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บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง วัยรุ่นกับการ
เจริญเติบโตตามเกณฑมาตรฐาน วิชาสุขศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ประกอบด้วย
หัวข้อที่ส าคัญต่อไปนี้ บทสรุปผลการพัฒนาโปรแกรม ปัญหาที่พบในระหว่างการจัดท าโครงงานและ
ข้อเสนอแนะมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 
5.1**สรุปผลโครงงาน 

ในการจัดท าโครงงานนักศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 
เรื่อง วัยรุ่นกับการเจริญเติบโตตามเกณฑมาตรฐาน วิชาสุขศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
สามารถสรุปผลการท างานดังนี้ 

5.1.1**การวิเคราะห์ 
วิเคราะห์ปัญหากลุ่มตัวอย่างและความต้องการของผู้เรียนเพ่ือพิจารณาถึงการสร้าง

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และอุปสรรคต่าง ๆ การวิเคราะห์เป้าหมายและจุดประสงค์ในการ
เรียนรู้ในรายวิชา 

5.1.2**การออกแบบ 
ก าหนดจุดประสงค์ในการเรียนการสอน จัดล าดับเป้าหมาย การปฏิบัติ และการวางแผน

จ าลองรูปแบบการน าเสนอออกมาในลักษณะรูปวาดที่ก าหนดรายละเอียดต่าง  ๆ โดยสร้างแผนภูมิ
ระดมสมอง สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา และสร้างแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน เพ่ือง่ายต่อการ
เรียนให้เหมาะกับเนื้อหา 

5.1.3**การพัฒนา 
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามที่ได้ออกแบบไว้มาท า กา รพัฒนา โดย

สร้า งบทเรียนตามล าดับขั้นตอนแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหาจากนั้นท าการตรวจสอบติดตั้งและบันทึก
บทเรียนลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์ 

5.1.4**การน าไปใช้ 
เมื่อผ่านขั้นตอนการตรวจสอบและแก้ไขเรียบร้อยแล้วจึงเอาสื่อบทเรียนที่พัฒนาไปท า

การทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างโดยน าแบบสอบถามความพึงพอใจเพ่ือประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่าง 
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5.1.5**การประเมินผล 
การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูน

แอนิเมชัน 2 มิต ิเรื่อง วัยรุ่นกับการเจริญเติบโตตามเกณฑ์มาตรฐาน วิชาสุขศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนบ้านโคกขมิ้น  
อ. พลับพลาชัย จ. บุรีรัมย์ จ านวน 31 ภาพรวมอยู่ในระดับพอใจมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.69 ส่วน
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 ถ้าพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าพอใจมากที่สุด 14 ข้อ โดยข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุดคือข้อ 4.1) เสียงอธิบายถูกต้องและชัดเจน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.90 ส่วนค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ0.30รองลงมาคือข้อ 1.1) การน าเสนอบทเรียนน่าสนใจให้อยากเรียน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.77ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 และข้อ 1.5) ปุ่มต่าง ๆ ใช้งานง่าย ไว้ในต าแหน่ง
ที่เหมาะสมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.42 และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุดคือ
ข้อ 2.2) ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือ  ข้อความ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 ส่วนค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 
 
5.2**ปัญหาและอุปสรรค 

จากการพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง วัยรุ่นกับ
การเจริญ เติบ โตตามเกณฑมาตรฐาน วิชาสุขศึกษา ส าหรับนัก เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 
เกิดปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

5.2.1**ปัญหาด้านการท าภาพเคลื่อนไหว การจะให้การ์ตูนเคลื่อนไหวตามที่เราต้องการได้เป็น
เรื่องที่ยากพอสมควร เพราะต้องท าให้การ์ตูนและการเคลื่อนไหวให้เหมือนเหตุการณ์จริงภายในการ
เปลี่ยนแปลงทางร่างกาย 

5.2.2**ปัญหาด้านการใช้ ActionScript 2.0 เนื่องจากการท างานของ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง วัยรุ่นกับการเจริญเติบโตตามเกณฑ์มาตรฐานวิชา
สุขศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่างเรียนนั้น มีการก าหนดเงื่อนไขระหว่างเรียน
เพ่ือตรวจสอบว่าผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อหรือไม่ ซึ่งการตรวจสอบ จะต้องเขียน ActionScript 2.0 
ที่มีระดับความยากมากกว่าปกติ ดังนั้นผู้จัดท าจึงต้องใช้ระยะเวลาในการเรียนรู้ค าสั่งเหล่านั้นมากกว่า
ปกต ิ

5.2.3**ปัญหาเรื่องเสียง เนื่องจากการบันทึกเสียงนั้นไม่ได้ใช้ห้องอัดที่มีคุณภาพ หรือวิธี
บันทึกเสียงที่ถูกต้อง คุณภาพเสียงจึงถูกลดลงมา 
 

5.3**ข้อเสนอแนะ 
5.3.1**ข้อเสนอแนะในการน าบทเรียนไปใช้ 

5.3.1.1**ส าหรับครูผู้สอนที่จะน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง วัยรุ่นกับการเจริญเติบโตตามเกณฑมาตรฐาน ไปใช้ควรให้ความส าคัญกับ
กระบวนการน าไปใช้ เนื่องจากเป็นเพียงสื่อที่จะท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น 
เพราะฉะนั้นครูผู้สอนต้องคอยชี้แนะ แนวทาง ตอบข้อซักถามและข้อสงสัยต่าง ๆ ที่จะเกิดขึ้นขณะใช้
งานบทเรียน 
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5.3.1.2**เตรียม และตรวจสอบอุปกรณ์ให้เหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เช่น คอมพิวเตอร์ หูฟัง หรือล าโพง และมีการก าหนดระยะเวลาสอนให้เหมาะสมในการเรียน
เนื้อหาวิชาของผู้เรียนในการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

5.3.1.3**ควรมีการฝึกอบรม และการใช้ในการเรียนการสอนสถานศึกษาเพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้และเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียนได้ง่ายมากข้ึน 

5.3.2**ข้อเสนอแนะในการพัฒนาครั้งต่อไป 
5.3.2.1**การพัฒนาสื่อสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ สามารถพัฒนาต่อในรูปแบบ 

3 มิติ ต่อไปได ้
5.3.2.2**การพัฒนาสื่อสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ สามารถพัฒนาต่อในรูปแบบ 

สื่อออนไลน์ต่อไปได้ 
 

 

 


