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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การรุกรานของโทรจัน ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนชุมชนบ้านนาบอน จังหวัดเลย 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สื่อ
แอนิเมชัน 2 มิติ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนชุมชนบ้านนาบอน จังหวัดเลย จ านวน 20 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การรุกรานของโทรจัน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ
จากผู้เช่ียวชาญโดยรวมอยู่ในระดบัดี (𝑥̅= 4.31, S.D. = 0.83) 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (𝑥̅= 7.6, S.D. 
= 1.23) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅= 5.4, S.D. = 1.14) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.55, S.D. = 0.53) 
 
ค าส าคัญ: สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ, การรุกรานของโทรจัน, ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน, ความพึงพอใจ 
 

Abstract 
 

The objectives of this research were to: 1) develop a 2D animation media on Trojan attacks for 
seventh-grade students at Ban Na Bon Community School in Loei Province, 2) compare learning 
achievement using 2D animation media, and 3) study students' satisfaction with the 2D 
animation media. The sample group consisted of 20 seventh-grade students from Ban Na Bon 
Community School in Loei Province, selected through purposive sampling. The research 
instruments consisted of: 1) 2D animation media on Trojan attacks, 2) learning achievement 
tests, 
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and 3)  satisfaction questionnaires.  The research findings revealed that:  1)  the overall 
quality assessment of the 2D animation media by experts was at a good level ( 𝑥̅=  4. 31, S. D.  = 
0.83) , 2) the post- learning achievement (𝑥̅= 7.6, S.D. = 1.23) was significantly higher than pre-
learning (𝑥̅=.4, S.D. = 1.14) at the .05 level, and 3) students' overall satisfaction with the animation 
media was at a very good level (𝑥̅= 4.55, S.D. = 0.53). 

 
Keywords: 2D Animation Media, Trojan Attacks, Learning Achievement, Satisfaction 
 

บทน า 
 

เนื่องจากการศึกษาในปัจจุบัน เทคโนโลยีสมัยใหม่มีบทบาทส าคัญในการช่วยการจัดการศึกษาให้มี
ประสิทธิภาพตามนโยบายการจัดการศึกษาของรัฐ ซึ่งมุ่งเน้นการจัดการศึกษาตลอดชีวิตส าหรับทุกคนเพื่อลดความ
เหลื่อมล้ า สร้างความเท่าเทียมทางด้านเทคโนโลยี และเพิ่มศักยภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียน  การประยุกต์ใช้
แอนิเมชันในด้านการศึกษา โดยเฉพาะการ์ตูนแอนิเมชัน ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ 
ณัฐธิดา โคกนิลและคณะ (2566) ที่พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 

แอนิเมชันมีคุณลักษณะพิเศษในการจ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ (Simulation) ได้อย่างสมจริง ซึ่งช่วยให้
ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดที่ซับซ้อนได้ดีขึ้น นอกจากน้ี งานวิจัยของ พันธิภา สารสุวรรณและนฤมล เทพนวล (2563) ยัง
ช้ีให้เห็นว่า การใช้แอนิเมชันเป็นสื่อการสอน ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่รวดเร็ว สามารถสื่อสารระหว่างครูกับ
นักเรียนได้โดยตรง ท าให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงผ่านการดูการ์ตูนอย่างมีความสุข สามารถจดจ าความรู้ได้
ดีกว่าการท่องจ า จากการส ารวจโรงเรียนชุมชนบ้านนาบอน ซึ่งเป็นโรงเรียนขนาดเล็ก พบว่ามีการขาดแคลนสื่อ
ทางการศึกษา โดยเฉพาะสื่อแอนิเมชัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ เกศนีย์ อิ่นอ้าย และกนิษฐ์กานต์ ปันแก้ว (2567) 
ที่กล่าวว่าโรงเรียนขนาดเล็กมักขาดโอกาสในการเข้าถึงเทคโนโลยีทางการศึกษาที่ทันสมัย ส่งผลให้การเรียนการ
สอนขาดประสิทธิภาพและผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ ากว่าค่าเฉลี่ย ซึ่งส่งผลต่อคุณภาพการศึกษาโดยรวม  

ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญของการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การรุกรานของโทรจัน 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนชุมชนบ้านนาบอน จังหวัดเลย เพื่อน าเสนอบทเรียนให้มีความ
น่าสนใจ เข้าใจเนื้อหาสาระได้ง่าย ก่อให้เกิดองค์ความรู้ที่ส าคัญเกี่ยวกับการประยุกต์ใ ช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
โดยเฉพาะสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ในการพัฒนาการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา องค์ความรู้นี้
ช้ีให้เห็นถึงประสิทธิภาพของสื่อแอนิเมชันในการเพิ่มแรงจูงใจ ส่งเสริมการจดจ า และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียน โดยเฉพาะในการสอนเนื้อหาที่ซับซ้อนอย่างเรื่องการรุกรานของโทรจัน นอกจากนี้ ยังแสดงให้
เห็นถึงความส าคัญของการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัยส าหรับโรงเรียนขนาดเล็ก เพื่อลดความเหลื่อมล้ า
ทางการศึกษาและยกระดับคุณภาพการเรียนการสอน ทั้งนี้ องค์ความรู้ดังกล่าวยังสะท้อนให้เห็นถึงแนวทางใน
การบูรณาการความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศกับการศึกษา เพื่อเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นในยุคดิจิทัล เช่น ความ
ตระหนักรู้ด้านความปลอดภัยทางไซเบอร์ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนให้พร้อมรับมือกับความท้าทาย
ในโลกปัจจุบัน 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

 1. เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การรุกรานของโทรจัน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนชุมชนบ้านนาบอน จังหวัดเลย 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การรุกรานของโทรจัน 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนชุมชนบ้านนาบอน จังหวัดเลย 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การรุกราน
ของโทรจัน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนชุมชนบ้านนาบอน จังหวัดเลย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

ด้านเนื้อหา 
1) เนื้อหาเป็นบทเรียนเกี่ยวกับไวรัสโทรจัน โดยบอกถึงหน้าที่ และความอันตรายของไวรัสโทรจัน ผ่าน

แอนิเมชัน 2 มิติ จากหนังสือเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
 2) สื่อแอนิเมชันจะประกอบไปด้วยเนื้อหาเรือ่งความหมายของไวรัสโทรจันและวิธีป้องกัน ผ่านการด าเนนิ
เรื่องของตัวละคร มีลักษณะของการสื่อความหมายของภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียงประกอบและค าบรรยาย 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1) ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา  โรงเรียนชุมชนบ้านนาบอน ต าบลนาซ่าว 
อ าเภอเชียงคาน จังหวัดเลย  จ านวน 20 คน   
 2) กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนชุมชนบ้านนาบอน ต าบลนาซ่าว อ าเภอเชียง
คาน จังหวัดเลย จ านวน 20 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
ระยะเวลาในการเก็บข้อมูล 
 ระยะเวลาในการเก็บข้อมูล คือ เดือนกุมาพันธ์ถึงเดือนมีนาคม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 รวม
ระยะเวลาทั้งหมด 6 สัปดาห์ โดยการจัดการเรียนรู้เป็นระยะเวลา 3 คาบต่อสัปดาห์ คาบเรียนละ 50 นาที  
 
ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรตน คือ การจัดการเรียนรโูดยใชสื่อแอนิเมชันเรื่องการรุกรานของโทรจัน 
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจ 

การด าเนินการวิจัย 
1)  ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2)  ออกแบบและสร้างสื่อแอนิเมชัน แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนดังน้ี 
 2.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต Pre-Production 

1. เขียนบทด าเนินเรื่อง (Script) ที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน  
   การเขียนบทด าเนินเรื่องส าหรับสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องการรุกรานของโทรจัน ที่
เหมาะสมกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 นั้น จ าเป็นต้องค านึงถึงหลายปัจจัย เพื่อให้เนื้อหามีความน่าสนใจและ
เข้าถึงได้ง่ายส าหรับผู้เรียน โดยเริ่มจากการใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย เหมาะสมกับวัย และหลีกเลี่ยงค าศัพท์ทางเทคนิคที่
ซับซ้อนเกินไป ในส่วนของโครงเรื่องจะเน้นเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของวัยรุ่น มีการแบ่งเนื้อหาเป็น
ตอนสั้นๆ และสร้างความตื่นเต้นท่ีเหมาะสมกับวัย ตัวละครและบทสนทนาควรสร้างให้มีความใกล้เคียงกับผู้เรียน 
ใช้บทสนทนาที่เป็นธรรมชาติ และมีตัวละครที่เป็นผู้ให้ความรู้ การน าเสนอเนื้อหาควรใช้การเปรียบเทียบกับสิ่งที่
คุ้นเคยในชีวิตประจ าวัน มีภาพประกอบท่ีชัดเจน  
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2. สร้างสตอรี่บอร์ดที่แสดงล าดับการน าเสนอเนื้อหาและภาพ 
 การสร้างสตอรี่บอร์ดส าหรับสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องการรุกรานของโทรจัน 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เป็นกระบวนการส าคัญที่ช่วยในการวางแผนและออกแบบการน าเสนอเนื้อหา
อย่างเป็นระบบ โดยเริ่มจากการแบ่งเนื้อหาออกเป็นฉากย่อยๆ ตามล าดับการน าเสนอ พร้อมก าหนดวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ส าหรับแต่ละฉาก จากนั้นจัดท าแผ่นสตอรี่บอร์ดที่ประกอบด้วยภาพร่างแสดงองค์ประกอบหลักของแต่
ละฉาก ค าอธิบายภาพ บทสนทนา และรายละเอียดทางเทคนิคต่างๆ เช่น การเคลื่อนไหวของตัวละคร มุมกล้อง 
เสียงประกอบ และวิธีการเปลี่ยนฉาก 

3. ออกแบบตัวละครและฉาก 
การออกแบบตัวละครและฉากส าหรับสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่องการรุกรานของโทร

จัน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นกระบวนการสร้างสรรค์ที่ต้องค านึงถึงหลายปัจจัย เพื่อให้สื่อมีความ
น่าสนใจและเหมาะสมกับผู้เรียน ในการออกแบบตัวละคร ผู้วิจัยมุ่งเน้นการสร้างตัวละครหลักที่เป็นนักเรียนวัย
เดียวกับผู้เรียน เพื่อสร้างความรู้สึกใกล้ชิดและเข้าถึงไดง่้าย พร้อมท้ังมีตัวละครที่เป็นผู้ให้ความรู ้และตัวละครที่เปน็
ตัวแทนของโทรจัน โดยใช้สีสันและรูปแบบท่ีสดใส น่าสนใจ เหมาะกับวัยของผู้เรียน ในส่วนของการออกแบบฉาก 
ผู้วิจัยสร้างสภาพแวดล้อมท่ีคุ้นเคยส าหรับนักเรียน เช่น ห้องเรียนคอมพิวเตอร์หรือห้องนอนวัยรุ่น ควบคู่ไปกับการ
ออกแบบฉากในโลกดิจิทัลที่แสดงถึงการท างานของคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต โดยใช้สัญลักษณ์ที่เข้าใจง่าย 
ทั้งนี้ มีการค านึงถึงความสอดคล้องระหว่างตัวละครและฉาก ทั้งในแง่ของขนาด สัดส่วน และโทนสี เพื่อสร้างความ
เป็นเอกภาพของภาพรวม 
  2.2 ขั้นตอนการผลิต Production 

1. เนื้อเรื่องทั้งหมด (Story) ในการออกแบบเนื้อเรื่องจะใช้การออกแบบจาก 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด ของเรื่อง การรุกรานของโทรจัน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 รายวิชา
วิทยาการค านวณ 

2. ออกแบบตัวละคร ในการออกแบบจะออกแบบให้เหมาะสมกับช่วงอายุของผู้เรียน 
 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงภาพตัวการ์ตูนต่าง ๆ ในสื่อแอนิเมชัน 
 

3. ออกแบบฉาก และท าการเขียนสตอรี่บอร์ด 

 
 

ภาพที่ 2 แสดงภาพตัวอย่างของฉากและสตอรี่บอร์ด  
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4. ท าการสร้างสื่อแอนิเมชัน เพื่อน าไปใช้งาน 
 

 
 

ภาพที่ 3 แสดงภาพตัวอย่างของการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 
 
   2.3 ขั้นตอนหลังการผลิต Post-Production  
         ขั้นตอนหลังการผลิตสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องการรุกรานของโทรจัน ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นกระบวนการส าคัญที่ช่วยให้มั่นใจได้ว่าสื่อที่ผลิตขึ้นมีคุณภาพ ประสิทธิภาพ และพร้อม
ส าหรับการน าไปใช้จริง กระบวนการนี้เริ่มต้นด้วยการตรวจสอบคุณภาพอย่างละเอียด ทั้งในด้านความถูกต้องของ
เนื้อหา ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และคุณภาพของภาพและเสียง จากนั้นจึงมีการปรับแก้ในส่วนที่
พบข้อบกพร่อง ขั้นตอนต่อมาคือการทดสอบสื่อกับกลุ่มตัวอย่างนักเรียน เพื่อรับฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ
โดยตรงจากกลุ่มเป้าหมาย ควบคู่ไปกับการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญทั้งด้านเนื้อหาและสื่อการสอน ซึ่งข้อมูลที่ได้จะ
น ามาใช้ในการปรับปรุงสื่อให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
 

เคร่ืองมือการวิจัย  
 เครื่องมือวิจัยเป็นสิ่งสิ่งช่วยให้ผู้วิจัยสามารถเก็บรวบรวมข้อมูลที่จ าเป็นเพื่อตอบค าถามวิจัยและบรรลุ
วัตถุประสงค์ของการวิจัยได้อย่างครบถ้วน โดยแต่ละเครื่องมือมีบทบาทส าคัญในการประเมินประสิทธิภาพของสื่อ
แอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น ทั้งในแง่ของการส่งเสริมการเรียนรู้และความพึงพอใจของผู้เรียน มีรายละเอียดดังนี้ 
 1.สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องการรุกรานของโทรจันที่ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา
และด้านสื่อการสอน 
 2.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใช้วัดความรู้ของนักเรียนก่อนและหลังการใช้สื่อแอนิเมชัน 
 3.แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนของผูเรียน ที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยเปนแบบประเมินคา 
(Rating Scale) 5 ระดับ โดยที่แบบประเมินความพึงพอใจได้จากการน าเสนอผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน โดยมี
ความสอดคล้องระหว่าง 0.50-1.00 จ านวน ในการแปรผลมีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
 

ค่าอยู่ระหว่าง 4.50 ถึง 5.00 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก 
ค่าอยู่ระหว่าง 3.50 ถึง 4.49 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับดี 
ค่าอยู่ระหว่าง 2.50 ถึง 3.49 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
ค่าอยู่ระหว่าง 1.50 ถึง 2.49 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับพอใช้ 
ค่าอยู่ระหว่าง 1.00 ถึง 1.49 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับต้องปรับปรุง 

 น าไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง 20 คน เพื่อหาความเช่ือมั่นโดยวิธี Cronbach Alpha’s coefficient มคี่า
สัมประสิทธ์ิแอลฟาเกินกวา 0.70 สามารถน าไปใช้ได้ 
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4) การตรวจสอบคณุภาพเครื่องมอืในการวิจัย 
ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการวิจัยตรวจสอบโดยการส่งผู้เช่ียวชาญประเมิน หลังจากนั้นน า

เครื่องมือไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านก้างปลา 
 

การทดลองใช้งาน 
 ขั้นตอนการทดลองใช้งานสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องการรุกรานของโทรจัน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 เริ่มต้นด้วยผู้วิจัยจะคัดเลือกกลุม่ตัวอย่างนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด จากนั้นจัดเตรยีม
สถานที่และอุปกรณ์ที่จ าเป็นส าหรับการทดลอง พร้อมทั้งช้ีแจงวัตถุประสงค์และขั้นตอนการทดลองให้ผู้เข้าร่วม
เข้าใจอย่างชัดเจน ก่อนเริ่มการทดลองใช้สื่อ ผู้วิจัยจะให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อวัดความรู้พื้นฐาน
เกี่ยวกับการรุกรานของโทรจัน โดยบันทึกผลคะแนนของนักเรียนแต่ละคนไว้เป็นข้อมูลเบื้องต้น จากนั้นจึง
ด าเนินการทดลองโดยน าเสนอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติที่พัฒนาขึ้นแก่นักเรียน ให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านสื่อตามแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่วางไว้ เมื่อเสร็จสิ้นการเรียนรู้ผ่านสื่อแอนิเมชัน ผู้วิจัยจะให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัด
ความรู้ที่เพ่ิมขึ้น และบันทึกผลคะแนนเพื่อน าไปเปรียบเทียบกับคะแนนก่อนเรียน  
 นอกจากนี้ ยังมีการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อแอนิเมชัน โดยให้นักเรียนท าแบบ
ประเมินและให้ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม ซึ่งจะช่วยให้ได้ข้อมูลเชิงคุณภาพที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาสื่อต่อไป หลังจาก
รวบรวมข้อมูลทั้งหมดแล้ว ผู้วิจัยจะท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจ เพื่อน าไปสู่การสรุปผลการทดลองที่ครอบคลุมทั้งด้านประสิทธิภาพของสื่อในการ
พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของผู้เรียน  
 

ผลการวิจัย 
ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การรุกรานของโทรจัน ผล

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การรุกรานของโทรจัน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง การรุกรานของโทรจัน 

ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การรุกรานของโทรจัน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนชุมชนบ้านนาบอน ต าบลนาซ่าว อ าเภอเชียงคาน จังหวัดเลย โดยสื่อแอนิเมชัน มีความยาว 5 นาที 
น าเสนอเกี่ยวกับรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การรุกรานของโทรจัน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด มี
ผลการวิจัยดังนี้ 

 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 
ด้านเนื้อหาและการด าเนินเร่ือง 𝒙 ̅ S.D ระดบัเกณฑ์ 

เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้ด ู 4.67 0.58 ดีมาก 

ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 

ความรูที่ได้สามารถน าไปใช้ในอนาคตได ้ 4.67 0.58 ดีมาก 

ความสอดคล้องระหวา่งเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 4.33 0.58 ด ี

เนื้อหามีความน่าสนใจ 4.00 1.00 ด ี

เฉลี่ยรวม 4.47 0.66 ดี 
 

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง  ผลการประเมินพบว่าคุณภาพ
ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่องอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.47 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 เมื่อ
พิจารณารายข้อพบว่า เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้ดู ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา และความรู้ที่ได้สามารถ
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น าไปใช้ในอนาคตได้ มีคะแนนสูงสุดเท่ากันที่ 4.67 (S.D. = 0.58) อยู่ในระดับดีมาก รองลงมาคือความสอดคล้อง
ระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ที่ 4.33 (S.D. = 0.58) และเนื้อหามีความน่าสนใจที่ 4.00 (S.D. = 1.00) ซึ่งอยู่ใน
ระดับดี 

 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านภาพและเสียง 
ด้านภาพและเสียง 𝒙 ̅ 

 
S.D ระดับเกณฑ์ 

การออกแบบฉาก 4.1 0.88 ด ี

การออกแบบตัวละคร 4.2 0.94 ด ี

เสียงของตัวละคร 4.30 0.65 ด ี

เสียงดนตรีประกอบ 4.40 0.60 ด ี

เฉลี่ยรวม 4.25 0.77 ดี 

 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านภาพและเสียง ผลการประเมินพบว่าด้านภาพและเสียงมี
คุณภาพอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.25 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.77 เมื่อพิจารณารายข้อเรียงจากมาก
ไปน้อย พบว่า เสียงดนตรีประกอบมีคะแนนสูงสุดที่ 4.40 (S.D. = 0.60) รองลงมาคือเสียงของตัวละครที่ 4.30 
(S.D. = 0.65) การออกแบบตัวละครที่ 4.2 (S.D. = 0.94) และการออกแบบฉากท่ี 4.10 (S.D. = 0.88) ทั้งหมดอยู่
ในระดับดี 
 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค 
ด้านเทคนิค 𝒙 ̅ S.D ระดับเกณฑ์ 

ความยาวของสื่อมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.4 0.60 ด ี

การออกแบบขนาดหน้าจอมคีวามสวยงามและเหมาะสม 4.3 1.10 ด ี

ใช้ค าอธิบายเข้าใจง่าย 3.9 1.30 ด ี

ความน่าสนใจชวนให้น่าตดิตาม 4.0 1.25 ด ี

เฉลี่ยรวม 4.2 1.06 ดี  
 

 จากตารางที่ 3 ผลการประเมินคณุภาพดา้นเทคนิค ด้านเทคนิคมีคณุภาพอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 
4.20 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.06 เมื่อพิจารณารายข้อเรียงจากมากไปน้อย พบว่า ความยาวของสื่อมีความ
เหมาะสมกับเนื้อหามีคะแนนสูงสดุที่ 4.4 (S.D. = 0.60) รองลงมาคือการออกแบบขนาดหน้าจอมีความสวยงาม
และเหมาะสมที่ 4.30 (S.D. = 1.10) ความน่าสนใจชวนให้น่าติดตามที่ 4.0 (S.D. = 1.25) และการใช้ค าอธิบาย
เข้าใจง่ายที่ 3.90 (S.D. = 1.30) ทั้งหมดอยู่ในระดบัด ี
 

ตารางที่ 4 ผลการประเมินคุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญรวมทุกด้าน 
ด้าน 𝒙 ̅ S.D ระดับเกณฑ์ 

ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 4.47 0.66 ด ี
ด้านภาพและเสียง 4.25 0.77 ด ี
ด้านเทคนิค 4.20 1.06 ด ี

เฉลี่ยรวม 4.31 0.83 ดี 
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 จากตารางที่ 4  ผลการประเมินคุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญรวมทุกด้านอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 
4.31 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.83 เมื่อพิจารณารายด้านเรียงจากมากไปน้อย พบว่า ด้านเนื้อหาและการ
ด าเนินเรื่องมีคะแนนสูงสุดที่ 4.47 (S.D. = 0.66) รองลงมาคือด้านภาพและเสียงที่ 4.25 (S.D. = 0.77) และด้าน
เทคนิคท่ี 4.20 (S.D. = 1.06) ทั้งหมดอยู่ในระดับดี 

 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลการวิเคราะห์การทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

การรุกรานของโทรจัน ได้ก าหนดสมมติฐานดังนี้ 
ก าหนดสมมติฐาน    
 H0 :  กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนสอบก่อนเรียนไม่แตกต่างกับคะแนนสอบหลังเรียน    

  H1 :  กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนสอบก่อนเรียนแตกต่างกับคะแนนสอบหลังเรียน ก าหนดนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 (ค่า Sig) 

 

ตารางที่ 5 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย S.D. t df Sig. 

Pretest 20 10 5.4 1.14 
8.54 19 0.000 

Posttest 20 10 7.6 1.23 
 

จากตารางที่ 5 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การรุกราน
ของโทรจัน ของกลุ่มตัวอย่าง สามารถสรุปได้ว่าคะแนนสอบก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  5.4 ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐานเท่ากับ 1.14 คะแนนสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 7.6 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.23 จ านวนค่า
ของตัวแปรที่เป็นอิสระ เท่ากับ 19 ค่า t-test เท่ากับ 8.54 และค่า Sig เท่ากับ 0.000 ซึ่งน้อยกว่าค่า Sig ที่ก าหนด
ไว้ แสดงว่าปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) นั่นคือกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนสอบก่อนเรียนแตกต่างกับคะแนนหลังเรียน 
นั่นคือ กลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 

ตารางที่ 6 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง  
หัวข้อ 𝒙 ̅ S.D ระดับเกณฑ์ 

เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักวิชาการ 4.80 0.41 ดมีาก 
เนื้อหามีความครบถ้วนตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.70 0.47 ดีมาก 
เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน 4.60 0.50 ดีมาก 
การจัดล าดับเนื้อหามีความต่อเนื่องและเข้าใจง่าย 4.40 0.60 ด ี

เฉลี่ยรวม 4.63 0.50 ดีมาก  
 

 จากตารางที่ 6  ผลการประเมินความพึงพอใจด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง ความพึงพอใจด้านเนื้อหา
และการด าเนินเรื่องอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.63 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 เมื่อพิจารณาราย
ข้อเรียงจากมากไปน้อย พบว่า เนื้อหามีความถูกต้องตามหลักวิชาการมีคะแนนสูงสุดที่ 4.80 (S.D. = 0.41) 
รองลงมาคือเนื้อหามีความครบถ้วนตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ 4.70 (S.D. = 0.47) เนื้อหามีความเหมาะสมกับ
ระดับช้ันของผู้เรียนที่ 4.60 (S.D. = 0.50) ทั้งหมดอยู่ในระดับดีมาก และการจัดล าดับเนื้อหามีความต่อเนื่องและ
เข้าใจง่ายที่ 4.40 (S.D. = 0.60) อยู่ในระดับดี 
 

ตารางที่ 7 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านการใช้ภาษา 
หัวข้อ 𝒙 ̅ S.D ระดับเกณฑ์ 

ความสอดคล้องของภาษากับเนื้อหาและภาพประกอบ 4.70 0.47 ดมีาก 
ความเหมาะสมของภาษากับระดบัของผู้เรียน 4.60 0.50 ดีมาก 
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การใช้ค าศัพท์เฉพาะทางด้านคอมพิวเตอร์อย่างเหมาะสม 4.40 0.60 ด ี
ความชัดเจนและเข้าใจง่ายของค าอธิบายและบทสนทนา 4.40 0.60 ด ี

เฉลี่ยรวม 4.53 0.54 ดีมาก 
 จากตารางที่ 7 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านการใช้ภาษา ความพึงพอใจด้านการใช้ภาษาอยู่ในระดบั
ดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.53 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.54 เมื่อพิจารณารายข้อเรียงจากมากไปน้อย พบว่า 
ความสอดคล้องของภาษากับเนื้อหาและภาพประกอบมีคะแนนสูงสุดที่ 4.70 (S.D. = 0.47) รองลงมาคือความ
เหมาะสมของภาษากับระดับของผู้เรียนที่ 4.60 (S.D. = 0.50) ทั้งสองข้ออยู่ในระดับดีมาก ส่วนการใช้ค าศัพท์
เฉพาะทางด้านคอมพิวเตอร์อย่างเหมาะสมและความชัดเจนและเข้าใจง่ายของค าอธิบายและบทสนทนามีคะแนน
เท่ากันท่ี 4.40 (S.D. = 0.60) อยู่ในระดับดี 
 
ตารางที่ 8 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านภาพแอนิเมชัน สี และเสียงประกอบ 

หัวข้อ 𝒙 ̅ S.D ระดับเกณฑ์ 
ความต่อเนื่องและความราบรื่นของการเคลื่อนไหว 4.70 0.47 ดมีาก 
ความสอดคล้องระหวา่งภาพและเสียง 4.60 0.50 ดีมาก 
คุณภาพของเสยีงบรรยายและเสียงประกอบ 4.50 0.53 ดีมาก 
ความเหมาะสมของความยาวในการน าเสนอ 4.50 0.53 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.58 0.51 ดีมาก  
 
จากตารางที่ 8  ผลการประเมินความพึงพอใจด้านภาพแอนิเมชัน สี และเสียงประกอบ ความพึงพอใจ

ด้านภาพแอนิเมชัน สี และเสียงประกอบอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.58 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.51 เมื่อพิจารณารายข้อเรียงจากมากไปน้อย พบว่า ความต่อเนื่องและความราบรื่นของการเคลื่อนไหวมีคะแนน
สูงสุดที่ 4.70 (S.D. = 0.47) รองลงมาคือความสอดคล้องระหว่างภาพและเสยีงท่ี 4.60 (S.D. = 0.50) ส่วนคุณภาพ
ของเสียงบรรยายและเสียงประกอบ และความเหมาะสมของความยาวในการน าเสนอมีคะแนนเท่ากันท่ี 4.50 (S.D. 
= 0.53) ทั้งหมดอยู่ในระดับดีมาก 
 
ตารางที่ 9 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านการใช้งานและการมีปฏิสัมพันธ์ 

หัวข้อ 𝒙 ̅ S.D ระดับเกณฑ์ 
ความง่ายและสะดวกในการใช้งานสื่อ 4.60 0.50 ดมีาก 
การตอบสนองของสื่อต่อการควบคุมของผู้ใช้ 4.40 0.60 ด ี
ความชัดเจนของค าแนะน าในการใช้งานสื่อ 4.40 0.60 ด ี
ความเหมาะสมของการมีปฏสิัมพนัธ์ระหว่างสื่อกับผู้เรยีน 4.30 0.65 ด ี

เฉลี่ยรวม 4.43 0.59 ดี 
 
 จากตารางที่ 9  ผลการประเมินความพึงพอใจด้านการใช้งานและการมีปฏิสัมพันธ์ ความพึงพอใจด้าน
การใช้งานและการมีปฏิสัมพันธ์อยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.43 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.59 เมื่อ
พิจารณารายข้อเรียงจากมากไปน้อย พบว่า ความง่ายและสะดวกในการใช้งานสื่อมีคะแนนสูงสุดที่ 4.60 (S.D. = 
0.50) อยู่ในระดับดีมาก รองลงมาคือการตอบสนองของสื่อต่อการควบคุมของผู้ใช้และความชัดเจนของค าแนะน า
ในการใช้งานสื่อที่มีคะแนนเท่ากันที่ 4.40 (S.D. = 0.60) และความเหมาะสมของการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อกับ
ผู้เรียนที่ 4.30 (S.D. = 0.65) ทั้งสามข้ออยู่ในระดับดี 
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ตารางที่ 10 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านความพึงพอใจโดยรวม 
หัวข้อ 𝒙 ̅ S.D ระดับเกณฑ์ 

สื่อช่วยให้ผู้เรยีนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 4.80 0.41 ดมีาก 
สื่อสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนได้จริง 4.60 0.50 ดมีาก 
สื่อช่วยให้ผู้เรยีนตระหนักถึงความส าคัญของความปลอดภยัทางไซเบอร์ 4.60 0.50 ดมีาก 
สื่อสามารถกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 4.30 0.65 ด ี

เฉลี่ยรวม 4.58 0.52 ดีมาก 
 
 จากตารางที่ 10 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านความพึงพอใจโดยรวม ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ใน
ระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.58 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52 เมื่อพิจารณารายข้อเรียงจากมากไปน้อย 
พบว่า สื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้นมีคะแนนสูงสุดที่ 4.80 (S.D. = 0.41) รองลงมาคือสื่อสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนได้จริงและสื่อช่วยให้ผู้เรียนตระหนักถึงความส าคัญของความปลอดภัยทางไซเบอร์
ที่มีคะแนนเท่ากันที่ 4.60 (S.D. = 0.50) ทั้งสามข้ออยู่ในระดับดีมาก ส่วนสื่อสามารถกระตุ้นความสนใจและการมี
ส่วนร่วมของผู้เรียนมีคะแนน 4.30 (S.D. = 0.65) อยู่ในระดับดี 
 
ตารางที่ 11 ผลการประเมินความพึงพอใจทุกด้าน 

ด้านที่ประเมิน 𝒙 ̅ S.D ระดับเกณฑ์ 
ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 4.63 0.50 ดมีาก 
ด้านความพึงพอใจโดยรวม 4.58 0.52 ดีมาก 
ด้านภาพแอนิเมชัน สี และเสียงประกอบ 4.58 0.51 ดีมาก 
ด้านการใช้ภาษา 4.53 0.54 ดีมาก 
ด้านการใช้งานและการมีปฏิสัมพนัธ์ 4.43 0.59 ด ี

เฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.55 0.53 ดีมาก 
 
 จากตารางที่ 11 ผลการประเมินความพึงพอใจทุกด้าน ผลการประเมินความพึงพอใจรวมทุกด้านอยู่ใน
ระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.55 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53 เมื่อพิจารณารายด้านเรียงจากมากไปน้อย 
พบว่า ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่องมีคะแนนสูงสุดที่ 4.63 (S.D. = 0.50) รองลงมาคือด้านภาพแอนิเมชัน สี 
และเสียงประกอบ และด้านความพึงพอใจโดยรวมที่มีคะแนนเท่ากันที่ 4.58 (S.D. = 0.51 และ 0.52 ตามล าดับ) 
ด้านการใช้ภาษาที่ 4.53 (S.D. = 0.54) ทั้งสี่ด้านอยู่ในระดับดีมาก ส่วนด้านการใช้งานและการมีปฏิสัมพันธ์มี
คะแนน 4.43 (S.D. = 0.59) อยู่ในระดับดี 
 
การอภิปรายผลการวิจัย 
1.ผลการประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง การรุกรานของโทรจัน 

การประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การรุกรานของโทรจัน จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ผลการ
ประเมินคุณภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.31 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.83 เมื่อพิจารณา
รายด้านเรียงจากมากไปน้อย พบว่า ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่องมีคะแนนสูงสุดที่ 4.47 (S.D. = 0.66) ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจากการพัฒนาสื่อได้ผ่านกระบวนการออกแบบและพัฒนาอย่างเป็นระบบ โดยเริ่มจากการวิเคราะห์ผู้เรียน
และความต้องการของสื่อ การออกแบบโครงสร้างเนื้อหา การทดสอบหาข้อผิดพลาด ตลอดจนการประเมินและ
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญทั้งด้านเนื้อหาและคุณภาพสื่อ ส่งผลให้ได้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติที่มี
ประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ พันธิภา สารสุวรรณ (2563) ที่ได้
พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้ตัวละครในนิทางพื้นบ้านไทยที่ส่งผลต่อ



 
  

45 
 

ทักษะ การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่าคุณภาพของสื่อ
โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.53 เช่นเดียวกับงานวิจัยของ ชุมพล จันทร์ฉลอง (2561) ที่ได้ท าการวิจัย
เรื่องการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง รักษ์ผืนป่าผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่า การ
ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ รวมคุณภาพทั้ง 3 ด้าน มีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.62 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก
เช่นเดียวกัน รองลงมาคือด้านภาพและเสียงที่ 4.25 (S.D. = 0.77) สอดคล้องกับงานวิจัยของ นาตยา ร่วมสมัคร
และคณะ (2565) ที่ได้การศึกษาคุณภาพและความพึงพอใจของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องผลไม้มหัศจรรย์ 
ผลการวิจัยพบว่า ด้านภาพและเสียง มีค่าเฉลี่ยเป็น 4.52  (S.D. = 0.57) ระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และด้าน
สุดท้ายด้านเทคนิคที่ 4.20 (S.D. = 1.06) ทั้งหมดอยู่ในระดับดี  
 
2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อ
แอนิเมชัน พบว่าคะแนนหลังเรียน (𝒙 ̅= 6.50, S.D. = 1.55) สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน (𝒙 ̅= 5.40, S.D. = 1.54) 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 4.43, p = .001) ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการเรียนรู้ผ่านสื่อแอนิเมชันช่วย
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ท าให้เกิดการจดจ าเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น ด้วยการน าเสนอที่มีทั้งภาพเคลื่อนไหว เสียง 
และการด าเนินเรื่องที่น่าสนใจ สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียของ Mayer (2009) ที่กล่าวว่า การ
เรียนรู้ผ่านสื่อที่มีทั้งภาพและเสียงจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถประมวลผลข้อมูลได้ดีกว่าการเรียนด้วยข้อความเพียง
อย่างเดียว ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของทิพย์สุดา ไพรงาม และธนดล ภูสีฤทธิ์ (2566) ที่พบว่าการใช้
บทเรียนการ์ตูนแอนิเมชันที่พัฒนาตามหลักการพัฒนาสมองเป็นฐาน สามารถพัฒนาความสามารถด้านการอ่าน
สะกดค าของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ให้สูงข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นเดียวกับงานวิจัยของ 
วราพร ด าจับ (2566) ที่พบว่าสื่อแอนิเมชันมีผลต่อการท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เร็ว และผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน ที่เรียนด้วยสื่อการสอนแอนิเมชันมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เนื่องจากสื่อแอนิเมชันช่วยดึงดูดความสนใจและท าให้เนื้อหาท่ีซับซ้อนเข้าใจง่ายข้ึน 

 
3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง การรุกราน
ของโทรจัน 
 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อแอนิเมชันพบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (𝒙 ̅= 
4.55, S.D. = 0.53) และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่องมีความพึงพอใจสูงที่สุด 
(𝒙 ̅= 4.63, S.D. = 0.50) รองลงมาคือด้านภาพแอนิเมชัน สี และเสียงประกอบ และด้านความพึงพอใจโดยรวม (𝒙 ̅= 
= 4.58, S.D. = 0.51, 0.52 ตามล าดับ) ด้านการใช้ภาษา (𝒙 ̅= 4.53, S.D. = 0.54) ซึ่งทั้งสี่ด้านอยู่ในระดับดีมาก 
ส่วนด้านการใช้งานและการมีปฏิสัมพันธ์อยู่ในระดับดี (𝒙 ̅= 4.43, S.D. = 0.59) ทั้งนี้เนื่องมาจาก ด้านเนื้อหาและ
การด าเนินเรื่องได้รับการประเมินสูงสุด เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบเนื้อหาตามหลักการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ของ 
Alessi & Trollip (1991) ที่เน้นการจัดล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องจากผู้เช่ียวชาญ 
และน าเสนอผ่านการด าเนินเรื่องที่น่าสนใจ สอดคล้องกับวัยของผู้เรียน ด้านที่สอง ด้านภาพแอนิเมชัน สี และเสียง
ประกอบได้รับการประเมินในระดับดีมาก เนื่องจากการออกแบบได้ใช้หลักการของทฤษฎีสื่อมัลติมีเดียของ Mayer 
(2009) ที่เน้นการผสมผสานองค์ประกอบต่างๆ อย่างเหมาะสม ทั้งภาพเคลื่อนไหว สีสันท่ีสดใส และเสียงประกอบ
ที่ช่วยเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ และด้านที่สาม ด้านการใช้งานและการมีปฏิสัมพันธ์ แม้จะได้คะแนนน้อยที่สุดแต่
ยังอยู่ในระดับดี สะท้อนให้เห็นว่าอาจต้องพัฒนาการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User Interface) ให้ใช้งานได้
ง่ายและมีความยืดหยุ่นมากขึ้น ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิรินาถ พาเช้ือ (2565) ที่พัฒนาสื่อ
แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก และพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับดีมาก 
(𝒙 ̅= 4.89, S.D. = 0.31) โดยเฉพาะด้านเนื้อหาและการน าเสนอ เช่นเดียวกับงานวิจัยของดวงพร ไม้ประเสริฐและ
อลงกรณ์ ม่วงไหม (2563) ที่ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง โรคกล้ามเนื้อหัวใจตายเฉียบพลัน 
ที่มีการน าเสนอเรื่องราวที่มีประโยชน  มีสาระ โดยการด าเนินเรื่องราวตางๆ ผานตัวละครและประกอบดวยฉากได
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อยางนาสนใจ ใหแกบุคคลทั่วไปผานการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ มีภาพเคลื่อนไหว เสียงสนทนา เสียงบรรยาย และ
เสียงดนตรี ท าใหผูชมเกิดจินตนาการ เกิดความสนุกสนานและไดอรรถรสในการรับชม ท าใหผูชมสามารถเขาถึง
ประเด็นท่ีผูน าเสนอตองการสื่อไดงายขึ้น โดยพบผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝒙 ̅= 4.54, S.D. = 
0.75) 
 
ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 
 จากการวิเคราะห์ผลการวิจัย สามารถเขียนข้อเสนอแนะได้ดังนี้ 
 1. จากผลการวิจัยที่พบว่าด้านการใช้งานและการมีปฏิสัมพันธ์มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (𝒙 ̅= 4.43) ดังนั้นใน
การพัฒนาสื่อแอนิเมชันครั้งต่อไป ควรเพิ่มการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User Interface) ให้มีความยืดหยุ่น
และใช้งานง่ายมากข้ึน รวมถึงเพิ่มการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับสื่อการเรียนรู้ 
 2. ควรมีการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติในเนื้อหาอ่ืนๆ ของรายวิชาวิทยาการค านวณ เนื่องจากผลการวิจยั
แสดงให้เห็นว่าสื่อแอนิเมชันช่วยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3. ควรเพิ่มระยะเวลาในการทดลองใช้สื่อแอนิเมชันให้มากข้ึน เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้ในระยะยาว และ
ติดตามความคงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 4. ควรมีการพัฒนาสื่อแอนิเมชันให้สามารถใช้งานได้บนอุปกรณ์ที่หลากหลาย เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงบทเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา และเพิ่มโอกาสในการเรียนรู้ 
 5. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการใช้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติกับวิธีการสอนแบบอื่นๆ เพื่อ
หาแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมที่สุดส าหรับเนื้อหาในรายวิชาวิทยาการค านวณ 
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