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Abstract 
The objectives of this research were 1) to develop an animation on the 
use of Microsoft Word for Grade 4 students, 2) to improve students' 
learning outcomes through a learning process using animation media 
about using the Microsoft Word program combined with the practice 
learning approach, and 3) to study students' satisfaction with the 
teaching and learning process using animation about using the Microsoft 
Word program combined with the practice learning approach. The 
sample group consists of 37 Grade 4/7 students at Muang Surin School, 
located on Jang Wang Road, Nai Muang Subdistrict, Mueang Surin District, 
Surin Province. The research tools used in this study include 1) one 
lesson plan, 2) one piece of animation media, 3) an achievement test, 
and 4) a satisfaction questionnaire. The statistics employed in the 
research are the mean, percentage, standard deviation, and Paired 
Sample T-Test.  The research findings can be summarized as follows:          
1. The instructional media, which included animation combined with 
hands-on teaching, demonstrated efficiency during the learning activity 
(E1), with a mean score of 36.34, equivalent to 91.62%. The effectiveness 
of the post-learning test results (E2) had a mean score of 16.67, 
representing 83.38%. It was found that both values exceeded the 
specified criterion of 80/80. 2. The average scores from the learning 
management system using animation combined with practice-based 
teaching showed that students had a mean score of 8.51 before the 
lesson and a mean score of 16.67 after the lesson. The test of 
differences in means indicates that post-learning achievement is 
significantly higher than pre-learning achievement at the .05 level of 
statistical significance. 3. The satisfaction of Grade 4 students who 
learned using animation combined with practice-based teaching was 
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found to be at the highest level, with an average score of 4.67 and a 
standard deviation of 0.46. 
Keywords: Animation, Practice-based Learning, Microsoft Word 
 

บทคัดยอ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาแอนิเมชัน เรื่อง การใชโปรแกรมไมโครซอฟท
เวิรดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 2) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนจากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชัน เรื่อง การใชโปรแกรมไมโครซอฟท
เวิรดรวมกับรูปแบบการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอนโดยใชแอนิเมชัน เรื ่อง การใชโปรแกรม
ไมโครซอฟทเวิรดรวมกับรูปแบบการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ กลุ มตัวอยาง คือ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4/7 โรงเรียนเมืองสุรินทร ถนนจางวาง ตำบลในเมือง 
อำเภอเมืองสุรินทร จังหวัด สุรินทร จำนวน 37 คน เครื่องมือที ่ใชในงานวิจัย
ประกอบดวย 1) แผนการจัดการเรียนรู จำนวน 1 แผน 2) สื่อแอนิเมชัน จำนวน 1 
สื่อ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ 
สถิติที่ใชในงานวิจัย คือ คาเฉลี่ย รอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบที่
แบบไมอิสระตอกันผลการวิจัยพบวา 1) สื่อการเรียนการสอนแอนิเมชันรวมกับการ
สอนโดยการลงมือปฏิบัติ มีประสิทธิภาพของกระบวนการระหวางการจัดกิจกรรม
การเรียนรู (E1) มีคาเฉลี่ยเทากับ 36.34 คิดเปนรอยละ 91.62 และประสิทธิภาพของ
ผลหลังการเรียนการทำแบบทดสอบ (E2) มีคาเฉลี่ยเทากับ 16.67 คิดเปนรอยละ 
83.38 เมื่อพิจารณาแลวพบวา มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที ่กำหนด 80/80 2) 
คะแนนเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือ
ปฏิบัติ ของนักเรียนกอนเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 8.51 คะแนน และหลังเรียน มี
คาเฉลี่ยเทากับ 16.67 คะแนน ทั้งนี้จากการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ย จาก
การจัดการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ สรุปไดวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอน
โดยการลงมือปฏิบัติ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 มีความพึงพอใจอยูในระดับ
มากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.67, S.D. เทากับ 0.46 
คำสำคัญ: แอนิเมชัน, การเร ียนรู โดยการลงมือปฏิบ ัติเป นฐาน, โปรแกรม
ไมโครซอฟทเวริด 

 
1. บทนำ (Introduction) 
 จากการสังเกตการเรียนรูในรายวชิา วิทยาการคำนวณ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเมืองสุรินทร พบวา ครูผูสอน
ยังคงใชสื่อการสอนแบบเดิม ที่เนนการบรรยายและสาธิตโดยไมใชสื่อหรือเทคนิคที่สามารถกระตุนความสนใจของนักเรียน 
การเรียนการสอนในลักษณะนี้ทำให นักเรียนไมมีความสนใจในการเรียน และไมสามารถเขาใจเนื้อหาที่ครูสอนไดอยาง
ชัดเจน จากปญหาที่กลาวมาสงผลใหนักเรียนไมสามารถปฏิบัติงานไดตามที่คาดหวัง เพราะการเรียนรูไมมีความทาทายหรือ
กระตุนใหเกิดการเรียนรูที ่ลึกซึ้งและมีความหมาย แสดงใหเห็นวา การสอนดวยวิธีการที่เนนการบรรยายและสาธิตเพียง
อยางเดียว อาจไมเพียงพอสำหรับการเรียนการสอนในยุคปจจุบันที่เทคโนโลยีเขามามีบทบาทสำคัญ 
 การสอนโดยการลงมือปฏิบัติ (Practice) เปนแนวทางการสอนที่เนนใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติจริงในสถานการณที่
เกี่ยวของกับทฤษฎีที่เรียนรู เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้งและเขาใจไดดียิ่งขึ้นแนวคิดสำคัญที่มีอิทธิพลตอการพัฒนาวิธกีาร
สอนนี้คือ John Dewey นักการศึกษาชาวอเมริกัน Brodie (2014) กลาววา แนวคิดการเรียนรูจากประสบการณของดิวอ้ี 
ซึ่งมักสรุปเปน "การเรียนรูโดยการปฏิบัติ" ถือเปนรากฐานสำคัญของทฤษฎีการศึกษาของเขา เขาเชื่อวาการเรียนรูที่แทจริง
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เกิดขึ้นจากประสบการณตรงและการไตรตรอง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Chatchawanpreecha (2023) ไดทำการศึกษา
การจัดกิจกรรมที่เนนการลงมืปฏิบัติจรงิโดยใชชุดกิจกรรม เพื่อยกระดับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของ
วัตถุและวัสดุ รายวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนโรงเรียนชุมชนบาน               
สันจำปา จังหวัดเชียงราย ผลการศึกษาพบวา คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ 
โดยกอนเรียนผูเรียนมีคาเฉลี่ย 16.31 คะแนน และหลังเรียนเพิ่มขึ้นเปน 24.33 คะแนน การพัฒนาที่เกิดขึ้นคาดวาเปนผล
จากการใชสื่อและกิจกรรมที่หลากหลายซึ่งเนนการลงมือปฏิบัติจริง ทำใหบรรยากาศการเรียนการสอนนาสนใจ ผูเรียนมี
ความกระตือรือรน ไมเบื่อหนาย และสามารถทำความเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งขึ้น สงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนอยาง
ชัดเจน 
 สื่อแอนิเมชันมีลักษณะเปนสื่อภาพเคลื่อนไหวโดยวิธีการใชงาน คือใชรวมกับการสอนโดย การเปดใหนักเรียนได
ศึกษา ซึ่งสื่อชนิดนี้มีจุดเดนคือสามารถทำใหการเรียนรูดูเปนเรื่องสนุกสนาน ทำให ผูเรียนมีความกระตือรือรนและสนใจใน
การเรียนรูสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน ซึง่สอดคลองกับงานวิจัยของ Damjub (2023) ไดทำการศึกษา เรื่อง การ
ออกแบบสื่อแอนิเมชัน เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน ผลการวจิัยพบวาสื่อแอนิเมชันมีผลตอการทำใหผูเรยีนเกิดการเรยีนรูได
เร็ว และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน และหลังเรียนของผูเรียน ที่เรียนดวยสื่อการ สอนแอนิเมชันมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 
 จากขอมูลที่กลาวมาขางตน งานวิจัยนี้มีความประสงคที่จะพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน เรื่องการใชโปรแกรม
ไมโครซอฟทเวิรดโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับรูปแบบการสอนโดยลงมือปฏิบัติ เพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียนและเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู คาดหวังวาเทคโนโลยีดังกลาวจะชวยยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
 
2. วัตถุประสงคงานวิจัย (Research Objectives) 
 1. เพ่ือพัฒนาแอนิเมชัน เรื่อง การใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
 2. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชัน เรื่อง การใชโปรแกรม
ไมโครซอฟทเวิรดรวมกับรูปแบบการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอนโดยใชแอนิเมชัน เรื่อง การใชโปรแกรม
ไมโครซอฟทเวิรดรวมกับรูปแบบการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ 
 
3. ขอบเขตการวิจัย 
 1. ขอบเขตดานเนื้อหา คือ หนวยการเรียนรู ที ่ 4 การนำเสนอขอมูลดวยซอฟตแวร เรื ่อง การใชโปรแกรม
ไมโครซอฟทเวิรด หลักสูตรวิชา เทคโนโลย ี(วิทยาการคำนวณ) กลุมสาระเทคโนโลยี มาตรฐานตัวช้ีวัด ว 4.2 ป.4/4 รวบรวม 
ประเมิน นำเสนอขอมูลและสารสนเทศโดยใชซอฟตแวรที่หลากหลายเพ่ือแกปญหาในชีวติประจำวัน เรื่องการแทรกรูปภาพ 
 2. ขอบเขตดานพ้ืนที ่คือ โรงเรียนเมืองสุรินทร ถนนจางวาง ตำบลในเมือง อำเภอเมือง จังหวัดสุรินทร 32000 
 

4. การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ (Literature Review) 

4.1 แอนิเมชัน (Animation) 
 Piromkaew & Kanperm (2015) กลาววา ปจจุบันมีการประยุกตโปรแกรมคอมพิวเตอรมาชวยในการพัฒนาสื่อทีม่ี
ลักษณะเปนกราฟกที ่ม ีการเคลื ่อนไหว ซึ ่งเรียกวา แอนิเมชัน สำหรับการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะในระดับ
ประถมศึกษาที่มีความจำเปนตองใชสิ่งดึงดูดความสนใจของผูเรียน โดยไดพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง Howdy English 
โดยมุงหวังใหผูเรียนมีความรูดานคำศัพทภาษาอังกฤษมากขึ้น ผลการวิจัย พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  
นอกจากนี้ Thaluang & Rungsoongnern (2024) กลาววา แอนิเมชัน สามารถประยุกตใชเปนสื่อเพื่อใหความรูในเรื่องที่
เด็กเขาใจยาก อีกทั้งยังมีการสอดแทรกความสนุกสนานและความบันเทิงที่เปนแบบอยางใหเด็กได โดยไดพัฒนาการตูน
แอนิเมชันสองมิติ เรื ่อง ไพรมอลฮันเตอร เพื่อเลาเรื่องราวของไดโนเสารพันธุสยามแรปเตอร ไมวาจะเปนถิ่นที่อยู การ
ดำรงชีวิต และความสำคัญของไดโนเสาร เปนตน ผลการศึกษา ความพึงพอใจ พบวา กลุมตัวอยางที ่เปนนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษา มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด โดย Sansuwan & Thepnuan (2020) ไดพัฒนาการตูนแอนิเมชัน เรื่อง 
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โจทยปญหาคณิตศาสตรโดยประยุกตใชตัวละครในนิทานพื้นบานไทย มาชวยพัฒนาทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา โดยพบวา ทักษะการแกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวย การตูนแอนิเมชัน  
 กลาวไดวา แอนิเมชัน (Animation) สามารถประยุกตใชในหลายสื่อ ทั้งในภาพยนตร การตูน สื่อการสอนออนไลน 
การโฆษณา หรือแมกระทั่งการสื่อสารขอมูลในดานตาง ๆ เชน การศึกษา หรือการถายทอดความคิดสรางสรรค ทั้งนี้เทคนิค 
Animation ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการถายทอดขอมูลและเนื้อหาผานสื่อไดอยางมีประสิทธภิาพและนาสนใจ 

4.2 วิธีการสอนโดยการลงมือปฏิบัต ิ(Practice Learning)  
 Rohland (2023) กลาววา การฝกปฏิบัติ เปนวิธีการเรียนรู ที่หมายถึง การกระทำพฤติกรรมหรือกิจกรรมซ้ำ ๆ 
อยางเปนระบบ โดยมีเปาหมายเพื่อบรรลุความเชี่ยวชาญ ซึ่งปจจัยหลักสำคัญที่ทำใหเกิดความเชี่ยวชาญ คือ ความเขมขน
ของการฝกฝนอยางตั้งใจ โดย Moolka (2002) กลาววา วิธีการสอนแบบปฏิบัติจริง (Practice Learning) หมายถึง วิธีสอน
ที่ใหประสบการณตรงกับผูเรียน โดยการใหลงมือปฏิบัติจริง เปนการสอนที่มุ งใหเกิดการผสมผสานระหวางทฤษฎีและ
ภาคปฏิบัติ ลักษณะสำคัญ การลงมือปฏิบัติมักดำเนินการภายหลังการสาธิต การทดลอง หรือการบรรยาย เปนการฝกฝน
ความรูความเขาใจจากทฤษฎีที่เรียนมาโดยเนนการฝกทักษะประกอบไปดวย 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเตรียม ผูสอนกำหนด
จุดมุงหมายของการฝกปฏิบัติ รายละเอียดของขั้นตอน การทำงาน เตรียม สื่อตาง ๆ เชน วัสดุอุปกรณ เครื่องมือใบงานหรือ
คูมือการปฏิบัติงาน 2) ขั้นดำเนินการ ผูสอนใหความรูและทักษะที่เปนพื้นฐานในการปฏิบัติ มอบหมาย งานที่ปฏิบัติเปน 
กลุมหรือรายบุคคล กำหนดหัวขอการรายงาน หรือการบันทึกผลการปฏิบัติงานของ ผูเรียนผูสอนเทคนิค วิธีการสอนโดย
การลงมือปฏิบัติผูเรียนผลสัมฤทธิ ์3) ขั้นสรุป ผูสอนและผูเรียน ชวยกันสรุปกิจกรรมการปฏิบัติงาน และ 4) ข้ันประเมินผล 
สังเกตพฤติกรรมของผูเรียน เชน ความสนใจ ความรวมมือความเปนระเบียบ การประหยัด การใชและการเก็บรักษา
เครื่องมือ และการตรวจผลงาน เชน คุณภาพของงาน ความริเริ่ม ความ ประณีตสวยงาม นอกจากนี้ Mandin et al. (2025) 
ไดจัดการเรียนรูแบบปฏิบัติจรงิโดยใชกิจกรรมการเรียนรูแบบจิ๊กซอวสงเสรมิใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูและสอนกันภายในกลุม 
และสรางแรงจูงใจในการแลกเปลี่ยนความรู สรางบรรยากาศท่ีดีท่ีเอ้ือตอการพัฒนาการเรียนรูของผูเรียน และ Pueanthim 
(2024) ไดกลาวถึง การเรียนรูโดยใชการฝกปฏบิัติเปนฐาน (Practice-based Learning) เปนการจัดการเรียนการสอนที่เนน
การฝกปฏิบัติโดยการเรียนรูจากสถานที่จริง มีการนำความรูที่ไดสรางสรรคชิ้นงานอยางมีขั้นตอน ดังนี้ การกำหนดปญหา 
การคนควาขอมูล และการดำเนินงานที่เปนระบบ โดยมีผูสอนเปนผูอำนวยความสะดวก 
 สรุปไดวา การสอนโดยการลงมือปฏิบัติจริง (Practice Learning) คือ วิธกีารสอนที่เนนการใหผูเรียนไดลงมือทำจริง
เพ่ือใหเกิดประสบการณตรง ซึ่งจะชวยผสมผสานทฤษฎีกับการปฏิบัติ ลักษณะสำคัญของการสอนแบบนี้คือการใหผูเรียนได
ฝกทักษะและประสบการณจากการทำงานจริงผาน 4 ขั้นตอน ไดแก 1) การเตรียมการ ผูสอนกำหนดจุดมุงหมายและเตรยีม
วัสดุอุปกรณ 2) การดำเนินการ ผูสอนใหความรูพื ้นฐานและมอบหมายงานใหผูเรียนทำ 3) การสรุป ผูสอนและผูเรียน
รวมกันสรุปผลการปฏิบัติ 4) การประเมินผล โดยการสังเกตพฤติกรรมและคุณภาพของผลงานผูเรยีน 
 
5. กรอบแนวคิดงานวิจัย (Conceptual Framework) 
 กรอบแนวคิดการการวจิัย ดัง Figure 1. 
 

 
 

Figure 1. Conceptual Framework. 
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6. วิธีดำเนินงานวิจัย (Research Methodology) 

6.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเมืองสุรินทร ปการศึกษา 2567 จำนวน 9 หอง 321 คน 
 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4/7 ปการศึกษา 2567 จำนวน 37 คน ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย
(Simple Random Sampling) จากจำนวนนักเรียนท้ังหมด 321 คน 

6.2 ตวัแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรท่ีศึกษา ประกอบดวย 
  ตัวแปรตน คือ การใชสื่อแอนิเมชันรวมกับรูปแบบการสอน โดยการลงมือปฏิบัติ  
  ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจของนักเรียน 

6.3 เคร่ืองมือวิจัยและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวจิัย ดังนี ้
  1. แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง การใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับรูปแบบการสอนโดย
การลงมือปฏิบัติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จำนวน 1 แผน จัดทำขึ้นโดยคำนึงถึงขั้นตอนการเรียนการสอนท่ี
ประกอบดวยขั้นนำ ขั้นสอน และขั้นสรุป โดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับวิธีสอนแบบลงมือปฏิบัติ ซึ่งแผนดังกลาวสามารถใช
วัดผลไดทั้งกอนเรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน จึงทำใหเห็นกระบวนการจัดการเรียนรูอยางครบถวน  
  2. สื่อแอนิเมชัน เรื่อง การใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 จำนวน 1 สื่อ 
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด จำนวน 1 ชุด  
  4. แบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู เรื่อง การใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด โดยใชสื่อแอนิเมชัน
รวมกับรูปแบบการสอนโดยการลงมือปฏิบัติของนักเรียน เปนแบบสอบถามมาตรประเมินคา 5 ระดับ 
 การสรางและการประเมินคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ีไดดำเนินงาน ตามลำดับ ดังน้ี 
  1. Analysis (การวิเคราะห) กำหนดกลุมเปาหมายของสื่อแอนิเมชัน วิเคราะหเนื้อหาเกี่ยวกับการแทรกรูปภาพ
ในไมโครซอฟทเวิรด และระบุวัตถุประสงคการเรียนรูที่ชัดเจน 
  2. Design (การออกแบบ) วางโครงสรางเนื้อหาของแอนิเมชัน ตามลำดับ เรื่องการแทรกรูปภาพ และกำหนด
รูปแบบการนำเสนอ เชน ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และตัวอยางปฏิบัต ิ
 

 
 

Figure 2. Development of Animation Media in Animaker. 
 
  3. Development (การพัฒนา) สรางสื่อแอนิเมชัน ตามที่ออกแบบไว เพิ่มองคประกอบตาง ๆ เชน ภาพ เสียง 
และขอความ เพ่ือใหเขาใจงาย และทดสอบสื่อในเบื้องตนและแกไขขอผิดพลาดท่ีพบ 
  4. Implementation (การนำไปใช) นำสื่อแอนิเมชันไปใชกับกลุมตวัอยาง 
  5. Evaluation (การประเมินผล) ประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน โดยผูเช่ียวชาญ จำนวน 3 ทานประเมิน
ความเหมาะสม เน้ือหาในสื่อ ความสวยงาม กอนนำไปทดลองใช 
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6.4 วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
 ในการวจิัยครั้งนี้ไดดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยางคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4/7 โรงเรียนเมือง
สุรินทร ซึ่งมีจำนวนนักเรียนจำนวน 37 คน โดยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดังตอไปนี ้
  1. เตรียมนักเรียนในกลุมตัวอยาง โดยการปฐมนิเทศชี้แจงและใหคำแนะนำลักษณะการจัดกิจกรรมการจัด
กิจกรรมการเรียนรูและบทบาทหนาที่ของนักเรียน ใหนักเรียนเขาใจโดยเนนใหนักเรียนทราบถึงขอตกลงเบ้ืองตน 
  2. การทดสอบ แบบทดสอบกอนเรียนกับนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง ทดสอบกอนที่จะทำการทดลองสอนดวย
การใชสื่อแอนิเมชันรวมกับรูปแบบการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ เพื่อเก็บขอมูลที่ไดไวเพ่ือวิเคราะหขอมูลในขั้นตอไป 
  3. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับรูปแบบการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ เรื่อง การ
ใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด 
  4. สังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับรูปแบบการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ เรื่อง การใช
โปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด 
  5. ดำเนินการวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับรูปแบบการ
สอนโดยการลงมือปฏิบัติ เรื่อง การใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด แลวรวบรวมขอมูลไวเพ่ือทำการวิเคราะหขอมูลตอไป 

6.5 สถิติท่ีใชในงานวิจัย 
 ประกอบไปดวย สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย รอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการวิเคราะหคาเฉลี่ยสำหรับสอง
กลุมที่มีความสัมพันธกัน ใชสถิติทดสอบ คือ Paired Sample T-Test 
 
7. ผลการวิจัย (Results) 

7.1 ผลการพัฒนาแอนิเมชัน เร่ือง การใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 
 ผลการพัฒนาแอนิเมชัน ดัง Figure 3. 
 

 

 
 

Figure 3. The Results of Developing Animation on the Use of Microsoft Word for Grade 4 Students. 
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 จาก Figure 3. พบวา แอนิเมชัน มีองคประกอบตาง ๆ ไดแก ภาพ เสียง ขอความ  และแอนิเมชัน ที่ประกอบดวย
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และตัวอยางปฏิบัติการใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด ซึ่งเมื่อศึกษาประสิทธิภาพของสื่อ
แอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เรื่องการใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด 
โดยประสิทธิภาพของกระบวนการระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรู (E1) และประสิทธิภาพของผลหลังการเรียนการทำ
แบบทดสอบ (E2)  ผลการวิจัย ดัง Table 1. 
 
  Table 1.  The Analysis of the Effectiveness of Animation Media on Microsoft Word Usage. 

The Analysis of the Effectiveness  
of Animation Media on  
Microsoft Word Usage 

80/ 80 criterion 
Efficiency of the 

Process (E1) 
Effectiveness of the 

Outcome (E2) 
Average Score  36.34 16.67 

Score Percentage 91.62 83.38 
 
 จาก Table 1. พบวาประสิทธิภาพของสื ่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 เรื่องการใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรด โดยประสิทธิภาพของกระบวนการระหวางการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู (E1) มีคาเฉลี่ยเทากับ 36.34 คิดเปนรอยละ 91.62 และประสิทธิภาพของผลหลังการเรียนการทำแบบทดสอบ (E2) มี
คาเฉลี่ยเทากับ 16.67 คิดเปนรอยละ 83.38 เมื่อพิจารณาแลวพบวา มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กำหนด 80/80โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 1) ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ไดจากคะแนนการทำแบบฝกหัดระหวางเรียนจำนวน 1 ครั้ง รวม
คะแนนเต็ม 40 คะแนน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 36.34 คิดเปนรอยละ 91.62 2) ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ไดจาก
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน จำนวน 20 ขอ คะแนนเฉลี่ย 16.67 คิดเปนรอยละ 83.38 ดังน้ัน สื่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธภิาพของกระบวนการ (E2) และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/ 80 

7.2 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียน โดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือ
ปฏิบัต ิของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 
 จากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่ออนิเมชั่นรวมกับวิธกีารโดยลงมือปฏิบัติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ผลการวิจัย
มีรายละเอียดดัง Table 2. 
 

Table 2. A Comparative Study of Pre-Learning and Post-Learning Achievement Using Animation Media 
Combined with Practice-Based Teaching Among Grade 4 Students. 

Testing N 𝒙ഥ S.D. t dt sig 

Pre-Test 
Post-Test 

37 
37 

8.51 
16.67 

2.28 
2.31 

- 21.782 36 .000 

* Statistically significant at the .05 level (p < .05) 
 
 จาก Table 2. พบวา คะแนนเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ 
ของนักเรียนกอนเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 8.51 คะแนน และหลังเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 16.67 คะแนน ทั้งนี้จากการทดสอบ
ความแตกตางของคาเฉลี่ย จากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ สรุปไดวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

7.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 
 ผลการวิเคราะหในตอนนี้นําเสนอเก่ียวกับความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูโดยใชสื่ออนิเมช่ันรวมกับ
วิธีการสอนโดยลงมือปฏิบัติ เครื่องมือที่ใชเปนแบบสอบถามมาตรประมาณคา 5 ระดับ จำนวน 15 ขอ โดยมีรายละเอียดดัง 
Table 3. 
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Table 3. Mean and Standard Deviation of Grade 4 Students’ Satisfaction with the Use of Animation Media 
Combined with Practice-Based Instruction 

Item 𝒙ഥ S.D. Results 
Media Quality  
1 . The animation learning media is designed to be easily 
understood. 
(สื่อการเรียนรูแอนิเมชันมีความเขาใจงาย) 

4.81 0.40 Very High 

2. The animation-based instructional media is engaging. 
 (สื่อการเรยีนรูแอนิเมชันนาสนใจ) 

4.61 0.49 Very High 

3. The animated characters are well-designed and visually engaging.  
(ตัวละครในสื่อมีความสวยงาม นามอง) 

4.61 0.49 Very High 

4. Both visuals and sound are presented with clarity.  
(ภาพ เสียง มีความชัดเจน) 

4.14 0.54 High 

5 . The animation-based instructional media is up-to-date and 
modern.  
(สื่อการเรียนรูแอนิเมชันมีความทันสมัย) 

4.78 0.42 Very High 

Mean 4.59 0.47 Very High 
Teaching Methods  
6. The lesson is designed to be easily comprehended.  
     (บทเรียนเขาใจงาย) 

4.86 0.35 Very High 

7. The teacher designs activities that promote student involvement 
in the classroom.  
     (ครูจัดกิจกรรมใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน) 

4.72 0.45 Very High 

8. The teacher encourages students to ask questions and share their 
opinions openly. 
    (ครูใหนักเรียนถามและเสนอความคิดเห็นไดเต็มที่) 

4.92 0.28 Very High 

9. The teacher allows students to take initiative and complete tasks 
on their own.  
    (ครูเปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือทำงานดวยตัวเอง) 

4.97 0.17 Very High 

10. The text size and images are presented with clarity.  
    (ขนาดตัวอักษร ภาพ ชัดเจน) 

3.64 0.49 High 

Mean 4.82 0.35 Very High 
Knowledge Gained  
11. Students were provided with clear information throughout 
the instructional process. 
    (นักเรียนไดรับขอมลูชัดเจนระหวางทำการเรียนการสอน) 

4.75 0.44 Very High 

12. Students gained a clear understanding of how to use 
Microsoft Word.  
    (นักเรียนไดรับความรูเรื่อง การใชไมโครซอฟทเวิรดอยางชัดเจน) 

4.50 0.74 Very High 
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Table 3. Mean and Standard Deviation of Grade 4 Students’ Satisfaction with the Use of Animation Media 
Combined with Practice-Based Instruction (Cont.) 

Item 𝒙ഥ S.D. Results 
Knowledge Gained  
13. Students clearly learned how to insert images in Microsoft 
Word. 
    (นักเรียนรูวิธีการแทรกรปูภาพในโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดไดอยาง
ชัดเจน) 

4.67 0.53 Very High 

14. Students can apply the knowledge acquired from the 
lessons to their everyday lives.        
    (สามารถนำความรูที่ไดรับจากการเรียนไปปรับใชในชีวิตประจำวันได) 

4.39 0.69 High 

15. Learned new skills from the topic of using Microsoft Word to 
insert images.  
    (ไดเรียนรูสิ่งใหม ๆ จากเรื่อง การใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดในการ
แทรกรูปภาพ) 

4.75 0.44 Very High 

Mean 4.61 0.57 Very High 
Total 4.67 0.46 Very High 

    
 จาก Table 3. พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรยีนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมอื
ปฏิบัติ โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.67 และ S.D. เทากับ 0.46 เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานที่มี
คาเฉลี่ยมากที่สุดคือดานวิธีการสอน นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.82 และ S.D. เทากับ 0.35 
รองลงมาเปนดานความรูที่ไดรับ นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.61 และ S.D. เทากับ 0.57 
และสุดทายเปนดานคุณภาพสื่อนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.67 และ S.D. เทากับ 0.46 
 สรุปไดวานักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ 
โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด 
 
8. สรุปผลการวิจัย (Conclusion)  
 1. สื่อการเรียนการสอนแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ มีประสิทธภิาพของกระบวนการระหวางการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู (E1) มีคาเฉลี่ยเทากับ 36.34 คิดเปนรอยละ 91.62 และประสิทธิภาพของผลหลังการเรียนการทำ
แบบทดสอบ (E2) มีคาเฉลี่ยเทากับ 16.67 คิดเปนรอยละ 83.38 เมื่อพิจารณาแลวพบวา มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่
กำหนด 80/80 
 2. คะแนนเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ ของนักเรียนกอน
เรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 8.51 คะแนน และหลังเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 16.67 คะแนน ทั้งนี้จากการทดสอบความแตกตาง
ของคาเฉลี่ย จากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ สรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยเทากับ 4.67  S.D. เทากับ 0.46 
 
9. อภิปรายผลการวิจัย (Discussion) 
 1. สื่อการเรียนการสอนแอนิเมชันที่สรางขึ้นในครั้งนี้ไดพัฒนาสื่อภายใตแนวคิดของ ADDIE Model ประกอบไป
ดวย 5 ขั ้น คือ 1) วิเคราะห (Analysis) 2) ออกแบบ (Design) 3) Development (การพัฒนา) 4) Implement (การ
ดำเนินการ) 5) Evaluation (การประเมินผล) สงผลใหสื่อมีความเปนระบบและเหมาะสมกับผูเรียน เนื่องจากการพัฒนาใน
แตละขั้นมีการตรวจสอบคุณภาพ ทำใหสื่อสามารถนำเสนอเนื้อหาไดอยางเขาใจงาย ชัดเจน และสอดคลองกับพฤติกรรม
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การเรียนรูของผูเรียนระดับประถมศึกษา เมื่อนำไปใชรวมกับวิธีการสอนโดยลงมือปฏิบัติ ที่เนนใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติงาน
ดวยตนเอง ทำใหนักเรียนเกิดทักษะและกระบวนการเรียนรูดวยตัวเอง นักเรียนสามารถแกปญหา วิเคราะห และแกไข 
ปญหาจากสถานการณจริง สงผลใหนักเรียนสามารถเขาใจในบทเรียนและสามารถปฏิบัติงานได ผลจากการประเมินความ
พึงพอใจของนักเรียน พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในดานวิธีการสอนมากที่สุด (4.82) เพราะสื่อแอนิเมชันรวมกับการ
สอนโดยการลงมือปฏิบัติ ชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพและสนุกกับการเรียนมากขึ้น นักเรียน
สามารถเห็นภาพขั้นตอนการแทรกรูปภาพในไมโครซอฟทเวิรดอยางชัดเจนผานสื่อแอนิเมชันและสามารถฝกปฏิบัติตามได
ทันที ซึ่งชวยเสริมสรางความเขาใจและการจดจำเนื้อหาไดดียิ่งขึ้น ทั้งนี้สอดคลองกับแนวคิดของ Dick et al. (2011)               
ที่กลาววาการออกแบบการเรียนการสอนที่เปนระบบจะชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคไดตรงตามเปาหมาย นอกจากน้ียัง
สนับสนุนดวยงานวิจัยของ Srisodapon & Dangchamroon (2024) ที่พบวา สื่อแอนิเมชัน สามารถดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียนและชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรูไดจริง 
 2. คะแนนเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือปฏิบัติของนักเรียนกอน
เรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 8.51 คะแนน และหลังเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 16.67 คะแนน จากการทดสอบความแตกตางของ
คาเฉลี่ยจากการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ สรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งน้ีเนื่องจาก 
  2.1 การจัดการเรียนรู เรื่อง การใชโปรแกรมไมโครซอฟทเวิรดโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดยการลงมือ
ปฏิบัติ นักเรียนไดเรียนรูผานสื่อแอนิเมชัน ซึ่งชวยใหเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น และไดลองลงมือปฏิบัติงานดวยตนเอง สงผลให
นักเรียนเรียนเกิดความเขาใจเนื้อหามากขึ้น สามารถนำความรูที่ไดรับไปประยุกตใชไดอยางมีประสิทธิภาพ และทำใหเกิด
การเรียนรูอยางตอเนื่องจากการไดลงมือทำจริง ซึ่งชวยเสริมสรางความมั่นใจและเพิ่มความแมนยำในการใชงานโปรแกรม
ไมโครซอฟทเวิรด สอดคลองกับงานวิจัยของ Manin et al. (2015) ไดทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
ตระหนักเรื่องศลี 5 ในวิชาพระพุทธศาสนาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชการตูนภาพเคลื่อนไหว ผลการวิจัย
พบวา ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยางกอนเรียนและหลังเรียนดวยสื่อการตูนภาพ
เคลื่อนไหว พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
  2.2 วิธีการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ สงผลใหใหนักเรียนเรียนรูจากประสบณการทำงานดวยตนเองและเกิดความ
เขาใจในบทเรียนมากยิ่งข้ึน รวมถึงความสนุกสนานและความกระตือรือรนในการเรียน และการมีสวนรวมในชั้นเรียนเพ่ิมขึ้น 
ทำใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของ Mandin et al. (2025) ที่ผูเรียนเกิดการเรียนรูและสอนกัน
ภายในกลุมเกิดการแลกเปลี่ยนความรูซึ ่งกันและกัน อีกทั้งสอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณของ Kolb 
(1984) ท่ีชี้วาการไดลงมือทำจริงจะนำไปสูการสะทอนผลและพัฒนาความเขาใจในเชิงลึก และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ 
Uppala (2022) ไดศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนเรื่อง การขยายพันธุพืช ดวยวิธีการสอนแบบปฏิบัติจริง 
(Practical Learning) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนราชประชานุเคราะห 15 ผลการวจิัยพบวา วิธีการสอน
แบบปฏิบัติจริงสามารถการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนไดโดยคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน ทั้งนี้เนื่องมาจากการ
เรียนรูจากการปฏิบัติจริง ทำใหนักเรียนเกิดทักษะและกระบวนการเรียนรูดวยตัวเอง ทำใหนักเรียนสามารถแกปญหา 
วิเคราะห และแกไขปญหาจากสถานการณจริงได 
 3. จากผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนตอกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อแอนิเมชันรวมกับการสอนโดย
การลงมือปฏิบัติ ความพึงพอใจของนักเรียนอยูในระดับมากที่สุด (คาเฉลี่ยเทากับ 4.67) โดยดานที่มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด คือ 
ดานวิธีการสอน นักเรียนความพึงพอใจระดับมากที่สุด (คาเฉลี่ยเทากับ 4.82) ทั้งนี้เนื่องจากวิธีการสอนที่เนนการลงมือ
ปฏิบัติจริง สงผลใหใหนักเรียนเรียนรูจากประสบณการทำงานดวยตนเองและเขาใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น รวมถึงความ
สนุกสนาน ความกระตือรือรนในการเรียน และการมีสวนรวมในชั ้นเรียนเพิ ่มขึ้น ทำใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน 
สอดคลองกับงานวิจัยของ Noipong & Sungkavadee (2016) ไดศึกษาผลของผลของการใชสื่อเอนิเมชัน 2 มิติที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง “ปาไมมหัศจรรย” ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการศึกษาพบวา ความพึงพอใจของ

นักเรียนตอสื่อแอนิเมชันอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.87 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.47 (𝒙ഥ = 
4.87, S.D. = 0.47) และยังสอดคลองกับแนวคิดของ Mayer (2009) เรื่อง Multimedia Learning Theory ที่อธิบายวา
การใชสื่อภาพและเสียงรวมกันสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูและความพึงพอใจของผูเรียนไดอยางมีนัยสำคัญ 
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10. ขอเสนอแนะงานวิจัย (Recommendation) 

10.1 ขอเสนอแนะสำหรับการนำไปใช 
 1. ควรใชสื่อแอนิเมชันในการสอนเรื่องอ่ืน ๆ ที่ยากและซับซอน เพ่ือชวยใหนักเรียนเขาใจงายและสนุกกับการเรียน
มากขึ้น 
 2. คุณครูอาจปรับเนื้อหาหรือเพ่ิมกิจกรรมที่นาสนใจรวมกับสื่อแอนิเมชันเพ่ือดึงดูดความสนใจของเด็กใหมากขึ้น 

10.2 ขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
 1. ควรเปรียบเทียบการใชสื่อแอนิเมชันกับวิธีการสอนแบบอื่น เชน ใชเกม หรือการสอนแบบปกติ เพื่อหาวิธีที่
ไดผลดีที่สุด 
 2. ควรศึกษาวิธีการสอนในรูปแบบอื่น ๆ เพื่อนำมาศึกษาและเปรียบเทียบผลที่เกิดจากการใชสื่อแอนิเมชันรวมกับ
การสอนโดยลงมือปฏิบัติ กับรูปแบบการสอนแบบอื่น 
 
11. กิตติกรรมประกาศ (Acknowledgement) 
 งานวิจัยฉบับนี้สำเร็จลุลวงไดดวยดี ขอกราบขอบพระคุณทุกทานที่ใหความรู คำแนะนำ และความชวยเหลืออยาง
เต็มที่ ขอขอบพระคุณ ผูทรงคุณวุฒิทุกทาน ที่กรุณาเปนผูเชี ่ยวชาญใหคำแนะนำและปรับปรุงเครื่องมือวิจัยใหมีความ
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โรงเรียนเมืองสุรินทร สำหรับความชวยเหลือและคำแนะนำตลอดกระบวนการเก็บรวบรวมขอมูล 
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