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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 การจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 แกไขเพิ่มเติม (ฉบับ
ท่ี 2) พ.ศ. 2545  หมวด 1 มาตรา 8 (3) การจัดการศึกษาจะตองมีการพัฒนาสาระและกระบวนการ
เรียนรูใหเปนไปอยางตอเนื่อง และในหมวด 4  มาตรา 22 การจัดการศึกษาตองยึดหลักวานักเรียน
ทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวานักเรียนมีความสําคัญมากท่ีสุด และ
หมวด 9 มาตรา 66 ระบุวานักเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษาในโอกาสแรกท่ีทําได เพื่อใหมีความรูและทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา
ในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต ในมาตรา 24 (5) (6) ยังกลาวไววา การ
จัดกระบวนการเรียนรูใหสถานศึกษาตองสงเสริมสนับสนุนใหผูสอนสามารถจัดบรรยากาศ 
สภาพแวดลอม ส่ือการเรียน และอํานวยความสะดวกเพ่ือใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและมีความรอบ
รู รวมท้ังสามารถใชการวิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู ท้ังนี้ผูสอนและนักเรียนอาจ
เรียนรูไปพรอมกันจากส่ือการเรียนการสอนและแหลงวิทยาการประเภทตางๆ และยังใหจัด 
การเรียนรูใหเกิดข้ึนไดทุกเวลาทุกสถานท่ี มีการประสานความรวมมือกับบิดามารดาผูปกครอง
นักเรียนและบุคคลในชุมชนทุกฝาย เพื่อรวมกันพัฒนานักเรียนตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2542, หนา 3, 8, 19)  
 ปจจุบันการจัดการศึกษาในสถานศึกษาแตเพียงอยางเดียวยอมไมเพียงพอตอความ
ตองการในการเรียนรูสําหรับผูท่ีสนใจจะศึกษา และแสวงหาความรูเพ่ิมเติมเพ่ือความกาวหนาของ
ตนเอง และในดานการอาชีพ โดยเฉพาะอยางยิ่งในปจจุบันเทคโนโลยีกาวหนาไปอยางรวดเร็ว 
การติดตอส่ือสารระหวางครู อาจารย นักเรียน เพ่ือน ๆ เปนไปอยางรวดเร็วและท่ัวถึงกัน ดังนั้นใน
การจัดการเรียนรูผูสอนและนักเรียน รวมทั้งการบริหารจัดการจําเปนท่ีจะตองเปล่ียนรูปแบบ 
การดําเนินการ โดยนําเทคโนโลยีหลายๆ รูปแบบมารวมใชในกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให 
การสอนมีความสะดวกมายิ่งข้ึน เพื่อทําใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาไดอยางชัดเจน ในขณะเดียวกัน
นักเรียนจะตองสามารถใชเทคโนโลยีในการเรียนใหสอดคลองกับการสอนของผูสอน ซ่ึงลักษณะ
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การเรียนการสอนดังกลาวทําใหเกิดการเรียนรูข้ึนไดทุกหนแหง นักเรียนสามารถจะเรียนรู
เนื้อหาวิชา สามารถทดสอบความรูความสามารถของตนเอง รวมท้ังความกาวหนาของตนเอง มี
ปฏิสัมพันธทางวิชาการกับผูสอนและเพื่อนๆ รวมชั้นเรียนได สามารถแสวงหาความรูในแนวทาง
หรือประเด็นท่ีผูสอนกําหนดไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการเรียนการสอนแบบเดิม ท่ีมีครูหรือ
ผูสอนคอยบรรยายอยูหนาช้ันเรียนโดยท่ีนักเรียนเปนผูฟงเพียงอยางเดียวจะคอยๆปรับเปล่ียน
รูปแบบการเรียนการสอนแบบใหมมากข้ึนโดยการนําเอาเทคโนโลยีเขามาสนับสนุนในดาน 
การจัดการเรียนรู โดยเฉพาะการเรียนรูในรูปแบบ E-Learning หรือการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน 
และในหลายสถาบันการศึกษาก็ไดนําส่ือตางๆ ข้ึนไปวางในเว็บไซตใหนักเรียนไดศึกษาเพิ่มเติม 
หรือศึกษาลวงหนา แลวนํามาพูดคุย วิเคราะห ถกเถียง ระดมสมองกลุมยอยในหองเรียน เปน 
การผสมผสานการเรียนรูท้ังในหองเรียน และออนไลนอยางคลองตัว หรือบางท่ีก็อาจจะจัดการ
เรียนรูออนไลน 100% ซ่ึงแนวโนมความกาวหนาทางเทคโนโลยีก็เอ้ืออํานวยเพ่ิมบทบาทการเรียนรู
ดวยตนเองมากยิ่งข้ึน ประกอบกับเพ่ิมชองทางสําหรับผูท่ีขาดโอกาสการเรียนรูท่ีไมไดเขาเรียนใน
ระบบแตสามารถศึกษาเพ่ิมพูนความรูของตนเองไดกวางไกล และกระจายไปยังทุกคนไดอยาง
ท่ัวถึง สามารถเรียนรูเม่ือไร เวลาใดก็ได ไมจํากัดสถานท่ี ยิ่งกระแส 3G ท่ีภาครัฐ พยายามทําให
เกิดข้ึนในรูปแบบตาง ๆ ก็ยิ่งทําใหเทคโนโลยีเหลานี้สนับสนุนการเรียนรูในรูปแบบบทเรียน
ออนไลนเพ่ิมมากข้ึน (ราตรี วิศิษฏสุรวงศ, 2554, หนา 11) ดังนั้นการนําการจัดการเรียนรูโดยใช
บทเรียนออนไลน  ถือวาเปนส่ือการเรียนรูท่ีนาสนใจและชวยใหนักเรียนพัฒนาการเรียนรูหรือคิด
ไดดีกวาการเรียนตามหัวขอท่ีครูผูสอนช้ีแนะหรือวางแนวทางไวจึงเปนเร่ืองท่ีนาคนหาและนาจะ
เปนแนวทางในการพัฒนากระบวนการเรียนรูและกระบวนการคิดของเด็กไทยในปจจุบันไดดีข้ึน 
 บทเรียนออนไลนเร่ิมมีบทบาทตอการศึกษาไทยในปจจุบันอยางมาก ท้ังการศึกษาใน
ระบบการศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย รวมทั้งการฝกอบรมในสถานประกอบการ 
จะเห็นไดจากองคการตางๆ ไดพยายามปรับแนวทางการจัดการศึกษาใหนักเรียนมีความรับผิดชอบ
ตอตนเองมากท่ีสุด โดยจัดหาและประยุกตเครือขายคอมพิวเตอรท้ังอินเทอรเน็ตและอินทราเน็ตเปน
ชองทางในการนําสงความรูในลักษณะของ E-Learning ไปยังนักเรียนท่ีสําคัญท่ีสุดก็คือ ตัวบทเรียน
คอมพิวเตอรบนเว็บในรูปของ Web-Based Instruction หรือ Web-Based Training เนื่องจากเปนส่ือ
อิเล็กทรอนิกสท่ีมีผลตอการเรียนรูของนักเรียนโดยตรงท้ังการศึกษาในหลักสูตรและการฝกอบรม
ในสถานประกอบการอีกดวย (พัฒนาเทคนิคศึกษา, 2544, หนา 10) บทเรียนออนไลนยังเปนส่ือ 
การสอนท่ีสามารถดึงดูดใจนักเรียน จะตองมีเทคนิคในการชักชวนใหนักเรียนมาใช คือมีภาพ แสง 
สี เสียง ภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงเปนส่ือท่ีไดพัฒนาข้ึนในลักษณะของมัลติมีเดีย และเปนการนํา
คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใชงานรวมกัน เปนการไดเปรียบส่ือประเภทอื่นหลายประการ 
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คือนําเสนอเนื้อหาไดรวดเร็ว ฉับไว เสนอรูปภาพท่ีเคล่ือนไหวได มีเสียงประกอบทําใหเกิดความ
นาสนใจ สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา โดย สงบ ลักษณะ(2535, หนา 66) 
ใหความเห็นวา ส่ือคอมพิวเตอร มีการพัฒนาออกเปนหลายรูปแบบ เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน (CAI: Computer Assisted Instruction) บทเรียนบนเว็บ (WBI :Web-Based Instruction) และ
ในอนาคตจะมีการใชส่ือเทคโนโลยีเพื่อการเรียนมากกวาการสอน เชน ส่ือมัลติมีเดีย การจัดการ
เรียนการสอน E-Learning ซีดีรอม หนังสืออิเล็กทรอนิกส (E-Book) วีดีโอออนดีมานด วีดีโอ
คอนเฟอรเรนซ ไฮเปอรเท็กซ อินเทอรเน็ต เปนตน ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดอุดมลักษณ  อนันต 
(2549, หนา 1-2) ท่ีไดกลาววา บทเรียนออนไลน เปนส่ือการจัดการเรียนรู รูปแบบหนึ่งท่ีใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอส่ือประสมไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ 
กราฟ ภาพเคล่ือนไหว ภาพการตูน แอนิเมช่ันวีดิทัศนและเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนท่ี
ใกลเคียงกับการจัดการเรียนรูจริงในหองเรียนมากท่ีสุด 
 จากดังท่ีกลาวมาขางตน จะเห็นไดวาปจจุบันแนวโนมการนําเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมา
ใชในวงการศึกษากันอยางกวางขวาง ในการจัดการเรียนรูบนเครือขายเผยแพรความรู เนื้อหา 
บทเรียน หลักสูตร คําอธิบายวิชา การวัดและประเมินผลโดยบทเรียนออนไลนนั้นสามารถ
ปรับเปล่ียนเนื้อหาใหทันสมัยอยูเสมอได ทําใหนักเรียนสามารถศึกษาคนควาไดตลอดเวลา เปนส่ือ
ท่ีเราความสนใจ นักเรียนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดตามศักยภาพซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัย
ของ ชลลดา พงศพัฒนโยธิน (2553, บทคัดยอ) ทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนออนไลนเร่ือง
หองสมุดกับการพัฒนาทองถ่ินเพื่อสรางกระบวนทัศนการพัฒนาทองถ่ินตามบทบาทของหองสมุด 
ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนมีมีคา 80.18/83.77 และมีผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 สอดคลองกับงานวิจัยของวลีรัตน 
เกิดวิชัย (2552, บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนออนไลน เร่ืองคอมพิวเตอรกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนมีมีคา 81.43/80.89 
และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ในการจัดการเรียนรูในรายวิชาคอมพิวเตอรของโรงเรียนสวนอนันต สังกัดสํานักงาน
เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ซ่ึงเปดสอนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ถึงปท่ี 6 พบวา
ผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอรคอนขางตํ่า (งานสารสนเทศ โรงเรียนสวนอนันต, 
2556, หนา 62) การจัดการเรียนรูในปจจุบันยังไมระบุวาการจัดการเรียนรูแบบใดท่ีจะใหผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนดีข้ึน สวนใหญผูสอนจะใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบบรรยายจึงทําให
นักเรียนเกิดการเบ่ือหนาย ไมสนใจเรียนรวมท้ังขาดอุปกรณในการจัดการเรียนรู เชน เคร่ือง
คอมพิวเตอรซ่ึงการจัดไมเพียงพอตอจํานวนนักเรียนและมีสภาพชํารุด อีกท้ังในดานของเวลาเรียน
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ของนักเรียนและโรงเรียนมีกิจกรรมตางๆ มาก ซ่ึงทําใหบางคร้ังสอนไมทัน นักเรียนไมมีเวลา
ทบทวนปญหาดังกลาวสอดคลองกับงานวิจัยของ เอกรินทร วิจิตตพันธ (2546, หนา 4) ซ่ึงไดทํา 
การวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียน E-Learning วิชาส่ือสารขอมูล สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันสูง สาขาวิชาเทคนิคคอมพิวเตอร สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ท่ีพบวา ขาดอุปกรณและ
ส่ือการเรียนการสอน, ขาดบุคลากรในดานครูคอมพิวเตอร ซ่ึงไมเพียงพอตอความตองการของ
นักเรียนและนอกจากนี้เวลาเรียนนอยเกินไปอันเนื่องมาจากทางโรงเรียนมีกิจกรรมตางๆ มาก 
ปญหาท่ีเกิดข้ึนในระหวางจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู คือ นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรูท่ี
ตางกัน นักเรียนท่ีเกงตางก็ทํางานของตนเองในขณะท่ีนักเรียนท่ีออนก็จะหยุดและไมทํางาน ซ่ึง
นักเรียนท้ังสองกลุมไมไดมีปฏิสัมพันธแลกเปล่ียนเรียนรูซ่ึงกันและกันจึงทําใหผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนของนักเรียนไมอยูในเกณฑท่ีนาพอใจ 
 จากเหตุผลดังกลาวผูวิจัยไดสรางและพัฒนาบทเรียนออนไลน  เ ร่ืองการสราง
ภาพเคล่ือนไหว ดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 
ซ่ึงเปนการปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรูโดยนําเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตเขามาชวยจัดการ
กระบวนการเรียนการสอนมากขึ้น จากประสบการณพบวานักเรียนสนใจใชเคร่ืองคอมพิวเตอรใน
การเรียนมากกวาการฟงบรรยาย จึงคาดหวังวา การนําบทเรียนออนไลนมาชวยเปนส่ือการจัด 
การเรียนรูนาจะทําใหนักเรียนมีความสนใจที่จะเรียนรูมากข้ึน ประกอบกับในบทเรียนออนไลน
นักเรียนสามารถเรียนไดตามความเหมาะสมและมีความหลากหลาย  เชน เร่ืองของเวลา สถานท่ี อีก
ท้ังยังทําใหครูผูสอนไดมีทางเลือกในการจัดการเรียนรูเพื่อชวยใหนักเรียนประสบผลสําเร็จใน 
การเรียนรู มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
 

คําถามของการวิจัย 
 
 1. บทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหว ดวย Adobe Flash CS3 วิชา
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 หรือไม 
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน
เร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหว ดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 5 สูงกวาการจัดการเรียนรูแบบปกติหรือไม 
 3. นัก เ รียน ท่ีได รับการจัดการ เ รียนรูด วยบทเ รียนออนไลน  เ ร่ืองการสร าง
ภาพเคล่ือนไหว ดวย Adobe Flash CS3วิชาคอมพิวเตอร มีความพึงพอใจระดับใด 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
 1. เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหว ดวย 
Adobe Flash CS3วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ระหวางการจัดการเรียนรูดวย
บทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหว ดวย Adobe Flash CS3วิชาคอมพิวเตอรสําหรับ
นกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 กับการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน เร่ือง
การสรางภาพเคล่ือนไหว ดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปท่ี 5 
 

สมมติฐานของการวิจัย 
 
 1. บทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหว ดวยAdobe Flash CS3 วิชา
คอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไว 80/80 
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน 
วิชาคอมพิวเตอรเร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหว ดวย Adobe Flash CS3 สําหรับนักเรียนช้ัน
มธัยมศึกษาปท่ี 5สูงกวาการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน เร่ือง  
การสรางภาพเคล่ือนไหว ดวยAdobe Flash CS3วิชาคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 
5 อยูในระดับมาก 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 
 การวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตในการดําเนินงานดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
  1.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5
โรงเรียนสวนอนันตภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 จํานวนท้ังหมด 3 หอง 70 คน 
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  1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียน
สวนอนันต ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน 2 หอง มีจํานวนนักเรียนท้ังหมด 40 คน โดยใช
วิธีการสุมแบบกลุม (cluster random sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม และจับฉลาก 
เปนกลุมทดลอง 1 หอง จํานวน 20 คน ไดรับการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน เร่ือง การสราง
ภาพเคลื่อนไหว ดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอรกับกลุมควบคุม 1 หอง จํานวน 20 คน 
ไดรับการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
 2. ระยะเวลาในการดําเนินการทดลอง 
  ผูวิจัยดําเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 ใชเวลาทดลองจัด 
การเรียนรู ท้ังหมด 12 สัปดาห สัปดาหละ 1 วัน วันละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที 
 3. เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 
  การวิจัยคร้ังนี้เปนการพัฒนาบทเรียนออนไลน ไดวิเคราะหเนื้อหาที่จะนํามาพัฒนา
บทเรียนไดมีท้ังหมด 5 หนวยการเรียนรู 12 แผนการจัดการเรียนรู ดังนี้ 
  3.1 หนวยการเรียนรูท่ี 1 เร่ือง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับงานคอมพิวเตอรแอนเิมช่ัน 
   3.1.1 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 เร่ือง ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร 
แอนิเมช่ัน 
   3.1.2 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 เร่ือง การเขียนสตอร่ีบอรด    
  3.2 หนวยการเรียนรูท่ี 2 เร่ือง ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 
   3.2.1 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 เร่ือง ความรูพื้นฐานเก่ียวกับโปรแกรม Adobe 
Flash CS3 
   3.2.2 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 4 เร่ือง รูปแบบและเคร่ืองมือในการวาดภาพ 
  3.3 หนวยการเรียนรูท่ี 3 เร่ือง การสรางตัวละครในโปรแกรม Adobe Flash CS3 
   3.3.1 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 5 เร่ือง การสรางฉากในโปรแกรม Adobe Flash 
CS3 
   3.3.2 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 6 เร่ือง การสรางตัวละครในโปรแกรม Adobe 
Flash CS3 
   3.3.3 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 7 เร่ือง การสรางตัวละครแบบ Frame by Frame 
   3.3.4 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 8 เร่ืองการแปลงออบเจ็คเปนซิมโบล 
  3.4 หนวยการเรียนรูท่ี 4 เร่ืองสรางภาพเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe Flash CS3 
   3.4.1 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 9 เร่ือง การสรางแอนิเมช่ันแบบ Tween และ
Motion Guide 
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   3.4.2 แผนการจัดการเรียนรู ท่ี 10 เ ร่ือง การสรางตัวอักษรแอนิเมช่ันและ 
การสรางฉากเคล่ือนท่ีแบบ Motion Tween 
  3.5 หนวยการเรียนรูท่ี 5 เร่ือง การประยุกตใชงานโปรแกรม Adobe Flash CS3 
   3.5.1 แผนการจัดการเรียนรูท่ี 12 เร่ือง การใสเสียงประกอบแอนิเมช่ันและ 
การเอกซพอรตงานแอนิเมช่ัน (Export) 
 4. ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 
  4.1 ตัวแปรอิสระ (independent variable) คือ วิธีการจัดการเรียนรู มี 2 วิธี ซ่ึงเปน
การจัดเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนเร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชา
คอมพิวเตอรและการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
  4.2 ตัวแปรตาม (dependent variable) คือ 
   4.2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   4.2.2 ความพึงพอใจของนักเรียน 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดทฤษฎีชี่เกี่ยวของ และไดยึดหลักการพัฒนาบทเรียนออนไลน 
แบบผสมผสานกันระหวางแนวคิดของ จินตวีย  คลายสังข (2554, หนา 27-36) และระวิวรรณ  
ศรีครามครัน (2555, หนา 35-37) สรุปไดข้ันตอนดังนี้ 1) ข้ันวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู 2) ข้ัน
วิเคราะหเนื้อหา 3) ข้ันออกแบบบทเรียน 4) ข้ันการพัฒนา 5) ข้ันนําบทเรียนเขาสูระบบ 6) ข้ันนํา
บทเรียนไปใช 7) ข้ันการประเมินประสิทธิภาพบทเรียน โดยตัวแปรตนไดแก วิธีการจัดการเรียนรูมี 
2 วิธีคือ 1) การจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนเร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash 
CS3 วิชาคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 2) การจัดการเรียนรูแบบปกติ ตัวแปร
ตาม ไดแก ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูดวย
บทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอรสําหรับ
นกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 สรุปเปนแผนภาพไดดังนี้ 
 
 
 
 
 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

 8 

     ตัวแปรตน     ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 
 บทเรียนออนไลน หมายถึง Web-Based Learning ท่ีมีการบรรจุเนื้อหาของบทเรียนไว
ในรูปแบบท่ีมีการแสดงผลของภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอประกอบเสียง ตัวอักษร ใบความรู 
กิจกรรมฝกทักษะ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ โดยนําเสนอเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 
 การจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน หมายถึง บทเรียนออนไลนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนเร่ือง 
การสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร จํานวน 5 หนวยการเรียนรู 12 
แผนการจัดการเรียนรู 12 บทเรียน ประกอบดวย จุดประสงคการเรียนรู ใบงาน ใบความรู และ
แบบทดสอบ 
 การจัดการเรียนรูแบบปกติ หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคูมือครู โดย
ถายทอดความรูจากผูสอนไปสูนักเรียน โดยการบรรยายเนื้อหาบทเรียน และผูสอนควบคุมเนื้อหา
การเรียนและเวลาเรียนในการเรียนการสอน เร่ือง การสรางภาพเคล่ือนไหว ดวย Adobe Flash CS3
วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความสามารถของนักเรียนแตละคนที่วัดได
จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การสรางภาพเคล่ือนไหว ดวย Adobe Flash CS3 
วิชาคอมพิวเตอร ของกลุมควบคุมท่ีผูวิจัยสรางข้ึนตามตารางวิเคราะหหลักสูตร ซ่ึงสอดคลองกับ
จุดประสงคการเรียนรู เปนแบบทดสอบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ 
 ประสิทธิภาพของการพัฒนาสื่อบทเรียนออนไลน (E-Online Learning) หมายถึง
คะแนนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนออนไลน ไมต่ํากวาเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

วิธีการจัดการเรียนรู 
- การจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน 
- การจัดการเรียนรูแบบปกติ 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

- ความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรู 

  ดวยบทเรียนออนไลน 
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 80 (ตัวแรก) หมายถึง คะแนนท่ีไดจากการทําแบบฝกประจําหนวย กิจกรรมแบบฝกหัด
ระหวางเรียนแตละหนวยการเรียนรู ดวยบทเรียนออนไลนสอน เร่ือง การสรางภาพเคล่ือนไหว ดวย
Adobe Flash CS3วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 
 80 (ตัวหลัง) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยท่ีนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลังการเรียนรู เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหว ดวย Adobe Flash CS3วิชาคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 
 ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีผลมาจากความสนใจ 
พอใจ ชอบ หรือประทับใจ ท่ีเกิดจากการตอบสนองความตองการของตน จากการไดเรียนดวย 
การจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน เร่ือง การสรางภาพเคล่ือนไหว ดวย Adobe Flash CS3 วิชา
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนสวน
อนันต ตามท่ีผูวิจัยไดศึกษา และสรางข้ึน เปนชนิดมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับคือ พึงพอใจมาก
ท่ีสุด (5) พึงพอใจมาก (4) พึงพอใจปานกลาง (3) พึงพอใจนอย (2) พึงพอใจนอยท่ีสุด (1) 
ตามลําดับจํานวน 15 ขอ 
 นักเรียน หมายถึง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 
โรงเรียนสวนอนันต 
 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 
 1. ไดบทเรียนออนไลนท่ีสามารถใชในการจัดการเรียนรู หรือใหนักเรียนไดศึกษา
คนควาดวยตนเอง 
 2. เปนแนวทางใหครูและผูเกี่ยวของทางการศึกษาไดนําบทเรียนออนไลนไปออกแบบ
พัฒนา สรางนวัตกรรมเร่ืองอ่ืน ท่ีตองการจัดการเรียนรู 
 3. เปนแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยแีละกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ ตอไป 
 


