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บทคัดย่อ
	 งานวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์ เพือ่ 1) พฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี เรือ่งภาษาองักฤษน่ารู้ร่วมกบัวธิกีารเรียนแบบ
ร่วมมือ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  E

1
/E

2
 ที่ 85/85 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู้ ร่วมกับวิธีการเรียนแบบร่วมมือ  
ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู้ ร่วมกับวิธีการเรียนแบบร่วมมือ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนเทศบาล 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 จ�ำนวน 155 คน  ซึ่งได้จากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน	
 (Multi-Stage Sampling) เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง	
การเรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าความเชื่อมั่น 0.79 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ( ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าที (t – test Dependent)
	 ผลการวจิยั พบว่า 1) บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีทีส่ร้างขึน้มปีระสทิธภิาพ 82.86/82.50  ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ทีก่�ำหนด 
2) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส�ำคัญทาง
สถติ ิ.05 3) ความพงึพอใจของนกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (  = 4.56, S.D. = 0.59)

ค�ำส�ำคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย, วิชาภาษาอังกฤษ, วิธีการเรียนแบบร่วมมือ

Abstract
	 The objectives of this research were (1) development of  multimedia instruction based on cooperative 

learning on English language Or 3rd Grade Students with 85/85 efficiency criteria. (2) To compare academic 

achievement of pretest and posttest of computer multimedia instruction based on cooperative learning on 

English language in foreign language substance by using cooperative learning Or 3rd Grade Students. (3) to 

find out the satisfaction of students studying the computer multimedia instruction based on cooperative 	

learning on English language in foreign language substance by using cooperative learning Or 3rd Grade Students. 

3. A samples were selected Or 3rd Grade Students at Thetsaban 4 in the second semester of the academic 

year 2016, all were 155 people. They were to Multi - Stage sampling. (1) Computer multimedia instruction, 

(2) Learning achievement tests, (3) A satisfaction questionnaire on student Or 3rd Grade Students with the 

1มหาบัณฑิต หลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ
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0.79 reliability. The data were analyzed using such statistics as percentage, arithmetic means ( ), standard 

deviations (S.D.) and t-test dependent

	 	 The research result revealed that the efficiency of develop the computer multimedia instruction 	

attains the efficiency of 82.86/82.50. And comparative of student’s achievement, it was found that the student 	

achieved learning progress significantly level of .05. And the satisfaction of the students was found that the 

learner’s opinion after using the computer multimedia instruction was very high level. (  = 4.56, S.D. = 0.59)

Keywords: Computer Multimedia Instruction, English Language, Cooperative Learning

บทน�ำ
	 การศึกษาเป็นรากฐานส�ำคัญในการสร้างความเจริญ

ก้าวหน้าของประเทศชาติ ดังที่พระราชบัญญัติการศึกษา	

แห่งชาติ พ.ศ.2542 มาตรา 4 ก�ำหนดว่า การศึกษาเป็น	

กระบวนการเรียนรู้เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและ

สังคม โดยการถ่ายทอดความรู้ การฝึก การอบรม การสืบสาน

ทางวัฒนธรรม การสร้างสรรค์จรรโลงความก้าวหน้า ทาง

วชิาการ การสร้างองค์ความรูอ้นัเกดิจากการจดัสภาพแวดล้อม

สังคม การเรียนรู้และปัจจัยเกื้อหนุนให้ บุคคลเรียนรู้อย่างต่อ

เนื่องตลอดชีวิต (ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษากระทรวง

ศกึษาธกิาร, 2547, น. 4) ซึง่จะเหน็ได้ว่าการศกึษามคีวามส�ำคัญ

ส�ำหรบัคนไทย และประเทศชาตเิป็นอย่างมาก แผนพฒันาการ

ศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับท่ี 11 พ.ศ.2555-2559 

และแผนการศึกษาแห่งชาติ ฉบับปรับปรุง (พ.ศ.2552-2559) 

พบสภาพปัญหาจากการจดัและพัฒนาการศกึษาของกระทรวง

ศกึษาธกิารในระยะทีผ่่านมา พบว่า คณุภาพการศกึษาของเดก็

วยัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนในวชิาหลกั ๆ  ของระดบัการ

ศกึษาขัน้พ้ืนฐานหรือ (O-Net) ได้แก่ ภาษาอังกฤษ คณติศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์และสังคมศาสตร์ มีค่าเฉลี่ยต�่ำกว่าร้อยละ 50 

(ส�ำนกังานปลดักระทรวงศกึษาธิการ, 2555, น. 6) ซึง่สอดคล้อง

กับรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน 

(O-NET) รายวิชาภาษาอังกฤษช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ปีการ

ศึกษา 2558 พบว่า วิชาภาษาอังกฤษจากคะแนนเต็ม 100 

คะแนน ในระดบัประเทศได้ระดบัคะแนนเฉลีย่ 40.31 คะแนน 

สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์กรมหาชน).	

2558) ซึ่งจะเห็นได้ว่าผลการสอบยังไม่เป็นที่น่าพอใจ

	 ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบัน มีส่วน

เกีย่วข้องกบัชวีติมนษุย์อย่างหลกีเลีย่งไม่ได้ เนือ่งจากวทิยาการ

คอมพิวเตอร์ได้พัฒนาไปอย่ารวดเร็ว มีการน�ำคอมพิวเตอร์

ไปประยุกต์กับงานหลาย ๆ ด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งทางด้าน

การศึกษาทีม่กีารน�ำคอมพวิเตอร์มาใช้กบัการเรยีนการสอนใน	

รปูแบบของสือ่ประสม (Multimedia) (ฐานนัท์ ตัง้รจิุกลุ, 2555, 	

น. 1) ซึ่ง กิดานันท์  มลิทอง (2548, น. 191-193) ได้อธิบายว่า 

สื่อประสม หมายถึง การน�ำสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใช้ร่วมกัน

ทั้งวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดใน

การเรียนการสอนโดยใช้สื่อแต่ละอย่างตามล�ำดับขั้นตอนของ

เนื้อหาและปัจจุบันมีการน�ำคอมพิวเตอร์มาใช้ในการน�ำเสนอ

ข้อมูลที่เป็นทั้งตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

และเสียงร่วมด้วย สอดคล้องกับแนวคิดของ ไฮท์นิคและ

คณะ (Heinich and others, 2002, น. 242) ได้อธิบายว่า 	

สื่อประสม เป็นการใช้สื่อหลาย ๆ อย่างรวมกัน เช่น ข้อความ 

รูปภาพ ภาพกราฟิก เสียง และวีดิทัศน์ ตามล�ำดับเนื้อหา โดย

ใช้อปุกรณ์คอมพวิเตอร์ เพือ่ใช้ในการน�ำเสนอ และการใช้ค�ำว่า 	

“multimedia” เริ่มในช่วงทศวรรษ 1950 เพื่อใช้อธิบาย

ถึงการใช้สื่อร่วมกันของสื่อลักษณะต่าง ๆ เพื่อสร้างเสริม

ประสิทธิภาพทางการศึกษาให้เกิดประสิทธิภาพประสิทธิผล

สูงสุดในการเรียนการสอน และพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงของ

โลกในยุคศตวรรษที่ 21 ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ สมบัต ิ 

การจนารักพงค์ (2547, น. 3) นี้ได้อธิบายว่า พัฒนาการทาง

สังคมของนักเรียนในทุกระดับชั้นตั้งแต่ประถมศึกษาจนถึง

มัธยมศึกษาตอนปลาย (อายุ 8-18 ปี) อธิบายว่า เด็กทุกวัย

มกัชอบเข้ากลุ่ม เพือ่เล่นหรอืท�ำกจิกรรมร่วมกัน ดงันัน้ การจดั

กจิกรรมการเรยีนรูค้วรจดักจิกรรมโดยใช้การเรยีนแบบร่วมมอื 	

(Cooperative Learning) ซ่ึงเป็นวิธีการจัดการเรียนรู ้ที่

สอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการที่เน้นให้ครูใช้

วิธีการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นส�ำคัญ เนื่องจากมีรูปแบบการ

สอนให้เลอืกอย่างหลากหลายตามวตัถปุระสงค์ของการจดัการ

เรียนรู้ในกลุ่มสาระต่าง ๆ (ลักขณา  สริวัฒน์, 2557, น. 193) 
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และกระบวนการจัดการเรียนการสอนรูปแบบการเรียนการ

สอนแบบ STAD (Student Teams-Achievement Division) มี

ลกัษณะป็นการเรยีนแบบจดักลุ่มเพือ่เรยีนร่วมกนัตัง้แต่ 2-4 คน 	

โดยมสีมาชกิในกลุม่ท่ีมคีวามสามารถทีแ่ตกต่างกนัออกไป และ

สมาชิกในกลุ่มจะช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่มอย่างเต็มท่ี เพื่อช่วย

ให้กลุ่มประสบความส�ำเร็จ (ทิศนา แขมมณี, 2555, น. 265-

271) และวธิกีารเรยีนรูแ้บบร่วมมอืจึงมคีวามเหมาะสมต่อการ

จดัการเรียนการสอนในรายวชิาภาษาองักฤษจดัว่าเป็นวธิเีรียน

ทีส่ามารถน�ำมาประยกุต์ให้เหมาะสมกบัการเรยีนการสอนให้มี

คุณภาพได้ดียิ่งขึ้น

	 จากเหตุผลข้างต้นที่กล่าวมา ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู้ 	

ร่วมกับวิธีการเรียนแบบร่วมมือ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 3 เพื่อแก้ปัญหาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู ้ที่หลากหลาย และ

พัฒนาทักษะทางสังคมท่ีดีด้วย อีกท้ังจะส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนก้าวหน้าขึ้นอีกด้วย นอกจากนี้ผลที่

ได้จากการวิจัยจะเป็นข้อมูลส�ำหรับการใช้เป็นแนวทางในการ

พัฒนาการเรียนการสอน ซึ่งจะส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ	

เรียนรู้ในวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนที่ก้าวหน้าขึ้นด้วย 

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1.  เพ่ือพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี เรือ่งภาษา

อังกฤษน่ารู้ โดยวิธีการเรียนแบบร่วมมือ ส�ำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E
1
/ E

2
 ที่ 

85/85

	 2.  เพือ่เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนระหว่างก่อน

เรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง

ภาษาองักฤษน่ารู้ โดยวิธกีารเรยีนแบบร่วมมอื ส�ำหรบันกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3

	 3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน

ด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดีย เรือ่งภาษาองักฤษน่ารู ้โดย

วธีิการเรยีนแบบร่วมมอื ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3

สมมติฐานการวิจัย
	 1.  บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดีย เรือ่ง ภาษาองักฤษน่ารู้ 	

โดยวิธีการเรียนแบบร่วมมือ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 3 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E
1
/ E

2
 ที่ 85/85

	 2. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู ้ โดยวิธีการเรียนแบบร่วมมือ มีผล

สมัฤทธิท์างการเรียนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส�ำคญั

ทางสถิติ .05

	 3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู้โดยวิธีการเรียน

แบบร่วมมือ อยู่ในระดับมาก

	

ขอบเขตการวิจัย
	 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 	 1.1	 ประชากร คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนเทศบาล 4 (ธนวิถี) อ�ำเภอเมือง จังหวัดยะลา ที่ก�ำลัง

ศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559  จ�ำนวน 5 ห้อง รวม 

155 คน

	 	 1.2	 กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้

   	 	 	 1.2.1 กลุ่มตัวอย่างเพื่อหาประสิทธิภาพของ	

บทเรียน ซ่ึงได้จากการสุ่มกลุ่มจ�ำนวน 42 คน และสุ่มแบบ	

แบ่งชั้น (เก่ง ปานกลาง และอ่อน) ดังนี้ 

	 	 	 	 1.2.1.1  การทดลองครัง้ที ่1 การทดลอง

แบบรายบุคคล (1:1) จ�ำนวน 3 คน

	 	 	 	 1.2.1.2 การทดลองครั้งที่ 2 การทดลอง

แบบกลุ่มย่อย (1:10) จ�ำนวน 9 คน โดยเรียนร่วมกับวิธีการ

เรียนรู้แบบร่วมมือแบบ STAD   

	 	 	 	 1.2.1.3 การทดลองครั้งที่ 3 การทดลอง

แบบกลุ่มใหญ่ (1:100) จ�ำนวน 28 คนโดยเรียนร่วมกับวิธีการ

เรียนรู้แบบร่วมมือแบบ STAD   	 	 	 	

	 	 	 1.2.2 กลุ่มตัวอย่างเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน ซึ่งได้จากการสุ่มกลุ่มจ�ำนวน 28 คน และสุ่มแบบแบ่ง

ชั้น (เก่ง ปานกลาง และอ่อน) โดยเรียนร่วมกับวิธีการเรียนรู้

แบบร่วมมือแบบ  STAD

	 2. ขอบเขตด้านเนื้อหา

	 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู้ ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยยึดหลักสูตรของสถานศึกษา จ�ำนวน 

3 หน่วยการเรียนรู้ และใช้เวลาเรียน 6 คาบ (คาบเรียนละ50 

นาท)ี ดงันีห้น่วยที ่1 Friends หน่วยที ่2 My Meals และหน่วย

ที่ 3  Whose is it?
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เครื่องมือการวิจัย
	 เครื่องมือการวิจัย ได้แก่

	 1. บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี ทีเ่ป็นลกัษณะของส่ือ

ประสม (Multimedia) เป็นการใช้สือ่หลาย ๆ  อย่างรวมกนั เช่น 

ข้อความ รูปภาพ ภาพกราฟิก เสียง และวีดิทัศน์ ตามล�ำดับ

เนื้อหาโดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์น�ำเสนอเนื้อหา

	 2. แผนการจัดการเรียนรู้ การสร้างแผนจัดการเรียนรู	้

ยึดหลัก จากผลการเรียนรู ้ท่ีคาดหวังหลักการและเน้ือหา

จากหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ส่วน

กระบวนการจัดการเรียนการสอน หรือจัดการเรียนรู ้ของ

นักเรียน เพื่อให้สอดคล้องกับวิธีการเรียนรู ้แบบร่วมมือ 	

รูปแบบ STAD

	 3.  แบบประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดยี 

การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย 2 ชุด ได้แก่แบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาของ	

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี และแบบประเมนิคณุภาพ ด้าน

สื่อของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

	 4.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การสร้าง

แบบทดสอบที่ใช้ในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องภาษา

องักฤษน่ารู้เป็นแบบทดสอบแบบเลอืกตอบ (Multiple Choice 

Test) 3 ตัวเลือก

	 5. แบบประเมินความพึงพอใจทางการเรียนรู้ การสร้าง

แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัตมิเีดยีเรือ่งภาษาองักฤษน่ารู ้เป็นแบบมาตราส่วนประมาณ

ค่า (Rating Scale) 5 ระดับ

นิยามศัพท์เฉพาะ
	 ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ีมีนิยามศัพท์เฉพาะของการวิจัย 

ดังนี้

	 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อ

คอมพวิเตอร์ทีช่่วยในการจัดการเรยีนการสอนทีม่ลีกัษณะเป็น

บทเรียนที่มีเนื้อหาข้อมูลที่เป็นตัวอักษรภาพกราฟิก ภาพถ่าย 

ภาพเคลือ่นไหว และเสยีง บทเรยีนคอมพวิเตอร์มัลตมิเีดีย เร่ือง

ภาษาอังกฤษน่ารู้ ประกอบด้วย 3 หน่วยการเรียนรู้ 

	 2. การเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง การจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 

ประกอบด้วย (เก่ง ปานกลาง และอ่อน) โดยรูปแบบการเรียน

แบบร่วมมือแบบ STAD 

	 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง ความ

สามารถหรือคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียในการสร้างผล

สัมฤทธ์ิของบทเรียนมัลติมีเดียให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตาม

เกณฑ์ E
1
/E

2
 ที่ 85/85 ซึ่งได้มาจากค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบ

ฝึกหัดท้ายบทกับคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบหลังเรียนแล้ว

น�ำมาค�ำนวณเป็นร้อยละ โดยใช้สูตร E1/E2

	 80 ตวัแรก (E1) คอื นกัเรยีนทีท่�ำแบบฝึกหดัระหว่างเรยีน

ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 

	 80 ตัวหลัง (E2) คือ นักเรียนที่ท�ำแบบทดสอบหลังเรียน

ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80

	 ประสิทธิภาพส่ือมีค่าต�่ำกว่าเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% และ

สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ไม่เกิน 2.5% แสดงว่าสื่อที่สร้างขึ้นมี

ประสิทธิภาพ และสามารถน�ำไปใช้ทดลองหาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนได้ ชัยยงค์  พรหมวงศ์. (2556, น. 10)

วิธีการด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยได้ด�ำเนินการตามล�ำดับ

ขั้นตอน ดังนี้

	 1. ผู้วจิยัตดิต่อบณัฑติวทิยาลยั เพ่ือขอหนงัสอือนเุคราะห์

โรงเรยีนเทศบาล 4 เพือ่ขอนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาที ่3 ทีก่�ำลัง

ศึกษาอยู่ในภาคเรียน 1 ปีการศึกษา 2559 ในการทดลองหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองภาษา

อังกฤษน่ารู้ โดยวิธีการเรียนแบบร่วมมือ ส�ำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3

	 2. ด�ำเนนิการเลือกกลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการทดลองเพือ่หา

ประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน

เทศบาล 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 ซึ่งได้จากการสุ่ม

กลุ่ม (Cluster Random Sampling) 3 ห้องเรียน จากนั้นสุ่ม

แบบแบ่งช้ัน (Stratified Random Sampling) จ�ำนวน 40 คน 	

โดยแบ่งชั้นนักเรียนพิจารณาจากคะแนนร้อยละในรายวิชา

ภาษาอังกฤษ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558  คือ เก่ง ปาน

กลางและอ่อน โดยจะพิจารณาจากคะแนนร้อยละในรายวิชา

ภาษาอังกฤษเทียบกับคะแนนพิสัย โดยแบ่งกลุ่มตามเกณฑ์

ของโรงเรียน 

	 3. จัดเตรียมอุปกรณ์ห้องคอมพิวเตอร์ ตลอดจนตรวจ

เช็คคอมพิวเตอร์ให้พร้อมใช้งานเพื่อด�ำเนินการติดตั้งบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษ และตรวจสอบข้อ

บกพร่องก่อนด�ำเนินการหาประสิทธิภาพสื่อด้วย
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	 4. ทดสอบหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย เร่ืองภาษาอังกฤษน่ารู้ โดยทดลองใช้กับกลุ่มหา

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีก�ำลังศึกษาใน

ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2559 เป็นกลุม่ทีใ่ช้หาประสทิธิภาพ 

จ�ำนวน 3 กลุ่ม ซึ่งในแต่ละกลุ่มจะประกอบด้วยนักเรียนกลุ่ม

เก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน ที่ใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งชั้น 

ทีม่าจากคะแนนร้อยละในรายวชิาภาษาองักฤษ ภาคเรยีนที ่2 

ปีการศกึษา 2558 เปรยีบเทยีบกับคะแนนพิสยัตามเกณฑ์ของ

โรงเรยีนเทศบาล 4 (ธนวธิ)ี และข้ันตอนในการหาประสทิธภิาพ 

ดังนี้

	 	 4.1 การทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 (แบบราย

บุคคล) น�ำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษ

น่ารู้ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เป็นกลุ่มที่

ใช้หาประสิทธิภาพ จ�ำนวน 3 คน ซึ่งเป็นนักเรียนตัวแทนของ

นักเรียนกลุ่มเก่ง จ�ำนวน 1 คน กลุ่มปานกลาง จ�ำนวน 1 คน 

และกลุ่มอ่อนจ�ำนวน 1 คน และก�ำหนดให้นักเรียน 1 คน ต่อ

คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง และได้กลุ่มตัวอย่างมาโดยใช้วิธีการสุ่ม

แบบแบ่งชั้น ที่มาจากคะแนนร้อยละในรายวิชาภาษาอังกฤษ 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 เปรียบเทียบกับคะแนนพิสัย

ตามเกณฑ์ของโรงเรียนเทศบาล 4 (ธนวิธี) 

	 	 4.2 การทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 2 (แบบกลุ่ม

เลก็) น�ำบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดีย เรือ่งภาษาองักฤษน่ารู้ 	

ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เป็นกลุ่มที่

ใช้หาประสิทธิภาพ จ�ำนวน 9 คน ซึ่งเป็นนักเรียนตัวแทนของ

นักเรียนกลุ่มเก่ง จ�ำนวน 3 คน กลุ่มปานกลาง จ�ำนวน 3 คน 

และกลุ่มอ่อนจ�ำนวน 3 คน และก�ำหนดให้นักเรียน 3 คน ต่อ 

คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง โดยเรียนแบบวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ

แบบ STAD และได้กลุม่ตวัอย่างมาโดยใช้วธีิการสุม่แบบแบ่งชัน้ 

ทีม่าจากคะแนนร้อยละในรายวชิาภาษาองักฤษ ภาคเรยีนที ่2 

ปีการศกึษา 2558 เปรยีบเทยีบกับคะแนนพิสยัตามเกณฑ์ของ

โรงเรียนเทศบาล 4 (ธนวิธี)

	 	 4.3 การทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3 (แบบกลุ่ม

ภาคสนาม) น�ำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษา

อังกฤษน่ารู้ ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

ที่เป็นกลุ่มที่ใช้ประสิทธิภาพ จ�ำนวน 28 คน แบ่งได้ 7 กลุ่ม 

และก�ำหนดให้นักเรียน 4 คน ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง โดย

เรียนแบบวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ STAD และได้กลุ่ม

ตัวอย่างมาโดยใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งชั้น ที่มาจากคะแนนร้อย

ละในรายวิชาภาษาอังกฤษ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 

เปรยีบเทยีบกบัคะแนนพสัิยตามเกณฑ์ของโรงเรยีนเทศบาล 4 

(ธนวิธี)

	 5. ด�ำเนินการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู้กับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้หาผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจทางการเรียนด้วยบท

เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จ�ำนวน 28 คน แบ่งได้ 7 กลุ่ม 

กลุ่มละ 4 คน ประกอบด้วยเด็กเก่ง 1 คน เด็กปานกลาง 2 คน 	

และเด็กอ่อน 1 คน และก�ำหนดให้นักเรียน 4 คน ต่อ

คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง โดยเรียนแบบวิธีการเรียนรู้แบบร่วม

มือแบบ STAD เรียนในลักษณะช่วยกันเรียน โดยเก็บคะแนน

จากการท�ำแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

เพือ่น�ำมาเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงูกว่า

ก่อนเรยีนหรอืไม่ โดยใช้กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้หาผลสมัฤทธิท์างการ

เรยีนและความพงึพอใจในการเรยีนรู้ไม่ซ�ำ้กับกลุม่ตัวอย่างทีใ่ช้

ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย

	 6. นักเรียนท�ำแบบสอบถามความพึงพอใจ เพื่อหาค่า

ความพึงพอใจของนักเรียนว่าอยู่ในระดับที่ตั้งไว้หรือไม่

	 7. ท�ำการเกบ็รวบรวมข้อมลูทีไ่ด้จากการหาประสทิธภิาพ

บทเรียน จากการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และจากการ

หาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย เร่ืองภาษาอังกฤษน่ารู้เพื่อน�ำค่ามาวิเคราะห์ทาง

สถิติในการวิจัยต่อไป

วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล
	 ผู้วิจัยจะด�ำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้

	 1. วเิคราะห์หาคณุภาพและหาประสทิธภิาพของบทเรยีน	

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้สูตร E
1
/ E

2

	 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้คะแนน

แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) กับคะแนนแบบทดสอบ

หลังเรียน (Post-Test) ของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผล	

สัมฤทธิท์างการเรียน โดยใช้สูตร t-test Dependent Sample

	 3. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบท

เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้สูตรค่าสถิติพื้นฐาน คือ 	

ค่าเฉลี่ย ( ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)



35วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ

ปีที่ 18 ฉบับที่ 2 เดือน กรกฎาคม-ธันวาคม 2561   

ตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู้

แบบทดสอบ

ระหว่างเรียน

หลังเรียน

จ�ำนวนนักเรียน

28

28

คะแนนเต็ม

20

20

คะแนนที่ได้เฉลี่ย

16.57

16.50

คะแนนเฉลี่ย (ร้อยละ)

82.86

82.50

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

แบบทดสอบ

ก่อนเรียน

หลังเรียน

กลุ่มตัวอย่าง (N)

28

28

10.21

16.04

S.D.

3.72

1.79

t∑D ∑D2 Sig

5.82 38.82 13.62 .000

ผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย
	 ผู้วิจัยเสนอผลการวิจัยเป็น 3 ตอน  ดังนี้ 

	 1.   ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู้โดยวิธีการเรียนแบบร่วมมือ 

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3

	 ผู้วจิยัได้ด�ำเนนิการโดยใช้บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี  

เพือ่เปรยีบเทยีบคะแนนระหว่างเรยีนกับคะแนนหลังเรยีนให้มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E
1
/E

2
 ที่ 85/85 ดังตารางที่ 1

	 จากตารางที่ 1 พบว่า แบบฝึกหัดระหว่างเรียนมี

คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 82.86 และหลังจากเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้ว มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 82.50 จาก

ผลการทดลองพบว่าบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี เรือ่งภาษา

องักฤษน่ารู้มปีระสทิธภิาพ E
1
/E

2
 ทีต่ัง้เกณฑ์ไว้ 85/85 สามารถ

น�ำไปใช้ทดลองหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้

	 2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่าง

ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

เร่ืองภาษาอังกฤษน่ารู้ โดยวิธีการเรียนแบบร่วมมือส�ำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3

	 ผู้วิจัยได้ท�ำการทดลองนักเรียน จ�ำนวน 28 คน เพื่อน�ำ

ผลสมัฤทธิร์ะหว่างก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีน

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดียมาวเิคราะห์ข้อมูลด้วยการ

ทดสอบค่าที (t – test  Dependent) ดังตารางที่ 2

	 จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนท�ำแบบทดสอบก่อนเรียน

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.21 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.72 

และนักเรียนท�ำแบบทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 16.04 มีค่า

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.79   เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

	 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการ

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษ

น่ารู้ โดยวิธีการเรียนแบบร่วมมือ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 3

	 ผู้วิจัยได้น�ำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่

มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษา

อังกฤษน่ารู้ โดยวิธีการเรียนแบบร่วมมือ ส�ำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 ได้แก่ นักเรียน จ�ำนวน 28 คน ได้ผลการ

วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ( ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

ในแต่ละด้านในภาพรวมดังตารางที่ 3
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ตารางที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยภาพรวม

รายการ

รวม

ระดับความพึงพอใจ (N=31)

ระดับความพึงพอใจ

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

S.D.

0.56

0.60

0.59

4.71

4.55

4.56

1.  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบร่วมมือ

2.  ด้านสื่อมัลติมีเดีย

	 จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

เร่ืองภาษาองักฤษน่ารู้ ร่วมกบัวธิกีารเรียนแบบร่วมมอื  ส�ำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด (  = 4.56, S.D. = 0.59) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า 

ค่าเฉล่ียสูงสุดคือ ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 	

(  = 4.57, S.D. = 0.56) และรองลงมา คือ ด้านสื่อมัลติมีเดีย 

(  = 4.55, S.D. = 0.60)

สรุปผลการวิจัย
	 สรุปผล

	 ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้ 

	 1. บทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี เรือ่งภาษาองักฤษน่ารู ้	

ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.86 /82.50 ซึ่งเป็นไปตาม

เกณฑ์ 85/85 ที่ก�ำหนดไว้ เป็นไปตามแนวคิดของ ชัยยงค ์	

พรหมวงศ์. (2556,น. 10) ทีอ่ธบิายว่า ประสทิธภิาพสือ่มีค่าต�ำ่

กว่าเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% และสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ไม่เกิน 2.5% 

แสดงว่าสื่อที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ และสามารถน�ำไปใช้

ทดลองหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้

	 2. ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบท

เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองภาษาอังกฤษน่ารู้ สูงกว่า	

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .00

	 3.  นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อด้วยบทเรยีนคอมพวิเตอร์

มลัตมิเีดีย เรือ่งภาษาองักฤษน่ารู ้อยูใ่นระดับดีมาก (  = 4.56, 

S.D. = 0.59) ซึ่งสูงกว่าระดับมากที่ก�ำหนดไว้

อภิปรายผล 
	 ผลการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี  เรือ่งภาษา

องักฤษน่ารู้ ร่วมกบัวิธกีารเรยีนแบบร่วมมอื ส�ำหรบันักเรยีนชัน้

ประถมศึกษาปีที่ 3 ดังนี้

	 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

	 จากการ วิจั ย เพื่ อหาประสิทธิภาพของบทเรี ยน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู้ ร่วมกับวิธีการ

เรยีนแบบร่วมมอื ส�ำหรบันกัเรยีนช้ันประถมศกึษาปีที ่3 พบว่า  

บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดียทีผู่ว้จิยัสร้างขึน้มปีระสทิธภิาพ

เท่ากับ 82.86/82.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 ที่ก�ำหนด

สอดคล้องกับชัยยงค์ พรหมวงศ์. (2556, น. 10) ที่อธิบายว่า 

ประสิทธิภาพสื่อมีค่าต�่ำกว่าเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% และสูงกว่า

เกณฑ์ทีต่ัง้ไว้ไม่เกนิ 2.5% แสดงว่าส่ือทีส่ร้างขึน้มปีระสิทธภิาพ 

และสามารถน�ำไปใช้ทดลองหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 

หมายความว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท�ำให้ผู้เรียน

เกดิการเรยีนรูร้ะหว่างเรยีนได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 82.86 และ

ท�ำให้ผู้เรียนมคีะแนนวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนเฉล่ีย

ร้อยละ 82.50 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ซึ่งเป็นไป

ตามสมมติฐานของการวิจัยในข้อที่ 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมเีดีย เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู ้ร่วมกบัวิธีการเรียนแบบร่วม

มอื  ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 มปีระสิทธภิาพตาม

เกณฑ์ 85/85 

	 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีค่า

คะแนนเฉลี่ยการเรียนรู้ระหว่างเรียน (E1) สูงกว่าค่าคะแนน

เฉล่ียของการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (E2) เกิด

จากปัจจัยหลายประการ ดังนี้

	 1. รปูแบบของบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดียมคีวามน่า

สนใจ ท�ำให้นักเรียนเกิดความสนใจ กระตือรือร้น และมีความ

ตั้งใจท่ีจะศึกษาเนื้อหาในบทเรียน เนื่องจากมีการน�ำเสนอ

เนือ้หาทีน่่าสนใจ เนือ้หามคีวามชดัเจน ถกูต้อง เข้าใจง่าย มกีาร

ใช้รปูแบบตวัอกัษร ขนาด และสีของตวัอักษรมคีวามสวยงาม มี

การใช้ภาษาได้เหมาะสมกบัวยัของผู้เรยีน มกีารน�ำมลัตมิเีดยีที่
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หลากหลายมาใช้ เช่น ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว เสยีงดนตร ีเสียง

บรรยาย ฯลฯ เพือ่เป็นการดงึดดูความสนใจและให้นกัเรยีนเกดิ

แรงจูงใจทางการเรียน ท�ำเกิดความเพลิดเพลินและมีความสุข

ในการเรยีนรู ้และนอกจากนีผู้ว้จิยัได้ออกแบบทเรยีนโดยสอด

แทรกแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ มาผสมผสานกัน เช่น ทฤษฎี

พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) น�ำมาประยุกต์เป็นโครงสร้าง

ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู้มี

ลกัษณะเป็นเส้นตรง เนือ่งจากผูเ้รยีนได้รบัการเรยีนรูเ้ป็นล�ำดบั

ขั้นตอน และจะมีการเสริมแรงเป็นระยะ ๆ  ทฤษฎีปัญญานิยม 

(Cognitivism) ที่เกิดจากแนวคิดของชอมสกี้ (Chomsky) 

น�ำมาประยุกต์ใช้เพื่อให้ผู้เรียนมีอิสระทางการเรียนมายิ่งขึ้น 

และผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ในแต่ละเนื้อหาได้อย่าง

เต็มที่และน�ำทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Scheme Theory) มา

ประยกุต์ในการสร้างบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีให้เนือ้หามี

การเชื่อมโยงกันไปมาคล้าย ๆ  ใยแมงมุม เป็นลักษณะบทเรียน

สื่อหลายมิติ (Hypermedai) ทั้งนี้เพื่อให้ได้สื่อการเรียนการ

สอนทีม่ปีระสทิธภิาพ ตอบสนองต่อวธิกีารเรยีนรูท้ีแ่ตกต่างกนั 

และตอบสนองต่อลกัษณะของโครงสร้างความรูข้องผูเ้รยีนได้ดี

	 2. วิธีการเรียนแบบร่วมมือในรูปแบบ STAD ช่วยให้

นกัเรียนทกุคนได้มส่ีวนร่วมในการท�ำกิจกรรมร่วมกนั เนือ่งจาก

นักเรียนจะต้องเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน และภายในกลุ่ม

ประกอบด้วยนกัเรยีนทีม่คีวามสามารถทีแ่ตกต่าง ๆ  กนัออกไป 	

และการเรียนแบบร่วมมือในรูปแบบ STAD ช่วยกระตุ้นให้

นักเรียนมีความสนใจเรียนและตั้งใจมากขึ้น นักเรียนได้มีการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม นักเรียนได้ติดต่อ

สื่อสารกัน โดยใช้ภาษาของนักเรียนเอง ท�ำให้สามารถเข้าใจ

ในบทเรียนมากขึ้น ประกอบกับการที่แต่ละกลุ่มต้องการมุ่ง

ผลสัมฤทธ์ิจากการท�ำกิจกรรมระหว่างเรียน เพื่อให้ได้รับการ

ยอมรับและได้คะแนนเฉลี่ยของกลุ ่มสูงสุดและผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนท�ำเป็นรายบุคคล คิดคะแนนเป็น

รายบุคคลไม่เกี่ยวกับคะแนนของกลุ่ม จึงส่งผลให้คะแนน

เฉลี่ยการเรียนรู ้ระหว่างเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยของการ

วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ผลการวจิยันีส้อดคล้องกบังานวจิยั

ของนพมาศ  ธรรมประสิทธิ์ (2552, น. 146-149 ) ศึกษาผล

การเรยีนรูด้้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนร่วมกบัการเรยีน

แบบร่วมมือ เร่ือง Food and drink วิชาภาษาอังกฤษของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านดอนต�ำลึง พบว่า 

1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาภาษา

อังกฤษ เรื่อง Food and drink มีประสิทธิภาพ 75.80 /75.60 

สูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ 75/75	 	

	 ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษา

อังกฤษน่ารู้ ร่วมกับวิธีการเรียนแบบร่วมมือ ส�ำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 

82.86/82.50 และสามารถน�ำไปใช้ทดลองหาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนได้ ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ผู้วิจัยได้ก�ำหนด 

สามารถน�ำไปใช้ประโยชน์ทางการเรียนการสอนได้ และน�ำไป

สู่การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพได้

	 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย

	 จากผลการวจิยัเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนก่อน

เรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง

ภาษาอังกฤษน่ารู้ ร่วมกับวิธีการเรียนแบบร่วมมือ ส�ำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วย	

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน จากการเปรียบเทียบคะแนนแบบ

ทดสอบก่อนเรยีน (Pretest) กบัคะแนนแบบทดสอบหลังเรยีน 

(Posttest) โดยมค่ีาเฉลีย่คะแนนแบบทดสอบก่อนเรยีนเท่ากบั 

10.21 คะแนน (  = 10.21, S.D. = 3.72) และค่าเฉลีย่คะแนน

แบบทดสอบหลงัเรยีนเท่ากบั 16.04 คะแนน (  = 16.04, S.D. 

= 1.79) ซึง่สอดคล้องกับสมมตฐิานข้อที ่2 นกัเรยีนทีเ่รยีนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องภาษาอังกฤษน่ารู้ ร่วมกับ

วิธีการเรียนแบบร่วมมือ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน	

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

	 เนื่องมาจากการจัดรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ที่ความ

แปลกใหม่ และวิธีการน�ำเสนอในรูปแบบที่แตกต่างออกไป 	

โดยมีการน�ำเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร ์มาใช ้ร ่วมกับ

กระบวนการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ STAD ท�ำให้นักเรียน

เกิดความต้องการอยากจะเรียนรู้ ทั้งรูปแบบการน�ำเสนอที่

เน้นการออกแบบให้มกีารเรยีนทีง่่ายยิง่ขึน้ และบทเรยีนดงึดดู

ความน่าสนใจ ที่ประกอบไปด้วยทั้งรูปภาพ ภาพกราฟิก ภาพ

ประกอบ เสียงบรรยาย โดยผู้วิจัยมีการวิเคราะห์ให้เหมาะสม

กับเนื้อหา เพื่อเป็นการกระตุ้นและสร้างความน่าสนใจในการ

เรียน ที่ประกอบขึ้นมาเป็นหน่วยการเรียนในแต่ละหน่วย

	 ผลการวจิยัครัง้นีแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

ผู้วิจัยได้ท�ำการศึกษาวิเคราะห์ทั้งเน้ือหาบทเรียน หลักสูตร	

การเรียน นักเรียน และจัดท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
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ทางการเรยีนทีผ่่านการวเิคราะห์เนือ้หาบทเรียนกบัจดุประสงค์

เชงิพฤติกรรม ตามหลกัการของการวิจัยทัง้นีแ้บบทดสอบวดัผล

สมัฤทธิท์างการเรียนได้ผ่านการตรวจสอบและประเมนิคุณภาพ

ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากผู้เชี่ยวชาญในด้าน

เนือ้หา ด้านการวดัและการประเมนิผล เพือ่เป็นการตรวจสอบ

และประเมินข้อแก้ไข เพื่อการปรับปรุงให้แบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถน�ำไปประเมินนักเรียนที่เรียน

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู้ ได้จริง

	 ดงัน้ัน บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดยี เรือ่งภาษาองักฤษ

น่ารู้ ร่วมกบัวธิกีารเรียนแบบร่วมมือ ส�ำหรบันักเรยีนชัน้ประถม

ศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ง

เป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีผู้วิจัยได้ก�ำหนด สามารถน�ำไปใช้

ประโยชน์ในการเรียนรู้ และเป็นประโยชน์ต่อผู้เข้าศึกษาบท

เรียนต่อไป

	 3.  ความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

	 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความพึงพอใจของนักเรียน

ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู ้

กลุม่สาระการเรียนรูภ้าษาต่างประเทศ ร่วมกบัวธิกีารเรียนแบบ

ร่วมมือส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียน

มีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดย

ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.56, S.D. = 0.59) เมื่อ

พิจารณาแต่ละด้านพบว่า ค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านกิจกรรมการ

เรียนการสอนแบบร่วมมือ (  = 4.71, S.D. = 0.56) และรอง

ลงมา คือ ด้านสื่อมัลติมีเดีย (  = 4.55, S.D. = 0.60) ซึ่งสูง

กว่าเกณฑ์ทีต่ัง้ไว้ตามสมมตฐิาน ข้อที ่3 คอื ความพงึพอใจของ

นกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี เรือ่งภาษา

อังกฤษน่ารู้ ร่วมกับวิธีการเรียนแบบร่วมมืออยู่ในระดับมาก

	 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียใช้ร่วมกับวิธี

การเรียนแบบร่วมมือมีการน�ำเสนอเนื้อหาที่น่าสนใจ มีการใช้	

รูปแบบตัวอักษร ขนาด และสีของตัวอักษรมีความสวยงามมี

การใช้ภาษาได้เหมาะสมกับวยัของนกัเรียน มกีารน�ำมลัตมิเีดยี

ที่หลากหลายมาใช้ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี 

เสียงบรรยาย ฯลฯ เป็นสื่อท่ีมีความเหมาะสมกับวัยของ

นกัเรยีน และช่วยให้นกัเรยีนเรยีนรูไ้ด้เรว็กว่าต�ำรา ทัง้นีเ้พราะ

การจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ STAD ช่วยให้นักเรียนทุกคน

ได้มีส่วนร่วมในการท�ำกิจกรรมร่วมกัน คะแนนท่ีแต่ละคนได้

รับมีผลต่อคะแนนของกลุ่มทุกคนจึงมีความกระตือรือร้นใน

การเรียน ในการท�ำกิจกรรมของกลุ่มท�ำให้นักเรียนมีความ

สุขทางการเรียน เกิดความเพลิดเพลินและมีความสนุกสนาน

ทางการเรียนมากขึ้น

	 ดังน้ัน ความพึงพอใจของนักเรียนที่ มีต ่อบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาษาอังกฤษน่ารู้  ร่วมกับวิธีการ

เรียนแบบร่วมมือส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 อยู่ใน

ระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความชื่นชอบต่อการ

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เน่ืองจากเป็นการ

สอนด้วยวิธีการที่แปลกใหม่และสามารถสร้างความสนใจให้

นักเรียนต้องการศึกษาบทเรียนได้เป็นอย่างดี ท�ำให้ส่งผลถึง

ค่าสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนด้วย	

ข้อเสนอแนะ
	 ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้

	 1. ผู ้สอนควรมีความรู ้ ในการใช ้งานคอมพิวเตอร	์

เบือ้งต้นได้ เพือ่จะท�ำให้ใช้งานบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี

ได้ง่าย และสะดวกมากยิ่งขึ้น

	 2. ผู้สอนควรศึกษาข้อจ�ำกัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัตมิเีดยีให้ละเอยีด เพือ่ช่วยแก้ไขปัญหาในการสร้างบทเรยีน

แล้วไม่สามารถน�ำมาใช้งานได้

	 3. ผู ้สอนควรมีความรู้และความเข้าใจในตัวบทเรียน	

และโปรแกรมที่ใช้งาน หากเกิดปัญหาตัวผู้วิจัยได้แก้ปัญหา

ทันท่วงที

	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ผู้สอนควรศึกษาผลของตัวแปรอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น 

ความรับผิดชอบ ความสนใจ ใฝ่เรียนรู้เป็นต้น

	 2. ผู้สอนควรมีการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการ

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์กับการเรียนปกติ โดยใช้วิธีการ

เรยีนรูแ้บบร่วมมอื หรอืวธิกีารเรยีนรูแ้บบอืน่ว่ามคีวามแตกต่าง

กันหรือไม่
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