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บทคัดยMอ 
 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค�เพื่อ (1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลาย 
และการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสุรวิทยาคาร  
อําเภอเมือง จังหวัดสุรินทร� ตามเกณฑ�ท่ีกําหนด 80/80 (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู3เรียนก<อน 
และหลังเรียนจากบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก 
(3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู3เรียนต<อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสี 
บนแก3วเซรามิก กลุ<มตัวอย<างท่ีใช3ในการวิจัยคร้ังน้ีเป?นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสุรวิทยาคาร  
จํานวน 35 คน ซึ่งได3มาจากการสุ<มตัวอย<างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากนักเรียนท่ีสนใจสมัครเข3าร<วม 
กิจกรรมการออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก จากบทเรียนมัลติมีเดีย เคร่ืองมือท่ีใช 
3ในการวิจัย ได3แก< บทเรียนมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของ 
ผู3เรียนต<อบทเรียนมัลติมีเดีย สถิติท่ีใช3ในการวิจัย คร้ังน้ีได3แก< ค<าเฉลี่ย (Mean) ค<าส<วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
และใช3 t - test ทดสอบสมมติฐาน ค<าความสอดคล3องของแบบทดสอบกับวัตถุประสงค�เชิงพฤติกรรม ค<าความยากง<าย  
ค<าอํานาจจําแนก ค<าความเชื่อม่ัน ค<าประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย ค<าความแตกต<างของคะแนนเฉลี่ยของ
การทดสอบก<อนเรียนและหลังเรียนของกลุ<มตัวอย<างเดียวกัน  
 ผลการวิจัยพบว<า (1) ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสี 
บนแก3วเซรามิก มีประสิทธิภาพเท<ากับ 84.07/83.29 ซึ่งสูงกว<าเกณฑ�ท่ีกําหนดไว3ท่ี 80/80 และ (2) ผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนของผู3เรียนหลังเรียนมีค<าเฉลี่ยเท<ากับ 33.31 สูงกว<าก<อนเรียนท่ีมีค<าเฉลี่ยเท<ากับ 20.86 อย<างมีนัยสําคัญทาง 
สถิ ติ ท่ีระดับ 0.05 ดังน้ัน จึงสรุปได3ว <าบทเรียนมัลติมี เดียท่ีพัฒนาขึ้นสามารถนําไปใช 3ในการเรียนการสอน 
ได3อย<างเหมาะสม 
 

คําสําคัญ : บทเรียนมัลติมีเดีย ประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิ 
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Abstract 
 The purposes of this research study were to (1) Development of multimedia lessons on how to design 
drawing and painting on ceramic mugs for senior high school students at Surawittayaakarn School Muang 
District Surin Province according to the effectiveness criteria set at 80/80 (2) Study the learning achievement of 
the sample before and after learning through the developed multimedia lesson (3) Study the students’s 
satisfaction toward studying from the multimedia lesson. The target group of this study was a group of 35 senior 
high school students volunteered to participate in the class of this study. The research tools were 1) the 
developed Multimedia Lesson, 2) theE1/E2 formula to find out the efficiency of the developed Multimedia Lesson, 
3) the learning achievement test. In analyzing the data, the researcher applied basic statistics, and t - test to 
compare the sample’s achievement score before and after learning from the developed Multimedia Lesson, and 
the computerized program was applied for statistical analysis. 
 Results of the research were as follows: (1) The efficiency of the interactive multimedia lesson was 
82.99/91.25 which was higher than the assigned criterion of 80/80. (2) The sample’s learning achievement 
after learning through the interactive multimedia lesson on how to design painting on ceramic mug was statistical 
significantly higher than that before learning at the 0.05 level. (3) The sample’s satisfaction towards the 

computerized multimedia instruction lessons was found at a high level ( X = 4.65, S.D. = 0.80 ).Suggestions 
from what found in the research, the students will be able to build up their ceramic painting skills, if they get 
chances to learn the how to create and design painting on the ceramic mug from the multimedia lesson 
continually. Hopefully, they might take it as their career to earn their lives. 
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ความเปQนมาและปRญหา 
 ปwจจัยท่ีมีความสําคัญท่ีสุดซึ่งมีอิทธิพลต<อประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน คือความแตกต<างระหว<าง 
บุคคล เด็กมีความแตกต<างกันอย<างกว3างขวางเกี่ยวกับความสามารถ พัฒนาการภาษา วัฒนธรรม การเรียนรู3  
ความสนใจและทัศนคติ ส<งผลให3เกิดความแตกต<างอย<างมากมายห3องเรียน ผู3เรียนบางคนประสบความสําเร็จ 
ในการเรียน สามารถปฏิสัมพันธ�กับครูหรือเพื่อนไปในทางท่ีน<าพอใจกว<าคนอื่น การจัดการเรียนการสอนจะไม<มี 
ความน<าสนใจ และง<ายขึ้นอย<างมากหากเด็กท้ังหมดเหมือนกัน สิ่งท่ีครูผู3สอนจะนํามาพิจารณาตัดสินใจในการ 
จัดการเรียนการสอนก็จะลดลงด3วย และกิจกรรมการเรียนการสอนก็ไม<จําเป?นต3องปรับให3สอดคล3องกับเด็กแต<ละคน 
ครูไม<ต3องพิจารณาทางเลือกอื่นเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนให3การสอน ดังน้ันสิ่งสําคัญท่ีจะช<วยให3การสอนของครูและ 
การเรียนของนักเรียนมีประสิทธิภาพคือ การท่ีผู3สอนนํานวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีหลากหลาย 
เข3ามาช<วยในการจัดการเรียนรู3 รวมท้ังค3นหาวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมมาใช3มีการนําสื่อท่ีหลากหลาย 
เข3ามาใช3ให3เหมาะสมกับทักษะและความสามารถของผู3เรียนแต<ละคน เพื่อให3ผู3เรียนมีเจตคติท่ีดีต<อการเรียนวิชาน้ัน  
นอกจากน้ีการจัดการเรียนการสอนท่ีมุ<งพัฒนาให3ผู3เรียนมีความสมบูรณ�พร3อมน้ัน ควรเลือกกิจกรรมให3ผู3เรียนเกิด 
การพัฒนาอย<างเป?นองค�รวม กล<าวคือ ต3องให3ผู3เรียนเกิดการพัฒนาท้ังด3านความรู3 (Cognitive) ความคิดความรู3สึก  
(Affective) และการกระทํา (Psychomotor) อย<างสอดคล3องกันด3วยวิธีการเรียนรู3ในปwจจุบันได3เปลี่ยนแปลงไปมาก  
เนื่องจากความก3าวหน3าขององค�ความรู3และวิทยาการสมัยใหม< การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ การสื่อสารและ 
สังคมโลกยุคโลกาภิวัฒน�ตลอดจนพัฒนาการของระบบท่ีใช3ความรู3เป?นฐาน (Knowledge Based Economy) ทําให3เกิด 
ความต3องการเรียนรู3อย<างกว3างขวางในแทบทุกกิจกรรมของสังคม วิธีการเรียนรู3ของคนจึงขยายขอบข<ายการศึกษา 
จากในระบบ ไปสู<การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัยเพ่ิมมากขึ้น ความต3องการดังกล<าว ผลักดัน 
ให3เกิดกิจกรรมการศึกษาและแหล<งการเรียนรู3จํานวนมากหลากหลายขึ้นในสังคม 
 มัลติมีเดียได3รับความนิยมเป?นอย<างมากในปwจจุบัน ในวงการศึกษาส<วนใหญ<จะใช3เพื่อการเรียนการสอน บทเรียน 
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนในช<วงแรกน้ันเป?นเพียงการได3เห็นภาพและได3ยินเสียง อุปกรณ� ท่ีใช3อาจเป?น 
เคร่ืองเล<นเทปซึ่งต<อพ<วงหรือเล<นร<วมกับเคร่ืองฉายฟ~ล�มสตริปต� เคร่ืองฉายสไลด� เป?นต3น แต<เดิมน้ันผู3รับข3อมูลเป?น 
เพียงผู3รับอย<างเดียว ปwจจุบันผู3รับข3อมูลสามารถท่ีจะเลือกและควบคุมการรับข3อมูลข<าวสารในระบบมัลติมีเดีย 
ด3วยตนเองได3 ความก3าวหน3าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร�ทําให3รูปแบบการนําเสนอข3อมูลข<าวสาร ผ<านจอคอมพิวเตอร� 
แตกต<างกันไปบ3าง แต<โครงสร3างพื้นฐานของการนําเสนอ ยังคงเน3นท่ีการเป~ดโอกาสให3ผู3ใช3ได3 เห็น ได3 เลือก 
และรับฟwงข3อมูลข<าวสารผ<านจอคอมพิวเตอร� ข3อมูลและข<าวสารต<างๆ จะรวมรูปแบบของข3อความ ภาพน่ิง วีดิทัศน�  
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงต<างๆ เข3าด3วยกัน โดยผู3ใช3หรือผู3เรียนสามารถท่ีจะควบคุมกิจกรรมต<างๆ ได3 ปwจจุบัน 
มีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียให3สอดคล3องกับปรัชญาการเรียนรู3มากขึ้น มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 
ไม<ใช<เป?นเพียงรูปแบบของบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีให3เพียงเนื้อหา คําถาม และคําตอบ แต<ได3รับการออกแบบ 
ให3เป~ดกว3างเพื่อให3ผู3เรียนได3สํารวจค3นคว3า กระตุ3นให3คิดค3น สืบค3น รู3จักสร3างและกําหนดรูปแบบการเรียนท่ีสอดคล3อง 
กับความสนใจและความสามารถของตนเอง แนวคิดในการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู3ลักษณะน้ีสอดรับกับ 
แนวคิดของนักจิตวิทยาท่ีเช่ือว<าหากผู3เรียนได3รับประสบการณ�และสภาพแวดล3อมท่ีมีคุณค<า ผู3เรียนจะสามารถ 
สร3างความรู3และความเข3าใจด3วยตนเองได3 
 ศิลปะเป?นหน่ึงในกิจกรรมท่ีช<วยทําให3เกิดสมาธิ และการฝ�กทักษะการใช3มือและสายตาทํางานร<วมกัน 
อย<างเป?นระบบ การวาดภาพระบายสีช<วยทําให3นักเรียนได3ใช3ศิลปะในการฝ�กสมาธิและสร3างความเพลิดเพลิน 
ไปกับจินตนาการและความคิดสร3างสรรค�ของตัวเอง (www.วาดภาพระบายสี .com 15 กุมภาพันธ�  2560)  
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และการวาดภาพสีนํ้ามันเป?นสุดยอดในบรรดาภาพวาดท้ังหลาย ท้ังความนิยมและราคา ภาพสีนํ้ามันสามารถเก็บได3 
นานเป?นร3อยๆ ปf เช<นภาพโมนาริซ<า ของลีโอนาโด ดาวินซี่ เป?นต3น สามารถออกแบบสีได3หลากหลาย มีราคาสูง 
เมื่อเทียบกับภาพเขียนชนิดอื่น อุปกรณ�มีราคาแพงกว<า (www.gotoknow.org 15 กุมภาพันธ� 2560) การออกแบบ 
ลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิกเป?นกิจกรรมท่ีประกอบด3วยองค�ความรู3ทางด3านศิลปะ  
ให3ผู3เรียนมีความรู3เกี่ยวกับการออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก ในการวิจัยคร้ังน้ี 
จะเป?นผลงานช้ินหน่ึงท่ีช<วยให3นักเรียนผู3ท่ีได3มโีอกาสศึกษาเรียนรู3องค�ความรู3และได3ทดลองปฏิบัติ อาจเกิดแรงบันดาล 
ใจในการประกอบอาชีพหรือศึกษาเพ่ิมเติมในระดับวิชาชีพด3านน้ีในอนาคต  
 ท้ังน้ี ผู3วิจัยได3เล็งเห็นถึงความสําคัญของสื่อมัลติมีเดียท่ีช<วยสนับสนุนให3มีสถานท่ีเรียนไม<จํากัดอยู<เพียงห3องเรียน 
เท<า น้ัน ผู3 เรียนอาจเรียนรู3 ท่ีบ3 าน ท่ีห3องสมุด หรือภายใต3สภาพแวดล3อมอื่นๆ ตามเวลาท่ีตนเองต3องการ  
เป?นการเป~ดโอกาสให3ผู3เรียนสามารถเรียนรู3ด3วยตนเองตามศักยภาพ ความต3องการ และความสะดวกของตนเอง  
สามารถสร3างสถานการณ�จําลอง จําลองประสบการณ� ตลอดจนส<งเสริมให3ผู3เรียนมีปฏิสัมพันธ�กับสื่อให3เกิด 
การเรียนรู3ด3วยตนเอง ผู3วิจัยเกิดความสนใจในการสร3างและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบทเรียน 
มัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย โดยได3บูรณาการข3อมูลรูปแบบต<างๆ เช<น ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ และข3อความเข3าไป 
เป?นองค�ประกอบในการสื่อสารและให3ประสบการณ� เพื่อให3การเรียนรู3เกิดประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น เพื่อให3นักเรียน 
สามารถนําไปศึกษาด3วยตนเองจนเกิดความเข3าใจในบทเรียน และนําไปต<อยอดในระดับท่ีสูงขึ้นต<อไป 
 

วัตถุประสงค)การวิจัย 
 1.  เพื่อพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสี 
บนแก3วเซรามิก สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสุรวิทยาคาร อําเภอเมือง จังหวัดสุรินทร�  
ตามเกณฑ�ท่ีกําหนด 80/80 
 2.  เพื่ อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู3 เรียนก<อนและหลังเรียนจากบทเรียนมัลติมี เดีย  
เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก 
 3.  เพื่อเศึกษาความพึงพอใจของผู3เรียนต<อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพ 
ระบายสีบนแก3วเซรามิก 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 1.  บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก ท่ีพัฒนาขึ้นมา 
สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสุรวิทยาคาร อําเภอเมือง จังหวัดสุรินทร� มีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ�ท่ีกําหนด 80/80  
 2.  นักเรียนท่ีเรียนด3วยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก 
ท่ีพัฒนาขึ้นมา มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการเรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียสูงกว<าก<อนเรียนด3วยบทเรียนมัลติมีเดีย 
อย<างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 3.  นักเรียนท่ีเรียนด3วยบทเรียนมัลติมีเดียมีความพึงพอใจต<อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและ 
การวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก ในระดับมาก 
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แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข�อง 
 1.  ความหมายของมัลติมีเดีย 
 Jeffcoate (1995).ได3กล<าวถึง ความหมายของมัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารข3อมูล ข<าวสารหลายชนิดโดยผ<านสื่อ 
ทางคอมพิวเตอร�ซึ่งประกอบด3วยข3อความฐานข3อมูลตัวเลขกราฟ~กภาพเสียงและ วีดีทัศน�  
 กฤษมันต�  วัฒนาณรงค� (2542) ได3กล<าวถึงความหมายของมัลติมีเดียไว3ว<า หมายถึงการนําสื่อชนิดต<างๆ มาใช3 
ร<วมกัน การใช3คอมพิวเตอร�สร3างและบันทึกภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณ�จําลอง การสื่อสาร การปฏิสัมพันธ�และ 
การเรียกใช3ข3อมูลด3วยระบบดิจิตอลจากแหล<งต<างๆ ท้ังในและนอกเครือข<าย 
 มนต�ชัย  เทียนทอง (2545) ได3กล<าวถึง ความหมายของมัลติมีเดียไว3ว<าคือ การรวบรวมเทคโนโลยี หลายอย<าง 
เข3าไว3ด3วยกัน เพื่อให3เกิดความสมบูรณ�ในการออกแบบและใช3งาน มัลติมีเดียเกี่ยวข3องกับสื่อและวิธีการจํานวน 5 ส<วน 
ดังน้ี ข3อความ (Text) เสียง (Sound) ภาพ (Picture) ภาพวีดีทัศน� (Video) การปฏิสัมพันธ� (Interaction) 
 ครรชิต  มาลัยวงศ� (2549) ได3กล<าวถึง ความหมายของมัลติมีเดียไว3ว<าเป?นเทคโนโลยีท่ีทําให3 คอมพิวเตอร� 
สามารถแสดงข3อความเสียง และภาพ ซึ่งอาจจะเป?นภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหวได3พร3อมๆ กัน โดยผู3ใช3สามารถ 
โต3ตอบกับข3อความ ภาพ และเสียงท่ีเห็นและได3ยิน 
 จากการศึกษาความหมายของมัลติมีเดีย ผู3วิจัยสรุปได3ว<า เป?นการรวบรวมองค�ประกอบต<างๆ เช<นภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหวข3อความ วีดีทัศน� เสียงมารวมกัน ไว3เพื่อประกอบเป?นสื่อท่ีสามารถมีปฏิสัมพันธ�กับผู3ใช3ได3ทําให3เกิด
ความน<าสนใจในตัวสื่อ 

 2.  องค)ประกอบของมัลติมีเดีย 
 ณัฐกร  สงคราม (2553) ได3กล<าวถึง องค�ประกอบของมัลติมีเดียไว3ว<า จะต3องประกอบด3วยสื่อการรับรู3 
ในรูปแบบต<างๆ โดยมีรายละเอียดดังน้ี  
  ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือว<าเป?นองค�ประกอบพื้นฐานท่ีสําคัญ ในการเขียนโปรแกรม มัลติมีเดียโปรแกรม 
ประยุกต� โดยมากมีตัวอักษรให3ผู3เขียนเลือกได3หลายๆ แบบ และสามารถท่ีจะเลือกสีของตัวอักษรได3ตามต3องการ  
นอกจากน้ันยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรได3ตามต3องการ การโต3ตอบกับผู3ใช3ก็ยังนิยมใช3ตัวอักษร รวมถึง 
การใช3ตัวอักษรในการเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ�ได3 เช<น การคลิกไปท่ีตัวอักษรเพื่อเช่ือมโยงไปนาเสนอ เสียง  
ภาพกราฟ~กหรือเล<นวีดีทัศน�  เป?นต3น 
  ภาพน่ิง (Still Image) ภาพน่ิงเป?นภาพกราฟ~กท่ีไม<มีการเคลื่อนไหว เช<น ภาพถ<าย หรือ ภาพวาด เป?นต3น  
ภาพน่ิงมีบทบาทสําคัญต<อมัลติมีเดียมาก ท้ังน้ีเนื่องจากภาพจะให3ผลในเชิงของการเรียนรู3ด3วยการมองเห็น  
ไม<ว<าจะดูโทรทัศน� หนังสือพิมพ� วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเป?นองค�ประกอบเสมอ ดังน้ัน ภาพน่ิงจึงมีบทบาทมาก 
ในการออกแบบมัลติมีเดียท่ีมี ตัวอักษรและภาพน่ิงเป?น GUI (Graphical User Interface) ภาพน่ิงสามารถผลิต 
ได3หลายวิธี อย<างเช<น การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เป?นต3น  
  เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยู<ในรูปของข3อมูลดิจิตอล และสามารถเล<นซ้ํา(Replay) ได3จาก 
เคร่ืองคอมพิวเตอร�พีซี การใช3เสียงในมัลติมีเดียก็เพื่อนําเสนอข3อมูลหรือสร3าง สภาพแวดล3อมให3น<าสนใจย่ิงขึ้น   
เช<น เสียงนํ้าไหล เสียงหัวใจเต3น  เป?นต3น  เสียงสามารถใช3เสริมตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุท่ีปรากฏบนจอภาพ 
ได3เป?นอย<างดี เสียงท่ีใช3ร<วมกับโปรแกรมประยุกต�สามารถบันทึก เป?นข3อมูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผ<นสียง  
(CD-ROM Audio Disc) เทป เสียงและวิทยุ เป?นต3น  
  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง การเคลื่อนไหวของภาพกราฟ~กภาพเคลื่อนไหว จึงมีขอบข<ายต้ังแต< 
การสร3างภาพด3วยกราฟ~กอย<างง<าย พร3อมท้ังการเคลื่อนไหวกราฟ~กน้ัน จนถึงกราฟ~กมี รายละเอียดแสดง 
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การเคลื่อนไหวโปรแกรมท่ีใช3ในการสร3างภาพเคลื่อนไหวในวงการธุรกิจก็มี Autodesk Animato ซึ่งมีคุณสมบัติดี 
ท้ังในด3านของการออกแบบกราฟ~กละเอียดสําหรับใช3ในมัลติมีเดียตามต3องการ  
  ปฏิสัมพันธ� (Interactive) การท่ีผู3ใช3สามารถโต3ตอบสื่อสารกับโปรแกรมมัลติมีเดียได3  ไม<ว<าจะเป?นการเลือกดู 
ข3อมูลท่ีสนใจ หรือการส่ังงานให3โปรแกรมแสดงผลในรูปแบบท่ีต3องการ โดยผู3ใช3สื่อสารผ<านอุปกรณ�พื้นฐาน เช<น  
การคลิกเมาส� การกดแป�นพิมพ�  หรืออุปกรณ� ขั้นสูง เช<น การสัมผัสหน3าจอ หรือเสียงผ<านลําโพง เป?นต3น  
ซึ่งองค�ประกอบข3อน้ีนับเป?นคุณลักษณะสําคัญท่ีมีอยู<เฉพาะในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ�  
  วีดิ ทัศน� (Video) การใช3มัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวข3องกับการนําเอาภาพยนตร�วีดิทัศน�ซึ่ งอยู< ในรูป 
ของดิจิตอลรวมเข3าไปกับโปรแกรมประยุกต�ท่ีเขียนขึ้น โดยท่ัวไปของวีดิทัศน�จะนําเสนอด3วยเวลาจริงท่ีจํานวน 30 ภาพ 
ต<อวินาที ในลักษณะน้ีจะเรียกว<า วีดิทัศน�ดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพของวีดิทัศน�ดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพ 
ท่ีเห็นจากจอโทรทัศน�  ดังน้ันท้ังวีดิ ทัศน�ดิจิตอล และเสียงจึงเป?นส<วนท่ีผนวกเข3าไปสู<การนําเสนอได3 ทันที 
ด3วยจอคอมพิวเตอร�ในขณะท่ีเสียงสามารถเล<นออกไปยังลําโพงภายนอกได3โดยผ<านการ�ดเสียง (Sound Card)  
โดยท่ีองค�ประกอบเหล<าน้ีมีความสําคัญต<อการออกแบบ 

 3.  รูปแบบของมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียสามารถแบ<งออกได3เป?น 2 ประเภทดังน้ี (ณัฐกร สงคราม, 2554 : 3 - 4) 
  ประเภทท่ี 1 มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ มัลติมีเดียรูปแบบน้ีมุ<งสร3างความตื่นตาตื่นใจ น<าสนใจ และถ<ายทอด 
ประสาทสัมผัสท่ีหลากหลายผ<านตัวอักษร  ภาพและเสียง  ซึ่งในปwจจุบันพัฒนาถึงขั้น ให3ผู3ชมสามารถสัมผัสได3ถึง 
ความรู3สึกต<างๆ เช<น ความร3อน ความเย็น การส่ันสะเทือน หรือการสัมผัสผ<านจมูกด3วยการให3กลิ่น เน3นการนําไปใช3 
งานเพื่อเสนอข3อมูลข<าวสารท่ีผู3ผลิตวางแผนการนําเสนอเป?นขั้นตอนไว3เรียบร3อยแล3ว เช<น มัลติมีเดียแนะนําองค�กร  
การแสดงแสงสีเสียง โฆษณาเป~ดตัวสินค3า หรือในลักษณะประกอบการบรรยาย ส<วนใหญ<มักใช3ได3ท้ังการนําเสนอเป?น 
รายบุคคลและการเสนอต<อกลุ<มใหญ< ผู3ใช3จะทําหน3าท่ีเป?นเพียงผู3ชมสื่อ โดยท่ีผู3ใช3และสื่อแทบจะไม<มีปฏิสัมพันธ� 
โต3ตอบกันอาจจะมีบ3างในลักษณะการกดปุ�มให3เล<นหรือให3หยุด แต<ก็ไม<ถือว<าเป?นการมีปฏิสัมพันธ�โต3ตอบ ซึ่งหากมอง 
ในรูปแบบของการสื่อสารแล3วมัลติมีเดียลักษณะน้ีจัดเป?นการสื่อสารแบบทางเดียว (One way Communication) 
  ประเภทท่ี 2 มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ� (Interactive Multimedia) เป?นรูปแบบท่ีเน3นให3ผู3ใช3สามารถโต3ตอบสื่อสาร 
กับสื่อได3โดยตรงผ<านโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะของสื่อหลายมิติท่ีเนื้อหาภายในสามารถเช่ือมโยงถึงกัน  
มัลติมีเดียรูปแบบน้ันอกจากผู3ใช3จะสามารถดูข3อมูลได3หลากหลายลักษณะ เช<นเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดียเพื่อ 
การนําเสนอแล3ว ผู3ใช3ยังสามารถสื่อสารโต3ตอบกับบทเรียนผ<านการคลิกเมาส� แป�นพิมพ� หรืออุปกรณ�อื่นๆ เพื่อสื่อสาร 
กับคอมพิวเตอร�ว<าผู3ใช3ต3องการอะไร เช<น หากต3องการทราบข3อมูลเพ่ิมเติมก็คลิกท่ีหัวข3อท่ีสนใจหรือสัญลักษณ�รูป 
ท่ีเป?นปุ�มการเช่ือมโยงโปรแกรมจะแสดงภาพ เสียง คําบรรยายเพื่อให3ศึกษารายละเอียดได3 หรือหากต3องการวัด 
ความเข3าใจของตนเองกับสิ่งท่ีได3เรียนมาก็สามารถทาการทดสอบผ<านแบบฝ�กหัด เกม ข3อสอบ และให3โปรแกรม 
คํานวณผลการทดสอบหรือให3ข3อเสนอแนะเพ่ิมเติมได3 มัลติมีเดียรูปแบบน้ีจึงจัดเป?นการสื่อสารแบบสองทาง  
(Two way Communication)  
  ปwจจุบันมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ�ได3พัฒนาไปถึงลักษณะของความเป?นจริงเสมือน (Virtual Reality) ท่ีเสริมอุปกรณ� 
ต<างๆ เพื่อให3ผู3ใช3งานมองเห็นเสมือนหลุดเข3าไปอยู<ในสภาพแวดล3อมน้ันจริงๆ เช<น การจําลองการขับเคร่ืองบิน  
เคร่ืองจําลองการฝ�กผ<าตัด เป?นต3น นอกจากน้ีมัลติมีเดีย ปฏิสัมพันธ�ยังเพ่ิมความสามารถในการติดต<อสื่อสาร 
ท่ีนอกเหนือจากการโต3ตอบกับโปรแกรมแล3ว ผู3ใช3ยังสามารถโต3ตอบสื่อสารกับผู3ใช3คนอื่นๆ ท่ีใช3โปรแกรมเดียวกัน 
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ผ<านเทคโนโลยีระบบเครือข<ายขนาดเล็ก (LAN) หรือแม3กระท่ังเครือข<ายอินเทอร�เน็ตท่ีเช่ือมโยงโลกเข3าไว3ด3วยกัน 
ทําให3การใช3งานมัลติมีเดียในปwจจุบันมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังน้ีผู3วิจัยได3กําหนดขอบเขตของการวิจัยในด3านต<างๆ ดังน้ี 

 1.  ประชากรและกลุMมตัวอยMาง 
  1.1  ประชากรท่ีใช3ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสุรวิยาคาร อําเภอเมือง  
จังหวัดสุรินทร� ภาคเรียนท่ี 2 ปfการศึกษา 2559 จํานวนท้ังสิ้น 1,912 คน 
  1.2  กลุ<มตัวอย<างท่ีใช3ในการในการวิจัย ได3แก< นักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสุรวิทยาคาร  
อําเภอเมือง จังหวัดสุรินทร� จํานวน 35 คน ซึ่งได3มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากนักเรียน 
ท่ีสนใจสมัครเข3าร<วมกิจกรรมการออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก จากบทเรียนมัลติมีเดีย 

 2.  ขอบเขตด�านเนื้อหา 
 การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพบนแก3วเซรามิก ประกอบด3วยเนื้อหา  
ดังน้ี 
  2.1  พื้นฐานโปรแกรมทางด3านกราฟ~ก (Basic Graphic Program) 
  2.2  หลักการออกแบบลวดลาย (Design Principles) 
  2.3  ทฤษฏีสี (Color Theory) 
  2.4  การวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก  
 การวิจัยน้ี เป?นการวิจัยเชิงทดลองกลุ<มเดียว ทดสอบก<อนและหลังการทดลอง (One Group Pretest - Posttest  
Experimental Research Design) เพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสี 
บนแก3วเซรามิก สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน สุรวิทยาคาร อําเภอเมือง จังหวัดสุรินทร�  

 3.  ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรท่ีใช3ในการวิจัย มี 2 ประเภท คือ 
  3.1  ตัวแปรต3น คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู3ด3วยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและ 
การวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก 
  3.2  ตัวแปรตาม คือ 
   (1)  ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพบนแก3วเซรามิก 
   (2)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนจากบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพ 
ระบายสีบนแก3วเซรามิกของผู3เรียน 
   (3)  ความพึงพอใจของผู3เรียนท่ีมีต<อบทเรียนมัลติมีเดียเร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพ 
ระบายสีบนแก3วเซรามิก 
 

วิธีดําเนินการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใช�ในการวิจัย 
 เคร่ืองมือท่ีใช3ในการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสี 
บนแก3วเซรามิก การวิจัยในคร้ังน้ีประกอบด3วย 
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 1.  บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก ซึ่งประกอบไปด3วย 
เนื้อหา ดังน้ี พื้นฐานโปรแกรมทางด3านกราฟ~ก หลักการออกแบบลวดลาย ทฤษฎีสี และการเขียนลวดลาย 
บนแก3วเซรามิก 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จะเป?นแบบทดสอบปรนัยแบบคู<ขนานชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
จํานวน 40 ข3อ ใช3ประเมินความรู3พื้นฐานก<อนเรียนและทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด3วยบทเรียน 
มัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก 
 3.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสุรวิทยาคาร อําเภอเมือง  
จังหวัดสุรินทร� ท่ีมีต<อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก  
เป?นแบบมาตราส<วนประมาณค<า 5 ระดับ ตามวิธีการแบบ ลิเคอร�ท (Likert Scale) จํานวน 10 ข3อ 
 

การดําเนินการวิจัย/การเก็บรวบรวมข�อมูล 
 หลังจากได3ทําการปรับปรุงแก3ไขบทเรียนมัลติมีเดียตามข3อเสนอแนะของอาจารย�ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ�และ 
ผู3เช่ียวชาญแล3ว ผู3วิจัยดําเนินการวิจัยเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียตามขั้นตอน ดังต<อไปน้ี 
 1  การดําเนินการวิจัยในคร้ังน้ี เป?นการวิจัยเชิงทดลองกลุ<มเดียวทดสอบก<อนและหลังการทดลอง (One - Group  
Pretest - Posttest Experimental Research Design) ซึ่งผู3วิจัยดําเนินการทดลองตามแผนการทดลอง แสดงดังตารางท่ี 1.1 
 

ตารางที่ 1 แสดงแผนการทดลองแบบ One - Group Pretest - Posttest Design 
 

กลุMมตัวอยMาง สอบกMอนเรียน ทดลอง สอบหลังเรียน 
E T1 X T2 

 

 ความหมายของสัญลักษณ) 
   E แทน กลุ<มตัวอย<าง 
   X แทน การใช3สื่อประกอบการเรียน 
   T1 แทน การทดสอบก<อนการทดลอง 
   T2 แทน การทดสอบหลังการทดลอง 
 2.  เตรียมการทดลอง 
  2.1  พบผู3บริหารโรงเรียนเพื่อขออนุญาตเข3าดําเนินการวิจัย 
  2.2  พบครูผู3สอนเพื่อกําหนดวันในการทดลองเพื่อการวิจัย 
 3.  ดําเนินการทดลองในการดําเนินการทําการทดลองทุกขั้นตอน ผู3วิจัยจะเป?นผู3ดําเนินการทดลองด3วยตนเอง 
  3.1  ทดสอบก<อนเรียนจากสื่อบทเรียน 
  3.2  เรียนจากสื่อบทเรียน 
  3.3  ทดสอบหลังเรียนด3วยสื่อบทเรียน 
  3.4  ให3กลุ<มทดลองตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต<อสื่อบทเรียน 
 4.  รวบรวมผล 
 5.  วิเคราะห�และสรุปผล 
 6.  รายงานผลการวิจัย 
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การวิเคราะห)ข�อมูล 
 การวิเคราะห�ข3อมูล โดยใช3โปรแกรมคอมพิวเตอร�สําเร็จรูปทางสถิติ ดังน้ี 
 ตอนท่ี  1  ผลการวิเคราะห�การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียท่ีสร3างขึ้น 
  ตอนท่ี  2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก<อนเรียนและหลังเรียน ด3วยบทเรียนมัลติมีเดีย  
เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก โดยใช3สถิติทดสอบ t - test 
 ตอนท่ี  3  ผลการประเมินความพึงพอของนักเรียนท่ีมีต<อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและ 
การวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก 
 

สถิติที่ใช�ในการวิเคราะห)ข�อมูล  
 การวิจัยคร้ังน้ี ใช3ในการวิเคราะห�ข3อมูลมีดังน้ี 
 1.  ร3อยละ (Percentage) 
 2.  ค<าเฉลี่ย (Mean) ของคะแนน 
 3.  ค<าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 การวิเคราะห)คุณภาพเครื่องมือ 
 1.  การหาดัชนีความสอดคล3องของจุดประสงค�การเรียนรู3กับเนื้อหา โดยใช3สูตรดัชนีค<าความสอดคล3อง IOC 
 2.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสี 
บนเซรามิก ใช3สูตร E1/E2 
 3.  การหาค<าอํานาจจําแนกของข3อสอบ 
 4.  การหาค<าความเช่ือม่ัน (Reliability) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามวิธีของ Lovett 
 5.  สถิติท่ีใช3ในการทดสอบสมมุติฐานการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก<อนเรียนและหลังเรียน  
โดยใช3สูตร t - test Dependent กรณีสองกลุ<มสัมพันธ�กัน (ล3วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 225) 

 ผลการวิเคราะห)ข�อมูล 
 ในการศึกษาคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค�เพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพ 
ระบายสีบนแก3วเซรามิก สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสุรวิทยาคาร อําเภอเมือง  
จังหวัดสุรินทร� ในภาคเรียนท่ี 2 ปfการศึกษา 2559 ผู3วิจัยได3เก็บรวบรวมข3อมูลโดยใช3สื่อมัลติมีเดีย แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน จากน้ันผู3วิจัยได3 นําผลมาวิเคราะห� 
ด3วยวิธีการทางสถิติ นําเสนอข3อมูลตามลําดับของจุดประสงค�ของการวิจัย ดังน้ี 
 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห�การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและ 

การวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก 
 

คะแนนแบบทดสอบระหวMางเรียน คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
จํานวนกลุMมตัวอยMาง 

X  E1 X  E2 
35 33.63 84.07 33.31 83.29 
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 ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห�การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและ 
การวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก ตามเกณฑ� 80/80 พบว<านักเรียนสามารถทําได3คิดคะแนนเฉลี่ยเป?น 33.63  
โดยคิดเฉลี่ยเป?นร3อยละ 84.07 และจากคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนคะแนนเต็ม 40 คะแนน นักเรียนสามารถ 
ทําได3คิดคะแนนเฉลี่ย 33.31 โดยคิดเฉลี่ยเป?นร3อยละ 83.29 ดังน้ัน จึงสรุปได3ว<า บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ืองการออกแบบ 
ลวดลายและการวาดภาพระบายสี ท่ีผู3วิจัยสร3างขึ้นมีประสิทธิภาพเท<ากับ 84.07/83.29 ซึ่งสูงกว<าท่ีกําหนดไว3ท่ี 80/80 

 
ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห�ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู3เรียน 
 

กMอนเรียน หลังเรียน 
จํานวนกลุMม 

ตัวอยMาง 
คะแนน

เต็ม 
คะแนน 

ที่ได� 
X  คะแนน

เต็ม 
คะแนน 

ที่ได� 
X  S.D 

 
t 

 
P 

รวม 35คน 1,400 730 20.86 1,400 1166 33.31 0.71 26.93 0.00 

t.05,34 = 1.69 

 
 ตารางท่ี 3 จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู3 เรียนก<อนและหลังใช3บทเรียนมัลติมีเดีย 
เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก พบว<า คะแนนก<อนเรียนมีค<าเฉลี่ยอยู<ท่ี 20.86  
และคะแนนหลังการเรียนมีค<าเฉลี่ยอยู<ท่ี 33.31 เมื่อเปรียบเทียบ ผลคะแนนก<อนและหลังเรียนด3วยบทเรียนมัลติมีเดีย  
เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก ท่ีพัฒนาขึ้นมาน้ี พบว<ามีผลคะแนนหลังเรียน 
สูงกว<าก<อนเรียนอย<างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 
ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห�ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต<อการเรียนด3วยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบ 

ลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก 
 

ข�อ รายละเอียด X  S.D. ระดับ 
ความคิดเห็น 

1 เน้ือหาของบทเรียนมีการนําเสนอท่ีเข3าใจง<ายและแบบฝ�กหัดมีความชัดเจน 4.54 0.51 เห็นด3วยมากท่ีสุด 

2 เน้ือหาสามารถนําไปประยุกต�ใช3ในการออกแบบลวดลายบนแก3วเซรามิกได3 4.26 0.44 เห็นด3วยมาก 
3 ภาพท่ีใช3ประกอบเน้ือหาเข3าใจง<าย 4.80 0.41 เห็นด3วยมากท่ีสุด 

4 หลังจากท่ีเรียนจากบทเรียนแล3วเข3าใจเน้ือหามากขึ้น  4.34 0.59 เห็นด3วยมาก 

5 เสียงบรรยาย ชัดเจน 4.77 0.43 เห็นด3วยมากท่ีสุด 
6 รูปภาพชัดเจน 4.51 0.51 เห็นด3วยมากท่ีสุด 

7 ปุ�มคําส่ังและข3อความลิงค�วางในตําแหน<งมองเห็นได3ง<าย 4.74 0.44 เห็นด3วยมากท่ีสุด 

8 การนําเสนอสื่อมัลติมีเดียมีความน<าสนใจ 4.86 0.36 เห็นด3วยมากท่ีสุด 

9 มีประโยชน�ต<อการค3นคว3าเพิ่มเติม และให3ความรู3 4.83 0.38 เห็นด3วยมากท่ีสุด 
10 โดยภาพรวมมีความพึงพอใจต<อการใช3มัลติมีเดีย 4.94 0.24 เห็นด3วยมากท่ีสุด 

เฉล่ียรวม 4.66 0.14 เห็นด�วยมากท่ีสุด 
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 3.  ค<าเฉลี่ยและส<วนเบ่ียงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต<อการเรียนด3วยบทเรียนมัลติมีเดีย  
เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิกพบว<า ค<าเฉลี่ยและส<วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
ของความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต<อการเรียนด3วยบทเรียนมัลติมีเดียมีความพึงพอใจต<อบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การ
ออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิกโดยรวมอยู<ใน ระดับความเห็นด3วยมากท่ีสุด ( = 4.66, 
S.D. = 0.14) 
 

สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยสามารถได3ดังน้ี 
 1.  การพัฒนาหาประสิทธิภาพบทเรียนเพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและ 
การวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก ตามเกณฑ� 80/80 มีประสิทธิภาพเท<ากับ 84.07/83.29 ซึ่งสูงกว<าเกณฑ� 
ท่ีกําหนดไว3ท่ี (80/80) 
 2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลาย 
และการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก พบว<า คะแนนก<อนเรียนมีค<าเฉลี่ยอยู<ท่ี 20.86 และคะแนนหลังการเรียน 
มีค<าเฉลี่ยอยู<ท่ี  33.31 เมื่อเปรียบเทียบผลคะแนนก<อนและหลังเรียนด3วยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบ 
ลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก มีผลคะแนนหลังเรียนสูงกว<าก<อนเรียนอย<างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ 0.05  
 3.  ผลการวิเคราะห�ความพึงพอใจนักเรียนท่ีเรียนด3วยบทเรียนมัลติมีเดียมีความพึงพอใจต<อบทเรียนมัลติมีเดีย  
เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3วเซรามิก โดยรวมอยู<ในระดับความเห็นด3วยมากท่ีสุด  

(X  = 4.66, S.D. = 0.14) 
 

อภิปรายผล 
 1.  การพัฒนาหาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพระบายสีบนแก3ว 
เซรามิก ตามเกณฑ�ท่ีกําหนด 80/80 คร้ังน้ี พบว<าบทเรียนมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นมา ผู3วิจัยได3มีการออกแบบ วิเคราะห� 
เนื้อหา มีการวางแผนโครงสร3างท่ีดี และผ<านการตรวจสอบและประเมินประสิทธิภาพและปรับปรุงสื่อ จากผู3เช่ียวชาญ 
ด3านเนื้อหาและด3านมัลติมีเดีย จึงทําให3บทเรียนมัลติมีเดียท่ีได3พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพสูงกว<าเกณฑ�ท่ีกําหนดไว3  
สอดคล3องกับงานวิจัยของณัฐกร สงคราม (2553) ท่ีได3ศึกษาหลักการออกแบบและนํามาปรับใช3ในการออกแบบ  
เพื่อทําการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เพื่อการเรียนรู3ด3วยตนเองเร่ือง ระบบคอมพิวเตอร� สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปfท่ี  
1 โดยในสื่อจะประกอบไปด3วยแบบทดสอบก<อนเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน และสอดคล3องกับ 
งานวิจัยของศักดา  จรรยาเพศ (2547) ซึ่งได3ศึกษาเร่ืองผลการใช3บทเรียนคอมพิวเตอร�ช<วยสอนในวิชาสร3างเสริม 
ประสบการณ�ชีวิตของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปfท่ี 6 พบว<าบทเรียนคอมพิวเตอร�ช<วยสอนได3ประสิทธิภาพ 80/80  
 2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพ 
ระบายสีบนแก3วเซรามิก พบว<า คะแนนก<อนเรียนมีค<าเฉลี่ยอยู<ท่ี 20.86 และคะแนนหลังการเรียนมีค<าเฉลี่ยอยู<ท่ี  
26.93 เมื่อเปรียบเทียบ ผลคะแนนก<อนและหลังเรียนด3วยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบลวดลายและการวาดภาพ 
ระบายสีบนแก3วเซรามิก มีผลคะแนนหลังเรียนสูงกว<าก<อนเรียนอย<างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล3องกับ 
ผลงานวิจัยของ วรัญญา วิศรุตเวศม� (2555) คอมพิวเตอร�มัลติมีเดีย รายวิชาสุขศึกษา เร่ือง การเสริมสร3างสุขภาพ 



 

Graduate School Journal Vol 12  No2 (July - December 2017) 

วารสารบัณฑิตวิทยาลัย ปfท่ี 12 ฉบับท่ี 2 (กรกฎาคม – ธันวาคม 2560) 

44 

และการป�องกันโรค ช้ันมัธยมศึกษาปfท่ี 3 คะแนนก<อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต<างกันอย<างมีนัยสําคัญทางสถิติ   
ท่ีระดับ .05 
 3.  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต<อบทเรียนมัลติมีเดีย อยู<ในระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู<ในระดับมากท่ีสุด   

(X  = 4.66, S.D. = 0.14) จากการตอบแบบสอบถามข3อ 10 ท่ีนักเรียนมีความเห็นด3วยมากท่ีสุด(X  = 4.94, S.D. =  
0.24)  คือโดยภาพรวมมีความพึงพอใจต<อการใช3บทเรียนมัลติมีเดีย ท่ีสามารถกระตุ3นการเรียนการสอนของนักเรียน 
ได3ดี ชวนให3ผู3เรียนเกิดความรู3สึกอยากเรียน มีการนําเสนอเนื้อหาท่ีประกอบด3วยภาพและเสียงมีการควบคุม 
กิจกรรมการเรียนด3วย ซึ่งสอดคล3องกับ อรอุมา สรสายันต� (2559) ท่ีพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร�มัลติมีเดีย  
เร่ือง โจทย�ปwญหาหาบวก ลบ คูณ หาร กลุ<มสาระการเรียนรู3คณิตศาสตร� ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปfท่ี 2 โรงเรียน 
วัดดอกไม3 สํานักงานเขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร ปfการศึกษา 2559 
 

ข�อเสนอแนะ 
 ผู3วิจัยมีข3อเสนอแนะเพื่อเป?นประโยชน�ต<อการนําไปศึกษาวิจัยต<อ 2 ส<วน คือ (1) ข3อเสนอแนะท่ัวไปและ  
(2) ข3อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต<อไป 

 ข�อเสนอแนะทั่วไป 
 ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอร�ช<วยสอนไปใช3ผู3วิจัยมีข3อเสนอแนะ ดังน้ี 
 1.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร�มัลติมีเดีย ควรใช3รูปภาพหรือสื่อท่ีน<าสนใจอื่นๆ มากกว<าข3อความ  
โดยใช3เสียงบรรยายเนื้อหาและภาพประกอบท่ีมีลักษณะเคลื่อนไหว เพื่อช<วยให3นักเรียนเรียนรู3ได3อย<างรวดเร็ว 
 2.  พัฒนาสื่อมัลติมีเดียท่ีเป?นทักษะการปฏิบัติ จะทําให3เห็นขั้นตอนกระบวนการในการทํางานท่ีดีขึ้น 

 ข�อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตMอไป 
 ในการทําวิจัยคร้ังน้ีมีข3อเสนอแนะคือการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อเผยแพร<ในระบบอินเทอร�เน็ต ซึ่งเป?นแบบ
ออนไลน�จะทําให3ผู3เรียนเข3าถึงได3ทุกท่ีทุกเวลา 
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