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อนุกรมวิธาน เปนสาขาหนึ่งของวิชาชีววิทยาที่มีเนื้อหาสาระที่คอนขางยาก ซับซอนตอการ
ทำความเขาใจ สื่อประกอบการเรียนรูที่ใชมีลักษณะเปนนามธรรมที่อยูในรูปแบบของการบรรยาย
ดวยตัวอักษรในหนังสือ มีภาพประกอบนอย ไมสามารถกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจได  
จึงสงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์คอนขางต่ำ ดังนั้นผูวิจัยจึงไดมีการพัฒนาการจัดการสอน เรื่อง
อนุกรมวิธาน ที่มีลักษณะแตกตางไปจากเดิมคือ การนำรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะ
หาความรู (inquiry process) หรือที่เรียกวา 5E ที่มีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอน
วิชาวิทยาศาสตร มาใสไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทำใหมีลักษณะเปนบทเรียนสำเร็จรูป
ที่นักเรียนสามารถศึกษา ทบทวนบทเรียนไดดวยตนเอง สามารถมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน 
กับบทเรียน จนสามารถพัฒนาเปนการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบใหมที่ดีกวาเดิม มีความ
เหมาะสมกับเนื้อหาสาระและระดับของผูเรียน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียและคูมือการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพ 

ตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนและ
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและเพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียน 

ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การวิจัยเรื่องนี้เปนการวิจัยกึ่งทดลอง กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนชะอวด อำเภอชะอวด จังหวัดนครศรีธรรมราช จำนวน  
30 คน เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพรอมคูมือ 
การใชงานบทเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน แบบประเมิน

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาชีววิทยา  
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ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวิจัย ไดแก  
คาเฉลี่ย (mean), สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) รอยละ และสถิติ t-test ชนิด 
dependent sample ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง อนุกรม
วิธาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 80.17/83.83 สูงกวาเกณฑ 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ ้นกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 นักเรียนมีระดับความพึงพอใจอยูในระดับพอใจมาก ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงเปนประโยชน
สำหรับใชในการพัฒนาการเรียนการสอนที่เนนนักเรียนเปนสำคัญ ทำใหนักเรียนเกิดการเรียนรู 
สามารถพัฒนาตนเองเต็มตามศักยภาพและนำความรูที่ไดไปใชประโยชนในดานตางๆ ตอไป 
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ABSTRACT 
 
Taxonomy is very difficult for understanding of the student and taxonomy’s book is not 

interested for the student. This reason made the learning achievement of student very low so 
the researcher make the development of learning management about taxonomy by put the 
inquiry process leaning (5E) into the computer multimedia to instruction program for student. 
The objectives of the research on the computer multimedia instruction program on taxonomy 
for matthayomsuksa 6 were to develop the computer multimedia instruction program with 
the standard efficiency of 80/80, to compare the learning achievement of student before and 
after learning by the computer multimedia instruction program, to determine the opinion of 
the student toward the computer multimedia instruction program. The design of this research 
was a quasi-experiment on the 1 group pretest posttest design, the sample of this study 
were 30 students of mathayomsuksa 6 from Cha-uat school. The samples were selected by 

cluster sampling technique. The instrument of this study included the computer multimedia 

instruction program on taxonomy for matthayomsuksa 6, a set of learning achievement test 
and a set of questionnaires on the opinion of the student toward the computer multimedia 
instruction program. To analyze the learning achievement of the computer multimedia instruction 
program, mean, standard deviation, percentage and t-test (Dependent Samples) were used. 

The results of the study revealed that the efficiency of the computer multimedia instruction 
program with the higher standard efficiency of 80.17/83.83, the learning effectiveness of 
students concerning on taxonomy was higher after studying through the computer multimedia 

instruction program at .05 significant level. In term of identifying student’s satisfaction : 
student had high satisfaction on overall features of the developed program. From the previous 
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results, it could be concluded that the computer multimedia instruction program could be 
beneficial to develop the instruction by students who are important for instruction and full of 
their ability and use the knowledge apply to another beneficial in the future. 
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บทนำ 
 
ตาม พ.ร.บ.การศึกษาแหงชาติ 2542 

และท่ีแกไขเพ่ิมเติม 2545 หมวดท่ี 4 มาตรา 22 
ท่ีมีใจความสำคัญวา การจัดการศึกษาตองยึดหลัก
วานักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและ
พัฒนาตนเองไดและถือวานักเรียนมีความสำคัญ
ที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริม 
ใหนักเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและ
เต็มตามศักยภาพ และมาตรา 23 การจัด 
การศึกษา ทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษา 
นอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย ตองเนน
ความสำคัญทั้งความรู คุณธรรม กระบวนการ
เรียนรูและบูรณาการตามความเหมาะสมของ
แตละระดับการศึกษาในหลายเรื่อง โดยเฉพาะ
การสงเสริมสนับสนุนใหผู สอนสามารถจัด
บรรยากาศ สภาพแวดลอม สื่อการเรียน และ
อำนวยความสะดวกเพื่อใหนักเรียนเกิดการ 

เรียนรู และมีความรอบรู รวมทั้งสามารถใช 

การวิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู 
ทั้งนี้ ผูสอนและนักเรียนอาจเรียนรูไปพรอมกัน
จากสื่อการเรียนการสอนและแหลงวิทยาการ

ประเภทตางๆ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา
แหงชาติ, 2545) 

ปจจุบันโลกของเรามีความเจริญกาวหนา
ทางเทคโนโลยีและวิทยาการตางๆ ประเทศไทย
จึงมีความจำเปนในการปฏิรูปการศึกษาท่ีมุงเนน

การปฏิรูปการเรียนรู การสอนในรูปแบบเดิมๆ 

มักเปนการถายทอดความรูจากผูสอนไปยัง
นักเรียน โดยใชส่ือการเรียนการสอนเปนตัวกลาง
ในการถายทอดความรู  ความคิด ทักษะ
ประสบการณใหนักเรียนเกิดการเรียนรู ปจจุบัน
เปนที่ยอมรับกันโดยทั่วไปวาการเรียนรูไมได
จำกัดอยูในเฉพาะหองเรียนที่มีครูเปนผูสอน
เทานั้น (กรมวิชาการ, 2545) เพราะปจจุบัน 
มีการนำเอาเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรและ
อินเทอรเน็ตมาประยุกตใชกับกระบวนการเรยีน
การสอนเพ่ือใหมีคุณภาพมากข้ึนในดานการศึกษา
โดยเรียกวาคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer 
Assisted Instruction : CAI) ซึ่งไดรับการพัฒนา
ใหมีประสิทธิภาพมากข้ึนในดานของความสะดวก
ในการใชงานและความสามารถในการรวมสื่อ
หลายรูปแบบ หรือท่ีเรียกวามัลติมีเดีย (multimedia)
เขาดวยกัน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการใช
คอมพิวเตอรรวมกบัโปรแกรมซอฟตแวรในการ

ส่ือความหมาย โดยการผสมผสานส่ือหลายชนิด 
เชน ขอความ (text) ภาพ (picture) กราฟก  
(graphic) ภาพเคลื่อนไหว (animation) เสียง  
(sound) และวีดิทัศน (video) สื่อตางๆ ที่นำมา

รวมไวในมัลติมีเดียจะชวยใหเกิดความหลากหลาย
ในการใชสื่อคอมพิวเตอร อันเปนเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรรูปแบบใหมที่ทำใหคอมพิวเตอร

นาสนใจ และเราความสนใจ เพ่ิมความสนุกสนาน
ในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น (พัลลภ พิริยะสุรวงศ, 
2539)  
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อนุกรมวิธาน เปนวิชาที่วาดวยการจัด
หมวดหมูของส ิ่งม ีช ีว ิตตามหลักการทาง
วิทยาศาสตร ประกอบดวย 3 กิจกรรม คือ  
1) การจัดจำแนกกลุมของส่ิงมีชีวิต (classifiacation)
เพื่อจัดกลุมวาสิ่งมีชีวิตที่ยังไมรู จักนั้น อยูใน
ลำดับขั ้นใด จากใหญสุดไปหาเล็กสุด คือ 
kingdom (อาณาจักร) phylum (ไฟลัม) class  
(คลาส) order (อันดับ) family (วงศ) genus (สกุล)
และ species (สปชีส) 2) การต้ังช่ือ (nomenclature)
ของสิ่งมีชีวิตเพื่อตั้งชื่อวิทยาศาสตร (scientific 
name) ของสิ่งมีชีวิตที่ยังไมรูจัก เพื่อความเปน
สากลตามระบบทวินามของคาโรลัส ลินเนียส 
3) การระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต (identification) 
เพื่อสืบคนดูวาสิ่งมีชีวิตที่ยังไมรู จักนั้นอยูใน 
ลำดับขั้นใด มีวิธีการปฏิบัติ 2 วิธี คือ การนำ 
สิ่งมีชีวิตนั้นมาเปรียบเทียบกับสิ่งมีชีวิตที่มี 
ผูศึกษาเอาไวแลว โดยอาจเปรียบเทียบจาก
ตัวอยางพรรณไมแหง รูปภาพ หรือตัวอยาง 
สิ่งมีชีวิตที่ทราบอยูแลว วิธีที่ 2 โดยใชรูปวิธาน 
หรือคีย (key) ซ่ึงมีลักษณะเปนขอความท่ีแบงแยก
ลักษณะเดนที่แตกตางออกจากกันไวเปนคู  
โดยเรียงลำดับเปนขอๆ ใหเราเลือกขอท่ีมีลักษณะ
ตรงกับสิ่งมีชีวิตที่เราตองการตรวจสอบหา 
ชื่อวิทยาศาสตร หรือลำดับขั้นของสิ่งมีชีวิตนั้น  

รปูวิธานลักษณะดงักลาว เรียกวา ไดโคโตมัสคีย 
(dichotomous key) โดยส่ิงมีชีวิตแตละกลุมจะมี
ไดโคโตมัสคียที่เฉพาะในการแยกกลุมยอยของ
สิ่งม ีช ีว ิตนั ้นๆ (สถาบันสงเสร ิมการสอน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี [สสวท.], 2554) 
สื่อประกอบการเรียนรูที่ใชในการศึกษาเรื่อง
อนุกรมวิธาน มีลักษณะเปนนามธรรมที่อยู 
ในรูปแบบของการบรรยายดวยตัวอักษรอยูใน

หนังสือ มีภาพประกอบนอย ไมสามารถกระตุน
ใหนักเรียนเกิดความสนใจ ดวยเนื้อหาสาระ 
ที่คอนขางยาก ซับซอนตอการทำความเขาใจ 

จึงสงผลใหการจัดการเรียนการสอนในเรื่อง 
ดังกลาวมีผลสัมฤทธิ์คอนขางต่ำ ซึ่งวิเคราะห 
ไดจากผลการทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ
ขั ้นพื้นฐาน (Ordinary National Educational  
Test : O-NET) ในรายวิชาวิทยาศาสตรระดับ
ชั ้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรียนชะอวด 
มีผลการทดสอบอยูในระดับต่ำกวาคาเฉล่ียระดับ
ประเทศ สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ  
(องคการมหาชน) (2556) อีกทั้งโรงเรียนยังมี
เปาหมายท่ีตองการใหผลการทดสอบทางการศึกษา
แหงชาติขั้นพื้นฐานของนักเรียนในแตละวิชา 
มีคะแนนเฉลี่ยอยูที่ระดับ 50 ขึ้นไป (รายงาน
การประเมินตนเองโรงเรียนชะอวด, 2555)  

จากสาระสำคัญที่เกี่ยวกับเรื่องอนุกรม
วิธานดังกลาวขางตน การศึกษาคุณสมบัติ 
ของส่ือประเภทมลัติมีเดีย การสืบคนงานวิจัยท่ีมี
การนำส่ือมัลติมีเดียไปใชพัฒนาการจัดการเรียน
การสอน การจัดการศึกษาที่สอดคลองตาม 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ทฤษฎี 
การเรียนรู  หลักจิตวิทยาจึงมีสาระสำคัญ 
ท่ีสนับสนุนไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สามารถนำมาแกปญหาดังกลาวใหกับนักเรียน
ได ผูวิจัยจึงไดมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่อง อนุกรมวิธาน ขึ ้นโดยการ 
นำบทเรียนเรื่อง อนุกรมวิธาน ซึ่งมีเนื้อหาสาระ

คอนขางยากและซับซอนตอการทำความเขาใจ

มาจัดทำเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยนำหลักการจัดการเรียนรูโดยใชกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู (inquiry process) หรือที่ 

เรียกวา 5E ท่ีครูนิยมนำมาใชในการจัดการเรียน
การสอนวิชาวิทยาศาสตรมาใสไวในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทำใหบทเรียนมีลักษณะ
ตามรูปแบบของบทเรียนสำเร็จรูป และมีการ
ประยุกตใชทฤษฎีการเรียนรูตางๆ เชน ทฤษฎี
พัฒนาการทางสติปญญา ทฤษฎีการเรียนรู 
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โดยการกระทำ ทฤษฎีการเรียนรูดวยการคนพบ 
และทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง  
และการศึกษาหลักทางจิตวิทยา นำมาออกแบบ
และสรางบทเรียนในรูปแบบใหมที่ดีกวาเดิม ให
มีการถายทอดเนื้อหาที่คอนขางยากใหมีความ
นาสนใจ มีการถายทอดอยางเปนลำดับงายตอ
การทำความเขาใจมากขึ ้น อีกทั ้งนักเรียน
สามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนทำใหเกิดแรง
จูงใจตอการเรียนรู ใหนักเรียนไดศึกษาเรื่อง
อนุกรมวิธาน จนสามารถสรางองคความรูได
ดวยตนเอง นอกจากน้ีในข้ันตอนการดำเนินการ
พัฒนาบทเรียนไดมีการนำบทเรียนคอมพิวเตอร
ไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินเพื่อหาคุณภาพ และ
แกไขปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรใหมีความ
เหมาะสมในดานตางๆ และนำไปทดลองใชกับ
กลุมตัวอยางเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
และปรับปรุงบทเรียนใหมีความเหมาะสมมาก
ที่สุด กอนนำมาใชในการวิจัยกับกลุมตัวอยาง
เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน
และหลังเรียนและเจตคติของนักเรียนที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป และ
นำผลการศึกษาที่ไดมาใชเปนแนวทางในการ
พัฒนาการเร ียนการสอนที่สอดคลองตาม 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 

แกไขเพิ่มเต ิม พ .ศ .2545 และการปฏิรูป 
การจัดการศึกษาที่เนนนักเรียนเปนสำคัญ  
ใหนักเรียนเกิดการเรียนรู และพัฒนาตนเอง 
เต็มตามศักยภาพ 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียและคูมือการใชงานของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง 
อนุกรมวิธาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปที่ 6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน กอนเรียนกับหลังเรียน โดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง 
อนุกรมวิธาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 6  

3. เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
วิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
มีรายละเอียดขั้นตอนวิธีการดำเนินการ

วิจัยดังตอไปนี้ 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 6 โรงเรียนชะอวด อำเภอชะอวด จังหวัด
นครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2556 จำนวน 4 หอง 141 คน 

กลุมตวัอยาง นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษา 
ปที่ 6 โรงเรียนชะอวด อำเภอชะอวด จังหวัด
นครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2556 จำนวน 30 คน ไดมาโดยวิธีการสุม 
แบบแบงกลุม (cluster random sampling) คือ 

สุมเลือกนักเรียนมา 1 หอง จากนักเรียนท้ังหมด 
4 หอง มาใชเปนกลุมตัวอยาง 

2. แบบแผนการวิจัย 

เปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi- 
experimental design) แบบ one group pretest- 
posttest design โดยมีกลุมตัวอยางเพียง 

กลุมเดียว มุงศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียน
ท่ีสรางข้ึน ผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาของนักเรียน
และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช ในการวิจัย ไดแก  
1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและคูมือ 
การใชบทเรียน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 3) แบบประเมินความพึงพอใจ
ของนักเร ียนที่ม ีตอบทเร ียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียชนิดมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ 

4. วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 

4.1 การวิเคราะหขอมูลเพื่อพัฒนา
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ดำเนินการดังนี้ 

4.1.1 ว ิเคราะหหาคาความ
เที่ยงตรงของแบบประเมินคุณภาพบทเรียน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน โดย 
ใชคาดัชนีความสอดคลอง 

4.1.2 วิเคราะหคาความยาก
งายและคาอำนาจจำแนกของแบบทดสอบวัดผล
สมัฤทธิ์ทางการเรียน 

4.1.3 ว ิเคราะหหาคาความ
เช ื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน โดยใชวิธีของคูเดอรริชารดสัน สูตร 
KR-20 

4.1.4 หาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการหาความ

สัมพันธระหว างคะแนนท ี่ ได จากการทำ
แบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละตอนกับคะแนน 
ที่ไดจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยคิดคะแนนเปนรอยละ จากน้ัน

นำผลที่ไดมาเปรียบเทียบและหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตร E1/E2 

โดยการ 
นำบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใช
กับกลุมตัวอยางเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

จำนวน 3 ครั้ง คือ ครั้งที่ 1 ขั้นทดลองแบบหนึ่ง
ตอหนึ่ง ใชนักเรียนจำนวน 3 คน จากนักเรียน
กลุมเกง 1 คน กลุมปานกลาง 1 คน และกลุมออน

1 คน เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในลักษณะตางๆ ครั้งที่ 2 ขั้นทดลอง
กับกลุมยอย ใชนักเรียนจำนวน 9 คน จากนักเรียน
กลุมเกง 3 คน ปานกลาง 3 คน และกลุมออน 
3 คน เพื่อหาจุดบกพรองของบทเรียนหลังจาก
ที่ไดปรับปรุงตามที่คนพบขอบกพรองในขั้นที่ 1 
แลวก็นำไปทดลองตอ โดยครั้งนี ้ดำเนินการ
ทดลองเหมือนกับการใชสอนจริงทุกประการ 
ครั้งที่ 3 ขั้นทดลองในภาคสนาม เพื่อเก็บขอมูล
ไปใชในการวิเคราะหเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน
การวิจัย ใชนักเรียนจำนวน 30 คน จากนักเรียน
กลุมเกง 10 คน กลุมปานกลาง 10 คน และ 
กลุมออน 10 คน 

4.2 การวิเคราะหขอมลูเพ่ือทดสอบ
สมมติฐานการวิจัย ดําเนินการโดยวิเคราะห
คะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชสถิติ 

t-test for dependent samples 
4.3 การวิเคราะหข อมูลเพื่อหา 

คาเฉลี่ยคุณภาพของบทเรียนจากการประเมิน
ของผูเชี่ยวชาญและคาเฉลี่ยความพึงพอใจ 
ของนักเรียนโดยใชสถิติพื้นฐาน 

 

บทสรุป 
 
ผลการวิจัยที่ไดแบงออกเปน 3 สวน 

ดังนี้ 

1. ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพ 

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและคูมือ

การใช ปรากฏผลดังนี้ 
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ตารางที่ 1 แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาชีววิทยา 
เรื่อง อนุกรมวิธานสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ครั้งที่ 1 

 
 
 

 

 

 

ตารางที่ 2 แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาชีววิทยา 
เรื่อง อนุกรมวิธาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ครั้งที่ 2 

 
 

 

 

 

 

ตารางที่ 3 แสดงผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติม ีเด ียวิชาชีวว ิทยา  
เรื่อง อนุกรมวิธาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ครั้งที่ 3 

 

 

 

 

 

 

จำนวน 

นักเรียน 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

คะแนน 

เต็ม 

คาเฉลี่ย E1 คะแนน 

เต็ม 

คาเฉลี่ย E2 

3 40 30.00 75.00 30 23.33 77.78 75.00/77.78 

จำนวน 

นักเรียน 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

คะแนน 

เต็ม 

คาเฉลี่ย E1 คะแนน 

เต็ม 

คาเฉลี่ย E2 

9 40 31.33 78.33 30 23.78 79.26 78.33/79.26 

จำนวน 

นักเรียน 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

คะแนน 

เต็ม 

คาเฉลี่ย E1 คะแนน 

เต็ม 

คาเฉลี่ย E2 

30 40 32.07 80.17 40 83.83 33.53 80.17/83.83 

อภิปรายผล 
 
จากผลการหาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรม ี เด ีย พบวา บทเร ียนมีคา

ประสิทธิภาพ 80.17/83.83 สูงกวาเกณฑ 
ที่กำหนด 80/80 แสดงใหเห็นวา บทเรียน 
ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมสงผลใหนักเรียน 

มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตอเนื่องตาม 
ลำดับขั้น คือมีคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน
ตอคะแนนที่ทดสอบหลังเร ียนเพิ่มขึ ้นจนมี 
คาประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ีกำหนด ซ่ึงเปนผล

มาจากการพัฒนาบทเรียนเรื่อง อนุกรมวิธาน 
ในครั ้งนี ้ไดนำหลักการจัดการเรียนรู โดยใช

กระบวนการสืบเสาะหาความรูหรือที่เรียกวา 
5E ซึ่งเปนกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
ที่มีความเหมาะสมกับวิชาวิทยาศาสตรอยูแลว 
(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี [สสวท.], 2554) มาใสไวในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทำใหบทเรียนมีลักษณะ

ตามรูปแบบของบทเรียนสำเร็จรูป ทำใหการ
จัดการเรียนการสอนแบบ 5E มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ ้นเมื่อนำมาประยุกตรวมกันกับขอดี
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และประโยชนของสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ทำใหการศึกษาเรียนรูเรื่องอนุกรมวิธาน ที่มี
เนื้อหาสาระคอนขางยากและซับซอนตอการ
ทำความเขาใจ กลายเปนบทเรียนที่ผู เร ียน
สามารถศึกษาเรียนรูเขาใจไดงายขึ้นโดยสังเกต
จากคะแนนทดสอบที่เพิ่มขึ้น นอกจากนี้ในการ
ดำเนินการสรางบทเรียนไดมีการประยุกตใช
ทฤษฎีการเรียนรูตางๆ และการศึกษาหลักการ
ทางจิตวิทยา นำมาออกแบบและสรางบทเรียน

ที่ชวยสงเสริมการเรียนรู และเกิดแรงจูงใจ 
ในการเรียน ใหนักเรียนไดศึกษาเรียนรูดวยตนเอง
จนสามารถสรางองคความรู ได จึงสงผลให 
คาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ
ที่ตั้งไว 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทาง 

การเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ปรากฏผล 

ดังนี้ 
 

ตารางที่ 4 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย วิชาชีววิทยาเร่ือง อนกุรมวิธาน สำหรบันกัเรียนช้ันมธัยมศึกษาปท่ี 6 
คะแนนเต็มกอนเรียน 40 คะแนน คะแนนเต็มหลังเรียน 40 คะแนน 

 
 
 
 
จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและ

หลังการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง อนุกรม
วิธาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 พบวา คาที ที่ไดจากการคำนวณมีคา 29.19 มากกวา
คาวิกฤติซึ่งมีคาเทากับ 2.462 แสดงใหเห็นวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนมีคาสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

การทดสอบ จำนวนนักเรียน  S.D. t 

กอนเรียน 30 12.93 2.36 
29.19 

หลังเรียน 30 27.20 4.74 

จากผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน

ของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ปรากฏวาผลการทดสอบหลังเรียน
มีคาสูงกวาผลการทดสอบกอนเรียนอยางมี 
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไวและสอดคลองกับผลงานวิจัย

ของ Patarachai Chuthamas (2547 : abstract) 
ที่พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .05 และกิตติพงษ ตาลอำไพ 
(2552 : บทคดัยอ) ไดพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมัลติมีเดีย วิชาฟสิกส เรื่อง การชน

และโมเมนตัม ชั ้นมัธยมศึกษาปที่ 4 พบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนหลังจาก 
ไดรับการจัดการเรียนรูโดยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียนอยางมี 
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครั ้งนี ้ได  

ผูวิจัยไดนำรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ 5E 
มาผสมผสานกับขอดีของสื่อแบบมัลติมีเดีย  
จึงสามารถสรุปไดวา การพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนแบบ 5E มีความเหมาะสม
กบัเน้ือหาสาระเร่ืองอนกุรมวิธาน และการจดัทำ
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เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสำเร็จรูป 
สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีความเขาใจ
ในเรื่องอนุกรมวิธานไดดีขึ้น จึงทำใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติ 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของ

นักเร ียนท ี่ม ีตอบทเร ียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ผลปรากฏวา นักเรียนมีระดับความ
พึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.50 ซึ่งอยูใน
ระดับพอใจมาก 

การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการ
ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจพบวา นักเรียน
มีความพึงพอใจตอการเร ียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยูในระดับพอใจมาก 
ซึ่งสอดคลองกับผลงานวิจัยของ Patarachai 

Chuthamas (2547 : abstract) พบวานักเรียน 
มีความคิดเห็นตอสื่อผสมคอมพิวเตอรอยูใน
ระดับดี แสดงใหเห็นวานักเรียนมีความพึงพอใจ
ตอส่ือผสมคอมพิวเตอรหรือบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย และกิตติพงษ ตาลอำไพ (2552 : 
บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนมัลติมีเดีย วิชาฟสิกส เรื่องการชน 

และโมเมนตัม ชั ้นมัธยมศึกษาปที่ 4 พบวา 
เจตคติของนักเรียนที่เรียนอยูในระดับดีมาก 
และจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบวา
นักเรียนใหความสนใจกับการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความกระตือรือรน
และมีความต้ังใจเรียนเปนอยางดี ช่ืนชอบกับการ
ไดควบคุมบทเรียนดวยตนเอง มีการเสริมแรง
นักเรียนในทันที จึงสงผลใหนักเรียนเกิดการ

เรียนรูไดอยางรวดเร็ว มีเจตคติที่ดีตอบทเรียน
และยังมีความภูมิใจในความสามารถของตนเอง
อีกดวย จากผลการศึกษาและจากการสังเกต

พฤติกรรมที่เกิดขึ้นแสดงใหเห็นวาการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการนำลักษณะ
ที่โดดเดนของสื่อมัลติมีเดียมาใชในการจัดทำ
บทเรียนประกอบกับการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู
และหลักจิตวิทยาตางๆ มาใชในการสรางบทเรียน
ในครั้งนี้ จึงสงผลใหนักเรียนมีความพึงพอใจ
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับ 
พอใจมาก 

 

ขอเสนอแนะ 
 
จากการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ

ดังตอไปนี้ 
1. ขอเสนอแนะในการนำผลการ

วิจัยไปใช 

1.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ควรวิเคราะหดูความเหมาะสม 
ระหวางบริบทของเนื้อหาสาระกับรูปแบบการ
จัดการเรียนรูที่เหมาะสมกับเนื้อหาสาระนั้น 
และเลือกใชสื่อที่เหมาะสมสามารถแกปญหา 
ที่เกิดจากการจัดการเรียนการสอนใหมีการ 
พัฒนาเปนการจัดกระบวนการจัดการเรียน 
การสอนในรูปแบบใหมที่ดีกวาเดิม ซึ่งการวิจัย
ในครั้งนี้ เนื้อหาสาระที่นำมาพัฒนาคือ เรื่อง
อนุกรมวิธาน ซึ่งมีเนื้อหาสาระที่คอนขางยาก 
ซับซอนตอการทำความเขาใจ และเลือกใชรูปแบบ
การจัดการเรียนรูแบบ 5E ที่มีความเหมาะสม

กับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร 
มาใชในการดำเนินการจัดการเรียนการสอน 
แตมีการพัฒนาท่ีแตกตางจากการสอนในรูปแบบ

ปกติ คือ การนำรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ 
5E เร ื่องอนุกรมวิธาน มาใสไว ในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทำใหมีลักษณะเปน
บทเรียนสำเร็จรูปท่ีนักเรียนสามารถศึกษาเรียนรู
และสรางองคความรูไดดวยตนเอง ไดทุกเวลา 
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ทุกสถานที่และศึกษาทบทวนบทเรียนไดบอย
เทาที่ตองการ และควรคำนึงถึงความเหมาะสม
กับระดับผูเรียนเพื่อใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจ
ตอการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีดังกลาว 
ดังนั้นผลการวิจัยนี้จึงสามารถนำประยุกตใช 
ในรายวิชาที่มีบริบทเหมือนหรือใกลเคียงกัน 
แตไมสามารถตัดสินไดวา ในรายวิชาอื่นๆ ที่มี
บริบทตางกันหรือระดับของผูเรียนแตกตางกัน
นั้นจะมีผลการวิจัยไปในทิศทางเดียวกันหรือไม 
ควรศึกษาทำความเขาใจธรรมชาติวิชา ความ
เหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู เนื้อหา
สาระ และสื่อที่เหมาะสมในการนำไปใชในการ
จัดการเรียนการสอน 

1.2 การศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียของนักเรียน ครูควรเปนผูแนะนำวิธี
การใช บทเร ียนใหแกนักเร ียนอยางชัดเจน 
กอนใชบทเรียน หลังจากนั ้นจึงเปดโอกาส 
ให นักเร ียนได  เร ียนรู ด วยตนเองและควร 
ใหนักเรียนไดเรียนรู ตามความสามารถหรือ 
ความสนใจ จะทำใหนักเรียนมีความสุขในการ
เรียนรู 

2. ขอเสนอแนะสำหรับการว ิจัย 

ครั้งตอไป 

จากการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ
สำหรับการวิจัยครั้งตอไป ดังนี้ 

2.1 ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียควรสอดแทรกกิจกรรมที่สงเสริม
คุณธรรม จริยธรรมใหแกนักเรียนดวย 

2.2 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการจัด 
การเรียนการสอนในรปูแบบวิธีสอนอื่นๆ 

2.3 ควรมีการสงเสริมใหโรงเรียน 
สถาบัน การศึกษา และครูจัดทำบทเร ียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางตอเนื่องในอนาคต 

ขอจำกัดในการวิจัย 

ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ผูวิจัยควรจัดเตรียมทรัพยากรที่ใชในการสราง
บทเรียนไวใหพรอม เพ่ือความสะดวกและรวดเร็ว
ในการสรางบทเรียน โดยผูวิจัยควรมีความรู 
ในดานเทคนิคการออกแบบ ดานกราฟกและ
เทคนิคดานการผลิตภาพและเสียงที่จะใชสราง
บทเรียนเปนอยางดี และควรมีความสามารถ
ในการใชโปรแกรมประยุกตที่ใชในการสราง
บทเรียนและโปรแกรมกราฟกอื่นๆ เพื่อเพิ่ม
มูลคาใหแกบทเรียน นอกจากนี ้ควรมีการ 
นำเสนอบทเร ียนคอมพิวเตอรมัลต ิม ี เด ีย 
ผานทางระบบอินเทอรเน็ต จึงจะทำใหผูเรียน
สามารถศึกษาเรียนรูไดทุกที่ ทุกเวลาตามที่
ตองการ ซ่ึงจะสงผลใหบทเรียนน้ันเกิดประสิทธิภาพ
กับนักเรียนสูงสุด 
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