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บทคัดย่อ 
 
วิจยัน้ีเป็นการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผูเ้รียนให้
สูงข้ึน โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) สร้างและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริม
ทกัษะการจ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 2) หาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มสาระ
วิทยาศาสตร์ก่อนและหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 4) ศึกษาความพึงพอใจของ
นกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน กลุ่มตวัอยา่งคือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
2/4 ภาคเรียนท่ี2 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนนาหลวง ส านกังานทุ่งครุ กรุงเทพมหานคร จ านวน 38 คน 
ไดม้าโดยวิธีการสุ่มอยา่งง่ายดว้ยวิธีการจบัฉลาก  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย 1) บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต 2) แบบประเมินคุณภาพ
บทเรียน 3) แบบประเมินหาประสิทธิภาพ 4)แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 5) แบบประเมิน
ความพึงพอใจของผูเ้รียน ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการ
จ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิตท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพดา้นเน้ือหาอยูใ่นระดบัดีมาก( X =4.76, S.D. = 0.47 ) 
คุณภาพดา้นส่ืออยูใ่นระดบัดีมาก ( X =4.38, S.D. = 0.55) มีประสิทธิภาพเท่ากบั 86.83/83.50 ซ่ึงสูง
กว่าเกณฑท่ี์ก าหนด ผูเ้รียนมีคะแนนสอบหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 และผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนมีค่าเท่ากบั ( X =4.74, S.D. = 0.62) ซ่ึงอยูใ่น
ระดบัมากท่ีสุด จากผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นวา่บทเรียนมีคุณภาพดีมากและสามารถน าไปใชก้ารพฒันา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใหสู้งข้ึน 
  
ค  าส าคญั: บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย /ทกัษะการจ าแนกประเภท  
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Abstract 

 
This creation aimed to create a multimedia computer instruction to encourage classifying skills in 
Living thing. The purposes of this research were: 1) to create and evaluate quality a multimedia 
computer instruction to encourage classifying skills in Living thing for students in Primary year 2     
2) to evaluate the effectiveness of multimedia computer instruction 3) to compare achievement 
scientific strand before and after learning with computer multimedia instruction 4) research the 
satisfaction of students with a multimedia computer game instruction created. The sampling group 
were 38 students in Primary year 2 room four (2/4), starting from the second semester academic 
year 2014 at Naluang school, Thugkru  District , Bangkok. The tools consisted of 1) the multimedia 
computer instruction to encourage classifying skills in Living thing. 2) the quality assessment form 
3) efficacy assessment form 4) authentic assessment form 5) satisfaction assessment form. This 
research result showed that content’s quality was good with the mean score at( X =4.76, S.D.= 0.47 ) 
the quality of a multimedia computer  instruction was very good with the mean score at ( X =4.38, 
S.D. = 0.55) it efficiency was higher than a criteria set 86.83/83.50 This mean that the educational 
achievements of students were higher after the study, the statistical level was at .05. The students’ 
satisfactions toward the multimedia computer game instruction were good with the mean score at     
( X =4.74, S.D. = 0.62), which was at a very satisfactory figure. The research results show that the 
quality lessons and can resolve higher achievement. 
 
 
Keywords : Multimedia Instruction / Classifying skill 
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1.  ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
เทคโนโลยีการศึกษาเป็นส่ิงส าคญัในการช่วยให้การแกปั้ญหาทางการศึกษาให้ส าเร็จลุล่วงไปได ้    
ไม่วา่จะเป็นในดา้นการบริหาร การจดัการเรียนการสอน และโดยเฉพาะอยา่งยิง่ในการน าเทคโนโลยที
สมัยใหม่มาใช้เพื่อเพิ่มพูนประสิทธิภาพและประสิทธิผลการเรียนรู้แก่ผูเ้รียน  พระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ. 2542 แกไ้ขเพิ่มเติม(ฉบบัท่ี ๒) พ.ศ.2545 และ(ฉบบัท่ี ๓) พ.ศ.2553  หมวด 
๔ แนวการจดัการศึกษา มาตรา ๒๒   กล่าวถึงการจดัการศึกษาทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอก
ระบบและการศึกษาตามอธัยาศยั ตอ้งเนน้ทั้งความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้และบูรณาการตาม
ความเหมาะสมของแต่ละระดบัการศึกษา (๒) ความรู้และทกัษะดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
รวมทั้งความรู้ความเขา้ใจและประสบการเร่ืองการจดัการ  การบ ารุงรักษาและการใชป้ระโยชน์จาก
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มอย่างสมดุลยัง่ยืน และมาตรา ๒๔ กล่าวถึงการจดักระบวนการ
เรียน(๑)จดัเน้ือหาสาระและกิจกรรมให้สอดคลอ้งกับความสนใจและความถนัดของผูเ้รียน โดย
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล [1] จะเห็นไดว้่าเทคโนโลยกีารศึกษานบัเป็นส่ิงส าคญัยิง่ในการ
พฒันาการศึกษา การเรียนมิไดมี้เฉพาะแต่ในหอ้งเรียนและอยูภ่ายใตก้ารก ากบัของครูเท่านั้น    ผูเ้รียน
สามารถท่ีจะเรียนไดจ้ากแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย  การเรียนตามความตอ้งการของแต่ละบุคคลท่ีมี
ความแตกต่างกนั จึงจ าเป็นตอ้งจดัการเรียนการสอนให้สอดคลอ้งกบัความแตกต่างระหว่างบุคคล 
เพราะเดก็แต่ละคนมีความรู้ท่ีหลากหลาย มีความรู้ความเขา้ใจ ประสบการณ์ และการมองโลกแตกต่างกนั
ออกไป[2] โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนการสอนทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียนตอ้งค านึงถึงความ
แตกต่างระหวา่งบุคคล เทคโนโลยกีารศึกษาสามารถน ามาใชเ้พื่อเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน
และการจดัการศึกษาให้ไดป้ระสิทธิผลเพิ่มข้ึนอนัจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาประเทศไดอ้ย่างยิ่ง
ต่อไป 
จากสภาพปัจจุบนั ปัญหาในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 2 สาระท่ี  8  ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มาตรฐาน ว 8.1  ใชก้ระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ในการสืบเสาะหาความรู้ การแก้ปัญหา รู้ว่าปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนส่วนใหญ่มีรูปแบบท่ีแน่นอน สามารถอธิบายและตรวจสอบได ้ภายใตข้อ้มูลและ
เคร่ืองมือท่ีมีอยู่ในช่วงเวลานั้นๆ เขา้ใจว่า วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี สังคม และส่ิงแวดลอ้มมีความ
เก่ียวขอ้งสมัพนัธ์กนั  ตวัช้ีวดั ป. 2/4  จดักลุ่มขอ้มูล เปรียบเทียบและน าเสนอผล ซ่ึงพบว่านกัเรียนบาง
คนยงัขาดทกัษะการจ าแนกประเภทรวมทั้งขาดทกัษะการแสวงหาความรู้ทั้งในห้องเรียนและนอก
หอ้งเรียนท าใหไ้ม่สามารถจ าแนกประเภทของพืชและสัตว ์ไดถู้กตอ้ง ส่งผลท าใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนค่อนข้างต ่า แม้ว่าจะให้ความส าคัญต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์มากน้อยเพียงใดก็ตามก็ยงัไม่สามารถจดักิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มสาระน้ีให้
ประสบความส าเร็จตามท่ีตอ้งการได ้ทั้งน้ีเพราะเทคโนโลยีและนวตักรรมทางการศึกษานั้นไม่ได้
น ามาใชอ้ยา่งเตม็ท่ี การท่ีจะสอนให้นกัเรียนเกิดความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาอยา่งสมบูรณ์นั้นเป็นไป
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ไดย้ากและในการจดัการเรียนสอนแบบการสอนปกติยงัไม่ดีพอท่ีจะท าให้นักเรียนมีความรู้ความ
เขา้ใจอยา่งเตม็ประสิทธิภาพได ้
ในปัจจุบนั มีการน าเอาเทคโนโลยีดา้นคอมพิวเตอร์เขา้มาประยกุตใ์ชก้บักระบวนการเรียนการสอน
เพื่อใหมี้คุณภาพมากข้ึนในดา้นการศึกษาซ่ึงเรียกว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (Computer Assisted Instruction : CAI) 
ซ่ึงไดรั้บการพฒันาให้มีศกัยภาพมากข้ึนในดา้นของความสะดวกในการใชง้านและความสามารถในการ
รวมส่ือหลายรูปแบบ หรือท่ีเรียกวา่มลัติมีเดีย (Multimedia) เขา้ดว้ยกนั คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เป็นการ
ใชค้อมพิวเตอร์ร่วมกบัโปรแกรมซอฟตแ์วร์ ในการส่ือความหมายโดยการผสมผสานส่ือหลายชนิด เช่น 
ขอ้ความ (Text) กราฟิก (Graphic) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทศัน์ (Video)    ส่ือ
ต่างๆ ท่ีน ามารวมไวใ้นมลัติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง วีดีทศัน์ จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้
คอมพิวเตอร์อนัเป็นเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ ในแนวทางใหม่ท่ีท าให้การใชค้อมพิวเตอร์น่าสนใจ และเร้า
ความสนใจ เพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน มลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เป็นการใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ถ่ายทอดหรือน าเสนอเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนการสอน ท่ีบูรณาการหรือผสมผสาน
ส่ือหลากหลายรูปแบบ(Multiple Forms) เขา้ไวด้้วยกัน ได้แก่ ขอ้ความ กราฟิก ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดิทัศน์หรือรูปแบบอ่ืนๆท่ีนอกเหนือจากขอ้ความเพียงอย่างเดียว โดยมี
เป้าหมายเพื่อส่งเสริมสนบัสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพต่อผูเ้รียน เนน้ใหบ้ทเรียน
มีลกัษณะการโตต้อบมีปฏิสมัพนัธ์กบัผูใ้ชห้รือผูเ้รียนมากข้ึน มีการใชง้านท่ีง่าย สะดวก และเหมาะสม
กบัลกัษณะของผูเ้รียนท่ีมีความแตกต่างระหว่างบุคคล(Individualization)สามารถทบทวนบทเรียนซ ้ า
ไดต้ามความตอ้งการและความแตกต่างในแต่ละบุคคล [3] 
ดวงจันทร์   แก้วกงพาน[4]ได้ท าการวิจัยเ ร่ือง การใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 3 กล่าวไวว้่า การสอนวิทยาศาสตร์มีจุดมุ่งหมาย 3 ดา้น คือ ดา้น
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ดา้นทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และดา้นเจตคติทางวิทยาศาสตร์ ใน
ปัจจุบนัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มิไดมุ่้งเฉพาะตวัเน้ือหาความรู้ท่ีไดจ้ากการคน้ควา้แลว้เรียบเรียงไว้
อยา่งเป็นระเบียบเท่านั้น แต่ยงัมีความหมายครอบคลุมไปถึงกระบวนการทางวิทยาศาสตร์คือตวัเน้ือ
ความรู้และควรปลูกฝ่ังกระบวนการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ให้แก่ผูเ้รียนไปด้วยในเวลา
เดียวกนั ดงันั้นการจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์จึงจ าเป็นตอ้งเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนการสอน
ทั้งครูผูส้อนและนกัเรียน กล่าวคือ ลดบทบาทของครูผูส้อนจากการเป็นผูบ้อกเล่า บรรยาย สาธิต เป็น
การวางแผนจดักิจกรรมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ กิจกรรมต่างๆจะตอ้งเน้นบทบาทของนักเรียน
เพื่อให้สอดคลอ้งกบัแนวการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั จุดมุ่งหมายของการศึกษา
ควรเน้นการสอนผูเ้รียนให้รู้จกัและใชท้กัษะการจ าแนกประเภทซ่ึงเป็นทกัษะขั้นพื้นฐานในทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการแสวงหาความรู้ต่างๆเพื่อให้ได้มาซ่ึงความรู้ ความเขา้ใจใน
เน้ือหาวิชาและต้องการให้ผู ้เ รียนใช้ทักษะเหล่าน้ีในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์และใน
ชีวิตประจ าวนั ในการฝึกทกัษะการจ าแนกประเภทใหไ้ดผ้ลดีนั้นครูจ าเป็นตอ้งจดักิจกรรมใหน้กัเรียน



 6 

ไดมี้โอกาสใชท้กัษะการจ าแนกประเภทอยา่งสม ่าเสมอและจริงจงัเพื่อสร้างใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู้อยา่ง
มีเหตุผล คิดเป็น สังเกตเป็นและจ าแนกได ้ซ่ึงในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียสามารถใชเ้กมไป
ส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดทกัษะในการจ าแนกประเภทและท าใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึกสนุกสนานกบัการ
เรียน รู้สึกภาคภูมิใจและเกิดความรู้สึกเช่ือมัน่ในตนเอง มีความสุขกบัความส าเร็จ เกิดก าลงัใจ และท า
ใหอ้ยากเรียนมากยิง่ข้ึน  
ดงันั้นผูว้ิจยัจึงไดส้ร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท เร่ือง
ส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 เพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลในการ
เรียนรู้เร็วและชา้ต่างกนัซ่ึงในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียสามารถใชเ้กมไปส่งเสริมให้นักเรียน  
เกิดทกัษะในการจ าแนกประเภท ท าให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน และ
สร้างความเขา้ใจให้แก่ผูเ้รียน ช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดเ้ร็วและเรียนรู้ไดดี้ รวมทั้งช่วยส่งเสริม
การเรียนรู้ดว้ยตนเองตามความสามารถของผูเ้รียน ซ่ึงผูส้อนมีการช้ีแจงวตัถุประสงค์เน้ือหา และ
วิธีการเรียนรู้ใหผู้เ้รียนเขา้ใจก่อนใหผู้เ้รียนด าเนินการ และเม่ือเรียนจบผูเ้รียนจะไดรั้บการประเมินผล
การเรียนรู้และทราบผลการเรียนรู้ของตนเอง [5] ซ่ึงในการศึกษาคร้ังน้ีจะเกิดประโยชน์โดยไดส่ื้อท่ีมี
ความเหมาะสมส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีความแตกต่างระหว่างบุคคลน าไปใชใ้นการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อส่งเสริมทักษะการจ าแนกประเภท สามารถน าไปใช้ในการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพและเป็นแนวทางการสร้างส่ือส าหรับผูศึ้กษาอ่ืนๆในกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ต่อไป 

2.  วตัถุประสงค์ของการวจิยั 
     1. เพื่อสร้างและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนก
ประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

     2. เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท 
เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

     3. เพื่อหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีไดจ้ากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

เพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาท่ี2 

     4. เพื่อหาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการ
จ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

3.  สมมติฐานการวจิยั 
     1.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีข้ึนไป 

      2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
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     3.  เม่ือเรียนผา่นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแลว้ ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูง
กวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

     4. ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท
เร่ืองส่ิงมีชีวิต โดยมีระดบัความพึงพอใจอยูใ่นเกณฑร์ะดบัมากข้ึนไป 

4.  ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
     1. ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ท่ีมี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงผ่านการทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแล้วมา ใช้ในการเรียนเสริมวิชา
วิทยาศาสตร์เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
     2. ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีรูปแบบสวยงาม ทั้งตวัอกัษร ขอ้ความภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพ
จากวีดีทศัน์ เสียงดนตรีประกอบ ท าใหเ้กิดจินตนาการและกระตุน้ความอยากรู้อยากเห็น 
     3. เพื่อเป็นกระบวนการในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในรายวิชาอ่ืนๆท่ีเหมาะสม 
ส่งผลให้เกิดการส่งเสริมการวิจยัและการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในระบบการศึกษา  
มากข้ึน 

5.  ขอบเขตการวจิยั 
      5.1 ประชากร ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียน
ท่ี 2  ปีการศึกษา 2556   โรงเรียนนาหลวง ส านกังานเขตทุ่งครุ กรุงเทพมหานคร จ านวน 6 หอ้งเรียน
โดยมีจ านวนนกัเรียน 208 คน  แต่ละห้องมีการจดัชั้นเรียนแบบคละความสามารถประกอบดว้ยเด็ก
เรียนเก่ง เดก็เรียนปานกลางและเดก็เรียนอ่อน 
      5.2 กลุ่มตวัอย่าง กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/4     
โรงเรียนนาหลวง ส านกังานเขตทุ่งครุ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา2556 จ านวน 38 คน 
โดยวิธีการสุ่มอยา่งง่าย(Simple Random Sampling ) จากการจบัฉลากสุ่มหอ้งเรียนจ านวน 1 หอ้งเรียน 
  5.3 ตวัแปรท่ีศึกษา 

1. ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท 
เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

2. ตวัแปรตามไดแ้ก่ 
1) คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน 
2) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน  
3) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน  
4) ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน 
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6.  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั  
      ผูว้ิจยัไดท้  าการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ  

6.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

6.2 เคร่ืองมือในการเกบ็รวบรวมขอ้มูล  
 1. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน ซ่ึงแบ่งเป็นแบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาและประเมิน
คุณภาพดา้นมลัติมีเดียของบทเรียน 
 2. แบบประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการ
จ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  
 3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริม
ทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 เป็นแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 3 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ 
 4. แบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริม
ทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 เป็นแบบมาตร
ประมาณค่า 5 ระดบั 

7.  ผลการวจิยั 
ผลการวิจัยการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ือง
ส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ไดด้งัน้ี 

1. ผลการศึกษา การพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทักษะ
การจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต  ท่ีได้สร้างข้ึน พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา  3  ท่านโดยภาพรวมมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัดี 
( X =4.76 ,S.D. = 0.46 ) และผูเ้ช่ียวชาญดา้นมลัติมีเดีย  3  ท่าน โดยภาพรวมมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัดี
มาก ( X =4.38 ,S.D. = 0.55) สรุปว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบเกมท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพอยู่
ในระดบัดี ตรงตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้
2. ผลการหาค่าประสิทธิภาพของของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพือ่ส่งเสริมทักษะการจ าแนก
ประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนระหว่างกระบวนการเรียน (E1)  
พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนระหว่างกระบวนการเรียน (E1) มีค่าเท่ากบั 86.83ส าหรับผลการ
วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนหลงักระบวนการเรียน (E2) จ  านวนผูเ้ขา้เรียนทั้งหมด จ านวน 
30 คน มีคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลงัเรียน เท่ากับ 20 คะแนน และคะแนนรวมของผูเ้รียน
ทั้งหมด ท่ีท าไดจ้ากการทดสอบหลงัเรียน มีค่าเท่ากบั 501 คะแนน พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียน
หลงักระบวนการเรียน (E2) มีค่าเท่ากบั  83.50 ดงันั้นผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน
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คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 มีค่า (E1/ E2) คือ 86.83/83.50 เป็นไปตามผลการวิจยัท่ีคาดหวงัไวคื้อมากกว่าหรือ
เท่ากบั 80/80  
3. ผลการศึกษาการหาค่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต มีค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนเรียน     
( X = 9.39, S.D. = 2.71) และค่าเฉล่ียของคะแนนหลงัเรียน    ( X =15.87, S.D. = 1.85) และผล
การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ก่อนและหลงัเรียน  โดยการ
ทดสอบค่า t-test  พบว่าไดค่้า  t เท่ากบั  13.98 ซ่ึงมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี.05 
แสดงว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริม
ทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต สูงข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

4. ผลจากการประเมินความพงึพอใจของผู้เรียน พบวา่ รูปที ่3.10 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมากท่ีสุดโดยภาพรวม
ผูเ้รียนมีความพึงพอใจมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  ( X =4.74, S.D. = 0.62)   เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ 
พบว่า ส่วนประกอบโดยทัว่ไปของโปรแกรม       การน าเขา้สู่บทเรียน การน าเสนอเน้ือหา การสรุป
และแบบทดสอบ ผูเ้รียนมีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

8.  อภปิรายผล 
จากผลการวิจัยสามารถน ามาวิเคราะห์และอภิปรายผลเก่ียวกับการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท ไดด้งัน้ี 
1. ผลการวิจัยด้านคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ท่ีสร้างข้ึนเป็นไปตามสมมติฐานท่ี
ก าหนดไวคื้อ คุณภาพของบทเรียนโดยผ่านการประเมินคุณภาพจากผูเ้ช่ียวชาญทางด้านเน้ือหามี
ค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัดี( X =4.76 ,S.D. = 0.46 )  และดา้นมลัติมีเดีย  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัดีมาก           
( X =4.38 ,S.D. = 0.55) ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผูว้ิจยัได้
คน้ควา้แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียและการสอนแบบเกมตามกระบวนการ
ของไพโรจน์  ตีรณธนากุล [6]  มีการวิเคราะห์หลกัสูตร  ก าหนดผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัและสาระการ
เรียนรู้ให้เหมาะสมกบัวยัและช่วงชั้นของนักเรียน การออกแบบบทเรียนมีการสร้างแผนภูมิระดม
สมองและความสัมพนัธ์ของเน้ือหา  จัดท าผงังานและสตอร่ีบอร์ด  เพื่อก าหนดแนวทางในการ
น าเสนอเน้ือหาของบทเรียน แล้วน ามาสร้างเป็นวตัถุประสงค์อย่างชัดเจน รวมทั้ งการใส่ภาพน่ิง 
ภาพประกอบท่ีตรงกับเกม  ซ่ึงทุกขั้นตอนของการสร้างอยู่ภายใต้การดูแลของผูเ้ช่ียวชาญเพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพและให้ขอ้เสนอแนะส าหรับน าไปปรับปรุง แกไ้ข ก่อนน าไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอย่าง 
ซ่ึงสอดคลอ้งตามแนวทางของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนแบบIMMCIP (Interactive 
Multimedia Computer Instruction Package) ของไพโรจน์  ตีรณธนากุล และคณะ [7]  ในขั้นตอนการ
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พฒันาไดน้ าส่ิงท่ีออกแบบมาพฒันาพร้อมทั้งปรับปรุงแกไ้ขอย่างต่อเน่ือง ในขั้นประเมินผลไดน้ า
บทเรียนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหา ดา้นมลัติมีเดียและแบบทดสอบ  มีการน าไป
ทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน  รวมทั้งประเมินความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน จึงไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ือง
ส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีคุณภาพและตรงตามความตอ้งการของผูเ้รียน  
ดงันั้นผูว้ิจยัจึงไดมี้การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยมีการวิเคราะห์เน้ือหา อย่างเป็น
ระบบและไดน้ าวิธีการสอนแบบเกมเขา้มาใชใ้นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซ่ึงเป็นการแสดง
ขั้นตอนการปฏิบติังานอยา่งชดัเจน  ส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถท าความเขา้ใจในเน้ือหารายวิชาเพิ่มมาก 
2. ผลการวจิัยด้านประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย ท่ีสร้างข้ึนเป็นไปตามสมมติฐาน
ท่ีก าหนดไวคื้อ ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนระหว่างกระบวนการเรียน (E1) ของผูเ้รียนจ านวน        
30 คน จะพบว่า มีค่าเป็น 86.83 จะเห็นไดว้่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อ
ส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต (E1) ประสิทธิภาพของหลงักระบวนการ (E2) พบว่า
ประสิทธิภาพของบทเรียนหลงักระบวนการเรียน (E2) มีค่าเท่ากบั  83.50 ดงันั้นผลการทดลองหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 มีค่า (E1/ E2) คือ 86.83/83.50 สูงกว่าเกณฑ ์80/80 ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบังานวิจยัของ เอกสิทธ์ิ  เกิดลอย [8] ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เร่ือง วสัดุและสมบติัของวสัดุ ของช่วงชั้นท่ี 2 ระดบัชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 5 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความแตกต่างจากหนงัส่ือเรียนทัว่ไป มี
ความง่ายต่อการเรียนรู้ เร้าความสนใจ หลากหลายรูปแบบ เสนอด้วยกราฟิก ภาพเคล่ือนไหวท่ี
น่าสนใจ ผูเ้รียนมีอิสระในการเรียนรู้ควบคุมบทเรียนด้วยตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเน้ือหา
วิทยาศาสตร์ท่ีต้องเน้นความเข้าใจในกระบวนการวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ ส่งผลให้
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
3. ผลการวิจัยด้านผลสัมฤทธ์ิของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน
เป็นไปตามสมมุติฐานท่ีก าหนดไว ้คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนโดยการทดสอบค่า 
t-test  พบว่าไดค่้า  t เท่ากบั  13.98 ซ่ึงมีความแตกต่างกนัอยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 ซ่ึงแสดงว่า
ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนกว่าก่อนเรียน  ทั้ งน้ีอาจเป็นเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย  เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนให้ผูเ้รียนท ากิจกรรมเพื่อทบทวนความรู้และเสริมความเขา้ใจ 
ซ่ึงผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนหวัขอ้การเรียนดว้ยตนเอง โดยมีการน าเสนอแบบภาพประกอบใหต้รงกบั
เน้ือหาและ เสียงประกอบ เพื่อเป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบับทเรียนได้
ตลอดเวลา ผูเ้รียนมีความเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนและทราบผลการเรียนรู้ไดใ้นทนัที การพฒันาบทเรียน
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คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  มีการตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมโดยผูเ้ช่ียวชาญ มีการทดลองใช้
และประเมินคุณภาพเพื่อให้ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ท่ีมีความสมบูรณ์ถูกตอ้งมากท่ีสุด  การ
พฒันาแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  พฒันาตามหลกัการพฒันาแบบทดสอบท่ีดี ก่อนท่ีจะ
น าไปใชท้ดสอบจริง มีการวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ โดยหาค่าความสอดคลอ้ง ตรวจสอบ
ความเท่ียงตรงของเน้ือหา ความเหมาะสมของการใชภ้าษาของแบบทดสอบท่ีเหมาะสม มีการ
วิเคราะห์ความยากง่ายและความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ เพื่อใหไ้ดแ้บบทดสอบท่ีดีมีคุณภาพ สามารถ
วดัไดต้รงตามจุดประสงคท่ี์ตอ้งการวดัไดอ้ย่างแทจ้ริง  ท าให้ผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึนกว่าก่อนเรียนซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ทิพวรรณ      
บุกบุญ, [9] ท่ีกล่าว่า  การพฒันาส่ือมลัติมีเดียช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์ เร่ืองสารและสมบติัของสาร 
เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน  เป็นวิธีการตรวจสอบว่านกัเรียนมีพฤติกรรมตามจุดมุ่งหมายของการศึกษาท่ีตั้งไวเ้พียงใด การ
วดัผลสัมฤทธ์ิจดัเป็นการจดัการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัสมรรถภาพทางสมอง และ
สติปัญญาของนกัเรียน ภายหลงัจากท่ีไดเ้รียนไปแลว้โดยใชแ้บบทดสอบ ซ่ึงการสร้างแบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิเพื่อใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลจะตอ้งมีการวางแผนอยา่งดี เพื่อท่ีจะใหไ้ดแ้บบทดสอบท่ี
เป็นมาตรฐาน สามารถเก็บรวบรวมขอ้มูลไดอ้ย่างเท่ียงตรง คะแนนท่ีวดัมามีความเช่ือมัน่สูง 
แบบทดสอบท่ีใชใ้นการเก็บรวมรวบขอ้มูล จ าแนกประเภทตามแนวคิดเดิมแบ่งออกโดยใชเ้กณฑ์
บางอย่างจ าแนก เช่น จ าแนกตามรูปแบบของค าถามและการตอบ จ าแนกตามลกัษณะการสร้าง 
จ าแนกตามปริมาณของผูท่ี้สอบ จ าแนกตามวิธีด าเนินการสอบ   จ าแนกตามขอบเขตของเวลาท่ีใช้
ตอบขอ้สอบ   จ  าแนกตามส่ิงท่ีตอ้งการวดั   การจ าแนกประเภทของแบบทดสอบแบ่งเป็น 2 ประเภท 
คือ การวดัผลแบบอิงกลุ่ม กบัการวดัผลแบบอิง   และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ทินกร   แจ่มเจด็ร้ิว 
[10] ไดท้  าการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยบทเรียนท่ีน าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ เร่ืองสารอาหาร ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท าการวิจยั เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนท่ีน าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์กับการสอนปกติ พบว่า 
นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้ทเรียนท่ีน าเสนอผา่นคอมพิวเตอร์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านกัเรียนท่ี
เรียนโดยวิธีการสอนปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
4. ผลการวิจัยด้านความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ผูเ้รียนมีความพึงพอใจท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึนอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด( X = 4.74, S.D. = 0.62) ซ่ึงตรงกบั
สมมติฐานท่ีตั้งไว ้ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะ ผูว้ิจยัไดศึ้กษาหลกัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ี
ดีและการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ท าให้การน าเสนอสาระเน้ือหาของบทเรียนทั้งรูปแบบ  ล าดบัขั้นการ
น าเสนอ  และการมีปฏิสัมพนัธ์กบันกัเรียน เป็นส่ือการเรียนรู้ ท่ีกระตุน้ความสนใจของนกัเรียนท าให้
บทเรียนไม่น่าเบ่ือ มีความสนุกเพลิดเพลินในการเรียน  เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนให้ผูเ้รียนท า
กิจกรรมเพื่อทบทวนความรู้และเสริมความเขา้ใจ ยอ่มท าใหน้กัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจท่ีแม่นย  า การ
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จดัเรียงล าดบัเน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบเกมจากง่ายไปหายาก เป็นการดึงดูดความ
สนใจของนักเรียน ท าให้มีความตั้งใจในการเรียนไม่ทอ้แท ้ การทราบผลการเรียนรู้ของตนเองโดย
ทนัทีเป็นการจูงใจใหน้กัเรียนกระตือรือร้นในการเรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ วรดา  สุดสนอง 
[11] ไดท้  าการศึกษาวิจยัเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบเกม เพื่อส่งเสริมทกัษะ
ดา้นการสังเกต และจ าแนกประเภท วิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวยั เร่ืองสนุกกบัวิทยาศาสตร์ 
กลุ่มตวัอยา่ง 35 คน เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบเกมเพื่อส่งเสริม
ทกัษะการสังเกตและการจ าแนกประเภท แบบประเมินคุณภาพบทเรียน แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน แบบประเมินความพึงพอใจและแบบประเมินตามสภาพจริง พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์
แบบเกมท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพดา้นเน้ือหาค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 อยูใ่นระดบัดีมาก คุณภาพดา้นส่ือค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.20 อยูใ่นระดบัดี ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05 มีความพึงพอใจต่อบทเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.42 ซ่ึงอยูใ่นระดบัความพึงพอใจมากและ
การประเมินผลงานของผูเ้รียนตามสภาพจริงมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 1.66 ผลงานอยู่ในระดบัปฏิบติัได้ดี
ถูกตอ้งสมบูรณ์ 
จากผลการวิจยัขา้งตน้สรุปไดว้่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท
เร่ืองส่ิงมีชีวิตส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนมีคุณภาพทั้งดา้นเน้ือหาและ
มลัติมีเดีย มีความง่ายในการใชง้านผูเ้รียนสามารถใชร้ะบบการจดัการเน้ือหาไดอ้ย่างสะดวก ท าให้
ผูเ้รียนเกิดความพึงพอใจ ความกระตือรือร้นและความสนใจเรียนมากยิง่ข้ึน  เพราะบทเรียนมีการสร้าง
ปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียน ซ่ึงในส่วนของเกมก็สามารถเล่นไดอ้ย่างสะดวกทั้งดา้นการท าแบบทดสอบ  
ผูเ้รียนสามารถฝึกความรู้ ความเขา้ใจ รวมทั้งทราบผลการท าแบบทดสอบและขอ้มูลยอ้นกลบัไดท้นัที 
มีการรายงานผลการเล่นเกมและผลของคะแนน ผูเ้รียนสามารถประเมินความกา้วหนา้ของตนเองได ้
จากการท่ีมีระบบการจดัการเน้ือหาท่ีดีและโดยปกติแลว้เด็กนั้นชอบเล่นเกมอยูแ่ลว้ย่อมท าให้ผูเ้รียน
เกิดความสนใจและตั้งใจเรียนมากข้ึน จากผลการหาค่าคุณภาพ ประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีไดใ้ชบ้ทเรียน แสดงให้เห็นว่าส่ือท่ีพฒันาข้ึนสามารถน ามาใชใ้นการเรียนเพื่อ
แกปั้ญหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนได ้

9.  ข้อเสนอแนะ 
9.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลงานวจิัยไปใช้ มีดังนี ้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต 
เน่ืองจากการออกแบบบทเรียน เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้จากเน้ือหาบทเรียนและฝึกทกัษะการ
จ าแนกประเภทจากการเล่นเกม ท าให้เขา้ใจเน้ือหาบทเรียนไดดี้ยิ่งข้ึน รวมทั้งท าให้ผูเ้รียนสามารถ
ทราบผลการเรียนรู้ของตนเองไดโ้ดยทนัที  
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 2. การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต 
ควรอยูใ่นความดูแลของครูผูส้อนเน่ืองจากกลุ่มผูเ้รียนเป็นเดก็เลก็ ท่ีตอ้งคอยดูแลและใหค้  าแนะน าในการ
ใชบ้ทเรียน เพื่อใหเ้กิดความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาสาระมากยิง่ข้ึน  
9.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป มีดังนี ้คอื 

 1.  ควรศึกษาการสร้างและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในรายวิชาอ่ืน ๆ รวมทั้ง
รูปแบบการน าเสนอในรูปแบบอ่ืนๆ ท่ีท าใหผ้ลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน 

 2.  ควรศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนจากการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
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11. วรดา   สุดสนอง, 2552, การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดียแบบเกม เพือ่ส่งเสริมทักษะ

ด้านการสังเกต และการจ าแนกประเภท วิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย เร่ืองสนุกกับ
วิทยาศาสตร์, วิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบณัฑิต สาขาวิชาครุศาสตร์
เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี, 
บทคดัยอ่. 

 


