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บทคัดยอ (Abstract) 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง 

อาณาจักรอยุธยา  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีคุณภาพอยูในเกณฑดีข้ึนไป 2) ศึกษา

ผลการใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา  และ 3) ศึกษาความพึงพอใจ

ของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ กลุมเปาหมายท่ีเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาป

ท่ี 5 โรงเรียนวัดทองสุทธาราม สำนักงานเขตบางซ่ือ กรุงเทพมหานคร ปการศึกษา 2563 จำนวน

นักเรียน 61 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 1) บทเรียนดวยมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง 

อาณาจักรอยุธยา 2) แบบทดสอบหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ และ 3) 

แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ สถิติท่ีใชในการ

วิเคราะหขอมูล คือ รอยละ (Percentage) คาเฉล่ีย(X) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t-test 

Dependent ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง 

อาณาจักรอยุธยา  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ในภาพรวมดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 

(X = 4.54, S.D. = 0.58) และในภาพรวมดานส่ือเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก  (X = 

4.61, S.D. = 0.48)  2) ผลการใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา

นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาเกณฑท่ีกำหนด (รอยละ95.4)  และ 3) ความพึง
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พอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (X = 

4.79, S.D. = 0.43)   

คำสำคัญ (Keywords): บทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ; มัลติมีเดีย; อาณาจักรอยุธยา   

Abstract 

The purposes of this study were to 1) develop interactive multimedia 

lessons on the Ayutthaya Kingdom had better quality.  2) Study the results of using 

interactive multimedia lessons, Ayutthaya Kingdom and 3) study the satisfaction of 

the learner toward interactive multimedia lessons. The target group used in this 

research was 5th grade students at Wat Thongsutdharam School, Bangsue District 

Office, Bangkok, 2020, 61 students, 1) Interactive multimedia lessons on the 

Ayutthaya Kingdom 2) Examination form for using interactive multimedia lessons on 

the Ayutthaya Kingdom.  and 3) The participant's satisfaction questionnaire toward 

interactive multimedia lessons. The statistics used for data analysis were 

percentage (Percentage), mean (x), standard deviation (S.D.) and t-test Dependent. 

The results showed that 1) Interactive multimedia lessons on Ayutthaya Kingdom 

for 5th grade students, the content overview ware very good (X = 4.54, S.D. = 0.58) 

and in the media picture, educational technology ware very good. (X = 4.61, S.D.  = 

0.48) 2) Results of using the interactive multimedia lesson on the Ayutthaya 

Kingdom, students had higher scores of academic achievement than the specified 

criteria, and 3) the satisfaction of the learner in the interactive multimedia lesson 

on Ayutthaya Kingdom. Overall, it was the highest level (X = 4.79, S.D. = 0.43) 

Keywords: Interactive Multimedia Lesson; Multimedia; Ayutthaya Kingdom 

 

บทนำ (Introduction) 

 การเรียนการสอนในยุคปจจุบัน มีการพัฒนาเปล่ียนแปลงไปอยางรวดเร็ว รูปแบบการ

จัดการเรียนดวยส่ือมัลติมีเดีย บนเครือขายคอมพิวเตอรมีแนวโนมท่ีจะมีความสำคัญ และมีเพิ่มมาก

ข้ึน เทคโนโลยีทางการศึกษาเขามามีบทบาทสำคัญในระบบการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงไดนำเอา

เทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอรมาใชในการพัฒนาโดยผานระบบเวิลดไวดเว็บ บทเรียนออนไลน(e-

learning) เปนส่ิงอำนวยความสะดวกใหผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาไดโดยการเช่ือมเครือขายทาง

อินเตอรเน็ตและเขาไปยังฐานขอมูลท่ีผูสอนไดออกแบบเอาไว โดยการจัดการเรียนการสอนครูผูสอน

จะเปนผูวางแผนกำหนดโปรแกรมการเรียนการสอน แผนการสอน เนื้อหารายวิชา และการ
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ประเมินผล ผูเรียนสามารถท่ีจะมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน ตามความสามารถ และความสนใจ

ของตนเอง โดยเรียนรูจากเนื้อหาของบทเรียนท่ีประกอบไปดวย ขอความ รูปภาพ และแบบฝกหัด

ท้ังกอนเรียน และหลังเรียน ความสำคัญตอการสอนในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเนนการทบทวนความรู 

ความเขาใจ การวิเคราะห การสังเคราะหท่ีเปนแนวคิดพื้นฐานเก่ียวกับเรื่องกระบวนทัศนใหมในการ

บริหารจัดการช้ันเรียน การจัดการช้ันเรียนยุคดิจิทัลสรางและทบทวนทักษะพื้นฐานท่ีเช่ือมโยงกับ

หลักการและทฤษฎี ฝกปฏิบัติการหลอมรวมเทคโนโลยีสารสนเทศเขากับการสอนเนื้อหาสาระ 

เพื่อใหครูสามารถสรางบรรยากาศการจัดการช้ันเรียนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเต็มตามศักยภาพ 

นอกจากนี้ส่ือยังเปนส่ิงท่ีมีบทบาทอยางมากในการเรียนการสอน (กิดานันท มลิทอง, 2531) 

  การออกแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธไดรับการพัฒนาบนระบบคอมพิวเตอรเพียงระบบ

เดียว เนื่องจากความมีประสิทธิภาพท่ีเทาเทียมกับการนำมาตอพวงรวมกับระบบฮารดแวรอ่ืนๆ ทำ

ใหมีความสะดวกในการใชงานดานการเรียนการสอนในช้ันเรียน หรือการเรียนการสอนแบบ

รายบุคคล ในวงการศึกษาท่ัวไปเรียกส่ือประเภทนี้วา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนการสอน 

(Interactive Multimedia Instruction หรือIMI) มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เปนมัลติมีเดียท่ีเนนการให

ผูใชเปนผูควบคุมการนำเสนอ การเลือกเสนทางเดิน(Navigation) เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการ

สอนในช้ันเรียนปกติท่ีมีครูเปนศูนยกลางและเปนผูควบคุมกิจกรรมการเรียนการสอน จะเห็นไดวา

การเรียนการสอนโดยใชมัลติมีเดียปฏิสัมพันธมีจุดเดนอยูท่ีการควบคุมกิจกรรมการเรียน การ

ควบคุมเวลาเรียน และการไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนซ่ึงจะสงผลดีตอการเรียนเปนรายบุคคล และ

สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง (ณัฐกร สงคราม, 2553) 

 ผูวิจัยเปนครูผูสอนรายวิชาประวัติศาสตรระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 จึงไดออกแบบ

บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธข้ึน ซ่ึงในปจจุบันการจัดการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร มีส่ือการ

เรียนการสอนท่ีขาดความหลากหลาย บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive multimedia) 

ซ่ึงเปนส่ือท่ีมีท้ังขอความ รูปภาพ และแบบฝกหัดท้ังกอนเรียน และหลังเรียน ผูเรียนสามารถมี

ปฏิสัมพันธตอบทเรียนและสามารถควบคุมทิศทางการเรียนรูของตนเองได สามารถศึกษาคนควา

ดวยตนเอง และเปดโอกาสใหผูเรียนไดรับความสะดวกในการเรียน โดยผูเรียนสามารถเลือกการ

ตอบสนองดวยตนเองผาน ส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ท่ีจะเสริมแรงจูงใจ  ไดแก ภาพนิ่ ง 

ภาพเคล่ือนไหว วิดีทัศน เสียง และการปฏิสัมพันธ ใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรค สามารถเรียนรู

ไดตลอดเวลา จึงเปนทางเลือกอีกทางเลือกหนึ่ง เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนในช้ันเรียน

ปกติท่ีมีครูเปนศูนยกลางและเปนผูควบคุมกิจกรรมการเรียนการสอน ซ่ึงในการจัดการเรียนรูวิชา

ประวัติศาสตรโดยการใชส่ือการสอนอยางหนึ่งอาจใชเราความสนใจ ใชอธิบายขอเท็จจริง ของ

เนื้อหาหรืออีกชนิดหนึ่งอาจใชเพื่อกอเกิดความเขาใจท่ี ลึกซ้ึงและการจัดการเรียนรู ใน วิชา

ประวัติศาสตรโดยการใชส่ือท่ีหลากหลายจะชวยใหผูเรียนมีประสบการณจากประสาทสัมผัสท่ี
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ผสมผสานกันไดคนหาวิธีการท่ีจะเรียนในส่ิงท่ีตองการไดดวยตนเองมากข้ึน (จริยา เหนียนเฉลย, 

2546) 

 ผูศึกษาวิจัยไดศึกษาหลักการและเหตุผลดังกลาว และดำเนินการพัฒนาบทเรียนดวย

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 เพื่อพัฒนา

บทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยาใหมีคุณภาพอยูในเกณฑดีข้ึนไป เพื่อ

ศึกษาผลการใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ

ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ซ่ึงเพื่อพัฒนาใหเปน

เครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสงผลใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู และชวย

สงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน อีกท้ังยังไดส่ือท่ีใชมีความเปนรูปธรรมมากข้ึน ซ่ึงนักเรียน

สามารถเรียนรูไดอยางเขาใจงาย เกิดความรูในวิชาประวัติศาสตรมากข้ึน ตลอดจนเปนแนวทางใน

การพัฒนารูปแบบส่ือการสอนท่ีมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึนตอไป 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย (Research Objective) 

 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา สำหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีคุณภาพ  

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5  

 3. ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง 

อาณาจักรอยุธยา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

 

วิธีดำเนินการวิจัย (Research Methods) 

 1. รูปแบบการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยออกแบบการวิจับแบบก่ึงทดลอง โดยกลุมเปาหมายคือนักเรียนท่ีมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเปนไปตามท่ีโรงเรียนตั้งไว  

 2. กลุมเปาหมาย 

 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 จำนวน 61 คน ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2563 

โรงเรียนวัดทองสุทธาราม สำนักงานเขตบางซ่ือ กรุงเทพมหานคร 

 3. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนดวยมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักร

อยุธยา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 สำหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และดานเทคนิค 
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  3.1.1 วิเคราะหโครงสรางเนื้อหา และกำหนดคุณลักษณะท่ีจะประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนมัลติมีเดีย ไดแก คุณลักษณะดานเนื้อหา คือ ประเมินดานเนื้อหา ความถูกตอง การใช

ภาพ การใชภาษา แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ  โดยมีรายละเอียดดาน

ตางๆ  ไดแก ดานเนื้อหา ดานแบบทดสอบ/แบบฝกหัด และดานแผนการจัดการเรียนรู 

  3.1.2 คุณลักษณะดานเทคโนโลยีทางการศึกษา คือ การประเมินดานเนื้อหา การ

นำเสนอดวยภาพ ตัวอักษรและสี ดานเทคนิคและวิธีการ รวมท้ังดานแบบทดสอบและการ

ประเมินผล โดยมีรายละเอียดดานตางๆ ไดแก ดานเนื้อหาบทเรียน ดานส่ือบทเรียนมัลติมีเดียแบบ

ปฏิสัมพันธ และดานดานแบบทดสอบและการประเมินผล 

  3.1.3 ศึกษาลักษณะรูปแบบและวิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพจากเอกสาร

และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

  3.1.4 เมื่อสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนดวยมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ

เสร็จแลวเสนอตอผูเช่ียวชาญ เพื่อพิจารณาความเท่ียงตรงของเนื้อหา ตลอดจนขอบกพรองอ่ืน ๆ 

เพื่อนำมาปรับปรุงแกไขกอนนำไปใชจริง และบทเรียนมัลติมีดียแบบปฏิสัมพันธท่ีไดรับขอเสนอแนะ

มาปรับปรุงแกไขกอนนำไปใชจริง โดยไดทำการสรางแบบประเมินคา (Rating Scale) ซ่ึงกำหนดคา

คะแนนเปน 5 ระดับ โดยผูศึกษาสรางแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (บุญ

ชม ศรีสะอาด, 2545) 

 3.2 แบบประเมินผลการใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา  

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ในการเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร  

  3.2.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ี เก่ียวของกับการสรา ง

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ประกอบดวยขอคำถามท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาในระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 เรื่อง อาณาจักรอยุธยา 

แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ขอ ตามทฤษฎีการเรียนรูของ Bloom (Bloom's 

Taxonomy) (Bloom, 1976) 

  3.2.2 การสรางแบบทดสอบใหไดมาตรฐานมีข้ันตอนการสรางและพัฒนาโดยผาน

การพิจารณาจากผูเช่ียวชาญ ตรวจสอบความเท่ียงตรง (Validity) โดยพิจารณาหาคาดัชนีความ

สอดคลอง (IOC) และนำแบบทดสอบท่ีไดไปทดลองในภาคสนาม (Try out) ครั้งท่ี 1 และครั้งท่ี 2 

กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีไมใชกลุมเปาหมาย กอนนำไปใชจริง 

 3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ 

เรื่อง อาณาจักรอยุธยา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5  

 4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

 ผูวิจัยดำเนินการเก็บขอมูลตามข้ันตอน ดังนี้ 
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 4.1 ผูวิจัยนำหนังสือจากภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน ไปใหผูอำนวยการสถานศึกษาโรงเรียนวัดทองสุ

ทธารามเพื่อขอความรวมมือในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย  

 4.2 ขอความอนุเคราะหจากผูรับผิดชอบหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนวัดทอง

สุทธาราม โดยกำหนดใหผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และผูวิจัยไดตรวจสอบหองเรียน 

อุปกรณตางๆใหอยูในสภาพพรอมใชงานเปนท่ีเรียบรอย 

 4.3 ผูวิจัยดำเนินการทดสอบกอนเรียน จัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบ

ปฏิสัมพันธ จำนวน 3 ครั้ง 6 ช่ัวโมง และทดสอบผลสัมฤทธ์ิการเรียนวิชาประวัติศาสตรจำนวน 3 

ครั้ง 8 ช่ัวโมง และทดสอบผลสัมฤทธ์ิการเรียนวิชาประวัติศาสตร 

 4.4 ทำการเก็บรวบรวมขอมูล และตรวจสอบความสมบูรณของแบบสอบถามเพื่อความ

สะดวกในการวิเคราะหขอมูล โดยใชโปรแกรมสำเร็จรูปนำไปประมวลผลและวิเคราะหขอมูลใน

ลำดับตอไป 

 5. สถิติที่ใชในการวิจัย 

 5.1 สถิติท่ีใชหาคุณภาพเครื่องมือ ไดแก 

  5.1.1 สถิติท่ีใช วิเคราะหผลจากแบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียแบบ

ปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียน ความคิดเห็นของ

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีทางการศึกษามาวิเคราะห โดยใชคาเฉล่ียและสวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (บุญชม ศรีสะอาด, 2545)  

 5.1.2 หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคุณภาพของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร มาหาคาความยากงาย (P) การหาคาอำนาจจำแนก 

(R) โดยใชสูตรสัดสวน (ลวน สายยศ และอังคณา  สายยศ, 2538) 

 5.1.3 หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคุณภาพของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร มาหาคาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ (บุญชม ศรีสะอาด, 

2545) 

 5.2 นำผลตางระหวางทดสอบหลังเรียนและกอนเรียนไปคำนวณจากสูตร t-test 

Dependent แลวเปรียบเทียบคากับตารางนัยยะสำคัญท่ีระดับ .05 

5.3 สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉล่ีย (X) รอยละ (percentage) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

(S.D.)  
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ผลการวิจัย (Research Results) 

 ผูวิจัยทำการวิเคราะหขอมูลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ 

เรื่อง อาณาจักรอยุธยา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใช

บทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา ตามวัตถุประสงค ดังนี้ 

 1. บทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีคุณภาพอยูในเกณฑดีข้ึนไป แสดงผลดังตาราง 1 

ตาราง 1  แสดงการหาคุณภาพการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของส่ือการสอนบทเรียนมัลติมีเดีย

แบบปฏิสัมพันธ เรื่องอาณาจักรอยุธยา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

รายการ X (S.D.) ระดับคุณภาพ 
ดานเน้ือหา    
เนื้อหา 4.50 0.18 ดีมาก 
ดานแบบทดสอบ/แบบฝกหัด 4.52 0.18 ดีมาก 
ดานแผนการจดัการเรียนรู 4.60 0.15 ดีมาก 
ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา    
ดานเนื้อหา 4.50 0.18 ดีมาก 
ดานส่ือบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ 4.67 0.00 ดีมาก 
ดานแบบทดสอบและการประเมินผล 4.46 0.29 ดี 

 
 จากตาราง 1 พบวา ผลการวิเคราะหขอมูลคุณภาพการประเมินดานเนื้อหาของส่ือการ
สอนบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 
5 สำหรับผู เช่ียวชาญดานเนื้อหา จำนวน 3 คน พบวาดานท่ีมีคุณภาพคะแนนสูงท่ีสุดคือดาน
แผนการจัดการเรียนรูอยูในระดับดีมาก  (X = 4.60, S.D. = 0.15) และดานท่ีมีคุณภาพคะแนนต่ำ
ท่ีสุดคือดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  (X = 4.50, S.D. = 0.18) ผลการวิเคราะหขอมูลคุณภาพดาน
ส่ือเทคโนโลยีการศึกษาของส่ือการสอนบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 สำหรับผูเช่ียวชาญดานส่ือเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 3 คน 
พบวาดานท่ีมีคุณภาพคะแนนสูงท่ีสุดคือดานส่ือบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธอยูในระดับดีมาก
(X = 4.67, S.D.= 0.00) และดาน ท่ีมีคุณภาพคะแนนต่ำท่ีสุดคือดานแบบทดสอบและการ
ประเมินผล (X =4.46, S.D.= 0.29) โดยมีเกณฑการประเมินคุณภาพดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด , 
2545)  
 คาเฉล่ียตั้งแต  4.50 – 5.00  หมายถึง ดีมาก 

 คาเฉล่ียตั้งแต  3.50 – 4.49  หมายถึง  ดี 
 คาเฉล่ียตั้งแต  2.50 – 3.49  หมายถึง  ปานกลาง 
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 คาเฉล่ียตั้งแต  1.50 – 2.49  หมายถึง  พอใช 
 คาเฉล่ียตั้งแต  1.00 – 1.49  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

 2. ผลการใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา สำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 แสดงผลดังตาราง 2  
ตาราง 2  แสดงผลการใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา  สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

คะแนน คะแนน
เต็ม 

X S.D. t df Sig(2-
tailed) 

คะแนนกอนเรียน 10 6.51 1.149 
28.333 60 .000* 

คะแนนหลังเรียนเรียน 10 9.54 .828 

 จากตาราง 2 พบวา ผลท่ีไดจากการทำแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึงมีคะแนนเต็ม 10 
คะแนน ประชากรสามารถทำคะแนนไดเฉล่ีย 9.54 คิดเปนรอยละ 95.4  เมื่อนำผลท่ีไดมาหา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชคาทางสถิติ (t-test dependent) ปรากฏวา คะแนนทดสอบหลัง
เรียนจากผลการใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา  สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 5 มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาเกณฑท่ีกำหนด ท่ีระดับนัยสำคัญ .05 
 3. ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง 
อาณาจักรอยุธยา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 แสดงผลดังตาราง 3 
ตาราง 3  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนตอการเรียนรูดวยบทเรียนเรียนมัลติมีเดีย
แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 
 

รายการ X (S.D.) ระดับความพึงพอใจ 
เนื้อหา 4.82 0.41 มากท่ีสุด 
ดานส่ือมัลติมีเดีย 4.79 0.44 มากท่ีสุด 
ดานคุณคาและประโยชนท่ีไดรับ 4.77 0.53 มากท่ีสุด 
ดานการวัดและประเมินผล 4.80 0.45 มากท่ีสุด 
ภาพรวมท้ังหมด 4.79 0.45 มากท่ีสุด 

จากตาราง 3 พบวา ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนเรียนมัลติมีเดีย
แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 จำแนกเปนรายดาน
พบวาดานท่ีมีระดับความพึงพอใจสูงสุด คือ ความพึงพอใจดานเนื้อหาอยูในระดับมากท่ีสุด  (X = 
4.82, S.D. = 0.41) และดานท่ีมีระดับความพึงพอใจต่ำสุด คือ ดานการวัดและประเมินผลอยูใน
ระดับมากท่ีสุด  (X = 4.80, S.D. = 0.45) และในภาพรวมท้ังหมดอยูในระดับมากท่ีสุด (X = 4.79, 
S.D. = 0.45)   
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อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion) 
 จากการศึกษาการบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา  สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2563 จำนวน 61 คน โรงเรียนวัดทอง 
สุทธาราม สำนักงานเขตบางซ่ือ กรุงเทพมหานคร ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนมัลติมีเดีย

แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

 1. ผลการประเมินส่ือการสอนบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา  

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก ท้ังนี้อาจเปนเพราะวา

ผูวิจัยไดศึกษาคนควา วิเคราะหหลักสูตร วิเคราะหสาระและมาตรฐานการเรียนรู กำหนดตัวช้ีวัด ให

เหมาะสมกับวัยผูเรียน เปนส่ือความนาสนใจและทันสมัย ซ่ึงทุกข้ันตอนการสรางอยูภายใตการดูแล

ของผูเช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบคุณภาพและขอเสนอแนะสำหรับนำไปปรับปรุงแกไขกอนนำไปใชจริง

กับกลุมเปาหมาย ผูวิจัยใชรูปแบบการเรียนการสอนดวยบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ รูปแบบ

คอมพิวเตอรชวยสอน(CAI : Computer Assisted Instruction) จัดการดานเนื้อหาท่ีนำเสนอ

บทเรียนไวบนเว็บเพื่อใหนักเรียนเขาไปศึกษาและมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนแบบส่ือประสมไดดวย

ตนเองและผสมผสานกับวิธีการสอนแบบตอเนื่องผานเครือขายสารสนเทศ นักเรียนสามารถมี

ปฏิสัมพันธกับผูสอนและส่ือได จากรูปแบบการเรียนการสอนดังกลาว ผู เรียนจะไดรับขอมูล

ยอนกลับจากการมีปฏิสัมพันธกับผูสอนและจากการทาแบบทดสอบทันที สามารถสรางแรงจูงใจ

ใหกับผู เรียนเกิดความกระตือรือรน ซ่ึงส่ือการสอนบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง 

อาณาจักรอยุธยาสามารถเปนเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสงผลให เกิด

ประสิทธิภาพในการเรียนรู และชวยสงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน ซ่ึงนักเรียนสามารถ

เรียนรูไดอยางเขาใจงาย เกิดความรูในวิชาประวัติศาสตรมากข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของนเรศ 

ขันธะรี (2558) ท่ีทำวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียน E-learning รายวิชาการจัดการเรียนรูสุขศึกษา

และพลศึกษาสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานีผลการศึกษา

พบวาบทเรียน e-learning รายวิชาการจัดการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สาหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี มีประสิทธิภาพเทากับ 87.70/83.20 3) ผลการทดสอบหลังจากนักศึกษาไดเรียนดวย

บทเรียน e-learning รายวิชาการจัดการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา นักศึกษามีคะแนนมัธยฐาน

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดวยบทเรียน e-learningรายวิชาการจัดการเรียนรูสุขศึกษา

และพลศึกษาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และยังซ่ึงสอดคลอง

กับงานวิจัยของสุจิตรัตน ทิพยธารัตน  (2558) ท่ีทำวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียรูปแบบ

การตูน วิชา ดนตรีสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1  มีประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย

รูปแบบการตูน เรื่อง ดนตรีนารูท่ีสรางข้ึน มีคา เทากับ 89.00 และ เทากับ 87.00 ซ่ึงเปนไปตาม
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เกณฑท่ีกำหนดไว และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 

 2. ผลการใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักรอยุธยา  สำหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 หลังจากผูเรียนไดศึกษาจากส่ือการสอนนี้แลว พบวาผลท่ีไดจากการทำ

แบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึงมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ประชากรสามารถทำคะแนนไดเฉล่ีย 9.54 คิด

เปนรอยละ 95.4  เมื่ อนำผลท่ีไดมาหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชคาทางสถิติ  (t-test 

dependent) ปรากฏวา คะแนนทดสอบหลังเรียนจากผลการใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ 

เรื่อง อาณาจักรอยุธยา  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง

กวาเกณฑท่ีกำหนดไวรอยละ 80 ท่ีระดับนัยสำคัญ .05 เมื่อพิจารณาคาเฉล่ียและเบ่ียงเบน

มาตรฐานของคะแนนสอบกอนเรียนและหลังเรียน จะพบวามีคะแนนแตกตางกันมาก แตเมื่อ

หลังจากไดเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธตอบทเรียน

และสามารถควบคุมทิศทางการเรียนรูของตนเองได สามารถศึกษาคนควาดวยตนเอง และเปด

โอกาสใหผูเรียนไดรับความสะดวกในการเรียน โดยผูเรียนสามารถเลือกการตอบสนองดวยตนเอง

ผานส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธท่ีจะเสริมแรงจูงใจ ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน เสียง 

และการปฏิสัมพันธ ใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรค มีความรูความเขาใจตอเนื้อหาสาระเพิ่มมาก

ข้ึน เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนในช้ันเรียน ซ่ึงผูเรียนเปนผูคิด ตัดสินใจเรียน โดยสราง

ความรูและความเขาใจใหม ๆ ดวยตนเองสามารถสามารถเช่ือมโยงกระบวนการเรียนรูใหเขากับชีวิต

จริงได จากประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธดังกลาว สอดคลองกับงานวิจัยของ

สมศรี ถินคําเชิด (2553) ท่ีทำวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง Present 

continuous tense  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 6 ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 

89.59/82.46 นักเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีคาดัชนีประสิทธิผล เทากับ 0.75 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

 3. ผลการศึกษาการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนตอการเรียนรูดวยบทเรียนเรียน

มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ มาประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู อยูในระดับมากท่ีสุด เปนผลมาจาก

การเรียนรูดวยตนเองโดยครูผูสอนคอยใหคำแนะนำการใชบทเรียนและมีสวนรวมในการสรุปความรู

ทุกครั้งหลังจากกาจัดการเรียนรูเสร็จส้ิน ซ่ึงผูวิจัยไดศึกษาการออกแบบ วิเคราะหผูเรียน การสราง

แผนการจัดการเรียนรูเพื่อควบคุมการเรียนของผูเรียนใหมีคุณลักษณะและทักษะทางการเรียนรู เมื่อ

ผูเรียนเกิดการเรียนรูครั้งตอๆ ไปผูเรียนก็สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ
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วาทิตย สมุทรศรี (2559) ท่ีทำวิจัยเรื่องการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมความ

ฉลาดทางอารมณ สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปท่ี 6 ผลการวิจัย นักเรียนมีความพึงพอใจ

โดยรวมและรายดานอยูในระดับมาก ดังนั้น จึงสามารถนำส่ือมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธไป

ประยุกตใชในการเรียนการสอนสำหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาได  

 จากเหตุผลดังกลาวขางตน สรุปไดวา บทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง อาณาจักร

อยุธยา  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 เปนส่ือการเรียนรูท่ีสนับสนุนการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนใหสูงข้ึน เนื่องจากผูเรียนไดรับโอกาสใหศึกษาบทเรียนจากส่ือท่ีมีลักษณะ

แตกตางไปจากรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิม การไดเห็น ไดฟง ไดมีปฏิสัมพันธจากบทเรียน

และการไดรับการสนับสนุน การแลกเปล่ียนความคิดและทัศนคติท้ังจากครูผูสอนและสมาชิกในช้ัน

เรียน ส่ิงเหลานี้ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามศักยภาพและความสนใจ และมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน ท่ีดี ข้ึน  และยั งเปนการสรางแรงจู งใจ ให กับผู เรี ยน ทำใหการเรียนการสอนรายวิชา

ประวัติศาสตรไมนาเบ่ือ 

 
ขอเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestions) 
 1. ขอเสนอแนะในการนำไปใช 
 1.1 กอนเริ่มการเรียนการสอนผานบทเรียนควรใหผูเรียนทำความเขาใจและฝกทักษะ
การใชงานโปรแกรมตางๆของบทเรียนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ซ่ึงผูสอนจะตองอธิบายช้ีแจงและ
ทำความเขาใจกับผูเรียนใหเกิดความชัดเจนกอนใหผูเรียนใชส่ือ เพื่อกำจัดตัวแปรแทรกซอนอ่ืนๆ 
 1.2 หากผูเรียนศึกษาเนื้อหาและทำแบบทดสอบหลังเรียนแลวไมผานตามเกณฑท่ีกำหนด
ไว ควรแนะนำใหผูเรียนกลับเขาไปศึกษาเนื้อหาในบทเรียนซ้ำอีก จะทำใหผูเรียนมีความเขาใจและมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน 
 1.3 ครูผูสอนควรคำนึงวา ส่ือบทเรียนอิเล็กทรอนิกสนั้นเปนเพียงส่ือหรือเครื่องมือชนิด
หนึ่ง ท่ีใชประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนั้นครูผูสอนควรใหคำแนะนำ อธิบาย และ
ติดตามผลการเรียนของนักเรียนอยางใกลชิด 
 2. ขอเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังตอไป 
 2.1 ควรพัฒนาบทเรียนปฏิสัมพันธแบบเกม เพราะสามารถชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่อง
ตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ ทำใหเกิดประสบการณตรง เปดโอกาสใหผูเรียนมี
สวนรวมสูง หรือการวิจัยเก่ียวกับการปฏิสัมพันธแบบกลุม เพราะสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการ
แลกเปล่ียนเรียนรู ความคิด ทัศนคติระหวางกันได 
 2.2 ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานรูปแบบออนไลนหรืออินเทอรเน็ต 
เพื่อนำไปใชเรียนดวยตนเองอยางอิสระ ท้ังในและนอกเวลาเรียน ตามความพรอมความสนใจ ความ
ตองการเรียนรูดวยตนเอง เหมาะกับยุคในปจจุบัน  
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