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บทคัดยอ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องหมอขาวหมอแกงลิง เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนรู 

กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียน โรงเรียนวัดไมฝาด อําเภอสิเกา จังหวัดตรัง ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

จํานวน 26 คน ไดมาจากการสุมแบบเจาะจงเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี้คือ สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ขอสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอสื่อการเรียนรู จากการวิจัยพบวา กลุม

ตัวอยางท่ีใชสื่อแอนิเมชัน 2D มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูสูงขึ้นท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 ระดับความพึง

พอใจท่ีมีตอสื่ออยูในระดับมาก (คาเฉลี่ย = 4.42 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.44) สรุปไดวา การพัฒนา

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องหมอขาวหมอแกงลิง เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนรู ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเอง  

 

คําสําคัญ : แอนิเมชัน 2 มิติ สื่อการเรียนรู หมอขาวหมอแกงลิง  

   

ABSTRACT 

This research has the objective to develop 2D animation, The Tropical Pitcher Plants 

to be the learning media. The samples in this research are 26 students in grade 6 of Wat Mai 

Fard School, Sikao, Trang. They are chosen specifically by random. The equipment which used 

in this research is 2D animation, learning achievement test, and evaluation of learners' 

satisfaction toward learning media. This research indicates that the samples who use 2D 

animation achieved higher statistical significance level at 0.5. The level of satisfaction with this 

media was high (average = 4.42, standard deviation = 0.44). In summary, The Development of 

2D Animation Learning Media: The Tropical Pitcher Plants makes self-learning by students. 
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1. บทนํา 

การวิจัยนี้มุงเนนการวิจัยเพ่ือพัฒนาคุณภาพ

การศึกษา ระบบการเรียนรูดวยตนเอง ปจจุบัน

สื่อสารสนเทศมีหลากหลายรูปแบบ มีประโยชนอยาง

มากสําหรับการถายทอดองคความรูตางๆ และเปน

ประโยชนทางดานการบันเทิง ซ่ึงสื่อท่ีใชสําหรับการ

เรียนรูท่ีมีอยูหลากหลายรูปแบบนั้น สามารถนํามา

สรางหรือประยุกตใชเพ่ือถายทอดองคความรูตางๆ 

ทางวิชาการได เชน สื่อการตูนแอนิเมชัน 2 มิติซ่ึง

เปนเทคโนโลยีท่ีสามารถจําลองวัตถุและ กระบวน 

การทํางานท่ีมีความซับซอนใหเขาใจไดงายข้ึนโดย

การเสนอในรูปแบบสื่อการตูนใหมีความหลากหลาย

ของความคิดสรางสรรคผลงาน โดยนํามาใชในการ 

ศึกษาของเนื้อหาท่ียากตอการนําเสนอ จะทําใหผูเรียน

ไดเขาใจถึงเนื้อหาท่ีมีลักษณะเปนนามธรรมใหเห็น

เปนรูปธรรมไดเปนอยางดี 

จากขอมูลดังกลาวขางตนผูวิจัยจึงมีแนวคิด

ในการใชสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ มาพัฒนารูปแบบการ

เรียนรู เ พ่ือเสริมสรางความเขาใจใหกับนักเรียน

เนื่องจากในปจจุบันหมอขาวหมอแกงลิงสามารถหาดู

ไดยาก  ดังนั้นเพ่ือสื่อความหมายรูปรางลักษณะและ

คุณสมบัติของหมอขาวหมอแกงลิงใหมีความเขาใจ

งาย มีแรงดึงดูดและความนาสนใจ ตอการเรียนรู  

จึงไดพัฒนาสื่อดังกลาวข้ึนเพ่ือใหนักเรียนสามารถ

ศึกษาและเรียนรูไดดวยตนเอง ผูวิจัยไดนําสื่อไปหา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู และความพึงพอใจของ

ผูเรียนท่ีมีตอสื่อจะไดนําไปพัฒนาสื่ออ่ืนๆ ตอไป 

 

วัตถุประสงคของการศึกษา 

1. พัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติเร่ือง

หมอขาวหมอแกงลิงเพ่ือใชเปนสื่อการเรียนรู 

2. เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยสื่อ

แอนิเมชัน 2 มิติเรื่องหมอขาวหมอแกงลิง  

3. เพ่ือหาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอสื่อ

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องหมอขาวหมอแกงลิง  

 

2. วัสดุ อุปกรณและวิธีการ/วิธีดําเนินการ

วิจัย 

2.1 ศึกษาและรวบรวมเนื้อหาเก่ียวกับหมอ 

ขาวหมอแกงลิง โดยมีเนื้อหาภายในสื่อ

ดังนี้  

2.1.1 ดอกของตนหมอขาวหมอแกงลิง 

2.1.2 โครงสรางภายในตนหมอขาว   

หมอแกงลิง 

2.1.3 ประเภทของตนหมอขาว        

หมอแกงลิง 

2.1.4 การเจริญเติบโตของหมอขาว   

หมอแกงลิง 

2.1.5 วิธีการดักจับแมลง 

2.1.6 ปจจัยการเจริญเติบโตของตน   

หมอขาวหมอแกงลิง 

2.1.7 ประโยชนของตนหมอขาว      

หมอแกงลิง 

2.1.8 ไซเตส (CITES) อนุสัญญาวาดวย

การคาระหวางประเทศซ่ึงชนิดของ

สัตวปาและพืชปาท่ีใกล จะสูญพันธุ 

2.1.9 การอนุรักษหมอขาวหมอแกงลิง 
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2.1.2 โครงสรางภายในตนหมอขาว   

หมอแกงลิง 

2.1.3 ประเภทของตนหมอขาว        

หมอแกงลิง 

2.1.4 การเจริญเติบโตของหมอขาว   

หมอแกงลิง 

2.1.5 วิธีการดักจับแมลง 

2.1.6 ปจจัยการเจริญเติบโตของตน   

หมอขาวหมอแกงลิง 

2.1.7 ประโยชนของตนหมอขาว      

หมอแกงลิง 

2.1.8 ไซเตส (CITES) อนุสัญญาวาดวย

การคาระหวางประเทศซ่ึงชนิดของ

สัตวปาและพืชปาท่ีใกล จะสูญพันธุ 

2.1.9 การอนุรักษหมอขาวหมอแกงลิง 
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2.2 การออกแบบสื่อการเรียนรูแอนิเมชัน 2 

มิติ 

2.2.1 การตรียมการเรื่อง

หมอขาวหมอแกงลิงและเรื่องราว 

2.2.2 ขั้นตอนการออกแบบและสราง 

ตัวละครและฉาก 

2.2.3 การเตรียมและจัดการเรื่องเสียง

รองและดนตรี 

2.2.4 ขั้นตอนการกําหนดการเคลื่อนไหว

ตัวละคร 

2.2.5 ขั้นตอนการตัดตอ 

2.2.6 ตรวจสอบเสียงดนตรีและ

ภาพเคลื่อนไหว 

2.3 ออกแบบและการจัดสรางสื่อการเรียนรู 

2.3.1 วางแนวความคิดของสื่อการเรียนรู

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

หมอขาวหมอแกงลิง วาจะให

เปนไปในรูปแบบใด จะเปนแนว

ไหนและออกมาในรูปแบบใด 

2.3.2 คิดเนื้อเรื่องของสื่อการเรียนรู

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

หมอขาวหมอแกงลิงและออกแบบ

รายละเอียดของตัวละครท่ีใชวาง

เนื้อเรื่องของสื่อการเรียนรู

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

หมอขาวหมอแกงลิง ลําดับ

เหตุการณท่ีเกิดขึ้นวา ขั้นตอนการ

ดําเนินเนื้อเรื่องเปนอยางไร 

2.4 เขียนบทดําเนินเรื่อง 

2.4.1 เม่ือไดเนื้อหาครบถวน ไดนําเนื้อหา

มาออกแบบการนําเสนอใหออกมา

ในรูปแบบท่ีมีความเขาใจงายโดย

การเขียนลง Story board (บท

ดําเนินเรื่อง) เพ่ือจัดลําดับขั้นตอน

ในการสรางชิ้นงานแตละฉาก 

2.4.2 เปนการวาดภาพตามเนื้อเรื่อง 

แสดงลําดับเหตุการณของของสื่อ

การเรียนรูแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

หมอขาวหมอแกงลิง เพ่ือให

มองเห็นภาพของฉากและมุมกลอง 

อีกท้ังยังแสดงลักษณะทาทางของ

ตัวละครไดชัดเจนมากขึ้น 

2.5 สรางชิ้นงาน 

ดําเนินการสรางชิ้นงานโดยใชโปรแกรม 

Flash CS3 แกไขตัดตอเสียงดวย โปรแกรม Cool 

Edit Pro 2.1 แปลงไฟลดวย โปรแกรม Adobe 

Premiere CS3  

2.6 ทดลองใชสื่อกับกลุมตัวอยาง 

นําสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองหมอขาวหมอ 

แกงลิง เพ่ือเปนสื่อการเรียนรู ท่ีเสร็จสมบูรณ ไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง เปนนักเรียนโรงเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดไมฝาด 

  

3. ผลการวิจัยและผลการออกแบบ 

ผลการวิจัยและผลการออกแบบสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องหมอขาวหมอแกงลิง เพ่ือเปนสื่อการเรียนรู  

 

ภาพที่ 1 ภาพชื่อเรื่อง 

  

ภาพที่ 2 การนําเขาสูเนื้อหาบทเรียน ภาพที่ 3 หมอขาวหมอแกงลิงท่ีอาศัยอยูใน Sri Lanka 

  

ภาพที่ 4 หมอขาวหมอแกงลิงท่ีอาศัยอยูใน China ภาพที่ 5 หมอขาวหมอแกงลิงท่ีอาศัยอยูใน Australia 
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2.2 การออกแบบสื่อการเรียนรูแอนิเมชัน 2 

มิติ 

2.2.1 การตรียมการเรื่อง

หมอขาวหมอแกงลิงและเรื่องราว 

2.2.2 ขั้นตอนการออกแบบและสราง 

ตัวละครและฉาก 

2.2.3 การเตรียมและจัดการเรื่องเสียง

รองและดนตรี 

2.2.4 ขั้นตอนการกําหนดการเคลื่อนไหว

ตัวละคร 

2.2.5 ขั้นตอนการตัดตอ 

2.2.6 ตรวจสอบเสียงดนตรีและ

ภาพเคลื่อนไหว 

2.3 ออกแบบและการจัดสรางสื่อการเรียนรู 

2.3.1 วางแนวความคิดของสื่อการเรียนรู

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

หมอขาวหมอแกงลิง วาจะให

เปนไปในรูปแบบใด จะเปนแนว

ไหนและออกมาในรูปแบบใด 

2.3.2 คิดเนื้อเรื่องของสื่อการเรียนรู

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

หมอขาวหมอแกงลิงและออกแบบ

รายละเอียดของตัวละครท่ีใชวาง

เนื้อเรื่องของสื่อการเรียนรู

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

หมอขาวหมอแกงลิง ลําดับ

เหตุการณท่ีเกิดขึ้นวา ขั้นตอนการ

ดําเนินเนื้อเรื่องเปนอยางไร 

2.4 เขียนบทดําเนินเรื่อง 

2.4.1 เม่ือไดเนื้อหาครบถวน ไดนําเนื้อหา

มาออกแบบการนําเสนอใหออกมา

ในรูปแบบท่ีมีความเขาใจงายโดย

การเขียนลง Story board (บท

ดําเนินเรื่อง) เพ่ือจัดลําดับขั้นตอน

ในการสรางชิ้นงานแตละฉาก 

2.4.2 เปนการวาดภาพตามเนื้อเรื่อง 

แสดงลําดับเหตุการณของของสื่อ

การเรียนรูแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 

หมอขาวหมอแกงลิง เพ่ือให

มองเห็นภาพของฉากและมุมกลอง 

อีกท้ังยังแสดงลักษณะทาทางของ

ตัวละครไดชัดเจนมากขึ้น 

2.5 สรางชิ้นงาน 

ดําเนินการสรางชิ้นงานโดยใชโปรแกรม 

Flash CS3 แกไขตัดตอเสียงดวย โปรแกรม Cool 

Edit Pro 2.1 แปลงไฟลดวย โปรแกรม Adobe 

Premiere CS3  

2.6 ทดลองใชสื่อกับกลุมตัวอยาง 

นําสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองหมอขาวหมอ 

แกงลิง เพ่ือเปนสื่อการเรียนรู ท่ีเสร็จสมบูรณ ไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง เปนนักเรียนโรงเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดไมฝาด 

  

3. ผลการวิจัยและผลการออกแบบ 

ผลการวิจัยและผลการออกแบบสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องหมอขาวหมอแกงลิง เพ่ือเปนสื่อการเรียนรู  

 

ภาพที่ 1 ภาพชื่อเรื่อง 

  

ภาพที่ 2 การนําเขาสูเนื้อหาบทเรียน ภาพที่ 3 หมอขาวหมอแกงลิงท่ีอาศัยอยูใน Sri Lanka 

  

ภาพที่ 4 หมอขาวหมอแกงลิงท่ีอาศัยอยูใน China ภาพที่ 5 หมอขาวหมอแกงลิงท่ีอาศัยอยูใน Australia 
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ภาพที่ 6 หมอขาวหมอแกงลิงท่ีอาศัยอยูใน 

Madagascar 

ภาพที่ 7 หมอขาวหมอแกงลิงท่ีอาศัยอยูใน Thailand 

  

ภาพที่ 8 นําเขาสูเนื้อหาโครงสรางของตน

หมอขาวหมอแกงลิง 

ภาพที่ 9 ภาพโครงสรางของชอดอก 

 

ภาพที่ 10 อธิบายโครงสรางของดอก 

  

3.1 ผลการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของ

ผูเรียน 

จากผลการทดลองเรียนดวยสื่อแอนิเมชัน 2 

มิติเรื่องหมอขาวหมอแกงลิง การเปรียบเทียบ ผลตาง

ท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) 

ปรากฏผล ดังตารางท่ี 1 

 

ตารางที่ 1  แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของผูเรียน 

ผลการ

ทดสอบ 
n X� S.D �𝐃𝐃 �𝐃𝐃𝟐𝟐 t 

Pre-test 26 12.92 1.65 
434 7358 39.93** 

Post-test 26 29.62 1.92 

มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (df = 19 ; t ตาราง 

= 2.0930) จากตาราง 1 แสดงวาผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนของผูเรียนท่ีเรียนจากสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง

หมอขาวหมอแกงลิง เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนรูมีความ

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึง

สรุปไดวาผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน

สูงกวากอนเรียน  

 

3.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของสื่อเรื่อง

หมอขาวหมอแกงลิง เพ่ือใชเปนสื่อการ

เรียนรู 

การประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 

2 มิติ เ ร่ืองหมอขาวหมอแกงลิง เ พ่ือใช เปนสื่อ 

การเรียนรู ใชแบบประเมินมาตราสวนประมาณคา 

(Rating scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเครท (Likert) 

ซ่ึงผลการประเมินความพึงพอใจ โดยนักเ รียน  

ดังแสดงไวในตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนท่ีมีตอสื่อ 

หัวขอการประเมิน x� S.D 
ระดับความ

พึงพอใจ 

สวนนํา 4.60 0.49 พึงพอใจมาก 

เนื้อหา 4.37 0.47 พึงพอใจมาก 

รูปแบบการนําเสนอ 4.27 0.44 พึงพอใจมาก 

สี 4.18 0.38 พึงพอใจมาก 

ภาพประกอบ 4.38 0.48 พึงพอใจมาก 

ตัวหนังสือ 4.31 0.46 พึงพอใจมาก 

เสียง 4.29 0.45 พึงพอใจมาก 

รวมทุกดาน 4.34 0.45 พึงพอใจมาก 

จากตารางท่ี 2 ความพึงพอใจของนักศึกษาตอสื่อ

แอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองข้ันตอนการเพาะปลูกและแปร

รูปยางพารา สรางอยูในเกณฑพึงพอใจมาก โดยมี

คาเฉลี่ยรวมทุกดานเทากับ 4.34 และคาความ

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.45 

 

4. การอภิปรายและวิจารณ 

4.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนกอนเรียนและหลังเรียน พบวา ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 29.62 ซ่ึง

สูงกวากอนเรียนท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 12.92 ซ่ึงคาท้ังสอง

อยูในเกณฑท่ีดี ท้ังนี้เปนเพราะสื่อสามารถสรางความ

นาสนใจ คาความแตกตางโดยใช t-test ปรากฏคา t 

ท่ีไดจากการคํานวณได 39.93 ซ่ึงไดจากตารางท่ี

ระดับนัยสําคัญท่ี 0.05 ซ่ึงมีคาเทากับ 1.7081 แสดง

วาผู เ รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 สรุปไดวา สื่อการ

เรียนรูในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติเรื่องหมอขาวหมอ 

แกงลิง เปนรูปแบบหนึ่งท่ีชวยสนับสนุนการเรียนรู

และสงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูใหสูงขึ้นซ่ึงสอดคลอง
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ภาพที่ 6 หมอขาวหมอแกงลิงท่ีอาศัยอยูใน 

Madagascar 

ภาพที่ 7 หมอขาวหมอแกงลิงท่ีอาศัยอยูใน Thailand 

  

ภาพที่ 8 นําเขาสูเนื้อหาโครงสรางของตน

หมอขาวหมอแกงลิง 

ภาพที่ 9 ภาพโครงสรางของชอดอก 

 

ภาพที่ 10 อธิบายโครงสรางของดอก 

  

3.1 ผลการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของ

ผูเรียน 

จากผลการทดลองเรียนดวยสื่อแอนิเมชัน 2 

มิติเรื่องหมอขาวหมอแกงลิง การเปรียบเทียบ ผลตาง

ท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) 

ปรากฏผล ดังตารางท่ี 1 

 

ตารางที่ 1  แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของผูเรียน 

ผลการ

ทดสอบ 
n X� S.D �𝐃𝐃 �𝐃𝐃𝟐𝟐 t 

Pre-test 26 12.92 1.65 
434 7358 39.93** 

Post-test 26 29.62 1.92 

มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (df = 19 ; t ตาราง 

= 2.0930) จากตาราง 1 แสดงวาผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนของผูเรียนท่ีเรียนจากสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง

หมอขาวหมอแกงลิง เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนรูมีความ

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึง

สรุปไดวาผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน

สูงกวากอนเรียน  

 

3.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของสื่อเรื่อง

หมอขาวหมอแกงลิง เพ่ือใชเปนสื่อการ

เรียนรู 

การประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 

2 มิติ เ ร่ืองหมอขาวหมอแกงลิง เ พ่ือใช เปนสื่อ 

การเรียนรู ใชแบบประเมินมาตราสวนประมาณคา 

(Rating scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเครท (Likert) 

ซ่ึงผลการประเมินความพึงพอใจ โดยนักเ รียน  

ดังแสดงไวในตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนท่ีมีตอสื่อ 

หัวขอการประเมิน x� S.D 
ระดับความ

พึงพอใจ 

สวนนํา 4.60 0.49 พึงพอใจมาก 

เนื้อหา 4.37 0.47 พึงพอใจมาก 

รูปแบบการนําเสนอ 4.27 0.44 พึงพอใจมาก 

สี 4.18 0.38 พึงพอใจมาก 

ภาพประกอบ 4.38 0.48 พึงพอใจมาก 

ตัวหนังสือ 4.31 0.46 พึงพอใจมาก 

เสียง 4.29 0.45 พึงพอใจมาก 

รวมทุกดาน 4.34 0.45 พึงพอใจมาก 

จากตารางท่ี 2 ความพึงพอใจของนักศึกษาตอสื่อ

แอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองข้ันตอนการเพาะปลูกและแปร

รูปยางพารา สรางอยูในเกณฑพึงพอใจมาก โดยมี

คาเฉลี่ยรวมทุกดานเทากับ 4.34 และคาความ

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.45 

 

4. การอภิปรายและวิจารณ 

4.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนกอนเรียนและหลังเรียน พบวา ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 29.62 ซ่ึง

สูงกวากอนเรียนท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 12.92 ซ่ึงคาท้ังสอง

อยูในเกณฑท่ีดี ท้ังนี้เปนเพราะสื่อสามารถสรางความ

นาสนใจ คาความแตกตางโดยใช t-test ปรากฏคา t 

ท่ีไดจากการคํานวณได 39.93 ซ่ึงไดจากตารางท่ี

ระดับนัยสําคัญท่ี 0.05 ซ่ึงมีคาเทากับ 1.7081 แสดง

วาผู เ รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 สรุปไดวา สื่อการ

เรียนรูในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติเรื่องหมอขาวหมอ 

แกงลิง เปนรูปแบบหนึ่งท่ีชวยสนับสนุนการเรียนรู

และสงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูใหสูงขึ้นซ่ึงสอดคลอง
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กับ [1] ท่ีกลาววา หลังการเรียนของนักเรียนระหวาง

กลุมท่ีเ รียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบภาพ 

เคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธ์ิทางเรียนสูงกวานักเรียนกลุม

ท่ีเรียนดวยวีการเรียนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ 0.5 [1] อีกท้ังสอดคลองกับ [2] สื่อ

มัลติมีเดียเปนการสรางความสนใจใหแกผูเรียน ทําให

ผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียน และยังเปน

ประโยชนตอบทเรียนท่ีสลับซับซอน เขาใจยาก ทําให

ผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาไดอยางรวดเร็ว 

 

4.2 ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อ 

ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอสื่ออยูใน

เกณฑพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ยรวมทุกดาน (x�= 4.34, 

S.D. = 0.45) เนื่องมาจากสื่อการเรียนรูในรูปแบบ

แอนิเมชัน2 มิติ เร่ืองหมอขาวหมอแกงลิง มีเนื้อหาท่ี

เขาใจงาย อีกท้ังรูปแบบการนําเสนอ สี ภาพประกอบ 

และตัวหนังสือ มีความชัดเจนเขาใจงาย ท้ังนี้อาจเปน

ผลสืบเนื่องมาจากการพัฒนาสื่อแอนิเมชันท่ีสอด 

คลองกับการศึกษาของ ศิมาภรณ นอยพงษ กฤติกา 

สังขวดี (2559) พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอ 

สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องปาไมมหัศจรรยในระดับมาก

ท่ีสุด [3] ซ่ึง Wolman [4] ไดใหความหมายของ

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึก (Feeling) มี

ความสุขเม่ือไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมายท่ี

ตองการหรือตามแรงจูงใจ [4] และดวยความหมาย

ดังกลาวจากการประเมินจึงทําใหนักเรียนมีวามพึง

พอใจตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเร่ือง หมอขาวหมอแกง 

ลิงในระดับมาก 

5. บทสรุป 

5.1 คะแนนท่ีไดจากกอนเรียนและหลังเรียน

จากนักเรียนโรงเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียน

วัดไมฝาด พบวา กลุมตัวอยางท่ีเรียนผานสื่อแอนิเมชัน 

2 มิติ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

5.2 กลุมตัวอยางเม่ือใชสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเร่ือง 

หมอขาวหมอแกงลิงแลว ผลท่ีไดคือ คาความพึงพอใจ

รวมทุกดาน มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.34 คาเบี่ยงเบน

มาตรฐานเฉลี่ยเทากับ 0.45 เม่ือนํามาเปรียบเทียบ

กับเกณฑท่ีไดกําหนดไวพบวาผูเรียนเกิดความพึง

พอใจในระดับมาก 
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