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การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 3 ข้อ ได้แก่ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง การพับใบตอง สำหรับนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการงานประดิษฐ์ เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจเรียนต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการงานประดิษฐ์ เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น กลุ่มตัวอย่าง คือ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา แขวงวชิระ เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ทำการสุ่มตัวอย่าง โดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน จำนวนนักเรียน 120 คน 

ผลการศึกษาพบว่า 1) ระบบการเรียนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการงานประดิษฐ์ เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น สำหรับนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทาลัยราชภัฏสวนสุนันทา มีมาตรฐานผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ และผู้ทรงคุณวุฒิ 2) ผลสัมฤทธิ์จากการเรียนหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และ 3 ) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนในระดับมากที่สุด
คำสำคัญ: การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย, บทเรียนมัลติมีเดีย, งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น
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SARAWUT   YAMDEE 1  SUDARAT   SRIMA2
SuanSunandhaRajabhat University, Bangkok, Thailand
e-mail: sarawut.ya@ssru.ac.th, sudarat.sr@ssru.ac.th
ABSTRACT

There was objective of this research to developing the Computer Multimedia on vocational and technology subject Subject Crafted from local materials for grade 8 students with effectiveness that reached the 80/80. Compare the learning achievement before and after learning with the Computer Multimedia on Vocational and Technology Subject Subject Crafted from local materials for Demonstration School of Suan Sunandha Rajabhat University’s Students and study of satisfaction of student by learning with the Computer Multimedia on Vocational and Technology Subject Subject Crafted from local materials for Demonstration School of Suan Sunandha Rajabhat University’s Students. The samples used in this research were 70 Students grade 8 in Demonstration School of Suan Sunandha Rajabhat University, during the sconce semester, academic year 2019, selected by Multi - Stage Sampling technique. 


The research tools utilized in this study were. 1) Computer Multimedia on Vocational and Technology Subject Subject Crafted from local materials for Demonstration School of Suan Sunandha Rajabhat University’s Students. 2) The achievement test. 3) A satisfaction questionnaire. The results was as follows: Efficiency of Computer Multimedia on Vocational and Technology Subject Subject Crafted from local materials for Demonstration School of Suan Sunandha Rajabhat University’s Students were more than the standard criteria of the research. The students satisfaction Computer Multimedia on Vocational and Technology Subject Folding Banana Leaf for Demonstration School of Suan Sunandha Rajabhat University’s students was at the most level.
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บทนำ

หลักสูตรแกนกลางสถานศึกษา โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ตามหลักสูตรขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุงปีการศึกษา 2557 ได้กำหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเกณฑ์ในการกำหนดคุณภาพของผู้เรียน เน้นการสอนผู้เรียนเป็นสำคัญ ด้วยเหตุนี้การจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จึงได้นำแนวคิดดังกล่าวมาพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา และจัดทำเป็นสาระการเรียนรู้มาตรฐานวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยกำหนดคุณภาพของผู้เรียนในแต่ละช่วงชั้นไว้อย่างชัดเจนตามโครงสร้างของหลักสูตร (โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2558)

ปัญหาสำคัญในการจัดการเรียนการสอนในวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น คือ การขาดแคลนสื่อประกอบการเรียนการสอน ซึ่งอาจเป็นสาเหตุหนึ่งที่ทำให้ผู้เรียนทักษะการฝึกปฏิบัติในเนื้อหาในรายวิชาต่างๆ (กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี, 2558)

การเรียนรู้ยูบิควิตัส (Ubiquitous Learning) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แบบพกพาที่มีการสื่อสารแบบไร้สายเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ โดยการเรียนการสอนนั้นจะต้องตระหนักถึงบริบทของผู้เรียนเป็นสำคัญ (S. Yahya, E. Ahmad, and K. Jalil, 2010) ซึ่งการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ U - Learning เรียกว่า Ubiquitous Learning Environment (ULE) เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง การเรียนรู้สามารถเกิดขึ้นทุกเวลา โดยมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาเป็นเครื่องมืออานวยความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส ประกอบด้วย 4 ส่วนคือ 1) อุปกรณ์เคลื่อนที่ 2) การสื่อสารแบบไร้สาย 3) ระบบการจัดการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส และ 4) การตรวจจับบริบทการเรียนรู้ (V. Jones and J. H. Jo, 2004) การจัดการเรียนรู้ โดยนำเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้ในการจัดกิจกรรมต่างๆ ในการเรียนรู้ จะทำให้นักเรียน สามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองเป็นสำคัญได้นั้น ผู้เรียนได้ใช้ ทักษะและประสบการณ์ของตนเองในการค้นคว้าหาข้อมูล จากแหล่งความรู้ เกิดความสงสัยและใฝ่เรียนรู้ สามารถตัดสินใจ และเสริมสร้างความมั่นใจให้ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีความรู้ความชำนาญในเรื่องที่ต้องการหาคาตอบและแสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ (มหาชาติ อินทโชติ และ สาโรช โศภีรักข์, 2558)

จากประโยชน์ของระบบ U-Learning และปัญหาในการจัดการเรียนการสอนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น ดังกล่าว เป็นแนวทางให้ผู้วิจัยสนใจที่จะทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบ U-Learning วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น สำหรับนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เพื่อที่จะได้นำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนซึ่งเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น ตลอดจนเป็นแนวทางให้ครูจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
วัตถุประสงค์การวิจัย

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น สารมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจเรียนต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น 
วิธีดำเนินการวิจัย

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น สำหรับนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษาค้นคว้าตามลำดับขั้นตอนดังนี้

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง


ประชากร



ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา กรุงเทพมหานคร จำนวน 2 ห้องเรียน รวม 70 คน


กลุ่มตัวอย่าง



กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น ครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จำนวน 70 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม  (cluster random sampling) และการสุ่มอย่างง่ายจากนักเรียน 2 ห้อง คือห้องที่ 3 และ 4


2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย


เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย



1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 



2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น



3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยผู้เชี่ยวชาญ




3.1 แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา




3.2 แบบประเมินคุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษา

3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย



การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น

มีวิธีการดำเนินการศึกษาค้นคว้าดังนี้



1.ศึกษาเนื้อหาตามหลักสูตร และกำหนดขอบเขตของเนื้อหาที่จะใช้ในการสร้าง และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เพื่อนำมากำหนดวัตถุประสงค์และผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย



2. วางเค้าโครงเรื่องของเนื้อหา โดยจัดลำดับเนื้อหาก่อนหลัง เพื่อนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ตรวจสอบความถูกต้องและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การสอน กิจกรรมการเรียนการสอน และการนำเสนออย่างเป็นลำดับขั้น




3. จัดทำแผนงานของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย




4. ดำเนินการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามผังงานที่ได้เขียนไว้โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Adobe Captivate 5.5





5. นำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นนำเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 3 ท่าน และด้านเนื้อหา จำนวน 3 ท่าน 


การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน




การสร้างแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้ดำเนินการตามขั้นตอนดังนี้




1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามแนวคิดของ   พรทิพย์  ไชยโส (2555) และศิริชัย กาญจนวาสี (2556)





2. วิเคราะห์เนื้อหาและวัตถุประสงค์ของบทเรียนที่สร้างขึ้นเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน




3. สร้างแบบทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนาเป็นแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ โดยให้ครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้




4. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาความเหมาะสม วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างคำถามกับแบบทดสอบโดยใช้สูตร IOC 





5. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ห้อง 3 และ 4 ที่เคยได้เรียน เรื่อง ลำดับและอนุกรม จำนวน 30 คน และตรวจข้อที่ถูกได้ 1 คะแนน ข้อที่ผิดได้ 0 คะแนน




6. นำแบบทดสอบที่หาคุณภาพแล้วไปใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียต่อไป

4. การดำเนินการทดลอง


แบบแผนการดำเนินการทดลอง 


ผู้ศึกษาใช้แบบแผนการทดลอง One Group The Pre-test Post-Test Control Design (ไพรัตน์ วงษ์นาม, 2550) ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1  แบบแผนการดำเนินการทดลอง 
	กลุ่ม
	Pre-test
	Treatment
	Post-test

	ทดลอง
	T1
	X
	T2


กลุ่ม
Pre-test
Treatment
Post-test

ทดลอง
T1
X
T2



X     แทน    กลุ่มทดลองที่สอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

    
T1    แทน    ทดสอบก่อนการทดลอง (Pre-test)

      

T2    แทน    ทดสอบหลังการทดลอง (Pre-test)


ระยะเวลาการเก็บข้อมูล

โดยจะทำการทดลองทั้งหมด 2 ครั้ง ครั้งละ 60 นาที

ขั้นตอนการดำเนินการทดลอง 

การทดลองครั้งที่ 1 ผู้ศึกษาค้นคว้าจะดำเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 3 คน โดยให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบก่อนเรียนก่อนเริ่มเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้น จำนวน 1 คน ต่อ 1 เครื่อง เมื่อเรียนจบบทเรียนนักเรียนจะทำแบบทดสอบหลังเรียนทันที ในขณะทำการทดลองผู้ศึกษาค้นคว้าจะใช้วิธีการสังเกต และสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างเพื่อหาข้อบกพร่องต่างๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และบันทึกไว้เป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

การทดลองครั้งที่ 2 ผู้ศึกษาค้นคว้านำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 40 คน โดยให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบก่อนเรียนก่อนเริ่มเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้น จำนวน 1 คน ต่อ 1 เครื่อง เมื่อเรียนจบบทเรียนนักเรียนจะทำแบบทดสอบหลังเรียนทันที แล้วนำผลคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียนที่ได้ ไปวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้

1. ค่าเฉลี่ย (เกตุม  สระบุรินทร์, 2555)


2. ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบรายหัวข้อ (เกตุม  สระบุรินทร์, 2555)


3. การหาค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (Index of Item – Objective Congruence : IOCโดยใช้สูตร IOC (เกตุม  สระบุรินทร์, 2555)

ผลการวิจัย

ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ผู้ศึกษาค้นคว้าจะนำเสนอตามลำดับขั้นตอน ดังนี้ 

1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการทดลองครั้งที่ 1 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย โดยดำเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 15 จากการสังเกต และสัมภาษณ์ผู้เรียนในขณะทำการทดลองพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจมากในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียนี้ และได้แสดงความคิดเห็นเพื่อปรับปรุงแก้ไขดังนี้ 


1) ภาพเคลื่อนไหวมีขนาดที่เล็กถ้าขยายให้ใหญ่ขึ้นจะดีมาก 


2) อยากให้เพิ่มชื่อเรียกภาษาอังกฤษ เพราะว่าจะนำไปเทียบกับสูตรต่างประเทศ

   จากปัญหาที่พบผู้วิจัยได้ดำเนินการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ แล้วนำไปทดลองครั้งที่ 2

2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทดลองครั้งที่ 2 จากการนำบทเรียนที่ปรับแก้ไขแล้วจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุ่มนักเรียนจำนวน 70 คน แล้วนำผลคะแนน ไปวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยสื่อประสม โดยใช้คะแนนพัฒนาการ ได้ผลการวิเคราะห์ดังแสดงในตาราง 2 
ตารางที่ 2  คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนพัฒนาการ ในแต่ละหัวข้อจำแนกตามการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
	หัวข้อที่

	คะแนนเต็ม
	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย
	คะแนนพัฒนาการ

	
	
	ก่อนเรียน
	หลังเรียน
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	s

	1.
	งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น
	10
	2.77
	0.78
	8.17
	0.85
	5.40
	1.13

	2.
	การผลิตงานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น
	10
	2.84
	0.77
	8.34
	0.85
	5.50
	1.16

	3
	หลักการออกแบบสิ่งประดิษฐ์
	10
	3.07
	0.89
	8.17
	0.87
	5.10
	1.09

	4
	แนวทางในการออกแบบสิ่งประดิษฐ์
	10
	2.99
	0.86
	8.37
	0.78
	5.39
	1.09

	
	รวม
	40
	11.67
	0.83
	33.06
	0.84
	21.39
	1.12


จากตารางที่ 2 พบว่าคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมดในแต่ละหัวข้อและรวมทุกหัวข้อ นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้วยสื่อประสมสูงกว่าก่อนเรียน และมีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยอยู่ที่ 21.39
ตารางที่ 3 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของสื่อประสมและการทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ย 
	คะแนน
	n
	คะแนนเต็ม
	คะแนนที่ได้
	เกณฑ์
	t-test

	
	
	
	คะแนนเฉลี่ย
	คะแนนเฉลี่ยร้อยละ
	
	t
	df.
	p-value

	ก่อนเรียน
	70
	40
	11.67
	29.89
	-
	30.093
	69
	0.00

	ระหว่างเรียน (E1)
	70
	30
	25.57
	85.23
	80
	
	
	

	หลังเรียน (E2)
	70
	40
	33.06
	82.64
	80
	
	
	




จากตารางที่ 3 พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น ที่พัฒนาขึ้นมีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 85.23 และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 82.64 ซึ่งมีค่าประสิทธิภาพ เป็นไปตามเกณฑ์ E1/E2 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนด และพบว่าคะแนนหลังเรียนแตกต่างจากคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ตารางที่ 4 แสดงผลความพึงพอใจของผู้เรียน
	รายการ
	ค่าเฉลี่ย
	ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
	แปลผล

	ด้านรูปแบบการเรียนการสอน
	4.53
	0.40
	มากที่สุด

	ด้านเนื้อหาบทเรียน
	4.55
	0.57
	มากที่สุด

	ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
	4.53
	0.51
	มากที่สุด

	ความพึงพอใจ ในภาพรวม
	4.53
	0.54
	มากที่สุด



ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้น พบว่า ความพึงพอใจ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ([image: image5.png]


 = 4.53, SD = 0.54) เมื่อวิเคราะห์เป็นรายด้านพบว่า ด้านรูปแบบการเรียนการสอน ([image: image7.png]


 = 4.53, S.D. = 0.40) ด้านเนื้อหาบทเรียน ([image: image9.png]


 = 4.55, S.D. = 0.57) และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากรูปแบบการจัดการเรียนการสอน ([image: image11.png]


 = 4.53, S.D. = 0.54) ตามลาดับ
สรุปผลและอภิปรายผล


คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมดในแต่ละหัวข้อและรวมทุกหัวข้อ นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียน และมีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยอยู่ที่ 21.39

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้

ความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยภาพรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด
อภิปรายผลการวิจัย

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง งานประดิษฐ์จากวัสดุในท้องถิ่น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีค่าประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ โดยนักเรียนสามารถลำดับขั้นตอนวิธีการ และการทำงานเป็นระบบด้วยตัวเอง และสามารถสร้างชิ้นงานได้โดยการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และต่อยอดไปยังวิชาอื่นๆ ได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดที่เกิดจากในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของ เกตุม  สระบุรินทร์, ศราวุฒิ แย้มดี และ ณัฏฐวัฒน์  ไชยโพธิ์ (2559), นัชชา เทียมพิทักษ์ (2556), ภิญญาพัชญ์ กาวินคำ (2549), ขวัญเรือน พุทธรัตน์ (2546) และ เกศกมล ชี้เชิญ (2542)
ข้อเสนอแนะ
ผลการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ มีข้อเสนอแนะดังนี้ 

1. การจัดการเรียนการสอนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ผู้สอยควรศึกษาเนื้อหาและจัดรายวิชา รวมถึงการใช้งานสื่อมัลติมีเดีย เพื่อให้สามารถจัดกิจกรรมต่างๆ ในบทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ผู้สอนควรมีการนำสื่ออิเล็กทรอนิคอื่นๆ ที่ทันสมัยมาใช้ในบมเรียนอื่นๆ หรือพัฒนาให้เหมาะสมกับผู้เรียน

3. ควรมีการจัดทำบทเรียนในเรื่องอื่นที่เกี่ยวข้องกับวิชางานประดิษฐ์เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนให้มีความหลากหลายรูปแบบ 
เอกสารอ้างอิง
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