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บทคัดย่อ 
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เ พ่ือวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับความรู้ พ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ เพ่ือออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้
พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตตามแนวคิดของกาเย่ ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ และเพ่ือศึกษาความรู้
พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตของผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนเสริมความรู้
ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย กลุ่มเป้าหมายคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ จ านวน 10 
คน โดยใช้รูปแบบวิธีวิจัยแบบกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบก่อน-หลังการทดลอง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แผนการ
จัดการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย แบบประเมินความสามารถพ้ืนฐาน และแบบวัดความรู้ พ้ืนฐานด้านเรขาคณิต 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับความรู้พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ที่ควรได้รับพัฒนา
มากที่สุดคือ ด้านเรขาคณิต 2) การออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้ พ้ืนฐานด้านเรขาคณิต  
มีองค์ประกอบ คือ หน้าเข้าสู่บทเรียน หน้าค าชี้แจงในการใช้บทเรียนและจุดประสงค์การเรียนรู้ หน้าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน หน้าแหล่งการเรียนรู้ หน้าเกม หน้าแบบทดสอบหลังเรียน และหน้าเมนู โดยมีค่าความเหมาะสมของ
เครื่องมือเท่ากับ 0.95 และ 3) คะแนนความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตของผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ .05  
 

ค าส าคัญ: ความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย
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Abstract 
 The purposes of this research were 1) to analyze the need for basic mathematics 
knowledge of students with learning disabilities, 2) to design and develop multimedia to 
enhance basic geometrics knowledge based on Gagne’s principle for students with learning 
disabilities, and 3) to study basic geometrics knowledge of students with learning disabilities, 
pre-test and post-test learning using knowledge enhancing lesson with multimedia. The 
experimental group was 10 students with learning disabilities in the 1 st grade level. The tools 
that were used in the research were the basic competency assessment form, multimedia, lesson 
plans, and the basic geometrics knowledge test form, using the one -group pretest-posttest 
design. The findings found that 1) the essential need for basic knowledge of mathematics of 1 st 
grade students with learning disabilities should receive the most was geometry, 2) The design 
and development of multimedia to enhance basic geometrics knowledge consisted of the 
following elements: lesson page, lesson instruction and objectives page, pre-test pages, learning 
resource pages, game page, post-test pages, and menu page with a tool fitness value of 0.95, 
and 3) The basic geometrics knowledge score of learners with learning disabilities after learning 
were higher than before, significantly at .05. 
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ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา    
 ความบกพร่องทางการเรียนรู้ (Learning Disability) ซึ่งเป็นความพิการประเภทหนึ่งที่พบมากกับนักเรียน
ตั้งแต่ระดับประถมศึกษาขึ้นไป ซึ่งความบกพร่องประเภทนี้ส่งผลต่อกระบวนการเรียนรู้ของบุคคลนั้น ๆ ที่แสดงออก
ทางด้านการคิดค านวณ การเขียน การอ่าน และด้านอ่ืน ๆ ที่สัมพันธ์กับกระบวนการเรียนรู้ อาจจะพบความบกพร่อง
เพียงด้านเดียว หรืออาจจะมีมากกว่า 1 ด้านก็เป็นได้ โดยที่บุคคลนั้นมีระดับของสติปัญญาอยู่ในเกณฑ์ปกติ และมี
ทักษะความสามารถด้านอ่ืน ๆ ปกติเช่นกัน (Announcement of the Ministry of Education on Types and 
Criteria of Persons with Disabilities in Education B.E. 2552, 2009, June 8) และในด้านคณิตศาสตร์จะพบ
ลักษณะบ่งชี้บางประการที่แสดงถึงความบกพร่องนั้นเมื่อนักเรียนเข้าเรียนในระดับประถมศึกษา เช่น ไม่สามารถเข้าใจ
ค่าของตัวเลขและจ านวน ไม่เข้าใจค่าประจ าต าแหน่ง ไม่สามารถจดจ าสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ได้ มีความ
ยากล าบากต่อการบวกลบคูณหาร มีความยากล าบากต่อการจ าแนกรูปทรงเรขาคณิต การจ าแนกวัตถุ และการแก้
โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น (Pongaksorn & Kittisoontorn, 2011) ลักษณะอาการความบกพร่องดังกล่าว
เรียกว่า Dyscalculia หรือ Math Disability (Tongsrirat, 2019) ซึ่งเป็นปัญหาอย่างมากส าหรับการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ และพ้ืนฐานความรู้ทางวิชาคณิตศาสตร์จึงมีความจ าเป็นต่อการจัดการศึกษาให้กับนักเรียนทุกระดับชั้น 
ดังการศึกษาของ Kontrong (2015) ท าการพัฒนาทักษะการคูณโดยใช้กิจกรรมสื่อประสม ส าหรับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ เพ่ือวางพ้ืนฐานทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ส าหรับช่วยพัฒนาให้นักเรียนรู้จักการคิด
ค านวณ การเปรียบเทียบ การคิดอย่างมีเหตุผล การแก้ปัญหา การจัดหมวดหมู่ การเรียงล าดับ การเชื่อมโยง เป็น
ความสามารถที่จะน าความรู้ไปปรับใช้ในการเรียนรู้สิ่งอ่ืน ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้ และปรับใช้ให้เป็นประโยชน์กับ
ชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิผล  
 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ได้ระบุพ้ืนฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ ไว้ 3 สาระ ได้แก่ จ านวนและ
พีชคณิต การวัดและเรขาคณิต สถิติและความน่าจะเป็น ซึ่งเรขาคณิตเป็นหนึ่งในสาระนั้น ที่มีลักษณะเนื้อหาความ
เป็นรูปธรรมและนามธรรม ทั้งการพิสูจน์ การให้เหตุผล การแก้ปัญหา (Chomchan & Wanphirun, 2015) ความรู้
จากการเรียนเรขาคณิตสามารถน าใช้ไปเป็นพื้นฐานความรู้ในการต่อยอดศึกษาศาสตร์ด้านต่าง ๆ (Phakkawanit, 
2015) ซึ่งอาจจะยากต่อการท าความเข้าใจและเรียนรู้โดยเฉพาะกับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ เมื่อ
นักเรียนไม่เข้าใจเนื้อหาสาระ จะก่อให้เกิดการไม่สนใจในบทเรียนเบื่อหน่าย และเม่ือถึงคาบเรียนคณิตศาสตร์ครั้ง
ต่อไปนักเรียนก็จะขาดความสนใจตั้งแต่ช่วงต้นคาบเรียน ไม่พยายามท างานต่อให้ส าเร็จ การที่ผู้เรียนจะเกิดทักษะและ
พ้ืนฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์เหล่านี้หรือแม้แต่พฤติกรรมเชิงบวกได้นั้น ครูจ าเป็นต้องมีเทคนิควิธีด าเนินกิจกรรม
การเรียนรู้ประกอบกับสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมสามารถช่วยพัฒนาศักยภาพนักเรียน 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 9 ขั้นตอน ของโรเบิร์ต กาเย่ (Kadman, 2021) สามารถน ามาใช้ในกระบวนการ
เรียนรู้และออกแบบสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้โดยตรง โดยการจ าลองสถานการณ์ปัญหาขึ้นมาเพ่ือเร้าให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาบทเรียน เมื่อนักเรียนมีความใคร่รู้แล้ว ครูก็จะแจ้งให้นักเรียนทราบวัตถุประสงค์ 
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การเรียนรู้ โดยพยายามเชื่อมโยงทบทวนความรู้ที่เคยได้เรียนรู้มาก่อนหน้ากับเนื้อหาความรู้ใหม่ให้ผสานเข้าด้วยกัน 
จากนั้นน าเสนอเนื้อหาสาระใหม่ โดยครูมีการแนะน าแนวทางการเรียน เพ่ือช่วยให้นักเรียนสามารถท ากิจกรรมได้ด้วย
ตนเอง จัดกิจกรรมเสริมประสบการณ์ให้นักเรียนได้ลงมือฝึกทดลองจริง มีผลการฝึกปฏิบัติแจ้งให้นักเรียนทราบอย่าง
สม่ าเสมอ เพ่ือนักเรียนได้ประเมินตนเอง มีการสรุปบทเรียนเพ่ือเสริมความแม่นย าให้กับนักเรียน และนักเรียนสามารถ
น าสิ่งที่ได้ศึกษามาไปเชื่อมประสานกับรายวิชาอ่ืนหรือสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้เช่นกัน  
 สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) เป็นนวัตกรรมการศึกษาที่มีลักษณะโดดเด่นที่ใช้เพ่ือการน าเสนอเนื้อหาต่าง ๆ 
รวมทั้งกิจกรรมการศึกษาเรียนรู้ที่วางแผนไว้เป็นล าดับ มีการน าเอาสื่อหลากหลายรูปแบบมาผสานรวมกัน (Chitharn, 
2016) อันประกอบไปด้วย ข้อความ รูปภาพ เอนิเมชั่น วิดีโอ และเสียง เพ่ือสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
ซึ่งจะถ่ายทอดข้อมูลผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ร่วมกับซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ในการสื่อความหมาย ถ่ายทอดสาระเนื้อหา
ไปสู่นักเรียน และสื่อสามารถปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้ เรียนได้อีกด้วย ซึ่งการน าสื่อมัลติมีเดียมาช่วยจัดกิจกรรม
การศึกษาเรียนรู้ จะสามารถช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิผล พัฒนาตนเองได้
อย่างเต็มศักยภาพ และมีพัฒนาการผลสัมฤทธิ์ทางเรียนพัฒนาไปในทิศทางที่ด ี
 จากเหตุผลข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการพัฒนาบทเรียนเสริมความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตของนักเรียนที่
มีความบกพร่องทางการเรียนรู ้ ชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 1 ตามแนวคิดของกาเย่ร่วมกับสื ่อมัลติมีเดีย ซึ ่งเป็น  
การออกแบบการเรียนการสอนร่วมกับบทเรียนรูปแบบสื่อมัลติมีเดียที่ช่วยอ านวยการศึกษาให้นักเรียนสามารถศึกษา
เรียนรู้ได้ตลอดเวลา และมีสถานการณ์คอยเอ้ือให้นักเรียนได้ฝึกประสบการณ์การจ าแนกรูปเรขาคณิต ตลอดจนการ
ฝึกให้นักเรียนมีการให้เหตุผล มิติสัมพันธ์ และการคิดสร้างสรรค์ อีกทั้งเพ่ือจะน าผลการศึกษาวิจัยนี้ไปเป็นรูปแบบใน 
การสนับสนุน เสริมสร้าง และพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บทเรียนมัลติมีเดียให้มีประสิทธิผล 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับความรู้พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 ที่มภีาวะความบกพร่องทางการเรียนรู้  
 2. เพ่ือออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตตามแนวคิดของกาเย่ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีภาวะความบกพร่องทางการเรียนรู้ โรงเรียนบ้านหว้าเหล่าโพนทองประชานุกูล 
 3. เพ่ือศึกษาความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิต ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีภาวะความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนเสริมความรู้ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 
 

นิยามศัพท ์
 1. บทเร ียนเสร ิมความรู ้ หมายถึง แผนการจ ัดการเร ียนรู ้ว ิชาคณิตศาสตร ์ เรื ่องเรขาคณิต   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งถูกน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนซ่อมเสริมให้กับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ และมีการน าแนวคิดการเรียนรู้ 9 ขั้นตอน ของกาเย่มาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน 
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 2. ความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิต หมายถึง ความรู้ความสามารถของนักเรียนในการจ าแนกรูปเรขาคณิต
สองมิติ การบอกลักษณะรูปเรขาสองมิติ การจ าแนกรูปเรขาคณิตสามมิติ และการยกตัวอย่างสิ่งรอบตัวที่มีลักษณะ
เป็นรูปเรขาสามมิติ ที่เกิดจากการการเรียนรู้ด้วยบทเรียนเสริมความรู้ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย และสามารถวัดได้โดย
การแสดงออกมาในด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย  
 3. นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ หมายถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีภาวะเสี่ยงต่อ
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านหว้าเหล่าโพนทองประชานุกูล โดยผ่าน
การคัดกรองโดยครูประจ าชั้นและครูพ่ีเลี้ยงเด็กพิการในเบื้องต้น แต่ยังไม่ได้รับการวินิจฉัยจากแพทย์ผู้เชี่ยวชาญ 
 4. แนวคิดของกาเย่ หมายถึง กระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้นตอน คือ 1) เร่งเร้าความสนใจ 2) บอก
วัตถุประสงค์ 3) ทบทวนความรู้เดิม 4) น าเสนอเนื้อหาใหม่ 5) ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ 6) กระตุ้นการตอบสนอง
บทเรียน 7) ให้ข้อมลูย้อนกลับ 8) ทดสอบความรู้ใหม ่และ 9) สรุปและน าไปใช้ 
 5. สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเรขาคณิตที่มีการน า ข้อความ 
รูปภาพ เอนิเมชั่น วิดีโอ และเสียงมาผสมผสานเข้าด้วยกัน เพ่ือสร้างเป็นสื่อการเรียนการสอน ซึ่งจะน าเสนอข้อมูล
ผ่านคอมพิวเตอร์ร่วมกับซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมายไปสู่ผู้เรียน และสื่อมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานได้อีกด้วย 
 6. ผู้เชี่ยวชาญ หมายถึง ครูที่มีความรู้ความช านาญ จ านวน 3 คน ทางด้านการจัดการเรียนรู้นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ด้านการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ และด้านการวัดประเมินผลการศึกษา 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การพัฒนาบทเรียนเสริมความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ตามแนวคิดของกาเย่ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียครั้งนี้ ผู้วิจัยก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนบ้านหว้าเหล่าโพนทองประชานุกูล จ านวน 22 คน 
 กลุ่มเป้าหมาย 
 ท าการเลือกกลุ่มเป้าหมายแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
ที่มีภาวะเสี่ยงต่อความบกพร่องทางการเรียนรู้ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านหว้าเหล่าโพนทอง  
ประชานุกูล ที่เรียนในรายวิชา ค11101 คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน จ านวน 10 คน ที่ผ่านการคัดกรองโดยครูประจ าชั้นและ
ครูพ่ีเลี้ยงเด็กพิการ ซึ่งใช้แบบคัดกรองบุคคลที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ของ สพฐ. และมีเกณฑ์ในการพิจารณา 
คือ ถ้านักเรียนได้รับผลการวิเคราะห์ว่าใช่ 6 ข้อ ขึ้นไปจากทั้งหมด 10 ข้อ แสดงว่ามี โอกาสที่จะพบภาวะ 
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ ด้านการคิดค านวณ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้ 
 น ามาใช้เพ่ือเป็นแบบในการจัดกระบวนการเรียนการสอนรายวิชา ค11101 คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน เรื่อง 
เรขาคณิต น าแนวคิดของกาเย่มาใช้ในการด าเนินกิจกรรมการศึกษาเรียนรู้ จ านวน 4 แผน ใช้เวลาในการด าเนิน
กิจกรรมแผนละ 2 ชั่วโมง มีการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมกระบวนการเรียน ภารกิจแบบฝึกหัด
แบบทดสอบ ระยะเวลาในการศึกษาต่าง ๆ วิธีการประเมินผลและวัดผลที่เหมาะสมสอดคล้องกับนักเรียน ได้รับ
การประเมินตรวจสอบเครื่องมือโดยผู้เชี่ยวชาญ และได้แก้ไขปรับปรุงตามค าชี้แนะ 
 2. สื่อมัลติมีเดีย 
 สื่อมัลติมีเดียส าหรับนักเรียนที่มีภาวะความบกพร่องทางการเรียนรู้ น าวิธีการ ADDIE Model มาใช้ใน
การพัฒนาสื่อ โดยการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์บริบทของนักเรียน สาระการเรียนรู้ตัวชี้วัด ก าหนด
โครงสร้างเวลาเรียนของสื่อมัลติมีเดีย มีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้พร้อมกราฟิก สู่การพัฒนาบทเรียนที่
สมบูรณ์ จากนั้นให้นักเรียนทั่วไปทดสอบใช้สื่อมัลติมีเดีย เพ่ือหาจุดผิดพลาดของสื่อมัลติมีเดีย และได้รับการ
ประเมินตรวจสอบเครื่องมือด้วยผู้เชี่ยวชาญ และได้แก้ไขปรับปรุงตามค าชี้แนะ 
 3. แบบประเมินความสามารถพื้นฐาน 
 น ามาใช้เพ่ือวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับพ้ืนฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ซึ่ง
ประเมินความสามารถพ้ืนฐาน 6 ด้าน ดังนี้ 1) จ านวนนับ 1 ถึง 10 และ 0 2) การบวก การลบ จ านวนสองจ านวน
ที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 9 3) จ านวนนับ 11 ถึง 20 4) การบวกจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 20 5) การลบจ านวนที่มีตัวตั้ง
ไม่เกิน 20 และ 6) รูปเรขาคณิต และน าข้อสรุปการวิเคราะห์ไปใช้ในการก าหนดเนื้อหาที่จะพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
ซึ่งได้รับการตรวจสอบประเมินเครื่องมือด้วยผู้เชี่ยวชาญ และได้ปรับแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
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 4. แบบวัดความรู้พื้นฐานด้านเรขาคณิต 
 น ามาใช้เพ่ือศึกษาความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตของผู้เรียนก่อนเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยออกแบบ
พัฒนาขึ้น และประเมินความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตของผู้เรียนหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งแบบวัดความรู้
พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตเป็นแบบปรนัย  4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ และค าถาม ตัวเลือกตอบเหมือนกันทั้ง 2 แบบ
วัด ซึ่งได้รับการตรวจสอบประเมินเครื่องมือด้วยผู้เชี่ยวชาญ และได้ปรับแก้ไขตามค าชี้แนะ 
 รูปแบบการวิจัย 
 การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยทดลองเบื้องต้น (Pre-Experimental Design) โดยศึกษาแบบกลุ่มตัวอย่าง
เดียวที่มีการทดสอบก่อนเรียน - หลังเรียนของการทดลอง (The One-Group Pretest-Posttest Design) 
(Wongkhan, 2018)  สามารถเขียนเป็นแผนภาพดังนี้ 

 
 เมื่อ  O1 แทน การทดสอบก่อนเรียน 
   X  แทน กิจกรรมการเรียนรู้จากบทเรียนมัลติมีเดีย 
         O2 แทน การทดสอบหลังเรียน 
 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 1. วิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับพ้ืนฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ด้วยการแบบ
ประเมินความสามารถพ้ืนฐาน ศึกษาท าความเข้าใจเกี่ยวกับ (1) ความต้องการจ าเป็นและความแตกต่างของ
นักเรียน (2) ปัญหาและความพร้อมของสถานศึกษา (3) ตัวชี้วัดผลการเรียนรู้รายวิชา ค11101 คณิตศาสตร์
พ้ืนฐาน (4) แนวคิดการเรียนรู้ของกาเย่ และ (5) สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) 
 2. ออกแบบกรอบแนวคิดการท าวิจัย แผนการจัดการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย และแบบวัดความรู้พ้ืนฐาน
ด้านเรขาคณิตก่อนเรียน - หลังเรียน 
 3. พัฒนาสื่อมัลติเดีย แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบวัดความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตก่อนเรียน - หลัง
เรียน  
 4. น าสื่อมัลติเดีย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดความรู้พื้นฐานด้านเรขาคณิตก่อนเรียน – หลังเรียน ให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบประเมินความถูกต้อง จากนั้นน าเครื่องมือวิจัยดังกล่าวมาแก้ไขตามค าชี้แนะของผู้เชี่ยวชาญ 
และเม่ือแก้ไขเสร็จแล้วน าไปใช้กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
 5. ตรวจพร้อมแปลผลลัพธ์การทดสอบ แบบวัดความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตก่อนเรียนและหลังเรียน 
บันทึกหลังแผนการสอน และเขียนรายงานวิจัย 
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  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  1. ขั้นเตรียมการศึกษา 
  1) น าหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหิดล เสนอต่อผู้ปกครองของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 10 คน และผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านหว้าเหล่าโพนทองประชานุกูล  เพ่ือขอความอนุเคราะห์และขอ
อนุญาตในการศึกษาครั้งนี ้
  2) น าหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหิดล เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เพ่ือช่วย
ตรวจสอบประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ อันได้แก่ สื่อมัลติมีเดีย แบบวัดความรู้พ้ืนฐานด้าน
เรขาคณิตก่อนและหลังเรียน แบบประเมินความสามารถพ้ืนฐาน และแผนการจัดการเรียนรู้ 
  3) ด าเนินการจัดเตรียมสื่อต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง และสถานที่ที่ใช้ท าการศึกษา 
  2. ขั้นด าเนินการศึกษา 
  1) อธิบายให้กับครูประจ าชั้นฟังเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ในการศึกษา ว่าผู้วิจัยจะด าเนินการเรียนการ
สอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบขึ้น โดยมีการใช้สื่อมัลติมีเดีย และจะท าการวิเคราะห์ผลคะแนน
เปรียบเทียบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย  
  2) อธิบายให้กับผู้เรียนฟังเกี่ยวกับขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม โดยเริ่มจากให้ผู้เรียนท าแบบวัด
ความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตก่อนเรียน สอนเนื้อหา ท าแบบฝึกหัดจากการเรียนด้วยสื่อมัลติเดีย และท าแบบวัด
ความรู้พื้นฐานด้านเรขาคณิตหลังเรียน ซึ่งผู้เรียนเข้าใจและพร้อมให้ความร่วมมือ 
  3) นักเรียนท าแบบวัดความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตก่อนเรียนผ่านสื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยออกแบบ
พัฒนาขึ้น โดยด าเนินการเก็บข้อมูลก่อนเริ่มท าการสอนตามแผนการเรียนรู้ที่ 1 – 4 เพ่ือต้องการทราบถึง
ความสามารถความรู้พ้ืนฐานของนักเรียน 
  4) จัดการเรียนการสอนตามแผนการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งท าการทดลองกับนักเรียน
กลุ่มเป้าหมาย จ านวน 10 คน ที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย 
  5) เมื่อเรียนจบแล้ว ผู้วิจัยได้ใหผู้้เรียนท าแบบวัดความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตหลังเรียน 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  1. คุณภาพสื่อมัลติมีเดีย วิเคราะห์จากคะแนนการประเมินตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ มาค านวณ
ค่าเฉลี่ย และการหาค่าความเหมาะสมหรือความเที่ยงตรงของเครื่องมือ แล้วเทียบกับเกณฑ์การประเมิน  
  2. ความรู้พื้นฐานด้านเรขาคณิตของนักเรียน วิเคราะห์ข้อมูลจากคะแนนที่ได้จากการท าแบบวัด
ความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิต ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องเรขาคณิต ของนักเรียนแต่ละคน ด้วยการหาค่าเฉลี่ย 
คะแนนมาตรฐานที ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และค่าร้อยละความก้าวหน้า 
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ผลการวิจัย 
 1. ความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ 
 

ตารางที ่1 แสดงผลการวิเคราะห์ความสามารถพ้ืนฐานคณิตศาสตร์ และความต้องการจ าเป็นของเด็กที่มีภาวะ    
 ความบกพร่องทางการเรียนรู้ 

ด้าน ความสามารถพื้นฐาน 
จ านวนนักเรียน ระดับความ

ต้องการจ าเป็น ท าได้ ท าไม่ได้ 
1 จ านวนนับ 1 ถึง 10 และ 0 9 1 น้อยที่สุด 
2 การบวก การลบ จ านวนสองจ านวนที่มีผลลัพธ์ไม่

เกิน 9 
8 2 น้อย 

3 จ านวนนับ 11 ถึง 20 7 3 ปานกลาง 
4 การบวกจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 20 7 3 ปานกลาง 
5 การลบจ านวนที่มีตัวตั้งไม่เกิน 20 6 4 มาก 
6 รูปเรขาคณิต 5 5 มากที่สุด 

  

 จากตารางที ่1 แสดงผลการวิเคราะห์ความสามารถพ้ืนฐานคณิตศาสตร์ และความต้องการจ าเป็นของเด็กที่
มีภาวะความบกพร่องทางการเรียนรู้ ซึ่งแบ่งความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับพ้ืนฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ 6 ด้าน คือ 
1) จ านวนนับ 1 ถึง 10 และ 0 ความต้องการจ าเป็นอยู่ในระดับ น้อยที่สุด โดยจ านวนนักเรียนที่ท าได้เท่ากับ 9 คน 
และจ านวนนักเรียนที่ท าไม่ได้เท่ากับ 1 คน 2) การบวก การลบ จ านวนสองจ านวนที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 9 ความต้องการ
จ าเป็นอยู่ในระดับ น้อย โดยจ านวนนักเรียนที่ท าได้เท่ากับ 8 คน และจ านวนนักเรียนที่ท าไม่ได้เท่ากับ 2 คน 3) 
จ านวนนับ 11 ถึง 20 ความต้องการจ าเป็นอยู่ในระดับ ปานกลาง โดยจ านวนนักเรียนที่ท าได้เท่ากับ 7 คน และจ านวน
นักเรียนที่ท าไม่ได้เท่ากับ 3 คน 4) การบวกจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 20 ความต้องการจ าเป็นอยู่ในระดับ ปานกลาง 
โดยจ านวนนักเรียนที่ท าได้เท่ากับ 7 คน และจ านวนนักเรียนที่ท าไม่ได้เท่ากับ 3 คน 5) การลบจ านวนที่มีตัวตั้งไม่เกิน 
20 ความต้องการจ าเป็นอยู่ในระดับ มาก โดยจ านวนนักเรียนที่ท าได้เท่ากับ 6 คน และจ านวนนักเรียนที่ท าไม่ได้
เท่ากับ 4 คน และ 6) รูปเรขาคณิต ความต้องการจ าเป็นอยู่ในระดับ มากที่สุด โดยจ านวนนักเรียนที่ท าได้เท่ากับ 5 
คน และจ านวนนักเรียนที่ท าไม่ได้เท่ากับ 5 คน 
 สรุปผลการวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับพ้ืนฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีภาวะความบกพร่องทางการเรียนรู้ ที่ควรได้รับพัฒนามากท่ีสุดและน าไปใช้เป็นตัวก าหนด
เนื้อหาสาระในการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย คือ ด้านรูปเรขาคณิต 
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 2. สื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้พื้นฐานด้านเรขาคณิตตามแนวคิดกาเย่ 
 ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มี
ภาวะความบกพร่องทางการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเนื้อหารวบรวมเอกสารที่เก่ียวข้องในรายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน 
เรื่องรูปเรขาคณิต มีการแยกเนื้อหาของบทเรียนสื่อมัลติมีเดียออกเป็น 4 บทเรียนย่อย และได้น าแนวคิดการเรียนรู้ 
9 ขั้นตอน ของกาเย่มาใช้ร่วมเป็นฐานการออกแบบ น าไปสู่การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้ พ้ืนฐาน 
ด้านเรขาคณิต มีส่วนประกอบ คือ 1) หน้าเข้าสู่บทเรียน 2) หน้าค าชี้แจงในการใช้บทเรียนและหน้าจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 3) หน้าเมนู และ 4) หน้าบทเรียนที่ 1 – 4 ซึ่งในแต่ละบทเรียนจะประกอบด้วย หน้าแบบทดสอบก่อน
เรียน หน้าแหล่งการเรียนรู้ หน้าเกม หน้าเฉลยเกม หน้าแบบทดสอบหลังเรียน และหน้าสรุปความรู้  ซึ่งในแต่ละ
บทเรียนจะมีการน าเสนอเกี่ยวกับรายละเอียดของรูปเรขาคณิต และใช้การ์ตูนเอนิเมชั่นประกอบร่วมกับ ตัวอักษร 
รูปภาพ ภาพเอนิเมชั่น และเสียง ในการด าเนินเรื่องตามรูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย โดยการรวมผสานวิธีการน าเสนอ
รูปแบบต่าง ๆ เข้าด้วยกัน (Combination) และการประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า 
ค่าเฉลี่ยจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน เท่ากับ 0.95 ซึ่งมีค่าเกิน 0.5 ดังนั้น เครื่องมือการวิจัยครั้ง
นี้ ถือว่ามีค่าความเที่ยงตรงตามเกณ์ท่ีก าหนดสามารถน าไปใช้ในการศึกษาได้ 
 

 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างสื่อมัลติมีเดีย 
  
 
 
 
 
 



หน้าที่ 44 วารสารสถาบันราชสุดา ปีที่ 20 ฉบับที่ 1  
 

 3. ความรู้พื้นฐานด้านเรขาคณิตของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนเสริมความรู้ร่วมกับสื่อ
มัลติมีเดีย  
 

ตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตของผู้เรียน ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนเสริม 
   ความรู้ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 

คนที ่
คะแนนก่อนเรียน 

(20) 
คะแนนหลังเรียน 

(20) 
ความก้าวหน้าของคะแนน

ก่อนและหลังเรียน 
แปลผล 

1 10 17 +7 ดีมาก 
2 9 14 +5 ดี 
3 12 16 +4 ดีมาก 
4 8 12 +4 ปานกลาง 
5 9 14 +5 ดี 
6 10 15 +5 ดี 
7 9 14 +5 ดี 
8 9 13 +4 ปานกลาง 
9 13 18 +5 ดีมาก 
10 10 16 +6 ดีมาก 
รวม 99 149 50 ดี 

ค่าเฉลี่ย 9.90 14.90 5.00 ดี 
S.D. 1.52 1.85 0.94 - 

ร้อยละ 49.50 74.50 25 ดี 

 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตของผู้เรียน ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
เสริมความรู้ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย พบว่า ค่าคะแนนความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยู่ 
5.00 คะแนน ค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนอยู่ในระดับดี ซึ่งมีผู้เรียนจ านวน 4 คน มีคะแนนอยู่ในระดับดีมาก นักเรียน
จ านวน 4 คน มีคะแนนอยู่ในระดับดี และมีนักเรียนจ านวน 2 คน มีคะแนนอยู่ในระดับปานกลาง 
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ตารางที่ 3 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-test) และคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Post-test) 

คะแนนทดสอบ N X  S.D. T 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

10 
10 

9.90 
14.90 

1.52 
1.85 

16.77** 

** แทน มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 3 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-Test) และ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Post-Test) พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนของกลุ่มเป้าหมาย เท่ากับ  
9.90  และมีค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  เท่ากับ  14.90  จากคะแนนทั้งหมด 20  คะแนน ดังนั้น การเรียนรู้ด้วย
บทเรียนเสริมความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตตามแนวคิดของกาเย่ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ท าให้ผู้เรียนมีความรู้พื้นฐาน
ทางคณิตศาสตร์สูงขึ้นจริง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทาง 
การเรียนรู้ 
 ผลการวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับความรู้พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 1 ที่มีภาวะความบกพร่องทางการเรียนรู้ พบว่า ความสามารถพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็นควรพัฒนามาก
ที่สุดคือ ด้านเรขาคณิต เนื่องมาจากในปีการศึกษา 2564 นักเรียนกลุ่มเป้าหมายเรียนอยู่ในระดับชั้นอนุบาล 3 ครู
ประจ าชั้นเน้นการฝึกพัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็กมัดใหญ่ การรู้จักตัวอักษรภาษาไทย ตัวอักษรภาษาอังกฤษ และตัวเลข
เป็นหลัก ด้วยวิธีการท่องจ าตัวเลข 1 - 10 ท าให้ครูสอนนักเรียนไม่ถึงเรื่องรูปร่างเรขาคณิต ส่งผลให้พ้ืนฐานความรู้
ทางคณิตศาสตร์ด้านเรขาคณิตของนักเรียนค่อนข้างต่ ากว่าความรู้พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ด้านอ่ืน ๆ และอีกประการ
หนึ่ง คือ ในช่วงการเก็บข้อมูลเพ่ือวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับความรู้พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
พบว่า นักเรียนได้เรียนเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ผ่านมาแล้วจ านวน 2 หน่วยการเรียนรู้ คือ 1) จ านวนนับ 1 ถึง 10 และ 
0 และ 2) การบวก การลบ จ านวนสองจ านวนที่มีผลลัพธ์ไม่เกิน 9 ท าให้พัฒนาการทั้ง 2 ด้านนี้ นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย
ส่วนมากสามารถท าได้มากกว่าด้านอื่น ๆ 
 2. สื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้พื้นฐานด้านเรขาคณิตตามแนวคิดกาเย่ 
 สื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ ที่ผู้วิจัยออกแบบพัฒนาขึ้นมีค่าความเหมาะสม เฉลี่ยเท่ากับ 0.95 ซึ่งมีค่าเกิน 0.5  หมายความว่า  
สื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตนี้ สามารถช่วยให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้บรรลุถึงตาม
วัตถุประสงค์เสมือนเรียนกับครูผู้สอนโดยตรง เกิดแรงจูงใจกับผู้เรียนมีผลท าให้ผู้เรียนมีใจฝักใฝ ่ อยากศึกษาเรียนรู้
และเกิดความสนุกสนานในขณะเรียน การที่สื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิต ส าหรับนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีภาวะความบกพร่องทางการเรียนรู้ มีค่าความเหมาะสมของเครื่องมือตามเกณฑ์มาตรฐานที่
ก าหนดไว้  สอดคล้องกับการศึกษาของ Kadman (2021) ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตาม
รูปแบบแนวคิดของกาเย่ รายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบางระก า วิทย
ศึกษา พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 90.18/86.40 ซึ่งค่าประสิทธิภาพที่ได้สูงกว่า
เกณฑ์ เป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้ เนื่องจากบทเรียนสื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยพัฒนาขั้น ได้ท าการศึกษาเนื้อหา
รวบรวมสารสนเทศ และเอกสารที่เกี่ยวข้องในรายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน  เรื่องรูปเรขาคณิต  มีการแยกเนื้อหา
สาระของบทเรียนมัลติมีเดียออกเป็น 4 บทเรียนย่อย และได้น าแนวคิดหลักการของกระบวนการเรียนรู้ 9 ขั้นตอน 
ของโรเบิร์ต กาเย่มาใช้ร่วมเป็นฐานการออกแบบ โดยขั้นที่ 1 เร่งเร้าความสนใจ จะเป็นการน าเข้าสู่บทเรียนด้วย
การ์ตูนเอนิเมชั่น ขั้นที่ 2 บอกวัตถุประสงค์ เป็นการชี้แจงการใช้บทเรียนและจุดประสงค์การเรียนรู้ ขั้นที่ 3 
ทบทวนความรู้เดิม เป็นการท าแบบวัดความรู้ก่อนเรียน ขั้นที่ 4 น าเสนอเนื้อหาใหม่ ผู้เรียนจะได้เรียนเนื้อหาใน
บทเรียนนั้นโดยใช้การ์ตูนเอนิเมชั่นในการเล่าเรื่อง ขั้นที่  5 ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ มีเสียงบรรยายคอยแนะน า
วิธีการท ากิจกรรมต่าง ๆ ขั้นที่ 6 กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน ผู้เรียนจะได้เล่นเกมที่เกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน ขั้นที่ 
7 ให้ข้อมูลย้อนกลับ เมื่อนักเรียนเล่นเกมเสร็จบทเรียนจะท าเฉลยค าตอบให้นักเรียนทราบทันที ขั้นที่  8 ทดสอบ
ความรู้ใหม่ นักเรียนจะต้องท าแบบวัดความรู้หลังเรียน และขั้นที่ 9 สรุปและน าไปใช้ บทเรียนจะน าเสนอบทสรุป
ของเนื้อหาที่ได้เรียน น าไปสู่การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิต มีส่วนประกอบ คือ 1) หน้า
เข้าสู่บทเรียน 2) หน้าค าชี้แจงในการใช้บทเรียนและหน้าจุดประสงค์การเรียนรู้ 3) หน้าเมนู และ 4) หน้าบทเรียน
ที่ 1 – 4 ซึ่งในแต่ละบทเรียนจะประกอบด้วย หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน หน้าแหล่งการเรียนรู้ หน้าเกม หน้าเฉลย
เกม หน้าแบบทดสอบหลังเรียน และหน้าสรุปความรู้ และผู้วิจัยสามารถพัฒนาได้ ส าเร็จทุกขั้นตอนตามที่ได้
วางแผนไว้ เมื่อนักเรียนได้ใช้งานสื่อมัลติมีเดียจริง จึงท าให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการด าเนินกิจกรรมการศึกษา
เรียนรู้ในรายวิชาดังกล่าว 
 3. ความรู้พื้นฐานด้านเรขาคณิตของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนเสริมความรู้ร่วมกับสื่อ
มัลติมีเดยี 
 นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ที่เรียนด้วยบทเรียนเสริมความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิตร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 5 คะแนน ร้อยละความก้าวหน้าของคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 25 สอดคล้องกับการศึกษาของ Chantarachit et al., (2016) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการบวก การลบ จ านวนสองจ านวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 
100  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ 
Photong and Seechaliao (2019) ได้ท าศึกษาผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จะเห็นว่า บทเรียนเสริมความรู้ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยออกแบบ
พัฒนาขึ้นด้วยวิธีการจัดกระบวนการเรียนรู้ 9 ขั้นตอนของกาเย่มีความสอดคล้องพอเหมาะกับพัฒนาการของ
ผู้เรียน โดยการจ าลองสถานการณ์ปัญหาขึ้นมาเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ เมื่อนักเรียนมีความใคร่รู้แล้ว ครูกจ็ะแจ้ง
ให้นักเรียนทราบวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งพยายามเชื่อมโยงทบทวนความรู้ที่เคยได้เรียนรู้มาก่อนหน้า จากนั้นก็
น าเสนอเนื้อหาสาระใหม่ โดยครูมีการแนะน าแนวทางการเรียน เพ่ือช่วยให้นักเรียนสามารถท ากิจกรรมได้ด้วยตนเอง 
จัดกิจกรรมเสริมประสบการณ์ให้นักเรียนได้ลงมือฝึกทดลองจริง มีผลการฝึกปฏิบัติแจ้งให้นักเรียนทราบอย่าง
สม่ าเสมอ และมีการสรุปบทเรียนเพ่ือเสริมความแม่นย า ทุกกระบวนการเป็นการน าเสนอด้วยบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย
ท าให้นักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน สนุกสนาน และบทเรียนเสริมความรู้นี้มีเนื้อหา รูปภาพ สีสัน และรูปแบบที่ใช้
งานง่าย ท าให้นักเรียนร่วมกิจกรรมได้เป็นอย่างดีตลอดคาบเรียน เสริมสร้างแรงบันดาลใจและเจตคติที่ดีใน
กระบวนการเรียนรู้แด่ผู้เรียน และหากเมื่อนักเรียนตอบค าถามผิด นักเรียนก็จะสามารถตรวจสอบได้ว่าที่ตอบผิด
เพราะอะไรและสิ่งที่ถูกต้องเป็นอย่างไร ซึ่งผู้เรียนจะจดจ าน าเอาองค์ความรู้ใหม่ไปพัฒนาปรับปรุงเพ่ือแก้ไข
เพ่ิมเติมองค์ความรู้ของตนเองในเนื้อหาอย่างถูกต้อง เมื่อมีการทดสอบจึงท าให้ค่าคะแนนดีมากขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1) การจัดการเรียนสอนหรือการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนทุกครั้ง ควรมีการศึกษา ท าความเข้าใจ 
และวิเคราะห์เกี่ยวกับตัวผู้เรียนก่อนเสมอ เพ่ือช่วยพัฒนาจุดด้อยและส่งเสริมจุดเด่นได้อย่างเหมาะสมสอดคล้อง
กับนักเรียน 
 2) การออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียให้มีประสิทธิภาพนั้น ควรศึกษารูปแบบของสื่อ องค์ประกอบ
ของสื่อ และข้ันตอนการพัฒนาให้เข้าใจชัดเจนก่อน และควรเลือกใช้โปรแกรมในการพัฒนาสื่อที่ตนเองมีความถนัด
เชี่ยวชาญ 
 3) การน าใช้สื่อมัลติมีเดียไปใช้ให้มีประสิทธิภาพนั้น ควรจัดล าดับค าถามก่อน-หลังให้ต่อเนื่อง การเสนอ
เนื้อหาหรือเพ่ิมเติมความรู้ในแต่ละประเด็นค าตอบควรกะทัดรัด และควรใช้สื่อการน าเสนออ่ืนที่น่าสนใจร่วม
จัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
 ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าครั้งต่อไป 
 1) ควรมีการน าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิต ที่สร้างขึ้น
ไปทดลองหาประสิทธิภาพกับหลายๆ โรงเรียนเพ่ือให้ได้ข้อสรุป และควรศึกษาสื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้พ้ืนฐาน
ด้านเรขาคณิต กับตัวแปรอื่นๆ เช่น เชาวน์ปัญญา (IQ) เจตคติของนักเรียน เป็นต้น 
 2) ควรมีการน าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียเสริมความรู้พ้ืนฐานด้านเรขาคณิต ที่สร้างขึ้น
ไปศึกษากับนักเรียนที่มีความบกพร่องประเภทอ่ืน ๆ ตามความเหมาะสม 
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