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ผลของการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่องหินและการเปลี่ยนแปลง 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 

กนกวรรณ  นาคปลัด กัลยาณี  เจริญช่าง  นุชมี และ จินตนา  กสินันท์ 

 
บทคัดย่อ 

 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียหลังจากการเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียน
บ้านแม่ขรี (สวิงประชาสรรค์) อ าเภอตะโหมด จังหวัดพัทลุง โดยการสุ่มแบบกลุ่ม จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 
33 คน เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.77 และแบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.91 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที ผลการวิจัย พบว่า 
1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียหลังเรียนและหลังจากการเรียนผ่านไป  2 สัปดาห์ไม่แตกต่างกัน  และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในระดับมากที่สุด (4.80±0.46) 
 
ค าส าคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิทยาศาสตร์ หินและการเปลี่ยนแปลง 
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Abstract 

 
 The objectives of this research were 1) to compare the achievement of students 
before and after learning with the computer multimedia instruction, 2) to verify the 
achievement of students taught with the computer multimedia instruction after the 2 weeks 
experiment and 3) to determine the satisfaction of the students with the computer 
multimedia instruction. The sample drawn according to the cluster random sampling 
technique, including one class of 33 students in Grade 6 Students attending Ban Mae Khari 
(Sawing Prachasan) School, Tamod District, Phatthalung Province during the second semester 
of the 2012 academic year. The instruments consisted of 1) computer multimedia instruction, 
2) achievement tests with the reliability of 0.77 and 3) a questionnaire with the reliability of 
0.91 for measuring students’ satisfaction. The statistics used in data analysis were arithmetic 
mean , standard deviation and T-test. The findings revealed the following:  
 1. The achievement of the students who learned with the computer multimedia 
instruction gained posttest mean scores higher than the pretest mean scores with statistically 
significant at .01 level. 
 2. The achievement of the students who learned with the computer multimedia 
instruction mean scores after learning and after learning the 2 weeks experiment were not 
different. 
 3. The students showed a very high level of satisfaction with the computer 
multimedia instruction (4.80±0.46). 
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บทน า 
 ในสังคมโลกปัจจุบันวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาชุมชน
สังคม  ประเทศชาติให้เจริญรุ่งเรือง  มนุษย์เป็น
ส่ วนหนึ่ งของสั งคมได้ น า เอาความรู้ ทางด้ าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมาพัฒนากระบวนการ 
คิดได้อย่างหลากหลาย และสามารถน าความรู้ที่
พัฒนามาประดิษฐ์คิดค้น สร้างความเจริญให้ 
แก่โลก (ศรีมงคล เจริญรัตน์, 2547) วิทยาศาสตร์
เกี่ยวข้องกับทุกคนทั้งในชีวิตประจ าวันและการ
งานอาชีพต่าง ๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือ
เครื่องใช้และผลผลิตต่าง ๆ ที่มนุษย์ได้ใช้เพ่ืออ านวย
ความสะดวกในชีวิตและการท างาน  เหล่านี้ล้วนเป็น
ผลของความรู้ ด้านวิทยาศาสตร์  ผสมผสานกับ
ความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์ อ่ืน ๆ นอกจากนี้
วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิดทั้งความ 
คิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์   คิดวิเคราะห์  
วิจารณ์ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าหาความรู้ มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2552) 
 ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น ใ น วิ ช า
วิทยาศาสตร์ ของประเทศไทยยั ง ไม่ประสบ
ความส าเร็จเท่าที่ควร ดังจะเห็นได้จากการประเมิน
คุณภาพการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) 
โดยสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ.) 
ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาวิทยาศาสตร์ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในปีการศึกษา 2550-
2553 มีดังนี้  ปีการศึกษา 2550 มีคะแนนเฉลี่ย 
ร้อยละ 49.6 ปีการศึกษา 2551 มีคะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 51.7 ปีการศึกษา 2552 มีคะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 38.7 และปีการศึกษา 2553 มีคะแนน
เฉลี่ยร้อยละ 41.6 ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยไม่ถึงร้อยละ 
50 จากเป้าหมายตามตัวบ่งชี้การปฏิรูปการศึกษา
ในทศวรรษที่ 2 ต้องการให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ในวิชาวิทยาศาสตร์ มีคะแนนเฉลี่ยมากกว่าร้อยละ 
50 (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2554) ซึ่ง
สอดคล้องกับ วิทยากร เชียงกูล (2553) กล่าวว่า การ

สอบวัดคุณภาพการศึกษาระดับชาติในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้เรียนทั่วประเทศได้คะแนน
เฉลี่ยต่ ากว่า ร้อยละ 50 แสดงให้เห็นว่าการเรียน
การสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ยังคงมีปัญหาและ
จ าเป็นต้องได้รับการแก้ไข วนิดา ฉัตรวิราคม 
(ม.ป.ป.) กล่าวว่า ปัญหาการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 
คือ ผู้เรียนให้ความสนใจ ใส่ใจในการท ากิจกรรม
การเรียนการสอนน้อย บางคนไม่ให้ความร่วมมือ 
นอกจากนี้ยังพบว่าสถานศึกษาบางแห่งมีการจัด
ผู้เรียนที่มีคุณสมบัติพิเศษมาเรียนร่วมในห้องเรียน 
ท าให้ เกิดความหลากหลายในกลุ่มผู้ เรียน ซึ่ ง
นับเป็นความท้าทายในการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ของผู้สอน เพ่ือให้ผู้เรียนทุกคนสนใจและ
เรียนรู้ได้  
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อการ
เรียนการสอน ที่สามารถถ่ายทอดหรือน าเสนอ
เนื้อหา และกิจกรรมการเรียนการสอนที่บูรณาการ
หรือผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบ (Multiple 
Forms) เข้าไว้ด้วยกัน ได้แก่ ข้อความ กราฟิก 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ โดยมี
เป้ าหมายเ พ่ือส่ ง เสริมหรือสนับสนุน ให้ เกิด
กระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต่อผู้ เรียน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถสร้าง
แรงจูงใจ กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้และ
สามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดี อธิบายสิ่งที่ซับซ้อนให้
ง่ายขึ้น ขยายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรม 
ผู้ เรียนสามารถเลือกและเรียนบทเรียนได้ด้วย
ตนเอง  สามารถทบทวนบทเรี ยนซ้ า ได้ ตาม 
ความต้องการและตอบสนองความแตกต่างใน 
แต่ละบุคคล การได้โต้ตอบกับบทเรียน การมี
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ผู้ เรียนก็จะได้รับข้อมูล
ป้ อ นก ลั บ ทั น ที โ ด ยจ ะ ไ ด้ รั บ ก า ร เ ส ริ ม แ ร ง 
เปรียบเสมือนกับการเรียนรู้จากตัวครูผู้สอนเอง 
และผู้เรียนยังสามารถทราบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนได้ทันที เป็นการท้าทายผู้ เรียนและเสริมแรง
ให้อยากเรียนต่อ ในการใช้เทคนิคการน าเสนอที่
หลากหลายจะสามารถดึงดูดและคงความสนใจของ
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ผู้เรียน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคงทนในการ
จ าด้วย เพราะผู้เรียนสามารถรับรู้ได้จากหลาย
ช่องทางทั้งภาพและเสียง (ณัฐกร  สงคราม, 2554) 
 จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึง
สนใจที่จะน าเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องหินและ
การเปลี่ยนแปลง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มาพัฒนา
เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือศึกษาผล
ของการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
และเพ่ือแก้ปัญหาการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ซึ่งจะ
เป็นประโยชน์แก่ตัวผู้เรียนและเป็นพ้ืนฐานทาง
วิทยาศาสตร์ที่จะน าไปใช้ในการศึกษาเนื้อหาอ่ืน ๆ 
ในระดับการศึกษาท่ีสูงขึ้นต่อไป  
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่องหินและการเปลี่ยนแปลง ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
หลังจากการเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องหินและการเปลี่ยนแปลง 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 
วิธีการวิจัย  
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบ้านแม่ขรี
(สวิงประชาสรรค์) อ าเภอตะโหมด จังหวัดพัทลุง 
จ านวน 4 ห้องเรียน โดยมีนักเรียนรวม 139 คน 
(โรงเรียนบ้านแม่ขรี (สวิงประชาสรรค)์, 2555)  
 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 
โรงเรียนบ้านแม่ขรี (สวิงประชาสรรค์) อ าเภอตะโหมด 

จังหวัดพัทลุง ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling)  ใช้ว ิธ ีการสุ ่มห้องเรียน 
มาจ านวน 1 ห้องเรียน จากทั้งหมด 4 ห้องเรียน 
สุ่มได้ห้อง ป.6/3 มีนักเรียนจ านวน 33 คน   
 2. เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องหินและการ
เปลี่ยนแปลง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง 
หินและการเปลี่ยนแปลง ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือใช้ในการทดสอบก่อนเรียน 
หลังเรียน และหลังจากการเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ 
 2.3 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง หินและการ
เปลี่ยนแปลง  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 

 3. วิธีด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.1 แจ้งให้กลุ่มตัวอย่างทราบวัตถุประสงค์
ของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 3.2 ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 33 คน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมี เดีย ในการเรียนซึ่ งนัก เรียนที่ เป็นกลุ่ ม
ตัวอย่างจะต้องท าแบบทดสอบก่อนเรียน จากนั้น
นักเรียนก็จะเรียนเนื้อหาบทเรียน เมื่อนักเรียน
เรียนเนื้อหาครบทุกหน่วยแล้วให้นักเรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียนทันที ซึ่งแบบทดสอบหลัง
เรียนจะเป็นแบบทดสอบฉบับเดียวกับแบบทดสอบ
ก่อนเรียน จากนั้นใช้แบบสอบถามวัดความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย 
 3.3 หลังจากนักเรียนเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   ผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ 
ผู้วิจัยจะด าเนินการสอบกับนักเรียนอีกครั้งเพ่ือวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยใช้
แบบทดสอบฉบับเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียน 
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 3.4 น าคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบก่อน
เรียน แบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบหลังจาก
การเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์  และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
มาวิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีทางสถิติ  
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล             
 4.1 วิเคราะห์คะแนนที่ได้จากแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ด้วยการ
ทดสอบที กรณีกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระกัน  
 4.2 วิเคราะห์คะแนนที่ได้จากแบบทดสอบ
หลังเรียนและแบบทดสอบหลังจากการเรียนผ่าน
ไป 2 สัปดาห์ เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียหลังจากการเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ ด้วย
การทดสอบท ีกรณีกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระกัน  
 4.3 วิเคราะห์ผลการตอบแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้ค่าเฉลี่ย 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้อาจเป็นผล
สืบเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น มีการวิเคราะห์ถึงปัญหาการ
สอนวิชาวิทยาศาสตร์ วิเคราะห์กิจกรรมหรืองาน 
วิเคราะห์ผู้ เรียน มีการศึกษาตัวชี้วัด หลักสูตร 
เนื้อหา  และได้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมี เดียตามระบบการสอน 9 ขั้นของกาเย่ 

(Gagne) ในขั้นตอนของการสร้างข้อสอบ การเขียน
ผังงาน (Flow Chart) บทเรื่อง (Story Board) และ
การประ เมินคุณภาพบทเรี ยนคอมพิว เตอร์
มัลติมี เดียได้ผ่ านการประเมินและตรวจสอบ
พิจารณาความถูกต้องเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ
ด้านต่าง ๆ ได้แก่ เนื้อหา วัดผลและประเมินผล 
และ เทคโนโลยีทางการศึกษา ทุกขั้นตอน และ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้ผ่านการหาค่า
ประสิทธิภาพ 3 ครั้ง ซึ่งในแต่ละครั้งก็จะมีการ
แก้ไขข้อบกพร่องเพ่ือให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพจนสามารถน าไปใช้ใน
การทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนได ้
 นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
เป็นสื่อการเรียนการสอนที่สามารถถ่ายทอดหรือ
น าเสนอเนื้อหาที่ผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบ 
(Multiple Forms) เข้าไว้ด้วยกัน ได้แก่ ข้อความ 
กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ โดย
มีเป้าหมายเพ่ือส่งเสริมหรือสนับสนุนให้ เกิด
กระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต่อผู้ เรียน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถสร้าง
แรงจูงใจ กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้และ
สามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดี อธิบายสิ่งที่ซับซ้อนให้
ง่ายขึ้น ขยายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรม 
ผู้เรียนสามารถเลือกและเรียนบทเรียนได้ด้วย
ตนเอง  สามารถทบทวนบทเรียนซ้ าได้ตามความ
ต้องการและตอบสนองความแตกต่างในแต่ละ
บุ คคล  การที่ ผู้ เ รี ยน ได้ โ ต้ ตอบกับบทเ รี ยน 
มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ผู้เรียนจะได้รับข้อมูล
ป้ อนกลั บทั นที  โ ดยจะได้ รั บกา ร เ สริ มแร ง 
เปรียบเสมือนกับการเรียนรู้จากตัวครูผู้สอนเอง 
และผู้เรียนยังสามารถทราบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนได้ทันที เป็นการท้าทายผู้เรียน และเสริมแรง
ให้อยากเรียนต่อ (ณัฐกร สงคราม, 2554) และด้วย
เหตุผลดั งกล่าวจึ งท าให้นักเรียนที่ เรี ยนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องหินและการเปลี่ยนแปลง  
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ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

2. ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ที ่เ ร ียนด ้วยบทเร ียนคอมพิว เตอร ์ม ัลต ิม ีเด ีย
หลังจากการเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์โดยเปรียบเทียบ
คะแนนที่ ได้ จากแบบทดสอบหลั ง เรียนและ
แบบทดสอบหลังจากการเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียหลังเรียนและ
หลังจากการเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ไม่แตกต่างกัน 
ทั้งนี้อาจเป็นผลสืบเนื่องมาจากการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้น าหลักจิตวิทยา
ก า ร เ รี ย น รู้ ม า ใ ช้ ในการออกแบบบทเรี ยน
คอมพิวเตอร์มัลติมี เดียด้วย นั่นคือ การจดจ า 
(Memory) ซึ่ง พรเทพ  เมืองแมน (2544) ได้อธิบาย
ไว้ว่า การที่มนุษย์จะสามารถเรียนรู้สิ่ งใดแล้ว
สามารถจดจ าสิ่งนั้นได้ดี และสามารถน ามาใช้ใน
ภายหลังได้ดีนั้น ขึ้นอยู่กับว่าผู้เรียนสามารถจัดเก็บ
ความรู้นั้นไว้อย่างเป็นระเบียบ โดยจัดโครงสร้าง 
(Organize) ขององค์ความรู้อย่างเป็นระเบียบ 
นอกจากนั้นการที่ผู้เรียนได้ฝึกหรือท าซ้ ามาก ๆ ก็จะ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะ ความช านาญและจดจ าได้ดี
อีกด้วย ดังนั้นจึงควรออกแบบบทเรียนโดยให้มี
แบบฝึกหัดให้ผู ้เรียนได้ฝึกเพ่ือให้เกิดทักษะและ
จดจ าได้ดี และด้วยเหตุผลดังกล่าวจึงท าให้นักเรียน
ยังคงจดจ าสิ่งที่เรียนได้ และส่งผลให้คะแนนที่ได้
จากแบบทดสอบหลังเรียนและคะแนนที่ได้จาก
แบบทดสอบหลังจากการเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ไม่
แตกต่างกัน หรือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นัก เรี ยนที่ เ รี ยนด ้ว ย บท เ ร ียนคอมพ ิว เ ตอ ร์
มัลติมีเดียหลังเรียนและหลังจากการเรียนผ่านไป 
2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน และยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ จุฑามาศ  ทางช่วง และคณะ (2556) ได้
กล่าวว่า หลังการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่
เ ร ีย น ด ้ว ย ห น ัง ส ือ อ ิเ ล ็ก ท ร อ น ิก ส ์แ บ บ
ภาพเคลื่อนไหวสูงมีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนสูง

กว่านักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และยัง
สอดคล้องกับ มณฑนรรห์  วัฒนกุล และคณะ 
(2556) ที่กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนของนักเรียนจากการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่านักเรียนกลุ่มที่เรียน
ด้วยวิธีการเรียบแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 

3. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ผลการวิจัย พบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียในระดับมากที่สุด (4.80±0.46) ทั้งนี้อาจ
เป็นผลสืบเนื่องมาจากในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่
เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ ซึ่ง วรรณี  ลิมอักษร 
(2546) ได้อธิบายไว้ว่า นักจิตวิทยาและนักการศึกษา
ได้ให้ความสนใจในการศึกษาค้นคว้าหาเทคนิคและ
วิธีการจูงใจที่จะน ามาใช้ในการเรียนการสอนเป็น
อย่างมาก ถ้าครูผู้สอนสามารถเลือกใช้วิธีการจูงใจ
ได้อย่างเหมาะสม ก็จะสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียน
มีความตั้งใจและมีความมานะพยายามในการ
เรียนสูง  การจูงใจเป็นการกระตุ้นให้บุคคลแสดง
พฤติกรรมด้วยความเต็มใจ เมื่อมีการกระท าหรือได้
ปฏิบัติงานตามเงื่อนไขแล้ว ก็จะได้รับสิ่งตอบแทน
ตามที่บุคคลต้องการ โดยผู้รับมีความพึงพอใจ
ตามมาด้วย กุญชรี ค้าขาย (2540) ได้กล่าวว่า 
บทเรียนส าเร็จรูปเป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถกระตุ้น
แรงจูงใจของนักเรียน คือ บทเรียนส าเร็จรูปเป็น
นวัตกรรมที่ใช้กันอย่างแพร่หลายมากที่สุดใน
ปัจจุบัน ในบทเรียนส าเร็จรูปจะมีการแยกเนื้อหา 
ที่ต้องเรียนรู้ออกเป็นส่วนย่อย เมื่อผู้เรียนเรียนไปก็
จะมีข้อมูลป้อนกลับให้ทันทีเกี่ยวกับความถูกต้อง
ของเนื้อหาส่วนนั้น ซึ่งปกติข้อมูลป้อนกลับจะท า
เป็นกรอบไว้ ด้วยลักษณะดังกล่าวผู้เรียนแต่ละคน
จึงไม่จ าเป็นต้องเรียนรู้ในอัตราเดียวกัน ตรงกันข้าม
ต่างคนจะเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามล าดับขั้นตาม
ความสามารถ และประเมินผลการเรียนของตนได้



7 วารสารเทคโนโลยภีาคใต ้ปีท่ี  7 ฉบบัท่ี 1  มกราคม – มิถุนายน 2557 
!การส้ินสุดของสูตรทีไ่ม่คาดคดิ 

 
  
 

 
 
 

 

ด้วยตนเอง ซึ่งบรรยากาศของการเรียนรู้เช่นนี้จะ 
เป็นบรรยากาศที่สามารถกระตุ้นแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ได้ดีมาก เนื่องจากผ่อนคลายและไม่คุกคาม 
และด้วยเหตุผลดังกล่าวจึงท าให้นักเรียนมีความ
พึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องหินและการ
เปลี่ยนแปลง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ในระดับมากท่ีสุด 
 
สรุป 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลัง
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่า
ก่อนเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียหลังจาก
การเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ พบว่า ไม่แตกต่างกัน 
และ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียในระดับมากท่ีสุด  
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้
ประโยชน์ 
 1. ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง
หินและการเปลี่ยนแปลง ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  6 เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ 
สามารถท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน หลังจากการเรียนผ่าน
ไป 2 สัปดาห์นักเรียนยังคงจดจ าสิ่งที่เรียนได้ และ
นักเรียนเรียนแล้วมีความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จึงควรมีการน าบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปใช้ประโยชน์ในการเรียน
การสอน เพ่ือให้การเรียนการสอนมีคุณภาพยิ่งขึ้น 
 2. ในการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ไปใช้ ควรตรวจสอบความพร้อมและความบกพร่อง
ของอุปกรณ์ต่าง ๆ  ที่เกี่ยวข้อง เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ 
อุปกรณ์ชุดหูฟัง ล่วงหน้า เพ่ือเป็นการเตรียมความ
พร้อมก่อนใช้งาน ให้สามารถใช้งานได้  ไม่เกิด

ปัญหาระหว่างการใช้งาน และสามารถด าเนินไปได้
ด้วยความเรียบร้อย 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยต่อไป  
 ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ในเนื ้อหากลุ ่มสาระการเร ียนรู ้อื ่นๆเพื ่อ เป็น
ทางเลือกในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนต่อไป 
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