
บทท่ี 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

จากการวิจัย  เร่ือง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการจําของเด็กที่มีความ
บกพรองทางการไดยินจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตาํแหนงภาษามอืบน
จอมอนิเตอรแตกตางกัน สามารถสรุปผลการวิจยัไดดังนี้  
 

วัตถุประสงคของการวิจยั 
 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยนิจากการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตําแหนงภาษามอืบนจอมอนิเตอรมุมซายบนและมุมขวาลาง 
 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการจําของเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยนิจากการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตําแหนงภาษามอืบนจอมอนิเตอรมุมซายบนและมุมขวาลาง 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 

1.เด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินชวงชัน้ที่ 4 ที่เรียนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
เร่ืองทฤษฎีสี ที่มีตําแหนงภาษามือบนจอมอนิเตอรมุมซายบนและมมุขวาลาง  จะมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนแตกตางกัน 
 
 2. เด็กที่มีความบกพรองทางการไดยนิชั้นมัธยมศึกษาชวงชั้นที่ 4 ที่เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองทฤษฎีสี ที่มีตําแหนงภาษามือบนจอมอนิเตอรมุมซายบนและมุมขวาลาง  
จะมีความคงทนในการจําแตกตางกัน    
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ประชากร 
 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ไดแก  เดก็ที่มีความบกพรองทางการไดยินชวงชั้นที่ 4 
โรงเรียนเศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภ  จาํนวน  42  คนทําการสุมอยางงาย (sample random 
sampling)โดยการจับสลากเพื่อกําหนดกลุมทดลองเปน 2  กลุม ๆ ละ 21 คน โดย 
 
  1. กลุมทดลองที่ 1 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ทฤษฎีสี ที่มีตําแหนงภาษา
มือบนจอมอนเิตอรมุมซายบน 
 
  2. กลุมทดลองที่ 2 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ทฤษฎีสี ที่มีตําแหนงภาษา
มือบนจอมอนเิตอรมุมขวาลาง 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 
การวิจยั  เร่ือง  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําของเดก็ที่มีความบกพรอง

ทางการไดยนิจากการเรยีนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีตําแหนงภาษามือบนจอมอนิเตอร
แตกตางกนั  เครื่องมือที่ใชในการวจิัยคร้ังนี้  ประกอบดวย 
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ทฤษฎีสี ที่สรางขึ้นโดยโปรแกรม Macromedia  
Authoware  7.0,  Adobe  Photoshop 7,  Macromedia   Flash  MX  และ  Adobe Premiere 7.0 
 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบทดสอบแบบปรนัยมี 4  ตัวเลือก  
จํานวน 20 ขอ   
 

3. แบบทดสอบวดัความคงทนในการจํา เปนแบบทดสอบแบบปรนัยมี 4  ตัวเลือก  
จํานวน 20 ขอ   
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วิธีการดําเนนิการทดลอง 
 
 การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยกึ่งทดลอง  ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนนิการ   มีขั้นตอนดังนี ้
 
 1.  สรางและหา คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
กอนเรียน  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบวดัความคงทนในการจํา  ซ่ึง
แบบทดสอบเปนแบบเลือกตอบ มี 4 ตัวเลือก จํานวนชุดละ 20 ขอ 
 
 2 .  สรางและทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ทฤษฎีสี เพื่อหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหไดประสิทธิภาพผานเกณฑ 70 / 70 
 

3.   ดําเนนิการทดลอง  ผูวิจัยสุมอยางงายโดยการจับสลากเพื่อกําหนดกลุมทดลองเปน  
2 กลุม กลุมละ 21 คน และเมือ่ผูเรียนเรียนครบทุกบทเรียนใหผูเรียนทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนทนัที 

 
 4.  เก็บรวบรวมขอมูล  โดยการนําคะแนนกอนเรียนและคะแนนหลังเรียนของกลุมทดลอง
ทั้ง 2 กลุมเพื่อไปเปรียบเทยีบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง ทฤษฎีสี ที่มีตําแหนงภาษามอืบนจอมอนิเตอรมุมซายบน และมุมขวา
ลางโดยใช  t- test 
 
 5.  สอบวัดความคงทนในการจําหลังจากเรยีนนกัเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง 
ทฤษฎีสี ไปแลว 2 สัปดาห   
 
 6.  นําแบบทดสอบวัดความคงทนในการจาํมาตรวจใหคะแนนและเก็บรวบรวมขอมลู เพื่อ 
นําไปเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนความคงทนในการจํา จากการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง ทฤษฎีสี ที่มีตําแหนงภาษามอืบนจอมอนิเตอรมุมซายบน และมุมขวา
ลางโดยใช  t- test 
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ผลการวิจัย 
 
 1.  จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเดก็ทีม่ีความบกพรองทางการไดยินที่
เรียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง ทฤษฎีสี  ที่มีตําแหนงภาษามือบนจอมอนิเตอร
มุมซายบน และมุมขวาลางไมแตกตางกนั 
 
 2. จากการเปรยีบเทียบความคงทนในการจาํของเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยนิที่เรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ทฤษฎีสี  ที่มีตําแหนงภาษามอืบนจอมอนิเตอรมุมซายบน 
และมุมขวาลางไมแตกตางกนั 
 

ขอเสนอแนะ 
 
 ในการวิจัย  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําของเดก็ที่มีความบกพรอง
ทางการไดยนิจากการเรยีนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีตําแหนงภาษามือบนจอมอนิเตอร
แตกตางกนั  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี ้

  
 1.  ขอคนพบจากวิจยั พบวา ในการทดลองใชเครื่องมือคร้ังที่ 1 เด็กนกัเรียนทําคะแนนทั้ง
กอนเรียนและหลังเรียนไดนอยมาก  เพราะเนื่องจากครูทีม่าชวยดูแลนักเรียนมีความรู   และความ
เชี่ยวชาญในการใชภาษามือแค 2 เดือน  และไมไดเปนครูสอนประจําวชิาศิลปะ จึงไมสามารถตอบ
คําถามหรือใหคําแนะนําแกเด็กนักเรียนไดเทาที่ควร  ผูวจิัยจึงเสนอแนะวา บทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สรางขึ้นนี้เปนบทเรียนใชในการสอนเสริม  ฉะนั้นควรใหผูเรียนเรียนควบคูไปกับการมี
ครูดูแลควบคมุและใหความชวยเหลือ  สวนครูที่คอยชวยเหลือจะตองรูภาษามือ ใชไดถูกตอง
แมนยํา  และเชี่ยวชาญในเนือ้รายวิชาดวย 
 
 2.  ในระหวางการเรียนของผูเรียน  เมื่อถึงเวลาทําขอสอบผูวิจัยคนพบวา  นักเรียนมกีาร
ถามคําตอบกัน  ผูวิจยัจึงมีขอเสนอแนะวา  อาจารยผูสอนประจําวิชาจะตองทําการควบคุมการสอบ  
และคอยอธิบายในสวนที่ผูเรียนไมเขาใจหรือแปลความหมายไมออก  เพื่อใหผูเรียนที่มีความ
บกพรองทางการไดยินสามารถเขาใจในคําถามและตัวเลือกได 

 
3.  ขอคนพบจากการวจิัย คือ ในการทดลองใชคร้ังที่ 3 ผูเรียนทําคะแนนไดดีขึน้  แตยังไมดี

ที่สุด ผูวิจัยไดสัมภาษณอาจารยที่สอนเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินจึงทราบวา ปญหาเกิดจาก
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การที่เด็กไมเขาใจขอคําถาม  และตัวเลือกในแบบทดสอบ เด็กเหลานี้อานออกแตไมเขาใจ
ความหมาย  ยิง่เปนประโยคยาวๆ เดก็จะยิง่ไมเขาใจเลย ฉะนั้นผูวจิัยจึงเสนอแนะวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ควรมีภาษามือบรรยายประกอบ
ในทุกๆ สวนของบทเรียน  ไมควรมองขามแมจุดเล็กนอย  ไมวาจะเปนคําอธิบายทั่วไป  เนื้อหา
รายวิชา  คําสั่งหรือคําแนะนําตางๆ  รวมถึงในแบบทดสอบและตัวเลือก  เพราะจะเปนการสราง
ความเขาใจใหกับเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยนิทุกคนอยางถูกตอง  ตรงกัน และรวดเร็ว 
 
 4.  ผูวิจัยคนพบวา  หากมีการนําเสนอเนื้อหาดวยขอความลวนๆ ไมมีภาพประกอบ  เด็กจะ
ไมสนใจ  และไมอยากรับรู  เกิดเปนความเบื่อหนายในทีสุ่ด  ฉะนั้นการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยนิ  ผูสรางตองคํานึงถึงหลักการรับรูของเด็กที่มี
ความบกพรองทางการไดยนิเปนหลัก  นอกจากจะตองมีภาษามือประกอบในการนําเสนอแลว  ยัง
ตองเนนการใชรูปภาพประกอบ  เพราะเดก็ที่มีความบกพรองทางการไดยินจะรับรูไดมากกวา
ตัวอักษร  และตัวเลข 
  

5.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้น  ประกอบดวย  ภาษามือ  ขอความ  และ
ภาพประกอบที่มีทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  ผูวิจยัไดสังเกตวา  เดก็ที่มีความบกพรองทางการ
ไดยินจะใหความสนใจภาพประกอบที่มีการเคลื่อนไหวมากกวาภาพประกอบที่เปนภาพนิ่ง  ฉะนัน้
ผูวิจัยจึงเสนอแนะวา  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กเหลานี้ควรเนนภาพที่
เคลื่อนไหวประกอบรวมกับภาษามือ  เพราะสามารถดึงดูดความสนใจของเด็กไดดีกวาภาพนิ่ง  
 
 6. จากผลการวิจัย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กที่มีความบกพรอง
ทางการไดยนิผูสรางบทเรียนจะวางภาษามือในตําแหนงใดก็ได  เนื่องจากเดก็ที่มีความบกพรอง
ทางการไดยนิสามารถรับรูดวยภาษามือไดดีที่สุด  เพราะฉะนั้นไมวาจะวางภาษามือตาํแหนงใด  ก็
จะใหผลในการเรียนรู และความคงทนในการจําตอเดก็ที่มีความบกพรองทางการไดยินไมแตกตาง
กัน   
 

ขอเสนอแนะในการวจิัยคร้ังตอไป 
 

1.  ควรมีการวจิัย  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําของ
เด็กที่มีความบกพรองทางการไดยินในระดบัชวงชั้นอื่นๆ  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
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ที่มีตําแหนงภาษามือบนจอมอนิเตอรมุมซายบนและมมุขวาลาง  เพื่อเปนการยนืยนัผลและทดสอบ
ความเที่ยงตรงผลการวิจัยคร้ังนี้ 

 
2.  ควรมีการวจิัยรูปแบบของกรอบภาษามอืลักษณะตางๆ เชน  วงรี  วงกลม  หรือส่ีเหล่ียม 

 เปนตน 
 
 3.  ควรมีการวจิัย  เพื่อศกึษาขนาดของหนาตางภาษามือที่มีขนาดแตกตางกันวามีผลตอการ
รับรู  ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หรือความคงทนในการจําของเด็กทีม่ีความบกพรองทางการไดยิน
แตกตางกนัหรือไม 
  
 4. ควรมีการวจิัยวา  หากมกีารจํากัดเวลาในการดภูาษามอืจะมีผลตอการรับรู  ตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หรือความคงทนในการจําของเดก็ที่มีความบกพรองทางการไดยินแตกตาง
กันหรือไม   
 
 5. ควรมีการวจิัยกับเด็กที่มีความบกพรองทางการไดยนิ  โดยแบงตามระดับการเรียน เกง 
ปานกลาง ออน ในระดับชัน้ตางๆ 
 
 6. ควรมีการวจิัยวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มแีบบทดสอบเปนภาษามือทั้งหมด  
ทั้งขอคําถามและตัวเลือก  จะมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนในการจําของเด็กที่มี
ความบกพรองทางการไดยนิแตกตางกนัหรือไม 
 


