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บทคัดย่อ 
 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า 
และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการใช้สื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า 
กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองโสน คัดเลือกแบบเจาะจง จ้านวน 30 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ ได้แก่ สื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ และแบบศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
เสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัย พบว่า 1) การพัฒนาสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า ส้าหรับ
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ประกอบด้วย 4 ส่วน ได้แก่ ลงช่ือเข้าใช้ ทดสอบก่อนเรียน หน้าเนื้อหา และแสดงผลการทดสอบ 
2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

 
ค้าส้าคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอรช่์วยสอน, การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ, ทรัพยากรน้้า 
 

ABSTRACT 
 

 This research aimed to 1) the developed a 2D CAI to improve science skill water resource 
and   2) study users’ satisfaction with the developed 2D CAI to improve science skill water resource. 
The subjects consisted 30 Pratomsuksa 3 students at BanNongson School, selected using the 
purposive sampling technique. The instruments included of the computer-assisted instruction, the 
learning achievement test, and the satisfaction questionnaire. The statistic used were mean and 
standard deviation. 

The findings of research results found that 1) the developed management system for 
furniture online shop consisted of 4 parts Login, pretest, page content and show results. 2)  the users’ 
satisfaction with the developed 2D CAI to improve science skill water resource was at the more level. 
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บทน้า 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) จัดว่าเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ประเภท
หนึ่งที่น้าเสนอองค์ความรู้อย่างเป็นระบบและเป็นขั้นตอนตามหลักการเรียนรู้ โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาน้าเสนอ
และจัดการ ซึ่งปัจจุบันวงการศึกษาได้ให้ความสนใจและตื่นตัวในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นอย่างมาก 
เพื่อน้ามาใช้ในการเรียนการสอน การน้าบทเรียนคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นสื่อนวัตกรรม เนื่องจากคอมพิวเตอร์เป็นส่วนหนึ่ง
ที่ช่วยผลักดันเทคโนโลยีทางการศึกษา เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถให้ผู้เรียนน้าไปเรียนด้วยตนเอง
และเกิดการเรียนรู้  ในโปรแกรมประกอบไปด้วย  เนื้อหาวิชา  แบบฝึกหัด  แบบทดสอบ  ลักษณะของการน้าเสนอ อาจ
มีทั้งตัวหนังสือ  ภาพกราฟิก  ภาพเคลื่อนไหว  สีหรือเสียง  ให้มีรูปแบบในการน้าเสนอเนื้อหาได้อย่างหลากหลายสร้าง
แรงจูงใจท้าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เหมาะสมตามความแตกต่างระหว่างบุคคล และสามารถตอบสนองต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส้าคัญ ที่จะน้าไปสู่การพัฒนาความสามารถทางด้านสติปัญญาของแต่ละคนได้
อย่างเต็มที ่(ทิศนา  แขมมณี, 2550 : 151)   ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับบทเรียนนั้น ๆ  ตามความสามารถทรัพยากร
น้้าเป็นเนื้อหาที่อยู่ในรายวิชาวิทยาศาสตร์หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 ส้าหรับประถมศึกษาปีที่ 3  ผู้ท้าการวิจัยจึงสนใจที่จะ
พัฒนาสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า ส้าหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ขึ้นมาเพื่อให้
ผู้เรียนได้ศึกษา ทรัพยากรน้้าเป็นทรัพยากรธรรมชาติที่มีความจ้าเป็นต่อมนุษย์และสิ่งมีชีวิตทุกชนิด ในสิ่งมีชีวิตทั้งหลาย
ไม่ว่าจะเป็นมนุษย์  พืช  และสัตว์จะมีน้้าเป็นส่วนประกอบอยู่ส่วนหนึ่ง จะมากน้อยเป็นไปตามชนิดของสิ่งมีชีวิตนั้น ๆ  
น้้ายังเป็นสิ่งจ้าเป็นในการด้ารงชีวิตประจ้าวันของมนุษย์ ถ้ามนุษย์ขาดน้้าเพียง 3 -5 วันอาจเสียชีวิตได้  ดังนั้นมนุษย์ 
จ้าเป็นจะต้องมีน้้าเพื่อการบริโภคอยู่เสมอ น้้ามีอิทธิพลมากในชีวิตประจ้าวันของมนุษย์ มนุษย์สามารถน้าน้้ามาใช้
ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านอุปโภคและบริโภค ด้านเกษตรกรรม ด้านทรัพยากรธรรมชาติ เป็นต้น  และการใช้
ประโยชน์จากน้้า ต้องเรียนรู้การใช้ที่ถูกวิธี ต้องรู้วิธีการป้องกันท่ีถูกต้อง  

 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้นผู้จัดท้าจึงได้สนใจที่จะพัฒนาสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิ เมช่ัน 2 มิติ 
เรื่อง ทรัพยากรน้้า ส้าหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สาระที่ 6 เพื่อพัฒนาการ
เรียนรู้ส้าหรับนักเรียนในช้ันประถมศึกษาปี 3 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดย
ผู้จัดท้ามีแนวคิดในการน้าเสนอเนื้อหาในรูปแบบการ์ตูน แอนิเมช่ัน 2 มิติ เข้ามาเป็นบทบาทในการเรียนการสอนที่มี
คุณภาพ ประกอบกับข้อความ  พร้อมเสียงบรรยาย  เพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับผู้เรียนมากยิ่งขึ้น  และยังสามารถ
ท้าแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดความรู้  เพลิดเพลิน  และเกิดการจดจ้าเป็น
อย่างมาก  ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ท้ังนี้ผู้จัดท้ามีความเช่ือว่าสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากร
น้้า ส้าหรับช้ันประถมศึกษาปีที่  3 สามารถช่วยพัฒนาและแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนให้แก่ผู้ เรียนที่มี
ความสามารถในทักษะการเรียนรูท้ี่แตกต่างกัน  ซึ่งผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้เนื้อหาได้จากทุกมุมโลก  โดยไม่จ้ากัดเวลา  
สถานที่  เป็นการเรียนที่สามารถเกิดขึ้นได้ตลอดเวลาอีกทั้งยังสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างมี
ประสิทธิภาพและเหมาะสมกับศักยภาพของผู้เรียนเพื่อสร้างสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง 
ทรัพยากรน้้า ส้าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ให้ความรู้ความเข้าใจกับผู้เรียนมากยิ่งข้ึน 

 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า ส้าหรับช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 3  
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการใช้สื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า 
ส้าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  
 
2. เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวขอ้ง 
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer – Assisted Instruction or Computer - Aided Instruction : CAI) 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน้าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน เพื่อช่วยขยายขอบเขตความสามารถในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน และความสามารถของการสอนของครู โดยการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ขึ้นมา และใช้คอมพิวเตอร์ใน
การน้าเสนอบทเรียน ด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งโดยมีการน้าสื่อประสมเข้ามาช่วยในการน้าเสนอ เช่น ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง 
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ภาพเคลื่อนไหว ผู้เรียนได้รับผลย้อนกลับ และเมื่อเรียนจบ ผู้เรียนจะได้รับการประเมินผลการเรยีนรู้ของตน และทราบผล
การเรียนรู้ของตน (ทิศนา  แขมมณี, 2550 : 151) 
 แอนิเมช่ัน นั้นมีรากศัพท์จากค้าว่า Animate ซึ่งมีความหมายว่า “ท้าให้มีชีวิต” โดยได้มีการน้าค้าว่าแอนิเมช่ัน 
หรือการท้าให้มีชีวิต มาใช้กับการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
 ทรัพยากรน้้า หมายถึง แหล่งต้นตอของน้้าที่เป็นประโยชน์หรือมีศักยรูปที่จะก่อให้เกิดประโยชน์แก่มนุษย์ 
ทรัพยากรน้้ามีความส้าคัญเนื่องจากน้้าเป็นสิ่งจ้าเป็นเนื่องจากแก่การด้ารงชีวิตของสิ่งมีชีวิตทุกชนิด ได้มีการน้าน้้ามาใช้ใน
ด้านเกษตรกรรม อุตสาหกรรม บ้านเรือน นันทนาการและกิจกรรมต่าง ๆ รวมทั้งด้านสิ่งแวดล้อม น้้าที่มนุษย์น้ามาใช้ใน
กิจกรรมต่าง ๆ ดังกล่าวนั้นจะเป็นน้้าจืด แต่น้้าจืดในโลกเรามีเพียงร้อยละ 2.5 เท่านั้น และปริมาณ 2 ใน 3 ของน้้าจืด
จ้านวนนี้เป็นน้้าแข็งในรูปของธารน้้าแข็ง  และน้้าแข็งที่จับตัวกันอยู่ที่ขั้วโลกทั้งสองขั้ว  ปัจจุบันความต้องการน้้ามี
มากกว่าน้้าจืดที่มีอยู่ในหลายส่วนของโลก และในอีกหลายพื้นที่ในโลกก้าลังจะประสบปัญหาความไม่สมดุลของอุปสงค์
และอุปทานของน้้าในอนาคตอันไม่ไกลนัก กรอบปฏิบัติเพื่อการจัดสรรทรัพยากรน้้าให้แก่ผู้ใช้น้้า ปริมาณโดยรวมของน้้า
ที่มีให้ใช้ ณ เวลาหนึ่งนับเป็นข้อพิจารณาที่มีความส้าคัญมาก การใช้น้้าบางประเภทของมนุษย์เป็นการใช้แบบหยุด ๆ เดิน 
ๆ ตัวอย่างเช่น การท้าเกษตรกรรมหลายแห่งต้องการน้้าเป็นปริมาณมากในช่วงฤดูเพาะปลูก การจ่ายน้้าให้พื้นที่
เกษตรกรรมประเภทดังกล่าว ระบบน้้าผิวดินเพื่อการนี้อาจต้องมีขนาดการเก็บกักท่ีใหญ่เพื่อให้สามารถเก็บกักน้้าฝนที่ตก
ลงมาทั้งปีไว้ ส้าหรับปล่อยมาใช้ภายเวลาที่สั้นเป็นต้น การใช้น้้าประเภทท่ีค่อย ๆ ใช้ในปริมาณครั้งละไม่มากแต่สม่้าเสมอ
ทั้งปี ระบบน้้าผิวดินต้องจึงการเพียงอ่างหรือแหล่งกักเก็บที่มีความจุให้พอส้าหรับไว้ชดเชยน้้าในล้าธารที่มีอัตราการไหล
เข้าอ่างในฤดูแล้งต่้ากวา่อัตราการใช้น้้าในการหล่อเย็น 
 สถิติ (Statistics) เป็นเครื่องมือส้าคัญที่ใช้ในการวิจัย โดยเฉพาะในการวิจัยเชิงปริมาณนั้น จ้าเป็นต้องใช้สถิติมา
บรรยายลักษณะข้อมูล การเก็บรวบรวมข้อมูล ตลอดจนวิเคราะห์ข้อมูลตลอดทั้งกระบวนการวิจัย ดังนั้นในการวิเคราะห์
ข้อมูล และสรุปผลการวิจัยจึงควรที่จะมีความรู้ด้านสถิติด้วยสถิติ 

 จรูญ จันฝาก (2546 : บทคัดย่อ) ท้าการ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาหาคุณภาพและประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาวิทยาศาสตร์ ว 204 เรื่องแหล่งอาหารในน้้าของประเทศไทย โดยตั้งสมมุติฐานไว้
ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ ในระดับดีขึ้นไป และสามารถใช้เป็นสื่อการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ไม่ต่้ากว่า 80/80 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้วิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2545 โรงเรียนพรตพิทยพยัท เขตลาดกระบัง กรุงเทพมหานคร จ้านวน 53 คน จาก 1 ห้องเรียน ได้มาโดย
วิธีการสุ่มแบบสุ่ม (Cluster Sampling) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาวิทยาศาสตร์ ว 204 เรื่องแหล่ง
อาหารในน้้าของประเทศไทย มีขั้นตอนการด้าเนินการดังนี้คือ เลือกเนื้อหา วิเคราะห์เนื้อหาเป็นหน่วยย่อย ก้าหนด
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมให้ครอบคลุมตามเนื้อหาที่แบ่งไว้ สร้างแบบฝึกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน น้าเนื้อหาท่ีออกแบบมาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้โปรแกรม 
Authoring แล้วน้าเสนอให้อาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์ อาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์ร่ วม ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อเพื่อตรวจสอบหาข้อบกพร่อง น้าข้อมูลที่ได้มาแก้ไขปรับปรุง แล้วน้าไปทดลองเพื่อหา
ข้อบกพร่องกับกลุ่มทดลอง 3 คน และ 9 คนตามล้าดับ เมื่อแก้ไขน้ามาด้าเนินการทดลองหาประสิทธิภาพโดยหาจา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาวิทยาศาสตร์ ว 204 เรื่อง
แหล่งอาหารในน้้าของประเทศไทย ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่
ในระดับดี และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.98/83.02 เป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัย 
 ทัศวารินทร์ โรจนภัทรากุล (2546 : บทคัดย่อ) ท้าการวิจัยการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องมลพิษทาง
น้้า ส้าหรับนักศึกษาพยาบาล การสร้างบทเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทโปรแกรมสร้างบทเรียน และ
พัฒนาปรับปรุงแก้ไขตามการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ และจากนักศึกษาพยาบาลแล้วน้าไปทดลองใช้ โดยการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใช้รูปแบบการทดลองแบบสองกลุ่มวัดก่อนและหลังทดลอง น้ามาวิเคราะห์โดยใช้ค่า 
t-test กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักศึกษาพยาบาล วิทยาลัยพยาบาลต้ารวจ จ้านวน 60 คน ผลการวิจัยพบว่า 
นักศึกษาพยาบาลกลุ่มทดลองซึ่งเป็นกลุ่มที่ได้เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น  
อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในขณะที่กลุ่มควบคุม มีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส้าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 ส่วนการศึกษาความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า นักศึกษาส่วนมากพึงพอใจ จาก

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B9%81%E0%B8%82%E0%B9%87%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%A7%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B8%9C%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A5%E0%B8%B3%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%A3
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ผลการวิจัยสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นสามารถช่วยเพิ่มความรู้ ความเข้าใจ เรื่องมลพิษทางน้้า 
ให้แก่นักศึกษาพยาบาล 
 นงนุช ค้านึงธรรม (2544 : บทคัดย่อ) ท้าการวิจัยการสร้างและทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง น้้ากับ
ชีวิต ส้าหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 การสร้างบทเรียนได้ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสร้าง
บทเรียน (Authoring System) และน้าบทเรียน ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ แล้วน้าไป
ทดลองใช้กับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 จ้านวน 2 ครั้ง หลังจากได้แก้ไขปรับปรุงแล้วจึงน้าไปทดลองใช้กับ นักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดประยูรวงศาวาส จ้านวน 60 คน ซึ่งได้สุ่ม ตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุม
และกลุ่มทดลอง กลุ่มละ 30 คน โดยใช้รูปแบบ การทดลองแบบสองกลุ่มวัดก่อนและหลังการทดลองแล้วน้ามาวิเคราะห์
โดยใช้ค่า t-test ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งเป็นกลุ่มที่ได้เรียน เพิ่มเติมจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง "น้้ากับชีวิต" มีผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู ้เรื่องทรัพยากรน้้าเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ในขณะที่คะแนนผล สัมฤทธิ์การเรียนรู้ช่วงแรกและช่วงหลังของกลุ่มควบคุมซึ่งไม่ได้เรียนเพิ่มเติมจาก บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ส่วนการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนปรากฏว่านักเรียนส่วนมากพึงพอใจ จึงอาจสรุปได้ว่าบทเรียนที่
สร้างขึ้นเป็น บทเรียนที่สามารถช่วยเพิ่มพูนความรู้ ความเข้าใจเรื่องทรัพยากรน้้าให้แก่นักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4 
กลุ่มนี้ได้เป็นอย่างดี จากการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเห็นว่าการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะกระตุ้นการเรียนรู้ ของผู้เรียนให้มี
ประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นได้ จึงควรสร้างบทเรียนแบบสื่อผสม (Multimedia) เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และเรียนรู้
ได้ดีขึ้น 
 เปี่ยมศักดิ์ แสนศิริทวีสุข (2541 : บทคัดย่อ) ท้าการวิจัยการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดีย
เรื่อง น้้าเพื่อชีวิต ส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 จากการวิจัยของนักการศึกษาหลาย ๆ ท่าน พบว่า CAI มีส่วน
สนับสนุนให้ผลการเรียนดีขึ้น ลดเวลาในการเรียนลง  และลดค่าใช้จ่ายที่ใช้วิธีการสอน ซึ่งช้ีให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของ 
CAI กับแนวการสอนที่เป็นวิธีช่วยในการแก้ปัญหาของนักเรียนดีขึ้นแล้วช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการคิดแบบมี
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการเพิ่มเครื่องมือในการเรียนรู้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ระบบมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตร์เรื่องน้้าเพื่อชีวิต ในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 เนื่องจากเนื้อหานี้มีความจ้าเป็นและส้าคัญ
ยิ่งกับมนุษย์และสิ่งแวดล้อม และจะเป็นแนวทางในการสร้างสื่อที่เหมาะสมในการเรียนการสอนและใช้ส่งเสริมการ
ทบทวนของนักเรียนซึ่งสามารถเรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง ผู้วิจัยได้ศึกษาและก้าหนดกรอบแนวคิดของการวิจัย
ดังนี้ 1) ขั้นตอนก้าหนดเนื้อวิชาและล้าดับช้ัน 2) ขั้นก้าหนดวัตถุประสงค์ 3) ขั้นวิเคราะห์เนื้อหา 4) การสร้าง
แบบทดสอบ 5) การเขียนบทเรียน 6) ขั้นการเรียน Storyboard 7) ขั้นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  8) ขั้นประเมิน
หาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยยึดเนื้อหาในหลักสูตรมัธยมศึกษา ตอนต้น พ.ศ. 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) กระทรวงศึกษาธิการ เพื่อสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดีย วิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่องน้้าเพื่อชีวิต ส้าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
 พิมรา ทองแสง (2542) ท้าการวิจัยการสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องการอนุรักษ์ทรัพยากร
สัตว์ป่า ส้าหรับหมวดวิชาพื้นฐานท่ัวไป ตามหลักสูตรของสภาสถาบันราชภัฏ พร้อมทั้งศึกษาประสิทธิภาพ  และคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังกล่าวในด้านผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้ครอบคลุม
เนื้อหาเกี่ยวกับการอนุรักษ์ทรัพยากรสัตว์ป่า และได้น้าไปทดลองใช้กับนักศึกษาสถาบันราชภัฏนครสวรรค์ เพื่อศึกษาว่า
นักศึกษาได้รับความรู้ เกี่ยวกับการอนุรักษ์ทรัพยากรสัตว์ป่ามากน้อยเพียงใด การวิจัยครั้งนี้มีรูปแบบการทดลองแบบ 
กลุ่มเดียวสอบก่อนและหลัง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาจากสถาบันราชภัฏนครสวรรค์ จ้านวน 30 คน การ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติ t-test ในการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้น จากผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา
หลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สูงกว่าคะแนนก่อนการเรียนอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้รับการประเมินคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิ จัดอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก  สรุปได้ว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนฉบับน้ีมีประสิทธิภาพในการ ให้ความรู้ ครูผู้สอนอื่นสามารถน้าไปทดลองใช้ เผยแพร่ และปรับปรุง
ให้เหมาะสมกับผู้เรียน กลุ่มอื่นๆ หรือใช้กระบวนการเดียวกันนี้ พัฒนาสื่อการเรียนการสอนสิ่งแวดล้อมในหัวข้ออื่น  
ส้าหรับผู้เรียนในระดับชั้นต่าง ๆ ต่อไป 
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วิธีด้าเนินการวิจัย 
 

1. ขั นตอนการด้าเนินการวิจัยประกอบด้วย 5 ขั นตอน ดังนี  
 1.1 วิเคราะห์เนื้อหาบทเรียนโดยสร้างแผนภูมิระดมสมอง สร้างแผนภูมิหัวเรื่องเชิงสัมพันธ์ และสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา 
 1.2 ออกแบบหน่วยเรียนก้าหนดกลวิธีการน้าเสนอ แล้วเขียนก้ากับด้วยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก้าหนดของ
เนื้อหาแต่ละตอนหรือหน่วยการเรียน (Strategic Presentation Plan Behavior Objectives) แล้วล้าดับแผนการ
น้าเสนอแต่ละหน่วยการเรียนเป็นแผนภูมิ (Course Flow Chat)  
 1.3 การพัฒนาเนื้อหาลงบนคอมพิวเตอร์การพัฒนาเนื้อหาสู่โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นขั้นตอนที่ท้าต่อการพัฒนา
หน่วยการเรียน โดยน้ากรอบการสอนไปจัดท้าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์จนเสร็จสมบูรณ์ โปรแกรมที่ใช้สร้างสื่อเสริม
ทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า  โดยใช้ Adobe Flash CS6 ,Adobe Photoshop CS6,
โปรแกรมตัดต่อเสียง 

1.4 การตรวจสอบแก้ไขมีการน้าสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า ไปทดลองใช้
กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อให้ตรงตามความต้องการของผู้งานมากท่ีสุด  และน้าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงเพื่อความสมบูรณ์ 

1.5 การบันทึกเป็นสื่อเมื่อผ่านขั้นตอนการตรวจสอบและแก้ไขเรียบร้อยแล้วจึงน้ามาท้าการบันทึกเป็นสื่อ โดยการ 
Export โดยมีการจัดเก็บไฟล์เป็นนามสกุล .sfw 
 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
 2.1 สื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ดว้ยแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า ส้าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 2.2 แบบศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า 
  

3. กลุม่เป้าหมาย 
 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านหนองโสน จังหวัดบุรีรัมย์ จ้านวน 30 คน 
 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ  คือ ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation (ล้วน และอังคณา 
สายยศ.2538) 
   เทียบกับเกณฑ์การประเมินดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด ,2545:50-100) 
  ค่าเฉลี่ยระดับ   4.51 – 5.00   หมายถึง มีค่าความพึงพอใจมากท่ีสดุ    
  ค่าเฉลี่ยระดับ   3.51 – 4.50   หมายถึง มีค่าความพึงพอใจมาก   
  ค่าเฉลี่ยระดับ   2.51 – 3.50   หมายถึง มีค่าความพึงพอใจปานกลาง    
  ค่าเฉลี่ยระดับ   1.51 – 2.50   หมายถึง มีค่าความพึงพอใจน้อย   
  ค่าเฉลี่ยระดับ   1.00 – 1.50   หมายถึง มีค่าความพึงพอใจน้อยท่ีสดุ 
 

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า ส้าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 แสดง
ดังรูปที่ 1  

 
รูปที ่1  สื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนเิมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ทรพัยากร 



การประชุมวิชาการระดับชาติการจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม ครั้งที่ 2 
มหาวิทยาลัยราชภฏัมหาสารคาม | จังหวัดมหาสารคาม | ประเทศไทย | 30-31 มีนาคม 2559 

448 | การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
 

 จากรูปที่ 1 สื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ ประกอบด้วย 4 ส่วน ได้แก่ ลงช่ือเข้าใช้ ทดสอบ
ก่อนเรียนแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จ้านวน 20 ข้อ หน้าเนื้อหาหน่วยการเรียน 4 หน่วย และแสดงผลการทดสอบ 
 
2. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมชั่น 2 มิติ แสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการศึกษาความพึงพอใจของสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า 
ส้าหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

 
  จากตารางที ่1 พบว่า นักเรียนบ้านหนองโสน มีความพึงพอใจต่อสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมชั่น 
2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า ส้าหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โดยรวมอยู่ในระดับ มาก (x̅=4.26, SD.=0.75) เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนบ้านหนองโสน มีความพึงพอใจต่อสื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง 
ทรัพยากรน้้า ส้าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในระดับมากที่สุด คือ ด้านเนื้อหา (x̅=4.54, SD.=0.72) และด้านอื่นๆ 
อยู่ในระดับมาก 
 
 
 
 

 หัวข้อการประเมิน x̅ SD. ระดับผลการประเมิน 
1. ด้านรูปแบบการน้าเสนอ  
   1.1 ความเหมาะสมของการน้าเสนอบทเรียน 4.40 0.90 มาก 
   1.2 ความเหมาะสมการน้าเสนอของตัวการ์ตูน 4.13 0.87 มาก 

รวม 4.26 0.88 มาก 
2. ด้านเนื อหา  
   2.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 4.46 0.71 มาก 
   2.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแต่ละหน่วย 4.30 0.84 มาก 
   2.3 ความสอดคล้องของแบบทดสอบกับเนื้อหาที่เรียน 4.63 0.72 มากที่สุด 
   2.4 ความเหมาะสมของจ้านวนของแบบทดสอบ 4.73 0.64 มากที่สุด 
   2.5 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ 4.60 0.70 มากที่สุด 

รวม 4.54 0.72 มากที่สุด 
3. ด้านเทคนิค  
   3.1 การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสร้างสรรค์ 4.06 0.80 มาก 
   3.2 บทเรียนใช้หลักของการออกแบบการสอนที่ดี 4.43 0.78 มาก 

รวม 4.24 0.79 มาก 
4. ด้านตัวอักษร  
   4.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใช้ 3.80 0.84 มาก 
   4.2 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร อ่านง่ายและชัดเจน 4.26 0.63 มาก 

รวม 4.03 0.73 มาก 
5. ด้านเสียง   
   5.1 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบฉาก 3.93 0.76 มาก 
   5.2 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายในบทเรียน 4.16 0.82 มาก 

รวม 4.04 0.79 มาก 
6. ด้านปฏิสัมพันธ์    
   6.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน 4.46 0.83 มาก 
   6.2 ความเหมาะสมของการให้ข้อมูลย้อนกลับ 4.10 0.55 มาก 

รวม 4.28 0.69 มาก 
โดยรวม 4.26 0.75 มาก 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 

  สื่อเสริมทักษะวิทยาศาสตร์ด้วยแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ทรัพยากรน้้า ส้าหรับประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นบทเรียนที่
เน ้นการเร ียนการสอนในร ูปแบบการ ์ต ูนแอน ิเมช่ัน 2 ม ิติ เพื่อให ้น ักเร ียนม ีแรงจ ูงใจในการเร ียนรู้ และสนใจใน
เนื้อหาของบทเรียนมากขึ้น เพิ่มเต ิมนอกเหน ือจากการเร ียนในหน ังส ือ และย ังม ีแบบทดสอบก ่อนเร ียนเพื่อว ัดความรู ้
ของผ ู้เร ียน  ภายในบทเร ียนม ีการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ น้าเสนอเนื้อหาท่ีมีความน่าสนใจ และแบบทดสอบหล ังเร ียนเพื่อ
เปร ียบเท ียบความรู ้จากแบบทดสอบก ่อนเร ียนเพื่อประเม ินคุณภาพของผู้เรียน เนื่องจากบทเรียนเน้นการปฏิบัติให้
สอดคล้องและเหมาะสมกับตัวช้ีวัดและมาตรฐานการเรียนรู้ สอดคล้องกับ เปี่ยมศักดิ์ แสนศิริทวีสุข (2541 : บทคัดย่อ) 
ท้าการวิจัยการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดียเรื่อง น้้าเพื่อชีวิต ส้าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 
จากการวิจัยของนักการศึกษาหลาย ๆ ท่าน พบว่า CAI มีส่วนสนับสนุนให้ผลการเรียนดีขึ้น ลดเวลาในการเรียนลง  และ
ลดค่าใช้จ่ายที่ใช้วิธีการสอน ซึ่งช้ีให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของ CAI กับแนวการสอนที่เป็นวิธีช่วยในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนดีขึ้นแล้วช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการคิดแบบมีความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการเพิ่มเครื่องมือในการ
เรียนรู้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตร์เรื่องน้้าเพื่อชีวิต ใน
ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 เนื่องจากเนื้อหานี้มีความจ้าเป็นและส้าคัญยิ่งกับมนุษย์และสิ่งแวดล้อม และจะเป็นแนวทางใน
การสร้างสื่อท่ีเหมาะสมในการเรียนการสอนและใช้ส่งเสริมการทบทวนของนักเรียนซึ่งสามารถเรียนรู้ตามความสามารถ
ของตนเอง ผู้วิจัยได้ศึกษาและก้าหนดกรอบแนวคิดของการวิจัยดังนี้ 1) ขั้นตอนก้าหนดเนื้อวิชาและล้าดับช้ัน 2) ขั้น
ก้าหนดวัตถุประสงค์ 3) ขั้นวิเคราะห์เนื้อหา 4) การสร้างแบบทดสอบ 5) การเขียนบทเรียน 6) ขั้นการเรียน Storyboard 
7) ขั้นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  8) ขั้นประเมินหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยยึด
เนื้อหาในหลักสูตรมัธยมศึกษา ตอนต้น พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) กระทรวงศึกษาธิการ เพื่อสร้างโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดีย วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องน้้าเพื่อชีวิต ส้าหรับนักเรี ยนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
 

 ข้อเสนอแนะ 
 

1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรมีการฝึกอบรมและใช้ในการเรียนการสอนในสถานศึกษาเพื่อให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียนได้ง่ายมากขึ้น 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในหนึ่งเรื่อง อาจจะใช้โปรแกรมหลายโปรแกรมเพื่อพัฒนา และเมื่อน้า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ไปใช้อาจเกิดปัญหาในขณะเรียนได้ จึงควรมีค้าแนะน้าการใช้การใช้งานอย่างละเอียด 

3. การสร้างสื่อการสอน หรือแอนิเมช่ันโดยใช้ Adobe Edge Animate CC เพื่อรองรับการแสดงผลบนเว็บ
บราวเซอรต์่างๆ 
 

เอกสารอ้างอิง 
 

จรูญ  จันฝาก.(2547). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ว 204 เร่ืองแหล่งอาหารในน ้าของประเทศ 
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