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บทคัดยอ 
 การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

80/80 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ 

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถม 

ศึกษาปท่ี 5 กลุมเครือขายโรงเรียนเพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษาท่ี 8 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา

ราชบุรี เขต 1 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 กลุมเครือขายโรงเรียนเพ่ือพัฒนา

คุณภาพการศึกษาท่ี 8 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 1 จํานวน 248 คน ซ่ึงไดมาจากการ

สุมแบบหลายขั้นตอน (multi-stage random sampling) เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน และแบบสอบถามความวัดพึงพอใจ สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย คารอยละ คาเบ่ียงเบน

มาตรฐาน และการทดสอบคาทีแบบไมเปนอิสระ  

 ผลการวิจัย พบวา 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถม 

ศึกษาปท่ี 5 มีประสิทธิภาพเทากับ 85.62/87.25 สูงกวาตามเกณฑท่ีกําหนด 

 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ท่ีระดับ .01 

 3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม อยูในระดับดีมาก 

คําสําคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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Abstract 
 The purposes of this research were to develop a computer multimedia instruction with 

the set criterion 80/80 and to compare the learning achievement pretest-posttest marks and to 

study satisfactions towards a computer multimedia instruction under the Social Studies, Religion,  

and Culture Subject Matter for the Prathom Suksa V in school of Educational Quality 

Development  Network VIII under Ratchaburi Primary Educational Service Area Office I. The 

samples were 218 Prathom Suksa V students taken by multi-stage random sampling from the 

school of Educational Quality Development Network VIII under Ratchaburi Primary Educational 

Service Area Office I. The instruments used in this research were computer multimedia instruction 

under the Social Studies, Religion, and Culture subject matter, an achievement test, and a 

satisfaction test. Statistics used to analyze the data were means, percentage, Standard Deviation 

and t-test for dependent samples. 

 The result were as follows :  

 1. The efficiency of computer multimedia instruction under the Social Studies, Religion,  

and Culture subject matter for the Prathom Suksa V had an efficiency level at 85.62/87.25 

 2. The achievement of Prathom Suksa V students who have used a computer 

multimedia instruction after studying higher than before studying significantly on the statistic 

level .01 

 3. The students’satisfactions towards using a computer multimedia Instruction under the 

Social Studies, Religion, and Culture subject matter for the Prathom Suksa V was very good. 

Keyword: A computer multimedia instruction 

 

บทนํา 
 ในปจจุบันความเจริญกาวหนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงหลาย

ดานท้ังดานการเมืองการปกครอง เศรษฐกิจ สังคม ประชากร พลังงานและสิ่งแวดลอม สังคมเปลี่ยนแปลงกลายเปน

ยุคโลกาภิวัตน  (Globalization) ท่ีมีการเคลื่อนยายคน เงิน วัฒนธรรม เทคโนโลยี ขอมูลขาวสาร และความรูอยาง

เสรี เปนยุคขอมูลขาวสารไรพรมแดน ทุกคนมีโอกาสรับรูขาวสารท่ัวทุกมุมโลกไดอยางเทาเทียมกันและรวดเร็ว  โดย

การใชเทคโนโลยี สงผลกระทบตอสังคมไทยอยางหลีกเลี่ยงไมได ดังน้ันการจัดการศึกษาจึงมีบทบาทสําคัญในการ

พัฒนาศักยภาพของทรัพยากรบุคคลในประเทศ เพ่ือใหแขงขันไดในประชาคมโลก และยังชวยลดความเหลื่อมล้ํา

ทางดานสังคมและเศรษฐกิจอีกดวย 

 แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับท่ี 11 พ.ศ. 2555-2559  เปนแผนยุทธศาสตรท่ีชี้นําทิศ

ทางการพัฒนาประเทศซ่ึงไดกําหนดวิสัยทัศนป พ.ศ. 2570 กลาวโดยสรุปไดในพันธกิจขอท่ี 2 วา “พัฒนาคนใหมี

คุณธรรม เรียนรูตลอดชีวิต มีทักษะการดํารงชีวิตอยางเหมาะสม สามารถปรับตัวไดทันกับการเปลี่ยนแปลง ” และ

ยังไดกําหนดเปนเปาหมายหลักในขอท่ี 2 วา “คนไทยมีการเรียนรูอยางตอเน่ือง มีสุขภาวะท่ีดีขึ้น มีคุณธรรม 

จริยธรรม และสถาบันทางสังคมมีความเขมแข็งมากขึ้น” (สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

แหงชาต,ิ 2554 : 8-9) ซ่ึงสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542  และท่ีแกไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 
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2) พ.ศ. 2545 ในมาตรา 6 ไดบัญญัติไววา  การจัดการศึกษาตองเปนไปเพ่ือพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยท่ีสมบูรณท้ัง

รางกาย จิตใจ สติปญญา ความรู และคุณธรรมจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอื่น

อยางมีความสุข  (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาศึกษาแหงชาติ, 2545 : 9) และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน พุทธศักราช  2551 ไดกําหนดไววา “มุงพัฒนาผูเรียนทุกคน ซ่ึงเปนกําลังของชาติ  ใหเปนมนุษยท่ีมีความ

สมดุลท้ังดานรางกาย  ความรู คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทย พลเมืองโลก ยึดมั่นในการปกครอง

ระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข มีความรูและทักษะพ้ืนฐาน รวมท้ังเจตคติท่ีจําเปนตอ

การศึกษาตอ  การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อวาทุก

คนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดเต็มศักยภาพ” (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553 : 4) 

 การจัดการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  ชวยใหผูเรียนมีความรู

ความเขาใจในการดํารงชีวิตของมนุษยท้ังในฐานะปจเจกบุคคล และการอยูรวมกันในสังคม การปรับตัวตาม

สภาพแวดลอม  การจัดการทรัพยากรท่ีมีอยูอยางจํากัด  เขาใจถึงการพัฒนาเปลี่ยนแปลงตามยุคสมยั กาลเวลา ตาม

เหตุปจจัยตางๆ  เกิดความเขาใจในตนเองและผูอื่น  มีความอดทน  อดกลั้น ยอมรับในความแตกตางและมีคุณธรรม 

สามารถนําความรูไปปรับใชในการดําเนินชีวิต  เปนพลเมืองดีของประเทศชาติ และสังคมโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2553 : 132) ซ่ึงในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม น้ัน 

ครูผูสอนมีหนาท่ีในการออกแบบการเรียนรูท่ีเสริมสรางผูเรียนใหมีคุณธรรม จริยธรรม มีทักษะกระบวนการตางๆ ท่ี

สามารถนําไปประกอบการตัดสินใจในการดําเนินชีวิตในสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว และสามารถอยู

รวมกันไดอยางมีความสุข (โรงเรียนบานทุงศาลา, 2553 : 9-10)  

 ดังน้ันการปฏิรูปกระบวนการเรียนรูเปนหัวใจของการปฏิรูปการศึกษา โดยพระราชบัญญัติการศึกษา

แหงชาติ พ.ศ. 2542 กําหนดแนวทางใหการจัดการศึกษาท่ียึดผูเรียนเปนผูท่ีสําคัญท่ีสุด ซึ่งตองอาศัยแนวการจัด

ประสบการณการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ซ่ึงตองอาศัยหลักการ รูปแบบการเรียนการสอน วิธีสอน และ

เทคนิคการสอนท่ีหลากหลายเขาชวย (ทิศนา แขมณี, 2556 : 3) และในปจจุบันเทคโนโลยีจึงมีบทบาทสําคัญใน

การศึกษา เปนเคร่ืองมือในการแสวงหาความรูท่ีชวยใหสงเสริมทักษะในการเรียนรู และเปนเคร่ืองมือสรางองค

ความรูใหม ครูผูสอนจึงจําเปนตองพัฒนาศักยภาพของตนเองใหทันกับการเปลี่ยนแปลง และในการจัดการเรียน 

การสอนจึงจําเปนจะตองอาศัยสื่อทางการศึกษาเขามาชวยใหการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ

เพ่ิมขึ้น ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546 : 5) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนนวัตกรรมท่ีประยุกตใช

เทคโนโลยีสมัยใหมผสมผสานกันอยางเปนระบบ ในการนําเสนอเน้ือหาความรู และกิจกรรมการสอนอยางมีแบบ

แผนโดยใชคอมพิวเตอรเปนหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  จึงทําใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอน

มากขึ้น ดานการศึกษาจึงนับวาคอมพิวเตอรมีบทบาทตอการพัฒนาคุณภาพการศึกษา ความมุงมั่นของสังคมท่ีจะ

นําพาประเทศชาติกาวสูยุคขอมูลขาวสาร ดวยระบบการพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหใชประโยชนทางเทคโนโลยีอยาง

คุมคาและมีประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาเปนการลดความเหลื่อมล้ําของโอกาสทาง

การศึกษา ชวยใหผูเรียนไดรับการเรียนรูอยางไมมีขีดจํากัดเต็มตามศักยภาพ 

 ดังน้ันสื่อการเรียนการสอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงตอบสนองความตองการเปน

รายบุคคล และชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสามารถของตน เปนวิธีสอนท่ีลดภาระของครูและชวย

แกปญหาการขาดแคลนครู ผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 กลุมเครือขายโรงเรียนเพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษาท่ี 8 
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อําเภอสวนผึ้ง จังหวัดราชบุรี ซ่ึงผลการวิจัยน้ี  เพ่ือเปนแนวทางแกครูในการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนการสอน 

โดยใชเทคโนโลยีมาชวยสอน เพ่ือใหสอดคลองกับการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 และยังไดสอดคลองกับทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 คือ ทักษะดานสารสนเทศ สื่อ 

และเทคโนโลยี (Information ,Media and Technology Skills) ซ่ึงจําเปนตองรูเทาทันสารสนเทศ (Information 

Literacy), รูเทาทันสื่อ (Media Literacy)และรูเทาทันไอซีที (ICT : Information Communication and 

Technology Literacy) จําเปนตองใชเทคโนโลยีไดอยางมีประสิทธิผล และมีความรูพ้ืนฐานในการประยุกตใช ICT 

ไดตามกรอบคุณธรรมและจริยธรรม สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น และยังสามารถปรับตัวไดทันกับ

การเปลี่ยนแปลงในยุคโลกาภิวัตนอีกดวย 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ี

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  

 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  

 

แนวคิด ทฤษฎี กรอบแนวคิด 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ไดกําหนดใหกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม เปนหน่ึงสาระการเรียนรูแกนกลางซึ่งมีเน้ือหาสาระเก่ียวกับการอยูรวมกันในสังคมท่ีมีความ

เชื่อมสัมพันธกัน และมีความแตกตางกันอยางหลากหลาย เพ่ือชวยใหสามารถปรับตนเองกับบริบทสภาพแวดลอม 

เปนพลเมืองดี มีความรับผิดชอบ มีความรู ทักษะ คุณธรรม และคานิยมท่ีเหมาะสมโดยไดกําหนดสาระตางๆ 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2553 : 1)  

 บอรกและกอลล (Borg & Gall, 1989, p. 784-785 อางถึงใน พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ, 2531 :  21)  การ

วิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา (education research and development) หรือ R & D เปนกลยุทธหรือ

วิธีการหน่ึงท่ีนิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือการพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา  

เปาหมายหลักคือใชกระบวนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา (education products) ซ่ึง

หมายถึง วัสดุ ครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือ แบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปวีดีทัศน คอมพิวเตอรและ

โปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือใหไดรูปแบบการศึกษาใหมขึ้นมา เชน ชุดการสอน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

รูปแบบการสอน ระบบพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน เปนตน ซึ่งกระบวนการวิจัยดังกลาวเนนการพัฒนาหรือ

การวิจัยและพัฒนา  

 กิดานันท มลิทอง (2539 : 83-84) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง สื่อประสม 

ปฏิสัมพันธ (interactive  multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใชสื่อ โดยนําอุปกรณตางๆ เชน 

เคร่ืองเลน CD-ROM เคร่ือง Audio-Digitize เคร่ืองเลน Laser Disc ฯลฯ มาใชรวมกัน เพ่ือเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเปน

ตัวอักษร ภาพกราฟฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน และเสียงในระบบสเตอริโอ โดยการใชเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
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 ฤทธิชัย  ออนมิ่ง  (2547 : 20-25) ไดกลาววา  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีดีผูสรางจะตองรอบรูใน

เร่ืองของโปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริม  กระบวนการเรียนการสอน  ตลอดจนหลักการและทฤษฎีตางๆ ท่ีใชใน

การสรางโดยเฉพาะหลักการทางดานจิตวิทยาทางการศึกษา เชน หลักการรับรู (perception) จึงตองใชสิ่งเราให

เหมาะสมกับเพศ วัย สติปญญา ความพรอม ความสามารถและความสนใจ หลักการจํา (memory) เมื่อผูเรียนได

ทําซํ้าๆ ก็จะชวยจําและทําได หลักการมีสวนรวม (participation) ตองออกแบบบทเรียนใหสามารถโตตอบกับ

ผูเรียนได หลักการสรางแรงจูงใจ (motivation) การมีกิจกรรมท่ีทาทาย ผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน ผูเรียน

สามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหน่ึง หรือการนําเสนอสิ่งแปลกใหมเปนการสรางแรงจูงใจ

ใหอยากรูอยากเห็น ความแตกตางระหวางบุคคล (individual difference) ในดานความสนใจ ความถนัด 

ความสามารถ อารมณ  สติปญญา ผูเรียนแตละคนจึงสามารถเรียนรูแตกตางกัน การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ตองมีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย เพ่ือตอบสนองความตองการและความแตกตางของผูเรียน

ไดเปนอยางดี สอดคลองกับทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ท่ีเชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเกิดขึ้นจากการเรียนรูและการเสริมแรง

จะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ นักจิตวิทยาท่ีไดรับการยอมรับในทฤษฎน้ีีคือ วัตสัน (Watson) ซึ่งถือ

วาเปนบิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม และสกินเนอร (Skinner) ท่ีนําทฤษฎีน้ีไปประยุกตใชเพ่ือการเรียนการสอน

โดยเฉพาะทฤษฎีการเสริมแรง ซ่ึงเชื่อวาการเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญท่ีทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการ

เรียน อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค 

 กรอบแนวคิดในการวิจัยไดพัฒนามาจากเทคนิคของบอรกและกอลล (Borg & Gall, 1989, p. 771 - 

798) ซึ่งมีขั้นตอนการวิจัยและพัฒนามีกระบวนการในการดําเนินงานท้ังหมด 6 ขั้นตอน คือ R� : สํารวจขอมูล

พ้ืนฐานในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย D� : พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย R� : 

ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย D� : พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย R� : ประเมินบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย D� : พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 5 ใชรูปแบบการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education Research and Development) 

พัฒนามาจากเทคนิคของบอรกและกอลล ( Borg & Gall, 1989 p.771-798 ) ซ่ึงมีขั้นตอนสําคัญ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1. ขั้นตอนการวิจัย (Research : R�)  

  สํารวจขอมูลพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน  กําหนดคุณลักษณะและรูปแบบของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

สาระการเรียนรูแกนกลาง กําหนดเน้ือหาสาระใหสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัด และจุดประสงคท่ีตั้งไว 

ของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 แบงเน้ือหาออกเปน 14 เร่ือง  

 2. ขั้นตอนการพัฒนา (Development) : D�) 

  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามหลักการ เทคนิค วิธีการเขียนโปรแกรม เคร่ืองมือท่ีจะชวย

สรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ โปรแกรม Adobe Photoshop CS5, โปรแกรม Adobe Illustrator 

CS5 และโปรแกรมอื่น ๆ ประกอบในการสราง เชน โปรแกรม Audacity, Sublime Text3, Xampp 1.9.2, ภาษา 

CSS, ภาษา HTML, ภาษา JQUERY,ภาษา PHP, ภาษา SQL และ Framework Codeigniter เปนตน กําหนด

รูปแบบของผังงาน (flow chart) จัดทําสตอร่ีบอรด (story board) เขียนผังรายการ (script) แลวตรวจสอบ 
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นําเสนอคณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ ขอคําแนะนําเพ่ือปรับปรุงแกไขบทเรียนแลว นําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียท่ีสรางเสร็จแลว เสนอผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพดานเน้ือหา พบวา คุณภาพดานเน้ือหาในภาพรวม มีคา

เทากับ 4.86  อยูในระดับดีมาก และประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาคุณภาพดานเทคโนโลยี

การศึกษาในภาพรวม มีคาเทากับ 4.80 อยูในระดับดีมาก 

 3. ขั้นตอนการวิจัย ( Research : R� )  

  เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556 : 11-12) โดย

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังท่ี 1 การทดลองแบบรายบุคคล (Individual tryout) หา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 60/60 ไดคาประสิทธิภาพ ( E�/ E�	= 65.95/66.67) 

คร้ังท่ี 2 การทดลองแบบกลุมเล็ก (Small group tryout) เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามเกณฑ 70/70 ไดคาประสิทธิภาพ (E�/ E�		= 76.43/75.83 ) และคร้ังท่ี 3 การทดลองภาคสนาม (Field 

tryout) โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีทําการปรับปรุงแกไขจากการทําการทดลองคร้ังท่ี 2 ไปทดลอง

เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 80/80 ไดคาประสิทธิภาพ ( E�/ E�		= 

85.62/87.25) สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด  

 4. ขั้นตอนการพัฒนา (Development : D�) 

  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาปรับปรุง แกไขเร่ืองการใชกราฟฟก intro กับการ login ซ่ึงยัง

ไมสัมพันธกัน background บางหนายังไมสัมพันธกับเน้ือหา การปรับสีใหดูสดใสขึ้น และการเพ่ิมเสียงใหตลอดท้ัง

บทเรียน 

 5. ขั้นตอนการวิจัย  (Research : R� ) 

  ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการทดลองคร้ังท่ี 4 การทดลองภาคสนาม (Field 

Tryout) เพ่ือวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือวัดความกาวหนาของผูเรียน พบวา ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหลังเรียนสูงกวากอน

เรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (X� กอนเรียน = 25.74,  X� หลังเรียน = 30.82) และศึกษาความพึงพอใจของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ความพึงพอใจตอการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (X� = 4.55) แลวปรับปรุงบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จัดทําคูมือประกอบการใชโปรแกรม เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป  

 6. ขั้นตอนการพัฒนา (Development : D� )  

  เผยแพร และนําเสนอรายงานผลการวิจัยและพัฒนาการศึกษา จัดทํารายงานเพ่ือเสนอผลการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอท่ีประชุมทางวิชาการ หรือสิ่งพิมพเพ่ือเผยแพรในวารสาร ควบคุมคุณภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรใหมีลักษณะและคุณภาพเชนเดิม 
 

สรุปผลการวิจัย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 5 มีประสิทธิภาพเทากับ 85.62/87.25 สูงกวาตามเกณฑท่ีกําหนด 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.01 
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3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม อยูในระดับดีมาก 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ผลการศึกษาวิจัย อภิปรายผลไดดังน้ี 

 1. ดานประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม  ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 โดยทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Try out) กับกลุมตัวอยาง จํานวน 

30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดคาประสิทธิภาพเทากับ 85.62/87.25 ซึ่งสูงกวา

เกณฑ 80/80 ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของรุงทิพย ทองชาติ (2550 : 80-81) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง คําภาษาตางประเทศท่ีใชในภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 

พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีประสิทธิภาพ 87.11/86.67 ซ่ึงเปนผลมาจาก

บทเรียนท่ีสรางขึ้นมีการพัฒนาอยางเปนระบบ มีความนาสนใจ ประกอบดวยตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพกราฟฟก เสียง

บรรยาย เสียงดนตรี และเสียงประกอบ ในการออกแบบสื่อการเรียนการสอน คํานึงถึงความแตกตางภายในของ

มนุษยดวย ทําใหผูเรียนมีอิสระมากขึ้นในการควบคุมบทเรียนดวยตนเอง และยังสอดคลองกับผลการวิจัยของ

ลีลารัศม จาตุรพล (2555 : 105) ซึ่งไดพัฒนาทักษะการอานและสะกดคําศัพทภาษาอังกฤษดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเชื่อมโยงตัวอักษรกับหนวยเสียง (Phonic) รวมกับกิจกรรมกลุมของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 82.25/81.33 ซ่ึงสรุปเก่ียวกับการสรางสื่อ

โดยกอนท่ีจะนําไปใชควรทดลอง ปรับปรุงใหไดมาตรฐาน มีการทดลองใชกับกลุมตัวอยางหลายๆ กลุม เพ่ือใหไดสื่อ

ท่ีมีประสิทธิภาพกอนนําไปใชจริง 

 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (X� กอนเรียน = 25.74, X� หลังเรียน = 

30.82) แสดงใหเห็นวา การถายทอดวิธีการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพชวยใหผูเรียน

เกิดความเอาใจใส สนใจเรียนมากขึ้นเรียนรูไดดวยตนเอง มีการนําเสนอวัตถุประสงคการเรียน ทบทวนความรูเดิม 

นําเสนอเน้ือหาใหม กระตุนการตอบสนองใหผลปอนกลับ ทดสอบความรูระหวางเรียนและทายบทเรียน เพ่ือเปด

โอกาสใหนักเรียนไดทดสอบตนเอง ซ่ึงมีผลตอความจําระยะยาวของนักเรียน ซ่ึงกิดานันท มลิทอง (2543 : 275) 

กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน สามารถสืบคนเชื่อมโยงไดฉับไวมีการ

โตตอบระหวางสื่อกับผูเรียน ทําใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนอันจะสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 

และสอดคลองกับงานวิจัยของกมลชนก ลิมปยการ (2548 : 63) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระ

การเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองโจทยปญหาระคน สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี

ประสิทธิภาพ 82.52/81.89 เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดกําหนดใหผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนในทันทีท่ีเรียนจบเน้ือหา ทําใหผูเรียนยังคงจดจําเน้ือหาท่ีเรียนรูได ทําแบบทดสอบ เมื่อเรียนจบเน้ือหาในแตละ

เร่ือง เพ่ือวัดความรูความเขาใจของผูเรียน สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผานเกณฑท่ีกําหนด และยังสอดคลองกับ

งานวิจัยของพัลลภ พิริยะสุรวงศ (2542 : 14) ท่ีวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังสามารถตอบสนองรูปแบบ

การเรียนรูของผูเรียนท่ีแตกตางกันได สรางบรรยากาศท่ีนาสนใจในการเรียนรูและดึงดูดความสนใจของผูเรียนได 
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 3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ความพึงพอใจ

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในภาพรวมอยูในระดับมาก

ท่ีสุด (X� = 4.55) ซ่ึงผูวิจัยไดนํากระบวนการวิจัยและพัฒนา (Education Research and Development) มาใชใน

การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีการจัดระบบงานอยางเปนขั้นตอน เร่ิมจากการวางแผน

งานในดานตางๆใหพรอม และประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือใหไดสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมี

คุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ สอดคลองกับสุกรี รอดโพธิ์ทองและคณะ (2544 : 43) ซ่ึงแบงองคประกอบ

สําคัญออกเปน 2 สวน คือ องคประกอบ ดานการออกแบบการเรียนการสอนและการออกแบบหนาจอ การ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เราความสนใจ นําเสนอวัตถุประสงคของการเรียน ทบทวนความรูเดิม 

นําเสนอเน้ือหาใหม กระตุนการตอบสนองใหผลปอนกลับ ทําแบบฝกหัดและทดสอบความรู ผูเรียนจะไดทราบผล

คะแนนทันที ทําใหผูเรียนมีความรูสึกพึงพอใจ ทําใหไมเกิดความเบ่ือหนายในการเรียน 

 

ขอเสนอแนะและการนําผลการวิจัยไปใชประโยชน 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

  1.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการนําเทคโนโลยีมาใชเปนเคร่ืองมือในการพัฒนา

การศึกษา เปนการนําเสนอเน้ือหาวิชาหรือบทเรียนไปสูผูเรียน ซ่ึงเปนการสงเสริมทักษะสารสนเทศ สื่อและ

เทคโนโลยี ซ่ึงเปนทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 จึงตองใชบุคลากรท่ีมีความรูความชํานาญในหลายๆดาน ดังน้ัน

ควรพิจารณาความพรอมดานบุคลากร และดานเทคโนโลยี เพ่ือใหไดบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ นําเสนอบทเรียนใน

รูปแบบท่ีไมยุงยาก ซับซอน คํานึงถึงความสะดวกและความเหมาะสมกับการนําบทเรียนไปใชงานจริงได 

  1.2 ควรมีการสนับสนุนใหมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพไปใชในเน้ือหา

หรือบทเรียนอื่น ในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม และกลุมสาระการเรียนรูอื่นๆ ซ่ึงเปน

ทางเลือกหน่ึงใหกับผูเรียน เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรู ท้ังยังเปนการสงเสริมใหผูเรียน

รูจักการเรียนรูไดดวยตนเอง ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี และยังชวยเสริมความสนใจใน

การเรียนย่ิงขึ้น 

 2. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 

  2.1 ควรสนับสนุนใหมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายทาง

อินเทอรเน็ต  เพราะปจจุบันอินเทอรเน็ตเขามามีบทบาทสําคัญอยางมากในการเรียนรู ซ่ึงผูเรียนสามารถเรียนรูได

อยางไมจํากัด 

  2.2 ควรศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับรูปแบบการสอนอื่น ๆ 

ท่ีแตกตางออกไป เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูและนําไปใชประโยชนในดานการศึกษาตอไป 
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