
บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

  
การวิจัยคร้ังนี้เปนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอน

และการฝกอบรม และเพื่อเปรียบเทียบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของวิธีการสอนแบบปกติกับ
วิธีการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงผูวิจัยไดทําการสรุปผลการวิจัย  การอภิปรายผล
และขอเสนอแนะไวดังนี้ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

งานวิจัยคร้ังนี้  มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร   
ชวยสอน  เร่ือง  ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม    และเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
กลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     กับกลุมควบคุมที่เรียนดวยวิธีการสอน
แบบปกติ    โดยประชากรที่ใชในงานวิจัยในครั้งนี้ คือ   นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต  ช้ันปที่  2       
คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  จํานวน 350  คน   โดยผูวิจัยไดเลือกใชกลุมตัวอยางซึ่งได
จากนิสิตที่ลงทะเบียนเรียน วิชา  เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  จํานวน  40  คน  และแบง
ออกเปน  2  กลุม  กลุมละ  20  คน   คือกลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และกลุมที
เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ 

ในการวิจัยคร้ังนี้ไดใชเครื่องมือที่ผูวิจัยสรางขึ้น  จํานวน 3 แบบ  คือ  1) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม   ซ่ึงเนื้อหาแบงออกเปน          
3 หนวย  ในแตละหนวยมีการทําแบบทดสอบระหวางเรียน  และสวนทายของบทเรียนผูเรียนตอง
ทําแบบทดสอบหลังเรียนดวย    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดผานการพิจารณาจากอาจารย       
ผูควบคุมวิทยานิพนธ อาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธรวม และผานการตรวจสอบคุณภาพจาก
ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหาและทางดานเทคนิคการผลิตสื่อ   6   ทาน   ไดคาเฉลี่ยทางดานเนื้อหา 
3.70  และดานเทคนิคการผลิตสื่อ 3.85   คาเฉลี่ยรวมทั้งสองดานเทากับ 3.78  อยูในระดับดีผาน
เกณฑที่กําหนด      2)  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมิน  ซ่ึงใชเปน
แบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียน     มีลักษณะเปนแบบปรนัย   4   ตัวเลือก ที่ครอบคลุม
เนื้อหาตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว     โดยแบงเปนแบบทดสอบระหวางเรียน 30 ขอ 
และแบบทดสอบหลังเรียน 40 ขอ    ตรวจสอบโดยการทดลองกับผูเรียนจํานวน 20 คนที่เคยผาน
การเรียน มาแลว  ไดคาความยากงาย (P)  ระหวาง  0.20 – 0.75   คาอํานาจจําแนก (D)  ระหวาง  
0.20 – 0.50   และคาความเชื่อมั่น (rtt)  เทากับ  0.90   
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การเก็บรวบรวมขอมูล   ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางจํานวน  20  คน  เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม  ไดทําการทดสอบ  ณ. หอง
คอมพิวเตอร 3  ศูนยเทคโนโลยีการศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  กอนทําการ
ทดลองบทเรียนผูวิจัยอธิบายวิธีการใชงานบทเรียนใหผูเรียนเขาใจกอนการศึกษาบทเรียน  โดย
ผูเรียนตองผานการศึกษาเนื้อหาในแตละหนวยการเรียน  และทําแบบทดสอบระหวางเรียนทุกครั้ง  
เมื่อศึกษาจนจบครบทุกหนวยแลวผูเรียนตองทําแบบทดสอบหลังเรียน   จากนั้นผูวิจัยนําผลที่ไดมา
ทําการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอน
และการฝกอบรม   

สถิติที่นํามาใชในงานวิจัยคร้ังนี้  คือ  ความตรงตามเนื้อหา  (IOC)  คาความยากงาย  (P)   
คาอํานาจจําแนก  (D)  คาความเชื่อมั่น   (rtt)   คาประสิทธิภาพของบทเรียน (E1:E2)   คาเฉลี่ย ( X  )    
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)  และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกลุม
ควบคุม และกลุมทดลอง ดวยคา  t-test แบบ Independent 

 
5.2  อภิปรายผลการวิจัย 

 

จากผลการวิจัยที่สรุปไวขางตน สามารถอภิปรายไดดังนี้ 
5.2.1   ดานประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
จากการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการ

ฝกอบรม ผานการทดลองกับกับผูเรียนแบบหนึ่งตอหนึ่ง ทดลองกับผูเรียนจํานวน 3 คน โดยการนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม ที่สรางเสร็จแลวไป
ทดลองกับผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน    (เกง  ปานกลางและออน อยางละ 1 คน) ผูวิจัย
พบวา ผูเรียนใหความสนใจในเนื้อหาบทเรียนพอสมควร โดยจากการสังเกตและสมัภาษณ พบวา 
ขอความที่เนนควรจะเนนใหเหมือนกนัทั้งบทเรียนการเคลือ่นไหวของรูปภาพนาจะเรว็ข้ึนและปุม
เล่ือนหนาควรมีขอความบอกสถานะดวย จากปญหาที่เกิดขึ้นผูวิจัยไดทําการแกไขปญหา ทําให
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ส่ือดิจทิัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม ที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพ (E1:E2)  เทากับ 82.67 : 81.63  ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด คือ 80:80 
ถือวามีประสิทธิภาพสามารถนําไปประกอบการเรียนการสอนไดจริง นอกจากนี้ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีความสอดคลองตามสมมติฐานที่ตั้งไว  ไดผานการประเมิน
ของผูทรงคุณวุฒิทั้ง  6  ทานแลวไดคาเฉลี่ยดานเนื้อหาเทากับ  3.70 ซ่ึงอยูในเกณฑดี และ
คาเฉล่ีย   ดานเทคนคิการผลิตสื่อเทากบั 3.89 ซ่ึงอยูในเกณฑดี และยงั ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนสมบูรณยิง่ขึ้น สอดคลองกับงานวจิัยของ วีระพงศ วรพงศทรัพย  (2544 : บทคัดยอ) การสราง
บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง เทคโนโลยีมัลติมีเดีย การวิจยันี้มวีัตถุประสงคเพื่อ



 71

สรางบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง เทคโนโลยีมัลติมีเดีย และเพื่อหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการวิจยัพบวาบทเรียน
สําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองเทคโนโลยีมัลติมีเดยี ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 85.03 : 82.65 
สูงกวาเกณฑที่กําหนด 80:80  

 
5.2.2   ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการสอนของวิธีการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน  เร่ือง ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรมสูงกวาวิธีการสอนแบบปกติ   อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ   ทั้งนี้เปนเพราะ บทเรียนมีลักษณะเรงเราความสนใจ โดยใชภาพประกอบที่นาสนใจและ
ภาพเคลื่อนไหว  บอกวัตถุประสงคแกผูเรียน  ทบทวนความรูเดิม และนําเสนอเนื้อหาใหม  ช้ีแนะ
แนวทางการเรียนรู กระตุนการตอบสนองบทเรียน ในบทเรียนมีการโตตอบใหขอมูลยอนกลับ มี
การทดสอบความรูใหม โดยการใหทําแบบทดสอบเมื่อผูเรียนศึกษาเนื้อหาแตละหนวยเสร็จมี     
การสรุปและนําไปใช      สอดคลองกับงานวิจัยของ ชลธิรา  อารยวงศวาฬ (2541)  การใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร สําหรับฝกอบรมพนักงานธนาคาร
ออมสิน   การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค   เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการฝกอบรมของพนักงาน
ธนาคารออมสินที่ไดรับการฝกอบรมดวยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองความรูเบื้องตน
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร กับการฝกอบรมโดยวิธีปกติ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก t-test   
ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรมของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ      ผูวิจัยไดสราง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการ
ฝกอบรม  โดยยึดเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ดัดแปลงมาจากกระบวนการ
เรียนการสอนของ  Robert  M  Gagné    (สุกรี รอดโพธ์ิทอง. 2541)  คือ บทเรียนมีลักษณะเรงเราความ
สนใจ (gain attention)  บอกวัตถุประสงค (specify objective) ทบทวนความรูเดิม (activate prior 
knowledge) นําเสนอเนื้อหาใหม (present new information)  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู (guide 
learning)  กระตุนการตอบสนองบทเรียน (elicit response)  ใหขอมูลยอนกลับ (provide feedback)  
ทดสอบความรูใหม (assess performance)   สรุปและนําไปใช (review and transfer)  

 จากการอภิปรายผลการวิจัยที่กลาวมาขางตน   เห็นไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  เร่ือง  ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม  มีเนื้อหาท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงค  การ
จัดลําดับขั้นการนําเสนอเนื้อหาดีมาก  มีความถูกตองในการลําดับเนื้อหาตามขั้นตอน มีความชัดเจน
ในการอธิบายเนื้อหา  ความถูกตองของรูปภาพตามเนื้อหาดีและความเหมาะสมของเวลาที่ใชมี
แบบทดสอบเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียน    
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5.3   ขอเสนอแนะ 
 

5.3.1   ขอเสนอแนะทั่วไป 
การใชภาพสื่อความหมาย ซ่ึงมีทั้งภาพเคลื่อนไหว และ ภาพนิ่ง นั้น สามารถชวยดึงดูด

ความสนใจของผูเรียน และเสริมสรางความเขาใจของผูเรียนไดเปนอยางดี  ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เร่ือง ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น  ในสวนของเนื้อหาไดมี
การใชภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวประกอบ แตบางเนื้อหา  เชน เนื้อหา เร่ืองหลักการเลือกใช     
ส่ือการสอน  ยังไมสามารถนํามาสื่อดวยภาพใหเขาใจได     ดังนั้น ควรเพิ่มเติมดานการนํารูปที่
นาสนใจมาชวยส่ือความหมายใหมากขึ้น 

 

5.3.2   ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
ดานเนื้อหา  เทคโนโลยีของสื่อดิจิทัลมีวิวัฒนาการที่กาวหนาไปเร็ว อุปกรณและสื่อดิ

จิทัลชนิดตาง ๆ  มีการพัฒนาขึ้นมาเรื่อย ๆ   เพราะฉะนั้นในการวิจัยคร้ังตอ ๆ ไป ควรมีการ
ปรับปรุงเนื้อหาใหทันสมัย และรูปแบบที่เราความสนใจ มากขึ้น   ควรนําสวนของการดูแลรักษา
หรือเนนคุณลักษณะพิเศษฉพาะของอุปกรณระบบดิจิทัลไปทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เพื่อใหผูเรียนหรือผูที่สนใจในเทคโนโลยีดิจิทัลไดรับความรูมากขึ้นและทันตอความกาวหนาของ
เทคโนโลยีดิจิทัล 

   


