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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ (1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนกระทู้วิทยา จ านวน 28 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า
ประสิทธิภาพของเมกุยแกนส์ (Meguigans) และค่าสถิติทดสอบ t-test ผลการวิจัย พบว่า 
 1. สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีค่าประสิทธิภาพมากกว่ามาตรฐาน
ของเมกุยแกนส์ คือเท่ากับ 1.75 
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์
น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังเรียนมีค่าสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

ค าส าคัญ: สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ์หุ่นยนต์น่ารู้ 
 

Abstract 
 The objective of this research is: (1) To develop and find the effectiveness of Interactive multimedia for 
Learning about robot mattayomsuksa 2TH (2) To compare the learning achievement of learners between before and 
after using Interactive multimedia for Learning about robot mattayomsuksa 2TH Sample group used in research are the 
student in mattayomsuksa 2TH at Kathuwittaya school for 28 people. The tools used in the research are Interactive 
multimedia for Learning about robot mattayomsuksa 2TH and learning achievement test. The statistic for data analysis 
were mean, standard deviation, meguigans ratio and t-test. The study found that 
 1. Interactive multimedia for Learning about robot mattayomsuksa 2TH had the efficiency rate at 1.75 
which was more than meguigans ratio 
 2. The leaning achievement after using Interactive multimedia for Learning about robot mattayomsuksa 
2TH was higher than before using and statistically significant at the rate of 0.05 
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บทน า  
 
 ในสังคมยุคปัจจุบัน คอมพิวเตอร์กลายเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวันของมนุษย์เรา เพราะช่วยอ านวยความสะดวกในแทบ
จะทุกสิ่งที่เข้าไปเกี่ยวข้องทั้งรูปแบบการใช้ชีวิตและการท างาน ขอบข่ายความสามารถที่มีอยู่มากมายท าให้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ
ส าคัญที่ทุกหน่วยงานน ามาใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการปฏิบัติงาน การเรียนการสอนในสถานศึกษาและการฝึกอบรมในสถาน
ประกอบการ มีการพัฒนาไปตามกระแสแห่งความเปลี่ยนแปลง ความก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นปัจจัยหลักในการ
น าเสนอองค์ความรู้ โดยมีการคิดค้นพัฒนา และสร้างสรรค์สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ เอื้ออ านวยประโยชน์ให้เกิดการเรียนรู้
ต่อผู้เรียน ท าให้สื่อการเรียนการสอนในลักษณะของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการศึกษามากยิ่งขึ้นในปัจจุบัน (ณัฐกร 
สงคราม, 2557: 6) 
 สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ จัดว่าเป็นเทคโนโลยีอีกประเภทหนึ่งที่น าเสนอองค์ความรู้อย่างเป็นระบบและเป็นขั้นตอนตาม
หลักการเรียนรู้ โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์จัดการและน าเสนอบทเรียน ท าให้วงการศึกษาตื่นตัวและให้ความสนใจในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ขึ้นมาเป็นจ านวนมากเพื่อน ามาใช้ในการเรียนการสอน เนื่องจากสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์สามารถตอบสนองการ
เรียนรู้ในลักษณะต่าง ๆ ที่จะน าไปสู่การพัฒนาความสามารถทางด้านสติปัญญาของมนุษย์ได้อย่างเต็มศักยภาพ มีกิจกรรมการสอนที่ถูก
จัดกระท าไว้อย่างเป็นระบบและมีแบบแผน โดยใช้คอมพิวเตอร์น าเสนอและจัดการ เพื่อให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับบทเรียนนั้น 
ๆ ตามความสามารถของตนเอง โดยผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องมีทักษะและประสบการณ์ด้านการใช้คอมพิวเตอร์ก็สามารถเรียนรู้ได้ สื่อ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์จึงเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการจัดการเกี่ยวกับข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการปฏิสัมพันธ์ ผสมผสานกันอย่างกลมกลืนและเป็นระบบ เพื่อน าเสนอเนื้อหาความรู้และจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนอย่างมีแบบแผนตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน ท าให้การน าเสนอองค์ความรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและตอบสนองผู้เรียนได้
ดี โดยเน้นความแตกต่างของผู้เรียนเป็นส าคัญส่งผลให้การเรียนการสอนเป็นเรื่องที่สะดวกและมีประสิทธิภาพมากขึ้น (มนชัย เทียนทอง, 
2554: 1-3) 
 จากการที่เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มีความส าคัญต่อการจัดการเรียนการสอนจึงท าให้เกิดแนวคิดในการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ให้เกิดประโยชน์ โดยได้จัดท าระบบการเรียนการสอนในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ ในเนื้อหาสาระที่ 2 การออกแบบและ
สร้างสิ่งของเครื่องใช้ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานของกระทรวงศึกษาธิการ วิชา การเขียนโปรแกรมควบคุม
หุ่นยนต์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ เพราะลักษณะของสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ เป้าหมายคือ การสอน และผู้เรียนใช้เรียนด้วย
ตนเอง ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะความรู้ ความจ า ความเข้าใจ และเจตคติ ที่ดี โดยสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์จะเป็นลักษณะการสื่อสาร
แบบ 2 ทาง ใช้เพื่อการเรียนการสอน แต่ไม่จ ากัดว่าต้องอยู่ในระบบโรงเรียนเท่านั้น รูปแบบการสอนจะเน้นการออกแบบการสอน การมี
ปฏิสัมพันธ์ การตรวจสอบความรู้โดยประยุกต์ทฤษฎีจิตวิทยา และทฤษฎีการเรียนรู้เป็นหลัก สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ได้ออกแบบให้
ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมกิจกรรมการเรียนทั้งหมด (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2546: 61) ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ควบคุมเวลาเรียนได้
ด้วยตนเอง ซึ่งจะส่งผลดีต่อการเรียนเป็นรายบุคคล และสอดคล้องกับแนวคิดที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง จึงเหมาะสมอย่างยิ่งกับการ
น าไปประยุกต์ใช้ในการให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเองเป็นรายบุคคลตามความสามารถและความถนัดของแต่ละคน 
 จากข้อดีของสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง 
หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เพื่อน ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนในช้ันเรียน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 
      1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
      2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์
น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2               
 

วิธีด าเนินการวิจัย  
 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ได้ด าเนินการ
ตามล าดับ ดังนี ้
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกระทู้วิทยาอ าเภอกะทู้ 
จังหวัดภูเก็ต จ านวน 226 คน ใช้วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
2/5 จ านวน 28 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
 2. ตัวแปรที่ศึกษา 
  ตัวแปรต้น   คือ สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
  ตัวแปรตาม ได้แก ่
  ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 3. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย ได้แก ่
  สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
     4.1 สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
            ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้รูปแบบ
การพัฒนาสื่อของ ADDIE Model (ADDIE Instructional Design Model, 2013: 132-135) มี 5 ขั้นตอน ดังนี ้
           ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  ศึกษาหลักสูตร 
วิเคราะห์ผู้เรียน วิเคราะห์เทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย วิเคราะห์เนื้อหาตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ท าการรวบรวม
เนื้อหาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และน าเนื้อหาไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่านตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้องของ
เนื้อหากับจุดประสงค์ (IOC) โดยเลือกข้อที่มีค่าความสอดคล้อง ตั้งแต่  0.67 – 1.00 ขึ้นไป ซึ่งผลการค านวณพบว่าเนื้อหาที่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ในครั้งนี้มีค่า IOC เฉลี่ยตั้งแต่ 0.67 – 1.00 แสดงว่าเนื้อหามีความเหมาะสม และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์สามารถน าไปใช้
ในการออกแบบสื่อได้ 
            ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบเนื้อหา โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 หน่วยการเรียนรู้ 
ได้แก่ หน่วยที่ 1 มารู้จักกับหุ่นยนต์ หน่วยที่ 2 อุปกรณ์หุ่นยนต์ IPST-BOT SE หน่วยที่ 3 การประกอบหุ่นยนต์อัตโนมัติ  IPST-BOT SE 
หน่วยที่ 4 การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เบื้องต้น และออกแบบหน้าจอภาพ ปุ่มควบคุมบทเรียนและส่วนอื่น ๆ ที่จ าเป็นส าหรับการ
น าเสนอบทเรียน 
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            ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) ผู้วิจัยได้ท าการสร้างสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ตามที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นตอนที่ 2 ทีละเฟรม จนครบทุกเฟรม และเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง
เนื้อหาแต่ละเฟรมเข้าด้วยกันตามผังงานที่ออกแบบไว้ 
            ขั้นตอนท่ี 4 การทดลองใช้ (Implementation) เมื่อท าการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เสร็จแล้วน าไปทดลองใช้ ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
               4.1.1 การเตรียมสถานท่ี ผู้วิจัยได้ท าการเตรียมห้องเรียนส าหรับการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง 
หุ่นยนต์น่ารู้ รวมทั้งการเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ านวยความสะดวกส าหรับการฝึกอบรมผู้เรียน 
               4.1.2 การฝึกอบรมผู้เรียน โดยท าการฝึกอบรมการใช้งานสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ให้กับผู้ใช้
ตามสถานที่ท่ีได้เตรียมไว้ในขั้นตอนแรก 
               4.1.3 การยอมรับบทเรียน เป็นการตรวจสอบสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ จากการทดลองใช้ โดย
สอบถามจากกลุ่มผู้ใช้ เพื่อให้พิจารณาบทเรียนให้ผ่านการยอมรับอีกครั้งหนึ่ง ก่อนที่จะท าการประเมิน 
              ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) เมื่อแก้ไขปรับปรุงสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ตามข้อเสนอแนะของกลุ่มที่
ทดลองใช้เสร็จสมบูรณ์แล้ว ผู้วิจัยได้น าสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผู้วิจัย
พัฒนาขึ้น ไปให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของสื่อ ด้านเนื้อหา และด้านการออกแบบสื่อ โดยใช้แบบสอบถามเป็นแบบ
มาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ซึ่งก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Ration Scales)  ได้ค่าคุณภาพของ
สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ อยู่ในเกณฑ์ระดับดี     มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.39 จึงน าสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์
น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
 

          
 

          
 
ภาพที่ 1 ตัวอย่างสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 
       4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ แบบปรนัยจ านวน 20 ข้อ มีขั้นตอนในการ
สร้างเครื่องมือ ดังนี ้
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                          4.2.1 วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลาง วิเคราะห์เนื้อหาตามจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ รายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
                          4.2.2 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ แบบปรนัยจ านวน 40 ข้อ ให้คลอบ
คลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้  
                          4.2.3 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้  แบบปรนัยจ านวน 40 ข้อ ให้
ผู้เช่ียวชาญ ด้านการสอน ด้านเนื้อหา และด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 3 ท่าน ประเมินความเที่ยงตรง (IOC) ของข้อค าถามแต่ละ
ข้อว่าสามารถวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้มากน้อยเพียงใด  
                          4.2.4 น าข้อค าถาม จ านวน 30 ข้อ ที่มีค่าความเที่ยงตรง (IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป มาจัดพิมพ์เป็นฉบับจริงแล้ว
น าไปทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เคยเรียน เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ มาแล้ว เพื่อวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ ์จ านวน 35 คน โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
                          4.2.5 น าคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ได้จากนักเรียนกลุ่มทดลองมาค านวณหาค่าคุณภาพ
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ได้แก่ ความยากง่าย อ านาจจ าแนก และความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ ซึ่งผลที่ค านวณได้คือ ความยากง่าย
มีค่าตั้งแต่ 1.20 – 0.80 จ านวน 35 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนก ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จ านวน 30 ข้อ และค่าความเช่ือมั่นทั้งชุดของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์่ากับ 0.84  
                          4.2.6 เลือกข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์การพิจารณามาจัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 20 ข้อ มาจัดพิมพ์เป็นฉบับจริงและน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 
 5. ขั้นตอนการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
   การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการ ดังต่อไปนี้ 
   5.1 ช้ีแจงท าความเข้าใจการใช้สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ให้กับผู้เรียนทราบ ได้แก่ วิธีการติดตั้ง 
วิธีการเข้าใช้บทเรียน การควบคุมบทเรียน ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ และข้อควรระวังต่าง ๆ ในการใช้บทเรียน  
   5.2 จากนั้นให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิก์่อนเรียน เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
   5.3 ให้ผู้เรียนทุกคนเริ่มเรียนและปฏิบัติตามค าช้ีแจงของบทเรียนเพียงล าพังตั้งแต่ต้นจนจบ ผู้สอนมีหน้าที่เฉพาะการ
ตอบปัญหาหรือแก้ปัญหาเกี่ยวกับการใช้งานเท่านั้น เนื้อหาการเรียนรู้ด้วยตนเองจากสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ของ
ผู้เรียนประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง ดังนี ้
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ เร่ือง จ านวนชั่วโมง 
1 มารู้จักกับหุ่นยนต์ 2 
2 อุปกรณ์หุ่นยนต์ IPST-BOT SE 2 
3 การประกอบหุ่นยนต์อัตโนมัติ IPST-BOT SE 2 
4 การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เบื้องต้น 2 

 

   5.4 เมื่อผู้เรียนเรียนจนครบท้ัง 4 หน่วยการเรียนรู้แล้ว ให้ผู้เรียนทุกคนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน เรื่อง 
หุ่นยนต์น่ารู้ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2   
 6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
   6.1 การค านวณหาประสิทธิภาพของ สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
น าคะแนนที่ ได้ จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ก่อนและหลั งเรียนมาค านวณ ตามแนวคิดของเมกุยแกนส์  (Meguigans)  
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ถ้าอัตราส่วนที่ได้จากสูตรนี้อยู่ระหว่าง 0.0 - 2.0 และถ้าค่าที่ค านวณได้มีค่ามากกว่า 1.00 ถือว่ามีประสิทธิภาพ (เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิต, 
2528: 284-286) 
  6.2 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 น าคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน เรื่อง 
หุ่นยนต์น่ารู้ มาค านวณหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ สถิติ t-test แบบ Dependent เทียบกับระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05  
 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 
 ผลการวิจัย 
ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 

การสอบ จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ประสิทธิภาพ (กุยแกนส์) 
ก่อนเรียน 28 20 8 2.31 

1.75 
หลังเรียน 28 20 14 1.39 

 

 จากตารางที่  1 พบว่าสื่ อมั ลติ มี เดี ยปฏิ สัมพั นธ์  เรื่อง หุ่ นยนต์น่ ารู้  ส าหรับนักเรียนช้ันมั ธยมศึกษาปีที่  2  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.75 ซึ่งมากกว่ามาตรฐานตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ที่ก าหนดไว้คือมากกว่า 1.00 
 
ตารางที ่2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับ 
              นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 

การสอบ จ านวนผู้เรียน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t Sig.(1-tailed) 
ก่อนเรียน 28 8.00 2.31 

14.51* 0.0000 
หลังเรียน 28 15.93 1.39 
 

 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง 
หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 8.00 และ 15.93 คะแนน ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบ
ระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
 อภิปรายผล 
 1. สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 1.02 ซึ่งมากกว่ามาตรฐานของเมกุยแกนส์ที่ก าหนดไว้คือมากกว่า 1.00 เนื่องจากสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้พัฒนาอย่างเป็นระบบและมีการวางแผนขั้นตอนการด าเนินงานตามทฤษฎีการออกแบบการ
เรียนรู้ของ ADDIE MODEL 5 ขั้นตอน มีการตรวจสอบหาคุณภาพ โดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบสื่อการเรียนการสอน 
ผู้เช่ียวชาญได้ให้ค าแนะน าในสิ่งที่ควรปรับปรุงแก้ไขไว้อย่างละเอียด ท าให้ผลการหาคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์
น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2อยู่ในเกณฑ์ระดับดี (   = 4.39) ส่งผลให้บทเรียนมีการออกแบบให้ใช้ง่าย เมนูไม่สับสน มีการ
แจ้งวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียน เนื้อหาบทเรียนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน บทเรียนX     

_ 
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เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน บทเรียนน าเสนอไว้ถูกต้องและชัดเจน เนื้อหาในแต่ละตอนมีความเหมาะสม การควบคุม
บทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก รูปแบบการโต้ตอบกับบทเรียนเป็นมาตรฐานเดียวกัน การเช่ือมโยงระหว่างบทเรียนแต่ละหน่วยการเรียนมี
ความเหมาะสม โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปิยะมาศ เสือเพ็ง (2556: 136) วิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์รายวิชา BMI 
456 อุปกรณ์ชีวการแพทย์ 4 เรื่อง การสร้างภาพด้วยคลื่นเสียงความถี่สูง คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรังสิต พบว่าประสิทธิภาพของ
สื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ การสร้างภาพด้วยคลื่นความถี่สูงเท่ากับ 88.33% อยู่ในเกณฑ์ดี ค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่
มีต่อสื่อการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง การสร้างภาพด้วยขึ้นเสียงความถี่สูง อยู่ในเกณฑ์ระดับมีความพึงพอใจมากโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.528 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
เนื่องจากว่าสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ประกอบด้วยวีดีทัศน์ เสียง ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง 
และปฏิสัมพันธ์ ช่วยสื่อให้เกิดความเข้าใจได้ชัดเจนและแม่นย าขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้เพิ่มเติมได้ตามความพร้อมของแต่ละบุคคล 
นอกจากนั้นบทเรียนได้สร้างตามวัตถุประสงค์ของการสอน เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน สามารถก าหนดเส้นทางการศึกษาเนื้อหาให้
เหมาะสมกับระดับความรู้ของตน โดยผู้เรียนที่มีระดับความรู้เดิมสูงอาจก้าวกระโดดข้ามเนื้อหาบางส่วนไปได้ ในขณะที่ผู้เรียนที่มีระดับ
พื้นความรู้ต่ าอาจต้องศึกษาเนื้อหามากกว่าผู้อื่น นอกจากนี้สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ยังมีเฟรมเนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อ
อธิบาย ยกตัวอย่างเพื่อเสริมความเข้าใจให้ผู้เรียน สร้างความยืดหยุ่นให้แก่ผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนิตยา มณีนิล (2550: 
147) วิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตรายวิชา การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
1 เรื่อง UNIFIED MODELLING LANGUAGE (UML) พบว่าผลการวิจัยมีประสิทธิภาพ 91.88/90.36 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้ง
สมมติฐานไว้และหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน โดยการทดสอบค่าที (t-test) พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 

สรุปผลการวิจัย 
 
 1. สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 1.75 ซึ่งมากกว่ามาตรฐานของเมกุยแกนส์ที่ก าหนดไว้คือ 1.00 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลังการใช้สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เรื่อง หุ่นยนต์น่ารู้ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

ข้อเสนอแนะ 
 
 1. การท าวิจัยครั้งต่อไปควรมีการศึกษาการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ที่ใช้ร่วมกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ทักษะในด้านต่าง ๆ เช่น ทักษะปฏิบัติ ทักษะการท างานเป็นทีม 
 2.  ควรมีการศึกษา ความคงทนทางการเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธท์ี่พัฒนาขึ้น 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 ในการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ ขอขอบพระคุณบิดา มารดา ที่เป็นก าลังใจและให้โอกาสผู้วิจัยได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองมา
โดยตลอด ขอขอบพระคุณผู้เช่ียวชาญที่สละเวลาตรวจสอบเครื่องมือวิจัยและขอขอบพระคุณโรงเรียนกระทู้วิทยาอ าเภอกะทู้ จังหวัดภูเก็ต 
ที่เอื้อเฟื้อสถานที่ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อท าการวิจัยในครั้งนี้ 
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