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บทที่ 5  
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
ในบทนี้ ผู้จัดท ำโครงงำนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกกำร์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ                   

เรื่องกำรสร้ำงสรรค์ทัศนธำตุด้วยสีไม้ กรณีศึกษำโรงเรียนชุมชนบ้ำนหัววัว(รำษฎร์อุทิศ) ได้ท ำกำรสรุป
ลกำรด ำเนินงำนของบทเรียน โดยมีหัวข้อส ำคัญอันประกอบไปด้วย สรุปผลโครงงำน ปัญหำที่พบใน
ระหว่ำงกำรจัดท ำโครงงำนและข้อเสนอแนะ โดยมีรำยละเอียดดังต่อไปนี้  

5.1 สรุปโครงงำน 
5.2 ปัญหำและอุปสรรค 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปโครงงาน 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกกำร์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องกำรสร้ำงสรรค์ทัศนธำตุ
ด้วยสีไม้ กรณีศึกษำโรงเรียนชุมชนบ้ำนหัววัว(รำษฎร์อุทิศ) เป็นบทเรียนที่เน้นกำรสอนในรูปแบบ
กำร์ตูน เพ่ือดึงดูดควำมสนใจของผู้เรียนให้สนุกกับกำรเรียนมำกยิ่งขึ้น เพ่ือให้ผู้เรียนเข้ำมำเรียนรู้
เพ่ิมเติมนอกเหนือจำกกำรเรียนรู้ในชั้นเรียนปกติ ซึ่งบทเรียนยังมีแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้ทบทวนควำมรู้ที่ได้จำกกำรเรียนและยังมีกำรทบทวนเนื้อหำอีกด้วย ซึ่งมีกำรด ำเนินงำนดังนี้ 

5.1.1 วิเครำะห์เนื้อหำก่อนน ำมำสร้ำงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกกำร์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องกำรสร้ำงสรรค์ทัศนธำตุด้วยสีไม้ กรณีศึกษำโรงเรียนชุมชนบ้ำนหัววัว(รำษฎร์
อุทิศ) โดยรวบรวมเนื้อหำจำกหนังสือเรียนรำยวิชำพ้ืนฐำนศิลปะ กำรสร้ำงสรรค์ทัศนธำตุด้วยสีไม้  

5.1.2 ออกแบบตัวกำร์ตูนและเนื้อเรื่องที่สอดแทรกควำมรู้จำกหนังสือเรียนรำยวิชำพ้ืนฐำน
ศิลปะ กำรสร้ำงสรรค์ทัศนธำตุด้วยสีไม้ 

5.1.3 กำรพัฒนำหน่วยกำรเรียน พัฒนำเนื้อหำบทเรียนให้สมบูรณ์ก่อนที่จะสร้ำงบทเรียนหรือ
ตัวละคร โดยออกแบบรำยละเอียด Storyboard โดยน ำเสนอออกมำในลักษณะของภำพวำดใน
กระดำษตำมที่เรำจะให้ปรำกฏในหน้ำจอจริง 

5.1.4 พัฒนำเนื้อหำลงบนคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม Adobe Flash CS6 เพ่ือสร้ำง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

5.1.5 ตรวจสอบและแก้ไข หลังจำกที่ท ำกำร  Publish ออกมำเรียบร้อยแล้ว ก็ท ำกำร
ตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลำดของบทเรียน เพ่ือแก้ไขให้สมบูรณ์ 

5.1.6 จัดท ำคูม่ือประกอบกำรใช้งำนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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5.2 ปัญหาและอุปสรรค 
จำกกำรพัฒนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่ วยสอนสอดแทรกกำร์ตูนแอนิ เมชัน 2  มิติ                              

เรื่องกำรสร้ำงสรรค์ทัศนธำตุด้วยสีไม้ กรณีศึกษำ โรงเรียนชุมชนบ้ำนหัววัว(รำษฎร์อุทิศ)  เกิดปัญหำ
และอุปสรรค์ต่ำง ๆ ดังนี้  

5.2.1 ปัญหำด้ำนกำรท ำภำพเคลื่อนไหว กำรจะให้กำร์ตูนเคลื่อนไหวตำมที่เรำต้องกำรได้            
ก็เป็นเรื่องยำกพอสมควร เพรำะต้องวำดทุกมุมของตัวกำร์ตูนให้ออกมำดูสมจริกมำกที่สุด 

5.2.2 ปัญหำกำรใช้ Action Scrip 2.0 เนื่องจำกยังไม่เคยเรียนรู้ จึงต้องศึกษำตั้งแต่พ้ืนฐำน 
ท ำให้เสียเวลำในกำรเรียนรู้มำกพอสมควร และเมื่อมีข้อผิดพลำดก็ใช้เวลำในกำรแก้ไขนำนเนื่องจำก
ยังไม่มีควำมช ำนำญ 

5.2.3 ปัญหำเรื่องเสียง เนื่องจำกกำรบันทึกเสียงนั้นไม่ได้ใช้ห้องอัดที่มีคุณภำพ หรือวิธีกำร
บันทึกเสียงที่ถูกต้อง คุณภำพเสียงจึงถูกลดลงมำ 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะในกำรน ำไปใช้ 
5.3.1.1 ก่อนกำรเรียนครูผู้สอนควรอธิบำย ชี้แจงถึงวิธีกำรใช้บทเรียนอย่ำงชัดเจน 

เพ่ือให้นักเรียนเกิดควำมเข้ำใจและสำมำรถน ำบทเรียนเป็นสื่อในกำรเรียนอย่ำงมีประสิทธิภำพ 
5.3.1.2 ผู้เรียนควรมีทักษะพ้ืนฐำนทำงคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือง่ำยต่อกำรใช้

บทเรียน 
5.3.1.3 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้พัฒนำขึ้นจำกโปรแกรม Adobe Flash CS6 

สำมำรถเล่นได้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งโปรแกรม Flash Player 
5.3.1.4 ควรมีกำรเช็คอัพเดทใหม่ๆ ของ Flash Player ตลอดเวลำ เพ่ือช่วยอุดช่อง

โหว่ในระบบรักษำควำมปลอดภัย 
5.3.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือกำรพัฒนำต่อ 

5.3.2.1 พัฒนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น กำรพัฒนำ                  
ในรูปแบบออนไลน์ กำรพัฒนำในรูปแบบกำร์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ฯลฯ 

5.3.2.2 พัฒนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ให้สำมำรถใช้งำนได้ในโทรศัพท์มือถือ
เพ่ือเป็นกำรเพ่ิมช่องทำงกำรเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 


