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บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
     ในบทนี้ผู้จัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาการงาน
อาชีพและเทคโนโลยีกรณศีึกษา : โรงเรียนบ้านละเวี้ย ได้ท าการสรุปผลการด าเนินงานของระบบโดย
มีหัวข้อส าคัญอันประกอบไปด้วยบทสรุปปัญหาและอุปสรรคและข้อเสนอแนะส าหรับรายละเอียด
ต่างๆจะรายงานดังต่อไปนี้ 

5.1  สรุปผล 
       การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ เป็นบทเรียนที่เน้นการสอนในรูปแบบ
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ การปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้สนุกกับการ
เรียนรู้มากยิ่งข้ึนนอกจากนั้นยังมีกิจกรรมเสริมทักษะให้กับผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้ที่ได้
จากการเรียนซึ่งมีการด าเนินโครงการดังนี้ 
       5.1.1  เลือกหัวข้อ ให้เหมาะสมกับความสวยงามของเรา 
       5.1.2  วิเคราะห์เนื้อหา ศึกษาเนื้อหาจากบทเรียน 
       5.1.3  การออกแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือให้สอดคลองในบทเรียนเน้นความสัมพันธ์กับ
เนื้อหาทีเ่ป็นส่วนประกอบของบทเรียนแต่ละบทที่เหมาะสม 
       5.1.4  การพัฒนาบทเรียนเนื้อหาลงในคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม Adobe Flash CS6 เพ่ือ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และใช้ภาษา Action Script  
       5.1.5  ก าหนดซาวด์เสียง Effect ที่เหมาะสมกับเนื้อหา 
       5.1.6  จัดท าคู่มือประกอบการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน
2 มิต ิเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4        
 5.1.7  ทดลองใช้งานจริงด้วยตนเองและและกลุ่มเป้าหมาย 
 
5.2  ปัญหาและอุปสรรค 
       เนื่องจากครั้งนี้เป็นครั้งแรกที่ผู้จัดท าได้มีโอกาสสร้าง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรก
การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี กรณีศึกษา:โรงเรียนบ้านละเวี้ย ซึ่งผู้จัดท าก็
เคยศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash CS6 มาบ้างแล้ว ซึ่งในเรื่องของการเขียน ActionScript 
3.0 จะต้องเขียน ActionScript 3.0 ที่มีระดับความยากมากกว่าปกติ และเรื่องของเสียงที่ไม่ได้อัด
จากห้องอัดที่มคีุณ-ภาพ จึงท าให้เกิดปัญหาต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
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       5.2.1*ปัญหาด้านการท าภาพเคลื่อนไหว การจะให้การ์ตูนเคลื่อนไหวตามที่เราต้องการได้เป็น
เรื่องท่ียากพอสมควร เพราะต้องวาดทุกมุมของตัวการ์ตูน และให้ดูสมจริงมากที่สุด 
 5.2.2**ปัญหาด้านการใช้ ActionScript 3.0 เนื่องจากการท างานของ  บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างเรียนนั้น มีการก าหนดเงื่อนไขระหว่างเรียนเพ่ือตรวจสอบว่าผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนหรือไม่ ซึ่งการตรวจสอบ จะต้องเขียน ActionScript 3.0 ที่มีระดับความยาก
มากกว่าปกติ ดังนั้นผู้จัดท าจึงต้องใช้ระยะเวลาในการเรียนรู้ค าสั่งเหล่านั้นมากกว่าปกติ 
       5.2.3**คุณสมบัติของเครื่อง มีผลต่อการแสดงแอนิเมชัน ถ้าหากจ านวนคีย์เฟรมของแอนิเมชัน 
มากกว่า 800 เฟรม เครื่องของผู้จัดท าไม่สามารถรองรับการแสดงผลได้ดีเท่าที่ควร ท าให้ผลของภาพ
และเสียงไม่สอดคล้องกัน ในบางครั้ง   
       5.2.4**ปัญหาเรื่องเสียง เนื่องจากการอัดเสียงนั้นไม่ได้ใช้ห้องอัดที่มีคุณภาพ หรือวิธีอัดที่ถูกต้อง 
คุณภาพเสียงจึงถูกลดลงมา 
 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 การท าภาพเคลื่อนไหวหากต้องการให้การ์ตูนสวยงามตามที่ต้องการ ควรออกแบบใส่
กระดาษ แล้วจึงถ่ายรูปน าไฟล์รูปเข้าโปรแกรม Adobe Flash CS6 จากนั้นจึงท าการ Draft ภาพ 
แล้วท าการลงสีตามที่ต้องการให้สวยงาม 
 5.3.2 ก่อนจะท าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสอดแทรกการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติควรศึกษา
พ้ืนฐาน Action Script ก่อนเพ่ือไม่ให้มีข้อผิดพลาด เพ่ือไม่ให้เสียเวลา 
 5.3.3*การอัดเสียงควรอัดเสียงในห้องที่เงียบ เพ่ือไม่ให้มีเสียงรบกวน จะท าให้ได้เสียงที่มี
คุณภาพสูง   
        
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


