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บทคัดย่อ 

การวจิยัคร้ังนีม้วีตัถปุระสงค์ 1) เพือ่พฒันาบทเรยีนการ์ตนูมลัตมิเีดยี รายวิชาการงานอาชพีและ
เทคโนโลยีให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียร่วมกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคโต๊ะกลม และ        
3) เพือ่หาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอการเรยีนด้วยบทเรยีนการ์ตนูมลัตมิเีดยีร่วมกบัการจดัการเรยีน
รู้ด้วยเทคนิคโต๊ะกลม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนวัด
จินดาราม จ�ำนวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างอย่างง่ายโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม       
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก ่แผนการสอน บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบบประเมนิคณุภาพของบทเรียนการ์ตูนมลัติมเีดียด้านเนือ้หาและด้านเทคนคิและวธิกีารและแบบประเมิน
ความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ได้แก ่ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิต ิt-test dependent

ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย ประกอบด้วยเนื้อหา จ�ำนวน 3 บท คือ อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และประโยชน์ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ      
บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียมีคุณภาพด้านเน้ือหาและคุณภาพด้านเทคนิคและวิธีการอยู่ในระดับดีมาก      
บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 87.44/86.11 สูงกว่าเกณฑ ์80/80 2) คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนการ์ตูน
มัลติมีเดียและการเรียนด้วยเทคนิคโต๊ะกลมอยู่ในระดับมากที่สุด

ค�ำส�ำคัญ: บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย, เทคนิคโต๊ะกลม, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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ABSTRACT

The purposes of this research were 1) to develop the multimedia cartoon lesson on 
occupation and technology subjects based on the efficiency criteria 80/80, 2) to compare 
the learning achievement of the student before and after studied with the multimedia 
cartoon lesson cooperated with round table technique, and 3) to find the satisfaction 
of the students on studied with the multimedia cartoon lesson cooperated with round 
table technique. The sample group of this research was 30 students in grade 3 students 
of Wat Chindaram School by the simple random sampling of the classroom unit-based 
sampling. The research tools consisted of the lesson plan, multimedia cartoon lesson, 
achievement test, cartoon lesson’s quality evaluation form in content and technical 
and methodology, and students’ satisfaction questionnaire. Mean, percentage, standard 
deviation, and dependent t-test used in this research.

The research findings showed that 1) the multimedia cartoon lesson included 3 
chapters; basic computer equipment, computer maintenance, and information technology 
benefits. The multimedia cartoon lesson had a quality of content and technique and 
methodology at the highest level. The effectiveness of the multimedia cartoon lesson 
was 87.44/86.11 which higher than the criteria 80/80, 2) the average of a post-test score 
was higher than pre-test score at a significance level of .05, and 3) the student satisfied 
with the multimedia cartoon lesson and studied with round table technique was at the 
highest level.

Keywords: Multimedia Cartoon Lesson, Round Table Technique, Learning 
Achievement 
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ความเป็นมาและความส�ำคัญของปัญหา

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาต ิพุทธศักราช 2542 มาตรา 24 ได้ก�ำหนดให้ผู้สอนจัดกิจกรรม
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท�ำได ้คิดเป็น จัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม 
สือ่การเรยีน และอ�ำนวยความสะดวกเพือ่ให้ผูเ้รียนเกดิการเรยีนรูแ้ละมคีวามรอบรู ้จดัการเรยีนรูใ้ห้เกิดขึ้น
ได้ทุกเวลาทุกสถานที ่(กระทรวงศึกษาธิการ, 2542)

สือ่การเรยีนเป็นปัจจยัส�ำคญัทีจ่ะส่งเสรมิและสนบัสนุนให้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรู ้ สนใจทีจ่ะเรยีนรู้
บทเรียนการ์ตูนเป็นสื่อมัลติมีเดียที่จะท�ำให้นักเรียนเกิดความสนใจกระตือรือร้นในการเรียน ผ่อนคลาย
ความเครียด ท�ำให้เกดิความสนกุสนานในการจดักจิกรรมการเรยีนการสอนยงัท�ำให้นกัเรยีนอ่านได้ง่ายขึน้ 
ซึ่งจะสามารถส่งผลให้ผลการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น (บุษบา ชูค�ำ, 2550; หนึ่งฤทัย ชูแก้ว, 2556)

การจดัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื (cooperative learning) เป็นการเรยีนการสอนทีแ่บ่งผูเ้รยีนออก
เป็นกลุม่ย่อย ๆ  ในแต่ละกลุม่ประกอบด้วยสมาชกิทีม่คีวามสามารถแตกต่างกัน กลุม่ละประมาณ 2-6 คน 
ส่งเสริมให้ท�ำงานร่วมกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ช่วยเหลือกันและกัน เพื่อให้ตนเองและสมาชิก
ในกลุ่มประสบความส�ำเร็จตามเป้าหมายที่วางไว ้ (ธนิตย์ สุวรรณเจริญ, 2558) เทคนิคโต๊ะกลม หรือ 
เทคนิคอศัวนิโต๊ะกลม (round table) เป็นการเรยีนการสอนแบบร่วมมือ โดยให้นกัเรยีนแต่ละคนในกลุม่
บันทึกข้อมูลลงในตาราง ใช ้1 ชุด ต่อ 1 กลุ่ม นักเรียนทุกคนจะหมุนเวียนเขียนข้อมูลในตารางเดียวกัน 
เพื่อเพิ่มเติมข้อมูลให้สมบูรณ์ จากคนที่ 1-2-3-4 คนละ 1 ข้อมูลแล้ววนกลับไปยังคนที่ 1-2-3-4 อีก 
ท�ำเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ (ชาตร ีเกิดธรรม, ม.ป.ป.)

คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือที่ถูกน�ำมาใช้ในการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ เช่น น�ำมาใช้ใน
การน�ำเสนอบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน วดีิโอการสอน เพือ่ให้นกัเรยีนศกึษาเนือ้หาหรอืทบทวนเนือ้หา
ทีไ่ด้เรยีนไปแล้ว ใช้ในการท�ำแบบทดสอบ ใช้ในการท�ำชิน้งาน ท�ำรายงาน ใช้ในการตดิต่อสือ่สารระหว่าง
ผูเ้รียนหรอืผูเ้รยีนกบัผูส้อน ผูเ้รียนจึงควรท่ีจะรูจั้กวธิกีารใช้งานคอมพวิเตอร์และอปุกรณ์คอมพวิเตอร์ต่าง ๆ  
และสามารถดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกวิธ ีซึ่งการสอนให้ผู้เรียนรู้จักอุปกรณ์คอมพิวเตอร ์
การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และรู้ถึงประโยชน์ทางเทคโนโลยีสารสนเทศโดยใช้วิธีการบรรยาย 
อธิบายให้ผู้เรียนฟัง หรือจดตามค�ำอธิบาย ท�ำให้ผู้เรียนขาดความสนใจ ขาดแรงจูงใจในการเรียน และ
ไม่สามารถทบทวนเน้ือหาท่ีได้เรียนไปแล้ว ผูว้จัิยจึงมคีวามสนใจท่ีจะพฒันาบทเรยีนการ์ตนูมลัตมิเีดีย 2 มติ ิ
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลย ีโดยใช้ตัวการ์ตูนเป็นตัวด�ำเนินเรื่องและให้ความรู้แก่ผู้เรียน และผู้วิจัย
ได้น�ำเทคนิคโต๊ะกลมซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือมาใช้ในงานวิจัยนี ้ โดยมุ่งหวังที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความตื่นตัวในการเรียน มีความต้องการที่จะเรียนรู ้และได้รับความรู้ซึ่งจะท�ำให้ผู้เรียนมีคุณภาพตรง
ตามสาระการเรยีนรูแ้กนกลาง สาระที ่3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร ในเรือ่ง วธิดีแูลและรักษา
อปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ ตวัชีว้ดัที ่2 บอกวธิดีแูลและรักษาอปุกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ (กระทรวง
ศึกษาธิการ, ม.ป.ป.)
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วัตถุประสงค์การวิจัย

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูน
มัลติมีเดียรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีร่วมกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคโต๊ะกลม

3. เพื่อหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียรายวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีและการเรียนด้วยเทคนิคโต๊ะกลม

สมมติฐานการวิจัย

1. บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

2. คะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนการ์ตนูมลัตมิเีดยีวชิาการงานอาชพีและ
เทคโนโลยีร่วมกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคโต๊ะกลมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05

3. นักเรียนมคีวามพงึพอใจต่อบทเรยีนการ์ตูนมลัตมิเีดยีวชิาการงานอาชพีและเทคโนโลยแีละการ
เรียนด้วยเทคนิคโต๊ะกลมอยู่ในระดับมาก

ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

	 1) ประชากร คอื นกัเรยีนระดับชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนวดัจนิดาราม ภาคเรยีนที ่2 
ปีการศกึษา 2561 จ�ำนวน 2 ห้องเรยีน จ�ำนวน 60 คน 

	 2) กลุม่ตัวอย่าง คือนักเรียนระดับชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนวดัจนิดาราม ภาคเรยีนท่ี 2 
ปีการศกึษา 2561 จ�ำนวน 1 ห้องเรียน จ�ำนวน 30 คน ได้มาด้วยวธิกีารสุม่ตวัอย่างอย่างง่ายโดยใช้ห้องเรยีน
เป็นหน่วยในการสุม่ 

2. เนื้อหา

	 บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียประกอบด้วยเนื้อหา จ�ำนวน 3 บท คือ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์
เบื้องต้น การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร ์และประโยชน์ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ



31

MBU Education Journal : Faculty of Education Mahamakut Buddhist University 

Vol. 7 No. 2 � July - December 2019

เครื่องมือการวิจัย

1) แผนการสอนตามเทคนิคโต๊ะกลม

2) ใบงาน และ ค�ำถามที่ใช้ในการเรียนแบบเทคนิคโต๊ะกลม

3) บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย

4) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

5) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 

6) แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค�ำถามและวัตถุประสงค์ (IOC) ของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

7) แบบประเมินส�ำหรับผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา 

8) แบบประเมินส�ำหรับผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคนิคและวิธีการ 

วิธีด�ำเนินการวิจัย

การด�ำเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ ดังนี้

	 1. ระยะที ่1 พฒันาบทเรยีนการ์ตูนมลัตมิเีดยีและเครือ่งมอื ผูว้จิยัด�ำเนนิการพฒันาบทเรยีน
การ์ตูนมัลติมีเดียและเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้	

		  1) ขั้นการวิเคราะห ์(analysis phase) ผู้วิจัยศึกษาจุดมุ่งหมายของกลุ่มสาระการงาน
อาชีพและเทคโนโลย ี ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
เพื่อก�ำหนดวัตถุประสงค ์วิเคราะห ์สังเคราะห์เนื้อหาที่จะสอนจากเอกสารและต�ำราต่าง ๆ ศึกษาการ
จัดการเรียนรู้แบบเทคนิคโต๊ะกลม บทเรียนการ์ตูน และโปรแกรมที่ใช้สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน โปรแกรม
ตัดต่อวิดีโอ 

		  2) ขั้นการออกแบบ (design phase) ผู้วิจัยน�ำข้อมูลที่ได้จากขั้นที ่1 มาใช้ในการเขียน
แผนการสอนออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนตามเทคนิคโต๊ะกลม ออกแบบประเมินบทเรียนการ์ตูน
มลัตมิเีดยีด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคและวธีิการ ออกแบบสอบถามความพงึพอใจของผูเ้รยีน และออกแบบ
บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียโดยก�ำหนดตัวละคร ดังตัวอย่างในภาพที่ 1 - 3 ก�ำหนดสถานที่ของแต่ละ
เหตุการณ ์และสร้างบท ดังตัวอย่างในภาพที ่4 - 7

ภาพท่ี 1 พีม่านะ พีช่ายสดุกวน  ภาพท่ี 2 น้องมาน ีน้องสาวสดุป่วน  ภาพท่ี 3 คณุครูป๊อป คณุครูสดุสวย
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ภาพที ่4 พี่มานะชอบเล่นเกม       	   ภาพที ่5 พี่มานะเล่นเกมทั้งวันทั้งคืน

ภาพที ่6 พีม่านะชอบทิง้อาหารไว้บนโต๊ะคอมพวิเตอร์ ภาพที ่7 พีม่านะเผลอหลบัโดยไม่ปิดคอมพวิเตอร์

	 3) ขั้นการพัฒนา (development phase) ผู้วิจัยสร้างแผนการสอน ใบงานแบบทดสอบ
ก่อนเรยีนและหลงัเรยีนให้สอดคล้องกับวัตถปุระสงค์การเรยีนรูท้ีต่ัง้ไว้ ได้แบบทดสอบเป็นแบบเลอืกตอบ 
4 ตัวเลือก จ�ำนวน 45 ข้อ ผู้วิจัยน�ำแผนการสอน ใบงาน และแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
จ�ำนวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นอาจารย์ในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ีโรงเรียนวัดจินดาราม ประเมิน
เพ่ือหาค่าดชันีความสอดคล้องระหว่างข้อค�ำถามกบัวตัถปุระสงค์ จากผลการประเมนิ พบว่า ค่าดชันคีวาม
สอดคล้องระหว่างข้อค�ำถามกบัวตัถปุระสงค์ทีไ่ด้มค่ีาเท่ากบั 0.67 – 1.00 สามารถน�ำไปใช้ได้ 41 ข้อ และ
ผู้วิจัยได้น�ำแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวัดไผ่ล้อม (พูลประชา
อุปถัมภ์) จ�ำนวน 66 คน เพื่อค�ำนวณหาค่าความยากง่าย ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก และค่าความเชื่อมั่นของแบบ
ทดสอบ ผลของการทดสอบ ได้แบบทดสอบที่มีค่าความยากง่ายอยู่ในระหว่าง 0.28 – 0.79 ค่าอ�ำนาจ
จ�ำแนกอยู่ในระหว่าง 0.24 – 0.76  และค่าความเชื่อมั่นโดยการหาค่า KR-20 ของคูเดอร ์ริชาร์ดสัน 
(Kuder Richardson Reliability) มค่ีาเท่ากบั 0.76 ได้แบบทดสอบทีส่ามารถน�ำไปใช้ได้ จ�ำนวน 30 ข้อ 
และสร้างบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย โดยสร้างฉาก สร้างตัวการ์ตูน สร้างการเคลื่อนไหว ด้วยโปรแกรม 
Adobe Flash ดังภาพที ่ 8 - 11 ใส่เสียงตัวการ์ตูน เสียงเพลง ตัดต่อภาพและเสียง ด้วยโปรแกรม 
Camtasia

                  ภาพที ่8 พี่มานะชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์
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                ภาพที ่9 พี่มานะเล่นเกมโดยไม่พักผ่อน

            ภาพที ่10 พี่มานะชอบกินอาหารบนโต๊ะคอมพิวเตอร์

   ภาพที ่11 พี่มานะเผลอหลับที่โต๊ะคอมพิวเตอร์โดยไม่ได้ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์

	 4) ขัน้การน�ำไปใช้ (implementation phase) ในข้ันนีผู้ว้จิยัได้ทดลองใช้บทเรยีนการ์ตนู
มลัตมิเีดยีด้วยตัวผูว้จัิยเพ่ือทดสอบความถกูต้องของภาพและเสยีง และได้น�ำบทเรยีนการ์ตนูมลัตมิเีดยีไปให้
อาจารย์ทีป่รกึษาการท�ำวิจัยตรวจสอบความถูกต้อง จากนัน้ปรบัปรงุแก้ไขตามข้อแนะน�ำ

	 5) ขัน้การประเมินผล (evaluation phase) ผูว้จิยัน�ำแผนการสอน บทเรยีนการ์ตนูมลัตมิเีดีย
ทีไ่ด้จดัท�ำไว้ให้ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา จ�ำนวน 3 ท่าน ประเมินคณุภาพด้านเนือ้หา ผลการประเมนิอยู่ใน
ระดบัดีมาก และน�ำบทเรียนการ์ตูนมลัติมเีดียไปให้ผูเ้ชีย่วชาญด้านเทคนคิและวธิกีาร ซึง่เป็นอาจารย์ในกลุม่
สาระการงานอาชพีและเทคโนโลย ี โรงเรยีนวดัจนิดาราม จ�ำนวน 3 ท่าน และ อาจารย์ในสาขาวชิา
คอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏนครปฐม จ�ำนวน 4 ท่าน ประเมินคณุภาพด้านเทคนิคและวธิกีาร
ของบทเรยีนการ์ตูนมลัติมีเดีย ผลการประเมนิอยู่ในระดบัดีมาก

2. ระยะท่ี 2 การเกบ็รวบรวมข้อมลู การเกบ็รวบรวมข้อมลูผูว้จิยัใช้แบบแผนการทดลองแบบ one 
group pretest posttest design โดยแบ่งนักเรยีนออกเป็นกลุ่มตามความสมคัรใจ จากนัน้ให้นกัเรยีนท�ำ
แบบทดสอบก่อนเรียน ศึกษาเน้ือหาจากบทเรยีนการ์ตนูมัลตมิเีดยีท่ีได้จดัท�ำไว้ และท�ำกิจกรรมการเรยีนรู้
ตามเทคนคิโต๊ะกลมด้วยการตอบค�ำถามในใบงาน โดยสมาชิกคนท่ี 1 เขียนค�ำตอบของค�ำถามข้อท่ี 1 แล้ว
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ส่งต่อให้สมาชิกคนที ่2 จากนั้นสมาชิกคนที ่2 อ่านค�ำตอบของสมาชิกคนที ่1 แล้วเขียนค�ำตอบเพิ่มเติม 
และส่งต่อให้สมาชกิคนต่อไป ท�ำแบบนีไ้ปเรือ่ย ๆ  จนครบทกุคน และตอบครบทกุค�ำถาม เมือ่เรยีนเนือ้หา
ครบทั้ง 3 บท ให้นักเรียนท�ำแบบทดสอบหลังเรียนและท�ำแบบสอบถามความพึงพอใจ

ผลการวิจัย

1. เนื้อหาของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย

		  1) ผลการพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลย ีประกอบ
ด้วยเนื้อหา จ�ำนวน 3 บท คือ 1) อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 2) การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร ์
และ3) ประโยชน์ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ตัวอย่างบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียดังภาพที ่12 

 

ภาพที ่12 บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

เมื่อพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียเสร็จเรียบร้อย ผู้วิจัยได้น�ำบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียไปให้
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ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคและวิธีการ ประเมินคุณภาพบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย ได้ผลการ
ประเมินดังตารางที ่1  

ตารางที ่1 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรยีนการ์ตูนมลัตมิเีดยีด้านเน้ือหา และด้านเทคนคิและวธิกีาร

รายการ x̄ SD ความหมาย

ด้านเนื้อหา 4.63 0.44 ดีมาก

ด้านเทคนิคและวิธีการ 4.75 0.30 ดีมาก

จากตารางที ่1 พบว่า บทเรียนการ์ตูนมลัตมิเีดีย วชิาการงานอาชีพและเทคโนโลย ีมคีณุภาพด้าน
เนือ้หาโดยรวมอยูใ่นระดับดีมาก โดยมค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.63 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.44 และด้าน
เทคนิคและวธิกีารโดยรวมอยูใ่นระดับดีมาก โดยมค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.75 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.30

		  2) ผลการหาค่าประสทิธภิาพของบทเรยีนการ์ตนูมัลตมิเีดยี

ผูว้จัิยค�ำนวณหาค่าประสทิธภิาพของบทเรยีนการ์ตนูมลัติมเีดยีโดยการค�ำนวณหาค่า E1/E2 ได้ค่า
ประสทิธภิาพของบทเรียนการ์ตูนมลัติมเีดีย ดังตารางท่ี 2

ตารางที ่2 ผลการประเมินประสิทธิภาพบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียโดยการหาค่า E1/E2 

รายการ คะแนนเต็ม จ�ำนวนคน คะแนนรวม x̄ ค่าประสิทธิภาพ

คะแนนระหว่างเรียน (E1) 30 30 787 26.23 87.44

คะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) 30 30 775 25.83 86.11

จากตารางที ่2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย พบว่า ผู้เรียนมีค่าเฉลี่ย
คะแนนระหว่างเรียนเท่ากับ 26.23 คิดเป็นร้อยละ 87.44 และค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนเท่ากับ 25.83  
คิดเป็นร้อยละ 86.11 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ที่ 80/80 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย
สามารถน�ำไปใช้ในการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน

	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูน
มัลติมีเดียร่วมกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคโต๊ะกลม แสดงดังตารางที ่3

ตารางที่ 3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน

การทดสอบ จ�ำนวนคน คะแนนเต็ม x̄ SD tค�ำนวณ tตาราง

ทดสอบก่อนเรียน 30 30 10.07 1.80
43.30* 1.69

ทดสอบหลังเรียน 30 30 25.83 1.46

* มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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จากตารางที ่3 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนระหว่างก่อนเรยีนและหลังเรยีน พบว่า 
คะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีนเท่ากบั 10.07 และคะแนนเฉลีย่หลงัเรียนเท่ากบั 25.83 แสดงว่าผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน

	  ผู้วจิยัด�ำเนนิการสอบถามความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ทีม่ต่ีอการเรยีน
ด้วยบทเรียนการ์ตนูมลัติมเีดียร่วมกบัการจัดการเรยีนรูด้้วยเทคนคิโต๊ะกลม หลงัจากจดักจิกรรมการเรยีนรู้
เสร็จสิ้น จากนั้นน�ำผลการสอบถามมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล แสดงดัง
ตารางที ่4

ตารางที ่4 ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน

รายการประเมิน

ผลการ

สอบถาม

ระดับความ

พึงพอใจ

x̄ SD

1. นักเรียนพอใจในความสวยงามของตัวละคร 4.70 0.47 มากที่สุด

2. นักเรียนพอใจในความสวยงามของฉาก 4.67 0.48 มากที่สุด

3. นักเรียนพอใจในสีสันและแสงในบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 4.63 0.49 มากที่สุด

4. นักเรียนพอใจในเสียงของตัวละคร 4.57 0.50 มากที่สุด

5. นักเรียนพอใจในภาพประกอบเนื้อหาของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 4.63 0.49 มากที่สุด

6. นักเรียนพอใจในการด�ำเนินเรื่องของบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 4.57 0.50 มากที่สุด

7. นักเรียนพอใจและสนุกที่ได้เรียนกับบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย	  4.77 0.43 มากที่สุด

8. นักเรียนพอใจและสนุกที่ได้เรียนตามวิธีการสอนแบบนี้ 
   (เทคนิคโต๊ะกลม) 

4.80 0.41 มากที่สุด

9. นักเรียนพอใจกับประโยชน์ที่ได้รับจากบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย 4.70 0.47 มากที่สุด

10. นักเรียนพอใจที่บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 4.80 0.41 มากที่สุด

 โดยรวม 4.68 0.20 มากที่สุด

	 จากตารางที่ 4 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียร่วมกับการจัดการเรียน
รู้ด้วยเทคนิคโต๊ะกลมมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄  = 4.68, SD = 0.20) เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดมีจ�ำนวน 2 ข้อ คือ นักเรียนพอใจและสนุกที่ได้เรียนตามวิธี
การสอนแบบนี ้(เทคนิคโต๊ะกลม) และ นักเรียนพอใจที่บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้
ง่ายขึ้น โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80 
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สรุปผลการวิจัย 

1. บทเรียนการ์ตูนมลัติมเีดียวชิาการงานอาชีพและเทคโนโลย ีประกอบด้วยเนือ้หา จ�ำนวน 3 บท 
คือ 1) อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 2) การดูแลรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และ3) ประโยชน์ทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียมีคุณภาพด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคและวิธีการอยู่ใน
ระดับดีมาก มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 87.44/86.11 สูงกว่าเกณฑ ์80/80 ที่ก�ำหนดไว้

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูน
มลัตมีิเดยีร่วมกบัการจัดการเรยีนรูแ้บบเทคนคิโต๊ะกลมหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถิติ
ที่ระดับ .05 

3. นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจทีไ่ด้เรยีนด้วยบทเรยีนการ์ตนูมลัตมิเีดยีร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบ
เทคนิคโต๊ะกลมอยู่ในระดับมากที่สุด

อภิปรายผล

1. ผลการพัฒนาบทเรยีนการ์ตนูมลัตมิเีดยีวชิาการงานอาชพีและเทคโนโลย ี ได้บทเรยีนการ์ตูน
มลัตมีิเดยีทีป่ระกอบด้วยเน้ือหา จ�ำนวน 3 บท คอื 1) อปุกรณ์คอมพวิเตอร์เบ้ืองต้น 2) การดูแลรกัษา
อปุกรณ์คอมพวิเตอร์ และ 3) ประโยชน์ทางเทคโนโลยสีารสนเทศ บทเรยีนการ์ตนูมลัตมิเีดียมคีณุภาพด้าน
เน้ือหา และด้านเทคนคิและวธิกีารอยูใ่นระดับดีมาก เนือ่งจากการจดัท�ำบทเรยีนการ์ตนูได้มกีารก�ำหนด
วตัถปุระสงค์และเนือ้หาทีจ่ะสอนโดยการศกึษาข้อมูลจากหลักสตูรแกนกลางการศกึษาข้ันพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 
มกีารออกแบบตัวการ์ตูน วางโครงเรือ่งให้เข้าใจง่ายและน�ำแผนการสอนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญด้านเนือ้หาตรวจ
สอบ สอดคล้องกบั อรพรรณ อ�ำนวยศิลป์ (2556) ท�ำงานวจิยัเรือ่งการพฒันาการ์ตนูแอนเิมชัน 2 มติเิรือ่ง
คณุธรรมพืน้ฐาน 8 ประการให้แก่เด็กและเยาวชน กรณศึีกษา โรงเรียนไทยรฐัวิทยา 74 (ชุมชนบ้านครีวีง) 
พบว่า คณุภาพด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลติสือ่มีค่าเฉลีย่อยูใ่นระดบัดมีาก เนือ่งจากมกีารวเิคราะห์
เนือ้หาโดยการเขยีนแผนภมิูหวัเร่ืองสมัพนัธ์ จัดท�ำสตอรีบ่อร์ด น�ำไปให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้อง 
ความสมบรูณ์ของเน้ือหาและความถกูต้องของภาษาท่ีใช้ก่อนการพัฒนาการ์ตูน

2. ผลการประเมนิประสทิธิภาพของบทเรียนการ์ตูนมลัตมิเีดยีวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลย ีพบ
ว่า มค่ีาประสทิธภิาพ 87.44/86.11 สงูกว่าเกณฑ์ท่ีก�ำหนดไว้ 80/80 เนือ่งมาจากการพฒันาบทเรยีนการ์ตูน
มลัตมิเีดยีได้มีการพัฒนาอย่างมรีะบบ สอดคล้องกบังานวจิยัของพลอยปภสั สมบูรณ์ และ มนสันติ ใจด ี
(2560) เรือ่ง การจัดการเรียนการสอนนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โดยใช้บทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ร่วมกบัเทคนคิ TGT ในรายวชิาการงานอาชพีและเทคโนโลย ี พบว่า บทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนมค่ีา
ประสทิธภิาพ 82.33/82.00 สงูกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีก�ำหนดไว้ เนือ่งจากได้พฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วย
สอนตามหลกัการของ ADDIE ซึง่มีขัน้ตอนการพัฒนาอย่างเป็นระบบ นอกจากนีบ้ทเรียนการ์ตนูมลัตมิเีดีย
วชิาการงานอาชพีและเทคโนโลยไีด้ผ่านการตรวจสอบด้านเนือ้หาจากผูเ้ช่ียวชาญทีเ่ป็นผูส้อนวชิาการงาน
อาชพีและเทคโนโลยใีนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที ่3 และผ่านการตรวจสอบด้านเทคนคิและวิธกีารจดัท�ำจาก
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ผูเ้ชีย่วชาญทีอ่ยูใ่นสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา และอาจารย์สอนวิชาคอมพวิเตอร์

3. ผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 เนือ่งจาก 
1) ผูว้จิยัใช้ตวัการ์ตูนทีเ่ป็นเด็กอยู่ในวยัเดียวกนักบันักเรยีนเป็นตวัด�ำเนินเรือ่ง ตวัการ์ตนูมสีสีนัสวยงาม เร้า
ความสนใจของนกัเรยีน ท�ำให้นักเรยีนเรยีนอย่างใจจดจ่อ จงึจ�ำเนือ้หาท่ีเรยีนได้ สอดคล้องกบัหนึง่ฤทัย ชู
แก้ว (2556) ท�ำงานวจัิยเร่ือง ผลของการจัดการเรยีนรู้โดยใช้บทเรยีนการ์ตูนร่วมกบัเทคนคิการเรยีนรูแ้บบ 
STAD เรือ่งคูอ่นัดบัและกราฟ ทีม่ต่ีอผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนคณติศาสตร์และความพงึพอใจในการเรียนของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลังเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมีนยัส�ำคญัทาง
สถติทิีร่ะดบั .01 เน่ืองจากได้น�ำข้อดีของบทเรยีนการ์ตนูมาเป็นองค์ประกอบในการสร้างบทเรยีนทีมี่สสีนั
สวยงาม เร้าความสนใจของนักเรยีน และ สอดคล้องกบัศิโรรตัน์ ศรนีุน่ (ม.ป.ป.)  ท่ีท�ำวจิยัเรือ่ง ผลการ
จดัการเรยีนรู้โดยใช้บทเรียนการ์ตูน เรือ่ง การให้เหตุผลท่ีมต่ีอผลสัมฤทธิท์างการเรยีนและความพึงพอใจใน
การเรียนของนกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่ 4 โรงเรยีนพทุธจกัรวทิยา พบว่า การใช้บทเรยีนการ์ตูนช่วยให้
นกัเรียนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูข้ึนอย่างมนัียส�ำคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 และมพีฒันาการทางการเรยีน
รูท้ีด่ ีและบทเรยีนการ์ตูนช่วยส่งเสรมิให้ผู้เรียนรู้จักแสวงหาความรูด้้วยตวัเองนอกช้ันเรยีน และ 2) การน�ำ
เทคนิคโต๊ะกลมเข้ามาใช้ในงานวจิยันีท้�ำให้นกัเรยีนได้ทบทวนความรู ้มโีอกาสในการคดิด้วยตนเองและได้ร่วม
กนัหาค�ำตอบ จงึท�ำให้นักเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูข้ึน สอดคล้องกบังานวจิยัของ สมจติ หนพูชัิย 
(2551) เรือ่ง ผลการใช้วธิสีอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวสิซึมร่วมกบัเทคนคิการอภปิรายกลุม่แบบโต๊ะกลมต่อ
ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่ 6 พบว่า 
การสอนตามแนวคดิคอนสตรัคติวสิซมึร่วมกบัเทคนิคการอภปิรายกลุม่แบบโต๊ะกลมเป็นการสอนทีเ่น้นให้ผู้
เรยีนได้สร้างองค์ความรู้ร่วมกนัและร่วมกนัเสนอแนวคดิในการช่วยกนัแก้ปัญหา ท�ำให้นกัเรยีนได้มโีอกาสใน
การคิด ปฏบิตัด้ิวยตนเอง ส่งผลให้นักเรยีนเกดิการเรยีนรูไ้ด้ดี

4. นักเรยีนมคีวามพึงพอใจต่อบทเรยีนการ์ตนูและการเรยีนด้วยเทคนคิโต๊ะกลมอยูใ่นระดับมากท่ีสดุ 
เนือ่งมาจาก 1) บทเรยีนมลัติมเีดียทีน่�ำเสนอด้วยตัวการ์ตนูซ่ึงเป็นสิง่ท่ีอยูใ่นความสนใจของนกัเรยีนและตรง
กบัวยัของนกัเรียน การด�ำเนินเร่ืองไม่สลบัซับซ้อน ใช้ภาษาท่ีง่ายต่อการเข้าใจ สอดคล้องกบั ดาวรถา วรีะ
พนัธ์ และ ณฐัวดี อนุพงศ์ (2560) ท�ำงานวจัิยเรือ่ง การพัฒนาสือ่การเรยีนรูก้าร์ตนูมลัติมเีดยี 2 มติ ิเรือ่ง 
อยูอ่ย่างพอเพยีง ผ่านเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต พบว่า ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก เนือ่งจาก การ์ตนู
แอนเิมชนัทีน่�ำเสนอสามารถเข้าใจได้ง่ายมกีารล�ำดับเรือ่งได้น่าสนใจ สนกุสนาน เพลิดเพลนิ และสอดคล้อง
กบั จตัรุงค์ ไชยปัน, ภทัร์ณัฐสดุา จารธีุรพันธุ,์ และ ชรนิทร์ญา หวงัวัชรกลุ (2560) ท�ำงานวจิยัเรือ่ง การ
พฒันาการ์ตนูแอนิเมชนั 3 มติ ิ เร่ือง อปุกรณ์คอมพวิเตอร์และวิธกีารแก้ปัญหาเบ้ืองต้น พบว่า ผูเ้รียนมี
ความพงึพอใจด้านเนือ้หาและเวลาอยูใ่นระดบัมาก เนือ่งจากผูว้จิยัได้พฒันาเนือ้หาของการ์ตนูให้มคีวามเข้าใจ
ง่าย ไม่ซบัซ้อน สามารถน�ำไปปรับใช้ได้จริง มคีวามน่าสนใจเพราะได้เห็นอปุกรณ์คอมพวิเตอร์ในรปูแบบ 3 
มติ ิและระยะเวลามคีวามยาวทีเ่หมาะสมเพ่ือให้ผูช้มไม่เบ่ือ และ 2) การเรยีนด้วยเทคนคิโต๊ะกลมเป็นการ
เรยีนรูแ้บบร่วมมือนักเรียนมีความสขุท่ีได้ช่วยเหลอืกนัเพือ่ให้บรรลเุป้าหมายของกลุม่ นกัเรียนจงึมคีวามพงึ
พอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ สอดคล้องกบังานวจัิยของ สมจติ หนพูชัิย (2551) พบว่า การแบ่งกลุม่ในการจดั
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กจิกรรมการเรยีนรู ้ เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ร่วมกจิกรรมกลุม่ ได้แลกเปลีย่นความคดิเห็น ร่วมกัน
อภปิราย ซ่ึงเป็นการสร้างบรรยากาศทีเ่ป็นกนัเอง ส่งผลให้นกัเรยีนได้เรยีนรูอ้ย่างมคีวามสุข จงึส่งผลให้
นกัเรียนมคีวามพึงพอใจต่อการเรยีนมากขึน้

ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะเพื่อน�ำผลการวิจัยไปใช้ ดังนี้ 

	 1) ก่อนเริ่มเรียนครูควรแนะน�ำนักเรียนเกี่ยวกับ วิธีการใช้บทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดีย และวิธี
การเรียนด้วยเทคนิคโต๊ะกลม

	 2) การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคโต๊ะกลม ครูควรเป็นผู้สนับสนุน ส่งเสริม กระตุ้นให้
นักเรียนคิด และเขียนค�ำตอบในใบงานที่ได้จัดท�ำไว้

2. ข้อเสนอแนะเพื่อการท�ำวิจัยครั้งต่อไป  

	 1) ควรมีการพัฒนาบทเรียนการ์ตูนมัลติมีเดียเป็นการ์ตูน 3 มิติ เพื่อให้บทเรียนมีความ 
สวยงาม น่าสนใจ และเห็นภาพอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

	 2) ควรศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคโต๊ะกลมที่มีต่อทักษะอื่น ๆ ของนักเรียน 
เช่น ทักษะการให้เหตุผล ทักษะการสื่อสาร ทักษะการเขียน
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