
100 

บทที ่5 สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

ผลจากการสร้างบทเรียนมลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ผูว้ิจยัใชแ้บบแผนการวิจยัเชิงทดลอง  (Experimental Research) ซ่ึง
สามารถสรุปผลการศึกษาได ้ดงัน้ี 

5.1 วตัถุประสงคก์ารวิจยั 
5.2 สรุปผลการวิจยั 
5.3 อภิปรายผล 
5.4 ขอ้เสนอแนะ 
 

5.1 วัตถุประสงค์การวิจัย 
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมการจ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 สร้างข้ึนโดยมีวตัถุประสงค ์ดงัน้ี 

1. เพื่อสร้างและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมการจ าแนกประเภท 
เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  เกณฑ์ท่ียอมรับอยู่ในระดบัดี 

2. เพื่อหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมการจ าแนกประเภท 
เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

3. เพ่ือศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้าง
ข้ึน 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้น 
 

5.2 สรุปผลการวิจัย 
ผลการวิจยั การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพ่ือส่งเสริมการจ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ไดด้งัน้ี 
 
5.2.1 ผลการสร้างและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมทักษะการจ าแนก
ประเภทเร่ืองส่ิงมชีีวติ ท่ีไดส้ร้างข้ึน พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา  3  ท่าน  โดยภาพรวมมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัดีมาก ( X = 4.76 ,S.D. = 0.46 ) 
และผูเ้ช่ียวชาญดา้นมลัติมีเดีย 3 ท่านโดยภาพรวมมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัดีมาก ( X = 4.38 ,S.D. = 0.55) 
สรุปว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพอยู่ในระดบัดีมาก ตรงตามวตัถุประสงค์
ท่ีตั้งไว ้
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5.2.2 ผลการหาค่าประสิทธิภาพของของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมทักษะการ
จ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต เป็นไปตามสมมติฐานท่ีก  าหนดไวคื้อ ค่าประสิทธิภาพของบทเรียน
ระหว่างกระบวนการเรียน (E1) ของผูเ้รียนจ านวน   30 คน จะพบว่า มีค่าเป็น 86.83 จะเห็นไดว้่า
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพ่ือส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวติ 
(E1) ประสิทธิภาพของหลงักระบวนการ (E2) พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนหลงักระบวนการเรียน 
(E2) มีค่าเท่ากบั  83.50  ดงันั้นผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อ
ส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 มีค่า (E1/ E2) 
คือ 86.83/83.50 สูงกว่าเกณฑ ์80/80 
 
5.2.3 ผลการศึกษาการหาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ เรียนที่เรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเพือ่ส่งเสริมทักษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมชีีวิต มีค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียน( X = 
9.39, S.D. = 2.71) และค่าเฉล่ียของคะแนนหลงัเรียน ( X = 15.87, S.D. = 1.85) และผลการศึกษา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท
เร่ืองส่ิงมีชีวิต ก่อนและหลงัเรียน  โดยการทดสอบค่า t-test  พบว่าไดค่้า  t เท่ากบั  13.98  ซ่ึงมีความ
แตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนผ่าน
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมทักษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิตสูงข้ึน ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 
5.2.4 ผลจากการประเมนิความพงึพอใจของผู้เรียน   พบว่า ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียอยูใ่นเกณฑพ์ึงพอใจมากท่ีสุด โดยภาพรวมผูเ้รียนมีความพึงพอใจมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด       
( X =4.74, S.D. = 0.62)   เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ส่วนประกอบโดยทัว่ไปของโปรแกรม ดา้น
ของเสียง ดา้นของตวัอกัษร การน าเสนอเน้ือหา การสรุปและแบบทดสอบ ผูเ้รียนมีความพึงพอใจใน
ระดบัมากท่ีสุด ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 

5.3 อภิปรายผล 
จากผลการวิจัยสามารถน ามาวิเคราะห์และอภิปรายผลเก่ียวกับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียเพ่ือส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ไดด้งัน้ี 
 

5.3.1 ผลการวิจัยด้านคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ท่ีสร้างข้ึนเป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีก  าหนดไวคื้อ คุณภาพของบทเรียนโดยผา่นการประเมินคุณภาพจากผูเ้ช่ียวชาญทางดา้น
เน้ือหามีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัดีมาก( X = 4.76 ,S.D. = 0.46 ) และดา้นมลัติมีเดีย  มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัดี
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มาก  ( X = 4.38 ,S.D. = 0.55)  ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผูว้ิจยั
ได้ค้นคว้าแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและการสอนแบบเกมตาม
กระบวนการของไพโรจน์  ตีรณธนากุลและคณะ [12]  มีการวิเคราะห์หลกัสูตร  ก  าหนดผลการเรียนรู้ท่ี
คาดหวงัและสาระการเรียนรู้ใหเ้หมาะสมกบัวยัและช่วงชั้นของนักเรียน การออกแบบบทเรียนมีการ
สร้างแผนภูมิระดมสมองและความสัมพนัธ์ของเน้ือหา  จดัท าผงังานและสตอร่ีบอร์ด  เพ่ือก  าหนด
แนวทางในการน าเสนอเน้ือหาของบทเรียน แลว้น ามาสร้างเป็นวตัถุประสงคอ์ยา่งชดัเจน รวมทั้งการใส่
ภาพน่ิง ภาพประกอบท่ีตรงกบัเกม  ซ่ึงทุกขั้นตอนของการสร้างอยู่ภายใตก้ารดูแลของผูเ้ช่ียวชาญเพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพและให้ขอ้เสนอแนะส าหรับน าไปปรับปรุง แกไ้ข ก่อนน าไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอย่าง 
ซ่ึงสอดคลอ้งตามแนวทางของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบIMMCIP (Interactive 
Multimedia Computer Instruction Package) ของไพโรจน์  ตีรณธนากุล และคณะ[54] ในขั้นตอนการ
พฒันาไดน้ าส่ิงท่ีออกแบบมาพฒันาพร้อมทั้งปรับปรุงแก้ไขอย่างต่อเน่ือง ในขั้นประเมินผลไดน้ า
บทเรียนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหา ดา้นมลัติมีเดียและแบบทดสอบ  มีการน าไป
ทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งเพ่ือหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน  รวมทั้งประเมินความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน จึงไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ือง
ส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีคุณภาพและตรงตามความตอ้งการของผูเ้รียน  
ดงันั้นผูว้ิจยัจึงไดม้ีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยมีการวิเคราะห์เน้ือหา อย่างเป็น
ระบบและไดน้ าวิธีการสอนแบบเกมเขา้มาใชใ้นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซ่ึงเป็นการแสดง
ขั้นตอนการปฏิบติังานอยา่งชดัเจน  ส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถท าความเขา้ใจในเน้ือหารายวิชาเพ่ิมมาก 
 

5.3.2 ผลการวิจัยด้านประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ท่ีสร้างข้ึนเป็นไป
ตามสมมติฐานท่ีก  าหนดไวคื้อ ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนระหว่างกระบวนการเรียน (E1) ของ
ผูเ้รียนจ านวน   30 คน จะพบว่า มีค่าเป็น 86.83 จะเห็นไดว้่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมทักษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต (E1) ประสิทธิภาพของหลัง
กระบวนการ (E2) พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนหลงักระบวนการเรียน (E2) มีค่าเท่ากบั  83.50 
ดงันั้นผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการ
จ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 มีค่า (E1/ E2) คือ 86.83/83.50 สูง
กว่าเกณฑ ์80/80 ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เอกสิทธ์ิ  เกิดลอย [46] ไดท้ าการวิจยัเร่ือง การพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เร่ือง วสัดุและสมบติัของวสัดุ ของ
ช่วงชั้นท่ี 2 ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่า 
(E1/ E2) คือ 80.22/80.78 ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก  าหนด ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.01  ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความแตกต่างจากหนังส่ือเรียนทัว่ไป มีความง่ายต่อการ
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เรียนรู้ เร้าความสนใจ หลากหลายรูปแบบ เสนอดว้ยกราฟิก ภาพเคล่ือนไหวท่ีน่าสนใจ ผูเ้รียนมีอิสระ
ในการเรียนรู้ควบคุมบทเรียนดว้ยตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเน้ือหาวิทยาศาสตร์ท่ีตอ้งเน้นความ
เขา้ใจในกระบวนการวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์  
 

5.3.3 ผลการวจิยัด้านผลสัมฤทธ์ิของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิีเดีย ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ของผูเ้รียนเป็นไปตามสมมุติฐานท่ีก  าหนดไว ้คือ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนโดยการ
ทดสอบค่า t-test  พบว่าไดค่้า  t เท่ากบั  13.98 ซ่ึงมีความแตกต่างกนัอย่างมีระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ี .05 
ซ่ึงแสดงว่าผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนกว่าก่อนเรียน  ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนใหผู้เ้รียนท ากิจกรรมเพ่ือทบทวนความรู้และเสริม
ความเขา้ใจในทกัษะการจ าแนกประเภท ซ่ึงผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนหวัขอ้การเรียนดว้ยตนเอง โดยมี
การน าเสนอแบบภาพประกอบใหต้รงกบัเน้ือหาและ เสียงประกอบ เพื่อเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมี
ปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบับทเรียนไดต้ลอดเวลา ผูเ้รียนมีความเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนและทราบผลการ
เรียนรู้ได้ในทันที การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  มีการตรวจสอบคุณภาพและความ
เหมาะสมโดยผูเ้ช่ียวชาญ มีการทดลองใชแ้ละประเมินคุณภาพเพื่อใหไ้ดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
ท่ีมีความสมบูรณ์ถูกต้องมากท่ีสุด  การพฒันาแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  พฒันาตาม
หลกัการพฒันาแบบทดสอบเพื่อวดัทกัษะการจ าแนกประเภท ก่อนท่ีจะน าไปใชท้ดสอบจริง มีการวิเคราะห์
คุณภาพของแบบทดสอบ โดยหาค่าความสอดคลอ้ง ตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหา ความ
เหมาะสมของการใชภ้าษาของแบบทดสอบท่ีเหมาะสม มีการวิเคราะห์ความยากง่ายและความเช่ือมัน่
ของแบบทดสอบ เพื่อให้ไดแ้บบทดสอบวดัทกัษะการจ าแนกท่ีดีมีคุณภาพ สามารถวดัไดต้รงตาม
จุดประสงค์ท่ีตอ้งการวดัได้อย่างแทจ้ริง  ท าให้ผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนกว่าก่อนเรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ทิพวรรณ   บุกบุญ, [49] ท่ี
กล่าว่า  การพฒันาส่ือมลัติมีเดียช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์ เร่ืองสารและสมบติัของสาร เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็น
วิธีการตรวจสอบว่านักเรียนมีพฤติกรรมตามจุดมุ่งหมายของการศึกษาท่ีตั้ งไวเ้พียงใด การวัด
ผลสัมฤทธ์ิจัดเป็นการจัดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องกับสมรรถภาพทางสมอง และ
สติปัญญาของนกัเรียน ภายหลงัจากท่ีไดเ้รียนไปแลว้โดยใชแ้บบทดสอบ ซ่ึงการสร้างแบบทดสอบวดั
ผลสมัฤทธ์ิเพ่ือใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูจะตอ้งมีการวางแผนอย่างดี เพื่อท่ีจะให้ไดแ้บบทดสอบท่ี
เป็นมาตรฐาน สามารถเก็บรวบรวมขอ้มูลไดอ้ย่างเท่ียงตรง คะแนนท่ีวดัมามีความเช่ือมัน่สูง และ
สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ ทินกร   แจ่มเจ็ดร้ิว [47] ไดท้ าการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดย
บทเรียนท่ีน าเสนอผา่นคอมพิวเตอร์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เร่ืองสารอาหาร ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท าการวิจัย เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนท่ี
น าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์กับการสอนปกติ พบว่า นักเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้ทเรียนท่ีน าเสนอผ่าน
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คอมพิวเตอร์มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านกัเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการสอนปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 
 

5.3.4 ผลการวิจัยด้านความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ผูเ้รียนมีความพึง
พอใจท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึนอยู่ในระดบัมากท่ีสุด( X = 4.74, S.D. = 0.62) 
ซ่ึงตรงกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะ ผูว้ิจยัไดศึ้กษาหลกัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียท่ีดีและการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ท าใหก้ารน าเสนอสาระเน้ือหาของบทเรียนทั้งรูปแบบ  ล  าดบั
ขั้นการน าเสนอ  และการมีปฏิสมัพนัธก์บันกัเรียน เป็นส่ือการเรียนรู้ ท่ีกระตุน้ความสนใจของนกัเรียน
ท าใหบ้ทเรียนไม่น่าเบ่ือ มีความสนุกเพลิดเพลินในการเรียน  เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนใหผู้เ้รียนท า
กิจกรรมเพื่อทบทวนความรู้และเสริมความเขา้ใจในทกัษะการจ าแนกประเภท ย่อมท าให้นักเรียนมี
ความรู้ความเขา้ใจท่ีแม่นย  า การจดัเรียงล  าดบัเน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจากง่ายไปหายาก 
เป็นการดึงดูดความสนใจของนักเรียน ท าให้มีความตั้งใจในการเรียนไม่ท้อแท้  การทราบผลการ
เรียนรู้ของตนเองโดยทนัทีเป็นการจูงใจใหน้กัเรียนกระตือรือร้นในการเรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของ วรดา  สุดสนอง [45]  ไดท้  าการศึกษาวิจยัเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบเกม 
เพื่อส่งเสริมทกัษะดา้นการสงัเกต และจ าแนกประเภท วิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวยั เร่ืองสนุก
กบัวิทยาศาสตร์ กลุ่มตวัอยา่ง 35 คน เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบ
เกมเพื่อส่งเสริมทกัษะการสงัเกตและการจ าแนกประเภท แบบประเมินคุณภาพบทเรียน แบบทดสอบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แบบประเมินความพึงพอใจและแบบประเมินตามสภาพจริง พบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์แบบเกมท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพดา้นเน้ือหาค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 อยู่ในระดบัดีมาก คุณภาพ
ดา้นส่ือค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.20 อยู่ในระดบัดี ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 มีความพึงพอใจต่อบทเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.42 ซ่ึงอยู่ในระดบัความ
พึงพอใจมากและการประเมินผลงานของผูเ้รียนตามสภาพจริงมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 1.66 ผลงานอยู่ใน
ระดบัปฏิบติัไดดี้ถกูตอ้งสมบูรณ์ 
 
จากผลการวิจยัขา้งตน้สรุปไดว้่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท
เร่ืองส่ิงมีชีวิตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนมีคุณภาพทั้งดา้นเน้ือหาและ
มลัติมีเดีย มีความง่ายในการใชง้านผูเ้รียนสามารถใชร้ะบบการจดัการเน้ือหาไดอ้ย่างสะดวก ท าให้
ผูเ้รียนเกิดความพึงพอใจ ความกระตือรือร้นและความสนใจเรียนมากยิง่ข้ึน  เพราะบทเรียนมีการสร้าง
ปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียน ซ่ึงในส่วนของเกมก็สามารถเล่นได้อย่างสะดวกทั้งดา้นการท าแบบทดสอบ  
ผูเ้รียนสามารถฝึกความรู้ ความเขา้ใจ รวมทั้งทราบผลการท าแบบทดสอบและขอ้มลูยอ้นกลบัไดท้นัที 
มีการรายงานผลการฝึกฝนผา่นเกมเกมและผลของคะแนน ผูเ้รียนสามารถประเมินความกา้วหน้าของ
ตนเองได ้จากการท่ีมีระบบการจดัการเน้ือหาท่ีดีและโดยปกติแลว้เด็กนั้นชอบเล่นเกมอยู่แลว้ย่อมท า
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ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจและตั้งใจเรียนมากข้ึน จากผลการหาค่าคุณภาพ ประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีไดใ้ชบ้ทเรียน แสดงใหเ้ห็นว่าส่ือท่ีพฒันาข้ึนสามารถน ามาใชใ้นการเรียน
เพ่ือแกปั้ญหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนได ้
 

5.4  ข้อเสนอแนะ 
 

5.4.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลงานวจิยัไปใช้ มีดังนี้  
1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพ่ือส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต เน่ืองจากการ
ออกแบบบทเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้จากเน้ือหาบทเรียนและฝึกทกัษะการจ าแนกประเภท
จากการเล่นเกม ท าใหเ้ขา้ใจเน้ือหาบทเรียนไดดี้ยิง่ข้ึน รวมทั้งท าใหผู้เ้รียนสามารถทราบผลการเรียนรู้
ของตนเองไดโ้ดยทนัที  
 
2. การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพ่ือส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ควรอยู่
ในความดูแลของครูผูส้อนเน่ืองจากกลุ่มผูเ้รียนเป็นเด็กเล็ก  ท่ีตอ้งคอยดูแลและให้ค  าแนะน าในการใช้
บทเรียน เพื่อใหเ้กิดความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาสาระมากยิง่ข้ึน  

 

5.4.2 ข้อเสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป มีดังนี้ คอื 
1. ควรศึกษาการสร้างและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในรายวิชาอ่ืน ๆ รวมทั้งรูปแบบการ
น าเสนอในรูปแบบอ่ืนๆ ท่ีท าใหผ้ลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมข้ึน 
 
2. ควรศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   และผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนจากการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 


