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ธีระวงศ สายนาโก.  (2556).  การพัฒนารูปแบบการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิตัิงาน 
  แอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา.   
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  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. คณะกรรมการควบคุม: ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสรฐิภาพ,  
  ดร.วิไลลักษณ ลังกา.  
 
 การศึกษาเรื่องรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา มีวตัถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบ
การเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนสิิตปริญญาตรี 
สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 2) เพ่ือศึกษาผลการฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบือ้งตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา กับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เปน
นิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ภาคเรียนที่ 1 ประจําปการศกึษา 2555 ไดมาจากการเลอืกแบบเจาะจง โดยการเขามาสมัครลงทะเบียน
เรียนในเว็บไซต โดยใชเครื่องมือรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เพ่ือประเมินการทักษะ
การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน และแบบประเมินทกัษะปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ในการศึกษา
วิจัยครั้งนี ้

 1.  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพือ่ฝกทักษะการปฏิบัติงาน 
แอนิเมชั่นเบือ้งตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
  1.1 รูปแบบการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝกทกัษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา จากการศึกษาและวิเคราะหขอมูล
เบื้องตนเกี่ยวของกับ องคประกอบการเรียนแบบผสมผสาน ขั้นตอนการเรียนแบบผสมผสาน     
การสรางงานแอนิเมชั่นเบื้อง และการไดมาซึ่งกระบวนการเรียนแบบผสมผสาน จากการเก็บขอมูล
ภาคสนาม โดยสามารถสรุปรูปแบบการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา ออกเปน 4 สวนประกอบ
ดวย 1) การนําเขา (Input) เปนการเตรียมความพรอมกอนที่จะเขาสูกระบวนการจัดการเรียนการ
สอน, 2) กระบวนการ (Process) เปนขั้นตอนการเรียน โดยผสานแบบหองเรียนปกติ 45 เปอรเซนต 
และการจัดการเรียนแบบออนไลน 55 เปอรเซนต ผานกระบวนการเรยีนการสอน ที่มีชื่อวา 4S2A 
ยอมาจาก S1 หมายถึง การสรางเนื้อเรื่อง (Story), S2 หมายถึง การเขียนบท (Script), S3 
หมายถึง การสรางสตอรี่บอรด (Storyboard), S2 หมายถึง การบันทกึเสียง (Sounds), A1 หมายถึง 
การสรางการเคลื่อนไหว (Animate) และ A2 หมายถึง การสรางงานแอนิเมติค (Animatic) เปนตน, 
3) ผลลัพทธ (Output) เปนการศึกษาทักษะที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอน และ 4) ผลตอบรบั 
(Feedback) ผลที่เกิดขึ้นหลังจากมีปฏิสัมพันธของผูเรียนในการเรยีนการสอน   



  1.2 ผลการประเมนิรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัติงาน     
แอนิเมชั่นเบื้องตน โดยความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญจาํนวน 5 คน พบวามีความสอดคลองกันขอ
องคประกอบและทุกขั้นตอนมีความเหมาะสม  
 2. ผลการศึกษาฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
 จากการศึกษาผลการฝกทกัษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้อง พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน 
มีคาเฉลี่ยทักษะการสรางงานแอนิเมชั่นเบือ้งตน ( X  = 2.76)  อยูในระดับดี โดยทักษะการบนัทึกเสยีง
เปนทักษะที่ไดคะแนนสูงทีสุ่ด ( X  = 2.83) อยูในระดับดี  อันดับที่ 2 คือทักษะการสรางงานแอนิเมติค   
( X  = 2.81) อยูในระดับดี  อันดับที่ 3 คือทักษะการเขียนบท ( X  = 2.76) อยูในระดับดี อันดับที่ 4 
คือทักษะการสรางเนื้อเรื่อง ( X  = 2.74) อยูในระดับดี อันดับที่ 5 คือทักษะการสรางสตอรี่บอรด     
( X  = 2.72) อยูในระดับดี และอันดับที่ 6 คือทักษะการสรางการเคลื่อนไหว ( X  = 2.71) อยูในระดับ
ดี เปนตน 
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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  
 

 ปริญญานิพนธฉบบัน้ีสําเร็จลงไดดวยความกรุณาของอาจารย ดร.ขวัญหญิงศรี ประเสริฐภาพ 
ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ อาจารย ดร.วิไลลกัษณ ลังกา กรรมการปริญญานิพนธ ซึ่งกรุณาใหคําปรึกษา 
และขอแนะนาํ ตลอดจนการตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ เปนอยางดียิ่งมาโดยตลอด ผูวิจัยขอกราบ
ขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้  
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุรพล บญุลือ ประธานควบคุมปรญิญานิพนธ
ที่กรุณาให ขอเสนอแนะเพิ่มเติม ทําใหปริญญานิพนธนี้สมบูรณยิ่งขึน้  
 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทุกทานที่กรุณาพิจารณา ตรวจสอบ และใหคําแนะนําใน
การปรับปรุงคณุภาพเครื่องมือวิจัยเปนอยางดียิ่ง  
  ขอขอบพระคุณหัวหนาภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารทางการศึกษา คณะครุศาสตร 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ซึ่งใหความอนุเคราะหในการเก็บขอมูลภาคสราม    
เพ่ือการวิจัย รวมทั้งหองเรียนเพ่ือการทดลองวิจัย และขอขอบคุณนักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรและอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกลาธนบุร ีที่ใหความรวมมือในการทดลองวิจัยครั้งนี้เปนอยางดี  
  ขอขอบพระคุณหัวหนาสาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งใหความอนุเคราะหในการเก็บขอมูลการทดลองเพื่อการวิจัย 
รวมทั้งหองเรียนเพ่ือการทดลองวิจัย และขอขอบคุณนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยี
สื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาศรีนครินทรวิโรฒ ที่ใหความรวมมือในการทดลองวิจัย
ครั้งนี้เปนอยางดี 
 ขอกราบขอบพระคุณคุณพอ คุณแมที่เปนกําลังใจและใหทุนอุดหนุนผูวิจัยตลอดมา  
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บททีÉ 1 
บทนํา 

 
ภมิูหลงั 
  การศึกษาของประเทศไทยในปจจุบันกําลังกาวเขาสูการนําเทคโนโลยีมาใชเพ่ือการเรียน
การสอนกันมากขึ้น ทั้งน้ีก็เพื่อใหสอดรับกับการเปนยคุเทคโนโลยสีารสนเทศ แตก็ตองไมลืมวา      
สิ่งเหลานั้นเปนเพียงแคเครือ่งมือที่จะตอบสนองความตองการในการเรียนรูของมนุษย เปนเพียงแค
เครื่องมือที่จะทําใหมนุษยเขาถึงแหลงการเรียนรูตางๆ ไดงาย และรวดเร็วขึ้นเทานัน้ สิ่งสําคัญทีสุ่ด
ที่ควรคํานึงถงึก็คือการบรรลุเปาหมายของการศึกษา ซึง่ก็คือการพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหเปน
บุคคลที่มีคุณภาพของประเทศนั่นเอง (สาํนักเทคโนโลยีการศึกษามหาวิทยาลัย สโุขทัยธรรมาธริาช. 
2548) ระบบการศึกษาของประเทศไทย ก็กําลังเปลี่ยนแปลงไปตามการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
และการเปลีย่นแปลงระบบการจัดการศกึษาของโลก ซึง่กําลังมุงสูการศึกษาที่อาศยัเทคโนโลยใีหมๆ นี้
เปนสื่อกลาง เชน เทคโนโลยีคอมพิวเตอร เทคโนโลยกีารสื่อสาร เทคโนโลยีดิจิตอล และเทคโนโลยี
ทางอิมเมจโพรเซสซิ่ง เปนตน สถานศึกษาตางๆ ในประเทศทั้งในระดับโรงเรียน วิทยาลัย และ
มหาวิทยาลัย ตางก็มีการเขาไปเกี่ยว ของกับการจัดการศึกษารูปแบบใหมโดยเกี่ยวของกับ
เทคโนโลยีใหมนี้ดวย เชน การใชคอมพิวเตอรเขามาทําหนาที่แทนในระหวางสอน หรือใหศึกษา 
จากคอมพิวเตอร จากอินเทอรเน็ต (ไพรัช ธัชยพงษ; และพิเชฐ ดุรงคเวโรจน.  2541) ประเทศตางๆ 
ในโลกตางหันมาใหความสนใจกับการใชเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาระบบการศึกษากันอยางกวางขวาง 
เนื่องจากเห็นวาเทคโนโลยีสารสนเทศเปนเครื่องมืออันสําคัญที่สามารถทําคุณประโยชนใหกับ
การศึกษาไดอยางดีเลศิ หากนํามาประยุกตใชไดอยางเหมาะสม (ไพโรจน ตรีณธนากุล; และคนอื่นๆ. 
2542) 
 แนวทางการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 66 ระบุไววา “ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถใน
การใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได เพ่ือใหมีความรูและทักษะเพียงพอที่จะใช
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต” ผูวิจัยจึงเลือก
ศึกษาสื่อเทคโนโลยีที่สามารถนาํมาใชในการศึกษา สื่อเทคโนโลยีที่นาสนใจคือ ระบบ LMS  
(Learning Management System) คือ ระบบการจัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน ซึ่ง สามารถ
นําไปประยุกตใชงานไดอยางหลากหลายอาทิ สถาบนัการศึกษา ศนูยฝกอบรม หนวยงานราชการ 
บริษัทเอกชน โดยในการนําไปใชงานผูใชสามารถ ปรับการใชงานใหเหมาะสมกับหนวยงาน 
จุดประสงคหลักในการพัฒนาระบบขึ้นมาก็เพ่ือสรางระบบการเรยีนรูใชงานในหนวยงานทั้งระบบ  
E-Learning หรือระบบ Knowledge Management(KM) ดังน้ันระบบการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน (LMS) จึงเปนเครื่องมือที่สามารถตอบสนองนักเรียนไดเปนอยางดี นักเรียนสามารถ
ควบคุมเน้ือหาไดตามความสามารถของแตละบุคคล ในเรื่องที่ยังไมเขาใจนักเรียนสามารถเรียนซํ้า
ไดจนกวาจะผานเกณฑที่กําหนดไวได (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2540) 



2 
 
 จะเห็นไดวาระบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน (LMS) สามารถนํามาใชกบัการเรียนการ
สอนรวมกบับทเรยีนคอมพวิเตอรมีความเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนในปจจุบันอยางยิ่ง 
จากเดิมบทเรียนคอมพิวเตอรมีลักษณะการนําเสนอการเรียนแบบเดียวกับการใชสไลดและมีสวน 
ประกอบสําคัญเพียงอักขระกับภาพนิ่งตอมาไดมีการพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบ
มัลติมีเดียโดยมีสวนประกอบที่สําคัญ คือตัวอักษร เสยีง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน 
และมีการปฏสิัมพันธ นั้นคือมีการโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร (บุปผชาต ิทัฬหิกรณ.  2538) 
 การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learnning) เปนรูปแบบการเรียนรูที่มี
ความนาสนใจในการนํามาใชในการพัฒนารูปแบบการเรียน เน่ืองจากเปนรูปแบบการเรียนรูที่รวบ
เอารูปแบบการเรียนการสอนที่มี ความหลากหลายมามาผสมผสานเปนรูปแบบการเรียนรูที่มีความ
ยืดหยุนสูง ดรสิโคล (Driscoll.  2002) ไดใหนิยามของการเรียนแบบผสมผสาน วาเปนการผสมผสาน
เทคโนโลยีการเรียนการสอนกับ  การทํางานจริง  ซึ่งสอดคลองกับเบอซิน (Bersin. 2003) ที่กลาววา 
การเรียนแบบผสมผสานเปนสวนหนึ่งของการเรียนในองคกร  เปนการผสมผสานการเรียนผาน
ระบบอิเล็กทรอนิกสและสื่ออ่ืนๆ ในการสงผานความรูในการเรียน นอกจากนี้ The Royer Center 
for learning and Academic Technologies (2004) ไดกลาวถึง การเรียนแบบผสมผสานในมุมมอง
ที่แตกตางกันออกไป คือ การเรียนแบบผสมผสานเปนการผสมผสานยทุธวธิีในการเรยีนและสื่อการเรียน
การสอนที่หลากหลายเขาดวยกัน เชน การผสมผสานการเรียนการสอนแบบเผชญิหนากับการเรียน    
การสอนแบบออนไลนการผสมผสานการเรียนการสอนแบบเผชญิหนากับการเรียนทางไกล เปนตน 
จากแนวคิดการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา การจัดการ
เรียนแบบผสมผสาน เปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนความยืดหยุน มีการผสมผสาน
ยุทธวิธีในการเรียนการสอนสอนที่หลากหลายเขาดวยกนั โดยใชสื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียน
การสอน และรูปแบบการเรยีนการสอนที่หลากหลายทั้งการเรียนการสอนแบบออนไลนและการเรียน
การสอนแบบเผชิญหนา เพ่ือตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน โดยมีจุดมุงหมาย
เพ่ือใหผูเรียนทุกคนสามารถบรรลุเปาหมายของการจัดการเรียนการสอน 
 โดยสถาบันการศึกษาจํานวนมาก มีหลักสูตรผลิตบัณฑิตรองรับบุคลากรในสายงานดังกลาว 
แตปญหาที่พบในการเรียนการสอนดานมัลติเดีย ดิจิทอล อารต คือ ความตองการคําแนะนําจากผูมี
ประสบการณการทํางานจริง ไมสามารถแกไขปญหาทีพ่บระหวางการทํางาน และขาดโอกาสในการ
แกไขงานตามคําแนะนําจากผูมีประสบการณการทํางานจริง อันเนื่องมาจากขอจํากัดดานบุคลากร 
(สํานักงานอุทยานการเรียนรู.  2553: ออนไลน) 
 การเรียนการสอนเรื่อง กระบวนการออกแบบและสรางแอนิเมชั่น เปนการเรียนการสอนใน
ภาคทฤษฎีทีมุ่งเนนใหความรูในหลักการและวธิีปฏบิัตติางๆ เพ่ือใชเปนพ้ืนฐานในการศึกษาขั้นสูง
ตอไป ซึ่งการสอนจะใชวธิีการบรรยายเปนสวนใหญ ทัง้นี้เน่ืองจากเนื้อหาวิชานี้มีขอบเขตการศกึษา
ในรายละเอียดคอนขางมาก ซับซอนทําใหยากที่จะพัฒนาผูเรียนใหมีความรู ความสามารถ ทักษะใน
ดานการออกแบบและสรางแอนิเมชั่น โดยการเรียนการสอน พบวามีปญหาอยูหลายประการ ดังนี้ 
(ปยพล จูพิทักษ.  2548) 1) พ้ืนฐานขององคประกอบตางๆ เชน ความรูเดิม ความเขาใจและ
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ความสามารถ ความสนใจทีแ่ตกตางกันในกลุม ดังนั้น การสอนโดยวิธีบรรยายอยางเดียวอาจไม
สามารถแกปญหาใหทุกคนเรียนรูและพัฒนาความสามารถของตนเองใหเทาทันกนัไดในทันทีทนัใด, 
2) การเรียนแตละครั้งในชั้นเรียน จํานวนผูเรียนในชั้นเรียนจะมีมาก ซึ่งจะทําใหผูเรียนมีสวนรวมใน
การเรียนการสอน มีปฏิสัมพันธกับผูสอนหรือโอกาสแสดงความคิดเห็นเปนไปไดยาก รวมทั้ง
ขอบขายของเนื้อหามีรายละเอียดมาก ทําใหตองเรงสอนเนื้อหาใหทันเวลา ทําใหวิธีการสอนที่ใช
มากที่สุดคือการบรรยาย สวนวิธีการอ่ืนอาจจะใชสอนบางบางครั้ง, 3) เวลาในชั้นเรียนมีนอย 
เน่ืองจากเวลาที่ใชในการสอนในชั้นเรียนมีนอยเกินไป ดวยวิชานี้ผูเรยีนจําเปนตองฝกทักษะปฏบิัติ
ควบคูกันไปกบับางเนื้อหา ซึ่งนอกเหนือจากที่ผูเรียนตองเขาฟงการบรรยายในชัน้เรียนโดยปกติ  
จึงทําใหการฝกปฏิบัตเิปนเพียงการนําเสนอแบบบอกกลาวและยกตัวอยาง หรือมีการฝกปฏิบตัิ     
แตใหเวลานอยเกินไป แลวหลังจากนั้นผูเรียนก็กลับไปฝกปฏิบตัิเอาเองนอกเวลาเรียน แลวทาํงาน
มาสงอาจารยผูสอน ทําใหผูเรียนขาดทักษะ ขาดความเขาใจที่ถูกตองไปเพราะไมอาจจดจําเนื้อหา
วิชาการตางๆไดหมดจากการบอกกลาว และ 4) สื่อการเรียนการสอน ที่นํามาใชประกอบการสอน
สวนมากจะตองใหผูสอนอธิบายควบคูไปดวย ทําใหผูเรียนไมสามารถที่จะไปศึกษาเองได นอกจากนี้
สื่อตางๆ อาจจะมีเน้ือหาไมตรงกบัวตัถปุระสงคของวชิา หลักสูตรการเรียนการสอนและความตองการ
ของผูเรียนดวย 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา เปนสาขาวิชาหนึ่งที่มีเปาหมายในการผลิตบัณฑิต 
ทางดานเทคโนโลยีการศึกษาที่มีคุณภาพออกสูสังคม จากการศึกษางานวิจัยของ เนาวนิตย สงคราม 
(2551) พบวา ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร สามารถสรางนวัตกรรม
การศึกษาได แตยังสรางไดในระดับที่เปนการนํามาประยุกตใชเทานัน้ ยังไมสามารถเกิดนวตักรรม
ใหมที่ยังไมมีผูใดเคยคิดมากอน จากเหตุผลดังกลาวแสดงใหเห็นวา ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา นัน้มีความรูพ้ืนฐานในการสรางนวัตกรรมจากการเรียนรูในสาขาวิชาที่เรียนมา แตยังขาด
ประสบการณในการสรางนวัตกรรมการศกึษาใหมๆ 
 การจัดการเรยีนการสอนในสถาบนัการศกึษาถือวา เปนการถายทอดความรูที่ตองอาศัย  
การจัดกระบวนการเรียนการสอนทั้งสิ้นจะแตกตางกันที่วตัถุประสงคการสอนและกลุมเปาหมาย        
แตการพัฒนารูปแบบการเรยีนการสอนก็ใชหลักการใกลเคียงกัน ซึ่งในกระบวนการออกแบบและ
พัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน จะตองมีการ
ผสมผสานระหวางการเรียนแบบหองเรียนปกติและการเรียนแบบออนไลนเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูผาน
รูปแบบการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ผูออกแบบและพัฒนาจะตองเปนผูเชี่ยวชาญและมีประสบการณในการพัฒนารูปแบบมีความรูความเขาใจ
ดานงานแอนเิมชั่นและเทคโนโลยกีารศึกษาจึงจะทาํการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนนัน้มี
คุณภาพเหมาะสมกบัผูเรียนมากที่สุด ทั้งกระบวนการคิด การออกแบบ การนําไปสูการพัฒนารปูแบบ
การเรียนการสอน ซึ่งจะใชการเก็บขอมูลภาคสนามและบางครั้งอาจตองใชระยะเวลานาน 
(ขวัญหญิง ศรปีระเสริฐภาพ. 2549) 
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 จากเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยีสือ่สาร
การศึกษา เพ่ือที่จะไดเครื่องมือ เปนแนวทางเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนดวยวธิีการเรียนรูแบบ
ผสมผสานในหัวขออ่ืนๆ ในการพัฒนานักเทคโนโลยีการศึกษาสายเลือดใหมที่จะเปนพลังสําคัญที่จะ
ยกระดับมาตรฐานบุคลากรในการผลิตงานแอนิเมชั่นของประเทศไทยในอนาคต และเพ่ือเปนแนว 
ทางในการนําไปใชในการเรยีนการสอนและผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธภิาพและลดปญหา 
ทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลกปจจุบัน เพ่ือใหสอดคลองกับ พ.ร.บ.การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 
ที่วา “ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความ สามารถในการใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในโอกาส
แรกที่ทําได เพ่ือใหมีความรูและทักษะเพียงพอที่จะใชเทคโนโลยเีพ่ือการศึกษา ในการแสวงหา
ความรูดวยตนเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต” 
 
ความมุ่งหมายของการวิจยั 
 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา 
  2. เพ่ือศึกษาผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
 
ความสาํคญัของการวิจยั 
 ผลการวิจัยครัง้นี้ สามารถนํารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตนที่ได ไปประยุกตใชในการเรียนการสอนในรายวิชาที่เกี่ยวของกับการฝกทักษะ
การปฏิบัติงานดานภาพยนต ละคร วิทยุ หรืองานดานกราฟกอื่นๆ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาวิชาที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีการศึกษาได โดยเปนการประชาสัมพันธขอมูลขาวสารและ
กิจกรรมตางๆ ผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต ซึ่งเปนการสงเสริมการจัดการเรียนการสอนโดยยึด
ผูเรียนเปนศูนยกลาง ทําใหผูเรียนไดรูจักการศึกษาคนควาและกําหนดเวลาในการเรียนดวยตนเอง 
โดยมีผูสอนเปนผูใหคําปรกึษา 
 
ขอบเขตของการวิจยั 
  ประชากรทีÉใช้ในการวิจยั 
  เปนนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1-4 สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 ประจําปการศึกษา 2555 จํานวน 150 คน 
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  กลุ่มตวัอย่างทีÉใช้ในการวิจยั  
   เปนนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 ประจําปการศึกษา 2555 จํานวน 30 คน ไดมาจาก
การเลือกแบบเจาะจง โดยการลงทะเบียนเรียนในเว็บไซต 
  เนืÊอหาทีÉใช้ในการวิจยั 
   เนื้อหาที่ใชในการวิจัยในครัง้น้ีไดมาจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการสรางงาน 
แอนิเมชั่นเบื้องตน และเกบ็ขอมูลภาคสนาม จากการบันทึกการสังเกตการฝกทักษะการปฏิบตัิงาน 
แอนิเมชั่นเบื้องตน กับกลุมตัวอยาง จํานวน 6 คน ซึ่งเปนภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา 
คณะครศุาสตรและอุตสาหกรรม มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ภาคเรยีนที่ 2 ประจําป
การศึกษา 2554 โดยแบงออกเปน 6 หนวยการเรียน ไดแก 
    หน่วยทีÉ 1 การสร้างเนืÊอเรืÉอง (Story) ประกอบดวย 
    1. การหาไอเดีย 
    2. การสรางแรงจูงใจและแรงบรรดาลใจในการสรางเนื้อเรื่อง 
    3. การสราง Mine Map 
   หน่วยทีÉ 2 การเขียนบท (Script) ประกอบดวย 
    1. บทอยางคราวๆ (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) ประกอบดวย 
   1. ขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกบัโปรแกรมตกแตงภาพ  
    2. เครื่องมือที่ใชในการตกแตงภาพ 
    3. หลักการสรางสตอรี่บอรด 
   หน่วยทีÉ 4การบนัทึกเสียง (Sounds) ประกอบดวย 
   1. หลักการบันทึกเสียง 
    2. อุปกรณที่ใชในการบันทกึเสียง  
    3. วิธีการบันทึกเสียง 
  หน่วยทีÉ 5การสร้างการเคลืÉอนไหว (Animate) ประกอบดวย 
   1. ขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกบัโปรแกรมตัดตอวีดีโอ  
    2. เครื่องมือที่ใชในการตัดตอวีดีโอ 
    3. การสรางการเคลื่อนไหวและตัดตอวีดีโอ 
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  หน่วยทีÉ 6 การสร้างแอนิเมติค (Animatic) ประกอบดวย 
    1. การวางโครงเรื่อง  
    2. สตอรี่บอรด  
     3. เสียงพากยตัวละคร 
    4. การสรางแอนนิเมติค 
 ระยะเวลาทีÉใช้ในการวิจยั 
    การวิจัยครั้งนี ้ใชระยะเวลาในการเรียนทัง้หมด 4 สัปดาห 
 ตวัแปรทีÉศึกษา 
    ตวัแปรต้น คอื รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน  
       ตวัแปรตาม คือ ทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  
 
นิยามศพัทเ์ฉพาะ  
  1. การเรียนแบบผสมผสาน หมายถึง กระบวนการเรียนการสอน โดยการผสานเอาการ
จัดการเรียนแบบหองเรียนปกต ิ45 เปอรเซนต และการจัดการเรียนแบบออนไลน 55 เปอรเซนต
รวมเขาไวดวยกัน โดยผานกระบวนการเรียนการสอน ที่มีชื่อวา 4S2A ยอมาจาก S1 หมายถึง การ
สรางเนื้อเรื่อง (Story), S2 หมายถึง การเขียนบท (Script), S3 หมายถึง การสรางสตอรี่บอรด (Sto-
ryboard), S2 หมายถึง การบันทึกเสียง (Sounds), A1 หมายถึง การสรางการเคลื่อนไหว (Animate) 
และ A2 หมายถึง การสรางงานแอนิเมติค (Animatic) เปนตน, 3) ผลลัพทธ (Output) เปนการศึกษา
ทักษะที่เกิดขึน้จากการเรียนการสอน และ 4) ผลตอบรบั (Feedback) ผลที่เกิดขึ้นหลังจากมี
ปฏิสัมพันธของผูเรียนในการเรียนการสอน  
  2.  ทกัษะปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติงานใน
ขั้นตอนการสรางงานแอนิเมชั่นพ้ืนฐาน ซึ่งประกอบดวย 
    1. ทักษะการสรางเนื้อเรื่อง 
    2. ทักษะการเขียนบท 
    3. ทักษะการสรางสตอรี่บอรด 
    4. ทักษะการบันทึกเสียงเสยีง 
    5. ทักษะการสรางการเคลือ่นไหว 
   6. ทักษะการสรางงานแอนิเมติค 
 3. เกณฑก์ารประเมินทกัษะการปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น หมายถึง ขอกําหนดที่
ใชวัดคุณภาพ เพ่ือใชเปนหลักในการเทยีบเคียงผลที่ไดจากกระบวนการรวบรวมและวเิคราะหขอมูล
เพ่ือการตัดสินใจวาทักษะการปฏิบัติงานในขั้นตอนการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน วามีคุณภาพอยู
ในระดับใด จากมาตรจัดอันดับคุณภาพซึ่งมี 3 ระดับ คือ  
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   ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (ปานกลาง) ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ    1.00 – 1.67 
 
  4. ขั Êนตอนการเกบ็ข้อมลูภาคสนาม หมายถึง เปนกระบวนการบนัทึกการจัดการเรียน 
การสอนในระหวางการดําเนินการจัดการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนเิมชั่น
เบื้องตน โดยใชระยะเวลา 4 สัปดาห จากกลุมตวัอยาง 6 คน ซึ่งเปนนักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชา
เทคโนโลยสีื่อสารและการศกึษา คณะครศุาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลา
ธนบุรี ภาคเรยีนที่ 2 ประจําปการศึกษา 2554 จากการเลือกแบบเจาะจง จากการลงทะเบียนเรียน
บนเวบ็ไซต  โดยแบงขั้นตอนการบันทึกออกเปน 2 ประเด็นในแตละหนวยการเรยีน คือ 1) การเขา
เรียนและ 2) การนําเสนอผลงาน เปนตน 
 
กรอบแนวคิดทีÉใช้ในการวิจยั 
  การพัฒนารูปแบบการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนเิมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา ที่ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร ทฤษฎีที่
เกี่ยวของกับรปูแบบการเรียนแบบผสมผสาน และเนื้อหาการสรางงานแอนิเมชั่นเบือ้งตน โดยไดมา
ซึ่งรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน และทาํการ
ประเมินผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชา
เทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา สามารถกาํหนดเปนกรอบแนวคิด ไดดังนี้ 
 
 
 
 

ทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  
รูปแบบการเรยีนแบบผสมผสาน 
เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงาน 

แอนิเมชั่นเบื้องตน  



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยไดศกึษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ
ดังตอไปน้ี 
 1.  การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
  1.1 ความหมายของการเรียนแบบผสมผสาน 
  1.2 องคประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน 
  1.3 รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
 2.  ทักษะปฏิบตัิงานแอนิเมชั่น เบื้องตน  
  2.1 ขั้นตอนการสรางงานแอนิเมชั่น เบื้องตน 
  2.2 ทักษะปฏบิัต ิ
  2.3 การประเมินจากการปฎิบัติ (Performance  assessment)   
  2.4 วิธีการสรางเครื่องมือวัดภาคปฏิบัต ิ
  2.5 เกณฑในการประเมินงานภาคปฏิบัต ิ
 3.  การพัฒนาบทเรียนผานเวบ็ 
  3.1 ความหมายของบทเรียนผานเว็บ 
  3.2 หลักการออกแบบบทเรียนผานเว็บ 
  3.3 การพัฒนาบทเรียนผานเว็บ 
 4.  การเก็บและวเิคราะหขอมูล 
  4.1 วิธีการเกบ็ขอมูล 
  4.2 ขั้นตอนการวิเคราะหเน้ือหา (Content analysis) 
 5.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
      5.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
   5.2 งานวิจัยตางประเทศ  
 
1. การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
 1.1 ความหมายของการเรียนแบบผสมผสาน 
  การริสัน และวากาน (Garrison; & Vaughan.  2008) ไดใหความหมายคําวา “การเรยีน
แบบผสมผสาน”วา เปนการแตกตางความคิดของการเรยีนแบบเผชิญหนา และประสบการณการเรียน
แบบออนไลนโดยเนนย้ําถึงความตองการสะทอนที่นําวธิีการแบบเดิมมาใช และการออกแบบของ
การเรียนเพ่ือการสงองคความรูใหมและสะสมองคความรู 
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  ซิงฮ (Singh.  2003) กลาววา การเรียนแบบผสมผสานเปนการรวมการใชสื่อที่
หลากหลายรปูแบบเพื่อการศึกษาแตละประเด็น และเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่สมบูรณที่สดุ 
  กนกพร ฉันทนารุงภักดิ์ (2548: 77) กลาววา “การเรียนแบบผสมผสาน” หมายถึง 
การบูรณาการเรียนแบบออนไลนผานระบบเครือขาย และการเรียนแบบเผเชิญหนาในชั้นเรียนแบบ
ด้ังเดิมเขาดวยกันโดยการจัดสิ่งแวดลอมในการเรียนที่สนับสนุนใหผูเรียนเกิดการแลกเปลีย่นความรู
รวมกับบรบิทของการเรียนแบบออนไลน 
  ดังนั้นผูวิจัยจึงสรุปวาการเรยีนแบบผสมผสาน หมายถึง กระบวนการศึกษาหาความรู
ที่มีความยืดหยุนโดยรวมเอาการจัดการเรียนแบบกองเรียนปกติและการจัดการเรียนแบบออนไลน 
รวมเขาไวดวยกัน เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่สมบูรณที่สุด 
 1.2 องคประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน 
  สเตซี่ และ เกอรบิค (Stacey; & Gerbic.  2008) ไดศึกษางานวิจัยกบันักศึกษาใน 
มหาลัยและไดสรุปองคประกอบที่ทําใหการเรียนแบบผสมผสานประสบความสําเร็จวาประกอบดวย 
4 องคประกอบ 
  1.  ปจจัยดานสถาบัน 
   1.1 โมเดลของการเรียนแบบผสมผสานจะตองขึ้นอยูกบับริบทของสถาบันหรือ
หนวยงาน องคกรนั้นๆ มากกวาจะใชโดยทั่วไป ฉะน้ันกอนที่จะพัฒนาโมเดลควรดูที่ความตองการ
ของผูเรียน และความตองการของผูสอน 
   1.2 การใหความสําคัญของแหลงการเรียนและมีแหลงการเรียนีรูดานเทคนิค
เพียงพอ คณะควรสรางแรงจูงใจ การสื่อสื่อสารที่ดี และชองทางสื่อสารที่ผูเรียนจะสงผลปอนกลบั  
ในการจัดการเรียนแบบผสมผสานใหกับทางคณะ 
   1.3 การจัดใหกบับุคคลากรในการพัฒนาการเรียนแบบผสมผสาน และสราง 
พันธสัญญาในการรวมสรางกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน 
   1.4 การเรียนแบบผสมผสานตองมีการพัฒนาการออกแบบที่เหมาะสมกับวิชาที่
สอนมากกวามุงเนนแตการใชเทคโนโลยีเพียงอยางเดียว 
   1.5 การประเมินผลและการเผยแพรโมเดลการจัดการเรียนแบบผสมผสาน 
  2.  ปจจัยดานผูสอน 
   2.1 การพัฒนาผูสอนใหมีความพรอมดานการจัดสรรเวลา และพัฒนาผูสอนให
ยอมรับการเรียนแบบผสมผสาน 
   2.2 การสนับสนุนผูสอนใหตั้งกลุมชุมชนปฏิบัติ (Community of Practice) ดาน
การเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือใหการเรียนแบบผสมผสานเปนนวตักรรมที่ยั่งยืน 
   2.3 ผูสอนควรสรางความเขาใจใหกับผูเรียนวาการเรยีนแบบผสมผสานไมไดทํา
ใหงานเพิ่มขึ้นหรือผลการเรียนต่ําลงโดยเฉพาะเรื่องเกรด แตตองใหเขาใจวาการเรียนแบบผสมผสาน
ชวยใหผูเรียนเกิดผลลัพธทางการเรียนที่ดีขึ้น 
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   2.4 การคํานึงภาระงานของผูสอนดวยวามากเกินไปหรือไม ดังนั้น จึงควรแนะนํา
ผูสอนใหใชดวยกันได 
  3.  ปจจัยดานผูเรียน 
   3.1 ผูเรียนควรมีความพรอมในการเรียน คือ ตองมีความเปนผูใหญเพียงพอที่จะ
ควบคุมการเรยีนของตนเองได 
   3.2 ผูเรียนมักรูสึกวาการเรียนออนไลนเปนการเพิ่มภาระการเรยีนมากกวาการเรยีน
ในชั้นเรียน จึงตองพัฒนาความคิดใหผูเรยีนใหมและรูจักการจัดสรรเวลาในการเรียน 
   3.3 การกระตุนผูเรียนใหมีการสื่อสารออนไลนที่สม่ําเสมอ เพ่ือชวยสรางความเขาใจ
ของรายวิชาเรียนตลอดกระบวนการเรียน 
  4. ปจจัยดานศาสตรการสอน 
   4.1 การรวบรวมกันของสภาพแวดลอมของการเรียนเสมือนและสภาพแวดลอม     
การเรียนในชัน้เรียนควรอยูบนพื้นฐานของความเขาใจในจุดออนและจุดแข็งแตละสภาพแวดลอม   
ที่เหมาะสมกับผูเรียนเขาไปเกี่ยวของ 
   4.2 ตัวอยางที่ดีของการจัดกิจกรรมการเรียนออนไลนซึ่งการออกแบบอาจมีความ
แตกตางกัน แตสามารถใชประโยชนไดดี มีการใชจุดแข็งของสื่อการสอน และการเพิ่มคุณคาใน    
การจัดกิจกรรม 
   4.3 การคํานึงถึงบทบาทของผูสอน โดยตองเขาใจวาผูสอนมิใชเพียงเตือนหรือ
สนับสนุนใหกาํลังใจผูเรียนเทานั้น แตสิ่งที่สําคัญคือ ผูสอนตองใหผลปอนกลับในการอภิปรายทั้ง
แบบเผชญิหนาและกิจกรรมซึ่งไดจัดเตรียมไวใหผูเรียนบนออนไลน ผูสอนตองดูแลผูเรียนอยาง
เต็มที่เม่ือใชการเรียนการเรยีนรูปแบบใหมนี้ เชน การเรียนออนไลน ซึ่งสําคัญมากตอการกระตุน
การเรียนของผูเรียน 
  ซิงฮ (Singh.  2003) กลาวถึง องคประกอบทั้งแปดตัวที่กําหนดขอบขายของรูปแบบ
การเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือชวยจัดระเบยีบทางความคิดไว ดังนี้ 
   1. สถาบัน จะเปนตวักําหนดประเด็นที่เกีย่วของกับการจัดระเบียบ การจัดการ 
กิจกรรมทางการศกึษา และการบริการใหแกผูเรียน เชน หลักสตูรการเรียน แผนการสอน เน้ือหา 
ความตองการของผูเรียน เปนตน 
   2. ครู เกี่ยวของกับการผสมผสานเนื้อหาวชิา ใหมีความสอดคลองกันและวธิีการ
ในการนําเสนอเพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจตามวตัถุประสงคที่กําหนดไว 
   3. เทคนคิ เปนสิ่งจําเปน เพ่ือใหเกิดระบบการจัดการเพื่อการเรียน ที่เหมาะสมที่สดุ 
   4. การออกแบบที่เชื่อมโยง องคประกอบนี้ คือการเชือ่มโยงองคประกอบอ่ืนๆ ใน
การจัดการเรยีน เพ่ือใหแนนใจวาทุกอยางสอดคลองและสงเสริมกนัและกัน และการเชื่อมโยง สิง่ตางๆ 
จะตองรอบดาน เพียงพอที่จะนําไปรวมใชกับองคประกอบอ่ืนที่แตกตางกันไดดวย ดังนั้นควรตองมี
การวิเคราะหแตละองคประกอบเปนอยางดีกอนนําไปใชรวมกัน 
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   5. การประเมินผล ตองมีการประเมินผลทีเ่กิดขึ้นของผูเรียนแตละคน 
   6. การจัดการเกี่ยวกับการจัดรูปแบบการสอนทั้งหมด เชน โครงสรางพื้นฐาน  
การคิดที่เปนเหตุเปนและผลเพื่อใหเกิดการถายทอดทีมี่ประสิทธิภาพ 
   7. แหลงขอมูลสนับสนุน หาและแนะนําแหลงขอมูลที่จะเปนประโยชนตอการเรียน
ของผูเรียน เพ่ือใหพวกเขาสามารถนําขอมูลมาจัดระเบียบดวยตนเองได 
   8. มาตรฐาน จําเปนตองมีการกําหนดเพื่อใหผูเรียนทุกคนเกดิการพัฒนาเทาเทียมกัน 
  คารแมน (Carman. 2002) จําแนกองคประกอบของการเรียนแบบผสมผสานออกเปน 
5 สวน ประกอบดวย 
   1. เปนเหตุการณสด (Live Event) การประสานเวลา กิจกรรมการเรียนที่นําโดย
ผูสอนโดยผูเรียนมีสวนรวมในเวลาเดียวกัน เชน การเรียนเสมือนแบบสดตามองคประกอบนี้       
John Keller’s ARCS Model ซึ่งประกอบดวย การสรางแรงจูงใจ (Attention) ความตรงตอประเด็น 
(Relevance) ความมั่นใจ (Confidence) และความพึงพอใจ (Satisfaction) ไดถูกนํามาในการเรียน
แบบผสมผสานเพื่อสนับสนนุความสด (Live) ในการจัดการเรียน 
   2. กิจกรรมการเรียนที่ผูเรียนประสบผลสาํเร็จดวยตนเองเปนรายบุคคล  
(Self-pacedlearning) เปนการเรียนตามความสามารถของตนเองดวยอัตราเร็วในการเรียนและ
ระยะเวลาทีเ่รยีนตามความพึงพอใจของผูเรียน เชน เรียนจากอินเตอรเน็ต หรือจากซีดีรอมเพ่ือ   
การเรียน 
   3. เปนสภาพแวดลอมที่ผูเรยีนมีการรวมมือกับผูอ่ืน (Collaboration) ไดแก การใช
จดหมายอิเล็กทรอนิกส การใชบอรดแสดงความคิดเห็น หรือการสนทนาบนอินเตอรเน็ตการรวมมือ
กันนี้ประกอบดวยการรวมมือกันระหวางผูเรียนกับผูเรียน และระหวางผูสอนกับผูเรียน 
   4. การประเมิน (Asessment) โดยมีการประเมินกอนเรียน ระหวางเรียนและหลัง
เรียนเพ่ือวัดผลการเรียนของผูเรียน แนวคดิที่นํามาใชในการประเมินไดอยางดี ก็คือการวัดผลการเรียน  
6 ขั้นของบลูม (Bloom.  1956) อันไดแก ขั้นความรูจากความจาํ ความเขาใจ การนําไปใช 
การวิเคราะห การสังเคราะหและการประเมินคา 
   5. สิ่งอํานวยความสะดวกสนับสนุนการเรียน (Performance support materrials)  
ซึ่งรวมวัสดุที่ใชในการอางอิงทั้งแบบเสมือนของจริง FAQ (คําถามที่ถูกถามบอย) และบทสรุป      
โดยสิ่งเหลานี้ชวยใหเกิดการคงทนของการเรียนแกนแทของการผสมผสานก็คือ วิธีการเรยีนทัง้แบบ
ออนไลนและในชั้นเรียน เปนเพียงแควิธกีาร ผูการเรยีนจากยทุธศาสตรที่ผูสอนนาํมาใชในการสื่อสาร
อยางมีประสิทธิภาพผานเทคโนโลยี สิ่งสําคัญที่จะตองพิจารณาในการผสมผสานก็คือ การจัด
สภาพแวดลอมในการเรียนแบบผสมผสานจะตองพิจารณาวัตถุประสงคเปนหลัก องคประกอบใน
การเรียนแบบผสมผสานไดแก ผูเรียน, เนื้อหา, โครงสรางพื้นฐาน  
  มนตชัย เทียนทอง (2545) ไดกลาวไววา การเรียนแบบผสมผสาน ประกอบดวย
องคประกอบสําคัญ 2 ประการหลักๆ ไดแก 
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   1. ประเภทออฟไลน (Off Line Group) หมายถึง เทคโนนวัตกรรมและวธิีการทีใ่ชใน
การเรียนแบบผสมผสาน ที่เนนการใชงานเพียงลําพังเฉพาะผูเรียนเพียงคนเดียว ไมไดมีการตอเชื่อม 
กับผูสอนหรือผูเรียนคนอ่ืนใดในขณะเวลาดังกลาว แบงออกเปน 6 อยาง ไดแก 
    1.1 การเรียนในสถานที่ทํางาน หรือการเรียนที่พักอาศยั ไดแก การศึกษาบทเรียน 
การเรียนจากการทําโครงงาน การติดตามผล การศึกษารายกรณี และการเยี่ยมชม เปนตน 
    1.2 การสอนเสริมแบบเผชญิหนา ไดแก การสอนเสริม (Tutoring) การใหคําแนะนาํ 
(Coaching) หรือการใหคําปรึกษา (Mentoring) ที่กระทําในลักษณะเผชิญหนาติดกัน 
    1.3 การเรียนในชั้นเรียน ไดแก การเรียนในชั้นเรียนปกติ การสัมนา การศึกษาใน
สถานการณจําลอง การปฏิบัติ การจําลอง บทบาท สมมติ และการประเมินผลเปนตน 
    1.4 สื่อสิ่งพิมพ ไดแก เอกสาร หนังสือ วรสาร รายงาน และบทความ เปนตน  
ที่เนนการใชงานโดยลําพัง 
    1.5 สื่อกระจายเสียง ไดแก วิทยุ โทรทศัน วีดีทัศน เปนตน ที่ใชงานโดยลําพัง 
  2. ประเภทออนไลน (On line Group) หมายถึง เทคโนโลยีนวตักรรมและวธิีการทีใ่ช
ในการเรียนแบบผสมผสานที่มีการใชงานรวมกันหลายคน ทั้งผูสอน ผูเรียน ผูสอนเสริม หรือผูที่
เกี่ยวของอ่ืนๆ โดยการตอเชื่อมเขาดวยกันผานเครือขายอินเตอรเน็ตแบงออกเปน 6 อยาง ไดแก 
    2.1 การเรียนแบบออนไลนไดแก E-Learning Online Learning 
    2.2 การสอนเสริมแบบใชอิเล็กทรอนิกส ไดแก E-Learning, Coaching, E-Mentoring 
   2.3 การเรียนรูแบบรวมมือ ไดแก E-LearningVideo Conferencing                                        
   2.4 การจัดการเรียนแบบออนไลน (Online Knowledge Management) ไดแก 
ระบบบริหารการจัดการบทเรียน (LMS) ระบบบริหารการจัดการเนื้อหา บทเรียน (CMS) ระบบ
บริหารการจัดการแบบทดสอบ (TMS) และระบบบริหารการจัดการนําสงบทเรียน (DMS) รวมทั้ง
ระบบตางๆ ทีใ่ชในการจัดการ เชน เหมืองขอมูล (Data Mining) ระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert System) 
เปนตน 
   2.5 เว็บ (Web) ไดแก เว็บชวยสอน (WBI/WBT) และเครื่องมือตางๆ ที่มีบริหารอยู
บนเวบ็ ไดแก การสนทนาผานเครือขาย (Internet Relay Chat) การประชุมทางไกลผานเครือขาย 
(Web-Learning Conferencing) การสัมนาผานเว็บ (Webinars) เปนตน 
   2.6 การเรียนผานเครื่องคอมพิวเตอรแบบพกพา (Mobile Lerning) ไดแก บทเรียน 
M-Learning บท PDA หรือ บทโทรศัพทมือถือ เปนตน 
 โทนี่ (Thorne.  2003) แบงองคประกอบของการเรียนแบบผสมผสานออกเปน 12 กลุม      
โดยจัดเปน 2 องคประกอบ คือ องคประกอบดานออฟไลน 6 กลุม และองคประกอบออนไลน 6 กลุม 
ดังนี้ 
  1. ดานออฟไลน (Offline) มี 6 กลุม ไดแก การเรียนในที่ทํางาน, ผูสอน ผูชี้แนะ 
หรือที่ปรึกษาในชั้นเรียน, หองเรียนแบบด้ังเดิม, สื่อสิ่งพิมพ, สื่ออิเล็กทรอนิกส และสื่อสําหรบัเผยแพร 
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  2. ดานออนไลน (Online) มี 6 กลุม ไดแก เน้ือหาการเรียนบนเครือขาย, ผูสอน
อิเล็กทรอนิกส ผูชี้แนะอิเลก็ทรอนิกส หรือที่ปรึกษาอิเล็กทรอนิกส, การเรียนรูรวมกันแบบออนไลน, 
การจัดการความรูแบบออนไลน, เว็บ และ การเรียนแบบเคลื่อนที ่
  1. องคประกอบดานออฟไลน 
 1.1) ดานการเรียนที่ทํางาน ประกอบดวย ผูจัดการเรียนตองเปนผูพัฒนาการเรียน, 
การเรียนรูในขณะปฏบิัตงิาน, การเรียนแบบโครงงาน, การฝกงาน, การติดตามผล, การมอบหมายงาน
และการตรวจงานที่มอบหมาย 
 1.2) ดานผูสอน ผูชี้แนะหรือที่ปรึกษาในการเรียนแบบเผชิญหนา ประกอบดวย 
ผูสอน, ผูชี้แนะ, ที่ปรึกษาและ การประเมินผลแบบ 360 องศา, องคประกอบดานออฟไลน ดานหองเรียน    
 1.3) การสอนบรรยาย หรือการนําเสนองาน, การสอน, การฝกปฏบิัต,ิ การสัมมนา, 
บทบาทสมมต,ิ สถานการณจําลอง และ การประชุม 
 1.4) ดานสื่อสิ่งพิมพ ประกอบดวย หนงัสือ, นิตยสาร, หนังสื่อพิมพ, สมุดฝกหัด, 
วรสาร และ Review/learning logs 
 1.5) ดานสื่ออิเล็กทรอนิกส ประกอบดวย เทปคาสเซทท, ซีดี, วีดีทัศน, ซีดีรอม
และดีวีดี 
 1.6) ดานสื่อสําหรับเผยแพร ประกอบดวย โทรทัศน, วทิยุ และโทรทศันที่มี   
การปฏิสัมพันธ 
 2.  องคประกอบดานออนไลน  
  2.1) ดานเนื้อหาการเรียนแบบออนไลน ประกอบดวย แหลงทรัพยากรการเรียน
พ้ืนฐาน, การปฏิสัมพันธดานเนื้อหาทั่วไป, การปฏิสัมพันธดานเนื้อหาเฉพาะดาน, การสนับสนนุ
ดานการปฏิบัติการและสถานการณจําลอง 
  2.2) ดานผูสอนอิเล็กทรอนกิส, ผูชี้แนะอิเลก็ทรอนกิส หรือที่ปรึกษาอเิลก็ทรอนกิส 
ประกอบดวย ผูสอนอิเล็กทรอนิกส, ผูชี้แนะอิเล็กทรอนกิส, ผูตรวจสอบอิเล็กทรอนิกส และการปอน
ผลกลบัแบบ 360 องศา 
  2.3) ดานการเรียนรูรวมแบบออนไลน ประกอบดวย การรวมมือแบบไมประสาน
เวลา ไดแก อีเมล กระดานขาว, การรวมมือแบบประสานเวลา ไดแก การพูดคุยแบบพิมพ การใช
ขอมูลรวม, และ การประชมุโดยใชเสียง การประชุมผานวีดีทัศน และ หองเรียนเสมือน  
  2.4) ดานการจัดการความรูแบบออนไลน ประกอบดวย การสืบคนฐานความรู, 
แหลงขอมูล, เอกสารและการเรียนคนขอมูลและการซักถามผูเชี่ยวชาญ 
  2.5) ดานเว็บ ประกอบดวย เครื่องมือในการสืบคน เวบ็ไซต กลุมผูใชงาน และ
เว็บไซตดานธรุกิจ 
  2.6 ดานการเรียนแบบเคลือ่นที่ ประกอบดวย เครื่องคอมพิวเตอรแบบแลปทอป,  
เครื่องคอมพิวเตอรขนาดพกพา และโทรศัพทเคลื่อนที ่
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 ดังนั้น ผูวิจัยสามารถวิเคราะหองคประกอบของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
ออกเปน 4 ดานคือ  
 1.  ดานผูเรียน แบงออกเปน 2 ประการคือ 
  1.1 กําหนดคุณสมบัติของผูเรียน ไดแก ความรู ทักษะ พ้ืนฐาน  
  1.2 การเตรียมความพรอมของผูเรียนคือ ชี้แจงวัตถุประสงคของการเรียนรู  
เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงประโยชนที่จะไดรบัหลังจากการเรียน   
 2.  ดานผูสอน แบงออกเปน 2 ประการคือ 
  2.1 มีความรูความเขาใจเกีย่วกับการเรยีนแบบผสมผสานและวตัถุประสงคของ
การเรียนรู 
  2.2 เปนผูใหคาํปรึกษา แนะนํา และถายทอดความรูผานรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานได 
 3.  ดานรูปแบบการเรียน จะแบงรูปแบบการเรียนออกเปน 2 รูปแบบ คือ 
  3.1 รูปแบบการเรียนหองเรียนปกติ จะแบงองคประกอบ 4 องคประกอบ ดังนี้ 
   3.1.1 ดานการเรียน ไดแก การศึกษาบทเรียน การเรียนจากการฝกปฏิบัติ 
การประเมินการฝกทักษะปฏิบัติ การศกึษาการอภิปรายผลงาน เปนตน 
   3.1.2 ดานการสอน ไดแก การใหคําแนะนํา (Coaching) หรือการใหคําปรึกษา 
(Mentoring) ที่กระทําในลกัษณะเผชิญหนาติดกัน 
   3.1.3 ดานเครื่องมือ ไดแก คอมพิวเตอร เชน สื่อการนําเสนอ เปนตน,      
สื่อสิ่งพิมพ เชน เอกสาร เปนตน และ สื่อกระจายเสียง ไดแก วีดีทัศน เปนตน  
   3.1.4 ดานสถานที่ ไดแก หองเรียน เปนตน  
  3.2 รูปแบบการเรียนออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ต จะแบงองคประกอบ   
3 องคประกอบ ดังนี้ 
   3.2.1 การเรียนรูแบบออนไลน ไดแก E-Learning เปนตน 
   3.2.2 การจัดการเรียนรูแบบออนไลน ไดแก ระบบบริหารการจัดการบทเรยีน 
(LMS) ระบบบริหารการจัดการเนื้อหา บทเรียน (CMS) ระบบบริหารการจัดการแบบทดสอบ(TMS) 
และระบบบรหิารการจัดการนําสงบทเรียน(DMS) รวมทั้งระบบตางๆ ที่ใชในการจัดการ เชน เหมือง
ขอมูล(Data Mining) ระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert System) เปนตน 
    3.2.3 เว็บ ไดแก เว็บชวยสอน (WBI/WBT) และเครื่องมือตางๆ ที่มีบริหาร
อยูบนเวบ็  
 4.  ดานการประเมินผล ตองมีการประเมินผลที่เกิดขึ้นของผูเรียนแตละคน 
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 1.3 รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน ดังนี้ 
  ฮาจาซาดร (Hajasadr.  2007) กลาววา การเรียนแบบผสมผสานควรตองคํานึงถึงสิ่งตางๆ 
ดังนี้ 
   1. เตรียมผูเรยีน โดยคํานึงถึงระดับความสามารถในการเรียนรูและการจดจําของ
ผูเรียน 
   2. วิธีการสอน โดยคํานึงถึงทักษะในการจดจําของผูเรียน 
   3. การใหความชวยเหลือและรวมมือกับนักเรียน ในการเรียนรูและจดจําความรูที่
ไดรับ 
  เนาวนิตย สงคราม (2552: 109) ไดสรุปขั้นตอนการเรยีนแบบผสมผสาน ไดแก 
   1. จัดเตรียมผูเรียน รวมทั้งสื่อตางๆ ที่ตองใชในการเรยีนการสอนและแจงถึง
รายละเอียดทีผู่เรียนตองปฏิบัตบิัต ิ
   2. ขึ้นปฏิบัติ โดยใหผูสอนจะเปนผูเลือกวิธีทีเ่หมาะสมและจัดกิจกรรมใหผูเรียนได
มีบทบาทรวมกิจกรรมที่จัดขึ้น 
   3. ขั้นสรุปบทเรียน โดยการสรุปสิ่งที่ไดเรียนและมีการประเมินผูเรียนจากแบบประเมิน 
 กนกพร ฉันทนารุงภักดิ์ (2548: 205) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานดวยการเรยีนการสอนแบบรวมมือ ในกลุมการเรยีนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย โดยมีรูปแบบการเรียนการสอนดังนี้ 
 กอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
  - วิเคราะหผูเรียน 
  - กําหนดวัตถปุระสงคในการเรียน/เน้ือหา/วิธีวัดและประเมินผล 
  - หาแหลงความรูเพ่ิมเติม 
  - แบงกลุมผูเรยีน 
  - จัดทําเว็บการเรียนรู/เอกสารประกอบการปฐมนิเทศ/เอกสารประกอบการเรียน/
แบบทดสอบกอนเรียน-หลงัเรียน 
  - เตรียมการปฐมนิเทศ 
  - ดําเนินการเรียนการสอน     
 ดังนั้น ผูวิจัยจึงสามารถวิเคราะหรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน ได 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. เตรียมความพรอม 
  2. การดําเนินการเรียนแบบผสมผสาน 
  3. ประเมินผล 
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2. การฝกทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่น เบื้องตน 
 2.1 การสรางงานแอนิเมชัน่ เบื้องตน 
 ขั้นตอนการสรางงานแอนิเมชั่นจําเปนจะตองมีการวางแผนลําดับการทํางานใหเปนระบบ
ขั้นตอนเพื่อความรวดเรว็และงายตอการตรวจสอบในกรณีที่เกิดขอผิดพลาดโดยลําดับแผนการสราง
แอนิเมชั่นสามารถแบงเปนขั้นตอนหลักได 3 ขั้นตอนคอืขั้นตอนกอนการสรางขั้นตอนการสรางและ
ขั้นตอนหลังการสรางดังมีรายละเอียดดังนี้ 
 ขั้นตอนกอนการสรางแอนิเมชั่น (Pre-Production) เปนขัน้ตอนที่สําคัญที่สุดและใชเวลามาก
ที่สุดในขั้นตอนนี้จะประกอบดวยการวางแผนงานลําดับการกระจายงานและการกําหนดองคประกอบ
ปลีกยอยตางๆ โดยสามารถแบงออกเปนขั้นตอนตางๆ ไดดังนี้ 
 1. กําหนดแนวทางการนําเสนอแอนเิมชัน่โดยประชุมผูมีสวนเกี่ยวของในการสรางแอนิเมชั่น
กําหนดชื่อและภาพรวมของแอนิเมชั่นที่ตองการรวมถงึกําหนดแผนการสรางและการจัดหาบุคลากร 
 2. จัดสวนเนื้อหาของงานเพื่อใหงายตอการแบงหนาที่และหนวยในการทํางานและกําหนด
ผูรับผิดชอบในแตละหนวยงานนั้นเพื่อใหการประสานงานระหวางแตละหนวยเปนไปอยางราบรื่น
โดยผูรับผิดชอบจะตองมีการกําหนดระยะเวลาการประชุมเพ่ือนําเสนอความคืบหนาของงานให
สอดคลองกับแผนการดําเนินงานที่กําหนดไว 
 3. ออกแบบองคประกอบภายในแอนิเมชั่นซ่ึงประกอบไปดวยตวัละครพื้นผิวพ้ืนหลังและ
สิ่งกอสรางภายในแอนิเมชั่นโดยกําหนดรายละเอียดใหมากที่สุดในการสรางองคประกอบภายในฉาก
เพ่ือสงมอบตอใหกับหนวยงานที่มีหนาที่ในการสรางองคประกอบตางๆ 
 4. จัดทําสตอรีบ่อรด (Story board) ซึ่งเปนการสรางภาพรางคราวๆ ที่มีรายละเอียดที่จําเปน
โดยลําดับเรื่องราวที่ตองการนําเสนอเพื่อใหผูมีสวนเกีย่วของในการสรางสามารถทําความเขาใจได      
ซึ่งภายในสตอรี่บอรดอาจมีเน้ือหาการจัดรูปแบบรวมถึงการกําหนดรายละเอียดตางๆ แตกตางกันไป
ตามความถนดัของผูจัดทําสตอรี่บอรดและประเภทของแอนิเมชั่นที่จะสราง 
 ลักษณะการนาํเสนอแอนิเมชั่นจะถูกกําหนดเรื่องราวเอาไวในสตอรี่บอรดโดยจะอาศัย 
สตอรี่บอรดและองคประกอบที่ไดทําการออกแบบเอาไวในขั้นตอนนีเ้ปนตนแบบในการสรางหากพบ
ขอจํากัดในการสรางหรือมีความจําเปนจะตองทําการปรับเปลี่ยนใดๆ จะตองมีการประชุมเพ่ือหา
ขอสรุปในการสรางงานระหวางหนวยทีท่าํการสรางกับผูที่ทําหนาที่ออกแบบสตอรีบ่อรดอีกครั้งกอน
ทําการสรางจริงการสรางสตอรี่บอรดจะชวยลดเวลาทีต่องใชในการสรางแอนิเมชั่นไดอยางมากและ
ทําใหผูที่มีสวนเก่ียวของมีความเขาใจไปในทิศทางเดียวกัน 
 ขั้นตอนการสรางแอนิเมชั่น (Production) เปนขั้นตอนในการสรางองคประกอบตางๆ
ภายในแอนิเมชั่นโดยจะแบงหนาที่ในการสรางเพ่ือความรวดเร็วเม่ือไดองคประกอบตางๆ ครบแลว 
จึงนํามากําหนดการเคลื่อนไหวทั้งหมดอีกครั้งหนึ่งโดยอาศัยขอมูลจากสตอรี่บอรดและหนาที่ตางๆ
ในการสรางองคประกอบในแอนิเมชั่นมีดังนี้ 
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 1. ผูสรางแบบจําลองตวัละคร (Character Modeler) ทําหนาที่สรางตวัละครทั้งหมดภายใน 
แอนิเมชั่นในการสรางตัวละครจะตองคํานึงถึงรายละเอียดตางๆ ที่จําเปนและขอจํากัดในการสราง  
แอนิเมชัน่เชนจํานวนจํากัดของรูปหลายเหลี่ยมการตรวจสอบพืน้ที่เปดหรือชองวางภายในแบบจําลอง
และจะตองทําการสรางตวัละครใหเอ้ือตอการนําไปกําหนดการเคลื่อนไหวตามที่กาํหนดในสตอรีบ่อรด
ดวย 
 2. ผูสรางแบบจําลองสิ่งกอสราง (Architecture Modeler) ทําหนาที่สรางองคประกอบตาง
นอกเหนือจากตัวละครในแอนิเมชั่นเชนสิ่งกอสรางหรืออุปกรณตางๆ โดยรูปแบบงานจะคลายกับ 
การสรางตัวละครแตมีความแตกตางในเรื่องการเคลื่อนไหวโดยแบบจําลองสิ่งกอสรางสวนใหญจะ 
ไมมีการเคลื่อนไหวของแบบจําลองแตอาจมีการเคลื่อนที่ 
 3. ผูออกแบบและสรางพื้นผวิ (Texture Designer) ทําหนาที่ออกแบบและสรางพื้นผิวลวดลาย
ใหกับตวัละครและองคประกอบตางๆ ภายในแอนิเมชั่นเพื่อใหเกิดความสมจริงแกแบบจําลองการ
กําหนดสีสภาพพื้นผิวและการใหสีที่มีลักษณะเปนแสงเงาแกตัวละครจะชวยเพ่ิมมิติรวมถึงชวยลด
จํานวนการใชรูปหลายเหลีย่มได 
 เม่ือไดสวนประกอบของแอนิเมชั่นทั้งหมดตามที่ตองการแลวจึงทําการรวมองคประกอบที่
จําเปนทัง้หมดตามที่กําหนดเอาไวในสตอรีบ่อรดจากนั้นจึงเขาสูกระบวนการตอไปอันไดแกกําหนด 
การเคลื่อนไหวและจัดองคประกอบตางๆ ภายในฉาก 
 4. ผูทําหนาทีจั่ดองคประกอบตางๆ ภายในฉาก (Scene Director) ทําหนาที่จัดวางตําแหนง
ของแบบจําลองทั้งหมดภายในฉากกอนที่จะทําการเคลื่อนไหวและเคลื่อนที่แบบจําลองตางๆ และทํา
หนาที่ในการจัดสภาพของฉากเชนจัดตําแหนงของแสงสภาพแสงและกําหนดรูปแบบของเงาตาม
สตอรี่บอรด 
 5. ผูทําหนาที่กําหนดการเคลื่อนไหวและเคลื่อนที ่(Animator) ทําหนาที่ในการกําหนดและ
บันทึกการเคลือ่นไหวและเคลื่อนทีใ่หกับตวัละครซึ่งจะตองสรางการเคลื่อนไหวและเคลื่อนที่ใหสมจริง
แกแบบจําลองและตรงตามที่ระบุในสตอรีบ่อรด 
 เม่ือไดแอนิเมชั่นตามทีต่องการแลวจึงประมวลผลใหแอนิเมชั่นที่ไดอยูในรูปแบบไฟล
ภาพเคลื่อนไหวแยกเปนสวนตามทีต่องการจากนั้นจึงทําการตรวจสอบความสมบรูณของไฟลทีไ่ด
และจัดลําดับไฟลกอนเขาสูขั้นตอนตอไป 
 ขั้นตอนหลังการสรางแอนิเมชั่น (Post-Production) เปนขั้นตอนสุดทายโดยจะประกอบดวย
ขั้นตอนที่มากนอยแตกตางกันไปตามรูปแบบการนําเสนอแอนิเมชั่นโดยทั่วไปแลวจะเปนกระบวนการ
ตัดตอพากยเสียงและการเสริมเทคนิคพิเศษตางๆ กับแอนิเมชั่นที่ไดเพ่ือใหแอนิเมชั่นที่ไดมี      
ความสมบูรณแบบตามทีต่องการจากนั้นจึงทําการพิจารณาสื่อที่ใชในการบันทึกเปนขั้นตอนสุดทาย 
 จากที่กลาวมาผูวิจัยสามารถสรุปองคประกอบที่จําเปนตอการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน
ที่เหมาะสม สําหรับนิสิตปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  
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  1. ทักษะในการสรางเนื้อเรื่อง 
  2. ทักษะในการเขียนบท 
  3. ทักษะในการเขียนสตอรีบ่อรด 
  4. ทักษะในการสรางเสียง 
  5. ทักษะในการใชเครื่องมือในการตัดตอวีดีโอ 
 2.2 การฝกทักษะปฏิบัต ิ
 ในภาษาไทยมีชื่อเรียกแตกตางกันออกไป เชน การฝกปฏิบัติ การฝกทักษะ แบบฝกหัด 
แบบฝกปฏิบตัิ แบบฝกทบทวน เปนตน 
 แกรสัน (Garrison.  1972: 640) กลาววาทักษะเปนแบบของพฤติกรรมที่กระทําไปดวย
ความราบเรียบ ถูกตอง รวดเร็ว และแมนยํา ซึ่งเปนผลมาจากการพัฒนาความสามารถของตน 
 สุปรียา ศิริพัฒนกุลขจร (2547: 51) กลาววา การฝกทกัษะปฏบิัติ หมายถึง งานกิจกรรม
หรือประสบการณที่ครูจัดใหนักเรียนไดฝกหัดกระทํา เพ่ือทบทวน ฝกฝนเนื้อหาความรูตางๆ ที่ได
เรียนไปแลวใหเกิดเปนความจํา จนสามารถปฏิบัติไดดวยความชํานาญและใหผูเรียนสามารถนําไปใช
ในชีวติประจําวัน 
 ประสิทธิ์ เอมทิม (2551: 28) กลาววา ทกัษะปฏบิัติเปนการพัฒนาความสามารถของ
บุคคลใหเกิดความชํานาญในการปฏิบตักิิจกรรมหนึ่ง ซึ่งจะตองใชการปฏิบัตทิี่ตอเนื่อง ทักษะของ
บุคคลจะเกิดขึ้นได ตองใชการฝกปฏิบตับิอยๆ ทํามากๆ และทําอยางตอเน่ืองสมํ่าเสมอ 
 จากนิยามดังกลาวผูวิจัยจึงสรุปความหมายของการฝกทักษะปฏิบตัิไดวา การฝกทกัษะ
ปฏิบัติ หมายถึง กระบวนการทํากิจกรรมหรือเพ่ิมประสบการณ ในการพัฒนาความสามารถของ
บุคคลใหเกิดความชํานาญในการปฏิบตักิิจกรรมนั้นๆ จนสามารถนําไปใชในชีวติประจําวันได 
 2.3 การประเมินจากการปฎิบัติ (Performance  assessment)   
 แนวทางการวดัและประเมินผลการเรียนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ไดเสนอการวัด
และประเมินผลจากการปฏบิัติ โดยใหผูสอนมอบหมายงานหรือกิจกรรม (Tasks) ใหนักเรียนปฏบิัติ
และกําหนดเกณฑการใหคะแนน (Rubrics)  
  2.3.1 ลักษณะของงานที่ใหนักเรียนปฎิบัต ิ
  งานที่ใหนักเรยีนปฎิบัติ  ควรมีลักษณะดังนี้  (Mc Millan.  2001: 210-215) 
  1. งานควรจะมีลักษณะบูรณาการระหวางเนื้อและลักษณะที่สําคัญ (The Performance – 
base task should integrate the most essential aspects of the content being assessment with  
the most essential skills)  
  2. งานควรจะเปนสิ่งที่เกี่ยวของกับชีวติประจําวัน (The task should  be authentic) 
  3. งานที่ใหทําตองประเมินวัตถุประสงคการเรียนรูไดหลายอยาง (Structure the task 
to assess multiple learning targets) 
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  4. งานที่ใหทําจะทําใหนักเรียนประสบผลสําเร็จทางการเรียน (Structure the task so 
that you can help students succeed) 
  5. เปนสิ่งที่คดิวานักเรียนสามารถปฏิบัตไิด (Think trough what students will do to 
sure  that the tasks is feasible) 
  6. เปนงานทีส่ามารถปฏบิัตไิดหลายวิธี (The taskshould allow for multiple solutions) 
  7. งานที่ใหทําควรจะมีความชัดเจนวาทําอะไร (The task should be clear) 
  8. งานควรเปนสิ่งที่ทาทายและเราใจสําหรับนักเรียน (The task should be challenging 
and stimulating to students) 
  9. ตองมีเกณฑการใหคะแนนอยางชัดเจน (Include explicitly stated scoring criteria 
as part of the task) 
  10. ตองระบุเง่ือนไขความสําเร็จของงานอยางชัดเจน (Include Constraints for 
completing the task) เชน เวลา แหลงอางอิง ผูเกี่ยวของเครื่องมือและเกณฑการใหคะแนน เปนตน 
 นอกจากนี้ กรมวิชาการ (กรมวิชาการ.  2544: 67-68) ไดเสนอ ชนิดของงาน (Performance 
task)หรือกิจกรรมที่ใหนักเรยีนไดปฏิบัติจําแนกเปน 12 ประเภทดังนี้ 
  1. งานที่ใหเปรียบเทียบกัน (Comparison task) เปนงานที่ใหนักเรียนไดเปรียบเทีย่บ
สถานที่ คน หรือสิ่งของตั้งแต 2 สิ่งหรือมากกวา เชนเปรียบเทีย่บความแตกตางของการใชปุยหมัก
และปุยเคมี  เปรียบเทยีบตวัเอกของเรื่อง 2  เรื่อง ที่นักเรียนไดอาน เปนตน 
  2. งานที่ใหจําแนก (Classification task) เปนงานที่ใหนักเรียนจําแนก หรือจัดประเภท 
คน สถานที่ หรือสิ่งของ เชน ใหนักเรียนจัดกลุมของสัตวตามถิ่นที่อยู จัดกลุมของพืชใบเลี้ยงเด่ียว  
เปนตน 
  3. งานการจัดวางตําแหนง (Position support task) เปนงานที่ใหนักเรียนจัดวาง
ตําแหนงของบุคคลหรือการออกคําสั่ง  แลวใหเหตุผลเพ่ือปกปองตําแหนงนั้น  เชน ใหนักเรียนจัด
วางตําแหนงของเพ่ือนตามลําดับความรับผิดชอบ  (พรอมเหตุผลประกอบความเหมาะสมของคนใน
ตําแหนงนั้นๆ) จัดเรียงตําแหนงของหัวหนาพรรคการเมืองที่จะไดเปนนายกรัฐมนตรี (พรอม
ประกอบเหตผุล) 
  4. งานการนําไปใช (Application task) เปนงานที่ใหนักเรียนนําความรูไปใชใน
สถานการณใหม เชน ใหนักเรียนเขียนเรื่องสั้นโดยใหนักเรียนอานเรื่องสั้นหลายๆ เร่ือง ใหหา
ประเด็นที่เปนตัวรวมของเรือ่งสั้น แลวนําความรูไปใชเขียนเรื่องสั้นดวยตวัเอง 
  5. งานจากการวิเคราะห (Analyzing perspective task) เปนงานที่ใหนักเรียน
วิเคราะหมุมมองที่ตางกัน 2-3 มุมมอง  แลวใหนักเรียนเลอืกมุมมองเพ่ือแสดงความคิดเห็น  สนับสนุน 
เชน ใหนักเรยีนวิเคราะหมุมมองของการอนุรักษธรรมชาติ  สิ่งแวดลอมกับสาเหตุของการทําลายปา
ของเมืองไทย เปนตน 
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  6. งานการตัดสินใจ (Decision making task) เปนงานที่ใหนักเรียนตองบอก
องคประกอบหรือปจจัยที่เปนสาเหตุของการตัดสินใจ  เชนใหนักเรยีนบอกถึงปจจัยที่ทําใหนักเรียน
เลือกการทดสอบความหวานของลําใย โดยใชหลักการออสโมซิส  เปนตน 
  7. งานมุมมองทางดานประวัตศิาสตร (Historical perspective task) เปนงานที่ให
นักเรียนพิจารณาทฤษฎีอ่ืนๆ เพ่ือนํามาตอบคําถามพื้นฐานทางดานประวตัิศาสตร เชน ใหนักเรยีน
พิจารณาทฤษฎีที่จะอธิบายวาทําไม  และอยางไรที่ไดโนเสารสูญพันธ เปนตน 
  8. งานพยากรณ (Predictive task) เปนงานที่ใหนักเรยีนพยากรณวาอะไรเกิดขึ้นใน
อนาคต เชน ใหนักเรียนทายวาถาโยนเหรียญ 10 ครั้ง จะออกหัวออกกอยมากกวากัน เปนตน 
  9. งานแกปญหา( Problem solving task) เปนงานที่ใหนักเรียนหาวิธีแกปญหา เชน 
ใหนักเรียนออกแบบผังวงจรไฟฟาในหองทํางาน  ซึ่งมีหลอดไฟ 3 หลอด  พัดลมติดเพดาน 1 ตัว  
  10. งานทดลอง (Experimental task) เปนงานที่ใหนักเรียนทดลองเพื่อทดสอบ
สมมุติฐาน เชน ใหนักเรียน ทดลองเพื่อพิสูตรวาพชืเจรญิเติบโตไดดีในที่มืดหรือที่มีแสงแดด เปนตน 
  11. งานคิดคน (Invention task) เปนงานที่ใหนักเรียนสรางสิ่งใหมขึ้น เชน ใหนักเรียน
สรางครีมกันแดดจากสมุนไพร  สรางเครื่องบิยเล็กจากวัสดุที่หาไดในทองถิ่นและมีราคาถูกเปนตน 
  12. งานคนหาขอบกพรอง (Error identification task) เปนงานทีใ่หนักเรยีนระบุขอบกพรอง
หรือขอผิดพลาด เชน ใหตํารวจเลาการปฏิบัติงานของเขาใหนักเรียนฟง และใหนักเรียนไดดู 
การปฏิบัติงานของตํารวจจากโทรทัศน  และใหหาดูวามีสิ่งใดบางที่ตาํรวจปฏิบตัิในโทรทัศนที่ไม
เหมือนกับสิ่งจริงๆ ที่ตํารวจปฏิบัติ (ทีเ่ลามา) เปนตน 
  สรุปไดวา งานที่ใหนักเรียนไดปฏิบัติควรจะมีลักษณะบูรณาการ เกี่ยวของกับชีวติประจําวัน
ครอบคลุมวัตถุประสงคการเรียนรูหลายอยางนักเรียนสามารถปฏิบัตไิด เปนงานที่ทาทาย มีเกณฑ
การใหคะแนนที่ชัดเจน นอกจากนี้ตองมีความหลากหลาย เปนงานที่นักเรียนตองใชความรู  ความคดิ 
ทักษะตางๆ ในการทํางานนั้นไดปฏิบัติจริง และมีความเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียนดวย 
  2.3.2 การทดสอบภาคปฏิบัติ (Type of performance tests) 
  การทดสอบภาคปฏิบตัิเปนการวัดทักษะความสามารถของคน โดยการวัดจะเนน
วิธีการ (process) และผลผลิต (product) โดยการวัดมี 5 ลักษณะ ดังนี้  
  1. การปฏิบัตงิานโดยขอเขียน (Paper and pencil performance) 
  2. การระบุชื่อและกระบวนการปฏิบัติ(Identification test) 
  3. การสรางสถานการณจําลอง (Simulated performance) 
  4. การกําหนดงาน (Work sample) 
  5. การทดสอบจากสถานการณ จริง (Authentic performance) 
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 1) การปฏิบัติงานโดยขอเขียน (Paper and pencil performance) การทดสอบ
ภาคปฏิบัตใินลักษณะนี้ จะแตกตางจากการทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการทดสอบ
ภาคปฏิบตัินี้เนนในการประยุกตความรูและทักษะ ทีเ่รียนมา มาประยุกตกบัสถานการณใหม ลักษณะ
ของการทดสอบนั้นจะใหนักเรียนไดมีการวางแผนการเสนอโครงการ แตยังไมไดปฏิบัติจริง ตวัอยาง
งานที่ใหทํา เชน จงสรางแบบบานประหยัดพลังงาน จงเขียนวงจรไฟฟาบนกระดาษ จงสราแผนที่
การทองเที่ยวของจังหวัด  จงสรางแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) สําหรับประเมินการอานของ
ตนเอง เปนตน การประเมินควรแยกเปนดานตางๆ (Trait-analytic)โดยพิจารณาองคประกอบตางๆ 
เชน ความรอบรูเกี่ยวกับงาน ความคิดริเริ่มสรางสรรค แผนการดําเนินการ (กระบวนการและยทุธวธิี  
และการสงงานตรงเวลา) เปนตน 
 2) การระบุชือ่และกระบวนการปฏิบัติ (Identification test) เปนกรทดสอบที่ใหระบุชื่อ 
เครื่องมือ หรือชิ้นสวนอุปกรณตางๆ พรอมทั้งระบุหนาที่ของสิ่งเหลานี้ดวย  รวมทั้งความสามารถใน
การเลือกใชเครื่องมือที่เหมาะสมกับงาน เชน ใหฟงเสียงดนตรีแลวตอบวาเปนเครื่องดนตรีประเภทใด 
เปนเสียงโนตตัวใด ถาหลอดไฟฟา (ฟลูออเรสเซนต) ไมติด มีสาเหตุมาจากอะไร และใหระบุถึง
เครื่องมือ วัสดุอุปกรณที่จะใชในการซอมแซมดวยใหนักเรียนฟงเสียงการทํางานของเครื่องจักกล
หรือเครื่องยนตที่ชํารุด  แลวใหระบุสวนที่ชํารุของเครือ่งจักรกลนั้น พรอมทั้งระบุกระบวนการซอม
บํารุงดวย ใหบอกชื่อของชิ้นสวนหรือสิ่งที่เห็นจากกลองจุลทัศน ใหบอกชื่อสารเคมีที่อยูในหลอด
ทดลองพรอมทั้งบอกสมบัตขิองสารดวย ใหบอกถึงกระบวนการแกปญหาโจทยคณิตศาสตร เปนตน  
เกณฑการใหคะแนนควรเปน0-1 คือ ตอบถูกหรือปฏิบัติได ได 1 คะแนน แตถาตอบผิดหรือปฏิบตัิผิด 
ได 0 คะแนน 
 3) การสรางสถานการณจําลอง (Simulated  performance) การทดสอบแบบนี้ 
เน่ืองจากมาสามารถที่จะนําผูเรียนไปทดสอบภาคปฏิบตัิกับสถานการณจริงได  อาจจะเนื่องจาก
อันตราย มีเวลาจํากัด มีเครื่องมืออุปกรณจํากัด เปนตน จําเปนตองกําหนดสถานการณขึ้นมาให
คลายคลึงกับสภาพความเปนจริงมากที่สุด เชน การฝกขับรถยนตจากจอภาพ การฝกโดรมจากหอ 
การฝกขับเคร่ืองบินจากคิมพิวเตอร สําหรับการประเมนิการฝกทักษะจากสถานะการณจําลองนั้น  
ควรประเมินทัง้กระบวนการ (Process) และผลงาน (Product) โดยประเมินจากการเตรียมอุปกรณ 
(ถาผูสอบตองเตรียมตวัมาเอง) กระบวนการทํางานทั้งการใชและการวางและเกบ็เคร่ืองมือไดถูกที่
ในขณะปฏิบัติงาน ผลงานเสร็จและเปนไปตามที่กําหนดหรือไม และการใหความรวมมือในการ
ปฏิบัติงานกลุม การจัดเก็บ บํารุงรักษา และทําความสะอาดเครื่องมือและสถานที่ปฏิบัติงาน 
 4) การกําหนดงาน (Work sample) เปนการทดสอบการปฏิบัติจากตัวอยางงาน หรือ
สถานการณจริงที่ครูตองคอยกํากับดูแล เชน การขับรถบนถนนโดยมีครูนั่งประกบ การใหผูเรียน
สรางเกาอ้ี 1 ตัวโดยใชวัสดอุุปกรณตามที่กําหนดและสรางตามขนาดที่กําหนดให การทดลองทาง
วิทยาศาสตร การปฏิบัติงานในวิชาชีพขั้นตน เชน งานประดิษฐ งานเกษตร งานบาน เปนตน      
ในการประเมินนั้น ควรประเมินทั้งการ (Process) และผลงาน (Product) รวมทั้งการจัดเตรียมอุปกรณ 
และลักษณะนสิัยการทํางานดวย 



22 
 
 5) การทดสอบจากสถานการณจริง(Authentic performance) เปนการใหผูเรยีนได
ปฏิบัติงานจากสภาพจริง หรือคลายจริงมากที่สุด เพ่ือตองการใหผูเรียนมีทักษะในการปฏิบัติ ใหเกิด
การเรียนรูที่ยัง่ยืน และสามารถสรางองคความรูดวยตนเองสามารถพัฒนาชวีติตนเองได และนําไปใช
ในชีวติประจําวันได โดยสิ่งที่ควรเนน คือ การไดมีโอกาสเลือกแนวทางปฏิบัติดวยตนเอง ผูเรียนมี
การประยุกต ความรูมาใชในการปฏิบัติงานโดยอาจประยุกตใชความรูตรงๆ (Use knowledge)
ปรับปรุงบางเล็กนอย (apply knowledge) หรือการปรับแตงและพัฒนาระบบ (Enhance knowledge) 
การประเมินการปฏิบัติงานจากสภาพจริง ควรประเมนิกระบวนการทํางาน ผลงาน และลักษณะนิสัย  
ตลอดจนคุณธรรมในการปฏิบัติงาน 
 จากที่ไดกลาวมา สรุปไดวา การทดสอบภาคปฏิบัติมี 5 ลกัษณะคือการใหนักเรียนปฏิบัติงาน
โดยขอเขียน การระบุชื่อเครื่องมือ  การใหปฏิบตัิจากสถานการณจําลอง การใหทํางานตามที่กําหนด 
และการปฏบิตัิงานจากสถานการณจริง 
 2.4 วิธีการสรางเครื่องมอืวัดภาคปฏิบัต ิ
 การสรางเครื่องมือวัดภาคปฏิบัติ  มีขั้นตอนการสรางดังนี้ 
  1. วิเคราะหสาระการเรียนรู มาตรฐานการเรียนรู และจุดประสงคการเรียนรู 
  2. คัดเลือกจุดประสงคที่สามารถเลือกเครื่องมือวัดภาคปฏิบตั ิ
  3. กําหนดรูปแบบของเครื่องมือวัดภาคปฏิบัต ิ
  4. สรางเครื่องมือ และเกณฑการประเมนิ 
  5. หาคุณภาพของเครื่องมือวัดภาคปฏิบตั ิ
  6. จัดพิมพเครื่องมือและเครื่องมือฉบับบสมบูรณ 
 1) การวิเคราะหสาระการเรียนรูมาตรฐานการเรียนรู และจดุประสงคการเรยีนรู 
 ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2544 มีทั้งหมด 8 กลุมวิชาผูสอนตอง
วิเคราะหสาระ และมาตรฐานการเรียนรูจากหลักสูตร เพ่ือกําหนดจุดประสงคการเรียนรู 
(กระทรวงศึกษาธิการ.  2544: 3-6) 
เชน  
 สาระกลุมงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบดวย 
 สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว เปนสาระที่เกี่ยวกับการทํางานในชีวติประจําวันทั้ง
ในระดับครอบครัว ชุมชน  และสังคม  วาดวยงานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ และงาน
ธุรกิจ  
 สาระที่ 2 การอาชีพ เปนสาระเกี่ยวกบัหลกัการ คุณคา ประโยชนของการประกอบอาชีพ
สุจริต ตลอดจนการเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ ฯลฯ 
 กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
  สาระที1่ ทัศนศิลป 
  สาระที่ 2 ดนตร ี
  สาระที ่3 นาฏศิลป 
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 มาตรฐานการเรียนรูสาระที่ 1 (ทัศนศลิป) 
  มาตรฐาน ค 1.1 สรางสรรคงานดานทัศนศิลปตามจินตนาการและความคิดสรางสรรค 
วิเคราะห วิพากษ วิจารณคณุคาของงานทัศนศลิป ถายทอดความรูสึก ความคิดตองานศลิปอยางอิสระ 
ชื่นชม และประยุกตใชในชวีติประจําวัน 
 จากการวิเคราะหสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมงานอาชีพและเทคโนโลยี จะพบวา
สามารถเขียนเปนจุดประสงคการเรียนรู เชน 
  1. เพ่ือใหนักเรียนเขาใจ มีทักษะ มีจิตสํานึกในการใชพลังงาน ทรัพยากรและ
สิ่งแวดลอม 
  2. เพ่ือใหนักเรียนสามารถทาํงานบานได เชน การรักษาความสะอาดบาน การซักผา ฯลฯ 
  3. เพ่ือใหนักเรียนสามารถทํางานเกษตรได เชน ปลูกผักสวนครวัปลอดสารพิษ ฯลฯ 
  4. เพ่ือใหนักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอการทํางานและตองาน ฯลฯ 
 จากการวิเคราะหสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมงานศิลป จะพบวาสามารถเขยีนเปน
จุดประสงคการเรียนรู เชน 
  1. เพ่ือใหนักเรียนสามารถสรางงานทัศนศลิปตามจินตนาการ และความคิดสรางสรรค 
เชน การวาดภาพลายเสน ภาพสีน้ํามัน การปน การจัดสวนถาดขนาดเล็ก ฯลฯ 
  2. เพ่ือใหนักเรียนสามารถวเิคราะห วิพากษ วิจารณคณุคาของงานทัศนศลิป และ
ถายทอดความรูสึก ความคดิตองานศิลปอยางอิสระได 
  3. เพ่ือใหนักเรียนสามารถนําศิลปไปประยุกตใชในชวีติประจําวันได 
 2) การคัดเลอืกจุดประสงคการเรียนรูที่สามารถสรางเครื่องมือวัดภาคปฏิบตัิ 
 ในการคัดเลือกจุดประสงคที่เปนภาคปฏบิัติ ไดพิจารณาวาจุดประสงคใดบางที่สามารถ
สรางเครื่องมือวัดภาคปฏิบตัิได ในที่นี้พบวา กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี
จุดประสงคการเรียนรูขอที่ 2 และ 3 เปนจุดประสงคทีส่ามารถสรางได สวนกลุมการเรียนรูศิลป 
จุดประสงคขอที่ 2 เปนจุดประสงคที่สามารถสรางได 
 3) การกําหนดรูปแบบเครือ่งมือวัดภาคปฏิบัต ิ
 เครื่องมือที่ใชในการวัดภาคปฏิบัติมีหลายประเภท ไดแก กรตรวจสอบรายการ (Checklist) 
แบบมาตรฐานวัดประมาณคา (Rating scale) แบบสังเกต(Observations) การจัดอับดับ (Ranking) 
การรายงานตนเอง (Self report) ฯลฯ ใหพิจารณาเครื่องมือใหเหมาะสมกับงานที่ใหปฏิบัติในที่นี่ 
งานบาน นักเรียนตองปฏิบัติที่บาน ดังน้ัน เครื่องมือที่เหมาะสมควรเปนแบบรายงานตนเองงาน 
ปลูกผักสวนครัวปลอดสารพิษอาจใชแบบสังเกต หรือแบบสํารวจตรวจสอบรายการ งานตัดสวนถาด
ขนาดเล็ก อาจใชแบบตรวจสอบรายการหรือมาตราวัดประมาณคา  เปนตน 
 4) การสรางเครื่องมือภาคปฏิบัติ และการประเมิน 
 ในการสรางเครื่องมือวัดภาคปฏิบตัินั้น  ตองสรางแบบประเมินตามที่ไดเลือกไวในขอ 3 
พรอมทั้ง วิธีการประเมิน ตลอดจนเกณฑการประเมินดวย โดยจะใชเกณฑการประเมินแบบภาพรวม 
หรือการประเมินแบบแยกเปนดานๆ ในที่นี้จะใชการประเมินแบบแยกเปนดานๆ ดังตัวอยางแบบ
ประเมินการจัดสวนถาดขนาดเล็ก กลุมสาระการเรียนรูศิลป มาตราฐาน ศ  
1.1 ระดับชั้น........ 
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ตาราง 1 แบบประเมินการจัดสวนถาดขนาดเล็ก กลุมสาระการเรียนรูศิลป มาตราฐาน ศ 
 
     หัวขอประเมนิ 
 
 
     ชื่อ-สกุล 

การจัดเตรยีม
อุปกรณ 

ข้ันตอน
การทํางาน 

ความ
เหมาะสม
ของการ
จัดตั้งผัง 

ชิ้นงาน
เปนไป
ตามผัง 

เน้ือหา
ของ

ผลงาน 

การเกบ็
รักษา 

ผลสําเร็จ
ของงาน 

รวม

1.  …………… 
2.  …………… 

    

 
 1. การประเมิน 
  หัวขอการประเมิน พิจารณาจาก 
  1.1  การจัดเตรียมอุปกรณ วัสดุ ตนไม 
  1.2  ขั้นตอนการทํางาน 
  1.3  ความเหมาะสมในการจัดผัง 
  1.4  ชิ้นงานเปนไปตามผัง 
  1.5  เน้ือหาของผลงาน 
  1.6  ผลสําเร็จของงาน 
  1.7  การเก็บรักษา ทความสะอาดเครื่องมือ และสถานที่ 
 2. เกณฑการประเมิน 
  การประเมินจะใชแบบสังเกต ชนิดมาตรจดัอันดับคุณภาพซึ่งมี 3 ระดับ แตละระดับมี
เกณฑการประเมินดังนี้ 
  2.1 การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ 
   ระดับ 3 การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณครบตามเกณฑ 
   ระดับ 2 การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ ไมครบตามเกณฑ 1 อยาง 
   ระดับ 1 การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ ไมครบตามเกณฑตั้งแต2อยางขึน้ไป 
  2.2 ข้ันตอนการทํางาน 
   ระดับ 3 มีรางแบบที่สมบูรณกอนผลิตชิน้งาน และใชวัสดุที่เตรียมอยางประหยัด
ครบถวน 
   ระดับ 2 รางแบบคอนขางสมบูรณ และใชวัสดุที่เตรียมอยางประหยัดเกือบครบถวน 
   ระดับ 1 รางแบบไมสมบูรณ ใชวัสดุที่เตรียมอยางฟุมเฟอยไมครบถวน 
 2.3 ความเหมาะสมของการจัดผัง 
  ระดับ 3 การจัดผังที่คํานึงถึงสวนที่เปนประธาน และสวนรองประกอบดวยมวล 
พ้ืนที่เอกภาพและความสมดุล 
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  ระดับ 2 การจัดผังที่คํานึงถึงสวนที่เปนประธาน แตไมคํานึงถึงสวนรอง ซึ่งไดแก
มวลพ้ืนที่ เอกภาพ และความสมดุล 
  ระดับ 1 การจัดผังที่ไมคํานึงถึง สวนที่เปนประธานและสวนรอง 
 2.4 ชิ้นงานเปนไปตามผัง 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางไปจากผัง 3-4 
 2.5 ผลสําเร็จของงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
 2.6 การเก็บรักษา และการทําความสะอาดเครื่องมือ และสถานที่ 
  ระดับ 3 เก็บรักษาทําความสะอาดเครื่องมือ และสถานที่สะอาดเรียบรอย 
  ระดับ 2 เก็บรักษาทําความสะอาดเครื่องมือ แตไมทําความสะอาดสถานที่ 
  ระดับ 1 ไมเก็บรักษา และทาํความสะอาดเครื่องมือมาเรียบรอย และไมทําความ
สะอาดสถานที่ 
 2.7 สรุปการประเมิน 
  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง   17 – 21 
  ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง   12 – 16 
  ระดับคุณภาพ 1(ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมระหวาง     7 – 11 
 5) หาคุณภาพของเครื่องมือวัดภาคปฏิบตัิ 
  การหาคุณภาพของเครื่องมือวัดภาคปฏิบตัิ  มีวิธีการปฏิบัติดังนี ้
  1. หาความเทีย่งตรง (Validity) โดยผูเชี่ยวชาญ ทางดานการศึกษา การวัดผล
การศึกษาและเนื้อหาวิชานัน้ๆ พิจารณาความเหมาะสมของเครื่องมือ ละเกณฑในการประเมิน 
แลวนํามาปรบัปรุง แกไขใหเหมาะสม 
  2. หาความเชือ่ม่ัน (Reliability) หลังจากทีไ่ดปรับปรุงเครื่องมือตามคําแนะนาํของ
ผูเชี่ยวชาญแลว นําเครื่องมือไปใชกับนกัเรียนหลายๆครั้งโดยใหครูสอน และผูเชี่ยวชาญเปนผูสังเกต
ใหคะแนนตามเกณฑที่กําหนด แลวนํามาหาคาความเชื่อม้ันของผูประเมิน (Interpreter Reliability) 
  3. ปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม บางครั้งอาจตองทําตามขอ 1 และ 2 อีกหลายครั้ง 
 6) จัดพิมพเคร่ืองมือและคูมือฉบับบสมบูรณ 
  ใหจัดพิมพเครื่องมือวัดภาคปฏิบัติเปนรูปเลม พรอมทั้งมีคูมืออธิบายวิธีการใชใหชดัเจน
วิธีการเขียนคูมือการใชเครือ่งมือ วัดภาคปฏิบัติแบงออกเปน 2 สวนคือ 
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 สวนที่ 1 คําชี้แจงประกอบดวย 
  สิ่งที่ประเมิน จุดประสงคการเรียนรู 
  คําอธิบายทัว่ไป หลักการ ขอบเขต คําสั่ง วิธใีช เวลาในการสอบ 
  วิธีดําเนินการสอบ การเตรียมอุปกรณ สถานที่ ครู นักเรียน ฯลฯ 
  การดําเนินการสอบวิธีการสอบ 
  การประเมิน การใหคะแนน สรุป แปลผล บันทึกผลการประเมิน 
  การรายงานผล และการเสนอแนะสรุปและเสนอ 
 สวนที่ 2 เครื่องมือวัด  คําสั่ง และแบบบนัทึกผลการปฏิบัต ิ
 จากที่กลาวมาแลวสรุปไดวา การสรางเครื่องมือวัดภาคปฏิบตัิ เริ่มจากการวิเคราะหสาระ
การเรียนรู มาตรการเรียนรู และจุดประสงคการเรียนรู และคัดเลือกจุดประสงคที่สามารถสราง
เครื่องมือวัดภาคปฏิบัติ จากนั้นกําหนดรูปแบบของเครื่องมือวัดภาคปฏิบัติ เร่ิมสรางเครื่องมือ 
พรอมทั้งกําหนดเกณฑการประเมิน นําไปหาคุณภาพของเครื่องมือโดยหาความเที่ยงตรง และ 
ความเชื่อม่ัน เม่ือปรับปรุงจนแนใจดีแลว ใหจัดพิมพเครื่องมือและคูมือฉบับบสมบูรณ 
 2.5 เกณฑในการประเมินงานภาคปฏิบัติ  
 เกณฑในการประเมินงานภาคปฏิบตัิ มีดังนี้ (McMillan.  2001: 211) 
 ความสําคัญ (Essential) งานตองมีอยูในหลักสูตร และเปนตวัแทนของ “ความคิดยิ่งใหญ”
(big idea) 
 1.  สภาพจริง (Authentic) งานที่ตองใชกระบวนการปฏิบัตทิี่เหมาะสม และนักเรยีนพอใจ
กับงาน 
 2. คุณคา(Rich) งานที่ตองมีคุณคา สามารถนําไปใชหรือแกปญหาอ่ืนๆไดดวย และมี  
ความเปนไปไดหลายอยาง 
 3. นาสนใจ (Engaging) เปนงานที่ผูเรยีนอยากทํา  และรูสึกชื่นชมงานนั้น 
 4. ไดปฏิบัติ (Active) นักเรียนเปนผูปฏิบตัิ ตัดสินใจ ไดมีปฏิสัมพันธกับคนอื่น และไดหาวธิี
สราง และใชความเขาใจเปนอยางมาก 
 5. เปนไปได (Feasible) งานตองสามารถทําเสร็จในเวลาที่กําหนดใหในโรงเรียน หรือบาน 
นักเรียนสามารถทําด และมีความปลอดภยั 
 6. ใชดุลพินิจ (Equitable) งานที่ตองพัฒนาความคิดหลายอยาง และ สงเสริมเจตคติทางบวก 
 7. เปดกวาง (Open) งานเปนสิ่งที่มากกวาการหาคําตอบที่ถูก1 คําตอบ ใชวธิีการหลายวธิี
และมีวธิีการสรางไดสําหรับนักเรียนทุกคน 
 
 
 



27 
 
3. การพัฒนาบทเรียนผานเว็บ 
 3.1 ความหมายของบทเรยีนผานเว็บ 
 อัญชลีตุมทอง และ อัมพรขาวบาง (2552: 7) กลาววา บทเรียนผานเว็บหมายถึงการจัด
สภาพการเรียนที่ไดรับการออกแบบอยางมีระบบโดยการใชโปรแกรมการเรียนในรูปแบบของสื่อ
หลายมิติที่นําคุณสมบัติและทรัพยากรของระบบอินเทอรเน็ตและเครือ่งมือตางๆของเวิลดไวดเวบ็มา
ใชประโยชนในการจัดสภาพแวดลอมที่สนับสนุนและสงเสริมใหเกิดการเรียนรูเชือ่มโยงเปนเครือขาย
ไดทุกที่ทุกเวลาโดยผานกลยุทธการเรียนในลักษณะทีผู่เรียนสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง
และการเรียนรูแบบรวมมือกันโดยมีลักษณะที่ผูสอนและผูเรียนมีปฏสิัมพันธกันผานระบบเครือขาย
คอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน 
 กิดานันทมลิทอง (2543: 344) ใหความหมายไววาบทเรียนผานเว็บเปนการใชเว็บในการ
เรียนโดยอาจใชเว็บเพ่ือนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตรหรือใช
เพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพ่ือประกอบการสอนก็ไดรวมทั้งใชประโยชนจากคณุลักษณะตางๆ
ของการสื่อสารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ตเชนการเขียนโตตอบกันทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและ
การพูดคุยสดดวยขอความและเสียงมาใชประกอบดวยเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพสงูสุด 
 ฮานก (Hanke.  2000: Online) ใหความหมายไววาเปนการสอนที่มีการเชื่อมโยงแบบ
หลายมิติซึ่งใชประโยชนจากแหลงขอมูลทางอินเทอรเน็ตโดยการสงเสริมใหสภาพแวดลอมทาง    
การเรียนมีความหมายตอผูเรียนและทําใหการเรียนเปนการสนับสนนุใหผูเรียนเกดิการเรียนรู 
 ผูวิจัยจึงสรุปวา บทเรียนผานเว็บหมายถงึ การจัดสภาพการเรียนโดยใชเว็บเพ่ือนําเสนอ
บทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติโดยการสงเสริมใหสภาพแวดลอมทางการเรียนมีความหมายตอ
ผูเรียนและทําใหการเรียนเปนการสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
 3.2 หลักการออกแบบบทเรียนผานเวบ็ 
 ในการออกแบบบทเรียนผานเว็บควรคํานึงถึง 3 ประเด็นหลักคือโครงสรางบทเรียนผานเว็บ 
(Web-Based Instruction Structure) วิธกีารนําทาง (Navigation) และการออกแบบทศันะ (Visual 
design) ดังรายละเอียดตอไปน้ี 
 1. โครงสรางบทเรียนผานเว็บการจัดระบบโครงสรางของบทเรียนผานเว็บเปนสิ่งสาํคัญ
มากเพราะโครงสรางของบทเรียนมีความสัมพันธโดยตรงกับการเขาถึงเน้ือหาของบทเรียนกลาวคือ
หากโครงสรางของบทเรียนผานเว็บไดรบัการออกแบบมาอยางดีผูเรียนจะไดรับการนําทาง (Navigation) 
ในบทเรยีนไดอยางสะดวกและไมสับสนลนิซและฮอรตนั (Lynch; & Horton.  2008: Online) ได
เสนอแนวคิดสําหรับการออกแบบเว็บไซตวาเว็บไซตทีดี่ควรจะตองวางโครงสรางใหมีความสมดุลมี
การเชื่อมตอสมัพันธกันระหวางรายการ (Menu) หรือโฮมเพจกบัหนาเนื้อหาอ่ืนๆ รวมถึงการเชื่อมโยง
ไปสูภาพและขอความตางๆ โครงสรางเว็บไซตที่ไดรบัความนิยมมากมี 4 ลักษณะไดแกลักษณะ
เรียงลําดับ (Sequences) ลักษณะกริด (Grid) ลักษณะลําดับชั้นสูง/ต่ํา (Hierarchies) และลักษณะ
เว็บ (Web) 
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  1.1 โครงสรางลักษณะเรียงลําดับ (Sequences) วิธีการที่ธรรมดาที่สุดในการ
จัดระบบเนื้อหาคือการวางเนื้อหาในลักษณะเรียงลําดบัการเรียงลําดับนี้อาจเรียงตามเวลาหรือปจจัย
อ่ืนๆ เชนจากทั่วไปถึงเจาะจงเรียงตามลาํดับตัวอักษรเรียงตามประเภทของหัวขอเน้ือหา ฯลฯ การ
เรียงลําดับในลักษณะเปดไปเรื่อยๆน้ีเหมาะสมกับเวบ็ไซตสําหรับการสอนที่มีเน้ือหาไมมากนักเพื่อ
บังคับใหผูเรยีนเปดหนาเพื่อศึกษาเนื้อหาไปตามลําดบัที่ตายตวั 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บลักษณะเรียงลําดับ 
 

  1.2 โครงสรางลักษณะกริด (Grid) การออกแบบในลกัษณะกริดเปนวิธกีารทีเ่หมาะสม
สําหรับเน้ือหาในลักษณะที่สามารถออกแบบใหคูขนานกันไปตัวอยางเชนการสอนเนื้อหาวิชา
ประวตัิศาสตรไทยซึ่งเน้ือหาอาจแบงไดตามเวลาหรือยุคนอกจากนี้อาจแบงเน้ือหาไดตามหัวขอทาง
ประวตัิศาสตรที่เกี่ยวของเชนดานวัฒนธรรมดานการปกครองเปนตนในขณะเดียวกันเนื้อหาเดียวกัน
นี้อาจแบงออกตามหัวขอทีเ่กี่ยวของเชนความหมายประวตัิความเปนมาประโยชนคุณลักษณะสําคัญ
เปนตนซ่ึงเน้ือหาที่เหมาะสมกับการออกแบบโครงสรางในลักษณะกริดจะตองมีโครงสรางของหัวขอ
ยอยรวมกันดังที่ไดกลาวมาผูเรียนสามารถเลือกที่จะเขาถึงเน้ือหาในมุมใดก็ไดไมวาจะเปนบนลงลาง
หรือซายไปขวาอยางไรก็ดีผูเรียนอาจสับสนกับการเขาถึงเน้ือหาในลกัษณะโครงสรางแบบกริดได
หากผูเรียนไมทราบถึงความสัมพันธในโครงสรางแบบหัวขอยอยที่ใชรวมกันอยูดังนั้นโครงสรางแบ
บกริดนี้นาจะเหมาะกับผูเรียนที่มีประสบการณในหัวขอน้ันๆ พอสมควรหรืออาจตองออกแบบใหมี
แผนที่เวบ็ไซตเพ่ือใหภาพของโครงสรางที่ชัดเจนแกผูเรียน 

 
 

ภาพประกอบ 2 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บลักษณะกริด 
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  1.3 โครงสรางลักษณะลําดบัชั้น (Hierarchies) การออกแบบโครงสรางในลักษณะ
ลําดับชั้นเปนวิธีการทีเ่หมาะสมที่สุดสําหรับเนื้อหาที่สลับซับซอนเพราะการออกแบบลักษณะนีมี้การ
แบงหมวดหมูเน้ือหาที่ชัดเจนทําใหการเขาถึงเปนไปดวยความงายและรวดเรว็ผูใชเว็บไซตสวนใหญ
มีความคุนเคยเปนอยางดีกับโครงสรางในลักษณะลําดับชั้นอยูแลวเพราะทุกๆ เวบ็จะมีหนาโฮมเพจ
กอนเสมอแลวจึงแบงออกเปนสวนยอยๆตอไปจากบนลงลางทําใหผูเรียนมีความสะดวกในการเขาถึง
เน้ือหาที่ตองการ 

 
 

ภาพประกอบ 3 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บลักษณะลําดับชั้น 
 

  1.4 โครงสรางในลักษณะเวบ็ (Web) การออกแบบโครงสรางในลักษณะเว็บเปนการ
ออกแบบที่แทบจะไมไดมีกฎเกณฑใดๆ ในดานของรูปแบบโครงสรางเลยกลาวคือเปนการจําลอง
ความคิดของคนที่มักจะมีความตอเน่ืองกัน (Flow) ไปเรื่อยๆ เหมือนกับการอนุญาตใหผูเรียนเลอืก
เน้ือหาที่ตองการเชื่อมโยง (Link) ตามความถนัดความตองการความสนใจของตนเองโครงสรางใน
ลักษณะเว็บน้ีจะเต็มไปดวยลิงคที่มากมายทั้งเน้ือหาในเว็บไซตเดียวกันและเว็บไซตภายนอกซึ่งอาจ
กอใหเกิดความสับสนตอผูเรียนไดมากที่สุดจึงเหมาะสําหรับเวบ็ไซตเล็กๆ ซึ่งเต็มไดดวยลิงคและ
ผูเรียนควรมีประสบการณในดานเนื้อหามาแลวและตองการเพิ่มเติมความรูในหัวขอน้ันๆ ไมใชเพ่ือ
การทําความเขาใจพื้นฐานของเนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่ง 

 
 

ภาพประกอบ 4 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บลักษณะเว็บ 
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  สวนเกรแฮม, แมคนีล และเพตติฟอรด (Graham; McNeil; & Pettiford.  2000: 19-
20) ไดแบงรูปแบบโครงสรางเว็บไซตออกเปน 3 รูปแบบไดแกโครงสรางเชิงเสนตรงโครงสรางแบบ
เปดและโครงสรางแบบผสมผสานโดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  1) โครงสรางเชิงเสนตรงผูเรียนศึกษาเนือ้หาบทเรียนทีละหนาไปเรือ่ยๆในลักษณะ
เสนตรงแตในบางครั้งผูออกแบบอาจจัดใหมีการเชื่อมโยง (Link) ไปยังหนาอ่ืนๆทั้งนี้เพ่ือเปดโอกาส
ใหผูเรียนขามหนาไดโครงสรางเชิงเสนตรงเหมาะสมสําหรับเวบ็ไซตเล็กๆซึ่งมีวตัถปุระสงคทีต่ายตัว
และชัดเจนการออกแบบในลักษณะเชิงเสนตรงมีประโยชนสําหรับผูเรยีนที่ไมมีประสบการณในการ
ทองเว็บผูเริ่มตนการใชเวบ็หรือผูเรียนซ่ึงขาดความมั่นใจในการเขาถงึเน้ือหาเพื่อการเรียนรูของตน
โครงสรางลักษณะตายตวัเชนนี้จะทําหนาที่นําทางผูเรยีนและทําใหผูเรียนรูสึกพอใจที่ไดเรียนทุกเนื้อหา
ครบถวนสมบรูณอยางไรก็ตามขอพึงระวงัจากการใชโครงสรางเว็บไซตในลักษณะนี้ก็คือผูเรียนที่มี
ประสบการณและมีความมัน่ใจตนเองจะรูสึกอึดอัดและถาใชมากเกินไปจะทําใหเกดิขอจํากัดการเรียน
ในลักษณะผูเรียนเปนศูนยกลาง 

 

 
 

ภาพประกอบ 5 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บเชิงเสนตรง 
 

  2) โครงสรางลักษณะเปดโครงสรางลักษณะนี้จัดหาทางเลือกหลายทางใหแกผูเรียน
ในการเขาสูเน้ือหาโดยจะมีลิงคใหผูเรียนสามารถเขาถึงไดอยางอิสระไมมีทางเขาสูเน้ือหาที่แนนอน
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเขาสูเนื้อหาไดตามความสนใจและเปนผูควบคมุการเรียนของตน
เหมาะสําหรับผูเรียนที่มีประสบการณและมีทักษะในการใชเว็บเพ่ือการเรียนรูดวยตนเองอยางไรก็
ตามขอพึงระวงัก็คือผูเรียนอาจเกิดความสบัสนและทอแทกับการเรียนไดนอกจากนี้โครงสรางลักษณะ
เปดไมเหมาะกับผูเรียนทีช่อบเรียนเน้ือหาใหครบถวนสมบูรณ 
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ภาพประกอบ 6 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บลักษณะเปด 
 

  3) โครงสรางลักษณะผสมผสานโครงสรางลักษณะนี้จะผสมคุณลักษณะของทั้ง
ลักษณะเชิงเสนตรงและลักษณะเปดเขาดวยกันโดยจัดหาทางเลือกที่โครงสรางเชงิเสนตรงไมมี
รวมทั้งเพ่ิมความชัดเจนของโครงสรางซึ่งเปนคุณสมบตัิที่ขาดหายไปจากโครงสรางลักษณะเปด
ผูเรียนจะไดรับทางเลือกในการทํากิจกรรมการเรียนหรือการเลือกเน้ือหาที่ตองการจะศึกษาแตจะ
เรียนรูเน้ือหาแตละสวนในลกัษณะเชิงเสนตรงโครงสรางลักษณะผสมผสานจะเหมาะกับผูเรียนซึ่ง
คละระดบัของประสบการณในการใชเว็บและประสบการณในการเรียนรูดวยตนเองซึ่งสามารถนําไป
ประยุกตใชไดกวางขวางทีส่ดุอยางไรก็ตามขอพึงระวังจากใชโครงสรางเว็บไซตในลกัษณะนี้ก็คือ
ความไมสมํ่าเสมอของโครงสรางอาจทําใหผูเรียนเบื่อหนายและขาดความกระตือรือรนในการเรียนรูได 

 
 

ภาพประกอบ 7 แสดงโครงสรางบทเรียนผานเว็บลักษณะผสมผสาน 
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 2. วิธีการนําทาง (Navigation) หรือวิธีการที่ใชเพ่ือนําผูเรียนเขาสูเน้ือหาที่ดีนั้นจะตองทํา
ใหผูเรียนทราบวาผูเรียนกําลังอยูที่ใดในเว็บไซตสามารถที่จะเลือกไปทางใดไดบางและไปอยางไร
นอกจากนีผู้เรยีนควรจะเขาใจเครื่องมือในการชวยนาํทางที่ผูออกแบบใชภาพขอความ ฯลฯ โดยผูออกแบบ
จะตองออกแบบใหมีความชัดเจนไมกํากวมและสามารถสื่อความหมายไดโดยไมยึดติดกับบรบิทใด
บรบิทหนึง่และหากใชในลักษณะของกราฟกควรจัดหาทางเลือกใหแกผูใชในรปูของขอความดวยบน
เว็บเพ็จเดียวกันอยางไรก็ตามผูเรียนจะตองสามารถเลือกที่จะกลับมายังโฮมเพจหรือหนา ซึ่งเปน
จุดเชื่อมโยงหลักไดอยางสะดวกการจัดหาลิงคมาตรฐานไวทุกหนาเปนสิ่งจําเปนปุมในลักษณะ
กราฟกนอกจากจะสามารถใชเปนลิงคมาตรฐานที่ดีแลวยังสรางความเปนเอกลักษณ เพ่ือแสดง
ใหผูเรียนทราบวายังอยูในไซตเดิมหรือไม 
 ในการใชไอคอนเพื่อการนําทางมีหลักการในการออกแบบคือสีของไอคอนไมควรมากกวา  
2 สีและเลือกใชสีที่ไปดวยกันหากไอคอนตั้งอยูชิดกันควรใชขอบเขต (Borders) หรือโครงราง 
(Outlines) เพ่ือแยกระหวางไอคอนใหชัดเจนและควรรวมกลุมไอคอนที่เปนลักษณะเดียวกันเขาไว
ดวยกนัเชนไอคอนนําทาง back, next forward etc. และไอคอนฟงคชั่นprint,glossary, resources, etc. 
จํานวนของไอคอนทีเ่หมาะสมขึ้นอยูกบัจํานวนที่นักออกแบบพิจารณาเห็นแลววามีความจําเปนไอคอน
ที่ใชจะตองเขาใจงายไมกํากวมสื่อความหมายไดชัดเจนจําไดงายใชสัญลักษณที่คุนเคยและเห็นชัดเจน 
 สําหรับเมนูนั้นควรใชคําสั่งบนเมนูที่สั้นกระชับแตไดใจความการใชเมนูในลักษณะเต็ม
หนาจอใชเฉพาะเริ่มตนหัวขอเน้ือหาหรือเม่ือจบตอนของกิจกรรมเทานั้นเพื่อที่จะถามผูเรียนวา
ตองการจะทําอะไรตอไปการเรียงลําดับตัวเลือกในเมนูใหเรียงตามตัวอักษรยกเวนวารายการ
ตัวเลือกสามารถแบงออกเปนกลุมไดนอกจากนี้ควรออกแบบใหรายการตัวเลือกทีผู่เรียนเลือกมี
ความแตกตางจากตัวเลือกอ่ืนๆเชนการระบายสีของตวัเลือกนั้นๆหากตัวเลือกไมสามารถที่จะเลอืก
ไดใหใชสีที่แตกตางซึ่งนิยมใชไดแกสีเทาออน 
 3. การออกแบบทศันะ (Visual design) หรือการออกแบบภาพและสีสันบนเว็บเพ็จไมได
จํากัดเฉพาะภาพถายภาพกราฟก 3D แอนิเมชั่นหรือวีดิทัศนเทานั้นแตหมายรวมถึงขอความแผนที่
กราฟ ฯลฯ ที่ปรากฏบนหนาเว็บดวยสิ่งทีผู่ออกแบบควรใหความสําคญัเปนอันดับแรกคือความสามารถ
ในการอานขอมูลของผูเรียน (Readability) และรองลงมาเปนอันดับสองคือความสวยงามทั้งยังตอง
ตระหนักวาการใชกราฟกหรือการออกแบบหนาจอที่สวยงามจะตองไมทําใหเนื้อหาสาระที่ตองการ
นําเสนอลดคณุคาลงไปซึ่งเทคนิคบางประการในการออกแบบทัศนะเพ่ือจูงใจใหผูเรียนเขามาศึกษา
บทเรียนมีดังน้ี (ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง.  2545: 172-175) 
  3.1 พ้ืนที่วาง (Blank space) การปลอยใหมีพ้ืนที่วางทาํใหวัตถุหรือสวนประกอบอื่นบน
หนาจอสามารถดึงดูดความสนใจผูเรียนไดมากยิ่งขึ้นการปลอยใหมีพ้ืนที่วางยังทาํใหเกิดภาพลวงตา
วามีขอความที่ตองศึกษานอยกวาที่เปนจริงซึ่งสงผลใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้นทั้งนี้ควร
จัดใหมีพ้ืนที่วางในแตละหนาประมาณครึ่งหนึ่ง (50%) ของตัวอักษรที่ปรากฏบนหนาจอ 
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  3.2 สี (Colors) หลักทั่วไปในการเลือกใชสีคือใชสใีหเหมาะสมและเลือกใชสีที่
แตกตางเพ่ือสือ่ถึงความแตกตางของสิ่งทีต่องการนําเสนอเชนสีดําเพื่อแสดงขอความทั่วๆไปสีแดง
เพ่ือเนนขอความสําคัญๆสีน้าํเงินเพื่อแสดงคําเตือนตางๆเปนตนแตไมควรใชสีมากเกินกวา 3 สีใน
แตละหนาเพราะทําผูเรียนยุงยากในการแยกความแตกตางของความหมายที่แตละสีพยายามจะสื่อ
และการใชสีเพื่อสื่อความหมายที่แตกตางนี้จะตองใชอยางสม่ําเสมอในเวบ็ไซตเดียวกัน 
  3.3 การยอยเน้ือหา (Chunking) การแบงเน้ือหาออกเปนหัวขอยอยๆและนําเสนอ
ไปแตละหัวขอๆจะใหความรูสึกจูงใจผูเรียนไดดีขึ้นนอกจากนี้ยังมีเทคนิคอ่ืนๆเชนการใชคําอธบิาย
ประกอบภาพแทนขอความอธิบายแตเพียงอยางเดียวการแยกการอางอิงออกจากขอความในยอหนา
การใชประโยชนของบทนาํการเพิ่มแถบดานขางหรือกลองเพ่ือใสขอความสั้นๆแทนการเขียนเรียงกนั
ไปการใชเสนตั้งหรือเสนนอนเพ่ือแบงขอความออกเปนสวนๆและการใชสัญลักษณแสดงหัวขอยอย
เปนตน 
  3.4 กราฟก (Graphic) กราฟกประเภทภาพภาพวาดหรือภาพการตูนไดรับความ
นิยมในการใชเพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียนนอกจากนี้ยังมีการใชกราฟกซึ่งเปนสัญลักษณของ
การเนนสิ่งสําคัญเชนเครื่องหมายอัศเจรียหรือเครื่องหมายอัญประกาศขนาดใหญเปนตนเพื่อดึงดูด
ความสนใจของผูเรียนเพราะสัญลักษณกราฟกเหลานั้นสื่อความหมายวาเปนสิ่งทีผู่เรียนไมควร
พลาดอยางไรก็ดีการใชกราฟกควรใชใหเหมาะสมไมควรทําใหผูเรยีนเสียสมาธิในการเรียน 
  3.5 ลําดับเลข (Numbering) การใชประโยชนคลายคลงึกับการใชสญัลักษณแสดง
หัวขอยอยกลาวคือทั้งสองวธิีชวยดึงความสนใจในความสําคัญไปยังรายการของเนื้อหาแตขอแตกตาง 
ก็คือหากใชลาํดับเลขผูเรียนมักจะศึกษาเนื้อหาตามลําดับของตัวเลขโดยไมขามไปมาดังนั้นการใช
ลําดับเลขจึงควรใชกบัเนื้อหาที่การเรียงลาํดับมีความสาํคัญตอความเขาใจของเนื้อหานอกจากนี้
รายการของเนื้อหาควรจะไดรับการจัดวางไวในคอลัมน 
  3.6 ตาราง (Table) การใชตารางหากใชอยางเหมาะสมจะชวยใหเกดิความชัดเจน
ในสิ่งที่ตองการนําเสนอและดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดมากขึ้นการออกแบบหัวขอตารางควรใชสี
ที่สวางกวาเพือ่แยกความแตกตางจากตวัเนื้อหาขอควรระวังคือไมขยายตารางใหเต็มความกวางของ
เว็บเพ็จหลีกเลี่ยงการใชเสนตั้งคูระหวางคอลัมนหรือสีที่แตกตางกันเพื่อแยกความแตกตางระหวาง
คอลัมน 
  3.7 รูปแบบการมอง (Viewing pattern) ธรรมชาติการมองของคนคือจากซายไป
ขวาและบนลงลางดังนั้นการออกแบบควรคํานึงถึงธรรมชาติการอานของผูเรียนกลาวคือวางสิ่งสําคัญ
ที่ตองการสื่อสารกับผูเรียนกอนไวดานบนซายและออกแบบใหคํานึงถึงวิธีการที่จะนําผูเรียนเขาสูเน้ือหา
ตอไป 
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  3.8 จํานวนสวนประกอบ (Number of elements) ไมวาผูออกแบบจะออกแบบให
เว็บเพ็จมีความสรางสรรคขนาดใดหากผูออกแบบใสองคประกอบตางๆมากเกินไปผูเรียนจะพบ
ความยุงยากในการอานเน้ือหาน้ันวธิีแกปญหาไดแกการปรบัหนาจอใหเรียบงายใชกราฟกใหสมํ่าเสมอ
ในปริมาณที่เหมาะสม 
  3.9 เสียง (Audio) แฟมเสียงไมควรมีความยาวเกิน 5 นาทีเสียงบรรยายที่ใชจะตอง
เปนเสียงที่นาสนใจกระตือรือรนไมนาเบื่อและมีสไตลเปนของตนเองใชเสียงสูงต่ําอยางเหมาะสมและ
ที่สําคัญคืออานไดชัดเจนมีการปรับระดับเสียงใหคงที่ทกุเว็บเพจและเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เลือกหยุดและเปดฟงใหมไดตลอดเวลา 
  3.10 วีดิทัศน (Video) จะตองเก่ียวของกับการเรียนรูและทําความเขาใจในเนื้อหา
ของผูเรียนเชนเดียวกับแฟมเสียงจะตองเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกหยุดและเปดฟงใหมได
ตลอดเวลาเชนกัน 
 3.3 การพัฒนาบทเรียนผานเว็บ 
 ผูวิจัยไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนผานเวบ็ โดยอาศยัหลักการพัฒนารูปแบบบทเรยีน  
ADDIE Model ซึ่งมีขั้นตอนดังตอไปน้ี 
 1. ข้ันตอนการวิเคราะหบทเรียนผานเว็บ  เปนขั้นตอนแรกของการออกแบบการเรียน 
(Instructional Design) โดยขั้นตอนนี ้เปนขั้นตอนของการวิเคราะห (Analysis) องคประกอบทั้งหมด
ที่เกี่ยวกับการเรียนแบบe-learning (อีเลิรนน่ิง)ไมวาจะเปนเน้ือหาบทเรียนออนไลน e-Learning (อีเลิรนนิง)  
ผูเรียนวตัถุประสงคของการเรียนรวมทั้งอุปกรณเครื่องมือและเทคโนโลยีที่ใชในการเรียน 
 ขั้นตอนการวิเคราะหบทเรยีนผานเว็บแบงออกไดดังนี้ 
         - การวิเคราะหหลักสูตร 
         - การวิเคราะหเน้ือหา 
          - การวิเคราะหผูเรียน 
 โดยขั้นตอนการวิเคราะหเปนสวนสาํคัญในการพัฒนาชุดวิชาตางๆ โดยผูออกแบบ 
(Instructional Designer) บทเรียนผานเว็บ (e-Courseware) จะตองคํานึงถึงหลักสูตรการเรียน
ออนไลน online ลักษณะเนือ้หาวิชาวตัถปุระสงคของการเรียน กลุมเปาหมายการเลือกสื่อที่นํามาใช
ในการนําเสนอ ความเหมาะสมของบทเรยีนกับผูเรียนรวมถึงบทเรียนตองใชงานงาย 
 2. ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนผานเว็บตอนนี้เปนผลมาจากการวิเคราะหโดยออกมา
ในลักษณะของแบบรางการเรียนทางไกล (Distance Learning) แบบรางนี้เปนเอกสารการออกแบบ
ที่ครอบคลุมถงึวัตถปุระสงคการเรียนการสอนกลยุทธในการเรียนเน้ือหาบทเรียนโดยใชเอกสารนี้ใน
การสื่อสารกับทีมงานในการทํางานรวมกันใหประสบผลสําเร็จ 
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 3. ข้ันการพัฒนาบทเรียนผานเว็บ เปนขั้นตอนของการผลิตตามเอกสารการออกแบบ
เปนการพัฒนาสื่อการเรียนe-Learning (อีเลิรนนิง) โดยเริ่มจากเขียน Storyboard ตามเอกสารการ
ออกแบบที่ไดรับการตรวจสอบเนื้อหาที่ถูกตองแลวการเขียน Storyboard เปนการอธิบายหนาจอ
ของการเรียนในแตละหนาวาผูเรียนจะเห็นไดยินหรือวามีปฎิสัมพันธอะไรกับบทเรียนออนไลน 
Online e-Learning (อีเลิรนนิง) บาง Storyboard จะเปนเครื่องมือในการทํางานของกราฟกทีมตดั
ตอเสยีง/ภาพ และโปรแกรมเมอรในการผลติบทเรียนผานเว็บุและบทเรียนออนไลน Online e-Learning 
(อีเลิรนนิง)ทีเ่สร็จสมบูรณตองไดรับการตรวจสอบความถูกตองและรูปแบบทีต่องการสื่อความหมาย
จากผูที่มีความเชี่ยวชาญดานเนื้อหากอนนําไปใช 
 4. ข้ันตอนการนําบทเรียนผานเว็บไปใชขั้นตอนนี้เปนสวนหนึ่งของการนําบทเรียนผาน
เว็บไปใชในการเรียนโดยนําบทเรียนe-Learning (อีเลิรนนิง) ลงระบบทําการตรวจสอบการใชงาน 
ของบทเรียนผานเว็บและระบบพรอมกับมีฝายเทคนิคใหการชวยเหลอืผูเรียนในการใชงานบทเรยีน
ออนไลน Online e-Learning (อีเลิรนนิง) ไมวาจะเปนดานโปรแกรมหรือวาเครื่องมือการใชงาน
บทเรียนe-Learning (อีเลิรนนิง) 
 5. ข้ันการประเมินผลบทเรียนผานเว็บเปนขั้นตอนสดุทายคือประสิทธิภาพของบทเรียน
ออนไลน Online e-Learning (อีเลิรนนิง) ที่ผลิตขึ้นมาโดยอาจารยผูสอนและคณะกรรมการเปน     
ผูตรวจสอบความถูกตองของบทเรียนผานเว็บ 
 จากศึกษาการพัฒนารูปแบบบทเรยีนผานเว็บโดยใช ADDIE Model ผูวิจัยจึงทําการสรุป
หลักการพัฒนารูปแบบบทเรียนที่จะไปสรางเปนบทเรยีนในการเรียนแบบผสมผสานดังนี้ 
 1. ขั้นตอนการวิเคราะหบทเรียนผานเวบ็  
  1.1 ศึกษาองคประกอบและรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสาน 
  1.2 ศึกษาเนือ้หาการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
  1.3 ศึกษาคุณสมบัติของผูเขาเรียน 
 2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรยีนอิเล็กทรอนิกส 
 นําผลการวิเคราะหขอมูลจาก ขอ 1 มาทําการออกแบบเปน สตอรี่บอรด เพ่ือนําไปพัฒนา
ในขั้นตอนตอไป 
 3. ขั้นการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส 
 นําขอมูลใน ตาราง 1 มาการพัฒนาสื่อการเรียนe-Learning (อีเลิรนนิง)โดยเริ่มจากเขียน 
Storyboard ตามเอกสารการออกแบบที่ไดรับการตรวจสอบเนื้อหาที่ถูกตองแลวการเขียน Storyboard 
เปนการอธิบายหนาจอของการเรียนในแตละหนาวาผูเรียนจะเห็นไดยินหรือวามีปฎิสัมพันธอะไรกับ
บทเรียนออนไลน Online e-Learning (อีเลิรนนิง) บาง Storyboard จะเปนเครื่องมือในการทํางาน
ของกราฟกทมีตัดตอเสยีง/ภาพ และโปรแกรมเมอรในการผลติบทเรยีนผานเว็บุและบทเรียนออนไลน 
Online e-Learning (อีเลิรนนิง) ที่เสร็จสมบูรณตองไดรับการตรวจสอบความถูกตองและรูปแบบที่
ตองการสื่อความหมายจากผูที่มีความเชีย่วชาญดานเนื้อหากอนนําไปใช 
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 4. ขั้นตอนการนําบทเรียนผานเว็บไปใช 
 โดยนําบทเรียนe-Learning (อีเลิรนนิง)ลงระบบทําการตรวจสอบการใชงานของบทเรียน
ผานเว็บและระบบพรอมกับมีฝายเทคนิคใหการชวยเหลือผูเรียนในการใชงานบทเรียนออนไลน 
Online e-Learning (อีเลิรนนิง) ไมวาจะเปนดานโปรแกรมหรือวาเครื่องมือการใชงานบทเรียน      
e-Learning (อีเลิรนนิง) 
 5. ขั้นการประเมินผลบทเรียนผานเว็บ 
 เปนขัน้ตอนสดุทายคือประสิทธภิาพของบทเรยีนออนไลน Online e-Learning (อีเลิรนนิง)  
ที่ผลติขึ้นมาโดยอาจารยผูสอนและคณะกรรมการเปนผูตรวจสอบความถูกตองของบทเรียนผานเว็บ 
 
4. การเก็บและวิเคราะหขอมูล  
 4.1 วิธีการเก็บขอมูลเชิงคณุภาพ 
 วิธีการเกบ็ขอมูลเชิงคุณภาพประกอบดวย 3 วิธี คือ การสังเกตและการบันทึกภาคสนาม 
การสนทนากลุม และการสมัภาษณ  
 1. การสังเกตและการบนัทึกภาคสนาม 
 ในการวิจัยเชงิคุณภาพนั้นการสังเกตจะทําควบคูกับการจดบันทึกหรือบันทึกภาคสนาม 
การสนทนา และการสัมภาษณเพ่ือใหไดขอมูลรอบดาน สามารถนํามาวิเคราะหหาความหมายและ
อธิบายเชื่อมโยงความสัมพันธกับสิ่งตางๆในปรากฏการณที่ศึกษาได 
  1.1 ประเภทของการสังเกต 
   ในการสังเกตในงานวิจัยเชงิคุณภาพมี 2 ประเภท ดังตอไปน้ี 
   1. การสังเกตแบบมีสวนรวม เปนวิธีการสังเกตที่ผูวิจัยไดเขาไปใชชวีิตรวมกับ
บุคคล ชุมชนที่ศึกษา การสงัเกตดวยวิธีนีมั้กใชในงานวจัิยเชิงคุณภาพที่ศึกษาในชมุชนหรือสังคม
เล็กๆการสังเกตแบบมีสวนรวมมีลักษณะที่สําคัญ 6 ประการ ดังตอไปน้ี     
    1) มีเปาหมายเพื่อการเขารวมกิจกรรมและสังเกตกิจกรรมอยางละเอียด 
    2) มีความตระหนักถึงสิ่งตางๆที่เกิดขึ้นในกิจกรรมนั้นๆใหครอบคลมุมากที่สุด
และชัดเจนมากที่สุด 
     3) เอาใจใสตอทุกอยางที่เกิดขึ้น สังเกตใหกวางขวางที่สุด 
     4) ใชประบการณทั้งในฐานะและคนนอกในเวลาเดียวกนั 
     5) ทบทวนยอนหลังภายหลังจากการสังเกตในแตละวนั 
     6) จดบันทึกอยางละเอียด 
  ดวยลักษณะสาํคัญทัง้ 6 ประการดังกลาว จึงจําเปนตองมี กลองถายรปู เครื่องบนัทกึเสยีง 
และสมุดบันทกึติดตวัตลอดเวลา และใชอุปกรณดังกลาวในชวงเวลาที่เหมาะสม เพ่ือใหไดขอมมูลที่
ละเอียดและตรงที่สุด 
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   2.  การสังเกตแบบไมมีสวนรวม หรือการสังเกตโดยตรง เปนการสังเกต บันทึก
ลักษณะทางกายภาพ โครงสราง และความสมพันธของสมาชิกในสังคมนั้นๆ 
  วิธีการสังเกตเชนนี้จะใชในการเริ่มตนเก็บขอมูลหรือเม่ือเริ่มเขาสนามจากนั้นจึงจะ
ตัดสินใจวาจะสังเกตแบบมีสวนรวมหรือไม อยางไร ทั้งน้ีการสังเกตดวยวิธีนี้ก็มีการบันทึกและ    
การสนมนากับผูคนที่รวมอยูในกิจกรรมนั้นๆดวย แตฐานนะของคนนอก 
  1.2 วิธีการสังเกตและการบันทึกภาคสนาม 
  เม่ือนักวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมหรือกิจกรรมใดๆนั้นจะตองมีจุดมุงหมายที่ชัดเจนและมี
การบันทึกภาคสนามทุกครัง้ที่สังเกต การจะทําใหไดขอมูลครอบคลมุและละเอียดที่สุดนั้นมีผูเสนอวา
อยางนอยควรสังเกตตามกรอบดังตอไปน้ี  
   1. ฉากและบคุคล โดยที่ฉากหมายถึงสถานที่และลกัษณะทางกายภาพอื่นๆที่
เกี่ยวของกับกจิกรรม และเหตุการณที่นกัวิจัยกําหลังสังเกต สวนบคุคลก็คือผูคนที่ปรากฏอยูใน
กิจกรรมนั้นๆ การสังเกตตองสังเกตทั้งจํานวน ลักษณะทั่วไป และลกัษณะเฉพาะ ตลอดจนขอมูล
ทางสังคมของบุคคลคือการตอบคําถาม ใคร และที่ไหน 
   2. การกระทาํ นักวิจัยตองสังเกตการกระทาํในลักษณะของพฤติกรรมสังคมทีเ่กิดขึน้ 
หรือการกระทําระหวางกันของบุคคลขณะสังเกต ขอมูลจากการสังเกตการกระทําคอืคําตอบคําถาม
วาอะไร 
   3. แบบแผนกจิกรรม เปนการนําขอมูลการกระทํามารอยเรียงใหเห็นความเกี่ยวเน่ืองกนั
อยางมีเหตุผล ตามขอเท็จจริงที่ไดจากการสังเกตและการสนทนาจะสงัเกต เปนคําตอบของคําวา
อยางไร 
   4. ความสัมพันธ เปนสวนทีน่ักวิจัยตองสงัเกตวาการกระทําที่เผาดูอยี่นั้นใครทํา
อะไรกับใคร ในบทบาทและสถานภาพอยางไร ซึ่งเปนคําตอบของคําถามวา ใครกบัใคร 
   5. การมีสวนรวม เปนการมองขยายความสมัพันธระหวางบุคคลซึ่งเปนคูการกระทํา
ออกไปสูภาพรวมของปรากฎการณทั้งหมด เปนการตอบคําถามเพิ่มเติมจาก ใครกบัใคร เปนใครบาง 
   6. ความหมาย เปนการรับรูเหตุการณหนึ่งๆของยุคคลที่เปนสมาชกิในกลุมน้ันๆ 
เปนการตอบคําถาม อยางไร และ ทําไม จึงมีพฤติกรรมหรือการกระทํานั้นๆเกิดขึน้ 
   ขอมูลจากการสังเกตจะตองถูกบนัทึกไว เน่ืองจากเปนไปไมไดที่นกัวจัิยจะจดจําทุกอยาง
ที่สังเกตไวในความจํา จึงตองมีการบันทึกสิ่งที่สังเกตเห็นตามกรอบทั้ง 6 ประการดังกลาว การบันทึก
อาจจะทําในรูปแบบการเขียนลงแผนกระดาษ หรือใสไวในหนวยคงวามจําของคอมพิวเตอร โดยใช
ซอฟแวรสําหรับการบันทึก และการชวยวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพที่มีอยูอยางแพรหลายในปจจุบัน 
การบันทึกจากการสังเกตนีเ้รียกวาการบนัทึกภาคสนาม 
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 2. การสนทนากลุม 
  การสนทนากลุมเปนพฤติกรรมสังคมปกติของชุมขน สังคม ที่มีความสนิทสนมคุนเคยกัน 
นักวิจัยเชิงคณุภาพจึงใชกิจกรรมนี้มาเปนวิธีการเกบ็ขอมูล แตไดพัฒนาขึ้นมาใหเปนรูปแบบเฉพาะ
เพ่ือสนองตอบตอการดําเนนิการวิจัยไมอยางเต็มที ่
  2.1 ความหมายของการสนทนากลุม 
  การสนทนากลุม ในการวิจัยเชิงคุณภาพ หมายถึงวิธีการเก็บขอมูลที่เนนการพูดคุย
แลกเปลีย่นความคิดเห็นและประสบการณของผูรวมสทนากันเองในประเด็นที่นักวิจัยนําเสนอเขาไป
ในกลุม 
  2.2 สมาชิกกลุม 
   วิธีการสนทนากลุมเปนการนําวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึกมารวมกบัวธิีการอภิปราย
รวมกันในกลุม โดยพยายามใหอยูในบรรยายกาศตามธรรมชาติและเปนกันเองใหมากที่สุด        
การสนทนากลุมใชไดดีในกรณีที่นักวิจัยตองการประเมินความเห็น ประเมินความตองการ พัฒนา
เครื่องมือหรือผลิตภัณฑบางอยาง หรือทําความเขาใจอยางลึกซึ้งตอการตีความบางประการทีไ่ดจาก
ผลการศึกษาวจัิย ผูเขารวมกลุมสนทนาแระกอบดวยสมาชิกซึ่งเปนผูใหขอมูล ควรมจํีานวน 6-12 คน 
ซึ่งเปนผูที่นักวิจัยคัดเลือกวาเปนผูมีขอมูล นักวิจัยมีประสบการณในประเด็นที่กําลงัศึกษา และเปน 
ผูที่ชอบหรือยนิดีในการพูดคุยในกลุม นกัวิจัยทําหนาที่เปนพิธีกรหรือผูดําเนินการสนทนามีผูชวย
นักวิจัยทําหนาที่บันทึกกลุมและดูแลการบนัทึกเทปการสนทนากลุมตลอดจนดูแลความเรียบรอย
ขณะดําเนินการสนทนากลุมโดยไมตองเขารวมอยูในวงสนทนาดวย ผูชวยนักวิจัยอาจมี 1-2 คนตาม
ความเหมาะสมกับสถานการณ 
  2.3 ข้ันตอนการสนทนากลุม 
   1. ข้ันเตรียมการ 
    1) แนวทางการสนทนากลุม สิ่งที่ตองการเตรียมเปนลาํดับ คือ แนวทางการ
สนทนากลุม ซึ่งเปนรายการประเด็นหรือคําถามที่นักวจัิยใชจุดประเด็นการสนทนา คําถามที่ใชควร
เปนคําถามปลายเปด และเจาะประเด็นลกึไปเรื่อยๆ เชน 
    เม่ือไดยินคําวาหมดประจําเดือนเขาใจวาอยางไร 
    มีอะไรทําใหเขาใจเชนน้ัน 
    คิดวาคนอื่นๆเขาใจเหมือนเราหรือไม เพราะเหตุใด 
     2) การเตรียมตัวและอุปกรณ นักวิจัยและผูชวยนักวิจัยจะตองเตรียมตัวใหพรอม
การทําความเขาใจประเด็นที่ศึกษาใหชัดเจน ศึกษาขอมูลของผูรวมวงการ เตรียมอุปกรณตางๆ 
นักวิจัยและผูชวยนักวิจัยตองทําความคุนเคยกับเคร่ืองมือตางๆเปนอยางดี เพ่ือปองกันความผดิพลาด
ที่อาจเกิดขึ้นไดจากการใชอุปกรณดังกลาว 
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     3) เตรยีมสถานที่ สถานที่สําหรับการสนทนากลุมควรเปนสถานทีท่ี่ไมพลุกพลาน 
สามารถควบคมุเสียงจากภายนอกและผูทีไ่มเกี่ยวของไมใหเขาถึงหรือมองเห็นการสนทนาได ควรเปน
สถานที่ที่ทําใหเกิดบรรยากาศผอนคลายเปนกันเอง ถาเปนสถานทีท่ีท่ําใหเกิดบรรยากาศผอนคลาย
และเปนกันเองจะดีที่สุด เม่ือเตรียมการเรียบรอยและนัดหมายรูรวมวงสนทนาใหมาพรอมทกันตาม
สถานที่และเวลาที่ไดตกลงกันไว ก็เขาสูขั้นตอนการดําเนินการสนทนากลุม 
    2. ข้ันตอนดําเนินการสนทนากลุม 
    หลังจากนักวิจัยซ่ึงเปนผูดําเนินการสนทนา ผูชวยนักวิจัย และผูรวมวงสนทนามาพบกนั
ก็เริ่มดวยการทําความรูจักกัน รับประทานของวางและเครื่องดื่มรวมกันพอใหทุกคนผอนคลายและ
รูสึกคุนเคยกนัพอสมควรจากนั้นนักวิจัยจึงเริ่มการดําเนินการสนทนากลุม โดยเริ่มจากจากการแจง
เปาหมายของการสนทนา กลาวขอบคุณทีม่ารวมสนทนา ขอใหทุกคนพูดไดโดยไมกังวลเรื่องถูกผิด
การรักษาความรับ การนําขอมูลไปใช และการขออนุญาตใหผูชวยนักวิจัยบันทึกกลุมพรอมกับ
บันทึกเทปการสนทนา หลังจากนั้นนักวิจัยก็จุดประเด็นการสนทนาตามแนวทางการสนทนา 
   การดําเนินการสนทนากลุมแตละครั้งใชเวลาประมาณ 1 ชั่วโมง – 1 ชั่วโมง 30 นาที 
เม่ือไดอภิปรายประเด็นตางๆกันจนกระจางชัดแลว นักวิจัยผูดําเนินการสนทนากลี่มกลาวสรปุดวย
การขอบคุณผูรวมสนทนาอีกครั้ง ยืนยันถึงคุณคาและประโยชน?ของสิ่งที่ไดจากการสนทนาแลวปด
การสนทนา 
    3. ข้ันสรุปหลังการสนทนากลุม 
    ภายหลังเสร็จสิ้นการสนทนากลุมทุกครั้ง นักวิจัยและผูชวยนักวิจัยตองตรวจสอบวา
การสนทนาไดบันทึกไวในเทปเรียบรอยดีหรือไม ยักวิจัยรวมกันสรปุบรรยากาศโดยรวม บริบทของ
กลุม และปฏกิิริยากลุมคําตอคํา โดยการบันทึกลงในกระดาษตลอดการสนทนาเพื่อนําไปสูขั้นตอน
การวิเคราะหขอมูลตอไป 
 3. การสัมภาษณ 
   วิธีการสัมภาษณเปนวธิีการเกบ็ขอมูลทีใ่ชอยางกวางขวางในงานวิจัยเชงิคุณภาพ มีดังนี้ 
  3.1 ชนิดของการสัมภาษณ 
  โดยทั่วไปแลวการสัมภาษณถูกแบงออกเปน 2 ประเภท คือ การสัมภาษณแบบเปน
ทางการหรือกึงทางการ ซึ่งใชการสัมภาษณแบบมีโครงสราง ดําเนินการสัมภาษณ การสัมภาษณอีก
ประเภทหนึ่ง คือ การสัมภาษณแบบไมเปนทางการ ซึง่คลายกบัการพูดคุยสนทนาอยางไมมีพิธีรตีอง 
เปนไปตามธรรมชาติในบรบิททีศ่ึกษาไมเครงครัดในขัน้ตอนและลําดับของขอความ การดําเนินการ
สัมภาษณมักมีเพียงแนวทางการสัมภาษณกางๆที่เปนสาระสําคัญที่ตองการ ในการวิจัยเชิงคณุภาพ
นั้นนิยมใชการสัมภาษณแบบไมเปนทางการมากกวาแบบเปนทางการ และไดแนกวิธีการสัมภาษณ
แบบไมเปนทางการเปร 2 ชนิด คือ การสนทนาตามธรรมชาติและการสัมภาษณเชิงลึกดังตอไปน้ี 
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    1. การสนทนาตามธรรมชาติ เปนการสัมภาษณในรูปแบบของการสนทนาระหวาง
นักวิจัยกับผูใหขอมูล การสัมภาษณเชนนี้มักเกิดขึ้นเม่ือนักวิจัยดําเนินการสังเกตและเห็นสถานที่ 
บุคคล หรือการกระทําตางๆแลวนักวิจัยตองการขอมูลเพิ่มเติม หรือขอคําอธิบายเหตุผลตางๆใน
เหตุการณที่สังเกตุ การสัมภาษณเชนนี้นอกจากจะไดขอมูลแลวยังเปนดารพัฒนาพันธภาพที่ดี  
สรางความนาเชื่อถือไววางใจในตัวนักวิจัยอีกดวย 
    2. การสัมภาษณเชิงลึก เปนการสนทนาซักถามผูใหขอมูลบางคนในสนามหรือ
ชุมชนที่นักวิจัยเลือกมา เน่ืองจากบุคคลผูนั้นมีคุณสมบัติพอเศษที่จะใหขอมูลเฉพาะเจาะจงที่นักวิจัย
ตองการได หรือมีประสบการณพิเศษที่แตกตางไปจากคนอื่น 
  3.2 ข้ันตอนการสัมภาษณในการวิจัยเชิงคุณภาพ 
    ขั้นตอนการสมัภาษณในการวิจัยเชิงคุณภาพประกอบดวย 
    1. การเตรียมตัว นอกจากการเตยีมความพรอมของอุปกรณบันทึกเสยีงแลว 
นักวิจัยตองเตรียมแนวทางการสัมภาษณ ซึ่งเนนประเด็นสําคัญๆ และเปนคําถามปลายเปดที่มุงให
ผูใหขอมูลอธบิายใหความเห็น 
    2. เร่ิมการสมัภาษณ นกัวิจัยตองแนะนําตนเอง ชีแ้จงวตัถุประสงคของการสัมภาษณ 
สรางบรรยากาศของความเปนกันเอง 
    3. ดําเนินการสัมภาษณ ขณะดําเนินการสัมภาษณนักวิจัยตองทําตัวตามสบายและ
เปนธรรมชาตเิพ่ือใหผูถูกสมัถภาษณไมรูสึกเกร็งหรือหวาดระแวง นอกจากนั้นนักวิจัยตองใชเวลาที่
ผูใหขอมูลใหอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด และที่สําคัญคือการสัมภาษณครั้งแรกๆนักวิจัยตอใหความสําคัญ
ตอขอมูลดานความคิด ความเชื่อ คานิยม และแบบผนการดําเนินชีวติเปนพิเศษ เพ่ือเปนพ้ืนฐาน
สําหรับการสมัภาษณครั้งตอไป 
    4. สิ้นสุดการสัมภาษณ หลังจากการสิ้นสุดการสัมภาษณ นักวิจัยจะตองกรุยทางไว
สําหรับการพบปะครั้งตอไปดวย สวนขอมูลที่บันทึกในเครื่องบันทกึเสียงจะถูกถอดความออกมาคํา
ตอคําเพื่อการวิเคราะห 
 จากวิธีการเกบ็ขอมูลเชิงคณุภาพ 3 วิธีจะเห็นไดวา วธิีการสังเกตและการบันทึกภาคสนาม 
เปนวธิีที่มีความนาสนใจที่สุดในการวิจัยในครั้งนี้ เน่ืองจากวิธีการสังเกตและการบนัทึกภาคสนาม   
มีลักษณะการเก็บขอมูลที่ครอบคลุม จากการบันทึกการดาํเนินกิจกรรมและเหตการณที่เกิดขึ้นทุกอยาง 
จึงมีความเหมาะสมที่สุดในการที่จะนํามาใชในการวิจัยในครั้งนี้ 
 4.2 ข้ันตอนการวิเคราะหเน้ือหา (Content analysis) 
 การวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) เปนการวิเคราะหที่นิยมใชเกี่ยวกับสื่อสารมวลชล 
ในการทําการวิเคราะหเน้ือความนั้นขึ้นอยูกับวตัถุประสงคของนักวจัิยวาตองการวิเคราะหเรื่องอะไร
เปนเรื่องการเมือง เศรษฐกิจ สังคม ครอบครัว หรือความรักและเก็บรวบรวมขอมูลจากสิ่งใด จากวารสาร 
หนังสือพิมพ การดวันสําคญั รายการวิทยุหรือรายการโทรทัศน แลวมาทําการวิเคราะหวาแตละเรื่อง
ใหความสําคญักับอะไรเชนการวิเคราะหเน้ือหาเรื่องการเมืองจากหนังสือพิมพพบวาสวนใหญจะลงขาว
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เกี่ยวกับปญหาภาคใต เปนตนในขั้นตอนการวิเคราะหเนื้อหา (Analysis) นับเปนขัน้ตอนสําคัญ
โดยทั่วไปจะเปนทีมงานวิชาการหรือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทําหนาที่เปนผูวเิคราะหเน้ือหา ซึ่งมี
ขั้นตอนตามลาํดับตามแนวคิดการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการพัฒนาเนื้อหาหาร
เรียนการสอนผูพัฒนาจะตองทําความเขาใจกับเนื้อหาสาระที่จะนํามาใสในบทเรียนเพ่ือกําหนดให
ชัดเจนวาจะใหผูเรียน เรียนรูอะไรบาง เรียนอะไรกอนหลังเพ่ือไมใหซ้ําซอนในแตละหัวขอ ไมใหสิ่งที่
เรียนน้ันมาก หรือนอยเกินไปยากหรืองายเกินไปดังน้ันผูพัฒนาจะตองตระหนักและใหความสําคัญ
กับเนื้อหาสาระที่จะถูกบรรจุอยูในบทเรียนและวธิีการที่ดีหนึ่งก็คือการวิเคราะห เน้ือหาที่จะนํามา
ผลิตเปนสื่อ 
 การวิเคราะหเนื้อหาเปนขั้นตอนแรกของการพัฒนาบทเรียนในการวเิคราะหเน้ือหานั้นมี
ขั้นตอนยอยๆ 3 ขั้นตอนตามลําดับ ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 การสรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart Creation) 
 ขั้นที่ 2 การสรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart Creation) 
 ขั้นที่ 3 การสรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart Creation) 
 1. สรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart)  
 โดยเริ่มจากเขียนชื่อรายวชิาไวตรงกลางกระดาน แลวใหผูเชีย่วชาญในวิชานั้นๆจํานวน  
4-5 คน ชวยกันระดมสมองบอกหัวเรื่องที่ควรจะสอนในวิชานั้นเขียนโยงกับชื่อวชิาอยางอิสระ หรือ
หากเปนหัวเร่ืองยอยก็ใหโยงกับหัวเรื่องหลักตอไป โดยไมทําการลอกแบบของตําราเลมใดเลมหนึ่ง
เลยแผนภูมิทีไ่ดเรียกวาแผนภูมิระดมสมอง (Brian Storm Chart) ทั้งน้ี จะยงัไมคํานึงถึงความถูกผิด
ของหัวขอและการจัดลําดับ หรือความสัมพันธวธิีการเขยีนแผนภูมิ ใหเขียนหัวขอหลักหรือชื่อวชิาไว
ตรงกลางกระดานในรูปวงรีจากนั้นทีมงานวิชาการหรือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาก็ระดม ความคิด
ผูเชี่ยวชาญคนใดคิดหัวเรื่องยอย ที่เกี่ยวของกับหัวเรื่องหลักหรือวิชานั้นๆไดก็ใหเขียนกระจายจาก
ตรงกลางตอ ๆ กันมากับเรือ่งที่เกี่ยวของกันดังตัวอยางตามรูป 
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ภาพประกอบ 9 ตัวอยางซอฟตแวรMicrosoftoในการสรางแผนภูมิ 
 

 2. สรางแผนภูมิหัวเรื่องสมัพันธ (Concept Chart) 
 จากแผนภูมิระดมสมองจะนํามาทําการวิเคราะหความถูกตองของทฤษฎีหลักการและ
เหตุผลความสัมพันธตอเน่ืองกันอยางละเอียด อาจมีการตัด-เพ่ิมหัวเร่ืองตามเหตุ-ผล และความเหมาะสม
จนสามารถอธิบายและตอบคําถามได ผลที่ไดเปนแผนภูมิที่เรียกวาแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ 
(Concept Chart)วิธีการเขียนแผนภูมิ เริ่มจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจะนําแผนภูมิระดมสมองจาก
ขั้นตอนที่ 1 (ขั้นสรางแผนภูมิระดมสมอง) มาชวยกันพิจาณาโดยละเอียด เพ่ือจัดกลุมของหัวเรื่อง   
ที่สัมพันธเขาไวดวยกันอาจจะมีการตัดหรือเพ่ิมหัวเรื่อง หรือยายกลุมหัวเรื่องเน้ือหาก็ได เพ่ือให  
หัวเรื่องตาง ๆ สอดคลองสัมพันธกันอยางถูกตอง  
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ภาพประกอบ 10 แสดงแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart) 
 
 3. สรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart) 
 นําหัวเรื่องตางๆ จาก แผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart) ในขั้นตอนที่ 2 มาเขียน
เปนโครงขายตามหลักการเทคนิคโครงขายโดยคํานึงถึงลําดับการเรียนเน้ือหากอน-หลังความตอเน่ือง
ของเน้ือหาหรือเน้ือหานั้นสามารถเรียนแบบขนานกันได ไมเกี่ยวของกันแลวทําการวิเคราะหเหตุผล
ความสัมพันธของเน้ือหาโดยวิธีการวิเคราะหขายงานNetwork Analysis) จนสมบูรณผลที่ไดจะเปน
โครงขายเนื้อหาที่ตองการ เรียกวาแผนภมิูโครงขายเนื้อหา(Content Network Chart) วิธีการเขยีน
แผนภูมิ จะเริ่มจากลําดับจากดานซายมือไปทางขวามอืโดยวาดจุดเริ่มตนทางดานซายของแผนภูมิ 
เรียงลําดับเนือ้หาไปทางขวาโดยใชสัญลกัษณ ดังนี้ 
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 ผลของการสรางโครงขายเนื้อหานี้จะมีผลตอการออกแบบระบบเมนูและการควบคลุมบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในขณะที่ใชบทเรยีนดวยทั้งนี้บทเรียนจะตองใหอิสระในการเลือกเรียนเนือ้หา 
กรณีลําดับเนือ้หาเปนแบบเรียงลําดับ (Sequential) ก็สามารถสรางเมนูการควบคุมบทเรียนใหเปน
แบบเรียงลําดับโดยใหเรียนตามลําดับไปทีละหัวขอเน้ือหา หรือทีละเฟรมไดแตในกรณีที่มีเน้ือหาที่
สามารถเรียนแบบขนาน (Parallel) คือเรียนเน้ือหาใดกอนก็ไดก็ตองสรางเมนูควบคุมใหผูเรียน
สามารถเลือกเรียนหัวขอใดกอนก็ไดแตผูเรียนก็ยังสามารถเลือกเรียนแบบเรียงตามลําดับได 

 

 
 

ภาพประกอบ 11 แผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) 
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 จะแสดงใหเห็นถึงลําดับความสัมพันธของเน้ือหาซึ่งหากทําทั้งรายวชิาก็จะมองเห็นลําดับ
ความสัมพันธและความตอเน่ืองของหัวเรื่องเน้ือวิชาทั้งหมดในกรณีที่เน้ือหามีลักษณะเปนคูขนาน 
หมายถึงหัวขอเน้ือหานั้นๆผูเรียนสามารถเลือกเรียนหัวขอใดกอนก็ได และเม่ือเลือกเรียนเสนทางใด
แลวก็สามารถดําเนินบทเรียนไปในเสนทางนั้นจนจบหรือสามารถยอนกลับมาเริ่มตนเรียนใหมได
ดังนั้นการออกแบบเมนูควบคุมบทเรียนจึงตองสอดคลองกับลักษณะการจัดลําดับเนื้อหานี้ดวย 
 
5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับงานวจัิยในครั้งนี้ มีดังตอไปน้ี 
 5.1 งานวิจัยภายในประเทศ  
  เนาวนิตย สงคราม (2553) ไดพัฒนารูปแบบการเรียนบนเวบ็แบบผสมผสานดวย  
การเรียนรูเปนทีมและหระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรคเพ่ือสรางนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต จํานวน 19 คน ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางมีคะแนนการเรียนรูเปนทมีและ
คะแนนความคิดสรางสรรคหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ 0.1 
นวัตกรรมของกลุมตัวอยางอยูในระดับดีมากจํานวน 1 กลุม ระดับดี จํานวน 3 กลุมที่มีคะแนน
นวัตกรรมมากที่สุดมีคาเฉลี่ยความคิดสรางสรรคสูงกวาผูเรียนที่มีคะแนนนวตักรรมนอยที่สุด กลุมที่
มีคะแนนนวัตกรรมมากที่สุดมีคาเฉลี่ยความริเริ่ม ความยืดหยุน และความคิดคลองแคลวสูงกวากลุม
ผูเรียนที่มีคะแนนนวัตกรรมนอยที่สุด ผลดการสัมภาษณผูเรียนที่มีตอรูปแบบฯพบวากลุมตัวอยางมี
ความพึงพอใจตอรูปแบบ และรูปแบบการเรียนบนเวบ็แบบผสมผสานดวยการเรยีนรูเปนทีมและ
กระบวนการสงเสริมความคดิสรางสรรคเพ่ือสรางนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบณัฑิต
ประกอบดวย 7 องคประกอบ ไดแก 1) ความรูความสามารถ 2) ประสบการณการเรียนรู 3) ความคิด
สรางสรรค 4)เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 5) ทีม 6) แรงจูงใจ 7) ภาวะผูนํา ขั้นตอน
ประกอบดวย 4 ขั้นตอนไดแก 1) การเตรยีมความพรอมใหกับผูเรียน 2) การแลกเปลี่ยนความรู
ประสบการณ ความคิดเห็น 3) การทดลองใชนวตักรรม 4) การนําเสนอผลงานนวตักรรม 
 5.2 งานวิจัยตางประเทศ  
  ฮาจซาดร (Hajsadr.  2007) ไดทําการวจัิยเรื่อง Blended Learning and animation 
ในวิชาคณติศาสตร เพ่ือศึกษา วิธีการนําการสอนแบบออนไลนเขามาชวย โดยใชภาพแอนิเมชั่น 
เปนสื่อการสอน สําหรับนักเรียนในวิทยาลัย Sunderland ผลการวิจัยพบวา นักเรยีนมีทัศนคตทิี่ดี
และมีความพงึพอใจกับการเรียน มีการรับรูและจดจําสิง่ที่เรียนไดมาก อีกทั้งคาเฉลี่ยผลการเรยีน
ของนักเรียนสูงขึ้นกวาปที่ผานมา 
  จอรนสัน แมคฮูโก (Johnson, McHugo; & Hall.  2006)  ศึกษาวธิกีารนําการเรียน
การสอนบนเวบ็แบบผสมผสานมาใชในการจัดการศึกษาระดับอุดมศึกษา จากการวิจัยสรุปแนวทาง
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนไวดังนี้ รูปแบบการเรียนการสอนใชทรัพยากรออนไลน เชน   
เน้ือหาวิชา งานที่มอบหมาย เครื่องมือการเรียนแบบรวมมือ การประเมินการเรียนการสอนออนไลน   
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รวมกับการเรียนแบบบรรยายในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมที่เนนการเรียนแบบเผชิญหนา เนื้อหาของ
บทเรียนแบบออนไลน (online content) ควรครอบคลมุเน้ือหาที่เรียนในหองเรียนแบบด้ังเดิมแทน
การเรียนแบบเผชิญหนา  โดยการออกแบบระบบตองคํานึงถึงสิ่งแวดลอมในการเรียนใหใกลเคยีง
กับหองเรียนแบบด้ังเดิมโดยการถามปญหา  การมอบหมายงาน  การใหคําปรึกษา  และการทํา
โครงงาน  จากการวิจัยพบวา  การเรียนการสอนบนเวบ็แบบผสมผสานสามารถพัฒนาใหผูเรียนเกิด
ความเขาใจทีล่ึกซึ้งในองคความรูที่เรียนไดมากกวาการเรียนออนไลนและการเรียนในหองเรียนแบบ
ด้ังเดิมเพียงอยางเดียว  เน่ืองจากการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานเปนการรวมเอาขอที่ดี
ที่สุดของวธิีการเรียนในชั้นเรยีนแบบด้ังเดมิและระบบการเรียนอิเลก็ทรอนิกสเขาดวยกัน  โดยผูเรียน
สามารถผกึปฏิบัตกิารภายในหองปฏิบตัิการ  และฝกทบทวนความรูในเน้ือหานําไปใชในการแกปญหา
ในการเรียนไดตามความตองการของผูเรียนอยางอิสระดวยการเรียนแบบออนไลนโดยมีติวเตอรเปน
ผูคอยชี้แนะเมื่อเกิดปญหา  ซึ่งการเรียนแบบนี้สามารถพัฒนาทักษะการแกปญหาของผูเรียนไดดวย
ตนเอง 
  โรเวีย และ จอรแดน (Rovai; & Jordan.  2004)  ศึกษาความเปนชุมชนแหงการเรยีนรู
ระหวางการเรยีนแบบในชั้นเรียนปกตกิารเรียนแบบผสมผสานและการเรียนออนไลนเพียงอยางเดยีว   
โดยใชกลุมตวัอยางเปนนักศึกษาชั้นปที ่3 จํานวน 68 คน และอาสาสมัครอีก 86 คน แบงเปนผูเรียน
ที่เรียนในชั้นเรียนแบบด้ังเดิม 26 คน เปนอาสาสมัคร 24 คน ผูที่เรียนบนเวบ็แบบผสมผสาน 28 คน 
อาสาสมัคร 23 คนเรียนดวยวิธีการผสมผสานทั้งแบบในชั้นเรียนปกติและแบบออนไลน ผูที่เรียน
ออนไลนอยางเดียว 25 คน อาสาสมัคร 21 คน  เรียนผานระบบ Blackboard และการเรียนแบบ
ออนไลน  โดยใชแบบวัด CCS  เปนครือ่งมือวัดลักษณะความเปนชุมชนในชั้นเรยีนในการวัดการ
ติดตอสัมพันธและการเรียนรูของผูเรียน  จาการวิจัยพบวา  การเรียนบนเวบ็แบบผสมผสานนั้น
สามารถสรางความรูสึกการเรียนรูแบบเปนชุมชนการเรียนรูไดมากกวารูปแบบอื่นๆ โดยทําให
บรรยากาศการเรียนเนนผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูมากขึ้น  โดยจะเนนที่การเรียนแบบ
กระตือรือรนโดยใชกระบวนการเรียนแบบรวมมือและสรางสังคมแหงความรูความเขาใจใหเกิดขึน้ 
 

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การพัฒนารูปแบบการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนเิมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควา ดังนี้ 
  1. การกําหนดกลุมประชากรและกลุมตวัอยาง 
  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
  4. การวิเคราะหขอมูล 
 
1. การกําหนดกลุมประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  เปนนิสิตปริญญาตร ีชั้นปที ่1-4 สาขาวิชาเทคโนโลยีสือ่สารการศึกษา คณะศึกษาศาศตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 ประจําปการศึกษา 2555 จํานวน 150 คน 
 
  กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง จํานวน 30 คน เปนนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชา
เทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 
ประจําปการศกึษา 2555 ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง โดยการเขามาสมัครลงทะเบียนเรียนใน
เว็บไซต 
 
2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น ไดแก 
 1.  รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา ซึง่ภายในประกอบดวยเครื่องมือ
การการจัดการเรียนการสอน ไดแก (1) แผนการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบตัิงาน  
แอนิเมชั่นเบื้องตน (2) บทเรียนแบบหองเรียนปกต ิ(3) บทเรียนแบบออนไลน 
 2.  แบบประเมินการฝกทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
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3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัยในครั้งนี้ มีดังนี้ 
  3.1  รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา มีการดําเนินการ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ข้ันตอนที่ 1 การศึกษาและวิเคราะหขอมูล จะแบงการดําเนินการออกเปน 2 สวน ดังนี้  
   สวนที่  1 ศึกษาและวิเคาะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับองคประกอบของการ
เรียนแบบผสมผสาน จากแนวคิดของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบผสมผสาน ซึ่งประกอบดวย  
สเตซี่ และ เกอรบิค (Stacey; & Gerbic.  2008), ซิงฮ (Singh.  2003), คารแมน (Carman. 2002), 
มนตชัย เทียนทอง (2545) และโทนี่ (Thorne.  2003) สามารถสังเคราะหองคประกอบได 4 ดาน คือ 
      1) ดานผูเรียน แบงออกเปน 2 ประการ คือ 
        1.1) กําหนดคุณสมบัติของผูเรียน ไดแก ความรู ทักษะ พ้ืนฐาน  
        1.2) การเตรียมความพรอมของผูเรียน คือ ชี้แจงวัตถุประสงคของการเรียนรู  
เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงประโยชนที่จะไดรบัหลังจากการเรียน   
    2) ดานผูสอน แบงออกเปน 2 ประการ คือ 
         2.1) มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการเรียนแบบผสมผสานและวตัถุประสงคของ
การเรียนรู 
        2.2) เปนผูใหคําปรกึษา แนะนํา และถายทอดความรูผานรปูแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานได 
      3) ดานรูปแบบการเรียน แบงรูปแบบการเรียนออกเปน 2 รูปแบบ คือ 
        3.1) รูปแบบการเรยีนหองปกติ จะแบงองคประกอบ 4 ดาน ไดแก 
           3.1.1) ดานการเรียน ไดแก การศึกษาบทเรียน การเรียนจากการฝกปฏิบตั ิ
การประเมินการฝกทักษะปฏิบัติ การศกึษาการอภิปรายผลงาน เปนตน 
          3.1.2) ดานการสอน ไดแก การใหคําแนะนํา (Coaching) หรือการใหคําปรึกษา 
(Mentoring) ที่กระทําในลกัษณะเผชิญหนาติดกัน 
          3.1.3) ดานเครื่องมือ ไดแก คอมพิวเตอร เชน สือ่การนําเสนอ เปนตน,  
สื่อสิ่งพิมพ เชน เอกสาร เปนตน และ สื่อกระจายเสียง ไดแก วีดีทัศน เปนตน  
         3.1.4) ดานสถานที่ ไดแก หองเรียน เปนตน 
     3.2) รูปแบบการเรยีนออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ต จะแบง 3 สวน ไดแก 
          3.2.1) การเรียนรูแบบออนไลน ไดแก คอมพิวเตอรชวยสอน (E-Learning) 
เปนตน 
          3.2.2) การจัดการเรียนรูแบบออนไลน ไดแก ระบบบริหารการจัดการบทเรียน 
(LMS) ระบบบริหารการจัดการเนื้อหา บทเรียน(CMS) ระบบบริหารการจัดการแบบทดสอบ(TMS) 
และระบบบรหิารการจัดการนําสงบทเรียน(DMS) รวมทั้งระบบตางๆ ที่ใชในการจัดการ เชน เหมือง
ขอมูล(Data Mining) ระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert System) เปนตน 
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          3.2.3) เว็บ ไดแก เวบ็ชวยสอน (WBI/WBT) และเครื่องมือตางๆที่มีบริหาร
อยูบนเวบ็  
   4) ดานการประเมินผล ตองมีการประเมินผลที่เกิดขึน้ของผูเรียนแตละคน   
   2. ศึกษาและวเิคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับขั้นตอนการเรยีนแบบผสมผสาน 
จากแนวคิดของผูเชี่ยวชาญดานรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน ซึ่งประกอบดวย ฮาจาซาดร 
(Hajasadr.  2007), เนาวนติย สงคราม (2552: 109) และ กนกพร ฉันทนารุงภักดิ์ (2548: 205) 
สามารถสังเคราะหขั้นตอนการเรียนแบบผสมผสานซึ่งแบงออกเปน 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1) เตรียมความพรอม เปนการเตรียมความพรอมกอนการดําเนินการเรียน      
แบบผสมผสานไมวาจะเปน การเตรียมความพรอมดานผูเรียน การเตรียมความพรอมดานผูสอน       
การเตรียมความพรอมดานเครื่องมือที่จะใชในการเรียนการสอน เปนตน 
     2) การดําเนินการเรียนแบบผสมผสาน เปนกระบวนการศึกษาหาความรูที่มี  
ความยืดหยุนโดยการผสานเอาการจัดการเรียนแบบหองเรียนปกติ และการจัดการเรยีนแบบออนไลน 
รวมเขาไวดวยกัน เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่สมบูรณที่สุด  
     3) ประเมินผลการเรียน เปนการประเมนิผลการเรียนของผูเรียนหลงัจากไดผาน
กระบวนการเรียนแบบผสมผสานมาแลว  
   3. ศึกษาและวิเคราะหเอกสารและงานวจัิยที่เกี่ยวของกับการสรางงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สามารถสังเคราะหเน้ือหาออกเปน 6 การเรียน ดังนี้ 
    หน่วยทีÉ 1 การสร้างเนืÊอเรืÉอง (Story) ประกอบดวย 
    1. การหาไอเดียร 
    2. การสรางแรงจูงใจและแรงบรรดาลใจในการสรางเนื้อเรื่อง 
    3. การสราง Mine Map 
   หน่วยทีÉ 2 การเขียนบท (Script) ประกอบดวย 
    1. บทอยางคราวๆ (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) ประกอบดวย 
   1. ขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกบัโปรแกรมตกแตงภาพ  
    2. เครื่องมือที่ใชในการตกแตงภาพ 
    3. หลักการสรางสตอรี่บอรด 
   หน่วยทีÉ 4 การบนัทึกเสียง (Sounds) ประกอบดวย 
   1. หลักการบันทึกเสียง 
    2. อุปกรณที่ใชในการบันทกึเสียง  
    3. วิธีการบันทึกเสียง 
 



51 
 
  หน่วยทีÉ 5 การสร้างการเคลืÉอนไหว (Animate) ประกอบดวย 
   1. ขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกบัโปรแกรมตัดตอวีดีโอ  
    2. เครื่องมือที่ใชในการตัดตอวีดีโอ 
    3. การสรางการเคลื่อนไหวและตัดตอวีดีโอ 
   หน่วยทีÉ 6 การสร้างแอนิเมติค (Animatic) ประกอบดวย 
    1. การวางโครงเรื่อง  
    2. สตอรี่บอรด  
     3. เสียงพากยตัวละคร 
    4. การสรางแอนนิเมติค 
  ส่วนทีÉ 2 ทําการเก็บขอมูลภาคสนาม เพ่ือนํากระบวนการเรียนการสอนที่ไดไปทาํการ
ออกแบบรปูแบบการเรยีนในขั้นตอนตอไป โดยจะเก็บขอมูลโดยการบันทึกการสังเกตการจัดการเรียน
การสอนในระหวางการดําเนินการจัดการเรียนการสอน ระยะเวลา 4 สัปดาห จากกลุมตวัอยาง 6 คน 
ซึ่งเปนนักศึกษาปริญญาตร ีภาควิชาเทคโนโลยสีื่อสารและการศึกษา คณะครุศาสตรและอุสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี ภาคเรียนที ่2 ประจําปการศึกษา 2554 โดยการเลือก
แบบเจาะจง จากการลงทะเบียนเรียนบนเว็บไซต  ซึ่งแบงขั้นตอนการบันทึกออกเปน 2 ประเด็นใน
แตละหนวยการเรียน คือ 1) การดําเนินการเรียนการสอน และ 2) การนําเสนอผลงาน เปนตน     
ซึ่งไดผลการบันทึกการสังเกต ดังตอไปน้ี 
 หนวยการเรยีนที่ 1 การสรางเนื้อเรื่อง 
 การดําเนินการเรียนการสอน จากการสังเกตภาคสนามระหวางการดําเนินการเรียน 
การสอนเกีย่วกับพ้ืนฐานการสรางเน้ือเร่ือง พบวากลุมตวัอยางทั้ง 6 คน มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับ
การสรางเนื้อเรื่องอยูในระดับปานกลาง โดยสามารถสรางเนื้อเรื่องไดแตยังไมสามารถอธิบายไดถึง
การคอนเซปตงานที่ถูกตอง เพ่ือตอบโจทยวตัถุประสงคของการนําไปใช 
  การนําเสนอผลงาน ผูวิจัยไดสังเกตเหน็วาจะพบเหน็การแสดงความคิดเห็นและถูกใจใน
เน้ือเรื่องของสามาชิกที่เรียนดวยกัน นอกจากนั้นผูสอนยังสามารถใหคําปรึกษาเกี่ยวกับการสราง
เน้ือเรื่อง ทําใหบรรยายกาศในการดําเนนิกิจกรรมในการเรียนการสอนผานสังคมออนไลนเปนไป
อยางราบรื่นสนุกสนาน สามารถดึงดูความสนใจของนักศึกษาไดดีกวาเวบ็ไซต เน่ืองจากลุมตัวอยาง
ทั้ง 6 คน ใชงานบนสังคอมออนไลนเปนประจําทุกวัน 
 หนวยการเรยีนที่ 2 การเขียนบท 
  การดําเนินการเรียนการสอน จากการสอบถามขอมูลเบื้องตน เกีย่วกับพ้ืนฐานการ
เขียนบท พบวากลุมตวัอยางทั้ง 6 คน ทราบถึงความสาํคัญของการเขียนบทแตยังขาดทักษะและ
ความรูพ้ืนฐานสําหรับการเขียนบทใหมีความเหมาะสม สําหรับนําไปใชในการสรางงานแอนิเมชั่น 
 



52 
 
  การนําเสนอผลงาน ผูไดสังเกตเห็นวากลุมตัวอยางทั้ง 6 คน มีการแลกเปลี่ยนแสดง
ความคิดเห็นและถูกใจในผลงานของเพื่อน  ทําใหบรรยายกาศการทํากิจกรรมผานสังคมออนไลนใน
หนวยการเรียนที่ 2 นี้เปนไปอยางสนุกสนานและสามารถดึงดูความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี 
ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากตัวอยางงานของเพื่อนเพ่ือนําไปปรับปรุงงานของตนเอง 
  หนวยการเรยีนที่ 3 การสรางสตอรี่บอรด 
  การดําเนินการเรียนการสอน จากการสอบถามขอมูลเบื้องตน เกีย่วกับพ้ืนฐานเกี่ยวกับ
การใชเครื่องมือสําหรับการสรางสตอรี่บอรด พบวากลุมตัวอยางทั้ง 6 คน มีทักษะพื้นฐานในการใช
เครื่องมือหรือโปรแกรม Adobe Phoshop เบื้องตนในระดับดี แตยังไมทราบถึงการนําเครื่องมือหรือ
โปรแกรมดังกลาวไปประยุกตใชการสรางสตอรี่บอรด 
  การนําเสนอผลงาน ผลงานของกลุมตัวอยางทั้ง 6 คนเปนที่นาพอใจมีการจัดการ
องคประกอบภาพที่ถูกตองและสามารถเขาใจหลักการวาง Leyer ของภาพที่เปนสวนสําคัญในการ
สรางภาพเคลือ่นไหว โดยมีการแลกเปลีย่นความคิดเห็นภายในสังคมออนไลนทําใหผูเรียนสามารถ
นําสิ่งที่ไดจากการแลกเปลีย่นความคิดเห็นไปใชในการสรางงานในหนวยการเรียนที่ 4 ตอไป 
  หน่วยการเรียนทีÉ 4 การบันทึกเสียง 
  การดาํเนินการเรียนการสอน จากการสอบถามขอมูลเบื้องตน เกีย่วกับพ้ืนฐานการ
บันทึกเสียง พบวากลุมตัวอยางทั้ง 6 คน มีความสามารถในการใชเครื่องมือสําหรับการบันทึกเสียง
ได ในระดับปานกลาง เน่ืองจากเคยผานการใชเครื่องมือหรือโปรแกรมสําหรับการบันทึกเสียงมาแลว 
  การนําเสนอผลงาน ผูวิจัยไดสังเกตเหน็วากลุมตวัอยางทั้ง 6 คน มีการแลกเปลีย่นแสดง
ความคิดเห็นและถูกใจในผลงานของเพื่อน  ทําใหบรรยายกาศการทํากิจกรรมผานสังคมออนไลนใน
หนวยการเรียนที่ 4 นี้เปนไปอยางสนุกสนานและสามารถดึงดูความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี 
ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากตัวอยางงานของเพื่อนเพ่ือนําไปปรับปรุงงานของตนเอง 
 หน่วยการเรียนทีÉ 5 การสรางการเคลื่อนไหว 
  การดําเนินการเรียนการสอน จากการสอบถามขอมูลเบื้องตน เกีย่วกับพ้ืนฐานการตัด
ตอวีดีโอ พบวากลุมตัวอยางทั้ง 6 คน มีความสามารถในการใชเครื่องมือสําหรับการตัดตอวีดีโอใน
ระดับปานกลาง เน่ืองจากเคยผานการใชเครื่องมือหรือโปรแกรมสําหรับการตัดตอวีดีโอมาแลว      
แตยังไมมีประสบการณการตัดตองานสํางานแอนิเมชั่น 
  การนําเสนอผลงาน เน่ืองจากกลุมตัวอยางทั้ง 6 คน มีความรูพ้ืนฐานในการใชโปรแกรม
ตัดตอวีดีโอทีแ่ตกตางกัน ทําใหการดําเนินการเรียนการสอนในวันนี้ตองยึดคนทีย่ังมีความรูพ้ืนฐาน
ในการใชโปรแกรม เพ่ือใหภาพรวมของการเรียนการสอนในครั้งนี้ ดําเนินไปได 
  หนวยการเรยีนที่ 6 การสรางแอนิเมติค 
  การดําเนินการเรียนการสอน กลุมตัวอยางทั้ง 6 คน ไดทบทวนความรูตั้งแตหนวยงาน
ที่ 1- 5 ตั้งการสรางเนื้อเรื่องมาจนถึงการสรางการเคลือ่นไหว โดยการสรางแอนิเมติคจะเปนการนํา
กระบวนการตางๆที่เรียนมานํามาสรางเปนผลงานใหมีความสมบูรณ โดยการเรียนการสอนเปนไป
อยางราบรื่น เน่ืองจากเนื้อหาในหนวยที่ 6 นี้คือการทบทวนทักษะทั้งหมดที่ทําการเรียนการสอนมา 
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  การนําเสนอผลงาน ตวัอยางทั้ง 6 คนสามารถสรางงานแอนิเมติคของตนเองได มีการนํา
สิ่งใหมๆนอกเหนือจากการเรียนการสอนนอกหองเรียนมาใช ผลงานของแตละคนมีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นที่มีความนาสนใจ บรรยากาศสนทนาเปนไปอยางราบรื่น 
 ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบรูปแบบการเรียน เปนขั้นตอนการนํามูลจาก ขั้นตอนที่ 1
วิเคราะหขอมูล ทั้ง 2 สวน มาทําการออกแบบรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะ
การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา
สามารถนํามาออกแบบรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน ไดดังนี้ 

 
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบือ้งตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 12  รูปแบบการเรยนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  
(4S2A) 
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รายละเอียดรปูแบบการเรียนแบบ 4S2A ประกอบดวย 4 สวน ดังนี้ 
 1. การนําเข้า (Input) เปนการเตรียมความพรอมกอนที่จะเขาสูกระบวนการจัดการเรียน
การสอน ซึ่งประกอบดวยองคประกอบ 3 ดาน ดังนี้ 
   1.1 ด้านผูเ้รียน (Students) ผูเรียนเปนนักศึกษาที่กําลังศึกษาอยูในระดับปริญญา
ตรี สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาซึ่งมีคุณสมบัติดังตอไปน้ี 
    1.1.1 คณุสมบติัด้านความรู้ ประกอบดวย 
     1) ผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดแก 
โปรแกรมเกี่ยวกับการตกแตงภาพ, โปรแกรมเกี่ยวกบัการบันทึกเสียง, โปรแกรมเกี่ยวกับการตัดตอ
วีดีทัศน และการใชเว็บสังคมออนไลน (Social Network) เปนตน 
     2) ผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานสําหรับการปฏิบัติงานดานการสรางสื่อ
การเรียนการสอนหรือสื่อวีดีทัศน ซึ่งเปนทักษะพื้นฐานสําหรับการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น 
เบื้องตนในครัง้นี้ 
    1.1.2 คณุสมบติัด้านบคุคล ประกอบดวย 
     1) ผูเรียนสามารถการจัดสรรเวลาในการเรยีน โดยไมรูสึกวาการเรียน
ออนไลนเปนการเพิ่มภาระการเรียนมากกวาการเรียนในหองเรียนปกต ิ
              2) ผูเรียนควรใชสังคมออนไลน (Social Network) อยางคลองแคลว
และเหมาะสม 
  2.2 ด้านผูส้อน (Instructor) ผูสอนควรมีคุณสมบัติดังตอไปน้ี 
     2.2.1 คณุสมบติัด้านความรู้ มีดังนี้ 
     1) ผูสอนมีความเชี่ยวชาญดานการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  
      2) ผูสอนสามารถใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดแก โปรแกรม
เกี่ยวกับการตกแตงภาพ, โปรแกรมเกี่ยวกับการบันทึกเสียง, โปรแกรมเกี่ยวกับการตัดตอวีดีทศัน 
และการใชเวบ็สังคมออนไลน (Social Network) เปนตน 
     3) ผูสอนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกบัรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสาน 
     4) ผูสอนสามารถใชเว็บสังคมออนไลน (Social Network) อยาง
คลองแคลวและเหมาะสม 
      2.2.2 คณุสมบติัด้านการสอน มีดังนี้ 
     1) ผูสอนเปนผูใหคําปรึกษา แนะนํา เกี่ยวกับการปฏบิตัิงาน      
แอนิเมชั่นเบื้องตน โดยการถายทอดความรูผานรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานได 
        2) ผูสอนสามารถสรางสถานการณในระวางการทํากิจกรรมใหมี
ความตอเน่ือง 
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    2.2.3 คณุสมบติัด้านบคุคล มีดังนี้ 
         1) ผูสอนสามารถสรางความเขาใจใหกับผูเรียนวาการเรียนแบบ
ผสมผสานไมไดทําใหงานเพิ่มขึ้นหรือผลการเรียนต่ําลงโดยเฉพาะเรื่องเกรด แตตองใหเขาใจวา  
การเรียนแบบผสมผสานชวยใหผูเรียนเกดิผลลัพธทางการเรียนที่ดีขึน้ 
         2) ผูสอนควรคํานึงถึงภาระงานของผูสอนดวยวามากเกินไปหรือไม 
ดังนั้น จึงควรแนะนําผูสอนใหใชงานรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานกับรายวชิาทีส่อนดวยกันได  
   2.3 ด้านเครืÉองมือ (Tools) การเตรียมความพรอมดานเครื่องมือแบงออกเปน 
2 ประเภทคือ 
    1) ประเภทออฟไลน ไดแก สื่อการ เอกสาร เปนตน วดีีทัศน เปนตน 
    2) ประเภทออนไลน  ไดแก เว็บชวยสอน (WBI/WBT) และเวบ็สังคม
ออนไลน (Social Network) เปนตน 
 2. กระบวนการ (Process) เปนขั้นตอนการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยผสานการ
จัดการเรียนแบบหองเรียนปกติ 45 เปอรเซนต และการจัดการเรียนแบบออนไลน 55 เปอรเซนต 
รวมเขาไวดวยกัน  เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่สมบรูณที่สุด โดยมีขั้นตอนการเรียนดังตอไปนี้ 
   S1 หมายถึง การสร้างเนืÊอเรืÉอง (Story) เปนการเรยีนแบบหองเรียนปกติ 90 
เปอรเซนต และการเรียนออนไลน 10 เปอรเซนต ซึ่งเปนขั้นตอนแรกในการดําเนินการเรียนการสอน 
ผูสอนจะใหคําแนะนํา (Coaching) หรือใหคําปรึกษา (Mentoring) เกี่ยวกับการสรางและออกแบบ
เน้ือเรื่องใหแกผูเรียน โดยการหาไอเดียรจากการสรางแรงบันดาลใจ เพ่ือนําไปออกแบบคอนเซปต
สําหรับการเขยีนแผนผังความคิด (Mine Map) กอนที่จะสรางเปนเนือ้เรื่องตอไป  
   โดย S1 แบงขั้นตอนการดําเนินการเรียนออกเปน 4 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 
      1. ขั Êนตอนการสอน ประกอบดวย 
       1.1 ผูสอนชี้แจงจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
        1.2 ผูสอนดําเนินการสอนและสาธติการปฏิบัติงาน 
     2. ขั Êนตอนการฝึกปฏิบติั ผูเรียนฝกปฏบิัติงานจากกจิกรรมในหองเรียน
เพ่ือใหเกิดความชํานาญจนสามารถนําไปใชจริงได 
     3. ขั Êนตอนการสร้างชิÊนงาน ผูเรียนสรางชิ้นงานจากใบงานโดยผลงานที่ได
จะนําไปใชในการปฏิบัติงานในหนวยการเรียนตอไป 
     4. ขั Êนตอนการนําเสนอผลงาน ผูเรียนนําเสนอผลงานผานเวบ็สังคมออนไลน 
(Social Network) และแสดงความคิดเห็นตอผลงานของเพื่อน โดยผูสอนควรมีการกระตุนความสนใจ
ของผูเรียนโดยการตั้งกระทู ถาม-ตอบ แลกเปลีย่นความคิดเกี่ยวปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางาน และ
หาขอมูลหรือสื่อวีดีทัศนทีเ่กี่ยวของ เพ่ือทําใหผูเรียนตดิตามและปฏบิัติกิจกรรมอยางตอเน่ือง  
   หลังจากการเรียนในขั้นตอน S1 ผูเรียนจะมีพ้ืนฐานในการสรางเนื้อเรื่อง เพ่ือนําไปใช
ผสานกับการเขียนบทในขั้นตอน S2 ตอไป 
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   S2 หมายถึง การเขียนบท (Script) เปนการเรียนแบบออนไลน 100 เปอรเซนต 
โดยผูเรียนจะจะใชเวลานอกเวลาเรียน ในการทําการศกึษาและฝกทกัษะปฏบิัติงานผานเว็บไซต 
ชวยสอน (WBI/WBT) ดวยตนเอง โดยเปนการเรียนรูเกี่ยวกับวธิีการเขียนบท และรูปแบบของบท
ภาพยนตรในรูปแบบตางๆ สําหรับการสรางงานแอนิเมชั่นตอไป 
   โดย S2 แบงขั้นตอนการดําเนินการเรียนออกเปน 4 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 
     1. ขั Êนตอนการศึกษาด้วยตนเอง ประกอบดวย 
        1.1 ผูเรียนศึกษาจุดประสงคเชิงพฤติกรรมผานเว็บชวยสอน (WBI/WBT) 
        1.2 ผูเรียนดําเนินการเรียนผานบทเรียนออนไลนตามหัวขอของแตละ
หนวยการเรียนผานเว็บชวยสอน (WBI/WBT) 
     2. ขั Êนตอนการฝึกปฏบติั ผูเรียนฝกปฏบิัติงานจากกจิกรรมผานบทเรียน
ออนไลนเพ่ือใหเกิดความชํานาญจนสามารถนําไปใชจรงิได 
      3. ขั Êนตอนการสร้างชิÊนงาน ผูเรียนสรางชิ้นงานจากใบงานโดยผลงานที่ได
จะนําไปใชในการปฏิบัติงานในหนวยการเรียนตอไป 
     4. ขั Êนตอนการนําเสนอผลงาน ผูเรียนนําเสนอผลงานผานเวบ็สังคมออนไลน 
(Social Network) และแสดงความคิดเห็นตอผลงานของเพื่อน โดยผูสอนควรมีการกระตุนความสนใจ
ของผูเรียนโดยการตั้งกระทู ถาม-ตอบ แลกเปลีย่นความคิดเกี่ยวปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางาน และ
หาขอมูล หรือสื่อวีดีทัศนทีเ่กี่ยวของ เพ่ือทําใหผูเรียนตดิตามและปฏบิัติกิจกรรมอยางตอเน่ือง 
  หลังจากการเรียนการสอนในขั้นตอน S2 ผูเรียนจะมีพ้ืนฐานในการเขียนบท เพ่ือนําไปใช
ผสานกับการสรางสตอรรี่บอรดในขั้นตอน S3 ตอไป 
     S3 หมายถึง การสร้างสตอรีÉบอรด์ (Story Board) เปนการเรียนแบบหองเรียน
ปกติ 90 เปอรเซนต และการเรียนออนไลน 10 เปอรเซนต ซึ่งเปนขั้นตอนการฝกทักษะดานการสราง
สตอรี่บอรด โดยผูสอนจะทําการสาธิตวิธกีารใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับการตกแตงภาพ และ
การใหคําแนะนํา (Coaching) หรือการใหคําปรึกษา (Mentoring)  ผูเรียนจะเรียนรูขั้นตอนการทํางาน
ดวยวิธีการ เทคนิคใหมๆ และนําความรูที่ไดจากขั้นตอนนี้ไปใชสําหรับการสรางงานแอนิเมชั่น
เบื้องตนตอไป  
   โดย S3 แบงขั้นตอนการดําเนินการเรียนออกเปน 4 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 
     1. ขั Êนตอนการสอน ประกอบดวย 
       1.1 ผูสอนชี้แจงจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
        1.2 ผูสอนดําเนินการสอนและสาธติการปฏิบัติงาน 
     2. ขั Êนตอนการปฏิบติั ผูเรียนฝกปฏิบตังิานจากกิจกรรมในหองเรียนเพ่ือให
เกิดความชํานาญจนสามารถนําไปใชจริงได 
     3. ขั Êนตอนการสร้างชิÊนงาน ผูเรียนสรางชิ้นงานจากใบงานโดยผลงานที่ได
จะนําไปใชในการปฏิบัติงานในหนวยการเรียนตอไป 
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     4. การนําเสนอผลงาน ผูเรียนนําเสนอผลงานผานเวบ็สังคมออนไลน 
(Social Network) และแสดงความคิดเห็นตอผลงานของเพื่อน โดยผูสอนควรมีการกระตุนความสนใจ
ของผูเรียนโดยการตั้งกระทู ถาม-ตอบ แลกเปลีย่นความคิดเกี่ยวปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางาน และ
หาขอมูล หรือสื่อวีดีทัศนทีเ่กี่ยวของ เพ่ือทําใหผูเรียนตดิตามและปฏบิัติกิจกรรมอยางตอเน่ือง  
   หลังจากการเรียนการสอนในขั้นตอน S3 ผูเรียนจะมีพ้ืนฐานในการสรางสตอรี่บอรด 
เพ่ือนําไปใชผสานกับการสรางการเคลื่อนไหวในขั้นตอน A1 ตอไป 
  S4 หมายถึง การบนัทึกเสียง (Sounds Recording) เปนการเรียนแบบออนไลน 
100 เปอรเซนต ซึ่งเปนขัน้ตอนการฝกทกัษะการบันทึกเสียงสําหรบันําไปใชในการสรางงานแอนเิมชั่น 
ผูเรียนจะอาศยัเวลานอกเวลาเรียน เพ่ือทําการศึกษาและฝกทักษะปฏิบัติงานผานเว็บไซตชวยสอน 
(WBI/WBT) ดวยตนเอง โดยเปนการเรยีนเกี่ยวกบัหลักการพากยเสียง และวธิีการบันทึกเสียงที่
เหมาะสม 
   โดย S4แบงขัน้ตอนการดําเนินการเรียนออกเปน 4 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 
     1. ขั Êนตอนการศึกษาด้วยตนเอง ประกอบดวย 
        1.1 ผูเรียนศึกษาจุดประสงคเชิงพฤติกรรมผานเว็บชวยสอน (WBI/WBT) 
        1.2 ผูเรียนดําเนินการเรียนผานบทเรียนออนไลนตามหัวขอของแตละหนวย
การเรียนผานเว็บชวยสอน (WBI/WBT) 
     2. ขั Êนตอนการฝึกปฏิบติั ผูเรียนฝกปฏบิัติงานจากกจิกรรมผานบทเรียน
ออนไลนเพ่ือใหเกิดความชํานาญจนสามารถนาํไปใชจรงิได 
      3. ขั Êนตอนการสร้างชิÊนงาน ผูเรียนสรางชิ้นงานจากใบงานโดยผลงานที่ได
จะนําไปใชในการปฏิบัติงานในหนวยการเรียนตอไป 
     4. ขั Êนตอนการนําเสนอผลงาน ผูเรียนนําเสนอผลงานผานเวบ็สังคมออนไลน 
(Social Network) และดําเนินกิจกรรมแสดงความคิดเห็นตอผลงานของเพื่อน โดยผูสอนควรมกีาร
กระตุนความสนใจของผูเรียนโดยการตั้งกระทู ถาม-ตอบ แลกเปลี่ยนความคิดเกีย่วปญหาที่เกดิขึ้น
ในการทํางาน และหาขอมูล หรือสื่อวีดีทัศนที่เกี่ยวของ เพ่ือทําใหผูเรียนติดตามและปฏบิัติกิจกรรม
อยางตอเน่ือง 
 หลังจากการเรยีนการสอนในขั้นตอน S4 ผูเรียนจะมีพ้ืนฐานในการบันทกึเสยีง เพ่ือนาํไปใช
ในการนํารองเพ่ือทําการเคลือ่นไหวในขั้นตอน A1 ตอไป 
   A1 หมายถึง การสร้างการเคลืÉอนไหว (Animated) เปนการเรียนแบบหองเรียน
ปกติ 90 เปอรเซนต และการเรียนออนไลน 10 เปอรเซนต ซึ่งเปนขั้นตอนการฝกทักษะดานการ
เคลื่อนไหวของภาพ โดยผูสอนจะสาธิต ใหคําแนะนํา (Coaching) หรือ ใหคําปรึกษา (Mentoring)  
การใชโปรแกรมสําหรับการตัดตอวีดีโอเน่ืองจากโปรแกรมดังกลาวเปนโปรแกรมพื้นฐานที่สามารถ
สรางภาพเคลือ่นไหวได และงายตอการใชงานสําหรับผูเรียนที่พ่ึงหัดสรางงานดานแอนิเมชั่น
เบื้องตน  ผูเรียนจะไดฝกทกัษะเกี่ยวกับหลักการเคลื่อนไหวของภาพ จังหวะ และเทคนิคตางๆใน
การนําไปสรางการเคลื่อนไหวสําหรับผลงานของผูเรียนตอไป  
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   โดย A1 แบงขั้นตอนการดําเนินการเรียนออกเปน 4 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 
       1. ขั Êนตอนการสอน ประกอบดวย 
       1.1 ผูสอนชี้แจงจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
        1.2 ผูสอนดําเนินการสอนและสาธติการปฏิบัติงาน 
      2. ขั Êนตอนการปฏิบติั ผูเรียนฝกปฏิบตังิานจากกิจกรรมในหองเรียนเพ่ือให
เกิดความชํานาญจนสามารถนําไปใชจริงได 
     3. ขั Êนตอนการสร้างชิÊนงาน ผูเรียนสรางชิ้นงานจากใบงานโดยผลงานที่ได
จะนําไปใชในการปฏิบัติงานในหนวยการเรียนตอไป 
     4. ขั Êนตอนการนําเสนอผลงาน ผูเรียนนาํเสนอผลงานผานเวบ็สังคมออนไลน 
(Social Network) และแสดงความคิดเห็นตอผลงานของเพื่อน โดยผูสอนควรมีการกระตุนความสนใจ
ของผูเรียนโดยการตั้งกระทู ถาม-ตอบ แลกเปลีย่นความคิดเกี่ยวปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางาน และ
หาขอมูล หรือสื่อวีดีทัศนทีเ่กี่ยวของ เพ่ือทําใหผูเรียนตดิตามและปฏบิัติกิจกรรมอยางตอเน่ือง  
   หลงัจากการเรียนการสอนในขั้นตอน A1 ผูเรียนจะมีพ้ืนฐานในการสรางการเคลื่อนไหว
จากโปรแกรมตัดตอวีดีโอ เพ่ือนําทักษะทีไ่ดไปใชผสานกับการสรางแอนิเมติคในขัน้ตอน A2 ตอไป 
  A2 หมายถึง การสร้างแอนิเมติค (Animatic) เปนการเรียนแบบออนไลน 100 
เปอรเซนต และการเรียนออนไลน ซึ่งเปนขั้นตอนสุดทายในการฝกทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน โดยขั้นตอนนี้จะเปนการรวบรวมเอาทกัษะตางๆทีไ่ดปฏิบตัจิากขั้นตอนทัง้หมดของการเรียน
การสอน มาสรางเปนผลงานในรปูแบบของงาน แอนิเมติค ผูเรียนจะอาศัยชวงเวลาวางของผูเรียน
เพ่ือทําการศึกษาและฝกทักษะปฏบิัติงานผานเว็บไซตชวยสอน (WBI/WBT) ดวยตนเอง โดยนํา
ความรูที่ไดจากการศึกษาขอมูลการสรางแอนิเมติค ไปสรางผลงานของตนเองอยางเหมาะสม  
   โดย A2 แบงขั้นตอนการดําเนินการเรียนออกเปน 4 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี 
      1. ขั Êนตอนการศึกษาด้วยตนเอง ประกอบดวย 
       1.1 ผูเรียนศึกษาจุดประสงคเชิงพฤติกรรมผานเว็บชวยสอน (WBI/WBT) 
       1.2 ผูเรียนดําเนินการเรียนผานบทเรียนออนไลนตามหัวขอของ
แตละ หนวยการเรียนผานเว็บชวยสอน (WBI/WBT) 
   2. ขั Êนตอนการฝึกปฏิบติั ผูเรียนฝกปฏบิัติงานจากกจิกรรมผานบทเรียน
ออนไลนเพ่ือใหเกิดความชํานาญจนสามารถนําไปใชจรงิได 
          3. ขั Êนตอนการสร้างชิÊนงาน ผูเรียนสรางชิ้นงานจากใบงานโดยผลงานที่
ไดจะนําไปใชในการปฏิบตังิานในหนวยการเรียนตอไป 
    4. ขั Êนตอนการนําเสนอผลงาน ผูเรียนนําเสนอผลงานผานเว็บสังคมออนไลน 
(Social Network) และแสดงความคิดเห็นตอผลงานของเพื่อน โดยผูสอนควรมีการกระตุนความสนใจ
ของผูเรียนโดยการตั้งกระทู ถาม-ตอบ แลกเปลีย่นความคิดเกี่ยวปญหาที่เกิดขึ้นในการทํางาน และ
หาขอมูล หรือสื่อวีดีทัศนทีเ่กี่ยวของ เพ่ือทําใหผูเรียนตดิตามและปฏบิัติกิจกรรมอยางตอเน่ือง 
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  หลังจากการเรียนการสอนในขั้นตอน A2 ผูเรียนจะสามารถสรางงานในรูปแบบแอนเิมติค 
และสามารถนาํพื้นฐานการสรางแอนิเมติคที่เกิดขึ้นกบัตนเอง ไปใชปฏิบัตใินขั้นตอนการสรางงาน
แอนิเมชั่นในระดับที่สูงขึ้นตอไป  
  จากการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สามารถแบง
สัดสวนการเรียนเรียนเปนการเรียนแบบปกติ ออกเปน 45 เปอรเซนต และการเรียนออนไลน 
ออกเปน 55 เปอรเซนต 
 3. ผลลพัธ ์(Output) เปนการศึกษาทักษะที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัตงิานแอนิเมชั่นเบื้องตน
ของผูเรียน ซึ่งประกอบดวย  
   1. ทกัษะสร้างเนืÊอเรืÉอง เปนทักษะการหาไอเดียรจากการสรางแรงบันดาลใจ เพ่ือ
นําไปออกแบบคอนเซปตสาํหรับการเขียนแผนผังความคิด (Mine Map) กอนที่จะสรางเปนเนือ้เรื่อง
ที่มีความเหมาะสม 
   2. ทกัษะการเขียนบท เปนทักษะการนาํเนื้อเรื่องที่ไดจากการสรางเน้ือเรื่องนํามา
เขียนในรูปแบบบทภาพยนตรสําหรับงานแอนิเมชั่น ดวยวิธีการและหลักการที่เหมาะสม 
   3. ทกัษะการสร้างสตอรีÉบอรด์ เปนทักษะเกี่ยวกับการใชเครื่องมือรวมถึงวิธีการนํา 
เทคนิคใหมๆ ในการนํามาสรางสตอรี่บอรดที่มีความเหมาะสม 
   4. ทกัษะการบนัทึกเสียง เปนทักษะเกี่ยวกับการใชเครื่องมือใชเครื่องมือรวมถึง
วิธีการนํา เทคนิคใหมๆ ในการบันทึกเสยีงที่มีความเหมาะสม 
   5. ทกัษะการสร้างการเคลืÉอนไหว เปนทักษะเกีย่วกับการใชเครือ่งมือใชเครื่องมือ
รวมถึงวธิีการนํา เทคนิคใหมๆ ในการนํามาสรางการเคลื่อนไหวสําหรับงานแอนิเมชั่นที่มีความ
เหมาะสม 
   6. ทกัษะการสร้างงานแอนิเมติค เปนทักษะโดยรวมที่นําเอาทักษะทั้งหมดในการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน มาสรางเปนผลงานแอนิเมติคที่มีความเหมาะสม 
  4. ผลตอบรบั (Feedback) ผูสอนตวรจสอบผลการประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอ
นิเมชั่นเบื้องตน จากการทํากิจกรรมของผูเรียน และการตอบคําถามและแสดงความคิดเห็นตอ
ผลงานของผูเรียนผานรูปแบบสังคมออนไลน (Social Network) เพ่ือกระตุนใหผูเรียนไดเขามาแสดง
ความคิดเห็นและเสริมแรงการปฏิบัติงานในกิจกรรมการเรียนการสอนเปนผลตอบรับที่เกิดขึน้ 
หลังจากมีปฏิสัมพันธของผูเรียนในการใชรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือนําสิ่งที่ไดไปใชใน
การฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นในระดับที่สูงขึน้ตอไป 

 ข้ันตอนที่ 3 การพัฒนาเครื่องมือ เปนขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดมาจากการ
ขั้นตอนการออกแบบรูปแบบการเรีน ซึ่งประกอบดวยเครื่องมือ ดังตอไปน้ี 
  1.  แผนการเรียนแบบผสมผสานเพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น 
สาํหรบันิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา มีขั้นตอนการดาํเนินงานดังตอไปน้ี 
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     1.1 ศึกษาและวิเคราะหเอกสารงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานจากแนวคิดของงผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบผสมผสาน 
    1.2 ศึกษาและวเิคราะหเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเน้ือหาการฝกทักษะการปฏิบัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน 
    1.3 การออกแบบแผนการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะปฏิบัติงานแอนเิมชั่นเบื้องตน  
    1.4 นําแผนการเรียนที่สรางขึ้นไปตรวจสอบความเหมาะสมกับที่ปรึกษางานวิจัยเพ่ือ
ขอคําแนะนํา และควรปรับปรุงแกไข 
    1.5 ทําการประเมนิความเหมาะสม จากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 6 ทาน โดยใชแบบประเมิน
ความสอดคลอง (IOC) มีระดับความคิดเห็น -1 ถึง 1 ผลพบวา คาเฉลี่ย เทากบั 1.00 มีความเหมาะสม
สามารถนําไปใชได 
  1.6 นําแบบประเมินมาควรปรับปรุงแกไขขอบกพรองเน้ือหาตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ
ใหแบบประเมินมีความสมบรูณมากยิ่งขึ้น 
  2. บทเรียนบทเรียนสาํหรับการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังาน
แอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น  สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา      
ซึ่งประกอบดวยบทเรียน 2 รูปแบบ คือ 
     1)  บทเรียนแบบหองเรียนปกติ มีขั้นตอนการดําเนินงาน ดังตอไปน้ี 
       1.1) นําแผนการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตนมา
สรางบทเรียนแบบหองเรียนปกต ิ
       1.2)  นําบทเรยีนแบบหองเรียนปกติที่สรางขึ้นไปตรวจสอบความเหมาะสมกับที่
ปรึกษางานวจัิยเพ่ือขอคําแนะนํา และควรปรับปรุงแกไข 
     1.3) ทําการประเมินความเหมาะสม จากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 6 ทาน โดยใชแบบ
ประเมินความสอดคลอง (IOC) มีระดับความคิดเห็น -1 ถึง 1 ผลพบวา คาเฉลี่ย เทากับ 1.00        
มีความเหมาะสมสามารถนําไปใชได 
         1.4) นําแบบประเมินมาควรปรับปรุงแกไขขอบกพรองเน้ือหาตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญใหแบบประเมินมีความสมบรูณมากยิ่งขึ้น 
    2)  บทเรียนแบบออนไลน มีขั้นตอนการดําเนินงาน ดังตอไปน้ี 
       2.1) ศึกษาการสรางบทเรียนตามคําแนะนําจากที่ประธานที่ปรึกษางานวิจัยโดย
หลักการออกแบบบทเรียนผานเว็บ โดยคํานึงถึง 3 ประเด็นหลัก คอื โครงสรางบทเรียนผานเวบ็ 
(Web-Based Instruction Structure) วิธกีารนําทาง (Navigation) และการออกแบบทศันะ (Visual 
design) ในการนําเสนอเนื้อหา และการเชือ่มโยง 
     2.2) นําแผนการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตนมา
สรางบทเรียนแบบออนไลน 
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      2.3)  นําบทเรยีนแบบออนไลนที่สรางขึ้นไปตรวจสอบความเหมาะสมกับที่ปรึกษา
งานวิจัยเพ่ือขอคําแนะนํา และควรปรับปรงุแกไข 
     2.4) ทําการประเมินความเหมาะสมจากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 6 ทาน โดยใชคาดัชนี
ความสอดคลอง (IOC) มีระดับความคิดเห็น -1 ถึง 1 ผลพบวา คาเฉลี่ย เทากบั 1.00 มีความเหมาะสม
สามารถนําไปใชได 
       2.5) นําแบบประเมินมาควรปรับปรุงแกไขขอบกพรองเน้ือหาตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญใหแบบประเมินมีความสมบรูณมากยิ่งขึ้น 
 ข้ันตอนที่ 4 การประเมินรูปแบบการเรียน มีขั้นตอนการดําเนินงาน ดังตอไปน้ี 
      1. นํารูปแบบการเรียนที่สรางขึ้นไปตรวจสอบความเหมาะสมกับที่ปรึกษางานวิจัย  
เพ่ือขอคําแนะนํา และควรปรับปรุงแกไข 
    2. ทําการประเมินความเหมาะสม จากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 ทาน โดยใชแบบประเมิน
ความสอดคลอง (IOC) มีระดับความคิดเห็น -1 ถึง 1 ผลพบวา คาเฉลี่ย เทากบั 1.00 มีความเหมาะสม
สามารถนําไปใชได 
    3. นําแบบประเมินมาควรปรบัปรุงแกไขขอบกพรองเน้ือหาตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญใหแบบประเมินมีความสมบรูณมากยิ่งขึ้น 
 ข้ันตอนที่ 5 ทดลองใช เปนขั้นตอนที่นํารูปแบบการเรียนที่ผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ
ไปใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เปนนิสิตปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาคณะ
ศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที ่1 ประจําปการศึกษา 2555 จากการเลือก
แบบเจาะจง โดยการลงทะเบียนเรียนในเว็บไซต 
  ข้ันตอนที่ 6 การประเมินการฝกทักษะการปฏิบัต ิเปนขั้นตอนการศึกษาทักษะการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน จากกลุมตัวอยาง 30 คน จากการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะ
เบื้องตน โดยใชเกณฑการประเมิน จากมาตรจัดอันดับคุณภาพซึ่งมี 3 ระดับ คือ   
   ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (ปานกลาง) ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
  ซึ่งประกอบทกัษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  6 ทักษะ ไดแก ทักษะการสรางเน้ือ
เรื่อง, ทักษะการเขียนบท, ทักษะการสรางสตอรี่บอรด, ทักษะการบนัทึกเสียงเสียง, ทักษะการสราง
การเคลื่อนไหว และทักษะการสรางงานแอนิเมติค 
   ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ( X  = 2.76)  อยู
ในระดับด ี
 3.2 แบบประเมินการฝกทักษะปฏิบัตงิานแอนิเมชั่นเบื้องตน สาํหรบันิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษามีขั้นตอนการสรางและหาคณุภาพเครื่องมือ โดยแบงออกเปน 
6 ขั้นตอน 
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     1) ศึกษาและวเิคราะหเอกสารที่เกี่ยวของกับความสามารถในการปฏิบตัิงานในขั้นตอน
การสรางงานแอนิเมชั่นพ้ืนฐาน ซึ่งประกอบดวย ทักษะการสรางเน้ือเร่ือง, ทักษะการเขียนบท, 
ทักษะการสรางสตอรี่บอรด, ทักษะการบันทึกเสียงเสียง, ทักษะการสรางการเคลื่อนไหว, ทักษะ  
การสรางงานแอนิเมติค 
    2) ศึกษาและวเิคราะหเอกสารที่เกี่ยวของกับการประเมินจากการปฏิบตัิจากมาตรจัด
อันดับคุณภาพซึ่งมี 3 ระดับ ดี, ปานกลาง และควรปรับปรุง 
   3) ทําสรางเกณฑการประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน โดย
ขอกําหนดที่ใชวัดคุณภาพ เพ่ือใชเปนหลกัในการเทียบเคียงผลที่ไดจากกระบวนการรวบรวม  
   4) นําแบบประเมนิการฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ที่สรางขึ้นไป
ตรวจสอบความเหมาะสมกับที่ปรึกษางานวิจัยเพ่ือขอคําแนะนํา และควรปรบัปรุงแกไข 
    5) ทําการประเมินความเหมาะสมจากผูเชีย่วชาญ จํานวน 3 ทาน โดยใชแบบประเมิน
ความสอดคลอง (IOC) มีระดับความคิดเห็น -1 ถึง 1 ผลพบวา คาเฉลี่ย เทากบั 1.00 
     6) นําแบบประเมินมาควรปรับปรุงแกไขขอบกพรองเน้ือหาตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญใหแบบประเมินมีความสมบรูณมากยิ่งขึ้น 
 
4. การวิเคราะหข้์อมูล 
  ผูวิจัยไดใชสถติิรอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการบรรยายขอมูลที่ไดจากการ
รวบรวมขอมูลดวยเครื่องมือวิจัย การวิเคราะหเน้ือหา (Content analysis) เพ่ือนํามาใชในการเขียน
รายงานวิจัยเชิงคุณภาพ และการประเมินการฝกทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน มีลักษณะ
เปนมาตรจัดอันดับคุณภาพ 3 ระดับ  คือ  
  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
  ระดับคุณภาพ 2 (ปานกลาง) ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
  ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ    1.00 – 1.67 
 
 
 
 



บทที่ 4 

การวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหขอมูลในครั้งน้ี ผูวิจัยไดกําหนดสัญลักษณตางๆ แทนความหมาย ดังนี้ 
  N  แทน จํานวนกลุมตวัอยาง 

  X   แทน คาเฉลี่ย 

  SD  แทน สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
 
การวิเคราะหขอมูล 

  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวเิคราะหขอมูลสําหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน โดยสรุปผลการทดลองได 3 ขั้นตอนดังนี้      
 ตอนที่ 1 การประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิ
เมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาซึ่งประกอบดวย 2 สวน 
   สวนที่ 1 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
   สวนที่ 2 ผลการประเมินเครือ่งมือสําหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนสิิตปริญญาตรี ภาควิชา
เทคโนโลยีทางการศึกษา 
  ตอนที่ 2 การศึกษาผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิต
ปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ตอนที่ 1 การประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษาซึ่งประกอบดวย 2 สวน 
          สวนที่ 1 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
    การประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษาโดยนําเสนอใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 ทาน (ดังภาคผนวก)    
 
  



64 

ตาราง 2 คาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลองขององคประกอบของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
 เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวชิา 
 เทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
  

องคประกอบของรูปแบบการเรียน 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญคนที ่

เฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 4 5 

1. การนําเขา (Input)        
   -    ผูเรียน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

- ผูสอน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
- เครื่องมือสําหรบัหองเรียนปกติ 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

   -    เครื่องมอืสําหรับออนไลน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
2. กระบวนการ (Process)        
   -   S1 หมายถึง การสราง 
       เนื้อเรือ่ง (Story) 

1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

- S2 หมายถึง การเขียนบท 
(Script) 

1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

- S3 หมายถึง การสรางสตอรี่
บอรด (Story Board) 

1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

- S4 หมายถึง การบันทึกเสียง 
(Sounds Recordding) 

1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

- A1 หมายถึง การสรางการ
เคลื่อนไหว (Animate) 

1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

3. ผลลัพธ (Output)         
- A2 หมายถึง การสราง 

แอนิเมติค (Animatic) 
1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

   -    ทักษะสรางเนื้อเรื่อง 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
- ทักษะการเขียนบท 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
- ทักษะการสรางสตอรี่บอรด 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
- ทักษะการบันทึกเสียง 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
- ทักษะการสรางการเคลื่อนไหว 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
- ทักษะการสรางงานแอนิเมติค 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

4. ผลตอบรับ (Feedback) 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
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   จากตาราง 2  พบวา คาฉลี่ยดัชนีความสอดคลองของความเหมาะสมของ
องคประกอบรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับ
นิสิตปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาจํานวน 4 ขั้นตอน มีคาเฉลีย่ของคาดัชนี 
ความสอดคลองจากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน ของทุกองคประกอบอยูในระดับเหมาะสมทุกรายการ
ความเหมาะ โดยมีคาเฉลี่ยอยูในระดับ 1.00  
     1.1.2 ข้อเสนอแนะของผูเ้ชีÉยวชาญ 
    จากการวิเคราะหขอเสนอแนะของกลุมตวัอยางผูเชี่ยวชาญในดานองคประกอบของ
รูปแบบการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝกทกัษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญา
ตรี สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาสรุปไดดังนี้ 
    1.1.2.1 เน่ืองจากผูเรียนมีความรูความสามารถ ไมเทากัน ดังนั้นควรที่จะ
นํา Social Network เขามาใ ชเพ่ือใหผูเรียนสามารถไดแสดงความคดิเห็นและเขาถึงไดงาย 
     1.1.2.2 ในการเรียนในหองเรียนปกติแตละครั้งควรที่จะมุงเนนการปฏิบัตใิห
ผูเรียนสามารถใชเครื่องมือใหมากที่สุด เน่ืองจากทฤษฏีนั้นผูเรียนสามารถศึกษานอกเวลาเรียนได 
     1.1.2.3 ดานใบงาน ควรมีความชัดเจนและงายตอความเขาใจ เน่ืองจาก  
อาจเกิดปญหาในการสรางชิ้นงานไมตรงกับความตองการของใบงาน 
 
  สวนที่ 2 ผลการประเมินเครือ่งมือสําหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน   
เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีทาง
การศึกษา 
  การพัฒนาเครื่องมือสําหรับรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาประกอบดวย    
การประเมินความเหมาะสม และความสอดคลองของเครื่องมือ 3 เครื่องมือ ไดแก 
  2.1 แผนการเรียนแบบผสมผสานเพือ่ฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษามีรายละเอียด ดังนี้ 
  2.1.1 การประเมินแผนการเรียนแบบผสมผสาน เพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงาน
แอนิเมชั่นเบือ้งตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
   การประเมินแผนการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษาโดยนําเสนอใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาจาํนวน 5 ทาน (ดังภาคผนวก) 
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ตาราง 3 คาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลองของแผนการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการ 
 ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
 ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญคนที ่

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 ขั้นตอนการสรางชิ้นงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   1.4 ขั้นตอนการนําเสนอผลงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
2. การเขียนบท        
   2.1  ขั้นตอนการศึกษาดวยตนเอง 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   2.2 ขั้นตอนการปฏิบัติ  1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   2.3 ขั้นตอนการสรางชิ้นงาน 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 ขั้นตอนการสรางชิ้นงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   3.4 ขั้นตอนการนําเสนอผลงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
4. การบนัทึกเสียง        
   4.1  ขั้นตอนการศึกษาดวยตนเอง 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   4.2 ขั้นตอนการปฏิบัติ  1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   4.3 ขั้นตอนการสรางชิ้นงาน 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 ขั้นตอนการสรางชิ้นงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   5.4 ขั้นตอนการนําเสนอผลงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
6. การสร้างแอนิเมติค        
   6.1  ขั้นตอนการศึกษาดวยตนเอง 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
   6.2 ขั้นตอนการปฏิบัติ  1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 
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ตาราง 3   (ตอ) 
 

กิจกรรมการเรยีนการสอน 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญคนที ่

เฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 4 5 

   6.3 ขั้นตอนการสรางชิ้นงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

   6.4 ขั้นตอนการนําเสนอผลงาน 1 1 1 1 1 1 เหมาะสม 

 
  จากตาราง 3  เห็นไดวาคาฉลี่ยดัชนีความสอดคลองของความเหมาะสมของแผนการเรียน
แบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวชิา
เทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาจํานวน 6 ขั้นตอน มีคาเฉลีย่ของคาดัชนีความสอดคลองจากผูเชี่ยวชาญ
จํานวน 5 คน ของทุกขั้นตอนอยูในระดับเหมาะสมทกุรายการความเหมาะ โดยมีคาเฉลี่ยอยูใน 
ระดับ 1.00  
   2.1.2 ข้อเสนอแนะของผูเ้ชีÉยวชาญ 
    2.1.2.1 ในการจัดการเรียนการสอนควรมีการเตรียมตวัและจัดการเรื่อง
เวลาใหดี  เนื่องจากการเรียนในแตละหนวยการเรียนมีการจํากัดเรื่องเวลา ถาหากเตรียมตวัและ
จัดการเรื่องเวลาไมดี อาจะสอนไมทันและตองเรงสอน 
    2.1.2.1 ชิ้นงานของผูเรียนสงงานผานสังคมออนไลน เพ่ืองายตอการแสดง
ความคิดเห็น งายตอเขาถึงของผูเรียนและยังเปนพ้ืนที่ ที่ใหผูเรียนไดนําเสนอผลงานของผูเรียน
ใหกับเพื่อนๆ 
  2.2 บทเรียนสาํหรบัการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังาน 
แอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น  สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา 
  มีรายละเอียด ดังนี้ 
   2.2.1 ผลการประเมินบทเรียนสาํหรบัการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะ
การปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น  สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสืÉอสาร
การศึกษา 
   การบทเรียนสาํหรับการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษาโดยนําเสนอใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 6 ทาน โดยแบงออกเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาแอนิเมชั่น 3 ทาน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 3 ทาน (ดังภาคผนวก) 
  1) การประเมินความเหมาะสมด้านเนืÊอหา มีดังนี้ 
   1.1 ) ผลการประเมินความเหมาะสมด้านเนืÊอหา ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยว
ดานเนื้อหาแอนิเมชั่น 3 ทาน (ดังภาคผนวก) 
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ตาราง 4 คาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลองของบทเรียนสําหรับการเรียนแบบผสมผสานเพื่อ 
 ฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสาร 
 การศึกษาตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

หนวยการเรียน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 

1.ดานเนื้อหา และการเชื่อมโยง      
1.1 ความถูกตองของเนือ้หา 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.2 การเรียงลําดับเนื้อหาเหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.3 ภาษาที่ใชมีความชัดเจน 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.4 ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.5 บทเรียน มีคุณคาทางการศึกษา 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.6 ความสัมพันธของภาพกับเนื้อหามีความสอดคลองกัน 1 1 1 1 เหมาะสม 
2. ดานใบงาน      
 2.1 คําสั่งมีความชัดเจน 1 1 1 1 เหมาะสม 
 2.2 คําถามชัดเจน 1 1 1 1 เหมาะสม 
 2.3 ใบงานสอดคลองกับจุดประสงคและเนื้อหา 1 1 1 1 เหมาะสม 
 2.4 กิจกรรมสงเสริมใหผูเรียนไดทบทวนและคนความากขึ้น 1 1 1 1 เหมาะสม 
 
 จากตาราง 4  เห็นไดวาคาฉลี่ยดัชนีความสอดคลองของความเหมาะสมของบทเรยีน
สําหรับการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝกทกัษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวชิาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาดานเน้ือหา มีคาเฉลีย่ของคาดชันีความสอดคลองจากผูเชีย่วชาญ
จํานวน 3 คน ของทุกขั้นตอนอยูในระดับเหมาะสมทกุรายการความเหมาะ โดยมีคาเฉลี่ยอยูใน 
ระดับ 1.00  
   1.2) ข้อเสนอแนะของผูเ้ชีÉยวชาญ 
    1.2.1) การเรียงลําดับความเหมาะสมของเนื้อหา ควรมีการศึกษาความรู
พ้ืนฐานของผูเรียน ในการนํามาปรับเนือ้หาใหมีความเหมาะสมกับเนื้อหาที่จะนํามาใชกับ นสิิต
ปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา 
    1.2.2) ปริญามาณของเนื้อหาควรมีความสอดคลองกับระยะเวลาทีส่อน 
    1.2.3) ใบงานควรมีความสอดคลองกับเนื้อหา 
 2) การประเมินความเหมาะสมด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีดังนี้  
  2.1) ผลการประเมินความเหมาะสมด้านเนืÊอหา ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยว
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน (ดังภาคผนวก) 
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ตาราง 5 คาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลองของบทเรียนสําหรับการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝก 
 ทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสาร 
 การศึกษาตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

หนวยการเรียน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 
1 2 3 

1.ดานเนื้อหา และการเชื่อมโยง      
1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.2 การเรียงลําดับเนื้อหาเหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.3 ภาษาที่ใชมีความชัดเจน 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.4 ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.5 บทเรียน มีคุณคาทางการศึกษา 1 1 1 1 เหมาะสม 
1.6 ความสัมพันธของภาพกับเนื้อหามีความสอดคลองกัน 1 1 1 1 เหมาะสม 
2. ดานกราฟก       
 2.1 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
 2.2 ภาพที่นําเสนอมีความชัดเจนสื่อความหมาย 1 1 1 1 เหมาะสม 
 2.3 มีการวางภาพในตําแหนงที่เหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
 2.4 การออกแบบโดยรวมนาสนใจ 1 1 1 1 เหมาะสม 
3. ดานตัวอักษร       
3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใช 1 1 1 1 เหมาะสม 
3.2 ขนาดของตัวอักษรอานไดชัดเจน 1 1 1 1 เหมาะสม 
3.3 ความเดนชัดตัวอักษรกับพื้นหลัง 1 1 1 1 เหมาะสม 
4. ดานใบงาน      
4.1 คําสั่งมีความชัดเจน 1 1 1 1 เหมาะสม 
4.2 วิธีการสงงานมีความเหมาะสม 1 1 1 1 เหมาะสม 
4.3 ใบงานสอดคลองกับจุดประสงคและเนื้อหา 1 1 1 1 เหมาะสม 
4.4 กิจกรรมสงเสริมใหผูเรียนไดทบทวนและคนความากขึ้น 1 1 1 1 เหมาะสม 
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 จากตาราง 5 จะเห็นไดวาคาฉลี่ยดัชนีความสอดคลองของความเหมาะสมของบทเรียน
สําหรับการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝกทกัษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชัน่เบื้องตน สําหรับนิสติปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาดานเทคโนโลยีการศึกษา มีคาเฉลี่ยของคาดัชนีความสอดคลอง
จากผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน ของทุกขั้นตอนอยูในระดับเหมาะสมทุกรายการความเหมาะ โดยมี
คาเฉลี่ยอยูในระดับ 1.00  
  2.2) ข้อเสนอแนะของผูเ้ชีÉยวชาญ 
    2.2.1) ดานการเชื่อมโยงของเน้ือหา ควรมีความสอดคลองกับกับเนื้อหา
งายตอการเขาถึงขอมูล และใชภาษาที่ชดัเจน ปริมาณของเนื้อหาควรจัดการใหความเหมาะสม 
    2.2.2) ดานกราฟฟคควรใชสีที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนไมฉูดฉาด
เกินไปและภาพที่นํามาใชควรเปนภาพทีส่อดคลองกับเนื้อหา 
 
 ตอนที่ 2 การศึกษาผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาประกอบดวย 
  1. ประกอบดวยการประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินการฝกทักษะทักษะ
การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษา แบงออกเปน 
   1.1 ผลการประเมินแบบประเมินการฝกทักษะทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
   การประเมินแบบประเมินการฝกทกัษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ออกเปน
ผูเชี่ยวชาญดานแอนิเมชั่น 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 1 ทาน และผูเชีย่วชาญ 
ดานการประเมินผล 1 ทาน (ดังภาคผนวก) 
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ตาราง 6 คาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลองของแบบประเมินการฝกทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่น 
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษาตามความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

 

เกณฑการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 

1 2 3 
หน่วยทีÉ 1 การสร้างเนืÊอเรืÉอง      

1. การปฏิบติังาน 
  ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอน
ถูกตอง 
  ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอน   
โดยสวนมากมีความถูกตอง แตยังเกิดปญหาเล็กนอยๆ 
 ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอน     
ไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

1 1 1 1 เหมาะสม 

หน่วยทีÉ 1 การสร้างเนืÊอเรืÉอง      

2. ผลงานเปนไปตามผัง 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่
กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตาง
จากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตาง
จากตัวอยาง 

1 1 1 1 เหมาะสม 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 

1 1 1 1 เหมาะสม 

หน่วยทีÉ 2 การเขียนบท      

1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
ออนไลนอยางตอเนื่อง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
บางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน 

1 1 1 1 เหมาะสม 
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

เกณฑการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 

1 2 3 
2. ผลงานเปนไปตามผัง 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่
กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตาง
จากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตาง
จากตัวอยาง 

1 1 1 1 เหมาะสม 

หน่วยทีÉ 2 การเขียนบท      

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 

1 1 1 1 เหมาะสม 

หน่วยทีÉ 3 การสร้างสตอรีÉบอรด์      
1. การปฏิบติังาน 
         ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
ออนไลนอยางตอเนื่อง 
        ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนบาง
เปนบางครั้ง 
        ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน

1 1 1 1 เหมาะสม 

2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่
กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตาง
จากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตาง
จากตัวอยาง 

1 1 1 1 เหมาะสม 

 
 
 
 



73 

ตาราง 6 (ตอ) 
 

เกณฑการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 

1 2 3 
3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 

1 
 
 

 

1 
 

1 
 

 

1 เหมาะสม 
 
 

 

หน่วยทีÉ 4 การบนัทึกเสียง      
1. การปฏิบติังาน 
  ระดับ 3  ผูเรยีนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนถูกตอง
  ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดย
สวนมากมีความถูกตอง แตยงัเกิดปญหาเล็กนอยๆ 
 ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไม
ถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

1 1 1 1 เหมาะสม 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่
กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตาง
จากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตาง
จากตัวอยาง 

1 1 1 1 เหมาะสม 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ

1 1 1 1 เหมาะสม 

หน่วยทีÉ 5 การสร้างการเคลืÉอนไหว      
1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
ออนไลนอยางตอเนื่อง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
บางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน

1 1 1 1 เหมาะสม 
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

เกณฑการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 

1 2 3 
หน่วยทีÉ 5 การสร้างการเคลืÉอนไหว      
2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่
กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตาง
จากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตาง
จากตัวอยาง 

1 1 1 1 เหมาะสม 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ

1 1 1 1 เหมาะสม 

หน่วยทีÉ 6 การสร้างแอนิติค      
1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
ออนไลนอยางตอเนื่อง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน
บางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียน

1 1 1 1 เหมาะสม 

2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่
กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตาง
จากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตาง
จากตัวอยาง 

1 1 1 1 เหมาะสม 
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

เกณฑการประเมิน 
คะแนนความคิดเห็น
ของผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉลี่ย ความหมาย 

1 2 3 
หน่วยทีÉ 6 การสร้างแอนิติค      
3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ

1 1 1 1 เหมาะสม 

 
 จากตาราง 6  เห็นไดวาคาฉลี่ยดัชนีความสอดคลองของความเหมาะสมของแบบประเมิน
การเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนสิิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษามีคาเฉลี่ยของคาดัชนีความสอดคลองจากผูเชี่ยวชาญจํานวน  
3 คน ของทุกขั้นตอนอยูในระดับเหมาะสมทุกรายการความเหมาะ โดยมีคาเฉลี่ยอยูในระดับ 1.00  
   1.2 ข้อเสนอแนะของผูเ้ชีÉยวชาญ 
    เกณฑการประเมิน ควรมีปรับใหมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียน
แบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่นเบื้องตน มากขึ้น 
 
  2.  ผลการฝึกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษามีรายละเอียด ดังนี้ 
 
ตาราง  7  คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เกีย่วกับทักษะการสรางเนื้อเรื่องของผูเรียน  
 จํานวน 30 คน 
 
 

หนวยที่ 1 การสรางเน้ือเรื่อง X SD. ระดับคุณภาพ 

1. ขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน 2.80 0.407 ดี 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 2.70 0.466 ดี 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 2.73 0.450 ดี 

รวม 2.74 0.031 ดี 
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 จากตาราง 7 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทกัษะการสรางเน้ือเรื่องมากที่สุดใน
ประเด็นขั้นตอนการปฏิบัตงิานในหองเรียน ( X = 2.80) รองลงมาคือ ผลสําเร็จของผลงาน ( X  = 
2.73) และผลงานเปนไปตามผัง ( X = 2.70)  มีคาเฉลี่ยรวมเกี่ยวกับทักษะการสรางเนื้อเรื่องของ
เรียน 2.74 อยูในระดับ ดี 
 
ตาราง 8 คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เกีย่วกับทักษะการเขียนบทของผูเรียน 30 คน       
 
หนวยที่ 2 การเขียนบท X SD. ระดับคุณภาพ 

1. การมีสวนรวมในการปฏบิัติการเรียน
ออนไลน 

2.77 0.430 ดี 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 2.67 0.480 ดี 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 2.83 0.379 ดี 

รวม 2.76 0.429 ดี 
 
 จากตาราง 8 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการเขียนบทมากที่สุด ในประเด็น
ผลสําเร็จของผลงาน ( X  = 2.83) รองลงมาคือ การมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนออนไลน ( X = 
2.77) และผลงานเปนไปตามผัง ( X  = 2.67)  มีคาเฉลี่ยรวมเกี่ยวกับทักษะการเขียนบทของผูเรียน 
เทากับ 2.76 อยูในระดับ ดี 
 
ตาราง 9 คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เกีย่วกับทักษะการสรางสตอรี่บอรด (Story  
 Board) ของผูเรียน 30 คน 
 

หนวยที่ 3 การสรางสตอรี่บอรด X SD. ระดับคุณภาพ 

1. ขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน 2.80 0.407 ดี 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 2.70 0.466 ดี 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 2.67 0.480 ดี 

รวม 2.72 0.451 ดี 
 
 จากตาราง 9 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทกัษะการสรางสตอรี่บอรดมากที่สุด 
ในประเด็นขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน ( X  = 2.80) รองลงมาคือ ผลงานเปนไปตามผัง ( X = 
2.70) ผลสําเรจ็ของผลงาน ( X  = 2.67) และ คาเฉลี่ยรวมเกี่ยวกับทักษะการสรางสตอรี่บอรด 
(Story Board) ของผูเรียน เทากับ 2.72 อยูในระดับ ดี 
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ตาราง 10 คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เกีย่วกับทักษะการบันทึกเสียง 
 ของผูเรียน 30 คน 

 
หนวยที่ 4 การบันทึกเสียง X SD. ระดับคุณภาพ 

1. ขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน 2.90 0.305 ดี 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 2.73 0.450 ดี 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 2.87 0.346 ดี 

รวม 2.83 0.367 ดี 
 
 จากตาราง 10 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการบันทึกเสียงมากที่สุด  
ในประเด็นขั้นตอนการปฏิบตัิงานในหองเรียน ( X  = 2.90) รองลงมาคือ ผลสําเร็จของผลงาน ( X  = 
2.87) และ ผลงานเปนไปตามผัง ( X  = 2.73) มีคาเฉลี่ย เกี่ยวกับทักษะการบันทึกเสยีงของผูเรียน 
เทากับ 2.83 อยูในระดับ ดี   
 
ตาราง 11 คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เกีย่วกับทักษะการสรางการเคลื่อนไหว 
 ของผูเรียน 30 คน  
 
หนวยที่ 5 การสรางกาเคลื่อนไหว X SD. ระดับคุณภาพ 

1. ขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน 2.67 0.547 ดี 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 2.77 0.430 ดี 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 2.70 0.467 ดี 

รวม 2.71 0.481 ดี 
 
  ตาราง 11 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการการสรางการเคลื่อนไหวมาก
ที่สุด ในประเด็นผลงานเปนไปตามผัง ( X = 2.77) รองลงมาคือ ผลสําเร็จของผลงาน ( X  = 2.70) 
และขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน ( X  = 2.67) มีคาเฉลี่ยรวมเกี่ยวกับทักษะการสรางการ
เคลื่อนไหวของผูเรียน เทากบั 2.71 อยูในระดับ ดี 
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ตาราง 12 คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เกีย่วกับทักษะการสรางแอนิเมติคของ 
 ผูเรียน 30 คน 
 

หนวยที่ 6 การสรางแอนิติค X SD. ระดับคุณภาพ 

1. การมีสวนรวมในการปฏบิัติการเรียน
ออนไลน 

2.93 0.254 
ดี 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 2.80 0.407 ดี 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 2.70 0.466 ดี 

รวม 2.81 0.375 ดี 
 
 ตาราง 12 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการสรางการเคลื่อนไหวมากที่สุด 

ในประเด็นการมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนออนไลน รองลงมาคือ ( X = 2.93) ผลงานเปนไป
ตามผัง ( X  = 2.80) ผลสําเร็จของผลงาน ( X = 2.70)  และคาเฉลี่ยรวมเกี่ยวกับทักษะการสราง  
แอนิเมติคของผูเรียน เทากบั 2.81 อยูในระดับ ดี 
 
ตาราง 13 คะแนนการประเมินคุณภาพเกี่ยวกับทักษะปฏิบัติงานแอนเิมชั่นเบื้องตน โดยรวม 
 

ทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น X ระดับ 
การสรางเนื้อเรื่อง 2.74 ดี 
การเขียนบท 2.76 ดี 
การสรางสตอรี่บอรด 2.72 ดี 
การบันทึกเสยีง 2.83 ดี 
การสรางการเคลื่อนไหว 2.71 ดี 
การสรางงานแอนิเมติค 2.81 ดี 

คาเฉลีย่ 2.76 ดี 
   
  จากตาราง 13 พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการสรางงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน ( X  = 2.76)  อยูในระดับดี โดยทักษะการบันทึกเสียงเปนทักษะที่ไดคะแนนสูงที่สุด  
( X  = 2.83)   อันดับที่ 2 คือทักษะการสรางงานแอนิเมติค ( X  = 2.81)   อันดับที่ 3 คือทักษะการ
เขียนบท ( X  = 2.76)   อันดับที่ 4 คือทักษะการสรางเนื้อเรื่อง ( X  = 2.74)   อันดับที่ 5 คือทักษะ
การสรางสตอรี่บอรด ( X  = 2.72)   และอันดับที่ 6 คือทักษะการสรางการเคลื่อนไหว( X  = 2.71)   
 
  



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
  การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงคเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะ   
การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน และประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนเิมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
 
ความมุงหมายของการวิจัย  
 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา 
  2.  เพ่ือศึกษาผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
 
ความสาํคญัของการวิจยั 
  ผลการวิจัยครัง้นี้ สามารถนํารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตนที่ได ไปประยุกตใชในการเรียนการสอนในรายวิชาที่เกี่ยวของกับการฝกทักษะ
การปฏิบัติงานดานภาพยนต ละคร วิทยุ หรืองานดานกราฟกอ่ืนๆ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาวิชาที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีการศึกษาได โดยเปนการประชาสัมพันธขอมูลขาวสารและ
กิจกรรมตางๆ ผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต ซึ่งเปนการสงเสริมการจัดการเรียนการสอนโดยยึด
ผูเรียนเปนศูนยกลาง ทําใหผูเรียนไดรูจักการศึกษาคนควาและกําหนดเวลาในการเรียนดวยตนเอง 
โดยมีผูสอนเปนผูใหคําปรกึษา 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรทีÉใช้ในการวิจยั 
  เปนนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1-4 สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 ประจําปการศึกษา 2555 จํานวน 150 คน 
  กลุ่มตวัอย่างทีÉใช้ในการวิจยั  
   เปนนิสิตปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 ประจําปการศึกษา 2555 จํานวน 30 คน ไดมาจาก
การเลือกแบบเจาะจง โดยการลงทะเบียนเรียนในเว็บไซต 
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  เนืÊอหาทีÉใช้ในการวิจยั 
   เนื้อหาที่ใชในการวิจัยในครัง้น้ีไดมาจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการสรางงานแอนิ
เมชั่นเบื้องตน และเก็บขอมูลภาคสนาม จากการบันทึกการสังเกตการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิ
เมชั่นเบื้องตน กับกลุมตวัอยาง จํานวน 6 คน เปนภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา คณะครุ
ศาสตรและอุตสาหกรรม มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ีภาคเรียนที่ 2 ประจําปการศกึษา 
2554 โดยแบงออกเปน 6 หนวยการเรียน ไดแก 
    หน่วยทีÉ 1 การสร้างเนืÊอเรืÉอง (Story) ประกอบดวย 
    1. การหาไอเดีย 
    2. การสรางแรงจูงใจและแรงบรรดาลใจในการสรางเนื้อเรื่อง 
    3. การสราง Mine Map 
   หน่วยทีÉ 2 การเขียนบท (Script) ประกอบดวย 
    1. บทอยางคราวๆ (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) ประกอบดวย 
   1. ขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกบัโปรแกรมตกแตงภาพ  
    2. เครื่องมือที่ใชในการตกแตงภาพ 
    3. หลักการสรางสตอรี่บอรด 
   หน่วยทีÉ 4การบนัทึกเสียง (Sounds) ประกอบดวย 
   1. หลักการบันทึกเสียง 
    2. อุปกรณที่ใชในการบันทกึเสียง  
    3. วิธีการบันทึกเสียง 
  หน่วยทีÉ 5การสร้างการเคลืÉอนไหว (Animated) ประกอบดวย 
   1. ขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกบัโปรแกรมตัดตอวีดีโอ  
    2. เครื่องมือที่ใชในการตัดตอวีดีโอ 
    3. การสรางการเคลื่อนไหวและตัดตอวีดีโอ 
  หน่วยทีÉ 6 การสร้างแอนิเมติค (Animatic) ประกอบดวย 
    1. การวางโครงเรื่อง  
    2. สตอรี่บอรด  
     3. เสียงพากยตัวละคร 
    4. การสรางแอนนิเมติค 
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 ระยะเวลาทีÉใช้ในการวิจยั 
    การวิจัยครั้งนี ้ใชระยะเวลาในการเรียนทัง้หมด 4 สัปดาห 
 
 ตวัแปรทีÉศึกษา 
    ตวัแปรต้น คอื รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน  
       ตวัแปรตาม คือ ทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  
 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น ไดแก 
 1.  รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา ซึง่ภายในประกอบดวยเครื่องมือ
การการจัดการเรียนการสอน ไดแก (1) แผนการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบตัิงาน    
แอนิเมชั่นเบื้องตน (2) บทเรียนแบบหองเรียนปกต ิ(3) บทเรียนแบบออนไลน 
 2.  แบบประเมินการฝกทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา  
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดใหผูเรียนที่สมัครเขาเรียนเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัตงิาน 
แอนิเมชั่นเบื้องตน ไดทําการเรียนการสอนแบบ เปนระยะเวลา 4 สัปดาหดังนี้ 
  สัปดาหที่ 1 เปนการเตรียมความพรอมของผูเรียน จะอธิบายถึงกฏ กติกา มารยาท
ตลอดจนขอตกลงและเง่ือนไขตาง ๆ และทําการเรยีนและใหผูเรียนทาํกิจกรรมในหองเรียนปกติ และ
เรียนแบบออนไลน โดยสงงานผานสังคมออนไลน พรอมทั้งแสดงความคิดเหน็ที่ไดจากการเรยีน
เน้ือหาและประสบการณที่ไดปฏิบัตจิริง โดยผูสอนทําการเกบ็ขอมูลจากการประเมนิทักษะปฏิบตัิงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน  
  สัปดาหที่ 2 ใหผูเรียนทํากจิกรรมในหองเรียนปกติ และเรียนแบบออนไลน โดยสงงาน
ผานสังคมออนไลน พรอมทั้งแสดงความคิดเห็นทีไ่ดจากการเรียนเน้ือหาและประสบการณที่ไดปฏิบัติ
จริง โดยผูสอนทําการเก็บขอมูลจากการประเมินทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
  สัปดาหที่ 3 ใหผูเรียนทํากจิกรรมในหองเรียนปกติ และเรียนแบบออนไลน โดยสงงาน
ผานสังคมออนไลน พรอมทั้งแสดงความคิดเห็นทีไ่ดจากการเรียนเน้ือหาและประสบการณที่ไดปฏิบัติ
จริง โดยผูสอนทําการเก็บขอมูลจากการประเมินทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
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  สัปดาหที่ 4 ผูวิจัยไดนําขอมูลทีไ่ดจากแบบประเมินทกัษะการปฏบิัตงิานแอนเิมชั่น
เบื้องตนทัง้หมดทั้ง 6 หนวยการเรยีน มาวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร และประกาศผล
ใหผูเรียนทราบ 
 
การวิเคราะหขอมูล 
  ผูวิจัยไดใชสถติิรอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการบรรยายขอมูลที่ได 
จากการรวบรวมขอมูลดวยเครื่องมือวิจัย การวิเคราะหเน้ือหา (Content analysis) เพ่ือนํามาใชใน
การเขียนรายงานวิจัยเชิงคณุภาพ และการประเมินการฝกทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  
มีลักษณะเปนมาตรจัดอันดับคุณภาพ 3 ระดับ 
   ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (ปานกลาง) ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
 
สรุปผลการวิจัย 
  ผูวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
  1. ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัตงิาน      
แอนิเมชั่นเบือ้งตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
    1.1 รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา จากการศึกษาและวเิคราะหขอมูล
เบื้องตนเกี่ยวของกับ องคประกอบการเรยีนแบบผสมผสาน ขั้นตอนการเรียนแบบผสมผสาน การ
สรางงานแอนิเมชั่นเบื้อง และการไดมาซึ่งกระบวนการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการสราง
งานแอนิเมชั่นเบื้องตน จากการเก็บขอมูลภาคสนาม โดยสามารถแบงออกเปน 4 สวน ประกอบดวย 
1) การนําเขา (Input) เปนการเตรียมความพรอมกอนที่จะเขาสูกระบวนการจัดการเรียนการสอน,  
2) กระบวนการ (Process) เปนขั้นตอนการเรียน โดยผสานแบบหองเรียนปกติ 45 เปอรเซนต และ
การจัดการเรียนแบบออนไลน 55 เปอรเซนต ผานกระบวนการเรียนการสอน ที่มีชื่อวา 4S2A ยอมา
จาก S1 หมายถึง การสรางเนื้อเรื่อง (Story), S2 หมายถึง การเขียนบท (Script), S3 หมายถึง การ
สรางสตอรี่บอรด (Storyboard), S2 หมายถึง การบันทกึเสียง (Sounds), A1 หมายถึง การสรางการ
เคลื่อนไหว (Animate) และ A2 หมายถึง การสรางงานแอนิเมติค (Animatic) เปนตน, 3) ผลลพัทธ 
(Output) เปนการศึกษาทักษะที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอน และ 4) ผลตอบรบั (Feedback) ผลที่
เกิดขึ้นหลังจากมีปฏิสัมพันธของผูเรียนในการเรียนการสอน  
    1.2  ผลการประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงาน 
แอนิเมชั่นเบื้องตน โดยความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา จํานวน 5 คน พบวา 
มีความสอดคลองกันขององคประกอบ และทุกขั้นตอนมีความเหมาะสม  
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 2. ผลการศึกษาการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  สําหรับนิสิต
ปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
  จากการศกึษาการฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบือ้ง สําหรบันิสติปริญญาตรี สาขาวชิา
เทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา  พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการสรางงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน ( X  = 2.76) อยูในระดับดี โดยทักษะการบันทึกเสียงเปนทักษะที่ไดคะแนนสูงที่สุด  
( X  = 2.83) อยูในระดับดี  อันดับที่ 2 คือทักษะการสรางงานแอนิเมติค ( X  = 2.81) อยูในระดับดี  
อันดับที่ 3 คือทักษะการเขียนบท ( X  = 2.76) อยูในระดับดี  อันดับที่ 4 คือทักษะการสรางเนื้อเรื่อง 
( X  = 2.74) อยูในระดับดี  อันดับที่ 5 คือทักษะการสรางสตอรี่บอรด ( X  = 2.72) อยูในระดับดี  
และอันดับที่ 6 คือทักษะการสรางการเคลื่อนไหว( X  = 2.71) อยูในระดับดี เปนตน 
 
อภิปรายผล 
 ผลจากการทําวิจัยครั้งนี้ แบงการอภิปรายออกเปน 2 ประเด็น ดังนี้ 
 1.  การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปรญิญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา มีความแตกตางจากงาน
ปริญญานิพนธฉบบัอ่ืน ตรงที่ขั้นตอนงการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะ
การปฏบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน จะทําการสังเคราะหรูปแบบการเรียนดวยการเก็บขอมูลภาคสนาม 
กอนการสังเคราะหรูปแบบ กับกลุมตวัอยาง จํานวน 6 คน เปนภาควชิาเทคโนโลยแีละสื่อสาร
การศึกษา คณะครศุาสตรและอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลาธนบุรี ภาคเรยีนที่ 2 
ประจําปการศกึษา 2554 เปนระยะเวลา 4 สัปดาห ซึ่งขอมูลที่ไดจะนํามาสังเคราะหเปน รูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนเิมชั่นเบื้องตน 4S2A ซึ่งนํามาจาก อักษรตัว
แรกของกระบวนการเรียนการสอน S1 หมายถึง การสรางเนื้อเรื่อง (Story), S2 หมายถึง การเขียน
บท (Script), S3 หมายถึง การสรางสตอรี่บอรด (Storyboard), S4 หมายถึง การบนัทึกเสียง (Sounds), 
A1 หมายถึง การสรางการเคลื่อนไหว (Animate) และ A2 หมายถึง การสรางงานแอนิเมตคิ (Animatic)  
เน่ืองจากการเก็บขอมูลภาคสนามกอนการสังเคราหรูปแบบ เทําใหผลการประเมินความเหมาะสม
กับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 5 ทาน มีคาเฉลี่ยดชันีความสอดคลอง IOC ออกมา
ในระดับ 1.00 มีความเหมาะสม และเม่ือนํารูปแบบการเรียนที่ไดไปทําการทดลองใชลองผลปรากฏวา 
จากการนําเวบ็ไซตสังคมออนไลน (Social Network) เขามาใชกับการจัดการเรียนการสอนสงผลให
ผูเรียนเกิดความสนใจ เน่ืองจากผูเรียนจะมีพ้ืนที่ไดแสดง ผลงานของตนเอง และความคิดเห็นติชม
ผลงานของเพื่อน ทําใหเกิด กระทูและคําถาม ที่มีความตอเน่ือง และอัพเดตตลอดเวลา ทําใหมีการ
เขามาใชงาน เว็บสังคมออนไลน (Social Network) ตอเน่ืองตลอดจนสิ้นสุดการเรียนการสอน 
    2. จากการศึกษาการฝกทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิต
ปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา สามารถอภิปรายผลการวิจัยไดดังนี้ 
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  1)  ทักษะการสรางเน้ือเร่ือง พบวา  ทักษะโดยรวมอยูในระดบั ดี แสดงใหเห็นวา
ผูเรียนเขาใจในขั้นตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน สอดคลองกับแนวคิดรูปแบบการเรียนแบบ 
4S2A ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น ไดเนนย้ําถึง ดานผูเรียน (Students) ตองมีคุณสมบัตมีิความรูพ้ืนฐาน
สําหรับขั้นตอนปฏิบัติงานดานการสรางสื่อการเรียนการสอนหรือสื่อวีดีทัศน 
  2) ทักษะการเขียนบท พบวา จากการนําเว็บสังคมออนไลน (Social Network)    
เขามาใช ทําใหผูเรียนมีการแลกเปลีย่นความคิดเห็นซ่ึงกันและกันทาํใหทําใหผลงานของผูเรียนที่
ออกมา มีทักษะโดยรวมอยูในระดบั ดี  
  3)  ทักษะการสรางสตอรี่บอรด พบวา จากเนือ้หาที่นํามาใชในการฝกทกัษะการสราง
สตอรี่บอรด ไดออกแบบมาจากทักษะพื้นฐานการใชงานของเครื่องมือที่ผูเรียนมีอยูแลวมาทําการ
ประยุกตในการสราผลงานทาํใหทกัษะโดยรวมอยูในระดับ ดี 
             4) ทักษะการบันทึกเสียง พบวา เน่ืองจากผูเรียนมีพ้ืนฐานการใชโปรแกรมบันทึกเสียง
เปนทุนเดิมอยูแลว ทําใหเน้ือหาที่นํามาใชจึงจะเนนวิธีการบันทึกเสียงอยางไรใหมีความนาสนใจ         
ทําใหผลที่เกิดขึ้นคือ ทักษะโดยรวมอยูในระดับ ดี 
           5) ทักษะการสรางการเคลื่อนไหว พบวา จากการสาธิตการสรางภาพเคลื่อนไหว 
จากโปแกรมตัดตอวีดีโอทีผู่เรียนมีพ้ืนฐานอยูแลว ทําใหผูเรียนสามารถประยุกตนําเครื่องมือ  
โปรแกมตัดตอวีดีโอมาสรางภาพเคลื่อนไหวได ทําใหทกัษะโดยรวมอยูในระดับ ดี 
   6) ทักษะการสรางแอนิตคิ พบวา เน่ืองจากเปนทักษะที่รวมเอาทักษะการสรางงานแอนิ
เมชั่นเบื้องตนมารวมไวดวยกัน มาประกอบเปนผลงาน ทําใหผูเรียนมีทักษะโดยรวมอยูในระดับ ดี 
   สรุปคือ ผูเรียนสวนใหญไดคะแนนการประเมินทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
โดยรวมไดคะแนนการประเมินทักษะปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน โดยรวมอยูในระดับ ดี สะทอน
ใหเห็นวารูปแบบการเรียนผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน (4S2A 
Model) สามารถที่จะนําใชไดจริงทําใหผูเรียน เพ่ือใหเกดิประสิทธผลมากที่สุด ซึง่สอดคลองกบั
แนวคิดของซิงฮ (Singh. 2003) กลาววา การเรียนแบบผสมผสานเปนการรวมการใชสื่อที่
หลากหลายรูปแบบเพ่ือการศึกษาแตละประเด็น และเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่สมบูรณที่สดุ 
 
ขอเสนอแนะ 
 1.  ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1  ผูสอนควรฝกอบรมวิธีการเขาใชและระเบียบขอตกลงตาง ๆ เพ่ือใหผเรียนเขาใจ
และสามารถเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  1.2  ผูสอนควรฝกอบรมพื้นฐานดานโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของในการเรียน     
แอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับผูเรียนเรียนที่มีพ้ืนฐานดานโปรแกรมคอมพิวเตอรต่ําเพือ่เพ่ิมประสิทธ
ภาพในการเรียนง 



85 
 

  1.3  ผูสอนควรกระตุนใหเด็กมีแรงจูงใจในการเรียนแบบออนไลนและปรบัทัศนคติไมให
นักเรียนคิดวาการเรียนแบบออนไลนเปนภาระ 
 2.  ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
  2.1  ควรนํารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน ไปใชกับนักศึกษามหาวิทยาลัยอ่ืนๆ เพ่ือนําไปพัฒนาในกาเรียนการสอน ใหปรับเขากบั
พ้ืนฐานของนักศึกษา 
  2.2  ควรมีกลุมสําหรับหองเรียนปกติ ที่ไมใดใชโมเดลรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน
เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ควบคูเพ่ือเปรียบเทียบเห็นประสิทธผลของโมเดล
รูปแบบการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝกทกัษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน และนํามาปรับปรุง
รูปแบบการเรยีนใหมีประสทิธผลมากขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

   1. รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
   2. รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินแผนการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
   3. รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินบทเรียนสาํหรับการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝก
ทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน  สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
   4. รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินแบบประเมินการฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา 
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  รายนามผูเชีย่วชาญประเมินรปูแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะการ
ปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา 

  ผูเชี่ยวชาญประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 5 ทาน ไดแก 
    1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.โสพล มีเจริญ หัวภาควิชาสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
   2. ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธชิัย ออนม่ิง อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
   3. ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุรพล บุญลอื อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 
   4. ดร. นฤมล ศิระวงษ อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
    5. ดร. รัฐพล ประดับเวทย อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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  รายนามผูเ้ชีÉยวชาญประเมินแผนการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะการ
ปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา 
  ผูเชี่ยวชาญประเมินบทเรยีนสําหรับการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 ทาน ไดแก 

  1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.โสพล มีเจริญ หัวภาควิชาสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
   2. ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุรพล บุญลอื อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุสาหกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
    3. อาจารย ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง อาจารยประจําภาควิชาสื่อนฤมิต            
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
   4. อาจารย สุวิชัย  พรรษา อาจารยประจําภาควิชาสื่อนฤมิต คณะวทิยาการ
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
   5. อาจารย สรัญญา เชื้อทอง อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาคณะ
ครุศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
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 รายนามผูเชีย่วชาญประเมินบทเรียนสําหรับการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะ
การปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสืÉอสาร
การศึกษา 
  ผูเชี่ยวชาญประเมินบทเรยีนสําหรับการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน แบงเปน 2 กลุม ไดแก กลุมผูเชี่ยวชาญดานแอนิเมชั่น และผูเชีย่วชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 

  รายนามผูเ้ชีÉยวชาญด้านแอนิเมชั Éน 
    1. อาจารย ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง อาจารยประจําภาควิชาสื่อนฤมิต            
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
   2. อาจารย สุวิชัย  พรรษา อาจารยประจําภาควิชาสื่อนฤมิต คณะวทิยาการ
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
   3. อาจารย สรัญญา เชื้อทอง อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาคณะ
ครุศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
 
  รายนามผูเ้ชีÉยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
   1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.โสพล มีเจริญ หัวภาควิชาสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุสาหกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
   2. ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุรพล บุญลอื อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
   3. อาจารยไพฑูรย กานตธญัลักษณ อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยสีื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 
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  รายนามผูเชีย่วชาญประเมินแบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบติังานแอนิเมชั Éน
เบืÊองต้น  สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา 
  ผูเชี่ยวชาญประเมินแบบประเมินการฝกทักษะการปฏบิัตงิานแอนเิมชั่นเบื้องตน ออกเปน
ผูเชี่ยวชาญดานแอนิเมชั่น 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 1 ทาน และผูเชีย่วชาญดาน
การประเมินผล 1 ทานไดแก 
  รายนามผูเชีย่วชาญดานแอนิเมชั่น 
   อาจารย สรัญญา เชื้อทอง อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาคณะครุ
ศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ี
  รายนามผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
   ผูชวยศาสตราจารย ดร. สุรพล บุญลือ อาจารยประจําสาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาคณะครุศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
  รายนามผูเชีย่วชาญดานการประเมินผล 
   อาจารย ดร.รณิดา เชยชุม รักษาการหัวหนาภาควิชาวัดผลและประเมินผล
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 

 1. แบบบันทกึการสังเกตการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงาน 
แอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
  2. แผนการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏบิตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับ
นักศึกษาปรญิญาตรี สาขาเทคโนโลยีสือ่สารการศึกษา    
  3. บทเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศกึษา  
  4. แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบตัิงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี 
สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
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แบบบนัทึกการเกบ็ข้อมลูการเรียนแบบผสมผสานเพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังาน 
แอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น 

 
วัน/ เดือน/ ป……………………………………….. สถานที…่…………………จํานวนผูเรียน…..คน 
 
หน่วยการเรียนทีÉ …….. เรืÉอง…………………………… 
 
การดาํเนินการสอน 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
 
การนําเสนอผลงาน 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการเรียนแบบผสมผสาน เพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังานแอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น 
สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา 

  การเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน จะดําเนินการเรียน
การสอน 3 สปัดาห และวิเคราะหขอมูลการประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติงานอีก 1 สัปดาห รวม 
เปน 4 สัปดาห ใน 3 สัปดาหแรก จะประกอบดวยการเรียนแบบผสมผสาน ทั้งหมาด 6 ครั้ง  โดย
แบงออกเปนการเรียนแบบหองเรียนปกติ จํานวน 3 ครั้ง  การเรียนแบบ ออนไลน จํานวน 3 ครั้ง 
ซึ่งการดําเนินงานดังนี้ 
 
สปัดาหที์É 1 

หนวยการเรียนที่ 1 การสรางเนื้อเร่ือง 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
   1. ผูเรียนสามารถนําความรูจากการเรียนการสอนไปประยุกตใชในการสรางเนื้อ
เรื่องไดอยางเหมาะ 

  สาระการเรียนรู 
   1. การหาไอเดียร 
   2. การสรางแรงจูงใจและแรงบรรดาลใจในการสรางเนื้อเรื่อง 
   3. การสรางแผนผังความคดิ Mine Map 
  กิจกรรมการเรียนรู 
   ชั่วโมงที่ 1  
    ขั Êนตอนการสอน 
    1. ผูสอนกลาวชี้แจงจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม ใหผูเรียนทราบ 
     2. ใหผูเรียนทาํกิจกรรมพับจรวด โดยแจกกระดาษเปลาใหกับผูเรียน และ
ใหผูเรียนพับจรวดตามจินตนาการของผูเรียน โดยมีโจทยวา  "ใหจรวดอยูบนอากาศไดนานและลอย
ไปไดไกลทีส่ดุ" 

    3. ผูสอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหวางนําเสนอผลงาน 
    4. สุมเลือกผูเรียนประมาณ 3 คน มานําเสนอผลงานของตนเองหนาขั้น
เรียน 



99 
 

    5. ผูสอนสรุปสาระความรูจากกิจกรรมดังกลาว  
  

  ชั่วโมงที่ 2  
    6. ผูสอนอธิบายในหัวขอเรือ่ง การหาไอเดียร ใหแกผูเรียน โดยผูสอนได
ยกตัวอยางดวยภาพ     
     7. ใหผูเรียนใชไอเดียรในการวิเคราะห วาภาพดังกลาว มันคือภาพอะไร 
     8. ผูสอนอธิบายหลักการคิด แบบเชั้นเดียว และคิดแบบ 2 ชั้น และสรุป
สาระความรูจากเนื้อหาดังกลาว 
    9. ผูสอนอธิบายในหัวขอเรือ่ง การสรางแรงจูงใจและแรงบรรดาลใจในการ
สรางเนื้อเรื่อง 
    10. ผูสอนอธิบายในหัวขอเรื่อง การสรางแรงจูงใจ ใหแกผูเรียน และสรุป
สาระความรูจากเนื้อหาดังกลาว 
    11. ผูสอนอธิบายและสาธิต การสรางแผนผังความคิด Mine Map พรอม
กับยกตวัอยางภาพประกอบ 
   ขั้นตอนการปฏิบัติ 
      12. ใหผูเรียนฝกปฏิบตัิงาน โดยการสราง Mine Map จากที่ไดฟงมาจาก
ผูสอน 

    ชัว่โมงที่ 3  
     13. ผูสอนยกตัวอยางพรอมอธิบายเนื้อเรื่องจากงานโฆษณา ในประเทศ
และตางประเทศ 
ดวยภาพ 
    14. ผูเรียนรวมกันวิเคราะหเน้ือเรื่องจากภาพโฆษณาที่ผูสอนไดยกตัวอยาง 
    15. ผูเรียนและผูสอนชวยกนัสรุปตวัอยางงานโฆษรณาที่ผูสอนได

ยกตัวอยาง 
   ข้ันตอนการสรางชิ้นงาน 
    16. ผูเรียนทําใบงานที่ 1 ผูเรียนทําใบงานที่ 1 ใหผูเรียนออกแบบแผนผัง
ความคิด (Mine Map) และเนื้อเรื่องแนะนําตนเองสําหรับสื่อแอนิเมชั่น ความยาวประมาณ 15-30 
วินาท ี
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   ข้ันตอนการนําเสนอผลงาน 
    17. ผูเรียนนําเสนอผลงานผาน Facebook และแสดงความคิดเห็นของ
สมาชิกที่เรียนดวยกัน 

การวัดผลและประเมินผล 

วิธีการ เครืÉองมือ ประเดน็การประเมิน

สังเกตการเขารวมกิจกรรมจากขั้นตอน
การปฏิบัติงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ การปฏิบัติงาน

ตรวจสอบความเหมาะสมของผลงาน 
จากขั้นตอนการสรางผลงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ผลงานเปนไปตามผัง

ประเมินจากขัน้ตอนการนําเสนอผลงาน แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ความสําเร็จของผลงาน
 
 เกณฑการใหคะแนน  
 การปฏิบติังานในห้องเรียน 
    ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
    ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความถูกตอง แตยัง
เกิดปญหาเลก็นอยๆ 
  ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

  ผลงานเปนไปตามผัง 
   ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
   ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
   ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง 

 ผลสําเร็จของผลงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
   ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
   ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 

   ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67
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หนวยการเรียนที่ 2 การเขียนบท 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
   1. ผูเรียนสามารถนําความรูจากการเรียนการสอนไปประยุกตใชในการเขียนบท
สําหรับงานแอนิเมชั่นไดอยางเหมาะ 

 สาระการเรียนรู 
   1. บทอยางคราวๆ (The fact or rundown sheet)  
   2. บทแบบการแสดง (The show format) 
   3. บทแบบกึ่งสมบูรณ (The semi-script shows)  
   4. บทแบบสมบูรณ (The full script shows) 

  กิจกรรมการเรียนรู 

   ข้ันตอนการศึกษาดวยตนเอง 
     1. ผูเรียนศึกษาจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ผานเว็บไซต  
     2. ผูเรียนศึกษาสาระการเรยีนรูเกี่ยวกบัการเขียนบท ผานเว็บไซต 

   ข้ันตอนการปฏิบัต ิ
     3. ผูเรียนทําการฝกปฏิบตัิงานการเขียนบท จากการศึกษาสาระการเรยีนรู
เกี่ยวกับการเขียนบท ผานเว็บไซต 
   ข้ันตอนการสรางชิ้นงาน 
     4. ผูเรียนทําใบงานที่ 2 ใหผูเรียนนําเนื้อเรื่องที่สรางขึ้นใน ใบงานที ่1 มา
สรางเปนบทภาพยนตร สําหรับแอนิเมชั่น ความยาวประมาณ 15-30 วินาท ี
   ข้ันตอนการนําเสนอผลงาน 
     5.ผูเรียนนําเสนอผลงานผาน Facebook และแสดงความคิดเห็นของ
สมาชิกที่เรียนดวยกัน 
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  การวัดผลและประเมินผล 

วิธีการ เครืÉองมือ ประเดน็การประเมิน

สังเกตการเขารวมกิจกรรมจากขั้นตอน
การปฏิบัติงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ การปฏิบัติงาน

ตรวจสอบความเหมาะสมของผลงาน 
จากขั้นตอนการสรางผลงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ผลงานเปนไปตามผัง

ประเมินจากขัน้ตอนการนําเสนอผลงาน แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ความสําเร็จของผลงาน
 
 เกณฑการใหคะแนน  

 การปฏิบติังานในห้องเรียน 
    ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
    ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความถูกตอง แตยัง
เกิดปญหาเลก็นอยๆ 
  ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

  ผลงานเปนไปตามผัง 
   ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
   ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
   ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง 
  ผลสําเร็จของผลงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
   ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
   ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 

 
   ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
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สปัดาหที์É 2 

หนวยการเรียนที่ 3 การสรางสตอรี่บอรด 
  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
  1. ผูเรียนสามารถใชเครื่องมือสําหรับการสรางสตอรี่บอรดและสรางสตอรี่บอรดได
อยางเหมาะสม 

  สาระการเรียนรู 
   1. การสราง Story board ดวยโปรแกรม Photoshop 

  กิจกรรมการเรียนรู 
    ข้ันตอนการสอน 
     ชั่วโมงที่ 1  
    1. ผูสอนกลาวชี้แจงจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม ใหผูเรียนทราบ 
    2. ผูสอนอธิบายและสาธติการใชงานโปรแกรม Photoshop เบื้องตน 

    ข้ันตอนการปฏิบัติงาน 
    ชั่วโมงที่ 2 
    3. ผูเรียนฝกปฏิบัติการใชงานโปรแกรม Photoshop เบื้องตน 
    4. ผูสอนสาธิตการสราง Story board ดวยโปรแกรม Photoshop 
    5. ผูเรียนฝกปฏิบัติการการสราง Story board ดวยโปรแกรม Photoshop 
     ข้ันตอนการสรางชิ้นงาน  
   ชั่วโมงที่ 3 
     6. ผูเรียนทําใบงานที่ 3 ใหผูเรียนใชจินตนาการณสรางภาพและฉาก

สําหรับการทาํสตอรี่บอรด ดวยโปรแกรม Photoshop จํานวน 1 Shot หรือ 1 ภาพ 
   ข้ันตอนการนําเสนอผลงาน 
   7. ผูเรียนนําเสนอผลงานผาน Facebook และแสดงความคิดเห็นของ
สมาชิกที่เรียนดวยกัน 
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 การวัดผลและประเมินผล 

วิธีการ เครืÉองมือ ประเดน็การประเมิน

สังเกตการเขารวมกิจกรรมจากขั้นตอน
การปฏิบัติงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ การปฏิบัติงาน

ตรวจสอบความเหมาะสมของผลงาน 
จากขั้นตอนการสรางผลงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ผลงานเปนไปตามผัง

ประเมินจากขัน้ตอนการนําเสนอผลงาน แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ความสําเร็จของผลงาน
 

 เกณฑการใหคะแนน  

 การปฏิบติังานในห้องเรียน 
    ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
    ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความถูกตอง แตยัง
เกิดปญหาเลก็นอยๆ 
  ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

  ผลงานเปนไปตามผัง 
   ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
   ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
   ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง 
  ผลสําเร็จของผลงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
   ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
   ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
 
  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
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หนวยที่ 4 การบันทึกเสียง 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
   1. ผูเรียนสามารถใชนําความรูที่ไดจากการเรียนการสอนไปประยุกตใชการ
ประฏิบตัิการบันทึกเสียงไดอยางเหมาะสม 

 สาระการเรียนรู 
  1. การใชงานโปรแกรม Sound Forgeเบือ้งตน 
   2. การบันทึกเสียงดวยโปรแกรม Sound Forge 

  กิจกรรมการเรียนรู 
   ข้ันตอนการศึกษาดวยตนเอง 
     1. ผูเรียนศึกษาจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ผานเว็บไซต  
     2. ผูเรียนศึกษาการใชงานโปรแกรม Sound Forgeเบือ้งตน ผานเวบ็ไซต 

  ข้ันตอนการปฏิบัติงาน 
     3. ผูเรียนทําการฝกปฏิบตัิงาน การบันทึกเสียงดวยโปรแกรม Sound 
Forgeดวยตนเอง 

  ข้ันตอนการสรางชิ้นงาน 
     4. ผูเรียนทําใบงานที่ 4 ใหผูเรียนนําบทภาพยนตรที่ผูเรียนสรางขึ้นในใบ
งานที่ 2 มาทําการบันทึกเสยีงสําหรับสื่อแอนิเมชั่น 
   ข้ันตอนการนําเสนอผลงาน 

    5.ผูเรียนนําเสนอผลงานผาน Facebook และแสดงความคิดเห็นของ
สมาชิกที่เรียนดวยกัน 
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  การวัดผลและประเมินผล 

วิธีการ เครืÉองมือ ประเดน็การประเมิน

สังเกตการเขารวมกิจกรรมจากขั้นตอน
การปฏิบัติงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ การปฏิบัติงาน

ตรวจสอบความเหมาะสมของผลงาน 
จากขั้นตอนการสรางผลงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ผลงานเปนไปตามผัง

ประเมินจากขัน้ตอนการนําเสนอผลงาน แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ความสําเร็จของผลงาน
 

 เกณฑการใหคะแนน  
  การปฏิบติังานในห้องเรียน 
    ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
    ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความถูกตอง แตยัง
เกิดปญหาเลก็นอยๆ 
  ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

  ผลงานเปนไปตามผัง 
   ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
   ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
   ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง 
  ผลสําเร็จของผลงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
   ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
   ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
 

  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
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สปัดาหที์É 3 

หนวยการเรียนที่ 5 การสรางภาพเคล่ือนไหว 
  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
   ผูเรียนสามารถใชนําความรูที่ไดจากการเรียนการสอนไปประยุกตใชการสราง

ภาพเคลื่อนไหวสําหรับงานแอนิเมชั่นไดอยางเหมาะสม 

  สาระการเรียนรู 
   1. การสรางภาพเคลื่อนไหวดวย โปรแกรม Adobe Premiere Pro เบือ้งตน 

  กิจกรรมการเรียนรู 

   ข้ันตอนการสอน 
     ชั่วโมงที่ 1  
    1. ผูสอนกลาวชี้แจงจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม ใหผูเรียนทราบ 
    2. ผูสอนอธิบายและสาธติการใชงานโปรแกรม Adobe Premiere Pro 
เบื้องตน 
   ข้ันตอนการปฏิบัติงาน 
     ชั่วโมงที่ 2 
   3. ผูเรียนฝกปฏิบัติการใชงานโปรแกรม Adobe Premiere Pro เบือ้งตน  

   4. ผูสอนสาธิตการสรางภาพเคลื่อนไห ดวยโปรแกรม Adobe Premiere 
Pro เบื้องตน 
    5. ผูเรียนฝกปฏิบัติการสรางภาพเคลื่อนไห ดวยโปรแกรม Adobe 
Premiere Pro เบื้องตน 
     ข้ันตอนการสรางชิ้นงาน  

    ชั่วโมงที่ 3 
     6. ผูเรียนทําใบงานที่ 5 ใหผูเรียนนําไฟลสกุล .Psd จากใบงานที่ 2 มาทํา
การสรางการเคลื่อนไหว ออกมาในรูปแบบแอนิเมชั่น 
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   ข้ันตอนการนําเสนอผลงาน 

    7. ผูเรียนนําเสนอผลงานผาน Facebook และแสดงความคิดเห็นของ
สมาชิกที่เรียนดวยกัน 

  การวัดผลและประเมินผล 

วิธีการ เครืÉองมือ ประเดน็การประเมิน

สังเกตการเขารวมกิจกรรมจากขั้นตอน
การปฏิบัติงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ การปฏิบัติงาน

ตรวจสอบความเหมาะสมของผลงาน 
จากขั้นตอนการสรางผลงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ผลงานเปนไปตามผัง

ประเมินจากขัน้ตอนการนําเสนอผลงาน แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติ ความสําเร็จของผลงาน
 
 เกณฑการใหคะแนน  
 การปฏิบติังานในห้องเรียน 
    ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
    ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความถูกตอง แตยัง
เกิดปญหาเลก็นอยๆ 
  ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

  ผลงานเปนไปตามผัง 
   ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
   ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
   ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง 

 ผลสําเร็จของผลงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
   ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
   ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
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  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 

หนวยที่ 6 การสรางแอนิเมติค 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
   1. ผูเรียนสามารถนําความรูจากการศึกษาการเรียนไปประยุกตในการสรางแอนิเม
ติคของตนเองไดอยางเหมาะสม 

 สาระการเรียนรู 
  1. ขั้นที่ 1 :การวางโครงเรื่อง (Storyz) 
   2. ขั้นที่ 2 :สตอรี่บอรด (Storyborad)  
   3. ขั้นที่ 3 : เสียงพากยตัวละคร 
   4. ขั้นที่ 4 การสรางแอนนิเมติค (Animatic)  

  กิจกรรมการเรียนรู 

   ข้ันตอนการศึกษาดวยตนเอง 
     1. ผูเรียนศึกษาจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ผานเว็บไซต  
     2. ผูเรียนศึกษาการสรางแอนิเมติค ผานเว็บไซต 

   ข้ันตอนการปฏิบัติงาน 
     3. ผูเรียนทําการฝกปฏิบตัิงานการสรางแอนิเมติคดวยตนเอง 

  ข้ันตอนการสรางชิ้นงาน 
     4. ผูเรียนทําใบงานที่ 6 ใหผูเรียนนําเนื้อเรื่องจาก ใบงานที่ 1 มาสรางงาน
แอนิเมติคของตนเอง มีความยาวประมาณ 15-30 วินาที 
   ข้ันตอนการนําเสนอผลงาน 

    5.ผูเรียนนําเสนอผลงานผาน Facebook และแสดงความคิดเห็นของ
สมาชิกที่เรียนดวยกัน 
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  การวัดผลและประเมินผล 

วิธีการ เครืÉองมือ ประเดน็การประเมิน

สังเกตการเขารวมกิจกรรมจากขั้นตอน
การปฏิบัติงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัต ิ การปฏิบัติงาน

ตรวจสอบความเหมาะสมของผลงาน 
จากขั้นตอนการสรางผลงาน 

แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัต ิ ผลงานเปนไปตามผัง

ประเมินจากขัน้ตอนการนําเสนอผลงาน แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัต ิ ความสําเร็จของผลงาน
 

 เกณฑการใหคะแนน  
 การปฏิบติังานในห้องเรียน 
    ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
    ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความถูกตอง แตยัง
เกิดปญหาเลก็นอยๆ 
  ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควรปรับปรุงแกไข 

 ผลงานเปนไปตามผัง 
   ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
   ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
   ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง 
  ผลสําเร็จของผลงาน 
  ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
   ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
   ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
 

  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
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สัปดาหที่ 4 
  ผูสอนทํารวบขอมูลการประเมินผลทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ทั้ง 6 หนวย  
การเรียนและทําการสรุปผลจากเกณฑการประเมินการฝกทักษะกรปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
ดังตอไปน้ี 
 เกณฑการประเมินการฝกทักษะกรปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 
  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 
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แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบือ้งตน  
สาํหรบันักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสืÉอสารการศึกษา 

 
คาํชีÊแจง  
  แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตนมีวัตถปุระสงคในการประเมิน
การฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบือ้งตน  สําหรับนักศึกษาปรญิญาตรี สาขาเทคโนโลยีสือ่สาร
การศึกษามหาวิทยาลยัพระจอมเกลาโดย 
 โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงบนชองบอกระดับความคิดเห็นของทาน ดังนี้ 
 

  ระดับคุณภาพ 3 (ดี)  ไดคะแนนรวมระหวาง    2.35 – 3.00 
   ระดับคุณภาพ 2 (พอใช)  ไดคะแนนรวมระหวาง    1.68 – 2.34 
   ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ   1.00 – 1.67 

การปฏิบัต ิ
ระดับคุณภาพ

3 2 1
หน่วยทีÉ 1 การสร้างเนืÊอเรืÉอง 
1. การปฏิบติังาน 
  ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
  ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความ
ถูกตอง แตยังเกิดปญหาเลก็นอยๆ 
 ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควร
ปรับปรุงแกไข 

 
 

 
 

 
 

2. ผลงานเปนไปตามผัง 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง

 
 

 
 

 
 

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ
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การปฏิบัต ิ
ระดับคุณภาพ

3 2 1
หน่วยทีÉ 2 การเขียนบท 
1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏบิัติการเรียนออนไลนอยาง
ตอเน่ือง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนบางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบตัิการเรียน 

   

2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง

   

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 

   

หน่วยทีÉ 3 การสร้างสตอรีÉบอรด์ 
1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏบิัติการเรียนออนไลนอยาง
ตอเน่ือง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนบางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบตัิการเรียน 

 
 

 
 

 
 

2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง

   

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
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การปฏิบัต ิ
ระดับคุณภาพ

3 2 1
หน่วยทีÉ 4 การบนัทึกเสียง 
1. การปฏิบติังาน 
  ระดับ 3  ผูเรียนปฏิบตังิานตามรูปแบบขั้นตอนถกูตอง 
  ระดับ 2 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนโดยสวนมากมีความ
ถูกตอง แตยังเกิดปญหาเลก็นอยๆ 
 ระดับ 1 ผูเรียนปฏิบัติงานตามรูปแบบขั้นตอนไมถูกตอง ควร
ปรับปรุงแกไข 

   

2. ผลงานเปนไปตามผัง 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง

   

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ

   

หน่วยทีÉ 5 การสร้างการเคลืÉอนไหว 
1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏบิัติการเรียนออนไลนอยาง
ตอเน่ือง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนบางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบตัิการเรียน 

 
 

 
 

 
 

2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง

   

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
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การปฏิบัต ิ
ระดับคุณภาพ

3 2 1
หน่วยทีÉ 6 การสร้างแอนิติค 
1. การปฏิบติังาน 
 ระดับ 3  ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏบิัติการเรียนออนไลนอยาง
ตอเน่ือง 
  ระดับ 2 ผูเรียนมีสวนรวมในการปฏิบัติการเรียนบางเปนบางครั้ง 
 ระดับ 1 ผูเรียนไมมีสวนรวมในการปฏิบตัิการเรียน 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

2. ผลงานเป็นไปตามผงั 
  ระดับ 3 ผลงานมีการจัดองคประกอบตามผังที่กําหนดทุกประการ 
  ระดับ 2 ผลงานที่มีการจัดตําแหนงการจัดแตกตางจากผังเล็กนอย 
  ระดับ 1 ผลงานที่จัดมีตําแหนงการจัดที่แตกตางจากตวัอยาง

   

3. ผลสําเร็จของผลงาน 
 ระดับ 3 ผลงานสําเร็จ เรียบรอย สมบูรณ 
  ระดับ 2 ผลงานสวนใหญสําเร็จ 
  ระดับ 1 ผลงานสวนใหญยังไมสําเร็จ 
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ภาคผนวก ค 

  1. ภาพตัวอยางผลงานของนักเรียน 
   2. ภาพตัวอยางเว็บไซตสําหรับการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 
   3. ภาพตัวอยาง facebook สําหรับการเรยีนแบบผสมผสานเพื่อฝก 
ทักษะการปฏบิัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



124 
 

ภาพตวัอย่างเวบ็ไซตก์ารเรียนแบบผสมผสานเพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังานแอนิเมชั Éน
เบืÊองต้น 

 
ตัวอยางหนาหลัก 

 
ตัวอยางหนาเนื้อหา 
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ภาพตวัอย่างเวบ็เพจ็ facebook สาํหรบัการเรียนแบบผสมผสานเพืÉอฝึกทกัษะการปฏิบติังาน 
แอนิเมชั ÉนเบืÊองต้น 

 
ตัวอยางหนาหลัก 

 
ตัวอยางการทาํกิจกรรม 
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