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บทคัดยอ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน ใหมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใช
สื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนตอสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน
กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนลานกระบือวิทยา 
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2557 จํานวน 30 คน โดยใชวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน เครื่องมือที่ใช
ในการวิจัย ไดแก 1) สื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย 
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ (t-test) ผลการวิจัยพบวา 1) สื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
ทรัพยในดิน มีประสิทธิภาพเทากับ 81.92/81.00 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอสื่อแอนนิเมชัน
2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน อยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด ( ) = 4.76, S.D. = 0.43)
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Abstract

The objectives of this research were 1) To develop the cartoon animation 2D story: 
“The treasure in the field: to meet the 80/80 standard criteria, 2) To compare the 
academic achievement of the students who taught with the cartoon animation 
2D story: “The treasure in the field”, 3) to study the students’ satisfaction with the 
cartoon animation 2D story: “The treasure in the field”, The sample for the study, 
consisted of 30 students of grade 9 attending Lankrabuewittaya School during the 
first semester of the 2014 academic year. The instruments used in the study consisted 
of 1) the cartoon animation 2D story: “The treasure in the field” 2) A learning 
achievement test, 3) An evaluation form probing the efficiency of the cartoon 
animation 2D story: “The treasure in the field”. The data analysis were percentage, 
arithmetic means, standard deviations and a t-test. The findings of the study revealed 
that 1) Cartoon animation 2D story: “The treasure in the field” achieved the efficiency 
of 81.92/81.00 2) The students who were taught with the cartoon animation 2D story: 
“The treasure in the field” showing higher learning achievement than those taught 
with the conventional lessons at 0.05 level of statistical significance, and 3) the students 
showed a very high level of satisfaction with the cartoon animation 2D story: 
“The Treasure in the Field” ( ) = 4.76, S.D. = 0.43)
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บทนํา

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานมุงพัฒนาผูเรียนทุกคน ซึ่งเปนกําลังของชาติใหเปนมนุษย
ที่มีความสมดุลทั้งดานรางกาย ความรู คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทยและเปนพลโลก 
ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข มีความรูและทกัษะ
พื้นฐาน รวมทั้งเจตคติที่จําเปนตอการศึกษาตอ การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุงเนน
ผูเรียนเปนสําคัญบนพื้นฐานความเชื่อวา ทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดเต็มตามศักยภาพ
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) สมรรถนะสําคัญของผูเรียน มุงใหผูเรียนเกิดสมรรถนะสําคัญ 5 ประการ
ไดแก ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแกปญหา ความสามารถ
ในการใชทักษะชีวิต และความสามารถในการใชเทคโนโลยี
 จากความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีสมัยใหม จําเปนตองมีความรูวิทยาศาสตรเปนระบบ
ตอเนื่องเปนฐานรองรับ มิใชแตเพียงอาศัยประสบการณหรือวิทยาศาสตรสังเกตเทานั้น และความรูหรือ
ทฤษฎีใหมทางวิทยาศาสตรที่ถูกคนพบ ก็มิใชวาจะถูกนําไปพัฒนาเปนเทคโนโลยีใหมตามมาเสมอไป
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ความรูและทฤษฎีวิทยาศาสตรบางอยาง แมจะถูกคนพบมานานก็ยังคงเปนความรูพ้ืนฐานสะสมไวเหมือนเดิม 
ทั้งนี้เพราะความรูวิทยาศาสตรบางอยางเปนไปเพื่อความรูความสนใจจริงๆ ไมไดเกิดมาจากปญหา
เฉพาะหนาหรือสถานการณบังคับเพื่อแกปญหาสังคมและเศรษฐกิจ ไมมีแรงผลักดันใหมีการพัฒนา
เทคโนโลยีขึ้นมา ความรูวิทยาศาสตรบางอยางเกิดขึ้นมานานกวาจะถูกพัฒนาขึ้นมาเปนเทคโนโลยี เชน 
ความรูทางฟสิกสสุริยะมีมานานกอนที่จะพัฒนาเปนเทคโนโลยีพลังงานแสงอาทิตย ทั้งนี้เพราะแตเดิม
โลกไมขาดแคลนพลังงาน จึงเห็นไดวาชวงเวลาระหวางการคนพบความรูทางวิทยาศาสตรกับเทคโนโลยี
ที่ไดพัฒนาขึ้นมานั้นอาจสั้นหรือยาว แลวแตความเรงดวนทางเศรษฐกิจและสังคม และความยากงาย
ของความรูวิทยาศาสตรนั้น บางครั้งเทคโนโลยีใหมก็พัฒนามาจากความรูทางวิทยาศาสตรดั้งเดิมได 
เชน พวกอุปกรณเครื่องไฟฟาบางอยาง เชน กะทะไฟฟา หมอหุงขาวไฟฟาอัตโนมัติ เปนตน 
และความรูวิทยาศาสตรจะไมสามารถใชประโยชนดานปฏิบัติได ถาไมมีการนําความรูนั้นไปประยุกตใช 
(ธรรมนูญ, 2531)
 การศึกษาในปจจุบันจึงไดนํานวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษามาใชเพื่อเพิ่มทางเลือก
ในการเรียนรูของผูเรียน เพื่อพัฒนาผูเรียนในยุคโลกาภิวัฒนใหมีความรูความสามารถในการวิเคราะห 
สังเคราะหขอมูลและขาวสาร รูปแบบวิธีการเรียนการสอนที่เนนความแตกตางระหวางบุคคลมากขึ้น 
กระบวนการเรียนการสอนเปล่ียนบทบาทของครูจากการเปนผูให ผูถายทอด มาเปนผูออกแบบการศึกษา 
เพื่อพัฒนาคนที่มีความแตกตางกัน วิถีทางการเรียนรูเริ่มเขาสูยุคแหงการใช “เทคโนโลยีเขมขน” 
ในการเรียนรูสิ่งตางๆ หลายประเทศในภูมิภาคเอเชียรวมทั้งไทยเริ่มมีการนํานวัตกรรมใหมทางการเรียน
การสอนเขามาใชเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู โดยเฉพาะเทคโนโลยี “อินเทอรเน็ต” ไดมีการเห็น
ความสําคัญในการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และเร่ิมวางโครงสรางพ้ืนฐานทางดานการส่ือสาร 
และกําหนดเปาหมายอยางชัดเจน เพ่ือใหหนวยงานทางดานการศึกษาโดยเฉพาะสถาบันอุดมศึกษาไดใช
ประโยชนจากเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่มีขอมูลเชื่อมตออยูทั่วทุกมุมโลก อินเทอรเน็ตเปน
เครือขายคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญที่สุดในโลก ซึ่งประกอบดวยเครือขายยอยจํานวนมากกระจายอยู
ท่ัวทุกมุมโลก ทําใหระบบอินเทอรเน็ตเปนเครือขายส่ือสารท่ีใหญมาก จนสามารถตอบสนองความตองการ
ในการคนควาขอมูลไดเปนอยางดี (วิทยา, 2538)
 แรเปนทรัพยากรที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ มีความสําคัญและบทบาทที่สนองความตองการ
ทางดานปจจัยตางๆ ของประชากร ทั้งทางดานอุตสาหกรรมและพลังงาน ความสําคัญและประโยชนของ
แรธาตุที่จะนํามาใชขึ้นอยูกับระยะเวลา ความเจริญทางดานเทคโนโลยี ตลอดจนความตองการในการนํา
ไปใชของมนุษย แรธาตุหรือสารประกอบอินทรีย (ไมเกี่ยวของกับสิ่งมีชีวิต) ที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ 
มีสถานะเปนของแข็ง มีโครงสรางที่เปนผลึก และมีคุณสมบัติที่แนนอนหรือเปลี่ยนแปลงไดในวงจํากัด
เชน มีสี ความวาว ความแข็งหรือสมบัติทางเคมีที่เปนลักษณะเฉพาะของแรธาตุแตละชนิด ในปจจุบัน
มนุษยมีการใชประโยชนจากแรธาตุในดานตางๆ มากมาย เชน การใชเปนเครื่องประดับ การใชใน
อุตสาหกรรมผลิตเครื่องมือ เครื่องใช การผลิตเครื่องจักรกล และในดานพลังงานและเช้ือเพลิง
 จากแนวคิดดังกลาว ผูวิจัยไดตระหนักถึงความสําคัญของการเสริมสรางความรูในหลักวิทยาศาสตร
และสิ่งแวดลอม จึงไดพัฒนาการตูนแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 เพื่อเปนสื่ออิเล็กทรอนิกสใหนักเรียนไดศึกษาเพิ่มเติมเสริมความรู เพื่อใหนักเรียนเกิดการพัฒนา
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ทักษะในการเรียนรูเสริมจากสื่ออิเล็กทรอนิกส ในปจจุบันสื่ออิเล็กทรอนิกสนี้เปนที่นิยมมากขึ้น 
เพราะสามารถลดขอบกพรองตางๆ ได ไมวาจะเปนดานเวลาและสถานที่ ผูเรียนยังสามารถเรียนรู
ไดดวยตนเอง ใชในการทบทวน นอกจากนี้ยังชวยลดตนทุนในการซื้อวัสดุอุปกรณในการผลิตส่ือ อีกทั้ง
สื่ออิเล็กทรอนิกสนี้ยังสามารถดึงดูดใจผูเรียนไดเปนอยางดี

วัตถุประสงคการวิจัย

 1. เพื่อพัฒนาส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยใชสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
ทรัพยในดิน กอนเรียนและหลังเรียน
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรูของนักเรียนดวยส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง ทรัพยในดิน

สมมติฐานการวิจัย

 1. นักเรียนที่เรียนโดยใชสื่อ จะมีความพึงพอใจตอการรับชมสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
ทรัพยในดิน อยูในระดับพึงพอใจมาก
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน

วิธีดําเนินการวิจัย

ประชากรและกลุมตัวอยาง
 1. ประชากร
  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนลานกระบือวิทยา จังหวัดกําแพงเพชร ปการศึกษา 2557 
จํานวน 6 หอง นักเรียน 180 คน
 2. กลุมตัวอยาง
  กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2557 โรงเรียน
ลานกระบือวิทยา จํานวน 30 คน โดยวิธีการเลือกสุมแบบงายแลวมาตอบประเมินความพึงพอใจ
ในการรับชมสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน

เครื่องมือในการวิจัย
 1. สื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน เพื่อใช
ในการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน
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การเก็บรวมรวมขอมูล
 1. แจงอาจารยผูสอน นักเรียนกลุมตัวอยาง ใหทราบถึงการจัดการเรียนรูดวยสื่อแอนนิเมชัน 
2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน พรอมนัดหมายวัน เวลา สถานที่
 2. จัดเตรียมหอง โดยใชหองเรียนตามปกติที่มีเครื่องมือโสตทัศนูปกรณ ประกอบดวย 
คอมพิวเตอร จอโปรเจคเตอร ลําโพงที่มีขนาดเสียงพอตอกลุมการทดลอง
 3. จัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง ทรัพยในดิน ตามแผนการเรียนรู 
โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เพื่อเก็บรวบรวมเปนคะแนนกอนเรียนและ
หลังเรียน เพื่อใชในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
 4. ใหนักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง
ทรัพยในดิน

การวิเคราะหขอมูล
 1. การศึกษาประสิทธิภาพของสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน โดยนําคะแนนที่ได
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 80/80 ซึ่งตองมีคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ใชเกณฑเฉลี่ยรอยละ 80 และคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนเฉลี่ยรอยละ 80 (E1/E2)
   
 E1 =      (1)

 E2 =      (2)

 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใช
โปรแกรมสําเร็จรูปวิเคราะหขอมูลทางสถิติในการทดสอบสมมติฐานใช t-test (Independent Sample)
   
        T =     (3)

 3. คาสถิติพื้นฐาน ใชในการวิเคราะหหาคาเฉลี่ยของคะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจ
โดยใชคาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน
  สูตรสมการคาเฉล่ีย

            =  (4)



36 การพัฒนาส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง ทรัพยในดิน

  สูตรสมการคาเบี่ยงเบี่ยงมาตรฐาน

     S.D. =  (5)

  
ผลการวิจัยและอภิปรายผล

 1. การศึกษาประสิทธิภาพของส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน พบวาสื่อแอนนิเมชัน 
2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน ที่ผูวิจัยสรางข้ึน มีประสิทธิภาพเปน 81.92/81.00 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐาน
ขอที่ 1 เนื่องจากการสรางสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดินที่มีการวางแผน และออกแบบ
สื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน อยางเปนลําดับขั้นตอนโดยการศึกษาหลักสูตร วิเคราะหเนื้อหา 
กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมใหสอดคลองกับหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และออกแบบส่ือแอนนิเมชัน 
2 มิติ จากหลักการทฤษฎีการออกแบบและจิตวิทยาการเรียนรู ทําใหสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน 
และตอบสนองแตกตางกันระหวางบุคคล ซึ่งสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ ที่ดําเนินการสรางเสร็จเรียบรอยแลว
นําสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ ไปประเมินคาประสิทธิภาพของนักเรียนกลุมตัวอยาง โดยสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนขณะเรียนดวยสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เพื่อนําขอบกพรองที่เกิดขึ้นขณะใชงาน มาปรับปรุงแกไข
ใหเหมาะสมกับสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ มีความสมบรูณ สอดคลองกับงานวิจัย ชรินรัตน จิตตสุโภ 
เนติ เฉลยวาเรศ และศรินทิพย ภูสําลี (ชรินรัตน และคณะ, 2554) การพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่อง 
หนวยส่ิงมีชีวิตและชีวิตพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการศึกษาพบวา
ผลการสรางและพัฒนาชุดกิจกรรม กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เมื่อนําไปหา
ประสิทธิภาพ ไดประสิทธิภาพรวมเฉล่ีย E1/E2 เทากับ 86.22/81.25
 จากเหตุผลขางตนสามารถสรุปไดวา สื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80 สามารถนําไปใชในการทดลองศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
สามารถนําไปใชเปนสื่อการเรียนการสอนได ซึ่งสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เปนสื่อที่มีทั้งเสียง ภาพ ขอความ 
และภาพเคล่ือนไหว จึงเหมาะสมกับเด็กในระดับมัธยมศึกษาเปนอยางดี (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 
2545)
 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกอนและหลังเรียน ดวยส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ 
พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยส่ือแอนนิเมชันสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ 0.05 เนื่องจากสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน มีการออกแบบเพ่ือชวยกระตุนและ
เราความสนใจของนักเรียน ทําใหนักเรียนมีความสนใจอยากรูและเรียนรูดวยความต้ังใจ จึงสงผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยในดิน สูงกวากอนเรียน 
ซึ่งคลอดคลองกับงานวิจัยของ สรชัย ชวรางกูล (สรชัย, 2550) ที่ศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและความสนใจของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีตอการตูนแอนนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ 
ผลการวิจัยพบวากลุมทดลองทั้ง 2 กลุมที่เรียนดวยการตูนแอนนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวากอนเรียนทุกคน
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 สื่อแอนนิเมชัน 2 มิติที่สรางขึ้น มีการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบตางๆ เขาไวดวยกัน โดยผาน
ทางขอความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเปนการจําลองเหตุการณ เปนการสราง
บรรยากาศที่ดีในการเรียน เพื่อกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนกุสนาน เพลิดเพลิน และมีความนาสนใจ
ในการเรียน ทําใหนักเรียนเขาใจในเนื้อหาที่เปนนามธรรมมากยิ่งขึ้น ซึ่งนักเรียนสามารถควบคุม
ส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ ไดดวยตนเองตามความตองการ นอกจากน้ีนักเรียนสามารถทราบผลการเรียนไดทันที
หลังจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หรือการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนการ
ชวยเสริมแรงในการเรียนใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน และปดโอกาสใหนักเรียนสามารถ
เรียนรูดวยตนเองตามศักยภาพความตองการและความสะดวกของตนเอง (กรมวิชาการ กระทรวง
ศึกษาธิการ, 2544) ซ่ึงมีความแตกตางจากการเรียนปกติในหองเรียนท่ีครูประจําวิชามีการสอนโดยการบรรยาย
เปนสวนใหญ สอดคลองกับงานวิจัยของ มนตรี แรงจัดงาน (มนตรี, 2553) การใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทางดาราศาสตรเพื่อเสริมการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01
 จากเหตุผลขางตนสามารถสรุปไดวา การใชส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ ท่ีมีการออกแบบโดยใชหลักการ 
ทฤษฎี ทั้งดานการเรียนการสอนและดานการสรางสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ อยางเปนลําดับขั้นตอนสงผลให
นักเรียนเกิดความสนใจและตั้งใจที่จะเรียนรู เนื่องจากสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เปนการเรียนที่แปลกใหม
สําหรับนักเรียน จึงสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนได ซึ่งจะสงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
 3. ผลการวิจัยวิเคราะหขอมูลดานความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ 
พบวานักเรียนมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด โดยมีความพึงพอใจเฉลี่ย ( ) เทากับ 0.46 
และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 0.43 ความพึงพอใจในการใชส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ ของนักเรียน
อยูในระดับมากสุดเชนกัน โดยเปนไปตามเกณฑท่ีต้ังไวตามสมมติฐานขอท่ี 1 เน่ืองมาจากส่ือแอนนิเมชัน 
2 มิติ ไดมีการออกแบบอยางเปนระบบ และมีการยึดหลักทฤษฎี หลักจิตวิทยาการเรียนรูกระบวนการ
ออกแบบ รวมถึงทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ จึงทําใหมีการเสริมแรงอยางเหมาะสมกับวัยของ
นักเรียน สรางบรรยากาศในการเรียนรูที่แปลกใหม ทําใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน 
โดยการใชเสียงดนตรี เสียงบรรยาย ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวที่มีสีสันสดใส มีการใชตัวอักษรที่มี
ขนาดพอเหมาะ สีของตัวอักษรและสีของพื้นหลังทําใหมองเห็นตัวอักษรชัดเจน และอานงายขึ้น 
อีกทั้งยังมีการจําลองเหตุการณในการเรียน ทําใหนักเรียนมคีวามเขาใจในเนื้อหาที่มีความซับซอนมากขึ้น
ซึ่งการจําลองเหตุการณในการเรียนรูจะกระตุนความสนใจของนักเรียน ทําใหนักเรียนไมเกิดความเบ่ือหนาย 
และเปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจของนักเรียน มีอิสระในการตัดสินใจ สงผลให
นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรูสูงขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของ อัมพวา รักบิดา (อัมพวา, 2549) 
ผลของการจัดการเรียนรูตามแนวคิดวิทยาศาสตร เทคโนโลยีและสังคมตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และความสามารถในการคิดแกปญหาและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ผลการศึกษา
พบวาความพึงพอใจของนักเรียนอยูในระดับมาก



38 การพัฒนาส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง ทรัพยในดิน

 จากเหตุผลขางตนสามารถสรุปไดวาส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ เปนส่ือแอนนิเมชันท่ีนักเรียนสามารถ
เรียนไดตามความสามารถของตนเอง มีการใชงานที่งายและสะดวก โดยมีการนําทฤษฎีการเรียนรู และ
ออกแบบส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งเปนการดึงดูดความสนใจในการเรียนของนักเรียน จึงทําใหนักเรียน
ที่เรียนดวยสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เกิดความรูสึกพึงพอใจมากที่สุด

บทสรุป

ส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง ทรัพยในดิน เปนการนําส่ือมากกวา 1 ส่ือ มาใชในการนําเสนอเน้ือหาภายใน
สื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ ประกอบดวย ขอความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน โดยยึดหลักการ ทฤษฏี
การเรียนการสอนและการออกแบบมาใชใหสอดคลองกับธรรมชาติของรายวิชา และวัยของนักเรียน 
จึงสามารถดึงดูดความสนใจในการเรียนรู เปดโอกาสใหนักเรียนควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง 
จึงสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ทําใหนักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู และ
สงผลถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ขอเสนอแนะ

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช
 1. ในการจัดการเรียนการสอนโดยใชส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ ควรมีความพรอมของการใชงานของ
เคร่ืองคอมพิวเตอร และอุปกรณตางๆ ใหเพียงพอกับจํานวนนักเรียนจะทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
 2. การผลิตสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ ตองศึกษาหลักสูตร แนวคิด ทฤษฎี และหลักจิตวิทยา
ในการออกแบบสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เพื่อใหไดสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ มีความเหมาะสมในเร่ืองของเวลา 
วัยของนักเรียน และความถูกตองของเน้ือหาในสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ
 3. การพัฒนาส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ ใหมีประสิทธิภาพตองอาศัยความรวมมือจากผูเชี่ยวชาญ
ดานตางๆ เพื่อใหสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ ตอบสนองความตองการของนักเรียน และมีคุณภาพ

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป
 1.  ควรมีการศึกษาวิจัยดานเทคนิคการออกแบบสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ ในดานตางๆ ไดแก
ภาพประกอบ ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ และเสียงบรรยาย ที่ใชในสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ 
เพื่อเปนแนวทางในการผลิตสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ ใหมีความนาสนใจและทันสมัยมากขึ้น
 2. ควรมีการพัฒนาส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ บนเครือขายอินเทอรเน็ต เพื่อใหนักเรียนหรือผูที่สนใจ
สามารถที่จะเขาไปศึกษาส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ ไดดวยตนเอง โดยไมมีขอจํากัดเรื่องเวลาและสถานท่ี
ในการเรียนรู
 3. ควรพัฒนาส่ือแอนนิเมชัน 2 มิติ ในเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูอื่นๆ เพื่อเปนทางเลือกใน
การนําไปใชในการเรียนการสอน
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