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บทคัดย่อ 
	 การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ ประเมิน       

ความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนก่อน-หลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ และศึกษาความพึงพอใจหลังใช้

สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ โดยวิธีวิจัยเชิงทดลอง ประชากรคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 

2559 โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสัย อ�ำเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ์ จ�ำนวน 7 ห้อง รวม 207 คน สุ่มกลุ่มตัวอย่าง

ด้วยวิธีแบ่งกลุ่มโดยครูประจ�ำชั้นเป็นผู้เลือกสุ่มนักเรียนตามเกรดเฉลี่ย สูง ปานกลาง และต�่ำ จ�ำนวน 7 ห้อง 

ห้องละ 5 คน รวม 35 คน เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ แบบประเมินคุณภาพ

สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ ใช้สถิติ       

พื้นฐานหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

	 ผลการวิจัย พบว่า วิดีโอเหตุการณ์จ�ำลองที่ใช้ตัวละครและภาพเคลื่อนไหวด้วยการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ 

เป็นพิธีกรด�ำเนินเรื่องอธิบายเนื้อหาตามโครงสร้างความฉลาดทางอารมณ์ที่ก�ำหนดขึ้น มีเมนูการเลือกค�ำตอบ

และค�ำตอบจะเปลีย่นไปตามเหตกุารณ์ท่ีเกดิข้ึน คอื ยอมรบัผดิ โยนความผดิ และ ท�ำเป็นไม่รู ้โดยรวมมคีณุภาพ

ดีมาก สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85/94 และมีค่าดัชนีประสิทธิผลความฉลาด              

ทางอารมณ์ที่พัฒนาขึ้นร้อยละ 68.36 และหลังการใช้ส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาด        

ทางอารมณ์ นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมและรายด้านอยู่ในระดับมาก ดังนั้น จึงสามารถน�ำส่ือมัลติมีเดีย

แบบปฏิสัมพันธ์ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนส�ำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาได้ 

ค�ำส�ำคัญ : สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์, ความฉลาดทางอารมณ์
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ABSTRACT

	 The purpose of this research is to develop and evaluate the quality of interactive    

multimedia by assessing the emotional intelligence of students both before and after using 

Interactive Multimedia and satisfaction in using interactive multimedia. The experimental 

population was Prathom Suksa 6 students in 7 classes of 207 students in academic year 2016, 

Kalasin Pittayasai School, Amphur Muang, Kalasin Province. Random samples were divided 

into group grading by classroom teachers, students are randomly chosen according to their 

high, medium and low GPA from 7 rooms, 5 students in total of 35 students. The research 

instruments were the questionnaires of interactive multimedia, emotional Intelligence                 

assessment, and satisfaction, which were used for percentage, mean, and standard deviation.

	 The research found the video simulations can be used to present the characters and 

animations with 2D cartoon animation. There was a narrator who described the structure of 

emotional intelligence requirements, together with the menu that offers a selection of answers, 

and the answers will vary according to the incident. The participants can accept some mistakes 

and re-correct them, which it was found at the very good level. It was a presentation of the 

content of the emotional intelligence framework. Interactive Multimedia Efficacy index was 

85/94, with 68.36 percent improvement in emotional intelligence index, and post-interactive 

multimedia to promote emotional intelligence. The students satisfied with the overall level 

and the level of detail so they can apply interactive multimedia to teaching and learning in 

elementary school.

Keywords : Interactive multimedia, Emotional intelligence 

บทน�ำ 
	 ปัจจุบันสถานการณ์เก่ียวกับเด็กและเยาวชนไทย มีแนวโน้มด้านวุฒิภาวะทางอารมณ์และพฤติกรรม

รุนแรงบ่อยครั้งมากขึ้น ประกอบกับผลส�ำรวจติดตามสถานการณ์ระดับความฉลาดทางอารมณ์ (EQ)                     

ของเด็กนักเรียนไทย ระดับประเทศ ของสถาบันราชานุกูล ซึ่งส�ำรวจจากกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 23,644 คน          

ในพ้ืนที่กรุงเทพมหานคร และอีก 42 จังหวัด พบว่าแนวโน้มคะแนน EQ โดยพบว่าปี 2559 มีคะแนน EQ              

มีค่าเฉลี่ยเป็นไปตามเป้าหมายร้อยละ 77 แต่ยังมีอีกจ�ำนวนไม่น้อยที่ได้รับการพัฒนา ซึ่งส่วนใหญ่มีปัญหา          

ในด้านการขาดความมุ่งมั่นพยายามและขาดทักษะในการแก้ปัญหา (กรมสุขภาพจิต, 2559) ท�ำให้กล่าวได้ว่า 

การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์เป็นการพัฒนามิติด้านคุณภาพชีวิตที่แท้จริง ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันว่า บุคคล       

ที่มีความฉลาดทางอารมณ์สามารถอยู่ในยุคปัจจุบันได้อย่างดี มีความสุขและมั่นคง รู้เท่าทันโลก โดยอยู่บน        

พื้นฐานของจิตใจและปัญญา ส่วนผู้ที่มีสติปัญญาจะแก้ปัญหาได้โดยไม่ขาดสติ ควบคุมอารมณ์ได้ดี มีแรงจูงใจ 

มคีวามอดทนไม่ย่อท้อต่อความยากล�ำบาก มมีนษุยสัมพนัธ์ทีด่กีบัผู้อืน่ มทีกัษะทางสังคมด ี(ไพรตัน์ ฐาปนาเดโชพล, 

2555, น. 2-3) ซึง่งานวจิยัของ นงค์นุช พฒันพงศ์ (2550, น. 2-3) ทีพ่บว่า ในสงัคมปัจจบุนัเราต้องเผชญิกบัโลก 

ทีม่ภีาวะซับซ้อนมากขึน้ และต้องปรับตวัให้ทนักบัความเปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้อยูต่ลอดเวลา โดยเฉพาะอย่างยิง่   
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การปรับสภาวะทางอารมณ์ ท้ังน้ี อาจพบว่าผู้ท่ีมีความสามารถทางสติปัญญาสูง แต่หากขาดความฉลาด               

ทางอารมณ์ ก็อาจไม่ประสบความส�ำเร็จในการเรียน เพราะคนที่เรียนสูงมุ่งเรียนเพียงอย่างเดียว จนกระทั่ง        

เกดิปัญหาทางจติหรอืมพีฤตกิรรมเบีย่งเบน ด้วยเหตนุี ้การพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ตัง้แต่เดก็จงึน่าจะเป็น

ทางออกที่ดีทางหนึ่งในการลดปัญหาด้านจิตใจและพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมของเด็ก อีกทั้งเป็นการป้องกัน         

การใช้ความรุนแรงในสังคมได้อีกทางหนึ่ง (กรมสุขภาพจิต, 2554, น. 12) 

	 การพัฒนาเยาวชนของชาติถือเป็นพื้นฐานส�ำคัญของการสร้างบุคคลที่มีคุณภาพ แต่การมีความฉลาด

ทางเชาวน์ปัญญาเพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอ จ�ำเป็นต้องมีความฉลาดอีกด้านหนึ่งควบคู่ไปด้วย คือ ความฉลาด

ทางอารมณ์ หรือ เชาวน์อารมณ์ เพราะคนที่มีฉลาดทางอารมณ์จะสามารถควบคุมอารมณ์ได้ดี มีความยืดหยุ่น

ในการแก้ไขปัญหา มีความเข้าใจตนเองและผู้อื่น มีทักษะในการติดต่อสัมพันธ์กับผู้อื่น เป็นคนมองโลกในแง่ดี 

มีแรงจูงใจที่จะมุ ่งไปสู ่ความส�ำเร็จ ไม่ย่อท้อต่อปัญหาอุปสรรคในชีวิต และสามารถแสวงหาความสุข                   

ความเพลิดเพลินแก่ชีวิตอย่างเหมาะสมได้ (สุเทพ พงศ์ศรีวัฒน์, 2550, น. 12) การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

และซอฟต์แวร์ ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานส่ือหลายชนิดเข้าด้วยกัน เช่น ข้อความ กราฟิก                

ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และระบบโต้ตอบกับผู้ใช้ (Interactive) หรือส่ือมัลติมีเดียก็ได้รับการศึกษา         

วิจัยว่าสามารถเร้าความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ให้มากยิ่งขึ้นได้ (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2555, น. 2 

และ ณัฐภณ สุเมธอธิคม, 2554, น. 18) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ลัลน์ลลิต สืบประดิษฐ์ และคณะ (2551, 

น. 120)  ทีพ่บว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีทีม่สีถานการณ์

จ�ำลองประกอบบทเรียน กับการสอนปกติ แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยนักเรียน            

ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่มีสถานการณ์จ�ำลองประกอบบทเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงกว่านักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ อนรรฆนีติ์ งามอุษาวรรณ (2550, น. 92) ได้ท�ำวิจัยเรื่อง การออกแบบ

สื่อปฏิสัมพันธ์ส�ำหรับประเมินความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กชั้นประถมศึกษา พบว่า คาเฉลี่ยของคะแนน             

ทีไ่ดจากการประเมนิ ด้วยสือ่ปฏสิมัพนัธ์ประเมนิความฉลาดทางอารมณ์ของนกัเรยีนกลุม่ตวัอย่างสงูกว่าค่าเฉลีย่

ของคะแนนที่ไดจากการประเมินด้วยแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์เด็กอายุ 6-11ป  ของส�ำนักพัฒนา

สุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ขณะเดียวกัน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย t-test พบว่า              

ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์และค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมิน ด้วยแบบ

ประเมนิความฉลาดทางอารมณ์เดก็อาย ุ6-11ปี ของสาํนกัพฒันาสขุภาพจติ กรมสขุภาพจติ กระทรวงสาธารณสขุ 

ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

	 จากเหตุผลและความส�ำคัญข้างต้น ผู ้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์                   

เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โดยนักเรียนสามารถเลือก                 

การตอบสนองด้วยตนเองผ่านการสือ่มลัตมิเีดยีแบบปฏสิมัพนัธ์ทีจ่ะเสรมิแรงจูงใจ ได้แก่ ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว 

วิดีทัศน์ เสียง และการปฏิสัมพันธ์ ให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ส่งผลให้นักเรียนมีความฉลาดทางอารมณ์

ที่ดีขึ้นต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
	 การวิจยัเร่ืองการพฒันาสือ่มลัตมิเีดียแบบปฏสิมัพันธ์เพือ่ส่งเสรมิความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรบันกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้

	 1.	 พัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์และประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์โดยผ่าน           

ผู้เชี่ยวชาญ 

	 2.	 ประเมินความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนก่อนและหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์

	 3.	 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 

	 ขอบเขตการวิจัย 

	 การวิจัยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง โดยทดลองแบบกลุ่มเดี่ยว คือก่อนการใช้สื่อและหลังใช้สื่อ            

ตามแบบแผนการวิจัยการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนการวัดความฉลาดทางอารมณ์ ก่อนและหลัง

ใช้สื่อมัลติมีเดีย โดยใช้สถิติการหาค่าประสิทธิภาพการเปรียบเทียบ (E1/E2) (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556,                

น. 10-16) ส�ำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสัย อ�ำเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ์

ประโยชน์ของการวิจัย
	 1.	 ได้สื่อมัลติมีเดียที่สามารถใช้กับนักเรียนในระดับประถมศึกษาในสถานศึกษาอื่น ๆ 

	 2.	 สามารถน�ำไปปรับใช้เป็นแนวทางพ้ืนฐานการพัฒนาต่อยอดการสร้างส่ือมัลติมีเดียเพื่อประเมิน          

ความฉลาดทางอารมณ์ในกลุ่มนักเรียนตามช่วงอายุที่เหมาะสม

	 3.	 ได้แนวทางในการจดัการเรยีนการสอนและกิจกรรมด้วยการใช้ส่ือท่ีหลากหลายรปูแบบให้สอดคล้อง

กับความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน ส�ำหรับการพัฒนาผู้เรียนให้มีความฉลาดทางอารมณ์ในระดับสูงยิ่งขึ้น

	 กรอบแนวคิดในการวิจัย

	  		   ตัวแปรต้น					                         ตัวแปรตาม

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

- 	 สื่อมัลติมีเดีย 

 	 (สุรศักดิ์ ปาเฮ .2555 : 2) 

- 	 ความฉลาดทางอารมณ์

	 (กรมสุขภาพจิต. 2554 : 12)

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

แบบปฏิสัมพันธ์เพื่อ 

ส่งเสริมความฉลาด

ทางอารมณ์ส�ำหรับ

นักเรียนระดับประถม

ศึกษาปีที่ 6

- 	 คุณภาพสื่อมัลติมีเดีย		

	 แบบปฏิสัมพันธ์ 

- 	 ประสิทธิภาพความ	 	

	 ฉลาดทางอารมณ์ 

- 	 ความพึงพอใจ 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย
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วิธีด�ำเนินการวิจัย 
	 ผู้วิจัยมีวิธีด�ำเนินการวิจัยดังต่อไปนี้

	 1.	 ประชากรทีใ่ช้ในการวจัิย คอื นกัเรียนช้ันประถมศกึษาปีที ่6 โรงเรียนกาฬสนิธ์ุพทิยาสยั อ�ำเภอเมอืง 

จังหวัดกาฬสินธุ์ จ�ำนวน 7 ห้อง รวมทั้งหมด 207 คน ปีการศึกษา 2559 (โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสัย, 2559) 

	 2.	 กลุม่ตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจิยั ใช้วธิกีารสุ่มกลุม่ตวัอย่างแบบแบ่งกลุม่ (Cluster random sampling) 

โดยครูประจ�ำชั้นเป็นผู้เลือกสุ่มนักเรียนแต่ละห้องที่มีเกรดเฉลี่ย สูง ปานกลาง ต�่ำ ห้องละ 5 คน จ�ำนวน 7 ห้อง 

ได้กลุ่มตัวอย่าง 35 คน 

	 3.	 ขัน้ตอนการพฒันาสือ่มลัตมิเีดยีแบบปฏสิมัพนัธ์เพือ่ส่งเสรมิความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรบันกัเรยีน

ระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้วิจัยได้ศึกษาและวิเคราะห์ จากเอกสาร ต�ำราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยน�ำมา

ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามที่ สุรศักดิ์ ปาเฮ (2555, น. 3-5) และ Holcomb (1992, p. 12)         

ได้ก�ำหนดลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย 2 ลักษณะคือ สื่อมัลติมีเดียเชิงพื้นฐาน (Basic multimedia) ที่เป็นการ 

น�ำเอาสือ่หลายประเภทมาใช้ร่วมกนั เช่น การน�ำเอาวดีทิศัน์มาประกอบการบรรยายของผูส้อน และ สือ่มลัติมเีดยี

เชิงโต้ตอบ (Interactive multimedia) ที่เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในการน�ำเสนอสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ 

	 4.	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่

	 	 4.1	 สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ SONY VEGAS PRO ล�ำดับภาพ         

บันทึกเสียงใช้กล้อง Canon EOS 70D ถ่ายท�ำภาพยนตร์ตามเนื้อเรื่องส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์                      

และด�ำเนินการสร้างสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยโปรแกรม Adobe Captivate บันทึกไฟล์เป็น .exe          

เพื่อความสะดวกในการเปิดใช้งานในเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องอื่นได้

	 	 4.2	 แบบประเมนิความฉลาดทางอารมณ์ ผูว้จิยัได้ศกึษาและวเิคราะห์จากเอกสาร ต�ำราและงานวจิยั 

ที่เกี่ยวข้องกับความฉลาดทางอารมณ์เด็ก ตามแนวคิดของ กรมสุขภาพจิต (2546, น. 5-7) แบ่งองค์ประกอบ

ของความฉลาดทางอารมณ์เป็น 3 ด้าน คือ ดี เก่ง สุข ซึ่งประกอบด้วยความสามารถต่าง ๆ ดังนี้ 

		   

	 	 4.3	 แบบประเมนิคณุภาพของสือ่มลัตมิเีดียแบบปฏสิมัพนัธ์ ผูว้จิยัได้ศกึษาและพฒันาแบบประเมนิ

คณุภาพของสือ่จากแบบประเมนิหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมลัตมิเีดียด้วยเทคนคิภาพ ป๊อปอัพ ส�ำหรบันกัเรยีน

ชั้นมัธยมปีที่ 2 ของ ภัทรพรรณ ปุยะติ (2558)

	 	 4.4	 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์

	 	 ส�ำหรับข้อ 4.3 และ 4.4 เป็นแบบประเมินที่มีลักษณะการประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่า

(Rating  Scale) 5 ระดบั ตามวธิลีเิคอร์ท (Likert) น�ำมาแปลผลคะแนนเฉลีย่ตามเกณฑ์ของ (บญุชม ศรสีะอาด, 

2545, น. 67-71) ก�ำหนดเกณฑ์อยู่ในระดับมากเท่ากับ 3.51 ขึ้นไป 

ด้านดี	 ประกอบด้วย ควบคุมอารมณ์	 ใส่ใจและเข้าใจอารมณ์ผู้อื่น	 ยอมรับผิด 

ด้านเก่ง 	ประกอบด้วย	 มุ่งมั่นพยายาม	 ปรับตัวต่อปัญหา	 กล้าแสดงออกอย่างเหมาะสม 

ด้านสุข 	 ประกอบด้วย	 พอใจในตนเอง	 รู้จักปรับใจ	 รื่นเริงเบิกบาน
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	 	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยทั้ง 3 ชุด น�ำเสนอผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ประเมินความสอดคล้องและหาค่า

ความเชื่อมั่นของเนื้อหารวบรวมข้อมูลค�ำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item objective                  

congruence : IOC) ค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปถือว่ามีความเหมาะสม และหาค่าสัมประสิทธิ์

แอลฟา (α-Coefficient) ของ Cronbach (1990, p. 204) เกณฑ์การหาความเช่ือม่ันก�ำหนดไว้ 0.80               

แสดงผลดังตารางที่ 1 

	 5.	 การเกบ็รวบรวมข้อมลู โดยผูว้จิยัขอความอนเุคราะห์ครปูระจ�ำชัน้เพือ่คดัเลือกนกัเรยีนกลุม่ตวัอย่าง

ห้องละ 5 คน รวม 35 คน ตามเกณฑ์ท่ีก�ำหนไว้ และท�ำหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลการวิจัย                  

และใช้ห้องปฏบิตักิารคอมพวิเตอร์เสนอต่อผูอ้�ำนวยการโรงเรยีนกาฬสนิธ์ุพทิยาสยั อ�ำเภอเมอืง จงัหวดักาฬสนิธุ ์

ด�ำเนินแจกแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์ก่อนใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ให้กับนักเรียน โดยใช้เวลา

ในการทดสอบ 1 ชั่วโมง และเก็บรวบรวม จากนั้น ด�ำเนินการสอนโดยใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ์                    

ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เม่ือสิ้นสุดการสอนแล้ว ผู้วิจัยแจกแบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์หลังใช้สื่อมัลติมีเดีย                    

แบบปฏิสัมพันธ ์ และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต ่อส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ์                         

และเก็บรวบรวมแบบสอบถามทั้งหมดด้วยตนเอง

	 6.	 สถิติที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย การวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย             

และแบบสอบถามความพงึพอใจทีม่ต่ีอสือ่มลัตมิเีดยีแบบปฏสิมัพนัธ์ ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (X) และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

(S.D.) การวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินความฉลาดอารมณ์ก่อน-หลังใช้ส่ือมัลติมีเดีย ได้แก่ ค่าร้อยละ                    

ค่าประสิทธิภาพการเปรียบเทียบ (E
1
/E

2
) และค่าดัชนีประสิทธิผล น�ำเสนอผลการวิจัยในรูปแบบตาราง                

และแสดงผลเชิงพรรณนา

ผลการวิจัย 
	 การพฒันาสือ่มัลตมิเีดยีแบบปฏสิมัพนัธ์เพือ่ส่งเสรมิความฉลาดทางอารมณ์ของนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 6 สามารถน�ำเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ดังนี้

	 1.	 ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนชั้น  

ประถมศึกษาปีที่ 6 แสดงดังภาพที่ 2

ตารางที่ 1	ค่าดัชนีความสอดคล้องและค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย	 IOC (<0.50)	 α-Coefficient (<0.80)

แบบประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์	 0.95	 0.82

แบบประเมินความฉลาดทางอารมณ์	 0.94	 0.84

แบบสอบถามความพึงพอใจ	 	 0.97	 0.82
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	 	 จากภาพที ่2 แสดงสือ่มลัตมิเีดยีแบบปฏสิมัพนัธ์เพือ่ส่งเสรมิความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรบันักเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ปุ ่มเพื่อเช่ือมโยงเข้าสู่บทเรียน ลักษณะของปุ ่มเชื่อมโยงตัวอักษรสีขาว                     

แบบ TH Mali Grade 6 บนพื้นปุ่มเขียว ท�ำให้ตัวอักษรเด่นชัดขึ้น

ภาพที่ 2  หน้าแรกสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์

	 จากภาพท่ี 3 แสดงสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรับนักเรียน       

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้วิดีโอท่ีมีลักษณะเป็นภาพเคล่ือนไหว มีพิธีกรเป็นตัวละคร อธิบายเนื้อหา                  

ของบทเรียน โดยมีปุ่มควบคุม ปุ่มเล่น ปุ่มหยุด ปุ่มปิดเสียง

ภาพที่ 3  วิดีโออธิบายเนื้อหาก่อนเข้าสู่บทเรียน

ภาพที่ 4  วิดีโออธิบายเนื้อหาด้านดี เก่ง สุข
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	 	 จากภาพที ่4 แสดงสือ่มลัตมิเีดยีแบบปฏสิมัพนัธ์เพือ่ส่งเสรมิความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรบันักเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้วิดีโอท่ีมีลักษณะเป็นภาพเคล่ือนไหว มีพิธีกรเป็นตัวละคร อธิบายเนื้อหา                 

ของบทเรียน โดยมีปุ่มควบคุม ปุ่มเล่น ปุ่มหยุด ปุ่มปิดเสียง ตัวละครอธิบายเนื้อหาด้านดี การควบคุมอารมณ์            

โดยตัวละครมีลักษณะ ก�ำลังนั่งสมาธิ

	 	 จากภาพที ่5 แสดงสือ่มลัตมิเีดยีแบบปฏสิมัพนัธ์เพือ่ส่งเสรมิความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรบันกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้วิดีโอท่ีมีลักษณะเป็นภาพเคล่ือนไหว มีพิธีกรเป็นตัวละคร อธิบายเนื้อหา                  

ของบทเรียน โดยมีปุ่มควบคุม ปุ่มเล่น ปุ่มหยุด ปุ่มปิดเสียง ตัวละครอธิบายตัวอย่าง เรื่อง รู้จักรอคอย                 

เมื่อยังไม่ถึงคราวหรือเวลาของตน ก่อนเข้าสู่ค�ำถาม

ภาพที่ 5	 วิดีโออธิบายเนื้อหาด้านดี เก่ง สุข ก่อนเข้าสู่ค�ำถาม สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริม

	 	 ความฉลาดทางอารมณ์

	 	 จากภาพที ่6 แสดงสือ่มลัตมิเีดยีแบบปฏสิมัพนัธ์เพือ่ส่งเสรมิความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรบันักเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้วิดีโอท่ีมีลักษณะเป็นภาพเคล่ือนไหว มีพิธีกรเป็นตัวละคร อธิบายเนื้อหา                 

ของบทเรียน โดยมีปุ่มควบคุม ปุ่มเล่น ปุ่มหยุด ปุ่มปิดเสียง ตัวละครอธิบายตัวอย่าง เรื่อง รู้จักรอคอย                  

เมื่อยังไม่ถึงคราวหรือเวลาของตน ก่อนเข้าสู่ค�ำถาม

 

ภาพที่ 6	 หน้าค�ำถาม ลักษณะโดยใช้ปุ่ม สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ 
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	 	 จากภาพที ่7 แสดงสือ่มลัตมิเีดยีแบบปฏสิมัพนัธ์เพือ่ส่งเสรมิความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรบันักเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ�ำนวน 2 ด้าน คือ 1) ด้านส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ ได้ตัวอักษรสีขาว                            

แบบ TH Sarabun PSK และ TH Mali Grade 6 บนพื้นปุ่มเขียว ท�ำให้ตัวอักษรเด่นชัดขึ้น โดยผู้ใช้ซึ่งเป็น       

กลุ่มตัวอย่างเลือกค�ำตอบเพื่อเชื่องโยงและควบคุมการใช้ส่ือด้วยตัวเอง เป็นเสียงการสนทนา บรรยาย                  

และเสยีงดนตร ีท�ำให้มคีวามน่าสนใจในเนือ้หามากขึน้ และ 2) ด้านเนือ้หาความฉลาดทางอารมณ์ 3 ด้าน ได้แก่ 

ด้านดี ด้านเก่ง  ด้านสุข โดยแสดงวิดีโอเหตุการณ์จ�ำลองที่ใช้ตัวละครและภาพเคลื่อนไหวเป็นการ์ตูนอนิเมชั่น 

2 มิติ เป็นพิธีกรด�ำเนินเร่ืองอธิบายเนื้อหาตามโครงสร้างความฉลาดทางอารมณ์ที่ก�ำหนดขึ้น ซึ่งก�ำหนดเมนู

ส�ำหรับการเลือกค�ำตอบและค�ำตอบจะเปลี่ยนไปตามเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ดังนี้ 1) ยอมรับผิด 2) โยนความผิด 

ให้คนอื่น 3) ท�ำเป็นไม่รู้เรื่อง

ภาพที่ 7	 สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

	 	 ปีที่ 6

	 	 จากภาพที ่8 แสดงสือ่มลัตมิเีดยีแบบปฏสิมัพนัธ์เพือ่ส่งเสรมิความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรบันักเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้วิดีโอท่ีมีลักษณะเป็นภาพเคลื่อนไหวเป็นการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มีพิธีกร                 

เป็นตัวละคร อธิบายเนื้อหาที่ควรปฏิบัติหลังจากผู้เรียนเลือกค�ำตอบอธิบายเนื้อหาตามโครงสร้างความฉลาด

ทางอารมณ์ที่ก�ำหนดขึ้น

ภาพที่ 8	 วิดีโออธิบายเนื้อหาที่ควรปฏิบัติหลังจากผู้เรียนเลือกค�ำตอบ สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์

	 	 เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์
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	 	 จากภาพที ่9 แสดงสือ่มลัตมิเีดยีแบบปฏสิมัพนัธ์เพือ่ส่งเสรมิความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรบันักเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่  6 เป็นลักษณะช่องสี่ เหลี่ยมเพ่ือใช้บอกคะแนนของผู ้เรียน ได้ตัวอักษรสีขาว                            

แบบ TH Sarabun PSK และ TH Mali Grade 6 บนพื้นปุ่มเขียว ท�ำให้ตัวอักษรเด่นชัดขึ้น เพื่อจบการใช้สื่อ                 

มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ 

	 2.	 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ์โดยผู ้ เชี่ยวชาญ                    

แสดงดังตารางที่ 2 

ภาพที่ 9	 หน้าแจ้งคะแนน หลงัจากผูเ้รยีนใช้สือ่มลัตมีิเดยีแบบปฏิสัมพนัธ์เพือ่ส่งเสรมิความฉลาดทางอารมณ์

	 	 จากตารางที ่2 พบว่า คณุภาพของสือ่มลัตมิเีดยีแบบปฏสิมัพนัธ์เพือ่ส่งเสรมิความฉลาดทางอารมณ์

โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก (X=4.55, S.D.=0.40) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านเนื้อหา                   

ความฉลาดทางอารมณ์ มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก (X=4.65, S.D.=0.38) รองลงมา คือ ด้านมัลติมีเดีย             

และการมีปฏิสัมพันธ์ มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดี (X=4.45, S.D.=0.41) 

	 3.	 ผลการประเมินความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนก่อนและหลังใช้ส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์      

ที่พัฒนาขึ้น แสดงดังตารางที่ 3

ตารางที่ 2	คุณภาพของสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์โดยผู้เชี่ยวชาญ

	 รายการประเมิน	 ค่าเฉลี่ย	 S.D.	 ระดับความคิดเห็น

1. ด้านเนื้อหาความฉลาดทางอารมณ์	 4.65	 0.38	 คุณภาพดีมาก

2. ด้านมัลติมีเดียและการมีปฏิสัมพันธ์	 4.45	 0.41	 คุณภาพดี

	 รวมทั้งสิ้น	 4.55	 0.40	 คุณภาพดีมาก

ตารางที่ 3	ประสิทธิภาพความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนก่อนและหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์

	 	 ที่พัฒนาขึ้น

	 รายการ	 จ�ำนวน	 ก่อนใช้สื่อ	 คะแนนเต็ม	 หลังใช้สื่อ	 X	 S.D.	 ร้อยละ
	 	 นักเรียน	 คะแนนเต็ม	 ระหว่างใช้สื่อ	 คะแนนเต็ม

	 	 	 72	 42	 72	  

คะแนนก่อนใช้สื่อ (E1)	 35	 72	 42	 72	 57.91	 3.91	 85

คะแนนหลังใช้สื่อ (E2)	 	 	 	 	 67.54	 2.17	 94

	 	 	ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 85/94
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	 	 จากตารางท่ี 3 พบว่า ก่อนการใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์นักเรียนมีความฉลาดทางอารมณ์

ร้อยละ 85 และหลังการใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ร้อยละ 94 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดคือ 80/80             

แสดงว่า สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา             

ปีที่ 6 มีประสิทธิภาพ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงท�ำการวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผลความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน

ก่อนและหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้น แสดงดังตารางที่ 4

	 	 จากตารางที ่4 พบว่า ประสทิธผิลความฉลาดทางอารมณ์ของนกัเรยีนก่อนและหลงัใช้สือ่มลัตมิเีดยี

แบบปฏิสัมพันธ์ท่ีพัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 0.68 หรือร้อยละ 68.36 แสดงว่า ผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์         

มากขึ้น 

	 4.	 ผลการประเมนิความพึงพอใจของนกัเรยีนหลังใช้ส่ือมลัตมีิเดยีแบบปฏสัิมพนัธ์เพือ่ส่งเสรมิความฉลาด

ทางอารมณ์ส�ำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างขึ้น แสดงดังตารางที่ 5  

ตารางที่ 4	ประสิทธิผลความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนก่อนและหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์

	 	 ที่พัฒนาขึ้น

	 จ�ำนวนนักเรียน	 ก่อนใช้สื่อคะแนนเต็ม	 หลังใช้สื่อคะแนนเต็ม	 ค่าดัชนีประสิทธิผล

	 	 72	 72	

	 35	 57.91 	 67.54	 0.68

	 	 จากตารางที่ 5 พบว่า หลังการใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ 

นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (X=4.19, S.D.=0.80) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า                       

อยู่ในระดับมาก ทั้ง 2 ด้าน คือ ด้านมัลติมีเดียและการมีปฏิสัมพันธ์ (X=4.20, S.D.=0.86) และ ด้านเนื้อหา

ความฉลาดทางอารมณ์ (X=4.15, S.D.=0.71) 

อภิปรายผล 
	 1.	 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ส�ำหรับนักเรียน                 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยรวมมีคุณภาพดีมาก ทั้งนี้ อาจกล่าวได้ว่า ผู้วิจัยได้พัฒนาด้านเนื้อหาความฉลาด      

ทางอารมณ์ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านดี ด้านเก่ง ด้านสุข โดยแสดงวิดีโอเหตุการณ์จ�ำลองที่ใช้ตัวละคร                                

และภาพเคลื่อนไหวเป็นการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เป็นพิธีกรด�ำเนินเรื่องอธิบายเนื้อหาตามโครงสร้างความฉลาด

ทางอารมณ์ทีก่�ำหนดข้ึน ซึง่ก�ำหนดเมนสู�ำหรบัการเลอืกค�ำตอบและค�ำตอบจะเปลีย่นไปตามเหตกุารณ์ท่ีเกดิขึน้ 

	 รายการประเมิน	 ค่าเฉลี่ย	 S.D.	 ระดับความพึงพอใจ

1. ด้านเนื้อหาความฉลาดทางอารมณ์	 4.15	 0.71	 มาก

2. ด้านมัลติมีเดียและการมีปฏิสัมพันธ์	 4.20	 0.86	 มาก

	 รวมทั้งสิ้น	 4.19	 0.80	 มาก

ตารางที่ 5	ความพึงพอใจของนักเรียนหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ 
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คือยอมรับผิด โยนความผิด และ ท�ำเป็นไม่รู้เรื่อง สอดคล้องกับ สุรเชษฐ์ มีฤทธิ์ (2554) ได้การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย การ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ ภาษามือไทย เรื่อง ทฤษฎีสี ส�ำหรับนักเรียนผู้บกพร่อง                

ทางการได้ยิน โดยแบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับคุณภาพดีมาก และด้านเทคโนโลยีการศึกษา

อยู่ในระดับคุณภาพดี 

	 2.	 สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85/94 

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดคือ 80/80 แสดงว่า มีประสิทธิภาพ และค่าดัชนีประสิทธิผลความฉลาดทางอารมณ์        

ที่พัฒนาขึ้นร้อยละ 68.36 แสดงว่า ผู้เรียนมีความฉลาดทางอารมณ์มากขึ้น สอดคล้องกับ ภัทรพรรณ ปุยะติ 

(2558) ทีศ่กึษาประสทิธภิาพของหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมลัตมิเีดยีโดยเทคนคิภาพป๊อปอพั ส�ำหรบันกัเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.77/81.11 แสดงว่าหนังสือเล็กทรอนิกส์แบบมัลติมีเดีย                

โดยเทคนิคภาพป๊อปอัพ สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพสูงกว่า เกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ 80/80         

ค่าดัชนีประสิทธิผลของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมัลติมีเดียโดยเทคนิคภาพป๊อปอัพ สาหรับนักเรียน                     

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 0.69 หรือผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนร้อยละ 69.09

	 3.	 นักเรียนมีความพึงพอใจหลังใช้สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ ์  

โดยรวมและรายด้านอยู่ในระดบัมาก คอืด้านเนือ้หาความฉลาดทางอารมณ์ และด้านมลัตมีิเดียและการมปีฏสิมัพนัธ์ 

สอดคล้องกับ สุพรรณษา ครุฑเงิน (2555) ที่ศึกษาความพึงพอใจของส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตัวเอง 

เรือ่ง ข้อมลูและสารสนเทศ ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 พบว่า ผลโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก เมือ่พจิารณา

รายด้าน พบว่า อยู่ในระดับมาก ดังนี้ คือด้านเนื้อหา ด้านการน�ำเสนอสื่อมัลติมีเดีย และด้านกิจกรรม

ข้อเสนอแนะ 
	 1.	 ข้อเสนอแนะในงานวิจัย 

	 	 ควรพัฒนารูปแบบไฟล์งาน เช่น วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว ให้มีความเหมาะสม เพิ่มปุ่มการเชื่องโยง      

ให้มคีวามน่ารัก สดใส เกิดความน่าสนใจ สามารถใช้กบัเครือ่งคอมพวิเตอร์และเทคโนโลยใีนปัจจุบนัหรอืสามารถ

ใช้บนระบบปฏิบัติการได้หลากหลาย เช่น Web Browser Smart Phone Tablet และอุปกรณ์แสดงข้อมูล

อินเตอร์เน็ต

	 2.	 ข้อเสนอแนะส�ำหรับงานวิจัยต่อไป 

	 	 ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับโครงสร้างความฉลาดทางอารมณ์เป็นรายด้านเพื่อน�ำมาพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

แบบปฏิสัมพันธ์ที่ใช้ในการเรียนการสอน ท�ำให้นักเรียนได้รับการพัฒนาความฉลาดอามรณ์ในด้านน้ัน ๆ              
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