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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยคร้ังนี้ มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือพัฒนาสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณติศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง 
พ้ืนท่ี ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 พร้อมท้ังเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหว่าง ก่อนเรียนกับ
หลังเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) จํานวน 101 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย 1) สื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี 2) แบบประเมินคุณภาพสื่อ
ดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผลจากการวิจัยสรุปได้ ดังนี้ 1) ผลการ
ประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี จากผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับ
ดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.65 และผลการศึกษาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บน    
แท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี ระหว่างเรียนและหลังเรียน (E1/E2) มีประสิทธิภาพ 86.70/83.28 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 
80/80 2) ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 พบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

คําสําคัญ : ดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์บนแท็บเล็ต / เลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ / การเรียนรู้โดยใช้แท็บเล็ต 
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ABSTRACT 
 

The purposes of this research study were: To develop the tablet digital learning object in 
mathematics an efficient according to the 80/80 criterion and compare the learning 
achievement between pre-test and post-test. The subjects were 101 students of grade 4 
elementary from Srinakharinwirot University: Prasarnmit demonstration school (elementary). 
Results of the research were as follows: 1) Quality of tablet digital learning object in 
mathematics was very good, an average score 4.65 and efficiency of tablet digital learning 
object in mathematics was 86.70/83.28 that corresponded to the 80/80 criterion. 2) Post-test 
of the learning achievement of the students who learn from tablet digital learning object in 
mathematics was higher than pre-test at .05 level of statistical significance. 
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ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
การศึกษา เป็นเรื่องท่ีประเทศต่างๆ ท่ัวโลก รวมถึงประเทศไทยต่างให้ความสําคัญเป็นอย่างย่ิงเร่ือยมา

ต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน และจะมีความสําคัญมากย่ิงข้ึนต่อไปในอนาคต เนื่องจากปัจจัยด้าน “ทรัพยากรมนุษย์” 
ถือได้ว่าเป็นปัจจัยสําคัญพ้ืนฐานของการพัฒนาประเทศ ประเทศใดมีระบบการศึกษาท่ีดี มีศักยภาพพร้อมจะ
พัฒนาบุคลากรท่ีมีทักษะ ความรู้ ความสามารถ และมีประสิทธิภาพ นับว่าประเทศน้ันประสบความสําเร็จใน 
การวางรากฐานทางด้านเศรษฐกิจและสังคมที่ม่ันคงและย่ังยืน สามารถแข่งขันกับนานาประเทศและยืนหยัดอยู่
ได้ท่ามกลางสภาวการณ์ของโลกท่ีเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

นับแต่ปี พ.ศ. 2542 เป็นเวลากว่า 15 ปี ท่ีประเทศไทยได้ดําเนินการปฏิรูปการศึกษาเร่ือยมา แต่กลับ
มีปัญหาด้านการศึกษาหลายประการท่ีไม่สามารถแก้ไขให้สําเร็จลุล่วงได้ กลายเป็นปัญหาเรื้อรังท่ีสะสมมาอย่าง
ยาวนานจนเป็นวิกฤตการณ์การศึกษาซ่ึงเป็นอุปสรรคท่ีสําคัญต่อการพัฒนาประเทศ 

จากผลการพัฒนาการศึกษาท่ีผ่านมาสํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (สกศ.) (2553, หน้า 7) พบว่า 
ในด้านคุณภาพผู้เรียนและสถานศึกษา มีสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานจํานวนมากท่ียังไม่ได้มาตรฐานตามเกณฑ์
ประเมินของสํานักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ.) และพบว่า สัมฤทธิผลของผู้เรียน
ในวิชาหลัก ได้แก่ ภาษาอังกฤษ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสังคมศาสตร์ มีค่าเฉล่ียตํ่ากว่าร้อยละ 50 ส่งผล
ให้การจัดอันดับระบบการศึกษาท่ัวโลกโดยบริษัทเพียร์สัน (Pearson,2012,p.40) บริษัทด้านการศึกษาจาก
ประเทศสหรัฐอเมริกา จดัอันดับระบบการศึกษาของประเทศไทยติดอันดับท่ี 37 จากท้ังหมด 40 ประเทศ โดย
อาศัยข้อมูลจากการเก็บสถิติจากปี พ.ศ. 2549 ถึงปี พ.ศ. 2553 ท้ังนี้ใน 5 อันดับแรก มีประเทศในทวีปเอเชียติด
อันดับถึง 4 ประเทศ ได้แก่ เกาหลีใต้ ฮ่องกง (จีน) ญี่ปุ่น และสิงคโปร์ ส่วนผลการทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) ปีการศึกษา 2555 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า ในทุกรายวิชามี
คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับตํ่า และส่วนมากมีคะแนนเฉลี่ยไม่ถึงคร่ึง (น้อยกว่า 50%) โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ ท่ี
มีคะแนนเฉลี่ยน้อยท่ีสุดเพียง 35.77 คะแนน (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ.), 2556) สอดคล้อง
กับผลการประเมินคุณภาพการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (NT) ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2555 ท่ีจัดโดย



สํานักทดสอบทางการศึกษา สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.)(2556,หน้า 5-6)ท่ีมีคะแนน
เฉลี่ยไม่ถึงคร่ึงในทุกด้าน ท้ังนี้ ศูนย์สํารวจความคิดเห็น “นิด้าโพล” สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ (นิด้า) 
(2555) เปิดเผยผลสํารวจความคดิเห็นของประชาชนเรื่อง “ระบบการศึกษาไทย” พบว่า ประชาชน  ร้อยละ 
37.52 ระบุว่าในวัยเด็กไม่ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากท่ีสุด รองลงมา ร้อยละ 30.31 ไม่ชอบเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษ และอีกร้อยละ 8.40 ไม่ชอบเรียนวิชาภาษาไทย และสิ่งท่ีประชาชนอยากฝากบอกกับผู้เกี่ยวข้อง
ทางการศึกษาว่า ควรให้ความดูแลและเอาใจใส่ปัญหาของเด็กอย่างจริงจงั รวมท้ังควรปรับปรุงระบบการเรียน
การสอน เน้นสื่อและเทคโนโลยีการเรียนการสอนท่ีมีคุณภาพ 

จะเห็นได้ว่าผลจากการสํารวจและผลการทดสอบต่างๆ ท่ีได้นั้น สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาของระบบ
การศึกษาไทย โดยเฉพาะอย่างย่ิงในรายวิชาคณิตศาสตร์ท่ีเด็กไทยมักได้คะแนนเฉลี่ยตํ่ากว่าเกณฑ์เป็นอันดับ
ต้นๆ แต่ในทางกลับกัน เด็กสามารถทําคะแนนทดสอบในรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีได้ดีในอันดับต้นๆ 
และเกินกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีกําหนด ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าเด็กส่วนใหญ่มีความสนใจทางด้านการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีมากกว่าด้านการคํานวณหรือรายวิชาคณิตศาสตร์ 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ทําให้ผู้วิจัยตระหนักถึงปัญหาในกระบวนการเรียนการสอน และมีแนวคิดท่ีจะ
ปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนให้มีคุณภาพและมีความเหมาะสมกับท้ังผู้เรียนและครูผู้สอน จึงได้ศึกษา
ปัญหาจากการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย            
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) โดยข้อมูลท่ีได้รับจากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนนั้น แสดงให้เห็นถึง
สภาพปัญหาในกระบวนการเรียนการสอน อาทิเช่น นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ขาดการฝึกฝนทบทวน
ด้วยตนเองอย่างสมํ่าเสมอ ครูขาดความรู้ในการผลิตสื่อการสอน สื่อการสอนมีน้อยไม่หลากหลาย (ศิริพร 
หงษาครประเสริฐ, 2556, พฤษภาคม 20) สอดคล้องกับภานุมาส เศรษฐจันทร (2556, หน้า 2) ท่ีได้สัมภาษณ์ครู
ท่ีสอนวิชาคณิตศาสตร์ในระดับชั้นประถมศึกษา จํานวน 5 คน พบว่า ในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์นั้นผู้เรียน
ไม่เข้าใจเนื้อหาท่ีครูสอน เนื่องจากกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์มีเนื้อหาท่ีเป็นนามธรรม สื่อการเรียนรู้ไม่
เพียงพอกับผู้เรียน ผู้เรียนไม่ได้ทํากิจกรรมในระหว่างการจัดการเรียนรู้ทําให้ไม่สนใจการเรียน เกิดความเบื่อ
หน่ายทําให้ผู้เรียนไม่ชอบคณิตศาสตร์และไม่เห็นความสําคัญท่ีจะนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ นอกจากนี้ ศิริพร 
หงษาครประเสริฐ ได้แสดงความคาดหวังและข้อเสนอแนะถึงผู้วิจัยและบุคลากรท่ีมีความเกี่ยวข้องในแวดวง
การศึกษาว่า อยากให้มีการผลิตสื่อท่ีได้มาตรฐานตรงตามเนื้อหา เหมาะสมกับกลุ่มนักเรียน ท่ีมีความแตกต่างกัน 
และเด็กสามารถฝึกฝนทบทวนด้วยตนเองได้ ควบคู่ไปกับการพัฒนารูปแบบการสอนท่ีสนุก เพ่ิมบรรยากาศการ
เรียนในชั้นเรียน ปลูกฝังให้เด็กรักคณิตศาสตร์ซ่ึงเป็นพ้ืนฐานท่ีสําคัญในการต่อยอดองค์ความรู้ในระดับท่ีสูงข้ึน
ต่อไป สอดคล้องกับสมชัย วงษ์นายะ และทวนทอง เชาวกีรติพงศ์ (2558, หน้า 118-120) ท่ีพบว่า นักเรียนมี
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์น้อย ยากต่อการพัฒนา ครูผู้สอนจําเป็นต้องปรับเปลี่ยนวิธีสอนให้นักเรียน
สามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเองเป็น เพ่ือยกระดับคุณภาพสถานศึกษา และแหล่งเรียนรู้ให้มีมาตรฐานและเป็น
องค์การแห่งการเรียนรู้ 

เพ่ือให้สอดคล้องกับกลยุทธ์และแนวทางการดําเนินงาน ยุทธศาสตร์ท่ี 1 ตามแผนพัฒนาการศึกษา 
ของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับท่ี 11 พ.ศ. 2555-2559 (กระทรวงศึกษาธิการ, ม.ป.ป., หน้า16) ท่ีว่า “พัฒนา
กระบวนการจัดการเรียนรู้ และจัดกิจกรรมเสริมทักษะพัฒนาผู้เรียนในรูปแบบท่ีหลากหลาย โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียน
มีกระบวนการคิด วิเคราะห์อย่างเป็นระบบ และมีทักษะวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และ



ภาษาต่างประเทศ” อีกท้ัง “ส่งเสริมการผลิตสื่อการเรียน การสอน ตําราเรียนท่ีมีคุณภาพ รวมท้ังสื่อและตํารา
เรียนอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีมีเนื้อหาสาระท่ีทันสมัยในทุกระดับ/ประเภทการศึกษา เพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาได้ด้วยตนเอง” 
ผู้วิจัยจึงได้ทําการวิเคราะห์ คิดหาวิธีในการแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึน ภายใต้กรอบและทิศทางของหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 โดยการพัฒนาสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต 

เทคโนโลยีท่ีเข้ามามีบทบาทสําคัญต่อการพัฒนาระบบศึกษาเป็นอย่างมากในปัจจุบนั คงหนีไม่พ้น
คอมพิวเตอร์แบบพกพา หรือท่ีเรียกว่า “แท็บเล็ต” (Tablet) ซ่ึงได้รับการพัฒนาต่อยอดมาจากคอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคล พิจารณาได้จากในหลายๆ ประเทศต่างทุ่มงบประมาณในการนําแท็บเล็ต เข้ามาใช้ในการศึกษา ตลอดจน
การศึกษาวิจัยและพัฒนาการใช้แท็บเล็ตเป็นเคร่ืองมือในการเรียนการสอนยุคใหม่ ซ่ึงส่วนใหญ่ได้ผลลัพธ์เป็นท่ี
น่าพอใจ อาทิเช่น ประเทศสหรัฐอเมริกาได้มีการพัฒนาการศึกษาในรูปแบบห้องเรียนแห่งอนาคตโดยสนับสนุน
ให้ครูทําบทสอนท่ีให้นักเรียนได้ใช้แท็บเล็ต เพ่ือเชื่อมต่อหลักสูตรและข้อมูลในโลกอินเทอร์เน็ตเพ่ือค้นคว้าหา
ความรู้ สําหรับประเทศในยุโรป ได้มีการตั้งหน่วยงานส่งเสริมให้มีการพัฒนาการเรียนการสอนโดยใช้แท็บเล็ตแก่
โรงเรียนและครูโดยการให้ทุนและให้ความรู้ ขณะท่ีประเทศเกาหลีใต้ ซ่ึงเป็นผู้นาํในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการ
พัฒนาคนได้ประกาศให้การเรียนการสอนระดับประถมเป็นดิจิตอลทั้งหมดภายในปี ค.ศ. 2014 โดยจะมีการนํา
แท็บเล็ตเข้ามาใช้ในการเรียนการสอน ซ่ึงรัฐบาลเกาหลีใต้ได้ทุ่มงบประมาณกว่า 2,400 ล้านเหรียญสหรัฐ เพ่ือให้
การศึกษาแบบ Tablet-based เสร็จสมบูรณ์แบบในปี ค.ศ. 2015 และประเทศสิงคโปร์ ได้มีการนํา iPad (ผลิต
โดย Apple Inc.) มาใช้ในห้องเรียนชั้นมัธยมเพ่ือสอนในวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภูมิศาสตร์ (ปริวรรต 
วงษ์สําราญ, 2556) สําหรับประเทศไทย รัฐบาลได้แถลงนโยบายต่อรัฐสภา เม่ือวันท่ี 23 สิงหาคม พ.ศ. 2554 
เร่ืองการพัฒนาคุณภาพของเด็กวัยเรียน โดยการจัดหาเคร่ืองแท็บเล็ทพีซี (Tablet PC) ให้แก่เด็กนักเรียนใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 ภายใต้โครงการ “แท็บเล็ตพีซีเพ่ือการศึกษาไทย” (One Tablet 
Per Child) โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2555, หน้า 9) กล่าวถึงนโยบายของรัฐบาลดังกล่าวว่าเป็น
แนวคิดท่ีจะนําเอาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ของนักเรียนรูปแบบใหม่โดยการ
ใช้แท็บเล็ตเป็นเคร่ืองมือในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และองค์ความรู้ต่างๆ ท่ีมีอยู่ท้ังในรูปแบบออฟไลน์ (Offline) 
และออนไลน์ (Online) ทําให้ผู้เรียนมีโอกาสศึกษาหาความรู้ต่างๆ ได้ด้วยตนเอง ซ่ึงการจัดการเรียนการสอนใน
ลักษณะดังกล่าวได้เกิดข้ึนแล้วในต่างประเทศ ส่วนในประเทศไทยมีการจัดการเรียนการสอนท่ีนําเอาแท็บเล็ตมา
ใช้เป็นเคร่ืองมือหรืออุปกรณ์เพ่ือการเข้าถึงแหล่งข้อมูลด้านการศึกษาอยู่ในข้ันเร่ิมต้น โดยมีการทดลองใชอ้ยู่บ้าง
ในระดับประถมศึกษา มัธยม และระดับอุดมศึกษาบางแห่งเท่านั้น ซ่ึงการผลิตสื่อการสอนบนแท็บเล็ตท่ีมีผู้
พัฒนาข้ึนในปัจจุบันนั้นยังอยู่ในแวดวงท่ีจํากัด และเนื้อหาบทเรียนยังไม่ครอบคลุมในรายวิชาและระดับชั้นของ
ผู้เรียน จึงส่งผลให้ขาดแคลนสื่อการสอนบนแท็บเล็ตท่ีมีความหลากหลายและมีคุณภาพสําหรับนํามาใช้ในการ
แก้ไขปัญหาการศึกษาของประเทศ 

เลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ ซ่ึงถือเป็นส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา กล่าวคือ เป็นบทเรียนมัลติมีเดีย
เพ่ือการศึกษาท่ีมีรูปแบบ วิธีการท่ีหลากหลายในการนําเสนอ ท้ังภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และข้อความ  
มาผสมผสานกันเป็นสื่อดิจิทัลท่ีมีขนาดกระทัดรัด เพ่ือให้มีประสิทธิภาพสูงสุดในกระบวนการเรียนการสอน 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2550, หน้า 52-53) อธิบายถึงคุณลักษณะของ  เลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ไว้ว่า               
เลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์มีความสมบูรณ์ในตนเอง ซ่ึงประกอบไปด้วยวัตถุประสงค์ เนื้อหา แบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบ 



สามารถนํากลับมาใช้ใหม่ มีความยืดหยุ่นในการใช้งาน และมีขนาดกะทัดรัด เอ้ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สามารถ
ถ่ายโยงทักษะที่ได้รับจากการใช้เลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ ไปใช้ในบริบทอ่ืนๆ ต่อไปได้ 

ดังนั้น การนําสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์มาประยุกต์ใช้ร่วมกับแท็บเล็ตจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ 
ทักษะ และสามารถต่อยอดองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง เป็นการสร้างโอกาสและพัฒนาคุณภาพทางการศึกษาโดยใช้
เทคโนโลยีท่ีทันสมัย เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการการเรียนรู้รายบุคคล ซ่ึงจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต
ต่อไป 

จากแนวคิดและเหตุผลท่ีกล่าวมาท้ังหมดนี้ ทําให้ทราบได้ว่าเด็กไทยไม่ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์
มากกว่าวิชาอ่ืนๆ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยของผู้เรียนส่วนมากอยู่ในระดับตํ่า อาจเป็นเพราะผู้เรียนขาดแรงจูงใจ
ในการเรียน ขาดการฝึกฝนทบทวนด้วยตนเอง เพราะวิธีการสอนมีรูปแบบเดิมๆ และครูขาดความรู้ในการผลิต
สื่อการสอนทําให้สื่อการสอนมีน้อยและไม่หลากหลาย ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเลือกใช้แท็บเล็ตในการแก้ปัญหาร่วมกับ
การพัฒนาสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยเชื่อว่าผลจากการนําสื่อ
ดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ตท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน จะ
ช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนให้ผู้เรียนได้รับความรู้และมีการพัฒนาทักษะท่ีจําเป็น ควบคู่ไปการเรียนรู้เทคโนโลยี 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนท่ีดีข้ึน สามารถนําความรู้ท่ีได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างมี
คุณภาพ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยจากแหล่งอ่ืนท่ีประสบปัญหาการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ในประเด็นท่ี
คล้ายกัน 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.เพ่ือพัฒนาสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 

2.เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
ก่อนเรียนกับหลังเรียน 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

     นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่าย
ประถม) ท่ีกําลังศึกษาอยู่ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 2 ห้องเรียน จํานวน 101 คน ได้มาโดยวิธีการ
สุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับสลากแบบกลุ่ม (Cluster) ดังนี้ 
   กลุ่มท่ี 1 เป็นกลุ่มตัวอย่างเพื่อพัฒนาสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง 
พ้ืนท่ี ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับสลากแบบกลุ่ม (Cluster) จํานวน 
1 ห้องเรียน จํานวน 51 คน โดยแบ่งสําหรับการทดลองท้ัง 3 คร้ัง ดังนี้ 
     การทดลองคร้ังท่ี 1 กลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1 จํานวน 3 คน 
     การทดลองคร้ังท่ี 2 กลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2 จํานวน 15 คน 
     การทดลองคร้ังท่ี 3 กลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 3 จํานวน 33 คน 



    กลุ่มท่ี 2 เป็นกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้นักเรียนจาก
กลุ่มตัวอย่างท่ีเหลือ จํานวน 1 ห้องเรียน จํานวน 50 คน 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1. สื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี 
   ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ตามหลักการ ทฤษฎีการออกแบบการเรียนการสอนตาม

แนวคิดของ ADDIE Model (วารินทร์ รัศมีพรหม, 2542, หน้า 48-89) โดยมีข้ันตอนดําเนินการ ดังนี้ 
   1.1 ข้ันการวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยทําการวิเคราะห์องค์ประกอบ ดังต่อไปน้ี 1) ปัญหาในการ

เรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 2) หลักสูตร เนื้อหาบทเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง 
พ้ืนท่ี    3) ทรัพยากรท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ ครูผู้สอน และทรัพยากรการเรียน เช่น อุปกรณ์การเรียน สภาพแวดล้อม
ในห้องเรียน เป็นต้น พบว่า ผู้เรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนเนื่องจากวิธีการสอนมีรูปแบบเดิมๆ ทําให้ขาดการ
ฝึกฝนทบทวนด้วยตนเองอย่างสมํ่าเสมอ และครูผู้สอนขาดความรู้ในการผลิตสื่อการสอน ทําให้สื่อการสอนมีน้อย 
ไม่หลากหลาย ส่วนโรงเรียนมีความพร้อมในด้านอุปกรณ์การเรียนและมีสภาพแวดล้อมท่ีเอ้ือต่อการเรียน     
การสอนโดยใช้แท็บเล็ต ในด้านหลักสูตร เนื้อหาบทเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง พ้ืนท่ี เนื่องจากเป็นเนื้อหาท่ีต้อง
ใช้ภาพประกอบ และใช้วิธีการในการอธิบายเนื้อหาบทเรียนท่ีน่าสนใจ จึงมีความเหมาะสมที่จะนํามาผลิตสื่อ
ดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์บนแท็บเล็ต 

   1.2 ข้ันการออกแบบ (Design) ผู้วิจัยนําผลจากข้ันการวิเคราะห์มากําหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหาท่ีใช้
ในการเรียนการสอน และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนร่วมกับครูผู้สอน แล้วนําไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จํานวน 3 คน ตรวจประเมินความสอดคล้องของเนื้อหา ซ่ึงผลการประเมินได้ค่า IOC 
ระหว่าง0.67-1.00 จากนั้นนําเนื้อหาท่ีผ่านการประเมินแล้วมาออกแบบสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชา
คณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี 

 จากนั้นออกแบบองค์ประกอบของส่ือดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ ซ่ึงประกอบด้วยภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว ข้อความ และเสียง โดยเลือกใช้ตัวอักษรท่ีเหมาะสมมีขนาดท่ีอ่านได้ชัดเจน เลือกใช้โทนสีท่ีสดใส
ดึงดูดความสนใจผู้เรียน ออกแบบภาพและเสียงให้มีความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา ส่วนเทคนิคการนําเสนอ
ออกแบบให้มีการจดัวางและลําดับเนื้อหาบทเรียนเหมาะสมกับระยะเวลาท่ีใช้ในการเรียน แล้วนํามาประกอบกับ
เนื้อหาโดยเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) เพ่ือลําดับความสัมพันธ์และกําหนดความเชื่อมโยงของหน่วยการ
เรียนรู้ของสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ 

   1.3 ข้ันการพัฒนา (Development) ในการผลิตสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บน   
แท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี จากรูปแบบท่ีได้ออกแบบไว้ตามบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) ผู้วิจัยพัฒนาสื่อโดยใช้
รูปแบบแบบเชิงเสน้ (Linear Progression) (Rosenborg & Others, 1993, pp.367-374) ซ่ึงมีโครงสร้างแบบ
เส้นตรง ผู้ใช้งานเร่ิมต้นจากหน้าแรกและสามารถย้อนกลับหน้าจอที่ผ่านมาได้ และเม่ือเรียนครบข้ันตอนในหน่วย
การเรียนนั้นแล้ว จึงจะสามารถเรียนเนื้อหาในหน่วยการเรียนถัดไป จากนั้นนําสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชา
คณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน 
ตรวจประเมินคุณภาพสื่อ ซ่ึงผลการประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (X̄=4.65, S.D.=0.55) จากนั้นนํา
สื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ตมาทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ โดยทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่าง จํานวน 3 กลุ่ม โดยกลุ่มท่ี 1 และกลุ่มท่ี 2 ทดลองแล้วนํามาแก้ไขปรับปรุงตามลําดับ จากนั้นนําไป
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2.1.4 นําแบบประเมินความสอดคล้องเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง พ้ืนท่ี มาปรับปรุงแก้ไข
ตามคําแนะนําของประธานและคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์ แล้วนําแบบประเมินท่ีผ่านการตรวจสอบ
ความถูกต้องแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จํานวน 3 คน ประเมินความสอดคล้องของเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ือง พ้ืนท่ี 

    2.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี 
สําหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

2.2.1 ศึกษาเอกสาร ตําราท่ีเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด วิธีการสร้างแบบประเมินสื่อการสอน 
2.2.2 สร้างแบบประเมินสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี 

แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยกําหนดเกณฑ์ค่าระดับ ดังนี้ 
ระดับท่ี     5     หมายถึง     คุณภาพระดับ ดีมาก 
ระดับท่ี     4     หมายถึง     คุณภาพระดับ ดี 
ระดับท่ี     3     หมายถึง     คุณภาพระดับ ปานกลาง 
ระดับท่ี     2     หมายถึง     คุณภาพระดับ ควรปรับปรุง 
ระดับท่ี     1     หมายถึง     คุณภาพระดับ ใช้ไม่ได้ 
เกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าเฉลี่ย มีดังนี้ 
ค่าเฉลี่ย     4.51-5.00     หมายถึง     คุณภาพระดับ ดีมาก 
ค่าเฉลี่ย     3.51-4.50     หมายถึง     คุณภาพระดับ ดี 
ค่าเฉลี่ย     2.51-3.50     หมายถึง     คุณภาพระดับ ปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย     1.51-2.50     หมายถึง     คุณภาพระดับ ควรปรับปรุง 
ค่าเฉลี่ย     1.00-1.50     หมายถึง     คุณภาพระดับ ใช้ไม่ได้ 

2.2.3 นําแบบประเมินสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี ท่ี
ได้ ไปปรึกษาประธานและคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 

2.2.4 นําแบบประเมินสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี 
มาปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของประธานและคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์ แล้วนําแบบประเมินท่ี
ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องแลว้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน ประเมินความ
เหมาะสมของสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง พ้ืนท่ี 
    3.1 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์ และเนื้อหา เป็น

ข้อสอบแบบเติมคํา รวมจํานวน 60 ข้อ 
    3.2 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองกับผู้เรียน ท่ีเคยผา่นการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ เร่ือง พ้ืนท่ี จํานวน 51 คน จากนั้นนําคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจ
จําแนก (r) ของข้อสอบแต่ละข้อ 

    3.3 เลือกแบบทดสอบท่ีมีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอํานาจจําแนก (r) 
ระหว่าง 0.20-1.00 โดยข้อสอบท่ีได้คัดเลือกมีจํานวน 25 ข้อ ซ่ึงข้อสอบแต่ละข้อมีคะแนนไม่เท่ากันและมี



คะแนนรวมเท่ากับ 30 คะแนน มีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.49-0.76 และ ค่าอํานาจจําแนก (r) อยู่
ระหว่าง 0.25-0.81 

    3.4 นําแบบทดสอบท่ีคัดเลือกมาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR-20 
ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน ซ่ึงได้ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับอยู่ท่ี 0.87 

    3.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีได้ ไปใช้ในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนกับ
กลุ่มตัวอย่าง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
    เม่ือได้พัฒนาสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณติศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี ท่ีมีคุณภาพแล้ว 
นําไปทดลองศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้สื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง 
พ้ืนท่ี กับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) โดยดําเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลการวิจัยท่ีได้จากการทดลอง ผู้วิจัยมีวิธีการ
ดําเนินการวิจัย ดังนี้ 

   1. ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์และอธิบายถึงสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต 
เร่ือง พ้ืนท่ี พร้อมท้ังแจ้งรายชื่อกลุ่มตัวอย่างให้ครูผู้สอนทราบ 

   2. จัดเตรียมสถานท่ีและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการวิจัย รวมถึงสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์
บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี และเนื้อหาบทเรียน ให้อยู่ในสภาพพร้อมใช้งาน ครบตามจํานวนกลุ่มตัวอย่าง พร้อมท้ัง
จัดเตรียมสํารองไว้ในกรณีท่ีมีปัญหาเกิดข้ึน 

   3. เร่ิมทําการทดลอง โดยใช้ระยะเวลา 1 สัปดาห์ จํานวน 4 คาบเรียนๆ ละ 60 นาที โดยมีข้ันตอน 
ดังนี้ 

      3.1 ทําการทดสอบก่อนเรียน จํานวน 25 ข้อ โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ี
ผู้วิจัยสร้างข้ึน 

      3.2 เร่ิมเรียนโดยใช้สื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ีท่ีผู้วิจัย
สร้างข้ึน โดยเม่ือเรียนจบแต่ละเนื้อหา ให้ผู้เรียนทําการทดสอบระหว่างเรียนทันที จํานวน 10 ข้อ (10 คะแนน) 
รวมท้ังหมด 40 ข้อ (40 คะแนน) 

      3.3 เม่ือกลุ่มตัวอย่างเรียนครบทุกเนื้อหาแล้ว ให้เร่ิมการทดสอบหลังเรียนทันที จํานวน 25 ข้อ 
(30 คะแนน) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน 

      3.4 หลังจากเสร็จสิ้นการเรียนและการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแล้ว ทําการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้
จากการทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยในคร้ังนี้ ผู้วิจัยทําการประมวลผลด้วยโปรแกรมสําเร็จรูป และใช้สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ดังนี้ 

1. การประเมินสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณติศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี โดยหาค่าเฉลี่ย 
และความเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ด้วยสูตรหาค่าเฉลี่ย (X̄) 
และความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 



2. การหาประสิทธิภาพสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ีท่ีพัฒนาข้ึน 
โดยใช้ E1/E2 (เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต, 2528, หน้า 295) 

3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นการวิเคราะห์เพ่ือทดสอบสมมติฐานเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนด้วยสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี โดยใช้การวิเคราะห์
เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยท่ีกลุ่มตัวอย่างสัมพันธ์กัน (t-testDependent Samples) 
 

สรุปผลการวิจัย 
 ผลจากการวิจัยสรุปได้ ดังนี้ 

1. ผลการศึกษาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
พบว่า ประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี ระหว่างเรียนและ
หลังเรียน (E1/E2) มีประสิทธิภาพ 86.70/83.28 สรุปได้ว่า ผลการพัฒนาหาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็
อบเจกต์วิชาคณติศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีได้กําหนดไว้ มี
ความเหมาะสมท่ีจะนําไปใช้ในการเรียนการสอน 

2. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณติศาสตร์บนแท็บเล็ต 
เร่ือง พ้ืนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝ่ายประถม) พบว่า นักเรียนท่ีเรียนผ่านสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ีมี
คะแนนทดสอบก่อนเรียนเฉลี่ย 9.72 และคะแนนทดสอบหลังเรียนเฉลี่ย 22.26 และเม่ือนํามาเปรียบเทียบความ
แตกต่างระหว่างคา่เฉลี่ยท่ีกลุ่มตัวอย่างสัมพันธ์กัน (t-test Dependent Samples) พบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นั่นคือ เม่ือเรียนผ่านสื่อดิจิทัลเลิร์น
นิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี ทําให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน ซ่ึงตรงตาม
สมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัย มีประเด็นท่ีนํามาอภิปรายผล ได้ดังนี้ 

1. ผลการศึกษาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
พบว่า ประสิทธิภาพของสื่อการสอนวิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี ระหว่างเรียนและหลงัเรียน (E1/E2) 
มีประสิทธิภาพ 86.70/83.28 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 80/80 มีความเหมาะสมที่จะนําไปใช้ในการเรียน      
การสอน 

ท้ังนี้เพราะ ผู้วิจัยได้พัฒนาการสอนโดยใช้สื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ โดยประยุกต์ข้ันตอนของ ADDIE 
Model (วารินทร์ รัศมีพรหม, 2542, หน้า 48-89) ท้ัง 5 ข้อ มาใช้ร่วมกับการออกแบบพัฒนาสื่อ        
ดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ในรูปแบบของมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Frater &Paulissen, 1994, pp.5-16) ท่ีมีท้ัง
ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และข้อความ มาผสมผสานกันเป็นสื่อดิจิทัลท่ีมีขนาดกระทัดรัด ซ่ึงมีลักษณะเป็น
แบบเชิงเส้น (Linear Progression) (Rosenborg & Others, 1993, pp.367-374) มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็น



หน่วยย่อยให้ผู้เรียนค่อยๆ เรียนจากเนื้อหาท่ีง่ายไปสู่ยาก ดังนี้ 1) ข้ันการวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยทํา       
การวิเคราะห์ปัญหาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 รวมท้ังวิเคราะห์หลักสูตร 
เนื้อหาบทเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง พ้ืนท่ี 2) ข้ันการออกแบบ (Design) ผู้วิจัยนําผลจากข้ันการวิเคราะห์มา
กําหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหาท่ีใช้ในการเรียนการสอน และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนซ่ึง
ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จํานวน 3 คน ว่ามีความเหมาะสมสําหรับนําไปใช้ อีกท้ังการ
ออกแบบองค์ประกอบของส่ือดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ มีขนาดของตัวอักษรท่ีเหมาะสมอ่านได้ชัดเจน มีการ
เลือกใช้โทนสีท่ีสดใสดึงดูดความสนใจผู้เรียน ด้านภาพและเสียงมีความชัดเจน ซ่ึงสอดคล้องกับฤทธิชัย อ่อนม่ิง 
(2547, หน้า 9) ท่ีกล่าวว่า บทเรียนท่ีมีสีสันย่อมดึงดูดความสนใจได้ดีกว่าสีขาวดํา และเสียงเป็นสิ่งเร้าอีกอย่าง
หนึ่งท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ดี 3) ข้ันการพัฒนา (Development) ในการผลิตสื่อ      
ดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี ตามรูปแบบท่ีได้ออกแบบไว้ จากนั้นนําสื่อ
ดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษา จํานวน 3 คน ตรวจประเมินคุณภาพสื่อ 4) ข้ันการทดลองใช้ (Implement) ผู้วิจัยทดสอบ
ประสิทธิภาพสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 (เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต, 2528, หน้า 295) โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่างทดลอง จํานวน 3 กลุ่ม โดยกลุ่มท่ี 
1 และกลุ่มท่ี 2 ทดลองแล้วนํามาแก้ไขปรับปรุงตามลําดับ จากนั้นนําไปทดลองกับกลุ่มท่ี 3 โดยทําการทดสอบ
ระหว่างบทเรียนเพ่ือนําผลมาหาประสิทธิภาพ E1 และเม่ือผู้เรียนศึกษาเนื้อหาท้ังหมดแล้วให้ทําแบบทดสอบหลัง
เรียนเพ่ือนําผลมาหาประสิทธิภาพ E2 5) ข้ันการประเมินผล (Evaluation) นําผลการทดลองเพ่ือหา
ประสิทธิภาพ (E1/E2) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน มาวิเคราะห์แล้วปรับปรุงแก้ไขก่อน
นําไปใช้ต่อไป จึงส่งผลให้สื่อการสอนวิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต เร่ือง พ้ืนท่ี มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 

2. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณติศาสตร์บนแท็บเล็ต 
เร่ือง พ้ืนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝ่ายประถม) พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต ท่ีนํามาใช้พัฒนานักเรียนมี
คุณภาพ ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญและการทดลองใช้ ก่อนนํามาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง ซ่ึงผลการวิจัยนี้สอดคล้องกบั เพ็ตต้ี และกูนาวาร์เดน่า (Petty & Gunawardena, 2007, pp.1-4) ท่ีได้
ทําการศึกษาวิจัยเพ่ือสร้างและพัฒนาระบบการสอนคณิตศาสตร์พ้ืนฐานเพื่อลดภาระงานสอนของครู โดยใช้สื่อ
แท็บเล็ตเป็นเคร่ืองมือในการช่วยสอนรวมเวลา 6 สัปดาห์ โดยผลจากการเรียนคณิตศาสตร์ผ่านสื่อแท็บเล็ตแสดง
ให้เห็นว่า การเรียนผ่านสื่อดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียนเกิดผลการเรียนรู้ท่ีพึงประสงค์ และผู้เรียนมีการยอมรับใน
ประโยชน์ของการใช้งานแท็บเล็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ จีรพรรธน์ อ้วนสกุลเสรี (2554, หน้า 59) 
วรัษฐา เสรีวิวัฒนา (2555, หน้า 71) และภานุมาศ นักษัตรมณฑล (2556, หน้า 75) ท่ีกล่าวว่า กลุ่มตัวอย่างท่ี
เรียนด้วยเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์นี้ มีความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียนมากย่ิงข้ึน ซ่ึงอาจมีผลมาจากผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระ เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนตามความสามารถและความต้องการของตนเอง 
อีกท้ังยังสามารถเลือกเรียนและทบทวนบทเรียนได้บ่อยตามท่ีต้องการ และบทเรียนยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ ประกอบกับเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์ท่ีสร้างข้ึนนี้มีท้ังภาพนิ่ง กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว และเสียง



ประกอบต่างๆ เหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนและมีความรู้
เพ่ิมข้ึนหลังเรียน สอดคล้องกับ เซียง และคนอ่ืนๆ (Xiang, et al, 2009, Abstract) ท่ีได้สรุปผลการวิจัยไว้ว่า 
การใช้สื่อแท็บเล็ตเพ่ือเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้หรือสําหรับ การสอนท่ีมีประสิทธิภาพนั้น ควรมีการพัฒนา
ร่วมกันระหว่างสถานศึกษากับผู้เรียนจากภายนอกสถานศึกษา มีการพัฒนาและสร้างระบบปฏิสัมพันธ์ 
(Interactive) ของการใช้สื่อระหว่างครูกับนกัเรียน มีการสร้างความสมบูรณ์และความชัดเจนในบทเรียน และมี
การพัฒนาปรับปรุงรูปแบบวิธีการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการจัดการเรียน
การสอนจากการใช้สื่อแท็บเล็ตพีซีในชั้นเรียนได้อย่างเหมาะสม 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 

   1. ในข้ันตอนการพัฒนาการสอนและการพัฒนาสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์บนแท็บเล็ตนั้น ควรมี
การวิเคราะห์ปัญหาความต้องการ เนื้อหา สภาพแวดล้อมต่างๆ เพ่ือให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

   2. การพัฒนาสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์บนแท็บเล็ต ผู้พัฒนาควรคํานึงถึงคณุสมบัติของแท็บเล็ตท่ี
สามารถรองรับได้ และเนื้อหาท่ีใช้ควรมีปริมาณท่ีเหมาะสม ชัดเจน และง่ายต่อการเรยีนรู้ 

   3. ครูผู้สอนควรศึกษาแผนการสอน ปฏิบัติตามข้ันตอนการใช้งาน และจัดเตรียมสื่อ       
ดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์และห้องเรียนให้พร้อมใช้แท็บเล็ตในการเรียนการสอน 

ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังต่อไป 
   1. สื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์บนแท็บเล็ต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

นี้ สามารถนําไปประยุกต์ใช้กับแท็บเล็ตในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น การพัฒนาสื่อในรูปแบบของแอปพลิเคชั่น หรือนํา
เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) เป็นต้น ให้ครอบคลุมทุกระบบปฏิบัติการของแท็บเล็ต ท้ัง ไอโอเอส 
(iOS) แอนดรอยด์ (Android) และวินโดวส์ (Windows) 

   2. ควรมีการศึกษาถึงความคงทนในการเรียนรู้จากสื่อดิจิทัลเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์วิชาคณิตศาสตร์    
บนแท็บเล็ต เพ่ือให้ผู้เรียนคงไว้ซ่ึงประสบการณ์ ความรู้ท่ีได้รับจากการเรียนการสอน 
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