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บทคัดย่อ

	 แอนิเมชันถูกน�ำมำใช้เป็นส่ือประกอบกำรเรียนรู้แก่

ผู้เรียนอย่ำงกว้ำงขวำง	 เน่ืองจำกแอนิเมชันเป็นสื่อที่มี

ประสทิธภิำพในกำรถ่ำยทอดเนือ้หำสำระไปยงัผูเ้รยีนได้ดี	 

แต่ยังไม่มีข้อสรุปว่ำปัจจัยอะไรบ้ำงที่ท�ำให้ผู้เรียนเลือก

ศึกษำด้วยสื่อแอนิเมชัน	 งำนวิจัยครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงค์

เพื่อศึกษำปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อกำรใช้แอนิเมชันเพื่อกำร

เรียนรู้ของนักเรียนนักศึกษำ	 รวมทั้งพยำกรณ์ระดับกำร

รับรู้เนื้อหำจำกแอนิเมชัน	 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้เป็นนักเรียน

โรงเรียนสำธิต	 และนิสิตของมหำวิทยำลัยมหำสำรคำม	

จ�ำนวน	205	คน	ที่มีคุณสมบัติหลัก	คือ	มีประสบกำรณ์

ในกำรใช้และเรียนด้วยแอนิเมชัน	 เครื่องมือส�ำหรับเก็บ

รวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถำม	มีข้อค�ำถำมรวม	29	ข้อ	

วัดค่ำสมัประสทิธิอ์ลัฟำของครอนบำซได้เท่ำกบั	0.94	กำร

วิเครำะห์ข้อมูลประกอบด้วย	ค่ำควำมถี่	ร้อยละ	วิเครำะห์

องค์ประกอบเชงิส�ำรวจด้วยวิธสีกัดองค์ประกอบหลกั	หมุน

แกนองค์ประกอบตั้งฉำกด้วยวิธีแวริแมกซ์	 และวิเครำะห์

ถดถอยเชิงเส้นแบบพหุคูณ	 ก�ำหนดวิธีวิเครำะห์แบบน�ำ

ตัวแปรทั้งหมดเข้ำ	 พบว่ำ	 ปัจจัยที่สำมำรถจัดกลุ่มได้ทั้ง

สิ้น	4	ปัจจัย	ได้แก่	(1)	คุณลักษณะและคุณสมบัติของสื่อ

แอนิเมชัน	(AA)	ประกอบด้วย	9	ข้อ	(2)	กำรออกแบบ

แอนเิมชัน	(DA)	ประกอบด้วย	7	ข้อ	(3)	ควำมคดิเหน็และ

ประสบกำรณ์ส่วนบุคคลที่มีต่อแอนิเมชัน	(IP)	ประกอบ

ด้วย	7	ข้อ	และ	(4)	ควำมสำมำรถของแอนิเมชันที่มีผล

ต่อผู้เรียน	(EA)	ประกอบด้วย	มี	6	ข้อ	สมกำรพยำกรณ์

ระดบักำรรบัรูเ้นือ้หำจำกแอนเิมชนั	(LP)	คอื	LP	=	8.124	

1	ผู้ช่วยศำสตรจำรย์	ภำควิชำสื่อนฤมิต	คณะวิทยำกำรสำรสนเทศ	มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม
2	อำจำรย์	ดร.	ภำควิชำสื่อนฤมิต	คณะวิทยำกำรสำรสนเทศ	มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม

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

ค�ำส�ำคัญ : กำรเรียนรู้	 /	 วิเครำะห์ปัจจัย	 /	 แอนิเมชัน

เพื่อกำรศึกษำ

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	

animation

บทนำา

	 แอนิเมชันมีประโยชน์ต ่อวงกำรศึกษำอย่ำง 

กว้ำงขวำง	 ผู ้วิจัยจึงส�ำรวจงำนวิจัยเกี่ยวกับกำรใช้

แอนิเมชันกับกำรเรียนรู้เนื้อหำสำระต่ำง	 ๆ	 กับผู้เรียนที่

มีช่วงชั้นกำรศึกษำแตกต่ำงกัน	 พบว่ำ	 ระหว่ำงปี	 พ.ศ.	

2550	–	2560	มีกำรเผยแพร่ผลงำนวิจัยไม่ต�่ำกว่ำ	100	

บทควำม	 ในฐำนข้อมูลวิจัยภำษำไทย	 (ThaiLIS	 และ	

TCI	 ThaiJO)	 ตัวอย่ำงงำนวิจัยที่ใช้แอนิเมชันเพื่อพัฒนำ 

กำรเรียนกำรสอน	กำรถ่ำยทอดเนื้อหำ	กำรเรียนรู้	หรือ

กำรศึกษำเรื่องรำวหรือศำสตร์ต่ำง	 ๆ	 ซึ่งถูกเผยแพร่ใน 

ปี	พ.ศ.	2560	เช่น	กำรพัฒนำแอนิเมชันเพื่อให้นักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษำปีที่	 1	 เรียนรู้เรื่องกระบวนกำรด�ำรงชีวิต

ของพชื	พบว่ำ	ส่ือทีพ่ฒันำขึน้มปีระสทิธภิำพสงู	(มำกกว่ำ

ร้อยละ	 80)	 และท�ำให้นักเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียน 

สูงกว่ำก่อนเรียนกับสื่อแอนิเมชัน	 (อำลิสำ	 สำยทอง,	 

คณุอำนนัท์	นริมล,	และกฤธยำกำญจน์	โตพทิกัษ์,	2560)	

เช่นเดียวกับ	 กำรศึกษำผลของสื่อแอนิเมชันต่อควำมรู้

และพฤติกรรมกำรดูแลตนเองของเด็กวัยเรียน	 พบว่ำ	

แอนิเมชันสำมำรถถ่ำยทอดควำมรู้เรื่องรำวเกี่ยวกับโรค 

ธำลัสซีเมียและท�ำให้เด็กปฏิบัติกำรดูแลตัวเองของเด็กได้

เป็นอย่ำงด	ี(สชุำดำ	ปรำบมีชัย	และสมสมร	เรอืงวรบรูณ์,	 

2560)	 นอกจำกนี้	 ยังพบว่ำ	 แอนิเมชัน	 3	 มิติ	 แบบ 

มุมมอง	360	องศำ	มีคุณภำพในกำรส่งเสริมกำรเรียนรู้ 

กีฬำเชียร์ลีดดิ้ง	 ซึ่งจะช่วยสร้ำงควำมเข้ำใจและช่วย

พัฒนำศักยภำพของนักกีฬำเชียร์ลีดดิ้งอีกทั้งยังช่วยลด 

ควำมเสีย่งทีอ่ำจเกดิจำกกำรเล่นกฬีำชนดินีไ้ด้	(ฐำปนพงศ์	 

สำรรัตน์	และ	สืบศิริ	แซ่ลี้,	2560)

	 นอกเหนอืจำกกำรรำยงำนเกีย่วกบัประโยชน์ทีผู่เ้รยีนได้

รับจำกสือ่แอนเิมชนั	นกัวจิยัทีท่�ำกำรศกึษำกำรประยุกต์ใช้

แอนเิมชนักบักำรศกึษำยงัได้สรปุปัจจยัทีท่�ำให้นกัเรยีนหรอืผู้

เรยีนทีเ่รยีนรู้เนือ้หำสำระต่ำง	ๆ 	ได้ดขีึน้หรอืมปีระสทิธภิำพ

มำกขึน้แตกต่ำงกันออกไปตำมประเดน็สนใจของผูวิ้จยันัน้	ๆ 	

พบและสนใจ	ยกตวัอย่ำงปัจจยัหรอืควำมสำมำรถของแอนเิมชนั	

เช่น	ควำมสำมำรถสร้ำงแรงจงูใจ	สสีนัและกำรแสดงหน้ำตำ	

ท่ำทำง	และอำรมณ์ของตวักำร์ตนู	ท�ำให้เกดิควำมจดจ�ำและ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนได้	(สุชำดำ	ปรำบมีชัย	 

และสมสมร	เรืองวรบูรณ์,	2560)	สร้ำงควำมกระตือรือร้น	

และสร้ำงควำมคดิริเริม่สร้ำงสรรค์	(พชัรศริิ	ทศันศร,ี	2556)	

กำรสร้ำงควำมเหมือนจริง	และกำรจ�ำลองสถำนกำรณ์ได้	 

(อมีนำ	 ฉำยสุวรรณ	 และชุมพล	 จันทร์ฉลอง,	 2559;	 

ฐำปนพงศ์	สำรรตัน์	และ	สบืศริ	ิแซ่ลี,้	2560)	ควำมน่ำรกั	

สีสันสดใสของตัวกำร์ตูน	(ศิริลักษณ์	คลองข่อย,	2555;	

ปิยนชุ	วงษ์กลำง	และคณะ,	2557)	นอกจำกนี	้กำรเร่งเร้ำ

ควำมสนใจ	และดงึดูดควำมสนใจท�ำให้ผูเ้รยีนมคีวำมเข้ำใจ 

เนื้อหำ	(กิตติพงษ์	ประชำชิต,	2553;	ประภำสินี	นิรมล

พิศำล	และณัฐพล	ร�ำไพ,	2558;	บุปผำ	ปงลังกำ	และ

คณะ,	 2559)	 ซึ่งเห็นได้ว่ำ	 ปัจจัยหรือเหตุผลที่ท�ำให้

แอนิเมชันเป็นสื่อที่มีประสิทธิภำพเกี่ยวกับกำรเรียนรู้ของ

ผู้เรียนนั้น	 ยังกระจำยไปในหลำยขอบเขตตำมแต่ควำม

สนใจของนักวิจัยแต่ละคน

	 ประโยชน์และกำรประยกุต์ใช้แอนเิมชนัเพือ่กำรศกึษำ 

ในงำนวิจัยต่ำง	 ๆ	 ที่กล่ำวมำข้ำงต้น	 แสดงให้เห็นถึง

เหตุผลของกำรใช้แอนิเมชันเพื่อประกอบกำรเรียนรู้

โดยท่ัวไปของนักเรียนนักศึกษำ	 แต่ยังไม่พบข้อสรุปที่

ชัดเจนว่ำ	ปัจจัยอะไรบ้ำงของสื่อแอนิเมชันที่มีอิทธิพลต่อ 

กำรเลือกใช้แอนิเมชันในกำรเรียนรู้ของนักเรียนนักศึกษำ	

ดังนั้น	 งำนวิจัยนี้	 จึงมีควำมมุ่งหมำยเพื่อสกัดตัวแปร

จำกเหตุผลหรือปัจจัยท่ีส่งผลท�ำให้สื่อแอนิเมชันสำมำรถ

ถ่ำยทอดเนื้อหำสำระต่ำง	 ๆ	 ไปยังผู้เรียนได้จำกงำนวิจัย

ของนักวิจัยที่ผ่ำนมำ	 จำกนั้นวิเครำะห์องค์ประกอบเพื่อ

สร้ำงเป็นปัจจัยเชิงประจักษ์จำกข้อมูลของกลุ่มตัวอย่ำงที่

จะสะท้อนให้เหน็ว่ำ	ปัจจยัอะไรทีส่่งผลให้นกัเรียนนกัศกึษำ

ใช้แอนิเมชันเพื่อกำรเรียนรู้	 มำกไปกว่ำนั้น	 ผู้วิจัยยังน�ำ

ปัจจัยท่ีวเิครำะห์มำสร้ำงเป็นโมเดลพยำกรณ์ระดบักำรรบัรู้ 

เนือ้หำทีน่กัเรียนนักศกึษำจะรบัรูไ้ด้เมือ่ศกึษำกบัแอนเิมชนั

อีกด้วย

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1)	 เพ่ือวิเครำะห์องค์ประกอบกำรใช้แอนิเมชันเพื่อ

กำรเรียนรู้ของนักเรียนนักศึกษำ	

	 2)	เพือ่พยำกรณ์ระดบักำรรบัรูเ้นือ้หำทีไ่ด้รบัจำกกำร

เรียนรู้ด้วยแอนิเมชันด้วยปัจจัยที่ศึกษำได้
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เครื่องมือวิจัยและวิธีการดำาเนินการวิจัย

	 ผูว้จิยัได้ศกึษำงำนวิจยัของนกัวิจยัท่ีท�ำกำรศกึษำเกีย่ว

กับกำรใช้แอนิเมชันเพื่อพัฒนำกำรเรียนกำรสอนหรือกำร

ถ่ำยทอดควำมรู้ไปยังกลุ่มผู้เรียนต่ำง	 ๆ	 ซึ่งสำมำรถน�ำ

มำสร้ำงเป็นปัจจัยน�ำเข้ำตำมทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรม

กำรใช้งำนส่ือ	 เหตุผลของกำรใช้สื่อเพื่อกำรเรียนรู้	 กำร

	 กำรด�ำเนินกำรวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น	 3	 ขั้นตอน	

ประกอบด้วย

1) กำรเก็บรวบรวมข้อมูล

	 1.1)	ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง

	 	 ประชำกร	ได้แก่	นกัเรยีนโรงเรยีนสำธติมหำวทิยำลยั

มหำสำรคำม	 (ฝ่ำยประถม	 และฝ่ำยมัธยม)	 และนิสิต

ระดับปริญญำตรีมหำวิทยำลัยมหำสำรคำม	กลุ่มตัวอย่ำง	

คอื	นกัเรยีนและนสิติทีเ่คยเรยีนรูเ้นือ้หำอย่ำงใดอย่ำงหน่ึง

จำกสือ่แอนเิมชนั	โดยสุ่มตัวอย่ำงจำกนักเรยีนและนิสิตทีม่ี

คณุสมบตัหิลกั	คอื	มปีระสบกำรณ์ในกำรใช้และเรยีนด้วย

แอนิเมชัน	ในมหำวิทยำลัยมหำสำรคำม	จ�ำนวน	205	คน

	 1.2)	 เครื่องมือที่ใช้ส�ำหรับกำรเก็บรวบรวมข้อมูล	

คือ	แบบสอบถำม	จ�ำนวน	4	ตอน	ประกอบด้วย	ตอนที่	 

1	ข้อมูลทั่วไป	ตอนที่	2	อิทธิพลที่ส่งผลให้ต้องเรียนรู้จำก

แอนิเมชัน	 ตอนที่	 3	 เหตุผลและแรงจูงใจในกำรเลือก 

ใช้แอนิเมชันเพื่อกำรเรียนรู้	และตอนที่	4	ควำมพึงพอใจ

ต่อประโยชน์ของกำรใช้แอนิเมชันเพื่อกำรเรียนรู้	 โดย

แบบสอบถำมตอนที่	 2-4	 เป็นแบบมำตรวัด	 5	 ระดับ	 

ควำมเทีย่งของแบบสอบถำมน้ีประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชำญจ�ำนวน	

3	คน	มค่ีำตัง้แต่	0.50	ขึน้ไป	ทดสอบแบบสอบถำมนีด้้วย

กำรทดลองใช้	(pilot)	กบักลุม่ตวัอย่ำงทีม่ลีกัษณะคล้ำยคลงึ

กับประชำกร	 ผลกำรทดลองได้ค่ำสัมประสิทธ์ิอัลฟำของ

ครอนบำซ	(Cronbach’s	α-Coefficient)	เท่ำกับ	0.94

2) กำรวิเครำะห์ข้อมูล

	 2.1)	ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถำม	วิเครำะห์

ด้วยสถิติค่ำควำมถี่	และร้อยละ

	 2.2)	 กำรใช้แอนิเมชันเพื่อกำรเรียนรู้	 วิเครำะห์

องค์ประกอบเชิงส�ำรวจ	 ด้วยวิธีสกัดองค์ประกอบหลัก	

(Principal	 Component	 Analysis)	 และหมุนแกน 

องค์ประกอบตัง้ฉำกด้วยวธิแีวรแิมกซ์	(Varimax)	ตวัแปรที่

มนี�ำ้หนกัองค์ประกอบน้อยกว่ำ	0.4	หรอืม	ีCross	Loading	

มำกกว่ำ	1	จะถกูตัดทิง้	และตวัแปรทีย่งัคงอยูใ่นโมเดลต้อง

มีค่ำไอแกน	(Eigenvalue)	มำกกว่ำ	 1.0	แล้วตั้งชื่อองค์

ประกอบตำมกำรรวมกลุ่มกันของตัวแปร

	 2.3)	 กำรพยำกรณ์ระดับผลกำรเรียนรู้ที่ได้จำก

แอนเิมชนัจำกปัจจัยทีศ่กึษำได้ด้วยกำรวิเครำะห์ถดถอยเชงิ

เส้นแบบพหุคูณ	(Multiple	Linear	Regression)	ก�ำหนด

วิธีวิเครำะห์แบบน�ำตัวแปรทั้งหมดเข้ำในสมกำร	 (Enter	

Method)	โดยระดับผลกำรเรียนรู้นี้	ผู้ตอบแบบสอบถำม

เป็นผูป้ระเมนิคะแนนด้วยตนเองจำกกำรศกึษำเนือ้หำสำระ

หรือวิชำต่ำง	ๆ	ด้วยสื่อที่เป็นแอนิเมชัน

3) กำรสรุปผลกำรวิจัยและอภิปรำยผล

	 เมือ่สรปุองค์ประกอบ	และสมกำรกำรพยำกรณ์ระดบั

กำรรับรู้เนื้อหำจำกสื่อแอนิเมชันแล้ว	 จะน�ำมำอภิปรำย

ผลและน�ำเสนอแนวทำงกำรใช้ประโยชน์และกำรศึกษำใน

อนำคต

ออกแบบส่ือทีส่่งเสรมิกำรเรยีนรู	้และควำมเหน็ต่อประโยชน์

ของส่ือน้ันต่อกำรเรียนรู้ของผู้เรียน	 เป็นปัจจัยน�ำเข้ำสู่

กำรวิเครำะห์องค์ประกอบเพื่อสรุปเป็นปัจจัยที่จะน�ำไปสู ่

กำรพยำกรณ์ด้วยกำรวิเครำะห์ถดถอยว่ำ	 ปัจจัยใดมี

อิทธิพลต่อระดับกำรรับรู้เนื้อหำที่ผู ้เรียนจะได้รับจำก 

สื่อแอนิเมชัน	ดังภำพที่	1

ภำพที่ 1	กรอบแนวคิดกำรวิจัย
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ผลการวิจัย

	 ผลกำรวิเครำะห์ข้อมลูของกำรวจิยัครัง้นี	้มีดงัต่อไปนี้

1) ข้อมูลทั่วไป

		 ผู้ตอบแบบสอบถำม	 จ�ำนวน	 205	 คน	 แบ่งเป็น	

นกัเรยีนช้ันประถมศกึษำ	จ�ำนวน	29	คดิเป็นร้อยละ	14.15	

นักเรยีนมธัยมศึกษำ	จ�ำนวน	96	คน	คดิเป็น	46.83	และ

นิสิตปริญญำตรี	จ�ำนวน	80	คน	คิดเป็นร้อยละ	39.02	

เป็นเพศชำย	จ�ำนวน	94	คน	คิดเป็นร้อยละ	45.85	และ

เพศหญิง	จ�ำนวน	111	คน	คิดเป็นร้อยละ	54.15

2) กำรวิเครำะห์องค์ประกอบเชิงส�ำรวจ

	 มีผลกำรวิเครำะห์ดังนี้

	 2.1)	 ผลกำรทดสอบควำมเหมำะสมของตัวแปรที่ใช้

วิเครำะห์องค์ประกอบ	ดงัตำรำงที	่1	พบว่ำ	ค่ำ	KMO	เท่ำกบั	

0.949	 และควำมสัมพันธ์กันอย่ำงมีนัยส�ำคัญทำงสถิติท่ี

ระดับ	0.000	แสดงว่ำ	ตัวแปรทั้งหมดในแบบสอบถำมนี้

มคีวำมเหมำะสมทีจ่ะน�ำไปใช้วเิครำะห์องค์ประกอบได้เป็น

อย่ำงดี	

ตารางที่ 1 ค่าวัด KMO และการทดสอบ Bartlett

สถิติ ค่ำสถิติ

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)	ผลกำรวเิครำะห์องค์ประกอบเชงิส�ำรวจ	สำมำรถจดั	29	ตวัแปรออกมำเป็น	4	องค์ประกอบ	ดงัตำรำงที	่2

ตารางที่ 2 ตัวแปรและค่าโหลดของแต่ละองค์ประกอบ

รำยกำร
องค์ประกอบ

1 2 3 4
(1)	ท�ำให้เกิดกำรจดจ�ำเนื้อหำได้ 0.695 0.173 0.184 0.327
(2)	มีกำรน�ำเสนอที่แปลกใหม่ 0.656 0.396 0.208 0.227

(3)	รูปแบบน�ำเสนอแตกต่ำงจำกหนังสือหรือครู 0.648 0.221 0.312 0.070

(4)	รับรู้ได้ทั้งตำและหู 0.635 0.224 0.251 0.264

(5)	มีกำรใช้เสียงที่เหมำะสมกับผู้ชม 0.620 0.349 0.164 0.146

(6)	ท�ำให้เกิดแรงบันดำลใจ 0.574 0.325 0.266 0.205

(7)	ท�ำให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 0.551 0.185 0.283 0.280

(8)	มีช่องทำงในกำรเข้ำถึงแอนิเมชันเพื่อกำรศึกษำได้ง่ำย 0.538 0.263 0.297 0.334

(9)	มีสีสันสวยงำม	ดึงดูดใจ 0.538 0.506 0.147 0.224

(10)	กำรออกแบบตัวละคร	ฉำก	และตัวอักษรที่มีควำมสวยงำม 0.213 0.800 0.292 0.156

(11)	สี	แสง	และเงำที่ให้ควำมสวยงำม 0.287 0.766 0.209 0.173

(12)	ภำพเคลื่อนไหวที่ดี	มองเห็นรอบทิศ 0.260 0.716 0.159 0.296

(13)	เสียงประกอบและเสียงเอฟเฟคต์ 0.216 0.690 0.333 0.277

(14)	เสียงบรรยำย	เสียงพำกย์เนื้อหำที่เหมำะกับวัย 0.303 0.677 0.155 0.307

(15)	ตัวกำร์ตูนมีเสน่ห์	และน่ำสนใจ 0.312 0.619 0.092 0.309

(16)	ภำพสื่อควำมหมำยอย่ำงชัดเจน 0.370 0.511 0.207 0.391

(17)	มีประสบกำรณ์ที่เคยได้เรียนรู้ด้วยแอนิเมชันมำก่อน 0.126 0.117 0.765 0.218

(18)	ประโยชน์และกำรตอบสนองต่อเป้ำหมำยที่ต้องศึกษำและเรียนรู้ 0.179 0.176 0.702 0.295

(19)	ลักษณะและรูปแบบกำรถ่ำยทอดเนื้อหำของแอนิเมชัน 0.325 0.307 0.697 0.142

(20)	ควำมสนใจ	และควำมชอบส่วนตัวที่มีต่อแอนิเมชัน 0.179 0.209 0.675 0.192

(21)	ควำมเหมำะสมกับตัวผู้ใช้ 0.460 0.262 0.613 0.152

(22)	ควำมพร้อมและกำรสนับสนุนให้เข้ำถึงและเข้ำใช้แอนิเมชัน 0.345 0.104 0.612 0.195

(23)	สำมำรถสื่อควำมหมำยได้ชัดเจน 0.439 0.244 0.463 0.260

(24)	แอนิเมชันสำมำรถจ�ำลองเหตุกำรณ์ที่ซับซ้อนให้เข้ำใจง่ำย 0.147 0.251 0.257 0.759

(25)	แอนิเมชันถ่ำยทอดเนื้อหำที่เป็นนำมธรรมไปสู่รูปธรรมได้ 0.248 0.250 0.230 0.759
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(26)	แอนิเมชันสร้ำงจินตนำกำร	ควำมคิดริเริ่ม 0.368 0.290 0.249 0.621

(27)	แอนิเมชันสำมำรถเป็นต้นแบบในกำรเรียนรู้ของผู้ใช้งำน 0.366 0.283 0.297 0.616

(28)	แอนิเมชันสร้ำงบรรยำกำศกำรเรียนที่ผ่อนคลำยและสนุกสนำน 0.253 0.358 0.311 0.584

(29)	แอนิเมชันกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดควำมสนใจน�ำไปสู่กำรเรียนรู้ 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

		 จำกตำรำงที่	2	พบว่ำ	ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ทั้งหมด	29	ตัวแปร	ถูกจัดกลุ่มองค์ประกอบได้	4	องค์ประกอบ	

มีค่ำไอแกนอยู่ระหว่ำง	 3.981	 –	 5.110	 และสำมำรถอธิบำยควำมแปรปรวนของทุกองค์ประกอบได้รวมท้ังสิ้นร้อยละ	

63.708	 ผู้วิจัยน�ำรำยกำรตัวแปรที่มีค่ำโหลดปัจจัยสูงท่ีสุดรวมเป็นปัจจัยเดียวกัน	 พร้อมก�ำหนดช่ือปัจจัยให้เหมำะสม	 

ดังแสดงในตำรำงที่	3

ตารางที่ 3 ปัจจัย และตัวแปรที่เป็นองค์ประกอบของปัจจัยที่มีผลต่อการใช้แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้

ปัจจัย จ�ำนวนตัวแปร ตัวแปร

คุณลักษณะและคุณสมบัติของ

แอนิเมชัน	(Affordances	of	

Animation)

9 (1)	ท�ำให้เกิดกำรจดจ�ำเนื้อหำได้
(2)	มีกำรน�ำเสนอที่แปลกใหม่

(3)	รูปแบบน�ำเสนอแตกต่ำงจำกหนังสือหรือครู

(4)	รับรู้ได้ทั้งตำและหู

(5)	มีกำรใช้เสียงที่เหมำะสมกับผู้ชม

(6)	ท�ำให้เกิดแรงบันดำลใจ
(7)	ท�ำให้เกิดกำรเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

(8)	มีช่องทำงในกำรเข้ำถึงแอนิเมชันเพื่อกำรศึกษำได้ง่ำย

(9)	มีสีสันสวยงำม	ดึงดูดใจ

กำรออกแบบแอนิเมชัน	

(Design	of	Animation)	

7 (1)	กำรออกแบบตัวละคร	ฉำก	และตัวอักษรที่มีควำมสวยงำม

(2)	สี	แสง	และเงำที่ให้ควำมสวยงำม

(3)	ภำพเคลื่อนไหวที่ดี	มองเห็นรอบทิศ

(4)	เสียงประกอบและเสียงเอฟเฟคต์

(5)	เสียงบรรยำย	เสียงพำกย์เนื้อหำที่เหมำะกับวัย

(6)	ตัวกำร์ตูนมีเสน่ห์	และน่ำสนใจ

(7)	ภำพสื่อควำมหมำยอย่ำงชัดเจน

ควำมคิดเห็นและประสบกำรณ์

ส่วนบุคคลที่มีต่อแอนิเมชัน	

(Individual	Preferences	

and	Experiences	with	

Animation)	

7 (1)	มีประสบกำรณ์ที่เคยได้เรียนรู้ด้วยแอนิเมชันมำก่อน

(2)	ประโยชน์และกำรตอบสนองต่อเป้ำหมำยที่ต้องศึกษำและเรียนรู้

(3)	ลักษณะและรูปแบบกำรถ่ำยทอดเนื้อหำของแอนิเมชัน

(4)	ควำมสนใจ	และควำมชอบส่วนตัวที่มีต่อแอนิเมชัน

(5)	ควำมเหมำะสมกับตัวผู้ใช้

(6)	ควำมพร้อมและกำรสนับสนุนให้เข้ำถึงและเข้ำใช้แอนิเมชัน

(7)	ควำมสำมำรถในกำรสื่อควำมหมำยได้ชัดเจน

ควำมสำมำรถของแอนิเมชัน

ที่มีผลต่อผู้เรียน	(Effects	of	

Animation	on	Learners)	

6 (1)	แอนิเมชันสำมำรถจ�ำลองเหตุกำรณ์ที่ซับซ้อนให้เข้ำใจง่ำย

(2)	แอนิเมชันถ่ำยทอดเนื้อหำที่เป็นนำมธรรมไปสู่รูปธรรมได้

(3)	แอนิเมชันสร้ำงจินตนำกำร	ควำมคิดริเริ่ม

(4)	แอนิเมชันสำมำรถเป็นต้นแบบในกำรเรียนรู้ของผู้ใช้งำน

(5)	แอนิเมชันสร้ำงบรรยำกำศกำรเรียนที่ผ่อนคลำยและสนุกสนำน

(6)	แอนิเมชันกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดควำมสนใจน�ำไปสู่กำรเรียนรู้

รำยกำร
องค์ประกอบ

1 2 3 4
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	 ตำรำงที่	 3	แสดงผลกำรจัดปัจจัยได้	4	กลุ่ม	มีค�ำ

อธิบำยเพิ่มเติม	ดังนี้

		 1)	 คุณลักษณะและคุณสมบัติของสื่อแอนิเมชัน	

(Affordance	 of	 Animation)	 ที่มีกำรน�ำเสนอที่แปลก

ใหม่	ดึงดูดใจมำกกว่ำกำรเรียนกับหนังสือหรือครู	โดยสื่อ

นีจ้ะสร้ำงควำมจดจ�ำเนือ้หำได้ด้วยกำรรบัรูเ้นือ้หำสำระทัง้

ทำงตำและหู	 รวมทั้งผู้เรียนอำจจะแสดงพฤติกรรมตำม

สื่อ	เช่น	ท่ำทำงกำรแสดงออก	กำรพูด	เป็นต้น	นอกจำก

นี้คุณสมบัติของแอนิเมชันที่เป็นสื่อดิจิทัลที่สำมำรถเข้ำถึง

ได้หลำกหลำยช่องทำง

		 2)	กำรออกแบบแอนิเมชัน	(Design	of	Animation)	

ทีม่ผีลต่อกำรใช้แอนเิมชนัเพ่ือกำรเรียนรู้ของผูเ้รยีน	ประกอบ

ด้วย	ควำมสวยงำมของกำรออกแบบตัวละคร	ฉำก	และ

ตัวอักษร	 รวมทั้งกำรเคลื่อนไหวที่มีเสน่ห์	 และน่ำสนใจ	

นอกจำกน้ีแล้ว	 แอนิเมชันยังมีเสียงที่กระตุ้นควำมสนใจ

ของผู้เรียนทั้งเสียงบรรยำย	เอฟเฟคต์	และพำกษ์ที่เหมำะ

กับผู้เรียนอีกด้วย

	 3)	ควำมคิดเห็นและประสบกำรณ์ส่วนบุคคลที่มีต่อ

แอนิเมชัน	(Individual	Preferences	and	Experiences	

with	Animation)	ผูเ้รยีนมคีวำมแตกต่ำงกนัหลำย	ๆ 	อย่ำงที่ 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบพหุคูณ

ปัจจัย B Std.	Error t Sig.

คุณลักษณะและคุณสมบัติของสื่อแอนิเมชัน	(AA) 0.190 0.092 2.058 0.041

กำรออกแบบแอนิเมชัน	(DA) 0.187 0.094 1.980 0.049

ควำมคิดเห็นและประสบกำรณ์ส่วนบุคคลที่มีต่อแอนิเมชัน	

(IP)

0.516 0.092 5.607 0.000

ควำมสำมำรถของแอนิเมชันที่มีผลต่อผู้เรียน	(EA) 0.353 0.092 3.832 0.000

ค่ำคงที่	 =	 8.124	 ;

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

ส่งผลต่อกำรเลือกใช้แอนิเมชันเพื่อกำรเรียนรู้	 ได้แก	่

ประสบกำรณ์ทีเ่คยใช้แอนเิมชนั	กำรตระหนกัถึงประโยชน์

และกำรตอบสนองต่อเป้ำหมำยที่จะศึกษำ	 ควำมชอบ

แอนิเมชันด้ำนกำรถ่ำยทอดเนื้อหำและสื่อควำมหมำย	

นอกจำกนี้	 ยังเกี่ยวข้องกับควำมสนใจ	 ควำมชอบ	 และ

ควำมเหมำะสมส่วนตัวของผู้เรียนอีกด้วย

	 4)	 ควำมสำมำรถของแอนิเมชันท่ีมีผลต่อผู้เรียน	

(Effects	 of	 Animation	 on	 Learners)	 เกิดข้ึนได้

เนื่องจำกแอนิเมชันสำมำรถจ�ำลองเหตุกำรณ์ที่ซับซ้อน

ให้ดูและเข้ำใจง่ำย	 ถ่ำยทอดเรื่องรำวที่เป็นนำมธรรม

ออกมำเป็นรูปธรรมได้	 กำรก่อให้เกิดกำรเรียนรู้ได้ของ

ผู้เรียนเกิดขึ้นจำกกำรสร้ำงจินตนำกำร	 กำรเป็นต้นแบบ	 

กำรสร้ำงบรรยำกำศกำรเรียนที่มีควำมสุข	และกระตุ้นให้

ผู้เรียนเกิดควำมสนใจอยู่ตลอดเวลำท�ำให้เกิดกำรเรียนรู้

เนื้อหำสำระที่ต้องกำรถ่ำยทอดได้

3) กำรวิเครำะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบพหุคูณ

	 ผลกำรวิเครำะห์ถดถอยเชิงเส้นแบบพหุคูณเพื่อ

พยำกรณ์ระดับกำรรับรู้เนื้อหำจำกแอนิเมชัน	(ก�ำหนดชื่อ

เรยีกตวัแปรนี	้คอื	LP)	จำกปัจจยัทีศ่กึษำได้	ดงัตำรำงที	่4

	 จำกตำรำงที่	 4	พบว่ำ	ทั้ง	4	ปัจจัย	ประกอบด้วย	

คุณลักษณะและคุณสมบัติของสื่อแอนิเมชัน	 (AA)	 กำร

ออกแบบแอนเิมชนั	(DA)	ควำมคดิเหน็และประสบกำรณ์

ส่วนบุคคลที่มีต่อแอนิเมชัน	(IP)	และควำมสำมำรถของ

แอนิเมชันที่มีผลต่อผู้เรียน	 (EA)	 มีควำมสัมพันธ์กับ

ระดับผลกำรเรียนรู้ที่ได้จำกแอนิเมชันและสำมำรถน�ำไป

ใช้พยำกรณ์ได้อย่ำงมีนัยส�ำคัญทำงสถิติที่	0.05	โดยมีค่ำ

สมัประสทิธิส์หสมัพนัธ์พหคูุณเท่ำกบั	0.476	และสำมำรถ

ร่วมกันพยำกรณ์ระดับผลกำรเรียนรู้ที่ได้จำกแอนิเมชัน

ได้ร้อยละ	 22.7	 อย่ำงมีนัยส�ำคัญทำงสถิติที่ระดับ	 0.05	

ค่ำควำมคลำดเคลื่อนมำตรฐำนในกำรพยำกรณ์เท่ำกับ	

±1.280	จึงเขียนสมกำรพยำกรณ์ระดับผลกำรรับรู้เนื้อหำ

ที่ได้จำกแอนิเมชันจำกปัจจัยต่ำง	ๆ	ได้คือ:	LP	=	8.124	

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

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 ผลกำรสังเครำะห์รำยกำรอิทธิพล	 เหตุผล	 และ 

แรงจงูใจเกีย่วกบักำรน�ำแอนเิมชนัมำใช้เพือ่กำรศกึษำจำก

งำนวิจัยอื่น	 ๆ	สำมำรถจ�ำแนกรำยกำรได้ทั้งสิ้น	 29	 ข้อ	 

ผลกำรวจิยัครัง้น้ี	สำมำรถวเิครำะห์องค์ประกอบจ�ำแนกด้วย
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วธิทีำงสถติไิด้เป็น	4	องค์ประกอบ	ได้แก่	คณุลกัษณะและ

คุณสมบตัขิองสือ่แอนเิมชนั	(Affordances	of	Animation)	

กำรออกแบบแอนิเมชนั	(Design	of	Animation)	ควำมคิด

เห็นและประสบกำรณ์ส่วนบคุคลท่ีมต่ีอแอนเิมชนั	(Individual	 

Factors	and	Experiences	with	Animation)	และควำม

สำมำรถของแอนิเมชนัทีม่ผีลต่อผูเ้รยีน	(Effects	of	Animation	 

Learners)	นอกจำกนี	้ผลกำรพยำกรณ์ระดบักำรรบัรูเ้นือ้หำ

ทีไ่ด้รบัจำกกำรเรียนรูด้้วยแอนิเมชนัของนักเรียนนักศกึษำ	

พบว่ำ	 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อระดับกำรเรียนรู้เนื้อหำจำก

แอนิเมชันของนักเรียนนักศึกษำที่มีค่ำสูง	 2	 อันดับแรก	 

ได้แก่	 ควำมคิดเห็นและประสบกำรณ์ส่วนบุคคลที่มีต่อ

แอนิเมชัน	(IP)	และ	ควำมสำมำรถของแอนิเมชันที่มีผล

ต่อผู้เรียน	(EA)	

	 เม่ือพจิำรณำองค์ประกอบของปัจจยัทัง้	2	ทีม่อีทิธพิลต่อ

กำรเรียนรูท้ีไ่ด้จำกแอนิเมชันจำกรำยกำรของแบบสอบถำม	

พบว่ำ	7	ข้อค�ำถำมที่ถูกจัดอยู่ในกลุ่มปัจจัย	IP	ได้แก่	(1)	

ผูเ้รยีนมปีระสบกำรณ์ท่ีเคยได้เรยีนรูด้้วยแอนิเมชนัมำก่อน,	

(2)	ประโยชน์และกำรตอบสนองต่อเป้ำหมำยทีต้่องศกึษำ

และเรียนรู้,	(3)	ลักษณะและรูปแบบกำรถ่ำยทอดเนื้อหำ

ของแอนิเมชัน,	(4)	ควำมสนใจ	และควำมชอบส่วนตัวที่มี

ต่อแอนิเมชัน,	(5)	ควำมเหมำะสมกับตัวผู้ใช้,	(6)	ควำม

พร้อมและกำรสนบัสนนุให้เข้ำถงึและเข้ำใช้แอนเิมชนั,	และ	

(7)	ควำมสำมำรถในกำรสือ่ควำมหมำยได้ชดัเจน	ดงัทีเ่รำ

เห็นตัวอย่ำงจำกงำนวิจัยของ	 Baylor,	 Ryu,	 และ	 Shen	

(2003)	ทีแ่สดงให้เหน็ว่ำลกัษณะและรปูแบบกำรถ่ำยทอด

เนื้อหำส่งผลต่อแรงจูงใจของผู้เรียน	โดยผู้เรียนมีแรงจูงใจ

ในกำรเรยีนมำกข้ึนเมือ่ตวัละครมกีำรเคลือ่นไหว	และมีกำร

ใช้เสยีงทีส่ร้ำงขึน้โดยเครือ่งคอมพวิเตอร์	เม่ือเปรียบเทยีบ

กับตัวละครที่ไม่เคลื่อนไหว	และใช้เสียงพำกย์จำกมนุษย์

	 นอกจำกนี้	 ข้อค�ำถำมที่จัดอยู่ในป้จจัยด้ำนควำม

สำมำรถของแอนเิมชนัทีม่ผีลต่อผูเ้รยีน	(EA)	ประกอบไป

ด้วย	6	ข้อค�ำถำม	ได้แก่	(1)	แอนิเมชันสำมำรถจ�ำลอง

เหตุกำรณ์ที่ซับซ้อนให้เข้ำใจง่ำย,	(2)	แอนิเมชันถ่ำยทอด

เนื้อหำที่เป็นนำมธรรมไปสู่รูปธรรมได้,	 (3)	 แอนิเมชัน

สร้ำงจินตนำกำร	ควำมคิดริเริ่ม,	(4)	แอนิเมชันสำมำรถ

เป็นต้นแบบในกำรเรียนรูข้องผูใ้ช้งำน,	(5)	แอนเิมชนัสร้ำง

บรรยำกำศกำรเรยีนทีผ่่อนคลำยและสนุกสนำน,	และ	(6)	

แอนเิมชนักระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดควำมสนใจน�ำไปสู่กำรเรยีนรู	้ 

ซึ่งสำมำรถเห็นได้ชัดจำกกำรถ่ำยทอดเนื้อหำกำรออมเงิน

ซึ่งเป็นรูปธรรม	 ไปสู่แอนิเมชันท่ีเป็นนำมธรรมได้	 (อมี

นำ	ฉำยสุวรรณ	และชุมพล	จันทร์ฉลอง,	2559;	ฐำปน

พงศ์	สำรรัตน์	และ	สืบศิริ	แซ่ลี้,	2560)	นอกจำกนี้	ยัง

มีงำนวิจัยที่สนับสนุนผลกำรวิเครำะห์นี้	 โดยกำรแสดงให้

เห็นว่ำแอนิเมชันสำมำรถจ�ำลองเนื้อหำในวิชำเคมีที่ซับ

ซ้อน	 ให้นักเรียนเข้ำใจได้โดยง่ำย	 (Wu,	 Krajcik,	 and	

Soloway,	2001)

	 ผลกำรวิจัยคร้ังนี้	 ผู้วิจัยมีควำมเห็นว่ำ	 กำรสร้ำง

แอนเิมชนัทีม่จุีดมุง่หมำยในกำรน�ำไปใช้เพือ่กำรศกึษำ	ควร

ค�ำนึงถึงผู้ใช้แอนิเมชันนี้เป็นอันดับแรก	 เพรำะปัจจัยนี้ส่ง

ผลต่อกำรรับรู้เนื้อหำจำกแอนิเมชัน	 แต่อย่ำงไรก็ตำม	 ผู้

สร้ำงแอนิเมชันก็ยังต้องให้ควำมส�ำคัญกับปัจจัยอื่น	 ๆ	 ที่

เกี่ยวข้องกับสื่อแอนิเมชันด้วย	เนื่องจำกปัจจัยเหล่ำนี้ยังมี

นยัส�ำคญัท่ีส่งผลถงึกำรรบัรู้เนือ้หำจำกแอนเิมชนั	ถงึแม้ว่ำ

ค่ำอิทธิพลต่อกำรรับรู้เน้ือหำจะน้อยกว่ำปัจจัยท่ีกล่ำวมำ

แล้วข้ำงต้น

ข้อเสนอแนะ

	 ผลสรุปของงำนวิจัยนี้แสดงให้เห็นถึงปัจจัยที่มี

ควำมส�ำคัญต่อระดับกำรเรียนรู้เนื้อหำของแอนิเมชันใน

ผู้เรียนที่ใช้แอนิเมชันเป็นสื่อในกำรเรียน	 ฉะนั้นผู้สร้ำง

แอนิเมชัน	 หรือผู้ที่วำงแผนว่ำจะสร้ำงแอนิเมชันควรที่จะ

ค�ำนึงถึงปัจจัยเหล่ำน้ีในกระบวนกำรผลิตแอนิเมชัน	 เพื่อ

ให้แอนิเมชันประสบผลส�ำเร็จสูงสุดในกำรสื่อเนื้อหำไป

ถึงผู้เรียน	 ปัจจัยที่ส�ำคัญ	 ได้แก่	 ปัจจัยที่เกี่ยวกับผู้เรียน 

หรอืผูใ้ช้แอนเิมชนั	เช่น	ควำมชอบส่วนบคุคล	ประสบกำรณ์

กำรใช้แอนิเมชัน	 และทัศนคติที่ผู้เรียนมีต่อแอนิเมชัน	 

นอกเหนือไปจำกนี้	ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อแอนิเมชันหรือ

งำนแอนเิมชนั	เช่น	กำรสือ่สำรในเชงิสือ่ผสม	กำรออกแบบ 

และกำรเลือกใช้สีและเสียง	 ก็มีผลต่อระดับกำรเรียนรู้

เนือ้หำของแอนเิมชนั	แต่ไม่มนี�ำ้หนกัมำกเท่ำปัจจัยกลุ่มแรก

	 ส�ำหรับนักวิจัยและนักกำรศึกษำ	 งำนวิจัยชิ้นนี้

บ่งบอกถึงปัจจัยที่มีผลต่อกำรเรียนรู ้ของผู ้เรียนจำก

กำรใช้แอนิเมชันเป็นสื่อในกำรเรียน	 ดังนั้นนักวิจัยและ

นักกำรศึกษำสำมำรถน�ำควำมรู้นี้ไปประยุกต์ใช้ในงำน

ของตนเองเพื่อที่จะเลือกใช้แอนิเมชันให้เหมำะสมกับ 

ผู้เรียน	และให้ผู้เรียนได้รับควำมรู้อย่ำงเต็มประสิทธิภำพ

ของสื่อกำรสอน
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