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Abstract 

Currently, animations have been widely used as a learning media. It is a key component to 

thriving learning and understanding for learners appealed to by sound and animations. 

Computational thinking skills are included in computing science courses in which a student still has 

a lack of understanding and low-level achievement. The objectives of this experimental research 

were: 1 )  to design and create animations to develop computational thinking skills in the form of 

motion graphics; 2 )  to develop a computational science learning package based on blended 

learning management in a flipped classroom integrated with the developed animations; 3 )  to 

develop computational thinking skills and learning achievement using the developed learning 

package; and 4) to study the satisfaction towards the learning management. The sample used in 

this research was 30 students who were studying in semester 2 of the academic year 2022 at a 

school in Det Udom District, Ubon Ratchathani Province. The research tools include motion 

graphic-based animations and a learning package based on blended learning management in the 

flipped classroom integrated with animations. The data were analyzed by percentage, mean, 

standard deviation, and t-test collected from learning achievement tests, computational thinking 

skill tests, and questionnaires. The research results were as follows: 1) the efficiency of our 

developed animations and computational science learning package was 81.11/81.00, 2) the 
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average of students’ computational thinking skills was good, 3) the average post-learning 

achievement score was statistically higher than that of the pre-learning achievement score, and 4) 

the average of students’ satisfaction was at the high level. 
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บทคัดย่อ 
             การใช้แอนิเมชันเป็นสื่อการสอนได้รับความนิยมมากในปัจจุบันและเป็นส่วนสำคัญช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ

เรียนรู้ได้เร็ว เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย และดึงดูดความสนใจด้วยภาพเคลื่อนไหวและเสียง ทักษะการคิดเชงิคำนวณเป็นส่วน

หนึ่งในรายวิชาวิทยาการคำนวณ ท่ีนักเรียนยังมีความเข้าใจและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับค่อนข้างน้อย 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบและสร้างแอนิเมชันสำหรับพัฒนาทักษะการคิดเชิง

คำนวณ ด้วยรูปแบบโมชันกราฟิก 2) พัฒนาชุดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานในห้องเรียนกลับด้านบูรณาการกับแอนิเมชันท่ีพัฒนาขึ้น 3) พัฒนาทักษะการคิดเชงิคำนวณและผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนด้วยชุดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้น และ 4) ศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างคือ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนแห่งหนึ่งในอำเภอเดชอุดม จังหวัดอุบลราชธานี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 

2565 จำนวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แอนิเมชันท่ีพัฒนาในรูปแบบโมชันกราฟิก และชุดการเรียนรู้

รายวิชาวิทยาการคำนวณบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียนกลับด้านบูรณาการกับแอนิเมชัน ทำ

การวเิคราะห์ข้อมูลด้วยร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าท ีจากแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน แบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) แอนิเมชันและชุดการ

เรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณมีค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 81.11/81.00 2) นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคำนวณโดย

เฉลี่ยอยู่ในระดับดี 3) ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ 4) นักเรียนมีความพงึพอใจอยู่

ในระดับด ี

คำสำคัญ: แอนิเมชัน; การเรียนรู้แบบผสมผสาน; ทักษะการคิดเชงิคำนวณ; ห้องเรียนกลับด้าน 

 

บทนำ  
 กระทรวงศึกษาธิการได้ปรับปรุงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 

2560) มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2 ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระท่ี 4 เทคโนโลยี ท่ีทำให้นักเรียนจะได้

ศกึษาเกี่ยวกับวิชาวิทยาการคำนวณ (Computing Science) ซึ่งเป็นวชิาที่มุ่งเนน้การเรียนการสอนให้ผู้เรียนมีทักษะการ

คิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking Skills) ประกอบด้วย การแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหา(งาน)ย่อย 

(Decomposition) การพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ ปัญหา (Pattern Recognition) การพิจารณา

สาระสำคัญของปัญหา (Abstraction) และการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms) (The Institute for the Promotion of 

Teaching Science and Technology, 2019) ทักษะการคิดเชิงคำนวณเป็นทักษะการออกแบบกระบวนการแก้ปัญหาใน

หลากหลายลักษณะ ซึ่งการคิดเชงิคำนวณนี้เป็นวธีิการท่ีมนุษย์ผสานตัวเข้ากับเทคโนโลยี การผสานดังกล่าวอาจเป็น

การใช้กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เน้นกิจกรรมการเรียนแบบนำตนเอง 

(Self-directed Learning) ผสมผสานกับการเรียนด้วยสื่ออเิล็กทรอนิกส์ (Intira, 2011) หรืออาจจะเป็นการจัดกิจกรรม
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การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ท่ีมีวิธีการคล้ายคลึงกันโดยปรับเปลี่ยนให้ผู้เรียนเป็นผู้ค้นคว้า

หาความรู้ด้วยตนเอง ผ่านระบบเทคโนโลยีวีดีโอ หรือบทเรียนออนไลน์ท่ีผู้สอนจัดหาให้ก่อนเข้าชั้นเรียน และมาทำ

กิจกรรมในห้องเรียน โดยผู้สอนมีหน้าท่ีคอยแนะนำ (Pangleela, 2017) หัวใจสำคัญของการสอนแบบห้องเรียนกลับ

ด้าน และการเรียนรู้แบบผสมผสาน คือ การใช้เทคโนโลยีการเรียนการสอนท่ีทันสมัย และให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียนรู้ 

ผ่านกิจกรรม ซึ่งท้ังสองส่วนนี้จะกระตุน้ให้เกิดสภาพแวดลอ้มท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้อย่างเต็มท่ี  

 จากการปฏิบัติหน้าท่ีผู้สอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้สำรวจ

และสังเกตผู้เรียนจากการจัดการเรียนการสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า นักเรียนยังไม่มีความตระหนักถึง

ความสำคัญ ขาดความสนใจในรายวิชา ส่งผลให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับค่อนข้างน้อย ท้ังนี้ปัญหาเกิด

จากผู้เรียนไม่เข้าใจเนื้อหาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ยังไม่สามารถคิดวิเคราะห์แก้ไขปัญหาต่าง ๆ ท่ีพบเจอใน

ชีวิตประจำวันอย่างเป็นขั้นตอนหรือเป็นระบบได้ และยังพบว่าสื่อการเรียนรู้ของนักเรียนไม่มีความหลากหลาย ไม่

น่าสนใจ และขาดภาพเคลื่อนไหวท่ีแสดงตัวอย่างการประยุกต์ใช้ จากการศึกษาค้นควา้งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้องกับรายวชิา

วิทยาการคำนวณ พบว่า ได้มีการนำวิธีการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ มาใช้ร่วมในการพัฒนาทักษะการคิดเชิง

คำนวณ ซึ่งทำให้ผลสัมฤทธ์ิและพัฒนาการคิดเชิงคำนวณสูงขึ้น (Manchima, 2020) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสื่อวิดีโอ

แอนิเมชันและภาพเคลื่อนไหวท่ีถูกนำไปใชใ้นการเพิ่มแรงจูงใจของนักเรียน และการใช้แอนิเมชันรูปแบบโมชันกราฟิก

เป็นสื่อการสอน ท่ีสร้างขึ้นเป็นเร่ืองราวน่าตื่นเต้น น่าค้นหา มีสีสันสดใส ตัวอักษรชัดเจน และกระตุ้นความสนใจ 

ทำให้นักเรียนอยากรู้และอยากเรียนมากขึ้น (Wahyu, 2023; Sisakaw, 2022) งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรยีน

การสอนแบบผสมผสาน พบว่าในปัจจุบันยังได้รับความนิยมในการจัดการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย อีกท้ังยัง

สามารถนำไปใช้ร่วมกับเทคนิคอื่น ๆ เช่น เทคนิคเพื่อนคู่คิด การใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้แบบร่วมมือ 

ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ทำให้ผู้เรียนมีความพงึพอใจและส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ท่ีสูงขึ้น (Karma, 2021; Wichaiyo & Juntarasena, 2023 ; Jatuporn & Nachairit, 2023 ; Yu & Kotchasit, 2023) 

นอกจากนี้การศึกษาค้นคว้างานวิจัยท่ีใช้เทคนิคการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านถูกนำมาใช้เพื่อแก้ปัญหาการขาด

เรียน หรือเรียนไม่ทันเพื่อน เนื่องจากการทำกิจกรรมต่าง ๆ ทำให้ต้องไปศึกษาด้วยตนเองท่ีบ้าน ซึ่งทำให้ผู้เรียน 

มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึ้น (Antonov, 2021)  
 จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบและพัฒนาแอนิเมชันรวมเข้าเป็นชุดการเรียนรู้รายวิชา

วทิยาการคำนวณบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียนกลับด้านขึน้ เพื่อเป็นสื่อช่วยในการเรียนซึ่งสื่อ

แอนิเมชันจะมีท้ังตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงประกอบ เป็นสื่อประสมท่ีมีสีสันท่ีสวยงาม  

มีลักษณะการเคลื่อนไหวของตัวละครคล้ายกับของจริง ซึ่งจะช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียน ทำให้นักเรียน

สามารถเข้าใจบทเรียน และเข้าถึงเนื้อหาได้อย่างรวดเร็ว สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ทำให้นักเรียนสนุกไปกับการ

เรียน อกีท้ังยังช่วยแก้ไขข้อบกพร่องทางการเรียนของนักเรียน สนับสนุนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องให้กับนักเรียนท่ีเรียน

ไม่ทันเพื่อน หรอืเรยีนอ่อน เกิดการพัฒนาการทางการเรียนรู้ได้อย่างเต็มศักยภาพ และมีประสิทธิภาพสูงสุด ส่งผลให้

ผู้เรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้นตามไปดว้ย 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อออกแบบและสร้างแอนเิมชันสำหรับพัฒนาทักษะการคิดเชงิคำนวณของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2  

2. เพื่อพัฒนาชุดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียน

กลับด้านบูรณาการกับแอนเิมชันท่ีพัฒนาขึ้น 

3. เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลัง

ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในหอ้งเรียนกลับด้านบูรณาการกับแอนเิมชัน  

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

ในหอ้งเรียนกลับด้านบูรณาการกับแอนเิมชัน 

 

ขอบเขตการวิจัย 
 ขอบเขตด้านเนื้อหาท่ีใช้ในงานวิจัย ได้แก่ มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณ 

ในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวติจริงอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรยีนรู้ 

การทำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม รายวิชาวิทยาการคำนวณ 

ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 2 หน่วยท่ี 1 แนวคิดเชงิคำนวณกับการแก้ปัญหา  

 ขอบเขตดา้นประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรท่ีใช้ในงานวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนแห่งหนึ่งในอำเภอเดชอุดม สังกัด

สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 5 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 3 ห้องเรียน มีนักเรียน  

91 คน เป็นหอ้งเรียนแบบคละความสามารถ 

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จำนวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียน 30 คน 

ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  

 ขอบเขตด้านเวลา ดำเนินการวิจัยในช่วงภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 ตั้งแต่เดือนพฤศจิกายน พ.ศ.

2565 ถึงเดอืนมนีาคม พ.ศ.2566  

 

ทบทวนวรรณกรรม 

 แอนิเมชัน คือ การสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพต่อเนื่องกันด้วยความเร็ว 

ท่ีเหมาะสม ทำให้ภาพเคลื่อนไหวจนมองเห็นเป็นภาพต่อเนื่อง ซึ่งแต่ละภาพจะมคีวามแตกต่างกันเพยีงเล็กน้อย เป็นท่ี

นิยมกันแพร่หลายจนถึงปัจจุบัน แอนิเมชันเป็นสื่อวีดิทัศน์ภาพเคลื่อนไหวช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนและลักษณะ

อุปนิสัยของนักเรียนระดับประถมศึกษา Wahyu (2023) ได้ศึกษาวิจัยสื่อวิดีโอแอนิเมชันเร่ือง ผลกระทบของการนำ

วิดีโอการเรียนรู้แบบเคลื่อนไหวไปใช้ในการเพิ่มแรงจูงใจของนักเรียนและผลลัพธ์การเรียนรู้ในการศึกษาความเป็น

พลเมืองในช่วงการแพร่ระบาดของโควิด 19 ในโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  มีผลการประเมินประสิทธิภาพ 

โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและด้านสื่อว่ามีคุณสมบัติเหมาะสมท่ีจะใช้จัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับดีมาก และ

พบว่าสื่อวิดีโอแอนิเมชันช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้และอุปนิสัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท้ังยังช่วย

ส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมปีระสิทธิภาพ   
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 โมชันกราฟิก เป็นสื่อรูปแบบหนึ่งท่ีนำเสนอข้อมูลด้วยกราฟิกท่ีสวยงาม สะดุดตา ท่ีได้รับความนิยมเป็น

อย่างมาก (Sisakaw, 2022) รวมไปถึงการได้รับความสนใจในทุกระดับการศกึษา การนำเสนอเร่ืองราวผ่านงาน โมชัน

กราฟิกสามารถสร้างจิตนาการเพื่อดึงดูดใจ สร้างความน่าสนใจและความเข้าใจได้มากกว่าสื่อภาพนิ่ง โดยพบว่า

ปัจจุบันมีการส่งเสริมการสร้างโมชันกราฟิกอย่างแพร่หลายในประเทศไทยเพราะเป็นศิลปะการเคลื่อนไหวท่ีเล่าเร่ือง

ด้วยภาพ สัญลักษณ์ ท่าทางและมีตัวละครมาเล่าเร่ืองเหมือนกับหนังภาพยนตร์ การสื่อสารด้วยภาพมีบทบาทอย่าง

มากต่อการรับรู้และความเข้าใจของผู้คนในปัจจุบัน โดยเฉพาะสื่อภาพ หรือกราฟิกซึ่งบ่งชี้ถึงข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นสถิติ 

ความรู้ ตัวเลข ฯลฯ เป็นการย่อข้อมูลเพื่อให้ประมวลผลได้ง่าย ซึ่งเหมาะสำหรับบุคคลในยุคไอทีท่ีต้องการเข้าถึง

ข้อมูลท่ีซับซ้อนในการถ่ายทอดเร่ืองราวโดยการเปลี่ยนตัวอักษรให้กลายเป็นภาพท่ีเข้าใจได้ง่าย และน่าสนใจมากขึ้น

ในเวลาสั้น ๆ สื่อโมชันกราฟิก เป็นการนำข้อมูลหรือความรู้มาสรุปเป็นข้อมูลสารสนเทศ ในลักษณะของข้อมูลกราฟิก 

ออกแบบเป็นภาพเคลื่อนไหวพร้อมกับข้อความและเสียงบรรยายซึ่งนักเรียนดูแล้วสามารถเข้าใจได้ง่ายในเวลา

อันรวดเร็ว ทำให้นักเรียนเข้าใจความหมายของข้อมูลท้ังหมดได้โดยอาจจะไม่จำเป็นต้องช่วยอธิบายเพื่อสร้างความ

เข้าใจ โดยเฉพาะสื่อโมชันกราฟิกท่ีสร้างขึน้เป็นเร่ืองราวน่าตื่นเตน้ น่าค้นหา มสีีสันสดใส และตัวอักษรชัดเจน  

การเรียนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning)  หมายถึง การจัดการเรียนการสอนท่ีมีการวางแผนการจัด

กระบวนการสอนให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ท่ีดี โดยเลือกใช้เทคโนโลยท่ีีมปีระสิทธภิาพ เน้นกิจกรรมการเรียนแบบนำ

ตนเอง (Self-Directed Learning) โดยผสมผสานกับการเรียนแบบดั้งเดิมท่ีสอนแบบบรรยายผสมผสานกับสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้ผู้เรียนผู้สอนสามารถทำกิจกรรมร่วมกันได้ ทั้งในเวลาเดียวกันและต่างเวลากัน (Intira, 2011) 

รวมท้ังการใช้สื่อการสอนแบบอื่น ๆ เพื่อช่วยสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียน

ฝึกฝนทักษะการแสวงหาความรู้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนของผู้เรียน สัดส่วนในการผสมผสานระหว่างการ

เรียนแบบปกติ และการเรียนด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์นั้น ควรคำนึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหาของบทเรียน กิจกรรม

การเรียนตามจำนวนเวลาเรียนในแต่ละภาคเรียน ท่ีสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแสวงหาความรู้ได้ด้วย

ตนเอง และให้ความสำคัญในเร่ืองการจัดการเรียนการสอนท่ีเนน้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  

การเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน  (Flipped Classroom) ได้รับการคิดค้นจากประสบการณ์  

การสอนในชั้นเรียนวิชาเคมีของครู Jonathan Bergmann และ Aaron Sams ในโรงเรียน Woodland Park รัฐโคโลราโด 

ประเทศสหรัฐอเมริกา (Pangleela, 2017) โดยมีสาเหตุมาจากนักเรียนหลายคนไม่สามารถเข้าเรียนได้ตามเวลาปกติ 

เช่น บางคนต้องฝึกซ้อมกีฬา บางคนต้องทำกิจกรรมอื่น ๆ เป็นต้น หรือเนื้อหาในวิชาเรียนท่ีต้องใช้เวลาในการทำ

ความเข้าใจ ทำให้ไม่สามารถเรียนได้หมดในชั่วโมงเรียนได้ ครูท้ังสองท่านจึงมีแนวคิดว่าจะเลือกเทคโนโลยีใด  

ท่ีนำมาใชส้อนนักเรียน และนักเรียนสามารถเรียนเนื้อหานั้นได้โดยใช้อุปกรณ์ เช่น คอมพิวเตอร์ มือถือ ฯลฯ เชื่อมต่อ

กับอนิเทอร์เน็ต ท่ีจะทำให้นักเรียนสามารถเรียนนอกเวลาเรียนได้ อกีท้ังใชก้ิจกรรมต่าง ๆ เป็นตัวเชื่อมโยงระหว่างครู

กับนักเรียน เช่น การส่งอีเมล การสนทนาของครูกับนักเรียนเมื่อมีข้อสงสัย หรือครูถามนักเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีใช้

เรียนบนเว็บไซต์ การจัดการเรียนการสอนรูปแบบห้องเรียนกลับด้านในประเทศไทยและต่างประเทศจะมสีิ่งท่ีคล้ายกัน 

คือการให้ผู้เรียนได้เตรียมตัวก่อนเข้าเรียนไม่ว่าด้วยเอกสารหรือวิดีโอ ผู้เรียนจำเป็นต้องรับทราบถึงงานท่ีได้รับ

มอบหมายท่ีได้ทำก่อนเข้าเรียน ผู้สอนจะต้องศึกษาเนื้อหาในหัวข้อท่ีจะสอนเป็นอย่างดี และมีการวางแผนการสอน  

ในการเตรียมบทเรียนล่วงหน้า ซึ่งเมื่อแนวทางท่ีผู้สอนได้เตรียมไว้สมบูรณ์ แล้ว จะส่งเสริมให้ผู้ เรียนพัฒนา

กระบวนการเรียนรู้ มีความเข้าใจและมีเจตคติท่ีดีต่อบทเรียนนั้น ๆ และส่งผลให้ผู้เรียนท่ีได้รับการเรียนด้วยการ
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จัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน มีผลการเรียนดีขึ้นและมีความพอใจท่ีได้รับการเรียนรู้แบบห้องเรียน  

กลับด้าน  

จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง สามารถสรุปได้ว่าการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยแอนิเมชันรูปแบบ 

โมชันกราฟิกในปัจจุบัน เป็นท่ียอมรับอย่างแพร่หลายในการจัดการเรียนการสอน และเป็นสื่อท่ีจำเป็นต่อการ

พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน เมื่อนำมาจัดการเรียนการสอนร่วมกับเทคนิคการสอนแบบผสมผสานระหว่างการสอน

แบบบรรยายกับการสอนโดยใช้เทคโนโลยีร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านท่ีให้ผู้เรียนศึกษา

เนื้อหาก่อนเข้าชั้นเรียน จะช่วยส่งเสริมให้กระบวนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดทักษะ 

ท่ีจำเป็นในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งงานวจิัยนี้มีกรอบแนวคิดในการวจิัยแสดงดังภาพท่ี 1 
 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 

Figure 1 Conceptual Framework 

From: Boonperm (2024) 
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วธิีดำเนินการวจิัย 
งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใช้วิธีการวิจัยตามรูปแบบการศึกษากลุ่มเดียว

วัดผลก่อนและหลั งการทดลอง (One-group pretest-posttest design) ซึ่ งพัฒนาตามแนวคิดโมเดล ADDIE 

(Sahapong, 2020) ได้แก่ การวิเคราะห์ (A: Analysis) การออกแบบ (D: Design) การพัฒนา (D: Development) การ

ทดลองใช ้(I: Implementation) และการประเมินผล (E: Evaluation) โดยมีขัน้ตอนการดำเนนิงาน ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ (A) ผู้วิจัยศกึษาและวิเคราะห์ปัญหาการจัดการเรียนการสอน ผู้เรียนและเนื้อหา พบว่า ใน 

รายวชิาวทิยาการคำนวณของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 2 เร่ืองหลักการคดิเชงิคำนวณ นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนอยู่ในระดับค่อนข้างน้อย และขาดความเข้าใจในเนื้อหาหลักการคิดเชงิคำนวณท้ัง 4 องค์ประกอบ ควรเพิ่มสื่อใน

ลักษณะภาพเคลื่อนไหวเพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียน และปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนได้รับ

ประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ ไม่เกิดความเบ่ือหน่ายในการเรียน 

2. การออกแบบ (D) ผู้วจิัยได้นำผลการวิเคราะห์จากขั้นตอนแรกมาออกแบบและพัฒนาแอนเิมชันสองมิติ 

และรวบรวมสร้างเป็นชุดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียน

กลับด้าน มรีายละเอยีดดังนี้ 

2.1 กำหนดเนื้อหาในการสร้างแอนิเมชันสองมิติ และนำเสนอในรูปแบบคลิปวิดีโอ จำนวน 3 คลิป ซึ่งมี

เนื้อเร่ืองสอดคล้องกับเนื้อหาหลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด หลักการคิดเชิงคำนวณท้ัง 4 องค์ประกอบ ให้

ผู้เรียนเข้าใจง่ายและสามารถคิดต่อยอดได้ 

2.2 ออกแบบและจัดทำสตอร่ีบอร์ดตามเนื้อเร่ืองท่ีกำหนดเนื้อหาในการสร้างแอนเิมชัน 

2.3 ออกแบบและจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ จำนวน 2 แผนรวม 4 ชั่วโมง 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน-หลังเรียน ออกแบบกิจกรรม เคร่ืองมอื สื่อ แบบวัดและประเมนิผล 

ให้สอดคล้องกับหลักสูตร มาตรฐานและตัวชี้วัด โดยออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีการจัดการ

เรียนการสอนแบบผสมผสานร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านท่ีบูรณาการกับแอนเิมชันท่ีพัฒนาขึ้น 

3. การพัฒนา (D)  

3.1 การพัฒนาแอนิเมชันแบบสองมิติ นำเสนอในรูปแบบคลิปวิดีโอ อธิบายความหมายของหลักการคิด

เชิงคำนวณท้ัง 4 องค์ประกอบจำนวน 1 คลิป และตัวอย่างการใช้หลักการคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหา เป็นการ

ยกตัวอย่างสถานการณ์การแก้ปัญหาในชีวติประจำวันด้วยหลักการคิดเชงิคำนวณท้ัง 4 องค์ประกอบ จำนวน 2 คลิป 

โดยใชเ้ครื่องมือในการพัฒนา ดังนี้ 

(1) Microsoft Word เพื่อพิมพ์ขอ้ความเนื้อเร่ือง และบทบรรยาย 

(2) Canva เพื่อใช้ในการสร้างแอนิเมชันเคลื่อนไหว ภาพกราฟิกต่าง ๆ ด้วยรูปแบบโมชันกราฟิก 

(Motion graphic)  

(3) VRoidStudio 1.19.0 ใชใ้นการออกแบบตัวละครการ์ตูนเป็นผู้บรรยาย  

(4) VSeeFace ใช้ควบคุมลักษณะการเคลื่อนไหวตัวละครผู้บรรยาย ด้วยกล้องเว็บแคมคอมพิวเตอร์

โน้ตบุ๊ก สามารถเคลื่อนไหวตามคนจริงท่ีอยู่หน้ากล้อง บันทึกเก็บค่าอัตโนมัติไว้ในโปรแกรมด้วยเทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์ (AI)  
(5) Botnoi Voice ใชส้ร้างคลิปเสียงบรรยายด้วยเทคโนโลย ีAI จากข้อความเนื้อเร่ือง 
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(6) OBS Studio ใชใ้นการบันทึกหนา้จอขณะท่ีใชโ้ปรแกรม VSeeFace  

(7) Adobe Premiere Pro 2022  ใชใ้นการตัดต่อวดิีโอ ตัดต่อคลปิเสียง และสรา้งข้อความ 

(8) Media Player ใชเ้ปิดคลปิเสียงบรรยายจากโปรแกรม Botnoi Voice 

(9) PowerDVD19 ใชเ้ปิดไฟล์คลปิวดิีโอ แสดงผลทัง้ภาพเคลื่อนไหวและเสียง 

(10) Youtube Music Library ใชค้้นหาเสียงบรรเลงประกอบคลปิวดิีโอ 

3.2 การพัฒนาชุดการเรียนรู้ ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบ

วัดทักษะ และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ รายละเอยีดดังนี้ 

(1) แผนการจัดการเรียนเรียนรู้หน่วยท่ี 1 เร่ือง หลักการคิดเชิงคำนวณ บทท่ี 1 เร่ือง หลักการคิดเชิง

คำนวณ และบทท่ี 2 เร่ืองตัวอย่างการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณ จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานร่วมกับการจัดการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านบูรณาการกับแอนเิมชัน 

(2) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ รวม 20 คะแนน เป็น

คำถามวัดทักษะการคิดเชงิคำนวณท้ัง 4 องค์ประกอบ ผู้วจิัยได้สร้างข้อสอบแล้วนำมาใช้ทดสอบจริงกับนักเรียนท่ีได้

เรียนในปีการศึกษาก่อนหนา้ จากนั้นวเิคราะห์คุณภาพของข้อสอบแลว้เลอืกข้อสอบท่ีมีระดับความยากง่ายอยู่ระหว่าง 

0.20-0.80 มาใชใ้นการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในครัง้นี้ 

(3) แบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ ผู้วิจัยได้จัดทำเป็นแบบทดสอบอัตนัยเพื่อวัดทักษะการคิดเชิง

คํานวณ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ แนวคิดการแยกย่อย (Decomposition) การหารูปแบบ (Pattern Recognition) แนวคิด

เชิงนามธรรม (Abstraction) และแนวคิดการออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithms) และออกแบบเกณฑ์การให้คะแนน 

(Scoring Rubrics) ในแต่ละข้อคําถามจำนวน 3 ช่วง ตั้งแต่ 0-12 คะแนน (ตารางท่ี 1) และได้กำหนดเกณฑ์ค่าเฉลี่ยใน

การประเมินผลตามเกณฑ์ 5 ระดับ (ตารางที่ 2)  

ตารางท่ี 1 เกณฑ์การให้คะแนนการตอบคำถาม 

Table 1 Scoring criteria for answering questions  

รายการ 

ประเมนิ (List)  

เกณฑ์การให้คะแนนการตอบคำถาม ระดับคุณภาพ 

(Quality) ดี (Good) (3) พอใช้ (Fairly) (2) ปรับปรุง (Improve) (1) 

1. แนวคดิการแยกย่อย 

(Decomposition) 

บอกวิธีการแก้ปัญหา

เป็นขั้นตอนได้ด ี

บอกวิธีการแก้ปัญหา

เป็นขั้นตอนได ้

ไม่สามารถบอกวิธกีาร

แก้ปญัหาเปน็ขั้นตอนได ้

    ด ี(Good)  

(9-12 คะแนน) 

 
    พอใช้ (Fairly) 

(5-8 คะแนน) 

 
    ปรับปรุง 

(Improve)  

(0-4 คะแนน) 

2. แนวคิดการหา

รูปแบบ (Pattern 

Recognition) 

บอกรูปแบบวิธกีาร

แก้ปญัหาได้ด ี

บอกรูปแบบวิธกีาร

แก้ปญัหาได ้

ไม่สามารถบอกรูปแบบวิธีการ

แก้ปญัหาได ้

3. แนวคิดเชิงนามธรรม 

(Abstraction) 

แบ่งกลุ่มความสำคัญ

ของการจัดเรยีงวิธีการ

เดินทางด้วยพาหนะได้ด ี

แบ่งกลุ่มความสำคัญ

ของการจัดเรยีงวิธีการ

เดินทางด้วยพาหนะได ้

ไม่สามารถแบง่กลุม่

ความสำคัญของการจัดเรยีง

วิธีการเดินทางด้วยพาหนะได ้

4. แนวคิดการออกแบบ

ขั้นตอนวิธี (Algorithm 

Design) 

ออกแบบวิธกีาร

แก้ปญัหาเปน็ขั้นตอนได้

ด ี

ออกแบบวิธกีาร

แก้ปญัหาเปน็ขั้นตอนได ้

ไม่สามารถออกแบบวิธีการ

แก้ปญัหาเปน็ขั้นตอนได ้
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ตารางท่ี 2 ร้อยละของค่าเฉลีย่ในการประเมนิผลทักษะการคิดเชิงคำนวณ ตามเกณฑ์ 5 ระดับ 

Table 2 Percentage of scoring criteria average for evaluating computational thinking skills according to 5 levels 

ร้อยละ (Percentage) ระดับคุณภาพ (Quality) 

90 – 100 ดีมาก (Very good) 

80 – 89 ด ี(Good) 

70 – 79 ปานกลาง (Medium) 

60 – 69 พอใช้ (Fairly) 

0 – 59 ปรับปรุง (Improve) 

 

(4) แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยพัฒนาเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านระบบ 

ด้านการนำเสนอ และด้านรูปแบบการจัดเรียนการสอน โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ได้แก่ 

มากท่ีสุด = 5, มาก = 4, ปานกลาง = 3, น้อย = 2, นอ้ยท่ีสุด = 1 ซึ่งใชเ้กณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย ได้แก่ รอ้ยละ 90 

– 100 = ดีมาก, 80 – 89 = ดี, 70 – 79 = ปานกลาง, 60 – 69 = พอใช,้ 0 – 59 = ปรับปรุง 

4. การทดลองใช้ (I) งานวจิัยนี้ได้ผ่านการประเมินจรยิธรรมการวจิัยในมนุษย์ จากคณะกรรมการจรยิธรรม

ในมนุษย์ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี หมายเลขใบรับรอง: UBU-REC-152/2565 ผู้วจิัยได้ช้ีแจงนักเรียนชัน้มัธยมศกึษา

ปีท่ี 2 จำนวน 30 คนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง ก่อนดำเนินด้วยชุดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณบนฐานการจัดการ

เรียนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียนกลับด้านบูรณาการกับแอนิเมชัน การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อให้ได้ตามวัตถุประสงค์

ของการศึกษาวิจัย ปีการศึกษา 2565 เดือนพฤศจิกายน 2565 ถึง เดือนมีนาคม 2566 โดยมีวิธีการเก็บรวบรวม

ข้อมูล ดังนี้  

4.1 การเตรียมการ ผู้วิจัยได้จัดเตรียมหอ้งเรียน อุปกรณ์ สื่อ เครื่องมอืท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูล และ

นักเรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลองจะต้องใช้โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ เพื่อใช้สื่อสารสนทนากับผู้สอนนอก

ห้องเรียน และใชง้านสื่อแอนเิมชัน  

4.2 ดำเนินการทดลอง โดยใช้ชุดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานในห้องเรยีนกลับด้านบูรณาการกับแอนเิมชัน ให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสร้าง

ขึน้ เป็นคะแนนก่อนเรียน จำนวน 20 ข้อ 

4.3 จัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนท่ี 1 เร่ือง แนวคิดเชิงคำนวณ จำนวน 2 

ชั่วโมง ด้วยเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน และคลิปวดิีโอแอนเิมชันเร่ือง หลักการคดิเชงิคำนวณ 

4.4 หลังจากเรียนบทเรียนท่ี 1 ผู้สอนแจ้งให้นักเรียนเข้ากลุ่มแชท เพื่อรับบทเรียนท่ี 2 เร่ืองตัวอย่างการ

แก้ปัญหาโดยใชแ้นวคิดเชิงคำนวณ ในรูปแบบคลิปวิดีโอ 2 คลิป เป็นเนื้อหาการแก้ปัญหาด้วยหลักการคิดเชิงคำนวณ 

มอบหมายให้นักเรียนศึกษาเองจากท่ีบ้าน หรือนอกห้องเรียน แล้วกลับมาทำกิจกรรมระหว่างเรียนท่ีโรงเรียนเป็น

เทคนิคการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

4.5 เมื่อนักเรียนศกึษาบทเรียนท่ี 2 ด้วยตนเองจากที่บ้านหรือนอกห้องเรียนแล้วกลับมายังห้องเรียนแจ้ง

ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม 5 คน และแต่ละคนในกลุ่มต้องแบ่งหน้าท่ีกันทำใบงานกิจกรรมท่ี 1 และ 2 แต่ละคนตอ้งทำหน้าท่ี

ไม่ซ้ำกับในใบงานเพื่อให้นักเรียนได้ฝึกฝนทักษะการคิดเชิงคำนวณท้ัง 4 องค์ประกอบ พร้อมนำเสนอหน้าชั้นเรียน 

ผู้สอนทำการประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณ ด้วยแบบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ นำข้อมูลมาวิเคราะห์ และ

สรุปผล 
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4.6 เมื่อนักเรียนเรียนรู้ตามกระบวนการเสร็จสิ้น ให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เป็นคะแนนหลังเรียน 20 ข้อ 

4.7 จากนั้นให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

4.8 นำข้อมูลคะแนนใบงานท่ีนักเรียนทำในระหว่างเรียน คะแนนท้ังหมด มาวเิคราะห์และสรุปผล 

5. การประเมินผล (E)  

5.1 แอนิเมชันและชุดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้น ได้ผ่านการทดสอบและประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้าน

เทคโนโลยสีื่อมัลตมิเีดียและแอนิเมชันจำนวน 3 คน โดยพิจารณาความเหมาะสมและความสอดคล้องด้านเนื้อหาและ

ด้านคุณภาพของแอนิเมชัน จากนั้นนำข้อมูลเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญไปดำเนินการปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องสมบูรณ์

ก่อนนำไปทดลองใชจ้รงิกับกลุ่มตัวอย่าง 

5.2 การประเมนิประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู้รายวิชาวทิยาการคำนวณบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานในห้องเรียนกลับด้านบูรณาการกับแอนิเมชัน ประกอบด้วย (1) การหาประสิทธิภาพด้วย E1/E2 

(Brahmawong, 2013) โดยผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพท่ี 80/80 (2) การประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณด้วย

แบบวัดทักษะซึ่งคำนวณเป็นค่ารอ้ยละ (3) การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนดว้ย t-test และ (4) การสอบถาม

ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยแอนิเมชันและชุดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณบนฐาน

การจัดการเรยีนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียนกลับด้านด้วยแบบสอบถามโดยใชก้ารประเมนิมาตราส่วนประมาณค่า 5 

ระดับ  

 

ผลการวจิัย 

1. ผลการพัฒนาแอนิเมชันสำหรับพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่   

2 โดยผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินความเหมาะสมของแอนิเมชันด้านเนื้อหาและด้านคุณภาพสื่อ ซึ่งพบว่า ภาพรวมอยู่ใน

ระดับดี (ค่าเฉลี่ย = 4.44, ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน = 0.18) ดังปรากฏผลในตารางท่ี 3 และตัวอย่างแอนิเมชันท่ีพัฒนา

ดังภาพท่ี 2-4 

 

ตารางท่ี 3 ผลการประเมินความเหมาะสมของแอนิเมชนัด้านเนือ้หาและดา้นคุณภาพสื่อ 

Table 3 Appropriateness evaluation results of animations in terms of content and media quality 

รายการ  

(List)  

ค่าเฉลี่ย 

(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation: SD) 

ร้อยละ  

(Percentage) 

ระดับความคดิเห็น 

(Opinion level) 

1. ด้านเนือ้หา (Content) 4.56 0.20 91.11 ดีมาก (Very good) 

2. ด้านคุณภาพสื่อ (Media quality) 4.31 0.16 86.22 ด ี(Good) 

รวม (Total) 4.44 0.18 88.67 ด ี(Good) 
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ภาพที่ 2 แอนิเมชันอธิบายหลักการคิดเชิงคำนวณ 

Figure 2 Animation describing concepts of computational thinking 

From Boonperm (2024) 

 

 
ภาพที่ 3 แอนิเมชันการใชก้ารคิดเชงิคำนวณในการแก้ปญัหาการทำอาหาร  

Figure 3 Animation of using computational thinking to solve the cooking problem 

From Boonperm (2024) 
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ภาพที่ 4 แอนิเมชันการใชก้ารคิดเชิงคำนวณในการแก้ปญัหาการใชจ้่ายเงนิ  

Figure 4 Animation of using computational thinking to solve the expense problem 

From Boonperm (2024) 

 

2. ประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานในห้องเรียนกลับด้านบูรณาการกับแอนิเมชัน จากการประเมินประสิทธิภาพด้วยค่า E1/E2 พบว่า ชุด

การเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ท่ีระดับ 80/80 โดยได้ค่าประสิทธิภาพจากกระบวนการ 

(E1) เท่ากับ 81.11 และค่าประเมินประสิทธิภาพจากผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 81.00 ดังตารางที่ 4 

ตารางท่ี 4 ผลการประเมินประสิทธภิาพของชุดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียน

กลับด้านบูรณาการกับแอนิเมชัน 

Table 4 Efficiency evaluation results of computing science learning package based on blended learning management in the flipped 

classroom integrated with animations 

รายการ 

(List) 

จำนวน

นักเรียน 

(Number of 

students) 

คะแนน

เต็ม 

(Full 

marks)   

ค่าเฉลี่ย 

(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(Standard Deviation: 

SD) 

ประสิทธิภาพ 

(Efficiency) 

ประสิทธิภาพจากกระบวนการ (E1) 

(Efficiency of process) 

30 24 19.47 0.50 81.11 

ประสิทธิภาพจากผลลัพธ์ (E2) 

(Efficiency of product) 

30 20 16.20 0.92 81.00 

3. ผลการวิเคราะห์ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังได้รับการจัดการ

เรียนรู้ด้วยชุดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียนกลับด้าน

บูรณาการกับแอนเิมชัน พบว่า โดยเฉลี่ยท้ัง 4 องค์ประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับ

ดี (ร้อยละ 81.11) แสดงดังตารางที่ 5 
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ตารางท่ี 5 ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงคำนวณทั้ง 4 องค์ประกอบ 

Table 5 Assessment results of computational thinking skills of all 4 components 

รายการ  

(List) 

ร้อยละ  

(Percentage) 

ระดับความสามารถ  

(Level of skill) 

1. การแบง่ปัญหาใหญ่ออกเป็นปญัหาย่อย (Decomposition) 92.78 ดีมาก (Very good) 

2. การหารูปแบบของปญัหา (Pattern Recognition) 76.67 ปานกลาง (Medium) 

3. การคิดเชงินามธรรม (Abstraction) 78.89 ปานกลาง (Medium) 

4. การออกแบบออกแบบขั้นตอนวิธี (Algorithm) 76.67 ปานกลาง (Medium) 

เฉลี่ย (Average) 81.11 ด ี(Good) 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนเปรียบเทียบกับหลังได้รับการจัดการ

เรียนรู้ด้วยชุดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียนกลับด้าน

บูรณาการกับแอนิเมชัน พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงดังตาราง 

ท่ี 6  

ตารางท่ี 6 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนรู้ด้วยชุดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณบนฐานการ

จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียนกลับด้านบูรณาการกับแอนิเมชัน 

Table 6 Comparison results of learning achievement before and after learning with the computing science learning package based 

on blended learning management in the flipped classroom integrated with animations 

แบบทดสอบ 

(Test) 

จำนวนนักเรียน 

(Number of students) 

คะแนนเต็ม 

(Full marks) 

ค่าเฉลี่ย 

(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(Standard Deviation: 

SD) 

t df Sig. 

ก่อนเรียน (Pretest) 30 20 6.27 4.34 24.09 29.00 0.00* 

หลังเรียน (Posttest) 30 20 16.20 0.92    

*p < 0.05 

5. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีมตี่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน

ในหอ้งเรียนกลับด้านบูรณาการกับแอนเิมชัน พบว่า โดยรวมมคี่าเฉลี่ยของความพึงพอใจอยู่ในระดับดี ดังตารางที่ 7 

ตารางท่ี 7 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

Table 7 Evaluation results of students’ satisfaction  

รายการ  

(List)  

ค่าเฉลี่ย 

(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation: SD) 

ร้อยละ 

(Percentage) 

ระดับความพึงพอใจ 

(Level of Satisfaction) 

1. ด้านระบบ (System) 4.30 0.76 86.08 ดี (Good) 

2. ด้านการนำเสนอ (Presentation) 4.25 0.71 84.93 ดี (Good) 

3. ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน

(Teaching and learning management) 

4.29 0.71 85.83 ดี (Good) 

เฉลี่ย (Average) 4.28 0.73 85.61 ดี (Good) 
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อภิปรายผล 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่าความเหมาะสมของคลิปวิดีโอ ด้านเนื้อหา และด้านคุณภาพสื่อ 

ของชุดการเรียนรู้รายวิชาวทิยาการคำนวณบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียนกลับด้านบูรณาการ

กับแอนิเมชัน จากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อ โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (X= 4.44, SD = 0.18) ท้ังนี้เป็นเพราะ

การออกแบบและสร้างแอนิเมชันด้วยรูปแบบโมชันกราฟิก  (Sisakaw, 2022) ท่ีมีการนำภาพกราฟิกท่ีสามารถ

เคลื่อนไหวได้โดยการนำมาจัดเรียงต่อกัน คล้ายกับการ์ตูนแอนเิมชัน มีการเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย ข้อความ ช่วยให้

การเล่าเร่ืองราวมีมิติ ดูสนุกขึ้น และช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียน ทำให้อยากเรียนรู้มากขึ้น สอดคล้องกับ 

Donlaporn (2022) ท่ีพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกตามแนวคิดไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการเรียนการสอนแบบออนไลน์สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งสื่อโมชันกราฟิกมีคุณภาพสามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ และ

สอดคล้องกับ Anisa (2023) ท่ีได้ออกแบบวดิีโอแอนิเมชันเพื่อเป็นสื่อการเรียนรู้สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา ซึ่งมี

ผลการประเมินด้านการใชส้ื่อ ด้านภาษาและด้านผลประโยชน์ในระดับดี การพัฒนาแอนิเมชันในรูปแบบโมชันกราฟิก

จะมีผลทางบวกมาก และเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ดังนัน้ด้วยสื่อน้ีจะทำให้นักเรียนสามารถเปิดรับการเรียนรู้ได้ดี ท้ัง

ยังช่วยกระตุ้นความสนใจและความกระตอืรือร้นในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดอีกีด้วย 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า ชุดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ท่ี

กำหนดไว้ท่ีระดับ 80/80 (E1 = 81.11, E2 = 81.00) ท้ังนี้ เป็นเพราะผู้วิจัยเลือกใช้เทคโนโลยีท่ี ทันสมัยร่วมกับ

กระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน

ร่วมกับการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน และบูรณาการกับการใช้แอนิเมชันเป็นสื่อการเรียนรู้ เน้นกิจกรรมการเรียน

แบบนำตนเอง (Self-directed Learning) เพื่อให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถทำกิจกรรมร่วมกันได้ ท้ังในเวลาเดียวกัน

และต่างเวลากัน รวมท้ังการใช้สื่อการสอนแบบอื่นๆ เสริมด้วย ซึ่งสอดคล้องกับ Intira (2011) ท่ีจัดการเรียนการสอน

แบบผสมผสานเพื่อช่วยสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนฝึกฝนทักษะการ

แสวงหาความรู้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนของผู้เรียน และสอดคล้องกับ Pangleela (2017) ท่ีได้ศกึษาการเรียน

การสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom)  ด้วยการให้ผู้เรียนได้เตรียมตัวก่อนเข้าเรียนไม่ว่าด้วยเอกสาร

หรือวิดีโอ ผู้ เรียนจำเป็นต้องรับทราบถึงงานท่ีได้รับมอบหมายท่ีได้ทำก่อนเข้าเรียน  ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนา

กระบวนการมีความเข้าใจ และมีเจตคตท่ีิดีต่อบทเรียนมากขึ้น และการสนับสนุนให้ผู้เรียนศกึษาค้นควา้หาความรู้ดว้ย

ตนเอง มสี่วนช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาความรู้ได้มากขึ้น ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน และช่วย

ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ดี 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่  3 พบว่า ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียน โดยเฉลี่ยท้ัง 4 

องค์ประกอบอยู่ในระดับดี (ร้อยละ 81.11) และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อน

เปรียบเทียบกับหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดการเรียนรู้รายวชิาวิทยาการคำนวณบนฐานการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานในห้องเรียนกลับด้านบูรณาการกับแอนิเมชัน มีค่าเฉลี่ยสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้

เพราะผู้วิจัยได้ออกแบบและสร้างแอนิเมชันเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

ด้วยเทคนิคโมชันกราฟิก ร่วมกับการพัฒนาชุดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณท่ีมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับ

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐาน ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560 (Office of the 

Basic Education Commission Ministry of Education, 2018) ท้ังยังมีการจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
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เนน้ให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะและเรียนรู้แบบนำตนเอง ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับหอ้งเรยีนกลับด้าน ซึ่ง

ผลวิจัยสอดคล้องกับ Tugun, Uzunboylu and Ozdamli (2017) ท่ีได้ศึกษาเปรียบเทียบกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มในการ

เรียนภาษาคอมพิวเตอร์กับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน โดยการพัฒนาเกมเป็นสื่อการเรียนรู้ ท่ี

ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีสอนแบบบรรยาย และสอดคล้องกับ 

Manchima and Thanrat (2020) ท่ีได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาการคำนวณ ร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีทักษะการคิดเชิง

คำนวณของผู้เรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับดีมาก ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนมคี่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติ 

 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการ

จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในหอ้งเรียนกลับด้านบูรณาการกับแอนิเมชัน โดยรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (X = 4.28, 

SD = 0.73) ท้ังนี้เป็นเพราะสื่อการเรียนการสอนท่ีเป็นแอนิเมชันในรูปแบบโมชันกราฟิกสามารถดึงดูดความสนใจของ

ผู้เรียน เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน อธิบายด้วย ภาพเคลื่อนไหวประกอบด้วยเสียงบรรยายและตรงตามวัตถุประสงค์ในการ

จัดการเรียนการสอน มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด สอดคล้องกับ Wahyu (2023) ท่ีได้ศึกษาผลของการใช้วิดีโอ

การเรียนรู้แบบแอนิเมชันต่อการเพิ่มแรงจูงใจของนักเรียนและผลการเรียนรู้ในการศึกษาการเป็นพลเมืองในช่วงการ

ระบาดของโควิด 19 ในโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ท่ีทำให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้เพิ่มขึ้น การใช้วิดีโอ

แอนิเมชันเป็นสื่อการเรียนรู้ถือว่ามีประสิทธิภาพและน่าสนใจมากสำหรับนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ Sisakaw (2022) ท่ี

ได้พัฒนาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยโมชันกราฟกิของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่ง

นอกจากจะทำให้ความสามารถด้านการอ่านเพื่อความเข้าใจสูงขึน้แลว้ นักเรียนยังมีความพึงพอใจต่อโมชันกราฟิกอยู่

ในระดับมากด้วย 

 

สรุปผล 
 การพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณด้วยแอนิเมชันบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานใน

ห้องเรียนกลับด้าน ใช้หลักการของโมชันกราฟิกในการออกแบบแอนิเมชันท่ีประกอบด้วยเนื้อหาหลักการคิดเชิง

คำนวณท้ัง 4 องค์ประกอบ แล้วพัฒนาเป็นชุดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ ซึ่งประกอบด้วย แอนิเมชัน 

แผนการจัดการเรยีนรู้ และแบบวัดผลประเมนิผลท่ีเกี่ยวข้อง จากผลการวจิัยพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้

ด้วยชุดการเรียนรู้และวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียนกลับด้าน มีทักษะการคิดเชิงคำนวณ ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนท่ีสูงขึน้ และมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ในระดับดี แสดงให้เห็นว่าแอนิเมชันบูรณาการกับการ

จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียนกลับด้านสามารถช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนและทำให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณได้เป็นอย่างดี ซึ่งสามารถสรุปเป็นแผนผัง

ความคิดได้ดังภาพท่ี 5  
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ภาพที่ 5 แผนผังความคิดสรุปผลการวิจัย 

Figure 5 Mind map of research conclusion 

From Boonperm (2024) 

 

ข้อเสนอแนะ  
 จากผลการวจิัย ผู้วิจัยมีขอ้เสนอแนะ ดังนี ้

1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ท่ี 1 พบว่า เนื้อหาของแอนิเมชันเร่ืองตัวอย่างการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิง

คำนวณท้ัง 2 สถานการณ์ เป็นยกตัวอย่าง ๆ ง่าย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาในรูปแบบอื่น

ได้ ซึ่งผู้สอนควรตั้งคำถาม และคอยให้คำปรึกษาทุกวิธีการแก้ปัญหาท่ีผู้เรียนนำเสนอนอกเหนือจากในคลิปวิดีโอ

แอนิเมชันท้ัง 2 เร่ือง 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ท่ี 2 พบว่า การจัดการเรียนการสอนด้วยชุดการเรียนรู้แบบผสมผสานใน

ห้องเรียนกลับด้านบูรณาการกับแอนิเมชันท่ีพัฒนาขึ้น จำเป็นต้องเตรียมความพร้อม ด้านอุปกรณ์ท่ีใช้ประกอบการ

สอนเช่น เครื่องฉายภาพสไลด์ แท็บเล็ต โน้ตบุ๊ก โทรศัพท์มอืถอื และความพร้อมของอินเทอร์เน็ต  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ท่ี 3 พบว่า ผู้บริหารการศึกษา ผู้อำนวยการและครู ควรสนับสนุนการจัดการ

เรียนการสอนในรูปแบบผสมผสานร่วมกับการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน เนื่องจากโรงเรียนมีภาระงาน และการจัด

กิจกรรมท่ีมากเกินไป ทำให้นักเรียนอยู่นอกห้องเรียนในบางวัน หรือมากกว่า 1 วัน การจัดการเรียนการสอนท่ีกล่าว

มานี้จะช่วยให้ครูผู้สอนจัดการเรียนรู้ได้เหมาะสมกับสถานการณ์ ผู้เรียนสามารถเรียนนอกห้องเรียนได้ด้วยตนเอง 

และยังสามารถทบทวนเนื้อหาที่เรียนได้ตลอดเวลา และช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึ้น  
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ผลจากการวจิัยวัตถุประสงค์ที่ 4 พบว่า ในการตอบแบบสอบถามหลังจากทำกิจกรรมเสร็จสิ้นแลว้ ครูผู้สอน

ควรเสริมแรงบวกให้ผู้เรียน มีความตั้งใจในการตอบแบบสอบถาม และควรเปิดแอนิเมชันท่ีพัฒนาขึ้นให้ผู้เรียนได้เห็น

ภาพประกอบ และได้ยินเสียงของคลปิวดิีโอแอนเิมชัน จะช่วยให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถามได้มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้  

 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป  

 การออกแบบสื่อแอนิเมชันเร่ืองการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงคำนวณควรปรับปรุงให้มีเนื้อหาตามยุคสมัย 

ทันต่อเหตุการณ์ หรือสิ่งท่ีผู้เรียนสนใจ และสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนท่ีรับชมได้ เพื่อเป็นการตรวจสอบผู้เรียนว่า

สามารถรับชมและปฏบัิตไิด้หรือไม่ 

 

องค์ความรู้ใหม่ 
 การพัฒนาแอนิเมชันบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในห้องเรียนกลับด้านรายวชิาวิทยาการ

คำนวณ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เป็นการใช้สื่อการเรียนรู้รูปแบบแอนิเมชันด้วยเทคโนโลยีท่ีทันสมัย 

สะดวก รวดเร็ว และใช้งานง่าย จัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการสอนแบบผสมผสานร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้านได้เป็นอย่างดี สนับสนุนทักษะการคิดเชิงคำนวณของผู้เรียน เมื่อได้รับชมสื่อแอนิเมชันรายวิชา

วทิยาการคำนวณ ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ กระตุ้นให้ผู้เรียนต่อยอดความคิด และประยุกต์ใชใ้นชวีติประจำวัน ส่งผลให้

ผู้เรียนมทัีกษะท่ีจำเป็นต่อการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
 

 
 

ภาพที่ 6 การพัฒนาทักษะการคิดเชงิคำนวณด้วยแอนิเมชันผสมผสานกับการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

Figure 6 Development of computational thinking skills using animations integrated with various learning          

             Management  

From Boonperm (2024) 
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