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บทคัดย่อ
การพัฒนาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สื่อบทเรียนช่วยสอนวิชาภาษาอังกฤษ เรื่องพยัญชนะภาษาอังกฤษในหมวดสัตว์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนในตำบลลีเล็ด อำเภอพุนพิน จังหวัดสุราษฎร์ธานี การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อพัฒนาสื่อบทเรียนช่วยสอนในวิชาภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  โรงเรียนในตำบลลีเล็ด (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยสื่อบทเรียนช่วยสอน วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนในตำบลลีเล็ด อำเภอพุนพิน จังหวัดสุราษฎร์ธานี โดยสื่อบทเรียนช่วยสอน แบบการ์ตูนอนิเมชั่น (Animation) โดยใช้แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนรู้ผ่านสื่อบทเรียนช่วยสอน ที่สร้างขึ้นเป็นเครื่องมือหลักในการเก็บข้อมูลจากกลุ่มนักเรียนจำนวน 44 คน และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาได้แก่ โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 และโปรแกรม Adobe Captivate 8
ผลการวิจัยพบว่า ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับพยัญชนะภาษาอังกฤษและคำศัพท์ภาษาอังกฤษ คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนรู้ผ่านสื่อบทเรียนช่วยสอนของนักเรียน มีค่าเฉลี่ย 6.52  คะแนน คะแนนเฉลี่ยหลังจากเรียนรู้ผ่านสื่อบทเรียนช่วยสอนของนักเรียน มีค่า 11.00 คะแนน ซึ่งพบว่า นักเรียนมีคะแนนเพิ่มขึ้นหลังจากเรียนรู้ผ่านสื่อบทเรียนช่วยสอน โดยมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเพิ่มขึ้น 4.48  คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 44 แสดงให้เห็นว่าหลังจากเรียนรู้ผ่านสื่อบทเรียนช่วยสอน นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับพยัญชนะภาษาอังกฤษและคำศัพท์มากยิ่งขึ้น
คำสำคัญ: สื่อบทเรียนช่วยสอน, การ์ตูนอนิเมชั่น,  พยัญชนะภาษาอังกฤษในหมวดสัตว์
Abstract
Development and comparison of learning achievement English teaching materials on English consonants in animals. Grade 1 Elementary School in Leilet District  Amphoe Phunpin Surat Thani Province This research aims to 1. To develop teaching aids in English for students.  Grade 1 Elementary School in Leilet District 2. To comparison learning achievement with teaching aids. English of student Grade 1 Elementary School in Leilet District Amphoe Phunpin Surat Thani Province. Animetion Stypes

The use of pre test and post test. The data were collected from 44 students and analyzed using statistical package. Development tools include Adobe Photoshop CS6 and Adobe Captivate 8.

The research found that Knowledge of English consonants and English vocabulary. The mean score before learning through the teaching aids was 6.52. The average score after learning through the teaching aids was 11.00. It was found that students scored higher after learning through teaching aids. The average score was 4.48 points or 44 percent. Show that after learning through the teaching aids. Students have more knowledge about English consonants and vocabulary.
Keywords teaching materials, animation cartoon, English consonants in animals
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บทนำ

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทในการเรียนและการสอนมากขึ้น ได้มีการพัฒนารูปแบบการเรียนและการสอน โดยนำเอาเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีความทันสมัย มาใช้ในการสร้างบทเรียนช่วยสอน เรียกกันโดยทั่วไปว่า “บทเรียนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ CAI” เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจในสิ่งที่เรียนได้ง่ายและรวดเร็วยิ่งขึ้น  ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ มีการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งที่เรียน ทำให้การเรียนรู้นั้นมีประสิทธิภาพสูงสุด และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็เป็นอีกสื่อหนึ่งที่ทำให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตลอดเวลา ทำให้เกิดการพัฒนาการที่กว้างไกลยิ่งขึ้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคือ การนำคอมพิวเตอร์มาใช้ในการนำเสนอบทเรียนที่นำมาใช้ในการสอนเสริมการสอนในชั้นเรียน หรือสอนแทนครูผู้สอน และนักเรียนสามารถนำไปใช้ในการทบทวนเนื้อหาที่เรียนมาแล้วในชั้นเรียน ปัจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นที่นิยมกันมากตั้งแต่ระดับอนุบาลจนกระทั่งถึงระดับอุดมศึกษา บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถสนองตอบต่อการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยนักเรียนเป็นผู้ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ส่วนครูจะเป็นเพียงผู้ประสานงาน ให้คำแนะนำช่วยแก้ปัญหา กระตุ้นให้นักเรียนทำกิจกรรมและสรุปบทเรียน และสามารถนำมาใช้ในการสอนเสริม

 โดยอดีตที่ผ่านมาเทคโนโลยีต่าง ๆ ล้วนแต่เข้ามามีบทบาทสำคัญอย่างมาก ไม่ว่าจะในวงการใดก็ตามโดยเฉพาะทางด้านอุตสาหกรรมด้านซอร์ฟแวร์หรือการพัฒนาคอมพิวเตอร์ก็ตาม สื่อคือ พาหะในการนำสารจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสารปลายทางนิยามของสื่อเป็นอย่างนี้นั้นหมายความว่า สื่อไม่ได้จำกัดตัวเองแค่ทีวี วิทยุ หนังสือพิมพ์ ไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์มือถือ, โทรศัพท์บ้าน, กระดาษโน้ต, ป้ายต่างๆ, บัตรประจำตัวพนักงาน, อินเทอร์เน็ต, จดหมาย, ไปรษณียบัตร ภาษาพูด กริยาท่าทางก็สามารถเป็นสื่อได้ ส่วนสื่อแอนิเมชันนั้นคือการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพต่อเนื่องกันด้วยความเร็วสูงการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในการคำนวณสร้างภาพจะเรียกการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยคอมพิวเตอร์หรือ คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน หากใช้เทคนิคการถ่ายภาพหรือวาดรูป หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจำลองที่ค่อย ๆ ขยับ จะเรียกว่า ภาพเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนที่หยุด หรือ สตอปโมชัน (stop motion) การเรียนการสอนแบบเดิมก่อให้เกิดปัญหา คือ วิธีการนำเสนอรูปแบบเดิมยังอยู่ในรูปแบบหนังสือเด็กบางกลุ่มไม่ชอบอ่านหนังสือคำศัพท์ภาษาอังกฤษและไม่ชอบการนั่งฟังการอ่านคำศัพท์ จึงทำให้เกิดความสนใจน้อยลงและขาดการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการนำเสนอที่น่าสนใจ เนื่องการนำจากเทคโนโลยีมาใช้มีงบประมานค่อนข้างสูง
จากหลักการดังกล่าว  ผู้วิจัยจึงจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่องคำศัพท์ในหมวดสัตว์  เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาอังกฤษเป็นบทเรียนที่สร้างขึ้นโดยกำหนดเนื้อหาคำศัพท์ที่อยู่ในหมวดสัตว์ขึ้นเพื่อเป็นการศึกษาองค์ความรู้และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยสื่อบทเรียนช่วยสอน วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ในตำบลลีเล็ด  อำเภอพุนพิน จังหวัดสุราษฎร์ธานี
วิธีดำเนินการวิจัย

งานวิจัย สื่อบทเรียนช่วยสอนวิชาภาษาอังกฤษ เรื่องพยัญชนะภาษาอังกฤษในหมวดสัตว์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนในตำบลลีเล็ด อำเภอพุนพิน จังหวัดสุราษฎร์ธานี มีวิธีดำเนินการวิจัย ดังนี้

1. วิเคราะห์ระบบงานเดิม
        
 ผู้วิจัยได้ทำการศึกษารวบรวมข้อมูลระบบงานเดิมด้วยการรวบรวมเอกสารและสัมภาษณ์ผู้เกี่ยวข้อง ผลที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลของระบบงานเดิมพบว่า การเรียนการสอนประเภทสื่อบทเรียนช่วยสอน มีการนำเสนอที่ไม่มีความน่าสนใจ เข่น ไม่มีเพลง และภาพเคลื่อนไหว ในการนำเสนอ มีเพียงแต่การพูดบรรยาย อธิบายคำศัพท์ เพียงอย่างเดียว ซึ่งทำให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายและไม่สนุกสนานต่อการเรียนการสอน

2. วิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้

จากการศึกษาระบบงานเดิม ผู้วิจัยได้นำข้อมูลที่ได้ ทำการศึกษาและรวบรวมมาวิเคราะห์หาความต้องการของผู้ใช้ระบบงานใหม่ซึ่งได้ทำการสอบถามโดยใช้แบบสอบถามความต้องการเบื้องต้นให้กับครูผู้สอนและความต้องการของครูผู้สอน คือ ต้องการสื่อการสอนที่มีความน่าสนใจในเรื่องของการนำเสนอโดยการใส่เพลง และภาพเคลื่อนไหวพร้อมคำบรรยายเพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจและความสนุกสนานในการเรียน

3. การออกแบบระบบ

ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือในการวิเคราะห์และออกแบบระบบในการใช้เป็นส่วนในการแสดงเพื่อให้เห็นส่วนประกอบของข้อมูลที่มีอยู่ในสื่อบทเรียนช่วยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องพยัญชนะภาษาอังกฤษในหมวดสัตว์ ดังรูปที่ 1
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รูปที่ 1 การออกแบบหน้าแรกของสื่อบทเรียนช่วยสอน
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รูปที่ 2 การออกแบบหน้าเนื้อหาของสื่อบทเรียนช่วยสอน
ผลการวิจัย

การประเมินผลระบบ


การวิจัยนี้กำหนดช่วงเวลาในการศึกษาตั้งแต่ เดือน ตุลาคม 2560 ถึงเดือน มีนาคม 2561 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่

1) ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบด้านเนื้อหา ซึ่งเป็นครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ 3 คน 

2) ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบด้านเครื่องมือวิจัย ซึ่งเป็นครูสอนวิชาคอมพิวเตอร์ 2 คน 

3) นักเรียนนักศึกษา จำนวนทั้งหมด 44 คน คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนในตำบลลีเล็ด อำเภอพุนพิน จังหวัดสุราษฎร์ธานี

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

          1.  การหาคุณภาพของเครื่องมือ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญจะต้องประเมินด้วยคะแนน 3 ระดับ คือ



+1 =  สอดคล้องหรือแน่ใจว่าคำถามข้อนั้นวัดวัตถุประสงค์ที่ระบุไว้จริง



  0 =  ไม่แน่ใจว่าคำถามข้อนั้นวัดจุดประสงค์เชิงที่ระบุไว้จริง



 -1 =   ไม่สอดคล้องหรือไม่แน่ใจว่าข้อคำถามข้อนั้นไม่ได้วัดจุดประสงค์ที่ระบุไว้



โดยใช้สูตร
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เมื่อ
R  แทน
   คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ



N  แทน
   จำนวนผู้เชี่ยวชาญ

เกณฑ์การพิจารณา

ถ้าค่า IOC ได้มากกว่า หรือเท่ากับ 0.50 แสดงว่า ข้อคำถามนั้นวัดได้ตรงกับจุดมุ่งหมายการวิจัย ถ้าค่า IOC ได้น้อยกว่า 0.50 แสดงว่า ข้อคำถามนั้นวัดได้ไม่ตรงกับจุดมุ่งหมายการวิจัย

2.  การหาค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าเฉลี่ยน้ำหนักของความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรดังนี้ (กัลยา วานิชย์บัญชา,2542)



โดยใช้สูตร
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3.  การหาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : SD) ใช้บอกถึงการกระจายของข้อมูลความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้สูตรดังนี้ (กัลยา วานิชย์บัญชา,2542)
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4. การหาค่าสถิติการทดสอบค่า t มีชื่อเฉพาะว่า t-test for dependent Samples  ซึ่งมักพบในการวิจัยเชิงทดลองที่ต้องการเปรียบเทียบผลระหว่างก่อนทดลองกับหลังทดลองหรือเปรียบเทียบผลระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ได้จากการจับคู่ (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2549) ผู้วิจัยได้นำแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปใช้กับนักเรียน โดยก่อนฝึกมีการทดสอบก่อนเรียน (Pre test) และหลังจากการใช้แบบฝึกหลังแล้วมีการทดสอบหลังเรียน (Post test) การวิเคราะห์ข้อมูล

ผลการพัฒนาระบบ
ผลจากการวิเคราะห์และออกแบบพัฒนาสื่อบทเรียนช่วยสอนวิชาภาษาอังกฤษ เรื่องพยัญชนะภาษาอังกฤษในหมวดสัตว์ ให้มีความสวยงาม มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น ดังตัวอย่าง รูปที่ 3

รูปที่ 3 หน้าแรกของสื่อบทเรียนช่วยสอน

โดยผู้วิจัยได้ออกแบบด้านเนื้อหาโดยการใส่เสียงเพลง ภาพเคลื่อนไหว พร้อมกับคำบรรยายเพื่อให้นักเรียนได้มีความสนใจการเรียนมากยิ่งขึ้น ดังตัวอย่าง รูปที่ 4

รูปที่ 4 หน้าเนื้อหาของสื่อบทเรียนช่วยสอน

ผลการประเมิน
จากการดำเนินการวิจัยพบว่า 1) ผลการทดสอบระบบจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 2 คน  เพื่อค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ของสื่อบทเรียนช่วยสอนที่เสร็จสิ้นแล้ว(IOC)  เท่ากับ 0.92  ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการทำงานของสื่อบทเรียนช่วยสอนสอดคล้องกับขอบเขตงานที่ออกแบบไว้ สามารถนำไปใช้งานได้ 2) ผลการประเมินดัชนีความสอดคล้องเชิงเนื้อหาและวัตถุประสงค์ โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) เท่ากับ 1.00 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าข้อคำถามในแบบทดสอบสำหรับการประเมินความพึงพอใจต่อการทำงานของระบบ มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการประเมินระบบ สามารถใช้สำหรับประเมินระบบได้ 

ผลการประเมินความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพการทำงานของระบบ เมื่อทำการพัฒนาสื่อบทเรียนช่วยสอนวิชาภาษาอังกฤษ เรื่องพยัญชนะภาษาอังกฤษในหมวดสัตว์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนในตำบลลีเล็ด 
อำเภอพุนพิน จังหวัดสุราษฎร์ธานี เสร็จจึงนำระบบไปประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานของสื่อบทเรียนช่วยสอนโดยผู้เชี่ยวและนักเรียน มีผลการประเมินเฉลี่ยโดยรวมจากแต่ละกลุ่มผู้ประเมิน ดังตารางที่ 1
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้งานของสื่อบทเรียนช่วยสอน
	รายการประเมิน
	จำนวน
	ผลประเมินประสิทธิภาพ

	
	
	X
	S.D
	แปรผล

	ค่าประเมินโดยรวมทุกด้านของผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบด้านเนื้อหา
	3
	1.00
	0.00
	ดีมาก

	ค่าประเมินโดยรวมทุกด้านของผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบด้านเครื่องมือวิจัย
	2
	0.92
	0.28
	ดีมาก

	ค่าประเมินโดยรวมทุกด้านของนักเรียน
	44
	4.22
	0.25
	ดีมาก


การอภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย

การพัฒนาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สื่อบทเรียนช่วยสอนวิชาภาษาอังกฤษ เรื่องพยัญชนะภาษาอังกฤษในหมวดสัตว์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนในตำบลลีเล็ด อำเภอพุนพิน จังหวัดสุราษฎร์ธานี โดยสามารถสรุปผลการวิจัยสื่อบทเรียนที่พัฒนาขึ้นตามวัตถุประสงค์ได้ดังต่อไปนี้

 1 เพื่อพัฒนาสื่อบทเรียนช่วยสอนในวิชาภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  โรงเรียนในตำบลลีเล็ด 

 2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยสื่อบทเรียนช่วยสอน วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนในตำบลลีเล็ด อำเภอพุนพิน จังหวัดสุราษฎร์ธานี

การพัฒนาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สื่อบทเรียนช่วยสอนวิชาภาษาอังกฤษ เรื่องพยัญชนะภาษาอังกฤษในหมวดสัตว์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนในตำบลลีเล็ด อำเภอพุนพิน จังหวัดสุราษฎร์ธานี โดยมี การประเมินความพึงพอใจของสื่อบทเรียนช่วยสอน ประกอบด้วย

1. การประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 4 ด้านได้แก่ 1)เนื้อหาและการดำเนินเรื่อง 2)ด้านรูปภาพ ตัวอักษร ภาษาและเทคนิคการนำเสนอ 3)ด้านพัฒนาการของนักเรียนในชั้นเรียน จากกลุ่มตัวอย่างจำนวนรวม 44 คน 

2. การประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบด้านเนื้อหา 3 ด้านได้แก่ 1)ด้านเนื้อหา 2)ด้านการออกแบบสื่อและความสะดวกในการใช้งาน 3)ด้านตัวอักษร สีและเสียง  จำนวน 3 คน

3. การประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบด้านเครื่องมือวิจัย 3 ด้านได้แก่ 1)ด้านประสิทธิภาพและประโยชน์ของสื่อ  2)ด้านการออกแบบ 3)ด้านพัฒนาการของนักเรียนในชั้นเรียน จำนวน 2 คน
เอกสารอ้างอิง
[1] บงกช บุญเจริญ (2555) การเพื่อพัฒนาสื่อการสอนชุด Amazing Word วิชา ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเซนต์หลุยส์ ฉะเชิงเทรา
[2] ณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ (2558) เรื่องการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบการสอน ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียนวัดทุ่งน้อย อำเภอกุยบุรี จังหวัดประจวบคีรีขันธ์
[3] อินทนนท์  อินทะกนก (2555) เรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 5. โรงเรียนสวนแดงวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี
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