
 

บทที่ 3 
วิธีการด าเนินโครงการ 

 
 การด าเนินงานของ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี : โรงเรียนบ้านละเวี้ย มีดังนี ้
       3.1 ขั้นตอนการวิเคราะห์เนื้อหา 
       3.2 ขั้นตอนการออกแบบรูปแบบเนื้อหา 
       3.3 ขั้นตอนการพัฒนาเนื้อหาลงบนคอมพิวเตอร์ 
  3.4 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
       3.5 ขั้นตอนการการประเมินผลบทเรียน 
        
3.1**ขั้นตอนการการวิเคราะห์เนื้อหา 

  การวิเคราะห์เนื้อหา บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นขั้นตอนแรกของการพัฒนาบทเรียน ในการวิเคราะห์เนื้อหา
มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 3.1.1**แผนภูมิระดมสมอง 

   แผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) ได้น าเนื้อหาแต่ละสาระการเรียนรู้มาแสดง
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจง่ายดังภาพที่ 3.1 

                3.1.1.1**บทที ่1 เทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการข้อมูล 
  ในส่วนของสาระที่ 1 เรื่องข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ จะมีตัวละคร
ด าเนินเรื่อง โดยมีคีย์บอร์ดบังคับตัวละครให้เดินตามถนนที่ก าหนดให้เพ่ือเลือกสาระที่จะเรียน 
                         1)  สาระที่1 ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  1.1)  ความหมายของข้อมูล 
                     1.2)  ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
             2)  สาระที2่ อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการข้อมูล 
                          2.1)  ชื่อของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
    2.2)  หน้าที่ของอุปกรณ ์
                3.1.1.2**บทที่2 การใช้งานซอฟต์แวร์ 
   1)**สาระที่ 1 สร้างงานเอกสารด้วยไมโครซอฟท์ วินโดวส์ 
                           1.1)* การสร้างโฟลเดอร์หรือแฟ้มเก็บข้อมูล 
  1.2)  การเปลี่ยนชื่อไฟล์หรือโฟลเดอร์ 
  1.3)  การลบไฟล์หรือโฟลเดอร์ 
  1.4)  การย้ายไฟล์หรือโฟลเดอร์  
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   1.5) กิจกรรมฝึกทักษะ ซึ่งจะน าเสนอในลักษณะให้นักเรียนโยงเส้นจับคู่
ข้อความกับรูปภาพ 
  2)**สาระที่ 2 วาดภาพสวยด้วยโปรแกรมเพนท์ 
     2.1) ความหมายของเพนท์ 
   2.2) การใช้งานของโปรแกรมเพนท์  

แสดงในแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) ดังภาพที่ 3.1 
 
 
 
 
 
 

 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพที่ 3.1 แผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) 

 

เทคโนโลยี
สารสนเทศและการ

สื่อสาร 

บทที ่1 
เทคโนโลยีสารสนเทศและ

การจัดการข้อมลู  

บทที ่2 
การใช้งานซอฟต์แวร์

เบื้องต้น 

สาระที่ 1 ข้อมูลและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

สาระที่ 2 อุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

สาระที่ 1 สร้างงานเอก
สสารด้วยไมโครซอฟท์ 

วินโดวส์ 

 

สาระที่ 2 วาดภาพสวย
ด้วยโปรแกรมเพนท ์
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      3.1.2**แผนภูมิหัวเรื่องเชิงสัมพันธ์ (Concept.Chart).ได้น าเนื้อหามาท าการเพ่ิมหรือตัดหัวเรื่อง 
ตามเหตุผลและความเหมาะสมของรายละเอียดแต่ละสาระการเรียนรู้มาแสดงเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ
ง่ายประกอบด้วย สามารถน าเสนอได้    
               3.1.2.1**บทที ่1 เทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการข้อมูล 
  1)  สาระที่ 1 เรื่องข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  - ความหมายของข้อมูล 
                    - ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   2)  สาระที ่2 เรื่องอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการข้อมูล 
                          - ชื่อของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   - หน้าที่ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
              3.1.2.2** บทที่2 การใช้งานซอฟต์แวร์ 
  1) สาระท่ี 1 เรื่องสร้างงานเอกสารด้วยไมโครซอฟต์เวิร์ด 
                         - การสร้างโฟลเดอร์หรือแฟ้มเก็บข้อมูล 
   - การเปลี่ยนชื่อไฟล์หรือโฟลเดอร์ 
  - การลบไฟล์หรือโฟลเดอร์ 
   - การย้ายไฟล์หรือโฟลเดอร์  
   2) สาระที่ 2 วาดภาพสวยด้วยโปรแกรมเพนท์ 
  - ความหมายของเพนท์ 
   - การใช้งานของโปรแกรมเพนท์ 
        แสดงในแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) ดังภาพที่ 3.2 
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ภาพที่ 3.2 แผนภูมหิัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) 
 

เทคโนโลยี
สารสนเทศและ

การสื่อสาร 

บทที่ 1 
เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการจัดการข้อมูล  

บทที ่2 
การใช้งานซอฟต์แวร์

เบื้องต้น 

สาระที่ 1 ข้อมูล
และเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

สาระที่ 2 อุปกรณ์
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

สาระที่ 1 สร้างงานเอก
สสารด้วยไมโครซอฟท์ 

วินโดวส์ 
 

สาระที่ 2 วาดภาพ
สวยด้วยโปรแกรม

เพนท์ 

ความหมาย
ของข้อมูล ความหมายของ

เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

ช่ือของอุปกรณ์
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

หน้าที่ของ
อุปกรณ์ 

การสร้างโฟลเดอร์
หรือแฟ้มเก็บข้อมูล 

การเปลี่ยนช่ือ
ไฟล์หรือ
โฟลเดอร ์

การลบไฟล์
หรือโฟลเดอร ์

 

การย้ายไฟล์
หรือโฟลเดอร ์

ความหมายของ
โปรแกรมเพนท ์

การใช้งานของ
โปรแกรมเพนท ์
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      3.1.3 สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content*Network*Chart) การวิ เคราะห์ข่ายงาน 
(Network Chart) ตามหัวเรื่องที่ต้องศึกษาก่อนหลังโดยจัดเรียงล าดับตามหมายเลขใน (Content 
Network Chart) ดังภาพที่ 3.3 
 
 
 
 
 
 

1 2 3 4

บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนสอดแทรก
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 

มิติ 
เรื่องเทคโนโลยี

สารสนเทศและการ
ส่ือสาร

ลงทะเบียน
เข้าใช้งาน

แบบทดสอบ
ก่อนเรียน

8

5

6

7

สาระที1่ ข้อมูลและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ

หน่วยที่ 2 การใช้งาน
ซอฟต์แวร์เบื้องต้น

    สาระที2่ อุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศ
กับการจัดการข้อมูล

สาระที1่ ข้อมูลและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ

สาระที1่ สร้างงาน
เอกสารด้วย
ไมโครซอฟท์ วินโดวส์

สาระที2่ วาดภาพด้วย
โปรแกรมเพนท์

การสร้างโฟลเดอร์หรือ
แฟ้มเก็บข้อมูล

การเปล่ียนช่ือไฟล์หรือ
โฟลเดอร์ข้อมูล

ความหมายของเพนท์

การใช้งานของ
โปรแกรมเพนท์

ความหมายของข้อมูล

ความหมายของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ

ช่ือของอุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศ

หน้าที่ของอุปกรณ์

10

11

13

12

9

27

26

23

22

16

17

21

20

19

18

14

15

การเปล่ียนช่ือไฟล์หรือ
โฟลเดอร์ข้อมูล

การเปล่ียนช่ือไฟล์หรือ
โฟลเดอร์ข้อมูล

24

25

28

แบบทดสอบ
หลังเรียน

29
จบ

30

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.3 แผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา  ( Concept  Network Chart) 
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3.2 ขั้นตอนการออกแบบระบบแผนภาพแสดงข้ันตอนการวิเคราะห์และออกแบบ  
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารใช้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี กรณีศึกษา: โรงเรียนบ้านละเวี้ย  
 3.2.1 การสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียน เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใช้ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ซึ่งสามารถ
แสดงแผนภูมิได้ดังภาพที่ 3.4  
 
 

เข้าสู่บทเรียน

แบบทดสอบก่อนเรียน

บทเรียน ผู้จัดท าวัตถุประสงค์ ตรวจสอบรายช่ือ

บทที่ 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการจัดการข้อมูล

บทที่ 2 การใช้งานซอฟแวร์

สาระที่ 1 ข้อมูลและเทคโนโลยี
สารสนเทศ

สาระที่ 2 อุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศและการจัดการข้อมูล

สาระที ่1 สร้างงานเอกสารด้วย
ไมโครซอฟต์ วินโดว

สาระที่ 2 วาดภาพด้วยโปรแกรม
เพ้นท์

ความหมายของข้อมูล
ความหมายของ

เทคโนโลยีสารสนเทศ
ช่ือของอุปกรณ์เทคโนโลยี

สารสนเทศ หน้าที่ของอุปกรณ์ การสร้างโฟลเดอร์หรือ
แฟ้มเก็บข้อมูล

การเปล่ียนช่ือไฟล์หรือ
โฟลเดอร์ การลบไฟล์หรือโฟลเดอร์ การย้ายไฟล์หรือโฟลเดอร์ การย้ายไฟล์หรือโฟลเดอร์ การย้ายไฟล์หรือโฟลเดอร์

แบบทดสอบหลังเรียน

จบการท างาน

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.4 แผนภาพแสดงขั้นตอนการวิเคราะห์และออกแบบ 
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 3.2.2 การก าหนดและเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียน 
ดังแสดงในตารางที่ 3.1 
ตารางท่ี 3.1 แสดงวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของหน่วยการเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1. เทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการข้อมูล 1. บอกความหมายของข้อมูลได ้
2. บอกความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศได ้
3. สามารถรู้จักอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศได้ 
 

2. การใช้งานซอฟต์แวร์ 1. สามารถสร้างโฟลเดอร์ได้ 
2.*สามารถสร้างงานเอกสารด้วยไมโครซอฟท์ 
วินโดวส์ 
3. สามารถใช้โปรแกรมเพนทไ์ด ้
 

 
3.3 ขั้นตอนการพัฒนาเนื้อหาลงบนคอมพิวเตอร์ 
     การพัฒนาส่วนของเนื้อหาสู่โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในส่วนนี้จะเป็นขั้นตอนที่จะต้องท าการ
ออกแบบสาระการเรียนรู้โดยน ากรอบการสอนไปจัดท าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์จนเสร็จสมบูรณ์ 
 3.3.1 โปรแกรมท่ีใช้สร้างสื่อการเรียนรู้ 
         โปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างสื่อการเรียนรู้สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องเทคโนโลนี
สารสนเทศและการสื่อสาร มีดังนี ้
 3.3.1.1 Adobe Flash   
                         โปรแกรมที่ใช้สร้างมัลติมีเดียที่นิยมมากที่สุดโปรแกรมหนึ่งในปัจจุบัน ซึ่ง
สามารถสร้างภาพเคลื่อนไหว (Animation) รวมทั้งสร้างเกมต่างๆที่ใช้แอ็คชั่นสคริป ในการควบคุม
การท างานของภาพเคลื่อนไหวได้เป็นอย่างดี โปรแกรมแฟลชเป็นโปรแกรมส าหรับภาพเคลื่อนไหว
และการโต้ตอบ (Interactive) กับผู้ใช้งาน โดยอาศัยพ้ืนฐานทางด้านเวกเตอร์หรือการสร้างรูปภาพ
จากการใช้ลายเส้น ซึ่งโปรแกรม Flash จะช่วยให้สามารถสร้างภาพเคลื่อนไหวได้สะดวก ไม่ว่าจะวาด
ขึ้นหรือวาดเองหรือน าเข้า (Import) จากไฟล์ภาพที่มีอยู่แล้ว แล้วน ามาจัดเรียงบนพ้ืนที่แสดง 
(Timeline) และเพ่ิมเติมในส่วนของการควบคุม (Action script) ลงไป ก็จะได้ภาพเคลื่อนไหวที่เป็น
คนแสดง ในที่นี้จะได้น าเสนอการสร้างเกมจากโปรแกรมแฟลช  
 3.3.1.2 Adobe Photoshop  
 โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใช้ส าหรับตกแต่ง
ภาพถ่ายและภาพกราฟิก ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านสิ่งพิมพ์ นิตยสาร และงานด้าน
มัลติมีเดีย อีกทั้งยังสามารถ retouching ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซึ่งก าลังเป็นที่มีความนิยมสูง
มากในขณะนี้ เราสามารถใช้โปรแกรม Photoshop ในการตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆ ให้กับ
ภาพ และตัวหนังสือ การท าภาพขาวด า การท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพมารวมกัน การ  
Retouch ตกแต่งภาพต่าง ๆ 
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 เราสามารถเรียนรู้วิธีการใช้โปรแกรม Adobe Photoshop นี้ได้ด้วยตัวเอง คุณ
สามารถที่จะท าการแก้ไขภาพ ตกแต่งภาพ ซ้อนภาพในรูปแบบต่างๆ ได้อย่างง่ายดาย และสิ่งที่ขาด
ไม่ได้ก็คือ การใส่ข้อความประกอบลงในภาพด้วย และเนื่องด้วย Adobe Photoshop มีการพัฒนา
โปรแกรมมาอย่างต่อเนื่อง ท าให้เราจ าเป็นต้องศึกษาค าสั่งต่างๆ ให้เข้าใจ แต่ที่ส าคัญ เมื่อคุณเรียนรู้
การใช้ค าสั่งในเวอร์ชันเก่า คุณก็ยังคงสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับเวอร์ชันใหม ่ๆ ได ้
 3.3.1.3 การสร้างหรือขึ้นรูปตัวละคร 
 ในการสร้างหรือขึ้นรูปตัวละคร คือ ความสามารถของโปรแกรมนี้คือ สามารถท า
ให้กระพริบตาได้ ในที่นี้จะขอยกตัวอย่างการวาดการ์ตูนตัวละครนักเรียน ซึ่งในการวาดรูปตัวการ์ตูน
นั้น จะต้องแยกออกเป็นส่วนๆ ตามข้อต่อต่างๆ ที่เหมือนทุกประการ เพ่ือที่ตัวการ์ตูนของเราสามารถ
เคลื่อนไหวได ้
 1) เปิดโปรแกรม Adobe Flash จะได้ดังภาพที่ 3.5 
 

 

 

  ภาพที่ 3.5  แสดงเปิดไฟล์แฟลช 
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 2) ท าการ Import ไฟล์ภาพที่เราจะวาดเข้ามา โดยที่ File – Import – Import 
to Stage ดังภาพที่ 3.6 
 

 
 
  ภาพที่ 3.6  แสดงน าไฟล์รูปภาพเข้ามา 
 
                       3) จากนั้นจะมี Image ที่ชื่อ Import ให้เลือกรูปภาพที่จะน ามาวาด ดังภาพที่ 3.7 
 

 
 

ภาพที่ 3.7  แสดงการเลือกรูปภาพ 
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 4) ปรากฏภาพที่ Import เข้ามา ดังภาพที่ 3.8 
 

 
 

ภาพที่ 3.8  แสดงภาพที่ Import เข้ามา 
 

 5) ท าการเพ่ิม Layer มา 1 Layer เพ่ือวาดรูปตามภาพ ดังภาพที่ 3.9 
 

 
 

ภาพที่ 3.9  แสดงภาพเพ่ิม Layer  
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 6) ท าการวาดรูปโดยเลือกท่ี Line Tool แล้วน ามาวาดทับต้นแบบที่ Import 
เข้ามาภาพ ดังภาพที่ 3.10 
 

 
 

ภาพที่ 3.10  แสดงการเลือก Line Tool 
 

 7) ท าการดราฟรูปการ์ตูน ดังภาพที่ 3.11 

 
 

ภาพที่ 3.11  แสดงการ Line Tool วาดภาพ 
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 8) เมื่อท าการLine Toolวาดภาพตามแบบแล้วท าการลบ Layer ต้นแบบออก 
แล้วจะได้ภาพที่วาดออกมา ดังภาพที่ 3.12 
 

 
 

ภาพที่ 3.12  แสดงภาพที่วาดเสร็จเรียบร้อย 
 

 9) ท าการก าหนดสีให้กับตัวละครที่เราวาด ตามสีภาพที่ต้นแบบหรือเลือกตาม
ความเหมาะสมดังภาพที่ 3.13 
 

 
 

ภาพที่ 3.13  แสดงภาพเลือกสี 
 
    
 



39 

 10) ท าการเทสีที่ต้องการลงในตัวการ์ตูนที่วาดไว้ดังภาพที่ 3.14 
 

 
 

ภาพที่ 3.14  แสดงการใส่สีเรียบร้อย 
 

 11) แยกชิ้นส่วนของการ์ตูนดังภาพที่ 3.15 
 

 
 

ภาพที่ 3.15  แสดงตัวการ์ตูนที่แยกชิ้นส่วนเรียบร้อยแล้ว 
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3.4**ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  3.4.1**วิเคราะห์ (Analysis) 
  3.4.1.1**สร้างแผนภูมิ (Brain Storm Chart) ได้น าเนื้อหาแต่ละสาระการเรียนรู้มา
แสดงเพื่อให้เกิดความเข้าใจง่าย 

  3.4.1.2**สร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) ได้น าเนื้อหามาท าการเพิ่ม
หรือตัดหัวเรื่อง ตามเหตุผลและความเหมาะสมของรายละเอียดแต่ละสาระการเรียนรู้มาแสดงเพื่อให้
เกิดความเข้าใจง่ายประกอบด้วย  
   3.4.1.3**สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content Network Chart) การวิเคราะห์
ข่ายงาน (Network Chart) ตามหัวเรื่องท่ีต้องศึกษาก่อนหลังโดยจัดเรียงล าดับตามหมายเลขใน 
(Content Network Chart)  
  3.4.2**ออกแบบ (Design) 
   3.4.2.1**สร้างแผนภูมิการน าเสนอในแต่ล่ะหน่วย (Module Presentation Chart) 
เป็นรูปแบบน าเสนอเนื้อหาบทเรียนตามหลักการสอน 
   3.4.2.2**การก าหนดและเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแต่ละหน่วยการ
เรียน 
  3.4.3**พัฒนา (Development)  
   3.4.3.1**โปรแกรมท่ีใช้สร้างสื่อการเรียนรู้ได้แก่ Adobe*Flash,*Adobe*Photoshop 
   3.4.3.2**การสร้ า งหรือขึ้นรูปตั วละคร  ในการสร้ า งหรือขึ้ นรูปตั วละคร คือ 
ความสามารถของโปรแกรมนี้คือ สามารถท าให้กระพริบตาได้ ในที่นี้จะขอยกตัวอย่างการวาดการ์ตูน
ตัวละครนักเรียน ซึ่งในการวาดรูปตัวการ์ตูนนั้น จะต้องแยกออกเป็นส่วนๆ ตามข้อต่อต่างๆ ที่เหมือน
ทุกประการ เพ่ือที่ตัวการ์ตูนของเราสามารถเคลื่อนไหวได้ 
  3.4.3.3**สร้างแบบทดลองส่วนต่างๆ พร้อมทั้งประเมินคุณภาพของแบบทดสอบที่สร้าง
ขึ้น โดยน ามาหา ความยากง่าย อ านาจจ าแนก ค่าความเที่ยง และค่าความเชื่อมั่นทุกแบบทดสอบ 
และต้องปรับปรุงให้สมบูรณ์ เพ่ือน าไปบรรจุเป็นส่วนหนึ่งของตัวบทเรียน (Courseware) 
 3.4.4**สร้าง (Implementation) 
  3.4.4.1**เลือก*Software*หรือโปรแกรมส าเร็จรูปที่เหมาะสมและสามารถสนองตอบ
ต่อความต้องการที่ก าหนดไว้เป็นตัวจัดการเสนอบทเรียน พร้อมทั้งฝึกใช้จนเกิดความช านาญ 
  3.4.4.2**จัดเตรียมสื่อมัลติมีเดีย ที่จ าเป็นต้องใช้เช่นภาพนึ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ
วิดีโอ หรือ Caption ไว้ให้พร้อมที่จะใช้งาน 
  3.4.4.3**จัดการน า Courseware เข้าในโปรแกรมด้วยความประณีต และด้วยทักษะที่
ดีซึ่งจะได้เป็นบทเรียน (วิชา) บนคอมพิวเตอร์  
  3.4.5**ประเมินผล (Evaluation) และน าออกเผยแพร่ (Publication) 
   3.4.5.1**ด าเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ ด้วยกลุ่มตัวอย่างเป้าหมายจ านวน 30 
คน ท าการปรับปรุงและน าผลมาก าหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริงต่อไป 
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3.5* การประเมินผล 
 3.5.1* เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
           แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
สอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร ซึ่งแบ่งเป็น 5 ระดับ คือ พึงพอใจมากที่สุด พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจ
น้อย และ พึงพอใจน้อยที่สุด 
 3.5.2**กลุ่มตัวอย่าง  
  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านละเวี้ย จ านวน 30 คน 
 3.5.3**วิธีการสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนโดยใช้  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 
 3.5.3.1  ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจาก หนังสือ งานวิจัยต่าง ๆ  
 3.5.3.2  สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ แปลความหมายได้ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 45) 
 
   ค่าเฉลี่ย                   ระดับความคิดเห็น 
       4.50 - 5.00    พอใจมากที่สุด 
       3.50 - 4.49         พอใจมาก 
     2.50 - 3.49        พอใจปานกลาง 
    1.50 - 2.49                    พอใจน้อย 
     1.00 - 1.49        พอใจน้อยที่สุด  
 โดยแบบสอบถามที่น ามาเก็บรวบรวมได้ผ่านการหาความสอดคล้องของ IOC 
ของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 1) นางสาวฐิตินันท์ ชัยหาญ การศึกษา ปริญญาตรี คบ.เทคโนโลยีและ
คอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฎสุรินทร์ ต าแหน่งครูโรงเรียนบ้านละเวี้ย    
 2) นายดุสิต มังประโคน การศึกษา วท.บ.สาขาวิชาคณิตศาสตร์  มหาวิทยาลัย
ราชภัฎบุรีรัมย์ ต าแหน่งครูโรงเรียนบ้านละเวี้ย   
 3) นายปรินทร สัทธะประโคน การศึกษา ปริญญาตรี คบ.สาขาวิชาพลศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฎบุรีรัมย์ ต าแหน่งครูโรงเรียนบ้านละเวี้ย   
 3.5.3.3**น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้กับนักศึกษากลุ่มตัวอย่างเพ่ือเก็บรวบรวม
ข้อมูลต่อไป 
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 3.5.4**วิธีด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
                3.5.4.1**น าสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นไปใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง 
 3.5.4.2**หลังจากนั้นน าแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้สื่ อ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มาเก็บข้อมูลกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 3.5.4.3**น าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติเพ่ือหาความพึงพอใจของนักเรียนต่อไปเพ่ือ
สรุปผล 
 3.5.5**การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูล ที่เก็บรวบรวมได้จากการทดลอง ดังนี้ 
        วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้สื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร โดยใช้ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยใช้สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 3.5.5.1**ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) ใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 105) 

  สูตร  X  =  
N
X  

                      เมื่อ       X  แทน  ค่าเฉลี่ย 
                X  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

  N           แทน  จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
  
 3.5.5.2  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
ใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 105) 

  สูตร     
 

 1NN
XXN

S.D.
22






  

                        เมื่อ    S.D.      แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                                                               X  แทน คะแนนแต่ละตัว 

                    N  แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
                          แทน ผลรวม 
 


