
บทที่ 5 
 

บทสรุป 
 

 การวิจยัเรื่อง การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุทยาน

แหงชาติแมเงา สําหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 ซึง่สามารถสรุปผลดังนี ้

 
สรุปผลการวจิัย 

1. การสรางและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุทยานแหง 

ชาติแมเงา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่6 มีประสิทธิภาพ 83.55/82.85 เปนไปตามเกณฑ

ประสิทธิภาพ 80/80 ที่กาํหนดไว 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่6 ที่ใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง อุทยานแหงชาติแมเงาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงั

เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ.05 

3. นกัเรียนมีความพึงพอใจตอการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง อุทยานแหงชาติ

แมเงา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่6 อยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.47 และมี

สวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากับ 0.68     

 
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง อุทยานแหงชาติแมเงา สําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่6 ผูศึกษาแบงการศึกษาคนควาออกเปน 3 สวน คือ 1) การสรางและ

หาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชรูปแบบการเรียนรูดวยตนเองเรื่อง อุทยาน

แหงชาติแมเงา สําหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6  2) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่6 กอนเรยีนและหลังเรยีน 3) การศึกษาความพงึพอใจของนักเรยีน

ที่มีตอการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุทยานแหงชาติแมเงา สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 โดยสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

 1. การสรางและหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง อุทยานแหงชาติ 

แมเงา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่6 ที่สรางขึ้นมปีระสิทธิภาพ 83.55/82.85 เปนไปตาม

เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 ที่กําหนดไว ซึง่แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

อุทยานแหงชาติแมเงา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีประสิทธิภาพเพยีงพอที่จะนาํไปใช
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ในการการเรียนการสอน เนือ่งจากมีการใชกระบวนการสรางและพฒันาเครื่องมือตามหลกัการ

สรางและออกแบบของ ADDIE โดยมี 5 ข้ันตอนไดแก ข้ันการวิเคราะห (Analysis) ข้ันการออกแบบ 

(Design) ข้ันการสรางและพัฒนา (Development) ข้ันนําไปทดลองใช (Implementation) และข้ัน

การประเมนิผล (Evaluation) มาใชในการสรางเครื่องมือ ซึ่งการสรางสือ่โดยผานกระบวนการทาง

คอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายกบัผูใชอยางมีปฏิสัมพนัธ และบรรลผุลตามวัตถุประสงคการใช

งาน จงึมีสวนชวยใหผูเรียนมีพัฒนาการทางการเรียนทีด่ีข้ึนมีประสิทธิภาพสงูขึ้น ซึง่สอดคลองกบั

งานวิจยัของเคท ทงิเจอร (Kettinger, 1989) ที่ไดทําการศึกษาถงึความเหมาะสมในการนาํเอา

คอมพิวเตอรใชในหองเรียน พบวาสามารถนําไปใชไดในหลายกรณี ผูศึกษาวจิัยไดดําเนนิการ

พัฒนาอยางมรีะบบ การดําเนินการสรางตามขั้นตอน ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อและดําเนนิการ
ทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามกระบวนการวิจยัและพฒันา ในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีการผสมผสานเทคโนโลยีทัง้ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง
เขาดวยกนั เพื่อใหบทเรียนมีความนาสนใจ ผูเรียนเกิดความพอใจในการเรียนและเขาใจบทเรียน
ยิ่งขึ้น 

 2. ในดานการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ไดดําเนนิการพัฒนาอยางเปนระบบ
ตั้งแตการวิเคราะหจดุประสงค วางแผน ดําเนนิการสรางมีการปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
พรอมทัง้ผานการตรวจสอบจากผูเชีย่วชาญทั้งดานเนื้อหาและสื่อ เพือ่ใหไดบทเรียนที่สอดคลองกับ
จุดประสงคทีต่ั้งไว และการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยางถึง 3 ครั้ง 
โดยใชรูปแบบการวิจยัและพฒันาเพื่อหาขอบกพรอง และหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน 
การนาํขอมูลที่ไดจากการสมัภาษณและสอบถามกลุมตัวอยางในการทดลองครั้งที ่1 และ 2 มาใช
ในการปรับปรุงบทเรียน จนกระทัง่ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีม่ีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนดไวคือ 80/80 

 3.จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียชวยให
ผูเรียนสนใจ มีความกระตือรือรนที่จะเรยีนบทเรียนมากยิ่งขึน้ เนื่องจากบทเรียนเปนมัลติมีเดียมี
การนาํเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เกมประกอบการศึกษา 
และมีการตอบโตกับผูเรียน จึงสงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจ
บทเรียนมากขึ้น นอกจากนีผู้เรียนยงัพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัดไดถูกตอง จะมีแรงเสริม เมื่อทํา
แบบฝกหัดและแบบทดสอบเสร็จผูเรียนจะทราบผลคะแนนทันทีในแตละตอน ทําใหผูเรียนไมรูสึก
เบื่อหนาย  
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 4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปนการเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนแตละบุคคล
สามารถเรยีนรูไดตามความตองการ และใชเวลาในการเรียนรูไดตามความเหมาะสมกับ
ความสามารถในการเรียนรูของแตละบุคคล ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 
ดังนัน้บทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียนี้ชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจ จึงสงผลตอการเรียนรูของผูเรียน 

 ในการศึกษาวจิัยครั้งนีพ้บวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุทยานแหงชาติแมเงา 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 6 ที่พฒันาขึน้ในครัง้นี้มีประสิทธภิาพตามเกณฑทีก่ําหนด ซึ่ง
สอดคลองกับงานวิจยัของวภิาดา บุญยอยหยัด (2552 : 65-67) ที่ไดศึกษาคนควา เร่ืองการ
พัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ือง หอเกียรติภูมิรถไฟ สําหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษา

ปที่ 3 นัน้ ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธภิาพเปนไปตามเกณฑ
มาตรฐาน 80/80 ดังนัน้จะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีม่ีประสิทธิภาพชวยใหผูเรียน

เกิดการเรียนรู และสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ไปใชในการเรียนไดจริง 
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 

จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง อุทยานแหงชาติแมเงา สําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่6 ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูศึกษาวิจยัมีขอเสนอแนะดังตอไปนี ้
1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีข้ันตอนการผลิตที่ซับซอน ผูศึกษาวิจัย

ควรมีความรูความสามารถในดานการออกแบบบทเรียน และมีทักษาในการใชโปรแกรมสําหรับ
พัฒนาบทเรียนไดเปนอยางดี เพื่อที่จะนาํความรูมาประยุกตใชในการสรางการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหมปีระสิทธิภาพและนาสนใจยิง่ขึ้น 

2.ควรศึกษาขอมูลเบื้องตนของผูเรียนกอน เพื่อความสะดวกและความรวดเร็วในการเรียน 
บทเรียน เชน ผูเรียนควรมีความรูทางดานคอมพิวเตอรในการใชงานเบื้องตน หากผูเรียนไมมี
ความรูทางดานการใชคอมพิวเตอรก็อาจทําใหการเรียนนัน้ลาชาและเกิดความเบือ่หนายได ไม
สนใจบทเรยีนได 

3.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชสําหรับการเรยีนรูดวยตนเอง ดังนัน้ การออกแบบ 
บทเรียนจึงควรคํานึงถึงความสะดวกในการใชบทเรียนใหมากที่สุด หนาจอบทเรียนควรออกแบบให
ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพนัธกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยรูปแบบที่ไมซับซอน ตลอดจน
การเขาสูเนื้อหายอยไดงายไมยุงยาก เพื่อใหผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนไดอยางตอเนื่อง 

4.ปจจุบันคอมพิวเตอรไดเขามามบีทบาทอยางมากในการศึกษา ดังนัน้ จึงควรสนบัสนุน
ใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียสําหรับการเรียนการสอนเพิม่มากขึ้น เพื่อใหเปนอีก
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ทางเลือกหนึง่ของผูเรียน ทีจ่ะศึกษาหาความรูไดดวยตนเอง ถือเปนการพัฒนาคุณภาพการเรียน
การสอนที่เนนประโยชนของผูเรียนเปนสําคัญ 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 1. ควรมีการนาํแหลงการเรียนรูอ่ืนๆ ที่สมควรเปนแหลงการเรียนรูมาจดัทําในรูปแบบสื่อ

มัลติมีเดียหรือส่ืออ่ืนๆตามความเหมาะสม เพื่อเปนการเก็บขอมูล รายละเอียดและงายตอการ

สืบคนขอมูลตอไป 

 2.ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
อินทราเน็ต และอินเทอรเนต็ เพื่อเผยแพรกับบุคคลที่สนใจทัว่ไป และเพื่ออํานวยความสะดวกดาน
การเรียนการสอนตอผูเรียนและผูสอนมากขึ้น เพราะปจจุบันอินทราเนต็ และอินเทอรเน็ตมีบทบาท
สําคัญมากในการเรียนรูและอยูในความสนใจของผูเรียน 

 3. ควรนาํรูปแบบการสรางสือ่แบบอ่ืนๆมาใชพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดยีที่จะสรางขึน้ใน

อนาคตเพื่อพฒันาใหเหมาะสมกับบริบทของผูใช 

 4. ควรมีการศึกษาผลการเรยีนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกบัตัวแปรอื่นๆ เชน 
ความรับผิดชอบของผูเรียน เจตคติของผูเรียนตอรายวิชาวามีผลตอการเรียนอยางไร และความ
สนใจใฝรู ตอการเรียนในแตละวิชา 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 


