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บทคัดย่อ 
 
 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง สวัสดีอาเซียน  
ตามแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  2) เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียน
ด้วยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย และ  3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียกลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 72 (เทศบาล 8) ในสังกัดส านักการศึกษาเทศบาลนครอุดรธานี ได้มาโดยใช้การสุ่มตัวอย่าง
แบบง่าย จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง สวัสดีอาเซียน  
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง อาเซียนศึกษา ซึ่งมีความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.85   
 ผลการศึกษาพบว่า 1) สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง สวัสดีอาเซียน ตามแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรม
นิยมมีประสิทธิภาพ 80.50/80.67 เป็นตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 2) สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียมีค่าดัชนี
ประสิทธิผล เท่ากับ 0.61 และ 3) นักเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้สื่อการเรียนการสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

ค าส าคัญ: สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย, สื่อมัลติมีเดีย 
 

ABSTRACT  
The purposes of this study were 1) to develop instruction at multimedia based on the 

theory of behaviorism on the topic “Hello ASEAN” with the efficiency standard criterion at 80/80, 
2) to study the effectiveness Index (E.I.) of the developed instructional media in multimedia 
program, and 3) to compare the pretest and post-test scores of the students who studied with 
the developed instruction multimedia. The sample consisted of 30 grade six students in the 
second semester of the academic year 2014 at Thairuthwittaya 72 (Tesaban 8) School under 
Nakhon Udon Thani Municipality Educational Office. They were selected using a simple random 
sampling method. The instruments used in this research were 1) a developed multimedia 
instruction and 2) a learning achievement test with a reliability at 0.85.  
 Results of the research found that. 1) The developed instruction multimedia had an 
efficiency rate at 80.50/80.67. 2) the instruction at multimedia had an effectiveness index of 0.61. 
3) the students showed gains in learning achievement from before learning via the developed 
multimedia at the .05 level of significance.  
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บทน า 

 ความส าคัญของการศึกษาในการขับเคลื่อนประชาคมอาเซียนปรากฏรูปธรรมอย่างชัดเจนในปฏิญญาว่า
ด้วยแผนงานส าหรับประชาคมอาเซียน ที่ได้เน้นย้ าความส าคัญของการศึกษา ซึ่งเป็นกลไกส าคัญในการน าอาเซียน
บรรลุวิสัยทัศน์อาเซียน 2020 โดยก าหนดให้อาเซียนมีวิสัยทัศน์สู่ภายนอก มีสันติสุข มีการเช่ือมโยงเข้าด้วยกันใน
การเป็นหุ้นส่วนในสิ่งแวดล้อมของประชาธิปไตยและอยู่ร่วมกันอย่างกลมกลืน  การพัฒนาที่มีพลวัตร การรวมตัว
ทางเศรษฐกิจที่ใกล้ชิดและในสังคมที่เอื้ออาทรที่ระลึกถึงสายสัมพันธ์แน่นแฟ้นทางประวัติศาสตร์ตระหนักถึง
ความส าคัญของมรดกทางวัฒนธรรมที่มีร่วมกันและเช่ือมโยงในอัตลักษณ์ของภูมิภาคนอกจากนี้วิสัยทัศน์อาเซียน 
2020 ได้กล่าวถึงความส าคัญของการพัฒนามนุษย์ โดยให้ประชาชนสามารถเข้าถึงโอกาสในการพัฒนาด้านต่าง  ๆ 
อาทิ การศึกษา การเรียนรู้ตลอดชีวิต การฝึกอบรมนวัตกรรม การส่งเสริมการป้องกันคุณภาพการท างานและ  
การประกอบการรวมถึงการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศการวิจัยการพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ภายใต้
ประเด็นส าคัญได้แก่ ความร่วมมือทางด้านวิชาการและการพัฒนา ซึ่งจะช่วยสนับสนุนกระบวนการรวมตัว  
ของอาเซียน การเสริมสร้างขีดความสามารถและการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์เพื่อลดช่องว่างการพัฒนา  
ดังนั้น ความส าคัญของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในอาเซียนจึงได้ทวีบทบาทมากขึ้นต่อการพัฒนาทางเศรษฐกิจ
และสังคมของประเทศในอาเซียนให้มีความเจริญก้าวหน้าและแข่งขันได้ในระดับสากลโดยเฉพาะอย่างยิ่ง  
ความเคลื่อนไหวและเปลี่ยนแปลงซึ่งเกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและต่อเนื่องในหลากหลายด้านที่ส่งผลให้โลกเข้าสู่  
ยุคโลกาภิวัตน์อันเป็นยุคของสังคมฐานความรู้ [1] 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ซึ่งเป็นกฎหมายแม่บททางการศึกษาของประเทศ  
ได้ก าหนดภารกิจในการปฏิรูปการเรียนรู้ไว้ในเรื่องแนวการจัดการศึกษาว่าในการจัดการศึกษาต้องยึดผู้เรียน  
เป็นส าคัญ ผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาได้ ดังนั้นกระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนา
ตนเองตามธรรมชาติ และเต็มศักยภาพ การจัดการศึกษาต้องเน้นทั้งความรู้ คุณธรรม และกระบวนการเรียนรู้  
ในเรื่องสาระความรู้ให้บูรณาการความรู้และทักษะต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับแต่ละระดับการศึกษา นอกจากนี้ใน  
การจัดกระบวนการเรียนรู้ยังต้องส่งเสริมให้ผู้สอนจัดบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ ใช้การวิจัยเป็น
ส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียนรู้ ผู้สอน และผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อและแหล่งวิทยากรประเภทต่าง ๆ 
พระราชบัญญัติการศึกษายังได้กล่าวถึง หมวด 4 แนวทางการศึกษา มาตรา 24 (6) จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ 
ทุกเวลา ทุกสถานท่ี มีการประสานความร่วมมือกับผู้ปกครอง และชุมชนทุกฝ่าย รวมทั้งส่งเสริมการด าเนินงานและ
การจัดตั้งแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตทุกรูปแบบ หมวด 9 มาตรา 64 กล่าวว่า รัฐต้องส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการ
ผลิตและพัฒนาแบบต ารา หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพ์ วัสดุอุปกรณ์ และเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาอื่น โดยเร่งรัด
พัฒนาเทคโนโลยีการศึกษา ทั้งนี้โดยเปิดให้มีการแข่งขันโดยเสรีอย่างเป็นธรรม มาตรา 66 ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการ
พัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้ เพื่อให้มีความรู้และทักษะเพียง
พอที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต [2]  
 จากรายละเอียดดังจะเห็นว่ารัฐได้ให้ความส าคัญกับการผลิตสื่อการเรียนการสอนเพื่อช่วยให้นักเรียนเกิด
การพัฒนาท้ังในด้านความรู้ ทักษะ ทัศนคติ และก้าวทันโลก สื่อบางชนิดช่วยลดช่องว่างความแตกต่างระหว่างบุคคล 
ทั้งยังเป็นผู้ช่วยครูในการจัดการเรียนการสอนด้วยฉะนั้นครูผู้สอนและนักเรียนจึงควรมีการตื่นตัวและศึกษาเรื่องราว
การใช้สื่อการเรียนการสอนให้คุ้มค่าและเกิดประโยชน์สูงสุด เพื่อสนับสนุนให้นักเรียนเกิดความรู้ และการใช้สื่อการ
เรียนการสอนในการถ่ายทอดความรู้ [3] ซึ่งในกระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีเพื่อกระตุ้นให้เกิด
การจดจ าและเกิดทักษะการเรียนรู้ที่มากขึ้นนั้น จ าเป็นจะต้องอาศัยสื่อที่มีความหลากหลายและมีความน่าสนใจ  
เพือ่ดึงดูดความสนใจให้ผู้เรียนจดจ่อต่อสิ่งที่สนใจ ท าให้เกิดสมาธิในการเรียนรู้ นอกเหนือจากการสอนหน้าช้ันเรียน
เพียงอย่างเดียว อนึ่งทฤษฏีการเรียนรู้ที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนก็ส าคัญเช่นเดียวกัน ซึ่งทฤษฏีการเรียนรู้
เปรียบเสมือนแบบแผนแนวทางในการออกแบบกระบวนการจัดการศึกษาที่จะพัฒนาผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้และ 
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พัฒนาตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยทฤษฏีพฤติกรรมนิยมเป็นอีกทฤษฏีหนึ่ง ที่มุ่งเน้นการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนได้รับการเสริมแรงที่เหมาะสม ซึ่งหากผู้เรียนได้รับการเสริมแรงดังกล่าวแล้ว ผู้เรียนจะสามารถ
ตอบสนองหรือเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิมากยิ่งข้ึนและพัฒนาตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ 
 ด้วยเหตุนี้ผู้ศึกษาจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง สวัสดีอาเซียน ตามแนวคิด
ทฤษฏีพฤติกรรมนิยม โดยน าสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้ในสื่อการเรียนการสอน และออกแบบการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ภายในสื่อการเรียนการสอนตามหลักทฤษฏีพฤติกรรมนิยม เพื่อให้นักเรียนสามารถได้เรียนรู้อย่างเต็ม
ศักยภาพและประสบผลส าเร็จตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งสอดคล้องกับ
ข้อเสนอแนะงานวิจัยของ มีชัย ชาญวิรัตน์ [4] ควรสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรายวิชาอื่นเพราะสื่อประเภทนี้
สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนได้เป็นอย่างดีและผู้เรียนจะให้ความสนใจในบทเรียนเพราะเนื้อหา 
เร้าใจน่าติดตามกับการจัดการศึกษาในยุคปจัจุบัน 
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่องสวัสดีอาเซียน ตามแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมนิยมที่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่องสวัสดีอาเซียน ตาม
แนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียน
การสอนมัลติมีเดีย เรื่อง สวัสดีอาเซียน ตามแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียในอดีตเมื่อกล่าวถึงค าว่า สื่อมัลติมี เดีย (Multimedia) หรือสื่อประสม  
จะหมายถึง การน าสื่อหลายๆ ประเภทมาใช้ร่วมกัน เช่น รูปภาพ เครื่องฉายแผ่นโปร่งใส เทปบันทึกเสียง วีดีโอ ฯลฯ 
เพื่อให้การเสนอผลงาน หรือการเรียนการสอนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการเสนอเนื้อหาในรูปแบบต่างๆ 
นอกจากการบรรยายเพียงอย่างเดียว โดยที่ผู้ฟัง หรือผู้เรียนมิได้มีปฏิสัมพันธ์ต่อสื่อนั้นโดยตรง  ในปัจจุบัน  
เมื่อกล่าวถึงค าว่า สื่อมัลติมีเดีย จะหมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์แสดงผล ในลักษณะผสมสื่อหลายชนิดเข้าด้วยกัน 
โดยเน้นที่การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เห็น ได้เลือก และรับฟังข้อมูลข่าวสารผ่านจอคอมพิวเตอร์ โดยข้อมูลและ
ข่าวสารต่าง ๆ จะรวมรูปแบบของ  ตัวอักษร   รูปภาพ   ภาพเคลื่อนไหว   เสียง และ วีดีโอ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถ  
ตอบโต้ และมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อโดยตรงได้ และเมื่อน าสื่อมัลติมีเดียมาใช้กับการศึกษา จึงนิยมเรียกว่าสื่อมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษา ดังนั้น สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย (Multimedia for Learning) เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ที่ออกแบบ โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการผลิตแฟ้มสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา และน าเสนอแฟ้มที่ผลิตแล้วแก่ 
ผู้ศึกษา ผู้ศึกษาก็เพียงแต่เปิดแฟ้มเพื่อเรียน หรือใช้งาน ตามที่โปรแกรมส าเร็จรูปก าหนดไว้ ก็จะได้เนื้อหาลักษณะ
ต่าง ๆ อย่างครบถ้วน โดยการน าเสนอข้อมูลของสื่อมัลติมีเดียนี้ จะเป็นไปในลักษณะสื่อมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ 
(Interactive) [5]  

ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมนักจิตวิทยาท่ีมีชื่อเสียงท่ีสดุในกลุ่มนี้คือ สกินเนอร์ (B.F. Skinner) เชื่อว่า การเรียนรู้
ของมนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก และเช่ือในทฤษฎีการวางเงื่อนไข โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับ
ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง การให้การเสริมแรง ทฤษฎีนี้เช่ือว่า การเรียนรู้เกิดจากการที่มนุษย์
ตอบสนองต่อสิ่งเร้า และพฤติกรรมการตอบสนองจะเข้มข้นขึ้นหากได้รับการเสริมแรงที่เหมาะสม  ดังนั้น การน า
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมาประยุกต์ใช้ในการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ การแบ่งเนื้อหาบทเรียนออกเป็นหน่วย
ย่อยจากง่ายไปสู่ยาก โดยมีการบอกเป้าหมายและจุดประสงค์ของแต่ละหน่วยอย่างชัดเจน มีเกณฑ์การวัดผล 
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ที่ชัดเจนและต่อเนื่อง และการให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ในรูปแบบที่น่าสนใจทันที การน าเสนอเนื้อหาและ
การให้ข้อมูลย้อนกลับ ควรให้ความแปลกใหม่ ซึ่งอาจใช้ภาพ เสียง หรือกราฟิก แทนที่จะใช้ข้อความเพียงอย่างเดียว 
เป็นต้น [6]  

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1.ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 6 ขัน้ตอน ดังนี ้
  1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียและการ
สร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  1.2 ออกแบบสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียตามแนวคิดทฤษฏีพฤติกรรมนิยม 
  1.3 พัฒนาสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย โดยใช้หลักการ ADDIE Model ในการด าเนินการ 
และการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องอาเซียนศึกษา 
  1.4 ประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและทดลองกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
  1.5 การใช้สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียและแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง 
  1.6 สรุปผลที่ได้จากการด าเนินการในข้ันตอนต่าง ๆ 
 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  2.1 สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง สวัสดีอาเซียน ตามแนวคิดทฤษฏีพฤติกรรมนิยม ที่มี
ประสิทธิภาพ 80.50/80.67  
  2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง สวัสดีอาเซียน ซึ่งมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป และมีค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 
0.85   
 

3.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา เป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 

72 (เทศบาล 8) ในสังกัดส านักการศึกษาเทศบาลนครอุดรธานี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 126 คน 
  3.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา เป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 72 (เทศบาล 8) ในสังกัดส านักการศึกษาเทศบาลนครอุดรธานี 
นักเรียนจ านวน 30 คน โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) 
 

4.  ตัวแปรที่ศึกษา 
  4.1 ตัวแปรต้น คือ สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง สวัสดีอาเซียน 
  4.2 ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย ดัชนีประสิทธิผลของการ
เรียนด้วยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียน 
 

5.  สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ t-test 
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ผลการวิจัย 

1. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียเร่ือง สวัสดีอาเซียน ตามแนวคิดทฤษฏี
พฤติกรรมนิยม 
ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของสื่อการเรยีนการสอนมัลติมีเดีย 
 

ประสิทธิภาพ คะแนนเต็ม X  SD. ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย 
E1 30 32.20 4.08 80.50 
E2 30 24.20 2.91 80.67 

  

จากตารางที่ 1 พบว่า ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนมลัตมิีเดีย เรื่อง สวสัดีอาเซยีน ตามแนวคิด
ทฤษฏีพฤติกรรมนยิม ที่สร้างขึ้นมปีระสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80.50/80.67 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานท่ี
ก าหนดไว้คือ  80/80 
 
2. ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธผิลของการเรียนด้วยสื่อการเรียนการสอนมลัติมีเดียเร่ือง สวัสดีอาเซียน ตาม
แนวคิดทฤษฏีพฤติกรรมนิยม 
 
ตารางที่ 2 ดัชนีประสิทธิผลของการเรยีนด้วยสื่อการเรียนการสอนมัลตมิีเดยี 
 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม 
ผลรวมคะแนน ดัชนีประสิทธิผล 

ก่อนเรียน หลังเรียน E.I. ร้อยละ 
30 30 453 726 0.6107 61.07 

  
จากตารางที่ 2 พบว่า ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง สวัสดี

อาเซียน ตามแนวคิดทฤษฏีพฤติกรรมนิยม มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ  0.6107 คิดเป็นร้อยละ 61.07 ซึ่งมีค่าดัชนี
ประสิทธิผลมากกว่า 0.5 

 
3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนการ
สอนมัลติมีเดีย 
 
ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรยีนและหลังเรียนของนักเรยีน 

ทดสอบ จ านวนนักเรียน คะแนนเฉลี่ย S.D. t 

ก่อนเรียน 30 15.10 5.49 
-12.90* 

หลังเรียน 30 24.20 2.91 
*นัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .05  
 จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการสอนโดยการใช้สื่อการเรียนการสอน
มัลติมีเดีย เรื่อง สวัสดีอาเซียน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 
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อภิปรายผลการวิจัย 

การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง สวัสดีอาเซียน ตามแนวคิดทฤษฏีพฤติกรรมนิยม พบว่า 
ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 80.50/80.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
80/80 ทั้งนีเ้นื่องจากมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นได้ผา่นการออกแบบอย่างมรีะบบ และได้ผ่านการตรวจสอบในทุกข้ันตอน
ของกระบวนการจัดท า ผู้ศึกษาได้ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา และผู้เช่ียวชาญด้าน
คุณภาพสื่อการเรียนการสอนอย่างถูกต้อง จึงท าให้สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้   

ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.61 ทั้งนี้
เนื่องจากสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพและมีเนื้อหาจากง่ายไปยาก ท าให้ผู้เรียนมีการพัฒนา
ทางด้านความรู้เพิ่มขึ้นเป็นล าดับ อีกทั้งสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นมีการออกแบบตามแนวคิดทฤษฏี
พฤติกรรมนิยม ใช้งานง่าย ใช้ภาษาในการสื่อสารที่ชัดเจน มีขั้นตอนในการน าเสนอที่เป็นระบบมีสื่อประสม
ประกอบการน าเสนอเนื้อหา ท าให้เกิดความเข้าใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้น และช่วยเพิ่มความสนใจในการเรียนได้  
อย่างยิ่ง ผู้เรียนสนใจที่จะเรียนรู้ในบทเรียน เป็นผลสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียมีดัชนีประสิทธิผลมากกว่าเกณฑ์
ที่ก าหนด   

นอกจากน้ีเมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่ได้รับการสอนโดย
การใช้สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง สวัสดีอาเซียน พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากนักเรียนมีความสนใจกระตือรือร้น และไม่เบื่อหน่าย
เนื้อหาวิชาที่เรียน ทั้งนี้การเรียนโดยใช้สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่องสวัสดีอาเซียน ตามแนวคิดทฤษฏี
พฤติกรรมนิยม ท าให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ตลอดเวลา ซึ่งผู้ศึกษาได้ประยุกต์ใช้ทฤษฏีพฤติกรรมนิยม
ในการออกแบบสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียด้วย เพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการสื่อการเรียนการสอน
ได้อย่างเต็มศักยภาพ ซึ่งนับว่าเป็นเทคโนโลยีทางการศึกษาอีกรูปแบบหนึ่งเหมาะที่จะน ามาใช้ในการเรียนรู้ตาม
ศักยภาพที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 
และเป็นการกระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ยิ่งขึ้น  

จึงสรุปได้ว่าสื่อการเรยีนการสอนมัลติมีเดีย สามารถน าไปใช้เป็นสื่อการเรยีนการสอน มีความเหมาะสมกับ
การเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี สร้างแรงจูงใจต่อผู้เรียน หากมีการน าเสนออย่างมีระบบจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่าย
และช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีขึ้น สอดคล้องกับ ยุทธพิชัย เขาแก้ว [7] ได้ท าการวิจัย พบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาอย่างเป็นระบบ ตามขั้นตอน ท าให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีคุณภาพ  
มีประสิทธิภาพและน่าสนใจ ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ดังกล่าว ควรเพิ่มเติม องค์ประกอบต่างๆ เช่น
ภาพเคลื่อนไหวของจริง ภาพนิ่ง เสียงดนตรีประกอบ เสียงบรรยาย ขนาดและรูปแบบตัวอักษร และหลักการ
ออกแบบหน้าจอที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และธรรมชาติของรายวิชาที่จะน ามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ปัจจัยเหล่านี้เองที่สามารถเร้าความสนใจของนักเรียนท่ีจะเรียนรู้มากข้ึน ผู้สร้างหรือผู้สอนจะได้สื่อการเรียนรู้ที่
มีคุณภาพ และเมื่อน าไปใช้ในการเรียนการสอนสามารถท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 

1.1 ก่อนที่จะน าสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียไปใช้ ควรมีการแนะน าให้นักเรียนเข้าใจวิธีการ
เรียนก่อน เพื่อนักเรียนจะได้ไม่เกิดความสับสนหรือไม่เข้าวิธีเรียนอาจส่งผลให้นักเรียนไม่ประสบผลส าเร็จในการ
เรียนได้ 
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  1.2 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการน าเสนอบทเรียนควรมีการต่อล าโพง หรือหูฟัง ให้กับนักเรียน
ด้วย เนื่องจากสื่อการเรียนการสอนมลัตมิีเดยีชุดนี้มีเสียงบรรยายประกอบบทเรียนและมเีสียงป้อนกลับเมือ่ผู้เรยีนท า
กิจกรรมการเรียน 

1.3 เพื่อให้การเรียนการสอนโดยใช้สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เป็นไปด้วยความราบรื่น 
ก่อนการทดลองควรมีการตรวจสอบอุปกรณ์ และอุปกรณ์ต่อพ่วงที่ใช้ในการทดลอง 

2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการศึกษาคร้ังต่อไป 
2.1 ควรพัฒนาสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียในรูปแบบอื่นในเรื่องอื่นและในกลุ่มสาระอื่น ๆ 

เพื่อให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ของหลักสูตรอย่างมีประสิทธิภาพ 
2.2 ควรมีการวิจัยติดตามผลประเมินการใช้สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นอย่าง

ต่อเนื่องต่อไป 
2.3 ควรมีการน าเสนอสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียผ่านทางเว็บไซต์ เพื่อจะช่วยเผยแพร่สื่อ

การเรียนการสอนมัลติมีเดียให้แพร่หลายมากข้ึน 
2.4 ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบการสอนโดยใช้สื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดียกับวิธีสอน

แบบอ่ืน 
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