
โครงการประชุมวิชาการระดับชาติและนานาชาติ “ราชภัฏวิจัยครั้งท่ี 4”  (กลุมการศึกษาและวัฒนธรรม)  หนา 87 

 

การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เร่ือง การนับเลข 1-20 ที่สอดคลองกับแนว

ทางการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน 

Development instruction mutilmedia  on topic “Counting number 1-20” with brain 

based learning approach for Pratomsueksa 1 

  

 วรพงษ มาลัยวงศ
1*

  วันทนา  ทองแสน2  วนิดา กระตายจันทร3   และ นิพล  สังสุทธิ4 

 

1* อาจารยคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี 

Email:kungpatrix@hotmail.com 
2,3 นักศึกษา สาขาคอมพิวเตอรศกึษา  คณะครุศาสตร  มหาวิทยาลัยราชภฏัอุดรธานี 

Email:aoom.lalla@gmail.com, wanidacool14@gmail.com 
4 อาจารยคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี 

Email:niponsst@gmail.com 

 

บทคัดยอ 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ  1) พัฒนาสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 

1-20  ท่ีสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

80/80  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยสื่อการเรียนการ

สอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20  3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสื่อการเรียนการ

สอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข  1-20 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1/2 โรงเรียน

เทศบาล 7 รถไฟสงเคราะห เทศบาลนครอุดรธานี จังหวัดอุดรธานี จํานวน 30 คน เลือกแบบเจาะจง 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใชในการทดสอบไดแก คาเฉลี่ย และ t-test  

ผลวิจัยพบวา  1) การจัดการเรียนการสอนโดยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับ

เลข 1-20 ท่ีสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน มีประสิทธิภาพเทากับ  

83.33/81.33 แสดงวา สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20 ท่ีสอดคลองกับแนว

ทางการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน 2)  นักเรียนท่ีเรียนดวยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง 

การนับเลข 1-20มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนท่ีระดับคาเฉลี่ย 8.13 อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 มีความพึงพอใจตอสื่อการเรียนการ
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สอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20  ท่ีสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โดยรวมอยูในระดีมาก ( X =  2.56, S.D = 0.47 )   

 

คําสําคัญ : สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย   การนับเลข  การจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน 

 

 

ABSTRACT 

 

The purposes of this research were  to  (1) development instruction 

multimedia on topic “Counting number 1-20” with brain based learning with 

effective to 80/80 standard  (2)  compare the learning achievement of the students 

between before and after leaning by instruction multimedia  on topic “Counting 

number 1-20”  (3) satisfaction of students per  the instruction multimedia on topic 

“Counting number 1-20”  students in the second semester 2015 academic year from 

Testable 7 school, Muang district, Udon Thani. The samples used in the research is 

grade 1st of students at 30 by purposively to use in this student include instruction 

multimedia, An achievement and Satisfaction. Analysis of learning by average. The 

standard deviation and t-test. 

Results of the research were as flows  1) instruction multimedia  on topic 

“Counting number 1-20” effectively as 83.33/81.33. This was consistent with the  

80/80  standard criterion. 2) Students are learning with instruction multimedia, the 

students had higher achievement than the previous value of 8.13 significance level of 

0.05  3) Student satisfaction  high level. 

Keyword :  Multimedia teaching  materials, Counting number,  Brain based learning   

 

บทนํา 

คณิตศาสตรเปนวิชาท่ีมีความสําคัญในการเรียนมากวิชาหนึ่ง เปนวิชาทักษะท่ีชวยใหเด็กได

ใชความคิดอยางเปนระบบ คิดอยางมีเหตุผลอันกอใหเกิดประโยชนในการนําไปใชแกปญหาใน

ชีวิตประจําวันไดอยางมี นอกจากนี้คณิตศาสตรชวยใหผูเรียนรูจักคิด รูจักแกปญหาและมีเหตุผล 

สามารถใชเหตุผลในการแสดงความคิดอยางเปนระบบชัดเจนและรัดกุมซ่ึง นํามาเปนพ้ืนฐานในการ

เรียนรูประสบการณอ่ืนตอไป จึงเปนวิชาจําเปนท่ีตองปลูกฝงตั้งแตระดับประถมศึกษาเพ่ือให
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ประชาชนของประเทศมีคุณภาพ (บุญทัน อยูชมบุญ, 2556)  แตการเรียนการสอนคณิตศาสตรเทาท่ี

ผานมายังไมประสบผลสําเร็จเทาท่ีควร เพราะนักเรียนไมสามารถบรรลุวัตถุประสงค  เนื่องจากสภาพ

การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรในปจจุบันยังเปนปญหา โดยท่ีผูเรียนมากลอกเรียนแบบมากกวา

การเรียนรู ปญหาการเรียนคอมพิวเตอรพบวาครูใชวิธีการสอนแบบเกาๆ เคยสอนอยางไรก็สอนอยาง

นั้น สอนโดยเนนเนื้อหา ไมมีสื่อการสอน มักใชการสอนแบบบรรยาย ครูเปนผูปอนเนื้อหา (ยุพิน พิพิธ

กุล, 2556) จะเห็นไดวา สื่อการสอนนั้นมีบทบาทสําคัญยิ่ง ในการจัดการเรียนการสอนซ่ึงสื่อแตละ

ประเภทมีคุณสมบัติการถายทอดท่ีตางกัน สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียเปนการใชคอมพิวเตอร

ผสมผสานรูปแบบการนําเสนอขอมูลขาวสารเพ่ือกอใหเกิดการรับรูท่ีหลากหลายตอกลุม ไมวาเปนการ

มองเห็น การไดยินเสียง รวมไปถึงความสามารถในการโตตอบกับสื่อ ทําใหมีการนําสื่อมัลติมีเดียมา

ประยุกตใชเปนสื่อการเรียนการสอนอยางแพรหลาย เนื่องจากเปนสื่อท่ีสามารถสรางแรงจูงใจและ

กระตุนใหเกิดการเรียนรู และเขาใจเนื้อหาไดดี สื่อสามารถโตตอบกับปฏิสัมพันธของผูเรียน ทําให

ผูเรียนรับทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดทันที นอกจากนี้การใชสื่อมัลติมีเดียยังประหยัดกําลังคน 

เวลา และงบประมา  โดยลดความจําเปนในการใชผูสอน หรือเครื่องมือท่ีมีราคาแพงหรืออันตราย 

และเม่ือนําสื่อมัลติมีเดียนี้ไปใชในการเรียนการสอนผานเว็บทําใหสื่อสามารถเขาถึงผูเรียนไดในวง

กวางมากข้ึน (ณัฐกร สงคราม, 2553) การจัดการเรียนรูแบบ Brain Based Learning   หรือการ

จัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน  เปนการจัดการเรียนรูใหสอดคลองกับพัฒนาการของสมองแตละ

ชวงวัยของเด็ก  เปนการนําองคความรูเรื่องสมอง  มาใชเปนฐานในการออกแบบกระบวนการเรียนรู  

โดยการจัดการเรียนรูแบบนี้มีท่ีมามาจากศาสตรการเรียนรู  2 สาขา  คือ  หนึ่งความรูทางประสาท

วิทยา ซ่ึงจะอธิบายท่ีมาของความคิดและจิตใจของมนุษย โดยเฉพาะในดานท่ีเชื่อมโยงสัมพันธกับ

ทักษะการเรียนรู และสองศาสตรดานแนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู ท่ีอธิบายเก่ียวกับการเรียนรูของสมอง

มนุษย กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนและข้ันตอนการพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน  จึง

เนนใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ คําวา “เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ”  นั้นผูเขียนหมายถึง

องคประกอบ 4 ประการดวยกันคือ มีความสุข หรือความสนุกท่ีไดเรียนรูมีความกระตือรือรนท่ีจะ

เรียนรูดวยตัวเองตอไป อยากจะคนควาความรูดวยตนเอง คิดตอยอด สรุปแนวความคิด ไมใชเรียน

โดยการนําของครู มีความสามารถในการสื่อสารถึงแนวคิดท่ีไดเรียนรู มีทักษะในดานการพูด การ

เขียน มีความสุขท่ีไดแบงปนความรูใหกับผูอ่ืน  สามารถนําเอาความรูนั้นไปประยุกตใชใน

ชีวิตประจําวัน ไมไดเรียนเพ่ือสอบแขงขัน หรือเพ่ืออวดใคร ๆ วา “ฉันรู” แคนั้น (วิโรจน ลักขณา

อดิศร, 2552)  

ดังนั้นจากเหตุผลและหลักการดังกลาว  ผูจัดทําเห็นวาสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย จะเปน

แนวทางหนึ่งทีจะชวยใหการเรียนการสอนคณิตศาสตร เรื่อง การนับเลข ไดผลดียิ่งข้ึน จึงมีแนวคิดท่ี
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จะพัฒนาการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การนับเลข  รวมกับวิธีการเรียนแบบสมองเปนฐาน 

เพ่ือจะนําขอคนพบเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนตอไป 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

    1. เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20 ท่ีสอดคลองกับแนว

ทางการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

    2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยสื่อการเรียน

การสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20 ท่ีสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนรูแบบสมองเปน

ฐาน 

    3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับ

เลข 1-20 ท่ีสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน 

 

วิธีดําเนินงานวิจัย 

 1. แบบแผนการทดลอง   

     ผูศึกษาไดดําเนินการศึกษาเชิงทดลอง (Pre-Experimental Design) โดยใชแบบวิจัย 

The Single Group Pretest – Posttest Design  

 

ตารางท่ี 1 รูปแบบการวิจัย The Single Group, Pretest - Posttest Design 

 

วัดกอนการทดลอง จัดกระทําตามโปรแกรม วัดหลังการทดลอง 

T1 X T2 

  

 สัญลักษณท่ีใชในการศึกษา 

  T1   แทน   วัดกอนการทดลอง 

  X  แทน   จัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  T2   แทน   วัดหลังการทดลอง 

   2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

        ประชากรท่ีใชในการวิจัย กลุมประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ชั้นปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาล 7 รถไฟสงเคราะห ตําบลหมากแขง อําเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี  ภาค

เรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558 จํานวน 89 คน และกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียน ชั้น

ประถมศึกษาชั้นปท่ี 1/2 จํานวน 30 คน  
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            3. ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

                ตัวแปรตน ไดแก สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20  ท่ีสอดคลอง

กับแนวทางการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน 

                ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอสื่อ

มัลติมีเดีย 

  4. วิธีการดําเนินงานวิจัย 

          (1) ศึกษาหลักสูตรแลวจัดทําแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง การนับเลข 1-20  ท่ี

สอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน จํานวน 3 แผน ใชเวลาท้ังหมด 6 ชั่วโมง 

โดยแผนการจัดการเรียนรู   (2) พัฒนาสื่อการเรียนการสอนเรื่อง การนับเลข 1-20   (3) สราง

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบทายแผนการจัดการเรียนรู  จัดทําข้ึนท้ังหมด 

15 ขอ ไดรับการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ผลการวิเคราะหความสอดคลองอยูระหวาง 0.33-

1.00 เลือกขอสอบท่ีมีความสอดคลองท่ีอยูระหวาง 0.67-1.00 จํานวน 10 ขอ แลวนําไปสอบกับเด็ก

นักเรียนชั้นปฐมศึกษาศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาล 2 มุขมนตรี  หาคาความยากงายของขอสอบ 

แลวเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงายระหวาง 0.2-0.8 จํานวน 10 ขอ แลวนําไปใชกับกลุมตัวอยาง 

(4) สรางแบบวัดความพึงพอใจ (5) การเก็บรวบรวมขอมูล  โดยทําการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน

เรียน และทดลองใชสื่อและหลังจากใชสื่อแตละเรื่อง แลวทําแบบทดสอบหลังเรียน(E1) เม่ือทําการ

ทดลองครบทุกเนื้อหาแลวทําการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน(E2)  

           5. ระยะเวลาในการวิจัย ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558 

 

ผลการวิจัย 

      1. วิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20 ท่ีสอดคลองกับแนว

ทางการจัดการเรียนรูสมองเปนฐาน ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 

ตารางท่ี 2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย มัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20     

 

N = 10 
สอบกอนเรียน 

(10) 

คะแนนระหวางเรียน 

( ใบงานท่ี ) 
รวมระหวางเรียน 

(10) 

สอบหลังเรียน 

(10) 
1 (5) 2 (5) 

รวม 167 134 116 250 244 

 
5.57 4.47 3.87 8.33 8.13 

S.D. 0.97 0.63 0.78 0.88 1.11 
X
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% 55.67 89.33 77.33 83.33 81.33 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1/E2) 83.33/81.13 

 

จากตารางท่ี 2 สรุปไดวาประสิทธิภาพของสื่อมีคะแนน X = 8.33 และS.D = 0.88 มี

ประสิทธิภาพของกระบวนการเทากับ 83.33  การทดสอบหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 8.13 และ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.11 มีประสิทธิภาพของผลลัพธเทากับ 81.13 นั่นคือ ประสิทธิภาพ

ของสื่อ มีประสิทธิภาพของ E1/E2 เทากับ 83.33/81.13 แสดงวาสื่อมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

80/80 ท่ีกําหนดไว 

         2. วิเคราะหการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ท่ีเรียน

ดวยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20 ท่ีสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนรู

สมองเปนฐาน   

 

ตารางท่ี 3  การวิเคราะหการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ท่ี

เรียนดวยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20 

 

นักเรียน N 
 

S.D. df Tคํานวน sig 

กอนเรียน 30 5.57 0.97 
29 11.240 0.000 

หลังเรียน 30 8.13 1.11 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

    จากตารางท่ี 3 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยสื่อมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนดวย

สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย ( =8.13 , S.D.=1.11) สูงกวากอนเรียน ( =5.57 , S.D.=0.97) ซ่ึง

จากการคํานวณพบวาคา t คํานวณได (t=11.240) กลาวคือ คะแนนหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียสูง

กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  แสดงใหเห็นวาการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย

ทําใหนักเรียนมีความรูเพ่ิมมากข้ึนจากเดิม 

    3. วิเคราะหการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง 

การนับเลข ท่ีสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนรูสมองเปนฐาน 

ตารางท่ี 4 การวิเคราะหการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย 

เรื่อง การนับเลข 1-20 

 

X X
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รายการ  S.D 
ระดับความ 

พึงพอใจ 

1. อธิบายเน้ือหาเขาใจงาย 2.43 0.57 ดีมาก 

2. เน้ือหาสอดคลองกับบทเรียน 2.47 0.57 ดีมาก 

3. ภาพสอดคลองกับบทเรียน 2.47 0.66 ดีมาก 

4. ตัวอยางการใชเครื่องมือชัดเจน 2.50 0.57 ดีมาก 

5. นักเรียนมีความสนุกสนานกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 2.57 0.50 ดีมาก 

6. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร และสีพ้ืนหลัง 2.57 0.50 ดีมาก 

7. สามารถทบทวนบทเรยีนได 2.50 0.51 ดีมาก 

8. ปริมาณเน้ือหาของแตละบทมีความเหมาะสม 2.57 0.50 ดีมาก 

9. การใชสัญลักษณเหมาะสมสามารถเขาถึงขอมูลไดไมสับสน 2.53 0.51 ดีมาก 

10. อธิบายตัวอยางไดชัดเจน 2.80 0.89 ดีมาก 

11. การใชงานของบทเรียน งาย และสะดวก ไมมีขอตดิของ 2.53 0.51 ดีมาก 

12. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูได

ดีกวาเดิม 
2.87 0.35 ดีมาก 

เฉลี่ยโดยรวม 2.56 0.47 ดีมาก 

   

จากตารางท่ี 4 พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการใชสื่อ โดยรวมอยูในระดับดีมาก  (  =  

2.56)  เม่ือพิจารณาเปนรายขอ พบวา  มีความพึงพอใจอยูในระดับดีมากทุกขอ  เรียงลําดับคาเฉลี่ย

จากมากไปหานอย  3  ลําดับแรก คือ   สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรู

ไดดีกวาเดิม (X=  2.87) นักเรียนมีความสนุกสนานกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ( =  

2.57), ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร และสีพ้ืนหลัง (   =  2.57 ), ปริมาณเนื้อหา

ของแตละบทมีความเหมาะสม ( =  2.57 ) การใชสัญลักษณเหมาะสมสามารถเขาถึงขอมูลไดไม

สับสน (  =  2.53 ) และการใชงานของบทเรียน งาย และสะดวก ไมมีขอติดของ (  =  2.53 ) 

 

สรุปผลการวิจัย 

1. การจัดการเรียนการสอนโดยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20 ท่ี

สอดคลองกับการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1  มีประสิทธิภาพเทากับ  

83.40/ 81.33 แสดงวา สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20 ท่ีสอดคลองกับการ

จัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1  ท่ีผูศึกษาพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกวา

เกณฑ   80/80   ท่ีตั้งไว 

X

X

X

X

X

X X
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2. นักเรียนท่ีเรียนดวยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20 ท่ีสอดคลองกับ

การจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 มีคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   

3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 มีความพึงพอใจตอสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง 

การนับเลข 1-20 ท่ีสอดคลองกับการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1โดยรวม

อยูในระดีมาก (X =  2.56)   

 

6.  อภิปรายผล 

    1. สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20 ท่ีสอดคลองกับแนวทางการ

จัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1  ท่ีผูศึกษาคนควาสรางข้ึน มีประสิทธิภาพ

เทากับ 83.33 / 81.33  หมายความวา รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนท่ีไดจากแบบ

วัดผลงานภาคปฏิบัติ แบบวัดพฤติกรรมท่ีตองการเนนและการทําแบบทดสอบยอยระหวางเรียนแตละ

ครั้ง คิดเปนรอยละ 83.33 และรอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนท่ีไดจากการทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน คิดเปน รอยละ 81.33  แสดงวาการจัดการเรียนการสอนโดยใชสื่อ

การเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 1-20  ท่ีสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนรูแบบ

สมองเปนฐาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ สูงกวาเกณฑ 80 /80 ท่ีตั้งไว  ซ่ึง

สอดคลองกับผลการศึกษาของ วารุณี เพียรประกอบและคณะ ไดวิจัยเพ่ือสรางแผนการจัดการเรียนรู

โดยการจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรูโดย

ใชสมอง เปนฐาน และเพ่ือศึกษาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรของนักเรียนท่ีจัดการเรียนรูโดย

ใชสมองเปนฐาน ผลการวิจัยพบวา แผนการจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน เรื่องเศษสวน มี

ประสิทธิภาพเทากับ 81.62/81.67 สูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว 

  2.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ีเรียนดวยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง การนับเลข 

1-20 ท่ีสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

สูงกวากอนเรียน โดยคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนดวยสื่อการเรียนการสอน

มัลติมีเดีย (X=8.13 , S.D.=1.11) สูงกวากอนเรียน (X=5.57 , S.D.=0.97) ซ่ึงจากการคํานวณพบวา

คา คา t คํานวณได 11.240 กลาวคือ คะแนนหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียนอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงใหเห็นวาการเรียนดวยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง 

การนับเลข 1-20  ท่ีสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 

1  ทําใหนักเรียนมีความรูเพ่ิมมากข้ึนจากเดิม ท่ีสอดคลองกับงานวิจัยของ สมปอง ราษี (2558) ไดทํา

การวิจัย2การพัฒนากิจกรรมการจัดประสบการณการเรียนรู โดยใชสมองเปนฐานท่ีมีตอการเรียนรู
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วิทยาศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปท่ี 2 โรงเรียนบานวังกวางผลการวิจัยพบวากิจกรรมการ

จัดประสบการณการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานท่ีมีผลตอการเรียนรูวิทยาศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัยชั้น

อนุบาลปท่ี 2. มี 6 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันผอนคลาย 2) ข้ันกระตุนการเรียนรู 3)ข้ันนําเสนอความรูใหม 

4) ข้ันเรียนรู 5) ข้ัน แลกเปลี่ยนเรียนรู 6 ) ข้ันสรุปการเรียนรู มีคาความเหมาะสมอยูในระดับมาก

ท่ีสุด  (X= 4.50,  S.D. = 0.49) และมีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.47 

    3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 มีความพึงพอใจตอสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง  

การนับเลข 1-20 ท่ีสอดคลองกับแนวทางการจัดการเรียนรูแบบสมองเปนฐาน โดยรวมอยูในระดับดี

มาก ( = 2.56)  ท้ังนี้เนื่องจากสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนนั้น อธิบายเนื้อหาเขาใจงาย 

ภาพสอดคลองกับบทเรียน เนื้อหาสอดคลองกับบทเรียนและการใชงานของบทเรียนงาย และสะดวก 

ไมมีขอติดของจึงทําใหนักเรียนมีความพึงพอใจในบทเรียน ซ่ึงสอดคลองกับผลการศึกษาของ อังศนา 

ศรีสวนแตง ไดวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลการเรียนรู เรื่อง โจทยปญหาระคน ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

วิทยาเขตกําแพงแสน ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษาจํานวน 40 คนท่ีจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปน

ฐาน รวมกับเทคนิค KWDL ผลการการศึกษาพบวา นักเรียนเรียนพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูเรื่อง โจทยปญหาระคน โดยใชสมองเปนฐานรวมกับเทคนิค KWDL ในระดับมาก 

 

ขอเสนอแนะ 

     1. ขอเสนอแนะในการนําไปใชสําหรับครูผูสอน ควรศึกษาวิธีการใชแผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู ข้ันตอนการสอน ใหเขาใจ และ เตรียมสื่อการเรียนการสอนใหเพียงพอกับจํานวนนักเรียน 

    2. ขอเสนอแนะในการศึกษาวิจัยตอไป การหาคาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ควรจัดเก็บคะแนนจาก 2 สวน คือ จากคะแนนระหวาง

การเรียนการสอนหรือแบบฝกหัด และการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท้ังกอนเรียนและหลัง

เรียน เพ่ือใหทราบความกาวหนาท่ีชัดเจนยิ่งข้ึน 

 

กิตติกรรมประกาศ 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ขอขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียน คณาจารย ผูทรงคุณวุฒิและนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาชั้นปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาล 7 รถไฟสงเคราะห ตําบลหมากแขง อําเภอเมือง จังหวัด

อุดรธานี  
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