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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารกับการดํารงชีวิต 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2∗∗∗∗ 
 

กรวิทย์  จันทร์พูล∗∗∗∗∗∗∗∗ พฤฒิพงษ์  เล็กศิริรัตน์∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ และ เมธี  ดิสวัสดิ์ ∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ 
 

บทคัดย่อ 
 
 งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารกับการดํารงชีวิต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 (2) หาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนจากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ และ (4) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนหาดใหญ่วิทยาลัย 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 จํานวน 102 คน ซ่ึงได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบ
หลายข้ันตอน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารกับการดํารงชีวิต สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 (2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (3) แบบสอบถามความพึงพอใจ (4) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย และ (5) แผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารกับการดํารงชีวิต 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที  
 ผลการวิจัยพบว่า (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.56/86.44 (2) บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.56 (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนจาก
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 และ (4) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด (4.55±0.51) 
 
คําสําคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
 

                                           
∗ ส่วนหน่ึงของวิทยานิพนธ์หลักสตูรการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์
มหาวิทยาลยัทักษิณ 
∗∗ นักศึกษาปริญญาโท  
∗∗∗ รองศาสตราจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ  
∗∗∗∗ อาจารย์ สาขาวิชาการประเมินผลและวิจยั คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยทักษิณ  
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The Development of Computer Multimedia Instruction 
on “Food and Livelihood” in Science  

for Grade 8 Students∗∗∗∗ 
 

Korrawit  Junpoon∗∗∗∗∗∗∗∗ Phrutthipong  Leksirirat∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ and Matee  Di-sawat∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ 
 

Abstract 
 
 The objectives of this research were (1) to develop computer multimedia 
instruction on food and livelihood in science for Grade 8 students to meet the 80/80 
standard criteria, (2) to identify the effective index of the developed computer multimedia 
instruction, (3) to compare the academic achievement of the students who were taught with 
the computer multimedia instruction and those taught with the conventional lessons, and  
(4) to study the students’ satisfaction with the computer multimedia instruction. The sample 
for the study were drawn try using multi-stage sampling, consisted of 102 Grade 8 students 
attending Hatyaiwitthayalai 2 School during the second semester of the 2012 academic year. 
The instruments used in the study consisted of (1) the computer multimedia instruction on 
food and livelihood in science for Grade 8 students, (2) achievement test, (3) students’ 
satisfaction questionnaire, (4) an evaluation form probing the efficiency of the computer 
multimedia instruction, and 5) learning plan for the topic of food and livelihood. They were 
used in the data analysis e.g. percentage, arithmetic means, standard deviations and a T-test 
independent. 
 The findings revealed that (1) the developed computer multimedia instruction 
achieved the efficiency of 81.56/86.44, (2) it showed the effective index of 0.56,  
(3) the students who were taught with the computer multimedia instruction indicated higher 
learning achievement than those taught with the conventional lessons at .05 level of 
statistically significant, and (4) the students performed a ‘very high’ level of satisfaction with 
the developed computer multimedia instruction (4.55±0.51).  
 
Key words: Computer Multimedia Instruction  

                                           
∗ Part of Thesis for the Master Degree of Education, Technology and Communications Program, Thaksin 
University. 
∗∗ Graduate Student. 
∗∗∗ Associate Professor, Education Technology and Communications Program, Thaksin University.  
∗∗∗∗ Faculty Member, Evaluation and Research Program, Thaksin University.  
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บทนํา 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย นับได้ว่า
เป็นสื่อการเรียนการสอนอีกทางเลือกหนึ่งท่ีได้รับ
ความนิยมเป็นอย่างมาก โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
เป็นสื่อในการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อ
มัลติมีเดียหรือสื่อผสม  ซึ่งมีความหลากหลาย 
ในรูปแบบของการนําเสนอ ท้ังนี้ครูผู้สอนเอง
สามารถท่ีจะเลือกกําหนดเนื้อหา ภาพ เสียง 
ข้อความ วีดิทัศน์ กราฟิก หรือเกมต่าง ๆ บรรจุลง
ไปในบทเรียนได้ เพ่ือเป็นการเพ่ิมความน่าสนใจ 
และช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายและรวดเร็ว
ข้ึน บทเรียน ท่ี ไ ด้ รับการพัฒนา ข้ึนใช้ ในการ
แก้ปัญหาทางการศึกษา ไม่ว่าจะเป็นการทําหน้าท่ีใน
การนํ าเสนอเนื้อหาต่าง ๆ ให้ มีความน่าสนใจ 
ตอบสนองคว ามแตกต ่า ง ร ะห ว ่า งบ ุคคล  มี
ปฏ ิส ัมพ ันธ ์โ ต้ตอบระหว่างผู้ เรี ยนและเครื่ อง
คอมพิวเตอร์หรือแม้กระท่ังการทดสอบหรือการ
วัดผลเพ่ือวัดความรู้ความเข้าใจในเนื ้อหาของ
บทเร ียน ซึ ่งถ ือได ้ว ่า เป ็นประโยชน์ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน เหมาะสมท่ีจะนํามาเป็น
สื่อการเรียนการสอนในรายวิชาท่ีมีเนื้อหายากต่อ
การทําความเข้าใจ 
 สําหรับในรายวิชาของกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์โดยส่วนใหญ่จะพบว่า นักเรียนจะไม่
ค่อยสนใจเรียน เพราะไม่ชอบวิชาวิทยาศาสตร์ 
เนื่องจากเห็นว่าเป็นวิชาท่ียาก เรียนวิชาวิทยาศาสตร์
ไปก็เท่านั้น ไม่ได้ประโยชน์อะไร ส่งผลให้นักเรียน
เกิดความเบื่อหน่าย ไม่สนใจการเรียนและเกิด
เจตคติท่ีไม่ดีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ประกอบกับใน
การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ของ
ระบบการศึกษาไทยนั้น ยังมีปัญหาในหลาย ๆ ด้าน 
ไม่ว่าจะเป็นการขาดแคลนสื่อการเรียนการสอน 
การขาดแคลนครูผู้สอน และสภาพปัญหาทาง
การศึกษาของไทยที่เป็นประเด็นหลักอย่างหนึ่ง
คือ ด้านคุณภาพการศึกษา เด็กไทยจะขาดทักษะ
ด้านกระบวนการคิดวิเคราะห์สังเคราะห์อย่างมี

เหตุผล การคิดริเริ ่มสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา 
การขาดความรู้ทางวิชาการทางด้านวิทยาศาสตร์ 
และคณิตศาสตร์  ผลลัพธ์ เหล่ านี้ อาจเกิดจาก
กระบวนการเรียนการสอนที่ขาดประสิทธิภาพ 
(เสรี ปรีดาศักดิ์, 2545) จึงทําให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเฉลี่ยในรายวิชาวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนส่วนใหญ่ยังอยู่ในเกณฑ์ตํ่ากว่ามาตรฐาน 
 ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารกับการดํารงชีวิต 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีท่ี 2 เพ่ือเป็น
การแก้ปัญหาด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีตํ่าของ
นักเรียนในหน่วยการเรียนดังกล่าว และแก้ปัญหา
การขาดแคลนสื่อทางด้านเทคโนโลยีสําหรับการ
เรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์และสนับสนุน
ให้ผู้เรียนได้เลือกใช้สื่อในการศึกษาค้นคว้าได้ด้วย
ตนเอง สิ่งเหล่านี้ส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้ ความ
เข้าใจในเนื้อหาวิชามากข้ึน อีกท้ังยังเป็นแนวทาง
ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียใน
เรื่องอ่ืนและกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนต่อไป 
 

วัตถุประสงค์  
 1 .  เ พ่ือ พัฒนาบทเรี ยนคอมพิว เตอร์
มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง 
อาหารกับการดํารงชีวิต สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 
 2. เพ่ือหาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารกับการดํารงชีวิต สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
  3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนจากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง 
อาหารกับการดํารงชีวิต สําหรับนักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปีท่ี 2 กับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียน
แบบปกติ 
  4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารกับการดํารงชีวิต 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
 

วิธีการวิจัย 
 ป ร ะช า ก ร   เ ป็ นนั ก เ รี ย น ร ะ ดั บชั้ น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนหาดใหญ่วิทยาลัย 2 
อําเภอหาดใหญ่ จังหวัดสงขลาปีการศึกษา 2555 
จํานวนห้องเรียน 15 ห้อง และ จํานวนนักเรียน 
697 คน  
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้หาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารกับการดํารงชีวิต 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ได้แก่ 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน
หาดใหญ่วิทยาลัย 2 ท่ีกําลังศึกษาอยู่ในภาคเรียน
ท่ี 2  ปีการศึกษา 2555  จํานวน 42 คน ซึ่งได้มา
ด้วยวิธีการสุ่มแบบหลายข้ันตอน  (Multi-Stage 
Sampling) โดยใช้การสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) ห้องเรียนจํานวน 3 ห้อง 
หลังจากนั้นสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified Random 
Sampling) โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 
นักเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน 
ตามเกณฑ์ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนในรายวิชา
ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  จากนั้นใช้
การสุ่มนักเรียนอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อ 
3 ครั้ง ซ่ึงใช้กลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ซํ้ากันในการทดลอง
แต่ละครั้ง 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้หาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียกับกลุ ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบ
ปกติ  ได ้แก ่  น ักเร ียนชั ้นม ัธยมศ ึกษาป ีที ่ 2 

โรงเรียนหาดใหญ่วิทยาลัย 2 ท่ีกําลังศึกษาในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 จะใช้กลุ่มตัวอย่าง
ท่ีเหลือจากการสุ่มหาประสิทธิภาพสื่อ โดยจะสุ่ม
ห้องเรียนแบบแบ่งกลุ่มมาจํานวน 2 ห้องเรียน 
หลังจากนั ้นกําหนดให้ห้องเรียนห้องหนึ ่งเป็น
กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
(กลุ่มทดลอง) ส่วนอีกห้องหนึ่งเป็นกลุ่มที่เรียน
ด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ (กลุ่มควบคุม) โดยการ
จับสลาก  
 เครื่องมือท่ีใช้ คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติม ีเด ีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เรียน ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบบประเมินคุณภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และ แผนการ
จัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เรื่อง อาหารกับการดํารงชีวิตสําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  
 วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ (1) การวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ได้หาค่าความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนท่ีได้จากการ
ทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และแบบทดสอบ
หลังเรียน และนําผลท่ีได้มาหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามเกณฑ์ 80/80 
(2) การวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ใช้ผลคะแนนของนักเรียน
กลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
จากการทําแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียน เพ่ือนํามาวิเคราะห์หาค่าความก้าวหน้า
ทางการเรียน (3) การวิ เคราะห์ เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียน
ระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย กับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบ
ปกติ ได้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสําเร็จรูป ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ด้วยการทดสอบที 
และ (4) การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียน
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ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิเคราะห์
โดยใช้ค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
          1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย พบว่า การหาประสิทธิภาพในครั้งท่ี 3 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 81.56/86.44 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 
80/80 จะสังเกตได้ว่าประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ มัลติมีเดียมีค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการ น้อยกว่าค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
อาจเนื่องมาจากในการทําแบบทดสอบหลังเรียน
นั้นนักเรียนได้ศึกษาเนื้อหา และฝึกทําแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
จนครบทุกหน่วยแล้ว ทําให้นักเรียนเกิดความรู้
รวบยอดและเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนมากยิ่งข้ึน  
 การท่ีบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีได้
พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ตามท่ี
กําหนดไว้ สืบเนื่องมาจากคุณลักษณะของบทเรียน
มัลติมีเดียท่ีมีการผสมผสานระหว่างสื่อหลายชนิด
เข้าด้วยกัน มีการนําเสนอเนื้อหาท่ีน่าสนใจ และ
ชัดเจน ทําให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียน
ได้เป็นอย่างดี ท้ังนี้ในการดําเนินการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้มีการวางแผนและพัฒนา
บทเรียน ผลการวิจัยในครั้งนี้สอดคล้องกับงานวิจัย
ของวาสนา  ทองดี (2553) พบว่า ประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 76.26/78.66 สูงกว่าเกณฑ์ 
75/75 ท่ีกําหนด 
         2.  ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดียพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.56 หรือสรุปได้ว่า
สามารถทําให้ นั กเรี ยน มีความก้าวหน้ าทาง
พัฒนาการ การเรียนรู้หลังเรียนเพ่ิมข้ึนร้อยละ 56 
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของณรงค์เลิศ โภควัตร 
(2550) พบว่าค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนซีดี-รอม เรื่อง เอกภพ 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่พัฒนาขึ้น
มีค่าเท่ากับ 0.67 หมายความว่า หลังจากเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย บนซีดี-รอม 
เรื่อง เอกภพ ผู้เรียนมีคะแนนเพ่ิมข้ึน 
         3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ ่มที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กับกลุ่มที่เรียน
ด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ (ตารางท่ี 1) 
 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (กลุ่มทดลอง) กับกลุ่มท่ี
เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ (กลุ่มควบคุม) 
 

 Group N X  S.D. t Sig 
Pretest กลุ่มทดลอง 30 18.20 2.38   

กลุ่มควบคุม 30 17.07 3.12 
Posttest กลุ่มทดลอง 30 24.87 1.71 8.065 .000 

กลุ่มควบคุม 30 21.27 1.74 
 

 จากผลการวิจัยพบว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (กลุ่มทดลอง) 
มีคะแนนทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยเฉลี่ย
สูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีเรียนแบบปกติ 
(กลุ่มควบคุม) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 แสดงว่าวิธีการเรียนของนักเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิว เตอร์ มั ล ติ มี เ ดียสามารถช่ วย พัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนของนักเรี ยนไ ด้  ซ่ึ ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ จุฑามาศ  ทรงช่วง 
และคณะ (2556) ได้กล่าวไว้ว่า หลังการเรียน
ของนักเรียนระหว่างกลุ ่มที ่เร ียนด้วยหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบภาพเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเร ียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วย
วิธีการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 และยังสอดคล้องกับ มณฑนรรห์  
วัฒนกุลและคณะ (2556) ท่ีกล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนจากการเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพ ิว เตอร ์ม ัลต ิม ีเด ียส ูงกว ่า
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นักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และจะเห็น
ได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถช่วย
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้ และ
ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของกนกวรรณ  นาคปลัด 
และคณะ (2557) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้อาจเป็นผลสืบเนื่องมาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีได้พัฒนาข้ึน มี
การวิเคราะห์ถึงปัญหาการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 
วิเคราะห์กิจกรรมหรืองาน  วิเคราะห์ผู้เรียน  มี
การศึกษาตัวชี้ วั ด  หลักสูตร เนื้ อหา และไ ด้
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติม ีเดียตาม
ระบบการสอน 9 ข้ันของกาเย่ (Gagne) ในข้ันตอน
ของการสร้างข้อสอบ การเขียนผังงาน (Flow 
Chart) บทเรื่อง (Story Board) และการประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้ผ่าน
การประเมินและตรวจสอบพิจารณาความถูกต้อง
เหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ ได้แก่ เนื้อหา 
วัดผลและประเมินผล และ เทคโนโลยีทางการ
ศึกษาทุกข้ันตอน และบทเรี ยนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียได้ผ่านการหาค่าประสิทธิภาพ 3 ครั้ง ซ่ึง
ในแต่ละครั้งก็จะมีการแก้ไขข้อบกพร่องเพ่ือให้ได้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ
จนสามารถนําไปใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง
เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 
 4. ความพึงพอใจของนั กเรี ยน ท่ี มี ต่ อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย พบว่า มีความ
พึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารกับการ
ดํารงชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
เฉลี่ ย โ ดยรวมนัก เ รี ยน ท่ี เ รี ยน ด้วยบทเรี ยน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีความพึงพอใจอยู ่ใน
ระดับมากท่ีสุด (4.55±0.51) ซ่ึงสอดคล้องกับ
งานวิจัยของกนกวรรณ  นาคปลัด และคณะ 

(2557) พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอม พิ ว เ ตอ ร์ มั ล ติ มี เ ดี ย ใ น ร ะ ดั บม าก ท่ี สุ ด 
(4.80±0.46) ท้ังนี้อาจเป็นผลสืบเนื่องมาจากการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้น่าสนใจ
ในการเรียนรู้ 
 

สรุป 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ม ัลติม ีเด ีย กลุ ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง อาหารกับการ
ดํารงชีวิต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
เ ป็นบทเรียนท่ี มีความเป็นมัลติ มี เ ดีย  โดยได้
ออกแบบและพัฒนาสื่อชนิดต่าง ๆ ผสมผสานกัน
ไว้อย่างลงตัว ซ่ึงสามารถกระตุ้นความสนใจของ
นักเรียนได้เป็นอย่างดี ทันสมัย ตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคล และเหมาะสมกับวัยของ
นักเรียน ท้ังยังเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ตัดสินใจ
เรี ยนรู้ ไ ด้ ตามความ ต้องการของผู้ เ รี ยน เอง 
ตลอดจนการเรียนด้วยบทเรียน ทําให้นักเรียนมี
ความสุขสนุกสนาน  ไม่เกิดความเบื่อหน่ายใน
การเรียน บรรยากาศในห้องเรียนดีข้ึน และนําไปสู่
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึนของ
นักเรียน 

 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ครูผู้สอนควรมีความรู้ความเข้าใจ ใน
เรื่องทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น และ
การใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็น
อย่างดี สามารถเป็นท่ีปรึกษาและแก้ปัญหา ในการ
เรียนให้แก่นักเรียนได้ 
 2. ควรจัดเตรียมหรือตรวจเช็คอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ท้ังในด้านฮาร์ดแวร์และด้านซอฟต์แวร์
ของเครื่องคอมพิวเตอร์ให้พร้อม   
 3. ควรให้นักเรียนได้ศึกษาคู่มือการใช้งาน
บทเรียนให้เกิดความเข้าใจก่อนท่ีจะเริ่มใช้งาน
บทเรียน 
 4. ควรมีการส่งเสริมและสนับสนุนให้มี 
การผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มาใช้
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เป็นสื่อประกอบเพ่ิมเติมสําหรับการเรียนการสอน
ในรายวิชาอ่ืน ๆ ด้วย 
 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป  
        1 . ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ในรายวิชาต่าง ๆ ให้ทันสมัยมากข้ึน โดยพัฒนา
เป็นแอปพลิ เคชันเพ่ือให้ผู้ เรียนได้ใช้งานผ่าน 
Tablet หรือ Smart Phone 
       2. สําหรับในบางรายวิชา เช่น รายวิชาในกลุ่ม
สาระคณิตศาสตร์ท่ีมีการคํานวณควรออกแบบ และ
พัฒนาเนื้อหาหรือแบบฝึกหัดให้กลายเป็นเกมเพ่ือ
การศึกษา เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
 

เอกสารอ้างอิง 
กนกวรรณ  นาคปลัด, กัลยาณี  เจริญช่าง  นุชมี 
 และ จินตนา  กสินันท์. (2557). ผลของ
 การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องหินและ
 การเปล่ียนแปลงของนักเรียนช้ัน
 ประถมศึกษาปีท่ี 6. วารสารเทคโนโลยี
 ภาคใต้, 7(1), 1-8. 
จุฑามาศ  ทรงช่วง, พฤฒิพงษ์  เล็กศิริรัตน์ และ 
 ชัยลิขิต  สร้อยเพชรเกษม. (2556). การพัฒนา
 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบภาพเคล่ือนไหว 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง โลก
 และการเปล่ียนแปลง สําหรับนักเรียนช้ัน
 มัธยมศึกษาปีท่ี 5. วารสารเทคโนโลยีภาคใต้, 
 6(2), 19-25. 
ณรงค์เลิศ  โภควัตร. (2550). การพัฒนาบทเรียน 
 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย บนซีดี –รอม เรื่อง 
 เอกภพ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา  
 ปีท่ี 3. ชัยนาท: สํานักงานคณะกรรมการ
 การศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. 
มณฑนรรห์  วัฒนกุล, พฤฒิพงษ์ เล็กศิริรัตน์ และ 
 เมธี  ดิสวัสด์ิ. (2556). การพัฒนาบทเรียน
 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มสาระการ เรียนรู้
 คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา สําหรับนักเรียนช้ัน

 ประถมศึกษาปีท่ี 4. วารสารเทคโนโลยี
 ภาคใต้, 6(1), 89-96. 
วรพรรณ  บุดดีด้วง. (2550). การพัฒนา
 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการ เรียนรู้
 วิทยาศาสตร์ เรื่อง สารในชีวิตประจําวัน 
 สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1. 
 วิทยานิพนธ์ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขา
 เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา, 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร. 
วาสนา  ทองดี. (2553). การพฒันาบทเรียน
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ระบบใน
 ร่างกายสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 โรงเรียนสวนแตงวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี. 
 การค้นคว้าอิสระหลักสูตรปริญญาศึกษา
 ศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยี
 การศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา, 
 มหาวิทยาลัยศิลปากร. 
วัชรา  สุริยะ. (2549). การสร้างบทเรียน
 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการ เรียนรู้
 วิทยาศาสตร์ เรื่อง ธรณีภาค และธรณีกาล 
 สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5. 
 วิทยานิพนธ์ครุศาสตรมหาบัณฑิต,
 มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี. 
สิริพันธ์  กลํ่าป่วน. (2550). การพัฒนาบทเรียน
 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิต
 ของสัตว์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 สําหรับนักเรียนช่วงช้ันท่ี 3.  
 สารนิพนธ์การศึกษามหาบัณฑิต, 
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
William, O. (2002). The Development and 
 Implementation of a Multimedia 
 Program that Uses Analogies in Senior 
 High School Chemistry to 
 Enhance Student Learning of 
 Chemical Equilibrium. Sydney: Curtin 
 University of Technology, Science 
 and Mathematics Education Centre. 


