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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผล
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 3) เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน ของผู้เรียนท่ีเ รียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร 4) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน และ (5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ  
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร  

ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนพบว่า         
มีประสิทธิภาพเท่ากับ  85.46/86.66 2 ) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน พบว่า ดัชนี
ประสิทธิผล เท่ากับ  0.7188  ซ่ึงแสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมข้ึนร้อยละ  71.88  3) นักเรียนท่ี
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 4) นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

ค าส าคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย, กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์, กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

Abstract 
 

The purposes of the research were to (1)  create  the Computer Multimedia Lesson Use 
Mathematical Problem Solving Process Skill on Division of Mathematics Program for Primary 
Education Grade 4 with the efficiency Criterion of 85/85 (2)  to find effectiveness indices of 
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the Computer Multimedia Lesson Use Mathematical Problem Solving Process Skill on Division 
of Mathematics Program for Primary Education Grade 4  ( 3)  compare  their  learning  
achievement before and after studying by using the Computer Multimedia Lesson Use 
Mathematical Problem Solving Process Skill on Division of Mathematics Program for Primary 
Education Grade 4 (4)  compare The comparision of ability in solving mathematical problems 
by using the Computer Multimedia Lesson Use Mathematical Problem Solving Process Skill 
on Division of Mathematics Program for Primary Education Grade 4 before and after studying 
and (5)  study the satisfaction of the Computer Multimedia Lesson Use Mathematical Problem 
Solving Process Skill on Division of Mathematics Program for Primary Education Grade 4 .The 
samples were twenty-three primary education grade 4  student at Nongyang school by 
Purposive sampling The research tools were (1 )  Computer Multimedia Lesson Use 
Mathematical Problem Solving Process Skill on Division of Mathematics Program ( 2)  Learning  
Achievement Test (3 )  Ability to solve math problems Test  (4)  Satisfaction Survey  
Questionnaire. The data were analyzed  by  percentage , means, standard deviation and 
Wilcoxon signed rank test.  
  The research findings showed that the 1) create  the Computer Multimedia Lesson Use 
Mathematical Problem Solving Process Skill on Division of Mathematics Program for Primary 
Education Grade 4 with  the  efficiency  Criterion  of  85. 46/86.66 2 ) the Computer 
Multimedia Lesson Use Mathematical Problem Solving Process Skill on Division of 
Mathematics Program for Primary Education Grade 4 to find effectiveness indices  0.7188  
Students have improved their academic progress 71.88  3) The  Learning  Achievement of 
Students were higher after  they were learning by the Computer Multimedia Lesson Use 
Mathematical Problem Solving Process Skill on Division of Mathematics Program for Primary 
Education Grade 4 , at a significance level of .05. 4) The comparision of ability in solving 
mathematical problems were  higher after they were learning by the Computer Multimedia 
Lesson Use Mathematical Problem Solving Process Skill on Division of Mathematics Program 
for Primary Education Grade 4 , at  a  significance level of .05. 5) The Total Satisfaction of 
Students toward the Computer Multimedia Lesson Use Mathematical Problem Solving 
Process Skill on Division of Mathematics Program for Primary Education Grade 4 were  at  
“highest”  level. 

 

Keywords: The Computer Multimedia Lesson,  Ability in Solving Mathematical Problems, Division 
     of Mathematics Program for Primary Education Grade 4 

 
บทน า 

 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซ่ึงเป็นก าลังของชาติ
ให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก 
ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ความ รู้และทักษะพ้ืนฐาน 
รวมท้ังเจตคติท่ีจ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบน
พ้ืนฐานความเช่ือว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ [1] 
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คณิตศาสตร์จึงเป็นวิชาท่ีมีความส าคัญ นอกจากจะเป็นพ้ืนฐานวิทยาการของแขนงต่าง ๆ แล้ว ยังมีส่วน
ส าคัญกับชีวิตประจ าวันของมนุษย์ อีกท้ังคณิตศาสตร์ยังมีบทบาทส าคัญย่ิงต่อการพัฒนากระบวนการคิดของมนุษย์ 
กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการให้เหตุผล กระบวนการเช่ือมโยง กระบวนการน าเสนอ ตลอดจนการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ จึงท าให้เป็นคนคิดอย่างมีเหตุผล มีระบบ ระเบียบ มีแบบแผน ท าใ ห้สามารถ
วิเคราะห์ปัญหาได้อย่างถูกต้อง [2] 
 จากรายงานผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยข้อสอบมาตรฐานกลาง ส านักงานเขตพ้ืนท่ี
การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 ปีการศึกษา 2559 ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ประเมินผลในวิชา
คณิตศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 45.84 พบว่า โรงเรียนบ้านหนองยาง (ธนาคารกรุงเทพ 10) ประเมินผลวิชาคณิตศาสตร์ 
คิดเป็นร้อยละ 39.74 ซ่ึงจากการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยข้อสอบมาตรฐานกลางโรงเรียนบ้านหนองยาง 
(ธนาคารกรุงเทพ 10) พบว่า ผลการประเมินต่ ากว่าส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จาก
รายงานประจ าปีของสถานศึกษา (SAR) ปีการศึกษา 2559 ของโรงเรียนบ้านหนองยาง  (ธนาคารกรุง เทพ 10) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 คิดเ ป็นร้อยละ 35.42 พบว่า นักเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ า เร่ืองการหารมากท่ีสุด เกิดจากการเน้นเนื้อหามากกว่าการปฏิบัติ  นักเรียนขาดทักษะ
การแก้ปัญหา เป็นผลให้การเรียนคณิตศาสตร์เร่ืองอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการหารไม่ประสบผลส าเร็จ ผู้วิจัยตระหนัก
ถึงปัญหาดังกล่าว จึงได้ท าการรวบรวมเก่ียวกับปัญหาและสาเหตุท่ีท าใ ห้นักเรียนขาดความ รู้ ความเข้าใจ การ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์เนื่องจากวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาในกลุ่มของวิชาท่ีเน้น
ทักษะกระบวนการท่ีมุ่งให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการกระท า การแก้ปัญหาจากโจทย์หรือสถานการณ์ รู้จักใ ช้
กระบวนการในการคิดแก้ปัญหา หาเหตุผลของส่ิงท่ีเกิดข้ึน นักเรียนใช้ฝึกรายคน สอดคล้องกับใช้มัลติมีเดียส่ง เสริม
การเรียนรู้รายบุคคล จ าเป็นต้องใช้การย้ า ซ้ า ทวน ฝึกฝน จึงต้องน าวิธีการฝึกมาออกแบบในบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถฝึกและทบทวนบทเรียนได้ตามท่ีต้องการ ดังนั้นรูปแบบในการจัดการเรียนรู้แบบ
แก้ปัญหาจึงเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถรองรับและตอบสนองต่อความต้องการในการจัดกิจกรรมการเรียน    
การสอนของวิชาคณิตศาสตร์ได้เป็นอย่างดี [3] ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาท่ียอมรับและน ามาใ ช้กันอย่าง
แพร่หลาย คือ กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (Polya) ประกอบด้วยข้ันตอนส าคัญ 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
ข้ันท่ี 1 ข้ันท าความเข้าใจปัญหา ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผนแก้ปัญหา ข้ันท่ี 3 ข้ันด าเนินการตามแผน และข้ันท่ี 4 ข้ัน
ตรวจสอบผล [4]  

บทเรียนมัลติมีเดียนับว่ามีประโยชน์และมีคุณค่าต่อการเรียนการสอน เพราะเป็นส่ือท่ีผู้เรียนเรียนได้ด้วย
ตนเองตามความสามารถของแต่ละคน เพราะผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถในการเรียนรู้ท่ีไม่เท่ากัน การเรียนใน
เร่ืองเดียวกัน เนื้อหาเดียวกัน วิธีการเดียวกัน นักเรียนแต่ละคนจะมีความรับรู้ไม่เท่ากัน ข้ึนอยู่กับว่าผู้เรียนมีความ รู้
มากน้อยแค่ไหน ส่งผลให้ผู้เรียนท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียนรู้ได้เร็วจะต้องรอผู้เ รียนท่ีเ รียนช้าหรือผู้ท่ีมี
ความสามารถทางการเรียนต่ า ท่ีต้องพยายามเรียนให้ทันคนอ่ืน ๆ  น าไปสู่ปัญหาอ่ืน ๆ  ท่ีท าให้ผู้เรียนมาสามารถท่ีจะ
พัฒนาตนเองได้อย่างเต็มท่ี [5] 
 จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยเห็นว่าการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ มีลักษณะให้ผู้เรียนฝึกการคิดและการตัดสินใจตามหลักการแก้ปัญหา ซ่ึงจะสอดคล้องกับการจัดการ
เรียนรู้ท่ีเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาพัฒนาผลการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เพราะวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาพ้ืนฐานท่ีจะใช้เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้สาระวิชาอ่ืนๆ และ
เพ่ือเป็นการตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงประโยชน์ และความส าคัญของการพัฒนา
บทเรียนมัลติมีเดีย เพ่ือใช้ประกอบการสอนของครู ให้ได้ส่ือท่ีตรงตามเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ตรงตามวัตถุประสงค์
ของบทเรียน และตรงตามเนื้อหาความต้องการของหลักสูตร  
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1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีพัฒนาข้ึนท่ีมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ 85/85 

1.2 เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4   

1.3 เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดีย
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 1.4 เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของ ผู้เ รียนท่ีเ รียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

1.5 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดียโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  

 
2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ไว้ดังนี้ 
  กิตติ ภักดีวัฒนะกุล [6] ได้ให้ความหมายชองมัลติมีเดียไว้ว่า มัลติมีเดียเป็นการน าส่ือชนิดต่าง  ๆ 
ได้แก่ ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วีดิโอ และแอนนิเมช่ัน มารวมเข้าด้วยกันท าให้สามารถใช้ส่ือความหมายไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน นิยมน ามาประยุกต์ใช้กับคอมพิวเตอร์ เพ่ือน าเสนองานในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านความบันเทิง 
ด้านการแพทย์ ด้านธุรกิจ ด้านการน าเสนอข้อมูลและด้านการส่ือสาร  
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ [7] ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า ส่ือมัลติมีเดีย หมายถึง รูปแบบของ
ข้อมูลต่าง ๆ ท่ีได้มีการออกแบบน าเสนอไว้อย่างเป็นระบบ เพ่ือการเรียนการสอน ศึกษาค้นคว้าและเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 
  ณัฐกร สงคราม [8] กล่าวว่ามัลติมีเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบการน าเสนอ
ข้อมูลข่าวสาร เพ่ือก่อให้เกิดการรับรู้ท่ีหลากหลายต่อกลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็นการมองเห็นข้อมูล ภาพ การได้ยิน
เสียง หรือแม้กระท่ังความสามารถในการโต้ตอบกับส่ือ ท าให้มัลติมีเดียถูกน ามาประยุกต์ใช้เป็นส่ือการเรียนการสอน
อย่างแพร่หลาย ท้ังในลักษณะส่ือประกอบการบรรยายของผู้สอนในช้ันเรียนและส่ือส าหรับผู้เรียนน าไปใช้เ พ่ือการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง  
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระ

การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ  85.46/86.66  
 1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เ ร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสต ร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 1.3 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

1.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
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2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2.1 ประชากร นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 เป็นโรงเรียนในกลุ่มพ้ืนท่ี

ต าบลเมืองแก อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จ านวน
นักเรียน 95 คน จากจ านวน 6 โรงเรียน 
 2.2 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560  โรงเรียนบ้านหนอง
ยาง (ธนาคารกรุงเทพ 10) ต าบลเมืองแก อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา
สุรินทร์ เขต 2 จ านวนนักเรียน 23 คน ได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง ( Purposive sampling) เนื่องจากเป็น
กลุ่มตัวอย่างเดียวท่ีมีปัญหาในการวิจัยคร้ังนี้  
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

3.1 สร้างและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามล าดับข้ันตอน
ตามกรอบแนวคิดในการพัฒนา 5 ข้ันตอน [9]  

3.2 สร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 3.3 สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระ       
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นแบบทดสอบแบบ
ปรนัย จ านวน 20 ข้อ ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน เพ่ือใช้ทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียน โดยใช้เนื้อหาความรู้ทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
 3.4 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
4. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย  
 ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยน าผลท่ีได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ [10] 

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 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสุด 

 
ผลการวิจัย 

 

 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เ ร่ืองการหาร 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.46/86.66 
ตามล าดับซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 ท่ีต้ังไว้ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน มี ดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.7188 แสดงว่า
นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียน เพ่ิมข้ึนร้อยละ 71.88   
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 3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 4. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความสามารถในกา รแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 5. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เ ร่ือง
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เ ร่ือง
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  มีประสิทธิภาพเท่ากับ  85.46/86.66  ท้ังนี้ เ ป็น
เพราะผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์เนื้อหา วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดียโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน ได้ผ่านกระบวนการตรวจสอบความถูกต้องจากผู้เ ช่ียวชาญ
ด้านเนื้อหา ด้านส่ือและนวัตกรรม ด้านวัดผลประเมินผลการศึกษา ได้ปรับปรุงแก้ไข ตามข้อเสนอแนะ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ อวิกา จันทรชิตและนุชนาฏ ใจด ารงค์ [11] พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ 
เท่ากับ 82.83/81.50  
 2.  ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  มีค่าเท่ากับ  0.7188  แสดงว่า นักเรียนมี
ความก้าวหน้าทางการเรียน คิดเป็นร้อยละ 71.88 ท้ังนี้ เ ป็นเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดียมี รูปแบบ        
การน าเสนอเนื้อหาท่ีผู้เรียนสนใจ มองเห็นเป็นรูปธรรมมากข้ึน มีการเช่ือมโยงเนื้อหาในบทเรียน ทบทวน และท า
แบบฝึกหัดได้ตามความต้องการ  
 3.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงข้ึนกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เนื่องด้วยลักษณะของบทเรียนมัลติมีเ ดีย 4 
ประการ ท่ี ถนอมพร เลาหจรัสแสง (10) ไ ว้ดังนี้  1)  Information (สารสนเทศ) 2)  Individualization          
(ความแตกต่างระหว่างบุคคล) 3) Interaction (การมีปฏิสัมพันธ์) 4) Immediate Feedback (ผลป้อนกลับโดย
ทันที)  
 4.  ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดีย
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
สอดคล้องกับกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 4 ข้ันตอนของโพลยา ได้แก่ ข้ันท าความเข้าใจโจทย์  ข้ันงาน
แผนแก้ปัญหา  ข้ันปฏิบัติตามแผน  และข้ันตรวจสอบ เนื่องจากการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ มัลติมีเ ดียมี    
การน าเสนอเนื้อหาและสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทักษะตามกระบวนการแก้ปัญหา ดังนี้ ข้ันท่ี 1 ท าความเข้าใจ
ปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณาว่าเราก าลังจะแก้ปัญหาใด  ข้ันท่ี 2 วางแผนการแก้ปัญหา ข้ันท่ี 3 ด าเนินการ
แก้ปัญหา และข้ันท่ี 4 ตรวจสอบการแก้ปัญหา   
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 5.  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 อยู่ในระดับมากท่ีสุด ท้ังนี้อาจเป็นเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดียท าใ ห้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระ ทุกท่ีทุกเวลาตามความต้องการ ประกอบกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดียมี
การรวมส่ือท่ีหลากหลายเข้าด้วยกัน ท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจ มีความสวยงาม ท าใ ห้นักเรียนสนุกสนานกับ   
การเรียนไม่เบ่ือหน่าย  
 

ข้อเสนอแนะ 
 

  1. ควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปตามหลักการ ทฤษฎีท่ีใช้ในการสร้างบทเรียนเร่ืองนั้น ๆ 
  2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ใน 4 ข้ันตอน ควรออกแบบ
บทเรียนให้มีแบบฝึกท้ายหน่วยของแต่ละข้ันตอน เพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติ 
  3. แบบทดสอบและแบบฝึกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียควรมีหลายรูปแบบ เช่น ค าถามแบบเขียน
ตอบ แบบฝึกปฏิบัติ  
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