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ผลการใชบ้ทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึม วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

The results of using multimedia lessons  
entitled Prism volume in Mathematics for Mathayomsuksa 3 student 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองโดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึม 
วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียกับกลุ่มท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้ง
นี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนปรางค์ทองวิทยา อําเภอคง จังหวัดนครราชสีมา จํานวน 97 คน ได้มาโดย
การสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ บทเรียนมัลติมีเดีย แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐาน โดยใช้การทดสอบค่าที ผลการศึกษา
พบว่าประสิทธิภาพของ บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องปริมาตรของปริซึม วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีค่าเท่ากับ 
77.08/76.09 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ท่ี 75/75 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียน
มัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึมสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 
คําสําคัญ : บทเรียนมัลติมีเดีย / ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
Abstract 

This research was a pre-experimental research which aimed to develop multimedia lessons 
entitled prism volume in mathematics for matthayomsuksa 3 students and to compare the 
student’s learning achievement between the students learning by using multimedia lesson and 
those learning by traditional approach. Samples in this study were mattayomsuksa 3 students of 
Prangthong wittaya school Kong district, Nakhon Ratchasima Province by selected cluster random 
sampling. Research tools were lesson plan, multimedia lessons and an achievement test. Mean, 
standard deviation and T-test for independent were used for the data analysis. The findings were 
found that: The efficiency of the multimedia lessons entitled prism volume in mathematics for 
matthayomsuksa 3 students was 77.08/76.09 which was higher than the 75/75 prescribed criterion. 
The students learning achievement by using multimedia lessons entitled prism volume were 
significantly higher than those students who learned by traditional approach at the .05 level. 
Keywords: Multimedia lesson / Learning achievement 
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บทนํา 
คณิตศาสตร์ มีบทบาทสําคัญย่ิงต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ทําให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมี

เหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ 
วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็น
เครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อื่นๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดําเนินชีวิต 
ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข(กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 56) 
คณิตศาสตร์มีความสําคัญการพัฒนาความคิดของมนุษย์ทําให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์  คิดอย่างมีเหตุผล  เป็น
ระบบ  มีระเบียบ  มีแบบแผน  สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ  ทําให้สามารถ
คาดการณ์ วางแผนตัดสินใจและแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการศึกษา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ตลอดจนศาสตร์อื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้อง คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดํารงชีวิตและช่วย
พัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น  ท้ังยังช่วยพัฒนามนุษย์ให้สมบูรณ์  มีความสมดุลท้ังร่างกาย จิตใจ สติปัญญาและอารมณ์ 
สามารถคิดเป็น ทําเป็นและแก้ปัญหาเป็น  และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 2544  :  1-2) ด้วยบทบาทและความสําคัญของคณิตศาสตร์ดังกล่าว หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้กําหนดความมุ่งหมายและการจัดการศึกษาไว้ว่าต้องเป็นไปเพื่อพัฒนา
ผู้เรียนทุกคน ซ่ึงเป็นกําลังของชาติให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสํานึกในความ
เป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดม่ันในการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  มี
ความรู้และทักษะพื้นฐาน  รวมทั้ง เจตคติท่ีจําเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดย
มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพ และมุ่งเน้น
สมรรถนะสําคัญของผู้เรียน 5 ประการคือ 1.ความสามารถในการสื่อสาร 2.ความสามารถในการคิด 3. ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และ  5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีซ่ึงเป็นความสามารถใน
การเลือก และใช้เทคโนโลยีด้านต่างๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการ
เรียนรู้ การสื่อสาร การทํางานการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมและมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ. 
2551 : 11) 
 จากรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน(O-NET)ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในปี
การศึกษา 2557 ระดับประเทศ ชี้ให้เห็นว่าคะแนนผู้เรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์อยู่ในระดับท่ีไม่น่าพอใจ 
คือ คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 29.65 และในระดับโรงเรียนของโรงเรียนปรางคท์องวิทยา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้
คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 22.22 และเมื่อวิเคราะห์ถึงผลคะแนนระดับสาระการเรียนรู้  สาระที่ 2 การวัด ระดับประเทศ มี
คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 34.69 ระดับสังกัด มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 33.20 ระดับจังหวัด มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 32.96 และ
โรงเรียนปรางค์ทองวิทยา มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 28.17. (สํานักทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ. ออนไลน์. 2557) แสดง
ให้เห็นถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําไม่เป็นที่น่าพึงพอใจ  เป็นสาระการเรียนรู้ท่ีโรงเรียนควรเร่งพัฒนาเนื่องจากคะแนน
เฉลี่ยของโรงเรียนต่ํากว่าคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ  ซ่ึงสาระการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่องการวัดนั้นมีเนื้อหาที่ผู้เรียนจะต้อง
เรียนในระดับแรกๆ หากผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ตํ่าจะมีผลกระทบต่อการเรียนเนื้อหาในเรื่องถัดไปเนื่องจากผู้เรียนจะต้อง
นําความรู้ในระดับรู้พื้นฐานไปใช้ในระดับสูงต่อไป และเมื่อทําการวิเคราะห์ลักษณะเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์พบว่าเนื้อหา
มีความยากและซับซ้อนเพราะเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์มีลักษณะที่เป็นนามธรรมมากกว่ารูปธรรม  และด้านผู้สอนที่ยังใช้
วิธีการสอนส่วนใหญ่เป็นแบบบรรยาย ถาม-ตอบ มุ่งสอนไปที่คําตอบมากกว่ากระบวนการทางคณิตศาสตร์เพื่อหา
คําตอบ ส่วนใหญ่ปัญหาเรื่องนักเรียนมักเนื่องมาจากนักเรียนไม่สามารถ  แปลความหมายและตีความเพ่ือทําความ
เข้าใจ กระบวนการคิดและวิธีคิด ขาดความเข้าใจในสาระการเรียนรู้ท่ีเรียน ไม่สนใจและไม่ต้ังใจเรียน  และมีความ
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พร้อมในการเรียนต่างกัน  มีทัศนคติไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ (ชาญชัย ยมดิษฐ์. 2548 : 14-19)  
 ดังนั้นในการสอนคณิตศาสตร์ผู้สอนจะต้องเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน จัดเนื้อหาให้ต่อเนื่องเหมาะสม
กับความต้องการและความสนใจของผู้เรียน มีการนําเทคโนโลยีมาใช้เพื่อแก้ปัญหาด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช้สื่อ
การสอนที่มีคุณภาพ เน้นให้ผู้เรียนมีความเข้าใจคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  ใช้วิธีการสอนที่เหมาะสมกับ
ความต้องการและความสนใจของผู้เรียน  
 บทเรียนมัลติมีเดียเป็นสื่อการสอนรูปแบบใหม่ท่ีเป็นการนําเสนอเนื้อหาโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ช่วย
ในการนําเสนอ สามารถผสมผสานกันระหว่างสื่อหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ ข้อมูลตัวเลข ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
และเสียงไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบ ตลอดจนการนําเอาระบบโต้ตอบกับผู้ใช้ (Interactive) มาผสมผสานเข้าด้วยกัน
เพื่อให้การนําเสนอข้อมูลมีความหลากหลายและเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น (ทวีศักด์ิ กาญจนสุวรรณ. 2546 : 8-13) ด้วย
คุณสมบัติของบทเรียนมัลติมีเดียท่ีสามารถอธิบายบทเรียนที่มีเนื้อหาท่ียาก มีความซับซ้อน และแสดงนามธรรมให้เป็น
รูปธรรมให้สามารถเข้าใจได้ง่ายเป็นสื่อที่มีการนําองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆมาผสมผสานเข้าด้วยกัน เช่น ข้อความ
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์เพื่อสื่อความหมายกับผู้ใช้ได้อย่างมีปฏิสัมพันธ์มาใช้สนับสนุนให้ผู้เรียนได้
เรียนด้วยตนเองเป็นบทเรียนที่ผู้เรียนสามารถได้ศึกษาค้นคว้าหรือปฏิบัติกิจกรรมเพื่อให้เกิดองค์ความรู้ทุกเวลาทุก
สถานที่ท่ีมีคอมพิวเตอร์ ท่ีสนับสนุนให้เรียนแบบคู่หรือร่วมกลุ่มย่อย เป็นบทเรียนที่ใช้เรียนร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม สร้าง
เสริมประสบการณ์  มีการโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนและผู้เรียนกับผู้เรียน การสร้างบทเรียน
มัลติมีเดียจึงเป็นวิธีท่ีจะช่วยส่งเสริมสนับสนุนให้การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น (กิดานันท์ มลิทอง.
2548 :192) 
 จากความสําคัญของวิชาคณิตศาสตร์ สภาพปัญหาการเรียนการสอนที่ไม่บรรลุเป้าหมายตามจุดประสงค์
ของหลักสูตร โดยเฉพาะปัญหาการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง  ปริมาตรของปริซึม ของโรงเรียนปรางค์
ทองวิทยา ท่ีนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําและไม่ผ่านผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังเป็นจํานวนมาก ด้วยคุณลักษณะ 
ข้อดีของบทเรียนมัลติมีเดีย ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดีย มาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง ปริมาตรของปริซึม โดยการจัดการเรียนรู้จะส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล  
มีความสามารถในการวิเคราะห์ได้ เพื่อให้ง่ายต่อการทําความเข้าใจ เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นแหล่งการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจมากย่ิงขึ้นเพื่อพัฒนาทักษะทางด้านคณิตศาสตร์ให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึม วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างนักเรียนที่สอนโดยบทเรียนมัลติมีเดียกับนักเรียนที่สอน
แบบปกติ   
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 ตัวแปรต้น      ตัวแปรตาม  
 
 
 
        

 
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

รูปแบบการสอน  2  แบบได้แก่ 
1. การสอนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย 
2. การสอนแบบปกติ 
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วิธีดําเนินการวิจัย 
  1. ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนปรางค์ทองวิทยา อําเภอคง จังหวัด
นครราชสีมา จํานวน 3 ห้อง จํานวน 97 คน ท่ีกําลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 
 2.กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 
 2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 
โรงเรียนปรางค์ทองวิทยา อําเภอคง จังหวัดนครราชสีมา ท่ีกําลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 1 
ห้องเรียน จํานวน 41 คน สําหรับหาประสิทธิภาพ 3 ขั้น คือขั้นทดสอบรายบุคคล จํานวน 3 คน โดยเป็นเก่ง 1 คน 
ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน ขั้นทดสอบกลุ่มเล็ก จํานวน 6 คน โดยเป็นเก่ง 2 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 2 
คน และขั้นทดสอบภาคสนาม จํานวน 32 คน คละความสามารถ ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
 2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ีี 3/2 และ มัธยมศึกษาปีท่ี 3/3 โรงเรียน
ปรางค์ทองวิทยา อําเภอคง จังหวัดนครราชสีมา จํานวน 2 ห้องเรียน จํานวน 56 คน ท่ีกําลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2558 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม ประกอบด้วย 
  2.2.1 กลุ่มทดลองคือ นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย จํานวน 28 คน 
   2.2.2 กลุ่มควบคุมคือ นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบปกติ จํานวน 28 คน   
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง และเครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1. เครื่องมอืที่ใช้ในการทดลอง  
 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองมี 2 ชนิด ได้แก่ 

1.1 แผนการจัดการเรียนรู้มี 2 แบบ ได้แก่ 
1.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้กับการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย     
1.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้กับการสอนแบบปกติตามรูปแบบของสถานศึกษา 

  1.2 บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึม ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3   
 2.  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง ปริมาตรของปริซึม วิชาคณิตศาสตร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ปี
การศึกษา 2558 เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ข้อ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึม วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มี
ค่า E1/E2 เท่ากับ 77.08/76.09 อยู่ในระดับท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 75/75 
 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึม วิชา
คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   
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อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
อภิปรายผล 

  จากผลการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึม วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีประเด็น
ท่ีจะนํามาอภิปรายคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึม วิชา
คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบปกติ 
แสดงให้เห็นว่า 
  1. ประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึม วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มี
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 77.08/76.09 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 75/75 นั้นมีองค์ประกอบที่มาสนับสนุน
ผลการวิจัยดังนี้  1) ในการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้มีการออกแบบสื่อการสอนที่ใช้งานง่าย เป็นสื่อการสอนที่
มีการสร้างแรงจูงใจ และกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยการใช้เทคนิคการนําเสนอที่หลากหลาย สวยงาม สามารถดึงดูด
และคงความสนใจของผู้เรียนช่วยให้เกิดการเรียนรู้และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดี (ณัฐกร สงคราม. 2553) ซ่ึงการพัฒนา
บทเรียนมัลติมีเดียได้ผ่านการประเมินคุณภาพทางด้านเนื้อหาและด้านสื่อการสอนจากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ทราบว่า
บทเรียนมัลติมีเดียนั้นมีประสิทธิภาพจริง 2) การดําเนินการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ได้มีการดําเนินงานทุกขั้นตอน
ต้ังแต่การออกแบบบทเรียน สร้างบทเรียน โดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านบทเรียนมัลติมีเดียและผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาเป็นผู้ให้
คําแนะนําเพื่อนํามาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมและเกิดประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนแก่ผู้เรียน 3) นําไปทดสอบหา
ประสิทธิภาพกับผู้เรียน 3 ขั้นตอน  คือ การทดสอบรายบุคคลนั้นพบจุดบกพร่อง ผู้วิจัยได้ทําการปรับปรุงแก้ไข แล้วจึง
นําไปทดสอบกับกลุ่มเล็ก นําผลการทดสอบมาวิเคราะห์เพื่อทําการปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง จากนั้นจึงนําไปทดสอบ
ภาคสนาม ทําให้ผลของประสิทธิภาพบทเรียนที่ได้เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ซ่ึงสอดคล้องกับผลงานวิจัย ของธาราวดี 
สมนาแซง (2552) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  เรื่องพื้นที่ผิวและ
ปริมาตร สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนปลาปาก
วิทยา อําเภอปลาปาก สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครพนม เขต 1 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.00/78.00 โดยนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ ณัฐเกศ เรืองทอง (2553) ได้ทําการวิจัยเรื่อง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การหาผลบวกของจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวต้ังไม่เกิน 1000 ชั้นประถมศึกษาปีที 2 กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวัดกลางใหม่ (มิตรภาพที่ 24) สํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาสุราษฎร์ธานี เขต 1 จํานวน 40 คน ผลการศึกษาพบว่า คุณภาพด้านเนื้อหาและด้านมัลติมีเดียของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติอยู่ในเกณฑ์ดีมาก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
  2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึม วิชา
คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
มัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึม วิชาคณิตศาสตร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3  กับนักเรียนที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ 
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนในกลุ่มทดลอง สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้
อาจจะเนื่องจากว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียท่ีผู้วิจัยได้ทําการพัฒนาขึ้นนั้น เป็นบทเรียนที่สามารถโต้ตอบ 
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ดี ส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหา ฝึกคิดอย่างมีระบบ และมีเหตุผล ผู้เรียนสามารถทราบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ทันที ซ่ึงสอดคล้องกับผลงานวิจัยของทรงศักด์ิ ศรีสว่างวงศ์ (2552) ได้พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเมทริกซ์และระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่ม
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ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โปรแกรมวิทย์ – คณิต โรงเรียนบัวขาว จังหวัดกาฬสินธุ์ 
ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย  มีประสิทธิภาพระหว่างกระบวนการต่อผลสัมฤทธิ์หลัง
กระบวนการเท่ากับ 79.08/77.25  สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้และนักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01   
 ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะเพื่อนําผลการวิจัยไปใช ้
 จากการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึม วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
 1.1 แบบฝึกหัดควรมีรูปแบบท่ีหลากหลาย มีกระบวนการเรียนรู้ท่ีเพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้ 
เนื่องจากระดับขีดความสามารถของผู้ใช้แต่ละคนมีความแตกต่างกัน   
 1.2 การเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนซํ้าได้ตามได้ด้วยตนเองและตาม
ความต้องการช่วยให้เกิดการเรียนรู้และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดี ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ได้รับการเสริมแรง
จากการได้ข้อมูลป้อนกลับทันที อธิบายสิ่งที่ซับซ้อนให้ง่ายขึ้น ขยายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมขึ้น ดังนั้น
บทเรียนมัลติมีเดยีจึงเหมาะสมที่จะนํามาเป็นสื่อในการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์
และในรายวิชาอื่นๆ 
 2.  ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป 
 2.1 ควรส่งเสริมการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ออกแบบกิจกรรมที่หลากหลายขึ้น เช่น มีการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning หรือ PBL) หรือออกแบบกิจกรรมในบทเรียนแบบมัลติมีเดียท่ีให้
ผู้เรียนสามารถได้ฝึกปฏิบัติจริง เพื่อให้ผู้เรียนได้มีการตอบโต้ ได้คิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นการสร้างความ
สนใจให้ผู้เรียนอย่างต่อเนื่องมากขึ้น   
 2.2 ควรส่งเสริมการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบให้ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนให้มากขึ้นอาจจะ
ออกแบบบทเรียนให้สามารถเรียนรู้ผ่านระบบอินเตอร์เน็ตได้เพื่อให้สามารถเข้าถึงบทเรียนได้อย่างไม่จํากัดเวลาและ
สถานที่ และเป็นแหล่งเรียนรู้ สืบค้นข้อมูลท่ีกว้างขวางออกไป 
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