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บทคัดยอ 

การวจิัยครัง้นี้มีจุดมุงหมายเพื่อ 1) พัฒนานิทานมัลติมีเดียเพื่อเสริมการอานภาษาอังกฤษ

ดวยตนเองที่มีการใหความหมายของคําศัพท 3 รูปแบบ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน         

ของนักเรียนที่เรียนดวยนิทานมัลติมีเดียเพื่อเสริมการอานภาษาอังกฤษดวยตนเองที่มีการให

ความหมายของคําศัพท 3 รูปแบบ 3) เปรยีบเทยีบความพึงพอใจของนักเรยีนที่มีตอนทิานมัลตมีิเดยี

เพื่อเสรมิการอานภาษาอังกฤษดวยตนเองที่มีการใหความหมายของคําศัพท 3 รูปแบบ  

 เครื่องมือทีใ่ชประกอบดวยนทิานมัลตมีิเดยี 3 รูปแบบ แบบประเมินคุณภาพนิทานมัลติมีเดีย

สําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษาและดานเนื้อหา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

แบบวัดความพึงพอใจในการเรียน กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแกนักเรียนระดับช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) จํานวน 156 คน           

การดําเนนิการวจิัยไดพัฒนานทิานมัลตมีิเดยีใหไดประสทิธภิาพตามเกณฑ แลวทดลองเปรยีบเทียบ 

3 กลุม กลุมที่ 1 เรยีนรูปแบบการใหความหมายเปนภาพ กลุมที่ 2 เรียนรูปแบบการใหความหมาย

เปนตัวอักษร กลุมที่ 3 เรียนรูปแบบการใหความหมายเปน ภาพและตัวอักษร แลวใหทําแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล            

ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน E1/E2 และ One Way ANOVA 

 ผลการทดลองพบวา 1) นิทานมัลติมีเดีย 3 รูปแบบมีประสิทธิภาพดังนี้รูปแบบที่ให

ความหมายเปนภาพมีประสิทธิภาพ 85.00/82.66 รูปแบบที่ ใหความหมายเปนตัวอักษร                    

มีประสิทธิภาพ 84.44/80.67 รูปแบบที่ใหความหมายเปนภาพและตัวอักษรมีประสิทธิภาพ 

86.11/81.00 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยนิทานมัลติมีเดียที่มีการให

ความหมายของคําศัพทเปนภาพ เปนตัวอักษรและเปนทั้งภาพและตัวอักษร มีคะแนนผลสัมฤทธิ์

                                                                            
1
 สาขาเทคโนโลยีการศกึษา หลักสูตรการศกึษามหาบัณฑิต คณะศกึษาศาสตร มหาวทิยาลัย ศรนีครนิทรวโิรฒ 

2
 ภาควชิาเทคโนโลยีการศกึษา คณะศกึษาศาสตร มหาวทิยาลัยศรนีครนิทรวโิรฒ 
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ทางการเรียนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 3) ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียน            

ที่เรยีนดวยนทิานมัลตมีิเดยีที่มีการใหความหมายของคําศัพทเปนภาพ เปนตัวอักษร และเปนทัง้ภาพ

และตัวอักษร มีความพึงพอใจในการเรี ยนแตกต างกันอย างไม มีนัยสํ าคัญทางสถิต

คําสําคัญ : บทเรยีนมัลตมีิเดยี การอานภาษาอังกฤษดวยตนเอง การใหความหมายของคําศัพท 
 

Abstract 

The purposes of this research were to develop a Computer Multimedia in Self-

reading with the meaning of words 3 models and to compare the achievement and the 

satisfaction of the students who use these 3 models.  

 The instruments were the three of computer multimedia models, the computer 

multimedia evaluation test, the achievement test, and the learning satisfaction scale. The 

three of computer multimedia models were validated by 156-grade-four students at 

Srinakarinwirot University: Prasarnmit Demonstration School (Elementary). The three of 

computer multimedia model were tested by three group of student, the first group is the 

meaningful image model, the second group is the meaningful text model, and the last group 

is the meaningful image and text model. All participants completed the achievement test and 

the learning satisfaction scale. The statistics used for analyzing data included percentage, 

means, standard deviation E1/E2, and One Way ANOVA. 

 The results were follows: The computer multimedia evaluation score in the 

meaningful image model is 85.00/82.66, the meaningful text is 84.44/80.67, and the 

meaningful image and text model is 86.11/81.00 2) The achievement scores were not 

significantly different between three models. 3) The learning satisfaction scores were not 

significantly different between three models 

Keywords:  Computer Multimedia, Self-Reading English, Word meaning 

ความสําคัญและท่ีมาของปญหาการวจัิย 

จ า ก ก า ร ศึ ก ษ า ป ญ ห า ก า ร ไ ม ช อ บ                

อานหนังสือของคนไทยขอมูลจากสํานักงานสถิติ

แหง ชาติดําเนินการสํารวจการอานหนังสือของ

ประชากร พ.ศ.2551 โดยเก็บรวบรวมขอมูลใน

เดือนพฤษภาคม และมิถุนายน 2551 พบว า               

การอานหนังสือของกลุมวัยสูงอายุมีแนวโนมเพิ่ม

สูงขึ้น ในขณะที่กลุมอ่ืนมีแนวโนมลดลง ซึ่งอาจ

เปน เพราะมีสื่อ อ่ืนที่ นาสนใจมากกว า (สถิติ               

การอานของเด็กไทย. 2552: 9) ซึ่งในเบื้องตน

สันนิษฐานว าอาจเปน เพราะการมองไม เห็น

ความสํ า คัญ ไ ม เห็นประโยชนของการอ าน               

แตจริงๆ แลวทุกคนรูถึงประโยชนของการอาน

หนังสอื เห็นไดจากพอแมพยายามเค่ียวเข็ญใหลูก
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ที่ ยังเปนนักเรียน เปนนักศึกษาอยูอานหนังสือ 

เพื่อที่จะสามารถสอบไดคะแนนดีๆ  มีโอกาสหางาน

ทําได ดังนั้นความหมายในการใหลูกอานหนังสือ        

จึงเปนเพียงบันไดใหไดวุฒิทางการศึกษาและเปน

ใบเบกิทางสูการมีงานทําเทานัน้ ดังนั้นเม่ือเรียนจบ

แลวก็ ไม มีความจําเปนที่จะตองอ านหนังสือ          

อีกต อไป เหตุ ผลที่ ช วยสนับสนุ นตร งนี้ ก็ คื อ               

เม่ือเรียนจบและไดทํางานแลวคนไทยสวนใหญก็

มักจะไมอานหนังสืออีก หรืออานก็เพียงเรื่องที่

เกี่ยวของกับการทํางานเทานั้น เม่ือผู ใหญใน

ปจจุบันไมเห็นความจําเปนของการเรียนรูตลอด

ชีวิตก็จะไม มีการเรียนรูตอเนื่อง พฤติกรรมที่

ปรากฏชัดแกสายตาของเด็กรุนหลังๆ ก็คือ การไม

อานซึ่ งเด็กก็จะเกิดการซึมซับ  และลอกเลียน           

เอาพฤติกรรมเหลานี้ไปเปนพฤติกรรมของตัวเอง  

(อุดม  เพชรสังหาร. 2552) ประเทศไทยจัดการ

เ รี ย น ก า ร ส อ น ภ า ษ า อั ง ก ฤ ษ ทั้ ง ใ น ร ะ ดั บ

ประถมศึกษา มัธยมศึกษา และอุดมศึกษา แตคน

ไทยสวนมากปร ะมาณ 70%-80% มีอาการ

ภาษาอังกฤษบกพรอง (อินทริา ศรปีระสทิธิ์. 2553 

: ออนไลน) อาจเปนเพราะการสอนสื่อการสอน  

หรอืครูผูสอน ดังนัน้การสอนการอานภาษาอังกฤษ

ที่ สํ า คั ญ ที่ สุ ด น า จ ะ เ ป น ก า ร ส อ น ใ น ร ะ ดั บ

ประถมศึกษา เพราะเด็กวัยประถมศึกษาเปนวัยที่

ราเรงิแจมใสยินดรีับประสบการณใหมที่เปนไปตาม

ธร ร มชาติ ไ ม ก ร ะดากอายที่ จ ะ ใ ช ภาษาสื่ อ

ความหมายกับผู คนรอบข าง  แนวการสอน

ภาษาอังกฤษในปจจุบัน ใหความสําคัญตอทักษะ

การอานมากที่สุด เพราะการอานเปนทักษะที่

สําคัญสําหรับนักเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษมากกวา

ทักษะอ่ืน และเปนทักษะที่จํา เปนอยางย่ิงใน

ชวีติประจําวัน ทัง้นี้เพราะโอกาสที่จะใชทักษะการฟง 

พู ด  แ ล ะ เ ขี ย น  น อ ย ก ว า ทั ก ษ ะ ก า ร อ า น            

(ศศิธร พูลทอง. 2546: 2) นอกจากนี้คอมพิวเตอร  

มัลติมีเดียมีขอดีคือสามารถใหขอมูลปอนกลับ

( Feedback) ได ร วด เ ร็ วทํ า ใหผู เ รี ยนทราบผล             

การเรียนรูของตนไดทันที  และตอบสนองความ

แตกตางระหวางบุคคลได เปนอยางดี  (นิพนธ               

ศุขปรดี.ี 2531: 25) บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

ยังสามารถชวยแกปญหาการเรียนการสอนที่ครู

ขาดเทคนิคและทักษะในการสอน ผูสอนตองนํา

เทคโนโลยีสมัยใหมมาใชในการเรียนการสอน 

เนื่องจากสื่อการเรยีนการสอนจะชวยใหผูเรียนเกิด

การเรยีนรูไดงายขึ้น สนุก ประหยัดเวลา ผอนแรง

คร ูชวยใหผูเรยีนไดพบกับผูสอนที่เกงที่สุดในเรื่อง

นัน้ๆ อันจะกอใหเกดิแรงบันดาลใจและความสุขทั้ง

ครูและนักเรี ยนสามารถ เรียนรู ไปด วยกันได 

(ประเวศ วะสี. 2545: 75)  

การปลูกฝงนสิัยรักการอานไมอาจเกิดขึ้น

เองโดยธรรมชาติ จําเปนตองสรางขึ้นเชนเดียวกับ

การปลูกตนไม โดยตองเริ่มตั้งแตเด็กอายุยังนอย

โดยจัดกจิกรรมใหเด็กมีความสนใจในการอานและ

เม่ือเด็กอานหนังสือเองไดก็สนับสนุนพรอมให

กํ า ลั ง ใ จ ใ ห เ ด็ ก อ า น จ น เ กิ ด เ ป น นิ สั ย รั ก                     

การอาน (ศรรีัตน เจิงกลิ่นจันทร. 2536: 41) และจาก

การวิจัย (ขวัญจิต ภิญโญชีพ, 2553, 76) พบวา            

ภูมิปญญาการอบรมเลี้ยงดูบุตรดวยเพลงกลอมเด็ก

นิทานและการละเลน เปนสิ่งที่มีคุณคาการพัฒนา

เด็กใหสมบูรณ ซึ่งการสนับสนุนใหเด็กรักการอาน

นัน้มีหลายวธิเีชน การเปนแบบอยางที่ด ีการสรางมุม

หนังสือ ในบาน การชื่นชมเม่ือเด็กอานหนังสือ             

การหากิจกรรมตางๆ ประกอบการอานและการ

เลือกสรรหนังสือสมวัยซึ่งหนังสือสําหรับเด็กนั้น

ตองมีเนื้อหาสัน้ งาย ไมซับซอน นาคิดชวนติดตาม 

และสนุกสนาน ซึ่ ง นิทานถื อว า เป นหนั งสื อ               

ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กลาวขางตน (เรืองศักดิ์  

ปนประทีป. 2552: 114 - 119) นอกจากนี้การให

คําแปลของนิทานมัลติ มีเดียภาษาอังกฤษจะมี

วธิกีารที่ชวยกระตุนการเรยีนรูดานคําศัพทไดอยาง

มีประสิทธิภาพ ซึ่งจากผลการศึกษาของ (Joana 
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Acha,  2009)  ไดทํ าการ ศึกษาเปรียบเทียบ

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ในการเรยีนรูคําศัพทสําหรับเด็กโดยการใหคําแปล 

3 รูปแบบ พบวาผูเรียนที่ไดรับรูปแบบคําแปลเปน

ตัวอักษร มีผลการเรียนรูที่ดีกวาผู เรียนที่ไดรับ

รูปแบบคําแปลเปนภาพ และทั้งภาพและตัวอักษร  

ตามลําดับ ซึ่ งผูวิ จัยมีความสนใจวาการแปล

คําศัพทในลักษณะใดจะเหมาะสมกับการเรียนรู

ของผูเรยีนในประเทศไทย 
 

วัตถุประสงคของการวจัิย 

1. เพื่อพัฒนานิทานมัลติมีเดียเพื่อเสริม      

การอานภาษาอังกฤษดวยตนเองที่ มี การ ให

ความหมายของคําศัพท 3 รูปแบบสําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่  4 ให มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 80/80 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนจากนิทานมัลติ มี เดียเพื่ อเสริมการอาน

ภาษาอังกฤษดวยตนเองที่มีการใหความหมายของ

คําศัพท 3 รูปแบบสําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษา

ปที่ 4 

 3. เพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีตอการเรียนนิทานมัลติมีเดียเพื่อเสริม

การอานภาษาอังกฤษดวยตนเองที่ มีการ ให

ความหมายของคําศัพท 3 รูปแบบสําหรับนักเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปที่ 4 ที่ผูวจัิยสรางขึ้น 
 

ขอบเขตของการวจัิย 

ประชากรที่ใชในการวิจัย 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ เปน

นักเรยีนระดับชัน้ประถมศกึษาปที่ 4 โรงเรยีนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ โรฒ (ฝ ายประถม)              

ที่กําลังเรียนอยูภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา 2553 

จํ านวน 4  ห อ ง เ รี ยน  ห อ ง เ รี ยนละ 52  คน             

จํานวน 208 คน 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียน

ระดับชั้ นประถมศึกษาปที่  4  โ รงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ โรฒ (ฝายประถม)             

ที่กําลังเรียนอยูภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 

จํานวน 156 คน ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย 

(Simple random sampling) แบงเปน 

 - ก ลุ ม ตั ว อ ย า ง เ พื่ อ พั ฒ น า นิ ท า น

มัลติมีเดียเพื่อเสริมการอานภาษาอังกฤษดวย

ตนเองที่มีการใหความหมายของคําศัพท 3 รูปแบบ

ไดมาดวยวธิกีารสุมอยางงาย โดยการสุมอยางงาย                  

2 หองเรยีนจาก 4 หองเรยีน เพื่อเปนกลุมตัวอยาง

ทัง้หมด 81  คน  คือ 

 - การทดลองครั้ งที่  1  ทั้งหมด 9 คน 

แบงเปน 3 กลุมๆละ 3 คน 

            - การทดลองครั้งที่  2 ทั้งหมด 27 คน

แบงเปน 3 กลุมกลุมละ 9 คน 

            - การทดลองครั้งที่  3 ทั้งหมด 45 คน

แบงเปน 3 กลุมกลุมละ 15 คน 

 - กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาเปรียบ 

เทยีบโดยใชนักเรยีนที่ไมใชกลุมตัวอยางที่ใชในการ

พัฒนานทิานมัลติมีเดีย ซึ่งเปนหองเรียนที่ยังไมได

ใชทดลอง 2 หองเรยีน ทําการสุมอยางงาย จํานวน 

75 คน แบงเปน 3 กลุมกลุมละ 25 คน 

 เนื้อหาที่ใชในการทดลอง    

 นทิานภาษาอังกฤษที่ใชประกอบการเรียน

การสอนของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปที่  4  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

(ฝายประถม)  เรื่อง Pittypat’s Birthday Party ใน 

3 รูปแบบ คือ  

 1.ใหความหมายของคําศัพทเปนภาพ 

2.ใหความหมายของคําศัพทเปนตัวอักษร 

 3.ใหความหมายของคําศัพทเปนทั้งภาพ

และตัวอักษร 
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 ตัวแปรที่ศกึษา 

 1 .ตั ว แ ปร ต น  ก า ร เ รี ยน ด ว ยนิ ท า น

มัลติมีเดียเพื่อเสริมการอานภาษาอังกฤษดวย

ตนเอง 

 1.1 ใหความหมายของคําศัพทเปนภาพ 

 1 .2 ใหความหมายของคําศัพท เปน

ตัวอักษร 

 1.3 ใหความหมายของคําศัพทเปนทั้ง

ภาพและตัวอักษร 

 2. ตัวแปรตาม  

 2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิทาน

มัลติมีเดียเพื่อเสริมการอานภาษาอังกฤษดวย

ตนเองที่มีการใหความหมายของคําศัพท 3 รูปแบบ

สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที่ 4  

 2.2  ความพึงพอใจในการเรียนดวย

นทิานมัลตมีิเดยีเพื่อสงเสริมการอานภาษาอังกฤษ

ดวยตนเองที่มีการใหความหมายของคําศัพท 3 

รูปแบบสําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที่ 4 

สมมติฐานในการวิจัย 

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจากการ

เรียนดวยนิทานมัลติ มี เดีย เพื่อเสริมการอาน

ภาษาอังกฤษดวยตนเองที่มีการใหความหมาย           

ของคําศัพท 3 รูปแบบมีความแตกตางกัน 

 2. ความพึงพอใจในการเรียนรูของนิทาน

มัลติมีเดียเพื่อเสริมการอานภาษาอังกฤษดวย

ตนเองที่มีการใหความหมายของคําศัพท 3 รูปแบบ

มีความแตกตางกัน 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้   

ประกอบดวย 

 1. นิทานมัลติมีเดียเพื่อเสริมการอาน

ภาษาอังกฤษดวยตนเองที่มีการใหความหมาย   

ของ คํ าศัพท  3  รูป แบบสํ าหรับนั ก เ รี ยนชั้ น

ประถมศกึษาปที่ 4 

      1.1 นิทานมัลติมีเดียภาษาอังกฤษที่ให

ความหมายของคําศัพทเปนภาพ 

      1.2 นิทานมัลติมีเดียภาษาอังกฤษที่ให

ความหมายของคําศัพทเปนตัวอักษร 

      1.3 นิทานมัลติมีเดียภาษาอังกฤษที่ให

ความหมายของคําศัพทเปนทัง้ภาพและตัวอักษร 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรยีน  

 3.  แบบประเมินคุณภาพนิทานมัลติมีเดีย

สําหรับผู เชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  และดาน

เทคโนโลยีการศกึษา 

 4. แบบวัดความพงึพอใจในการเรยีน 
 

วธิีดําเนนิการวจัิย 

            วิธีการพัฒนานิทานมัลติมีเดียเพื่อเสริม

การอานภาษาอังกฤษ 3  รูปแบบ 

 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการตรวจสอบ

เพื่อหาขอบกพรองของการนําเสนอในจุดตางๆ 

ของนิทานมัลติมีเดีย 3 รูปแบบกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 3 กลุม กลุมละ 3 คน ทั้งหมด 9 คน      

โดยทดลอง 1 กลุมตอ 1 รูปแบบแลวนําไปปรับปรุง

แกไข โดยมีการดําเนนิการดังนี้ 

 1. จัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรและ

อุปกรณที่เกี่ยวของภายในหอง และตรวจสอบ

คอมพวิเตอรใหอยูในสภาพพรอมใชงาน 

 2. ท ด ล อ ง ใ ช นิ ท า น มั ล ติ มี เ ดี ย ทั้ ง                  

3 รูปแบบ โดยผูวิ จัยใหผู เ รียนเรียนนิทาน

มัลติมี เดียจากนั้นทําแบบฝกหัดระหวางเรียน   

สังเกตปญหา และสัมภาษณผูเรียนพรอมบันทึก

ขอบกพรองตางๆ ของนิทานมัลติ มี เดียทั้ ง  3 

รูปแบบจากผูเรยีนเพื่อใชแกไขปรับปรุงบทเรยีน 

 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองใช

นทิานมัลติมีเดีย 3 รูปแบบกับกลุมตัวอยาง จํานวน 

3 กลุม กลุมละ 9 คน ทั้งหมด 27 คน โดยทดลอง          

1 กลุมตอ 1 รูปแบบเพื่อหาขอบกพรองของการ
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นําเสนอเนื้อหาภายในบทเรียนทั้ง 3 รูปแบบอีก

ครั้ง ซึ่งไดดําเนินการการทดลองเชนเดียวกับการ

ทดลองครั้งที่ 1 ในขอ 1 และขอ 2 แตในครั้งนี้ให

ผูเรยีนทําแบบทดสอบทายบทเรียนเม่ือเรียนจบใน

แตละ เรื่อง จากนั้ นนําผลที่ ไดจากการทํ า

แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลัง

เ รี ย น ม า ห า ค า ท า ง ส ถิ ติ เ พื่ อ ห า แ น ว โ น ม

ประสิทธิภาพของนิทานมัลติมีเดียทั้ง 3 รูปแบบ 

จากนั้นปรับปรุ งแกไขขอบกพรองของนิทาน

มัลติมีเดียทั้ง 3 รูปแบบ กอนนําไปทดลองใน            

ครัง้ที่ 3 

 การทดลองครั้งที่  3 เปนการทดลองใช

นิทานมัลติมีเดีย  3 รูปแบบ กับกลุมตัวอยางจํานวน  

3 กลุม  ๆละ 15 คน ทัง้หมด 45 คน โดยทดลอง 1 กลุม

ตอ 1 รูปแบบ โดยมีวิธีดําเนินการเชนเดียวกับการ

ทดลองครั้ งที่  2 จากนั้นนําผลที่ไดจากการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลัง

เรียนมาหาคาทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของ

นทิานมัลตมีิเดยีทัง้ 3 รูปแบบ ตามเกณฑ 80/80 

 ก า ร ท ด ล อ ง เ พื่ อ เ ป รี ย บ เ ที ย บ

ผลสัมฤทธ์ิและความพงึพอใจ  

 ผูวิจัยนํานิทานมัลติมีเดียเสริมการอาน

ภาษาอังกฤษที่สรางและปรับปรุงแลวไปพัฒนา

ตามขั้นตอนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน        

3 กลุม กลุมละ 25 คน ทั้งหมด 75 คน (โดยใช

นิทานมัลติ มี เดียเสริมการอานภาษาอังกฤษ        

3 รูปแบบ) ใหนักเรียนศึกษานิทานมัลติมีเดียเสริม

การอานภาษาอังกฤษ 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยให

นักเรียนศึกษาคําแนะนําการใชบทเรียนใหเขาใจ

กอนแลวจึงเขาสู เนื้อหาบทเรียน เม่ือเรียนจบ

นักเรียนจะทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

จํานวน 20 ขอทันที หลังจากนั้นใหนักเรียนตอบ

แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนหลังการ

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ นําขอมูลที่ไดมา

วิเคราะหเปรียบ เทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

และความพงึพอใจในการเรยีนของนทิานมัลติมีเดีย

เสรมิการอานภาษาอังกฤษทัง้ 3 รูปแบบโดยใชการ

วเิคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-Way 

Analysis of variance) ในการวเิคราะห 
 

ผลการวจัิย 

1. ไดนิทานมัลติ มี เดีย 3 รูปแบบของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 โรงเรียนสาธิต

มหาวทิยาลัยศรนีครนิทรวโิรฒ (ฝายประถม) เรื่อง 

Pittypat’s Birthday Party ที่มีคุณภาพดานเนื้อหา 

และดานเทคโนโลยีการศกึษาอยูในระดับดี     และ

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ โดยแตละรูปแบบมี

ประสทิธภิาพ ดังนี้ 

 1.1 รูปแบบที่ใหความหมายเปนภาพ              

มีประสทิธภิาพ 85.00/82.66 

 1.2 รู ป แ บ บ ที่ ใ ห ค ว า ม ห ม า ย เ ป น

ตัวอักษร มีประสทิธภิาพ 84.44/80.67 

 1.3 รูปแบบที่ใหความหมายเปนทั้งภาพ

และตัวอักษร มีประสทิธภิาพ 86.11/81.00 

 2. ผลการเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนที่เรียนดวยนิทานมัลติมีเดียที่มี

ก า ร ใ ห ค ว า ม ห ม า ย ข อ ง คํ า ศั พ ท เ ป น ภ า พ          

เปนตั วอักษร และเปนทั้ งภาพและตัว อักษร         

มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนแตกตางกันอยาง

ไมมีนัยสําคัญทางสถติ ิ 

 3. ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจใน

การเรยีนของนักเรยีนที่เรยีนดวยนิทานมัลติมีเดียที่

มีการใหความหมายของคําศัพท เปนภาพเปน

ตัวอักษร และเปนทั้งภาพและตัวอักษร มีความ              

พึ งพอใ จในการ เรี ยนแตกตางกันอย าง มี ไ ม

นัยสําคัญทางสถติิ  

ผลการวิจัยในครั้งนี้ สามารถสรุปไดวา

การใหความหมายที่แตกตางกันในนิทานมัลติมีเดีย

ไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความ         
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พงึพอใจในการเรยีนของนักเรียน ซึ่งไมเปนไปตาม

สมมตฐิานที่ตัง้ไว  
 

อภปิรายผลการวจัิย 

 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ

นิทานมัลติ มี เดียเสริมการอานภาษาอังกฤษ               

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เพราะนิทาน

มัลติมีเดียที่พัฒนานั้นมีโครงสรางของบทเรียน

คอมพวิเตอรที่สําคัญครบทัง้ 3 สวน ซึ่งสอดคลอง

กับ วิภา อุตมฉันท.(2544: 82) ไดอธิบายไววา

โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรประกอบดวย

สวนที่ 1 นําเสนอเนื้อหา (Presentation) สวนที่ 2 

ปฏิสัมพันธกับผูเรียน (Interactive) เปนหลักการ

ของสื่อสารแบบ 2 ทาง คือ หลังจากสอนเนื้อหา

แตละชวงแตละตอนจบแลวก็เปดโอกาสใหผูเรียน

ไดโตตอบกับบทเรียน  และสวนที่ 3 ประเมินผล

การเรยีน (evaluation) นอกจากนี้ ฤทธิชัย ออนม่ิง 

(2547:9-12) กลาววาการเรียนการสอนโดยใช

คอมพิวเตอร มัลติมี เดียมีขอได เปรียบอยูมาก  

ไดแก สีสัน  สีสันของบทเรียนที่ดึงดูดความสนใจ

ไดมากกวาในหนังสอื เสยีงที่ใชโตตอบไปมาในการ

ตอ บ คํ า ถ า ม  ด า น ก ร า ฟ ก แ ละ โ ด ย เ ฉ พ า ะ

ภาพเคลื่อนไหว ดานกิจกรรมรวมระหวางผูเรียน

กับคอมพวิเตอร ดานปฏิสัมพนัธที่สรางแรงจูงใจใน

การเรียน และดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น    

นอกจากนี้การใหความหมายของคําศัพทที่ ใช

ปร ะกอบนิท านมัลติ มี เ ดียนั้ นผู ออกแบบ ได

ออกแบบใหสอดคลองกับ ศิริพรณ  ปเตอร (2549 

: 90,102) ที่กลาววาควรเลือกตามความเหมาะสม

กับผูดูภาพนั้นควรชัดเจน เขาใจงาย ไมซับซอน      

อีกทั้งเลือกภาพที่ใหความเปนจริงเพราะรูปภาพ

ชวยในการแสดงคําพูดซึ่งเปนนามธรรมใหเปน

รู ป ธ ร ร ม ม า ก ขึ้ น  เ ร า ค ว า ม ส น ใ จ ข อ ง ผู ดู             

สวนตัวอักษรในการออกแบบสื่อการเรียนรูควร

เปนอักษรที่อานงาย ชัดเจน ควรเวนวรรคตาม

จังหวะการอาน พรอมทั้งคํานึงถึงสีตัวอักษรกับสี

ของพื้นหลั งด วยเพราะตั ว อักษรช วยในการ

ถายทอดขอมูล    

จากผลการวจัิยปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนดวยนิทานมัลติมีเดียเสริมการอานภาษา 

อังกฤษที่มีการใหความหมายของคําศัพทแตกตาง

กันคือใหความหมายเปนภาพ เปนตัวอักษร เปนทั้ง

ภาพและตัวอักษรไมแตกตางกัน ซึ่งไมเปนไปตาม

สมมตฐิาน ซึ่งอาจเกดิจากสาเหตุ ดังตอไปนี้ 

1.  ก า ร ใ ห ค ว า ม หม าย ขอ ง คํ าศั พ ท

ประกอบนิทานมัลติมีเดียที่ เปนภาพ ตัวอักษร   

และทั้งภาพและตัวอักษรไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรยีนอาจเปนเพราะ 

1.1 ภาพและตัวอักษรที่ใชประกอบ

ความหมายในนิทานมัลติมีเดียมีจุดเดนที่แตกตาง

กัน  แตทั้งภาพและตัวอักษรนั้นสงเสริมใหผูเรียน

เกดิความรู  ความจําและเชื่อมโยงเหตุการณตางๆ

ไดเหมือนกัน ซึ่ง กิดานันท มลิทอง (2536: 39) 

กลาววาความสําคัญของภาพเห็นไดจากภาษิตไทย

บทหนึ่งที่กลาวไววา “สิบปากวาไมเทาตาเห็น”    

ซึ่งสอดคลองกับภาษิตจีนที่กลาววา “ภาพหนึ่ง

ภาพ มีคาเทากับคําพูดหนึ่งพันคํา” ดังนั้นการใช

ภาพ จึงชวยใหการเรียนรูนามธรรมเกิดเปน

รูปธรรมขึ้น และ ศิริพรณ ปเตอร  (2549: 90) 

กลาววาตัวอักษรก็มีสวนสําคัญอยางย่ิงในการเนน

ความสําคัญของขอความ ดึงดูดความสนใจของ

ผูอาน และชวยใหผูอานเขาใจความหมายไดชัดเจน

มากขึ้น จึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรยีนทัง้ 3 รูปแบบนัน้ไมแตกตางกัน   

1.2 สุรางค โควตระกูล (2552: 85,217) 

เด็กในวัยประถมศึกษามักสนใจสิ่งที่สอดคลองกัน 

มีพัฒนาการทางดานภาษาที่เจริญกาวหนามาก 

เม่ือผู เรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย         

คือคําศัพทที่ผูเรียนเรียนไมวาจะใหความหมาย

แบบใดผูเรียนก็สามารถเชื่อมโยงความหมายของ
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คําศัพทที่เปนสิ่งที่เรียนรูใหมเขากับประสบการณ

เดมิได   

2. ลักษณะของเนื้อหาที่ใชในการทดลอง

ที่เหมือนกัน อาจเปนสาเหตุที่ทําใหผูเรียนมีผลการ

เรียนรูทางการเรียนไมแตกตางกันโดย วีระเดช 

เกิดบานตะเคียน (2546) ไดกลาววา รูปแบบของ

บทเรียนที่ มีการนํ า เ สนอเนื้อหาที่ มีลั กษณะ

เหมือนกัน แต มีความแตกตางกันดานเทคนิค         

การควบคุมการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร 

จึงอาจเปนผลใหนักเรียนสามารถเรียนเนื้อหาได

ใกลเคียงกัน จึงทําใหไมเกดิความแตกตางกัน  

3. คะแนน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนคอนขางสูง ทั้งนี้อาจเปนเพราะนักเรียน

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

(ฝ ายปร ะถม)  มีคว ามรูพื้ น ฐาน ในรายวิ ช า

ภาษาอังกฤษคอนขางด ีสังเกตไดจากผลการเรียน

ในรายวิชาภาษาอังกฤษในเทอมที่ผานมา ทําให

นักเรยีนมีพื้นความรูเกี่ยวกับคําศัพทตางๆ จึงเปน

ผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนคอนขางสูง 

4. ในนิทานมัลติมีเดีย ผูวิ จัยไดสอน

คําศัพทประมาณ 30 คํา ซึ่งไมมากจนเกินไปและ 

มีการแบ งสอนทีละนอยโดยขั้นบทเรียนดวย

แบบฝกหัดระหวางเรียนใหผู เรียนไดทบทวน

บทเรียน ทํ าใหนัก เรี ยนจดจําคําศัพทได งาย            

ซึ่งสอดคลองกับหลักการสอนคําศัพทของ ชมถวิล 

เนียมทันต (2524: 81-82) กลาววา การสอน

คําศัพททลีะนอยคําทําใหนักเรียนเขาใจ และจําได

แมนยํา ประกอบกับคําศัพทที่ผูวิ จัยใชในการ

ทดลองเปนรูปธรรม  

5.  จากผลการวิ จัยปรากฏว าความ             

พงึพอใจในการเรยีนดวยนิทานมัลติมีเดียเสริมการ

อานภาษาอังกฤษที่ มีการใหความหมายของ

คําศัพทแตกตางกันคือใหความหมายเปนภาพ  

เปนตัวอักษร  เปนทั้งภาพและตัวอักษรไมแตกตาง

กัน ซึ่งไมเปนไปตามสมมตฐิาน ทัง้นี้อาจเปนเพราะ

นทิานมัลตมีิเดยีทัง้ 3 รูปแบบมีลักษณะการดําเนิน

เ รื่ อ ง ก า ร ใ ช ภ า พ  เ สี ย ง  รู ป แ บ บ ข อ ค ว า ม               

การเคลื่อนไหวและแบบทดสอบที่ เหมือนกัน   

ตางกันเพียงการใหความหมายของคําศัพทใน

นิทานมัลติมีเดีย นอกจากนี้ยังพบวานักเรียนมี

ความพึงพอในการเรียนโดยภาพรวมอยูในเกณฑ

ระดับมากตอนิทานมัลติ มี เดีย เสริมการอาน

ภาษาอังกฤษดวยตนเอง เพราะการนําเสนอใน

รูปแบบของมัลติมีเดียมีความนาสนใจและมีสวน

ชวยทํ าให เข าใจใน เนื้อเรื่ องที่อ านไดดี ย่ิงขึ้น        

ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ อรอุมา ไชยโยธา 

(2547 : 30) ซึ่งกลาวไววา นิทานสามารถนํามาใช

ใหเกดิประโยชนในการเรยีนการสอนเปนอยางมาก 

โดยเฉพาะนทิานชวยใหผูเรยีนเขาใจบทเรียนไดเร็ว

ขึ้น และชวยใหบทเรียนนาสนใจ ผูเรียนไมเบื่อ

หนาย  เกิดความรูสึกสนุกสนาน มีสวนรวมใน

กิจกรรมที่ ใหฝกปฏิบัติดวยตนเองทํา ใหรูสึ ก

สนุกสนาน มีความสุขกับการฝกปฏิบัติกิจกรรม    

ได เรี ยนรู แนวการอ านและนํ าไปประยุกต ใ ช     

ดังนั้นเ ม่ือนักเรียนสามารถอานไดดวยตนเอง   

และเกดิความพงึพอใจในการอาน นักเรยีนก็จะเกิด

ความเพลิดเพลิน เกิดจินตนาการ มีความคิด

สรางสรรค ซึ่งเปนบอเกิดใหนักเรียนรักการอาน 

ในอนาคตตอไป 

ผลการวิจัยในครัง้นี้ สามารถสรุปไดวาไม

วาจะเปนนทิานมัลตมีิเดยีรูปแบบใดก็ตาม ไมสงผล

ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจใน

การเรียนของนักเรียน ซึ่งอาจมีปจจัยตางๆ เชน 

ความยาวของเนื้อเรื่อง ปริมาณเนื้อหาและปริมาณ

ของคําศัพท เปนตน ซึ่งเปนเรื่องที่นาทําการศึกษา

ตอไป 
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ขอเสนอแนะการวจัิย 

1. ขอเสนอแนะทั่วไป 

1.1 โรงเรียนควรสนับสนุนใหครูผูสอน

ได เขารับการอบรมเกี่ยวกับการนํ าบทเรียน

มัลติ มีเดียมาใชในกระบวนการเรียนการสอน     

ใหสอดคลองกับเนื้อหาวิชาที่ครูผูสอนสอนอยูใน

ขณะนั้น ซึ่งจะเปนอีกแนวทางหนึ่งที่ชวยให

ครูผูสอนไดใชสื่อการสอนที่หลากหลายมากย่ิงขึ้น 

1.2 ควรควบคุมอุปกรณใหพรอม เชน       

หู ฟ ง ห รื อ ลํ า โ พ ง CR-ROM เ พื่ อ ส ง ผ ล ต อ

ประสทิธภิาพทางการเรยีนรูของผูเรยีนอยางสูงสุด 

1.3 ในการทดลองควรขอความรวมมือ

จากอาจารยผูสอน เพื่อชวยในการควบคุม ดูแล

นักเรยีนใหสามารถดําเนินการทดลองไดอยางเปน

ระเบยีบเรยีบรอย 

1.4 ควร มีการหาค าความยากง าย                

คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อม่ันในแบบทดสอบ

ระหวางเรยีนที่ใชในการทดลอง     

2. ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 

2.1 ควรมีการพัฒนานิทานมัลติมีเดีย

เพื่อเสรมิการอานในวชิาภาษาอังกฤษ ในเรื่องอ่ืนๆ 

และในระดับชัน้อ่ืนๆ ตอไป 

2.2 ควร มีการศึกษาความสัมพันธ

ร ะหว า งปริ มาณเนื้ อหาที่ ใ ช ใ นก าร ทดลอง                 

กับรูปแบบการใหความหมายของคําศัพทแบบ

รู ป ภ า พ  แ บ บ ตั ว อั ก ษ ร  แ ล ะ แ บ บ ทั้ ง ภ า พ          

และตัวอักษร 

2.3 ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติ มีเดียเนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อใชกับ            

กลุมตัวอยางที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน เชน              

เกง  ปานกลาง  ออน  เพราะจะสามารถชวย

แกปญหาผลสัมฤทธิ์ไดตรงจุดมากขึ้น 

2.4 ควรศึกษาเปรียบเทียบความคงทน

ในการเรียนรูกับรูปแบบการใหความหมายของ

คําศัพทแบบรูปภาพ แบบตัวอักษร และแบบ           

ทัง้ภาพและตัวอักษร 
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