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ผลการเรียนรูและความพึงพอใจ วิชาทัศนศิลป ของ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน 
 
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  
 

บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ  1) เพื่อพัฒนาบทเรียน

คอมพิว เตอรมัลติมี เดียที่ สร างมโนทัศนกอนการเรียนใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85  2) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู

กอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง

มโนทัศนกอนการเรียน  3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการ

เรียน 

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

ประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอนุบาลสุรินทร  จํานวน  98  คน  ไดมา

จากการเลือกสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน  เครื่องมือที่ใชไดแก  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมี เดีย   แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  เรื่อง

สรางสรรคงานศิลป  และแบบสอบถามความพึงพอใจ  สถิติที่ใชใน 

การวิเคราะหขอมูล  คือ  คารอยละ  คาเฉลี่ย  และ t-test  สําหรับ

กลุมตัวอยางไมเปนอิสระจากกัน 
 

 

 
1 นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ผลการวิจัยพบวา  1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง

มโนทัศนกอนการเรียนเรื่องสรางสรรคงานศิลป  กลุมสาระ

ศิลปะ  วิชาทัศนศิลป  มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  

และมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  มี

ประสิทธิภาพ  87.50/88.33  2) ผลการเรียนรูหลังเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนมีความพึง

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.  
ความเปนมาของปญหาการวิจัย 
 การศึกษาเปนกระบวนการในการพัฒนามนุษยใหมี

ความสมบูรณทุกดานตามศักยภาพของแตละคน  ทั้งในฐานะที่

เปนปจเจกบุคคล  และในฐานะที่เปนสมาชิกของครอบครัวของ

สังคม  และของโลก  มนุษยทุกคนมีโอกาสเรียนรูหรือไดรับ

การศึกษาใน  2  ลักษณะ  คือ  ไดรับการศึกษาดวยการเรียนรู

ของตนเองจากแหลงความรูตางๆ  หรือเปนที่การศึกษาที่เกิด

จากกระบวนการเรียนรูในวิถีชีวิต  และที่ไดรับการศึกษาที่มีผู

จัดใหอยางเปนทางการ  หรือที่เปนไปตามแผนการศึกษา

แหงชาติเรียกวาการศึกษาตามแนวระบบของโรงเรียน  (อํารุง  

จันทวานิช. 2538 : 3-4)  ปจจุบันเราตองยอมรับวาเทคโนโลยี

ไดมีบทบาทสําคัญในการเปนเครื่องมือที่ชวยใหงานหลายๆ 

ดานดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ  ผลดังกลาวนี้เกิดขึ้นกับ

ทุกๆ   สายงานไม เวนแมแตในการดําเนินชีวิตประจําวัน  

ความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีทําใหกระแสโลก

เชื่อมโยงกันทั้งทางดานขอมูล  ขาวสาร  ความคิด  วัฒนธรรม  

ธุรกิจการเงิน  สิทธิมนุษยชน  การเมือง  และกระบวนการทาง

สังคมอื่นๆ   ไมมีทางเลือกนอกจากการใชกระบวนการ

การศึกษามาพัฒนาคนใหทันกับความกาวหนาของเทคโนโลยี    

(ไพบูลย  เปานิล. 2539 : 65) ดังนั้น  วงการการศึกษาจึงเปน

สวนสําคัญที่จะอาศัยเทคโนโลยีเปนองคประกอบหนึ่งใน

กระบวนการเรียนรูใน  การปลูกฝงเด็กและเยาวชนใหเกิดการ

เรียนรูเติบโตขึ้น  ดําเนินชีวิตและทํางานอยางมีคุณภาพ 

 รูปแบบหนึ่งของเทคโนโลยีซึ่งมีความสําคัญมากใน

ปจจุบันและเปนที่ยอมรับในทุกหนวยงาน  ทุกวงการรวมถึงใน

แวดวงทางดานการศึกษาดวยก็คือ  เทคโนโลยีทางดาน

คอมพิวเตอรในตางประเทศไดมีการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

เขามาใชในการศึกษานานแลว   ซึ่งในระยะแรกไมเปนที่

แพรหลายมากนักเพราะการใชคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญ  เชน  

เมนเฟรม  และมินิคอมพิวเตอร   มีราคาแพง การใชงานยังอยู
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ในวงจํากัด  ตอมาคอมพิวเตอรถูกพัฒนาใหมีขนาดเล็กลง  มี

ความสามารถสูง  ราคาถูกลง  และ การใชงานงายขึ้น  วง

การศึกษาจึงเรงใหความสนใจการนําคอมพิวเตอรเขามาใชใน

โรงเรียนมากข้ึน  (วิชัย  บุญเจือ. 2532 : 22)   

คอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีที่มีความสําคัญตอการ

เรียนการสอนและระบบการศึกษาเปนอยางมากดังที่  แสตนไค

วิซี (สันติ  คุณประเสริฐ. 2541 : 41; อางอิงจาก Stankiewicy. 

1996) ไดกลาวถึงผลกระทบของเทคโนโลยีที่มีตอการ

พัฒนาการเรียนการสอนศิลปศึกษาวา  เทคโนโลยีสงผลกระทบ

ตอ  การพัฒนา  การเรียนการสอนศิลปศึกษาทั่วทั้งระบบ  

ดังนั้นสาขาวิชาศิลปศึกษาในฐานะที่มีจุดหมายสําคัญใน การ

ผลิตครู  และนักวิชาการศิลปะจึงมิควรนิ่งนอนใจในประเด็น

สําคัญนี้ เพราะบทบาทของศิลปศึกษา  นอกจากจะชวยใหเด็ก

เกิดการเรียนรู  พัฒนาความคิด  ทัศนคติที่ดีในสังคมแลวศิลปะ

ยังสรางใหพวกเขาเหลานั้นเปนผูมีรสนิยมที่ดี  สามารถดําเนิน

ชีวิตในสังคมอยางมีความสุขได  ผูที่จะไปมีบทบาทเปนครูและ

นักวิชาการศิลปะจึงจําเปนตองพัฒนาศักยภาพในการสอนของ

ตนใหทันกับยุคสมัย  และความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี

ตางๆ ที่เกิดข้ึนตลอดเวลาซึ่งรวมถึงเทคโนโลยีคอมพิวเตอรดวย  

ซึ่งสันติ   คุณประเสริฐ.  (2541 : 41-46)  ไดกลาวถึงบทบาท

ของคอมพิวเตอรที่มีตอการเรียนการสอนศิลปศึกษาไวโดย

สรุปวา  หากเราจะเริ่มดําเนินการพัฒนาการเรียนการสอน

ศิลปศึกษาใหทันตอความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี  เราไม

สามารถเลือกพัฒนาเพียงสวนใดสวนหนึ่ง   แตทุกสวนมี

ความสําคัญเท า เทียมกันหมด   ไม ว าจะเปนหลักสูตร  

วัตถุประสงค  กิจกรรม  วิธีการสอน  สื่อ  อุปกรณ  และการ

ประเมินผล  องคความรูประเภทใดที่ควรไดรับการพัฒนาและ

สามารถพัฒนาไดอยางตอเนื่องกับเทคโนโลยี  องคความรู

ประเภทใดที่ผูเรียนใหความสนใจและกอใหเกิดประโยชนแก

ผูเรียนอยางแทจริงอีกทั้งสอดคลองตอความเปลี่ยนแปลงทาง

สภาพเศรษฐกิจ  สังคม  ประเพณีวัฒนธรรม  และการเมือง  

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปรียบเสมือนอุปกรณเครื่องมือทาง

การศึกษาที่วงการศิลปศึกษาไทยสามารถศึกษา  วิเคราะห  

และเลือกนํามาใชใหเกิดประโยชนไดอยางมากมายตอการ

พัฒนาการเรียนการสอน ตัวอยางของคุณประโยชนในการนํา

คอมพิวเตอรมาใชกับวงการศิลปศึกษา  ไดแก  การเปน

เครื่องมือในการปฏิรูปการศึกษา  ที่สามารถใชคอมพิวเตอรมา

เปนอุปกรณปฏิรูปการเรียนการสอนใหมีคุณภาพที่โดดเดน

ทันสมัย  เขากับความเปลี่ยนแปลงของสังคม  เปนเครื่องมือ

สรางสรรค   ทั้ งดานผลงานศิลปะจากคอมพิวเตอรและ

สรางสรรค การสอน  เปนเครื่องมือในการวิจัย  เปนเครื่องมือใน

การพัฒนาหลักสูตร  เปนเครื่องมือในการประเมินผล  เปน

เครื่องมือในการเรียนรูตลอดชีวิตดวยการศึกษาเพิ่มเติมโดย

ผานระบบอินเทอรเน็ต  เปนเครื่องมือในการคนหาตนเอง  ดวย

การชวยใหผูเรียนคนหาแนวทางสรางสรรคผลงาน  และ  ความ

เชี่ยวชาญเฉพาะดาน  จากการคนหาและทดลองการใช

โปรแกรมใหมๆ  เพื่อชวยเสริมทักษะ  เปนเคร่ืองมือในการ

แสดงผลงาน  ดวยการเผยแพรผลงานศิลปะผานทางระบบ

อินเทอรเน็ต และเปนเครื่องมือในการเรียนรูการแกปญหา  

(ดวงจิต  ดีวิวัฒน. 2547 : 2) 

 จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรมีบทบาทตอการเรียนการ

สอนศิลปศึกษาในปจจุบันอยางมาก  และอีกประเด็นที่จะ

กลาวถึง  คือ  การที่แนวความคิดในการวิจัยครั้งนี้  มีความ

สอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่  9  

พุทธศักราช  2545 – 2549  ในแงของการพัฒนาคุณภาพคนให

สามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาผสมผสานใหเกิดความ

สมดุลในการยกระดับคุณภาพชี วิต   และรู เท าทันการ

เปลี่ยนแปลง  รวมถึงเรื่องการปรับปรุงหลักสูตรที่ควรมีความ

หลากหลาย  ยืดหยุน  สามารถปรับใหสอดคลองกับสภาพและ

ความตองการของทองถิ่น  โดยเพิ่มเนื้อหาสาระที่จําเปนตอการ

เรียนรู  เชน  เทคโนโลยีสารสนเทศ   เปนตน  (สํานักงาน

คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ. 2545 : 

38, 42)  

 ทําใหเห็นไดชัดเจนวาระบบเทคโนโลยีสมัยใหมมีผล

ตอการเรียนการสอนศิลปะเปนอยางมาก  เนื่องจากการเรียน

การสอนศิลปะนั้นตองพึ่งเทคโนโลยีใหมๆ  เพื่อใหเกิดผลงานที่

สรางสรรคเพิ่มมากข้ึนและทันยุค  เวลา ที่เปลี่ยนแปลงไปอยาง

รวดเร็ว  เพื่อศักยภาพของการเรียนรูที่เพิ่มมากข้ึน 
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 ปจจุบันเทคโนโลยีทางดานสื่อสารโทรคมนาคมและ

คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทกับหนวยงานทั้งภาครัฐและ

ภาคเอกชนและในการดําเนินชีวิตประจําวันของประชาชนทั่วไป

อยางมาก  การเรียน   การสอนในทศวรรษหนามีแนวโนม

เปลี่ยนไป  กลาวคือ  การเรียนการสอนรายบุคคลจะเขามามี

บทบาททางการสอนมากขึ้น  โดยการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

(Computer  Multimedia  Instructional)  กําลังเขามามี

บทบาททั้งการเรียนการสอนในหองเรียน  และการเรียนการ

สอนผานสื่อโทรคมนาคม  (ชัยวุฒิ  จันมา. 2544 : 36) 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นับเปนสื่อการเรียน

การสอนที่กําลังเปนที่สนใจอยางสูงของครูผูสอน  และนักการ

ศึกษา  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนบทเรียนที่

นําเอาคอมพิวเตอรซ่ึงปจจุบันมีขีดความสามารถสูง  ทั้งในดาน

การใชงานในลักษณะสื่อประสม  (Multimedia)  ดานความเร็ว

ในการทํางาน  หรือขนาดของความจํา  โดยนํามาเปนสื่อในการ

นําเสนอบทเรียนใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  สงผลให

ผู เรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพหากได รับการ

ออกแบบและพัฒนาตามหลักจิตวิทยาการเรียนรูอยางถูกตอง

และเปนระบบ  โดยอาศัยศักยภาพขอเดนของคอมพิวเตอรที่มี

เหนือสื่ออื่นๆ  หรือสื่ออ่ืนๆ  ทําไมได  เพื่อชวยในการนําเสนอ

บทเรียนไดอยางนาสนใจ  เปนรูปธรรมมีความสมจริงใกลเคียง

กับของจริงมากที่สุดและยังชวยใหผู เรียนมีปฏิสัมพันธกับ

บทเรียนอยางตอเนื่อง  ซึ่งสอดคลองกับหลักของการเรียนการ

สอนแบบรายบุคคล  (Individualized  instruction)  ที่เนนการ

สนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคลและชวยแกปญหา

การจัดการเรียนการสอนเปนกลุมใหญอันเปนปญหาสําคัญของ

การเรียนการสอนอยางที่เปนอยูในปจจุบันและในอดีตที่ผานมา  

(พรเทพ  เมืองแมน. 2544 : คํานํา)  นอกจากนี้  คอมพิวเตอร

ยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลผูเรียนปอนเขาไป

ไดทันที  ซึ่งเปนการเสริมแรงใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียน

ของตนเอง  รูสึกมีสวนรวมในการเรียนมากกวาปกติ  (กิดานันท  

มลิทอง. 2543 : 268 – 276)  รวมถึงสนับสนุนการเรียนการ

สอนในการใหทางเลือกแกครูเพื่อนําเสนอขอมูล  และให

ทางเลือกแกนักเรียนในการเรียน  การจัดประสบการณเรียนแก

ผูเรียนออน  หรือเพื่อปรับแตงสื่อการเรียนใหเหมาะสมกับความ

ตองการของผูเรียน  ชวยใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพื่อใหเกิดความ

ชํานาญ  เทคโนโลยีที่กาวหนาสามารถเพิ่มความซับซอนของ

การเรียนการสอนใชงานงายและมีคุณภาพสูงสุดโดยใช

ทรัพยากรนอยที่สุด  ในสภาพการณและเนื้อหาที่มีความยาว

เหมาะสมกับวุฒิภาวะทางการรับรูของผูเรียนใหผูเรียนกับ

คอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธกัน  มีสวนรวมในกิจกรรมอยาง

กระตือรือรน  และผูเรียนไดทราบผลแหงการทํากิจกรรมทันที  

(วัฒนาพร  ระงับทุกข. 2544 : 26 – 28) 

 ในกระบวนการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูอยางมีความหมายไดนั้นมักจะขึ้นอยูกับกระบวนการ

สรางมโนทัศน  หรือการจัดกระบวนการทางความคิดที่จะให

ผูเรียนไดสามารถมองเห็นถึงความเหมือนและความแตกตาง

ของความรู ใหมและความรู เดิมไดอย างมีความหมาย  

(Ausubel.1968)  และสําหรับการจัดกระบวนการสอนเพื่อให

ผูเรียนเกิดมโนทัศน  (Concept)  จําเปนตองใชสอนในทุกวิชา

และทุกครั้งที่มีการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดความรู  ความจําและ

ความเขาใจ  อันเปนพื้นฐานในการสรางและฝกทักษะตอไป 

(มาลินี  จุฑะรพ. 2537 : 32) บุคคลที่มีพัฒนาการทางการ

เรียนรู  จะชวยทําใหเกิดมโนทัศนที่ถูกตอง  บุคคลใดที่มีมโน

ทัศนในสิ่งตางๆ  ไดถูกตองและสมบูรณแลว  บุคคลนั้นก็

สามารถที่จะเรียนรูในเรื่องตางๆ  ไดอยางมีประสิทธิภาพ  

(จําเนียร  ชวงโชติ และคณะ. 2515 :48)  การที่จะชวยใหผูเรียน

เกิดความเขาใจ  และเรียนรูไดรวดเร็ว  จําเปนที่จะตองมีการ

เตรียมโครงสรางของระบบความคิดใหสัมพันธกับการเรียนรูซ่ึง

สิ่งที่นํามาเตรียมนี้เรียกวาสิ่งชวยสรางมโนทัศน  (Ausubel. 

1968 : 15)  และการใหสิ่งชวยสรางมโนทัศนกอนที่จะเรียนรูใน

เนื้อหาที่ตองการสอนนั้น  (Advance  organizers) ก็เปนการ

จัดระบบเนื้อหาที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรูออกเปนหมวดหมู

หรือเปนหลักการกวางๆ กอนที่จะเรียนความรูใหม  หรือเปน

การสรางความคิดรวบยอดกอนที่จะเรียนเนื้อหานั้นๆ เพื่อที่จะ

สรางการเชื่อมโยงระหวางสิ่งที่เรียนรูมาแลวกับความคิดรวบ

ยอดกอนที่จะไดเรียนรูในเนื้อหาตาง  ๆ ออซูเบล (พรรณี  ช. เจนจิต. 

2538; อางอิงจาก Ausubel. 1968)   และการนําสิ่งชวยสราง
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มโนทัศนมาใชรวมกับการใชสื่อการสอนประเภทตางๆ  เพื่อเปน

การพัฒนาโครงสรางความคิดใหเช่ือมโยงกับการเรียนรูของ

ผู เรียน  เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียนจนเกิดความพรอมที่จะมี

ปฏิสัมพันธกับมโนทัศนในเรื่องนั้นๆ  จากหลักการนี้จะเห็นวา

สิ่งชวยสรางมโนทัศนนี้เปนสิ่งที่สงผลตอการเรียนรูไดอยางมาก  

เมื่อใชรวมกับสื่อประเภทตางๆ  (Ausubel. 1968)  เพราะฉะนั้น

การจัดการเรียนการสอนที่มีการใชสิ่งชวยสรางมโนทัศนดวยจะ

สงผลตอการเรียนรูของนักเรียนเปนอยางมาก 

 ดังนั้นผูวิ จัยจึงมีความประสงคนําคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมาใชในการแกปญหาและนําหลักการสรางมโนทัศน

มาใชในการแกไขปญหาการเรียนการสอนวิชาทัศนศิลปให

ดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ   
สมมติฐานของการวิจัย 
 1. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนมีผลการเรียนรูกอนและหลังเรียน

แตกตางกัน  

2.  ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง มโนทัศนอยูในระดับมาก 

ผลการวิจัย 
วิธีดําเนนิการและผลการวิจยั 
             1. การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  1.1  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

และนําไปใหผูเช่ียวชาญดาน เนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา ดานละ 3 คนตรวจประเมินผล   

   1.2  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง

ข้ึน ไปพัฒนาตามขั้นตอนโดยจะไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 ครั้ง  

       (1)   การทดลองครั้งที่ 1 ทดลอง

รายบุคคล ซ่ึงเปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน  3  คน  

จากการสังเกต และสอบถาม เพื่อหาขอบกพรองตางๆ จากการ

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

       (2)  การทดลองครั้งที่ 2 ซึ่งเปนการ

ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  เพื่อหาแนวโนม

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑที่

กําหนดไว คือ  85/85  

  (3)  การทดลองครั้งที่ 3 ซึ่งเปนการ

ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  เพื่อหาประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑที่กําหนดไว  คือ 

85/85 

 2. เปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพไดตามเกณฑที่กําหนดไปทดลองกับ

กลุมตัวอยางจํานวน 50  คน  และใหกลุมตัวอยางทํา

แบบสอบถามความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ตารางการเปรียบเทียบ ผลการเรียนรูทางการเรียนระหวางกอนและหลังเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิเีดียทีส่ราง 

                                มโนทัศนกอนการเรียน  ดังตารางแสดงในแตละเรื่อง 
 

เร่ืองที่ ผลการเรียนรู N M S Md Sd t 

1 กอนเรียน 

หลังเรียน 

50 

50 

10.90 

13.36 

1.51 

0.98 
2.46 1.61 10.74** 

2 กอนเรียน 

หลังเรียน 

50 

50 

11.06 

13.46 

1.60 

0.99 
2.40 1.55 10.93** 

3 กอนเรียน 

หลังเรียน 

50 

50 

4.88 

5.58 

0.82 

0.53 
0.70 0.73 6.73** 

รวม กอนเรียน 
หลังเรียน 

50 
50 

26.84 
32.40 

2.13 
1.66 

5.56 2.11 18.62** 

 

อภิปรายผล 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ

นําไปทดลองใชเพื่อ หาประสิทธิภาพ ผลการวิจัยพบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องสรางสรรคงานศิลป  กลุม

สาระศิลปะ  วิชาทัศนศิลป มีประสิทธิภาพ เปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไว 85/85 ทั้งนี้นาจะมีสาเหตุมาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน ไดผานการประเมินความ

สมบูรณของเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผานการ

ประเมินประสิทธิภาพ ในการใชงานจากผูเช่ียวชาญดาน

มัลติมีเดีย และนอกจากนี้นาจะมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนี้ ไดถูกพัฒนาขึ้นตามข้ันตอนการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางเปนระบบ โดยไดประยุกต หลัก

ทฤษฎีการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากหลาย

ทฤษฎี เชน  ผูวิจัยไดจัดเขียนโครงสราง (Flow Chart) แสดง

เสนทางผังของบทเรียน โดยกําหนดรายละเอียดของบทเรียนให

ชัดเจนใน บทเรื่องราว (Story board) ซึ่งตรงกับหลักการของ 

อเลสซีและทรอลลิป (Alessi and Trollip. 1985 อางใน สุข

เกษม อุยโต. 2540 : 26) ในขอที่ 5 คือผลิตบทเรียนเปนกรอบ

ภาพลงบนกระดาษ และ ขอที่ 6 คือเขียนผังงานของบทเรียน 

(Flow Chart) และผูวิจัยยังไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียตามหลักของรอมิสซอสกี (Romiszowski. 1986 : 

271–272) ที่ไดแนะนําข้ันตอนในการพัฒนา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว 7 ขั้นตอน ดังนี้  

1) กําหนดวัตถุประสงค  

2) วิเคราะหพฤติกรรมที่ตองการของผูเรียน เพื่อ

สรางรูปแบบของบทเรียน  

3) ออกแบบบทเรียน  

4) สรางบทเรียน  

5) เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับการเรียน  

6) ทดลองใชเพื่อพัฒนาบทเรียน  

7) ประเมินผลทั้งทางดานการสอนและเทคนิค

คอมพิวเตอร  

ผูวิจัยไดพัฒนาตามข้ันตอนที่กลาวมาทั้ง 7 ขอ ซ่ึง

ไดใหความสําคัญในขั้นการทดลองใช เปนพิเศษอีกดวย ซ่ึงอยู

ในขั้นตอนที่ 6 ของรอมิสซอสกี เปนเรื่องทดลองใชเพื่อพัฒนา

บทเรียน นอกจากนี้ ผูวิจัยไดประยุกตแนวคิดการพัฒนาในขั้นนี้

กับแนวคิดของบอรกและคณะ (Borg , Gall and Morrish. 

1988 อางถึงใน ไพโรจน เบาใจ. 2537 : 45–50) ที่ไดกําหนดขั้น

การพัฒนาไว โดยมี การทดลองถึง 3 ครั้ง และหลังจากทดลอง

ในแตละคร้ังจะมีการปรับปรุงแกไข กอนที่จะนําออกใช เพื่อ

เผยแพรตอไป  
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    จากการทดลองพบวา  นักเรียนมีความสนใจและมี

ความพึงพอใจกับการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เรื่องสรางสรรคงานศิลป  ซ่ึงมีการนําเสนอเนื้อหา  ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  และเสียงบรรยาย  เพื่อให

นักเรียนไดศึกษาและเรียนรูไดดวยตนเอง  นักเรียนสามารถ

หยุดดูและดูซํ้า  หรือทบทวนบทเรียนไดอยางอิสระ   

 จากการเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและ

หลังเรียน พบวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางขึ้น มีผลการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  ซึ่งเปนไปตาม

สมมติฐานที่ตั้งไว ทั้งนี้นาจะมีสาเหตุมาจากนักเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมมีความกดดันในการเรียน 

สามารถเรียนรู ไดตามความสามารถของตนเอง มีอิสระในการ

เรียน สามารถเรียน หรือศึกษาเนื้อหาซ้ําไดตามที่ตัวเองตองการ 

และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ ยังสามารถสนองตอบตอ

ความแตกตางระหวางบุคคลได  กลาวคือ  นักเรียนแตละคนมี

ความสามารถทางการเรียนที่แตกตางกันอยางเชน  นักเรียนมี

ทั้งเกง  กลาง  ออน  ซึ่งการศึกษาดวยตนเองนั้นจะไมเปนการ

จํากัดมากจนเกินไปในการเรียน  คือ  นักเรียนที่เกงเมื่อเขาใจก็

สามารถเรียนผานไปไดทันที  สวนนักเรียนที่เรียนปานกลางอาจ

ทําความเขาใจไดในทันทีหรืออาจจะตองทบทวนบทเรียนอีก

ครั้งก็สามารถทําได  สวนนักเรียนที่เรียนออนนั้นสามารถศึกษา

เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซํ้าๆ  กี่ครั้งก็ได  จึงทํา

ใหไมนาเบื่อ  ไดตามที่ตัวเองตองการและบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนี้ ยังสามารถสนองตอบตอความแตกตางระหวาง 

บุคคลไดเปนอยางดี นอกจากนี้แลวบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ยังเปนสื่อการเรียนที่ใหการเสริมแรง ไดอยางทันทีทันใด และมี

ระบบ โดยการใหผลยอนกลับทันที ในลักษณะของภาพ และเสียง 

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทัว่ไป 
 1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการสอนที่มีทั้ง

ภาพ  เสียง  เนื้อหา  แบบทดสอบ  และการออกแบบ  เปนตน 

ซ่ึ งสิ่ งต างๆ  ที่กลาวมาจํา เปนอยางยิ่ งที่ตองมีบุคลากร

ผูเชี่ยวชาญแตละสาขารวมมือกันเพื่อพัฒนาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพ หากผูที่จะวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอรมัลติมี เดียทําเพียงคนเดียวก็ควรจะศึกษา

รายละเอียดดานตางๆ อยางลึกซึ้ง 

 2. การนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช ตองตรวจดู

ขอจํากัด หรือขอตกลงเบื้องตนในการใชใหดีเนื่องจากหาก

นําไปใชไมถูกตองกับระดับการเรียน เนื้อหาวิชา รวมถึงความรู

เบื้องตน กอนที่จะใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อาจทําให

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนออกมาไมดี 
 ขอเสนอเพื่อการวิจัย 
 1. ยังมีเนื้อหาเรื่องอื่น ๆ ในสาขาวิชาทัศนศิลปอีก

มาก ที่ควรจะนํามาพัฒนาสรางเปนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อ

ใชเปนสื่อประกอบการ เรียนการสอนตอไป 

2. ควรศึกษาวิจัยการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาทัศนศิลปใน

ลักษณะตาง ๆ เชน เปรียบเทียบการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรายบุคคล รายกลุม ความคงทนในการเรียนรู เปนตน 

3. เนื้อหาวิชาที่นํามาใชในการพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

เปนสิ่งสําคัญไมนอยไปกวาโปรแกรมตาง ๆ  ที่นํามาใชในการ

สรางเครื่องมือหรือประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชใน

การทดลอง  ดังนั้นควรใหความสําคัญกับเนื้อหาความรูที่ผูรับ

ควรจะไดรับ โดยระวัง ไมใหมีขอผิดพลาด โดยหาขอมูลจาก

เอกสารทางวิชาการตางๆที่ไดรับการยอมรับและเช่ือถือ 
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