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Abstract: The purposes of the research were to design multimedia learning materials for 
elementary computational science course for small schools with a shortage of teachers and assess 
the quality of the multimedia learning materials. The sample were 3 experts selected by purposive 
sampling method. Research tools include mult imedia learning materials for elementary 
computational science course and multimedia quality assessment form. The results of this research 
were as follows: Multimedia learning materials involves 5 steps of learning methods: introduction of 
the lesson, teaching, summarizing, practicing and applying. It is divided into the first grade, grades 1-
3, which could be divided into 5 clips, simple programming using software or media. and program 
error detection and the second level, grade 4-6, which could be divided into 5 clips, programming 
sequence, condition, iteration and error detection of the program titled “Rabbit and Tortoise” The 
research result also reveal that the quality of multimedia learning materials is at a high level. 
Keywords: Multimedia, computer science, small school 
บทคัดย่อ: งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบสื่อการเรียนรู้แบบมัลติมีเดียรายวิชาวิทยาการคำนวณระดับ
ประถมศึกษา สำหรับโรงเรียนขนาดเล็กที่ขาดแคลนครู และประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่าง คือ 
ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน โดยวิธีเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัย ได้แก่  สื่อการเรียนรู้แบบมัลติมีเดีย รายวิชา
วิทยาการคำนวณระดับประถมศึกษา และแบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย ผลการวิจัยพบว่า สื่อมัลติมิ เดียมี
วิธีการเรียน 5 ขั้น คือ นำเข้าสู่บทเรียน สอน สรุป ฝึกฝน และนำไปใช้  โดยแบ่งเป็น ช่วงชั้นที่ 1 ประถมศึกษาปีที่ 
1-3 โดยแบ่งได้ 5 คลิป การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และการตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม และช่วงชั้นที่ 2 ระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 โดยแบ่งได้ 5 คลิป การเขียนโปรแกรมแบบลำดับ เงื่อนไข 
วนซ้ำ และการตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม เรื่อง “กระต่ายกับเต่า” และคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดบั
มากที่สุด 
คำสำคัญ: สื่อมัลติมีเดีย วิทยาการคำนวน โรงเรียนขนาดเล็ก 
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คำนำ 
ป ัญหาการขาดแคลนคร ูและบ ุคลากร

ทางการศึกษาของโรงเร ียนขนาดเล ็ก สำนักงาน
คณะกรรมการการศ ึกษาขั ้นพื ้นฐาน (สพฐ.) ได้
กำหนดให้โรงเรียนที่มีนักเรียนน้อยกว่า 120 คน ถือว่า
มีสถานะเป็น “โรงเรียนขนาดเล็ก” ซึ ่งจากนิยาม
ดังกล่าว พบว่า โรงเรียนขนาดเล็กในประเทศไทย ปี 
พ.ศ. 2562 พบว่าม ีโรงเร ียน 15,158 โรงเร ียน มี
นักเรียนทั้งหมด 981,831 คน มีครูทั้งหมด 103,079 
คน แบ่งเป็นโรงเรียนขนาดเล็กในภาคเหนือ 3,659 
โรงเรียน หรือ 24% มีนักเรียน 211,460 คน มีครู 
23,490 คน ภาคกลาง 2,550 โรงเรียน หรือ17% มี
นักเรียน 177,092 คน ครู 17,942 คน ภาคใต้ 1,718 
โรงเรียน หรือ 11% มีนักเรียน 123,863 คน มีครู 
13,157 คน และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 7,231 
โรงเรียน หรือ 48% มีนักเรียน 469,416 คน และมีครู 
48,490 ค น  ( Geo-informatics for educational 
personnel management, 2019) โรงเรียนขนาดเล็ก
ส่วนใหญ่มักจะประสบปัญหาสำคัญ คือ สถานศึกษามี
ปัญหาในการจัดครูให้ตรงกับสาขาวิชาเอกหรือวิชาที่
ถนัด และสถานศึกษามีปัญหาในการจัดครูให้ครบช้ัน
เรียน  
 วิทยาการคำนวณ เป็นคำใหม่ในวงการ
การศึกษาของประเทศไทย ถูกนำมาบรรจุในหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุงมาตรฐานและตัวชี้วัด พ.ศ. 2560) เพื่อ
พ ัฒนาแนวทางการจ ัดการศ ึกษาข ั ้นพ ื ้นฐานให้
สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของโลกทางเศรษฐกิจ 
สังคม วัฒนธรรม สภาพแวดล้อม และความรู ้ทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที ่เจริญก้าวหน้าอย่าง
รวดเร็ว หลักสูตรที ่มีพัฒนาปรับปรุงใหม่นั ้นมักมี
ปัญหาด้านการนำไปสู่การปฏิบัติ ในการจัดการเรียน
การสอนของครู เนื่องจากครูผู้สอนยังไม่มีความชัดเจน
ในแนวทางการจัดการเรียนการสอนตามตัวชี ้ว ัดที่
เปลี่ยนแปลงและที่ปรับปรุงขึ้น ในรายวิชาวิทยาการ
คำนวณที่นับเป็นวิชาใหม่ของกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ มีเนื้อหาที่เป็นวิทยาการคอมพิวเตอร์ มี

ทักษะใหม่เกิดขึ้นในตัวชี้วัดที่ต้องการนำมาเชื่อมโยง
กับการแก้ปัญหาร่วมกับการใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์
และคณิตศาสตร์ ซึ ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีมาเป็น
เครื่องมือในการเรียนรู้ (Wangsalae and Swengam, 
2021) และผลการประเมินการใช้หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของโรงเรียน
ต้นแบบ สถานศึกษาขนาดกลาง และขนาดเล็ก ยังมี
ความต้องการบุคลากรที่มีความรู้ทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (Jinda and Bangthamai, 
2016) 
 การเรียนวิทยาการคำนวณในโรงเรียนขนาด
เล ็ก นักเร ียนและครูมีความคิดเห็นว่าการเข ียน
โปรแกรมด้วยวิธีปกติ (Coding) เป็นเรื่องที่มีปัญหา
มากที่สุดเมื่อเทียบกับปัญหาด้านอื่น ๆ (Yasaka and 
Suksakulchai, 2020) ทั้งนี้เพราะการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์มีหลายขั้นตอนและต้องใช้ความคิดเชิง
ระบบรวมทั ้งความสามารถในการเล ือกใช้คำสั่ ง
โปรแกรมต่าง ๆ อย่างถูกต้อง พื้นที่สำนักงานเขตพื้นท่ี
ประถมศึกษาพิษณุโลกเขต 2 ในปีการศึกษา 2/2564 
ในโรงเรียนขนาดเล็กจำนวน 6 โรงเรียนที่ผู้วิจัยลงพื้นที่
พบว่า มีครู 5-6 ต่อ นักเรียน 39-116 คน อัตราส่วน
ครูต่อนักเรียนต่ำสุดประมาณ 1: 19 คน การเรียน
วิทยาการคำนวนในส่วนของวิทยาการคอมพิวเตอร์พบ
ปัญหาในการสอนมากที่สุด คุณครูต้องการฝึกอบรมให้
เกิดความเข้าใจ และสร้างสื่อให้เหมาะสมกับบริบทของ
โรงเรียนขนาดเล็กที่ต้องการสื่อที่เข้าใจง่าย สามารถทำ
ตามทีละขั ้นอย่างต่อเนื ่องแบบบูรณาการ เพื ่อให้
สามารถจัดการเรียนรู้ ได้ครั้งเดียวพร้อมกันในแต่ละ
ช่วงชั้น อีกทั้งปัจจุบันสื่อการเรียนการสอนและแหล่ง
เร ียนร ู ้ม ีจำนวนจำกัด และมีการส ่งเสริมการจัด
การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม แต่ในหลายครั้งยังพบ
ปัญหาเรียนไม่ทันและบทเรียนทางไกลไม่ได้ออกแบบ
ตามรวมตามช่วงชั้น ทำให้การเรียนการสอนแบบรวม
ยากลำบากเพราะมีสื ่อการเรียนการสอนและแหล่ง
เรียนรู้ที่จำกัดนั่นเอง  
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบสื่อ
การเรียนรู้แบบมัลติมีเดียรายวิชาวิทยาการคำนวณ
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ระดับประถมศึกษา สำหรับโรงเรียนขนาดเล็กที่ขาด
แคลนครู และประเมินคุณภาพของสื่อโดยผู้เช่ียวชาญ  

อุปกรณ์และวิธีการ 
ระยะเวลาในการวิจัย กรกฎาคม – ธันวาคม 2564 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ผู ้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 คน 
ได้แก่ จำนวน 3 คน ได้แก่ ด้านการเนื้อหา 1 คน ด้าน
ผลิตสื่อมัลติมีเดีย 1 คน และด้านการวัดและประเมินผล 
ที่เป็นครูที ่สอนในโรงเรียนขนาดเล็กมีส่วนร่วมในการ
ออกแบบและนำสื่อไปใช้  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย สื่อการเรียนรู้แบบมัลติมีเดีย 
รายวิชาวิทยาการคำนวณระดับประถมศึกษา และแบบ
ประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย 
การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 
 1. การสร้างสื ่อการเรียนรู ้แบบมัลติมีเดีย 
รายวิชาว ิทยาการคำนวณระดับประถมศึกษา ตาม
หลักการออกแบบของ ADDIE Model (Steven J. 2000) 
เป็นกระบวนการออกแบบนิยมนำมาใช้ในการพัฒนาสื่อ
การเรียนการสอนเนื่องจากมีรูปแบบที่ง่ายและมีขั้นตอน
ชัดเจน โดยมี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การวิเคราะห์ 2) การ
ออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การนำไปใช้ 5) การประเมนิผล 
และประเมินคุณภาพของสื่อโดยผูเ้ช่ียวชาญ จำนวน 3 คน 
ได้แก่ ด้านการเนื้อหา 1 คน ด้านผลิตสื่อมัลติมีเดีย 1 คน 
และด้านการวัดและประเมินผลที่เป็นครูที่สอนในโรงเรียน
ขนาดเล็ก ที่มีส่วนร่วมในการออกแบบและนำสือ่ไปใช้โดย
แบ่งเป็น ช่วงชั้นที่ 1 ประถมศึกษาปีที่ 1-3 โดยแบ่งได้ 5 
คลิป เป็นเนื้อหาในส่วนของการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย
โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และการตรวจหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม โดยจำลองการเคลื่อนไหวในรูปแบบเกม
ด้วยการ์ตูน 2 มิติ เน้นเรื่องของการเลื่อนที่ไปยังตำแหน่ง
ที่ถูกต้อง และช่วงชั้นที่ 2 ระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 
โดยแบ่งได้ 5 คลิป เป็นเนื ้อหาในส่วนของการเขียน
โปรแกรมแบบลำดับ เง่ือนไข และวนซ้ำ และการตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม โดยจำลองการเคลื่อนไหวใน
รูปแบบเกมด้วยการ์ต ูน 2 มิต ิ ด้วยการนำเอาเร ื ่อง 
“กระต่ายกับเต่า” เข้ามาผูกโยงเรื่องราว เพื่อให้เกิดความ
เข้าใจมากยิ่งขึ้น 

 โดยที่ผู้วิจัยมีขั้นตอนในการดำเนินการดังนี้ 
 1.1 ขั ้นการวิเคราะห์ (analysis) ศ ึกษา

รายละเอียดรายวิชา วิทยาการคำนวณระดบัประถมศึกษา 
มาวิเคราะห์ ได้ดังนี ้

   1.1.1 โดยรวบรวมหนังสือและงานวิจ ัยที่
เกี่ยวข้อง วิเคราะห์เนื้อหาย่อย เลือกตัวช้ีวัด และกำหนด
ว ัตถ ุประสงค ์ เช ิ งพฤต ิกรรม โดยท ี ่ช ่วงช ั ้นท ี ่  1 
ประถมศึกษาปีที ่ 1-3 เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือสื ่อ และการตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม และช่วงชั้นที่ 2 ระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 
เป็นเนื ้อหาในส่วนของการเขียนโปรแกรมแบบลำดับ 
เงื ่อนไข และวนซ้ำ และการตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม  

   1.1.2 ศึกษาหลักการออกแบบและสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย โดยศึกษาจากแหล่งข้อมูล ต่าง ๆ  เช่น หนังสือ 
บทความ การค้นคว้าอิสระ งานวิจัย เอกสารต่าง ๆ และ
เว็บไซต์ที ่เกี ่ยวข้องกำหนดขอบเขตระยะเวลาของการ
นำเสนอเนื้อหา 

     1.1.3 ศึกษาความต้องการและบริบทพื้นฐาน
ของโรงเรียนขนาดเล็ก คือ มีการเรียนรวมชั้น และการ
ลำดับเนื้อหาไม่เร็วจนเกินไป 

 1.2 ขั ้นการออกแบบ (design) กระบวนการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดียการเรียนรู้แบบมัลติมีเดีย รายวิชา
วิทยาการคำนวณระดับประถมศึกษา มีขั้นตอนดังนี้ 

   1.2.1 จ ัดทำผ ังงาน (flow chart) และ
ออกแบบบทดำเนินเรื่อง (storyboard) (จากการศึกษา
เอกสารต่าง ๆ ผู้วิจัยออกแบบและกำหนดขั้นตอนการ
เรียนรู้ ซึ่งกำหนดได้ดังนี้ 

 ขั ้นที ่ 1 ขั ้นนำเข้าสู ่บทเร ียน นักเร ียนทำ
แบบทดสอบก่อนเรียน เพื ่อวัดความรู ้เดิมก่อนเข้าสู่
กิจกรรม ครูเล่าประสบการณ์เพื่อเชื่อมโยงความคิด และ
ถามตอบคำถามสั้น ๆ  เพื่อนำไปสู่ความเข้าใจ 

 ขั้นที่ 2 ขั้นสอน ครูให้นักเรียนศึกษาสื่อการ
เรียนรู้แบบมัลติมีเดีย รายวิชาวิทยาการคำนวณระดับ
ประถมศึกษา 

ในช่วงช้ันที่ 1 ประถมศึกษาปีท่ี 1-3  
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ตอนที่ 1 จิ๊กซอร์ (การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ) 

ตอนที่ 2 เขาวงกต (การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ) 

ตอนที ่ 3 เขาวงกต: การดีบั ๊ก (การตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม) 

ตอนที่ 4 ผึ้ง (การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้
ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ) 

ตอนที่ 5 ศิลปิน (การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ) 

ในช่วงช้ันที่ 2 ประถมศึกษาปีท่ี 4-6  
ตอนที่ 6 ส่วนประกอบของ scratch 
ตอนที่ 7 การเล่าเรื่องและการวาดตัวละคร 
ตอนที่ 8 การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับ

ของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตาม
ความต้องการ  

ตอนที่ 9 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มี
การตรวจสอบเงื ่อนไขที ่ครอบคลุมทุกกรณีเพื ่อให้ได้
ผลลัพธ์ท่ีถูกต้องตรงตามความต้องการ 

ตอนที่ 10 การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มี
การใช้ตัวแปร การวนซ้ำ การตรวจสอบเงื ่อนไข มาให้
นักเรียนศึกษาและปฏิบัติตาม 

 ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป ถามคำถามเกี่ยวกับเนื้อหาที่
เรียนไป โดยให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันอภิปรายและ
หาคำตอบ 

 ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกฝน นักเรียนศึกษาข้อมูล และ
รับคำสั่งจากใบงาน 

 ขั้นที่ 5 ขั้นนำไปใช้  นักเรียนมีความรู้ สามารถ
เขียนสรุปและอธิบายเกี่ยวกับบทเรียนที่เรียนไป 

1.3 ขั้นการพัฒนา (development)  
1.3.1 นำโครงสร้างที่ออกแบบไว้มาพัฒนา ช่วง

ชั้นที่ 1 ประถมศึกษาปีที่ 1-3 โดยแบ่งได้ 5 คลิป เป็น
เนื้อหาในส่วนของการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือสื ่อ และการตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม โดยจำลองการเคลื่อนไหวในรูปแบบเกมด้วย
การ์ตูน 2 มิติ เน้นเรื่องของการเลื่อนที่ไปยังตำแหน่งที่
ถูกต้อง และช่วงชั้นที่ 2 ระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 โดย

แบ่งได้ 5 คลิป เป็นเนื้อหาในส่วนของการเขียนโปรแกรม
แบบลำด ับ เง ื ่อนไข และวนซ ้ำ และการตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม โดยจำลองการเคลื่อนไหวใน
รูปแบบเกมด้วยการ์ต ูน 2 มิต ิ ด้วยการนำเอาเร ื ่อง 
“กระต่ายกับเต่า” เข้ามาผูกโยงเรื่องราว เพื่อให้เกิดความ
เข้าใจมากยิ่งขึ้น 

1.4 การนำไปใช้ (implementation) จากนั้นนำ
สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมาให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน 
ได้แก่ ด้านการเนื้อหา 1 คน ด้านผลิตสื่อมัลติมีเดีย 1 คน 
และด้านการวัดและประเมินผลได้ทดลองใช้งาน และ
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

 1.5 ขั้นการประเมินผล (evaluation) นำแบบ
ประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดยี ให้ผู้เช่ียวชาญประเมิน
คุณภาพของของสื่อมัลติมีเดีย ตรวจสอบความเหมาะสม 
และให้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงและพัฒนา แล้วนำมาหา
ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นจากผู้เชี ่ยวชาญ ผลการวิเคราะห์
ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.58 
แสดงว่าข้อมูลที่วิเคราะห์ได้นั ้นมีความเหมาะสมที่จะ
นำไปใช้ได้ 

 2. แบบประเม ินร ูปแบบคุณภาพของสื่อ
มัลติมีเดีย 

 ใช้ในการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้
แบบม ัลต ิม ี เด ีย รายว ิชาว ิทยาการคำนวณระดับ
ประถมศึกษา จากผู้เช่ียวชาญ 3 คน มีวิธีการพัฒนาดังนี้ 

 2.1 ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องใน
การสร้างแบบประเมินรูปแบบ 

 2.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพของสื่อการ
เรียนรู้แบบมัลติมีเดีย รายวิชาวิทยาการคำนวณระดับ
ประถมศึกษาจำนวน 20 ข้อ เป ็นแบบมาตราส ่วน
ประมาณค ่า 5 ระด ับ โดยกำหนดการว ัดแต ่ละ
องค์ประกอบ ดังนี ้

ระดับ 5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
ระดับ 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง ไม่เหมาะสม 
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โดยแบ่งเป็น 4 ด้านคือ เนื ้อหา ตัวอักษรและ
ข้อความ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว และเสียง 

 4.2.3 นำแบบประเม ินค ุณภาพของสื่อ
มัลติมีเดียเสนอผู ้เชี ่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล
ปรับปรุงและแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

 4.2.5 พิมพ์แบบประเมินรูปแบบคุณภาพของ
สื่อมัลติมีเดียฉบับจริงเพื่อนำไปใช้ในการเก็บข้อมูลต่อไป 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ติดต่อประสานงานไปยังผู้เช่ียวชาญ โดยผู้วิจัย
ได้ดำเนินการประสานงานเพื ่อขอความอนุเคราะห์
เบื้องต้น โดยติดต่อผ่านทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ หรือ
โทรศัพท์และไปพบผู้เช่ียวชาญด้วยตัวผู้วิจัยเอง 

2. ดำเนินการขอหนังสือขอความอนุเคราะห์
แต่งตั้งผู้เช่ียวชาญ จากมหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม
และไปพบผู้เช่ียวชาญ 

3. นำส่งลิงค์ ส ื ่อการเรียนรู ้แบบมัลติมีเดีย 
รายวิชาวิทยาการคำนวณระดับประถมศึกษา เพื่อให้
ผู ้เชี ่ยวชาญทดลองใช้งานเบื ้องต้น โดยเข้าถึงได้จาก 
https://shorturl.asia/HrZu5 

4. นำส ่งแบบประเม ินความเหมาะสมไปยัง
ผู ้เชี ่ยวชาญ โดยใช้วิธีการตามความต้องการและความ
สะดวกของผู ้เชี ่ยวชาญ ได้แก่ การนำส่งผ่านระบบ
ออนไลน์ หรือ นำส่งด้วยตัวผู้วิจัยเอง 

5. การรับแบบประเมินความเหมาะสมคืนจาก
ผู้เชี ่ยวชาญ โดยใช้วิธีการตามความต้องการและความ
สะดวกของผู้เชี ่ยวชาญ ได้แก่ การส่งข้อมูลกลับผ่าน
ระบบออนไลน์หรือนำกลับด้วยตัวผู้วิจัยเองและนำค่าที่
ได้มาวิเคราะห์ผลทางสถิติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ประเมินสื่อมัลติมีเดีย โดยในการ

วิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การประเมินดังนี้  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.50 – 5.00 

 หมายความว่า  มีคุณภาพมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.50 – 4.49 

 หมายความว่า  มีคุณภาพมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.50 –3.49 

 หมายความว่า มีคุณภาพปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.50 – 2.49 

 หมายความว่า มีคุณภาพน้อย 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.00 – 1.49 

 หมายความว่า  ไม่มีคุณภาพ 

ผลการศึกษา 
1. ผลการสร้างสื่อการเรียนรู้แบบมัลติมีเดีย 

รายวิชาวิทยาการคำนวณระดับประถมศึกษา สำหรับ
โรงเรียนขนาดเล็กที่ขาดแคลนครู แบ่งเป็น 5 ขั้น 

ขั ้นที ่ 1 ขั ้นนำเข้าสู ่บทเร ียน นักเร ียนทำ
แบบทดสอบก่อนเรียน เพื ่อวัดความรู ้เดิมก่อนเข้าสู่
กิจกรรม ครูเล่าประสบการณ์เพื่อเชื่อมโยงความคิด และ
ถามตอบคำถามสั้น ๆ  เพื่อนำไปสู่ความเข้าใจ 

ขั ้นที ่ 2 ขั ้นสอน ครูให้นักเร ียนศึกษาสื่อ
มัลติมีเดีย การเรียนรู้แบบมัลติมีเดีย รายวิชาวิทยาการ
คำนวณระดับประถมศึกษา 
ในช่วงช้ันที 1 ประถมศึกษาปีท่ี 1-3  
 ตอนที่ 1 จิ๊กซอร์ (การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ) 
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Figure 1. Jigsaw 

เป็นการนำเข้าบทเรียนด้วยตัวการ์ตูนสอง
มิติชื ่อ “น้องนาโน” อธิบายเบื้องตันเกี ่ยวกับการ
เ ข ี ย น  block programming ก า ร เ ข ้ า ใ ช ้ ง า น 
code.org และขั้นตอนการเรียนเรื่องของการเรียนรู้

เกี่ยวกับการลากวาง ซึ่งมี 12 ปริศนาในการเรียนรู้ 
เวลา 30.03 นาที ดัง Figure 1 

ตอนที ่ 2 เขาวงกต (การเขียนโปรแกรม
อย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ) 

 
Figure 2. Maze (1) 

เป็นการนำเข้าบทเรียนด้วยตัวการ์ตูนสอง
มิติช่ือ “น้องนาโน” อธิบายเบื้องตันเกี่ยวกับ การเข้า
ใช้งาน code.org และขั้นตอนการเรียนเรื ่อง การ
เขียนโปรแกรมอย่างง่าย มีตัวละครคือ นก และหมู 
โดยจะทำการเดินตัวนกไปหาหมูให้ได้ ตามบัตรคำสั่ง 

มี 15 ปริศนาในการเรียนรู ้ เวลา 36.49 นาที ดัง 
Figure 2 

ตอนท่ี 3 เขาวงกต: การดีบั๊ก (การตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม) 
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Figure 3. Maze (2) 

เป็นการนำเข้าบทเรียนด้วยตัวการ์ตูนสอง
มิติชื่อ “น้องนาโน” การเข้าใช้งาน code.org และ
ขั ้นตอนการเรียนเรื ่อง ตรวจหาข้อผิดพลาดขอบ
โปรแกรม มีตัวละครคือ นก และหมู โดยจะทำการ
เดินตัวนกไปหาหมูให้ได้ โดยมีคำสั่งในการเดินอยู่

แล้ว นักเรียนต้องตรวจสอบว่าคำสั่งผิดหรือไม่และ
ทำการแก้ไขคำสั่งให้ถูกต้อง มี 12 ปริศนาในการ
เรียนรู้ เวลา 32.42 นาที ดัง Figure 3 

ตอนที่ 4 ผึ้ง(การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย 
โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ) 

 
Figure 4. Bee 

เป็นการนำเข้าบทเรียนด้วยตัวการ์ตูนสอง
มิติชื่อ “น้องนาโน” การเข้าใช้งาน code.org และ
ขั ้นตอนการเรียนเรื ่อง ตรวจหาข้อผิดพลาดขอบ
โปรแกรม มีตัวละครคือ ผึ ้งและดอกไม้ โดยจะทำ
การเดินตัวผึ ้งไปทำการเก็บน้ำหวานให้ได้ โดยใช้

คำสั่งในการเดินและเก็บน้ำหวานที ่ถูกต้อง มี 15 
ปริศนาในการเรียนรู้ เวลา 31.06 นาที ดัง Figure 4 

ตอนที่ 5 ศิลปิน(การเขียนโปรแกรมอย่าง
ง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือสื่อ) 
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Figure 5. Artist 

เป็นการนำเข้าบทเรียนด้วยตัวการ์ตูนสอง
มิติชื่อ “น้องนาโน” การเข้าใช้งาน code.org และ
ขั ้นตอนการเรียนเรื ่อง ตรวจหาข้อผิดพลาดขอบ
โปรแกรม มีตัวละครคือ เด็กชายและดินสอ โดยจะ
ทำเด็กชายวาดภาพตามโจทย์ที ่กำหนดให้ มี 12 
ปริศนาในการเรียนรู้ เวลา 32.24 นาที ดัง Figure 5 

ในช่วงช้ันท่ี 2 ประถมศึกษาปีท่ี 4-6  
ตอนที ่  6  ส ่วนประกอบของ scratch 

30.26 นาที 
ตอนท่ี 7 การเล่าเรื่องและการวาดตัวละคร 

37.47 นาที  

ตอนที่ 8 การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้าง
ลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้
ผลลัพธ์ตามความต้องการ 30.10 นาที  

ตอนที่ 9 การออกแบบและเขียนโปรแกรม
ที่มีการตรวจสอบเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณีเพื่อให้
ได้ผลลัพธ์ที ่ถูกต้องตรงตามความต้องการ 34.09 
นาที  
 ตอนท ี ่  10 การออกแบบและ เข ี ยน
โปรแกรมที่มีการใช้ตัวแปร การวนซ้ำ การตรวจสอบ
เงื่อนไข 32.44 นาที 

 
Figure 6. Writing Scratch on the Rabbit and the Turtle 
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เป็นการอธิบายส่วนประกอบของ scratch 
ด้วยตัวการ์ตูนสองมิติชื่อ “น้องนาโน”และ“น้องจิ๊ก
กะ”เล ่าเร ื ่อง “กระต่ายกับเต่า” โดยต้องเร ียง
ตามลำดับจาก ตอนที่ 5-10 เป็นการฝึกการใช้งาน 
scratch โดยการเล่าเรื่อง ฝึกการเขียนโปรแกรมเป็น
การสร้างลำดับของคำสั ่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน 
เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามความต้องการ เขียนโปรแกรมที่
มีการใช้ตัวแปร การวนซ้ำ การตรวจสอบเงื่อนไข ดัง 
Figure 6 โดยมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้แจ้งในแต่ละ
ตอน และสรุปสิ ่งที ่เร ียนรู้ จากตอนนั ้น ๆ มาให้
นักเรียนศึกษาและปฏิบัติตาม 
 ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป ถามคำถามเกี่ยวกับเนื้อหา
ที่เรียนไป โดยให้นักเรียนภายในห้องช่วยกันอภิปราย
และหาคำตอบ 

 ขั ้นที ่ 4 ขั ้นฝึกฝน นักเรียนศึกษาข้อมูล 
และรับคำสั่งจากใบงาน 
 ขั ้นที ่ 5 ขั ้นนำไปใช้  นักเรียนมีความรู้ 
สามารถเขียนสรุปและอธิบายเกี ่ยวกับบทเรียนที่
เรียนไป 
 ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ หากต้องการ
นำสื ่อไปใช้จริงผู ้สอนสามารถดาวโหลดคู่มือและ
แผนการสอนเพิ่มเติมได้ใต้ลิงค์ของวีดีทัศน์ 
 2. ผลการประเมินคุณภาพของสื ่อการ
เรียนรู ้แบบมัลติมีเดีย รายวิชาวิทยาการคำนวณ
ระดับประถมศึกษา สำหรับโรงเรียนขนาดเล็กที่ขาด
แคลนครู 

Table 1. Quality of Multimedia 
Item Mean S.D. Quality 

Content 4.60 0.49 The Most Quality 
Letter & text 4.57 0.58 The Most Quality 
Image & motion 4.63 0.52 The Most Quality 
Sound 4.50 0.57 The Most Quality 
Average 4.58 0.54 The Most Quality 

จาก Table 1 ผลการว ิ เคราะห ์ระดับ
คุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย พบว่า คุณภาพอยู่ในระดับ
มากที ่ส ุด โดยที ่ค่าเฉลี่ยรวมอยู ่ที ่ 4.58 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.54 

วิจารณ์ 
สื ่อการเรียนรู ้แบบมัลติมีเดีย รายวิชา

วิทยาการคำนวณระดับประถมศึกษา สำหรับ
โรงเรียนขนาดเล็กที่ขาดแคลนครู ผู้วิจัยได้สร้างสื่อ
ในรูปแบบมัลติมีเดีย โดยนำเอาบริบทของโรงเรียนที่
มีการเรียนแบบรวมชั้น และอธิบายขั้นตอนการเข้า
ใช้สื่ออย่างละเอียดไม่เร็วจนเกินไป มีวิธีการเรียน 5 
ขั ้น คือ นำเข้าสู ่บทเรียน สอน สรุป ฝึกฝน และ
นำไปใช้  โดยแบ่งเป็น ช่วงชั้นที่ 1 ประถมศึกษาปีที่ 
1-3 โดยแบ่งได้ 5 คลิป เป็นเนื้อหาในส่วนของการ

เขียนโปรแกรมอย่างง่ายโดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อ 
และการตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม และช่วง
ชั ้นที่ 2 ระดับประถมศึกษาปีที ่ 4-6 โดยแบ่งได้ 5 
คลิป เป็นเนื้อหาในส่วนของการเขียนโปรแกรมแบบ
ลำด ับ เง ื ่ อนไข และวนซ ้ำ และการตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม ด้วยการนำเอาเร ื ่อง 
“กระต่ายกับเต่า” เข้ามาผู้โยงเรื่องราว เพื่อให้เกิด
ความเข้าใจมากยิ ่งขึ ้น โดยกระบวนการ ADDIE 
Model 5 ข ั ้น ค ือ วิ เคราะห ์  ออกแบบ พ ัฒนา 
นำไปใช้ และประเมินผล สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Romae et al.  (2021)  ท ี ่ ไ ด ้ พ ัฒนาพ ัฒนาสื่ อ
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง พลังงานทดแทน ใน
จังหวัดนราธิวาสสำหรับนักเรียนโรงเรียนเอกชนสอน
ศ า ส น า อ ิ ส ล า ม  ด ้ ว ย  ADDIE MODEL เ ป็ น
กระบวนการออกแบบและพัฒนารูปแบบการสอนที่
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นักเทคโนโลยีการศึกษานิยมนำมาใช้ในการพัฒนาสื่อ
การเรียนการสอนเนื่องจากมีรูปแบบที่ง่ายและมี
ขั ้นตอนชัดเจน โดย ADDIE Model มี 5 ขั ้นตอน 
ดังนี้ 1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 
4) การนำไปใช้ และ 5) การประเมินผล พบว่าผล
การประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก และ Ananpatiwet et 
al. (2021) ที่ได้ฒนาสื่อวีดิทัศน์ตามแนวคิด ADDIE 
Modelเรื่องการพยาบาลทารกเกิดก่อนกำหนดที ่มี
ภาวะเสี ่ยงสูง ตามรูปแบบ ADDIE 5 ขั ้นตอน มา
จัดทำเป็นบทโทรทัศน์ มีจำนวน 5 ตอน คือ บทนำ 
ลักษณะของทารกเกิดก่อนกำหนด การประเมิน
สภาพทารกเกิดก่อนกำหนด ความผิดปกติของทารก
เกิดก่อนกำหนดที ่ม ีภาวะเสี ่ยงสูง และการวาง
แผนการพยาบาลทารกเกิดก่อนกำหนดที ่มีภาวะ
เสี่ยงสูง ความยาวรวม 1 ชั่วโมง 24 นาที 24 วินาที 
แต่ละตอนมีแบบฝึกหัดท้ายบท รูปแบบการนำเสนอ 
มีทั ้งเนื ้อหาที่เป็นข้อความ ภาพเคลื ่อนไหว และ
ภาพกราฟิก ซึ่งบทเรียนดังกล่าวสามารถเข้าถึงได้ทุก
อุปกรณ์ ทบทวนที่ไหนก็ได้ ไม่จำกัดจำนวนครั้ง และ
สามารถดึงดูดความสนใจให้กับผู้เรียน สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Prasertsith (2021) ที่พัฒนาสื่อแอนิ
เมชั ่นด้วยภูมิปัญญาท้องถิ ่นด้านคณิตศาสตร์  ที่
นักเรียนสามารถเข้าถึงได้ทุกอุปกรณ์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ช่วยให้นักเร ียนไม่เบื ่อ ร ู ้ส ึกสนุก 
ทบทวนจากการกระทำซ้ำ ๆ กันหลาย ๆ ครั้ง ดึงดูด
ความสนใจแก่ผู้เรียน รู้สึกสนุกสนานจากการเรียน
คำนวนที่น่าเบื่อ 

การวิเคราะห์ระดับคุณภาพของสื่อ
มัลติมีเดีย พบว่า คุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
โดยที่ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที ่ 4.58 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.54 โดยที ่การแสดงผลภาพและ
ภาพเคลื ่อนไหวอยู่ลำดับสูงที ่สุด (Mean=4.63, 
S.D.=0.52) เนื่องจากมีการใช้ภาพการ์ตูน 2 มิติใน
การเล่าเรื่องราวเหมาะกับเด็กในวัยประถมศึกษา 
ลำดับที่สองคือ เนื้อหา(Mean=4.60, S.D.=0.49)  
มีการนำเอาเนื้อหาที่ไม่นักเรียนสามารถเข้าใจได้

แบบไม่ยากจนเกินไปในการดำเนินเรื่อง และการ
นำเอาเรื่องกระต่ายกับเต่าที่เด็กรู้จักเป็นอย่างดีมา
เชื ่อมโยงเรื ่องราวในการเขียนโปรแกรม ลำดับที่
สาม คือ ข้อความและตัวอักษร (Mean=4.57, 
S.D.=0.58) มีการใช้ข้อความน้อย ตัวอักษรที่ใหญ่
อ่านง่ายสบายตา และใช้สีของตัวอักษรที่ดูง่ายไม่
แสบตาสำหรับเด็ก ลำดับสุดท้ายคือ เสียง(Mean=
4.50, S.D.=0.57) เสียงที่ใช้เป็นเสียงจากบอท ซึ่ง
คำบางคำที่ใช้แสดงอารมณ์อาจแสดงได้ไม่เหมือน
เสียงมนุษย์สร้างจริง แต่โดยรวมแล้ว คุณภาพของ
สื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.57, 
S.D.= 0.54) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Choetlaor 
and Pimpimool (2019) ที ่พัฒนาสื ่อการสอน
มัลติมีเดีย  วิชาคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที ่  1 ผลการพัฒนาสื ่อการสอน
มัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ัน
ม ัธยมศึกษาป ีท ี ่  1 ได ้ส ื ่อการสอนมัลต ิม ีเดีย 
ประกอบด้วย 3 โมดูลหลัก คือ โมดูลบทเรียน 7 
บทเร ียน 14 แผนการจ ัดการเร ียนร ู ้  โมดูล
แบบฝึกหัดท้ายบท 7 บท และโมดูลแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
และคุณภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียตามความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมมีคุณภาพ อยู่
ในระดับมากท่ีสุด และ Ratchawiang (2018) ที่ได้
ศึกษาคุณภาพของสื่อวีดิทัศน์ในการเยียวยาด้าน
จิตใจของชาวมุสลิมจากสถานการณ์ความไม่สงบใน
เขตพื้นที่จังหวัดชายแดนใต้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การศึกษาจะเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อวีดิทัศน์และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ซึ่งผลจากการศึกษาพบว่า
การประเมินคุณภาพของสื่อวีดิทัศน์ในด้านเนื้อหา 
ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก สรุปได้ว่า สื ่อการ
เรียนรู ้แบบมัลติมีเดีย รายวิชาวิทยาการคำนวณ
ระดับประถมศึกษา สำหรับโรงเรียนขนาดเล็กที่
ขาดแคลนครูที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นคุณภาพอยู่ในระดับ
มากที่สุด สามารถนำไปใช้เรียนวิทยาการคำนวณ
กับโรงเรียนขนาดเล็กได้ โดยบทเรียนออกแบบให้
เหมาะสมกับความต้องการของโรงเรียนขนาดเล็กที่
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312 | การสร้างสื่อการเรียนรู้แบบมัลติมเีดยี รายวิชาวิทยาการคำนวณระดบัประถมศึกษา สำหรบัโรงเรยีนขนาดเล็กที่ขาด
แคลนคร ู

ต้องการการเรียนรู้ที่เข้าใจง่าย สามารถทำตามทีละ
ขั้นอย่างต่อเนื ่องแบบบูรณาการ เพื่อให้สามารถ
จัดการเรียนรู้ได้ครั้งเดียวพร้อมกันในแต่ละช่วงช้ัน 
จนสามารถนำไปปฏิบัติได้จริงอย่างมีประสิทธิภาพ 

สรุป 
ส ื ่อการเร ียนร ู ้แบบมัลต ิม ี เด ีย รายว ิชา

ว ิทยาการคำนวณระด ับประถมศ ึกษา สำหรับ
โรงเรียนขนาดเล็กที่ขาดแคลนครู มีวิธีการเรียน 5 
ขั ้น คือ นำเข้าสู ่บทเรียน สอน สรุป ฝึกฝน และ
นำไปใช้  โดยแบ่งเป็น ช่วงชั้นที่ 1 ประถมศึกษาปีที่ 
1-3 โดยแบ่งได้ 5 คลิป การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย
โดยใช ้ ซอฟต ์แวร ์หร ือส ื ่ อ  และการตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม และช่วงชั ้นที่ 2 ระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 4-6 โดยแบ่งได้ 5 คลิป การเขียน
โปรแกรมแบบลำดับ เงื่อนไข วนซ้ำ และการตรวจหา
ข้อผิดพลาดของโปรแกรม เรื่อง “กระต่ายกับเต่า” 
และคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับมากที่สุด 
(Mean = 4.58 และ S.D.= 0.54) สามารถนำไปใช้
เรียนวิทยาการคำนวนกับโรงเรียนขนาดเล็กได้ 
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