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การพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน 
วิชา คอมพิวเตอรŤ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 6 โรงเรียนบšานทŠามะกา 

ขนิษฐา  สังขทอง1* และ อุไรวรรณ  ศรีไชยเลิศ  

1สาขาวิชาคอมพิวเตอรŤศึกษา คณะวิทยาศาสตรŤและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
*Mewmew9667@gmail.com

บทคัดยŠอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคŤเพื่อ 1) พัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน 

วิชา คอมพิวเตอรŤ  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘที่ 6 โรงเรียนบšานทŠามะกา 2) หาประสิทธิภาพของสื่อการสอนท่ี
พัฒนาขึ้น 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียนของผูšเรียนที่เรียนดšวยสื่อการสอนแอนิเมชันแบบ
ปฏิสัมพันธŤที่พัฒนาขึ้น 4) หาความพึงพอใจของผูšเรียนที่มีตŠอสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอน
โครงงานเปŨนฐาน กลุŠมตัวอยŠางที่ใชšในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘที่ 6/1 จำนวน 32 คน โรงเรียนบšานทŠามะกา 
การเลือกกลุŠมเปŜาหมายในการวิจัยครั้งนี้ไดšมาดšวยวิธีการเลือกแบบสุŠมอยŠางงŠาย เครื่องมือที่ใชšในการวิจัย คือ 1) สื่อการสอน
แอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน วิชา คอมพิวเตอรŤ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชšในการวิจัย ไดšแกŠ คŠาเฉลี่ย สŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน รšอยละ และ  T-test 

Dependent 

 ผลการวิจัยพบวŠา 1) สื่อการสอนท่ีพัฒนาข้ึนอยูŠในเกณฑŤดี  2) ประสิทธิภาพของสื่อการสอน มีคŠาเทŠากับ 

83.43/80.20 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (((((((( =24.06 , S.D.=2.25) สูงกวŠากŠอนเรียน (((((((( =13.03 , S.D.=1.55) อยŠางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของผูšเรียนที่มีตŠอสื่อการสอนอยูŠในระดับดี  

คำสำคัญ: สื่อการสอนแอนิเมชัน  ปฏิสัมพันธŤ  โครงงานเปŨนฐาน  วิชาคอมพิวเตอรŤ  
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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

การศึกษาไทยในยุคปŦจจุบันท้ังผูšสอน ผูšเรียน ชุมชน เศรษฐกิจ สังคมมีความเช่ือมโยงสัมพันธŤกันเพราะการผลิตบัณฑิตตšอง
ใหšมีคุณลักษณะตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิอุดมศึกษาแหŠงชาติ เพื่อตอบสนองความเช่ือมั่นใหšกับสังคม ความยั่งยืนของระบบ
การศึกษาจึงตšองมีบรรทัดฐานกลางไวšเปŨนหลักฐานเพื่อใหšสามารถสรšางประชากรที่มีคุณภาพตรงตามที่ชาติตšองการยิ่งขึ้น 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหŠงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 4 เกี่ยวกับแนวการจัดการศึกษา มาตรา 22 ไดšกลŠาวไวšวŠาการจัด
การศึกษาตšองยึดหลักวŠาผูšเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูšและพัฒนาตนเองไดšและถือวŠานั กเรียนมีความสำคัญที่สุด
กระบวนการจัดการศึกษาตšองสŠงเสริมใหšนักเรียนสามารถพัฒนาเต็มตามศักยภาพ มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรูš ใหš
สถานศึกษาและหนŠวยงานท่ีเกี่ยวขšองดำเนินการ จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหšสอดคลšองกับความสนใจของนักเรียน 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 มุŠงพัฒนานักเรียนใหšเปŨนคนดี มีปŦญญามีความสุข 

มีศักยภาพในการศึกษาตŠอ และประกอบอาชีพ มีความรูš ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกšปŦญหา การใชš
เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต และมุŠงใหšผูšเรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ความสามารถในการสื่อสาร เปŨนความสามารถใน
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การรับและสŠงสาร ภาษาถŠายทอดความคิด ความรูšความเขšาใจ ความรูšสึก และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนขšอมูลขŠาวสาร 
และประสบการณŤอันจะเปŨนประโยชนŤตŠอการพัฒนาตนเองและสังคม เพื่อการตัดสินใจเก่ียวกับตนเองและสังคมไดšอยŠาง
เหมาะสม ความสามารถในการแกšปŦญหา และอุปสรรคตŠาง ๆ ที่เผชิญไดšอยŠางถูกตšองเหมาะสม บนพื้นฐานของหลักเหตุผล 

คุณธรรม และขšอมูลสารสนเทศ เปŨนความสามารถในการนำกระบวนการตŠาง ๆ (อดิศร กšอนคำ, 2552) 

จากการจัดกิจกรรมการเรียนรูšกลุŠมสาระการเรียนรูšการงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชาคอมพิวเตอรŤ ช้ันประถมศึกษาปŘท่ี 

6 ผูšวิจัยไดšสัมภาษณŤครูในรายวิชาเดียวกันพบวŠาครูผูšสอนไดšจัดกิจกรรมการเรียนรูšเกี่ยวกับเรื่อง การใชšงานโปรแกรมประยุกตŤ 
Microsoft PowerPoint เพ่ือสรšางงานนำเสนอ ทางผูšสอนจึงมีความตšองการใหšผูšวิจัยจัดทำบทเรียนในรูปแบบแอนิเมชัน 

เนื่องจากเวลาทำการเรียนการสอนมีจำกัดเนื้อหาในรายวิชามีอยูŠพอสมควร นักเรียนชอบเรียนการออกแบบมากกวŠาการเรียน
เนื้อหาจากหนังสือ บางรายวิชายังขาดสื่อการสอนท่ียังไมŠเพียรพอ เพราะหนังสือเรียนของนักเรียนไดšลŠาชšาเกินไปจึงทำใหš
นักเรียนไมŠเขšาใจในบางเร่ืองจึงตšองจัดสรรทำสื่อการสอนไวšใหšนักเรียนไดšศึกษาหาความรูšเพิ่มเติม หนังสือมีการปรับเปลี่ยน
หลักสูตรใหมŠ บางเรื่องที่นักเรียนไดšเรียนไปแลšว แตŠก็ตšองมาเรียนอีกจึงทำใหšนักเรียนเบื่อ  

สื่อแอนิเมชันเขšามามีบทบาทในสื่อการศึกษาทุกศาสตรŤทุกแขนง เพราะสื่อแอนิเมชัน สามารถดึงดูดความสนใจ เพื่อกระตุšน
การเรียนของนักเรียนใหšมีประสิทธิภาพตŠอการเรียนมากข้ึน สามารถสรšางสื่อการสอนท่ีสามารถตอบโตšกับนักเรียนไดš เปŨนการ
เสริมแรงใหšนักเรียน (ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล, 2547) 

การจัดการเรียนรูšแบบใชšโครงงานเปŨนฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรูšที่มีครูเปŨนผูšกระตุšนเพื่ อเกิดความสนใจกิจกรรม
คšนควšาหาความรูšดšวยตัวนักเรียนเอง นำไปสูŠการเพิ่มความรูšที่ไดšลงมือปฏิบัติ โดยนักเรียนมีการเรียนรูšผŠานกระบวนการทำงาน
เปŨนกลุŠม โดยจัดทำโครงงานและผลงานแบบรูปธรรม (ดุษฎี โยเหลาและคณะ, 2557) 

จากปŦญหาและความเปŨนมาที่กลŠาวมาขšางตšน ผูšวิจัยจึงมีความประสงคŤที่จะพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤ
รŠวมกับโครงงานเปŨนฐาน สำหรับการเรียนเพ่ือใหšนักเรียนมีปฏิสัมพันธŤตŠอสื่อไดšโดยประยุกตŤใชšกับการเรียนการสอนจะชŠวยใหš
เกิดกระบวนเรียนรูšที่มีผลการเรียนรูšที่ดีขึ้นใน วิชา คอมพิวเตอรŤ อีกทั้งยังทดแทนในสŠวนของความรูšที่อื่นที่ขาดหาย ชŠวย
เสริมสรšางทักษะการเรียนใหšนักเรียนมีความรูš และสามารถในการประยุกตŤใชšงานกับในรายวิชาอ่ืนๆไดš  

2. วตัถุประสงคŤของการวิจัย

2.1 เพ่ือการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน วิชา 
คอมพิวเตอรŤ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘท่ี 6 โรงเรียนบšานทŠามะกา 

2.2 เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤ ท่ีพัฒนาข้ึน 

2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดšวยสื่อการสอนแอนิเมชัน
แบบปฏิสัมพันธŤ ท่ีพัฒนาข้ึน 

2.4 เพื่อหาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตŠอสือ่การสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤ รŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงาน 

3. วิธกีารดำเนินการวิจัย

3.1 กลุŠมเปŜาหมายและกลุŠมทดลอง 
3.1.1 กลุŠมเปŜาหมายที่ใชšในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘที่ 6 โรงเรียนบšานทŠามะกา 

 อ. ทŠามะกา  จ.กาญจนบุรี ในภาคเรียนท่ี 2 ปŘการศึกษา 2562 จำนวน 3 หšอง มีนักเรียนจำนวน 96 คน 

3.1.2 กลุŠมทดลองที่ใชšในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘที่ 6/1 จำนวนนักเรียน 32 คน  

โรงเ รียนบšานทŠามะกา   อ.ทŠามะกา  จ.กาญจนบุรี  การเลือกกลุŠมเปŜาหมายวิธีการเลือกแบบสุŠมอยŠางงŠาย 
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 3.2 เคร่ืองมือท่ีใชšในการวิจัย 
3.2.1 การพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน วิชา 

คอมพิวเตอรŤ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘท่ี 6 โรงเรียนบšานทŠามะกา ไดšดำเนินการตามกระบวนการของ ADDIE Model 

มีขั้นตอนดังนี ้
       3.2.1.1 ขั้นวิเคราะหŤ ผูšวิจัยวิเคราะหŤหลักสูตรเนื้อหา วิชา คอมพิวเตอรŤ วิเคราะหŤกลุŠมเปŜาหมาย 

และวิเคราะหŤ โปรแกรมท่ีใชš ในการพัฒนาสื่อ   

       3.2.1.2 ขั้นออกแบบ ผูšวิจัยออกแบบแผนการสอนและการหาลำดับเนื้อหา ออกแบบวัตถุประสงคŤ
เชิงพฤติกรรม ออกขšอสอบตามวัตถุประสงคŤเชิงพฤติกรรม ออกแบบการดำเนินเรื่อง และออกแบบประเมินที่ใชšในการวิจัย 

       3.2.1.3 ขั้นพัฒนา ผูšวิจัยนำขšอสอบไปใหšผูšเช่ียวชาญ จำนวน 3 คน ประเมินหาคŠาดัชนีความ
สอดคลšอง (IOC) นำแผนการสอนใหšผูšเช่ียวชาญ จำนวน 3 คน ประเมินคุณภาพ สรšางสื่อตามท่ีไดšออกแบบในขั้นตอนขšางตšน 

และนำสื่อไปใหšผูšเชี่ยวชาญประเมินดšานเน้ือหา 3 คน และประเมินดšานเทคนิค 3 คน 

       3.2.1.4 ขั้นนำไปใชš ผูšวิจัยนำสื่อใหšครูประจำวิชาและท่ีปรึกษาตรวจสอบเนื้อหา ขšอบกพรŠองจากการ
ไดšนำสื่อไปใหšครูประจำวิชาและท่ีปรึกษาตรวจสอบพบวŠามีขšอบกพรŠองและขšอเสนอแนะจึงทำการแกšไขสื่อแลšวนำสื่อไปใชšจริง 

    3.2.1.5 ขั้นประเมิน ผูšวิจัยนำสื่อการที่ผŠานการประเมินและการหาคุณภาพ ไปทดลองใชšจริง 
3.2.2 แบบประเมินคุณภาพดšานเนื้อหาและเทคนิค ผูšวิจัยไดšทำแบบประเมินฉบับรŠาง มีลักษณะปลายปŗด

การประเมินใชšมาตราสŠวนประมาณคŠา 5  ระดับของลิเคิอรŤท โดยที่  มากที่สุด  มาก ปานกลาง และนšอย โดยเลือกคำตอบ
เพียงคำตอบเดียว เพื่อใหšผูšเช่ียวชาญเสนอแนะความคิดเห็นเพิ่มเติมไดš จากนั้นนำนำแบบประเมินฉบับรŠางไปใหšอาจารยŤที่
ปรึกษาตรวจสอบความถูกตšองและการใชšภาษา ผูšวิจัยปรับปรุงแกšไขเสนอแนะความคิดเห็นเพิ่มเติมและนำไปจัดพิมพŤฉบับจริง 

3.2.3 แบบทดสอบสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูšวิจัยจัดทำแบบทดสอบฉบับรŠาง มีลักษณะเปŨนขšอคำถาม แบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขšอ นำขšอสอบไปใหšผูšเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทŠาน ประเมินหาคŠาดัชนีความสอดคลšอง ( IOC) แลšว
คัดเลือกขšอคำถามที่มีคŠาดัชนีความสอดคลšองอยŠางนšอย 0.5 ไวšสรšางเปŨนแบบทดสอบสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการประเมิน 

IOC ของขšอสอบ 33 ขšอ มีคŠา = 0.33-1.00 มีขšอสอบท่ีไมŠผŠานเกณฑŤจำนวน 3 ขšอ ผูšวิจัยจึงทำการตัดออกทำใหšเหลือขšอสอบท่ี
นำไปใชšไดšจำนวน 30 ขšอ แตŠคงครอบคลุมทุกวัตถุประสงคŤการเรียน 

3.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ผูšวิจัยไดšทำแบบประเมินฉบับรŠาง มีลักษณะปลายปŗดการ
ประเมินใชšมาตราสŠวนประมาณคŠา 5  ระดับของลิเคิอรŤท โดยท่ี  มากที่สุด  โดยเลือกคำตอบเพียงคำตอบเดียว เพื่อใหšนักเรียน
เสนอแนะความคิดเห็นเพิ่มเติมไดš จากนั้นนำแบบสอบถามฉบับรŠางไปใหšอาจารยŤที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตšองและการใชš
ภาษา ผูšวิจัยปรับปรุงแกšไขเสนอแนะความคิดเห็นเพิ่มเติมและนำไปจัดพิมพŤฉบับจริง  

3.2.4.1 หาผลแบบสอบความพึงพอใจสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤ นำมาวิเคราะหŤ
ขšอมูลและสรุปผลท่ีไดšจากการทดลอง 

3.3 วิธีการเก็บขšอมูล 
การวิจัยครั้งนี้เปŨนงานวิจัยเชิงทดลอง  One Group Pretest Posttest Design โดยใหšนักเรียนทำแบบทดสอบ

สัมฤทธ์ิทางการเรียนกŠอนเรียน ศึกษาเน้ือหาดšวยสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤ เมื่อเรียนครบทุกเนื้อหาแลšวใหšนักเรียน
ทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

3.4 การวิเคราะหŤขšอมูล 
3.4.1 สถิติทีใ่ชšในการวิจัย ไดšแกŠ คŠาเฉลี่ย คŠาเบี่ยงเบน รšอยละ การหาประสิทธิภาพของบทเรียน และการ

หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คŠา t-test dependent. 
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4. ผลการวิจัย

 4.1 ผลการพัฒนาสื่อการสอนแอนิ เมชันแบบปฏิสัมพันธŤ  
การพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤ เพื่อการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับ

รูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน วิชา คอมพิวเตอรŤ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘที่ 6 โรงเรียนบšานทŠามะกา 
ประกอบดšวยเน้ือหา จำนวน 3 ตอน ไดšแกŠ 1) การทำงานของโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2) เครื่องมือและวิธีการใชš
งานของโปรแกรม Microsoft PowerPoint และ 3) การสรšางช้ินงานดšวยโปรแกรม Microsoft PowerPoint ดังภาพ 1-2 

  ภาพท่ี 1 หนšาแรก      ภาพท่ี 2  เนื้อหา 

ผลการประเมินคุณภาพสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพนัธŤ ดšานเนื้อหาและเทคนิค 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคณุภาพสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสมัพันธŤ 
รายการประเมิน S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ดšานเน้ือหา 4.78 0.41 ดีมาก 

2. ดšานเทคนิค 4.40 0.66 ดี 
โดยรวม 4.59 0.17 ดีมาก 

จากตาราง 1 พบวŠาผลการประเมนิดšานเนื้อหา มีคŠาเฉลีย่ ( =4.78, S.D.=0.41) อยูŠในเกณฑŤดีมาก และดšานเทคนิค 

พบวŠา มีคŠาเฉลี่ย (  =4.40,S.D.=0.66) อยูŠในเกณฑŤดี โดยรวมมีคŠาเฉลี่ย ( =4.59,S.D.=0.17) อยูŠในเกณฑŤดมีาก 

4.2 ผลประสิทธิภาพของสื่อการสอนแอนิเมชนัแบบปฏสิัมพันธŤ 
ผูšวิจัยไดšการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสมัพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน วชิา คอมพิวเตอรŤ 

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘที่ 6 โรงเรียนบšานทŠามะกา โดยใชšผลคŠาคะแนนจากแบบทดสอบระหวŠางเรียน และแบบทดสอบ 
สอบหลังเรียนเพื่อหาประสืทธิภาพของสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤ 

ตารางที ่2 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤ 
การทดสอบ คะแนนเต็ม S.D คŠาประสิทธิภาพ 

 คะแนนระหวŠางเรียน  30 25.03 2.74 83.43 

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

S.D.=2.74) และหลังเรียนคิดเปŨนรšอยละ 80.20 ( = 24.06, S.D. = 2.25) ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑŤ 80/80 

4.3 ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียนดšวยส่ือการพัฒนาส่ือการสอนแอนิเมชนั
แบบปฏิสัมพนัธŤ 

ผูšวิจัยนำสื่อการสอนแอนเิมชันแบบปฏิสัมพันธŤที่พัฒนาข้ึนไปทดลองใชšกับกลุŠมตัวอยŠาง แสดงดังภาพท่ี 3 และ
สรุปผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แสดงดังตารางที่ 3 

ภาพท่ี 3 การทดลองใชšสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสมัพันธŤ 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียน 

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

29 27.38 1.38* 
หลังเรียน 30 24.06 2.25 

จากตาราง 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียน พบวŠานักเรียนมีคะแนนหลังเรียน 

 ( =24.06, S.D.=2.25) สูงกวŠากŠอนเรียน ( =13.03, S.D.=1.55) อยŠางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

 4.4 ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอกระบวนการเรียนรูšท่ีพัฒนาขึ้น 

ผูšวิจัยดำเนินการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดšวยสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับ
รูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน วิชา คอมพิวเตอรŤ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘท่ี 6 โรงเรียนบšานทŠามะกา จากนั้นนำ
ผลการสอบถามมาวิเคราะหŤดšวยคšาสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑŤและสรุปผล ผลปรากฎดังตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 ผลประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตŠอกระบวนการเรียนรูšที่พัฒนาข้ึน 

ที ่ รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
S.D. 

1 ความพึงพอใจดšานเนื้อหา 4.43 0.62       ดี 

2 ความพึงพอใจดšานเทคนิคการนำเสนอ 4.54 0.64 ดีมาก 

3 ความพึงพอใจดšานประโยชนŤที่ไดšรบั 4.24 0.70       ดี 

โดยรวม 4.39 0.66 ดี 
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จากตาราง 4 พบวŠานกัเรียนที่เรียนดšวยสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨน
ฐาน วิชา คอมพิวเตอรŤ พบวŠาโดยรวมนักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูŠในระดับดี มีคŠาเฉลี่ย ((((( =4.39, S.D.=0.66) 

5. สรุปผลการวิจัย

5.1 สื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน  วิชา คอมพิวเตอรŤ  สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘที่ 6 โรงเรียนบšานทŠามะกา ที่พัฒนาข้ึน ผูšเชี่ยวชาญจำนวน 6 ทŠาน ประเมินดšานเนื้อหา และดšาน
เทคนิค ผลการประเมินในดšานเน้ือหาอยูŠในระดับดีมาก มีคŠาเฉลี่ย ( =4.78, S.D.=0.41) ดšานเทคนิคอยูŠในระดับดี มีคŠาเฉลี่ย  

( =4.40, S.D.=0.66) ซึ่งสามารถนำไปใชšไดšจริง 
5.2 การหาประสิทธิภาพของสื่อการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงาน

เปŨนฐาน ที่พัฒนาข้ึน มีคŠาประสิทธิภาพเทŠากับ 83.43/80.20 โดยหาคŠาคะแนนจากแบบทดสอบระหวŠางเรียน และแบบสอบ
ทดสอบหลังเรียน เพื่อหาคŠาประสิทธิภาพของสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤ 

5.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนดšวยสื่อการสอนแอนิเมชัน
แบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐานท่ีพัฒนาข้ึน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียกสูงกวŠากŠอนเรียนอยŠาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 5.4 การหาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตŠอสื่อการพัฒนาส่ือการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการ
สอนโครงงานเปŨนฐาน พบวŠาความพึงพอใจของนักเรียนอยูŠในระดับดี 

6. อภิปรายผลการวิจัย
1. จากวัตถุประสงคŤขšอท่ี 1 ในการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨน

ฐาน วิชา คอมพิวเตอรŤ  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปŘท่ี 6 โรงเรียนบšานทŠามะกา ท่ีพัฒนาขึ้น ผูšเช่ียวชาญจำนวน 6 ทŠาน 

ประเมินดšานเนื้อหาและดšานเทคนิค ผลการประเมินในดšานเนื้อหาอยูŠในระดับดีมาก  ( =4.78, S.D.=0.41) ดšานเทคนิคอยูŠ
ในระดับดีมาก ( =4.40, S.D.=0.66) ซึ่งสามารถนำไปใชšไดšจริง เน่ืองจากผูšวิจัยไดšทำตามกระบวนการท่ีไดšออกแบบสื่อการ
สอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน ที่มีลักษณะเช่ือมโยงกับเน้ือหา ซึ่งเปŨนการเรียนรูšที่มี
ประสิทธิภาพสามารถสรšางแรงจูงใจในการเรียนรูšไดšเปŨนอยŠางดี  

2. จากวัตถุประสงคŤขšอที่ 2 การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอน
โครงงานเปŨนฐาน ที่พัฒนาข้ึนมีคŠา 2 ประสิทธิภาพเทŠากับ 83.43/80.20 เปŨนไปตามเกณฑŤที่กำหนดไวšคือสูงกวŠาเกณฑŤ 80/80 

ซึ่งสอดคลšองกับผลวิจัยของ (อาลิสา สายทอง และคณะ , 2560)  จึงสรุปไดšวŠา การพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบ
ปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน  สามารถเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดšจริงซึ่งสูงกวŠาเกณฑŤ 80/80 

เนื่องจากผูšวิจัยไดšออกแบบวัตถุประสงคŤครอบคลุมเนื้อหาและนักเรียนยังมีความรูšคงทนอยูŠในระหวŠางการทำแบบทดสอบ
นักเรียนจึงมีผลคะแนนท่ีดี  

3. จากวัตถุประสงคŤขšอที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียนของผูšเรียนที่เรียนดšวย
สื่อการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน พบวŠาเมื่อเปรียบเทียบคะแนน
กŠอนเรียน ( =13.03, S.D.=1.55)  และหลังเรียน ( =24.06, S.D.=2.25) พบวŠาคะแนนหลังเรียนสูงกวŠากŠอนเรียนอยŠางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ซึ่งสอดคลšองกับผลวิจัยของ (วณิชญา จำปาและอุไรวรรณ  ศรีไชยเลิศ, 2562) พบวŠาหลังเรียน
สูงกวŠากŠอนเรียนอยŠางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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4. จากวัตถุประสงคŤขšอท่ี 4 การหาความพึงพอใจของผูšเรียนท่ีมีตŠอการพัฒนาสื่อการสอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤ
รŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน พบวŠา ความพึงพอใจของผูšเรียนอยูŠในระดับดีที่สุด ( =4.39, S.D.=0.66) ซึ่ง
สอดคลšองกับผลการวิจัยของ (พรรณิภา แสนพรม และปถมาภรณŤ ไทยโพธิ์ศรี, 2562) ถือวŠานักเรียนมีความพึงพอใจสื่อการ
สอนแอนิเมชันแบบปฏิสัมพันธŤรŠวมกับรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐาน 

7. ขšอเสนอแนะ

1. ผูšสอนควรตรวจดูความพรšอมของเครื่องคอมพิวเตอรŤและตšองมีการเช็คไฟลŤโปรแกรม Adobe Captivate กŠอนที่
จะนำไฟลŤงานลงในเครื่องคอมพิวเตอรŤ เพื่อไมŠใหšเกิดปŦญหาระหวŠางเรียนของนักเรียน 

2. ผูšสอนควรมีการสรšางสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรŤชŠวยสอนในรูปแบบอื่น  เชŠน รูปแบบเกม เพื่อตอบสนองความ
แตกตŠางระหวŠางไดš 

3. ควรนำวิธีการสอนรูปแบบการสอนโครงงานเปŨนฐานไปใชšในการสอนในรายวิชาอ่ืน และช้ันเรียนอื่น

10. การอšางอิงและเอกสารอšางอิง
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