
การประชุมวิชาการระดับชาติ      “การวิจัยเพื่อพัฒนาท้องถ่ินด้วยโมเดลเศรษฐกิจใหม่ 
ราชภัฏเลยวิชาการ ครั้งที่ 8 ประจ าปี พ.ศ. 2565     สู่เป้าหมายการพัฒนาที่ย่ังยืน” 
25 มีนาคม 2565                                  “Research for Community Development through BCG Model  
ณ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย จังหวัดเลย                                           [Poster  Presentation]                 for Sustainable Development Goal (SDG)” 

 
1169 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมชั่น 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนหนองบัววิทยายน 

The Development of English Vocabulary Learning Achievement Using Animation 
for Grade 4 Students, Nongbua Wittayayon School 

พัทธนันท์ เค้างิ้ว1  อภิชา ปลัดกอง2 

E-mail: Peiwddd2125@gmail.com 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนหนองบัววิทยายนระหว่างหลังเรียนโดยใช้แอนิเมช่ันกับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนค าศัพทภ์าษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนหนองบัววิทยายนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
โดยใช้แอนิเมชั่น 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 ที่มีผลต่อการจัดการเรียนรู้เรื่อง การเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี4/2 โดยใช้แอนิเมชั่น กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนหนองบัว
วิทยายนภาคเรียนท่ี 1 และ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 46 คน ที่ได้มาจากการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แผนการ
จัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน การ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การหาร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทีที่เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่ไม่เป็น
อิสระต่อกัน (Dependent samples t-test) สถิติทีที่กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวเทียบกับเกณฑ์ (One sample t-test) และค่าระดับ
นัยส าคัญที่ระดับ .05 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน 
Line Meeting สูงกว่าเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษหลังเรียน โดยใช้แอนิเมชั่น ผ่าน Line Meeting สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจ
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้แอนิเมช่ัน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุดเมื่อพิจารณา
รายข้อพบว่าข้อที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในสูงสุดได้แก่ นักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แอนิเมช่ัน รองลงมาคือ 
นักเรียนมีความคิดเห็นว่าการเรียนด้วยแอนิเมช่ันครั้งนี้มีประโยชน์เหมาะสมกับวิชาภาษาอังกฤษ 
 
ค าส าคัญ: การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  การเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ แอนิเมชั่น 

Abstract 
 The purposes of this research were 1) to compare the learning achievement of English vocabulary of 
Prathomsuksa 4 students at Nong Bua Wittayayon School during after school by using animation with the 70% 
score criteria 2) To compare the English vocabulary learning achievement of Prathomsuksa 4 students at Nong 
Bua Wittayon School between before and after school. using animation 3) to study the satisfaction of grade 4/2 
students affecting learning management about learning English vocabulary of grade 4/2 students using animation. 
The sample group was 46 students in Prathomsuksa 4, Nongbua Wittayayon School, semester 1 and 2 of the 
academic year 2021, consisted of 46 students by random sampling. The tools used include an English vocabulary 
learning management plan. English vocabulary learning quiz and the student satisfaction questionnaire Data 
analysis consisted of percentage, mean, standard deviation (Dependent samples t-test) (One sample t-test) and 
significance level at .05 level. English vocabulary after class Using animations through Line Meeting, the score was 
higher than the criteria of 70 percent with statistical significance at the .05 level. 2) The students had an 
achievement in learning English vocabulary after studying. by using animations through Line Meeting, significantly 
higher than before learning at the .05 level 
 
Keywords: development of academic achievement, learning English vocabulary, animation 
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ความเป็นมาของปัญหา 
          ผู้วิจัยได้ปฏิบัติท าการฝึกสอนวิชาภาษาอังกฤษนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  4 ที่โรงเรียนหนองบัววิทยายน จังหวัด
หนองบัวล าภู พบว่านักเรียนมีปัญหาเกี่ยวกับการจดจ าค าศัพท์ ซึ่งสอดคล้องกับปัญหาที่ผู้เช่ียวชาญหลายท่านได้กล่าวไว้ เช่น นักเรียน
รู้สึกว่าการเรียนรู้ค าศัพท์ไม่สนุก เพราะครูส่วนมากขาดเทคนิควิธีการ จึงท าให้นักเรียนมีทัศนคติที่ไม่ดีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ (กรมวิชาการ, 2545) 
          เพื่อเป็นการพัฒนาการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีที่ท าให้การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพ 
วิธีที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่ผู้วิจัยสนใจคือ การใช้แอนิเมช่ัน ซึ่งมีผู้เช่ียวชาญได้กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้      
แอนิเมชั่นนั้น เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนกล้าแสดงออก นักเรียนเข้าใจและสามารถน าภาษาอังกฤษไปใช้อย่างถูกต้อง (นารีนารถ ห่อไธสง, 
2555)  
           จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยตระหนักถึงความส าคัญของการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ดังนัน้ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
หนองบัววิทยายน โดยใช้แอนิเมชั่น เพื่อพัฒนาการเรียนรู้และยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  4/2 โรงเรียนหนองบัว
วิทยายนระหว่างหลังเรียนโดยใช้แอนิเมชั่นกับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 
 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  4/2 โรงเรียนหนองบัว
วิทยายนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้แอนิเมชั่น 
 3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  4/2 ที่มีผลต่อการจัดการเรียนรู้เรื่อง การเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี4/2 โดยใช้แอนิเมชั่น 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  
 1.   ประเภทของการวิจัย   
  การวิจัยเพื่อตรวจสอบสมมุติฐาน (Hypothesis Testing Study) 
 2.   ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
  2.1  ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนหนองบัววิทยายน ภายในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564  
ที่ก าลังเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ จ านวน 4 ห้อง รวมทั้งสิ้น 221 คน 
  2.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน 1 ปี
การศึกษา 2564 ที่ก าลังเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ รวมทั้งสิ้น 46 คน ได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 
1 ห้อง 
 3.  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล 
  3.1  แผนการเรียนรู้จ านวน 5 แผน ได้แก่ 
    3.1.1  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง the amazing body 
    3.1.2  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง wild animals 
    3.1.3  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง city 
    3.1.4  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง space 
    3.1.5  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง sports day 
  3.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
   แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
  3.3  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/2  
   จ านวน 10 ข้อ 
  3.4  แอนิเมชั่นจ านวน 5 ตอน ซึ่งประกอบด้วย 
   3.4.1  the parts of the body 
   3.4.2  Siberian tigers 
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   3.4.3  my town 
   3.4.4  space 
   3.4.5  sports day 
 4.  การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 
  การเลือกและสร้างแอนิเมชั่น ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดังนี ้
  4.1  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรสถานศึกษา คู่มือครู แนวการสอน 
หนังสือเรียน หนังสือประกอบและเอกสารอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
  4.2  ศึกษาเอกสารทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแอนิเมชั่น 
  4.3  คัดเลือกเนื้อหาสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และมีเนื้อเรื่องที่สนุกสนาน 
และน่าสนใจ เพื่อท าเป็นแอนิเมช่ัน 
  4.4  จัดท าแอนิเมชั่นในรูปแบบของวิดิโอผ่านโปรแกรม Capcut 
  4.5  น าสื่อแอนิเมชั่นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของสื่อ 
 5.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้วางแผนด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยปฏิบัติขั้นตอนดังน้ี 
  5.1  ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 20 ข้อ 1 ช่ัวโมง แล้วเก็บรวบรวมผลการ
ทดสอบไว้เพื่อน าไปวิเคราะห ์ 
  5.2  ด าเนินการสอนผู้เรียนโดยใช้แอนิเมช่ันจ านวน 5 แผน แผนละ 1 ช่ัวโมง ใช้เวลาสอนทั้งหมด 5 ช่ัวโมง บันทึก
พฤติกรรมโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรม 
  5.3  เมื่อสอนครบทั้ง 5 เรื่องแล้ว ผู้วิจัยท าการทดสอบความรู้หลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบฉบับเดิม แล้ว
ตรวจนับคะแนนเพื่อน าไปวิเคราะห์ 
  5.4  น าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบทั้งก่อนการทดลอง (Pre-test) และหลังการทดลอง (Post-test) ไปวิเคราะห์ค่าสถิติ 
  5.5  วัดความพึงพอใจ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4/2 
 6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line Meeting ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการค านวณเพื่อวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี ้
  6.1  การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่การหาความถี่และร้อยละ 
   6.2  การวิเคราะห์ค่ากลางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการวิเคราะห์การกระจายของข้อมูล ได้แก่ การหาค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   เกณฑ์การแปลผล 
    14.51 – 20.00 หมายถึง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับดีมาก 
    7.51 – 14.50 หมายถึง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 
    1.00 – 7.50 หมายถึง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับน้อย 
  6.3  วิเคราะห์เปรียบเทียบการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line Meeting 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 โดยการทดสอบค่าที (t-test) ที่กลุ่ม
ตัวอย่างกลุ่มเดียวเทียบกับเกณฑ์(One sample t-test) ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดค่านัยส าคัญทางสถิติไว้ท่ีระดับ .05 
   6.4  วิเคราะห์เปรียบเทียบการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line Meeting 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน โดยการทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent simple t-test ใน
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดค่านัยส าคัญทางสถิติไว้ท่ีระดับ .05 
  6.5  แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบประเมินความเหมาะสมของแอนิเมช่ันที่ใช้ประกอบการสอน เพื่อหาความ
เหมาะสมหลังการทดลอง ซึ่งเป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อแอนิเมชั่นที่ใช้ประกอบการสอน ซึ่งผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นจ านวน 10 ข้อ ซึ่งแบบสอบถามเป็นแบบประมาณค่า (Rating Scales) ตามวิธีการของ ลิเคิอร์ท (Likert) ลักษณะแบบสอบถาม
เกี่ยวกับความพึงพอใจ หรือไม่ของนักเรียนท่ีมีต่อแอนิเมชั่นทีด่ ูโดยก าหนดเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 
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    5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
    4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
    3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
    2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
    1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
   เกณฑ์การแปลความหมายของระดับความพึงพอใจได้ดังนี้ 
    คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 
    คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 
    คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
    คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย 
    คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับควรปรับปรุง 
   แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนเกี่ยวกับแอนิเมช่ันที่ใช้ประกอบการสอน เสนอผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
พิจารณาตัดสินเพื่อหาค่าความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยเก็บรวบรวมผลการพิจารณาตัดสินไปค านวณหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างแผนการจัดกิจกรรมกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ตามสูตรของ   
โรวิเนลลี่ และแฮมเบิลตัน (Rowinelli and Hambleton, 1977 อ้างถึงใน พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2548) 

ผลการวิจัย 
 1. ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาหนองบัวล าภู เขต 1 ซึ่งก าลังศึกษาใน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ที่ก าลังศึกษาในรายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง การ
พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line Meeting จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 46 คน ซึ่ง
ได้มาจากโดยสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

ตารางที ่1 ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาหนองบัวล าภู เขต 1 

 
 
 
 

 จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา 
ประถมศึกษาหนองบัวล าภู เขต 1 ซึ่งก าลังศึกษาใน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ที่ก าลังศึกษาในรายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง การ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line Meeting จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 46 คน 
ประกอบด้วยนักเรียนชาย คิดเป็นร้อยละ 39.13 และนักเรียนหญิง คิดเป็นร้อยละ 60.86 ของนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 46 
คน คิดเป็นร้อยละ 100.00 
 
 2.  วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน 
Line Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 โดยการทดสอบค่าที (t-test) ที่กลุ่มตัวอย่างกลุ่ม
เดียว เทียบกับเกณฑ์ (One sample t-test) 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line 
Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/2 กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 

 
 
 
 

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน ร้อยละ 
เพศชาย 15/18 50/39.13 
เพศหญิง 15/28 50/60.86 

รวม 46 100.00 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน N เกณฑ ์ X  S t-test 
หลังเรียน 46 15 17.53 1.50  

*p-Value < .05 
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 จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมชั่น 
ผ่าน Line Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 กับเกณฑ์
คะแนนร้อยละ 70 อย่างมี นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
 3.  วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน 
Line Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน โดยการทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent 
simple t-test 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line 
Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน 

 จากตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมชั่น 
ผ่าน Line Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทาง สถิติที่ระดับ .05 
 
 4.  ผลการศึกษาความพึงพอใจ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line 
Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/2 
 
ตารางที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line 
Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/2 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน N X  S ΣD ΣD2 t-test 
ก่อนเรียน 46 11.67 2.81 289 1,984 26.35 
หลังเรียน 46 17.53 1.50    

*p-Value < .05 
 

      

รายการ X . S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. ด้านเน้ือหา  
     1.1 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน  
     1.2 ความยาวของเน้ือเรื่องมีความเหมาะสม 
2. ด้านการใช้ภาษา  
     2.1 ภาษาท่ีใช้ชัดเจนเข้าใจง่าย  
     2.2 ค าศัพท์ท่ีใช้เหมาะสมกับระดับของนักเรียน  
     2.3 ภาษาท่ีตัวละครใช้น าไปใช้ได้ 
3. ด้านการออกแบบ 
     3.1 การออกแบบภาพมีความสัมพันธ์กับเน้ือหา  
4. ด้านกราฟิก / มัลติมีเดีย  
     4.1 ภาพการ์ตูนมีสีสันสวยงามชัดเจน  
     4.2 ภาพการ์ตูนเหมาะสมกับเน้ือหา  
     4.3 ภาพแสดงเรื่องราวส่งเสริมความเข้าใจในเนื้อเรื่อง  
     4.4 เสียงบรรยายและเสียงดนตรีเหมาะสมชัดเจน  
5. ด้านความคิดเห็นโดยรวมท่ีมีต่อสื่อ  
     5.1 การเรียนด้วยแอนิเมชั่นครั้งน้ีมีประโยชน์เหมาะสมกับวิชาภาษาอังกฤษ  
     5.2 นักเรียนมีความพอใจต่อแอนิเมชั่นอยู่ในระดับใด 
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 จากตารางที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ เรื่อง การ
พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมชั่น ผ่าน Line Meeting อยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.55 และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 9 ข้อ ได้แก่       
1) นักเรียนมีความพอใจต่อแอนิเมช่ันอยู่ในระดับใด (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.86) 2) การเรียน
ด้วยแอนิเมช่ันครั้งนี้มีประโยชน์เหมาะสมกับวิชาภาษาอังกฤษ (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.78 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.48) 
3) ภาษาที่ตัวละครใช้น าไปใช้ได้ (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.45) 4) ภาพการ์ตูนเหมาะสมกับ
เนื้อหา (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.51) 5) ภาษาที่ใช้ชัดเจนเข้าใจง่าย (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.47) 6) ภาพการ์ตูนมีสีสันสวยงามชัดเจน (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 และส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.53) 7) ค าศัพท์ที่ใช้เหมาะสมกับระดับของนักเรียน (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 และส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 0.52) 8) ภาพแสดงเรื่องราวส่งเสริมความเข้าใจในเนื้อเรื่อง (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 และส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 
0.68) 9) เนื้อหาเหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 และส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.50) และความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดระดับมาก 3 ข้อ ได้แก่ 1) การออกแบบภาพมีความสัมพันธ์กับเนื้อหา (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.64) 2) เสียงบรรยายและเสียงดนตรีเหมาะสมชัดเจน (มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.46 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.50) และ 3) ความยาวของเนื้อเรื่องมีความเหมาะสม (มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.40 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า
เท่ากับ 0.49)  
 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมชั่น ผ่าน Line Meeting ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4/2 สามารถอภิปรายผลได้ดังต่อไปนี้ 
 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line 
Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 กับเกณฑ์คะแนนร้อย
ละ 70 อย่างมี นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้แอนิเมช่ัน ในการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษนั้น 
ท าให้นักเรียนพัฒนาความรู้ทางด้านค าศัพท์ นักเรียนมีความใส่ใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ นักเรียนและครูมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี
ขึ้นระหว่างกระบวนการเรียนการสอน ลักษณะดังกล่าวช้ีให้เห็นว่าแอนิเมช่ันสามารถสร้างบรรยากาศผ่อนคลาย ท าให้นักเรียนมี
แรงจูงใจที่จะพูดโดยไม่รู้สึกอายหรือมีแรงจูงใจที่จะพูด เช่นเดียวกับ ไควี่ (Kivy, 2004) ได้กล่าวถึงภาพยนตร์การ์ตูนว่าภาพยนตร์
การ์ตูนเป็นสื่อสากลที่สามารถเข้าถึงชนทุกชาติ  ทุกภาษาถึงแม้จะว่ามีความแตกต่างในเรื่องของภาษาพูดแต่ภาษาภาพที่มีการ
แสดงออกด้วยบุคลิกลักษณะท่าทาง สีหน้า อารมณ์ และภาพยนตร์การ์ตูนเป็นสิ่งที่ท าให้ผู้ชมท า ความเข้าใจได้ไม่ยากทั้งเด็กเยาวชน
และผู้ใหญ่ จึงท าให้ ภาพยนตร์การ์ตูนเป็นที่นิยมช่ืนชมของทุกวัย สอดคล้องกับงานวิจัยของ สิตา สิทธิรณฤทธิ์ (2551) ได้ศึกษา
งานวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อเสริมทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันด้วยการ์ตูนแอนิเมช่ันส าหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการศึกษาพบว่า 1) สื่อเสริมทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันท่ีพัฒนาด้วยการ์ตูนแอนิเมช่ัน
มีค่าประสิทธิภาพ 96.6791.92 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 75/75 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวัน
ของนักเรียนก่อนและหลังการใช้สื่อเสริมทักษะการเรียนรู้แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 โดยมีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังการใช้สื่อเสริมทักษะการเรียนรู้  (r = 27.58, S.D. = 1.71) สูงกว่าก่อนการใช้สื่อเสริมทักษะ
การเรียนรู้ (X =14.93, S.D.=4.76) 3) ความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ที่มีต่อสื่อเสริมทักษะการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line 
Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  4/2 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมชั่น ผ่าน Line Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/2 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง สถิติที่
ระดับ .05 ซึ่งเป็นตามสมมติฐานข้อที่ 2 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แอนิเมช่ันสามารถดึงดูดความสนใจของ
นักเรียนท าให้เข้าใจในบทเรียนได้ง่ายและเข้าใจได้ตรงกัน เนื่องจากสามารถแสดงให้เห็นเนื้อหาที่ต้องการผ่านสื่อทางภาพเคลื่อนไหว
และเสียง รวมถึงเอื้อต่อการแสดงรายละเอียดของสิ่งที่ต้องการศึกษาภายในบทเรียนได้ชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับ นารีนารถ ห่อไธสง 
(2555) กล่าวไว้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แอนิเมชั่นน้ัน ท าให้นักเรียนเกิดความรู้สึกผ่อนคลาย และวิธีการเรียนต่างจากการ
เรียนแบบเดิมๆ เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนกล้าแสดงออกทั้งทางด้านความคิด การพูดและการเขียน ท าให้นักเรียนเปิดใจรับสิ่งใหม่ๆ 
ประสิทธิภาพการท างานของสมองเพิ่มขึ้นเป็นผลให้การจัดการเรียนสอนเป็นไปอย่างสนุกสนาน ผู้เรียนมีความสุขควบคู่ไปกับการ
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พัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ นักเรียนเข้าใจและสามารถน าภาษาอังกฤษไปใช้อย่างถูกต้องและสามารถจ าได้นานเนื่องจากนักเรียนได้ดู
เรื่องราว ได้เรียนรู้จากการปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น  
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้แอนิเมช่ัน โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุดเมื่อพิจารณารายข้อพบว่าข้อท่ีมีค่าเฉลี่ยอยู่ในสูงสุดได้แก่ นักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แอ
นิเมช่ัน รองลงมาคือ นักเรียนมีความคิดเห็นว่าการเรียนด้วยแอนิเมช่ันครั้งนี้มีประโยชน์เหมาะสมกับวิชาภาษาอังกฤษ ทั้งนี้อาจเป็น 
เพราะ แอนิเมช่ันได้สร้างตรงตามความต้องการของนักเรียน ประกอบการแอนิเมช่ันยังคงเป็นที่โปรดปรานของนักเรียนทุกวัย 
โดยเฉพาะการ์ตูนเคลื่อนไหวสามารถเป็นสื่อช่วยให้นักเรียนสนใจในเนื้อหาท่ีเรียนได้ สอดคล้องกับ อนามัย ด าเนตร (2561) กล่าวไว้ว่า 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้แอนิเมช่ันเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้และสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ทักษะ การวิเคราะห์
ประโยคและไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ ช่วยพัฒนาทักษะทางภาษาด้านอื่นๆ ที่จ า เป็นในชีวิตประจ าวัน ข้อมูลที่ได้จาก การสัมภาษณ์
ผู้เรียน พบว่า ทุกคนชอบรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สื่อภาพยนตร์ร่วมสมัยภาษาอังกฤษเพราะรู้สึกสนุกสนาน ไม่ เบื่อ ไม่เครียด เป็นการ
เปลี่ยนบรรยากาศการเรียนรู้ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line 
Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/2 กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าเกณฑ์คะแนนร้อยละ 
70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมช่ัน ผ่าน Line 
Meeting ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/2 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 3.  ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ เรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้แอนิเมชั่น ผ่าน Line Meeting อยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.55 
 
ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้   
 1.  ในการน าวิจัยไปใช้ผู้วิจัยควรมีการศึกษาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้  เช่น แผนการจัดการเรียนรู้และแบบฝึกต่างๆ เพื่อ
ให้ผลการพัฒนามีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 2.  ควรส่งเสริมให้มีการพัฒนาสื่อเสริมทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยแอนิเมช่ันให้มากข้อเสนอแนะของนักเรียน
ในแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อสื่อเสริมทักษะการเรียนรู้ที่เห็นว่าแอนิเมชั่นให้ความสนุกสนานให้ความรู้เหมาะกับวัยของนักเรียน 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป  
 1.  ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยการน าแอนิเมชั่นมาใช้กับการพัฒนา
ความรู้ด้านอื่นๆ ในวิชาภาษาอังกฤษ เช่น ไวยากรณ์ ทักษะด้านการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน เป็นต้น 
 2.  ควรมีการศึกษาเปรยีบเทียบทักษะด้านค าศัพท์โดยใช้กับสื่อหรือวิธีการอื่นๆ  
 3.  ควรมีการศึกษาเปรยีบเทียบการสอนโดยใช้แอนิเมชั่นกับการสอนปกติและวดัความคงทนในการจ าศพัท์ 
 4.  ควรพัฒนาข้อสอบที่ใช้วัดก่อนเรียนและหลังเรียนใหม้ีระดับความยากเพิ่มมากขึ้น  
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