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สุรางคณา พรแจมใส*  พัลลภ พิริยะสุรวงศ**  และวิทยา วิภาวิวัฒน***

บทคดัยอ
การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธภิาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ืองผาบาติก
และศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  กลุมตัวอยางท่ีใชใน
การวิจัย ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน
ดอนเมืองทหารอากาศบํารุง ภาคเรียนท่ี 2 ปการศกึษา 2547
ท่ี ลงทะเบียนเรียนรายวิชาโครงการผลิตภัณฑผาบาติก
จํานวน 40 คน  เคร่ื องมือท่ี ใช ในการวิ จั ยเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรช วยสอนระบบมัลติ มี เดี ย เร่ื องผ าบาติ ก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผานการประเมิน
คณุภาพแลว ทําการวเิคราะหขอมูลตามหลกัสถิต ิโดยคํานวณ
หาคาเฉลี่ยเลขคณิต )(X  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

และวิ เคราะห เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยคาที (t- test)

ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 84.29/85.91 สูงกวา
เกณฑ 80/80 ท่ีกําหนดไวตามสมม ุตฐิาน และเม่ือพิจารณาผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดีย หลังเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 สรุปได
วา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น
มีประสิทธภิาพ และผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลงัเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียสูงกวา
กอนเรียน ดังน้ันจึงสามารถนําไปใชในการเรียนการสอน
หรือการเรียนดวยตนเอง ในเร่ืองของการทําผาบาติกได

คําสําคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย ผาบาติก
* ภาควิชากุมารเวชศาสตร คณะแพทยศาสตรศิริราชพยาบาล มหาวิทยาลัยมหิดล
** ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ
*** ภาควิชาครุศาสตรโยธา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ

1. บทนํา
1.1 ความเปนมาและความสาํคญัของปญหา
การพัฒนาผู เรียนตามหลักสูตรการศึกษาขั้ นพ้ืนฐาน

พุทธศักราช 2544  เปนการมุงพัฒนาใหคนเปนคนท่ีสมบูรณ
และสมดลุท้ังดานจติใจ รางกาย สตปิญญา อารมณ และสังคม
โดยมุงเนนพัฒนาใหผู เรียนมีความรูความสามารถท้ังดาน
วิชาการ วิชางานและวชิาชีวิต เพ่ือใหสามารถดํารงชีวติอยู ใน
สังคมไดอยางมีความสุข พ่ึงตนเองได อยูรวมกับผูอ่ืนอยาง
สรางสรรค พัฒนาสังคมและส่ิงแวดลอม อีกท้ังยังมุงพัฒนา
ผูเรียนใหมีทักษะในการทํางาน ทํางานเปน รักการทํางาน
ทํางานร วมกั บผู อ่ื นได  มีความสามารถในการจั ดการ
การวางแผนออกแบบการทํางาน สามารถนําเอาความรู
เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช และประยุกตใชใน
การทํางาน สราง พัฒนา ผลิตภัณฑ ตลอดจนวิธีการใหม เพ่ือ
พัฒนาคุณภาพของงานและการทํางาน

การทําผลิตภัณฑผาบาติก จัดเปนกิจกรรมหน่ึ งของ
หลั กสูตรการศึ กษาขั้ นพ้ื นฐาน กระทรวงศึกษาธิ การ
ซ่ึ งจั ดอยู ในรู ปแบบการเรี ยนการสอนแบบโครงงาน
ในกลุ มสาระการเรี ยนรู การงานอาชีพและเทคโนโลยี
และเปนท่ีไดรับความสนใจและมีนักเรียนเปนจํานวนมาก
ซ่ึงมีผลเน่ืองจากสีสันและลวดลายท่ีปรากฏอยูบนช้ินงาน
มีความเดนชัด สวยงาม กระบวนการผลติไมยุงยาก จงึเหมาะ
สําหรับใชเปนแนวทางในการประกอบอาชีพ สําหรับตนเอง
และครอบครัว   การทําผลิตภัณฑผาบาติก จําเปนตองอาศัย
ทักษะปฏิบัติ ซ่ึงเปนความสามารถเฉพาะบุคคล ท่ีไดสะสม
ประสบการณไดดวยตนเอง โดยทักษะจะเกิดขึน้ไดก็ตอเม่ือมี
การฝกฝน และการปฏิบัติเปนประจําจนเกิดความชํานาญ
(สมปราชญ, 2541 : 4) แตเน่ืองจากการเรียนแตละคร้ังมี
นักเรียนเปนจํานวนมาก มีผูสอนเพียงคนเดียวจึงทําใหไม
สามารถดูแลไดอยางท่ัวถึง อีกท้ังนักเรียนมีเวลาในการเรียน
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แตละคร้ังอยางจํากัดและเนนการสอนปฏิบัติมากกวา ทําให
นักเรียนมีความรูและความเขาใจในขั้นตอนการทําผลติภณัฑ
ผาบาติกไมชัดเจนเพียงพอ ซ่ึงจะทําใหในการปฏิบัติจริงเปน
ไปไดชาและเกิดขอผิดพลาดไดงาย ในการสอนภาคทฤษฎี
ส่ือท่ีใชในการเรียนการสอนสวนใหญ จะเปนเอกสารและภาพ
ประกอบจากแหลงตาง ๆ  หลงัจากท่ีเรียนจบบทเรียนในแตละ
บทเรียนแลวการประเมินผลการเรียนในแตละบทเรียน ผูสอน
ไมสามารถประเมินเปนรายบุคคลไดครบ แตจะทําการ
ประเมินในภาพรวม โดยการสุมเรียกช่ือเพ่ือซักถาม ดังน้ัน
อาจมีนักเรียนบางคนท่ีไมเขาใจเน้ือหาบทเรียน ซ่ึงเปนขอ
บกพรองท่ีไมควรมองขามไป การจัดการเรียนการสอน จงึควร
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล โดยใหผูเรียนแตละคน
เรียนตามวิธีทางของเขา และใชเวลาเรียนในเร่ืองหน่ึง ๆ  ท่ี
แตกตางกันไป ความแตกตางเหลาน้ีมีท้ังดานความสามารถ
(Ability) สติปญญา (Intelligence) ความตองการ (Desire)
ความสนใจ (Interest) รางกาย (Health) อารมณ (Tempera-
ment) และสังคม (Social) ดังน้ันในการท่ีจะทําใหผูเรียนได
เรียนบรรลุผลสําเร็จตามวัตถุประสงค ท่ี กําหนดไว น้ั น
วธิท่ีีเหมาะสมวธิหีน่ึงกค็อื การจดัการเรียนการสอนรายบุคคล
หรือการศึกษาดวยตนเอง ซ่ึงลวนแตเปนวิธีการสอนท่ีเปด
โอกาสใหผู เรียนมีอิสระในการเรียนตามความแตกตางของ
แตละคน (เสาวณีย, 2528 : 292)

การเรียนการสอนการทําผลิตภัณฑผาบาตกิ มีการพัฒนา
อยางตอเน่ืองท้ังในรูปแบบของชุดการสอนจนกระท่ังการจัด
รูปแบบการสอน  e-learning  แตสวนใหญแลวเน้ือหาจะ
ประกอบไปดวยขอความ ภาพประกอบ และมีเงื่อนไขของ
การใชงานท่ีคอนขางจํากดั ท้ังอุปกรณ สถานท่ี และเทคโนโลยี
ดังน้ั นวิธีการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรช วยสอน
นอกจากจะมุงใหผูเรียนเรียนแบบรายบุคคล โดยเรียนรูดวย
ตนเองตามความสามารถ ความตองการ และความสนใจ
ของตนแลว ยังมีขอจํากัดไมมากนักคือ ผูเรียนตองใชเคร่ือง
คอมพิวเตอรท่ีมี CD-Rom และลําโพงเทาน้ัน ซ่ึงการเรียน
แบบ e-learning จําเปนตองเช่ือมตอกับระบบเครือขาย
และตองใชอุปกรณคอมพิวเตอรประสิทธิภาพสูง และการใช
ชุดการสอนก็จําเปนตองมีอุปกรณและการเตรียมสถานท่ี

บทเรียนคอมพิวเตอรช วยสอนระบบมัลติ มีเดียเร่ื อง
ผาบาตกิน้ี เน้ือหาจะประกอบดวย ภาพกราฟก ภาพเคลือ่นไหว
 วดีทัิศน และเสียง  จงึชวยเพ่ิมแรงจงูใจในการเรียนใหแกผูเรียน
และแยกเน้ือหาสาระเปนหนวยยอย เพ่ือใหงายแกผูเรียนและ

ใชเวลาในการเรียนรูมากนอยตามความตองการ  ผู เรียน
สามารถตอบสนองส่ิงท่ีเรียน และตรวจสอบผลการเรียนรูของ
ตนไดทันที รวมท้ังสามารถเก็บขอมูลผลการเรียนรู ทําให
สามารถประเมินผลและนํามาใช ในการจัดการศึกษาราย
บุคคลเปนอยางดี ดังน้ันจึงเปนการชวยใหผูเรียนท่ีเรียนชา
สามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเองไดอยางไมเรงรีบ
ไมตองอาศัยผู อ่ื นและไมอายเม่ือตอบคําถามผิด จึงเปน
การชวยขยายขีดความสามารถของผู สอนในการควบคุม
ผูเรียนไดอยางใกลชิด เน่ืองจากสามารถบรรจุขอมูลไดงาย
และสะดวกในการนําออกมาใชงาน (กิดานันท, 2536 : 240)
จากสภาพท่ีกลาวมาขางตน ผูวจิัยจึงสนใจและตองการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ืองผาบาติก
เพ่ื อเปนแนวทางหน่ึ งในการแกปญหาการจัดการเรียน
การสอน โครงการผลิตภัณฑผาบาติก กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  อีกท้ั งเปนการสงเสริมให
ผู เรียนไดฝกการเรียนรูดวยตนเอง ตามความสามารถของ
แตละคน ซ่ึงจะทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดียิ่งขึ้น
ไปดวย

1.2 วัตถุประสงคของการวจิยั
1.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ระบบมัลติมีเดีย เร่ืองผาบาติก
1.2.2 เพ่ือหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ืองผาบาติก
1.2.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอน

และหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย

1.3 สมมุติฐานของการวิจัย
1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลตมีิเดยี

เร่ือง ผาบาตกิ  สามารถใชเปนส่ือการเรียนการสอนไดอยางมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80

1.3.2 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนดวยบทเรียนท่ีพัฒนา
ขึ้นหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

1.4 ขอบเขตของการวิจัย
1.4.1 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ีมาจากกลุม

ประชากรท่ีเปนนักเรียนระดบัช้ันมัธยมศกึษาปท่ี 3 ภาคเรียน
ท่ี 2 ปการศึกษา 2547 โรงเรียนดอนเมืองทหารอากาศบํารุง
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กรุงเทพมหานคร ท่ี ลงทะเบียนเรียนวิชา ง322 โครงงาน
ผลิตภัณฑผาบาติก จํานวน 40 คน

1.4.2 เน้ือหาวชิาท่ีใชการวิจยัคร้ังน้ี ผูวจิัยไดกําหนด
ขอบขายของเน้ือหา เร่ือง ผาบาติก ท่ีใชในการเรียนการสอน
รายวิชาโครงการผลิตภณัฑผาบาตกิ ตามหลกัสูตรการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 โดยแบงเปน 5 เร่ือง ดังน้ี

เร่ืองท่ี 1 ประวัติผาบาติก
- ความเปนมาของผาบาติก
- ความหมายของผาบาติก
- ลักษณะลวดลาย
- เทคนิคการทําผาบาติกในประเทศไทย

เร่ืองท่ี 2 วัสดุและอุปกรณในการทําผาบาติก
- เคร่ืองมือและอุปกรณในการทําผาบาติก
- วัสดุท่ีใชในการทําผาบาติก

เร่ืองท่ี 3 การออกแบบผาบาติก
- การออกแบบลวดลาย
- การออกแบบสีและการใชสีงานบาติก

เร่ืองท่ี 4 สีท่ีใชในการทําผาบาติก
- สี
- สารเคมีท่ีใชในงานบาติก

เร่ืองท่ี 5 ขั้นตอนการทําผาบาติก
- การเตรียมผา
- การเตรียมเทียนหรือการผสมเทียน
- การเขียนเทียนหรือการพิมพลาย
- การแตมและระบายสี
- การกันสีตก
- การลอกเทียนออกจากผา

1.5 ตัวแปรที่ใชในการวิจัย
1.5.1 ตั วแปรอิสระ คื อ การเรี ยนด วยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ืองผาบาติก
1.5.2 ตัวแปรตาม คือ

1.5.2.1 ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ืองผาบาติก

1.5.2.2 ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน รายวิชา
ง322 โครงการผลิตภัณฑผาบาติก

2. วธิีดําเนินการวิจยั
การวิจัยคร้ังน้ี เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนระบบมัลติมีเดีย เร่ืองผาบาติก โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ
หาประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลตมีิเดยีท่ีพัฒนาขึน้ ซ่ึงไดกําหนดแบบแผนของการวจิัยเปน
การวจิยัเชิงทดลอง โดยใชรูปแบบการวจิยัแบบ One Group
Pretest Posttest Design (พวงรัตน, 2538 : 60) ซ่ึ งกลุม
ตวัอยางท่ีใชในการทดลองมีกลุมเดียว ทําการสุมแบบเจาะจง
และมีการสอบกอนและหลังการเรียน

เคร่ืองมือท่ีใชในการวจิยั คอื บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลตมีิเดยี เร่ืองผาบาตกิ  โดยพัฒนาขึน้โดยใชโปรแกรม
Macromedia Authorware รวมถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและแบบประเมินผลบทเรียน ซ่ึงไดผานการ
ตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา และดานส่ือมัลตมีิเดยี

การเก็บรวบรวมขอมูลกําหนดใหกลุ มตัวอยางเขาใช
บทเรียน โดยทุกคนตองลงทะเบียนและทําแบบทดสอบกอน
เรียน จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผูวิจัย
สรางขึน้ จํานวน 30 ขอ ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะทํา
การบันทึกช่ือและคะแนนลงบนแถบแมเหล็กบันทึกขอมูล
ผู เรียนเร่ิมเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย โดยเร่ิมศึกษาเน้ือหา ทําแบบฝกหัดแตละบท เม่ือ
เรียนจบทุกบทเรียนแลวใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียน ซ่ึงเปนแบบทดสอบเดยีวกนักบัแบบทดสอบกอนเรียน
การเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ื อนํามาทําการวิ เคราะหขอมูล
ใชขอมูลคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหดัระหวาง
เรียนท้ัง 5 เร่ือง และจากแบบทดสอบหลังเรียน ท่ีเก็บในแถบ
แมเหลก็บนัทึกขอมูลท่ีแจกใหผูเรียนแตละคนสําหรับเกบ็ขอมูล
เพ่ือนําขอมูลมาวิเคราะห คํานวณเหาคาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลตมีิเดีย เร่ืองผาบาตกิ
และทดสอบสมมุติฐาน

3. ผลการวิเคราะหขอมูล
ผลการวเิคราะหขอมูล จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดยี

เร่ืองผาบาติก ไปทําการทดลองกับกลุมทดลอง รวมท้ังส้ิน 5
หนวยการเรียน ใชเวลาเรียนท้ังส้ิน 4 คาบเรียน (คาบละ 50
นาที) โดยทําการช้ีแจงขั้นตอนการใชบทเรียนใหผูเรียนเขาใจ
กอน ซ่ึงผูเรียนทุกคนตองทําการลงทะเบยีน กอนเขาสูบทเรียน
เพ่ือบันทึกเปนขอมูล จากน้ันเร่ิมทําแบบทดสอบกอนเรียน
ศึกษาเน้ือหาของบทเรียนในแตละเร่ือง เม่ือศึกษาจบแตละ
เร่ืองผูเรียนจะทําแบบฝกหัดทายบทเรียน เม่ือศึกษาจบท้ัง 5
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เร่ืองแลว ตองทําแบบทดสอบหลังเรียน  เพ่ือนําคะแนนท่ีได
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และคะแนนท่ีไดจากการ
ทําแบบทดสอบหลังเรียนมาคํานวณคาหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย ปรากฏผล
ดงัน้ีคอื

รายการ คา
ประสิทธิภาพn คะแนน

เตม็
คา
เฉลี่ย S.D.

คะแนน
แบบฝกหัด
ระหวางเรียน

คะแนน
แบบทดสอบ
หลังเรียน

40 53 44.68 4.59 84.29

40 30 25.78 2.06 85.91

ดั งน้ั นแสดงว าบทเรียนคอมพิวเตอรช วยสอนระบบ
มัลติมีเดีย เร่ืองผาบาติก ท่ีผูวิจัยสรางขึ้น มีประสิทธิภาพ
84.29/85.91 สูงกวาเกณฑ 80/80 ท่ีกําหนดไว

รายการ

คะแนนกอนเรียน

คะแนนหลังเรียน

n Mean S.D. df t

40 17.25 2.26

40 25.78 2.06
29 34.73

ผลการทดสอบแสดงวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลั งเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี นัยสําคัญทางสถิติ ท่ี
ระดับ .01

4. อภิปรายผลการวิจัย
4.1 จากผลการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

มัลติมีเดีย เร่ืองผาบาติก ปรากฏวามีประสิทธิภาพ 84.29/
85.91 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ท่ีกําหนดไว ซ่ึงเปนไปตาม
สมมติฐานท่ีตั้ งไว ท้ั งน้ี เน่ืองจากในการสรางและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย ไดดําเนิน
การตามวธิกีารพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางเปน
ระบบ ไดรับการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญ ทําใหเน้ือหาท่ีได
ตรงตามวัตถุประสงค จากการประเมินของผูเช่ียวชาญท้ังทาง
ด านเน้ื อหาและด านส่ื อการสอน พบว าผลการประเมิน
คณุภาพของบทเรียนอยูในเกณฑด ีจากน้ันนําไปทดลองใชกบั

นักเรียนกลุมยอย เพ่ือพิจารณาความเขาใจและขอผิดพลาด
ตาง ๆ  กอนนําไปใชจริง ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลตมีิเดียท่ีสรางขึน้มีประสิทธภิาพตามเกณฑเหมาะสม
กับการนําไปใชกับการเรียนการสอนได และเม่ือในการนําไป
ทดลองจริง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการกําหนด
วตัถุประสงคการเรียนรูท่ีชัดเจน ทําใหผูเรียนทราบถึงเปาหมาย
ของการเรียน และมีครูเปนผูแนะนํา ทําใหผูเรียนไมเกิดการ
วิตกกังวลในการเรียน สามารถกลับมาเรียนใหมกี่คร้ังก็ได
ทําใหผูเรียนมีอิสระในการเรียน กอใหเกดิแรงจงูใจ เม่ือเรียนจบ
แตละเร่ืองจะมีแบบฝกหดัใหผูเรียนไดทําและสามารถทราบผล
ทันที การนําเสนอบทเรียนโดยขอความ ภาพน่ิงกราฟก  ภาพ
เคลื่อนไหว เสียงบรรยายประกอบคําอธิบาย ทําใหผูเรียนมี
ความสนใจ ซ่ึงสอดคลองกบัหลกัการสอนเพ่ือใหเกดิการเรียนรู
จากกระบวนการเรียนการสอนของ กาเย (Gagne) ท่ีวาบทเรียน
ตองมีการเราความสนใจเพ่ือเปนการกระตุนใหผู เรียนเกิด
แรงจูงใจดวยภาพ สี และเสียงท่ีนาตื่นเตนและเกิดการเรียนรู
ไดดีกวาการเรียนแบบปกต ิสอดคลองกับ ยุพเยาว (2547)
ไดทําการวิจัย เร่ืองการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง แรง ในการเรียน
การสอนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ กรมอาชีวศึกษา
ผลปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมท่ีเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ระบบมัลติมีเดียสูงกวากลุมท่ี
เรียนดวยวิธีการสอนแบบบรรยาย

4.2 จากการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลตมีิเดยีสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ .01 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน
ท่ีตั้งไว ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ศรีธนา (2546) ซ่ึงได
ทําการศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ืองกลวยและ
การแปรรูป กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี
จากผลการวิจัยดังกลาว เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนสามารถตอบสนองการเรี ยนการสอนรายบุ คคล
ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสามารถของตนเอง
และการนําส่ือประสม เชน ภาพน่ิง ภาพเคลือ่นไหว เสียงตาง ๆ
มาเปนสวนประกอบในการนําเสนอบทเรียน ทําใหการเรียน
การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิผล
การเรียนรูสูงขึ้นดวยนอกจากน้ี   บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนยงัสามารถตอบสนองการประเมินผลไดทันที โดยสามารถ
คํานวณผล รับรูผลคะแนนการทําแบบฝกหัด แบบทดสอบ
ทําใหนักเรียนมีความกระตือรือรน สนใจเน้ือหา ซ่ึงสอดคลอง
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กับทฤษฎีการเสริมแรงของสกินเนอร (Skinner,1954 : 24)
ท่ีวา ผูเรียนจะเกิดกําลังใจ มีความสนใจในการเรียนตอเม่ือ
ไดรับการเสริมแรงท่ีเหมาะสม การไดรับคําตอบของตนท่ี
ถูกตองเปนแรงหนุนใหผู เรียนสนใจตอบคําถามใหมตอไป
และถาตอบไมถูก บทเรียนจะเฉลยคําตอบท่ีถูกตองเพ่ือให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูตอไป

จากขอมูลดังกลาวสรุปผลการอภิปรายไดวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลตมีิเดีย เร่ืองผาบาตกิ ท่ีพัฒนา
ขึน้มีความเหมาะสมอยูในระดบัด ีสามารถนําไปใชในการเรียน
การสอน หรือการศกึษาหาความรูเพ่ิมเตมิไดดวยตวัตนเอง และ
สามารถประเมินผลการเรียนรูไดทันทีดวยการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน หรือแบบทดสอบทายบทเรียน  ทําใหผู เรียน
ทราบถึงความกาวหนาในการเรียนรูของตนเอง และทําให
ผู เรียนเกิดความภาคภูมิใจและมีกําลังใจท่ีจะเรียนตอไป
ทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรู และสงผลใหการเรียนมีประสิทธผิล
สูงขึ้น

5. ขอเสนอแนะ
5.1 ขอเสนอแนะท่ัวไป

5.1.1 การเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดีย หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ควรมีชุดหูฟง
(Head phone) เพ่ือการเรียนท่ีเปนสวนตัว

5.1.2 ผูเรียนควรมีพ้ืนฐานความรูและทักษะในการใช
คอมพิวเตอร เพ่ือการใชบทเรียน CAI

5.1.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลตมีิเดยี
เร่ืองผาบาติกน้ี  สามารถนําไปประยุกตใชได ท้ังการสอน
อาชีพ หรือการเรียนการสอนในโรงเรียน ท้ังน้ีโดยการปรับ
เปลี่ยนเน้ือหาใหเหมาะสม

5.1.4 ในการเรียนการสอนวิชาโครงการผลิตภัณฑ
ผาบาตกิ นักเรียนจะสนใจเรียนในภาคปฏบิตั ิมากกวาทฤษฎี
ทําใหเวลาปฏิบัติจริงเกิดขอผิดพลาด และเสียหายขึ้น ดังน้ัน
ควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชเปนส่ือการสอน
หรือใหผูเรียนไดศึกษาภาคทฤษฎีเอง เพ่ือเปนการประหยัด
เวลา ลดขั้นตอนการสอน และยังชวยลดปริมาณส่ือ ทําให
ผูเรียนมีความเขาใจภาคทฤษฎีไดดีมากขึ้น ลดขอผิดพลาด
ในภาคปฏบิัตจิริง

5.2 ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัย
5.2.1 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ระบบมัลติมีเดีย เร่ืองผาบาติก ในรูปแบบตาง ๆ  เชน แบบ

จําลองสถานการณ ในภาคปฏิบัต ิเปนตน
5.2.2 ควรศึกษาผลของตัวแปรอ่ืน ๆ  ในการเรียน

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เชน
เจตคติของผูเรียน  ความคงทนในการเรียนรู เปนตน

ตัวอยาง คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เรื่อง
ผาบาติก
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