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							           ABSTRACT
     	 This reseach aimed to study the results of using computer multimedia entitled pre-historical era in        

Thailand for Matthayomsuksa 1 students. The proposes were 1) to develop computer multimedia entitled               

pre-historical era in Thailand for Matthayomsuksa 1 students with the efficiency at 80/80 2) to compare the 

learning achievement of Matthayomsuksa 1 students between group using computer multimedia and group 

using traditional method and 3) to study the satisfaction of Matthayomsuksa 1 students using computer                

multimedia.

     	 The samples were   the students of Wangnamkgiew Pithayakom School ; 30 students for the                                 

experimental group and 30 students for the control group. The research instruments were   computer                       

multimedia ,lesson plan,  achievement tests,  and satisfaction questionnaires. Statistics employed for data 

analysis were mean,  percentage, standard deviation  and t-test.

     	 The research results found that the efficiency of computer multimedia was 85.62/82.50 which met the 

prescribed criteria. The learning achievement of the group using computer multimedia was higher than the 

group using traditional method at 0.05 level of significance. The satisfaction towards computer multimedia  of 

group using computer multimedia  was rated at highest level.
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							             บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง ยุคสมัยก่อน

ประวัติศาสตร์ในประเทศไทย ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย วิชาประวัติศาสตร์ เรื่องยุคสมัยก่อนทางประวัติศาสตร์ในประเทศไทย ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ให้

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างกลุ่มท่ี 

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน            

วังน�้ำเขียวพิทยาคม  โดยเป็นกลุ่มทดลอง  จ�ำนวน  30  คน  และกลุ่มควบคุม  จ�ำนวน 30  คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

ได้แก่  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  แผนการจัดการเรียนรู้  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ  วิเคราะห์ข้อมูล  โดยการหาค่าเฉลี่ย (X) ค่าร้อยละ (percentage)  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  และ

ทดสอบค่าที  (t-test)

	 ผลการวิจัยพบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ   85.62/82.50 สูงกว่าเกณฑ์ที ่          

ตั้งไว้ กลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมี              

นยัส�ำคญัทางสถิตทิีร่ะดบั .05  และกลุม่ทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีมคีวามพึงพอใจต่อบทเรยีนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียอยู่ในระดับมากที่สุด

ค�ำส�ำคัญ :  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ยุคสมัยก่อนประวัติศาสตร์ในดินแดนประเทศไทย

บทน�ำ
     	 วิชาประวัตศิาสตร์มคีวามส�ำคญัย่ิงต่อมนษุยชาตใิน

หลายประการ  ประวัติศาสตร์ท�ำให้รู้จักตนเองชัดเจน  โดย

รูจ้กัตนเองในฐานะทีต่นเป็นส่วนหนึง่ของสงัคม  และตนเอง

ในฐานะทีเ่ป็นส่วนใหญ่ของสงัคมโลก  การไม่รูจ้กัตนเองจะ

ท�ำให้ดูเหมือนเป็นคนหลักลอยเป็นคนแปลกหน้าในสังคม

ของตนเอง  ไม่สามารถแยกได้ว่าอะไรทีท่�ำได้และอะไรท่ีท�ำ

ไม่ได้  ประวัตศิาสตร์จงึช่วยให้ตนเองสามารถปรบัตวัเข้ากับ

คนกลุม่ใหญ่ได้อย่างสนัตสิขุ  ประวตัศิาสตร์สอนให้เราเป็น

คนฉลาดทนัสมยั  มวีสิยัทศัน์กว้างไกล  เน่ืองจากมนษุย์เรา

เป็นสตัว์ท่ีมสีมอง  ดงันัน้มนษุย์ย่อมไม่กระท�ำผดิในสิง่ท่ีเคย

ผิดพลาดมาแล้ว  มนุษย์จะคิดหาหนทางใหม่ที่ดีกว่าเสมอ  

ถึงแม้ว่าประวัติศาสตร์จะไม่ซ�้ำรอย   แต่ประวัติศาสตร์

สามารถใช้เป็นประโยชน์ในการคาดการณ์หรือคาดคะเน

เหตกุารณ์ทีจ่ะเกดิขึน้ในอนาคตได้  ดงันัน้ วิชาประวัตศิาสตร์

จะมคีวามส�ำคญัต่อมนษุย์การสอนประวัติศาสตร์ไทย ก็ยัง

ไม่ประสบผลส�ำเร็จเท่าที่ควร สาเหตุส�ำคัญอยู่ที่รูปแบบ

กระบวนการจัดการเรียนรู ้ (เอกวิทย์ ณ ถลาง. 2544 : 5) 

กรมวิชาการได้กล่าวถึงการเรียนการสอนว่า การสอนให ้      

ผู้เรยีนการจดจ�ำเรือ่งราวท่ีครเูล่าให้ฟังท�ำให้ผู้เรยีนไม่สนใจ 

(กระทรวงศกึษาธิการ. 2551 : 19) ท�ำให้น่าเบือ่ ไม่น่าสนใจ 

ขาดการเอาใจใส่ต่อการเรียนรู้ และการสอนไม่ใช่เรื่องของ

การท่องจ�ำวัน เดอืน ปี หรอืชือ่คนส�ำคญั  ซึง่เป็นเรือ่งทีท่�ำให้

ผู้เรยีนเบือ่หน่าย  และเกิดเจตคติท่ีไม่ดีต่อการเรยีน จงึท�ำให้

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต�่ำกว่าเกณฑ์ท่ีโรงเรียนก�ำหนดไว ้

คือ รายวิชาประวัติศาสตร์ทุกระดับชั้นต้องมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 75 ขึ้นไป แต่จากการผลประเมิน

ระดับโรงเรียนของโรงเรียนวังน�้ำเขียวพิทยาคม ในปีการ

ศึกษา 2554-2556 พบว่า มีนักเรียนมากกว่าร้อยละ 30          

มผีลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนต�ำ่กว่าเกณฑ์ท่ีโรงเรยีนก�ำหนดไว้  

(โรงเรียนวังน�้ำเขียวพิทยาคม. 2556 : 10)  
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     	 บทเรียนคอมพิวเตอร ์มัลติมีเดีย   เป ็นการใช้

คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความ

หมายโดยการผสมผสานสือ่หลายชนดิ เช่น ข้อความ กราฟิก 

(Graphic) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound)  

และวีดิทัศน์ (Video) เป็นต้น และถ้าผู้ใช้สามารถท่ีจะ

ควบคุมสื่อให้น�ำเสนอออกมาตามต้องการได้จะเรียกว่า       

สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) การ

ปฏิสัมพันธ์ของผู ้ใช้สามารถจะกระท�ำได้โดยผ่านทาง

คีย์บอร์ด (Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) 

เป็นต้น การใช้สือ่มลัตมิเีดยีในลกัษณะปฏสิมัพันธ์ก็เพ่ือช่วย

ให้ผูใ้ช้สามารถเรยีนรูห้รอืท�ำกิจกรรมรวมถึงดสูือ่ต่างๆ  ด้วย

ตนเองได้ สือ่ต่างๆ  ทีน่�ำมารวมไว้ในสือ่มลัตมิเีดยี เช่น ภาพ

เสียง วีดิทัศน์ จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้

คอมพิวเตอร์อนัเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในแนวทางใหม่

ทีท่�ำให้การใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจและเร้าความสนใจ เพ่ิม

ความสนกุสนานในการเรยีนรูม้ากย่ิงขึน้ท�ำให้มลัตมิเีดยีถูก

น�ำมาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย  

ทัง้ในลกัษณะสือ่ประกอบการบรรยายของผูส้อนในชัน้เรยีน  

และสื่อส�ำหรับผู้เรียนน�ำไปใช้เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง      

(ณัฐกร  สงคราม. 2553 : 12)

	 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่

จะพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัติมเีดยี วิชาประวัตศิาสตร์  

เรื่องยุคสมัยก่อนประวัติศาสตร์ในประเทศไทย ส�ำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ขึ้นมาเพ่ือเป็นส่งเสริมการ

เรียนรู้ให้ผู้เรียนมีความสามารถในการพัฒนาตนเองอย่าง

เต็มตามศักยภาพ ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียน่าจะ

ช่วยแก้ไขปัญหาในการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร์ดัง

กล่าวได้เป็นอย่างดี

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. 	 เพ่ือพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี  วิชา

ประวัติศาสตร์ เรื่องยุคสมัยก่อนทางประวัติศาสตร์ใน

ประเทศไทย ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80

     	 2. 	 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วย            

บทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัติมเีดีย  กับกลุม่ท่ีเรยีนด้วยวิธีปกติ

     	 3. 	 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่  1 ที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย

กรอบแนวคิดในการวิจัย
     	 จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  

พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (Multimedia) 

เป็นการน�ำส่ือหลายอย่างน�ำมาประยุกต์ใช้ร่วมกัน เช่น 

รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เครื่องเล่นวีดีทัศน์ เครื่องบันทึก

เสียง ฯลฯ โดยมรีะบบคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุม  ส่งผลให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย (สุคนธ์   สินธพานนท์.  

2553 : 72)  สร้างแรงจงูใจ และกระตุน้ให้เกิดการเรยีนรู ้โดย

การใช้เทคนิคการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย  สวยงาม สามารถ

ดงึดดูและคงความสนใจของผูเ้รยีน ช่วยให้เกิดความคงทน

ในการจดจ�ำ เพราะรบัรูจ้ากหลายช่องทางท้ังภาพและเสียง 

(ทวีศักดิ์   กาญจนสุวรรณ.   2546: 8-12) ช่วยให้เกิดการ   

เรียนรู้และสามารถเข้าใจเน้ือหาได้ดี อธิบายสิ่งที่ซับซ้อน     

ได้ง่ายขึ้น ขยายสิ่งท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมขึ้น 

สามารถทบทวนบทเรยีนซ�ำ้ได้ตามความต้องการและความ

แตกต่างในแต่ละบคุคล (กิดานันท์  มลทิอง. 2548 : 19-197) 

การได้โต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน มีโอกาสเลือก ตัด       

สินใจและรับการเสริมแรงจากการได้ข้อมูลย้อนกลับทันที 

เปรียบเสมือนการเรียนรู้จากผู้สอนเอง (ณัฐกร สงคราม.  

2553 : 12) ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา

ประวัติศาสตร ์  เรื่องยุคสมัยก ่อนประวัติศาสตร ์ใน

ประเทศไทย ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จึงเป็น 

วิธีสอนหรอืวิธีพัฒนาการเรยีนการสอนอกีวิธีหนึง่  ทีเ่ป็นทาง

เลือกส�ำหรับครูและผู้เรียนในการส่งเสริมการเรียนรู ้ให ้              

ผู้เรียนมีความสามารถในการพัฒนาตนเองอย่างเต็มตาม

ศักยภาพ ซึง่ผลของการวจิยัน่าจะช่วยแก้ไขปัญหาดังกล่าว

ได้เป็นอย่างดี  ซึ่งสามารถสรุปกรอบแนวคิดในการวิจัยได้

ดังภาพที่  1
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วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 1.	 ประชากร

	 	 1.1	 ประชากร  คือ   นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา          

ปีที่   1   โรงเรียนวังน�้ำเขียวพิทยาคมท่ีก�ำลังศึกษาอยู่ใน        

ภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา  2557  มีทั้งหมด 4  ห้องเรียน 

จดัแบบคละความสามารถ  แบ่งเป็น  ม.1/1 จ�ำนวน  30  คน  

ม.1/2  จ�ำนวน  28  คน  ม.1/3  จ�ำนวน  30  คน  และ               

ม.1/4  จ�ำนวน 30  คน  รวมประชากรทั้งหมด  118  คน 

	 2.  	กลุ่มตัวอย่าง

	 	 กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) เป็นนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีที่ 1 โรงเรียนวังน�้ำเขียวพิทยาคม จ�ำนวน 4   ห้องเรียน   

แบ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างได้ดังนี้

	 	 2.1	 กลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพของ

บทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีแบ่งเป็น  ม.1/1  การทดสอบ

รายบุคคล  จ�ำนวน  3  คน  ทดสอบกลุ่มเล็ก  จ�ำนวน  9  คน  

และ  ม.1/2  ทดสอบภาคสนาม  จ�ำนวน  28  คน

	 	 2.2	 กลุ่มตัวอย่างในการทดลอง  2  ห้องเรียน  

จ�ำนวน  60  คน  แบ่งออก  ม.1/4  เป็นกลุ่มทดลอง  จ�ำนวน  

30  คน  และ  ม.1/3  เป็นกลุ่มควบคุม  จ�ำนวน  30  คน

	 3. 	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีมี 2 ชนิด คือ             

1) เครือ่งมอืท่ีใช้ในการทดลอง และ  2) เครือ่งมอืท่ีใช้ในการ

เก็บรวบรวมข้อมูล มีรายละเอียดดังนี้

	 	 3.1	 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองมี 3 ชนิด คือ 

1) แผนการจัดการเรียนรู ้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมเีดีย วิชาประวติัศาสตร์เรือ่งยคุสมยัก่อนประวัติศาสตร์

ในประเทศไทย ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1                

2) แผนการจัดการเรียนรู ้แบบปกติ และ 3) บทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

	 	 3.2	 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล        

มี 2 ชนิด คือ 1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน               

2) แบบสอบถามความพึงพอใจ

	 4.  	การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 	 ผูวิ้จยัด�ำเนินการเกบ็รวบรวมข้อมลู ในภาคเรยีน

ที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โดยด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล

ดังนี้

	 	 4.1	 ปฐมนิเทศนักเรียนโดยแจ้งให้ทราบเก่ียว

กับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั้นตอนการเรียน และการเข้า

ร่วมกระบวนการวจิยั จากนัน้นักเรยีนกลุม่ทดลองและกลุม่

ควบคุมท�ำแบบทดสอบก่อนเรยีนโดยใช้แบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน จ�ำนวน 30 ข้อ

     	 	 4.2	 ด� ำ เ นิ น ก า ร ร ่ ว ม กั บค รู ผู ้ ส อน วิ ช า

ประวัติศาสตร์โดยผู้วิจัยควบคุมดูแลนักเรียนกลุ่มทดลอง

เข้าเรยีนโดยใช้บทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีและครผููส้อน

ด�ำเนินการสอนในห้องเรียนปกติ โดยนักเรียนกลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุมใช้เวลาในการทดลองครั้งละ 1 ชั่วโมง  

สัปดาห์ละ 2 ครั้ง 2  สัปดาห์  รวม  4 ชั่วโมง โดยไม่รวม      

การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน   ซึ่งเป็นเวลาในช่วง

เดียวกันและวันเดียวกัน

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย

    ตัวแปรอิสระ

               รูปแบบการเรียน 2 แบบ

1. การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

2. การเรียนด้วยวิธีปกติ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ความพึงพอใจ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ตัวแปรตาม
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	 	 4.3	 เมื่อสิ้นสุดกระบวนการวิจัยให้นักเรียน

กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุมท�ำแบบทดสอบหลงัเรยีนทนัที 

โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จ�ำนวน          

30 ข้อ 

	 	 4.4	 นักเรียนกลุ ่มทดลองท�ำแบบสอบถาม

ความพึงพอใจที่มีต ่อการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร ์

มัลติมีเดีย  ทันทีเมื่อสิ้นสุดกระบวนการวิจัย

           	 4.5	 น�ำข้อมูลท่ีได้ไปด�ำเนินการวิเคราะห์และ

สรุปผล

	 5. 	แบบแผนการทดลอง

	 	 แบบแผนการทดลองในการวิจัยคร้ังนี้เป็นแบบ

ก่ึงทดลอง (Quasi-Experimental design) แบบแผนน้ีมรีปู

แบบเป็นการศึกษาเปรียบเทียบ 2 กลุ่ม กลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม  

กลุม่ควบคมุ 1 กลุม่ กลุม่ต่างๆ ไม่เท่าเทยีมกันเนือ่งจากไม่มี

การสุ ่มกระจาย มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

(สะอาดศรี  คงนิล.  2553 : 79-80)  ซึ่งแสดงไว้ดังภาพที่ 2

	 6.	 การวิเคราะห์ข้อมูล

     	 	 การวิเคราะห์ข้อมลูโดยการใช้โปรแกรมส�ำเรจ็รปู

ทางสถิติค�ำนวณ  ดังนี้

	 	 6.1  	 การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

	 	 	 6.1.1	 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

วิชาประวัติศาสตร์   เรื่องยุคสมัยก่อนประวัติศาสตร์ใน

ประเทศไทย ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

	 	 	 6.1.2	 แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนการวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีนโดยการหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ�ำนาจ

จ�ำแนก (r) ค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบั โดยใช้

สูตรของ KR20 

	 	 	 6.1.3	 แบบสอบถามความพึงพอใจการ

วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้สูตรหาค่า

สัมประสิทธ์ิอัลฟา (Alpha–Coefficient) ของคอนบราค 

(Cronbach)

	 	 6.2  	 การหาค่าสถิติพ้ืนฐาน คือ คะแนนเฉล่ีย 

() และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนและค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของ

นักเรียน

	 	 6.3	 การทดสอบสมมติฐาน เป็นการเปรียบ

เทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบท

เรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี เรือ่งยุคสมยัก่อนประวัตศิาสตร์

ในประเทศไทย กับกลุม่ทีเ่รยีนปกตผิูวิ้จยัใช้การทดสอบค่าท ี

(t-test for independent group) โดยใช้โปรแกรมส�ำเร็จรูป

     

สรุปผลการวิจัย
	 1.  	ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ์

มลัติมเีดีย  วิชาประวัติศาสตร์  เรือ่งยุคสมยัก่อนประวัติศาสตร์ 

ในประเทศไทยได้ค่าเท่ากับ  85.62/82.50 เป็นไปตามเกณฑ์

ที่ตั้งไว้ 80/80

	 2.  	กลุม่ท่ีเรยีนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี  

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีปกติ  

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 3.  กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

มีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยู่ใน

ระดับมากที่สุด

อภิปรายผล
	 1.  	ประสทิธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี  

วิชาประวัติศาสตร์   เรื่องยุคสมัยก่อนประวัติศาสตร์ใน

ประเทศไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป ี ท่ี  1 มี

ประสิทธิภาพ เท่ากับ   85.62/82.50 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี             

E	 หมายถึง	 กลุ่มทดลอง

C	 หมายถึง	 กลุ่มควบคุม

O
1
	 หมายถึง	 การทดสอบก่อนเรียน

X	 หมายถึง	 การเรียนด้วยบทเรียน

	 	 	 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

O
2
	 หมายถึง	 การทดสอบหลังเรียน

(E) 	 O
1
	   	  X  	   O

2

         

(C) 	 O
1	
	  -	   O

2

ภาพที่ 2  แบบแผนการทดลองในการวิจัย
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ตั้งไว้ 80/80   เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการ

สื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด   เช่น 

ข้อความ กราฟิก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

เสียง (Sound)  และวีดิทัศน์ (Video) เป็นต้น และถ้าผู้ใช้

สามารถที่จะควบคุมสื่อให้น�ำเสนอออกมาตามต้องการได้

จะเรยีกว่าสือ่มลัตมิเีดยีปฏิสมัพันธ์  (Interactive Multimedia)  

การปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้สามารถจะกระท�ำได้โดยผ่านทาง

คีย์บอร์ด (Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) 

เป็นต้น การใช้สือ่มลัตมิเีดยีในลกัษณะปฏสิมัพันธ์ก็เพ่ือช่วย

ให้ผูใ้ช้สามารถเรยีนรูห้รอืท�ำกิจกรรมรวมถึงดสูือ่ต่างๆ ด้วย

ตนเองได้ สื่อต่างๆ ที่น�ำมารวมไว้ในสื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพ

เสียง วีดิทัศน์ จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้

คอมพิวเตอร์อนัเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในแนวทางใหม่

ทีท่�ำให้การใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจและเร้าความสนใจ เพ่ิม

ความสนุกสนานในการเรียนรู้มากย่ิงขึ้น  ท�ำให้มัลติมีเดีย

ถูกน�ำมาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนอย่างแพร่

หลาย  ทั้งในลักษณะสื่อประกอบการบรรยายของผู้สอนใน

ชั้นเรียน  และสื่อส�ำหรับผู้เรียนน�ำไปใช้เพื่อการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง (ณัฐกร  สงคราม. 2553 : 12) การจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  มีประโยชน์

ต่อการเรยีนการสอนอย่างมาก  สะดวก  และมผีลป้อนกลบั 

(Feedback)  นับเป็นแนวคิดที่ทันสมัย  และสอดคล้องกับ

สภาวะของโลกในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบันและ

อยู่ในความสนใจของนักเรียน นอกจากน้ีกระบวนการ

พัฒนาหาประสทิธิภาพ  3  ขัน้ตอน  มกีารหาข้อบกพร่องใน

การหาประสทิธิภาพแต่ละขัน้ตอนมาปรบัปรงุแก้ไขก่อนน�ำ

ไปใช้ในการทดลองและก่อนน�ำไปทดสอบเคร่ืองมือในการ

วิจัยผ ่านการตรวจสอบจากผู ้ เชี่ยวชาญเป็นอย ่างดี   

สอดคล้องกับงานวิจัยของบุญรัตน์ คึมยะราช  (2554)  ที่ได้

ท�ำการวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องล�ำดับและอนุกรม 

ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5   และงานวิจัยของ         

วิไลลกัษณ์  ช้างโต (2555) ได้ท�ำการวิจยัเก่ียวกับการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องหลักการพัฒนา

โปรแกรมภาษาข้ันพ้ืนฐานส�ำหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3            

จึงสามารถสรุปได้ว ่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย                 

มีประสิทธิภาพไปตามเกณฑ์ท่ีก�ำหนด เน่ืองจากเหตุผล            

ดังกล่าว

	 2.	 ผลการเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของ

นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่า

นักเรยีนท่ีเรยีนแบบปกติ  อย่างมนัียส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05  ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้  ทัง้น้ีเน่ืองจากบทเรยีน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อท่ีน�ำเสนอเน้ือหาในลักษณะ

ผสมผสานหลายสือ่เข้าด้วยกัน  จงึเกิดแรงกระตุน้เร้าความ

สนใจของนักเรยีน  ซึง่สอดคล้องกับผลการวิจยัของลดาวลัย์ 

ภัทรวิวัฒน์ (2556) ได้ท�ำการวิจัยเก่ียวกับการศึกษา                 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดเห็นของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียด้าน

พ้ืนฐานงานศิลป์เรื่องทัศนธาตุและงานวิจัยของ สายใจ           

ฉิมมณี (2555)ได้ท�ำการวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียการอ่านวิชาภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จึงสามารถสรุปได้ว่า การ

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ท�ำให้นักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบปกติ

	 3.	 ผลการศึกษาความพึงพอใจในการเรียนที่เรียน

ด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี  มคีวามพึงพอใจในการ

เรียนอยู ่ในระดับมากท่ีสุด ท้ังน้ีเน่ืองมาจากบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีสามารถน�ำเสนอได้ท้ังข้อความ  เสยีง  

ภาพน่ิง กราฟฟิก วีดีทัศน์และมีการเชื่อมโยงหลายมิติ  

ท�ำให้นักเรียนมีความตื่นเต้นและเร้าความสนใจได้เป็น 

อย่างด ี ซึง่แตกต่างจากการเรยีนแบบปกตทิีส่อนโดยคร ู ซึง่

สอดคล้องกับงานวิจัยของ มณฑนรรห์  วัฒนกุล และคณะ

(2555) ได ้ท�ำการวิจัยเ ก่ียวกับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

เรื่องเวลา ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  และงาน

วิจัยของ สุทธิรัต แสงจันทร์  (2555) ได้ท�ำการวิจัยเกี่ยวกับ

การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีเรือ่งการน�ำเสนอ

ข้อมูลด้วยกราฟส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จึง

สามารถสรุปได้ว่า   การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียส่งผลให้นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียน
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ข้อเสนอแนะ
	 จากผลการวิจัยที่เสนอไปแล้วข้างต้น ผู้วิจัยมีข้อ

เสนอแนะดังนี้

	 1.  	ข้อเสนอแนะจากการวิจัยในครั้งนี้

	 	 1.1	 ในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย นักเรียนขาดการมีส่วนร่วมในการแสดงความ     

คิดเห็น  ดังนั้น  ครูจึงควรกระตุ้นให้นักเรียนได้แสดงความ

คดิเหน็  เพ่ือให้นกัเรยีนได้มส่ีวนร่วมในการท�ำกิจกรรมมาก

ขึ้น

	 	 1.2	 เน่ืองจากนักเรียนขาดทักษะในการใช้

คอมพิวเตอร์   จึงท�ำให้เกิดความล่าช้าในการเรียนรู้แต่ละ 

ขั้นตอน จ�ำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์มีจ�ำนวนมีไม่เพียงพอ 

ท�ำให้ต้องใช้ห้องคอมพิวเตอร์  2  ห้องในการทดลองบทเรยีน  

ท�ำให้เสียเวลา  การควบคุมดูแลไม่สามารถท�ำได้เท่าที่ควร

	 	 1.3	 จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัตมิเีดยี  นกัเรยีนจะต้องศกึษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมลูใน

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพียงอย่างเดียว ท�ำให้

นักเรียนไม่สนใจที่จะศึกษาค้นคว้า ดังนั้นจึงควรมีแหล่ง

ศึกษาค้นคว้าที่หลากหลาย เพ่ือกระตุ้นความสนใจของ

นักเรียน เช่น การสืบค้นข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต   การ์ตูน           

แอนิเมชั่น  และสถานการณ์จ�ำลอง

	 2. 	ข้อเสนอแนะส�ำหรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 	 2.1	 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาประวัติศาสตร์อื่นๆ และในกลุ่ม

สาระการเรียนรู้อื่นๆ ต่อไป

	 	 2.2	 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียร่วมกับกระบวนการเรียนรู้อื่นๆ เช่น การเรียน 

แบบร่วมมือในรูปแบบต่างๆ ต่อไป

	 	 2.3	 ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบการเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียร่วมกับการเรียนรู้แบบอื่น
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