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ผลการเรียนรูและความพึงพอใจ วิชาทัศนศิลป ของ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน 
 
A  STUDY  OF  LEVEL  2  STUDENTS’  LEARNING 
EFFECTIVENESS AND SATISFACTION WITH 
LEARNING  THROUGH  INSTRUCTIONAL  
MULTIMEDIA  COMPUTER  WHICH  PROVIDE  
CONCEPTS  PRIOR  DETAILS  ON  VISUAL  ARTS 

 

  ณัฐิกา วงษาวดี 1  
 

บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ  1) เพื่อพัฒนาบทเรียน

คอมพิว เตอรมัลติมี เดียที่ สร างมโนทัศนกอนการเรียนใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85  2) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู

กอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง

มโนทัศนกอนการเรียน  3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการ

เรียน 

กลุ ม ตั ว อย า งที่ ใ ช ใ นกา รทดลอง เป นนั ก เ รี ยนชั้ น

ประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอนุบาลสุรินทร  จํานวน  98  คน  ไดมา

จากการเลือกสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน  เครื่องมือที่ใชไดแก  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมี เดีย   แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  เรื่อง

สรางสรรคงานศิลป  และแบบสอบถามความพึงพอใจ  สถิติที่ใชใน 

การวิเคราะหขอมูล  คือ  คารอยละ  คาเฉลี่ย  และ t-test  สําหรับ

กลุมตัวอยางไมเปนอิสระจากกัน 
 

 

 
1 นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ผลการวิจัยพบวา  1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง

มโนทัศนกอนการเรียนเรื่องสรางสรรคงานศิลป  กลุมสาระ

ศิลปะ  วิชาทัศนศิลป  มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  

และมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  มี

ประสิทธิภาพ  87.50/88.33  2) ผลการเรียนรูหลังเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนมีความพึง

พอใจมากที่สุด 

The  purpose of  this  research  aimed  to:  1) 

develop  computer  multimedia  instruction  to  reach  

85/85 criteria, 2) compare  students’  learning  

effectiveness  before  learning  and  after  learning  

through  the  computer  multimedia  instruction, 3) study  

students’ satisfaction, with  learning  through  the  

computer  multimedia  instruction. 

        The  samples  are  random  from  fifth  grade  

students  of  Surin  Kingdergarten  School  total  of  98  

students. The  samples  are  random  by  multistage  

random  sampling  methods. The  research  instruments  

consisted  of  the  computer  multimedia  instruction, 

quality evaluation froms for experts, an achievement  

test, and a  satisfaction  questionnaire.  Statistics  used  

for  data  analysis  were  percent, mean, and  t-test.   

The  research  results  revealed  that  1) the  

computer  multimedia  instruction had  on  excellent  

quality  as  evaluated  by  content  experts  and  had  a  

good  quality  as  evaluated  by  education  technology  

experts,  and  had  on  efficiency  of  87.50/88.33, 

students  learning  effectiveness  after  studying  was  

higher  than  before  studying  the  computer  multimedia  

instruction, and students  were  satisfy  with  learning  

through  the  computer  multimedia  instruction. 2) 

student’ learning  effectiveness  after  learning  through  

the  computer  multimedia  instruction  was  higher  than  

before  learning  at  .01  level  of  significant   difference,  

3) students  were  very  satisfied  with  learning  through  

the  computer  multimedia  instruction.  
ความเปนมาของปญหาการวิจัย 
 การศึกษาเปนกระบวนการในการพัฒนามนุษยใหมี

ความสมบูรณทุกดานตามศักยภาพของแตละคน  ทั้งในฐานะที่

เปนปจเจกบุคคล  และในฐานะที่เปนสมาชิกของครอบครัวของ

สังคม  และของโลก  มนุษยทุกคนมีโอกาสเรียนรูหรือไดรับ

การศึกษาใน  2  ลักษณะ  คือ  ไดรับการศึกษาดวยการเรียนรู

ของตนเองจากแหลงความรูตางๆ  หรือเปนที่การศึกษาที่เกิด

จากกระบวนการเรียนรูในวิถีชีวิต  และที่ไดรับการศึกษาที่มีผู

จัดใหอยางเปนทางการ  หรือที่เปนไปตามแผนการศึกษา

แหงชาติเรียกวาการศึกษาตามแนวระบบของโรงเรียน  (อํารุง  

จันทวานิช. 2538 : 3-4)  ปจจุบันเราตองยอมรับวาเทคโนโลยี

ไดมีบทบาทสําคัญในการเปนเครื่องมือที่ชวยใหงานหลายๆ 

ดานดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ  ผลดังกลาวนี้เกิดขึ้นกับ

ทุกๆ   สายงานไม เวนแมแตในการดําเนินชีวิตประจําวัน  

ความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีทําใหกระแสโลก

เชื่อมโยงกันทั้งทางดานขอมูล  ขาวสาร  ความคิด  วัฒนธรรม  

ธุรกิจการเงิน  สิทธิมนุษยชน  การเมือง  และกระบวนการทาง

สังคมอื่นๆ   ไมมีทางเลือกนอกจากการใชกระบวนการ

การศึกษามาพัฒนาคนใหทันกับความกาวหนาของเทคโนโลยี    

(ไพบูลย  เปานิล. 2539 : 65) ดังนั้น  วงการการศึกษาจึงเปน

สวนสําคัญที่จะอาศัยเทคโนโลยีเปนองคประกอบหนึ่งใน

กระบวนการเรียนรูใน  การปลูกฝงเด็กและเยาวชนใหเกิดการ

เรียนรูเติบโตขึ้น  ดําเนินชีวิตและทํางานอยางมีคุณภาพ 

 รูปแบบหนึ่งของเทคโนโลยีซึ่งมีความสําคัญมากใน

ปจจุบันและเปนที่ยอมรับในทุกหนวยงาน  ทุกวงการรวมถึงใน

แวดวงทางดานการศึกษาดวยก็คือ  เทคโนโลยีทางดาน

คอมพิวเตอรในตางประเทศไดมีการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

เขามาใชในการศึกษานานแลว   ซึ่งในระยะแรกไมเปนที่

แพรหลายมากนักเพราะการใชคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญ  เชน  

เมนเฟรม  และมินิคอมพิวเตอร   มีราคาแพง การใชงานยังอยู
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ในวงจํากัด  ตอมาคอมพิวเตอรถูกพัฒนาใหมีขนาดเล็กลง  มี

ความสามารถสูง  ราคาถูกลง  และ การใชงานงายขึ้น  วง

การศึกษาจึงเรงใหความสนใจการนําคอมพิวเตอรเขามาใชใน

โรงเรียนมากข้ึน  (วิชัย  บุญเจือ. 2532 : 22)   

คอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีที่มีความสําคัญตอการ

เรียนการสอนและระบบการศึกษาเปนอยางมากดังที่  แสตนไค

วิซี (สันติ  คุณประเสริฐ. 2541 : 41; อางอิงจาก Stankiewicy. 

1996) ไดกลาวถึงผลกระทบของเทคโนโลยีที่มีตอการ

พัฒนาการเรียนการสอนศิลปศึกษาวา  เทคโนโลยีสงผลกระทบ

ตอ  การพัฒนา  การเรียนการสอนศิลปศึกษาทั่วทั้งระบบ  

ดังนั้นสาขาวิชาศิลปศึกษาในฐานะที่มีจุดหมายสําคัญใน การ

ผลิตครู  และนักวิชาการศิลปะจึงมิควรนิ่งนอนใจในประเด็น

สําคัญนี้ เพราะบทบาทของศิลปศึกษา  นอกจากจะชวยใหเด็ก

เกิดการเรียนรู  พัฒนาความคิด  ทัศนคติที่ดีในสังคมแลวศิลปะ

ยังสรางใหพวกเขาเหลานั้นเปนผูมีรสนิยมที่ดี  สามารถดําเนิน

ชีวิตในสังคมอยางมีความสุขได  ผูที่จะไปมีบทบาทเปนครูและ

นักวิชาการศิลปะจึงจําเปนตองพัฒนาศักยภาพในการสอนของ

ตนใหทันกับยุคสมัย  และความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี

ตางๆ ที่เกิดข้ึนตลอดเวลาซึ่งรวมถึงเทคโนโลยีคอมพิวเตอรดวย  

ซึ่งสันติ   คุณประเสริฐ.  (2541 : 41-46)  ไดกลาวถึงบทบาท

ของคอมพิวเตอรที่มีตอการเรียนการสอนศิลปศึกษาไวโดย

สรุปวา  หากเราจะเริ่มดําเนินการพัฒนาการเรียนการสอน

ศิลปศึกษาใหทันตอความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี  เราไม

สามารถเลือกพัฒนาเพียงสวนใดสวนหนึ่ง   แตทุกสวนมี

ความสําคัญเท า เทียมกันหมด   ไม ว าจะเปนหลักสูตร  

วัตถุประสงค  กิจกรรม  วิธีการสอน  สื่อ  อุปกรณ  และการ

ประเมินผล  องคความรูประเภทใดที่ควรไดรับการพัฒนาและ

สามารถพัฒนาไดอยางตอเนื่องกับเทคโนโลยี  องคความรู

ประเภทใดที่ผูเรียนใหความสนใจและกอใหเกิดประโยชนแก

ผูเรียนอยางแทจริงอีกทั้งสอดคลองตอความเปลี่ยนแปลงทาง

สภาพเศรษฐกิจ  สังคม  ประเพณีวัฒนธรรม  และการเมือง  

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปรียบเสมือนอุปกรณเครื่องมือทาง

การศึกษาที่วงการศิลปศึกษาไทยสามารถศึกษา  วิเคราะห  

และเลือกนํามาใชใหเกิดประโยชนไดอยางมากมายตอการ

พัฒนาการเรียนการสอน ตัวอยางของคุณประโยชนในการนํา

คอมพิวเตอรมาใชกับวงการศิลปศึกษา  ไดแก  การเปน

เครื่องมือในการปฏิรูปการศึกษา  ที่สามารถใชคอมพิวเตอรมา

เปนอุปกรณปฏิรูปการเรียนการสอนใหมีคุณภาพที่โดดเดน

ทันสมัย  เขากับความเปลี่ยนแปลงของสังคม  เปนเครื่องมือ

สรางสรรค   ทั้ งดานผลงานศิลปะจากคอมพิวเตอรและ

สรางสรรค การสอน  เปนเครื่องมือในการวิจัย  เปนเครื่องมือใน

การพัฒนาหลักสูตร  เปนเครื่องมือในการประเมินผล  เปน

เครื่องมือในการเรียนรูตลอดชีวิตดวยการศึกษาเพิ่มเติมโดย

ผานระบบอินเทอรเน็ต  เปนเครื่องมือในการคนหาตนเอง  ดวย

การชวยใหผูเรียนคนหาแนวทางสรางสรรคผลงาน  และ  ความ

เชี่ยวชาญเฉพาะดาน  จากการคนหาและทดลองการใช

โปรแกรมใหมๆ  เพื่อชวยเสริมทักษะ  เปนเคร่ืองมือในการ

แสดงผลงาน  ดวยการเผยแพรผลงานศิลปะผานทางระบบ

อินเทอรเน็ต และเปนเครื่องมือในการเรียนรูการแกปญหา  

(ดวงจิต  ดีวิวัฒน. 2547 : 2) 

 จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรมีบทบาทตอการเรียนการ

สอนศิลปศึกษาในปจจุบันอยางมาก  และอีกประเด็นที่จะ

กลาวถึง  คือ  การที่แนวความคิดในการวิจัยครั้งนี้  มีความ

สอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่  9  

พุทธศักราช  2545 – 2549  ในแงของการพัฒนาคุณภาพคนให

สามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาผสมผสานใหเกิดความ

สมดุลในการยกระดับคุณภาพชี วิต   และรู เท าทันการ

เปลี่ยนแปลง  รวมถึงเรื่องการปรับปรุงหลักสูตรที่ควรมีความ

หลากหลาย  ยืดหยุน  สามารถปรับใหสอดคลองกับสภาพและ

ความตองการของทองถิ่น  โดยเพิ่มเนื้อหาสาระที่จําเปนตอการ

เรียนรู  เชน  เทคโนโลยีสารสนเทศ   เปนตน  (สํานักงาน

คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ. 2545 : 

38, 42)  

 ทําใหเห็นไดชัดเจนวาระบบเทคโนโลยีสมัยใหมมีผล

ตอการเรียนการสอนศิลปะเปนอยางมาก  เนื่องจากการเรียน

การสอนศิลปะนั้นตองพึ่งเทคโนโลยีใหมๆ  เพื่อใหเกิดผลงานที่

สรางสรรคเพิ่มมากข้ึนและทันยุค  เวลา ที่เปลี่ยนแปลงไปอยาง

รวดเร็ว  เพื่อศักยภาพของการเรียนรูที่เพิ่มมากข้ึน 
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 ปจจุบันเทคโนโลยีทางดานสื่อสารโทรคมนาคมและ

คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทกับหนวยงานทั้งภาครัฐและ

ภาคเอกชนและในการดําเนินชีวิตประจําวันของประชาชนทั่วไป

อยางมาก  การเรียน   การสอนในทศวรรษหนามีแนวโนม

เปลี่ยนไป  กลาวคือ  การเรียนการสอนรายบุคคลจะเขามามี

บทบาททางการสอนมากขึ้น  โดยการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

(Computer  Multimedia  Instructional)  กําลังเขามามี

บทบาททั้งการเรียนการสอนในหองเรียน  และการเรียนการ

สอนผานสื่อโทรคมนาคม  (ชัยวุฒิ  จันมา. 2544 : 36) 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นับเปนสื่อการเรียน

การสอนที่กําลังเปนที่สนใจอยางสูงของครูผูสอน  และนักการ

ศึกษา  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนบทเรียนที่

นําเอาคอมพิวเตอรซ่ึงปจจุบันมีขีดความสามารถสูง  ทั้งในดาน

การใชงานในลักษณะสื่อประสม  (Multimedia)  ดานความเร็ว

ในการทํางาน  หรือขนาดของความจํา  โดยนํามาเปนสื่อในการ

นําเสนอบทเรียนใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  สงผลให

ผู เรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพหากได รับการ

ออกแบบและพัฒนาตามหลักจิตวิทยาการเรียนรูอยางถูกตอง

และเปนระบบ  โดยอาศัยศักยภาพขอเดนของคอมพิวเตอรที่มี

เหนือสื่ออื่นๆ  หรือสื่ออ่ืนๆ  ทําไมได  เพื่อชวยในการนําเสนอ

บทเรียนไดอยางนาสนใจ  เปนรูปธรรมมีความสมจริงใกลเคียง

กับของจริงมากที่สุดและยังชวยใหผู เรียนมีปฏิสัมพันธกับ

บทเรียนอยางตอเนื่อง  ซึ่งสอดคลองกับหลักของการเรียนการ

สอนแบบรายบุคคล  (Individualized  instruction)  ที่เนนการ

สนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคลและชวยแกปญหา

การจัดการเรียนการสอนเปนกลุมใหญอันเปนปญหาสําคัญของ

การเรียนการสอนอยางที่เปนอยูในปจจุบันและในอดีตที่ผานมา  

(พรเทพ  เมืองแมน. 2544 : คํานํา)  นอกจากนี้  คอมพิวเตอร

ยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลผูเรียนปอนเขาไป

ไดทันที  ซึ่งเปนการเสริมแรงใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียน

ของตนเอง  รูสึกมีสวนรวมในการเรียนมากกวาปกติ  (กิดานันท  

มลิทอง. 2543 : 268 – 276)  รวมถึงสนับสนุนการเรียนการ

สอนในการใหทางเลือกแกครูเพื่อนําเสนอขอมูล  และให

ทางเลือกแกนักเรียนในการเรียน  การจัดประสบการณเรียนแก

ผูเรียนออน  หรือเพื่อปรับแตงสื่อการเรียนใหเหมาะสมกับความ

ตองการของผูเรียน  ชวยใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพื่อใหเกิดความ

ชํานาญ  เทคโนโลยีที่กาวหนาสามารถเพิ่มความซับซอนของ

การเรียนการสอนใชงานงายและมีคุณภาพสูงสุดโดยใช

ทรัพยากรนอยที่สุด  ในสภาพการณและเนื้อหาที่มีความยาว

เหมาะสมกับวุฒิภาวะทางการรับรูของผูเรียนใหผูเรียนกับ

คอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธกัน  มีสวนรวมในกิจกรรมอยาง

กระตือรือรน  และผูเรียนไดทราบผลแหงการทํากิจกรรมทันที  

(วัฒนาพร  ระงับทุกข. 2544 : 26 – 28) 

 ในกระบวนการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูอยางมีความหมายไดนั้นมักจะขึ้นอยูกับกระบวนการ

สรางมโนทัศน  หรือการจัดกระบวนการทางความคิดที่จะให

ผูเรียนไดสามารถมองเห็นถึงความเหมือนและความแตกตาง

ของความรู ใหมและความรู เดิมไดอย างมีความหมาย  

(Ausubel.1968)  และสําหรับการจัดกระบวนการสอนเพื่อให

ผูเรียนเกิดมโนทัศน  (Concept)  จําเปนตองใชสอนในทุกวิชา

และทุกครั้งที่มีการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดความรู  ความจําและ

ความเขาใจ  อันเปนพื้นฐานในการสรางและฝกทักษะตอไป 

(มาลินี  จุฑะรพ. 2537 : 32) บุคคลที่มีพัฒนาการทางการ

เรียนรู  จะชวยทําใหเกิดมโนทัศนที่ถูกตอง  บุคคลใดที่มีมโน

ทัศนในสิ่งตางๆ  ไดถูกตองและสมบูรณแลว  บุคคลนั้นก็

สามารถที่จะเรียนรูในเรื่องตางๆ  ไดอยางมีประสิทธิภาพ  

(จําเนียร  ชวงโชติ และคณะ. 2515 :48)  การที่จะชวยใหผูเรียน

เกิดความเขาใจ  และเรียนรูไดรวดเร็ว  จําเปนที่จะตองมีการ

เตรียมโครงสรางของระบบความคิดใหสัมพันธกับการเรียนรูซ่ึง

สิ่งที่นํามาเตรียมนี้เรียกวาสิ่งชวยสรางมโนทัศน  (Ausubel. 

1968 : 15)  และการใหสิ่งชวยสรางมโนทัศนกอนที่จะเรียนรูใน

เนื้อหาที่ตองการสอนนั้น  (Advance  organizers) ก็เปนการ

จัดระบบเนื้อหาที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรูออกเปนหมวดหมู

หรือเปนหลักการกวางๆ กอนที่จะเรียนความรูใหม  หรือเปน

การสรางความคิดรวบยอดกอนที่จะเรียนเนื้อหานั้นๆ เพื่อที่จะ

สรางการเชื่อมโยงระหวางสิ่งที่เรียนรูมาแลวกับความคิดรวบ

ยอดกอนที่จะไดเรียนรูในเนื้อหาตาง  ๆ ออซูเบล (พรรณี  ช. เจนจิต. 

2538; อางอิงจาก Ausubel. 1968)   และการนําสิ่งชวยสราง
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มโนทัศนมาใชรวมกับการใชสื่อการสอนประเภทตางๆ  เพื่อเปน

การพัฒนาโครงสรางความคิดใหเช่ือมโยงกับการเรียนรูของ

ผู เรียน  เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียนจนเกิดความพรอมที่จะมี

ปฏิสัมพันธกับมโนทัศนในเรื่องนั้นๆ  จากหลักการนี้จะเห็นวา

สิ่งชวยสรางมโนทัศนนี้เปนสิ่งที่สงผลตอการเรียนรูไดอยางมาก  

เมื่อใชรวมกับสื่อประเภทตางๆ  (Ausubel. 1968)  เพราะฉะนั้น

การจัดการเรียนการสอนที่มีการใชสิ่งชวยสรางมโนทัศนดวยจะ

สงผลตอการเรียนรูของนักเรียนเปนอยางมาก 

 ดังนั้นผูวิ จัยจึงมีความประสงคนําคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมาใชในการแกปญหาและนําหลักการสรางมโนทัศน

มาใชในการแกไขปญหาการเรียนการสอนวิชาทัศนศิลปให

ดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ   
สมมติฐานของการวิจัย 
 1. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนมีผลการเรียนรูกอนและหลังเรียน

แตกตางกัน  

2.  ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง มโนทัศนอยูในระดับมาก 

ผลการวิจัย 
วิธีดําเนนิการและผลการวิจยั 
             1. การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  1.1  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

และนําไปใหผูเช่ียวชาญดาน เนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา ดานละ 3 คนตรวจประเมินผล   

   1.2  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง

ข้ึน ไปพัฒนาตามขั้นตอนโดยจะไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 ครั้ง  

       (1)   การทดลองครั้งที่ 1 ทดลอง

รายบุคคล ซ่ึงเปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน  3  คน  

จากการสังเกต และสอบถาม เพื่อหาขอบกพรองตางๆ จากการ

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

       (2)  การทดลองครั้งที่ 2 ซึ่งเปนการ

ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  เพื่อหาแนวโนม

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑที่

กําหนดไว คือ  85/85  

  (3)  การทดลองครั้งที่ 3 ซึ่งเปนการ

ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  เพื่อหาประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑที่กําหนดไว  คือ 

85/85 

 2. เปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพไดตามเกณฑที่กําหนดไปทดลองกับ

กลุมตัวอยางจํานวน 50  คน  และใหกลุมตัวอยางทํา

แบบสอบถามความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ตารางการเปรียบเทียบ ผลการเรียนรูทางการเรียนระหวางกอนและหลังเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิเีดียทีส่ราง 

                                มโนทัศนกอนการเรียน  ดังตารางแสดงในแตละเรื่อง 
 

เร่ืองที่ ผลการเรียนรู N M S Md Sd t 

1 กอนเรียน 

หลังเรียน 

50 

50 

10.90 

13.36 

1.51 

0.98 
2.46 1.61 10.74** 

2 กอนเรียน 

หลังเรียน 

50 

50 

11.06 

13.46 

1.60 

0.99 
2.40 1.55 10.93** 

3 กอนเรียน 

หลังเรียน 

50 

50 

4.88 

5.58 

0.82 

0.53 
0.70 0.73 6.73** 

รวม กอนเรียน 
หลังเรียน 

50 
50 

26.84 
32.40 

2.13 
1.66 

5.56 2.11 18.62** 

 

อภิปรายผล 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ

นําไปทดลองใชเพื่อ หาประสิทธิภาพ ผลการวิจัยพบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องสรางสรรคงานศิลป  กลุม

สาระศิลปะ  วิชาทัศนศิลป มีประสิทธิภาพ เปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไว 85/85 ทั้งนี้นาจะมีสาเหตุมาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน ไดผานการประเมินความ

สมบูรณของเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผานการ

ประเมินประสิทธิภาพ ในการใชงานจากผูเช่ียวชาญดาน

มัลติมีเดีย และนอกจากนี้นาจะมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนี้ ไดถูกพัฒนาขึ้นตามข้ันตอนการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางเปนระบบ โดยไดประยุกต หลัก

ทฤษฎีการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากหลาย

ทฤษฎี เชน  ผูวิจัยไดจัดเขียนโครงสราง (Flow Chart) แสดง

เสนทางผังของบทเรียน โดยกําหนดรายละเอียดของบทเรียนให

ชัดเจนใน บทเรื่องราว (Story board) ซึ่งตรงกับหลักการของ 

อเลสซีและทรอลลิป (Alessi and Trollip. 1985 อางใน สุข

เกษม อุยโต. 2540 : 26) ในขอที่ 5 คือผลิตบทเรียนเปนกรอบ

ภาพลงบนกระดาษ และ ขอที่ 6 คือเขียนผังงานของบทเรียน 

(Flow Chart) และผูวิจัยยังไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียตามหลักของรอมิสซอสกี (Romiszowski. 1986 : 

271–272) ที่ไดแนะนําข้ันตอนในการพัฒนา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว 7 ขั้นตอน ดังนี้  

1) กําหนดวัตถุประสงค  

2) วิเคราะหพฤติกรรมที่ตองการของผูเรียน เพื่อ

สรางรูปแบบของบทเรียน  

3) ออกแบบบทเรียน  

4) สรางบทเรียน  

5) เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับการเรียน  

6) ทดลองใชเพื่อพัฒนาบทเรียน  

7) ประเมินผลทั้งทางดานการสอนและเทคนิค

คอมพิวเตอร  

ผูวิจัยไดพัฒนาตามข้ันตอนที่กลาวมาทั้ง 7 ขอ ซ่ึง

ไดใหความสําคัญในขั้นการทดลองใช เปนพิเศษอีกดวย ซ่ึงอยู

ในขั้นตอนที่ 6 ของรอมิสซอสกี เปนเรื่องทดลองใชเพื่อพัฒนา

บทเรียน นอกจากนี้ ผูวิจัยไดประยุกตแนวคิดการพัฒนาในขั้นนี้

กับแนวคิดของบอรกและคณะ (Borg , Gall and Morrish. 

1988 อางถึงใน ไพโรจน เบาใจ. 2537 : 45–50) ที่ไดกําหนดขั้น

การพัฒนาไว โดยมี การทดลองถึง 3 ครั้ง และหลังจากทดลอง

ในแตละคร้ังจะมีการปรับปรุงแกไข กอนที่จะนําออกใช เพื่อ

เผยแพรตอไป  
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    จากการทดลองพบวา  นักเรียนมีความสนใจและมี

ความพึงพอใจกับการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เรื่องสรางสรรคงานศิลป  ซ่ึงมีการนําเสนอเนื้อหา  ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  และเสียงบรรยาย  เพื่อให

นักเรียนไดศึกษาและเรียนรูไดดวยตนเอง  นักเรียนสามารถ

หยุดดูและดูซํ้า  หรือทบทวนบทเรียนไดอยางอิสระ   

 จากการเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและ

หลังเรียน พบวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางขึ้น มีผลการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  ซึ่งเปนไปตาม

สมมติฐานที่ตั้งไว ทั้งนี้นาจะมีสาเหตุมาจากนักเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมมีความกดดันในการเรียน 

สามารถเรียนรู ไดตามความสามารถของตนเอง มีอิสระในการ

เรียน สามารถเรียน หรือศึกษาเนื้อหาซ้ําไดตามที่ตัวเองตองการ 

และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ ยังสามารถสนองตอบตอ

ความแตกตางระหวางบุคคลได  กลาวคือ  นักเรียนแตละคนมี

ความสามารถทางการเรียนที่แตกตางกันอยางเชน  นักเรียนมี

ทั้งเกง  กลาง  ออน  ซึ่งการศึกษาดวยตนเองนั้นจะไมเปนการ

จํากัดมากจนเกินไปในการเรียน  คือ  นักเรียนที่เกงเมื่อเขาใจก็

สามารถเรียนผานไปไดทันที  สวนนักเรียนที่เรียนปานกลางอาจ

ทําความเขาใจไดในทันทีหรืออาจจะตองทบทวนบทเรียนอีก

ครั้งก็สามารถทําได  สวนนักเรียนที่เรียนออนนั้นสามารถศึกษา

เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซํ้าๆ  กี่ครั้งก็ได  จึงทํา

ใหไมนาเบื่อ  ไดตามที่ตัวเองตองการและบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนี้ ยังสามารถสนองตอบตอความแตกตางระหวาง 

บุคคลไดเปนอยางดี นอกจากนี้แลวบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ยังเปนสื่อการเรียนที่ใหการเสริมแรง ไดอยางทันทีทันใด และมี

ระบบ โดยการใหผลยอนกลับทันที ในลักษณะของภาพ และเสียง 

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทัว่ไป 
 1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการสอนที่มีทั้ง

ภาพ  เสียง  เนื้อหา  แบบทดสอบ  และการออกแบบ  เปนตน 

ซ่ึ งสิ่ งต างๆ  ที่กลาวมาจํา เปนอยางยิ่ งที่ตองมีบุคลากร

ผูเชี่ยวชาญแตละสาขารวมมือกันเพื่อพัฒนาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพ หากผูที่จะวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอรมัลติมี เดียทําเพียงคนเดียวก็ควรจะศึกษา

รายละเอียดดานตางๆ อยางลึกซึ้ง 

 2. การนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช ตองตรวจดู

ขอจํากัด หรือขอตกลงเบื้องตนในการใชใหดีเนื่องจากหาก

นําไปใชไมถูกตองกับระดับการเรียน เนื้อหาวิชา รวมถึงความรู

เบื้องตน กอนที่จะใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อาจทําให

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนออกมาไมดี 
 ขอเสนอเพื่อการวิจัย 
 1. ยังมีเนื้อหาเรื่องอื่น ๆ ในสาขาวิชาทัศนศิลปอีก

มาก ที่ควรจะนํามาพัฒนาสรางเปนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อ

ใชเปนสื่อประกอบการ เรียนการสอนตอไป 

2. ควรศึกษาวิจัยการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาทัศนศิลปใน

ลักษณะตาง ๆ เชน เปรียบเทียบการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรายบุคคล รายกลุม ความคงทนในการเรียนรู เปนตน 

3. เนื้อหาวิชาที่นํามาใชในการพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

เปนสิ่งสําคัญไมนอยไปกวาโปรแกรมตาง ๆ  ที่นํามาใชในการ

สรางเครื่องมือหรือประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชใน

การทดลอง  ดังนั้นควรใหความสําคัญกับเนื้อหาความรูที่ผูรับ

ควรจะไดรับ โดยระวัง ไมใหมีขอผิดพลาด โดยหาขอมูลจาก

เอกสารทางวิชาการตางๆที่ไดรับการยอมรับและเช่ือถือ 
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