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บทคัดย่อ 

การเรียนด้วยทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ซ่ึงเป็นสื่อที่มีรูปภาพเสียงและภาพเคลื่อนไหวจะ
ช่วยกระตุ้นความสนใจและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียน อีกท้ังยังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนการ
สอนอีกด้วย การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนา
ทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีเกี่ยวข้องกับ
วัฒนธรรมในสังคมไทย 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลายหลังเรียนด้วยสื่อท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยมีเน้ือหาท่ี
เกี่ยวกับวัฒนธรรมในสังคมไทย แล้วน ามาออกแบบและ
พัฒนาสื่อ จ านวน 3 หน่วยการเรียนรู้ จากนั้นน าไปทดลอง
ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
ของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและ
พัฒนาการศึกษาจ านวน 30 คน ท่ีได้จากการเลือกตัวอย่าง
แบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  ทรัพยากร
การเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรม
ในสังคมไทย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียน
ด้วยสื่อน้ี  เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การหา
ค่าสถิติพื้นฐาน ค านวณค่าเฉลี่ย และสรุปประเด็นจาก
แบบสอบถาม 

ผล ก า ร วิ จั ย  พบว่ า  ทรั พ ย า ก ร ก า ร เ รี ย น รู้
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมในสังคมไทย
ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถเสริมการเรียนรู้ด้านภาษาอังกฤษระดับ

ประถมศึกษาตอนปลายได้ หลังเรียนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ตามเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ คือ    
ร้อยละ 70 ขึ้นไป  และพึงพอใจกับทรัพยากรการเรียนรู้น้ี
ในระดับมากที่สุด 

ค าส าคัญ: ทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
วัฒนธรรมไทย การเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

Abstract 

Learning with the supplementary computer 
multimedia which was the media with pictures, 
sounds and animations will stimulate interest and 
increase students’ achievements. It also helps 
increase the efficiency of instruction as well. The 
research objectives were to 1) develop the 
supplementary computer multimedia related to 
culture in Thai society, 2) study the learning 
achievements and, 3) satisfactions on the upper 
elementary level students after learning through 
the supplementary computer multimedia created 
by the researcher. This media had contents related 
to culture in Thai society. Researcher designed and 
developed the media that consisted of 3  units. 
Then, experiment with the sample of 30 upper 
elementary level students of Kasetsart University 
Laboratory School Center for Educational Research 
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and Development, selected by purposive sampling.  
The research tools were supplementary computer 
multimedia related to culture in Thai society, 
learning achievement test, and the questionnaire of 
students’ satisfactions on learning with this media. 
The data was collected and analyzed by using basic 
statistics, calculating the Arithmetic Mean, and 
summarizing the issues from the questionnaire. 

The results of the research revealed that the 
supplementary computer multimedia related to 
culture in Thai society can enhance learning in 
English for the upper elementary level students. 
After learning, students had learning achievement 
passed the criteri as of the goal, 70 percentages up 
and were satisfied on this media at the highest level. 

Keywords: Computer Multimedia, Thai Culture, 
English Learning 

บทน า 

ปัจจุบันภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศท่ีนิยม
ใช้กันอย่างแพร่หลายมากที่สุด  เนื่องจากเป็นภาษากลางท่ี
ใช้สื่อความหมายไปเกือบท่ัวโลก เป็นแหล่งวิทยาการต่าง ๆ 
ตลอดจนเป็นเครื่องมือค้นคว้าความรู้ใหม่ ๆ เพื่อน ามาใช้
ประโยชน์ในสังคม บุคคลท่ีรู้ภาษาอังกฤษย่อมสามารถ
เข้าใจความคิด ทัศนคติ และวัฒนธรรมของชาติอื่น ๆ ได้ 
(Karnklang, 2003) โ ด ย เ ฉ พ า ะ อ ย่ า ง ยิ่ ง ก า ร เ รี ย น รู้
ภาษาอังกฤษท าให้เราได้เปรียบในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ผู้
ท่ีสามารถใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสารได้ดีจะมีโอกาสใน
หน้าท่ีการงานมากกว่าผู้ท่ีไม่มีทักษะทางภาษาเลย ฉะน้ัน 
ในปัจจุบันภาษาอังกฤษจึงมีบทบาทส าคัญในการน าพา
ทรัพยากรมนุษย์ของชาติให้มีความก้าวหน้าทัดเทียมกับ
ประเทศอื่น ๆ ซ่ึงปัจจุบันได้มีการปฏิรูประบบการศึกษา 
โดยสถาบันการศึกษาต่าง ๆ ได้มีการจัดการเรียนการสอน
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 
2551 และในหลักสูตรได้ก าหนดการพัฒนาผู้เรียนให้มี
สมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ซ่ึงสมรรถนะท่ีส าคัญประการ
หน่ึง คือ ความสามารถในการสื่อสาร โดยส่วนท่ีเกี่ยวข้อง

กับภาษาอังกฤษ คือ การฟัง การพูดการอ่าน และการเขียน
ภาษาต่างประเทศ เมื่อผู้เรียนเรียนภาษาต่างประเทศอย่าง
ต่อเน่ืองตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษา ผู้เรียนจะมี
เจตคติท่ีดีต่อภาษาต่างประเทศ สามารถใช้ภาษาอังกฤษ 
สื่อสารในสถานการณ์ต่าง ๆ แสวงหาความรู้ ประกอบ
อาชีพและศึกษาต่อในระดับท่ีสูงขึ้น รวมท้ังมีความรู้ความ
เข้าใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอั นหลากหลายของ
ประชาคมโลกและสามารถถ่ายทอดความคิดและวัฒนธรรม
ไทยไปยังสั งคมโลกได้  (Ministry of Education,2002) 
ดังน้ันภาษาอังกฤษจึงได้ถูกบรรจุไว้ในหลักสูตร ให้นักเรียน
ได้เรียนรู้ อีกท้ังสถาบันการศึกษาหลายแห่งได้เปิดการเรียน
ก า ร ส อ น ห ลั ก สู ต ร  English Program ท้ั ง ใ น ร ะ ดั บ
ประถมศึกษามัธยมศึกษาและอุดมศึกษา ท้ังน้ีเพื่อให้ผู้เรียน
มีทักษะ ท้ัง 4 ด้านคือ ทักษะทางด้านการฟัง  การพูด       
การอ่าน และการเขียน (Plailek, 1981) 

แม้ว่าระบบการศึกษาไทยจะให้ความส าคัญกับการ
เรียนการสอนภาษาอังกฤษ แต่ยังพบว่าผลการประเมินโดย
สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ) ภาษาอังกฤษ
ยังคงอยู่ ในกลุ่มวิชาท่ีมี ค่าเฉลี่ยต่ าสุด เท่ากับ 23.98 
(Wongprom, 2016) อีก ท้ังรั ฐบาลได้มีการปฏิรูปการ
จัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ  มาหลายปีแล้วแต่ก็ไม่
อาจแก้ปัญหาในส่วนของการพัฒนาด้านการน าไปใช้เพื่อ
การสื่อสารของผู้ เรียนได้ และ ยังพบว่ามีปัญหาอื่น ๆ 
ตามมาอีกมากมาย เช่น  หลักสูตร ไม่ตอบสนองต่อ
วัตถุประสงค์หลักในการจัดการเรียนการสอน การขาดการ
วางแผนของตัวหลักสูตร ปัญหาด้านครูผู้สอนภาษาอังกฤษ 
รวมไปถึงการขาดการพัฒนาในด้านสื่อการเรียนการสอน 
(Parmoothar, 2009) 

ปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในสังคมอย่าง
มากและมีแนวโน้มท่ีจะเข้ามามีบทบาทส าคัญ ในการ
จัดระบบการเรียนการสอนเมื่อทุกอย่างพัฒนาขึ้น โดย
ส่ ง ผ ล ต่ อ ค ว า ม คิ ด  ก า ร ก ร ะ ท า  แ ล ะ ก า ร ใ ช้ ชี วิ ต 
ภาพเคลื่อนไหวต่างได้สร้างการรับรู้ใหม่ ๆ ให้กับผู้คนใน
ด้านท่ีหลากหลาย ผู้เรียนสามารถมีสมาธิในการเรียนได้
นานขึ้นและเกิดประสิทธิภาพในการเรียนอย่างรวดเร็ว
เช่นกัน รวมท้ังข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาและสถานท่ีในการ
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เรียนก็ถูกก าจัดออกไป ซ่ึงคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนับเป็น
รูปแบบหน่ึงที่น่าสนใจท่ีช่วยให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาสในการ
เรียนรู้ท่ีเท่าเทียมกัน ด้วยแนวคิดท่ีว่า การออกแบบการ
เรียนรู้ดังกล่าวน้ัน ได้ถูกออกแบบให้ผู้เรียนทุกคนสามารถ
เรียนรู้ได้ เพราะมีความยืดหยุ่นท่ีสามารถปรับเปลี่ยนไปได้
ตามหลักสูตรและสามารถพัฒนาการเรียนรู้ท่ีไม่จ ากัดอยู่แต่
เพียงในห้องเรียนเท่าน้ันแต่สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา
น่ันเอง นอกจากน้ันแล้วยังตอบสนองต่อรูปแบบการเรียนท่ี
หลากหลายของผู้เรียนเป็นรายบุคคลด้วย (Rose, Meyer, 
Strangman and Rappolt, 2002) อีกท้ังผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ไม่ต้องรอหรือเร่งตามผู้อื่นผู้ เรียน
สามารถปฏิบัติซ้ าได้โดยไม่รู้จักเบื่อหน่าย (Phuworawan, 
1988) นักเรียนสามารถตอบโต้กับเครื่องได้โดยปราศจาก
ความกลัว ไม่ต้องเผชิญกับอารมณ์ต่าง ๆ ของบุคคลรอบ
ด้าน และได้รับความยุติธรรมจากเครื่องและนักเรียน 
นอกจากจะได้ความรู้แล้วนักเรียนยังได้รับความเพลิดเพลิน 
และง่ายต่อการใช้อีกด้วย (Malithong, 1997)   อีกท้ังยัง
เป็นสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างผู้เรียนได้
ดี รวมท้ังสามารถประเมินและตรวจความเข้าใจของผู้เรียน
ได้ตลอดเวลา ผู้เรียนเกิดเจตคติท่ีดีต่อการเรียนมากขึ้น 
(Sawangsri, 2009) ดังน้ัน การน าทรัพยากรการเรียนรู้
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาใช้เพื่อเสริมการเรียนรู้ด้าน
ภาษาอังกฤษจึงเป็นเรื่องที่น่าสนใจอีกทางหน่ึง 

จากการศึกษาและส ารวจพบว่ามีทรัพยากรการ
เรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีจะน ามาใช้พัฒนาผู้เรียน
ตามแนวทางของการสอนภาษาอังกฤษเพื่อเสริมการเรียนรู้
ด้ านภาษาอั งกฤษ โดย เจ้ าของภาษาหรือผู้ ท่ี เ รี ยน
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศเป็นผู้จัดท าขึ้นอยู่
จ านวนมาก ในรูปแบบของ ต าราเรียน แบบฝึกหัด แบบ
ทบทวนความรู้ หรือเกม โดยใช้บทอ่าน กรณีศึกษา หรือ
สถานการณ์ เข้ามาด าเนินเรื่องราว แต่โดยส่วนใหญ่แล้ว
แหล่งทรัพยากรการ เรียนรู้ เหล่า น้ันมักจะอิง เ น้ือหา 
กรณีศึกษา หรือสถานการณ์ ในบริบทของเจ้าของภาษา
เป็นหลัก อีกท้ังเน้ือหาส่วนใหญ่จะกล่าวถึงบริบทในสังคม
ของเจ้าของภาษา เช่น เทศกาล วันส าคัญ ขนบธรรมเนียม 
ประเพณี วัฒนธรรม และชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของ
ภาษา ซ่ึงถ้าผู้เรียนไม่เข้าใจวัฒนธรรม หรือแนวคิดดังกล่าว

ก็อาจท าให้อ่านหรือตีความเรื่องราวเหล่าน้ันได้ยาก และ
หากผู้เรียนมีความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมของเรื่องที่อ่านน้อยก็
จะเกิดปัญหาในการอ่าน ท าให้ผู้ เรียนไม่สามารถสื่อ
ความหมายของเรื่องท่ีอ่านตามวัตถุประสงค์ท่ีผู้ เขียน
ต้องการสื่อสารได้ และจะมีปัญหาในการตีความหมายของ
เรื่องราว ส่งผลให้ผู้เรียน ไม่เข้าใจหรือเกิดความเบื่อหน่าย
ต่อสื่อการสอนน้ัน ๆ และหากผู้เรียนมีทัศนคติท่ีไม่ดีต่อการ
เรียนภาษาอังกฤษ ก็จะท าให้ยากต่อการเรียนรู้ต่อไปได้ อีก
ท้ังหากครูอาจารย์ไม่เชี่ยวชาญเรื่องวัฒนธรรมน้ัน ๆ หรือไม่
ทราบว่าจะต้องสอนวัฒนธรรมน้ันหรือวัฒนธรรมใดท่ีควร
สอน (Chavez, 2002) หรือครูอาจารย์จ านวนมากไม่มี
ความรู้มากพอท่ีจะให้ข้อมูลท่ีลึกซ้ึงเกี่ยวกับวัฒนธรรมท่ีอยู่  
“ใน” ภาษาหรือมีเวลาจ ากัดในชั้นเรียนเพราะต้องอธิบาย
เรื่องอื่น ๆ เช่น ไวยากรณ์และการออกเสียง จึงท าให้ครูไม่
สามารถมีเวลาเพียงพอส าหรับการอธิบายหรือสอดแทรก
เรื่องราวเกี่ยวกับวัฒนธรรมในภาษาท่ีครูก าลังสอน ครู
อาจารย์บางท่านก็เลี่ยงท่ีจะอธิบายเพราะไม่มีความรู้หรือ
ประสบการณ์เกี่ยวกับวัฒนธรรมในลักษณะน้ีมากพอจึงท า
ให้ผู้สอนไม่เห็นความส าคัญในการสอดแทรกความรู้เรื่อง
วัฒนธรรมแก่ผู้เรียน อันส่งผลต่อความรู้ความเข้าใจของ
ผู้ เรียนเมื่อต้องปฏิบัติตนในการเข้าสังคมของเจ้าของ
วัฒนธรรมน้ัน ๆ ได้ซ่ึงหากเราจะกล่าวว่า วัฒนธรรมในรูป
ของข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับประเทศ “เจ้าของภาษาเดิม” น้ัน
เป็นเรื่องท่ีน่าสนใจและเป็นแรงจูงใจให้ผู้เรียนจ านวนมาก
เรียนภาษาอังกฤษแต่ผู้เรียนบางคนไม่ได้ต้องการท่ีจะใช้
ภาษาอังกฤษเพื่อสื่อสารกับเฉพาะคนท่ีมาจากประเทศต้น
ก าเนิดภาษาเท่าน้ัน แต่พวกเขายังต้องการถ่ายทอด
วัฒนธรรมในแง่ของวัฒนธรรมท่ีเกิดขึ้นในท้องถิ่นของ
ตนเอง ให้แก่คนอื่น ๆ โดยใช้ภาษาท่ีเป็นสากลด้วยเช่นกัน 
(Boriboon, 2012) 

ส าหรับการจัดการศึกษาไทยแลนด์ 4.0 น้ัน การ
เข้าถึงเทคโนโลยีของผู้เรียนจะเป็นเครื่องมือส าคัญในการ
เรียนรู้ โดยผู้สอนจะเป็นผู้น าเอาเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนและเป็นเครื่องมือในการค้นคว้าด้วย
ต น เ อ ง ข อ ง ผู้ เ รี ย น  (Jetaman, Kitlakarn, Pimdee, 
Wangsaard, Sukmat & Suksup, 2019) ซ่ึ งการ เรี ยนรู้
ดังกล่าวไม่ควรละเลยวัฒนธรรมไทย ฉะน้ันเป้าหมายส าคัญ
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ประการหน่ึงในการจัดการเรียนรู้ยุคไทยแลนด์ 4.0 จะต้อง
มีลักษณะแบบ Global Thai ท่ีมีความภาคภูมิใจในความ
เป็นไทย โดยปรับเปลี่ยนจากการเรียนรู้ในโรงเรียนและใน
ระบบ เป็นการเรียนรู้นอกห้องเรียนนอกโรงเรียนและนอก
ระบบ ผ่านช่องทางต่าง ๆ อันเชื่อมโยงกับวิถีชีวิต บริบท
พื้ น ถิ่ น  ( Division of Research Administration and 
Educational Quality Assurance, 2017) หากน าเน้ือหา 
กรณีศึกษา หรือสถานการณ์ ในบริบทของวัฒนธรรมไทย 
เช่น เทศกาล วันส า คัญ ขนบธรรมเนียม ประเพณี  
วัฒนธรรม และชีวิตความเป็นอยู่ของสังคมไทยมาใช้สอน
ภาษาอังกฤษ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงภาษาและ
วัฒนธรรมในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษได้อย่าง
เหมาะสมกับปัจจุบัน โดยการถ่ายทอดแนวคิดเรื่องความ
เป็นสากลในท้องถิ่นน้ีในรูปแบบนวัตกรรมสื่อการสอนเพื่อ
การสื่อสารภาษาอังกฤษ โดยจัดท าออกมาในรูปแบบของ
ทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย ท่ีสร้าง
แรงจูงใจในการเรียน โดยน าเสนอในรูปแบบท่ีหลากหลาย
ท้ังบทอ่าน สถานการณ์ วิดีทัศน์ และ แบบฝึกหัดท้ังก่อน
และหลังเรียน โดยเลือกเนื้อหาท่ีมีความเหมาะสมกับผู้เรียน
ในระดับประถมศึกษาตอนปลายและใช้สถานการณ์ใน
ปัจจุบันเข้ามาเป็นตัวด าเนินเรื่อง ท าให้ผู้ เรียนท่ีมีพื้น
ฐานความรู้ท่ีแตกต่างกันสามารถเข้าใจได้ง่ายผ่านเรื่องราว
ของวัฒนธรรมในบริบทของสังคมไทยท่ีใกล้ตัว 

จากสภาพปัญหาของการสอนภาษาอังกฤษและ
ความส าคัญของวัฒนธรรมผู้วิจั ยจึงสนใจท่ีจะพัฒนา
ทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อเสริมการ
เรียนรู้ด้านภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาตอนปลาย ให้มี
ความสอดคล้องกับบริบทของวัฒนธรรมในบริบทของ
สังคมไทย โดยใช้เรื่องราวท่ีเกิดขึ้นในบริบทของสังคมไทย
เพื่อให้ผู้เรียนเอาประสบการณ์และสิ่งต่าง ๆ ท่ีอยู่ใกล้ตัว
ผู้เรียนมาเป็นพื้นฐานในการท าความเข้าใจ สื่อสารและคิด 
อีกท้ังยังกระตุ้นให้ผู้เรียนตื่นตัวในการเรียนและไม่ท าให้
ผู้เรียนรู้สึกว่ายากเกินไปกว่าท่ีจะท าความเข้าใจได้ โดย
ผู้ เรียนสามารถใช้พื้นฐานทางวัฒนธรรมในบริบทของ
สังคมไทยท่ีมีอยู่ ร่วมกับความสามารถทางภาษาอังกฤษมา
ใช้ในการเรียนได้ และผู้เรียนสามารถพูดและใช้ภาษาอังกฤษ 

บอกเล่าเรื่องราวในชีวิตประจ าวันได้อีกทั้งยังเป็นการสร้าง
แรงจูงใจให้เกิดแก่นักเรียนได้อีกทางหน่ึงด้วย อีกท้ังหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานก็กล่าวไว้อย่างชัดเจน
เช่นเดียวกันว่าต้องการสร้างผู้เรียนไทยให้มีจิตส านึกความ
เป็ นพล โ ลก  (Global citizen) (Ministry of Education, 
2009) ตลอดจนนโยบายล่าสุดของรัฐบาลไทยท่ีต้องการให้คน
ไทยใช้ภาษาอังกฤษสื่อสารกับเพื่อนบ้านในประชาคมอาเซียน
ซ่ึงหมายถึงการเรียนรู้วัฒนธรรมอื่น ๆ ในภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้ควบคู่ไปกับการใช้ภาษาอังกฤษและ
เผยแพร่วัฒนธรรมไทยให้แก่เพื่อนบ้านได้อย่างเหมาะสม
น่ันเอง ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาทรัพยากรการเรียนรู้ คอมพิวเตอร์
มัลติมี เดียเพื่อเสริมการเรียนรู้ด้านภาษาอังกฤษระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ไข 
ปรับปรุง และเป็นตัวอย่างในการพัฒนาการเรียนการสอน
และสื่อการเรียนการสอนในโอกาสต่อไป 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  เพื่อพัฒนาทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียท่ีเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมในสังคมไทยเพื่อเสริม
การเรียนรู้ด้านภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

2.  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ระดับประถมศึกษาตอนปลายหลังเรียนด้วยทรัพยากรการ
เรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมใน
สังคมไทย เพื่อเสริมการเรียนรู้ด้านภาษาอังกฤษระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย 

3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย ท่ีมีต่อทรัพยากรการเรียนรู้
คอมพิว เตอร์มัลติมี เดีย ท่ี เกี่ ยวข้องกับวัฒนธรรมใน
สังคมไทย เพื่อเสริมการเรียนรู้ด้านภาษาอังกฤษระดับ
ประถมศึกษาตอนปลายท่ีพัฒนาขึ้น 

ขอบเขตของการวิจัย 

1.  ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลายของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษาจ านวน 842 คน 
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กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประถมศึกษา
ตอนปลายของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษาจ านวน 30 คน ได้จากการ
เลือกตัวอย่างแบบเจาะจง   (Purposive Sampling) โดย
แบ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 10 คน 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 10 คน และนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 10 คน ท่ีเรียนในปีการศึกษา 
2561 

2.  ขอบเขตด้านเนื้อหา ครอบคลุมจ านวน 3 เรื่อง 
ได้แก่ อาหารไทย การแต่งกายของคนไทยในภาคต่าง ๆ 
และประเพณีปีใหม่ไทย (สงกรานต์) 

วิธีด าเนินการวิจัย 

1.  การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เครื่องมือท่ี
ใช้ ในการวิ จั ยประกอบด้ วย  ทรัพยากรการ เ รี ยนรู้
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ
การเรียนด้วยสื่อนี้ ผู้วิจัยได้ส ารวจและค้นหาข้อมูล จากน้ัน
น ามาออกแบบและพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ใน  การวิจัย 
ดังต่อไปน้ี 

1.1 ทรัพยากรการเรียนรู้ คอมพิว เตอร์
มัลติมีเดีย ผู้วิจัยด าเนินการสร้างโดยมีขั้นตอนดังน้ี โดยเริ่ม
จากศึกษาทฤษฎีและหลักการออกแบบท่ีเกี่ยวข้องกับการ
สร้างทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจาก
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องของ Malithong (1997) 
Torut (2000)  Kongkachuy (2010) Songkram (2010) 
Chimmanee (2 0 1 3 ) Phoomsuay (2 0 1 6 ) แ ล ะ 
Rattamma (2017) เ พื่ อ ก า ห นด อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บข อ ง
ทรัพยากรการเรียนรู้ ก าหนดขอบเขตของเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้อง
กับวัฒนธรรมในสังคมไทย ได้แก่  อาหารไทย การแต่งกาย
ของคนไทยในภาคต่ าง  ๆ  และประ เพณีปี ใหม่ ไทย 
(สงกรานต์)  มาจัดท าบทภาษาอังกฤษ ออกแบบและ
น าเสนอกรอบแนวทางการด าเนินเรื่อง และด าเนินการ
สร้างทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้
น าทรัพยากรการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาจ านวน 3 
ท่ าน  และด้ าน คุณภาพขอ งทรั พย าก รก า ร เ รี ย นรู้
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จ านวน 3 ท่าน ประเมินเครื่องมือ

วิจัยผลปรากฏว่าค่าความสอดคล้องของด้านเน้ือหาในแต่
ละหน่วยเท่ากับ 1 ค่าความสอดคล้องด้านเน้ือหาภาพรวม
เท่ากับ 0.94 และค่าความสอดคล้องด้านคุณภาพของสื่อ
เท่ากับ 0.99 และน าผลการประเมินมาปรับปรุงแก้ไขเมื่อ
ผู้วิจัยปรับแก้แล้วก็น าทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

1.2 แบบทดสอบวัดผลผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อใช้
ทดสอบหลั งการ เ รี ยนรู้ ด้ วยทรั พยากรการ เ รี ยนรู้
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นการวัดความรู้และความเข้าใจ
ตามวัตถุประสงค์ของทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ซ่ึงเป็นปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
ผู้วิจัยด าเนินการสร้างตามขั้นตอน โดยศึกษาหลักการและ
วิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลผลสัมฤทธิ์ทาง     การเรียน
จากน้ันจึงสร้างแบบทดสอบวัดผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ซ่ึงประกอบด้วยข้อสอบส าหรับใช้จริงจ านวน 20 ข้อและ
ข้อสอบส ารองจ านวน 15 ข้อ รวมท้ังสิ้น 35 ข้อ น า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการ เรี ยน เสนอต่ อ
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน คัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความ
สอดคล้องเป็นไปตามเกณฑ์ จ านวน 20 ข้อ มาจัดท าเป็น
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยก าหนดค่า
ความสอดคล้อง ท่ียอมรับได้มากกว่า .50   ขึ้นไป โดย
ข้อสอบจ านวน 16 ข้อมีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 1 และ
ข้อสอบจ านวน 4 ข้อมีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 0.67 

1.3 แบบสอบถามความพึ งพอ ใจของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่มีต่อทรัพยากร
การเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพื่อใช้วัดความพึง
พอใจของนักเรียน ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบสอบถาม
ความพึงพอใจท่ีมีต่อทรัพยากรการเรียนรู้ คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ด้านเน้ือหาและด้านการออกแบบทรัพยากรการ
เรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยก าหนดความพึงพอใจ
เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ท่ีมีตัวเลือก 5 
ระดับคือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด จากน้ัน
เสนอต่อผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านเพื่อพิจารณาและ
ตรวจสอบความถูกต้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ความถูกต้องของภาษาและความเหมาะสมของข้อค าถาม 
จากน้ันหาค่าความสอดคล้องเพื่อน ามาวิเคราะห์ความตรง
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เชิงโครงสร้าง ผลปรากฎว่า ค่าความสอดคล้องของขอ้
ค าถามกับรายการประเมินมีความสอดคล้องเท่ากับ 0.95 
แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขแล้วจึงน าไปให้กลุ่มตัวอย่าง
ประเมินหลังจากใช้สื่อ 

 

2.  ก า ร ท ด ล อ ง ใ ช้ ท รั พ ย า ก ร ก า ร เ รี ย น รู้
คอมพิว เตอร์มัลติมี เดีย  ผู้ วิจัยทดลองให้ผู้ เ รี ยนใช้
ทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อธิบายขั้นตอน
การใช้โปรแกรม แนะน าส่วนประกอบของทรัพยากร       
การเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เริ่มทดลองในภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศึกษา 2561 เริ่มเรียนจากหน่วยการเรียนครั้งละ 1 
หน่วยจนครบ 3 หน่วย ใช้เวลาเรียนเป็นเวลา 1 สัปดาห์ 
และสามารถกลับมาเรียนและทบทวนเน้ือหาในทรัพยากร
การเรียนรู้และท าแบบฝึกหัดได้ในตลอดท้ังสัปดาห์ หลัง
ทดลองผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้
นักเรียนท าหลังจากการเรียนรู้ด้วยทรัพยากรการเรียนรู้
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จ านวน 20 ข้อ โดยใช้เวลา 30 นาที 
และบันทึกคะแนน ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึง
พอใจของนักเรียนต่อทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย ผู้วิจัยน าข้อมูลท้ังหมดมาวิเคราะห์ตามเกณฑ์ท่ี
ก าหนด และสรุปผล 

 

3.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อย

ละ ค่าเฉลี่ย (x̄) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

ผลการศึกษา 

1.  ผู้ วิ จั ย ไ ด้ พั ฒ น า ท รั พ ย า ก ร ก า ร เ รี ย น รู้
คอมพิว เตอร์มัลติมี เดีย ท่ี เกี่ ยวข้องกับวัฒนธรรมใน
สังคมไทย เพื่อเสริมการเรียนรู้ด้านภาษาอังกฤษระดับ
ประถม ศึกษาตอนปลาย โ ดย ศึกษาและออกแบบ
องค์ประกอบของทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียมีท้ังสิ้น 7 องค์ประกอบ ได้แก่ ส่วนน าเข้าเน้ือหา 
( Title) ส่ ว น เ ม นู  ( Menu) ส่ ว น ชี้ แ จ ง บ ท เ รี ย น 
( Introduction) ส่ วนวัตถุประสง ค์  (Objectives) ส่ วน
เน้ือหา (Content) ส่วนฝึกปฏิบัติ (Exercise) และส่วน
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Test) ซ่ึงเน้ือหา
ในบทเรียนประกอบด้วย หน่วยที่ 1 YUMMY THAI FOOD! 
หน่วยท่ี 2  LET’S DRESS UP! และ หน่วยท่ี  3   FUN 
SPLASH FESTIVAL 

 

ตารางที่ 1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   
(n = 30) 

Unit 
 

ชั้น/คนที่ 

Unit1 
YUMMY THAI FOOD! 

Unit 2 
LET’S DRESS UP! 

Unit 3 
FUN SPLASH FESTIVAL! 

รวม 
(20) 

(6 คะแนน) (7 คะแนน) (7 คะแนน) 

ป.4 

1 5 5 6 16 
2 6 5 5 16 
3 5 6 5 16 
4 5 5 6 16 
5 6 4 5 15 
6 5 6 4 15 
7 5 5 5 15 
8 5 5 4 14 
9 4 4 5 13 
10 4 5 4 13 

ค่าเฉลี่ย 5.00 5.00 4.90 14.90 
ร้อยละ 83.33 71.43 70.00 74.50 
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ตารางที่ 1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (ต่อ) 
(n = 30) 

Unit 
 

ชั้น/คนที่ 

Unit1 
YUMMY THAI FOOD! 

Unit 2 
LET’S DRESS UP! 

Unit 3 
FUN SPLASH FESTIVAL! 

รวม 
(20) 

(6 คะแนน) (7 คะแนน) (7 คะแนน) 

ป.5 

1 6 4 6 16 
2 4 6 6 16 
3 5 5 5 15 
4 4 6 5 15 
5 5 6 4 15 
6 4 6 5 15 
7 5 4 5 14 
8 4 6 4 14 
9 4 5 5 14 
10 5 4 5 14 

ค่าเฉลี่ย 4.60 5.20 5.00 14.80 
ร้อยละ 76.67 74.29 71.43 74.00 

ป.6 

1 5 5 6 16 
2 6 5 5 16 
3 5 6 5 16 
4 6 5 5 16 
5 5 6 5 16 
6 5 6 5 16 
7 6 5 5 16 
8 5 6 4 15 
9 5 5 5 15 
10 5 5 5 15 

ค่าเฉลี่ย 5.30 5.40 5.00 15.70 
ร้อยละ 88.33 77.14 71.43 78.50 

คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (x̄) ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย = 15.13 คิดเป็นร้อยละ 75.67 
 

จากตารางท่ี  1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายหลังใช้ทรัพยากรการ
เรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยภาพรวมคิดเป็นร้อยละ 
75.67 ซ่ึงผ่านเกณฑ์เป้าหมายท่ีก าหนดไว้ คือร้อยละ 70 
ขึ้นไป ซ่ึงค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ
เท่ากับ 15.13 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน และ
เมื่อพิจารณาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับประถมศึกษา

ตอนปลายในแต่ละชั้นพบว่า ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มี
ค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากับ 14.90 คิดเป็น
ร้อยละ 74.50 ชั้นประถมศึกษาปี ท่ี 5 มีค่าเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากับ 14.80 คิดเป็นร้อยละ 
74.00 และชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเท่ากับ 15.70 คิดเป็นร้อยละ 78.50 
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ตารางที่ 2  ระดับความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
(n = 30) 

รายการที่ประเมิน x̄ S.D. แปลผล 
1. ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม 4.80 0.41 มากที่สุด 
2. ความน่าสนใจ และกระตุ้นความสนใจของบทเรียน 4.73 0.52 มากที่สุด 
3. สีของบทเรียนและความสวยงามบนหน้าจอ 4.70 0.60 มากที่สุด 
4. วีดิทัศน์ถ่ายทอดได้ชัดเจน เข้าใจง่ายและน่าสนใจ 4.67 0.76 มากที่สุด 
5. ภาพประกอบมีความสวยงาม คมชัด 4.67 0.76 มากที่สุด 
6. ส่วนน าเข้าบทเรียน (Title) มีความน่าสนใจ 4.63 0.61 มากที่สุด 
7. การน าเสนอเนื้อหาง่ายต่อการท าความเข้าใจ 4.60 0.67 มากที่สุด 
8. ทรัพยากรการเรียนรู้ใช้ง่าย สะดวก ไม่มีข้อติดขัด 4.57 0.57 มากที่สุด 
9. การแบ่งหัวข้อของเนื้อหา 4.57 0.63 มากที่สุด 
10. แบบฝึกหัดในบทเรียนเหมาะสมกับผู้เรียน 4.57 0.68 มากที่สุด 
11. ปุ่มต่าง ๆ จัดวางเหมาะสม ใช้งานง่าย 4.50 0.73 มาก 
12. เสียงเพลงประกอบมีความเหมาะสม 4.50 0.73 มาก 
13. ตัวอักษรชัดเจนอ่านง่าย 4.50 0.78 มาก 
14. ระยะเวลาในการศึกษาบทเรียนในทรัพยากรการเรียนรู้ 4.40 0.89 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.60 0.40 มากที่สุด 
 

จากตารางท่ี 2 ความพึงพอใจต่อทรัพยากรการ
เรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก

ท่ีสุด (x̄= 4.60, S.D. = 0.40) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายมีความพึงพอใจใน
ระดับสูงสุดคือ ปริมาณของเ น้ือหามีความเหมาะสม          
(x̄= 4.80, S.D. = 0.41) รองลงมาคือ ความน่าสนใจ และ

กระตุ้นความสนใจของบทเรียน ( x̄= 4.73, S.D.= 0.52) 
และรองลงมาคือ สีของบทเรียนและความสวยงามบน

หน้าจอ  (x̄= 4.70, S.D.= 0.60) ตามล าดับ   

การอภิปรายผล 

ผลการวิ จัยการพัฒนาทรัพยากรการเรี ยนรู้
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีผลสอดคล้องกับแนวทางการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ของ Phoomsuay (2016) และ Rattamma (2017) ท่ีมี
การก าหนดโครงสร้างและองค์ประกอบของบทเรียน แสดง
แนวทางการด าเนินเรื่อง (Storyboard) รวมท้ังก่อนท่ีจะ
ด าเนินการสอนหรือให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองน้ัน 
ผู้สอนจะชี้แจงถึงการเข้าสู่ระบบ จุดประสงค์ การศึกษา

บทเรียนท่ีประกอบด้วยข้อความ ภาพ เสียง วีดีโอ ค าสั่ง 
แบบฝึกหัดและแบบทดสอบท่ีนักเรียนต้องท าโดยจะมีการ
เรียนรู้เน้ือหา และการเดาค าศัพท์จากบริบท และเรียน
ค าศัพท์ตามแนวเรื่องท่ีก าหนดไว้ สอดคล้องตามหลักการ
ของประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ Torut (2000) 
ท่ีอธิบายไว้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนภาษาสามารถช่วยปรับ
ความสามารถและความชอบของผู้เรียน คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนภาษาสามารถช่วยปรับการเรียนรู้และการรับรู้ในการ
เรียนได้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนภาษาสามารถปรับให้เข้ากับ
จังหวะการเรียนรู้ของตนเอง ช่วยให้ผู้เรียนช้าเพิ่มการ
เรียนรู้ให้ทันผู้เรียนไว คอมพิวเตอร์ช่วยสอนภาษากระตุ้น
ให้ ผู้ เ รี ยนสนใจ เ น่ื อ งจากมี  ข้ อความ  เสี ย ง  วิ ดี โ อ 
ภาพเคลื่อนไหว คอมพิวเตอร์ช่วยสอนภาษาช่วยปรับ
ทัศนคติต่อการเรียนภาษาอังกฤษ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ภาษาให้ผลย้อนกลับอย่างทันที และสามารถบันทึก
ความสามารถและผลความก้าวหน้าของผู้เรียนได้ 

หลั งจ าก ท่ี นัก เ รี ยน ใช้ทรั พยากรการ เ รี ยนรู้
คอมพิว เตอร์มัลติมี เดีย ท่ี  นัก เรียนมีความเข้ าใจใน
วัฒนธรรมในสังคมไทย เพราะนักเรียนได้เรียนรู้ ค าศัพท์
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ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับอาหาร เครื่องแต่งกายและประเพณี
สงกรานต์ของไทย ซ่ึงเป็นค าศัพท์ท่ีไม่ยากจนเกินไป
เนื่องจากมีภาพช่วยสื่อความหมายให้นักเรียนเข้าใจง่ายขึ้น 
นอกจากนี้การเรียนรู้จากทรัพยากรดังกล่าว ท าให้นักเรียน
ได้เรียนรู้จากการอ่านภาษาอังกฤษ โดยผ่านเรื่ องราว
เกี่ยวกับวัฒนธรรมในสังคมไทยโดยกล่าวถึงประวัติความ
เป็นมา ลักษณะและความแตกต่างของอาหารไทย เครื่อง
แต่งกายไทย และกิจกรรมท่ีเกิดขึ้นในวันสงกรานต์ของไทย
ในแต่ละภูมิภาค ซ่ึงบทอ่านดังกล่าว มีท้ังวลีและโครงสร้าง
ประโยคจากง่ายไปยาก ซ่ึงส่วนใหญ่ใช้ Present Simple 
Tense ท าให้นักเรียนสามารถจับใจความส าคัญของบทอ่าน 
นักเรียนได้ฝึกอ่านค าสั่งและปฏิบัติตามค าสั่งส าหรับท า
แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ ท าให้เกิดการเรียนรู้และเข้าใจ
ค าสั่งที่ใช้ในการเรียนการสอนท่ีหลากหลายได้ ยิ่งไปกว่าน้ัน
นักเรียนได้ฝึกทักษะการดูภาพจากวีดิโอ และทักษะการฟัง
จากวีดิโอไปพร้อมกัน ท าให้นักเรียนได้เข้าใจความหมายของ
เน้ือหาภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น ซ่ึงสอดคล้องกับการวิจัยของ 
Kongkachuy (2010) ส่งผลให้ประสิทธิภาพของการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษดียิ่งขึ้นจนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนบรรลุตามเป้าหมาย 

ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลายท่ีมีต่อทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยู่
ในระดับมากท่ีสุด ซ่ึงสอดคล้องกับ Chimmanee (2013) 
ท่ีได้กล่าวถึงการออกแบบแต่ละองค์ประกอบของทรัพยากร
การเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ท่ีควรมีความน่าสนใจ
และสีสันสวยงาม มีการแบ่งหัวข้อชัดเจนท าให้ผู้เรียนใช้
งานได้ง่าย ไม่ติดขัด การจัดวางปุ่มต่าง ๆ มีความเหมาะสม 
มีภาพประกอบท่ีเป็นของจริงสื่อถึงวัฒนธรรมท่ีผู้เรียนก าลัง
ศึกษา มีเสียงเพลงและวีดิทัศน์ท่ีถ่ายทอดเรื่องราวให้เข้าใจ
ได้ง่าย รวมท้ังปริมาณของเน้ือหาท่ีนักเรียนศึกษามีความ
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน มีค าศัพท์ท่ีไม่ยากจนเกินไป 
ส่งผลให้เกิดความดึงดูดใจให้นักเรียนมาใช้ทรัพยากรการ
เรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียซ้ า ๆ เพื่อทบทวนและพัฒนา
ความรู้ด้านวัฒนธรรมไทยของตนเองได้ตลอดเวลา โดย         

 

 

ไม่จ ากัดในเรื่องของเวลาในการฝึก ซ่ึงสามารถน าใช้พัฒนา
ผู้เรียนท่ีมีความสามารถในการเรียนรู้แตกต่างกันได้อีกด้วย 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 ผู้สอนต้องจัดเตรียมสถานท่ีในการใช้
ทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย รวมท้ังติดตั้ง
โปรแกรมในการควบคุมการท างาน 

1.2 ผู้สอนควรศึกษาวิธีการใช้ทรัพยากรการ
เรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย และให้ นักเรียนศึกษา
ค าแนะน าในการใช้ทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์
มัลติมี เดีย จากน้ันผู้สอนอาจอธิบายเพิ่มเติม กรณี ท่ี
นักเรียนไม่เข้าใจ เช่น การปรับลดการใช้เพลงประกอบการ
เรียนการสอน  ผู้สอนอาจใช้ในขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นท า
กิจกรรมการเรียนการสอน หรือขั้นสรุปก็ได้  ขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์ของผู้สอน 

1.3 ผู้สอนควรสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียนขณะเรียนรู้บทเรียนในทรัพยากรการเรียนรู้
คอมพิว เตอร์มัลติมี เดีย ท่ี เกี่ ยวข้องกับวัฒนธรรมใน
สังคมไทย และคอยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้
ระหว่างท ากิจกรรมต่าง ๆ ในบทเรียน และอาจมีการ
สนทนาหลังการเรียนรู้เพื่อรับฟังความคิดเห็นเพิ่มเติมของ
นักเรียน เพื่อน าผลไปปรับปรุงการจัดการเรียนรู้เสริมนอก
เวลาเรียนของนักเรียนต่อไป 

1.4 ผู้สอนควรให้ความช่วยเหลือนักเรียนกลุ่ม
ท่ีมีปัญหาทางด้านการเรียนหรือเรียนรู้ช้า โดยในระหว่างท่ี
นักเรียนก าลังเรียนภาษาอังกฤษจากทรัพยากรการเรียนรู้
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ผู้สอนควรดูแล อธิบายหรือสอน
เพิ่มเติม รวมท้ังแนะน าขั้นตอนการใช้ทรัพยากรการเรียนรู้
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอย่างใกล้ชิด 

1.5 ผู้สอนควรสอดแทรกเทคนิคการอ่านเพื่อ
ความเข้าใจ และทักษะการฟังจากวีดิทัศน์ โดยอาจฝึก
ทักษะเหล่าน้ีก่อนเริ่มใช้ทรัพยากรการเรียนรู้มัลติมีเดีย จะ
ช่วยท าให้การเรียนรู้ภาษาอังกฤษมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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2.  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 ควรจัดท าทรัพยากรการเรียนรู้ในเน้ือหา
อื่น ๆ เช่น สัตว์ สถานท่ี ประเทศต่าง ๆ ในโลก เป็นต้น 
เพราะเนื้อหาดังกล่าวเป็นเรื่องที่นักเรียนสนใจ อาจส่งผลให้
การเรียนรู้ด้านภาษาอังกฤษดีขึ้น 

2.2 ควรจัดท าทรัพยากรการเรียนรู้ในระดับ
อื่น ๆ เช่น ระดับประถมศึกษาตอนต้น ระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น และระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  เป็นต้น 

2.3 คว รพัฒนา เ น้ื อหา เ รื่ อ ง อื่ น  ๆ  โ ดย
สอดแทรกการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ด้านการ
สอนค าศัพท์ ไวยากรณ์และโครงสร้างประโยค โดยใช้
เน้ือหาท่ีหลากหลายมาจัดท าลงในทรัพยากรการเรียนรู้ 
เพื่อให้การเรียนการสอนน่าสนใจ 

2.4 ควรเลือกใช้โปรแกรมประยุกต์เพื่อพัฒนา
ทรัพยากรให้มีความหลากหลาย ผู้วิจัยอาจต้องศึกษาหรือ
ลงมือใช้โปรแกรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง เพื่อทราบข้อดีและ
ข้อจ ากัดของแต่ละโปรแกรม ก่อนเลือกน ามาใช้พัฒนา
ทรัพยากรการเรียนรู้มัลติมีเดีย 

2.5 ควรพัฒนาทรัพยากรการเรียนรู้ในเน้ือหาท่ี
เกี่ยวข้องกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ เพื่อให้การเรียนการสอน
เกิดความน่าสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้เพิ่มขึ้น 

2.6 ควรน าทรัพยากรการเรียนรู้ท่ีจัดท าขึ้นไป
พัฒนาต่อในรูปแบบของสื่อบนเว็บไซต์ซ่ึงสามารถเผยแพร่
ให้นักเรียนท่ัวไปสามารถใช้ได้โดยไม่จ ากัดการใช้อยู่ในชั้น
เรียน หรืออาจจัดท าขึ้นในรูปแบบของแอพพลิเคชั่นบน
สมาร์ทโฟน 
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