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สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
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บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขัน 

แบบร่วมมือสำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และศึกษาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนจากการใช้หนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือสำาหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีค่าเท่ากับ 81.92/86.78 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ และคะแนนผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนของนักเรียนจากการได้เรียนด้วยหนังสือการ์ตูนประกอบเร่ืองร่วมกับเทคนิคการแข่งขัน 

แบบร่วมมือสำาหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาท่ี 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

คำาสำาคัญ: หนังสือการ์ตูน; เทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือ
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Abstract

 This research aimed to development of  illustrated cartoon with Team Game Tournament 

Technique for the Prathomsuksa 1 students to be effective in the level of quality 80/80 and 

studying of learning outcome of used the illustrated cartoon with Team Game Tournament 

Technique for the Prathomsuksa1 students. The research found that the efficacy of illustrated 

cartoon book for the Prathomsuksa 1 was 81.92/86.78. It was higher than the standard level 

of quality 80/80 and the learning outcome posttest scores of used the illustrated cartoon 

with Team Game Tournament Technique for the Prathomsuksa 1 students was higher than 

the pretest scores at .05 level of significance 

 

Keywords: Cartoon; Tournament technique

บทนำา

กรอบทศิทางแผนการศกึษาแหง่ชาต ิพ.ศ. 2560-2574 (สำานกังานเลขาธกิารสภาการศึกษา, 2560) 

มีจุดมุ่งหมายที่สำาคัญของแผน คือ การมุ่งเน้นการประกันโอกาสและความเสมอภาคทางการศึกษา 

การพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษาและการศึกษาเพื่อการมีงานทำาและสร้างงานได้ภายใต้ 

บริบทเศรษฐกิจและสังคมของประเทศและของโลกที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ 

รวมท้ังมีความเป็นพลวัตภายใต้สังคมแห่งปัญญา (wisdom-based society) สังคมแห่งการเรียนรู้ 

(lifelong learning society) และการสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อ การเรียนรู้ (supportive learning 

environment) เพื่อให้พลเมืองสามารถแสวงหาความรู้และเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

หนังสือนับเป็นสื่อที่มีความสำาคัญที่จะช่วยส่งเสริมให้เด็กมีนิสัยรักการอ่านแม้วิทยาการปัจจุบันกว้างไกล 

เทคโนโลยีจะเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำาวันมากข้ึนแต่ความรู้ ท่ีอยู่ในรูปหนังสือยังเป็นท่ียอมรับ

ของนักวิชาการการศึกษาค้นคว้ายังคงอ้างอิงข้อมูลจากหนังสือเป็นหลัก  ถ้าเปรียบเทียบเทคโนโลยี 

ที่เก่ียวข้องกับการศึกษา  หนังสือยังเป็นสื่อที่เหมาะสำาหรับเด็กที่สุดเพราะหนังสือสะดวกต่อการใช้สามารถ

อ่านได้ตลอดเวลาโดยไม่จำากัดสถานที่ ราคาถูก สื่อความหมายและถ่ายทอดได้อย่างถูกต้อง  ตลอดจน 

เร้าให้เกิดความอยากทดลองปฏิบัติตามขั้นตอนที่กำาหนดไว้หนังสือที่เหมาะกับช่วงวัยของเด็ก คงหนีไม่พ้น

หนังสือการ์ตูน การ์ตูนเป็นเป็นส่ือสำาหรับใช้ในการเรียนการสอนท่ีดี เน่ืองจากการ์ตูนสามารถช่วยเร้าความสนใจ

และดงึดดูใหผู้เ้รยีนสนใจในกิจกรรมการเรยีนนัน้ ชว่ยให้ผูเ้รยีนไมเ่กดิความเบือ่หนา่ยในการเรยีน และเกดิการ 

เรียนรู้ได้ดีเพราะมีภาพประกอบ ทำาให้สิ่งที่เป็นนามธรรม เป็นรูปธรรมที่น่าสนใจ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

จดจำาในเน้ือหาบทเรียนได้ดีย่ิงข้ึน และมีความต้องการท่ีจะศึกษาเพ่ิมข้ึนช่วยทำาให้เกิดความคิด จินตนาการท่ีดี 

และเกิดความคิดสร้างสรรค์เร้า ความสนใจให้ติดตาม เกิดการเรียนรู้ท่ีดีและช่วยส่งเสริมให้เกิดนิสัยรักการ
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อา่นหนังสอื ผูวิ้จยัได้รับมอบหมายใหส้อนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ในวชิาสงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรมนัน้ 

พบวา่ นักเรยีนเกดิอาการเบือ่ ไมก่ระตอืรอืรน้ในการเรยีนเพราะวชิาสงัคมเปน็วชิาทีส่ว่นใหญเ่นือ้หาอยูใ่นรปู

ของนามธรรมไมส่ามารถจับต้องได้และสือ่การสอนทีค่รใูชเ้ปน็หนงัสอืและวธิกีารสอนแบบบรรยายทำาใหเ้ด็ก ๆ  

ขาดความสนใจ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมตำ่ากว่าวิชาอื่น 

(ผดุง พรหมมูล, 2547, หน้า 18-20)

 ทีก่ลา่วมาขา้งต้นทำาใหผู้ว้จัิยสนใจท่ีจะพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนในวชิาสงัคมศกึษา ศาสนา และ

วัฒนธรรมให้สูงขึ้นโดยที่ใช้หนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือ เป็นกิจกรรม 

การเรียนการสอนวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ในสาระการเรียนรู้ หน้าที่พลเมือง เรื่องโครงสร้าง 

และบทบาทหน้าที่ของสมาชิกในครอบครัว ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

 1. เพื่อพัฒนาหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือสำาหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80

 2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนจากการเรียนโดยใช้หนังสือการ์ตูนประกอบเรื่อง 

ร่วมกับเทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือสำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนประชานิเวศน์

สมมติฐานของการวิจัย

 1. ประสทิธภิาพหนังสอืการต์นูประกอบเรือ่งสำาหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่1 โรงเรยีนประชา

นิเวศน์ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้หนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขันแบบ

รว่มมือสำาหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่1 หลงัเรยีนสูงกวา่กอ่นเรยีนอยา่งมนียัสำาคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05

ขอบเขตของการวิจัย

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนในโปรแกรมสองภาษา 

จำานวน 2 ห้อง ห้องละ 35 คน รวม จำานวน 70 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนประชานิเวศน์ 

สำานักงานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร

	 กลุ่มตัวอย่าง

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1ที่เรียนในโปรแกรมสองภาษา

จำานวน 1 หอ้ง 35 คน ใชว้ธิกีารสุม่อยา่งง่าย (Simple Random Sampling--SRS) โดยวธิจัีบสลาก 1 หอ้งเรยีน            

จากจำานวน 2 ห้องเรียน
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	 ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา

   1. ตัวแปรต้น ได้แก่ หนังสือการ์ตูนประกอบเร่ืองร่วมกับเทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือสำาหรับ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

 2. ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วยหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับ

เทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือสำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย

 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เนื้อหาวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 1 สาระการเรียนรู้ หน้าที่พลเมืองเรื่องโครงสร้างและบทบาทหน้าที่ของสมาชิกในครอบครัว

 ระยะเวลาในการดำาเนินการ

 เดือนพฤษภาคม 2560 - สิงหาคม 2560 

การทบทวนวรรณกรรม

 ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวข้องกับการ์ตูนประกอบและเทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือ ดังนี้

 ผดุง พรหมมูล (2547, หน้า 73-74) กล่าวว่า ภาพประกอบหนังสือ คือ ภาพที่จัดทำาขึ้นด้วยเทคนิค

การสรา้งสรรคท์างศลิปะหรอืกระบวนการทางเทคโนโลยอีืน่ ๆ  อาจสรา้งสรรคด์ว้ยวธิกีารเขยีนภาพ ระบายส ี

การพิมพ์ การถ่ายภาพ หรือสร้างสรรค์ด้วยภาพสามมิติ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้ในการประกอบเร่ืองราวท่ีเขียน 

ช่วยอธิบายสิ่งที่ยากแก่การเข้าใจให้เข้าใจง่ายข้ึน และบางครั้งก็ช่วยนำาเสนอเรื่องราวท่ีเป็นจินตนาการ  

นิยาย นิทานให้ปรากฏออกมาเป็นภาพวาด หรืองานรูปแบบอื่น ๆ  อารยะ ศรีกัลยาณบุตร (2550, หน้า 108)  

ได้กล่าวว่า ภาพประกอบ หมายถึง ภาพที่ได้รับการสร้างสรรค์ด้วยวิธีการต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นวิธีการดั้งเดิม 

เช่น การวาดภาพด้วยสีนำ้า สีนำ้ามัน สีโปสเตอร์ หรือประเภทอื่น ๆ หรือวิธีการสมัยใหม่ที่ใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ โดยภาพที่สร้างขึ้นไม่ได้มีจุดประสงค์เพียงเพื่อสนองจินตนาการของผู้สร้างสรรค์เท่านั้น แต่มี

จุดประสงค์หลักคือ เพื่อสร้างภาพที่ช่วยสนับสนุนหรือเกี่ยวข้องกับเนื้อหาของเรื่องราวที่นำาเสนอ ได้กล่าวถึง

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค TGT ไว้ 5 ขั้นตอนดังนี้ (วัฒนาพร ระงับทุกข์, 2545, หน้า 178) 

 ขั้นที่ 1 ครูนำาเสนอบทเรียนหรือความรู้ใหม่แก่ผู้เรียนโดยอาจจะนำาเสนอด้วยสื่อการเรียนการสอน 

ที่น่าสนใจหรือใช้การอภิปรายทั้งห้องเรียนโดยครูเป็นผู้ดำาเนินการ

  ขั้นที่ 2 แบ่งกลุ่มนักเรียนโดยจัดให้คละความสามารถและคละเพศแต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิก 

4-5 คน (เรียกกลุ่มนี้ว่า study group หรือ home group) กลุ่มเหล่านี้จะศึกษาทบทวนเนื้อหาข้อความรู ้

ที่ครูนำาเสนอสมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถสูงกว่าจะช่วยเหลือสมาชิกที่มีความสามารถด้อยกว่า 

เพื่อเตรียมกลุ่มสำาหรับแข่งขันในช่วงท้ายสัปดาห์หรือท้ายบทเรียน
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 ขั้นที่ 3 จัดการแข่งขันโดยจัดโต๊ะแข่งขันและทีมแข่งขัน (tournament teams) ท่ีมีตัวแทน 
ของแต่ละกลุ่มที่มีความสามารถใกล้เคียงมาร่วมแข่งขันกันตามรูปแบบและกติกาที่กำาหนดข้อคำาถาม 
ที่ใช้ในการแข่งขันจะเป็นคำาถามเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียนมาแล้วและมีการฝึกฝนเตรียมพร้อมในกลุ่ม 
มาแล้วควรให้ทุกโต๊ะแข่งขันเริ่มแข่งขันพร้อมกัน
 ขั้นที่  4 ให้ค่าคะแนนการแข่งขันโดยให้จัดลำาดับคะแนนผลการแข่งขันในแต่ละโต๊ะแล้ว 
ผู้เล่นจะกลับเข้ากลุ่มเดิม (study group) ของตน
 ขั้นท่ี 5 นำาคะแนนจากการแข่งขันของแต่ละคนมารวมกันเป็นคะแนนของทีม ทีมท่ีได้คะแนนรวม
หรือค่าเฉลี่ยสูงสุดจะได้รับรางวัล

 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
 จริยา เผ่าน้อย (2546) ศึกษาเรื่อง ผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนพระพุทธศาสนา 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้ภาพการ์ตูนสามมิต ิจำานวน 25 คน โดยใช้แผนการสอนหลักธรรม 
ทางพระพุทธศาสนาเรื่อง ฆราวาสธรรม โดยใช้หนังสือการ์ตูนสามมิติ ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 หลักจากเรียนจำานวนเรื่องหลักธรรม 
ทางพระพุทธศาสนาไปแล้ว 2 สัปดาห์ นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้เรื่องหลักธรรมทางพุทธศาสนา
 อนงค์ บัวทองเลิศ (2550) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลการเรียนรู้เรื่องหน้าที่และมารยาทชาวพุทธ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค STAD และ TGT การวิจัย ครั้งนี ้
มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เปรียบเทียบผลการเรียนเร่ืองหน้าท่ีและมารยาทชาวพุทธของนักเรียน ช้ันประถมศึกษา 
ปีที่ 1 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค STAD และ TGT (2) เพื่อศึกษาความสามารถในการปฏิบัติ
มารยาทชาวพุทธของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 (3) ศึกษาพฤติกรรมการทำางานกลุ่มของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค STAD และ TGT และ (4) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค STAD และ TGT ผลการวิจัยพบว่า (1) ผลการ
เรียนรู้เรื่องหน้าที่และมารยาทชาวพุทธของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
ด้วยเทคนิค STAD และ TGT แตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (2) ความสามารถในการ
ปฏิบัติมารยาทชาวพุทธของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค TGT โดยภาพรวม 
พบว่า มีการปฏิบัติทุกด้านในระดับสูง (3) เพื่อพฤติกรรมการทำางานกลุ่มของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค STAD และ TGT พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการทำางานกลุ่มอยู่ในระดับสูงคิดเป็น 
ร้อยละ 83.33 โดยมีพฤติกรรมการให้กำาลังใจเพ่ือนการแสดงความคิดเห็นการถามตอบการรับฟังความคิดเห็น 
และการร่วมกันสรุปประเด็นสำาคัญ และ (4) เพื่อความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค STAD และ TGT ในด้านบรรยากาศนักเรียนเห็นด้วยในระดับมากเพราะทำาให้บรรยากาศ 
ในการเรียนอบอุ่นนักเรียนสนใจการเรียนมากขึ้นส่วนด้านประโยชน์นักเรียนเห็นด้วยในระดับมากเพราะ
ทำาให้เข้าใจการเรียนอย่างลึกซึ้งและกล้าแสดงออก
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วิธีดำาเนินการวิจัย

 การวิจัยคร้ังน้ี เป็นการวิจัยแบบทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่อง 

ร่วมกับเทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือสำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ให้มีคุณภาพตามเกณฑ์  

ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีขั้นตอนในการดำาเนินการวิจัยดังนี้

 1. ศึกษาประชากร กลุ่มตัวอย่างและตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย

 2. เครื่องมือการสร้างเครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ 

  2.1 หนังสือการ์ตูนประกอบเรื่อง มีขั้นตอนการสร้างเครื่องมือตามขั้นตอน (ADDIE model) 

วิเคราะห์ (analyze) การวิเคราะห์เนื้อหาของบทเรียน วิเคราะห์ออกแบบ (design) ออกแบบบทดำาเนินเรื่อง

ออกแบบการจัดรูปเล่ม พัฒนา (develop) นำาหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องสร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญจำานวน 

3 ท่าน พิจารณาคุณภาพและนำามาปรับปรุงตามข้อเสนอของผู้เช่ียวชาญและนำาหนังสือการ์ตูนประกอบ 

ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

หาประสทิธภิาพของหนังสอืการตู์นประกอบเรือ่ง นำาไปใช ้(implement) นำาไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง คอื นกัเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปทีี ่1 โดยใชห้นงัสอืการต์นูประกอบเรือ่งรว่มกบัเทคนคิการแขง่ขนัแบบรว่มมอืและประเมนิ 

(evaluation) การประเมิน การออกแบบ การประเมินการพัฒนา และการประเมินเมื่อนำาไปใช้จริง

  2.2 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยศึกษาหลักสูตร คู่มือครู หนังสือแบบ

เรียนศกึษางานวจิยั และเอกสารทีเ่กีย่วขอ้งสรา้งแบบทดสอบปรนัย 3 ตวัเลอืก จำานวน 20 ข้อนำาแบบทดสอบ

ที่ได้ปรับปรุงแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำานวน 3 ท่านตรวจสอบ ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (content 

validity) โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Object Congruence---IOC) ระหว่างข้อคำาถาม 

กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ โดยเลือกข้อท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.5 ข้ึนนำาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 1 จำานวน 35 คน  ที่ไม่เคยเรียนวิชาสังคมศึกษา 

ศาสนา และวฒันธรรม เรือ่งโครงสรา้งและหนา้ของสมาชกิในครอบครวั แลว้นำาผลคะแนนจากแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำานาจจำาแนก (r) เพื่อเลือกข้อที่มี

ค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20-0.80 นำาผลคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาวิเคราะห ์

ค่าความเช่ือม่ัน (reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟา (alpha coefficient) ของ Cronbach (Cronbach’ 

s Alpha) ได้ค่าความเชื่อมั่น 0.86 และนำาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง

เพื่อเก็บข้อมูลภาคสนาม (Cronbach, 1963)

  2.3 การสรา้งแผนการจัดการเรยีนรูม้ขีัน้ตอนการดำาเนนิการดงันี ้ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางศกึษา

เอกสารและงานวจัิยทีเ่กีย่วกับการจัดการเรยีนรูโ้ดยใช้เทคนคิการแข่งขันแบบร่วมมอื (team games tourna-

ment) ศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการทำาแผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชโ้ดยใชเ้ทคนคิการแขง่ขนั

แบบรว่มมอื (team games tournament) วเิคราะหเ์นือ้หา และจดุประสงคก์ารเรยีนรูเ้ขยีนแผนการจดัการ

เรียนรู้โดยใชห้นงัสอืการตู์นประกอบเรือ่งรว่มกับเทคนคิการแขง่ขนัแบบรว่มมอืนำาแผนการจดัการเรยีนรูเ้สนอ
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ต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบหาค่าความสอดคล้อง (IOC) ได้ค่าความสอดคล้อง 0.79 ปรับปรุงแก้ไขแผนการ

จัดการเรียนรู้ นำาแผน การจัดการเรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง

           3. ดำาเนินการวิจัยโดยนำาไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/5 โดยให้ทำาการทดสอบก่อนเรียน 

เพ่ือหาระดับความรูเ้ดิม จัดกลุม่ 7 กลุม่ กลุม่ละ 5 คน ตามคะแนนการสอบกอ่นเรยีน โดยแตล่ะกลุม่มนีกัเรยีน 

เก่ง กลาง อ่อน ทุกกลุ่ม ทุกกลุ่มเรียนโดยใช้หนังสือการ์ตูนประกอบเร่ืองร่วมกับเทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือ  

โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้   

  ขั้นที่ 1 ครูนำาเสนอบทเรียนหรือความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน

  ขั้นที่ 2 แบ่งกลุ่มนักเรียน

  ขั้นที่ 3 จัดการแข่งขันโดยจัดโต๊ะแข่งขันและทีมแข่งขัน

  ขั้นที่ 4 ให้ค่าคะแนนการแข่งขันโดยให้จัดลำาดับคะแนนผลการแข่งขัน   

  ขั้นที่ 5 นำาคะแนนจากการแข่งขันของแต่ละคนมารวมกันเป็นคะแนนของทีมทีมท่ีได้ 

คะแนนรวมหรือค่าเฉลี่ยสูงสุดจะได้รับรางวัล

 4. เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดแล้วนำาผลการทดสอบก่อนและหลังเรียนไปวิเคราะห์ข้อมูลตามวิธ ี

ทางสถิติ

 การเก็บรวบรวมข้อมูล

 1. ทำาการทดสอบก่อนเรียน เพื่อหาระดับความรู้เดิมของนักเรียนจำานวน 20 ข้อ

 2. เรียนโดยหนังสือการ์ตูนประกอบเรือ่งรว่มกบัเทคนคิการแขง่ขนัแบบรว่มมอืระดบัชัน้ประถมศกึษา

ปีที่ 1 เรื่องโครงสร้างและหน้าของสมาชิกในครอบครัวและทดสอบหลังเรียน

 3. เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดแล้วนำาผลการทดสอบก่อนและหลังเรียนไปวิเคราะห์ข้อมูลตามวิธ ี

ทางสถิติ

 การวิเคราะห์ข้อมูล

 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ทำาการวิเคราะห์โดยใช้สถิติวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ ดังนี้ 

 (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์, 2527, หน้า 69-70)

 1. หาความเทีย่งตรงเชงิเนือ้หา (content validity) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนโดย

ใช้สูตร (Index of Objective Congruence--IOC)

  2. การหาค่าความยากงา่ยและค่าอำานาจจำาแนกของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียน คำานวณ

โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 3. ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (reliability) การตรวจสอบแบบทดสอบทั้งฉบับว่าสามารถ 

วดัไดค้งทีแ่นน่อนโดยใชส้ตูรสมัประสทิธิแ์อลฟา (alpha coefficient) โดยใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรส์ำาเรจ็รปู 
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 4. หาคา่เฉลีย่ของคะแนนหลงัทำาแบบทดสอบของกลุม่ตวัอยา่ง     และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD) 

โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำาเร็จรูป 

 5. การคำานวณหาคา่ความแตกตา่งของคะแนนกอ่นเรยีนและหลงัเรยีน ภายในกลุม่ตวัอยา่งเดยีวกนั 

โดยใช้ t test แบบ Dependent Samples โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำาเร็จรูป 

สรุปผลการวิจัย

 1. การหาประสิทธิภาพของหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า  

มคีา่ประสทิธภิาพสงูกว่า 80/80 ทกุกลุม่ โดยมรีายละเอยีด ดังน้ี การหาประสิทธภิาพแบบรายบุคคล นกัเรยีน

จำานวน 3 คน ได้ค่าประสทิธภิาพเทา่กบั 83.33/88.33 การหาประสิทธิภาพแบบกลุม่ยอ่ย นกัเรยีนจำานวน 9 คน 

ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 80.56/84.44 และการหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม นักเรียนจำานวน 35 คน  

ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.86/87.57 เฉลี่ยทั้งสามกลุ่มได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.92/86.78

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้หนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขัน 

แบบร่วมมอืสำาหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 พบวา่ คะแนนเฉลีย่กอ่นเรียนและหลงัเรยีนแตกตา่งกัน t = 

9.434 อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคะแนนหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยหนังสือการ์ตูน

ประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อภิปรายผลการวิจัย

 การวิจัยในครั้งนี้ มีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องและศึกษาเปรียบเทียบผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนรู้ด้วยหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ไว้ ผู้วิจัยอภิปรายผล ดังนี้

 1. การพัฒนาหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการการแข่งขันแบบร่วมมือของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขัน

แบบร่วมมือของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ด้านสื่ออยู่ในระดับมาก ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด 

นอกจากนี้ประสิทธิภาพหนังสือการ์ตูนประกอบเรื่องมีประสิทธิภาพ 81.92/86.78 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ 

ท่ีกำาหนด คือ 80/80 โดยประเมินจากผู้เช่ียวชาญ ท้ัง 5 ท่าน แสดงว่า การใช้หนังสือการ์ตูนประกอบเร่ืองร่วมกับ

เทคนิคการการแข่งขันแบบร่วมวิชาสังคมศึกษา ทำาให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนมากยิ่งขึ้น 

สนใจในบทเรียนและเห็นภาพ เรื่องราว เนื้อหาได้ชัดเจน การแข่งขันแบบร่วมมือทำาให้นักเรียนเกิดความ

กระตอืรอืรน้ในการเรยีน รว่มมอืกนัในกลุม่ เปดิโอกาสใหส้มาชกิในกลุม่ทกุคนแสดงความคดิเหน็ แลกเปลีย่น

ความรู้และช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และเกิดความสนุกสนาน สอดคล้องกับ สมหญิง กลั่นศิริ (2521, หน้า 74) 

ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการ์ตูนต่อการเรียนการสอนไว้ ดังน้ี (1) การ์ตูนช่วยส่งเสริมการสอนของครู ช่วยให้ 

บทเรียนน่าสนใจและทำาให้ผู้เรียนเรียนโดยไม่น่าเบ่ือหน่าย (2) การ์ตูนช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนเร็วยิ่งข้ึน  

X
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เพราะการ์ตูนช่วยสื่อความหมายให้เกิดความเข้าใจได้เร็วยิ่งข้ึน (3) การ์ตูนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 

สนุกสนานและติดตามการสอนของครูโดยตลอด (4) การ์ตูนช่วยผ่อนคลายอารมณ์เครียด ทำาให้บทเรียน

สนุกสนานและน่าติดตามโดยไม่เบื่อในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ และ (5) สามารถนำาการ์ตูนมาใช้ได้ 

ตั้งแต่เด็กในระดับชั้นต้น ๆ จนกระทั่งเด็กโต และสามารถใช้ได้กับผู้ใหญ่เช่นเดียวกัน ดังนั้นจึงอาจกล่าวถึง 

ประโยชน์ของการ์ตูน ดังนี้ (1) สร้างบทเรียนให้มีความสนใจมากข้ึน (2) นำาเสนอโดยการใช้การ์ตูนช้ีนำา 

ให้เข้าใจบทเรียนมากขึ้น (3) ทำาให้บทเรียนสนุกสนาน และน่าติดตาม (4) สร้างภาพจำาลอง และมีการสื่อ 

ความหมายแปลกใหม ่และ (5) ชว่ยพฒันาดา้นการอา่น เปน็ข้ัน เปน็ตอน โยงกรอบความรูไ้ดด้แีละสอดคลอ้ง

กับงานวิจัยของ ทิวาพร อุณยเกียรติ (2547, หน้า 45) ได้กล่าวถึงเทคนิคการเรียนรู้แบบ TGT ไว้ว่าเทคนิค

การเรยีนรูแ้บบ TGT เปน็วธิกีารทีช่ว่ยสรา้งแรงจงูใจใหน้กัเรยีนชว่ยเหลอืเพือ่นสมาชกิในกลุม่ให้เกดิการเรยีน

รู้เห็นความสำาคัญของการเรียนและเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้มีการเพิ่มการทดสอบด้วยการแข่งขัน

โดยสมาชิกกลุ่มเล่นเกมทางวิชาการการแข่งขันกับสมาชิกกลุ่มอื่นเพื่อเพิ่มคะแนนให้กับทีมของตนเองโดย 

ผู้ที่ได้คะแนนสูงสุดในแต่ละครั้งจะได้คะแนนมาเพิ่มให้กับกลุ่มของตนเองผู้มีผลสัมฤทธิ์สูงและผลสัมฤทธิ์ตำ่า 

ของแต่ละกลุ่มจะแข่งขันกันกลุ่มที่มีคะแนนจากการแข่งขันสูงท่ีสุดจัดอยู่ในกลุ่มดีเยี่ยมจะได้รับรางวัลตามท่ี 

ตกลงกันไว้ที่สำาคัญสมาชิกกลุ่มแต่ละกลุ่มจะต้องช่วยเหลือกันเพื่อเตรียมความพร้อมท่ีจะเล่นเกมแข่งขัน 

กบัสมาชกิกลุม่อืน่ ๆ  และขณะทีเ่ลน่เกมสมาชกิไมส่ามารถจะชว่ยเหลอืสมาชกิกลุม่ของตนเองไดด้งันัน้นักเรยีน

ทกุคนมโีอกาสเทา่เทยีมกนัในการทำาคะแนนจึงทำาใหมี้ความภาคภูมใิจมัน่ใจในความพยายามและความสามารถ

ของตนและเป็นผู้กระตุ้นให้นักเรียนกระตือรือร้นในการค้นคว้าหาความรู้ละช่วยเหลือกัน

 2. เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนทีใ่ชห้นงัสอืการต์นูประกอบเรือ่งรว่มกบัเทคนคิ

การแข่งขันแบบร่วมมือสำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อยา่มนียัสำาคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ทัง้นีเ้กดิจากหนงัสอืการต์นูประกอบเรือ่งตรงกบัความสนใจของนกัเรยีน 

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และเข้าใจได้ง่าย ซึ่งสอดคล้องกับ ผดุง พรหมมูล (2547, หน้า 73-74) กล่าวว่า 

ภาพประกอบหนังสอื คือ ภาพทีจั่ดทำาขึน้ด้วยเทคนคิการสรา้งสรรค ์ทางศลิปะหรอืกระบวนการทางเทคโนโลยี

อื่น ช่วยอธิบายสิ่งที่ยากแก่การเข้าใจให้เข้าใจง่ายขึ้น ภาพประกอบชัดเจน สีสันสดใส ข้อความน้อยและ 

ขนาดตัวหนังสือที่เหมาะสมกับช่วงวัยล้วนส่งผลให้นักเรียนจดจำาเนื้อหาได้มากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

อรทยั ศลิปป์ระกอบ (2543) ศกึษาเรือ่ง การใชห้นงัสอือา่นประกอบภาพการต์นู เรือ่ง “แมน่ํา้กบัการอยูร่อด” 

เพื่อใช้ประกอบการเรียนเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 พร้อมท้ังศึกษา

ประสทิธภิาพของหนังสอืดังกลา่ว ในด้านผล สัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีนและความคดิเหน็ตอ่หนงัสอือา่น

ประกอบภาพการตู์น ลกัษณะการเขยีนเปน็รปูแบบบันเทิงคดี มรูีปภาพการต์นูประกอบและได้นำาไปทดลองใช้

กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดหงส์ปทุมาวาส เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

ต่อหนังสือ นอกจากนี้หนังสือเล่มนี้ยังผ่านการประเมินประสิทธิภาพจากผู้ ทรงคุณวุฒิและครูผู้สอนอีกด้วย 

จากผลการวิจัยปรากฏข้อสรุป ดังนี้ (1) คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังการ 
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อ่านหนังสืออ่านประกอบภาพการ์ตูน สูงกว่าคะแนนก่อนการอ่านหนังสืออ่านประกอบภาพการ์ตูน อย่างมีนัยสำาคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .01 (2) คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำาคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .01 จากกลุ่มควบคุมซึ่งไม่ได้อ่านหนังสือเล่มนี้ อาจเป็นไปได้ที่ว่า กลุ่มควบคุมสามารถจำากัด
ขอ้คำาถามได้ หรอืได้รบัความรูเ้กีย่วกบัเรือ่ง แมน่ำา้ จากสือ่ ดา้นอืน่ ๆ  เพราะในการวดั ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน 
หลังการอ่านหนังสือของกลุ่มทดลองนั้น พบว่ามีคะแนนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 
(3) หนังสืออ่านเพิ่มเติม ได้รับการประเมินประสิทธิภาพจากครูผู้สอนและนักเรียน ในระดับดีมากและดี  
และระดบัดีและพอใชใ้นกลุม่ผูท้รงคุณวฒุ ิประกอบกบัการใช้เทคนคิ  การแข่งขันแบบรว่มมือ  ซึง่เพือ่นในกลุม่ 
จะต้องช่วยเหลือกัน อธิบายในเร่ืองท่ีเพ่ือนคนอ่ืน ๆ  ไม่เข้าใจ แบ่งปันความรู้ซ่ึงกันและกันและสุดท้ายการแข่งขัน
แบบเป็นทีมจะช่วยสร้างบรรยากาศในชั้นเรียน กระตุ้นให้นักเรียนสนใจ ใส่ใจในการเรียนรู้ จึงทำาให้นักเรียน
มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนจากการใชห้นงัสอืการต์นูประกอบเรือ่งรว่มกบัเทคนคิการแขง่ขนัแบบรว่มมอืสงูขึน้ 
กว่าก่อนเรียนซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ประเสริฐ ภู่ถนนนอก (2549) ศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรม 
การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้ด้วยเทคนิค TGT ร่วมกับ JIGSAW สาระประวัติศาสตร์กลุ่มสาระ
สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประทายอําเภอประทายจังหวัดนครราชสีมา 
โดยมีความมุ่งหมาย (1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้ด้วยเทคนิค 
TGT ร่วมกับ JIGSAW สาระประวัติศาสตร์กลุ่มสาระสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกรรมการเรียนรู้และ  
(3) เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนทีม่ตีอ่การเรยีนตามแผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบกลุม่ร่วมมอืกนั 
เรียนรู้ด้วยเทคนิค TGT ร่วมกับ JIGSAW ผลการศึกษาพบว่า (1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่ม 
ร่วมมือกันเรียนรู้ด้วยเทคนิค TGT ร่วมกับ JIGSAW สาระประวัติศาสตร์กลุ่มสาระสังคมศึกษาศาสนา 
และวัฒนธรรมชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.70/85.75 (2) ค่าดัชนี
ประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้ด้วยเทคนิค TGT ร่วมกับ 
JIGSAW สาระประวัติศาสตร์กลุ่มสาระสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีค่า 
เท่ากับ 0.8215 และ (3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้ 
ด้วยเทคนิค TGT ร่วมกับ JIGSAW สาระประวัติศาสตร์กลุ่มสาระสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับมาก ซ่ึงเห็นได้ว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้หนังสือการ์ตูน 
ประกอบเรื่องร่วมกับเทคนิคการแข่งขันแบบร่วมมือของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ทำาให้นักเรียน 
เกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าเรียนแบบบรรยายหรือการให้นักเรียนศึกษา จากหนังสือเรียนปกติ
 
ข้อเสนอแนะ
 1. การวิจัยพบว่า หนังสือการ์ตูนสามารถดึงดูดความสนใจในการอ่านของนักเรียนการจัดทำาสื่อ  
การเรียนรู้ต่าง ๆ  ควรนำาการสร้างสรรค์ด้วยการ์ตูนเข้าไปประกอบจะช่วยทำาให้นักเรียนเกิดความสนใจ  

และเกิดการตอบสนองในการเรียนรู้มากขึ้น
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          2. การให้นักเรียนได้ช่วยเหลือกัน ร่วมมือกันควรมีข้อตกลง กติกา เพราะมีนักเรียนบางส่วนที่ขาด

การให้ความร่วมมือกับเพื่อน ๆ ครูจะต้องทำาหน้าที่ในการกระตุ้นและควบคุมชั้นเรียนให้เป็นไปตามข้อตกลง 

กติกา ที่ได้ตกลงกันไว้ก่อนเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้

 ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป

 1. ควรมกีารสร้างสรรค์งานวจัิยโดยใช้สือ่การต์นูรปูแบบอืน่ ๆ  ท่ีเหมาะสมกับสภาพปัญหา และบริบท 

ของชั้นเรียน

 2. ควรมีการพัฒนาจากหนังสือการ์ตูนท่ีเป็นสองมิติให้มีมิติท่ีมากข้ึน เสมือนจริงมากกว่าส่ือ จากกระดาษ 

เช่น สื่อในโลกแห่งความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality--AR)
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