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บทคัดย่อ: ในงานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่อง 
ผจญภัยโลกเทคโนโลยี สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
วัดอินกัลยา เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
ส่ือแอนิเมชัน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน
ท่ีพัฒนาข้ึน กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำานวน 21 คน 
ซึง่ไดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจง เคร่ืองมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก ่สือ่แอนเิมชนั 
เรือ่ง ผจญภัยโลกเทคโนโลย ีแผนการสอน แบบประเมินคณุภาพ แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดความพึงพอใจ ผู้วิจัยจัดการเรียนการ
สอนกับกลุ่มเป้าหมายตามแผนการสอนจำานวน 2 คาบ โดยให้กลุ่มเป้าหมาย
ศึกษาสื่อแอนิเมชันจำานวน 4 สถานการณ์ จากนั้นตั้งคำาถามเพื่อให้กลุ่ม
เป้าหมายได้ร่วมกันแลกเปลี่ยนความรู้ กระตุ้นนักเรียนโดยใช้คำาถามชวนคิด 
และสงัเกตพฤตกิรรม สถติทิีใ่ชใ้นการวจิยัคอื คา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 
และค่าทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพ
อยูใ่นระดบัมาก 2) นกัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีน
อยา่งมนียัสำาคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 3) นกัเรยีนมีความพึงพอใจต่อส่ือแอนเิมชัน
ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด 

ก�รเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก�รเรียนสำ�หรับสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี 
สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษ�ปีที่ 3 โรงเรียนวัดอินกัลย� 
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1. บทนำ�

	 ทิศทางของแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2560-2579 ได้ให้ความสำ�คัญกับการพัฒนาคนโดย
คำ�นึงถึงการพัฒนาที่ย่ังยืน โดยใช้คนเป็นศูนย์กลาง
การพัฒนามุ่งจัดการเรียนรู้เพื่อสร้างสมรรถนะกำ�ลัง
คนทั้งระบบการศึกษาตั้งแต่ระดับปฐมศึกษาจนถึง
การเรยีนรูต้ลอดชวิีต สง่เสรมิและพฒันาแหลง่เรยีนรู ้ 
สื่อตำ�ราเรียน และสื่อการเรียนรู้ต่างๆ ให้มีคุณภาพ 
มาตรฐาน และประชาชนสามารถเขา้ถงึแหลง่เรียนรู้ได้
โดยไมจ่ำ�กดัเวลาและสถานที ่มุง่เนน้ใหค้นมศัีกยภาพ
และการเรยีนรู ้มคีวามคดิสรา้งสรรค ์มคีวามสามารถ
รอบด้าน และมีโอกาสในการเข้าถึงคุณภาพของการ
ศึกษาอย่างเท่าเทียม (สำ�นักงานเลขาธิการสภาการ
ศึกษา, 2560) ในปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  
ได้มีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว  
มกีารนำ�มาใช้งานอยา่งกวา้งขวาง แทบทกุวงการและ
ทุกหน่วยงาน อีกทั้งยังมีบทบาทในงานอุตสาหกรรม
เน้ืองมาจากประสิทธิภาพในการใช้งานที่สูงขึ้นและ
ราคาต่อหน่วยที่ถูกลง จึงทำ�ให้เทคโนโลยีมีบทบาท

สำ�คัญต่อความเป็นอยู่ของมนุษย์อย่างมากมาย 
จนแทบจะหลีกเลี่ยงไม่ได้ทำ�ให้มนุษย์มีคุณภาพชีวิต 
และความเปน็อยูท่ีดี่ข้ึนและเปน็องค์ประกอบทีจ่ำ�เป็น
ในการกำ�หนดระบบการทำ�งาน คณุภาพ ประสทิธภิาพ 
และความอยู่รอดขององค์กรต่างๆ ภายใต้สภาพการ
แข่งขันที่สูงมากในปัจจุบันทั้งในประเทศและต่าง
ประเทศ ไมว่า่หนว่ยงานของเอกชนหรอืของรฐักต็าม
รวมทัง้วงการการศกึษาทีม่กีารนำ�เทคโนโลยเีหลา่นีม้า
ชว่ยในการพฒันาระบบการทำ�งานและพฒันาการเรยีน
การสอนให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด (อรวรรณ ระย้า, 
2556) สอดคล้องกับการศึกษาในระดับการศึกษา 
ขัน้พืน้ฐานไดป้รงุปรงุมาตรฐานการเรยีนรูแ้ละตัวชีว้ดั
โดยยกเลิกมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด สาระที่ 
2 การออกแบบเทคโนโลยี และสาระที่ 3 เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชพีและเทคโนโลยตีามหลกัสตูรแกนกลาง
การศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 โดยสง่ผลให ้
วชิาเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารถกูปรบัเปล่ียน 
ไปเป็นวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำ�นวณ) ซึ่งถูก

Abstract: The purposes of this research were to develop animation media in adventures in 
the technology world for grade 3 Students at Wat Inkanlaya School, compare the academic 
achievement of students studying with animation media in adventures in the technology 
world, and study the satisfaction of students with animation media in adventures in the 
technology world. The target group used in this research was 21 grade 3 students in Wat 
Inkanlaya School, which was obtained through specific selection. The research instruments 
consisted of animation media in adventures in the technology world, the learning plan, 
the quality evaluation form, the achievement tests, and the satisfaction questionnaire. The  
researcher managed learning with the target group according to the lesson plan for two periods, 
wherewith the target group studied animation media in four situations and asked questions 
for the target group to share knowledge and encourage students with thoughtful questions 
then the behavior was observed and analyzed the data. The statistics in data analysis were 
mean, standard deviation and the t-test. The results showed that the animation media had 
quality at the high level, the students learning through animation media had higher learning 
achievement than before learning at the .05 level of significance, and the students were 
satisfied with the animation media at the highest level.
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บรรจุในตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เน้นให้
นกัเรียนไดเ้รยีนรู้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร
ในการเรยีนรู ้การทำ�งาน และการแกป้ญัหาไดอ้ย่างมี
ประสทิธภิาพ รู้เทา่ทัน และมจีริยธรรม ใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างปลอดภยั ปฏิบตัติามขอ้ตกลงในการ
ใช้อินเทอร์เน็ต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552)

	 แอนเิมชนั หมายถงึ การทำ�ภาพเคลือ่นไหว 
หรือการทำ�ให้เคลื่อนไหวในลักษณะของการนำ�ภาพ
นิ่งมาเรียงลำ�ดับกันและแสดงผลอย่างต่อเนื่อง งาน
แอนิเมชันส่วนใหญ่ที่ปรากฏออกมาทางส่ือไม่ว่าจะ
เป็น เกมส์ภาพยนตร์ หรือโฆษณาจะอยู่ในรูปแบบ
ของการ์ตูนท้ังสิ้น เนื่องจากการ์ตูนมีบทบาทสำ�คัญ
อย่างมาก เพราะเป็นสื่อที่รับรู้เข้าใจได้ง่ายต่อไปใน
อนาคต แอนิเมชันจะเขา้มามบีทบาทในสือ่การศกึษา
ทกุศาสตรท์กุแขนง เพราะสือ่แอนเิมชนัสามารถดงึดดู
ความสนใจของผู้เรียน ทำ�ให้เข้าใจในบทเรียนได้ง่าย
และเข้าใจตรงกัน เนื่องจากเห็นภาพเคลื่อนไหวใน
บทเรียนชัดเจนมากกว่าจะเป็นเพียงตัวหนังสือหรือ
เป็นภาพน่ิง การสร้างงานแอนิเมชันเป็นการรวม 
องค์ความรู้และประสบการณ์ท้ังศาสตร์และศิลป์ 
เข้าไว้ด้วยกัน และส่ือแอนิเมชันสามารถดึงดูดความ
สนใจของผูเ้รยีนทำ�ใหเ้ขา้ใจในบทเรยีนได้ง่ายและเข้าใจ
ไดต้รงกนัเนือ่งจากเหน็ภาพเคลือ่นไหวในบทเรยีนนัน้
ไดช้ดัเจนมากกวา่จะเปน็เพยีงตวัหนงัสอืหรอืภาพนิง่ 
(อมีนา ฉายสุวรรณ เเละชุมพล จันทร์ฉลอง, 2559; 
ชมุพล จนัทรฉ์ลอง, 2561) จากการสงัเกตพฤตกิรรม
นักเรียนในการเรียนวิชาวิทยาการคำ�นวณ เร่ือง  
ผจญภัยโลกเทคโนโลยี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2562 พบว่า นักเรียนไม่ค่อยให้ความสนใจกับการ
จดัการเรยีนการสอนของครใูนชัน้เรยีน อกีทัง้ครูยงัให ้
เนื้อหาแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว ทำ�ให้นักเรียน 
ไม่สนใจในการเรียน อีกทั้งครูยังไม่มีสื่อการเรียนที่
ดึงดูดผู้เรียนให้สนใจในเนื้อหาที่ควร 

	 จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า ผู้วิจัยได้เห็นถึง
ความสำ�คัญของการพฒันาสือ่การเรยีนรูใ้นลกัษณะของ
สือ่แอนเิมชนั จงึไดอ้อกแบบและพฒันาสือ่แอนเิมชนั 
เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี เนื่องจากแอนิเมชัน
เปน็การทำ�ใหภ้าพนิง่เกดิการเคลือ่นไหว มกีารใสเ่สยีง
ประกอบ และมสีสีนัของภาพกราฟิกทีส่ดใส สามารถ
อธิบายเรื่องที่ซับซ้อนและเข้าใจยากให้ง่ายขึ้น และ 
ชว่ยอธบิายหรอืเนน้ส่วนสำ�คญัใหช้ดัเจนและกระจา่ง
ขึ้นได้ เพื่อให้ครูและนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ปทีี ่3 โรงเรยีนวดัอนิกลัยา ไดม้สีือ่ประกอบการเรยีน
การสอนชว่ยเสรมิสรา้งให้นกัเรยีนมคีวามรูค้วามเขา้ใจ
ในเรื่องของเทคโนโลยีมากยิ่งขึ้น 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 2.1 เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัย 
โลกเทคโนโลยี สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา

	 2.2 เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อสื่อแอนิเมชัน 
ที่พัฒนาขึ้น

	 2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น 

3. วิธีการดำ�เนินงาน

3.1 ขอบเขตของการวิจัย

	 กลุม่เปา้หมายท่ีใช้ในการวจิยัคร้ังน้ี คือ กลุม่
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดอิน
กัลยาซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 จำ�นวน 21 คน 

	 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย เรื่อง ผจญภัยโลก
เทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ หลักสูตรแกนกลาง 
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรงุ 
พ.ศ. 2560)
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3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 3.2.1 สื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลก
เทคโนโลยี เปน็แบบภาพเคลือ่นไหวสองมิตปิระกอบ
เสียง จำ�นวนเวลา 7.44 นาที

 	 3.2.2 แผนการจดัการเรยีนรูเ้รือ่ง เทคโนโลยี
สารสนเทศ จำ�นวน 2 ชั่วโมง

 	 3.2.3 แบบประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน
มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
จำ�นวน 2 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านภาพ 
เสียงและสี จำ�นวน 14 หัวข้อประเมิน

 	 3.2.4 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
เรื่อง เทคโนโลยี สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 โรงเรยีนวดัอนิกลัยา แบบปรนยั 4 ตวัเลอืก จำ�นวน 
20 ขอ้ มคีา่ดชันคีวามสอดคลอ้งระหวา่งข้อคำ�ถามกบั
วัตถุประสงค์ (IOC) ทุกข้อมากกว่า 0.67 ขึ้นไป

 	 3.2.5 แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรยีน
ที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี มี
ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
จำ�นวน 15 ข้อประเมิน

3.3 วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลก
เทคโนโลยี ระดับดับชั้น ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
วัดอินกัลยา โดยแบ่งเป็นขั้นตอน ดังนี้

	 3.3.1 การวเิคราะห ์วเิคราะหเ์นือ้หาบทเรยีน
จากตำ�ราหนังสือเรียนและสื่อเอกสารต่างๆ จากทาง
เวบ็ไซตท์ีน่า่เชือ่ถอืไดเ้พราะสือ่แอนเิมชนัจะนำ�เสนอ
เนือ้หาทีด่งึดูดใจนกัเรยีนไดดี้และเหมาะสมกบัวัยของ
ผู้เรียน สอดคล้องกับงานวิจัยท่ีศึกษาการพัฒนาส่ือ
แอนเิมชนั พบวา่ สือ่แอนเิมชนั 2 มติซ่ึิงเปน็เทคโนโลยี
ทีส่ามารถจำ�ลองวตัถแุละกระบวนการทำ�งานท่ีมีความ
ซบัซอ้นใหเขาใจไดง้า่ยข้ึน โดยการนำ�เสนอในลักษณะ
ของภาพการต์นูทีบ่อกเลา่เรือ่งราวใหเ้หน็ภาพชดัเจน
จะทำ�ให้ผู้เรียนได้เขาใจถึงเนื้อหาที่มีลักษณะเป็น 

นามธรรมใหเห็นเป็นรูปธรรมได้เป็นอย่างดีช่วยให้ 
ผู้เรียนมีความเข้าใจได้ง่ายอย่างรวดเร็ว (สุมนา  
ปาธะรัตน์ และคณะ, 2560; ทรงวุฒิ ศรีรัตนมงคล 
และคณะ, 2558)

	 3.3.2 ออกแบบกำ�หนดเนือ้หาของบทเรยีน 
เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี ขั้นตอนการออกแบบ
ประกอบด้วย

	 1) การเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
เป็นการนำ�วัตถุประสงค์ทั่วไปที่ได้กำ�หนดไว้ในขั้น
การวางแผนมาเขียนเป็นรูปแบบวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัว
ชีว้ดักลุม่สาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ระดับชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3

	 2) การเขียนเนือ้หา รวบรวมเนือ้หาจากแหลง่
ขอ้มลูตา่งๆ รวมทัง้จากผูเ้ชีย่วชาญมาทำ�การเขยีนเรยีบ
เรียงตามหัวข้อที่วางแผนโดยต้องพิจารณาให้เหมาะ
สมต่อการนำ�เสนอด้วยสื่อแอนิเมชันใช้ประโยคที่สั้น 
กระชับได้ใจความ

	 3) การกำ�หนดรูปแบบวิธีในการสอน และ 
วิธีการประเมินผล โดยกำ�หนดรูปแบบการสอน 
แบบถามตอบในชัน้เรยีนใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูด้ว้ยตนเอง
จากส่ือแอนเิมชันท่ีพฒันาขึน้ จากนัน้ตัง้คำ�ถามเพือ่ให้
นักเรียนร่วมกันแลกเปลีย่นความรู้ และกระตุน้นักเรียน
โดยใช้คำ�ถามชวนคิดก่อนเปิดให้ดูในสถานการณ์ 
ตอ่ไปจนครบทัง้ 4 สถานการณ ์และระหวา่งทีน่กัเรยีน
ดสูือ่สือ่แอนเิมชนัครคูอยสงัเกตพฤตกิรรมและกระตุน้
นักเรียนให้ตั้งใจดูอย่างสม่ำ�เสมอ

	 4) การวางโครงสร้างของสื่อแอนิเมชัน โดย
ออกแบบเป็นกรอบเรื่องราวของบทเรียนที่แสดงราย
ละเอยีดแตล่ะหนา้จอ ตัง้แตเ่ฟรมแรกจนถงึเฟรมสดุทา้ย
ของสือ่แอนเิมชนั โดยแสดงภาพหนา้จอพรอ้มทัง้ราย
ละเอยีดของขอ้ความและลกัษณะของแตล่ะภาพตา่งๆ 
โดยการเลือกใช้ภาพกราฟิกที่เหมาะสมกับวัยของ 
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ผู้เรียน ตัดต่อเสียงบรรยายและเสียงดนตรีที่ช่วย
กระตุน้ใหผู้เ้รยีนอยากเรียนรูแ้ละสนใจในส่ือแอนเิมชนั

	 3.3.3 การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญ
ภัยโลกเทคโนโลยี จะสร้างโดยใช้โปรแกรม Adobe 
Animate โดยกำ�หนดความละเอียดของหน้าจอใน
การแสดงผลที่ขนาด 1280 × 720 พิกเซล โดยแสดง
ภาพหน้าจอดังภาพประกอบ 1-5

	 3.3.4 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ
ในการวิจัย มีขั้นตอนดังนี้

	 1) แตง่ตัง้ผูเ้ชีย่วชาญจำ�นวน 6 คนประกอบ
ดว้ยดา้นเทคนคิและการออกแบบเพ่ือประเมนิคณุภาพ
สื่อแอนิเมชัน จำ�นวน 3 คนโดยมีเกณฑ์หารคัดเลือก
คือ เป็นบุคลากรทางการศึกษาในหน่วยงานของรัฐ
และเอกชนมีประสบการณ์สอนไม่น้อยกว่า 5 ปี มี
ความเชีย่วชาญทางดา้นคอมพวิเตอรศ์กึษา และดา้น
การวดัและประเมินผล จำ�นวน 3 คน โดยมเีกณฑห์าร
คัดเลือกคือ เป็นบุคลากรทางการศึกษาในหน่วยงาน
ของรัฐและเอกชนมีประสบการณ์สอนไม่น้อยกว่า 5 
ปี มีความเชี่ยวชาญทางด้านการวัดและประเมินผล

	 2) นำ�สื่อแอนิเมชัน ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
คณุภาพโดยใชแ้บบแบบประเมนิคณุภาพสือ่แอนเิมชนั
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำ�นวน 2 
ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านภาพ เสียงและสี 
จำ�นวน 14 หัวข้อประเมิน

4 

 

 

 
ภาพประกอบ 1  หนาแรกของส่ือส่ือแอนิเมชัน 

 

 
ภาพประกอบ 2  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 1 

 

 
ภาพประกอบ 3  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 2 

 

4 

 

 

 
ภาพประกอบ 1  หนาแรกของส่ือส่ือแอนิเมชัน 

 

 
ภาพประกอบ 2  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 1 

 

 
ภาพประกอบ 3  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 2 

 

ภาพประกอบ 1 หน้าแรกของสื่อสื่อแอนิเมชัน ภาพประกอบ 5 หน้าตัวละครเดินไปพบสมบัติชิ้นที่ 4

ภาพประกอบ 4 หน้าตัวละครเดินไปพบสมบัติชิ้นที่ 3

ภาพประกอบ 2 หน้าตัวละครเดินไปพบสมบัติชิ้นที่ 1

ภาพประกอบ 3 หน้าตัวละครเดินไปพบสมบัติชิ้นที่ 2

5 

 

 
ภาพประกอบ 4  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 3 

 

 
ภาพประกอบ 5  หนาตัวละครเดินไปพบสมบัติช้ินท่ี 4 

3.3.4 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือในการวิจัย มีข้ันตอนดังน้ี 
1) แตงต้ังผูเชี่ยวชาญจํานวน 6 คนประกอบดวยดานเทคนิคและการออกแบบเพื่อประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน จาํนวน 3 คนโดยมี

เกณฑหารคัดเลือกคือ เปนบุคลากรทางการศึกษาในหนวยงานของรัฐและเอกชนมีประสบการณสอนไมนอยกวา 5 ป มีความเชี่ยวชาญทางดาน
คอมพิวเตอรศึกษา และดานการวัดและประเมินผล จํานวน 3 คน โดยมีเกณฑหารคัดเลือกคือ เปนบุคลากรทางการศึกษาในหนวยงานของรัฐและ
เอกชนมีประสบการณสอนไมนอยกวา 5 ป มีความเชี่ยวชาญทางดานการวัดและประเมินผล 

2) นําสื่อแอนิเมชัน ใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพโดยใชแบบแบบประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชันเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 
ระดับ จํานวน 2 ดาน ไดแก 1) ดานเน้ือหา 2) ดานภาพ เสียงและสี จํานวน 14 หัวขอประเมิน 
    3) นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยการหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงค (IOC) พบวา ขอคําถามทุกขอมีคา IOC มากกวา 0.67 ข้ึนไป 

 4) ตรวจสอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอสื่อสื่อแอนิเมชัน โดยใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบขอคําถามที่ใชใน
แบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับของลิเคิรทสเกล 

3.3.5 การนําไปใชและวิเคราะหขอมูล ประกอบดวย 
 1) การนําไปใชและวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยมีลําดับข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนดวยสื่อที่พัฒนาข้ึนในโรงเรียนวัดอินกัลยา ภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2562 จํานวน 2 คาบ ดังน้ี 
  1.1) ใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 20 ขอ เปนรายบุคคล 
  1.2) ใหนักเรียนดูสื่อสื่อแอนิเมชนัเร่ือง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี โดยเปดใหนักเรียนดูพรอมกันบนจอฉายภาพหนาชั้นเรียน ครู

เปดใหนักเรียนไดดูแบงเปนชวงๆ ตามสถานการณของสื่อแอนิเมชัน จากน้ันต้ังคําถามเพื่อใหนักเรียนรวมกันแลกเปล่ียนความรู และกระตุนนักเรียน
โดยใชคําถามชวนคิดกอนเปดใหดูในสถานการณตอไปจนครบทั้ง 4 สถานการณ และระหวางที่นักเรียนดสูื่อสื่อแอนิเมชันครูคอยสังเกตพฤติกรรม
และกระตุนนักเรียนใหต้ังใจดูอยางสม่ําเสมอ 

  1.3) ทบทวนเน้ือหาที่ไดเรียนจากสื่อสื่อแอนิเมชันเร่ือง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี 
  1.4) ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเร่ือง 20 ขอ เปนรายบุคคล 

2) จากน้ันใหผูเรียนประเมินความพึงพอใจหลังเรียนดวยสื่อสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาข้ึน โดยผูวิจัยไดกําหนดเกณฑที่ใชในการ
ประเมินผลแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับคือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด โดยมีเกณฑพิจารณาคาเฉล่ีย ดังน้ี (บุญชม, 2553) 

คาเฉล่ีย 4.51 – 5.00  มีความคิดเห็นอยูในระดับมากที่สุด 
คาเฉล่ีย 3.51 – 4.50  มีความคิดเห็นอยูในระดับมาก 
คาเฉล่ีย 2.51 – 3.50  มีความคิดเห็นอยูในระดับปานกลาง 
คาเฉล่ีย 1.51 – 2.50  มีความคิดเห็นอยูในระดับนอย 
คาเฉล่ีย 1.00 – 1.50  มีความคิดเหน็อยูในระดับนอยที่สุด 

4 
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	 3) นำ�แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ให้ผูเ้ชีย่วชาญตรวจสอบความเทีย่งตรงเชงิเนือ้หาของ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยการหาค่า
ดชันคีวามสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คำ�ถามกบัวตัถปุระสงค ์
(IOC) พบวา่ ขอ้คำ�ถามทกุขอ้มีคา่ IOC มากกวา่ 0.67 
ขึ้นไป

	 4) ตรวจสอบแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนกัเรียนท่ีมตีอ่ส่ือสือ่แอนเิมชัน โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญ
ตรวจสอบขอ้คำ�ถามที่ใช้ในแบบสอบถามมาตราสว่น
ประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ทสเกล

	 3.3.5 การนำ�ไปใช้และวิเคราะห์ข้อมูล 
ประกอบด้วย

		  1) การนำ�ไปใช้และวิเคราะห์ข้อมูล  
ผูว้จิยัมลีำ�ดบัขัน้ตอนการจัดการเรยีนการสอนด้วยส่ือ
ที่พัฒนาขึ้นในโรงเรียนวัดอินกัลยา ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2562 จำ�นวน 2 คาบ ดังนี้

		  1.1) ให้นักเรียนทำ�แบบทดสอบก่อน
เรียน 20 ข้อ เป็นรายบุคคล

		  1.2) ใหน้กัเรียนดสูือ่สือ่แอนเิมชนัเร่ือง 
ผจญภยัโลกเทคโนโลย ีโดยเปดิใหน้กัเรยีนดพูรอ้มกนั
บนจอฉายภาพหน้าช้ันเรยีน ครเูปดิใหน้กัเรยีนได้ดแูบง่
เป็นช่วงๆ ตามสถานการณข์องสือ่แอนเิมชนั จากน้ัน
ตั้งคำ�ถามเพื่อให้นักเรียนร่วมกันแลกเปล่ียนความรู้  
และกระตุน้นักเรยีนโดยใชค้ำ�ถามชวนคดิกอ่นเปดิให้
ดใูนสถานการณ์ตอ่ไปจนครบทัง้ 4 สถานการณ ์และ
ระหว่างท่ีนักเรียนดูสื่อสื่อแอนิเมชันครูคอยสังเกต
พฤตกิรรมและกระตุน้นกัเรียนให้ตัง้ใจดอูยา่งสม่ำ�เสมอ

		  1.3) ทบทวนเนื้อหาท่ีได้เรียนจากสื่อ
แอนิเมชันเรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี

		  1.4) ให้นักเรียนทำ�แบบทดสอบหลัง
เรื่อง 20 ข้อ เป็นรายบุคคล

		  2) จากนั้นให้ผู้เรียนประเมินความพึง
พอใจหลังเรียนด้วยสื่อสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น โดย
ผู้วิจัยได้กำ�หนดเกณฑ์ที่ใช้ในการประเมินผลแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับคือ มากที่สุด มาก 
ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด โดยมีเกณฑ์พิจารณา
ค่าเฉลี่ย ดังนี้ (บุญชม, 2553)

		  ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 มีความคิดเห็น
อยู่ในระดับมากที่สุด

		  ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 มีความคิดเห็น
อยู่ในระดับมาก

		  ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 มีความคิดเห็น
อยู่ในระดับปานกลาง

		  ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 มีความคิดเห็น
อยู่ในระดับน้อย

		  ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 มีความคิดเห็น
อยู่ในระดับน้อยที่สุด

4. ผลการวิจัย

	 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อ
แอนิเมชัน เรื่องผจญภัยโลกเทคโนโลยีของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา โดย 
ผู้วิจัยขอนำ�เสนอผลการวิจัย ดังนี้

	 4.1 ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 
เรื่อง ผจญภัยโลกเทคโนโลยี สำ�หรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
วัดอินกัลยา

	 ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัย
โลกเทคโนโลยี โดยศึกษาผลการประเมินคุณภาพ
สื่อส่ือแอนิเมชัน จากผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 3 คน 
ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านรูปภาพ 
ภาษา และสี ด้านเทคนิคและการออกแบบ แสดงดัง 
ตาราง 1
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ตาราง 1	 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 

รายการประเมิน S.D. แปลผล

ด้านเนื้อหา 4.24 0.44 มาก

1. ความถูกต้องของเนื้อหา 4.33 0.58 มาก

2. ความน่าสนใจในการดำ�เนินเรื่อง 4.33 0.58 มาก

3. ลำ�ดับขั้นตอนในการนำ�เสนอเนื้อหา 4.00 0.00 มาก

4. ความสอดคล้องของเนื้อหาในแต่ละหัวข้อ 4.00 0.00 มาก

5. ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 4.33 0.58 มาก

6. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของบทเรียน 4.00 0.00 มาก

7. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.67 0.58 มากที่สุด

ด้านรูปภาพ ภาษา และสี 4.71 0.46 มากที่สุด

1. ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสมถูกต้อง 4.67 0.58 มากที่สุด

2. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด

3. ความเหมาะสมของการใช้สีในภาพกราฟิก 5.00 0.00 มากที่สุด

4. การใช้สีในเนื้อหามีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด

5. ความเหมาะสมของรูปภาพต่อเนื้อหาของเรื่อง 4.67 0.58 มากที่สุด

6. ความถูกต้องของภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบบทเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด

7. ความสอดคล้องของรูปภาพกับคำ�บรรยายในเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด

ด้านเทคนิคและการออกแบบ 4.48 0.51 มาก

1. มีเทคนิคการนำ�เสนอที่หลากหลายทันสมัย 4.33 0.58 มาก

2. ความสมดุลของเนื้อหา รูปภาพกับขนาดของสื่อ 4.33 0.58 มาก

3. เทคนิคการนำ�เสนอสื่อสามารถใช้งานได้เข้าใจง่าย 4.33 0.58 มาก

4. สื่อที่ออกแบบมีความน่าสนใจเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.33 0.58 มาก

5. สื่อมีความเป็นเอกภาพการออกแบบไปในแนวทางเดียวกัน 4.67 0.58 มากที่สุด

6. กิจกรรมในสื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ความรู้และฝึกการคิดวิเคราะห์ 4.67 0.58 มากที่สุด

7. กิจกรรมการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสมและสอดคลอ้งกบัเนือ้หาและวตัถปุระสงค์ 4.67 0.58 มากที่สุด

ภาพรวมการประเมิน 4.48 0.50 มาก
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	 จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพส่ือ
แอนเิมชนัเรือ่งผจญภัยโลกเทคโนโลย ีโดยผูเ้ชีย่วชาญ
ไดป้ระเมนิคณุภาพในภาพรวมในระดับมาก ( =4.48 
S.D.=0.50) และเมื่อพิจารณาในแต่ละด้านของการ
ประเมินพบว่า ด้านรูปภาพ ภาษา และสีมีค่าเฉลี่ย
อยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.71, S.D.=0.46) ด้าน
เทคนิคและการออกแบบมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 
( =4.48, S.D.=0.51) และด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยอยู่
ในระดับมาก ( =4.24, S.D.=0.44) ตามลำ�ดับ เมื่อ
พิจารณารายหัวข้อพบว่า หัวข้อความเหมาะสมของ
การใช้สีในภาพกราฟิกมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับ
มากที่สุด ( =5.00, S.D.=0.00) และหัวข้อลำ�ดับ
ขั้นตอนในการนำ�เสนอเนื้อหา, ความสอดคล้องของ
เนือ้หาในแตล่ะหวัขอ้ และความชดัเจนในการอธบิาย
เนือ้หาของบทเรยีน มคีา่เฉลีย่นอ้ยทีส่ดุอยูใ่นระดบัมาก  
( =4.00, S.D.=0.00) เท่ากันทั้ง 3 หัวข้อ

	 4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วย 
สื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น

	 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรียน
กอ่นและหลงัเรยีนดว้ยสือ่แอนิเมชนั เรือ่ง ผจญภัยโลก
เทคโนโลยี โดยวิเคราะห์จากแบบทดสอบก่อนและ
หลังเรียนของนักเรียนใช้แบบทดสอบแบบปรนัย 4 
ตัวเลือก จำ�นวน 20 ข้อ คิดเป็นคะแนน 20 คะแนน 
ซ่ึงแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนเป็นแบบทดสอบ

ชุดเดียวกันเพียงแต่สลับลำ�ดับของข้อคำ�ถาม ได้ผล
การเปรียบเทียบแสดงดังตาราง 2

	 จากตาราง 2 การเปรียบเทียบคะแนนสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนจำ�นวน 21 คน 
พบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยการทดสอบก่อนเรียน 6.86 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน มีส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐานอยู่ที่ 2.24 และนักเรียนมีค่าเฉลี่ยการ
ทดสอบหลังเรียน 12.38 คะแนน จากคะแนนเต็ม 
20 คะแนน มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 1.86 ซึ่ง
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยค่า
สถิติการทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม
ที่สัมพันธ์กัน (Paired Samples t-test) มีค่าเท่ากับ 
11.04, df=20 มีค่า p=.000 ซึ่งน้อยกว่า .05 แสดง
ว่าค่าเฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 นั่นคือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนด้วยสื่อสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น

4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อสื่อ
แอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น

	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
ท่ีมีต่อการเรียนด้วยสื่อสื่อแอนิเมชันท่ีพัฒนาข้ึน  
โดยใช้แบบสอบถามความถึงพอใจในการประเมินผล
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยพิจารณา 
ค่าเฉลี่ยแสดงดังตาราง 3

ตาราง 2	 ผลการเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

คะแนนการทดสอบ n คะแนนเต็ม S.D. t p

การทดสอบก่อนเรียน 21 20 6.86 2.24 11.04* .000

การทดสอบหลังเรียน 21 20 12.38 1.86

*p < .05, t(.05, df 20) t=1.72
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	 จากตาราง 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรยีนทีมี่ต่อการเรียนดว้ยสือ่สือ่แอนเิมชนั เร่ือง
ผจญภยัโลกเทคโนโลย ีโดยนกัเรยีนมคีวามพงึพอใจใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.58 S.D.=0.68) 
เมือ่พจิารณารายหวัขอ้พบวา่ หวัขอ้การใชน้้ำ�เสยีงของ
ส่ือมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับมากที่สุด ( =4.83,  
S.D.=0.38) หัวข้ออยากให้มีสื่อสื่อแอนิเมชันแบบนี้ 
ในรายวิชาอื่นๆ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด  
( =4.78, S.D.=0.43) และหัวข้อเนื้อหาที่เรียนมีควา
เหมาะสมกับฉัน และเนื้อหาความรู้จากสื่อสามารถ
นำ�ไปใชป้ระโยชนใ์นการเรยีน มคีา่เฉลีย่เทา่กนัอยูใ่น
ระดบัมากทีสุ่ด ( =4.72, S.D.=0.46, 0.75) ตามลำ�ดบั

5. สรุปผลการวิจัยและการอภิปรายผล

	 จากการศกึษาการพัฒนาส่ือแอนเิมชนั เรือ่ง 
ผจญภัยโลกเทคโนโลยี สำ�หรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา สามารถสรุปและ
อภิปรายผลได้ ดังนี้ 

	 ผลการพฒันาส่ือแอนิเมชัน พบวา่ ส่ือแอนิเมชัน 
ที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ให้ความเห็น

ว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับมาก เนื่องจากผู้วิจัยมีการ
ดำ�เนนิการสรา้งอยา่งเปน็ระบบ ผ่านกระบวนการหา
ประสทิธภิาพอยา่งเปน็ลำ�ดบัขัน้ตอน และไดผ้า่นการ
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ ทั้งนี้
เทคนิควิธีการนำ�เสนอสื่อการสอนเป็นปัจจัยสำ�คัญ
อีกปัจจัยหนึ่งที่ช่วยให้สื่อการสอนมีความน่าสนใจ
และสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงทำ�ให้
การพัฒนาสื่อการสอนใดๆ จะต้องให้ความสำ�คัญกับ
การนำ�เสนอสาระข้อมูลความรู้ให้เปน็ไปอย่างชัดเจน 
ไม่คลุมเครือหรือไม่ซ่อนเร้นเนื้อหา การนำ�เสนอต้อง
น่าสนใจ ตื่นตาตื่นใจ เข้าใจง่ายและมีความชัดเจนใน
เนื้อหาที่นำ�เสนอก่อให้เกิดความเข้าใจง่าย มีความ
กระชับและสามารถสรุปเนื้อหาสาระรวบยอดได้
อยา่งครบถ้วน ถูกตอ้งสมบูรณต์ามท่ีวตัถุประสงคก์าร
เรียนการสอนกำ�หนดเอาไว้ นอกจากนั้นหากเป็นสื่อ
อเิล็กทรอนกิส์ หรือส่ือคอมพวิเตอรย์งัตอ้งเนน้การให้
สิง่เรา้ผ่านหน้าจอไมว่า่จะเปน็ภาพ เสยีง กราฟกิเพื่อ
สร้างความแปลกใหม่ น่าสนใจ และสวยงามมากกว่า
ข้อความหรือหนังสือ จึงทำ�ให้เป็นสื่อแอนิเมชันที่
พัฒนาขึ้นมีคุณภาพตามเกณฑ์อยู่ในระดับมาก ซ่ึง
สอดคลอ้งกับกับงานวจิยัของอมนีา ฉายสวุรรณ เเละ

ตาราง 3	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อสื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น

รายการประเมิน S.D. แปลผล

1. คำ�ชี้แจงของกิจกรรมทำ�ให้ฉันเข้าใจง่าย 4.33 0.84 มาก

2. เนื้อหาที่เรียนมีควาเหมาะสมกับฉัน 4.33 0.84 มาก

3. ลำ�ดับขั้นตอนในการนำ�เสนอเนื้อหา 4.39 0.78 มาก

4. เนื้อหาที่เรียนมีควาเหมาะสมกับฉัน 4.72 0.46 มากที่สุด

5. ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 4.44 0.62 มาก

6. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของบทเรียน 4.61 0.78 มากที่สุด

7. การใช้น้ำ�เสียงของสื่อ 4.83 0.38 มากที่สุด

8. เนื้อหาความรู้จากสื่อสามารถนำ�ไปใช้ประโยชน์ในการเรียน 4.72 0.75 มากที่สุด

9. อยากให้มีสื่อสื่อแอนิเมชันแบบนี้ในการเรียนเรื่องอื่นๆ 4.61 0.61 มากที่สุด

10. อยากให้มีสื่อสื่อแอนิเมชันแบบนี้ในรายวิชาอื่นๆ 4.78 0.43 มากที่สุด

ภาพรวมการประเมิน 4.58 0.68 มากที่สุด
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ชุมพล จันทร์ฉลอง (2559) ที่ได้พัฒนาการพัฒนาสื่อ
แอนเิมชัน เร่ืองพ่ีนอ้งออมเงนิ พบว่า ผลการประเมนิ
คุณภาพสื่อแอนิเมชัน เรื่องพี่น้องออมเงิน ที่ประเมิน
โดยผู้เชี่ยวชาญในด้านเน้ือหาของการ์ตูน มีคุณภาพ
อยูใ่นระดบัดแีละยงัสอดคลอ้งกบัชมุพล จนัทรฉ์ลอง 
(2561) ทีไ่ดพ้ฒันา การพฒันาสือ่แอนเิมชนั 2 มติ ิเรือ่ง 
รกัษผ์นืปา่ ผา่นระบบเครอืขา่ยคอมพวิเตอรไ์ดผ้ลการ
วจิยัพบวา่ผลการประเมนิคุณภาพโดยผู้เชีย่วชาญรวม
คุณภาพทั้ง 3 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.62 ซึ่งระดับ
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก

	 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรียน
กอ่นและหลงัของนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยสือ่แอนเิมชนัเรือ่ง
ผจญภัยโลกเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผลสัมฤทธิ์
หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิี่
ระดับ .05 ท้ังนีเ้นือ่งจากสือ่แอนเิมชนั มคีวามเหมาะสม 
กับการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี สามารถสร้างแรงจูงใจ
ต่อผู้เรียน สามารถนำ�ไปใช้เป็นสื่อประกอบการเรียน
การสอน เรื่องเทคโนโลยีได้ หากมีการนำ�เสนออย่าง
มีระบบจะทำ�ให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายและช่วยให้ 
ผูเ้รยีนมผีลสัมฤทธิท์างการเรยีนดขีึน้ ซึง่ผูว้จิยัไดพ้ฒันา
สือ่แอนเิมชนัทีใ่ชเ้ปน็ตวักลางในการถา่ยทอดความรูใ้ห้
ผูเ้รยีนได้เรียนรู้ตามวตัถปุระสงค ์เนือ้หาสอดคลอ้งกบั
มาตรฐานการเรยีนรูแ้ละตวัชีวั้ดของหลักสูตรแกนกลาง
ตามหลักวชิาทีท่นัสมยัมรีะดบัความยากงา่ยเหมาะสม
กบัวยัและระดบัชัน้ของผูเ้รียน ชว่ยสง่เสริมการถา่ยโอน
ความรูจ้ากสภาพการณเ์รยีนนำ�มาใชป้ฏบิตัจิรงิจะเกดิ
ผลดไีดถ้้าเนือ้หาและกระบวนการของสือ่ไดเ้สนอสิง่เรา้
ตรงกบัพฤติกรรมทีก่ำ�หนด อกีทัง้การออกแบบมกีาร
ใช้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี 
ตวัอกัษร และสามารถนำ�เสนอตรงตามความตอ้งการ
ของผู้เรียน รวมทั้งมีการออกแบบที่ดึงดูดความสนใจ
ชว่ยกระตุน้ความสนใจของผู้เรียนเพิม่ความสนกุสนาน
ในการเรยีนรูม้ากยิง่ข้ึน ทำ�ใหม้คีวามแตกตา่งจากการ
เรยีนรูโ้ดยใชห้นงัสือหรอืตำ�ราเพียงอย่างเดยีว (ทรงวฒุ ิ
ศรีรัตนมงคล และคณะ, 2558) สอดคล้องกับอาลิสา 
สายทอง และคณะ (2560) ที่ได้พัฒนาสื่อแอนิเมชัน

สองมิติ เรื่อง กระบวนการในการดำ�รงชีวิตของพืช
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สำ�หรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีนอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิี่
ระดบั .05 และสอดคลอ้งกบัปยิะรตัน ์ภริมแกว้ เเละ
จงกล แกน่เพิม่ (2558) ทีไ่ดพ้ฒันาสือ่แอนิเมชนั เร่ือง 
HOWDY ENGLISH สำ�หรบั นกัเรยีนช้ันประถมศกึษา
ปีที่ 2 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียน
จากสื่อแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English มีคะแนน
จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
คะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05

	 ความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีม่ตีอ่สือ่แอนเิมชัน 
เรื่องผจญภัยโลกเทคโนโลยี พบว่า ความพึงพอใจอยู่
ในระดบัมาก เพราะสือ่แอนเิมชนั สามารถตอบสนอง
ต่อการทำ�กิจกรรม และสามารถตอบสนองต่อความ
ต้องการของตัวนักเรียนได้เป็นอย่างดี ทำ�ให้นักเรียน
เกดิความรูส้กึชอบประทับใจและพงึพอใจสง่ผลใหก้าร
ดำ�เนินกิจกรรมการเรียนด้วยสื่อแอนิเมชันไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ เพราะช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ 
เนื้อหาบทเรียนที่ยุ่งยากซับซ้อนได้ง่ายขึ้นในระยะ
เวลาสัน้ และสามารถชว่ยใหเ้กดิความคดิรวบยอดใน
เรือ่งนัน้ไดอ้ยา่งถกูตอ้งและรวดเรว็ ทัง้ยงัชว่ยกระตุน้
และสร้างความสนใจให้กับนักเรียน ทำ�ให้เกิดความ
สนุกและไม่เบื่อหน่ายการเรียนส่งเสริมให้นักเรียนได้
มสีว่นรว่มในกจิกรรมการเรยีนการสอนมากขึน้ ทำ�ให้
เกดิมนษุยสมัพนัธอ์นัดใีนระหวา่งนกัเรยีนด้วยกนัเอง
และกับครู และช่วยแก้ปัญหาเร่ืองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล โดยจัดการให้มีการใช้สื่อในการเรียน 
การสอนรายบุคคล สอดคล้องกับดนัยพร และ 
ปญุญรตัน์ (2561) ทีไ่ด้พฒันาการพฒันาสือ่แอนิเมชนั 
3 มิติเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความซื่อสัตย์สำ�หรับ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 2 พบว่าความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีชมสือ่แอนิเมชนัโดยรวมมีความพงึพอใจอยู่
ในระดบัมากทีส่ดุคา่เฉลีย่ 4.72 และยงัสอดคลอ้งกับ 
อมีนา และชุมพล (2559) ที่ได้พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 
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เรือ่งพีน้่องออมเงนิ พบวา่ ผลการประเมนิความความ
พึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน เรื่อง 
พี่น้องออมเงิน มีระดับความพึงพอใจรวมทั้ง 3 ด้าน 
อยูใ่นระดบัด ีแลว้ยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของนราทร 
และปุญญรัตน์ (2561) ที่ได้พัฒนาแอนิเมชันสาม
มิติประกอบการเรียนชีววิทยา เรื่อง อาณาจักรสัตว์:  
ไฟลมัแพลทเีฮลมินเทสและไฟลมัเนมาโทดา พบวา่โดย
รวมมรีะดบัความพงึพอใจมาก คา่เฉลีย่ 4.17 เปน็ผล
มาจากผู้วิจัยได้พัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ ประกอบการ
เรยีนการสอน วชิาชวีวทิยา เรือ่ง อาณาจักรสตัวไ์ฟลมั
แพลทีเฮลมินเทสและ ไฟลัมเนมาโทดา ให้มีเนื้อหา
ที่กระชับ เข้าใจง่าย ออกแบบภาพกราฟิกให้ความ
สวยงามเหมาะสมกับสื่อและเนื้อหาเช่นกัน

6. ข้อเสนอแนะการวิจัย

	 จากการศกึษาการพัฒนาส่ือแอนเิมชนั เรือ่ง 
ผจญภัยโลกเทคโนโลยี สำ�หรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดอินกัลยา มีข้อเสนแนะ ดังนี้

6.1 ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลงาน
วิจัยไปใช้

	 6.1.1 สื่อส่ือแอนิเมชัน เรื่อง ผจญภัยโลก
เทคโนโลยี สามารถนำ�ไปใช้ในรายวิชาทีเ่กี่ยวขอ้งกับ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้

	 6.1.2 ในการพัฒนาส่ือส่ือแอนิเมชัน  
ผู้สอนควรมีการจัดเน้ือหาของบทเรียนท่ีเหมาะสม
กบันกัเรียนใหส้อดคลอ้งกบัระดับความรูข้องนกัเรยีน 
และมเีนือ้หาในแตล่ะหัวข้อทีห่ลากหลายเพ่ือเปน็การ
สร้างความสนใจให้ของนักเรียนเกิดการเรียนรู้ผ่าน
สื่อแอนิเมชัน

6.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการทำ�วิจัยครั้ง
ต่อไป

	 6.2.1 ควรนำ�สื่อสื่อแอนิเมชันที่สร้างขึ้นไป
ทดลองใชก้บัการจดัการเรยีนรูร้ปูแบบอืน่เพือ่เปน็การ

ยืนยันประสิทธิภาพของสื่อแอนิเมชัน และสามารถ
นำ�สิ่งต่างๆ ดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในวิชาอื่นและเกิด
ประโยชน์ต่อชีวิตประจาวันของนักเรียน

	 6.2.2 ควรมีการศึกษาวิจัยการจัดการเรียน
การสอนรายวชิาเทคโนโลยดีว้ยสือ่สือ่แอนเิมชนัทีเ่นน้
ทกัษะในการปฏบิตั ิเพือ่ใหผู้เ้รียนสามารถปฏบิตักิาร
ทางคอมพิวเตอร์ได้
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