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บทคัดย่อ 
การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อ

แอนิเมชัน 2 มิติ (2) ศึกษาความคงทนของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้ชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ภายหลังการเรียน  
4 สัปดาห์ และ (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชัน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนลานกระบือวิทยา อําเภอลานกระบือ จังหวัดกําแพงเพชร โดยการสุ่มนักเรียน  
1 ห้องเรียน จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ สื่อแอนิเมชัน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีค่า
ความเช่ือมั่น .76 และแบบประเมินความพึงพอใจ มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ .91 สถิติท่ีใช้คือ ค่าเฉลี่ย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
และการทดสอบที  

ผลการวิจัยพบว่า (1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยสื่อแอนิเมชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 (2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยสื่อแอนิเมชันหลังเรียนและหลังจากการเรียนผ่านไป  
4 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน และ (3) ค่าเฉลี่ยของนักเรียนท่ีมีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชันอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X=4.87, 
S.D.=0.47) 

 

คําสําคัญ: ป่าไม้มหัศจรรย์ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สื่อเอนิเมชัน 2 มิติ   
 

Abstract 
 This research aimed to compare (1) learning achievement of Grade 9 students before and after being 
given a two dimensional (2D) animation material, (2) examining their learning achievement retention four 
weeks after the intervention, and (3) investigating their satisfaction of the 2D animation. Grade 9 students of 
semester 1/2014 at Lan Krabue Wittaya, Amphoe Lan Krabue, Kamphaeng Phet were selected through cluster 
random sampling technique to participate in the study. A 2D animation material, a learning achievement test 
with a reliability value of .76, and a questionnaire to gauge their satisfaction with a reliability value of .91 were 
used as instruments to collect data. Descriptive statistics was performed during data analysis to report mean, 
standard deviation, and t-test. It was revealed that the students’ learning achievement after four weeks of 
being introduced the 2D animation was higher than before its introduction. The difference revealed statistical 
significance at .01 level. However, the immediate retention of learning achievement in students and retention 
after a four-week interval did not differ significantly. Finally, the average score of students’ satisfaction 
towards the 2D animation material was at highest level with a mean of 4.87. 

Key words: Wonderland Forest Subject; Achievement; 2D Animation Media  
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บทนํา 

การเพ่ิมข้ึนของประชากรในประเทศท่ีกําลังพัฒนา 
ทําให้มีการทําลายป่าไม้เพ่ิมข้ึนอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ซ่ึงทําให้
เหตุการณ์ดังกล่าวเกิดผลร้ายต่อความเป็นอยู่ท้ังของมนุษย์ 
พืชและสัตว์ การทําลายป่าไม้ก่อให้เกิดการสูญพันธ์ุครั้งใหญ่
ของสิ่งมีชีวิตบนโลก นอกจากน้ียังส่งผลกระทบทําให้เกิด
สภาวะโลกร้อน เน่ืองจากคาร์บอนท่ีเคยอยู่ในต้นไม้ถูกปล่อย
กลับสู่ ช้ันบรรยากาศ และทําให้เกิดผลกระทบอ่ืน ๆ ต่อ
สภาพแวดล้อม ได้แก่ นํ้าท่วม ความแห้งแล้ง การกัดเซาะและ
พังทลายของดิน ตะกอนในแหล่งนํ้ารวมไปถึงการลดลงของ
ทรัพยากรท่ีหาได้จากป่ากว่าครึ่งหน่ึงของป่าไม้บนโลกน้ีได้ถูก
ทําลายไปแล้ว หรือกําลังเสื่อมโทรมลงหากปล่อยไว้เช่นน้ีส่วน
ท่ีเหลือก็ถูกทําลายไปภายในเวลาไม่ก่ีสิบปี การลดลงอย่าง
รวดเร็วของป่าไม้เกิดข้ึนเน่ืองจากการตัดไม้และการถางป่า
เพ่ือทําการเกษตรรวมไปถึงการก่อสร้าง เช่น เข่ือนและถนน ทํา
ให้พื ้นที ่ป ่าไม้ที ่เหลือกลายเป็นผืนป่าเล็ก ๆ ซ่ึงไม่เพียง
พอท่ีจะรองรับประชากรสัตว์ป่าได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งสัตว์
เลี้ยงลูกด้วยนมขนาดใหญ่ และเมื่อสิ่งมีชีวิตบางชนิดหายไป
อาจทําให้ห ่วงโซ ่อาหารไม่สมดุลและการทําหน้า ที ่ไม่
สามารถเกิดข้ึนได้ พืชขาดผู้ผสมเกสรและผู้กระจายเมล็ด
พันธ์ุ หากสิ่งมีชีวิตท่ีมีความสําคัญหายไปอาจจะทําให้ระบบ
นิเวศล่มสลายได้ และท่ีสุดความหลากหลายทางชีวภาพก็จะ
สูญเสียไป (Stephen, et al., 2551) กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียน ได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ท่ีเน้นการ
เช่ือมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะสําคัญในการค้นคว้า
และสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะ
ความรู้และการแก้ไขปัญหาท่ีหลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ทุกข้ันตอนมีการทํากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติ
จริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับช้ัน (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2552) 

การจัดการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ของ
ประเทศไทยยังไม่ค่อยประสบความสําเร็จเท่าที่ควร จะ
เห็นได้ว่าการประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน 
(O-NET) โดยสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ.) ซ่ึง
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ระดับ 
ช้ันมัธยมศึกษาป่ีท่ี 3 ในปีการศึกษา 2555 มีคะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 21.88 ร้อยละเขตพ้ืนท่ีการศึกษาจําแนกกลุ่มคุณภาพ
ของการประเมินคุณภาพผู้เรียนระดับชาติปีการศึกษา 2555 
ได้ร้อยละ 27.68 (สํานักงานทดสอบทางการศึกษา, 2555) ซ่ึง
สอดคล้องกับวิทยากร เชียงกูล (2553) ได้กล่าวไว้ว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการศึกษาท่ีวัดจากการสอบระดับชาติของนักเรียนช้ัน
มัธยม 3 ท่ัวประเทศในวิชาหลัก ๆ นักเรียนท่ัวประเทศได้

คะแนนเฉลี่ยออกมาต่ํากว่าร้อยละ 50 ทุกวิชา แม้ ว่ามี
นักเรียนท่ีเก่งอยู่จํานวนหน่ึงท่ีสอบได้คะแนนสูงกว่าคะแนน
เฉลี ่ย แต่เป็นจํานวนคนส่วนน้อย คะแนนเฉลี่ยนักเรียนท้ัง
ประเทศจึงออกมาต่ํา 
 จากปัญหาข้างต้นทําให้มีความสนใจในการพัฒนา
สื่อการเรียนการสอนท่ีน่าสนใจด้านอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ 
เพ่ือรณรงค์เรื่องการอนุรักษ์ป่าไม้ เมื่อพิจารณาสื่อต่าง ๆ แล้วจึง
ได้นําสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ มานําเสนอในเรื่องป่าไม้มหัศจรรย์ 
เพ่ือให้นักเรียนได้เกิดความเข้าใจ ในการอนุรักษ์ป่าไม้ และ
ธรรมชาติ ความเป็นมาของป่า การอนุรักษ์ป่า วัฏจักรชีวิตป่า 
เพ่ือเสริมความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีท่ี 3  
 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา  
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องป่าไม้
มหัศจรรย์ 
 2. เพ่ือศึกษาความคงทนของผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยสื่อแอนิเมชันหลังจากผ่านไป 4 
สัปดาห์ 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อ
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ 
 

วิธีการวิจัย 
 ประชากรท่ีใช้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนลานกระบือวิทยา อําเภอลานกระบือ จังหวัด
กําแพงเพชร จํานวน 6 ห้องเรียน จํานวนนักเรียน 180 คน 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
ลานกระบือวิทยา อําเภอลานกระบือ จังหวัดกําแพงเพชร 
ได้มาโดยการสุ่มแบบใช้วิธีการสุ่มห้องเรียนจํานวน 1 ห้อง 
จากท้ังหมด 6 ห้อง สุ่มได้ห้อง 3/5 จํานวน 30 คน 
 เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ เน้ือหาในเรื่องจะเก่ียวกับการดูแล
อนุรักษ์ป่า ซ่ึงจะแสดงให้เห็นถึงความสําคัญของป่าไม้ 
ประโยชน์ของป่าไม้ และผลกระทบท่ีได้รับจากการตัดไม้
ทําลายป่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ เพ่ือใช้ในการทดสอบก่อน
เรียน หลังเรียน และหลังจากการเรียนผ่านไป 4 สัปดาห์ 
ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์โดยกําหนดให้ค่า
ความเช่ือมั่นคือ .76 คือจะให้นักเรียนเขียนถึงป่าไม้ ว่ามี
ประโยชน์อะไรบ้างและถ้าไม่มีป่าไม้จะเกิดผลเสียและ
ผลกระทบอะไรบ้าง และแบบประเมินความพึงพอใจ สื่อ
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แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์มีค่าความเช่ือมั่นคือ .91 
ใช้เครื่องมือทางสถิติคือ ค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
ส่วนลักษณะของแบบประเมินความพึงพอใจคือ การออกแบบ
ฉาก การออกแบบตัวการ์ตูน เน้ือเรื่องท่ีนําเสนอ เป็นต้น 
 เก็บรวบรวมข้อมูล  ดังน้ี (1) แจ้งคุณครูประจําช้ัน
และกลุ่มตัวอย่างให้ทราบถึงวัตถุประสงค์ของสื่อแอนิเมชัน 
(2) ดําเนินการกับกลุ่มตัวอย่าง 30 คน โดยใช้สื่อแอนิเมชัน 2 
มิติ เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ ซ่ึงนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจะต้องทํา
แบบทดสอบก่อนเรียน จากน้ันให้นักเรียนชมสื่อแอนิเมชันท่ีมี
เน้ือหาเก่ียวกับการดูแลอนุรักษ์ป่า ซ่ึงจะแสดงให้เห็นถึง
ความสําคัญของป่าไม้ ประโยชน์ของป่าไม้ และผลกระทบท่ี
ได้รับจากการตัดไม้ทําลายป่า หลังจากได้รับชมสื่อแอนิเมชัน
จบแล้ว ให้นักเรียนประเมินโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน แบบทดสอบหลังเรียนจะเป็นแบบทดสอบฉบับ
เดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน จากน้ันใช้แบบประเมินวัดความ
พึงพอใจท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ (3) 
หลังจากนักเรียนเรียนด้วยสื่อแอนิเมชัน ผ่านไปแล้ว 4 สัปดาห์ 
จะสอบอีกครั้งเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน โดย
ใช้แบบทดสอบฉบับเดียวกันกับก่อนเรียนและหลังเรียน และ 
(4) นําคะแนนท่ีได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อ
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ มาวิเคราะห์ข้อมูลโดย
ใช้วิธีทางสถิติ 
 วิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี (1) วิเคราะห์คะแนนท่ีได้จาก
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
(2) วิเคราะห์คะแนนท่ีได้จากแบบทดสอบหลังเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนจากการเรียนผ่านไป 4 สัปดาห์ เพ่ือศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยสื่อแอนิเมชัน
เมื่อเรียนผ่านไป 4 สัปดาห์ ด้วยการทดสอบที กรณีกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีไม่เป็นอิสระกัน และ (3) วิเคราะห์ผลความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ 
โดยใช้ค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 การวิเคราะห์ท่ีกล่าวมาท้ังหมดน้ีเพ่ือแสดงให้เห็น
ถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียน และเมื่อเรียนผ่านไปแล้ว 4 สัปดาห์ โดยการเรียน
ด้วยสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ 
 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 34.2 ซ่ึงสูงกว่า
ก่อนเรียนท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 22.6 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .01 ท้ังน้ีอาจเป็นผลสืบเน่ืองมาจากสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ที่ได้พัฒนาขึ้นมา มีการวิเคราะห์ถึง
ปัญหาการทําลายป่าไม้ ผลกระทบท่ีเกิดจากการตัดไม้ วิธี
ดูแลป่าไม้ จึงได้ออกแบบสื่อแอนิเมชันท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับการ
ทําลายป่าไม้ ผลกระทบท่ีเกิดจากการตัดไม้ทําลายป่า และวิธี
ดูแลป่าไม้ เน่ืองจากสื่อแอนิเมชัน เป็นกระบวนการท่ีแต่ละ 
Frame ของภาพยนตร์ท่ีถูกผลิตข้ึนต่างหากแยกจากกันทีละ 
Frame แล้ ว นํามาร้อยเรีย ง เ ข้าด้ วย กัน โดยการฉาย
ต่อเน่ืองกัน ไม่ว่าจากวิธีการ ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพ 
รูปวาดหรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจําลองท่ีค่อย ๆ ขยับ 
เมื่อนําภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั้งแต่ 16 Frame 
ต่อวินาที ข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าวเคลื่อนไหว
ได้ต่อเน่ืองกัน ท้ังน้ีเน่ืองจากการเห็นภาพติดตาในคอมพิวเตอร์ 
การจัดเก็บภาพแบบแอนิเมชันท่ีใช้กันอย่างแพร่หลายใน
อินเทอร์เน็ต ได้แก่ เก็บในรูปแบบ GIF, MNG, SVG และ 
FLASH แอนิเมชัน (Animation) รวมท้ังคําว่า Animate และ 
Animator มาจากรากศัพท์ละติน “Animare” ซ่ึงมี
ความหมายว่าทําให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชันจึงหมายถึง
การสร้างสรรค์ลายเส้นและรูปทรงท่ีไม่มีชีวิต ให้เคลื่อนไหว
เกิดมีชีวิตข้ึนมาได้ (Wells, 1998) และด้วยเหตุผลดังกล่าวจึง
ทําให้นักเรียนท่ีชมสื่อแอนิเมชัน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของจุฑามาศ ทรงช่วง และคณะ 
(2556) พบว่า หลังการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียน
ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบภาพเคลื่อนไหวสูงมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบ
ปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 2. ศึกษาความคงทนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยสื่อแอนิเมชันหลังจากการเรียนผา่นไป 
4 สัปดาห์โดยเปรียบเทียบคะแนนท่ีได้จากแบบทดสอบหลัง
เรียนและแบบทดสอบหลังจากการเรียนผ่านไป 4 สัปดาห์ 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อ
แอนิเมชันหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 34.2 และหลังจากการ
เรียนผ่านไป 4 สัปดาห์มีคะแนนเฉลี่ย 33.4 ซ่ึงไม่แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้อาจเป็นผลสืบ
เน่ืองมาจากการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน ใช้ในการเรียนการสอน
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของกนกวรรณ  นาคปลัด และคณะ 
(2557) พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียหลังเรียนและหลังจากการเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์
ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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 3. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ พบว่า นักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ 
ในระดับมากท่ีสุด ( X =4.87, S.D.=0.47) ทั้งนี้อาจเป็นผล
สืบเน่ืองมาจากการพัฒนาสื ่อแอนิเมชัน สอดคล้องกับ
การศึกษาของอัมพวา รักบิดา (2549) พบว่า นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 5 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาชั้นปีท่ี 5 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่
ในระดับมาก ซ่ึง Wolman (1973) ได้ให้ความหมายของความ
พึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก (Feeling) มีความสุขเมื่อได้รับ
ผลสําเร็จตามความมุ่งหมายท่ีต้องการหรือตามแรงจูงใจ และ
ด้วยความหมายดังกล่าวจากการประเมินจึงทําให้นักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ 
ในระดับมากท่ีสุด 
 

สรุป 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสื่อ
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ สูงกว่าก่อนเรียน และ
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ป่าไม้
มหัศจรรย์ ในระดับมากท่ีสุด 
 ความคงทนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนท่ีเรียนด้วยสื่อแอนิเมชันหลังจากการเรียนโดย
เปรียบเทียบคะแนนท่ีได้จากแบบทดสอบก่อนเรียนและ
แบบทดสอบหลังจากการเรียน พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยสื่อแอนิเมชันหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 
34.2 และหลังจากการเรียนผ่านไป 4 สัปดาห์มีคะแนนเฉลี่ย 
33.4 ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 

ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
 1. สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง ป่าไม้มหัศจรรย์ เป็น
สื่อแอนิเมชันท่ีทําให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 34.2 ซ่ึงสูงกว่าก่อนเรียนท่ีมีคะแนน
เฉลี่ย 22.6 และความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องป่าไม้
มหัศจรรย์อยู่ในระดับมากท่ีสุด จึงควรมีการนําสื่อแอนิเมชัน
ไปใช้ประโยชน์ เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้การรักษาป่าไม้ 
 2. สามารถนําผลของการประเมินผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 22.6 
และหลังเรียนโดยมีคะแนนเฉลี่ย 34.2 มาใช้ในการอ้างอิง
หรือเปรียบเทียบในการทําวิจัยครั้งต่อไป 
 3. ควรศึกษางานวิจัยและผลของการวิจัยให้มีความ
เข้าใจเพ่ือนําไปใช้ประโยชน์ในการทําวิจัยในครั้งต่อไป 

ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยต่อไป 
 1. ควรพัฒนาสื่อแอนิเมชันให้มีความหลากหลาย
และทําให้สื่อมีความน่าสนใจให้มากข้ึน 
 2. ควรมีการรวบรวมข้อมูลและเน้ือหาท่ีเก่ียวข้อง
กับการทําวิจัยให้มากข้ึนเพ่ือประโยชน์ในการทํางานวิจัยต่อ
ยอดต่อไป 
 3. ควรมีการสุ่มตัวอย่างนักเรียนท่ีจะได้รับการ
ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้มากกว่าน้ี เพ่ือความ
แม่นยําต่อการประเมิน 
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