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บทที่ 1 

บทนํา 
1.1  ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

       ปจจุบันคอมพิวเตอรมีบทบาทสําคัญในชีวิตประจําวันเน่ืองจากไดนําเทคโนโลยีสารสนเทศมา

ใชงานมนดานตางๆ มากขึ้น และในการทํางานขององคกรตางๆ มีการนําเทคโนโลยีสารสนเทศเขามา

เกี่ยวของในการทํางาน เพ่ือจุดประสงคในการอํานวยความสะดวกเพ่ิมความรวดเร็วและเพ่ิม

ประสิทธิภาพรวมถึงความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีสงผลทําใหเกิดการพัฒนาดานศักยภาพในการ

ทํางานทุกดานไมวาจะเปนดานเทคโนโลยีสารสนเทศดานการแพทย ดานการศึกษา ดานการ

เกษตรกรรม ดานพาณิชยกรรม  เพ่ือใชใหทนักับยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็วจึงทําใหมีการ

พัฒนาเทคโนโลยีอยูอยางตอเน่ืองและรวดเร็ว คอมพิวเตอรเปนตัวกลางสําคัญในการพัฒนาทาง

เทคโนโลยีโดยการพัฒนาควบคูไปกับการพัฒนาดานเทคโนโลยีสารสนเทศ  

โรงเรียนรุงเรืองอุปถัมภ เปนโรงเรียนในเขตบางนา กรุงเทพมหานคร มีจํานวนนักเรียน 860 

คน มีจํานวนบุคคลากร  50 คน ทางผูจัดทําไดเขาไปซอมบํารุงอุปกรณคอมพิวเตอรใหกับโรงเรียน

เปนประจําทุกเดือนซึ่ง ทางคุณครูประจําวิชาภาษาอังกฤษไดมาปรึกษาใชชวยจัดทําสื่อมัลติมีเดีย

เกี่ยวกับการสอนภาษาอังกฤษสําหรับเด็กปฐมวัย โดยไดมีการแนวความคิดในการทําสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ

การเรียนรูที่สรางความเพลิดเพลิน เขาใจงาย และงายในการจดจํา การสอนภาษาอังกฤษซึ่งเปนวิชาที่

เด็กนักเรียนไมไดใหความสนใจในการเรียนเทาที่ควร เวลาสอนเด็กๆ จะไมต้ังใจ และไมสามารถจดจํา

คําศัพทได จึงคิดที่จะนําเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรมาใช โดยใชสื่อแอนิเมชันมาใชเพ่ือใหตกตางไป

จากหนังสือที่ใชสอน ที่ช่ือภาษาอังกฤษเลมแรกของหนู เพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนรูและเขาใจได

งายแลวยังชวยในการจดจําและไมรูสึกเบ่ือหนายกับการเรียนการสอนเหมือนในอดีต ที่มีแตรูปภาพไม

มีการเคลื่อนไหว ไมมีเสียง หรือสีสันเทาที่ควร 

จากที่มาและปญหาขางตนทางคณะผูจัดทําจึงมีแนวความคิดในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง 

สื่อการเรียนรูแอนิเมชันคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กปฐมวัย เพ่ือปลูกฝงใหเด็กนักเรียนคุนเคยกับ

คําศัพทภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสิ่งรอบตัว เน่ืองจากวัยเด็กเปนวัยที่สามารถจดจําสิ่งตางๆ ไดงายและ

พรอมสําหรับการเรียนรูสิ่งใหมๆรอบตัว ประกอบดวยคําศัพทภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสิ่งตางๆ รอบตัวที่

เด็กๆ นักเรียนคุนเคย ชวยใหเด็กนักเรียนสามารถเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษที่อยูรอบตัวไดอยาง

สนุกสนานและเพลิดเพลิน และยังเรียนรูทักษะในการจดจําคําศัพทดวยการเลนเกม จะชวยใหเด็ก

สามารถจดจําไดงายขึ้น และไมรูสึกเบ่ือในการเรียนอีกตอไป 
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1.2  วัตถุประสงคของโครงงาน 

       1.2.1 เพ่ือวิเคราะหและออกแบบสื่อการเรียนรูแอนิเมชันคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็ก

ปฐมวัย 

       1.2.2 เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรูแอนิเมชันคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กปฐมวัย 

       1.2.3 เพ่ือประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรูแอนิเมชันคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กปฐมวัย 

 

1.3  ขอบเขตของโครงงาน 

       1.3.1  ขอบเขตดานการนําเสนอ นําเสนอสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว 

ตัวอักษร และเสียง 

       1.3.2  ขอบเขตเนื้อหา นําเสนอเน้ือหาสื่อการเรียนรูแอนิเมชันคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็ก

ปฐมวัย ประกอบดวยเน้ือหา ดังน้ี  

      1)  หมวดที่ 1 ผลไม ไดแก 

           1.1)  กลวย  

           1.2)  แอปเปล 

           1.3)  แตงโม 

           1.4)  องุน  

           1.5)  สม 

           1.6)  มะละกอ 

           1.7)  มะนาว 

           1.8)  มะมวง  

                     1.9)  ฟกทอง 

           1.10)  สตอเบอรี ่ 

           1.11)  สรุปคําศัพทหมวดผลไม 

           1.12)  เกมจับคู  

      2)  หมวดที่ 2 สี ไดแก 

           2.1)  สีเขียว 

           2.2)  สีเหลือง 

           2.3)  สีแดง 

           2.4)  สีนํ้าเงิน 

           2.5)  สีมวง 
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           2.6)  สีขาว 

           2.7)  สีชมพู 

           2.8)  สีนํ้าตาล 

           2.9)  สีดํา 

           2.10)  สีเทา  

           2.11)  สรุปคําศัพทหมวดสี 

           2.12)  เกมจับคู  

      3)  หมวดที่ 3 สัตว ไดแก 

           3.1)  สุนัข  

           3.2)  แมว  

           3.3)  นก  

           3.4)  กระตาย  

           3.5)  ปลา  

           3.6)  กุง 

           3.7)  เตา 

           3.8)  ชาง 

           3.9)  มา 

           3.10)  สิงโต 

           3.11)  สรุปคําศัพทหมวดสัตว 

           3.12)  เกมจับคู  

      4)  หมวดที่ 4 รางกาย ไดแก 

           4.1)  ดวงตา  

                     4.2)  จมูก 

           4.3)  ห ู 

           4.4)  คอ  

           4.5)  แขน  

           4.6)  มือ  

           4.7)  ขา  

           4.8)  เทา  

           4.9)  ศรีษะ 

           4.10) เสนผม 



มห
าวทิ

ยาล
ยัร
าช
ภฏั
ธน
บุรี

 
4 

 

           4.11)  สรุปคําศัพทหมวดรางกาย 

           4.12)  เกมจับคู   
      5)  หมวดที่ 5  ตัวเลข ไดแก  

           5.1)  เลขศูนย  

           5.2)  เลขหน่ึง  

           5.3)  เลขสอง  

           5.4)  เลขสาม  

           5.5)  เลขสี่  

           5.6)  เลขหา  

           5.7)  เลขหก  

           5.8)  เลขเจ็ด  

           5.9)  เลขแปด  

           5.10)  เลขเกา 

           5.11)  สรุปคําศัพทหมวดตัวเลข 

           5.12)  เกมจับคู   

      6)  หมวดที่ 6 หองเรียน ไดแก 

           6.1)  สมุด  

           6.2)  หนังสือ  

           6.3)  ปากกา  

           6.4)  ดินสอ  

           6.5)  ยางลบ 

           6.6)  ไมบรรทัด  

           6.7)  กระดานดํา  

           6.8)  เกาอ้ี  

           6.9)  โตะ  

           6.10)  กระเปานักเรียน 

           6.11)  สรุปคําศัพทหมวดหองเรียน 

           6.12)  เกมจับคู 

       7)  ขอมลูผูจัดทํา 
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1.4  ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ        

       1.4.1  ไดสื่อการเรียนรูแอนิเมชันคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับเด็กปฐมวัย 

       1.4.2  คณะผูจัดทํามีความเขาใจในกระบวนการออกแบบสื่อการเรียนรูแอนิเมชันคําศัพท

ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กปฐมวัย 

       1.4.3  เพ่ือเปนแนวคิดใหผูที่สนใจนําไปปรับประยุกตใชตอไป 

 

1.5  นิยามศัพทเฉพาะ 

       1.5.1  การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อการเรียนรูแอนิเมชันคําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับ

เด็กปฐมวัย 

       1.5.2  ผูใช หมายถึง เด็กปฐมวัย เด็กที่มีชวงอายุ 3-6 ป ที่กําลังเรียนอยูศูนยพัฒนาเด็ก หรือ

เด็กนักเรียน โรงเรียนรุงเรืองอุปถัมภ 
 




