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บทที่ 3 
วิธีด ำเนินโครงงำน 

 
การด าเนินโครงงานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม วิชา

วิทยาศาสตร์ เรื่องหินและการเปล่ียนแปลง มีข้ันตอนกระบวนการออกแบบตามแบบ ADDIE Model 
ดังนี้ (ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ์ , 2544 : 25) 

3.1  ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis phase) 
3.2  ขั้นตอนการออกแบบ (Design phase ) 
3.3  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน ( Development phase ) 
3.4  ขั้นตอนการน าไปใช้  (Implementation) 
3.5  ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation phase) 
 

3.1  ข้ันตอนกำรวิเครำะห์ (Analysis phase) 
3.1.1  กลุ่มเป้าหมาย คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนมิตรภาพโนนสมบูรณ์ จ านวน 

20 คน 
3.1.2  วิเคราะห์เนื้อหาโดย  

3.1.2.1  สร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) โดยผู้ศึกษาและผู้เช่ียวชาญ
ร่วมกันระดมสมองก าหนดหัวข้อและก าหนดเนื้อหาท่ีควรจะมีตามหน่วยการเรียนท้ัง 4 หน่วย 
ประกอบด้วย 

1)  หน่วยที่ 1 องค์ประกอบและวัฏจักรของดิน 
1.1)  องค์ประกอบของหิน 
1.2)  วัฎจักรของหิน 
1.3)  กระบวนการแปรสภาพ 

2)  หน่วยที่ 2 ประเภทของหิน 
2.1)  หินอัคนี 
2.2)  หินตะกอนหรือหินช้ัน 
2.3)  หินแปร 

3)  หน่วยที่ 3 กระบวนการเกิดดินและส่วนประกอบของดิน 
3.1)  กระบวนการเกิดดิน 
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3.2)  ส่วนประกอบของดิน 
3.3)  สมบัติของดิน 
3.4)  ความส าคัญและประโยชน์ของดิน 

4)  หน่วยที่ 4 ปัญหาการใช้ดินและการบ ารุงรักษา 
4.1)  ปัญหาการใช้ดินท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาติ 
4.2)  ปัญหาการใช้ดินท่ีเกิดจากมนุษย์ 

จากการวิเคราะห์เนื้อหาสามารถจัดหน่วยการเรียนได้ 4 หน่วยการเรียนรู้ สามารถเขียนเป็น
แผนภูมิระดมสมอง (Brian Storm Chart) ได้ดังภาพที่ 3.1 
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ภำพที่ 3.1  แผนภูมิระดมสมอง (Brian Storm Chart) 
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3.1.2.2  สร้างแผนภูมิหวัเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) โดยการตัดหรือเพิ่มเรื่องตาม
ผลความเหมาะสมตามรายระเอียดของการเรียนรู้ประกอบด้วย 

1)  หน่วยที่ 1 องค์ประกอบและวัฏจักรของดิน 
1.1)  องค์ประกอบของหิน 
1.2)  วัฏจักรของหิน 
1.3)  กระบวนการแปรสภาพ 

2)  หน่วยที่ 2  ประเภทของหิน 
2.1)  หินอัคนี 
2.2)  หินตะกอนหรือหินช้ัน 
2.3)  หินแปร 

3)  หน่วยที่ 3 กระบวนการเกิดดินและส่วนประกอบของดิน 
3.1)  กระบวนการเกิดดิน 
3.2)  ส่วนประกอบของดิน 
3.3)  สมบัติของดิน 
3.4)  ความส าคัญและประโยชน์ของดิน 

4)  หน่วยที่ 4 ปัญหาการใช้ดินและการบ ารุงรักษา 
4.1)  ปัญหาการใช้ดินท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาติ 
4.2)  ปัญหาการใช้ดินท่ีเกิดจากมนุษย์ 

จากการวิเคราะห์เนื้อหาสามารถจัดหน่วยการเรียนได้ 4 หน่วยการเรียนรู้ สามารถ
เขียนเป็นแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Char)  ได้ดังภาพที่  3.2 
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ภำพที่ 3.2  แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart)   
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3.1.2.3  สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content Network Chart) โดยการวิเคราะห์
หัวเรื่องท่ีต้องการศึกษาก่อนและหลังจัดเรียงตามหมายเลขได้ดังนี้ 

 

 
 
 

ภำพที ่3.3  แผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content Network Chart) 
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3.2  ข้ันตอนกำรออกแบบ (Design phase ) 
ก าหนดกลวิธีการน าเสนอ และเขียนก ากับด้วยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว้ของเนื้อหา

แต่ละตอนหรือหน่วยการเรียน แล้วล าดับแผนการน าเสนอแต่ละหน่วยการเรียนเป็นแผนภูมิ (Course 
Flow Chat) 

3.2.1  กลวิธีการน าเสนอเนื้อหาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องหินและการเปล่ียนแปลง ได้ก าหนดกลวิธีการน าเสนอ
และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดเนื้อหาแต่ละขั้นตอน ดังตารางท่ี 3.1 

 
ตำรำงที่ 3.1 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 องค์ประกอบของหินและวัฎจักรของหิน 
 

เนื้อหำ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

องค์ประกอบของหินและวัฎจักรของหิน 
1) องค์ประกอบของหิน 
2) วัฎจักรของหิน 

1) อธิบายองค์ประกอบของหินและวัฎจักรของหิน 

 
 จากตารางท่ี 3.1 หลังจากเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 องค์ประกอบของหินและวัฏ

จักรของหิน ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจสามารถอธิบายองค์ประกอบของหินและวัฏจักรของหินได้ 
 

ตำรำงที่ 3.2 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ประเภทของหิน 
 

เนื้อหำ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ประเภทของหิน 
1)  หินอัคนี 
2)  หินตะกอน หรือหินช้ัน 
3)  หินแปร 

1)  อธิบายจ าแนกประเภทของหิน โดยใช้ลักษณะ
ของหิน สมบัติของหินเป็นเกณฑ์และน าความรู้ไปใช้
ประโยชน์ 

 
จากตารางท่ี 3.2 หลังจากเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ประเภทของหิน ผู้เรียนมีความรู้

ความเข้าใจสามารถอธิบายจ าแนกประเภทของหินโดยใช้ลักษณะของหิน สมบัติของหินเป็นเกณฑ์
และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
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ตำรำงที่ 3.3 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมหน่วยที่ 3 กระบวนการเกิดดินและส่วนประกอบของดิน 
 

เนื้อหำ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 กระบวนการเกิดดินและส่วนประกอบของดิน 
1) กระบวนการเกิดดิน  
2) ส่วนประกอบของดิน  
3) สมบัติของดิน   
4) ความส าคัญและประโยชน์ของดิน 

 

1)  อธิบายการเกิดดินได้ 
2)  อธิบายลักษณะและสมบัติบางประการของดิน 
และจ าแนกประเภทของดิน 
3)  บอกชนิดและสมบัติของดินท่ีใช้ปลูกพืชได้ 

 
จากตารางท่ี 3.3  หลังจากเรียนรู้ในหน่วยท่ี 3 กระบวนการเกิดดินและส่วนประกอบ

ของดิน ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจสามารถ อธิบายการเกิดดิน ลักษณะและสมบัติบางประการของ
ดิน และจ าแนกประเภทของดิน บอกชนิดและสมบัติของดินท่ีใช้ปลูกพืชได้ 

 
ตำรำงที่ 3.4 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ปัญหาการใช้ดินและการบ ารุงรักษาดิน 
 

เนื้อหำ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 ปัญหาการใช้ดินและการบ ารุงรักษาดิน 
1)  ปัญหาการใช้ดิน 
2)  การบ ารุงรักษาดิน 

1)  บอกวิธีบ ารุงรักษาดินจากปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้ 

 
จากตารางท่ี 3.4  หลังจากเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้ ท่ี 4 ปัญหาการใช้ดินและการ

บ ารุงรักษาดิน ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจสามารถบอกวิธีบ ารุงรักษาดินจากปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้ 
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3.2.2  การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียน   
การน าเสนอเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนซึ่งจัดท าในรูปแบบของแผนภูมิเนื้อหาท่ี

มีอยู๋ ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม เรื่องหินและการ
เปล่ียนแปลง มีข้ันตอนดังนี้ 
 
 

 
 

 
ภำพที่ 3.4  แผนภูมิการน าเสนอเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียน 
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3.2.3  ขั้นตอนการท างานของโปรแกรม  
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม วิชาวิทยาศาสตร์  เรื่อง

หินและการเปล่ียนแปลง ก าหนดกลวิธีการน าเสนอเนื้อหาท้ังหมดออกแบบล าดับการน าเสนอเนื้อหา
บทเรียน ดังภาพที่ 3.5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภำพที่ 3.5  ล าดับการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน 
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ล าดับขั้นตอนการท างานของบทเรียน ดังนี้ 
1)  เริ่มการท างาน 
2)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมวิชา 

วิทยาศาสตร์ เรื่องหินและการเปล่ียนแปลง 
3)  เลือกเมนู ค าช้ีแจง 
4)  เลือกเมนู เนื้อหาบทเรียน 
5)  เลือกเมนู แบบทดสอบก่อนเรียน 
6)  เลือกเมนู วิธีใช้งานบทเรียน 
7)  เลือกเมนู ผู้จัดท า 
8)  เนื้อหา หน่วยที่1–หน่วยที่ 4 
9)  แบบทดสอบหลังเรียน 
10)  เกมเสริมทักษะ 
11)  ออกจากบทเรียน 
12)  จบการท างาน 

3.3.4  การออกแบบรายละเอียด สตอรี่บอร์ด (Storyboard) จ าลองรูปแบบการน าเสนอ
ออกมาในลักษณะรูปวาดภายในกรอบท่ีก าหนดรายละเอียดต่าง ๆ ตามท่ีเราต้ังใจจะให้ปรากฏบน
หน้าจองานจริง เช่น จังหวะและเวลาการเคล่ือนไหว ดนตรีประกอบ ฯลฯ ท้ังนี้เพื่อให้มองเห็น
ภาพรวมผลลัพธ์ของงานท่ีควรมี   

3.3.4.1  ช่ือเรื่อง (Title) 
3.3.4.2  ค าอธิบาย (Descrition) 
3.3.4.3  ช่วงเวลา (Timing) 
3.3.4.4  เสียงประกอบ (Sound Effect) 
3.3.4.5  ดนตรี (Music Background) 
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ช่ือเรื่อง (Title) ช่วงเวลา  (Timing) 

 
 
 
 

ภาพตัวอย่าง 

ค าอธิบาย (Descrition) 
.........................................................................................
.........................................................................................
.............................................................................. ..... 

เสียงประกอบ (Sound Effect) 
......................................................................................... 
ดนตรี (Music Background) 
.........................................................................................
. 

 

 
ภำพที่ 3.6  การออกแบบรายละเอียด สตอรี่บอร์ด (Storyboard) 

 
3.3  ข้ันตอนกำรพัฒนำบทเรียน (Development phase) 

3.3.1  โปรแกรม Adobe Photoshop cs6  ในการออกแบบตัวละคร ฉาก ตัวอักษร ปุ่ม  
 

 
 

ภำพที่ 3.7  โปรแกรม Adobe Photoshop cs6 ออกแบบตัวละคร 
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3.3.2  สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามท่ีออกแบบไว้ใน Storyboard โดยโปรแกรม
Adobe flash cs6 ซึ่งอค์ประกอบของตัวบทเรียนประกอบด้วยส่วนของหน้าจอของบทเรียน 

3.3.2.1  ปุ่มเข้าสู่บทเรียน 
3.3.2.2  ปุ่มเข้าสู่ MENU 

1)  ค าช้ีแจง 
2)  แบบทดสอบก่อนเรียน 
3)  แบบทดสอบหลังเรียน 
4)  วิธีใช้บทเรียน 
5)  ผู้จัดท า 
6)  เนื้อหาในบทเรียน 

3.3.2.3  ปุ่มออกจากบทเรียน 
3.3.2.4  เปิด-ปิดเสียง 
3.3.2.5  ส่วนของหน้าเนื้อหาประกอบด้วยเนื้อหาท้ัง 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 

1)  หน่วยที่ 1 องค์ประกอบของหินและวัฏจักรของหิน 
2)  หน่วยที่ 2 ประเภทของหิน 
3)  หน่วยที่ 3 กระบวนการเกิดดินและส่วนประกอบของดิน 
4)  หน่วยที่ 4 ปัญหาการใช้ดินและการบ ารุงรักษา 

3.3.3  ใส่รูปภาพ และภาพเคล่ือนไหวประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา  
 

 
 
ภำพที่ 3.8  โปรแกรม Adobe Flash cs6 สร้างภาพเคล่ือนไหว ให้กับตัวละคร ฉากและเนื้อหา  
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3.3.4 เสียงบรรยายใช้โปรแกรม Audacity ในการบันทึกเสียงปรับแต่งเสียง  
 

 
 

ภำพที่ 3.9  โปรแกรม Audacity ใช้ในการบันทึกเสียง 
 

3.3.5  สร้างเนื้อหาในส่วนของเทคโนโลยีความจริงเสริมท่ีเป็นภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ ตัว Marker
และ Application   

3.3.5.1  Application  พัฒนาโดยโปรแกรม Unity ใช้ Vuforia เป็นฐานข้อมูลเพื่อ
อ้างอิงตัว Markers 

 

 
 

ภำพที่ 3.10  โปรแกรม Vuforia ใช้ในการสร้าง Database เก็บตัว Makers  
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3.3.5.2  การสร้างภาพ 2 มิติ และ3 มิติ พัฒนาโดยโปรแกรม Autodesk Maya ใช้สร้าง
ภาพ 3 มิติ ร่วมกับ Sony Vegas ใช้ส าหรับการตัดต่อภาพนิ่งและวิดีโอ   

 

 
 

ภำพที่ 3.11  โปรแกรม Autodesk Maya 2016 ใช้ในการสร้างภาพ 3 มิติ  
 
3.4  ข้ันตอนกำรน ำไปใช้  (Implementation) 

การศึกษาครั้งนี้ผู้จัดท าโครงงานได้ด าเนินการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริม วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องหินและการเปล่ียนแปลง ท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  โรงเรียนมิตรภาพโนนสมบูรณ์ จ านวน 20 คน 

 
3.5  ข้ันตอนกำรประเมินผล (Evaluation phase) 

3.5.1  ประชากรท่ีใช้ในการศึกษา นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนมิตรภาพโนนสมบูรณ์ 
จ านวน 20 คน 

3.5.2  กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนมิตรภาพโนนสมบูรณ์ จ านวน 
20 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
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3.5.3  เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา 
3.5.3.1  แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีความจริงเสริม วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องหินและการเปล่ียนแปลง เป็นแบบสอบถามแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) แปลความหมายได้ดังนี้ 
(บุญชม ศรีสะอาด , 2545 : 45) 

 
       ค่าเฉล่ีย                       ระดับความพึงพอใจ 
       4.50 – 5.00                  ความพึงพอใจมากท่ีสุด 
       3.50 – 4.49                  ความพึงพอใจมาก 
       2.50 – 3.49                  ความพึงพอใจปานกลาง 
       1.50 – 2.49                  ความพึงพอใจน้อย 
       1.00 – 1.49                   ความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 

3.5.3.2  แบบประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม  วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องหินและการ
เปล่ียนแปลง 

การประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 

+1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องและตรงตามเนื้อหาท่ีต้องการวัด 

0 ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องและตรงตามเนื้อหาท่ีต้องการวัด 

1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สอดคล้องและไม่ตรงตามเนื้อหาท่ีต้องการวัด 

3.5.4  สถิติท่ีใช้หาคุณภาพของเครื่องมือ 
สถิติท่ีใช้หาความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องหินและการเปล่ียนแปลง 
3.5.4.1)  ค่าเฉล่ีย ของความคิดเห็นของนักเรียนแต่ละข้อท่ีตอบแบบสอบถาม 

สูตร       X̅  =  ΣX
n

 
เมื่อ      X̅     แทน    ค่าเฉล่ีย 

ΣX     แทน    ผลรวมของคะแนนในกลุ่มท้ังหมด  

n     แทน   จ านวนนักศึกษา 
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3.5.4.2)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของความคิดเห็นของนักเรียน แต่ละข้อท่ี
ตอบแบบสอบถาม 

สูตร      S.D. = √nΣX2 -   (ΣX)2

n(n-1)
      

เมื่อ      S.D.  แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
ΣX    แทน   ผลรวมของคะแนนในกลุ่มท้ังหมด 
ΣX2  แทน   ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวก าลังสอง 
n      แทน   จ านวนนักศึกษา 

3.5.4.3)  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index  of  Item – Objective  
Congruence : IOC ) ของข้อค าถามแต่ละข้อในแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการใช้
บทเรียน  

 

สูตร       IOC = ∑ R

N
 

เมื่อ       IOC   แทน   ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
R    แทน    คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เช่ียวชาญ 
∑    แทน    ผลรวม 
N   แทน     จ านวนผู้เช่ียวชาญ 

3.5.4.4)  สถิติ  t-test (Dependent Samples) ใช้เปรียบเทียบคะแนนก่อน

เรียน และหลังเรียน  เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  

สูตร t = 
∑D

√n∑D2−(∑D)2

n−1

 

 

เมื่อ        D     แทน    ผลต่างระหว่างข้อมูลแต่ละคู่ 

ΣD    แทน   ผลรวมท้ังหมดของผลต่างระหว่างของ 

ข้อมูลแต่ละคู่ 

ΣD2   แทน    ผลรวมท้ังหมดของผลต่างระหว่างของ 

ข้อมูลแต่ละคู่ยกก าลังสอง 

n       แทน   จ านวนกลุ่มตัวอย่างหรือจ านวนคู่  


