
 
 

บทท่ี 3 
วิธีการด าเนินโครงงาน 

 
การด าเนินงานบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนสอดแทรกการ์ ตูนแอนิ เมชัน 2 มิ ติ  

เรื่อง พืชใกล้ตัวเราและสัตว์ โลกน่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีข้ันตอนกระบวนการออกแบบตามแบบ ADDIE Model ดังนี้  

3.1  ขั้นตอนการวิเคราะห์เนื้อหา 
3.2  ขั้นตอนการออกแบบรูปแบบเนื้อหา 
3.3  ขั้นตอนการพัฒนาเนื้อหาลงบคอมพิวเตอร์ 
3.4  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
3.5  ขั้นตอนการประเมินผลเรียน 

3.1  ขั้นตอนการวิเคราะห์เนื้อหา 
 ออกแบบการท างานของโปรแกรมก่อนท่ีจะเริ่มท าการเขียนโปรแกรมจริง ซึ่งการออกแบบนี้ 
จะเริ่มจากการท าดังหัวข้อต่อไปนี้ 
 3.1.1  สร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart Creation) 
 .บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ได้น าเนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียนรู้มาแสดง 
เพื่อเกิดการเข้าใจง่าย เนื้อหาท่ีมีในหน่วยการเรียนรู้ท้ังหมด 2 หน่วย ซึ่งประกอบด้วยหัวเรื่อง ดังภาพท่ี 3.1 

 .3.1.1.1  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 พืชใกล้ตัวเรา 
 .1)  โครงสร้างของพืช 
 .2)  พืชเจริญเติบโต 
 .3)  พืชมีการนตอบสนอง 
 .3.1.1.2  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 สัตว์โลกน่ารู้ 
 .การตอบสนองของสัตว์ต่อส่ิงเร้า 
  1)  การตอบสนองต่อแสง 
   2)..การตอบสนองต่อสัมผัส 
   3)..การตอบสนองต่ออุณหภูมิ 
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ภาพที่ 3.1**แผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm
 Chart) 

24 

บทเรี นคอ พิวเตอร์ 
เรื่อง พื  ก ์ตัวเรา  ะ ัตว์

โ กน ารัก 

 ัตว์โ กน ารักพื  ก  ตัวเรา

โครง ร างของพื 

พื เ ริ เติบโต

พื  ีการตอบ นอง
 ัตว์ ีการตอบ นอง

การตอบ นองต อ  ง

การตอบ นองต อ ั  ั 

การตอบ นองต ออ  หภ  ิ
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 3.1.2  สร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart Creation) 
 ..การสร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart Creation) โดยท าการเพิ่มเรื่อง 
ตามเหตุผลและความเหมาะสมตามรายละเอียดของการเรียนรู้ สามารถน าเสนอได้ ดังภาพท่ี 3.2 
 3.1.2.1  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 พืชใกล้ตัวเรา 
 ..1)  โครงสร้างของพืช 
 ..-  รากและล าต้น 
 ..-  ใบ 
 *.2)  พืชเจริญเติบโต 
 ..-  ปัจจัยท่ีจ าเป็นต่อการเจริญเติบโตของพืช 
 ..-  ปัจจัยท่ีจ าเป็นต่อการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 .3)  พืชมีการตอบสนอง 
 ..-  การตอบสนองของพืชต่อส่ิงเร้า 
 .4)  กิจกรรมเสริมทักษะท้ายบทเรียน 
 3.1.2.2  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 สัตว์โลกน่ารัก 
 ..1)  .การตอบสนองของสัตว์ต่อส่ิงเร้า 
 ..-  การตอบสนองต่อแสง 
   -  การตอบสนองต่อสัมผัส 
 -  การตอบสนองต่ออุณหภูม ิ
 .-  การตอบสนองของสัตว์เมื่อมีอุณหภูมิสูง 
 .-  การตอบสนองของสัตว์เมื่อมีอุณหภูมิต่ า 
 .2)  กิจกรรมเสริมทักษะท้ายบทเรียน 
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ภาพที่ 3.2**แผนภูมิหัวข้อเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) 

26 

บทเรี นคอ พิวเตอร์ 
เร่ือง พื  ก ์ตัวเรา  ะ ัตว์โ ก

น ารัก 

หน ว การเรี นร  ที่ 2
 ัตว์โ กน ารัก

หน ว การเรี นร  ที่ 1
พื  ก  ตัวเรา

โครง ร างของพื 

พื เ ริ เติบโต พื  ีการตอบ นอง
 ัตว์ ีการตอบ นอง

กิ กรร เ ริ 
ทัก ะ

กิ กรร เ ริ 
ทัก ะ

ราก  ะ  าต น

 บ

    ั ที่  าเ  นต อการ
เ ริ เติบโตของพื 

    ั ที่  าเ  นต อ ังเคราะห์
ด ว   งของพื 

การตอบ นองของพื 
ต อ ิ่งเร า

การตอบ นองของ
 ัตว์ต อ ่ิงเร า

การตอบ นองต อ
  ง

การตอบ นองต อ
 ั  ั 

การตอบ นองต อ
อ  หภ  ิ

การตอบ นองของ ัตว์
เ ่ืออ  หภ  ิ  ง

การตอบ นองของ ัตว์
เ ่ืออ  หภ  ิต่ า
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 3.1.3**สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content Network Chart) ซึ่งจะเป็นการวิเคราะห์
ช่วยงาน (Network Analysis) ตามหัวเรื่องท่ีต้องการศึกษาก่อนหลังโดยจัดเรียงตามล าดับหมายเลข 
ดังภาพท่ี 3.3 
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ภาพที่ 3.3**สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content Network Chart) 
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3.2  ขั้นตอนการออก บบ 
 3.2.1  จัดล าดับเนื้อหามีลักษณะการไหลในรูปแบบท่ีก าหนด ซึ่งจัดท าขึ้นมาในรูปของแผนภูมิ
ล าดับการน าเสนอเนื้อหา (Course Flow Chat) ท่ีเป็นลักษณะการน าเสนอในภาพหัวข้อหลัก ๆ  
ท่ีมีอยู่ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง พืชใกล้ตัวเราและสัตว์
โลกน่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ดังภาพท่ี 3.4  
มีข้ันตอนดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
           

 

 

 

 

ภาพที่ 3.4**แผนภูมิล าดับการน าเสนอเนื้อหา (Course Flow Chat) 

  
 
 
 
 
 
 

บทเรี นคอ พิวเตอร์  ว  อน อด ทรการ์ต น อนิเ  ัน 2  ิติ
เรื่องพื  ก  ตัวเรา  ะ ัตว์โ กน ารัก 
  าหรับนักเรี น ั้น ระ    ก า  ที่ 4

 บบทด อบก อนเรี น

หน ว การเรี นร  ที่ 2  ัตว์โ กน ารัก
- สัตว์มีการตอบสนอง

กิ กรร เ ริ ทัก ะ
กิ กรร เ ริ ทัก ะ

 บบทด อบห ังเรี น

 บการท างาน

หน ว การเรี นร  ที่ 1 พื  ก  ตัวเรา
- โครงสร้างของพืช
- พืชเจริญเติบโต
- พืชมีการตอบสนอง
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  3.2.2  ขั้นตอนการออกแบบระบบ มีดังนี้ 
 .3.2.2.1 เริ่มการท างาน 
 .3.2.2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง พืชใกล้ตัวเรา
และสัตว์โลกน่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 .3.2.2.3 ลงช่ือเข้าสู่ระบบ 
 .3.2.2.4 แสดงช่ือ ยินดีต้อนรับ 
 .3.2.2.5 ค าช้ีแจงแบบทดสอบก่อนเรียน 
 .3.2.2.6 แบบทดสอบก่อนเรียน 
 .3.2.2.7 เมนูการท างานหลัก มีดังนี้ ค าอธิบายการใช้ส่ือ เนื้อหาบทเรียน เกม ผู้จัดท า 
 .3.2.2.8 ค าช้ีแจงเกี่ยวกับบทเรียน 
 .3.2.2.9 หน่วยการเรียนรู้ 1-2 
 .3.2.2.10 แบบทดสอบหลังเรียน 
 .3.2.2.11 เกมเสริมทักษะ 
 .3.2.2.12 ออกจากโปรแกรม 
 .3.2.2.13 จบการท างาน 
 
3.3  ขั้นตอนการพัฒนา  
.. 3.3.1**การพัฒนาโปรแกรมท่ีน ามาใช้สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ คือ 
 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ  
เรื่อง พืชใกล้ตัวเราและสัตว์ โลกน่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน  
ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 4 ด้วยโปรแกรม Adobe Flash CS6 ขึ้นมาแล้วเลือก File New Flash 
Document จะได้ดังภาพท่ี 3.5 
 

 
 

ภาพที่ 3.5**การเปิดไฟล์แฟลช 
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 ท าการ Import ไฟล์ภาพท่ีเราจะวาดเข้ามาโดยท่ี File Import Import to stage  
ดังภาพท่ี 3.6 
 

 

ภาพที่ 3.6**การน าไฟล์รูปภาพเข้ามา 

 จากนั้นจะมี Imageท่ีช่ือ Import ให้เราเลือกรูปภาพท่ีจะน ามาวาด ดังภาพท่ี  3.7 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.7**การเลือกรูป 

 

 

File 

Import 
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เลือกรูป 

เลือก 
Open 



32 
 

 จากนั้นจะมีรูปท่ีเราเลือกขึ้นมา ดังภาพท่ี  3.8 
 

 

ภาพที่ 3.8**ภาพท่ี Import เข้ามา 

 ท าการเพิ่ม layer มา 1 layer เพื่อท าการวาดรูปแบบ ดังภาพท่ี  3.9 

 

ภาพที่ 3.9  การเพิ่ม layer 

 

 

 

กด New Layer 
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            .  .ท าการวาดรูปโดยเลือก Pen Tool วาดทับต้นแบบท่ี Import เข้ามา ดังภาพท่ี 3.10 

 

ภาพที่ 3.10**การเลือก Pen Tool 

 

ภาพที่ 3.11**การวาดภาพ 

 

 

 

 

เลือก Pen Tool 
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 ท าการเลือกสี เพื่อลงสีตัวการ์ตูน หลังจากการวาดตัวละครเสร็จแล้ว ดังภาพท่ี  3.12 

 

ภาพที่ 3.12**การเลือกสี 

 

ภาพที่ 3.13**การลงสีภาพ 

 .3.3.2**โปรแกรมท่ีช่วยในการตัดต่อเสียงพากย์ของตัวละคร ระหว่างการด าเนินเรื่อง 
 ........โปรแกรม GoldWave เป็นโปรแกรมสารพัดประโยชน์ท่ีใช้ในการสร้างและแก้ไข 
ไฟล์เพลงดิจิตอลโปรแกรมนี้สามารถใช้เล่น มิกซ์ วิเคราะห์สียง ใส่เอฟเฟกต์ และอื่น ๆ อีกมากมาย
โปรแกรมนี้ยังสามารถช่วยอัดเสียงจากแหล่งต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเทปคาสเซ็ท จากวิทยุหรือ 
จากไมโครโฟน ก็สามารถท าได้อย่างง่ายดาย ดังภาพท่ี  3.14 
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ภาพที่ 3.14**โปรแกรม GoldWave 
 

3.4  ขั้นตอนการน าไ     
 ...การศึกษาครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ด าเนินขั้นตอนการน าไปใช้ ดังนี้  
  .บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง พืชใกล้ตัวเราและสัตว์โลก
น่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีพัฒนาขึ้นน าไปใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนบ้านหนองค่าย  
ต าบลบ้านบัว อ าเภอเมือง จังหวัดบุรีรัมย์ จ านวน 25 คน 
 
3.5  ขั้นตอนการ ระเ ิน   
 ...หลังจากท่ีใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง พืชใกล้ตัวเรา
และสัตว์โลกน่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ครบทุกหน่วย
การเรียนแล้วขั้นตอนต่อไปคือการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง พืชใกล้ตัวเราและสัตว์โลกน่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ประกอบด้วย 
 .*.3.5.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 .3.5.1.1  ประชากร คือ กลุ่มนักเรียนช้ันประถมศึกษาท่ี 4 โรงเรียนบ้านหนองค่าย 
จ านวน 50 คน 
 ...3.5.1.2  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาท่ี 4 โรงเรียนบ้านหนองค่าย จ านวน 
25 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Positive Sampling) 
 ...3.5.2  เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
 ..เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินความพึงพอใจของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรก
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง พืชใกล้ตัวเราและสัตว์โลกน่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
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ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ครั้งนี้  คือ แบบสอบถาม โดยใช้แบบสอบถาม แบบมาตรวัด 
ลิเคิร์ท (Likert Scale) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ , 2550) แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ท าการประเมิน 
และแปลความหมาย ดังนี้ 
 เกณฑ์ประเมิน 5 ระดับ ระดับความพึงพอใจ 
  5 หมายถึง     ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับสมมาก 
  3  หมายถึง   ความพึงพอใจอยู่ในระดับสมปานกลาง 
  2  หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับพอใช้ 
  1  หมายถึง  ความพึงพอใจอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
 
    การแปลความหมาย 
  ค่าเฉล่ียระหว่าง 4.50-5.00    หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
  ค่าเฉล่ียระหว่าง 3.50-4.49    หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก 
  ค่าเฉล่ียระหว่าง 2.50-2.59    หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
  ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.50-2.49    หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับพอใช้ 
  ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.00-1.49    หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับควรปรับปรุง 
 โดยแบบสอบถามท่ีน ามาเก็บรวบรวมได้ผ่านการหาคุณภาพแบบสอบถามคือการหาค่า
ความเท่ียงตรงของแบบสอบถาม หรือค่าสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา 
(IOC : Index of item objective congruence) ของแบบสอบถามโดยผู้เช่ียวชาญ ประกอบด้วย 
 3.5.2.1  นางจ ารูญ แป้นทอง      ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ 
 3.5.2.2  นายรังสิต วรรณโกษิตย์  ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ 
 3.5.2.3  นายด ารง เปรือรัมย์      ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ 
 ...3.5.3 .น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
 ...3.5.4  วิธีด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล การศึกษาครั้งนี้ ผู้จัดท าได้ด าเนินการรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
 3.5.4.1  โดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
พืชใกล้ตัวเราและสัตว์โลกน่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
ผู้จัดท าได้สร้างขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 3.5.4.2  หลังจากนั้นน าแบบสอบถามวัดความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง พืชใกล้ตัวเราและสัตว์โลกน่ารัก  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มาเก็บข้อมูลกับนักเรียน 
กลุ่มตัวอย่าง 
 3.5.4.3  น าข้อมูลท่ีได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติเพื่อหาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อไป
เพื่อสรุปผล 
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 ...3.5.5 .การวิเคราะห์ข้อมูล  
 ผู้จัดท าได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล ท่ีเก็บรวบรวมได้จากการทดลอง ดังนี้ วิเคราะห์ความพึง
พอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการประเมินโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 
2 มิติ เรื่อง พืชใกล้ตัวเราและสัตว์โลกน่ารัก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานโดยใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้  
 สถิติพื้นฐาน  
 ค่าเฉล่ีย (Arithmetic Mean) หมายถึง การหาผลรวมของข้อมูลท้ังหมดด้วยจ านวน
ท้ังหมด การหาค่าเฉล่ียเลขคณิต สามารถหาได้ ดังนี้ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ, 2550) 
 ....*สูตร .X   ...=      *

N

X  

 ....*เมื่อ  X  ..*.แทน    ค่าเฉล่ีย 
 ….*X    .*แทน    ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 
 ….*N       .*แทน    จ านวนข้อมูลท้ังหมด 
 .. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) หมายถึง ค่าวัดการกระจายท่ีส าคัญ  
ทางสถิติเพราะเป็นค่าท่ีใช้บอกถึงการกระจายของข้อมูล การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้ 
(พรรณี ลีกิจวัฒนะ, 2550)  

 ....*สูตร  S.D….=   …….. ( )
( )1
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 −

nn

XXn  

 ....*เมื่อ ..S.D. ..แทน    ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 ….*      .แทน    ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
 .... X      .แทน    คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
 …* 2X    .แทน    คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูลยกก าลังสอง 
 ….*N      .แทน    จ านวนของข้อมูลท้ังหมด 
 

 

 

 


