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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม ในรายวิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 2) หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ท่ีพัฒนาขึ้น 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน และ 4) หาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้ค าถาม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 โรงเรียนศรีบุณยานุสสรณ์ จ านวน 31 คน ได้มาโดยการ
สุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ 3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิ เคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบทีแบบไม่อิสระจากกัน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ ประกอบด้วยเนื้อหา จ านวน 3 บท คือ 1.1 ) การสืบค้นเพื่อหา
แหล่งข้อมูล 1.2) การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล และ 1.3) การรู้เท่าทันสื่อ สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ท่ีพัฒนาขึ้นมีคุณภาพ
ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคและวิธีการอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลน์มีค่าเท่ากับ 94.84/ 

80.75 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้
ค าถาม โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

ค าส าคัญ: สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ การจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม วิทยาการค านวน 
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Abstract 

The purposes of this research were to:  1)  develop online multimedia with questioning method in 
the Technology (Computing Science) subject; 2) find the efficiency of the developed online multimedia; 3) 
compare students’ learning achievement before and after learning; and 4) study students’ satisfaction with 
the online multimedia with questioning method.  The sample group consisted of 31 students in grade 9/ 1 
at the Sriboonyanussorn School, derived by cluster sampling. The research instruments used in this research 
included: 1) lesson plans; 2) online multimedia; 3) learning achievement tests; and 4) a student satisfaction 
evaluation form.  Statistics used for data analysis were percentage, mean, standard deviation, and 
dependent t-test. 

The research results showed that: 1) the online multimedia consisted of three lessons: 1.1) searching 
for resources; 1. 2)  evaluating the reliability of information; and 1. 3)  media literacy.  The developed the 
online multimedia was qualified in content, and in technique and methodology at the highest level; 2) the 
efficiency of the online multimedia was 94.84/80.75, which was according to the set criteria at 80/80; 3) the 
students' learning achievement after learning was significantly higher than before learning, with a significance 
level of .05; and 4) overall, the students' satisfaction with the online multimedia with questioning method 
was at the highest level. 

Keywords: Online Multimedia, Questioning Method, Computing Science 

1. บทน า
การคิดเป็นการประมวลผลข้อมูล แก้ปัญหาตัดสินใจและสร้างแนวคิดใหม่ การใช้ทักษะการคิดเกิดขึ้นเมื่อพยายาม

ท าความเข้าใจเกี่ยวกับประสบการณ์ การจัดระเบียบข้อมูล การเช่ือมต่อค าถาม การคิดวางแผน และการตัดสินใจ [1] การคิด
เป็นสิ่งจ าเป็นในการด ารงชีวิตอยู่ในสังคม ผู้ที่ไม่ชอบคิด คิดไม่เป็น คิดไม่รอบคอบ ก็จะตกเป็นเหยื่อของคนอื่น Chanatip 
Pornkul [2] กล่าวว่า สภาพสังคมไทยตกอยู่ในสภาพวิกฤตซึ่งเป็นผลมาจากการคิดไม่เป็น คนไทยจึงเป็นคนเช่ือคนง่าย ถูก
หลอกบ่อย ๆ ไม่ตรวจสอบความจริง ตีความสถานการณ์ต่าง ๆ ผิดเพี้ยนจากความจริง แก้ปัญหาด้วยวิธีผิด ๆ จึงเป็นสังคมที่
ขาดความมั่นคง คนขาดความมั่นใจ รู้สึกไม่ปลอดภัย ดัชนีความสุขต่ า  

ความสามารถในการคิดเป็นเป้าหมายส าคัญของการสอนประการหนึ่ง จึงเป็นหน้าที่ของครูทุกคนที่จะส่งเสริมและ
พัฒนาการคิดของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น [3] การจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม (Questioning Method) เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนากระบวนการทางความคิดของผู้เรียน ผู้สอนจะป้อนค าถามที่ดี ที่สามารถพัฒนาความคิดของ
ผู้เรียน โดยผู้สอนจะใช้ค าถามในทุกขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้และสามารถสร้างค าถามใหม่ได้ [4] ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้
ผู้เรียนตอบค าถามโดยใช้กระบวนการคิดใช้ความคิดเชิงเหตุผล วิเคราะห์ วิจารณ์ สังเคราะห์ ประเมินค่าเพื่อจะตอบค าถาม 
[5] บทบาทของผู้เรียน จะเรียนรู้จากการคิดเพื่อสร้างข้อค าถามและค าตอบด้วยตนเอง [6]  
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วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะการคิดเชิง
ค านวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ตลอดจนน าความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์และน า
เทคโนโลยีใหม่ที่เกิดขึ้นไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมและการด ารงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาและการจัดการทักษะในการสื่อสาร [7] การจัดการเรียนการสอนจึงควรให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ
การคิด สร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเองผ่านกการคิดและการลงมือปฏิบัติ จากการศึกษาปัญหาของการเรียนการสอนใน
รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด วิเคราะห์ยังมีน้อย 
และใช้การสอนแบบบรรยายเป็นหลัก จึงอาจเป็นสาเหตุที่ท าใหผู้้เรียนไม่ค่อยสนใจเรียน ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ า  

การน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการสื่อสารมาสร้างสรรค์เป็นสื่อการเรียนการสอนในรูปของสื่อ
มัลติมีเดียออนไลน์เป็นการขยายขอบเขตการเรียนรู้ การเรียนรู้เกิดได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ไม่จ ากัดเฉพาะในห้องเรียน สื่อการ
เรียนที่มีท้ังภาพนิ่ง เสียง และวิดีโอจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ และช่วยใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนสูงขึ้น [8-10] 

จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการที่จะพัฒนาสื่อการสอนวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ในรูปแบบ
ของมัลติมีเดียออนไลน์ที่มีการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่หลากหลาย เพื่อดึงดูดความสนใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการ
เรียน และจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดและฝึกการคิด ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ได้
พัฒนาศักยภาพทางความคิดเป็นผู้มีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เพื่อการด าเนินชีวิตและการท างานที่ประสบความส าเร็จ
และมีความสุข [11]

2. วัตถุประสงค์การวิจัย
2.1 เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม ในรายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาลศรีบุณยานุสสรณ์ 
2.2 เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถามที่พัฒนาขึ้น 
2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียออนไลน์

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถามที่พัฒนาขึ้น 
2.4 เพื่อหาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม ในรายวิชา

วิทยาการค านวณ 

3. สมมติฐานการวิจัย
คะแนนค่าเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม มีค่าสูง

กว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .05  

4. กรอบแนวคิดการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

ออนไลน์ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ค าถาม และตัวช้ีวัดของรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ได้กรอบ
แนวคิดการวิจัยในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ซึ่งกรอบแนวคิดการวิจัยสามารถสรุปเป็นแผนภาพ ได้ดังภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
5.1 เอกสารที่เกี่ยวข้อง
 Supassara Inurai [5] กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้สอนจะป้อนค าถามที่เป็น

ค าถามที่ดี เพื่อให้ผู้เรียนใช้ความคิดพัฒนากระบวนการทางความคิดของผู้เรียน  

5.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 5.2.1 Pornthita Naksri et al. [10] ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ

ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิด รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
ออนไลน์ประกอบด้วยเนื้อหา จ านวน 3 หน่วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและวิธีการมีความคิดเห็นต่อ
บทเรียนออนไลน์วิชาวิทยาการค านวณว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด บทเรียนออนไลน์มีค่าประสิทธิภาพ 
94.75/83.42 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์โดยใช้การเรียนรู้แบบเทคนิคเพื่อนคู่คิดอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 5.2.2 Parinya Yaioan and Manutnit jaidee [12] ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนการ์ตูนออนไลน์ ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและการจัดการฐานข้อมูล ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนการ์ตูนมีเนื้อหาจ านวน 2 บท มีคุณภาพ
ด้านเนื้อหา และคุณภาพด้านเทคนิคและวิธีการอยู่ในระดับดีมาก ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์มีค่า
เท่ากับ 1.48 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
นักศึกษามีความพึงพอใจโดยรวมต่อการเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถามอยู่ในระดับมาก 

6. วิธีด าเนินการวิจัย
6.1 ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง
 6.1.1 ประชากร คือ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาลศรีบุญยานุสสรณ์ อ าเภอกระทุ่มแบน จังหวัด

สมุทรสาคร ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 98 คน 
 6.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ห้อง 1 โรงเรียนเทศบาลศรีบุญยานุสสรณ์ อ าเภอกระทุ่มแบน 

จังหวัดสมุทรสาคร ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 31 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม 

6.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  6.2.1  สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 3 บท โดยจัดการเรียน
การสอนแบบใช้ค าถาม  

6.2.2 แบบทดสอบก่อนเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบ จ านวน 4 ตัวเลือก จ านวนท้ังหมด 30 ข้อ 
6.2.3 แบบฝึกหัดระหว่างเรียน เป็นแบบฝึกหัดจับคู่ จ านวน 15 ข้อ 

สื่อมัลติมีเดีย
ออนไลน์

การเรยีนรู้
แบบใช้ค าถาม 

การพัฒนาสื่อมลัติมเีดียออนไลน์
ร่วมกับการจดัการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม 

วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน

ความพึงพอใจ
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6.2.4 แบบทดสอบหลังเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบ จ านวน 4 ตัวเลือก จ านวนท้ังหมด 30 ข้อ 
6.2.5 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) 

6.3 วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ ร่วมกับการสอนแบบใช้ค าถาม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3

โรงเรียนเทศบาลศรีบุณญานุสสรณ์ ผู้วิจัยด าเนินการตาม ADDIE Model มีล าดับขั้นตอนดังนี้ 
6.3.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษาตัวช้ีวัดและวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ)  ศึกษา

ข้อดี ข้อด้อยของการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม วิเคราะห์ความต้องการใช้สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ สอบถามข้อมูลการเรียนการ
สอนจากคุณครูผู้สอน   

6.3.2 ขั้นการออกแบบ (Design) น าผลที่ได้จากขั้น 6.3.1 มาออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ที่
ประกอบด้วย 1.1) น าเข้าสู่บทเรียน 1.2) ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 1.3) ศึกษาเนื้อหา 1.4) ท าแบบฝึกหัด 1.5) สรุปความรู้ 
และเมื่อเรียนครบทุกหน่วยให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อ
มัลติมีเดียออนไลน์และการเรยีนแบบใช้ค าถาม ออกแบบค าถามที่อยู่ในสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ ซึ่งเป็นค าถามที่กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด
วิเคราะห์ หาเหตุผล โดยค าถามจะปรากฏก่อนการแสดงเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับค าถาม ออกแบบแบบฝึกหัด หน้าจอของสื่อมัลติมีเดีย
ออนไลน์ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ด้านเนื้อหา แบบประเมินคุณภาพสื่อ
มัลติมีเดียออนไลนด์้านเทคนิคและวิธีการ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 

6.3.3 ขั้นการพัฒนา (Development) น าผลที่ได้จากขั้น 6.3.2 มาพัฒนาเครื่องมือต่าง ๆ ดังนี้ 
6.3.3.1 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 3 แผน 
6.3.3.2 สร้างแบบฝึกหัดโดยใช้เว็บแอปพลิเคชัน Wordwall  
6.3.3.3 สร้างวิดีโอเนื้อหาโดยใช้โปรแกรม CANVA และบรรยายเนื้อหาโดยใช้เว็บแอปพลิเคชัน Botnoi Voice 

จากนั้นสร้างวิดีโอแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ที่มีค าถามทดสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนระหว่างศึกษาเนื้อหาโดยใช้
เว็บแอปพลิเคชัน Edpuzzle   

6.3.3.4 สร้างข้อสอบจ านวน 33 ข้อ น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาการท าวิจัยตรวจสอบและน าไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน ซึ่งเป็นครูผู้สอนวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ประเมินความเที่ยงตรงเชงิ
เนื้อหา ซึ่งผลการพิจารณาพบว่ามีค่าดัชนี IOC อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 ผู้วิจัยจึงคัดเลือกข้อสอบ จ านวน 30 ข้อ ที่ครบทุก
จุดประสงค์สร้างเป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนด้วย Google Forms  

6.3.3.5 สร้างสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ด้วย Google Site โดยประกอบด้วยเนื้อหาที่เป็นข้อความ วิดีโอแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ แบบทดสอบ แบบฝึกหัด แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม  

6.3.3.6 สร้างแบบประเมินต่าง ๆ ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ด้านเนื้อหา แบบประเมิน
คุณภาพสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ด้านเทคนิคและวิธีการ แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ด้วย Google Forms 

6.3.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) การทดลองใช้สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ท่ีพัฒนาขึ้นร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ค าถามประกอบด้วย 3 ขั้นตอนคือ 1) ทดลองใช้โดยตัวผู้วิจัยเพื่อทดสอบความถูกต้อง และแก้ไขความผิดพลาดใน
เบื้องต้น 2) ทดลองใช้โดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคและวิธีการ จ านวน 3 คน ซึ่งเป็นครูผู้สอนวิชา 
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) และเป็นครูสอนวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์  3) ทดลองใช้โดยกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาลศรีบุญยานุสสรณ์ จ านวน 31 คน โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวสอบก่อน-หลัง 
(One Group Pretest Posttest Design)  

6.3.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) เก็บรวบรวมข้อมูลจากการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม น ามาหาค่าสถิติต่าง ๆ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าทีแบบไม่อิสระจากกัน โดย
น าค่าเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมินของ Boonchom Srisa-ard [13] ดังนี้  

ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.51-5.00 หมายถึง ระดับมากทีสุ่ด  ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51-4.50 หมายถึง ระดับมาก  
ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 2.51-3.50 หมายถึง ระดับปานกลาง    ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 1.51-2.50 หมายถึง ระดับน้อย  
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คา่เฉลี่ยตั้งแต่ 1.00-1.50 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด  

7. ผลการวิจัย
7.1 ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม ในรายวิชาวิทยาการค านวณ

ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม ในรายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาลศรีบุณยานุสสรณ์ ประกอบด้วยบทเรียน จ านวน 3 หน่วย ดังนี้ 1) การสืบค้น
เพื่อหาแหล่งข้อมูล 2) การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล และ3) การรู้เท่าทันสื่อ แสดงผลการพัฒนาดังภาพท่ี 2 – 4 

ภาพที่ 2 หน้าแรกของสื่อมัลติมีเดีย 

ภาพที่ 3 หน้าบทเรียนของสื่อมัลติมีเดีย 

ภาพที่ 4 หน้าวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
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สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถามมีหน้าจอการท างานต่าง ๆ ที่เป็นแบบเดียวกัน โดย
ภาพที่ 2 เป็นหน้าแรกของสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ที่จะแสดงรายการให้เลือกบทเรียน ภาพที่ 3 เป็นหน้าบทเรียน ที่จะแสดง
รายการเลือกการท างานที่เป็นเนื้อหาในรูปแบบของวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์ แบบฝึกหัด แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม สื่อการเรียนรู้ที่
เป็นข้อความ และแบบทดสอบหลังเรียน ภาพที่ 4 เป็นตัวอย่างของวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์ ที่จะขึ้นค าถามให้นักเรียนตอบค าถาม
ในระหว่างศึกษาเนื้อหา  

ผู้วิจัยน าสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ที่พัฒนาให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาพิจารณาคุณภาพด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย
ออนไลน์ ได้ผลดังตารางที่ 1 และให้ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคและวิธีการพิจารณาคุณภาพด้านการจัดท าสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ ได้ผล
ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 1 ผลการพิจารณาคณุภาพสื่อมัลตมิีเดียออนไลน์ด้านเนื้อหา 
รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. การแปรผล 

ด้านท่ี 1 เนื้อหาและการด าเนินเรือ่ง 4.50 0.22 มาก 
ด้านที่ 2 รูปแบบการสอน 5.00 0.00 มากที่สุด 
ด้านที่ 3 แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ 4.41 0.45 มาก 
ด้านที่ 4 ค าถามในสื่อมัลติมีเดีย 4.91 0.16 มากที่สุด 

โดยรวม 4.70 0.19 มากที่สุด 

จากตารางที่ 1 พบว่า สื่อมัลติมีเดียออนไลนม์ีคณุภาพด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สดุ (𝑥̅ = 4.70, S.D. = 
0.19) เมื่อพิจารณารายด้าน พบวา่ อยู่ในระดับมากท่ีสุด จ านวน 2 ด้าน เรียงตามล าดับ ดังนี้ ด้านรปูแบบการสอน และด้าน
ค าถามในสื่อมลัติมเีดีย ส่วนด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง และด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบมีคณุภาพอยู่ในระดับมาก  

ตารางที่ 2 ผลการพิจารณาคณุภาพสื่อมัลตมิีเดียออนไลน์ด้านเทคนคิและวิธีการ 
รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. การแปรผล 

ด้านที่ 1 ตัวอักษร 5.00 0.00 มากที่สุด 
ด้านที่ 2 ภาพนิ่ง 4.47 0.42 มาก 
ด้านที่ 3 วิดีทัศน์ 4.50 0.00 มาก 
ด้านที่ 4 การออกแบบ 4.78 0.19 มากที่สุด 
ด้านที่ 5 ปฏิสัมพันธ ์ 4.78 0.19 มากที่สุด 

โดยรวม 4.70 0.12 มากที่สุด 

จากตารางที่ 2 พบว่า คุณภาพด้านเทคนิคและวิธีการของสื่อมัลติมีเดียออนไลน์โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 
4.70 , S.D.= 0.12) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า อยู่ในระดับมากท่ีสุด จ านวน 3 ด้าน เรียงตามล าดับดังนี้ ด้านตัวอักษร ด้าน
การออกแบบ และด้านปฏิสัมพันธ์ และอยู่ในระดับมาก จ านวน 2 ด้าน คือ ด้านวิดีทัศน์ และด้านภาพน่ิง 

7.2 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียออนไลน ์
ผู้วิจัยหาค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) ของสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นตามวิธีการของ Chaiyong Brahmawong 

[14]  ดังนี้ ค่า E1ได้จากการน าคะแนนแบบฝึกหัด 3 หน่วย มาค านวณหาค่าเฉลี่ย และน ามาหารด้วยคะแนนเต็มของทั้ง 3 
หน่วย แล้วคูณด้วย 100 ส่วนค่า E2 ได้จากการน าคะแนนสอบหลังเรียน 3 หน่วย มาค านวณหาค่าเฉลี่ย และน ามาหารด้วย
คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 3 หน่วย แล้วคูณด้วย 100 ได้ผลลัพธ์ดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 ผลการหาประสิทธิภาพสื่อมัลตมิีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรยีนรู้แบบใช้ค าถาม 
รายการ คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 

1. คะแนนระหว่างเรียน (E1) 15 14.25 94.84 
2. คะแนนสอบหลังเรียน (E2) 30 24.23 80.75 
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จากตารางที่ 3 พบว่า สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถามมีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) 
เท่ากับ 94.84/80.75 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว ้(80/80) 

 7.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนของนกัเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้ค าถาม 

ผู้วิจัยน าคะแนนท่ีได้จากแบบทดสอบก่อนเรียนเปรียบเทียบกับคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน โดยใช้คา่ทีแบบไม่เป็น
อิสระจากกัน ไดผ้ลแสดงดังตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลังเรียน 
คะแนน จ านวน (คน) 𝑥̅ S.D. df tค านวน tตาราง 

1. ก่อนเรียน 31 7.90 2.74 30 21.096* 1.697 
2. หลังเรียน 31 24.23 3.52 

*นัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .05
จากตารางที่ 4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม (𝑥̅= 

24.23, S.D. = 3.52) มีค่าสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (𝑥̅= 7.90, S.D. = 2.74) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ง
สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว ้

 7.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถามใน
รายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3  

ผู้วิจัยด าเนินการน าผลการสอบถามมาวิเคราะหด์้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล แสดงดงัตารางที่ 5 

ตารางที่ 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อมลัติมเีดียออนไลน์ร่วมกับการจดัการเรยีนรู้แบบใช้ค าถาม 
รายการ 𝑥̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ด้านที่ 1 การออกแบบสื่อมัลตมิีเดียออนไลน์ 4.87 0.25 มากที่สุด 
2. ด้านที่ 2 เนื้อหา 4.83 0.33 มากที่สุด 
3. ด้านที่ 3 กิจกรรมการเรียนรู้ 4.81 0.30 มากที่สุด 

โดยรวม 4.84 0.27 มากที่สุด 

จากตารางที่ 5 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบใช้ค าถาม
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.84, S.D. = 0.27) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุดทุกด้าน 

8. สรุปผลการวิจัย
สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรยีนรูแ้บบใช้ค าถาม วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 

3 ประกอบด้วยเนื้อหา จ านวน 3 บทเรียน คือ บทที่ 1 การสืบค้นเพื่อหาแหล่งข้อมูล บทที่ 2 การประเมินความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล และบทที่ 3 การรู้เท่าทันสื่อ ซึ่งมีผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ในภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (𝑥̅ = 4.70, S.D. = 0.19) ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคและวิธีการในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅ = 
4.70 , S.D.= 0.12) โดยสื่อมัลติมีเดียออนไลน์มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 94.84/80.75 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 จึงส่งผลให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียออนไลน์และการเรียนรู้แบบใช้ค าถามโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.84, S.D. = 0.27) 
จึงสรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นและการจัดการเรียนรู้โดยใช้ค าถามสามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอนเพื่อให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 
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9. อภิปรายผลการวิจัย
9.1 สื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี

3 ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยเนื้อหา จ านวน 3 บทเรียน คือ บทที่ 1 การสืบค้นเพื่อหาแหล่งข้อมูล บทที่ 2 การประเมินความ
น่าเช่ือถือของข้อมูล และ บทที่ 3 การรู้เท่าทันสื่อ ซึ่งมีผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เหตุที่เป็นเช่นนี้เพราะผู้วิจัยได้วิเคราะห์หลักสตูร เนื้อหา และผู้เรียน น าผลที่ได้จากการวิเคราะห์
มาก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้  และออกแบบเนื้อหาบทเรียน ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบใช้
ค าถาม มีการวัดผลและการประเมินผลตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ท าให้ได้แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ มีเนื้อหาที่
ครอบคลุมตามหลักสูตร และเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ส่งผลให้ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับมาก
ที่สุด  ในส่วนของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามแผนการจัดการเรียนรู้ น าเสนอเนื้อหาด้วย
ตัวอักษรทีม่ีขนาดเหมาะสมเห็นได้ชัดเจน ใช้ภาพที่ชัดเจนและตรงกับเนื้อหา และผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาบทเรียนตามการ
เช่ือมโยงที่ได้ออกแบบให้ใช้งานง่ายและเป็นแบบเดียวกันทั้ง 3 บท ส่งผลให้ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคและวิธีการมี
คุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ Pornthita Naksri et al. [10] ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลน์
ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิด รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
2 พบว่า บทเรียนออนไลน์มีคุณภาพด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เนื่องจากได้วิเคราะห์ผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ 
แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง น าข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหามาสร้างและปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้  และ
พบว่าบทเรียนออนไลน์มีคุณภาพด้านเทคนิคและวิธีการโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เนื่องจากได้พัฒนาบทเรียนออนไลน์ตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ น าเสนอเนื้อหาด้วยตัวอักษรขนาดเหมาะสม  ภาพชัดเจนตรงกับเนื้อหา ลิงก์การเช่ือมโยงใช้แบบเดียวกัน
ทั้ง 3 หน่วย บทเรียนออนไลน์จึงมีคุณภาพและใช้งานได้สะดวก  
 9.2  ผลการหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ พบว่า มีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 94.84/80.75 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ (80/80) เนื่องจากค่า E2 มีค่าสูงกว่า 80% ไม่เกิน 2.5% ตามที่ Chaiyong Brahmawong [14]  กล่าวว่า 
ความคลาดเคลื่อนของผลลัพธ์ ให้มีความคลาดเคลื่อนหรือความแปรปรวนของผลลัพธ์มีค่าต่ ากว่าเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% และสูง
กว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ไม่เกิน 2.5% ก็ให้ถือว่าสื่อมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ เมื่อพิจารณาค่า E1 จะพบว่ามีค่าห่างจากค่า E2 
มาก ซึ่งมีค่าห่างกันเท่ากับ 14.09 อาจเป็นผลมาจากการท าแบบฝึกหัดของนักเรียนผู้สอนให้ท าทันทีเมื่อเรียนเสร็จ นักเรียน
อาจจดจ าเนื้อหาได้ ประกอบกับแบบฝึกหัดมีความง่ายและคล้ายคลึงกับตัวอย่างท่ีนักเรียนได้ศึกษา ซึ่งเป็นไปตามค ากล่าวของ 
Chaiyong Brahmawong [14]  ที่กล่าวว่า หากคะแนน E1 ห่างจาก E2 เกิน 5% แสดงว่า กิจกรรมที่ให้นักเรียนท ากับการ
สอบหลังเรียนไม่สมดุลกัน งานที่มอบหมายอาจจะง่ายกว่าการสอบ จ าเป็นจะต้องปรับแก้ แต่ในงานวิจัยนี้การทดลองใช้ สื่อ
มัลติมีเดียท าในช่วงใกล้เวลาสอบของนักเรียน จึงท าให้ไม่มีเวลาปรับปรุงสื่อมัลติมีเดียเพื่อจะน ากลับไปทดลองใช้อีกครั้ง  
 9.3 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม พบว่า 
มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 7.90 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 24.23 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อน
เรียนและคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนพบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 เหตุที่เป็นเช่นนี้เพราะนักเรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาจากสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น สามารถทบทวน
เนื้อหาท่ีไม่เข้าใจได้ตามความต้องการ ประกอบกับวิดีโอท่ีน าเสนอเป็นแบบมปีฏิสัมพันธ์ โดยจะปรากฏค าถามขึ้นถามนักเรียน
ในระหว่างการเรียนรู้ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนอยากรู้ ดึงดูดผู้เรียนให้สนใจเนื้อหา กระตุ้นให้ใช้ความคิดในการตอบค าถาม 
ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรู้เพิ่มมากขึ้น ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Parinya Yaioan and Manutnit Jaidee [12] ได้วิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนการ์ตูนออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรยีนรู้
แบบใช้ค าถาม รายวิชา โครงสร้างข้อมูลและการจัดการฐานข้อมูล ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ช้ันปีที่ 1 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม พบว่า นักศึกษาได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการใช้ค าถาม จึงท าให้
นักศึกษาเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น ส่งผลให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น 
 9.4 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด เนื่องจากการน าเสนอบทเรียนประกอบด้วย เนื้อหาที่เป็นท้ังข้อความ ภาพนิ่ง และวิดีโอ ที่มีความน่าสนใจ การ
จัดวางปุ่มต่าง ๆ เหมือนกันทุกหน้าจอท าให้การใช้สื่อมัลติมีเดียมีความง่าย การใช้วิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์เป็นการจูงใจให้
ผู้เรียนใจจดใจจ่ออยู่กับการเรียน ได้ตอบค าถาม ท าให้ไม่เบื่อหน่ายในการเรียน สอดคล้องกับ Parinya Yaioan and 
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Manutnit Jaidee [12] ที่พบว่า บทเรียนการ์ตูนมีค าอธิบายที่ชัดเจน เข้าใจง่าย มีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ การ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถามท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ ค้นพบความรู้เพิ่มเติมไปทีละขั้น ไม่เกิดความเครียดในการเรียนและมี
ความสุขในการเรียน 

10. ข้อเสนอแนะ
10.1  ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้

10.1.1 ผู้สอนต้องยอมให้เวลาผู้เรยีนในการตอบค าถาม ไม่ควรกังวลว่าจะเสียเวลาในการรอคอยค าตอบจากผู้เรยีน 
10.1.2 การตั้งค าถามควรเป็นค าถามที่พัฒนากระบวนความคิดของนักเรียนเพื่อช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่

ลึกซึ้งมากขึ้น 
10.1.3 ควรก าหนดช่วงเวลาการขึ้นค าถามระหว่างการดูวิดโีอให้เหมาะสม 

10.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
10.2.1 ควรน าการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ค าถามไปใช้ในวิชาอื่น ๆ 

 10.2.2 ควรศึกษาตัวแปรตามอื่นๆ ที่เกิดขึ้นจากการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดยีออนไลนร์่วมกับการเรยีนรูแ้บบใช้ค าถาม 
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