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บทคัดย่อ 

การจัดท าวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อวิเคราะห์ออกแบบพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ 
เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ประกอบด้วย 1) สื่อแอนิเมชันเพื่อ
การเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” 2) แบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
และด้านสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน จ านวน 5 ท่าน ท าการออกแบบและสร้างแบบประเมินโดยสร้างแบบ
มาตรฐานจัดอันดับประเมินค่าแบบ 5 ตัวเลือกโดยตามวิธีของ Likert  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลใช้ 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ขอบเขตของเนื้อหาประกอบด้วย หมวดผลไม้ หมวดสัตว์ หมวด
สิ่งของ หมวดเส้นทาง หมวดร่างกาย  

ผลการศึกษาพบว่าการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับ
เด็ก” ประเมินคุณภาพ 7 ด้าน ประกอบด้วย ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ด้านการน าเสนอข้อมูลอยู่ใน
ระดับดีมาก ด้านตัวอักษรและข้อความอยู่ในระดับดีมาก ด้านภาพนิ่งอยู่ในระดับดีมาก  ด้านเสียงและ
ภาษาอยู่ในระดับดีมาก ด้านภาพเคลื่อนไหวอยู่ในระดับดีมาก ด้านปฏิสัมพันธ์อยู่ในระดับดีมาก   โดย
ผลการประเมินภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.88 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.33   

 

ค าส าคญั: สื่อแอนิเมชัน  ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก มัลติมีเดีย 
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Abstract 

This research was conducted to analyze the design and development of learning 
animation media “Children’s English Vocabulary”. Instruments used consisted of 1) 
learning animation media “Children’s English Vocabulary” and 2) quality evaluation 
forms from 5 experts in contents and animation media. Evaluation forms were designed 
and developed by using 5-point Likert rating scale. Statistics used in the analysis were 
means and standard deviation. Content frameworks consisted of fruits, animals, things, 
directions and body parts. 

The findings showed that the design and development of learning animation 
media “Children’s English Vocabulary” was evaluated in 7 aspects and the results were 
as follow; the content was in a very high level, the presentation was in a very high level, 
the font and text aspect was in a very high level, the illustration was in a very high level, 
the audio and language aspect was in a very high level, the animation was in a very high 
level, and the interaction aspect was in a very high level.  Overall quality evaluation was 
in a very high level with means equals 4.88 and standard deviation was 0.33. 
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บทน า 

ภาษาอังกฤษถือเป็นภาษากลางที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารในระดับโลก เป็นภาษาหลักของประชากร
กว่า 360 ล้านคน อีกทั้งยังเป็นภาษาที่สองของประชากรกว่า 750 ล้านคนทั่วโลก นอกจากนี้ภาษาอังกฤษ
ยังถือเป็นภาษาทางราชการของ 61 ประเทศ และเป็นภาษาหลักในหลายรัฐทั่วโลก จึงถือเป็นภาษากลางที่
ใช้ติดต่อสื่อสารระหว่างประชากรในประเทศต่างๆ ทั้งในส่วนของ  การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน 
ท าให้สื่อต่างๆ ที่เผยแพร่ในระดับนานาชาติ จะใช้ภาษาอังกฤษทั้งสิ้น จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น 
ภาษาอังกฤษถือเป็นภาษาที่สองที่มีบทบาทและความส าคัญเป็นอย่างยิ่ งในการเรียนรู้ เพื่อเป็นประโยชน์
ในการสื่อสารระดับที่กว้างขึ้น หรือในระดับนานาชาติอย่างมีประสิทธิภาพ (Festallor Education, 2020) 

ในปัจจุบันการจ าค าศัพท์พื้นฐานเป็นเรื่องที่จ าเป็นมากส าหรับเด็กในวัย 3 – 10 ปีเพื่อใช้ต่อยอด
ในการศึกษาในระดับที่สูงขึ้น แต่ทั้งนีก้ารเรียนการสอนภาษาอังกฤษซึ่งเป็นวิชาที่เด็กนักเรียนไม่ได้ให้ความ
สนใจในการเรียนมากนัก เนื่องจากนักเรียนมีความคิดในแง่ลบเกี่ยวกับภาษาและไม่สามารถจดจ าค าศัพท์
ได้ จึงคิดที่จะน าเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์มาใช้ โดยน าสื่อแอนิเมชันเข้ามาช่วยเพื่อให้การเรียน
ภาษาอังกฤษนั้นง่ายขึ้น สามารถจดจ าและเข้าใจค าศัพท์ได้ง่าย ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย เหมือนการเรียนใน
หนังสือที่มีแต่รูปภาพ ไม่มีการเคลื่อนไหว ไม่มีเสียง หรือสีสันที่ไม่น่าดึงดูด ซึ่งเป็นปัจจัยหนึ่งที่เด็กนักเรียน
ไม่สามารถจดจ าค าศัพท์ได้ โดยที่ผ่านมามีการพัฒนาสื่อหลายรูปแบบเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ด้าน
ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในระดับต่างๆ ทั้งการใช้บัตรรูปภาพ การเรียนประกอบบทเพลง บทเรียนออนไลน์ 
และสื่ออื่นๆ 

จากที่มาและปัญหาข้างต้นทางคณะผู้วิจัยจึงมีแนวความคิดในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการ
เรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก”  โดยแบ่งเนื้อหาเป็นหมวดต่างๆ ประกอบด้วย หมวด
ผลไม้ หมวดสัตว์ หมวดสิ่งของ หมวดเส้นทาง หมวดร่างกาย ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
เพื่อปลูกฝังให้เด็กนักเรียนคุ้นเคยกับค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่เกี่ยวกับสิ่งรอบตัว เนื่องจากวัยเด็กนี้เป็นวัยที่
สามารถจดจ าสิ่งต่างๆ ได้ง่ายและพร้อมส าหรับการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ รอบตัว ช่วยให้เด็กนักเรียนสามารถ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างสนุกสนานและเพลิดเพลิน และยังเรียนรู้ทักษะการฟังจากการฟังเสียง
จากค าศัพท์ที่เรียน ช่วยให้   เด็กนักเรียนสามารถจดจ าได้ง่ายขึ้นและไม่รู้สึกเบื่อในการเรียนอีกต่อไป 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1. เพื่อวิเคราะห์และออกแบบสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” 
 2. เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” 
 3. เพื่อประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” 
 

ทบทวนวรรณกรรม เอกสารวิจัยที่เกี่ยวข้องและกรอบแนวคิดการวิจัย 

คณะผูวิจัยท าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อน ามาใชเปนแนวทางใน
การศึกษา ดังนี้ 

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก เด็กปฐมวัยเรียนรู้ภาษาจากสิ่งแวดล้อมใกล้ตัว ทั้งสิ่งแวดล้อม ที่
บ้านและโรงเรียน เด็กจะเรียนรู้การฟังและการพูดก่อน เพราะการฟังและการพูดเป็นของคู่กัน เป็นพื้นฐานทาง
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ภาษา กล่าวคือ เมื่อฟังแล้วก็ย่อมต้องพูดสนทนาโต้ตอบได้ การเรียนภาษาของเด็กปฐมวัยไม่จ าเป็นต้อง
อาศัยการสอนอย่างเป็นทางการหรือตามหลักไวยากรณ์ แต่จะเป็น การเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับคน
รอบข้างหรือสิ่งแวดล้อมรอบตัวหรือเป็นการสอนแบบธรรมชาติ (YUSHiVA, 2557)  

การจัดประสบการณ์เพื่อส่งเสริมพัฒนาการทางภาษาส าหรับเด็กปฐมวัยด้านสาระที่ควรเรียนรู้  
โดยปกติเป็นเรื่องราวรอบตัวเด็กที่น ามาเป็นสื่อในการจัดกิจกรรมให้เด็กเกิดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์
ส าคัญ ได้แก่ เรื่องราวเกี่ยวกับตัวเด็ก เรื่องราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดล้อมเด็ก ธรรมชาติรอบตัว 
และสิ่งต่างๆ รอบตัวเด็ก อย่างไรก็ตามครูควรท าความเข้าใจสาระที่ควรเรียนรู้ ตามลักษณะการใช้ภาษาที่
แฝงอยู่ในการจัดประสบการณ์ทางภาษาส าหรับเด็กปฐมวัย ดังนี้ 

  1.  การฟัง เป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้เสียงที่ได้ยิน การตระหนักถึงความหมายของ
เสียงนั้นในบริบทแวดล้อม และการตีความสิ่งที่ได้ยินโดยเชื่อมโยงกับความรู้เดิม การรวบรวมข้อมูล การ
จินตนาการ หรือความชื่นชอบของเด็ก ทั้งนี้ สาระที่ควรเรียนรู้เกี่ยวกับการฟังแบ่งออกเป็น 3 ด้าน 
(Jalongo, 1992) ได้แก่ 
   1.1  ด้านความสามารถในการได้ยินและจับใจความ ซึ่งขึ้นอยู่กับประสบการณ์
และภูมิหลังของเด็ก ครูจึงต้องปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับความต้องการและความจ าเป็นนั้นๆ 
   1.2  ด้านความตั้งใจฟัง เกิดขึ้นเมื่อมีแรงจูงใจ มีเหตุผลที่ดี หรือมีประโยชน์ต่อเด็ก 
   1.3  ด้านนิสัยในการฟัง เป็นพฤติกรรมตอบสนองต่อสถานการณ์ในการฟัง นิสัย
ที่ดีในการฟังเกิดจากการที่เด็กมีความสนใจ ได้รับข้อมูลหรือสารที่ชัดเจน และการได้ตอบสนองต่อสิ่งที่ได้ยิน 
  2.  การพูด เป็นสิ่งส าคัญในการสื่อสารกับผู้อื่น สาระที่เด็กควรเรียนรู้เพื่อให้สามารถ
สื่อสารกับผู้อื่นอย่างมีความหมาย และตรงตามความต้องการของเด็ก ได้แก่ 
   2.1  ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของเด็ก หรือค าศัพท์เกี่ยวกับเรื่องราว
ที่เด็กสนใจ 
   2.2  การเรียงล าดับค าต่างๆ เพื่อใช้ในการสื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจ 
   2.3  การใช้ค าพูดที่เป็นที่ยอมรับ และ/หรือค าพูดที่สุภาพ 
   2.4  การใช้ค าพูดให้เหมาะสมกับบุคคลที่ต้องการสื่อสารด้วย 
   2.5  ความมั่นใจในการพูดกับผู้อื่น 
   2.6  การยอมรับความคิดที่ผู้อื่นแสดงออกด้วยการพูด 
   2.7  ความสนใจที่มีต่อค าใหม่ๆ สาระเหล่านี้ช่วยให้เด็กสามารถมากขึ้น 
  3.  การอ่าน เป็นกระบวนการที่เด็กใช้ในการถอดรหัสสัญลักษณ์ และท าความเข้าใจ
ความหมายที่ผู้เขียนต้องการถ่ายทอดผ่านสัญลักษณ์เหล่านั้น องค์ประกอบของการอ่านที่เด็ก ควรเรียนรู้ 
(สุภัทรา คงเรือง, 2539) ได้แก่ 
   3.1  ความรู้เกี่ยวกับการใช้หนังสือ ได้แก่ การรู้ทิศทางในการถือหนังสือ การรู้
ส่วนประกอบของหนังสือ และ การรู้ทิศทางในการอ่าน 
   3.2  ความรู้เกี่ยวกับตัวอักษร ได้แก่ การรู้ว่าการอ่านกับการเขียนสัมพันธ์กัน 
การรู้จักค าคุ้นตา การรู้ว่าค าคืออะไร การรู้จักตัวอักษรตัวแรก และตัวสุดท้ายของค า และการรู้รูปร่างและ
ทิศทางของตัวอักษร 
   3.3  ความรู้เกี่ยวกับเครื่องหมายวรรคตอน ได้แก่ การรู้ความหมายของ
เครื่องหมายค าพูด เครื่องหมายค าถาม และเครื่องหมายอัศเจรีย์ 
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   3 .4  ความรู้ เกี่ ยวกับการใช้สิ่ งชี้ แนะในการคาดคะเนและตรวจสอบ            
การคาดคะเน ได้แก่ การคาดคะเน และตรวจสอบการคาดคะเนโดยอาศัยภาพ ความหมายของค า 
โครงสร้างของประโยค และ/หรือ พยัญชนะต้นของค า 
  4.  การเขียน เป็นกระบวนการแสดงออกถึงความรู้สึก ความต้องการและความคิด  ผ่านทาง
เครื่องหมายและสัญลักษณ์ต่างๆ องค์ประกอบของการเขียนที่เด็กควรเรียนรู้ (ภาวิณี แสนทวีสุข, 2538) 
ได้แก่ 
   4.1 การสร้างสัญลักษณ์ภาษาเขียน หมายถึง การสร้างภาพ และ/หรือข้อความ 
ด้วยการวาด การลอก การจ ามาเขียนทั้งที่ไม่ถูกต้องสมบูรณ์และถูกต้องสมบูรณ์ การคิดพยัญชนะขึ้นเสียง
ของค า ตลอดจนการคิดสะกดค า 
   4.2  ทิศทางการเขียน หมายถึง การจัดเรียงต าแหน่งของสิ่งที่เขียน ตั้งแต่การ
จัดเรียงตามแนวตั้งและแนวนอนอย่างสะเปะสะปะ ไปจนกระทั่งเด็กสามารถเขียนจากซ้ายไปขวา และบน
ลงล่างอย่างสม่ าเสมอ 
   4.3  วิธีถ่ายทอดความหมายของสัญลักษณ์ภาษาเขียน หมายถึง การแสดง
ความหมายของภาพ และ/หรือข้อความที่ตนเขียนให้ผู้อื่นรับรู้ด้วยการบอกให้ครูช่วยเขียนให้ เขียนเอง
บางส่วน ตลอดจนเขียนเองทั้งหมด 
   4.4  ความซับซ้อนของความหมาย หมายถึง ความชัดเจน ความละเอียดลออ 
และครอบคลุมความหมายที่ต้องการสื่อโดยใช้หน่วยไวยากรณ์ที่เป็นตัวอักษร ค า หรือประโยคง่ายๆ 
 

แนวคิดเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดีย ปัจจุบันเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ทั้งทางด้าน
ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ซึ่งส่งผลให้การออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ มีประสิทธิภาพ 
ในการแสดงผลได้ดียิ่งขึ้น โดยน าเอาองค์ประกอบมัลติมีเดียด้านขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรือ
แอนนิเมชัน วีดีโอ และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ ปัจจุบันได้พัฒนาให้มีคุณภาพสูงขึ้น ต้นทุนการผลิต หรือ
การจัดหามัลติมีเดียถูกลง ส่งผลให้ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในด้านต่างๆ เช่น ด้านธุรกิจ ด้าน
การศึกษาการฝึกอบรม ด้านวิทยาศาสตร์ ด้านการแพทย์ ด้านภูมิศาสตร์ ด้านความบันเทิงนันทนาการ 
ด้านการโฆษณาประชาสัมพันธ์ เป็นต้น ซึ่งผู้ใช้สามารถเข้าถึงได้ง่าย ในสถานที่ต่างๆ โดยผ่านสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 
และคอมพิวเตอร์ จากผลงานวิจัยด้านการน าเสนอข้อมูล (แอนนา พายุพัด, 2559) พบว่า การประยุกต์ใช้
มัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอข้อมูลที่มีความซับซ้อน ด้วยข้อความภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ 
สามารถส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ และเข้าใจเนื้อหาได้ดีย่ิงขึ้น  

การน าเสนอข้อมูลด้วยมัลติมีเดีย มีหลากหลายรูปแบบ เพื่อให้งานน าเสนอมีความน่าสนใจและ
เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ควรมีเทคนิคในการพัฒนาและการน าเอาองค์ประกอบของมัลติมีเดียใน
รูปแบบต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ร่วมกัน โดยแบ่งออกเป็น 6 องค์ประกอบมีรายละเอียดดังนี ้

1. ข้อความ (Text) เป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ส าคัญของมัลติมีเดียใช้แสดงรายละเอียด
หรือเนื้อหาของเรื่องที่น าเสนอ ผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งจะต้องพิจารณาถึง ชนิดตัวอักษร 
ส่วนประกอบของตัวอักษร การจัดข้อความ หลักการออกแบบข้อความ รูปแบบ และสีตัวอักษร รวมถึง
ก าหนดลักษณะการปฏิสัมพันธ์ เพราะข้อความเป็นส่วนที่เกี่ยวกับเนื้อหาของมัลติมีเดียเพื่อใช้แสดง
รายละเอียด ซึ่งปัจจุบันมีหลายรูปแบบ (อนิรุทธ์ โชติถนอม, 2557) ดังนี ้
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1.1 ข้อความที่ได้จากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติที่พบได้ทั่วไป ได้จากการพิมพ์
ด้วย โปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เช่น Microsoft Word, Notepad และ Text Editor
เป็นต้น 

1.2 ข้อความจากการสแกน เป็นข้อความในลักษณะภาพ หรือ Image ได้จาก
การน าเอกสารที่พิมพ์ไว้แล้ว (เอกสารต้นฉบับ) มาสแกนด้วยเครื่องสแกนเนอร์ (Scanner) ซึ่งจะได้ผล
ออกมาเป็นรูปภาพ หรือ ไฟล์ PDF (Portable Document Format)  

1.3 ข้อความหลายมิติ (Hypertext) เป็นกลุ่มของข้อความที่ถูกเชื่อมโยงเข้า
ด้วยกัน โดยการน าเสนอแบบปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ด้วยการน าข้อความที่ใช้มาเป็นจุดเชื่อมโยง ซึ่งจะ
ปรากฎในลักษณะที่เด่นกว่าข้อความอื่น เช่น เป็นค าที่ขีดเส้นใต้ หรือ ค าที่เป็นตัวหนา เป็นต้น จากหัวข้อ
ที่ถูกเลือกจะถูกเช่ือมโยงไปยังรายละเอียดอ่ืน ๆ (สวทช., 2557)  

2. ภาพนิ่ง (Still Image) เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว สามารถถ่ายทอดความหมายได้
ดี เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็นต้น สามารถได้ 2 ประเภท (เกียรติพงษ์ บุญจิตร, 2554) 
มีรายละเอียดดังนี ้

2.1 ภาพเวกเตอร์ (Vector Graphic) มีลักษณะภาพแบบลายเส้นที่ผสมกัน
ระหว่างเส้นโค้ง เส้นตรง และรูปทรงต่าง ๆ มีลักษณะการสร้างให้แต่ละส่วนของภาพเป็นอิสระต่อกันโดย
การแยกชิ้นส่วนของภาพทั้งหมดออกจากกัน โดยอ้างอิงตามความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์หรืออาศัยการ
ค านวณทางคณิตศาสตร์ สามารถปรับแต่งขนาดได้โดยไม่สูญเสียรายละเอียด  

2.2 ภาพบิตแมป (Bitmap Image) หรือภาพแบบ Raster ประกอบด้วยพิกเชล 
(Pixel) ที่เป็นเม็ดสีรูปทรง 4 เหลี่ยมจุตรัสที่มีสีแตกต่างกันและเรียงต่อกันจนเป็นภาพ สามารถมองเห็นได้
เมื่อขยายภาพให้มีขนาดใหญ่ขึ้น ภาพที่มีความละเอียดสูงจะประกอบไปด้วยพิกเชลจ านวนมาก ข้อดีของ
ภาพบิตแมป คือ มีสีที่เป็นธรรมชาติไส่โทนสีได้อย่างสมจริง เช่น ภาพถ่ายที่ได้จากกล้องดิจิทัล และภาพ
สแกน เป็นต้น  

3.  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง การน าภาพกราฟิกมาท าให้มีการเคลื่อนไหว
เพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง เช่น การเคลื่อนที่ของก้อนเมฆหรือการ
เคลื่อนที่ของรถยนต์ เป็นต้นซึ่งเหมาะกับการน าเสนอข้อมูลที่ต้องการให้เห็นขั้นตอน หรือการเปลี่ยนแปลง
อย่างต่อเนื่อง สามารถท าได้ทั้งแบบ 2 มิติ และแบบ 3 มิติ  

4.  เสียง (Sound) หมายถึง เสียงที่ถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิทัล สามารถเล่น
ซ้ ากลับไปกลับมาได้ หากมีการใช้เสียงที่เร้าใจและสอดคล้องกับเนื้อหาในการน าเสนอ จะช่วยให้มัลติมีเดีย
น้ันเกิดความสมบูรณ์แบบมากย่ิงข้ึน นอกจากน้ียังช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามเร่ืองราวต่าง ๆ ได้
เป็นอย่างดี ทั้งนี้เนื่องจากเสียงมีอิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่ง ดังนั้นจึงเป็นองค์ประกอบที่
จ าเป็นส าหรับมัลติมีเดีย สามารถน าเข้าเสียงผ่านทางไมโครโฟน ดีวีดี เทป และวิทยุ  

5. วิดีโอ (Video) เป็นอีกหนึ่งองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความส าคัญ เนื่องจาก
สามารถแสดงผลได้ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงได้ในเวลาเดียวกัน ซึ่งจะท าให้เกิดความ
น่าสนใจในการน าเสนอมากยิ่งขึ้น แต่มีข้อเสีย คือ การสิ้นเปลืองทรัพยากรของพื้นที่บนหน่วยความจ า 
และอาจเกิดการกระตุกเวลาแสดงภาพ  

6.  ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) หมายถึง การที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสื่อมัลติมีเดียได้ เช่น 
การเลือกดูข้อมูล หรือการสั่งให้โปรแกรมท างานตามที่ก าหนด ผ่านทางคีย์บอร์ด (Keyboard) เมาส์ 
(Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) การใช้มัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ก็เพื่อช่วยให้ผู้ใช้สามารถเรียนรู้หรือ
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ท ากิจกรรมได้ด้วยตนเอง ซึ่งจะช่วยให้เกิดความหลากหลาย น่าสนใจ และเร้าความสนใจเพิ่มความ
สนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 

 

รูปแบบของมัลติมีเดีย สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท (ณัฐกร สงคราม, 2553) มีรายละเอียด
ดังนี้ 

1. มัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ (Presentation Multimedia) มีลักษณะเป็นการสื่อสาร
ทางเดียว (One Way Communication) ที่มุ่งสร้างความน่าสนใจน่าติดตาม ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ 
ภาพนิ่งเสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ เน้นน าไปใช้งานเพื่อเสนอข้อมูลข่าวสารอย่างเป็นขั้นตอน เช่น 
มัลติมีเดียส าหรับให้ข้อมูลความบันเทิง ชักชวน หรือให้ค าแนะน าสินค้า เป็นต้น  

2. มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) มีลักษณะเป็นการสื่อสารแบบ     
สองทาง (Two Way Communication) ที่เน้นให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสื่อได้ในลักษณะไฮเปอร์มีเดีย 
(Hypermedia) ที่สามารถเชื่อมโยง (Link) เนื้อหาภายในได้ โดยเลือกดูเนื้อหาได้ตามความต้องการและยัง
สามารถโต้ตอบกับสื่อผ่านการคลิกเมาส์ แป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์อื่น ๆ ถ้าเป็นมัลติมีเดียส าหรับการเรียนรู้
ผู้เรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหา และสามารถท าแบบฝึกหัด แบบทดสอบ เกม และแสดงผลการทดสอบ
และข้อเสนอแนะให้กับผู้เรียนได้ 

 แอนิเมชันแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ แอนิเมชันแบบดั้งเดิม แอนิเมชันแบบสตอปโมชันและ
คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน โดยขึ้นอยู่กับวิธีการสร้างและรูปแบบการใช้งาน การสร้างแอนิเมซัน สามารถใช้
เทคนิคในการสร้างได้หลากหลายวิธี โดยแอนิเมชันหนึ่งเรื่องอาจน าเอาเทคนิคต่างๆ มาผสมผสานกัน
เพื่อให้มีความสวยงาม สมจริงและลดระยะเวลาในการสร้างให้น้อยลง ซึ่งสามารถแบ่งเทคนิคและวิ ธีการ
สร้างแอนิเมชันได้หลายวิธี คือ Onion Skin, Flip Book, Rotoscope Bluescreen และ Greenscreen 
ซึ่งมีหลักการออกแบบแอนิเมซันส าหรับมัลติมีเดีย คือ จ านวนแอนิเมชัน เวลาในการน าเสนอ คุณภาพใน
การน าเสนอ และการมีปฏิสัมพันธ์ รูปแบบไฟล์ของงานแอนิเมชันมีนามสกุลไฟล์ที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับ
โปรแกรมที่ใช้พัฒนา ได้แก่ GIF Animation, MNG, ANI, SWF, FLC/FLI, MAX และ DCR โดยใช้
โปรแกรมส าหรับสร้างแอนิเมชันทั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ที่ส าคัญ คือ Adobe Director, Adobe Flash 
Professional, Adobe Captivate, Adobe Frame Maker, Adobe After Effects, GIF Animator, 
CADMAX Solid Master, Adobe tivate, 3D Studio Max, Famous 3D producer, Lightwave, 
Maya, Ulead Swish Max, Moho , CrazyTalk Animator PRO และ Toon Boom Studio (แอนนา 
พายุพัด, 2559) 

 การสร้างแผนภูมิระดมสมอง เป็นการน าเอาเทคนิค การระดมสมอง (Brain Storm) เข้ามา
ประยุกต์ใช้ เพื่อรวบรวมหัวเรื่องที่ควรจะมีอยู่ในบทเรียน การระดมสมอง หรือการระดมความคิดเพื่อสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ เป็นเทคนิคหนึ่งที่นิยมน ามาใช้ในการระดมความคิดเพื่อหาแนวทางสร้างสรรค์ ใหม่ๆ 
หรือใช้ในระดมความคิดเพื่อแก้ไขปัญหา จากหลายๆมุมมอง หลายความคิดของสมาชิกที่มาร่วมกิจกรรม
ระดมสมอง "Brainstorm"  มาจาก  Brain  และ Storming  ถ้าแปลตรงตัว หมายถึง พายุที่โหมกระหน่ า
เข้ามาในสมอง เทคนิคนี้ เกิดจากแนวคิดของออสบอร์น ซึ่งเป็นผู้บริหารบริษัทโฆษณาแห่งหนึ่ง การระดม
ความคิด (Brainstorm)” โดยสรุปหมายถึง การระดมความคิดจากทุกๆมุมมอง โดยไม่มีการตัดสินถูกผิด 
ของสมาชิกในกลุ่ม เพื่อหาทางเลือกในการตัดสินใจ ความคิดใหม่ๆและใช้ในการการวางแผน จ านวนคนที่
ร่วมระดมสมองถ้าจะให้มีประสิทธิภาพมากที่สุดควรอยู่ระหว่าง  4 ถึง 9 คน ถ้าน้อยไปจะได้ความคิดและ
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มุมมองน้อย แต่ถ้ามากไปความคิดจะแตกออกนอกทะเลไป หรือมีคนที่นั่งเงียบไม่ออกความคิดเห็น (ศศิมา 
สุขสว่าง, 2564) 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย จ านวน 2 คน 

 เครื่องมือการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” 
มีรายละเอียดดังนี ้
  1.  การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” มี
เนื้อหา 5 หมวด ได้แก่ หมวดที่ 1 ผลไม้ หมวดที่ 2 สัตว์ หมวดที่ 3 สิ่งของ หมวดที่ 4 เส้นทาง หมวดที่ 5 
ร่างกาย  
  2.  การสร้างแบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ คณะผู้วิจัยสร้างแบบประเมินคุณภาพ
โดยใช้เทคนิคระดมสมอง (Brainstorming) และประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญภายใต้ค าแนะน าของอาจารย์ที่
ปรึกษาโดยแบ่งแบบประเมินคุณภาพเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและด้านการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน ดังนี้ 
   2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของแบบประเมินเพื่อน าไปใช้ในการรวบรวมข้อมูลซึ่ง
จะต้องครอบคลุมและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
   2.2 ก าหนดหมวดหมู่และประเด็นของค าถาม การประเมินโดยได้แบ่งออกเป็น 
4 หมวดหมู่ ได้แก่ ส่วนความถูกต้อง ส่วนของภาพ ส่วนของเนื้อหา และส่วนของแบบทดสอบ รวมทั้ง
ก าหนดประเด็นของค าถามในแบบประเมิน 
   2.3 ท าการออกแบบและสร้างแบบประเมินโดยสร้างแบบมาตรฐานจัดอันดับ
ประเมินค่า (Rating Scale) แบบ 5 ตัวเลือกโดยตามวิธีของ Likert โดยมีค่าคะแนนความคิดเห็นดังต่อไปนี้      
5 คะแนน หมายถึง ดีมาก 4 คะแนน หมายถึง ดี 3 คะแนน หมายถึง ปานกลาง 2 คะแนน หมายถึง น้อย 
1 คะแนน หมายถึง น้อยที่สุด 
   2.4 น าแบบประเมินให้ประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และประธานร่วมพิจารณา
ความเหมาะสมและความถูกต้องของข้อค าถาม 
   2.5 ปรับปรุงแบบประเมินตามค าชี้แนะของประธานที่ปรึกษาโครงการพิ เศษ
และประธานร่วมจึงได้เป็นแบบประเมินเพื่อน าไปใช้ต่อไป 
 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  1. ติดตอประสานผูเชี่ยวชาญ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพดวยแบบประเมินที่
พัฒนาขึ้น 
  2. รวบรวมแบบประเมินจากผูเชีย่วชาญ 
  3. น ามาวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมทางสถิต ิ
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 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  การวิเคราะห์ขอมูลเพื่อหาคุณภาพของสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก”  ใช้ค่ารอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

ผลการวิจัย 

 1.  วิเคราะห์และออกแบบเนื้อหา โดยใช้เทคนิคระดมสมอง (Brainstorming) เป็นการวิเคราะห์
และออกแบบเนื้อหาในขั้นตอนการวางแผน โดยการตรวจสอบข้อมูลที่ได้จากการสืบค้น หรือรวบรวม
ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เหมาะสมกับประเด็นที่ต้องการน าเสนอ โดยคณะผู้วิจัยได้ด าเนินการระดมสมองโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน และตัวผู้วิจัยเองเป็นผู้วิเคราะห์เนื้อหาโดยเริ่มจากผู้วิจัยได้ระบุหัวข้อหลัก คือ สื่อ
แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” ไว้ตรงกลางจากนั้นจึงเขียนหัวข้อย่อย
ที่ต้องการจะน าเสนอทั้งหมด 5 หัวข้อ คือ หมวดค าศัพท์ผลไม้ หมวดค าศัพท์สัตว์ หมวดค าศัพท์สิ่งของ 
หมวดค าศัพท์เส้นทาง และหมวดค าศัพท์ร่างกาย โดยใช้เส้นเชื่อมโยงให้เห็นความสัมพันธ์ของเนื้อหาและ
หัวข้อย่อยต่างๆ จากนั้นผู้วิจัยได้น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและวิเคราะห์เพิ่มเติมเนื้อหาที่เกี่ยวข้องที่
อาจจะเพิ่มจากที่ผู้วิจัยได้เขียนไว้จนได้เป็นแผนภูมิระดมสมองที่มีการวิเคราะห์เนื้อหารายวิชาให้เห็นเป็น
ภาพรวม ดังภาพที่ 1 

 

ภาพที่ 1 แสดงการออกแบบเนื้อหา โดยใช้เทคนิคระดมสมอง (Brainstorming) 

 การสร้างผังงานการน าเสนอ ซึ่งการน าเสนอคณะผู้วิจัยได้สร้างผังงานการน าเสนอซึ่งมีโครงสร้าง 
ดังนี้ ยินดีต้อนรับเข้าสู่ ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก การน าเสนอเนื้อหาสาระ ส่งเสริมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษอังกฤษโดยใช้กิจกรรมการฟังเข้ามา ในแต่ละขั้นตอนนั้นผู้วิจัยได้พิจารณาหัวข้อวิธีการ
น าเสนอและการใช้สื่ออย่างสอดคล้องกันแล้วจึงเขียนลงในตางรางโดยเน้นการสอนเนื้อหาสาระให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของบทเรียนที่ได้ตั้งไว้ เมื่อเขียนเสร็จแล้วผู้วิจัยได้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
ตรวจสอบอีกครั้งและปรับแก้ตามที่ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ค าแนะน า ดังภาพที่ 2 
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ภาพที่ 2 การสร้างผังงานการน าเสนอ 

 หลังจากการผังงานในการน าเสนอ ขั้นตอนต่อไปเป็นการพัฒนากรอบเนื้อหา โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

  1.1 เขียนรายละเอียดเนื้อหา (Script Development) คณะผู้วิจัยได้สร้างต้นแบบของการ
น าเสนอก่อนการพัฒนาบทเรียนจริง โดยในแต่ละเฟรมโดยก าหนดเนื้อหาลงในกรอบเนื้อหา ในแต่ละหน้า
และก าหนดทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และตัวอักษร ล าดับการน าเสนอและการเชื่อมโยงเนื้อหา
ต่างๆ ที่มีทั้งหมดลงในกรอบอย่างละเอียด โดยการแบ่งเนื้อหาออกเป็น 5 หมวด 

  1.2 การเตรียมบทบันทึกเสียง การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก 

  1.3 การจัดล าดับเนื้อหา (Storyboard Development) คณะผู้วิจัยได้น าเนื้อหาที่ได้มา
จัดเรียงล าดับการน าเสนอตามที่ได้ท าการวางแผนการน าเสนอและออกแบบไว้ ตัวอย่างแสดงดัง ภาพที่ 3 
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ภาพที่ 3 ตัวอยางสตอรี่บอรด 
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 2. การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” ตัวอย่าง
แสดงดังภาพที่ 4 

 

 

  

  

  

 

ภาพที่ 4 แสดงตัวอยางหนาจอผลลัพธการน าเสนอสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ 
เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” 
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 3. ผลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับ
เด็ก” ประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในด้านเนื้อหาและผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อมัลติมีเดีย จ านวน 5 
ท่าน ที่มีต่อสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” โดยสถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลใช้ ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การประเมินคุณภาพในภาพรวม
อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.88 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.33 โดยคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย
แยกออกเป็นรายด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.89 และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 
0.31 อยู่ในระดับดีมาก 2) ด้านการน าเสนอข้อมูล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตราฐานเท่ากับ 0.39 อยู่ในระดับดีมาก 3) ด้านตัวอักษรและข้อความ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.88 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 0.32 อยู่ในระดับดีมาก 4) ด้านภาพนิ่ง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.89 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 0.31 อยู่ในระดับดีมาก 5) ด้านเสียงและภาษา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.84 และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 0.36 อยู่ในระดับดีมาก 6) ด้านภาพเคลื่อนไหว มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.87 และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 0.33 อยู่ในระดับดีมาก 7) ด้านปฏิสัมพันธ์ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.89 และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานเท่ากับ 0.32 อยู่ในระดับดีมาก  
 

สรุปและอภิปรายผลการวิจยั 

 สรุปผลการวิจยั 
 สามารถสรุปผลการวิจัย การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ส าหรับเด็ก”โดยการวิเคราะห์ข้อมูลได้ ดังนี ้
  1.  ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” 
หมวดค าศัพท์ผลไม้ หมวดค าศัพท์สัตว์ หมวดค าศัพท์สิ่งของ หมวดค าศัพท์เส้นทาง และหมวดค าศัพท์ร่างกาย 
โดยน าเสนอในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
  2.  ผลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ส าหรับเด็ก” พบว่าอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.88 
  
 อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” สามารถ
อภิปรายได้ ดังนี้  
   1.  ด้านการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ส าหรับเด็ก” ได้พัฒนาขึ้นตามลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย ประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สังวาลย์ แหวนแก้ว และคณะ (2560) ได้ท าการวิจัยในการพัฒนา
สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง “สื่อการเรียนรู้แอนิเมชันค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็กปฐมวัย” โดยมีลักษณะเป็น
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ที่ประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง  
   2.  ด้านการประเมินคุณภาพการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง 
“ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับเด็ก” พบว่าอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.88 ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ สังวาลย์ แหวนแก้ว และคณะ (2560) ได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง "สื่อการเรียนรู้แอนิเมชัน
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับเด็กปฐมวัย" ประกอบด้วย ด้านเนื้อหา ด้านรูปภาพ ด้านตัวอักษร ด้านการ
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น าเสนอ และการเชื่อมโยงด้านเสียงและภาษา การประเมินคุณภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 อยู่ในระดับ
ดีมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 

จากผลวิจัยสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง “ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก” เพื่อให้ได้
ประโยชน์สูงสุดจากงานวิจัย และน าไปประยุกต์ใช้ โดยมีข้อเสนอแนะจากการวิจัยในเรื่ องความความ
หลากหลายของเนื้อเรื่องให้มีมากกว่าเดิม ควรมีลูกเล่นอื่นๆ เพิ่มเติมเพื่อสร้างความสนุกสนาน และควรมี
เสียงบรรยายเป็นส าเนียงแบบเจ้าของภาษาที่น่าฟังและชัดเจน 
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