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บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค 

STAD สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6
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บทคัดย่อ
การวิจัยครัง้นี ้มวีตัถปุระสงค ์(1) เพือ่สรา้งและหาประสทิธภิาพของบทเรยีนการต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง อนิเทอรเ์นต็ 

ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD สำ�หรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกับคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  
เรือ่ง อนิเทอรเ์นต็ รว่มกบัการเรยีนรู้แบบรว่มมอืโดยใชเ้ทคนคิ STAD และ (3) เพือ่ศกึษาการมสีว่นรว่มของนกัเรยีนช้ันมธัยมศกึษา
ปีที่ 6 ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ตร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนสายน้ําผ้ึง ในพระอุปถัมภ์ สมเด็จพระเจ้าภคินีเธอ 
เจ้าฟ้าเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี สังกัดสำ�นักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 
จำ�นวน 1 ห้องเรียน โดยคัดเลือกแบบเจาะจง จำ�นวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในวิจัย ได้แก่ (1) บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง อินเทอร์เน็ต ที่มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก (2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต  
ที่มีค่าเท่ากับ 0.81 (3) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่มีค่าความยากง่าย (p) เท่ากับ 0.83  ค่าอำ�นาจจำ�แนก (r) เท่ากับ 
0.67 และคา่ความเชือ่มัน่ (reliability) เทา่กับ 0.78 (4) แบบประเมนิการมสีว่นรว่มในการเรยีนแบบรว่มมือโดยใชเ้ทคนคิ STAD 
ที่มีค่าเท่ากับ 0.94 

ผลการวิจัยมีดังนี้ 
1.	 บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.56/85.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำ�หนด

2.	 นักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปทีี ่6 ท่ีเรยีนดว้ยบทเรียนการต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิเร่ือง อนิเทอร์เนต็ รว่มกบัการเรยีนรูแ้บบ 

คำ�สำ�คัญ: บทเรียนการ์ตูน; แอนิเมชัน; การเรียนแบบร่วมมือ
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ร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 47.33 สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

3.	 นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่6 ทีเ่รยีนดว้ยบทเรยีนการต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง อนิเทอรเ์นต็ รว่มกบัการเรยีนรูแ้บบ

ร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD  มีส่วนร่วมในการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD อยู่ในระดับมาก (X̄   = 4.15, SD = 0.94)

Abstract

In this thesis, the researcher constructs and determines (1) the efficiency of 2D animation on the 

Internet with student teams-achievement divisions (STAD) for Matthayom Sueksa Six students; compares (2) 

the learning achievement with the scores prior to and after the study of the students under investigation; 

and examines (3) the student participation in the study with 2D animation on the Internet with STAD. The 

sample population consisted of Matthayom Sueksa Six students at Sainampeung Under the Royal Patronage 

of Princess Petcharat Rajsuda Sirisopaphannawadee School under the jurisdiction of the Secondary  

Educational Service Area Office Two in the second semester of the academic year 2019 in one classroom. 

The technique of purposive sampling was employed to obtain thirty students. Then, the technique of simple 

random sampling was used to have them as members of the sample population. The research instruments 

consisted of (1) 2D animation on the Internet with the quality at a high level; (2) a quality evaluation form 

of the 2D animation on the Internet with the value of 0.81; (3) a learning achievement test with the difficulty 

(p) of 0.83, discriminatory power (r) of 0.67, and reliability of 0.78; and (4) an evaluation form for the level 

of student participation in STAD with the value of 0.94.

Findings are as follows: 

1.	 The 2D animation constructed exhibited an efficiency of 81.56/85.00 in accordance with the set 

criteria. 

2.	 The students under investigation who studied with 2D animation on the Internet with STAD  

exhibited learning achievements higher than prior to the study (47.33 percent). 

3.	 The students under study participated in the study with STAD at a high level (M = 4.15, SD = 0.94).  

Keywords:	Animation Lesson; Animation; Student Teams-Achievement Divisions (STAD)

บทนำ�

ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยทีีม่กีารพฒันาอยา่งตอ่เนือ่งและไมห่ยดุยัง้ สง่ผลใหผู้ค้นตอ้งปรบัตัวใหรู้เ้ทา่ทนัเทคโนโลยี

ในแต่ละยุคสมัย เพราะในการดำ�เนินชีวิตของผู้คนในทุกวันนี้มีความผูกพันอยู่กับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีอย่างไม่อาจ 

หลีกเลี่ยงได้ การนำ�เทคโนโลยีเข้ามาผสมผสานกับการศึกษาเป็นสิ่งจำ�เป็นสำ�หรับยุคการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นอย่างมาก 

ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนแต่ละคนสามารถใช้ทรัพยากรเทคโนโลยีท่ีมีในปัจจุบันอย่างมีประสิทธิภาพเพิ่มมากข้ึน การใช้เทคโนโลยี

เพือ่การเรยีนรู้สอดคลอ้งกบัการเรยีนการสอนในปจัจบุนั เนือ่งจากเทคโนโลยมีบีทบาทสำ�คญัยิง่ในสงัคมโลกปจัจบุนัและอนาคต 

เพราะเกี่ยวข้องกับชีวิตของทุกคนทั้งในการดำ�รงชีวิตประจำ�วัน การเรียนรู้เทคโนโลยี เป็นการเรียนรู้เพ่ือความเข้าใจ ซาบซึ้ง 

และเหน็ความสำ�คญัของธรรมชาต ิและสิง่แวดลอ้ม ซึง่จะสง่ผลใหน้กัเรยีนสามารถเชือ่มโยงองคค์วามรูห้ลาย ๆ  ดา้น เปน็ความรู ้

แบบองค์รวมอันจะนำ�ไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ 
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การทีจ่ะใหผู้เ้รยีนหนัมาสนใจในการเรยีนรูน้ัน้ ตอ้งอาศยัสือ่ในการเรยีนรู ้เพราะสือ่การเรยีนรูเ้ปน็สิง่ทีจ่ะชว่ยใหผู้เ้รยีน 
ไดม้องเหน็ ไดย้นิเสยีง ได้สมัผัส ทำ�ใหเ้กดิความเขา้ใจในเนือ้หาไดม้ากขึน้ ชดัเจน และเกดิมโนภาพมากกวา่การบรรยายหรอืเรียนรู้ 
โดยไมม่สีือ่การเรยีนรู ้ซึง่สือ่การเรยีนรูช้ว่ยใหผู้เ้รยีนเกดิความเขา้ใจในเนือ้หาทียุ่ง่ยากซบัซ้อนไดง่้ายขึน้ในระยะเวลาอนัสัน้ และ
สามารถช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นได้อย่างถูกต้องรวดเร็ว (กิดานันท์ มลิทอง, 2543) สื่อการสอนเป็นสิ่งที่ช่วยให ้
การเรียนรู้ ซึ่งครูและนักเรียนเป็นผู้ใช้เพื่อให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2526) และยังเป็น 
ส่ิงต่าง ๆ ท่ีเป็นเคร่ืองมือ หรือช่องทางสำ�หรับทำ�ให้การสอนของครูถึงผู้เรียน และทำ�ให้ผู้เรียนเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมาย 
ที่วางไว้อย่างดี (เปรื่อง กุมุท, 2519) และสื่อการสอน อาจจะเป็นวัสดุ อุปกรณ์ วิธีการ ที่ใช้เป็นสื่อกลางให้ผู้สอนสามารถส่ง  
หรอืถา่ยทอดความรู ้เจตคต ิและทกัษะ ไปยงัผูเ้รยีนไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2529) ดงันัน้ ผูส้อนควรเลอืกใช้ 
สื่อที่มีอยู่ในปัจจุบันให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

สือ่ในปจัจุบนัมหีลากหลายประเภท เชน่ คอมพวิเตอร ์วตัถตุา่ง ๆ  ทีเ่ปน็ของจรงิ รปูภาพ แผนภูม ิฟลิม์ สไลด ์ภาพยนตร ์
ภาพยนตร์การ์ตูน ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน หรือแบบจำ�ลองการทำ�งานต่าง ๆ เป็นต้น โดยเฉพาะการ์ตูนที่ดีจะช่วยให้เกิด
ความคิด จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ ความพึงพอใจในการเรียน และช่วยเร้าความสนใจให้ติดตาม ทำ�ให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี
ย่ิงขึน้ สง่เสริมใหเ้กิดนสิยัรกัการเรยีนรูท้ัง้เด็กและบคุคลทัว่ไป กอ่ใหเ้กดิความรูใ้นดา้นอืน่ ๆ  ตอ่ไป และยงัชว่ยผอ่นคลายอารมณ์
เครียด ช่วยให้เกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ และยังสามารถทำ�ให้นักเรียนจดจำ�สิ่งต่าง ๆ ได้ดีมากขึ้นอีกด้วย ดังที่ อัลเบิร์ต 
ไอน์สไตน์ (อ้างถึงใน อุดม เพชรสังหาร, 2554) กล่าวไว้ว่า “จินตนาการมีความสำ�คัญยิ่งกว่าความรู้ และเมื่อจินตนาการสำ�เร็จ 
ก็จงเอาความรู้ที่มี ทำ�ให้จินตนาการเป็นความจริง”   

แอนิเมชันเป็นอีกรูปแบบหน่ึงของการ์ตูนท่ีเกิดจากความคิดสร้างสรรค์ และเทคนิคการนำ�เสนอด้วยวิธีการทำ�จากภาพเขียน 
หรือวัตถุนิ่งให้เป็นภาพเคลื่อนไหวได้ จนกระทั่งพัฒนาข้ึนด้วยการสร้างสรรค์ภาพจินตนาการเหนือจริง (surreal) ของมนุษย์ 
กับเทคโนโลยี ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีศักยภาพสูงเพื่อประมวลผล (render) ให้ภาพเคลื่อนไหวสมจริง มีความตื่นเต้น
เร้าใจ ด้วยแสง สี เสียง และเทคนิคพิเศษ (special effect) (กิติมา สุรสนธิ, 2548, หน้า 17) สามารถดึงดูดสายตาของผู้พบเห็น
ซึ่งสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน ทำ�ให้ผู้เรียนหันมาสนใจที่จะรับรู้เรื่องราวมากขึ้น ส่งเสริมให้ผู้เรียนกล้าพูด กล้าทำ�  
กลา้แสดงออก แอนเิมชนัจงึถอืไดว้า่เปน็สือ่นวตักรรมทีม่กีารพฒันาดว้ยเทคโนโลยท่ีีทนัสมยัและอยูใ่นความตอ้งการความสนใจ
ของผู้เรียน ด้วยระบบการสร้างและเทคนิควิธีในรูปแบบภาพสองมิติด้วยการทำ�ให้ภาพนิ่งเกิดความการเคลื่อนไหว ซ่ึงทำ�ให้มี
ความน่าสนใจมากขึ้นสำ�หรับผู้เรียนและผู้ที่สนใจ โดยผู้เรียนมักเลือกที่จะมองรูปภาพหรืออะไรที่มีสีสันก่อนมองเนื้อหาเสมอ 
แอนิเมชันได้เข้ามามีบทบาทกับงานในหลาย ๆ ด้าน และในการจัดทำ�สื่อการเรียนการสอนก็ได้หันมาใช้งานแอนิเมชันในการ
ผลิตมากขึ้น งานด้านแอนิเมชันจึงเป็นงานที่มีคุณค่าและต้องอาศัยความสามารถในการผลิตและผู้สอนควรจะนำ�เอาแอนิเมชัน
มาใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน เพื่อช่วยให้ผู้เรียนจดจำ�และดึงดูดความสนใจ ช่วยอธิบายเรื่องราวที่ซับซ้อน เข้าใจยากให้เข้าใจ
ได้ง่ายขึ้นเพราะสื่อแอนิเมชันมีความน่ารัก น่าสนใจในตัวของมันเองอยู่แล้ว มีท้ังภาพ เสียง เป็นองค์ประกอบหลัก โดยมีการ 
ใส่ตัวหนังสือเข้าไปเพื่อส่งเสริมทักษะทั้งด้านการฟัง การอ่าน และการมองเห็นภาพไปพร้อม ๆ กัน

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ นับว่าเป็นการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำ�คัญ ซึ่งเป็นการจัดการเรียนแบบกลุ่มทำ�กิจกรรม
ร่วมกัน ผู้เรียนมีความสามารถที่แตกต่างกัน มีการแลกเปลี่ยนความรู้ คอยช่วยเหลือกัน และจะมีรูปแบบการทำ�งาน เช่น  
การสร้างชิ้นงาน การประดิษฐ์ส่ิงของ หรือทำ�การทดลอง เพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพการเรียนรู้ของแต่ละคน การนำ�รูปแบบ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ กับ สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เข้ามาใช้ร่วมกับการเรียนก็เป็นการนำ�การเรียนมาประยุกต์ใช้ให้เกิดการเรียนรู้
ในอีกรูปแบบหนึ่ง การใช้สื่อแอนิเมชันจะทำ�ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และสนุกกับการเรียนมากขึ้น อีกทั้งยังมีความหลากหลาย
ของรูปแบบทั้งภาพและเสียง ที่จะทำ�ให้เนื้อหาในบทเรียนน่าสนใจมากขึ้นและยังทำ�ให้บรรยากาศในห้องเรียนน่าเรียนไปด้วย 
การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการจัดการเรียนการสอนที่แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกัน
มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือสนับสนุนซึ่งกันและกัน และมีความรับผิดชอบร่วมกันทั้งในส่วนตน และส่วนรวม 

เพื่อให้กลุ่มได้รับความสำ�เร็จตามเป้าหมายที่กำ�หนด (ผ่องฉวี มณีรัตนพันธ์, 2555)
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สภาพปัญหาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน การขาดแคลนสื่อการเรียนการสอน ผู้เรียนไม่ให้ความ
สนใจในการศึกษาเรียนรู้ ทำ�ให้ต้องมีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนทางเทคโนโลยีให้ทันสมัย สอดคล้องกับเนื้อหาและความ
ต้องการของผู้เรียนในปัจจุบัน ซึ่งส่วนใหญ่อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เกี่ยวข้องกับสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัย มีความตื่นเต้น เร้าความ
สนใจด้วยแสง สี เสียง อยู่ตลอดเวลา ทำ�ให้ผู้เรียนไม่มีความสนใจที่จะศึกษาเรียนรู้ในรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ผู้สอน
ใช้เพียงการบรรยายหรือการใช้ภาพสไลด์ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาสื่อในรูปแบบของบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ให้มีความสอดคล้อง
กับเน้ือหาในบทเรียน มีความต่ืนเต้น เร้าความสนใจด้วย แสง สี เสียง เหมาะสมกับวัยและความต้องการของผู้เรียน ทำ�ให้ผู้เรียน 
มีความสนใจที่จะศึกษาเรียนรู้

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ผู้สอนได้ใช้วิธีการเรียนแบบ
บรรยายหน้าชัน้เรียนมกีารสรปุบทเรยีน การต้ังคำ�ถามใหน้กัเรยีนตอบ การทำ�แบบฝกึหดัในหนงัสอื ซึง่อาจทำ�ใหผู้เ้รยีนเกดิความ
เบือ่หน่ายและไม่เห็นคุณค่าของการเรยีนในรายวชิานัน้ และบางครัง้ทำ�ใหผู้ส้อนกไ็มส่ามารถแสดงออกใหผู้เ้รยีนเข้าถึงไดใ้นแตล่ะ
บทเรียนได้ ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาต่ํามาก แนวทางในการแก้ไขการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพน้ัน ผู้สอน
ควรปรับวิธีการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การใช้สื่อการเรียนการสอนประกอบ เน้นกระบวนการคิด วิเคราะห์
อย่างมีระบบ และรู้จักการแก้ปัญหาด้วยตนเอง ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD เป็นรูปแบบการ
จัดกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางรูปแบบหนึ่ง  โดยให้ผู้เรียนเผชิญกับสถานการณ์ปัญหา จากนั้นจึงทำ�การศึกษาค้นคว้า 
หาวิธีแก้ปัญหาโดยการคิดไตร่ตรอง และแก้ปัญหาด้วยตัวของผู้เรียนเอง อันจะส่งผลให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีเห็นคุณค่าของ 
การเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มากขึ้น

จากที่กล่าวมา ผู้วิจัยได้สอบถามข้อมูลการเรียนการสอนจากผู้สอนมาแล้ว ในข้างต้น ผู้สอนกล่าวว่า ในการเรียน 
แบบปกติโดยการใช้ผู้สอนเป็นสื่อกลางที่ถ่ายทอดความรู้ในกับผู้เรียนตามเนื้อหาในบางครั้ง ผู้สอนไม่สามารถท่ีจะแสดงท่าทาง
หรือการคิดหาวิธีที่จะทำ�ให้ผู้เรียนเข้าใจและสามารถคิดหาวิธีมาปรับใช้ในการแก้ปัญหาได้ ผู้สอนจึงทำ�ได้เพียงยกตัวอย่าง 
ในรูปแบบท่ีผู้สอนเข้าใจในเร่ืองน้ัน ๆ  จนทำ�ให้ผู้เรียนนึกภาพไม่ออกและไม่สามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างถูกต้อง ผู้วิจัยจึงมีความสนใจ
ที่จะศึกษาวิจัยการสร้างบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 
สำ�หรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เพ่ือสร้างบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
โดยใช้เทคนิค STAD สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ให้มีประสิทธิภาพ และทำ�ให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหา  
และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา สนุกสนาน เพลิดเพลินไปกับเนื้อหาในบทเรียนไม่น่าเบื่อ  
และยังสามารถนำ�ความรู้ไปปรับใช้ในปัจจุบันได้
	
วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1.	 เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบ 
ร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6

2.	 เพ่ือเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกบัคะแนนกอ่นเรยีนของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่6 ทีเ่รยีนดว้ยบทเรียน
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 

3.	 เพื่อศึกษาการมีส่วนร่วมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการเรียนด้วย บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง อินเทอร์เน็ตร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 

สมมติฐานของการวิจัย
1.	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 หลังเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  

เรือ่ง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรยีนแบบรว่มมอืโดยใชเ้ทคนคิ STAD สงูกวา่คะแนนกอ่นเรียนอยา่งมนียัสำ�คัญทางสถิตท่ีิระดบั .05
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2.	 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนแบบ
ร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD มีส่วนร่วมในการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD อยู่ในระดับมาก

ขอบเขตของการวิจัย

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง	
1.	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสายนํ้าผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ สมเด็จ

พระเจ้าภคินีเธอ เจ้าฟ้าเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี สังกัดสำ�นักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2562 จำ�นวน 10 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 400 คน

2.	 กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี ้คอื นกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่6 โรงเรยีนสายนํา้ผึง้ ในพระอปุถมัภ ์สมเดจ็
พระเจ้าภคินีเธอ เจ้าฟ้าเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี สังกัดสำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 2 ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2562 จำ�นวน 1 ห้องเรียน โดยเลือกแบบเจาะจง ทั้งหมด 30 คน    

ตัวแปรที่ศึกษา	
1.	 ตัวแปรต้น คือ การเรียนโดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD
2.	 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการมีส่วนร่วมในการเรียน

ขอบเขตด้านเนื้อหา
เนื้อหาที่ใช้ในการทดลองนี้ เป็นเนื้อหาจากกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง อินเทอร์เน็ต คัดเลือกจาก
เนื้อหาที่ผู้เรียนได้ใช้ในการเรียน และเป็นเนื้อหาที่ทำ�ให้ผู้เรียนเข้าใจในบทเรียนได้มากขึ้น ประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้ 	

1.	 ความหมายและพัฒนาการของอินเทอร์เน็ต
2.	 การใช้งานอินเทอร์เน็ต

2.1 อีเมล
2.2 บล็อก
2.3 การโอนย้ายแฟ้มข้อมูล
2.4 การใช้เซิร์ชเอนจิ้น
2.5 การสนทนาออนไลน์

3.	 จริยธรรมในการใช้งานอินเทอร์เน็ต

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ
1.	 ผู้เรียนมีส่วนร่วมและรู้จักการทำ�งานร่วมกันเป็นทีมหลังจากได้เรียนผ่านบทเรียนแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยเทคนิค STA

การทบทวนวรรณกรรม

บทเรียนการ์ตูน 
นักวิชาการเห็นความสำ�คัญของการใช้การ์ตูนในการเรียนการสอน และการ์ตูนมีบทบาทในชีวิตประจำ�วัน จึงมีผู้สนใจ

ศึกษา และให้ความหมายของการ์ตูนไว้ดังนี้
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เกษมา จงสูงเนิน (2533) ให้ความหมายไว้ว่า การ์ตูน คือ ภาพวาดแทนสัญลักษณ์ที่แสดงออกมาซึ่งความตลกขบขัน 

หรือล้อเลียนสังคม ทั้งนี้ อาจเกินเลยไปจากความเป็นจริง เพื่อถ่ายทอดอารมณ์ หรือแสดงแนวคิดต่าง ๆ	

คนิเดอร ์(1959) กลา่วไวว่้า การต์นู คอื ภาพทีผู้่ดสูามารถจะตคีวามหมายไดจ้ากสญัลกัษณท์ีม่อียู ่และสว่นใหญจ่ะเปน็

ภาพทีเ่กนิจริงเพ่ือสือ่ความหมายหรอืเสนอความคดิเห็นเกีย่วกบัเหตกุารณท์ีท่นัสมยั ตวับคุคล หรอืสถานการณต์า่ง ๆ  กันไดท้นัท ี

ไพเราะ เรืองศิริ (2524) ให้ความหมายของการ์ตูน คือ ภาพวาดง่าย ๆ ที่มีแบบเฉพาะตัวไม่เหมือนภาพธรรมดาทั่วไป 

ภาพการต์นูอาจมรีปูรา่งทีเ่กนิความเปน็จรงิหรอืลดรายละเอยีดทีไ่มจ่ำ�เปน็ออก เพือ่จดุมุง่หมายในการบรรยายการแสดงออกมุง่ 

ให้เกิดความตลกขบขัน ล้อเลียน เสียดสีการเมือง และสังคม ตลอดจนใช้ในการโฆษณาประชาสัมพันธ์ให้น่าสนใจย่ิงข้ึน นอกจากน้ัน

อาจจะใช้ประกอบการเล่าเรื่องบันเทิงคดี สารคดีได้อีกด้วย และท่ีสำ�คัญก็คือใช้ประกอบการเรียนการสอน ภาพวาดนี้อาจจะ

เป็นตอนเดียวจบหรือเป็นเรื่องสั้น ๆ 2-3 ตอนจบ

วิชิต ศรีทอง (2526) ให้ความหมายของการ์ตูนไว้ว่าการ์ตูนคือ ภาพวาดท่ีเป็นสัญลักษณ์ จำ�ลองมาจากความคิด  

อาจจะเป็นภาพท่ีเกินความจริง ภาพล้อเลียน หรือภาพท่ีทำ�ให้เกิดอารมณ์ขัน สำ�หรับใช้ในการส่ือความหมายหรือเสนอความคิดเห็น

เกี่ยวกับเรื่องราว เหตุการณ์ ตัวบุคคล หรือสถานที่ ดังนั้น จึงอาจสรุปความหมายของการ์ตูนได้ว่า การ์ตูน คือ รูปภาพ หรือ

สัญลักษณ์ที่เกิดจากการวาด เพื่อสร้างความตลกขบขัน สื่อความหมาย หรือล้อเลียนสังคม ซ่ึงอาจมีลักษณะเกินความจริง  

เพื่อถ่ายทอดอารมณ์ หรือแสดงแนวคิดต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความเข้าใจ

จากการศึกษาความหมายของบทเรียนการ์ตูน ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า บทเรียนการ์ตูน สามารถสื่อสารเรื่องราวให้ผู้ดู

เข้าใจเป็นเรื่องราว หรือกรอบสั้น ๆ ในหนังสือแล้ว ปัจจุบันบทเรียนการ์ตูนนิยมสร้างเป็นภาพเคลื่อนไหวเพื่อให้เกิดความเข้าใจ

มากขึ้น แต่สำ�หรับบทเรียนการ์ตูนที่นำ�เสนอเรื่องราวในหนังสือนิยมสร้างสำ�หรับการเรียนรู้ เพิ่มทักษะการอ่านไปในตัวได้ด้วย

แอนิเมชัน

แอนิเมชัน หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการภาพนิ่งหลาย ๆ  ภาพที่มีความต่อเนื่องมาฉายด้วยความเร็ว 

ที่เหมาะสม ทำ�ให้เกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว (ธรรมปพน ลีอำ�นวยโชค, 2550, หน้า 13) 

แอนิเมชัน หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยการฉายภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพต่อเนื่องกัน ด้วยความเร็วที่เหมาะสม 

(เฟรม/วินาท)ี ซ่ึงหลกัการจะคลา้ย กับการฉายภาพยนตร ์แตภ่าพยนตรจ์ะเปน็การใชฟ้ลิม์ โดยทีใ่นแตล่ะเฟรมของฟลิม์กจ็ะเปน็

ภาพน่ิงเชน่กนั เมือ่นำ�มาฉายภาพตอ่เนือ่งกันดว้ยความเรว็ 24 เฟรมตอ่วนิาที กจ็ะทำ�ใหเ้กดิภาพเคลือ่นไหวทีเ่รยีกวา่ ภาพยนตร์

นั่นเอง (อัศวิน โอกาด้า, 2551)

สำ�หรับปจัจบุนันีค้อมพวิเตอรไ์ดม้สีว่นในการทำ�แอนเิมชนั โดยการใชค้อมพิวเตอรก์ราฟกิในการคำ�นวณและสรา้งภาพ

ทำ�ให้ภาพนั้นเคลื่อนไหว เช่น โปรแกรม Flash

ดังนั้น แอนิเมชัน คือ การทำ�ภาพเคลื่อนไหว โดยใช้วิธีการหรือเทคนิคให้แก่สิ่งที่ไม่สามารถเคลื่อนไหวได้ ให้สามารถ

เคล่ือนไหวหรือเสมอืนมชีวีติไดน้ัน้เอง มเีทคนคิและวธิสีรา้งสรรคห์ลากหลายวธิ ีเชน่ สามารถเปน็ไดท้ัง้ภาพสองมติ ิและสามมติ ิ

โดยการนำ�ภาพจากทีถ่่ายทำ�ทัง้หมดมาเรียงต่อกนั เกิดเป็นภาพเคลือ่นไหว แอนเิมชัน  หรอืการสรา้งสรรคด์ว้ยเทคนคิคอมพิวเตอร์

กราฟิกในโปรแกรมสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชัน

การเรียนแบบร่วมมือ (cooperative learning) 

เป็นการจัดการเรียนการสอนที่สนับสนุนและเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน (interaction) 

รู้จักทำ�งานร่วมกันเปน็กลุม่ (group work) สามารถสือ่สารกนั ทำ�ให้พฤตกิรรมของเพือ่นคนหนึง่สนบัสนนุ หรอืสง่เสรมิพฤติกรรม

ของเพื่อนคนอื่น ๆ ในกลุ่ม รวมทั้งการมีความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างกันในกลุ่ม มีการถกเถียงปัญหา ปรึกษาหารือกัน สามารถ  

แสดงความคิดเหน็แลกเปลีย่นคำ�ถามและคำ�ตอบ รวมทัง้รว่มมอืกนัทำ�งานในลกัษณะกลุม่ ซึง่ผูส้อนจะจดักจิกรรมกลุม่การเรียน
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ใหนั้กเรียนทีม่คีวามสามารถตา่งกนัรว่มทำ�งานและรว่มกนัเรยีนในลกัษณะของกลุม่เลก็ ผูเ้รยีนจะสามารถคดิคน้ แสวงหาความรู้

ในหวัขอ้เรือ่ง หรอืปญัหาทีผู่ส้อนกำ�หนดให ้สำ�หรบัรางวลั หรอืผลสำ�เรจ็ทีจ่ะไดร้บัจะขึน้อยูก่บัสมาชกิของกลุม่ทีจ่ะรว่มกนัทำ�ให้

กลุ่มประสบความสำ�เร็จในการดำ�เนินงาน

การเรียนแบบรว่มมอื มหีลกัการโดยทัว่ไปทีมุ่ง่ใหผู้เ้รียนไดเ้รยีนในลกัษณะของกลุม่เลก็ ๆ  4-6 คน และใหผู้เ้รยีนทกุคน 

ในกลุ่มไดม้ปีฏสัิมพนัธท์างด้านวชิาการ แลกเปลีย่นความคิดเห็น สนับสนนุ หรอืชว่ยเหลอืและเพิม่พนูความรูใ้หแ้กผู่เ้รยีนในกลุม่

รวมทั้งช่วยเหลือกันเพื่อให้งานของกลุ่มประสบความสำ�เร็จ กิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน จะประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้

1.	 ผู้สอนบอกจุดประสงค์ของการเรียนแบบร่วมมือ ให้ผู้เรียนเข้าใจซึ่งรวมถึงวิธีการเรียน การที่ทุกคนในกลุ่มจะต้องม ี

ปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมในการเรียน ผลการดำ�เนินงาน ความสำ�เร็จของงาน การให้คะแนนในลักษณะของกลุ่ม รางวัล และ 

ผลรางวัลที่จะได้รับสูงขึ้นเมื่อกลุ่มประสบความสำ�เร็จในการปฏิบัติงาน

2.	 ผู้สอนกำ�หนดขนาดของกลุ่ม วิธีการแบ่งกลุ่มผู้เรียน สถานท่ีสำ�หรับเรียนซ่ึงอาจจะใช้ท่ีห้องเรียน ห้องสมุด หรือ 

ห้องกิจกรรมต่าง ๆ รวมทั้งแผนงานสำ�หรับการเรียน ใบงานเอกสารเสริมความรู้ หรือข้อมูลต่าง ๆ สำ�หรับผู้เรียน

3.	 ผู้สอนให้ความรู้ อธิบายแนวทางในการค้นหาความรู้เพ่ิมเติม งานท่ีจะต้องทำ�หรือศึกษา กำ�หนดเป้าหมายของงาน

เกณฑ์ในการพิจารณางานในระดับดีมาก ดี หรือ พอใช้ รวมท้ังพฤติกรรมของผู้เรียนในการทำ�งานกลุ่ม และการมีส่วนร่วม 

ในการทำ�งาน

4.	 ในระหว่างที่ผู้เรียนทำ�งานกลุ่มตามท่ีได้รับมอบหมายนั้น ผู้สอนจะต้องเอาใจใส่ ติดตามพฤติกรรมของผู้เรียน 

ให้คำ�แนะนำ�และข้อเสนอแนะเกี่ยวกับงานและพฤติกรรมของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนในกลุ่มมีส่วนร่วมโดยตลอด

5.	 ผู้สอนสรปุบทเรยีน โดยการถามคำ�ถาม เพือ่ใหผู้เ้รยีนแสดงความคดิเหน็เก่ียวกบังานทีไ่ดท้ำ�ไป หรอืถามคำ�ถามเพ่ือ

ทดสอบความรู้ของผู้เรียน

6.	 ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนในด้านเนื้อหาวิชา การแสดงความคิดเห็น รวมทั้งทักษะและการมี 

ส่วนร่วมในการทำ�งานกลุ่ม

จากที่กล่าวมาทั้งหมดสรุปได้ว่า  การเรียนรู้แบบร่วมมือ  เป็นวิธีการที่ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น 

อย่างแท้จริง ได้ฝึกความรับผิดชอบ ฝึกเป็นผู้นำ� ผู้ตามกลุ่มฝึกการทำ�งานให้ประสบผลสำ�เร็จ และฝึกทักษะทางสังคม ผู้สอน 

ควรเลือกใช้เทคนิควิธีต่าง ๆ  ดังกล่าวมาให้เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ และจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำ�หนดไว้

วิธีดําเนินการวิจัย

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสายนํ้าผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ สมเด็จพระเจ้าภคินีเธอ เจ้าฟ้า

เพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี สังกัดสำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 

จำ�นวน 10 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 400 คน

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสายน้ําผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ สมเด็จพระเจ้าภคินีเธอ  

เจา้ฟ้าเพชรรัตนราชสดุา สริโิสภาพณัณวดี สงักดัสำ�นกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษามธัยมศกึษา เขต 2 ภาคเรยีนที ่2 ปกีารศกึษา 2562 

จำ�นวน 1 ห้องเรียน โดยเลือกแบบเจาะจง ทั้งหมด 30 คน    

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1. บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยได้ศึกษาหนังสือเรียน เอกสาร ตำ�รา หลักสูตรแกนกลาง

การศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่6 เพือ่ทำ�ความเขา้ใจเกีย่วกบัวตัถปุระสงค ์เนือ้หา เรือ่ง อนิเทอรเ์นต็ 
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จำ�นวน 10 ข้อ ผ่านการตรวจสอบเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ ได้ค่าการประเมินความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.96 และผู้วิจัย 

ได้ปรับปรุงข้อคำ�ถามตามที่ผู้เชี่ยวชาญได้แนะนำ�มา

2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ผู้วิจัยได้ทำ�การกำ�หนดตามวัตถุประสงค์ 

จำ�นวน 15 ข้อ ผ่านการตรวจสอบเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ ได้ค่าการประเมินความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.81 และผู้วิจัย 

ได้ปรับปรุงข้อคำ�ถามตามที่ผู้เชี่ยวชาญได้แนะนำ�มา

3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้ทำ�การสร้างข้อคำ�ถาม เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำ�นวน 35 ข้อ 

โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน และตอบผิดได้ 0 คะแนน นำ�เสนอต่อที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบ

ความถูกต้อง ผ่านการตรวจสอบข้อคำ�ถามจากผู้เชี่ยวชาญ ได้ค่าการประเมินความสอดคล้อง (IOC ) เท่ากับ 0.98 และผู้วิจัย

ได้ปรับปรุงข้อคำ�ถามตามที่ผู้เชี่ยวชาญได้แนะนำ�มา แล้วคัดเลือกให้เหลือเพียง 30 ข้อ โดยได้ผลการวิเคราะห์ของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งชุด ได้แก่ ค่าความยากง่าย (p) เท่ากับ 0.83  ค่าอำ�นาจจำ�แนก (r) เท่ากับ 0.67 และค่าความเชื่อ

มั่น (reliability) เท่ากับ 0.78

4. แบบประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ผู้วิจัยได้เลือกข้อคำ�ถามในการสร้างแบบ

ประเมนิไปใหอ้าจารยท์ีป่รกึษาตรวจสอบความถกูต้อง และความครอบคลมุในสิง่ทีต่อ้งการวดั จำ�นวน 11 ข้อ ผา่นการตรวจสอบ

คำ�ถามจากผู้เชี่ยวชาญ ได้ค่าการประเมินความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.94 และผู้วิจัยได้ปรับปรุงข้อคำ�ถามตามที่ผู้เชี่ยวชาญ

ได้แนะนำ�มา

การเก็บรวบรวมข้อมูล

การทดลองใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการเก็บรวมรวมข้อมูลดังนี้

1.	ปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ชี้แจงทำ�ความเข้าใจ แนะนำ�การใช้งานรูปแบบบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  

เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6

2. 	นกัเรยีนทำ�แบบทดสอบกอ่นเรียนและดำ�เนนิการเรียนการสอนผา่นบทเรยีนการต์นูแอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง อนิเทอร์เนต็ 

ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD สำ�หรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ตามรูปแบบของบทเรียนท่ีได้ออกแบบไว้

3.	 เม่ือนักเรียนได้เรียนบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้

เทคนิค STAD สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ครบแล้วทุกกิจกรรมตามเวลาที่กำ�หนด จะมีการประเมินผลการเรียนโดยใช ้

แบบทดสอบหลังเรียน 

4.	ครูผู้สอนประเมินผู้เรียนโดยใช้แบบประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 	

5.	สรุปและประเมินผล เก็บรวบรวมคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน แล้วนำ�ผลการประเมินไปวิเคราะห์ หาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติฐาน สรุปผล 

อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ

ผลการวิจัย

ตอนที่ 1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วม

มือโดยใช้เทคนิค STAD

ผู้วิจัยได้กำ�หนดเกณฑ์ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการ

เรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ไว้เท่ากับ 80/80 และได้นำ�ไปทำ�การทดลองหา



56 57

วารสารรามคำ�แหง ฉบับบัณฑิตวิทยาลัย ปีที่ 4 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2564

Ramkhamhaeng University Journal: Graduate School Vol. 4 No. 3 September - December 2021

ISSN 2651-1800 (Print) ISSN 2672-9822 (Online)

ประสิทธิภาพของบทเรียน แบบกลุ่มเล็ก แบบกลุ่มย่อย และแบบกลุ่มใหญ่ ซึ่งได้ผลการวิเคราะห์ ดังนี้

ตาราง 1

ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้ 

เทคนิค STAD

การหาประสิทธิภาพ n E1 E2

แบบกลุ่มเล็ก 3 78.82 80.00

แบบกลุ่มย่อย 10 86.67 88.33

แบบกลุ่มใหญ่ 30 81.56 85.00

จากตาราง 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า ค่าประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็กเท่ากับ 78.82/80.00 

แบบกลุ่มย่อยเท่ากับ 86.67/88.33 แปลว่าบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ

โดยใช้เทคนิค STAD ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกำ�หนดไว้ แล้วจึงนำ�ไปทดลองหาประสิทธิภาพแบบกลุ่มใหญ่ซ่ึงได ้

ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.56/85.00 ดังนั้นประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับ 

การเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD จึงเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานที่กำ�หนด 80/80

ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูน

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD

ผลการวิเคราะหก์ารเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกอ่นเรยีนและหลงัเรยีนของนกัเรยีนท่ีเรยีนดว้ยบทเรยีนการต์นู

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD

ตาราง 2

ผลการวเิคราะหก์ารเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกบัคะแนนกอ่นเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยบทเรยีนการต์นูแอนเิมชนั 

2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD

n คะแนน ร้อยละ ผลต่าง

ก่อนเรียน
30

347 38.56
47.33

หลังเรียน 773 85.48
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จากตาราง 2 พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียการ์ตูนแอนิเมชัน 

2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD มีคะแนนเฉลี่ยการทำ�แบบทดสอบ 

ก่อนเรียน เท่ากับ 11.57 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.40 คะแนนการทำ�แบบทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 

25.77 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.92 คะแนน มีคะแนนเฉลี่ยการทำ�แบบทดสอบก่อนเรียน เท่ากับ 38.56 คะแนน 

และมคีะแนนทำ�แบบทดสอบหลงัเรยีนเทา่กบั 85.89 เมือ่เปรยีบเทยีบระหวา่งคะแนนการทำ�แบบทดสอบกอ่นเรยีนและหลังเรียน 

พบวา่ คะแนนการทำ�แบบทดสอบหลงัเรยีนของนักเรยีนสงูกว่าการทำ�แบบทดสอบกอ่นเรยีนอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .05

ตอนที่ 3 การประเมนิการมีสว่นร่วมในการเรยีนแบบรว่มมอืโดยใชเ้ทคนิค STAD ของนักเรียนที่เรยีนดว้ยบทเรียน

การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD

ผลการประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูน

แอนิเมชัน 2 มิติ

ตาราง 3

ผลการประเมนิการมสีว่นร่วมในการเรยีนแบบรว่มมอืโดยใช้เทคนคิ STAD ของนกัเรยีนท่ีเรยีนดว้ยบทเรยีนการต์นูแอนเิมชัน 2 มติิ

ข้อที่ รายการกิจกรรมที่ประเมิน SD ระดับ

1 นักเรียนมีความสุขเมื่อได้ทำ�กิจกรรมกลุ่ม 4.00 0.96 มาก

2 นักเรียนสามารถทำ�กิจกรรมกลุ่มได้ 4.02 0.95 มาก

3 กิจกรรมกลุ่มทำ�ให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดกับเพื่อน 4.38 0.83 มาก

4 การทำ�กิจกรรมกลุ่มทำ�ให้นักศึกษาเกิดความสามัคคีและมีความกระตือรื้นร้นฯ 4.13 0.90 มาก

5 กิจกรรมกลุ่มทำ�ให้ผู้เรียนเรียนแล้วเข้าใจง่าย 4.06 1.03 มาก

6 กิจกรรมกลุ่มทำ�ให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะต่าง ๆ 4.33 0.85 มาก

7 กิจกรรมกลุ่มทำ�ให้ผู้เรียนเกิดความรู้และความเข้าใจ 4.29 0.87 มาก

8 ผู้เรียนกล้าแสดงออกเมื่อได้นำ�เสนอผลงานของกลุ่ม 3.98 1.05 มาก

9 ผู้เรียนสนุกสนานกับการร่วมกิจกรรมกลุ่ม 4.27 0.95 มาก

10 ผู้เรียนภูมิใจที่มีส่วนร่วมในการทำ�กิจกรรมกลุ่ม 4.06 1.09 มาก

11 ผู้เรียนพอใจในหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมายในการทำ�กิจกรรมกลุ่มแต่ละคร้ัง

เฉลี่ย

4.15

4.15

0.89

0.94

มาก

มาก

จากตาราง 3 ผลการประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ของนักเรียน

ที่ เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิ ติ  พบว่า การมีส่วนในการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD  

ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD 

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยรวมอยู่ในระดับมาก (= 4.15, SD = 0.94) 
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อภิปรายผลการวิจัย

1.	 การสร้างบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับ การเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค 

STAD สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ได้รับการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญทางด้านสื่ออยู่ในระดับสูงมาก 

และด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี เนื่องจากผู้วิจัยสร้างบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน โดยสอดคล้องกับหลักการออกแบบของบทเรียน

การ์ตูนแอนิเมชันของ ขวัญใจ ทวนคำ� (2562) ศึกษาเร่ืองการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ  

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชันประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า การจัดการเรียนการสอนด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 

มีผลช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน เป็นแนวทางในการในการสร้างบทเรียน คือ การออกแบบทางด้าน ภาพ ภาษา

และเสียง และการหาประสิทธิภาพของบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดย

ใช้เทคนิค STAD จากผลการวิจัย ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.56/85.00 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ คือ 80/80 เป็นไป

ตามสมมติฐานที่ได้ตั้งไว้ สอดคล้องกับ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ได้กล่าวถึง ลักษณะสำ�คัญของ e-Learning ที่ดีควรจะ

มีดังนี้ คือ ควรต้องช่วยขยายโอกาสในการเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้จริง ในที่นี้หมายถึง การที่ผู้เรียนสามารถเรียก

ดูเนื้อหาตามความสะดวกของผู้เรียน ควรต้องมีการนำ�เสนอเนื้อหาโดยใช้ประโยชน์จากสื่อประสม เพื่อช่วยในการประมวลผล

สารสนเทศของผู้เรียน เพื่อให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ได้ดีขึ้น ควรต้องมีการนำ�เสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไม่เป็นเชิงเส้นตรง 

การสร้างและหาประสทิธภิาพของบทเรยีนการตู์นแอนเิมชัน 2 มติ ิเรือ่ง อนิเทอรเ์นต็ พบวา่ การเรยีนรูข้องผูเ้รยีนทำ�ใหม้คีวามคดิ

สร้างสรรคแ์ละสามารถทำ�ใหผู้เ้รยีนดูเนือ้หาของบทเรยีนไดง้า่ยและสะดวกมากข้ึน รวมไปถึงมกีารพฒันาการเรียนเพิม่ข้ึนอีกดว้ย

2.	 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน 

2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD จากผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับ อรสา ศรีฉาย (2553) 

ศึกษาเรื่อง ผลการพัฒนาความสามารถด้านการอ่านและการเขียน กลุ่มสาระการเรียนภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดย 

ใช้แผนผังความคิดประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกลุ่มร่วมมือแบบ STAD พบว่า แผนการจัดการเรียนการรู้ภาษาไทย 

เรื่องการพัฒนาความสามารถด้านการอ่าน และการเขียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้แผนผัง

ความคดิ ประกอบการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบรว่มมอืเทคนคิ STAD มปีระสทิธภิาพและประสทิธผิลเหมาะสม ชว่ยใหน้กัเรยีน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นสามารถทำ�ให้นักเรียนมีความพึงพอใจ ตลอดการจัดการเรียนรู้ภาษาไทยเป็นอย่างมาก สามารถ

นำ�ไปใช้พัฒนาความสามารถด้านการอ่าน และการเขียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3.	 การประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนการ์ตูน

แอนิเมชนั 2 มิต ิเร่ือง อนิเทอรเ์นต็ รว่มกบัการเรยีนรูแ้บบรว่มมอืโดยใช้เทคนคิ STAD ผลการวจิยัพบว่าบทเรียนการต์นูแอนเิมชนั 

2 มิติ เรื่อง อินเทอร์เน็ต ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค STAD ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีส่วนร่วมคุณภาพอยู่ในระดับด ี

สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2553, หน้า 265) กล่าวถึงรูปแบบการเรียนการสอนของการเรียนรู้แบบร่วมมือพัฒนาขึ้น 

โดยอาศัยหลักการเรียนรู้แบบร่วมมือของ (Johnson & Johnson, 1974, pp. 213-240) ซึ่งชี้ให้เห็นว่า ผู้เรียนควรร่วมมือกัน 

ในการเรียนรู้มากกว่าการแข่งขันกัน เพราะการแข่งขันก่อนให้เกิดสภาพการณ์ของการแพ้-ชนะ ต่างจากการร่วมมือกัน  

ซึ่งก่อให้เกิดสภาพการณ์ของการชนะ-ชนะ อันเป็นสภาพการณ์ที่ดีกว่าทั้งทางด้านจิตใจและสติปัญญา

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

1.	 สามารถนำ�ไปเผยแพร่เพื่อใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนในระดับชั้นอื่น ๆ ที่สนใจได้

2.	 ควรมีการออกแบบตัวการ์ตูนให้ดูน่าสนใจและเหมาะกับผู้เรียนในแต่ละระดับชั้น เพื่อเพิ่มความดึงดูดของผู้เรียน
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3.	 ควรมีคำ�ถามและแบบสอบถามความพึงพอใจให้เหมาะกับวัยของผู้เรียน

4.	 ควรเพิ่มเนื้อหาบทเรียนให้ครบตามหลักสูตร เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ดีขึ้น

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

1.	 ควรมกีารพฒันาสือ่การเรยีนการสอนบทเรยีนแอนเิมชนัในระดับวิชาอ่ืน ๆ  เพ่ือให้นกัเรยีนสามารถมแีรงจงูใจในการ

เรียนการสอน และสามารถนำ�ไปให้กับนักเรียนที่สนใจได้

2.	 ควรนำ�วิธีการจัดกิจกรรมในรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้เทคนิค STAD กับการสอนในรายวิชาอื่น ๆ
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