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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 

1.1 **ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีศักยภาพท่ีส าคัญต่อกระบวนการจัดการศึกษาและการเรียน 
การสอนไม่ว่าครูจะใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการสอน  หรือช่วยผู้เรียนในการจัดการ 
และรวบรวมข้อมูลหรือไม่ก็ตามความรู้ต่าง ๆ โดยเฉพาะยุคเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
(ICT) เช่นนี้คอมพิวเตอร์นับเป็นเครื่องมือท่ีมีคุณค่าส าคัญต่อการศึกษา ท้ังในด้านการศึกษาระดับ
โรงเรียนนอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยคอมพิวเตอร์จึงเป็นเทคโนโลยีระดับสูงท่ีมีการน ามาใช้
เป็นส่ือการเรียนการสอน ท าให้คอมพิวเตอร์กับนักเรียนเกิดปฏิสัมพันธ์หรือการโต้ตอบกันได้ 
เช่นเดียวกับการเรียนการสอนระหว่างครูกับนักเรียนท่ีอยู่ในห้องเรียนปกติจึงมีการเรียนการสอน  
โดยการน าเอาคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย เพื่อให้นักเรียนสามารถ
เข้าใจโปรแกรมต่าง ๆ ได้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2544) 
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือ CAI คือการน าคอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือสร้างให้เป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพื่อให้ผู้เรียนน าไปเรียนด้วยตนเองและเกิดการเรียนรู้ ในโปรแกรมประกอบไปด้วย
เนื้อหาวิชา แบบฝึกหัด แบบทดสอบ ลักษณะของการน าเสนอ อาจมีท้ังตัวหนังสือภาพกราฟิก 
ภาพเคล่ือนไหว สี หรือเสียง เพื่อดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น รวมท้ังการแสดงผล  
การเรียนให้ทราบทันทีด้วยข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) แก่ผู้เรียน และยังมีการจัดล าดับวิธีการสอน 
หรือกิจกรรมต่าง ๆเพื่อให้เหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละคน ท้ังนี้ต้องมีการวางแผนในการผลิต 
อย่างเป็นระบบในการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบท่ีแตกต่างกัน (ศิริชัย นามบุรี, 2542) 
แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้น  
แล้วน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเนื่องกันด้วยความเร็ว ต้ังแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีขึ้นไป 
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ แอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ แอนิเมชัน 2 มิติ คือ ภาพเคล่ือนไหว  
แบบ 2 มิติ ท่ีสามารถมองเห็นท้ังความสูงและความกว้าง ซึ่งจะมีความเหมือนจริงพอสมควร  
ส่วน แอนิเมชัน 3 มิติ คือ การพัฒนามาจากแอนิเมชัน 2 มิติ มาท าการเปล่ียนเส้นให้เป็นโมเดล 3 มิติ 
ส าหรับข้อดีของแอนิ เมชัน คือ ท าให้ ผู้ เรียนสามารถมองภาพในการเรียนได้ชัดเจนยิ่งขึ้น  
มีภาพเคล่ือนไหว สี และเสียงท่ีท าให้ผู้เรียนสนใจในการเรียนมากกว่าการเรียนในหนังสือแบบ เดิม 
และสามารถใช้อธิบายเรื่องท่ีซับซ้อนเข้าใจยากให้เข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้น (ทวีศักดิ ์ กาญจนสุวรรณ, 2552) 
 โรงเรียนบ้านหนองค่าย ต้ังอยู่ท่ีบ้านหนองค่าย ต าบลบ้านบัว อ าเภอเมือง จังหวัดบุรีรัมย์  
เปิดสอนเด็กในเกณฑ์ภาคบังคับต้ังแต่ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึงช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ในป ีพ.ศ. 2520 
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ได้เปิดการสอนตามหลักสูตรใหม่ เปิดรับนักเรียนต้ังแต่ระดับช้ันอนุบาลปีท่ี 1 ถึงช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
จากการสอบถามคุณครูผู้สอนพบว่า เนื้อหาในวิชาวิทยาศาสตร์ เป็นความรู้ขั้นพื้นฐานท่ีนักเรียน 
ต้องเรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับโครงสร้างของพืช การตองสนองของส่ิงมีชีวิต และในการเรียนการสอน 
มีคุณครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ในรูปแบบการบรรยายจากหนังสือเรียน และให้นักเรียนจดบันทึกสรุป
เนื้อหาในวิชาเรียนลงในสมุด และในเนื้อหาบทเรียนจะมีเนื้อหาท่ีเยอะเกินไป ยากต่อการจดจ า 
ภาพประกอบเนื้อหาในหนังสือเป็นเพียงภาพนิ่ง ไม่มีความน่าสนใจในการเรียน ท าให้นักเรียน 
ไม่กระตือรือร้นในการเรียน และไม่ต้ังใจเรียนเท่าท่ีควร จึงท าให้นักเรียนมีผลการเรียนรู้ท่ีอยู่ในระดับ
ต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐาน (สมพร ปรินรัมย์, 2561) 
 จากประเด็นดังกล่าว จึงได้จัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน  
2 มิติ เรื่อง พืชใกล้ตัวเราและสัตว์โลกน่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนให้ดียิ่งขึ้น เนื่องจากมีภาพท่ีดูเคล่ือนไหว 
เสียงดนตรีประกอบ เนื้อหาบทเรียนท่ีเป็นการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ และมีกิจกรรมท้ายบทเรียน  
ไปจนถึงเกมเสริมทักษะท่ีท าให้ผู้เรียนรู้สึกเพลิดเพลินในการเรียนและท าให้ผู้เรียนสนใจท่ีจะเรียนรู้
มากขึ้น นักเรียนสามารถศึกษาเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ด้วยตัวเอง นอกจากนี้ 
ยังท าให้เกิดการเรียนรู้จากปฏิสัมพันธ์หรือการโต้ตอบได้ เป็นการเสริมสร้างความรู้ ท่ีท าให้  
เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถน าความรู้ไปปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง 
 
1.2**วัตถุประสงค์ในกำรด ำเนินโครงงำน 
 1.2.1**เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนสอดแทรกการ์ ตูนแอนิ เมชัน 2 มิติ  
เรื่อง  พืชใกล้ตัวเราและสัตว์ โลกน่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  ส าหรับนัก เรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 1.2.2**เพื่อประเมินความพึงพอใจของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง พืชใกล้ตัวเราและสัตว์โลกน่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์   
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
1.3**ขอบเขตของโครงงำน 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง พืชใกล้ตัวเราและสัตว์โลกน่ารัก 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  ดังนี้ 
 1.3.1  เนื้อหาหน่วยการเรียนรู้โดยแบ่งออกเป็น 2 หน่วย 
 1.3.1.1  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 พืชใกล้ตัวเรา 
  1)  เรื่องท่ี 1 โครงสร้างของพืช  

  1.1)  รากและล าต้น 
  1.2)  ใบ 

  2)  เรื่องท่ี 2 พืชเจริญเติบโต 
  2.1)  ปัจจัยท่ีจ าเป็นต่อการเจริญเติบโตของพืช 
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  2.2)  ปัจจัยท่ีจ าเป็นต่อการสังเคราะห์แสง 
  3)  เรื่องท่ี 3 พืชมีการตอบสนอง 
    -  การตอบสนองของพืชต่อส่ิงเร้า  

 4)  กิจกรรมเสริมทักษะท้ายบทเรียน กิจกรรมโครงสร้างของพืชน่ ารู้ 
เป็นกิจกรรมท่ีจ าลองโครงสร้างของพืช โดยให้ผู้เรียนเติมข้อความท่ีก าหนดให้ลงในช่องว่างท่ีเป็น
โครงสร้างต่าง ๆ ให้ถูกต้อง ภายในเวลา 15 วินาที ถ้าน าข้อความมาใส่ถูก จะมีเครื่องหมายถูก 
โชว์ขึ้นมา ถ้าน าค าตอบมาใส่ผิด จะมีเครื่องหมายผิดโชว์ขึ้นมา ข้อความจะเด้งกลับคืน   
      1.3.2.2  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 สัตว์โลกน่ารัก 
  1)  การตอบสนองของสัตว์ต่อส่ิงเร้า 
  .1.1)  การตอบสนองต่อแสง 
  .1.2)  การตอบสนองต่อสัมผัส 
  .1.3)  การตอบสนองต่ออุณหภูม ิ
     -  การตอบสนองของสัตว์เมื่ออุณหภูมิสูง 
  -  การตอบสนองของสัตว์เมื่ออุณหภูมิต่ า 
 ..2)  กิจกรรมเสริมทักษะท้ายบทเรียน กิจกรรมปริศนาการตอบสนอง  
เป็นกิจกรรมโดยจะมีภาพแสดงพฤติกรรมของสัตว์ขึ้นมา จากนั้นให้ผู้เรียนตอบค าถามใต้ภาพ  
แล้วทายช่ือการตอบสนองพฤติกรรมของสัตว์ให้ถูกต้อง และในกิจกรรมสามารถกดปุ่มตรวจค าตอบ
และแสดงคะแนนท่ีตอบถูกได้ และสามารถกดปุ่มเริ่มท ากิจกรรมใหม่ได้ 
       1.3.2  ส่วนน าเสนอบทเรียน 
   1.3.2.1  บทเรียนแสดงผล 2 มิติ 
  1.3.2.2  สามารถลงช่ือเข้าสู่บทเรียน 
  1.3.2.3  สามารถใช้เมาส์บังคับการท างานของบทเรียน 
  1.3.2.4  มีเมนูบทเรียน เมนูเกมเสริมทักษะ เมนูผู้จัดท า 
  1.3.2.5  ลักษณะการด าเนินเรื่องโดยจะมีตัวการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เป็นตัวอธิบาย 
เนื้อเรื่องมีตัวละคร 2 ตัวดังนี้ 
 1)  เด็กหญิงใบเฟิร์น มีนิสัย ยิ้มแย้มแจ่มใส เรียบร้อย ขี้สงสัย ช่างถาม  
 2)  ดร.สมชาย มีนิสัยยิ้มแย้ม ใจดี มีหน้าท่ีบรรยายความรู้ในเนื้อหาบทเรียน 
  1.3.2.6  มีเอฟเฟกต์ประกอบภายในเรื่อง 
  1.3.2.7  มีเสียงดนตรีประกอบในแต่ละฉากแล้วแต่ความเหมาะสม 
  1.3.2.8  มีการสอดแทรกกิจกรรมก่อนเข้าบทเรียน ในส่วนของเนื้อหาของหน่วย 
การเรียนรู้ 
  1.3.2.9   เนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียนมีความยาวประมาณ 6 นาที ถึง 12 นาที 
  1.3.2.10 มีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
  1.3.2.11 มีกิจกรรมเสริมทักษะการเรียนรู้ท้ายบทเรียน 
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  1.3.2.12 ขนาดของส่ือ HD 720p ขนาด 1366 x 768 px 
       1.3.3  แบบทดสอบความรู้  
  แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ  
ข้อละ 1 คะแนน เป็นแบบทดสอบแบบสุ่มสลับข้อค าถาม และมีการสรุปคะแนน 
 1.3.4  เกมจ าแนกพืชและสัตว์หรรษา ในเกมจะมีภาพของสัตว์และโครงสร้างของพืช โดยจะมี
กล่องแยกประเภทท้ังหมด 4 กล่อง ประกอบไปด้วย โครงสร้างของพืช สัตว์มีการตอบสนองด้วยแสง 
สัตว์มีการตอบสนองด้วยสัมผัส สัตว์มีการตอบสนองด้วยอุณหภูมิ จากนั้น ให้ผู้เรียนลากค าตอบ 
ไปใส่กล่องว่าประเภทของรูปนั้นตรงกับประเภทใดให้ถูกต้อง โดยมีเวลาในการเล่นเกม 60 วินาที  
ถ้าท าทันเวลาท่ีก าหนดให้จะมีเสียงและแสดงภาพเด็กดีใจ ถ้าท าไม่ทันเวลาท่ีก าหนดให้จะมีเสียง 
และแสดงภาพเด็กร้องไห้เสียใจ 
  

1.4**ประโยชน์ท่ีได้รับ 
      1.4.1**นักเรียนสามารถศึกษาความรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูน     
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง พืชใกล้ตัวเราและสัตว์โลกน่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์   
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ได้ด้วยตนเอง 
      1.4.2**นักเรียนสามารถเรียนรู้ในเนื้อหาบทเรียนเรื่อง พืชใกล้ตัวเราและสัตว์โลกน่ารัก  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้เข้าใจง่ายและเพลิดเพลินมากยิ่งขึ้น 
 1.4.3  เป็นแนวทางในการสร้าง และพัฒนาส่ือการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนในเนื้อหาวิชา และในระดับช้ันอื่น ๆ ต่อไป 
 

 


