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การพัฒนาชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวน 
ที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

สิริบงกช วัชระกาญจกุล1  คุณอานันท์ นิรมล 
มหาวิทยาลัยทกัษิณ   มหาวิทยาลยัทักษิณ 

กฤธยากาญจน์ โตพิทักษ์ 
มหาวิทยาลัยทกัษิณ 

รับต้นฉบับ: 2 ธันวาคม 2560     รับตพีิมพ:์ 9 มีนาคม 2561 บทความวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวน 
ท่ีมีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 85/85  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดฝึก
ทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ ฯ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ ฯ  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 ได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม 1) กลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพของ
ชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ โดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน จ านวน 42 คน และ 2) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติฯ โดยสุ่มตัวอย่าง
แบบกลุ่ม จ านวน 42 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) ชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสอง
จ านวนท่ีมีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 2) แบบ
ประเมินคุณภาพชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติฯ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
การบวกจ านวนสองจ านวนท่ีมีผลบวกไม่เกิน 9 เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 4) 
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ ฯสถิติท่ีใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และค่าท ี

ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติฯ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.92/83.17 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ 85/85  2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนด้วยชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติฯ มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.01 3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1    ท่ีเรียนด้วย
ชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติฯ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.86   

ค าส าคัญ : ชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิต ิการบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9

1การติดต่อและการร้องขอบทความนี้ กรณุาส่งถึง สิริบงกช วัชระกาญจกุล คณะศึกษาศาสตร์, มหาวิทยาลัยทักษิณ 
E-mail: pinky_siribongkot@hotmail.com DOI: 10.14456/edupsru.2018.16 
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The objectives of this research were 1)  to develop of skill practice drills two dimensions animation 
on adding two digits under nine curriculum of mathematics strand for Prathomsuksa1 so as to attain 
the efficiency of the 85/85 standard criterion, 2) to compare the achievement before and after 
learning with the skill practice, and  3) to study the satisfaction of students with the skill practice.  

The samples were students from Prathomsuksa1 attending Watchontharasinghe School first 
semesty of academic year 2017 used in the research. The samples were divided into two groups 1) 
the 42 students were searched the skill practice drills two dimensions animation’s efficiency by 
the multi-stage random sampling and 2) the 30 students to test the learning achievement and 
satisfaction of the skill practice. The instruments included 1) skill practice drills two dimensions 
animation on adding two digits under nine curriculum of mathematics strand for Prathomsuksa1 
students, 2) assessment form determining the quality of skill practice drills two dimensions 
animation, 3) 20 items parallel pre and post achievement tests with three choices, and 4) a 
questionnaire assessing students' satisfaction with the skill practice. The data were analyzed using 
arithmetic mean, standard deviation, percentage and dependent t-test. 
 The result revealed that; 1) the efficiency of the practice was 85.92/83.17 which met the 
specified criteria of 85/85, 2) after learning with skill practice, the students showed a higher level of  
achievement at a significant level of 0.01, and 3) student showed a ‘high’ level of satisfaction to 
learn with skill practice ( X =2.86) 
  
Keyword: two dimensions animation, adding two digits under nine curriculum  
 
 
                                                      
1Correspondence concerning this article and requests for reprints should be addressed to Siribongkot Watcharakanjakul 
Thaksin University E-mail: pinky_siribongkot@hotmail.com 
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บทน า 
แอนิเมชัน (Animation) เป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยใช้รูปร่าง รูปทรงต่าง ๆ เพ่ือเรียงร้อยกัน 

เป็นภาพเคลื่อนไหว สร้างเรื่องราวต่าง ๆ สื่อการสอนประเภทแอนิเมชัน จะสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิด
แรงจูงใจ มีความน่าสนใจ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น ไม่เกิดความเบื่อหน่ายระหว่างการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน (ภัททิรา เหลืองวิลาศ, 2551) จากงานวิจัยต่าง ๆ พบว่า ชุดฝึกแอนิเมชันเป็นสื่อการเรียนการ
สอนชนิดหนึ่งที่สามารถช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นได้ เพราะสื่อการสอนประเภทแอนิเมชัน
จัดว่าเป็นสื่อการเรียนที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และดึงดูดความสนใจได้เป็นอย่างดี ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับ
คอมพิวเตอร์ได้ ตรวจสอบพฤติกรรมการเรียน ทดสอบความก้าวหน้าในการเรียนรู้ เหมาะสมแก่ผู้เรียนที่มี
ความรู้แตกต่างกัน ท าให้ผู้เรียนกระตือรือร้นในการเรียนมากยิ่งขึ้น จนท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดทักษะ
การคิดที่เป็นระบบ และสามารถตอบค าถามจากสิ่งที่รับรู้จากประสาทสัมผัสทางตาและหู ได้เห็น  ได้ยิน    
แล้วส่งผลต่อการท างานของสมองถูกกระตุ้นให้เกิดการรับรู้ตามมา (อนุวัฒน์ เจริญสุข คุณอานันท์  นิรมล 
และกฤธยากาญจน์  โตพิทักษ์, 2561)  

จากการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 1 โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) อ าเภอตากใบ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
นราธิวาส  เขต 2  ปีการศึกษา 2557 คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 69.34  ปีการศึกษา 2558  คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 
67.29 และปีการศึกษา 2559 คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 67.14  พบว่าต่ ากว่าเป้าหมายของสถานศึกษาที่ก าหนดไว้ 
คือ ร้อยละ 75 (ฝ่ายวิชาการโรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร), 2557; 2558; 2559) แสดงว่าการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ยังไม่ประสบผลเท่าที่ควร จากการวิเคราะห์พบว่า
นักเรียนยังขาดความรู้ในเรื่องการบวก ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการเรียนในเนื้อหาเรื่องอ่ืน ๆ ดังนั้นครูผู้สอนต้อง
ดัดแปลงรูปแบบและวิธีสอนให้เหมาะสมกับนักเรียน โดยน าแนวคิด เทคนิคและวิธีการที่เหมาะสมเข้ามาช่วย 
เพ่ือท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งวิธีสอนเหล่านั้นต้องสอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคล 
และยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ในการจัดการเรียนการสอนครูต้องเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมการเรียน
อย่างจริงจัง มีการร่วมมือกันในการเรียนรู้ ได้ฝึกทักษะร่วมกัน โดยมีครูผู้สอนเป็นที่ปรึกษาและให้ค าชี้แนะ 
ซึ่งการสอนโดยใช้ชุดฝึกทักษะก็เป็นสื่อและกลยุทธ์อย่างหนึ่งที่จะเชื่อมต่อสถานการณ์การจัดการเรียนการสอน
ดังกล่าว เพราะชุดฝึกทักษะสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล มีค าถามพลิกแพลงหลายรูปแบบที่นักเรียน
จะต้องใช้ความคิดในการท า ส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการท างานตามล าพัง นักเรียนได้รับข้อมูลย้อนกลับในทันที 
และท าให้นักเรียนเกิดความมั่นใจใจตนเองที่จะเชื่อมโยงความรู้ไปสู่การแก้ปัญหาในสถานการณ์อ่ืนได้อีกด้วย 
(สมบูรณ์ พรมท้าว, 2547) 

จากข้อมูลและปัญหาที่เกิดขึ้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องการบวก
จ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ซึ่งการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน เป็นปัจจัยส าคัญปัจจัยหนึ่งที่สามารถส่งเสริมการ
เรียนรู้ให้ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  จึงมีความเชื่อว่าชุดฝึก
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แอนิเมชันเป็นนวัตกรรมที่ดี เหมาะสมและสามารถน ามาใช้ได้ผลดี การสอนโดยการใช้ชุดฝึกแอนิเมชันจะเป็น
วิธีการแก้ปัญหาการเรียนการสอน เรื่องการบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1ได้มากกว่าวิธีการอ่ืนๆ เพราะเป็นวิธีที่สามารถให้ผู้เรียนเกิดทักษะ มีความรู้ความเข้าใจ  
เกิดความคิดรวบยอดในเรื่องที่ เ รียนอีกด้วย ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้พัฒนาชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยคาดหวังว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ นี้จะสามารถท าให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 สูงขึ้น 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวก ไม่เกิน 9 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่

เรียนด้วยชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน2 มิติ 

เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 

วิธีการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยใช้รูปแบบของการวิจัยแบบกลุ่ม

เดียวมีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pretest Posttest Design )    
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห  
(เสาร์ศึกษาคาร) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานราธิวาสเขต 2 ที่ก าลังเรียนในภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2560 จ านวน 162 คน โดยจัดเป็น 4 ห้องเรียนแบบคละความรู้ความสามารถ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ 
ในการวิจัย แบ่งเป็น 1)  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาประสิทธิภาพชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ จ านวน 42 คน 
ได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน  2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจ 
ของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 จ านวน 30 คน 
ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling)  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. ชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งพัฒนาขึ้นตามแนวคิด ADDIE MODEL 
(ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2546) ได้แก่ 
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1.1  การวิเคราะห์  (Analysis)  เนื้อหาของบทเรียนและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมได้หน่วย 
การจัดการเรียนรู้ 4 หน่วย ได้แก่ ความหมายของการบวกและหาผลบวกจากรูปภาพ การเขียนภาพแสดงการบวก
จากประโยคสัญลักษณ์การบวก  การสลับที่ของการบวก  การเปรียบเทียบจ านวน การใช้เครื่องหมายมากกว่า
น้อยกว่า เท่ากับ การวิเคราะห์ผู้เรียน และวิเคราะห์ขอบข่ายของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ  

1.2  การออกแบบ (Design) โดยการออกแบบและเขียนแผนผังการท างานของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 
1.3  การพัฒนา (Development) ด าเนินการสร้างชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติโดยใส่เนื้อหาและ

กิจกรรมตามแผนผังการท างานที่วางเอาไว้ทั้งหมด ด้วยเนื้อหาบทเรียนที่ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องและ
เหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จากนั้นน าชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ ที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ 
ท าการประเมินคุณภาพท้ัง 2 ด้าน ได้แก่ด้านเนื้อหา มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  มีค่าเฉลี่ย 4.75 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.44 และด้านเทคนิค มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.50 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.62 

1.4  การน าไปใช้ (Implementation) โดยน าชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ ที่ผ่านการประเมินคุณภาพ
จากผู้เชี่ยวชาญแล้วน าไปทดลองใช้ตามแนวทางการหาประสิทธิภาพของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2545)  
 ซึ่งก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพเท่ากับ 85/85 โดยน าไปทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 ทดลองแบบเดี่ยว 
เป็นการทดลองกับนักเรียนจ านวน 3 คน ครั้งที่ 2 ทดลองแบบกลุ่ม เป็นการทดลองกับนักเรียนจ านวน 9 คน 
และครั้งที่ 3 ทดลองแบบภาคสนาม เป็นการทดองกับนักเรียนจ านวน 30 คน ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 

1.5  การประเมิน (Evaluation) การประเมินผลเป็นขั้นตอนที่ด าเนินการกับทุกขั้นตอนในโมเดล 
ประกอบด้วยการประเมินการวิเคราะห์ การประเมินการออกแบบ การประเมินการพัฒนา และการประเมิน
เมื่อน าสื่อแอนิเมชันไปใช้จริง เป็นการประเมินในทุกขั้นตอน โดยกระท าระหว่างด าเนินการ คือการประเมิน
ระหว่างด าเนินงาน (Formative Evaluation) และประเมินภายหลังการด าเนินงาน (Summative 
Evaluation) การประเมินจะท าให้ผู้พัฒนาทราบข้อมูลเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในขั้นตอนต่าง ๆ 
ได้ทันท่วงที เมื่อผ่านกระบวนการประเมินทุกขั้นตอนแล้ว จึงน าชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวก
จ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ที่ผ่านเกณฑ์ 85/85 ไปใช้ส าหรับการจัดการเรียนการสอนต่อไป 

2.  แบบประเมินคุณภาพชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวก 
ไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ เนื้อหาประกอบด้วย ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง ด้านภาษา ด้านแบบทดสอบ
ระหว่างเรียน ด้านแบบทดสอบก่อนเรียน - หลังเรียน จ านวน 24 ข้อ และแบบประเมินด้านเทคนิค
ประกอบด้วย ด้านเนื้อหา ด้านตัวอักษรด้านภาพนิ่ง ด้านภาพเคลื่อนไหว ด้านเสียง ด้านฉากหลัง และด้าน
ปฏิสัมพันธ์ จ านวน 37 ข้อ มีความเที่ยงตรงตามเนื้อหาโดยพิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง  
ข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการแอนิเมชัน 2 มิติ อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 
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3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสอง
จ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ (Multiple Choice Test) 3 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ข้อ มีค่าความเที่ยงตรงตามเนื้อหาโดยพิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม 
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมเท่ากับ 1.00 มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.41 – 0.69 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่
ระหว่าง 0.25 – 0.81 และมีค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR – 20 เท่ากับ 0.86  

4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ที่มีต่อชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 3 ระดับ จ านวน 5 ข้อ มีค่าความเที่ยงตรงตามเนื้อหาโดยพิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการเท่ากับ 1.00และมีค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟ่า
ของครอนบาค เท่ากับ 0.80  
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ด าเนินการหาประสิทธิภาพของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มี
ผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  โดยการน าชุดฝึก
ทักษะแอนิเมชัน 2 มิติที่พัฒนาขึ้น ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งการ
ทดลองครั้งที่ 1 เป็นการหาข้อบกพร่องของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติในด้านต่างๆ  เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไข 
โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน การทดลองครั้งที่ 2 เป็นการหาแนวโน้มประสิทธิภาพของชุดฝึก
ทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ  และตรวจสอบหาข้อบกพร่องต่างๆ เ พ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไข โดยทดลอง 
กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 9 คน และการทดลองครั้งที่ 3 เป็นการหาประสิทธิภาพของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 
มิติ โดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน ให้นักเรียนศึกษาชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติเป็นรายบุคคล 
นักเรียน 1 คน ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน จากนั้นให้นักเรียนศึกษาและ
ทบทวนบทเรียนจากตัวอย่างชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ แล้วจึงท าชุดฝึกทักษะแต่ละชุด เมื่อท าชุดฝึกทักษะ
ครบทั้ง 2 ชุดแล้ว จึงให้ท าแบบท าสอบระหว่างเรียนต่อไป จนครบทุกเรื่อง จากนั้นให้นักเรียนท าแบบทดสอบ
หลังเรียน และน าผลมาหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 

การเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยก าหนดแบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียว
ทดสอบก่อนหลัง โดยทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 42 คน 
โดยก่อนที่จะเรียนด้วย ชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9  
ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน แล้วจึงศึกษาและทบทวนบทเรียนจากตัวอย่างชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 
หลังจากเรียนเสร็จให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน  
การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย 1)  เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ โดยใช้ E1/E2  
2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดฝึกทักษะ
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ด้วย 
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t-test dependent 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวก
จ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ผลการวิจัย 
1.  ผลการหาประสิทธิภาพของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ ที่ได้พัฒนาขึ้นตามแนวคิด ADDIE 

MODEL  
1.1 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 ของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสอง

จ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ 77.50/73.33     
ซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์ 85/85 ที่ก าหนดไว้ ดังตาราง 1 จึงได้ท าการปรับปรุงแก้ไข 
ตาราง 1 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 ของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 

แบบทดสอบระหว่างเรียน (x) แบบทดสอบหลังเรียน (y) ประสิทธิภาพ 
E1 / E2 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E2 

40 31.00 77.50 20 14.67 73.33 77.50/73.33 

1.2 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 2 ของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสอง
จ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.72/81.11      
ซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์ 85/85 ที่ก าหนดไว้ ดังตารางที่ 2 จึงได้ท าการปรับปรุงแก้ไข 
ตาราง 2 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 2 ของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 

แบบทดสอบระหว่างเรียน (x) แบบทดสอบหลังเรียน (y) ประสิทธิภาพ 
E1 / E2 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E2 

40 31.89 79.72 20 16.22 81.11 79.72/81.11 

1.3 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3 ของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสอง
จ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.92/83.17     
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 ที่ก าหนดไว้ ดังตาราง 3  
ตาราง 3 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3 ของชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 

แบบทดสอบระหว่างเรียน (x) แบบทดสอบหลังเรียน (y) ประสิทธิภาพ 
E1 / E2 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E2 

40 34.40 85.92 20 16.63 83.17 85.92/83.17 
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2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยชุดฝึก
ทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 
ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n คะแนนเต็ม  S.D. df t sig 

ก่อนใช้ชุดฝึกทักษะ 
42 20 

9.43 1.89 
41 -47.38** .000 

หลังใช้ชุดฝึกทักษะ 16.74 2.07 
**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่ เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  พบว่า หลังเรียน 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.74 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.07 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.43 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.89 

จึงสรุปได้ว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวน
สองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 

3.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยชุดฝึกทักษะ
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ผลวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 
พบว่าโดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.86  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.36 ดังตาราง 5 
ตาราง 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่เรียนด้วยชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ  

เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ 1.00 – 1.66 = น้อย 1.67 – 2.33 = ปานกลาง 2.34 – 3.00 = มาก 

 

X

รายการ  S.D ระดับความพึงพอใจ 
ด้านการออกแบบการสอน 2.87 0.34 มาก 
นักเรียนรู้สึกเข้าใจบทเรียนมากข้ึน หลังจากใช้สื่อชุดนี้หรือไม่ 2.81 0.40 มาก 
นักเรียนรู้สึกอยากเรียนด้วยสื่อชุดนี้หรือไม่ 2.93 0.26 มาก 
ด้านการออกแบบหน้าจอ 2.80 0.43 มาก 
นักเรียนรู้สึกชอบตัวละครและภาพประกอบในสื่อชุดนี้หรือไม่ 2.76 0.43 มาก 
นักเรียนรู้สึกชอบสีที่ใช้ในสื่อชุดนี้หรือไม่ 2.83 0.44 มาก 
ด้านการใช้งาน 2.98 0.15 มาก 
นักเรียนรู้สึกสนุก เวลาได้ใช้สื่อชุดนี้หรือไม่ 2.98 0.15 มาก 

เฉลี่ยรวม 2.86 0.36 มาก 

X
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อภิปรายผล 
1.  ผลการสร้างและพัฒนาชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่

เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่ามีประสิทธิภาพ E1/ E2  
เท่ากับ 85.92/83.17 ตามเกณฑ์ 85/85 ที่ก าหนดไว้ อาจเป็นผลเนื่องมาจากชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติที่
สร้างขึ้นได้ยึดหลักการพัฒนาตามทฤษฎีการออกแบบ ADDIE MODEL มาใช้ในการออกแบบด้วย ซึ่งประกอบด้วย 
5 ขั้นตอน (มนต์ชัย  เทียนทอง, 2545) คือขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) โดยการวิเคราะห์เนื้อหา 
ของบทเรียน การวิเคราะห์นักเรียน การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม ซึ่งขั้นตอนนี้จะส่งผลไปยังขั้นตอนอ่ืน  ๆ 
ทั้งระบบ ขั้นตอนการออกแบบ (Design) ขั้นตอนนี้ได้พัฒนาและออกแบบให้น่าสนใจเหมาะกับระดับผู้เรียน 
ขั้นการพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนลงมือปฏิบัติการสร้างชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ ตามผลการ
ออกแบบจากขั้นตอนที่สอง โดยการออกแบบตัวอักษร ภาพกราฟิก สี ขั้นตอนการน าไปใช้ (Implementation) 
การน าบทเรียนไปใช้เป็นการน าบทเรียนที่ผ่านการพัฒนาเป็นบทเรียนในรูปของสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือให้นักเรียนได้
เรียนและเก็บข้อมูลรวมรวมความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ และปัญหาต่างๆ มาปรับปรุงแก้ไข และขั้นตอน
ประเมินผลและปรับปรุง (Evaluate and Improve) ขั้นตอนที่ต้องด าเนินทุกขั้นตอนในโมเดล โดยการกระท า
ระหว่างด าเนินการ และประเมินภายหลังด าเนินงาน ท าให้ทราบข้อมูลเพ่ือการปรับปรุงข้อบกพร่องในขั้นตอน
ต่างๆ ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้  
เป็นอย่างดี สอดคล้องกับสมมติฐาน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ทรงศักดิ์  ศรีสว่างวงค์ (2552)  
ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เมทริกซ์และระบบสมการเชิงเส้น 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ที่สร้างขึ้น  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.08/77.25 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ เช่นเดียวกับ ฮาลีเม๊าะ สนิและ (2554) 
ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่องการอ่านออกเสียงค าที่มีตัวสะกดมาตราแม่
กก กด และกบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่ามีประสิทธิภาพ 84.44 / 83.11 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 และงานวิจัยของ สุภัชรา อวบอ้วน (2555) ได้พัฒนาบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันโดย
แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้สมองเป็นฐาน วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 
บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันโดยแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้สมองเป็นฐาน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.97/80.65 
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  หลังเรียนมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 16.74  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.07 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียน ที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.43 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.89 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับสมมติฐาน อาจเป็น
ผลเนื่องมาจากชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติที่สร้างขึ้นได้พัฒนาตามหลักการการสร้างที่เป็นขั้นตอนผ่าน
กระบวนการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ และมีการออกแบบที่เหมาะสม ถูกหลักการของการสร้างสื่อ สามารถ
ตอบสนองการเรียนรู้รายบุคคลได้เป็นอย่างดีสอดคล้องกับ สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2544) ได้กล่าวถึง
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ประโยชน์ของชุดฝึกทักษะว่า เป็นเครื่องมือในการฝึกทักษะ ทบทวนความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนไปแล้ว 
และเป็นเครื่องมือวัดผลการเรียนรู้หลังจบบทเรียนแต่ละครั้ง นักเรียนสามารถน ามาฝึกซ้ า และทบทวนด้วย
ตนเอง นักเรียนทราบความก้าวหน้าของตนเอง ท าให้ครูทราบพัฒนาการทางการเรียนของเด็ก เห็นข้อบกพร่อง
ในการเรียนซึ่งจะได้แก้ไขปรับปรุงได้ทันท่วงทีเป็นการช่วยให้นักเรียนประสบผลส าเร็จทางการเรียน ท านอง
เดียวกับ ปาณิสรา มนต์อภิมุก (2547) กล่าวว่า การน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนในลักษณะ
สื่อประสม คือ มีตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงโดยผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียน
ได้ด้วยตนเอง ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และ
ทบทวนบทเรียนซ้ า มีการประเมินค าตอบ โดยผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์ และสามารถเรียนได้
บรรลุตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของทรงศักดิ์  ศรีสว่างวงค์ (2552) ได้พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เมทริกซ์และระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ที่สร้างขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เช่นเดียวกับ พรทิพย์ เล่หงส์ ปณิตา 
วรรณพิรุณ และปรัชญนันท์ นิลสุข (2556)ได้พัฒนาบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันบนแท็บเล็ตเพ่ือความสามารถใน
การอ่านเขียนภาษาไทย ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนการ์ตูน
แอนิเมชันบนแท็บเล็ตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
เช่นเดียวกับ ณิชา ศุภธรรมพิทักษ์ (2554) ได้ท าการพัฒนาชุดการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือส่งเสริมคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 8 ประการ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และงานวิจัยของ กันยารัตน์ คชเสน (2552) การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบฝึกปฏิบัติโดยใช้การเรียนแบบร่วมมือ เรื่องโปรแกรมการค านวณ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกปฏิบัติ  คะแนนสอบหลังเรียนมีค่า
สูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3.  ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  พบว่าโดยภาพรวม
นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก อาจเป็นผลเนื่องมาจากชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติที่สร้างขึ้นได้
พัฒนาตามหลักการสร้างสื่อที่ถูกวิธี ส่งผลให้ชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิตินี้มีความน่าสนใจ สามารถกระตุ้นให้
นักเรียนมีความสนุกกับการเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ทรงศักดิ์ ศรีสว่างวงค์ (2552) ได้พัฒนาบทเรียน
คอมพิว เตอร์ ช่ ว ยสอนมั ลติ มี เ ดี ย  วิ ช า คณิตศาสตร์  เ รื่ อ ง  เมทริ กซ์ และระบบสมการ เชิ ง เส้ น 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียนี้ มีความพึง
พอใจในระดับมากที่สุด เช่นเดียวกับ พรทิพย์  เล่หงส์ ปณิตา  วรรณพิรุณ และปรัชญนันท์ นิลสุข (2556) 
 ได้พัฒนาบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันบนแท็บเล็ตเพ่ือความสามารถในการอ่านเขียนภาษาไทยของนักเรียนช่วง
ชั้นที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันบนแท็บเล็ต มีความพึงพอใจในการ
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ใช้บทเรียนออนไลน์อยู่ในระดับมาก เช่นเดียวกับ สุภัชรา อวบอ้วน (2555) ได้พัฒนาบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชัน
โดยแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้สมองเป็นฐาน วิชาภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และงานวิจัย
ของกันยารัตน์ คชเสน (2552) การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกปฏิบัติ พบว่า ความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 ซึ่งอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

จากการที่ผู้วิจัยได้พัฒนาชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวก 
ไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 อย่างมีระบบ ได้รับการ
พัฒนาให้มีประสิทธิภาพ มีการก าหนดรายละเอียดของเนื้อหา และลงมือสร้างชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 
เป็นกระบวนการชัดเจน โดยการประยุกต์ตามขั้นตอนหลักการออกแบบสื่อ ของ ADDIE MODEL ตั้งแต่การ
ก าหนดจุดประสงค์ การวางแผนการด าเนินการวิจัยการผลิตสื่อแอนิเมชัน การวิเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอน ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ น าผลมาปรับปรุงแก้ไขและน าไปทดลองหาประสิทธิภาพตาม
กระบวนการ และน าผลที่ได้จากการทดลองมาท าการปรับปรุงแก้ไข ก่อนจะน าไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
ซึ่งเป็นวิธีด าเนินการผลิตสื่อแอนิเมชันตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา จึงท าให้ชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนด ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
อีกท้ังนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องการบวกจ านวนสองจ านวน
ที่มีผลบวกไม่เกิน 9 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีความพอใจ 
อยู่ในระดับมาก 
 

ข้อเสนอแนะ 
การพัฒนาชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การบวกจ านวนสองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน  9 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัย 
ไปใช้ประโยชน์ดังต่อไปนี้ 1) ก่อนจะมีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ ครูผู้สอน
ควรแนะน าให้นักเรียนทราบถึงวิธีการใช้งานอย่างถูกต้อง เพ่ือให้ชุดฝึกทักษะแอนิเมชัน 2 มิติ    เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 2) ครูผู้สอนสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาชุดฝึกทักษะกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ในเรื่องอ่ืน ๆ 3) นักเรียนสามารถน าไปใช้ฝึกทบทวนด้วยตนเองได้ หลังจากเรียนจบบทเรียนใน
ชั้นเรียนปกติ 4) โรงเรียนควรสนับสนุนให้มีการน าสื่อแอนิเมชันมาใช้พัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนเพ่ิมขึ้น 
เพ่ือให้นักเรียนได้มีความกระตือรือร้นสนใจและรักการเรียนมากยิ่งขึ้น เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 5) การพัฒนาสื่อแอนิเมชันจ าเป็นต้องอาศัยเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพอย่างสูง โดยเฉพาะ
ความเร็วในการประมวลผล ซึ่งจะมีผลอย่างยิ่งในกรณีที่มีการใช้ภาพเคลื่อนไหว ควรมีการศึกษาโปรแกรม
ประยุกต์ใหม ่ๆ ที่สามารถช่วยให้การพัฒนาสื่อแอนิเมชันมีความง่ายขึ้นและทันสมัยอย่างต่อเนื่อง 6) โรงเรียน
หรือส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา ควรมีการจัดการอบรมครูผู้สอนในการผลิตสื่อแอนิเมชัน หรือมัลติมีเดียให้
หลากหลายรูปแบบ หากผู้สอนสามารถผลิตได้เองจะเป็นประโยชน์ต่อนักเรียนเป็นอย่างมาก 



217

วารสารครุพิบูล ปีท่ี 5 ฉบับท่ี 2 (กรกฎาคม–ธันวาคม 2561)  ISSN  2351-0943  (Print)  ISSN  2586-8969  (Online) 

เอกสารอ้างอิง 
กันยารัตน์ คชเสน. (2552). การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกปฏิบัติโดยใช้การเรียนแบบร่วมมือ 

เรื่องโปรแกรมการค านวณ. วิทยานิพนธ์ ค.อ.ม. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี.  
ชัยยงค์ พรหมวงศ.์ (2545). เอกสารประกอบการสอนชุดวิชาเทคโนโลยีการศึกษา หน่วยที่ 1-5. กรุงเทพฯ: 

ส านักเทคโนโลยีทางการศึกษามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 
ไชยยศ เรืองสุวรรณ. (2546). เทคโนโลยีการศึกษา: ทฤษฎีและการวิจัย. กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร์. 
ณิชา ศุภธรรมพิทักษ์. (2554). การพัฒนาชุดการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อส่งเสริมคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 

ประการ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4. วิทยานิพนธ์ ค.อ.ม. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี. 

ทรงศักดิ ์ศรีสว่างวงค์. (2552). พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเมทริกซ์
และระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4. วิทยานิพนธ์ ค.ม. มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

ปาณิสรา มนต์อภิมุข. (2547). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์สาระวิทยาศาสตร์ เรื่องจักรวาลและอวกาศ
หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4. การศึกษาค้นคว้าอิสระ กศ.ม. (สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา) 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 

ฝ่ายวิชาการโรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร). (2557).  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1.  เอกสารบันทึกข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 นราธิวาส: โรงเรียนวัดชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) 

-------. (2559).  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1. 
เอกสารบันทึกข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 นราธิวาส: โรงเรียนวัด
ชลธาราสิงเห (เสาร์ศึกษาคาร) 

พรทิพย์ เล่หงส์, ปณิตา วรรณพิรุณ และปรัชญนันท์ นิลสุข. (2556). การพัฒนาบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันบน
แท็บเล็ตเพ่ือความสามารถในการอ่านเขียนภาษาไทย ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 1. 
วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม, 5(2), 67-75. 

ภัททิรา เหลืองวิลาศ. (2551). มือใหม ่Flash CS3 ใช้งานอย่างมืออาชีพ. กรุงเทพฯ: ซีเอ็ดยูเคชั่น 
สุนันทา สนุทรประเสรฐิ. (2544). การเขียนเอกสารประกอบการสอน. กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร์. 
สุภัชรา อวบอ้วน. (2555). พัฒนาบทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันโดยแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้สมองเป็นฐาน วิชา

ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3. วิทยานิพนธ์ ค.ม. มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา.  
สมบูรณ์ พรมท้าว. (2547). การพัฒนาแบบฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหาการคูณ การหาร ชัน้ ประถมศึกษาปีที่ 4. 

วิทยานิพนธ์ กศ.ม. มหาวิทยาลัยทักษิณ. 
อนุวัฒน์ เจริญสุข, คุณอนานันท์ นิรมล และกฤธยากาญจน์  โตพิทักษ ์(2561). การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การสื่อสารข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 วารสารครุพิบูล, 5(2), 219-233. 



218

วารสารครุพิบูล ปีท่ี 5 ฉบับท่ี 2 (กรกฎาคม–ธันวาคม 2561)  ISSN  2351-0943  (Print)  ISSN  2586-8969  (Online) 

ฮาลีเม๊าะ สนิและ. (2554). พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่องการอ่านออกเสียงค าที่มี
ตัวสะกดมาตราแม่กก กด และกบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6. วารสารวิทยบริการ, 22(2), 33-40. 


