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    การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรยีนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว  

    สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรยีนวัดเสาธงนอก 
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ปการศึกษา 2563 

โรงเรียนวัดเสาธงนอก อำเภอบางเสาธง จังหวัดสมุทรปราการ 

สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสมุทรปราการ เขต 
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ชื่อเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัวสำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก 

ผูศึกษา นายกษิดิศ ชื่นช ู

หนวยงาน โรงเรียนวัดเสาธงนอก 

ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา  2563 

 

บทคัดยอ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว

สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอกและเพื ่อหาประสิทธิภาพของสื่อ

มัลติมีเดีย เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก 

อีกทั้งเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู เรียนที่มีตอสื ่อมัลติมีเดีย เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก กลุมตัวอยางไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 

3 ที่กำลังศกึษาในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2563 โรงเรียนวัดเสาธงนอก จำนวน 20 คน เครื่องมือที่

ใชในการศึกษาครั้งนี้ประกอบดวย 1) สื่อมัลติมีเดีย 2) แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลตมิีเดีย 

3) แบบทดสอบประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อ

มัลติมีเดีย  

ผลการวิจัยพบวา 1) สื่อมัลติมีเดียเรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว มีความเหมาะสมอยูในระดับ

เหมาะสมมากที่สุด (𝒙ഥ= 4.53 ,S.D = 0.55 ) 2) สื่อมัลติมีเดียเรื่องหนูปลูกผักสวนครัว มีประสิทธิภาพ 

เทากับ 85.43/87.33 ซึ่งสูงกวาเกณฑที ่กำหนด 80/80 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอสื่อ

มัลติมีเดียเรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว ผลการประเมินในภาพรวมอยูในระดับพึงพอใจมาก (𝒙ഥ= 4.48, 

S.D = 0.51 ) ตอการใชสื่อมัลติมีเดีย เรื่องหนูปลูกผักสวนครัว 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

 

ความเปนมาและความสำคัญ 

คอมพิวเตอรจัดเปนเครื่องมือชนิดหนึ่งที่ชวยในการดำเนินความสะดวกของมนุษยเราในยุค

ปจจุบัน ซึ่งคอมพิวเตอรนั้นจัดเปนหนึ่งสิ่งที่มีความสำคัญตอมนุษยเปนอยางมากเลยก็วาได เพราะใน

โลกของมนุษยนั้นทุกคนจะตองมีหนาที ่เปนของตนโดยมนุษยนั ้นจะเลือกใชโปรแกรมตาง ๆที่มี

ความสามารถในดานนั้นนั้นมาทำงาน รวมถึงโปรแกรม Microsoft PowerPoint โปรแกรมที่ใชใน

เรื่องของการนำเสนองานตาง ๆ ซึ่งโปรแกรมนี้นั้นสามารถที่จะนำมาประยุกตใชไดหลายประเภท เชน 

การนำเสนอสินคา การบริการ หรืองานตาง ๆที่ตองมีการ present ใหกับผูอื ่น เพื่อใหคนที่ฟงหรือ

ลูกคาของเรานั้นเกิดความเขาใจที่ตรงกันกับเรา ซึ่งจัดไดวาเปนโปรแกรมนี้เปนโปรแกรมที่ไดรับความ

นิยมเปนอยางมากอีกโปรแกรมหนึ่ง และเปนโปรแกรมพ้ืนฐานท่ีผูที่มีโนตบุค หรือคอมพิวเตอรนั้นควร

ที ่จะมีติดเครื ่องเอาไว เพื ่อในการใชงาน โดยโปรแกรมนี้นั ้นก็จัดไดวาเปนโปรแกรมในตระกูล 

Microsoft Office ซึ่งเปนโปรแกรมที่ไดรับความนิยมไปทั่วโลก (ขวัญธิดา  ปดสาโย, 2552) 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กำหนดใหการคนหาสืบคนขอมูล

อยางมีขั้นตอน และนำเสนอขอมูลในลักษณะตางๆ เปนตัวชี้วัดตัวหนึ ่งในสาระที ่ 3 เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร มาตรฐาน ง 3.1 ของระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีสาระการเรียนรู

เก่ียวกับการนำเสนอขอมูลซึ่งสามารถนำเสนอไดหลายลักษณะตามความเหมาะสม เชน นำเสนอหนา

ชั้นเรียน จัดทำเอกสารรายงาน จัดทาปายประกาศ จัดทาสื่อนำเสนอดวยคอมพิวเตอร  

(กระทรวงศึกษาธิการ , 2551) 

 โรงเรียนวัดเสาธงนอก อำเภอบางเสาธง จังหวัดสมุทรปราการ ไดจัดการเรียนการสอน

รายวิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยีจากการสัมภาษณถึงสภาพปญหาการจัดการเรียนการสอนและ

ความตองการใชสื่อของครูผูสอน นักเรียน และจากการสังเกตของผูวิจัยในรายวิชาดังกลาวพบปญหา

ดังนี้  

1. นักเรียนไมตั้งใจฟง ไมตั้งใจเรียน 2. การรับรูของนักเรียนที่แตกตางกัน 3.มีขอจำกัดทางดาน

พื้นที่และอุปกรณ  4. นักเรียนขาดทักษะในการใชอุปกรณทางการเกษตร  
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จากสภาพปญหาและความตองการใชสื่อเพ่ือเสริมความรูในวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

เปนการสรางสื่อมัลติมีเดีย(Multi -Media) ที่เพ่ือประกอบการสอนของผูสอนชวยเพ่ิมประสิทธิภาพใน

การสอนของครูลดบทบาทในการสอนของครูเพิ ่มประสิทธิภาพในการเรียนของผู เรียนเพราะสื่อ

มัลติมีเดียจัดไวในระบบเปนการแปรเปลี่ยนกิจกรรมและชวยรักษาระดับความสนใจของผูเรียนอยู

ตลอดเวลาเปดโอกาสใหผูเรียนศึกษาดวยตนเองทำใหมีทักษะในการแสวงหาความรูพิจารณาขอมูล

และฝกความรับผิดชอบการตัดสินใจเปนแหลงความรูที่ทันสมัยและคำนึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู

ขอเสียคือมีราคาสูงและ หากไมชำนาญในการใชงานอาจเกิดอันตราย ผูเรียนตองมีประสบการณและ

คุนชินกับอุปกรณจึงจะสามารถใชได ในดานขอเสนอแนะอื่นๆ ไดใหความเห็นวาควรจัดทำสื่อใหตรง

กับเนื้อหาที่จะสอนและใชเวลาไมมากนัก มีการประเมินประสิทธิภาพของสื่อและจัดทำคูมือการใช

ประกอบดวย  มีการออกแบบการจัดทำเปน หนวยเล็ก ๆ มีเนื้อหาไมมากเกินไป  ( กาญจนา เกียรติ

ประวัต,ิ  2556  :  61 –62) และสื่อมัลติมีเดียผูเรียนเปนสิ่งสำคัญชวยให ผูเรียนทำความเขาใจเนื้อหา

ไดดีขึ ้น มีการกระตุนใหนักเรียนแสดงออกในเนื้อหาที่จะเรียน ในดานรูปแบบฝกหัดควรเปนสื่อ

มัลติมีเดียเพราะมีทั ้งภาพและเสียงทำใหเด็กกระตือรือรนในการเรียนรู ควรมีการใหผูเรียนไดฝก

วิเคราะหสถานการณและอภิปราย ฝกใหมีการนำเสนอความคิดจากการศึกษา ผูเรียนสามารถกลับมา 

ทบทวนในสวนที่ไมเขาใจได (ถนอมพร เลาหจรัสแสง 2553,  : 43) 

การพัฒนาของเทคโนโลยใีนปจจุบัน ที่มีการพัฒนาอยางไมหยุดยั้ง ทำใหเกิดเทคโนโลยี และ

นวัตกรรมใหมๆเกิดขึ้น เปนผลใหโลกเกิดการพัฒนาในดานตางๆอยางมากมาย รวมถึงการพัฒนาใน

ดานการศึกษา ซึ่งมีการนำเทคโนโลยีและนวัตกรรมเหลานั้นมาชวยในการเรียนรู และนำไปสูการจัด 

การศึกษา ผูสอนไดเทคนิควิธี ขั้นตอน หรืออุปกรณใหมๆที่จะทำใหกระบวนการสอนนั้นสะดวกข้ึน 

งายขึ ้น และชวยสอนไดประสบความสำเร็จตามวัตถุประสงคการเรียนรูไดมากขึ ้น ขณะเดียวกัน 

ผูเรียนก็จะไดรับการเรียนรู ที ่สมบูรณแบบมากขึ้น เรียนรูไดเร็ว เขาใจในเนือหาไดงาย กอใหเกิด 

ความรูและทักษะตางๆ ที่จะสามารถนำมาใชในชีวิตประจำวันไดเปนอยางดีและจากกระแสพระราช 

ดารัสและพระราชกรณยีกิจตางๆของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว การศึกษาเปนเสมือนเครื่องมือใน 

การพัฒนามนุษยในทุกๆดาน ท้ังทางดานรางกาย จิตใจ และสติปญญา เพ่ือชวยใหพลเมืองดีมีคุณภาพ 

และมีประสิทธิภาพ สามารถใชความรูและสติปญญาของตนใหเปนประโยชนตอการพัฒนาประเทศ 

การศึกษาเปนกระบวนการเรียนรูตลอดชีวิต เพราะเปนสิ่งจำเปนตอการปฏิบัติงานและพัฒนางาน 

(เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ, อางถึงใน ทิศนา แขมมณี 2545 : 32-33) 

 จากความสำคัญของปญหาและประโยชนตางๆขางตน และแนวคิดตางๆที่เกี่ยวของ รวมถึง

แนวคิดของ บุปผชาติ ทัฬหกรณและคนอื่นๆ (2544) ที่ไดกลาวไววา ปจจุบันความกาวหนา ของ
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เทคโนโลยีคอมพิวเตอรใหนักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย สามารถประยุกตสื่อประเภทตางๆมาใช รวมกัน

ไดบนระบบคอมพิวเตอร ตัวอยางสื่อเหลานี้ ไดแก เสียง วีดิทัศน กราฟก ภาพนิง่ และ ภาพเคลื่อนไหว

ตางๆ การนำสื่อเหลานี มาใชรวมกันอยางมีประสิทธิภาพ เราเรียกสื ่อประเภทนี้ วา มัลติมีเดีย 

(Multimedia) การพัฒนาระบบมัลติมีเดียมีความกาวหนาเปนลาดับ จนถึงขั ้นที่ผู ใช โปรแกรม

สามารถตอบโตกับระบบคอมพิวเตอรในรูปแบบตางๆกันได เชนการใชคียบอรด การใชเมาส การ

สัมผัสหนาจอ และการใชเสียง 

 การพัฒนาสื ่อมัลติมีเดียเพื ่อการเรียนรู  เรื ่อง หนูปลูกผักสวนครัวสำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก เปนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย สำหรับใชในการใหความรู 

เรื่องการปลูกพืชผักสวนครัวจะตองใชวัสดุ อุปกรณ และเครื่องมือใหถูกตอง เหมาะสมตรงกับลักษณะ

งานอยางเปนขั้นตอนตามกระบวนการทำงานดวยความสะอาด รอบคอบ และอนุรักษสิ่งแวดลอมใน

ชุมชน ซึ่งเปน ความรู ที ่สงเสริมและสามารถนำไปขยายผลหาความรูเพิ่มเติมในดานการอนุรักษ

ทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดลอม ดานพลังงาน และดานอ่ืนๆที่เก่ียวของ และสามารถนำมาใชเปน

สื่อการเรียนรู ทดแทนการเรียนรูจากพ้ืนท่ีจริงกรณีที่ไมสามารถลงแปลงปลูกได 

คำถามวิจัย 

1. สื่อมัลติมีเดียเรื่อง เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว มีองคประกอบและลักษณะอยางไร 

2. สื่อมัลติมีเดียเรื่อง เรือ่ง หนูปลูกผักสวนครัว มีประสิทธิภาพอยูในระดับใด 

3. ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อมัลติมีเดียเรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว อยูในระดับใด 

วัตถุประสงคงานวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู เรื ่อง หนูปลูกผักสวนครัวสำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก 

 2.เพื่อหาประสิทธิภาพของสื ่อมัลติมีเดีย เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก 

 3.เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก 

สมมติฐานการวิจัย  

 1. สื่อมัลติมีเดียเรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัด

เสาธงนอก ที่สรางขึ้นมีประสิทธภิาพตามเกณฑมาตรฐาน E1/E2 
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 2. นักเรียนมีความพึงพอใจตอสื่อมัลติมีเดียเรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก อยูในระดับมาก 

ขอบเขตการวิจัย 

 ดานประชากร 

  ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 3 ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที ่ 1 ป

การศกึษา 2563 โรงเรียนวัดเสาธงนอก จำนวน 20 คน 

 ดานเนื้อหา 

  การวิจัยในครั้งนี้ ขอบเขตดานเนื้อหา เปนเนื้อหาที่เก่ียวกับเรื่องการปลูกผักสวนครัว 

ที่สอดคลองกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ปพุทธศักราช 

2551 ไดแก  

1)  วิธีการและประโยชนการทำงานเปนการใชเวลาวางใหเกิดประโยชนและทำงานใหเกิดผล

อยางเปนขั้นตอนตามกระบวนการทำงาน 

    2) การใชวัสดุ อุปกรณ และเครื่องมือใหเหมาะสมตรงกับลักษณะงาน ชวยใหประหยัดและ

ปลอดภัย เชน   - การปลูกผักสวนครัว 

    3)  การทำงานอยางเปนข้ันตอนตามกระบวนการทำงานดวยความสะอาด รอบคอบ และ 

 อนุรักษสิ่งแวดลอม เปนคุณธรรมและลักษณะนิสัยในการทำงาน 

 ดานตัวแปร 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก ประกอบดวย 

ตัวแปรตน ไดแก สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว 

 ตัวแปรตาม ไดแก ไดแก  

 1. ความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดียเรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว 

 2. ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว 

 3. ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

      ตัวแปรตน        ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 สื่อมัลติมีเดีย  หมายถึง การนำองคประกอบของสื่อตาง ๆมาประสมประสานเขารูปของ

ตัวอักษร ภาพนิ ่ง ภาพเคลื ่อนไหว เสียง วีดิโอผานที ่จ ัดทำขึ ้นดวยระบบคอมพิวเตอรดิจ ิทัล            

เพ่ือนำเสนอความรู ในรูปแบบของสื่อประกอบการสอน 

 ประสิทธิภาพของสื่อ หมายถึง ระดับคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย ที่พิจารณาผลการเรียนดวย

สื่อมลัติมีเดียเรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว ตามเกณฑมาตรฐาน E1/E2 

E1 หมายถึง รอยละของคะแนนกิจกรรมระหวางเรียน จากสื่อ 

E2 หมายถึง รอยละของคะแนนทดสอบหลังเรียนจากสื่อ 

 ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อ หมายถึง ความรูสึกที่ดี ความชอบความประทับใจของ

ผูเรียนที่ใชสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว ในดานคือ ดานเนื้อหา ดานเทคนิคการออกแบบ

และดานการใชภาษา 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 ประโยชนดานองคความรู ไดความรูเก่ียวกับการปลูกผักสวนครัวและการใชอุปกรณทาง

การเกษตรอยางถูกวิธี 

 ประโยชนดานผลผลิต ไดสื่อบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว 

 

  

 

 

สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว 

 

1. ความเหมาะสมของสื่อมัลตมิีเดยีเรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว 

2. ประสิทธภิาพของสื่อมลัตมิีเดยี เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว 

3. ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง หนูปลูกผัก

สวนครัว 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 การพัฒนาสื ่อมัลติมีเดียเพื ่อการเรียนรู  เรื ่อง หนูปลูกผักสวนครัวสำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก ผูรายงานไดศึกษาและคนควาเอกสารจากแนวคิด ทฤษฎี 

เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวตามลำดับดังนี ้

 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี 

 2. สื่อมัลติมีเดีย 

- ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 

- ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 

- ขั้นตอนการสรางสื่อมัลติมีเดีย 

 3. การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 

 4.. ความพึงพอใจ 

5.งานวิจัยที่เก่ียวของ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี 

 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมสาระที่ชวยพัฒนาใหผูเรียน       

มีความรู  ความเขาใจ มีทักษะพื้นฐานที ่จำเปนตอการดำลงชีวิต และรูเทาทันการเปลี่ยนแปลง 

สามารถนำความรูเกี่ยวกับการดำรงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาประยุกตใชในการทำงานอยาง

มีความคิดสรางสรรค และแขงขันในสังคมไทยและสากลเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการ

ทำงาน และมีเจตคติที่ดีตอการทำงาน สามารถดำรงชีวิตอยูในสังคมไดอยางพอเพียงและมีความสุข 

(กระทรวงศกึษาธิการ.  2551.  204) 

 กลุมสาระการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวมเพ่ือใหมีความ

ความสามารถ มีทักษะในการทำงาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาตอไดอยางมี

ประสิทธิภาพ โดยมีสาระสำคัญ ดังนี้ 

 การดำรงชีวิตและครอบครัว เปนสาระเก่ียวกับการทำงานในชีวติประจำวันการ
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ชวยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมไดในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียงไมทำลายสิ่งแวดลอมนั้นการ

ปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลสำเร็จของงาน เพื่อใหคันพบความสามารถความถนัด 

และความสนใจของตนเอง 

 การออกแบบและเทคโนโลยี เปนสาระเก่ียวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย 

อยางสรางสรรค โดยนำความรูมาใชกับกระบวนการเทคโนโลยี สรางสิ่งของเครื่องใชวิธีการ หรือเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการดำรงชีวิต 

 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เปนสาระเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลย ี

สารสนเทศ การติดตอสื่อสาร การดันหาขอมูล การใชขอมูลและสารสนเทตการแกปญหาหรือการ

สรางงาน คุณและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 การอาชีพ เปนสาระเก่ียวกับทักษะที่จำเปนตออาชีพ เห็นความสำคัญของคุณธรรม  

จริยธรรม และเจตคติที่ดีตออาชีพ ใชเทคโนโลยีไดเหมาะสม เห็นคุณคาของอาชีพสุจริต และเห็น

แนวทางในการประกอบอาชีพ (กระทรวงศกึษาธิการ.  2551.  204) 

คุณภาพของผูเรียน 

 จบชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

 เขาใจการทำงนและปรับปรุงการทำงนแตละขั้นตอน มีทักษะการจัดการทักษะการ 

ทำงานรวมกัน ทำงานอยางเปนระบบ และมีความคิดสรางสรรค มีลักษณะนิสัยการทำงานที่ขยัน 

อดทน รับผิดชอบซื่อสัตย มีมารยาท และมีจิตสำนึกในการใชน้ำ ไฟฟาอยางประหยัดและคุมคา 

 เขาใจความหมาย วิวัฒนาการของเทคโนโลยี และสวนประกอบของระบบเทคโนโลยี  

มีความคิดในการแกปญหา หรือสนองความตองการอยางหลากหลาย นำความรูและทักษะการสราง

ชิ้นงานไปประยุกตในการสรางสิ ่งของเครื ่องใชตามความสนใจอยางปลอดภัยโดยใชกระบวนการ

เทคโนโลยี ไดแก กำหนดปญหาหรือความตองการ รวบรวมขอมูล ออกแบบโดยถายทอดความคิดเปน

ภาพราง ๓ มิติ หรือแผนที่ความคิด ลงมือสราง และประเมินผลเลือกใชเทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน

อยางสรางสรรคตอชีวิต สังคม และมีการจัดการเทคโนโลยีดวยการแปรรูปแลวนำกลับมาใชใหม 

 เขาใจหลักการแกปญหาเบื้องตัน มีทักษะการใชคอมพิวเตอรในการคันหาขอมูลเก็บ 

รักษาขอมูล สรางภาพกราฟก สรางงนอกสาร นำเสนอขอมูล และสรางชิ้นงานอยางมีจิตสำนึกและ

รับผิดชอบ รูและเขาใจเก่ียวกับอาชีพ รวมทั้งมีความรูความสามารถ และคุณธรรมที่สัมพันธกับอาชีพ 

(กระทรวงศกึษาธิการ.  2551.  206-207) 

 



9 
 

มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐาน ง  3.1 เขาใจ เห็นคุณ และกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูล

การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทำงน และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพประสิทธิผล และมี

คุณธรรม 

1. คนหา รวบรวมขอมูลที่สนใจและเปนประโยชนจากแหลงขอมูลตาง ๆ ที่เชื่อถือไดตรง 

ตามวัตถุประสงค 

2. สรางงานเอกสารเพ่ือใชประโยชนในชีวิตประจำวันดวยความรับผิดชอบ (กระทรวงศึก 

ษาธิการ.  2551.  216) 

สื่อมัลติมีเดีย 

 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 

  ทองสุข นะธะศิริ.  (2555: 20) สื ่อมัลติมีเดีย เปนสื ่อการเรียนการสอนที ่ใช

คอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือในการสอน ผูเรียนจะเรียนรูบทเรียนจากคอมพิวเตอร สื่อความหมาย

การเรียนรูเนื้อหาบทเรียนจากภาพ เสียงและอักษรในโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถถามคำถาม     

รับคำตอบและตรวจคำตอบได ทำใหผูเรียนประเมินผลการเรียนรูไดทันที 

  นิเวศน วงศประทุม.  (2558: 37) มัลติมีเดีย เปนการนำสื่อชนิดตาง ๆ มาใชรวมกัน

โดยการใชคอมพิวเตอรมาเปนพื้นฐานในการเสนอสารสนเทศ และใชสื่อมากกวาหนึ่งอยางในการ

นำเสนอ เชน ภาพกราฟก ขอความและเสียงโดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อ 

  ร ัชฎาพร พิมพิช ัย.  (2554: 46) ส ื ่อมัลติมีเดีย การนำสื ่อหลายๆประเภทมา

ผสมผสานใชรวมกัน ไมวาจะเปนขอมูลที่เปนตัวเลข รูปภาพ รูปถาย ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวและ

เสียง โดยใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมและนำเสนอเพื่อใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ

สูงสุด สื ่อมัลติมีเดีย สามารถผลิตไดจากหลายโปรแกรม เพื ่อนำเสนอเนื ้อหาบทเรียนโดยใช

สื่อคอมพิวเตอรเปนตัวนำเสนอ 

  จากการศึกษาความหมายของสื่อมัลติมีเดียสรุปไดวา สื่อมัลติมีเดีย เปนเครื่องมือท่ี

ชวยในกระบวนการเรียนการสอนใหมีความตื่นเตน นาสนใจการการเรียน ดึงดูดนักเรียนใหมีความ

สนใจในการเรียนและเนื้อหาที่เสนอจะเปนในรูปแบบรูปภาพ เสียง วิดิโอ  

 ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 

 ผูรายงานไดจำแนกลักษณะของสื่อมัลติมีเดียออกเปนแบบตาง ๆซึ่งสามารถสรุปไดดงันี ้ 

  นิเวศน วงศประทุม.  (2558 : 44) ไดนำเสนอประเภทของสื่อมัลติมีเดียที่ใชทั่วไปมี

ดังนี้  

  1. แบบสอนเนื้อหา อาศัยธรรมของการตอบสนองและการปฎิสัมพันธระหวางผูเรียน

กับคอมพิวเตอร บทเรียนนี้มีการตั้งคำถามแบบถาม-ตอบจำนวนมาก  
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  2. แบบฝกหัด เปนบทเรียนที่ใหผู เรียนฝกทำแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหา

นั ้นๆแลวหรือมีการฝกซ้ำเพื ่อใหเกิดทักษะอาจเปนทักษะทางดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตร 

ภาษาอังกฤษ 

  3. แบบทดสอบ โปรแกรมชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากที่ไดเรียน

เนื้อหาหรือฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนก็จะทำแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร 

  4. แบบเกมศึกษา เปนสื่อมัลติมีเดียที่ฝกใหผูเรียนรูจากการเลนเกมเพื่อพัฒนาการ

เรียน พัฒนาความคิดไดดียิ่งขึ้น ชวยใหนักเรียนไดเรียนรูหลากหลาย ชวยใหนักเรียนสนุกและได

ความรูไปพรอม ๆกัน 

  กาญจนา นันตรัตน.  (2557 : 29) ประเภทของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามี 2 

ประเภท ดังนี้  

  1. สื่อมัลติมีเดียเพื่อการนำเสนอขอมูล เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบ เพื่อ

ใชในการนำเสนอขอมูลสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา โดยใชคอมพิวเตอรรวมเปนฐานในการนำเสนอ

ขอมูลดวย เชน ควบคุมการเสนอภาพสไลด ควบคุมการนำเสนอในรูปแบบของวิดีโอเชิงโตตอบ 

(Interactive Video) และเครื ่องเลนซีดี-รอม ใหเสนอภาพนิ่ง และภาพเคลื ่อนไหว ตามเนื ้อหา

บทเรียนที่ปรากฏอยูบนจอคอมพิวเตอร สวนใหญจะอยูในรูปการณสื่อสารทางเดีย 

  2. สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบ 

โดยใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา และนำเสนอแฟมที่ผลิตแลว

แกผูศกึษา ผูศึกษาก็เพียงแตเปดแฟมเพ่ือเรียน หรือใชงาน ตามที่โปรแกรมสำเร็จรูปกำหนดไว ก็จะได

เนื้อหาลักษณะตาง ๆ อยางครบถวน โดยการนำเสนอขอมูลของสื่อมัลติมีเดียนี้ จะเปนไปในลักษณะ

สื่อมลัติมีเดียเชิงปฎิสัมพันธ (Interactive) 

  พัชราวลัย จีนอนงค.  (2558 : 35) มัลติมีเดียมีประเภทท่ีหลากหลายใหเลือกใชเหมาะ

กับความตองการของผูใชในแตละกลุมสามารถแบงออกเปนดังนี้  

  1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

ผลิตขึ้นเพื่อใชเปนสื่อในการเรียนการสอน เชน โปรแกรมเพิ่มประสิทธิภาพการทำงาน โปรแกรม

พัฒนาภาษาโปรแกรมทบทวนสำหรับเด็ก 

  2. มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต

ขึ้นเพ่ือการฝกอบรม 

  3. ม ัลติมีเดียเพื ่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรม 

มัลติมีเดียท่ีผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิงในรูปแบบของภาพยนตการตูน เพลง เปนตน 
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  4. ม ัลต ิม ีเด ียเพ ื ่องานด านขาวสาร (Information Access Multimedia) เปน

โปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลเฉพาะงานดานขอมูลขาวสาร โดยเก็บในรูปของซีดี-รอมหรือเปน

มัลติมีเดียเพื่อรับสงขาวสาร (Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพในการรับสงขาวสาร 

การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

  5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน

มัลติมีเดียเพื่อการนำเสนอและสงขาวสาร ในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจซึ่งประกอบดวยหลายอยางใน

การนําเสนอ  

  6. มัลติมีเดียเพื ่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม 

มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ เพ่ือชวยในการ

คนความีความสนุกสนาน โดยการจัดทำไวเปนหลักฐานขอมูลมัลติมีเดีย 

  จากการศึกษาประเภทของสื่อมัลติมีเดียสรุปไดวา ประเภทของสื ่อมัลติมีเดียมี

หลากหลายประเภทดังนี้ แบบสอนเนื้อหา,แบบฝกหัด,แบบทดสอบและแบบเกมศึกษา แตละประเภท

จะมีรูปแบบแตกตางกันไป หากจะใชตองเลือกใหเมาะสมกับวัยและเนื้อหาท่ีจะสอน 

  

ขั้นตอนการสรางสื่อมัลติมีเดีย 

  ทองสุข นะธะศิริ.  (2555 : 28) ขั้นตอนการสรางสื่อคอมพิวเตอรมัลติเดีย มีดังนี้  

  1. ศึกษาหลักสูตร  

  2. กำหนดเนื้อหาสาระ 

  3. กำหนดการเรียนรู 

  4. ศึกษาทฤษฎีและหลักการเรียนสรางสื่อมัลติมีเดีย 

  5. ออกแบบและสรางตามข้ันตอน 

  6. สรางคูมือการใชสื่อมัลติมีเดีย  

  7. ตรวจสอบเนื้อหาสื่อมัลติมีเดีย 

  8. นำสื่อมัลติมีเดียที่แกไขปรับปรุงไปทดลองใชกับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง  

  9. นำไปใชกับกลุมตัวอยาง 

  นิเวศน วงศประทุม.  (2558 : 55) การสรางสื่อมัลติมีเดีย 3 ขั้นตอนใหญๆ ดังนี้ 

  ขั ้นตอนที ่ 1 เปนการกำหนดเปาหมายการสอน วิเคราะหรูปแบบการสอนซึ่ง

ประกอบไปดวย การกำหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม กำหนดวิธีการประเมินและการออกแบบ

กลวิธีการสอน ซึ่งกำหนดอยางชัดเจนตั้งแตเริ่มตนวางแผนออกแบบบทเรียน 
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  ขั ้นตอนที่ 2 เปนการออกแบบบทเรียนโดยเขียนเปนผังงาน สรางกรอบแสดง

เรื่องราวของบทเรียนวาจะประกอบดวยอะไรบาง มีขอความการเสริมแรงผลปอนกลับ การดำเนิน

ขั้นตอนของเนื้อหา ขั้นสุดทายของขั้นตอนนี้คือการทบทวนการออกแบบกอนนำไปสรางโปรแกรม

บทเรียนและในชั้นนี้ควรจัดทำเอกสารหรือคูมือประกอบสำหรับผูเรียนและผูสอนดวย 

  ขั้นตอนที่ 3 เปนการทดลองสรางโปรแกรมบทเรียน มีการทดลองการใชและแกไข

ปรับปรุงบทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการออกแบบบทเรียน 

  ชัชชนันท ตระกูลอยูสบาย.  (2558 : 10) ไดกลาวถึงข้ันตอนการออกแบบและการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบงเปนข้ันตอนไวดังตอไปนี้  

  1. การวิเคราะหเนื ้อหา การวิเคราะหเนื ้อหาเพื่อจะทาใหบทเรียนที่สรางขึ ้นมี

ประสิทธิภาพที่จะนาไปใชงานตามวัตถุประสงคไดตองใชความรอบคอบ ตองใชขอมูลจากแหลงตางๆ

เขาชวย รวมทั้งตองอาศัยผูเชี ่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหาที ่ไดจากการวิเคราะห      

เริ่มตั้งแตพิจารณาหลักสูตร การกำาหนดขอบขายของเนื้อหา 

  2. การออกแบบการดำเนินเรื่อง (Flowchart) เพ่ือกำหนดขั้นตอนการเขาสูสวนตาง 

ๆของบทเร ียนคอมพิวเตอรม ัลต ิม ีเด ีย เช น ส วนของชื ่อเร ื ่อง สวนแนะนาการใช บทเรียน               

สวนวัตถุประสงคในการเรียน สวนของเนื้อหา สวนของแบบทดสอบ ตลอดจนการกำหนดในสวนของ

การออกจากบทเรียน การออกแบบในสวนของการดำเนินเนื ้อหานั้นมีความสำคัญเปนอยางมาก 

ผูออกแบบตองกำหนดการเดินเรื่องในบทตาง ๆ และเนื้อหายอย ๆในบทเรียนแตละบทใหมีความ

สะดวกในการเรียน ดังนั ้นในขั้นตอนนี้ผู สรางจะตองนาหลักการออกแบบการสอนมาชวยในการ

ออกแบบ 

  3. การเขียนบทดำเนินเรื่อง (Storyboard) การเขียนบท หมายถึง การเขียนเรื่องราว

ของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหา แบงออกเปนเฟรมวัตถุประสงค และรูปแบบการนำเสนอ โดยราง

เปนเฟรมยอย ๆเรียงตามลาดับตั้งแตเฟรมที่ 1 จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน บทดำเนินเรื่องจะ

ประกอบดวยภาพ ขอความ ลักษณะของภาพและเงื่อนไขตาง ๆ โดยมีลักษณะเชนเดียวกันกับบท

สคริปตของการถายทาสไลดหรือภาพยนตรการเขียนบทดำเนินเรื่องจะยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการ

วิเคราะหเนื้อหาที่ผานมาเปนหลัก บทดำเนินเรื่องจะใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนขั้นตอไป 

ดังนั้นการสรางบทดำเนินเรื่องจึงตองมีความละเอียดรอบคอบและสมบูรณ เพื่อใหการสรางบทเรียน

ในขั้นตอไปทาไดงายและเปนระบบ อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลัง การเขียนบทท่ีดี

ผูเขียนตองมีความรูเรื่องเทคโนโลยีทางการศึกษา 

  4. การเล ือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแตงในการสรางส ื ่อมัลติม ีเดีย

โปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริมที่ใชในการสรางสื่อมัลติมีเดียนั้นมีหลายโปรแกรมซึ่งการเลือกใช
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โปรแกรมใดนั้น โดยมากจะข้ึนอยูกับความถนัดของผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสำคัญ แตอยางไร

ก็ตามการสรางสื่อมัลติมีเดียมักใชโปรแกรมในการสรางเพียงโปรแกรมเดียว แตอีกลักษณะหนึ่งคือการ

ใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร โดยที่ผูสรางจะตองอาศัยความชานาญและประสบการณในดานการ

เขียนโปรแกรมตาง ๆ มาแลวเปนอยางดี แตการตกแตงใหสวยงามและทาเทคนิคตาง ๆ นั้นมีความจา

เปนตองใชหลายโปรแกรมรวมกัน นอกจากนี ยังตองคานึงถึงเครื ่องมืออื ่น ๆอีกมากมาย เชน 

กลองโทรทัศน เครื่องตัดตอ หรือโปรแกรมตัดตอสรางภาพเคลื่อนไหว 

  5. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในขั้นนี้ จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

หรือโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรสรางข้ึนตาม ขั้นตอนที่ดำเนินการมาแลวทั้งหมดคือ การดำเนินเรื่อง 

(Flowchart) และบทดำเนินเรื่อง (Storyboard) 

  จากการศึกษาขั ้นตอนการสรางสื ่อมัลติมีเดียสรุปไดวา ขั ้นตอนการสรางสื่อ

มัลติมีเดีย แบงออกเปน 9 ข ั ้นตอนหลักๆ ดังน ี ้ 1. ศ ึกษาหลักสูตร 2. กำหนดเนื ้อหาสาระ                 

3. กำหนดการเรียนรู 4. ศึกษาทฤษฎีและหลักการเรียนสรางสื่อมัลติมีเดีย 5. ออกแบบและสรางตาม

ขั้นตอน 6. สรางคูมือการใชสื่อมัลติมีเดีย 7. ตรวจสอบเนื้อหาสื่อมัลติมีเดีย 8. นำสื่อมัลติมีเดียที่แกไข

ปรับปรุงไปทดลองใชกับนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง 9. นำไปใชกับกลุมตัวอยาง  

การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย  

  นิเวศน วงศประทุม.  (2558 : 67) ไดกลาววาการกำหนดเกณฑประสิทธิภาพทำได

โดยประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน คือพฤติกรรมตอเนื่อง(กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย 

(ผลลัพธ) กำหนดใหคาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพกระบวนการ) และ E2 (ประสิทธิภาพของ

ผลสัพธ) ประสิทธิภาพของสื ่อมัลติมีเดียผู ผลิตจะกำหนดเปนเกณฑที ่คาดหมายวาผู เร ียนจะ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนที่นาพอใจ โดยกำหนดเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยจากคะแนนการทำ

แบบฝกหัดของผูเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 การกำหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นผูผลิตจะเปน

ผูพิจารณาตามความเห็นสมควร โดยปกติเนื้อหาที่เกี่ยวกับความรูความจำจะตั้งเกณฑไวที่ 80/85, 

85/85หรือ90/90 สวนเนื้อหาที่เก่ียวกับทักษะหรือเจตคติจะตั้งเกณฑไวที่ 75/75 เปนตน ทั้งนี้ยอมให

ต่ำกวาเกณฑไดไมเกิน2.5 เปอรเซ็นต 

  ทองสุข นะธะศิริ.  (2555 : 30) ไดกลาววา การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย

หมายถึงเกณฑกำหนดคาคะแนนเฉลี ่ยของแบบฝกหัดในสื ่อม ัลติมีเด ียกับคะแนนเฉลี ่ยของ

แบบทดสอบหลังเรียนดวยการใชสื่อมัลติมเีดียประกอบการสอนเพ่ือใชเปนเครื่องมือในการตรวจสอบ

บทเรียนที่สรางขึ้นวามีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ผูวิจัยไตกำหนดเกณฑ E1/E2 ของสื่อมัลติมีเดีย     

ซึ่งเปนเนื้อหาเก่ียวกับความรูความจำไวที่โดย 80 ตัวแรกหมายถึงผูเรียนทั้งหมดสามารถทำแบบฝกหัด
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ระหวางเรียนไดผลเฉลี่ยรอยละ 80 ตัวหลังหมายถึงผูเรียนทั้งหมดสามารถทำแบบทดสอบเรียนไดผล

เฉลี่ยรอยละ 80 

  พัชราวลัย จีนอนงค.  (2558 : 11) ไดกลาววา การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย

เปนการหาประสิทธิภาพและนำมาเปรียบเทียบกับเกณฑซึ่งหาไดจากอัตราสวนของประสิทธิภาพของ

กิจกรรมหรืองานที่ไดรับมอบหมาย (E) ตอประสิทธิภาพของผลลัพธโดยพิจารณาจากผลการสอบ (E2) 

  E = E1/E2 

  E1 หมายถึงการประเมินพฤติกรรมตอเนื่องของการทำกิจกรรมหรือความรูที่เกิดข้ึน

ระหวางการเรียนที่ไดรับมอบหมาย  

  E2 หมายถึงการประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทายโดยพิจารณาจากคะแนนสอบหลังการ

ใชสื่อหรือนวัตกรรม 

  ระดับประสิทธิภาพจะชวยใหผู เร ียนไดรับความรู จากการใชสื่อมัลติมีเดียที ่ มี

ประสิทธิภาพถึงระดับที่ผู สรางตั้งใจหรือเรียกวามีเกณฑประสิทธิภาพการกำหนด E1/E2 ใหมีคา

เทาใดนั้นผูสรางเปนผูพิจารณาตามความเหมาะสมโดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะกำหนดเปน 

80:80 สวนวิชาประเภททักษะจะกำหนดเปน 75.75 แตไมควรตั้งเกณฑไวต่ำเพราะตั้งไวเทาใดมักจะ

ไดผลเทานั้นถึง 90:90 

  จากการศึกษาการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียสรุปไดวา มีการหาในรูปแบบ 

E1/E2 วิธีนี้จะเปนหารหาประสิทธิภาพของผูเรียนโดยใช E1 คือคะแนนระหวางเรียน และ E2 คือ

คะแนนสอบหลังเรียน มักจะกำหนดเปน 80:80 สวนวิชาประเภททักษะจะกำหนดเปน 75.75 แตไม

ควรตั้งเกณฑไวต่ำเพราะตั้งไวเทาใดมักจะไดผลเทานั้นถึง 90:90 

ความพึงพอใจ 

 ความหมายของความพึงพอใจ 

  ณิชารีย จุไล.  (2558 : 47) ไดใหความหมายวา ความพึงพอใจ หมายถึงความรูสึก

นึกคิด หรือทัศนคติของบุคคลที ่ มีตอสิ ่งใด สิ ่งหนึ ่งอันเกิดจากพื ้นฐาน การรับรู คานิยม และ

ประสบการณท่ีแตละบุคคลไดรับ และจะเกิดข้ึนก็ตอเม่ือสิ่งนั้นสามารถ ตอบสนองความตองการใหแก

บุคคลนั้นไดซึ่งระดับความพึงพอใจของแตละบุคคลยอมมีความแตกตางกันไป 

  ศิริวรรณ ตั้งสิทธิสมบูรณ.  (2558 : 55)ไดใหความหมายวา ความพึงพอใจหมายถึง 

ความรูสึกภายในจิตใจของมนุษยซึ่งจะไมเหมือนกัน ขึ้นอยูกับแตละบุคคลวาจะคาดหมายกับสิ่งหนึ่ง

สิ่งใดอยางไรถาคาดหวังหรือมีความตั้งใจมาก เมื่อไดรับการตอบสนองดวยดี จะมีความพึ่งพอใจเปน
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อยางยิ่ง เมื่อไมไดรับการตอบสนองตามที่คาดหวังไวหรือไดรับนอยกวาที่คาดหวังไว ทั้งนี้ขึ้นอยูกับสิ่ง

ที่ตั้งใจไววาจะมมีากหรือมีนอย 

  ชมพูนุท เพรชรหับ.  (2556 : 54) ไดใหความหมายวา ความพึงพอใจหมายถึง 

ความรูสึกของบุคคลตอสิ่งตาง ๆ อันเกิดจากสิ่งเราและแรงจูงใจ ซึ่งปรากฏออกมาทางพฤติกรรมโดย

แสดงออกมาในลักษณะของความชอบในทางบวกและเปนความรูสึกที่สามารถเปลี่ยนแปลงไดเมื่อ

เวลาหรือสถานการณเปลี่ยนไป ซึ่งในที่นี่หมายถึง ความรูสึกของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน กลุมสาสระการเรียนรูภาษาไทย เรื่อง คำพอง สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

 จากการศึกษาความหมายของความพึงพอใจ ขางตน สามารถสรุปความหมายของ

ความพึงพอใจไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกของบุคคลที่มีตอสิ่งเราในทางบวก ซึ่งอาจจะ

เปนความชอบหรือทัศนคตติอสิ่งเรานั้น ๆ ซึ่งระดับความพึงพอใจของแตละบุคคลยอมมีความแตกตาง

กันไปขึ้นอยูกับสิ่งเรานั้นตอบสนองตอความตองการของใครไดมากนอยเพียงใด 

ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

 ทฤษฎีลำดับความตองการของมาสโลว  

  Maslow เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยเปนจำนวนมากสามารถอธิบายโดยใชแนวโนม

ของบุคคลในการคนหาเปาหมายที่จะทำใหชีวิตของเขาไดรับความตองการความปรารถนาและไดรับ

สิ่งที่มีความหมายตอตนเองเปนความจริงที่จะกลาววากระบวนการของแรงจูงใจเปนหัวใจของทฤษฎี

บุคลิกภาพของ Maslow โดยเขาเชื่อวามนุษยเปน “สัตวที่มีความตองการ” (wanting animal) และ

เปนการยากท่ีมนุษยจะไปถึงข้ันของความพึง พอใจอยางสมบูรณในทฤษฎีลำดับข้ันความตองการของ 

Maslow เมื่อบุคคลปรารถนาที่จะไดรับความพึงพอใจ และเมื่อบุคคลไดรับความพึงพอใจในสิ่งหนึ่ง

แลวก็จะยังคงเรียกรองความพึงพอใจสิ่งอื่น ๆ ตอไปซึ่งถือเปน คุณลักษณะของมนุษยซึ่งเปนผูที ่มี

ความตองการจะไดรับสิ่งตาง ๆ อยูเสมอ Maslow กลาววาความปรารถนาของมนุษยนั้นติดตัวมาแต

กำเนิดและความปรารถนาเหลานี้จะ เรียงลำดับขั ้นของความปรารถนาตั ้งแตขั ้นแรกไปสู ความ

ปรารถนาขั ้นส ูงขึ ้นไปเปนลำดับ ลำดับขั ้นความตองการของมนุษย ( The Need –Hierarchy 

Conception of Human Motivation ) Maslow เรียงลำดับความตองการของมนุษยจากข้ันตนไปสู

ความตองการขั้นตอไปไวเปนลำดับดังนี้ 1. ความตองการทางดานรางกาย ( Physiological needs ) 

2. ความตองการความปลอดภัย ( Safety needs ) 3. ความตองการความรักและความเปนเจาของ    

( Belongingness and love needs ) 4. ความตองการไดรับความนับถือยกยอง ( Esteem needs ) 

5. ความตองการที ่จะเขาใจตนเองอยางแทจริง ( Self-actualization needs ) ลำดับขั ้นความ

ตองการของมาสโลวมีการเรียงล าดับขั้นความตองการที่อยูในขั้นต่ำสุด จะตองไดรับความพึงพอใจ 
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เสียกอนบุคคลจึงจะสามารถผานพนไปสูความตองการที่อยูในขั้นสูงขึ้นตามลำดับ ซึ่งจากทฤษฎีดั้ง

กลาวมีผูวิจัยไดสรุปไวดั้งนี ้

  จุฑาธิป วีระมโนกุล.  (2557) ไดสรุปไววา เมื่อมนุษยไดรับการตอบสนองจากลำดับ

ขั้นใดขั้นหนึ่งจนเปนที่พอใจแลว มนุษยก็จะเกิดความ ตองการในขั้นตอไป และความตองการของ

มนุษยแตละคนนั้นไมเหมือนกัน ดังนั้นการที่จะจูงใจ บุคลากรในองคกรไดนั้น องคกรควรทราบถึง

ลำดับขั้นความตองการของพนักงานกอน แลวจึงหาทาง ตอบสนองใหถูกตอง 

  นุชนารถ ชื่นฤดี.  (2560) ไดสรุปไววาเปนทฤษฎีที่เนนความตองการของมนุษยใน  

3 ดานหลัก คือ ดานรางกายจิตใจและสังคม โดยจัดขั ้นความตองการเปน 5 ขั ้นความตองการ          

4 ขั ้นแรก  มีความจำเปนที ่ตองไดร ับการตอบสนองถาไมไดร ับการตอบสนองทำใหบุคคลเกิด

ความเครียดเปนทุกขสวนความตองการขั้นที่ 5 อาจจะไมไดเกิดกับทุกคนและเมื่อเกิดแลวแม ไมไดรับ

การตอบสนองก็ไมทำใหเดือดรอนเปนทุกขแตถาไดรับการตอบสนองจะทำใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ

สูงข้ึนมาก ดั้งนั้นทฤษฎีนี้จึงเปนพ้ืนฐานของการศึกษาความพึงพอใจในชีวิต 

  ภินันท รัชตาจาย.  (2555)ชื ่อวาพฤติกรรมของมนุษยเปนจำนวนมากสามารถ 

อธิบายโดยใชแนวโนมของบุคลในการคนหาเปาหมายที ่จะทำใหชีวิตของเขาไดรับความตองการ   

ความปรารถนา และไดรับสิ่งที่มีความหมายตอตนเอง เปนความจริงที่จะกลาววากระบวนการของ 

แรงจูงใจเปนหัวใจของทฤษฎีบุคลิกภาพ 

 จากการศึกษาทฤษฎี ขางตน สามารถสรุปไดวามาสโลวไดจัดขั้นความตองการของ

มนุษยไวเปน 5 ขั้นซึ่งความตองการเมื่อมนุษยไดรับการตอบสนอง มนุษยก็จะเกิดความ ตองการในข้ัน

ตอไป และความตองการของมนุษยแตละคนนั้นไมเหมือนกัน 

ทฤษฎEีRG ของ Alderfer (Alderfer’s ERG theory) 

 layton Alderfer นักวิชาการแหงมหาวิทยาลัย Yale ไดพัฒนาทฤษฎีความตองการดำรงอยู

ความสัมพันธและความกาวหนา ที่เรียกรวมกันวา ทฤษฎี อี- อาร -จี (ERG Theory) ซึ่งมีพื้นฐานมา

จากทฤษฎีความตองการของ Maslow โดย Alderfer สรุปวา ความตองการของมนุษยสามารถแบง

ออกเปน 3 กลุม ไดแก 

1. ความตองการการดำรงอยู (Existence Needs) เปนความตองการข้ัน 

พ้ืนฐานของมนุษยในการที่จะดำรงชีพ เชน อาหาร น้ำ อากาศ และที่อยูอาศัย ซึ่งสามารถเปรียบเทียบ

ไดกับความตองการระดับตน ในลำดับขั้นความตองการของ Maslow 

2. ความตองการความสัมพันธ (Reletedness Needs) เปนความตองการที่จะ 
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มีปฏิสัมพันธก ับบุคคลอื ่นในสังคม เชน ความรัก และการยอมรับนับถือจากบุคคลอื ่น ซึ ่งจะ

เปรียบเทียบไดกับความตองการการยอมรับ และความตองการทางสังคม 

3. ความตองการความตองการ (Growth Needs) เปนความตองการของบุคคล 

ที่จะกาวหนาและพัฒนาเอง   

 ซึ่งจากทฤษฎีดั้งกลาวมีผูวิจัยไดสรุปไวดังนี ้

  จิตติกร สิงหพันธ.  (2557) ไดสรุปไววา ความตองการระดับลางสุดคือ ความ

ตองการเพื่อการคงอยู เปนสิ่งจูงใจภายนอกสวนความตองการระดับสูงกวาคือความตองการดาน

ความสัมพันธและความตองการดานความงอกงามถือเปนสิ่งจูงใจภายในทั้งนี้Alderfer เชื่อวาความ

ตองการทั้งสามระดับดังกลาวสามารถเกิดขึ้นพรอมกันก็ไดดวยเหตุนี้การใหบุคคลตอบสนองความ

ตองการดานความงอกงามดวยการกระตุน หรือมอบหมายงานที่ทาทายใหทำนั้นเปนเรื่องที่เปนไปได

แมวาบุคคลผูนั้นยังมิไดรับการตอบสนอง ความตองการเพ่ือการคงอยูก็ตามในทำนองเดียวกันบางครั้ง

ปจจัยจูงใจภายนอกสามารถที่จะทดแทนปจจัยจูงใจภายในได 

  นันทนา จงดี.  (2560) ไดสรุปไววา มนุษยมีความอยากไดที่แตกตางกันและมีความ

อยากไดหลายสิ่งในเวลาเดียวกัน และเปนความตองการที่ไมมีที่สิ้นสุด ประกอบดวยความตองการ 

ดานรางกาย ดาน จิตใจ ดานความปลอดภัยและอุนใจ ตองการเปนที่รัก ไดรับการยอมรับทางสังคม 

อยากไดรับพัฒนา ศกัยภาพของตนเอง ตองการท่ีอยูอาศัย ซึ่งเปนความจำเปนพื้นฐานในการดำรงชีพ

ของพนักงาน หากพนักงานไดรับการตอบสนองเพียงพอแลวก็จะสามารถปฏิบัติงานใหกับองคกรได

อยางมีประสิทธิภาพ 

  อุบลรัตน ชุณหพันธ.  (2558) ไดสรุปไววา ทฤษฎีอีอารจี (ERG) ของอัลเดอรเฟอร 

(Alderfer) ชี้ใหเห็นวาบุคคลอาจมีความตองการหลายๆอยางพรอมกันโดยอาจจะตองการระดับสูง

พรอมกับความตองการระดับตอ ๆ ไปได 

 จากการศ ึกษาทฤษฎี ข างตน สามารถสร ุปได ว าความตองการของมน ุษย

ประกอบดวยสามดานคือความตองการการดำรงอยู ความตองการความสัมพันธ ความตองการความ

ตองการ ซึ่งมนุษยมีความตองการหลายๆอยางในเวลาเดี่ยวกันไดและความตองการของแตละคนนั้น

ยอมแตกตางกันไปไมมีที่สิ้นสุด 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 ทองสุข นะธะศิริ (2555 : 78) ไดทำวิจัยเรื่อง เรขาคณิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

โดยการใชสื ่อมัลติมีเดียประกอบการสอนกับการสอนแบบปกติ มีวัตถุประสงคเพื ่อ 1) เพื ่อหา

ประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเรื่องเรขาคณิตชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตาม
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เกณฑ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตรเรื ่อง

เรขาคณิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยการใชสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนกับการสอน

แบบปกติ 3) เพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจตอการเรียนกลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตรเรื ่อง

เรขาคณิตของชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยการใชสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนกับการสอนแบบปกติ 

ผลการวิจัยพบวา 1) สื่อมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเรื่องเรขาคณิตชั้นประถมศึกษาปที่ 

4 มีคาประสิทธิภาพเทากับ 84.74/83.22 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กำหนดไวคือ 80/80       

เหตุที่เปนเชนนี้เพราะผลมาจากการศึกษาขอมูลและดำเนินการพัฒนาสื่ออยางเปนระบบและทำตาม

ขั้นตอนที่กำหนดไวแนวคิดของกาเยคือมีเนื้อหา เราความสนใจ,บอกวัตถุประสงค,ทบทวนความรูเดิม, 

นำเสนอเนื้อหาใหม,ชี้แนวทางการเรียนรู,กระตุนการตอบสนองบทเรียน,ใหขอมูลยอนกลับ,ทดสอบ

ความรูใหม,สรุปและนำไปใช 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตรเรื ่อง

เรขาคณิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนสูงกวาการสอน

แบบปกติอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ. 05 3) ความพึงพอใจตอการเรียนกลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตรเรื่องเรขาคณิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน

สูงกวาการสอนแบบปกติอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ. 01  

 นิเวศน วงศประทุม (2558 : 107) ไดทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอน

วิชาการเขียนโปรแกรมดวยภาษาซีชารป 1 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนา

และหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมดวยภาษาซีชารป 1 

ระดับมัธยมศึกษาปที่ 5 ตามเกณฑ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยสื่อมัลตมิีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมดวยภาษาซี

ชารป 1 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมดวยภาษาซีชารป 1 ของ

นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที่ 5 หลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชสื ่อมัลติมีเดียประกอบการสอน

วิชาการเขียนโปรแกรมดวยภาษาซีชารป 1  4) เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนรูหลังไดรับการ

จัดการเรียนรู โดยใชสื ่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมดวยภาษาซีชารป 1 

ผลการวิจัยพบวา 1) สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมดวยภาษาซีชารป 1 ที่

ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 82.47 / 82.66 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไวที่ 80/80 เหตุเปนเชนนี้

เพราะวัดผลจากใหนักเรียนเรียนเนื้อหาจากสื่อมัลติมีเดียที่ทำการสรางและพัฒนาขึ้น และมีการทำ

แบบทดสอบกอนเรียนและทำแบบทดสอบหลังเรียน 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น

มัธยมศกึษาปที่ 5 ที่เรียนดวยสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมดวยภาษาซีชารป 

1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ. 01 3) ความพึงพอใจของนักเรียนตอ
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การเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมดวยภาษาซีชารป 1 มีระดับความ

พึงพอใจโดยรวมอยูในระดับดีมากโดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.02 4) นักเรียนที่เรียนดวยสื่อมัลติมีเดีย

ประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมดวยภาษาซีชารป 1 มีความคงทนในการเรียนรูโดยมีคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดสอบเวลาผานไป 2 สัปดาหสูงกวาหลังเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ. 01 

 ปญณธร เพ็งยอด (2563 : 15) ไดทำวิจ ัยเรื ่อง การพัฒนาเกมคอมพิวเตอรที ่ส งเสริม

ความสามารถการสรางสื ่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch เปนงานวิจัยแบบวิจัยและพัฒนา          

มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอรที่สงเสริมความสามารถการสรางสื่อมัลติมีเดียดวย

โปรแกรม Scratch 2) เพื่อหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรที่สงเสริมความสามารถการสรางสื่อ

มัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch ผลการวิจัยพบวา 1)เกมคอมพิวเตอรที่สงเสริมความสามารถการ

สรางสื ่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratchเปนเกมแบบ RPG (Role-Playing  Game) มีทั ้งหมด       

5 องคประกอบ คือ  Game  Master, Player  Character, Non-Player  Character,  Monster 

และ Adventure และ  4 คุณลักษณะ คือ ความทาทาย  จินตนาการความอยากรู อยากเห็น 

ความรูสึกที ่ไดควบคุม 2) ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรที่สงเสริมความสามารถการสรางสื่อ

มัลติมีเดียดวยโปรแกรม Scratch มีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2= 80.20/81.50 เหตุที่เปนเชนนี้

เพราะการมีปฏิสัมพันธโดยการโตตอบพรอมทั้ง การไดรับผลตอบกลับ (Feedback) อยางสม่ำเสมอ 

และมีการเสริมแรงใหแกผูเรียนทันทีจะทำให เกิดการเรียนรู 

 จากการศึกษาวิจัยที่เกี ่ยวของขางตน สรุปไดวา สื่อมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพไดนั้นควร

ดำเนินการพัฒนาสื่ออยางเปนระบบและทำตามขั้นตอนที่กำหนดไวแนวคิดของกาเยคือมีเนื้อหา เรา

ความสนใจ,บอกวัตถุประสงค,ทบทวนความรูเดิม, นำเสนอเนื้อหาใหม,ชี้แนวทางการเรียนรู,กระตุน

การตอบสนองบทเรียน,ใหขอมูลยอนกลับ,ทดสอบความรูใหม,สรุปและนำไปใช 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหขอมูลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู เรื ่อง หนูปลูกผัก

สวนครัว สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก ในครั้งนี้ผูวิจัยไดเสนอผลการ

วิเคราะหขอมูลตามลำดับดังนี้ 

  1. นำเสนอภาพรวมของผลการวิเคราะหขอมูล 

  2. นำเสนอรายละเอียดของผลการวิเคราะหขอมูลทั้งหมด 

นำเสนอภาพรวมของผลการวิเคราะหขอมูล 

 ตอนท่ี 1 ผลการสรางสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก เพื่อสรางและหาความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดียเพื่อ

การเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว  

 ตอนที่ 2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวน

ครัว สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอกเพื ่อหาประสิทธิภาพของสื่อ

มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว  

 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู เรื่อง หนู

ปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก เพื่อหาความพึงพอใจ

ของผูเรียนที่มีตอสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว  

นำเสนอรายละเอียดของผลการวิเคราะหขอมูลทั้งหมด 

 ผูวิจัยไดอเสนอรายละเอียดของผลการวิเคราะหขอมูลตามลำดับขอตอไปนี ้

  ตอนที่ 1 ผลการสรางสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก 
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  การนำเสนอผลการพัฒนาสื่อ จะประกอบไปดวยสวนสำคัญ 2 สวนคือ นำเสนอดวย

ขอความและ ผลการวิเคราะห ดังนี ้

  1. การหาคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก มีเน้ือหาดังน้ี 

หนวยที่ 1 เรื่อง ปลูกผักสวนครัว ใชเวลา. 1 ช่ัวโมง 

  2. ผลการหาคุณภาพของสื ่อมัลติมีเดียดวยการประเมินความเมาะสมของสื ่อจาก

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ผลการประเมินความเมาะสมอยูในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

ดังตารางตอไปนี้  

ตารางท่ี 1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมสำหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการสรางสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ

การเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดย

ผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน 

 

รายละเอยีดการประเมิน 

 

ระดับความคิดเห็น 

𝒙ഥ S.D การแปลผล 

ดานเนื้อหา 

1. เนื้อหาบทเรียนท่ีเรยีนเปนเรื่องที่นาสนใจ 

 

4.67 

 

0.58 

 

เหมาะสมมากที่สุด 

2. การแบงหัวขอยอยมีความเหมาะสม 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

3. ความถูกตองของเน้ือหา 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

4. เนื้อหามีความเหมาะสมกับผูเรียน 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

5. การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

6. แบบฝกหัดมีความสอดคลองกับเนื้อหา 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

รวมดาน 4.72 0.30 เหมาะสมมากที่สุด 
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รายละเอยีดการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

𝒙ഥ S.D การแปลผล 

เทคนิคการออกแบบส่ือ 

1. ขนาดของภาพที ่ ใช ประกอบม ีความ

เหมาะสม 

 

4.33 

 

0.58 

 

เหมาะสมมาก 

2. เสียงบรรยายมีความซับซอน 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 

3. สีของตัวอักษรมีความชัดเจน 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

4. วิธีการโตตอบบทเรียนที่มีความเหมาะสม 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

5. การแสดงผลรวมในการทำแบบฝกทักษะ

และแบบทดสอบ 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

รวมดาน 4.27 0.19 เหมาะสมมาก 

การใชภาษาและตัวอักษร 

1. การใชภาษาถูกตองตามหลัก 

 

4.67 

 

0.58 

 

เหมาะสมมากที่สุด 

2. แบบอักษรมีความเหมาะสม 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

3. ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

รวมดาน 4.56 1.80 เหมาะสมมากที่สุด 

รวมทั้งหมด 4.53 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

 

จากตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมสำหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค การพัฒนาสื่อ

มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสา

ธงนอก ผลการประเมินในภาพรวมอยูในระดับเหมาะสมมากที่สุด (𝒙ഥ= 4.53 ,S.D = 0.55 ) เมื่อพิจารณา

รายดานพบวา        ลำดับที่ 1 ไดแกดานเนื้อหาอยูในระดับเหมาะสมมากที่สุด (𝒙ഥ=4.72 ,S.D =0.30) 

ลำดับที่ 2 ไดแกดานการใชภาษาและตัวอักษรอยูในระดับเหมาะสมมากที่สุด (𝒙ഥ =4.56 ,S.D =1.80 ) 

และลำดับที ่ 3 ไดแกดานเทคนิคการออกแบบสื ่ออยู ในระดับเหมาะสมมาก (𝒙ഥ =4.27,S.D =0.19 ) 

ตามลำดับ 
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ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก 

  ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก เทากับ 85.43/87.33 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนด 80/80 

ตารางที่ 2 แสดงผลประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู  เรื ่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก จำนวน 20 คน  

จำนวนนักเรียน รอยละของคะแนนเฉลี่ย    

     ระหวางเรียน (E1) 

รอยละของคะแนนเฉลี่ย 

หลังเรียน (E2) 

ประสิทธิภาพของส่ือ 

30 85.43 87.33 85.43/87.33 

 

จากตารางที่2 แสดงประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู เรื ่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก ผลการหาประสิทธิภาพเทากับ 85.43/87.33 ซึ่งสูง

กวาเกณฑที่กำหนด 80/80 

 ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู 

เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวดัเสาธงนอก 

 เมื ่อเรียนดวยสื ่อมัลติมีเดียเพื ่อการเรียนรู  เร ื ่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก นักเรียนมีความพึงพอใจดังนี้  

ตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู เรื่อง หนูปลูกผัก

สวนครวั สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก 

รายละเอียดการประเมิน 

 

ระดับความคิดเห็น 

𝑥̅ S.D การแปลผล 

ดานเนื้อหา 

1. เนื้อหาบทเรียนที่เรียนเปนเร่ืองท่ีนาสนใจ 

 

4.67 

 

0.58 

 

พึงพอใจมากที่สุด 

2. การแบงหัวขอยอยมีความเหมาะสม 4.33 0.58 พึงพอใจมาก 
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รายละเอียดการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

𝑥̅ S.D การแปลผล 

3. ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 0.58 พึงพอใจมาก 

4. เนื้อหามีความเหมาะสมกับผูเรียน 4.33 0.58 พึงพอใจมาก 

5. การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน 5.00 0.00 พึงพอใจมากที่สุด 

6. แบบฝกหัดมีความสอดคลองกับเน้ือหา 4.67 0.58 พึงพอใจมากที่สุด 

รวมดาน 4.56 0.24 พึงพอใจมากที่สุด 

เทคนิคการออกแบบส่ือ 

1. ขนาดของภาพท่ีใชประกอบมีความเหมาะสม 

 

4.33 

 

0.58 

 

พึงพอใจมาก 

2. เสียงบรรยายมีความซบัซอน 4.00 0.00 พึงพอใจมาก 

3. สีของตัวอักษรมีความชัดเจน 4.67 0.58 พึงพอใจมากที่สุด 

4. วิธีการโตตอบบทเรียนที่มีความเหมาะสม 4.33 0.58 พึงพอใจมาก 

5. การแสดงผลรวมในการทำแบบฝกทักษะและ

แบบทดสอบ 

5.00 0.00 พึงพอใจมากที่สุด 

รวมดาน 4.47 0.32 พึงพอใจมาก 

การใชภาษาและตัวอักษร 

1. การใชภาษาถูกตองตามหลัก 

 

4.67 

 

0.58 

 

พึงพอใจมากที่สุด 

2 แบบอักษรมีความเหมาะสม 4.33 0.58 พึงพอใจมาก 

3. ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.00 0.00 พึงพอใจมาก 

รวมดาน 4.33 0.33 พึงพอใจมาก 

รวมทั้งหมด 4.48 0.51 พึงพอใจมาก 

 

จากตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู 

เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก ผลการประเมินใน

ภาพรวมอยูในระดับพึงพอใจมาก (x ̅= 4.48,S.D = 0.51 ) เมื่อพิจารณารายดานพบวาลำดับที่ 1 ไดแก

ดานเนื้อหาอยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด  (x ̅=4.56,S.D =0.24) ลำดับที่ 2 ไดแกดานเทคนิคการออกแบบ

สื่ออยูในระดับพึงพอใจมาก  (x ̅ =4.47,S.D =0.32) และลำดับที่ 3 ไดแกดานการใชภาษาและตัวอักษร

อยูในระดับพึงพอใจมาก  (x ̅=4.33,S.D =0.33 ) ตามลำดับ 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูเรื่อง หนูปลูกผักสวน

ครัว สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 3 โรงเรียนวดัเสาธงนอก ซ่ึงผลสรุปผลการศึกษาไดดังนี้  

สรุปผลการวิจัย 

 จากการวิจัยการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูเรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก สามารถสรุปไดดังนี้  

  1. สื่อมัลติมีเดียเรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว มีความเหมาะสมอยูในระดับเหมาะสมมาก

ที่สุด (𝒙ഥ= 4.53 ,S.D = 0.55 )  

  2. สื่อมัลติมีเดียเรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว มีประสิทธิภาพ เทากับ 85.43/87.33 ซึ่งสูง

กวาเกณฑที่กำหนด 80/80  

  3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอสื่อมัลติมีเดียเรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว ผลการ

ประเมินในภาพรวมอยูในระดับพึงพอใจมาก ( 𝒙ഥ= 4.48, S.D = 0.51) 

อภิปรายผล 

 ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูเรื่อง หนูปลกูผักสวนครัว สำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก ดังน้ี 
 1. ผลของการศึกษาความเหมาะสมสำหรับผูเชี ่ยวชาญ การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู

เรื่อง หนูปลูกผักสวนครวั สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก โดยผูเช่ียวชาญ 3 

ทาน พบวา ผลการประเมินในภาพรวมอยูในระดับเหมาะสมมากที่สุด (𝒙ഥ= 4.53 ,S.D = 0.55 ) พบวา

คาเฉลี่ยความเหมาะสมสูงสุด คือ ดานเนื้อหาอยู ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (𝒙ഥ=4.72 ,S.D =0.30) 

รองลงมาก คือดานการใชภาษาและตัวอักษรอยูในระดับเหมาะสมมากที่สุด (𝒙ഥ=4.56 ,S.D =1.80 ) และ

ลำดับที่ 3 ไดแกดานเทคนิคการออกแบบสื่ออยูในระดับ
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เหมาะสมมาก (𝒙ഥ=4.27,S.D =0.19 ) ที่เปนเชนนี้เพราะสื่อมัลติมีเดียเรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว ที่

สรางขึ้นไดทำตามกระบวนการสรางอยางถูกตอง รวมทั้งตัวสื่อมีวิดิโอ เกมส ทำใหสื่อมีความนาสนใจ 

ดึงดูดผูเรียนไดเปนอยางดีและเหมาะสมกับเนื้อหา วัยของผูเรียน สอดคลองกับแนวคิดของกาญจนา 

นันตรัตน (2556 : 81) กลาวไววาสื่อมัลติมีเดียท่ีมีความเหมาะสมมากที่สุด เปนสื่อที่เรียนรูไดงาย เกิด

ความเขาใจในเนื้อหางายมากกวาเดิม รูปแบบเนื้อหาจะมี วีดิโอ เสียง ภาพเขามาประกอบ เพ่ือดึงดูด

ความสนใจของผูเรียนและมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน 

 2. ผลของการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก พบวา ผลการประเมินในภาพรวมอยูใน

ระดับพึงพอใจมาก (𝒙ഥ= 4.48,S.D = 0.51 ) พบวา คาเฉลี่ยความพึงพอใจสูงสุด คือ ดานเนื้อหา อยู

ในระดับพึงพอใจมากที่สุด (𝒙ഥ=4.56,S.D =0.24) รองลงมา คือดานเทคนิคการออกแบบสื่ออยูใน

ระดับพึงพอใจมาก (𝒙ഥ=4.47,S.D =0.32) และลำดับที่ 3 ดานการใชภาษาและตัวอักษรอยูในระดับ

เหมาะสมมาก (𝒙ഥ=4.33,S.D =0.33) ที่เปนเชนนี้เพราะสื่อมัลติมีเดีย เรื่องหนูปลูกผักสวนครัว ที่สราง

ขึ้นมานั้นเปนสื่อที่มีการตอบสนองการเรียนรูของผูเรียน มีทั้งภาพเคลื่อนไหวและภาพนิ่ง มีเสียง

ประกอบฉากในบทเรียน การออกแบบที่ดึงดูดและกระตุนความสนใจของผู เรียน  มีเกมสใหเลน

ระหวางเนื้อหา สอดคลองกับแนวคิดของอมรรัตน ทองดี(2558 : 13) กลาวไววา นักเรียนเกิดความพึง

พอใจตัวบทเรียน โดยมีความพึงพอใจในสวนของรูปภาพมีความชัดเจน และสื่อเรียนเขาใจงายมาก

ที่สุด เนื่องจากรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียมีความสวยงามและนาสนใจ ตัวอักษรอานงายชัดเจน ทำให

เกิดความพึงพอใจท่ีจะศึกษาเนื้อหามากขึ้น มีคำแนะนำในการใชบทเรียนและกิจกรรมมีลำดับข้ันตอน

ที่เหมาะสม ภาพที่ใชมีความสอดคลองกับเนื้อหาและชวยสงเสริมการเรียนรู เสียงที่ใชในการบรรยาย

กระตุนใหเกิดความนาสนใจและนาติดตาม 

ขอเสนอแนะจากการวิจัย 

 ขอเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยในครั้งนี ้

  1.ควรมีการศึกษาเครื่องมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและ

โปรแกรมประยุกตใหม ๆ ที่สามารถใชประกอบในการจัดทำบทเรียนคอมพิวเตอร 

  2. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยควรจัดเตรียมทรัพยากรตาง ๆ 

ใหพรอมเชน  เนื้อหา  ภาพ  เสียงประกอบ เพ่ือสะดวกและรวดเร็วในการสรางบทเรียน โดยผูวิจัย

ควรจะตองมีความรูในดานเทคนิคการออกแบบ ดานกราฟกและเทคนิค ดานการผลิตภาพและเสียงท่ี

จะใชสรางบทเรียนเปนอยาง  
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ขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งตอไป 

  1. ควรวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยีในรูปแบบอื่น ๆ เชน รูปแบบเกม   

  2. ควรวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวิชาตาง ๆ ตอไป 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผูเชี่ยวชาญ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 

1. นางสาวนาถลดา มนตทอง  

 ผูอำนวยการโรงเรียนวัดเสาธงนอก จังหวัดสมุทรปราการ 

2. นางณัฐฐิญา มะนูญาธนพัฒน 

 หัวหนางานวัดและประเมินผล โรงเรียนวัดเสาธงนอก 

3. นางสาวอนุศริ ิชิณศรี 

 หัวหนางานวิชาการ โรงเรียนวัดเสาธงนอก 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อสำหรับสำหรับผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินความเหมาะสมสำหรับผูเชี่ยวชาญ การสรางสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู  

เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมายใด ๆ ลงในชองตามความคิดเห็นตรงกับความคิดเห็นของทานมากที่สุด 

เกณฑการประเมิน 5 = มากที่สุด 4 = มาก 3- ปานกลาง 2- นอย 1- นอยท่ีสุด 

 

รายละเอียดการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ดานเนื้อหา      

1. เนื้อหาบทเรียนที่เรียนเปนเรื่องที่นาสนใจ      

2. การแบงหัวขอยอยมีความเหมาะสม      

3. ความถูกตองของเนื้อหา      

4. เนื้อหามีความเหมาะสมกับผูเรียน      

5. การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน      

6. แบบฝกหัดมีความสอดคลองกับเนื้อหา      

เทคนิคการออกแบบส่ือ      

1. ขนาดของภาพที่ใชประกอบมีความเหมาะสม      

2. เสียงบรรยายมีความซับซอน      

3. สีของตัวอักษรมีความชัดเจน      

4. วิธีการโตตอบบทเรียนที่มีความเหมาะสม      

5. การแสดงผลรวมในการทำแบบฝกทักษะและแบบทดสอบ      

การใชภาษาและตัวอักษร      

1. การใชภาษาถูกตองตามหลัก      

2. แบบอักษรมีความเหมาะสม      

3. ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม      

ขอเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมินความสอดคลองเหมาะสมของแบบทดสอบ 
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แบบประเมินสำหรับผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

แบบทดสอบรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

คำชี้แจง แบบประเมินสำหรับผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบวาขอคำถามแตละขอมีความสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือไมมีเกณฑประเมินดังนี้ 

ใหคะแนน. 1 หมายถึงแนใจวาขอสอบตรงตามวัตถุประสงค / เนื้อหานั้น 

ใหคะแนน. 0 หมายถึงไมแนใจขอสอบตรงตามวัตถุประสงค / เนื้อหานั้น 

ใหคะแนน -1 หมายถึงแนใจวาขอสอบไมตรงตามวัตถุประสงค / เนื้อหานั้น 

 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

ขอสอบ 

คะแนน 

ประเมิน 

 

ขอเสนอแนะ 

 +1 0 -1 

1. อธิบายลักษณะของเมล็ด

พันธุผักสวนครัว วิธีการปลูก 

วัสดุและอุปกรณที่ใชในการ

ปลูกไดอยางถูกตอง  
 

1.การขยายพันธุพืชผักสวนครัว

วิธีใดชวยใหพืชไมกลายพันธุ 

ก.การแยกหนอหรือหัว 

ข.การเพาะเมล็ดแบบตนเดียว 

ค.การเพาะเมล็ดในแปลงเพาะ 

ง.การเพาะเมล็ดในกระบะเพาะ 

    

2.การพรวนดินในแปลงปลูก

พืชผักสวนครัวควรทำบอย

เทาใด 

ก.ทุกวัน  

ข.ทุก 3-5 วัน 

ค.ทุก 7-10 วัน  

ง.ทุก 20-30 วัน 

    

3.ขอใดเปนพืชผักสวนครัวที่ใช

ฝกเปนอาหาร 

  ก. เห็ด แครรอต 

  ข. เผือก มันเทศ 

  ค. ถ่ัวฝกยาว ถั่วลันเตา 

  ง. กะหล่ำปลี บร็อคโคลี 
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ขอสอบ 
คะแนน 

ประเมิน 

 

ขอเสนอแนะ 

 
+1 0 -1 

4.การขยายพันธุพืชผักสวนครัว

วิธีใด ชวยใหพืชผักสวนครัว

เจริญเติบโตไดดีท่ีสุด 

ก.การแยกหนอหรือหัว 

ข.การเพาะเมล็ดแบบตนเดียว 

ค.การเพาะเมล็ดในแปลงเพาะ 

ง.การเพาะเมล็ดในกระบะเพาะ 

    

5.เพราะเหตุใดจึงไมควรเก็บ

เก่ียวผลผลิตในขณะที่อากาศ

รอนจัด 

ก.เพราะทำใหตนตาย 

ข.เพราะทำใหตนเหี่ยวเฉา 

ค.เพราะทำใหผลผลิตเนาเสีย 

ง.เพราะทำใหผลผลิตเหี่ยวเฉา 

    

6.โอควรรดน้ำพืชผักสวนครัวใน

เวลาใดจึงจะเหมาะสมที่สุด 

ก.เชา     ข. เย็น 

ค.กลางคนื  ง. กลางวัน 

    

7.ถาตองการขยายพันธุขิง ควร

ใชวิธีการขยายพันธุวิธีใด และใช

เครื่องมือเกษตรใด 

ก.แยกหนอ - มีด      

ข. เพาะเมล็ด - เสียม 

ค.ปกชำ - สอมพรวน      

ง.ตอก่ิง – กรรไกรตัดก่ิง 

 

    

 



37 
 

 8.การรดน้ำพืชผัก สวนครัวมาก

เกินไปจะสงผลอยางไร 

  ก. ใบเนา     

ข. รากเนา 

  ค. ลำตนเนา     

ง. พืชผักสวนครัวตาย 

    

9.การดูแลพืชผักสวนครัวในขอ

ใดที่สงผลกระทบตอ

สิ่งแวดลอมมากที่สุด 

  ก. ใสปุยเคมีสูตรเรงใบ 

  ข. ใชปุยหมักชีวภาพรด

รอบๆ ตนกลา 

  ค. ทำมุงครอบพืชผักสวน

ครัวเพ่ือปองกันแมลง 

  ง. ใชยากำจัดศตัรูพืชที่ทำ

จากใบสะเดาฉีดไลแมลง 

    

10.เอกพบหนอนอยูในแปลงปลูก

คะนา แตเอกรอจนครบ 1 สัปดาห 

แลวจึงเก็บทิ้ง 1 ครั้ง เอกปฏิบัติได

เหมาะสมหรือไม เพราะอะไร 

ก.ไมเหมาะสม เพราะควรกำจัดแมลง

ศัตรูพืชทันทีที่พบ 

ข.ไมเหมาะสม เพราะควรกำจัดแมลง

ศัตรูพืชเดือนละ 1 ครั้ง 

ค.เหมาะสม เพราะจะไดกำจัดแมลง

ศัตรูพืชในปริมาณมากๆ 

ง.เหมาะสม เพราะใชเวลาในการ

กำจัดศัตรูพืชเพียงครั้งเดียว 
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ภาคผนวก ง 

สรุปตารางผลความสอดคลองเหมาะสมของแบบทดสอบ 
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ตารางวิเคราะหแบบประเมินสำหรบัผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

แบบทดสอบรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

 

ขอสอบ 

ประเมินความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

คาIOC 

 

แปลผล 1 2 3 

ขอที่ 1 1 1 1 1.00 ใชได 

ขอที่ 2 1 1 1 1.00 ใชได 

ขอที่ 3 1 1 0 0.67 ใชได 

ขอที่ 4 1 1 1 1.00 ใชได 

ขอที่ 5 1 1 0 0.67 ใชได 

ขอที่ 6 0 1 0 0.33 ตัดทิ้ง 

ขอที่ 7 1 1 0 0.67 ใชได 

ขอที่ 8 1 1 1 1.00 ใชได 

ขอที่ 9 0 0 0 0.00 ตัดทิ้ง 

ขอที่ 10 1 1 0 0.67 ใชได 
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ภาคผนวก จ 

แบบประเมินความพึงพอใจ 
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แบบประเมินความพึงพอใจขอนักเรียนที่มีตอส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู  

เรื่อง หนูปลูกผักสวนครัว สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดเสาธงนอก 

คำชี้แจง ใหทำเครื่องหมาย    ใหตรงกับความคดิเห็นของนักเรยีน 

      ระดับ  5 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจมากที่สุด 

    ระดับ  4 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจมาก 

    ระดับ  3 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจปานกลาง 

    ระดับ  2 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจนอย 

    ระดับ  1 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจนอยที่สุด 
 

รายละเอียดการประเมิน 

ระดบัความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ดานเนื้อหา      

7. เนื้อหาบทเรียนที่เรียนเปนเรื่องที่นาสนใจ      

8. การแบงหัวขอยอยมีความเหมาะสม      

9. ความถูกตองของเนื้อหา      

10. เนื้อหามีความเหมาะสมกับผูเรียน      

11. การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน      

12. แบบฝกหัดมีความสอดคลองกับเนื้อหา      

เทคนิคการออกแบบสื่อ      

6. ขนาดของภาพที่ใชประกอบมีความเหมาะสม      

7. เสียงบรรยายมีความซับซอน      

8. สีของตัวอักษรมีความชัดเจน      

9. วิธีการโตตอบบทเรียนที่มีความเหมาะสม      

10. การแสดงผลรวมในการทำแบบฝกทักษะและแบบทดสอบ      

การใชภาษาและตัวอักษร      

4. การใชภาษาถูกตองตามหลัก      

5. แบบอักษรมีความเหมาะสม      

6. ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
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ขอ้เสนอแนะเพิÉมเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ฉ 

ตัวอยางสื่อมัลติมีเดีย 
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