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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้
แบบฝึกทักษะชนิดเกม วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Things Around Me สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม
กับการสอนปกติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดสระแก้ว สํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมาเขต 1 ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 8 ห้องเรียน 
จํานวนนักเรียน  351 คน ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม จํานวน 3 ห้องเรียน แบ่งออกเป็น กลุ่มท่ีใช้ในการหา
ประสิทธิภาพ 1 ห้องเรียน จํานวน 45 คน และกลุ่มท่ีใช้ในการทดลอง จํานวน 2 ห้องเรียน คือ กลุ่มทดลอง จํานวน 
45 คน และกลุ่มควบคุม จํานวน 49 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย  ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

ผลการศึกษาพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม เรื่อง 
Things Around Me วิชาภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีค่า E1/E2 เท่ากับ 76.25/77.22 สูงกว่า
เกณฑ์ท่ีต้ังไว้ท่ี 75/75 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มท่ีสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้
แบบฝึกทักษะชนิดเกมสูงกว่ากลุ่มท่ีสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
คําสําคัญ :  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย, แบบฝึกทักษะชนิดเกม 
 
Abstract 

This research was the experimental research in developing computer multimedia lesson 
with game exercise in English subject entitled “Things Around Me” for prathomsuksa 3 students. 
The purposes of this study were to compare thestudents’ learning achievement between the 
students learning via computer multimedia lesson with game exercise and those learning via 
traditional method.  The samples used in the research were the students studying in prathomsuksa 
3, in the 2015 academic year of Watsakaew School, Mueang Nakhon Ratchasima District, Nakhon 
Ratchasima Province. They were divided into three groups : The first group (45 cases) was used for 
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the efficiency testing. The other groups selected by cluster sampling were the experiment group (45 
cases) and the control group (49 cases). The instrument used in this research were the computer 
multimedia lesson, lesson plans, a learning achievement test. Means, standard deviations, and t-
test were used for data analysis. 

The results of the study revealed as follows : The efficiency of the computer multimedia 
lesion with game exercise was 76.25/77.22 which was higher than the 75/75 prescribed criterion. 
The students’ learning achievement taught by the computer multimedia lesion with game exercise 
was significantly higher than those taught by traditional method at the .05 level. 
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บทนํา 

ปัจจุบันการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมีความสําคัญและจําเป็นอย่างย่ิงในชีวิตประจําวันส่งผลให้การจัดการ
เรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยได้มีการปรับปรุงให้เป็นไปตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร 
(Communicative Approach) ท้ังนี้มีเป้าหมายของการสอนภาษาเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการสื่อสาร 
โดยได้มีการปรับเปลี่ยนหลักสูตรของการเรียนภาษาอังกฤษให้เป็นไปตามกระแสความต้องการของสังคมและ
แนวนโยบายของทางราชการกระทรวงศึกษาธิการจึงได้กําหนดนโยบายเร่งด่วนในการส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
ให้แก่นักเรียน นักศึกษา ครู คณาจารย์ และบุคลากรทางการศึกษา ตลอดจนข้าราชการในสังกัด รวมทั้งนักธุรกิจ และ
ประชาชนทั่วไป สามารถใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงของโลก
ควบคู่ไปกับภาษาท้องถิ่นภาษาประจําชาติของตน ดังนั้น เพื่อให้เกิดมาตรการส่งเสริมการใช้ภาษาอังกฤษให้กว้างขวาง
และทั่วถึงจึงได้กําหนดให้ พ.ศ. 2555 เป็นปีแห่งการพูดภาษาอังกฤษ (กระทรวงศึกษาธิการ, Online. 2555) เพื่อ
ส่งเสริมและสนับสนุนให้คนไทยมีความกล้าและสร้างความคุ้นเคยในการใช้ภาษาอังกฤษ ก่อให้เกิดการเปิดโลกทัศน์การ
เรียนรู้อย่างกว้างขวางไร้พรมแดน สามารถสร้างศักยภาพและความพร้อมของประชาชนในการก้าวสู่การเป็นพลเมือง
อาเซียนที่มีความรอบรู้ และแข่งขันในเวทีโลกอย่างมั่นใจ 

ปัญหาสําคัญที่พบของการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ได้แก่ ปัญหาเกี่ยวกับตัวครูท่ีขาดความรู้ และ
เทคนิคการสอนใหม่ ๆ ปัญหาเกี่ยวกับตัวนักเรียน นักเรียนส่วนใหญ่ไม่กล้าพูดภาษาอังกฤษขาดความมั่นใจในตนเอง 
นักเรียนส่วนมากจะจําคําศัพท์ไม่ได้ อ่านและเขียนไม่ถูก นักเรียนไม่ค่อยสนใจเรียน ไม่เห็นความสําคัญและมีทัศนคติท่ี
ไม่ดีต่อวิชาภาษาอังกฤษ ปัญหาด้านสภาพแวดล้อมนักเรียนมีโอกาสใช้ภาษาอังกฤษในชั่วโมงเรียน ซ่ึงใช้เวลาเพียงวัน
ละ 1 ชั่วโมงเป็นอย่างมาก ดังนั้นโอกาสที่จะประสบผลสําเร็จในการใช้ภาษาอังกฤษนอกเวลาเรียนในชีวิตประจําวัน
ย่อมมีน้อย ปัญหาด้านสื่อการเรียนการสอน วัสดุอุปกรณ์การสอนที่ไม่ทันสมัย ไม่เหมาะสมกับบทเรียนและสื่อไม่ได้รับ
การพัฒนา (รุ่งฤดี จุลพงษ์ ,2542 : 3 ) ซ่ึงนับว่าปัญหาเหล่านี้เป็นอุปสรรคต่อการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษเป็น
อย่างมากและจําเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องรีบทําการแก้ไขอย่างเร่งด่วน 

คอมพิวเตอร์เป็นเป็นเครื่องมือที่มีการนํามาใช้ในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ทําให้การเรียน
การสอนมีการโต้ตอบกันได้ในระหว่างผู้เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่นเดียวกับการเรียนการสอนระหว่างครูและ
นักเรียน นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียยังมีความสามารถในการตอบสนองต่อข้อมูลท่ีนักเรียนป้อนเข้าไปได้
ในทันที ซ่ึงเป็นการช่วยเสริมแรงให้แก่ผู้เรียน (กิดานันท์   มลิทอง, 2543 : 243) ดังนั้นจึงมีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียกันอย่างกว้างขวางและแพร่หลายในปัจจุบัน เพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใน
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รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อการสอนรูปแบบต่าง ๆ กัน (ดวงมาลย์ สัมมาวิภาวีกุล, 2541 : 43) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นบทเรียนที่มีความสามารถในด้านการใช้งานในลักษณะสื่อหลายมิติ (Multimedia)  
หากบทเรียนดังกล่าวได้รับการพัฒนาและออกแบบตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู้อย่างถูกต้องเป็นระบบอาศัยศักยภาพ
และมีข้อเด่นของคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู่เหนือสื่ออื่นทําไม่ได้ ก็จะช่วยทําให้บทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพื่อช่วย
ให้สามารถนําเสนอบทเรียนได้อย่างน่าสนใจมีความเป็นรูปธรรมสูง สมจริงสมจังในเหตุการณ์จริงมากที่สุดยังช่วยให้
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนอย่างต่อเนื่อง และยังสอดคล้องกับการเรียนการสอนแบบรายบุคคล (Individualized 
instruction) ช่วยลดปัญหาของการเรียนการสอนเป็นกลุ่มใหญ่ซ่ึงไม่สามารถตอบสนองต่อผู้เรียนแต่ละคนท่ีมีความ
แตกต่างกันได้ อันเป็นปัญหาสําคัญในการเรียนการสอน (กิดานันท์ มลิทอง, 2543 : 133 ; รสริน พิมลบรรยงก์,2554 
:215)   

การเรียนการสอนไม่เพียงแต่มุ่งเน้นเรื่องการใช้สื่อและเทคโนโลยีเท่านั้น แต่การจัดกิจกรรมประกอบการ
เรียนการสอนก็นับว่าเป็นส่วนสําคัญอีกด้วย เพราะทําให้กระบวนการเรียนเป็นลักษณะผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  (Child 
Centered) รูปแบบของกิจกรรมการสอนที่มีลักษณะเป็น เกม เป็นรูปแบบหนึ่งที่สามารถนํามาประกอบการเรียนการ
สอนได้ เนื่องจากสามารถสร้างความสนใจและความสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน มีกฎเกณฑ์ กติกาส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ เข้าใจและจดจําบทเรียนได้ง่ายและพัฒนาทักษะต่าง ๆ รวดเร็ว (สุคนธ์ สินธพานนท์, 2553:141) การใช้เกมใน
การเรียนการสอนจะสามารถฝึกทักษะทางภาษาได้ท้ังทักษะการฟัง การพูด การอ่านและการเขียน นอกจากนี้ยังทําให้
บทเรียนมีความหมายต่อนักเรียนมากยิ่งขึ้น นักเรียนมีส่วนร่วมในบทเรียนอย่างสนุกสนาน และมีโอกาสแสดงออกซึ่ง
ความสามารถของตน และถ้านําเอาเกมมาใช้ในคอมพิวเตอร์ก็จะทําให้เกมมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะเมื่อ
นํามาใช้ในการฝึกทักษะ เพื่อทําให้การฝึกปฏิบัติมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เพราะคุณสมบัติของเกมนั้นสามารถ
กระตุ้นผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้ได้โดยง่าย นอกจากนี้การใช้เกมยังช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีขึ้น และ
ช่วยมิให้ผู้เรียนเกิดอาการเหม่อลอย ซ่ึงเป็นอุปสรรค์ในการเรียน  เนื่องจากมีการแข่งขันกันจึงทําให้ผู้เรียนต้องมีการ
ต่ืนตัวอยู่เสมอ ดังนั้นจึงเหมาะที่จะนําเกมมาใช้ช่วยในการจัดกิจกรรมฝึกทักษะได้เป็นอย่างดี (กิดานันท์ มลิทอง, 2543 
: 247)   

จากปัญหาท่ีพบข้างต้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาว่าถ้านําเอาบทเรียนมัลติมีเดียมาร่วมกับการฝึกทักษะ
ชนิดเกมในบทเรียนมัลติมีเดีย จะส่งผลอย่างไรต่อการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ สําหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ผู้วิจัยจึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม เรื่อง Things Around Me วิชา
ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อจะดูผลของการใช้เทคโนโลยีบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม ว่าเหมาะสมและส่งผลต่อประสิทธิภาพของนักเรียน สามารถแก้ไขปัญหาดังกล่าวท่ี
เกิดขึ้นได้หรือไม่ 

 
วัตถุประสงค์งานวิจยั 
        1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม เรื่อง Things Around Me วิชา
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 
        2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ระหว่างการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม เรื่อง Things Around Me วิชาภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 กับการ
เรียนแบบปกติ   
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม เรื่อง Things Around Me ชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 3 พิจารณาจากคุณลักษณะเด่นของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ท่ีสามารถตอบสนองความ
ต้องการได้ดีท้ังการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนเป็นข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี
ประกอบมาเป็นส่วนสนับสนุนการเรียนรู้ นักเรียนสามารถศึกษาบทเรียนด้วยตนเองไปตามขั้นตอนต่าง ๆ ท่ีโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กําหนด ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เรื่องที่จะเรียนได้กระจ่างขึ้น และการได้รับผลย้อนกลับทันที  ทําให้
นักเรียนต่ืนเต้นไม่เบื่อและมีความพึงพอใจที่จะติดตามบทเรียนต่อไปเรื่อง ๆ (รสริน พิมลบรรยงก์,2550 : 273-274 ; 
สุคนธ์ สินธพานนท์, 2551 : 74) และจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบว่า การนําเกมมาใช้ในการเรียน
การสอนเป็นแนวความคิดทางด้านแรงจูงใจ เกมเป็นกระบวนการสอนที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
ท่ีกําหนด โดยการให้นักเรียนเล่มเกมตามกติกา มีความสนุกสนาน มุ่งฝึกทักษะนําเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรม
การเล่น วิธีการเล่นอย่างเป็นระบบและนําผลการเล่นเกมมาสรุปการเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 2551 : 82) การใช้เกม
ประกอบการสอนเป็นการสอนให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริง ในการเล่มเกมจะทําให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
ส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน และช่วยให้เข้าใจบทเรียนได้ดีย่ิงขึ้น ด้วยรูปแบบของเกมที่ต้องแข่งขัน ทําให้เกิด
ความสนุกสนาน ต่ืนเต้นและท้าทาย นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์และได้รับผลป้อนกลับท่ีจะจูงใจนักเรียน
ให้เกิดความกระตือรือร้นต่อการเรียน (อารี พันธุ์มณี,  2538 : 198-200)  ดังนั้นหลังจากเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม จะส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น รวมทั้งเกิด
ความพึงพอใจต่อรปูแบบการเรียนนี้ ซ่ึงสามารถสรุปกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ดังภาพที่ 1 

 

ตัวแปรอิสระ       ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
วิธีดําเนินการวิจัย 

1. ประชากร 
   ประชาการที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดสระแก้ว 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมาเขต 1 ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 
8 ห้องเรียน จํานวนนักเรียน 351 คน 

2. กลุ่มตัวอย่าง 
   กลุ่มตัวอย่างได้มาจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จํานวน 8 ห้องเรียน จํานวนนักเรียน 351 คน โดย

มีวิธการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) มี 3 ห้องเรียน เป็นจํานวน 139 คน ดังนี้ 
2.1 กลุ่มทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดสอบหาประสิทธิของบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้เกมฝึกทักษะ เรื่อง Things Around Me วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/3 ท่ี
กําลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนวัดสระแก้ว สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
นครราชสีมาเขต 1 จํานวน 45 คน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย  โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม 

การเรียนแบบปกติ 



 

 

การประชุมวิชาการและเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ ครั้งที่ 3 ก้าวสู่ทศวรรษที่ 2: บูรณาการงานวิจัย ใช้องค์ความรู้ สู่ความยั่งยืน“ 
17 มิถุนายน 2559 ณ วิทยาลัยนครราชสมีา อําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา 796 

 2.2 กลุ่มทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/6 จํานวน 45 คน สอนโดยการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ประกอบการสอนชนิดเกม เรื่อง Things Around Me วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
             2.3 กลุ่มควบคุม ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียน จํานวน 49 คน สอนโดยวิธีสอนแบบ
ปกติ 

 
เครื่องมือที่ใช้ในวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มี 2 ชนิด ได้แก่ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 1.  เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น แผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 

1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Things Around Mu ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จํานวน 
4 แผนการเรียนรู้ ใช้เวลาจํานวน 4 ครั้ง ครั้งละ 1 คาบ คาบละ 1 ชั่วโมง โดยรวมการทดสอบวัดผลก่อนและหลังเรียน 
ปีการศึกษา 2558 โดยแบ่งเปน็ 2 แผน 

 1.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้แบบฝึกทักษะชนิด
เกม 

 1.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
1.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม วิชา ภาษาอังกฤษ เรื่อง Things 

Around Me สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสระแก้ว กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาต่างประเทศ จํานวน 1 บทเรียน 

2.  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน

เรียนและหลังเรียนวิชาภาษาอังกฤษ โดยมีลักษณะเป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Things Around Me ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดสระแก้ว 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ เป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ข้อ โดยเลือกข้อสอบที่
มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.67 ขึ้นไป ได้ข้อสอบทั้งหมด 30 ข้อ  หลังจากนําแบบทดสอบไปทดสอบกับบทเรียนที่ผ่านการเรียน
เนื้อหานี้มาแล้ววิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเป็นรายข้อ ได้ค่าความยาก
ง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.38-0.74 และค่าอํานาจจําแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.29-1.00  คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย
ระหว่าง .20-.80 และค่าอํานาจจําแนก .20 ขึ้นไป ไว้ 20 ข้อ ให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ตามท่ี
กําหนด  หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson ซ่ึงได้ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ
เท่ากับ 0.57 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 ในเดือน มกราคม โดยมีวิธีการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลดังนี้ 
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1. ขั้นเตรียมการทดลอง                                                                                                                        
ในการทดลองมีการเตรียมการทดลองดังต่อไปนี้                                                                                   

    1.1 จัดเตรียมสถานที่ อุปกรณ์ เครื่องคอมพิวเตอร์ 45 เครื่อง แผ่น DVD บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Things Around Me สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 3 จํานวน 45 แผ่น ห้องปฏิบัติการคอมพวิเตอร์  
                 1.2 จัดเวลาเรียนให้มีความคล้ายกันในเรื่องของเวลาและสภาพแวดล้อมใน 1 สัปดาห์ กลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุมเรียนสัปดาห์ละ 1 ชั่วโมงเท่ากัน โดยกลุ่มทดลองเรียนในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และกลุ่มควบคุม
เรียนที่ห้องเรียนตามปกติ 

     1.3 ทําความเข้าใจกระบวนการเรียนกับนักเรียนในกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม วิชา ภาษาอังกฤษ เรื่อง Things Around Me สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 และทําแบบทดสอบก่อนเรียนกับกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พร้อมกัน 

2.  ขั้นดําเนินการทดลอง 
     2.1 ผู้วิจัยเป็นผู้ดําเนินการสอนทั้ง 2 กลุ่ม โดยจัดตารางเรียนของทั้ง 2 กลุ่ม สัปดาห์ละ 1 วัน วันละ 1 

ชั่วโมง ต่อห้องเรียน โดยใช้คาบเรียนต่อกัน คือ ใช้คาบเรียนในวันพุธ ช่วงบ่าย กลุ่มทดลองเรียน เวลา 13:30 – 14:30 
น. และกลุ่มควบคุมเรียน เวลา 15:00 – 16:00 น. 

     2.2 กลุ่มทดลองเริ่มเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม  วิชา 
ภาษาอังกฤษ เรื่อง Things Around Me สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

3.  ขั้นหลังการทดลอง 
     ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังจากจบการวิจัยโดยจัดเวลาสอบพร้อมกันใช้เวลาสอบ 1 ชั่วโมง ซ่ึงไม่รวมอยู่

ในเวลาดําเนินการทดลองทั้ง 2 กลุ่ม ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์มีดังต่อไปนี้ 
 1. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกมโดยการคํานวณค่า E1/ 
E2 เทียบกับเกณฑ์ท่ีกําหนด 75/75 โดยใช้สูตร  

        E1  =    [ 
A

NX∑ /
  ]  x 100 

 

        E2  =    [
B

NF∑ /
]  x 100 

 เมื่อ  E1   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
         ∑ X แทน คะแนนรวมของแบบฝึกหัด 
         A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดทุกชุดของนักเรียนรวมกัน 

        E2    แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
         ∑ F แทน คะแนนรวมของการสอบหลังเรียนของนักเรียน 
         B  แทน คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 
         N  แทน จํานวนผู้เรียน 
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 2.  วิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน ของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยใช้
ค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
 3.  วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท้ังก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม โดยใช้สถิติที 

 
สรุปผลการวิจัย 

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม วิชาภาษาอังกฤษ 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีค่า E1/ E2 เท่ากับ 76.25/77.22 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 75/75 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะ

ชนิดเกม สูงกว่าการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 อภิปรายผล 

ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม เรื่อง Things Around Me วิชา
ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประเด็นที่จะนํามาอภิปรายคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม เรื่อง Things Around Me วิชา
ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการเรียนด้วยวิธี
เรียนแบบปกติ แสดงให้เห็นว่า 

1. ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม เรื่อง Things Around Me วิชา
ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 76.25/77.22 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
กําหนด 75/75 นั้นมีองค์ประกอบที่มาสนับสนุนผลการวิจัยดังนี้ 

ประการที่ 1 การนําเกมมาใช้ในการเรียนการสอนเป็นแนวความคิดทางด้านแรงจูงใจ เกมเป็นกระบวนการ
สอนที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกําหนด โดยการให้นักเรียนเล่มเกมตามกติกา มีความสนุกสนาน 
มุ่งฝึกทักษะนําเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นอย่างเป็นระบบและนําผลการเล่นเกมมาสรุป
การเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 2551 : 82) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม เรื่อง 
Things Around Me วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยได้ดําเนินการอย่างมีระบบ ต้ังแต่
การกําหนดเป้าหมายในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม การวิเคราะห์เนื้อหา 
การออกแบบและผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญด้านมัลติมีเดียและด้านเนื้อหา และดําเนินการทดลองตามขั้นตอน
กระบวนการวิจัยและพัฒนา 

ประการที่ 2 การดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม ได้มีการ
ดําเนินงานทุกขั้นตอนตั้งแต่การสร้างบทเรียน การเขียน story board โดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านมัลติมีเดียและผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาเป็นผู้ให้คําแนะนําเพื่อนํามาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมและเกิดประสิทธิภาพสูงสุดแก่ผู้เรียน 

ประการที่ 3 มีการนําไปทดสอบตามขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ ซ่ึงพบว่าสามารถผ่านเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ ในขั้น
การทดสอบรายบุคคลนั้นพบจุดบกพร่อง ผู้วิจัยได้ทําการปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่บกพร่อง และนําไปทดสอบอีกจนครบ 
3 ขั้นตอน ทําให้ผลของค่าประสิทธิภาพที่ได้เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึก
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ทักษะชนิดเกม เน้นการออกแบบสื่อด้วยรูปแบบท่ีหลากหลาย ผสมผสานข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง วีดิทัศน์ เข้าด้วยกันเพื่อให้น่าสนใจ น่าติดตาม และง่ายต่อการสื่อความหมาย ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง การ
นําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนตามหลักทฤษฎีการเรียนรู้ เน้นให้บทเรียนมีลักษณะการโต้ตอบมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ใช้หรือผู้เรียนมากขึ้น มีการใช้งานที่ง่าย สะดวก และเหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน (ณัฐกร สมคราม, 2553)   
             2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิด
เกม เรื่อง Things Around Me วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม เรื่อง Things 
Around Me วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 กับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนในกลุ่มทดลอง สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ในส่วนของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย นักเรียนมีความสนใจในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีผู้วิจัยได้ทําการ
พัฒนาขึ้น ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ผู้เรียนสามารถทบทวนเนื้อหาที่เรียนได้ตามต้องการ ไม่เบื่อหน่ายจึงส่งผลให้เกิดการ
เรียนรู้ ซ่ึงสอดคล้องกับผลงานวิจัยของบัวทอง พรมโส (2552) ได้ทําการศึกษาผลของการใช้เกมท่ีมีต่อทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านหินเหิบศิลาทิพย์ จังหวัดขอนแก่น มีวัตถุประสงค์เพื่อ
เปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกม และศึกษา
ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้เกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา
คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านหินเหิบศิลาทิพย์ จังหวัดของแก่น ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552 
จํานวน 17 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม พบว่า ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียน
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อ
การเรียนโดยใช้เกมในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด และจารุวรรณ แก้วเมืองกลาง, สาวิตรี วัยฉิมพลี, และเสกสรร ทัพผดุง 
(2552) ได้ศึกษาค้นคว้าเพื่อสร้างโปรแกรมซ่อมเสริมบทเรียนประเภทเกมมัลติมีเดีย เพื่อซ่อมเสริมการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า โปรแกรมซ่องเสริมบทเรียนประเภทเกมมัลติมีเดียเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ มี
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด และความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อโปรแกรมซ่อมเสริมบทเรียนประเภทเกมมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

ข้อเสนอแนะ 
จากผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 

      1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
1.1 ครูควรเตรียมความพร้อมของผู้เรียนก่อนการเรียนการสอน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

เพื่อให้เกิดทักษะก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ให้นักเรียนได้มีความเข้าใจในบทเรียนมากย่ิงขึ้น  
 1.2 จัดทําคู่มือแนะนําขั้นตอนการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม ให้แก่
ผู้เรียนได้ใช้เป็นคู่มือในการเรียน 
     2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 ควรส่งเสริมการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ออกแบบกิจกรรมที่หลากหลายขึ้น อาจจะเป็นสื่อ
ประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หรือออกแบบแบบฝึกหัดสถานการณ์จําลอง ท่ีให้นักเรียนสามารถได้ฝึกปฏิบัติจริง 
เพื่อให้ผู้เรียนได้มีการตอบโต้ ได้คิดวางแผนได้มากขึ้น เป็นการสร้างความสนใจให้ผู้เรียนอย่างต่อเนื่องมากขึ้น   



 

 

การประชุมวิชาการและเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ ครั้งที่ 3 ก้าวสู่ทศวรรษที่ 2: บูรณาการงานวิจัย ใช้องค์ความรู้ สู่ความยั่งยืน“ 
17 มิถุนายน 2559 ณ วิทยาลัยนครราชสมีา อําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา 800 

 2.2 ควรส่งเสริมการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย โดยใช้แบบฝึกทักษะชนิดเกม เพื่อพัฒนาทักษะทางภาษาด้าน
การอ่านและการเขียน โดยใช้แนวทางในการพัฒนาในครั้งนี้ พัฒนาทักษะกระบวนการคิดขั้นสูงในด้านอื่น ๆ 
 2.3 ควรส่งเสริมการพัฒนาโปรแกรมการวัดผลในด้านการอ่านและการเขียนวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อเป็น
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น 
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