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การพฒันาบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างงานแอนิเมช่ัน  
ส าหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3* 

 
อจัฉราพรรณ  ปานศิลา** พรรณราย  เทียมทัน*** 

 (วันท่ีรับบทความ: 19 เมษายน 2563; วันแก้ไขบทความ: 24 กุมภาพันธ์ 2564; วันตอบรับบทความ: 12 มีนาคม 2564) 

บทคดัย่อ 
 การวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ  1) พฒันาบทเรียนมลัติมีเดียเร่ือง การสร้างงานแอนิเมชัน่ ส าหรับนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดีย  และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อบทเรียน
มลัติมีเดีย กลุ่มตวัอยา่ง คือนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/2  จ านวน 33 คน ท่ีไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม เคร่ืองมือ 
ท่ีใชใ้นการวิจยั คือ 1) บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างงานแอนิเมชัน่  2) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน จ านวน 30 ขอ้ มีค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.86  และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่บทเรียน
มลัติมีเดีย มีค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.94 การวิเคราะห์ขอ้มูลโดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบที แบบไม่เป็นอิสระต่อกนั  
 ผลการวจิยัพบวา่ 
 1. บทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างงานแอนิเมชั่น ประกอบด้วยเน้ือหา 5 เร่ือง คือ ความรู้พ้ืนฐาน
เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน่  การเขียนสตอร่ีบอร์ด  ความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกบัโปรแกรมการสร้างงานแอนิเมชัน่ 
รูปแบบและเคร่ืองมือในการวาดภาพ และ การใชเ้คร่ืองมือตกแต่งภาพ ผลการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญมีค่าเฉล่ีย 
เท่ากบั 4.30 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.77  ค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 (E1/E2) เท่ากบั 81.60/84.76 
 2. นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดีย มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนมลัติมีเดีย 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.5  
 3. ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดีย โดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (X̅= 4.51, S.D. = 0.50) 
 
ค าส าคญั: การพฒันาบทเรียนมลัติมีเดีย, รูปแบบ ADDIE, การสร้างงานแอนิเมชัน่ 
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Abstract 
 The purpose of this research were to 1) developed the multimedia lessons entitled Animation Creation for 
Matthayomsuksa three students,  2)  compare the learning achievement of Matthayomsuksa three students before and 
after learning with multimedia lessons and 3) study the student's satisfaction toward the multimedia lessons titled basic 
knowledge.The samples were 33 Matthayomsuksa 3/2 students which selected by the cluster random sampling method. 
The research instruments were 1) the multimedia lessons entitled Animation Creation, 2) the 30 items achievement test 
with the reliability coefficient 0.82 and 3) an evaluation form with the reliability coefficient 0.94. The statistics used for 
analyzing data were percentage, mean, standard deviation, and dependent t-test.  
 The result of the research showed that 
 1 .  The multimedia lessons entitled Animation Creation for Matthayomsuksa three students consisted of 
5 topics: Basic knowledge about computer animation, Storyboard writing, Basic knowledge about animation creation 
program, Patterns and tools for painting and Using image retouching tools, the mean score of expert’s assessment was  
4.30, the standard deviation was 0.77 and efficiency of multimedia lesson (E1/E2) was 81.60/84.76 
 2. The students’ achievement after learning with multimedia lessons was higher than before significantly by 
statistical level .05  
 3. The students' satisfactions toward the multimedia lessons was at the highest level. 
 
Keywords: multimedia lessons development, ADDIE model, animation creation 
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บทน า 
 ในยุคปัจจุบนัมนุษยมี์การใชเ้ทคโนโลยีเพ่ือเช่ือมโยงขอ้มูลต่าง ๆ ของทุกภูมิภาคของโลกเขา้
ดว้ยกนั การปรับเปล่ียนทางสงัคมท่ีเกิดข้ึน เป็นสงัคมท่ีกา้วเขา้สู่ยคุใหม่ ท่ีเรียกวา่ ศตวรรษท่ี 21 โดยทกัษะ
แห่งศตวรรษท่ี 21 ท่ีส าคัญท่ีสุด คือ ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skill) สอดคล้องกับแผนการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 มุ่งพฒันาผูเ้รียนทุกคนให้มีคุณลกัษณะและทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) และวิสัยทัศน์ของแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือการศึกษา ของ
กระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ. 2561-2564 มุ่งพฒันาสังคมการศึกษาให้มีคุณภาพ อย่างทัว่ถึง เท่าเทียม ย ัง่ยืน 
ดว้ยเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีทนัสมยั (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร, 2562: 100) จะเห็นได้
ชดัเจนจากพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 65 ใหมี้การพฒันาบุคลากรทั้งดา้นผูผ้ลิต
และผูใ้ช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพ่ือให้ความรู้ความสามารถและทักษะในการผลิต รวมทั้ งการใช้
เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม มีคุณภาพและประสิทธิภาพ และ ในการปฏิรูปการศึกษาตามแนวพระราชบญัญติั
การศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 2542 และท่ีแกไ้ขเพ่ิมเติม (ฉบบัท่ี 2) พุทธศกัราช 2545 มุ่งเน้นการจดั
กระบวนการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั สอดคลอ้งกบัพนัธกิจ ส าคญัร่วมกนัของรัฐ โดยก าหนด
เป้าหมายการจดัการศึกษาเพ่ือพฒันาศกัยภาพของผูเ้รียนจนถึงขีดสูงสุดตามความสามารถ ความถนดัและ
ความสนใจ (แผนการศึกษาแห่งชาติ กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 108) 
 ดงันั้น การจดัการเรียนการสอนยุคใหม่ไดน้ าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเขา้มาใชก้ารจดั 
การการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย ท่ีเรียกว่า บทเรียนมลัติมีเดีย ซ่ึงการจดัการเรียนการสอน รูปแบบ
ใหม่น้ีไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญัต่อวงการศึกษา (ขวญัหญิง ศรีประเสริฐภาพ, 2550: 65) เพราะช่วยฝึก
ทกัษะของผูเ้รียนใหส้ามารถใชค้อมพิวเตอร์ในการศึกษาหาความรู้ องคป์ระกอบท่ีส าคญัของกระบวนการ
เรียนการสอนอยู่ท่ีครูและส่ือการเรียนการสอนท่ีจะน าจุดประสงค์ เน้ือหา และกิจกรรมไปสู่นักเรียน 
(ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์, 2558: 343-347) เน่ืองจากความเจริญกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีดา้นวิชาการความรู้มีเพ่ิม
มากข้ึน ท าให้มีเน้ือหาท่ีต้องสอนมากข้ึน ส่ือการสอนจึงเข้ามามีบทบาทส าคัญท่ีช่วยขยายความรู้ 
ก่อให้เกิดความเขา้ใจตรงกนั ถูกตอ้ง ช่วยประหยดัเวลาท่ีตอ้งพูดอธิบายไดม้ากและยงัช่วยให้ผูเ้รียนเกิด
ความเขา้ใจแจ่มแจง้ในเน้ือหา และการน า เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใชส้ร้างส่ือ จะช่วยเสริมประสิทธิภาพ
การเรียนการสอน (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล, 2554: 18) จึงกล่าวไดว้่าส่ือท่ีสร้างโดยคอมพิวเตอร์สนบัสนุน
การจดัการเรียนรู้โดยยึดผูเ้รียนเป็นส าคญัไดเ้ป็นอย่างดีและส่ือประเภทหน่ึงท่ีน่าสนใจนั้น ไดแ้ก่ บทเรียน
มลัติมีเดีย   
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 บทเรียนมลัติมีเดีย เป็นส่ือการสอนชนิดหน่ึงท่ีใชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใชป้ระกอบการเรียนการ
สอน โดยผสมผสานการใชส่ื้อหลายประเภทร่วมกนั ไดแ้ก่ ขอ้ความ เสียง ภาพน่ิง ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว 
และวีดิทศัน ์รวมทั้งวิธีการและระบบโตต้อบกบัผูใ้ช ้โดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลกัในการผสานส่ือ
และปรับรูปแบบใหเ้หมาะสมก่อนน าเสนอสารสนเทศ เพ่ือช่วยใหก้ารเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและ
เกิดประสิทธิผลสูงท่ีสุด (รุ่งโรจน ์พงศกิ์จวิทูร, 2557: 9) ผูเ้รียนไดเ้รียนเป็นขั้นตอนทีละนอ้ยจากง่ายไปหา
ยากท าใหเ้กิดความแม่นย  า มีการป้อนกลบั (Feedback) ทนัที มีสีสนั ภาพ และเสียง ท าใหผู้เ้รียนต่ืนเตน้ไม่
เบ่ือและมีความพึงพอใจท่ีจะติดตามบทเรียนต่อไป (สุคนธ์  สินธพานนท,์ 2551) ซ่ึงกิจกรรมท่ีท าใหผู้เ้รียน
เกิดกระบวนการเรียนรู้นั้น เกิดจากการออกแบบและพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพ 
 อย่างไรก็ตาม องคป์ระกอบท่ีส าคญัท่ีท าใหบ้ทเรียนมลัติมีเดียมีประสิทธิภาพสูงสุด จะตอ้งมีการ
ออกแบบและพฒันาบทเรียนมลัติมีเดีย ท่ีสามารถดึงคุณลกัษณะของมลัติมีเดียมาใชใ้หเ้กิดประโยชน์เต็มท่ี 
เพ่ือใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เน้ือหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (ณัฐกร สงคราม, 2553: 85) และสร้าง
สภาพแวดลอ้มท่ีสนบัสนุนการคน้ควา้ส ารวจเพ่ือใหผู้เ้รียนเกิดการสร้างความรู้ดว้ยตนเอง (ศรุติ อศัวเรืองสุข, 
2559: 141) ผูใ้ช้บทเรียน จะไดรั้บการสั่งสมประสบการณ์ เกิดการเรียนรู้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล การออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียควรมีการวางแผนอย่างเป็นระบบ มีขั้นตอนท่ีชัดเจน 
(รุ่งโรจน์ พงศ์กิจวิทูร, 2557: 69) โดยมีกระบวนการพัฒนาขั้นตอนตามแนวคิดของ ADDIE คือ 1) ขั้น
วิเคราะห์ (Analysis)  2) ขั้นออกแบบ (Design)  3) ขั้นพฒันา (Development)  4) ขั้นทดลองใช ้(Implementation) 
5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) (มนตช์ยั  เทียนทอง, 2545: 130; CLARK, 2015) 
 ดงันั้น ผูวิ้จยัจึงมีความสนใจท่ีจะการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียประกอบในการสอน เพ่ือส่งเสริม
ให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน รวมทั้ งสามารถใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ออกแบบและ
ผลิตผลงานท่ีสร้างสรรคร์องรับและสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของสงัคมในศตวรรษท่ี 21 ต่อไป 
 

วตัถุประสงค์ของการวจิยั 
 1. เพ่ือพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียเร่ือง การสร้างงานแอนิเมชัน่ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 3 ท่ีเรียนโดยบทเรียนมลัติมีเดียเร่ือง การสร้างงานแอนิเมชัน่  
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดียเร่ือง การ
สร้างงานแอนิเมชัน่ 
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สมมตฐิานการวจิยั 
 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดียเร่ือง การสร้างงานแอนิเมชัน่ มี ผลสมัฤทธ์ิ
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.5 
 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกีย่วข้อง 
 ผูวิ้จยัไดท้ าการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีส าหรับบทเรียนมลัติมีเดียเร่ือง การสร้างงานแอนิเมชั่น 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ประกอบดว้ยแนวคิดการใชบ้ทเรียนมลัติมีเดียในการเรียนการสอน 
โดยการใชค้อมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบการน าเสนอขอ้มูล ไดแ้ก่การมองเห็น ขอ้ความ ภาพ การไดย้ิน
เสียง ความสามารถในการโตต้อบกบัส่ือ ทั้งในลกัษณะส่ือประกอบการบรรยายของผูส้อนในชั้นเรียน 
และส่ือส าหรับผูเ้รียนน าไปใชเ้พ่ือการเรียนรู้ดว้ยตนเอง (ณัฐกร สงคราม, 2557: 5) โดยอาศยัขั้นตอนการ
พฒันาบทเรียนมลัติมีเดีย ADDIE model (Clark, 2015)  ดงัน้ี 1) ขั้นวิเคราะห์ (Analysis)  2) ขั้นออกแบบ 
(Design)  3) ขั้นพฒันา (Development)  4) ขั้นทดลองใช ้(Implementation)  5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) 
นอกจากนั้นยงัไดใ้ชแ้นวคิด แนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ มาผสมผสานกนัเพ่ือให้ไดส่ื้อการเรียน การสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพ  1) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม การเสริมแรงผูเ้รียนโดยการให้ผลป้อนกลบัทนัที หลงัจากการ
ตอบค าถามเม่ือผูเ้รียนตอบถูกหรือผิด  2) ทฤษฎีปัญญานิยม การน าเสนอเน้ือหาสาระท่ีตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคล สามารถเลือกล าดบัเน้ือหาบทเรียนท่ีเหมาะสม กบัตน  3) ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ 
การล าดบัเหตุการณ์ รายการกิจกรรมต่าง ๆ ลกัษณะการน าเสนอ เน้ือหาท่ีมีการเช่ือมโยงกันไปมา (ณัฐกร 
สงคราม, 2557: 48-75) โดยแสดงกรอบแนวคิดการวิจยัดงัภาพท่ี 1 

 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

ระเบียบวธีิวจิยั 
 การวิจยัน้ี เป็นการวิจยัเชิงทดลองเบ้ืองตน้ (Pre-experimental research) ใชแ้บบแผนการวิจยักลุ่ม
เดียวสอบก่อน-สอบหลงั (One-group pretest-posttest design) (ไพศาล วรค า, 2559: 142) แสดงไดด้งัตาราง 

บทเรียนมลัติมีเดีย 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

ความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดีย 

ตวัแปรตน้ ตวัแปรตาม 
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ตาราง 1  แบบแผนการวิจยั 

กลุ่ม 
การทดสอบก่อนเรียน  

(Pre-test) 
ทดลอง 

การทดสอบหลงัเรียน  
(Post-test) 

นกัเรียนม.3/2 T1 X T2 
 

  X  แทน  การเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดียเร่ือง การสร้างงานแอนิเมชัน่ 
  T1  แทน  การทดสอบก่อนเรียน 
  T2  แทน  การทดสอบหลงัเรียน 
 ประชากร/กลุ่มตวัอย่าง 
 ประชากรในการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 
โรงเรียนห้วยน ้ าหอมวิทยาคาร จงัหวดันครสวรรค์ ส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 42 
จ านวน 6 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 205 คน 
 กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการทดลอง ในการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/2  จ านวน 
นกัเรียน 33 คน โดยกลุ่มตวัอย่างไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) จ านวน 1 หอ้งเรียน 
โดยวิธีการจบัฉลากจากหอ้งเรียนจ านวน 6 หอ้งเรียน  
 ตวัแปรที่ศึกษา 
 ตวัแปรตน้  ไดแ้ก่   บทเรียนมลัติมีเดีย  
 ตวัแปรตาม  ไดแ้ก่  1) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
                                     2) ความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดีย 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 
 1. บทเรียนมลัติมีเดียเร่ือง การสร้างงานแอนิเมชัน่ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 
5 เร่ือง คือ 1) ความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน่  2) การเขียนสตอร่ีบอร์ด  3) ความรู้พ้ืนฐาน
เก่ียวกับโปรแกรมการสร้างงานแอนิเมชั่น  4) รูปแบบและเคร่ืองมือในการวาดภาพ และ 5) การใช้ 
เคร่ืองมือตกแต่งภาพ ด าเนินการพฒันา ตามรูปแบบ ADDIE (Clark, 2015) ดงัน้ี 
  1) ขั้นการวิเคราะห์ (A: Analysis) ท าการวิเคราะห์ผูเ้รียน วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมและเน้ือหา 
  2) ขั้นการออกแบบ (D: Design) ท าการออกแบบคอร์สแวร์ การออกแบบผงังานและบทด าเนิน
เร่ือง สร้างหนา้จอภาพตามปฏิบติัการออกแบบผงังาน 
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ภาพที ่2 แสดงหนา้จอหนา้หลกัของบทเรียนมลัติมีเดีย 

 

ภาพที ่3 แสดงหนา้จอเน้ือหาบทเรียนมลัติมีเดีย 

  3) ขั้นการพฒันา (D: Development) ด าเนินการสร้างบทเรียนมลัติมีเดียตามท่ีออกแบบไว ้แลว้
น าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพ จ านวน 3 คน มีผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 คน เท่ากบั 
4.30 และมีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.77 
  4) ขั้นการทดลองใช ้(I: Implementation) ด าเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพโดยทดลองใช้ 
(Try out) 3 ขั้นตอน ค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 (E1/E2)  คือ 1) การทดลองรายบุคคล (One the one 
testing) กบันกัเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน รวม 3 คน ไดค่้า (E1/E2) เท่ากบั 81.33/78.89 2) การทดลอง
แบบกลุ่มเลก็ (Small group testing) กบันกัเรียนเก่ง กลาง และอ่อน ระดบัละ 2 คน รวมทั้งส้ิน 6 คน ไดค่้า 
(E1/E2) เท่ากบั 81.67/82.22  และ 3) ขั้นการทดลองภาคสนาม (Field testing) กบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 3/6 ท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลองจริง จ านวน 35 คน ไดค่้า (E1/E2) เท่ากบั 81.60/84.76 ดงันั้น บทเรียนมลัติมีเดีย
จึงมีความเหมาะสมมากในการน าไปใช ้
  5) ขั้นการประเมินผล (E: Evaluation) ด าเนินการทดลองกบักลุ่มตวัอย่างจริงคือ นกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3/2 ซ่ึงในขั้นตอนน้ีเป็นการเกบ็รวบรวมขอ้มูลตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั ขอ้ 2  
 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การสร้างงานแอนิเมชั่น จ านวน 30 ข้อ โดย
แบบทดสอบมีค่าความตรงเชิงเน้ือหา (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่าย (P) อยู่ระหว่าง 0.46-0.77 
ค่าอ านาจจ าแนก (B) อยูร่ะหวา่ง 0.20-1.00 และค่าความเช่ือมัน่แบบอิงเกณฑ ์(Lovett method) เท่ากบั 0.86 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย  
โดยแบบทดสอบมีค่าความตรงเชิงเน้ือหา (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 และหาความเช่ือมั่นโดยหาค่า
สัมประสิทธ์ิแอลฟา (Cronbach’s alpha coefficient) ท่ีค่าระดบัความเช่ือมัน่ของแบบสอบถามเท่ากับ 0.94  
อยูใ่นระดบัดีมาก 
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 การเกบ็รวบรวมข้อมูล  
 ในขั้นตอนน้ีเป็นการเกบ็รวบรวมขอ้มูลตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั โดยผูวิ้จยัด าเนินการดงัน้ี 
 1. ใหก้ลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบก่อนเรียน ดว้ยแบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 30 ขอ้ ใชเ้วลาใน
การท าแบบทดสอบ 1 ชัว่โมง โดยใหค้ะแนน 1 คะแนน ส าหรับขอ้ท่ีตอบถูกและใหค้ะแนน ส าหรับขอ้ท่ี
ตอบผิดและไม่ไดต้อบ 0 คะแนน แลว้บนัทึกผลคะแนนของนกัเรียนแต่ละคนไวเ้ป็นคะแนนก่อนเรียน  
 2. ด าเนินการทดลองโดยใหก้ลุ่มตวัอยา่งเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดียเร่ือง การสร้างงานแอนิเมชัน่ 
ท่ีผูวิ้จยัสร้างข้ึน เป็นจ านวน 6 วนั วนัละ 2 ช.ม. รวมทั้งส้ิน 12 ชัว่โมง ตั้งแต่วนัท่ี 24-28 กุมภาพนัธ์ และ
วนัท่ี 2 มีนาคม 2563 
 3. เม่ือเรียนจบบทเรียนแลว้ ใหก้ลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบหลงัเรียน จ านวน 30 ขอ้ ใชเ้วลาใน
การท าแบบทดสอบ 1 ชัว่โมง โดยใหค้ะแนน 1 คะแนน ส าหรับขอ้ท่ีตอบถูกและใหค้ะแนน ส าหรับขอ้ท่ี
ตอบผิดและไม่ไดต้อบ 0 คะแนน แลว้บนัทึกผลคะแนนของนักเรียนแต่ละคนไวเ้ป็นคะแนนหลงัเรียน
 4. ใหก้ลุ่มตวัอยา่งท าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดีย แลว้บนัทึกผลคะแนน
ของแต่ละคนไวเ้ป็นคะแนนความพึงพอใจ 
 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 1. การหาประสิทธิภาพบทเรียนมลัติมีเดียเร่ือง การสร้างงานแอนิเมชัน่ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 3 ในขั้นการทดลองภาคสนาม (Field testing) กบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/6 ท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลอง
จริง จ านวน 35 คน แลว้การน าค่าคะแนนระหว่างเรียนและหลงัเรียนโดยบทเรียนมลัติมีเดีย ไปค านวณหา
ค่า E1 / E2 ตามเกณฑ ์80/80  
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดียเร่ือง การสร้างงานแอนิเมชัน่ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดย
น าคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน มาวิเคราะห์ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบความ
แตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใช้การทดสอบที แบบไม่เป็นอิสระต่อกนั (t-test for 
dependent samples) 
 3. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดีย โดยน า
คะแนนท่ีไดม้าวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 1. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดีย ในขั้นการทดลองภาคสนาม (Field testing) แสดง
ไดด้งัตาราง 2 
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ตาราง 2  แสดงค่าประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดีย 
บทเรียน
มลัตมิเีดยี 

คะแนนระหวา่งเรียนของนกัเรียน (E1) คะแนนทดสอบหลงัเรียน (E2) 

คะแนนเตม็ ค่าเฉล่ีย ร้อยละ คะแนนเตม็ ค่าเฉล่ีย ร้อยละ 

เร่ืองท่ี 1 10 8.11 81.14 

30 25.43 84.76 

เร่ืองท่ี 2 10 8.14 81.43 
เร่ืองท่ี 3 10 8.20 82.00 
เร่ืองท่ี 4 10 8.14 81.43 
เร่ืองท่ี 5 10 8.20 82.00 

รวม 50 40.80 81.60 
 

 จากตาราง 2 พบว่า คะแนนระหว่างเรียนของนกัเรียนมีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 40.80 คะแนน คิด
เป็นร้อยละ 81.60 และคะแนนทดสอบหลงัเรียนมีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 25.43 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
84.76 ดงันั้น ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดีย (E1/E2) มีค่าเท่ากบั 81.60 /84.76 
 

 2. การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดีย ดงัตาราง 3 
 

ตาราง 3  แสดงผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดีย 
การทดสอบ N X̅ S.D. t df Sig. 
ก่อนเรียน 33 12.39 2.26 

21.89* 32 .000 
หลงัเรียน 33 25.58 3.42 

*p< .05       
 

 จากตาราง 3 พบว่า คะแนนการทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 12.39 และค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 2.26  ส่วนคะแนนทดสอบหลงัเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 25.58 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 3.42 เม่ือท าการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลงัเรียน พบว่า 
คะแนนทดสอบหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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 3. การศึกษาความพึงพอใจ 
ตาราง 4  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดีย 

รายการประเมนิ X̅ S.D. ระดบัความพงึพอใจ 

ด้านเน้ือหา       

1. เน้ือหาในส่ือมลัติมีเดีย ไม่ง่ายหรือยากเกินไป 4.48 0.51 มาก 

2. มีเน้ือหาใหม่ๆใหไ้ดเ้รียนรู้  4.67 0.48 มากท่ีสุด 
3. นกัเรียนมีความเขา้ใจเน้ือหามลัติมีเดีย  4.45 0.51 มาก 
4. การแบ่งหวัขอ้ของเน้ือหาชดัเจนไม่สบัสน     4.58 0.50 มากท่ีสุด 
5. มีการยกตวัอยา่งในแต่ละเน้ือหาอยา่งเหมาะสม 4.61 0.50 มากท่ีสุด 
6. ปริมาณของเน้ือหาก าลงัดี ไม่มาก ไม่นอ้ยเกินไป 4.48 0.51 มาก 

ด้านการน าเสนอส่ือมลัตมิเีดยี       

7. ภาพท่ีน าเสนอในส่ือมลัติมีเดียมีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 4.45 0.51 มาก 
8. คลิปวดีิโอถ่ายทอดไดช้ดัเจน เขา้ใจง่าย และน่าสนใจ 4.45 0.51 มาก 
9. เสียงเพลงประกอบเหมาะสม 4.45 0.51 มาก 
10. รูปแบบอกัษร ขนาดและสีตวัอกัษรมีความชดัเจน อ่านง่าย 4.45 0.51 มาก 
11. สีสนัของบทเรียน และความสวยงามบนหนา้จอ 4.61 0.50 มากท่ีสุด 
ด้านกจิกรรม       
12. กิจกรรมทดสอบระหวา่งเรียนมีความน่าสนใจ 4.52 0.51 มากท่ีสุด 
13 แบบฝึกหดัมีวธีิการเลือกค าตอบง่าย 4.45 0.51 มาก 
14. ส่งเสริมทกัษะในการคน้ควา้หาความรู้ดว้ยตนเอง 4.52 0.51 มากท่ีสุด 
15. กิจกรรมท าใหน้กัเรียนเกิดความกระตือรือร้นต่อการเรียน 4.45 0.51 มาก 

ภาพรวม 4.51 0.50 มากทีสุ่ด 
 

 จากตาราง 4 พบว่า นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง 
การสร้างงานแอนิเมชัน่ โดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (X̅ = 4.51, S.D. = 0.50) และเม่ือแยกพิจารณารายขอ้
เรียงล าดบั 3 ล าดบัแรก คือ ขอ้ 2 มีเน้ือหาใหม่ ๆ ใหไ้ดเ้รียนรู้อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (X̅= 4.67, S.D. = 0.48) 
ขอ้ 5 มีการยกตวัอย่างในแต่ละเน้ือหาอย่างเหมาะสมรู้อยู่ในระดบัมากท่ีสุด (X̅= 4.61, S.D. = 0.50) และ 
ขอ้ 11 สีสนัของบทเรียน และความสวยงามบนหนา้จอ (X̅= 4.61, S.D. = 0.50) 
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สรุปผลการวจิยั 
 1. การพฒันาบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างงานแอนิเมชัน่ ตามแนวคิด ADDIE model ดงัน้ี 
1) การวิเคราะห์ (A) ผูเ้รียน หลกัสูตร เน้ือหา  2) การออกแบบ (D) คอร์สแวร์ ผงังานและบทด าเนินเร่ือง 
หน้าจอภาพ และผงังาน  3) การพฒันา (D) บทเรียนมลัติมีเดีย  4) การทดลองใช้ (I) โดยการทดสอบ
ประสิทธิภาพ 3 ขั้นตอน ไดค่้าประสิทธิภาพ เท่ากบั 81.60 /84.76  และ 5) การประเมินผล (E) โดยทดลอง
ใชบ้ทเรียนมลัติมีเดียกบักลุ่มตวัอยา่ง 
 2. นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดีย มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.5 
 3. ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดีย โดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (X̅ = 4.51, 
S.D. = 0.50) 
 

อภิปรายผลการวจิยั 
 1. การพฒันาบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างงานแอนิเมชัน่ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
ได้ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมโดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 คน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.30 คุณภาพ
เหมาะสมมาก และบทเรียนมลัติมีเดีย มีค่าประสิทธิภาพเท่ากบั 81.60 /84.76  สอดคลอ้งกบัค่าประสิทธิภาพท่ี
ก าหนดไว ้80/80 ท่ีผูวิ้จยัไดก้ าหนดเกณฑไ์ว ้ทั้งน้ีผูวิ้จยัไดด้ าเนินการสร้างบทเรียนมลัติมีเดียตามหลกัการ
ออกแบบและพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียของ ADDIE Model ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นการวิเคราะห์ 
(Analysis: A) ท าการวิเคราะห์ผูเ้รียน วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและเน้ือหา  ขั้นการออกแบบ (Design: D)  
ท าการออกแบบคอร์สแวร์ การออกแบบผงังานและบทด าเนินเร่ือง สร้างหนา้จอภาพตามปฏิบติัการออกแบบ
ผงังาน ขั้นการพฒันา (Development: D) ด าเนินการสร้างบทเรียนมลัติมีเดียตามท่ีออกแบบไวแ้ลว้น าไปให้
ผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพ ขั้นการทดลองใช ้(Implementation: I)ด าเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพโดย
ทดลองใช้ (Try out) 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นการทดลองรายบุคค ขั้นการทดลองกลุ่มเล็กและขั้นการทดลอง
ภาคสนาม และขั้นการประเมินผล (Evaluation: E) ด าเนินการทดลองกบักลุ่มตวัอย่างจริงคือ นักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3/2 (Clark, 2015) แนวคิดของ ทฤษฎีต่าง ๆ ไดแ้ก่ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีปัญญานิยม 
ทฤษฎีโครงสร้างความรู้มาผสมผสานกนั แนวคิดของ ทฤษฎีต่าง ๆ มาผสมผสานกนั โดยทฤษฎีพฤติกรรม
นิยม  ไดน้ าการเสริมแรงผูเ้รียนโดยการใหผ้ลป้อนกลบัทนัที หลงัจากการตอบค าถามเม่ือผูเ้รียนตอบถูกหรือ
ผิด  ทฤษฎีปัญญานิยม ไดน้ าการน าเสนอเน้ือหาสาระท่ีตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล สามารถเลือก
ล าดบัเน้ือหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับตนและทฤษฎีโครงสร้างความรู้ ไดน้ าการล าดบัเหตุการณ์ รายการ
กิจกรรมต่าง ๆ ลกัษณะการน าเสนอเน้ือหาท่ีหนา้จอท่ีเช่ือมโยงไปสู่เน้ือหาต่าง ๆ เพ่ือใหไ้ดส่ื้อการเรียน การ
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สอนท่ีมีประสิทธิภาพตอบสนองต่อวิธีการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั (ณัฐกร  สงคราม, 2557: 48-75) ซ่ึงท าใหง่้าย
ต่อการใช้งานการใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบการน าเสนอขอ้มูล ขอ้ความ  เสียง ภาพ  วีดิโอ การ
ปฏิสัมพนัธ์ ทั้งในลกัษณะส่ือประกอบการบรรยายของผูส้อนในชั้นเรียน และส่ือส าหรับผูเ้รียนน าไปใชเ้พ่ือ
การเรียนรู้ดว้ยตนเอง(ณัฐกร  สงคราม. 2557: 5)  ท าให ้ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากยิ่งข้ึนจน 
สามารถตอบแบบทดสอบไดผ้่านเกณฑ ์ทั้งน้ีเพราะบทเรียนมลัติมีเดียเป็นส่ือท่ีท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ 
และไดผ้่านการทดลองหาประสิทธิภาพและแกไ้ขปรับปรุงอย่าง ถูกตอ้งตามเกณฑม์าตรฐาน การวิจยัในคร้ัง
น้ีส่งผลให้บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การสร้าง งานแอนิเมชั่น ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มี
ประสิทธิภาพ เท่ากบั 81.60 /84.76 
 2. นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนมลัติมีเดีย มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์หลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เม่ือพิจารณาคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน เท่ากบั 12.39 คะแนน
เฉล่ียหลงัเรียน เท่ากบั 25.58  ทั้งน้ีเป็นเพราะวา่บทเรียนมลัติมีเดียท่ีผูวิ้จยัสร้างข้ึนนั้น  เป็นส่ือน าเสนอเน้ือหา
และกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีผสมผสานส่ือหลากหลายรูปแบบเขา้ไวด้ว้ยกนั ไดแ้ก่ ขอ้ความ กราฟิก 
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวเสียง วีดิทศัน์ ไปใช้ในการเรียนการสอน (ณัฐกร สงคราม, 2553: 12) ผูเ้รียนจะมี
ปฏิสัมพนัธ์โตต้อบระหว่างผูเ้รียนกบับทเรียน  โดยท่ีผูเ้รียนสามารถควบคุมล าดบัขั้นตอนการเรียนรู้ การ
เลือกเน้ือหาบทเรียน การก าหนดเส้นทางศึกษาบทเรียน (Navigation) การท ากิจกรรมท่ีมีในบทเรียน การ
ตรวจสอบความก้าวหน้า และการทดสอบความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้ความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี  
คอมพิวเตอร์บูรณาการเขา้กบัแนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทยาการเรียนรู้ เพ่ือใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้ได้
ดว้ยตนเอง สามารถเรียนเป็นขั้นตอน ทีละนอ้ยจากง่ายไปหายาก ท าใหเ้กิดความแม่นย  าและผูเ้รียนมีโอกาส
เรียนซ ้าแลว้ซ ้ าอีกไดต้ามความตอ้งการ ท าใหเ้กิดการเรียนรู้และเขา้ใจเน้ือหาไดม้ากข้ึน (สุคนธ์ สินธพานนท,์ 
2553: 78) มีผลในท านองเดียวกบังานวิจยัของวิไลลกัษณ์  ชา้งโต (2556) ท่ีไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียเร่ือง หลกัการพฒันาโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  เช่นเดียวกับการวิจัยของ  
Carlson (2015) ท่ีท าการสอนโดยใชส่ื้อมลัติมีเดีย วิชาจิตวิทยา พบว่า นกัเรียนท างานไดดี้เม่ือสอนผ่านส่ือ
มลัติมีเดียการสอนเฉพาะขอ้ความหรือเสียงอย่างเดียว นอกจากนั้นส่ือมลัติมีเดียยงัสนับสนุนการเรียนการ
สอนในการเรียนแบบเชิงรุก น าไปสู่ผลการท างานท่ีดี  และผูเ้รียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการสอนโดยใช้ส่ือ
มัลติมีเดีย และนอกจากนั้น Budi Pramono and Ahmad (2018)  ได้ท าการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพ่ือเรียนรู้
ส าหรับเด็กปฐมวยั เร่ือง สัตว ์ยงัพบว่าเหมาะสมของเน้ือหาของส่ือมลัติมีเดียเพ่ือเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวยั 
เร่ือง สัตว ์มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก และนกัเรียนมีคะแนนทดสอบหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบ
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ก่อนเรียนดว้ย ซ่ึงแสดงว่าบทเรียนมลัติมีเดีย มีประสิทธิภาพ ท าใหน้กัเรียนมีความสนใจ เพราะนกัเรียนไม่
เคยเรียนดว้ยส่ือการสอน ประเภทน้ีมาก่อน การไดศึ้กษาดว้ย ตนเองยอ่มท าใหน้กัเรียนเกิดความกระตือรือร้น
ท่ีจะเรียน และการตั้งใจเรียนจึงส่งผลใหน้กัเรียนท าขอ้สอบไดถู้กตอ้ง 
 3. ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนมลัติมีเดียเร่ือง การสร้างงานแอนิเมชัน่ โดยรวมอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด เน่ืองจากบทเรียนการน าเสนอขอ้มูล ขอ้ความ  เสียง ภาพ  วีดิโอ การปฏิสมัพนัธ์ ท่ีน่าสนใจมา
ใช้ในบทเรียนมลัติมีเดีย ซ่ึงสอดคลอ้งกับงานวิจัยของสดศรี ชลงัสุทธ์ิ (2556) ท่ีท าการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง สารสนเทศและการสืบคน้ วิชาสารสนเทศและการศึกษาคน้ควา้ พบวา่  นกัเรียน
มีความพึงพอใจของผูเ้รียน อยู่ในระดบัมาก  สอดคลอ้งกับโกวิทย ์เสือสกุล (2558) ท่ีไดพ้ฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เร่ือง การสร้างเว็บเพจดว้ยภาษา HTML5 พบว่า นอกจา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจะสูงกว่า 
การจดัการเรียนรู้แบบปกติแลว้ นกัเรียนยงัมี ความพึงพอใจต่อบทเรียนมลัติมีเดียอยูใ่นระดบัมาก 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1. ควรมีการเผยแพร่บทเรียนมลัติมีเดียผ่านเวบ็ ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือใหบ้ทเรียน
สามารถเผยแพร่ไปยงักลุ่มเป้าหมายไดก้วา้งขวางมากข้ึน 
 2. บทเรียนมลัติมีเดียเป็นส่ือท่ีสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล เพ่ือใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะท่ีมาก
ข้ึนควรฝึกปฏิบติับ่อย ๆ ทั้งในและนอกห้องเรียน จะท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างเต็มท่ี ดงันั้นครูผูส้อนมี
บทบาทในการเสริมสร้างลกัษณะนิสัยของผูเ้รียนในดา้นคุณธรรม จริยธรรมไปพร้อม ๆ กบัการศึกษา
เน้ือหาบทเรียนดว้ย เพ่ือใหผู้เ้รียนไดรั้บประโยชนสู์งสุดจากการเรียน 
 ข้อเสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 
 1. ควรศึกษาการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียโดยใชใ้นรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น ASSURE model หรือ IPO 
model เพ่ือศึกษาความเหมาะสมกบัเน้ือหาวิชาท่ีแตกต่างกนั  
 2. ควรพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียส าหรับการเรียนรู้ออนไลน์ เพ่ือศึกษาแนวทางการออกแบบให้
เหมาะสมกบัการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
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