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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง การสร้างผังงานด้วยโปรแกรม 
Microsoft Visio 2010 ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  2) ศึกษาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น 
และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 5/1 โรงเรียนร่องค า อ าเภอร่องค า จังหวัดกาฬสินธุ์   จ านวน 35 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย
ด้วยวิธีการจับฉลาก เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ บทเรียนบทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง การสร้างผังงานด้วยโปรแกรม 
Microsoft Visio 2010 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน สถิติ
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องการสร้างผังงานด้วยโปรแกรม Microsoft Visio 2010 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 มี 11 องค์ประกอบตามกระบวนการปฏิบัติ 2) คุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย
อยู่ในระดับมาก และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้บทเรียนมัลติมีเดียอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
 

ค าส าคัญ:  บทเรียนมัลติมีเดีย, การสร้างผังงาน, ทฤษฎีกระบวนการปฏิบัตมิัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 

ABSTRACT  
 The purposes of this research were to 1) develop a multimedia computer instruction 
entitled creating flowcharts with a program ‘Microsoft Visio 2010’ for Mathayomsuksa 5 students, 
2) study the quality of the developed computer multimedia instruction, and 3) to study 
satisfaction of the students with learning via the developed computer multimedia instruction. 
The sample consisted of 35 of Mathayomsuksa 5 students at Rongkham School in Rongkham 
district, Kalasin province, selected by random sampling technique using a lability method. The 
research instruments were the computer multimedia instruction, an evaluation form of efficiency 
of the developed computer multimedia instruction and a satisfaction questionnaire. The statistics 
for analyzing the data were: mean and standard deviation. 
 Results of the research found that: 1) the developed multimedia computer instruction 
composed of 11 components; 2) the quality of the developed computer multimedia instruction 
was at a high level; and 3) the student showed satisfaction with learning via the developed 
computer multimedia instruction at the highest level. 
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บทน า 

 
การสร้างผังงานในปัจจุบัน มีความส าคัญต่อการเรียนการสอน เนื่องจากนักเรียนต้องจะพบปัญหาต่างๆมา

ใช้ในการเรียนและการใช้ชีวิตประจ าวัน อาทิเช่น ปัญหาด้านการเรียน ปัญหาด้านการเงิน ปัญหาด้านการท างาน 
เป็นต้น ซึ่งแต่ละคนจะมีวิธีแก้ปัญหาแตกต่างกัน หากมีการแก้ปัญหาโดยมี การศึกษาพิจารณา จะท าให้สามารถ
แก้ปัญหานั้นได้อย่างมีคุณภาพและประสิทธิภาพ เช่น ใช้เวลาน้อย  ใช้เงินน้อย  ใช้แรงงานหรือทรัพยากรน้อย 
กระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่ก่อให้เกิดความสะดวก  รวดเร็ว  และมี
ประสิทธิภาพ กล่าวคือกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นการจัดการข้อมูลและสารสนเทศรวมถึงการน า
สารสนเทศไปใช้งานและการเผยแพร่สารสนเทศ  โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีด้านเครือข่าย
โทรคมนาคมในการจัดการข้อมูลหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ให้ความส าคัญในเรื่อง
การสร้างผังงาน ซึ่งเป็นหัวข้อย่อยของหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องการแก้ปัญหาด้วยกระขบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ ในหนังสือเรียนรายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสาร ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เป็นเรื่อง การ
สร้างผังงาน ทั้งนี้ในการจัดการเรียนการสอนจะสามารถเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ต้องผ่ านสื่อคอมพิวเตอร์ ซึ่ง
คอมพิวเตอร์ก็มีหลากหลาย ได้แก่ e-Book , e-Learning , เกม รวมถึง CAI ซึ่งมีข้อดีของ CAI คือ เป็นสื่อการสอน
ที่จ าน าเสนอในรูปแบบสื่อประสม ได้แก่ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ เสียง และวีดีทัศน์ เพื่อถ่ายทอดเนื้อหา
บทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากที่สุด ครูยังเน้นให้นักเรียนได้เห็นถึง
ความส าคัญของการสร้างผังงาน รวมทั้งในนักเรียนได้ฝึกการวิเคราะห์รายละเอียดของปัญหา การเลือกเครื่องและ
การออกแบบขั้นตอนวิธีแก้ปัญหา และด าเนินการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยครูอาจ
ก าหนดปัญหาด้านต่างๆ เช่น ปัญหาด้านการเรียน ปัญหาด้านการเงิน เป็นต้น หรือให้นักเรียนก าหนดปัญหาของ
นักเรียนเอง แล้วให้นักเรียนแต่ละคนลองฝึกแก้ปัญหาเหล่านั้นโดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

จากที่ผู้วิจัยได้ออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 1 ในภาคเรียนที่ 2/2556 ที่โรงเรียนร่องค า ต าบลร่องค า 
อ าเภอร่องค า จังหวัดกาฬสินธุ์ และได้ท าการสอบถามนายณัฐพล ไสยสาลี ครูโรงเรียนร่องค า ต าบลร่องค า อ าเภอ
ร่องค า จังหวัดกาฬสินธุ์ [1] ที่สอนประจ ารายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศแลการสื่อสาร เรื่อง การสร้างผังงาน พบว่า 
ในด้านการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนได้ท าการสอนแบบบรรยายด้วยโปรแกรม Microsoft Visio 2010 และ
ใบความรู้ ซึ่งอาจท าให้นักเรียนไม่เข้าใจเนื้อหาวิชาที่เรียน และไม่สามารถทบทวนเนื้อหาที่เรียนไปแล้วได้ด้วยตนเอง 
ท าให้ขาดแรงจูงใจในการเรียน ครูจึงมีความต้องการสื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัยสามารถมีปฏิสัมพันธ์ มีการเรียน
การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองและแก้ไขสถานการณ์ปัญหาต่างๆได้ด้วย
ตนเองและสามารถถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมาก
ที่สุด สื่อในการส่งเสริม CAI, e-Learning, e-Book, เป็นต้น สื่อมัลติมีเดียมีดีหลายอย่างเป็นการส่งเริมการเรียนการ
สอนที่มีลักษณะการบูรณาการสือ่สารต่างๆเข้าด้วยกัน สามารถน าเสนอเนื้อหาได้ลึกซึ้งกว่าการบรรยายแบบปกติ จึง
อาจกล่าวได้ว่ามัลติมีเดียจะกลายมาเป็นสื่อท่ีมีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการเรียนการสอนในปัจจุบันและอนาคต 

ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องการสร้างผังงานโดยใช้โปรแกรม Microsoft Visio 2010  
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ที่จะสร้างสื่อให้เกิดความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมนี้มากยิ่งข้ึน 
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วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องการสร้างผังงานด้วยโปรแกรม Microsoft Visio 2010 ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 2. เพื่อศึกษาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องการสร้างผังงานด้วยโปรแกรม Microsoft Visio 2010 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องการสร้างผังงานด้วยโปรแกรม 
Microsoft Visio 2010 ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การศึกษางานวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง การสร้างผังงานด้ วยโปรแกรม 
Microsoft Visio 2010 ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
ดังต่อไปนี้ 

1. บทเรียนมัลติมีเดีย [2] ราชบัณฑิตยสถาน ได้บัญญัติศัพท์ค าว่า Multimedia ไว้ว่า หมายถึง สื่อหลาย
แบบ ซึ่งสองคล้องกับ ยืน ภู่วรวรรณ ท่ีได้อธิบายว่า มัลติ (Multi) แปลว่า หลากหลาย มีเดีย (Media) แปลว่า สื่อ 
มัลติมีเดีย จึงหมายถึง สื่อหลายอย่าง ซึ่งสื่อหรือตัวกลางก็คือ สิ่งที่จะส่งความเข้าใจระหว่างกันของผู้ใช้กับบทเรียนหรือ
ผู้สอนสิ่งเหล่านี้ได้แก่ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดีทัศน์ เสียง และสื่ออื่นๆ ท่ีน ามาประยุกต์ ร่วมกัน สื่อ
มัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ 
(Graphic Art)เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวีดีทัศน์ เป็นต้น ถ้าผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อเหล่านี้ให้แสดงออกมา
ตามต้องการได้ ระบบนี้จะเรียกว่า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia)   

2. ทฤษฎีกระบวนการกระปฏบิติั [3] กระบวนการปฏิบัติเป็นการสอนที่ให้ผู้เรียนได้มีการปฏิบตัิอยูเ่สมอ
โดยผู้เรียนสังเกตจากสิ่งที่ผู้สอนน ามาเป็นตัวอย่างต้นแบบ หรือวิธีการกระท าที่แสดงให้ดูแล้วให้ท าตามแบบ และ
ฝึกฝนจนกว่าจะเกิดความช านาญ โดยมีขั้นตอนการปฏิบัติ ดังนี้  

2.1 รับรู้และสังเกต ให้ผู้เรียนดูการสร้างผังงานจากบทเรียน ให้ผู้เรียนเห็นตัวอย่างหลากหลายเกิดความ
เข้าใจมากยิ่งขึ้นและสรุปเป็นความคิด  

2.2 ท าตามแบบ ท าตาม ดูตาม จากวดีีโอการสร้างผังงานโดยใช้โปรแกรม Microsoft Visio 2010  
2.3 ให้ท าเอง พอเรียนกับครูผู้สอนแล้วฝึกให้ผู้เรียนท าเองเพื่อเกิดความช านาญ 
2.4 ฝึกให้ช านาญ ท าแบบฝึกหัด ใบงาน เรื่องการสร้างผังงานโดยใช้โปรแกรม Microsoft Visio 2010

ด้วยตนเองจนเกิดความช านาญถูกต้องแม่นย า 
3. เนื้อหาการสร้างผังงาน [4] การสร้างผังงานเป็นหัวเรื่องย่อยของหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การแก้ปัญหา

ด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ จากหนังสือเรียนวิชา เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร ม. 5 ซึ่งมีเนื้อหา 
ได้แก่  

3.1 การเขียนผังงาน   3.2 ประโยชน์ของผังงาน  
3.3 ข้อก าจัดของผังงาน   3.4 วิธีการเขียนผังงานท่ีดี  
3.5 ประเภทของผังงาน   3.6 หลักเกณฑ์ในการเขียนผังงาน  
3.7 ลักษณะโครงสรา้งของผังงาน  3.8 ผังงานท่ีแสดงขั้นตอนการส่งจดหมาย  
3.9 ผังงานแสดงวิธีการรับประทานยา  
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4. โปรแกรม Microsoft Visio 2010 เป็นโปรแกรมที่มีคุณสมบัติส าหรับการวาดแผนภาพต่าง ๆ ไม่ว่า

จะเป็นภาพวงจรทางไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์, Flow Char, ภาพองค์กร, แผนผังอาคาร  หรือห้องท างาน  เป็นต้น
ซึง่ในโปรแกรมจะมีรูปร่างของอุปกรณ์สิ่งของต่างๆ เพื่อใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการวาดรูปที่หลากหลาย  ตั้งแต่รูป
พื้นฐาน จนถึงรูปเฉพาะทาง 1 มิติ หรือ 3 มิติ อีกทั้งสามารถใช้ร่วมกับโปรแกรมอื่นๆ ในชุดของ ไมโครซอฟท์
ออฟฟิศ (Microsoft Office) ได้ด้วย 

5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
สมศักดิ์ ศรีเครือดง [4] ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบน เครือข่าย เรื่องการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีจิตส านึกผลการวิจัยพบว่ามัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีหลักการและองค์ประกอบที่ส าคัญ 
5 ส่วน ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหา ธนาคารความรู้ฐานการช่วยเหลือ การร่วมมือกันแก้ไขปัญหา และห้องบันเทิง  
2) มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ( X = 4.35, S.D.=0.27) 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 4) ทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และ 5) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรูด้วยมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = 4.51, S.D. = 0.59) 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
    ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามวิธีการเชิงระบบ ADDIE Model โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ [6] 

     1.1 ขั้นการวิเคราะห์ โดยศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร 
เพื่อจ าแนกกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดและประเมินผล โดยก าหนด
เป็นเนื้อหาย่อยโดยละเอียด ศึกษาหลักการ และเทคนิควิธีสร้างบทเรียนมัลติมีเดียจากเอกสารต่างๆ และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 
     1.2 ขั้นการออกแบบ เป็นขั้นตอนการออกแบบบทเรียนมัลติมี เดีย ออกแบบเนื้อหาบทเรียน  
การเรียนรู้ต่างๆ ในบทเรียน แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
     1.3 ขั้นการพัฒนา เป็นขั้นการสร้างและตรวจสอบคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องการสร้างผังงาน
ด้วยโปรแกรม Microsoft Visio 2010 ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน 
     1.4 ขั้นการทดลองใช้ เป็นข้ันการน าบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างผังงานด้วยโปรแกรมMicrosoft 
Visio 2010 ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
5/1 โรงเรียนร่องค า ต าบลร่องค า อ าเภอร่องค า จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 35 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย โดย
วิธีการจับฉลาก 
     1.5 ขั้นการประเมินผล โดยน าข้อมูลที่ได้จากการทดลองไปวิเคราะห์หาค่าทางสถิติ  
  

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
     เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาครั้งน้ี ประกอบด้วย 
     2.1 บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างผังงานด้วยโปรแกรม Microsoft Visio 2010 ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 
     2.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างผังงานด้วยโปรแกรม Microsoft Visio 
2010 ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
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     2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างผังงานด้วย
โปรแกรม Microsoft Visio 2010 ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 

3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
            กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย 
     3.1 กลุ่มประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนร่องค า ต าบลร่องค า อ าเภอร่องค า 
จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 8 ห้อง นักเรียนจ านวนทั้งหมด 320 คน  
     3.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนร่องค า ต าบลร่องค า อ าเภอร่องค า 
จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 1 ห้อง นักเรียนจ านวนทั้งหมด 35 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย โดยวิธีการจับฉลาก  
 

4. ตัวแปรที่ศึกษา 
 4.1 ตัวแปรต้น คือ บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างผังงานด้วยโปรแกรม Microsoft Visio 2010 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5  
 4.2 ตัวแปรตาม คือ คุณภาพของบทเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
 5. สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมาย
ค่าเฉลี่ย อ้างอิงจาก [6] 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสุด 
 

ผลการวิจัย 
 

1. จากการวิจัยครั้งนี้ เป็นผลให้ได้บทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง การสร้างผังงานด้วยโปรแกรม Microsoft Visio 
2010 ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีคุณสมบัติครอบคลุมด้านมัลติมีเดีย ได้แก่ มีข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และมีการโต้ตอบกับนักเรียนตลอดบทเรียน สามารถเลือกเรียนได้ตามความสามารถและ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
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รูปที่ 1 ตัวอย่างบทเรียนมลัตมิีเดยี เรื่องการสร้างผังงานด้วยโปรแกรม Microsoft Visio 2010 
 ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 5 

 
จากรูปที่ 1 การน าเสนอบทเรียน ประกอบด้วย 1) หน้าเริ่มต้นบทเรียน 2) หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 3) 

หน้าเมนูหลัก 4) หน้าบทเรียนตามทฤษฎีกระบวนการปฏิบัติ 5) แบบทดสอบหลังเรียน 6) หน้ารายงานผลคะแนน
แบบทดสอบ  

 
2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน มีผลดังนี้ แสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินผล 
 

บทเรียนมัลติมีเดีย X  SD. ระดับคุณภาพ 
1. เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 4.20 0.37 มาก 
2. ภาพ ภาษาและเสียง 3.80 0.46 มาก 
3. ตัวอักษร และส ี 3.90 0.51 มาก 
4. แบบทดสอบก่อนเรียน /หลังเรยีน  4.10 0.26 มาก 
5. การจัดการบทเรียนมลัตมิีเดยี 4.12 0.27 มาก 

โดยรวม 4.24 0.30 มาก 
 

จากตารางที ่1 พบว่าผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าบทเรียนมลัตมิีเดยี โดยรวมและรายด้านอยู่ในระดับมาก 
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3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนมลัติมีเดีย แสดงในตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจ 
 

บทเรียนมัลติมีเดีย X  SD. ระดับความพึงพอใจ 
1. บทเรียนมีความนา่สนใจ และดงึดูดใจ 4.47 0.50 มาก 
2. การแบ่งหัวข้อของเนื้อหาชัดเจนไม่สับสน 4.67 0.47 มากที่สุด 
3. การน าเสนอเนื้อหาง่ายต่อการท าความเข้าใจ 4.45 0.55 มาก 
4. ปริมาณของเนื้อหาก าลังดี ไม่มาก ไม่น้อยเกินไป 4.67 0.47 มากที่สุด 
5. ส่วนน าเข้าบทเรียน )ไตเติ้ล(มีความเร้าใจและน่าสนใจ  4.25 0.63 มาก 
6. สีสันของบทเรียน และความสวยงามบนหน้าจอ 4.37 0.49 มาก 
7. ตัวอักษรชัดเจนอ่านได้ง่าย 4.37 0.49 มาก 
8. ภาพประกอบมีความสวยงามคมชัด 4.25 0.63 มาก 
9. ปุ่มต่างๆ มีการจัดวางเหมาะสม ใช้งานง่าย 4.52 0.55 มากที่สุด 
10. การใช้งานบทเรียน ง่าย และสะดวก ไม่มีข้อตดิขัด 4.60 0.49 มากที่สุด 
11. ได้ทบทวนความรู้ท าให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น 4.57 0.50 มากที่สุด 
12. แบบทดสอบใช้ง่าย 4.37 0.54 มาก 
13. ระยะเวลาในการศึกษาบทเรียน 4.25 0.63 มาก 
14. ท่านได้ความรูเ้พิ่มขึ้นหลังจากศึกษาบทเรียนมลัตมิีเดยีเรื่องนี ้ 4.45 0.50 มาก 

โดยรวม 4.50 0.54 มากที่สุด 
 

 

จากตารางที ่2 พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย โดยรวมและรายข้ออยู่ในระดับ
มาก – มากที่สุด 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. คุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างผังงานด้วยโปรแกรม Microsoft Visio 2010 ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียโดยการหาคุณภาพจากการประเมินโดย
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน มีความคิดเห็นโดยรวมในระดับเหมาะสมมาก ( X =4.24, SD.= 0.30) ซึ่งบทเรียน
มัลติมีเดียมีคุณภาพเป็นเพราะผู้วิจัยได้พัฒนาตามวิธีการเชิงระบบ ADDIE Model 5 ขั้น คือ ขั้นตอนการวิเคราะห์ 
ขั้นการออกแบบ ข้ันการพัฒนา ขั้นการทดลองใช้ และขั้นประเมินผล  โดยเนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
เหมาะกับวัยของนักเรียนด้านภาพ ภาษา เสียง มีความหมายตรงตามเนื้อหา การใช้สีที่เหมาะสม สวยงาม เนื้อหามี
ค าอธิบายอย่างชัดเจน เข้าใจง่าย การน าเสนอบทเรียนเป็นล าดับขั้นตอน จึงท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่มี
คุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของสมศักดิ์ ศรีเครือดง [5] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การ
พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบน เครือข่าย เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีจิตสานึก ผลการวิจัยพบว่าคุณภาพ
โดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก (X = 4.35, S.D. = 0.27)   

2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องการสร้างผังงานด้วยโปรแกรม Microsoft 
Visio 2010ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5จากผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/1 
ที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดียสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย  
มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจ 
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เพราะว่า ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย โดยอาศัยหลักการใช้สิ่งเร้าเพื่อให้เกิดการตอบสนองมีการเสริมแรง
ในขณะเรียน การน าเสนอเนื้อหาจะเป็น รูปภาพเคลื่อนไหว ข้อความ เสียง และ นักเรียนสามารถทราบผล
ความก้าวหน้า ของตนเองทันทีเมื่อตอบเสร็จ เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ถึงความสามารถของตนเอง และการแก้ไข
ข้อบกพร่องด้วย ตลอดจนผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการปฏิบัติในการฝึกทักษะการสร้างผังงานด้ วยกระบวนการที่ให้
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจึงท าให้นักเรียนเกิดทักษะ มีความรู้ เข้าใจ ในเรื่องนั้นๆ อย่างถ่องแท้ และถ้านักเรียนได้รับ
ผลที่น่าพึงพอใจ จะช่วยให้การเรียนประสบความส าเร็จ สอดคล้องกับงานวิจัยของสมศักดิ์ ศรีเครือดง [5] ได้
ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบน เครือข่าย เรื่องการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีจิตสานึก 
ผลการวิจัยพบว่าความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (X = 4.51, S.D. = 0.59) 

 

ข้อเสนอแนะ 
1. การพัฒนาบทเรียนมลัตมิีเดยี เพื่อเป็นสื่อการเรียนการสอน ควรค านึงถึงผู้เรียนที่มสีติปญัญาแตกตา่ง

กันจะต้องมีกระบวนการวิเคราะหเ์นื้อหาให้เหมาะสมกับผู้เรียน 
2. ก่อนจะเรียนด้วยบทเรียนมัลตมิีเดีย ควรให้ผู้เรียนท าความเข้าใจเกี่ยวกับปุ่มค าสั่งต่างๆ เพื่อให้การ

เรียนเป็นไปด้วยความราบรื่น 
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