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บทคัดยอ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย
คอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
(2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย
คอมพิวเตอร วิชา คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน และ (3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของ
นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การ
สรางงานแอนิเมชัน 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา
พัฒนาการ สระบุรี จํานวน 39 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 
(1) บทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
(2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน
ท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คา
ประสิทธิภาพ E1/E2  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที 
 ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร 
เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน มีประสิทธิภาพ 82.33/81.67 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80  
(2) นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง  
การสรางงานแอนิเมชัน มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอรวามีคุณภาพใน
ระดับมาก 
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Abstract 
 

 The purposes of this research were (1) to develop an electronic lesson via 
computer network in the Computer Course on the topic of Creating Animation Work 
based on the pre-determined efficiency criterion; (2) to study the learning progress of 
the students learning from the electronic lesson via computer network in the 
Computer Course on the topic of Creating Animation Work; and (3) to study opinions 
of the students who learned from the electronic lesson via computer network in the 
Computer Course on the topic of Creating Animation Work.  
 The research sample consisted of 39 Mathayom Suksa III students of 
Triam Udom Suksa Phatthanakan School in Saraburi province, obtained by cluster 
sampling. Research instruments comprised (1) an electronic lesson via computer 
network in the Computer Course on the topic of Creating Animation Work; (2) two 
parallel forms of an achievement test for pre-testing and post-testing; and (3) a 
questionnaire on student’s opinions toward the electronic lesson via computer 
network.  Statistics employed for data analysis were the E1/E2 efficiency index, mean, 
standard deviation, and t-test.   
 Research findings showed that (1) the developed electronic lesson via 
computer network in the Computer Course on the topic of Creating Animation Work 
was efficient at 82.33/81.67; thus meeting the set efficiency criterion of 80/80; (2) the 
students learning from the electronic lesson via computer network in the Computer 
Course on the topic of Creating Animation Work achieved learning progress 
significantly at the .05 level; and (3) the students had opinions that quality of the 
electronic lesson via computer network in the Computer Course on the topic of 
Creating Animation Work was appropriate at the high level. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 

 การศึกษาคนควาอิสระเลมนี้สามารถสําเร็จไดดวยความกรุณาจาก รองศาสตราจารย ดร.
วรางคณา โตโพธิ์ไทย  อาจารยท่ีปรึกษางานวิจัยคนควาอิสระ ท่ีกรุณาใหคําแนะนํา รวมถึงติดตามการ
ทําวิจัยเลมนี้อยางใกลชิดตลอดเสมอมา  นับตั้งแตเริ่มตนจนกระท่ังสําเร็จเรียบรอยอยางสมบูรณ 
ผูวิจัยซาบซ้ึงในความกรุณาของทานเปนอยางยิ่ง และขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร.ทวีวัฒน  
วัฒนกุลเจริญ  ท่ีเสียสละเวลาอันมีคามาเปนกรรมการสอบการศึกษาคนควาอิสระในครั้งนี้  จึง
ขอขอบพระคุณอยางสูงมา  ณ  ท่ีนี้ 
 ขอขอบพระคุณ ทานผูทรงคุณวุฒิทุกทาน ไดแก รองศาสตราจารย ดร.สารีพันธุ ศุภวรรณ 
ผูทรงคุณวุฒิดานดานเทคโนโลยีการศึกษา  อาจารยนัฏกาญจน วิจารณ  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 
และอาจารย อุษณีษ บุญทัศโร  ผูทรงคุณวุฒิดานการวัดและประเมิน  ท่ีใหความกรุณาตรวจประเมิน
เครื่องมือวิจัย ใหคําชี้แนะ ปรับปรุง แกไขจนทําใหงานวิจัยสําเร็จลงดวยดี 
 ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช โดย         
เฉพาะ รองศาสตราจารย ดร.วรางคณา โตโพธิ์ไทย  รองศาสตราจารย ดร.ทวีวัฒน วัฒนกุลเจริญ          
รองศาสตราจารย ดร.วาสนา ทวีกุลทรัพย  และรองศาสตราจารย ดร.ศันสนีย สังสรรคอนันต ท่ีได
ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูตางๆ นับแตเริ่มเขารับการศึกษาจนทําใหผูวิจัยไดมีความรูความเขาใจใน
กระบวนการทํางานวิจัยเลมนี้ 
 ขอขอบพระคุณผูอํานวยการ คณะครู และนักเรียนโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี ท่ีใหความรวมมือในการวิจัยเปนอยางดีทําใหไดขอมูลท่ีมีประโยชน สามารถนํามาประกอบ
งานวิจัยจนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
 ขอขอบพระคุณกัลยาณมิตรทุกทานในแขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาท่ีไดให
ความชวยเหลือและเปนกําลังใจในการทํางานวิจัยตลอดมา 
 คุณคาและประโยชนอันพ่ึงเกิดจากงานวิจัยเลมนี้  ผูวิจัยขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณ
ของบิดา–มารดา ครู-อาจารย และผูมีพระคุณทุกทานดวยความเคารพ 
 
 
 
 
 ศรัญู  ศรีพูล 
 พฤศจิกายน  2560 
 



สารบัญ 
 

หนา 
บทคัดยอภาษาไทย   ง 
บทคัดยอภาษาอังกฤษ   จ 
กิตติกรรมประกาศ   ฉ 
สารบัญตาราง   ฌ 
สารบัญภาพ   ญ 
บทท่ี 1 บทนํา   1 
 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา   1 
 วัตถุประสงคการวิจัย   6 
 สมมติฐานการวิจัย   6 
 ขอบเขตการวิจัย   6 
 นิยามศัพทเฉพาะ   7 
 ประโยชนท่ีไดรับ   8 
บทท่ี 2 วรรณกรรมท่ีเก่ียวของ   9 
 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส   9 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส   21 
 การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร   24 
 การสรางงานแอนิเมชัน   25 
 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี   25 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ   26 
บทท่ี 3 วิธีดําเนินการวิจัย   28 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง   28 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย   29 
 การเก็บรวบรวมขอมูล   35 
 การวิเคราะหขอมูล   36 
บทท่ี 4 ผลการวิเคราะหขอมูล   39 
 ตอนท่ี 1 การทดสอบประสิทธิภาพ   39 
 ตอนท่ี 2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน   42 
 ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นของนักเรียน   42 
บทท่ี 5 รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน   45 
 ภาคท่ี 1  คูมือการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส   46 
 ภาคท่ี 2  คูมือการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส   56 
 ภาคท่ี 3  แบบฝกกิจกรรม   63 
 ภาคท่ี 4  รายละเอียดของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส   86 



 ซ 

สารบัญ (ตอ) 
 

หนา 
บทท่ี 6 สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ   91 
 สรุปการวิจัย   91 
 อภิปรายผล   93 
 ขอเสนอแนะ   95 
บรรณานุกรม   97 
ภาคผนวก   100 
 ก รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย   101 
 ข แบบประเมินคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส   103 
 ค ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ   110 
 ง คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 
  ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   112 
 จ ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม   120 
 ฉ ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 
  ท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกส   127 
 ช แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว และแบบกลุม และแบบสอบถามความคิดเห็น   129 
ประวัติผูศึกษา   133 
 
 



 ฌ 

สารบัญตาราง 
 

หนา 
ตารางท่ี 2.1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนแกนกลาง สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลยี   24 
ตารางท่ี 3.1 หัวเรื่องท่ีศึกษาและแหลงศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย 
 คอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน  
 สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3   29 
ตารางท่ี 3.2 รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหา วิชาคอมพิวเตอร  
 เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3   31 
ตารางท่ี 3.3 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   33 
ตารางท่ี 4.1 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน 
 เครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน  
 ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3)   39 
ตารางท่ี 4.2 ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 ผานเครือขายคอมพิวเตอรในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว   40 
ตารางท่ี 4.3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 ผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน  
 ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6)   40 
ตารางท่ี 4.4 ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในการทดสอบ  
 ประสิทธิภาพแบบกลุม   41 
ตารางท่ี 4.5 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 ผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน  
 ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 30)   41 
ตารางท่ี 4.6 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน 
 เครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน  
 สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ  
 สระบุรี (n = 30)   42 
ตารางท่ี 4.7 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร  
 วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน (n = 30)   43 
ตารางท่ี 5.1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนแกนกลาง สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลยี   50 
 



 ญ 

สารบัญภาพ 
 

หนา 
ภาพท่ี 5.1 แผนผังการจัดชั้นเรียน   52 
ภาพท่ี 5.2 หนาจอแนะนําวิธีการใช   61 
ภาพท่ี 5.3 หนาจอคําชี้แจง   61 
ภาพท่ี 5.4 หนาจอแนะนําวิธีเรียน   62 
ภาพท่ี 5.5 หนาจอแบบทดสอบกอนเรียน   69 
ภาพท่ี 5.6 หนาจอเริ่มแบบทดสอบกอนเรียน   69 
ภาพท่ี 5.7 หนาจอแบบทดสอบกอนเรียนขอ 1   70 
ภาพท่ี 5.8 หนาจอสรุปผลการประเมิน   70 
ภาพท่ี 5.9 หนาจอโปรแกรม Adobe Flash   71 
ภาพท่ี 5.10 หนาจอเมนูบาร (Menu Bar)   72 
ภาพท่ี 5.11 หนาจอไทมไลน (Timeline)   72 
ภาพท่ี 5.12 หนาจอทูลบ็อซ (Toolbox)   73 
ภาพท่ี 5.13 หนาจอพรอปเพอรตี้ (Propety)   73 
ภาพท่ี 5.14 หนาจอพาเนล (Panels)   74 
ภาพท่ี 5.15 หนาจอสเตจ (Stage)   74 
ภาพท่ี 5.16 หนาจอหนาแรก   87 
ภาพท่ี 5.17 หนาจอจุดประสงคการเรียนรู   87 
ภาพท่ี 5.18 หนาจอแบบทดสอบกอนเรียน   88 
ภาพท่ี 5.19 หนาจอเนื้อหาการเรียนรู   88 
ภาพท่ี 5.20 หนาจอแบบฝกปฏิบัติ/ใบงาน   89 
ภาพท่ี 5.21 หนาจอแบบทดสอบหลังเรียน   89 
ภาพท่ี 5.22 หนาจอกิตติกรรมประกาศ   90 
ภาพท่ี 5.23 หนาจอประวัติผูจัดทํา   90 
 
 
 



บทท่ี 1 

บทนํา 
 
 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 การจัดการเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอรมีความสําคัญมากในปจจุบันเนื่องจาก
เทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรมีความเปลี่ยนแปลงและเจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว มีผลกระทบตอ
ชีวิตประจําวันของคนทุกคนในสังคม ซ่ึงแตกตางกันไปตามบทบาทหนาท่ีของแตละคน คอมพิวเตอร
เปนตัวแปรสําคัญท่ีทําใหประเทศมีความเจริญกาวหนา ดังปรากฏในสารานุกรมไทยสําหรับเยาวชน 
โดยพระราชประสงคในพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว เลม 11 ซ่ึงกลาวโดยสรุปไดวา เราสามารถนํา
คอมพิวเตอรไปประยุกตใชไดเกือบทุกดาน ไดแก การใชคอมพิวเตอรในดานการเงินการธนาคาร ใน
โรงงานอุตสาหกรรม ในดานการศึกษา ในดานการแพทยและสารธารณสุข ในดานกฎหมายและการ
ปกครอง ในดานการทหารและตํารวจ ในดานเกษตรกรรมและในดานวิทยาศาสตรเปนตน 
(สารานุกรมไทยสําหรับเยาวชน, 2535, น. 81) นอกจากนี้ การเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอรยัง
เปนการวางพ้ืนฐานใหนักเรียนสามารถใชความรูดานคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรู
ในศาสตรอ่ืนๆ ไดอยางกวางขวางซ่ึงสนองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และ
แกไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับท่ี 3) พ.ศ.2553 หมวดท่ี 9 มาตรา 66 ท่ีเขียนไววา 
ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกท่ีทําได 
เพ่ือใหมีความรูและทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองได
อยางตอเนื่องตลอดชีวิต กระทรวงศึกษาธิการไดเห็นความสําคัญของการใชคอมพิวเตอรจึงได
ประกาศใชหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช พ.ศ.2544 โครงสรางหลักสูตรแบงกลุมสาระ
การเรียนรูออกเปน 8 กลุม ซ่ึงรายวิชาคอมพิวเตอรถูกเปลี่ยนชื่อใหมและจัดใหอยูใน สาระท่ี 4 
เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยสาระการเรียนรู
เทคโนโลยีสารสนเทศเปนสาระท่ีเก่ียวกับ กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศการติดตอสื่อสาร การ
คนหาขอมูล การใชขอมูลและสารสนเทศ การแกปญหาหรือการสรางงาน คุณคาและผลกระทบของ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน เปนหนวยวิชาในกลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีจุดมุงหมายท่ีจะพัฒนานักเรียน
ใหมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นตามท่ีระบุตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยีโดยมุงเนนใหนักเรียนเขาใจเทคโนโลยีและ
กระบวนการเทคโนโลยี สามารถออกแบบและสรางสิ่งของเครื่องใช หรือวิธีการ ตามกระบวนการ
เทคโนโลยีอยางมีความคิดสรางสรรค   
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      ดังนั้น จึงมีความจําเปนอยางยิ่งท่ีครูผูสอนตองจัดการเรียนการสอนในวิชา
คอมพิวเตอร ใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงจะสงผลใหนักเรียนเขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการ
เทคโนโลยี ออกแบบและสรางสิ่งของเครื่องใช หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมี
ความคิดสรางสรรค  สามารถเลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม และมี
สวนรวมในการจัดการเทคโนโลยีท่ียั่งยืนตอไป 
 1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 
         สภาพท่ีพึงประสงคในการจัดเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร ครอบคลุม 2 ดาน คือ 
(1) ดานการจัดการเรียนการสอน (2) ดานสื่อการเรียนการสอน 
  1.1.1 สภาพท่ีพึงประสงคดานการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร 
กลาวคือ วิชาคอมพิวเตอรมีเนื้อหาท่ีเปนท้ัง พุทธิพิสัย และทักษะพิสัย เพ่ือใหบรรลุตามจุดมุงหมาย
ของหลักสูตร ผูสอนตองจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ และหลากหลายรูปแบบ ไดแก 
แบบใชโสตทัศศึกษา แบบเอกัตภาพ แบบเรียนดวยตนเอง แบบใชการฝกหัด แบบใชกิจกรรม แบบ
สืบสวนสอบสวน และแบบใชการแกปญหา  
   จากการจัดการเรียนการสอนท่ีกลาวขางตน การจัดการเรียนการสอนท่ี
เหมาะสมกับวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน ไดแก แบบเอกัตภาพหรือการเรียนแบบ
รายบุคคล ซ่ึงเปนการจัดการเรียนการสอนเนนรายบุคคล และแบบเรียนดวยตนเอง เชน การเรียนรู
ดวยตนเองจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส โดยศึกษาจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส หรือคอมพิวเตอรชวย
สอน เปนตน ท่ีมีแนวคิดวา การจัดการเรียนการสอนท่ีควรจะเปน ควรเปนการเรียนการสอนท่ี
นักเรียนไดรับการยอมรับ นับถือในการเปนเอกัตภาพ ไดเรียนดวยวิธีท่ีเหมาะสมกับความสามารถ      
ไดเรียนในสิ่งท่ีตนสนใจ ตองการหรือมีประโยชน  ไดปฏิบัติตามกระบวนการเพ่ือการเรียนรู  ไดรับ
การเอาใจใสประเมิน ชวยเหลือเปนรายบุคคล และไดรับการพัฒนาเต็มศักยภาพของนักเรียน  
  1.1.2 สภาพท่ีพึงประสงคดานส่ือการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร กลาวคือ  
สื่อการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรควรสอดคลองกับการเรียนแบบเอกัตภาพหรือการเรียนแบบ
รายบุคคล ไดแก บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงเปนการจัดการเรียนการสอนโดยการนําเสนอเนื้อหาดวย
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย และเทคโนโลยีปฏิสัมพันธผานเครือขายอินเทอรเน็ต เปนการเรียนการสอน
ออนไลน  โดยการจัดการเรียนการสอนในลักษณะการเชื่อมโยงบทเรียนกับเครือขายคอมพิวเตอร 
รวมไปถึงความสามารถในการโตตอบกับสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ทําใหมีการนําบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสมาประยุกตใชเปนสื่อการเรียนการสอนอยางแพรหลาย  เนื่องจากเปนสื่อการเรียนการ
สอนท่ีสามารถสรางแรงจูงใจ กระตุนใหเกิดการเรียนรู  เขาใจเนื้อหาไดดี  และสามารถโตตอบกับ
ปฏิสัมพันธของนักเรียน ชวยทําใหนกัเรียนรับทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดทันที  นอกจากนี้การใช
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสยังประหยัดกําลังคน เวลา และงบประมาณ  โดยลดความจําเปนในการใช
ครผููสอน หรือเครื่องมือท่ีมีราคาแพง และเม่ือนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกสนี้ไปใชในการจัดการเรียนการ
สอนผานเว็บทําใหสื่อการเรียนการสอนสามารถเขาถึงนักเรียนไดในวงกวางมากข้ึน (บุญชม ศรีสะอาด, 
2541, น. 51) 
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 1.2 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบัน 
  สภาพท่ีเปนอยูปจจุบันในการจัดเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร ของโรงเรียนเตรียม
อุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี ครอบคลุม 2 ดาน คือ (1) ดานการจัดการเรียนการสอน (2) ดานสื่อ
การเรียนการสอน  
  1.2.1 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร 
กลาวคือ ปจจุบันการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี  ยังเปนรูปแบบท่ียึดครูเปนศูนยกลาง คือ ในการจัดการเรียนการสอนสวนเนื้อหาภาคปฏิบัติ
ครูผูสอนใชวิธีการบรรยายประกอบการสาธิตการใชงานโปรแกรมตาง ๆ  สําหรับการจัดการเรียนการ
สอนสวนเนื้อหาภาคทฤษฎีครูผูสอนใชวิธีจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย ซ่ึงการจัดการเรียนการ
สอนแบบบรรยาย มีจุดดอยหลายประการ ดังท่ี บุญชม ศรีสะอาด (2541, น. 51) กลาววา การ
จัดการเรียนการสอนแบบบรรยายจะขาดประสิทธิภาพไดงาย เนื่องจาก การบรรยายนานเกินไปในแต
ละครั้ง ทําใหผูฟงขาดสมาธิและเบื่อ ไมเอ้ือตอการเรียนรูในระดับการวิเคราะห สังเคราะหซ่ึงเปน
ความสามารถข้ันสูง และไมคอยจะเกิดการพัฒนาดานเจตคติและทักษะพิสัย 
  1.2.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานส่ือการเรียนการสอน กลาวคือ ปจจุบันสื่อ
การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  ใชสื่อ
อิเล็กทรอนิกสสไลดคอมพิวเตอรประกอบการบรรยายสาธิตของครูผูสอนเปนหลัก 
 1.3 สภาพท่ีเปนปญหา 
  เม่ือเปรียบเทียบสภาพท่ีพึงประสงคในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร 
ของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี กับสภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน พบวา มีปญหา
ครอบคลุม 2 ดาน คือ (1) ดานการจัดการเรียนการสอน (2) ดานสื่อการเรียนการสอน 
  1.3.1 สภาพท่ีเปนปญหาดานการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร กลาวคือ 
สภาพท่ีเปนปญหาดานการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี คือ ครูผูสอนยังยึดการจัดการเรียนการสอนแบบครูเปนศูนยกลาง การเรียนรูของนักเรียนตอง
อาศัยครูผูสอนเปนผูถายทอดเนื้อหาท้ังหมด ทําใหมีตัวแปรหลายประการท่ีมีผลตอการเรียนของ
นักเรียน เชน สภาพความพรอมทางรางกายของครูผูสอน อารมณ ความสามารถในการถายทอด
เนื้อหา เปนตน นอกจากนี้ การจัดการเรียนการสอนแบบบรรยายและสาธิตยังทําใหนักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา ถึงแมวานักเรียนสวนใหญ จะใหความสนใจและตั้งใจปฏิบัติขณะท่ีครู
บรรยายและสาธิตการใชโปรแกรมตางๆ ก็ตาม แตสําหรับเนื้อหาบางเรื่องท่ีมีการปฏิบัติซับซอนหลาย
ข้ันตอน นักเรียนมักเกิดความสับสนลืมข้ันตอนกระบวนการ ในการปฏิบัติได และนักเรียนบางคน
ปฏิบัติไมทันตามการสาธิตของครูผูสอน  
  1.3.2 สภาพท่ีเปนปญหาดานส่ือการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร กลาวคือ 
สภาพท่ีเปนปญหาดานสื่อการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี คือ การท่ีครูใชสื่อสิ่งพิมพเปนหลักนั้น ทําใหสามารถดึงดูดความสนใจจากนักเรียนไดนอย 
และยังขาดการใชสื่อการเรียนการสอนท่ีตอบสนองการเรียนเปนรายบุคคล เนื่องจากนักเรียนแตละ
คนมีความสามารถในการเรียนรูท่ีแตกตางกัน นักเรียนบางคนเขาใจเนื้อหาและปฏิบัติไดอยางรวดเร็ว 
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ในขณะท่ีนักเรียนบางคนอาจตองการดูการบรรยายและสาธิตซํ้าแลวซํ้าอีกจึงจะเกิดความเขาใจและ
ปฏิบัติได จึงตองการสื่อการสอนท่ีสามารถทบทวนเนื้อหาไดตลอดเวลาและเปนอิสระในการเรียน 
 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 
  จากสภาพท่ีเปนปญหาในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร ของโรงเรียน
เตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี ไดมีความพยายามในการแกปญหา ครอบคลุม 2 ดาน คือ            
(1) ดานการจัดการเรียนการสอน (2) ดานสื่อการเรียนการสอน 
  1.4.1 ความพยายามในการแกปญหาดานการจัดการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร กลาวคือ ความพยายามในการแกปญหาดานการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร 
ของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี โดยทางสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 4 และโรงเรียนเครือขายเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ  ไดจัดโครงการพัฒนาศักยภาพและ
ยกระดับคุณภาพของครูผูสอนในการจัดการเรียนการสอน โดยการฝกอบรมพัฒนาความสามารถดาน
การจัดการเรียนการสอนท่ีหลากหลายตรงกับการเรียนรูและศักยภาพของนักเรียน โดยเนนการให
ความรูและฝกทักษะในการจัดทําแผนการเรียนรูท่ีตรงมาตรฐาน ตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
  1.4.2 ความพยายามในการแกปญหาดานส่ือการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร 
กลาวคือ ความพยายามในการแกปญหาดานสื่อการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร ของโรงเรียน
เตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  โดยทางสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 4 และ
โรงเรียนเครือขายเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ  ไดสงเสริมใหครูมีการใชสื่อการเรียนรูท่ีหลากหลาย
โดยการสงครูในสังกัดไปฝกอบรมตามหลักสูตรการผลิตและการใชสื่อการเรียนรูกับหนวยงานตางๆ   
ท่ีจัดข้ึนรวมท้ังสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 4 เปนผูดําเนินการจัดการฝกอบรมดวย
ตนเอง และยังมีการรวบรวมสื่อการเรียนรูในวิชาตางๆ เพ่ือแจกจายใหกับโรงเรียนในสังกัด  
  ในสวนของความพยายามในการแกไขปญหาท่ีเปนงานวิจัยท่ีเก่ียวกับวิชา
คอมพิวเตอร  มีงานวิจัยจํานวน 4 เรื่องในชวงป พ.ศ. 2553-2557 (1) วรัญญา มีฮะ (2553) ทําวิจัย
เรื่อง การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสเรื่องการสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร ชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สตรีวิทยา 2 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
เรื่อง การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 
94.67/90 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตระดับ 0.05 โดยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสสูงกวานักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ  ความ 
พึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส อยูในระดับมาก ซ่ึงมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.49  
(2) กนกวรรณ  สันธิ (2555) การวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบมัลติมีเดีย วิธีการ
จัดการขอมูลและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรยีนเม็งราย
มหาราชวิทยาคม สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเชียงราย เขต 1 ผลการวิจัยพบวา ผลการ
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพท่ี 80.66/80.72 
สูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส
แบบมัลติมีเดีย สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีระดับ 0.05 และความพึงพอใจของผูใชท่ีมี
ตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบมัลติมีเดีย มีระดับความพึงพอใจมาก (3) กชพรรณ  กันทาทอง (2556) 
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ทําวิจัยเรื่อง การสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย เรื่อง การสรางแบบฝกหัดดวยโปรแกรม
แฟลช สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ พายัพ ผลการวิจัยพบวา 
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายมีประสิทธิภาพ 84.38/86.32 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด (4) อัคร
พล จันทะมา (2557) ทําวิจัยเรื่อง การสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย เรื่อง การสรางผังงาน
โฟลวชารต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย ผลการวิจัยพบวา 
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายมีประสิทธิภาพ 88.89/86.27 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว สงผล
ใหนักเรียนสามารถสรางผังงานโฟลวชารตได หลังจากการเรียนจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีสรางข้ึน  
  โดยสรุป จากงานวิจัยพบวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกสเปนสื่อการเรียนการสอนเพ่ือ
การเรียนรูดวยตนเอง  ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ สงผลทําใหนักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน และนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสมีระดับความพึงพอใจ
มาก ถือไดวาเปนการแกปญหาในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรไดอยางบรรลุวัตถุประสงค 
 1.5 แนวทางในการดําเนินการแกปญหา 
  จากผลการวิจัยท่ีผานมา พบวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกสเปนสื่อการเรียนการสอนเพ่ือ
การเรียนรูดวยตนเอง  ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ สงผลทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงข้ึน และนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสมีระดับความพึงพอใจมาก ถือไดวา
เปนการแกปญหาในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรไดอยางบรรลุวัตถุประสงค ดังนั้น 
ผูวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เนื่องจากมีคุณลักษณะท่ี
สอดคลองกับสภาพท่ีพึงประสงคในการจัดเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร คือ (1) ดานการจัดการ
เรียนการสอน มีคุณลักษณะดานการจัดการเรียนการสอนแบบเอกัตภาพ หรือการจัดการเรียนการ
สอนเนนรายบุคคล ทําใหนักเรียนมีอิสระในการเรียนรู ลดผลกระทบในการเรียนรูท่ีอาจเกิดจาก
ครูผูสอน หรือเพ่ือนในชั้นเรียน และ (2) ดานสื่อการเรียนการสอน มีคุณลักษณะดานสื่อการเรียนการ
สอน เปนบทเรียนอิเล็กทรอนิกสเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง เปนการใชคอมพิวเตอรผสมผสานรูปแบบ
การนําเสนอขอมูลขาวสารเพ่ือกอใหเกิดการรับรูท่ีหลากหลายตอนักเรียน ไมวาจะเปนการมองเห็น 
การไดยิน รวมไปถึงความสามารถในการโตตอบกับสื่อ ทําใหมีการนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกสมา
ประยุกตใชเปนสื่อการเรียนการสอนอยางแพรหลาย  เนื่องจากเปนสื่อท่ีสามารถสรางแรงจูงใจ และ
กระตุนใหเกิดการเรียนรู และเขาใจเนื้อหาไดดี  และเพ่ือใหเกิดความเชื่อม่ันวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกส
วิชาคอมพิวเตอร จะมีประสิทธิภาพสามารถพัฒนานักเรียนใหมีความกาวหนาทางการเรียนไดจริง 
ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง 
การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี โดยใชกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพ 
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2.  วัตถุประสงคการวิจัย 
 
 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง 
การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา
พัฒนาการ สระบุรี  
 2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 
  2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
  2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน  
  2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน
เครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร  เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
 

3.  สมมติฐานการวิจัย 
 
 3.1 บทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสราง
งานแอนิเมชัน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
 3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิตท่ีระดับ .05 
 3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน อยูในระดับมาก 
 

4.  ขอบเขตการวิจัย 
 
 4.1 รูปแบบการวิจัย  การวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
 4.2 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 
2560  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี จังหวัดสระบุรี จํานวน 89 คน 
 4.3 ขอบเขตดานเนื้อหาสาระ  วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
ครอบคลุมเนื้อหาสาระ (1) การใชงานโปรแกรม Adobe Flash และ (2) การสรางภาพเคลื่อนไหว
แบบ Frame by Frame 
 4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
  4.4.1 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
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  4.4.2 แบบทดสอบกอนเรียน  และแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนานเพ่ือวัด
ความกาวหนาทางการเรียนกอนเรียนและหลังจากเรียนดวย บทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร 
เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 

  4.4.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชา
คอมพิวเตอร  เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
  

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 
 
 5.1 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส หมายถึง สื่อการเรียนการสอนท่ีออกแบบและผลิตข้ึนโดย
การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิต ซ่ึงจะประกอบไปดวยสวนตางๆ ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน 
สื่อ กิจกรรม วิธีนําเสนอ และแบบทดสอบหลังเรียน โดยท่ีบทเรียนอิเล็กทรอนิกสจะผลิตออกมาใน
รูปแบบของการใชสื่อประสม ประกอบดวยตัวอักษร ภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว โดยมีการโตตอบ
กับบทเรียนในลักษณะการมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน  ซ่ึงใชการถายทอดเนื้อหา ผานทาง
คอมพิวเตอร 
 5.2 การสรางงานแอนิเมชัน  หมายถึง กรรมวิธีในการผลิตแอนิเมชันใชรูปแบบเดียวกับ
การผลิตภาพยนตร คือ การใชทฤษฎีภาพติดตา ตามธรรมชาติของสายตามนุษยนั้น เม่ือมองภาพภาพ
หนึ่งแลว สมองก็จะยังคงรับรูตอภาพภาพนั้นในชวงเสี้ยวระยะเวลาหนึ่ง  และเม่ือภาพกอนหนาถูก
แทนท่ีดวยภาพอีกภาพหนึ่ง สมองก็จะเกิดการเชื่อมตอระหวางภาพ 2 ภาพข้ึน ดังนั้น เม่ือเปลี่ยน
ภาพนิ่งจํานวนหนึ่ง ดวยความเร็วท่ีเหมาะสม มนุษยก็จะเห็นภาพนิ่งเหลานั้น เปนภาพเคลื่อนไหว 
โดยอัตราเร็วในการทําใหภาพนิ่งเคลื่อนไหวไดอยูท่ี 14 ภาพตอ 1 วินาที หรือเร็วกวา ซ่ึงปจจุบันจะใช
อัตราเร็วท่ี 24 ภาพตอ 1 วินาที อันเปนอัตราเร็วมาตรฐานท่ีใชในการผลิตภาพยนตรโดยท่ัวไป และ
อัตราเร็วท่ี 25 ภาพตอ 1 วินาที สําหรับการผลิตวีดิทัศน ครอบคลุมเนื้อหาสาระ (1) การใชงาน
โปรแกรม Adobe Flash และ (2) การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame 

 5.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร ตามเกณฑ 80/80 
หมายถึง  คุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน ท่ีไดจาก
กระบวนการและผลลัพธ กลาวคือ 80 ตัวเลขแรก หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของ

กระบวนการ (E1) ไดจากคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน และคา 80 ตัวเลขหลัง หมายถึง คะแนน

รอยละประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ท่ีไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน การยอมรับ

ประสิทธิภาพ ยอมรับเม่ือเทากับเกณฑ สูงกวาและต่ํากวาเกณฑไมเกิน  ±2.5 
 5.4 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

คะแนนกอนเรียนกับคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนจากการวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย  หลังจากการ
เรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 

 5.5 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง น้ําหนักการแสดงความเห็นของนักเรียนท่ีใหตอ
ขอคําถาม 5 ระดับ  คือ ระดับเห็นดวยมากท่ีสุด  ระดับเห็นดวยมาก  ระดับเห็นดวยปานกลาง  ระดับ
เห็นดวนนอย และระดับเห็นดวยนอยมาก โดยครอบคลุม ดานการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชา
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คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน และดานการนําเสนอเนื้อหาสาระ  และประโยชนท่ีไดรับ
จากการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 

 5.6 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีกําลังศึกษาอยูชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2560 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี จังหวัดสระบุรี 

 

6.  ประโยชนที่ไดรับ 
 
 6.1 ไดบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การ
สรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
 6.2 ไดตนแบบชิ้นงานในการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียน
เตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี ในหนวยการเรียนรูอ่ืนๆ ตอไป 



10 

บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 
 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร 
รายวิชาการนําเสนอ 1 เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของครอบคลุม 
(1) บทเรียนอิเล็กทรอนิกส (2) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (3) การเรียนการสอน
วิชาคอมพิวเตอร  (4) การสรางงานแอนิเมชัน (5) โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี และ    
(6) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

1.  บทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 
การศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  ผูวิจัยไดศึกษาเนื้อหา

ครอบคลุม (1) ความหมายของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  (2) ประเภทของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส          
(3) คุณลักษณะของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (4) องคประกอบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส และ                   
(5) ข้ันตอนการสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 1.1 ความหมายของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
  นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึง ความหมายของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ไวดังนี้ 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2546, น. 1) ไดใหความหมายไววา การเรียนทางบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส หรือ (e-Learning) รูปแบบการเรียนการสอน ซ่ึงใชการถายทอดเนื้อหา(delivery 
methods) ผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปน คอมพิวเตอร เครือขายอินเทอรเน็ต 
อินทราเน็ตเอ็กซทราเน็ต หรือ ทางสัญญาณโทรทัศน หรือ สัญญาณดาวเทียม และใชรูปแบบการ
นําเสนอเนื้อหาสารสนเทศในรูปแบบตาง ๆ ซ่ึงอาจอยูในรูปแบบการเรียนท่ีเราคุนเคยกันมาพอสมควร 
เชน คอมพิวเตอรชวยสอน(Computer-Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based 
Instruction) การเรียนออนไลน (On-line Learning) การเรียนทางไกลผานดาวเทียม หรืออาจอยูใน
ลักษณะท่ียังไมคอยเปนท่ีแพรหลายนัก เชน การเรียนจากวิดีทัศนตามอัธยาศัย (Video On-Demand) 
เปนตน จากความหมายท่ีคนสวนใหญนิยาม (e-Learning) นั้นจําเปนตองทําความเขาใจใหชัดเจนวา   
(e-Learning) ไมใชเพียงแคการสอนในลักษณะเดิม ๆ และนําเอกสารการสอนมาแปลงใหอยูในรูปดิจิตัล 
และนําไปวางไวบนเว็บ หรือระบบบริหารจัดการการเรียนรูเทานั้น แตครอบคลุมถึง กระบวนการในการ
เรียนการสอน หรือการอบรมท่ีใชเครื่องมือทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือใหเกิดความยืดหยุน
ทางการเรียนรู (flexible learning) สนับสนุนการเรียนรูในลักษณะท่ีผูเรียนเปนศูนยกลาง (learner-
centered) และการเรียนในลักษณะตลอดชีวิต (life-long learning) ซ่ึงอาศัยการเปลี่ยนแปลงดาน
กระบวนทัศน (paradigm shift) ของท้ังกระบวนการในการเรียนการสอนดวย นอกจากนี้ e-Learning 
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ไมจําเปนตองเปนการเรียนทางไกลเสมอ คณาจารยสามารถนําไปใชในลักษณะการผสมผสาน (blended) 
กับการสอนในชั้นเรียนได 
  ศิรินภา  ดอกบัว (2559) กลาวถึง บทเรียนอิเล็กทรอนิกสเปนสื่อการเรียนการสอนท่ี
ออกแบบและผลิตข้ึนโดยการใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิต ซ่ึงจะประกอบไปดวยสวนตางๆ ไดแก 
แบบทดสอบกอนบทเรียน สื่อ กิจกรรม วิธีนําเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน โดยท่ีบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสจะผลิตออกมาในรูปแบบของการใชสื่อประสม และการโตตอบกับบทเรียนในลักษณะการ
มีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน  โดยมีผลปอนกลับไปยังผูเรียนทันที  มีการออกแบบกิจกรรม
การเรียนการสอนใหผูเรียนเกิดประสบการณการเรียนรูหลายทาง มีระบบการวัดผล ประเมินผลจากการ
ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบโดยหลักการเรียนรูของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสนั้น ผูเรียนสามารถเรียนได
ทุกท่ี ทุกเวลา ตามความตองการของแตละบุคคล 
  สุรสิทธิ์ วรรณไกรโรจน (2559) ใหความหมายของ e-Learning คือ การเรียนรูผาน 
ระบบออนไลนหรือ e-Learning การศึกษาเรียนรูผานเครือขายคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต หรือ อินทราเน็ต 
เปนการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนจะไดเรียนตามความสนใจของตน โดยเนื้อหาของ บทเรียนซ่ึง
ประกอบดวย ขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอและมัลติมีเดียอ่ืนๆ จะถูกสงไปยังผูเรียน ผาน Web 
Browser โดยผูเรียน ผูสอน และเพ่ือนรวมเรียนสามารถติดตอ ปรึกษา แลกเปลี่ยนความ คิดเห็นระหวาง
กันไดเชนเดียวกับการเรียนในชั้นเรียนปกติโดยอาศัยเครื่องการติดตอสื่อสารท่ีทันสมัย (E-mail, Web-
Board, Chat) จึงเปนการเรียนรูไดทุกเวลา และทุกสถานท่ี  
  โดยสรุป  บทเรียนอิเล็กทรอนิกส เปนสื่อการเรียนการสอนท่ีออกแบบและผลิตข้ึนโดย
การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิต ซ่ึงจะประกอบไปดวยสวนตางๆ ไดแก แบบทดสอบกอนบทเรียน 
สื่อ กิจกรรม วิธีนําเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน โดยท่ีบทเรียนอิเล็กทรอนิกสจะผลิตออกมาใน
รูปแบบของการใชสื่อประสม และการโตตอบกับบทเรียนในลักษณะการมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับ
ผูเรียน  ซ่ึงใชการถายทอดเนื้อหา ผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ไมวาจะเปน คอมพิวเตอร เครือขาย
อินเทอรเน็ต อินทราเน็ตเอ็กซทราเน็ต เปนการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนจะไดเรียนตามความสนใจของ
ตน จึงเปนการเรียนรูไดทุกเวลา และทุกสถานท่ี 

1.2 คุณลักษณะของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึง คุณลักษณะของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ไวดังนี้ 

  ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 5-7) ไดกลาวถึง คุณลักษณะของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
ไวดังนี้  
     1. ความเหมาะสมของเนื้อหา ตองวิเคราะหเนื้อหาเพ่ือสรางแผนผังแนวคิดระดับวิชา 
หนวย และโมดูลท่ีจะทําเปน (e-Lesson)  
     2. ความสะดวกในการเขาถึงบทเรียน ตองมีรายการเมนู (Menu) ท่ีชัดเจนครบถวน  
     3. การนําเสนอเนื้อหา ตองเสนอตามลําดับ และจําแนกเปนชั้นๆ ตามลําดับจากงายไป
หายาก จากเนื้อหาคราว ๆ ไปหาละเอียด โดยแบงเปนระดับ (Layer/Level) เพ่ือนําเสนอทีละข้ันตอน 
และ หลีกเลี่ยงหนาจอข้ึนลง (Scrolling) ซ่ึงจะทําใหผูเรียนเบื่อหนาย  
     4. มีภาพและเสียงแบบมัลติมีเดีย โดยใช Off-line CD เปนสื่อเสริม เพ่ือความรวดเร็ว
ในการเรียกขอมูลจากเครือขาย  
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     5. มีศูนยความรูหรือฐานความรู สําหรับบรรจุเนื้อหาสาระของบทเรียน และมีการ
เชื่อมโยงให เขาถึงไดอยางงายและรวดเร็ว  
     6. มีชองทางสําหรับการแสดงความคิดเห็น ระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับ
ผูสอน โดย จัดในรูป (Chat Room) หรือ (Virtual Classroom)  
     7. มีการมอบหมายงาน (Activities/assignments) พรอมแนวตอบ (Feedback) 
เพ่ือให ผูเรียนไดทราบความกาวหนาในการเรียน และใหผูสอนสามารถตรวจสอบการเรียนและเก็บ
คะแนน  
     8. มีระบบการประเมินผลอยางตอเนื่องท้ังกอนเรียน (Pre-Test) ระหวางเรียน 
(Formative/ Concurrent Test) หลังเรียน (Summative/Posttest)  
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2546, น. 2) กลาววา ลักษณะสําคัญของบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสท่ีดี ควรจะประกอบไปดวยลักษณะสําคัญ 4 ประการ ดังนี้ 
  1. Anywhere, Anytime หมายถึง e-Learning ควรตองชวยขยายโอกาสใน การ
เขาถึงเนื้อหาการเรียนรูของผูเรียนไดจริง ในท่ีนี้หมายรวมถึงการท่ีผูเรียนสามารถเรียกดูเนื้อหา ตาม
ความสะดวกของผูเรียน ยกตัวอยางเชน ในประเทศไทย ควรมีการใชเทคโนโลยีในการนําเสนอ เนื้อหาท่ี
สามารถเรียกดูไดท้ังขณะท่ีออนไลน (เครื่องมีการเชื่อมตอกับเครือขาย) และในขณะท่ี ออฟไลน (เครื่อง
ไมมีการติดตอกับเครือขาย)  
  2. Multimedia หมายถึง e-Learning ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหาโดยใช ประโยชน
จากสื่อประสมเพ่ือชวยในการประมวลผลสารสนเทศของผูเรียน เพ่ือใหเกิดความคงทนใน การเรียนรูไดดี
ข้ึน  
  3. Non-linear หมายถึง e-Learning ควรตองมีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะ ท่ีไม
เปนเชิงเสนตรง กลาวคือ ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาตามความตองการโดย e-Learning จะตอง จัดการ
เชื่อมโยงท่ียืดหยุนแกผูเรียน  
  4. Interactionหมายถึง e-Learning ควรตองมีการเปดโอกาสใหผูเรียน โตตอบ มี
ปฏิสัมพันธ กับเนื้อหาหรือกับผูอ่ืนได กลาวคือ  
     4.1 e-Learning ควรตองมีการออกแบบกิจกรรมซ่ึงผูเรียนสามารถโตตอบกับ
เนื้อหา รวมท้ังมีการจัดเตรียมแบบฝกหัดและทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจดวยตนเอง
ได  
     4.2 e-Learning ควรตองมีการจัดหาเครื่องมือในการหาชองทางแกผูเรียนในการ 
ติดตอสื่อสารเพ่ือการปรึกษา อภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็นกับผูสอน วิทยากร ผูเชี่ยวชาญ หรือ
เพ่ือน  
  5. Intermediate Response หมายถึง e-Learning ควรตองมีการออกแบบ ใหมีการ
ทดสอบ การวัดผลและการประเมินผล ซ่ึงใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียนไมวาจะอยูใน ลักษณะของ
แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) หรือแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ก็ตาม  
  โดยสรุป คุณลักษณะของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ควรมีความเหมาะสมของเนื้อหา 
ความสะดวกในการเขาถึงบทเรียน เปดโอกาสใหผูเรียน โตตอบ มีปฏิสัมพันธกับเนื้อหา และการนําเสนอ
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เนื้อหา ตองเสนอตามลําดับ และจําแนกเปนชั้นๆ ตามลําดับจากงายไปหายาก มีภาพและเสียงแบบ
มัลติมีเดีย มีระบบการทดสอบ มีการวัดผลและการประเมินผลอยางตอเนื่อง  
 1.3 องคประกอบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  
  นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึง องคประกอบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ไวดังนี้
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2546, น. 3-5) ไดอธิบายองคประกอบของบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ไวดังนี้ 
  1. เนื้อหา (Content) เนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญท่ีสุดสําหรับ (e-Learning) 
คุณภาพของการเรียนการสอนของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส และการท่ีผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคการ
เรียนในลักษณะนี้หรือไมอยางไร สิ่งสําคัญท่ีสุดก็คือ เนื้อหาการเรียนซ่ึงผูสอนไดจัดหาใหแกผูเรียน ซ่ึง
ผูเรียนมีหนาท่ีในการใชเวลาสวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพ่ือทําการปรับเปลี่ยน (Convert) เนื้อหา
สารสนเทศท่ีผูสอนเตรียมไวใหเกิดเปนความรู โดยผานการคิดคน วิเคราะหอยางมีหลักการและเหตุผล
ดวยตัวของผูเรียนเอง คําวา “เนื้อหา” ในองคประกอบแรกของ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส นี้ ไมไดจํากัด
เฉพาะสื่อการสอน และ/หรือ คอรสแวร เทานั้น แตยังหมายถึงสวนประกอบสําคัญอ่ืน ๆ ท่ีบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส จําเปนจะตองมีเพ่ือใหเนื้อหามีความสมบูรณ เชน คําแนะนําการเรียน ประกาศสําคัญ 
ตาง ๆ ผลปอนกลับของผูสอน เปนตน 
  2. ระบบบริหารจัดการการเรียนรู (Learning Management System) องคประกอบ
ท่ีสําคัญมากเชนกันสําหรับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ไดแก ระบบบริหารจัดการการเรียนรู ซ่ึงเปนเสมือน
ระบบท่ีรวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไวเพ่ือใหความสะดวกแกผูใชในการจัดการกับการเรียนการสอน
ออนไลนนั่นเอง ซ่ึงผูใชในท่ีนี้ แบงไดเปน 4 กลุม ไดแก ผูสอน (instructors) ผูเรียน (students) ผูชวย
สอน (course manager) และผูท่ีจะเขามาชวยผูสอนในการบริหารจัดการดานเทคนิคตาง ๆ (network 
administrator) ซ่ึงเครื่องมือและระดับของสิทธิในการเขาใชท่ีจัดหาไวใหก็จะมีความแตกตางกันไป
ตามแตการใชงานของแตละกลุม ตามปกติแลว เครื่องมือท่ีระบบบริหารจัดการการเรียนรูตองจัดหาไว
ใหกับผูใช ไดแก พ้ืนท่ีและเครื่องมือสําหรับการชวยผูเรียนในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พ้ืนท่ีและ
เครื่องมือสําหรับการทําแบบทดสอบ แบบสอบถาม การจัดการกับแฟมขอมูลตาง ๆ นอกจากนี้ระบบ
บริหารจัดการการเรียนรูท่ีสมบูรณจะจัดหาเครื่องมือในการติดตอสื่อสารไวสําหรับผูใชระบบไมวาจะเปน
ในลักษณะของ ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) เว็บบอรด (Web Board) หรือ แช็ท (Chat) บางระบบ
ก็ยังจัดหาองคประกอบพิเศษอ่ืน ๆ เพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับผูใชอีกมากมาย เชน การจัดใหผูใช
สามารถเขาดูคะแนนการทดสอบ ดูสถิติการเขาใชงานในระบบ การอนุญาตใหผูใชสรางตารางการเรียน 
ปฏิทินการเรียน เปนตน 
  3. โหมดการติดตอสื่อสาร (Modes of Communication) องคประกอบสําคัญของ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ท่ีขาดไมไดอีกประการหนึ่ง ก็คือ การจัดใหผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับผูสอน 
วิทยากร ผูเชี่ยวชาญอ่ืน ๆ รวมท้ังผูเรียนดวยกัน ในลักษณะท่ีหลากหลาย และสะดวกตอผูใชกลาวคือ มี
เครื่องมือท่ีจัดหาไวใหผูเรียนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ รวมท้ังเครื่องมือนั้นจะตองมีความสะดวกในการใช
งาน (user-friendly) ดวย ซ่ึงเครื่องมือท่ีบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ควรจัดหาใหผูเรียน ไดแก 
  3.1 การประชุมทางคอมพิวเตอรในท่ีนี้หมายถึง การประชุมทางคอมพิวเตอรท้ังใน
ลักษณะของการติดตอสื่อสารแบบตางเวลา(Asynchronous) เชน การแลกเปลี่ยนขอความผานทาง
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กระดานขาวอิเล็กทรอนิกส หรือ ท่ีรูจักกันในชื่อของเว็บบอรด (Web Board) เปนตน หรือในลักษณะ
ของการติดตอสื่อสารแบบเวลาเดียวกัน (Synchronous) เชน การสนทนาออนไลน หรือท่ีคุนเคยกันดีใน
ชื่อของ แช็ท (Chat)และ (ICQ) หรือ ในบางระบบ อาจจัดใหมีการถายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด 
(Live Broadcast / Videoconference) ผานทางเว็บ เปนตน ในการนําไปใชดําเนินกิจกรรมการเรียน
การสอน ผูสอนสามารถเปดสัมมนาในหัวขอท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาในคอรส ซ่ึงอาจอยูในรูปของการ
บรรยาย การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การเปดอภิปรายออนไลน เปนตน 
  3.2 ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส เปนองคประกอบ
สําคัญเพ่ือใหผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกับผูสอนหรือผูเรียนอ่ืน ๆ ในลักษณะรายบุคคล การสงงาน
และผลปอนกลับใหผูเรียน ผูสอนสามารถใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปนรายบุคคล ท้ังนี้เพ่ือกระตุน
ใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการเรียนอยางตอเนื่อง ท้ังนี้ผูสอนสามารถใช
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสในการใหความคิดเห็นและผลปอนกลับท่ีทันตอเหตุการณ 
  4. แบบฝกหัด/แบบทดสอบองคประกอบสุดทายของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส แตไมไดมี
ความสําคัญนอยท่ีสุดแตอยางใด ไดแก การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสในการโตตอบกับเนื้อหาในรูปแบบ
ของการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบความรู 
  4.1 การจัดใหมีแบบฝกหัดสําหรับผูเรียนเนื้อหาท่ีนําเสนอจําเปนตองมีการจัดหา
แบบฝกหัดสําหรับผูเรียนเพ่ือตรวจสอบความเขาใจไวดวยเสมอ ท้ังนี้เพราะบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เปน
ระบบการเรียนการสอนซ่ึงเนนการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นผูเรียนจึงจําเปนอยางยิ่ง
ท่ีจะตองมีแบบฝกหัดเพ่ือการตรวจสอบวาตนเขาใจและรอบรูในเรื่องท่ีศึกษาดวยตนเองมาแลวเปนอยาง
ดีหรือไม อยางไร การทําแบบฝกหัด  จะทําใหผูเรียนทราบไดวาตนนั้นพรอมสําหรับการทดสอบ การ
ประเมินผลแลวหรือไม 
  4.2 การจัดใหมีแบบทดสอบผูเรียนแบบทดสอบสามารถอยูในรูปของแบบทดสอบ
กอนเรียน ระหวางเรียน หรือหลังเรียนก็ไดสําหรับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส แลว ระบบบริหารจัดการการ
เรียนรูทําใหผูสอนสามารถสนับสนุนการออกขอสอบของผูสอนไดหลากหลายลักษณะ กลาวคือ ผูสอน
สามารถออกแบบการประเมินผลในลักษณะของ อัตนัย ปรนัย ถูกผิด การจับคู ฯลฯ นอกจากนี้ยังทําให
ผูสอนมีความสะดวกสบายในการสอบเพราะผูสอนสามารถท่ีจะจัดทําขอสอบในลักษณะคลังขอสอบไว
เพ่ือเลือกในการนํากลับมาใช หรือปรับปรุงแกไขใหมไดอยางงายดาย นอกจากนี้ในการคํานวณและตัด
เกรด บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ยังสามารถชวยใหการประเมินผลผูเรียนเปนไปไดอยางสะดวก เนื่องจาก
ระบบบริหารจัดการการเรียนรู จะชวยทําใหการคิดคะแนนผูเรียน การตัดเกรดผูเรียนเปนเรื่องงายข้ึน
เพราะระบบจะอนุญาตใหผูสอนเลือกไดวาตองการท่ีจะประเมินผลผูเรียนในลักษณะใด เชน อิงกลุม อิง
เกณฑ หรือใชสถิติในการคิดคํานวณในลักษณะใด เชน การใชคาเฉลี่ย คา (T-Score) เปนตน นอกจากนี้
ยังสามารถท่ีจะแสดงผลในรูปของกราฟไดอีกดวย 
  เขมณัฏฐ  ม่ิงศิริธรรม (2558, น. 17-18) กลาวถึง องคประกอบบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส วาโดยท่ัวไปบทเรียนอิเล็กทรอนิกสจะมีองคประกอบหลักท่ีคลายคลึงกัน คือ ประกอบไป
ดวยขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ แตหากตองการใหผูเรียน
เกิดการเรียนรู อยากรูอยากเห็น มีความคิดจินตนาการนั้นอาจจะตองออกแบบใหมีลักษณะเดนและจุด
สนใจเพ่ิมมากข้ึนเพ่ือกระตุนความสนใจของผูเรียน ดังนี้  
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  1. ขอความ อาจเปนตัวอักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมายเวนวรรค ท่ีมีแบบ (Style) 
หลากหลาย มีความแตกตางกันท้ังตัวพิมพ (Font) ขนาด (Size) และสี (Color) รูปแบบของตัวอักษรแต
ละแบบยังสามารถสงเสริมหรือเปนขอจํากัดในการแสดงขอความได ดังนั้นการนําเสนอเนื้อหายังไม
สามารถยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใดๆ เพราะตัวอักษรแบบหนึ่งอาจเหมาะสมในการใชเปนหัวเรื่อง 
ในขณะท่ีอีกแบบหนึ่งสามารถใชอธิบายเนื้อหาไดอยางดี เพราะมีความชัดเจน อานงาย ไมตองใชสายตา
มาก สวนขนาดของตัวอักษรจะสามารถเลือกใชเพ่ือเขียนหัวเรื่อง และเนื้อหาใหมองเห็นไดอยางชัดเจน 
ยกตัวอยางเชน ผูเรียนอายุนอยการอานเนื้อหาอาจทําไดชาจึงควรเลือกใชตัวอักษรขนาดใหญและเลือก
รูปแบบตัวอักษรแบบมาตรฐานเพ่ือชวยใหผูเรียนอานไดชัดเจนข้ึน  
  2. เสียง ท่ีเราใชในบทเรียนอิเล็กทรอนิกสมี 3 ชนิด คือ เสียงพูด (Voice) เสียงดนตรี 
(Music) และเสียงประกอบ (Sound Effect) เสียงพูดอาจเปนเสียงการบรรยาย หรือเสียงจากการ
สนทนาท่ีใชในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส สําหรับเสียงดนตรีจะเปนทวงทํานองของเสียงเครื่องดนตรีตางๆ 
และเสียงประกอบเพ่ือใหผูเรียนเขาใจไดงายข้ึน ก็คือ เสียงพิเศษท่ีเพ่ิมเติมเขามา เชน เสียงรถยนต เสยีง
รองของแมว เปนตน ควรเลือกเสียงใหสอดคลองกับเนื้อหาและระดับผูเรียน มีความชัดเจนและ
ผูบรรยายหรือผูพูดมีลีลาการใชเนนถอยคําท่ีนาสนใจชวนติดตาม ใชถอยคําใหสละสลวย สื่อความหมาย 
กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับการนําเสนอภาพและขอความหนาจอและสอดคลองกับตัวผูเรียน  
  3. ภาพนิ่ง ภาพถาย ภาพลายเสน ซ่ึงภาพนิ่ง อาจเปนภาพขาวดํา หรือสีอ่ืนๆ ก็ได 
อาจมี 2 มิติ หรือ 3 มิติ โดยข้ึนอยูกับความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชอยู สวนขนาดของ
ภาพนิ่งก็อาจมีขนาดใหญเต็มจอ หรือมีขนาดเล็กกวานั้น ในบทเรียนอิเล็กทรอนิกสจะมีภาพนิ่งเปน
องคประกอบสําคัญ เพราะมนุษยไดรับอิทธิพลมาจากการรับรูดวยภาพเปน อยางดี ในการออกแบบควร
เสนอภาพใหเปนระเบียบ มีลําดับข้ันตอนท่ีสอดคลองกับเนื้อหาและดูงาย สอดคลองกับจุดประสงคการ
เรียนรู เนื้อหาและวัยของผูเรียน หลีกเลี่ยงการใชภาพจํานวนมากๆ หรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือ
นอยเกินไป ใหผูเรียนควบคุมการเรียนรูภาพ ภาพๆ หนึ่งควรใชเสนอแนวคิดหลักแนวคิด 
  4. ภาพเคลื่อนไหว ชวยสงเสริมการเรียนรูในเรื่องการเคลื่อนท่ีและเคลื่อนไหว ท่ีไม
สามารถอธิบายไดดวยตัวอักษร หรือภาพเพียงไมก่ีภาพ ภาพเคลื่อนไหวมีคุณลักษณะเดนท่ีชวยเราความ
สนใจของผูเรียนได ท้ังการเคลื่อนไหว (Animation) ท่ีเปลี่ยนตําแหนงและรูปทรงของภาพ และการ
เคลื่อนท่ี (Moving) ท่ีเปลี่ยนเฉพาะตําแหนงหนาจอ  
  5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ การนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส บางครั้ง
การนําเสนอเนื้อหาอาจตองมีการเชื่อมโยงไปยังคําสําคัญบางคําในเนื้อหาจึงจําเปนตองมีการเชื่อมโยง
เนื้อหาเขาดวยกัน ท้ังในรูปแบบของการเชื่อมโยงแบบ Hypertext (การเชื่อมโยงดวยตัวอักษร) และ 
Hypermedia (การเชื่อมโยงดวยภาพ) เปนการอธิบายขอมูลเพ่ิมเติม นอกจากนี้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส
ยังมีลักษณะเดนท่ีสามารถใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) เพ่ือตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนได
ทันที ในการออกแบบควรพิจารณาใหโอกาสผูเรียนในการตอบผิดซํ้าๆ อยางเหมาะสม การใหโอกาส
ผูเรียนตอบผิดซํ้าๆ มากเกินไปจะทําใหผูเรียนขาดแรงจูงใจ สวนการใหขอมูลยอนกลับเพ่ือเสริมแรงแก
ผูเรียน อาจทําไดโดยใชคํากลาวชมเม่ือผูเรียนเลือกคําตอบไดถูกตอง แตควรอยูในระดับท่ีเหมาะสม
เชนกันเดียว 
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  โดยสรุป องคประกอบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส โดยท่ัวไปประกอบดวย ขอความ 
เนื้อหา เสียง ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธกับผูเรียน ระบบบริหารจัดการการ
เรียนรู แบบฝกหัด/แบบทดสอบ และการติดตอสื่อสารกับผูสอน วิทยากร ผูเชี่ยวชาญอ่ืน ๆ รวมท้ัง
ผูเรียนดวยกัน ในลักษณะท่ีหลากหลาย 
 1.4 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
       นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึง ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ไวดังนี้ 
  เขมณัฏฐ  ม่ิงศิริธรรม (2558) กลาวถึง ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสตาม
กระบวนการและข้ันตอนของ ADDIE Model ประกอบดวย  
  A = Analysis : การวิเคราะหบทเรียน  
  D = Design : การออกแบบบทเรียน  
  D = Development : การพัฒนาบทเรียน  
  I = Implementation : การนําบทเรียนไปใช  
  E = Evaluation : ข้ันการประเมินผลบทเรียน  
  1. Analysis: การวิเคราะหบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เปนข้ันตอนแรกของการออกแบบ
การเรียนการสอน เปนข้ันตอนของการวิเคราะหองคประกอบท้ังหมดท่ีเก่ียวกับการเรียนการสอน ไมวา
จะเปนเนื้อหาบทเรียน ผูเรียน วัตถุประสงคของการเรียนการสอน รวมท้ังอุปกรณ เครื่องมือ และ
เทคโนโลยีท่ีใชในการเรียนการสอน ความเหมาะสมของบทเรียนกับผูเรียน รวมถึงบทเรียนตองใชงานงาย
และไมซับซอน  
  2. Design : การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เม่ือผูสอนไดมีการวิเคราะหในสวน
ตนเรียบรอยแลว ผูสอนจะตองเลือกเนื้อหาและกําหนดขอบเขตของเนื้อหา โดยออกแบบเนื้อหาจะตอง
จําแนกเนื้อหาออกเปนหนวยๆ เพ่ือใหผูเรียนเรียนรูไดงายข้ึน เนื้อหามีความถูกตอง ชัดเจน ครอบคลุม
วัตถุประสงค สิ่งสําคัญในการออกแบบคือ บทเรียนอิเล็กทรอนิกสจะตองตอบสนองความตองการของ
ผูเรียนเปนสําคัญ กระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรู มีความกระตือรือรนในการเรียนและเขาใจเนื้อหาท่ี
นําเสนอไดอยางถูกตอง ทันสมัยตอเหตุการณตางๆ ดังนั้นในการออกแบบผูสอนจะตองเลือกใชเครื่องมือ
ท่ีสามารถใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียนและบทเรียนจะตองเชื่อมโยงเนื้อหาสวนตางๆ ไดอยางดี ในการ
ออกแบบการนําเสนอสื่อสรางสรรคควรมีการนําเสนอท่ีนาสนใจการนําเสนอท่ีนาสนใจ ตื่นตาตื่นใจ 
เหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส จะชวยให เกิดความคงทนของการจําเหตุการณหรือเนื้อหาได
เปนอยางดี  
  3. Development : การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เปนข้ันตอนของการผลิตตามท่ี
ผูสอนออกแบบไวโดยเริ่มจากการเขียน(Storyboard) ท่ีไดรับการตรวจสอบเนื้อหาท่ีถูกตองแลว การ
เขียน(Storyboard) เปนการอธิบายหนาจอของการเรียนการสอนในแตละหนาวาผูเรียนจะเห็น ไดยิน
หรือวามีปฏิสัมพันธอะไรกับบทเรียนอยางไรบาง(Storyboard) จะเปนเครื่องมือในการทํางานของ
กราฟก ทีมตัดตอเสียง/ภาพ และโปรแกรมเมอรในการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีเสร็จสมบูรณตอง
ไดรับการตรวจสอบความถูกตองและรูปแบบท่ีตองการสื่อความหมายจากผูท่ีมีความเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหากอนนําไปใช  
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  4. Implementation : การนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกสไปใช เปนการนําบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสท่ีผลิตเสร็จเรียบรอยแลวนําไปใชจริงเพ่ือตรวจสอบการใชงาน ไมวาจะเปนดานเนื้อหา 
ดานโปรแกรม และดานการประเมินผล  
  5. Evaluation : ข้ันการประเมินผลบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เปนข้ันตอนสุดทายของ
การตรวจสอบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาและปรับปรุงสื่อเพ่ือใชในครั้งตอไป  
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 4-5) ไดกลาวถึง การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
วาประกอบดวย 7 ข้ันตอน คือ  
  1. ข้ันเตรียมตัว บทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับขอความเปนสวนใหญและระดับ
มัลติมีเดียอยางงาย ซ่ึงผูสอนสามารถออกแบบและสรางสื่อการสอนดวยตนเอง สวนบทเรียน
คอมพิวเตอรระดับมัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูง ตองอาศัยทีมงานซ่ึงประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา ดานการออกแบบการสอน ดานการออกแบบกราฟก ดานสื่อ และดานการเขียนโปรแกรม  
  2. ข้ันเลือกเนื้อหา บทเรียนคอมพิวเตอรระดับมัลติมีเดียเชิงโตตอบคุณภาพสูง 
ตองการเวลาและความพยายามในการสรางเปนอยางมาก จึงจําเปนตองเลือกเนื้อหาใหเหมาะสม เชน 
เนื้อหาท่ีอยูในหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป ซ่ึงผูเรียนเปนจํานวนมาก ท้ังนี้เพ่ือใหคุมทุนในดานเวลา ความ
พยายามและงบประมาณ  
  3. ข้ันวิเคราะหหลักสูตร ประกอบดวยการตั้งเปาหมายการเรียน การกําหนด
คุณลักษณะของผูเรียน การวิเคราะหสิ่งแวดลอมท่ีเก่ียวของกับการเรียน และการวิเคราะหภาระงาน  
  4. ข้ันออกแบบหลักสูตร ประกอบดวยการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การ
วางแผนวิธีการวัดผล การทบทวนทรัพยากรสําหรับการออกแบบและการสงผานเนื้อหาและการกําหนด
กลยุทธการเรียนการสอน  
  5. ข้ันพัฒนาการเรียนการสอน ประกอบดวยการออกแบบและการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอร การจัดระบบ และการจัดการระบบสนับสนุน  
  6. ข้ันประเมินผล เปนการประเมินผลท่ีไดจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีพัฒนาข้ึน
มี 3 ระดับคือ การประเมินตัวตอตัว การประเมินกลุมเล็ก และการประเมินกลุมใหญ  
  7. ข้ันบํารุงรักษา เปนการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศอยางตอเนื่อง เพ่ือใหทันสมัยอยู
ตลอดเวลา  
  Alessi and Trollip (1991, pp. 274-278) ไดกลาวถึง ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ดังนี้ 
  ข้ันท่ี 1 ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอยดังนี้ 
   1. กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค หมายถึง การตั้งเปาหมายวานักเรียนจะ
สามารถใชบทเรียนนี้เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใดเชนใชเปนบทเรียนหลักหรือบทเรียนเสริมใชเปน
แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบรวมท้ังกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนคือเม่ือนักเรียนเรียนจบบทเรียนแลว
จะสามารถทําอะไรไดบาง เชนนักเรียนสามารถยกตัวอยางหรืออธิบายไดเปนตน 
   2. เก็บรวบรวมขอมูล หมายถึง การเตรียมพรอมในเรื่องเนื้อหาท้ังหมดท้ังท่ี
เก่ียวกับเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางบทเรียนและเนื้อหาท่ีเก่ียวกับการพัฒนา และออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
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   3. เรียนรูเนื้อหา หมายถึง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หากเปน
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาก็จะตองหาความรูทางดานการออกแบบบทเรียนเพ่ิมเติมหรือหากเปน
ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบบทเรียนแลวก็จะตองหาความรูทางดานเนื้อหาเพ่ิมเติม 
   4. สรางความคิด หมายถึง การระดมสมองการกระตุนใหเกิดความคิด
สรางสรรคเพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมากจากทีมงานในข้ันการสรางความคิดนี้จะยึดถือ
ปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตองเหมาะสม 
  ข้ันท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวยข้ันตอน
ยอยดังนี้ 
   1. ทอนความคิดหลัง จากการระดมสมองแลวผูออกแบบจะนําความคิดท้ังหมด
มาประเมินวาขอคิดใดท่ีนาสนใจการทอนความคิดจะเริ่มจากการคิดเอาสิ่งท่ีไมนาปฏิบัติไดหรือเปน
ขอคิดท่ีซับซอนออกไปและรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจมาพิจารณาอีกครั้ง 
   2. วิเคราะหงานและแนวความคิด หมายถึง การวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหาท่ี
นักเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการและเพ่ือคิดวิเคราะหหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสม
ของเนื้อหานั้น ๆและเพ่ือใหไดแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
   3. ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ผูออกแบบจะนํางานและแนวคิดท่ีกําหนดไว          
มาออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรูประเภท
ของคอมพิวเตอรชวยสอนการกําหนดข้ันตอนและทักษะท่ีจําเปนการกําหนดปจจัยหลักท่ีตองคํานึง  ใน
การออกแบบโดยยึดทฤษฎีการเรียนรูเปนองคประกอบพ้ืนฐาน 
   4. ประเมินและแกไขการออกแบบ  การประเมินจะตองทําเปนระยะๆใน
ระหวางการออกแบบควรมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหาผูเชี่ยวชาญการออกแบบและประเมินจาก
นักเรียนเพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขจุดบกพรองกอนนําไปใชตอไป 
  ข้ันท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) ผังงานหรือชุดของสัญลักษณ
ตางๆ ซ่ึงอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญ การเขียนผังงานจะไม
นําเสนอรายระเอียดหนาจอเหมือนการเขียนสตอรีบอรด แตการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับข้ันตอน 
โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดข้ึนเม่ือ
นักเรียนตอบคําถามผิดหรือเม่ือไรท่ีจะมีการจบบทเรียน เปนตน 
  ข้ันท่ี 4 ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) เปนข้ันตอน
การเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ เพ่ือใหการ
นําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร ในชั้นนี้
ควรมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสอตรีบอรดจนพอใจ เพ่ือชวยในการตรวจสอบเนื้อหาท่ี
อาจจะสับสน ไมชัดเจน ตกหลนและเนื้อหาท่ีอาจจะยากหรืองายจนเกินไปสําหรับนักเรียน 
  ข้ันท่ี 5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม(Program Lesson) ข้ันนี้เปนกระบวนการ
เปลี่ยนสตอรีบอรดใหกลายเปนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส การเขียนโปรแกรม หมายถึง การใชโปรแกรม
ชวยสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในการสรางบทเรียน ผูออกแบบตองรูจักเลือกใชโปรแกรมท่ีเหมาะสม
เพ่ือใหตรงกับความตองการและลดเวลาในการสรางไดในสวนหนึ่ง 
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  ข้ันท่ี 6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials)
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของนักเรียน คูมือการใชของผูสอน 
คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมท่ัวๆไป เชน ใบงาน 
  ข้ันท่ี 7 ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียน
อิเล็กทรอนิกสและเอกสารท้ังหมด ควรท่ีจะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะในสวนของการนําเสนอและการ
ทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้น ผูท่ีทําการประเมินคือผูท่ีมีประสบการณในการออกแบบ
มากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น ผูออกแบบควรท่ีจะทําการสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนในขณะท่ีใชบทเรียนหรือสัมภาษณนักเรียนหลังการใชบทเรียน อาจทําการทดสอบความรู
นักเรียน หลังจากท่ีไดทําการเรียนจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกสนั้นๆ แลว โดยนักเรียนจะตองมาจาก
นักเรียนในกลุมเปาหมาย ข้ันตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบนํารองและการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 
  โดยสรุป ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ประกอบดวย 7 ข้ันตอน คือ 
ข้ันตอนการเตรียม การออกแบบบทเรียน การเขียนผังงาน การเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา การสราง/
การเขียนโปรแกรม  การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน และการประเมินและแกไขบทเรียน  
 1.5 ประโยชนของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
  นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึง ประโยชนของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ไวดังนี้ 
       ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2546, น. 6-9) ไดกลาวถึง ประโยชนของบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ไวดังนี้ 
  1. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
เพราะการถายทอดเนื้อหาผานทางมัลติมีเดียสามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีกวาการเรียนจากสื่อ
ขอความเพียงอยางเดียว หรือจากการสอนภายในหองเรียนของผูสอนซ่ึงเนนการบรรยายในลักษณะ 
Chalk and Talk แตเพียงอยางเดียวโดยไมใชสื่อใด ๆ ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบกับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ท่ี
ไดรับการออกแบบและผลิตมาอยางมีระบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส สามารถชวยทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวา ในเวลาท่ีเร็วกวานอกจากนี้ยังเปนการสนับสนุนใหเกิดการเรียนรู
ท่ีผูเรียนเปนศูนยกลางไดเปนอยางดี เพราะผูสอนจะสามารถใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ในการจัดการ
เรียนการสอนท่ีลดการบรรยาย (lecture)ได และสามารถใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ในการจัดการเรียน
การสอนท่ีเนนใหผูเรียนไดเปนผูรับผิดชอบในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง (autonomous learning) ได
ดียิ่งข้ึน 
  2. บทเรียนอิเล็กทรอนิกสชวยทําใหผูสอนสามารถตรวจสอบความกาวหนาพฤติกรรม
การเรียนของผูเรียนไดอยางละเอียดและตลอดเวลา เนื่องจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส มีการจัดหา
เครื่องมือท่ีสามารถทําใหผูสอนติดตามการเรียนของผูเรียนได 
  3. บทเรียนอิเล็กทรอนิกสชวยทําใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได 
เนื่องจากการนําเอาเทคโนโลยี (Hypermedia) มาประยุกตใช ซ่ึงมีลักษณะการเชื่อมโยงขอมูลไมวาจะ
เปนในรูปของขอความ ภาพนิ่ง เสียง กราฟก วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว ท่ีเก่ียวเนื่องกันเขาไวดวยกันใน
ลักษณะท่ีไมเปนเชิงเสน (Non-Linear) ทําให (Hypermedia) สามารถนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบใยแมง
มุมได ดังนั้นผูเรียนจึงสามารถเขาถึงขอมูลใดกอนหรือหลังก็ได โดยไมตองเรียงตามลําดับ และเกิดความ
สะดวกในการเขาถึงของผูเรียนอีกดวย 
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  4. บทเรียนอิเล็กทรอนิกสชวยทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามจังหวะของตน (Self-
paced Learning) เนื่องจากการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของ (Hypermedia) เปดโอกาสใหผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียนรูของตนในดานของลําดับการเรียนได (Sequence) ตามพ้ืนฐานความรู ความ
ถนัด และความสนใจของตน นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถ ทดสอบทักษะตนเองกอนเรียนไดทําให
สามารถชี้ชัดจุดออนของตน และเลือกเนื้อหาใหเขากับรูปแบบการเรียนของตัวเอง เชนการเลือกเรียน
เนื้อหาเฉพาะบางสวนท่ีตองการทบทวนได โดยไมตองเรียนในสวนท่ีเขาใจแลว ซ่ึงถือวาผูเรียนไดรับ
อิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง จึงทําใหผูเรียนไดเรียนรูตามจังหวะของตนเอง 
  5. บทเรียนอิเล็กทรอนิกสชวยทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับครูผูสอน และกับ
เพ่ือน ๆ ได เนื่องจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  มีเครื่องมือตาง ๆ มากมาย เชน Chat Room, Web 
Board, E-mail เปนตน ท่ีเอ้ือตอการโตตอบ (Interaction) ท่ีหลากหลาย และไมจํากัดวาจะตองอยูใน
สถาบันการศึกษาเดียวกัน (Global Choice) นอกจากนั้นบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ท่ีออกแบบมาเปน
อยางดีจะเอ้ือใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การออกแบบ
เนื้อหาในลักษณะเกม หรือการจําลอง เปนตน 
  6. บทเรียนอิเล็กทรอนิกสชวยสงเสริมใหเกิดการเรียนรูทักษะใหม ๆ รวมท้ังเนื้อหาท่ีมี
ความทันสมัย และตอบสนองตอเรื่องราวตาง ๆ ในปจจุบันไดอยางทันที เพราะการท่ีเนื้อหาการเรียนอยู
ในรูปของขอความอิเล็กทรอนิกส (Etext) ซ่ึงไดแกขอความซ่ึงไดรับการจัดเก็บ ประมวลผล นําเสนอ และ
เผยแพรทางคอมพิวเตอรทําใหมีขอไดเปรียบสื่ออ่ืน ๆ หลายประการ โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานของ
ความสามารถในการปรับปรุงเนื้อหาสารสนเทศใหทันสมัยไดตลอดเวลา การเขาถึงขอมูลท่ีตองการดวย
ความสะดวกและรวดเร็ว และความคงทนของขอมูล 
  7. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ทําใหเกิดรูปแบบการเรียนท่ีสามารถจัดการเรียนการสอน
ใหแกผูเรียนในวงกวางข้ึน เพราะผูเรียนท่ีใชการเรียนลักษณะบทเรียนอิเล็กทรอนิกส จะไมมีขอจํากัดใน
ดานการเดินทางมาศึกษาในเวลาใดเวลาหนึ่งและสถานท่ีใดสถานท่ีหนึ่ง ดังนั้น บทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
จึงสามารถนําไปใชเพ่ือสนับสนุนการเรียนรูตลอดชีวิต (Life-Long Learning) ได และยิ่งไปกวานั้นยัง
สามารถนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  ไปใชเพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีขาดโอกาสทางการศึกษาในระดับตาง 
ๆ ไดเปนอยางดี โดยผูเรียนไมวาจะอยูท่ีใด ในเมืองหรือในชนบทสามารถเขามาศึกษาเนื้อหาท่ีได
มาตรฐานเทาเทียมกัน 
  8. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ทําใหสามารถลดตนทุนในการจัดการศึกษานั้น ๆ ได ใน
กรณีท่ีมีการจัดการเรียนการสอนสําหรับผูเรียนท่ีมีจํานวนมาก และเปดกวางใหสถาบันอ่ืน ๆ หรือบุคคล
ท่ัวไปเขามาใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ได ซ่ึงจะพบวาเม่ือตนทุนการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เทาเดิม 
แตปริมาณผูเรียนมีปริมาณเพ่ิมมากข้ึนหรือขยายวงกวางการใช(Scalability) ออกไปก็เทากับเปนการลด
ตนทุนทางการศึกษานั่นเอง สามารถศึกษาประโยชนในการลดตนทุนของ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ซ่ึง
แสดงใหเห็นวา เม่ือจํานวนของผูเรียนท่ีเขามาเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส มีจํานวนมากข้ึน ๆ อัตรา
การลงทุนของการศึกษาจะมากข้ึนไมมากนักและเปนอัตราท่ีนอยกวาอัตราการลงทุนเม่ือจัดการเรียนการ
สอนแบบปรกติ 
  มนตชัย เทียนทอง (2545, น. 58) ไดกลาวถึง ประโยชนของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ไว
ดังนี้  
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  1. ความสะดวกสบาย (Convenient) ระบบการเรียนการสอนของ e-Learning 
สามารถจัดการศึกษาใหกับผูเรียน ไดตามความตองการโดยไมตองอาศัยชั้นเรียน ผูเรียนท่ีอาศัยอยูใน 
ชุมชนหางไกล หรือมีภารกิจหนาท่ีการงานประจําอยูก็สามารถลงทะเบียนเพ่ือศึกษาบทเรียนผาน e- 
Learning ไดท้ังท่ีอยูท่ีบานพักอาศัย หรือสถานท่ีทํางานเพียงแตตอเชื่อมเครื่องคอมพิวเตอรสวนตัวเขา
กับเครื่องเซิรฟเวอรของ e-Learning ผานเครือขายอินเทอรเน็ตเทานั้นก็ศึกษาบทเรียนได เนื่องจากการ
เชื่อมตอเขาระบบตองการเพียงชื่อผูใชและรหัสผานเทานั้น ซ่ึงงายตอการจดจําและ สะดวกสบายกวา
การนําเอกสารหรือหนังสือติดตัวไปศึกษานอกสถานท่ี  
  2. ความสัมพันธกับปจจุบัน (Relevant) เนื้อหาสาระและขอมูลตางๆ ท่ีปรากฏอยูใน
ระบบการเรียนการสอนของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส สามารถปรับเปลี่ยนตามสถานการณปจจุบันไดงาย 
ซ่ึงมีความทันสมัย และสัมพันธกับปจจุบันมากกวาเนื้อหาสาระ และขอมูลในการเรียนการสอนแบบปกติ 
ซ่ึงเปนการดําเนินการ ตามหลักสูตรท่ีกําหนดไวลวงหนาหลายป โดยเฉพาะอยางยิ่งการฝกอบรม ใน
สถานประกอบการท่ีตองการองคความรูใหม ๆ ในการพัฒนาศักยภาพของบุคลากรใหมีความพรอมท่ีจะ
สามารถแขงขันไดในตลาดโลก ระบบ e-Learning ซ่ึงเนื้อหาสาระไดถูกเก็บไวในเซิรฟเวอร สวนกลาง 
สามารถดําเนินการเปลี่ยนแปลงขอมูลเหลานั้น ใหทันสมัย และสัมพันธกับสถานการณ ปจจุบันไดงาย
กวาและรวดเร็วกวา  
  3. ความเร็วแบบทันทีทันใด (Immediate) ผูเรียนในระบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
เพียงแตคลิกเมาส เพ่ือปฏิสัมพันธกับบทเรียนท่ีปรากฏอยู ก็สามารถศึกษาบทเรียนไดทันทีโดยไมเง่ือนไข
ใด ๆ  
  4. ความเปนเลิศของระบบ (Excellent) ไมเพียงแตการสรางสรรคองคความรูท่ี
เหมาะสม และมีประสิทธิภาพเทานั้น แต e-Learning ยังสามารถนําเสนอเนื้อหาสาระและระบบการ 
จัดการท่ีมีความเปนเลิศ ทันสมัย และนาสนใจ ทําใหการเรียนการสอนผานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เปน
สื่ออิเล็กทรอนิกส ท่ีชวนติดตามมากกวาระบบการเรียนการสอนแบบปกติ สามารถจัดการบทเรียนได 
ตั้งแตเริ่มบทเรียน จนถึงรายงานผลการเรียนไดครบสมบูรณ โดยไมตองเดินทางไปยังสถานศึกษาแต 
อยางใด  
  5. การมีปฏิสัมพันธ (Interactive) นอกจากการปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยตรง ซ่ึงถือ
วาเปนรูปแบบปกติของการปฏิสัมพันธแลว ระบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ยังสามารถสรางสรรคการ
ปฏิสัมพันธกับผูเรียนท่ีอยูตางชุมชน ดวยความสะดวกและมีประสิทธิภาพ เพ่ือรวมกันสรางสรรคองค
ความรูใน ลักษณะของระบบการเรียนรูรวมกัน (Collaborative Learning System) ทําใหการเรียนการ
สอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต มีลักษณะคลายกับการศึกษาในหองเรียนปกติมากข้ึน ซ่ึงเปนประโยชน 
ท่ีสําคัญอีกประการหนึ่งท่ีชดเชยการเรียนการสอนดวยตนเอง ซ่ึงเคยไดรับการมองในเเงลบวาเปน การ
เรียนรูรายบุคคลท่ีผูเรียน ไมมีปฏิสัมพันธกับเพ่ือนรวมชั้นเรียน โดยการจัดการเรียนการสอนใหมี
สภาพแวดลอมในลักษณะของระบบการเรียนรูรวมกัน หรือการจัดการเรียนการสอนตามแนวความคิด
ของกลุมท่ีเรียกวา Constructivism System ทําใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางกลุมผูเรียนดวยกันมากข้ึน  
  6. ความเปนสหวิชาการ (Interdisciplinary) การเรียนรูในระบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
จะเปนการเรียนรูท่ีเก่ียวของกันหลายวิชา หรือเรียกวา สหวิชาการซ่ึงมีความหลากหลายมากกวา การ
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เรียนการสอนในระบบปกติ ซ่ึงเปนการจัดการตามหลักสูตรรายวิชาใดวิชาหนึ่งเทานั้นเนื่องจากไมมี 
ขอจํากัดทางดานเวลาการสอนเหมือนชั้นเรียนปกติ  
  โดยสรุป บทเรียนอิเล็กทรอนิกสมีประโยชนตอการเรียนการสอน คือ ชวยใหการ
จัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ผูสอนสามารถตรวจสอบความกาวหนาพฤติกรรมการ
เรียนของผูเรียนไดอยางละเอียดและตลอดเวลา  ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได และเกิด
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับครูผูสอน และกับเพ่ือน ๆ  สงเสริมใหเกิดการเรียนรูทักษะใหม ๆ พรอม
เปดโอกาสใหผูเรียนท่ีขาดโอกาสทางการศึกษาในระดับตาง ๆ  ท้ังยังสามารถลดตนทุนในการจัด
การศึกษา ดวยเนื้อหาสาระและระบบการจัดการท่ีทันสมัย นาสนใจ สะดวกสบาย 
 

2.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  
  
 ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520, น. 36) กลาววา  การหาประสิทธิภาพของสื่อ
อิเล็กทรอนิกสนั้นเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญในการใหไดมาซ่ึงเครื่องมือท่ีมีคุณภาพและมีความ
นาเชื่อถือ เพราะถาไมมีการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือเสียกอนและถาผลิตออกมาแลวใชประโยชน
ไมไดก็จะทําใหเสียเวลาและคาใชจายไปโดยเปลาประโยชน การหาประสิทธิภาพของบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส มีข้ันตอนดังนี้ 
 1. ความหมายของการหาประสิทธิภาพ  หมายถึง การหาคุณภาพของสื่อ หรือชุดการสอน 
โดยพิจารณาตามข้ันตอนของการพัฒนาสื่อหรือชุดการสอนแตละข้ัน 
 2. ความจําเปนของการหาประสิทธิภาพ การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส มี
ความจําเปนอยูหลายประการ คือ 
  2.1 เปนการประกันคุณภาพวาอยูในข้ันสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวน
มาก หากไมมีการหาประสิทธิภาพกอน เม่ือผลิตออกมาแลวใชประโยชนไมไดดีจะตองทําใหมเปนการ
สิ้นเปลืองท้ังเวลา แรงงาน และเงินทอง 
  2.2 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ทําหนาท่ีสอน โดยสรางสภาพการเรียนรูใหนักเรียนเปลี่ยน
พฤติกรรมตามท่ีมุงหวัง บางครั้งตองสอนแทนครู กอนนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ไปใชครูตองม่ันใจไดวา 
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส นั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจริง การหาประสิทธิภาพ
ตามลําดับข้ัน จะชวยใหเราไดบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ท่ีมีคุณคาทางการสอนตามเกณฑท่ีกําหนด 
  2.3 การทดสอบประสิทธิภาพ ทําใหผูผลิตม่ันใจวาเนื้อหาสาระ ท่ีบรรจุลงในบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส เหมาะสม งายตอการเขาใจ อันชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงข้ึนและเปนการประหยัด
แรงงาน สมอง เวลา และเงินทองในการเตรียมตนฉบับ 
  โดยสรุป การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  มีความจําเปนเพ่ือเปนการ
ประกันคุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วาสามารถใชเปนสื่อชวยสอนได และผูสอนเกิดความม่ันใจ
ในเนื้อหาสาระของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 3. การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะพึงพอใจวาหาก
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส มีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว แสดงวาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส นั้นมีคุณคาท่ีจะ
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นําไปสอนนักเรียน และคุมกับการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก การท่ีจะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ
ของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส นั้น กระทําโดยการประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท คือ 
พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน 
E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) ประสิทธิภาพของบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส จะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวานักเรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนท่ีพอใจ 
โดยกําหนด ใหเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานท้ังหมด นั่นคือ E1/E2 คือ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ การท่ีจะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้น
ผูสอนเปนผูพิจารณา โดยปกติเนื้อหาท่ีเก่ียวกับความรูความจํามักตั้งไวท่ี 80/80 ,85/85 หรือ 90/90 
สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะหรือเจตคติอาจตั้งไว 70/70 หรือ 75/75 (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ, 2520,น.
36) การกําหนดประสิทธิภาพของบทเรียนนิยมกําหนดเปน 80/80 สําหรับเนื้อหาเก่ียวกับความรู
ความจํา โดยมีความคลาดเคลื่อน ± 2.5 (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ, 2520, น.142) 
  โดยสรุป การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ เปนการกําหนดระดับประสิทธิภาพของ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูพัฒนาพึงพอใจ โดยกําหนดเกณฑ
ประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 4. วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ             
  ชัยยงค พรหมวงศและคณะ (2520, น. 136) กลาววา การหาประสิทธิภาพของบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส โดยใชสูตร E1/E2 ซ่ึงประยุกตมาจากแนวคิดในการหาประสิทธิภาพชุดการสอนของ     
ชัยยงค พรหมวงศ ท่ีกําหนดวา E1 เปนประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 เปนประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ โดยมีวิธีการคํานวณตามสูตรดังนี้  
 

E1 = 100
A
N

X

×
∑

 
 

E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

ΣX  คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียน 
A  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกชิ้นรวมกัน 
N  คือ  จํานวนนักเรียน 

 

E2 = 100
B
N

F

×
∑

 
 

E2  คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
ΣF  คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
B  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
N  คือ  จํานวนนักเรียน 

  โดยสรุป วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ทําโดยใชสูตร 
E1/E2 
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 5. ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพ        
  ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520, น. 137-138)  กลาวไววา เม่ือสรางบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสแลวจะตองไปทดลองหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนดังนี้  
  5.1 ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One to one Testing) โดยนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ท่ี
สรางข้ึนไปทดลองกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา ระดับละ 1 คน 
เพ่ือเปนการศึกษาถึงขอบกพรองท่ีควรแกไขในดานสํานวนภาษา กราฟก ความเหมาะสมของระยะเวลาท่ี
กําหนดในบทเรียนและขอเสนอแนะอ่ืนๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข 
  5.2 การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) เปนการศึกษาถึง
ความเหมาะสมของบทเรียนในดานตางๆ เชน การใชภาษาในบทเรียน นักเรียนในกลุมเล็ก ความเขาใจ
ตรงกันหรือไม ภาษาท่ีใชคลุมเครือหรือไม ระยะเวลาท่ีกําหนดไวมีความเหมาะสมหรือไมผลเปนอยางไร 
เม่ือนําผลการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและผลการทดสอบหลังเรียนดวยบทเรียนไปวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพแลวไดตามเกณฑท่ีกําหนดไวหรือไมนําขอมูลท่ีไดในข้ันตอนนี้ไปปรับปรุงแกไขบทเรียน
ตอไป 
  5.3 การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมใหญ (Field Testing) เพ่ือนําผลการทํา
แบบทดสอบระหวางเรียน และผลการทดสอบหลังการเรียนดวยบทเรียนไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน 
  โดยสรุป ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ประกอบดวย 
การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมเล็ก และการทดลองในข้ันทดลองกับ    
กลุมใหญ 
 6. เกณฑประสิทธิภาพ ประสิทธิภาพของบทเรียนจะกําหนดใหเปนเกณฑท่ีผูสอน
คาดหมายวานักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมเปนท่ีนาพึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของ
คะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของ ผลการสอน หลังการ
เรียนของนักเรียนท้ังหมดนั่นคือ   E1/ E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
(ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ, 2520, น. 135) 
  ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional 
Behavior) ของนักเรียน ไดแก การประเมินกิจกรรม งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีผูสอนกําหนด
ไวประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) โดยพิจารณา
จากการทดสอบหลังเรียน 
  โดยสรุป เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เปนการกําหนดเปอรเซ็นตผล
เฉลี่ยของคะแนนในการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังการเรียน
ของนักเรียนท้ังหมด 
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3.  การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร  
 
 การศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับวิชาคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดศึกษาเนื้อหา ครอบคลุม     
(1) ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง (2) คําอธิบายวิชาคอมพิวเตอร ดังนี้ 
 3.1 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง 
  สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลยี 
   มาตรฐาน ง 2.1 เขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบ
และสรางสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีความคิดสรางสรรคเลือกใช
เทคโนโลยี ในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม และมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยีท่ียั่งยืน 
 
ตารางท่ี 2.1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนแกนกลาง สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลยี 
 

 
 3.2 คําอธิบายรายวิชาคอมพิวเตอร  
   ศึกษาแนวทางการ คนควาความรูเก่ียวกับระบบเทคโนโลยี การใชซอฟตแวรประยุกต
ใหเหมาะสมกับรูปแบบการนําเสนอ รวมท้ังการสํารวจความสนใจ ความสามารถ ทักษะ และคุณธรรม
ของตนเองเพ่ือวางแผนในการเลือกอาชีพ  โดยการอภิปราย อธิบาย การใชทักษะกระบวนการทํางาน 
การฝกปฏิบัติการคนหาขอมูลจากคอมพิวเตอร  แลวเก็บรักษาขอมูลดวยอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ 
นําเสนอขอมูลโดยใชซอฟตแวรประยุกต และสรางชิ้นงานจากคอมพิวเตอร  และสํารวจพฤติกรรมตนเอง
ท่ีสัมพันธกับอาชีพท่ีสนใจ 
 
 
 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ม.3 

 
1. อธิบายระดับของเทคโนโลยี 
2. สรางสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการ         

ตามกระบวนการเทคโนโลยี อยางปลอดภัย 
ออกแบบโดยถายทอดความคิดเปนภาพ
ฉาย เพ่ือนําไปสูการสรางตนแบบและ
แบบจําลองของสิ่งของเครื่องใช หรือ
ถายทอดความคิดของวิธีการเปน
แบบจําลองความคิดและ การรายงานผล 

- ระดับของเทคโนโลยีแบงระดับตามความรู             
ท่ีใชเปน 3 ระดับ คือ ระดับพ้ืนบานหรือ
พ้ืนฐาน  ระดับกลาง  และระดับสูง 

- การสรางสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการ                  
ตามกระบวนการเทคโนโลยี  จะทําให
ผูเรียนทํางานอยางเปนระบบ  สามารถ
ยอนกลับมาแกไขไดงาย 

- ภาพฉาย เปนภาพแสดงรายละเอียดของ
ชิ้นงาน  ประกอบดวยภาพดานหนา 
ดานขาง ดานบน แสดงขนาดและหนวยวัด 
เพ่ือนําไปสรางชิ้นงาน 
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4.  การสรางงานแอนิเมชัน 
 
 4.1 ความหมายของแอนิเมชัน 

  สารานุกรมไทยสําหรับเยาวชน เลมท่ี 36 (2535, น. 232) ใหความหมายของ 
แอนิเมชัน ไวดังนี้ คําศัพทเทคโนโลยีทางภาพ ฉบับราชบัณฑิตยสถาน ไดบัญญัติศัพท animation เปน
ภาษาไทยวา “ชีวลักษณ” หรือใชทับศัพทวา “แอนิเมชัน” หมายถึง การทําภาพเคลื่อนไหว หรือการทํา
ใหเคลื่อนไหว หรือภาพเคลื่อนไหว กรรมวิธีในการผลิตแอนิเมชันใชรูปแบบเดียวกับการผลิตภาพยนตร 
คือ การใชทฤษฎีภาพติดตา ตามธรรมชาติของสายตามนุษยนั้น เม่ือมองภาพภาพหนึ่งแลว สมองก็จะ
ยังคงรับรูตอภาพภาพนั้นในชวงเสี้ยวระยะเวลาหนึ่ง  และเม่ือภาพกอนหนาถูกแทนท่ีดวยภาพอีกภาพ
หนึ่ง สมองก็จะเกิดการเชื่อมตอระหวางภาพ 2 ภาพข้ึน ดังนั้น เม่ือเปลี่ยนภาพนิ่งจํานวนหนึ่ง ดวย
ความเร็วท่ีเหมาะสม มนุษยก็จะเห็นภาพนิ่งเหลานั้น เปนภาพเคลื่อนไหว โดยอัตราเร็วในการทําให
ภาพนิ่งเคลื่อนไหวไดอยูท่ี 14 ภาพตอ 1 วินาที หรือเร็วกวา ซ่ึงปจจุบันจะใชอัตราเร็วท่ี 24 ภาพตอ 1 
วินาที อันเปนอัตราเร็วมาตรฐานท่ีใชในการผลิตภาพยนตรโดยท่ัวไป และอัตราเร็วท่ี 25 ภาพตอ 1 
วินาที สําหรับการผลิตวีดิทัศน 

 4.2 การสรางงานภาพเคล่ือนไหว 
   วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (2559) การสรางภาพเคลื่อนไหว คือ การฉายภาพนิ่งหลาย ๆ 

ภาพตอเนื่องกันดวยความเร็วสูง  การใชคอมพิวเตอรกราฟกส3ในการคํานวณสรางภาพจะเรียกการสราง
ภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอรหรือ3คอมพิวเตอรแอนิเมชัน หากใชเทคนิคการถายภาพ3หรือวาดรูป 
หรือหรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลอง3ท่ีคอย ๆ ขยับ จะเรียกวา ภาพเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนท่ี
หยุดหรือ3สตอปโมชัน (stop motion) โดยหลักการแลว ไมวาจะสรางภาพ หรือเฟรมดวยวิธีใดก็ตาม 
เม่ือนําภาพดังกลาวมาฉายตอกันดวยความเร็ว ตั้งแต 16 เฟรมตอวินาทีข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนวา ภาพ
ดังกลาวเคลื่อนไหวไดตอเนื่องกัน ท้ังนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตาในทางคอมพิวเตอร การจัดเก็บภาพ
แบบแอนิเมชันท่ีใชกันอยางแพรหลายในอินเทอรเน็ต มีหลายรูปแบบไฟล3เชน GIF APNG MNG SVG 
แฟลช3 และไฟลสําหรับเก็บวีดิทัศนประเภทอ่ืน ๆ 

 

5.  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี 
 
 5.1 ท่ีตั้ง โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษา เขต 4 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ตั้งอยูท่ี 1/1หมู 
10 ตําบลคชสิทธิ์ อําเภอหนองแค จังหวัดสระบุรี รหัสไปรษณีย 18250 เบอรโทรศัพท 036 -375149 
ปจจุบันเปดทําการเรียนการสอนในระดับมัธยมศึกษา  

 5.2 จํานวนบุคลากร มีนักเรียนจํานวน 505 คน ครูจํานวน 23 คน ครูอัตราจาง 2 คน 
พนักงานราชการ 1 คน และครูชาวตางชาติสอนภาษาอังกฤษจํานวน 1 คน และจํานวนนักเรียนท้ังหมด 
505 คน ขอมูล ณ วันท่ี 10 มิถุนายน พ.ศ. 2560  

 5.3 ประวัติโรงเรียน เดิมชื่อ 6โรงเรียนคชสิทธิ์กิตติคุณวิทยาคม6 เปดทําการเรียนการสอน
ครั้งแรกเม่ือวันท่ี6 18 พฤษภาคม พ.ศ.2502 เกิดข้ึนจากความรวมมือรวมใจของชาวตําบลคชสิทธิ์ และ

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AB%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%A5%E0%B9%8C_format&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/GIF
https://th.wikipedia.org/wiki/PNG#APNG
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=MNG&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/SVG
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%A2_%E0%B9%81%E0%B8%9F%E0%B8%A5%E0%B8%8A
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%A2_%E0%B9%81%E0%B8%9F%E0%B8%A5%E0%B8%8A
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%A2_%E0%B9%81%E0%B8%9F%E0%B8%A5%E0%B8%8A
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ตําบลใกลเคียงท่ีตองการจะขยาย6ขอบเขตทางการศึกษาใหมีถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปท่ี 4-6 โดยมี
หลวงพอพระครูกัลยาณกิตติคุณ รวมมือกับประชาชนกลุมหนึ่งซ่ึงนําโดยนายสุข บุญนุช  เปนประธาน 
ไดขอจัดตั้งโรงเรียนจนเม่ือวันท่ี 31 มีนาคม พ.ศ.2502 ทางหัวหนากองโรงเรียนรัฐบาลและคณะไดมา
ตรวจสถานท่ีกอสรางและอนุญาตใหเปดโรงเรียนโดยใชชื่อโรงเรียนวา "โรงเรียนคชสิทธิ์" 6ในปการศึกษา 
2555 ไดรับความเห็นชอบ8คุณหญิงสุชาดา ถิระวัฒน8และสมาคมผูปกครองและครูโรงเรียนเตรียม
อุดมศึกษาพัฒนาการ ใหเขาเปนโรงเรียนในเครือของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการและเพ่ิมชื่อ
เปนโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  โดยใชอักษรยอ (ต.อ.พ.สบ.) และไดรับพระราชทาน
พระบรมราชานุญาตใหใชตราพระเก้ียวเปนเครื่องหมายประจําโรงเรียน ในวันท่ี 26 มีนาคม พ.ศ.2555  
 5.4 วิสัยทัศน พัฒนาผูเรียนใหเปนคนดี บนพ้ืนฐานความเปนไทย พรอมเปนพลเมืองใน
ศตวรรษท่ี 21 ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 5.5 พันธกิจ 1) สงเสริมใหผูเรียนและบุคลากรมีคุณธรรม จริยธรรม มีจิตอาสา การ
ดํารงชีวิตแบบวิถีไทยตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงอยูในสังคมอยางมีความสุข 2) พัฒนา
บรรยากาศสิ่งแวดลอมและแหลงเรียนรู ใหเอ้ือตอการศึกษาคนควาของผูเรียน 3) พัฒนาศักยภาพผูเรียน
ตามมาตรฐานเทียบเคียงมาตรฐานสากล 4) พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาตามมาตรฐานวิชาชีพ 
5) เพ่ิมประสิทธิภาพการบริหารจัดการศึกษาเนนการมีสวนรวมจากทุกภาคสวน และการสรางภาคี
เครือขายกับองคกรทุกระดับ 
 
6.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร 

รายวิชา การนําเสนอ 1 เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี 

6.1 งานวิจัยในประเทศ  มีจํานวน 4 เรื่อง ในชวงป พ.ศ.2553 - 2557 ดังนี้  
 วรัญญา มีฮะ (2553) ทําวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสเรื่องการสื่อสาร

ขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สตรีวิทยา 2  
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร มีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 94.67/90 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตระดับ 0.05 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสสูงกวา
นักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส อยูในระดับมาก 
ซ่ึงมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.49 

 กนกวรรณ  สันธิ (2555) การวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบ
มัลติมีเดีย วิธีการจัดการขอมูลและการเขียนโปรแกรมเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนเม็งรายมหาราชวิทยาคม สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเชียงราย เขต 1 ผลการวิจัยพบวา 
ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพท่ี 
80.66/80.72 สูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
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อิเล็กทรอนิกสแบบมัลติมีเดีย สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีระดับ 0.05 และความพึงพอใจ
ของผูใชท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบมัลติมีเดีย มีระดับความพึงพอใจมาก 
  กชพรรณ  กันทาทอง (2556) ทําวิจัยเรื่อง การสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบน
เครือขาย เรื่อง การสรางแบบฝกหัดดวยโปรแกรมแฟลช สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรง
เรียนนวมินทราชูทิศ พายัพ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายมีประสิทธิภาพ 
84.38/86.32 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 

 อัครพล จันทะมา (2557) ทําวิจัยเรื่อง การสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขาย 
เรื่อง การสรางผังงานโฟลวชารต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัย 
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายมีประสิทธิภาพ 88.89/86.27 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ี
กําหนดไว สงผลใหนักเรียนสามารถสรางผังงานโฟลวชารตได หลังจากการเรียนจากบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสท่ีสรางข้ึน 
 โดยสรุป จากงานวิจัยพบวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกสเปนสื่อการเรียนการสอน ท่ีชวยใหการ
จัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ สงผลทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน และนักเรียนท่ี
เรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสมีระดับความพึงพอใจมาก  
 
 



 

 
 

บทท่ี 3 

การดําเนินการวิจัย 
 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียม
อุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย
คอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี (2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร (3) ศึกษา
ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย
คอมพิวเตอร ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ ครอบคลุม (1) การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง         
(2) การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย (3) การเก็บรวบรวมขอมูลและ (4) การวิเคราะหขอมูล 
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 1.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา2560  
จํานวน 3 หอง ของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี จํานวน  89  คน 
 1.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 
2560 ของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี จํานวน 39 คน โดยวิธีการสุมแบบกลุมมี
ข้ันตอนดังนี้ 
  1.2.1 สุมหองเรียน ไดแก ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 จากจํานวน 3 หอง คือ 3/1 , 3/2 
และ 3/3 โดยสุมอยางงายดวยวิธีการจับฉลาก จํานวน 1 หอง ไดนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/2 
จํานวน 39 คน 
  1.2.2 จําแนกนักเรียนตามผลการเรียน ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
จํานวน 39 คน เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตามผลการเรียนของนักเรียนในวิชาการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี วิชาคอมพิวเตอร ปการศึกษา 2560  มีเกณฑในการจําแนกผลการเรียนดังนี้ คือ 
ผลการเรียนระดับ 3 และ 4 จัดเปนกลุมผลการเรียนดี ระดับ 2 จัดเปนกลุมผลการเรียนปานกลาง 
และระดับ 1 และ 0 จัดเปนกลุมผลการเรียนออน ไดนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดีจํานวน 12 คน ปาน
กลางจํานวน 15 คน และออนจํานวน 12 คน 
  1.2.3 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ไดแก การสุมอยางงายจับสลาก
นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และออน 1 คน รวมนักเรียนท่ีใชทดสอบแบบเดี่ยว
จํานวน 3 คน 
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  1.2.4 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม โดยใชการสุมอยางงายจับสลาก
นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 2 คน ปานกลาง 2 คน และออน 2 คน รวมนักเรียนท่ีใชทดสอบแบบกลุม
จํานวน 6 คน 
  1.2.5 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีมีผลการ
เรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 9 คน ปานกลาง จํานวน 12 คน และออน 
จํานวน 9 คน 
 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย (1) บทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย
คอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี (2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนแบบคูขนาน 
และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
 2.1 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ในการผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง 
การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 เปนการผลิตเพ่ือเปนสื่อ
ประกอบการเรียนการสอน  ผูวิจัยจึงยึดหลักการผลิตตามแบบการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรของ 
(Alessi and Trollip, 1991, pp.274-278) มีข้ันตอนดังนี้ 
  2.1.1 ศึกษาเอกสารและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวของกับการผลิตบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส เพ่ือใชในการศึกษาเนื้อหาสาระแนวคิดและการใชเทคโนโลยี 
 
ตารางท่ี 3.1  หัวเรื่องท่ีศึกษาและแหลงศึกษาการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย

คอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3 

 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
1. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
   1.1 ความหมายของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2546, น. 1) 

ศิรินภา  ดอกบัว (2559) 
สุรสิทธิ์  วรรณไกรโรจน (2559) 

   1.2 คุณลักษณะของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2546, น. 2) 
ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 5-7) 

   1.3 องคประกอบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2546, น. 3-5) 
   1.4 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เขมณัฏฐ  ม่ิงศิริธรรม (2558) 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545, น. 4-5) 
Alessi and Trollip (1991, pp .274-278) 
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ตารางท่ี 3.1  (ตอ) 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
   1.5 ประโยชนของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2546, น. 6-9) 

มนตชัย เทียนทอง (2545, น. 58) 
2. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
   2.1 ความหมายของการหาประสิทธิภาพ ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520, น. 134-

135) 
   2.2 ความจําเปนของการหาประสิทธิภาพ ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520, น. 134-

135) 
   2.3 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520, น. 135-

136) 
   2.4 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ ชัยยงค พรหมวงศและคณะ (2520, น. 136) 
   2.5 ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพ ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520, น.137-

138)   
   2.6 เกณฑประสิทธิภาพ ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520, น. 135) 
3. การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร 
   3.1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง กระทรวงศึกษาธิการ (2551) 
   3.2 คําอธิบายรายวิชาคอมพิวเตอร 
4. การสรางงานแอนิเมชัน 
   4.1 ความหมายของแอนิเมชัน สารานุกรมไทยสําหรับเยาวชน เลมท่ี 36 

(2535, น. 232) 
   4.2 การสรางงานภาพเคลื่อนไหว วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (2559) 
5. โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี 
       ท่ีตั้ง, จํานวนบุคลากร , ประวัติโรงเรียน , 
วิสัยทัศน , พันธกิจ 

แผนปฏิบัติการ ป 2560 โรงเรียนเตรียม
อุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี (2559) 

 
  2.1.2 การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ตามข้ันตอนตามแบบของอเลสซ่ีและโทรลิป (Alessi and Trollip)  ดังนี้ 
   1) ข้ันตอนการเตรียมประกอบดวยข้ันตอนยอยดังนี้ 
     1.1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค ของการพัฒนาบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่องการสรางงานแอนิเมชัน โดยมีวัตถุประสงค ดังนี้ 
         1.1.1) หลังจากศึกษาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เรื่อง “การใชงาน
โปรแกรม Adobe Flash” แลว นักเรียนสามารถอธิบายความหมาย และสวนประกอบการใชงาน
โปรแกรม Adobe Flash ไดถูกตอง 
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    1.1.2) หลังจากศึกษาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เรื่อง “การสราง
ภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ 
Frame by Frame ไดถูกตอง 
    1.2) เก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการประมวลเนื้อหาท่ีจะนํามา
จัดทําเปนหนังสืออิเล็กทรอนิกส  โดยการแบงเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  ออกเปน 5 หนวย แตละหนวยใชเวลาสอน 4 คาบ ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.2  รายชื่อหนวยเนือ้หาและประเภทของเนื้อหา วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงาน

แอนิเมชัน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3   
 

หนวยท่ี ช่ือหนวย ประเภท 

1 ประวัติ และความหมายของแอนิเมชัน พุทธิพิสัย 
2 การสรางงานแอนิเมชัน พุทธิพิสัย 
3 การวาดรูป และจัดการออบเจ็ค พุทธิพิสัย 
4 การสรางมูฟวี่คลิป  พุทธิพิสัย 
5 การนําเสนอแอนิเมชันบนเว็บไซต พุทธิพิสัย 

 
    ผูวิจัยนําเนื้อหาหนวยท่ี 2 เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน มาจัดทํา
เปนบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย 
    1.3) เรียนรูเนื้อหาผูวิจัยศึกษาคนควาเพ่ือเรียนรูเนื้อหาในหนวยท่ี 2 เรื่อง 
การสรางงานแอนิเมชัน แลวทําการสรุปเนื้อหาจัดแบงเปนหัวเรื่องไดดังนี้ 

หนวยท่ี 2 เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
เรื่องท่ี 1  การใชงานโปรแกรม Adobe Flash 
เรื่องท่ี 2 การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by 

Frame 
    1.4) สรางความคิดทําการระดมสมองในการสรางแนวคิดสําหรับการ
ดําเนินการพัฒนาในรูปแบบตางๆ คิดเทคนิคและวิธีการนําเสนอและการออกแบบเพ่ือใหเกิดความ
นาสนใจ โดยทําการคิดวางรูปแบบไวอยางหลากหลาย 
   2) ข้ันตอนการออกแบบประกอบดวยข้ันตอนยอยดังนี้ 
   2.1) ทอนความคิดหลังจากการระดมสมองแลวผูวิจัยนําความคิดเก่ียวกับ
รูปแบบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส มาคัดเลือกโดยการตัดเอาสิ่งท่ีปฏิบัติไมไดหรือเปนความคิด       
ท่ีซับซอนเกินระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ออก และนําแนวคิดท่ีจําเปนตอการเรียนรูของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3 มาพิจารณาเพ่ือคัดเลือกใหเหลือเพียงรูปแบบเดียวท่ีจะนําไปพัฒนาเปนบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส  
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   2.2) วิเคราะหงานและแนวความคิดโดยการวิเคราะหเนื้อหาท่ีนักเรียนตอง
ศึกษา และหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาแลวนํามาเขียนเปนแผนการสอน ท่ีครอบคลุม หัว
เรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน และการประเมินผล  
   2.3) ออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกสข้ันแรก ประกอบดวย 

2.31) กําหนดประเภทของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เปนประเภทการ
สอนเนื้อหา (Tutorial Instructive) 

2.32) กําหนดองคประกอบหลักของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ไดแก 
(1) จุดประสงคการเรียนรู (2) แบบทดสอบกอนเรียน (3) ใบความรูเนื้อหาการเรียน (4) แบบฝก
ปฏิบัติ/ใบงาน (5) แบบทดสอบหลังเรียน 

2.33) ออกแบบหนาจอของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส โดยการ
ออกแบบใหเปนสัดสวน ตามองคประกอบหลัก ดังนี้ (1)หนาจอจุดประสงคการเรียนรู (2)หนาจอ
แบบทดสอบกอนเรียน (3)หนาจอใบความรูเนื้อหาการเรียน (4) หนาจอแบบฝกปฏิบัติ/ใบงาน 
(5)หนาจอแบบทดสอบหลังเรียน 

2.4) ประเมินและแกไขการออกแบบโดยการนําเสนอการออกแบบหนาจอ
ของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสใหอาจารยท่ีปรึกษาประเมิน แลวนําขอมูลจากการประเมินมาปรับปรุง
แกไขขอบกพรอง 
   3) ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) ในการ
เขียนแผนภูมิโครงสรางเนื้อหา ผูวิจัยทําเนินการโดยเขียนกรอบของเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอในแตละ
หนาจอ ไดแก เนื้อหา และภาพประกอบ เพ่ือใหไดขอมูลท่ีเหมาะสมและชัดเจน 
   4) ข้ันตอนการสราง/พัฒนา (Program Lesson)ดําเนินการดังนี้ 
   4.1) เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสม ท่ีนํามาใชสรางบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสเปนโปรแกรมท่ีสามารถสรางภาพกราฟกไดสวยงามผูพัฒนาบทเรียนสามารถเขียน
คําสั่งเพ่ือควบคุมการทํางานไดตามความตองการ ทําใหบทเรียนอิเล็กทรอนิกสมีความยืดหยุนตาม
ความตองการของผูใช ไมจํากัดรูปแบบการนําเสนอ 
   4.2) จัดเตรียมรูปภาพเสียง และเนื้อหาไวใหพรอมท่ีจะใชงานโดยสราง
รูปภาพ ไวเปนแฟมขอมูลคอมพิวเตอร 
   4.3) ปอนเนื้อหาเขาเครื่องคอมพิวเตอร เขียนคําสั่งควบคุมการเชื่อมโยง   
   5) ข้ันตอนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ (Produce Supporting Material) การผลิต
เอกสารประกอบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ไดแก 
   5.1) คูมือการใช เปนเอกสารสําหรับครู ผูสอน ประกอบดวยรายละเอียด
ข้ันตอนการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  การเตรียมตัวของครูผูสอน แผนผังการจัดชั้นเรียน บทบาทของครูและนักเรียน 
สวนประกอบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  และแผนการสอน 
   5.2) คูมือการเรียนเปนเอกสารเพ่ือใชสําหรับนักเรียน ประกอบดวย การ
เตรียมตัวนักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส และข้ันตอนการใชบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส    
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   5.3) แบบฝกกิจกรรม ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรม
ระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียนและเฉลยกิจกรรมแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
   6) ข้ันตอนการประเมินและแกไข  (Evaluate and Revise) ในการประเมิน
และแกไข มีข้ันตอนดังนี้ 
   6.1) การประเมินบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ  
จํานวน 3 ทาน ประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน  ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยี
ทางการศึกษา จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานการวัดประเมินผล จํานวน 1 ทาน (รายชื่อ
ผูทรงคุณวุฒิ ดังภาคผนวก ก หนา 102) โดยตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส จากแบบ
ประเมินคุณภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีผูวิจัยสรางข้ึน  
   6.2) การแกไขบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไข
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ 
  2.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส หลังจากทําการปรับปรุง
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิแลวจึงนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบ
เดี่ยว แบบกลุมและแบบภาคสนาม  
 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน 
  ในการสรางแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส  วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  
ผูวิจัยไดสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคูขนาน ใชในการทดสอบ
กอนเรียนมีจํานวน 10 ขอ และทดสอบหลังเรียนมีจํานวน 10 ขอ มีข้ันตอนในการสรางดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 สรางตารางวิเคราะหขอสอบเปนรายขอโดยใชทฤษฏีของ เบญจามินบลูม 
ซ่ึงแบงประเภทของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยออกเปน 6 ระดับ คือ ความรูความจํา 
ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมิน   

 
ตารางท่ี 3.3  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 

หนวยท่ี 2 การสรางงานแอนิเมชันเบื้องตน 
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1. สามารถอธิบายความหมาย และสวนประกอบการใช
งานโปรแกรม Adobe Flash ไดถูกตอง 

4 2 - - - 1 7 

2. นักเรียนสามารถอธิบายการสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ 
Frame by Frame ไดถูกตอง 

 2 1    3 
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  2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ีใชสราง
แบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี
สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
  2.2.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 10 ขอ และ
แบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ   
  2.2.4 สรางแบบทดสอบ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนและหลังเรียนวัดระดับ
พฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบ
กอนเรียนจํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ 
  2.2.5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนํา
แบบทดสอบท่ีสรางเสร็จแลวใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใชและความ
ถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพ 
ของแบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพในระดับดี  
  2.2.6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ เปลี่ยนตัวเลือกของแบบทดสอบบางขอเพ่ือใหมีคําตอบคําถาม     
ท่ีชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
  2.2.7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองใช
กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ท่ีเคยเรียนในวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงาน
แอนิเมชันมาแลว เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือ
แบงเปนกลุมสูง และกลุมต่ํา โดยใชเทคนิคของ จุง เตหฟาน (Chung Teh Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูก
เปน 1 ขอท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก และเลือกขอสอบท่ีมีคา
ความยากงาย (p) ระหวาง .20-.80 คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20-1.00 จากการวิเคราะหเปนราย
ขอ สรุปวาแบบทดสอบท้ัง 10 ขอ เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ตามคาความยากงายและอํานาจ
จําแนก 
   จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ 
แบบทดสอบท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson) ผลการวิเคราะหหาคาความ
เท่ียงของแบบทดสอบ มีดังนี้  
  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 
เปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ เพ่ือนําไปใช
ทดสอบจริง 
 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดสราง
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชา คอมพิวเตอร เรื่องการสราง
งานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 
5 ระดับ จํานวน 16 ขอ มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 
  2.3.1 กําหนดส่ิงท่ีจะสอบถาม สิ่งท่ีจะสอบถามมี 2 ดาน คือ (1) ดานการออกแบบ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส และ (2) ดานความรูท่ีไดรับ 
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   1) ดานการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ไดแก การจัดวางสวนประกอบ
ตางๆ ไดแก ตัวอักษร ภาพประกอบเนื้อหา และปุมเชื่อมโยง  
   2) ดานความรูท่ีไดรับ ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน แผนการสอน แบบฝก
กิจกรรม  แบบทดสอบหลังเรียน ความรูท่ีไดรับ ความม่ันใจในการเรียน ความรับผิดชอบในการเรียนรู
ดวยตนเอง ความชอบในการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส และความตองการในการใชบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสในวิชาอ่ืนๆ 
  2.3.2 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเกี่ยวกับการสรางแบบสอบถาม ครอบคลุม 
ประเภท วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 
  2.3.3 กําหนดรูปแบบท่ีจะใชเปนแบบสอบถาม มี 2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 
แบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับตามแนวคิดของริคเคอร (Likert Rating Scale) และ
ตอนท่ี 2 เสนอความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  
  2.3.4 สรางแบบสอบถาม ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 
จํานวน 16 ขอคําถาม และแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ ซ่ึงตอนท่ี 1 แบบสอบถามแบบ
มาตรประมาณคา 5 ระดับของริคเคอร (Likert Rating Scale) ในแตละคําถามมีน้ําหนักคะแนนของ
ความคิดเห็น ดังนี้ 
   ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 
   ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง เห็นดวยมาก 
   ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 
   ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง เห็นดวยนอย 
   ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 
  2.3.5 ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นให
ผูทรงคุณวุฒิเพ่ือตรวจสอบ 
  2.3.6 ทดลองการใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ี
ปรับปรุงเรียบรอยแลวไปใชกับนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม จํานวน 6 คน เพ่ือ
ทดสอบความเขาใจในคําถามของแบบสอบถาม 
  2.3.7 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ
คิดเห็นฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้  
 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล  
 
 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงาน
แอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  
ปการศึกษา 2560 ท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 39 คน การเก็บรวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) การ
เตรียมสถานท่ีใชในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ (3) การเตรียมความพรอม
ใหกับนักเรียน (4) ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส และ (5) ข้ันตอนการเรียนดวย
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
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 3.1 การเตรียมสถานท่ีในการวิจัย 
  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การ
สรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ประกอบดวยคอมพิวเตอรท้ังหมด   
30 เครื่อง สามารถรองรับการทํางานระบบมัลติมีเดีย  
 3.2 วันและเวลาในการทดลอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ผูวิจัยทําการทดสอบตามวันและเวลา 
 3.3 การเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน ผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน
ท่ีจะทําการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยการอธิบายข้ันตอนวิธีการเรียนดวยการฝกและทบทวนทักษะ
การใชปุมเชื่อมโยงตางๆ ในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เปนตน 
 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยไดดําเนินการในการ
ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ดังนี้ 
  3.4.1 กําหนดเครื่องคอมพิวเตอร โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร  
1 เครื่อง 
  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือ
หาประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 พรอมท้ังแนะนํา การใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสและทดสอบ    
การ ใชงาน 
 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส การเก็บขอมูลจากการใชบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปท่ี 3 ผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้  (1) เก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (2) การเก็บ
ขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 
  3.5.1 การเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรม
ระหวางเรียน จากการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในการทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบ
ภาคสนาม 
  3.5.2 การเก็บแบบสอบถามความคิดเห็น หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบ
ภาคสนาม ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียน จํานวน 30 คน โดยผูวิจัยไดแจกและเก็บ
แบบสอบถามดวยตนเอง ไดรับแบบสอบถามฉบับสมบูรณกลับคืนมา จํานวน 30 ฉบับ คิดเปนรอยละ 
100 นํามาวิเคราะหขอมูลตอไป 
 

4.  วิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน (2) การวิเคราะหความกาวหนาของ
นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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 4.1 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  
  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสโดยการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสตามเกณฑ 80/80 ใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ, สมเชาว เนตรประเสริฐ, 
และสุดา สินสกุล, 2520, น.136-137) 

 

 
 

  เม่ือกําหนดให  
  E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของ 
   คะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบฝกกิจกรรมระหวางเรียน 

  ∑X  คือ  ผลรวมของคะแนนในการทําแบบฝกกิจกรรม 
    ระหวางเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 
  N  คือ  จํานวนนักเรียน 
  A  คือ  คะแนนเต็มของแบบฝกกิจกรรม  
 

 
 

  เม่ือกําหนดให  
  E2  คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละของคะแนน 
   ท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

  ∑F  คือ  ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 
  N  คือ  จํานวนนักเรียน 
  B  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
  เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอน
เรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส(Glass V ,and Hopkins,Kenneth 
D, 1987, pp. 217-220, and pp. 240-242) 
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  เม่ือกําหนดให t คือ  คานัยสําคัญ 
    n คือ  จํานวนนักเรียน 
    D คือ  ความแตกตางของคะแนนแตละคน 
 

 4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนอิเล็กทรอนิกส          
การวิเคราะหใชคาเฉลี่ย ( X ) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (Best, John W, and Kahn, james 
V, 1986, pp. 181-182) 
  4.3.1 การหาคาเฉล่ีย ใชสูตร ดังนี้ 
 

X  = 
N

fx∑
 

 

  เม่ือกําหนดให X        คือ  คะแนนเฉลี่ย 
    ∑X   คือ  ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

    F         คือ  จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 
    N         คือ  จํานวนกลุมตัวอยาง 
   การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน กําหนดชวงของคาเฉลี่ย  ตามแนวคิด
ของ (Likert Rating Scale) ดังนี้ 
   คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  เห็นดวยมากท่ีสุด 
   คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  เห็นดวยมาก 
   คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 
   คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49  หมายถึง เห็นดวยนอย 
   คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 
  4.3.2 การหาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D 
Standard Deviation) โดยใชสูตร ดังนี้ (Lefferty, Peter and Rowe, Julain, 1995) 
 

S.D. = 
( )

( )1nn

XXn
22

-
- ∑∑

 

 

 เม่ือ  2
S  คือ  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ∑ 2
X  คือ  ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน                   

 ∑X  คือ  คะแนนดิบ 

 n  คือ  จํานวนกลุมตัวอยาง 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 
 ผลการวิเคราะหขอมูลของการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย
คอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี แบงการวิเคราะหขอมูลเปน 3 ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1 
การวิเคราะหประสิทธิภาพ ตอนท่ี 2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน และตอนท่ี 3 ความ
คิดเห็นของนักเรียน 
  

ตอนที่ 1  การทดสอบประสิทธิภาพ  
 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน  มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และ
ภาคสนาม  ดังรายละเอียดตอไปนี้                                              
 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในการทดสอบแบบ
เดี่ยว ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี จํานวน 3 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปลานกลาง 1 
คน และออน 1 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผล
ปรากฏดังตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี 4.1  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3)                                                                                                                                                 

 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน
กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบเดี่ยว 65.56 63.33 65.56 / 63.33 

 

  จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
ผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน มีประสิทธิภาพ 65.56/63.33 
ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
  หลังจากทดลองใหนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย
คอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน แลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับ
ปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงในภาคผนวก ช) หลังจาก
สัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกสมาปรับปรุง ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.2  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอรในการ
ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 
1. รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนมีมาก และ
บางเนื้อหาเปนการบรรยายถึงการฝกปฏิบัติ  ซ่ึง
นักเรียนทําความเขาใจไดยาก  

1. ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน 
แสดงข้ันตอนการฝกปฏิบัติเปนขอ ๆ  

2. ภาพประกอบเนื้อหามีนอย  นักเรียนไมมี
ความรูดานนี้มากอน ทําใหเขาใจไดยาก  

2. เพ่ิมรูปภาพประกอบใหครอบคลุมกับเนื้อหา
บทเรียน  

 
  หลังจากนําขอมูลจากการสัมภาษณมาปรับปรุงแลว ไดนํามาทดสอบแบบกลุม 
 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในการทดสอบแบบกลุม 
ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรยีนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี 
จํานวน 6 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 2 คน ปานกลาง 2 คน และ
ออน 2 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 6 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏ         
ดังตารางท่ี 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา

คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 
 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน
กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบกลุม 73.89 70.00 73.89/70.00 

 
 จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
ผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน มีประสิทธิภาพ 73.89/70.00 
ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
 หลังจากการทดลองใหนักเรียนเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย
คอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน แลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับ
ปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงในภาคผนวก ช) หลังจาก
สัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนอิเล็กทรอนิกสมาปรับปรุง ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.4  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในการทดสอบ ประสิทธิภาพแบบ
กลุม 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 
1. รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนมีมาก และ
บางเนื้อหาเปนการบรรยายถึงการฝกปฏิบัติ  ซ่ึง
นักเรียนทําความเขาใจไดยาก  

1. ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน 
แสดงรูปภาพประกอบพรอมหมายเลขลําดับ
ข้ันตอนการฝกปฏิบัติ 

 
 นอกจากนี้ไดปรับแบบฝกปฏิบัติใหมีความยากมากยิ่งข้ึน เนื่องจากคะแนนระหวาง
เรียน (E1) มีคาสูงกวาคะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) เกินกวารอยละ 2.5 หลังจากปรับปรุงแลว ได
นํามาทดสอบแบบภาคสนาม 
 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ในการทดสอบแบบ
ภาคสนาม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี จํานวน 30 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 9 คน ปานกลาง
จํานวน 12 คน และออนจํานวน 9 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 30 คน โดยใชสูตรการหา
ประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา

คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 30) 
 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน
กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบภาคสนาม 82.33 81.67 82.33/81.67 

 
 จากตารางท่ี 4.5พบวา ในการทดสอบแบบกลุม บทเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน
เครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน มีประสิทธิ์ภาพ E1/E2 = 
82.33/81.67 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
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ตอนที่ 2  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  
 
 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส
ผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษา ปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี จากการสัมภาษณในภาคสนาม 
ปรากฏดังตารางท่ี 4.6 
 
ตารางท่ี 4.6  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน

เครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี (n = 30) 

 

การทดสอบ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

t-test 
 S.D.  S.D. 

แบบภาคสนาม 4.77 1.22 8.17 1.12 14.31* 
      

*p<.05 , df = 29 , t = 1.699 
 
 จากตารางท่ี 4.6 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย
คอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบ
ภาคสนามจํานวน 30 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน แสดงวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
เพ่ิมข้ึนกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 

ตอนที่ 3  ความคิดเห็นของนักเรียน 
 
 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย
คอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  ในการทดสอบแบบภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.7  
 
 
 
 
 
 
 
 

X X
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ตารางท่ี 4.7  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน (n = 30) 

 

ความคิดเห็น 
ระดับความ

คิดเห็น 
แปลความหมาย 

  S.D.  
1. ดานการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส    
    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสมีความสมดุล เหมาะสม 

3.80 0.71 เห็นดวยมาก 

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 4.17 0.70 เห็นดวยมาก 
    1.3 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด 3.97 0.49 เห็นดวยมาก 
    1.4 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงที่เหมาะสม 
นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน 

4.00 0.64 เห็นดวยมาก 

    1.5 จํานวนขอความที่แสดงในแตละหนาจอมีปริมาณที่
เหมาะสม 

3.60 0.67 เห็นดวยมาก 

    1.6 บทเรียนมีความนาสนใจ  3.90 0.76 เห็นดวยมาก 
คาเฉลี่ยรวมดานที่ 1  3.91 0.66 เห็นดวยมาก 

2. ดานความรูที่ไดรับ    
    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรู
เดิม 

4.20 0.89 เห็นดวยมาก 

    2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอน
เรียน 

4.07 0.83 เห็นดวยมาก 

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรู
เดิม 

3.97 1.00 เห็นดวยมาก 

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูที่
ไดเรียนจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 

4.47 0.68 เห็นดวยมาก 

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย  4.53 0.82 เห็นดวยมากที่สุด 
    2.6 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสเพิ่มมากข้ึน 

4.53 0.68 เห็นดวยมากที่สุด 

    2.7 นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียนเพิ่มมากข้ึน  3.80 1.10 เห็นดวยมาก 
    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน 4.53 0.63 เห็นดวยมากที่สุด 
    2.9 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 4.47 0.78 เห็นดวยมาก 
    2.10 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสใน
เร่ืองหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

4.37 0.85 เห็นดวยมาก 

คาเฉลี่ยรวมดานที่ 2 4.29 0.82 เห็นดวยมาก 
คาเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.10 0.74 เห็นดวยมาก 

 

X
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 จากตารางท่ี 4.7 พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย
คอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน โดยภาพรวมในระดับเห็นดวยมาก  
( X  = 4.10)   
 ในรายขอคําถามดานการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร
พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมากทุกขอ  โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด  คือ รูปแบบอักษร
มีความเหมาะสม อานงาย ( X  = 4.17)  รองลงมาคือ ปุมตาง ๆ ใชงายไดงาย วางไวในตําแหนงท่ี
เหมาะสม นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน ( X  = 4.00) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยนอยท่ีสุดคือ จํานวน
ขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอท่ีปริมาณท่ีเหมาะสม ( X  = 3.60) 

สําหรับในรายขอคําถามดานความรูท่ีไดรับ พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก
ท่ีสุด จํานวน 3 ขอ และความคิดเห็นในระดับมากจํานวน 7 ขอ คือ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด 
คือ นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอรเพ่ิม  
มากข้ึน  นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน  และเนื้อหามีการอธิบายและ
ยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย ( X  = 4.53)  รองลงมาคือ แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียน
ตรวจสอบความรูท่ีไดเรียนจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกสและนักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส (
X  = 4.47) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยนอยท่ีสุด คือ นักเรียนมีความม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน ( X  = 3.80)   
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บทท่ี 5 

รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน 
 
 

ในการวิจัยการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การ
สรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี  มีตนแบบชิ้นงาน  รายละเอียดดังนี้ 
 ภาคท่ี 1  คูมือการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
  1. สาระการเรียนรูกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 
  2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 
  3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 
  4. บทบาทของครูและนักเรียน 
  5. สวนประกอบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
  6. แผนการสอน 
 ภาคท่ี 2  คูมือการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
  1. การเตรียมตัวของนักเรียน 
  2. บทบาทของนักเรียน 
  3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 ภาคท่ี 3 แบบฝกกิจกรรม 
  1. แบบทดสอบกอนเรียน 
  2. กิจกรรมระหวางเรียน 
  3. แบบทดสอบหลังเรียน 
 ภาคท่ี 4  รายละเอียดของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
  1. คําชี้แจง 
  2. แบบทดสอบกอนเรียน 
  3. เนื้อหาบทเรียน/ใบความรู 
  4. แบบฝกปฏิบัติ/ใบงาน 
  5. แบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 1 
คูมือการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 

คูมือการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร  
เร่ือง การสรางงานแอนิเมชัน  

สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย นายศรัญู  ศรีพูล 
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คํานํา 
 
 คูมือการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  ผลิตข้ึนเพ่ือ
ใชเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  
เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน เปนสื่อประกอบการเรียนการสอน  
 ผูผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนนี้ 
จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  
 
 

นายศรัญู  ศรีพูล 
ผูจัดทํา 
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สารบัญ 
 
เนื้อหา หนา 
มาตรฐานสาระการเรียนรูกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   50 
การเตรียมตัวของครูผูสอน   51 
แผนผังการจัดชั้นเรียน   52 
บทบาทของครูและนักเรียน   53 
สวนประกอบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส   53 
แผนการสอน   54 
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 1. รายละเอียดกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 
 1.1 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง 
            สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลยี 
  มาตรฐาน ง 2.1 เขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสราง
สิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีความคิดสรางสรรคเลือกใชเทคโนโลยี 
ในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม และมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยีท่ียั่งยืน 
 
ตารางท่ี 5.1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนแกนกลาง สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลยี 
 

 
 1.2 คําอธิบายวิชาคอมพิวเตอร  
  ศึกษาแนวทางการ คนควาความรูเก่ียวกับระบบเทคโนโลยี การใชซอฟตแวร
ประยุกตใหเหมาะสมกับรูปแบบการนําเสนอ รวมท้ังการสํารวจความสนใจ ความสามารถ ทักษะ และ
คุณธรรมของตนเองเพ่ือวางแผนในการเลือกอาชีพ  โดยการอภิปราย อธิบาย การใชทักษะ
กระบวนการทํางาน การฝกปฏิบัติการคนหาขอมูลจากคอมพิวเตอร  แลวเก็บรักษาขอมูลดวยอุปกรณ
เทคโนโลยีสารสนเทศ นําเสนอขอมูลโดยใชซอฟตแวรประยุกต และสรางชิ้นงานจากคอมพิวเตอร  
และสํารวจพฤติกรรมตนเองท่ีสัมพันธกับอาชีพท่ีสนใจ 
 1.3 การสรางงานแอนิเมชัน 
  1.3.1 ความหมายของแอนิเมชัน 

   สารานุกรมไทยสําหรับเยาวชน เลมท่ี 36 (2535, น. 232) ใหความหมายของ 
แอนิเมชัน ไวดังนี้ คําศัพทเทคโนโลยีทางภาพ ฉบับราชบัณฑิตยสถาน ไดบัญญัติศัพท animation 
เปนภาษาไทยวา “ชีวลักษณ” หรือใชทับศัพทวา “แอนิเมชัน” หมายถึง การทําภาพเคลื่อนไหว หรือ

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
ม.3 
 

1. อธิบายระดับของเทคโนโลยี 
2. สรางสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการ         

ตามกระบวนการเทคโนโลยี อยาง
ปลอดภัย ออกแบบโดยถายทอด
ความคิดเปนภาพฉาย เพ่ือนําไปสูการ
สรางตนแบบและแบบจําลองของสิ่งของ
เครื่องใช หรือถายทอดความคิดของ
วิธีการเปนแบบจําลองความคิดและ การ
รายงานผล 

- ระดับของเทคโนโลยีแบงระดับตาม
ความรูท่ีใชเปน 3 ระดับ คือ ระดับ
พ้ืนบานหรือพ้ืนฐาน  ระดับกลาง  และ
ระดับสูง 

- การสรางสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการ                  
ตามกระบวนการเทคโนโลยี  จะทําให
ผูเรียนทํางานอยางเปนระบบ  สามารถ
ยอนกลับมาแกไขไดงาย 

- ภาพฉาย เปนภาพแสดงรายละเอียดของ
ชิ้นงาน  ประกอบดวยภาพดานหนา 
ดานขาง ดานบน แสดงขนาดและหนวย
วัด เพ่ือนําไปสรางชิ้นงาน 
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การทําใหเคลื่อนไหว หรือภาพเคลื่อนไหว กรรมวิธีในการผลิตแอนิเมชันใชรูปแบบเดียวกับการผลิต
ภาพยนตร คือ การใชทฤษฎีภาพติดตา ตามธรรมชาติของสายตามนุษยนั้น เม่ือมองภาพภาพหนึ่งแลว 
สมองก็จะยังคงรับรูตอภาพภาพนั้นในชวงเสี้ยวระยะเวลาหนึ่ง  และเม่ือภาพกอนหนาถูกแทนท่ีดวย
ภาพอีกภาพหนึ่ง สมองก็จะเกิดการเชื่อมตอระหวางภาพ 2 ภาพข้ึน ดังนั้น เม่ือเปลี่ยนภาพนิ่งจํานวน
หนึ่ง ดวยความเร็วท่ีเหมาะสม มนุษยก็จะเห็นภาพนิ่งเหลานั้น เปนภาพเคลื่อนไหว โดยอัตราเร็วใน
การทําใหภาพนิ่งเคลื่อนไหวไดอยูท่ี 14 ภาพตอ 1 วินาที หรือเร็วกวา ซ่ึงปจจุบันจะใชอัตราเร็วท่ี 24 
ภาพตอ 1 วินาที อันเปนอัตราเร็วมาตรฐานท่ีใชในการผลิตภาพยนตรโดยท่ัวไป และอัตราเร็วท่ี 25 
ภาพตอ 1 วินาที สําหรับการผลิตวีดิทัศน 

  1.3.2 การสรางงานภาพเคล่ือนไหว 
    วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (2559) การสรางภาพเคลื่อนไหว คือ การฉาย

ภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพตอเนื่องกันดวยความเร็วสูง  การใชคอมพิวเตอรกราฟกส2ในการคํานวณสราง
ภาพจะเรียกการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอรหรือ2คอมพิวเตอรแอนิเมชัน หากใชเทคนิคการ
ถายภาพ2หรือวาดรูป หรือหรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลอง2ท่ีคอย ๆ ขยับ จะเรียกวา 
ภาพเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนท่ีหยุดหรือ2สตอปโมชัน (stop motion) โดยหลักการแลว ไมวาจะ
สรางภาพ หรือเฟรมดวยวิธีใดก็ตาม เม่ือนําภาพดังกลาวมาฉายตอกันดวยความเร็ว ตั้งแต 16 เฟรม
ตอวินาทีข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนวา ภาพดังกลาวเคลื่อนไหวไดตอเนื่องกัน ท้ังนี้เนื่องจากการเห็นภาพ
ติดตาในทางคอมพิวเตอร การจัดเก็บภาพแบบแอนิเมชันท่ีใชกันอยางแพรหลายในอินเทอรเน็ต มี
หลายรูปแบบไฟล2เชน0 GIF APNG MNG SVG แฟลช และไฟลสําหรับเก็บวีดิทัศนประเภทอ่ืน ๆ 

 

 2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 
 
 2.1 กอนการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
  2.1.1 ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสอยางละเอียด 
  2.1.2 ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ  
   1) ตรวจสภาพการใชงานของโปรแกรมบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
   2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบมัลติมีเดียสําหรับนักเรียนคน
ละ 1 ชุด 
  2.1.3 จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสและแบบฝกกิจกรรม
สําหรับนักเรียนคนละ 1 ชุด 
  2.1.4 ติดตอประสานงานกับครูท่ีรับผิดชอบหองคอมพิวเตอร เพ่ือแกไขปญหาหาก
เครื่องเกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 
 2.2 ขณะใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
  2.2.1 ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และแบบฝกกิจกรรม 
แกนักเรียน 
  2.2.2 ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AB%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%A5%E0%B9%8C_format&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/GIF
https://th.wikipedia.org/wiki/PNG#APNG
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=MNG&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/SVG
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%A2_%E0%B9%81%E0%B8%9F%E0%B8%A5%E0%B8%8A


52 

   1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงาน
แอนิเมชันใชเวลา 10 นาที  
   2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส หลังจากนั้นทําแบบฝกกิจกรรมจนครบทุกหัวเรื่อง  
   3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
ใชเวลา 10 นาที 
 2.3 หลังการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
  2.3.1 เก็บแบบฝกกิจกรรมของนักเรียนไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมและความกาวหนาของนักเรียน 
  2.3.2 ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 
 

 3. แผนผังการจัดช้ันเรียน 
 
 
 
                                                  

      

      

      

      

      
 

 
ภาพท่ี 5.1 แผนผังการจัดชั้นเรียน 

 
 

คร ู

จอภาพ 
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 4. บทบาทของครูและนักเรียน 
 
 4.1 บทบาทของครู การสอนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ผูสอนมีบทบาท ดังนี้ 

4.1.1 กํากับดูแลการเรียนใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง   
4.1.2 ใหคําแนะนําแกนักเรียนเม่ือพบปญหาขณะเรียน 
4.1.3 ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียน 
4.1.4 ประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 

4.2 บทบาทของนักเรียน 
4.2.1 ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนอิเล็กทรอนิกสและบันทึกสาระสําคัญ 
4.2.2 ทําแบบฝกกิจกรรม/ใบงาน 
4.2.3 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 5.  สวนประกอบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 
 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  ประกอบดวยรายการหลัก  
5 รายการ ไดแก (1) จุดประสงคการเรียนรู (2) แบบทดสอบกอนเรียน (3) ใบความรูเนื้อหาการเรียน 
(4) แบบฝกปฏิบัติ/ใบงาน (5) แบบทดสอบหลังเรียน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 5.1 จุดประสงคการเรียนรู  เปนสวนหนาของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  ท่ีแนะนําให
นักเรียนทราบคําอธิบายเบื้องตนของเนื้อหาบทเรียนและวิธีการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  
ประกอบดวยหัวขอตอไปนี้ 
  5.1.1 แนะนําวิธีเรียน 
  5.1.2 วัตถุประสงค 
  5.1.3 แนวคิด 
 5.2 แบบทดสอบกอนเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน ซ่ึง
ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน
ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 
 5.3 ใบความรูเนื้อหาการเรียน เปนเนื้อหาสําหรับการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
โดยแบงเปน 2 หัวเรื่อง ไดแก 

 หัวเรื่องท่ี 1 การใชงานโปรแกรม Adobe Flash 
 หัวเรื่องท่ี 2 การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame 

 5.4 แบบฝกปฏิบัติ/ใบงาน เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอนเรียบรอยแลว ให
นักเรียนทําแบบฝกปฏิบัติ/ใบงานของเนื้อหาในแตละหัวเรื่อง  โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอน
แลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงทําแบบฝกกิจกรรม 
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 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึง
ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน
ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที    
 

 6.  แผนการสอน 
 

แผนการสอน 
หนวยการเรียนรูท่ี 2  เรื่อง การสรางงานแอนิเมชันเบื้องตน หนวยกิต/หนวยน้ําหนัก 1.0 หนวย 
รหัส ง 23201  รายวิชา การสรางงานแอนิเมชัน    กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3               เวลา   2  คาบ 

 
1. หัวเรื่อง 
 1.1 การใชงานโปรแกรม Adobe Flash 
 1.2 การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame  
 
2. แนวคิด 
 1. Adobe Flash เปนโปรแกรมท่ีมีความสามารถในดานการสรางภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) ซ่ึงมีสวนประกอบและเครื่องมือในการทํางาน คือ 1) เมนูบาร (Menu Bar) 2) ไทมไลน 
(Timeline) 3) ทูลบ็อกซ (Toolbox) 4) พรอปเพอรตี (Property) 5) พาเนล (Panels) และ 6) สเตจ 
(Stage) 
 2. การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame คือ กระบวนการสรางภาพทีละ
เฟรมแลวนํามารอยเรียงเขาดวยกันโดยการฉายตอเนื่องกัน  โดยใชคอมพิวเตอรกราฟกดวยโปรแกรม 
Adobe Flash ในการสรางงานภาพเคลื่อนไหว เม่ือนําภาพดังกลาวฯ มาฉายดวยความเร็วตั้งแต 16 
เฟรมตอวินาทีข้ึนไป ก็จะเห็นเหมือนวาภาพดังกลาวฯ เคลื่อนไหวไดตอเนื่องกัน 
 
3. วัตถุประสงค 
 1. หลังจากศึกษา “การใชงานโปรแกรม Adobe Flash” แลว นักเรียนสามารถอธิบาย
ความหมาย และสวนประกอบการใชงานโปรแกรม Adobe Flash ไดถูกตอง 
 2. หลังจากศึกษา “การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame” แลว นักเรียน
สามารถอธิบายการสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame ไดถูกตอง 
 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน  
            1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
            2. ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญ 
            3. ทําแบบฝกปฏิบัติแตละหัวเรื่องลงในหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
            4. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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5. ส่ือการเรียนการสอน 
 1. บทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี 
 2. สไลดคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
 3. อุปกรณ ไดแก คอมพิวเตอร เครื่องฉายโปรเจคเตอร 
 
6. การประเมินผลการเรียน 
 1. การประเมินกอนเรียนดวยแบบทดสอบกอนเรียน 
 2. การประเมินระหวางเรียนดวยแบบฝกปฎิบัติ แบบสังเกตพฤติกรรม 
 3. การประเมินหลังเรียนดวยแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 2 
คูมือการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 
 
 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร  
เร่ือง การสรางงานแอนิเมชัน  

สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย นายศรัญู  ศรีพูล 
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คํานํา 
 
 คูมือการเรียนบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี ผลิตข้ึนเพ่ือ
เปนคูมือในการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสสําหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัวและ
บทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนและวิธีการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส   
 ผูผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส หวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะ
เปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  
 
 
     นายศรัญู  ศรีพูล 
            ผูจัดทํา 
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สารบัญ 
 
เนื้อหา หนา 
การเตรียมตัวของนักเรียน   60 
บทบาทของนักเรียน   60 
ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส   60 
การใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส   61 
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 1.  การเตรียมตัวของนักเรียน 
 
 ในการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
นักเรียนตองเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 
 1.1 ศึกษารายละเอียดการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในคูมือการเรียนดวยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสอยางละเอียด 
 1.2 ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และโปรแกรมบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส หากพบปญญาใหแจงครูผูสอนทันที 
 1.3 เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝกกิจกรรม 
 

 2.  บทบาทของนักเรียน 
 
 ในขณะเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
นักเรียน มีบทบาทดังนี้ 
 2.1 ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสและบันทึกสาระสําคัญอยางตั้งใจ 
 2.2 ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับข้ันตอนอยางเต็มความสามารถ 
 2.3 หากพบปญหาในการใชบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหนักเรียนรีบแจงครูผูสอนโดย
ทันที 
 2.4 ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 

 3.  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 
 ในการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน  
มีลําดับข้ันตอนในการเรียนดังนี้ 
 3.1 นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงใน
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ใชเวลา 10 นาที 
  3.2 นักเรียนศึกษา เนื้อหาของบทเรียนในแตละหัวเรื่องและบันทึกสาระสําคัญ 
 3.3 ทําแบบฝกปฎิบัติ/ใบงาน และบันทึกสาระสําคัญสงครูผูสอน 

3.4 ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ
จํานวน 10 ขอ ลงในบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ใชเวลา 10 นาที  
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 4.  การใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 
 การใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี ดังนี้ 
 4.1 นักเรียนเปด1เว็บเบรา1ว1เซอร1 พิมพ www.tupsrb.ac.th/tupsrb/bank 
 

 
 

ภาพท่ี 5.2 หนาจอแนะนําวิธีเรียน 
 
 4.2 รอสักครู จะเปดหนาเว็บเพจบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสราง
งานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี 
 

 
 

ภาพท่ี 5.3 หนาจอคําชี้แจง 
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 4.3 ใหนักเรียนเริ่มเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ตามลําดับตอไปนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.4 หนาจอแนะนําวิธีเรียน 
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ภาคที่ 3 
แบบฝกกิจกรรม 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 

แบบฝกปฏิบัติ/ใบงาน 
วิชาคอมพิวเตอร เร่ือง การสรางงานแอนิเมชัน  

สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย นายศรัญู  ศรีพูล 
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คํานํา 
 
 แบบฝกปฏิบัติ/ใบงานประกอบบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสราง
งานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนทําแบบฝกกิจกรรมขณะท่ีเรียนโดยใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  
 ผูผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะ
เปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  
 
 
       ศรัญู   ศรีพูล 
           ผูจัดทํา                                                                                                    
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คําช้ีแจงการใชแบบฝกปฏิบัติ/ใบงาน 
วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 

 
 แบบฝกกิจกรรมประกอบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงาน
แอนิเมชันประกอบดวย แบบทดสอบกอนการเรียน  กิจกรรมการการเรียน เฉลยกิจกรรมการเรียน 
แบบทดสอบหลังการเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอนและหลังการเรียน 
 ในการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
2. ทํากิจกรรมระหวางเรียน 
3. ตรวจสอบคําตอบกิจกรรม 
4. ทําแบบทดสอบหลังการเรียน 
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แบบทดสอบกอนเรียน 
วิชาคอมพิวเตอร รายวิชา การสรางงานแอนิเมชัน                        ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3   
หนวยการเรียนรูท่ี 1  เรื่อง  การสรางงานแอนิเมชันเบ้ืองตน                         เวลา  10  นาที    
 

 
คําช้ีแจง  ขอสอบชุดนี้เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ 
คําส่ัง  จงเลือกเฉพาะคําตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงขอเดียวและทําเครื่องหมาย X ลงในชอง  ใน

กระดาษคําตอบ 
 
1. ขอใดคือความสามารถหลักของโปรแกรม Adobe Flash  
   ก. 4งานพิมพเอกสาร4 
   ข. 4การสรางฐานขอมูล4 
   ค. 4การตกแตงรูปภาพ4 
   ง. 4การสรางภาพเคลื่อนไหว 
2. ขอใด ไมใช ประโยชนของโปรแกรม Adobe Flash 
   ก. 4สรางเกมสการศึกษา4 
   ข. สรางการตูนแอนิเมชัน 
   ค. 4สรางหนังสือสื่อสิ่งพิมพ4 
   ง. 4สรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
3. ขนาดของไฟลแอนิเมชัน จะมีผลตอการแสดงผลงานอยางไร ขอใดกลาวถูกตอง 
   ก. ไฟลขนาดเล็กโหลดมาแสดงผลได เร็วกวา ไฟลขนาดใหญ 
   ข. ไฟลขนาดเล็กโหลดมาแสดงผลได ชากวา ไฟลขนาดใหญ 
   ค. ไฟลขนาดเล็กโหลดมาแสดงผลได เทากับ ไฟลขนาดใหญ 
   ง. ไฟลขนาดเล็กโหลดมาแสดงผลได คมชัดกวา ไฟลขนาดใหญ 
4. การสรางเว็บไซตใหนาสนใจ ควรใชโปรแกรม Flash ชวยสราง นักเรียนเห็นดวยหรือไม 
   ก. เห็นดวย เพราะ ภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชั่นทําใหเว็บไซตดูนาสนใจมากข้ึน 
   ข. เห็นดวย เพราะ เว็บไซตสวนใหญในปจจุบันมักสรางดวยโปรแกรม Flash 
   ค. ไมเห็นดวย เพราะ ภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชั่นทําใหผูชมเว็บไซตเวียนหัว 
   ง. ไมเห็นดวย เพราะ โปรแกรม Flash เหมาะสําหรับสรางงานแอนิเมชั่นเทานั้น 
5. สวนท่ีใชสรางหรือกําหนดรายละเอียดของการเคลื่อนไหว เรียกวาอะไร 
   ก. Menu Bar 
   ข. Timeline 
   ค. Toolbox 
   ง. Panels 
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6. ถาตองการกําหนดคุณสมบัติใหกับวัตถุ ควรเลือกทํางานในสวนใด 
   ก. Menu Bar 
   ข. Panels 
   ค. Property 
   ง. Toolbox 

7.  (Free Transform Tool) เปนเครื่องมือท่ีทําหนาท่ีอะไร 
   ก. ปรับขนาดรูปภาพ 
   ข. เคลื่อนยายรูปภาพ 
   ค. วาดรูปสี่เหลี่ยม 
   ง. พิมพขอความ 
8. ขอใดอธิบายการสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame ไดถูกตองท่ีสุด 
   ก. การระบุขอมูลของ Frame ดวยตัวเอง ไดแก ออบเจ็กต และรายละเอียดตาง ๆ  
   ข. การระบุขอมูลของ Frame เปลาท่ีไมมีการไล ออบเจ็กตไว 
   ค. การระบุขอมูลของ Frame ดวยการคํานวณทางคณิตศาตร 
   ง. การระบุขอมูลของ Frame ดวยการจัดการไทมไลน (Timeline) 
9. ขอใดอธิบายความหมายของ Layer ไดถูกตอง 
   ก. Layer แยกรายละเอียดออบเจ็ค Object เปนลําดับชั้น 
   ข. Layer แยกรายละเอียดไทมไลน (Timeline) เปนลําดับชั้น 
   ค. Layer เปนเหมือนการวางแผนใสซอนทับกันเปนลําดับชั้น 
   ง. Layer เปนเหมือนการแยกเครื่องมือตางๆ ออกเปนลําดับชั้น 
10. ออบเจ็ค Object ท่ีอยูนอกบริเวณพ้ืนท่ีการทํางานสเตจ Stage จะแสดงผลอยางไรเม่ือทําการ 
Export Movie เปนไฟล (.SWF) 
   ก. แสดงผลออบเจ็ค Object ท้ังหมด 
   ข. แสดงผลออบเจ็ค Object เฉพาะในสวนพ้ืนท่ีสเตจ Stage เทานั้น 
   ค. แสดงผลออบเจ็ค Object เฉพาะนอกสวนพ้ืนท่ีสเตจ Stage เทานั้น 
   ง. ไมแสดงผลออบเจ็ค Object เลย 
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 1. ใหนักเรียนเริ่มทําแบบทดสอบกอนเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.5 หนาจอแบบทดสอบกอนเรียน 
 

 2. ใหนักเรียนกรอกชื่อ-นามสกุล และเริ่มทําแบบทดสอบ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.6 หนาจอเริ่มทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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 3. นักเรียนอานคําถาม และเลือกตอบโดยคลิกท่ีคําตอบ โปรแกรมจะเฉลยโดยทันที 
 

 
 

ภาพท่ี 5.7 หนาจอแบบทดสอบกอนเรียน ขอท่ี 1 
 

 4. เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบครบ 10 ขอแลว โปรแกรมจะสรุปผลการประเมินให
นักเรียนทราบ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.8 หนาจอสรุปผลการประเมิน 



71 

ใบความรู เรื่อง การสรางงานแอนิเมชันเบ้ืองตน 
 

 1.1 การใชงานโปรแกรม Adobe Flash 
      1.1.1 ความหมาย และประโยชนของโปรแกรม Adobe Flash 
 1) ความหมายของโปรแกรม Adobe Flash คือ  เปนโปรแกรมประยุกตท่ีมี
ความสามารถในดานการสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) ท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุดในปจจุบัน 
เปนผลิตภัณฑของบริษัท Adobe (เดิมเปนลิขสิทธิ์ของบริษัท Macromedia) ซ่ึงไดพัฒนาปรับปรุง
เครื่องมือตางๆ ใหมีความสามารถใชงานไดสะดวก สามารถใชผลิตสื่อการสอนเชิงโตตอบ 
(Interactive) มีประสิทธิภาพสูงสําหรับงานสรางภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวตลอดจน สามารถ
ประยุกตใชงานรวมกับงานมัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยสามารถควบคุมการทํางานแบบ
พ้ืนฐาน จนไปถึงการเขียนคําสั่งควบคุม (Action Script) ใหโปรแกรม Adobe Flash แสดงผลตามท่ี
เราตองการ  
 

 
 

ภาพท่ี 5.9 โปรแกรม Adobe Flash 
 
 2) ประโยชนของโปรแกรม Adobe Flash คือ ความสามารถในการสราง
เนื้อหาลักษณะตางๆ ซ่ึงพรอมจะนําเสนอในรูปแบบภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เชน การสรางสื่อ
นําเสนอ (Presentation), เกมส (Game), แบบทดสอบ, หนังสืออิเล็กทรอนิกส (E-Book), เว็บไซต 
Website, งานกราฟก และสรางภาพเคลื่อนไหว หรือแมแตภาพยนตรการตูนเอนิเมชั่น  เปนตน 
 โปรแกรม Adobe Flash  มีเครื่องมือท่ีพรอมสําหรับใหเราสราง
ภาพเคลื่อนไหว และงานมัลติมีเดียไดอยางสะดวกและมีประสิทธิภาพ เชน เครื่องมือพ้ืนฐานในการ
วาดและจัดการรูปทรงแบบตางๆ ความสามารถในการดึงรูปภาพบิทแมพ (Bitmap) ไฟลเสียง และ
ภาพวิดีโอจากภายนอกเขามาใช ความสามารถจัดเก็บและเรียกใชออบเจ็ค (Object) ตางๆ อยางมี
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ประสิทธิภาพ มีเครื่องมือสําหรับสรางภาพเคลื่อนไหวท่ีสมบูรณ และใชงาย มีภาษาโปรแกรมสําหรับ
ควบคุมการทํางานของมัลติมีเดียท่ีซับซอน นอกจากนี้หลังจากสรางเสร็จแลว โปรแกรม Adobe 
Flash ยังมีเครื่องใหเรานําเสนอผลงานท่ีไดไปแสดงบนเว็บเพจ   
 ลักษณะเดนของภาพเคลื่อนไหวท่ีไดจากโปรแกรม Adobe Flash ก็คือ
ไฟลมีขนาดเล็กจึงสามารถโหลดมาแสดงผลไดอยางรวดเร็ว รวมท้ังใหภาพลายเสนท่ีคมชัดสามารถ
ยอ-ขยาย ขนาดไดโดยมีความละเอียดคงเดิม ท้ังนี้เนื่องจากภาพท่ีสรางใน โปรแกรม Adobe Flash 
จะเปนกราฟกชนิดเวคเตอร (Vector) ซ่ึงใชคําสั่งท่ีมีลักษณะคลายสูตรทางคณิตศาสตรในการวาดเปน
รูปทรงข้ึนมา แทนท่ีจะเก็บขอมูลเปนจุดสีเหมือนในกรณีของกราฟกชนิดบิทแมพ (Bitmap)   
 1.1.2 สวนประกอบของโปรแกรม Adobe Flash 
 1) เมนูบาร (Menu Bar)  เปนแถบท่ีรวบรวมคําสั่งในการใชงานท้ังหมด
เก่ียวกับการสรางชิ้นงาน และการตั้งคาตาง ๆ ท่ีเก่ียวกับการใชงานโปรแกรม 
 

 
 

ภาพท่ี 5.10 เมนูบาร (Menu Bar) 
 

 2) ไทมไลน (Tineline) ใชสําหรับสรางหรือกําหนดรายละเอียดของการ
เคลื่อนไหว ไทมไลนถูกสรางจากเฟรมท่ีเรียงตอ ๆ กันในแนวนอน เฟรมสามารถปลอยวางได สามารถ
มีเนื้อหาได และสามารถมีคียเฟรมได ไทมไลนถูกสรางดวยการเรียงกันของเลเยอรท่ีมีเนื้อหาและโคด
ของ Adobe Flash โดยแตละเลเยอรจะมี  1แถว ตัวชี้ตําแหนงเฟรม PlayHead จะชี้ตําแหนงเฟรมท่ี
กําลังทํางานอยูบนไทมไลนในขณะนั้น 
 

 
   

ภาพท่ี 5.11 ไทมไลน (Timeline) 
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ภาพท่ี 5.12 ทูลบ็อกซ (Toolbox) 
 
 4) พรอปเพอรตี (Property) คือ พาเนลชนิดหนี่งท่ีแสดงคุณสมบัติตาง ๆ 
ของออบเจ็กต ท่ีเราคลิกเลือก ซ่ึงเราสามารถปรับแตงคุณสมบัติเหลานี้ได ท้ังนี้รายละเอียดของ 
(Property Inspector) จะเปลี่ยนไปตามออบเจ็กตท่ีเราเลือกอยูในขณะนั้น 
 

 
 

ภาพท่ี 5.13  พรอปเพอรตี (Property)   
 
 
 
 
 
 
 
 

3) ทูลบ็อกซ (Toolbox) เปนกลองท่ีรวมเครื่องมือตาง ๆ ท่ีใชในการสราง
และปรับแตงออบเจ็กต โดยแตละเครื่องมือในทูลบ็อกซจะมีลักษณะเปน
ไอคอนรูปภาพท่ีเราสามารถใชงานได โดยเม่ือเราเลือกเครื่องมือตาง ๆ เพ่ือ
ใชงานแลวเราสามารถปรับแตงเพ่ิมเติมท่ี Options ดานลางของทูลบ็อกซ 
ได 
 

ทูลบ็อกซ (Toolbox) 
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  5) พาเนล (Panels) เปนกรอบควบคุมตาง ๆ ในการสรางและแกไขงาน
โปรแกรม Flash พาเนลสามารถทําการเปดปดไดจากเมนูคําสั่งได นอกจากนั้นเรายังสามารถสั่ง 
Group พาเนลใหรวมกันเปนกลุมไดอีกดวย 
 

 
 

ภาพท่ี 5.14 พาเนล (Panels) 
 

 6) สเตจ (Stage) พ้ืนท่ีสีขาวบริเวณกลางจอคือ สเตจ เปนพ้ืนท่ีใชจัดวาง
ออบเจ็กตตาง ๆ  ท่ีตองการแสดงใหเห็นในชิ้นงาน สวนพ้ืนท่ีสีเทาดานนอกบริเวณสีขาวคือ 
Pasteboard เปนบริเวณท่ีสามารถนําออบเจ็กตตาง ๆ มาวางพักไวหรือวางซอนไวไดเพราะบริเวณนี้
จะไมแสดงผลเวลาท่ีเรา Export Movie เปนไฟล .SWF 
 

 
 

ภาพท่ี 5.15  สเตจ (Stage) 
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 1.2 การสรางภาพเคล่ือนไหวแบบ Frame by Frame 
 1.2.1 ความหมายของ Frame  คือ ชองแสดงภาพแตละจังหวะท่ีเม่ือนํามาแสดง
ตามลําดับอยางรวดเร็ว จะทําใหเกิดภาพเคลื่อนไหวซ่ึง Frame ท่ีถูกแสดงบน Stage คือเฟรมท่ีตัว
เลื่อน (Play head) ชี้อยู เนื้อหาท้ังหมดท่ีทํางานกับโปรแกรม Flash จะถูกวางอยูบน ไทมไลน
(Timeline) ตัวชี้ตําแหนง (Play head) จะเลื่อนไปตามแนวของไทมไลน (Timeline) และแสดงเฟรม
ท่ีอยู ณ ขณะนั้น โดยเราสามารถเลื่อน ตัวชี้ตําแหนงไปบนไทมไลน (Timeline)  ไดในการแกไขงาน 
Flash ซ่ึงไทมไลน(Timeline) ประกอบไปดวย Frame และ Keyframe ซ่ึงอาจเปนชวง ๆ หรือวาง
เปลาก็ได Frame ตาง ๆ สามารถซอนเปนชั้น ๆ ไดโดยใชความสามารถของ Layer  สวน Keyframe 
คือ จุดการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนบน Timeline เราอาจมีเนื้อหาใหมใน keyframe  หรือทํา
การเปลี่ยนแปลง Animation บางสวน สวน Frame จะถูก ใชระหวาง Keyframe เพ่ือเติมสวนของ 
Animation หรือไทมไลน เราไมจําเปนตองแกไขเนื้อหาตาง ๆ ใน Frame เพราะหากเราทําการแกไข 
Frame จะกลายเปน Keyframe ตอไป 
 ชอง Frame บน Time Line จะบงบอกถึงประเภทของเนื้อหาใน Frame นั้น
โดยแสดงลักษณะท่ีแตกตางกันดังนี้ 

        Frame เปลาท่ีไมมีการไล ออบเจ็กตไว 

        Keyframe เปลาท่ีไมมีการไล ออบเจ็กตไว 

        Keyframe ท่ีมีการใส ออบเจ็กตไว 
 
      Keyframe เดี่ยวในเฟรมท้ังหมดจะเปนตาม Key Frame 

แรกท่ีดานซายสุด และมีกรอบสี่เหลี่ยมท่ีเฟรมสุดทายท่ีจะแสดงภาพหนึ่ง 
 1.2.2 การจัดการกับ Frame  
  1) การเพ่ิม Frame  คลิกขวาท่ีตําแหนงท่ีตองการเพ่ิม Frame และเลือก
คําสั่ง  
 Insert Keyframe หรือกดคียลัด F6 (หรือคลิกเลือกตําแหนงเฟรม และ
เลือกคําสั่ง Insert > Timeline > Keyframe 
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 2) การลบ Frame และ Keyframe ถาตองการลบ Frame หรือ Keyframe 
ใด ๆ บน Timeline ใหคลิกขวาท่ี ตําแหนง ท่ีเราตองการเลือกและใชคําสั่ง Remove Frame หรือ
กด Shift + F5 
 
 
 
 
 
 3) การ Copy Frame และ Keyframe  เราสามารถทําการ Copy 
Frame/Keyframe ไดโดยการคลิกเพ่ือเลือกตําแหนงของ Frame/Keyframe ท่ีเราตองการ Copy 
และทําการคลิกขวาจากนั้นเลือก CopyFrame 
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 1.2.3 การใชคําส่ัง Insert KeyFrame เปนการระบุขอมูลทุก Frame ดวยตัวเอง 
ไดแก ออบเจ็กตในเฟรม และรายละเอียดตาง ๆ ของออบเจ็กตนั้น ๆ ไดแกตําแหนงขนาด มุมหมุน 
โทนส ีการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยวิธีการนี้ใชเวลามาก เพราะตองกําหนดองคประกอบของ 
ออบเจ็กตตาง ๆ ดวยตัวเองทีละ Frame 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มตนชิ้นงานมีเพียง Frame เดียวในทุก ๆ 
Layer 

ทําการใส Insert Keyframe 
ใหกับทุก ๆ Layer 

ปรับแตงองคประกอบตาง ๆ ตามท่ีตองการ
นอกจากนั้นเรายังสามารถนํา 
ออบเจ็กตอ่ืนมาแทนออบเจ็กตเดิมของเราดวย 

ตา, แวน, ค้ิว ถูกปรับตําแหนง 
ปากและหนาถูกเปลี่ยนเปนออบเจ็กตอ่ืน 
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บันทึกสาระสําคัญ ใบงานท่ี 1.1 
เรื่อง การใชงานโปรแกรม Adobe Flash 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาหัวเรื่องท่ี 1 ความหมาย ประโยชน และสวนประกอบการใชงาน

โปรแกรม Adobe Flash แลวบันทึกสาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 
 
1) จงอธิบายความหมาย และประโยชนของโปรแกรม Adobe Flash 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
2) จงอธิบายสวนประกอบการใชงานโปรแกรม Adobe Flash 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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บันทึกสาระสําคัญ ใบงานท่ี 1.2 
เรื่อง การสรางภาพเคล่ือนไหวแบบ Frame by Frame 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาหัวเรื่องท่ี 2 การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame แลว

บันทึกสาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 
 
1) จงอธิบายการสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame  มาพอสังเขป 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
2) จงอธิบายขอดีของการแบงชั้น Layer ในการสรางงานแอนิเมชัน 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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เฉลยกิจกรรมระหวางเรียน 
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เฉลย ใบงานท่ี 1.1 
เรื่อง การใชงานโปรแกรม Adobe Flash 

 

 
1) จงอธิบายความหมาย และประโยชนของโปรแกรม Adobe Flash 
 เปนโปรแกรมประยุกตท่ีมีความสามารถในดานการสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) ท่ี
ไดรับความนิยมมากท่ีสุดในปจจุบัน เปนผลิตภัณฑของบริษัท Adobe (เดิมเปนลิขสิทธิ์ของบริษัท 
Macromedia) ซ่ึงไดพัฒนาปรับปรุงเครื่องมือตางๆ ใหมีความสามารถใชงานไดสะดวก สามารถใช
ผลิตสื่อการสอนเชิงโตตอบ (Interactive) มีประสิทธิภาพสูงสําหรับงานสรางภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหวตลอดจน สามารถประยุกตใชงานรวมกับงานมัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธิภาพ    
 
2) จงอธิบายสวนประกอบของโปรแกรม Adobe Flash  
       1) เมนูบาร (Menu Bar)  เปนแถบท่ีรวบรวมคําสั่งในการใชงานท้ังหมด   
       2) ไทมไลน (Tineline) ใชสําหรับสรางหรือกําหนดรายละเอียดของการเคลื่อนไหว  
       3) พรอปเพอรตี (Property)  คือ พาเนลชนิดหนี่งท่ีแสดงคุณสมบัติตาง ๆ ของออบเจ็กต  
      4) พาเนล (Panels) เปนกรอบควบคุมตาง ๆ ในการสรางและแกไขงานโปรแกรม Flash 
      5) สเตจ (Stage) พ้ืนท่ีสีขาวบริเวณกลางจอคือ สเตจ เปนพ้ืนท่ีใชจัดวางออบเจ็กตตาง ๆ   
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เฉลย ใบงานท่ี 1.2 
เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame 

 

 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาหัวเรื่องท่ี 2 การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame แลว

บันทึกสาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 
 
1) จงอธิบายการสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame  มาพอสังเขป 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
2) จงอธิบายขอดีของการแบงชั้น Layer ในการสรางงานแอนิเมชัน 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
วิชาคอมพิวเตอร รายวิชา การสรางงานแอนิเมชัน                        ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3   
หนวยการเรียนรูท่ี 1  เรื่อง  การสรางงานแอนิเมชันเบ้ืองตน                         เวลา  10  นาที    
 

 
คําช้ีแจง  ขอสอบชุดนี้เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ 
คําส่ัง  จงเลือกเฉพาะคําตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงขอเดียวและทําเครื่องหมาย X ลงในชอง  ใน
กระดาษคําตอบ 
 
1. ขอใดคือโปรแกรมท่ีมีความสามารถในดานการสรางภาพเคลื่อนไหว  
   ก. Adobe Dreamweaver 
   ข.4 Adobe Captivate 
   ค. Adobe Illustrator 
   ง. Adobe Flash  
2. ขอใดคือประโยชนของโปรแกรม Adobe Flash 
   ก. การทํางานแบบ 3D 
   ข. การสรางและแกไขรูปภาพ 
   ค. การสรางเอกสารอิเล็กทรอนิกส 
   ง. การสรางเว็บไซตและเกมส 
3. ขอใดอธิบายเก่ียวกับขนาดของไฟลแอนิเมชันไดถูกตอง 
   ก. ไฟลขนาดเล็กโหลดมาแสดงผลได ชากวา ไฟลขนาดใหญ 
   ข. ไฟลขนาดเล็กโหลดมาแสดงผลได เร็วกวา ไฟลขนาดใหญ 
   ค. ไฟลขนาดเล็กโหลดมาแสดงผลได เทากับ ไฟลขนาดใหญ 
   ง. ไฟลขนาดเล็กโหลดมาแสดงผลได คมชัดกวา ไฟลขนาดใหญ 
4. โปรแกรม Flash ชวยทําใหการสรางเว็บไซตดูนาสนใจข้ึน นักเรียนเห็นดวยหรือไม 
   ก. ไมเห็นดวย เพราะ ภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชั่นทําใหผูชมเว็บไซตเวียนหัว 
   ข. ไมเห็นดวย เพราะ โปรแกรม Flash เหมาะสําหรับสรางงานแอนิเมชั่นเทานั้น 
   ค. เห็นดวย เพราะ ภาพเคลื่อนไหวแอนิเมชั่นทําใหเว็บไซตดูนาสนใจมากข้ึน 
   ง. เห็นดวย เพราะ เว็บไซตสวนใหญในปจจุบันมักสรางดวยโปรแกรม Flash 
5.  หนาท่ีของสวนการทํางาน Stage คือขอใด 
   ก. หาเครื่องมือท่ีหายไป 
   ข. กําหนดคุณสมบัติใหกับวัตถุ 
   ค. กําหนดการเคลื่อนไหวของวัตถุ 
   ง. พ้ืนท่ีสําหรับการสรางภาพเคลื่อนไหว
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6. ขอใดอธิบายการทํางานของ Toolbox ไดถูกตอง 
   ก. เปนแถบท่ีรวบรวมคําสั่งในการใชงานท้ังหมด 
   ข. เปนกรอบควบคุมการสรางและการแกไขงานโปรแกรม 
   ค. ใชสําหรับสรางหรือกําหนดรายละเอียดของการเคลื่อนไหว 
   ง. เปนกลองท่ีรวมเครื่องมือตาง ๆ ท่ีใชในการสรางและปรับแตงออบเจ็กต 

7.  (Hand  Tool) เปนเครื่องมือท่ีทําหนาท่ีอะไร 
   ก. จับวัตถุ   
   ข. ยายวัตถุ   
   ค. จับหนาจอ  
   ง. เคลื่อนมุมมองการทํางาน       
8. การระบุขอมูลของ Frame ดวยตัวเอง เปนการสรางภาพเคลื่อนไหวแบบใด 
   ก. Frame by Frame 
   ข. Motion Tween 
   ค. Shape Tween 
   ง. Object Tween 
9. หนาท่ีการทํางานของ Layer ในการสรางงานแอนิเมชันคือขอใด 
   ก. Layer เปนเหมือนการวางแผนใสซอนทับกันเปนลําดับชั้น 
   ข. Layer แยกรายละเอียดออบเจ็กต Object เปนลําดับชั้น 
   ค. Layer แยกรายละเอียดไทมไลน (Timeline) เปนลําดับชั้น 
   ง. Layer เปนเหมือนการแยกเครื่องมือตางๆ ออกเปนลําดับชั้น 
10. ถาตองการนํางานแอนิเมชัน4ไปใชกับเว็บไซตควรนําออกไฟลเปนนามสกุลใด 
   ก. (4.jpg) 
   ข. (4.psd)  
   ค. (4.fla)4  
   ง. (4.swf) 
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เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน/แบบทดสอบหลงัเรียน 
 

แบบทดสอบกอนเรียน 
1. ง 
2. ค 
3. ก 
4. ก 
5. ข 
6. ค 
7. ก 
8. ก 
9. ค 
10. ข 

 

แบบทดสอบหลังเรียน 
1. ง 
2. ง 
3. ข 
4. ค 
5. ง 
6. ง 
7. ง 
8. ก 
9. ก 
10. ง 
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ภาคที่ 4 
รายละเอียดของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
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 การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  
ประกอบดวยรายการหลัก  5 รายการ ไดแก (1) จุดประสงคการเรียนรู (2) แบบทดสอบกอนเรียน 
(3) เนื้อหาการเรียน (4) แบบฝกปฏิบัติ/ใบงาน (5) ทดสอบหลังเรียน ซ่ึงผลการพัฒนาบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส  แสดงดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.16  หนาจอหนาแรก  
  

 
 

ภาพท่ี 5.17 หนาจอจุดประสงคการเรียนรู 
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ภาพท่ี 5.18 หนาจอแบบทดสอบกอนเรียน 
 
  

 
 

ภาพท่ี 5.19 หนาจอเนื้อหาการเรียนรู 
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ภาพท่ี 20 หนาจอแบบฝกปฏิบัติ/ใบงาน 
 
  

 
 

ภาพท่ี 21 หนาจอแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
 
  



90 

 
 

ภาพท่ี 22 หนาจอกิตติกรรมประกาศ 
  
  

 
 

ภาพท่ี 23  หนาจอประวัติผูจัดทํา 



บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 
 การพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การ
สรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี ครอบคลุม (1) สรุปการวิจัย (2) อภิปรายผล (3) และขอเสนอแนะ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 

1.  สรุปการวิจัย 
 
 1.1 รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
 1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
  1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

   เพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร 
เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา
พัฒนาการ สระบุรี 
  1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ  
   1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
   2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน  
   3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน
เครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
  1.3.1 บทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การ
สรางงานแอนิเมชัน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
  1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิตท่ีระดับ .05 
  1.3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร 
วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน อยูในระดับมาก 
 1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 
  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  
   1) ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2560  โรงเรียน
เตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี จังหวัดสระบุรี จํานวน 89 คน 
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   2) กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2560 
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี จํานวน 39 คน ไดมาโดยการสุมกลุมตัวอยางแบบกลุม 
  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก  
   1) บทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง 
การสรางงานแอนิเมชัน 
   2) แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดความกาวหนา
ทางการเรียนกอนและหลังจากเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร  
   3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน
เครือขายคอมพิวเตอร  
  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ 
คือ (1) สถานท่ีในการวิจัย คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 30 เครื่อง (2) วันและเวลาในการทดสอบ
ประสิทธิภาพ เปนเวลา 3 วัน ใชเวลา 2 ชั่วโมง ตั้งแตเวลา 09.00 – 11.00 น. ของทุกวัน (3) ข้ันตอน
การเรียนประกอบดวย ทดสอบกอนเรียน นําเขาสูบทเรียน ศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝกกิจกรรม และ
ทดสอบหลังเรียน และ (4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝก
กิจกรรม มาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยว และแบบ
กลุม และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนโดยใชแบบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบแบบ
ภาคสนาม 
  1.4.4 การวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การ
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร โดยการหาคา E1/E2 
(2) การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส โดยการทดสอบคาที 
และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขาย
คอมพิวเตอร โดยการหาคาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้  
  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส พบวา มีประสิทธิภาพ 
82.33/81.67 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ คือ 80/80 
  1.5.2 ผลการหาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส พบวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 
  1.5.3 ผลการหาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกส พบวา 
นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ เห็นดวยมาก 
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2.  อภิปรายผล 
 
 2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส บทเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน
เครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เพราะบทเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ี
พัฒนาข้ึนมีลักษณะดังนี้ (1) การจัดรูปแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกสสอดคลองกับวิธีการเรียนการสอน
รายบุคคล  และ (2) การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้ 
  2.1.1 การจัดรูปแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกสสอดคลองกับวิธีการเรียนการสอน
รายบุคคล  ชัยยงค พรหมวงศ (2523, น. 362–366) ไดกลาวไววา วิธีการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคลมี 2 แบบ ประกอบดวย (1) การเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ
และ (2) การเรียนการสอนรายบุคคลท่ีเกิดข้ึนตางท่ีตางถ่ินกัน โดยมีรายละเอียดคือ ผูวิจัยจัดรูปแบบ
ใหนักเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง ตามความถนัด นักเรียนไดลงมือปฏิบัติดวยตนเอง ตรวจสอบผลของ
การเรียนไดเอง เกิดความภาคภูมิใจในความสําเร็จ และคอยๆ เรียนรูไปทีละนอยตามลําดับข้ันจาก
เนื้อหางายไปยาก นักเรียนแตละคนสามารถเรียนไดดวยตนเองโดยใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  มีความ
รับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีอิสระในการเลือกศึกษาเนื้อหาตามความสนใจ มีความกาวหนาไป
ตามอัตราการเรียนรูท่ีแตกตางกันเปนรายบุคคล รวมถึงการปรับปรุงแกไขขอบกพรองไดอยาง
ทันทวงที จึงทําใหเกิดความเขาใจในเนื้อหา จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนพบวา นักเรียน
ไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสเพ่ิมมากข้ึนและมีความรับผิดชอบในการเรียนรู
ดวยตนเองมากข้ึน มีความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.53) ซ่ึงในประเด็นนี้สอดคลองกับ ชัย
ยงค พรหมวงศ (2523, น. 356) ท่ีกลาววา การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักความแตกตาง
ระหวางบุคคล โดยการจัดสภาพการเรียนท่ีจะใหนักเรียนไดศึกษาหาความรูดวยตนเองมากนอยตาม
ความสามารถ ความสนใจ และความสะดวกของนักศึกษาเอง  
  2.1.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียน ในการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน ผูวิจัยไดออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  ประกอบดวย
สวนสําคัญมีลักษณะดังนี้ คือ (1) ผูวิจัยไดออกแบบหนาจอใหอยูในรูปท่ีอานไดงาย ชัดเจน มีการใช
รูปภาพประกอบคําอธิบาย ทําใหนักเรียนสามารถใชงานไดงายสอดคลองกับ ถนอมพร  เลาหจรัสแสง 
(2545, น. 160-166) ท่ีกลาวไววา การออกแบบหนาจอตองคํานึงถึงความสมดุลระหวางการใชภาพ
กราฟฟกและขอความ เพ่ือใหผูใชสามารถเปดหนาจอไดรวดเร็ว นอกจากนี้ควรคํานึงถึงวานักเรียน
สามารถเปดดูหนาจอไดพอดีใน 1 หนา และการออกแบบเพ่ือการอานท่ีชัดเจนซ่ึงจะมีผลทําให
นักเรียนมีความสนใจ มีการปฎิสัมพันธกับเนื้อหาและกิจกรรมตาง ๆ (2) การนําเสนอเนื้อหา มีการจัด
องคประกอบท่ีไดสัดสวนคํานึงถึงความสมดุลของหนาจอโดยรวมใชตัวอักษรท่ีอานงาย มีความสมดุล
ระหวางการใชภาพกราฟกและขอความ 
   จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียน พบวา นักเรียนมีความเขาใจในข้ันตอน
การเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  และปฏิบัติตามข้ันตอนตาง ๆ ถูกตองและครบถวนตามคําชี้แจง 
จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน พบวา รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม อานงาย โดยมี



 94 

ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก( X = 4.17) และปุมตาง ๆ ใชงานไดงายวางไวในตําแหนงท่ี
เหมาะสม นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน  มีความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก ( X = 4.00)  
  จากองคประกอบท้ัง 2 ดาน ไดแก การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของ
วิธีการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  และการออกแบบหนาจอของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  ทําให
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี
กําหนด 
 2.2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส การ
วิจัยการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผานเครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงาน
แอนิเมชัน เปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว คือ นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องมาจาก ในการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยใช
ยุทธศาสตรในการนําเสนอบทเรียนตามแนวคิดของปารก (Park, 1981–1982, pp. 194–195)         
ท่ีกลาววา ยุทธศาสตรท่ีไวตอการตอบสนองของนักเรียนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
มี 5 ประการ คือ (1) ใหนักเรียนสนใจในบทเรียนโดยใชกราฟก (2) เพ่ิมการรับรูนักเรียนตอเนื้อหา 
โดยใชยุทธศาสตรการเตรียมการกอนสอน (3) บอกใหนักเรียนรูเนื้อหาใหม (4) เพ่ิมความเขาใจของ
นักเรียน และ (5) เพ่ิมความคงทนในการจํา ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 
  2.2.1 ใหนักเรียนสนใจในบทเรียนโดยใชกราฟก โดยนําเสนอบทเรียนเปนบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส  มีภาพประกอบและสีสันสวยงาม ทําใหนักเรียนสนใจเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  
(2) เพ่ิมการรับรูนักเรียนตอเนื้อหา โดยเตรียมการกอนการสอนเพ่ือเพ่ิมการรับรูของนักเรียนตอ
เนื้อหา ดวยการทดสอบกอนเรียน การแจงวัตถุประสงคของการเรียน ทําใหนักเรียนเกิดความสนใจท่ี
จะติดตามเพ่ือเรียนรูเนื้อหาของบทเรียนมากยิ่งข้ึน (3) บอกใหนักเรียนเรียนรูเนื้อหาใหม ซ่ึงมีลําดับใน
การนําเสนอเนื้อหาแกนักเรียน คือ การเรียนรูเนื้อหา การทํากิจกรรมการเรียน และการสรุปบทเรียน 
(4) เพ่ิมความเขาใจของนักเรียน โดยการใหนักเรียนทําแบบฝกกิจกรรมท่ีสอดคลองกับเนื้อหาและ
วัตถุประสงค ใหผลยอนกลับเพ่ือการปรับปรุงแกไข และ (5) เพ่ิมความคงทนในการจํา โดยการสรุป
สาระสําคัญของเนื้อหา เพ่ือเนนใหนักเรียนเห็นแนวคิดสําคัญอีกครั้ง ซ่ึงผลจากการใชยุทธศาสตรใน
การนําเสนอบทเรียนดังกลาวทําใหนักเรียนเกิดความสนใจและเกิดแรงกระตุนในการเรียน ทําให
คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาทดสอบกอนเรียน จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน พบวา
นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสเพ่ิมมากข้ึน โดยมีความคิดเห็นในระดับ
เห็นดวยมาก ( X  = 4.29) ประเด็นนี้สอดคลองกับ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541,น.57-67) ท่ีกลาว
ไววา แนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธิพิสัยเก่ียวกับการเรียนรูของมนุษย ไดแก ความสนใจและการรับรู
อยางถูกตอง การจดจําความเขาใจ ความกระตือรือรนในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน 
การถายโอนการเรียนรู และการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 
 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ในการศึกษาความคิดเห็น
ของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน โดยภาพรวม

นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ เห็นดวยมาก (  = 4.10) สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว 
  มีขอสังเกตเก่ียวกับความคิดเห็นของนักเรียน คือ คาเฉลี่ยของความคิดเห็นของ
นักเรียนท่ีมากท่ีสุด คือ (1) เนื้อหามีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย (2) นักเรียนไดรับ

X
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ความรูจากการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกสเพ่ิมมากข้ึน และ (3) นักเรียนมีความรับผิดชอบใน

การเรียนรูดวยตนเองมาข้ึน  ในระดับท่ีเทากัน (  = 4.53) ท้ังนี้เพราะ (1) การเรียนเปนรายบุคคล 
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนทําใหนักเรียนไดเรียนอยางอิสระ เกิดความสบายใจในการเรียน 
เนื่องจากนักเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูเร็วไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย สวนนักเรียนท่ีมีอัตรา
การเรียนรูชาก็ไมประสบปญหาตามบทเรียนไมทัน (2) การนําเสนอเนื้อหาท่ีไดรับการจัดเรียบ
เรียงความรูเปนหัวขออยางชัดเจน มีการเรียงลําดับจากงายไปยาก จัดภาพประกอบเปนลําดับข้ันตอน
และยกตัวอยางใหนักเรียนเขาใจไดงายข้ึน (3) รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม อานงายซ่ึง
สอดคลองกับ สโทลูโรว (Stolurow, 1971, pp. 930-400) กลาวไวโดยสรุปไดวา การสอนโดยใช
บทเรียนอิเล็กทรอนิกสเปนวิธีทางของการสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอรท่ี
จัดหาประสบการณท่ีมีความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับดวยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไว
อยางเหมาะสม มีการใชสื่อตางๆ ซ่ึงเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง 
 

3.  ขอเสนอแนะ 
 
 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  3.1.1 การเตรียมความพรอมดานสถานท่ี ในการจัดสถานท่ีสําหรับการเรียนดวย
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ท่ีสามารถรองรับจํานวนนักเรียนตอเครื่อง
คอมพิวเตอรไดหนึ่งตอหนึ่ง มีอุณหภูมิท่ีเหมาะสม และแสงสวางเพียงพอ  
  3.1.2 การเตรียมความพรอมดานวัสดุอุปกรณ ควรจัดเตรียมอุปกรณสําหรับการ
เรียนใหพรอม ท่ีสําคัญไดแกเครื่องคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบอินเทอรเน็ต 
  3.1.3 การเตรียมความพรอมของครูผูสอน ครูผูสอนควรศึกษาคูมือการใชบทเรียน
อิเล็กทรอนิกสอยางละเอียด และท่ีสําคัญควรทดลองใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสดวยตนเองกอนนําไปใช
กับนักเรียน เพ่ือใหสามารถแกไขปญหาหรือตอบขอซักถามเก่ียวกับการใชงานบทเรียนอิเล็กทรอนิกส
ของนักเรียนไดทันที ทําใหไมเสียเวลาในการทํากิจกรรมการเรียนการสอน 
  3.1.4 การเตรียมความพรอมของนักเรียน นักเรียนท่ีจะเรียนดวยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ควรมีสมาธิในการเรียน และศึกษาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสดวยตนเอง  
  3.1.5 การประกอบกิจกรรม ในการประกอบกิจกรรมการเรียนดวยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส ครูผูสอนทําหนาท่ีกํากับดูแลใหนักเรียนดําเนินการศึกษาเนื้อหาใหเปนไปตามข้ันตอน 
และออกแบบใหมีความหลากหลาย เกิดความสนุกสนานในการเรียน  
 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  
  3.2.1 เนื้อหาสาระ ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสผาน
เครือขายคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน พบวา บทเรียนอิเล็กทรอนิกสมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ  ท่ีกําหนด และนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน ในการวิจัยครั้ง
ตอไป ควรทดลองผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในหนวยอ่ืนเพ่ิมเติม 
  3.2.2 รูปแบบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดผลิตบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส เนอเนื้อหา และกราฟฟกเปนสวนใหญ ในการวิจัยครั้งตอไปควรทดลองบทเรียน

X
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อิเล็กทรอนิกสท่ีมีการนําเสนอเนื้อหาเปนมัลติมีเดียมากข้ึน  เพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนใจอยากเรียน
มากข้ึน  และศึกษาวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนหรือไม 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 
คําช้ีแจง   
โปรดพิจารณาวาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม    
โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.  องคประกอบดานการออกแบบ       
 1.1  การจัดวางสวนประกอบตางๆ  บนหนาจอมีความเหมาะสม งายตอการ

ใชงาน  สัดสวนของพ้ืนท่ีมีความเหมาะสม  
     

 1.2  การใชสพ้ืีนหลังมีความเหมาะสม      
 1.3  ลักษณะขนาด สีของตัวอักษรชัดเจน อานงาย เหมาะสม กับนักเรียน      
 1.4  ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม      
2.  องคประกอบดานมัลติมีเดีย      
 2.1  ภาพประกอบเน้ือหามีความคมชัด  สวยงาม สอดคลองกับเน้ือหา      
 2.2  ปริมาณของภาพประกอบเน้ือหามีความเหมาะสม      
3.  องคประกอบดานปฏิสมัพันธ      
 3.1  การโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียนทําไดงาย  ไมซับซอน          
 3.2  การใหผลยอนกลับแกนักเรียนมีความถูกตอง  เหมาะสม        
 3.3  นักเรียนมีสวนรวมในขณะท่ีเรียนอยูตลอดเวลา      
 3.4  คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความชัดเจน      
4.  องคประกอบดานโครงสรางของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส      
 4.1  การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก ซับซอน      
 4.2  การวางเน้ือหามีความชัดเจน ถูกตองและสามารถทําความเขาใจ     ได

งาย  ไมซับซอน 
     

5.  องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอเนื้อหา      
 5.1  ใชสื่อผสมท่ีหลากหลายในการนําเสนอเน้ือหาทําใหบทเรยีนนาสนใจ       
 5.2  การนําเสนอเน้ือหาแตละหัวเรื่องมีอิสระตอกัน สงเสริมการเรียนรูเปน

รายบุคคล 
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 โดยภาพรวมบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน    
สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี               
มีคุณภาพอยูในระดับ 
 
    ดีมาก    ดี           ปานกลาง         ปรับปรุง 
 
 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 
(รองศาสตราจารย ดร.สารีพันธุ  ศุภวรรณ) 
      ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลย ี
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 
 
คําช้ีแจง   
โปรดพิจารณาวาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  โดย
เขียนเครื่องหมาย   ลงในชอง  “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.  ดานความถูกตอง เหมาะสมของเน้ือหา      
 1.1  มีความถูกตองตามหลักวิชา การอางอิง แหลงที่มาของเนื้อหา 

      มีความนาเชื่อถือ 
     

 1.2  เนื้อหาครบถวน  ครอบคลมุตามโครงสรางรายวชิา  และหลักสูตร 
      การศึกษาข้ันพื้นฐาน 

     

 1.3  มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคที่ตองการนําเสนอ       
 1.4  เนื้อหามีความทันสมัย        
 1.5  ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดบันักเรียน      
 1.6  ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนที่นําเสนอมีความเหมาะสม      
 1.7  การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      
 1.8  ไมขัดตอความมั่นคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม      
2.  ภาพประกอบเน้ือหา      
 2.1  ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      
 2.2  ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา      
 2.3  คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง      
3.  ดานการใชภาษา      
 3.1  ภาษาที่เขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน เขาใจงาย      
 3.2  ภาษาที่ใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา       
 3.3  ภาษาที่ใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ      
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 โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงาน
แอนิเมชัน  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  
มีคุณภาพอยูในระดับ 
 
    ดีมาก    ดี           ปานกลาง         ปรับปรุง 
 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 
         (นางสาวนัฏกาญจน  วิจารณ) 
          ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 
 
คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  
โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.  แบบทดสอบกอนเรียน      
 1.1  รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      
 1.2  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      
 1.3  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับวัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรม 
     

 1.4  จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสาํคัญของ
เนื้อหาแตละเร่ือง 

     

 1.5  คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน สื่อความหมายเขาใจงาย      
 1.6  ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทาํแบบทดสอบได      
 1.7  การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      
2.  แบบทดสอบหลงัเรียน      
 2.1  รูปแบบของแบบทดสอบหลังเรียน มีความเหมาะสม      
 2.2  แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      
 2.3  แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับวัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรม 
     

 2.4  จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสาํคัญของ
เนื้อหาแตละเร่ือง 

     

 2.5  คําถามในแบบทดสอบหลังเรียนชัดเจน สื่อความหมายเขาใจงาย      
 2.6  ตัวลวงในแบบทดสอบหลังเรียนสามารถลวงผูทาํแบบทดสอบได      
 2.7  การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      
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 โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง การ
สรางงานแอนิเมชัน  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 
สระบุรี มีคุณภาพอยูในระดับ 
 
    ดีมาก    ดี           ปานกลาง         ปรับปรุง 
 
       ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 

             (นางอุษณีษ  บุญทัศโร) 
    ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 
ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ 
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ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ  
      เทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  หนวยท่ี 1 เรื่อง การสรางงานแอนิเมชันเบื้องตน 
 

พุทธิพิสัย 
ทักษะ
พิสัย 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ความรู ความ
เขาใจ 

นําไป 
ใช 

วิเคราะห สังเคราะห ประเมิน
คา 

 

1. อธิบายความหมาย และ
สวนประกอบการใชงาน
โปรแกรม Adobe Flash 

√ (1) 
√ (2) 
√ (5) 
√ (7) 

√ (3) 
√ (6) 

 

   √ (4)  

2. อธิบายการสราง
ภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame 
by Frame  

 √ (8) 
√ (9) 

√ (10)     

รวม 4 4 1   1  
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ภาคผนวก ง 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอน
เรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และหาคา
ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

1) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะหโดยใชสูตร Brennan Index             
(ลวน สายยศ และอังคนา สายยศ, 2537, น. 211)  

 

D  =  

2
N

RR LU −
 

  เม่ือกําหนดให 
     D = คาอํานาจจําแนก       
     RU = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 
     RL = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 
     N =  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
 2) คาความยากงาย (Difficulty) วิเคราะหโดยใชสูตร P (บุญชม ศรีสะอาด, 2535,  
น.90)  

P   =   
N

R
 

 เม่ือกําหนดให 
     P = คาความยาก 
     R = จํานวนคนท่ีตอบแบบทดสอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
     N = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
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ตารางท่ี  2  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความยาก (p) ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน         
เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 
(P

) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 
(r

) 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 
(P

) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 
(r

) 

1 0.67 0.67  ความรูความจํา 1 0.73 0.38 ความรูความจํา 
2 0.63 0.57 ความรูความจํา 2 0.70 0.28 ความรูความจํา 
3 0.43 0.47 ความเขาใจ 3 0.70 0.47 ความเขาใจ 
4 0.53 0.28 ประเมินคา 4 0.70 0.38 ประเมินคา 
5 0.47 0.47 ความรูความจํา 5 0.73 0.47 ความรูความจํา 
6 0.57 0.57 ความเขาใจ 6 0.70 0.38 ความเขาใจ 
7 0.53 0.47 ความรูความจํา 7 0.73 0.28 ความรูความจํา 
8 0.53 0.57 ความเขาใจ 8 0.63 0.47 ความเขาใจ 
9 0.53 0.47 ความเขาใจ 9 0.73 0.38 ความเขาใจ 
10 0.53 0.67 นําไปใช 10 0.73 0.38 นําไปใช 

แบบทดสอบกอนเรียน 
คา P อยูระหวาง 0.43 – 0.67 
คา r อยูระหวาง  0.28-0.67 

 แบบทดสอบหลังเรียน 
คา P อยูระหวาง 0.63 – 0.73 
คา r อยูระหวาง 0.27 – 0.47 
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3) คาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะหโดยใชสูตร  KR–20  
(ลวน สายยศ และ อังคนา สายยศ ,2538,น.198) 

rtt   =   





 ∑

−
− 2S

pq
1

1n
n

t
 

 เม่ือกําหนดให 
     rtt = แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
     n =  จํานวนขอสอบ 
     St

2 =  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 
     P = สัดสวนของผูตอบถูกกับคนท้ังหมด 
     q = สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งคือ (1 – p) 
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ตารางท่ี  3  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
 

ขอท่ี 
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 7 49 
2 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 6 36 
3 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 7 49 
4 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 6 36 
5 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 7 49 
6 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 4 16 
7 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 7 49 
8 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 7 49 
9 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 6 36 
10 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 6 36 
11 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 7 49 
12 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 
13 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 6 36 
14 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 7 49 
15 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 8 64 
16 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 6 36 
17 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 6 36 
18 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 6 36 
19 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 5 25 
20 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 3 9 
21 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 5 25 
22 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 4 16 
23 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 3 9 
24 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 4 16 
25 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 4 16 
26 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 5 25 
27 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 5 25 
28 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 5 25 
29 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 4 16 
30 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 4 16 

∑  20 19 13 16 14 17 16 16 16 21 138 772 
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ขอท่ี 
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

p 0.67 0.63 0.43 0.53 0.47 0.57 0.53 0.53 0.53 0.70 5.60   
q 0.33 0.37 0.57 0.47 0.53 0.43 0.47 0.47 0.47 0.30 4.40   
pq 0.22 0.23 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.21 2.40   

 
    ∑ pq     = 2.40   

    2
tS     = 4.73 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.50 
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ตารางท่ี  4  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
 

ขอท่ี 
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 
2 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 81 
3 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8 64 
4 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 8 64 
5 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 7 49 
6 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 8 64 
7 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 7 49 
8 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 
9 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
10 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 8 64 
11 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 8 64 
12 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 8 64 
13 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 6 36 
14 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 8 64 
15 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
17 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 7 49 
18 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 6 36 
19 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 7 49 
20 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 7 49 
21 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 7 49 
22 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 6 36 
23 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 5 25 
24 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 4 16 
25 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 6 36 
26 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 6 36 
27 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 5 25 
28 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 6 36 
29 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 6 36 
30 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 6 36 

∑  22 21 21 21 22 21 22 19 22 22 180 1284 
p 0.73 0.70 0.70 0.70 0.73 0.70 0.73 0.63 0.73 0.73 7.10   
q 0.27 0.30 0.30 0.30 0.27 0.30 0.27 0.37 0.27 0.27 2.90   
pq 0.20 0.21 0.21 0.21 0.20 0.21 0.20 0.23 0.20 0.20 2.05   

 



119 

    ∑ pq     = 2.05   

    2
tS     = 7.03 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.73 
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ภาคผนวก จ 
ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
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ตารางท่ี 5  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ของนักเรียนจํานวน  3  คน ท่ีเรียนดวยบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส  เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

(30 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 4 20 8 
2 5 21 6 
3 3 18 5 

∑ X  12 59 19 
คาเฉลี่ย 4.00 19.67 6.33 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 65.56 2E = 63.33 

 
 
 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
30
3

59

1 ×=E  

= 65.56 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
3

19

2 ×=E  

= 63.33 

1E / 2E        = 65.56 / 63.33 
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ตารางท่ี 6  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ของนักเรียนจํานวน  6  คน ท่ีเรียนดวยบทเรียน  
 อิเล็กทรอนิกส  เรื่อง  การสรางงานแอนิเมชัน 
 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 
(30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(10 คะแนน) 

1 4 20 6 
2 3 20 7 
3 5 24 7 
4 4 22 7 
5 6 24 8 
6 5 23 7 

∑ X  27 133 42 
คาเฉลี่ย 4.50 22.17 7.00 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 73.89 2E = 70.00 

 
 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
30
6

133

1 ×=E  

= 73.89 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
6
42

2 ×=E  

= 70.00 

1E / 2E        = 73.89/70.00 
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ตารางท่ี 7  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ของนักเรียนจํานวน  30  คน ท่ีเรียนดวย 
 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 
 
ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

(30 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 4 24 8 
2 6 22 8 
3 5 25 9 
4 4 23 6 
5 7 25 8 
6 6 24 7 
7 4 25 8 
8 5 29 9 
9 6 24 9 
10 7 23 10 
11 5 27 8 
12 3 26 6 
13 4 24 8 
14 4 25 7 
15 5 24 9 
16 6 29 10 
17 5 22 8 
18 5 24 9 
19 3 25 7 
20 7 26 10 
21 6 26 6 
22 4 26 9 
23 4 24 8 
24 5 25 8 
25 3 23 7 
26 4 25 8 
27 3 25 9 
28 3 25 9 
29 5 22 8 
30 5 24 9 
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ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 
(30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(10 คะแนน) 

∑ X  143 741 245 
คาเฉลี่ย 4.77 24.70 8.17 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 82.33 2E = 81.67 

 
 
 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
30
30
741

1 ×=E  

= 82.33 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
30
245

2 ×=E  

= 81.67 

1E / 2E        = 82.33/81.67 
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ตารางท่ี 8  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  เรื่อง   
     การสรางงานแอนิเมชัน 
 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
ความกาวหนา 

D  2D  
1 4 8 4 16 
2 6 8 2 4 
3 5 9 4 16 
4 4 6 2 4 
5 7 8 1 1 
6 6 7 1 1 
7 4 8 4 16 
8 5 9 4 16 
9 6 9 3 9 
10 7 10 3 9 
11 5 8 3 9 
12 3 6 3 9 
13 4 8 4 16 
14 4 7 3 9 
15 5 9 4 16 
16 6 10 4 16 
17 5 8 3 9 
18 5 9 4 16 
19 3 7 4 16 
20 7 10 3 9 
21 6 6 0 0 
22 4 9 5 25 
23 4 8 4 16 
24 5 8 3 9 
25 3 7 4 16 
26 4 8 4 16 
27 3 9 6 36 
28 3 9 6 36 
29 5 8 3 9 
30 5 9 4 16 
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ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
ความกาวหนา 

D  2D  
รวม 143 245 102 396 

คาเฉลี่ย 4.77 8.17   
คา S.D. 1.22 1.12   

 
 

( )
1

22

−
−

≡
∑ ∑
∑

n
DDn

D
t  

∑D  = 102 

∑ 2DN  = 11880 

( )2∑D  = 10404 

n-1 = 29 

t  = 

29

1040411880

102

−
 

    t   =    14.31 
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ภาคผนวก ฉ 
ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
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ตารางท่ี  9  คาความถ่ีของคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
                     

ความคิดเห็น 
ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 
1. ดานการออกแบบ      
    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ ของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส      
มีความสมดุล เหมาะสม 

3 20 5 2  

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 10 15 5    

    1.3 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด 3 23 4    

    1.4 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมี
ความสะดวกในการใชงาน 

5 21 3 1  

    1.5 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม 3 12 15    

    1.6 บทเรียนมีความนาสนใจ  5 19 4 2  

2. ดานความรูท่ีไดรับ          
    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม 12 11 4 3  

    2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอนเรียน 9 16 3 2  

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิม 11 10 6 3  

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูท่ีไดเรียน
ดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 

17 10 3    

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย  21 5 3 1  

    2.6 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส
เพ่ิมมากข้ึน 

19 8 3    

    2.7 นักเรียนมีความม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน  10 9 6 5  

    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน 18 10 2    

    2.9 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  19 6 5    

    2.10 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในเรื่องหรือ
วิชาอ่ืนๆ อีก 

17 8 4 1  
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ภาคผนวก ช 
แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว และแบบกลุม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 
ตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสรางงานแอนิเมชัน 

 
1. เนื้อหาของบทเรียน 

1.1 ปริมาณเนื้อหา        
            

1.2 ความเขาใจในเนื้อหา         
           
 13. ภาษาและการสะกดคํา        
            
2. บทเรียนอิเล็กทรอนิกส 

2.1 ตัวอักษร          
           
 2.2 ภาพประกอบ         
           
 2.3 การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร       
           
 2.4 สีพ้ืนของจอภาพ         
           
 2.5 คําชี้แจง          
            
3. คูมือการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 

3.1 การอธิบายข้ันตอนการเรียน        
            

3.2 ภาพประกอบ         
            
4 . แบบฝกกิจกรรม 

4.1 คําชี้แจง           
4.2 คําถาม          

 4.3 เฉลย           
4.4 ปริมาณของแบบฝกปฏิบัติ         
4.5 เวลา           
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกส   
วิชาคอมพิวเตอร  รายวิชา การสรางงานแอนิเมชัน สําหรับนักเรียนระดับ   

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี 

 
คําช้ีแจง  

ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนอิเล็กทรอนิกส  โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงใน
ชอง “ระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นของนักเรียน ดังนี้ 

ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 
ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง เห็นดวยมาก 
ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 
ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง เห็นดวยนอย 
ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความเห็นดวย 
5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบ 
    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสมีความ
สมดุล เหมาะสม 

     

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย      

    1.3 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด      

    1.4 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมี
ความสะดวกในการใชงาน 

     

    1.5 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม      

    1.6 บทเรียนมีความนาสนใจ       

2. ดานความรูท่ีไดรับ 

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      

    2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอนเรียน      

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิม      

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูท่ีไดเรียน
จากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 

     

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย       

    2.6 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส
เพ่ิมมากข้ึน 

     

    2.7 นักเรียนมีความม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน       

    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน      
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ความคิดเห็น 
ระดับความเห็นดวย 
5 4 3 2 1 

    2.9 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส       

    2.10 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในเรื่องหรือ
วิชาอ่ืนๆ 

     

 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
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 ประวัติผูศึกษา  
 
 

ช่ือ นายศรัญู  ศรีพูล 
วัน เดือน ปเกิด 7  สิงหาคม  2529 
สถานท่ีเกิด อําเภอเมือง  จังหวัดสระบุรี 
ประวัติการศึกษา สาขาบริหารธุรกิจ (ระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร)   
 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ  ปการศึกษา 2551 
สถานท่ีทํางาน โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  อําเภอหนองแค  จังหวัดสระบุรี 
ตําแหนง ครู 
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