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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิต

ของพืชกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังเรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ  3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความพึงพอใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติเรื่ องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ ของนักเรียนที่มี
แรงจูงใจในการเรียนและผลการเรียนวิทยาศาสตร์แตกต่างกัน การวิจัยครั้งนี้ศึกษาจากกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนคีรีราษฎร์พัฒนา อ าเภอร่อนพิบูลย์ จังหวัดนครศรีธรรมราช ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 51 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ 1) การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.63  
3) แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน 4) แบบประเมินความพึงพอใจ 5) แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ การทดสอบค่าที  (t-test 
Dependent) และการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบสองทาง (Two Way MANOVA) ผลการวิจัยพบว่า 

1) การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.78/81.20 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  3) นักเรียนที่เรียน
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติที่มีผลการเรียนวิทยาศาสตร์แตกต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึง
พอใจแตกต่างกัน แต่นักเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนแตกต่างกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจไม่
แตกต่างกัน 
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Abstract 
The objective of this research were 1) to develop the 2D animation comic on the  

process of plant life in the science subject area of Mattayomsuksa 1 students and find out the 
efficiency according to the set of  80/80 standard criterion, 2) to compare the learning 
achievement of the process of plant life in the science subject area of Mattayomsuksa 1 
students before and after learning with 2D animation 3) to compare the learning achievement 
and satisfaction of the 2D animation comic on the process of plant life in the science subject 
area of Mattayomsuksa 1 after learning with 2D animation on student who have different 
learning motivation and different science grade.  The samples for this study were 51 
Mattayomsuksa 1 students at Keereerat Pattana School, Ronphiboon distric, Nakhon Si 
Thammarat province, academic year 2016. By means of multi–stage sampling. The tools used 
of study were 1) 2D animation comic, 2) learning affectiveness test, 3) learning motivation test, 
4) satisfaction rating assessed, and 5) 2D animation comic quality assessed. The data were 
analyzed by means, standard deviation, percentage, dependent sample t–test and Two Way 
MANOVA. The results can be summarize as follows:  

1) the 2D animation comic efficient accounted 80.78/81.20, 2) the post–test 
effectiveness of the learner was higher than pre–test with statistically significant level at .01, 
and 3) students who learn with 2d animation who have different science grade will have 
different learning achievement result and satisfaction, but students who have different 
learning motivation will have no different learning achievement result and satisfaction. 
Keywords: 2D Animation, Science, The Process of Plant Life 

 

บทน า 
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและไม่หยุดยั้ง ส่งผลให้ผู้คนต้องปรับตัวให้

รู้ เท่าทันเทคโนโลยีในแต่ละยุคสมัย เพราะในการด าเนินชีวิตของผู้คนในทุกวันนี้มีความผูกพันอยู่กับ
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีอย่างไม่อาจหลีกเลี่ยงได้  การน าเทคโนโลยีเข้ามาผสมผสานกับการศึกษาเป็น
สิ่งจ าเป็นส าหรับยุคการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นอย่างมาก ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนแต่ละคนสามารถใช้
ทรัพยากรเทคโนโลยีที่มีในปัจจุบันอย่างมีประสิทธิภาพเพิ่มมากข้ึน การใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้สอดคล้องกับ
วิทยาศาสตร์ เนื่องจากวิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะเกี่ยวข้องกับชีวิต
ของทุกคนท้ังในการด ารงชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้วิทยาศาสตร์พื้นฐาน เป็นการเรียนรู้เพื่อความเข้าใจ ซาบซึ้ง
และเห็นความส าคัญของธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อม ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงองค์ความรู้หลายๆ 
ด้าน เป็นความรู้แบบองค์รวมอันจะน าไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ และพัฒนาคุณภาพชีวิต ซึ่งสื่อที่ช่วยดึง
วิทยาศาสตร์ให้เข้ามาใกล้เยาวชนมากขึ้นนั้น อาจจะใช้สารคดีวิทยาศาสตร์เข้ามาเป็นตัวกลางในการเรียนรู้ 
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เนื่องจากการถ่ายทอดผ่านภาพสารคดีที่สวยงาม การทดลองที่สนุกสนาน จะช่วยเปิดใจให้เยาวชนรัก
วิทยาศาสตร์มากขึ้น และอาจจะช่วยสร้างแรงบันดาลใจให้เยาวชนหันมาศึกษาต่อทางด้านวิทยาศาสตร์มากขึ้น
ด้วย (สีทอง วงพะจัน, 2552: 24-26) 

จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน O-NET ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนโรงเรียนคีรีราษฎร์
พัฒนา อ าเภอร่อนพิบูลย์ จังหวัดนครศรีธรรมราช ปีการศึกษา 2554-2556 (สถาบันทดสอบทางการศึกษา
แห่งชาติ, 2557: 6-7) ปรากฏว่าในปีการศึกษา 2554-2556 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยในระดับโรงเรียน เมื่อ
เทียบเกณฑ์ในระดับอื่นๆ พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยในระดับโรงเรียนยังต่ ากว่าเกณฑ์ ในทั้งระดับ
จังหวัดและระดับประเทศ และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนยังไม่ถึงเป้าหมาย จากศึกษาปัญหาการจัดการ
เรียนการสอนพบว่าปัญหาเกิดขึ้นมาจากสาเหตุต่างๆ เช่น ขาดสื่อ เนื้อหาวิชาเป็นนามธรรม นักเรียนไม่เห็นภาพ 
ยากแก่การเข้าใจ ท าให้นักเรียนไม่ค่อยสนใจ ไม่ให้ความส าคัญและเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน 

การที่จะให้เยาวชนหันมาสนใจในการเรียนรู้นั้น ต้องอาศัยสื่อในการเรียนรู้ เพราะสื่อการเรียนรู้เป็นสิ่ง
ที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้มองเห็น ได้ยินเสียง ได้สัมผัส ท าให้เกิดความเข้าใจในเนื้อหาได้มากขึ้นชัดเจน และเกิดมโน
ภาพมากกว่าการบรรยายหรอืเรียนรูโ้ดยไมม่ีสื่อการเรียนรู้ซึ่งสื่อการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหา
ที่ยุ่งยากซับซ้อนได้ง่ายขึ้นในระยะเวลาอันสัน้ และสามารถช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นได้อย่างถูกต้อง
รวดเร็ว (กิดานันท์ มลิทอง, 2543) สื่อการสอนเป็นสิ่งที่ช่วยให้การเรียนรู้ ซึ่งครูและนักเรียนเป็นผู้ใช้เพื่อให้การ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2526) และยังเป็นสิ่งต่างๆ ที่เป็นเครื่องมือ หรือ
ช่องทางส าหรับท าให้การสอนของครูถึงผู้เรียน และท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายที่วางไว้
อย่างดี (เปรื่อง กุมุท, 2519) และสื่อการสอน อาจจะเป็นวัสดุ อุปกรณ์ วิธีการ ที่ใช้เป็นสื่อกลางให้ผู้สอนสามารถ
ส่ง หรือถ่ายทอดความรู้ เจตคติ และทักษะ ไปยังผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ , 2529) 
ดังนั้น ผู้สอนควรเลือกใช้สื่อท่ีมีอยู่ในปัจจุบันให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

สื่อในปจัจุบันมีหลากหลายประเภท เช่น คอมพิวเตอร์ วัตถุต่างๆที่เป็นของจริง รูปภาพแผนภูมิ ฟิล์ม 
สไลด์ ภาพยนตร์ ภาพยนตร์การ์ตูน ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน หรือแบบจ าลองการท างานต่างๆ เป็นต้น 
โดยเฉพาะการ์ตูนที่ดีจะช่วยให้เกิดความคิด จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ ความพึงพอใจในการเรียน และช่วย
เร้าความสนใจให้ติดตาม ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น ส่งเสริมให้เกิดนิสัยรักการเรียนรู้ทั้งเด็กและบุคคลทั่วไป 
ก่อให้เกิดความรู้ในด้านอื่นๆ ต่อไป และยังช่วยผ่อนคลายอารมณเ์ครียด ช่วยให้เกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ 
และยังสามารถท าให้นักเรียนจดจ าสิ่งต่างๆ ได้ดีมากขึ้นอีกด้วย ดังที่อัลเบิร์ต ไอน์สไตน์ เคยกล่าวไว้ว่า 
“จินตนาการมีความส าคัญยิ่งกว่าความรู้และเมื่อจินตนาการส าเร็จ ก็จงเอาความรู้ที่มีท าให้จินตนาการเป็นความ
จริง” (พัชรียาภรณ์ พิมพาเรือ, 2559) 

อนึ่งการจัดการเรียนรู้เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช รายวิชาวิทยาศาสตร์ เป็นการศึกษา
องค์ประกอบที่มีขนาดเล็ก ไม่สามารถจับต้องได้ มีกระบวนการที่ซับซ้อน มองไม่เห็นด้วยตาเปล่าอย่างชัดเจน 
อีกทั้งเนื้อหามีความยุ่งยากซับซ้อน ไม่เป็นรูปธรรม และไม่ดึงดูดใจในการเรียนรู้มากนัก จึงต้องน าสื่อเข้ามา
ประยุกต์ใช้เพื่ออธิบายเนื้อหาและข้อมูลต่างๆ ในเรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืชให้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
มีความสนุกสนาน น่าสนใจ สามารถเห็นภาพ และเข้าถึงเนื้อหาได้อย่างถูกต้อง เนื่องจากการ์ตูนแอนิเมชันสอง
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มิติ เป็นสื่อท่ีสามารถอธิบายสิ่งต่างๆ ได้เห็นภาพชัดเจน เข้าใจง่าย สีสันสวยงามดึงดูดใจ และใช้ระยะเวลาในการ
ผลิตไม่มากนัก สามารถน าไปประยุกต์กับเนื้อหาอื่นๆ ได้ไม่ยากเท่ากับสื่อชนิดอื่น ผู้วิจัยจึงน าการ์ตูนแอนิเมชัน
สองมิติมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช วิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งจะช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้ของนักเรียนได้ เพราะสามารถท าให้นักเรียนเห็น
รูปธรรม นักเรียนได้รับรู้ทั้งภาพ เสียง และความต่อเนื่องของเนื้อหา ท าให้มีสื่อที่น่าสนใจช่วยกระตุ้นให้นักเรียน
เกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังเรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ 
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติเรื่อง
กระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนด้วย
การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติของนักเรียนท่ีมีแรงจูงใจในการเรียนและผลการเรียนวิทยาศาสตร์แตกต่างกัน 
 

ขอบเขตงานวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2559 โรงเรียนคีรีราษฏร์พัฒนา อ าเภอร่อนพิบูลย์ จังหวัดนครศรีธรรมราช จ านวน 2 ห้อง รวม
ทั้งหมด 51 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่ 1) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของการ์ตูน
แอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืชกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/2 โรงเรียนคีรีราษฎร์พัฒนา ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2559 ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบ 2 ข้ันตอน ขั้นที่ 1 แบบสุ่มกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม
แบ่งกลุ่มตัวอย่าง ข้ันท่ี 2 สุ่มแบบแบ่งช้ัน โดยใช้ผลการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เป็นช้ันในการแบ่ง 
จากนั้นท าการสุ่มอย่างง่าย มาจากแต่ละชั้น เพื่อท าการทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อ 3 ครั้ง ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในแต่ละครั้งจะไม่ซ้ ากัน 2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หาแรงจูงใจ และหาความพึง
พอใจ เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 ที่ก าลังเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนคีรีราษฏร์
พัฒนา อ าเภอร่อนพิบูลย์ จังหวัดนครศรีธรรมราช ซึ่งได้มาโดยการเลือกนักเรียนแบบสุ่มกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียน
เป็นหน่วยในการสุ่ม 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวแปรอิสระ ได้แก่ 1) การสอนโดยใช้การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของ

พืช กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  2) แรงจูงใจในการเรียน แบ่ง
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ออกเป็น แรงจูงใจในการเรียนสูง ปานกลาง และต่ า และ 3) ผลการเรียนวิทยาศาสตร์ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 แบ่ง
ออกเป็น ผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ า 

ตัวแปรตาม ได้แก่ 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  2) ความพึงพอใจท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง 
กระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
 เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหาเรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืชกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามหลักสูตรสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ใช้
เวลาเรียน 5 คาบ ซึ่งเนื้อหาประกอบด้วย 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี  1  โครงสร้างของดอก 
ตอนท่ี  2  การสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศของพืช 
ตอนท่ี  3  การสืบพันธุ์แบบไม่อาศัยเพศของพืช 
ตอนท่ี  4  การตอบสนองของพืชต่อสิ่งเร้า 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างกรอบแนวคิดในการวิจัยเพื่อใช้ในการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
ความพึงพอใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติของนักเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนและผลการเรียนวิทยาศาสตร์
แตกต่างกัน ดังนี ้

     ตัวแปรอิสระ                      ตัวแปรตาม 

 

 

 

 
ภาพ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ในครั้งนี้ประกอบด้วย 
 1. การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช  กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีจ านวน 4 ตอน ดังนี้  

การสอนโดยใช้การต์ูนแอนิเมชนัสองมิติ เรือ่ง
กระบวนการในการด ารงชวีิตของพืช กลุ่ม

สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 1 

แรงจูงใจในการเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความพึงพอใจ 
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ตอนท่ี  1  เรื่องโครงสร้างของดอก 
ตอนท่ี  2  เรื่องการสืบพันธุ์แบบอาศัยเพศของพืช 
ตอนท่ี  3  เรื่องการสืบพันธุ์แบบไม่อาศัยเพศของพืช 
ตอนท่ี  4  เรื่องการตอบสนองของพืชต่อสิ่งเร้า 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 1 เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
 3. แบบวัดแรงจูงใจในการเรียนมีลักษณะเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 
ระดับ 
 4. แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ  เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของ
พืช กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีลักษณะเป็นแบบสอบถามมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
 5. แบบประเมินคณุภาพการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระ
การเรยีนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 วิธีด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพสื่อ  
 1. ผู้วิจัยติดต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยทักษิณ เพื่อขอหนังสือขอความอนุเคราะห์ไปยังโรงเรียน
คีรีราษฎร์พัฒนา เพื่อขอความร่วมมือให้นักเรียนที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 ช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 เพื่อใช้ในการทดลองหาประสิทธิภาพการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 2. เลือกกลุ่มตัวอย่างนักเรียนแบบ 2 ขั้นตอน โดยเลือกจากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนคีรี
ราษฎร์พัฒนา ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โดยกลุ่มตัวอย่างนักเรียนที่จะใช้ในการหา
ประสิทธิภาพสื่อน้ีจะไม่ซ้ ากับกลุ่มตัวอย่างใช้ในการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3. จัดเตรียมห้องเรียนและอุปกรณ์ต่างๆ ที่ต้องใช้ และตรวจเช็คหาข้อบกพร่องก่อนด าเนินการทดลอง 
 4. หาประสิทธิภาพการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยทดลองใช้กับนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 
1 ปีการศึกษา 2559   
 5. บันทึกผลการทดลองและปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้น เพื่อน าไปปรับปรุงการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติให้มี
ประสิทธิภาพไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ 
 ขั้นตอนการด าเนินการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 1. ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการสอนและทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยตนเอง  
 2. ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น 
 3. ทดสอบวัดแรงจูงใจ โดยใช้แบบวัดแรงจูงใจ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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 4. ด าเนินการสอนด้วยการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื ่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช โดย
ด าเนินการดังนี้ 
  4.1 ผู้วิจัยแนะน าและอธิบายวิธีการใช้การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ ให้นักเรียนเข้าใจ 
  4.2 ให้นักเรียนทดสอบก่อนเรียน ศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมตอบค าถามและปฏิบัติงานตาม
การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติในแต่ละตอนตามล าดับจนครบ เก็บคะแนนระหว่างเรียนไว้   
 5. เมื่อนักเรียนศึกษาครบทุกตอนแล้ว ให้ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับเดิมที่ใช้ในการทดสอบก่อนเรียน  
 6. ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อน าไปวิเคราะห์ความพึงพอใจ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สูตรด าเนินการวิเคราะห์หาคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง
กระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จากผู้เชี่ยวชาญ
ด้านวิจัยและประเมิน ด้านเนื้อหา และด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยการใช้มาตราส่วนประมาณค่า   
 2. วิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยหาความเที่ยงตรง ความยาก
ง่าย อ านาจจ าแนก และความเชื่อมั่น 
 3. วิเคราะห์หาคุณภาพของแบบวัดแรงจูงใจในการเรียน โดยหาค่าความสอดคล้อง อ านาจจ าแนก 
และความเชื่อมั่น 
 4. วิเคราะห์คุณภาพของแบบวัดความพึงพอใจ โดยหาค่าโดยหาค่าความสอดคล้อง อ านาจจ าแนก 
และความเชื่อมั่น 
 5. วิเคราะห์คุณภาพของแบบประเมินคุณภาพสื่อ โดยหาค่าความสอดคล้อง  
 6. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้สูตร E1/E2 
 7. หาคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช  กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในด้านเนื้อหา และเทคโนโลยี โดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และร้อยละ 
 8. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการใช้การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ  โดยใช้ t-test 
(Dependent Sample)  
 9. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียน ที่เรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน
สองมิติ เรื่อง กระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ของ
นักเรียนท่ีมีผลการเรียนวิทยาศาสตร์และแรงจูงใจแตกต่างกัน โดยใช้ Two-Way MANOVA  
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ผลการวิจัย 
1. การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของ

พืช กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้สูตร E1/E2 ผู้วิจัยได้ท าการ
ทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนคีรีราษฎร์พัฒนา ปรากฏผล
ดังตาราง 1 
ตาราง 1 ผลการหาประสิทธิภาพของการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติแบบกลุ่มใหญ่ (n=17) 

จ านวน
นักเรียน 

(n) 

ผลรวมคะแนนเฉลี่ย
แบบฝึกหัดระหว่าง
เรียน (40 คะแนน) 

E1 

ผลรวมคะแนนเฉลี่ย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียน 
(20 คะแนน) 

E2 

ประสิทธิภาพของ
การ์ตูนแอนิเมชนั

สองมิต ิ
(E1/E2) 

17 32.31 80.78 16.24 81.20 80.78/81.20 
 จากตาราง 1 ประสิทธิภาพของการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง กระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.78/81.21 ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการใช้การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ  โดยใช้ t-
test (Dependent Sample) ปรากฏผลดังตาราง 2 
ตาราง 2  ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n x  SD  ̅    ̅ t sig 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

25 
25 

8.76 
16.08 

2.296 
2.414 

-7.32 2.056 -17.803* .000 

*p < .01 

 จากตาราง 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืชของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการใช้การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ พบว่าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการ์ตูน
แอนิเมชันสองมิติ เรื่อง กระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ช้ันมัธยมศึกษา 
ปีที่ 1 ของนักเรียนที่มีผลการเรียนวิทยาศาสตร์และแรงจูงใจแตกต่างกัน โดยใช้ Two Way MANOVA 
ปรากฏผลดังตาราง 3  
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ปีที่ 11 ฉบับที่ 1 มกราคม–มิถุนายน 2560 

ตาราง 3 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบสองทาง 

 Effect Value F 
Hypothesi

s df 
Error 
df 

Sig. 

Intercept Wilk’s Lambda .005 1579.646a 2.000 16.000 .000 

แรงจูงใจในการเรียน Wilk’s Lambda .899 .436a 4.000 32.000 .782 
ผลการเรียนวิทยาศาสตร์ Wilk’s Lambda  .386 4.875b 4.000 32.000 .003 
*p < .05 

 จากตาราง 3 พบว่าผลการเรียนวิทยาศาสตร์ มีปฏิสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึง
พอใจ แต่แรงจูงใจในการเรียนไม่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจ ซึ่งตอบสมมติฐานของการ
วิจัยได้ว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช ช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ที่มีผลการเรียนวิทยาศาสตร์แตกต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่นักเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนแตกต่างกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความพึงพอใจไม่แตกต่างกัน 
 

สรุปและอภิปรายผล 
 จากการสรุปผลสามารถน ามาอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.78/81.20 ซึ่งประสิทธิภาพที่ได้สูง
กว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 ที่ตั้งไว้ หมายความว่า การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติท าให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ระหว่างเรียน ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.78 และท าให้นักเรียนมีคะแนนทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 81.20 ทั้งนี้สืบเนื่องมาจากการด าเนินการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน
สองมิติ ผู้วิจัยได้มีการวางแผนและออกแบบการผลติการ์ตูนแอนิเมชันอย่างเป็นล าดับขั้นตอน ผ่านการตรวจสอบ
และประเมินคุณภาพทั้งด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษาโดยผู้เช่ียวชาญแต่ละด้าน และมีการน า
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขจนท าให้การ์ตนูแอนิเมชันดังกล่าวมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ นอกจากน้ี
ยังมีการน าไปทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 3 ครั้ง คือการทดสอบประสิทธิภาพแบบ
เดี่ยว แบบกลุ่ม และภาคสนาม เพื่อหาข้อบกพร่องและน ามาแก้ไขปรับปรุงจนการ์ตูนแอนิเมชันมีความสมบูรณ์
ก่อนที่จะน าไปใช้ในการเรียนการสอนจริง สอดคล้องกับงานวิจัยของ สรชัย ชวรางกูร (2550) ที่ได้มีการศึกษา
ขั้นตอนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชันอย่างละเอียดและท าตามขั้นตอน รวมทั้งมีผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคและเนื้อหา
ตรวจสอบ ท าให้ทราบจุดบกพร่องและปรับปรุงแก้ไข และมีการควบคุมคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญท าให้สื่อที่ได้มี
ประสิทธิภาพ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ สิตา สิทธิรณฤทธิ์ (2551) ที่ได้หาประสิทธิภาพของสื่อเสริม
ทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันที่พัฒนาด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน พบว่ามีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 96.67/91.92 เนื่องจากได้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพและประเมินจากผู้เช่ียวชาญ และการทดสอบหา
ประสิทธิภาพแบบรายบุคคล แบบกลุ่มย่อย และภาคสนาม ซึ่งในแต่ละขั้นตอนจะมีการปรับปรุงแก้ไขก่อน
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น าไปใช้ในขั้นตอนต่อไปตามล าดับ จากเหตุผลข้างต้นจึงสรุปได้ว่า การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง กระบวนการ
ในการด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ผู้วิจัย
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว้ ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถน าไปใช้เป็น
สื่อการเรียนส าหรับทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงว่าวิธีการเรียนโดยใช้
การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น เนื่องมาจากการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมานั้น มีการวิเคราะห์หลักสูตรเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียน จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการสอน 
วิธีการวัดผลและประเมินผลอย่างเป็นล าดับขั้นตอนและเป็นไปตามหลักของการวิจัย ผ่านการตรวจสอบและ
ประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญด้านการวัดผลและประเมินผล ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และผู้เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา และปรับปรุงแก้ไข ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กรองทอง เอี่ยมเขียว และคณะ (2552) 
ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่น าเสนอด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่ องเศรษฐกิจพอเพียง 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่าผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ พิมลพรรณ หิรัณยเอกภาพ (2552) ได้ศึกษา
การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 ประการ ส าหรับนักเรียนช่วงช้ันที่ 1 พบว่า
การ์ตูนแอนิเมชันเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 ประการ ส าหรับนักเรียนช่วงช้ันที่ 1 พบว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนมีคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 8 ประการ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ทักษิณา กล่อมเกลี้ยง (2553) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนผ่านเว็บด้วยการ์ตูนแอนิเมชันภาษามือ
วิชาภาษาไทยส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ส าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน และเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของการใช้บทเรียนผ่านเว็บด้วยการ์ตูนแอนิเมชันภาษามือวิชาภาษาไทย ผลการวิจัยพบว่านักเรียน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. นักเรียนที่ เรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ  เรื่องกระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เมื่อพิจารณาด้านผลการเรียนวิทยาศาสตร์แตกต่างกัน พบว่านักเรียนที่ผลการเรียน
วิทยาศาสตร์ต่ า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 12.83 และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก นักเรียนที่มี
ผลการเรียนวิทยาศาสตร์ปานกลาง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 16.38 และมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก นักเรียนที่มีผลการเรียนวิทยาศาสตร์สูง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 17. 64 และมีความ 
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณาด้านแรงจูงใจในการเรียนแตกต่างกัน พบว่านักเรียนที่มีแรงจูงใจต่ า มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 16.33 และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก นักเรียนที่มีแรงจูงใจปานกลาง 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 15.00 และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก นักเรียนที่มีแรงจูงใจสูง 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 17.30 และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งเมื่อพิจารณาในภาพรวม 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 16.08 และมีความพึงพอใจรวมอยู่ในระดับมาก  เนื่องมาจาก
การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติที่ผู้วิจัยพัฒนาขั้นมีการออกแบบให้การน าเสนอเนื้อหา ในรูปแบบการ์ตูนที่เหมาะสมกับ
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ช่วงวัยตามหลักจิตวิทยา ที่มีทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการตอบโต้ระหว่างนักเรียนกับ
การ์ตูนแอนิเมชัน เพื่อเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น ซึ่งมีการน าเสนอเนื้อหาที่มี
ภาพเคลื่อนไหวประกอบกับเสียงบรรยาย มีการจ าลองสถานการณ์และยกตัวอย่างทางวิทยาศาสตร์ในแต่ละตอน
อย่างละเอียดชัดเจน เพื่อให้นักเรียนได้มีการเรียนรู้เนื้อหาที่เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น เกิดการลองผิดลองถูกด้วย
ตนเองจากเกมในการ์ตูนแอนิเมชัน ซึ่งมีความแตกต่างจากการเรียนการสอนแบบเดิมๆ ท าให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ เข้าใจในบทเรียน นักเรียนที่มีแรงจูงใจแตกต่างกันจึงมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจไม่แตกต่างกัน ซึ่งนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
 จากการศึกษางานวิจัยของ กมลทิพย์ พูลสมบัติ (2557) ที่ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎี
การสร้างองค์ความรู้ร่วมกับแผนผังความคิดที่มีต่อความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
และแรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และแรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีจัดการ
เรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ร่วมกับแผนผังความคิด หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ความรู้ทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ร่วมกับแผนผัง
ความคิดของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 สูงกว่าหลังการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 แต่ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ละแรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตร์ไม่สูงกว่าหลังการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และงานวิจัยของ พรทิพย์ ภัทราภิรักษ์ (2551) ที่ศึกษา
การเปรียบเทียบผลการเรียนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น ที่ใช้เทคนิคการรู้คิดที่มีต่อการเปลี่ยนแปลง
แนวความคิดที่ผิดพลาดเกี่ยวกับมโนมติชีววิทยา และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีผลการเรียนวิทยาศาสตร์ต่างกัน พบว่านักเรียนที่มีผลการเรียนวิทยาศาสตร์สูงมี
คะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานหลังเรียนเฉพาะรายด้าน 4 ด้าน คือ ทักษะการ
สังเกต ทักษะการวัด ทักษะการจัดกระท าและการสื่อความหมายข้อมูล และทักษะการพยากรณ์ มากกว่า
นักเรียนท่ีมีผลการเรียนวิทยาศาสตร์ต่ าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุขฤกษ์ 
ดีโนนโพธิ์ (2544) ที่ศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 30 พบว่าตัวแปรที่มีอิทธิพลทางตรง
อย่างเดียวต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์คือความรู้พื้นฐานเดิม ตัวแปรที่มีอิทธิพลทางอ้อมอย่าง
เดียวต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาวิทยาศาสตร์คือเวลาที่ใช้ศึกษาเพิ่มเติม แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ มโนภาพเกี่ยวกับ
ตนเอง ความตั้งใจเรียน คุณภาพการสอน สภาพแวดล้อมจากทางบ้าน และบรรยากาศในช้ันเรียน ตัวแปรที่มี
อิทธิพลทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ คือ ความถนัดทางการเรียนและเจต
คติต่อการเรียน 
 จากหลักการ ทฤษฎี งานวิจัย และผลจากการวิจัยในครั้งนี้ที่พบว่าระดับผลการเรียนวิทยาศาสตร์ 
(ความรู้เดิม) มีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ แต่แรงจูงใจในการเรียนไม่ส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ จึงสรุปผลการวิจัยได้ว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง
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กระบวนการในการด ารงชีวิตของพืช ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีผลการเรียนวิทยาศาสตร์แตกต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความพึงพอใจแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่นักเรียนที่มีแรงจูงใจในการ
เรียนแตกต่างกันมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจไม่แตกต่างกัน 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1. จากผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่เรียนด้วยการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ เรื่อง  กระบวนการในการ
ด ารงชีวิตของพืช กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และยังมีความพึงพอใจในการเรียน ดังนั้นจึงควรสนับสนุนให้มีการพัฒนาและ
เผยแพร่การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติส าหรับการเรียนการสอนต่อไป 
 2. การน าการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ควรพัฒนาให้ผู้ เรียนเกิด
ปฏิสัมพันธ์กับการ์ตูนด้วย เพราะจะท าให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น ครูผู้สอนมีหน้าที่ในการดูแลความ
พร้อมของเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่างๆ และคอยช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนมีปัญหาเท่าน้ัน 
 3. การเลือกเนื้อหาที่จะน ามาพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันสองมิตินั้น ผู้วิจัยจะต้องศึกษาหลักสูตร เนื้อหา 
และปัญหาต่างๆ ที่เคยเกิดขึ้นในการเรียนการสอน เพื่อจะได้น าปัญหาเหล่านั้นมาใช้ในการประกอบการตัดสินใจ
ในการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติต่อไป 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติให้มีรูปแบบที่หลากหลาย น่าสนใจ และมีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียนด้วย 
 2. ควรวิจัยเพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันสองมิติ และเปรียบเทียบผลการใช้การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ และในระดับต่างๆ เพื่อให้มีความหลากหลาย และสามารถน าผลการศึกษาไปใช้ในการ
พัฒนาการเรียนรู้ต่อไป 
 3. ควรวิจัยเปรียบเทียบผลการใช้การ์ตูนแอนิเมชันสองมิติกับวิธีการสอนแบบอื่นๆ เพื่อศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เจตคติต่อการเรียน และเพื่อทราบความแตกต่างของผลการเรียนรู้ 
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