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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั ้งนี ้ มีวัตถุประสงค์เพื ่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go เพื ่อส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื ้นฐาน หาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go และเพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 จำนวน 

41 คน โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดีวิทยา จังหวัดนนทบุรี ใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 

sampling) สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ (E1/E2) สถิติการ

ทดสอบสมมติฐาน (t-test for dependent samples) และค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of 
Consistency) ผลการวิจ ัยพบว่า Vonder Go สื ่อมัลติม ีเด ีย ส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานทั้ง 8 ทักษะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดี
วิทยา มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระดับมากกว่า 0 .5 สามารถนำไปใช้สอนได้จริงและในการหา
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียในการจัดการเรียนการสอนเท่ากับ 88.15/97.80 ซึ ่งเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้  
 
คำสำคัญ: Vonder Go มัลติมีเดีย, ประสิทธิภาพ, ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 
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Abstract 

 This research was aimed to 1) utilize Vonder Go multimedia to promote basic 
science process skills 2) study the effectiveness of Vonder Go multimedia in managing 
science learning to enhance basic science process skills, and 3) study basic science 
process skills after using Vonder Go multimedia of grade 1 students. A purposive 
sampling method was used to select a sample group consisting of 41 grade 1 students 
in Hiranrat Phakdi Wittaya School in Nonthaburi Province. Data were then analyzed 
using descriptive statistics; Index of Consistency (IOC) and determination of the 
efficiency (E1/E2). The findings revealed that: 1) For the purposes of promoting basic 
science process skills, Vonder Go multimedia has a consistency index of more than 
0.50 and can be used for teaching 2) Vonder Go multimedia’s efficiency (E1/E2) was 
88.15/97.80, which met the specified objectives, and 3) The result of basic science 
process skills developed using Vonder Go multimedia showed improvement in 
students’ learning.  
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1. ที่มาและความสำคัญของปัญหา 

ยุทธศาสตร์ชาติด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์            
มีเป้าหมายการพัฒนาที่สำคัญเพ่ือพัฒนาคนในทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดี คนเก่ง 
และมีคุณภาพ สร้างคนไทยมีความพร้อมทั ้งทางกาย ใจ สติปัญญา มีพัฒนาการที ่ดี      
รอบด้านและมีสุขภาวะที่ดีในทุกช่วงวัย มีจิตสาธารณะรับผิดชอบต่อสังคมและผู้อ่ืน 
มัธยัสถ์ อดออม โอบอ้อมอารี มีวินัย รักษาศีลธรรม และเป็นพลเมืองดีของชาติมีหลักคิด
ที่ถูกต้อง มีทักษะที่จำเป็นในศตวรรษที่ 21 มีทักษะสื่อสารภาษาอังกฤษและภาษาที่สาม 
และอนุรักษ์ภาษาท้องถิ่น มีนิสัยรักการเรียนรู้และการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอด
ชีวิตนำไปสู่การเป็นคนไทยที่มีทักษะสูง เป็นนวัตกร นักคิด ผู้ประกอบการ เกษตรกร    
ยุคใหม่และอื่น ๆ โดยมีสัมมาชีพตามความถนัดของตนเองตามยุทธศาสตร์ชาติด้านการ
พัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ พ.ศ.2561 - 2580 (สำนักงานเลขานุการ
ของคณะกรรมการยุทธศาสตร์ชาติ, 2561)  
         จากยุทธศาสตร์ชาติข้างต้น การศึกษาถือเป็นเครื่องมืออันสำคัญที่จะใช้ในการ
พัฒนาทรัพยากรมนุษย์อย่างยั่งยืนเน้นการพัฒนาด้านศักยภาพของมนุษย์ในสังคมทำให้
เกิดความรู ้ ทักษะ กระบวนการในการดำเนินชีว ิต และสามารถช่วยพัฒนาสังคม 
ประเทศชาติได้อย่างยั่งยืน ซึ่งเป็นการพัฒนาที่ก่อให้เกิดดุลภาพระหว่างการกระตุ้น     
ความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ และการสร้างความเข้มแข็งทางสังคม ทั้งนี้เพื่อความ     
อยู ่ดีมีสุขของมนุษย์ในสังคมปัจจุบันและอนาคต ดังนั ้นการศึกษาที่เป็นการพัฒนา     
อย่างยั่งยืนจึงเกี่ยวข้องกับการส่งเสริมด้านความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skill) และ
กระบวนการ (Process)ของคนในสังคม ซึ่งถือว่าเป็นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที ่มี
ประสิทธิภาพอย่างยั่งยืน (อำไพ หรคุณารักษ์, 2552) 
          แนวคิดการจ ัดการเร ียนการสอนในศตวรรษที ่ 21 (21 ST Century Skills)     
ระบบการศึกษามีการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา (Education Innovation) โดยการ    
นำโปรแกรมท่ีหลากหลายมาใช้ในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือตอบสนองความต้องการของ
มนุษย์อย่างต่อเนื่อง  โดยในส่วนของสื่อมัลติมีเดียที่ใช้ในกระบวนการสอนนั้นมีแบบ     
การนำเสนอข้อมูลและแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นในรูปแบบของ  
สื่อมัลติมีเดียทีใ่ช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยผู้เรียนสามารถเรียกใช้ข้อมูลในลักษณะของ
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สื่อมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ ( Interactive) แบบสร้างการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนมากขึ้น
แบบเรียลไทม์ สามารถโต้ตอบขณะทำชุดสื ่อได้ทันทีอย่างรวดเร ็ว ทำให้ ผู้ เร ียน
กระตือรือร้นในการเรียน อีกทั ้งยังเกิดการเรียนรู ้ได้อย่างรวดเร็ว มีการแข่งขันกับ      
เพื่อนร่วมชั้นเรียน เกิดแรงกระตุ้นและแรงจูงใจในการเรียน ในการทำงานร่วมกันทำให้
เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู ้รายวิชาวิทยาศาสตร์ขั ้นพื ้นฐาน  ยังส่งเสริมการจัด        
การเรียนรู้และแหล่งเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยมีบรรยากาศในชั้นเรียนที่ส่งเสริมสร้างความสุข สนุกในชั้นเรียนยังเป็นการส่งเสริม
บรรยากาศการเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจ ปรียาภรณ์ ตั้งคุณานันต์ (2557:4-5).  
  ดังนั้นจากประโยชน์ที่กล่าวมาผู้วิจัยจึงเลือกใช้สื่อมัลติมีเดีย Vonder Go ในการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ ส่งเสริมพัฒนาทักษะพื้นฐานของผู้เรียน ซึ่งผู ้เรียนอยู่ในช่วงวัย     
แห่งการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนเกิดการต่อยอดทักษะความสามารถด้วยตนเองได้เป็นอย่างดี 
โดยการเชื่อมโยงสาระการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  ทักษะขั้นพื้นฐาน 8 ทักษะ) มี 1) ทักษะการสังเกต 
(Observing) 2) ทักษะการวัด (Measuring) 3) ทักษะการจำแนกประเภท (Classifying)  
4) ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา(Space/Space 
Relationship and Space/Time Relationship)  5 )  ท ั กษะกา ร ค ำนว ณ  ( Using 
Numbers)  6) ทักษะการจัดกระทำและสื่อความหมายข้อมูล (Communication)  7) 
ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล ( Inferring)  8) ทักษะการพยากรณ์ (Predicting)      
กับการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียสำหรับผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพสูงขึ ้น มีผลสัมฤทธิ ์หลัง      
การเรียนสูงกว่าก่อนการเรียน โดยมีความสอดคล้องและสามารถนำไปใช้สอนได้จริง 
 

2. วัตถุประสงค์ 
  1) เพื่อพัฒนาชุดสื่อมัลติมีเดีย กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื้นฐานของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดีวิทยา สำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษา จังหวัดนนทบุรี  

2) เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ตามเกณฑ์ 80/80  
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 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังจากการจัดการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน 

3. ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
1) การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื ้นฐานของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 1 ให้ มี
ประสิทธิภาพจากการจัดการเรียนรู้สูงขึ้น  

2) ครูผู้สอนที่เกี่ยวข้องนำผลการวิจัยมาพัฒนาและปรับการสอนทุกกลุ่มสาระ
วิชา อีกทั้งสามารถจัดทำสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go วัดประสิทธิภาพการเรียนรู้ได้ทุก
รายวิชา 

4. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 กิดานันท์ มลิทอง (2543) กล่าวว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการนำเอา
สื่อต่างๆ มารวมกัน มักจะอยู่ในรูปแบบของสื่อประสม การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น
โดยทั่วไปจะใช้อย่างเป็นขั้นตอน การนำคอมพิวเตอร์มาช่วยสอนจะทำให้ผลการเรียนการ
สอนมีการโต้ตอบกันได้ระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์เช่นเดียวกับการเรียนการสอน
ระหว่างครูกับนักเรียนที่อยู่ในห้องเรียนปกติ 
 ณัฐกร สงคราม (2554) กล่าวว่าปัจจุบันและอนาคต สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ 
เป็นสื่อส่งเสริมการเรียนการสอนอีกท้ังมีบทบาทสำคัญยิ่งต่อการเรียนการสอน ก่อให้เกิด
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอนดังนี้ 1) สร้างแรงจูงใจ และกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดย
การใช้เทคนิคการนำเสนอที่หลากหลาย สามารถดึงดูดและคงความสนใจของผู้เรียน ช่วย
ให้เกิดการจดจำ 2) ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดี ขยายสิ่งที่เป็น
นามธรรมให้เป็นรูปธรรมขึ ้น 3) มีการออกแบบการใช้งานที ่ง ่าย 4) การได้โต้ตอบ
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน มีโอกาสเลือก ตัดสินใจและได้รับการเสริมแรงจากการ    ได้
ข้อมูลกลับทันที 5) ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกความรับผิดชอบต่อตนเอง 6) การที่สามารถทราบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ทันที เป็นการท้าทายผู้เรียนและเสริมแรงให้อยากเรียนต่อ 7) 
ประหยัดกำลังคน เวลา และงบประมาณ ทำให้ครูมีเวลามากขึ้นในการช่วยเหลือผู้เรียนที่
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ประสบปัญหา 8) เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ในวงกว้างลดช่องว่างระหว่างผู้เรียน    ในเมือง
และชนบท  

วิจารณ์ สงกรานต์ (2552) ได้ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การวิจัยครั้งนี้เพื่อพัฒนา
พร้อมทั้งหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง พอยเตอร์และลิงค์ลิสต์ 
ใช้เป็นสื่อการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 
5. วิธีการวิจัย  
 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go ในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
          กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดีวิทยา 
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา จังหวัดนนทบุรี จำนวน 41 คน 
 5.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
มีทักษะขั้นพื้นฐาน 8 ทักษะ 

1) ทักษะการสังเกต (Observing)         
2) ทักษะการวัด (Measuring)  
3) ทักษะการจำแนกประเภท(Classifying)  
4) ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา(Space/Space 
Relationship and Space/Time Relationship)  
 5) ทักษะการคำนวณ (Using Numbers)  
6) ทักษะการจัดกระทำและสื่อความหมายข้อมูล (Communication)  
7) ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล (Inferring)  
8) ทักษะการพยากรณ์ (Predicting)  

(Independent Variables) 
สื่อมัลติมีเดียโดยใช ้

Vonder Go 

(Dependent Variables) 
1. ประสิทธิภาพของใชส้ื่อ Vonder Go                              
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน                                                                    
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4.2 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย  
งานวิจ ัยนี้รวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข ้อมูล ใช ้ว ิธ ีการเลือกอย่าง

เฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ค่าเฉลี่ย 
(Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.) การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ    ตามเกณฑ์ 
E1/E2  ที่กำหนด คือ 80/80 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ และสถิติ
การทดสอบสมมติฐาน (t-test for dependent samples) โดยดำเนินการดังนี้ 

4.2.1 การรวบรวมข้อมูลซึ่งสร้างขึ้นจากสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go แบบ
ชุดฝึก 1 ชุดทักษะ 8 ทักษะในการจัดการเรียนรู ้ว ิทยาศาสตร์เพื ่อส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1  

4.2.2 ให้นักเรียนทำแบบชุดฝึกทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) เมื่อสิ้นสุด    
การเรียนระยะเวลา 12 สัปดาห์ ทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ในการประเมิน
ประสิทธิภาพการใช้สื่อมัลติมีเดียเนื้อหาการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน  (Science 
Process Skills)  

4.2.3 ผ ู ้ว ิจ ัยนำคะแนนที ่ได ้จากการทดสอบก่อนเร ียนและคะแนน           
การทดสอบหลังเรียน นำมาเปรียบเทียบในชุดสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go และวิเคราะห์
ข้อมูลทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
 การหาประสิทธิภาพของของชุดสื ่อมัลติมีเดียทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้สูตร E1/E2 ดังนี้ (บุญชม ศรี
สะอาด, 2553)  
 
 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
          การคำนวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้ (E1) 

    𝐸1 =
คะแนนเฉลี่ยของคะแนนสะสมระหว่างเรียน

คะแนนเต็มของคะแนนสะสมระหว่างเรียน
× 100               

    E1  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการชุดสื่อมัลติมีเดีย 
 
 ประสิทธิภาพของผลผลิต (E2) 
          การคำนวณหาประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์หลังผ่านการจัดการเรียนรู้ (E2) 
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  𝐸2 =
คะแนนสอบหลังเรียนเฉลี่ย

คะแนนเต็มของคะแนนสอบหลังเรียน
× 100 

  E2   แทน  ประสิทธิภาพของผลผลิตชุดสื่อมัลติมีเดีย 
 

4.3  การวิเคราะห์ข้อมูล  
สถิติพ้ืนฐานในการหาค่าเฉลี่ยสถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือหาค่า

ความเที่ยงตรงของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC หา
ค่าความเที่ยงตรงของแบบทดสอบตามเนื้อหา เรียกว่าหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ค่าประสิทธิภาพของแบบประเมิณทักษะ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ โดยใช้
ร ้อยละ   หาคำนวณหาค ่าด ัชน ีความสอดคล ้อง ( IOC : Index of Consistency)           
ของชุดฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้สูตรดังนี้ (โชติกา ภาษีผล. 2558, 97) 

   IOC  =       
N

R             

   IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
(Index of Item - Objective Congruence) 

         R  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

        แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 
 

6. ผลการศึกษา 

ตอนที่ 1 การวิเคราะห์เครื่องมือในการวัดทักษะของใช้สื่อมัลติมีเดีย Vonder 
Go ในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดีวิทยา ตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ 80/80 ได้ผลดังนี้ 
 
ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go ที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน
วิชาวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดี
วิทยา 

N



Journal of Humanities and Social Sciences, CMRU | 71 
 

วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่  ปีท่ี 4 ฉบับท่ี 2 พ.ศ. 2565 
 

 

 
จากตารางพบว่าจากประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go ที่ใช้การจัด  

การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน
ของน ักเร ียนช ั ้นประถมศึกษาป ีท ี ่  1 ด ้วย Vonder Go มีประส ิทธ ิภาพเท ่ากับ 
88.15/97.80 

 ตอนที่ 2 การหาค่าดัชนีประสิทธิภาพ (Effectiveness Index:E.I.) ตามแนวคิด
ของ Hofland การทำแบบทดสอบก่อนใช้สื ่อมัลติมีเดีย Vonder Go และหลังเรียน      
เพื ่อว ัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนของผู ้ เร ียนที ่ใช ้ในการจัดการเร ียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดี
วิทยา 

                                                                                       (n=41) 
กำหนดค่า ก่อนเรียน X1 หลังเรียน X2  S.D.D t 

 3.63 9.07 
5.44 1.16 29.95 

S.D. 0.94 0.82 

 
จากตารางพบว่าจากการทำแบบทดสอบของผู้เรียนใช้สื่อมัลติมีเดียในการจัด   

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดีวิทยา จังหวัดนนทบุรี นั้น       
เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ 3.63 คะแนน และ 9.07 คะแนน
หลังเรียนแล้วพบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ 
.05 ทุกลำดับขั้นสามารถนำไปใช้สอนได้จริง 

 
 

D

X

จำนวนนักเรียน 
(คน) 

ประสิทธิภาพด้านสื่อมัลติมีเดีย 
Vonder Go  (E1) 

ประสิทธิภาพด้านผลลัพธ์ 
สื่อมัลติมีเดีย (E2) 

41 88.15 97.80 
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7. สรุปและอภิปรายผล 

ในการศึกษาวิจัยการพัฒนาชุดสื่อมัลติมีเดียและทำการหาประสิทธิภาพ ของสื่อ 

แล้วนำสื่อมัลติมีเดียไปใช้ในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดี

วิทยา จังหวัดนนทบุรีนั ้น ผลการศึกษาพบว่า ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู ้ด ้วย         

สื่อมัลติมีเดีย Vonder Go ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้สามารถนำไปใช้สอนได้จริง โดยมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 88.15/97.80  ตามเกณฑ์ที ่ได้วางแผนและ

ดำเนินการตามขั้นตอนมีการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งสอดคล้อง

กับอนุสสรา เฉลิมศรี (2555) ที่มีการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการภายใน

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้น      

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน คือ 82.08/80.14 และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ

จันทิมา จันตาบุตร (2557) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การใช้เกมการศึกษาในการพัฒนาทักษะ

การจดจำของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนไทรโยคน้อยวิทยา พบว่านักเรยีน

มีคะแนนความรู้ด้านความจำหลังการเรียนโดยใช้สื่อการศึกษาสูงกว่าการเรียนโดยไม่ใช้

สื่อการศึกษาและจากการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน พบว่า นักเรียนต้องการให้มีสื่อ

มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาประกอบการจัดการเรียนการสอนทุกครั้ง ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเป็น 5.00  

8. ข้อเสนอแนะ 

8.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยในครั้งนี้  
1) สื่อมัลติมีเดีย Vonder Go นำประยุกต์ใช้สร้างบทเรียนในหน่วยการ

เรียนรู้อื่นๆ ได้ และพัฒนาสื่อในการเรียนการสอนนักเรียนทุกระดับชั้นต่อไปได้ 
2) ขยายองค์ความรู ้แนะนำการใช้ส ื ่อมัลติม ีเด ีย Vonder Go ให้กับ

ครูผู้สอน     ทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ นำไปจัดทำสื่อมัลติมีเดียวัดประสิทธิภาพการเรียนรู้
ได้ทุกรายวิชา อีกทั้งยังสร้างเนื้อหาของบทเรียนนั้นให้มีความยากง่ายตามระดับชั้น ควร
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คำนึงถึงความสามารถของผู้เรียนเป็นสำคัญ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพความสามารถในการ
เรียนรู้และพัฒนาการการเรียนได้อย่างหลากหลาย 

8.2 ข้อเสนอแนะปรับปรุงแก้ไข  
บทเรียนแต่ละช่วงชั้นมีเนื้อหายาก-ง่ายต่างกัน จึงควรปรับการกำหนดเวลา      

ในข้อคำถาม-คำตอบแต่ละข้อให้มีความเหมาะสม เพื่อให้นักเรียนได้วิเคราะห์คำถาม   
และการหาคำตอบได้ดีขึ้น และนอกจากนี้ยังลดความเครียดเพิ่มความสนุกสนานกับการ
ใช้สื่อ Vonder Go มากขึ้น 
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