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บทคัดยอ 
บทความว ิจ ัยน ี ้ม ีว ัตถ ุประสงค 1) เพื ่อพัฒนาโมช ันกราฟก เร ื ่อง แนวคิดเช ิงคำนวณ  

2) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรูกอนเรียนและผลสัมฤทธิ์ เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ 3) เพื่อศึกษา
ความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนดวยโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการ
เรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 4) เพื่อศึกษาความสามารถในการทำงานเปนทีมหลังเรียนดวยโมชันกราฟก เรื่อง 
แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน และ 5) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีตอโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปน
ฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหา และการทำงานเปนทีม เปนการวิจัยแบบเชิงทดลองโดยมี
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จำนวน 664 คน มีกลุมตัวอยาง จำนวน 
36 คน 1 หองเรียน โดยวิธีการสุ มแบบยกกลุ ม (Cluster Sampling) มีเครื ่องมือที ่ใชในการวิจัย ไดแก 
แผนการจัดการเรียนรูดวยโมชันกราฟก สื่อโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ แบบทดสอบกอนเรียนและ
แบบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน แบบวัดความสามารถในการแกปญหา แบบประเมินตนเองที ่ม ีตอ
ความสามารถในการทำงานเปนทีม แบบสอบถามความพึงพอใจ และการวิเคราะหขอมูล ดวยการหาคารอยละ 
คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test for one sample  

ผลการวิจัยพบวา 1) โมชันกราฟก เรื ่องแนวคิดเชิงคำนวณ มีคุณภาพอยูในระดับดีมากและมี
ประสิทธิภาพซ่ึงเปนไปตามเกณฑเทากับ 82.41/82.22 2) คะแนนผลสัมฤทธิ์สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 3) ความสามารถในการแกปญหาของนักเรียน สูงกวาเกณฑรอยละ 75 4) ความสามารถ
ในการทำงานของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 5) ความพึง
พอใจในภาพรวมของนักเรียนตอโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดย
ใชปญหาเปนฐาน อยูในระดับดีมาก 
คำสำคัญ: โมชันกราฟก, แนวคิดเชิงคำนวณ, กระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน, ความสามารถ

ในการแกปญหา, ความสามารถในการทำงานเปนทีม 
 



วารสารครุศาสตรปริทรรศน คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวทิยาลัย ปที่ 12 ฉบับที่ 1 (มกราคม-เมษายน) 2568 
Journal of Educational Review Faculty of Educational in MCU Vol. 12 No. 1 (January-April) 2025 

ISSN: 2673-0030 (Online) https://so02.tci-thaijo.org/index.php/EDMCU 

 

78 
 

Abstract 
The purposes of this research were 1) To develop Motion graphic on computational 

thinking  2) To compare the pretest and posttest results on computational thinking 3) To study the 
ability of solving problems after being taught with Motion graphic on computational thinking  
4) To study the ability of students’ collaboration after being taught Motion graphics on computational 
thinking and 5)  To study students’ satisfaction towards using Motion graphic on computational 
thinking to enhance the ability of solving problems and collaborating as a teamwork. This is an 
experimental research. The population used in this research is 664 Mathayom 2 students, with 
a sample of 36 people in 1 classroom by cluster sampling. The research instruments are: a 
lesson plan with motion graphics, motion graphics media on computational thinking, a pre-
test and an achievement test, a problem-solving ability test, a self-evaluation of teamwork 
ability, a satisfaction questionnaire, and data analysis using percentages, means, standard 
deviations, and a t-test for one sample. 

The results were as follow: 1)  Motion graphic quality evaluation was 82.41/82.22  
2)  The students’ posttest were higher than before being taught at 0.0 1  level of statistical 
significance 3)  The students’ ability of solving problems was higher than 75 percent criterion 
4) The students’ ability of collaboration after being taught was higher than before being taught 
at 0.01 level of statistical significance and 5)  The students’ satisfaction to Motion graphic on 
computational thinking with using problem-based learning was at the highest level. 
Keywords: Motion Graphic, Computational Thinking, Problem-based Learning, Ability of Solving 

Problems, Ability of Collaborating 
 
 
บทนำ 

ความกาวหนาของเทคโนโลยีและดิจิทัลอยางรวดเร็ว (Digital Disruption) เปนการเปลี่ยนแปลง
จากสังคมอนาล็อกสูสังคมดิจิทัล ซ่ึงสงผลตอการจัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และมีแนวโนมท่ีการจัดการศึกษาจะ
เปลี่ยนแปลงไป ซึ่งสถานศึกษาจะตองมีการปรับตัวใหเปนองคกรแหงการเรียนรู รวมถึงการพัฒนาหลักสูตร
และการจัดการเรียนการสอนท่ีทันตอการเปลี่ยนแปลง เพ่ือใหสอดคลองกับความกาวหนาทางเทคโนโลยี และ
สามารถตอบสนองการเรียนรูของผูเรียนเปนรายบุคคล โดยการนำเทคโนโลยีและสื่อตางๆ มาประยุกตใชใน
การจัดการเรียนการสอน ดังนั้น การจัดการศึกษาจะตองมีการปรับปรุงหลักสูตร และรูปแบบวิธีการจัดการ
เรียนการสอนท่ีมีความยืดหยุน มีความหลากหลาย เพ่ือพัฒนาใหผูเรียนมีความรู ทักษะ และสมรรถนะท่ีพรอม
รับการเปลี่ยนแปลงในโลกดิจิทัล (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2565) หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) จึงมีการกำหนดสาระสำคัญในการเรียน
รายวิชาวิทยาการคำนวณใหเรียนรูเก่ียวกับแนวคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห แกปญหาเปนข้ันตอนและเปน
ระบบ ประยุกตใชความรูดานวทิยาการคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการแกปญหา
ท่ีพบในชีวิตจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2560) 
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การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ มีเปาหมายที่สำคัญในการพัฒนาผูเรียนกลาวคือ
เพื่อใหผูเรียนมีความสามารถใชทักษะการคิดเชิงคำนวณในการคิดวิเคราะห แกปญหาอยางเปนขั้นตอนและ
เปนระบบ มีทักษะในการคนหาขอมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห สังเคราะห และนำ
สารสนเทศไปใชในการแกปญหา สามารถประยุกตใชความรูดานวิทยาการคอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ในการแกปญหาในชีวิตจริง การทำงานรวมกันอยางสรางสรรคเพื่อประโยชนตอ
ตนเองหรือสังคม และสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอยางปลอดภัย รู เทาทัน มีความ
รับผิดชอบมีจริยธรรม (วัชรพัฒน ศรีคำเวียง, 2561) จากเดิมการจัดการเรียนการสอนท่ีเก่ียวของกับวิทยาการ
คำนวณคือการเรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู
แกนกลาง กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 กำหนดใหรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เปนสาระเกี่ยวกับกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ การติดตอสื่อสาร การคนหาขอมูล การใชขอมูลและสารสนเทศ การแกปญหาหรือการ
สรางงาน คุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยีและการสื่อสาร (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 
2551) จากความกาวหนาทางเทคโนโลยีในปจจุบัน การเรียนการสอนแบบเดิมในรายวิชาเทคโนโลยีและการ
สื่อสารจึงไมเพียงพอตอการพัฒนาผูเรียนในดานการคิดเชิงคำนวณ และการประยุกตใชความรูดานวิทยาการ
คอมพิวเตอรหรือวิทยาการคำนวณในการแกไขปญหาในชีวิตจริง 

สื ่อการสอน ชวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับ
ผูเรียน ทำใหผูเรียนมีความเขาใจตรงกันชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากข้ึน ชวยสราง
เสริมลักษณะที่ดีในการศึกษาคนควาหาความรู ดังนั้น จึงสมควรนำเอาเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใชเปนสื่อการ
เรียนการสอน ซึ ่งสื ่อการเรียนการสอนที ่ไดร ับการยอมรับจากบุคคลในวงการการศึกษา คือ การนำ
คอมพิวเตอรเขามาใชในการเรียนการสอนสามารถนำเสนอเนื้อหาไดหลากหลาย ผูเรียนมีปฏิสัมพันธระหวาง
ผูเรียนกับคอมพิวเตอรเกิดขึ้นในขณะที่ผูเรยีนทำการเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร ผูเรียนจะมีการตอบสนอง
หรือโตตอบตลอดเวลา ทำใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนไดอยางเต็มที่ (กิดานันท มลิทอง, 2543)  
ซึ่งโมชันกราฟก เกิดจากการผสมคำ 2 คำ คือ โมชัน (Motion) ที่หมายถึงเคลื่อนไหว และคำวา กราฟก 
(Graphic) หมายถึง ภาพ ซึ่งภาพในที่นี้เปนไปไดหลายอยางไมใชแคเพียง ภาพถาย เทานั้น แตรวมไปถึงภาพ
การตูน รูปสี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม เสน ทุกอยางลวนนับเปนภาพกราฟดไดหมด เม่ือสองคำนี้มารวมกันเปนคำวา 
โมชันกราฟก จะใหความหมายงายๆ วา ภาพกราฟกแบบเคลื่อนไหวนั่นเอง โดยโมชันกราฟกจะเปนการนำ
กราฟกตางๆ มาขยับและเคลื่อนไหว ใหเกิดความนาสนใจ ซ่ึงชวยเสริมสรางความสนุกสนานใหกับงานกราฟก 
ท่ีเปนภาพนิ่งและบอกเลาเรื่องราวขอมูลตางๆ ไดเปนอยางดี (จงรัก เทศนา, 2560) 

จากเหตุผลที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยตองการใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจเรื ่อง แนวคิดเชิง
คำนวณ ซึ่งผูวิจัยมีแนวคิดที่จะพัฒนาสื่อโมชันกราฟก รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-based Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการทำงานเปนทีม ของนักเรียน
ชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 โรงเรียนชลกันยานุกูล จังหวัดชลบุรี โดยการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-based Learning) ซึ่งเปนการเรียนรูที่นักเรียนเรียนรูจากการเรียนโดยการจัดการเรียนรูจะแบง
นักเรียนทำงานเปนกลุมเพื่อรวมกันแกปญหา โดยบูรณาการความรูที่ตองการใหนักเรียนไดรับรวมกับการ
แกปญหา ปญหาที่ใชมีลักษณะเกี่ยวของกับชีวิตประจำวันหรือมีความสัมพันธกับนักเรียน (Gallagher, 1997) 
ซึ่งสอดคลองกับเนื้อหา เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ ที่เปนกระบวนการวิเคราะหปญหา เพื่อใหไดแนวทางหา
คำตอบอยางเปนขั้นตอนที่สามารถนำไปปฏิบัติไดโดยบุคคลหรือคอมพิวเตอรอยางถูกตอง การคิดเชิงคำนวณ 
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เปนกระบวนการแกปญหาในหลากหลายลักษณะ เชน การจัดลำดับเชิงตรรกศาสตร การวิเคราะหขอมูล และ
การสรางสรรควิธีแกปญหาไปทีละขั้น รวมทั้งการยอยปญหาที่ชวยใหรับมือกับปญหาที่ซับซอนหรือมีลักษณะ
เปนคำถามปลายเปดไดวิธีคิดเชิงคำนวณ จะชวยทำใหปญหาที่ซับซอนเขาใจไดงายขึ้น เปนทักษะที่เปน
ประโยชนอยางยิ่งตอทุกๆ สาขาวิชา และทุกเรื่องในชีวิตประจำวันซึ่งไมไดจำกัดอยูเพียงการคิดใหเหมือน
คอมพิวเตอรแตเปนกระบวนการคิดแกปญหาของมนุษยเพ่ือสั่งใหคอมพิวเตอรทำงานและชวยแกปญหาตามท่ี
เราตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ (ฉัตรพงศ ชูแสงนิล, 2563) โดยนักเรียนสามารถเรียนรู และพัฒนา
ความสามารถในการแกปญหาและการทำงานเปนทีมผานการลงมือวางแผน และปฏิบัติจริงท้ังการทำงานกลุม 
และการทำงานเปนรายบุคคล โดยสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาการคำนวณเพ่ิมมากข้ึน 
 
วัตถุประสงคการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาโมชันกราฟก เรื ่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใช
ปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรูกอนเรียนและผลสัมฤทธิ์การรับชมสื่อโมชันกราฟก เรื่อง 
แนวคิดเชิงคำนวณ 

3. เพ่ือศึกษาความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนดวยโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ 
4. เพ่ือศึกษาความสามารถในการทำงานเปนทีมหลังเรียนดวยโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ 
5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยนี้เปนการวิจัยแบบเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยมีวิธีดำเนินการวิจัยดังนี้ 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  

1.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนชลกันยานุ
กูล ตำบลบางปลาสรอย อำเภอเมืองชลบุรี จังหวัดชลบุรี 17 หอง จำนวน 664 คน 

1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนชลกันยานุ
กูล จำนวน 36 คน 1 หองเรียน โดยวิธีการสุมแบบยกกลุม (Cluster Sampling) 

2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก 
2.1 แผนการจัดการเรียนรูดวยโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการ

จัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 
และการทำงานเปนทีม โดยมีขั ้นตอนการสรางและตรวจสอบเครื่องมือดังนี้ 1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.
2560) สาระเทคโนโลยี 2) ศึกษาเนื้อหาวิชา วิทยาการคำนวณ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เรื่อง แนวคิดเชิง
คำนวณ และขั้นตอนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 3) กำหนดจุดประสงคการเรียนรู ตามมาตรฐาน
การเรียนรูและตัวชี้วัด 4) สรางแผนการจัดการเรียนรู ตามลำดับขั้นตอนกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใช
ปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) 6 ขั้นตอน 5) ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและแผนการจัดการ
เรียนรู จำนวน 3 ทาน ทำการตรวจสอบกับแผนการจัดการเรียนรู 6) ปรับปรุงแกไขแผนการจัดการเรียนรูใน
ดานเนื้อหา แบบทดสอบกอนเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจนไดแผนการจัดการเรียนรู และนำ
แผนการจัดการเรียนรูไปใช 
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2.2 สื่อโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ ผูวิจัยไดออกแบบสื่อตามหลักการออกแบบ 
ADDIE โดยกำหนดขั้นตอนในการพัฒนาสื่อโมชันกราฟกเปน 5 ขั้น ดังนี้ 1) การวิเคราะห (A : Analysis) 2) 
การออกแบบ (D : Design) 3) การพัฒนา (D : Development) 4) การนำไปใช (I : Implementation) 5) 
การประเมินผล (E : Evaluation) และกำหนดข้ันตอนการสรางแบบประเมินคุณภาพสื่อดังนี้ 1) ศึกษาเอกสาร
รายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินคุณภาพสื่อ 2) สรางแบบประเมินคุณภาพสื่อโดยใชแบบประเมิน
คุณภาพเปนแบบมาตราสวนประกอบคา 5 ระดับ (Rating Scale) ตามวิธีของลิเครท 3) นำแบบประเมิน
คุณภาพสื่อเสนอตออาจารยที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบ แนะนำ เพื่อปรับปรุงแกไขสื่อโมชันกราฟกตามคำแนะนำ 
4) นำแบบประเมินคุณภาพสื่อสงใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ 5) นำผลการประเมินคุณภาพสื่อของผูเชี่ยวชาญท้ัง 
3 ทาน มาทำการวิเคราะหเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของสื่อโมชันกราฟก 

2.3 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ โดย
มีขั้นตอนการสรางและตรวจสอบเครื่องมือดังนี้ 1) ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ 2) ศึกษา
พรอมวิเคราะหเนื้อหา เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ 3) สรางแบบทดสอบ เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ จำนวน 20 ขอ
ใหครอบคลุมเนื้อหา 4) แบบทดสอบ เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ ท่ีสรางข้ึน เสนอตออาจารยท่ีปรึกษาแลวนำมา
ปรับปรุง 5) นำแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทานประเมินคาดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบ
กับวัตถุประสงค IOC พรอมนำกลับมาแกไขตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 

2.4 แบบวัดความสามารถในการแกปญหา แบบอัตนัย โดยมีขั้นตอนการสรางและตรวจสอบ
เครื่องมือดังนี้ 1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีในการวัดและประเมินผลความสามารถในการแกปญหา 2) สรางแบบวัด
ความสามารถในการแกปญหา แบบอัตนัย 3) นำแบบวัดความสามารถในการแกปญหาที่สรางขึ้น เสนอตอ
อาจารยที่ปรึกษา แลวนำมาปรับปรุง 4) นำแบบวัดความสามารถในการแกไขปญหาใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน
พิจารณาตรวจสอบความสอดคลอง IOC พรอมนำกลับมาแกไขตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 

2.5 แบบประเมินตนเองท่ีมีตอความสามารถในการทำงานเปนทีม โดยมีข้ันตอนการสรางและ
ตรวจสอบเครื่องมือดังนี้ 1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีในการวัดและประเมินผลความสามารถในการทำงานเปนทีม 
2) สรางแบบประเมินตนเองที่มีตอความสามารถในการทำงานเปนทีม 3) นำแบบประเมินตนเองที่มีตอ
ความสามารถในการทำงานเปนทีม เสนอตออาจารยท่ีปรึกษาแลวนำมาปรับปรุง 4) นำแบบประเมินตนเองท่ีมี
ตอความสามารถในการทำงานเปนทีมใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทานพิจารณาขอคำถาม พรอมนำกลับมาแกไขตาม
คำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 

2.6 แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวยสื่อโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ 
ร วมกับกระบวนการจ ัดการเร ียนร ู  โดยใช ป ญหาเป นฐาน (Problem-based Learning) เพื ่อพ ัฒนา
ความสามารถในการแกปญหา และการทำงานเปนทีม โดยมีขั้นตอนการสรางและตรวจสอบเครื่องมือดังนี้ 1) 
ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีในการวัดและสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 2) สรางแบบสอบถามความพึงพอใจใน
การเรียน 3) กำหนดเกณฑการประเมินความพึงพอใจโดยใชแบบประเมินชนิดมาตราสวนประมาณคา (Rating 
Scale) ตามวิธีของบุญชม ศรีสะอาด (2543) ซึ่งมี 5 ระดับ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนเสนอ
ตออาจารยที่ปรึกษาแลวนำมาปรับปรุง 5) นำแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน
พิจารณาขอคำถาม พรอมนำกลับมาแกไขตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้ 1) นำหนังสือขอความอนุเคราะหติดตอโรงเรียน 2) ปฐมนิเทศ 
ชี้แจงรายละเอียดการวิจัย 3) นักเรียนทำขอสอบ Pretest 4) แบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 4 คน 5) 
ทำการทดลองเปนเวลา 2 สัปดาห ๆ ละ 2 ชั่วโมง 6) นักเรียนทำแบบสดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 7) 
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นักเรียนทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหา 8) นักเรียนทำแบบประเมินความสามารถในการ
ทำงานเปนทีม 9) นักเรียนแบบสอบถามความพึงพอใจ 10) นำคะแนนท้ังหมดไปวิเคราะหคาทางสถิติและสรุป
ผลการวิจัย 

4. การวิเคราะหขอมูล 
4.1 การหาคุณภาพของโมชันกราฟก สถิติที่ใช ไดแก คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดัชนี

ความสอดคลองความเท่ียงตรงของขอสอบ IOC 
4.2 การหาประสิทธิภาพของโมชันกราฟก สถิติที ่ใช ไดแก ใชเกณฑ80/80 (ชัยยงศ  

พรหมวงศ, 2556) 
4.3 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติท่ีใช ไดแก คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน คารอยละ 
4.4 การหาคาความสามารถการแกปญหา สถิติที ่ใช ไดแก สมมุติฐาน t-test for one 

sample (ชูศรี วงศรัตนะ, 2550) 
4.5 การหาคาความสามารถในการทำงานเปนทีม สถิติที ่ใช ไดแก คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน คารอยละ 
4.6 การวิเคราะหแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใช ไดแก คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 สรุปผลดังในตารางท่ี 1 

 
ตารางท่ี 1 ผลการหาประสิทธิภาพของโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการ

แกปญหาของกลุมทดลองใช 
รายการประเมิน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย รอยละ 

คะแนนแบบฝกหดัระหวางเรียน(E1 )                      24 19.78 82.41 

คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน(E2 )                20 16.44 82.22 
 

จากตารางที่ 1 พบวา การทดลองกับกลุมทดลองใชโดยใหนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จำนวน 
36 คน เรียนดวยโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ ผลปรากฏวานักเรียนไดคะแนนแบบฝกหัดระหวาง
เรียน มีคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 82.41 และไดคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีคะแนนเฉลี่ย คิดเปนรอย
ละ 82.22 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ E1/E2 ที่กำหนดเกณฑ 80/80 แสดงวา โมชันกราฟกเรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ 
ร วมกับกระบวนการจ ัดการเร ียนร ู  โดยใช ป ญหาเป นฐาน (Problem-based Learning) เพื ่อพ ัฒนา
ความสามารถในการแกปญหา และการทำงานเปนทีม สามารถนำไปใชสอนได 

2. ผลเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความรูกอนเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑรอยละ 
75 สรุปผลดังในตารางท่ี 2 
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ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 กอนและหลังเรียนดวย
โมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-based Learning) เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา และการทำงาน 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝑋𝑋� S.D. t Sig. 

คะแนนกอนเรียน 36 20 10.92 1.92 -15.061 .000 
คะแนนผลสัมฤทธ์ิ 36 20 16.25 1.59   

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

 
จากตารางท่ี 2 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนดวยโมชัน

กราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based 
Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหา และการทำงานเปนทีม โดยคะแนนกอนเรียนมีคาเฉลี่ย 
10.92 คะแนน คิดเปนรอยละ 54.58 และนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีคาเฉลี่ย 16.25 คะแนน 
คิดเปนรอยละ 81.25 โดยคะแนนกอนเรียนมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.92 คิดเปนรอยละ 54.58 
และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.59 คะแนน คิดเปนรอยละ 81.25 
และคะแนนผลตางของคะแนนกอนเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.12  
คิดเปนรอยละ 10.62 

3. ผลศึกษาความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนดวยโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ 
ร วมก ับกระบวนการจ ัดการเร ียนร ู  โดยใช ป ญหาเป นฐาน (Problem-based Learning) เพ ื ่อพ ัฒนา
ความสามารถในการแกปญหาและการทำงานเปนทีมสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ดังในตารางท่ี 3 

 
ตารางที่ 3 ผลในการทดสอบความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนกับเกณฑรอยละ 75 ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนดวยโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการ
เรียนรู โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) เพื ่อพัฒนาความสามารถในการ
แกปญหา และการทำงานเปนทีม  

นักเรียน
คนท่ี 

ความสามารถการแกปญหา ความหมายเกณฑ 
การประเมินผล 

 เกณฑรอยละ 75 
คะแนน(12) คะแนนรอยละ ผานเกณฑ ไมผานเกณฑ 

𝒙𝒙� 10.06 83.80 ดีเย่ียม 88.89 11.11 

S.D. 1.45 12.11 0.319 

 
จากตารางที ่ 3 พบวา ผลในการทดสอบความสามารถในการแกปญหาทางของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 หลังการเรียนดวยโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรู
โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา และการทำงาน
เปนทีม มีนักเรียนท่ีไดเกณฑการประเมินอยูในเกณฑ ดีเยี่ยม 25 คน ดีมาก 7 คน คอนขางดี 1 คน และพอใช 
3 คน ผลสรุปอยูในเกณฑ ดีเยี่ยม และมีนักเรียนท่ีผานเกณฑรอยละ 75 จำนวน 32 คน คิดเปนรอยละ 88.89 
ของนักเรยีนท้ังหมด และนักเรียนท่ีไมผานเกณฑรอยละ 75 จำนวน 4 คน คิดเปนรอยละ 11.11 ของนักเรียน
ท้ังหมด 
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4. ผลศึกษาความสามารถในการทำงานเปนทีมหลังเรียนดวยโมชันกราฟก เรื ่อง แนวคิดเชิง
คำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแกปญหาและการทำงานเปนทีมสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ดังในตารางท่ี 4 

 
ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการทำงานเปนทีมกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนดวยโมชันกราฟก เรื ่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการ
จัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) เพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
แกปญหา และการทำงานเปนทีม 

คะแนนความสามารถในการทำงานเปนทีม n 𝑋𝑋� S.D. t Sig. 

กอนเรียน 36 39.03 4.09 -15.313 .000 
หลังเรียน 36 46.78 4.59   

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

 

จากตารางที่ 4 พบวา ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการทำงานเปนทีมของนักเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนดวยโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดย
ใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหา และการทำงานเปน
ทีม พบวามีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการทำงานเปนทีมหลังเรียน เทากับ 46.78 และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทากับ 4.59 ซ่ึงสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

5. ผลความพึงพอใจของผูเรียนตอการใชการพัฒนาโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถใน
การแกปญหา และการทำงานเปนทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ดังในตารางท่ี 5 

 
ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนตอการใชการพัฒนาโมชันกราฟก เรื ่อง แนวคิดเชิง

คำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการทำงานเปนทีมสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

รายการประเมิน 𝑋𝑋� S.D. ระดับความพึงพอใจ 

งานกลุมท่ีไดรับมอบหมายมคีวามเหมาะสม 4.78 0.48 มากท่ีสุด 
ตัวอักษรท่ีนำมาใชมีความเหมาะสม 4.75 0.50 มากท่ีสุด 
การจัดการเรยีนรูโดยใชปญหาเปนฐานสามารถกระตุนใหผูเรียน
สนใจในบทเรียน 

4.75 0.44 มากท่ีสุด 

โทนสีของโมชันกราฟกมีความเหมาะสม 4.72 0.57 มากท่ีสุด 
เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 4.72 0.57 มากท่ีสุด 
สื่อโมชันกราฟกอธิบายเน้ือหาเขาใจงาย 4.67 0.53 มากท่ีสุด 
เน้ือหามีความสอดคลองกับบทเรยีน 4.67 0.53 มากท่ีสุด 
ภาพท่ีนำมาประกอบมีสอดคลองกับบทเรียน 4.67 0.53 มากท่ีสุด 
เสียงบรรยาย และจังหวะในการพูดมีความเหมาะสม 4.61 0.60 มากท่ีสุด 
สื่อโมชันกราฟกสามารถกระตุนใหผูเรยีนสนใจในบทเรยีน 4.58 0.65 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.69 0.54 มากท่ีสุด 
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จากตารางท่ี 5 พบวา ผลความพึงพอใจของผูเรียนตอการใชการพัฒนาโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิด
เชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแกปญหา และการทำงานเปนทีม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  จำนวน 36 คน
พบวานักเรียนมีความพึงพอใจในทุกรายการประเมิน มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจเทากับ 4.69 ซ่ึงอยูในระดับ 
มากที่สุด เมื่อพิจารณารายการประเมิน 3 อันดับแรก ไดแก 1) งานกลุมที่ไดรับมอบหมายมีความเหมาะสม 
คาเฉลี่ยเทากับ 4.78, 2) ตัวอักษรท่ีนำมาใชมีความเหมาะสม คาเฉลี่ยเทากับ 4.75, 3) โทนสีของโมชันกราฟก
มีความเหมาะสม และ เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม คาเฉลี่ยเทากับ 4.72 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

จากการวิจัยครั้งนี้พบผลการวิจัยสำคัญท่ีนำมาอภิปรายผลการวิจัยไดดังนี้ 
1. ผลการพัฒนาโมชันกราฟก เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใช

ป ญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) มีค าผลประสิทธ ิภาพเปนไปตามเกณฑท ี ่กำหนด ซึ ่งมี
ประสิทธิภาพเทากับ 82.41/82.22 จึงถือไดวาเปนไปตามที่กำหนดประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 ที่กำหนด
คือ 80/80 ทั้งนี้อาจเปนเพราะ การออกแบบโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการ
จัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) มีการศึกษาขอมูล และการบวนการท่ี
เกี่ยวของ ตามรูปแบบ ADDIE MODEL โดยเริ่มจากการวิเคราะหเนื้อหา จุดประสงคการเรียนรู ผูเรียน และ
สภาพปญหาจากการจัดการเรียนการสอนที่ผานมา โดยไดทำการออกแบบและพัฒนาตามหลัก 3P ของอินโฟ
กราฟกไทยแลนด (2557) ผนวกกับศึกษาและวางแผนการจัดการเรียนการสอนโดยใชปญหาเปนฐาน ซึ่งได
ตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญและหาประสิทธิภาพแลว ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของวิภาพร ปอมกระโทก 
(2561) ท่ีผลการวิจัยพบวา การพัฒนาสื่ออินโฟกราฟกโดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบรวมมือ เรื่อง มาตรา
ตัวสะกด สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 3 โรงเรียนวัดเกาะสุวรรณาราม มีประสิทธิภาพเทากับ 
87.50/86.72 นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

2. ผลเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและกอนเรียนดวยโมชันกราฟก 
เรื ่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรู โดยใชป ญหาเปนฐาน (Problem-based 
Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหา และการทำงานเปนทีมของนักเรียน มีคะแนนหลังเรียน
สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 แสดงใหเห็นวา การเรียนรูโมชันกราฟก รวมกับ
กระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) ทำใหนักเรียนสามารถเขาใจ
เนื้อหาไดงาย เนื่องจากสื่อโมชันกราฟกมีสีสัน การเคลื่อนไหว และเสียงประกอบที่กระตุนใหนักเรียนสนใจใน
การเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของณัฐชา กำเนิดคำ (2563) ท่ีผลการวิจัยพบวา การพัฒนาสื่อโมชัน
กราฟก เรื่อง การปองกันโรคอวนลงพุง สำหรับอาสาสมัครสาธารณสุขประจำหมูบาน (อสม.) โดยมีคะแนน
ทดสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรูหลังเรียนดวยสื่อโมชันกราฟก เรื่อง การปองกันโรคอวนลงพุง สูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

3. ผลการวิเคราะหคะแนนจากแบบวัดความสามารถในการแกปญหา หลังเรียนดวยโมชันกราฟก 
เรื ่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรู โดยใชป ญหาเปนฐาน (Problem-based 
Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหา และการทำงานเปนทีมของนักเรียน พบวามีคะแนนสูง
กวาเกณฑท่ีกำหนด แสดงใหเห็นวา นักเรียนสามารถประยุกตใชหลักแนวคิดเชิงคำนวณในการออกแบบวิธีการ
แกปญหา และกระบวนการแกปญหาจากการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน โดยมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 81.25 ซ่ึง
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สูงกวาเกณฑที่กำหนดคือ รอยละ 75 เนื่องจากสื่อ โมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ ที่นำมาใชเปนสื่อท่ี
ชวยกระตุนการเรียนรูของนักเรียน เนื่องจากในขั้นตอนการศึกษาความรูเรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ สื่อโมชัน
กราฟกมีภาพกราฟกที่เคลื่อนไหว สีสันสดใส และเสียงประกอบที่นาสนใจ ซึ่งสงผลตอการอยากเรียนรูที ่จะ
ประยุกตใชแนวคิดเชิงคำนวณในการแกปญหาในสถานการณปญหาตางๆ และเมื่อใชรวมกับกระบวนการ
จัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน ที่สงเสริมกระบวนการทำงานกลุม โดยมีการแบงบทบาทและหนาที่ของ
สมาชิกในการรับผิดชอบศึกษาคนควาขอมูลที่เกี่ยวของกับปญหาและการแกปญหา รวมถึงไดมีการอภิปราย 
แลกเปลี่ยนเรียนรูจากขอมูลที่ไดศึกษาคนควา และรวมกันหาขอสรุปของกลุมในขั้นตอนที่ 4 ขั้นตอนการ
สังเคราะหความรู และข้ันตอนท่ี 5 ข้ันตอนสรุปและประเมินคำตอบ นอกจากการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันภายใน
กลุม ยังไดแลกเปลี่ยนเรียนรูกันระหวางกลุมในขั้นตอนที่ 6 ขั้นตอนนำเสนอและประเมินผลงาน โดยครูมี
หนาท่ีเพียงอำนวยการเรียนรูและคอยแนะนำข้ันตอนการเรียนรู ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของยุภารัตน พืชสิงห 
(2564) ท่ีผลการวิจัยพบวา การพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณโดยใชการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใช ปญหา
เปนฐานรวมกับเครือขายสังคมออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยมีคะแนนการคิดเชิงคำนวณใน
การเรียนรูชวงที่ 1 คิดเปนรอยละ 71.64 และในชวงการเรียนรูที่ 2 คิดเปนรอยละ 72.31 ซึ่งเมื่อพิจารณา
คาเฉลี่ยรอยละของทั้ง 2 ชวง พบวา นักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงคำนวณเฉลี่ยเทากับ เกณฑรอยละ 70 ของ
คะแนนเต็มท้ังหมด 

4. ผลเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการทำงานเปนทีมกอนเรียนและหลังเรยีน
ดวยโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-
based Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหา และการทำงานเปนทีมของนักเรียน โดยคะแนน
ความสามารถในการทำงานเปนทีมสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงใหเห็นวา การ
เรียนรูดวยโมชันกราฟก รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning)  
ทำใหนักเรียนเกิดกระบวนการทำงานเปนกลุม จากขั้นตอนสังเคราะหความรู และขั้นตอนสรุปและประเมิน
คำตอบ เนื่องจากมีการแบงหนาที่และบทบาทของสมาชิกของกลุม ในการศึกษาคนควาขอมูลเพิ่มเติมเพื่อมา
ประกอบการสังเคราะหท่ีสมาชิกทุกคนตองมาชวยกันอภิปราย และแลกเปลี่ยนเรียนรูกันในประเด็นท่ีตนเองได
ไปศึกษาคนควา โดยในข้ันตอนนี้จะตองมีความกลาท่ีจะนำเสนอ และยอมรับฟงความคิดเห็นของเพ่ือนสมาชิก
ในประเด็นตางๆ รวมถึงชวยกันสรุปประเด็น และประเมินคำตอบในการแกปญหาของกลุม ซึ่งสอดคลองกับ
งานวิจัยของนพดล แสงทอง (2562) ท่ีผลการวิจัยพบวา ผลของการใชโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
รวมกับเทคนิคจิ๊กซอวที่มีตอการทำงาน รวมกันสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน พบวา มีคะแนนเฉลี่ย
ทักษะการทำงานรวมกันหลังเรียนสูงกวากลุมผูเรียนท่ีใชเทคนิคจิ๊กซอวอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ี .05 

5. ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 หลังการเรียน
ดวย โมชันกราฟก เรื ่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรู โดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-based Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหา และการทำงานเปนทีมของนักเรียน 
พบวา โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด โดยมีคะแนนเฉลี่ยรวมเทากับ 4.69 และมีสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.54 เนื่องจากการเรียนรูดวยโมชันกราฟกเปนการกระตุนใหผูเรียนสนใจการเรียนรู
ผานทางภาพกราฟกที่มีการเคลื่อนไหว สีสันสวยงาม มีดนตรีพรอมเสียงประกอบ อีกทั้งการจัดการเรียนรูโดย
ใชปญหาเปนฐาน กอใหผูเรียนเกิดกระบวนการทำงานเปนทีม โดยผานการแบงหนาที่ของสมาชิก มีการรับฟง
ความคิดเห็น และเสนอความคิดเห็นของเพ่ือนสมาชิกจากท้ังการศึกษาคนควา และประสบการณเดิม ซ่ึงสงผล
ตอความสามารถในการแกปญหาและการทำงานเปนทีมของนักเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัย
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ของกวิสรา วรภัทรขจรกุล (2565) ท่ีผลการวิจัยพบวา การพัฒนาสื่อโมชันกราฟกรวมกับกิจกรรมการเรียนรู
ตาม แนวทางสะเต็มศึกษา เพื ่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงคำนวณ วิชาวิทยาศาสตร (เทคโนโลยี) ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3โรงเรียนในกลุมเครือขายโพธารามที่ 1 พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอสื่อโมชัน
กราฟกรวมกับกิจกรรมสะเต็มศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะการ คิดเชิงคำนวณ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับมาก 
 
องคความรูการวิจัย 

องคความรูการวิจัยครั้งนี้ คือ แนวทางการจัดการเรียนการสอน โดยใชสื่อประกอบการเรียนรู
รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 6 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นท่ี 1 กำหนดปญหา นักเรียนแตละ
กลุมจะไดรวมกันศึกษาสถานการณของปญหาจากสื่อประกอบการเรียนรู ขั้นท่ี 2 ทำความเขาใจกับปญหา 
นักเรียนแตละกลุมจะมีการแบงหนาท่ีและรวมกันวิเคราะหประเด็นปญหาหลักและปญหายอยจากสถานการณ
ปญหา ข้ันท่ี 3 ดำเนินการศึกษาคนควา นักเรียนแตละกลุมทำการศึกษาคนควาตามประเด็นและหนาท่ีท่ีไดรับ
มอบหมายเพื่อหาวิธีการหรือแนวทางการแกปญหา ขั้นท่ี 4 สังเคราะหความรู นักเรียนแตละกลุมรวบรวม
ขอมูลที่ไดทำการศึกษาคนควา จากนั้นอภิปรายเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพื่อหาขอสรุป ขั้นท่ี 5 สรุปและ
ประเมินคำตอบ นักเรียนแตละกลุมนำขอสรุป หรือองคความรูมาเขียนขอคาดการณการแกปญหา และ
ออกแบบวิธีการนำเสนอหนาชั้นเรียน และขั้นท่ี 6 นำเสนอและประมวลผล นักเรียนแตละกลุมนำเสนอแนว
ทางการแกปญหาท่ีไดจากขอสรุปภายในกลุม พรอมแลกเปลี่ยนเรียนรูแนวทางการแกปญหาจากเพ่ือนตางกลุม 
โดยการนำสื่อประกอบการสอนมาใชประกอบการจัดการเรียนรูสามารถนำมาเปนสื่อประกอบในขั้นตอนการ
กำหนดปญหา เพื่อใหนักเรียนไดเห็นสถานการณของปญหาที่เหมือนจริง สามารถมองเห็นปญหาไดชัดเจน
ยิ่งข้ึน สรุปดังภาพท่ี 1 

 

 
ภาพท่ี 1 การจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับการใชสื่อประกอบการเรียนรู 

ขั้นท่ี 1
• กําหนดปญหา

ขั้นท่ี 2
• ทําความเขาใจกับปญหา

ขั้นท่ี 3
• ดําเนินการศึกษาคนควา

ขั้นท่ี 4
• สังเคราะหความรู

ขั้นท่ี 5
• สรุปและประเมินคําตอบ

ขั้นท่ี 6
• นําเสนอและประเมินผลงาน
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ขอเสนอแนะการวิจัย 
1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวจิัยไปใช  

1.1 สื่อโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใช
ปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหา และการทำงาน
เปนทีม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กำหนด และเมื่อใชกับกลุม
ตัวอยาง คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียน ผลการทดสอบความสามารถในการแกปญหา
สูงกวาเกณฑที่กำหนด และผลการประเมินความสามารถในการทำงานเปนทีมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์ คะแนนความสามารถในการแกปญหาและการทำงานเปนทีมสูงขึ้น เนื่องจากการ
จัดการเรียนการสอนท่ีมีการใชสื่อโมชันกราฟกซ่ึงเปนสื่อท่ีสามารถกระตุนการอยากเรียนรูใหกับนักเรียน 
และการนำกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานยังเปนการกระตุนใหนักเรียนสนใจในการ
เรียนรูท่ีจะแกปญหาโดยการทำงานเปนกลุม มีการวางแผน แบงหนาท่ีในการศึกษาคนควา โดยเฉพาะใน
ขั ้นตอนการสังเคราะหความรู  ขั ้นตอนสรุปและประเมินคำตอบ เปนขั ้นตอนที่นักเรียนไดเกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู ไดรับฟงความคิดเห็นจากเพื่อน ซึ่งเปนทักษะที่มีความสำคัญในการทำงาน หรือการ
แกปญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวันหรือการทำงาน เพราะเปนการฝกการทำงานรวมกับผูอื่นที่จะตองมี
การยอมรับฟงความคิดเห็น เขาใจในบทบาทและหนาที่ในการทำงาน รวมถึงการกลาใหขอเสนอแนะที่
เหมาะสม ดังนั้นครูผูสอนที่จะนำกระบวนการเรียนรูรวมกับการใชสื่อโมชันกราฟกไปใช ควรมีการศึกษา
ขั้นตอนการวางแผน และการดำเนินกิจกรรมการเรียนรูอยางละเอียด เนื่องจากกระบวนการจัดการ
เรียนรูในแตละขั้นตอนมีความสำคัญ และเกี่ยวเนื่องสงผลตอขั้นตอนตอๆไปตลอดกระบวนการจัดการ
เรียนรู และครูผูสอนตองมีการคาดการณ ศึกษาขอมูลท่ีเก่ียวของกับสถานการณปญหาท่ีครูกำหนด หรือ
นักเรียนกำหนดข้ึน เพ่ือท่ีจะสามารถใหขอเสนอแนะท่ีเหมาะสม และสามารถอำนวยความสะดวกในการ
เรียนรูไดตลอดกระบวนการ และผลการประเมินสะทอนความเปนจริงท่ีสุด 

1.2 การจัดการเรียนรูดวยสื่อโมชันกราฟก เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ รวมกับกระบวนใน
การจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning) เพื่อพัฒนาความสามารถในการ
แกปญหา และการทำงานเปนทีม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตองมีการเชื่อมตออินเทอรเน็ตใหกับ
นักเรียนแตละกลุมเนื่องจากสื่อโมชันกราฟก เรื่องแนวคิดเชิงคำนวณท่ีพัฒนาข้ึน ไดทำการอับโหลดไวใน
รูปแบบออนไลน ควรเปนการเชื่อมตอใหกับอุปกรณของนักเรียน เนื่องจากระหวางการปฏิบัติกิจกรรม
กลุม นักเรียนแตละกลุมสามารถศึกษาความรูจากโมชันกราฟกไดตลอดเวลา 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
2.1 การพัฒนาสื่อโมชันกราฟก ควรมีการศึกษาการสรางโมชันกราฟกในรูปแบบเชิงตอบโต 

(Inter active) เพื่อเพิ่มการลงมือปฏิบัติใหกับนักเรียนไดเรียนรูดวยตนเองมากยิ่งขึ ้น และยังเปนการเพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนรูจากการท่ีนักเรียนไดลงมือไมใชเพียงแคการรับชมเทานั้น 

2.2 กระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน อาจนำเทคโนโลยี VR หรือ Virtual 
Reality ซ่ึงเปนเทคโนโลยีท่ีจำลองสถานท่ีข้ึนมาในโลกเสมือนผานการสวมแวนตา ซ่ึงสามารถนำเทคโนโลยี VR 
มาใชประกอบในขั้นตอนการกำหนดปญหาโดยใหนักเรียนกำหนดปญหาจากการเขาไปในโลกเสมือนที ่ครู
ออกแบบข้ึน ซ่ึงจะสงผลใหนักเรียนมีความสนใจในการเรียนรู และไดรับประสบการณโดยตรงจากการมองเห็น
สถานการณเปนภาพ 3 มิติ และยังสามารถใชในข้ันตอนสังเคราะหความรู เพ่ือแลกเปลี่ยนวิธีการแกปญหาโดย
การจำลองการแกปญหาลงในเทคโนโลยี VR ซ่ึงจะสงผลใหนักเรียนสามารถสังเคราะห และสรุปประเด็นในการ
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แกไขปญหาไดชัดเจนยิ่งข้ึน 
2.3 สามารถพัฒนาสื่อโมชันกราฟก รวมกับโจทยสถานการณที่ตองการมอบหมายใหกับ

นักเรียน เพื่อใหนักเรียนสามารถเห็นภาพของสถานการณปญหาที่ครูกำหนดใหไดงายยิ่งขึ้น อีกทั้งยังชวย
กระตุนใหนักเรียนสนใจในสถานการณปญหา โดยครูสามารถกำหนดสถานการณปญหาจากปญหาที่เกิดข้ึนใน
ชีวิตประจำวันของนักเรียน เพ่ือใหนักเรียนสามารถประยุกตใชแกปญหาในชีวิตประจำวันได 
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