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Abstract 
The purposes of this research were to:  1 )  develop a multimedia computer 

assisted instruction in computer equipment for Prathomsuksa 2 student of Pratuchai 
School, Phranakhon Si Ayutthaya Province with efficiency of 80/80 and 2 )  compare 
learning achievement before and after learning with computer multimedia instruction. 
The sample group was 22 students in Prathomsuksa 2 who selected by simple random 
sampling method.  The research instruments were 1)  multimedia computer assisted 
instruction, 2) quality assessment form, and 3) achievement test. Analyzing the data by 
mean, standard deviation, and t-test dependent. 

Results of the research were as follows:  1)  the effectiveness of multimedia 
computer assisted instruction in computer equipment with efficiency 82.73/80.61 that 
higher than the criteria set 80/80 and 2) the learning achievement of student’s posttest 
was higher than before learning at the statistical significance level of .05. 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนประตูชัย จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 2 จ านวน 22 คนที่ได้จากการวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 2) แบบประเมินคุณภาพสื่อ  
3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์   
มีประสิทธิภาพ 82.73/80.61 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

 
ค ำส ำคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย, อุปกรณ์คอมพิวเตอร์, ระดับชั้นประถมศึกษา 
 
1. บทน า 
 เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญต่อการด าเนินชีวิตของทุกคนในสังคม โดยเฉพาะเรื่องการศึกษา  
มีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการเรียนการสอนมาก การจัดการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร์นักศึกษาควรได้รับการเรียนรู้จากสื่อที่หลากหลายโดยเฉพาะสื่อคอมพิวเตอร์เป็นสื่อ
มัลติมีเดียที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างยิ่งและมีบทบาทส าคัญต่อการเรียนการสอนในยุคปัจจุบัน  
(สายใจ ฉิมมณี, 2556) สื่อการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส่งเสริมสนับสนุนการจัดการกระบวนการเรียนรู้  
ให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้ ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะตามมาตรฐานของหลักสูตรได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ คือ บทเรียนมัลติมีเดียเป็นสื่อส าคัญอย่างหนึ่งที่ผู้เรียนถึงเข้าได้ง่ายผู้เรียนสามารถเรียน
แบบมีปฏิสัมพันธ์โดยตอบสนองกับบทเรียนได้และทราบผลการตอบสนองนั้นทันที ท าให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้และเกิดความสนใจ มีความกระตือรือร้นและยังช่วยแบ่งเบาภาระของครูผู้สอน (Yu et al., 
2018; ภคพร สารรักษ์, 2556) 

การใช้สื่อมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้หรือท ากิจกรรมรวมถึง
ดูสื่อต่าง ๆ ได้ด้วยตนเองได้ สื่อต่าง ๆ ที่น ามารวมไว้ในสื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง วีดิทัศน์ และ
ข้อความ (Pouyanfar et al., 2018) จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้คอมพิวเตอร์อันเป็น
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในแนวทางใหม่ที่ท าให้การใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจและเร้าความสนใจเพ่ิม
ความสนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น (ณัฐกร สงคราม, 2553) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
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เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลางในการถ่ายโยงเนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน 
จะช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน (อัญชลี  สารนา, 2556) และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อ
การเรียนการสอนที่นักเรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองใช้เวลามากน้อยตามความเหมาะสมของแต่ละ
บุคคล โดยอาศัยค าแนะน าจากครูเพียงเล็กน้อย  
 การจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนประตูชัย จังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยการสังเกตของผู้วิจัยและสอบถามครูผู้มี
ประสบการณ์สอนในวิชาคอมพิวเตอร์ พบว่า นักเรียนมีพ้ืนฐานความรู้และทักษะการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ที่แตกต่างกัน ส่วนใหญ่ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์เบื้องต้นมีทักษะที่น้อย  
การสอนแบบปกตินักเรียนไม่ค่อยให้ความสนใจกับบทเรียน นักเรียนที่ไม่ให้ความสนใจจะตามไม่ทัน
และท าให้ไม่อยากเรียน ซึ่งเมื่อครูผู้สอนท าการสอนทบทวนบ่อยครั้งก็จะท าให้นักเรียนที่เก่งเกิดความ 
เบื่อหน่าย นอกจากนั้นยังได้สอบถามความต้องการของนักเรียนถึงรูปแบบการเรียนและสื่อ
ประกอบการเรียน พบว่า นักเรียนชอบให้ครูจัดการเรียนในลักษณะของเกมอยากให้มีการสอนใน
ลักษณะที่มีทั้งภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวประกอบการเรียนการสอนต่อการน าเสนอเนื้อหาต่าง ๆ  
ที่นอกเหนือจากเนื้อหาที่เป็นนามธรรมท าให้นักเรียนไม่เข้าใจหรือมองภาพไม่ออก ส่งผลให้เข้าใจ
เนื้อหาได้ยาก ผลกระทบต่อการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ คือ ผู้เรียนจะเกิดความเบื่อหน่าย  
ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนน้อยลง ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบของ
มัลติมีเดีย เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจความหมายเรียนรู้ได้ง่าย รวมถึงส่งผลสัมฤทธิ์การเรียน 
 
2. วัตถุประสงค์ 

2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนประตูชัย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น 

 
3. ขอบเขตการวิจัย 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนประตูชัยที่ก าลังศึกษาในภาคเรียน 

ที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 7 ห้องเรียน มีจ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 252 คน 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/2 โรงเรียนประตูชัย จ านวน 22 คน ได้มา

โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
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3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณค์อมพิวเตอร์ 
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
3.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที ่2 
3.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เป็นชนิดมาตราส่วน 

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด จ านวน  
2 ด้าน ได้แก่ ด้านคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และด้านคุณภาพมัลติมีเดีย รวมรายการ
ประเมินจ านวน 40 ข้อ 

3.3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ แบบปรนัย  
3 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ทุกข้อ
มากกว่า 0.5 ขึ้นไป 

 
4. วิธีการด าเนินการวิจัย 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 มีข้ันตอนการพัฒนาอย่างเป็นระบบประกอบด้วย 7 ขั้นตอน (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2555) ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การก าหนดปัญหา (problem definition) 

 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ศึกษาปัญหา
เกี่ยวกับการจัดเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยเนื้อหาเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยสอบถามจากครูผู้สอนกลุ่มสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี รายวิชาคอมพิวเตอร์ โรงเรียนประตูชัย จ านวน 3 คน 
 ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์ (analysis) 

 น าข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 มาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ เพ่ือด าเนินการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และเลือกใช้เครื่องมือที่เหมาะสม แล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
เพ่ือให้เสนอแนะ และปรับปรุงแก้ไข 
 ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบ (design)  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบบทเรียน โดยมีขั้นตอนในการออกแบบในแต่ละส่วน
ดังนี้ 1) ส่วนของจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 2) ส่วนของเนื้อหา โดยการเขียน
บทด าเนินเรื่อง (storyboard) เพ่ือแสดงให้เห็นล าดับการด าเนินเรื่องของเนื้อหา และออกแบบให้
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และ 3) ส่วนของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน เป็นแบบปรนัย 3 
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ตัวเลือก และแบบทดสอบระหว่างเรียน ทั้ง 2 บท เป็นแบบปรนัย 3 ตัวเลือก ให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ และครอบคลุมเนื้อหา 
 ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนา (development) 

 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดยใช้
โปรแกรมที่พัฒนาประกอบด้วย 1) โปรแกรม Adobe Flash CS6 ใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
(animation) 2) โปรแกรม Audacity ใช้ส าหรับตัดต่อเสียงประกอบในการประกอบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3) โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 และโปรแกรม Adobe Illustrator 
CS6 ใช้ในการสร้างภาพนิ่ง แล้วด าเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ตามรูปแบบและ
วิธีการที่ได้มาจากการวิเคราะห์ในขั้นต้น โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งมีภาพประกอบที่สามารถถ่ายทอดและสื่อสารให้ผู้เรียนเข้าใจได้ชัดเจน มีทั้ง
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ตัวการ์ตูน ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ อีกทั้งมีเสียงประกอบ และมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน แสดงดังภาพที่ 1 - 12 ตามล าดับ 

ภาพที่ 1 หน้าแรกของบทเรียนฯ ภาพที่ 2 หน้ากรอกชื่อลงทะเบียน 

ภาพที่ 3 หน้าเมนูหลักของบทเรียนมัลติมีเดีย ภาพที่ 4 หน้าจุดประสงค์ในการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 5 หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน ภาพที่ 6 หน้าเนื้อหาบทที่ 1   

 ขั้นตอนที่ 5 การทดสอบ (testing) 
 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนามาท าการทดลองใช้เพ่ือทดสอบการใช้

งานเบื้องต้นของบทเรียน ก่อนด้วยการสมมติตัวผู้วิจัยเป็นผู้เรียน ถ้าเกิดข้อผิดพลาดแล้วแก้ไขทันที 
และให้นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 5 คน ทดลองเรียนเพ่ือสอบถามความพึงพอใจ จากนั้น
รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดสอบมาปรับปรุงแก้ไขให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น จากนั้นน าบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและ

ภาพที่ 7 หน้าแบบทดสอบระหว่างเรียนบทท่ี 1 ภาพที่ 8 หน้าเนื้อหาบทที่ 2   

ภาพที่ 9 วีดีโอวิธีการดูแลรักษา 
 

ภาพที่ 10 เกมเสริมทักษะ 
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ออกแบบ จ านวน 3 คน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น พบว่า ใน

ภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅= 4.68, S.D. = 0.02) 
 ขั้นตอนที่ 6 การติดตั้ง (implementation) 

 หลังจากปรับปรุงตามค าแนะน าเรียบร้อย น าบทเรียนไปติดตั้งลงในคอมพิวเตอร์ที่มี
ระบบปฏิบัติการ Window 7 ขึ้นไป เพ่ือน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้ทดลองกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2/2 จ านวน 22 คน โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับครูประจ าชั้น จ านวน 2 ชั่วโมง 
ให้ผู้เรียนเรียนรู้ตามศักยภาพของแต่ละคน  แล้วน าผลมาตรวจนับคะแนนเพ่ือน าไปวิเคราะห์ข้อมูล
ต่อไป  
 ขั้นตอนที่ 7 การบ ารุงรักษา (Maintenance) 

              ทดสอบการใช้งาน และตรวจสอบหาข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นระหว่างการใช้งาน และ
แก้ไขให้ดีขึ้น 
  
 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือในครั้งนี้ ได้แก่ การวิเคราะห์ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ระหว่างข้อค าถามกับคุณลักษณะที่
ต้องการวัด และในการตอบวัตถุประสงค์การวิจัยนั้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ
พ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยของ
การประเมินคุณภาพ โดยมีเกณฑ์พิจารณา (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) ดังนี้ 

 ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 
 ข้อมูลเชิงปริมาณคือแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดีย 

เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติคือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 
ค่าทดสอบท ี

 ผู้วิจัยประมวลผลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์วิเคราะห์สถิติหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน น าไปค านวณด้วยสูตรการหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์  80/80 (E1 และ E2)  
(ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2537) 
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5. ผลการวิจัย 
 5.1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนประตูชัย แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ เท่ากับ E1/E2 = 82.73/80.61 ซึ่งเกณฑ์ที่ตั้งไว้
คือ 80/80 เนื่องจากนักเรียนสามารถท าแบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 1 ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 
85.45 และแบบทดสอบระหว่างเรียนบทที่ 2 ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.00 และสามารถท า
แบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.61 แสดงว่าเป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์
ซึ่งผู้วิจัยสามารถน าไปใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอนได้ 
 5.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนประตูชัย 
แสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ n 
คะแนน
เต็ม x ̅ S.D. t p 

ก่อนเรียน 22 15 7.36 1.00 
9.40* 0.00 

หลังเรียน 22 15 12.09 1.38 
*p < .05 t(.05, df 21) t = 1.72 
 

N=22 
ทดสอบ 

ก่อนเรียน (15) 
ทดสอบระหว่างเรียน ทดสอบ 

หลังเรียน (15) บทที่ 1 (10) บทที่ 2 (10) 
∑x 162 188 176 266 

x ̅ 7.36 8.55 8.00 12.09 
S.D. 1.00 1.10 1.69 1.38 

ร้อยละ 49.09 85.45 80.00 80.61 
 E1 = 82.73 E2 = 80.61 
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จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง 
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 7.36 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.00 
และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 12.09 มีค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.38 และเมื่อน ามาวิเคราะห์หาค่า t พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
6. สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
   จากการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยขอสรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะในการวิจัย ดังนี้ 
 
6.1 สรุปและอภิปรายผล 

ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนประตูชัย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียที่ พัฒนาขึ้น 
มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ เท่ากับ E1/E2 = 82.73/80.61 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80/80 
ทั้งนีเ้นื่องจากผู้วิจัยได้จัดเนื้อหาเป็นหน่วยย่อยและน าเสนอเป็นกรอบความคิด มีล าดับการเรียนรู้จาก
ง่ายไปยาก ช่วยให้เรียนรู้ได้ง่ายตามหลักการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ด้วยภาพประกอบ
ในการเรียนรู้โดยแสดงการท างานของคอมพิวเตอร์ทั้งส่วนประกอบที่อยู่ภายนอกและส่วนประกอบที่
อยู่ภายใน ช่วยให้นักเรียนมีความเข้าใจการท างานของคอมพิวเตอร์ได้ชัดเจนเป็นระบบ และผู้เรียนมี
ความรู้เพ่ิมขึ้นและสามารถใช้เป็นสื่อการเรียนที่ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ผู้เรียนมี
ความเข้าใจมากขึ้น ติดตามความคืบหน้าของการเรียนรู้หรือเลือกสื่อการเรียนรู้เพ่ิมเติมตามความ
ต้องการในการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคนได้ ช่วยในการปรับปรุงสังคมโดยรวมโดยการสร้างคุณภาพ
การเรียนรู้ที่ดีให้กับผู้เรียน บรรเทาการว่างงานและการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Rachmadtullah, Ms, & 
Sumantri, 2018; Raji, 2019) สอดคล้องกับงานวิจัยของสุนันทา กสิวิวัฒน์ และคณะ (2557) ที่กล่าว
ว่าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยเนื้อหาที่ถูกต้องชัดเจน มีเสียงประกอบภาพที่แสดงได้
อย่างชัดเจน และสื่อความหมายได้ตรง ขนาดตัวอักษรเหมาะสม การน าเสนอเนื้อหาของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรียงล าดับจากง่ายไปหายาก กิจกรรมน่าสนใจ สนุกสนานจะท าให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นมาคุณภาพที่ดี 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบเนื้อหาบทเรียนในแต่ละส่วนได้ชัดเจน โดยมีภาพ และ
เสียงประกอบสร้างความเข้าใจได้ง่ายในการเรียน ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้  
และยังสามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียนได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของศิริรัตน์   

 



78 
 

กระจาดทอง (2550) ที่ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยอาศัยหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ 
แนวพฤติกรรม กล่าวได้คือ เนื้อหาและแบบฝึกหัดในแต่ละหน่วยมีความครอบคลุม และมีการ
จัดล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก แบ่งเนื้อหาเป็นตอน ๆ จัดโครงสร้างอย่างเป็นระเบียบและมีความ
เกี่ยวเนื่องกัน อีกทั้งในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังมีส่วนของการเสริมแรงและให้ผลย้อนกลับ
ทันทีในรูปแบบของค าอธิบาย สีสัน ภาพ และเสียง ท าให้เกิดความอยากเรียนรู้มากยิ่งขึ้น และ  
เกิดความสนใจเอาใจใส่ติดตามเนื้อหาบทเรียนมากยิ่งขึ้น นอกจากนั้นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สามารถน าเสนอการเรียนรู้โดยใช้สื่อต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นภาพหรือวิดีโอที่สามารถช่วยกระบวนการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและช่วยให้นักเรียนจัดการกับความเร็วในการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น (Simarmata 
et al., 2018) และสอดคล้องตามแนวคิดของนิวาตี นิวาตโสภณ (2555) ที่กล่าวว่าคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนสามารถตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียน มีการทบทวน การท าแบบฝึกหัดและการประเมินผล  
สิ่งที่กระตุ้นความสนใจและเสริมแรงในการเรียนรู้ เป็นหลักการส าคัญอย่างหนึ่งในการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการนี้ผู้ศึกษาได้ใช้เกมในการกระตุ้นความสนใจและทบทวนความเข้าใจใน
เวลาเดียวกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ นวรัตน์ เกิดวิธี, จิราพร ดวงสุฤทธิ์ และศิริพล แสนบุญส่ง 
(2559) ที่ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดประดู่ทรงธรรม (จียพันธ์บ ารุง) พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นกัน 

 
6.2 ข้อเสนอแนะ 
 6.2.1 ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาคอมพิวเตอร์ผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพื่อความสะดวกในการเรียนและผู้เรียนที่สนใจได้ศึกษาเพิ่มข้ึน 
 6.2.2 การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียต้องมีความพร้อมด้านคอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้
งานได้ 1 คนต่อ 1 เครื่อง และความพร้อมด้านทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียน หากนักเรียน 
ยังไม่มีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ที่ดีพอ ควรมีการฝึกทักษะเบื้องต้นก่อนการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 6.2.3 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืน ๆ ที่แตกต่างออกไป เช่น 
รูปแบบเกม การสาธิต การจ าลองสถานการณ์ เป็นต้น เพ่ือได้รูปแบบที่หลากหลายและสามารถ
ตอบสนองความต้องการและความแตกต่างของแต่ละบุคคล 
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