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******** 

บทคัดย่อ * 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย วิชา
ประวัติศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ   
หลังเรียนด้วยสื ่อมัลติมีเดีย เรื ่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย  วิชาประวัติศาสตร์ สำหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีป
เอเชีย กลุ่มตัวอย่างการวิจัยประกอบด้วย นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 
โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา จำนวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 
5 แผน สื่อมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือกจำนวน 30 ข้อ และแบบ
วัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนรายวิชาประวัติศาสตร์แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ สถิติ
ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) ประเภทไม่
อิสระ dependent sample t-test 
 ผลการวิจัยพบว่า 

1. ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย มีประสิทธิภาพเท่ากับ  
82.33/83.11 ผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ที่ 80/80 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีกำหนดไว้ 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีป
เอเชีย มีค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.93 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 4.65 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 
*
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3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย อยู่ในระดับ
มากท่ีสุด ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.60 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 

 

คำสำคัญ: ส่ือมัลติมีเดีย;  ประวัติศาสตร์;  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน;  ความพึงพอใจ 
 
Abstracts 

The purposes of this research were: 1) To develop of the multimedia on the  

Civilizations in Asia  for Grade 8 students. 2)  to compare learning achievement before and 

after learning by using multimedia on the Civilizations in Asia 3) to study of Grade 8 students 

satisfaction after learning with multimedia on the Civilizations in Asia. The sample were 30 

from Nongyaisiriworrawatwittaya School on the second semester on the academic year 2020. 

The research instruments consisted of The multimedia on the Civilizations  in  Asia with  5 

lesson plans, The multimedia, the achievement test, the  students satisfaction after leaning with 

multimedia. The statistics for data analysis were mean, standard deviate and t-test (dependent 

samples). 

         The results were as follow : 

1)  Multimedia on the Civilizations in Asia of Grade 8 students was efficient at 

82.33/83.11 

2) The comparative after achievement learning Multimedia on the Civilizations in 

Asia was higher than before learning with statistically significant at level of .05 

3) The satisfaction of students after leaning with Multimedia on the Civilizations 

in Asia was at the highest level. 
 

Keywords:  Multimedia;  History;  Learning  Achievement;  Satisfaction 

 

บทนำ 
 “คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ดำรงชีวิตอย่างเป็นสุข สอดคล้อง
กับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปล่ียนแปลงของโลกศตวรรษท่ี 21” คือ วิสัยทัศน์ของแผนการ
ศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ซึ่งมีเป้าหมายในการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เรียนรู้อย่างเต็มตาม
ศักยภาพ สนองตอบและก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของโลกที่เป็นพลวัตและบริบทที่เปลี่ยนแปลงทั้งเรื ่อง
การเมือง เศรษฐกิจ วัฒนธรรม รวมทั้งวิถีชีวิตและสิ่งแวดล้อมรอบตัว ซึ่งสอดคล้องกับปัจจุบันที่สภาวการณ์
ของโลกรวมถึงประเทศไทยเริ่มมีการเปล่ียนแปลงและเกิดปัญหาในทุกด้าน การศึกษาจึงเป็นเครื่องมือสำคัญท่ี
จะช่วยให้เด็กและเยาวชนไทยสามารถเอาตัวรอดได้เมื่อต้องเผชิญกับความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้น จึงเป็นหน้าท่ี
สำคัญของครูผู ้สอนที่จะต้องเป็นผู้มีวิสัยทัศน์ในการสอน โดยจะต้องวิเคราะห์ว่า ผู ้เร ียนควรมีทักษะ 
กระบวนการและคุณลักษณะใดเมื่อต้องดำรงชีวิตในโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา และความท้าทายคือ
จะจัดการเรียนรู้อย่างไรให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะดังกล่าว ซึ่งแนวคิดของนักวิชาการเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 เป็นแนวทางหนึ่งที่จะช่วยให้ผู้สอนเข้าใจและมีแนวทางในการสอนให้ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะ
ความเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลก  (อดิสรณ์  เร ืองกิจจานันท์, 2561 : 25-39) รวมทั ้งพยายาม
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เปลี่ยนแปลงบทบาทครูจากผู้บรรยายมาเป็นคณะครูร่วมกันออกแบบกิจกรรมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 
(Pedagogy) ให้ผู้เรียนใช้เป็นเครื่องมือไปเรียนรู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก และ
เสนอแนะเครื่องมือการเข้าถึงองค์ความรู้ผ่านวิธีการต่าง ๆ โดยเฉพาะผ่าน Technology ให้เข้าถึงความรู้อย่าง
รวดเร็วและกว้างขวาง นำความรู้ท่ีได้มาแลกเปล่ียนกับเพื่อนในห้องเรียน เรียกกระบวนการรู้แบบนี้ว่า Active 

Learning   ท่ียึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-centered) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2558 : 1)  
 จากการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระท่ี 4 ประวัติศาสตร์ พบว่า ประวัติศาสตร์เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับเวลาและ
ยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ วิธีการทางประวัติศาสตร์ พัฒนาการของมนุษยชาติตั ้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 
ความสัมพันธ์และความเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ผลกระทบท่ีเกิดจากเหตุการณ์สำคัญในอดีต บุคคล
สำคัญที่มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงในอดีต ความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย แหล่ง
อารยธรรมที่สำคัญของโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 : 2) ดังนั้น ประวัติศาสตร์จึงเป็นศาสตร์ที่เกี่ยวขอ้ง
กับส่ิงท่ีมนุษย์คิดและกระทำ ตามมิติของเวลา และเป็นศาสตร์ท่ีศึกษาประสบการณ์ของมนุษย์ได้ดีกว่าศาสตร์
แขนงอื่น ท้ังยังเป็นวิชาพื้นฐานสำคัญของการเรียนรู้โดยทำหน้าท่ีเช่ือมศาสตร์ท้ังสามสาขา คือ มนุษย์ศาสตร์ 
สังคมศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ซึ ่งเป็นที ่ยอมรับกันโดยทั ่วไปว่า พื ้นฐานความรู ้และความเข้าใจทาง
ประวัติศาสตร์ จะเป็นรากฐานสำคัญของการเข้าใจปัญหาต่าง ๆ ว่าเกิดขึ้นได้อย่างมีเหตุผล มาตรการในการ
แก้ไขปัญหาก็จะเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสมเพิ่มมากขึ้น ในขณะเดียวกัน การกระทำหรือการ
ตัดสินใจ ใด ๆ ท่ีมิได้ต้ังอยู่บนพื้นฐานของความรู้ทางประวัติศาสตร์แล้วมักผิดพลาดได้ง่าย วิชาประวัติศาสตร์
จึงเป็นศาสตร์ท่ีสำคัญยิ่งในการศึกษาระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2558 : 21)  
 ด้วยเหตุผลดังกล่าว การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท่ีดีจะก่อคุณค่าด้านเจตคติและค่านิยมท่ี
ดีแก่ผู้เรียน ท้องถิ่น และประเทศชาติ เนื่องจากการศึกษาประวัติศาสตร์นั้นเป็นการสอนวิธีคิดท่ีมีเหตุผลและ
วางอยู่บนพื้นฐานของหลักฐานข้อเท็จจริง ทำให้มองเห็นปัญหาอย่างชัดเจน และแก้ปัญหาอย่างรอบคอบ    
(ศศิพัชร  จำปา, 2559 : 1158-1171) แต่ในปัจจุบันคนไทยจำนวนมากยังไม่เห็นความจำเป็นและความสำคัญ
ของการศึกษาประวัติศาสตร์ หรือให้ความสนใจกับประวัติศาสตร์น้อยมาก เพราะโดยท่ัวไปเห็นว่าห่างไกลชีวิต
จริง ปราศจากประโยชน์ที่จะนำมาใช้ในชีวิตประจำวัน และรูปแบบการสอนประวัติศาสตร์มักเน้นเนื้อหาวิชา
เป็นหลัก สอนแบบบรรยาย ผู้เรียนไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน เรียนด้วยวิธีท่องจำ ทำให้ผู้เรียน
เห็นว่าวิชาประวัติศาสตร์เป็นวิชาท่ีน่าเบ่ือหน่าย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2558 : 19) ในขณะท่ีพระราชบัญญัติ
ทางการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2553 ได้กล่าวไว้ว่า การสอนแบบเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญเป็นการให้
ความสำคัญแก่ผู้เรียนให้มากขึ้น โดยการให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิด
กระบวนการคิด การตัดสินใจและลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ซึ่งครูผู้สอนจะต้องเตรียมการสอนในแต่ละครั้งเป็น
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อย่างดีว่าจะเตรียมกิจกรรมอะไร กิจกรรมลักษณะใด จึงจะสอดคล้องกับพัฒนาการของผู้เรียนแต่ละช่วงวัย 
และจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจอยากที่จะลงมือกระทำด้วยตนเอง เพื่อให้บรรลุเป้าหมายดังกล่าว ดังนั้น 
ผู้สอนจะต้องเปล่ียนบทบาทจากการเป็นผู้ช้ีนำ ผู้ถ่ายทอดความรู้ ไปเป็นผู้ช่วยเหลือ ส่งเสริม สนับสนุนผู้เรียน
ในการแสวงหาความรู้ข้อมูลข่าวสารจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ผู้เรียนควรฝึกวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ อย่างละเอียด 
ตัดสินใจแก้ปัญหาท่ีซับซ้อน และฝึกคิดอย่างสร้างสรรค์ (อรนุช ลิมตศิริ, 2561 : 65) ด้วยเหตุนี้จึงมีนักทฤษฎี
หลายท่านได้ให้ความสนใจในการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น โดยได้เสนอแนวทางและเทคนิค
วิธีการสอนรูปแบบต่าง ๆ ท่ีสามารถนำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดความเหมาะสมในการจัดการเรียนรู้ตามความถนัด
ของนักเรียน  
 จากการศึกษาค้นคว้าเบื้องต้นพบว่า การใช้สื่อมัลติมีเดีย เป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่สามารถตอบสนอง
รูปแบบการเรียนการสอนของผู้เรียนท่ีแตกต่างกันได้ (วรวรรณ วงศ์ศรีจันทร์, 2560 : 164) ช่วยเร้าความสนใจ
ผู้เรียนและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ให้มากยิ่งขึ้น เกิดการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน ทำให้สามารถชักจูงใจ
ผู้เรียนได้มากกว่าสื่ออื่น ๆ (รัตน์ติกานต์ เพนเทศ, 2559 : 271) เพราะไม่เพียงแต่เป็นการนำเอาเทคโนโลยี
เสียง ภาพเคล่ือนไหว ภาพนิ่ง ข้อความ และปฏิสัมพันธ์มารวมกันเท่านั้น  แต่เทคโนโลยีนี้ยังเป็นช่องทางการ
สื่อสารที่สามารถนำส่ือต่าง ๆ เข้ามารวมกัน นอกจากนี้ การแทรกคำถามระหว่างการเรียนรู้ จะทำให้ผู้เรียน
รู้สึกว่ามีการตอบโต้ในการเรียนรู้ แม้จะเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง (นรินธน์  นนทมาลย์, 2561 : 211)  
 การศึกษาสภาพปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา      
ปีที่ 2 ปีการศึกษา 2562 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ เนื่องจากครูผู้สอนยังคงใช้วิธีการสอนแบบ
บรรยาย ขาดกิจกรรมการมีส่วนร่วมและการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองของนักเรียน ประกอบกับเนื้อหาสาระ
เรื่องแหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชียมีหลากหลายท้ังอารยธรรมจีน อารยธรรมอินเดีย อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 
อารยธรรมอิสลาม และแหล่งมรดกโลกในทวีปเอเชีย ทำให้นักเรียนขาดความสนใจ ขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ 
การคิดเชื่องโยง ทำให้ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และไม่เห็นคุณค่าของการเรียนวิชาประวัติศาสตร์  
 จากการศึกษาผลการวิจัยและสภาพปัญหาดังกล่าวมาแล้วนั้น จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งที ่จะต้อง
แสวงหากระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อนำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนประวัติศาสตร์ที่สนองตอบความ
ต้องการของนักเรียน ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีประสบการณ์ที่หลากหลาย เข้าใจคุณค่าและเห็น
ประโยชน์ของการเรียนประวัติศาสตร์อย่างแท้จริง ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเรื่อง แหล่ง
อารยธรรมในทวีปเอเชีย มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร์สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2563  โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และส่งเสริมเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ต่อไป 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย วิชาประวัติศาสตร์ สำหรับนักเรยีน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 2. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื ่อง แหล่ง       
อารยธรรมในทวีปเอเชีย วิชาประวัติศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใช้รูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มเดียว 
ทดสอบก่อน – หลังเรียน (One Group Pretest – Posttest Design) โดยมีแบบแผนการทดลอง ดังนี ้
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา ภาค
เรียน  ท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 115 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 
1.2.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้หาประสิทธิภาพส่ือมัลติมีเดีย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/2 ท่ี

กำลังเรียนรายวิชาประวัติศาสตร์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา จังหวัด
ชลบุรี ได้จากการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จำนวน 42 คน โดยการนำผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
รายวิชาประวัติศาสตร์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 เรียงจากสูงไปต่ำ และแบ่งนักเรียนเป็น 3 กลุ่ม คือ 
เก่ง ปานกลาง และอ่อน เพื่อหาค่าประสิทธิภาพ ดังต่อไปนี้ 

กลุ่มที่ 1 ทำการสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีการจับฉลากนักเรียนกลุ่มปานกลาง 2 คน กลุ่ม
อ่อน 1 คน รวม 3 คน 

กลุ่มที่ 2 ทำการสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีการจับฉลากนักเรียนกลุ่มเก่ง 3 คน กลุ่มปาน
กลาง 3 คน กลุ่มอ่อน 3 คน รวม 9 คน 

กลุ่มที่ 3 ทำการสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีการจับฉลากนักเรียนกลุ่มเก่ง 10 คน กลุ่มปาน
กลาง 10 คน กลุ่มอ่อน 10 คน รวม 30 คน 

1.2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดลองสอนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 
2/1 ที่กำลังเรียนรายวิชาประวัติศาสตร์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา 
จังหวัดชลบุรี ได้จากการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จำนวน 30 คน 
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 2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชียจำนวน 5 
แผน  

2.2 สื่อมัลติมีเดีย ที่พัฒนาขึ้นด้วยโปรแกรม Adobe Captivate 8 เรื่อง แหล่งอารยธรรมใน
ทวีปเอเชีย ประกอบด้วย 5 ชุด 
      ชุดท่ี 1 อารยธรรมจีน 
      ชุดท่ี 2 อารยธรรมอินเดีย 
      ชุดท่ี 3 อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 
      ชุดท่ี 4 อารยธรรมอิสลาม 
      ชุดท่ี 5 แหล่งมรดกโลกในทวีปเอเชีย 

2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แหล่งมรดกโลกในทวีปเอเชีย โดยผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นเป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ใช้ทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 

2.4 แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนรายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง แหล่งอารย
ธรรมในทวีปเอเชีย” สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้ส่ือมัลติมีเดีย จำนวน 20 ข้อ 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยจะดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

1. ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ส่ือมัลติมีเดีย จำนวน 5 แผน ดำเนินการศึกษาเอกสาร 
เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษา และผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน      
ตรวจพิจารณาประเมินคุณภาพและความสอดคล้องเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้มาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert)  

2. พัฒนาส่ือมัลติมีเดีย โดยศึกษาเนื้อหาและวิเคราะห์รายละเอียดวิธีการสร้างส่ือมัลติมีเดียจาก
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง กำหนดรูปแบบการจัดการเรียนการสอน จุดประสงค์การเรียนรู้  โดยกำหนด
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม วิธีการวัดและประเมินให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  ส่ือแต่ละชุด
ประกอบด้วย ชื่อเรื่อง เข้าสู่บทเรียน คำแนะนำการใช้ จุดประสงค์ของบทเรียน เนื้อหาบทเรียน แบบฝึกหัด 
และออกจากบทเรียน แล้วนำสื่อที่พัฒนาขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความถูกต้องและความเหมาะสมของเนื้อหา โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ตามวิธี
ของลิเคิร์ท (Likert) ทั้งนี ้ สื ่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นต้องผ่านเกณฑ์ความเหมาะสมในระดับดีขึ ้นไป คือ           
มีค่าเฉลี ่ยมากกว่าหรือเท่ากับ 3.50 จากนั ้นนำสื ่อมัลติมีเดียที ่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองหา
ประสิทธิภาพกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/2 โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 มีข้ันตอนการดำเนินการดังนี้ 
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2.1 ขั้นทดลองรายบุคคล (One-to-one Tryout) ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/2 
โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา จำนวน 3 คน โดยคัดเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนปานกลาง 2 คน และ
อ่อน 1 คน แล้วนำข้อมูลมาวิเคราะห์เพื่อหาค่าประสิทธิภาพ E1/E2 

2.2 ขั้นทดลองแบบกลุ่มย่อย (Small Group Tryout) ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 
2/2 โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา จำนวน 9 คน โดยคัดเลือกนักเรียนกลุ่มเก่ง 3 คน ปานกลาง 3 คน 
และอ่อน 3 คน แล้วนำข้อมูลมาวิเคราะห์เพื่อหาค่าประสิทธิภาพ E1/E2 

2.3 ขั้นทดลองภาคสนาม (Field Tryout) นำส่ือมัลติมีเดียท่ีผ่านการแก้ไขปรับปรุงไปทดลอง
และ หาประสิทธิภาพกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/2 โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา จำนวน 30 คน 
ซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน ในสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน แล้วนำข้อมูลมาวิเคราะห์เพื่อหา          
ค่าประสิทธิภาพ E1/E2  เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย ให้มีประสิทธิภาพ     
ตามเกณฑ์ 80/80 แล้วนำสื่อมัลติมีเดียที่ผ่านหาประสิทธิภาพไปใช้กับนักเรียน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2/1 
โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 

3. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย ดำเนินการ
โดยการศึกษาแนวทางการสร้างแบบทดสอบจากตำราและเอกสารต่าง ๆ และวิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้      
ให้สอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน  สร้าง
แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยสร้างให้สอดคล้องกับจุดประสงค์และครอบคลุมเนื้อหาสาระการ
เรียนรู้ตามแนวคิดของ Bloom (Bloom, 1956 : 123-125)  จำนวน 40 ข้อ จากนั้นนำแบบทดสอบท่ีสร้าง
ขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา แล้วนำมาหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง IOC (Item Objective Congruence)  (สุรศักดิ์  อมรรัตนศักดิ์ และคณะ, 2559 : 328-
330) ว่ามีความสอดคล้องหรือไม่ นำข้อมูลที่ได้จากผู้เชี ่ยวชาญมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของข้อคำถามโดย
คัดเลือกข้อท่ีมีดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ นำแบบทดสอบท่ี
สร้างขึ้นไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา ที่เคยผ่านการเรียน 
เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย จำนวน 30 คน เพื่อตรวจสอบหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจ
จำแนก (r) ของแบบทดสอบ โดยการวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ โดยใช้เกณฑ์ความยากง่าย (p) และอำนาจ
จำแนก (r) นำแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นไปคำนวณหาค่าความเช่ือมั่น วิธีการหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ
โดยใช้วิธีการคำนวณจากสูตรของคูเดอร์ – ริชาร์ดสัน (Kuder – Richardson Method)   (บุญชม  ศรีสะอาด
และคณะ, 2552 : 93-94)  

4. สร้างแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรายวิชาประวัติศาสตร์ เรื ่อง แหล่ง       
อารยธรรม ในทวีปเอเชีย โดยได้ศึกษาทฤษฎี วิธีสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากตำราและเอกสารต่าง ๆ 
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เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือมัลติมีเดีย 
โดยมีเกณฑ์ในการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale)      

5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) นำแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แล้วนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
IOC (Item Objective Congruence) ว่ามีความสอดคล้องหรือไม่ นำข้อมูลท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์       
หาค่าเฉล่ียของข้อคำถามโดยคัดเลือกข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป หลังจากปรับปรุงแก้ไข
ข้อคำถามแล้ว จึงนำแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563  

5. ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แหล่งอารย
ธรรมในทวีปเอเชีย สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/1 จำนวน 30 คน  

6. จัดการเรียนการสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา ตาม
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ส่ือมัลติมีเดีย  

7. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2/1 โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา จำนวน 30 คน ตอบ
แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย 

8. ทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่อง แหล่ง          
อารยธรรมในทวีปเอเชีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 จำนวน 30 คน (เป็นแบบทดสอบเดียวกับ
ก่อนเรียน) 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  

  
 

 
 
 
 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 

การเรียนโดยใช้ส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่ง

อารยธรรมในทวีปเอเชีย 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ 
- ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยส่ือ

มัลติมีเดีย 
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ผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา ที่เรียนโดยใช้สื ่อมัลติมีเดียในวิชาประวัติศาสตร์  ผู ้วิจัยได้นำเสนอ
ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 

ตารางที่ 1 ค่าประสิทธิภาพ E1/E2  ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย สำหรับนักเรียน    
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 แบบรายบุคคล จำนวน 3 คน 
 

การทดสอบ 
จำนวน 
(คน) 

คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

เกณฑ์ 
80/80 

ระหว่างเรียน 3 50 40 2.65 80.00 ผ่านเกณฑ์ 
หลังเรียน 3 30 24.33 1.15 81.11 ผ่านเกณฑ์ 

  

จากตารางที ่ 1 สื ่อมัลติมีเดีย เรื ่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย ที ่ผ่านการทดลองหาค่า
ประสิทธิภาพแบบรายบุคคล จำนวน 3 คน ได้คะแนนระหว่างเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 80.00 และประสิทธิภาพ
การทดสอบหลังเรียนได้คะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 81.11 แสดงว่าประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่ง
อารยธรรมในทวีปเอเชีย มีค่าเท่ากับ 80.00/81.11 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ 80/80 ปรากฏว่า สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง 
แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนด 

 

ตารางที่ 2 ค่าประสิทธิภาพ E1/E2  ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย สำหรับนักเรียน     
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 แบบกลุ่มย่อย จำนวน 9 คน 
 

การทดสอบ 
จำนวน 
(คน) 

คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

เกณฑ์ 
80/80 

ระหว่างเรียน 9 50 40.22 2.22 80.44 ผ่านเกณฑ์ 
หลังเรียน 9 30 24.78 2.59 82.59 ผ่านเกณฑ์ 

  

จากตารางที ่ 2 สื ่อมัลติมีเดีย เรื ่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย ที ่ผ่านการทดลองหาค่า
ประสิทธิภาพแบบกลุ่มย่อย จำนวน 9 คน ได้คะแนนระหว่างเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 80.44 และประสิทธิภาพ
การทดสอบหลังเรียนได้คะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 82.59 แสดงว่าประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่ง
อารยธรรมในทวีปเอเชีย มีค่าเท่ากับ 80.44/82.59 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ 80/80 ปรากฏว่า สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง 
แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนด 
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ตารางที่ 3 ค่าประสิทธิภาพ E1/E2  ของส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 แบบภาคสนาม จำนวน 30 คน 
 

การทดสอบ 
จำนวน 
(คน) 

คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2   

เกณฑ์ 
80/80 

ระหว่างเรียน 30 50 41.17 2.26 82.33 ผ่านเกณฑ์ 
หลังเรียน 30 30 24.93 1.76 83.11 ผ่านเกณฑ์ 

  

จากตารางที ่ 3 สื ่อมัลติมีเดีย เรื ่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย ที ่ผ่านการทดลองหาค่า
ประสิทธ ิภาพแบบภาคสนาม จำนวน 30 คน ได้คะแนนระหว่างเรียนมีค่าเฉลี ่ยเท่าก ับ 82.33 และ
ประสิทธิภาพการทดสอบหลังเรียนได้คะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 83.11 แสดงว่าประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 
เรื ่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย มีค่าเท่ากับ 82.33/83.11 เมื ่อเทียบกับเกณฑ์ 80/80 ปรากฏว่า ส่ือ
มัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนด 

 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2  ที่เรียนโดยใช้ส่ือ
มัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย 
 

การทดสอบ 
จำนวน 
(N) 

คะแนน
เต็ม 

𝒙̅ S.D. t-test df Sig 

ก่อนเรียน 30 30 8.87 2.39 
18.09 29 .000 

หลังเรียน 30 30 21.93 4.65 

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แหล่ง
อารยธรรมในทวีปเอเชีย ด้วยส่ือมัลติมีเดียของนักเรียน มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 21.93 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 4.65 สูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน ซึ่งมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 8.87 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
2.39 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย 
 

รายการประเมิน 𝑿̅ S.D. การแปลผล 
1. ด้านเนื้อหา 4.63 0.63 มากท่ีสุด 
2. ด้านมัลติมีเดีย 4.33 0.85 มาก 
3. ด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากบทเรียน 4.85 0.38 มากท่ีสุด 
เฉลี่ยรวม 4.60 0.38 มากที่สุด 

  

จากตารางที่ 5  สรุปผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื ่อมัลติมีเดีย เรื ่อง แหล่ง       
อารยธรรมในทวีปเอเชีย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา จังหวัดชลบุรี 
พบว่า รวมทุกด้าน นักเรียนมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากั บ 4.60 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.38 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ ที่เรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย สำหรับนักเรียน       
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนหนองใหญ่ศิริวรวาทวิทยา สามารถอภิปรายผลในประเด็นต่อไปนี้ 
 1. ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา     
ปีที ่ 2 พบว่า ผู ้เชี ่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก โดยได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ  
82.33/83.11 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 80/80 ท้ังนี้อาจเป็นเพราะผู้วิจัยมีการดำเนินการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย
อย่างเป็นระบบโดยการศึกษาองค์ประกอบของส่ือมัลติมีเดีย ทฤษฎีการเรียนรู้เกี่ยวกับส่ือมัลติมีเดีย หลักการ
ออกแบบส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน กระบวนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย และการหาประสิทธิภาพของส่ือ
เป็นไปตามขั้นตอนที่วางเอาไว้ ผ่านกระบวนการตรวจสอบอย่างเป็นลำดับขั้นตอนและผ่านการปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษาในด้านการเช่ือมโยงหลายมิติ (hyperlink) เพื่อเพิ่มช่องทางการค้นคว้าหรือ
ศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมของนักเรียน และคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาท่ีเน้น
เนื้อหาที่กระชับ ชัดเจน และมีภาพประกอบที่น่าสนใจ ส่วนผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล เน้นการ
ออกแบบแบบฝึกหัดระหว่างเรียนให้มีความหลากหลาย และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยีเน้นในเรื่อง
ตัวอักษร กราฟิก และสีสัน เพื่อให้สื่อมัลติมีเดียมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ ้น สามารถดึงดูดความสนใจและ
กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย 
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.93 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 



96 Journal of Roi Kaensarn Academi 

Vol. 6  No.9 September  2021 

 

4.65 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ แสดงว่า สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง 
แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 ที่พัฒนาขึ้น เป็นสื่อการเรียนรู้ที ่มี
ประสิทธิภาพ สามารถถ่ายทอดความรู้ นักเรียนมีความสนใจที่จะเรียนรู้เรื่องแหล่ง อารยธรรมในทวีปเอเชีย   
ทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องงานวิจัยของพรไพลิน  เฉิดละออ (2562 : 108) 
เรื่อง การศึกษาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ส่ือการสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ตามแผนการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อประสม และการศึกษาวิจัยของพัชราวลัย  จีนอนงค์ (2558 : 114) ได้ศึกษา การ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื ่อง ผ้าขาวม้าร้อยสี สำหรับนักเรียนช่วงชั้นท่ี  2 ผลการวิจัยพบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนได้ค่าเฉล่ียเท่ากับ 21.93 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.05 ซึ่งสูงกว่าก่อน
เรียน ซึ่งมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 10.70 ส่วนเบ่ียงเบมาตรฐานเท่ากับ 3.11 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อส่ือมัลติมีเดีย เรื่อง แหล่งอารยธรรมในทวีปเอเชีย พบว่า นักเรียน
มีความพึงพอใจต่อส่ือมัลติมีเดียอยู่ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.60 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.38 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากส่ือมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองการเรียนรู้
ของนักเรียน มีภาพ มีสีประกอบ และการออกแบบที ่ดึงดูดความสนใจและสนุกสนานไปกับการเรียน 
นอกจากนี้นักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้บ่อยตามความต้องการ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของศิโรจน์     
ศรีโกมลทิพย์ และ ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล (2559 : 1459-1472) เรื่อง ผลการใช้ส่ือมัลติมีเดียร่วมกับการจัดการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนที่ส่งผลต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการผลิตสื่อศิลปะสำหรับเด็ก พบว่า ผลการศึกษา
ความพึงพอใจของนักศึกษาปริญญาตรี หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยศิลปากร เรื่องการจัดการ
เรียนรู้การสร้างสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ คำอธิบายเนื้อหาแต่ละหน่วยมีความ
ชัดเจน มีการจัดลำดับเนื้อหาแต่ละหน่วยจากง่ายไปหายาก และบททดสอบมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับ
เนื้อหา ลักษณะของสื่อ     การเรียนการสอน ตัวอักษรมีลักษณะอ่านง่ายชัดเจน  และระบบบริหารจัดการ
เรียนรู้แบบช้ีแนะมีการออกแบบรูปร่าง ตำแหน่ง การจัดวางหน้าจอและเมนูต่างๆ เหมาะสม การจัดการเรียนรู้
มีส่ือเอกสาร ส่ือมัลติมีเดียท่ีเหมาะสมและน่าสนใจสำหรับผู้เรียน และรูปแบบท่ีใช้สวยงามน่าสนใจ  
 

ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ข้อค้นพบ ซึ่งเสนอแนะเป็นแนวทาง ดังนี ้

1. ควรสนับสนุนให้มีการใช้ส่ือมัลติมีเดียในสถานศึกษาทุกระดับช้ันเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เรียนการสอนให้สูงขึ้น และเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

2. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบโดยใช้ตัวแปรอื่น ๆ ร่วมกับการเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เช่น 
ความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนโดยใช้ส่ือมัติมีเดีย การคิดวิเคราะห์ เป็นต้น 
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3. ควรมีการศึกษาโดยใช้รูปแบบหรือเทคนิคการจัดการเรียนรู้ร ่วมกับการเรียนโดยใช้ ส่ือ
มัลติมีเดีย เช่น การสอนแบบไทม์ไลน์ การจัดการเรียนรู้แบบ STAD เป็นต้น 
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