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การพัฒนาบทเรียนมัลติมเีดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์  
ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

The Development of Multimedia Instruction on Mechanism, Electrical 
and Electronics for Matthayomsuksa 1 based on  

Creativity - Based Learning (CBL) 
จักรกฤษณ์ มั่นใจ1   

อัญญปารย์ ศิลปนลิมาลย์2  
บทคัดย่อ 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 2) ศึกษาความเหมาะสมของบทเรียนมัลติมีเดีย
ที่พัฒนาขึ้น 3) ศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น , 4) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของผู้เรียนด้วย
บทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น และ 5) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/5 โรงเรียนหนองกุงศรีวิทยาคาร อ าเภอหนองกุงศรี 
จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 30 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ บทเรียนมัลติมีเดีย 
แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนมัลติมีเดีย แบบประเมินช้ินงาน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ค่าประสิทธิภาพ และดัชนีประสิทธิผล 

ผลการศึกษาพบว่า  
1.  ได้บทเรียนมัลติมี เดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1 มี 16 

องค์ประกอบ ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
2.  ความเหมาะสมของบทเรียนมัลติมี เดียที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ ในระดับมาก ( �̅� = 4.49,  

S.D. = 0.52)  
3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.67/90.00 สูงกว่าเกณฑ์ที่

ก าหนด 80/80  
4. ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ส่งผลต่อความก้าวหน้าในการเรียนรู้สูง 0.75 คิดเป็น

ร้อยละ 75  
5.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅�= 4.56,  

S.D. = 0.53) 
 
ค าส าคัญ: บทเรียนมัลติมีเดีย, กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์, ประสิทธิภาพ, ดัชนีประสิทธิผล, ความพึงพอใจ  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 นักศึกษาสาขาวิชาคอมพวิเตอร์ คณะศึกษาศาสตร์และนวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์ 
2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร., สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะศึกษาศาสตร์และนวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์  



วารสารครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏสกลนคร (Online)   ปีที่ 1 ฉบับที ่2 เดือน มกราคม – เมษายน 2563 
Journal of Education Sakon Nakhon Rajabhat University (Online) ISSN 2697-5270 
     

 
 

25 

ABSTRACT 
The purpose of this research were 1) to develop of multimedia instruction on 

mechanism, Electrical and electronics for matthayomsuksa 1 based on creativity - based learning 
(CBL), 2 to evaluate the appropriate of multimedia instruction, 3) to evaluate the efficiency of the 
multimedia instruction, 4)  to study the effectiveness index of multimedia instruction and 5) to 
study the satisfaction of students who learned with the multimedia instruction. The samples 
subjects were 30 students matthayomsuksa 1/5 at nongkungsriwittayakranschool, Nongkungsri 
district, Kalasin province.  They were selected by cluster random sampling.  The research 
instruments were the multimedia instruction, an evaluation form an achievement test, a 
satisfaction questionnaire and task evaluation from. The research statistics used were percentage, 
mean, standard deviation, efficiency and effectiveness index. 

The findings were as follows 
1. The development of multimedia instruction on mechanism, electrical and 

electronics for matthayomsuksa 1 based on creativity - based learning (CBL) had 16 components,  
2. The appropriation of the multimedia instruction was high level ( X̅ =  4. 49,  

S.D. = 0.52),  
3.  The efficiency of the multimedia instruction was 86.67/ 90.00 higher than defined 

criteria (80/80),  
4. The effectiveness index of multimedia instruction was high learning (0.75 or 75) and  
5. The satisfaction of student for using of multimedia instruction was at the highest 

level (X̅ = 4.56, S.D. = 0.53). 
 

Keywords: multimedia instruction, mechanism, electrical and electronics, efficiency, effectiveness 
index, satisfaction. 
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บทน า 
ในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้น าเข้ามามีบทบาทในการพัฒนาในทุกๆ  ด้านไม่ว่าจะในด้านธุรกิจ 

ด้านสาธารณสุขทางทหาร และความมั่นคง ด้านโทรคมนาคมและการสื่อสาร ดังนั้นจะเห็นได้ว่าหน่วยงานธุรกิจส่วน
ใหญ่จ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นเครื่องมือส าคัญในการบริหารการจัดการในองค์กร อีกทั้งเพิ่มระดับ
ความส าคัญมากขึ้น ในแต่ละปีมีการจัดสรรงบประมาณส่วนหนึ่งไว้ เพื่อการจัดการข้อมูลสารสนเทศเป็นการเฉพาะ  
มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อวางกลยุทธ์หาความได้เปรียบในตลาดโดยรวม อีกทั้งยังเป็นเครื่องมือส าคัญในการ
จัดการเพื่อเพิ่มผลผลิต รวมถึงใช้เป็นช่องทางส าหรับเผยแพร่สารสนเทศขององค์กรมากขึ้นด้วย ในส่วนของ
การศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศ ก็มีบทบาทที่ส าคัญในส่วนของการเป็นทั้งเครื่องมือหลัก และเครื่องมือสนับสนุนที่
ต้องการจัดหา และน ามาใช้ในการเรียนการสอน เพื่อให้ เป็นไปตามลักษณะการศึกษา และเจตนารมณ์ 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ดังนั้นการจัดการศึกษาจึงต้องมีการเพิ่มเติมความรู้ เกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่ๆ  
ในหลักสูตรการเรียนการสอน และปรับปรุงให้ ทันต่ อการเปลี่ ยนแปลง เทคโนโลยี (พระราชบัญ ญั ติ
กระทรวงศึกษาธิการ, 2556: 18 - 19) 

จากการที่ผู้ศึกษาได้สัมภาษณ์ นายพีรพัฒน์ จิณรักษ์ ครูผู้สอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ และตัวแทนนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 3 คน ที่โรงเรียนหนองกุงศรีวิทยาคาร อ าเภอหนองกุงศรีจังหวัดกาฬสินธุ์ (พีรพัฒน์ จิณ
รักษ์ และตัวแทนนักเรียน: สัมภาษณ์ 10 มีนาคม 2562) และในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของโรงเรียนหนองกุงศรีวิทาคาร จากเดิมครูท าการสอนแบบปฏิบัติโดยการฉายโปรเจคเตอร์แล้วให้
นักเรียนฝึกปฏิบัติตามแต่ยังพบปัญหาระหว่างการสอนคือ นักเรียนตามไม่ทันในขณะสอนเมื่อสอนเกิดความเบื่อ
หน่าย ขาดแรงจูงใจในการเรียน นักเรียนจึงไม่เข้าใจในเนื้อหา ไม่สามารถส่งงานตามก าหนดได้ และให้ความสนใจใน
เนื้อหาค่อนข้างน้อย นักเรียนจึงไม่มีปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอน ทั้งนี้คุณครูและนักเรียนมีความต้องการสื่อมัลติมีเดีย
เพราะเป็นสื่อที่ทันสมัย และเข้าใจได้ ง่ายขึ้นเป็นการน าเสนอเนื้อหาความรู้ในลักษณะที่หลากหลายประกอบด้วย 
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีโอ นักเรียนสามารถใช้บทเรียนในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถ
ตอบโต้กับบทเรียนมัลติมีเดียได้เสมือนการเรียนในห้องเรียนปกติ และท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น (ณัฐกร 
สงคราม, 2558: 11) 

อีกทั้ง การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ในปัจจุบันมีการคิดค้นวิธีการหรือรูปแบบ เพื่อท่ีจะพัฒนาผู้เรียน
ให้เกิดทักษะการคิดสร้างสรรค์ท่ีติดเป็นนิสยั รวมทั้งมีคุณลักษณะที่สังคมต้องการด้วย เช่น เป็นคนมีความรับผิดชอบ 
มีวินัยใฝ่เรียนรู้ มีความซื่อสัตย์ มีน้ าใจเกิดขึ้นพร้อมกับการฝึกทักษะการคิด และได้เรียนรู้อย่างมีความสุขด้วย วิธี
หนึ่งที่ผู้วิจัยเห็นว่าจะให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย คือ การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity – 
based Learning: CBL) (Luechaipanit, 2015) ซึ่งในการวิจัยเรื่องนี้ผู้วิจัยของใช้ช่ือว่า “การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน” เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญท าให้ผู้เรียนตื่นตัวในการเรียน และได้ฝึกคิด
ตลอดเวลาหลักของการเรียนวิธีนี้ได้พัฒนามาจากการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem – based Learning) 
และแนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบการคิดแนวขนาน (Parallel Thinking) ของเอ็ดเวิร์ดเดอโบโน 
(Edward De Bono) การจัดกิจกรรมแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน คือ 1) กระตุ้นความสนใจ 2) ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ 3) ค้นคว้าและคิด 4) น าเสนอ และ 5) ประเมินผล ส่วนการประเมินผลนั้นประเมินด้านความคิด
สร้างสรรค์ด้านความรู้ ด้านทักษะ และด้านคุณลักษณะอังพึงประสงค์ 

จากปัญหาและความส าคัญดังกล่าว ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะน าการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ เป็นฐาน 
(Creativity-Based Learning: CBL) มาใช้ควบคู่กับการพัฒนาบทเรี ยนมัลติมี เดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แก่นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 และผู้ที่ศึกษาเกี่ยวกับเรื่องนี้จะได้น า
ความรู้ และประสบการณ์ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้แก่นักเรียนใน
อนาคตต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วย
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

https://data.bopp-obec.info/emis/showdetail.php?id=606365&Area_CODE=101724
https://data.bopp-obec.info/emis/showdetail.php?id=606365&Area_CODE=101724
https://data.bopp-obec.info/emis/showdetail.php?id=606365&Area_CODE=101724
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2.  เพื่อศึกษาความเหมาะสมของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

3.  เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 

4.  เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

5.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1. องค์ประกอบของมัลติมีเดียมัลติมีเดียเป็นการใช้สื่อหลายรูปแบบมาน าเสนอสารสนเทศที่ต้องการ 
ซึ่งมัลติมีเดีย มีองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2552) 

1.1  ตัวอักษร (Text) ข้อความหรือตัวอักษร จัดเป็นองค์ประกอบพื้นฐานในมัลติมี เดีย เช่น 
ตัวอักษรที่อยู่ในหนังสือ จดหมาย และหนังสือพิมพ์ ถือเป็นองค์ประกอบส าคัญของมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียที่
น าเสนอผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ นอกจากจะมีรูปแบบ และสีของตัวอักษรให้เลือกมากมายตามความ
ต้องการแล้ว ยังสามารถก าหนดคุณลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ (โต้ตอบ) ในระหว่างการน าเสนอได้ด้วย 

1.2  รูปภาพ (Images) และกราฟิก (Graphic) เป็นองค์ประกอบที่มีบทบาทต่อระบบงาน
มัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตัวอักษรเช่น ภาพถ่าย (Photograph) แผนภูมิ (Map) แผนที่ (Map) โลโก้ (Logo) 
และภาพร่าง (Sketch) เป็นต้น เนื่องจากภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า นอกจากนี้
ยังสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ้งมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร ซึ่งข้อความหรือตัวอักษรจะมีข้อจ ากัด
ทางด้านความแตกต่างของแต่ละภาษา แต่ภาพนั้นสามารถสื่อความหมายได้ทุกชนชาติ รูปภาพจะแสดงอยู่บนสื่อ
ชนิดต่างๆ เช่น โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ หรือวารสารวิชาการ 

1.3 เสียง (Sound) เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญของมัลติมีเดีย โดยจะจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณ
ดิจิตอล ซึ่งสามารถเล่นซ้ ากลับมาได้ โดยใช้โปรแกรมที่ออกแบบมาเฉพาะส าหรับท างานด้านเสียง หากในงาน
มัลติมีเดียมีการใช้เสียงที่เร้าใจ และสอดคล้องกับเนื้อหาในการน าเสนอ จะช่วยให้ระบบมัลติมีเดียเกิดความสมบูรณ์
แบบมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยสร้างความน่าสนใจ และน่าติดตามในเรื่องราวต่างๆ  ได้เป็นอย่างดี ท้ังนี้เนื่องจาก
เสียงจะมีอิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่ง ดังนั้นเสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่จ าเป็นส าหรับมัลติมีเดีย ซึ่ง
เสียงที่น ามาใช้มีหลายรูปแบบ เช่น เสียงจากวิทยุ (Radio) เครื่องเล่นแผ่นเสียง (Gramophone) เสียงที่เกิดจากการ
บันทึก (Record) และเสียงที่มาจากเทป (Audio Cassette) เป็นต้น บางทีการไม่ใช้เสียง อาจมีความเหมาะสมกว่า
การใช้เสียง ควรหลีกเลี่ยงการบรรยายข้อความที่ปรากฏบนจอภาพเสียงประกอบ 

1.4  วีดี โอ (Video) เป็นองค์ประกอบของมัลติมี เดียที่ส าคัญ เป็นอย่างมาก เช่น โทรทัศน์ 
(Television) และวีดีโอเทป (Video Cassette) เป็นต้น เนื่องจากวีดีโอในระบบดิจิตอลสามารถน าเสนอข้อความ 
หรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์ มากกว่าองค์ประกอบชนิดอื่นๆ  ปัญหาหลัก
ของการใช้วีดีโอประกอบในระบบมัลติมีเดีย คือ การสิ้นเปลืองทรัพยากรของพื้นท่ีบนหน่วยความจ าเป็นจ านวนมาก 
เนื่องจากการน าเสนอวีดีโอด้วยเวลาที่เกิดขึ้นจริง (Real Time) จะต้องประกอบด้วยจ านวนภาพไม่ต่ ากว่า 30 ภาพ
ต่อวินาที ถ้าหากการประมวลภาพดังกล่าวไม่ได้ผา่นกระบวนการบีบอัดขนาดของสัญญาณมาก่อน การน าเสนอวีดีโอ 
เพียง 1 นาที อาจต้องใช้หน่วยความจ ามากว่า 100 MB ส่งผลให้ไฟล์มีขนาดใหญ่เกินไปท าให้ประสิทธิภาพในการ
ท างานลดลงตามไปด้วย จนกระทั่งเทคโนโลยีการบีบอัดขนาดของภาพได้มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง ท าให้ภาพ
วีดีโอสามารถท างานได้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และกลายเป็นสื่อที่มีบทบาทส าคัญต่อระบบมัลติมีเดีย (Multimedia 
System) 

1.5  แอนิเมช่ัน (Animation) หมายถึง ภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือ
ปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง เช่น การเคลื่อนที่ของอะตอมภายในของโมเลกุล ทั้งนี้เพื่อสร้างสรรค์จิต
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นาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะต้องใช้โปรแกรมที่ มีคุณสมบัติเฉพาะทาง ซึ่งอาจเกิด
ปัญหาเกี่ยวกับขนาดของไฟล์ที่ต้องการใช้พื้นที่ ในการจัดเก็บมากกว่าภาพน่ิงหลายเท่า 

สรุปได้ว่า องค์ประกอบของมัลติมีเดียเป็นการใช้สื่อหลายรูปแบบมาน าเสนอสารสนเทศ ท่ีต้องการซึ่งเรา
สามารถเลือกใช้สื่อในหลากหลายรูปแบบ โดยอาจเลือกแค่อย่างใดอย่างหนึ่ง แต่ทั้งนี้ทั้งนั้นควรค านึงถึงความ
เหมาะสม ไม่เยอะหรือน้อยจนเกินไป ซึ่งองค์ประกอบของมัลติมีเดียมีดังนี้ ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วีดีโอ และ
แอนิเมชัน เป็นต้น 

2. เนื้อหา เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(2561: 49 - 52) 

เมื่อสังเกตเทคโนโลยีที่พบเห็นในชีวิตประจ าวัน จะพบว่าบางอย่างมีการใช้กลไกท างาน เช่นลูกบิด
ป ร ะ ตู  
ที่เปิดกระป๋อง จักรยาน ล้อรถ บางอย่างใช้ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ เช่น หลอดไฟ พัดลม สัญญาณไฟ และ
บางอย่างใช้ทั้งกลไกไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ประตู เปิดปิดอัตโนมัติ รถไฟฟ้า หากเราเข้าใจการท างาน จะช่วย
ให้สามารถน าไป ประยุกต์ใช้ได้ 

เรื่องที่ 1 กลไก (Mechanism) หมายถึง ส่วนของอุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ส่งผ่าน การเคลื่อนที่ท าให้
เปลี่ยนต าแหน่งจากต้นทางไปยังปลายทาง หรือท าหน้าที่เปลี่ยนทิศทาง ความเร็ว ลักษณะการเคลื่อนที่ นอกจาก
ช่วยผ่อนแรงแล้วยังช่วยให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น และท าได้ตามที่เราต้องการ กลไกต้องมีการควบคุมการท างาน
เสมอ เช่น รถยนต์ รถจักรยาน ต้องใช้กลไกในการขับเคลื่อน มีระบบควบคุมความเร็วหรือเคลื่อนที่เพื่อให้เป็นไปตาม
ความต้องการ การท างานของกลไกต้องอาศัยอุปกรณ์หรือช้ินส่วนเป็นตัวท าให้เกิดการท างาน ในที่น้ีจะยกตัวอย่างล้อ
และเพลา ซึ่งเป็นกลไกอย่างง่ายที่พบเห็นได้โดยทั่วไปในชีวิตประจ าวัน 

ล้อและเพลา เป็นกลไกที่ช่วยผ่อนแรงในการท างานประกอบด้วยวัตถุทรงกระบอก 2 อันที่มีขนาด
แตกต่างกันและอยู่ติดกัน โดยวัตถุที่มีขนาดใหญ่เรียกว่าล้อ และวัตถุที่มีขนาดเล็กกว่า เรียกว่าเพลา เมื่อล้อหรือ
เพลาหมุนจะท าให้อีกส่วนหมุนตาม 

เรื่องที่ 2 ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น 
ไฟฟ้า คือ พลังงานรูปแบบหนึ่งเกี่ยวข้องกับการเคลื่อนที่ของอิเล็ กตรอนหรือโปรตอน น ามาใช้

ประโยชน์ท าให้เปลี่ยนเป็นพลังงานรูปแบบอื่นๆ  ได้ เช่น แสงสว่าง ความร้อนเสียงการเคลื่อนที่ ตัวอย่างการน า
ไฟฟ้ามาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน เช่น แสงสว่างที่เกิดจากหลอดไฟ ความร้อนที่เกิดจากเตารีดหรือหม้อหุงข้าว 

อิเล็กทรอนิกส์ คือ การควบคุมการเคลื่อนที่ของกระแสไฟฟ้า เพื่อให้ได้ปริมาณหรือทิศทางการ
เคลื่อนที่ของกระแสไฟฟ้าตามต้องการ นั่นคือเราใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เพื่อควบคุมการเคลื่อนท่ีของไฟฟ้านั่นเอง 
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มีหลายชนิดที่พบท่ัวไป เช่น หลอด LED ตัวต้านทาน 

ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์  เป็นสิ่งที่มีความสัมพันธ์กันในการสร้างเครื่องใช้ไฟฟ้าต่างๆ ภายใน
เครื่องใช้ไฟฟ้านั้นจะมีอุปกรณ์ที่เช่ือมต่อกันอยู่มีส่วนที่ให้กระแสไฟฟ้า ผ่านครบวงจรเรียกว่า วงจรไฟฟ้าซึ่ง
ประกอบด้วยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เชื่อมต่อกันภายในวงจรไฟฟ้าด้วยวิธีที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับชนิดหรือหน้าที่ของ
อุปกรณ์นั้น เพื่อท าหน้าที่ควบคุมปริมาณหรือทิศทางของกระแสไฟฟ้า หากขาดไฟฟ้าก็จะท าให้อุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ไม่สามารถท างานได้ 

3. การประยุกต์ใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในบทเรียนมัลติมี เดีย  
วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ และวรวรรณ นิมิตรพงษ์กุล (2562: 83 - 84) กล่าวว่า จากงานวิจัย CBL พบว่า 

กระบวนการ 8 ข้อนี้มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ครูจะช่วยให้ผู้ เรียนแล้วคิดได้ โดยน า
กระบวนการ 8 ข้อไปออกแบบการสอน CBL ตามความเหมาะสมผู้สอนสามารถผสมผสานกระบวนการเหล่านี้ออกมา
เป็นขั้นตอนที่เหมาะสมกับเนื้อหา ปัญหา และบริบทได้ กระบวนการ 8 ข้อที่ส่งผลให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์มีดังนี้ 

3.1  สร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นความอยากรู้ (inspiration) 
3.2  เปิดโอกาสให้ค้นหา รวบรวมข้อมูล แยกแยะ และน ามาสร้างเป็นองค์ความรู้ (self - study) 
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3.3  สอนเมื่อมีการถาม โดยส่วนมากจะเป็นการสอนแบบรายคนหรือรายกลุ่มในช่วงเวลาที่ผู้สอน
เดินให้ค าปรึกษา มากกว่าการสอนรวม (Coaching)  

3.4  เปิดโอกาส และให้เวลาผู้เรียนหาทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง (individual problem solving) 
3.5  ใช้เกมเป็นตัวช่วยเรื่องการเรียนรู้ในห้องเรียน (Game - Based learning: GBL) 
3.6  แบ่งกลุ่มท าโครงงานในเวลาเรียน (team project) 
3.7  ให้น าเสนอผลงานด้วยวิธีการต่างๆ  ที่หลากหลาย (Creative Presentation) 
3.8  ใช้การวัดผลแบบไม่เป็นทางการและการวัดผลแบบหลายมิติ ( informal assessment and 

multidimensional assessment) 
กระบวนการ 8 ข้อน้ีเราน ามาออกแบบการสอนตามแนวทาง CBL ตามความเหมาะสมของผู้สอนและ

เรื่องที่จะได้สอน ดังนั้น ในการประยุกต์ใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ในบทเรียนมัลติมีเดียครั้งนี้ 
อาจจะจัดเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี ้

จุรีนาต เสโคตร และนคินทร พัฒนชัย (2558: 88) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 
เรื่อง บทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 1. ผู้เรียนมีความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง บทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์  มีความพึง
พอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (X̅ = 4.52, S.D. = 0.57)  

มงคล เรียงณรงค์ และลัดดา ศิลาน้อย (2559: 144) วิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบด้วย 5 ขั้น ได้แก่ 
1) ขั้นกระตุ้นให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ 2) ขั้นตั้งปัญหารายบุคคล 3) ขั้นกิจกรรมกลุ่ม 4) ขั้นน าเสนอผลงาน และ 5) 
ขั้นประเมินผล  

สุรีย์ ศรีบุญเรือง (2559: 88 - 90) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง 
อัตราส่วนและร้อยละ กุล่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนช่วงช้ันที่ 3 กลุ่มตัวอย่างเป็น นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนมัธยมนาคนาวาอุปถัมภ์ กรุงเทพมหานคร จ านวน 88 คน ได้มาโดยการ สุ่มแบบหลาย
ขั้นตอน (Multistage Random Sampling) ผลการวิจัยพบว่า 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
เท่ากับ 91.09/89.61 

ศศิธร อินทร์สีดา และอัญญปารย์ ศิลปนิลมาลย์ (2560: 89 - 93) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การสร้างวีดีโอ
ด้วยโปรแกรม Microsoft Power point 2010 ตามกิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (SSPC) 
ผลการศึกษาพบว่า 1. ความเหมาะสมของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างวีดีโอด้วยโปรแกรม Microsoft Power 
point 2010 ตามกิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (SSPC) โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X=4.15, 
S.D.= 0.38) 

ทานตะวัน พิมพัฒน์ และอัญญปารย์ ศิลปนิลมาลย์ (2561: 308 - 314) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การ
พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การเขียนผังงานออนไลน์ด้วยโปรแกรม draw.io ตามกิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (SSPC) ผลการวิจัยพบว่า 1. ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ส่งผลต่อ
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้สูง (0.76) คิดเป็นร้อยละ 76 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี ้

1.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ด าเนินการโดยศึกษาวิเคราะห์ปัญหา ความต้องการ วิธีการแก้ปัญหา 
การจัดการ เรียนการสอน ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรเพื่อจ าแนกกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดและประเมินผลโดยก าหนดเป็นเนื้อหาย่อยโดยละเอียด ศึกษาหลักการและเทคนิควิธี
สร้างบทเรียนออนไลน์ จาก เอกสารต่างๆ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1.2 ขั้นการออกแบบ (Design) ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย ออกแบบเนื้อหาบทเรียน การเรียนรู้ต่างๆ 
ในบทเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
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1.3 ขั้นการพัฒนา (Development) สร้าง และตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การ
พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน 

1.4 ขั้นการทดลองใช้ (Implementation) น าบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ไปทดลองใช้กับกลุ่มย่อยที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจริง
เป็นนักเรียนช้ัน มัธยมศึกษาปีท่ี 1/5 จ านวน 3 คน น าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/5 
โรงเรียนหนองกุงศรีวิทยาคาร อ าเภอหนองกุงศรี จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 30 คน และประเมินความพึงพอใจ 

1.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) น าผลที่ได้จากการทดลองใช้ มาค านวณทางสถิติ โดยใช้ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน ร้อยละ ค่าประสิทธิภาพ และค่าประสิทธิผล และสรุปผลการวิจัยพร้อมกับจัดท ารายงาน
การวิจัย 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 

2.1 บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

2.2 แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

2.3 แบบประเมินช้ินงานจากการท ากิจกรรมในบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

2.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน และหลังเรียน เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

2.5 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบท เรียนมัลติมี เดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
3.  ประชากร 

3.1  ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหนองกุงศรีวิทยาคาร อ าเภอหนองกุงศรี จังหวัด
กาฬสินธุ์ จ านวน 6 ห้อง ทั้งหมด 245 คน 

3.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/5 โรงเรียนหนองกุงศรีวิทยาคาร อ าเภอหนองกุงศรี 
จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 30 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่มโดยวิธีการจับฉลากหน่วยเลือกเป็นห้องเรียน 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ 
(Dependent t - test) โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน (อัญญปารย์ ศิลปนิลมาลย์, 2558, หน้า 105) 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่ามีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่ามีความเหมาะสมมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่ามีความเหมาะสมน้อย 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่ามีความเหมาะสมที่สดุ 

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาบทเรียน บทเรียนมัลติมี เดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มีคุณสมบัติ ครอบคลุมด้านมัลติมีเดีย ได้แก่ มีข้อความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง มีการโต้ตอบกับผู้เรียนตลอดบทเรียน 
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ภาพที่ 1.บทเรียนมัลตมิีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
ด้วยการเรียนรูแ้บบสร้างสรรค์เปน็ฐาน 

 
จากภาพที่ 1 บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วย

การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบด้วย 1) หน้าแรกของบทเรียน 2) หน้าเนื้อหาขั้นท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ 
3) หน้าเนื้อหาขั้นที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 4) หน้าเนื้อหาขั้นที่ 3 ค้นคว้าและคิด 5) หน้าเนื้อหา
ขั้นที่ 4 น าเสนอ 6) หน้าเนื้อหาข้ันท่ี 5 ประเมิลผล 

2. ผลการศึกษาความเหมาะสม บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน แสดงตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลการปะเมินความเหมาะสมของบทเรียนมลัตมิีเดยี 
รายการ x  S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 4.41 0.50 มาก 
2. ภาพ ภาษา เสียง และวีดีโอ 4.29 0.43 มาก 
3. ตัวอักษร และส ี 4.47 0.46 มาก 
4. แบบทดสอบ 4.63 0.44 มากที่สุด 
5. การจัดการบทเรียนมัลติมีเดีย 4.19 0.68 มาก 

โดยรวม 4.49 0.52 มาก 
 
จากตารางที่ 1 บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วย

การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของบทเรียน โดยรวมมี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X̅ = 4.49, S.D. = 0.52) 

3. ผลการศึกษาประสิทธิภาพ ของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานที่พัฒนาขึ้นกับเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/5 โรงเรียนหนองกุงศรีวิทยา
คาร จ านวน 30 คน โดยมีการทดสอบระหว่างเรียน และหลังการเรียนรู้ จากนั้นน าผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ด้วย
ค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมเีดีย 
ประสิทธภิาพของวิธีการ กลุ่มตัวอย่าง คะแนนเต็ม คะแนนรวม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 

ระหว่างเรียน (E1) 30 10 260 8.67 86.67 
หลังเรียน (E2) 30 10 270 9.0 90.00 
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จากตารางที่ 2 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน พบว่า ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียน
ตามเกณฑ์ E1/ E2 มีค่าเท่ากับ 86.67/90.00 ซึ่งมีคา่ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ (80/80) 

4. ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผล ของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานที่พัฒนาขึ้น กับนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีที 1/5 โรงเรียนหนองกุงศรี
วิทยาคาร จ านวน 30 คน โดยมีการทดสอบก่อน และหลังการเรียนรู้ จากนั้นน าผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ด้วย
ค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล แสดงดังตารางท่ี 3  
 

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรยีนมลัติมเีดีย 

จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม 
คะแนนแบบทดสอบ 

ก่อนเรียน 
คะแนนแบบ 

ทดสอบหลังเรียน 
ดัชนีประสิทธิผล ร้อยละ 

30 10 178 260 0.75 75 

 
จากตารางที่ 3 ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 

ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน พบว่า บทเรียนมัลติมีเดีย ส่งผลให้ผู้เรียนมี
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้สูงมาก ร้อยละ 75 

5. ผลการศึกษาความพึงพอใจ ของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

ผู้วิจัยด าเนินการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้เสร็จ
สิ้น จากนั้นน าผลการสอบถามความพึงพอใจมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล แสดงดังตาราง 
ที่ 4 
ตารางที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนมัลตมิีเดยี 

รายการ x  S.D. ระดับความเหมาะสม 
1.บทเรียนมีความน่าสนใจ และดึงดูดใจ 4.67 0.61 มากที่สุด 
2.การแบ่งหัวข้อของเนื้อหาชัดเจนไม่สับสน 4.60 0.56 มากที่สุด 
3.การน าเสนอเนื้อหาง่ายต่อการท าความเข้าใจ 4.63 0.49 มากที่สุด 
4.ปริมาณของเนื้อหาก าลังดี ไม่มาก ไม่น้อยเกินไป 4.63 0.57 มากที่สุด 
5.ส่วนน าเข้าบทเรียน มีความเร้าใจและน่าสนใจ 4.43 0.56 มาก 
6.สีสันของบทเรียน และความสวยงามบนหน้าจอ 4.40 0.56 มาก 
7.ตัวอักษรชัดเจนอ่านได้ง่าย 4.40 0.56 มาก 
8.ภาพประกอบมีความสวยงามคมชัด 4.47 0.57 มาก 
9.ปุ่มต่างๆ มีการจัดวางเหมาะสม ใช้งานได้ง่าย 4.57 0.50 มากที่สุด 
10.การใช้งานบทเรียน ง่าย และสะดวก ไม่มีข้อติดชัด 4.50 0.51 มากที่สุด 
11.ได้ทบทวนความรู้ท าให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น 4.50 0.51 มากที่สุด 
12.เสียงประกอบเหมาะสม 4.50 0.57 มากที่สุด 
13.แบบทดสอบใช้ง่าย 4.50 0.51 มากที่สุด 
14.ระยะเวลาในการศึกษาบทเรียน 4.67 0.48 มากที่สุด 
15.ท่านได้ความรู้เพิ่มขึ้นหลังจากศึกษาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก 
ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

4.97 0.18 มากที่สุด 

โดยรวม 4.56 0.53 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.56, SD. = 0.53 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ด้วยการเรียนรู้แบบสรา้งสรรค์เป็นฐาน ผู้ศึกษาได้ท าการศึกษาเนื้อหาในบทเรียน เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องได้
บทเรียนที่มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) กระตุ้นความสนใจ 2) ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 3) ค้นคว้าและคิด  
4) น าเสนอ และ 5) ประเมินผล บทเรียนจึงมี 16 องค์ประกอบ เหตุที่เป็นเช่นนี้เพราะผู้ศึกษา และผู้วิจัยได้น าการ
สอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเพราะว่า ผู้ศึกษาออกแบบ บทเรียนมัลติมีเดีย ด้วยการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เช่นเดียวกับผู้วิจัย สอดคล้องกับ มงคล เรียงณรงค์ และลัดดา ศิลาน้อย (2559: 144) 
ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้รูปแบบการสอน
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นกระตุ้นให้เกิดการคิด
สร้างสรรค์ 2) ขั้นตั้งปัญหารายบุคคล 3) ขั้นกิจกรรมกลุ่ม 4) น าเสนอผลงาน 5) ประเมินผล เช่นเดียวกัน 

2. ผลการศึกษาการประเมินความเหมาะสมบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 
ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ที่ผู้ศึกษาพัฒนาขึ้นโดยการหาความเหมาะสม
จากการประเมิน โดยผู้เช่ียวชาญ 3 คน มีความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.49, S.D. = 0.52) เหตุที่เป็น
เช่นนี้อาจเพราะว่า ในการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ผู้ศึกษาได้ท าการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ก าหนด
เนื้อหา วัตถุประสงค์ ท าการออกแบบ โดยเสนออาจารย์ที่ปรึกษา ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และด าเนินการ
พัฒนาตามขั้นตอน โดยการประเมินความเหมาะสมโดยผู้เช่ียวชาญด้านสื่อการเรียนการสอน และผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหาสอดคล้องกับ ศศิธร อินทร์สีดา และอัญญปารย์ ศิลปนิลมาลย์ (2560: 89 - 93) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การสร้าง
วีดีโอด้วยโปรแกรม Microsoft Power point 2010 ตามกิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(SSPC) ผลการศึกษาพบว่า 1. ความเหมาะสมของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างวีดีโอด้วยโปรแกรม Microsoft 
Power point 2010 ตามกิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (SSPC) โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
(X=4.15, S.D.= 0.38) เช่นเดียวกนั 

3. ผลการศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ที่ผู้ศึกษาพัฒนาขึ้น ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง และน า
คะแนนจากการท ากิจกรรมระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียน มาค านวณค่าประสิทธิภาพ โดย
ค่าตัวเลขท่ีค านวณได้จากสตูร แล้วแปลความหมายค่าเทียบกับเกณฑ์ โดยรวมสูงกว่าเกณฑ์ 86.67/90.00 เหตุที่เป็น
เช่นนีอ้าจเพราะว่า บทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมให้อยู่ในระดับมาก จึงส่งผลต่อ
การท ากิจกรรมและการเรียนรู้ของนักเรียน ท าให้คะแนนช้ินงานและคะแนนทดสอบอยู่ในระดับสูง ส่งผลต่อการ
วิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียที ่พัฒนาขึ ้น สอดคล้องกับ สุรีย์ ศรีบุญเรือง (2559: 88 - 90) 
ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเท่ากับ 91.09/89.61 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่
ก าหนดไว้ท่ี 80/80 เช่นเดียวกัน 

4. จากผลการศึกษาประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยน าคะแนน
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรยีนมาวิเคราะห์หาดชันีประสทิธิผล พบว่า ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดยีมี
ค่าเท่ากับ 0.75 หรือร้อยละ 75 หมายความว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนหลังจากบทเรียนมัลติมีเดียอยู่
ในระดับสูง เหตุที่เป็นเช่นนี้อาจเพราะว่า บทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ ที่ตั้งไว้ 80/80 
ส่งผลต่อดัชนีประสิทธิผล ทั้งนี้ในการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ที่เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 
และได้ช้ินงานที่ส่งผลให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ที่สูงขึ้น จึงท าให้นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ในระดับสูง 
สอดคล้องกับ ทานตะวัน พิมพัฒน์ และอัญญปารย์ ศิลปนิลมาลย์ (2561: 308 - 314) ได้พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเขียนผังงานออนไลน์ด้วยโปรแกรม draw.io ตามกิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะการใช้
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เทคโนโลยีสารสนเทศ (SSPC) ผลการศึกษาพบว่า 1. ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ส่งผลต่อ
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้สูง (0.76) คิดเป็น ร้อยละ 76 เช่นเดียวกัน 

5. จากผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง 
กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน พบว่านักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (X̅ 4.56, S.D. = 0.53) เหตุที่เป็นเช่นนี้
อาจเพราะว่า บทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมให้อยู่ในระดับมาก จึงส่งผลต่อการ
ท ากิจกรรม และการเรียนรู้ของนักเรียน ท าให้คะแนนทดสอบอยู่ในระดังสูง ส่งผลต่อการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของ
บทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น สอดคล้องกับ จุรีนาต เสโคตร และนคินทร พัฒนชัย (2558: 88) ได้ศึกษาวิจัย การ
พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง บทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัย
พบว่า ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง บทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
มีความพึงพอใจ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (X̅ = 4.52, S.D. = 0.57) เช่นเดียวกัน 
 
ข้อเสนอแนะ 

จากการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  
ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มีข้อเสนอแนะในการน าผลการศึกษาไปใช้ ดังนี ้

1. การน าบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ไปใช้นั้นครูผู้สอนควรพิจารณาความเหมาะสม ความสอดคล้องของกิจกรรมเนื้อหา 
ความคิดรวบยอดของกิจกรรม และมาตรฐานการเรียนรู้ในหลักสูตร ภายในโรงเรียนของท่านเสียก่อน เนื่องจาก
บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง กลไก ไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้วยการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับวิสัยทัศน์ ปรัชญา หลักสูตรของโรงเรียนหนองกุงศรีวิทยาคาร อ าเภอหนอง - 
กุงศรี จังหวัดกาฬสินธุ์ และลักษณะของนักเรียนท่ีผู้ศึกษาได้น าไปทดลอง 

2. การใช้บทเรียนมัลติมีเดีย นักเรียนควรศึกษาวิธีการใช้ตามค าชี้แจงการใช้งานบทเรียนให้เข้าใจก่อนใช้
บทเรียน 

3. การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ควรออกแบบให้ง่ายต่อการควบคุมบทเรียน จะช่วยให้การเรียนการ
สอนเกิดความน่าสนใจ และส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียนได้ดี  
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