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สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 
 

ความมุ่งหมายของการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้างงาน
ออกแบบ ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน ซึ่งมีสมมติฐานการวิจัย คือ พ้ืนฐานด้านการ
เรียนที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเรียนรู้พื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างงานออกแบบ โดยมีประชากร
และกลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน แบ่งกลุ่มตัวอย่างประชากร 2 กลุ่ม 
ได้แก่ ผู้เรียนที่ที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ ผู้เรียนที่ไม่มีพ้ืนฐานด้านการออกแบบ โดยท าการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างเพ่ือหาตัวแทนจากการแยกกลุ่มตัวอย่างแบบสะดวก คือ ผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ จ านวน 
38 คน  ผู้เรียนที่ไม่มีพ้ืนฐานด้านการออกแบบ จ านวน  43 คน รวมกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 81 คน  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นลักษณะของเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถาม 
เพ่ือใช้เป็นแบบทดสอบระดับขีดความสามารถในด้านการเรียนพื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้างงาน
ออกแบบ ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน ซึ่งประกอบไปด้วยเครื่องมือ 1) เครื่องมือ
แบบสอบถาม และทดสอบ เพ่ือส ารวจข้อมูลส่วนบุคคลเพ่ือทราบว่ามีปัจจัยอะไรบ้างที่ส่งผลต่อการเรียนรู้
พ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน 2) 
เครื่องมือทดสอบระดับการรับรู้และความเข้าใจในการสร้างงานออกแบบ ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการ
เรียนที่แตกต่างกัน ซึ่งแบบสอบถามแบ่งออกเป็นเป็น 5 ตอน 

ตอนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลส่วนตัว ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ตอนที่ 2 แบบสอบถามทัศนคติต่อการเรียนพ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้างงานออกแบบ ใช้

เกณฑ์การประเมินค่าความหมายแบบสอบถามทัศนคติต่อการเรียนพื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้าง
งานออกแบบ โดยการให้ค่าระดับคะแนนของแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
ตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likert Scale Type) มี 5 ระดับ จ านวน 18 ข้อ มีค่า t อยู่ระหว่าง 2.169 - 
5.541 มีค่าความเชื่อมัน่ เท่ากับ .879 

ตอนที่ 3 แบบสอบถามการสนับสนุนของผู้ปกครอง เป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating Scale) ตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likert Scale Type) มี 5 ระดับ จ านวน 16 ข้อ มีค่า t อยู่
ระหว่าง 2.308 - 7.201 มีค่าความเชื่อมัน่ เท่ากับ .899 

ตอนที่ 4 แบบสอบถามลักษณะทางกายภาพของผู้เรียน เป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) ตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likert Scale Type) มี 5 ระดับ จ านวน 13 ข้อ มี
ค่า t อยู่ระหว่าง 2.366 - 6.481 มีค่าความเชื่อมัน่ เท่ากับ .861 

ตอนที่ 5 แบบสอบถามทักษะของผู้เรียน โดยทดสอบการรับรู้และความเข้าใจ ในระดับขีด
ความสามารถในด้านการเรียนพื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ ของผู้เรียนจากเนื้อหา
ของผลงานที่ได้รับมอบหมายตามระยะเวลาก าหนด ซึ่งเกณฑ์การให้คะแนน ถ้าผู้เรียนปฏิบัติถูกได้ 1 
คะแนน  ปฏิบัติผิดได้ 0 คะแนน ส่วนเกณฑ์การแปลผลใช้เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนความรู้
ตามแนวคดิของ ประคอง กรรณสูตร (2525 : 77)  

ผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ มีค่า r อยู่ระหว่าง .250 - 1.00 ได้ค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ .946 
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ผู้เรียนที่ไมม่ีพ้ืนฐานด้านออกแบบ มีค่า r อยู่ระหว่าง .250 - .625 ได้ค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ .788 

จากการศึกษาตามขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ สามารถสรุป
ผลการวิจัย  อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

  5.1 สรุปผลการวิจัย 
  5.2 อภิปรายผล 
  5.3 ข้อเสนอแนะ 

 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้างงาน
ออกแบบ ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน มีดังนี ้
 5.1.1 ผู้เรียนที่มีพื้นฐานด้านออกแบบ 

1) ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้างงานออกแบบ ของ
ผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 มี 1 ปัจจัย คือ ทัศนคติต่อการเรียน 
(X2) สามารถอธิบายความแปรปรวนของทักษะด้านการเรียน ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ ได้ร้อย
ละ 16.3 

2) สมการพยากรณ์ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ มีดังนี้ 
   สมการพยากรณ์ทักษะของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ ในรูปคะแนนดิบดังนี้  
  

Y^ = 5.314 + 3.572 X2 
 

   และสมการพยากรณ์ทักษะของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ ในรูปคะแนน
มาตรฐาน ดังนี้  

 

Z = .404 X2 
 

 5.1.2 ผู้เรียนที่ไม่มีพื้นฐานด้านออกแบบ 
1) ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้างงานออกแบบ ของ

ผู้เรียนทีไ่มม่ีพ้ืนฐานด้านออกแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 มี 1 ปัจจยั คือ ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน (X1) สามารถอธิบายความแปรปรวนของทักษะด้านการเรียน ของผู้เรียนที่ไม่มีพ้ืนฐานด้าน
ออกแบบ ได้ร้อยละ 27.0  

2) สมการพยากรณ์ของผู้เรียนทีไ่ม่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ มีดังนี้ 
สมการพยากรณ์ทักษะของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ ในรูปคะแนนดิบ ดังนี้  
 

Y^ = 6.985 + 4.028 X1 
 

และสมการพยากรณ์ทักษะของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ ในรูปคะแนน
มาตรฐาน ดังนี้  

 

Z = .519 X1 
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5.2  อภิปรายผล 
 

ผลการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้างงานออกแบบ ของ
ผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกันครั้งนี้ สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

5.2.1 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้พื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างงานออกแบบ ของ
ผู้เรียนที่มีพื้นฐานด้านออกแบบ  

ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ ของผู้เรียน
ที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 มี 1 ปัจจัย คือ ทัศนคติต่อการเรียน (X2) 
สามารถอธิบายความแปรปรวนของทักษะด้านการเรียนของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ ได้ร้อยละ 
16.3 

ทัศนคติต่อการเรียนพ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ (X2) ส่งผลต่อ
ทักษะด้านการเรียนของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่า 
ผู้เรียนที่มีทัศนคติทางบวกต่อการเรียนพ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ ท าให้มีทักษะ
ด้านการเรียนดี ทั้งนี้เพราะเมื่อผู้เรียนมีทัศนคติทางบวก จะเห็นคุณค่าและประโยชน์ของการเรียน มีความ
พอใจและสนุกสนานกับการเรียน ตลอดจนการฝึกปฏิบัติงานพื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างงาน
ออกแบบอยู่เสมอ ดังที่เชิดศักดิ์ โฆว่าสินธุ์ (2520 :38) กล่าวว่า ทัศนคต ิหมายถึง ความรู้สึกของบุคคลที่มี
ต่อสิ่งต่างๆ อันเป็นผลมาจากการเรียนรู้ ประสบการณ์และเป็นตัวกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมหรือ
แนวโน้มที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้านั้นๆ ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง อาจเป็นไปในทางสนับสนุนหรือคัดค้าน
ก็ได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับขบวนการอบรมให้เรียนรู้ ระเบียบวิธีของสังคม  

สรุปได้ว่า ทัศนคติต่อการเรียนพ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ (X2) 
ส่งผลต่อทักษะด้านการเรียนของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ 

5.2.2 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้พื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างงานออกแบบ ของ
ผู้เรียนทีไ่ม่มีพื้นฐานด้านออกแบบ  

ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ ของผู้เรียน
ทีไ่ม่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 มี 1 ปัจจัย คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(X1) สามารถอธิบายความแปรปรวนของทักษะด้านการเรียนของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ ได้ร้อย
ละ 27.0 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (X1) ส่งผลต่อทักษะด้านการเรียนของผู้เรียนที่ไม่มีพ้ืนฐานด้าน
ออกแบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่า ผู้เรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดี ท าให้มี
ทักษะการเรียนดี ทั้งนี้เพราะคนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ท าให้มีคะแนนในส่วนต่างๆ ดี รวมทั้งการ
เรียนรู้พื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างงานออกแบบ ซึ่งต้องประกอบด้วยระเบียบวิธีการสอน
(Methodology) แบบทักษะการเรียนการสอนปฏิบัติของวูดรัฟฟ์ (Woodruff. 1961) และจอยส์ และวีล 
(Joyce; & Weil. 1972) ได้กล่าวถึง  องค์ประกอบที่ควรมีในกระบวนการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติ  
ดังนี้ 

1. มีชิ้นงานต้นแบบ 
2. อธิบายขั้นตอนการปฏิบัติอย่างละเอียดและชัดเจน 
3. การสาธิต การปฏิบัติงานอย่างละเอียดและชัดเจน 
4. การสาธิต การท างานซ้ าอีกครั้งตั้งแต่ต้นจนจบ 
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5. การแสดงการปฏิบัติแต่ละขั้นตอนอย่างง่าย ๆ และท าให้ดูอย่างช้า ๆ 
6. การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือท าเองตั้งแต่ต้นจนจบในสายตาผู้สอนและผู้สอนเป็น

พ่ีเลี้ยง 
7. การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนท างานเองตามล าพัง แล้วน าผลงานที่ท าได้มาตรวจสอบกับ

ชิ้นงานต้นแบบ 
ดังนั้นคนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดี จะท าให้นักเรียนมีทักษะในการเรียนมากตามไป

ด้วย ดังที่ อัจฉรา สุขารมณ์และอรพินท์ ชูชม (2530: 10) กล่าวว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ขนาดของความส าเร็จที่ได้จากการท างานที่ต้องอาศัยความพยายามจ านวนหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นผลมาจากการ
กระท าที่อาศัยความสามารถทางร่างกายหรือสมอง ดังนั้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นขนาดของ
ความส าเร็จที่ได้จากการเรียน โดยอาศัยความสามารถเฉพาะตัวของแต่ละบุคคลที่บ่งชี้ถึงผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนอาจได้มาจากกระบวนการที่ไม่ต้องอาศัยการทดสอบ (Nontesting Procedures) เช่น จาก
การสังเกต หรือการตรวจการบ้าน หรืออาจอยู่ในรูปของเกรดที่ได้ที่โรงเรียน ซึ่งต้องอาศัยกรรมวิธีที่
ซับซ้อนและช่วงเวลาในการประเมินอันยาวนาน หรอือีกวิธีหนึ่งอาจวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป (Published Achievement Tests) จะพบว่าการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่นิยมใช้กันทั่วไป มักอยู่ในรูปของเกรดที่ได้จากโรงเรียน เนื่องจากให้ผลที่เชื่อถือได้มากกว่า อย่าง
น้อยก่อนการประเมินผลการเรียนของผู้เรียน ผู้สอนต้องพิจารณาองค์ประกอบอื่นๆ อีกหลายๆ ด้านจึง
ย่อมดีกว่าการแสดงขนาดความล้มเหลว หรือความส าเร็จทางการเรียนจากการทดสอบผู้เรียนด้วยแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วๆ ไปเพียงคครั้งเดียว  

สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (X1) ส่งผลต่อทักษะด้านการเรียนของผู้เรียนที่ไมมี่
พ้ืนฐานด้านออกแบบ 
 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 

5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1) ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ ของ

ผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านออกแบบ  ม ี 1 ปัจจัย คือ ทัศนคติต่อการเรียน (X2) แสดงว่าเมื่อผู้เรียนมีทัศนคติ
ทางบวกต่อการเรียน จะส่งผลให้ทักษะด้านการเรียนที่ดีตามไปด้วย ผู้สอนก็ควรที่จะดูแลและเอาใจใส่
ผู้เรียนให้มาก และแสดงความเป็นกันเองกับผู้เรียน โดยการพูดคุยและซักถามเรื่องราวต่างๆ ของผู้เรียน 
และคอยให้ความช่วยเหลือในด้านต่างๆ กับผู้เรียน มีเทคนิควิธีการสอนที่หลากหลาย กระตุ้นต่อความ
สนใจของผู้เรียน สร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้เรียน เมื่อผู้เรียนเกิดทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนพ้ืนฐานการใช้
คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ ท าให้ทักษะด้านการเรียนดีตามไปด้วย 

2) ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ ของ
ผู้เรียนที่ไมม่ีพ้ืนฐานด้านออกแบบ มี 1 ปัจจัย คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (X1) แสดงว่า ผู้เรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง จะท าให้ทักษะด้านการเรียนสูงตามไปด้วย ผู้สอนในกลุ่มวิชาที่เก่ียวข้องกับการ
ใช้คอมพิวเตอร์ต่างๆ และผู้บริหารควรส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ สนับสนุนวสัดุอุปกรณ์ในการเรียน ซึ่ง
เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน เมื่อเกิดองค์ความรู้ที่ดี พัฒนาทักษะได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในทุกวิชา และส่งผลต่อทักษะการเรียนที่ดีข้ึน 
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5.3.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
1) ควรมีการศึกษาปัจจัยอ่ืนๆ เพ่ิมเติม ที่มีผลต่อทักษะการเรียนของผู้เรียนที่พ้ืนฐาน

ทางด้านการเรียนที่แตกต่างกัน เช่น ช่วงระยะเวลาในการเรียนรู้ ระดับข้ันของการเรียนรู้ เป็นต้น 
2) ควรศึกษาปัจจัยที่เก่ียวข้องกับทักษะการเรียนของกลุ่มตัวอย่างอ่ืน เช่น ผู้เรียนที่มี

ภูมิล าเนาที่แตกต่างกัน เป็นต้น 
3) ควรมีการน าเทคนิคทางจิตวิทยามาพัฒนา ปัจจัยที่ส่งผลต่อทักษะการเรียน เช่น กลุ่ม

สัมพันธ์ การใช้เทคนิคแม่แบบ เป็นต้น 
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