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บทคัดย่อ 
 

โครงงานนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและออกแบบสื่อการเรียนรู้  มวยไทยท่องสูตรคูณ ใน
รูปแบบแอนิเมชั่นสองมิติ พัฒนาขึ้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เวอร์ชั่น 4.0 ขึ้นไป เครื่องมือที่
พัฒนาจะใช้โปรแกรม Adobe Flash CS6 ในการจัดท าแอนิเมชั่นสองมิติและโปรแกรม WavePad 
Sound Editor ส าหรับตัดต่อเสียง เนื้อหาของสื่อประกอบด้วยสูตรคูณแม่ 2 ถึงแม่ 12 ท่าแม่ไม้มวยไทย 
11 ท่า มีเกมทดสอบความรู้ จ านวน 3 เกม และมีแบบทดสอบ เพ่ือวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน 
จากการท าโครงงานในครั้งนี้ ได้มีการน าไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง โดยมีการประเมินความพึงพอใจ
และประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน โดยประเมินความพึงพอใจจ านวน 2 กลุ่ม คือ ครูผู้สอนและ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนฮ้ัวเฉียวกงฮัก จ านวน 20 คน ปรากฏว่า ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพของสื่อ E1/E2 =71.25/90 และมีการประเมินความพึงพอใจของการใช้สื่อจากนักเรียน 
ปรากฏผลดังนี้ นักเรียน ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.49 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.63 ระดับคุณภาพอยู่ใน
เกณฑ์ดี และมีการประเมินผลความพึงพอใจจากครูผู้สอนจ านวน 3 ท่าน ค่าเฉลี่ยรวม 4.75 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.29 ระดับคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดีมาก  และผลจากการท าสื่อการเรียนการสอน 
โครงงานนี้ สามารถน าไปใช้งานได้ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้และสามารถน าไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้
ประกอบการเรียนการสอนได้  
 

 

 


