
ชื่อเร่ือง   รายงานการพัฒนาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน 
  อาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง  การสร้างเกมสร้างสรรค์จาก Flash Professional CS6 
  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่ 3 โรงเรียนชุมชนบ้านแม่ป้าก  อ าเภอวังชิ้น  
  จังหวัดแพร ่
ผูศ้ึกษา   นายสุชาติ  เวียงชัย 
ปีที่ศึกษา  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 
 

บทคัดย่อ 
 

 การพัฒนาครั้ งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ  (1) เพื่อหาประสิทธิภาพชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง การสร้างเกมสร้างสรรค์
จาก Flash Professional CS6 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  
80/80 (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการใช้ชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์  และ (3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนจากชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์  
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนชุมชนบ้าน
แม่ป้าก อ าเภอวัวงชิ้น จังหวัดแพร่  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2560  จ านวน  9  คน โดยวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ การ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ือง  การสร้างเกมสร้างสรรค์จาก Flash Professional CS6  
(2)  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแบบคู่ขนาน   และ (3) แบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่  ค่า
ประสิทธิภาพ E1/E2  ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
 ผลการศึกษาพบว่า (1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์  เร่ือง การสร้างเกมสร้างสรรค์จาก 
Flash Professional CS6  มีประสิทธิภาพ 80.47/81.19 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80  (2)นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ว่ามีคุณภาพใน
ระดับมาก 
ค าส าคัญ   การสร้างเกมสร้างสรรค์จาก Flash Professional CS6  มัธยมศึกษา ขยายโอกาส 


