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บทคดัย่อ 

การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่

เร่ืองอาเซียนศึกษาและ เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งกลุ่มผูเ้รียนดว้ยบทเรียนโมบาย กลุ่มผูเ้รียนดว้ย

บทเรียนโมบายและการเรียนแบบร่วมมือ และกลุ่มผูเ้รียนดว้ยวิธีการสอนแบบปกติ กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัเป็น

นกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนประชานิเวศน์ ดว้ยวธีิการสุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่ม (Cluster sampling) จาํนวน 135 

คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ๆ ละ 45 คน ผลการวจิยัคร้ังน้ีสรุปวา่ บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่เร่ืองอาเซียน

ศึกษา มีประสิทธิภาพเท่ากบั 84.66 : 81.33  เป็นไปตามเกณฑท่ี์กาํหนดคือ 80:80 ผลสมัฤทธ์ิของกลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ย

บทเรียนดว้ยบทเรียนโมบายและการเรียนแบบร่วมมือ  มีผลสัมฤทธ์ิสูงกวา่ กลุ่มท่ีเรียนดว้ยบทเรียนโมบาย และกลุ่มท่ี

เรียนดว้ยวธีิการสอนแบบปกติ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ABSTRACT 

This research aims to create and find the efficiency of animation mobile learning courseware on ASEAN 

study and compare learning achievement of students learning with  mobile learning courseware, With  mobile 

learning courseware for cooperative learning, and with traditional method. The sample group of this study were 135 

Grade 4 students of Prachaniwet  School, selected by using cluster sampling technique and divided into 3 groups of 

45 students. The research findings show that mobile learning courseware had efficiency at 84.66 : 81.33, which met  

standard at 80:80. Learning achievement of students who studied  with  mobile learning courseware for cooperative 

learning  was  higher significantly than who studied with  mobile learning courseware  alone and those who studied  

with traditional method at 0.05 level . 
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บทนํา 

       ปัจจุบนัเราอยูใ่นยคุเทคโนโลยสีารสนเทศและการ

ส่ือสาร (Information and Communation Technology 

หรือ ICT) เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทใน

ชีวิตประจําวนัของเรา รวมไปถึงในด้านการศึกษา  

คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต ไปจนถึงโทรศัพท์มือถือ

และแท็บเล็ตเข้ามาเป็นส่วนสําคัญในการเรียนรู้  

รูปแบบการเรียนการสอนและส่ือท่ีใชใ้นการเรียนการ

สอนสมยัก่อนจึงไม่สามารถตอบสนองกับผูเ้รียนใน

ปัจจุบันได้เท่าท่ีควร ทาํให้เกิดช่องว่างระหว่างการ

เรียนรู้ จึงเกิดความจาํเป็นอย่างยิ่งท่ีควรปรับรูปแบบ

การเรียนการสอนและเปล่ียนส่ือการสอนเพ่ือให้ผูเ้รียน

สามารถเกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  มีความ

สนใจ  มีความสุขในการเรียนรู้  และกลายเป็นผูใ้ฝ่รู้

ตลอดชีวติ (Life – long learners) 

 จากนโยบายของรัฐบาลปัจจุบนั  ท่ีแถลงไว้

ต่อรัฐสภาเม่ือวนัท่ี 23 สิงหาคม 2554 ด้านการจัด

การศึกษา โดยเฉพาะนโยบายดา้นการพฒันาการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาให้ทัดเทียมกับ

นานาชาตินั้น เป็นนโยบายท่ีมีความสําคญัยิ่ง โดย

รัฐบาลได้กําหนดแนวนโยบายท่ีชัด เจนเ พ่ือเ ร่ง

พฒันาการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาให้

เป็นเคร่ืองมือยกระดบัคุณภาพและกระจายโอกาสทาง

การศึกษาให้มีระบบการเรียนแบบอิเล็กทรอนิกส์

แห่งชาติเป็นกลไกในการปรับเปล่ียนกระบวนทัศน์

ของการเรียนรู้โดยเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางและเอ้ือให้

เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต พฒันาเครือข่ายและพฒันา

ระบบ “ไซเบอร์โฮม ( Cyber Home )” ท่ีสามารถส่ง

ความรู้มายงัผูเ้รียนโดยระบบอินเตอร์เน็ตความเร็วสูง 

ส่งเสริมให้นักเรียนทุกระดับชั้นใช้อุปกรณ์แท็บเล็ต

เพ่ือการศึกษา ( Tablet ) (คาํแถลงนโยบาย)  

 ดงันั้นจะเห็นได้ว่าแนวนโยบายของการใช้

เทคโนโลยสีารสนเทศเพ่ือการศึกษาเป็นปัจจยัและเป็น

มิติสาํคญัในการขบัเคล่ือนยทุธศาสตร์การจดัการศึกษา

ให้ก้าวสู่ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของสังคมโดยรวม 

และจะเป็นมิติของการสร้างกระบวนทศัน์เพ่ือนาํไปสู่

การเปล่ียนแปลงของระบบการจดัการศึกษาท่ีมุ่งเน้น

ผู ้เ รียนเป็นสําคัญภายใต้การศึกษาในยุคปฏิรูปใน

ทศวรรษท่ีสองในปัจจุบัน  ในขณะเดียวกันกับ

แนวนโยบายของการจัดการศึกษาโดยภาครัฐท่ีกล่าว

ในเบ้ืองตน้นั้น “แท็บเล็ตเพ่ือการศึกษา (Tablet for 

Education)” จึงกลายเป็นเคร่ืองมือดา้นส่ือเทคโนโลยี

เพ่ือการศึกษาท่ีสาํคญั และมีอิทธิพลค่อนขา้งมากต่อ

การปรับใชใ้นการสร้างมิติแห่งการเปล่ียนแปลงและ

พัฒ น า ก า ร จัด ก า ร ศึ ก ษ า ไ ท ย ใ น ปั จ จุ บัน ใ น ยุ ค

สังคมสารสนเทศและอินเตอร์เน็ตความเร็วสูง ซ่ึง

แนวนโยบายของรัฐบาลมุ่งเน้นท่ีจะใช้แท็บเล็ตให้

ผูเ้รียนทุกคนไดเ้รียนรู้ตามศกัยภาพและความพร้อม 

ท่ีมีอยู ่ (ไพฑูรย,์2554)  

 บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิมชัน่ท่ี

พัฒ น า ข้ึ น ม า น้ี  มี ลั ก ษ ณ ะ บ ท เ รี ย น สํ า เ ร็ จ รู ป 

(Instructional Package)ท่ีนาํเสนอผ่านโทรศพัท์มือถือ

หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพา สามารถดาวน์โหลด

บทเรียนโมบาย เก็บไวเ้ป็นแอพลิเคชัน่ในเคร่ือง และ

ยงัสามารถอพัเดรทขอ้มูลใหม่ไดส้ะดวกมากข้ึน จึงทาํ

ให้บทเรียนสามารถเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ การ

เรียนการสอนลักษณะน้ีจึงมีความเป็นส่วนตัว และ

สะดวกในการพกพาซ่ึงเหมาะสาํหรับการเรียนรู้ไดทุ้ก

ท่ีทุกเวลามากกว่าการเรียนแบบอีเลิร์นน่ิงซ่ึงยงัตอ้ง

อาศัยเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  จึงเป็นข้อจํากัดในการ

เรียนรู้ ดังนั้นการพฒันาบทเรียนโมบายจึงเป็นอีก

ทางเลือกหน่ึงท่ีเหมาะแก่การเรียนรู้ในยคุปัจจุบนั 

 นอกจากน้ีการใชแ้ท็บเล็ตเพ่ือการศึกษานั้น

ยงัมีงานวิจัยท่ีสืบเน่ืองจากนโยบายการแจกแท็ปเลต

ของรัฐบาล ไดท้าํการศึกษาและติดตามผลการใชแ้ท็บ

เล็ตในโรงเรียนนาํร่องมีผลสรุปดงัน้ี ผลการใชแ้ท็บ

เล็ตในโรงเรียนท่ีมีผลส่งถึง นักเรียนใน 2 ดา้นคือ

พฤติกรรมและสุขภาพ สําหรับดา้นพฤติกรรมด้าน

พฤติกรรม พบว่าการเรียนรู้โดยให้นักเรียนเป็น
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ศูนยก์ลางนั้น นกัเรียนไม่เกิดการเปล่ียนแปลงในดา้น

การฝึกหัดและทาํกิจกรรมท่ีหลากหลายจนพบความ

ถนัดของตนเอง  แต่ เกิดการเปล่ียนแปลงด้าน

ประสบการณ์เร่ืองเทคโนโลยี การฝึกคิดหลายวิธี

สร้างสรรคแ์ละนกัเรียนเกิดความสนใจใฝ่ รู้ นอกจากน้ี

ยงัพบว่าการใช้แท็บเล็ตอย่างรู้เท่าทันนกั เรียนชั้น

ประถมศึกษาปี ท่ี 4 มีการเปล่ียนแปลงในดา้นการ

จดัการ สร้างสรรค ์ประเมิน บูรณาการมากกวา่นกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปี ท่ี 1 ทั้งน้ีการเปล่ียนแปลงของ

นกัเรียนนั้นยงัมีความแตกต่างกนัในแต่ละโรงเรียนอีก

ดว้ย ด้านการเรียนรู้ในห้องเรียน พบว่านักเรียนมี

ความสุข กระตือรือร้น สนใจเรียนมากข้ึน นกัเรียนชั้น 

ป. 4 เรียนรู้ไดเ้ร็วกวา่ ทั้งยงัทา ให้นกัเรียนมีโอกาสได้

พฒันาทกัษะและวินัยในเร่ืองการดูแลและรับผิดชอบ

อุปกรณ์ พฤติกรรมและคุณภาพชีวิต ไม่พบปัญหาดา้น

พฤติกรรมและคุณภาพชีวิต และไม่พบปัญหาเด็กติด

เกมส์ (มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ , 2555)  ดงันั้น

ผูว้จิยัจึงสนใจท่ีจะเลือกนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

เป็นกลุ่มตวัอยา่งในการทดลอง เพ่ือจะพฒันาศกัยภาพ

การเรียนรู้ของเด็กในช่วงชั้นน้ีต่อไป 

      ในปี พ.ศ. 2558 อาเซียนไดต้ั้งเป้าหมายไวว้่า จะ

พฒันาการรวมตัวให้มีความเข้มแข็งยิ่งข้ึน โดยการ

รวมตวัเป็นประชาคมอาเซียน อนัจะส่งผลให้เกิดการ

เปล่ียนแปลงในหลายๆด้าน  ซ่ึงประเทศไทยเป็น

ประเทศหน่ึงท่ีจะตอ้งเตรียมรับการเปล่ียนแปลงคร้ังน้ี  

ดงันั้นการศึกษาจึงมีบทบาทสาํคญัในการให้ความรูใน

การเตรียมการเพ่ือก้าวสู่การเป็นประชาคมอาเซียน

เพ่ือใหค้นไทยมีความพร้อมท่ีจะเป็นพลเมืองอาเซียนท่ี

สามารถแข่งขนัไดแ้ละอยูร่่วมกบัเพ่ือนบา้นอยา่งสันติ

สุข ดงันั้นการให้ ความรู้ จึงเป็นส่ิงจาํเป็น และเป็น

เป้าประสงคห์ลกั เพ่ือประโยชน์ในการปูพ้ืนฐาน สร้าง

ความรู้ความเข้าใจ  และมีความพร้อมเ พ่ือก้าวสู่

ประชาคมอาเซียน โดยเฉพาะเม่ือประเทศไทยตอ้งเขา้

สู่ ประชาคมอาเซียน ซ่ึงมีความหลากหลายทางชาติ

พนัธ์ุ วฒันธรรมและการใช้ชีวิต รูปแบบการเรียนรู้

แ บ บ ร่ ว ม มื อ กั น   เ ป็ น รู ป แ บ บ ท่ี เ น้ น ก า ร จั ด

สภาพแวดล้อมทางการเรียนให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้เป็น

กลุ่มเล็กๆโดยท่ีสมาชิกแต่ละคนจะตอ้งมีส่วนร่วมใน

การเรียนรู้และในความสําเร็จของกลุ่ม  สมาชิกแต่ละ

คนตอ้งรับผิดชอบการเรียนรู้และภาระงานของตนเอง  

พร้อมไปกับการมีปฏิสัมพนัธ์กับสมาชิกในกลุ่มโดย

ผูเ้รียนท่ีเก่งกวา่ก็จะช่วยผูเ้รียนท่ีอ่อนกวา่ โดยทุกคนมี

จุดมุ่งหมายในการเรียนรู้และมีรางวลัเป็นตวักระตุน้ให้

ผูเ้รียนทาํให้กลุ่มประสบผลสาํเร็จ ซ่ึงจะแตกต่างจาก

การเรียนในชั้ นเรียนแบบปกติซ่ึงอาจมีส่ิงเร้าจาก

ภายนอก ทําให้การ รับฟังบรรยายบทเ รียนจาก

ครูผูส้อนไม่เขา้ใจ ผูเ้รียนไม่กลา้ถามครู   แต่อยา่งไรก็

ตามเพ่ือให้ไดค้วามสมบูณ์ของวิธีการและรูปแบบการ

เรียนการสอนท่ีตอบสนองต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้

ของผูเ้รียนสูงสุด  จาํเป็นตอ้งมีการศึกษาถึงรูปแบบ

และองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบ

ร่วมมือบนคอมพิวเตอร์แท็บเลต็ (Tablet) 

       แต่ในปัจจุบนัส่ือการการสอนสาํหรับคอมพิวเตอร์

พกพาแท็บเล็ต (Tablet)ในการเรียนการสอน ในเร่ือง 

ประชาคมอาเซียนยงัมีจาํนวนไม่มากและรูปแบบท่ีใช้

ในการเรียนการสอนซ่ึงอยู่ใน กลุ่มสาระการเรียนรู้

สังคมศึกษา  ศาสนา  และวฒันธรรม ซ่ึงเป็นวิชาท่ี

ผู ้เ รียนจํานวนมากเห็นว่ามีความน่าเบ่ือ   ซ่ึงทําให้

ผู ้เ รียนไม่ให้ความสนใจในการเรียนรู้ และไม่ให้

ความสาํคญัในวชิาเท่าท่ีควร  ด้วย ค วาม สําคัญ แ ล ะ

ความเป็นมาของปัญหาดงักล่าว  ทาํใหผู้ว้จิยัสนใจท่ีจะ

พฒันาบทเรียน    โมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่

สําหรับการเรียนแบบร่วมมือ เ ร่ืองอาเซียนศึกษา

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 เพ่ือให้เกิด

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้  อนัจะส่งผลให้ผูเ้รียนได้

พัฒ น า ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ ท า ง ก า ร เ รี ย น   แ ล ะ ทั ก ษ ะ

กระบวนการกลุ่ม  โดยคาํนึงถึงเทคนิคและวิธีการท่ี

เหมาะสมสอดคลอ้งกบัความสามารถของผูเ้รียน  และ

รูปแบบการศึกษาบนเทคโนโลยเีคล่ือนท่ี (M-learning) 

มาบูรณาการเรียนรู้ร่วมกับ รูปแบบการเรียนแบบ
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ร่วมมือโดยผูเ้รียนจะตอ้งร่วมมือกนั  มีปฎิสัมพนัธ์ใน

กลุ่มผูเ้รียน  มีการแลกเปล่ียนขอ้มูล  ติดต่อส่ือสารและ

ส่งเสริมเกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือกนัภายในกลุ่ม  ทาํ

ให้ผูเ้รียนไดฝึ้กการคิด  การวิเคราะห์  การสังเคราะห์  

ฝึกความคิดสร้างสรรคแ์ละการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

ฝึกความรับผิดชอบต่อบทบาทหนา้ท่ีของตนเองภายใน

กลุ่ม และเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองของ

ผู ้เ รียน  อันจะนําไปสู่การสร้างองค์ความรู้ท่ีย ัง่ยืน

ต่อไป 

 

วตัถุประสงค์ของการวจิยั 

       1.  เพ่ือพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนโมบาย

ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นสําหรับการเรียนแบบ

ร่ ว ม มื อ  เ ร่ื อ ง อ า เ ซี ย น ศึ ก ษ า  ข อ ง นั ก เ รี ย น ชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี  4 

       2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ระหวา่งกลุ่มตวัอยา่งท่ีเรียนเร่ืองอาเซียนศึกษา สาํหรับ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนดว้ยบทเรียนโม

บายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่สาํหรับการเรียนแบบ

ร่วมมือ  กลุ่มท่ีเรียนดว้ยบทเรียนโมบายในรูปแบบ

การ์ตูนแอนิเมชัน่  และท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนในชั้น

เรียนแบบปกติ 

 

วธีิการวจิยั 

 การวิจัยคร้ังน้ีมีว ัตถุประสงค์เ พ่ือพัฒนา

บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นสําหรับ

การเรียนแบบร่วมมือเร่ืองอาเซียนศึกษา ของนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนระหวา่งกลุ่มตวัอยา่งท่ีเรียนเร่ืองอาเซียน

ศึกษา ท่ีเรียนดว้ยวิธีการเรียนในชั้นเรียนแบบปกติ  

การเรียนด้วยบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิ

เมชั่น และการเรียนด้วยบทเรียนโมบายในรูปแบบ

การ์ตูนแอนิเมชัน่ดว้ยวธีิการเรียนแบบร่วมมือ   

       1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

         1.1 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี  เป็นนกัเรียน

ระดับชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  4  ปีการศึกษา 2556  

โรงเรียนประชานิเวศน์ เขตจตุจกัร  กรุงเทพมหานคร  

รวม  7 หอ้ง  จาํนวน 300 คน 

         1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี  คือ  

นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนประชา

นิเวศน์  ปีการศึกษา 2556  จาํนวน 135 คน  ไดม้าจาก

วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) ได้

จํานวน  3 กลุ่ม จากนั้ นทําการสุ่ม เข้าก ลุ่ม 

(Randomization) ดงัน้ี 

 1.  กลุ่มทดลอง จาํนวน 45 คน เป็นกลุ่มท่ี

เรียนด้วยบทเรียนโมบายในรูปแบบแอนิเมชั่น เร่ือง

อาเซียนศึกษา 

 2.  กลุ่มทดลอง จาํนวน 45 คน เป็นกลุ่มท่ี

เรียนดว้ยบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูน       แอนิ

เมชัน่ดว้ยวธีิการเรียนแบบร่วมมือ เร่ืองอาเซียนศึกษา 

 3.  กลุ่มควบคุม จาํนวน 45 คน เป็นกลุ่มท่ี

เรียนดว้ยวธีิการเรียนแบบปกติ  เร่ืองอาเซียนศึกษา 

       2. เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิยั 

การวิจัยเร่ืองการพฒันาบทเรียนโมบายใน

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่สาํหรับการเรียนแบบร่วมมือ 

เร่ืองอาเซียนศึกษา ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

ในคร้ังน้ีมีการสร้างเคร่ืองมือในการวจิยั  ดงัน้ี 

 1.  บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิ

เมชัน่เร่ืองอาเซียนศึกษา ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 4 

 2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนโมบายใน

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นเร่ืองอาเซียนศึกษา ของ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 3.  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

เร่ืองอาเซียนศึกษา  กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษา 

ศาสนาและวฒันธรรม  ของระดบัชั้นประถมศึกษา 

ปีท่ี 4   
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  2.1  การพฒันาบทเรียนโมบายการ์ตูนแอนิ

เมชั่นเ ร่ืองอาเซียนศึกษา สําหรับนักเรียนชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 4  

 ก า ร วิ จัย ค ร้ั ง น้ี เ ป็ น ก า ร วิ จัย เ ชิ ง พัฒ น า 

(Developmental Research)  เ พ่ือพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอ

นิเมชั่น  เ ร่ืองอาเซียนศึกษา  ของนักเ รียนชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 กระบวนการวิจยัดาํเนินการตาม

ขั้นตอนของ ADDIE Model ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน 

ดงัน้ี การวเิคราะห์ การออกแบบ การพฒันา  

การทดลองใช ้การวเิคราะห์ขอ้มูลและการประเมิน

ผลการวจิยัคร้ังน้ีมิวธีิการวจิยัคือ (Seels, B. & 

Glasgow, Z, 1998) 

 1 .   ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ เ น้ื อ ห า  ( Analysis) 

ทาํการศึกษาและรวบรวมขอ้มูล 

 1.1 ศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 

ศาสนาและวฒันธรรม   วชิา    อาเซียนศึกษา 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  4 โดยมีรายละเอียดของเน้ือหาใน

หน่วยการเรียนรู้ท่ี  1 รู้จักอาเซียน แบ่งได้เป็น 3 

สาระสาํคญั ดงัน้ี 

 -  ความเป็นมาของอาเซียน 

 -  กฎบตัรอาเซียน 

 -  ประชาคมอาเซียน 

 3.  ศึกษาแนวคิดในการออกแบบบทเรียน

ของ  กาเย่ Gagne เพ่ือประยุกต์ใช้ในการพัฒนา

บทเรียน ( ณฐักร ,2554) 

1. การเรียกความสนใจ  

2. บอกใหผู้เ้รียนทราบถึงจุดประสงค ์

    การสอน  

3. ทวนความรู้ก่อน  

4. การเสนอส่ิงเร้าท่ีใชป้ระกอบการสอน  

5. การช้ีแนะการเรียนรู้  

6. การกระตุน้การตอบสนอง  

7. ใหข้อ้มูลยอ้นกลบั  

8. การวดัผลการเรียน  

9. การทาํให้ผูเ้รียนคงการเรียนรู้และการถ่าย

โยงการเรียนรู้  

 4. ศึกษาเคร่ืองมือท่ีจะนาํมาพฒันาบทเรียน

โมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่ เร่ืองอาเซียนศึกษา 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4   ได้แก่  

โปรแกรมสร้างภาพการ์ตูน (Illustrator) โปรแกรม

สร้างบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น 

(Adobe flash CS 6) 

 2.  การรวบรวมและสรุปขอ้มูล ทาํการ

รวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งและสรุปขอ้มูลท่ีนาํไปใชใ้น

การวิจัยคร้ังน้ี ทั้ งองค์ความรู้ท่ีเก่ียวกับการพัฒนา

บทเรียนแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่ เร่ืองอาเซียนศึกษา  

ระบบการสอนแบบ ADDIE  รูปแบบการเรียนรู้ 

แบบร่วมมือกัน, กระบวนการทํางานบนอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์พกพา(tablet) การสร้างบทเรียนแบบ และ

การสร้างแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 

 2.  การออกบทเรียน (Design) 

 2.1  การกําหนดกลวิธีการนําเสนอและ

วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม(Strategic Presentation 

Plan vs.Behavior Objective) จากแผนภูมิโครงข่าย

เน้ือหานํามาพิจารณากลุ่มหัวเร่ืองท่ีสามารถจดัไวใ้น

หน่วยเดียวกนัไดตี้เป็นกรอบๆไวก้าํหนดเป็นหน่วยๆ

และอันดับไวแ้ล้วเขียนกํากับด้วยวตัถุประสงค์เชิง

พฤติกรรมจากนั้นนาํกรอบหน่วยมาลาํดบัการนาํเสนอ

ตามอันดับและเขียนความสัมพันธ์แนวเ ดียวกับ

โครงข่ายเน้ือหาซ่ึงจะไดเ้ป็นแผนภูมิบทเรียน 

 2.2  สร้างแผนภูมิการนําเสนอแต่ละหน่วย 

(Module Presentation Chart) ซ่ึงเป็นการออกแบบการ

สอน (Script Development) โดยผูว้ิจยัไดอ้อกแบบ

ลาํดับการนําเสนอเน้ือหาบทเรียนตามหลกัการสอน

จริง อนัเป็นส่วนท่ีสําคญัมากในการประกันคุณภาพ 

โดยผูว้ิจยัไดอ้อกแบบและพฒันาบทเรียนโมบายแบบ

เสนอเน้ือหา โดยมีแนวทางในการในการนําเสนอ

เน้ือหาท่ีแบ่งออกตามวตัถุประสงค์ของบทเรียน โดย

ร่างเป็นเฟรมยอ่ยๆ ตั้งแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทา้ย 
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ซ่ึงประกอบด้วย ข้อความภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 

เพ่ือใหก้ารสร้างบทเรียนง่ายข้ึนและเป็นระบบ 

 3.  การพฒันาบทเรียน (Development) 

 3 . 1   เ ขี ย น ร า ย ล ะ เ อี ย ด เ น้ื อ ห า  ( Script 

Development) โดยผูว้จิยัไดน้าํมาเขียนลงในกรอบตาม

แผนการนําเสนอท่ีได้วางไว ้ซ่ึงเป็นการร่างตน้แบบ

ของการนาํเสนอก่อนการนาํเสนอจริงในแต่ละเฟรม มี

การกาํหนดส่วนท่ีตอ้งใชภ้าพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง สี 

ปฎิสมัพนัธ์ ท่ีควรจะมีในแต่ละเฟรม 

 3.2  จดัลาํดบัเน้ือหา (Story board 

Development) ผูว้จิยัโดยนาํกรอบเน้ือหาท่ีกาํหนดเสร็จ

แลว้ นาํมาจดัเรียงตามลาํดบัการนาํเสนอใหส้อดคลอ้ง

กบัท่ีไดว้างแผนและออกแบบไว ้

 3 . 3   ผู ้วิ จัย ไ ด้ต ร วจ สอ บ ค วา ม ถู ก ต้อ ง 

(Content Correctness) โดยมีผูท้รงคุณวุฒิจํานวน 3 

ท่าน พิจารณาตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหา 

จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ความสอดคลอ้งของเน้ือหา

แต่ละบทเรียน เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง

เหมาะสม 

 3.4  ผูว้จิยัไดเ้ลือก โปรแกรมสาํหรับสร้าง

ภาพการ์ตูนประกอบบทเรียนโมบาย ( Adobe  

Illustrator) โปรแกรมสร้างบทเรียนโมบาย และ

ภาพเคล่ือนไหวแอนิเมชัน่  (Adobe flash CS 6) ในการ

พฒันาเคร่ืองมือ เน่ืองจากโปรแกรมมีประสิทธิภาพสูง

ในการพฒันาบทเรียนท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งมาก อีก

ทั้งลกัษณะเคร่ืองมือภายในโปรแกรมมีความง่ายและ

สะดวกทาํใหผุ้ใ้ชส้ามารถพฒันาบทเรียนโมบายได้

อยา่งรวดเร็วและตรงตามวตัถุประสงค ์ 

 3.5  ผูว้ิจยัไดน้าํบทเรียนโมบายในรูปแบบ

การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีสร้างเสร็จเสนอต่ออาจารย์ผู ้

ควบคุมวทิยานิพนธ์ อาจารยผ์ูค้วบคุมวิทยานิพนธ์ร่วม 

และผู ้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือพิจารณาการจัดการบทเรียน 

ความเหมาะสมของขนาดอักษรและสีอักษร การ

เช่ือมโยงเน้ือหา ตลอดจนขอ้บกพร่องอ่ืนๆเพ่ือนาํมา

ปรับปรุงแกไ้ขก่อนนาํไปใชจ้ริง 

4.  การนาํไปใช ้(Implementation)  

 นํ า บ ท เ รี ย น ท่ี ผ่ า น ก า ร ป ร ะ เ มิ น จ า ก

ผูท้รงคุณวุฒิแลว้มาทดลองกับผูเ้รียน โดยมีขั้นตอน

ตามหลกัการของดิคและแครีย(์Dick & Carey) (พรเทพ

,2544) ดงัน้ี 

 4.1  ทดลองรายบุคคล (One-to-One 

Evaluation) กับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

โรงเรียนประชานิเวศน์  ปีการศึกษา 2556  ท่ีมีระดบั

การเรียนเก่ง ปานกลางและอ่อน จาํนวนอยา่งละ 1 คน

รวม 3 คน ให้ผูเ้รียนแสดงความคิดเห็นต่อบทเรียน 

แลว้ทาํการปรับปรุงแกไ้ขบทเรียน 

 4.2  ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group 

Evaluation) กับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

โรงเรียนประชานิเวศน์  ปีการศึกษา 2556  ท่ีมีระดบั

การเรียนเก่ง 5 คน ปานกลาง 5 คนและอ่อน 5 คน รวม 

15 คน เพ่ือให้ขอ้มูลป้อนกลบัในดา้นต่างๆ เช่นดา้น

เน้ือหา การออกแบบระบบและสนบัสนุนการเรียนการ

สอนรูปแบบการประเมินบทเรียนในคร้ังน้ีใช้แบบ

ประเมินความพึงพอใจ การสัมภาษณ์ สังเกตความ

คิดเห็นของผูเ้รียนต่อบทเรียน แล้วทําการปรับปรุง

แกไ้ข 

 5.  การประเมินผล (Evaluation) 

 หลงัจากท่ีผูว้ิจยัไดท้าํการตรวจสอบรูปแบบ

การเรียนการสอน ก่อนนาํไปทดลองใชก้ลุ่มตวัอย่าง 

โดยรูปแบบท่ีผา่นการตรวจสอบจากผูท้รงคุณวฒิุ แลว้

นํา ม า ป รั บ ป รุ ง แ ก้ไ ข  แ ล ะ นํา ไ ป ท ด ล อ ง ใ ช้ใ น

สถานการณ์จริง เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบ

การเรียนการสอนก่อนนาํไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 

โดยมีการดาํเนินการวิเคราะห์ขอ้มูลและประเมินผล

โดยมีรายละเอียดดงัน้ี (อารีย,์2541)  

 5.1  ทดสอบบทเรียนโมบาย การทดสอบ

บทเรียนโมบาย แบ่งการทดสอบออกเป็น 2 ขั้น และใช้

เกณฑป์ระสิทธิภาพ E1:E2 ตามเกณฑ ์80:80 ผูว้ิจยัแบ่ง

การทดสอบ ดงัน้ี 
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 ขั้นท่ี 1  การทดสอบหน่ึงต่อหน่ึง โดยให้

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จาํนวน 1 กลุ่ม (5 คน)  

เรียนบทเรียนโมบาย และใชแ้บบสังเกตบนัทึกผลจาก

การเรียน 

 ขั้นท่ี 2  การทดสอบกลุ่มเลก็ โดยให้นกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  จาํนวน 3 กลุ่ม (15 คน) เรียน

บทเรียนโมบายและใช้แบบสังเกตบันทึกผลจากการ

เ รี ย นเ พ่ือนําผล นั้ นไ ป ปรั บ ปรุ ง แก้ไ ข ส่ือ ให้ไ ด้

ประสิทธิภาพ E1:E2 ตามเกณฑ ์80:80 

 5.2  ปรับปรุงแกไ้ข 

 หลงัจากทดสอบบทเรียนโมบายแล้ว กลุ่ม

ตวัอย่างท่ีใชใ้นการทดสอบจะให้ขอ้เสนอแนะในการ

ปรับปรุงและแก้ไข ซ่ึงผูว้ิจัยจะได้ปรับปรุงรูปแบบ

บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่ต่อไป 

         2.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนโมบายใน

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นเ ร่ืองอาเซียนศึกษาของ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

         2.3 แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองอาเซียน

เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ท่ีครอบคลุมเน้ือหาตาม

จุดประสงคท่ี์กาํหนดไว ้ไดห้าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา

โดยให้ผูท้รงคุณวุฒิทางดา้นเน้ือหา 3 ท่านพิจารณา

ความสอดคลอ้งของขอ้สอบกบัจุดประสงค์การเรียน 

จากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทั้งหมด  

60 ขอ้ ไดข้อ้สอบซ่ึงมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 

53 ขอ้ โดยนาํไปทดสอบกบัผูท่ี้เคยเรียนเน้ือหาวิชาน้ี

มาแล้ว จํานวน 20 คน ได้แบบทดสอบท่ีผ่านการ

วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) อยูใ่นช่วงตั้งแต่ 0.20-

0.75 พบขอบเขตค่าความอยากง่ายของแบบทดสอบท่ี

ยอมรับไดจ้าํนวน 55 ขอ้ และผ่านการวิเคราะห์หาค่า

อาํนาจจาํแนก (D) อยู่ในช่วงตั้งแต่ 0.20-0.70 ซ่ึงได้

แบบทดสอบผ่านเกณฑจ์าํนวน 55 ขอ้ ผูว้ิจยัไดท้าํการ

คดัเลือกแบบทดสอบให้เหลือ 40 ขอ้ ซ่ึงนํามาเป็น

แบบทดสอบระหว่างเรียน 20 ขอ้ และแบบทดสอบ

หลงัเรียน 20 ขอ้ จากนั้นนําไปวิเคราะห์หาค่าความ

เช่ือมัน่ (rtt) เท่ากบั 0.83 

 

 3. การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

          การดาํเนินการทดลองในการวจิยัคร้ังน้ี  ผูว้จิยัได้

นาํบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนเมชัน่สาํหรับ

การเรียนแบบร่วมมือ เร่ืองอาเซียนศึกษา ท่ีพฒันาข้ึน

ทําการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่นักเรียนชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนประชานิเวศน์ มีเน้ือหา 3 

หน่วยการเรียนรู้ ใชเ้วลาทดลอง 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 

1 ชัว่โมง โดยให้นกัเรียนใชค้อมพิวเตอร์พกพาแท็บ

เลต  คนละ 1 เคร่ือง และใชใ้นการทาํกิจกรรมการเรียน

แบบร่วมมือ คนละ 1 เคร่ือง 

ตารางที่ 1 การวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัได้ดาํเนินการทดลอง

ตามแบบแผนการทดลอง     
 

กลุ่ม วดัก่อน ส่ิงทดลอง วดัหลงั 

R  X1 O2 

R  X2 O2 

R  X O2 

 

จากตารางท่ี 1 สามารถอธิบายไดด้งัน้ี 

1. การสุ่มนกัศึกษาเขา้กลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม 

2. ให้นักเรียนกลุ่มทดลองเรียนและทาํกิจกรรมดว้ย

บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นสําหรับ

การเรียนแบบร่วมมือ เร่ืองอาเซียนศึกษา 

3. วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัให้ส่ิงทดลอง โดย

ให้นักเรียนทาํการทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

โดยการทําแบบทดสอบหลังเรียนชุดเดียวกัน แล้ว

บนัทึกคะแนน ผูว้จิยัไดด้าํเนินงานการเก็บขอ้มูลดงัน้ี 

       การวจิยัคร้ังน้ี เป็นการวจิยัเชิงทดลอง  ผูว้ิจยัไดน้าํ

บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิมชัน่สาํหรับการ

เรียนแบบร่วมมือ เร่ืองอาเซียนศึกษา ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 มาจดักิจกรรมการเรียนรู้ ตาม 

รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ ผูว้ิจยัเลือกเทคนิคการ

เรียนเป็นกลุ่มเน้นผลสัมฤทธ์ิ (Student Teams – 

Achievement Divisions หรือ STAD ) มีวิธีการเก็บ

รวบรวมข้อมูลดังน้ี ผู ้วิจัยช้ีแจงให้ผู ้เ รียนทราบถึง
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วิธีการเรียนโดยใช้บทเรียนโมบาย จากนั้นให้ผูเ้รียน

เรียนรู้เน้ือหาในบทเรียนโมบาย แบ่งกลุ่มผูเ้รียนและทาํ

การเรียนรู้เน้ือหาจากบทเรียน  และทาํกิจกรรมเพ่ือฝึก

ทักษะระหว่างเรียนจากนั้ นให้ผู ้เ รียนแต่ละคนทํา

แบบทดสอบเพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียน  ผูว้จิยันาํผลท่ี

ไดไ้ปวเิคราะห์ขอ้มูล  และสรุปผลการวจิยั 

 4.  การวเิคราะห์ข้อมูล 

 1. หาคุณภาพของบทเรียนโมบายในรูปแบบ

การ์ตูนแอนิเมชั่นสําหรับการเรียนแบบร่วมมือเร่ือง

อาเซียนศึกษา ของนักเรียนชั้ นป ระถมศึกษาปีท่ี 4  

โดยใช่ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 2. หาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายใน

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่สาํหรับการเรียนแบบร่วมมือ

เร่ืองอาเซียนศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

โดยใช ้E1 / E2 

 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยวิธีการเรียนปกติ  การเรียนโดยใช้

บทเรียนโมบาย และการเรียนโดยใช้บทเรียนโมบาย

และวิธีการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้สูตรการหาค่า

ทดสอบเอฟ (F-test) และเปรียบเทียบพหุสูตร Sheffe’ 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

1. ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนโม

บายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นสําหรับการเรียนรู้

แบบร่วมมือเร่ืองอาเซียนศึกษ 

ตารางที ่2 ผลการวเิคราะห์คุณภาพของบทเรียนโมบาย

ในรูปแบบการ์ตูนแอนเมชัน่ ดา้นเน้ือหา 
 

หวัขอ้การประเมิน 𝑥̅ S.D. 
ระดบั

คุณภาพ 

1. การสร้างแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียน 

2. วตัถุประสงคข์องการเรียน / เน้ือหา 

3. ทบทวนความรู้เดิม 

4.  การกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ 

5. ใหค้าํแนะนาํและขอ้มูลยอ้นกลบั 

6. การทดสอบความรู้ 

7. การนาํเสนอขอ้มุลเพ่ิมเติม 

4.50 

4.75 

4.50 

4.33 

4.67 

4.50 

4.50 

0.29 

0.46 

0.57 

0.14 

0.29 

0..57 

0.57 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

รวม 4.53 0.41 ดีมาก 

จากตารางท่ี 2 พบว่าคุณภาพของบทเรียนโมบายใน

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่สาํหรับการเรียนแบบร่วมมือ 

เร่ืองอาเซียนศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

ด้านเน้ือหามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉล่ีย

เท่ากบั 4.53 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.24  
 

ตารางที ่3 ผลการวเิคราะห์คุณภาพของบทเรียนโมบาย

ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นสําหรับการเรียนแบบ

ร่วมมือ เร่ืองอาเซียนศึกษา ดา้นเทคนิคการผลิตส่ือ 
 

หวัขอ้การประเมิน 𝑥̅ S.D. 
ระดบั

คุณภาพ 

1. การประเมินดา้นตวัอกัษร 

2. การประเมินดา้นภาพ 

3. การประเมินดา้นสี 

4.  การประเมินดา้นเมนูตวัเลือก 

5  การประเมินดา้นสัญลกัษณ์และปุ่ม 

6. การประเมินดา้นการเช่ือมโยง 

4.33 

4.17 

4.56 

4.67 

4.56 

4.78 

0.38 

0.29 

0.57 

0.38 

0.57 

0..38 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

รวม 4.51 0.43 ดีมาก 

 

จากตารางท่ี  3 พบวา่คุณภาพของบทเรียนโมบายใน 

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่สาํหรับการเรียนแบบร่วมมือ 

เร่ืองอาเซียนศึกษา ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.51 และ

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 ซ่ึงเป็นไปตาม

สมมติฐานท่ีตั้งไว ้

  2.  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของ

บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นสําหรับ

การเรียนแบบร่วมมือ เร่ืองอาเซียนศึกษา ของนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
 

ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียน

โมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่ 
 

 

การหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนโมบาย 

คะแนน

รวม 
ค่าเฉล่ีย ร้อยละ 

ค ะ แ น น แ บ บ ท ด ส อ บ

ระหวา่งเรียน (E1) 
743 16.51 84.66 

คะแนนแบบทดสอบหลัง

เรียน (E2) 
735 16.37 81.33 
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จากตารางท่ี 3  พบวา่ บทเรียนโมบายในรูปแบบ

การ์ตูนแอนิเมชัน่สาํหรับการเรียนแบบร่วมมือ เร่ือง

อาเซียนศึกษา ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มี

ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธิภาพของ

ผลลพัธ์ (E1/E2) เท่ากบั 84.66/81.33  
 

3. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนดว้ยวธีิการเรียนปกติ 

 กลุ่มท่ีเรียนดว้ยบทเรียนโมบาย และกลุ่มท่ี

เรียนดว้ยบทเรียนโมบายและการเรียนแบบร่วมมือ 

ตารางท่ี 4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 
 

กลุ่มตวัอยา่ง N X S.D F 

ผู้ เรียนด้วยบทเรียนโมบาย

สําหรับการเรียนแบบร่วมมือ 
45 17.46 1.32 65.01* 

ผู้ เรียนด้วยบทเรียนโมบาย 45 15.37 1.59 

ผู้ เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกต ิ 45 13.22 2.24 
 

* มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
 

จากตารางท่ี 4 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผูเ้รียน

ดว้ยบทเรียนโมบายและการเรียนแบบร่วมมือ สูงกวา่ ผู ้

ท่ีเรียนดว้ยบทเรียนโมบายและผูเ้รียนดว้ยวิธีเรียนปกติ 

อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงเป็นไปตาม

สมมติฐานท่ีตั้งไว ้
 

อภิปรายและสรุปผลการวจัิย 

 การวิจัยบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูน        

แอนิเมชัน่สําหรับการเรียนแบบร่วมมือ เร่ืองอาเซียน

ศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 สามารถ

อภิปรายผลไดด้งัน้ี 

 1. ด้านการหาคุณภาพบทเรียนโมบายใน

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น จากผลการวิจัยพบว่า 

บทเ รียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์ เ น็ต เ ร่ืองการใช้

ส่ือมวลชนเพ่ือการศึกษา ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ

เท่ากบั 84.66 : 81.33 ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑท่ี์

กําหนด คือ 80:80 ถือว่ามีประสิทธิภาพของ

กระบวนการ (E1  = 84.66) มีค่าสูงกว่าค่า

ประสิทธิภาพของผลสมัฤทธ์ิ (E2 = 81.33) นัน่อาจเป็น

เพราะค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ ไดม้าจากการ

ทาํแบบทดสอบระหว่างเรียน ซ่ึงเป็นการเรียนและทาํ

ขอ้สอบทนัทีหลงัจากท่ีเรียนเสร็จในแต่ละหน่วยทนัที

ทําให้ผู ้เ รียนยงัมีความจําไม่สับสนกับเน้ือหาและ

แบบทดสอบเพราะเป็นแบบทดสอบท่ีมาจากหน่วย

เ รี ย น ท่ี เ พ่ิ ง จ บ ไ ป  น อ ก จ า ก น้ี ผู ้ เ รี ย น ยัง ต้อ ง ทํา

แบบทดสอบใหผ้า่นเกณฑ ์ซ่ึงต่างจากค่าประสิทธิภาพ

ของผลสัมฤทธ์ิ ท่ีได้มาจากการทําแบบทดสอบท้าย

บทเรียน ท่ีผูเ้รียนตอ้งเรียนทุกหน่วยการเรียนให้ครบ

ก่อนจึงทาํแบบทดสอบได ้นั้นอาจทาํให้ผูเ้รียนอาจลืม

เน้ือหาไปบ้าง และเน่ืองจากบทเรียนผ่านโมบายใน

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่ เร่ืองอาเซียนศึกษา มีความ

น่าสนใจ เร้าใจ ไม่น่าเบ่ือ เป็นบทเรียนท่ีมุ่ง เน้น

กระบวนการเรียน การนําเสนอเน้ือหาท่ีมีลกัษณะไม่

ซับซ้อน เข้าใจได้ง่าย ผูเ้ รียนสามารถเรียนรู้เน้ือหา 

บทเรียนตามความสามารถของตน และสามารถ

ทบทวนเน้ือหาท่ีไม่เขา้ใจได้ตามความตอ้งการ เป็น

การส่งเสริมบรรยากาศการเรียนแบบอิสระ การเร้า

ความสนใจ ให้ผูเ้รียนมีความตั้งใจ โดยท่ีบทเรียนโม

บาย จะมีแบบฝึกหัดช่วยย ํ้าให้ผูเ้รียนเขา้ใจยิ่งข้ึน และ

ผูเ้รียนได้มีโอกาสรับทราบว่าตนเองมีผลการเรียน

อยา่งไร หลงัจากการเรียนจบเน้ือหาในแต่ละบทเรียน 

ตามแนวคิดของ Robert Gagne  โดยใชร่้วมกบัแนวคิด 

Desinging Interactive Multimedia Computer 

Instruction ของ (ณฐักร,2554) จึงทาํใหบ้ทเรียนโมบาย

ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น ได้ผลการประเมินด้าน

เน้ือหาคะแนนเฉล่ียรวมทั้ง  2 ดา้น ไดค้่า 4.52 แสดงวา่

คุณภาพของส่ืออยูใ่นเกณฑดี์มาก 

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 จากการวิจัยคร้ัง น้ี เ ป็นการเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองท่ีเรียน

ดว้ยบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่และ
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การเรียนแบบร่วมมือ กลุ่มท่ีเรียนดว้ยบทเรียนโมบาย

ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น กับกลุ่มควบคุมท่ีเรียน

ดว้ยวธีิการเรียนแบบปกติ ผลการวจิยัพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนของกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยโมบายใน

รูปแบบการ์ตูนแอนเมชัน่และการเรียนแบบร่วมมือ สูง

กว่า กลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยโมบายในรูปแบบการ์ตูน

แอนเมชัน่  และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยวิธีการเรียน

แบบปกติอย่างมีนัยสําคญัท่ีระดับ 0.05 นั่นอาจเป็น

เพราะท่ีเรียนดว้ยโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนเมชัน่

และการเรียนแบบร่วมมือ สามารถเรียนเพ่ิมเติมจาก

บทเรียนไดห้ลาย ๆ คร้ัง และมีกิจกรรมการเรียนแบบ

ร่วมมือท่ีให้ผูเ้รียนฝึกทบทวนความรู้ และช่วยเหลือ

สมาชิกในกลุ่มเพ่ือให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึน 

ทาํให้ผูเ้รียนมีสนใจ ใส่ใจในการเรียนมากข้ึน ซ่ึงต่าง

จากกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนโมบายในรูปแบบแอน

เมชัน่เพียงอย่างเดียว  อาจจะทาํให้ผูเ้รียนมีโอกาสใน

การทบทวนบทเรียน น้อย และไม่มีแรงจูงใจในการ

เรียน  ความแตกต่างในส่วนของกลุ่มควบคุมท่ีเรียน

ดว้ยวธีิการเรียนแบบปกติ จึงทาํใหผู้เ้รียนสนใจติดตาม

บทเรียนมากข้ึน ต่างจากกลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยวิธี

ปกติ ซ่ึงอาจมีส่ิงเร้าจากภายนอก ทําให้การรับฟัง

บรรยายบทเรียนจากครูผูส้อนไม่เขา้ใจ ผูเ้รียนไม่กลา้

ถามครู 

จากการออกแบบบทเรียนโมบายในรูปแบบ

การ์ตูนแอนิเมชั่น และการเรียนแบบร่วมมือ  ตาม

กระบวนการออกแบบบทเรียนของ กาเย่ Gagne และ

ใชเ้ทคนิคการเรียนแบบร่วมมือแบบ STAD  อาจเป็น

ปัจจัยหน่ึง ท่ีทาํให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียน

ของกลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยบทเรียนโมบายในรูปแบบ

การ์ตูนแอนิเมชั่นและการเรียนแบบร่วมมือสูงกว่า 

กลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนโมบายในรูปแบบ

การ์ตูนแอนเมชัน่ และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยวิธีการ

เรียนแบบปกติอยา่งมีนยัสาํคญัสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

 

สรุปผลการวจิยั 

       1. คุณภาพของบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูน

แอนิเมชัน่สําหรับการเรียนแบบร่วมมือ เร่ืองอาเซียน

ศึกษาของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ดา้นเน้ือหามี

คุณภาพอยู่ในระดบัดีมาก มาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 

และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.24 และเทคนิคดา้น

ผลิตส่ือ มีคุณภาพอยู่ในระดบัดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 

4.51 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.43 ซ่ึงเป็นไป

ตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

       2. ประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายในรูปแบบ

การ์ตูนแอนิเมชั่นสําหรับการเรียนแบบร่วมมือ เร่ือง

อาเซียนศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มี

ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธิภาพของ

ผลลพัธ์ (E1/E2) เท่ากบั 84.66/81.33  ซ่ึงเป็นไปตาม

สมมติฐานท่ีตั้งไว ้

       3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผูเ้รียนดว้ยบทเรียนโม

บายและการเรียนแบบร่วมมือ สูงกว่า ผูท่ี้เรียนด้วย

บทเรียนโมบายและผูเ้รียนด้วยวิธีเรียนปกติ อย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ  0 .05  ซ่ึง เ ป็นไปตาม

สมมติฐานท่ีตั้งไว ้

 

ข้อเสนอแนะ 

1. ขอ้เสนอแนะทัว่ไป 

 1. การเรียนดว้ยบทเรียนโมบายในรูปแบบ

การ์ตูนแอนิเมชั่นไม่ควรจํากัด เวลาในการเรียน

เน่ืองจากผูเ้รียนแต่ละคนนั้นมีความพร้อมในการเรียน

ไม่เท่ากนั 

 2. การท่ีผูเ้รียนจะเรียนโดยใชบ้ทเรียนโมบาย

ท่ีใชก้บัคอมพิวเตอร์พกพาแท็บเลต  ผูเ้รียนควรท่ีจะมี

ความรู้ เ บ้ืองต้นกับการใช้งานแท็บเลต  และทํา

ความคุน้เคยกบัแท็บเลตก่อนเพ่ือความคล่องตวัในการ

ใชบ้ทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่ 

 3. การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการทดลองบทเรียนโม

บาย ซ่ึงตอ้งใชอิ้นเตอร์เน็ตในการดาวน์โหลดบทเรียน

ท่ีเป็นแอพลิเคชัน่ ดงันั้นความพร้อมของหอ้งเรียน ควร
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มีระบบเครือข่ายท่ีมีประสิทธิภาพท่ีดีและมีความเร็วท่ี

ดีดว้ย โดยจะทาํใหผู้เ้รียนไม่เกิดความเบ่ือหน่ายกบัการ

ท่ีตอ้งรอดาวน์โหลดผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

          2  ขอ้เสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 

 1. การวิจัยคร้ังต่อไป การจัดทําเน้ือหา

บทเรียนควรจะมีการดาํเนินเร่ืองท่ีเป็นเร่ืองราว ท่ีมี

ความต่อเน่ือง มีบทบาทของตวัละครอ่ืนๆเพ่ิมเติมและ

มีการ เ ช่ือมโยงกับเน้ือหา เช่น มีตัวละครท่ีคอยตั้ ง

ค ําถามระหว่างเรียน หรือตัวละครท่ีมีความรู้คอย

อธิบายเน้ือหาท่ีไม่ชดัเจน จะช่วยเพเพ่ิมประสิทธิภาพ

การเรียนรู้ของผูเ้รียนไดม้ากข้ึน 

 2. การวิจัยคร้ังน้ีผูว้ิจัย ได้สังเกตเห็นว่า 

ผูเ้รียนมีความสนใจ ในการเรียนดว้ยบทเรียนโมบายใน

รูปแบบการ์ตูนแอนเมชั่นเป็นอย่างมาก ดังนั้น ควร

สร้างบทเรียนโมบายท่ีเพ่ิมการตอบสนองของการเรียน

ท่ี ม าก ข้ึ น  โ ด ย ใ ห้ มี เ ก ม ส์  ห รื อ  แ บ บ ท ด สอ บ ท่ี

หลากหลาย โดยจะส่งผลให้การทําวิจัยคร้ังต่อไป

น่าสนใจ และมีเสริมประสิทธิภาพของการเรียนผ่าน

บทเรียนโมบายมากข้ึน 
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