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บทคัดยอ  

 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลนวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  2) ประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลนท่ีพัฒนาข้ึน 3) หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย

ออนไลนที่พัฒนาขึ้น 4) เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการ

เรียนรูแบบเพื่อนคูคิด และ 5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการ

เรียนรูแบบเพื่อนคูคิด กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนหนองหญาไซวิทยา จำนวน 30 คน ไดมาจาก

การสุมตัวอยางแบบกลุม เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก สื่อมัลติมีเดียออนไลน แบบประเมินดานเนื้อหา แบบประเมินดาน

เทคนิคและวิธีการ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใชในการวิจัย 

ไดแก คาเฉลี่ย คารอยละ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ การทดสอบทีแบบไมเปนอิสระจากกัน 

  ผลการวิจัยพบวา 1) สื่อมัลติมีเดียออนไลน วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ประกอบดวยเน้ือหา จำนวน 

3 หนวย ไดแก 1.1 การนำเทคโนโลยีมาแกปญหาในอาชีพ 1.2 การระบุปญหา และ 1.3 การเขียนรายงานและการนำเสนอ 2) 

ผลการประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมเีดียออนไลนโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา และผูเช่ียวชาญดานเทคนิคและวิธีการโดยรวมอยู

ในระดับมากที่สุด 3) ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลนมีคาเทากับ 83.56/74.89 4) นักเรียนที่เรียนดวยสื่อมัลติมเีดีย

ออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิดมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดบั .05 

และ 5) นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด โดยรวมอยูใน

ระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥= 4.55, S.D. = 0.15) 

 

คำสำคัญ: สื่อมัลตมิีเดยีออนไลน การจัดการเรยีนรูแบบเพ่ือนคูคิด ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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Abstract  

 

 This objectives of this research were to: 1) develop an online multimedia for the subject of 

Technology (Design and Technology) for Mathayom Suksa 3 students; 2) evaluate the quality of the 

developed online multimedia  ; 3) find the efficiency of the developed online multimedia; 4) compare 

students’ learning achievement before and after learning through online multimedia with the Think Pair 

Share learning management; and 5) study students’ satisfaction with learning through online multimedia 

with the Think Pair Share learning management. The sample group consisted of 30 Mathayom Suksa 3 

students from Nongyasaiwittaya School, selected by cluster sampling. The research instruments included 

the online multimedia, content evaluation form, technical and instructional method evaluation form, an 

achievement test, and a student satisfaction questionnaire. The statistics used in this study were mean, 

percentage, standard deviation, and the paired t-test. 

The research findings revealed that: 1) The online multimedia for the subject of Technology (Design 

and Technology) consisted of three lessons: 1.1 technology to solve occupational problems, 1.2 identifying 

problems, and 1.3 report writing and presentation; 2) the overall quality assessment of the online 

multimedia by content experts, and technical and methodological experts was at the highest level;  3) The 

efficiency of the developed online multimedia was 83.56/74.89; 4) The students' learning achievement after 

learning through the online multimedia with Think Pair Share learning management was significantly higher 

than before learning with a significance level of .05; and 5) The students’ overall satisfaction with learning 

through the online multimedia with Think Pair Share learning management was at the highest level (𝑥̅𝑥 = 4.55, 

S.D. = 0.15). 
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1. บทนำ 

การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 มีความจำเปนตองปรับเปลี่ยนรูปแบบใหเอื้อตอการพัฒนาผูเรียนใหมี

คุณลักษณะและทักษะที่จำเปนในการดำรงชีวิตและการทำงานในยุคดิจิทัล และใหสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษา
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แหงชาติ พ.ศ. 2542 และที่แกไขเพิ่มเติม ซึ่งกำหนดใหการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยท่ีสมบูรณท้ัง

รางกาย จิตใจ สติปญญา ความรูและคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดำรงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอื่นไดอยางมี

ความสุข [1]  

เทคโนโลยีที่ทันสมัยและเจริญกาวหนาชวยขยายโอกาสทางการศึกษาใหกวางขวางมากขึ้น ผูเรียนสามารถเขาถึง

แหลงเรียนรูไดจากทั่วโลกผานเครือขายอินเทอรเน็ต ชวยใหครูปรับการจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

ชวยใหครูและผูเรียนสื่อสารกันไดงายและสะดวก การใชสื่อมัลติมีเดียออนไลนในการจัดการเรียนการสอนจะชวยใหการ

นำเสนอเน้ือหามีความนาสนใจ มีความหลากหลายท้ังขอความ ภาพน่ิง และวิดีโอ ทำใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน

และสรางความพึงพอใจในการเรียนรูใหกับผูเรียน [2, 3]  

การเรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน

หนองหญาไซวิทยา ผูวิจัยไดสอบถามคุณครูผูสอน พบวา ยังไมมีสื่อการสอนที่จะกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน 

และการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางผูเรียนยังมีนอย  

จากท่ีกลาวมาขางตนผูวิจัยมีแนวคิดในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลนวิชาเทคโนโลย ี(การออกแบบและเทคโนโลย)ี 

และใชการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิด (Think-pair-share) เนื่องจากกระบวนการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิดนักเรียนจะจับคูกัน

เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นแลวนำคำตอบหรือขอมูลท่ีไดมาอภิปรายใหนักเรียนในช้ันรวมท้ังครูฟง [4] ซึ่งจะชวยใหผูเรียนได

ฝกการคิดวิเคราะหในประเด็นท่ีกำลังเรียนรู ไดตรวจสอบความรูความเขาใจของตนเอง และไดแลกเปลี่ยนความรูกับเพ่ือน ซึ่ง

ผูวิจัยคาดหวังวาสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิดจะชวยใหผูเรียนจะมีความสนใจบทเรียนสงผล

ใหผูเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึน สรางทักษะในการทำงานรวมกับผูอ่ืน  และมีทักษะดิจิทัลท่ีจำเปนสำหรับการทำงาน

ในอนาคต 

 

2. วัตถุประสงค 

2.1 เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลนวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  

2.2 เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลน วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) สำหรับนกัเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีพัฒนาข้ึน 

2.3 เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลน วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) รวมกับการ

จัดการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด ท่ีพัฒนาข้ึน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2.4 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนและหลังเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรู

แบบเพ่ือนคูคิด  

2.5 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบ

เพ่ือนคูคิด 

 

3. สมมติฐานการวิจัย 

 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิด วิชา

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) สูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

4. กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลน การ

จัดการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด และตัวช้ีวัดของรายวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ไดกรอบ

665



แนวคิดการวิจัยในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิด โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ซึ่งกรอบแนวคิดการวิจัยสามารถสรุปเปนแผนภาพ ไดดังภาพท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

5. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 5.1 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

  Priyaporn Wongsathiem [5] กลาวว า ม ัลต ิม ีเด ีย หมายถึง การนำองคประกอบของต ัวอ ักษร ภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอมาผสมผสานเขาดวยกัน โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพื่อสื่อความหมายกับ

ผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ และบรรลุผลตามวัตถุประสงค 

  การจัดการเรียนรูดวยเทคนิคเพื่อนคูคิด เปนเทคนิคการเรียนรูแบบรวมมือ ผูเรียนจะจับคูกันเพื่อใหคำแนะนำ 

ปรึกษา แลกเปลี่ยนความรูประสบการณ และรวมมือกันทำกิจกรรมตามกระบวนการเรียนจนคนพบความรูหรือคำตอบ โดยมี

ข้ันตอนดังน้ี 1) Think นักเรียนแตละคนคิด หาคำตอบดวยตนเอง 2) Pair ผูเรียนจับคูกันแลกเปลี่ยนความคิด และ 3) Share 

ผูสอนจะสุมนักเรียนมานำเสนอหนาช้ันเพ่ือสรุปผลการเรียนรู [6] 
   

 5.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 5.2.1 Charinthorn Aumgri and Ratchadaphon Tabchai [7] ได ทำงานว ิจ ัย เร ื ่อง การพัฒนาบทเร ียน

คอมพิวเตอรชวยสอนออนไลนโดยการใชเทคนิค (Think Pair Share) การเรียนรูแบบเพื่อนคูคิด รายวิชาวิทยาการคำนวณ 

สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนศรัทธาสมุทร พบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนออนไลนโดยใชเทคนิค (Think 

Pair Share) การเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด รายวิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีองคประกอบดานเน้ือหาและ

ดานเทคนิค คุณภาพโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด 2) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนออนไลนที่พัฒนาข้ึน 

เทากับ 73.33/71.11 สูงกวาเกณฑท่ีกำหนด 70/70 3) ผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ออนไลนที ่พัฒนาขึ้นสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) ผู เรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนออนไลนท่ีพัฒนาข้ึนอยูในระดับมากท่ีสุด 

 5.2.2 Pornthita Naksri et al. [8] ไดทำงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบ

รวมมือดวยเทคนิคเพ่ือนคูคิด รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 พบวา 1) บทเรียน

ออนไลนโดยใชการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิคเพื่อนคูคิด ประกอบดวยเนื้อหา จำนวน 3 หนวย ไดแก เทคโนโลยีการ

สื่อสาร แนวคิดเชิงคำนวณ และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ 2) ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและผูเช่ียวชาญ

ดานเทคนิคและวิธีการมีความคิดเห็นตอบทเรียนออนไลนรายวิชา วิทยาการคำนวณ วา มีความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด 

3) บทเรียนออนไลนโดยใชการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิคเพ่ือนคูคิดมีประสิทธิภาพ 94.75/83.42 สูงกวาเกณฑ 80/80 4) 

นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิคเพ่ือนคูคิด มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูง

สื่อมัลติมีเดีย

ออนไลน 

การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา 

เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนหนอง

หญาไซวิทยา โดยใชสื่อมัลตมิีเดยีออนไลน

รวมกับการจดัการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียน 

ความพึงพอใจ 

ของนักเรียน 

การจัการเรียนรู

แบบเพ่ือนคูคิด 
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กวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 5) นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนออนไลนโดยใชการเรียนรูแบบ

รวมมือดวยเทคนิคเพ่ือนคูคิดอยูในระดับมากท่ีสุด   

 

6. ขอบเขตของการวิจัย 

 6.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 6.1.1 ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนหนองหญาไซวิทยา ท่ีกำลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2  

ปการศึกษา 2567 จำนวน 7 หอง จำนวน 209 คน  

 6.1.2 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 หอง 7 โรงเรียนหนองหญาไซวิทยา ท่ีกำลังศึกษาอยูใน

ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา 2567 จำนวน 30 คน ไดมาจากการสุมตัวอยางแบบกลุม 
 

 6.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

   6.2.1 สื่อมัลติมีเดียออนไลน วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 จำนวน 3 บท 

โดยจัดการเรียนการสอนแบบเพ่ือนคูคิด  

    6.2.2 แบบประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลนดานเน้ือหา . 

    6.2.3 แบบประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลนดานเทคนิคและวิธีการ 

    6.2.4 แบบทดสอบกอนเรียน เปนแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบ จำนวน 4 ตัวเลือก จำนวนท้ังหมด 30 ขอ   

    6.2.5 แบบฝกหัดระหวางเรียน จำนวน 3 บท 

    6.2.6 แบบทดสอบหลังเรียน เปนแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบ จำนวน 4 ตวัเลือก จำนวนท้ังหมด 30 ขอ   

    6.2.7 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating Scale) 
 

 6.3 วิธีดำเนินการวิจัย 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนหนองหญาไซวิทยา โดยใชสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนคู คิด 

ดำเนินการตามข้ันตอนของ ADDIE Model ดังน้ี 

 6.3.1 ขั ้นการวิเคราะห (Analysis) ศึกษาตัวชี ้ว ัดและเนื ้อหารายวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและ

เทคโนโลยี)  เพื่อนำมาออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ศึกษาขอดี ขอดอยของการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิด วิเคราะห

ความตองการใชสื่อมัลติมีเดียออนไลน ศึกษาความพรอมของเครื่องคอมพิวเตอรสำหรับใชในการเรียนการสอน และสอบถาม

ขอมูลการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี)  จากคุณครูผูสอน    
 

 6.3.2 ขั้นการออกแบบ (Design) ผูวิจัยนำผลที่ไดจากขั้น 6.3.1 มาออกแบบเครื ่องมือตาง ๆ ดังนี ้ 1) 

ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู ประกอบดวย ตัวช้ีวัด จุดประสงคการเรียนรู สาระสำคัญ สาระการเรียนรู กระบวนการจัดการ

เรียนการสอนแบบเพื่อนคูคิด เกณฑการวัดผลและประเมินผล แหลงเรียนรู ซึ่งการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิดจะเริ่มจากขั้นที่ 1 

Think เปนการใหนักเรียนแตละคนศึกษาเน้ือหาจากสื่อมัลติมีเดียออนไลน จากน้ันใหคิดและทำกิจกรรมตามท่ีกำหนด ข้ันท่ี 2 

Pair ใหนักเรียนจับคูและรวมกันพิจารณาผลจากกิจกรรมท่ีไดในข้ันท่ี 1 วาถูกตอง หรือตองเพ่ิมเติมรายละเอียดใดบาง และข้ัน

ที่ 3 Share ใหแตละคูแบงปนความคิดเห็นและนำเสนอผลการทำงานของกลุม 2) ออกแบบแบบทดสอบกอนเรียน และ

แบบทดสอบหลังเรียนเปนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 3) ออกแบบแบบประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียดานเนื้อหา  

4) ออกแบบแบบประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียดานเทคนิคและวิธีการ และ 5) ออกแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน 

ซึ่งแบบประเมินในขอที่ 3) ถึง ขอที่ 5) มีลักษณะเปนแบบประเมินปลายปด การใหคะแนนตามมาตราสวนประมาณคา 5 

ระดับ 
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 6.3.3 ขั้นการพัฒนา (Development) นำผลท่ีไดจากข้ัน 6.3.2 มาพัฒนาเครื่องมือตาง ๆ ดังน้ี 

  6.3.3.1 เขียนแผนการจัดการเรียนรู จำนวน 3 แผน ไดแก 1) การนำเทคโนโลยีมาแกปญหาในอาชีพ  

2) การระบุปญหา และ 3) การเขียนรายงานและการนำเสนอ 

  6.3.3.2 สรางแบบฝกหัดโดยใชโปรแกรมประมวลผลคำ 

  6.3.3.3 สรางเน้ือหาโดยใชโปรแกรม CANVA 

  6.3.3.4 สรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรยีน เปนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จากน้ันนำไปให

อาจารยที่ปรึกษาการทำวิจัยตรวจสอบและนำไปใหผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ซึ่งเปนครูผูสอนวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบ

และเทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ประเมินความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา ผูวิจัยคัดเลือกขอสอบ จำนวน 30 ขอ ท่ีมีคา IOC >= 0.5 

และครบทุกจุดประสงค นำไปสรางเปนแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนดวย Google Forms 

  6.3.3.5 สรางสื่อมัลติมีเดียออนไลนดวย Google Site ที่ประกอบดวยเนื้อหาที่เปนขอความ ภาพ วิดีโอ 

แบบทดสอบ แบบฝกหัด และแหลงเรียนรูเพิ่มเติม จากนั้นนำไปใหผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ซึ่งเปนครูผูสอนวิชา เทคโนโลยี 

(การออกแบบและเทคโนโลยี) ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ประเมินคุณภาพดานเน้ือหา และประเมินคุณภาพดานเทคนิคและวิธีการ 

  6.3.3.6 สรางแบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียออนไลนดานเนื้อหา แบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมเีดีย

ออนไลนดานเทคนิคและวิธีการ และแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน ดวย Google Forms 
 

 6.3.4. ขั้นการนำไปใช (Implementation) การทดลองใชสื่อมัลติมีเดียออนไลนที่พัฒนาขึ้น ผูวิจัยใชแบบ

แผนการทดลองแบบกลุมเดียวสอบกอน-หลัง (One Group Pretest Posttest Design) มข้ัีนตอนดังน้ี  

 6.3.4.1 อธิบายการจัดการเรียนการสอนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนและการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด 

  6.3.4.2 ใหผูเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียนเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิกอนการเรียนรู 

 6.3.4.3 ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาจากสื่อมัลติมีเดียออนไลนที่พัฒนาขึ้น ทำแบบฝกหัด ทำกิจกรรมการ

เรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด  

 6.3.4.4 ใหผูเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดสัมฤทธ์ิหลังการเรียนรูดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนและ

การเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด 

 6.3.4.5 ใหผูเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนและการเรียนรู

แบบเพ่ือนคูคิด 
 

6.3.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  

 6.3.5.1 การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลน ตามเกณฑ E1/E2  

 6.3.5.2 การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยการทดสอบทีแบบไมเปนอิสระจากกัน 

 6.3.5.3 การหาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการ

เรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด โดยนำผลการประเมินจากผูเรียนมาหาคาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

7. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลของงานวิจัยน้ี ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ การทดสอบที

แบบไมเปนอิสระจากกัน โดยนำผลท่ีไดเทียบกับเกณฑการประเมินของ Boonchom Srisa-ard [ [9] ดังน้ี  

 

 คาเฉล่ียเทากับ 4.51 – 5.00 หมายความวา ระดับมากท่ีสุด คาเฉล่ียเทากับ 3.51 – 4.50 หมายความวา ระดับมาก 

 คาเฉล่ียเทากับ 2.51 – 3.50 หมายความวา ระดับปานกลาง คาเฉล่ียเทากับ 1.51 – 2.50 หมายความวา ระดับนอย 

 คาเฉล่ียเทากับ 1.00 – 1.50 หมายความวา ระดับนอยท่ีสุด 
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8. ผลการวิจัย 

 8.1 ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด  

ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิด วิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและ

เทคโนโลยี) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนหนองหญาไซวิทยาประกอบดวยบทเรียน จำนวน 3 หนวย ดังนี้ 1) 

การนำเทคโนโลยีมาแกปญหาในอาชีพ 2) การระบุปญหา และ 3) การเขียนรายงานและนำเสนองาน ผลการพัฒนาดังภาพท่ี 2 – 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 หนาแรกของสื่อมัลติมีเดียออนไลน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 สื่อมัลติมีเดียออนไลนบทท่ี 1 การนำเทคโนโลยีมาแกปญหาในอาชีพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 สื่อมัลติมีเดียออนไลนบทท่ี 2 การระบุปญหา 
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ภาพท่ี 5 สื่อมัลติมีเดียออนไลนบทท่ี 3 การเขียนรายงานและนำเสนองาน 

  

สื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิด มีหนาจอการทำงานตาง ๆ ที่เปนแบบเดียวกัน โดย

ภาพท่ี 2 เปนหนาแรกของสื่อมัลติมีเดียออนไลนท่ีจะแสดงรายการใหเลือกบทเรียน ภาพท่ี 3 ถึง ภาพท่ี 5  เปนหนาบทเรียนท่ี 1 

บทเรียนท่ี 2 และบทเรียนท่ี 3 ตามลำดับ   
 

 8.2 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลนท่ีพัฒนาขึ้น 

ผูวิจัยนำสื่อมัลติมีเดียออนไลนที่พัฒนาใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพิจารณาคุณภาพดานเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย

ออนไลน ไดผลดังตารางท่ี 1 และใหผูเช่ียวชาญดานเทคนิคและวิธีการพิจารณาคุณภาพดานการจัดทำสื่อมัลติมีเดียออนไลน ไดผล

ดังตารางท่ี 2 
 

ตารางท่ี 1 ผลการพิจารณาคณุภาพสื่อมัลตมิีเดียออนไลนดานเน้ือหา 

รายการประเมิน 𝒙𝒙� S.D. การแปรผล 

ดานท่ี 1 ดานเน้ือหาและการดำเนินเรื่อง 4.50 0.13 มาก 

ดานท่ี 2 ดานรูปแบบการสอน 4.68 0.58 มากท่ีสุด 

ดานท่ี 3 ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 4.44 0.48 มาก 

โดยรวม 4.51 0.31 มากท่ีสุด 
  

 จากตารางท่ี 1 พบวา สื่อมลัติมเีดียออนไลนมีคณุภาพดานเน้ือหาโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสดุ (𝑥̅𝑥 = 4.51, S.D. = 

0.31) เมื่อพิจารณารายดาน พบวา อยูในระดับมากท่ีสุด จำนวน 1 ดาน คือ ดานรูปแบบการสอน รองลงมาคือ ดานเน้ือหาและ

การดำเนินเรื่อง และดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ตามลำดับ 
 

ตารางท่ี 2 ผลการพิจารณาคณุภาพสื่อมัลตมิีเดียออนไลนดานเทคนิคและวิธีการ 

รายการประเมิน 𝒙𝒙� S.D. การแปรผล 

ดานท่ี 1 ดานตัวอักษร 4.67 0.42 มากท่ีสุด 

ดานท่ี 2 ดานภาพน่ิง 4.67 0.42 มากท่ีสุด 

ดานท่ี 3 ดานวิดีทัศน 4.83 0.29 มากท่ีสุด 

ดานท่ี 4 ดานการออกแบบ 4.78 0.19 มากท่ีสุด 

ดานท่ี 5 ดานปฏิสมัพันธ 4.44 0.51 มาก 

โดยรวม 4.68 0.24 มากท่ีสุด 
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จากตารางที่ 2 พบวา คุณภาพดานเทคนิคและวิธีการของสื่อมัลติมีเดียออนไลนโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 

4.68 , S.D.= 0.24) เมื่อพิจารณารายดาน พบวา อยูในระดับมากที่สุด จำนวน 4 ดาน เรียงตามลำดับดังนี้ ดานวิดีทัศน ดาน

การออกแบบ ดานตัวอักษร และดานภาพน่ิง และอยูในระดับมาก จำนวน 1 ดาน คือ ดานปฏิสัมพันธ 
 

 8.3 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลน 

ผูวิจัยหาคาประสิทธิภาพ (E1/E2) ของสื่อมัลติมีเดียออนไลนที่พัฒนาขึ้นตามวิธีการของ Chaiyong Brahmawong 

[10]  ดังนี้ คา E1ไดจากการนำคะแนนแบบฝกหัด จำนวน 3 หนวย มาคำนวณหาคาเฉลี่ย แลวนำมาหารดวยคะแนนเต็มของ

ท้ัง 3 หนวย (30 คะแนน) จากน้ันคูณดวย 100 สวนคา E2 ไดจากการนำคะแนนสอบหลังเรยีน 3 หนวย มาคำนวณหาคาเฉลีย่ 

แลวนำมาหารดวยคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลงัเรยีน จำนวน 3 หนวย (30 คะแนน) จากน้ันคูณดวย 100 ไดผลดังตารางท่ี 3 
 

ตารางท่ี 3 ผลการหาประสิทธิภาพสื่อมัลตมิีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรยีนรูแบบใชคำถาม 

รายการ คะแนนเต็ม  จำนวนคน คะแนนรวม  รอยละ 

1. คะแนนระหวางเรียน (E1) 30 
30 

752 83.56 

2. คะแนนสอบหลังเรียน (E2) 30 674 74.89 
 

จากตารางที่ 3 พบวา สื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิดมีคาประสิทธิภาพ (E1/E2) 

เทากับ 83.56/74.89  
 

 8.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการ

เรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด 

ผูวิจัยนำคะแนนท่ีไดจากแบบทดสอบกอนเรียนเปรียบเทียบกับคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน โดยใชคาทีแบบไมเปน

อิสระจากกัน ไดผลแสดงดังตารางท่ี 4 
 

ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนกอนและหลังเรียน 

คะแนน จำนวน (คน) 𝑥𝑥𝑥 S.D. df tคํานวน tตาราง 

1. กอนเรียน 30 11.77 3.69 29 16.77* 1.7 

2. หลังเรียน 30 22.47 2.03 

*มีนัยสำคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

จากตารางที่ 4 พบวา คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิด (𝑥̅𝑥= 

22.47, S.D. = 2.03) มีคาสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน (𝑥̅𝑥= 11.77, S.D. = 3.69) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ง

สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว 
 

 8.5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรู

แบบเพ่ือนคูคิด  

 ผูวิจัยนำผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรยีนดวยสือ่มัลตมิีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรยีนรูแบบ

เพ่ือนคูคิด มาวิเคราะหดวยคาสถิติพ้ืนฐานเทียบกับเกณฑและสรุปผล แสดงดังตารางท่ี 5 
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ตารางที่ 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบ

เพ่ือนคูคิด 

รายการ 𝑥𝑥𝑥 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ดานท่ี 1 ดานการออกแบบสื่อมัลติมีเดียออนไลน  4.51 0.24 มากท่ีสุด 

2. ดานท่ี 2 ดานเน้ือหา 4.63 0.22 มากท่ีสุด 

3. ดานท่ี 3 ดานกิจกรรมการเรยีนรู 4.53 0.31 มากท่ีสุด 

โดยรวม 4.55 0.15 มากท่ีสุด 
 

จากตารางท่ี 5 พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรู

แบบเพื่อนคูคิดโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥𝑥𝑥 = 4.55, S.D. = 0.15) เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวานักเรียนมีความ

พึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุดทุกดาน 

 

9. สรุปผลการวิจัย 

 สื่อมัลติมีเดียออนไลนวิชา เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ประกอบดวยเน้ือหา จำนวน 3 หนวย คือ การ

นำเทคโนโลยีมาแกปญหาในอาชีพ การระบุปญหา และการเขียนรายงานและการนำเสนอ ซึ่งผลการประเมินคุณภาพดาน

เนื้อหามีคาเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.51 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.31 และคุณภาพ

ดานเทคนิคและวิธีการมีคาเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.68 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.24 

สื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิด มีคาประสิทธิภาพเทากับ 83.56/74.89 สงผลใหนักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมคีวามพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูดวยสื่อ

มัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิดอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.55 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.15 

 

10. อภิปรายผลการวิจัย  

10.1 การประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียออนไลนโดยผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน พบวา คุณภาพดานเน้ือหามีคาเฉลีย่

โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.51, S.D. = 0.31) และคุณภาพดานเทคนิคและวิธีการมีคาเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับมาก

ที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.68, S.D. = 0.24) เนื ่องจากการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลนมีกระบวนการเปนระบบตามขั้นตอน ADDIE 

Model สงผลใหสื ่อมัลติมีเดียออนไลนที ่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพเหมาะสมในการนำไปใชสอน ซึ ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ 

Tripop MuangLup and Phongdanai Jittavisuttikul [11] ไดทำงานวิจัย เรื ่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน รายวิชา

วิทยาการคำนวณ (เทคโนโลยีสารสนเทศ) ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 รวมกับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคเพ่ือนคูคิด พบวา ผลการ

ประเมินคุณภาพดานเน้ือหา และคุณภาพดานเทคนิควิธีการอยูในระดับมากท่ีสุด เน่ืองจากมีการพัฒนาบทเรียนออนไลนอยาง

เปนระบบ 

10.2 ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรยีนรูแบบเพ่ือนคูคิด มีประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 

83.56/74.89 เมื่อเทียบกับเกณฑท่ีกำหนดไว 80/80 จะพบวา คา E1 สูงกวาเกณฑท่ีกำหนดไว แตคา E2 มีคาต่ำกวาเกณฑท่ี

กำหนดไว อาจเนื่องมาจากแบบทดสอบหลังเรียนมีการหาคุณภาพเพียง 1 ดาน คือการหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ดวยการ

หาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคำถามกับจุดประสงค (Index of Item Objective Congruence: IOC)  ซึ่งอาจทำใหได

แบบทดสอบท่ีไมไดมาตรฐาน ควรมีการหาคุณภาพของแบบทดสอบดวยวิธีการอื่น ๆ เพิ่มเติมเพื่อปรับปรุงใหไดขอสอบที่มี

มาตรฐาน ดังท่ี Chaiyong Brahmawong [10]  กลาววา การทดสอบประสิทธิภาพหากคาท่ีไดต่ำกวาเกณฑมากกวา -2.5 ให

ปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามจนกวาจะถึงเกณฑ 
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10.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพื่อน

คูคิด สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากสื่อมัลติมีเดียออนไลนที่พัฒนาขึ้นจะชวยกระตุนการ

เรียนรูของนักเรียน เนื่องจากมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิดชวยใหนักเรียนได

แลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกันชวยกันคนหา คิด และสรุปการเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Pornthita Naksri et al. [8] 

เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิคเพ่ือนคูคิด รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผลการศึกษาพบวา นักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนมีคาสูงมากกวากอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิที ่ระดับ .05 และสอดคลองกับ Tripop MuangLup and Phongdanai Jittavisuttikul [11], 

Charinthorn Aumgri and Ratchadaphon Tabchai [7] 

10.4 นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเพื่อนคูคิด 

โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.55, S.D.=0.15) เนื่องจากการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนที่พัฒนาขึ้น นักเรียน

สามารถเรียนรูไดตามอัตราความกาวหนาของตนเอง การนำเสนอเน้ือหามีหลากหลายรูปแบบ การใชสื่อมัลมิเดียออนไลนทำได

งาย สะดวก และการที่นักเรียนไดแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกับเพื่อนดวยวิธีการเรียนแบบเพื่อนคูคิดชวยสรางปฏิสัมพันธที่ดี

ระหวางกัน สอดคลองกับงานวิจัยของ Pornthita Naksri et al. [8 ] พบวานักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนออนไลนโดยใช

การเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิคเพื่อนคูคิดอยูในระดับมากที่สุด และสอดคลองกับ Tripop MuangLup and Phongdanai 

Jittavisuttikul. [11], Charinthorn Aumgri and Ratchadaphon Tabchai [7], Thitima Khamsuan et al. [12] 

 

11. ขอเสนอแนะ 

11.1 ขอเสนอแนะในการนำไปใช 

11.1.1 การจับคูนักเรียนเพื่อเรียนรูแบบเพื่อนคูคิด ควรจับคูตามความสะดวก เพื่อใหเกิดความรวมมือในการ

ทำงานอยางแทจริง 

11.1.2 ควรกำหนดชวงเวลาในการทำกิจกรรม ขั้น Pair ใหเหมาะสม เพื่อใหนักเรียนไดมีเวลาเพียงพอที่จะ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน  
 

11.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

11.2.1 ควรนำการจัดการเรียนการสอนดวยสื่อมัลติมีเดียออนไลนรวมกับการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิดไปใชในวิชา

อ่ืน ๆ 

11.2.2 ควรศึกษาตัวแปรตามอ่ืน ๆ ท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนดวยสือ่มัลติมเีดียออนไลนรวมกับการเรยีนรูแบบ

เพ่ือนคูคิด 
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