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บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรง
ตามมาตรา ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW – CAI และ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านป่ากอ อ าเภอห้วยยอด 
จังหวัดตรัง และโรงเรียนวัดนาวง อ าเภอห้วยยอด จังหวัดตรัง ในสั งกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาตรัง เขต 2 ได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน แล้วแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม 
ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จ านวน 15 คน และกลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
จ านวน 30 คน เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตาม
มาตรา 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.77 และ 3) แบบ
ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา ซึ่งมีคุณภาพ
ด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาอยู่ในระดับมาก ( X = 4.29, S.D.= 0.31) และแบบประเมินคุณภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา ซึ่งมีคุณภาพด้านสื่อและการ
น าเสนออยู่ในระดับมาก ( X = 4.30, S.D.= 0.30) สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( X ) 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบที (t – test แบบ Dependent Sample) 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW – CAI ร้อยละ 84.00 และ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
ค าส าคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย; มาตราตัวสะกดท่ีไม่ตรงตามมาตรา; วิชาภาษาไทย 
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Abstract 
The objectives of this study were 1. to developing the Multimedia Computer 

Instruction in the subject of incorrect position of Thai ending sound, Thai Language 
strand for Prathomsuksa 2 students to meet 80 percent of the standard quality of 
KW – CAI  and 2. to compare academic achievement on pretest and posttest scores 
of sample students instructed by Multimedia Computer Instruction in the subject of 
incorrect position of Thai ending sound for Prathomsuksa 2 students of Ban Pa Ko 
School – Huaiyot District, Trang Province and Wat Na Wong School – Huaiyot District, 
Trang Province, which are currently studying in the first semester of academic year 
2017. The sample was divided into two groups, which were 15 students who 
participated in the learning with Multimedia Computer and 30 students who 
participated in the learning with Multimedia Computer. The research instruments 
were 1. Multimedia Computer Instruction in the subject of incorrect Thai ending 
sound for Prathomsuksa 2 students, 2. Academic Achievement Test with a reliability 
of 0.77, and 3. Quality evaluation of the Multimedia Computer Instruction in the 
subject of incorrect Thai ending sound for Prathomsuksa 2 students. Overall content 
quality was at high quality ( X =4.29, S.D. = 0.31). Overall presentation and media 
quality was at high quality ( X  =4.30, S.D. = 0.30). The statistics used for analysis were 
mean ( X ), standard deviation value (S.D.), and t – test of dependent sample.  
 The results of this research showed that: 1. The efficiency of developed 
Multimedia Computer Instruction in the subject of incorrect Thai ending sound for 
Prathomsuksa 2 students was 84.00% and 2. The posttest score of the sample taught 
by Multimedia Computer Instruction in the subject of incorrect Thai ending sound for 
Prathomsuksa 2 students was higher than pretest score at the .01 level of 
significance. 
Keyword : multimedia computer instruction; the subject of incorrect position of thai 
ending sound; thai Language 
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บทน า 
 ภาษาไทยเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญในการใช้ภาษา เพ่ือการสื่อสาร   
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และเพ่ือน าไปใช้ในชีวิตจริง ปัจจุบันเป็นที่น่าสังเกตว่า นักเรียนมัก
อ่าน เขียนสะกดค าผิด เนื่องจากการไม่ระมัดระวังในการอ่าน การเขียน ขาดการฝึกฝน  
ไม่รู้ความหมายของค า ไม่ศึกษาหลักเกณฑ์ทางภาษา อีกทั้งยังได้รับตัวอย่างการใช้ภาษาในทางผิด ๆ 
จากสื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อมวลชนต่าง ๆ มาใช้จนเกิดความเคยชิน จากประสบการณ์การสอนภาษาไทยของ
ผู้วิจัย พบว่า การอ่าน และการเขียนในการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยถือว่าเป็นปัญหาส าคัญ เนื่องด้วย
วิชาภาษาไทยเป็นวิชาที่มีเนื้อหาสาระที่เข้าใจยาก โดยเฉพาะในสาระของหลักการใช้ภาษาไทย เรื่องที่ถือ
ว่ามีความส าคัญและเป็นพ้ืนฐาน นั่นก็คือ เรื่องของมาตราตัวสะกด ที่ประกอบด้วยมาตราตัวสะกดที่
ตรงตามมาตราและมาตราตัวสะกดที่ ไม่ตรงตามมาตรา ซึ่งมีเนื้อหาที่แตกต่างกัน มีความซับซ้อน  
หากปล่อยให้นักเรียนเรียนผ่านพ้นไปโดยไม่ได้ตระหนักถึงความส าคัญเหล่านี้ ก็จะส่งผลต่อตัวของนักเรียน 
ท าให้นักเรียนมีปัญหาในการอ่าน และเขียนสะกดค าไม่ถูกต้องเพ่ิมมากขึ้น ส่งผลต่อการเรียนวิชาภาษาไทยใน
สาระอ่ืน ๆ และจะท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าอีกด้วย นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นใน
เครือข่ายที่สถานศึกษาเสมาสามัคคี ซึ่ง ประกอบด้วยโรงเรียนทั้งหมด 10 โรง พบว่า ทุกโรงเรียนใน
เครือข่ายสถานเสมาสามัคคี มีปัญหาที่เหมือนกัน นั่นก็คือ ปัญหาการอ่าน และการเขียน โดยเฉพาะ
ในเรื่องของมาตราตัวสะกดท่ีเป็นพื้นฐานของการเรียนวิชาภาษาไทย นักเรียนขาดความรู้ ความเข้าใจ
ในเรื่องของหลักภาษาไทย จนส่งผลให้นักเรียนอ่านไม่คล่อง และเขียนไม่ถูกต้องประกอบกับผลอ่าน
ออกเขียนได้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  ปีการศึกษา 2559 ในเครือข่ายสถานศึกษาเสมาสามัคคี พบว่า 
คะแนนการอ่านของนักเรียนร้อยละ 16.62 ที่อยู่ในระดับปรับปรุง และคะแนนการเขียนของนักเรียนร้อยละ 
57.51 ที่อยู่ในระดับปรับปรุง แสดงให้เห็นว่า การอ่านและการเขียนของนักเรียนต้องได้รับการแก้ไข
และพัฒนาให้ดีขึ้น ตลอดจนการศึกษาผลการสอบการประเมินคุณภาพการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (NT)  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ปีการศึกษา 2558 ในเครือข่ายสถานศึกษาเสมาสามัคคี พบว่า คะแนนความสามารถด้าน
ภาษา คะแนนเต็ม 35 คะแนน ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 17.84 เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนโรงเรียนบ้าน
ป่ากอ และโรงเรียนวัดนาวง อ าเภอห้วยยอด จังหวัดตรัง ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนความสามารถด้าน
ภาษา คะแนนเต็ม 35 คะแนน ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 17.67 และ 14.27 (ส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาตรัง เขต 2. 2558: 4) 
 จากปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการแก้ปัญหา โดยท าการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา  
ท าการปรับปรุง เปลี่ยนแปลงกิจกรรมการเรียนการสอนที่สามารถดึงดูดความสนใจ สร้างแรงจูงใจใน
การเรียนวิชาภาษาไทยให้เกิดขึ้นกับนักเรียน เพ่ือแก้ปัญหาการอ่าน การเขียน และพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในการเรียนวิชาภาษาไทยให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ วิโรจน์ สารรัตนะ (2556) 
กล่าวว่า การให้การศึกษาส าหรับศตวรรษที่ 21 ต้องเปลี่ยนแปลงทัศนะ (Perspectives) จากกระบวนทัศน์แบบ
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ดั้งเดิม (Tradition Paradigm) ไปสู่กระบวนทัศน์ใหม่ (New Paradigm) ที่ให้โลกของนักเรียนและโลก
ความเป็นจริงเป็นศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้  เป็นการเรียนรู้ที่ไปไกลกว่าการได้รับความรู้แบบง่าย ๆ  
ไปสู่การเน้นพัฒนาทักษะและทัศนคติ – ทักษะการคิด ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะองค์การ ทัศนคติ
เชิงบวก ความเคารพตนเอง นวัตกรรม ความสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร ทักษะและค่านิยมทาง
เทคโนโลยี ความเชื่อม่ันตนเอง ความยืดหยุ่น การจูงใจตนเอง และความตระหนักในสภาพแวดล้อม และ
เหนืออ่ืนใด คือ ความสามารถใช้ความรู้อย่างสร้างสรรค์ (The Ability to Handle Knowledge Effectively in 
Order to Use It Creatively) ถือเป็นทักษะที่ส าคัญจ าเป็นส าหรับการเป็นนักเรียนในศตวรรษที่ 21 ถือเป็นสิ่งที่
ท้าทายในการที่จะพัฒนาการเรียนเพ่ืออนาคต ให้นักเรียนมีทักษะ ทัศนคติ ค่านิยม และบุคลิกภาพ
ส่วนบุคคล เพ่ือเผชิญกับอนาคตด้วยภาพในทางบวก (Optimism) ที่มีทั้งความส าเร็จและมีความสุข 
ดังนั้นการจัดการศึกษาในอนาคต จ าเป็นต้องมีการน านวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษามาใช้ในรูปแบบของ
สื่อการเรียนการสอนแบบต่าง ๆ ตลอดจนเทคนิควิธีการ ที่ใช้เป็นเครื่องมือช่วยประกอบการสอนหรือ
การศึกษาที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองมากที่สุด จะช่วยลดการพ่ึงพาครูอาจารย์ลงได้ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 มาใช้ส าหรับแก้ปัญหาการอ่าน และการเขียนสะกดค าของผู้เรียน อันจะท าให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเพ่ิมมากขึ้น และสามารถน าไปใช้เป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ในระดับที่
สูงขึ้นต่อไป 

 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา  
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW – CAI  
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง
มาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW – CAI ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกด
ที่ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. แบบแผนการวิจัย เป็นการวิจัยและพัฒนา โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว
ทดสอบก่อนหลัง (One Group Pretest – Posttest Design) 
 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
         2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 ในเครือข่ายเสมาสามัคคี จ านวนทั้งสิ้น 10 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียน
บ้านเขาพรุเสม็ด, โรงเรียนบ้านควนพญา, โรงเรียนบ้านทุ่งศาลา, โรงเรียนบ้านป่ากอ, โรงเรียนบ้านวัง
ล า, โรงเรียนบ้านไสบ่อ, โรงเรียนบ้านเหนือคลอง, โรงเรียนบ้านหนองหมอ, โรงเรียนวัดไตรสามัคคี 
และโรงเรียนวัดนาวง จ านวน 12 ห้องเรียน  จ านวนนักเรียน 226 คน ซึ่งนักเรียนในเครือข่ายเสมา
สามัคคีเป็นนักเรียนที่คละความสามารถ (เก่ง, ปานกลาง และอ่อน) 
         2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านป่ากอ อ าเภอห้วยยอด จังหวัดตรัง และโรงเรียนวัดนาวง อ าเภอห้วย
ยอด จังหวัดตรัง ในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาตรัง เขต 2 ได้มาด้วยวิธีการสุ่ม
แบบหลายขั้นตอน ได้แก่ 
                    2.2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง 
มาตราตัวสะกดท่ีไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ก าลังศึกษา
อยู่ใน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านป่ากอ อ าเภอห้วยยอด จังหวัดตรัง จ านวน 1 
ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 15 คน 
                    2.2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ได้แก่ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนวัดนาวง 
อ าเภอห้วยยอด จังหวัดตรัง จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 30 คน 
 3. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
         3.1 นวัตกรรม คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา 
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
         3.2 ผลที่ได้เกิดจากการใช้นวัตกรรม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
          4.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา วิชา
ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
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           4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เป็นแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) ชนิด 3 ตัวเลือก
จ านวน 20 ข้อ ส าหรับใช้ในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  
          4.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรง
ตามมาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 2 ฉบับ คือ 
                  4.3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่
ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ฉบับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
                  4.3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่
ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ฉบับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและการ
น าเสนอ 
 5. วิธีการด าเนินการ 
 การด าเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง มาตราตัวสะกดที่
ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
            5.1 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างรายการประเมินกับ
นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านสื่อ
และการน าเสนอ  

     5.2 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตาม
มาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 40 ข้อ เป็นแบบเลือกตอบ ชนิด 
3 ตัวเลือก 
          5.3 น าแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างรายการประเมินกับนิยามศัพท์เชิง
ปฏิบัติการและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ด าเนินการเรียบร้อยแล้ว เสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
          5.4 ติดต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยทักษิณ เพ่ือด าเนินการขอหนังสือ ขอความ
อนุเคราะห์ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ยื่นหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบคุณภาพของ
เครื่องมือแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างรายการประเมินกับนิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนให้แก่ผู้เชี่ยวชาญ 
          5.5 น าผลที่ได้จากการประเมินแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างรายการประเมินกับ
นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างรายการประเมินกับนิยามเชิงศัพท์
ปฏิบัติการ (IOC) และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ก่อนจะพิมพ์เป็นแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
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          5.6 น าผลที่ได้จากการประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เชี่ยวชาญ หาค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างรายการประเมินกับนิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ (IOC) และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ ก่อนจะน าไปทดลองใช้ 
          5.7 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้ 
(Try Out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เคยเรียนเรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา  
วิชาภาษาไทยมาแล้ว ซึ่งเป็นนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ก่อนน าไปวิเคราะห์หาคุณภาพของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
          5.8 น าผลที่ได้จากการทดสอบของนักเรียนมาตรวจให้คะแนน วิเคราะห์คุณภาพข้อสอบ
รายข้อ โดยใช้เทคนิค 27% แบ่งกลุ่มสูง จ านวน 8 คนและกลุ่มต่ า จ านวน 8 คน จากนักเรียนทั้งหมด 
29 คน จากนั้นน ามาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของข้อสอบ คัดเลือก
ข้อค าถามที่มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 – 1.00  
ซึ่งได้ข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์การยอมรับ จ านวน 27 ข้อ พิจารณาคัดเลือกข้อค าถามให้สอดคล้องกับ
ตารางวิเคราะห์หลักสูตร จ านวน 20 ข้อ เพ่ือใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
          5.9 น าแบบทดสอบที่ผ่านการหาค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ จ านวน 20 ข้อ ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดนาวง อ าเภอห้วย
ยอด จังหวัดตรัง เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สูตร  
KR – 20 ของคูเดอร์ – ริชาร์ดสัน ซ่ึงมีค่าความเชื่อมั่นที่ 0.77 
          5.10 สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา  
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาทั้งหมด 4 หน่วย ได้แก่ 
มาตราตัวสะกดแม่กก, มาตราตัวสะกดแม่กน, มาตราตัวสะกดแม่กบ และมาตราตัวสะกดแม่กด 
          5.11 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างเรียบร้อยแล้ว เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา ตรวจสอบ
ความถูกต้อง ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา และน าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่ผ่านการแก้ไขแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและ
การน าเสนอ จ านวน 3 คน ประเมินคุณภาพตามแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
          5.12 น าผลที่ได้จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทั้งด้านเนื้อหา ด้านสื่อและการน าเสนอ 
หาค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
ก่อนที่จะน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
          5.13 ติดต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยทักษิณ เพ่ือด าเนินการขอหนังสือ ขอความ
อนุเคราะห์ไปยังผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านป่ากอ เพ่ือขอใช้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ก าลัง
ศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 ในการทดลองหาประสิทธิภาพและขอความอนุเคราะห์ไป
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ยังผู้อ านวยการโรงเรียนวัดนาวง อ าเภอห้วยยอด จังหวัดตรัง เพื่อขอใช้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ที่ก าลังศึกษาใน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 ในการทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
          5.14 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนบ้านป่ากอ และโรงเรียนวัดนาวง อ าเภอห้วยยอด จังหวัดตรัง โดยในการทดลอง ก าหนดให้
นักเรียน 1 คนต่อคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง 
          5.15 แนะน าการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ชี้แจงจุดประสงค์ของการเรียนให้
นักเรียนทราบก่อนเริ่มเรียน นักเรียนลงทะเบียนก่อนเข้าสู่บทเรียน ท าแบบทดสอบก่อนเรียน เป็น
แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) ชนิด 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ผู้วิจัยท าการบันทึกคะแนนของ
นักเรียนแต่ละคน หลังจากท่ีนักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเรียบร้อยแล้ว 
          5.16 นักเรียนเริ่มเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เมื่อเรียนจบแต่ละหน่วย นักเรียน
ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนจนครบทุกหน่วย ผู้วิจัยท าการบันทึกคะแนนการท าแบบฝึกหัดของ
นักเรียนแต่ละคน พร้อมสังเกตพฤติกรรมการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย บันทึกพฤติกรรม 
ปัญหาต่าง ๆ ทีเ่กิดข้ึน และบันทึกไว้ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขต่อไป นักเรียนแบบทดสอบ
หลังเรียน หลังจากที่เรียนเนื้อหาครบทั้ง 4 หน่วย ซึ่งเป็นแบบทดสอบหลังเรียนเป็น แบบเลือกตอบ  (Multiple Choice) 
ชนิด 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ เป็นแบบทดสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้วิธีสลับข้อ 
บันทึกคะแนนของนักเรียนแต่ละคน หลังจากท่ีนักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเรียบร้อยแล้ว 
          5.17 น าผลคะแนนจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนของ
นักเรียนหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามเกณฑ์ KW – CAI และน าผลคะแนน
จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนมาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
 6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
        6.1 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตรา
ตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW – CAI ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 โดยใช้ผลคะแนนของแบบฝึกหัดระหว่าง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียน มาท าการวิเคราะห์ด้วยการหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW – CAI 
        6.2 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2 โดยใช้ผลการทดสอบของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน มาท าการวิเคราะห์ด้วยการทดสอบที (t 
– test แบบ Dependent Sample)  
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 7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
           7.1 ค่าเฉลี่ย ( X ) ใช้ในขั้นตอนของการหาค่าเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย, หาค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและคะแนนแบบทดสอบหลัง
เรียน ซึ่งมีสูตร ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด. 2556: 123 – 124) 

    X =  
N

X  

  เมื่อ X  คือ คะแนนเฉลี่ย 
   X  คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
   N คือ จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
      7.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ใช้ในขั้นตอนของการหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย, หาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ซึ่งมีสูตร ดังนี้ (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 
79) 

)1(

)(
.

22






 S.D  

  เมื่อ S.D. คือ ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   N คือ จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

              2X  คือ ผลรวมของคะแนนทุกตัว 
             (X ) 2 คือ ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 
      7.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามเกณฑ์ KW – CAI ใช้
สูตรการหาค่าตามสูตร ดังนี้ (กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์. 2538: 11 – 13) 
สูตร KW – CAI  หาค่าประสิทธิภาพของบทเรียน CAI 

E – CAI   =  x100
2

bEaE 
 

หรือ 
E – CAI   =  50 ( bEaE  ) 

E – CAI   คือ ประสิทธิภาพของบทเรียน CAI 
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aE คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบฝึกหัดกับคะแนนเต็มของแบบฝึกหัด 

    aE  = 1

n

i i

x

A

N



 
 
 


 

  aE   =   ค่าเฉลี่ยอัตราส่วนของคะแนนแบบฝึกหัดกับคะแนนเต็ม 
  X     =   คะแนนแบบฝึกหัดที่แต่ละคนท าได้ 
  A     =   คะแนนเต็มของแบบฝึกหัด 
  N     =   จ านวนผู้เรียน 
  I       =   ล าดับที่ของผู้เรียน 

bE คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบกับคะแนนเต็มของแบบทดสอบ 

bE    =  1

n

i i

x

B

N



 
 
 


 

  bE   =   ค่าเฉลี่ยอัตราส่วนของคะแนนแบบทดสอบกับคะแนนเต็ม 
  X     =   คะแนนแบบทดสอบที่แต่ละคนท าได้ 
  A     =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
  N     =   จ านวนผู้เรียน 
  I       =   ล าดับที่ของผู้เรียน 
      7.8 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง มาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้การทดสอบที (t – test แบบ Dependent Sample) (บุญชม  ศรีสะอาด. 
2556: 133 – 134) โดยใช้สูตร ดังนี้ 

t = 1)(n
2)D(2Dn

D






 
  เมื่อ   t  แทน ค่าสถิติท่ีใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต เพื่อทราบความมีนัยส าคัญ 
         D  แทน ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 
         n  แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างหรือจ านวนคู่คะแนน 
 
 
 
 



 
12 วารสารมหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 1 มกราคม – มิถุนายน 2562 

ผลการวิจัย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา  
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เป็นบทเรียนที่มีรูปแบบเส้นตรง ให้นักเรียนได้
เรียนรู้ในเรื่องของมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา เริ่มเรียนจากหน้าแรกต่อไปเรื่อย ๆ มีเนื้อหาที่
ง่ายไปสู่เนื้อหาที่ยากขึ้นตามล าดับ เนื้อหาของบทเรียน ประกอบไปด้วย 4 หน่วย ได้แก่ หน่วยที่ 1 
มาตราตัวสะกดแม่กก หน่วยที่ 2 มาตราตัวสะกดแม่กน หน่วยที่ 3 มาตราตัวสะกดแม่กบ และหน่วย
ที่ 4 มาตราตัวสะกดแม่กด แต่ละหน่วยจะมีน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน การยกตัวอย่างค าและการน า
ค าแต่งเป็นประโยค แบบฝึกหัดจะเป็นในรูปแบบของเกม คือเกมเติมพยัญชนะ และเกมสะกดค าอ่าน 
นักเรียนเรียนครบทุกหน่วย จะมีแบบทดสอบหลังเรียนให้นักเรียนท า และทราบผลของการทดสอบ
ทันที ส าหรับผลการวิจัย มีดังนี้ 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW – CAI ร้อยละ 84.00 ซึ่งไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 ดังตาราง 

 

จ านวนกลุ่ม
ตัวอย่าง 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
ประสิทธิภาพ 
KW – CAI 

คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย 
aE  

คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย 
bE  

15 40 35.20 0.88 20 16.07 0.80 84.00 
 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่
ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน ดังตาราง 
 

แบบทดสอบ 
กลุ่มตัวอย่าง 

(N) 
ค่าเฉลี่ย 
( X ) 

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 

t 

ก่อนเรียน 30 10.23 1.569 
45.389** 

หลังเรียน 30 16.13 1.383 
**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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อภิปรายผล 
1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตาม

มาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 80 เนื่องมาจากการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ผู้วิจัยมีการวางแผน
และออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอย่างเป็นขั้นตอน มีการศึกษา วิเคราะห์หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ก าหนดจุดประสงค์ของการเรียน เนื้อหา กิจกรรม
การเรียนการสอนออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยประยุกต์ใช้ ADDIE 
Model (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 2546: 84 – 89) สร้างและพัฒนาขึ้นตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ของ 
สกินเนอร์ ยึดหลักทฤษฎีการออกแบบการเรียนการสอนตามแนวของกาเย่ สามารถที่จะน าไปใช้ใน
การจัดเรียนการสอนในชีวิตประจ าวันให้เกิดประสิทธิภาพได้ 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เริ่มจากการน าเสนอบทเรียนที่ผู้วิจัย
ได้สร้างแรงจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียนอยากเรียนด้วยการใช้ภาพ เสียงบรรยาย เชื่อมโยงเข้า
ด้วยกันให้เกิดการเคลื่อนไหวที่มีส่วนกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากติดตามและสนใจที่จะเรียน การน าเสนอ
เนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นแบบผสมมีเนื้อหาที่ประกอบไปด้วยตัวอักษร ข้อความ ภาพ เสียง 
วีดิทัศน์ ในแต่ละหน่วย ผู้เรียนจะทราบถึงเนื้อหา ตัวอย่างประกอบ การท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
ซึ่งเป็นแบบเกมการเรียนรู้ การใช้เกม สามารถกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ได้โดยง่าย เพ่ิม
บรรยากาศในการเรียนรู้ได้ดีและช่วยให้ผู้เรียนเกิดการตื่นตัวอยู่เสมอ มีการเสริมแรงให้ผู้เรียนทันทีที่
ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดเรียบร้อยแล้ว เป็นการให้ก าลังใจและแรงผลักดันที่ท าให้ผู้เรียนสนใจในการเรียน 
ท้ายที่สุดผู้เรียนจะมีการท าแบบทดสอบ เพ่ือทดสอบความรู้ความเข้าใจในการเรียนเนื้อหาแต่ละ
หน่วยที่ผ่านมาของผู้เรียน ผู้ เรียนจะได้ทราบผลป้อนกลับทันที เมื่อท าแบบทดสอบเรียบร้อยแล้ว  
เป็นการแสดงให้เห็นถึงศักยภาพในการเรียนของตนเอง นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่
ผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้น ได้ผ่านการพิจารณาตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา ผ่านการ
ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจากผู้เชี่ยวชาญทั้งด้านเนื้อหาด้านสื่อและการ
น าเสนอ ซึ่งผลการประเมินอยู่ในระดับมาก มีการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่
ปรึกษา และผู้เชี่ยวชาญ จึงส่งผลให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา 
วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ KW – CAI ร้อยละ 
84.00 สอดคล้องกับงานวิจัยของกมลทิพย์ ประศาสน์ธรรม (2549: 52) ที่ได้พัฒนาและหา
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดียในการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง
อาหารและเครื่องดื่ม มีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามเกณฑ์ KW – CAI ร้อยละ 
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82.50 จึงอภิปรายผลได้ว่างานวิจัยของผู้วิจัย และงานวิจัยที่อ้างอิงมีวิธีด าเนินการเดียวกัน จึงได้ผล
เป็นไปในทิศทางเดียวกัน 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง
มาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 การที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียน 
แสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสิ่งที่แปลกใหม่ส าหรับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจในการเรียน ประกอบกับบทเรียนมีลักษณะผสมผสาน ซึ่งมีทั้งตัวอักษร ข้อความ ภาพนิ่ง เสียง 
วีดิทัศน์ การโต้ตอบ และการเสริมแรงกับผู้เรียน จึงเกิดการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน นอกจากนี้ 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้ด าเนินการโดยอาศัยหลักการ แนวคิด ทฤษฎีก่อน
น ามาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ตลอดจนผู้วิจัยไม่ได้ก าหนดเวลาในการเรียนรู้ มีการ
ทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียน โดยผู้เรียนสามารถประเมินผลด้วยตนเอง และทราบผลการ
ประเมินได้ทันที ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงตามมาตรา วิชาภาษาไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
สอดคล้องกับงานวิจัยของของเนตรนภา เอกเพชร (2552: 88 – 89) ได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่อง การอ่านมาตราตัวสะกดที่ไม่ตรงมาตรา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนวัดสว่างอารมณ์ อ.เกาะสมุย จ.สุราษฎร์ธานี พบว่า คะแนนการทดสอบหลังเรียนมีคะแนนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และงานวิจัยของเบญจมาภรณ์ เมฆตรง (2555: 
72) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องมาตราตัวสะกดไม่ตรงตามมาตรา ส าหรับเด็กที่มี
ปัญหาในการเรียนรู้ โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังจากเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เรื่องมาตราตัวสะกดไม่ตรงตาม
มาตรา ส าหรับเด็กที่มีปัญหาในการเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงอภิปรายผลได้ว่างานวิจัยของผู้วิจัย และงานวิจัยที่อ้างอิงมี
วิธีด าเนินการเดียวกัน จึงได้ผลเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 
 
ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
 1. จากผลการวิจัยดังกล่าว แสดงให้เห็นว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีส่วนช่วยท าให้
การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้น ครูผู้สอนควรมีการใช้สื่อการเรียนการสอนที่มีความ
หลากหลาย นอกเหนือจากการใช้หนังสือเรียน เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย บท เรียน
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อิเล็กทรอนิกส์ บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง ฯลฯ ในการจัดการเรียนการสอน อันจะท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนเพิ่มสูงข้ึน 
 2. จากผลการวิจัยดังกล่าว แสดงให้เห็นว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีส่วนช่วยท าให้
การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้น หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาควรให้ความส าคัญใน
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้มากขึ้น ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมีความกระตือรือร้น
ในการเรียน 
 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยต่อไป 
 1. ควรผลิตหรือสร้างสื่ออ่ืน ๆ เช่น บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ บทเรียน อีเลิร์นนิ่ง ฯลฯ  
เป็นการสร้างสื่อการเรียนการสอนที่มีความหลากหลายมากข้ึน 
 2. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในรายวิชาอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม และผู้เรียนระดับอ่ืน 
ๆ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ิมเติมจากการเรียนในห้องเรียน 
 3. ควรวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาภาษาไทยในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น 
รูปแบบเกม รูปแบบแอพลิเคชั่น รูปแบบสถานการณ์จ าลอง รูปแบบการสาธิต ฯลฯ 

 4. ควรมีการศึกษาความพึงพอใจของเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
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