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บทท่ี 3 
วิธีการด าเนินโครงงาน 

 
 วิ ธีด ำ เนินกำรพัฒนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนสอดแทรกกำร์ ตูนแอนิ เม ชัน 2 มิ ติ  
เรื่อง อำรยธรรมของโลกยุคโบรำณ วิชำสังคมศึกษำ ศำสนำและวัฒนธรรม ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำ
ปีท่ี 6 มีดังนี้ 
 
3.1 ขั้นตอนการวิเคราะห์เนื้อหา (Analysis Phase) 

ออกแบบกำรท ำงำนของโปรแกรมก่อนเริ่มเขียนโปรแกรมจริง ซึ่งกำรออกแบบนี้จะเริ่มจำก  
กำรท ำหัวข้อดังต่อไปนี้ 

3.1.1 กำรสร้ำงแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) 
 กำรพัฒนำบทเรี ยนคอมพิ ว เตอร์ ช่ วยสอนสอดแทรกกำร์ ตูนแอนิ เม ชัน  2  มิ ติ 

เรื่อง อำรยธรรมของโลกยุคโบรำณ วิชำสังคมศึกษำ ศำสนำและวัฒนธรรม ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำ
ปีท่ี 6  

3.1.1.1 อำรยธรรมเมโสโปเตเมีย 
1) สมัยอำณำจักรซูเมเรีย 
2) สมัยอำณำจักรบำบิโลนเก่ำ 
3) สมัยจักรวรรดิอัสซีเรีย 
4) สมัยอำณำจักรคำลเดียหรือบำบิโลนใหม่ 
5) สมัยอำณำจักรขนำดเล็ก 

- พวกฟินีเชีย 

- พวกฮิบรูหรือยิว 
3.1.1.2 อำรยธรรมอียิปต์ 
3.1.1.3 อำรยธรรมกรีก 

1) อำรยธรรมมิโนน 
2) อำรยธรรมไมซนิ ี
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3) อำรยธรรมเฮเลนหรืออำรยธรรมกรีก 
3.1.1.4 อำรยธรรมโรมัน 

1) สมัยสำธำรณรัฐ 
2) สมัยจักรวรรดิ 
3) มรดกทำงวัฒนธรรม 

3.1.1.5 อำรยธรรมลุ่มแม่น้ ำเหลืองหรือแม่น้ ำหวำงเหอ 
1) อำรยธรรมจีนสมัยก่อนประวัติศำสตร์ 
2) อำรยธรรมจีนสมัยประวัติศำสตร์ 

- สมัยรำชวงศ์ชำง 

- สมัยรำชวงศ์โจว 

- สมัยรำชวงศ์ฉิน 

- สมัยรำชวงศ์ฮั่น 
3.1.1.6 อำรยธรรมลุ่มแม่น้ ำสินธุ 

1) อำรยธรรมอินเดียสมัยก่อนประวัติศำสตร์ 
2) อำรยธรรมอินเดียสมัยก่อนประวัติศำสตร์ 

- ศำสนำฮินดู 

- พระพุทธศำสนำ  
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ภาพท่ี 3.1  แผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) 
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3.1.2 กำรสร้ำงแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) 
  ท ำกำรตัดหรือเพิ่มตำมเหตุผลและควำมเหมำะสมตำมรำยละเอียดของหลักสูตรวิชำ  
ท่ีก ำหนดไว้โดยมีหัวข้อ ดังนี้ 

3.1.2.1 อำรยธรรมเมโสโปเตเมีย 
1) สมัยอำณำจักรซูเมเรีย 
2) สมัยอำณำจักรบำบิโลนเก่ำ 
3) สมัยจักรวรรดิอัสซีเรีย 
4) สมัยอำณำจักรคำลเดียหรือบำบิโลนใหม่ 
5) สมัยอำณำจักรขนำดเล็ก 

3.1.2.2 อำรยธรรมอียิปต์ 
3.1.2.3 อำรยธรรมกรีก 

1) อำรยธรรมมิโนน 
2) อำรยธรรมไมซนิ ี
3) อำรยธรรมเฮเลนหรืออำรยธรรมกรีก 

3.1.2.4 อำรยธรรมโรมัน 
1) สมัยสำธำรณรัฐ 
2) สมัยจักรวรรดิ 

3.1.2.5 อำรยธรรมลุ่มแม่น้ ำเหลืองหรือแม่น้ ำหวำงเหอ 
1) อำรยธรรมจีนสมัยก่อนประวัติศำสตร์ 
2) อำรยธรรมจีนสมัยประวัติศำสตร์ 

3.1.2.6 อำรยธรรมลุ่มแม่น้ ำสินธุ 
1) อำรยธรรมอินเดียสมัยก่อนประวัติศำสตร์ 
2) อำรยธรรมอินเดียสมัยประวัติศำสตร์ 
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ภาพที่ 3.2  แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) 
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3.1.3 กำรกำรสร้ำงแผนภูมิโครงข่ำยเนื้อหำ (Conctent Network Chart) 
  กำรสร้ำงแผนภูมิโครงข่ำยเนื้อหำ เป็นกำรวิเครำะห์ข่ำยงำนตำมหัวเรื่องท่ีต้องศึกษำก่อน
และหลัง โดยเรียงตำมหมำยเลข ดังภำพท่ี 3.3 

 
 

 
 

 
 

ภาพที่ 3.3  แผนภูมิโครงข่ำยเนื้อหำ (Conctent Network Chart) 
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3.2 ขั้นตอนการออกแบบ (Design Phase) 
ขั้นตอนกำรออกแบบเป็นกำรใช้ผลลัพธ์จำกขั้นตอนกำรวิเครำะห์ เพื่อวำงแผนส ำหรับกำรพัฒนำ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยจะต้องเริ่มจำกกำรระบุวัตถุประสงค์ จำกนั้นจึงก ำหนดกลยุทธ์ 
ของกำรเรียนกำรสอน และออกแบบโครงร่ำงของบทเรียน 

3.2.1 กำรก ำหนดกลวิธีกำรน ำเสนอ และเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้ อหำ  
(Strategic Presentation Plans Behavior Objective) ในกำรออกแบบเนื้อหำวิชำสังคมศึกษำ ศำสนำ
และวัฒนธรรม เรื่องอำรยธรรมของโลกยุคโบรำณ น ำไปใช้ในกำรสร้ำงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
โดยกลวิธีกำรน ำเสนอและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีก ำหนดเนื้อหำแต่ละตอนดังนี้  

 

ตารางที่ 3.1 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เรื่อง อำรยธรรมเมโสโปเตเมีย 

ล าดับที่ เนื้อหา วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1 อำรยธรรมธรรมเมโสโปเตเมีย - วิเครำะห์เนื้อหำเรื่อง อำรยธรรมธรรม 

เมโสโปเตเมียได้ 

- สรุปสำระส ำคัญเกี่ยวกับอำรยธรรมธรรม 
เมโสโปเตเมียได้ 

- บอกลักษณะเด่นของอำรยธรรมเมโสโปเตเมียได้ 
 

ตารางที่ 3.2 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เรื่อง อำรยธรรมอียิปต์ 

ล าดับที่ เนื้อหา วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1 อำรยธรรมอียิปต์ - วิเครำะห์เนื้อหำเรื่อง อำรยธรรมอียิปต์ได้ 

- สรุปสำระส ำคัญเกี่ยวกับอำรยธรรมอียิปต์ได้ 

- บอกลักษณะเด่นของอำรยธรรมอียิปต์ได้ 
 
 
 
 
 
 



26 
 

 

ตารางที่ 3.3 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เรื่อง อำรยธรรมกรีก 

ล าดับที่ เนื้อหา วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1 อำรยธรรมธรรมกรีก - วิเครำะห์เนื้อหำเรื่อง อำรยธรรมธรรมกรีกได้ 

- สรุปสำระส ำคัญเกี่ยวกับอำรยธรรมกรีกได้ 

- บอกลักษณะเด่นของอำรยธรรมกรีกได้ 
 
ตารางที่ 3.4 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เรื่อง อำรยธรรมโรมัน 

ล าดับที่ เนื้อหา วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1 อำรยธรรมโรมัน - วิเครำะห์เนื้อหำเรื่อง อำรยธรรมโรมันได้ 

- สรุปสำระส ำคัญเกี่ยวกับอำรยธรรมโรมันได้ 

- บอกลักษณะเด่นของอำรยธรรมโรมันได้ 
 
ตารางที่ 3.5 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เรื่อง อำรยธรรมลุ่มแม่น้ ำเหลืองหรือแม่น้ ำหวำงเหอ 

ล าดับที่ เนื้อหา วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1 อำรยธรรมลุ่มแม่น้ ำเหลือง

หรือแม่น้ ำหวำงเหอ 
- วิเครำะห์เนื้อหำเรื่อง อำรยธรรมธรรมลุ่มแม่น้ ำเหลือง 
หรือแม่น้ ำหวำงเหอได้ 

- สรุปสำระส ำคัญเกี่ยวกับอำรยธรรมลุ่มแม่น้ ำเหลือง 
หรือแม่น้ ำหวำงเหอได้ 

- บอกลักษณะเด่นของอำรยธรรมลุ่มแม่น้ ำเหลือง 
หรือแม่น้ ำหวำงเหอได้ 

 
ตารางที่ 3.6 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เรื่อง อำรยธรรมลุ่มแม่น้ ำสินธุ 

ล าดับที่ เนื้อหา วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1 อำรยธรรมธรรมลุ่มแม่น้ ำ

สินธุ 
- วิเครำะห์เนื้อหำเรื่อง อำรยธรรมธรรมลุ่มแม่น้ ำสินธุได้ 

- สรุปสำระส ำคัญเกี่ยวกับอำรยธรรมลุ่มแม่น้ ำสินธุได้ 

- บอกลักษณะเด่นของอำรยธรรมลุ่มแม่น้ ำสินธุได้ 
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3.2.2 กำรออกแบบแผนภูมิกำรน ำเสนอเนื้อหำ โดยเป็นรูปแบบกำรน ำเสนอเนื้อหำของแต่ละ
บทเรียนเพื่อเรียบเรียงล ำดับเนื้อหำในแต่ละกรอบ ดังภำพท่ี 3.4 

 

 
ภาพที่ 3.4  แผนภูมิกำรน ำเสนอเนื้อหำ 



28 
 

 

3.2.3 กำรออกแบบแผนผังกำรท ำงำน  โดยจะแสดงขั้นตอนกำรวิเครำะห์ และกำรออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกกำร์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อำรยธรรมของโลกยุคโบรำณ 
วิชำสังคมศึกษำ ศำสนำและวัฒนธรรม ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 6 ดังภำพท่ี 3.5 

 

 
ภาพที ่3.5  แผนผังกำรท ำงำน   



29 
 

 

3.3 ขั้นตอนการพัฒนา (Development Phase) 
โปรแกรมท่ีใช้ในกำรพัฒนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกกำร์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 

เรื่อง อำรยธรรมของโลกยุคโบรำณ วิชำสังคมศึกษำ ศำสนำและวัฒนธรรม ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำ
ปีท่ี 6 มีดังนี้ 

3.3.1 โปรแกรม Adobe Flash CS6 
เป็นซอฟต์แวร์ท่ีช่วยในกำรสร้ำงส่ือมัลติมีเดีย ภำพเคล่ือนไหว (Animation) ภำพกรำฟิก 

ท่ีมีควำมคมชัด เนื่องจำกเป็นกรำฟิกแบบเวกเตอร์ (Vector) สำมำรถเล่นเสียงและวีดิโอ แบบสเตริโอได้ 
สำมำรถสร้ำงงำนให้โต้ตอบกับผู้ใช้ (Interactive Multimedia) มีฟังก์ชันส ำหรับกำรเขียนโปรแกรม 
(ActionScript) 

3.3.2 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
ใช้ส ำหรับตกแต่งหรือแก้ไขรูปภำพตัดต่อภำพ เปล่ียนแปลงสีของภำพ จำกสีหนึ่ ง 

เป็นอีกสีหนึ่งได้สำมำรถลำกเส้น แบบฟรีสไตล์ หรือใส่รูปภำพ ส่ีเหล่ียม วงกลม หรือสร้ำงภำพ 
ไ ด้อย่ ำงอิสระมีกำรแบ่ง ช้ันของภำพเป็น  Layer สำมำรถเคล่ือนย้ำยภำพได้ เป็นอิสระต่อกัน 
กำรท ำ  Cloning ภำพ  หรื อกำรท ำภำพซ้ ำ ในรูปภำพ เ ดียวกัน เพิ่ ม เ ติมข้ อควำม  ใ ส่  Effect  
ของข้อควำมได้ Brush หรือแปรงทำสี ท่ีสำมำรถเลือกรูปแบบส ำเร็จรูปในกำรสร้ำงภำพได้และอื่น  ๆ  
อีกมำกมำย 

3.3.3 โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 
โปรแกรมท่ีใช้ในกำรวำดภำพ โดยจะสร้ำงภำพท่ีมีลักษณะเป็นลำยเส้น หรือท่ีเรียกว่ำ 

Vector Graphic ใช้ท ำงำนออกแบบต่ำง ๆ ได้หลำกหลำย ไม่ว่ำจะเป็นส่ิงพิมพ์ บรรจุภัณฑ์ เว็บ 
และภำพเคล่ือนไหวตลอดจนกำรสร้ำงภำพเพื่อใช้เป็นภำพประกอบในกำรท ำงำนอื่น  ๆ เช่น กำร์ตูน 
ภำพประกอบหนังสือ เป็นต้น 

3.3.4 โปรแกรม GoldWave 
GoldWave เป็นโปรแกรมตัดต่อเสียง ท่ีสมบูรณ์และมีควำมทันสมัยท่ีสุดในปัจจุบัน 

เครื่องมือนี้มีเอฟเฟกต์ ค ำส่ัง และฟังก์ชันกำรใช้งำนส ำหรับกำรตัดต่อเสียงท่ีมีกำรใช้งำนบ่อย นอกจำกนี้
เครื่องมือนี้มีเครื่องมือแบบ Built-In สุดพิเศษ เช่น กำรบันทึกลง CD Recorder กำรแปลง/ด ำเนินกำร
แบบกลุ่ม และฟิวเตอร์ต่ำง ๆ  



30 
 

 

3.4 ขั้นตอนการน าไปใช้ (Implementation Phase) 
เป็นกำรน ำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง อำรยธรรมของโลกยุคโบรำณ ท่ีพัฒนำ 

ไปใช้ในกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้จริงกับนักเรียนกลุ่มเป้ำหมำยช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี  6 แบบเจำะจง 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 6 โรงเรียนล ำปลำยมำศ จ ำนวน 30 คน 

 
3.5 ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation Phase) 

หลังจำกท่ีใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกกำร์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อำรยธรรม 
ของโลกยุคโบรำณ วิชำสังคมศึกษำ ศำสนำและวัฒนธรรม ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 6  
ครบทุกหน่วยกำรเรียนรู้และขั้นตอนต่อไปคือกำรประเมินควำมพึงพอใจต่อกำรบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนสอดแทรกกำร์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อำรยธรรมของโลกยุคโบรำณ วิชำสังคมศึกษำ ศำสนำ
และวัฒนธรรม ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 6 ประกอบด้วย 

3.5.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
3.5.1.1 ประชำกร คือ กลุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปี ท่ี 6 โรงเรียนล ำปลำยมำศ 

ต ำบลล ำปลำยมำศ อ ำเภอล ำปลำยมำศ จังหวัดบุรีรัมย์  จ ำนวน 30 คน 
3.5.1.2 กลุ่มตัวอย่ำง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปี ท่ี 6 โรงเรียนล ำปลำยมำศ 

ต ำบลล ำปลำยมำศ อ ำเภอล ำปลำยมำศ จังหวัดบุรีรัมย์ จ ำนวน 30 คน  ได้มำโดยไม่ใช้ทฤษฎี 
ควำมน่ำจะเป็น (Non – Probability Sampling) คือกำรเลือกแบบตำมสะดวก (Convenience 
Sampling) 

3.5.2 เครื่องมือท่ีใช้ในกำรศึกษำค้นคว้ำ 
แบบสอบถำมควำมพึงพอใจต่อกำรใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกกำร์ตูน

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง อำรยธรรมของโลกยุคโบรำณ วิชำสังคมศึกษำ ศำสนำและวัฒนธรรม  
ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 6 เป็นแบบสอบถำมแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating Scale) 
5 ระดับ แปลควำมหมำยได้ดังนี้ (รัตนำ พรมภำพ, 2550) 

ค่ำเฉล่ีย    ระดับควำมคิดเห็น 
   4.50 – 5.00   ควำมพึงพอใจมำกท่ีสุด 
   3.50 – 4.49   ควำมพึงพอใจมำก 
   2.50 – 3.49   ควำมพึงพอใจปำนกลำง 
   1.50 – 2.49   ควำมพึงพอใจน้อย 
   1.00 – 1.49   ควำมพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
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3.5.3 น ำข้อมูลท่ีได้ไปวิเครำะห์เพื่อหำควำมพึงพอใจของผู้ใช้ โดยแบบสอบถำมต้องมีค่ำ 
ควำมสอดคล้องท่ีสำมำรถน ำไปเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 


