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บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูน 

แอนิเมชั่นเรื่องอาเซียนศึกษาและ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วยบทเรียน

โมบาย กลุ่มผู้เรียนด้วยบทเรียนโมบายและการเรียนแบบร่วมมือ และกลุ่มผู้เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประชานิเวศน์ ด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่าง 

แบบกลุ่ม (Cluster sampling) จ�ำนวน 130 คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ๆ ละ 45 คน ผลการวิจัยครั้งนี้สรุปว่า 

บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องอาเซียนศึกษา มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.66 : 81.33   เป็นไป

ตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดคือ 80:80 ผลสัมฤทธิ์ของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนด้วยบทเรียนโมบายและการเรียน 

แบบร่วมมือ   มีผลสัมฤทธิ์สูงกว่า กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนโมบาย และกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ  

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 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 who study mobile 

learning courseware, who study mobile learning courseware for cooperative learning and who 

study normal courseware. The sample group of this study is 130 Grade 4 students of Prachaniwet  

School, selected by using cluster sampling technique and divided into 3 groups of 45 students. 

The result shows that learning achievement animation mobile learning courseware on ASEAN 

study in is equal to 84.66 : 81.33, which meets standard at 80:80. Learning achievement of 

students who study mobile learning courseware for cooperative learning is higher than its  

of students who study mobile learning courseware and study normal courseware, the  

statistical significance at 0.05.
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บทน�ำ
            ปัจจุบันเราอยู่ในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร (Information and Communation 

Technology หรือ ICT) เทคโนโลยีสารสนเทศมี

บทบาทในชีวิตประจ�ำวันของเรา รวมไปถึงในด้านการ

ศึกษา  คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต ไปจนถึงโทรศัพท์

มือถือและแท็บเล็ตเข้ามาเป็นส่วนส�ำคัญในการเรียนรู้ 

รูปแบบการเรียนการสอนและส่ือที่ใช้ในการเรียน 

การสอนสมัยก่อนจึงไม่สามารถตอบสนองกับผู้เรียน

ในปัจจุบันได้เท่าที่ควร ท�ำให้เกิดช่องว่างระหว่างการ

เรียนรู้ จึงเกิดความจ�ำเป็นอย่างยิ่งที่ควรปรับรูปแบบ

การเรยีนการสอนและเปลีย่นสือ่การสอนเพือ่ให้ผูเ้รยีน

สามารถเกดิการเรยีนรูไ้ด้อย่างมปีระสทิธภิาพ  มคีวาม

สนใจ   มีความสุขในการเรียนรู้   และกลายเป็นผู้ใฝ่รู้

ตลอดชีวิต (Life – long learners)

	 จากนโยบายของรัฐบาลปัจจุบัน   ที่แถลง

ไว้ต่อรัฐสภาเมื่อวันที่ 23 สิงหาคม 2554 ด้านการ

จัดการศึกษา โดยเฉพาะนโยบายด้านการพัฒนาการ

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาให้ทัดเทียม

กับนานาชาตินั้น เป็นนโยบายที่มีความส�ำคัญยิ่ง 

โดยรัฐบาลได้ก�ำหนดแนวนโยบายที่ชัดเจนเพื่อเร่ง

พัฒนาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาให้

เป็นเครื่องมือยกระดับคุณภาพและกระจายโอกาส

ทางการศึกษาให้มีระบบการเรียนแบบอิเล็กทรอนิกส์

แห่งชาตเิป็นกลไกในการปรบัเปลีย่นกระบวนทศัน์ของ

การเรยีนรูโ้ดยเน้นผูเ้รยีนเป็นศนูย์กลางและเอือ้ให้เกดิ

การเรยีนรูต้ลอดชวีติ พฒันาเครอืข่ายและพฒันาระบบ 

“ไซเบอร์โฮม (Cyber Home)” ที่สามารถส่งความ

รู้มายังผู้เรียนโดยระบบอินเตอร์เน็ตความเร็วสูง ส่ง

เสริมให้นักเรียนทุกระดับชั้นใช้อุปกรณ์แท็บเล็ตเพ่ือ

การศึกษา (Tablet) (ค�ำแถลงนโยบาย) 

	 ดังนั้นจะเห็นได้ว่าแนวนโยบายของการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาเป็นปัจจัยและ

เป็นมิติส�ำคัญในการขับเคล่ือนยุทธศาสตร์การจัดการ

ศึกษาให้ก้าวสู ่ประสิทธิภาพการเรียนรู ้ของสังคม

โดยรวม และจะเป็นมิติของการสร้างกระบวนทัศน์

เพื่อน�ำไปสู ่การเปลี่ยนแปลงของระบบการจัดการ

ศึกษาที่มุ ่งเน้นผู ้เรียนเป็นส�ำคัญภายใต้การศึกษา

ในยุคปฏิรูปในทศวรรษที่สองในปัจจุบัน ในขณะ

เดียวกันกับแนวนโยบายของการจัดการศึกษาโดย

ภาครฐัทีก่ล่าวในเบือ้งต้นนัน้ “แทบ็เลต็เพือ่การศกึษา  

(Tablet for Education)” จึงกลายเป็นเคร่ือง

มือด้านสื่อเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาที่ส�ำคัญ และมี

อิทธิพลค่อนข้างมากต่อการปรับใช้ในการสร้างมิติ

แห่งการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการจัดการศึกษาไทย

ในปัจจุบันในยุคสังคมสารสนเทศและอินเตอร์เน็ต

ความเร็วสูง ซึ่งแนวนโยบายของรัฐบาลมุ่งเน้นที่จะ

ใช้แท็บเล็ตให้ผู้เรียนทุกคนได้เรียนรู้ตามศักยภาพ 

และความพร้อมที่มีอยู่ [1]	

	 บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิมช่ัน 

ที่พัฒนาขึ้ นมานี้  มีลักษณะบทเรียนส� ำ เร็ จรูป  

(Instructional Package) ที่น�ำเสนอผ่านโทรศัพท์

มอืถอืหรอืคอมพวิเตอร์แบบพกพา สามารถดาว์นโหลด 

บท เรี ยน โมบาย  เก็ บ ไ ว ้ เ ป ็ นแอพลิ เคชั่ น ใน 

เครื่อง และยังสามารถอัพเดรทข้อมูลใหม่ได้สะดวก

มากขึ้น จึงท�ำให้บทเรียนสามารถเรียนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ การเรียนการสอนลักษณะนี้จึงมีความ

เป็นส่วนตัว และสะดวกในการพกพาซึ่งเหมาะส�ำหรับ

การเรียนรู ้ได้ทุกที่ทุกเวลามากกว่าการเรียนแบบ 

อีเลิร ์นน่ิงซ่ึงยังต้องอาศัยเครือข่ายอินเตอร์เน็ต   

จงึเป็นข้อจ�ำกดัในการเรยีนรู ้ดงันัน้การพฒันาบทเรยีน

โมบายจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่เหมาะแก่การเรียนรู้

ในยุคปัจจุบัน

	 นอกจากน้ีการใช้แท็บเล็ตเพื่อการศึกษา

นั้นยังมีงานวิจัยที่สืบเนื่องจากนโยบายการแจกแท็ป

เลตของรัฐบาล ได้ท�ำการศึกษาและติดตามผลการใช้

แท็บเล็ตในโรงเรียนน�ำร่องมีผลสรุปดังนี้ ผลการใช้

แท็บเล็ตในโรงเรียนที่มีผลส่งถึง นักเรียนใน 2 ด้าน

คือพฤติกรรมและสุขภาพ ส�ำหรับด้านพฤติกรรม

ด้านพฤติกรรม พบว่าการเรียนรู้โดยให้นักเรียนเป็น

ศูนย์กลางน้ัน นักเรียนไม่เกิดการเปลี่ยนแปลงใน

ด้านการฝึกหัดและท�ำกิจกรรมที่หลากหลายจนพบ

ความถนัดของตนเอง แต่เกิดการเปลี่ยนแปลงด้าน

ประสบการณ์เรื่องเทคโนโลยี การฝึกคิดหลายวิธี
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สร้างสรรค์และนักเรียนเกิดความสนใจใฝ่ รู้ นอกจาก

นี้ยังพบว่าการใช้แท็บเล็ตอย่างรู้เท่าทันนกั เรียน

ชั้นประถมศึกษาปี ที่ 4 มีการเปล่ียนแปลงในด้าน

การจัดการ สร้างสรรค์ ประเมิน บูรณาการมากกว่า

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ทั้งนี้การเปลี่ยนแปลง

ของนักเรียนนั้นยังมีความแตกต่างกันในแต่ละ 

โรงเรียนอีกด้วย ด้านการเรียนรู้ในห้องเรียน พบว่า

นักเรียนมีความสุข กระตือรือร้น สนใจเรียนมากขึ้น 

นกัเรยีนชัน้ ป. 4 เรยีนรูไ้ด้เรว็กว่า ทัง้ยงัทา ให้นกัเรยีน

มีโอกาสได้พัฒนาทักษะและวินัยในเรื่องการดูแล 

และรับผิดชอบอุปกรณ์ พฤติกรรมและคุณภาพชีวิต 

ไม่พบปัญหาด้านพฤติกรรมและคุณภาพชีวิต และ 

ไม่พบปัญหาเด็กติดเกมส์ [2] ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจ 

ที่จะเลือกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 เป็นก

ลุ ่มตัวอย่างในการทดลอง เพ่ือจะพัฒนาศักยภาพ 

การเรียนรู้ของเด็กในช่วงชั้นนี้ต่อไป

           ในปี พ.ศ. 2558 อาเซียนได้ตั้งเป้าหมายไว้

ว ่า จะพัฒนาการรวมตัวให้มีความเข้มแข็งยิ่งขึ้น  

โดยการรวมตัวเป็นประชาคมอาเซียน อันจะส่งผลให้

เกิดการเปลี่ยนแปลงในหลายๆ ด้าน ซึ่งประเทศไทย

เป็นประเทศหนึ่งที่จะต้องเตรียมรับการเปลี่ยนแปลง

ครั้งนี้   ดังนั้นการศึกษาจึงมีบทบาทส�ำคัญในการให้

ความรูในการเตรียมการเพ่ือก้าวสู่การเป็นประชาคม

อาเซียนเพื่อให้คนไทยมีความพร้อมที่จะเป็นพลเมือง

อาเซียนที่สามารถแข่งขันได้และอยู ่ร ่วมกับเพื่อน

บ้านอย่างสันติสุข ดังนั้นการให้ ความรู้ จึงเป็นสิ่ง

จ�ำเป็น และเป็นเป้าประสงค์หลกั เพือ่ประโยชน์ในการ 

ปูพื้นฐาน สร้างความรู ้ความเข้าใจ และมีความ

พร้อมเพื่อก้าวสู่ประชาคมอาเซียน โดยเฉพาะเมื่อ

ประเทศไทยต้องเข้าสู่ ประชาคมอาเซียน ซึ่งมีความ

หลากหลายทางชาติพันธุ์ วัฒนธรรมและการใช้ชีวิต 

รูปแบบการเรียนรู ้แบบร่วมมือกัน   เป็นรูปแบบที่

เน้นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนให้ผู้เรียนได ้

เรียนรู้เป็นกลุ่มเล็กๆ โดยที่สมาชิกแต่ละคนจะต้อง

มีส่วนร่วมในการเรียนรู้และในความส�ำเร็จของกลุ่ม  

สมาชิกแต่ละคนต้องรับผิดชอบการเรียนรู้และภาระ

งานของตนเอง   พร้อมไปกับการมีปฏิสัมพันธ์กับ

สมาชิกในกลุ่มโดยผู้เรียนที่เก่งกว่าก็จะช่วยผู้เรียนที่

อ่อนกว่า โดยทุกคนมีจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้และ 

มีรางวัลเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนท�ำให้กลุ่มประสบผล

ส�ำเรจ็ ซึง่จะแตกต่างจากการเรยีนในชัน้เรยีนแบบปกติ

ซึ่งอาจมีสิ่งเร้าจากภายนอก ท�ำให้การรับฟังบรรยาย 

บทเรียนจากครูผู้สอนไม่เข้าใจ ผู้เรียนไม่กล้าถามคร ู  

แต่อย่างไรก็ตามเพื่อให้ได้ความสมบูณ์ของวิธีการ 

และรูปแบบการเรียนการสอนที่ตอบสนองต ่อ

ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนสูงสุด จ�ำเป็นต้อง

มกีารศกึษาถงึรปูแบบและองค์ประกอบของการจดัการ

เรียนการสอนแบบร่วมมือบนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 

(Tablet)

	 แต ่ ในป ัจจุบันสื่ อการการสอนส�ำหรับ

คอมพิวเตอร์พกพาแท็บเล็ต (Tablet) ในการเรียน

การสอน ในเรื่อง ประชาคมอาเซียนยังมีจ�ำนวน 

ไม่มากและรูปแบบที่ใช้ในการเรียนการสอนซ่ึงอยู่ใน  

กลุม่สาระการเรยีนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 

ซ่ึงเป็นวิชาที่ผู้เรียนจ�ำนวนมากเห็นว่ามีความน่าเบ่ือ  

ซึ่งท�ำให้ผู้เรียนไม่ให้ความสนใจในการเรียนรู้ และ 

ไม่ให้ความส�ำคัญในวิชาเท่าที่ควร ด้วยความส�ำคัญ 

และความเป็นมาของปัญหาดงักล่าว  ท�ำให้ผูว้จิยัสนใจที่

จะพฒันาบทเรยีน  โมบายในรปูแบบการ์ตนูแอนเิมชัน่ 

ส�ำหรับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่องอาเซียนศึกษา

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพื่อให้เกิด

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้   อันจะส่งผลให้ผู้เรียนได้

พฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  และทกัษะกระบวนการ

กลุ ่ม   โดยค�ำนึงถึงเทคนิคและวิธีการที่เหมาะสม

สอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน และรูปแบบ 

การศึกษาบนเทคโนโลยีเคลื่อนที่ (M-learning)  

มาบูรณาการเรียนรู ้ร่วมกับ รูปแบบการเรียนแบบ

ร่วมมือโดยผู้เรียนจะต้องร่วมมือกัน  มีปฎิสัมพันธ์ใน 

กลุ่มผู้เรียน   มีการแลกเปลี่ยนข้อมูล   ติดต่อสื่อสาร

และส่งเสรมิเกดิการเรยีนรูแ้บบร่วมมอืกนัภายในกลุม่  

ท�ำให้ผูเ้รยีนได้ฝึกการคดิ  การวเิคราะห์  การสงัเคราะห์  

ฝึกความคิดสร้างสรรค์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

ฝึกความรับผิดชอบต่อบทบาทหน้าที่ของตนเอง 

ภายในกลุม่ และเป็นการส่งเสรมิการเรยีนรูด้้วยตนเอง
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ของผู้เรียน  อันจะน�ำไปสู่การสร้างองค์ความรู้ที่ยั่งยืน

ต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบท

เรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นส�ำหรับการ

เรียนแบบร่วมมือ เรื่องอาเซียนศึกษา ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่  4

	 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่เรียนเร่ืองอาเซียนศึกษา  

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วย

วิธีการเรียนในชั้นเรียนแบบปกติ   การเรียนด้วย 

บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น และ 

การเรียนด้วยบทเรียนโมบายในรูปแบบการ ์ตูน 

แอนิเมชั่นด้วยวิธีการเรียนแบบร่วมมือ

วิธีการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา 

บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นส�ำหรับ 

การเรียนแบบร่วมมือเรื่องอาเซียนศึกษา ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่เรียนเรื่องอาเซียน

ศึกษา ที่เรียนด้วยวิธีการเรียนในชั้นเรียนแบบปกติ  

การเรียนด้วยบทเรียนโมบายในรูปแบบการ ์ตูน 

แอนิเมชั่น และการเรียนด้วยบทเรียนโมบายใน 

รูปแบบการ ์ตูนแอนิเมชั่นด ้วยวิธีการเรียนแบบ 

ร่วมมือ  

	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

         	 	 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็น

นักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่4  ปีการศกึษา 2556  

โรงเรียนประชานิเวศน์ เขตจตุจักร  กรุงเทพมหานคร  

รวม  7 ห้อง  จ�ำนวน 300 คน

         	 	 1.2 กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นี ้คอื 

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประชา

นิเวศน์  ปีการศึกษา 2556  จ�ำนวน 135 คน  ได้มาจาก

วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling)  

ได ้จ�ำนวน 3 กลุ ่ม จากนั้นท�ำการสุ ่มเข ้ากลุ ่ม  

(Randomization) ดังนี้

	 1.	 กลุ่มทดลอง จ�ำนวน 45 คน เป็นกลุ่มที่

เรียนด้วยบทเรียนโมบายในรูปแบบแอนิเมชั่น เรื่อง

อาเซียนศึกษา

	 2.	 กลุ่มทดลอง จ�ำนวน 45 คน เป็นกลุ่มที่

เรียนด้วยบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น

ด้วยวิธีการเรียนแบบร่วมมือ เรื่องอาเซียนศึกษา

	 3.	 กลุ่มควบคุม จ�ำนวน 45 คน เป็นกลุ่มที่

เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ  เรื่องอาเซียนศึกษา

	 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนโมบาย 

ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นส�ำหรับการเรียนแบบ 

ร่วมมือ เรื่องอาเซียนศึกษา ของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 4  ในครั้งนี้มีการสร้างเครื่องมือในการวิจัย  

ดังนี้

	 1.	 บทเรียนโมบายในรูปแบบการ ์ ตูน 

แอนิเมชั่นเรื่องอาเซียนศึกษา ของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 4

	 2.	 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนโมบาย

ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องอาเซียนศึกษา ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

	 3.	 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง

อาเซียนศึกษา กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ สังคมศึกษา  

ศาสนาและวฒันธรรมของระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่4  

 	 ก า รพั ฒน าบท เ รี ย น โ มบ า ย ก า ร ์ ตู น 

แอนิเมชั่นเรื่องอาเซียนศึกษา ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

	 การวิจัยครั้ งนี้ เป ็นการวิจัย เชิ งพัฒนา  

(Developmental Research) เพื่อพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูน

แอนิเมชั่น เรื่องอาเซียนศึกษา ของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 4 กระบวนการวิจัยด�ำเนินการตามขั้นตอน

ของ ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ 

การวิเคราะห์ข้อมูลและการประเมินผลการวิจัยครั้งนี้



วารสารวิจัย มข. มส. (บศ.) 2 (1) : ม.ค. - เม.ย. 255726

มิวิธีการวิจัยคือ [3]

	 1.  การวิเคราะห์เนื้อหา (Analysis) ท�ำการ

ศึกษาและรวบรวมข้อมูล

	 1.1 ศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม  วิชา  อาเซียนศึกษา

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 โดยมรีายละเอยีดของเนือ้หาใน

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 รู้จักอาเซียน แบ่งได้เป็น 3 สาระ

ส�ำคัญ ดังนี้

	 -  ความเป็นมาของอาเซียน

	 -  กฎบัตรอาเซียน

	 -  ประชาคมอาเซียน

	 1.2	 ศึกษาหลักกระบวนการออกแบบและ

พัฒนาโปรแกรมและการเรียนการสอนแบบจ�ำลอง 

ADDIE (ADDIE Model) ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้น

ตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ (A : Analysis) การ

ออกแบบ  (D : Design) การพัฒนา (D : Develop-

ment) การทดลองใช้ (I : Implementation) และ

การประเมินผล (E : Evaluation)

	 1.3 ศึกษาแนวคิดในการออกแบบบทเรียน 

ของ กาเย่ Gagne เพื่อประยุกต์ใช้ในการพัฒนา 

บทเรียน [4]

	 1) การเรียกความสนใจ 

	 2) บอกให้ผู ้ เรียนทราบถึงจุดประสงค ์

การสอน 

	 3) ทวนความรู้ก่อน 

	 4) การเสนอสิ่งเร้าที่ใช้ประกอบการสอน 

	 5) การชี้แนะการเรียนรู้ 

	 6) การกระตุ้นการตอบสนอง 

	 7) ให้ข้อมูลย้อนกลับ 

	 8) การวัดผลการเรียน	

	 9) การท�ำให้ผู้เรียนคงการเรียนรู้และการ 

ถ่ายโยงการเรียนรู้ 

	 1.4 ศึกษาเครื่องมือที่จะน�ำมาพัฒนาบท

เรยีนโมบายในรปูแบบการ์ตนูแอนเิมชัน่ เรือ่งอาเซยีน 

ศึกษา ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้แก่  

โปรแกรมสร้างภาพการ์ตูน (Illustrator) โปรแกรม

สร้างบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น 

(Adobe flash CS 6)

	 การรวบรวมและสรุปข้อมูล ท�ำการรวบรวม

ข้อมูลที่เก่ียวข้องและสรุปข้อมูลที่น�ำไปใช้ในการวิจัย

ครั้งนี้ ทั้งองค์ความรู้ที่เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียน

แบบการ์ตูนแอนิเมชั่น เรื่องอาเซียนศึกษา ระบบการ

สอนแบบ ADDIE   รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ

กัน, กระบวนการท�ำงานบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พก

พา(tablet) การสร้างบทเรยีนแบบ และการสร้างแบบ

ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้

	 2. การออกบทเรียน (Design)

	 	 2.1 การก�ำหนดกลวิธีการน�ำเสนอและ

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม(Strategic Presenta-

tion Plan vs.Behavior Objective) จากแผนภูมิ

โครงข่ายเนื้อหาน�ำมาพิจารณากลุ่มหัวเรื่องที่สามารถ

จัดไว้ในหน่วยเดียวกันได้ตีเป็นกรอบๆไว้ก�ำหนดเป็น

หน่วยๆและอนัดบัไว้แล้วเขยีนก�ำกบัด้วยวตัถปุระสงค์

เชิงพฤติกรรมจากนั้นน�ำกรอบหน่วยมาล�ำดับการน�ำ

เสนอตามอันดับและเขียนความสัมพันธ์แนวเดียวกับ

โครงข่ายเนื้อหาซึ่งจะได้เป็นแผนภูมิบทเรียน

	 	 2.2 สร้างแผนภูมิการน�ำเสนอแต่ละ

หน่วย (Module Presentation Chart) ซึ่งเป็นการ

ออกแบบการสอน (Script Development) โดย

ผู้วิจัยได้ออกแบบล�ำดับการน�ำเสนอเนื้อหาบทเรียน

ตามหลักการสอนจริง อันเป็นส่วนที่ส�ำคัญมากในการ

ประกันคุณภาพ โดยผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาบท

เรียนโมบายแบบเสนอเนื้อหา โดยมีแนวทางในการใน

การน�ำเสนอเนือ้หาทีแ่บ่งออกตามวตัถปุระสงค์ของบท

เรียน โดยร่างเป็นเฟรมย่อยๆ ตั้งแต่เฟรมแรกจนถึง

เฟรมสุดท้าย ซ่ึงประกอบด้วย ข้อความภาพน่ิง ภาพ

เคลื่อนไหว เพื่อให้การสร้างบทเรียนง่ายขึ้นและเป็น

ระบบ

	 3.  การพัฒนาบทเรียน (Development)

	 	 3.1 เขียนรายละเอียดเนื้อหา (Script 

Development) โดยผู้วิจัยได้น�ำมาเขียนลงในกรอบ

ตามแผนการน�ำเสนอทีไ่ด้วางไว้ ซ่ึงเป็นการร่างต้นแบบ

ของการน�ำเสนอก่อนการน�ำเสนอจริงในแต่ละเฟรม  

มีการก�ำหนดส่วนที่ต้องใช้ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
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สี ปฎิสัมพันธ์ ที่ควรจะมีในแต่ละเฟรม

	 	 3.2 จัดล�ำดับเนื้อหา (Story board-

Development) ผู้วิจัยโดยน�ำกรอบเนื้อหาที่ก�ำหนด 

เสร็จแล้ว น�ำมาจัดเรียงตามล�ำดับการน�ำเสนอให้

สอดคล้องกับที่ได้วางแผนและออกแบบไว้

	 	 3.3	 ผู ้วิจัยได้ตรวจสอบความถูกต้อง  

(Content Correctness) โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิจ�ำนวน 

3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ความสอดคล้องของเนื้อหา

แต่ละบทเรียน เพื่อน�ำมาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง

เหมาะสม

	 	 3.4 ผู้วิจัยได้เลือก โปรแกรมส�ำหรับ

สร้างภาพการ์ตูนประกอบบทเรียนโมบาย (Adobe   

Illustrator) โปรแกรมสร้างบทเรียนโมบาย และ 

ภาพเคลื่อนไหวแอนิเมช่ัน   (Adobe flash CS 6)  

ในการพัฒนาเครื่ อ งมือ  เนื่ อ งจากโปรแกรม

มีประสิทธิภาพสูงในการพัฒนาบทเรียนที่ได ้รับ

ความนิยมอย่างมาก อีกทั้งลักษณะเครื่องมือภายใน

โปรแกรมมีความง่ายและสะดวกท�ำให้ผุ้ใช้สามารถ

พัฒนาบทเรียนโมบายได ้อย ่างรวดเร็วและตรง 

ตามวัตถุประสงค์ 

	 	 3.5 ผู ้วิจัยได้น�ำบทเรียนโมบายในรูป

แบบการ์ตูนแอนิเมชั่นที่สร้างเสร็จเสนอต่ออาจารย์

ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์ อาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์

ร่วม และผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อพิจารณาการจัดการบท

เรียน ความเหมาะสมของขนาดอักษรและสีอักษร  

การเชื่อมโยงเน้ือหา ตลอดจนข้อบกพร่องอื่นๆ  

เพื่อน�ำมาปรับปรุงแก้ไขก่อนน�ำไปใช้จริง

	 4.  การน�ำไปใช้ (Implementation)	

	 น�ำบทเรียนที่ผ ่านการประเมินจากผู ้ทรง

คณุวฒุแิล้วมาทดลองกบัผูเ้รยีน โดยมขีัน้ตอนตามหลกั

การของดิคและแครีย์ (Dick & Carey) [5] ดังนี้

	 	 4.1  ทดลองรายบุคคล (One-to-One 

Evaluation) กบันกัเรยีนระดบัช้ันประถมศกึษาปีที ่4  

โรงเรียนประชานิเวศน์  ปีการศึกษา 2556  ที่มีระดับ

การเรียนเก่ง ปานกลางและอ่อน จ�ำนวนอย่างละ 1 คน

รวม 3 คน ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นต่อบทเรียน 

แล้วท�ำการปรับปรุงแก้ไขบทเรียน

	 	 4.2 ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group 

Evaluation) กบันกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่4  

โรงเรียนประชานิเวศน์  ปีการศึกษา 2556  ที่มีระดับ

การเรียนเก่ง 5 คน ปานกลาง 5 คนและอ่อน 5 คน 

รวม 15 คน เพื่อให้ข้อมูลป้อนกลับในด้านต่างๆ เช่น

ด้านเนือ้หา การออกแบบระบบและสนบัสนนุการเรยีน

การสอนรูปแบบการประเมินบทเรียนในครั้งนี้ใช้แบบ

ประเมินความพึงพอใจ การสัมภาษณ์ สังเกตความคิด

เห็นของผู้เรียนต่อบทเรียน แล้วท�ำการปรับปรุงแก้ไข

	 5.  การประเมินผล (Evaluation)

	 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท�ำการตรวจสอบรูปแบบ

การเรียนการสอน ก่อนน�ำไปทดลองใช้กลุ่มตัวอย่าง 

โดยรูปแบบที่ผ่านการตรวจสอบจากผู ้ทรงคุณวุฒ ิ 

แล้วน�ำมาปรับปรุงแก้ไข และน�ำไปทดลองใช้ใน

สถานการณ์จริง เพื่อตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบ

การเรยีนการสอนก่อนน�ำไปทดลองใช้กับกลุม่ตัวอย่าง  

โดยมีการด�ำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผล

โดยมีรายละเอียดดังนี้ [6] 

	 	 5.1  ทดสอบบทเรยีนโมบาย การทดสอบ

บทเรยีนโมบาย แบ่งการทดสอบออกเป็น 2 ขัน้ และใช้

เกณฑ์ประสิทธิภาพ E1:E2 ตามเกณฑ์ 80:80 ผู้วิจัย

แบ่งการทดสอบ ดังนี้

	 	 ขั้นที่ 1  การทดสอบหนึ่งต่อหนึ่ง โดยให้

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ�ำนวน 1 กลุ่ม (5 คน)  

เรียนบทเรียนโมบาย และใช้แบบสังเกตบันทึกผลจาก

การเรียน

	 	 ขั้นที่ 2   การทดสอบกลุ่มเล็ก โดยให้

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  จ�ำนวน 3 กลุ่ม (15 

คน) เรียนบทเรียนโมบายและใช้แบบสังเกตบันทึก

ผลจากการเรียนเพื่อน�ำผลนั้นไปปรับปรุงแก้ไขสื่อ 

ให้ได้ประสิทธิภาพ E1:E2 ตามเกณฑ์ 80:80

	 	 5.2  ปรับปรุงแก้ไข

	 	 หลังจากทดสอบบทเรียนโมบายแล้ว  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดสอบจะให้ข้อเสนอแนะ 

ในการปรับปรุงและแก้ไข ซ่ึงผู ้วิจัยจะได้ปรับปรุง 

รูปแบบบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น
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ต่อไป

         	 บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเม 

ชั่นเรื่องอาเซียนศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 4 ซึ่งผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาและ

อาจารย์ที่ปรึกษาร่วมตรวจสอบคุณภาพจากผู้ทรง

คุณวุฒิด้านเนื้อหาจ�ำนวน 3 ท่าน และด้านเทคนิคการ

ผลิตสื่อ 3 ท่าน เมื่อแก้ไขเรียบร้อยแล้วน�ำบทเรียน

โมบาย ไปทดลองหาข้อบกพร่อง และน�ำข้อมูลที่ได้มา

ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนโมบายให้ดียิ่งขึ้น ก่อนน�ำไปใช้

กลุ่มตัวอย่างจริง

         	 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนโมบายใน 

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่องอาเซียนศึกษาของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4

         	 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่ อง 

อาเซยีนเป็นแบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก ทีค่วบคมุเนือ้หา

ตามจุดประสงค์ที่ก�ำหนดไว้ ได้หาความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหาโดยให้ผู ้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหา 3 ท่าน

พิจารณาความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์

การเรียน จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ทั้งหมด 60 ข้อ ได้ข้อสอบซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) 53 ข้อ โดยน�ำไปทดสอบกับผู้ที่เคยเรียน

เนื้อหาวิชานี้มาแล้ว จ�ำนวน 20 คน ได้แบบทดสอบที่

ผ่านการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) อยู่ในช่วง

ตั้งแต่ 0.20-0.75 พบขอบเขตค่าความอยากง่ายของ

แบบทดสอบที่ยอมรับได้จ�ำนวน 55 ข้อ และผ่านการ

วิเคราะห์หาค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (D) อยู่ในช่วงตั้งแต ่

0.20-0.70 ซึ่งได้แบบทดสอบผ่านเกณฑ์จ�ำนวน 55 

ข้อ ผู้วิจัยได้ท�ำการคัดเลือกแบบทดสอบให้เหลือ 40 

ข้อ ซึ่งน�ำมาเป็นแบบทดสอบระหว่างเรียน 20 ข้อ และ

แบบทดสอบหลังเรียน 20 ข้อ จากนั้นน�ำไปวิเคราะห ์

หาค่าความเชื่อมั่น (rtt) เท่ากับ 0.83

	 3.   การเกบ็รวบรวมข้อมลูและ การวเิคราะห์ 

ข้อมูล

	 	 1. หาคุณภาพของบทเรียนโมบายในรูป

แบบการ์ตูนแอนิเมช่ันส�ำหรับการเรียนแบบร่วมมือ 

เรือ่งอาเซยีนศกึษา ของนกัเรยีนชัน้ป ระถมศกึษาปีที ่4  

โดยใช่ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

	 	 2. หาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบาย 

ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นส�ำหรับการเรียนแบบ 

ร่วมมือเรื่องอาเซียนศึกษาของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 4 โดยใช้ E1 / E2

	 	 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนปกติ การเรียน 

โดยใช้บทเรียนโมบาย และการเรียนโดยใช้บทเรียน

โมบายและวิธีการเรียนแบบร่วมมือ โดยใช้สูตร 

การหาค่าทดสอบเอฟ (F-test) และเปรียบเทียบ 

พหุสูตร Sheffe’
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	 1. ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียน

ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนเมชั่น ด้านเนื้อหา

หัวข้อการประเมิน  S.D. ระดับคุณภาพ

1. การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน 4.50 0.29 ดีมาก

2. วัตถุประสงค์ของการเรียน / เนื้อหา 4.75 0.46 ดีมาก

3. ทบทวนความรู้เดิม 4.50 0.57 ดีมาก

4.  การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 4.33 0.14 ดี

5. ให้ค�ำแนะน�ำและข้อมูลย้อนกลับ 4.67 0.29 ดีมาก

6. การทดสอบความรู้ 4.50 0.57 ดีมาก

7. การน�ำเสนอข้อมุลเพิ่มเติม 4.50 0.57 ดีมาก

รวม 4.53 0.41 ดีมาก

โมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมช่ันส�ำหรับการเรียนรู้

แบบร่วมมือเรื่องอาเซียนศึกษา

	 จากตารางที่ 1 พบว่าคุณภาพของบทเรียน

โมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นส�ำหรับการเรียน

แบบร่วมมอื เรือ่งอาเซยีนศกึษาของนกัเรยีนชัน้ประถม

ศึกษาปีที่ 4 ด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.24 

ตารางที ่2 ผลการวเิคราะห์คณุภาพของบทเรยีนโมบายในรปูแบบการ์ตนูแอนเิมชัน่ส�ำหรบัการเรยีนแบบร่วมมอื 

เรื่องอาเซียนศึกษา ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ

หัวข้อการประเมิน S.D. ระดับคุณภาพ

1. การประเมินด้านตัวอักษร 4.33 0.38 ดี

2. การประเมินด้านภาพ 4.17 0.29 ดี

3. การประเมินด้านสี 4.56 0.57 ดีมาก

4.  การประเมินด้านเมนูตัวเลือก 4.67 0.38 ดีมาก

5  การประเมินด้านสัญลักษณ์และปุ่ม 4.56 0.57 ดีมาก

6. การประเมินด้านการเชื่อมโยง 4.78 0.38 ดีมาก

รวม 4.51 0.43 ดีมาก

	 จากตารางที่ 2 พบว่าคุณภาพของบทเรียน

โมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นส�ำหรับการเรียน

แบบร่วมมอืเรือ่งอาเซยีนศกึษา ของนกัเรยีนช้ันประถม

ศึกษาปีที่ 4 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 4.51 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 

ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้
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	 2. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบท

เรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่นส�ำหรับการ

เรียนแบบร่วมมือ เรื่องอาเซียนศึกษา ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบาย คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน (E
1
) 743 16.51 84.66

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E
2
) 735 16.37 81.33

	 จากตารางที่ 3  พบว่า บทเรียนโมบายในรูป

แบบการ์ตูนแอนิเมชั่นส�ำหรับการเรียนแบบร่วมมือ 

เรื่องอาเซียนศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่

4 มปีระสทิธภิาพของกระบวนการ / ประสทิธภิาพของ

ผลลัพธ์ (E
1
/E

2
) เท่ากับ 84.66/81.33 

	 3. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนปกติ 

กลุ ่มที่เรียนด้วยบทเรียนโมบาย และกลุ ่มที่เรียน 

ด้วยบทเรียนโมบายและการเรียนแบบร่วมมือ

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กลุ่มตัวอย่าง N X S.D f-test

ผู้เรียนด้วยบทเรียนโมบายและการเรียนแบบร่วมมือ 45 17.46 1.32 65.01*

ผู้เรียนด้วยบทเรียนโมบาย 45 15.37 1.59

ผู้เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ 45 13.22 2.24

* มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

	 จากตารางที ่4 พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

ผู้เรียนด้วยบทเรียนโมบายและการเรียนแบบร่วมมือ 

สูงกว่า ผู้ที่เรียนด้วยบทเรียนโมบายและผู้เรียนด้วย

วิธีเรียนปกติ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้
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	 จากตารางที่ 5 เมื่อทดสอบความแตกต่าง

ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่ากลุ่มตัวอย่างมี

ความแตกต่างกัน มีจ�ำนวน 3 คู่ ได้แก่ กลุ่มที่เรียน

ด้วยบทเรียนโมบายด้วยวิธีการเรียนแบบร่วมมือและ

กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนโมบาย กลุ่มที่เรียนด้วยบท

เรียนโมบายด้วยวิธีการเรียนแบบร่วมมือและกลุ่มที่

เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ และกลุ่มที่เรียนด้วย

บทเรียนโมบายและกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบ

ปกติ จึงสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู ้

เรียนด้วยบทเรียนโมบายด้วยวิธีการเรียนแบบร่วมมือ  

สูงกว่า ผู้ที่เรียนด้วยบทเรียนโมบายและผู้เรียนด้วย

วิธีเรียนปกติ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้

อภิปรายและสรุปผลการวิจัย
	 การวิจัยบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูน 

แอนิเมชั่นส�ำหรับการเรียนแบบร่วมมือ เร่ืองอาเซียน

ศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สามารถ

อภิปรายผลได้ดังนี้

	 1. ด้านการหาคุณภาพบทเรียนโมบายใน 

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมช่ัน จากผลการวิจัยพบว่า  

บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรื่องการใช้

สื่อมวลชนเพื่อการศึกษา ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ

เท่ากับ 84.66 : 81.33 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่า

เกณฑ์ที่ก�ำหนด คือ 80:80 ถือว่ามีประสิทธิภาพ

ของกระบวนการ (E
1
   = 84.66) มีค่าสูงกว่าค่า

ประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์ (E
2
 = 81.33) นั่นอาจ 

เป็นเพราะค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ ได้มา

จากการท�ำแบบทดสอบระหว่างเรียน ซึ่งเป็นการ

เรียนและท�ำข้อสอบทันทีหลังจากที่เรียนเสร็จใน

แต่ละหน่วยทันทีท�ำให้ผู้เรียนยังมีความจ�ำไม่สับสน

กับเนื้อหาและแบบทดสอบเพราะเป็นแบบทดสอบ

ที่มาจากหน่วยเรียนที่เพิ่งจบไป นอกจากน้ีผู ้เรียน

ยังต้องท�ำแบบทดสอบให้ผ่านเกณฑ์ ซ่ึงต่างจาก

ค่าประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์  ที่ได ้มาจากการ

ท�ำแบบทดสอบท้ายบทเรียน ที่ผู ้ เรียนต้องเรียน

ทุกหน่วยการเรียนให้ครบก่อนจึงท�ำแบบทดสอบ

ได้ นั้นอาจท�ำให้ผู ้เรียนอาจลืมเนื้อหาไปบ้าง และ

เนื่องจากบทเรียนผ่านโมบายในรูปแบบการ์ตูน 

แอนิเมชั่น เรื่องอาเซียนศึกษา มีความน่าสนใจ เร้าใจ  

ไม่น่าเบื่อ เป็นบทเรียนที่มุ ่งเน้นกระบวนการเรียน 

การน�ำเสนอเน้ือหาที่มีลักษณะไม่ซับซ้อน เข้าใจ 

ได้ง่าย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เน้ือหา บทเรียนตาม 

ความสามารถของตน และสามารถทบทวนเนื้อหาที่ไม่

เข้าใจได้ตามความต้องการ เป็นการส่งเสรมิบรรยากาศ

การเรียนแบบอิสระ การเร้าความสนใจ ให้ผู้เรียน 

ตารางที่ 5 ทดสอบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการเปรียบเทียบจากคะแนน ของกลุ่มตัวอย่าง

ทั้ง 3 กลุ่ม  โดยวิธีการทดสอบ Scheffe’

กลุ่มตัวอย่าง ค่าเฉลี่ย

ผู้เรียนด้วยบทเรียน

โมบายด้วยวิธี

การเรียนแบบร่วมมือ

ผู้เรียนด้วย

บทเรียน

โมบาย

ผู้เรียนด้วย

วิธีการเรียน

แบบปกติ

17.46 16.33 13.22

ผู้เรียนด้วยบทเรียนโมบาย

ด้วยวิธีการเรียนแบบร่วมมือ
17.46 1.13* 4.24*

ผู้เรียนด้วยบทเรียนโมบาย 16.33 1.13* 3.11*

ผู้เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ 13.22 4.24* 3.11*
	

มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05*
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มีความตั้งใจ โดยที่บทเรียนโมบาย จะมีแบบฝึกหัด

ช่วยย�้ำให้ผู้เรียนเข้าใจยิ่งขึ้น และผู้เรียนได้มีโอกาส

รับทราบว่าตนเองมีผลการเรียนอย่างไร หลังจากการ

เรียนจบเนื้อหาในแต่ละบทเรียน ตามแนวคิดของ 

Robert Gagne โดยใช้ร่วมกับแนวคิด Desinging  

Interactive Multimedia Computer Instruction 

ของ [4] จึงท�ำให้บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูน 

แอนิเมชั่น ได้ผลการประเมินด้านเนื้อหาคะแนนเฉลี่ย

รวมทั้ง  2 ด้าน ได้ค่า 4.52 แสดงว่าคุณภาพของสื่อ

อยู่ในเกณฑ์ดีมาก

	 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

	 จากการวิจัยครั้งนี้เป็นการเปรียบเทียบผล

สัมฤทธิ์ ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่เรียนด้วย

บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมช่ันและการ

เรียนแบบร่วมมือ กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนโมบายใน

รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น กับกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วย

วิธีการเรียนแบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยโมบายใน

รูปแบบการ์ตูนแอนเมชั่นและการเรียนแบบร่วมมือ  

สูงกว่า กลุ ่มทดลองที่เรียนด้วยโมบายในรูปแบบ

การ์ตูนแอนเมชั่น  และกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการ

เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส�ำคัญที่ระดับ 0.05 นั่นอาจ

เป็นเพราะที่เรียนด้วยโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอน

เมชั่นและการเรียนแบบร่วมมือ สามารถเรียนเพิ่ม

เติมจากบทเรียนได้หลาย ๆ คร้ัง และมีกิจกรรมการ

เรียนแบบร่วมมือที่ให้ผู้เรียนฝึกทบทวนความรู้ และ

ช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่มเพ่ือให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนที่ดีขึ้น ท�ำให้ผู้เรียนมีสนใจ ใส่ใจในการเรียน

มากขึ้น ซึ่งต่างจากกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนโมบายใน 

รปูแบบแอนเมชัน่เพยีงอย่างเดยีว  อาจจะท�ำให้ผูเ้รยีน

มีโอกาสในการทบทวนบทเรยีน น้อย และไม่มแีรงจงูใจ

ในการเรียน  ความแตกต่างในส่วนของกลุ่มควบคุมที่

เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ จึงท�ำให้ผู้เรียนสนใจ

ติดตามบทเรียนมากขึ้น ต่างจากกลุ่มควบคุมที่เรียน

ด้วยวิธีปกติ ซึ่งอาจมีสิ่งเร้าจากภายนอก ท�ำให้การรับ

ฟังบรรยายบทเรียนจากครูผู้สอนไม่เข้าใจ ผู้เรียนไม่

กล้าถามครู

จากการออกแบบบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูน 

แอนเิมชัน่ และการเรยีนแบบร่วมมอื ตามกระบวนการ

ออกแบบบทเรียนของ กาเย่ Gagne และใช้เทคนิค

การเรยีนแบบร่วมมอืแบบ STAD  อาจเป็นปัจจยัหนึง่  

ที่ท�ำให้ผู ้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนของกลุ่ม

ทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูน 

แอนิเมชั่นและการเรียนแบบร่วมมือสูงกว่า กลุ ่ม

ทดลองที่เรียนด้วยบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูน

แอนเมชั่น และกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการเรียน

แบบปกติอย่างมีนัยส�ำคัญสถิติที่ระดับ 0.05

สรุปผลการวิจัย
	 1. คุณภาพของบทเรียนโมบายในรูปแบบ

การ์ตูนแอนิเมชั่นส�ำหรับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง

อาเซียนศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ด้าน

เนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มาก มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 4.53 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.24 

และเทคนิคด้านผลิตสื่อ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.43 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้

	 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายใน 

รูปแบบการ ์ตูนแอนิเมชั่นส�ำหรับการเรียนแบบ 

ร่วมมือ เรื่องอาเซียนศึกษา ของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่  4 มีประสิทธิภาพของกระบวนการ / 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ ์  (E1/E2) เท ่า กับ 

84.66/81.33  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้

	 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผู้เรียนด้วยบท

เรียนโมบายและการเรียนแบบร่วมมือ สูงกว่า ผู้ที่

เรียนด้วยบทเรียนโมบายและผู ้เรียนด้วยวิธีเรียน 

ปกติ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่ง 

เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้

ข้อเสนอแนะ
1. ข้อเสนอแนะทั่วไป

	 1.1 การเรียนด้วยบทเรียนโมบายในรูป

แบบการ์ตูนแอนิเมช่ันไม่ควรจ�ำกัดเวลาในการเรียน
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เนือ่งจากผูเ้รยีนแต่ละคนนัน้มคีวามพร้อมในการเรยีน

ไม่เท่ากัน

	 1.2 การที่ผู ้เรียนจะเรียนโดยใช้บทเรียน

โมบายที่ใช้กับคอมพิวเตอร์พกพาแท็บเลต ผู้เรียน

ควรที่จะมีความรู้เบื้องต้นกับการใช้งานแท็บเลต และ

ท�ำความคุน้เคยกบัแทบ็เลตก่อนเพือ่ความคล่องตวัใน

การใช้บทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น

	 1.3 การวิจัยครั้งนี้เป็นการทดลองบทเรียน

โมบาย ซึ่งต้องใช้อินเตอร์เน็ตในการดาว์นโหลด

บทเรียนที่เป็นแอพลิเคชั่น ดังนั้นความพร้อมของ

ห้องเรียน ควรมีระบบเครือข่ายที่มีประสิทธิภาพที่

ดีและมีความเร็วที่ดีด้วย โดยจะท�ำให้ผู้เรียนไม่เกิด 

ความเบื่อหน่ายกับการที่ต ้องรอดาว์นโหลดผ่าน 

ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 2.1 การวิจัยคร้ังต่อไป การจัดท�ำเนื้อหา

บทเรียนควรจะมีการด�ำเนินเรื่องที่เป็นเรื่องราว ที่มี

ความต่อเนื่อง มีบทบาทของตัวละครอื่นๆเพิ่มเติม

และมีการ เชื่อมโยงกับเนื้อหา เช่น มีตัวละครที่คอย

ตั้งค�ำถามระหว่างเรียน หรือตัวละครที่มีความรู้คอย

อธิบายเนื้อหาที่ไม่ชัดเจน จะช่วยเพเพิ่มประสิทธิภาพ

การเรียนรู้ของผู้เรียนได้มากขึ้น

	 2.2 การวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัย ได้สังเกตเห็นว่า  

ผู้เรียนมีความสนใจ ในการเรียนด้วยบทเรียนโมบาย

ในรูปแบบการ์ตูนแอนเมชั่นเป็นอย่างมาก ดังนั้น ควร

สร้างบทเรยีนโมบายทีเ่พ่ิมการตอบสนองของการเรยีน

ที่มากขึ้น โดยให้มีเกมส์ หรือ แบบทดสอบที่หลาก

หลาย โดยจะส่งผลให้การท�ำวิจัยครั้งต่อไปน่าสนใจ 

และมีเสริมประสิทธิภาพของการเรียนผ่านบทเรียน

โมบายมากขึ้น

	

กิตติกรรมประกาศ
	 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส�ำเร็จลุล่วงไปด้วยดี 

ด้วยความช่วยเหลือของ ผศ.ดร.ศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ ดร.ผดุงชัย ภู่พัฒน์ 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ซึ่งท่านได้ให้ค�ำ

แนะน�ำและข้อคิดเห็นต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์อย่าง

ยิง่ในการท�ำวจิยัจงึใคร่ขอขอบพระคณุทัง้สองท่านเป็น

อย่างสงู  และขอขอบพระคณุผูท้รงคณุวฒุทิกุท่านทีใ่ห้

ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการวิจัย  
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