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การพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน 
วิชา คอมพิวเตอร สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานทามะกา 

ขนิษฐา  สังขทอง1* และ อุไรวรรณ  ศรีไชยเลิศ  

1สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
*Mewmew9667@gmail.com

บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน 

วิชา คอมพิวเตอร  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานทามะกา 2) หาประสิทธิภาพของสื่อการสอนท่ี
พัฒนาขึ้น 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยสื่อการสอนแอนิเมชันแบบ
ปฏิสัมพันธที่พัฒนาขึ้น 4) หาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอน
โครงงานเปนฐาน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6/1 จำนวน 32 คน โรงเรียนบานทามะกา 
การเลือกกลุมเปาหมายในการวิจัยครั้งนี้ไดมาดวยวิธีการเลือกแบบสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ 1) สื่อการสอน
แอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน วิชา คอมพิวเตอร 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน รอยละ และ  T-test 

Dependent 

 ผลการวิจัยพบวา 1) สื่อการสอนท่ีพัฒนาข้ึนอยูในเกณฑดี  2) ประสิทธิภาพของสื่อการสอน มีคาเทากับ 

83.43/80.20 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (((((((( =24.06 , S.D.=2.25) สูงกวากอนเรียน (((((((( =13.03 , S.D.=1.55) อยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอสื่อการสอนอยูในระดับดี  

คำสำคัญ: สื่อการสอนแอนิเมชัน  ปฏิสัมพันธ  โครงงานเปนฐาน  วิชาคอมพิวเตอร  
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Abstract 

The purposes of this research study were: 1 ) to development of animation interactive instruction with 

project-based learning for grade 6  student of banthamaka school. 2 ) to determine the efficieantly of 

instruction developed. 3 ) to compare student achievement before and after learning of the students 

studying media animation interactive instruction. 4 ) to the satisfaction of students with the instruction 

and project-based learning. The sample used students at 32 in the grade 6/1 was selected by simple 

random method. The instrument used for this research 1) Animation interactive instruction with project-

based learning for grade 6 student. 2) Achievement test. 3) Satisfaction statistics used in this study were 

mean, standard deviation, percent t-test dependent.  

The results showed that: 1 )  Animation interactive instruction with project-based learning was 

efficieantly 83.43/80.20 which higher than 80/80 2). Achievement posttest ((((( =24.06, S.D.=2.25) higher 

than previous ((((( =13.03, S.D.=1.55) that significant at the statistical level .05 3) Satisfaction of learners 

with animation interactive instruction at a good level. 

.  

Keywords: Teaching Animation, Interaction, Project-based Learning, Computer. 

1. บทนำ

การศึกษาไทยในยุคปจจุบันท้ังผูสอน ผูเรียน ชุมชน เศรษฐกิจ สังคมมีความเช่ือมโยงสัมพันธกันเพราะการผลิตบัณฑิตตอง
ใหมีคุณลักษณะตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิอุดมศึกษาแหงชาติ เพื่อตอบสนองความเช่ือมั่นใหกับสังคม ความยั่งยืนของระบบ
การศึกษาจึงตองมีบรรทัดฐานกลางไวเปนหลักฐานเพื่อใหสามารถสรางประชากรที่มีคุณภาพตรงตามที่ชาติตองการยิ่งขึ้น 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 4 เกี่ยวกับแนวการจัดการศึกษา มาตรา 22 ไดกลาวไววาการจัด
การศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวานั กเรียนมีความสำคัญที่สุด
กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหนักเรียนสามารถพัฒนาเต็มตามศักยภาพ มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู ให
สถานศึกษาและหนวยงานท่ีเกี่ยวของดำเนินการ จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจของนักเรียน 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 มุงพัฒนานักเรียนใหเปนคนดี มีปญญามีความสุข 

มีศักยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ มีความรู ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปญหา การใช
เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต และมุงใหผูเรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ความสามารถในการสื่อสาร เปนความสามารถใน
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การรับและสงสาร ภาษาถายทอดความคิด ความรูความเขาใจ ความรูสึก และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร 
และประสบการณอันจะเปนประโยชนตอการพัฒนาตนเองและสังคม เพื่อการตัดสินใจเก่ียวกับตนเองและสังคมไดอยาง
เหมาะสม ความสามารถในการแกปญหา และอุปสรรคตาง ๆ ที่เผชิญไดอยางถูกตองเหมาะสม บนพื้นฐานของหลักเหตุผล 

คุณธรรม และขอมูลสารสนเทศ เปนความสามารถในการนำกระบวนการตาง ๆ (อดิศร กอนคำ, 2552) 

จากการจัดกิจกรรมการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชาคอมพิวเตอร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 

6 ผูวิจัยไดสัมภาษณครูในรายวิชาเดียวกันพบวาครูผูสอนไดจัดกิจกรรมการเรียนรูเกี่ยวกับเรื่อง การใชงานโปรแกรมประยุกต 

Microsoft PowerPoint เพ่ือสรางงานนำเสนอ ทางผูสอนจึงมีความตองการใหผูวิจัยจัดทำบทเรียนในรูปแบบแอนิเมชัน 

เนื่องจากเวลาทำการเรียนการสอนมีจำกัดเนื้อหาในรายวิชามีอยูพอสมควร นักเรียนชอบเรียนการออกแบบมากกวาการเรียน
เนื้อหาจากหนังสือ บางรายวิชายังขาดสื่อการสอนท่ียังไมเพียรพอ เพราะหนังสือเรียนของนักเรียนไดลาชาเกินไปจึงทำให
นักเรียนไมเขาใจในบางเร่ืองจึงตองจัดสรรทำสื่อการสอนไวใหนักเรียนไดศึกษาหาความรูเพิ่มเติม หนังสือมีการปรับเปลี่ยน
หลักสูตรใหม บางเรื่องที่นักเรียนไดเรียนไปแลว แตก็ตองมาเรียนอีกจึงทำใหนักเรียนเบื่อ  

สื่อแอนิเมชันเขามามีบทบาทในสื่อการศึกษาทุกศาสตรทุกแขนง เพราะสื่อแอนิเมชัน สามารถดึงดูดความสนใจ เพื่อกระตุน
การเรียนของนักเรียนใหมีประสิทธิภาพตอการเรียนมากข้ึน สามารถสรางสื่อการสอนท่ีสามารถตอบโตกับนักเรียนได เปนการ
เสริมแรงใหนักเรียน (ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล, 2547) 

การจัดการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรูที่มีครูเปนผูกระตุนเพื่ อเกิดความสนใจกิจกรรม
คนควาหาความรูดวยตัวนักเรียนเอง นำไปสูการเพิ่มความรูที่ไดลงมือปฏิบัติ โดยนักเรียนมีการเรียนรูผานกระบวนการทำงาน
เปนกลุม โดยจัดทำโครงงานและผลงานแบบรูปธรรม (ดุษฎี โยเหลาและคณะ, 2557) 

จากปญหาและความเปนมาที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงมีความประสงคที่จะพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธ
รวมกับโครงงานเปนฐาน สำหรับการเรียนเพ่ือใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธตอสื่อไดโดยประยุกตใชกับการเรียนการสอนจะชวยให
เกิดกระบวนเรียนรูที่มีผลการเรียนรูที่ดีขึ้นใน วิชา คอมพิวเตอร อีกทั้งยังทดแทนในสวนของความรูที่อื่นที่ขาดหาย ชวย
เสริมสรางทักษะการเรียนใหนักเรียนมีความรู และสามารถในการประยุกตใชงานกับในรายวิชาอ่ืนๆได  

2. วตัถุประสงคของการวิจัย

2.1 เพ่ือการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน วิชา 
คอมพิวเตอร สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานทามะกา 

2.2 เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธ ท่ีพัฒนาข้ึน 

2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยสื่อการสอนแอนิเมชัน
แบบปฏิสัมพันธ ท่ีพัฒนาข้ึน 

2.4 เพื่อหาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสือ่การสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธ รวมกับรูปแบบการสอนโครงงาน 

3. วิธกีารดำเนินการวิจัย

3.1 กลุมเปาหมายและกลุมทดลอง 
3.1.1 กลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานทามะกา 

 อ. ทามะกา  จ.กาญจนบุรี ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 จำนวน 3 หอง มีนักเรียนจำนวน 96 คน 

3.1.2 กลุมทดลองที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6/1 จำนวนนักเรียน 32 คน  

โรงเ รียนบานทามะกา   อ.ทามะกา  จ.กาญจนบุรี  การเลือกกลุมเปาหมายวิธีการเลือกแบบสุมอยางงาย 
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 3.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
3.2.1 การพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน วิชา 

คอมพิวเตอร สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานทามะกา ไดดำเนินการตามกระบวนการของ ADDIE Model 

มีขั้นตอนดังนี ้
       3.2.1.1 ขั้นวิเคราะห ผูวิจัยวิเคราะหหลักสูตรเนื้อหา วิชา คอมพิวเตอร วิเคราะหกลุมเปาหมาย 

และวิเคราะหโปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาสื่อ   

       3.2.1.2 ขั้นออกแบบ ผูวิจัยออกแบบแผนการสอนและการหาลำดับเนื้อหา ออกแบบวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรม ออกขอสอบตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ออกแบบการดำเนินเรื่อง และออกแบบประเมินที่ใชในการวิจัย 

       3.2.1.3 ขั้นพัฒนา ผูวิจัยนำขอสอบไปใหผูเช่ียวชาญ จำนวน 3 คน ประเมินหาคาดัชนีความ
สอดคลอง (IOC) นำแผนการสอนใหผูเช่ียวชาญ จำนวน 3 คน ประเมินคุณภาพ สรางสื่อตามท่ีไดออกแบบในขั้นตอนขางตน 

และนำสื่อไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินดานเน้ือหา 3 คน และประเมินดานเทคนิค 3 คน 

       3.2.1.4 ขั้นนำไปใช ผูวิจัยนำสื่อใหครูประจำวิชาและท่ีปรึกษาตรวจสอบเนื้อหา ขอบกพรองจากการ
ไดนำสื่อไปใหครูประจำวิชาและท่ีปรึกษาตรวจสอบพบวามีขอบกพรองและขอเสนอแนะจึงทำการแกไขสื่อแลวนำสื่อไปใชจริง 

    3.2.1.5 ขั้นประเมิน ผูวิจัยนำสื่อการที่ผานการประเมินและการหาคุณภาพ ไปทดลองใชจริง 
3.2.2 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและเทคนิค ผูวิจัยไดทำแบบประเมินฉบับราง มีลักษณะปลายปด

การประเมินใชมาตราสวนประมาณคา 5  ระดับของลิเคิอรท โดยที่  มากที่สุด  มาก ปานกลาง และนอย โดยเลือกคำตอบ
เพียงคำตอบเดียว เพื่อใหผูเช่ียวชาญเสนอแนะความคิดเห็นเพิ่มเติมได จากนั้นนำนำแบบประเมินฉบับรางไปใหอาจารยที่
ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและการใชภาษา ผูวิจัยปรับปรุงแกไขเสนอแนะความคิดเห็นเพิ่มเติมและนำไปจัดพิมพฉบับจริง 

3.2.3 แบบทดสอบสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูวิจัยจัดทำแบบทดสอบฉบับราง มีลักษณะเปนขอคำถาม แบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ นำขอสอบไปใหผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน ประเมินหาคาดัชนีความสอดคลอง ( IOC) แลว
คัดเลือกขอคำถามที่มีคาดัชนีความสอดคลองอยางนอย 0.5 ไวสรางเปนแบบทดสอบสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการประเมิน 

IOC ของขอสอบ 33 ขอ มีคา = 0.33-1.00 มีขอสอบท่ีไมผานเกณฑจำนวน 3 ขอ ผูวิจัยจึงทำการตัดออกทำใหเหลือขอสอบท่ี
นำไปใชไดจำนวน 30 ขอ แตคงครอบคลุมทุกวัตถุประสงคการเรียน 

3.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ผูวิจัยไดทำแบบประเมินฉบับราง มีลักษณะปลายปดการ
ประเมินใชมาตราสวนประมาณคา 5  ระดับของลิเคิอรท โดยท่ี  มากที่สุด  โดยเลือกคำตอบเพียงคำตอบเดียว เพื่อใหนักเรียน
เสนอแนะความคิดเห็นเพิ่มเติมได จากนั้นนำแบบสอบถามฉบับรางไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและการใช
ภาษา ผูวิจัยปรับปรุงแกไขเสนอแนะความคิดเห็นเพิ่มเติมและนำไปจัดพิมพฉบับจริง  

3.2.4.1 หาผลแบบสอบความพึงพอใจสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธ นำมาวิเคราะห
ขอมูลและสรุปผลท่ีไดจากการทดลอง 

3.3 วิธีการเก็บขอมูล 
การวิจัยครั้งนี้เปนงานวิจัยเชิงทดลอง  One Group Pretest Posttest Design โดยใหนักเรียนทำแบบทดสอบ

สัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน ศึกษาเน้ือหาดวยสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธ เมื่อเรียนครบทุกเนื้อหาแลวใหนักเรียน
ทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

3.4 การวิเคราะหขอมูล 
3.4.1 สถิติทีใ่ชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบน รอยละ การหาประสิทธิภาพของบทเรียน และการ

หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คา t-test dependent. 
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4. ผลการวิจัย

 4.1 ผลการพัฒนาสื่อการสอนแอนิ เมชันแบบปฏิสัมพันธ  
การพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธ เพื่อการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับ

รูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน วิชา คอมพิวเตอร สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานทามะกา 
ประกอบดวยเน้ือหา จำนวน 3 ตอน ไดแก 1) การทำงานของโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2) เครื่องมือและวิธีการใช
งานของโปรแกรม Microsoft PowerPoint และ 3) การสรางช้ินงานดวยโปรแกรม Microsoft PowerPoint ดังภาพ 1-2 

  ภาพท่ี 1 หนาแรก      ภาพท่ี 2  เนื้อหา 

ผลการประเมินคุณภาพสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพนัธ ดานเนื้อหาและเทคนิค 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคณุภาพสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสมัพันธ 
รายการประเมิน S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ดานเน้ือหา 4.78 0.41 ดีมาก 

2. ดานเทคนิค 4.40 0.66 ดี 
โดยรวม 4.59 0.17 ดีมาก 

จากตาราง 1 พบวาผลการประเมนิดานเนื้อหา มีคาเฉลีย่ ( =4.78, S.D.=0.41) อยูในเกณฑดีมาก และดานเทคนิค 

พบวา มีคาเฉลี่ย (  =4.40,S.D.=0.66) อยูในเกณฑดี โดยรวมมีคาเฉลี่ย ( =4.59,S.D.=0.17) อยูในเกณฑดมีาก 

4.2 ผลประสิทธิภาพของสื่อการสอนแอนิเมชนัแบบปฏสิัมพันธ 
ผูวิจัยไดการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสมัพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน วชิา คอมพิวเตอร 

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานทามะกา โดยใชผลคาคะแนนจากแบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบ 
สอบหลังเรียนเพื่อหาประสืทธิภาพของสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธ 

ตารางที ่2 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธ 
การทดสอบ คะแนนเต็ม S.D คาประสิทธิภาพ 

 คะแนนระหวางเรียน  30 25.03 2.74 83.43 

คะแนนหลังเรียน 30 24.06 2.25 80.20
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จากตารางที่ 2 ผูเรียนมีคาเฉลี่ยคะแนนแบบวัดผลทางการเรียนระหวางเรียนคิดเปนรอยละ 83.43 ( =25.03, 

S.D.=2.74) และหลังเรียนคิดเปนรอยละ 80.20 ( = 24.06, S.D. = 2.25) ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

4.3 ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยส่ือการพัฒนาส่ือการสอนแอนิเมชนั
แบบปฏิสัมพนัธ 

ผูวิจัยนำสื่อการสอนแอนเิมชันแบบปฏิสัมพันธที่พัฒนาข้ึนไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง แสดงดังภาพท่ี 3 และ
สรุปผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แสดงดังตารางที่ 3 

ภาพท่ี 3 การทดลองใชสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสมัพันธ 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

แบบทดสอบ คะแนนเต็ม  S.D df t p 
กอนเรียน 30 13.03 1.55 

29 27.38 1.38* 
หลังเรียน 30 24.06 2.25 

จากตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน พบวานักเรียนมีคะแนนหลังเรียน 

 ( =24.06, S.D.=2.25) สูงกวากอนเรียน ( =13.03, S.D.=1.55) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

 4.4 ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอกระบวนการเรียนรูท่ีพัฒนาขึ้น 

ผูวิจัยดำเนินการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับ
รูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน วิชา คอมพิวเตอร สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานทามะกา จากนั้นนำ
ผลการสอบถามมาวิเคราะหดวยคาสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑและสรุปผล ผลปรากฎดังตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกระบวนการเรียนรูที่พัฒนาข้ึน 

ที ่ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
S.D. 

1 ความพึงพอใจดานเนื้อหา 4.43 0.62       ดี 

2 ความพึงพอใจดานเทคนิคการนำเสนอ 4.54 0.64 ดีมาก 

3 ความพึงพอใจดานประโยชนที่ไดรบั 4.24 0.70       ดี 

โดยรวม 4.39 0.66 ดี 
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จากตาราง 4 พบวานกัเรียนที่เรียนดวยสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปน
ฐาน วิชา คอมพิวเตอร พบวาโดยรวมนักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย ((((( =4.39, S.D.=0.66) 

5. สรุปผลการวิจัย

5.1 สื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน  วิชา คอมพิวเตอร  สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานทามะกา ที่พัฒนาข้ึน ผูเชี่ยวชาญจำนวน 6 ทาน ประเมินดานเนื้อหา และดาน
เทคนิค ผลการประเมินในดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย ( =4.78, S.D.=0.41) ดานเทคนิคอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย  

( =4.40, S.D.=0.66) ซึ่งสามารถนำไปใชไดจริง 
5.2 การหาประสิทธิภาพของสื่อการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงาน

เปนฐาน ที่พัฒนาข้ึน มีคาประสิทธิภาพเทากับ 83.43/80.20 โดยหาคาคะแนนจากแบบทดสอบระหวางเรียน และแบบสอบ
ทดสอบหลังเรียน เพื่อหาคาประสิทธิภาพของสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธ 

5.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยสื่อการสอนแอนิเมชัน
แบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐานท่ีพัฒนาข้ึน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียกสูงกวากอนเรียนอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 5.4 การหาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสื่อการพัฒนาส่ือการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการ
สอนโครงงานเปนฐาน พบวาความพึงพอใจของนักเรียนอยูในระดับดี 

6. อภิปรายผลการวิจัย
1. จากวัตถุประสงคขอท่ี 1 ในการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปน

ฐาน วิชา คอมพิวเตอร  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานทามะกา ท่ีพัฒนาขึ้น ผูเช่ียวชาญจำนวน 6 ทาน 

ประเมินดานเนื้อหาและดานเทคนิค ผลการประเมินในดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  ( =4.78, S.D.=0.41) ดานเทคนิคอยู
ในระดับดีมาก ( =4.40, S.D.=0.66) ซึ่งสามารถนำไปใชไดจริง เน่ืองจากผูวิจัยไดทำตามกระบวนการท่ีไดออกแบบสื่อการ
สอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน ที่มีลักษณะเช่ือมโยงกับเน้ือหา ซึ่งเปนการเรียนรูที่มี
ประสิทธิภาพสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูไดเปนอยางดี  

2. จากวัตถุประสงคขอที่ 2 การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอน
โครงงานเปนฐาน ที่พัฒนาข้ึนมีคา 2 ประสิทธิภาพเทากับ 83.43/80.20 เปนไปตามเกณฑที่กำหนดไวคือสูงกวาเกณฑ 80/80 

ซึ่งสอดคลองกับผลวิจัยของ (อาลิสา สายทอง และคณะ , 2560)  จึงสรุปไดวา การพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบ
ปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน  สามารถเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดจริงซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 

เนื่องจากผูวิจัยไดออกแบบวัตถุประสงคครอบคลุมเนื้อหาและนักเรียนยังมีความรูคงทนอยูในระหวางการทำแบบทดสอบ
นักเรียนจึงมีผลคะแนนท่ีดี  

3. จากวัตถุประสงคขอที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียนที่เรียนดวย
สื่อการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน พบวาเมื่อเปรียบเทียบคะแนน
กอนเรียน ( =13.03, S.D.=1.55)  และหลังเรียน ( =24.06, S.D.=2.25) พบวาคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ซึ่งสอดคลองกับผลวิจัยของ (วณิชญา จำปาและอุไรวรรณ  ศรีไชยเลิศ, 2562) พบวาหลังเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

1013



The 12th NPRU National Academic Conference   

Nakhon Pathom Rajabhat University | Nakhon Pathom | Thailand | 9 - 10 July 2020

8 | King's Philosophy and Research for Life Balance in Disruptive Technology Era

4. จากวัตถุประสงคขอท่ี 4 การหาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธ
รวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน พบวา ความพึงพอใจของผูเรียนอยูในระดับดีที่สุด ( =4.39, S.D.=0.66) ซึ่ง
สอดคลองกับผลการวิจัยของ (พรรณิภา แสนพรม และปถมาภรณ ไทยโพธิ์ศรี, 2562) ถือวานักเรียนมีความพึงพอใจสื่อการ
สอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐาน 

7. ขอเสนอแนะ

1. ผูสอนควรตรวจดูความพรอมของเครื่องคอมพิวเตอรและตองมีการเช็คไฟลโปรแกรม Adobe Captivate กอนที่
จะนำไฟลงานลงในเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อไมใหเกิดปญหาระหวางเรียนของนักเรียน 

2. ผูสอนควรมีการสรางสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบอื่น  เชน รูปแบบเกม เพื่อตอบสนองความ
แตกตางระหวางได 

3. ควรนำวิธีการสอนรูปแบบการสอนโครงงานเปนฐานไปใชในการสอนในรายวิชาอ่ืน และช้ันเรียนอื่น

10. การอางอิงและเอกสารอางอิง
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