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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรู
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บทคัดยอ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อวงจรไฟฟากลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับคะแนนสอบกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง วงจรไฟฟากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 และ 3) เพ่ือ
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
วงจรไฟฟากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร กลุมตัวอยางในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 6 ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2554 ในศูนยพัฒนาคุณภาพมาตรฐานการศึกษาหวยตอนนาฝาย 
อําเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ จํานวน 35 คน ที่ไดจากการวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย เครื่องมือที่ใช
ในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แผนการจัดการเรียนรู บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วงจรไฟฟา
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คารอยละ คาเฉล่ีย 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐาน โดยใชการทดสอบคาที (t-test - dependent sample)
 ผลการวิจัยพบวา
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วงจรไฟฟากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีประสิทธิภาพ 81.15/81.42 โดยมีคาตามเกณฑประสิทธิภาพที่ตั้งไว 
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เทากับ 80/80 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
วงจรไฟฟาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 พบวา สูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องวงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร มีคาเฉลี่ยโดยภาพรวม อยูใน
ระดับมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ (  = 4.57, S.D. = 0.58)

คําสําคัญ : การพัฒนา, บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

Abstract

This research aimed to: 1) develop the multi-media computerized lessons, entitled 
Electrical Circuits, Science Learning Strand for Prathomsuksa 6 students to achieve 
the efficiency criterion 80/80, 2) compare the learning achievements to the pre-test 
scores by studying with the multi-media computerized lessons, entitled Electrical 
Circuits, Science Learning Strand for Prathomsuksa 6 students, and 3) study the 
satisfactions towards the multi-media computerized lessons, entitled Electrical 
Circuits, Science Learning Strand for Prathomsuksa. The samples of the research 
were 35 Prathomsuksa 6 students studying in Huayton-Nafai Education 
Standard - Quality Development Center, Muang Chaiyaphum District, Chaiyaphum 
Province., derived by the simple random sampling. The instruments for collecting 
the data included the lesson plans, multi-media computerized lessons, learning 
achievement test and satisfaction questionnaires on the multi-media computerized 
lessons. The statistics used for analyzing the data were the percentage, mean, 
standard deviation, the hypothesis testing by the t-test of dependent samples.
 The research findings revealed that:
 The multi-media computerized lessons, entitled Electrical Circuits, Science 
Learning Strand for Prathomsuksa 6 Students achieved the efficiency criterion 
equaled 81.51/81.42 achieving the 80/80 efficiency criterion. When comparing the
learning achievements by using the multi-media computerized lessons, entitled 
Electrical Circuits, Science Learning Strand for Prathomsuksa 6 Students, they 
appeared higher than the pre-test scores significantly at the 0.01 statistically 
significant level, and Prathomsuksa 6 students had the satisfactions on using 
the multi-media computerized lessons, entitled Electrical Circuits, Science Learning 
Strand, having the whole mean scores in the most level of (  = 4.57, S.D. = 0.58)
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บทนํา

ในสังคมโลกยุคปจจุบันท่ีความกาวหนาทางเทคโนโลยี
สารสนเทศและการติดตอส่ือสาร (Information and 
Communication Technology : ICT) ไดเขามา
มีบทบาทและสงผลกระทบตอการดําเนินชีวิตหลายๆ 
ดานของคนในสังคมทั้งทางตรงและทางออม เชน 
ดานการติดตอสื่อสาร ดานเศรษฐกิจ การคมนาคม 
และในสังคมการศึกษา เปนตน การที่จะพัฒนา
ประเทศชาติเพ่ือใหมีความเจริญกาวหนาทัดเทียมกับ
อารยะประเทศไดน้ัน ยอมเกิดจากการพัฒนาศักยภาพ
ของคนภายในประเทศใหมีความรูความสามารถ
และมีคุณธรรม ดังจะเห็นไดจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแหงชาติฉบับที่ 10 (พ.ศ. 2550 - 2554) 
ไดใหความสําคัญตอการพัฒนาคนโดยไดกําหนด
ใหคนเปนศูนยกลางในการพัฒนาซ่ึงการจัดระบบ
การศึกษาท่ีดีและใหมีประสิทธิภาพเปนกระบวนการ
พื้นฐาน ท่ี สํ า คัญอีกประการห น่ึง ท่ีจะ พัฒนา
ความสามารถศักยภาพของบุคคลได ดวยเหตุผลน้ี
ประเทศไทยจึงไดเล็งเห็นความสําคัญของการศึกษา
ในภาพรวม โดยเนนท่ีผูเรียนเปนสําคัญซ่ึงไดมีการ
บัญญัติไวในพระราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ. 2542 
หมวด 4 เร่ืองแนวการจัดการศึกษา มาตรา 22 
ไดระบุไววา “การจัดการศึกษาตองยึดหลักที่วา
ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนา
ตนเองได โดยถือวาผูเรียนมีความสําคัญมากที่สุด 
กระบวนการในการจัดการการศึกษา จะตองสงเสริม
ใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองตามธรรมชาติและ
เต็มศักยภาพ” (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
แหงชาติ, 2546 : 48) การนําความเจริญทางดาน
วิทยาการเทคโนโลยีหรือการนํานวัตกรรมตางๆ 
เชนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาประยุกตใช
ในดานการจัดการการศึกษาจะชวยใหเกิดการเรียนรู
และผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองไดเพ่ิมมากข้ึน
ซ่ึงสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 
พ.ศ. 2542 หมวด 9 เทคโนโลยีทางการศึกษา 

มาตรา 66 ไดระบุไววา ผูเรียนมีสิทธ์ิไดรับการพัฒนา
ขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา
ในโอกาสแรกท่ีทําไดเพ่ือใหมีความรูและทักษะ
ที่เพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการ-
แสวงหาความรูดวยตัวเองไดอยางตอเน่ืองตลอด-
ชีวิตจะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูได โดยไมจํากัด
ขอบเขตและเรียนรูไดตามอัธยาศัย (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2546) ปญหา
การเรียนการสอนวิทยาศาสตรในระดับประถมศึกษา
จากการศึกษาของ (ทิวารัตน, 2552) ในการจัด
การเรียนการสอนครูผูสอนขาดเทคนิคการสอน 
ขาดกิจกรรมการปฏิบัติ เนนการบรรยายมากเกินไป 
อธิบายไมชัดเจน การใชแผนโปรงใสของครูผูสอน
ตัวหนังสือเล็กมองไมคอยเห็น เปล่ียนแผนโปรงใส
เร็วเกินไป เคร่ืองฉายไมมีคุณภาพ นวัตกรรมในการสอน
มีความลาสมัย ครูผูสอนขาดความรูดานเทคโนโลยี 
ไมมีการวัด และประเมินผลเปนระยะ วัดการประเมิน
ผลความจํามากกวาการนําไปใชและขอสอบยากเกินไป 
ซึ่งเปนปญหาท่ีตองรีบแกไขเพ่ือพัฒนาการเรียน
การสอนวิทยาศาสตรในระดับประถมศึกษาใหสามารถ
ผลิตนักเรียนท่ีมีความรูและความสามารถไดอยาง
มีประสิทธิภาพ สาเหตุที่ทําใหการเรียนการสอน
วิทยาศาสตรในประเทศไทยยังไมประสบความสําเร็จน้ัน 
ไดแก ประการแรก คือ ผูเรียนไมเห็นความสําคัญ
ของวิทยาศาสตร อีกประการ คือ ปริมาณและคุณภาพ
ของครูไมเพียงพอ (ทิวารัตน, 2552) ซึ่งสอดคลอง
กับงานวิจัยของ (ไพโรจน, 2549; มณฑล, 2546) 
ท่ีพบวาโรงเรียนในตางจังหวัดสวนมากขาดบุคลากร
ที่สําเร็จวิชาเอก วิทยาศาสตรและสื่อวัสดุอุปกรณ
มีไมเพียงพอ มีปญหาในดานการเตรียมการสอนมาก 
พฤติกรรมในการสอนของครูไมสอดคลองกับ
หลักสูตรครูสวนมากยังยึดตนเองเปนศูนยกลาง 
มีการสอนแบบบรรยายเปนหลัก ไมมีการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนวิทยาศาสตร และการกําหนด
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พ.ศ. 2542 แกไข พ.ศ. 2545 ดังนั้น การใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ดวยการเรียน
ตามเน้ือหาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง วงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
โดยใชส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีได
ทําการสรางและพัฒนาใหมีประสิทธิภาพสูงสุด
มาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 6 น้ัน จะชวยแกปญหาในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ของผูเรียน และการเขาถึงเทคโนโลยีในการจัด
การเรียนรูไดยากของนักเรียนในทองถิ่น โดยจัด
เน้ือหาใหสอดคลองและตอบสนองตอผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผูเรียนตามวัตถุประสงคของ
หลักสูตรแกนกลาง และหลักสูตรสถานศึกษาในการ-
ศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และเชื่อวา
ยังเปนการสงเสริมและเนนย้ําใหผูเรียนรูจักการ-
แสวงหาความรูและศึกษาดวยตนเอง นําไปสู
การพัฒนาการเรียนรูและเพ่ิมประสิทธิภาพทาง
การเรียนไดเปนอยางดีตอไป

วัตถุประสงค

 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติ-
มีเดีย เร่ือง วงจรไฟฟากลุมสาระการเรียนรูวิทยา-
ศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ใหมี
ประสิทธิภาพ ตามเกณฑมาตรฐาน 80/80
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
กับคะแนนทดสอบกอนเรียน หลังจากการเรียน
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วงจร
ไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วงจรไฟฟา กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร

ขั้นตอนในการทดลองซ่ึงเปนหัวใจหลักของวิทยา-
ศาสตร ทําใหนักเรียนไมสนุกกับการเรียนตลอดจน
เน้ือหาท่ีครูเลือกมาสอนอาจไมสอดคลองกับ
ความสนใจของผูเรียน เปนการจัดการเรียนการสอน
ท่ีไมมีความหมายตอชีวิต เนนท่ีรูปแบบการบรรยาย 
ครูไมนิยมใชส่ือประกอบการสอน สวนมากใชหนังสือ
แบบฝกหัดมีการวัดและประเมินผลกอนเรียนนอย 
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือเปนส่ือ
การเรียนการสอนในการนําเสนอเนื้อหา จัดวาเปน
วิธีการหนึ่ง ที่สามารถทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ
ในสิ่งที่นําเสนอดังที่ (พัชรา, 2550) กลาวไววา
คอมพิวเตอรไดรับการปรุงแตงจนกระท่ัง มีคุณสมบัติ
หลายอยางท่ีเหมาะสมกับการนําไปประยุกตใชกับ
การเรียนการสอนไดเปนอยางดี ทั้งนี้ หากผูเรียน
มีความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอรในเบ้ืองตนแลว
ก็จะเปนพ้ืนฐานในการแสวงหาความรูในช้ันสูง
ตอไปไดเปนอยางดี (ไพโรจน, 2549) ไดกลาววา
การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใช
ในการจัดกิจกรรม การเรียนการสอนเรียกวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงเปนรูปแบบหน่ึง
ของบทเรียนโปรแกรม แตมีคุณภาพสูงกวาบทเรียน
โปรแกรมในรูปอ่ืนท้ังหมด คือ มีการใหผลยอนกลับ
ในการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียนั้น จะมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียน 
กับคอมพิวเตอรเชนเดียวกับการเรียนการสอน
ในหองเรียนปรกติ มีการสนองตอบกับขอมูล
ที่นักเรียนปอนเขาไปไดทันที ผูเรียนจะสามารถ
เรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได
ในรูปแบบตางๆ ซึ่งในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร 
ภาพกราฟก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวมีเสียงประกอบ
เพ่ือเปนการเสริมแรง ทําใหผูเรียนสนุกกับการเรียน 
โดยไมรูสึกเบื่อหนาย ผูเรียนสามารถเรียนรูได
ดวยตนเอง จากคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย (Multimedia) ที่ไดกลาวมาขางตน
และเพ่ือใหสอดคลองกับการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 
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และการใชประโยชน ใช เวลาการสอนปรกติ 
10 ชั่วโมง 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง-
การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
วงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เปน
แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ 
3) แบบวัดความพึงพอใจนักเรียนมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วงจรไฟฟา กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร จํานวน 12 ขอ 
เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 
แบงระดับความพึงพอใจเปน 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด 
มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด 4) แผน
การสอน แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วงจรไฟฟา กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ประกอบดวยบทเรียน 
4 บท 4 แผนการเรียนรู โดยมีข้ันตอนในการสราง
และพัฒนาประสิทธิภาพ โดยใชหลักการของเอ็ดดี้
โมเดลเปนหลักในการออกแบบ ไดแก ขั้นตอน
การวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา การนํา
ไปใช และการประเมินผล แลวทําการตรวจสอบ
ประสิทธิภาพโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 ทาน 
สวนประสิทธิภาพคาความยากงาย (p) ของขอสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายขอ อยูระหวาง 
0.20 - 0.65 คาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 
0.20 - 0.53 คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
ทั้งฉบับเทากับ 0.621 และคาความเชื่อมั่นของ
แบบวัดความพึงพอใจ มีคาเทากับ 0.88
 การเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยทําการเก็บ
ขอมูลท่ี ไดจากการทดลองจากกลุมตัวอยาง
ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
ในศูนยพัฒนาคุณภาพมาตรฐานการศึกษาหวยตอน
นาฝาย อําเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ ในภาคเรียน
ที่ 1 ปการศึกษา 2554 โดยผูวิจัยทําหนังสือ
ขอความอนุเคราะหถึงโรงเรียนในศูนยพัฒนาคุณภาพ
มาตรฐานการศึกษาหวยตอนนาฝาย อําเภอเมือง 
จังหวัดชัยภูมิ เพ่ือขอใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติ-
มีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง 

ขอบเขตของการวิจัย

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 6 จํานวน 16 โรงเรียน จํานวน 205 คน 
ในศูนยพัฒนาเครือขายคุณภาพมาตรฐานการศึกษา
หวยตอนนาฝาย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาชัยภูมิ เขต 1 สวนกลุมตัวอยาง
ไดจากการเลือกสุมอยางงาย (Simple Random 
Sampling) จากโรงเรียนบานนาฝาย โรงเรียน
บานหนองหญาปลอง และโรงเรียนบานครอหวยชัน 
อําเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ รวม 3 โรงเรียน 
เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 35 คน 
ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 ของศูนย
พัฒนาคุณภาพมาตรฐานการศึกษาหวยตอน-
นาฝาย 

ตัวแปรในการวิจัย
 ตัวแปรในการวิจัย ประกอบดวย 1) ตัวแปร
ตน คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วงจร
ไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 และ 2) ตัวแปรตาม 
ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก บทเรียนคอม-
พิวเตอรมัลติมีเดีย และความพึงพอใจของนักเรียน 
ท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วงจร
ไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6

วิธีดําเนินการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 6 เร่ือง วงจรไฟฟา ประกอบดวย 4 หนวย
การเรียน ประกอบดวยประเภทของไฟฟา วงจร
ไฟฟาอยางงาย ตัวนําและฉนวนไฟฟาแมเหล็กไฟฟา 
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วงจรไฟฟาเตรียมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน เพ่ือใชในการทดลอง โดยใชหอง
คอมพิวเตอรโรงเรียน ทําการแนะนํากลุมตัวอยาง
ใหสามารถใชเคร่ืองคอมพิวเตอรและบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนการทดลองทุกคน 
โดยใชเวลาใหคําแนะนําประมาณ 30 นาที ใหกลุม
ตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pre - test) 
จํานวน 30 ขอ แลวจัดการเรียนการสอนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในแผน CD - 
ROM ทําแบบทดสอบระหวางกระบวนการในแตละ
หนวยการเรียน แลวทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน (Post - Test) และ
ขั้นตอนสุดทาย กลุมตัวอยางไดทําแบบวัดความ-
พึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดีย
การวิเคราะหขอมูล วิเคราะหหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการ
หาคาประสิทธิภาพความสอดคลอง (IOC) โดย-
ผูเช่ียวชาญ หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
ตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตรของ (ไชยยศ, 2547)  
ทําการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียน และ
ทดสอบความแตกตางของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
โดยใชสถิติในการวิเคราะหขอมูล ไดแก สถิติ
ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือการวิจัย ไดแก 
คาความสอดคลองของเน้ือหากับวัตถุประสงค 
(IOC) และสถิติการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ตามเกณฑคุณภาพ สวนคาสถิติพื้นฐาน ไดแก 
รอยละ คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบ
สมมุติฐาน โดยใชการทดสอบคาที (t - test :  
Dependent sample)

ผลการวิจัย

ผลการวิจัยในครั้งนี้ เปนการพัฒนาบทเรียนคอม-
พิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วงจรไฟฟา กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันประถม
ศึกษาปท่ี 6 ผลการวิจัยคนพบวา 1) คาประสิทธิภาพ 

(E1 / E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เทากับ 81.15/81.42 มีคาตามเกณฑประสิทธิภาพ 
80 / 80 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เร่ือง วงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีคะแนน
ทดสอบหลังเรียนสูงกวา คะแนนทดสอบกอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และ 
3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง วงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 
โดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด (  = 4.57, 
S.D. = 0.58)

อภิปรายผลการวิจัย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วงจรไฟฟา
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีประสิทธิภาพบทเรียน
เทากับ 82.15 / 81.42 ซ่ึงมีคามาตรฐานตาม-
เกณฑประสิทธิภาพ 80 / 80 เมื่อนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางตามกระบวนการ
ไปหาประสิทธิภาพแลว พบวาจากการทดสอบแบบ
เดี่ยวกับนักเรียนจํานวน 3 คน ไดคาประสิทธิภาพ 
(E1 / E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เทากับ 65.0 / 66.66 การทดสอบแบบกลุมกับ
นักเรียนจํานวน 10 คน ไดคาประสิทธิภาพ (E1 
/ E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเทากับ
73.50 / 77.14 และการทดสอบแบบสนามกับ
นักเรียน 30 คน ไดคาประสิทธิภาพ (E1 / E2) 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเทากับ 81.15
/ 81.42 จะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติ-
มีเดียชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดีมากขึ้น และ
สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใช
เปนส่ือการเรียนการสอนไดจริง ซ่ึงอาจเน่ืองมาจาก
กระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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มีขั้นตอนการผลิตที่เปนระบบ ตั้งแตการกําหนด
ขอบเขตและจัดแบงเนื้อหา การออกแบบและ
การใชส่ือมีความเหมาะสมกับชวงวัยของผูเรียน
จึงทําใหผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนของผูเรียนดีขึ้น 
ซ่ึงสอดคลองกับการศึกษาของ (พัชราภรณ, 2549)
ที่ไดศึกษาเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและโภชนาการสําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวานักเรียน
ที่ เ รียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมี เ ดีย
ที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพซึ่งชวยใหนักเรียน
เกิดการเรียนรูที่เพิ่มขึ้น เมื่อเปรียบเทียบคะแนน
แบบทดสอบหลังเรียนและคะแนนแบบทดสอบ
กอนเรียน นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง วงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 
จากผลการทดสอบทางสถิติพบวาคะแนนทดสอบ
หลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สอดคลองกับ
การศึกษาของ (พัชราภรณ, 2549) ที่ไดศึกษา 
เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
พบวา นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนน
ทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับสถิติ 
0.05 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วงจรไฟฟา กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันประถม
ศึกษาปที่ 6 โดยรวมอยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 
(  = 4.57) ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาของ 
(นงคพงา, 2549) ไดพัฒนาส่ือมัลติมีเดียและสํารวจ
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอส่ือมัลติมีเดีย
ที่สรางขึ้น พบวา ชุดสื่อมัลติมีเดียทําใหนักเรียน
มีความรับผิดชอบทําใหเขาใจบทเรียนไดดีขึ้น ไมมี
ความยุงยากในการใช และทําใหนักเรียนสนุกสนาน
กับการเรียน 
 จากผลการวิจัยพบวา ในการพัฒนาบทเรียน
ในครั้งนี้ เปนการดําเนินการศึกษาตามขั้นตอน

บนพื้นฐานของแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย
ที่เก่ียวของในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู
เปนพ้ืนฐานในการจัดการเรียนรู บทเรียนผานการ-
ตรวจสอบคุณภาพทุกขั้นตอน ซึ่งสงผลตอการ-
นําไปใชและทําใหการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียน
กลุมตัวอยางเปนไปดวยความราบร่ืน ทําใหผูเรียน
มีความสนใจในบทเรียนอยางตอเนื่อง เรียนดวย
ความสนุกสนานในความแปลกใหมจากบทเรียน
ท่ีเรียนในหองเรียนปกติ ดังน้ัน ผลการทดสอบและ
ประเมินผลทุกข้ันตอนเปนไปดวยความเรียบรอย 
และสงผลจากการเรียนรูใหเห็นถึงประสิทธิภาพ
ของบทเรียน และสงใหเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เปนไปตามวัตถุประสงคของการวิจัย แตอยางไร
ก็ตาม ไดพบปญหาในการจัดการเรียนการสอน
ในเร่ืองความพรอมในดานจํานวนของเคร่ืองคอม-
พิวเตอรในการจัดการเรียนรู และประสบการณ
ของผูเรียนบางคนในการใชเคร่ืองคอมพิวเตอร 
ซ่ึงไดทําการแกไขปญหาท่ีเกิดโดยการจัดหาเคร่ือง-
สํารอง และการใหการชี้แนะในการใชสําหรับ
นักเรียนบางคน จนทําใหการจัดการเรียนการสอน
เปนไปดวยความเรียบรอย จนทําใหการดําเนินการ
เก็บรวบรวมขอมูลในการทดลองมีความสมบูรณ 
จนทําใหการพัฒนาบทเรียนในครั้งนี้ เปนไปดวย
ความเรียบรอยและเกิดผลตอวัตถุประสงคในการ-
วิจัยดวยดี

ขอเสนอแนะในการวิจัย

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ผูสอนควรมีการวางแผนในการพัฒนาบทเรียน
ให มีความชัดเจนท่ีสะดวกตอการเรียนรูของ
นักเรียน เพื่อใหนักเรียนไดเกิดการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพ    
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 การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน
ผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูสอนควรมี
การวางแผนการสอนในดานการบริหารเวลา
ใหมีความยืดหยุน เพ่ือใหนักเรียนไดเกิดการฝกหัด
อยางเหมาะสมและมีประสิทธิผล  
 ควรมีการสนับสนุนใหนักเรียนมีเจตคติหรือ
ความพึงพอใจท่ีดีตอการเรียนรูผานบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูสอนควรเปดโอกาส
ใหนักเรียนไดเรียนรูการใชคอมพิวเตอรใหเกิด
ความคุนเคยและชํานาญ เพื่อใหนักเรียนมีความ-
ผอนคลายกับการเรียนแบบปฏิสัมพันธกับคอม-
พิวเตอร   

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป
 ควรทําการศึกษากับกลุมตัวอยางใหหลาก-
หลายกลุมสาระการเรียนรู เชน กลุมสระการเรียนรู
คณิตศาสตร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี เปนตน เพื่อใหทราบถึงผลของ
การศึกษาท่ีมีความหลายหลากท้ังในดานความ-
แตกตางและความสอดคลองของผลการวิจัย
ในอดีตท่ีผานมา ท่ีจะนําไปสูการวิจัยพัฒนาของชาติ
ในอนาคต   
 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในหลายรูปแบบ เชน บทเรียนสถานการณ
จําลอง (Simulation) บทเรียนแบบเกม (Game) 
บทเรียนแบบสืบเสาะหา (Inquiry) เพ่ือใหนักเรียน
ไดเกิดการเรียนรูกับบทเรียนท่ีหลากหลาย แตท้ังน้ี
การพัฒนารูปแบบบทเรียนควรใหสอดคลองกับ
กลุมผูเรียนและธรรมชาติของรายวิชาท่ีตองการ
ทําการศึกษา 
 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบวิธีการสอนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับวิธีการสอนอ่ืน 
เชน วิธีการสอนผานโทรศัพท (mobile learning) 
เพ่ือใหเกิดการศึกษาถึงจุดแข็งและจุดออนของ
วิธีการสอนแตละวิธี เพ่ือใหทราบถึงแนวทางการจัด
การเรียนการสอนที่เหมาะสมในอนาคต
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