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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ใบโบก 
ใบบัว ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 และ 2) ศึกษาความพึงพอใจในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านแซวประดู่ จ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน..2..มิติ เรื่อง ใบโบก ใบบัว แบบประเมินความ
เหมาะสมของบทเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สถิติที่ใช้ ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1 ) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการต์ูนแอนิเมชัน 2  มิติ เรื่อง ใบโบก ใบบัว 
ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้จ านวน 5 สาระ และแบบทดสอบจ านวน 20 ข้อ โดยมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และ 2) 
ผู้เรยีนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 
ค าส าคัญ: แอนิเมชัน, คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

 

ABSTRACT 
 

This research aimed to 1) the developed a Learning Intervene in 2D Animation on the "Baibohk 
Baibua" 2 and 2) study users’ satisfaction with the developed a Learning Intervene in 2D Animation. The 
sample consisted of 20 students of pratomsuksa 1 at Ban Sawpradoo school. The tools used in the 
research were: 1) a Learning Intervene in 2D Animation 2) an evaluation lesson form and 3) a satisfaction 
questionnaire. The statistic used were mean and  standard deviation. 
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The findings of research results found that 1) the developed a Learning Intervene in 2D Animation 
consisted of 5 Topic and test 20 item and showed the quality overall at a more level 3) the users’ 
satisfaction with the developed system management of  furniture online shop was at the most level. 
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บทน า 
 

ในปัจจุบันนี้คอมพิวเตอร์ถือเป็นสิ่งส าคัญอีกอย่างในการด าเนินชีวิตของมนุษย์ในทุกด้าน เช่นด้านการศึกษาคอมพิวเตอร์
มีส่วนช่วยในการน าเสนอสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างน่าสนใจ และเป็น ระบบมัลติมีเดีย ท าให้เกิดความเพลิดเพลินจากสีสันเสียง และ
รูปแบบในการน าเสนอท าให้ผู้ที่ท าการเรียนรู้เกิดประสบการณ์ และมีกระบวนการในการเรียนรู้ที่เป็นระบบ และเกิดความ
เข้าใจได้ง่ายขึ้น อีกทั้งยังสามารถใช้ในการทบทวนซ้ า ๆ หลายครั้งได้อีก เมื่อต้องการศึกษาเพิ่มเติม มีข้อสอบเพื่อใ ช้ทดสอบ
ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี เพราะเมื่อผู้เรียนได้หัดท าข้อสอบมากเท่าไรก็ตามผู้เรียนก็จะเกิดการ
เรียนรู้ และมีความช านาญ และเกิดเป็นประสบการณ์ทางการเรียนรู้ในสาขาวิชานั้นต่อไปมีการประมวลผลการเรียนรู้ของ
นักเรียน เพราะฉะนั้นสื่อการสอนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงมีความจ าเป็นในการเรียนรู้ของนักเรียนในยุคปัจจุบัน เพื่อเพิ่ม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 

หลักสูตรตามเนื้อหาหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน ภาษาไทย ชุด ภาษาเพื่อชีวิต ภาษาพาที ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 มุ่งเน้นให้นักเรียนได้เรียนทักษะทางภาษาจากการอ่าน เขียน 
ฟัง ดู พูด เรื่องที่น่าสนใจ ผสานความเข้าใจลักษณะของภาษาไทย ตระหนักรับรู้ในความงามของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา 
กระบวนการคิดและการบูรณาการ เพื่อน าไปสู่การเรียนรู้ด้วยตนเองและกระตุ้นความสนใจ สามารถพัฒนาทักษะทางภาษา
เหมาะแก่วัย ช้ันปีและสูงสุดเต็มศักยภาพ เป็นพื้นฐานกาคิดเช่ือมโยงในการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ปลูกฝังวัฒธรรมทาง
ภาษา ความเป็นไทย ความเป็นคนดีของสังคมไทยและสังคมโลก รวมทั้งการน าความรู้และความคิดไปใช้เป็นแนวทางในการ
ด าเนินชีวิตต่อไป  

ด้วยความตระหนักถึงผลประโยชน์ และการพัฒนาด้านเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน จึงได้จัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ใบโบก ใบบัว ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ขึ้นมาเพื่อให้ความรู้แก่ผู้เรียน ซึ่งเนื้อหา
ในสื่อน้ีสามารถน าไปใช้กับโรงเรียนระดับประถมศึกษาท่ีก าลังจะพัฒนาไปเป็นโรงเรียนต้นแบบการพัฒนา เนื้อหาในสื่อยังเป็น
การท าในลักษณะของสื่อประสม มัลติมีเดีย คือ การน าเสนอได้ทั้ง ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงท าให้เกิดความ
สนใจต่อผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดี และยังท าให้ผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่าย จึงเห็นได้ว่าการน าคอมพิวเตอร์ เข้ามาช่วยในการเรียน
การสอนนั้นผู้เรียนสามารถที่จะศึกษาหรือทบทวนเนื้อหาได้เองตามต้องการผู้เรียนสามารถศึกษาบ่อยครั้งแค่ไหนก็ได้โดย
เนื้อหาในบทเรียนนั้นยังคงสมบูรณ์อยู่เสมอ 
 

1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการต์ูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ใบโบก ใบบัว ช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 1 
 1.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ใบโบก 
ใบบัว ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
 



วารสารโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ปีที่ 2 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2559 | 51 

 2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.1 ความหมายคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีผู้ให้ค านิยามศัพท์ไว้หลายนิยาม ได้แก่คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง สื่อการ
เรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสื่อประสม ได้แก่ ข้อความ 
ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียง เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองค์ความรู้ในลักษณะที่
ใกล้เคียงกับความจริงในห้องเรียนมากที่สุด (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541) 
 บทเรียนที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นอาจใช้ หรือไม่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อหลักก็ได้ กล่าวคือ อาจใช้ในลักษณะ 
“ช่วยครูสอน” หรือใช้ “สอนแทนครู” หรือใช้ฝึกอบรมเป็นรายบุคคลขึ้นอยู่กับธรรมชาติ หรือโครงสร้างของเนื้อหาของ
บทเรียน เทคนิค วิธีการในการน าเสนอบทเรียนตลอดจนแบบแผนในการวัด และประเมินผล (วุฒิชัย ประสานสอย, 2543) 

2.2 แอนิเมชั่น 2 มิติ Animation นั้นมีรากศัพท์จากค าว่า Animate ซึ่งมีความหมายว่าท าให้มีชีวิตโดยได้มีการน า
ค าว่า Animation หรือการท าให้มีชีวิตมาใช้กับการสร้างภาพเคลื่อนไหว  

 1) หลักและกระบวนการของการสร้าง Animation 
Community of Practice (2553) กล่าวว่า Animation เกิดขึ้นจากการแสดงภาพอย่างเร็วของชุด

ภาพนิ่งแบบ 2D หรือ เกิดจากการเปลี่ยนต าแหน่งของวัตถุที่เราอยากให้เคลื่อนที่  โดยใช้หลักภาพลวงตา ให้ดูเหมือนว่า
ภาพนิ่งเหล่านั้น มีการเคลื่อนไหวจากหลักการมองเห็นภาพติดตาของคนเรานั่นเอง โดย Animation เกิดจากหลาย
องค์ประกอบรวมตัวกัน โดยหนึ่งในหัวใจของ Animation นั้น คือการ Animate การ Animate ก็คือการเคลื่อนไหวให้ชีวิตกับ
สิ่งต่าง ๆ ที่ยังไม่มีการเคลื่อนไหว หรือที่เรามักเรียกติดปากกันว่า ภาพ Still / ภาพนิ่ง ดังนั้น เหล่า Animator ก็คือผู้ให้ชีวิต 
Animation นั้น มีด้วยกันหลายประเภท แต่ในท่ีนี้ขอกล่าวถึง 3 ประเภทท่ีพบเห็นกันท่ัวไป  ได้แก่  

1.1)Traditional Animation / Hand Drawing Animation / 2D : Animation เป็นงานของแอนิ
เมช่ันสมัยแรกเริ่ม มักจะใช้การวาดด้วยมือ งานประเภทน้ี พบเห็นได้ทั่วไปในการท า Animation ยุคแรก ๆ โดยใช้เทคนิคการ
วาดด้วยมือ ทีละแผ่น แล้วใช้วิธี  Flip  เพื่อตรวจดูท่าทางของตัวละครที่เราได้ท าการ Animate ไปแล้ว หรือที่เราเรียกกันว่า 
InBetween (IB) โดยทั่วไปแล้ว ในงาน Animation  แบบนี้ ถ้าเป็นงาน Animation จากฝั่งตะวันตก หรือเป็นหนังโรงจะ
ก าหนดให้ 1 วินาที ใช้รูป 24  เฟรม แต่ถ้าเป็นพวกซีรี่ย์การ์ตูนญี่ปุ่น จะก าหนดไว้ที่ 1 วินาที ใช้รูป 12 เฟรม หรือ อาจ
มากกว่าน้ัน 

1.2) Stop-Motion หรือ Clay Animation : งานแอนิเมช่ันประเภทนี้ Animator จะต้องเข้าไปท า
การเคลื่อนไหวโดยตรงกับโมเดล  และท าการถ่ายภาพเอาไว้ทีละเฟรม ๆ การท า Stop Motion ถือเป็นเรื่องยากพอสมควร 
เพราะ ต้องแม่นในเรื่องของ Timing และ Pose มาก ๆ แม้การท าจะไม่ต้องอาศัยการวาดรูปเป็นหลัก แต่ก็ต้องท า IB เอง
ทั้งหมดด้วยมือ การท า IB ในงาน Animation ประเภทนี้  ต้องอาศัยความช านาญในการค านวณล่วงหน้า เพราะถึงแม้จะมี
อุปกรณ์ต่าง ๆ ช่วยในการ Flip  แล้วก็ตาม (เช่น โปรแกรมต่าง ๆ ที่ช่วยในการ Capture รูป แล้ว Play ดูได้ทันที) แต่การจัด
แสง  และการควบคุมความต่อเนื่องระหว่างเฟรม ต้องอาศัยความรอบคอบ และความอดทนสูงมาก 

1.3) Computer Animation / 2D Animation on Computer / 3D : Animation   เป็น 
งานแอนิเมชั่น  ท่ีมักพบกันได้บ่อยในยุคปัจจุบัน เนื่องจากการเข้าถึงโปรแกรมเป็นไปได้ง่าย และการน าหลักการแบบ  2D เข้า
มาผสมผสานกับตัวโปรแกรม ท าให้เข้าใจได้ง่าย แถมยังสะดวกในการแก้ไข และแสดงผล จึงเป็นที่นิยมกันมาก 

2) Flash กับงาน Animation 
จันทิมา เลิศเสนา (2552) Flash เองก็เป็นโปรแกรมที่มีหลักการพื้นฐานเดียวกันกับอุปกรณ์การสร้าง 

ภาพเคลื่อนไหวในสมัยก่อน แต่ด้วยเทคโนโลยีที่ล้ าสมัยจึงท าให้ไม่ต้องสร้างผลงานด้วยเวลา 50 ปี แต่อาจใช้เพียง 2-3 นาทีใน
การน าเสนอไอเดียความคิดของท่านลงบนคอมพิวเตอร์ได้ในทันท ี 
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2.1) Frame 
หากอ้างอิงจากหลักการท า Animation ข้างต้น ก็คือ Animation  เกิดจากการน ารูปที่ต่อเนื่อง

มาฉายด้วยความเร็วระดับหนึ่ง ค าว่า Frame นั้น ใช้แทนรูปรูปที่ต่อเนื่องแต่ละรูปนั่นเอง ตัวอย่าง เช่น Animation ของลูก
บอลเด้งพื้นที่ใช้ทั้งหมด 7 รูปภาพ ก็หมายความว่า Animation ของงานนี้มีทั้งหมด 7 Frame และ Frame Number ก็
หมายถึง ล าดับการเล่นของภาพนั่นเองจากนั้นเมื่อมีการเล่น Animation นี้ โปรแกรม Flash จะมีหัวอ่านหรือ Frame 
Marker วิ่งไปจากเฟรมแรกถึงเฟรมสุดท้ายเพื่อแสดงผล 

2.2) Frame Rate 
อย่างที่กล่าวไปแล้วว่าเมื่อ Movie ของ Flash ถูกสั่งให้เล่นหัวอ่านหรือ Frame Make จะวิ่ง

จากเฟรมแรกถึงเฟรมสุดท้าย ด้วยความเร็วระดับหนึ่งที่ท าให้เห็นเป็นภาพต่อเนื่องซึ่งความเร็วในที่นี้จะสัมพันธ์กับ Frame 
Rate หรืออัตราเร็วในการเล่น Frame โดยมีหน่วยเป็น fps. หรือ Frame  Persecond (Frame ต่อวินาที)ค่า Frame Rate 
เริ่มต้นของ Flash นั้นถูกตั้งอยู่ที่ 12 fps. ซึ่งเป็นค่าที่เหมาะสมกับการท างานเว็บมีความหมายว่า งานช้ินนี้เวลาเล่นจริงจะมี
การฉายภาพ 12 ภาพ ใน 1 วินาที ดังนั้น หากต้องการ Animation ที่เล่นเร็วขึ้น ท่านอาจใช้ Frame Rate ที่ 24 fps. หรือ
ฉาย 24 ภาพต่อวินาที เพื่อให้หัวอ่านวิ่งเร็วกว่าเดิม 

  2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

   ปรีชา  ดีด้วยชาติ (2553) ได้พัฒนาบทเรียนช่วยสอนออนไลน์ส าหรับเด็กอนุบาล สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมช่ัน 
2D กรณีศึกษา ศูนย์การเรียนรู้ ไอซีที ชุมชนบ้านหนองตะไก้ ต .ดงอีจาน อ.โนนสุวรรณ จ.บุรีรัมย์ สาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ปีการศึกษา 2553 มีวัตถุประสงค์ เพื่อวิเคราะห์ และออกแบบเว็บไซต์ช่วยสอน
พยัญชนะไทยออนไลน์ส าหรับเด็กอนุบาล โดยสอดแทรกการ์ตูน แอนิเมชั่น 2D เพื่อสร้างสื่อช่วยสอนแก่เด็กที่อยู่พื้นที่ห่างไกล
ผ่านศูนย์การเรียนรู้ ไอซีที ชุมชน ในรูปแบบเว็บไซต์  และเพื่อสร้างงาน แอนิเมช่ัน ให้ออกแบบมาในรูปแบบ 2D เพื่อใช้
สอดแทรกในบทเรียนช่วยสอนออนไลน์ ในการจัดท าโครงการมีขั้นตอนในการด าเนินงาน คือ การวิเคราะห์เนื้อหาบทเรียนโดย
ใช้แผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) แสดงหัวเรื่องย่อย  เนื้อหาที่ควรจะมีตามหัวเรื่องใช้แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ 
(Concept Chart) ท าการตัด หรือเพิ่มหัวเรื่อง ตามเหตุผล และความเหมาะสมตามรายละเอียดของการเรียนรู้ใช้แผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา (Content Network Chart) ซึ่งจะเป็นการวิเคราะห์ข่ายงาน การออกแบบระบบงานใช้ก าหนดกลวิธีการ
น าเสนอ  แล้วเขียนก ากับด้วยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก าหนดของเนื้อหาแต่ละตอน หรือหน่วยการเรียนแล้วล าดับ
แผนภาพการน าเสนอแต่ละหน่วยการเรียนเป็นแผนภูมิ (Course Flow Chart) ตามหัวข้อที่ศึกษาก่อนหลังซึ่งได้บทเรียนที่
ประกอบไปด้วย หน่วยการเรียนท่ี 1) บทท่องจ าพยัญชนะไทย ก-ฮ หน่วยการเรียนท่ี 2) บทท่องจ าตัวเลขไทย หน่วยการเรียน
ที่ 3) บทท่องจ าตัวเลขอารบิก ในการพัฒนาบทเรียนใช้ Flash เป็นเครื่องมือในการพัฒนา ท าให้ได้บทเรียนช่วยสอน  ในส่วน
เนื้อหา โครงงานนี้ได้น าโปรแกรม Adobe Flash ในการท าการ์ตูนแอนิเมช่ัน ซึ่งได้บทเรียนช่วยสอนพยัญชนะไทยออนไลน์
ส าหรับเด็กอนุบาลสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2D ซึ่งจะกระตุ้นให้เด็กๆเกิดการอยากเรียนรู้จากการสอดแทรกการ์ตูนแอนิ
เมช่ัน 2D ผ่านเว็บไซต์บทเรียนช่วยสอนพยัญชนะไทยออนไลน์ส าหรับเด็กอนุบาล 

 ปานฤทัย สิทธิราษฎร์ (2552) ได้จัดท าโครงการวิจัย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง Present 
Simple Tense และ Past Simple Tense ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ คือ 
80/80 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และเพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
ภาษาอังกฤษ เรื่อง Present Simple Tense และ Past Simple Tense ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐานที่ก าหนดไว้ คือ 83.33/90.74 ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับมากที่สุด 
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 อภินันท์ ปานเพชร (2552) ท าการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ โดยการประยุกต์ใช้เทคนิคการสร้างแอนิเมชัน 2 มิต ิ
โดยออกแบบรูปแบบของการแอนิเมชันในบริบทท่าทางของตัวคาแรคเตอร์ เช่น การเดิน การวิ่ง ให้มีความใกล้เคียงกับสื่อการ
แอนิเมชนัท่ีมีอยู่ในเกมแฟลชแบบภาพ 2 มิติ เพื่อพัฒนาแอนิเมชันที่มีอยู่ในเกม 2 มิติ ให้มีความความเสมือนจริงแบบภาพ 3 
มิติ ได้ออกแบบสร้างตัวคาแรคเตอร์และฉากเป็นภาพ 3 มิติ โดยใช้ทฤษฎีการรับรู้และการสื่อสารเพื่อก าหนดมุมมองรูปแบบ
การน าเสนอแอนิเมชัน เพื่อให้ได้การแอนิเมชันที่ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ในการมองภาพ 2 มิติ ให้เป็นภาพ 3 มิติ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและมีความน่าสนใจมากขึ้น โดยท าการศึกษาด้วยวิธีการสร้างแบบประเมินให้ผู้เช่ียวชาญประเมินด้านเนื้อหา
คุณภาพและการออกแบบ จ านวน 3 ท่าน และกลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีความสนใจในการเล่นเกม ในปีการศึกษา 
2552 จ านวน 20 คน โดยแบ่งนักศึกษาออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน ท าการประเมินเปรียบเทียบประสิทธิภาพและความ
พึงพอใจของสื่อการแอนิเมชันด้วยภาพ 2 มิติ และภาพ 3 มิติ ผลจากการศึกษาพบว่านักศึกษาทั้ง 2 กลุ่ม มีความเห็น
สอดคล้องกันอย่างมีนัยส าคัญกล่าวคือ สื่อแอนิเมช่ัน 3 มิติ ที่พัฒนาขึ้นด้วยเทคนิคการสร้างแอนิเมชัน 2 มิติ นั้นอยู่ในระดับ
ความพอใจที่ดีกว่าสื่อแอนิเมชันจากเกม 2 มิติ ในเทคนิคเดียวกัน เกือบทุกหัวข้อซึ่งประกอบไปด้วยการประเมินหัวข้อด้าน
เนื้อหาของสื่อ ความเหมาะสมขององค์ประกอบต่าง ๆ ภายในสื่อ ประสิทธิภาพและความพึงพอใจของการแอนิเมชัน 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. ขัน้ตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย  4  ขั้นตอน ดังนี ้
  1.1 วิเคราะห์เนื้อหาบทเรียนโดยสร้างแผนภูมริะดมสมอง  สร้างแผนภูมิหัวเรื่องเชิงสัมพันธ์ และสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา 

1.2 ออกแบบหน่วยเรียน (Design) ก าหนดกลวิธีการน าเสนอ แล้วเขียนก ากับด้วยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่
ก าหนดของเนื้อหาแต่ละตอนหรือหน่วยการเรียน แล้วล าดับแผนการน าเสนอแต่ละหน่วยการเรียนเป็นแผนภูมิ (Course 
Flow Chart) 
  1) กลวิธีการน าเสนอเนื้อหา ในการออกแบบเนื้อหาการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูน
แอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ใบโบก ใบบัว ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มสาระเรียนรู้ภาษาไทย โดยก าหนดกลวิธีการ
น าเสนอและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมทีก าหนดเนื้อหาแต่ละขั้นตอน 

 2) การล าดับการน าเสนอของเนื้อหา เป็นการจัดล าดับเนื้อหาที่มีลักษณะการไหลในรูปแบบก าหนดซึ่งจัดท า
ขึ้นมาในรูปแบบแผนภูมิเนื้อหา ที่เป็นลักษณะการน าเสนอในภาพรวมหัวข้อหลัก ๆ ที่อยู่ในบทเรี ยนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ใบโบก ใบบัว ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มสาระเรียนรู้ภาษาไทย การ
เข้าใช้งานในบทเรียน ผู้เรียนกรอกช่ือผู้ใช้งาน ก่อนเข้าสู่บทเรียน จะให ้ผู ้เร ียนท าแบบทดสอบก ่อนเร ียน แบบปรนัย 2 
ตัวเลือก จ านวน 20 ข ้อ หากน ักเร ียนไม ่ท าแบบทดสอบก ่อนเร ียน นักเรียนจะไม ่สามารถเข ้าบทเรียนได้ เมื่อทำ
แบบทดสอบก ่อนเรียน จะมีผลคะแนนปรากฏอยู่ให้ผู้เรียนได้ทราบ แล ้วน ักเร ียนจะสามารถเข้าเร ียน ในสาระการเรียนรู้ได้ ท า
แบบทดสอบท้ายสาระการเรียนรู้และแบบทดสอบหลังเรียนจ านวน 20 ข้อ 

3) สร้างแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วย โดยจะเป็นรูปแบบการน าเสนอเนื้อของตัวบทเรียนตามแผนการ
สอน เพื่อเรียบเรียงล าดับเนื้อหาในแต่ละกรอบ ดังตัวอย่างการออกแบบเนื้อหาบทเรียนที่สามารถแบ่งหัวข้อเนื้อหาใน
การศึกษาได้ ดังนี้  โมดูลบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมช่ัน  2  มิติ  เรื่อง ใบโบก ใบบัว ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มสาระเรียนรู้ภาษาไทย 1)ใบโบก ใบบัว (รู้จักค าน าเรื่อง), 2)ใบโบก ใบบัว, 3)เรียนรู้
พยัญชนะ และสระ, 4)การแจกลูก สะกดค า สระอา  และ 5)ทบทวนการอ่านการแจกลูก สะกดค า สระอา 
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4) การล าดับการน าเสนอของเนื้อหา เป็นการล าดับเนื้อหาที่มีลักษณะการไหลในรูปแบบก าหนดซึ่งจัดท าขึ้นมา
ในรูปแบบแผนภูมิเนื้อหา..เป็นลักษณะการน าเสนองานในภาพรวมหัวข้อหลัก ๆ ที่อยู่ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ใบโบก ใบบัว ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มสาระเรียนรู้ภาษาไทย 
        5) ออกแบบรายละเอียด Story Board จ าลองรูปการน าเสนอออกมาในลักษณะรูปวาดภายในกรอบ (กรอบ
แทนการแสดงบนหน้าจอ) ที่ก าหนดรายละเอียดต่าง ๆ เช่น จังหวะ และเวลาในการเคลื่อนไหวของภาพ ดนตรีประกอบ  
   1.3 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ด้วยโปรแกรม Flash CS6 โดยขึ้นรูปตัวละคร การสร้างหรือขึ้นรูปตัว
ละครคือการท าให้ตัวละครสามารถแสดงท่าทางเหมือนจริงได้   
   1.4 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยแบบสอบถามจ านวน 2 ฉบับ ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ใบโบก ใบบัว  ส าหรบันักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 
 2.2 แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 

3. กลุม่เป้าหมาย 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ .1 จ านวน..20..คน..โดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูน

แอนิเมชนั 2 มิติ เรื่อง ใบโบก ใบบัว ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่..1. .ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558.กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทย..กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านแซวประดู่ โดยใช้แบบสอบถามในการประเมิน 

 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยก าหนดเกณฑ์ในการ
แปลความหมายค่าเฉลี่ย ดังนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร์. 2551 :143-174)  

      ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.50-5.00   หมายความว่า พึงพอใจมากท่ีสุด   
      ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.50-4.49   หมายความว่า พึงพอใจมาก       
     ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.50-3.49   หมายความว่า พึงพอใจปานกลาง 
      ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.50-2.49   หมายความว่า พึงพอใจน้อย 

      ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.00-1.49   หมายความว่า พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
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ผลการวิจัย 
 

 ผลที่ได้จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการต์ูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องใบโบก ใบบัว ในครั้งนี้
ได้ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการต์ูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องใบโบก ใบบัว 2) ผลการประเมินความพึงพอใจต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการต์ูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรือ่งใบโบก ใบบัว 
  

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองใบโบก ใบบัว 
ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียน ดังแสดงในรูปที่ 1-3 

 

 
 
 

รูปที่ 1 หน้าหลักบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

 
 
 
 
 

รูปที่ 1 หน้าหลักบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2 หน้าแบบทดสอบก่อนเรยีน 

 
 

 
 

                
            

รูปที่ 3 หน้าหลักของสาระการเรยีนรู ้
  จากรูปที่ 1-3 บทเรียนประกอบดว้ย ค าช้ีแจง เกม และบทเรียน โดยบทเรียนประกอบด้วยเนื้อหา แบบทดสอบ ท้ังนี้

บทเรียนจะเป็นแบบมลัตมิีเดีย  
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ผู้วิจัยน าเสนอบทเรยีนต่อผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อประเมินความเหมาะสม ผลการประเมินแสดงดังตารางท่ี 1 
ตารางที่ 1  ผลการประเม ินผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา จากแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนสอดแทรกการ์ต ูน แอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ใบโบก ใบบัว 
 

หัวข้อการประเมิน X  SD. ระดับความคิดเห็น 

1. ด้านรูปแบบการน าเสนอ  
1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ 4.66 0.57 มากที่สุด 
1.2 ความน่าสนใจของการน าเสนอ 4.00 1.00 มาก 

รวม 4.33 0.79 มาก 
2. ด้านเนื้อหา  

2.1 เนื้อหาสอดคล้องกับสาระเรียนรู้ 4.66 0.57 มากที่สุด 

2.2 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 4.33 0.57 มาก 
2.3 ความเหมาะสมในการจัดล าดบัเนื้อหา 4.66 0.57 มากที่สุด 
2.4 ความชัดเจนในการอธิบายเนือ้หา 4.00 1.00 มาก 

รวม 4.41 0.68 มาก 
3. ด้านลักษณะภาพ / สี / ตัวอักษร    

3.1 ความน่าสนใจของฉากและแอนิเมชั่น 4.00 1.00 มาก 
3.2 ความเหมาะสมของสีและตัวอักษร 4.00 1.00 มาก 

3.3 มีความเหมาะสมกับระดับผูเ้รยีน 3.66 0.57 มาก 
รวม 3.89 0.86 มาก 

4. ด้านภาษาท่ีใช ้    
4.1 ความถูกต้อง 4.33 0.57 มาก 

4.2 สื่อความหมายไดด้ี ได้ใจความ 4.66 0.57 มากที่สุด 
4.3 เหมาะสมกับวัยและผูเ้รียน 4.33 1.15 มาก 

รวม 4.44 0.76 มาก 
5. ด้านเสียง      

5.1 ความเหมาะสมของการพากยเ์สียง 4.00 1.00 มาก 
  5.2 ความเหมาะสมของดนตรีประกอบฉาก 4.33 1.15 มาก 

รวม 4.17 0.79 มาก 

โดยรวม 4.25 0.73 มาก 

 
จากตารางที่ 1  พบว่าความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อความเหมาะสมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรก

การ์ต ูน แอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ใบโบก ใบบัว โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ
ที่มีต่อความเหมาะสมบทเรียนในแต่ละด้านอยู่ในระดับมาก 
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2. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองใบโบก ใบบัว 
แสดงดังตารางที่ 2 
 ผู้วิจัยน าไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย ผลการศึกษาแสดงดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจจากนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ต ูน แอน ิ
เมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ใบโบก ใบบัว 
       

 จากตารางที ่2 พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ต ูน แอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ใบ
โบก ใบบัวโดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าความพึงพอใจต่อบทเรียนในแต่ละด้านอยู่ในระดับมาก 

 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

    1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนควรมีการฝึกอบรมและใช้ในการเรยีนการสอนในสถานศึกษา เพื่อให้
ผู้เรยีนสามารถเรียนรู้และเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียนได้ง่ายมากขึ้น 

   2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในหนึ่งเรื่อง อาจจะใช้โปรแกรมหลายโปรแกรมเพื่อพัฒนา และเมื่อน า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ไปใช้อาจเกิดปัญหาในขณะเรียนได้ จึงควรมีค าแนะน าการใช้การใช้งานอย่างละเอียด 
 

  

ข้อ หัวข้อการประเมิน X  SD. ระดับความพึงพอใจ 

1 ความถูกต้องสมบรูณ์ของเนื้อหา 4.20 0.76 มาก 

2 
ความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียนในแตล่ะสาระ
เรียนรู ้

4.10 0.91 มาก 

3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแต่ละบท 4.05 0.94 มาก 
4 ความเหมาะสมของตัวหนังสืออ่านง่าย 4.30 0.86 มาก 

5 ความเหมาะสมของแบบทดสอบทา้ยสาระเรียนรู ้ 4.05 0.60 มาก 

ข้อ หัวข้อการประเมิน X  SD. ระดับความพึงพอใจ 

6 ความเหมาะสมของการมสี่วนร่วมระหว่างเรยีน 3.70 0.65 มาก 
7 ความน่าสนใจของฉากและแอนิเมช่ัน  3.90 0.85 มาก 

8 ความชัดเจนของตัวการต์ูนในการแสดงเนื้อหา 3.70 0.65 มาก 
9 ความเหมาะสมของสีและตัวอักษร 3.85 0.74 มาก 

10 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 3.85 0.74 มาก 
โดยรวม 3.97 0.77 มาก 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 

 จากการประเมินประสิทธิภาพของโปรแกรม โดยผู้ประเมิน ได้แก่ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาและ
นักเรียน โรงเรียนบ้านแซวประดู่ ความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับมาก และความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับมาก บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียน
ภาษาไทย สอดคล้องกับ อภินันท์ ปานเพชร (2552: บทคัดย่อ) ท าการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ โดยการประยุกต์ใช้เทคนิคการสร้าง
แอนิเมชัน 2 มิติ โดยออกแบบรูปแบบของการแอนิเมชันในบริบทท่าทางของตัวคาแรคเตอร์ เช่น การเดิน การวิ่ง ให้มีความใกล้เคียง
กับสื่อการแอนิเมชันที่มีอยู่ในเกมแฟลชแบบภาพ 2 มิติ เพื่อพัฒนาแอนิเมชันที่มีอยู่ในเกม 2 มิติ ให้มีความความเสมือนจริงแบบ
ภาพ 3 มิติ ได้ออกแบบสร้างตัวคาแรคเตอร์และฉากเป็นภาพ 3 มิติ โดยใช้ทฤษฎีการรับรู้และการสื่อสารเพื่อก าหนดมุมมองรูปแบบ
การน าเสนอแอนิเมชัน เพื่อให้ได้การแอนิเมชันท่ีช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ในการมองภาพ 2 มิติ ให้เป็นภาพ 3 มิติ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและมีความน่าสนใจมากขึ้น โดยท าการศึกษาด้วยวิธีการสร้างแบบประเมินให้ผู้เช่ียวชาญประเมินด้านเนื้อหาคุณภาพ
และการออกแบบ จ านวน 3 ท่าน และกลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีความสนใจในการเล่นเกม ในปีการศึกษา 2552 จ านวน 20 
คน โดยแบ่งนักศึกษาออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน ท าการประเมินเปรียบเทียบประสิทธิภาพและความพึงพอใจของสื่อการ
แอนิเมชันด้วยภาพ 2 มิติ และภาพ 3 มิติ ผลจากการศึกษาพบว่านักศึกษาทั้ง 2 กลุ่ม มีความเห็นสอดคล้องกันอย่างมีนัยส าคัญ
กล่าวคือ สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ที่พัฒนาขึ้นด้วยเทคนิคการสร้างแอนิเมชัน 2 มิติ นั้นอยู่ในระดับความพอใจที่ดีกว่าสื่อแอนิเมชันจาก
เกม 2 มิติ ในเทคนิคเดียวกัน เกือบทุกหัวข้อซึ่งประกอบไปด้วยการประเมินหัวข้อด้านเนื้อหาของสื่อ ความเหมาะสมของ
องค์ประกอบต่าง ๆ ภายในสื่อ ประสิทธิภาพและความพึงพอใจของการแอนิเมชัน 
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