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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพ สื่อมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีน่ารู้
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำ�หนด 80/80 เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียน
โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย และเพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนต่อสื่อมัลติมีเดียของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลชลบุรี จำ�นวน 35 คน ใน
ปีการศึกษา 2560 ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ใน
การเก็บข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จำ�นวน 20 
ข้อ แบบวัดเจตคติ เป็นข้อคำ�ถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จำ�นวน 10 
ข้อ และ แผนการจัดการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 จำ�นวน 4 แผน ทำ�การสอนคาบละ 50 นาที จำ�นวน 8 คาบ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานด้วย t-test แบบ (Dependent Samples)
	 ผลการวิจัยพบว่า
	 1. สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2560 มีประสิทธิภาพ 92.14/ 85.44 
	 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 
	  3. เจตคติของนักเรียนต่อส่ือมัลติมีเดียเร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3
โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด

คำ�สำ�คัญ 
	 การเรียนรู้สื่อมัลติมีเดีย เทคโนโลยีน่ารู้สำ�หรับนักเรียน
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Abstract

	 The purposes of this research were : 1) to develop and assess the efficiency of 
the multimedia on the topic of interesting technology for elementary students grade 3 
at the criteria at 80/80 2) to compare learning achievement before and after learning 
via multimedia and 3) to study attitude of students after learning on multimedia. The 
sample were 35 students from Anuban Chonburi School on the second semester on 
the academic year 2017. The research instruments consisted of multimedia on the 
topic interesting technology with 4 lessons plans, achievement test and the attitude 
of students 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 topic of interesting technology for elementary students 
grade 3 wasefficient at 94.14/85.44
	 2)	 The comparative achievement after learning via multimedia was higher 
than before learning 
with statistical significant at level of .05
	 3)	 The attitude of students after leaning with multimedia was at the highest 
level.

Keywords 
	 Learning multimedia, Introduction to the Technology
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ที่มาและความสำ�คัญของปัญหา

	 ท่ีมาและความสำ�คญั การจดัการการเรยีนรูใ้นระบบการศกึษาปจัจุบนัน้ีข้ึนอยูก่บัว่ามอีะไรที่
เป็นความรู้อยู่บ้าง สิ่งนั้นก็จะถูกถ่ายทอดไปยังผู้เรียน ในหลักสูตรที่เน้นตัวเนื้อหาวิชาเป็นศูนย์กลาง 
(Subject-Centered Curriculum) จะมุ่งเน้นความรู้เฉพาะทางที่อยู่ในเนื้อหาทางวิชาการของวิชา
นั้น ๆ แต่เราในฐานะนักการศึกษา ต้องจดจำ�ไว้เสมอว่า การศึกษามิใช่เป็นเพียงแค่กระบวนการเผย
แพร่สาระความรู้ที่มีอยู่เท่าน้ัน แต่กระบวนการทางการศึกษาที่ดีต้องเน้นให้ผู้เรียนได้นำ�สาระทาง
วิชาการท่ีได้เรียนรู้นั้นไปเพื่อได้รับการพัฒนาและนำ�ไปแสวงหาหรือเพื่อการค้นพบความรู้ใหม่ การ
ปรับเปลี่ยนมุมมองในสิ่งที่เรียกว่า ความรู้ (Knowledge) และ มาตรฐานและข้อบังคับ (Standards 
and Regulations) รวมถึงการขยายตัวอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี ช่วยให้เกิดการเปลี่ยนแปลงใน
ความรู้อย่างกว้างขวาง “โรงเรียน” เป็นสถานที่ที่ให้การศึกษาและเป็นแหล่งการเรียนรู้กับคนให้มาก
ที่สุด ครอบคลุมสิ่งซึ่งเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา หลักสูตรเป็นเสมือนเข็มทิศในการเปลี่ยนแปลงชีวิต
ผู้คน และเป็นสิ่งที่กำ�หนดและสะท้อนกลับแนวความคิดการเรียนรู้ รวมถึงกิจกรรมทางการศึกษาให้
กับผู้เรียน (Sowell, 2000)
	 วิจารณ์ พานิช (2555) กล่าวว่า เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่สอดคล้องกับทักษะ
แห่งศตวรรษที ่21 (21st Century Skills) ทกัษะดา้นสารสนเทศและเทคโนโลยกีารสือ่สาร เปน็หนึง่ใน
ทกัษะทีจ่ำ�เปน็เพือ่การดำ�รงชวิีตในศตวรรษที ่21 เน่ืองดว้ยในปจัจบุนัมกีารเผยแพรข่อ้มูลขา่วสารผา่น
ทางสือ่และเทคโนโลยมีากมาย บุคคลจงึตอ้งมคีวามสามารถในการใชท้กัษะดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ
และการสือ่สารอยา่งมวีจิารณญาณและปฏบัิตงิานไดห้ลากหลาย โดยอาศยัความรูใ้นหลายดา้น ประกอบ
ไปด้วย ความรู้ด้านสารสนเทศ ความรู้เกี่ยวกับสื่อและความรู้ด้านเทคโนโลยี จึงสามารถกล่าวได้ว่า 
ผูท้ีมี่ทกัษะ ความรูท้างดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ ยอ่มกมุความไดเ้ปรยีบในเชงิการใชช้วิีตในสังคมยคุ
ใหม่ที่มีการต่อสู้ แย่งชิงกันทุกด้าน ในทางกลับกัน ผู้ที่ขาดทักษะความรู้และประสบการณ์ในการใช้
งานเทคโนโลยีสารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ จึงมีความเสียเปรียบและอาจขาดโอกาสสำ�คัญของการใช้
ชวีติในสังคมยุคใหมใ่นหลากหลายมติ ิจงึเป็นความทา้ทายอยา่งยิง่ ทีจ่ะตอ้งให้ความสำ�คญัในการสรา้ง
ทักษะความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศให้กับคนในชาติ โดยมีเป้าหมายที่เยาวชน นักเรียน นักศึกษา
และบุคคลโดยทั่วไปที่จะต้องเรียนรู้และเข้าใจถึงการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ที่
จำ�เป็น เพื่อให้สามารถดำ�รงตนอยู่ในสังคมยุคใหม่ได้อย่างรู้เท่าทัน
	 กระทรวงศึกษาธิการได้ตระหนักถึงความสำ�คัญของเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ 
จึงได้บรรจุเนื้อเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ ไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 3 มาตรฐาน 
ง 3.1 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ว่าด้วยเรื่อง กระบวนการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
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ในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหาการทำ�งานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผลและมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) โดยเจตนารมณ์และหลักการของหลักสูตร
มุ่งเนน้ใหน้กัเรยีนมทีกัษะ ความรูค้วามสามารถและเจตคตทิีด่กีบัการเรยีนรูเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ โดย
ให้มีการจดัการเรยีนการสอนโดยยดึผู้เรยีนเป็นสำ�คญัและคำ�นงึถงึความแตกตา่งระหวา่งบคุคล ซึง่เปน็
ไปตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ที่กำ�หนดไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า
ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนสำ�คัญที่สุด กระบวนการ
จัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้ตามธรรมชาติ และเต็มศักยภาพ โดย
มุ่งเนน้การเรยีนการสอนโดยยดึผู้เรยีนเป็นสำ�คญั มกีารจดักจิกรรมตา่ง ๆ  สอดแทรกเข้าไปในการเรยีน
การสอน จดุมุง่หมายเพือ่ใหผู้เ้รยีนไดแ้สดงความรู ้ความสามารถและศกัยภาพของตนเองออกมาใหไ้ด้
มากที่สุด (พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542)
	 การศึกษาที่จัดอยู่ในปัจจุบันเป็นการศึกษาแบบแยกส่วนไม่สอดคล้องกับการดำ�รงชีวิต
ในสังคม ทำ�ให้ผู้สำ�เร็จการศึกษาอ่อนด้อยทางคุณภาพ (เทอดศักดิ์ ไชยสมปาน, 2557) เหมือนกับ
ในการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ ที่ครูสอนเน้นให้นักเรียนเริ่มเรียนแต่ทฤษฎีก่อน ลงมือปฏิบัติทีหลัง 
ซึง่ทำ�ใหน้กัเรยีนแตล่ะคนมคีวามรูพ้ืน้ฐานเก่ียวกบัการใชค้อมพิวเตอรท์ีแ่ตกตา่งกนั จึงทำ�ให้ชัว่โมงใน
การเรียนการสอนอาจไม่เพียงพอในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ประกอบกับปฏิกิริยาสัมพันธ์ระหว่างครู
กับนักเรียน มีลักษณะครูเป็นผู้นำ�นักเรียนเป็นผู้ตาม การตัดสินใจของนักเรียน ส่วนใหญ่มักจะตาม
ครู ทำ�ให้นักเรียนขาดโอกาสในการเรียนรู้ตามความต้องการ และไม่กล้าแสดงความคิดเห็นในเรื่อง
ที่กำ�ลังเรียนรู้ หรือเกิดข้อสงสัย ทำ�ให้นักเรียนรู้สึกเบื่อหน่ายในการเรียน จึงทำ�ให้สมองรับรู้ไม่เต็มที่ 
ซึ่งขัดแย้งกับเจตนารมณ์ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เจตนารมณ์
และหลักการของหลักสูตรมุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะ ความรู้ความสามารถและเจตคติที่ดีกับการเรียน
รู้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยให้มีการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นสำ�คัญและคำ�นึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคล (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
	 การพัฒนาการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงขึ้น จะต้องให้ความสำ�คัญไปที่การปรับปรุงส่ือและรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ให้สามารถ
ถ่ายทอดความรูด้ว้ยแนวทางแปลกใหม ่เพือ่ดงึดดูความสนใจผู้เรยีน ให้มคีวามสนใจในเน้ือหามากขึน้ 
และในการค้นหาคำ�ตอบเพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นนั้น สามารถทำ�ได้โดยอาศัยพัฒนาการของเทคโนโลยี
สารสนเทศและคอมพวิเตอร์ทางดา้นการศกึษา ซึง่ไดก้อ่ใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงทางดา้นนวัตกรรมและ
สือ่การเรยีนการสอน ในรปูแบบของส่ือดจิติอล ทีเ่รยีกกนัวา่ สือ่ประสม (Multimedia) โดยเฉพาะบท
เรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน (CAI) ซึง่ไดก้อ่ใหเ้กดิวธิกีารเรยีนรูร้ปูแบบใหม ่ทีผู่เ้รยีนสามารถศึกษาด้วย
ตนเอง สามารถถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารที่ผสมผสานกันในหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์ ทำ�ให้เกิดการรับรู้ที่หลากหลาย (Multisensory) ต่อกลุ่มเป้าหมาย 
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ไม่วา่จะเปน็การได้เหน็ (Visual) การไดย้นิ (Auditory) หรอืแมก้ระทัง่ความสามารถในการปฏสิมัพันธ์
โต้ตอบ (Interactive) กับสื่อ (ณัฐกร สงคราม, 2554) โดยที่ผู้เรียนสามารถศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง
ไดท้กุเวลาซึง่สอดคลอ้งกบัการสอนแบบเอกตับคุคลหรอืการเรียนการสอนรายบคุคล ตามเจตนารมย์
ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 จากเหตุผลของการศึกษาคนควา และงานวิจัยดัง
กล่าว ผูวิ้จัยจึงมคีวามเห็นวาส่ือมลัตมิเีดยีเป็นเทคโนโลยทีีจ่ะชว่ยประยกุตใ์ชเ้พือ่เปน็สือ่ หรือเคร่ืองมอื
สำ�หรับการเรียนรูโดยจัดเนื้อหาสาระใหมีความเหมาะสมกับนักเรียนได้ เรียนตามศักยภาพและความ
ตองการของตัวนักเรียนเองและนอกจากนี้ยังเป็นการรสงเสริมใหนักเรียนมีทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
การทำ�งานอย่างเป็นระบบ และเป็นขั้นเป็นตอนเพื่อสร้างผลงานตลอดจนพัฒนาทักษะความคิดสร้าง
สรรค์ใหกับนักเรียนซึ่งสอดคลองกับมาตรฐานของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ดังนั้น
สื่อมัลติมีเดียจึงเป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนาศักยภาพ ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะ
การคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนใหมีมากยิ่งขึ้นและนำ�ไปประยุกตใชในการเรียนการสอนตอไป
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. หาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำ�หนด 80/80 
	 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย
	 3. ศึกษาเจตคติของนักเรียนต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 3

ขอบเขตของการวิจัย 
	 1. ขอบเขตด้านเนื้อหา
	 	 1.1 วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องอุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
 	 2. ตัวแปรที่ศึกษา
	 	 2.1 ตัวแปรอิสระ การเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย
	 	 2.2 ตัวแปรตาม 
	 	 	 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้
	 	 	 2) เจตคติของนักเรียนต่อสื่อมัลติมีเดียหลังเรียน
 	 3. ประชากรกลุ่มตัวอย่าง
 	 	 3.1 ประชากร ทีใ่ชใ้นการวิจยัครัง้น้ี ไดแ้ก ่นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีน อนบุาล
ชลบุรี จำ�นวน 210 คน จาก 6 ห้องเรียน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
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	 3.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในหาการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
อนุบาลชลบุรี จำ�นวน 35 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (cluster 
random sampling)

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย
	 ระยะเวลาที่ใช้ดำ�เนินการวิจัย คือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 

เนื้อหาวิชาที่ใช้ในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้
	 เนือ้หาทีใ่ชใ้นการวิจัยครัง้น้ี ไดแ้ก ่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลยี วชิาคอมพวิเตอร ์
สำ�หรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 ตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษาข้ันพืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 
ซึ่งแบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 ชุดกิจกรรม ประกอบด้วย
ตาราง 1

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดีย ชื่อเรื่อง
จำ�นวน 

(คาบ)

ชุดที่ 1 ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 2

ชุดที่ 2 การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 2

ชุดที่ 3 ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 2

ชุดที่ 4 การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 2

รวมเวลาเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 8

การปฐมนิเทศ ทดสอบก่อนเรียน และทดสอบหลังเรียน 2

รวมระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง	 10 คาบ

แบบแผนการทดลอง
	 การวจัิยครัง้นี ้เป็นการวิจยัก่ึงทดลอง (Quasi-experimental research) แบบวจิยักลุม่เดยีว 
มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ทดลองตามแบบแผน One-Group Pretest-Posttest Design 
(พิสณุ ฟองศรี, 2553) การทดลองทั้งสิ้น 10 คาบ คาบละ 50 นาที ประกอบด้วยสอบก่อนเรียน 1 
คาบ การทดลองด้วยแผนการจัดการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดีย 8 คาบ และการทดสอบหลังเรียน 1 คาบ
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่
	 1. สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วย
แผนการจัดการเรียนรู้ จำ�นวน 4 แผน ได้แก่ 1) ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 2) การใช้
งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 3) ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ และ 4) การดูแล
และรกัษาอปุกรณเ์ทคโนโลยสีารสนเทศ ซึง่มคีา่ความเหมาะสมอยูร่ะหวา่ง 4.20-4.80 ซึง่ถือวา่มคีวาม
เหมาะอยู่ในระดับมาก
	 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ สำ�หรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 3  จำ�นวน 20 ข้อ  ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งในแต่ละข้อ  เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 3 
ตัวเลือกโดยมีค่าความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80-1.00 ค่าความยากง่าย (P) ตั้งแต่ 0.27-0.55 
ค่าอำ�นาจจำ�แนก (D) อยู่ระหว่าง 0.22-0.51 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.90
	 3. แบบวัดเจตคติต่อส่ือมัลติมีเดีย ซึ่งเป็นข้อคำ�ถามที่มีลักษณะการตอบแบบมาตราส่วน
ประมาณ ค่า (Rating Scale) 5 ระดับจำ�นวน 10 ข้อ โดยมีค่าความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 
0.80-1.00 ค่าอำ�นาจจำ�แนก (rxy) ตั้งแต่ 0.22-0.87 และมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.87

การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 สื่อมัลติมีเดีย
	 ผู้วจิยัไดศ้กึษาขัน้ตอนในการออกแบบและพฒันา ส่ือมลัตมิเีดยี (นงนุช วรรธนะวหะ, 2535) 
และได้ประมวลผลการดำ�เนินการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียตามข้ันตอนเพ่ือให้ได้บทเรียนส่ือมัลติมีเดียที่มี
คุณภาพ สามารถนำ�ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ กล่าวโดยสรุปเป็นขั้นตอนและวิธีการปฏิบัติ
ในแต่ละขั้นตอนได้
	 ขัน้ตอนท่ี 1 : การศกึษาวิเคราะหห์ลกัสตูรและเนือ้หา สือ่มลัตมิเีดยี เรือ่งเทคโนโลยนีา่รู ้ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
	 ข้ันตอนท่ี 2 : การออกแบบ ส่ือมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3
	 ข้ันตอนท่ี 3 : การสร้างส่ือมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3
	 ขัน้ตอนที ่4 : การตรวจสอบและปรบัปรงุแกไ้ขสือ่มลัตมิเีดยี เรือ่งเทคโนโลยนีา่รู ้ของนกัเรยีน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
	 ขั้นตอนที่ 5 : การทดลองใช้และประเมินผลสื่อมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3
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	 ในการทดลองใช้บทเรียนส่ือมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3
ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการทดลองใช้และประเมินผลบทเรียน โดยการหาประสิทธิภาพ ตามขั้นตอนดังนี้
	 1. การทดลองรายบุคคล (Individual Try-Out)
	 ผูว้จิยัได้ดำ�เนนิการนำ�สือ่มัลตมิเีดยี ทีพ่ฒันาขึน้ ไปทดลองเบือ้งตน้ โดยใชน้กัเรยีนทีไ่มใ่ชก่ลุม่
ตวัอยา่ง เปน็นกัเรียนช้ันประถมศกึษาปทีี ่3 จำ�นวน 3 คน ผูว้จิยัไดด้ำ�เนนิการตรวจสอบความยากงา่ย 
ความเข้าใจเนื้อหา ขั้นตอนการเรียน คุณภาพของภาพ เสียงดนตรีและเสียงบรรยาย ภาษา ตัวอักษร 
ข้อความที่ใช้สื่อความหมาย โดยทำ�การสังเกตพฤติกรรม สอบถาม กลุ่มตัวอย่างขณะทดลองใช้ ถึง
ข้อดีข้อเสีย ข้อบกพร่องและปัญหาที่เกิดขึ้นจากการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย ทำ�การเก็บข้อมูลผลการ
ทำ�แบบทดสอบท้ายหนว่ยการเรยีนแตล่ะหนว่ย และใหน้กัเรยีนทำ�แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนหลังเรียนเมื่อเรียนจบทุกหน่วยการเรียนแล้ว นำ�ข้อมูลมาวิเคราะห์ เพื่อหาค่าประสิทธิภาพ E1/
E2 =78.10/78.89
	 2. การทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small Group Try-Out)
	 หลังจากท่ีได้ทำ�การปรับปรุงข้อบกพร่องของสื่อมัลติมีเดีย ที่ได้จาการทดลองแบบหนึ่งต่อ
หนึ่งเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้ทำ�การทดลองใช้งานส่ือมัลติมีเดีย กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 9 คน โดยให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนและทำ�แบบทดสอบหลัง
เรียนของบทเรียนหน่วยนั้นทันที และทำ�แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนเมื่อเรียน
จบทุกหน่วยแล้ว จากนั้นนำ�คะแนนมาวิเคราะห์เพื่อหาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้
สูตร E1/E2 = 82.06/81.85
	 3. การทดลองภาคสนาม (Field Try-Out)
	 ผูว้จิยันำ�สือ่มลัตมิเีดยี ทีผ่า่นการแกไ้ขปรบัปรงุขอ้บกพรอ่งจากการทดลองกบักลุม่เลก็แลว้ ไป
ทดลองใช้กบันกัเรยีนทีไ่ม่ใช่กลุม่ตวัอยา่ง เป็นนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปทีี ่3 โรงเรยีนอนบุาลเมอืงใหม่
ชลบุรี จำ�นวน 35 คน ซึ่งเป็นห้องเรียนที่ได้ทำ�การคละผู้เรียนประกอบด้วยกลุ่มที่เรียนอ่อน ปานกลาง
และเก่งในสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน โดยให้นักเรียนศึกษา สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังจากเรียนจบแต่ละหน่วยแล้ว จะให้นักเรียนทำ�แบบทดสอบหลังเรียนของ
หนว่ยนัน้ทนัท ีจนครบทกุหนว่ยการเรยีน หลงัจากเรยีนจบทกุหน่วยการเรยีนแล้ว ให้นักเรยีนทำ�แบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน จำ�นวน 20 ข้อ จากนั้นนำ�คะแนนมาวิเคราะห์เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้สูตร E1/E2 = 92.14/ 85.44
	 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
	 ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นข้อสอบแบบปรนัย 3 ตัวเลือก 
จำ�นวน 20 ข้อ เพื่อใช้สำ�หรับทดสอบก่อนและหลังเรียนโดยใช้หลักการสร้างของบุญชม ศรีสะอาด 
(2545, หน้า 56-63) มีขั้นตอนสร้างดังนี้
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	 1) ศกึษากลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลย ีตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 รวมทั้งคำ�อธิบายรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 สาระวิชา เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และเอกสารเกี่ยวกับการวัดและ
ประเมินผล
	 2) วิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
เพื่อกำ�หนดเป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
	 3) สรา้งแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่งเทคโนโลยนี่ารู ้ของนักเรียนชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัว
เลือก จำ�นวน 30 ข้อ 
	 4) นำ�แบบทดสอบที่สร้างขึ้นทั้ง 30 ข้อ ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาการสอนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ด้านการผลิตสื่อมัลติมีเดีย และด้านการวัดผลประเมินผล รวม 5 ท่าน ประเมินความถูก
ต้อง เหมาะสม ครอบคลุมเนื้อหา ความเที่ยงตรงตามเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ คัดเลือกข้อที่
ดีที่สุดนำ�ไปใช้ 20 ข้อ
	 5) นำ�แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถม
ศกึษาปท่ีี 3 ท่ีผา่นการปรบัปรงุแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญ ซึง่มทีัง้หมด 20 ขอ้ ไปใชท้ดสอบ
กบันกัเรยีนท่ีไมใ่ช่กลุม่ตัวอยา่งซึง่ไดเ้รยีนเน้ือหาท้ังหมดมาแลว้ นำ�ผลการสอบไปวเิคราะหห์าคา่ความ
ยากง่าย (p) และอำ�นาจจำ�แนก (r) ของแบบทดสอบเป็นรายข้อ ผลจากการทดสอบได้ทั้ง 20 ข้อ โดย
มีค่าความยากง่าย อยู่ตั้งแต่ .42 - .78 ค่าอำ�นาจจำ�แนก อยู่ตั้งแต่ .22 - .61 
	 6) หาค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ข้อท่ีเลือกไว้ 20 ข้อ ท้ังฉบับ
โดยใชส้ตูร (เกยีรตสิดุา ศรสีขุ, 2552, หนา้ 149) พบวา่ มคีา่ความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ เทา่กบั .82 
	 จากนัน้นำ�ขอ้สอบทีผ่า่นการประเมนิประสทิธภิาพสมบรูณแ์ล้ว มาจัดพิมพ์เปน็แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ฉบับจริง จำ�นวน 20 ข้อ เพื่อใช้ในการทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง
ต่อไป
	 แบบวัดเจตคติของนักเรียนต่อสื่อมัลติมีเดีย 
	 ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการสร้างแบบสอบถามเจตคติของนักเรียนต่อบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย จำ�นวน 
20 ข้อคำ�ถาม โดยได้ดำ�เนินการสร้างแบบประเมินตามขั้นตอนการสร้างเจตคติสื่อมัลติมีเดีย ดังนี้
	 1) ศึกษาขั้นตอนในการสร้างแบบสอบถามสื่อมัลติมีเดีย 
	 2) ศกึษาคณุสมบัตขิองส่ือมลัตมีิเดยีทีดี่ ดา้นเน้ือหาสาระการเรยีนรู ้ดา้นกระบวนการจดัการ
เรียนรู้ ด้านสื่อเทคโนโลยีการศึกษา ได้แก่ การจัดการบทเรียน ภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาษาและเสียง 
ตัวอักษรและสีที่ใช้ในบทเรียนและอื่น ๆ เป็นต้น
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	 3) สร้างแบบสอบถามเจตคติของนักเรียนต่อสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเป็นข้อคำ�ถามแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) 
	 4) นำ�แบบสอบถามเจตคตติอ่สือ่มลัติมเีดยี ไปใหผู้เ้ชีย่วชาญ จำ�นวน 5 ทา่น ตรวจสอบความ
ถูกต้องเหมาะสม โดยหาค่าเฉลี่ย (X ) โดยใช้เกณฑ์ .50 - 1.00 จึงจะถือว่าข้อคำ�ถามเหมาะสมที่จะนำ�
ไปใช้ประเมินได้ ผลการประเมินเจตคติ ต่อสื่อมัลติมีเดีย ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง ตั้งแต่ .8 - 1.0
	 5) ให้นักเรียนประเมินเจตคติ ต่อสื่อมัลติมีเดีย หลังจากเรียนจบในหน่วยสุดท้าย	
	 6) วิเคราะห์เจตคติ ของนักเรียนต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียโดยใช้ค่าเฉลี่ย (X ) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
	 ผูวิ้จยักำ�หนดเกณฑก์ารประเมนิเจตคต ิตอ่สือ่มลัตมิเีดยี ทีส่ามารถนำ�ไปใชใ้นการจดัการเรยีน
การสอนได้ ต้องมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ถึง 5.00
	 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
	 ผูว้จัิยได้จัดทำ�แผนการจดัการเรยีนรู ้สือ่มัลตมิเีดยี เรือ่งเทคโนโลยน่ีารู ้ของนักเรียนช้ันประถม
ศึกษาปีที่ 3 จำ�นวน 4 แผน รวม 8 คาบเรียน โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วยสาระ
สำ�คญั ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง สาระการเรยีนรู ้กจิกรรมการจัดการเรยีนรู้ ภาระงานทีม่อบหมาย สือ่/
แหล่งเรียนรู้ การวัดผลประเมินผล บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้และใบงาน ตามแนวของการจัดการ
เรียนรู้ของหลักสูตรกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551
	 จากนั้นได้ให้ผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 5 ท่าน ทำ�การตรวจสอบและประเมินคุณภาพของแผนการ
จดัการเรียนรู้ โดยตรวจสอบความถกูตอ้ง ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรยีนรู ้โดยใหผู้้เชีย่วชาญ
ประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ และนำ�ผลการประเมินมาหาดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) โดยใช้เกณฑ์ .50 - 1.00 จึงจะถือว่าเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ได้ โดยจากการประเมินพบ
วา่ แผนการจดัการเรยีนรู้ทีส่รา้งขึน้มคีา่ดชันีความสอดคล้อง ตัง้แต ่.8-1.0 หลงัจากนัน้ทำ�การปรบัปรงุ
แก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ และนำ�ไปใช้ทดลองในขั้นตอนต่อไป 

วิธีดำ�เนินการวิจัย
	
	 1. ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทำ�แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียน โดยใช้ข้อสอบอัดสำ�เนา เป็นข้อสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จำ�นวน 20 ข้อ 
และบันทึกผลคะแนนจากการสอบ
	 2. ดำ�เนินการทดลอง โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง เรียนเนื้อหาจากสื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้น 
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้สร้างขึ้น โดยระหว่างเรียนแต่ละหน่วยการเรียนเสร็จแล้วให้นักเรียน
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ทำ�แบบทดสอบท้ายหน่วย และบันทึกผลคะแนนระหว่างเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนไว้ตามแบบ
บันทึกผลการเรียน ทำ�การเรียนจนครบทุกหน่วยการเรียน
	 3. ทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทำ�แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลงัเรยีน โดยใชข้อ้สอบอดัสำ�เนา ชดุเดมิ สลบัตวัเลอืก จำ�นวน 20 ขอ้ บนัทกึผลคะแนน
จากการสอบ และทำ�การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการทดสอบค่าที (t-test) แบบ dependent samples
	 4. แบบวดัเจตคต ิโดยใหน้กัเรยีนกลุม่ตวัอยา่ง ทำ�แบบสอบถามประเมนิเจตคตต่ิอสือ่มลัตมิเีดยี 
เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เก็บข้อมูลเพื่อทำ�การวิเคราะห์และแปลผล

การวิเคราะห์ข้อมูล 
	 ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยดำ�เนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้
	 1. การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ตามเกณฑ์ที่กำ�หนด 80/80
	 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
เทคโนโลยีน่ารู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการทดสอบค่าที (t-test) แบบ dependent 
samples
	 3. การวเิคราะห์เจตคติ ของนกัเรยีนทีม่ตีอ่สือ่มลัตมิเีดยี เรือ่งเทคโนโลยนีา่รู ้ของนกัเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยหาค่าเฉลี่ย (X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

สรุปผลการวิจัย

	 1. สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2560 มีประสิทธิภาพ 92.14/ 85.44 
	 ตาราง 2 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80 ตัวแรก (E1 ) เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2560
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ชุดที่ เรื่อง
จำ�นวนนักเรียน

(คน)

คะแนนเต็ม

(คะแนน)

คะแนนเฉลี่ย

(คะแนน)

ร้อยละของ

คะแนนเฉลี่ย

1 ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 35 5 4.49 89.71

2 การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 35 5 4.66 93.14

3 ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 35 5 4.69 93.71

4 การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 35 5 4.60 92.00
รวมเฉลี่ย 35 20 18.43 92.14

ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบ (E
1
) 92.14

	 จากตาราง 2 พบว่า ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยแต่ละเรื่องในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าร้อยละ 80 ค่าเฉลี่ยร้อย
ละของคะแนนการทำ�แบบทดสอบ (E1) เป็น 92.14 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80 ตัวแรก

	 ตาราง 3 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80 
ตัวหลัง (E2) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560

ชื่อ

จำ�นวนนักเรียน

ทั้งหมด

(คน)

คะแนนเต็ม

(คะแนน)

คะแนนเฉลี่ย

(คะแนน)

ประสิทธิภาพ 

80 ตัวหลัง

(E
2
)

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง

การเรียน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560
35 20 17.09 85.44

	 จากตาราง 3 พบว่า ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนสอบผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 80 จากการ
ทำ�แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 คิดเป็นร้อยละ 85.44 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80 ตัวหลัง
	 เมือ่พจิารณาจากผลการวเิคราะหข์อ้มลู จากตารางที ่1 และ ตารางที ่2 แล้วพบว่า ชดุกจิกรรม
การเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2
ปีการศึกษา 2560 มีประสิทธิภาพ 92.14/ 85.44
	 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 
	 3. เจตคติของนักเรียนต่อส่ือมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3
โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด 
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อภิปรายผลการวิจัย

	 จากการศกึษาสือ่มลัติมเีดยี เรือ่งเทคโนโลยนีา่รู้ ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่3 สามารถ
อภิปรายผลการศึกษา ได้ดังนี้
	 1.	 สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2560 มีประสิทธิภาพ 92.14/ 85.44 ซึ่งสูงกว่าตามเกณฑ์ประสิทธิภาพที่กำ�หนด 80/ 80 
ทีเ่ปน็เชน่นีเ้นือ่งจาก สือ่มลัตมิเีดยี เรือ่งเทคโนโลยนีา่รู ้ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่3 มขีัน้ตอนที่
ชัดเจน โดยผ่านขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis ) ขั้นออกแบบ (Design ) ขั้นพัฒนาและการนำ�ไปใช้ 
(Development and Implementation) โดยผา่นการตรวจจากผูเ้ช่ียวชาญและปรบัให้เหมาะสมกบั
การนำ�ไปใชจ้รงิ อธบิายใหน้กัเรยีนเขา้ใจไดโ้ดยง่าย คำ�นงึถงึความแตกตา่งระหวา่งบคุคล เนือ้หาสาระ
เขา้ใจ มภีาพประกอบทกุขัน้ตอน ชัดเจน สวยงาม มกีำ�หนดเวลาในแตล่ะเรือ่งยดืหยุน่ไดต้ามความเหมาะ
สมตามความสามารถของนักเรยีนแตล่ะคน จนผู้เรยีนเกดิการเรียนรูจ้ากการเรยีนอยา่งรวดเร็วสง่ผลให้
ได้ สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2560 มีประสิทธิภาพซึ่งสูงกว่าตามเกณฑ์ประสิทธิภาพที่กำ�หนด สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริรัตน์ 
กระจาดทอง (2554) ได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย แบบมีเกมวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เรื่อง ส่วนประกอบ
สื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ "เมธีประมุข" จังหวัดสุพรรณบุรี 
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ "เมธีประมุข" 
จังหวัดสุพรรณบุรี ได้จากการสุ่มห้องเรียนด้วยวิธีการสุ่มยกชั้น (Cluster Sampling) 1 ห้องเรียน 
รวมจำ�นวน 33 คน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เรื่อง สื่อมัลติมีเดีย มี
ประสิทธิภาพ 80.61/82.68 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำ�หนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่
เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับดี และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ วิจารณ์ สงกรานต์ (2552) ได้ทำ�การวิจัยเพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง พอยเตอร์และ
ลงิคล์สิต ์โดยใชก้ลุม่ตวัอยา่งในการวิจยัเป็นนักศกึษาระดบัปรญิญาตร ีโปรแกรมวชิาดา้นคอมพิวเตอร ์
มหาวทิยาลยัราชภัฏหมูบ้่านจอมบึง ทีล่งทะเบียนเรียนวิชาโครงสรา้งขอ้มลู จำ�นวน 27 คน ผลการวจิยั
พบว่า สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง พอยเตอร์และลิงค์ลิสต์ ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.16/80.37 
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำ�หนดไว้ สามารถนำ�มาใช้เป็นส่ือในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ตามสมมติฐานการวิจัย
	 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการ เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดย
ใช้สื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งปรากฏผลเช่นนี้อันเนื่องมา 
สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ยึดหลักที่ว่านักเรียน
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สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเอง โดยเน้นนักเรียนมีความสำ�คัญที่สุด เป็นการจัดกระบวนการศึกษา
เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาตนเอง และเอกสารประกอบการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถ
เรยีนรูต้ามเวลาท่ีสะดวกและเหมาะสม ตามความสนใจ นกัเรยีนสามารถประเมนิผลและเหน็ผลสำ�เรจ็
ของตนเองได้ทันที ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธวัชชัย สหพงษ์ (2550) ได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง 
ฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วรค์อมพวิเตอร ์สำ�หรบันักเรียนช้ันมธัยมศกึษาปทีี ่2 โรงเรยีนอุบลรตันพ์ทิยาคม 
อ.อุบลรัตน์ จ.ขอนแก่น โดยใช้กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่กำ�ลัง
ศกึษาอยูใ่นภาคเรยีนท่ี 2 ปกีารศกึษา 2549 จำ�นวน 45 คน ไดม้าโดยการสุม่อยา่งงา่ย ผูศ้กึษาไดส้รา้ง
เครื่องมือในการศึกษาวิจัย ประกอบด้วย สื่อมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย ผลการวิจัย พบว่า สื่อมัลติมีเดีย ที่พัฒนา
โดย แบบจำ�อง ADDIE มีดัชนีประสิทธิผล 0.56 และผู้เรียนทำ�แบบทดสอบหลังเรียนได้ร้อยละ 72.40 
นกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยบทเรยีนคอมพิวเตอรช์ว่ยสอนมคีะแนนทดสอบหลังเรยีนสูงกว่ากอ่นเรยีน อยา่งมี
นัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีความคิดเห็นสอดคล้องกันในระดับมากที่สุด ในประเด็น
ความชัดเจนของภาพที่สอดคล้องกับเนื้อหาและเรื่องราว และสอดคล้องกับงานวิจัยของปุณยวีร์ เมฆ
ประพนัธ ์(2554) ได้สร้างและหาคณุภาพของสือ่มลัตมิเีดยี เรือ่ง การใชส้ตูรคำ�นวณในโปรแกรมไมโคร
ซอฟต์เอ็กเซล สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เครื่องมือที่ใช้
วิจัยประกอบด้วย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2) แบบประเมินคุณภาพ 3) แบบทดสอบหาผล
สมัฤทธ์ิทางการเรียน และ 4) แบบสอบถามความพงึพอใจ ของผูเ้รยีน โดยใช้กลุม่ตวัอยา่งเปน็นกัเรียน
ระดับประถมศึกษาปีที่ 5 ภาควิชาที่ 1/2554 จำ�นวน 40 คน ผลการวิจัยพบว่าเรียนคอมพิวเตอร์
มัลตมีิเดยีทีส่ร้างขึน้ มคีณุภาพของบทเรยีนดา้นเนือ้หามคีา่เฉลีย่อยูใ่นระดบัด ีและดา้นมลัตมิเีดยีมคีา่
เฉลีย่อยูใ่นระดบัดมีาก ผลการเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนกอ่นและหลังเรยีน โดยการทดสอบ
คา่ t-test พบว่าไดค้า่ t เท่ากับ 25.25 ซึง่มคีวามแตกตา่งกันอยา่งมีระดบันยัสำ�คัญทางสถติท่ีิ .05 และ
ผู้เรียนมีเจตคติต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก สรุปได้ว่า บทเรียน
คอมพวิเตอร์มลัติมเีดียท่ีสรา้งขึน้มคีณุภาพอยูใ่นระดบัดมีาก สามารถทีจ่ะนำ�ไปใชใ้นการเรียนการสอน
เรือ่งการใช้สตูรคำ�นวณในโปรแกรมไมโครซอฟตเ์อก็เซล ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีได้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ คริวส์ 
(Crews, 2004) ได้วิจัยเกี่ยวกับหลักการและวิธีการออกแบบบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย โดยมีจุดมุ่งหมาย
ในการวิจัย เพือ่ศกึษาหลกัการและวิธีการออกแบบส่ือมลัตมิเีดยี และเพือ่ศกึษาพฤตกิรรมของผูเ้รยีนที่
ใช้บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย โดยทำ�การศึกษางานวิจัยต่าง ๆ  ที่เกี่ยวข้อง ในเรื่องการออกแบบบทเรียนสื่อ
มัลตมีิเดยี ท่ีสามารถนำ�มาใชใ้นการพฒันาการสอนใหด้ขีึน้ และการนำ�บทเรยีนสือ่มลัตมิเีดยี มาทดลอง
ใช้ และนำ�ผลจากการทดลองไปใช้ปรบัปรงุ ผลการวิจยัพบวา่ ผูเ้รยีนทีเ่รยีนโดยใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์
ชว่ยสอนสามารถพฒันาความคดิและมีผลสมัฤทธิท์างการเรยีนมากกว่าผู้ทีไ่มใ่ชบ้ทเรยีนส่ือมลัตมิเีดยี 
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	 3. เจตคติของนักเรียนต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้เนื่องจากรูปแบบการเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
มีความทันสมัย นักเรียนสามารถรับรู้ทั้งภาพและเสียง มีภาพประกอบสวยงาม เร้าความรู้สึกนักเรียน
ใหม้คีวามอยากรู้อยากเหน็ เอือ้ตอ่การเรียนรูน้กัเรียนทีม่พีืน้ฐานตา่งกนัไดด้ ีสามารถเรยีนได้ในเวลาที่
ต้องการของแต่ละคน สามารถย้อนกลับไปดูได้เมื่อต้องการหรือไม่เข้าใจ จึงส่งให้เจตคติของนักเรียน
ต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับมากที่สุด สอดคล้องกับแนวคิด กาแย่ (Gagne, 1977) เจตคติ คือ สภาพภายในของบุคคลที่
มีอิทธิพลตอการเลือกปฏิบัติของแต่ละคนมีโอกาสเกิดขึ้นมากหรือน้อยเจตคติจึงเป็นแนวโนมในการ
ตอบสนองหรอืความพรอมในการตอบสนองของมนษุย ์ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ณรงคว์ทิย ์อูเ่งนิ 
(2556) ได้ทำ�การวิจัย และรายงานผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
รหัสวิชา ง31202 ด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์และการสื่อสารข้อมูล ชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการปราณบุรี จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การศึกษา เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2556 จำ�นวน 1 ห้องเรียน รวม 39 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง ผลการศึกษา
พบว่า สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร์และการสื่อสารข้อมูล ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 84.06/88.65 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ดว้ยสือ่มลัติมเีดีย สงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และนกัเรยีนมคีวามพงึพอใจตอ่
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับ มากที่สุด และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธราภพ ยานการ
(2550) ไดส้รา้งสือ่มัลติมีเดยี เรือ่งการสรา้งเวบ็เพจ สำ�หรบันักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปทีี ่6 มวัีตถุประสงค์
เพื่อออกแบบ สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ หาประสิทธิภาพของบทเรียน และศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้เรียนต่อบทเรียนดังกล่าว โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเชียงกลาง 
"ประชาพัฒนา" ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2548 จำ�นวน 45 คน ผลการวิจัยพบว่า สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การสร้างเว็บเพจ สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพ 88.93/89.89 ผลการวัดความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับพอใจมากที่สุด

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้
	 1. การนำ�สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 นำ�ไปใช้ควร
ปฏิบัติตามขั้นตอนและกิจกรรม ตลอดจน ช่วยเหลือนักเรียนในการปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนที่ยัง
ขาดทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ ครูควรคอยให้คำ�ปรึกษาหรือข้อแนะนำ�แก่นักเรียนในโอกาสท่ีเหมาะสม
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	 2. ขณะดำ�เนินการศึกษา พบว่านักเรียนในชั้นเรียนบางคนเรียนรู้ได้ช้ากว่านักเรียนคนอื่น ๆ 
ไม่มีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ การพิมพ์ช้า หรืออ่านหนังสือยังไม่คล่อง ดังนั้น จึงควรให้นักเรียนได้
มีโอกาสใชเ้วลาวา่งเขา้มาทบทวนชุดกจิกรรมการเรยีนรูใ้นหอ้งคอมพิวเตอรไ์ด ้และควรใชก้ารประเมนิ
ผลตามสภาพจริง ให้เหมาะสมกับนักเรียนในแต่ละคน 
	 3. เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้ มีการวัดเจตคติในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยให้ข้อ
คำ�ถามเอง อาจส่งผลทำ�ให้นักเรียนไม่เข้าใจ ดังนั้นครูผู้สอนควรอ่านข้อคำ�ถามให้นักเรียนฟัง

	 ข้อเสนอแนะในการทำ�การศึกษาวิจัยครั้งต่อไป
	 1. ควรมีการศึกษาเพื่อพัฒนา สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถม
ศกึษาปทีี ่3 รว่มกบักลุม่สาระการเรยีนรูอ้ืน่ ๆ  เชน่ ภาษาไทย ภาษาองักฤษ คณติศาสตร ์วิทยาศาสตร ์
เป็นต้น เพื่อส่งเสริมให้กิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจทันสมัย และนักเรียนสนุกกับการเรียนรู้ 
	 2. ควรศึกษาเปรยีบเทยีบกับนวัตกรรมแบบอ่ืน เพ่ือใหส้ามารถเลอืกใชน้วตักรรม หรือวิธกีาร
จัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับสภาพทั่วไปของนักเรียนต่อไป
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