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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
วิชาสังคมศึกษาเป็นวิชาท่ีใช้เป็นพื้นฐานในการด ารงชีวิตในสังคม เป็นวิชาท่ีศึกษาตัวอย่าง

เหตุการณ์ในอดีต ซึ่งเป็นท่ีรู้จักแพร่หลายของไทยและต่างประเทศว่าเป็นเรื่องท่ีเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ 
การเมืองการปกครอง การเปล่ียนแปลงทางสังคมวัฒนธรรม และเศรษฐกิจ โดยช้ีให้เห็นยุทธวิธี  
หรือกระบวนการในการด าเนินชีวิตของคนในสังคมในอดีต โดยใช้หลักคุณธรรมและจริยธรรม 
การร่วมมือกัน การพึ่งพาอาศัยซึ่งกัน เพื่อให้มีความเข้าใจสาเหตุและปัจจัยท่ีท าให้เกิดความพยายาม
ของบรรพบุรุษ ในการแก้ไขปัญหาและการพัฒนาสังคม เห็นความจ าเป็นท่ีมนุษย์ต้องพัฒนาตนเอง 
และร่วมมือกันพัฒนาสังคมให้เจริญท้ังทางด้านวัตถุและความมีคุณธรรมจริยธรรมของบุคลในสังคม
เพื่อเป็นบรรทัดฐานในการด ารงชีวิต ในด้านการเรียนการสอน ควรมีการพัฒนาหลักสูตร 
วิชาสังคมศึกษาเพื่อมุ่งเน้นทักษะกระบวนการทางด้านความคิดสร้างสรรค์ การเรียนการสอน 
ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ การปฏิบัติเพื่อให้เกิดผลกับผู้เรียนและสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้ 

จากสภาพการเรียนการสอนวิชาสังคมในปัจจุบัน ครูจะใช้วิธีการสอนแบบบรรยาย ท าให้นักเรียน
เกิดความเบื่อหน่ายในเนื้อหาท่ีเรียน นักเรียนไม่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ไม่รู้จักวิธีการแก้ไขปัญหา 
ท่ีเกิดขึ้น จึงท าให้การศึกษาไทยไม่พัฒนาเท่าท่ีควรจะเป็น ดังนั้นแนวทางการจัดการศึกษาของไทย  
ในปัจจุบันจึงควรท่ีจะพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนเก่ง คนดี และอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข เป็นคนมอง
โลกกว้าง คิดไกล ใฝ่รู้ ใฝ่เรียน รู้เท่าทันการเปล่ียนแปลงของโลก  เน้นให้ผู้เรียนเป็นคนมีคุณภาพ  
ตามเกณฑ์มาตรฐานการศึกษา ดังนั้นการเรียนการสอนของครู จึงต้องปรับเปล่ียนตามไปด้วย 
เพื่อให้สอดคล้องกับสภาพสังคมในปัจจุบัน ปัจจัยท่ีมีผลต่อกระบวนการเรียนการสอน องค์ประกอบ 
ท่ีส าคัญท่ีสุดผลของการจัดการเรียนการสอนของครู คือ หลักสูตรซึ่งต้องมีความยืดหยุ่น หลากหลาย 
ครูต้องปรับวิธีการสอน และพัฒนาตนเองให้ทันโลกท่ีก าลังเปล่ียนแปลงไป (พระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติพุทธศักราช : 2524 มาตรา 24) 

การเรียนการสอนส่วนใหญ่ครูเน้นการบรรยายเนื้อหา นักเรียนมีหน้าท่ีฟังและท่องจ า จากวิธี  
การสอนแบบเดิม ๆ ของครูได้ส่งผลต่อนักเรียนคือท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียน 
การสอน และยังพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนต่ า ปัจจัยท่ีท าให้การเรียนวิชาสังคมศึกษา 
บรรลุวัตถุประสงค์มีหลายประการ และผู้วิจัยเห็นว่าการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะเป็นอีก
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วิธีหนึ่งท่ีท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น  นักเรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองท้ังท่ีโรงเรียนและท่ีบ้าน รวมท้ังนักเรียนเกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์  
ในการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะเป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีจะดึงดูดความสนใจในการเรียน 
การสอนของนักเรียนไม่ให้เกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียน ตัวอย่างเช่น จากผลการวิจัยเรื่อง  
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกระบวนการวิชาสถิติและการวิจัยทางสังคมศาสตร์  
ของมหาวิทยาลัยรามค าแหง พบว่าผลจากการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาสถิติและวิจัยของนักเรียนสูงขึ้น (ภีมศักดิ์ เอ้งฉ้วน, 2544 : บทคัดย่อ) 

ดังนั้นผู้จัดท าจึงมีแนวคิดท่ีจะสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน  
2 มิติ เรื่อง อารยธรรมของโลกยุคโบราณ วิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ส าหรับนักเรียน  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  โดยหวังว่าเมื่อน าไปใช้สอนจะท าให้นักเรียน  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนท่ีไ ด้รับการสอนโดยใช้ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ นอกจากนั้นได้มีการลงมือ
ปฏิบัติจริง สามารถค้นหาค าตอบได้ด้วยตนเอง ท้ังเป็นการตอบสนองนโยบายการปฏิรูปการศึกษา 
ให้ครูมีส่วนในการพัฒนาหลักสูตร และส่ือการเรียนการสอนให้เกิดประโยชนสูงสุดต่อไป 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงำน 

1.2.1 เพื่อวิเคราะห์และออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน  
2 มิติ เรื่อง อารยธรรมของโลกยุคโบราณ  วิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ส าหรับนักเรียน  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

1.2.2 เพื่อสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง  
อารยธรรมของโลกยุคโบราณ วิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 6 

1.2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อารยธรรมของโลกยุคโบราณ วิชาสังคมศึกษา ศาสนา  
และวัฒนธรรม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 
1.3 ขอบเขตของโครงงำน 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อารยธรรมของโลก 
ยุคโบราณ ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
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1.3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.3.1.1 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ปีการศึกษา 

2561 โรงเรียนล าปลายมาศ จ านวน 120 คน 
1.3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 6 ปีการศึกษา 2561  

โรงเรียนล าปลายมาศ จ านวน 30 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
1.3.2 ส่วนของบทน าเนื้อหา 

1.3.2.1 ลงช่ือก่อนเข้าสู่บทเรียน 
1.3.2.2 ผู้เรียนสามารถใช้เมาส์คลิกเพื่อใช้งานบทเรียน 
1.3.2.3 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.3.2.4 มีตัวละครด าเนินเรื่องดังนี้ 

1) แฟรง  
2) ติน 
3) น้ าหวาน 
4) ยิปซี 
5) มิ้น 
6) อีฟ 

1.3.2.5 ส่วนของปุ่มควบคุมในแต่ละหน้า 
1) ย้อนกลับ 
2) กลับสู่หน้าหลัก 
3) ปิดเสียง/เปิดเสียง  
4) ออกจากระบบ 

1.3.2.6 มีอินโทรแสดงโลโก้สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและตราสัญลักษณ์อื่น ๆ  
ท่ีเกี่ยวข้อง 

1.3.2.7 มีเสียงพากย์ท้ังเรื่อง เป็นภาษาไทย 
1.3.2.8 ขนาดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 1366×768 พิกเซล 

1.3.3 ส่วนของบทเรียนแบ่งออกเป็น 6 หน่วยการเรียนรู้ แต่ละหน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย
ภาพเคล่ือนไหวและเนื้อหาพร้อมค าอธิบาย  

1.3.3.1 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 
1) อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 
2) กิจกรรมท้ายบท เป็นการเติมค าศัพท์ในประโยค โดยคลิกท่ีค าศัพท์

ด้านข้าง แล้วลากไปวางท่ีช่องส่ีเหล่ียมในประโยคให้ถูกต้อง 
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1.3.3.2 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง อารยธรรมอียิปต์ 
1) อารยธรรมอียิปต์ 
2) กิจกรรมท้ายบท เป็นการจับคู่ค าศัพท์ โดยคลิกท่ีรูปภาพด้านขวา 

แล้วลากไปวางท่ีช่องส่ีเหล่ียมค าศัพท์ด้านซ้ายให้ถูกต้อง  
1.3.3.3 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง อารยธรรมกรีก 

1) อารยธรรมกรีก 
2) กิจกรรมท้ายบท เป็นการเติมค าศัพท์ในประโยค โดยคลิกท่ีค าศัพท์

ด้านข้าง แล้วลากไปวางท่ีช่องส่ีเหล่ียมในประโยคให้ถูกต้อง  
1.3.3.4 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง อารยธรรมโรมัน 

1) อารยธรรมโรมัน 
2) กิจกรรมท้ายบท เป็นการเติมค าศัพท์ในประโยค โดยคลิกท่ีค าศัพท์

ด้านข้าง แล้วลากไปวางท่ีช่องส่ีเหล่ียมในประโยคให้ถูกต้อง  
1.3.3.5 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 5 เรื่อง อารยธรรมลุ่มแม่น้ าเหลืองหรือแม่น้ าหวางเหอ 

1) อารยธรรมลุ่มแม่น้ าเหลืองหรือแม่น้ าหวางเหอ 
2) กิจกรรมท้ายบท เป็นการเติมค าศัพท์ในประโยค โดยคลิกท่ีค าศัพท์

ด้านข้าง แล้วลากไปวางท่ีช่องส่ีเหล่ียมในประโยคให้ถูกต้อง  
1.3.3.6 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6 เรื่อง อารยธรรมลุ่มแม่น้ าสินธุ 

1) อารยธรรมลุ่มแม่น้ าสินธุ 
2) กิจกรรมท้ายบท เป็นการเติมค าศัพท์ โดยคลิกท่ีค าศัพท์ด้านล่าง 

แล้วลากไปวางท่ีช่องส่ีเหล่ียมใต้รูปภาพให้ถูกต้อง  
1.3.4 แบบทดสอบ 

แบ่ง เป็นก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นข้อสอบชุดเดียวกัน ปรนัย 4 ตัว เ ลือก 
จ านวน 30 ข้อ 

1.4 ประโยชน์ที่ได้รับ 
1.4.1 ผู้ เรียนสามารถน าคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนไปใช้ในการเรียนด้วยตนเอง ในเวลา 

และสถานท่ีท่ีสะดวกได้ 
1.4.2 ช่วยให้ผู้เรียนท่ีเรียนอ่อน สามารถใช้เวลานอกเวลาเรียนในการฝึกฝนทักษะและเพิ่มเติม

ความรู้ เพื่อปรับปรุงการเรียนของตนเองได้ 
1.4.3 ผู้สอนได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น  สามารถท่ีจะจูงใจ

ผู้เรียนให้เกิดความกระตือรือร้น สนุกสนานไปกับการเรียน 
 


