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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์เรื่อง
เทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัลและเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดีย โดยสื่อการสอน
มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นถูกใช้เป็นสื่อการสอนเสริมกระบวนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้
มากยิ่งขึ้น เป็นสื่อที่ผู้เรียนสามารถปฏิสัมพันธ์ได้โดยตรงทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย 
สะดวก สนุก น่าสนใจและเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว ในส่วนการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน
มัลติมีเดียได้ตั้งเกณฑ์ประสิทธิภาพไว้ที่ระดับ 80/80 และผลการหาประสิทธิภาพหลังจากการใช้สื่อ
การสอนมัลติมีเดียอยู่ในระดับ 85.00/80.48 ผลลัพธ์ของค่า E1/E2 เป็นไปตามเกณฑ์ โดยมีค่าสูงกว่า
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ โดย E1 มีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ร้อยละ 6.25 และ E2 มีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ร้อยละ 0.6 และ
สื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัลมีความสมดุลระหว่างคะแนนงานที่
มอบหมาย (E1) และคะแนนการสอบ (E2) เนื่องจากมีคะแนนต่างกันที่ร้อยละ 4.52 แสดงว่าสื่อการ
สอนมีประสิทธิภาพ  
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Abstract 
 

 This research aims to develop multimedia teaching materials and online 
quizzes on digital technology and digital society and to determine the effectiveness 
of multimedia teaching materials. The multimedia teaching materials developed are 
used as supplementary teaching aids to enhance the learning process, enabling 
learners to acquire skills more effectively. It serves as a medium through which 
students can directly interact, fostering meaningful, convenient, enjoyable, and 
engaging learning experiences that facilitate rapid learning. The efficiency criteria for 
multimedia teaching materials have been set at a level of 80/80. After using the 
multimedia teaching materials, the efficiency level reached 85.00/80.48. The results 
of E1/E2 comply with the criteria, with values higher than the set standards. E1 is 
higher than the standard by 6.25 percent, and E2 is higher than the standard by 0.6 
percent. Furthermore, there is a balance between the scores of assigned tasks (E1) 
and exam scores (E2), with a difference of 4.52 percent, indicating the effectiveness 
of the teaching materials. 
 
Keywords : multimedia teaching materials, online quizzes, digital technology 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 

หลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ เป็นหลักสูตรที่เน้นให้ผู้เรียนได้มีความรู้ทั้งด้านเทคโนโลยี
ดิจิทัลและความรู้ด้านธุรกิจ โดยนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการธุรกิจให้มี
ประสิทธิภาพและรับมือกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากดิจิทัล (Digital Disruption) ไปสู่การเปลี่ยน
ผ่านธุรกิจให้เป็นดิจิทัล (Digital Transformation) โดยในการเรียนการสอนนั้นต้องให้นักศึกษามี
ความรู้พื้นฐานทางด้านวิทยาศาสตร์ที่จะนำไปสู่การสร้างเทคโนโลยี และนำเทคโนโลยีมาใช้จนเกิด
เป็นสังคมดิจิทัล ในรายวิชา DB1001 วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและสังคมดิจิทัล ซึ่งเป็นรายวิชาที่เรียน
ในชั้นปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 โดยมีลักษณะวิชาเป็นวิชาทฤษฎีที่เน้นให้นักศึกษาเข้าใจและจดจำหลักการ 
ดังนั้นในภาคเรียนที่ผ่านมาพบปัญหาว่านักศึกษาไม่สามารถจำเนื้อหาสำคัญของบทเรียนได้เนื่องจาก
ขาดการทบทวนเอกสารประกอบการสอน ซึ่งต้องใช้เวลาในการทบทวนค่อนข้างนานเพื่อสรุปเนื้อหา
ประเด็นสำคัญจนเกิดความเข้าใจและจดจำได้ในที่สุด จึงทำให้มีคะแนนสอบต่ำ ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนน้อยโดยนักศึกษาร้อยละ 60 ได้คะแนนต่ำกว่าครึ่งของคะแนนสอบ ผู้สอนจึงมีความ
ต้องการสร้างสื่อการสอนมัลติมีเดียที่สรุปประเด็นสำคัญต่างๆ ของเนื้อหาเพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ทบทวน
นอกเวลาเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา และมีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่เป็นลักษณะออนไลน์ให้
ผู้เรียนได้ทดสอบความเข้าใจในเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น เพ่ือช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาให้
มากยิ่งขึ้น จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าสื่อการสอนสามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาได้ ดังตัวอย่างการใช้สื่อเชิงมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาการจัดการขนส่ง พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมข้ึน 7.12 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
อยู่ในระดับมาก (ปณภา ภิรมย์นาค, 2557)  

นอกจากนี้รายวิชานี้ยังเป็นรายวิชา Pre-degree ที่จะใช้สอนให้กับผู้เรียนที่ต้องการเก็บ
หน่วยกิตก่อนเข้ามาศึกษาต่อในหลักสูตรเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือธุรกิจ ซึ่งสื่อการสอนมัลติมีเดียนี้จะเกิด
ประโยชน์เป็นอย่างยิ่งกับผู้เรียน 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1) เพื่อพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์เรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคม
ดิจิทัล 

2) เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์เรื่องเทคโนโลยี
ดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 
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ประโยชน์ของการวิจัย 
 

1. ประโยชน์สำหรับผู้เรียน 
1) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา DB1001 วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและ

สังคมดิจิทัลในระดับที่สูงข้ึน 
2) ผู้เรียนมีสื่อการสอนมัลติมีเดียเพื่อใช้ในการทบทวนบทเรียนได้ตามความต้องการ 
3) ผู้เรียนสามารถทำแบบทดสอบเพื่อวัดความรู้ ความเข้าใจของตนเองจากแบบทดสอบ

ก่อนและหลังเรียนผ่านระบบออนไลน์ได้ 
2. ประโยชน์สำหรับผู้สอน 

1) ได้รับสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์เรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคม
ดิจิทัล ที่สามารถนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนในภาคเรียนต่อๆ ไป 

2) มีสื่อการสอนสำหรับผู้เรียน Pre-degree 
3.  ประโยชน์สำหรับมหาวิทยาลัย 

1) มหาวิทยาลัยมีสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์เรื่องเทคโนโลยีดิจิทัล
และสังคมดิจิทัล เพ่ือบริการให้กับนักศึกษาและผู้ที่สนใจ 

2) เพ่ิมคุณภาพของบัณฑิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 
 

หน่วยงานที่นำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
 

โปรแกรมเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ คณะคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏเชียงราย 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 

1. ประชากร 
ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาเทคโนโลยีดจิทัล

เพื่อธุรกิจ คณะคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ที่ลงทะเบียน
เรียนในรายวิชา DB1001 วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและสังคมดิจิทัล ในภาคเรียนที่ 1/2566 จำนวน 7 
คน 

 
2. ตัวแปรที่ศึกษา 

1) ตัวแปรต้น คือ การใช้สื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์เรื่องเทคโนโลยีดิจิทัล
และสังคมดิจิทัล 

2) ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่วัดได้จากคะแนนการทดสอบหลังเรียนโดยใชส้ื่อ
การสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์เรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 
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3. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
1) เนื้อหาของสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์เรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและ

สังคมดิจิทัล ได้แก่เรื่อง วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล 
ธุรกิจดิจิทัล ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ แนวโน้มและเทคโนโลยีเกิด
ใหม่ ระบบเครือข่ายและสื่อสังคมออนไลน์ เทคโนโลยีการเงินและบล็อกเชน ปัญญาประดิษฐ์ในภาค
ธุรกิจ 

2) วิธีการสร้างสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์เรื ่องเทคโนโลยีดิจิทัลและ
สังคมดิจิทัล 

3) การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
สมมติฐานของการวิจัย   

ผู ้เรียนมีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนเพิ ่มขึ ้นหลังใช้สื ่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบ
ออนไลน์เรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 
 
 
 

สื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบ
ออนไลน์เรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1. บทนำ เรื่องวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี
ดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 

2. การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล 
3. ธุรกิจดิจิทัล 
4. ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
5. ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 
6. แนวโน้มและเทคโนโลยีเกิดใหม่ 
7. ระบบเครือข่ายและสื่อสังคมออนไลน์ 
8. เทคโนโลยีการเงินและบล็อกเชน 
9. ปัญญาประดิษฐ์ในภาคธุรกิจ 

ความรู้ ความเข้าใจที่ผู้เรียนได้รับจากสื่อ
การสอนมัลติมีเดีย ทําให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ซึ่ง
แสดงให้เห็นได้ด้วยคะแนนจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ที่สูงขึ้น 
 



 
บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์ เรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและ
สังคมดิจิทัล เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา DB1001 วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและสังคม
ดิจิทัลนั้น ผู้วิจัยได้ทำการค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการวิจัย ดังนี้ 

1. ทฤษฎีการเรียนรู้  
2. องค์ประกอบของการเรียนรู้ 
3. ทักษะและเทคนิคการจัดการเรียนรู้ 
4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
5. ความรู้เรื่องสื่อมัลติมีเดีย 
6. การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา 
7. ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
8. ข้อสรุปจากแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับงานวิจัย 

 
1. ทฤษฎีการเรียนรู้ 
 

ทิศนา แขมมณี (2551: 14-25) ได้กล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของนักจิตวิทยาไว้ ดังนี้  
1.1 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา (Intellectual Development) ของ Piaget หลักการเรียนรู้

ตามแนวคิด Piaget  
1) เด็กเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมทางกายภาพและสังคม  
2) การเรียนรู้เป็นเรื่องของแต่ละบุคคล ตัวผู้เรียนเท่านั้นที่ทราบ ตัวเอง เรียนรู้  
3) พัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กมี 4 ระดับ คือ  

ก. Sensory – Motor stage (อายุ 0 – 2 ปี) ระยะนี้เป็นช่วงที่เด็กมี พัฒนาการเกี่ยวกับ
สัมผัสและการเคลื่อนไหว  

ข. Pre – Operational stage (อายุ 2 – 6 ปี) เป็นระยะที่เด็กเริ่มเข้าใจ ภาษาอากัปกิริยา
ของคนใกล้ชิด เป็นช่วงเวลาที่เด็กสร้างเสริมบุคลิกภาพของตนเอง เด็กรู้จักใช้เหตุผลแต่ก็อธิบายไม่ได้
ชัดเจน  

ค. Concrete Stage (อายุ 6 – 12 ปี) ระยะนี้เด็กเริ่มเข้าใจการจัด หมวดหมู่ การจำแนก
การเรียงลำดับ จำนวน มิติ และความสัมพันธ์ การใช้เหตุผลของเด็กในวัยนี้  อาจจะอาศัยสิ่งที่ตนมองเห็น 
เด็กยังใช้เหตุผลที่เกี่ยวกับนามธรรมไม่ได้  
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ง. Formal Operation Stage (อายุ 12 ปีขึ้นไป) ระยะนี้เป็นระยะที่เด็ก เริ่มรู้จักอธิบาย
เหตุผลอย่างสมเหตุสมผล  

1.1 ทฤษฎี พัฒนาการและแนวความคิดของ Bruner  
 Bruner ได้ใช้หลักการเรียนรู้ที่สำคัญซึ่งได้แก่  การเน้นโครงสร้าง  (Structure) ของ

เนื้อหาวิชาและกระบวนการ (Process) ของการแก้ปัญหามากกว่าเน้นผล (Product) ของพฤติกรรม 
Bruner กล่าวว่า การเข้าใจโครงสร้างของความรู้จะช่วยให้นักเรียนมี  ความรู้แจ้ง สามารถประยุกต์
เนื้อหาวิชาได้ ทำให้มีความทรงจำได้เป็นระยะเวลานาน นอกจากนั้น  การเข้าใจโครงสร้างยังเป็นการจัด
ความรู้ให้มีระบบ ระเบียบ Bruner เสนอแนะให้คำนึงความ พร้อม Readiness ของผู้เรียนในแง่ของการ
จัดประสบการณ์ของการเรียนให้มีลำดับความยากง่าย และความสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสม นอกจากนี้ครู
ควรคำนึงถึงความสนใจของผู้เรียนด้วย 

1.2 ทฤษฎีการเรียนรู้และแนวคิดของ Ausubel  
ตามทฤษฎีของ Ausubel ได้เสนอหลักการที่จะทำให้การเรียนบรรลุวัตถุประสงค์ ได้ มีหลักการ 

2 ประการ คือ  
1) การจัดความรู้ให้มีโครงสร้างที่เหมาะสม 
2) การจัดลำดับความยากง่าย และความรู้อย่างเหมาะสม Ausubel เสนอแนะวัตถุประสงค์ที่

สำคัญของการศึกษา 2 ข้อคือ  
ก. กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความต้องการที่จะเรียนรู้ ใฝ่รู้ ศึกษาหาความรู้และ เก็บรักษาความรู้

ไว้ให้นานที่สุด  
ข. ความสามารถในการให้ความรู้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างมี ประสิทธิภาพ  

 ลักษณะการเรียนรู้ตามแนวคิดของ Ausubel สามารถจัดเป็นกลุ่มหรือหมู่ (Cluster) ได้ คือ การ
เรียนรู้แบบท่องจำ (Recitation learning) การเรียนรู้แบบมีความหมาย (Meaningful learning) จาก
การเรียนรู้จากการบอกเล่า (Reception learning) และการเรียนรู้จากการค้นพบ (Discovery learning) 
จากการจัดกลุ่มการเรียนรู้ทั้ง 4 กลุ่ม ของ Ausubel นี้กลุ่มของ การเรียนรู้แบบนี้มีความหมายและการ
เรียนรู้แบบค้นพบจะเป็นลักษณะการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ที่นักเรียนควรจะได้รับการฝึกฝน  

ความคิดเห็นที่น่าสนใจของ Ausubel อีกประการหนึ่งคือ การให้ความรู้แก่เด็ก ควรคำนึงถึง
ประสบการณ์ในอดีตหรือความรู้เดิมของเด็ก ซึ่งเป็นบรรทัดฐานสำคัญที่จะให้เด็กมี  ความพร้อมในการ
เรียนความรู้ใหม่ ๆ อนึ่ง Ausubel เชื่อว่าเด็กอายุต่ำกว่า 12 ปี ต้องเรียนรู้จากของจริง การทดลองหรือ
ปฏิบัติจะช่วยให้เด็กเข้าใจสิ่งที่เรียนได้อย่างชัดเจน เด็กหลังวัยเรียนระดับ ประถมศึกษาจะสามารถเรียนรู้
ได้จากการสนทนา การอภิปรายและกิจกรรมที่น่าสนใจ ดังนั้นการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษา 
การใช้อุปกรณ์การสอนซึ่งเป็นสิ่งจำเป็นอย่างมาก 

1.3 ทฤษฎีและแนวคิดของ Gagne  
 Gagne ได้ ให้ ข้อ เสนอเกี่ยวกับการสอนแบบชี้ แนะ เพ่ือเกิดการค้นพบ (Guided 
discovery) ซึ่ง Bruner นั้น เน้นกระบวนการ (Process) แต่ Gagne มีความคิดตรงกันข้ามคือ มุ่งเน้นผล 



6 
 

(Process) ของพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน Gagne สนใจว่าผู้เรียนได้เรียนอะไร การเรียนการสอน
จะต้องกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมว่าจะให้เด็กแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค์อะไรบ้าง กิจกรรมการ
เรียนการสอนตามแนวคิดของ Gagne จะเริ่มจากการกำหนด วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม การวิเคราะห์
พ้ืนความรู้ของเด็ก การจัดลำดับชั้นของการเรียนโดย การชี้แนะของครู การจัดกิจกรรมการเรียนตาม
ความถนัดหรือวิธี (Style) การเรียนรู้ของผู้เรียนและการประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของผู้เรียน Gagne 
เชื่อว่าเด็กจะเรียนความคิดควบยอดใหม่ เมื่อเด็กได้เรียนความคิดรวบ  ยอดย่อย ซึ่งเป็นพ้ืนฐานความคิด
รวบยอดใหม่นั้นเสียก่อน ดังนั้น การจัดประสบการณ์การเรียน อย่างมีระบบจึงเป็นเรื่องที่สำคัญอย่างยิ่ง 
แนวความคิดของ Gagne จึงเป็นแบบฉบับของการเรียน การสอนระบบโปรแกรม นอกจากนี้ Gagne เชื่อ
ว่า สิ่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนเก็บรักษาความรู้ (Retention) ไว้ ได้นานมีอยู่ 3 ประการ คือ  

1) กิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิดความฝังใจ 
2) การเข้าใจอย่างชัดเจน 
3) การจำแนกความรู้เดิมและความรู้ใหม่ 

1.4 ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom  
 Benjamin S. Bloom เสนอทฤษฎีการเรียนรู้ในโรงเรียน ซึ่งเป็นทฤษฎีที่มีข้อตกลง 
เบื้องต้น 2 ประการ ประการแรกคือ พ้ืนเพของผู้เรียน (History) เป็นหัวใจของการเรียนในโรงเรียน 
ผู้เรียนแต่ละคนจะเข้ามาเรียนวิชาในชั้น ในโรงเรียนหรือในโครงการของโรงเรียน ดังนั้น พ้ืนฐานที่ จะช่วย
ให้เรียนสำเร็จแตกต่างไปจากคนอ่ืน ๆ ถ้าแต่ละคนเข้าเรียนในชั้นเรียนที่พ้ืนเพคล้ายกัน  มาแล้วก็จะมี
ผลสัมฤทธิ์ไม่แตกต่างกันมาก ประการที่ 2 คือ คุณลักษณะของแต่ละคน (ความรู้ที่จำเป็นก่อนเรียน 
แรงจูงใจในการเรียน) และคุณภาพในการสอนซึ่งเป็นสิ่งที่สามารถปรับปรุงได้  เพ่ือให้แต่ละคนทั้งกลุ่มมี
ระดับการเรียนรู้ที่สูงขึ้น ตามรูปแบบทฤษฎีนี้ ความสามารถหรือคุณสมบัติด้านพุทธิพิสัย (Cognitive) 
คุณลักษณะด้านจิตพิสัย (Affective) และคุณภาพของการสอน จะเป็นตัวกำหนดผลการเรียน ซึ่งผลการ
เรียน ได้แก่ ระดับและประเภทของผลสัมฤทธิ์อัตราการเรียนรู้และคุณลักษณะด้านจิตพิสัย  คุณภาพของ
การสอนประกอบด้วยองค์ 4 ประการ ได้แก่ การชี้แนะ (Cues) หมายถึง การบอก จุดมุ่งหมายของการ
เรียนการสอนและงานที่จะต้องทำให้นักเรียนทราบอย่างชัดเจน การมีส่วนร่วม (Participation) หมายถึง 
การร่วมกันจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึง การชมเชย ตำหนิ 
กล่าวข้อสนับสนุนให้เหมาะสมกับผู้เรียน การให้ข้อมูลสะท้อนกลับ  และแก้ไขข้อบกพร่อง (Feedback 
and correctives) ซึ่งการให้ข้อมูลสะท้อนกลับ หมายถึง การวินิจฉัย และชี้แจงให้นักเรียนทราบว่า 
นักเรียนแต่ละคนบรรลุการเรียนรู้ในจุดประสงค์ข้อใดบ้าง และยังขาดในจุดประสงค์ใด ส่วนการแก้ไขเป็น
กระบวนการและกิจกรรมที่ใช้เพ่ือปรับปรุงผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน โดยยึดข้อมูลสะท้อนกลับนั้น  การนำ
ทฤษฎีของ Bloom ไปใช้นั้นมีแนวคิดดังนี้  

1) แยกวิชาเป็นหน่วยเล็ก ๆ แต่ละหน่วยไปใช้เวลา 2 สัปดาห์ 
2) ระบุจุดมุ่งหมายของการสอนแต่ละหน่วยให้ชัดเจน 
3) ทำการสอนแต่ละหน่วยโดยการสอนเป็นกลุ่มตามปรกติ 
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4) ทำการทดสอบวินิจฉัยความก้าวหน้า (Formative test) ในตอนท้ายของแต่ละหน่วย
ย่อย เพื่อพิจารณาว่ามีการรอบรู้ในหน่วยนั้น ๆ แล้วหรือยัง ถ้ายังจะมีจุดใดที่จะต้องซ่อม เสริมเพ่ือให้รอบ
รู้ 

5) ใช้วิธีการเฉพาะเพ่ือซ่อมเสริมแก้ไขข้อบกพร่อง เช่น ติดต่อกันเองในกลุ่มย่อย  ให้อ่าน
เฉพาะบางหน้า ใช้บทเรียนสำเร็จรูป ใช้โสตทัศนวัสดุช่วย แล้วแต่ความเหมาะสม และหลังจากเรียนตาม
วิธีการดังกล่าวจนครบทุกอย่างแล้ว ก็ทดสอบครั้งสุดท้าย (ใช้แบบทดสอบชนิด  Summative test) 
เพ่ือให้เกรดในวิชานั้น ผู้ที่ทำได้ในระดับการรอบรู้ที่กำหนดไว้หรือสูงกว่าจะได้  เกรด A จากทฤษฎีและ
แนวคิดต่าง ๆ ที่กล่าวมาแล้ว สามารถสรุปได้ว่า ในการจัดกิจกรรมการ  เรียนการสอนการสอนจำเป็น
อย่างยิ่งที่จะต้องจัดสภาพให้เหมาะสมกับวัยของเด็ก เพราะการรับรู้ในแต่ละวัยแตกต่างกันไป ต้อง
คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล เพราะเด็กแต่ละคนมีความสามารถเฉพาะตัวในด้านต่าง ๆ แตกต่าง
กัน สภาพแวดล้อมและบรรยากาศเอ้ืออำนวย มี การจัดระบบโครงสร้าง ตลอดจนกระบวนการการเรียน
การสอนตามลำดับขั้นตอน จากง่ายไปหายากและวัตถุประสงค์ของการเรียนในการเรียนแต่ละครั้งและ
ควรมีการทบทวนพ้ืนฐานความรู้เดิม เพ่ือให้เด็กสามารถเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ได้อย่างต่อเนื่อง มีกิจกรรม
กระตุ้นให้เด็กได้คิดค้นหาคำตอบ หรือความหมายด้วยตนเอง เพ่ือให้การสอนมีประสิทธิภาพ และจะส่งผล
ให้เกิดประสิทธิภาพในตัวเด็กซึ่งเป็นเป้าหมายสำคัญของการเรียนการสอนตามหลักสูตร 
 

2. องค์ประกอบของการเรียนรู้ 
 

  Gagne (อ้างในกมลรัตน์ หล้าสุวงษ์, 2524 :132) กล่าวว่า องค์ประกอบสำคัญที่ทำให้เกิดการ
เรียนรู้ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบคือ  

  1. ผู้เรียน (The Learner)  
  2. สิ่งเร้า (Stimulus) หรือสถานการณ์ต่างๆ โดยสิ่งเร้าหมายถึงสิ่งแวดล้อมรอบๆ ตัวผู้เรียนหรือ

สถานการณ์ต่าง ๆ หมายถึงสถานการณ์หลาย ๆ อย่างท่ีเกิดข้ึนรอบตัวผู้เรียน  
  3. การตอบสนอง (Response) เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นเมื่อได้รับสิ่งเร้า แต่ในขณะที่เชียรศรี วิวิธ

สิริ (2527: 23-24) กล่าวว่า สิ่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ 3 ประการ 
คือ  

1) ตัวผู้เรียนต้องมีความพร้อม มีความต้องการที่จะเรียน  มีประสบการณ์มาบ้างแล้ว  และ
มีทัศนคติที่ดีต่อสิ่งที่จะเรียน  

2) ตัวครูจะต้องมีบุคลิกภาพดี มีความรู้ในเนื้อหาวิชาที่สอนเป็นอย่างดี มีวิธีการเทคนิค  ที่
จะถ่ายทอดความรู้ไปสู่ผู้เรียนได้หลายวิธี และแต่ละวิธีที่ใช้จะต้องเหมาะสมกับแต่ละเนื้อหาวิชา  และต้อง
รู้จักการใช้สื่อการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับเนื้อหาวิชาที่จะสอน เพ่ือผู้เรียนจะได้เข้าใจง่าย  
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3) สิ่งแวดล้อม ต้องมีบรรยากาศในชั้นเรียนดี มีมนุษย์สัมพันธ์อันดีระหว่างผู้เรียนกับ ผู้สอน 
มีสถานที่เรียน ตลอดจนอุปกรณ์ เช่น ม้านั่ง โต๊ะเรียนที่อำนวยความสะดวกและเหมาะสม  สถานที่เรียน
ต้องมีบรรยากาศถ่านเทดี อยู่ห่างไกลจากสิ่งรบกวนและแหล่งเสื่อมโทรมต่าง ๆ ทางไปมาสะดวก  

 สอดคล้องกับปราณี  รามสูต  (2528: 79-82) กล่าวว่า องค์ประกอบที่ส่งเสริมการเรียนรู้นั้นแบ่ง
ออกเป็น 4 องค์ประกอบ คือ  

1) องค์ประกอบที่เกี่ยวกับผู้เรียน ได้แก่ วุฒิภาวะและความพร้อมในการเรียนรู้ใด  ๆ  ถ้า
บุคคลถึงวุฒิภาวะและมีความพร้อมจะเรียนรู้ได้ดีกว่ายังไม่ถึงวุฒิภาวะและไม่มีความพร้อมความสามารถ
มนการเรียนรู้จากเด็กวัยรุ่นจะเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ จากวัยรุ่นถึงวัยผู้ใหญ่จะคงที่จากวัยผู้ใหญ่หรือวัยชราจะ
ลดลง ประสบการณ์เดิม ความบกพร่องทางร่างกาย ยิ่งมีความบกพร่องมากเท่าใด  ความสามารถในการ
รับรู้และเรียนรู้ก็น้อยลงเท่านั้น แรงจูงใจในการเรียน เช่น รากฐานทางทัศนคติต่อครู ต่อวิชาเรียน ความ
สนใจและความต้องการที่อยากจะรู้อยากเห็นในส่วนที่เรียน  

2) องค์ประกอบที่เกี่ยวกับบทเรียน เช่น ความยากง่ายของบทเรียนถ้าเป็นบทเรียนที่ง่าย  
ผลการเรียนรู้ย่อมดีกว่าการมีความหมายของบทเรียน ถ้าผู้เรียนได้เรียนในสิ่งมีมีความหมายเป็นที่สนใจ
ของเขา ย่อมทำให้เกิดการเรียนรู่ได้ดีกว่า ความยาวของบทเรียน บทเรียนสั้นๆ จะทำให้เกิดการเรียนรู้ที่
ดีกว่าบทเรียนที่ยาว ตัวรบกวนจากบทเรียนอ่ืนหรือจากกิจกรรมอ่ืน จะขัดขวางการเรียนรู้ในสิ่งนั้น ๆ ไม่
ว่าตัวรบกวนนั้นจะเป็นกิจกรรมก่อนหรือหลังการเรียนรู้  

3) องค์ประกอบที่เกี่ยวกับวิธีเรียนวิธีสอน เช่น กิจกรรมในการเรียนการสอน ครูควรเลือก
กิจกรรมเพ่ือให้เกิดผลการเรียนรู้ที่ดีที่สุดแก่นักเรียน ตามเนื้อหาวิชาและโอกาส การให้รางวัลและลงโทษ 
เพ่ือให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน การให้คำแนะนำในการเรียน โดยครูแนะนำให้ถูกต้องและเหมาะสมจะ
ช่วยให้ผู้เรียนเรียนได้ดีขึ้น  

4) องค์ประกอบการสิ่งแวดล้อมอ่ืน ๆ เช่น สภาพแวดล้อมทางจิตวิทยา ได้แก่  บรรยากาศ
ในห้องเรียน ความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนต่อนักเรียน ระหว่างนักเรียนกับครู สภาพของโต๊ะ เก้าอ้ี 
ทิศทางลม แสงสว่าง ความสะอาด ความเป็นระเบียบ 
 

3. ทักษะการเรียนรู้ 
 

ทิศนา แขมมณี (2557: 10-15) 
3.1 ความหมายของทักษะ 

ทักษะ (skills) คือ ความสามารถในการกระทำ การ ลงมือทำหรือการปฏิบัติซึ่งต้องอาศัย
ความรู้ ความคิดหรือประสบการณ์เป็นพ้ืนฐานในการกระทำ และเมื่อกระทำแล้วมักเกิดความรู้ ความ
เข้าใจเพิ่มข้ึนตามมา โดยทั่วไปเมื่อบุคคลจะลงมือทำสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ก็จะต้องรู้วิธีการทำสิ่งนั้นก่อน วิธีการจะ
ระบุขั้นตอนหรือกระบวนการใน การทำว่า เริ่มต้นขั้นที่ 1 ทำอะไร ต่อไป 2, 3, 4,… จะทำอะไร เมื่อรู้
วิธีการแล้วผู้ทำจะต้อง ลงมือทำตามวิธีการหรือขั้นตอนนั้น จนกระทั่งทำได้ ทำเป็น ทำคล่อง ทำชำนาญ 
จึงเกิดเป็นทักษะในระดับต่างๆ กัน ดังนั้นทักษะจึงหมายถึง ความสามารถในการกระทำที่มีลักษณะเป็น
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ขั้นตอน คือ มีการดำเนินการอย่างเป็นลำดับขั้นตอน หรือเป็นกระบวนการ (process) ทักษะจึงมีชื่อเรียก
อีกชื่อหนึ่งว่า ทักษะกระบวนการ (process skills) 

3.2 ประเภทของทักษะ 
ทักษะกระบวนการมีหลายประเภท แต่ที่ สำคัญที่เกี่ยวข้องกับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 มี 3 

ประเภท ดังนี้ 
1) ทักษะกระบวนการปฏิบัติ (performance skills) หมายถึงความสามารถ ในการกระทำ 

หรือการปฏิบัตงานใดๆ อย่างเป็นลำดับขั้นตอน เพ่ือให้งานนั้นสำเร็จตามวัตถุประสงค์ของการกระทำ 
ทักษะนี้สามารถสังเกตเห็นได้โดยตรงจากพฤติกรรมการแสดงออก ของผู้กระทำ เช่น ทักษะการพูด อ่าน 
เขียน ทักษะการเย็บปักถักร้อย ทักษะการทำงานช่าง ทักษะการวาดรูป เล่นดนตรี และอ่ืนๆ อีกมาก 
ทักษะการใช้สื่อและเทคโนโลยีซึ่งเป็นทักษะ แห่งศตวรรษท่ี 21 นับเป็นทักษะที่จัดอยู่ในประเภทนี้  

2) ทักษะกระบวนการทางปัญญา (cognitive skills) หมายถึง ความสามารถในการใช้สมอง
ดำเนินการคิดให้บรรลุวัตถุประสงค์ ซึ่งเป็นกระบวนการภายในสมองของบุคคลที่มองไม่เห็น ผู้อ่ืนจะทราบ
ได้ก็ต่อเมื่อผู้คิดแสดงออกโดยการบอกเล่าหรืออนุมาน อ้างอิงจากผลงานที่ทำ ทักษะการคิดมีจำนวนมาก
ทั้งทักษะการคิดพ้ืนฐานและทักษะการคิดขั้นสูง เช่นทักษะการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ทักษะการคิด
วิพากษ์ คิดแก้ปัญหา คิด สร้างสรรค์ และคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะทางปัญญาเหล่านี้ล้วนเป็นทักษะ
แห่งศตวรรษ ที่ 21 ที่จำเป็นสำหรับผู้เรียน  

3) ทักษะกระบวนการทางสังคม (social skills) หมายถึง ความสามารถในการปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้อ่ืน เป็นทักษะที่จำเป็นต่อการอยู่ร่วมกันและทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ได้แก่  ทักษะการสื่อสาร ทักษะการ
ทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะการเป็นผู้นำและผู้ตาม ทักษะการแก้ ปัญหา ทักษะการลด/ขจัดความขัดแย้ง 
เป็นต้น นอกจากนี้ ทักษะกระบวนการทางสังคม ยังหมายรวมถึง ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
(interpersonal skills) และทักษะด้านใน ของบุคคล (intrapersonal skills) ด้วย เช่น ทักษะการรู้จัก
ตนเอง การมีสติรับรู้สิ่งต่างๆ ตาม ความเป็นจริง การยอมรับตนเอง การไตร่ตรอง ทบทวน และปรับปรุง
ตนเอง จะเห็นได้ว่า ทักษะทั้ง 3 ประเภท มีลักษณะเหมือนกันตรงที่เป็นการกระทำที่มีลำดับ ขั้นตอน แต่
แตกต่างกันในสิ่งที่กระทำหรือแสดงออก ทักษะปฏิบัติเป็นการกระทำที่แสดงออกทางพฤติกรรมภายนอก
สามารถมองเห็นได้ชัดเจน แต่ทักษะทางปัญญาเป็นการกระทำ ภายในสมองที่มองไม่เห็น ส่วนทักษะทาง
สังคมมีลักษณะเช่นเดียวกับบทปฏิบัติ แต่มีความซับซ้อนและมีตัวแปรเกี่ยวข้องที่ควบคุมได้ยากจำนวน
มากกว่า 

3.3 แนวการสอนทักษะ 
หลักการสอนให้ความรู้ที่เชื่อถือได้จึงสามารถนำมาใช้เป็นหลักในการปฏิบัติ ทำการการ

ปฏิบัติมีโอกาสประสบความสำเร็จสูง ผู้ที่มีหลักในการกระทำต่างๆ จึงมักประสบความ  สำเร็จมากกว่า
ผู้กระทำการต่างๆ โดยขาดหลักยึด อย่างไรก็ตาม แม้ครู/ผู้สอนจะใช้หลักการสอนเดียวกัน แต่ก็อาจจะ
สอนแตกต่างกันได้ เนื่องจากเลือกแนวการสอนแตกต่างกัน โดยแต่ละแนวมีจุดเด่นจุดด้อยของตน แนว
การสอน ทักษะกระบวนการต่างๆ ที่นิยมใช้กันโดยทั่วไปมี 2 แนว คือ  
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1) แนวการสอนทักษะกระบวนการแบบนิรนัย (deductive approach) หมายถึง การ
จัดการเรียนรุ้จากหลักการไปสู่การปฏิบัติคือการช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ  เกี่ยวกับทักษะที่
ต้องการสอนก่อน แล้วให้นำความรู้นั้นไปใช้ในการปฏิบัติ  

2) แนวการสอนทักษะกระบวนการแบบอุปนัย ( inductive approach) หมายถึง การ
จัดการเรียนรู้จากการปฏิบัติไปสู่หลักการ คือ การให้ผู้เรียนลงมือทำก่อน และเรียนรู้จาก  ประสบการณ์
นั้น แล้วจึงสรุปไปสู่หลักการ 

3.4 รูปแบบการสอน วิธีการสอน และเทคนิคการสอนทักษะ 
เมื่อมีหลัการสอนและแนวการสอนแล้ว ครู/ผู้สอนจะต้องนำหลักการและแนวการสอนนั้นมา

จัดเป็นกระบวนการเรียนรู้ หรือขั้นตอนการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน โดยกระบวนการนั้นควรต้องช่วยให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย สะดวก สนุก น่าสนใจ และเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว ซึ่งครู/ผู้สอนสามารถ
ทำได้โดยอาศัยรูปแบบการสอน วิธีการ  สอน และเทคนิคการสอนหลากหลายที่สามารถเสริม
ประสิทธิภาพกระบวนการเรียนรู้นั้น 

รูปแบบการสอน หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ดั้บการจัดไว้อย่างเป็นระบบ มี
ความสัมพันธ์สอดคล้องกับทฤษฎี/หลักการที่รูปแบบนั้นยึดถือ และได้รับการพิสูจน์ ทดสอบแล้วว่ามี
ประสิทธิภาพ สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายเฉพาะของรูปแบบนั้น ครู/ผู้สอนจึง
สามารถเลือกรูปแบบที่ตรงกับวัตถุประสงค์การสอนของตน มาใช้เป็นกระบวนการสอน และอาจเพ่ิมเติม
วิธีสอนและเทคนิคการสอนตามความเหมาะสม รูปแบบการสอนทักษะกระบวนการ ทั้งทักษะปฏิบัติ 
ทักษะทางสัมคมและทักษะทางปัญญาที่นักวิชาการต่างประเทศได้พัฒนาขึ้นโดยมีการประยุกต์ใช้กลักการ
สอนทักษะกระบวนการมีจำนวนไม่น้อย ตัวอย่าง เช่น 

1. รูปแบบการสอนมโนทัศน์ (Concept Attainment Model) เน้นการพัฒนาทักษะการ
คิด รวบยอด 

2. รูปแบบการสอนโดยใช้ผังกราฟิก (Graphic Organizer Model) เน้นการพัฒนาทักษะ 
การสร้างหรือนำเสนอความคิด 

3. รูปแบบการสอนคิดสร้างสรรค์ (Synectics Model) เน้นการพัฒนาทักษะการคิด 
สร้างสรรค ์

4. รูปแบบการสอนแบบซักค้าน (Jurisprudential Model) เน้นการพัฒนาทักษะ การ
ตัดสินใจในประเด็นปัญหาความขัดแย้ง 

5. รูปแบบการสอนเน้นการเรียนรู้เป็นทีม (Team Learning Model) เน้นการพัฒนา 
ทักษะการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม 

6. รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของซิมพ์ซัน (Simpson Model) เน้นการพัฒนาทักษะ
ปฏิบัติที่ต้องใช้กล้ามเนื้อหลายส่วน 

7. รูปแบบการสอนทักษะปฏิบิติตามองค์ประกอบของเดฟ (Dave Model) เน้นการ 
พัฒนาทักษะปฏิบัติที่ประกอบด้วยทักษะย่อยจำนวนมาก 
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วิธีสอน หมายถึง วิธีการต่างๆ ที่นำมาใช้ในการสอน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งแต่
ละวิธีมีองค์ประกอบและข้ันตอนการดำเนินการที่มีลักษณะเฉพาะที่ตอบสนองวัตถุประสงค์ของวิธีนั้น เช่น 
วิธีการสอนแบบอภิปรายกลุ่มย่อยมีวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสได้แสดงความคิดเป็นอย่าง
ทั่วถึง วิธีนี้จึงมีขั้นตอนการดำเนินการที่ช่วยให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยน
ความรู้จากกันและกัน วิธีการสอนที่นิยมใช้ในการสอนทักษะกระบวนการทั้งทักษะปฏิบัติ ทักษะทาง
ปัญญาและทักษะทางสังคมมีหลายวิธี  เช่น วิธีสอบแบบสาธิต วิธีสอนแบบทดลอง วิธีสอนโดยใช้
สถานการณ์จำลอง วิธีการสอนโดยใช้บทบาทสมมุติ วิธีการสอนแบบแก้ปัญหา วิธีสอนแบบนิรนัย วิธีสอน
แบบอุปนัย วิธีสอนแบบบรรยาย วิธีสอนแบบอภิปราย และอ่ืนๆ อีกมาก 

เทคนิคการสอน หมายถึง กลวิธีต่างๆ ที่ใช้เสริมกระบวนการสอน ขั้นตอนการสอน วิธีการ
สอนหรือดำเนินการสอนใดๆ เพ่ือช่วยให้การสอนมีคุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น เทคนิคการ
ยกตัวอย่าง การใช้สื่อ การใช้คำถาม สามารถช่วย ให้การสอนแบบบรรยายมีคุณภาพและประสิทธิภาพ
มากขึ้น เทคนิคการสอนที่นิยมใช้ในการสอนทักษะกระบวนการ ทั้งทักษะปฏิบัติ ทักษะทางปัญหาและ
ทักษะทางสัมคม มีหลากหลายมาก เช่น เทคนิการใช้ผังกราฟิกแบบต่างๆ  เทคนิคการใช้คำถาม เทคนิค
การอภิปรายกลุ่มแบบต่างๆ จากความรู้ที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่า การสอนและฝึกทักษะกระบวนการ
ให้แก่ผู้เรียนได้อย่างมีคุณภาพและประสิทธิภาพนั้น ผู้สอนจำเป็นต้องมีความรู้ ความเข้าใจที่ชัดเจนใน
หลายด้าน พ้ืนฐานความรู้ดังกล่าว สามารถช่วยในการวิเคราะห์ปัญหา หาสาเหตุ  ของปัญหาการเรียนรู้
ทักษะกระบวนการ และมองเห็นแนวทางในการแก้ปัญหาต่อไป  
 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ไพศาล หวังพาณิช (2526 : 28) กลาววาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและ

ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลง พฤติกรรมและประสบการณ
เรียนรูที่เกิดจากการฝกอบรม หรือการสอนซึ่งจะใหวัดผลสัมฤทธิ์ในการตรวจสอบระดับความสามารถ 
หรือความสัมฤทธิ์ผลของบุคคลวาเรียนรูมาแลวเทาไร มีความสามารถเพียงใด 

สุธรรม ออนคํา (2534 : 7) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการ
เรียนรู้ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ดังนั้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงหมายถึง ระดับความสามารถของที่เรียนที่ได้จากการเรียน
การสอนหรือการฝึกฝน ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4.2 จุดมุ่งหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ไพศาล หวังพาณิช (2523 : 137) ไดกลาววา จุดมุงหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ เป็นการ

ตรวจ สอบระดับความสามารถของสมรรถภาพทางสมองของบุคคลวาเรียนรูอะไรบางและมีความสามารถ
ในดานใดมากนอยแคไหน เชน มีพฤติกรรมดาน ความจํา ความเขาใจ การนำไปใช้ การสังเคราะห์ และ
การประเมินค่ามากนอยอยูในระดับใดนั้น คือ การวัดผลสัมฤทธิ์เปนการตรวจสอบพฤติกรรมของผูเรียน
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ในดานพุทธิพิสัยนั้นเอง ซึ่งเปนการวัด 2 องคประกอบตามจุดมุงหมายในลักษณะของเนื้อหาวิชาที่เรียน 
คือ  

1) การวัดดานปฏิบัติเปนการตรวจสอบความรู ความสามารถทางปฏิบัติ โดยให ผูเรียนไดลง
มือปฏิบัติจริงใหเห็นเปนผลงานปรากฏออกมา ใหทําการสังเกตและวัดไดเชน วิชา ศิลปศึกษา พลศึกษา
การชางฯลฯ การวัดแบบนี้จึงตองวัดโดยใชขอสอบภาคปฏิบัติ ซึ่งการ ประเมินผลจะพิจารณาที่วิธีปฏิบัติ
และผลที่ปฏิบัติ  

2) การวัดดานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความรู ความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา รวมทั้ง
พฤติกรรมความสามารถดานตางๆ อันเปนผลมาจากการเรียนการสอนที่สามารถวัดไดโดยใชขอสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ 

4.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2536 : 146 – 147) กลาววาเครื่องมือในการวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน หรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (achievement tests) หมายถึง แบบทดสอบที่วัด
ปริมาณความรูความสามารถ ทักษะเกี่ยวกับดานวิทยาการที่นักเรียนไดเรียนรู้มาในอดีต วารับรูไดมากน
อยเพียงใดแบบทดสอบประเภทนี้แบงออกเปน 2 ประเภท คือ  

1) แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นเอง (teacher made test) เปนแบบทดสอบที่สรางขึ้น เฉพาะ
คราวเพ่ือใชทดสอบผลสัมฤทธิ์ และความสามารถทางวิชาการของนักเรียนมีที่ได เรียนในหองเรียนวา
นักเรียนมีความรูมากแคไหน บกพรองทตรงไหนจะได้ซอมเสริม หรือวัดดูความพรอมที่จะขึ้นบทเรียนใหม 
ใชกันทั่วไปในสถาบันการศึกษา แบบทดสอบประเภทนี้สอบเสร็จก็ทิ้งไป จะสอบใหมก็สรางขึ้นใหม หรือ
นำเอาของเกามาเปลี่ยนแปลงโดยไมมวีิธีการอะไรเปนหลักในการปรับปรุง ไมมีการวิเคราะห์ว่าข้อสอบนั้น
ดีหรือไมดีแตประการใด 

2) แบบทดสอบมาตรฐาน (standardized test) เปนแบบทดสอบที่สรางขึ้นจาก ผู
เชี่ยวชาญในแตละสาขาวิชาหรือจากครูสอนวิชานั้นนและมีกระบวนการ หรือวิธีการที่ซับซอน มากกวา
แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นเอง เมื่อสรางเสร็จก็มีการนําไปทดลองสอบ แลวนำผลมาวิเคราะหดวยวธิีการ
ทางสถิติหลายครั้งหลายหน เพื่อปรับปรุงใหมีคุณภาพดี มีความเปนมาตรฐาน ซึ่งแบบทดสอบมาตรฐานนี้
จะมีความเป็นมาตรฐานอยู 2 ประการคือ  

2.1) มาตรฐานในการดําเนินการสอบ หมายความวา แบบทดสอบนี้ไมวาจะนําไป ใชที่
ไหนเมื่อไหรก็ตาม คําชี้แจงคําบรรยาย การดําเนินการสอบจะเหมือนกันทุกครั้งไป จะไมมีการควบคุมตัว
แปรตางๆ ที่ทําใหคะแนนคลาดเคลื่อน เชนผูคุมสอบ การจัดชั้น การจดชั้นเรียน การใชคําสั่ง เปนตน 
กระบวนการประเภทนี้ จึงตองมีคําชี้แจงในการใชข้อสอบอยูดวย  

2.2) มาตรฐานในการแปลความหมายของคะแนน ไมวาจะสอบที่ไหน เมื่อไหร ก็ตาม ก็ต
องแปลคะแนนไดเหมือนกัน ฉะนั้นขอสอบประเภทนี้จึงต้องมีเกณฑปกติสําหรับเปรียบเทียบใหเป
นมาตรฐานเดียวกันได้ 
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5. ความรู้เรื่องสื่อมัลติมีเดีย 
 

5.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
สื่อมัลติมีเดีย จะหมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์แสดงผล ในลักษณะผสมสื่อหลายชนิดเข้า

ด้วยกัน โดยเน้นที่การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เห็น ได้เลือก และรับฟังข้อมูลข่าวสารผ่านจอคอมพิวเตอร์ 
โด ย ข้ อ มู ล  แ ล ะข่ า วส ารต่ า งๆ  จ ะ รวม รู ป แ บ บ ขอ ง ตั ว อั ก ษ ร  รู ป ภ าพ  ภ าพ เค ลื่ อ น ไห ว 
เสียง และ วีดีโอ เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถตอบโต้ และมีปฎิสัมพันธ์กับสื่อโดยตรงได้ และเมื่อนำสื่อมัลติมีเดียมา
ใช้กับการศึกษา จึงนิยมเรียกว่าสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (ศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษา
นอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ, 2557) 

5.2 ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษานั้น คือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบเพ่ือใช้ในการเรียนการ

สอน โดยผู้ออกแบบ หรือกลุ่มผู้ผลิตโปรแกรม ได้บูรณาการเอาข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดี โอ และข้อความ เข้าไปเป็นองค์ประกอบเพ่ือการสื่อสาร และการให้
ประสบการณ์ เพ่ือให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพนั่นเอง บทบาทของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษามี 2 
ประเภทดังนี้ 

1) สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการนำเสนอข้อมูล นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงที่สุดในกลุ่มนี้คือ สกินเนอร์ 
(B.F. Skinner) เชื่อว่า การเรียนรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อใน
ทฤษฎีการวางเงื่อนไข โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้า และการตอบสนอง การให้การ
เสริมแรง ทฤษฎีนี้เชื่อว่า การเรียนรู้เกิดจากการที่มนุษย์ตอบสนองต่อสิ่งเร้า และพฤติกรรมการตอบสนอง
จะเข้มข้นขึ้นหากได้รับการเสริมแรงที่เหมาะสม เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบ เพ่ือใช้ในการ
นำเสนอข้อมูลสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา โดยใช้คอมพิวเตอร์ร่วมเป็นฐานในการนำเสนอข้อมูลด้วย เช่น 
ควบคุมการเสนอภาพสไลด์มัลติวิชั่น ควบคุมการนำเสนอในรูปแบบของวิดีโอเชิงโต้ตอบ ( Interactive 
Video) และเครื่องเล่นซีดี-รอม ให้เสนอภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ตามเนื้อหาบทเรียนที่ปรากฏอยู่บน
จอคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปการสื่อสารทางเดียว  

2) สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบ โดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการผลิตแฟ้มสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา และนำเสนอแฟ้มที่ผลิตแล้วแก่ผู้ศึกษา ผู้
ศึกษาก็เพียงแต่เปิดแฟ้มเพ่ือเรียน หรือใช้งาน ตามที่โปรแกรมสำเร็จรูปกำหนดไว้ ก็จะได้เนื้อหาลักษณะ
ต่าง ๆ อย่างครบถ้วน โดยการนำเสนอข้อมูลของสื่อมัลติมีเดียนี้ จะเป็นไปในลักษณะสื่อมัลติมีเดียเชิงปฎิ
สัมพันธ์ (Interactive) (ศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ , 
2557) 
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6. การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556 : 135-143) ได้ให้ แนวคิดและหลักปฏิบัติไว้ว่า เมื่อได้ผลิตสื่อหรือ

ชุดการสอนแล้ว ก่อนนำไปใช้จะต้องนำสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิตขึ้นไปทดสอบประสิทธิภาพเพ่ือดูว่าสื่อ
หรือชุดการสอนนั้นทำให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมข้ึนหรือไม่ มีประสิทธิภาพในการช่วยให้กระบวนการเรียนการ
สอนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด มีความสัมพันธ์กับผลลัพธ์หรือไม่ และผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนจากสื่อ หรือสื่อ หรือชุดการสอนในระดับใด ดังนั้น ผู้ผลิตสื่อการสอนจำเป็นจะต้องนำสื่อหรือ
ชุดการสอนไปหาคุณภาพ เรียกว่า การทดสอบประสิทธิภาพ 

6.1 ความหมายของประสิทธิภาพ 
ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการดำเนินงาน

เพ่ือให้งานเกิดความสำเร็จโดยใช้เวลา ความพยายาม และค่าใช้จ่ายที่คุ้มค่าสูงสุดตามจุดมุ่งหมายที่
กำหนดไว้ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์โดยกำหนดเป็นอัตราส่วนหรือร้อยละระหว่างปัจจัยนำเข้า 

6.2 การทดสอบประสิทธิภาพ 
การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน หมายถึง การหาคุณภาพของสื่อหรือชุด

การสอนโดยพิจารณาตามขั้นตอนของการพัฒนาสื่อหรือชุดการสอนแต่ละขั้น ตรงกับภาษาอังกฤษว่า 
“Developmental Testing” คือ การทดสอบคุณภาพของการผลิตสื่อหรือชุดการสอนตามลำดับขั้นเพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบชิ้นงานให้ดำเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย
สำหรับการผลิตสื่อและชุดการสอนนั้น การทดสอบประสิทธิภาพจะหมายถึง การนำสื่อหรือชุดการสอนไป
ทดสอบด้วยกระบวน 2 ขั้นตอน ได้แก่ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) และการทดสอบ
ประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่กำหนดใน 3 ประเด็น คือ การทำ
ให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและทำแบบประเมินสุดท้ายได้ดี และ
การทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ 

6.3 การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
1) ความหมายของเกณฑ์ (Criterion) เกณฑ์เป็นขีดกำหนดที่จะยอมรับว่าสิ่งใดหรือ

พฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรือปริมาณที่จะรับได้  การตั้งเกณฑ์ ต้องตั้งไว้ครั้งแรกครั้งเดียวเพ่ือจะ
ปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ขั้นต่ำที่ตั้งไว้ จะตั้งเกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพไว้ต่างกันไม่ได้ เช่น เมื่อมี
การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ตั้งเกณฑ์ไว้ 60/60 แบบกลุ่ม ตั้งไว้ 70/70 ส่วนแบบสนาม ตั้งไว้ 
80/80 ถือว่าเป็นการตั้งเกณฑ์ที่ไม่ถูกต้อง เป็นต้น 

2) ความหมายของเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการ
สอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเป็นระดับที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะพึงพอใจ โดย
ใช้การประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง และการประเมินพฤติกรรมสุดท้าย 
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6.4 วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพ 
ผู้ผลิตสื่อหรือชุดการสอนก็สามารถใช้วิธีการคำนวณธรรมดาหาค่า E1 และ E2 ได้ ด้วย

วิธีการคำนวณธรรมดา ดังนี้ 
สำหรับ E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ กระทำได้โดยการนำคะแนน

งานทุกชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรมแต่ละคนมารวมกันแล้ว หาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนโดยเป็นร้อยละ 
สำหรับค่า E2 คือ ประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนของแต่ละสื่อหรือชุดการ

สอน กระทำได้ โดยการเอาคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของนักเรียนทั้งหมด
รวมกันหาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบส่วนร้อยเพ่ือหาค่าร้อยละ 

6.5 การตีความหมายของผลลัพธ์ 
หลังจากคำนวณหาค่า E1 และ E2 ได้แล้ว ผู้หาประสิทธิภาพต้อง ตีความหมายของ

ผลลัพธ์โดยยึดหลักการและแนวทางดังนี้ 
ความคลาดเคลื่อนของผลลัพธ์ ให้มีความคลาดเคลื่อนหรือความแปรปรวนของผลลัพธ์ได้

ไม่เกิน .05 (ร้อยละ 5) จากช่วงต่ำไปสูง = 2.5 นั่นให้ ผลลัพธ์ของค่า E1 หรือ E2 ที่ถือว่าเป็นไปตาม
เกณฑ์มีค่าต่ำกว่าเกณฑ์ไม่เกิน 25 % และสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ไม่เกิน 25 % 

โดยหากคะแนน E1 หรือ E2 ห่างกันเกิน 5 % แสดงว่ากิจกรรมที่ให้นักเรียนทำกับการ
สอบหลังเรียนไม่สมดุลกัน เช่น ค่า E1 มากกว่า E2 แสดงว่างานที่มอบหมายอาจจะง่ายกว่าการสอน หรือ
หากค่า E2 มากกว่าค่า E1 แสดงว่าการสอบง่ายกว่าหรือไม่สมดุลกับงานที่มอบหมาย จำเป็นที่จะต้อง
แก้ไข 

หากสื่อหรือชุดการสอนได้รับการออกแบบและพัฒนาอย่างดีมีคุณภาพ ค่า E1 หรือ E2 ที่
คำนวณได้จากการทดสอบประสิทธิภาพจะต้องใกล้เคียงกันและต่างกันไม่เกิน 5 % ซึ่งเป็นตัวชี้ที่จะยืนยัน
ได้ว่านักเรียนได้มีการเปลี่ยนพฤติกรรมต่อเนื่องตามลำดับขั้นหรือไม่ก่อนที่จะมีการเปลี่ยนพฤติกรรมขั้น
สุดท้าย หรืออีกนัยหนึ่งต้องประกันได้ว่านักเรียนมีความรู้จริง ไม่ใช่ทำกิจกรรมหรือทำข้อสอบได้เพราะ
การเดา 

การประเมินในอนาคตจะเสนอผลการประเมินเป็นเลขสองตัว คือ E1 คู่ E2 เพราะจะทำให้
ผู้อ่านผลการประเมินทราบลักษณะนิสัยของผู้เรียนระหว่างนิสัยในการทำงานอย่างต่อเนื่องคงเส้นคงวา
หรือไม่ (ดูจาก E1 คือกระบวนการ) กับการทำงานสุดท้ายว่ามีคุณภาพมากน้อยเพียงใด (ดูจากค่า E2 คือ 
กระบวนการ) เพ่ือประโยชน์ของการกลั่นกรองบุคลากรเข้าทำงาน 

6.6 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
เมื่อผลิตสื่อหรือชุดการสอนขึ้นเป็นต้นแบบแล้ว ต้องนำสื่อหรือชุดการสอนไปหา

ประสิทธิภาพตามขั้นตอนต่อไปนี้  คือ 1) ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) เป็นการทดสอบ
ประสิทธิภาพที่ผู้สอน 1 คนทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 1–3 คน 2) ทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 1 คนทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือ
ชุดการสอนกับผู้เรียน 6-10 คน และ 3) ทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบ
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ประสิทธิภาพที่ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับนักเรียนทั้งชั้น (ปกติให้ใช้กับ
ผู้เรียน 30 คน แต่ในโรงเรียนขนาดเล็กอนุโลมให้ใช้กับนักเรียน 15 คน ขึ้นไป) 

6.7 ข้อควรคำนึงในการทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน 
เพ่ือให้การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนได้ผลคุ้ม มีสิ่งที่ผู้ทดสอบ

ประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนควรคำนึงถึง 1) การเลือกผู้เรียนเข้าร่วมการทดสอบประสิทธิภาพ 2) การ
เลือกเวลาและสถานที่ทดสอบประสิทธิภาพ 3) การชี้แจงวัตถุประสงค์และวิธีการ 4) การรักษา
สถานการณ์ตามความเป็นจริง 5) การดำเนินการสอนตามขั้นตอน ไม่ว่าจะเป็นการลงแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม 
และภาคสนาม 

6.8 การยอมรับหรือไม่ยอมรับประสิทธิภาพ 
เมื่อทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนภาคสนามแล้วเทียบค่า E1/E2 ที่หาได้จากสื่อ

หรือชุดการสอนกับ E1/E2 ที่ตั้งเกณฑ์ไว้ เพ่ือดูว่าเราจะยอมรับประสิทธิภาพหรือไม่ การยอมรับ
ประสิทธิภาพให้ถือค่าแปรปรวน 2.5 –5 % นั่นคือ ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนไม่ควรต่ำกว่า
เกณฑ์เกิน 5% แต่โดยปรกติเรากำหนดไว้ 2.5 % อาทิ เราตั้งเกณฑ์ประสิทธิภาพไว้ 90/90 เมื่อทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบ 1:100 แล้ว สื่อหรือชุดการสอนนั้นมีประสิทธิผล 87.5/87.5 เราก็สามารถยอมรับได้ว่า
สื่อหรือชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพการยอมรับประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนมี 3 ระดับ คือ (1) 
สูงกว่าเกณฑ์ (2) เท่าเกณฑ์ (3) ต่ำกว่าเกณฑ์ แต่ยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ  
 

6.9 การหาประสิทธิภาพสื่อและชุดการสอน 
กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2542,1-2) เมื่อทำการผลิตชุดการสอนขึ้นมาแล้ว ผู้ผลิตต้องทำ

การประเมินชุดการสอนที่ผลิตขึ้นมาก่อนที่จะนำไปใช้การหประสิทธิภาพของชุดการสอนหมายถึง การ
ประเมินชุดการสอนด้วยการนำชุดการสอนไป  หาประสิทธิภาพด้วย กระบวนการเชิงพินิจ (Rational 
Approach) และกระบวนการเชิงประจักษ์ (Empirical Approach) ในกระบวนการเชิงพินิจน้ัน อาจมี
การดำเนินการเป็นระยะๆ โดยใช้คณะผู้ เชี่ยวชำญเป็นผู้ประเมินตามดุลพินิจ เป็นไปตามขั้นตอนของ
กระบวนการผลิตชุดการสอน เมื่อผลิตชุดการสอนออกมาสำเร็จแล้ว จะมีการนำไปทดลองใช้ เป็น
กระบวนการหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ์เพ่ือนำมาปรับปรุงแก้ ไข แล้วจึงนำไปใช้ต่อไป การหา
ประสิทธิภาพชุดการสอนใช้หลักการและกระบวนการเช่นเดียวกับการหาประสิทธิภาพบทเรียนมอดูล ชุด
การสอนจำเป็นต้องทดสอบหาประสิทธิภาพเพ่ือให้สื่อและวิธีการสอนต่างๆ ที่อยู่ในชุดการสอนเป็น สื่อที่
ผ่านการทดสอบแล้ว หรือเรียกว่าเป็น Tested Media เพราะเหตุผลดังต่อไปนี้ 

1) เพ่ือให้เกิดความม่ันใจว่าชุดการสอนที่สร้างขึ้นมามีคุณภาพเป็นที่ยอมรับ  
2) เพ่ือให้แน่ใจได้ว่าชุดการสอนสามารถทำให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ได้อย่าง

แท้จริง 
3) เพ่ือเป็นหลักประกันได้ว่า เมื่อผลผลิตออกมาเป็นจำนวนมากๆ แล้ว สามารถใช้ได้เป็น

อย่างดี คุ้มค่ากับการลงทุน  
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การนำหลักการและกระบวนการประเมินเชิงประจักษ์สำหรับมอดูลการสอนสามารถประยุกต์  
เพ่ือให้เหมาะสมกับบริบทของชุดการสอนแต่ละเรื่องได้ตามความเหมะสม โดยที่ตัวเลขหรือข้อมูลในแต่ละ
ชุดการสอน หรือ Data Set ที่จะใช้สำหรับการหาประสิทธิภาพแบบที่ 1 (KW # 1) แบบ (80/80) ตัวเลข
ชุดแรก คือค่าร้อยละหรือเปอร์เซ็นต์ของคะแนนผู้ที่ทำแบบฝึกหัดถูกต้องถือเป็นประสิทธิภาพของ
กระบวนการ และตัวเลขชุดหลังคือ ค่าร้อยละหรือเปอร์เซ็นต์ของคะแนนที่ผู้ทำแบบทดสอบถูกต้องโดย
ถือเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เมื่อทำการวิเคราะห์จะพบว่า ตัวเลขชุดแรก คือ ค่าร้อยละหรือ
เปอร์เซ็นต์ของคะแนนผู้ที่ทำแบบฝึกหัดแต่ละคนทำ คะแนนได้น้ันหมายถึง ต้องมีแบบฝึกหัด มีคะแนน
เต็มของแบบฝึกหัด และมี คะแนนแบบฝึกหัดที่ทำได้ สำหรับตัวเลขชุดหลัง จะพบว่าเป็นค่าร้อยละหรือ
เปอร์เซ็นต์ของคะแนน แบบทดสอบ หมายถึงต้องมีแบบทดสอบ คะแนนเต็มของแบบทดสอบ และ
คะแนนที่ผู้ทำแบบทดสอบแต่ละคนทำได้ 
 

7. ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ปณภา ภิรมย์นาค (2557, บทคัดย่อ) การศึกษาเรื่อง“การใช้สื่อการสอนเชิงมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนขอนักศึกษารายวิชา LSC303/LSM211การจัดการขนส่ง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา และนําผลการวิจัยไปใช้พัฒนาการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชานี้ โดยกาหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชา LSC 303/LSM211
การจัดการการขนส่งในภาคการศึกษาที่ 2/2555 โดยเก็บข้อมูลทั้งหมด จํานวนทั้งหมด 90 คนตัวแปรใน
การวิจัยแบ่งเป็นตัวแปรต้นคือ วิธีการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการสอนเชิงมัลติมีเดียและตัวแปรตามคือ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นของนักศึกษา ดําเนินการใช้การรวบรวมข้อมูลก่อนสอนด้วยวิธีทดสอบ
ความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน และวัดความพึงพอใจในการเรียนการสอน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ได้แก่ สถิติพ้ืนฐาน ร้อยลค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนน
ก่อนเรียนกบหลังเรียน t-test ผลการวิจัยพบว่าการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักศึกษา มี
เฉลี่ยเท่ากับ 81.50 ของคะแนนเต็ม 20 คะแนน มีผลคะแนนที่เพ่ิมขึ้น 7.12 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่
ในระดับ มาก ความพึงพอใจในการใช้สื่อการของนักศึกษา มีค่าเฉลี่ยในระดับมาก(X= 4.28) 

ธิติพงษ์ หน้องมาและคณะ (2557,บทคัดย่อ) ได้วิจัยเรื่อง ผลของการใช้วิธีสอนแบบใช้สื่อ
มัลติมีเดียกับวิธีสอนแบบปกติ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ชั้น ปวช.1แผนกช่างยนต์ การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้าน
ความรู้ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 วิชางานเครื่องยนต์เบื้องต้นระหว่างก่อนเรียน
และหลังเรียนโดยวิธีสอนแบบใช้สื่อมัลติมีเดีย 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ของ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 วิชางานเครื่องยนต์เบื้องต้นระหว่างก่อนเรียนและหลัง
เรียนโดยวิธีสอนแบบปกติ 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 วิชางานเครื่องยนต์เบื้องต้นระหว่างการเรียนโดยวิธีสอนแบบใช้สื่อ
มัลติมีเดียกับใช้วิธีสอนแบบปกติ 4) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะปฏิบัติของ
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นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 วิชางานเครื่องยนต์เบื้องต้น โดยวิธีสอนแบบใช้สื่อ
มัลติมีเดียกับใช้วิธีสอนแบบปกติ 5) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปีที่ 1 ที่มีต่อวิธีสอนแบบใช้สื่อมัลติมีเดียและวิธีสอนแบบปกติ  กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาในครั้งนี้ คือ 
นักศึกษาชั้น ปวช.1 แผนกวิชาช่างยนต์ วิทยาลัยเทคนิคพัทลุง ปีการศึกษา 2555 จำนวน 2 ห้อง จำนวน 
80 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชางานเครื่องยนต์เบื้องต้น กลุ่มตัวอย่างได้มา โดยการสุ่มตัวอย่างแบบ
กลุ่ม (Cluster random sampling) หลังจากนั้นใช้วิธีการจับฉลากเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่ม
ที่ 1 จำนวน 40 คน เป็นกลุ่มทดลองที่เรียนโดยวิธีสอนแบบใช้สื่อมัลติมีเดีย กลุ่มที่ 2 จำนวน 40 คน เป็น
กลุ่มควบคุมที่เรียนโดยใช้วิธีสอนแบบปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย แผนการ
จัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความรู้เรื่องหลักการทำงานของเครื่องยนต์ 4 
จังหวะ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะปฏิบัติของเครื่องยนต์ 4 จังหวะ แบบ สอบถาม
ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนวิชาเครื่องยนต์เบื้องต้น เรื่องหลักการทำงานของเครื่องยนต์ 4 จังหวะ ส่วน
การวิ เคราะห์ ข้อมูล  ใช้ค่ า เฉลี่ ยส่ วน เบี่ ย งเบนมาตรฐาน  (S.D.) การทดสอบค่ าที  (t–test for 
Independent Samples) และ (t–test for Dependent Samples) ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาแผนกวิชาช่างยนต์ ที่ใช้วิธีสอนแบบใช้สื่อมัลติมีเดีย รายบุคคลหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาแผนกวิชาช่างยนต์ 
ที่ได้รับการสอนแบบวิธีสอนแบบปกติ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาแผนกวิชาช่างยนต์ที่ ใช้วิธีสอนแบบใช้สื่อมัลติมีเดียสูงกว่ากลุ่มที่
ได้รับการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะปฏิบัติ 
ของนักศึกษาแผนกวิชาช่างยนต์ที่ใช้วิธีสอนแบบใช้สื่อมัลติมีเดียกับกลุ่มที่ได้รับการสอนแบบปกติ ไม่
แตกต่างกัน นักศึกษาแผนกวิชาช่างยนต์ ที่ได้รับการสอนแบบใช้สื่อมัลติมีเดียมีคะแนน ความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากนักศึกษาแผนกวิชาช่างยนต์กลุ่มที่ได้รับการสอนแบบปกติมีคะแนนความพึงพอใจอยู่ในระดับ
พอใจปานกลาง  
 

8. ข้อสรุปจากแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับงานวิจัย 
 การใช้สื่อการสอนมัลติมีเดียจะทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียนและสามารถจดจำ
วิธีการต่างๆ ได้ง่ายขึ้น ทำให้ผู้เรียนมีทักษะที่ดีขึ้น และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการประยุกต์ใช้งาน
ด้านอื่นๆ ได้ 



 
 

 
บทที่ 3 

วิธีการดำเนินการวิจัย   
 

การวิจัยเรื ่องการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์ เรื ่องเทคโนโลยี
ดิจิทัลและสังคมดิจิทัล เพื ่อพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนในรายวิชา DB1001 วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและสังคมดิจิทัล มีวิธีการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 
 
ประชากรที่ศึกษา 
 
 ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาเทคโนโลยีดิจทัล
เพื่อธุรกิจ คณะคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ที่ลงทะเบียน
เรียนในรายวิชา DB1001 วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและสังคมดิจิทัล ในภาคเรียนที่ 1/2566 จำนวน 7 
คน 

 
ข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย 
   

1) เนื้อหาของสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์เรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและ
สังคมดิจิทัล ได้แก่เรื่อง วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล 
ธุรกิจดิจิทัล ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ แนวโน้มและเทคโนโลยีเกิด
ใหม่ ระบบเครือข่ายและสื่อสังคมออนไลน์ เทคโนโลยีการเงินและบล็อกเชน ปัญญาประดิษฐ์ในภาค
ธุรกิจ  

2) วิธีการสร้างสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์เรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและ
สังคมดิจิทัล 

3) การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 
เครื่องมือในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 3 ชุดได้แก่ 
1.1 เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล  
1.2 เครื่องมือหาประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา 
1.3 แบบฝึกหัดและแบบทดสอบหลังการใช้สื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและ

สังคมดิจิทัล 
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การสร้างเครื่องมือและการตรวจคุณภาพเครื่องมือ 
 

1. สร้างสื่อการสอนมัลติมีเดีย โดยประกอบไปด้วยเนื้อหาได้แก่ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี
ดิจิทัลและสังคมดิจิทัล การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล ธุรกิจดิจิทัล ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 
ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ แนวโน้มและเทคโนโลยีเกิดใหม่ ระบบเครือข่ายและสื่อสังคมออนไลน์ 
เทคโนโลยีการเงินและบล็อกเชน ปัญญาประดิษฐ์ในภาคธุรกิจ  

1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างสื่อการสอนมัลติมีเดีย 
2) วิเคราะห์เนื้อหาและออกแบบสื่อการสอนให้สอดคล้องกับเนื้อหาแต่ละหัวข้อ 
3) จัดสร้างสื่อการสอนมัลติมีเดียโดยมีจุดมุ่งหมายดังนี้ 
- สรุปเนื้อหาและใช้สื่อมัลติมีเดียวเพื่อให้สื่อความหมายได้ชัดเจน ดึงดูดความสนใจ

ผู้เรียนและเพ่ิมความสามารถในการจดจำเนื้อหาได้ดีขึ้น 
- สร้างความสนใจให้กับผู้เรียน และสามารถนำไปใช้ทบทวนนอกเวลาเรียนได้อย่าง

สะดวกผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ไร้สาย เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต เป็นต้น 
2. สร้างแบบฝึกหัดเพื่อเก็บคะแนนผ่านระบบออนไลน์ 
3. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนผ่านระบบออนไลน์ 
4. หาประสิทธิภาพของการสอนมัลติมีเดีย 

 
วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

ในการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์ เรื่องเทคโนโลยี
ดิจิทัลและสังคมดิจิทัล เพื ่อพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนในรายวิชา DB1001 วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและสังคมดิจิทัล ผู้วิจัยได้ใช้สื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล ให้
ผู้เรียนใช้ทบทวนความรู้ด้วยตนเอง โดย และทำการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

1) คำนวณหาประสิทธิภาพสื่อการสอนมัลติมีเดียแบบกลุ่ม  
2) เก็บคะแนนจากการทำแบบฝึกหัด  
3) สอบเก็บคะแนนหลังจากใช้สื่อการสอนมัลติมีเดีย 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 

ในการวิจัยเรื ่องการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์ เรื ่อง
เทคโนโลยีด ิจ ิท ัลและสังคมดิจ ิท ัล เพื ่อพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนในรายวิชา DB1001 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและสังคมดิจิทัล โดยพิจารณาจากงานและผลการสอบหลังเรียน  โดย
คำนวณหาประสิทธิภาพของ E1/E2 เทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้  

สำหรับ E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ กระทำได้โดยการนำ
คะแนนงานทุกชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรมแต่ละคนมารวมกันแล้ว หาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนโดย
เป็นร้อยละ 
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สำหรับค่า E2 คือ ประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนของแต่ละสื่อหรือชุด
การสอน กระทำได้ โดยการเอาคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของนักเรียน
ทั้งหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบส่วนร้อยเพ่ือหาค่าร้อยละ 

 



 
 

 
บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์ เรื่องเทคโนโลยี
ดิจิทัลและสังคมดิจิทัล เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา DB1001 วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและสังคมดิจิทัล ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
 
การนำเสนอผลการวิจัย 
 
 การนำเสนอผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์ เรื่อง
เทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา DB1001 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและสังคมดิจิทัล ได้แบ่งการนำเสนอออกเป็น 2 ส่วน คือ ผลการพัฒนาสื่อ
การสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล และผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน
มัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 
  

ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 
 สื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล ประกอบไปด้วยเนื้อหาดังนี้ 

1) บทนำ เรื่องวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 
2) การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล 
3) ธุรกิจดิจิทัล 
4) ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
5) ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 
6) แนวโน้มและเทคโนโลยีเกิดใหม่ 
7) ระบบเครือข่ายและสื่อสังคมออนไลน์ 
8) เทคโนโลยีการเงินและบล็อกเชน 
9) ปัญญาประดิษฐ์ในภาคธุรกิจ 

 
ส่วนที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคม

ดิจิทัล 
 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มกับผู้เรียนจำนวน 7 คน ของสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่อง

เทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล โดยพิจารณาจากงานและผลการสอบหลังเรียน  โดยคำนวณหา
ประสิทธิภาพของ E1/E2 เทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือ 80/80  
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  
ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 

 ผลการสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล ประกอบไปด้วยเนื้อหา
ดังนี้ 

1. บทที่ 1 บทนำ 
แสดงเนื้อหาตัวอย่างตามภาพที่ 1 และสามารถเข้าไปศึกษาสื่อการสอนมัลติมิเดียได้ตาม

ลิงก์นี้ https://shorturl.at/fHY27 และผู้เรียนสามารถเข้าไปทำแบบฝึกหัดเพ่ือเก็บคะแนนได้ตาม
ลิงก์ https://forms.gle/5Xzw41LkJu9zKpfq5 

 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงตัวอย่างสื่อการสอนมัลติมีเดียบทที่ 1 บทนำ 
 

2. บทที่ 2 การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล 
แสดงเนื้อหาตัวอย่างตามภาพที่ 2 และสามารถเข้าไปศึกษาสื่อการสอนมัลติมิเดียได้ตาม

ลิงก์นี้ https://shorturl.at/nrIO9 และผู้เรียนสามารถเข้าไปทำแบบฝึกหัดเพ่ือเก็บคะแนนได้ตาม
ลิงก์ https://forms.gle/pSApVDCtjm1An49b7 
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ภาพที่ 2 แสดงตัวอย่างสื่อการสอนมัลติมีเดียบทที่ 2 การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล 
   

3. บทที่ 3 ธุรกิจดิจิทัล 
แสดงเนื้อหาตัวอย่างตามภาพที่ 3 และสามารถเข้าไปศึกษาสื่อการสอนมัลติมิเดียได้ตาม

ลิงก์นี้ https://shorturl.at/jCEP5 และผู้เรียนสามารถเข้าไปทำแบบฝึกหัดเพ่ือเก็บคะแนนได้ตาม
ลิงก์ https://forms.gle/DZ2gXjiJrRctLuUu8 

 

 
 
ภาพที่ 3 แสดงตัวอย่างสื่อการสอนมัลติมีเดียบทที่ 3 ธุรกิจดิจิทัล 
 

4. บทที่ 4 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
แสดงเนื้อหาตัวอย่างตามภาพที่ 4 และสามารถเข้าไปศึกษาสื่อการสอนมัลติมิเดียได้ตาม

ลิงก์นี้ https://shorturl.at/pGIQT และผู้เรียนสามารถเข้าไปทำแบบฝึกหัดเพ่ือเก็บคะแนนได้ตาม
ลิงก์ https://forms.gle/kd4UzMS4DM1raUsH7 
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ภาพที่ 4 แสดงตัวอย่างสื่อการสอนมัลติมีเดียบทที่ 4 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
 

5. บทที่ 5 ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 
แสดงเนื้อหาตัวอย่างตามภาพที่ 5 และสามารถเข้าไปศึกษาสื่อการสอนมัลติมิเดียได้ตาม

ลิงก์นี้ https://shorturl.at/lzAN2 และผู้เรียนสามารถเข้าไปทำแบบฝึกหัดเพ่ือเก็บคะแนนได้ตาม
ลิงก์ https://forms.gle/k96rgsJSmnS4XdCS6 

 

 
 
ภาพที่ 5 แสดงตัวอย่างสื่อการสอนมัลติมีเดียบทที่ 5 ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 
 

6. บทที่ 6 แนวโน้มและเทคโนโลยีเกิดใหม่ 
แสดงเนื้อหาตัวอย่างตามภาพที่ 6 และสามารถเข้าไปศึกษาสื่อการสอนมัลติมิเดียได้ตาม

ลิงก์นี้ https://shorturl.at/cemqB และผู้เรียนสามารถเข้าไปทำแบบฝึกหัดเพ่ือเก็บคะแนนได้ตาม
ลิงก ์https://forms.gle/p79bMFq3J4t2bVb99 
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ภาพที่ 6 แสดงตัวอย่างสื่อการสอนมัลติมีเดียบทที่ 6 เทคโนโลยีเกิดใหม่ 
 

7. บทที่ 7 ระบบเครือข่ายและสื่อสังคมออนไลน์  
แสดงเนื้อหาตัวอย่างตามภาพที่ 7 และสามารถเข้าไปศึกษาสื่อการสอนมัลติมิเดียได้ตาม

ลิงก์นี้ https://shorturl.at/zYZ27 และผู้เรียนสามารถเข้าไปทำแบบฝึกหัดเพ่ือเก็บคะแนนได้ตาม
ลิงก ์https://forms.gle/mSbErG12uJixK8Vz7 

 

 
 
ภาพที่ 7 แสดงตัวอย่างสื่อการสอนมัลติมีเดียบทที่ 7 ระบบเครือข่ายและสื่อสังคมออนไลน์ 
 

8. บทที่ 8 เทคโนโลยีการเงินและบล็อกเชน 
แสดงเนื้อหาตัวอย่างตามภาพที่ 8 และสามารถเข้าไปศึกษาสื่อการสอนมัลติมิเดียได้ตาม

ลิงก์นี้ https://shorturl.at/cxF59 และผู้เรียนสามารถเข้าไปทำแบบฝึกหัดเพ่ือเก็บคะแนนได้ตาม
ลิงก ์https://forms.gle/5dEk8PMecWEKiwz89 
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ภาพที่ 8 แสดงตัวอย่างสื่อการสอนมัลติมีเดียบทที่ 8 เทคโนโลยีการเงินและบล็อกเชน 
 

9. บทที่ 9 ปัญญาประดิษฐ์ในภาคธุรกิจ 
แสดงเนื้อหาตัวอย่างตามภาพที่ 9 และสามารถเข้าไปศึกษาสื่อการสอนมัลติมิเดียได้ตาม

ลิงก์นี้ https://shorturl.at/dgDUX และผู้เรียนสามารถเข้าไปทำแบบฝึกหัดเพ่ือเก็บคะแนนได้ตาม
ลิงก์ https://forms.gle/5sSBbSMzwhvTJ2m47 
 

 
 
ภาพที่ 9 แสดงตัวอย่างสื่อการสอนมัลติมีเดียบทที่ 9 ปัญญาประดิษฐ์ในภาคธุรกิจ 
 
 ในชุดสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัลได้มีการจัดทำแบบทดสอบ
ออนไลน์ขึ้น โดยแบ่งเป็น  
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- แบบทดสอบกลางภาค ซึ่งสามารถเข้าถึงข้อสอบได้ทางลิงก์ 
https://forms.gle/e4dnkCiVcBgiHNth6 

- แบบทดสอบปลายภาค ซึ่งสามารถเข้าถึงข้อสอบได้ทางลิงก์ 
https://forms.gle/NLdfDQhMnk2eJufx6 

 
ส่วนที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคม

ดิจิทัล 
ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 

โดยพิจารณาจากงานและผลการสอบหลังเรียน โดยคำนวณหาประสิทธิภาพของ E1/E2 เทียบกับ
เกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 80/80 แสดงผลได้ดังตารางท่ี 1 
  
ตารางท่ี 1 แสดงคะแนนของนักศึกษาจากการใช้สื่อการสอนมัลติมีเดีย 
 

คนที ่
คะแนนแบบฝึกหัด (คะแนนเต็มบทละ 5 คะแนน) 

รวม 
40 

% 
คะแนน

แบบทดสอบ 

1 2 3 4 5 6 7 8    เต็ม 60 % 

1 4.5 4.5 4 5 4.5 4 4.5 4 35 87.50 51 85.00 

2 4.5 4 3.5 4 3.5 4 4.5 4 32 80.00 42 70.00 

3 5 5 5 5 4.5 4.5 5 5 39 97.50 51 85.00 

4 4 4.5 4.5 5 4 4 4.5 4.5 35 87.50 53 88.33 

5 4 4.5 3.5 4.5 4 4 4.5 4 33 82.50 49 81.67 

6 3.5 4.5 4 4 4 4 4.5 4.5 33 82.50 48 80.00 

7 4 4 3.5 4 3.5 4 4 4 31 77.50 44 73.33 

ประสิทธิภาพ 85.00   80.48 
 
จากตารางที่ 1 เมื่อนำข้อมูลมาจัดกระทำตามตารางและคำนวณค่าร้อยละของคะแนน

แบบฝึกหัดและคะแนนแบบทดสอบของผู้เข้าทดลองแต่ละคนแล้วนำ ข้อมูลชุดนี้มาคำนวณหา
ประสิทธิภาพได้ 85.00/80.48 

ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ คือ 85.00 กระทำได้โดยการนำคะแนนงาน
ทุกชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรมแต่ละคนมารวมกันแล้ว หาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนโดยเป็นร้อยละ 

ค่าประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน คือ 80.48 กระทำได้โดยการเอา
คะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของนักเรียนทั้งหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ยแล้ว
เทียบส่วนร้อยเพ่ือหาค่าร้อยละ 
 
 



   
 

 
บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเพ่ือพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์เรื่อง
เทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัลและเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดีย โดยผู้วิจัยได้สร้าง
สื่อการสอนมัลติมีเดียแล้วนำไปใช้กับผู้เรียนแล้วแล้วทำการเก็บข้อมูลคะแนนมาคำนวณค่าร้อยละ
และหาประสิทธิภาพของ E1/E2 เทียบกับเกณฑ์ 80/80 โดยสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

   
สรุปผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 
 สื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล ประกอบไปด้วยเนื้อหาดังนี้ 

1) บทนำ เรื่องวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 
2) การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล 
3) ธุรกิจดิจิทัล 
4) ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
5) ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 
6) แนวโน้มและเทคโนโลยีเกิดใหม่ 
7) ระบบเครือข่ายและสื่อสังคมออนไลน์ 
8) เทคโนโลยีการเงินและบล็อกเชน 
9) ปัญญาประดิษฐ์ในภาคธุรกิจ 
โดยสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัลที่สร้างขึ้นมานี้นักศึกษา

หรือผู้ที่สนใจสามารถเข้าถึงได้ตามลิงค์นี้ https://shorturl.at/cwNZ6 
 ในชุดสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัลได้มีการจัดทำแบบทดสอบ
ออนไลน์ขึ้น โดยแบ่งเป็น  

- แบบทดสอบกลางภาค ซึ่งสามารถเข้าถึงข้อสอบได้ทางลิงก์ 
https://forms.gle/e4dnkCiVcBgiHNth6 

- แบบทดสอบปลายภาค ซึ่งสามารถเข้าถึงข้อสอบได้ทางลิงก์ 
https://forms.gle/NLdfDQhMnk2eJufx6 

 
2) ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล  

ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 
โดยพิจารณาจากงานและผลการสอบหลังเรียน โดยคำนวณหาประสิทธิภาพของ E1/E2 เทียบกับ
เกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 80/80 โดยได้ประสิทธิภาพที่ 85.00/80.48 
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ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ คือ 85.00 กระทำได้โดยการนำคะแนนงาน
ทุกชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรมแต่ละคนมารวมกันแล้ว หาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนโดยเป็นร้อยละ 

ค่าประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน คือ 80.48 กระทำได้โดยการเอา
คะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของนักเรียนทั้งหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ยแล้ว
เทียบส่วนร้อยเพ่ือหาค่าร้อยละ 
 
อภิปรายผล 
 

1. การสร้างสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล เพ่ือใช้เป็นสื่อการ
สอนเสริมกระบวนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงขึ้น ซึ่งสื่อการสอนมัลติมีเดียจะเป็นสื่อที่ผสมเนื้อหาหลายชนิดเข้าด้วยกัน โดยแสดงผลผ่าน
ทางอุปกรณ์ดิจิทัลที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้อย่างสะดวกรวดเร็ว และผู้เรียน
สามารถปฏิสัมพันธ์กับสื่อได้โดยตรงทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย สะดวก สนุก น่าสนใจ
และเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว (ทิศนา แขมมณ)ี 
 

2. การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล ได้มี
การหาคุณภาพของสื่อเพ่ือให้สื่อการสอนที่ได้นั้นมีประสิทธิภาพ สามารถช่วยให้กระบวนการสอน
ดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพและเกิดผลลัพธ์กับผู้เรียน โดยสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยี
ดิจิทัลและสังคมดิจิทัลนี้ได้ตั้งเกณฑ์ประสิทธิภาพไว้ที่ระดับ 80/80 และผลการหาประสิทธิภาพ
หลังจากการใช้สื่อการสอนมัลติมีเดียอยู่ในระดับ 85.00/80.48 ผลลัพธ์ของค่า E1/E2 เป็นไปตาม
เกณฑ์ โดยมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้แต่ไม่เกินร้อยละ 25 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์) โดย E1 มีค่าสูงกว่า
เกณฑ์ท่ีร้อยละ 6.25 และ E2 มีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ร้อยละ 0.6 

สื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัลมีความสมดุลระหว่างคะแนนงาน
ที่มอบหมาย (E1) และคะแนนการสอบ (E2) เนื่องจากมีคะแนนต่างกันที่ร้อยละ 4.52 ไม่เกินร้อยละ 
5 แสดงว่าสื่อการสอนมีประสิทธิภาพ  
 
ข้อเสนอแนะการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 
 ผลลัพธ์ของการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสั งคม
ดิจิทัลอาจมีความคลาดเคลื่อนเนื่องจากจำนวนประชากรทั้งหมดที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชานี้ใน
ภาคเรียนที่ 1/2566 มีจำนวนเพียง 7 คนเท่านั้น ซึ่งปกติการหาประสิทธิภาพสื่อการสอนจะใช้กับ
ผู้เรียน 30 คนหรือถ้าเป็นกลุ่มขนาดเล็กจำนวน 15 คน จึงจะได้ประสิทธิภาพที่มีความแม่นยำ
มากกว่า 

 
 



   
 

 
บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเพ่ือพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียและแบบทดสอบออนไลน์เรื่อง
เทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัลและเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดีย โดยผู้วิจัยได้สร้าง
สื่อการสอนมัลติมีเดียแล้วนำไปใช้กับผู้เรียนแล้วแล้วทำการเก็บข้อมูลคะแนนมาคำนวณค่าร้อยละ
และหาประสิทธิภาพของ E1/E2 เทียบกับเกณฑ์ 80/80 โดยสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

   
สรุปผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 
 สื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล ประกอบไปด้วยเนื้อหาดังนี้ 

1) บทนำ เรื่องวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 
2) การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล 
3) ธุรกิจดิจิทัล 
4) ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
5) ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 
6) แนวโน้มและเทคโนโลยีเกิดใหม่ 
7) ระบบเครือข่ายและสื่อสังคมออนไลน์ 
8) เทคโนโลยีการเงินและบล็อกเชน 
9) ปัญญาประดิษฐ์ในภาคธุรกิจ 
โดยสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัลที่สร้างขึ้นมานี้นักศึกษา

หรือผู้ที่สนใจสามารถเข้าถึงได้ตามลิงค์นี้ https://shorturl.at/cwNZ6 
 ในชุดสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัลได้มีการจัดทำแบบทดสอบ
ออนไลน์ขึ้น โดยแบ่งเป็น  

- แบบทดสอบกลางภาค ซึ่งสามารถเข้าถึงข้อสอบได้ทางลิงก์ 
https://forms.gle/e4dnkCiVcBgiHNth6 

- แบบทดสอบปลายภาค ซึ่งสามารถเข้าถึงข้อสอบได้ทางลิงก์ 
https://forms.gle/NLdfDQhMnk2eJufx6 

 
2) ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล  

ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล 
โดยพิจารณาจากงานและผลการสอบหลังเรียน โดยคำนวณหาประสิทธิภาพของ E1/E2 เทียบกับ
เกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 80/80 โดยได้ประสิทธิภาพที่ 85.00/80.48 
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ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ คือ 85.00 กระทำได้โดยการนำคะแนนงาน
ทุกชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรมแต่ละคนมารวมกันแล้ว หาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนโดยเป็นร้อยละ 

ค่าประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน คือ 80.48 กระทำได้โดยการเอา
คะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของนักเรียนทั้งหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ยแล้ว
เทียบส่วนร้อยเพ่ือหาค่าร้อยละ 
 
อภิปรายผล 
 

1. การสร้างสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล เพ่ือใช้เป็นสื่อการ
สอนเสริมกระบวนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงขึ้น ซึ่งสื่อการสอนมัลติมีเดียจะเป็นสื่อที่ผสมเนื้อหาหลายชนิดเข้าด้วยกัน โดยแสดงผลผ่าน
ทางอุปกรณ์ดิจิทัลที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้อย่างสะดวกรวดเร็ว และผู้เรียน
สามารถปฏิสัมพันธ์กับสื่อได้โดยตรงทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย สะดวก สนุก น่าสนใจ
และเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว (ทิศนา แขมมณ)ี 
 

2. การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัล ได้มี
การหาคุณภาพของสื่อเพ่ือให้สื่อการสอนที่ได้นั้นมีประสิทธิภาพ สามารถช่วยให้กระบวนการสอน
ดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพและเกิดผลลัพธ์กับผู้เรียน โดยสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยี
ดิจิทัลและสังคมดิจิทัลนี้ได้ตั้งเกณฑ์ประสิทธิภาพไว้ที่ระดับ 80/80 และผลการหาประสิทธิภาพ
หลังจากการใช้สื่อการสอนมัลติมีเดียอยู่ในระดับ 85.00/80.48 ผลลัพธ์ของค่า E1/E2 เป็นไปตาม
เกณฑ์ โดยมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้แต่ไม่เกินร้อยละ 25 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์) โดย E1 มีค่าสูงกว่า
เกณฑ์ท่ีร้อยละ 6.25 และ E2 มีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ร้อยละ 0.6 

สื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมดิจิทัลมีความสมดุลระหว่างคะแนนงาน
ที่มอบหมาย (E1) และคะแนนการสอบ (E2) เนื่องจากมีคะแนนต่างกันที่ร้อยละ 4.52 ไม่เกินร้อยละ 
5 แสดงว่าสื่อการสอนมีประสิทธิภาพ  
 
ข้อเสนอแนะการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 
 ผลลัพธ์ของการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียเรื่องเทคโนโลยีดิจิทัลและสั งคม
ดิจิทัลอาจมีความคลาดเคลื่อนเนื่องจากจำนวนประชากรทั้งหมดที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชานี้ใน
ภาคเรียนที่ 1/2566 มีจำนวนเพียง 7 คนเท่านั้น ซึ่งปกติการหาประสิทธิภาพสื่อการสอนจะใช้กับ
ผู้เรียน 30 คนหรือถ้าเป็นกลุ่มขนาดเล็กจำนวน 15 คน จึงจะได้ประสิทธิภาพที่มีความแม่นยำ
มากกว่า 
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