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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ให้มีคุณภาพ และ 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบ ADDIE Model เพื่อเป็น
แนวทางในการออกแบบและพัฒนา ประกอบไปด้วยขั้นตอนดังนี้ 1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ 3) การ
พัฒนา 4) การทดลองใช้ และ 5) การประเมินผล กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกสุ่มแบบ
ง่าย (Simple random Sampling) โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 
2/2561 โรงเรียนเทศบาล 2 อิสาณธีรวิทยาคาร อ าเภอเมือง จังหวัดบุรีรัมย์ ได้กลุ่มตัวอย่างมาจ านวน 25 คน  
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  2) แบบประเมินคุณภาพ  และ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติ
ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และสถิติทดสอบค่าที t-test 
one sample group 
 ผลการวิจัย พบว่า 1) สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่พัฒนามีคุณภาพอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.55 2) ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 79.40 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ร้อยละ 
75 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE MULTIMEDIA MATHEMATICS FOR GRADE 1 STUDENTS 
 

Daorathar Weerapan1* Choompon Janchalong 2 
 

Abstract 
 The purposes of this research were to 1) Development of interactive multimedia 
Mathematics for Grade 1 Students, 2) study the learning achievement of the students after the 
course compared to the 75% criterion. The researchers used the ADDIE Model to guide their 
design and development; 1 )  Analysis 2 )  Design 3 )  Development 4 )  Implementation and 5 ) 
Evaluation. The sample used in this research was 25 grade 1  students in Tessaban 2 
“Isaanteeravittayakan” School, Muang, Buriram, whom enrolled in 2/2018 academic year 
selected by using simple random sampling, The research tools included 1) an animated cartoon 
on global warming alleviation 2) a quality assessment form and 3) an achievement test, Statistics 
for data analysis were the mean, standard deviation, percentage, t-test for one sample.  
 The findings were as follows: 1) the interactive multimedia Mathematics for Grade 
1 Students having a high level of quality with the mean score of 4.37 and a standard deviation 
of 0.55 2) the level of the learning achievement of the participants after the course being 79.40 
per cent, which significantly higher than the 75 percent criterion (p<0.05). 
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บทน า 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานท่ีก าหนด  
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์โดยเฉพาะความสามารถในการคิด เป็น
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดอย่างสร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
การคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้
อย่างเหมาะสม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  การศึกษาเป็นกระบวนการที่ท าให้มนุษย์สามารถพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตของตนเองให้สามารถอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข  และบุคคลที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการจัดการศึกษา
ดังกล่าวก็คือครูผู้สอน  เพราะครูเป็นผู้ที่มีหน้าที่สร้างประสบการณ์การเรียนรู้และพัฒนากิจกรรมการเรียนการ
สอนให้เกิดการเรียนในตัวผู้เรียนเพื่อให้มีความรู้ความสามารถน าไปสู่การมีสภาพชีวิตความเป็นอยู่ที่ดีขึ้นและ 
พันธ์ศักดิ์ พลสารัมย์ และคณะ (2543) ยังได้อธิบายถึง การจัดการศึกษาว่าต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็น
มนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกายและสติปัญญา ความรู้ คุณธรรม และวัฒนธรรมในการด ารงชีวิตสามารถอยู่ร่วมกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีความสุข โดยต้องมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนและยึดหลักผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการเรียนการสอนต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ มีกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายตลอดจนจัดเนื้อหาสาระ
และกระบวนการที่สอดคล้องกับความสนใจ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 
21 ต้องเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ ครูที่จะประสบความส าเร็จนี้ได้จะต้องมีความตั้งใจ 
ความพยายาม ความอดทนและเปลี่ยนการสอนแบบเดิม ๆ ที่ครูผู้สอนเป็นศูนย์กลางปรับเปลี่ยนให้ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางแทนผู้สอนต้องมีภาพลักษณ์ที่เปลี่ยนไปจากเดิม มีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก ผู้ให้ค าแนะน า 
และเสริมพลังแก่ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อที่ต้องการให้ผู้เรียนมีแรงบันดาลใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น มี
ความสุขกับการเรียนมากยิ่งขึ้นด้วยรูปแบบของหลักการเรียนการสอนท่ีเปลี่ยนแปลงจากเดิม จากที่ผู้เรียนเป็น
เพียงผู้รับความรู้จากต าราเรียนก็แปรผันมาเป็นผู้ที่เกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอยู่ตลอดเวลา   

 ปราณี  อ่อนศรี (2558) สรุปว่า ผู้สอนในศตวรรษที่ 21 มีบทบาทส าคัญในการคิดค้นเพื่อพัฒนา
รูปแบบนวัตกรรมทางการเรียนรู้และรูปแบบการสอนตามหลักสูตรเพื่อก้าวทันกับความเปลี่ยนแปลงกบับรบิทเชิง
สังคม และโดยเฉพาะอย่างยิ่งการก้าวทันความเปลี่ยนแปลงกับโลกแห่งความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี
ที่เข้ามามีบทบาทต่อการจัดการศึกษาค่อนข้างสูง รวมทั้งการปรับสภาพการณ์ให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม 
ภายใต้กระแสแห่งการปฏิรูปการศึกษาไทยในปัจจุบันที่มุ่งพัฒนาการศึกษาให้บรรลุผลตามเจตนารมณ์ของการ
จัดการศึกษาโดยรวม ซึ่งในวงการศึกษาไทยได้มีการคิดค้นพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษาในหลากหลาย
รูปแบบ เป็นไปตามปรัชญาแนวคิดของการพัฒนาโดยมุ่งเน้นท่ีผู้เรียนเป็นส าคัญ ก้าวสู่การพัฒนาที่ยั่งยืนต่อไปใน
อนาคต  โดยเฉพาะกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์มุ่งให้เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่องตาม
ศักยภาพ กระทรวงศึกษาธิการ (2560) คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 

21 เนื่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุมีผล  เป็นระบบ มีแบบแผน  
สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน  ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ   นอกจากนี้
คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อื่น ๆ อันเป็นรากฐานในการ
พัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติให้มีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้ทัดเทียมกับนานาชาติ 
การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ทันสมัยและสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ 
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สังคมและความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัฒน์  ทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถที่จะน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ เพี่อให้ได้มา
ซึ่งความรู้และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะและกระบวนการการทางคณิตศาสตร์ เน้น
ที่ทักษะและกระบวนการการทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็นและต้องการพัฒนาให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ต้องพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้
ความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ นอกจากจะขึ้นอยู่กับผู้เรียน ครูผู้สอน และสภาพแวดล้อม ยัง
เป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยเฉพาะ วิธีการจัดการเรียนรู้ 
ครูผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาและพัฒนาวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับเนื้อหาและระดับของผู้เรียนผู้สอนท า
หน้าท่ีร่วมวางแผนในกิจกรรมที่เหมาะสม จัดบรรยากาศสภาพแวดล้อมสื่อการเรียนการสอนรวมทั้งอ านวยความ
สะดวกเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรู้ ด้วยการให้นักเรียนท ากิจกรรม หรือตั้งค าถามที่กระตุ้นให้
นักเรียนคิด อธิบาย และให้เหตุผล เช่น ให้นักเรียนแก้ปัญหาโดยใช้ความรู้ที่เรียนมาแล้วหรือให้นักเรียนเรียนรู้
ผ่านการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยเฉพาะเนื้อหาที่ผู้เรียนส่วนใหญ่เข้าใจยาก ซึ่งการน าสื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์มาเป็นแนวทางและส่วนประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์นับว่าช่วยได้เยอะเลยทีเดียวเพราะสามารถเป็นสิ่งเร้าให้กับผู้เรียนทั้ง เนื้อหา ภาพนิ่ง ค าถาม 
ภาพเคลื่อนไหวให้ผู้ใช้สามารถรับรู้ได้ถึงความรู้สึกจากการสัมผัสกับรูปภาพที่ปรากฏอยู่บนจอภาพ ท าให้ผู้เรียน
สามารถควบคุมและเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างทั่วถึงตามความต้องการ สอดคล้องกับแนวคิดของ ศุทธิ์ธนัชฉันท์ 
จันทร์ทอง (2556) กล่าวว่า สื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดียมีความสัมพันธ์ท่ีเป็นส่วนส่งเสริมให้บรรลุวัตถุประสงค์
ของการสื่อสารเพื่อการศึกษาในการสรา้งเสรมิความเข้าใจในเนื้อหาองค์ความรูส้รา้งเสรมิความน่าสนใจมลัตมิีเดีย 

คือสิ่งที่สร้างเพื่อสนองตอบการรับรู้ของมนุษย์ด้วยภาพที่สร้างสรรค์อารมณ์ตามเนื้อหา เสียงที่
สดับรับฟังแล้วมีความรู้สึกร่วมกับภาพที่มุ่งหมายเพื่อการสื่อสาร ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อส่งเสริมการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1  
 2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ผู้วิจัยได้ก าหนดประชากร กลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือ และสถิติที่ใช้ในการวิจัย ดังน้ี 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากร คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
เทศบาล 2 อิสาณธีรวิทยาคาร  สังกัดกองการศึกษาเทศบาลเมืองบุรีรัมย์  จังหวัดบุรีรัมย์ จ านวน 5 ห้อง ทั้งหมด 
175 คน 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกสุ่มแบบง่าย ( Simple random 
Sampling)  โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
โรงเรียนเทศบาล 2 อิสาณธีรวิทยาคาร อ าเภอเมือง จังหวัดบุรีรัมย์ ได้กลุ่มตัวอย่างมาจ านวน 25 คน   
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2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 และ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

3. การพัฒนาเครื่องมือวิจัย 
 3.1 สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 1 ผู้วิจัยได้พัฒนาตามขั้นตอนโดยใช้รูปแบบ ADDIE Model (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545) เพื่อใช้
เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนา โดยมีขั้นตอนดังนี้  

  3.1.1 การวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษาความต้องการต่าง ๆ วิเคราะห์แหล่งข้อมูลที่จะใช้
ในการออกแบบบทเรียน ก าหนดวิธีการน าเสนอบทเรียน  วิธีการปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนเพื่อให้เหมาะสมกับ
นักเรียนมากที่สุด รวมทั้งศึกษาความต้องการต่าง ๆ และออกแบบบทเรียนให้สอดคล้องกับความต้องการของ
นักเรียน รวมถึงการก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน และวิธีการจัดการบทเรียน โดยพิจารณาจากประเด็นต่าง 
ๆ เช่น รูปแบบการน าเสนอบทเรียน การจัดการบทเรียน การรักษาความปลอดภัย การเก็บบันทึก รวมถึงวิธีการ
น าส่งบทเรียนไปยังกลุ่มนักเรียนเป้าหมายเพื่อให้เหมาะสมกับระดับนักเรียน 

  3.1.2 การออกแบบ (Design)  เป็นการออกแบบและก าหนดมาตรฐานของบทเรียน ด้าน
เนื้อหา ภาษาที่ใช้ ออกแบบหน้าจอภาพ เพื่อให้มีคุณภาพ ออกแบบโครงสร้างบทเรียนแสดงความสัมพันธ์ของ
บทเรียน และออกแบบในส่วนรายละเอียดของบทเรียนแต่ละโมดูล ประกอบด้วยเนื้อหา กิจกรรม และจัดล าดับ
ความสัมพันธ์ของบทเรียนแต่ละโมดูล เพื่อให้ครบตามขอบเขตของเนื้อหาท่ีก าหนด จากน้ันผู้วิจัยเขียนบทด าเนิน
เรื่องเป็นการเขียนบทด าเนินเรื่อง (story board) ของบทเรียน หรือความคิดรวบยอดของเรื่อง มาเสนออย่าง
เป็นขั้นตอนเพื่อให้เห็นพัฒนาการของเรื่อง จัดล าดับความสัมพันธ์ของบทเรียนให้ครบขอบเขตของเนื้อหา แล้ว
น ารายละเอียดไปเขียนบทด าเนินเรื่องซึ่งจะใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียน รวมไปถึงออกแบบการก าหนด
รูปแบบการประเมินผลของนักเรียนด้วย 

  3.1.3 การพัฒนา (Development)  เป็นขั้นตอนการน าบทด าเนินเรื่อง (story board) 
มาเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้พัฒนาตามที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นตอนท่ีผ่านมา ให้ออกมาเป็น
บทเรียนมัลติมีเดียที่สามารถใช้งานได้จริง ในขั้นตอนนี้ ต้องน ากราฟฟิกหน้าจอ  รวมทั้งภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียงที่ได้จัดเตรียมไว้แล้วมาประกอบลงโปรแกรมให้สมบูรณ์ ให้มีความสามารถจัดการเรียนการสอนได้ตาม
ความต้องการ     

  3.1.4 การทดลองใช้ (Implementation) ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้น าสื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่พัฒนาเสร็จสมบูรณ์ ไปใช้
กับกลุ่มทดลองที่มีคุณสมบัติเดียวกันกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นต้น 
ด าเนินการเหมือนกับการใช้บทเรียนในสภาพจริงทุกประการ มวีัตถุประสงค์เพื่อทดสอบการท างานของบทเรียน
ตั้งแต่ต้นจนจบ เพื่อตรวจหาข้อผิดพลาดต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นเพื่อให้ได้บทเรียนที่สมบูรณ์พร้อมที่จะน าไปประเมินผล
ในขั้นตอนต่อไปภายหลังจากการทดลองเสร็จสิ้นผู้วิจัยได้มีการสัมภาษณ์กลุ่มทดลองเกี่ยวกับความคิดเห็นในการ
ใช้บทเรียน ซึ่งข้อมูลที่ได้จะได้น าไปพิจารณาเพื่อปรับปรุงบทเรียนต่อไป และผู้วิจัยได้น าไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบคุณภาพ โดยใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า  (Rating Scale)  มีการให้คะแนนแบบ
เดียวกันทุกประเด็นก าหนดในแต่ละข้อมีคะแนนเป็น 1 2 3 4 5 ระดับความเหมาะสม มี 5 ระดับ ได้แก่ น้อย
ที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด  เพื่อหาคุณภาพของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น จากนั้นผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้คุณภาพก่อนท่ีจะน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป  
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  3.1.5  การประเมินผล (Evaluation) เป็นข้ันตอนการประเมินผลจากการใช้สื่อ เป็นการ
ประเมินหลังจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อประเมินผลความเข้าใจในการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการทางสถิติต่อไป 

 3.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
  3.2.1  ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการหาคุณภาพของแบบทดสอบ หาค่าความเที่ยงตรง

เชิงเนื้อหาของข้อสอบ (IOC) ค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) และค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
จากนั้นด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวนทั้งหมด 25 ขอ ชนิดเลือกตอบ             
3 ตัวเลือก น าแบบทดสอบเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา
ของข้อสอบ (IOC) จากนั้นน าผลการพิจารณามาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง เลือกข้อสอบที่มีค่า IOC 
IOC ตั้งแต่ 0.66 - 1.00 ไว้จ านวน 15 ข้อ น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง
ที่มีคุณสมบัติเดียวกันกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน        
   3.2.2  น าคะแนนมาวิเคราะห์ หาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) ของข้อสอบ
คัดเลือกข้อสอบท่ีมีความยากง่ายตั้งแต่ .20 -.80 คาอ านาจจ าแนกตั้งแต่ .20 -1.00  (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545) 
โดยเลือกข้อสอบที่ได้เกณฑ์ตามมาตรฐานไว้จ านวนท้ังหมด  10  ข้อ หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ ค านวณ
โดยใช้ KR-20 ของคูเดอร์  ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson Reliability) ทั้งฉบับมีค่าเท่ากับ 0.86  มีคุณภาพ
และเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด   

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 4.1 ในการด าเนินการทดลองผู้วิจัยได้ชี้แจงท าความเข้าใจกับนักเรียน เพื่อใหน้ักเรียนท าความ

เข้าใจเกี่ยวกับการใช้สื่อในครั้งนี้ก่อนการเริ่มด าเนินการทดลองผู้วิจัยและครูประจ าช้ันด าเนินการปฐมนิเทศ
นักเรียน เพื่อท าการชี้แจงวัตถุประสงค์และท าความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้สื่อ โดยผู้วิจัยอธิบายขั้นตอนการใช้สื่อ
มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 รวมถึง
อธิบายปุ่มต่าง ๆ ในสื่อเพื่อให้นักเรียนเข้าใจและคุ้นเคยรวมถึงข้อควรระวังต่าง ๆ ซึ่งมีขั้นตอนในการด าเนินการ
ทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้  

   4.1.1  ผู้วิจัยให้นักเรียนเข้าสู่บทเรียนโดยให้นักเรียนลงช่ือผู้ใช้งานโดยพิมพ์ช่ือ และ
นามสกุลจากนั้นให้ท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อวัดความรู้ก่อนท่ีจะเริ่มเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1  จากนั้นให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อน
เรียนให้ครบ 10 ข้อ ก่อนจึงจะสามารถเข้าเรียนเนื้อหาได้ ผู้วิจัยด าเนินการสอนโดยใช้สื่อมัลติมี เดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โดยผู้วิจัยควบคุมช้ันเรียน
ร่วมกับครูประจ าช้ัน  

    4.1.2   ทดสอบหลังเรียน ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังจากที่เรียนครบทุกหน่วยซึ่ง
แบบทดสอบมีจ านวนท้ังหมด 10 ข้อ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดและน าผล
ที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป  

5. การวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย 
 5.1 การวิเคราะห์ประเมินคุณภาพของมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โดยหาคาเฉลี่ย ( x ) และหาค่าสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
โดยน ามาเทียบกับเกณฑ์ดังนี ้(บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
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   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51- 5.00 หมายความว่า  มากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51- 4.50 หมายความว่า  มาก 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51- 3.50 หมายความว่า  ปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51- 2.50 หมายความว่า  น้อย 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00- 1.50 หมายความว่า  น้อยที่สุด 
 5.2 การวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบทดสอบรายข้อกับวัตถุประสงค์ เพื่อตรวจสอบ

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา วิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item-objective congruence : IOC) 
และวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบ ด้วยการหาคาความยากงาย (P) คาอ านาจจ าแนก (R) และหาค่าความ
เชื่อมั่นของแบบทดสอบใช้วิธีการของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน KR-20    

 5.3 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ใช้การทดสอบ
ค่าสถิติ t-test for one sample  (ธีรศักดิ์  อุ่นอารมณ์เลิศ, 2549) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05  
 
ผลการวิจัย 
 1. การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1 ในครั้งนี้ การออกแบบประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย
ประกอบเนื้อหา เพื่อเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนสนใจในบทเรียนต่าง ๆ ผู้วิจัยได้ออกแบบให้ผู้เรียนสามารถ
ปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ได้ตลอดเวลาด้วยตนเอง แสดงตัวอย่างดังภาพต่อไปนี้  
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ภาพที ่1-6  แสดงผลการพัฒนาสือ่มัลติมเีดียแบบปฏสิัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 

 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเพื่อการประเมินคุณภาพ ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง ด้านภาพ 

ภาษา และเสียง ด้านตัวอักษร และสี ด้านแบบทดสอบ ด้านการจัดการบทเรียน ด้านคู่มือการใช้บทเรียน (มนต์ชัย 
เทียนทอง, 2545)  จ านวน 3 ท่าน แสดงผลการประเมินคุณภาพดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 แสดงผลประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับ 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
 
รายการประเมินคุณภาพ X  S.D. ระดับคุณภาพ 
1. ด้านเนื้อหาและบทด าเนินเรื่อง 
2. ด้านภาพ ภาษา และเสียง 
3. ด้านตัวอักษร และส ี
4. ด้านแบบทดสอบ 
5. ด้านการจัดการบทเรยีน 
6. ด้านคู่มือการใช้ 
   ประเมินคุณภาพโดยรวม 

4.13 
4.47 
4.53 
4.60 
4.20 
4.33 
4.37 

0.58 
0.46 
0.58 
0.58 
0.66 
0.46 
0.55 

มาก 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 
มาก 

 
จากตารางที่ 1 ผลวิเคราะห์การประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 พบว่าการประเมินคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านตัวอักษร และสี 
และด้านด้านแบบทดสอบ ผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด  ส่วนด้านเนื้อหาและบทด าเนินเรื่อง ด้านภาพ 
ภาษา และเสียง  ด้านการจัดการบทเรียน และ ด้านคู่มือการใช้บทเรียน ระดับการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับ
มาก 
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2. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 จาก
นักเรียนจ านวน 25 คน ผลการท าคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน ใช้การทดสอบค่าสถิติ t-test for one sample 
พบว่า คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมี เดียแบบปฏิสัมพันธ์  วิชา              
คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.94 คะแนน จากคะแนนเต็ม 10 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 79.40 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ก าหนดไว้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
แสดงดังตารางที่ 2  

 
ตารางที ่2 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่ม 
              สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
 

การทดสอบ 
จ านวน
นักเรียน  

คะแนน
เต็ม X  μ S.D. t ร้อยละ 

แบบทดสอบหลังเรียน 25 10 7.94 7.5 0.44 4.99* 79.40 
 *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยที่สรุปไว้ข้างต้น สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1. ขั้นตอนกระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยด าเนินการตามขั้นตอนที่วางไว้  และพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียโดยใช้กรอบแนวคิดของ มนต์ชัย เทียนทอง ซึ่งมีขั้นตอนการพัฒนา 5 ข้ันตอนได้แก่ การวิเคราะห์ การ
ออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ และ การประเมินผลอีกทั้งการน าเสนอบทเรียนที่ประกอบด้วย  ข้อความ 
เนื้อหา ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย รวมทั้งการใช้สีและตัวอักษรที่อ่านง่ายชัดเจน ผู้เรียน
สามารถปฏิสัมพันธ์ตอบสนองกับบทเรียนได้ทันทีและตลอดเวลา ในการพัฒนาผู้วิจัยได้ทบทวนทุกข้ันตอนเพ่ือให้
ได้สื่อท่ีมีคุณภาพ จึงส่งผลให้การประเมินคุณภาพสื่อ พบว่า การประเมินคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55 สอดคล้องกับ ดาวรถา วีระพันธ์ และคณะ (2561) ท า
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เชิงปฏิสัมพันธ์ เรื่อง ภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 1ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบ ADDIE Model เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อ
การเรียนรู้เชิงปฏิสัมพันธ์เรื่อง ภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ท่ีพัฒนาขึ้นมีคุณภาพ
อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 
 2. สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 1 ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ศึกษาความต้องการต่าง ๆ ที่จะน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบและ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย รวมถึงวิธีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนเพื่อให้เหมาะสมกับระดับอายุของ
นักเรียนมากที่สุด ซึ่งการปฏิสัมพันธ์เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดของบทเรียน บทเรียนที่ดีจะต้องสร้างสรรค์
เนื้อหาบทเรียน และกิจกรรมการเรียนรู้ที่สนับสนุนให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ตลอดเวลาโดยไม่รู้สึกเบื่อหน่ายจาก
การปฏิสัมพันธ์ที่ซ้ า ๆ กัน สอดคล้องกับ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2545) สรุปว่า สื่อมัลติมีเดีย เป็น การน าอาสื่อ
หลายชนิดมาสัมพันธ์กันซึ่งมีคุณค่าส่งเสริมกันและกันสื่อการสอนชนิดหนึ่งอาจใช้เพื่ออธิบายข้อเท็จจริงของ
เนื้อหา การใช้สื่อมัลติมีเดียจะช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์จากจากประสาทสัมผัสที่ผ สมผสานกันได้และพบ
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วิธีการที่จะเรียนในสิ่งที่ต้องการได้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น  ผู้วิจัยจึงได้มีการออกแบบรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ที่
หลากหลาย นับตั้งแต่การสร้างปุ่ม การคลิกเมาส์ การลากเมาส์ การป้อนข้อมูลทางแป้นพิมพ์ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบ
สื่อให้มีความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์ที่หลากหลายให้เป็นสื่อมัลติมีเดียที่สมบูรณ์รวมทั้งการออกแบบ 
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยายประกอบเนื้อหา เพื่อเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนสนใจใน
บทเรียนต่าง ๆ   และไม่รู้สึกเบื่อหน่ายจึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 
79.40 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องณัฏฐิรา 
ศุขไพบูลย์ และดาวรถา  วีระพันธ์(2559) ศึกษางานวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา
ภาษาไทยส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนหลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 
84.00  สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0. 5 และ
 พัชราวลัย จีนอนงค์(2558) ศึกษางานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เรื่อง 
ผ้าขาวม้าร้อยสี ส าหรับนักเรียนช่วงช้ันที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อ
มัลติมีเดียเรื่องผ้าขาวม้าร้อยสี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนั ยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับงานวิจัย 
 1. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้สอนควรเตรียมสถานที่ให้พร้อมเพื่อการจัดกิจกรรมจะได้
เป็นไปด้วยความเรียบร้อย     
 2. ครูผู้สอนต้องอธิบายการใช้งานสื่อมัลติมีเดียให้นักเรียนเข้าใจ เวลาในการจัดกิจกรรมควร
ยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม และเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถใช้เวลาในการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อท าให้เกิด
ความเข้าได้มากยิ่งขึ้น 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1.ควรมีการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ รวมถึงมีการน าสื่อ
ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับสถานศึกษาอื่น ๆ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
กิตติกรรมประกาศ 
 การวิจัยครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ โรงเรียนเทศบาล 2 อิสาณธีรวิทยาคาร 
จังหวัดบุรีรัมย์ และหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลย
อลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ที่ให้ความอนุเคราะห์สถานที่และอุปกรณ์ในการสร้างเครื่องมือวิจัยและ
ด าเนินการทดลองในครั้งนี้   
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