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บทคัดย่อ

	 แอนิเมชันถูกน�ำมาใช้เป็นส่ือประกอบการเรียนรู้แก่

ผู้เรียนอย่างกว้างขวาง เน่ืองจากแอนิเมชันเป็นสื่อที่มี

ประสทิธภิาพในการถ่ายทอดเนือ้หาสาระไปยงัผูเ้รยีนได้ดี  

แต่ยังไม่มีข้อสรุปว่าปัจจัยอะไรบ้างที่ท�ำให้ผู้เรียนเลือก

ศึกษาด้วยสื่อแอนิเมชัน งานวิจัยครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงค์

เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้แอนิเมชันเพื่อการ

เรียนรู้ของนักเรียนนักศึกษา  รวมทั้งพยากรณ์ระดับการ

รับรู้เนื้อหาจากแอนิเมชัน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียน

โรงเรียนสาธิต และนิสิตของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

จ�ำนวน 205 คน ที่มีคุณสมบัติหลัก คือ มีประสบการณ์

ในการใช้และเรียนด้วยแอนิเมชัน เครื่องมือส�ำหรับเก็บ

รวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถาม มีข้อค�ำถามรวม 29 ข้อ 

วัดค่าสมัประสทิธิอ์ลัฟาของครอนบาซได้เท่ากบั 0.94 การ

วิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย ค่าความถี่ ร้อยละ วิเคราะห์

องค์ประกอบเชงิส�ำรวจด้วยวิธสีกัดองค์ประกอบหลกั หมุน

แกนองค์ประกอบตั้งฉากด้วยวิธีแวริแมกซ์ และวิเคราะห์

ถดถอยเชิงเส้นแบบพหุคูณ ก�ำหนดวิธีวิเคราะห์แบบน�ำ

ตัวแปรทั้งหมดเข้า  พบว่า  ปัจจัยที่สามารถจัดกลุ่มได้ทั้ง

สิ้น 4 ปัจจัย ได้แก่ (1) คุณลักษณะและคุณสมบัติของสื่อ

แอนิเมชัน (AA) ประกอบด้วย 9 ข้อ (2) การออกแบบ

แอนเิมชัน (DA) ประกอบด้วย 7 ข้อ (3) ความคดิเหน็และ

ประสบการณ์ส่วนบุคคลที่มีต่อแอนิเมชัน (IP) ประกอบ

ด้วย 7 ข้อ และ (4) ความสามารถของแอนิเมชันที่มีผล

ต่อผู้เรียน (EA) ประกอบด้วย มี 6 ข้อ สมการพยากรณ์

ระดบัการรบัรูเ้นือ้หาจากแอนเิมชนั (LP) คอื LP = 8.124 
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Abstract

	 Animation is widely used as a lesson companion 

because it is an effective medium in conveying the 

lesson content to learners. However, it has not yet 

been proven what factors affect learners’ preference 

to use animation as a lesson companion. In this 

research, we studied what factors affect the use 

of animation in students’ learning process, as well 

as predicting the level of content perception from 

animation. Our participants were 205 students from 

Mahasarakham University and its Demonstration  

Primary and Secondary Schools, who passed the  

qualification of having used animation in their education.  

Participants answered the questionnaire with 29 questions,  

each representing a factor in using animation.  

The Cronbach’s alpha was 0.94. Then, the data 

was analyzed with mean, percentage, principal  

component analysis (PCA), orthogonal rotation with 

Varimax, and multiple regression analysis. When 

we conducted the analysis with all the variables 

introduced, the factors were categorized into 4 

groups: (1) Affordances of Animation (AA) with 
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9 questions, (2) Design of Animation (DA) with  

7 questions, (3) Individual Preferences and Experiences  

with Animation (IP) with 7 questions, and (4) Effects 

of Animation on Learners (EA) with 6 questions. 

The model predicting the level of content perception 

from animation (LP) was LP = 8.124 + 0.190AA + 

0.187DA + 0.516IP + 0.353EA

Keyword : Learning / Factor analysis / Educational 
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บทนำ�

	 แอนิเมชันมีประโยชน์ต ่อวงการศึกษาอย่าง 

กว้างขวาง ผู ้วิจัยจึงส�ำรวจงานวิจัยเกี่ยวกับการใช้

แอนิเมชันกับการเรียนรู้เนื้อหาสาระต่าง ๆ กับผู้เรียนที่

มีช่วงชั้นการศึกษาแตกต่างกัน พบว่า  ระหว่างปี พ.ศ. 

2550 – 2560 มีการเผยแพร่ผลงานวิจัยไม่ต�่ำกว่า 100 

บทความ ในฐานข้อมูลวิจัยภาษาไทย (ThaiLIS และ 

TCI ThaiJO) ตัวอย่างงานวิจัยที่ใช้แอนิเมชันเพื่อพัฒนา 

การเรียนการสอน การถ่ายทอดเนื้อหา การเรียนรู้ หรือ

การศึกษาเรื่องราวหรือศาสตร์ต่าง ๆ ซึ่งถูกเผยแพร่ใน 

ปี พ.ศ. 2560 เช่น การพัฒนาแอนิเมชันเพื่อให้นักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรียนรู้เรื่องกระบวนการด�ำรงชีวิต

ของพชื พบว่า ส่ือทีพ่ฒันาขึน้มปีระสทิธภิาพสงู (มากกว่า

ร้อยละ 80) และท�ำให้นักเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียนกับสื่อแอนิเมชัน (อาลิสา  สายทอง,  

คณุอานนัท์ นริมล, และกฤธยากาญจน์ โตพทิกัษ์, 2560) 

เช่นเดียวกับ การศึกษาผลของสื่อแอนิเมชันต่อความรู้

และพฤติกรรมการดูแลตนเองของเด็กวัยเรียน พบว่า 

แอนิเมชันสามารถถ่ายทอดความรู้เรื่องราวเกี่ยวกับโรค 

ธาลัสซีเมียและท�ำให้เด็กปฏิบัติการดูแลตัวเองของเด็กได้

เป็นอย่างด ี(สชุาดา ปราบมีชัย และสมสมร เรอืงวรบรูณ์,  

2560) นอกจากนี้ ยังพบว่า  แอนิเมชัน 3 มิติ แบบ 

มุมมอง 360 องศา มีคุณภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้ 

กีฬาเชียร์ลีดดิ้ง ซึ่งจะช่วยสร้างความเข้าใจและช่วย

พัฒนาศักยภาพของนักกีฬาเชียร์ลีดดิ้งอีกทั้งยังช่วยลด 

ความเสีย่งทีอ่าจเกดิจากการเล่นกฬีาชนดินีไ้ด้ (ฐาปนพงศ์  

สารรัตน์ และ สืบศิริ แซ่ลี้, 2560)

	 นอกเหนอืจากการรายงานเกีย่วกบัประโยชน์ทีผู่เ้รยีนได้

รับจากสือ่แอนเิมชนั นกัวจิยัทีท่�ำการศกึษาการประยุกต์ใช้

แอนเิมชนักบัการศกึษายงัได้สรปุปัจจยัทีท่�ำให้นกัเรยีนหรอืผู้

เรยีนทีเ่รยีนรู้เนือ้หาสาระต่าง ๆ  ได้ดขีึน้หรอืมปีระสทิธภิาพ

มากขึน้แตกต่างกันออกไปตามประเดน็สนใจของผูวิ้จยันัน้ ๆ  

พบและสนใจ ยกตวัอย่างปัจจยัหรอืความสามารถของแอนเิมชนั 

เช่น ความสามารถสร้างแรงจงูใจ สสีนัและการแสดงหน้าตา 

ท่าทาง และอารมณ์ของตวัการ์ตนู ท�ำให้เกดิความจดจ�ำและ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนได้ (สุชาดา ปราบมีชัย  

และสมสมร เรืองวรบูรณ์, 2560) สร้างความกระตือรือร้น 

และสร้างความคดิริเริม่สร้างสรรค์ (พชัรศริิ ทศันศร,ี 2556) 

การสร้างความเหมือนจริง และการจ�ำลองสถานการณ์ได้  

(อมีนา  ฉายสุวรรณ และชุมพล จันทร์ฉลอง, 2559;  

ฐาปนพงศ์ สารรตัน์ และ สบืศริ ิแซ่ลี,้ 2560) ความน่ารกั 

สีสันสดใสของตัวการ์ตูน (ศิริลักษณ์ คลองข่อย, 2555; 

ปิยนชุ วงษ์กลาง และคณะ, 2557) นอกจากนี ้การเร่งเร้า

ความสนใจ และดงึดูดความสนใจท�ำให้ผูเ้รยีนมคีวามเข้าใจ 

เนื้อหา (กิตติพงษ์ ประชาชิต, 2553; ประภาสินี นิรมล

พิศาล และณัฐพล ร�ำไพ, 2558; บุปผา ปงลังกา และ

คณะ, 2559) ซึ่งเห็นได้ว่า  ปัจจัยหรือเหตุผลที่ท�ำให้

แอนิเมชันเป็นสื่อที่มีประสิทธิภาพเกี่ยวกับการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนนั้น ยังกระจายไปในหลายขอบเขตตามแต่ความ

สนใจของนักวิจัยแต่ละคน

	 ประโยชน์และการประยกุต์ใช้แอนเิมชนัเพือ่การศกึษา 

ในงานวิจัยต่าง ๆ ที่กล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นถึง

เหตุผลของการใช้แอนิเมชันเพื่อประกอบการเรียนรู้

โดยท่ัวไปของนักเรียนนักศึกษา  แต่ยังไม่พบข้อสรุปที่

ชัดเจนว่า ปัจจัยอะไรบ้างของสื่อแอนิเมชันที่มีอิทธิพลต่อ 

การเลือกใช้แอนิเมชันในการเรียนรู้ของนักเรียนนักศึกษา 

ดังนั้น งานวิจัยนี้ จึงมีความมุ่งหมายเพื่อสกัดตัวแปร

จากเหตุผลหรือปัจจัยท่ีส่งผลท�ำให้สื่อแอนิเมชันสามารถ

ถ่ายทอดเนื้อหาสาระต่าง ๆ ไปยังผู้เรียนได้จากงานวิจัย

ของนักวิจัยที่ผ่านมา  จากนั้นวิเคราะห์องค์ประกอบเพื่อ

สร้างเป็นปัจจัยเชิงประจักษ์จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างที่

จะสะท้อนให้เหน็ว่า ปัจจยัอะไรทีส่่งผลให้นกัเรียนนกัศกึษา

ใช้แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ มากไปกว่านั้น ผู้วิจัยยังน�ำ

ปัจจัยท่ีวเิคราะห์มาสร้างเป็นโมเดลพยากรณ์ระดบัการรบัรู้ 

เนือ้หาทีน่กัเรียนนักศกึษาจะรบัรูไ้ด้เมือ่ศกึษากบัแอนเิมชนั

อีกด้วย

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1) เพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบการใช้แอนิเมชันเพื่อ

การเรียนรู้ของนักเรียนนักศึกษา 

	 2) เพือ่พยากรณ์ระดบัการรบัรูเ้นือ้หาทีไ่ด้รบัจากการ

เรียนรู้ด้วยแอนิเมชันด้วยปัจจัยที่ศึกษาได้
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เครื่องมือวิจัยและวิธีการดำ�เนินการวิจัย

	 ผูว้จิยัได้ศกึษางานวิจยัของนกัวิจยัท่ีท�ำการศกึษาเกีย่ว

กับการใช้แอนิเมชันเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนหรือการ

ถ่ายทอดความรู้ไปยังกลุ่มผู้เรียนต่าง ๆ ซึ่งสามารถน�ำ

มาสร้างเป็นปัจจัยน�ำเข้าตามทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรม

การใช้งานส่ือ เหตุผลของการใช้สื่อเพื่อการเรียนรู้ การ

	 การด�ำเนินการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน 

ประกอบด้วย

1) การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 1.1) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 	 ประชากร ได้แก่ นกัเรยีนโรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยั

มหาสารคาม (ฝ่ายประถม และฝ่ายมัธยม) และนิสิต

ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยมหาสารคาม กลุ่มตัวอย่าง 

คอื นกัเรยีนและนสิติทีเ่คยเรยีนรูเ้นือ้หาอย่างใดอย่างหน่ึง

จากสือ่แอนเิมชนั โดยสุ่มตัวอย่างจากนักเรยีนและนิสิตทีม่ี

คณุสมบตัหิลกั คอื มปีระสบการณ์ในการใช้และเรยีนด้วย

แอนิเมชัน ในมหาวิทยาลัยมหาสารคาม จ�ำนวน 205 คน

	 1.2) เครื่องมือที่ใช้ส�ำหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล 

คือ แบบสอบถาม จ�ำนวน 4 ตอน ประกอบด้วย ตอนที่  

1 ข้อมูลทั่วไป ตอนที่ 2 อิทธิพลที่ส่งผลให้ต้องเรียนรู้จาก

แอนิเมชัน ตอนที่ 3 เหตุผลและแรงจูงใจในการเลือก 

ใช้แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ และตอนที่ 4 ความพึงพอใจ

ต่อประโยชน์ของการใช้แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ โดย

แบบสอบถามตอนที่ 2-4 เป็นแบบมาตรวัด 5 ระดับ  

ความเทีย่งของแบบสอบถามน้ีประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญจ�ำนวน 

3 คน มค่ีาตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป ทดสอบแบบสอบถามนีด้้วย

การทดลองใช้ (pilot) กบักลุม่ตวัอย่างทีม่ลีกัษณะคล้ายคลงึ

กับประชากร ผลการทดลองได้ค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟาของ

ครอนบาซ (Cronbach’s α-Coefficient) เท่ากับ 0.94

2) การวิเคราะห์ข้อมูล

	 2.1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์

ด้วยสถิติค่าความถี่ และร้อยละ

	 2.2) การใช้แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ วิเคราะห์

องค์ประกอบเชิงส�ำรวจ ด้วยวิธีสกัดองค์ประกอบหลัก 

(Principal Component Analysis) และหมุนแกน 

องค์ประกอบตัง้ฉากด้วยวธิแีวรแิมกซ์ (Varimax) ตวัแปรที่

มนี�ำ้หนกัองค์ประกอบน้อยกว่า 0.4 หรอืม ีCross Loading 

มากกว่า 1 จะถกูตัดทิง้ และตวัแปรทีย่งัคงอยูใ่นโมเดลต้อง

มีค่าไอแกน (Eigenvalue) มากกว่า  1.0 แล้วตั้งชื่อองค์

ประกอบตามการรวมกลุ่มกันของตัวแปร

	 2.3) การพยากรณ์ระดับผลการเรียนรู้ที่ได้จาก

แอนเิมชนัจากปัจจัยทีศ่กึษาได้ด้วยการวิเคราะห์ถดถอยเชงิ

เส้นแบบพหุคูณ (Multiple Linear Regression) ก�ำหนด

วิธีวิเคราะห์แบบน�ำตัวแปรทั้งหมดเข้าในสมการ (Enter 

Method) โดยระดับผลการเรียนรู้นี้ ผู้ตอบแบบสอบถาม

เป็นผูป้ระเมนิคะแนนด้วยตนเองจากการศกึษาเนือ้หาสาระ

หรือวิชาต่าง ๆ ด้วยสื่อที่เป็นแอนิเมชัน

3) การสรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล

	 เมือ่สรปุองค์ประกอบ และสมการการพยากรณ์ระดบั

การรับรู้เนื้อหาจากสื่อแอนิเมชันแล้ว จะน�ำมาอภิปราย

ผลและน�ำเสนอแนวทางการใช้ประโยชน์และการศึกษาใน

อนาคต

ออกแบบส่ือทีส่่งเสรมิการเรยีนรู ้และความเหน็ต่อประโยชน์

ของส่ือน้ันต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นปัจจัยน�ำเข้าสู่

การวิเคราะห์องค์ประกอบเพื่อสรุปเป็นปัจจัยที่จะน�ำไปสู ่

การพยากรณ์ด้วยการวิเคราะห์ถดถอยว่า  ปัจจัยใดมี

อิทธิพลต่อระดับการรับรู้เนื้อหาที่ผู ้เรียนจะได้รับจาก 

สื่อแอนิเมชัน ดังภาพที่ 1

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย
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ผลการวิจัย

	 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูของการวจิยัครัง้นี ้มีดงัต่อไปนี้

1) ข้อมูลทั่วไป

 	 ผู้ตอบแบบสอบถาม จ�ำนวน 205 คน แบ่งเป็น 

นกัเรยีนช้ันประถมศกึษา จ�ำนวน 29 คดิเป็นร้อยละ 14.15 

นักเรยีนมธัยมศึกษา จ�ำนวน 96 คน คดิเป็น 46.83 และ

นิสิตปริญญาตรี จ�ำนวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ 39.02 

เป็นเพศชาย จ�ำนวน 94 คน คิดเป็นร้อยละ 45.85 และ

เพศหญิง จ�ำนวน 111 คน คิดเป็นร้อยละ 54.15

2) การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส�ำรวจ

	 มีผลการวิเคราะห์ดังนี้

	 2.1) ผลการทดสอบความเหมาะสมของตัวแปรที่ใช้

วิเคราะห์องค์ประกอบ ดงัตารางที ่1 พบว่า ค่า KMO เท่ากบั 

0.949 และความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ 0.000 แสดงว่า ตัวแปรทั้งหมดในแบบสอบถามนี้

มคีวามเหมาะสมทีจ่ะน�ำไปใช้วเิคราะห์องค์ประกอบได้เป็น

อย่างดี 

ตารางที่ 1 ค่าวัด KMO และการทดสอบ Bartlett

สถิติ ค่าสถิติ

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy (KMO) 0.949
Bartlett’s Test of Sphericity Approx. Chi-Square 4135.987

Df 406
Sig. 0.000

	 2.2) ผลการวเิคราะห์องค์ประกอบเชงิส�ำรวจ สามารถจดั 29 ตวัแปรออกมาเป็น 4 องค์ประกอบ ดงัตารางที ่2

ตารางที่ 2 ตัวแปรและค่าโหลดของแต่ละองค์ประกอบ

รายการ
องค์ประกอบ

1 2 3 4
(1) ท�ำให้เกิดการจดจ�ำเนื้อหาได้ 0.695 0.173 0.184 0.327
(2) มีการน�ำเสนอที่แปลกใหม่ 0.656 0.396 0.208 0.227

(3) รูปแบบน�ำเสนอแตกต่างจากหนังสือหรือครู 0.648 0.221 0.312 0.070

(4) รับรู้ได้ทั้งตาและหู 0.635 0.224 0.251 0.264

(5) มีการใช้เสียงที่เหมาะสมกับผู้ชม 0.620 0.349 0.164 0.146

(6) ท�ำให้เกิดแรงบันดาลใจ 0.574 0.325 0.266 0.205

(7) ท�ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 0.551 0.185 0.283 0.280

(8) มีช่องทางในการเข้าถึงแอนิเมชันเพื่อการศึกษาได้ง่าย 0.538 0.263 0.297 0.334

(9) มีสีสันสวยงาม ดึงดูดใจ 0.538 0.506 0.147 0.224

(10) การออกแบบตัวละคร ฉาก และตัวอักษรที่มีความสวยงาม 0.213 0.800 0.292 0.156

(11) สี แสง และเงาที่ให้ความสวยงาม 0.287 0.766 0.209 0.173

(12) ภาพเคลื่อนไหวที่ดี มองเห็นรอบทิศ 0.260 0.716 0.159 0.296

(13) เสียงประกอบและเสียงเอฟเฟคต์ 0.216 0.690 0.333 0.277

(14) เสียงบรรยาย เสียงพากย์เนื้อหาที่เหมาะกับวัย 0.303 0.677 0.155 0.307

(15) ตัวการ์ตูนมีเสน่ห์ และน่าสนใจ 0.312 0.619 0.092 0.309

(16) ภาพสื่อความหมายอย่างชัดเจน 0.370 0.511 0.207 0.391

(17) มีประสบการณ์ที่เคยได้เรียนรู้ด้วยแอนิเมชันมาก่อน 0.126 0.117 0.765 0.218

(18) ประโยชน์และการตอบสนองต่อเป้าหมายที่ต้องศึกษาและเรียนรู้ 0.179 0.176 0.702 0.295

(19) ลักษณะและรูปแบบการถ่ายทอดเนื้อหาของแอนิเมชัน 0.325 0.307 0.697 0.142

(20) ความสนใจ และความชอบส่วนตัวที่มีต่อแอนิเมชัน 0.179 0.209 0.675 0.192

(21) ความเหมาะสมกับตัวผู้ใช้ 0.460 0.262 0.613 0.152

(22) ความพร้อมและการสนับสนุนให้เข้าถึงและเข้าใช้แอนิเมชัน 0.345 0.104 0.612 0.195

(23) สามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน 0.439 0.244 0.463 0.260

(24) แอนิเมชันสามารถจ�ำลองเหตุการณ์ที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่าย 0.147 0.251 0.257 0.759

(25) แอนิเมชันถ่ายทอดเนื้อหาที่เป็นนามธรรมไปสู่รูปธรรมได้ 0.248 0.250 0.230 0.759
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(26) แอนิเมชันสร้างจินตนาการ ความคิดริเริ่ม 0.368 0.290 0.249 0.621

(27) แอนิเมชันสามารถเป็นต้นแบบในการเรียนรู้ของผู้ใช้งาน 0.366 0.283 0.297 0.616

(28) แอนิเมชันสร้างบรรยากาศการเรียนที่ผ่อนคลายและสนุกสนาน 0.253 0.358 0.311 0.584

(29) แอนิเมชันกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจน�ำไปสู่การเรียนรู้ 0.292 0.422 0.249 0.551

Eigenvalue 5.110 5.107 4.278 3.981
Percentage Variance Explained 17.662 17.609 14.750 13.727

Cumulative Percentage 17.622 35.321 49.981 63.708

 	 จากตารางที่ 2 พบว่า ตัวแปรที่ใช้ในการวิเคราะห์ทั้งหมด 29 ตัวแปร ถูกจัดกลุ่มองค์ประกอบได้ 4 องค์ประกอบ 

มีค่าไอแกนอยู่ระหว่าง 3.981 – 5.110 และสามารถอธิบายความแปรปรวนของทุกองค์ประกอบได้รวมท้ังสิ้นร้อยละ 

63.708 ผู้วิจัยน�ำรายการตัวแปรที่มีค่าโหลดปัจจัยสูงท่ีสุดรวมเป็นปัจจัยเดียวกัน พร้อมก�ำหนดช่ือปัจจัยให้เหมาะสม  

ดังแสดงในตารางที่ 3

ตารางที่ 3 ปัจจัย และตัวแปรที่เป็นองค์ประกอบของปัจจัยที่มีผลต่อการใช้แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้

ปัจจัย จำ�นวนตัวแปร ตัวแปร

คุณลักษณะและคุณสมบัติของ

แอนิเมชัน (Affordances of 

Animation)

9 (1) ท�ำให้เกิดการจดจ�ำเนื้อหาได้
(2) มีการน�ำเสนอที่แปลกใหม่

(3) รูปแบบน�ำเสนอแตกต่างจากหนังสือหรือครู

(4) รับรู้ได้ทั้งตาและหู

(5) มีการใช้เสียงที่เหมาะสมกับผู้ชม

(6) ท�ำให้เกิดแรงบันดาลใจ
(7) ท�ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

(8) มีช่องทางในการเข้าถึงแอนิเมชันเพื่อการศึกษาได้ง่าย

(9) มีสีสันสวยงาม ดึงดูดใจ

การออกแบบแอนิเมชัน 

(Design of Animation) 

7 (1) การออกแบบตัวละคร ฉาก และตัวอักษรที่มีความสวยงาม

(2) สี แสง และเงาที่ให้ความสวยงาม

(3) ภาพเคลื่อนไหวที่ดี มองเห็นรอบทิศ

(4) เสียงประกอบและเสียงเอฟเฟคต์

(5) เสียงบรรยาย เสียงพากย์เนื้อหาที่เหมาะกับวัย

(6) ตัวการ์ตูนมีเสน่ห์ และน่าสนใจ

(7) ภาพสื่อความหมายอย่างชัดเจน

ความคิดเห็นและประสบการณ์

ส่วนบุคคลที่มีต่อแอนิเมชัน 

(Individual Preferences 

and Experiences with 

Animation) 

7 (1) มีประสบการณ์ที่เคยได้เรียนรู้ด้วยแอนิเมชันมาก่อน

(2) ประโยชน์และการตอบสนองต่อเป้าหมายที่ต้องศึกษาและเรียนรู้

(3) ลักษณะและรูปแบบการถ่ายทอดเนื้อหาของแอนิเมชัน

(4) ความสนใจ และความชอบส่วนตัวที่มีต่อแอนิเมชัน

(5) ความเหมาะสมกับตัวผู้ใช้

(6) ความพร้อมและการสนับสนุนให้เข้าถึงและเข้าใช้แอนิเมชัน

(7) ความสามารถในการสื่อความหมายได้ชัดเจน

ความสามารถของแอนิเมชัน

ที่มีผลต่อผู้เรียน (Effects of 

Animation on Learners) 

6 (1) แอนิเมชันสามารถจ�ำลองเหตุการณ์ที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่าย

(2) แอนิเมชันถ่ายทอดเนื้อหาที่เป็นนามธรรมไปสู่รูปธรรมได้

(3) แอนิเมชันสร้างจินตนาการ ความคิดริเริ่ม

(4) แอนิเมชันสามารถเป็นต้นแบบในการเรียนรู้ของผู้ใช้งาน

(5) แอนิเมชันสร้างบรรยากาศการเรียนที่ผ่อนคลายและสนุกสนาน

(6) แอนิเมชันกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจน�ำไปสู่การเรียนรู้

รายการ
องค์ประกอบ

1 2 3 4
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	 ตารางที่ 3 แสดงผลการจัดปัจจัยได้ 4 กลุ่ม มีค�ำ

อธิบายเพิ่มเติม ดังนี้

 	 1) คุณลักษณะและคุณสมบัติของสื่อแอนิเมชัน 

(Affordance of Animation) ที่มีการน�ำเสนอที่แปลก

ใหม่ ดึงดูดใจมากกว่าการเรียนกับหนังสือหรือครู โดยสื่อ

นีจ้ะสร้างความจดจ�ำเนือ้หาได้ด้วยการรบัรูเ้นือ้หาสาระทัง้

ทางตาและหู รวมทั้งผู้เรียนอาจจะแสดงพฤติกรรมตาม

สื่อ เช่น ท่าทางการแสดงออก การพูด เป็นต้น นอกจาก

นี้คุณสมบัติของแอนิเมชันที่เป็นสื่อดิจิทัลที่สามารถเข้าถึง

ได้หลากหลายช่องทาง

 	 2) การออกแบบแอนิเมชัน (Design of Animation) 

ทีม่ผีลต่อการใช้แอนเิมชนัเพ่ือการเรียนรู้ของผูเ้รยีน ประกอบ

ด้วย ความสวยงามของการออกแบบตัวละคร ฉาก และ

ตัวอักษร รวมทั้งการเคลื่อนไหวที่มีเสน่ห์ และน่าสนใจ 

นอกจากน้ีแล้ว แอนิเมชันยังมีเสียงที่กระตุ้นความสนใจ

ของผู้เรียนทั้งเสียงบรรยาย เอฟเฟคต์ และพากษ์ที่เหมาะ

กับผู้เรียนอีกด้วย

	 3) ความคิดเห็นและประสบการณ์ส่วนบุคคลที่มีต่อ

แอนิเมชัน (Individual Preferences and Experiences 

with Animation) ผูเ้รยีนมคีวามแตกต่างกนัหลาย ๆ  อย่างที่ 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบพหุคูณ

ปัจจัย B Std. Error t Sig.

คุณลักษณะและคุณสมบัติของสื่อแอนิเมชัน (AA) 0.190 0.092 2.058 0.041

การออกแบบแอนิเมชัน (DA) 0.187 0.094 1.980 0.049

ความคิดเห็นและประสบการณ์ส่วนบุคคลที่มีต่อแอนิเมชัน 

(IP)

0.516 0.092 5.607 0.000

ความสามารถของแอนิเมชันที่มีผลต่อผู้เรียน (EA) 0.353 0.092 3.832 0.000

ค่าคงที่ = 8.124 ;

R = 0.476 ; R Square = 0.227 ; SEest. = ±1.280 ; F = 13.720 ; Sig. = 0.000

ส่งผลต่อการเลือกใช้แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ ได้แก ่

ประสบการณ์ทีเ่คยใช้แอนเิมชนั การตระหนกัถึงประโยชน์

และการตอบสนองต่อเป้าหมายที่จะศึกษา  ความชอบ

แอนิเมชันด้านการถ่ายทอดเนื้อหาและสื่อความหมาย 

นอกจากนี้ ยังเกี่ยวข้องกับความสนใจ ความชอบ และ

ความเหมาะสมส่วนตัวของผู้เรียนอีกด้วย

	 4) ความสามารถของแอนิเมชันท่ีมีผลต่อผู้เรียน 

(Effects of Animation on Learners) เกิดข้ึนได้

เนื่องจากแอนิเมชันสามารถจ�ำลองเหตุการณ์ที่ซับซ้อน

ให้ดูและเข้าใจง่าย ถ่ายทอดเรื่องราวที่เป็นนามธรรม

ออกมาเป็นรูปธรรมได้ การก่อให้เกิดการเรียนรู้ได้ของ

ผู้เรียนเกิดขึ้นจากการสร้างจินตนาการ การเป็นต้นแบบ  

การสร้างบรรยากาศการเรียนที่มีความสุข และกระตุ้นให้

ผู้เรียนเกิดความสนใจอยู่ตลอดเวลาท�ำให้เกิดการเรียนรู้

เนื้อหาสาระที่ต้องการถ่ายทอดได้

3) การวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบพหุคูณ

	 ผลการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบพหุคูณเพื่อ

พยากรณ์ระดับการรับรู้เนื้อหาจากแอนิเมชัน (ก�ำหนดชื่อ

เรยีกตวัแปรนี ้คอื LP) จากปัจจยัทีศ่กึษาได้ ดงัตารางที ่4

	 จากตารางที่ 4 พบว่า ทั้ง 4 ปัจจัย ประกอบด้วย 

คุณลักษณะและคุณสมบัติของสื่อแอนิเมชัน (AA) การ

ออกแบบแอนเิมชนั (DA) ความคดิเหน็และประสบการณ์

ส่วนบุคคลที่มีต่อแอนิเมชัน (IP) และความสามารถของ

แอนิเมชันที่มีผลต่อผู้เรียน (EA) มีความสัมพันธ์กับ

ระดับผลการเรียนรู้ที่ได้จากแอนิเมชันและสามารถน�ำไป

ใช้พยากรณ์ได้อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ 0.05 โดยมีค่า

สมัประสทิธิส์หสมัพนัธ์พหคูุณเท่ากบั 0.476 และสามารถ

ร่วมกันพยากรณ์ระดับผลการเรียนรู้ที่ได้จากแอนิเมชัน

ได้ร้อยละ 22.7 อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานในการพยากรณ์เท่ากับ 

±1.280 จึงเขียนสมการพยากรณ์ระดับผลการรับรู้เนื้อหา

ที่ได้จากแอนิเมชันจากปัจจัยต่าง ๆ ได้คือ: LP = 8.124 

+ 0.190AA + 0.187DA + 0.516IP + 0.353EA

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 ผลการสังเคราะห์รายการอิทธิพล เหตุผล และ 

แรงจงูใจเกีย่วกบัการน�ำแอนเิมชนัมาใช้เพือ่การศกึษาจาก

งานวิจัยอื่น ๆ สามารถจ�ำแนกรายการได้ทั้งสิ้น 29 ข้อ  

ผลการวจิยัครัง้น้ี สามารถวเิคราะห์องค์ประกอบจ�ำแนกด้วย
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วธิทีางสถติไิด้เป็น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ คณุลกัษณะและ

คุณสมบตัขิองสือ่แอนเิมชนั (Affordances of Animation) 

การออกแบบแอนิเมชนั (Design of Animation) ความคิด

เห็นและประสบการณ์ส่วนบคุคลท่ีมต่ีอแอนเิมชนั (Individual  

Factors and Experiences with Animation) และความ

สามารถของแอนิเมชนัทีม่ผีลต่อผูเ้รยีน (Effects of Animation  

Learners) นอกจากนี ้ผลการพยากรณ์ระดบัการรบัรูเ้นือ้หา

ทีไ่ด้รบัจากการเรียนรูด้้วยแอนิเมชนัของนักเรียนนักศกึษา 

พบว่า  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อระดับการเรียนรู้เนื้อหาจาก

แอนิเมชันของนักเรียนนักศึกษาที่มีค่าสูง 2 อันดับแรก  

ได้แก่ ความคิดเห็นและประสบการณ์ส่วนบุคคลที่มีต่อ

แอนิเมชัน (IP) และ ความสามารถของแอนิเมชันที่มีผล

ต่อผู้เรียน (EA) 

	 เม่ือพจิารณาองค์ประกอบของปัจจยัทัง้ 2 ทีม่อีทิธพิลต่อ

การเรียนรูท้ีไ่ด้จากแอนิเมชันจากรายการของแบบสอบถาม 

พบว่า 7 ข้อค�ำถามที่ถูกจัดอยู่ในกลุ่มปัจจัย IP ได้แก่ (1) 

ผูเ้รยีนมปีระสบการณ์ท่ีเคยได้เรยีนรูด้้วยแอนิเมชนัมาก่อน, 

(2) ประโยชน์และการตอบสนองต่อเป้าหมายทีต้่องศกึษา

และเรียนรู้, (3) ลักษณะและรูปแบบการถ่ายทอดเนื้อหา

ของแอนิเมชัน, (4) ความสนใจ และความชอบส่วนตัวที่มี

ต่อแอนิเมชัน, (5) ความเหมาะสมกับตัวผู้ใช้, (6) ความ

พร้อมและการสนบัสนนุให้เข้าถงึและเข้าใช้แอนเิมชนั, และ 

(7) ความสามารถในการสือ่ความหมายได้ชดัเจน ดงัทีเ่รา

เห็นตัวอย่างจากงานวิจัยของ Baylor, Ryu, และ Shen 

(2003) ทีแ่สดงให้เหน็ว่าลกัษณะและรปูแบบการถ่ายทอด

เนื้อหาส่งผลต่อแรงจูงใจของผู้เรียน โดยผู้เรียนมีแรงจูงใจ

ในการเรยีนมากข้ึนเมือ่ตวัละครมกีารเคลือ่นไหว และมีการ

ใช้เสยีงทีส่ร้างขึน้โดยเครือ่งคอมพวิเตอร์ เม่ือเปรียบเทยีบ

กับตัวละครที่ไม่เคลื่อนไหว และใช้เสียงพากย์จากมนุษย์

	 นอกจากนี้ ข้อค�ำถามที่จัดอยู่ในป้จจัยด้านความ

สามารถของแอนเิมชนัทีม่ผีลต่อผูเ้รยีน (EA) ประกอบไป

ด้วย 6 ข้อค�ำถาม ได้แก่ (1) แอนิเมชันสามารถจ�ำลอง

เหตุการณ์ที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่าย, (2) แอนิเมชันถ่ายทอด

เนื้อหาที่เป็นนามธรรมไปสู่รูปธรรมได้, (3) แอนิเมชัน

สร้างจินตนาการ ความคิดริเริ่ม, (4) แอนิเมชันสามารถ

เป็นต้นแบบในการเรียนรูข้องผูใ้ช้งาน, (5) แอนเิมชนัสร้าง

บรรยากาศการเรยีนทีผ่่อนคลายและสนุกสนาน, และ (6) 

แอนเิมชนักระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจน�ำไปสู่การเรยีนรู ้ 

ซึ่งสามารถเห็นได้ชัดจากการถ่ายทอดเนื้อหาการออมเงิน

ซึ่งเป็นรูปธรรม ไปสู่แอนิเมชันท่ีเป็นนามธรรมได้ (อมี

นา ฉายสุวรรณ และชุมพล จันทร์ฉลอง, 2559; ฐาปน

พงศ์ สารรัตน์ และ สืบศิริ แซ่ลี้, 2560) นอกจากนี้ ยัง

มีงานวิจัยที่สนับสนุนผลการวิเคราะห์นี้ โดยการแสดงให้

เห็นว่าแอนิเมชันสามารถจ�ำลองเนื้อหาในวิชาเคมีที่ซับ

ซ้อน ให้นักเรียนเข้าใจได้โดยง่าย (Wu, Krajcik, and 

Soloway, 2001)

	 ผลการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยมีความเห็นว่า  การสร้าง

แอนเิมชนัทีม่จุีดมุง่หมายในการน�ำไปใช้เพือ่การศกึษา ควร

ค�ำนึงถึงผู้ใช้แอนิเมชันนี้เป็นอันดับแรก เพราะปัจจัยนี้ส่ง

ผลต่อการรับรู้เนื้อหาจากแอนิเมชัน แต่อย่างไรก็ตาม ผู้

สร้างแอนิเมชันก็ยังต้องให้ความส�ำคัญกับปัจจัยอื่น ๆ ที่

เกี่ยวข้องกับสื่อแอนิเมชันด้วย เนื่องจากปัจจัยเหล่านี้ยังมี

นยัส�ำคญัท่ีส่งผลถงึการรบัรู้เนือ้หาจากแอนเิมชนั ถงึแม้ว่า

ค่าอิทธิพลต่อการรับรู้เน้ือหาจะน้อยกว่าปัจจัยท่ีกล่าวมา

แล้วข้างต้น

ข้อเสนอแนะ

	 ผลสรุปของงานวิจัยนี้แสดงให้เห็นถึงปัจจัยที่มี

ความส�ำคัญต่อระดับการเรียนรู้เนื้อหาของแอนิเมชันใน

ผู้เรียนที่ใช้แอนิเมชันเป็นสื่อในการเรียน ฉะนั้นผู้สร้าง

แอนิเมชัน หรือผู้ที่วางแผนว่าจะสร้างแอนิเมชันควรที่จะ

ค�ำนึงถึงปัจจัยเหล่าน้ีในกระบวนการผลิตแอนิเมชัน เพื่อ

ให้แอนิเมชันประสบผลส�ำเร็จสูงสุดในการสื่อเนื้อหาไป

ถึงผู้เรียน ปัจจัยที่ส�ำคัญ ได้แก่ ปัจจัยที่เกี่ยวกับผู้เรียน 

หรอืผูใ้ช้แอนเิมชนั เช่น ความชอบส่วนบคุคล ประสบการณ์

การใช้แอนิเมชัน และทัศนคติที่ผู้เรียนมีต่อแอนิเมชัน  

นอกเหนือไปจากนี้ ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อแอนิเมชันหรือ

งานแอนเิมชนั เช่น การสือ่สารในเชงิสือ่ผสม การออกแบบ 

และการเลือกใช้สีและเสียง ก็มีผลต่อระดับการเรียนรู้

เนือ้หาของแอนเิมชนั แต่ไม่มนี�ำ้หนกัมากเท่าปัจจัยกลุ่มแรก

	 ส�ำหรับนักวิจัยและนักการศึกษา  งานวิจัยชิ้นนี้

บ่งบอกถึงปัจจัยที่มีผลต่อการเรียนรู ้ของผู ้เรียนจาก

การใช้แอนิเมชันเป็นสื่อในการเรียน ดังนั้นนักวิจัยและ

นักการศึกษาสามารถน�ำความรู้นี้ไปประยุกต์ใช้ในงาน

ของตนเองเพื่อที่จะเลือกใช้แอนิเมชันให้เหมาะสมกับ 

ผู้เรียน และให้ผู้เรียนได้รับความรู้อย่างเต็มประสิทธิภาพ

ของสื่อการสอน
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