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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืช วิชา
วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กับกลุ่มท่ีเรียนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้
คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนสมานมิตรวิทยา โรงเรียนบ้านนาตาวงษ์  และ
โรงเรียนชุมชนวัดรวง สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครราชสีมา เขต 2 จํานวน 92 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่มโดย
เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรู้ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และการวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐาน โดยใช้การทดสอบค่าที 
ผลการศึกษาพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืช มีค่าเท่ากับ 80.19/82.69 
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ท่ี 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืช สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 

คําสําคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย / การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย / ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

Abstract 
The purposes of this research were : (1) to develop the computer multimedia  lessons with 

multiple intelligences theory entitled factors in the life of plants in science subject of Prathomsuksa 2  
students, (2) to compare the students’ learning achievement  between students learning by using  
multimedia lessons and those  learning  by traditional  approach. Samples in this study were 92 
Prathomasuksa 2 students of Samanmitwittaya School, Bannatawong school and Chumchonwatrong 
school Chalearmprakiet district, Nakhorn Ratchasima Province.  Cluster random sampling   was used for 
the sample. Research tools were lesson plans, computer multimedia lessons and an achievement test.  
Mean, standard deviation and t - test for independent were used for the data analysis. The findings were 
found that: 
 
 
1 นักศึกษาปริญญาโทสาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิตคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
2 อาจารย์สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิตคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
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The efficiency of the multimedia lessons was 80.19/82.69 which met the 80/80 prescribed criterion. 
The students’ learning achievement after learning by using computer multimedia lessons were 
significantly higher than those students who learned by traditional approach at the .05 level. 
 
Keywords: Computer multimedia Lessons / learning achievement test 
 
บทนํา 
 วิทยาศาสตร์มีบทบาทสําคัญย่ิงในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับทุกคนทั้งใน
ชีวิตประจําวันและการงานอาชีพต่างๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือเครื่องใช้และผลผลิตต่าง ๆ  ท่ีมนุษย์ได้ใช้เพื่อ
อํานวยความสะดวกในชีวิตและการทํางาน เหล่านี้ล้วนเป็นผลของความรู้วิทยาศาสตร์ ผสมผสานกับความคิด
สร้างสรรค์และศาสตร์อื่นๆ วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ ได้พัฒนาวิธีคิด ท้ังความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิด
วิเคราะห์ วิจารณ์ มีทักษะสําคัญในการค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถ
ตัดสินใจโดยใช้ข้อมูล ท่ีหลากหลายและมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้  วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่
ซ่ึงเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (knowledge-based society) ดังนั้นทุกคนจึงจําเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้
วิทยาศาสตร์ เพื่อที่จะมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ีมนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถนําความรู้ไปใช้
อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 92) 
 วิทยาศาสตร์ช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการพัฒนาเศรษฐกิจ สามารถแข่งขันกับนานาประเทศและดําเนิน
ชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมโลกได้อย่างมีความสุข การที่จะสร้างความเข้มแข็งทําด้านวิทยาศาสตร์นั้น องค์ประกอบที่สําคัญ
ประการหนึ่งคือการจัดการศึกษาเพื่อเตรียมคนให้อยู่ในสังคม  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นทั้งผู้ผลิตและผู้บริโภคท่ี
มีประสิทธิภาพ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 2546 : 1) จุดมุ่งหมายของการศึกษาด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีกล่าวมานี้ นักเรียนจะบรรลุจุดมุ่งหมายหรือไม่ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง เช่น เทคนิควิธี
สอนของครู การสร้างสภาพแวดล้อมตลอดจนการสร้างเจตคติท่ีดีต่อวิทยาศาสตร์ซ่ึงเป็นสิ่งสําคัญที่จะส่งผลต่อการ
เรียนรู้สาระวิทยาศาสตร์ต่อไปในอนาคต สามารถนําความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ในชีวิตประจําวันให้มี
ความสอดคล้องกับสิ่งแวดล้อมอย่างมีประสิทธิภาพ สภาพปัจจุบันการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสมานมิตรวิทยาสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาการประถมศึกษานครราชสีมา เขต 
2 ยังจัดกิจกรรมโดยใช้หนังสือเรียนเป็นหลักขาดกระบวนการแสวงหาความรู้ จึงทําให้กระบวนการเรียนการสอนไม่ได้
เน้นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นผลทําให้นักเรียนขาดความรู้ ความเข้าใจ และขาดทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ไม่สามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้ จากรายงานการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสมานมิตรวิทยาปีการศึกษา 2553 และ2554 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนในหน่วยเนื้อหาท่ีเป็นวิทยาศาสตร์ เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืช นักเรียนสอบผ่านเกณฑ์ในระดับร้อยละ 62 
และ 60 ตามลําดับ ซ่ึงต่ํากว่าหน่วยการเรียนรู้อื่นๆ และต่ํากว่าเกณฑ์เป้าหมายที่ทางโรงเรียนกําหนดให้ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ไม่ควรต่ํากว่าร้อยละ70 จากปัญหาการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ นักเรียนส่วนใหญ่มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนค่อนข้างต่ํา  ซ่ึงสิ่งสําคัญในการแก้ปัญหาคือ การวางแผนและออกแบบสื่อการเรียนการสอนที่
ช่วยส่งเสริมความจําและการนําไปใช้ได้อย่างเหมาะสม  เพราะเป็นพื้นฐานที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น 
 การจัดการศึกษาในปัจจุบันมีการใช้คอมพิวเตอร์กันอย่างแพร่หลาย การนําคอมพิวเตอร์ซ่ึงนับว่าเป็น
นวัตกรรมอย่างหนึ่งมาใช้ในวงการศึกษา  
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (Computer Multimedia) เป็นการนําเนื้อหาวิชา และลําดับวิธีการสอนมา
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บันทึกเป็นโปรแกรมเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์ สําหรับให้ผู้เรียนใช้เพื่อการเรียนการสอน โดยให้ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน
ในเครื่องคอมพิวเตอร์โดยตรง หรือการนําคอมพิวเตอร์มาช่วยในการเรียนการสอนในเนื้อหาวิชาต่างๆ และเป็นสื่อการ
สอนที่เสนอเนื้อหาต่างๆ รวมทั้งกิจกรรมหรือวิธีเรียนที่จัดเตรียมไว้ล่วงหน้า  มีท้ังสื่อที่เป็นตัวอักษร ภาพกราฟิกภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวรวมทั้ง เสียงประกอบ หรือที่เรียกว่าสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย(Multimedia) สามารถปฏิสัมพันธ์ หรือ
โต้ตอบกับนักเรียนได้ทันทีสะดวกในการแก้ไขข้อผิดพลาดของการเรียนแต่ละครั้ง แต่ละปัญหานอกจากนั้น ยังสามารถ
ใช้คอมพิวเตอร์ในการติดต่อกันระหว่างนักเรียนด้วยกันเองและหรือกับผู้สอนด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ผ่านทางเครือข่าย 
ผลการเรียนสามารถบันทึกเก็บไว้และเปรียบเทียบผลกับเกณฑ์มาตรฐานได้อีกด้วย  
 จากการศึกษาค้นคว้าทฤษฎีพหุปัญญา โฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ (Howard Gardner) การออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ียึดทฤษฎีพหุปัญญาเป็นแนวทางหนึ่งที่ทําให้ได้กิจกรรมที่หลากหลาย น่าสนใจ เหมาะสมและสอดคล้องกับ
ความแตกต่างความสนใจ ท่ีหลากหลายของผู้เรียน เพราะทฤษฎีพหุปัญญาเปิดกว้างให้แก่ยุทธวิธีการสอนที่หลากหลาย
ท่ีจะนํามาใช้ในชั้นเรียน  ซ่ึงไม่มียุทธวิธีสอนชุดใดดีท่ีสุดสําหรับเด็กทุกคน เพราะเด็กทุกคนมีความสามารถ  ความ
ฉลาด และความชอบแตกต่างกัน (อารี  สัณหฉวี. 2543 : 64) โดยโฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ เชื่อว่า มนุษย์แต่ละคน มี
ความสามารถหรือความฉลาดที่หลากหลาย โดยได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับความเก่งความฉลาดของบุคคล 8 ประการ 
ดังนี้  1. ความเก่งด้านภาษา (Verbal/Linguistic Intelligent) 2. ความเก่งด้านตรรกะและคณิตศาสตร์
(Logical/Mathematical Intelligence) 3. ความเก่งด้านมิติสัมพันธ์(Visual/Spatial Intelligence) 4. ความเก่งด้าน
ดนตรี (Musical/Rhythmic Intelligence) 5. ความเก่งด้านร่างกายและความเคลื่อนไหว (Bodily/Kinesthetic 
Intelligence) 6. ความเก่งด้านการรู้จักตนเอง (Intrapersonal Intelligence) 7. ความเก่งด้านการเข้าใจบุคคลอื่น 
(Interpersonal Intelligence) 8. ความเก่งด้านการรอบรู้ธรรมชาติ(Natural Intelligence ซ่ึงรูปแบบวิธีการใช้
ปัญญาของบุคคลในการแก้ปัญหา วิธีการประเมินหรือวัดปัญญาด้านต่างๆ จะดูได้จากกิจกรรม และการสังเกต(อาร ี
สัณหฉวี. 2543 : 15-29) 
 กิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาเป็นแนวทําหนึ่งที่ทําให้ได้กิจกรรมที่หลากหลายและมีการเชื่อมโยง
เนื้อหาในวิชาต่าง ๆ กับความสามารถพิเศษทางพหุปัญญา ซ่ึงสอดคล้องกับหลักการพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พุทธศักราช 2542 (กรมสามัญศึกษา. 2543: 13) ท่ีว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือ
ว่าผู้เรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็ม
ศักยภาพ และการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้วิชาต่างๆ โดยประยุกต์ทฤษฎีพหุปัญญา เป็นการจัดกิจกรรมที่
หลากหลาย สอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียนและจุดมุ่งหมายสูงสุด คือ ให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง
ตามรูปแบบท่ีเขาถนัดได้ (สมลักษณ์  วิจบ. 2548: 2) ทฤษฎีพหุปัญญาเป็นทฤษฎีท่ีทําให้ทราบว่าแท้ท่ีจริงแล้ว
ความสามารถหรือความเก่งของผู้เรียนมีหลากหลาย ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีสําคัญของการจัดการเรียนรู้ท่ีสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล (ยุทธนา ปฐมวรชาติ. 2546: 39-47) โดยครูต้องออกแบบกิจกรรมที่หลากหลายให้สอดคล้องกับความ
สนใจของผู้เรียน ซ่ึงครูจะเอาวิธีของปัญญาท้ังแปดด้านรวมเข้าอย่างสร้างสรรค์ท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงถึงความ
เข้าใจในบทเรียนและแสดงออกอย่างเป็นรูปธรรม (อารี สัณหฉวี. 2543: 49-50) 
 จากปัญหาในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีนักเรียนส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิ์
ค่อนข้างต่ํา   ข้อดีของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีมีท้ังภาพ ข้อความ เสียง อีกท้ังยังช่วยสรุปเนื้อหาบทเรียนที่
ยากให้เข้าใจง่ายขึ้น และทฤษฎีการเรียนรู้พหุปัญญา เป็นทฤษฎีเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาของมนุษย์ใน
การแก้ปัญหา มีความเชื่อเกี่ยวกับความสามารถ 8 ด้านของมนุษย์ ซ่ึงในการวิจัยครั้งนี้ใช้การเรียนรู้เพียง 4 ด้าน ได้แก่ 
ปัญญาด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ ด้านมิติสัมพันธ์ ด้านมนุษยสัมพันธ์ ด้านความเข้าใจตนเอง ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะนํา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีพัฒนาร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้พหุปัญญา มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
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เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง ปัจจัยในการดํารงชีวิต
ของพืช ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียร่วมกับทฤษีการเรียนรู้พหุปัญญ เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของ
พืช  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาวิทยาศาสตร์ ระหว่างการสอนแบบปกติ กับการสอนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียร่วมกับทฤษีการเรียนรู้พหุปัญญา เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืช 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ตัวแปรต้น      ตัวแปรตาม  

 
สมมุติฐานการวิจัย 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสมานมิตรวิทยาโรงเรียน

บ้านนาตาวงษ์  โรงเรียนชุมชนวัดรวง  โรงเรียนอํานวยศิลป์สารกิจ  โรงเรียนวัดสลักได ซ่ึงเป็นนักเรียนในกลุ่มโรงเรียน
หนองงูเหลือมสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต 2 ปีการศึกษา 2558 มีท้ังหมดจํานวน 108คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2โรงเรียนสมานมิตรวิทยาโรงเรียนบ้าน
นาตาวงษ์และโรงเรียนชุมชนวัดรวง  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2558 จํานวน 92คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  โดยแบ่งเป็น 
  1.2.1 กลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2โรงเรียนชุมชนวัด
รวง จํานวน 1 ห้องเรียน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2558 จํานวน 32คน โดยแบ่งการหาประสิทธิภาพตามกลุ่มการ
วิจัยครั้งนี้ ในขั้นที่ 1 การทดลองแบบ 1:1 จํานวน 3 คน การทดลองในขั้นที่ 2 การทดลองกลุ่มเล็ก จํานวน 6 คน  
และกลุ่มทดลองภาคสนาม จํานวน 26 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) เพราะเป็นห้อง
ท่ีผู้วิจัยได้รับมอบหมายให้จัดการเรียนการสอน 
  1.2.2  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยแบ่งเป็น 2 กลุ่มได้แก่ 

 1.2.2.1 กลุ่มทดลอง ได้แก่ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2โรงเรียนสมานมิตรวิทยา1 
ห้องเรียน  จํานวน 25คน ซ่ึงสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืช 
   1.2.2.2 กลุ่มควบคุม ได้แก่ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้านนาตาวงษ์  
จํานวน 1 ห้องเรียน จํานวน 32คน เรียนด้วยแบบปกติ เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืช 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้2 แบบ คือ แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ท่ีเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องปัจจัยการดํารงชีวิตของพืชและแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเรียนแบบปกติ 
2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืชวิชาวิทยาศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 2 มีเนื้อหา จํานวน 4 เรื่อง คือ น้ํา แสง อาหาร อากาศ 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิธีเรียน 2 วิธีได้แก่ 
1. การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียร่วมกับ

ทฤษฎีการเรียนรู้พหุปัญญา เรื่องปัจจัยการดํารงชวิีตของพืช 
2. การเรียนแบบปกติ  
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3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ในเดือนตุลาคม โดยมีวิธีการเก็บ
รวบรวมข้อมูลดังนี้ 
 1. ขั้นเตรียมการทดลอง 
  1.1 จัดเตรียมสถานที่ อุปกรณ์ เครื่องคอมพิวเตอร์ 30 เครื่อง แผ่น CDบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืชวิชาวิทยาศาสตร์ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2 จํานวน 30แผน่ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  
  1.2 จัดเวลาเรียนให้มีความคล้ายกันในเรื่องของเวลาและสภาพแวดล้อมใน 1 สัปดาห์ กลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุมเรียนสัปดาห์ละ 2 ชัว่โมงเท่ากัน โดยกลุ่มทดลองเรียนในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และกลุ่มควบคุม
เรียนที่ห้องเรียนตามปกติ 

 1.3  ทําความเข้าใจกระบวนการเรียนกับนักเรียนในกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืชวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 และทําแบบทดสอบก่อนเรียนกับ
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พร้อมกัน 

2.ขั้นดําเนินการทดลอง 
2.1  ผู้วิจัยเป็นผู้ดําเนินการสอนทั้ง 2 กลุ่ม โดยจัดตารางเรียนของทั้ง 2 กลุ่ม สัปดาห์ละ 2 วัน วันละ 1 

ชั่วโมง ต่อห้องเรียน และในระยะเวลาไม่ต่างกัน คือ กลุ่มทดลองเรียนวันจันทร์ เช้า 09:30 – 10:30 น. และวันพุธ เช้า 
09:30 – 10:30 น. และกลุ่มควบคุมเรียน วันอังคาร เช้า 09:30 – 10:30 น. และวันพฤหัสบดี เช้า 09:30 – 10:30 น. 

2.2  กลุ่มทดลองเริ่มเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้พหุปัญญา เรื่อง ปัจจัย
การดํารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

3.  ขั้นหลังการทดลอง 
 ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังจากจบการวิจัยโดยจัดเวลาสอบพร้อมกันใช้เวลาสอบ1 ชั่วโมง ซ่ึงไม่รวมอยู่ใน

เวลาดําเนินการทดลองทั้ง 2 กลุม่ ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. สถิติที่ใช้หาคุณภาพของเครื่องมือ 
1.1 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้พหุปัญญา เรื่อง ปัจจัย

การดํารงชีวิตของพืชวิชาวิทยาศาสตร์  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยการคํานวณจากคะแนนแบบฝึกหัดและคะแนน
ทดสอบหลังเรียน  ตามสูตร E1และ E2 

1.2 หาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดความรู้ หาค่าความยากง่าย (P) ค่าอํานาจจําแนก 
( r ) และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความรู้ โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป 
   2.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องปัจจัยการ
ดํารงชีวิตของพืชระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมโดยการทดสอบค่า t (t-test for independent samples) 
 
สรุปผลการวิจัย 

1.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืชวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 มีค่า E1/E2เท่ากับ 80.19/82.69 อยู่ในระดับท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 80/80 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิต
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ของพืชวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05   
  
 

อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืชวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 2มีประเด็นที่จะนํามาอภิปรายคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืชวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2มีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของการเรียนด้วยวิธีเรียนแบบปกติ แสดงให้เห็นว่า 
 1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืชวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2  มีประสิทธิภาพ E1/E2เท่ากับ 80.19/82.69ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ท่ี80/80 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิต
ของพืชวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืช  วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 กับนักเรียน
ท่ีเรียนด้วยวิธีปกติ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนในกลุ่มทดลอง สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 ในส่วนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย นักเรียนมีความสนใจในบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีผู้วิจัยได้ทําการพัฒนาขึ้น กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และผู้เรียน
สามารถทบทวนเนื้อหาท่ีเรียนได้ตามต้องการ ซ่ึงสอดคล้องกับผลงานวิจัยของปรียะมาด  แก้วระดี(2552) ได้
ทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนพบว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เรื่องระบบ
สุริยะและพลังงานแสง มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.32/79.60 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ต้ังไว้ 75/75 หมายความว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑืท่ีต้ังไว้  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนน
ทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ศิริญา อ่อนพรรณา(2553) ได้ทําการศึกษาเพื่อพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา  เรื่องแรงและการเคลื่อนที่กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  พบว่า  ประสิทธ์ิ
ภาพของแผนการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา  เรื่องแรงและการเคลื่อนที่ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีประ
สิทธ์  92.90/95.33  ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนด 80/80 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ปัจจัยการดํารงชีวิตของพืชวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
   1.1 การเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียผู้เรียนมีความสนใจ ต้ังใจและมีความ
กระตือรือร้นและสามารถทบทวนเนื้อหาได้ซํ้าตามท่ีต้องการจึงควรมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาปรับใช้ใน
กลุ่มสาระเนื้อหาวชิาอื่นๆ 
   1.2 การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ครูควรจัดบรรยากาศห้องเรียนให้มีความเหมาะสม เพื่อ
จะทําให้ผู้เรียนมีสมาธิในการเรียนมากย่ิงขึ้น 
 2  ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป 

 2.1 ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ แบบฝึกหัด แบบทดสอบ ในสื่อให้มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น
เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
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2.2 ควรมีการออกแบบสื่อมัลติมีเดียบูรณากงารกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
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