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ธีระวงศ สายนาโก.  (2556).  การพัฒนารูปแบบการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิตัิงาน 
  แอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา.   
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  ดร.วิไลลักษณ ลังกา.  
 
 การศึกษาเรื่องรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา มีวตัถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบ
การเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนสิิตปริญญาตรี 
สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 2) เพ่ือศึกษาผลการฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบือ้งตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา กับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เปน
นิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ภาคเรียนที่ 1 ประจําปการศกึษา 2555 ไดมาจากการเลอืกแบบเจาะจง โดยการเขามาสมัครลงทะเบียน
เรียนในเว็บไซต โดยใชเครื่องมือรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เพ่ือประเมินการทักษะ
การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน และแบบประเมินทกัษะปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ในการศึกษา
วิจัยครั้งนี ้

 1.  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพือ่ฝกทักษะการปฏิบัติงาน 
แอนิเมชั่นเบือ้งตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
  1.1 รูปแบบการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝกทกัษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา จากการศึกษาและวิเคราะหขอมูล
เบื้องตนเกี่ยวของกับ องคประกอบการเรียนแบบผสมผสาน ขั้นตอนการเรียนแบบผสมผสาน     
การสรางงานแอนิเมชั่นเบื้อง และการไดมาซึ่งกระบวนการเรียนแบบผสมผสาน จากการเก็บขอมูล
ภาคสนาม โดยสามารถสรุปรูปแบบการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา ออกเปน 4 สวนประกอบ
ดวย 1) การนําเขา (Input) เปนการเตรียมความพรอมกอนที่จะเขาสูกระบวนการจัดการเรียนการ
สอน, 2) กระบวนการ (Process) เปนขั้นตอนการเรียน โดยผสานแบบหองเรียนปกติ 45 เปอรเซนต 
และการจัดการเรียนแบบออนไลน 55 เปอรเซนต ผานกระบวนการเรยีนการสอน ที่มีชื่อวา 4S2A 
ยอมาจาก S1 หมายถึง การสรางเนื้อเรื่อง (Story), S2 หมายถึง การเขียนบท (Script), S3 
หมายถึง การสรางสตอรี่บอรด (Storyboard), S2 หมายถึง การบันทกึเสียง (Sounds), A1 หมายถึง 
การสรางการเคลื่อนไหว (Animate) และ A2 หมายถึง การสรางงานแอนิเมติค (Animatic) เปนตน, 
3) ผลลัพทธ (Output) เปนการศึกษาทักษะที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอน และ 4) ผลตอบรบั 
(Feedback) ผลที่เกิดขึ้นหลังจากมีปฏิสัมพันธของผูเรียนในการเรยีนการสอน   



  1.2 ผลการประเมนิรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัติงาน     
แอนิเมชั่นเบื้องตน โดยความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญจาํนวน 5 คน พบวามีความสอดคลองกันขอ
องคประกอบและทุกขั้นตอนมีความเหมาะสม  
 2. ผลการศึกษาฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
 จากการศึกษาผลการฝกทกัษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้อง พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน 
มีคาเฉลี่ยทักษะการสรางงานแอนิเมชั่นเบือ้งตน ( X  = 2.76)  อยูในระดับดี โดยทักษะการบนัทึกเสยีง
เปนทักษะที่ไดคะแนนสูงทีสุ่ด ( X  = 2.83) อยูในระดับดี  อันดับที่ 2 คือทักษะการสรางงานแอนิเมติค   
( X  = 2.81) อยูในระดับดี  อันดับที่ 3 คือทักษะการเขียนบท ( X  = 2.76) อยูในระดับดี อันดับที่ 4 
คือทักษะการสรางเนื้อเรื่อง ( X  = 2.74) อยูในระดับดี อันดับที่ 5 คือทักษะการสรางสตอรี่บอรด     
( X  = 2.72) อยูในระดับดี และอันดับที่ 6 คือทักษะการสรางการเคลื่อนไหว ( X  = 2.71) อยูในระดับ
ดี เปนตน 
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 A study of Blended Learning for Animation Basic Skills Develoment for Bachelor’s 
degree, Education Technology, has two main objectives. 1) To develop a blended learning 
style for animation basic skills for bachelor’s degree students in education technology department. 
2) To study basic animation skill practicing for bachelor’s degree students in education 
technology department by using a group of 30 selected sample students. All of them are 
bachelor’s degree students from education technology department, faculty of education, 
Srinakharinwirot University in semester 1 year 2012. The samples were selected under a 
purposive sampling method. The samples had to do their enrolment through a website by 
using a blended learning and teaching style for the purpose of evaluation their skill and their 
performance on basic animation. Moreover, there is a performance evaluation form to 
evaluate a basic animation performance in this study. 
 1.  A result of developing a blended learning style for animation basic skills for 
bachelor’s degree students in education technology department. 
 1.1 According to a primary study and a primary data analysis on blended 
learning element, blended learning procedure, basic animation skill and blended learning 
obtaining by field data collecting. The study and analysis illustrate that there are 4 
significant components in a blended learning style for animation basic skills for bachelor’s 
degree students in education technology department. 1) Input: Input is the preparation 
stage before access to the next stage, which is process stage. 2) Process: This stage is an 
actual blended learning style between 45 percent of a traditional physical class and 55 
percent of online learning by using a 4S2A technique.  4s are included Story creating (S1), 
Script writing (S2), Storyboard writing (S3) and Sound recording (S4). Likewise, 2a stands 
for animate (A1) and animatic (A2). 3) Output: This stage is an examination of basic 
animation skill that students achieve through a blended learning stlye. 4) Feedback which is 
a result of interaction during the learning process. 
 1.2  A result of a blended learning style for animation basic skills evaluation.   
5 experts believe the elements and procedures are according and appropriate. 
 



 2. A result of skill practising and animation performing task for bachelor’s degree 
students in education technology department  
 According to a study of skill practising and animation performing task found that 
from 30 sample students has a median/mean of basic animation skills at 2.76, (x˜  = 2.76) 
which is a fine result. The skill that scores the highest is a sound recording skill, It has 
median/means at 2.86, which is a fine result. The second highest is an animatic creating 
skill. It has median/means at 2.81, which is also considered a fine result. The third is a 
script writing skill. It median/mean score is 2.76, which is regarded as a fine result. The 
fourth highest is a story creating skill. It has median/means at 2.81, which is a fine outcome. 
The fifth place is a storyboard writhing skill that has median/mean at 2.72. The score is still 
considered as a fine result. The sixth is a animation creating skill that has 2.71 mean, which 
is also regarded as a fine result. 
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ประกาศคุณูปการ  
 

 ปริญญานิพนธฉบบัน้ีสําเร็จลงไดดวยความกรุณาของอาจารย ดร.ขวัญหญิงศรี ประเสริฐภาพ 
ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ อาจารย ดร.วิไลลกัษณ ลังกา กรรมการปริญญานิพนธ ซึ่งกรุณาใหคําปรึกษา 
และขอแนะนาํ ตลอดจนการตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ เปนอยางดียิ่งมาโดยตลอด ผูวิจัยขอกราบ
ขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้  
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุรพล บญุลือ ประธานควบคุมปรญิญานิพนธ
ที่กรุณาให ขอเสนอแนะเพิ่มเติม ทําใหปริญญานิพนธนี้สมบูรณยิ่งขึน้  
 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทุกทานที่กรุณาพิจารณา ตรวจสอบ และใหคําแนะนําใน
การปรับปรุงคณุภาพเครื่องมือวิจัยเปนอยางดียิ่ง  
  ขอขอบพระคุณหัวหนาภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารทางการศึกษา คณะครุศาสตร 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ซึ่งใหความอนุเคราะหในการเก็บขอมูลภาคสราม    
เพ่ือการวิจัย รวมทั้งหองเรียนเพ่ือการทดลองวิจัย และขอขอบคุณนักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรและอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกลาธนบุร ีที่ใหความรวมมือในการทดลองวิจัยครั้งนี้เปนอยางดี  
  ขอขอบพระคุณหัวหนาสาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งใหความอนุเคราะหในการเก็บขอมูลการทดลองเพื่อการวิจัย 
รวมทั้งหองเรียนเพ่ือการทดลองวิจัย และขอขอบคุณนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยี
สื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาศรีนครินทรวิโรฒ ที่ใหความรวมมือในการทดลองวิจัย
ครั้งนี้เปนอยางดี 
 ขอกราบขอบพระคุณคุณพอ คุณแมที่เปนกําลังใจและใหทุนอุดหนุนผูวิจัยตลอดมา  
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บททีÉ 1 
บทนํา 

 
ภมิูหลงั 
  การศึกษาของประเทศไทยในปจจุบันกําลังกาวเขาสูการนําเทคโนโลยีมาใชเพ่ือการเรียน
การสอนกันมากขึ้น ทั้งน้ีก็เพื่อใหสอดรับกับการเปนยคุเทคโนโลยสีารสนเทศ แตก็ตองไมลืมวา      
สิ่งเหลานั้นเปนเพียงแคเครือ่งมือที่จะตอบสนองความตองการในการเรียนรูของมนุษย เปนเพียงแค
เครื่องมือที่จะทําใหมนุษยเขาถึงแหลงการเรียนรูตางๆ ไดงาย และรวดเร็วขึ้นเทานัน้ สิ่งสําคัญทีสุ่ด
ที่ควรคํานึงถงึก็คือการบรรลุเปาหมายของการศึกษา ซึง่ก็คือการพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหเปน
บุคคลที่มีคุณภาพของประเทศนั่นเอง (สาํนักเทคโนโลยีการศึกษามหาวิทยาลัย สโุขทัยธรรมาธริาช. 
2548) ระบบการศึกษาของประเทศไทย ก็กําลังเปลี่ยนแปลงไปตามการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
และการเปลีย่นแปลงระบบการจัดการศกึษาของโลก ซึง่กําลังมุงสูการศึกษาที่อาศยัเทคโนโลยใีหมๆ นี้
เปนสื่อกลาง เชน เทคโนโลยีคอมพิวเตอร เทคโนโลยกีารสื่อสาร เทคโนโลยีดิจิตอล และเทคโนโลยี
ทางอิมเมจโพรเซสซิ่ง เปนตน สถานศึกษาตางๆ ในประเทศทั้งในระดับโรงเรียน วิทยาลัย และ
มหาวิทยาลัย ตางก็มีการเขาไปเกี่ยว ของกับการจัดการศึกษารูปแบบใหมโดยเกี่ยวของกับ
เทคโนโลยีใหมนี้ดวย เชน การใชคอมพิวเตอรเขามาทําหนาที่แทนในระหวางสอน หรือใหศึกษา 
จากคอมพิวเตอร จากอินเทอรเน็ต (ไพรัช ธัชยพงษ; และพิเชฐ ดุรงคเวโรจน.  2541) ประเทศตางๆ 
ในโลกตางหันมาใหความสนใจกับการใชเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาระบบการศึกษากันอยางกวางขวาง 
เนื่องจากเห็นวาเทคโนโลยีสารสนเทศเปนเครื่องมืออันสําคัญที่สามารถทําคุณประโยชนใหกับ
การศึกษาไดอยางดีเลศิ หากนํามาประยุกตใชไดอยางเหมาะสม (ไพโรจน ตรีณธนากุล; และคนอื่นๆ. 
2542) 
 แนวทางการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 66 ระบุไววา “ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถใน
การใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได เพ่ือใหมีความรูและทักษะเพียงพอที่จะใช
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต” ผูวิจัยจึงเลือก
ศึกษาสื่อเทคโนโลยีที่สามารถนาํมาใชในการศึกษา สื่อเทคโนโลยีที่นาสนใจคือ ระบบ LMS  
(Learning Management System) คือ ระบบการจัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน ซึ่ง สามารถ
นําไปประยุกตใชงานไดอยางหลากหลายอาทิ สถาบนัการศึกษา ศนูยฝกอบรม หนวยงานราชการ 
บริษัทเอกชน โดยในการนําไปใชงานผูใชสามารถ ปรับการใชงานใหเหมาะสมกับหนวยงาน 
จุดประสงคหลักในการพัฒนาระบบขึ้นมาก็เพ่ือสรางระบบการเรยีนรูใชงานในหนวยงานทั้งระบบ  
E-Learning หรือระบบ Knowledge Management(KM) ดังน้ันระบบการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน (LMS) จึงเปนเครื่องมือที่สามารถตอบสนองนักเรียนไดเปนอยางดี นักเรียนสามารถ
ควบคุมเน้ือหาไดตามความสามารถของแตละบุคคล ในเรื่องที่ยังไมเขาใจนักเรียนสามารถเรียนซํ้า
ไดจนกวาจะผานเกณฑที่กําหนดไวได (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2540) 
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 จะเห็นไดวาระบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน (LMS) สามารถนํามาใชกบัการเรียนการ
สอนรวมกบับทเรยีนคอมพวิเตอรมีความเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนในปจจุบันอยางยิ่ง 
จากเดิมบทเรียนคอมพิวเตอรมีลักษณะการนําเสนอการเรียนแบบเดียวกับการใชสไลดและมีสวน 
ประกอบสําคัญเพียงอักขระกับภาพนิ่งตอมาไดมีการพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบ
มัลติมีเดียโดยมีสวนประกอบที่สําคัญ คือตัวอักษร เสยีง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน 
และมีการปฏสิัมพันธ นั้นคือมีการโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร (บุปผชาต ิทัฬหิกรณ.  2538) 
 การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learnning) เปนรูปแบบการเรียนรูที่มี
ความนาสนใจในการนํามาใชในการพัฒนารูปแบบการเรียน เน่ืองจากเปนรูปแบบการเรียนรูที่รวบ
เอารูปแบบการเรียนการสอนที่มี ความหลากหลายมามาผสมผสานเปนรูปแบบการเรียนรูที่มีความ
ยืดหยุนสูง ดรสิโคล (Driscoll.  2002) ไดใหนิยามของการเรียนแบบผสมผสาน วาเปนการผสมผสาน
เทคโนโลยีการเรียนการสอนกับ  การทํางานจริง  ซึ่งสอดคลองกับเบอซิน (Bersin. 2003) ที่กลาววา 
การเรียนแบบผสมผสานเปนสวนหนึ่งของการเรียนในองคกร  เปนการผสมผสานการเรียนผาน
ระบบอิเล็กทรอนิกสและสื่ออ่ืนๆ ในการสงผานความรูในการเรียน นอกจากนี้ The Royer Center 
for learning and Academic Technologies (2004) ไดกลาวถึง การเรียนแบบผสมผสานในมุมมอง
ที่แตกตางกันออกไป คือ การเรียนแบบผสมผสานเปนการผสมผสานยทุธวธิีในการเรยีนและสื่อการเรียน
การสอนที่หลากหลายเขาดวยกัน เชน การผสมผสานการเรียนการสอนแบบเผชญิหนากับการเรียน    
การสอนแบบออนไลนการผสมผสานการเรียนการสอนแบบเผชญิหนากับการเรียนทางไกล เปนตน 
จากแนวคิดการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา การจัดการ
เรียนแบบผสมผสาน เปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนความยืดหยุน มีการผสมผสาน
ยุทธวิธีในการเรียนการสอนสอนที่หลากหลายเขาดวยกนั โดยใชสื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียน
การสอน และรูปแบบการเรยีนการสอนที่หลากหลายทั้งการเรียนการสอนแบบออนไลนและการเรียน
การสอนแบบเผชิญหนา เพ่ือตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน โดยมีจุดมุงหมาย
เพ่ือใหผูเรียนทุกคนสามารถบรรลุเปาหมายของการจัดการเรียนการสอน 
 โดยสถาบันการศึกษาจํานวนมาก มีหลักสูตรผลิตบัณฑิตรองรับบุคลากรในสายงานดังกลาว 
แตปญหาที่พบในการเรียนการสอนดานมัลติเดีย ดิจิทอล อารต คือ ความตองการคําแนะนําจากผูมี
ประสบการณการทํางานจริง ไมสามารถแกไขปญหาทีพ่บระหวางการทํางาน และขาดโอกาสในการ
แกไขงานตามคําแนะนําจากผูมีประสบการณการทํางานจริง อันเนื่องมาจากขอจํากัดดานบุคลากร 
(สํานักงานอุทยานการเรียนรู.  2553: ออนไลน) 
 การเรียนการสอนเรื่อง กระบวนการออกแบบและสรางแอนิเมชั่น เปนการเรียนการสอนใน
ภาคทฤษฎีทีมุ่งเนนใหความรูในหลักการและวธิีปฏบิัตติางๆ เพ่ือใชเปนพ้ืนฐานในการศึกษาขั้นสูง
ตอไป ซึ่งการสอนจะใชวธิีการบรรยายเปนสวนใหญ ทัง้นี้เน่ืองจากเนื้อหาวิชานี้มีขอบเขตการศกึษา
ในรายละเอียดคอนขางมาก ซับซอนทําใหยากที่จะพัฒนาผูเรียนใหมีความรู ความสามารถ ทักษะใน
ดานการออกแบบและสรางแอนิเมชั่น โดยการเรียนการสอน พบวามีปญหาอยูหลายประการ ดังนี้ 
(ปยพล จูพิทักษ.  2548) 1) พ้ืนฐานขององคประกอบตางๆ เชน ความรูเดิม ความเขาใจและ
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ความสามารถ ความสนใจทีแ่ตกตางกันในกลุม ดังนั้น การสอนโดยวิธีบรรยายอยางเดียวอาจไม
สามารถแกปญหาใหทุกคนเรียนรูและพัฒนาความสามารถของตนเองใหเทาทันกนัไดในทันทีทนัใด, 
2) การเรียนแตละครั้งในชั้นเรียน จํานวนผูเรียนในชั้นเรียนจะมีมาก ซึ่งจะทําใหผูเรียนมีสวนรวมใน
การเรียนการสอน มีปฏิสัมพันธกับผูสอนหรือโอกาสแสดงความคิดเห็นเปนไปไดยาก รวมทั้ง
ขอบขายของเนื้อหามีรายละเอียดมาก ทําใหตองเรงสอนเนื้อหาใหทันเวลา ทําใหวิธีการสอนที่ใช
มากที่สุดคือการบรรยาย สวนวิธีการอ่ืนอาจจะใชสอนบางบางครั้ง, 3) เวลาในชั้นเรียนมีนอย 
เน่ืองจากเวลาที่ใชในการสอนในชั้นเรียนมีนอยเกินไป ดวยวิชานี้ผูเรยีนจําเปนตองฝกทักษะปฏบิัติ
ควบคูกันไปกบับางเนื้อหา ซึ่งนอกเหนือจากที่ผูเรียนตองเขาฟงการบรรยายในชัน้เรียนโดยปกติ  
จึงทําใหการฝกปฏิบัตเิปนเพียงการนําเสนอแบบบอกกลาวและยกตัวอยาง หรือมีการฝกปฏิบตัิ     
แตใหเวลานอยเกินไป แลวหลังจากนั้นผูเรียนก็กลับไปฝกปฏิบตัิเอาเองนอกเวลาเรียน แลวทาํงาน
มาสงอาจารยผูสอน ทําใหผูเรียนขาดทักษะ ขาดความเขาใจที่ถูกตองไปเพราะไมอาจจดจําเนื้อหา
วิชาการตางๆไดหมดจากการบอกกลาว และ 4) สื่อการเรียนการสอน ที่นํามาใชประกอบการสอน
สวนมากจะตองใหผูสอนอธิบายควบคูไปดวย ทําใหผูเรียนไมสามารถที่จะไปศึกษาเองได นอกจากนี้
สื่อตางๆ อาจจะมีเน้ือหาไมตรงกบัวตัถปุระสงคของวชิา หลักสูตรการเรียนการสอนและความตองการ
ของผูเรียนดวย 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา เปนสาขาวิชาหนึ่งที่มีเปาหมายในการผลิตบัณฑิต 
ทางดานเทคโนโลยีการศึกษาที่มีคุณภาพออกสูสังคม จากการศึกษางานวิจัยของ เนาวนิตย สงคราม 
(2551) พบวา ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร สามารถสรางนวัตกรรม
การศึกษาได แตยังสรางไดในระดับที่เปนการนํามาประยุกตใชเทานัน้ ยังไมสามารถเกิดนวตักรรม
ใหมที่ยังไมมีผูใดเคยคิดมากอน จากเหตุผลดังกลาวแสดงใหเห็นวา ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา นัน้มีความรูพ้ืนฐานในการสรางนวัตกรรมจากการเรียนรูในสาขาวิชาที่เรียนมา แตยังขาด
ประสบการณในการสรางนวัตกรรมการศกึษาใหมๆ 
 การจัดการเรยีนการสอนในสถาบนัการศกึษาถือวา เปนการถายทอดความรูที่ตองอาศัย  
การจัดกระบวนการเรียนการสอนทั้งสิ้นจะแตกตางกันที่วตัถุประสงคการสอนและกลุมเปาหมาย        
แตการพัฒนารูปแบบการเรยีนการสอนก็ใชหลักการใกลเคียงกัน ซึ่งในกระบวนการออกแบบและ
พัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน จะตองมีการ
ผสมผสานระหวางการเรียนแบบหองเรียนปกติและการเรียนแบบออนไลนเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูผาน
รูปแบบการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ผูออกแบบและพัฒนาจะตองเปนผูเชี่ยวชาญและมีประสบการณในการพัฒนารูปแบบมีความรูความเขาใจ
ดานงานแอนเิมชั่นและเทคโนโลยกีารศึกษาจึงจะทาํการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนนัน้มี
คุณภาพเหมาะสมกบัผูเรียนมากที่สุด ทั้งกระบวนการคิด การออกแบบ การนําไปสูการพัฒนารปูแบบ
การเรียนการสอน ซึ่งจะใชการเก็บขอมูลภาคสนามและบางครั้งอาจตองใชระยะเวลานาน 
(ขวัญหญิง ศรปีระเสริฐภาพ. 2549) 
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 จากเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยีสือ่สาร
การศึกษา เพ่ือที่จะไดเครื่องมือ เปนแนวทางเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนดวยวธิีการเรียนรูแบบ
ผสมผสานในหัวขออ่ืนๆ ในการพัฒนานักเทคโนโลยีการศึกษาสายเลือดใหมที่จะเปนพลังสําคัญที่จะ
ยกระดับมาตรฐานบุคลากรในการผลิตงานแอนิเมชั่นของประเทศไทยในอนาคต และเพ่ือเปนแนว 
ทางในการนําไปใชในการเรยีนการสอนและผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธภิาพและลดปญหา 
ทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลกปจจุบัน เพ่ือใหสอดคลองกับ พ.ร.บ.การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 
ที่วา “ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความ สามารถในการใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในโอกาส
แรกที่ทําได เพ่ือใหมีความรูและทักษะเพียงพอที่จะใชเทคโนโลยเีพ่ือการศึกษา ในการแสวงหา
ความรูดวยตนเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต” 
 
ความมุ่งหมายของการวิจยั 
 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา 
  2. เพ่ือศึกษาผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
 
ความสาํคญัของการวิจยั 
 ผลการวิจัยครัง้นี้ สามารถนํารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตนที่ได ไปประยุกตใชในการเรียนการสอนในรายวิชาที่เกี่ยวของกับการฝกทักษะ
การปฏิบัติงานดานภาพยนต ละคร วิทยุ หรืองานดานกราฟกอื่นๆ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาวิชาที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีการศึกษาได โดยเปนการประชาสัมพันธขอมูลขาวสารและ
กิจกรรมตางๆ ผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต ซึ่งเปนการสงเสริมการจัดการเรียนการสอนโดยยึด
ผูเรียนเปนศูนยกลาง ทําใหผูเรียนไดรูจักการศึกษาคนควาและกําหนดเวลาในการเรียนดวยตนเอง 
โดยมีผูสอนเปนผูใหคําปรกึษา 
 
ขอบเขตของการวิจยั 
  ประชากรทีÉใช้ในการวิจยั 
  เปนนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1-4 สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 ประจําปการศึกษา 2555 จํานวน 150 คน 
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  กลุ่มตวัอย่างทีÉใช้ในการวิจยั  
   เปนนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 ประจําปการศึกษา 2555 จํานวน 30 คน ไดมาจาก
การเลือกแบบเจาะจง โดยการลงทะเบียนเรียนในเว็บไซต 
  เนืÊอหาทีÉใช้ในการวิจยั 
   เนื้อหาที่ใชในการวิจัยในครัง้น้ีไดมาจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการสรางงาน 
แอนิเมชั่นเบื้องตน และเกบ็ขอมูลภาคสนาม จากการบันทึกการสังเกตการฝกทักษะการปฏิบตัิงาน 
แอนิเมชั่นเบื้องตน กับกลุมตัวอยาง จํานวน 6 คน ซึ่งเปนภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา 
คณะครศุาสตรและอุตสาหกรรม มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ภาคเรยีนที่ 2 ประจําป
การศึกษา 2554 โดยแบงออกเปน 6 หนวยการเรียน ไดแก 
    หน่วยทีÉ 1 การสร้างเนืÊอเรืÉอง (Story) ประกอบดวย 
    1. การหาไอเดีย 
    2. การสรางแรงจูงใจและแรงบรรดาลใจในการสรางเนื้อเรื่อง 
    3. การสราง Mine Map 
   หน่วยทีÉ 2 การเขียนบท (Script) ประกอบดวย 
    1. บทอยางคราวๆ (The fact or rundown sheet) 
    2. บทแบบการแสดง (The show format) 
    3. บทแบบกึ่งสมบูรณ (The semi-script shows) 
    4. บทแบบสมบูรณ (The full script shows) 
   หน่วยทีÉ 3 การสร้างสตอรีÉบอรด์ (Storyboard) ประกอบดวย 
   1. ขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกบัโปรแกรมตกแตงภาพ  
    2. เครื่องมือที่ใชในการตกแตงภาพ 
    3. หลักการสรางสตอรี่บอรด 
   หน่วยทีÉ 4การบนัทึกเสียง (Sounds) ประกอบดวย 
   1. หลักการบันทึกเสียง 
    2. อุปกรณที่ใชในการบันทกึเสียง  
    3. วิธีการบันทึกเสียง 
  หน่วยทีÉ 5การสร้างการเคลืÉอนไหว (Animate) ประกอบดวย 
   1. ขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกบัโปรแกรมตัดตอวีดีโอ  
    2. เครื่องมือที่ใชในการตัดตอวีดีโอ 
    3. การสรางการเคลื่อนไหวและตัดตอวีดีโอ 
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  หน่วยทีÉ 6 การสร้างแอนิเมติค (Animatic) ประกอบดวย 
    1. การวางโครงเรื่อง  
    2. สตอรี่บอรด  
     3. เสียงพากยตัวละคร 
    4. การสรางแอนนิเมติค 
 ระยะเวลาทีÉใช้ในการวิจยั 
    การวิจัยครั้งนี ้ใชระยะเวลาในการเรียนทัง้หมด 4 สัปดาห 
 ตวัแปรทีÉศึกษา 
    ตวัแปรต้น คอื รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน  
       ตวัแปรตาม คือ ทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  
 
นิยามศพัทเ์ฉพาะ  
  1. การเรียนแบบผสมผสาน หมายถึง กระบวนการเรียนการสอน โดยการผสานเอาการ
จัดการเรียนแบบหองเรียนปกต ิ45 เปอรเซนต และการจัดการเรียนแบบออนไลน 55 เปอรเซนต
รวมเขาไวดวยกัน โดยผานกระบวนการเรียนการสอน ที่มีชื่อวา 4S2A ยอมาจาก S1 หมายถึง การ
สรางเนื้อเรื่อง (Story), S2 หมายถึง การเขียนบท (Script), S3 หมายถึง การสรางสตอรี่บอรด (Sto-
ryboard), S2 หมายถึง การบันทึกเสียง (Sounds), A1 หมายถึง การสรางการเคลื่อนไหว (Animate) 
และ A2 หมายถึง การสรางงานแอนิเมติค (Animatic) เปนตน, 3) ผลลัพทธ (Output) เปนการศึกษา
ทักษะที่เกิดขึน้จากการเรียนการสอน และ 4) ผลตอบรบั (Feedback) ผลที่เกิดขึ้นหลังจากมี
ปฏิสัมพันธของผูเรียนในการเรียนการสอน  
  2.  ทกัษะปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติงานใน
ขั้นตอนการสรางงานแอนิเมชั่นพ้ืนฐาน ซึ่งประกอบดวย 
    1. ทักษะการสรางเนื้อเรื่อง 
    2. ทักษะการเขียนบท 
    3. ทักษะการสรางสตอรี่บอรด 
    4. ทักษะการบันทึกเสียงเสยีง 
    5. ทักษะการสรางการเคลือ่นไหว 
   6. ทักษะการสรางงานแอนิเมติค 
 3. เกณฑก์ารประเมินทกัษะการปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น หมายถึง ขอกําหนดที่
ใชวัดคุณภาพ เพ่ือใชเปนหลักในการเทยีบเคียงผลที่ไดจากกระบวนการรวบรวมและวเิคราะหขอมูล
เพ่ือการตัดสินใจวาทักษะการปฏิบัติงานในขั้นตอนการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน วามีคุณภาพอยู
ในระดับใด จากมาตรจัดอันดับคุณภาพซึ่งมี 3 ระดับ คือ  
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   ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (ปานกลาง) ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ    1.00 – 1.67 
 
  4. ขั Êนตอนการเกบ็ข้อมลูภาคสนาม หมายถึง เปนกระบวนการบนัทึกการจัดการเรียน 
การสอนในระหวางการดําเนินการจัดการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนเิมชั่น
เบื้องตน โดยใชระยะเวลา 4 สัปดาห จากกลุมตวัอยาง 6 คน ซึ่งเปนนักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชา
เทคโนโลยสีื่อสารและการศกึษา คณะครศุาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลา
ธนบุรี ภาคเรยีนที่ 2 ประจําปการศึกษา 2554 จากการเลือกแบบเจาะจง จากการลงทะเบียนเรียน
บนเวบ็ไซต  โดยแบงขั้นตอนการบันทึกออกเปน 2 ประเด็นในแตละหนวยการเรยีน คือ 1) การเขา
เรียนและ 2) การนําเสนอผลงาน เปนตน 
 
กรอบแนวคิดทีÉใช้ในการวิจยั 
  การพัฒนารูปแบบการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนเิมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา ที่ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร ทฤษฎีที่
เกี่ยวของกับรปูแบบการเรียนแบบผสมผสาน และเนื้อหาการสรางงานแอนิเมชั่นเบือ้งตน โดยไดมา
ซึ่งรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน และทาํการ
ประเมินผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชา
เทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา สามารถกาํหนดเปนกรอบแนวคิด ไดดังนี้ 
 
 
 
 

ทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  
รูปแบบการเรยีนแบบผสมผสาน 
เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงาน 

แอนิเมชั่นเบื้องตน  



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยไดศกึษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ
ดังตอไปน้ี 
 1.  การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
  1.1 ความหมายของการเรียนแบบผสมผสาน 
  1.2 องคประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน 
  1.3 รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
 2.  ทักษะปฏิบตัิงานแอนิเมชั่น เบื้องตน  
  2.1 ขั้นตอนการสรางงานแอนิเมชั่น เบื้องตน 
  2.2 ทักษะปฏบิัต ิ
  2.3 การประเมินจากการปฎิบัติ (Performance  assessment)   
  2.4 วิธีการสรางเครื่องมือวัดภาคปฏิบัต ิ
  2.5 เกณฑในการประเมินงานภาคปฏิบัต ิ
 3.  การพัฒนาบทเรียนผานเวบ็ 
  3.1 ความหมายของบทเรียนผานเว็บ 
  3.2 หลักการออกแบบบทเรียนผานเว็บ 
  3.3 การพัฒนาบทเรียนผานเว็บ 
 4.  การเก็บและวเิคราะหขอมูล 
  4.1 วิธีการเกบ็ขอมูล 
  4.2 ขั้นตอนการวิเคราะหเน้ือหา (Content analysis) 
 5.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
      5.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
   5.2 งานวิจัยตางประเทศ  
 
1. การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
 1.1 ความหมายของการเรียนแบบผสมผสาน 
  การริสัน และวากาน (Garrison; & Vaughan.  2008) ไดใหความหมายคําวา “การเรยีน
แบบผสมผสาน”วา เปนการแตกตางความคิดของการเรยีนแบบเผชิญหนา และประสบการณการเรียน
แบบออนไลนโดยเนนย้ําถึงความตองการสะทอนที่นําวธิีการแบบเดิมมาใช และการออกแบบของ
การเรียนเพ่ือการสงองคความรูใหมและสะสมองคความรู 
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  ซิงฮ (Singh.  2003) กลาววา การเรียนแบบผสมผสานเปนการรวมการใชสื่อที่
หลากหลายรปูแบบเพื่อการศึกษาแตละประเด็น และเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่สมบูรณที่สดุ 
  กนกพร ฉันทนารุงภักดิ์ (2548: 77) กลาววา “การเรียนแบบผสมผสาน” หมายถึง 
การบูรณาการเรียนแบบออนไลนผานระบบเครือขาย และการเรียนแบบเผเชิญหนาในชั้นเรียนแบบ
ด้ังเดิมเขาดวยกันโดยการจัดสิ่งแวดลอมในการเรียนที่สนับสนุนใหผูเรียนเกิดการแลกเปลีย่นความรู
รวมกับบรบิทของการเรียนแบบออนไลน 
  ดังนั้นผูวิจัยจึงสรุปวาการเรยีนแบบผสมผสาน หมายถึง กระบวนการศึกษาหาความรู
ที่มีความยืดหยุนโดยรวมเอาการจัดการเรียนแบบกองเรียนปกติและการจัดการเรียนแบบออนไลน 
รวมเขาไวดวยกัน เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่สมบูรณที่สุด 
 1.2 องคประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน 
  สเตซี่ และ เกอรบิค (Stacey; & Gerbic.  2008) ไดศึกษางานวิจัยกบันักศึกษาใน 
มหาลัยและไดสรุปองคประกอบที่ทําใหการเรียนแบบผสมผสานประสบความสําเร็จวาประกอบดวย 
4 องคประกอบ 
  1.  ปจจัยดานสถาบัน 
   1.1 โมเดลของการเรียนแบบผสมผสานจะตองขึ้นอยูกบับริบทของสถาบันหรือ
หนวยงาน องคกรนั้นๆ มากกวาจะใชโดยทั่วไป ฉะน้ันกอนที่จะพัฒนาโมเดลควรดูที่ความตองการ
ของผูเรียน และความตองการของผูสอน 
   1.2 การใหความสําคัญของแหลงการเรียนและมีแหลงการเรียนีรูดานเทคนิค
เพียงพอ คณะควรสรางแรงจูงใจ การสื่อสื่อสารที่ดี และชองทางสื่อสารที่ผูเรียนจะสงผลปอนกลบั  
ในการจัดการเรียนแบบผสมผสานใหกับทางคณะ 
   1.3 การจัดใหกบับุคคลากรในการพัฒนาการเรียนแบบผสมผสาน และสราง 
พันธสัญญาในการรวมสรางกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน 
   1.4 การเรียนแบบผสมผสานตองมีการพัฒนาการออกแบบที่เหมาะสมกับวิชาที่
สอนมากกวามุงเนนแตการใชเทคโนโลยีเพียงอยางเดียว 
   1.5 การประเมินผลและการเผยแพรโมเดลการจัดการเรียนแบบผสมผสาน 
  2.  ปจจัยดานผูสอน 
   2.1 การพัฒนาผูสอนใหมีความพรอมดานการจัดสรรเวลา และพัฒนาผูสอนให
ยอมรับการเรียนแบบผสมผสาน 
   2.2 การสนับสนุนผูสอนใหตั้งกลุมชุมชนปฏิบัติ (Community of Practice) ดาน
การเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือใหการเรียนแบบผสมผสานเปนนวตักรรมที่ยั่งยืน 
   2.3 ผูสอนควรสรางความเขาใจใหกับผูเรียนวาการเรยีนแบบผสมผสานไมไดทํา
ใหงานเพิ่มขึ้นหรือผลการเรียนต่ําลงโดยเฉพาะเรื่องเกรด แตตองใหเขาใจวาการเรียนแบบผสมผสาน
ชวยใหผูเรียนเกิดผลลัพธทางการเรียนที่ดีขึ้น 
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   2.4 การคํานึงภาระงานของผูสอนดวยวามากเกินไปหรือไม ดังนั้น จึงควรแนะนํา
ผูสอนใหใชดวยกันได 
  3.  ปจจัยดานผูเรียน 
   3.1 ผูเรียนควรมีความพรอมในการเรียน คือ ตองมีความเปนผูใหญเพียงพอที่จะ
ควบคุมการเรยีนของตนเองได 
   3.2 ผูเรียนมักรูสึกวาการเรียนออนไลนเปนการเพิ่มภาระการเรยีนมากกวาการเรยีน
ในชั้นเรียน จึงตองพัฒนาความคิดใหผูเรยีนใหมและรูจักการจัดสรรเวลาในการเรียน 
   3.3 การกระตุนผูเรียนใหมีการสื่อสารออนไลนที่สม่ําเสมอ เพ่ือชวยสรางความเขาใจ
ของรายวิชาเรียนตลอดกระบวนการเรียน 
  4. ปจจัยดานศาสตรการสอน 
   4.1 การรวบรวมกันของสภาพแวดลอมของการเรียนเสมือนและสภาพแวดลอม     
การเรียนในชัน้เรียนควรอยูบนพื้นฐานของความเขาใจในจุดออนและจุดแข็งแตละสภาพแวดลอม   
ที่เหมาะสมกับผูเรียนเขาไปเกี่ยวของ 
   4.2 ตัวอยางที่ดีของการจัดกิจกรรมการเรียนออนไลนซึ่งการออกแบบอาจมีความ
แตกตางกัน แตสามารถใชประโยชนไดดี มีการใชจุดแข็งของสื่อการสอน และการเพิ่มคุณคาใน    
การจัดกิจกรรม 
   4.3 การคํานึงถึงบทบาทของผูสอน โดยตองเขาใจวาผูสอนมิใชเพียงเตือนหรือ
สนับสนุนใหกาํลังใจผูเรียนเทานั้น แตสิ่งที่สําคัญคือ ผูสอนตองใหผลปอนกลับในการอภิปรายทั้ง
แบบเผชญิหนาและกิจกรรมซึ่งไดจัดเตรียมไวใหผูเรียนบนออนไลน ผูสอนตองดูแลผูเรียนอยาง
เต็มที่เม่ือใชการเรียนการเรยีนรูปแบบใหมนี้ เชน การเรียนออนไลน ซึ่งสําคัญมากตอการกระตุน
การเรียนของผูเรียน 
  ซิงฮ (Singh.  2003) กลาวถึง องคประกอบทั้งแปดตัวที่กําหนดขอบขายของรูปแบบ
การเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือชวยจัดระเบยีบทางความคิดไว ดังนี้ 
   1. สถาบัน จะเปนตวักําหนดประเด็นที่เกีย่วของกับการจัดระเบียบ การจัดการ 
กิจกรรมทางการศกึษา และการบริการใหแกผูเรียน เชน หลักสตูรการเรียน แผนการสอน เน้ือหา 
ความตองการของผูเรียน เปนตน 
   2. ครู เกี่ยวของกับการผสมผสานเนื้อหาวชิา ใหมีความสอดคลองกันและวธิีการ
ในการนําเสนอเพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจตามวตัถุประสงคที่กําหนดไว 
   3. เทคนคิ เปนสิ่งจําเปน เพ่ือใหเกิดระบบการจัดการเพื่อการเรียน ที่เหมาะสมที่สดุ 
   4. การออกแบบที่เชื่อมโยง องคประกอบนี้ คือการเชือ่มโยงองคประกอบอ่ืนๆ ใน
การจัดการเรยีน เพ่ือใหแนนใจวาทุกอยางสอดคลองและสงเสริมกนัและกัน และการเชื่อมโยง สิง่ตางๆ 
จะตองรอบดาน เพียงพอที่จะนําไปรวมใชกับองคประกอบอ่ืนที่แตกตางกันไดดวย ดังนั้นควรตองมี
การวิเคราะหแตละองคประกอบเปนอยางดีกอนนําไปใชรวมกัน 
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   5. การประเมินผล ตองมีการประเมินผลทีเ่กิดขึ้นของผูเรียนแตละคน 
   6. การจัดการเกี่ยวกับการจัดรูปแบบการสอนทั้งหมด เชน โครงสรางพื้นฐาน  
การคิดที่เปนเหตุเปนและผลเพื่อใหเกิดการถายทอดทีมี่ประสิทธิภาพ 
   7. แหลงขอมูลสนับสนุน หาและแนะนําแหลงขอมูลที่จะเปนประโยชนตอการเรียน
ของผูเรียน เพ่ือใหพวกเขาสามารถนําขอมูลมาจัดระเบียบดวยตนเองได 
   8. มาตรฐาน จําเปนตองมีการกําหนดเพื่อใหผูเรียนทุกคนเกดิการพัฒนาเทาเทียมกัน 
  คารแมน (Carman. 2002) จําแนกองคประกอบของการเรียนแบบผสมผสานออกเปน 
5 สวน ประกอบดวย 
   1. เปนเหตุการณสด (Live Event) การประสานเวลา กิจกรรมการเรียนที่นําโดย
ผูสอนโดยผูเรียนมีสวนรวมในเวลาเดียวกัน เชน การเรียนเสมือนแบบสดตามองคประกอบนี้       
John Keller’s ARCS Model ซึ่งประกอบดวย การสรางแรงจูงใจ (Attention) ความตรงตอประเด็น 
(Relevance) ความมั่นใจ (Confidence) และความพึงพอใจ (Satisfaction) ไดถูกนํามาในการเรียน
แบบผสมผสานเพื่อสนับสนนุความสด (Live) ในการจัดการเรียน 
   2. กิจกรรมการเรียนที่ผูเรียนประสบผลสาํเร็จดวยตนเองเปนรายบุคคล  
(Self-pacedlearning) เปนการเรียนตามความสามารถของตนเองดวยอัตราเร็วในการเรียนและ
ระยะเวลาทีเ่รยีนตามความพึงพอใจของผูเรียน เชน เรียนจากอินเตอรเน็ต หรือจากซีดีรอมเพ่ือ   
การเรียน 
   3. เปนสภาพแวดลอมที่ผูเรยีนมีการรวมมือกับผูอ่ืน (Collaboration) ไดแก การใช
จดหมายอิเล็กทรอนิกส การใชบอรดแสดงความคิดเห็น หรือการสนทนาบนอินเตอรเน็ตการรวมมือ
กันนี้ประกอบดวยการรวมมือกันระหวางผูเรียนกับผูเรียน และระหวางผูสอนกับผูเรียน 
   4. การประเมิน (Asessment) โดยมีการประเมินกอนเรียน ระหวางเรียนและหลัง
เรียนเพ่ือวัดผลการเรียนของผูเรียน แนวคดิที่นํามาใชในการประเมินไดอยางดี ก็คือการวัดผลการเรียน  
6 ขั้นของบลูม (Bloom.  1956) อันไดแก ขั้นความรูจากความจาํ ความเขาใจ การนําไปใช 
การวิเคราะห การสังเคราะหและการประเมินคา 
   5. สิ่งอํานวยความสะดวกสนับสนุนการเรียน (Performance support materrials)  
ซึ่งรวมวัสดุที่ใชในการอางอิงทั้งแบบเสมือนของจริง FAQ (คําถามที่ถูกถามบอย) และบทสรุป      
โดยสิ่งเหลานี้ชวยใหเกิดการคงทนของการเรียนแกนแทของการผสมผสานก็คือ วิธีการเรยีนทัง้แบบ
ออนไลนและในชั้นเรียน เปนเพียงแควิธกีาร ผูการเรยีนจากยทุธศาสตรที่ผูสอนนาํมาใชในการสื่อสาร
อยางมีประสิทธิภาพผานเทคโนโลยี สิ่งสําคัญที่จะตองพิจารณาในการผสมผสานก็คือ การจัด
สภาพแวดลอมในการเรียนแบบผสมผสานจะตองพิจารณาวัตถุประสงคเปนหลัก องคประกอบใน
การเรียนแบบผสมผสานไดแก ผูเรียน, เนื้อหา, โครงสรางพื้นฐาน  
  มนตชัย เทียนทอง (2545) ไดกลาวไววา การเรียนแบบผสมผสาน ประกอบดวย
องคประกอบสําคัญ 2 ประการหลักๆ ไดแก 
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   1. ประเภทออฟไลน (Off Line Group) หมายถึง เทคโนนวัตกรรมและวธิีการทีใ่ชใน
การเรียนแบบผสมผสาน ที่เนนการใชงานเพียงลําพังเฉพาะผูเรียนเพียงคนเดียว ไมไดมีการตอเชื่อม 
กับผูสอนหรือผูเรียนคนอ่ืนใดในขณะเวลาดังกลาว แบงออกเปน 6 อยาง ไดแก 
    1.1 การเรียนในสถานที่ทํางาน หรือการเรียนที่พักอาศยั ไดแก การศึกษาบทเรียน 
การเรียนจากการทําโครงงาน การติดตามผล การศึกษารายกรณี และการเยี่ยมชม เปนตน 
    1.2 การสอนเสริมแบบเผชญิหนา ไดแก การสอนเสริม (Tutoring) การใหคําแนะนาํ 
(Coaching) หรือการใหคําปรึกษา (Mentoring) ที่กระทําในลักษณะเผชิญหนาติดกัน 
    1.3 การเรียนในชั้นเรียน ไดแก การเรียนในชั้นเรียนปกติ การสัมนา การศึกษาใน
สถานการณจําลอง การปฏิบัติ การจําลอง บทบาท สมมติ และการประเมินผลเปนตน 
    1.4 สื่อสิ่งพิมพ ไดแก เอกสาร หนังสือ วรสาร รายงาน และบทความ เปนตน  
ที่เนนการใชงานโดยลําพัง 
    1.5 สื่อกระจายเสียง ไดแก วิทยุ โทรทศัน วีดีทัศน เปนตน ที่ใชงานโดยลําพัง 
  2. ประเภทออนไลน (On line Group) หมายถึง เทคโนโลยีนวตักรรมและวธิีการทีใ่ช
ในการเรียนแบบผสมผสานที่มีการใชงานรวมกันหลายคน ทั้งผูสอน ผูเรียน ผูสอนเสริม หรือผูที่
เกี่ยวของอ่ืนๆ โดยการตอเชื่อมเขาดวยกันผานเครือขายอินเตอรเน็ตแบงออกเปน 6 อยาง ไดแก 
    2.1 การเรียนแบบออนไลนไดแก E-Learning Online Learning 
    2.2 การสอนเสริมแบบใชอิเล็กทรอนิกส ไดแก E-Learning, Coaching, E-Mentoring 
   2.3 การเรียนรูแบบรวมมือ ไดแก E-LearningVideo Conferencing                                        
   2.4 การจัดการเรียนแบบออนไลน (Online Knowledge Management) ไดแก 
ระบบบริหารการจัดการบทเรียน (LMS) ระบบบริหารการจัดการเนื้อหา บทเรียน (CMS) ระบบ
บริหารการจัดการแบบทดสอบ (TMS) และระบบบริหารการจัดการนําสงบทเรียน (DMS) รวมทั้ง
ระบบตางๆ ทีใ่ชในการจัดการ เชน เหมืองขอมูล (Data Mining) ระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert System) 
เปนตน 
   2.5 เว็บ (Web) ไดแก เว็บชวยสอน (WBI/WBT) และเครื่องมือตางๆ ที่มีบริหารอยู
บนเวบ็ ไดแก การสนทนาผานเครือขาย (Internet Relay Chat) การประชุมทางไกลผานเครือขาย 
(Web-Learning Conferencing) การสัมนาผานเว็บ (Webinars) เปนตน 
   2.6 การเรียนผานเครื่องคอมพิวเตอรแบบพกพา (Mobile Lerning) ไดแก บทเรียน 
M-Learning บท PDA หรือ บทโทรศัพทมือถือ เปนตน 
 โทนี่ (Thorne.  2003) แบงองคประกอบของการเรียนแบบผสมผสานออกเปน 12 กลุม      
โดยจัดเปน 2 องคประกอบ คือ องคประกอบดานออฟไลน 6 กลุม และองคประกอบออนไลน 6 กลุม 
ดังนี้ 
  1. ดานออฟไลน (Offline) มี 6 กลุม ไดแก การเรียนในที่ทํางาน, ผูสอน ผูชี้แนะ 
หรือที่ปรึกษาในชั้นเรียน, หองเรียนแบบด้ังเดิม, สื่อสิ่งพิมพ, สื่ออิเล็กทรอนิกส และสื่อสําหรบัเผยแพร 
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  2. ดานออนไลน (Online) มี 6 กลุม ไดแก เน้ือหาการเรียนบนเครือขาย, ผูสอน
อิเล็กทรอนิกส ผูชี้แนะอิเลก็ทรอนิกส หรือที่ปรึกษาอิเล็กทรอนิกส, การเรียนรูรวมกันแบบออนไลน, 
การจัดการความรูแบบออนไลน, เว็บ และ การเรียนแบบเคลื่อนที ่
  1. องคประกอบดานออฟไลน 
 1.1) ดานการเรียนที่ทํางาน ประกอบดวย ผูจัดการเรียนตองเปนผูพัฒนาการเรียน, 
การเรียนรูในขณะปฏบิัตงิาน, การเรียนแบบโครงงาน, การฝกงาน, การติดตามผล, การมอบหมายงาน
และการตรวจงานที่มอบหมาย 
 1.2) ดานผูสอน ผูชี้แนะหรือที่ปรึกษาในการเรียนแบบเผชิญหนา ประกอบดวย 
ผูสอน, ผูชี้แนะ, ที่ปรึกษาและ การประเมินผลแบบ 360 องศา, องคประกอบดานออฟไลน ดานหองเรียน    
 1.3) การสอนบรรยาย หรือการนําเสนองาน, การสอน, การฝกปฏบิัต,ิ การสัมมนา, 
บทบาทสมมต,ิ สถานการณจําลอง และ การประชุม 
 1.4) ดานสื่อสิ่งพิมพ ประกอบดวย หนงัสือ, นิตยสาร, หนังสื่อพิมพ, สมุดฝกหัด, 
วรสาร และ Review/learning logs 
 1.5) ดานสื่ออิเล็กทรอนิกส ประกอบดวย เทปคาสเซทท, ซีดี, วีดีทัศน, ซีดีรอม
และดีวีดี 
 1.6) ดานสื่อสําหรับเผยแพร ประกอบดวย โทรทัศน, วทิยุ และโทรทศันที่มี   
การปฏิสัมพันธ 
 2.  องคประกอบดานออนไลน  
  2.1) ดานเนื้อหาการเรียนแบบออนไลน ประกอบดวย แหลงทรัพยากรการเรียน
พ้ืนฐาน, การปฏิสัมพันธดานเนื้อหาทั่วไป, การปฏิสัมพันธดานเนื้อหาเฉพาะดาน, การสนับสนนุ
ดานการปฏิบัติการและสถานการณจําลอง 
  2.2) ดานผูสอนอิเล็กทรอนกิส, ผูชี้แนะอิเลก็ทรอนกิส หรือที่ปรึกษาอเิลก็ทรอนกิส 
ประกอบดวย ผูสอนอิเล็กทรอนิกส, ผูชี้แนะอิเล็กทรอนกิส, ผูตรวจสอบอิเล็กทรอนิกส และการปอน
ผลกลบัแบบ 360 องศา 
  2.3) ดานการเรียนรูรวมแบบออนไลน ประกอบดวย การรวมมือแบบไมประสาน
เวลา ไดแก อีเมล กระดานขาว, การรวมมือแบบประสานเวลา ไดแก การพูดคุยแบบพิมพ การใช
ขอมูลรวม, และ การประชมุโดยใชเสียง การประชุมผานวีดีทัศน และ หองเรียนเสมือน  
  2.4) ดานการจัดการความรูแบบออนไลน ประกอบดวย การสืบคนฐานความรู, 
แหลงขอมูล, เอกสารและการเรียนคนขอมูลและการซักถามผูเชี่ยวชาญ 
  2.5) ดานเว็บ ประกอบดวย เครื่องมือในการสืบคน เวบ็ไซต กลุมผูใชงาน และ
เว็บไซตดานธรุกิจ 
  2.6 ดานการเรียนแบบเคลือ่นที่ ประกอบดวย เครื่องคอมพิวเตอรแบบแลปทอป,  
เครื่องคอมพิวเตอรขนาดพกพา และโทรศัพทเคลื่อนที ่
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 ดังนั้น ผูวิจัยสามารถวิเคราะหองคประกอบของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
ออกเปน 4 ดานคือ  
 1.  ดานผูเรียน แบงออกเปน 2 ประการคือ 
  1.1 กําหนดคุณสมบัติของผูเรียน ไดแก ความรู ทักษะ พ้ืนฐาน  
  1.2 การเตรียมความพรอมของผูเรียนคือ ชี้แจงวัตถุประสงคของการเรียนรู  
เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงประโยชนที่จะไดรบัหลังจากการเรียน   
 2.  ดานผูสอน แบงออกเปน 2 ประการคือ 
  2.1 มีความรูความเขาใจเกีย่วกับการเรยีนแบบผสมผสานและวตัถุประสงคของ
การเรียนรู 
  2.2 เปนผูใหคาํปรึกษา แนะนํา และถายทอดความรูผานรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานได 
 3.  ดานรูปแบบการเรียน จะแบงรูปแบบการเรียนออกเปน 2 รูปแบบ คือ 
  3.1 รูปแบบการเรียนหองเรียนปกติ จะแบงองคประกอบ 4 องคประกอบ ดังนี้ 
   3.1.1 ดานการเรียน ไดแก การศึกษาบทเรียน การเรียนจากการฝกปฏิบัติ 
การประเมินการฝกทักษะปฏิบัติ การศกึษาการอภิปรายผลงาน เปนตน 
   3.1.2 ดานการสอน ไดแก การใหคําแนะนํา (Coaching) หรือการใหคําปรึกษา 
(Mentoring) ที่กระทําในลกัษณะเผชิญหนาติดกัน 
   3.1.3 ดานเครื่องมือ ไดแก คอมพิวเตอร เชน สื่อการนําเสนอ เปนตน,      
สื่อสิ่งพิมพ เชน เอกสาร เปนตน และ สื่อกระจายเสียง ไดแก วีดีทัศน เปนตน  
   3.1.4 ดานสถานที่ ไดแก หองเรียน เปนตน  
  3.2 รูปแบบการเรียนออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ต จะแบงองคประกอบ   
3 องคประกอบ ดังนี้ 
   3.2.1 การเรียนรูแบบออนไลน ไดแก E-Learning เปนตน 
   3.2.2 การจัดการเรียนรูแบบออนไลน ไดแก ระบบบริหารการจัดการบทเรยีน 
(LMS) ระบบบริหารการจัดการเนื้อหา บทเรียน (CMS) ระบบบริหารการจัดการแบบทดสอบ(TMS) 
และระบบบรหิารการจัดการนําสงบทเรียน(DMS) รวมทั้งระบบตางๆ ที่ใชในการจัดการ เชน เหมือง
ขอมูล(Data Mining) ระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert System) เปนตน 
    3.2.3 เว็บ ไดแก เว็บชวยสอน (WBI/WBT) และเครื่องมือตางๆ ที่มีบริหาร
อยูบนเวบ็  
 4.  ดานการประเมินผล ตองมีการประเมินผลที่เกิดขึ้นของผูเรียนแตละคน 
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 1.3 รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน ดังนี้ 
  ฮาจาซาดร (Hajasadr.  2007) กลาววา การเรียนแบบผสมผสานควรตองคํานึงถึงสิ่งตางๆ 
ดังนี้ 
   1. เตรียมผูเรยีน โดยคํานึงถึงระดับความสามารถในการเรียนรูและการจดจําของ
ผูเรียน 
   2. วิธีการสอน โดยคํานึงถึงทักษะในการจดจําของผูเรียน 
   3. การใหความชวยเหลือและรวมมือกับนักเรียน ในการเรียนรูและจดจําความรูที่
ไดรับ 
  เนาวนิตย สงคราม (2552: 109) ไดสรุปขั้นตอนการเรยีนแบบผสมผสาน ไดแก 
   1. จัดเตรียมผูเรียน รวมทั้งสื่อตางๆ ที่ตองใชในการเรยีนการสอนและแจงถึง
รายละเอียดทีผู่เรียนตองปฏิบัตบิัต ิ
   2. ขึ้นปฏิบัติ โดยใหผูสอนจะเปนผูเลือกวิธีทีเ่หมาะสมและจัดกิจกรรมใหผูเรียนได
มีบทบาทรวมกิจกรรมที่จัดขึ้น 
   3. ขั้นสรุปบทเรียน โดยการสรุปสิ่งที่ไดเรียนและมีการประเมินผูเรียนจากแบบประเมิน 
 กนกพร ฉันทนารุงภักดิ์ (2548: 205) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานดวยการเรยีนการสอนแบบรวมมือ ในกลุมการเรยีนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย โดยมีรูปแบบการเรียนการสอนดังนี้ 
 กอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
  - วิเคราะหผูเรียน 
  - กําหนดวัตถปุระสงคในการเรียน/เน้ือหา/วิธีวัดและประเมินผล 
  - หาแหลงความรูเพ่ิมเติม 
  - แบงกลุมผูเรยีน 
  - จัดทําเว็บการเรียนรู/เอกสารประกอบการปฐมนิเทศ/เอกสารประกอบการเรียน/
แบบทดสอบกอนเรียน-หลงัเรียน 
  - เตรียมการปฐมนิเทศ 
  - ดําเนินการเรียนการสอน     
 ดังนั้น ผูวิจัยจึงสามารถวิเคราะหรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน ได 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. เตรียมความพรอม 
  2. การดําเนินการเรียนแบบผสมผสาน 
  3. ประเมินผล 
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2. การฝกทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่น เบื้องตน 
 2.1 การสรางงานแอนิเมชัน่ เบื้องตน 
 ขั้นตอนการสรางงานแอนิเมชั่นจําเปนจะตองมีการวางแผนลําดับการทํางานใหเปนระบบ
ขั้นตอนเพื่อความรวดเรว็และงายตอการตรวจสอบในกรณีที่เกิดขอผิดพลาดโดยลําดับแผนการสราง
แอนิเมชั่นสามารถแบงเปนขั้นตอนหลักได 3 ขั้นตอนคอืขั้นตอนกอนการสรางขั้นตอนการสรางและ
ขั้นตอนหลังการสรางดังมีรายละเอียดดังนี้ 
 ขั้นตอนกอนการสรางแอนิเมชั่น (Pre-Production) เปนขัน้ตอนที่สําคัญที่สุดและใชเวลามาก
ที่สุดในขั้นตอนนี้จะประกอบดวยการวางแผนงานลําดับการกระจายงานและการกําหนดองคประกอบ
ปลีกยอยตางๆ โดยสามารถแบงออกเปนขั้นตอนตางๆ ไดดังนี้ 
 1. กําหนดแนวทางการนําเสนอแอนเิมชัน่โดยประชุมผูมีสวนเกี่ยวของในการสรางแอนิเมชั่น
กําหนดชื่อและภาพรวมของแอนิเมชั่นที่ตองการรวมถงึกําหนดแผนการสรางและการจัดหาบุคลากร 
 2. จัดสวนเนื้อหาของงานเพื่อใหงายตอการแบงหนาที่และหนวยในการทํางานและกําหนด
ผูรับผิดชอบในแตละหนวยงานนั้นเพื่อใหการประสานงานระหวางแตละหนวยเปนไปอยางราบรื่น
โดยผูรับผิดชอบจะตองมีการกําหนดระยะเวลาการประชุมเพ่ือนําเสนอความคืบหนาของงานให
สอดคลองกับแผนการดําเนินงานที่กําหนดไว 
 3. ออกแบบองคประกอบภายในแอนิเมชั่นซ่ึงประกอบไปดวยตวัละครพื้นผิวพ้ืนหลังและ
สิ่งกอสรางภายในแอนิเมชั่นโดยกําหนดรายละเอียดใหมากที่สุดในการสรางองคประกอบภายในฉาก
เพ่ือสงมอบตอใหกับหนวยงานที่มีหนาที่ในการสรางองคประกอบตางๆ 
 4. จัดทําสตอรีบ่อรด (Story board) ซึ่งเปนการสรางภาพรางคราวๆ ที่มีรายละเอียดที่จําเปน
โดยลําดับเรื่องราวที่ตองการนําเสนอเพื่อใหผูมีสวนเกีย่วของในการสรางสามารถทําความเขาใจได      
ซึ่งภายในสตอรี่บอรดอาจมีเน้ือหาการจัดรูปแบบรวมถึงการกําหนดรายละเอียดตางๆ แตกตางกันไป
ตามความถนดัของผูจัดทําสตอรี่บอรดและประเภทของแอนิเมชั่นที่จะสราง 
 ลักษณะการนาํเสนอแอนิเมชั่นจะถูกกําหนดเรื่องราวเอาไวในสตอรี่บอรดโดยจะอาศัย 
สตอรี่บอรดและองคประกอบที่ไดทําการออกแบบเอาไวในขั้นตอนนีเ้ปนตนแบบในการสรางหากพบ
ขอจํากัดในการสรางหรือมีความจําเปนจะตองทําการปรับเปลี่ยนใดๆ จะตองมีการประชุมเพ่ือหา
ขอสรุปในการสรางงานระหวางหนวยทีท่าํการสรางกับผูที่ทําหนาที่ออกแบบสตอรีบ่อรดอีกครั้งกอน
ทําการสรางจริงการสรางสตอรี่บอรดจะชวยลดเวลาทีต่องใชในการสรางแอนิเมชั่นไดอยางมากและ
ทําใหผูที่มีสวนเก่ียวของมีความเขาใจไปในทิศทางเดียวกัน 
 ขั้นตอนการสรางแอนิเมชั่น (Production) เปนขั้นตอนในการสรางองคประกอบตางๆ
ภายในแอนิเมชั่นโดยจะแบงหนาที่ในการสรางเพ่ือความรวดเร็วเม่ือไดองคประกอบตางๆ ครบแลว 
จึงนํามากําหนดการเคลื่อนไหวทั้งหมดอีกครั้งหนึ่งโดยอาศัยขอมูลจากสตอรี่บอรดและหนาที่ตางๆ
ในการสรางองคประกอบในแอนิเมชั่นมีดังนี้ 
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 1. ผูสรางแบบจําลองตวัละคร (Character Modeler) ทําหนาที่สรางตวัละครทั้งหมดภายใน 
แอนิเมชั่นในการสรางตัวละครจะตองคํานึงถึงรายละเอียดตางๆ ที่จําเปนและขอจํากัดในการสราง  
แอนิเมชัน่เชนจํานวนจํากัดของรูปหลายเหลี่ยมการตรวจสอบพืน้ที่เปดหรือชองวางภายในแบบจําลอง
และจะตองทําการสรางตวัละครใหเอ้ือตอการนําไปกําหนดการเคลื่อนไหวตามที่กาํหนดในสตอรีบ่อรด
ดวย 
 2. ผูสรางแบบจําลองสิ่งกอสราง (Architecture Modeler) ทําหนาที่สรางองคประกอบตาง
นอกเหนือจากตัวละครในแอนิเมชั่นเชนสิ่งกอสรางหรืออุปกรณตางๆ โดยรูปแบบงานจะคลายกับ 
การสรางตัวละครแตมีความแตกตางในเรื่องการเคลื่อนไหวโดยแบบจําลองสิ่งกอสรางสวนใหญจะ 
ไมมีการเคลื่อนไหวของแบบจําลองแตอาจมีการเคลื่อนที่ 
 3. ผูออกแบบและสรางพื้นผวิ (Texture Designer) ทําหนาที่ออกแบบและสรางพื้นผิวลวดลาย
ใหกับตวัละครและองคประกอบตางๆ ภายในแอนิเมชั่นเพื่อใหเกิดความสมจริงแกแบบจําลองการ
กําหนดสีสภาพพื้นผิวและการใหสีที่มีลักษณะเปนแสงเงาแกตัวละครจะชวยเพ่ิมมิติรวมถึงชวยลด
จํานวนการใชรูปหลายเหลีย่มได 
 เม่ือไดสวนประกอบของแอนิเมชั่นทั้งหมดตามที่ตองการแลวจึงทําการรวมองคประกอบที่
จําเปนทัง้หมดตามที่กําหนดเอาไวในสตอรีบ่อรดจากนั้นจึงเขาสูกระบวนการตอไปอันไดแกกําหนด 
การเคลื่อนไหวและจัดองคประกอบตางๆ ภายในฉาก 
 4. ผูทําหนาทีจั่ดองคประกอบตางๆ ภายในฉาก (Scene Director) ทําหนาที่จัดวางตําแหนง
ของแบบจําลองทั้งหมดภายในฉากกอนที่จะทําการเคลื่อนไหวและเคลื่อนที่แบบจําลองตางๆ และทํา
หนาที่ในการจัดสภาพของฉากเชนจัดตําแหนงของแสงสภาพแสงและกําหนดรูปแบบของเงาตาม
สตอรี่บอรด 
 5. ผูทําหนาที่กําหนดการเคลื่อนไหวและเคลื่อนที ่(Animator) ทําหนาที่ในการกําหนดและ
บันทึกการเคลือ่นไหวและเคลื่อนทีใ่หกับตวัละครซึ่งจะตองสรางการเคลื่อนไหวและเคลื่อนที่ใหสมจริง
แกแบบจําลองและตรงตามที่ระบุในสตอรีบ่อรด 
 เม่ือไดแอนิเมชั่นตามทีต่องการแลวจึงประมวลผลใหแอนิเมชั่นที่ไดอยูในรูปแบบไฟล
ภาพเคลื่อนไหวแยกเปนสวนตามทีต่องการจากนั้นจึงทําการตรวจสอบความสมบรูณของไฟลทีไ่ด
และจัดลําดับไฟลกอนเขาสูขั้นตอนตอไป 
 ขั้นตอนหลังการสรางแอนิเมชั่น (Post-Production) เปนขั้นตอนสุดทายโดยจะประกอบดวย
ขั้นตอนที่มากนอยแตกตางกันไปตามรูปแบบการนําเสนอแอนิเมชั่นโดยทั่วไปแลวจะเปนกระบวนการ
ตัดตอพากยเสียงและการเสริมเทคนิคพิเศษตางๆ กับแอนิเมชั่นที่ไดเพ่ือใหแอนิเมชั่นที่ไดมี      
ความสมบูรณแบบตามทีต่องการจากนั้นจึงทําการพิจารณาสื่อที่ใชในการบันทึกเปนขั้นตอนสุดทาย 
 จากที่กลาวมาผูวิจัยสามารถสรุปองคประกอบที่จําเปนตอการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน
ที่เหมาะสม สําหรับนิสิตปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  
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  1. ทักษะในการสรางเนื้อเรื่อง 
  2. ทักษะในการเขียนบท 
  3. ทักษะในการเขียนสตอรีบ่อรด 
  4. ทักษะในการสรางเสียง 
  5. ทักษะในการใชเครื่องมือในการตัดตอวีดีโอ 
 2.2 การฝกทักษะปฏิบัต ิ
 ในภาษาไทยมีชื่อเรียกแตกตางกันออกไป เชน การฝกปฏิบัติ การฝกทักษะ แบบฝกหัด 
แบบฝกปฏิบตัิ แบบฝกทบทวน เปนตน 
 แกรสัน (Garrison.  1972: 640) กลาววาทักษะเปนแบบของพฤติกรรมที่กระทําไปดวย
ความราบเรียบ ถูกตอง รวดเร็ว และแมนยํา ซึ่งเปนผลมาจากการพัฒนาความสามารถของตน 
 สุปรียา ศิริพัฒนกุลขจร (2547: 51) กลาววา การฝกทกัษะปฏบิัติ หมายถึง งานกิจกรรม
หรือประสบการณที่ครูจัดใหนักเรียนไดฝกหัดกระทํา เพ่ือทบทวน ฝกฝนเนื้อหาความรูตางๆ ที่ได
เรียนไปแลวใหเกิดเปนความจํา จนสามารถปฏิบัติไดดวยความชํานาญและใหผูเรียนสามารถนําไปใช
ในชีวติประจําวัน 
 ประสิทธิ์ เอมทิม (2551: 28) กลาววา ทกัษะปฏบิัติเปนการพัฒนาความสามารถของ
บุคคลใหเกิดความชํานาญในการปฏิบตักิิจกรรมหนึ่ง ซึ่งจะตองใชการปฏิบัตทิี่ตอเนื่อง ทักษะของ
บุคคลจะเกิดขึ้นได ตองใชการฝกปฏิบตับิอยๆ ทํามากๆ และทําอยางตอเน่ืองสมํ่าเสมอ 
 จากนิยามดังกลาวผูวิจัยจึงสรุปความหมายของการฝกทักษะปฏิบตัิไดวา การฝกทกัษะ
ปฏิบัติ หมายถึง กระบวนการทํากิจกรรมหรือเพ่ิมประสบการณ ในการพัฒนาความสามารถของ
บุคคลใหเกิดความชํานาญในการปฏิบตักิิจกรรมนั้นๆ จนสามารถนําไปใชในชีวติประจําวันได 
 2.3 การประเมินจากการปฎิบัติ (Performance  assessment)   
 แนวทางการวดัและประเมินผลการเรียนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ไดเสนอการวัด
และประเมินผลจากการปฏบิัติ โดยใหผูสอนมอบหมายงานหรือกิจกรรม (Tasks) ใหนักเรียนปฏบิัติ
และกําหนดเกณฑการใหคะแนน (Rubrics)  
  2.3.1 ลักษณะของงานที่ใหนักเรียนปฎิบัต ิ
  งานที่ใหนักเรยีนปฎิบัติ  ควรมีลักษณะดังนี้  (Mc Millan.  2001: 210-215) 
  1. งานควรจะมีลักษณะบูรณาการระหวางเนื้อและลักษณะที่สําคัญ (The Performance – 
base task should integrate the most essential aspects of the content being assessment with  
the most essential skills)  
  2. งานควรจะเปนสิ่งที่เกี่ยวของกับชีวติประจําวัน (The task should  be authentic) 
  3. งานที่ใหทําตองประเมินวัตถุประสงคการเรียนรูไดหลายอยาง (Structure the task 
to assess multiple learning targets) 
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  4. งานที่ใหทําจะทําใหนักเรียนประสบผลสําเร็จทางการเรียน (Structure the task so 
that you can help students succeed) 
  5. เปนสิ่งที่คดิวานักเรียนสามารถปฏิบัตไิด (Think trough what students will do to 
sure  that the tasks is feasible) 
  6. เปนงานทีส่ามารถปฏบิัตไิดหลายวิธี (The taskshould allow for multiple solutions) 
  7. งานที่ใหทําควรจะมีความชัดเจนวาทําอะไร (The task should be clear) 
  8. งานควรเปนสิ่งที่ทาทายและเราใจสําหรับนักเรียน (The task should be challenging 
and stimulating to students) 
  9. ตองมีเกณฑการใหคะแนนอยางชัดเจน (Include explicitly stated scoring criteria 
as part of the task) 
  10. ตองระบุเง่ือนไขความสําเร็จของงานอยางชัดเจน (Include Constraints for 
completing the task) เชน เวลา แหลงอางอิง ผูเกี่ยวของเครื่องมือและเกณฑการใหคะแนน เปนตน 
 นอกจากนี้ กรมวิชาการ (กรมวิชาการ.  2544: 67-68) ไดเสนอ ชนิดของงาน (Performance 
task)หรือกิจกรรมที่ใหนักเรยีนไดปฏิบัติจําแนกเปน 12 ประเภทดังนี้ 
  1. งานที่ใหเปรียบเทียบกัน (Comparison task) เปนงานที่ใหนักเรียนไดเปรียบเทีย่บ
สถานที่ คน หรือสิ่งของตั้งแต 2 สิ่งหรือมากกวา เชนเปรียบเทีย่บความแตกตางของการใชปุยหมัก
และปุยเคมี  เปรียบเทยีบตวัเอกของเรื่อง 2  เรื่อง ที่นักเรียนไดอาน เปนตน 
  2. งานที่ใหจําแนก (Classification task) เปนงานที่ใหนักเรียนจําแนก หรือจัดประเภท 
คน สถานที่ หรือสิ่งของ เชน ใหนักเรียนจัดกลุมของสัตวตามถิ่นที่อยู จัดกลุมของพืชใบเลี้ยงเด่ียว  
เปนตน 
  3. งานการจัดวางตําแหนง (Position support task) เปนงานที่ใหนักเรียนจัดวาง
ตําแหนงของบุคคลหรือการออกคําสั่ง  แลวใหเหตุผลเพ่ือปกปองตําแหนงนั้น  เชน ใหนักเรียนจัด
วางตําแหนงของเพ่ือนตามลําดับความรับผิดชอบ  (พรอมเหตุผลประกอบความเหมาะสมของคนใน
ตําแหนงนั้นๆ) จัดเรียงตําแหนงของหัวหนาพรรคการเมืองที่จะไดเปนนายกรัฐมนตรี (พรอม
ประกอบเหตผุล) 
  4. งานการนําไปใช (Application task) เปนงานที่ใหนักเรียนนําความรูไปใชใน
สถานการณใหม เชน ใหนักเรียนเขียนเรื่องสั้นโดยใหนักเรียนอานเรื่องสั้นหลายๆ เร่ือง ใหหา
ประเด็นที่เปนตัวรวมของเรือ่งสั้น แลวนําความรูไปใชเขียนเรื่องสั้นดวยตวัเอง 
  5. งานจากการวิเคราะห (Analyzing perspective task) เปนงานที่ใหนักเรียน
วิเคราะหมุมมองที่ตางกัน 2-3 มุมมอง  แลวใหนักเรียนเลอืกมุมมองเพ่ือแสดงความคิดเห็น  สนับสนุน 
เชน ใหนักเรยีนวิเคราะหมุมมองของการอนุรักษธรรมชาติ  สิ่งแวดลอมกับสาเหตุของการทําลายปา
ของเมืองไทย เปนตน 
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  6. งานการตัดสินใจ (Decision making task) เปนงานที่ใหนักเรียนตองบอก
องคประกอบหรือปจจัยที่เปนสาเหตุของการตัดสินใจ  เชนใหนักเรยีนบอกถึงปจจัยที่ทําใหนักเรียน
เลือกการทดสอบความหวานของลําใย โดยใชหลักการออสโมซิส  เปนตน 
  7. งานมุมมองทางดานประวัตศิาสตร (Historical perspective task) เปนงานที่ให
นักเรียนพิจารณาทฤษฎีอ่ืนๆ เพ่ือนํามาตอบคําถามพื้นฐานทางดานประวตัิศาสตร เชน ใหนักเรยีน
พิจารณาทฤษฎีที่จะอธิบายวาทําไม  และอยางไรที่ไดโนเสารสูญพันธ เปนตน 
  8. งานพยากรณ (Predictive task) เปนงานที่ใหนักเรยีนพยากรณวาอะไรเกิดขึ้นใน
อนาคต เชน ใหนักเรียนทายวาถาโยนเหรียญ 10 ครั้ง จะออกหัวออกกอยมากกวากัน เปนตน 
  9. งานแกปญหา( Problem solving task) เปนงานที่ใหนักเรียนหาวิธีแกปญหา เชน 
ใหนักเรียนออกแบบผังวงจรไฟฟาในหองทํางาน  ซึ่งมีหลอดไฟ 3 หลอด  พัดลมติดเพดาน 1 ตัว  
  10. งานทดลอง (Experimental task) เปนงานที่ใหนักเรียนทดลองเพื่อทดสอบ
สมมุติฐาน เชน ใหนักเรียน ทดลองเพื่อพิสูตรวาพชืเจรญิเติบโตไดดีในที่มืดหรือที่มีแสงแดด เปนตน 
  11. งานคิดคน (Invention task) เปนงานที่ใหนักเรียนสรางสิ่งใหมขึ้น เชน ใหนักเรียน
สรางครีมกันแดดจากสมุนไพร  สรางเครื่องบิยเล็กจากวัสดุที่หาไดในทองถิ่นและมีราคาถูกเปนตน 
  12. งานคนหาขอบกพรอง (Error identification task) เปนงานทีใ่หนักเรยีนระบุขอบกพรอง
หรือขอผิดพลาด เชน ใหตํารวจเลาการปฏิบัติงานของเขาใหนักเรียนฟง และใหนักเรียนไดดู 
การปฏิบัติงานของตํารวจจากโทรทัศน  และใหหาดูวามีสิ่งใดบางที่ตาํรวจปฏิบตัิในโทรทัศนที่ไม
เหมือนกับสิ่งจริงๆ ที่ตํารวจปฏิบัติ (ทีเ่ลามา) เปนตน 
  สรุปไดวา งานที่ใหนักเรียนไดปฏิบัติควรจะมีลักษณะบูรณาการ เกี่ยวของกับชีวติประจําวัน
ครอบคลุมวัตถุประสงคการเรียนรูหลายอยางนักเรียนสามารถปฏิบัตไิด เปนงานที่ทาทาย มีเกณฑ
การใหคะแนนที่ชัดเจน นอกจากนี้ตองมีความหลากหลาย เปนงานที่นักเรียนตองใชความรู  ความคดิ 
ทักษะตางๆ ในการทํางานนั้นไดปฏิบัติจริง และมีความเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียนดวย 
  2.3.2 การทดสอบภาคปฏิบัติ (Type of performance tests) 
  การทดสอบภาคปฏิบตัิเปนการวัดทักษะความสามารถของคน โดยการวัดจะเนน
วิธีการ (process) และผลผลิต (product) โดยการวัดมี 5 ลักษณะ ดังนี้  
  1. การปฏิบัตงิานโดยขอเขียน (Paper and pencil performance) 
  2. การระบุชื่อและกระบวนการปฏิบัติ(Identification test) 
  3. การสรางสถานการณจําลอง (Simulated performance) 
  4. การกําหนดงาน (Work sample) 
  5. การทดสอบจากสถานการณ จริง (Authentic performance) 
 
 



21 
 
 1) การปฏิบัติงานโดยขอเขียน (Paper and pencil performance) การทดสอบ
ภาคปฏิบัตใินลักษณะนี้ จะแตกตางจากการทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการทดสอบ
ภาคปฏิบตัินี้เนนในการประยุกตความรูและทักษะ ทีเ่รียนมา มาประยุกตกบัสถานการณใหม ลักษณะ
ของการทดสอบนั้นจะใหนักเรียนไดมีการวางแผนการเสนอโครงการ แตยังไมไดปฏิบัติจริง ตวัอยาง
งานที่ใหทํา เชน จงสรางแบบบานประหยัดพลังงาน จงเขียนวงจรไฟฟาบนกระดาษ จงสราแผนที่
การทองเที่ยวของจังหวัด  จงสรางแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) สําหรับประเมินการอานของ
ตนเอง เปนตน การประเมินควรแยกเปนดานตางๆ (Trait-analytic)โดยพิจารณาองคประกอบตางๆ 
เชน ความรอบรูเกี่ยวกับงาน ความคิดริเริ่มสรางสรรค แผนการดําเนินการ (กระบวนการและยทุธวธิี  
และการสงงานตรงเวลา) เปนตน 
 2) การระบุชือ่และกระบวนการปฏิบัติ (Identification test) เปนกรทดสอบที่ใหระบุชื่อ 
เครื่องมือ หรือชิ้นสวนอุปกรณตางๆ พรอมทั้งระบุหนาที่ของสิ่งเหลานี้ดวย  รวมทั้งความสามารถใน
การเลือกใชเครื่องมือที่เหมาะสมกับงาน เชน ใหฟงเสียงดนตรีแลวตอบวาเปนเครื่องดนตรีประเภทใด 
เปนเสียงโนตตัวใด ถาหลอดไฟฟา (ฟลูออเรสเซนต) ไมติด มีสาเหตุมาจากอะไร และใหระบุถึง
เครื่องมือ วัสดุอุปกรณที่จะใชในการซอมแซมดวยใหนักเรียนฟงเสียงการทํางานของเครื่องจักกล
หรือเครื่องยนตที่ชํารุด  แลวใหระบุสวนที่ชํารุของเครือ่งจักรกลนั้น พรอมทั้งระบุกระบวนการซอม
บํารุงดวย ใหบอกชื่อของชิ้นสวนหรือสิ่งที่เห็นจากกลองจุลทัศน ใหบอกชื่อสารเคมีที่อยูในหลอด
ทดลองพรอมทั้งบอกสมบัตขิองสารดวย ใหบอกถึงกระบวนการแกปญหาโจทยคณิตศาสตร เปนตน  
เกณฑการใหคะแนนควรเปน0-1 คือ ตอบถูกหรือปฏิบัติได ได 1 คะแนน แตถาตอบผิดหรือปฏิบตัิผิด 
ได 0 คะแนน 
 3) การสรางสถานการณจําลอง (Simulated  performance) การทดสอบแบบนี้ 
เน่ืองจากมาสามารถที่จะนําผูเรียนไปทดสอบภาคปฏิบตัิกับสถานการณจริงได  อาจจะเนื่องจาก
อันตราย มีเวลาจํากัด มีเครื่องมืออุปกรณจํากัด เปนตน จําเปนตองกําหนดสถานการณขึ้นมาให
คลายคลึงกับสภาพความเปนจริงมากที่สุด เชน การฝกขับรถยนตจากจอภาพ การฝกโดรมจากหอ 
การฝกขับเคร่ืองบินจากคิมพิวเตอร สําหรับการประเมนิการฝกทักษะจากสถานะการณจําลองนั้น  
ควรประเมินทัง้กระบวนการ (Process) และผลงาน (Product) โดยประเมินจากการเตรียมอุปกรณ 
(ถาผูสอบตองเตรียมตวัมาเอง) กระบวนการทํางานทั้งการใชและการวางและเกบ็เคร่ืองมือไดถูกที่
ในขณะปฏิบัติงาน ผลงานเสร็จและเปนไปตามที่กําหนดหรือไม และการใหความรวมมือในการ
ปฏิบัติงานกลุม การจัดเก็บ บํารุงรักษา และทําความสะอาดเครื่องมือและสถานที่ปฏิบัติงาน 
 4) การกําหนดงาน (Work sample) เปนการทดสอบการปฏิบัติจากตัวอยางงาน หรือ
สถานการณจริงที่ครูตองคอยกํากับดูแล เชน การขับรถบนถนนโดยมีครูนั่งประกบ การใหผูเรียน
สรางเกาอ้ี 1 ตัวโดยใชวัสดอุุปกรณตามที่กําหนดและสรางตามขนาดที่กําหนดให การทดลองทาง
วิทยาศาสตร การปฏิบัติงานในวิชาชีพขั้นตน เชน งานประดิษฐ งานเกษตร งานบาน เปนตน      
ในการประเมินนั้น ควรประเมินทั้งการ (Process) และผลงาน (Product) รวมทั้งการจัดเตรียมอุปกรณ 
และลักษณะนสิัยการทํางานดวย 
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 5) การทดสอบจากสถานการณจริง(Authentic performance) เปนการใหผูเรยีนได
ปฏิบัติงานจากสภาพจริง หรือคลายจริงมากที่สุด เพ่ือตองการใหผูเรียนมีทักษะในการปฏิบัติ ใหเกิด
การเรียนรูที่ยัง่ยืน และสามารถสรางองคความรูดวยตนเองสามารถพัฒนาชวีติตนเองได และนําไปใช
ในชีวติประจําวันได โดยสิ่งที่ควรเนน คือ การไดมีโอกาสเลือกแนวทางปฏิบัติดวยตนเอง ผูเรียนมี
การประยุกต ความรูมาใชในการปฏิบัติงานโดยอาจประยุกตใชความรูตรงๆ (Use knowledge)
ปรับปรุงบางเล็กนอย (apply knowledge) หรือการปรับแตงและพัฒนาระบบ (Enhance knowledge) 
การประเมินการปฏิบัติงานจากสภาพจริง ควรประเมนิกระบวนการทํางาน ผลงาน และลักษณะนิสัย  
ตลอดจนคุณธรรมในการปฏิบัติงาน 
 จากที่ไดกลาวมา สรุปไดวา การทดสอบภาคปฏิบัติมี 5 ลกัษณะคือการใหนักเรียนปฏิบัติงาน
โดยขอเขียน การระบุชื่อเครื่องมือ  การใหปฏิบตัิจากสถานการณจําลอง การใหทํางานตามที่กําหนด 
และการปฏบิตัิงานจากสถานการณจริง 
 2.4 วิธีการสรางเครื่องมอืวัดภาคปฏิบัต ิ
 การสรางเครื่องมือวัดภาคปฏิบัติ  มีขั้นตอนการสรางดังนี้ 
  1. วิเคราะหสาระการเรียนรู มาตรฐานการเรียนรู และจุดประสงคการเรียนรู 
  2. คัดเลือกจุดประสงคที่สามารถเลือกเครื่องมือวัดภาคปฏิบตั ิ
  3. กําหนดรูปแบบของเครื่องมือวัดภาคปฏิบัต ิ
  4. สรางเครื่องมือ และเกณฑการประเมนิ 
  5. หาคุณภาพของเครื่องมือวัดภาคปฏิบตั ิ
  6. จัดพิมพเครื่องมือและเครื่องมือฉบับบสมบูรณ 
 1) การวิเคราะหสาระการเรียนรูมาตรฐานการเรียนรู และจดุประสงคการเรยีนรู 
 ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2544 มีทั้งหมด 8 กลุมวิชาผูสอนตอง
วิเคราะหสาระ และมาตรฐานการเรียนรูจากหลักสูตร เพ่ือกําหนดจุดประสงคการเรียนรู 
(กระทรวงศึกษาธิการ.  2544: 3-6) 
เชน  
 สาระกลุมงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบดวย 
 สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว เปนสาระที่เกี่ยวกับการทํางานในชีวติประจําวันทั้ง
ในระดับครอบครัว ชุมชน  และสังคม  วาดวยงานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ และงาน
ธุรกิจ  
 สาระที่ 2 การอาชีพ เปนสาระเกี่ยวกบัหลกัการ คุณคา ประโยชนของการประกอบอาชีพ
สุจริต ตลอดจนการเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ ฯลฯ 
 กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
  สาระที1่ ทัศนศิลป 
  สาระที่ 2 ดนตร ี
  สาระที ่3 นาฏศิลป 
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 มาตรฐานการเรียนรูสาระที่ 1 (ทัศนศลิป) 
  มาตรฐาน ค 1.1 สรางสรรคงานดานทัศนศิลปตามจินตนาการและความคิดสรางสรรค 
วิเคราะห วิพากษ วิจารณคณุคาของงานทัศนศลิป ถายทอดความรูสึก ความคิดตองานศลิปอยางอิสระ 
ชื่นชม และประยุกตใชในชวีติประจําวัน 
 จากการวิเคราะหสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมงานอาชีพและเทคโนโลยี จะพบวา
สามารถเขียนเปนจุดประสงคการเรียนรู เชน 
  1. เพ่ือใหนักเรียนเขาใจ มีทักษะ มีจิตสํานึกในการใชพลังงาน ทรัพยากรและ
สิ่งแวดลอม 
  2. เพ่ือใหนักเรียนสามารถทาํงานบานได เชน การรักษาความสะอาดบาน การซักผา ฯลฯ 
  3. เพ่ือใหนักเรียนสามารถทํางานเกษตรได เชน ปลูกผักสวนครวัปลอดสารพิษ ฯลฯ 
  4. เพ่ือใหนักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอการทํางานและตองาน ฯลฯ 
 จากการวิเคราะหสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมงานศิลป จะพบวาสามารถเขยีนเปน
จุดประสงคการเรียนรู เชน 
  1. เพ่ือใหนักเรียนสามารถสรางงานทัศนศลิปตามจินตนาการ และความคิดสรางสรรค 
เชน การวาดภาพลายเสน ภาพสีน้ํามัน การปน การจัดสวนถาดขนาดเล็ก ฯลฯ 
  2. เพ่ือใหนักเรียนสามารถวเิคราะห วิพากษ วิจารณคณุคาของงานทัศนศลิป และ
ถายทอดความรูสึก ความคดิตองานศิลปอยางอิสระได 
  3. เพ่ือใหนักเรียนสามารถนําศิลปไปประยุกตใชในชวีติประจําวันได 
 2) การคัดเลอืกจุดประสงคการเรียนรูที่สามารถสรางเครื่องมือวัดภาคปฏิบตัิ 
 ในการคัดเลือกจุดประสงคที่เปนภาคปฏบิัติ ไดพิจารณาวาจุดประสงคใดบางที่สามารถ
สรางเครื่องมือวัดภาคปฏิบตัิได ในที่นี้พบวา กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี
จุดประสงคการเรียนรูขอที่ 2 และ 3 เปนจุดประสงคทีส่ามารถสรางได สวนกลุมการเรียนรูศิลป 
จุดประสงคขอที่ 2 เปนจุดประสงคที่สามารถสรางได 
 3) การกําหนดรูปแบบเครือ่งมือวัดภาคปฏิบัต ิ
 เครื่องมือที่ใชในการวัดภาคปฏิบัติมีหลายประเภท ไดแก กรตรวจสอบรายการ (Checklist) 
แบบมาตรฐานวัดประมาณคา (Rating scale) แบบสังเกต(Observations) การจัดอับดับ (Ranking) 
การรายงานตนเอง (Self report) ฯลฯ ใหพิจารณาเครื่องมือใหเหมาะสมกับงานที่ใหปฏิบัติในที่นี่ 
งานบาน นักเรียนตองปฏิบัติที่บาน ดังน้ัน เครื่องมือที่เหมาะสมควรเปนแบบรายงานตนเองงาน 
ปลูกผักสวนครัวปลอดสารพิษอาจใชแบบสังเกต หรือแบบสํารวจตรวจสอบรายการ งานตัดสวนถาด
ขนาดเล็ก อาจใชแบบตรวจสอบรายการหรือมาตราวัดประมาณคา  เปนตน 
 4) การสรางเครื่องมือภาคปฏิบัติ และการประเมิน 
 ในการสรางเครื่องมือวัดภาคปฏิบตัินั้น  ตองสรางแบบประเมินตามที่ไดเลือกไวในขอ 3 
พรอมทั้ง วิธีการประเมิน ตลอดจนเกณฑการประเมินดวย โดยจะใชเกณฑการประเมินแบบภาพรวม 
หรือการประเมินแบบแยกเปนดานๆ ในที่นี้จะใชการประเมินแบบแยกเปนดานๆ ดังตัวอยางแบบ
ประเมินการจัดสวนถาดขนาดเล็ก กลุมสาระการเรียนรูศิลป มาตราฐาน ศ  
1.1 ระดับชั้น........ 
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ตาราง 1 แบบประเมินการจัดสวนถาดขนาดเล็ก กลุมสาระการเรียนรูศิลป มาตราฐาน ศ 
 
     หัวขอประเมนิ 
 
 
     ชื่อ-สกุล 

การจัดเตรยีม
อุปกรณ 

ข้ันตอน
การทํางาน 

ความ
เหมาะสม
ของการ
จัดตั้งผัง 

ชิ้นงาน
เปนไป
ตามผัง 

เน้ือหา
ของ

ผลงาน 

การเกบ็
รักษา 

ผลสําเร็จ
ของงาน 

รวม

1.  …………… 
2.  …………… 

    

 
 1. การประเมิน 
  หัวขอการประเมิน พิจารณาจาก 
  1.1  การจัดเตรียมอุปกรณ วัสดุ ตนไม 
  1.2  ขั้นตอนการทํางาน 
  1.3  ความเหมาะสมในการจัดผัง 
  1.4  ชิ้นงานเปนไปตามผัง 
  1.5  เน้ือหาของผลงาน 
  1.6  ผลสําเร็จของงาน 
  1.7  การเก็บรักษา ทความสะอาดเครื่องมือ และสถานที่ 
 2. เกณฑการประเมิน 
  การประเมินจะใชแบบสังเกต ชนิดมาตรจดัอันดับคุณภาพซึ่งมี 3 ระดับ แตละระดับมี
เกณฑการประเมินดังนี้ 
  2.1 การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ 
   ระดับ 3 การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณครบตามเกณฑ 
   ระดับ 2 การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ ไมครบตามเกณฑ 1 อยาง 
   ระดับ 1 การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ ไมครบตามเกณฑตั้งแต2อยางขึน้ไป 
  2.2 ข้ันตอนการทํางาน 
   ระดับ 3 มีรางแบบที่สมบูรณกอนผลิตชิน้งาน และใชวัสดุที่เตรียมอยางประหยัด
ครบถวน 
   ระดับ 2 รางแบบคอนขางสมบูรณ และใชวัสดุที่เตรียมอยางประหยัดเกือบครบถวน 
   ระดับ 1 รางแบบไมสมบูรณ ใชวัสดุที่เตรียมอยางฟุมเฟอยไมครบถวน 
 2.3 ความเหมาะสมของการจัดผัง 
  ระดับ 3 การจัดผังที่คํานึงถึงสวนที่เปนประธาน และสวนรองประกอบดวยมวล 
พ้ืนที่เอกภาพและความสมดุล 
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  ระดับ 2 การจัดผังที่คํานึงถึงสวนที่เปนประธาน แตไมคํานึงถึงสวนรอง ซึ่งไดแก
มวลพ้ืนที่ เอกภาพ และความสมดุล 
  ระดับ 1 การจัดผังที่ไมคํานึงถึง สวนที่เปนประธานและสวนรอง 
 2.4 ชิ้นงานเปนไปตามผัง 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางไปจากผัง 3-4 
 2.5 ผลสําเร็จของงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
 2.6 การเก็บรักษา และการทําความสะอาดเครื่องมือ และสถานที่ 
  ระดับ 3 เก็บรักษาทําความสะอาดเครื่องมือ และสถานที่สะอาดเรียบรอย 
  ระดับ 2 เก็บรักษาทําความสะอาดเครื่องมือ แตไมทําความสะอาดสถานที่ 
  ระดับ 1 ไมเก็บรักษา และทาํความสะอาดเครื่องมือมาเรียบรอย และไมทําความ
สะอาดสถานที่ 
 2.7 สรุปการประเมิน 
  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง   17 – 21 
  ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง   12 – 16 
  ระดับคุณภาพ 1(ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมระหวาง     7 – 11 
 5) หาคุณภาพของเครื่องมือวัดภาคปฏิบตัิ 
  การหาคุณภาพของเครื่องมือวัดภาคปฏิบตัิ  มีวิธีการปฏิบัติดังนี ้
  1. หาความเทีย่งตรง (Validity) โดยผูเชี่ยวชาญ ทางดานการศึกษา การวัดผล
การศึกษาและเนื้อหาวิชานัน้ๆ พิจารณาความเหมาะสมของเครื่องมือ ละเกณฑในการประเมิน 
แลวนํามาปรบัปรุง แกไขใหเหมาะสม 
  2. หาความเชือ่ม่ัน (Reliability) หลังจากทีไ่ดปรับปรุงเครื่องมือตามคําแนะนาํของ
ผูเชี่ยวชาญแลว นําเครื่องมือไปใชกับนกัเรียนหลายๆครั้งโดยใหครูสอน และผูเชี่ยวชาญเปนผูสังเกต
ใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนด แลวนํามาหาคาความเชื่อม้ันของผูประเมิน (Interpreter Reliability) 
  3. ปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม บางครั้งอาจตองทําตามขอ 1 และ 2 อีกหลายครั้ง 
 6) จัดพิมพเคร่ืองมือและคูมือฉบับบสมบูรณ 
  ใหจัดพิมพเครื่องมือวัดภาคปฏิบัติเปนรูปเลม พรอมทั้งมีคูมืออธิบายวิธีการใชใหชดัเจน
วิธีการเขียนคูมือการใชเครือ่งมือ วัดภาคปฏิบัติแบงออกเปน 2 สวนคือ 
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 สวนที่ 1 คําชี้แจงประกอบดวย 
  สิ่งที่ประเมิน จุดประสงคการเรียนรู 
  คําอธิบายทัว่ไป หลักการ ขอบเขต คําสั่ง วิธใีช เวลาในการสอบ 
  วิธีดําเนินการสอบ การเตรียมอุปกรณ สถานที่ ครู นักเรียน ฯลฯ 
  การดําเนินการสอบวิธีการสอบ 
  การประเมิน การใหคะแนน สรุป แปลผล บันทึกผลการประเมิน 
  การรายงานผล และการเสนอแนะสรุปและเสนอ 
 สวนที่ 2 เครื่องมือวัด  คําสั่ง และแบบบนัทึกผลการปฏิบัต ิ
 จากที่กลาวมาแลวสรุปไดวา การสรางเครื่องมือวัดภาคปฏิบตัิ เริ่มจากการวิเคราะหสาระ
การเรียนรู มาตรการเรียนรู และจุดประสงคการเรียนรู และคัดเลือกจุดประสงคที่สามารถสราง
เครื่องมือวัดภาคปฏิบัติ จากนั้นกําหนดรูปแบบของเครื่องมือวัดภาคปฏิบัติ เร่ิมสรางเครื่องมือ 
พรอมทั้งกําหนดเกณฑการประเมิน นําไปหาคุณภาพของเครื่องมือโดยหาความเที่ยงตรง และ 
ความเชื่อม่ัน เม่ือปรับปรุงจนแนใจดีแลว ใหจัดพิมพเครื่องมือและคูมือฉบับบสมบูรณ 
 2.5 เกณฑในการประเมินงานภาคปฏิบัติ  
 เกณฑในการประเมินงานภาคปฏิบตัิ มีดังนี้ (McMillan.  2001: 211) 
 ความสําคัญ (Essential) งานตองมีอยูในหลักสูตร และเปนตวัแทนของ “ความคิดยิ่งใหญ”
(big idea) 
 1.  สภาพจริง (Authentic) งานที่ตองใชกระบวนการปฏิบัตทิี่เหมาะสม และนักเรยีนพอใจ
กับงาน 
 2. คุณคา(Rich) งานที่ตองมีคุณคา สามารถนําไปใชหรือแกปญหาอ่ืนๆไดดวย และมี  
ความเปนไปไดหลายอยาง 
 3. นาสนใจ (Engaging) เปนงานที่ผูเรยีนอยากทํา  และรูสึกชื่นชมงานนั้น 
 4. ไดปฏิบัติ (Active) นักเรียนเปนผูปฏิบตัิ ตัดสินใจ ไดมีปฏิสัมพันธกับคนอื่น และไดหาวธิี
สราง และใชความเขาใจเปนอยางมาก 
 5. เปนไปได (Feasible) งานตองสามารถทําเสร็จในเวลาที่กําหนดใหในโรงเรียน หรือบาน 
นักเรียนสามารถทําด และมีความปลอดภยั 
 6. ใชดุลพินิจ (Equitable) งานที่ตองพัฒนาความคิดหลายอยาง และ สงเสริมเจตคติทางบวก 
 7. เปดกวาง (Open) งานเปนสิ่งที่มากกวาการหาคําตอบที่ถูก1 คําตอบ ใชวธิีการหลายวธิี
และมีวธิีการสรางไดสําหรับนักเรียนทุกคน 
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3. การพัฒนาบทเรียนผานเว็บ 
 3.1 ความหมายของบทเรยีนผานเว็บ 
 อัญชลีตุมทอง และ อัมพรขาวบาง (2552: 7) กลาววา บทเรียนผานเว็บหมายถึงการจัด
สภาพการเรียนที่ไดรับการออกแบบอยางมีระบบโดยการใชโปรแกรมการเรียนในรูปแบบของสื่อ
หลายมิติที่นําคุณสมบัติและทรัพยากรของระบบอินเทอรเน็ตและเครือ่งมือตางๆของเวิลดไวดเวบ็มา
ใชประโยชนในการจัดสภาพแวดลอมที่สนับสนุนและสงเสริมใหเกิดการเรียนรูเชือ่มโยงเปนเครือขาย
ไดทุกที่ทุกเวลาโดยผานกลยุทธการเรียนในลักษณะทีผู่เรียนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง
และการเรียนรูแบบรวมมือกันโดยมีลักษณะที่ผูสอนและผูเรียนมีปฏสิัมพันธกันผานระบบเครือขาย
คอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน 
 กิดานันทมลิทอง (2543: 344) ใหความหมายไววาบทเรียนผานเว็บเปนการใชเว็บในการ
เรียนโดยอาจใชเว็บเพ่ือนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตรหรือใช
เพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพ่ือประกอบการสอนก็ไดรวมทั้งใชประโยชนจากคณุลักษณะตางๆ
ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ตเชนการเขียนโตตอบกันทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและ
การพูดคุยสดดวยขอความและเสียงมาใชประกอบดวยเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพสงูสุด 
 ฮานก (Hanke.  2000: Online) ใหความหมายไววาเปนการสอนที่มีการเชื่อมโยงแบบ
หลายมิติซึ่งใชประโยชนจากแหลงขอมูลทางอินเทอรเน็ตโดยการสงเสริมใหสภาพแวดลอมทาง    
การเรียนมีความหมายตอผูเรียนและทําใหการเรียนเปนการสนับสนนุใหผูเรียนเกดิการเรียนรู 
 ผูวิจัยจึงสรุปวา บทเรียนผานเว็บหมายถงึ การจัดสภาพการเรียนโดยใชเว็บเพ่ือนําเสนอ
บทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติโดยการสงเสริมใหสภาพแวดลอมทางการเรียนมีความหมายตอ
ผูเรียนและทําใหการเรียนเปนการสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
 3.2 หลักการออกแบบบทเรียนผานเวบ็ 
 ในการออกแบบบทเรียนผานเว็บควรคํานึงถึง 3 ประเด็นหลักคือโครงสรางบทเรียนผานเว็บ 
(Web-Based Instruction Structure) วิธกีารนําทาง (Navigation) และการออกแบบทศันะ (Visual 
design) ดังรายละเอียดตอไปน้ี 
 1. โครงสรางบทเรียนผานเว็บการจัดระบบโครงสรางของบทเรียนผานเว็บเปนสิ่งสาํคัญ
มากเพราะโครงสรางของบทเรียนมีความสัมพันธโดยตรงกับการเขาถึงเน้ือหาของบทเรียนกลาวคือ
หากโครงสรางของบทเรียนผานเว็บไดรบัการออกแบบมาอยางดีผูเรียนจะไดรับการนําทาง (Navigation) 
ในบทเรยีนไดอยางสะดวกและไมสับสนลนิซและฮอรตนั (Lynch; & Horton.  2008: Online) ได
เสนอแนวคิดสําหรับการออกแบบเว็บไซตวาเว็บไซตทีดี่ควรจะตองวางโครงสรางใหมีความสมดุลมี
การเชื่อมตอสมัพันธกันระหวางรายการ (Menu) หรือโฮมเพจกบัหนาเนื้อหาอ่ืนๆ รวมถึงการเชื่อมโยง
ไปสูภาพและขอความตางๆ โครงสรางเว็บไซตที่ไดรบัความนิยมมากมี 4 ลักษณะไดแกลักษณะ
เรียงลําดับ (Sequences) ลักษณะกริด (Grid) ลักษณะลําดับชั้นสูง/ต่ํา (Hierarchies) และลักษณะ
เว็บ (Web) 
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  1.1 โครงสรางลักษณะเรียงลําดับ (Sequences) วิธีการที่ธรรมดาที่สุดในการ
จัดระบบเนื้อหาคือการวางเนื้อหาในลักษณะเรียงลําดบัการเรียงลําดับนี้อาจเรียงตามเวลาหรือปจจัย
อ่ืนๆ เชนจากทั่วไปถึงเจาะจงเรียงตามลาํดับตัวอักษรเรียงตามประเภทของหัวขอเน้ือหา ฯลฯ การ
เรียงลําดับในลักษณะเปดไปเรื่อยๆน้ีเหมาะสมกับเวบ็ไซตสําหรับการสอนที่มีเน้ือหาไมมากนักเพื่อ
บังคับใหผูเรยีนเปดหนาเพื่อศึกษาเนื้อหาไปตามลําดบัที่ตายตวั 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บลักษณะเรียงลําดับ 
 

  1.2 โครงสรางลักษณะกริด (Grid) การออกแบบในลกัษณะกริดเปนวิธกีารทีเ่หมาะสม
สําหรับเน้ือหาในลักษณะที่สามารถออกแบบใหคูขนานกันไปตัวอยางเชนการสอนเนื้อหาวิชา
ประวตัิศาสตรไทยซึ่งเน้ือหาอาจแบงไดตามเวลาหรือยุคนอกจากนี้อาจแบงเน้ือหาไดตามหัวขอทาง
ประวตัิศาสตรที่เกี่ยวของเชนดานวัฒนธรรมดานการปกครองเปนตนในขณะเดียวกันเนื้อหาเดียวกัน
นี้อาจแบงออกตามหัวขอทีเ่กี่ยวของเชนความหมายประวตัิความเปนมาประโยชนคุณลักษณะสําคัญ
เปนตนซ่ึงเน้ือหาที่เหมาะสมกับการออกแบบโครงสรางในลักษณะกริดจะตองมีโครงสรางของหัวขอ
ยอยรวมกันดังที่ไดกลาวมาผูเรียนสามารถเลือกที่จะเขาถึงเน้ือหาในมุมใดก็ไดไมวาจะเปนบนลงลาง
หรือซายไปขวาอยางไรก็ดีผูเรียนอาจสับสนกับการเขาถึงเน้ือหาในลกัษณะโครงสรางแบบกริดได
หากผูเรียนไมทราบถึงความสัมพันธในโครงสรางแบบหัวขอยอยที่ใชรวมกันอยูดังนั้นโครงสรางแบ
บกริดนี้นาจะเหมาะกับผูเรียนที่มีประสบการณในหัวขอน้ันๆ พอสมควรหรืออาจตองออกแบบใหมี
แผนที่เวบ็ไซตเพ่ือใหภาพของโครงสรางที่ชัดเจนแกผูเรียน 

 
 

ภาพประกอบ 2 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บลักษณะกริด 
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  1.3 โครงสรางลักษณะลําดบัชั้น (Hierarchies) การออกแบบโครงสรางในลักษณะ
ลําดับชั้นเปนวิธีการทีเ่หมาะสมที่สุดสําหรับเนื้อหาที่สลับซับซอนเพราะการออกแบบลักษณะนีมี้การ
แบงหมวดหมูเน้ือหาที่ชัดเจนทําใหการเขาถึงเปนไปดวยความงายและรวดเรว็ผูใชเว็บไซตสวนใหญ
มีความคุนเคยเปนอยางดีกับโครงสรางในลักษณะลําดับชั้นอยูแลวเพราะทุกๆ เวบ็จะมีหนาโฮมเพจ
กอนเสมอแลวจึงแบงออกเปนสวนยอยๆตอไปจากบนลงลางทําใหผูเรียนมีความสะดวกในการเขาถึง
เน้ือหาที่ตองการ 

 
 

ภาพประกอบ 3 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บลักษณะลําดับชั้น 
 

  1.4 โครงสรางในลักษณะเวบ็ (Web) การออกแบบโครงสรางในลักษณะเว็บเปนการ
ออกแบบที่แทบจะไมไดมีกฎเกณฑใดๆ ในดานของรูปแบบโครงสรางเลยกลาวคือเปนการจําลอง
ความคิดของคนที่มักจะมีความตอเน่ืองกัน (Flow) ไปเรื่อยๆ เหมือนกับการอนุญาตใหผูเรียนเลอืก
เน้ือหาที่ตองการเชื่อมโยง (Link) ตามความถนัดความตองการความสนใจของตนเองโครงสรางใน
ลักษณะเว็บน้ีจะเต็มไปดวยลิงคที่มากมายทั้งเน้ือหาในเว็บไซตเดียวกันและเว็บไซตภายนอกซึ่งอาจ
กอใหเกิดความสับสนตอผูเรียนไดมากที่สุดจึงเหมาะสําหรับเวบ็ไซตเล็กๆ ซึ่งเต็มไดดวยลิงคและ
ผูเรียนควรมีประสบการณในดานเนื้อหามาแลวและตองการเพิ่มเติมความรูในหัวขอน้ันๆ ไมใชเพ่ือ
การทําความเขาใจพื้นฐานของเนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่ง 

 
 

ภาพประกอบ 4 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บลักษณะเว็บ 
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  สวนเกรแฮม, แมคนีล และเพตติฟอรด (Graham; McNeil; & Pettiford.  2000: 19-
20) ไดแบงรูปแบบโครงสรางเว็บไซตออกเปน 3 รูปแบบไดแกโครงสรางเชิงเสนตรงโครงสรางแบบ
เปดและโครงสรางแบบผสมผสานโดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  1) โครงสรางเชิงเสนตรงผูเรียนศึกษาเนือ้หาบทเรียนทีละหนาไปเรือ่ยๆในลักษณะ
เสนตรงแตในบางครั้งผูออกแบบอาจจัดใหมีการเชื่อมโยง (Link) ไปยังหนาอ่ืนๆทั้งนี้เพ่ือเปดโอกาส
ใหผูเรียนขามหนาไดโครงสรางเชิงเสนตรงเหมาะสมสําหรับเวบ็ไซตเล็กๆซึ่งมีวตัถปุระสงคทีต่ายตัว
และชัดเจนการออกแบบในลักษณะเชิงเสนตรงมีประโยชนสําหรับผูเรยีนที่ไมมีประสบการณในการ
ทองเว็บผูเริ่มตนการใชเวบ็หรือผูเรียนซ่ึงขาดความมั่นใจในการเขาถงึเน้ือหาเพื่อการเรียนรูของตน
โครงสรางลักษณะตายตวัเชนนี้จะทําหนาที่นําทางผูเรยีนและทําใหผูเรียนรูสึกพอใจที่ไดเรียนทุกเนื้อหา
ครบถวนสมบรูณอยางไรก็ตามขอพึงระวงัจากการใชโครงสรางเว็บไซตในลักษณะนี้ก็คือผูเรียนที่มี
ประสบการณและมีความมัน่ใจตนเองจะรูสึกอึดอัดและถาใชมากเกินไปจะทําใหเกดิขอจํากัดการเรียน
ในลักษณะผูเรียนเปนศูนยกลาง 

 

 
 

ภาพประกอบ 5 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บเชิงเสนตรง 
 

  2) โครงสรางลักษณะเปดโครงสรางลักษณะนี้จัดหาทางเลือกหลายทางใหแกผูเรียน
ในการเขาสูเน้ือหาโดยจะมีลิงคใหผูเรียนสามารถเขาถึงไดอยางอิสระไมมีทางเขาสูเน้ือหาที่แนนอน
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเขาสูเนื้อหาไดตามความสนใจและเปนผูควบคมุการเรียนของตน
เหมาะสําหรับผูเรียนที่มีประสบการณและมีทักษะในการใชเว็บเพ่ือการเรียนรูดวยตนเองอยางไรก็
ตามขอพึงระวงัก็คือผูเรียนอาจเกิดความสบัสนและทอแทกับการเรียนไดนอกจากนี้โครงสรางลักษณะ
เปดไมเหมาะกับผูเรียนทีช่อบเรียนเน้ือหาใหครบถวนสมบูรณ 
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ภาพประกอบ 6 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บลักษณะเปด 
 

  3) โครงสรางลักษณะผสมผสานโครงสรางลักษณะนี้จะผสมคุณลักษณะของทั้ง
ลักษณะเชิงเสนตรงและลักษณะเปดเขาดวยกันโดยจัดหาทางเลือกที่โครงสรางเชงิเสนตรงไมมี
รวมทั้งเพ่ิมความชัดเจนของโครงสรางซึ่งเปนคุณสมบตัิที่ขาดหายไปจากโครงสรางลักษณะเปด
ผูเรียนจะไดรับทางเลือกในการทํากิจกรรมการเรียนหรือการเลือกเน้ือหาที่ตองการจะศึกษาแตจะ
เรียนรูเน้ือหาแตละสวนในลกัษณะเชิงเสนตรงโครงสรางลักษณะผสมผสานจะเหมาะกับผูเรียนซึ่ง
คละระดบัของประสบการณในการใชเว็บและประสบการณในการเรียนรูดวยตนเองซึ่งสามารถนําไป
ประยุกตใชไดกวางขวางทีส่ดุอยางไรก็ตามขอพึงระวังจากใชโครงสรางเว็บไซตในลกัษณะนี้ก็คือ
ความไมสมํ่าเสมอของโครงสรางอาจทําใหผูเรียนเบื่อหนายและขาดความกระตือรือรนในการเรียนรูได 

 
 

ภาพประกอบ 7 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บลักษณะผสมผสาน 
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 2. วิธีการนําทาง (Navigation) หรือวิธีการที่ใชเพ่ือนําผูเรียนเขาสูเน้ือหาที่ดีนั้นจะตองทํา
ใหผูเรียนทราบวาผูเรียนกําลังอยูที่ใดในเว็บไซตสามารถที่จะเลือกไปทางใดไดบางและไปอยางไร
นอกจากนีผู้เรยีนควรจะเขาใจเครื่องมือในการชวยนาํทางที่ผูออกแบบใชภาพขอความ ฯลฯ โดยผูออกแบบ
จะตองออกแบบใหมีความชัดเจนไมกํากวมและสามารถสื่อความหมายไดโดยไมยึดติดกับบรบิทใด
บรบิทหนึง่และหากใชในลักษณะของกราฟกควรจัดหาทางเลือกใหแกผูใชในรปูของขอความดวยบน
เว็บเพ็จเดียวกันอยางไรก็ตามผูเรียนจะตองสามารถเลือกที่จะกลับมายังโฮมเพจหรือหนา ซึ่งเปน
จุดเชื่อมโยงหลักไดอยางสะดวกการจัดหาลิงคมาตรฐานไวทุกหนาเปนสิ่งจําเปนปุมในลักษณะ
กราฟกนอกจากจะสามารถใชเปนลิงคมาตรฐานที่ดีแลวยังสรางความเปนเอกลักษณ เพ่ือแสดง
ใหผูเรียนทราบวายังอยูในไซตเดิมหรือไม 
 ในการใชไอคอนเพื่อการนําทางมีหลักการในการออกแบบคือสีของไอคอนไมควรมากกวา  
2 สีและเลือกใชสีที่ไปดวยกันหากไอคอนตั้งอยูชิดกันควรใชขอบเขต (Borders) หรือโครงราง 
(Outlines) เพ่ือแยกระหวางไอคอนใหชัดเจนและควรรวมกลุมไอคอนที่เปนลักษณะเดียวกันเขาไว
ดวยกนัเชนไอคอนนําทาง back, next forward etc. และไอคอนฟงคชั่นprint,glossary, resources, etc. 
จํานวนของไอคอนทีเ่หมาะสมขึ้นอยูกบัจํานวนที่นักออกแบบพิจารณาเห็นแลววามีความจําเปนไอคอน
ที่ใชจะตองเขาใจงายไมกํากวมสื่อความหมายไดชัดเจนจําไดงายใชสัญลักษณที่คุนเคยและเห็นชัดเจน 
 สําหรับเมนูนั้นควรใชคําสั่งบนเมนูที่สั้นกระชับแตไดใจความการใชเมนูในลักษณะเต็ม
หนาจอใชเฉพาะเริ่มตนหัวขอเน้ือหาหรือเม่ือจบตอนของกิจกรรมเทานั้นเพื่อที่จะถามผูเรียนวา
ตองการจะทําอะไรตอไปการเรียงลําดับตัวเลือกในเมนูใหเรียงตามตัวอักษรยกเวนวารายการ
ตัวเลือกสามารถแบงออกเปนกลุมไดนอกจากนี้ควรออกแบบใหรายการตัวเลือกทีผู่เรียนเลือกมี
ความแตกตางจากตัวเลือกอ่ืนๆเชนการระบายสีของตวัเลือกนั้นๆหากตัวเลือกไมสามารถที่จะเลอืก
ไดใหใชสีที่แตกตางซึ่งนิยมใชไดแกสีเทาออน 
 3. การออกแบบทศันะ (Visual design) หรือการออกแบบภาพและสีสันบนเว็บเพ็จไมได
จํากัดเฉพาะภาพถายภาพกราฟก 3D แอนิเมชั่นหรือวีดิทัศนเทานั้นแตหมายรวมถึงขอความแผนที่
กราฟ ฯลฯ ที่ปรากฏบนหนาเว็บดวยสิ่งทีผู่ออกแบบควรใหความสําคญัเปนอันดับแรกคือความสามารถ
ในการอานขอมูลของผูเรียน (Readability) และรองลงมาเปนอันดับสองคือความสวยงามทั้งยังตอง
ตระหนักวาการใชกราฟกหรือการออกแบบหนาจอที่สวยงามจะตองไมทําใหเนื้อหาสาระที่ตองการ
นําเสนอลดคณุคาลงไปซึ่งเทคนิคบางประการในการออกแบบทัศนะเพ่ือจูงใจใหผูเรียนเขามาศึกษา
บทเรียนมีดังน้ี (ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง.  2545: 172-175) 
  3.1 พ้ืนที่วาง (Blank space) การปลอยใหมีพ้ืนที่วางทาํใหวัตถุหรือสวนประกอบอื่นบน
หนาจอสามารถดึงดูดความสนใจผูเรียนไดมากยิ่งขึ้นการปลอยใหมีพ้ืนที่วางยังทาํใหเกิดภาพลวงตา
วามีขอความที่ตองศึกษานอยกวาที่เปนจริงซึ่งสงผลใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้นทั้งนี้ควร
จัดใหมีพ้ืนที่วางในแตละหนาประมาณครึ่งหนึ่ง (50%) ของตัวอักษรที่ปรากฏบนหนาจอ 
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  3.2 สี (Colors) หลักทั่วไปในการเลือกใชสีคือใชสใีหเหมาะสมและเลือกใชสีที่
แตกตางเพ่ือสือ่ถึงความแตกตางของสิ่งทีต่องการนําเสนอเชนสีดําเพื่อแสดงขอความทั่วๆไปสีแดง
เพ่ือเนนขอความสําคัญๆสีน้าํเงินเพื่อแสดงคําเตือนตางๆเปนตนแตไมควรใชสีมากเกินกวา 3 สีใน
แตละหนาเพราะทําผูเรียนยุงยากในการแยกความแตกตางของความหมายที่แตละสีพยายามจะสื่อ
และการใชสีเพื่อสื่อความหมายที่แตกตางนี้จะตองใชอยางสม่ําเสมอในเวบ็ไซตเดียวกัน 
  3.3 การยอยเน้ือหา (Chunking) การแบงเน้ือหาออกเปนหัวขอยอยๆและนําเสนอ
ไปแตละหัวขอๆจะใหความรูสึกจูงใจผูเรียนไดดีขึ้นนอกจากนี้ยังมีเทคนิคอ่ืนๆเชนการใชคําอธบิาย
ประกอบภาพแทนขอความอธิบายแตเพียงอยางเดียวการแยกการอางอิงออกจากขอความในยอหนา
การใชประโยชนของบทนาํการเพิ่มแถบดานขางหรือกลองเพ่ือใสขอความสั้นๆแทนการเขียนเรียงกนั
ไปการใชเสนตั้งหรือเสนนอนเพ่ือแบงขอความออกเปนสวนๆและการใชสัญลักษณแสดงหัวขอยอย
เปนตน 
  3.4 กราฟก (Graphic) กราฟกประเภทภาพภาพวาดหรือภาพการตูนไดรับความ
นิยมในการใชเพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียนนอกจากนี้ยังมีการใชกราฟกซึ่งเปนสัญลักษณของ
การเนนสิ่งสําคัญเชนเครื่องหมายอัศเจรียหรือเครื่องหมายอัญประกาศขนาดใหญเปนตนเพื่อดึงดูด
ความสนใจของผูเรียนเพราะสัญลักษณกราฟกเหลานั้นสื่อความหมายวาเปนสิ่งทีผู่เรียนไมควร
พลาดอยางไรก็ดีการใชกราฟกควรใชใหเหมาะสมไมควรทําใหผูเรยีนเสียสมาธิในการเรียน 
  3.5 ลําดับเลข (Numbering) การใชประโยชนคลายคลงึกับการใชสญัลักษณแสดง
หัวขอยอยกลาวคือทั้งสองวธิีชวยดึงความสนใจในความสําคัญไปยังรายการของเนื้อหาแตขอแตกตาง 
ก็คือหากใชลาํดับเลขผูเรียนมักจะศึกษาเนื้อหาตามลําดับของตัวเลขโดยไมขามไปมาดังนั้นการใช
ลําดับเลขจึงควรใชกบัเนื้อหาที่การเรียงลาํดับมีความสาํคัญตอความเขาใจของเนื้อหานอกจากนี้
รายการของเนื้อหาควรจะไดรับการจัดวางไวในคอลัมน 
  3.6 ตาราง (Table) การใชตารางหากใชอยางเหมาะสมจะชวยใหเกดิความชัดเจน
ในสิ่งที่ตองการนําเสนอและดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดมากขึ้นการออกแบบหัวขอตารางควรใชสี
ที่สวางกวาเพือ่แยกความแตกตางจากตวัเนื้อหาขอควรระวังคือไมขยายตารางใหเต็มความกวางของ
เว็บเพ็จหลีกเลี่ยงการใชเสนตั้งคูระหวางคอลัมนหรือสีที่แตกตางกันเพื่อแยกความแตกตางระหวาง
คอลัมน 
  3.7 รูปแบบการมอง (Viewing pattern) ธรรมชาติการมองของคนคือจากซายไป
ขวาและบนลงลางดังนั้นการออกแบบควรคํานึงถึงธรรมชาติการอานของผูเรียนกลาวคือวางสิ่งสําคัญ
ที่ตองการสื่อสารกับผูเรียนกอนไวดานบนซายและออกแบบใหคํานึงถึงวิธีการที่จะนําผูเรียนเขาสูเน้ือหา
ตอไป 
 
 



34 
 
  3.8 จํานวนสวนประกอบ (Number of elements) ไมวาผูออกแบบจะออกแบบให
เว็บเพ็จมีความสรางสรรคขนาดใดหากผูออกแบบใสองคประกอบตางๆมากเกินไปผูเรียนจะพบ
ความยุงยากในการอานเน้ือหาน้ันวธิีแกปญหาไดแกการปรบัหนาจอใหเรียบงายใชกราฟกใหสมํ่าเสมอ
ในปริมาณที่เหมาะสม 
  3.9 เสียง (Audio) แฟมเสียงไมควรมีความยาวเกิน 5 นาทีเสียงบรรยายที่ใชจะตอง
เปนเสียงที่นาสนใจกระตือรือรนไมนาเบื่อและมีสไตลเปนของตนเองใชเสียงสูงต่ําอยางเหมาะสมและ
ที่สําคัญคืออานไดชัดเจนมีการปรับระดับเสียงใหคงที่ทกุเว็บเพจและเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เลือกหยุดและเปดฟงใหมไดตลอดเวลา 
  3.10 วีดิทัศน (Video) จะตองเก่ียวของกับการเรียนรูและทําความเขาใจในเนื้อหา
ของผูเรียนเชนเดียวกับแฟมเสียงจะตองเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกหยุดและเปดฟงใหมได
ตลอดเวลาเชนกัน 
 3.3 การพัฒนาบทเรียนผานเว็บ 
 ผูวิจัยไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนผานเวบ็ โดยอาศยัหลักการพัฒนารูปแบบบทเรยีน  
ADDIE Model ซึ่งมีขั้นตอนดังตอไปน้ี 
 1. ข้ันตอนการวิเคราะหบทเรียนผานเว็บ  เปนขั้นตอนแรกของการออกแบบการเรียน 
(Instructional Design) โดยขั้นตอนนี ้เปนขั้นตอนของการวิเคราะห (Analysis) องคประกอบทั้งหมด
ที่เกี่ยวกับการเรียนแบบe-learning (อีเลิรนน่ิง)ไมวาจะเปนเน้ือหาบทเรียนออนไลน e-Learning (อีเลิรนนิง)  
ผูเรียนวตัถุประสงคของการเรียนรวมทั้งอุปกรณเครื่องมือและเทคโนโลยีที่ใชในการเรียน 
 ขั้นตอนการวิเคราะหบทเรยีนผานเว็บแบงออกไดดังนี้ 
         - การวิเคราะหหลักสูตร 
         - การวิเคราะหเน้ือหา 
          - การวิเคราะหผูเรียน 
 โดยขั้นตอนการวิเคราะหเปนสวนสาํคัญในการพัฒนาชุดวิชาตางๆ โดยผูออกแบบ 
(Instructional Designer) บทเรียนผานเว็บ (e-Courseware) จะตองคํานึงถึงหลักสูตรการเรียน
ออนไลน online ลักษณะเนือ้หาวิชาวตัถปุระสงคของการเรียน กลุมเปาหมายการเลือกสื่อที่นํามาใช
ในการนําเสนอ ความเหมาะสมของบทเรยีนกับผูเรียนรวมถึงบทเรียนตองใชงานงาย 
 2. ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนผานเว็บตอนนี้เปนผลมาจากการวิเคราะหโดยออกมา
ในลักษณะของแบบรางการเรียนทางไกล (Distance Learning) แบบรางนี้เปนเอกสารการออกแบบ
ที่ครอบคลุมถงึวัตถปุระสงคการเรียนการสอนกลยุทธในการเรียนเน้ือหาบทเรียนโดยใชเอกสารนี้ใน
การสื่อสารกับทีมงานในการทํางานรวมกันใหประสบผลสําเร็จ 
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 3. ข้ันการพัฒนาบทเรียนผานเว็บ เปนขั้นตอนของการผลิตตามเอกสารการออกแบบ
เปนการพัฒนาสื่อการเรียนe-Learning (อีเลิรนนิง) โดยเริ่มจากเขียน Storyboard ตามเอกสารการ
ออกแบบที่ไดรับการตรวจสอบเนื้อหาที่ถูกตองแลวการเขียน Storyboard เปนการอธิบายหนาจอ
ของการเรียนในแตละหนาวาผูเรียนจะเห็นไดยินหรือวามีปฎิสัมพันธอะไรกับบทเรียนออนไลน 
Online e-Learning (อีเลิรนนิง) บาง Storyboard จะเปนเครื่องมือในการทํางานของกราฟกทีมตดั
ตอเสยีง/ภาพ และโปรแกรมเมอรในการผลติบทเรียนผานเว็บุและบทเรียนออนไลน Online e-Learning 
(อีเลิรนนิง)ทีเ่สร็จสมบูรณตองไดรับการตรวจสอบความถูกตองและรูปแบบทีต่องการสื่อความหมาย
จากผูที่มีความเชี่ยวชาญดานเนื้อหากอนนําไปใช 
 4. ข้ันตอนการนําบทเรียนผานเว็บไปใชขั้นตอนนี้เปนสวนหนึ่งของการนําบทเรียนผาน
เว็บไปใชในการเรียนโดยนําบทเรียนe-Learning (อีเลิรนนิง) ลงระบบทําการตรวจสอบการใชงาน 
ของบทเรียนผานเว็บและระบบพรอมกับมีฝายเทคนิคใหการชวยเหลอืผูเรียนในการใชงานบทเรยีน
ออนไลน Online e-Learning (อีเลิรนนิง) ไมวาจะเปนดานโปรแกรมหรือวาเครื่องมือการใชงาน
บทเรียนe-Learning (อีเลิรนนิง) 
 5. ข้ันการประเมินผลบทเรียนผานเว็บเปนขั้นตอนสดุทายคือประสิทธิภาพของบทเรียน
ออนไลน Online e-Learning (อีเลิรนนิง) ที่ผลิตขึ้นมาโดยอาจารยผูสอนและคณะกรรมการเปน     
ผูตรวจสอบความถูกตองของบทเรียนผานเว็บ 
 จากศึกษาการพัฒนารูปแบบบทเรยีนผานเว็บโดยใช ADDIE Model ผูวิจัยจึงทําการสรุป
หลักการพัฒนารูปแบบบทเรียนที่จะไปสรางเปนบทเรยีนในการเรียนแบบผสมผสานดังนี้ 
 1. ขั้นตอนการวิเคราะหบทเรียนผานเวบ็  
  1.1 ศึกษาองคประกอบและรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสาน 
  1.2 ศึกษาเนือ้หาการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
  1.3 ศึกษาคุณสมบัติของผูเขาเรียน 
 2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรยีนอิเล็กทรอนิกส 
 นําผลการวิเคราะหขอมูลจาก ขอ 1 มาทําการออกแบบเปน สตอรี่บอรด เพ่ือนําไปพัฒนา
ในขั้นตอนตอไป 
 3. ขั้นการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 นําขอมูลใน ตาราง 1 มาการพัฒนาสื่อการเรียนe-Learning (อีเลิรนนิง)โดยเริ่มจากเขียน 
Storyboard ตามเอกสารการออกแบบที่ไดรับการตรวจสอบเนื้อหาที่ถูกตองแลวการเขียน Storyboard 
เปนการอธิบายหนาจอของการเรียนในแตละหนาวาผูเรียนจะเห็นไดยินหรือวามีปฎิสัมพันธอะไรกับ
บทเรียนออนไลน Online e-Learning (อีเลิรนนิง) บาง Storyboard จะเปนเครื่องมือในการทํางาน
ของกราฟกทมีตัดตอเสยีง/ภาพ และโปรแกรมเมอรในการผลติบทเรยีนผานเว็บุและบทเรียนออนไลน 
Online e-Learning (อีเลิรนนิง) ที่เสร็จสมบูรณตองไดรับการตรวจสอบความถูกตองและรูปแบบที่
ตองการสื่อความหมายจากผูที่มีความเชีย่วชาญดานเนื้อหากอนนําไปใช 
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 4. ขั้นตอนการนําบทเรียนผานเว็บไปใช 
 โดยนําบทเรียนe-Learning (อีเลิรนนิง)ลงระบบทําการตรวจสอบการใชงานของบทเรียน
ผานเว็บและระบบพรอมกับมีฝายเทคนิคใหการชวยเหลือผูเรียนในการใชงานบทเรียนออนไลน 
Online e-Learning (อีเลิรนนิง) ไมวาจะเปนดานโปรแกรมหรือวาเครื่องมือการใชงานบทเรียน      
e-Learning (อีเลิรนนิง) 
 5. ขั้นการประเมินผลบทเรียนผานเว็บ 
 เปนขัน้ตอนสดุทายคือประสิทธภิาพของบทเรยีนออนไลน Online e-Learning (อีเลิรนนิง)  
ที่ผลติขึ้นมาโดยอาจารยผูสอนและคณะกรรมการเปนผูตรวจสอบความถูกตองของบทเรียนผานเว็บ 
 
4. การเก็บและวิเคราะหขอมูล  
 4.1 วิธีการเก็บขอมูลเชิงคณุภาพ 
 วิธีการเกบ็ขอมูลเชิงคุณภาพประกอบดวย 3 วิธี คือ การสังเกตและการบันทึกภาคสนาม 
การสนทนากลุม และการสมัภาษณ  
 1. การสังเกตและการบนัทึกภาคสนาม 
 ในการวิจัยเชงิคุณภาพนั้นการสังเกตจะทําควบคูกับการจดบันทึกหรือบันทึกภาคสนาม 
การสนทนา และการสัมภาษณเพ่ือใหไดขอมูลรอบดาน สามารถนํามาวิเคราะหหาความหมายและ
อธิบายเชื่อมโยงความสัมพันธกับสิ่งตางๆในปรากฏการณที่ศึกษาได 
  1.1 ประเภทของการสังเกต 
   ในการสังเกตในงานวิจัยเชงิคุณภาพมี 2 ประเภท ดังตอไปน้ี 
   1. การสังเกตแบบมีสวนรวม เปนวิธีการสังเกตที่ผูวิจัยไดเขาไปใชชวีิตรวมกับ
บุคคล ชุมชนที่ศึกษา การสงัเกตดวยวิธีนีมั้กใชในงานวจัิยเชิงคุณภาพที่ศึกษาในชมุชนหรือสังคม
เล็กๆการสังเกตแบบมีสวนรวมมีลักษณะที่สําคัญ 6 ประการ ดังตอไปน้ี     
    1) มีเปาหมายเพื่อการเขารวมกิจกรรมและสังเกตกิจกรรมอยางละเอียด 
    2) มีความตระหนักถึงสิ่งตางๆที่เกิดขึ้นในกิจกรรมนั้นๆใหครอบคลมุมากที่สุด
และชัดเจนมากที่สุด 
     3) เอาใจใสตอทุกอยางที่เกิดขึ้น สังเกตใหกวางขวางที่สุด 
     4) ใชประบการณทั้งในฐานะและคนนอกในเวลาเดียวกนั 
     5) ทบทวนยอนหลังภายหลังจากการสังเกตในแตละวนั 
     6) จดบันทึกอยางละเอียด 
  ดวยลักษณะสาํคัญทัง้ 6 ประการดังกลาว จึงจําเปนตองมี กลองถายรปู เครื่องบนัทกึเสยีง 
และสมุดบันทกึติดตวัตลอดเวลา และใชอุปกรณดังกลาวในชวงเวลาที่เหมาะสม เพ่ือใหไดขอมมูลที่
ละเอียดและตรงที่สุด 
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   2.  การสังเกตแบบไมมีสวนรวม หรือการสังเกตโดยตรง เปนการสังเกต บันทึก
ลักษณะทางกายภาพ โครงสราง และความสมพันธของสมาชิกในสังคมนั้นๆ 
  วิธีการสังเกตเชนนี้จะใชในการเริ่มตนเก็บขอมูลหรือเม่ือเริ่มเขาสนามจากนั้นจึงจะ
ตัดสินใจวาจะสังเกตแบบมีสวนรวมหรือไม อยางไร ทั้งน้ีการสังเกตดวยวิธีนี้ก็มีการบันทึกและ    
การสนมนากับผูคนที่รวมอยูในกิจกรรมนั้นๆดวย แตฐานนะของคนนอก 
  1.2 วิธีการสังเกตและการบันทึกภาคสนาม 
  เม่ือนักวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมหรือกิจกรรมใดๆนั้นจะตองมีจุดมุงหมายที่ชัดเจนและมี
การบันทึกภาคสนามทุกครัง้ที่สังเกต การจะทําใหไดขอมูลครอบคลมุและละเอียดที่สุดนั้นมีผูเสนอวา
อยางนอยควรสังเกตตามกรอบดังตอไปน้ี  
   1. ฉากและบคุคล โดยที่ฉากหมายถึงสถานที่และลกัษณะทางกายภาพอื่นๆที่
เกี่ยวของกับกจิกรรม และเหตุการณที่นกัวิจัยกําหลังสังเกต สวนบคุคลก็คือผูคนที่ปรากฏอยูใน
กิจกรรมนั้นๆ การสังเกตตองสังเกตทั้งจํานวน ลักษณะทั่วไป และลกัษณะเฉพาะ ตลอดจนขอมูล
ทางสังคมของบุคคลคือการตอบคําถาม ใคร และที่ไหน 
   2. การกระทาํ นักวิจัยตองสังเกตการกระทาํในลักษณะของพฤติกรรมสังคมทีเ่กิดขึน้ 
หรือการกระทําระหวางกันของบุคคลขณะสังเกต ขอมูลจากการสังเกตการกระทําคอืคําตอบคําถาม
วาอะไร 
   3. แบบแผนกจิกรรม เปนการนําขอมูลการกระทํามารอยเรียงใหเห็นความเกี่ยวเน่ืองกนั
อยางมีเหตุผล ตามขอเท็จจริงที่ไดจากการสังเกตและการสนทนาจะสงัเกต เปนคําตอบของคําวา
อยางไร 
   4. ความสัมพันธ เปนสวนทีน่ักวิจัยตองสงัเกตวาการกระทําที่เผาดูอยี่นั้นใครทํา
อะไรกับใคร ในบทบาทและสถานภาพอยางไร ซึ่งเปนคําตอบของคําถามวา ใครกบัใคร 
   5. การมีสวนรวม เปนการมองขยายความสมัพันธระหวางบุคคลซึ่งเปนคูการกระทํา
ออกไปสูภาพรวมของปรากฎการณทั้งหมด เปนการตอบคําถามเพิ่มเติมจาก ใครกบัใคร เปนใครบาง 
   6. ความหมาย เปนการรับรูเหตุการณหนึ่งๆของยุคคลที่เปนสมาชกิในกลุมน้ันๆ 
เปนการตอบคําถาม อยางไร และ ทําไม จึงมีพฤติกรรมหรือการกระทํานั้นๆเกิดขึน้ 
   ขอมูลจากการสังเกตจะตองถูกบนัทึกไว เน่ืองจากเปนไปไมไดที่นกัวจัิยจะจดจําทุกอยาง
ที่สังเกตไวในความจํา จึงตองมีการบันทึกสิ่งที่สังเกตเห็นตามกรอบทั้ง 6 ประการดังกลาว การบันทึก
อาจจะทําในรูปแบบการเขียนลงแผนกระดาษ หรือใสไวในหนวยคงวามจําของคอมพิวเตอร โดยใช
ซอฟแวรสําหรับการบันทึก และการชวยวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพที่มีอยูอยางแพรหลายในปจจุบัน 
การบันทึกจากการสังเกตนีเ้รียกวาการบนัทึกภาคสนาม 
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 2. การสนทนากลุม 
  การสนทนากลุมเปนพฤติกรรมสังคมปกติของชุมขน สังคม ที่มีความสนิทสนมคุนเคยกัน 
นักวิจัยเชิงคณุภาพจึงใชกิจกรรมนี้มาเปนวิธีการเกบ็ขอมูล แตไดพัฒนาขึ้นมาใหเปนรูปแบบเฉพาะ
เพ่ือสนองตอบตอการดําเนนิการวิจัยไมอยางเต็มที ่
  2.1 ความหมายของการสนทนากลุม 
  การสนทนากลุม ในการวิจัยเชิงคุณภาพ หมายถึงวิธีการเก็บขอมูลที่เนนการพูดคุย
แลกเปลีย่นความคิดเห็นและประสบการณของผูรวมสทนากันเองในประเด็นที่นักวิจัยนําเสนอเขาไป
ในกลุม 
  2.2 สมาชิกกลุม 
   วิธีการสนทนากลุมเปนการนําวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึกมารวมกบัวธิีการอภิปราย
รวมกันในกลุม โดยพยายามใหอยูในบรรยายกาศตามธรรมชาติและเปนกันเองใหมากที่สุด        
การสนทนากลุมใชไดดีในกรณีที่นักวิจัยตองการประเมินความเห็น ประเมินความตองการ พัฒนา
เครื่องมือหรือผลิตภัณฑบางอยาง หรือทําความเขาใจอยางลึกซึ้งตอการตีความบางประการทีไ่ดจาก
ผลการศึกษาวจัิย ผูเขารวมกลุมสนทนาแระกอบดวยสมาชิกซึ่งเปนผูใหขอมูล ควรมจํีานวน 6-12 คน 
ซึ่งเปนผูที่นักวิจัยคัดเลือกวาเปนผูมีขอมูล นักวิจัยมีประสบการณในประเด็นที่กําลงัศึกษา และเปน 
ผูที่ชอบหรือยนิดีในการพูดคุยในกลุม นกัวิจัยทําหนาที่เปนพิธีกรหรือผูดําเนินการสนทนามีผูชวย
นักวิจัยทําหนาที่บันทึกกลุมและดูแลการบนัทึกเทปการสนทนากลุมตลอดจนดูแลความเรียบรอย
ขณะดําเนินการสนทนากลุมโดยไมตองเขารวมอยูในวงสนทนาดวย ผูชวยนักวิจัยอาจมี 1-2 คนตาม
ความเหมาะสมกับสถานการณ 
  2.3 ข้ันตอนการสนทนากลุม 
   1. ข้ันเตรียมการ 
    1) แนวทางการสนทนากลุม สิ่งที่ตองการเตรียมเปนลาํดับ คือ แนวทางการ
สนทนากลุม ซึ่งเปนรายการประเด็นหรือคําถามที่นักวจัิยใชจุดประเด็นการสนทนา คําถามที่ใชควร
เปนคําถามปลายเปด และเจาะประเด็นลกึไปเรื่อยๆ เชน 
    เม่ือไดยินคําวาหมดประจําเดือนเขาใจวาอยางไร 
    มีอะไรทําใหเขาใจเชนน้ัน 
    คิดวาคนอื่นๆเขาใจเหมือนเราหรือไม เพราะเหตุใด 
     2) การเตรียมตัวและอุปกรณ นักวิจัยและผูชวยนักวิจัยจะตองเตรียมตัวใหพรอม
การทําความเขาใจประเด็นที่ศึกษาใหชัดเจน ศึกษาขอมูลของผูรวมวงการ เตรียมอุปกรณตางๆ 
นักวิจัยและผูชวยนักวิจัยตองทําความคุนเคยกับเคร่ืองมือตางๆเปนอยางดี เพ่ือปองกันความผดิพลาด
ที่อาจเกิดขึ้นไดจากการใชอุปกรณดังกลาว 
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     3) เตรยีมสถานที่ สถานที่สําหรับการสนทนากลุมควรเปนสถานทีท่ี่ไมพลุกพลาน 
สามารถควบคมุเสียงจากภายนอกและผูทีไ่มเกี่ยวของไมใหเขาถึงหรือมองเห็นการสนทนาได ควรเปน
สถานที่ที่ทําใหเกิดบรรยากาศผอนคลายเปนกันเอง ถาเปนสถานทีท่ีท่ําใหเกิดบรรยากาศผอนคลาย
และเปนกันเองจะดีที่สุด เม่ือเตรียมการเรียบรอยและนัดหมายรูรวมวงสนทนาใหมาพรอมทกันตาม
สถานที่และเวลาที่ไดตกลงกันไว ก็เขาสูขั้นตอนการดําเนินการสนทนากลุม 
    2. ข้ันตอนดําเนินการสนทนากลุม 
    หลังจากนักวิจัยซ่ึงเปนผูดําเนินการสนทนา ผูชวยนักวิจัย และผูรวมวงสนทนามาพบกนั
ก็เริ่มดวยการทําความรูจักกัน รับประทานของวางและเครื่องดื่มรวมกันพอใหทุกคนผอนคลายและ
รูสึกคุนเคยกนัพอสมควรจากนั้นนักวิจัยจึงเริ่มการดําเนินการสนทนากลุม โดยเริ่มจากจากการแจง
เปาหมายของการสนทนา กลาวขอบคุณทีม่ารวมสนทนา ขอใหทุกคนพูดไดโดยไมกังวลเรื่องถูกผิด
การรักษาความรับ การนําขอมูลไปใช และการขออนุญาตใหผูชวยนักวิจัยบันทึกกลุมพรอมกับ
บันทึกเทปการสนทนา หลังจากนั้นนักวิจัยก็จุดประเด็นการสนทนาตามแนวทางการสนทนา 
   การดําเนินการสนทนากลุมแตละครั้งใชเวลาประมาณ 1 ชั่วโมง – 1 ชั่วโมง 30 นาที 
เม่ือไดอภิปรายประเด็นตางๆกันจนกระจางชัดแลว นักวิจัยผูดําเนินการสนทนากลี่มกลาวสรปุดวย
การขอบคุณผูรวมสนทนาอีกครั้ง ยืนยันถึงคุณคาและประโยชน?ของสิ่งที่ไดจากการสนทนาแลวปด
การสนทนา 
    3. ข้ันสรุปหลังการสนทนากลุม 
    ภายหลังเสร็จสิ้นการสนทนากลุมทุกครั้ง นักวิจัยและผูชวยนักวิจัยตองตรวจสอบวา
การสนทนาไดบันทึกไวในเทปเรียบรอยดีหรือไม ยักวิจัยรวมกันสรปุบรรยากาศโดยรวม บริบทของ
กลุม และปฏกิิริยากลุมคําตอคํา โดยการบันทึกลงในกระดาษตลอดการสนทนาเพื่อนําไปสูขั้นตอน
การวิเคราะหขอมูลตอไป 
 3. การสัมภาษณ 
   วิธีการสัมภาษณเปนวธิีการเกบ็ขอมูลทีใ่ชอยางกวางขวางในงานวิจัยเชงิคุณภาพ มีดังนี้ 
  3.1 ชนิดของการสัมภาษณ 
  โดยทั่วไปแลวการสัมภาษณถูกแบงออกเปน 2 ประเภท คือ การสัมภาษณแบบเปน
ทางการหรือกึงทางการ ซึ่งใชการสัมภาษณแบบมีโครงสราง ดําเนินการสัมภาษณ การสัมภาษณอีก
ประเภทหนึ่ง คือ การสัมภาษณแบบไมเปนทางการ ซึง่คลายกบัการพูดคุยสนทนาอยางไมมีพิธีรตีอง 
เปนไปตามธรรมชาติในบรบิททีศ่ึกษาไมเครงครัดในขัน้ตอนและลําดับของขอความ การดําเนินการ
สัมภาษณมักมีเพียงแนวทางการสัมภาษณกางๆที่เปนสาระสําคัญที่ตองการ ในการวิจัยเชิงคณุภาพ
นั้นนิยมใชการสัมภาษณแบบไมเปนทางการมากกวาแบบเปนทางการ และไดแนกวิธีการสัมภาษณ
แบบไมเปนทางการเปร 2 ชนิด คือ การสนทนาตามธรรมชาติและการสัมภาษณเชิงลึกดังตอไปน้ี 
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    1. การสนทนาตามธรรมชาติ เปนการสัมภาษณในรูปแบบของการสนทนาระหวาง
นักวิจัยกับผูใหขอมูล การสัมภาษณเชนนี้มักเกิดขึ้นเม่ือนักวิจัยดําเนินการสังเกตและเห็นสถานที่ 
บุคคล หรือการกระทําตางๆแลวนักวิจัยตองการขอมูลเพิ่มเติม หรือขอคําอธิบายเหตุผลตางๆใน
เหตุการณที่สังเกตุ การสัมภาษณเชนนี้นอกจากจะไดขอมูลแลวยังเปนดารพัฒนาพันธภาพที่ดี  
สรางความนาเชื่อถือไววางใจในตัวนักวิจัยอีกดวย 
    2. การสัมภาษณเชิงลึก เปนการสนทนาซักถามผูใหขอมูลบางคนในสนามหรือ
ชุมชนที่นักวิจัยเลือกมา เน่ืองจากบุคคลผูนั้นมีคุณสมบัติพอเศษที่จะใหขอมูลเฉพาะเจาะจงที่นักวิจัย
ตองการได หรือมีประสบการณพิเศษที่แตกตางไปจากคนอื่น 
  3.2 ข้ันตอนการสัมภาษณในการวิจัยเชิงคุณภาพ 
    ขั้นตอนการสมัภาษณในการวิจัยเชิงคุณภาพประกอบดวย 
    1. การเตรียมตัว นอกจากการเตยีมความพรอมของอุปกรณบันทึกเสยีงแลว 
นักวิจัยตองเตรียมแนวทางการสัมภาษณ ซึ่งเนนประเด็นสําคัญๆ และเปนคําถามปลายเปดที่มุงให
ผูใหขอมูลอธบิายใหความเห็น 
    2. เร่ิมการสมัภาษณ นกัวิจัยตองแนะนําตนเอง ชีแ้จงวตัถุประสงคของการสัมภาษณ 
สรางบรรยากาศของความเปนกันเอง 
    3. ดําเนินการสัมภาษณ ขณะดําเนินการสัมภาษณนักวิจัยตองทําตัวตามสบายและ
เปนธรรมชาตเิพ่ือใหผูถูกสมัถภาษณไมรูสึกเกร็งหรือหวาดระแวง นอกจากนั้นนักวิจัยตองใชเวลาที่
ผูใหขอมูลใหอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด และที่สําคัญคือการสัมภาษณครั้งแรกๆนักวิจัยตอใหความสําคัญ
ตอขอมูลดานความคิด ความเชื่อ คานิยม และแบบผนการดําเนินชีวติเปนพิเศษ เพ่ือเปนพ้ืนฐาน
สําหรับการสมัภาษณครั้งตอไป 
    4. สิ้นสุดการสัมภาษณ หลังจากการสิ้นสุดการสัมภาษณ นักวิจัยจะตองกรุยทางไว
สําหรับการพบปะครั้งตอไปดวย สวนขอมูลที่บันทึกในเครื่องบันทกึเสียงจะถูกถอดความออกมาคํา
ตอคําเพื่อการวิเคราะห 
 จากวิธีการเกบ็ขอมูลเชิงคณุภาพ 3 วิธีจะเห็นไดวา วธิีการสังเกตและการบันทึกภาคสนาม 
เปนวธิีที่มีความนาสนใจที่สุดในการวิจัยในครั้งนี้ เน่ืองจากวิธีการสังเกตและการบนัทึกภาคสนาม   
มีลักษณะการเก็บขอมูลที่ครอบคลุม จากการบันทึกการดาํเนินกิจกรรมและเหตการณที่เกิดขึ้นทุกอยาง 
จึงมีความเหมาะสมที่สุดในการที่จะนํามาใชในการวิจัยในครั้งนี้ 
 4.2 ข้ันตอนการวิเคราะหเน้ือหา (Content analysis) 
 การวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) เปนการวิเคราะหที่นิยมใชเกี่ยวกับสื่อสารมวลชล 
ในการทําการวิเคราะหเน้ือความนั้นขึ้นอยูกับวตัถุประสงคของนักวจัิยวาตองการวิเคราะหเรื่องอะไร
เปนเรื่องการเมือง เศรษฐกิจ สังคม ครอบครัว หรือความรักและเก็บรวบรวมขอมูลจากสิ่งใด จากวารสาร 
หนังสือพิมพ การดวันสําคญั รายการวิทยุหรือรายการโทรทัศน แลวมาทําการวิเคราะหวาแตละเรื่อง
ใหความสําคญักับอะไรเชนการวิเคราะหเน้ือหาเรื่องการเมืองจากหนังสือพิมพพบวาสวนใหญจะลงขาว
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เกี่ยวกับปญหาภาคใต เปนตนในขั้นตอนการวิเคราะหเนื้อหา (Analysis) นับเปนขัน้ตอนสําคัญ
โดยทั่วไปจะเปนทีมงานวิชาการหรือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทําหนาที่เปนผูวเิคราะหเน้ือหา ซึ่งมี
ขั้นตอนตามลาํดับตามแนวคิดการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการพัฒนาเนื้อหาหาร
เรียนการสอนผูพัฒนาจะตองทําความเขาใจกับเนื้อหาสาระที่จะนํามาใสในบทเรียนเพ่ือกําหนดให
ชัดเจนวาจะใหผูเรียน เรียนรูอะไรบาง เรียนอะไรกอนหลังเพ่ือไมใหซ้ําซอนในแตละหัวขอ ไมใหสิ่งที่
เรียนน้ันมาก หรือนอยเกินไปยากหรืองายเกินไปดังน้ันผูพัฒนาจะตองตระหนักและใหความสําคัญ
กับเนื้อหาสาระที่จะถูกบรรจุอยูในบทเรียนและวธิีการที่ดีหนึ่งก็คือการวิเคราะห เน้ือหาที่จะนํามา
ผลิตเปนสื่อ 
 การวิเคราะหเนื้อหาเปนขั้นตอนแรกของการพัฒนาบทเรียนในการวเิคราะหเน้ือหานั้นมี
ขั้นตอนยอยๆ 3 ขั้นตอนตามลําดับ ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 การสรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart Creation) 
 ขั้นที่ 2 การสรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart Creation) 
 ขั้นที่ 3 การสรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart Creation) 
 1. สรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart)  
 โดยเริ่มจากเขียนชื่อรายวชิาไวตรงกลางกระดาน แลวใหผูเชีย่วชาญในวิชานั้นๆจํานวน  
4-5 คน ชวยกันระดมสมองบอกหัวเรื่องที่ควรจะสอนในวิชานั้นเขียนโยงกับชื่อวชิาอยางอิสระ หรือ
หากเปนหัวเร่ืองยอยก็ใหโยงกับหัวเรื่องหลักตอไป โดยไมทําการลอกแบบของตําราเลมใดเลมหนึ่ง
เลยแผนภูมิทีไ่ดเรียกวาแผนภูมิระดมสมอง (Brian Storm Chart) ทั้งน้ี จะยงัไมคํานึงถึงความถูกผิด
ของหัวขอและการจัดลําดับ หรือความสัมพันธวธิีการเขยีนแผนภูมิ ใหเขียนหัวขอหลักหรือชื่อวชิาไว
ตรงกลางกระดานในรูปวงรีจากนั้นทีมงานวิชาการหรือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาก็ระดม ความคิด
ผูเชี่ยวชาญคนใดคิดหัวเรื่องยอย ที่เกี่ยวของกับหัวเรื่องหลักหรือวิชานั้นๆไดก็ใหเขียนกระจายจาก
ตรงกลางตอ ๆ กันมากับเรือ่งที่เกี่ยวของกันดังตัวอยางตามรูป 
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ภาพประกอบ 9 ตัวอยางซอฟตแวรMicrosoftoในการสรางแผนภูมิ 
 

 2. สรางแผนภูมิหัวเรื่องสมัพันธ (Concept Chart) 
 จากแผนภูมิระดมสมองจะนํามาทําการวิเคราะหความถูกตองของทฤษฎีหลักการและ
เหตุผลความสัมพันธตอเน่ืองกันอยางละเอียด อาจมีการตัด-เพ่ิมหัวเร่ืองตามเหตุ-ผล และความเหมาะสม
จนสามารถอธิบายและตอบคําถามได ผลที่ไดเปนแผนภูมิที่เรียกวาแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ 
(Concept Chart)วิธีการเขียนแผนภูมิ เริ่มจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจะนําแผนภูมิระดมสมองจาก
ขั้นตอนที่ 1 (ขั้นสรางแผนภูมิระดมสมอง) มาชวยกันพิจาณาโดยละเอียด เพ่ือจัดกลุมของหัวเรื่อง   
ที่สัมพันธเขาไวดวยกันอาจจะมีการตัดหรือเพ่ิมหัวเรื่อง หรือยายกลุมหัวเรื่องเน้ือหาก็ได เพ่ือให  
หัวเรื่องตาง ๆ สอดคลองสัมพันธกันอยางถูกตอง  
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ภาพประกอบ 10 แสดงแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart) 
 
 3. สรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart) 
 นําหัวเรื่องตางๆ จาก แผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart) ในขั้นตอนที่ 2 มาเขียน
เปนโครงขายตามหลักการเทคนิคโครงขายโดยคํานึงถึงลําดับการเรียนเน้ือหากอน-หลังความตอเน่ือง
ของเน้ือหาหรือเน้ือหานั้นสามารถเรียนแบบขนานกันได ไมเกี่ยวของกันแลวทําการวิเคราะหเหตุผล
ความสัมพันธของเน้ือหาโดยวิธีการวิเคราะหขายงานNetwork Analysis) จนสมบูรณผลที่ไดจะเปน
โครงขายเนื้อหาที่ตองการ เรียกวาแผนภมิูโครงขายเนื้อหา(Content Network Chart) วิธีการเขยีน
แผนภูมิ จะเริ่มจากลําดับจากดานซายมือไปทางขวามอืโดยวาดจุดเริ่มตนทางดานซายของแผนภูมิ 
เรียงลําดับเนือ้หาไปทางขวาโดยใชสัญลกัษณ ดังนี้ 
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 ผลของการสรางโครงขายเนื้อหานี้จะมีผลตอการออกแบบระบบเมนูและการควบคลุมบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในขณะที่ใชบทเรยีนดวยทั้งนี้บทเรียนจะตองใหอิสระในการเลือกเรียนเนือ้หา 
กรณีลําดับเนือ้หาเปนแบบเรียงลําดับ (Sequential) ก็สามารถสรางเมนูการควบคุมบทเรียนใหเปน
แบบเรียงลําดับโดยใหเรียนตามลําดับไปทีละหัวขอเน้ือหา หรือทีละเฟรมไดแตในกรณีที่มีเน้ือหาที่
สามารถเรียนแบบขนาน (Parallel) คือเรียนเน้ือหาใดกอนก็ไดก็ตองสรางเมนูควบคุมใหผูเรียน
สามารถเลือกเรียนหัวขอใดกอนก็ไดแตผูเรียนก็ยังสามารถเลือกเรียนแบบเรียงตามลําดับได 

 

 
 

ภาพประกอบ 11 แผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) 
  



46 
 
 จะแสดงใหเห็นถึงลําดับความสัมพันธของเน้ือหาซึ่งหากทําทั้งรายวชิาก็จะมองเห็นลําดับ
ความสัมพันธและความตอเน่ืองของหัวเรื่องเน้ือวิชาทั้งหมดในกรณีที่เน้ือหามีลักษณะเปนคูขนาน 
หมายถึงหัวขอเน้ือหานั้นๆผูเรียนสามารถเลือกเรียนหัวขอใดกอนก็ได และเม่ือเลือกเรียนเสนทางใด
แลวก็สามารถดําเนินบทเรียนไปในเสนทางนั้นจนจบหรือสามารถยอนกลับมาเริ่มตนเรียนใหมได
ดังนั้นการออกแบบเมนูควบคุมบทเรียนจึงตองสอดคลองกับลักษณะการจัดลําดับเนื้อหานี้ดวย 
 
5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับงานวจัิยในครั้งนี้ มีดังตอไปน้ี 
 5.1 งานวิจัยภายในประเทศ  
  เนาวนิตย สงคราม (2553) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนบนเวบ็แบบผสมผสานดวย  
การเรียนรูเปนทีมและหระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรคเพ่ือสรางนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต จํานวน 19 คน ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางมีคะแนนการเรียนรูเปนทมีและ
คะแนนความคิดสรางสรรคหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ 0.1 
นวัตกรรมของกลุมตัวอยางอยูในระดับดีมากจํานวน 1 กลุม ระดับดี จํานวน 3 กลุมที่มีคะแนน
นวัตกรรมมากที่สุดมีคาเฉลี่ยความคิดสรางสรรคสูงกวาผูเรียนที่มีคะแนนนวตักรรมนอยที่สุด กลุมที่
มีคะแนนนวัตกรรมมากที่สุดมีคาเฉลี่ยความริเริ่ม ความยืดหยุน และความคิดคลองแคลวสูงกวากลุม
ผูเรียนที่มีคะแนนนวัตกรรมนอยที่สุด ผลดการสัมภาษณผูเรียนที่มีตอรูปแบบฯพบวากลุมตัวอยางมี
ความพึงพอใจตอรูปแบบ และรูปแบบการเรียนบนเวบ็แบบผสมผสานดวยการเรยีนรูเปนทีมและ
กระบวนการสงเสริมความคดิสรางสรรคเพ่ือสรางนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบณัฑิต
ประกอบดวย 7 องคประกอบ ไดแก 1) ความรูความสามารถ 2) ประสบการณการเรียนรู 3) ความคิด
สรางสรรค 4)เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 5) ทีม 6) แรงจูงใจ 7) ภาวะผูนํา ขั้นตอน
ประกอบดวย 4 ขั้นตอนไดแก 1) การเตรยีมความพรอมใหกับผูเรียน 2) การแลกเปลี่ยนความรู
ประสบการณ ความคิดเห็น 3) การทดลองใชนวตักรรม 4) การนําเสนอผลงานนวตักรรม 
 5.2 งานวิจัยตางประเทศ  
  ฮาจซาดร (Hajsadr.  2007) ไดทําการวจัิยเรื่อง Blended Learning and animation 
ในวิชาคณติศาสตร เพ่ือศึกษา วิธีการนําการสอนแบบออนไลนเขามาชวย โดยใชภาพแอนิเมชั่น 
เปนสื่อการสอน สําหรับนักเรียนในวิทยาลัย Sunderland ผลการวิจัยพบวา นักเรยีนมีทัศนคตทิี่ดี
และมีความพงึพอใจกับการเรียน มีการรับรูและจดจําสิง่ที่เรียนไดมาก อีกทั้งคาเฉลี่ยผลการเรยีน
ของนักเรียนสูงขึ้นกวาปที่ผานมา 
  จอรนสัน แมคฮูโก (Johnson, McHugo; & Hall.  2006)  ศึกษาวธิกีารนําการเรียน
การสอนบนเวบ็แบบผสมผสานมาใชในการจัดการศึกษาระดับอุดมศึกษา จากการวิจัยสรุปแนวทาง
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนไวดังนี้ รูปแบบการเรียนการสอนใชทรัพยากรออนไลน เชน   
เน้ือหาวิชา งานที่มอบหมาย เครื่องมือการเรียนแบบรวมมือ การประเมินการเรียนการสอนออนไลน   
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รวมกับการเรียนแบบบรรยายในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมที่เนนการเรียนแบบเผชิญหนา เนื้อหาของ
บทเรียนแบบออนไลน (online content) ควรครอบคลมุเน้ือหาที่เรียนในหองเรียนแบบด้ังเดิมแทน
การเรียนแบบเผชิญหนา  โดยการออกแบบระบบตองคํานึงถึงสิ่งแวดลอมในการเรียนใหใกลเคยีง
กับหองเรียนแบบด้ังเดิมโดยการถามปญหา  การมอบหมายงาน  การใหคําปรึกษา  และการทํา
โครงงาน  จากการวิจัยพบวา  การเรียนการสอนบนเวบ็แบบผสมผสานสามารถพัฒนาใหผูเรียนเกิด
ความเขาใจทีล่ึกซึ้งในองคความรูที่เรียนไดมากกวาการเรียนออนไลนและการเรียนในหองเรียนแบบ
ด้ังเดิมเพียงอยางเดียว  เน่ืองจากการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานเปนการรวมเอาขอที่ดี
ที่สุดของวธิีการเรียนในชั้นเรยีนแบบด้ังเดมิและระบบการเรียนอิเลก็ทรอนิกสเขาดวยกัน  โดยผูเรียน
สามารถผกึปฏิบัตกิารภายในหองปฏิบตัิการ  และฝกทบทวนความรูในเน้ือหานําไปใชในการแกปญหา
ในการเรียนไดตามความตองการของผูเรียนอยางอิสระดวยการเรียนแบบออนไลนโดยมีติวเตอรเปน
ผูคอยชี้แนะเมื่อเกิดปญหา  ซึ่งการเรียนแบบนี้สามารถพัฒนาทักษะการแกปญหาของผูเรียนไดดวย
ตนเอง 
  โรเวีย และ จอรแดน (Rovai; & Jordan.  2004)  ศึกษาความเปนชุมชนแหงการเรยีนรู
ระหวางการเรยีนแบบในชั้นเรียนปกตกิารเรียนแบบผสมผสานและการเรียนออนไลนเพียงอยางเดยีว   
โดยใชกลุมตวัอยางเปนนักศึกษาชั้นปที ่3 จํานวน 68 คน และอาสาสมัครอีก 86 คน แบงเปนผูเรียน
ที่เรียนในชั้นเรียนแบบด้ังเดิม 26 คน เปนอาสาสมัคร 24 คน ผูที่เรียนบนเวบ็แบบผสมผสาน 28 คน 
อาสาสมัคร 23 คนเรียนดวยวิธีการผสมผสานทั้งแบบในชั้นเรียนปกติและแบบออนไลน ผูที่เรียน
ออนไลนอยางเดียว 25 คน อาสาสมัคร 21 คน  เรียนผานระบบ Blackboard และการเรียนแบบ
ออนไลน  โดยใชแบบวัด CCS  เปนครือ่งมือวัดลักษณะความเปนชุมชนในชั้นเรยีนในการวัดการ
ติดตอสัมพันธและการเรียนรูของผูเรียน  จาการวิจัยพบวา  การเรียนบนเวบ็แบบผสมผสานนั้น
สามารถสรางความรูสึกการเรียนรูแบบเปนชุมชนการเรียนรูไดมากกวารูปแบบอื่นๆ โดยทําให
บรรยากาศการเรียนเนนผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูมากขึ้น  โดยจะเนนที่การเรียนแบบ
กระตือรือรนโดยใชกระบวนการเรียนแบบรวมมือและสรางสังคมแหงความรูความเขาใจใหเกิดขึน้ 
 

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การพัฒนารูปแบบการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนเิมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควา ดังนี้ 
  1. การกําหนดกลุมประชากรและกลุมตวัอยาง 
  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
  4. การวิเคราะหขอมูล 
 
1. การกําหนดกลุมประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  เปนนิสิตปริญญาตร ีชั้นปที ่1-4 สาขาวิชาเทคโนโลยีสือ่สารการศึกษา คณะศึกษาศาศตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 ประจําปการศึกษา 2555 จํานวน 150 คน 
 
  กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง จํานวน 30 คน เปนนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชา
เทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 
ประจําปการศกึษา 2555 ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง โดยการเขามาสมัครลงทะเบียนเรียนใน
เว็บไซต 
 
2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น ไดแก 
 1.  รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา ซึง่ภายในประกอบดวยเครื่องมือ
การการจัดการเรียนการสอน ไดแก (1) แผนการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบตัิงาน  
แอนิเมชั่นเบื้องตน (2) บทเรียนแบบหองเรียนปกต ิ(3) บทเรียนแบบออนไลน 
 2.  แบบประเมินการฝกทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
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3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัยในครั้งนี้ มีดังนี้ 
  3.1  รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา มีการดําเนินการ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ข้ันตอนที่ 1 การศึกษาและวิเคราะหขอมูล จะแบงการดําเนินการออกเปน 2 สวน ดังนี้  
   สวนที่  1 ศึกษาและวิเคาะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับองคประกอบของการ
เรียนแบบผสมผสาน จากแนวคิดของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบผสมผสาน ซึ่งประกอบดวย  
สเตซี่ และ เกอรบิค (Stacey; & Gerbic.  2008), ซิงฮ (Singh.  2003), คารแมน (Carman. 2002), 
มนตชัย เทียนทอง (2545) และโทนี่ (Thorne.  2003) สามารถสังเคราะหองคประกอบได 4 ดาน คือ 
      1) ดานผูเรียน แบงออกเปน 2 ประการ คือ 
        1.1) กําหนดคุณสมบัติของผูเรียน ไดแก ความรู ทักษะ พ้ืนฐาน  
        1.2) การเตรียมความพรอมของผูเรียน คือ ชี้แจงวัตถุประสงคของการเรียนรู  
เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงประโยชนที่จะไดรบัหลังจากการเรียน   
    2) ดานผูสอน แบงออกเปน 2 ประการ คือ 
         2.1) มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการเรียนแบบผสมผสานและวตัถุประสงคของ
การเรียนรู 
        2.2) เปนผูใหคําปรกึษา แนะนํา และถายทอดความรูผานรปูแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานได 
      3) ดานรูปแบบการเรียน แบงรูปแบบการเรียนออกเปน 2 รูปแบบ คือ 
        3.1) รูปแบบการเรยีนหองปกติ จะแบงองคประกอบ 4 ดาน ไดแก 
           3.1.1) ดานการเรียน ไดแก การศึกษาบทเรียน การเรียนจากการฝกปฏิบตั ิ
การประเมินการฝกทักษะปฏิบัติ การศกึษาการอภิปรายผลงาน เปนตน 
          3.1.2) ดานการสอน ไดแก การใหคําแนะนํา (Coaching) หรือการใหคําปรึกษา 
(Mentoring) ที่กระทําในลกัษณะเผชิญหนาติดกัน 
          3.1.3) ดานเครื่องมือ ไดแก คอมพิวเตอร เชน สือ่การนําเสนอ เปนตน,  
สื่อสิ่งพิมพ เชน เอกสาร เปนตน และ สื่อกระจายเสียง ไดแก วีดีทัศน เปนตน  
         3.1.4) ดานสถานที่ ไดแก หองเรียน เปนตน 
     3.2) รูปแบบการเรยีนออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ต จะแบง 3 สวน ไดแก 
          3.2.1) การเรียนรูแบบออนไลน ไดแก คอมพิวเตอรชวยสอน (E-Learning) 
เปนตน 
          3.2.2) การจัดการเรียนรูแบบออนไลน ไดแก ระบบบริหารการจัดการบทเรียน 
(LMS) ระบบบริหารการจัดการเนื้อหา บทเรียน(CMS) ระบบบริหารการจัดการแบบทดสอบ(TMS) 
และระบบบรหิารการจัดการนําสงบทเรียน(DMS) รวมทั้งระบบตางๆ ที่ใชในการจัดการ เชน เหมือง
ขอมูล(Data Mining) ระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert System) เปนตน 
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          3.2.3) เว็บ ไดแก เวบ็ชวยสอน (WBI/WBT) และเครื่องมือตางๆที่มีบริหาร
อยูบนเวบ็  
   4) ดานการประเมินผล ตองมีการประเมินผลที่เกิดขึน้ของผูเรียนแตละคน   
   2. ศึกษาและวเิคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับขั้นตอนการเรยีนแบบผสมผสาน 
จากแนวคิดของผูเชี่ยวชาญดานรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน ซึ่งประกอบดวย ฮาจาซาดร 
(Hajasadr.  2007), เนาวนติย สงคราม (2552: 109) และ กนกพร ฉันทนารุงภักดิ์ (2548: 205) 
สามารถสังเคราะหขั้นตอนการเรียนแบบผสมผสานซึ่งแบงออกเปน 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1) เตรียมความพรอม เปนการเตรียมความพรอมกอนการดําเนินการเรียน      
แบบผสมผสานไมวาจะเปน การเตรียมความพรอมดานผูเรียน การเตรียมความพรอมดานผูสอน       
การเตรียมความพรอมดานเครื่องมือที่จะใชในการเรียนการสอน เปนตน 
     2) การดําเนินการเรียนแบบผสมผสาน เปนกระบวนการศึกษาหาความรูที่มี  
ความยืดหยุนโดยการผสานเอาการจัดการเรียนแบบหองเรียนปกติ และการจัดการเรยีนแบบออนไลน 
รวมเขาไวดวยกัน เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่สมบูรณที่สุด  
     3) ประเมินผลการเรียน เปนการประเมนิผลการเรียนของผูเรียนหลงัจากไดผาน
กระบวนการเรียนแบบผสมผสานมาแลว  
   3. ศึกษาและวิเคราะหเอกสารและงานวจัิยที่เกี่ยวของกับการสรางงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สามารถสังเคราะหเน้ือหาออกเปน 6 การเรียน ดังนี้ 
    หน่วยทีÉ 1 การสร้างเนืÊอเรืÉอง (Story) ประกอบดวย 
    1. การหาไอเดียร 
    2. การสรางแรงจูงใจและแรงบรรดาลใจในการสรางเนื้อเรื่อง 
    3. การสราง Mine Map 
   หน่วยทีÉ 2 การเขียนบท (Script) ประกอบดวย 
    1. บทอยางคราวๆ (The fact or rundown sheet) 
    2. บทแบบการแสดง (The show format) 
    3. บทแบบกึ่งสมบูรณ (The semi-script shows) 
    4. บทแบบสมบูรณ (The full script shows) 
   หน่วยทีÉ 3 การสร้างสตอรีÉบอรด์ (Storyboard) ประกอบดวย 
   1. ขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกบัโปรแกรมตกแตงภาพ  
    2. เครื่องมือที่ใชในการตกแตงภาพ 
    3. หลักการสรางสตอรี่บอรด 
   หน่วยทีÉ 4 การบนัทึกเสียง (Sounds) ประกอบดวย 
   1. หลักการบันทึกเสียง 
    2. อุปกรณที่ใชในการบันทกึเสียง  
    3. วิธีการบันทึกเสียง 
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  หน่วยทีÉ 5 การสร้างการเคลืÉอนไหว (Animate) ประกอบดวย 
   1. ขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกบัโปรแกรมตัดตอวีดีโอ  
    2. เครื่องมือที่ใชในการตัดตอวีดีโอ 
    3. การสรางการเคลื่อนไหวและตัดตอวีดีโอ 
   หน่วยทีÉ 6 การสร้างแอนิเมติค (Animatic) ประกอบดวย 
    1. การวางโครงเรื่อง  
    2. สตอรี่บอรด  
     3. เสียงพากยตัวละคร 
    4. การสรางแอนนิเมติค 
  ส่วนทีÉ 2 ทําการเก็บขอมูลภาคสนาม เพ่ือนํากระบวนการเรียนการสอนที่ไดไปทาํการ
ออกแบบรปูแบบการเรยีนในขั้นตอนตอไป โดยจะเก็บขอมูลโดยการบันทึกการสังเกตการจัดการเรียน
การสอนในระหวางการดําเนินการจัดการเรียนการสอน ระยะเวลา 4 สัปดาห จากกลุมตวัอยาง 6 คน 
ซึ่งเปนนักศึกษาปริญญาตร ีภาควิชาเทคโนโลยสีื่อสารและการศึกษา คณะครุศาสตรและอุสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี ภาคเรียนที ่2 ประจําปการศึกษา 2554 โดยการเลือก
แบบเจาะจง จากการลงทะเบียนเรียนบนเว็บไซต  ซึ่งแบงขั้นตอนการบันทึกออกเปน 2 ประเด็นใน
แตละหนวยการเรียน คือ 1) การดําเนินการเรียนการสอน และ 2) การนําเสนอผลงาน เปนตน     
ซึ่งไดผลการบันทึกการสังเกต ดังตอไปน้ี 
 หนวยการเรยีนที่ 1 การสรางเนื้อเรื่อง 
 การดําเนินการเรียนการสอน จากการสังเกตภาคสนามระหวางการดําเนินการเรียน 
การสอนเกีย่วกับพ้ืนฐานการสรางเน้ือเร่ือง พบวากลุมตวัอยางทั้ง 6 คน มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับ
การสรางเนื้อเรื่องอยูในระดับปานกลาง โดยสามารถสรางเนื้อเรื่องไดแตยังไมสามารถอธิบายไดถึง
การคอนเซปตงานที่ถูกตอง เพ่ือตอบโจทยวตัถุประสงคของการนําไปใช 
  การนําเสนอผลงาน ผูวิจัยไดสังเกตเหน็วาจะพบเหน็การแสดงความคิดเห็นและถูกใจใน
เน้ือเรื่องของสามาชิกที่เรียนดวยกัน นอกจากนั้นผูสอนยังสามารถใหคําปรึกษาเกี่ยวกับการสราง
เน้ือเรื่อง ทําใหบรรยายกาศในการดําเนนิกิจกรรมในการเรียนการสอนผานสังคมออนไลนเปนไป
อยางราบรื่นสนุกสนาน สามารถดึงดูความสนใจของนักศึกษาไดดีกวาเวบ็ไซต เน่ืองจากลุมตัวอยาง
ทั้ง 6 คน ใชงานบนสังคอมออนไลนเปนประจําทุกวัน 
 หนวยการเรยีนที่ 2 การเขียนบท 
  การดําเนินการเรียนการสอน จากการสอบถามขอมูลเบื้องตน เกีย่วกับพ้ืนฐานการ
เขียนบท พบวากลุมตวัอยางทั้ง 6 คน ทราบถึงความสาํคัญของการเขียนบทแตยังขาดทักษะและ
ความรูพ้ืนฐานสําหรับการเขียนบทใหมีความเหมาะสม สําหรับนําไปใชในการสรางงานแอนิเมชั่น 
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  การนําเสนอผลงาน ผูไดสังเกตเห็นวากลุมตัวอยางทั้ง 6 คน มีการแลกเปลี่ยนแสดง
ความคิดเห็นและถูกใจในผลงานของเพื่อน  ทําใหบรรยายกาศการทํากิจกรรมผานสังคมออนไลนใน
หนวยการเรียนที่ 2 นี้เปนไปอยางสนุกสนานและสามารถดึงดูความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี 
ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากตัวอยางงานของเพื่อนเพ่ือนําไปปรับปรุงงานของตนเอง 
  หนวยการเรยีนที่ 3 การสรางสตอรี่บอรด 
  การดําเนินการเรียนการสอน จากการสอบถามขอมูลเบื้องตน เกีย่วกับพ้ืนฐานเกี่ยวกับ
การใชเครื่องมือสําหรับการสรางสตอรี่บอรด พบวากลุมตัวอยางทั้ง 6 คน มีทักษะพื้นฐานในการใช
เครื่องมือหรือโปรแกรม Adobe Phoshop เบื้องตนในระดับดี แตยังไมทราบถึงการนําเครื่องมือหรือ
โปรแกรมดังกลาวไปประยุกตใชการสรางสตอรี่บอรด 
  การนําเสนอผลงาน ผลงานของกลุมตัวอยางทั้ง 6 คนเปนที่นาพอใจมีการจัดการ
องคประกอบภาพที่ถูกตองและสามารถเขาใจหลักการวาง Leyer ของภาพที่เปนสวนสําคัญในการ
สรางภาพเคลือ่นไหว โดยมีการแลกเปลีย่นความคิดเห็นภายในสังคมออนไลนทําใหผูเรียนสามารถ
นําสิ่งที่ไดจากการแลกเปลีย่นความคิดเห็นไปใชในการสรางงานในหนวยการเรียนที่ 4 ตอไป 
  หน่วยการเรียนทีÉ 4 การบันทึกเสียง 
  การดาํเนินการเรียนการสอน จากการสอบถามขอมูลเบื้องตน เกีย่วกับพ้ืนฐานการ
บันทึกเสียง พบวากลุมตัวอยางทั้ง 6 คน มีความสามารถในการใชเครื่องมือสําหรับการบันทึกเสียง
ได ในระดับปานกลาง เน่ืองจากเคยผานการใชเครื่องมือหรือโปรแกรมสําหรับการบันทึกเสียงมาแลว 
  การนําเสนอผลงาน ผูวิจัยไดสังเกตเหน็วากลุมตวัอยางทั้ง 6 คน มีการแลกเปลีย่นแสดง
ความคิดเห็นและถูกใจในผลงานของเพื่อน  ทําใหบรรยายกาศการทํากิจกรรมผานสังคมออนไลนใน
หนวยการเรียนที่ 4 นี้เปนไปอยางสนุกสนานและสามารถดึงดูความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี 
ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากตัวอยางงานของเพื่อนเพ่ือนําไปปรับปรุงงานของตนเอง 
 หน่วยการเรียนทีÉ 5 การสรางการเคลื่อนไหว 
  การดําเนินการเรียนการสอน จากการสอบถามขอมูลเบื้องตน เกีย่วกับพ้ืนฐานการตัด
ตอวีดีโอ พบวากลุมตัวอยางทั้ง 6 คน มีความสามารถในการใชเครื่องมือสําหรับการตัดตอวีดีโอใน
ระดับปานกลาง เน่ืองจากเคยผานการใชเครื่องมือหรือโปรแกรมสําหรับการตัดตอวีดีโอมาแลว      
แตยังไมมีประสบการณการตัดตองานสํางานแอนิเมชั่น 
  การนําเสนอผลงาน เน่ืองจากกลุมตัวอยางทั้ง 6 คน มีความรูพ้ืนฐานในการใชโปรแกรม
ตัดตอวีดีโอทีแ่ตกตางกัน ทําใหการดําเนินการเรียนการสอนในวันนี้ตองยึดคนทีย่ังมีความรูพ้ืนฐาน
ในการใชโปรแกรม เพ่ือใหภาพรวมของการเรียนการสอนในครั้งนี้ ดําเนินไปได 
  หนวยการเรยีนที่ 6 การสรางแอนิเมติค 
  การดําเนินการเรียนการสอน กลุมตัวอยางทั้ง 6 คน ไดทบทวนความรูตั้งแตหนวยงาน
ที่ 1- 5 ตั้งการสรางเนื้อเรื่องมาจนถึงการสรางการเคลือ่นไหว โดยการสรางแอนิเมติคจะเปนการนํา
กระบวนการตางๆที่เรียนมานํามาสรางเปนผลงานใหมีความสมบูรณ โดยการเรียนการสอนเปนไป
อยางราบรื่น เน่ืองจากเนื้อหาในหนวยที่ 6 นี้คือการทบทวนทักษะทั้งหมดที่ทําการเรียนการสอนมา 
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  การนําเสนอผลงาน ตวัอยางทั้ง 6 คนสามารถสรางงานแอนิเมติคของตนเองได มีการนํา
สิ่งใหมๆนอกเหนือจากการเรียนการสอนนอกหองเรียนมาใช ผลงานของแตละคนมีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นที่มีความนาสนใจ บรรยากาศสนทนาเปนไปอยางราบรื่น 
 ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบรูปแบบการเรียน เปนขั้นตอนการนํามูลจาก ขั้นตอนที่ 1
วิเคราะหขอมูล ทั้ง 2 สวน มาทําการออกแบบรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะ
การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา
สามารถนํามาออกแบบรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน ไดดังนี้ 

 
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบือ้งตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 12  รูปแบบการเรยนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  
(4S2A) 
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รายละเอียดรปูแบบการเรียนแบบ 4S2A ประกอบดวย 4 สวน ดังนี้ 
 1. การนําเข้า (Input) เปนการเตรียมความพรอมกอนที่จะเขาสูกระบวนการจัดการเรียน
การสอน ซึ่งประกอบดวยองคประกอบ 3 ดาน ดังนี้ 
   1.1 ด้านผูเ้รียน (Students) ผูเรียนเปนนักศึกษาที่กําลังศึกษาอยูในระดับปริญญา
ตรี สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาซึ่งมีคุณสมบัติดังตอไปน้ี 
    1.1.1 คณุสมบติัด้านความรู้ ประกอบดวย 
     1) ผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดแก 
โปรแกรมเกี่ยวกับการตกแตงภาพ, โปรแกรมเกี่ยวกบัการบันทึกเสียง, โปรแกรมเกี่ยวกับการตัดตอ
วีดีทัศน และการใชเว็บสังคมออนไลน (Social Network) เปนตน 
     2) ผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานสําหรับการปฏิบัติงานดานการสรางสื่อ
การเรียนการสอนหรือสื่อวีดีทัศน ซึ่งเปนทักษะพื้นฐานสําหรับการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น 
เบื้องตนในครัง้นี้ 
    1.1.2 คณุสมบติัด้านบคุคล ประกอบดวย 
     1) ผูเรียนสามารถการจัดสรรเวลาในการเรยีน โดยไมรูสึกวาการเรียน
ออนไลนเปนการเพิ่มภาระการเรียนมากกวาการเรียนในหองเรียนปกต ิ
              2) ผูเรียนควรใชสังคมออนไลน (Social Network) อยางคลองแคลว
และเหมาะสม 
  2.2 ด้านผูส้อน (Instructor) ผูสอนควรมีคุณสมบัติดังตอไปน้ี 
     2.2.1 คณุสมบติัด้านความรู้ มีดังนี้ 
     1) ผูสอนมีความเชี่ยวชาญดานการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  
      2) ผูสอนสามารถใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดแก โปรแกรม
เกี่ยวกับการตกแตงภาพ, โปรแกรมเกี่ยวกับการบันทึกเสียง, โปรแกรมเกี่ยวกับการตัดตอวีดีทศัน 
และการใชเวบ็สังคมออนไลน (Social Network) เปนตน 
     3) ผูสอนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกบัรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสาน 
     4) ผูสอนสามารถใชเว็บสังคมออนไลน (Social Network) อยาง
คลองแคลวและเหมาะสม 
      2.2.2 คณุสมบติัด้านการสอน มีดังนี้ 
     1) ผูสอนเปนผูใหคําปรึกษา แนะนํา เกี่ยวกับการปฏบิตัิงาน      
แอนิเมชั่นเบื้องตน โดยการถายทอดความรูผานรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานได 
        2) ผูสอนสามารถสรางสถานการณในระวางการทํากิจกรรมใหมี
ความตอเน่ือง 
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    2.2.3 คณุสมบติัด้านบคุคล มีดังนี้ 
         1) ผูสอนสามารถสรางความเขาใจใหกับผูเรียนวาการเรียนแบบ
ผสมผสานไมไดทําใหงานเพิ่มขึ้นหรือผลการเรียนต่ําลงโดยเฉพาะเรื่องเกรด แตตองใหเขาใจวา  
การเรียนแบบผสมผสานชวยใหผูเรียนเกดิผลลัพธทางการเรียนที่ดีขึน้ 
         2) ผูสอนควรคํานึงถึงภาระงานของผูสอนดวยวามากเกินไปหรือไม 
ดังนั้น จึงควรแนะนําผูสอนใหใชงานรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานกับรายวชิาทีส่อนดวยกันได  
   2.3 ด้านเครืÉองมือ (Tools) การเตรียมความพรอมดานเครื่องมือแบงออกเปน 
2 ประเภทคือ 
    1) ประเภทออฟไลน ไดแก สื่อการ เอกสาร เปนตน วดีีทัศน เปนตน 
    2) ประเภทออนไลน  ไดแก เว็บชวยสอน (WBI/WBT) และเวบ็สังคม
ออนไลน (Social Network) เปนตน 
 2. กระบวนการ (Process) เปนขั้นตอนการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยผสานการ
จัดการเรียนแบบหองเรียนปกติ 45 เปอรเซนต และการจัดการเรียนแบบออนไลน 55 เปอรเซนต 
รวมเขาไวดวยกัน  เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่สมบรูณที่สุด โดยมีขั้นตอนการเรียนดังตอไปนี้ 
   S1 หมายถึง การสร้างเนืÊอเรืÉอง (Story) เปนการเรยีนแบบหองเรียนปกติ 90 
เปอรเซนต และการเรียนออนไลน 10 เปอรเซนต ซึ่งเปนขั้นตอนแรกในการดําเนินการเรียนการสอน 
ผูสอนจะใหคําแนะนํา (Coaching) หรือใหคําปรึกษา (Mentoring) เกี่ยวกับการสรางและออกแบบ
เน้ือเรื่องใหแกผูเรียน โดยการหาไอเดียรจากการสรางแรงบันดาลใจ เพ่ือนําไปออกแบบคอนเซปต
สําหรับการเขยีนแผนผังความคิด (Mine Map) กอนที่จะสรางเปนเนือ้เรื่องตอไป  
   โดย S1 แบงขั้นตอนการดําเนินการเรียนออกเปน 4 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 
      1. ขั Êนตอนการสอน ประกอบดวย 
       1.1 ผูสอนชี้แจงจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
        1.2 ผูสอนดําเนินการสอนและสาธติการปฏิบัติงาน 
     2. ขั Êนตอนการฝึกปฏิบติั ผูเรียนฝกปฏบิัติงานจากกจิกรรมในหองเรียน
เพ่ือใหเกิดความชํานาญจนสามารถนําไปใชจริงได 
     3. ขั Êนตอนการสร้างชิÊนงาน ผูเรียนสรางชิ้นงานจากใบงานโดยผลงานที่ได
จะนําไปใชในการปฏิบัติงานในหนวยการเรียนตอไป 
     4. ขั Êนตอนการนําเสนอผลงาน ผูเรียนนําเสนอผลงานผานเวบ็สังคมออนไลน 
(Social Network) และแสดงความคิดเห็นตอผลงานของเพื่อน โดยผูสอนควรมีการกระตุนความสนใจ
ของผูเรียนโดยการตั้งกระทู ถาม-ตอบ แลกเปลีย่นความคิดเกี่ยวปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางาน และ
หาขอมูลหรือสื่อวีดีทัศนทีเ่กี่ยวของ เพ่ือทําใหผูเรียนตดิตามและปฏบิัติกิจกรรมอยางตอเน่ือง  
   หลังจากการเรียนในขั้นตอน S1 ผูเรียนจะมีพ้ืนฐานในการสรางเนื้อเรื่อง เพ่ือนําไปใช
ผสานกับการเขียนบทในขั้นตอน S2 ตอไป 
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   S2 หมายถึง การเขียนบท (Script) เปนการเรียนแบบออนไลน 100 เปอรเซนต 
โดยผูเรียนจะจะใชเวลานอกเวลาเรียน ในการทําการศกึษาและฝกทกัษะปฏบิัติงานผานเว็บไซต 
ชวยสอน (WBI/WBT) ดวยตนเอง โดยเปนการเรียนรูเกี่ยวกับวธิีการเขียนบท และรูปแบบของบท
ภาพยนตรในรูปแบบตางๆ สําหรับการสรางงานแอนิเมชั่นตอไป 
   โดย S2 แบงขั้นตอนการดําเนินการเรียนออกเปน 4 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 
     1. ขั Êนตอนการศึกษาด้วยตนเอง ประกอบดวย 
        1.1 ผูเรียนศึกษาจุดประสงคเชิงพฤติกรรมผานเว็บชวยสอน (WBI/WBT) 
        1.2 ผูเรียนดําเนินการเรียนผานบทเรียนออนไลนตามหัวขอของแตละ
หนวยการเรียนผานเว็บชวยสอน (WBI/WBT) 
     2. ขั Êนตอนการฝึกปฏบติั ผูเรียนฝกปฏบิัติงานจากกจิกรรมผานบทเรียน
ออนไลนเพ่ือใหเกิดความชํานาญจนสามารถนําไปใชจรงิได 
      3. ขั Êนตอนการสร้างชิÊนงาน ผูเรียนสรางชิ้นงานจากใบงานโดยผลงานที่ได
จะนําไปใชในการปฏิบัติงานในหนวยการเรียนตอไป 
     4. ขั Êนตอนการนําเสนอผลงาน ผูเรียนนําเสนอผลงานผานเวบ็สังคมออนไลน 
(Social Network) และแสดงความคิดเห็นตอผลงานของเพื่อน โดยผูสอนควรมีการกระตุนความสนใจ
ของผูเรียนโดยการตั้งกระทู ถาม-ตอบ แลกเปลีย่นความคิดเกี่ยวปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางาน และ
หาขอมูล หรือสื่อวีดีทัศนทีเ่กี่ยวของ เพ่ือทําใหผูเรียนตดิตามและปฏบิัติกิจกรรมอยางตอเน่ือง 
  หลังจากการเรียนการสอนในขั้นตอน S2 ผูเรียนจะมีพ้ืนฐานในการเขียนบท เพ่ือนําไปใช
ผสานกับการสรางสตอรรี่บอรดในขั้นตอน S3 ตอไป 
     S3 หมายถึง การสร้างสตอรีÉบอรด์ (Story Board) เปนการเรียนแบบหองเรียน
ปกติ 90 เปอรเซนต และการเรียนออนไลน 10 เปอรเซนต ซึ่งเปนขั้นตอนการฝกทักษะดานการสราง
สตอรี่บอรด โดยผูสอนจะทําการสาธิตวิธกีารใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการตกแตงภาพ และ
การใหคําแนะนํา (Coaching) หรือการใหคําปรึกษา (Mentoring)  ผูเรียนจะเรียนรูขั้นตอนการทํางาน
ดวยวิธีการ เทคนิคใหมๆ และนําความรูที่ไดจากขั้นตอนนี้ไปใชสําหรับการสรางงานแอนิเมชั่น
เบื้องตนตอไป  
   โดย S3 แบงขั้นตอนการดําเนินการเรียนออกเปน 4 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 
     1. ขั Êนตอนการสอน ประกอบดวย 
       1.1 ผูสอนชี้แจงจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
        1.2 ผูสอนดําเนินการสอนและสาธติการปฏิบัติงาน 
     2. ขั Êนตอนการปฏิบติั ผูเรียนฝกปฏิบตังิานจากกิจกรรมในหองเรียนเพ่ือให
เกิดความชํานาญจนสามารถนําไปใชจริงได 
     3. ขั Êนตอนการสร้างชิÊนงาน ผูเรียนสรางชิ้นงานจากใบงานโดยผลงานที่ได
จะนําไปใชในการปฏิบัติงานในหนวยการเรียนตอไป 
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     4. การนําเสนอผลงาน ผูเรียนนําเสนอผลงานผานเวบ็สังคมออนไลน 
(Social Network) และแสดงความคิดเห็นตอผลงานของเพื่อน โดยผูสอนควรมีการกระตุนความสนใจ
ของผูเรียนโดยการตั้งกระทู ถาม-ตอบ แลกเปลีย่นความคิดเกี่ยวปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางาน และ
หาขอมูล หรือสื่อวีดีทัศนทีเ่กี่ยวของ เพ่ือทําใหผูเรียนตดิตามและปฏบิัติกิจกรรมอยางตอเน่ือง  
   หลังจากการเรียนการสอนในขั้นตอน S3 ผูเรียนจะมีพ้ืนฐานในการสรางสตอรี่บอรด 
เพ่ือนําไปใชผสานกับการสรางการเคลื่อนไหวในขั้นตอน A1 ตอไป 
  S4 หมายถึง การบนัทึกเสียง (Sounds Recording) เปนการเรียนแบบออนไลน 
100 เปอรเซนต ซึ่งเปนขัน้ตอนการฝกทกัษะการบันทึกเสียงสําหรบันําไปใชในการสรางงานแอนเิมชั่น 
ผูเรียนจะอาศยัเวลานอกเวลาเรียน เพ่ือทําการศึกษาและฝกทักษะปฏิบัติงานผานเว็บไซตชวยสอน 
(WBI/WBT) ดวยตนเอง โดยเปนการเรยีนเกี่ยวกบัหลักการพากยเสียง และวธิีการบันทึกเสียงที่
เหมาะสม 
   โดย S4แบงขัน้ตอนการดําเนินการเรียนออกเปน 4 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 
     1. ขั Êนตอนการศึกษาด้วยตนเอง ประกอบดวย 
        1.1 ผูเรียนศึกษาจุดประสงคเชิงพฤติกรรมผานเว็บชวยสอน (WBI/WBT) 
        1.2 ผูเรียนดําเนินการเรียนผานบทเรียนออนไลนตามหัวขอของแตละหนวย
การเรียนผานเว็บชวยสอน (WBI/WBT) 
     2. ขั Êนตอนการฝึกปฏิบติั ผูเรียนฝกปฏบิัติงานจากกจิกรรมผานบทเรียน
ออนไลนเพ่ือใหเกิดความชํานาญจนสามารถนาํไปใชจรงิได 
      3. ขั Êนตอนการสร้างชิÊนงาน ผูเรียนสรางชิ้นงานจากใบงานโดยผลงานที่ได
จะนําไปใชในการปฏิบัติงานในหนวยการเรียนตอไป 
     4. ขั Êนตอนการนําเสนอผลงาน ผูเรียนนําเสนอผลงานผานเวบ็สังคมออนไลน 
(Social Network) และดําเนินกิจกรรมแสดงความคิดเห็นตอผลงานของเพื่อน โดยผูสอนควรมกีาร
กระตุนความสนใจของผูเรียนโดยการตั้งกระทู ถาม-ตอบ แลกเปลี่ยนความคิดเกีย่วปญหาที่เกดิขึ้น
ในการทํางาน และหาขอมูล หรือสื่อวีดีทัศนที่เกี่ยวของ เพ่ือทําใหผูเรียนติดตามและปฏบิัติกิจกรรม
อยางตอเน่ือง 
 หลังจากการเรยีนการสอนในขั้นตอน S4 ผูเรียนจะมีพ้ืนฐานในการบันทกึเสยีง เพ่ือนาํไปใช
ในการนํารองเพ่ือทําการเคลือ่นไหวในขั้นตอน A1 ตอไป 
   A1 หมายถึง การสร้างการเคลืÉอนไหว (Animated) เปนการเรียนแบบหองเรียน
ปกติ 90 เปอรเซนต และการเรียนออนไลน 10 เปอรเซนต ซึ่งเปนขั้นตอนการฝกทักษะดานการ
เคลื่อนไหวของภาพ โดยผูสอนจะสาธิต ใหคําแนะนํา (Coaching) หรือ ใหคําปรึกษา (Mentoring)  
การใชโปรแกรมสําหรับการตัดตอวีดีโอเน่ืองจากโปรแกรมดังกลาวเปนโปรแกรมพื้นฐานที่สามารถ
สรางภาพเคลือ่นไหวได และงายตอการใชงานสําหรับผูเรียนที่พ่ึงหัดสรางงานดานแอนิเมชั่น
เบื้องตน  ผูเรียนจะไดฝกทกัษะเกี่ยวกับหลักการเคลื่อนไหวของภาพ จังหวะ และเทคนิคตางๆใน
การนําไปสรางการเคลื่อนไหวสําหรับผลงานของผูเรียนตอไป  
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   โดย A1 แบงขั้นตอนการดําเนินการเรียนออกเปน 4 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 
       1. ขั Êนตอนการสอน ประกอบดวย 
       1.1 ผูสอนชี้แจงจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
        1.2 ผูสอนดําเนินการสอนและสาธติการปฏิบัติงาน 
      2. ขั Êนตอนการปฏิบติั ผูเรียนฝกปฏิบตังิานจากกิจกรรมในหองเรียนเพ่ือให
เกิดความชํานาญจนสามารถนําไปใชจริงได 
     3. ขั Êนตอนการสร้างชิÊนงาน ผูเรียนสรางชิ้นงานจากใบงานโดยผลงานที่ได
จะนําไปใชในการปฏิบัติงานในหนวยการเรียนตอไป 
     4. ขั Êนตอนการนําเสนอผลงาน ผูเรียนนาํเสนอผลงานผานเวบ็สังคมออนไลน 
(Social Network) และแสดงความคิดเห็นตอผลงานของเพื่อน โดยผูสอนควรมีการกระตุนความสนใจ
ของผูเรียนโดยการตั้งกระทู ถาม-ตอบ แลกเปลีย่นความคิดเกี่ยวปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางาน และ
หาขอมูล หรือสื่อวีดีทัศนทีเ่กี่ยวของ เพ่ือทําใหผูเรียนตดิตามและปฏบิัติกิจกรรมอยางตอเน่ือง  
   หลงัจากการเรียนการสอนในขั้นตอน A1 ผูเรียนจะมีพ้ืนฐานในการสรางการเคลื่อนไหว
จากโปรแกรมตัดตอวีดีโอ เพ่ือนําทักษะทีไ่ดไปใชผสานกับการสรางแอนิเมติคในขัน้ตอน A2 ตอไป 
  A2 หมายถึง การสร้างแอนิเมติค (Animatic) เปนการเรียนแบบออนไลน 100 
เปอรเซนต และการเรียนออนไลน ซึ่งเปนขั้นตอนสุดทายในการฝกทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน โดยขั้นตอนนี้จะเปนการรวบรวมเอาทกัษะตางๆทีไ่ดปฏิบตัจิากขั้นตอนทัง้หมดของการเรียน
การสอน มาสรางเปนผลงานในรปูแบบของงาน แอนิเมติค ผูเรียนจะอาศัยชวงเวลาวางของผูเรียน
เพ่ือทําการศึกษาและฝกทักษะปฏบิัติงานผานเว็บไซตชวยสอน (WBI/WBT) ดวยตนเอง โดยนํา
ความรูที่ไดจากการศึกษาขอมูลการสรางแอนิเมติค ไปสรางผลงานของตนเองอยางเหมาะสม  
   โดย A2 แบงขั้นตอนการดําเนินการเรียนออกเปน 4 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 
      1. ขั Êนตอนการศึกษาด้วยตนเอง ประกอบดวย 
       1.1 ผูเรียนศึกษาจุดประสงคเชิงพฤติกรรมผานเว็บชวยสอน (WBI/WBT) 
       1.2 ผูเรียนดําเนินการเรียนผานบทเรียนออนไลนตามหัวขอของ
แตละ หนวยการเรียนผานเว็บชวยสอน (WBI/WBT) 
   2. ขั Êนตอนการฝึกปฏิบติั ผูเรียนฝกปฏบิัติงานจากกจิกรรมผานบทเรียน
ออนไลนเพ่ือใหเกิดความชํานาญจนสามารถนําไปใชจรงิได 
          3. ขั Êนตอนการสร้างชิÊนงาน ผูเรียนสรางชิ้นงานจากใบงานโดยผลงานที่
ไดจะนําไปใชในการปฏิบตังิานในหนวยการเรียนตอไป 
    4. ขั Êนตอนการนําเสนอผลงาน ผูเรียนนําเสนอผลงานผานเว็บสังคมออนไลน 
(Social Network) และแสดงความคิดเห็นตอผลงานของเพื่อน โดยผูสอนควรมีการกระตุนความสนใจ
ของผูเรียนโดยการตั้งกระทู ถาม-ตอบ แลกเปลีย่นความคิดเกี่ยวปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางาน และ
หาขอมูล หรือสื่อวีดีทัศนทีเ่กี่ยวของ เพ่ือทําใหผูเรียนตดิตามและปฏบิัติกิจกรรมอยางตอเน่ือง 
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  หลังจากการเรียนการสอนในขั้นตอน A2 ผูเรียนจะสามารถสรางงานในรูปแบบแอนเิมติค 
และสามารถนาํพื้นฐานการสรางแอนิเมติคที่เกิดขึ้นกบัตนเอง ไปใชปฏิบัตใินขั้นตอนการสรางงาน
แอนิเมชั่นในระดับที่สูงขึ้นตอไป  
  จากการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สามารถแบง
สัดสวนการเรียนเรียนเปนการเรียนแบบปกติ ออกเปน 45 เปอรเซนต และการเรียนออนไลน 
ออกเปน 55 เปอรเซนต 
 3. ผลลพัธ ์(Output) เปนการศึกษาทักษะที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัตงิานแอนิเมชั่นเบื้องตน
ของผูเรียน ซึ่งประกอบดวย  
   1. ทกัษะสร้างเนืÊอเรืÉอง เปนทักษะการหาไอเดียรจากการสรางแรงบันดาลใจ เพ่ือ
นําไปออกแบบคอนเซปตสาํหรับการเขียนแผนผังความคิด (Mine Map) กอนที่จะสรางเปนเนือ้เรื่อง
ที่มีความเหมาะสม 
   2. ทกัษะการเขียนบท เปนทักษะการนาํเนื้อเรื่องที่ไดจากการสรางเน้ือเรื่องนํามา
เขียนในรูปแบบบทภาพยนตรสําหรับงานแอนิเมชั่น ดวยวิธีการและหลักการที่เหมาะสม 
   3. ทกัษะการสร้างสตอรีÉบอรด์ เปนทักษะเกี่ยวกับการใชเครื่องมือรวมถึงวิธีการนํา 
เทคนิคใหมๆ ในการนํามาสรางสตอรี่บอรดที่มีความเหมาะสม 
   4. ทกัษะการบนัทึกเสียง เปนทักษะเกี่ยวกับการใชเครื่องมือใชเครื่องมือรวมถึง
วิธีการนํา เทคนิคใหมๆ ในการบันทึกเสยีงที่มีความเหมาะสม 
   5. ทกัษะการสร้างการเคลืÉอนไหว เปนทักษะเกีย่วกับการใชเครือ่งมือใชเครื่องมือ
รวมถึงวธิีการนํา เทคนิคใหมๆ ในการนํามาสรางการเคลื่อนไหวสําหรับงานแอนิเมชั่นที่มีความ
เหมาะสม 
   6. ทกัษะการสร้างงานแอนิเมติค เปนทักษะโดยรวมที่นําเอาทักษะทั้งหมดในการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน มาสรางเปนผลงานแอนิเมติคที่มีความเหมาะสม 
  4. ผลตอบรบั (Feedback) ผูสอนตวรจสอบผลการประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอ
นิเมชั่นเบื้องตน จากการทํากิจกรรมของผูเรียน และการตอบคําถามและแสดงความคิดเห็นตอ
ผลงานของผูเรียนผานรูปแบบสังคมออนไลน (Social Network) เพ่ือกระตุนใหผูเรียนไดเขามาแสดง
ความคิดเห็นและเสริมแรงการปฏิบัติงานในกิจกรรมการเรียนการสอนเปนผลตอบรับที่เกิดขึน้ 
หลังจากมีปฏิสัมพันธของผูเรียนในการใชรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือนําสิ่งที่ไดไปใชใน
การฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นในระดับที่สูงขึน้ตอไป 

 ข้ันตอนที่ 3 การพัฒนาเครื่องมือ เปนขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดมาจากการ
ขั้นตอนการออกแบบรูปแบบการเรีน ซึ่งประกอบดวยเครื่องมือ ดังตอไปน้ี 
  1.  แผนการเรียนแบบผสมผสานเพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น 
สาํหรบันิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา มีขั้นตอนการดาํเนินงานดังตอไปน้ี 
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     1.1 ศึกษาและวิเคราะหเอกสารงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานจากแนวคิดของงผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบผสมผสาน 
    1.2 ศึกษาและวเิคราะหเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเน้ือหาการฝกทักษะการปฏิบัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน 
    1.3 การออกแบบแผนการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะปฏิบัติงานแอนเิมชั่นเบื้องตน  
    1.4 นําแผนการเรียนที่สรางขึ้นไปตรวจสอบความเหมาะสมกับที่ปรึกษางานวิจัยเพ่ือ
ขอคําแนะนํา และควรปรับปรุงแกไข 
    1.5 ทําการประเมนิความเหมาะสม จากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 6 ทาน โดยใชแบบประเมิน
ความสอดคลอง (IOC) มีระดับความคิดเห็น -1 ถึง 1 ผลพบวา คาเฉลี่ย เทากบั 1.00 มีความเหมาะสม
สามารถนําไปใชได 
  1.6 นําแบบประเมินมาควรปรับปรุงแกไขขอบกพรองเน้ือหาตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ
ใหแบบประเมินมีความสมบรูณมากยิ่งขึ้น 
  2. บทเรียนบทเรียนสาํหรับการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังาน
แอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น  สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา      
ซึ่งประกอบดวยบทเรียน 2 รูปแบบ คือ 
     1)  บทเรียนแบบหองเรียนปกติ มีขั้นตอนการดําเนินงาน ดังตอไปน้ี 
       1.1) นําแผนการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตนมา
สรางบทเรียนแบบหองเรียนปกต ิ
       1.2)  นําบทเรยีนแบบหองเรียนปกติที่สรางขึ้นไปตรวจสอบความเหมาะสมกับที่
ปรึกษางานวจัิยเพ่ือขอคําแนะนํา และควรปรับปรุงแกไข 
     1.3) ทําการประเมินความเหมาะสม จากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 6 ทาน โดยใชแบบ
ประเมินความสอดคลอง (IOC) มีระดับความคิดเห็น -1 ถึง 1 ผลพบวา คาเฉลี่ย เทากับ 1.00        
มีความเหมาะสมสามารถนําไปใชได 
         1.4) นําแบบประเมินมาควรปรับปรุงแกไขขอบกพรองเน้ือหาตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญใหแบบประเมินมีความสมบรูณมากยิ่งขึ้น 
    2)  บทเรียนแบบออนไลน มีขั้นตอนการดําเนินงาน ดังตอไปน้ี 
       2.1) ศึกษาการสรางบทเรียนตามคําแนะนําจากที่ประธานที่ปรึกษางานวิจัยโดย
หลักการออกแบบบทเรียนผานเว็บ โดยคํานึงถึง 3 ประเด็นหลัก คอื โครงสรางบทเรียนผานเวบ็ 
(Web-Based Instruction Structure) วิธกีารนําทาง (Navigation) และการออกแบบทศันะ (Visual 
design) ในการนําเสนอเนื้อหา และการเชือ่มโยง 
     2.2) นําแผนการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตนมา
สรางบทเรียนแบบออนไลน 
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      2.3)  นําบทเรยีนแบบออนไลนที่สรางขึ้นไปตรวจสอบความเหมาะสมกับที่ปรึกษา
งานวิจัยเพ่ือขอคําแนะนํา และควรปรับปรงุแกไข 
     2.4) ทําการประเมินความเหมาะสมจากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 6 ทาน โดยใชคาดัชนี
ความสอดคลอง (IOC) มีระดับความคิดเห็น -1 ถึง 1 ผลพบวา คาเฉลี่ย เทากบั 1.00 มีความเหมาะสม
สามารถนําไปใชได 
       2.5) นําแบบประเมินมาควรปรับปรุงแกไขขอบกพรองเน้ือหาตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญใหแบบประเมินมีความสมบรูณมากยิ่งขึ้น 
 ข้ันตอนที่ 4 การประเมินรูปแบบการเรียน มีขั้นตอนการดําเนินงาน ดังตอไปน้ี 
      1. นํารูปแบบการเรียนที่สรางขึ้นไปตรวจสอบความเหมาะสมกับที่ปรึกษางานวิจัย  
เพ่ือขอคําแนะนํา และควรปรับปรุงแกไข 
    2. ทําการประเมินความเหมาะสม จากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 ทาน โดยใชแบบประเมิน
ความสอดคลอง (IOC) มีระดับความคิดเห็น -1 ถึง 1 ผลพบวา คาเฉลี่ย เทากบั 1.00 มีความเหมาะสม
สามารถนําไปใชได 
    3. นําแบบประเมินมาควรปรบัปรุงแกไขขอบกพรองเน้ือหาตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญใหแบบประเมินมีความสมบรูณมากยิ่งขึ้น 
 ข้ันตอนที่ 5 ทดลองใช เปนขั้นตอนที่นํารูปแบบการเรียนที่ผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ
ไปใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เปนนิสิตปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาคณะ
ศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที ่1 ประจําปการศึกษา 2555 จากการเลือก
แบบเจาะจง โดยการลงทะเบียนเรียนในเว็บไซต 
  ข้ันตอนที่ 6 การประเมินการฝกทักษะการปฏิบัต ิเปนขั้นตอนการศึกษาทักษะการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน จากกลุมตัวอยาง 30 คน จากการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะ
เบื้องตน โดยใชเกณฑการประเมิน จากมาตรจัดอันดับคุณภาพซึ่งมี 3 ระดับ คือ   
   ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (ปานกลาง) ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
  ซึ่งประกอบทกัษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  6 ทักษะ ไดแก ทักษะการสรางเน้ือ
เรื่อง, ทักษะการเขียนบท, ทักษะการสรางสตอรี่บอรด, ทักษะการบนัทึกเสียงเสียง, ทักษะการสราง
การเคลื่อนไหว และทักษะการสรางงานแอนิเมติค 
   ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ( X  = 2.76)  อยู
ในระดับด ี
 3.2 แบบประเมินการฝกทักษะปฏิบัตงิานแอนิเมชั่นเบื้องตน สาํหรบันิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษามีขั้นตอนการสรางและหาคณุภาพเครื่องมือ โดยแบงออกเปน 
6 ขั้นตอน 
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     1) ศึกษาและวเิคราะหเอกสารที่เกี่ยวของกับความสามารถในการปฏิบตัิงานในขั้นตอน
การสรางงานแอนิเมชั่นพ้ืนฐาน ซึ่งประกอบดวย ทักษะการสรางเน้ือเร่ือง, ทักษะการเขียนบท, 
ทักษะการสรางสตอรี่บอรด, ทักษะการบันทึกเสียงเสียง, ทักษะการสรางการเคลื่อนไหว, ทักษะ  
การสรางงานแอนิเมติค 
    2) ศึกษาและวเิคราะหเอกสารที่เกี่ยวของกับการประเมินจากการปฏิบตัิจากมาตรจัด
อันดับคุณภาพซึ่งมี 3 ระดับ ดี, ปานกลาง และควรปรับปรุง 
   3) ทําสรางเกณฑการประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน โดย
ขอกําหนดที่ใชวัดคุณภาพ เพ่ือใชเปนหลกัในการเทียบเคียงผลที่ไดจากกระบวนการรวบรวม  
   4) นําแบบประเมนิการฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ที่สรางขึ้นไป
ตรวจสอบความเหมาะสมกับที่ปรึกษางานวิจัยเพ่ือขอคําแนะนํา และควรปรบัปรุงแกไข 
    5) ทําการประเมินความเหมาะสมจากผูเชีย่วชาญ จํานวน 3 ทาน โดยใชแบบประเมิน
ความสอดคลอง (IOC) มีระดับความคิดเห็น -1 ถึง 1 ผลพบวา คาเฉลี่ย เทากบั 1.00 
     6) นําแบบประเมินมาควรปรับปรุงแกไขขอบกพรองเน้ือหาตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญใหแบบประเมินมีความสมบรูณมากยิ่งขึ้น 
 
4. การวิเคราะหข้์อมูล 
  ผูวิจัยไดใชสถติิรอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการบรรยายขอมูลที่ไดจากการ
รวบรวมขอมูลดวยเครื่องมือวิจัย การวิเคราะหเน้ือหา (Content analysis) เพ่ือนํามาใชในการเขียน
รายงานวิจัยเชิงคุณภาพ และการประเมินการฝกทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน มีลักษณะ
เปนมาตรจัดอันดับคุณภาพ 3 ระดับ  คือ  
  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
  ระดับคุณภาพ 2 (ปานกลาง) ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
  ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ    1.00 – 1.67 
 
 
 
 



บทที่ 4 

การวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหขอมูลในครั้งน้ี ผูวิจัยไดกําหนดสัญลักษณตางๆ แทนความหมาย ดังนี้ 
  N  แทน จํานวนกลุมตวัอยาง 

  X   แทน คาเฉลี่ย 

  SD  แทน สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
 
การวิเคราะหขอมูล 

  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวเิคราะหขอมูลสําหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน โดยสรุปผลการทดลองได 3 ขั้นตอนดังนี้      
 ตอนที่ 1 การประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิ
เมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาซึ่งประกอบดวย 2 สวน 
   สวนที่ 1 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
   สวนที่ 2 ผลการประเมินเครือ่งมือสําหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนสิิตปริญญาตรี ภาควิชา
เทคโนโลยีทางการศึกษา 
  ตอนที่ 2 การศึกษาผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิต
ปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ตอนที่ 1 การประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษาซึ่งประกอบดวย 2 สวน 
          สวนที่ 1 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
    การประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษาโดยนําเสนอใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 ทาน (ดังภาคผนวก)    
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ตาราง 2 คาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลองขององคประกอบของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
 เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวชิา 
 เทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
  

องคประกอบของรูปแบบการเรียน 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญคนที ่

เฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 4 5 

1. การนําเขา (Input)        
   -    ผูเรียน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

- ผูสอน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
- เครื่องมือสําหรบัหองเรียนปกติ 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

   -    เครื่องมอืสําหรับออนไลน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
2. กระบวนการ (Process)        
   -   S1 หมายถึง การสราง 
       เนื้อเรือ่ง (Story) 

1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

- S2 หมายถึง การเขียนบท 
(Script) 

1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

- S3 หมายถึง การสรางสตอรี่
บอรด (Story Board) 

1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

- S4 หมายถึง การบันทึกเสียง 
(Sounds Recordding) 

1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

- A1 หมายถึง การสรางการ
เคลื่อนไหว (Animate) 

1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

3. ผลลัพธ (Output)         
- A2 หมายถึง การสราง 

แอนิเมติค (Animatic) 
1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

   -    ทักษะสรางเนื้อเรื่อง 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
- ทักษะการเขียนบท 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
- ทักษะการสรางสตอรี่บอรด 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
- ทักษะการบันทึกเสียง 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
- ทักษะการสรางการเคลื่อนไหว 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
- ทักษะการสรางงานแอนิเมติค 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

4. ผลตอบรับ (Feedback) 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
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   จากตาราง 2  พบวา คาฉลี่ยดัชนีความสอดคลองของความเหมาะสมของ
องคประกอบรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับ
นิสิตปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาจํานวน 4 ขั้นตอน มีคาเฉลีย่ของคาดัชนี 
ความสอดคลองจากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน ของทุกองคประกอบอยูในระดับเหมาะสมทุกรายการ
ความเหมาะ โดยมีคาเฉลี่ยอยูในระดับ 1.00  
     1.1.2 ข้อเสนอแนะของผูเ้ชีÉยวชาญ 
    จากการวิเคราะหขอเสนอแนะของกลุมตวัอยางผูเชี่ยวชาญในดานองคประกอบของ
รูปแบบการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝกทกัษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญา
ตรี สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาสรุปไดดังนี้ 
    1.1.2.1 เน่ืองจากผูเรียนมีความรูความสามารถ ไมเทากัน ดังนั้นควรที่จะ
นํา Social Network เขามาใ ชเพ่ือใหผูเรียนสามารถไดแสดงความคดิเห็นและเขาถึงไดงาย 
     1.1.2.2 ในการเรียนในหองเรียนปกติแตละครั้งควรที่จะมุงเนนการปฏิบัตใิห
ผูเรียนสามารถใชเครื่องมือใหมากที่สุด เน่ืองจากทฤษฏีนั้นผูเรียนสามารถศึกษานอกเวลาเรียนได 
     1.1.2.3 ดานใบงาน ควรมีความชัดเจนและงายตอความเขาใจ เน่ืองจาก  
อาจเกิดปญหาในการสรางชิ้นงานไมตรงกับความตองการของใบงาน 
 
  สวนที่ 2 ผลการประเมินเครือ่งมือสําหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน   
เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีทาง
การศึกษา 
  การพัฒนาเครื่องมือสําหรับรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาประกอบดวย    
การประเมินความเหมาะสม และความสอดคลองของเครื่องมือ 3 เครื่องมือ ไดแก 
  2.1 แผนการเรียนแบบผสมผสานเพือ่ฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษามีรายละเอียด ดังนี้ 
  2.1.1 การประเมินแผนการเรียนแบบผสมผสาน เพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงาน
แอนิเมชั่นเบือ้งตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
   การประเมินแผนการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษาโดยนําเสนอใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาจาํนวน 5 ทาน (ดังภาคผนวก) 
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ตาราง 3 คาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลองของแผนการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการ 
 ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
 ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญคนที ่

เฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 4 5 

1. การสร้างเนืÊอเรืÉอง        

   1.1  ขั้นตอนการเรียนการสอน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   1.2 ขั้นตอนการปฏิบัติ  1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   1.3 ขั้นตอนการสรางชิ้นงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   1.4 ขั้นตอนการนําเสนอผลงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
2. การเขียนบท        
   2.1  ขั้นตอนการศึกษาดวยตนเอง 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   2.2 ขั้นตอนการปฏิบัติ  1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   2.3 ขั้นตอนการสรางชิ้นงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

   2.4 ขั้นตอนการนําเสนอผลงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
3. การสร้างสตอรีÉบอรด์        
   3.1  ขั้นตอนการเรียนการสอน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   3.2 ขั้นตอนการปฏิบัติ  1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   3.3 ขั้นตอนการสรางชิ้นงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   3.4 ขั้นตอนการนําเสนอผลงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
4. การบนัทึกเสียง        
   4.1  ขั้นตอนการศึกษาดวยตนเอง 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   4.2 ขั้นตอนการปฏิบัติ  1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   4.3 ขั้นตอนการสรางชิ้นงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

   4.4 ขั้นตอนการนําเสนอผลงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
5. การสร้างการเคลืÉอนไหว        
   5.1  ขั้นตอนการเรียนการสอน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   5.2 ขั้นตอนการปฏิบัติ  1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   5.3 ขั้นตอนการสรางชิ้นงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   5.4 ขั้นตอนการนําเสนอผลงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
6. การสร้างแอนิเมติค        
   6.1  ขั้นตอนการศึกษาดวยตนเอง 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   6.2 ขั้นตอนการปฏิบัติ  1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 



67 

ตาราง 3   (ตอ) 
 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญคนที ่

เฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 4 5 

   6.3 ขั้นตอนการสรางชิ้นงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

   6.4 ขั้นตอนการนําเสนอผลงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

 
  จากตาราง 3  เห็นไดวาคาฉลี่ยดัชนีความสอดคลองของความเหมาะสมของแผนการเรียน
แบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวชิา
เทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาจํานวน 6 ขั้นตอน มีคาเฉลีย่ของคาดัชนีความสอดคลองจากผูเชี่ยวชาญ
จํานวน 5 คน ของทุกขั้นตอนอยูในระดับเหมาะสมทกุรายการความเหมาะ โดยมีคาเฉลี่ยอยูใน 
ระดับ 1.00  
   2.1.2 ข้อเสนอแนะของผูเ้ชีÉยวชาญ 
    2.1.2.1 ในการจัดการเรียนการสอนควรมีการเตรียมตวัและจัดการเรื่อง
เวลาใหดี  เนื่องจากการเรียนในแตละหนวยการเรียนมีการจํากัดเรื่องเวลา ถาหากเตรียมตวัและ
จัดการเรื่องเวลาไมดี อาจะสอนไมทันและตองเรงสอน 
    2.1.2.1 ชิ้นงานของผูเรียนสงงานผานสังคมออนไลน เพ่ืองายตอการแสดง
ความคิดเห็น งายตอเขาถึงของผูเรียนและยังเปนพ้ืนที่ ที่ใหผูเรียนไดนําเสนอผลงานของผูเรียน
ใหกับเพื่อนๆ 
  2.2 บทเรียนสาํหรบัการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังาน 
แอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น  สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา 
  มีรายละเอียด ดังนี้ 
   2.2.1 ผลการประเมินบทเรียนสาํหรบัการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะ
การปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น  สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสืÉอสาร
การศึกษา 
   การบทเรียนสาํหรับการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษาโดยนําเสนอใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 6 ทาน โดยแบงออกเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาแอนิเมชั่น 3 ทาน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 3 ทาน (ดังภาคผนวก) 
  1) การประเมินความเหมาะสมด้านเนืÊอหา มีดังนี้ 
   1.1 ) ผลการประเมินความเหมาะสมด้านเนืÊอหา ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยว
ดานเนื้อหาแอนิเมชั่น 3 ทาน (ดังภาคผนวก) 
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ตาราง 4 คาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลองของบทเรียนสําหรับการเรียนแบบผสมผสานเพื่อ 
 ฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสาร 
 การศึกษาตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

หนวยการเรียน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 

1.ดานเนื้อหา และการเชื่อมโยง      
1.1 ความถูกตองของเนือ้หา 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.2 การเรียงลําดับเนื้อหาเหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.3 ภาษาที่ใชมีความชัดเจน 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.4 ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.5 บทเรียน มีคุณคาทางการศึกษา 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.6 ความสัมพันธของภาพกับเนื้อหามีความสอดคลองกัน 1 1 1 1 เหมาะสม 
2. ดานใบงาน      
 2.1 คําสั่งมีความชัดเจน 1 1 1 1 เหมาะสม 
 2.2 คําถามชัดเจน 1 1 1 1 เหมาะสม 
 2.3 ใบงานสอดคลองกับจุดประสงคและเนื้อหา 1 1 1 1 เหมาะสม 
 2.4 กิจกรรมสงเสริมใหผูเรียนไดทบทวนและคนความากขึ้น 1 1 1 1 เหมาะสม 
 
 จากตาราง 4  เห็นไดวาคาฉลี่ยดัชนีความสอดคลองของความเหมาะสมของบทเรยีน
สําหรับการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝกทกัษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาดานเน้ือหา มีคาเฉลีย่ของคาดชันีความสอดคลองจากผูเชีย่วชาญ
จํานวน 3 คน ของทุกขั้นตอนอยูในระดับเหมาะสมทกุรายการความเหมาะ โดยมีคาเฉลี่ยอยูใน 
ระดับ 1.00  
   1.2) ข้อเสนอแนะของผูเ้ชีÉยวชาญ 
    1.2.1) การเรียงลําดับความเหมาะสมของเนื้อหา ควรมีการศึกษาความรู
พ้ืนฐานของผูเรียน ในการนํามาปรับเนือ้หาใหมีความเหมาะสมกับเนื้อหาที่จะนํามาใชกับ นสิิต
ปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา 
    1.2.2) ปริญามาณของเนื้อหาควรมีความสอดคลองกับระยะเวลาทีส่อน 
    1.2.3) ใบงานควรมีความสอดคลองกับเนื้อหา 
 2) การประเมินความเหมาะสมด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีดังนี้  
  2.1) ผลการประเมินความเหมาะสมด้านเนืÊอหา ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยว
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน (ดังภาคผนวก) 
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ตาราง 5 คาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลองของบทเรียนสําหรับการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝก 
 ทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสาร 
 การศึกษาตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

หนวยการเรียน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 

1.ดานเนื้อหา และการเชื่อมโยง      
1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.2 การเรียงลําดับเนื้อหาเหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.3 ภาษาที่ใชมีความชัดเจน 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.4 ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.5 บทเรียน มีคุณคาทางการศึกษา 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.6 ความสัมพันธของภาพกับเนื้อหามีความสอดคลองกัน 1 1 1 1 เหมาะสม 
2. ดานกราฟก       
 2.1 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
 2.2 ภาพที่นําเสนอมีความชัดเจนสื่อความหมาย 1 1 1 1 เหมาะสม 
 2.3 มีการวางภาพในตําแหนงที่เหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
 2.4 การออกแบบโดยรวมนาสนใจ 1 1 1 1 เหมาะสม 
3. ดานตัวอักษร       
3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใช 1 1 1 1 เหมาะสม 
3.2 ขนาดของตัวอักษรอานไดชัดเจน 1 1 1 1 เหมาะสม 
3.3 ความเดนชัดตัวอักษรกับพื้นหลัง 1 1 1 1 เหมาะสม 
4. ดานใบงาน      
4.1 คําสั่งมีความชัดเจน 1 1 1 1 เหมาะสม 
4.2 วิธีการสงงานมีความเหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
4.3 ใบงานสอดคลองกับจุดประสงคและเนื้อหา 1 1 1 1 เหมาะสม 
4.4 กิจกรรมสงเสริมใหผูเรียนไดทบทวนและคนความากขึ้น 1 1 1 1 เหมาะสม 
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 จากตาราง 5 จะเห็นไดวาคาฉลี่ยดัชนีความสอดคลองของความเหมาะสมของบทเรียน
สําหรับการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝกทกัษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชัน่เบื้องตน สําหรับนิสติปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาดานเทคโนโลยีการศึกษา มีคาเฉลี่ยของคาดัชนีความสอดคลอง
จากผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน ของทุกขั้นตอนอยูในระดับเหมาะสมทุกรายการความเหมาะ โดยมี
คาเฉลี่ยอยูในระดับ 1.00  
  2.2) ข้อเสนอแนะของผูเ้ชีÉยวชาญ 
    2.2.1) ดานการเชื่อมโยงของเน้ือหา ควรมีความสอดคลองกับกับเนื้อหา
งายตอการเขาถึงขอมูล และใชภาษาที่ชดัเจน ปริมาณของเนื้อหาควรจัดการใหความเหมาะสม 
    2.2.2) ดานกราฟฟคควรใชสีที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนไมฉูดฉาด
เกินไปและภาพที่นํามาใชควรเปนภาพทีส่อดคลองกับเนื้อหา 
 
 ตอนที่ 2 การศึกษาผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาประกอบดวย 
  1. ประกอบดวยการประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินการฝกทักษะทักษะ
การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษา แบงออกเปน 
   1.1 ผลการประเมินแบบประเมินการฝกทักษะทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
   การประเมินแบบประเมินการฝกทกัษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ออกเปน
ผูเชี่ยวชาญดานแอนิเมชั่น 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 1 ทาน และผูเชีย่วชาญ 
ดานการประเมินผล 1 ทาน (ดังภาคผนวก) 
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ตาราง 6 คาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลองของแบบประเมินการฝกทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่น 
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษาตามความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

 

เกณฑการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 

1 2 3 
หน่วยทีÉ 1 การสร้างเนืÊอเรืÉอง      

1. การปฏิบติังาน 
  ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอน
ถูกตอง 
  ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอน   
โดยสวนมากมีความถูกตอง แตยังเกิดปญหาเล็กนอยๆ 
 ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอน     
ไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

1 1 1 1 เหมาะสม 

หน่วยทีÉ 1 การสร้างเนืÊอเรืÉอง      

2. ผลงานเปนไปตามผัง 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่
กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตาง
จากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตาง
จากตัวอยาง 

1 1 1 1 เหมาะสม 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 

1 1 1 1 เหมาะสม 

หน่วยทีÉ 2 การเขียนบท      

1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
ออนไลนอยางตอเนื่อง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
บางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน 

1 1 1 1 เหมาะสม 
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

เกณฑการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 

1 2 3 
2. ผลงานเปนไปตามผัง 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่
กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตาง
จากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตาง
จากตัวอยาง 

1 1 1 1 เหมาะสม 

หน่วยทีÉ 2 การเขียนบท      

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 

1 1 1 1 เหมาะสม 

หน่วยทีÉ 3 การสร้างสตอรีÉบอรด์      
1. การปฏิบติังาน 
         ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
ออนไลนอยางตอเนื่อง 
        ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนบาง
เปนบางครั้ง 
        ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน

1 1 1 1 เหมาะสม 

2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่
กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตาง
จากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตาง
จากตัวอยาง 

1 1 1 1 เหมาะสม 
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

เกณฑการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 

1 2 3 
3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 

1 
 
 

 

1 
 

1 
 

 

1 เหมาะสม 
 
 

 

หน่วยทีÉ 4 การบนัทึกเสียง      
1. การปฏิบติังาน 
  ระดับ 3  ผูเรยีนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนถูกตอง
  ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดย
สวนมากมีความถูกตอง แตยงัเกิดปญหาเล็กนอยๆ 
 ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไม
ถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

1 1 1 1 เหมาะสม 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่
กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตาง
จากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตาง
จากตัวอยาง 

1 1 1 1 เหมาะสม 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ

1 1 1 1 เหมาะสม 

หน่วยทีÉ 5 การสร้างการเคลืÉอนไหว      
1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
ออนไลนอยางตอเนื่อง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
บางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน

1 1 1 1 เหมาะสม 
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

เกณฑการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 

1 2 3 
หน่วยทีÉ 5 การสร้างการเคลืÉอนไหว      
2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่
กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตาง
จากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตาง
จากตัวอยาง 

1 1 1 1 เหมาะสม 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ

1 1 1 1 เหมาะสม 

หน่วยทีÉ 6 การสร้างแอนิติค      
1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
ออนไลนอยางตอเนื่อง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
บางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน

1 1 1 1 เหมาะสม 

2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่
กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตาง
จากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตาง
จากตัวอยาง 

1 1 1 1 เหมาะสม 
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

เกณฑการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 

1 2 3 
หน่วยทีÉ 6 การสร้างแอนิติค      
3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ

1 1 1 1 เหมาะสม 

 
 จากตาราง 6  เห็นไดวาคาฉลี่ยดัชนีความสอดคลองของความเหมาะสมของแบบประเมิน
การเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนสิิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษามีคาเฉลี่ยของคาดัชนีความสอดคลองจากผูเชี่ยวชาญจํานวน  
3 คน ของทุกขั้นตอนอยูในระดับเหมาะสมทุกรายการความเหมาะ โดยมีคาเฉลี่ยอยูในระดับ 1.00  
   1.2 ข้อเสนอแนะของผูเ้ชีÉยวชาญ 
    เกณฑการประเมิน ควรมีปรับใหมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียน
แบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่นเบื้องตน มากขึ้น 
 
  2.  ผลการฝึกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษามีรายละเอียด ดังนี้ 
 
ตาราง  7  คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เกีย่วกับทักษะการสรางเนื้อเรื่องของผูเรียน  
 จํานวน 30 คน 
 
 

หนวยที่ 1 การสรางเน้ือเรื่อง X SD. ระดับคุณภาพ 

1. ขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน 2.80 0.407 ดี 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 2.70 0.466 ดี 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 2.73 0.450 ดี 

รวม 2.74 0.031 ดี 
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 จากตาราง 7 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทกัษะการสรางเน้ือเรื่องมากที่สุดใน
ประเด็นขั้นตอนการปฏิบัตงิานในหองเรียน ( X = 2.80) รองลงมาคือ ผลสําเร็จของผลงาน ( X  = 
2.73) และผลงานเปนไปตามผัง ( X = 2.70)  มีคาเฉลี่ยรวมเกี่ยวกับทักษะการสรางเนื้อเรื่องของ
เรียน 2.74 อยูในระดับ ดี 
 
ตาราง 8 คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เกีย่วกับทักษะการเขียนบทของผูเรียน 30 คน       
 
หนวยที่ 2 การเขียนบท X SD. ระดับคุณภาพ 

1. การมีสวนรวมในการปฏบิัติการเรียน
ออนไลน 

2.77 0.430 ดี 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 2.67 0.480 ดี 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 2.83 0.379 ดี 

รวม 2.76 0.429 ดี 
 
 จากตาราง 8 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการเขียนบทมากที่สุด ในประเด็น
ผลสําเร็จของผลงาน ( X  = 2.83) รองลงมาคือ การมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนออนไลน ( X = 
2.77) และผลงานเปนไปตามผัง ( X  = 2.67)  มีคาเฉลี่ยรวมเกี่ยวกับทักษะการเขียนบทของผูเรียน 
เทากับ 2.76 อยูในระดับ ดี 
 
ตาราง 9 คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เกีย่วกับทักษะการสรางสตอรี่บอรด (Story  
 Board) ของผูเรียน 30 คน 
 

หนวยที่ 3 การสรางสตอรี่บอรด X SD. ระดับคุณภาพ 

1. ขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน 2.80 0.407 ดี 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 2.70 0.466 ดี 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 2.67 0.480 ดี 

รวม 2.72 0.451 ดี 
 
 จากตาราง 9 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทกัษะการสรางสตอรี่บอรดมากที่สุด 
ในประเด็นขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน ( X  = 2.80) รองลงมาคือ ผลงานเปนไปตามผัง ( X = 
2.70) ผลสําเรจ็ของผลงาน ( X  = 2.67) และ คาเฉลี่ยรวมเกี่ยวกับทักษะการสรางสตอรี่บอรด 
(Story Board) ของผูเรียน เทากับ 2.72 อยูในระดับ ดี 
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ตาราง 10 คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เกีย่วกับทักษะการบันทึกเสียง 
 ของผูเรียน 30 คน 

 
หนวยที่ 4 การบันทึกเสียง X SD. ระดับคุณภาพ 

1. ขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน 2.90 0.305 ดี 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 2.73 0.450 ดี 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 2.87 0.346 ดี 

รวม 2.83 0.367 ดี 
 
 จากตาราง 10 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการบันทึกเสียงมากที่สุด  
ในประเด็นขั้นตอนการปฏิบตัิงานในหองเรียน ( X  = 2.90) รองลงมาคือ ผลสําเร็จของผลงาน ( X  = 
2.87) และ ผลงานเปนไปตามผัง ( X  = 2.73) มีคาเฉลี่ย เกี่ยวกับทักษะการบันทึกเสยีงของผูเรียน 
เทากับ 2.83 อยูในระดับ ดี   
 
ตาราง 11 คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เกีย่วกับทักษะการสรางการเคลื่อนไหว 
 ของผูเรียน 30 คน  
 
หนวยที่ 5 การสรางกาเคลื่อนไหว X SD. ระดับคุณภาพ 

1. ขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน 2.67 0.547 ดี 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 2.77 0.430 ดี 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 2.70 0.467 ดี 

รวม 2.71 0.481 ดี 
 
  ตาราง 11 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการการสรางการเคลื่อนไหวมาก
ที่สุด ในประเด็นผลงานเปนไปตามผัง ( X = 2.77) รองลงมาคือ ผลสําเร็จของผลงาน ( X  = 2.70) 
และขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน ( X  = 2.67) มีคาเฉลี่ยรวมเกี่ยวกับทักษะการสรางการ
เคลื่อนไหวของผูเรียน เทากบั 2.71 อยูในระดับ ดี 
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ตาราง 12 คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เกีย่วกับทักษะการสรางแอนิเมติคของ 
 ผูเรียน 30 คน 
 

หนวยที่ 6 การสรางแอนิติค X SD. ระดับคุณภาพ 

1. การมีสวนรวมในการปฏบิัติการเรียน
ออนไลน 

2.93 0.254 
ดี 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 2.80 0.407 ดี 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 2.70 0.466 ดี 

รวม 2.81 0.375 ดี 
 
 ตาราง 12 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการสรางการเคลื่อนไหวมากที่สุด 

ในประเด็นการมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนออนไลน รองลงมาคือ ( X = 2.93) ผลงานเปนไป
ตามผัง ( X  = 2.80) ผลสําเร็จของผลงาน ( X = 2.70)  และคาเฉลี่ยรวมเกี่ยวกับทักษะการสราง  
แอนิเมติคของผูเรียน เทากบั 2.81 อยูในระดับ ดี 
 
ตาราง 13 คะแนนการประเมินคุณภาพเกี่ยวกับทักษะปฏิบัติงานแอนเิมชั่นเบื้องตน โดยรวม 
 

ทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น X ระดับ 
การสรางเนื้อเรื่อง 2.74 ดี 
การเขียนบท 2.76 ดี 
การสรางสตอรี่บอรด 2.72 ดี 
การบันทึกเสยีง 2.83 ดี 
การสรางการเคลื่อนไหว 2.71 ดี 
การสรางงานแอนิเมติค 2.81 ดี 

คาเฉลีย่ 2.76 ดี 
   
  จากตาราง 13 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการสรางงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน ( X  = 2.76)  อยูในระดับดี โดยทักษะการบันทึกเสียงเปนทักษะที่ไดคะแนนสูงที่สุด  
( X  = 2.83)   อันดับที่ 2 คือทักษะการสรางงานแอนิเมติค ( X  = 2.81)   อันดับที่ 3 คือทักษะการ
เขียนบท ( X  = 2.76)   อันดับที่ 4 คือทักษะการสรางเนื้อเรื่อง ( X  = 2.74)   อันดับที่ 5 คือทักษะ
การสรางสตอรี่บอรด ( X  = 2.72)   และอันดับที่ 6 คือทักษะการสรางการเคลื่อนไหว( X  = 2.71)   
 
  



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
  การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงคเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะ   
การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน และประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนเิมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
 
ความมุงหมายของการวิจัย  
 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา 
  2.  เพ่ือศึกษาผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
 
ความสาํคญัของการวิจยั 
  ผลการวิจัยครัง้นี้ สามารถนํารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตนที่ได ไปประยุกตใชในการเรียนการสอนในรายวิชาที่เกี่ยวของกับการฝกทักษะ
การปฏิบัติงานดานภาพยนต ละคร วิทยุ หรืองานดานกราฟกอ่ืนๆ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาวิชาที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีการศึกษาได โดยเปนการประชาสัมพันธขอมูลขาวสารและ
กิจกรรมตางๆ ผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต ซึ่งเปนการสงเสริมการจัดการเรียนการสอนโดยยึด
ผูเรียนเปนศูนยกลาง ทําใหผูเรียนไดรูจักการศึกษาคนควาและกําหนดเวลาในการเรียนดวยตนเอง 
โดยมีผูสอนเปนผูใหคําปรกึษา 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรทีÉใช้ในการวิจยั 
  เปนนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1-4 สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 ประจําปการศึกษา 2555 จํานวน 150 คน 
  กลุ่มตวัอย่างทีÉใช้ในการวิจยั  
   เปนนิสิตปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 ประจําปการศึกษา 2555 จํานวน 30 คน ไดมาจาก
การเลือกแบบเจาะจง โดยการลงทะเบียนเรียนในเว็บไซต 
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  เนืÊอหาทีÉใช้ในการวิจยั 
   เนื้อหาที่ใชในการวิจัยในครัง้น้ีไดมาจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการสรางงานแอนิ
เมชั่นเบื้องตน และเก็บขอมูลภาคสนาม จากการบันทึกการสังเกตการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิ
เมชั่นเบื้องตน กับกลุมตวัอยาง จํานวน 6 คน เปนภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา คณะครุ
ศาสตรและอุตสาหกรรม มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ีภาคเรียนที่ 2 ประจําปการศกึษา 
2554 โดยแบงออกเปน 6 หนวยการเรียน ไดแก 
    หน่วยทีÉ 1 การสร้างเนืÊอเรืÉอง (Story) ประกอบดวย 
    1. การหาไอเดีย 
    2. การสรางแรงจูงใจและแรงบรรดาลใจในการสรางเนื้อเรื่อง 
    3. การสราง Mine Map 
   หน่วยทีÉ 2 การเขียนบท (Script) ประกอบดวย 
    1. บทอยางคราวๆ (The fact or rundown sheet) 
    2. บทแบบการแสดง (The show format) 
    3. บทแบบกึ่งสมบูรณ (The semi-script shows) 
    4. บทแบบสมบูรณ (The full script shows) 
   หน่วยทีÉ 3 การสร้างสตอรีÉบอรด์ (Storyboard) ประกอบดวย 
   1. ขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกบัโปรแกรมตกแตงภาพ  
    2. เครื่องมือที่ใชในการตกแตงภาพ 
    3. หลักการสรางสตอรี่บอรด 
   หน่วยทีÉ 4การบนัทึกเสียง (Sounds) ประกอบดวย 
   1. หลักการบันทึกเสียง 
    2. อุปกรณที่ใชในการบันทกึเสียง  
    3. วิธีการบันทึกเสียง 
  หน่วยทีÉ 5การสร้างการเคลืÉอนไหว (Animated) ประกอบดวย 
   1. ขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกบัโปรแกรมตัดตอวีดีโอ  
    2. เครื่องมือที่ใชในการตัดตอวีดีโอ 
    3. การสรางการเคลื่อนไหวและตัดตอวีดีโอ 
  หน่วยทีÉ 6 การสร้างแอนิเมติค (Animatic) ประกอบดวย 
    1. การวางโครงเรื่อง  
    2. สตอรี่บอรด  
     3. เสียงพากยตัวละคร 
    4. การสรางแอนนิเมติค 
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 ระยะเวลาทีÉใช้ในการวิจยั 
    การวิจัยครั้งนี ้ใชระยะเวลาในการเรียนทัง้หมด 4 สัปดาห 
 
 ตวัแปรทีÉศึกษา 
    ตวัแปรต้น คอื รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน  
       ตวัแปรตาม คือ ทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  
 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น ไดแก 
 1.  รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา ซึง่ภายในประกอบดวยเครื่องมือ
การการจัดการเรียนการสอน ไดแก (1) แผนการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบตัิงาน    
แอนิเมชั่นเบื้องตน (2) บทเรียนแบบหองเรียนปกต ิ(3) บทเรียนแบบออนไลน 
 2.  แบบประเมินการฝกทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา  
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดใหผูเรียนที่สมัครเขาเรียนเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัตงิาน 
แอนิเมชั่นเบื้องตน ไดทําการเรียนการสอนแบบ เปนระยะเวลา 4 สัปดาหดังนี้ 
  สัปดาหที่ 1 เปนการเตรียมความพรอมของผูเรียน จะอธิบายถึงกฏ กติกา มารยาท
ตลอดจนขอตกลงและเง่ือนไขตาง ๆ และทําการเรยีนและใหผูเรียนทาํกิจกรรมในหองเรียนปกติ และ
เรียนแบบออนไลน โดยสงงานผานสังคมออนไลน พรอมทั้งแสดงความคิดเหน็ที่ไดจากการเรยีน
เน้ือหาและประสบการณที่ไดปฏิบัตจิริง โดยผูสอนทําการเกบ็ขอมูลจากการประเมนิทักษะปฏิบตัิงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน  
  สัปดาหที่ 2 ใหผูเรียนทํากจิกรรมในหองเรียนปกติ และเรียนแบบออนไลน โดยสงงาน
ผานสังคมออนไลน พรอมทั้งแสดงความคิดเห็นทีไ่ดจากการเรียนเน้ือหาและประสบการณที่ไดปฏิบัติ
จริง โดยผูสอนทําการเก็บขอมูลจากการประเมินทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
  สัปดาหที่ 3 ใหผูเรียนทํากจิกรรมในหองเรียนปกติ และเรียนแบบออนไลน โดยสงงาน
ผานสังคมออนไลน พรอมทั้งแสดงความคิดเห็นทีไ่ดจากการเรียนเน้ือหาและประสบการณที่ไดปฏิบัติ
จริง โดยผูสอนทําการเก็บขอมูลจากการประเมินทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
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  สัปดาหที่ 4 ผูวิจัยไดนําขอมูลทีไ่ดจากแบบประเมินทกัษะการปฏบิัตงิานแอนเิมชั่น
เบื้องตนทัง้หมดทั้ง 6 หนวยการเรยีน มาวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร และประกาศผล
ใหผูเรียนทราบ 
 
การวิเคราะหขอมูล 
  ผูวิจัยไดใชสถติิรอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการบรรยายขอมูลที่ได 
จากการรวบรวมขอมูลดวยเครื่องมือวิจัย การวิเคราะหเน้ือหา (Content analysis) เพ่ือนํามาใชใน
การเขียนรายงานวิจัยเชิงคณุภาพ และการประเมินการฝกทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  
มีลักษณะเปนมาตรจัดอันดับคุณภาพ 3 ระดับ 
   ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (ปานกลาง) ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
 
สรุปผลการวิจัย 
  ผูวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
  1. ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัตงิาน      
แอนิเมชั่นเบือ้งตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
    1.1 รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา จากการศึกษาและวเิคราะหขอมูล
เบื้องตนเกี่ยวของกับ องคประกอบการเรยีนแบบผสมผสาน ขั้นตอนการเรียนแบบผสมผสาน การ
สรางงานแอนิเมชั่นเบื้อง และการไดมาซึ่งกระบวนการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการสราง
งานแอนิเมชั่นเบื้องตน จากการเก็บขอมูลภาคสนาม โดยสามารถแบงออกเปน 4 สวน ประกอบดวย 
1) การนําเขา (Input) เปนการเตรียมความพรอมกอนที่จะเขาสูกระบวนการจัดการเรียนการสอน,  
2) กระบวนการ (Process) เปนขั้นตอนการเรียน โดยผสานแบบหองเรียนปกติ 45 เปอรเซนต และ
การจัดการเรียนแบบออนไลน 55 เปอรเซนต ผานกระบวนการเรียนการสอน ที่มีชื่อวา 4S2A ยอมา
จาก S1 หมายถึง การสรางเนื้อเรื่อง (Story), S2 หมายถึง การเขียนบท (Script), S3 หมายถึง การ
สรางสตอรี่บอรด (Storyboard), S2 หมายถึง การบันทกึเสียง (Sounds), A1 หมายถึง การสรางการ
เคลื่อนไหว (Animate) และ A2 หมายถึง การสรางงานแอนิเมติค (Animatic) เปนตน, 3) ผลลพัทธ 
(Output) เปนการศึกษาทักษะที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอน และ 4) ผลตอบรบั (Feedback) ผลที่
เกิดขึ้นหลังจากมีปฏิสัมพันธของผูเรียนในการเรียนการสอน  
    1.2  ผลการประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงาน 
แอนิเมชั่นเบื้องตน โดยความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา จํานวน 5 คน พบวา 
มีความสอดคลองกันขององคประกอบ และทุกขั้นตอนมีความเหมาะสม  
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 2. ผลการศึกษาการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  สําหรับนิสิต
ปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
  จากการศกึษาการฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบือ้ง สําหรบันิสติปริญญาตรี สาขาวชิา
เทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา  พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการสรางงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน ( X  = 2.76) อยูในระดับดี โดยทักษะการบันทึกเสียงเปนทักษะที่ไดคะแนนสูงที่สุด  
( X  = 2.83) อยูในระดับดี  อันดับที่ 2 คือทักษะการสรางงานแอนิเมติค ( X  = 2.81) อยูในระดับดี  
อันดับที่ 3 คือทักษะการเขียนบท ( X  = 2.76) อยูในระดับดี  อันดับที่ 4 คือทักษะการสรางเนื้อเรื่อง 
( X  = 2.74) อยูในระดับดี  อันดับที่ 5 คือทักษะการสรางสตอรี่บอรด ( X  = 2.72) อยูในระดับดี  
และอันดับที่ 6 คือทักษะการสรางการเคลื่อนไหว( X  = 2.71) อยูในระดับดี เปนตน 
 
อภิปรายผล 
 ผลจากการทําวิจัยครั้งนี้ แบงการอภิปรายออกเปน 2 ประเด็น ดังนี้ 
 1.  การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา มีความแตกตางจากงาน
ปริญญานิพนธฉบบัอ่ืน ตรงที่ขั้นตอนงการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะ
การปฏบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน จะทําการสังเคราะหรูปแบบการเรียนดวยการเก็บขอมูลภาคสนาม 
กอนการสังเคราะหรูปแบบ กับกลุมตวัอยาง จํานวน 6 คน เปนภาควชิาเทคโนโลยแีละสื่อสาร
การศึกษา คณะครศุาสตรและอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลาธนบุรี ภาคเรยีนที่ 2 
ประจําปการศกึษา 2554 เปนระยะเวลา 4 สัปดาห ซึ่งขอมูลที่ไดจะนํามาสังเคราะหเปน รูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนเิมชั่นเบื้องตน 4S2A ซึ่งนํามาจาก อักษรตัว
แรกของกระบวนการเรียนการสอน S1 หมายถึง การสรางเนื้อเรื่อง (Story), S2 หมายถึง การเขียน
บท (Script), S3 หมายถึง การสรางสตอรี่บอรด (Storyboard), S4 หมายถึง การบนัทึกเสียง (Sounds), 
A1 หมายถึง การสรางการเคลื่อนไหว (Animate) และ A2 หมายถึง การสรางงานแอนิเมตคิ (Animatic)  
เน่ืองจากการเก็บขอมูลภาคสนามกอนการสังเคราหรูปแบบ เทําใหผลการประเมินความเหมาะสม
กับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 5 ทาน มีคาเฉลี่ยดชันีความสอดคลอง IOC ออกมา
ในระดับ 1.00 มีความเหมาะสม และเม่ือนํารูปแบบการเรียนที่ไดไปทําการทดลองใชลองผลปรากฏวา 
จากการนําเวบ็ไซตสังคมออนไลน (Social Network) เขามาใชกับการจัดการเรียนการสอนสงผลให
ผูเรียนเกิดความสนใจ เน่ืองจากผูเรียนจะมีพ้ืนที่ไดแสดง ผลงานของตนเอง และความคิดเห็นติชม
ผลงานของเพื่อน ทําใหเกิด กระทูและคําถาม ที่มีความตอเน่ือง และอัพเดตตลอดเวลา ทําใหมีการ
เขามาใชงาน เว็บสังคมออนไลน (Social Network) ตอเน่ืองตลอดจนสิ้นสุดการเรียนการสอน 
    2. จากการศึกษาการฝกทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิต
ปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา สามารถอภิปรายผลการวิจัยไดดังนี้ 
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  1)  ทักษะการสรางเน้ือเร่ือง พบวา  ทักษะโดยรวมอยูในระดบั ดี แสดงใหเห็นวา
ผูเรียนเขาใจในขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน สอดคลองกับแนวคิดรูปแบบการเรียนแบบ 
4S2A ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น ไดเนนย้ําถึง ดานผูเรียน (Students) ตองมีคุณสมบัตมีิความรูพ้ืนฐาน
สําหรับขั้นตอนปฏิบัติงานดานการสรางสื่อการเรียนการสอนหรือสื่อวีดีทัศน 
  2) ทักษะการเขียนบท พบวา จากการนําเว็บสังคมออนไลน (Social Network)    
เขามาใช ทําใหผูเรียนมีการแลกเปลีย่นความคิดเห็นซ่ึงกันและกันทาํใหทําใหผลงานของผูเรียนที่
ออกมา มีทักษะโดยรวมอยูในระดบั ดี  
  3)  ทักษะการสรางสตอรี่บอรด พบวา จากเนือ้หาที่นํามาใชในการฝกทกัษะการสราง
สตอรี่บอรด ไดออกแบบมาจากทักษะพื้นฐานการใชงานของเครื่องมือที่ผูเรียนมีอยูแลวมาทําการ
ประยุกตในการสราผลงานทาํใหทกัษะโดยรวมอยูในระดับ ดี 
             4) ทักษะการบันทึกเสียง พบวา เน่ืองจากผูเรียนมีพ้ืนฐานการใชโปรแกรมบันทึกเสียง
เปนทุนเดิมอยูแลว ทําใหเน้ือหาที่นํามาใชจึงจะเนนวิธีการบันทึกเสียงอยางไรใหมีความนาสนใจ         
ทําใหผลที่เกิดขึ้นคือ ทักษะโดยรวมอยูในระดับ ดี 
           5) ทักษะการสรางการเคลื่อนไหว พบวา จากการสาธิตการสรางภาพเคลื่อนไหว 
จากโปแกรมตัดตอวีดีโอทีผู่เรียนมีพ้ืนฐานอยูแลว ทําใหผูเรียนสามารถประยุกตนําเครื่องมือ  
โปรแกมตัดตอวีดีโอมาสรางภาพเคลื่อนไหวได ทําใหทกัษะโดยรวมอยูในระดับ ดี 
   6) ทักษะการสรางแอนิตคิ พบวา เน่ืองจากเปนทักษะที่รวมเอาทักษะการสรางงานแอนิ
เมชั่นเบื้องตนมารวมไวดวยกัน มาประกอบเปนผลงาน ทําใหผูเรียนมีทักษะโดยรวมอยูในระดับ ดี 
   สรุปคือ ผูเรียนสวนใหญไดคะแนนการประเมินทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
โดยรวมไดคะแนนการประเมินทักษะปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน โดยรวมอยูในระดับ ดี สะทอน
ใหเห็นวารูปแบบการเรียนผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน (4S2A 
Model) สามารถที่จะนําใชไดจริงทําใหผูเรียน เพ่ือใหเกดิประสิทธผลมากที่สุด ซึง่สอดคลองกบั
แนวคิดของซิงฮ (Singh. 2003) กลาววา การเรียนแบบผสมผสานเปนการรวมการใชสื่อที่
หลากหลายรูปแบบเพ่ือการศึกษาแตละประเด็น และเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่สมบูรณที่สดุ 
 
ขอเสนอแนะ 
 1.  ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1  ผูสอนควรฝกอบรมวิธีการเขาใชและระเบียบขอตกลงตาง ๆ เพ่ือใหผเรียนเขาใจ
และสามารถเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  1.2  ผูสอนควรฝกอบรมพื้นฐานดานโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของในการเรียน     
แอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับผูเรียนเรียนที่มีพ้ืนฐานดานโปรแกรมคอมพิวเตอรต่ําเพือ่เพ่ิมประสิทธ
ภาพในการเรียนง 
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  1.3  ผูสอนควรกระตุนใหเด็กมีแรงจูงใจในการเรียนแบบออนไลนและปรบัทัศนคติไมให
นักเรียนคิดวาการเรียนแบบออนไลนเปนภาระ 
 2.  ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
  2.1  ควรนํารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน ไปใชกับนักศึกษามหาวิทยาลัยอ่ืนๆ เพ่ือนําไปพัฒนาในกาเรียนการสอน ใหปรับเขากบั
พ้ืนฐานของนักศึกษา 
  2.2  ควรมีกลุมสําหรับหองเรียนปกติ ที่ไมใดใชโมเดลรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน
เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ควบคูเพ่ือเปรียบเทียบเห็นประสิทธผลของโมเดล
รูปแบบการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝกทกัษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน และนํามาปรับปรุง
รูปแบบการเรยีนใหมีประสทิธผลมากขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

   1. รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
   2. รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินแผนการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
   3. รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินบทเรียนสาํหรับการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝก
ทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
   4. รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินแบบประเมินการฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา 
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  รายนามผูเชีย่วชาญประเมินรปูแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะการ
ปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา 

  ผูเชี่ยวชาญประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 5 ทาน ไดแก 
    1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.โสพล มีเจริญ หัวภาควิชาสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
   2. ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธชิัย ออนม่ิง อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
   3. ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุรพล บุญลอื อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 
   4. ดร. นฤมล ศิระวงษ อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
    5. ดร. รัฐพล ประดับเวทย อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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  รายนามผูเ้ชีÉยวชาญประเมินแผนการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะการ
ปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา 
  ผูเชี่ยวชาญประเมินบทเรยีนสําหรับการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 ทาน ไดแก 

  1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.โสพล มีเจริญ หัวภาควิชาสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
   2. ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุรพล บุญลอื อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุสาหกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
    3. อาจารย ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง อาจารยประจําภาควิชาสื่อนฤมิต            
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
   4. อาจารย สุวิชัย  พรรษา อาจารยประจําภาควิชาสื่อนฤมิต คณะวทิยาการ
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
   5. อาจารย สรัญญา เชื้อทอง อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาคณะ
ครุศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
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 รายนามผูเชีย่วชาญประเมินบทเรียนสําหรับการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะ
การปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสืÉอสาร
การศึกษา 
  ผูเชี่ยวชาญประเมินบทเรยีนสําหรับการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน แบงเปน 2 กลุม ไดแก กลุมผูเชี่ยวชาญดานแอนิเมชั่น และผูเชีย่วชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 

  รายนามผูเ้ชีÉยวชาญด้านแอนิเมชั Éน 
    1. อาจารย ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง อาจารยประจําภาควิชาสื่อนฤมิต            
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
   2. อาจารย สุวิชัย  พรรษา อาจารยประจําภาควิชาสื่อนฤมิต คณะวทิยาการ
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
   3. อาจารย สรัญญา เชื้อทอง อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาคณะ
ครุศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
 
  รายนามผูเ้ชีÉยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
   1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.โสพล มีเจริญ หัวภาควิชาสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุสาหกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
   2. ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุรพล บุญลอื อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
   3. อาจารยไพฑูรย กานตธญัลักษณ อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยสีื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 
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  รายนามผูเชีย่วชาญประเมินแบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบติังานแอนิเมชั Éน
เบืÊองต้น  สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา 
  ผูเชี่ยวชาญประเมินแบบประเมินการฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนเิมชั่นเบื้องตน ออกเปน
ผูเชี่ยวชาญดานแอนิเมชั่น 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 1 ทาน และผูเชีย่วชาญดาน
การประเมินผล 1 ทานไดแก 
  รายนามผูเชีย่วชาญดานแอนิเมชั่น 
   อาจารย สรัญญา เชื้อทอง อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาคณะครุ
ศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ี
  รายนามผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
   ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุรพล บุญลือ อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
  รายนามผูเชีย่วชาญดานการประเมินผล 
   อาจารย ดร.รณิดา เชยชุม รักษาการหัวหนาภาควิชาวัดผลและประเมินผล
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 

 1. แบบบันทกึการสังเกตการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงาน 
แอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
  2. แผนการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับ
นักศึกษาปรญิญาตรี สาขาเทคโนโลยีสือ่สารการศึกษา    
  3. บทเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศกึษา  
  4. แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
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แบบบนัทึกการเกบ็ข้อมลูการเรียนแบบผสมผสานเพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังาน 
แอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น 

 
วัน/ เดือน/ ป……………………………………….. สถานที…่…………………จํานวนผูเรียน…..คน 
 
หน่วยการเรียนทีÉ …….. เรืÉอง…………………………… 
 
การดาํเนินการสอน 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
 
การนําเสนอผลงาน 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น 
สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา 

  การเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน จะดําเนินการเรียน
การสอน 3 สปัดาห และวิเคราะหขอมูลการประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติงานอีก 1 สัปดาห รวม 
เปน 4 สัปดาห ใน 3 สัปดาหแรก จะประกอบดวยการเรียนแบบผสมผสาน ทั้งหมาด 6 ครั้ง  โดย
แบงออกเปนการเรียนแบบหองเรียนปกติ จํานวน 3 ครั้ง  การเรียนแบบ ออนไลน จํานวน 3 ครั้ง 
ซึ่งการดําเนินงานดังนี้ 
 
สปัดาหที์É 1 

หนวยการเรียนที่ 1 การสรางเนื้อเร่ือง 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
   1. ผูเรียนสามารถนําความรูจากการเรียนการสอนไปประยุกตใชในการสรางเนื้อ
เรื่องไดอยางเหมาะ 

  สาระการเรียนรู 
   1. การหาไอเดียร 
   2. การสรางแรงจูงใจและแรงบรรดาลใจในการสรางเนื้อเรื่อง 
   3. การสรางแผนผังความคดิ Mine Map 
  กิจกรรมการเรียนรู 
   ชั่วโมงที่ 1  
    ขั Êนตอนการสอน 
    1. ผูสอนกลาวชี้แจงจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม ใหผูเรียนทราบ 
     2. ใหผูเรียนทาํกิจกรรมพับจรวด โดยแจกกระดาษเปลาใหกับผูเรียน และ
ใหผูเรียนพับจรวดตามจินตนาการของผูเรียน โดยมีโจทยวา  "ใหจรวดอยูบนอากาศไดนานและลอย
ไปไดไกลทีส่ดุ" 

    3. ผูสอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหวางนําเสนอผลงาน 
    4. สุมเลือกผูเรียนประมาณ 3 คน มานําเสนอผลงานของตนเองหนาขั้น
เรียน 
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    5. ผูสอนสรุปสาระความรูจากกิจกรรมดังกลาว  
  

  ชั่วโมงที่ 2  
    6. ผูสอนอธิบายในหัวขอเรือ่ง การหาไอเดียร ใหแกผูเรียน โดยผูสอนได
ยกตัวอยางดวยภาพ     
     7. ใหผูเรียนใชไอเดียรในการวิเคราะห วาภาพดังกลาว มันคือภาพอะไร 
     8. ผูสอนอธิบายหลักการคิด แบบเชั้นเดียว และคิดแบบ 2 ชั้น และสรุป
สาระความรูจากเนื้อหาดังกลาว 
    9. ผูสอนอธิบายในหัวขอเรือ่ง การสรางแรงจูงใจและแรงบรรดาลใจในการ
สรางเนื้อเรื่อง 
    10. ผูสอนอธิบายในหัวขอเรื่อง การสรางแรงจูงใจ ใหแกผูเรียน และสรุป
สาระความรูจากเนื้อหาดังกลาว 
    11. ผูสอนอธิบายและสาธิต การสรางแผนผังความคิด Mine Map พรอม
กับยกตวัอยางภาพประกอบ 
   ขั้นตอนการปฏิบัติ 
      12. ใหผูเรียนฝกปฏิบตัิงาน โดยการสราง Mine Map จากที่ไดฟงมาจาก
ผูสอน 

    ชัว่โมงที่ 3  
     13. ผูสอนยกตัวอยางพรอมอธิบายเนื้อเรื่องจากงานโฆษณา ในประเทศ
และตางประเทศ 
ดวยภาพ 
    14. ผูเรียนรวมกันวิเคราะหเน้ือเรื่องจากภาพโฆษณาที่ผูสอนไดยกตัวอยาง 
    15. ผูเรียนและผูสอนชวยกนัสรุปตวัอยางงานโฆษรณาที่ผูสอนได

ยกตัวอยาง 
   ข้ันตอนการสรางชิ้นงาน 
    16. ผูเรียนทําใบงานที่ 1 ผูเรียนทําใบงานที่ 1 ใหผูเรียนออกแบบแผนผัง
ความคิด (Mine Map) และเนื้อเรื่องแนะนําตนเองสําหรับสื่อแอนิเมชั่น ความยาวประมาณ 15-30 
วินาท ี
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   ข้ันตอนการนําเสนอผลงาน 
    17. ผูเรียนนําเสนอผลงานผาน Facebook และแสดงความคิดเห็นของ
สมาชิกที่เรียนดวยกัน 

การวัดผลและประเมินผล 

วิธีการ เครืÉองมือ ประเดน็การประเมิน

สังเกตการเขารวมกิจกรรมจากขั้นตอน
การปฏิบัติงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ การปฏิบัติงาน

ตรวจสอบความเหมาะสมของผลงาน 
จากขั้นตอนการสรางผลงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ผลงานเปนไปตามผัง

ประเมินจากขัน้ตอนการนําเสนอผลงาน แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ความสําเร็จของผลงาน
 
 เกณฑการใหคะแนน  
 การปฏิบติังานในห้องเรียน 
    ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
    ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความถูกตอง แตยัง
เกิดปญหาเลก็นอยๆ 
  ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

  ผลงานเปนไปตามผัง 
   ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
   ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
   ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง 

 ผลสําเร็จของผลงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
   ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
   ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 

   ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67
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หนวยการเรียนที่ 2 การเขียนบท 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
   1. ผูเรียนสามารถนําความรูจากการเรียนการสอนไปประยุกตใชในการเขียนบท
สําหรับงานแอนิเมชั่นไดอยางเหมาะ 

 สาระการเรียนรู 
   1. บทอยางคราวๆ (The fact or rundown sheet)  
   2. บทแบบการแสดง (The show format) 
   3. บทแบบกึ่งสมบูรณ (The semi-script shows)  
   4. บทแบบสมบูรณ (The full script shows) 

  กิจกรรมการเรียนรู 

   ข้ันตอนการศึกษาดวยตนเอง 
     1. ผูเรียนศึกษาจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ผานเว็บไซต  
     2. ผูเรียนศึกษาสาระการเรยีนรูเกี่ยวกบัการเขียนบท ผานเว็บไซต 

   ข้ันตอนการปฏิบัต ิ
     3. ผูเรียนทําการฝกปฏิบตัิงานการเขียนบท จากการศึกษาสาระการเรยีนรู
เกี่ยวกับการเขียนบท ผานเว็บไซต 
   ข้ันตอนการสรางชิ้นงาน 
     4. ผูเรียนทําใบงานที่ 2 ใหผูเรียนนําเนื้อเรื่องที่สรางขึ้นใน ใบงานที ่1 มา
สรางเปนบทภาพยนตร สําหรับแอนิเมชั่น ความยาวประมาณ 15-30 วินาท ี
   ข้ันตอนการนําเสนอผลงาน 
     5.ผูเรียนนําเสนอผลงานผาน Facebook และแสดงความคิดเห็นของ
สมาชิกที่เรียนดวยกัน 
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  การวัดผลและประเมินผล 

วิธีการ เครืÉองมือ ประเดน็การประเมิน

สังเกตการเขารวมกิจกรรมจากขั้นตอน
การปฏิบัติงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ การปฏิบัติงาน

ตรวจสอบความเหมาะสมของผลงาน 
จากขั้นตอนการสรางผลงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ผลงานเปนไปตามผัง

ประเมินจากขัน้ตอนการนําเสนอผลงาน แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ความสําเร็จของผลงาน
 
 เกณฑการใหคะแนน  

 การปฏิบติังานในห้องเรียน 
    ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
    ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความถูกตอง แตยัง
เกิดปญหาเลก็นอยๆ 
  ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

  ผลงานเปนไปตามผัง 
   ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
   ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
   ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง 
  ผลสําเร็จของผลงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
   ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
   ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 

 
   ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
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สปัดาหที์É 2 

หนวยการเรียนที่ 3 การสรางสตอรี่บอรด 
  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
  1. ผูเรียนสามารถใชเครื่องมือสําหรับการสรางสตอรี่บอรดและสรางสตอรี่บอรดได
อยางเหมาะสม 

  สาระการเรียนรู 
   1. การสราง Story board ดวยโปรแกรม Photoshop 

  กิจกรรมการเรียนรู 
    ข้ันตอนการสอน 
     ชั่วโมงที่ 1  
    1. ผูสอนกลาวชี้แจงจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม ใหผูเรียนทราบ 
    2. ผูสอนอธิบายและสาธติการใชงานโปรแกรม Photoshop เบื้องตน 

    ข้ันตอนการปฏิบัติงาน 
    ชั่วโมงที่ 2 
    3. ผูเรียนฝกปฏิบัติการใชงานโปรแกรม Photoshop เบื้องตน 
    4. ผูสอนสาธิตการสราง Story board ดวยโปรแกรม Photoshop 
    5. ผูเรียนฝกปฏิบัติการการสราง Story board ดวยโปรแกรม Photoshop 
     ข้ันตอนการสรางชิ้นงาน  
   ชั่วโมงที่ 3 
     6. ผูเรียนทําใบงานที่ 3 ใหผูเรียนใชจินตนาการณสรางภาพและฉาก

สําหรับการทาํสตอรี่บอรด ดวยโปรแกรม Photoshop จํานวน 1 Shot หรือ 1 ภาพ 
   ข้ันตอนการนําเสนอผลงาน 
   7. ผูเรียนนําเสนอผลงานผาน Facebook และแสดงความคิดเห็นของ
สมาชิกที่เรียนดวยกัน 
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 การวัดผลและประเมินผล 

วิธีการ เครืÉองมือ ประเดน็การประเมิน

สังเกตการเขารวมกิจกรรมจากขั้นตอน
การปฏิบัติงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ การปฏิบัติงาน

ตรวจสอบความเหมาะสมของผลงาน 
จากขั้นตอนการสรางผลงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ผลงานเปนไปตามผัง

ประเมินจากขัน้ตอนการนําเสนอผลงาน แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ความสําเร็จของผลงาน
 

 เกณฑการใหคะแนน  

 การปฏิบติังานในห้องเรียน 
    ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
    ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความถูกตอง แตยัง
เกิดปญหาเลก็นอยๆ 
  ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

  ผลงานเปนไปตามผัง 
   ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
   ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
   ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง 
  ผลสําเร็จของผลงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
   ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
   ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
 
  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
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หนวยที่ 4 การบันทึกเสียง 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
   1. ผูเรียนสามารถใชนําความรูที่ไดจากการเรียนการสอนไปประยุกตใชการ
ประฏิบตัิการบันทึกเสียงไดอยางเหมาะสม 

 สาระการเรียนรู 
  1. การใชงานโปรแกรม Sound Forgeเบือ้งตน 
   2. การบันทึกเสียงดวยโปรแกรม Sound Forge 

  กิจกรรมการเรียนรู 
   ข้ันตอนการศึกษาดวยตนเอง 
     1. ผูเรียนศึกษาจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ผานเว็บไซต  
     2. ผูเรียนศึกษาการใชงานโปรแกรม Sound Forgeเบือ้งตน ผานเวบ็ไซต 

  ข้ันตอนการปฏิบัติงาน 
     3. ผูเรียนทําการฝกปฏิบตัิงาน การบันทึกเสียงดวยโปรแกรม Sound 
Forgeดวยตนเอง 

  ข้ันตอนการสรางชิ้นงาน 
     4. ผูเรียนทําใบงานที่ 4 ใหผูเรียนนําบทภาพยนตรที่ผูเรียนสรางขึ้นในใบ
งานที่ 2 มาทําการบันทึกเสยีงสําหรับสื่อแอนิเมชั่น 
   ข้ันตอนการนําเสนอผลงาน 

    5.ผูเรียนนําเสนอผลงานผาน Facebook และแสดงความคิดเห็นของ
สมาชิกที่เรียนดวยกัน 
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  การวัดผลและประเมินผล 

วิธีการ เครืÉองมือ ประเดน็การประเมิน

สังเกตการเขารวมกิจกรรมจากขั้นตอน
การปฏิบัติงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ การปฏิบัติงาน

ตรวจสอบความเหมาะสมของผลงาน 
จากขั้นตอนการสรางผลงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ผลงานเปนไปตามผัง

ประเมินจากขัน้ตอนการนําเสนอผลงาน แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ความสําเร็จของผลงาน
 

 เกณฑการใหคะแนน  
  การปฏิบติังานในห้องเรียน 
    ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
    ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความถูกตอง แตยัง
เกิดปญหาเลก็นอยๆ 
  ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

  ผลงานเปนไปตามผัง 
   ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
   ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
   ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง 
  ผลสําเร็จของผลงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
   ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
   ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
 

  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
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สปัดาหที์É 3 

หนวยการเรียนที่ 5 การสรางภาพเคล่ือนไหว 
  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
   ผูเรียนสามารถใชนําความรูที่ไดจากการเรียนการสอนไปประยุกตใชการสราง

ภาพเคลื่อนไหวสําหรับงานแอนิเมชั่นไดอยางเหมาะสม 

  สาระการเรียนรู 
   1. การสรางภาพเคลื่อนไหวดวย โปรแกรม Adobe Premiere Pro เบือ้งตน 

  กิจกรรมการเรียนรู 

   ข้ันตอนการสอน 
     ชั่วโมงที่ 1  
    1. ผูสอนกลาวชี้แจงจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม ใหผูเรียนทราบ 
    2. ผูสอนอธิบายและสาธติการใชงานโปรแกรม Adobe Premiere Pro 
เบื้องตน 
   ข้ันตอนการปฏิบัติงาน 
     ชั่วโมงที่ 2 
   3. ผูเรียนฝกปฏิบัติการใชงานโปรแกรม Adobe Premiere Pro เบือ้งตน  

   4. ผูสอนสาธิตการสรางภาพเคลื่อนไห ดวยโปรแกรม Adobe Premiere 
Pro เบื้องตน 
    5. ผูเรียนฝกปฏิบัติการสรางภาพเคลื่อนไห ดวยโปรแกรม Adobe 
Premiere Pro เบื้องตน 
     ข้ันตอนการสรางชิ้นงาน  

    ชั่วโมงที่ 3 
     6. ผูเรียนทําใบงานที่ 5 ใหผูเรียนนําไฟลสกุล .Psd จากใบงานที่ 2 มาทํา
การสรางการเคลื่อนไหว ออกมาในรูปแบบแอนิเมชั่น 
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   ข้ันตอนการนําเสนอผลงาน 

    7. ผูเรียนนําเสนอผลงานผาน Facebook และแสดงความคิดเห็นของ
สมาชิกที่เรียนดวยกัน 

  การวัดผลและประเมินผล 

วิธีการ เครืÉองมือ ประเดน็การประเมิน

สังเกตการเขารวมกิจกรรมจากขั้นตอน
การปฏิบัติงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ การปฏิบัติงาน

ตรวจสอบความเหมาะสมของผลงาน 
จากขั้นตอนการสรางผลงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ผลงานเปนไปตามผัง

ประเมินจากขัน้ตอนการนําเสนอผลงาน แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ความสําเร็จของผลงาน
 
 เกณฑการใหคะแนน  
 การปฏิบติังานในห้องเรียน 
    ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
    ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความถูกตอง แตยัง
เกิดปญหาเลก็นอยๆ 
  ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

  ผลงานเปนไปตามผัง 
   ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
   ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
   ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง 

 ผลสําเร็จของผลงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
   ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
   ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
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  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 

หนวยที่ 6 การสรางแอนิเมติค 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
   1. ผูเรียนสามารถนําความรูจากการศึกษาการเรียนไปประยุกตในการสรางแอนิเม
ติคของตนเองไดอยางเหมาะสม 

 สาระการเรียนรู 
  1. ขั้นที่ 1 :การวางโครงเรื่อง (Storyz) 
   2. ขั้นที่ 2 :สตอรี่บอรด (Storyborad)  
   3. ขั้นที่ 3 : เสียงพากยตัวละคร 
   4. ขั้นที่ 4 การสรางแอนนิเมติค (Animatic)  

  กิจกรรมการเรียนรู 

   ข้ันตอนการศึกษาดวยตนเอง 
     1. ผูเรียนศึกษาจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ผานเว็บไซต  
     2. ผูเรียนศึกษาการสรางแอนิเมติค ผานเว็บไซต 

   ข้ันตอนการปฏิบัติงาน 
     3. ผูเรียนทําการฝกปฏิบตัิงานการสรางแอนิเมติคดวยตนเอง 

  ข้ันตอนการสรางชิ้นงาน 
     4. ผูเรียนทําใบงานที่ 6 ใหผูเรียนนําเนื้อเรื่องจาก ใบงานที่ 1 มาสรางงาน
แอนิเมติคของตนเอง มีความยาวประมาณ 15-30 วินาที 
   ข้ันตอนการนําเสนอผลงาน 

    5.ผูเรียนนําเสนอผลงานผาน Facebook และแสดงความคิดเห็นของ
สมาชิกที่เรียนดวยกัน 
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  การวัดผลและประเมินผล 

วิธีการ เครืÉองมือ ประเดน็การประเมิน

สังเกตการเขารวมกิจกรรมจากขั้นตอน
การปฏิบัติงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัต ิ การปฏิบัติงาน

ตรวจสอบความเหมาะสมของผลงาน 
จากขั้นตอนการสรางผลงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัต ิ ผลงานเปนไปตามผัง

ประเมินจากขัน้ตอนการนําเสนอผลงาน แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัต ิ ความสําเร็จของผลงาน
 

 เกณฑการใหคะแนน  
 การปฏิบติังานในห้องเรียน 
    ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
    ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความถูกตอง แตยัง
เกิดปญหาเลก็นอยๆ 
  ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

 ผลงานเปนไปตามผัง 
   ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
   ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
   ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง 
  ผลสําเร็จของผลงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
   ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
   ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
 

  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
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สัปดาหที่ 4 
  ผูสอนทํารวบขอมูลการประเมินผลทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ทั้ง 6 หนวย  
การเรียนและทําการสรุปผลจากเกณฑการประเมินการฝกทักษะกรปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
ดังตอไปน้ี 
 เกณฑการประเมินการฝกทักษะกรปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
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แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบือ้งตน  
สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา 

 
คาํชีÊแจง  
  แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตนมีวัตถปุระสงคในการประเมิน
การฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบือ้งตน  สําหรับนักศึกษาปรญิญาตรี สาขาเทคโนโลยีสือ่สาร
การศึกษามหาวิทยาลยัพระจอมเกลาโดย 
 โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงบนชองบอกระดับความคิดเห็นของทาน ดังนี้ 
 

  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 

การปฏิบัต ิ
ระดับคุณภาพ

3 2 1
หน่วยทีÉ 1 การสร้างเนืÊอเรืÉอง 
1. การปฏิบติังาน 
  ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
  ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความ
ถูกตอง แตยังเกิดปญหาเลก็นอยๆ 
 ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควร
ปรับปรุงแกไข 

 
 

 
 

 
 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง

 
 

 
 

 
 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ
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การปฏิบัต ิ
ระดับคุณภาพ

3 2 1
หน่วยทีÉ 2 การเขียนบท 
1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏบิัติการเรียนออนไลนอยาง
ตอเน่ือง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนบางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบตัิการเรียน 

   

2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง

   

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 

   

หน่วยทีÉ 3 การสร้างสตอรีÉบอรด์ 
1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏบิัติการเรียนออนไลนอยาง
ตอเน่ือง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนบางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบตัิการเรียน 

 
 

 
 

 
 

2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง

   

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
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การปฏิบัต ิ
ระดับคุณภาพ

3 2 1
หน่วยทีÉ 4 การบนัทึกเสียง 
1. การปฏิบติังาน 
  ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
  ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความ
ถูกตอง แตยังเกิดปญหาเลก็นอยๆ 
 ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควร
ปรับปรุงแกไข 

   

2. ผลงานเปนไปตามผัง 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง

   

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ

   

หน่วยทีÉ 5 การสร้างการเคลืÉอนไหว 
1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏบิัติการเรียนออนไลนอยาง
ตอเน่ือง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนบางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบตัิการเรียน 

 
 

 
 

 
 

2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง

   

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
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การปฏิบัต ิ
ระดับคุณภาพ

3 2 1
หน่วยทีÉ 6 การสร้างแอนิติค 
1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏบิัติการเรียนออนไลนอยาง
ตอเน่ือง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนบางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบตัิการเรียน 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง

   

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
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ภาคผนวก ค 

  1. ภาพตัวอยางผลงานของนักเรียน 
   2. ภาพตัวอยางเว็บไซตสําหรับการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
   3. ภาพตัวอยาง facebook สําหรับการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝก 
ทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษา 
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ภาพตวัอย่างผลงานของนักเรียน 

หน่วยทีÉ 1 การสร้างเนืÊอเรืÉอง 

ตวัอย่างทีÉ 1 

 

ตวัอย่างทีÉ 2 
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หน่วยการเรียนทีÉ 2 การเขียนบท 

ตวัอย่างทีÉ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอย่างทีÉ 2 
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หน่วยการเรียนทีÉ 3 การสร้างสตอรีÉบอรด์ 

ตวัอย่างทีÉ 1 
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ตวัอย่างทีÉ 2 
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หน่วยการเรียนทีÉ 4 การบนัทึกเสียง 

ตวัอย่างทีÉ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอย่างทีÉ 2 
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หน่วยการเรียนทีÉ 5 การสร้างภาพเคลืÉอนไหว 

ตวัอย่างทีÉ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอย่างทีÉ 2 
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หน่วยการเรียนทีÉ 6 การสร้างแอนิเมติค 

ตวัอย่างทีÉ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอย่างทีÉ 2 
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ภาพตวัอย่างเวบ็ไซตก์ารเรียนแบบผสมผสานเพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังานแอนิเมชั Éน
เบืÊองต้น 

 
ตัวอยางหนาหลัก 

 
ตัวอยางหนาเนื้อหา 
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ภาพตวัอย่างเวบ็เพจ็ facebook สาํหรบัการเรียนแบบผสมผสานเพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังาน 
แอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น 

 
ตัวอยางหนาหลัก 

 
ตัวอยางการทาํกิจกรรม 



 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูวิจัย 
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