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บทคัดย่อ 
 การศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ข้ัน
พื้นฐาน (Science Process Skills) ทั้ง 8 ทักษะ 1.ทักษะการสังเกต (Observing) 2.ทักษะการวัด (Measuring) 3.ทักษะการจำแนก
ประเภท (Classifying) 4.ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปส กับสเปสและสเปสกับเวลา (Space/Space Relationship and 
Space/Time Relationship)  5.ท ักษะการคำนวณ (Using Numbers)  6.ท ักษะการจ ัดกระทำและส ื ่อความหมายข ้อมู ล 
(Communication)  7.ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล (Inferring)  และ8.ทักษะการพยากรณ์ (Predicting) โดยทำการศึกษาแบบ
เจาะจง (Purposive sampling) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย Vonder Go ในการจัดการเรียนการสอน โดยมี
กลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 41 คน โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดีวิทยา จัง หวัดนนทบุรี โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื ่อพัฒนาสื ่อมัลติมีเดีย Vonder Go ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื้นฐาน 2) เพื ่อศึกษา
ประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go ในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สางเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ข้ันพ้ืนฐานทั้ง 8 
ทักษะ สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพรรณนา ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC: Index of Consistency) และการหา
ประสิทธิภาพของเครื่องมือ (E1/E2) ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling)  
ผลการวิจัยพบว่า   
1) การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื้นฐาน ทั้ง 8 ทักษะ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดีวิทยา มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระดับมากกว่า 0.50 สามารถนำไปใช้สอนได้จริง  
2) การหาดัชนีประสิทธิภาพของสื ่อมัลติมีเดีย Vonder Go ในการจัดการเรียนการสอนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เท่ากับ 
88.15/97.80 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ตามท่ีกำหนดไว้คือ 80/80 
 
คำสำคัญ: สื่อมัลติมีเดีย Vonder Go, ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ข้ันพ้ืนฐาน 
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ABSTRACT 

     A study on the development of multimedia to promote 8 basic scientific processes skills: Observing skill, 
measuring skill, classifying skill, Space/Space Relationship and Space/Time Relationship skill, Using Numbers skill, 
Communication skill, inferring skill and Predicting skill. The sample group of this study was 41 primary school students 
in grade 1 of Hiranrat Phakdi Wittaya School at Nonthaburi Province by using purposive sampling. The Objectives of 
this research article were to 1) develop Vonder Go multimedia promote basic scientific process skills 2) study the 
effectiveness of Vonder Go multimedia in the management of science learning to enhance basic scientific process 
skills. Research instruments were: 1) Vonder Go multimedia 2) The content validity form of Vonder Go multimedia 
evaluated by 3 experts 3) Basic scientific processes skills test Data were analyzed by using descriptive statistics; Index 
of Consistency (IOC) and determination of the efficiency (E1/E2).  
The results showed that: 
1) Vonder Go multimedia to promote basic scientific process skills It has a consistency index of more than 0.50 and 
can be used for teaching.  
2) The efficiency (E1/E2) of using Vonder Go multimedia to promote basic scientific process skills equaled 88.15 / 
97.80 which was relevant to the standard (80/80). 
 
Keywords: Vonder Go multimedia, Science process skills 
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บทนำ/ Introduction 

การพัฒนาเทคโนโลยีในแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ได้วางกรอบเป้าหมายและทิศทางการจัดการศึกษาของประเทศ ใน
การพัฒนาทุกช่วงวัยให้เต็มตามศักยภาพ ให้มีการแสวงหาความรู้ค้นคว้าและการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (21ST 
Century Skills)  ระบบการศึกษาได้มีการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา (Education Innovation) ผลิตสื่อมัลติมีเดียออกมาอย่างมากมาย 
เพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์อย่างต่อเนื่อง ในการศึกษาเรียนรู้เทคโนโลยีต่าง ๆ  ให้เท่าทันความเป็นไปของโลกเทคโนโลยีที่
กำลังก้าวหน้าอย่างไร้ขีดจำกัด รวมทั้งการสื่อสารที่ไร้ขอบเขต 1) นวัตกรรมในเรื่องการสร้างสื่อมัลติมีเดียการศึกษาท่ีถูกค้นคว้าหาข้อมูล 
จึงถูกนำมาประยุกต์ใช้ในห้องเรียน เพื่อให้นักเรียนได้รู้เท่าทันข้อมูลข่าวสารอันจะนำประโยชน์มาใช้ในชีวิตประจำวัน   2) ความ
เจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีก็ได้เข้ามามีบทบาทสำคัญอย่างมากในด้านการศึกษา (มานพ ฉิมมาน , 2550)  การ
จัดการเรียนการสอนยุคศตวรรษที่ 21 ได้นำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ สื่อมัลติมีเดียเข้ามาช่วยอำนวยความสะดวกในด้านต่างๆ (ขวัญหญิง 
ศรีประเสริฐ, 2550)  3) ในการปลูกฝังให้นักเรียนรู้จักการคิดวิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหาต่างๆก็เป็นสิ่งที่จำเป็นเช่นเดียวกัน ซึ่งแนวคิ ดน้ี
สอดคล้องกับมอร์แมน และแบลนตัน (1990) ที่กล่าวว่า จุดมุ่งหมายสำคัญของการศึกษา คือ มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจใน
เน้ือหาวิชา และสามารถนำความรู้ความเข้าใจที่มีไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้  
การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (21ST Century Skills) เป็นการเรียนรู้ที่อาศัยทักษะที่จำเป็นหลากหลายด้าน  ดังน้ัน ครูผู้สอนต้อง
รับมือกับโลกที่เปลี่ยนไป ครูจำเป็นต้องรู้วิธีการจัดการเรียนการสอนและเปลี่ยน Mindset จากครูผู้สอน (teacher) มาเป็นผู้อำนวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ (facilitator) ให้กับนักเรียน โดยเน้นให้ผู้เรียนมีวิธีหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่มีมากมาย ครูในยุคศตวรรษที่ 
21 ต้องพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบใหม่ที่ใช้สื่อมัลติมีเดียเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน ให้นักเรียนและผู้สอน
ได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันมากข้ึน โดยใช้เครื่องมือที่มีความหลากหลาย เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ค แท็บเล็ต และมือถือ เพ่ิมความ
สะดวกให้แก่นักเรียนและผู้สอนในการเรียนที่มุ่งให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ และคิดค้นด้วยตนเองได้ (นายชาญ กลิ่นซ้อน,2550)  
ผู้วิจัยจึงนำสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go มาใช้พัฒนาทักษะและกระบวนการขั้นพ้ืนฐานในรายวิชาวิทยาศาสตร์ โดยให้นักเรียนมีส่วน
ร่วมกับกิจกรรมในสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go ซึ่งทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว แบบเรียลไทม์ เรียนรู้คำตอบจากผลสะท้อน
กลับ (Feedback) และสามารถแก้ไขปรับปรุงความรู้ของตนเองได้อย่างทันท่วงที  นอกจากน้ันสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go ได้สร้างความ
กระตือรือร้น เกิดแรงจูงใจในการเรียน การแข่งขันกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน และมีการทำงานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงเลือกใช้
สื่อมัลติมีเดียเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดองค์ความรู้ ทักษะพื้นฐานรายวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งเป็นวัย
สร้างพื้นฐานแห่งการเรียนรู้ สามารถส่งเสริมพัฒนาทักษะการเรียนรู้และต่อยอดทักษะความสามารถด้วยตนเองได้เป็นอย่างดี โดย
เชื่อมโยงเนื้อหาสาระของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และทักษะขั้นพื้นฐาน 8 ทักษะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1  ให้มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะข้ันพ้ืนฐานที่สูงข้ึน  
  

วัตถุประสงค์ของการวิจัย/ Objective(s) 

1. เพื่อพัฒนาชุดสื่อมัลติมีเดียทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์
ภักดีวิทยา สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา จังหวัดนนทบุรี  
2. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพโดยใช้สื่อมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตร์ข้ันพ้ืนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยผ่านเกณฑ์ 80/80 
 

ระเบียบวิธีวิจัย/ Methodology 

           ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกอย่างเฉพาะเจาะจง(Purposive Sampling) และได้กลุ ่มประชากรงานวิจัยครั ้งนี ้ คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดีวิทยา จังหวัดนนทบุรี จำนวน 41 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ค่าเฉลี่ย(Mean) ส่วน
เบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.) การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ E1/E2  และค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC : Index of Consistency) ใน
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การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go รายวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1  เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย มีข้ันตอน การรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 
1. รวบรวมข้อมูลด้วยการใช้สื่อมัลติมีเดีย Vonder Go เพื่อให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre - test) จากนั้นให้เรียนรู้วิชา
วิทยาศาสตร์ จนครบ 3 หน่วย จึงใช้สื ่อมัลติมีเดีย Vonder Go อีกครั ้งเพื ่อทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ในการประเมิน
ประสิทธิภาพการใช้สื่อมัลติมีเดียเน้ือหาการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ข้ันพ้ืนฐาน 8 ทักษะ   
2. การวิเคราะห์ข้อมูล หาค่าความเที ่ยงตรงของชุดสื ่อก่อนและหลังเรียน โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (IOC : Index of 
Consistency)  ของสื่อมัลติมีเดียตามเน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร์ข้ันพ้ืนฐาน 

                         ตัวแปรต้น                                                      ตัวแปรตาม                                     
             (Independent Variables)                                    (Dependent Variables) 
             ชุดส่ือมัลติมีเดียโดยใช้ Vonder Go                            ประสิทธิภาพการใช้ส่ือมัลติมีเดีย 
                                                                                     วิชาวิทยาศาสตร์ 

 

 

ผลการวิจัย/ Results 

ตอนที่ 1  การวิเคราะห์ประสิทธิภาพ (Effectiveness Index:E.I.) ตามแนวคิดของ Hofland  ของการจัดการเรียนรู้ด้วย

แผนการจัดการเรียนรู ้ โดยใช้ สื่อมัลติมีเดีย Vonder Go ในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ขั้นพื ้นฐานของนักเร ียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดีวิทยา ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้คือ 80/80   ได้ผลดังน้ี 

ตาราง การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการโดยใช้ สื่อมัลติมีเดีย Vonder Go ในการจัดการ

เรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ข้ันพ้ืนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดีวิทยา 

จำนวนนักเรียน 
(คน) 

ประสิทธิภาพด้านสือ่มัลติมีเดีย 

Vonder Go  (E1) 
ประสิทธิภาพด้านผลลพัธ์สื่อมัลติมีเดีย 

(E2) 

                 41                88.15                  97.80 

 
จากตาราง พบว่าประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go ในการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ข้ันพ้ืนฐานของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 ด้วย Vonder Go คิดเป็นร้อยละ 88.15 และหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 97.80  ดังน้ันการใช้สื่อมัลติมีเดียในการ
จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื ่อส่งเสริมทักษะ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื ้นฐานของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 1 จึงมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 88.15 / 97.80 

ตอนที่ 2 ผลวิเคราะห์การเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียน ที่ใช้สื่อมัลติมีเดี ย Vonder Go ในการจัดการเรียนรู้วิชา
วิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดี
วิทยา จังหวัดนนทบุรี พบว่าคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ .05 

 
สรุปและอภิปรายผล/ Conclusion and Discussion 

จากผลการวิจัยครั้งนี้ค่าดัชนีความสอดคล้องของสื่อมัลติมีเดียในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ข้ันพ้ืนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดีวิทยา จังหวัดนนทบุรี พบว่าค่าดัชนีความสอดคล้อง
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อยู่ระดับมากกว่า 0.50 แสดงว่าสื่อมัลติมีเดีย Vonder Go ใช้ในการจัดการเรียนรู้และสามารถนำไปใช้สอนได้จริง  ประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดีย Vonder Go การจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ข้ันพ้ืนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพ E1/E2   เท่ากับ 
88.15/97.80  มากกว่า สมมติฐานที่ตั้งไว้ 80/80 สอดคล้องกับ อนุสสรา เฉลิมศรี (2555) ที่มีการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
บูรณาการภายในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน คือ 82.08 / 80.14 และสอดคล้องกับผลการวิจัยของจันทิมา จันตาบุตร (2557 : 12) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การใช้เกมการศึกษา
ในการพัฒนาทักษะการจดจำของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4/2 โรงเรียนไทรโยคน้อยวิทยา พบว่านักเรียนมีคะแนนความรู้ด้าน
ความจำหลังการเรียนโดยใช้เกมการศึกษาสูงกว่าการเรียนโดยไม่ใช้เกมการศึกษาและจากการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน พบว่า 
นักเรียนต้องการให้มีเกมการศึกษาในการเรียนการสอนทุกครั้ง ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเป็น 5.00  ผู้วิจัยคำนึงถึงการสร้างแบบฝึกทักษะที่ดี เหมาะ
สำหรับการเรียนรู้เพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 

ข้อเสนอแนะ/ Suggestion 

สื่อมัลติมีเดีย Vonder Go สามารถนำไปประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 สร้างบทเรียนในหน่วยการเรียนรู้อื่นๆ ได้ อีกทั้งผู้วิจัย
พบว่าการให้นักเรียนเกิดความคงทนในการเรียนรู้จำเป็นจะต้องใช้สื่อเพ่ือกระตุ้นความสนใจให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง การ
ใช้สื่อมัลติมีเดียจึงเป็นทางเลือกให้ครูผู้สอนสามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียนได้ อีกท้ังครูผู้สอนทุกกลุ่มสาระการ
เรียนรู้สามารถนำสื่อมัลติมีเดีย ไปสร้างสื่อให้เหมาะสมกับบทเรียน และมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เพื่อวัดประสิทธิภาพการ
เรียนรู้ ตามระดับความยากง่ายของแต่ละระดับชั้น เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียนให้ได้อย่างหลากหลาย 
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