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บทคดัย่อ 

การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อหาคุณภาพของชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชา

คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  

ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี 

จงัหวดัสระบุรี 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชชุ้ดการสอน

แบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียน 

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) 

อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี และ3) เพื่อหาค่าความพึงพอใจในการเรียนด้วยชุดการสอน 

แบบบรรยายของนักเรียน รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ 

ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดั

สงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั เป็นนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 

โรงเรียนบา้นปากข้าวสาร(บริษทัข้าวไทยจ ากัดสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี 

จ านวน 120 คน กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/2 ปีการศึกษา 2555 

โรงเรียนบา้นปากข้าวสาร(บริษทัข้าวไทยจ ากัดสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี 

จ  านวน 40 คน ท่ีเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม โดยใช้ชุดการสอนแบบบรรยาย ซ่ึงไดม้าจาก 

การเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ประกอบดว้ย 
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แผนการจดัการเรียนรู้ ชุดการสอน แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน

แบบสอบถามวดัความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ด้วยชุดการสอนแบบบรรยาย 

แบบสอบประเมินความเหมาะสมเพื่อรับรองต้นแบบของชุดการสอนด้านเน้ือหาและด้านส่ือ

เทคโนโลยีการศึกษา สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

ส าเร็จรูป โดยค่าเฉล่ีย ( ) ค่าร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) การทดสอบ (t-test) และการ

วเิคราะห์เน้ือหา 

 ผลการวิจยัพบว่า 1) ชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้าง

การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทั 

ขา้วไทยจ ากัดสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี น้ี ได้รับการประเมินคุณภาพจาก

ผูเ้ช่ียวชาญโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัเหมาะสมมาก โดยมีเฉล่ียไดเ้ท่ากบั 4.49 และ 

ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.14  2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วย 

ชุดการสอนแบบบรรยาย รายวชิาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมือง

สระบุรี จงัหวดัสระบุรี พิจารณาทางสถิติ t-test (Dependent Samples) พบวา่ค่าท่ีค  านวณได ้t = 21.01

และเม่ือพิจารณาค่า Sig. พบวา่นอ้ยกวา่ 0.5 จึงสรุปไดว้า่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อน

เรียนอยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ 3) ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอน

แบบบรรยาย รายวชิาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) 

อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก 

ค่าเฉล่ีย 4.34 มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.45  

 

ค าส าคัญ : ชุดการสอน   การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
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ABSTRACT 

The purpose of this research was 1) to study the quality of instructional package in the 

computer course. The instructional package instructed how to create the two-dimension cartoon 

animation for the Mathayomsuksa 1 students at Banpakkhaosarn School, Saraburi province 2) to 

compare the pre-test and post-test learning achievement and 3) to investigate the satisfaction of the 

students by using the instructional package. 

The research population was 120 of students in Mathayomsuksa 1 Banpakkhaosan 
School. The sample group was sampling by purposive sampling.  The sample group was 40 students 
class 1/2 in the first semester, 2012.  The research equipment consisted of a lesson plans, the 
instructional package, the achievement test, and the questionnaires. The data were analyzed by 
SPSS program and content analysis.  

The result showed that 1) the quality of the instructional package was evaluated by the 
experts, and the quality was in good level with mean at  4.49 and standard deviation at 0.14  2) the 
post-test learning achievement was higher than pre-test and 3) the students' satisfaction in the 
instructional package was in good level with mean at 4.34 and standard deviation at 0.45. 

 
Key words : instructional package, two-dimension cartoon animation 
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บทที ่1 

 

บทน ำ 
 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ในโลกยคุโลกาภิวตัน์ความเจริญกา้วหนา้ของประเทศลว้นข้ึนอยูก่บัความรู้ ความสามารถ 

ของประชาชนภายในประเทศ การท่ีประเทศจะก้าวกระโดดไปไดน้ั้น จ  าเป็นตอ้งอาศยัฟันเฟืองท่ีมี

ประสิทธิภาพในการขบัเคล่ือนและท างานกนัอยา่งสามคัคีไม่ให้เกิดขอ้ผิดพลาดในการขบัเคล่ือนข้ึน

ซ่ึงฟันเฟืองเหล่านั้นก็คือประชาชนของประเทศนั่นเอง แต่ทว่าการจะสร้างฟันเฟืองทั้งหมดให้มี

ประสิทธิภาพได้นั้น จ  าเป็นจะตอ้งมีการศึกษาท่ีสมบูรณ์แบบและเป็นไปในลกัษณะของฟันเฟือง 

ทุกประเภทซ่ึงก็คือบุคลิก ความคิดความอ่าน รวมไปถึงความสามารถของแต่ละบุคคล (Webmaster 

AKD, 2008. ออนไลน์) แต่จากการวิเคราะห์ผลสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน พบว่า

จุดอ่อนของการศึกษาไทยท่ีผ่านมา เด็กไทยยงัมีพฒันาการทางด้านการคิดวิเคราะห์ในระดับต ่า  

การวางแผนปรับปรุงการเรียนการสอนให้เด็กรู้จักคิดวิเคราะห์มากข้ึน จะท าให้เด็กคุ้นเคยและ

สามารถคิดวิเคราะห์แบบทดสอบหรือส่ิงต่าง ๆ ไดดี้ข้ึน (ศูนยก์ารศึกษานอกโรงเรียนและการศึกษา

ตามอธัยาศยั, 2555. ออนไลน์) ดงันั้นเพื่อให้สอดคลอ้งและแกไ้ขปัญหาดงักล่าว ส านกังานการศึกษา

แห่งชาติ จึงไดอ้อกพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แกไ้ขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ. 2545 

หมวดท่ี 4 แนวทางการจดัการศึกษาไดร้ะบุการจดัการศึกษาไวใ้นมาตรา  22 ถึงมาตรา 30 กล่าววา่การ

จดัการศึกษาต้องเน้นให้นักเรียนทุกคน มีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได้ การจัด

กระบวนการเรียนรู้ให้บูรณาการตามความเหมาะสม  จดัเน้ือหาสาระสอดคลอ้งกบัความสนใจและ

ความถนดัของนกัเรียน ส่งเสริมสนบัสนุนการจดัส่ือการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย ตลอดจนศึกษา

แหล่งเรียนรู้ทั้งในและนอกโรงเรียน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545: 10-15) และจากหมวด 9 

เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 65 ไดร้ะบุไวว้่า ให้มีการพฒันาบุคลากรทั้งดา้นผูผ้ลิต และผูใ้ช้

เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อให้มีความรู้ ความสามารถ และทกัษะในการผลิต  รวมทั้งการใช้

เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม มีคุณภาพ และประสิทธิภาพ และมาตรา 66 ผูเ้รียนมีสิทธิไดรั้บการพฒันา 

http://www.vcharkarn.com/va2/index.php/my/show/14601/article
http://www.vcharkarn.com/va2/index.php/my/show/14601/article
http://www.lawamendment.go.th/ow.asp?ID=6220&Read=##
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ขีดความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกท่ีท าได้ เพื่อให้มีความรู้และทกัษะ

เพียงพอท่ีจะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเองไดอ้ย่างเน่ืองตลอดชีวิต 

ซ่ึงกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดั

สงเคราะห์ 2) ได้ให้ความส าคญัมุ่งพฒันาผูเ้รียนให้มีคุณธรรม จริยธรรม มีความรู้ ความสามารถ 

ในดา้นอาชีพ เน้นกระบวนการท างานและการจดัการอย่างเป็นระบบ พฒันาความคิดสร้างสรรค์ 

น ากระบวนการเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใ์ชใ้นการท างาน โดยไดต้ั้งพนัธกิจ

ไวเ้พื่อจดัประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผูเ้รียนไดใ้ชเ้ทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศในการส่ือสาร

และสืบคน้ขอ้มูลอย่างถูกตอ้งและเกิดประโยชน์สูงสุด ทั้งน้ีเพื่อให้ผูเ้รียนมีทกัษะในการท างานการ

ประกอบอาชีพ การจดัการ การแสวงหาความรู้ เลือกใชเ้ทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

ท างาน สามารถท างานอย่างมีกลยุทธ์ สร้างและพฒันาผลิตภณัฑ์หรือวิธีการใหม่ (เอกสารหลกัสูตร

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดั

สงเคราะห์ 2), 2553: 1-3)  

จะเห็นไดว้า่ การพฒันาใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้อยา่งมีความหมาย มีความสุข คงทน และประสบ
ความส า เ ร็จ  ค รูควรมีความ รู้และความ เข้าใจในกระบวนการ เ รียนการสอน  เ น่ืองจาก 
มีความส าคญัอยา่งยิ่งต่อการสอนแบบเก่าท่ีไม่สามารถท าให้นกัเรียนเป็นผูส้ร้างความรู้ดว้ยตนเองได้
จะกล่าวได้ว่าเด็กแต่ละคนประสบความส าเร็จก็ต่อเม่ือเขาน าความรู้ท่ีได้รับนั้นไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวติประจ าวนัอยา่งมีประสิทธิภาพ และยงัเกิดประสิทธิผลอยา่งดีเยี่ยม (สุมณฑา พรหมบุญ และคณะ, 
2541: 38) แต่หากนกัเรียนไดล้งมือฝึกปฏิบติักิจกรรมดว้ยตนเอง พบวา่ จะเป็นผูมี้ความพร้อมท่ีจะ 
ใช้ชีวิตอยู่ในสังคมด้วยตนเอง รู้จกัการแก้ปัญหา และเกิดองค์ความรู้ต่างๆ ข้ึนดว้ยตนเอง ดงันั้น 
ในการเรียนการสอนจึงควรมีส่ือหรือนวตักรรมท่ีน ามาใช้เพื่อช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้ และ
ช่วยฝึกทกัษะกระบวนการคิด (ประพนัธ์ศิริ สุเสารัจ, 2541: 103) 

ชุดการสอน เป็นส่ือการสอนท่ีเร่ิมมีบทบาทต่อการเรียนการสอนทุกระดบัในปัจจุบนัและ 
ในอนาคต เพราะชุดการสอนจะเป็นแนวทางใหม่ท่ีจะช่วยแกปั้ญหาและเพิ่มประสิทธิภาพ ทั้งน้ีเพราะ
ชุดการสอนเป็นระบบของการวางแผนการสอนท่ีสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมาย ของเน้ือหาวิชานั้นๆ จึงท า
ใหเ้กิดประโยชน์และคุณค่าในการเรียนการสอนอยา่งมาก ดงันั้นในปัจจุบนัชุดการสอนจึงมีบทบาทท่ี
ส าคญัต่อการเรียนการสอนและการจดัการศึกษา (อภิชาต อนุกลูเวช, 2554: ออนไลน์) 
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การใชชุ้ดการสอน จึงเป็นวธีิการจดัการเรียนโดยใชก้ารสอนชุดการสอนเป็นส่ือช่วยในการ 
เรียนรู้ และใช้ด าเนินการจดักระบวนการเรียนการสอนเป็นนวตักรรมท่ีอาศยัพื้นฐานทฤษฎีการใช ้
ส่ือประสม (Multimedia) มาสนบัสนุนการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ เนน้กิจกรรมของผูเ้รียน ฉะนั้น
การใช้ชุดการสอนแบบรายบุคคล จึงเป็นการสร้างบรรยากาศท่ีดีในการเรียนรู้ และการท างาน 
ในห้องเรียน ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนได้ฝึกกระบวนการเรียนทั้งในด้านการวางแผน การแสดงความคิด
ตลอดจนการตดัสินใจ การแลกเปล่ียนเรียนรู้ และประสบการณ์ซ่ึงกนัและกนัระหวา่งนกัเรียนและครู
การสอนแบบรายบุคคล ผูเ้รียนจะมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียน สังเกตไดจ้ากการท่ีผูเ้รียนเรียนดว้ย
ความตั้งใจ ผูเ้รียนมีโอกาสได้ท ากิจกรรมด้วยตนเอง ท าให้มีประสบการณ์ในการวางแผนงาน 
การแสดงออก ปัจจัยเหล่าน้ีเป็นสาเหตุส าคัญท่ีท าให้ผู ้เรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือจากชุดการสอน 
แบบรายบุคคลมีพฒันาการดา้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่การเรียนตามปกติ 

เน่ืองจากในปัจจุบนัเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ ไดเ้ขา้มามีบทบาทต่อชีวิตของคนเรามากข้ึน 
การเรียนรู้เร่ืองดงักล่าว จึงมีความจ าเป็นอยา่งยิง่ ทั้งน้ีเพื่อให้เรามีความรู้เท่าทนัเทคโนโลยี ดว้ยสาเหตุ
ดงักล่าว กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทย
จ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี ซ่ึงเป็นสถานศึกษาหน่ึง ท่ีมีหน้าท่ีรับผิดชอบ
หลกัในการพฒันาเยาวชนใหมี้คุณลกัษณะอนัพึงประสงคด์งัท่ีสังคมตอ้งการ โดยไดก้ าหนดวิสัยทศัน์
ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ของโรงเรียนไวเ้พื่อมุ่งพฒันาผูเ้รียนให้มีคุณธรรม จริยธรรม มีความรู้
ความสามารถในด้านอาชีพ เน้นกระบวนการท างานและการจัดการอย่างเป็นระบบ พัฒนา 
ความคิดสร้างสรรค์ น ากระบวนการเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในการ
ท างาน ผูเ้รียนได้รับการพฒันาทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คู่คุณธรรม น้อมน าหลกัเศรษฐกิจพอเพียง 
มีจิตส านึกในความเป็นไทย ยึดมัน่ในชาติ ศาสน์ กษตัริย ์สามารถด ารงชีวิตอย่างมีความสุข และ 
ไดเ้ล็งเห็นความส าคญัของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีนบัวนัจะมีความจ าเป็นในชีวิตส าหรับนกัเรียน
ยิ่งข้ึน จึงไดด้ าเนินการพฒันาหลกัสูตรสถานศึกษาโดยเลือกแทรกรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติมไวใ้น
หลกัสูตรสถานศึกษา เพื่อเป็นการเพิ่มเติมความรู้เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ในด้านการประยุกต์ใช้งาน
ซอฟทแ์วร์ใหแ้ก่นกัเรียนในแต่ละชั้นของระดบัมธัยมศึกษา 

การ์ตูนคืออาหารตา อาหารใจท่ีเด็กๆ โปรดปรานในระดับพอๆ กับไอศกรีม เป็น
สภาพการณ์ท่ีน่ายินดีส าหรับเด็กในวนัน้ี อนัเน่ืองจากยุคสมยัน้ีมีส่ือการ์ตูนหลากหลายมากมาย 
จนเกินพอ ทั้งหนงัสือ นิตยสาร โทรทศัน์ เกมส์วีดีโอ คอมพิวเตอร์ เกมส์การ์ด ตุ๊กตาของเล่น การ์ตูน
เป็นประดิษฐ์กรรมการส่ือสารของมนุษยชาติท่ีมิใช่ขบัเคล่ือนด้วยกลไกทางธรุกิจเพียงอย่างเดียว 
ตอ้งมีกลไกทางวฒันธรรมดว้ย(ส านกังานกองทุนสนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 1970. ออนไลน์)
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(ศกัดา วิมลจนัทร์, 2548: 48) ได้กล่าวว่า เน้ือหาของการ์ตูนทุกรูปแบบ คือ ความคิดสร้างสรรค์
(Creativity) โดยความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความสามารถท่ีส าคญัอยา่งหน่ึงของมนุษย ์ซ่ึงสัตวไ์ม่มี และ
เป็นปัจจยัจ าเป็นต่อความเจริญกา้วหนา้ของประเทศชาติ ประเทศท่ีพฒันาศกัยภาพเชิงสร้างสรรคข์อง
ประชากรไดม้ากเท่าใด ก็ยิง่มีโอกาสพฒันากา้วหนา้ไดม้ากข้ึนเท่านั้น  

นอกจากน้ี การ์ตูนเคล่ือนไหวหรือแอนิเมชั่น เป็นส่ิงใหม่ ท่ีจะดึงดูดและกระตุ้น 
ความอยากรู้อยากเรียนใหแ้ก่ผูเ้รียนท่ีสนใจในประโยชน์และการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ี
สามารถสร้างสรรค์งานกราฟิกไดม้ากมาย นกัเรียนจะไม่ใช่เพียงผูใ้ช้งานตวัการ์ตูนท่ีผูอ่ื้นสร้างข้ึน
เพียงอย่างเดียว แต่ย ังจะสามารถคิดออกแบบ และสร้างสรรค์ตัวการ์ตูนได้ตามจินตนาการ 
เพื่อน าไปใช้หรือแบ่งปันให้ผูอ่ื้นได้ใช้อีกด้วย จากเหตุผลดังกล่าวรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดั
สงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี จึงไดเ้ลือกวิชาการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 1 ไวใ้น
รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม ในหลักสูตรสถานศึกษา (เอกสารการพฒันาหลักสูตร กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีโรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2), 
2554: 1-3) 

จากหลักการและเหตุผลดังกล่าว ผู ้วิจ ัย จึงมีความประสงค์ท่ีจะศึกษาผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียน โดยใช้ชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูน 
แอนิเมชัน่สองมิติ ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทย
จ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี 

1.2  วตัถุประสงค์ของกำรศึกษำ 
1. เพื่อหาคุณภาพของชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้าง

การ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียน 
บา้นปากขา้วสาร (บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี  

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชา
คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม ก่อนเรียนและหลงัเรียน เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2)
อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี 
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3. เพื่อหาค่าความพึงพอใจในการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบบรรยายของนกัเรียน รายวิชา 
คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี
จงัหวดัสระบุรี 

1.3  สมมติฐำนของกำรศึกษำ 
1. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ือง 

การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียน
บา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี มีคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

2. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ือง 
การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียน
บ้านปากข้าวสาร(บริษทัข้าวไทยจ ากัดสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี มีความ 
พึงพอใจทางการเรียนในระดบัพึงพอใจมาก 

1.4  ขอบเขตของกำรศึกษำ 
 ในการศึกษาคร้ังน้ี ตอ้งการหาคุณภาพชุดการสอนแบบบรรยาย ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

และความพึงพอใจในการเรียน ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียน 
บา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี ท่ีเรียนดว้ย 
ชุดการสอนแบบบรรยาย รายวชิาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

1.5  ประชำกร/กลุ่มตัวอย่ำง   
1. ประชากร ท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา

2555 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี
จ านวน 3 หอ้งเรียน หอ้งเรียนละ 40 คน รวมจ านวนนกัเรียน 120 คน 

2. กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี เป็นนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 1/2 
ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี
จงัหวดัสระบุรี จ  านวน 40 คน ซ่ึงไดม้าจากการเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling)
โดยเป็นนักเรียนท่ีมีระดบัผลการทดสอบเพื่อศึกษาต่อชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ในระดบักลางคือ มี
คะแนนระหวา่ง 60 – 74 คะแนน จากคะแนนเตม็ 100 คะแนน 
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 3. การน าเสนอรูปแบบและเน้ือหาบทเรียนในการศึกษาคร้ังน้ี เป็นรูปแบบของชุดการสอน
แบบบรรยาย รายวชิาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสาร ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 วิธีการและกิจกรรมการเรียนจะ
เป็นลกัษณะของการมีครูเป็นผูบ้รรยาย มีการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีครูสามารถใชป้ระกอบการ
บรรยายเพื่อเปล่ียนบทบาทของครูให้ลดน้อยลง และเปิดโอกาสให้นกัเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมการ
เรียนมากยิ่งข้ึน โดยผลยอ้นกลบัและการเสริมแรง ใชล้กัษณะของการตอบแบบสอบถามการท าบตัร
บนัทึกกิจกรรม การท าช้ินงาน และใช้การเสริมแรงทางบวก ดว้ยการช่ืนชม ให้ก าลงัใจและน าเสนอ
ผลงานเพื่อแลกเปล่ียนทศันคติซ่ึงกนัและกนั 

4. ระยะเวลาท่ีใชใ้นการทดลอง  
    ระยะเวลาท่ีใช้ในการศึกษา  สร้างและพฒันาชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชา

คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 และ
น ามาทดลองใชจ้ริงในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 ระหวา่งวนัท่ี 6 – 20 สิงหาคม 2555 ด าเนินการ
สอนแผนละ 1 ชัว่โมง รวมเวลาท่ีใชใ้นการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 2 ชัว่โมง รวมใชเ้วลาใน
การทดลองจ านวน 6 คร้ัง 6 ชัว่โมง โดยผูว้ิจยัเป็นผูด้  าเนินการทดลองเองในชัว่โมงสุดทา้ยของ 
วนัองัคาร วนัพุธ และวนัศุกร์ เวลา 14.30 – 15.30 น. 

5. ตวัแปรท่ีใชใ้นการศึกษา 
    ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ การสอนดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม

เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555
โรงเรียนบา้นปากข้าวสาร(บริษทัข้าวไทยจ ากัดสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี 
ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 

    ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจทางการเรียน ของนกัเรียน 
ท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น 
สองมิติ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านปากข้าวสาร(บริษทัข้าวไทยจ ากัด
สงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี 

6. กระบวนการในการพฒันา 
    ผูว้จิยัไดด้ าเนินการในการพฒันาชุดการสอนแบบบรรยาย รายวชิาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 

เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร
(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมือง จงัหวดัสระบุรี ดงัน้ี 
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    6.1 ศึกษา และวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อรวบรวมปัญหาจากการเรียนในรายวชิาคอมพิวเตอร์ 
เพิ่มเติม ทั้ งปัญหาจากครูผูส้อน นักเรียน และส่ือท่ีใช้โดยได้จากบันทึกผลหลังสอนและข้อมูล 
ผลการเรียนของนกัเรียนท่ีผา่นมาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 

    6.2 ศึกษาและวเิคราะห์หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี
จงัหวดัสระบุรี ปีการศึกษา 2554 ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

    6.3 รวบรวมปัญหาท่ีพบและหาวธีิการแกปั้ญหาโดยศึกษารูปแบบนวตักรรมต่าง ๆ ท่ี 
เหมาะสมและด าเนินการจดัท าชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้าง
การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ  านวน 4 หน่วยยอ่ย ดงัน้ี  

    หน่วยท่ี 1 เร่ือง การออกแบบและสร้างตวัการ์ตูนตน้แบบ 
   หน่วยท่ี 2 เร่ือง สร้างตวัการ์ตูนดว้ยโปรแกรมAdobe Photoshop 7.0 
   หน่วยท่ี 3 เร่ือง สร้างการเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรมAdobe Imageready 7.0 
   หน่วยท่ี 4 เร่ือง การประยกุตใ์ชง้านการ์ตูนแอนิเมชัน่ 

     6.4 น าชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูน 
แอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ทั้งหมดไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ดา้นส่ือ
เทคโนโลยีทางการศึกษา และด้านการวดัและประเมินผล จ านวนด้านละ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบ 
ความถูกตอ้งของเน้ือหา โครงสร้าง และความเหมาะสมของชุดการสอน 
    6.5 น าชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูน 
แอนิเมชั่นสองมิติ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 
           1. น าไปทดลองใช้ คร้ังท่ี 1 กบัรายบุคคล โดยทดลองกบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 1/1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2)
อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี จ  านวน 3 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง โดยเลือกนกัเรียนเก่ง 1 คน 
ปานกลาง 1 คน อ่อน 1 คน ใชเ้วลาทดลอง 1 ชัว่โมง เพื่อหาความเหมาะสมระหวา่งกิจกรรมกบัเวลา
ในการท ากิจกรรม ภาษาท่ีใช ้ส่ือท่ีใช ้แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข  
           2. ทดลองใช้ คร้ังท่ี 2 การทดลองกลุ่มยอ่ย โดยทดลองกบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 1/1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2)
อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี จ  านวน 9 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง โดยเลือกนกัเรียนเก่ง 3 คน 
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ปานกลาง 3 คน อ่อน 3 คน ใชเ้วลาทดลอง 1 ชัว่โมง เพื่อน ามาปรับปรุงให้เหมาะสมและวิเคราะห์ 
หาคุณภาพของชุดการสอน 
    6.6 น าชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูน 
แอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีคุณภาพ จ านวน 4 ชุดยอ่ย ไปใช้จริง 
กบักลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียน 
บา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี จ  านวน 40 คน
โดยเร่ิมจากท าแบบทดสอบก่อนเรียนแลว้จึงเรียนดว้ยชุดการสอนในสภาพท่ีท าการสอนตามปกติ 
     6.7 จากนั้นให้นกัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิหลงัการเรียนและแบบประเมิน 
วดัความพึงพอใจจากการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการ
สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

1.6  ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับจำกกำรศึกษำ 
 1. ได้ชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูน 

แอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีคุณภาพ 
 2. ช่วยให้นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนโดยชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชา

คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน
สูงข้ึนกวา่ก่อนเรียน 

 3. เป็นแนวทางในการพฒันาชุดการสอนแบบบรรยาย สาระการเรียนรู้การงานอาชีพ และ
เทคโนโลย ีหรือสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ เพื่อพฒันาการเรียนการสอนใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 

 4. ช่วยลดภาระในการเตรียมการสอนและสร้างความมัน่ใจให้กบัครูในการน าเสนอเน้ือหา
เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

 5. ช่วยใหค้รูสามารถวดัและประเมินผลการเรียนรู้ไดต้ามผลการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว ้

1.7  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
1. ชุดการสอน หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนส าหรับนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติประกอบดว้ย
ส่ือหลายๆ ประเภทประสมกนั สะดวกต่อการใชใ้นการเรียนการสอน ผูเ้รียนสามารถเรียนและฝึก
แก้ปัญหาต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นผูค้อยให้ค  าปรึกษา ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนบรรลุ
จุดมุ่งหมายในการเรียนอยา่งมีประสิทธิภาพ ประกอบดว้ยชุดการสอนจ านวน 4 หน่วยยอ่ย ดงัน้ี 
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  หน่วยท่ี 1 เร่ือง การออกแบบและสร้างตวัการ์ตูนตน้แบบ 
  หน่วยท่ี 2 เร่ือง สร้างตวัการ์ตูนดว้ยโปรแกรมAdobe Photoshop 7.0 
  หน่วยท่ี 3 เร่ือง สร้างการเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรมAdobe Imageready 7.0 
  หน่วยท่ี 4 เร่ือง การประยกุตใ์ชง้านตวัการ์ตูนแอนิเมชัน่ 

โดยชุดการสอนทุกชุดจะประกอบดว้ย 
1.1 คู่มือและแบบปฏิบติั ส าหรับครูผูใ้ชชุ้ดการสอน และนกัเรียนท่ีตอ้งเรียนจาก 

ชุดการสอนแบ่งเป็น 
1.1.1 เอกสารส าหรับครู ซ่ึงเป็นขอ้แนะน ารายละเอียดส าหรับครูผูใ้ชชุ้ดการสอน 

ในแต่ละชุดควรเตรียมตวัอย่างไร การศึกษาเน้ือหา การจดักิจกรรมในชั้นเรียน และรวมถึงแผนการ
สอนซ่ึงเป็นเอกสารส าหรับครูในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน มีรายละเอียดเก่ียวกบัความคิด
รวบยอด จุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม เน้ือหา กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนการสอนและการวดัผล
ประเมินผลเก่ียวกบัเร่ืองท่ีจะสอน 

1.1.2 เอกสารส าหรับนักเรียน เป็นขอ้แนะน ารายละเอียดส าหรับนักเรียนใน 
ชุดการสอนประกอบดว้ย เน้ือหา ระยะเวลาเรียน จุดมุ่งหมายของการเรียน ใบปฏิบติักิจกรรม และ
แบบบนัทึกกิจกรรม 

1.2 ค าสั่งหรือการมอบหมายงานเพื่อก าหนดแนวทางของการเรียน จะอยูใ่นรูปแบบ 
ใบค าสั่ง ใบงาน หรือใบปฏิบติักิจกรรม 

1.3 เน้ือหาสาระ ซ่ึงบรรจุอยู่ในรูปของส่ือประสม ประกอบด้วย วีดิทศัน์ตวัอย่าง
การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ เร่ืองราชินีแห่งผลไมไ้ทย เอกสารประกอบการสอนของครู และกิจกรรมการ
เรียนการสอนทั้งแบบกลุ่มและรายบุคคล ซ่ึงก าหนดไวต้ามวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม จะอยู่ใน
รูปแบบใบความรู้ 

1.4 การประเมินผล เป็นการประเมินผลของกระบวนการ และผลของการเรียนรู้ในการ 
ประเมินผลของกระบวนการ ไดแ้ก่ แบบฝึกหัด รายงาน ส่วนผลการเรียนรู้ ไดแ้ก่ แบบทดสอบ 
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน 

2. คุณภาพของชุดการสอน หมายถึง คุณภาพของชุดการสอนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน ซ่ึงให ้
ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา และด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวนด้านละ 3 ท่าน เป็นผูพ้ิจารณา
ประเมินความเหมาะสมดา้นโครงสร้างเน้ือหา และส่ือท่ีใชป้ระกอบในแต่ละหน่วยของชุดการสอน 

3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาตามบทเรียนของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนจากชุดการสอน
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แบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ โดยเป็น
แบบทดสอบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 40 ขอ้ 

4. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดัผลก่อนเรียน
และหลงัเรียนดว้ยชุดการสอนท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนทั้งหมด เพื่อวดัผลการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 
เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ซ่ึงจะวดัในดา้นความรู้ 
ความจ า ความเขา้ใจและการน าไปใช้จากการเรียนรู้โดยให้ครอบคลุมตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม
เป็นรายขอ้ของแต่ละชุดกิจกรรม 

5. ความพึงพอใจในการเรียน หมายถึง ความรู้สึก ความคิดเห็น และการกระท าทางบวกท่ี
เกิดข้ึนหลงัจากการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย  

6. แบบวดัความพึงพอใจในการเรียน หมายถึง แบบสอบถามเพื่อวดัความรู้สึก ขอ้คิดเห็น
และการกระท าทางบวกท่ีเกิดข้ึนหลงัจากการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย   

  
 
 
 



บทที ่2 

 

เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
 

ในการวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อคุณภาพชุดการสอน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความ

พึงพอใจในการเรียน รายวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ซ่ึงผูว้ิจยัไดศึ้กษา

ค้นควา้จากเอกสาร วรรณกรรม งานวิจัยท่ี เก่ียวข้อง และเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ โดยแยกกล่าว

ตามล าดบั ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

2.1 หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี

2.2 ชุดการสอน 

2.3 การ์ตนูและการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

2.4 โปรแกรมส าหรับสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

2.5 จิตวทิยาและพฒันาการวยัรุ่น 

2.6 ความพึงพอใจ 

2.7 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.1  หลกัสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

2.1.1 เอกสารหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 เป็นหลกัสูตรท่ีมุ่งพฒันาผูเ้รียน

ให้เป็นคนดี  มีปัญญา มีความสุข มีศกัยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพ มีจุดมุ่งหมายว่าเม่ือ

จบการศึกษาขั้นพื้นฐานแลว้ ให้ผูเ้รียนซ่ึงเป็นก าลงัของชาติเป็นมนุษยท่ี์มีความสมดุลทั้งดา้นร่างกาย

ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมัน่ในการปกครองตามระบอบ

ประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข  มีความรู้และทกัษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ท่ีจ  าเป็น

ต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต  โดยมุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญับนพื้นฐาน

ความเช่ือวา่ ทุกคนสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองไดเ้ตม็ตามศกัยภาพ 
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   โดยหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไดก้ าหนดสาระการเรียนรู้ในแต่ละกลุ่มไวเ้ฉพาะส่วนท่ี

จ า เป็นในการพัฒนาผู ้เ รียนให้เ กิดความสมดุล ต้องค านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและ 

พหุปัญญาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงก าหนดให้ผูเ้รียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

(กรมวชิาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 5) ดงัน้ี  

1. ภาษาไทย 

2. คณิตศาสตร์ 

3. วทิยาศาสตร์  

4. สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 

5. สุขศึกษาและพลศึกษา 

6. ศิลปะ 

7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

8. ภาษาต่างประเทศ 

 ส าหรับส่วนท่ีตอบสนองความสามารถความถนดัและความสนใจของผูเ้รียนแต่ละคนนั้น

สถานศึกษาเองมีหนา้ท่ีส าคญัในการก าหนดและพฒันาหลกัสูตรสถานศึกษา วางแผนและด าเนินการ

ใช้หลักสูตร เพื่อเพิ่มพูนคุณภาพการใช้หลักสูตรด้วยการวิจยัและพฒันา การปรับปรุงและพฒันา

หลกัสูตร จดัท าระเบียบการวดัและประเมินผล โดยพิจารณาให้สอดคล้องกบัหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งเนน้การเพิ่มเติมกระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมท่ีจดัให้ผูเ้รียนตามกลุ่มสาระ

การเรียนรู้ทั้ง 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ อาทิ กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ กระบวนการสร้างความรู้

กระบวนการคิด กระบวนการทางสังคม กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแกปั้ญหา กระบวนการ

เรียนรู้จากประสบการณ์จริง กระบวนการปฏิบติั ลงมือท าจริง  กระบวนการจดัการ กระบวนการวิจยั

กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง กระบวนการพฒันาลกัษณะนิสัย 

กระบวนการเหล่าน้ีเป็นแนวทางในการจดัการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนควรไดรั้บการฝึกฝน พฒันา

เพราะจะสามารถช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี บรรลุเป้าหมายของหลักสูตร ดังนั้น ผูว้ิจยัจึง

จ าเป็นต้องศึกษาท าความเข้าใจในกระบวนการเรียนรู้ต่างๆ เพื่อให้สามารถเลือกใช้ในการจัด

กระบวนการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ียงัจดักิจกรรมพฒันาผูเ้รียนท่ีมุ่งให้ผูเ้รียนได้
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พฒันาตนเองตามศกัยภาพ พฒันาอยา่งรอบดา้นเพื่อความเป็นมนุษยท่ี์สมบูรณ์ ทั้งร่างกาย สติปัญญา

อารมณ์ และสังคม เสริมสร้างใหเ้ป็นผูมี้ศีลธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินยั  ปลูกฝังและสร้างจิตส านึก

ของการท าประโยชน์เพื่อสังคม สามารถจดัการตนเองได ้เสริมสร้างทกัษะชีวิต วุฒิภาวะทางอารมณ์

และอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งมีความสุข เช่น กิจกรรมแนะแนว ลูกเสือ ยวุกาชาด เนตรนารี เป็นตน้ 

2.1.2 หลกัสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี

ความส าคญั 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันาให้ผูเ้รียนมี

ความรู้ ความเขา้ใจ มีทกัษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลง สามารถ

น าความรู้เก่ียวกับการด ารงชีวิต การอาชีพและเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่างมี

ความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขนัในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพรักการ

ท างาน และมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยูใ่นสังคมไดอ้ย่างพอเพียงและมีความสุข  

 สาระส าคญั 

  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพฒันาผูเ้รียนแบบองคร์วม เพื่อให้มี

ความรู้ความสามารถ มีทกัษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้

อยา่งมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคญั ดงัน้ี   

   1. การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเก่ียวกับการท างานในชีวิตประจ าวนัการ

ช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมไดใ้นสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง ไม่ท าลายส่ิงแวดลอ้มเนน้การ

ปฏิบติัจริงจนเกิดความมัน่ใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพื่อให้คน้พบความสามารถ ความถนดั

และความสนใจของตนเอง 

   2. การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระเก่ียวกบัการพฒันาความสามารถของมนุษย์

อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กบักระบวนการเทคโนโลยี สร้างส่ิงของเคร่ืองใช้ วิธีการ หรือ

เพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวติ 

   3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเป็นสาระเก่ียวกบักระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ การติดต่อส่ือสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือ 

การสร้างงาน คุณค่า และผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
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  4. การอาชีพ เป็นสาระเก่ียวกบัทกัษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคญัของคุณธรรม 

จริยธรรม และเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีไดเ้หมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต และเห็น

แนวทางในการประกอบอาชีพ 

  คุณภาพผูเ้รียน 

              จบชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  

              1. เขา้ใจกระบวนการท างานท่ีมีประสิทธิภาพ ใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน มี

ทกัษะการแสวงหาความรู้ ทกัษะกระบวนการแก้ปัญหาและทกัษะการจดัการ มีลกัษณะนิสัยการ

ท างานท่ีเสียสละ มีคุณธรรม ตดัสินใจอย่างมีเหตุผลและถูกตอ้ง และมีจิตส านึกในการใช้พลงังาน

ทรัพยากร และส่ิงแวดลอ้มอยา่งประหยดัและคุม้ค่า 

   2. เขา้ใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดบัของเทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรคใ์นการ

แกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการ สร้างส่ิงของเคร่ืองใชห้รือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอยา่ง

ถูกตอ้งและปลอดภยั โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพื่อน าไปสู่การสร้างช้ินงานหรือแบบจ าลอง

ความคิดและการรายงานผล เลือกใชเ้ทคโนโลยีอยา่งสร้างสรรคต่์อชีวิต สังคม ส่ิงแวดลอ้ม และมีการ

จดัการเทคโนโลยดีว้ยการลดการใชท้รัพยากรหรือเลือกใชเ้ทคโนโลยท่ีีไม่มีผลกระทบกบัส่ิงแวดลอ้ม 

   3. เขา้ใจหลกัการเบ้ืองตน้ของการส่ือสารขอ้มูล เครือข่ายคอมพิวเตอร์ หลกัการและวิธี

แกปั้ญหา หรือการท าโครงงานดว้ยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทกัษะการคน้หาขอ้มูล

และการติดต่อส่ือสารผา่นเครือข่ายคอมพิวเตอร์อยา่งมีคุณธรรมและจริยธรรม การใชค้อมพิวเตอร์ใน

การแกปั้ญหา สร้างช้ินงานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน 

   4. เขา้ใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคติท่ีดีและเห็นความส าคญัของการประกอบ

อาชีพ วิธีการหางานท า คุณสมบติัท่ีจ  าเป็นส าหรับการมีงานท า วิเคราะห์แนวทางเขา้สู่อาชีพ มีทกัษะ

พื้นฐานท่ีจ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์ต่ออาชีพท่ีสนใจ และประเมินทางเลือก

ในการประกอบอาชีพท่ีสอดคลอ้งกบัความรู้ ความถนดั และความสนใจ 

 จากแนวทางในการจดัการเรียนรู้ตามท่ีผูเ้รียนควรไดรั้บ จะสามารถช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการ

เรียนรู้ได้ดี บรรลุเป้าหมายของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตร

การศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีดงักล่าวขา้งตน้นั้น ผูว้ิจยัจ  าเป็นตอ้งศึกษา

ท าความเขา้ใจในกระบวนการเรียนรู้ต่างๆ เพื่อให้สามารถเลือกใช้ในการจดักระบวนการเรียนรู้ได้
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อยา่งเหมาะสม ทั้งน้ีเพื่อมุ่งพฒันาผูเ้รียนแบบองคร์วมใหมี้ความรู้ความสามารถ มีทกัษะในการท างาน

เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

2.2  ชุดการสอน 

      2.2.1 ความหมายของชุดการสอน 

       ชุดการสอนเป็นนวตักรรมทางการศึกษาท่ีน ามาใชใ้นการเรียนการสอน  และเป็นเคร่ืองมือ

ช่วยสอนของครู ไดมี้ผูใ้หค้วามหมายของชุดการสอนไวต่้างๆ ดงัน้ี 

   ศกัรินทร์ สุวรรณโรจน์, ทองพลู บุญอ่ึง และวิเชียร ไวยสุภี (2536: 90) กล่าววา่ชุดการสอน

หมายถึง ส่ือประสมโดยอาศยัระบบบูรณาการส่ือหลายๆ อย่างเขา้ดว้ยกนั ดว้ยการผลิตท่ีมีความ

สอดคลอ้งกบัวชิา และวตัถุประสงคข์องวชิานั้นๆ เพื่อเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูเ้รียนในหน่วยงาน

นั้นๆ และช่วยใหก้ารเรียนรู้ตามเป้าหมายอยา่งมีประสิทธิภาพ 

   สุนนัท ์สังขอ่์อง (2537: 177) กล่าววา่ ชุดการสอน หมายถึง การน าส่ือประสมท่ีจดัไวอ้ยา่ง

สอดคลอ้งกบัเน้ือหาและประสบการณ์ในแต่ละหน่วย เพื่อน ามาเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ให้

ผูเ้รียนบรรลุจุดมุ่งหมายของบทเรียนอยา่งมีประสิทธิภาพ นิยมใส่ไวเ้ป็นกล่อง เป็นซอง หรือเป็นชุด 

 บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543: 91) กล่าววา่ ชุดการสอนจดัวา่เป็นส่ือการสอนชนิดหน่ึง ซ่ึงเป็น

ชุดของส่ือประสม (Multimedia) หมายถึง การใช้ส่ือการสอนตั้งแต่ 2 ชนิดข้ึนไปร่วมกนั เพื่อให้

ผูเ้รียนได้รับความรู้ตามท่ีตอ้งการ ส่ือท่ีน ามาใช้ร่วมกนัน้ีจะช่วยเสริมประสบการณ์ซ่ึงกนัและกนั

ตามล าดบัขั้นท่ีจดัเอาไว ้

   ส าลี รักสุทธี (2544: 19) กล่าววา่ ชุดการสอนคือ กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีไดรั้บการออกแบบ

และจดัอยา่งเป็นระบบ ประกอบดว้ย จุดมุ่งหมาย เน้ือหาและวสัดุอุปกรณ์ โดยกิจกรรมต่างๆ ดงักล่าว

ไดรั้บการรวบรวมไวเ้ป็นระเบียบในกล่องเพื่อเตรียมไวใ้หผู้เ้รียนไดศึ้กษาจากประสบการณ์ทั้งหมด 

 กรองกาญจน์ อรุณรัตน์ (2545: 70) ไดก้ล่าวว่า ชุดการสอนคือ ชุดส่ือประสมท่ีมีการน า

วิธีการจดัการระบบมาใช้โดยมีการตระเตรียมเน้ือหา วิธีการเรียนการสอน การวดัและประเมินผล

ผูส้อนสามารถน าไปสอนไดเ้ลย 
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 พฒันา จนัทนา (2545: 210-213) กล่าววา่ ชุดการสอนคือ ชุดส่ือประสมท่ีมีการจดัเตรียม

เน้ือหาวิชาอย่างเป็นระบบ บรรจุไวเ้ป็นกล่องหรือซอง ภายในชุดการสอนประกอบดว้ย คู่มือการใช้

ชุดการสอน มีบตัรค าสั่ง บตัรเน้ือหา บตัรค าตอบ บตัรค าเฉลย และแบบทดสอบก่อนเรียนหลงัเรียน 

   อรนุช ลิมตศิริ (2546: 168-169) กล่าววา่ ชุดการสอน หมายถึง การน าส่ือการสอนหลาย

ชนิดเขา้รวมไวด้ว้ยกนั โดยใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาและวตัถุประสงค ์เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนสามารถบรรลุ

วตัถุประสงคไ์ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

   จากความหมายของชุดการสอนดงักล่าวขา้งตน้ สรุปไดว้า่ชุดการสอน หมายถึง การใชส่ื้อ

ต่างๆ ท่ีจดัเตรียมไวอ้ยา่งเป็นระบบ โดยสัมพนัธ์ สอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายและเน้ือหาวิชา เพื่อช่วยให้

ครูสามารถด าเนินการสอนไดส้ะดวก มีประสิทธิภาพ ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเกิดการ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนของผูเ้รียน 

     2.2.2 หลกัการและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัชุดการสอน 

 การสร้างชุดการสอน รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้

และมีพฒันาการตามสมควรแก่วยันั้น จ าเป็นตอ้งอาศยัแนวคิด ทฤษฎีและหลกัการต่างๆ เพื่อเป็น

พื้นฐานในการสร้างชุดการสอน ดงัน้ี 

   เตม็ดวง เศวตจินดา (2538: 3-4) กล่าวถึงทฤษฎีหลกัการและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัการผลิต

ส่ือชุดการสอน ดงัน้ี 

            1. ทฤษฎีเก่ียวกบัความแตกต่างระหวา่งบุคคล ชุดการสอนเป็นส่ือและกิจกรรมการเรียน

ท่ีจดัท าข้ึนเพื่อสนองความสามารถ ความสนใจ และความตอ้งการของผูเ้รียนเป็นส าคญัทฤษฎีท่ีวา่ดว้ย

ความแตกต่างระหวา่งบุคคลจึงน ามาใชเ้ป็นทฤษฎีพื้นฐานในการจดัท าและการใชชุ้ดการสอน 

         2. ทฤษฎีการเรียนรู้ ชุดการสอนเป็นส่ือการเรียนท่ีมุ่งให้ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการ

เรียนอยา่งแข็งขนั และไดรั้บขอ้มูลยอ้นกลบัอยา่งฉบัพลนั อีกทั้งไดรั้บประสบการณ์แห่งความส าเร็จ

หรือการเสริมแรง มีการเรียนเป็นขั้นๆ ตามความสามารถของผูเ้รียน ดงันั้นชุดการสอนจึงจดัท าข้ึนมา

โดยอาศยัทฤษฎีการเรียนรู้ 
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    3. หลักการเก่ียวกบัส่ือประสม ชุดการสอนเป็นส่ือประสม ซ่ึงหมายถึงการใช้ส่ือ 

หลาย ๆ อยา่งท่ีเสริมซ่ึงกนัและกนัอยา่งมีระบบ เพื่อมาใชเ้ป็นแนวทางการเรียนรู้ และการจดักิจกรรม

การเรียน ท าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้จากส่ือไดอ้ยา่งเหมาะสม 

         4. หลกัการวิเคราะห์ระบบ ชุดการสอนจดัท าข้ึนมาโดยอาศยัวิธีวิเคราะห์ระบบมีการ

ทดลองสอน ปรับปรุงแกไ้ขจนเป็นท่ีเช่ือถือได ้ จึงน าออกใชแ้ละเผยแพร่กิจกรรมการเรียนการสอน

โดยใชชุ้ดการสอนไดอ้าศยัวิธีระบบเป็นหลกัทั้งส้ิน ทั้งน้ีเพื่อให้กิจกรรมการเรียนการสอนนั้นด าเนิน

ไปไดอ้ยา่งสัมพนัธ์กนัทุกขั้นตอน 

   อรนุช ลิมตศิริ (2546: 168-169) ไดก้ล่าวถึง ทฤษฎีและหลกัการท่ีน ามาใช้ในการสร้าง 

ชุดการสอน วา่ควรจะไดพ้ิจารณาในส่ิงต่อไปน้ี 

        1. ทฤษฎีความแตกต่างระหวา่งบุคคล การประยุกตท์ฤษฎีความแตกต่างระหวา่งบุคคล 

การเรียนการสอนจะตอ้งค านึงถึงความตอ้งการ ความถนดั และความสนใจของผูเ้รียนเป็นส าคญัครูจะ

เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีอิสระในการเรียนตามระดบัสติปัญญาความสามารถและความสนใจโดยมีครู

คอยแนะน าช่วยเหลือตามความเหมาะสม 

        2. ความพยายามท่ีจะเปล่ียนแนวการเรียนการสอนไปจากเดิม  จากการยึดครูเป็นหลกัมา

เป็นการจดัประสบการณ์ใหผู้เ้รียนเรียนเอง โดยการใชแ้หล่งความรู้จากส่ือหรือวิธีการต่างๆ การน าส่ือ

การสอนมาใช้จะตอ้งจดัให้ตรงกบัเน้ือหาและประสบการณ์ตามหน่วยการสอนของวิชาต่างๆ การ

เรียนในลกัษณะน้ีผูเ้รียนจะเรียนจากครูเพียง 1 ใน 4 ส่วน ส่วนท่ีเหลือผูเ้รียนจะเรียนจากส่ือดว้ยตนเอง 

        3. การใช้ส่ือการสอนไดเ้ปล่ียนแปลงและขยายตวัออกไป โดยปัจจุบนัการใช้ส่ือได ้

คลุมไปถึงการใช้วสัดุส้ินเปลือง เคร่ืองมือต่างๆ รวมทั้งกระบวนการและกิจกรรมต่างๆ ตลอดจนการ

ปรับเปล่ียนรูปแบบการใชส่ื้อจากการใชส่ื้อเพื่อช่วยครูสอนมาเป็นเพื่อช่วยผูเ้รียนเรียนรู้ 

        4. ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูส้อนกบัผูเ้รียน ผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียนกบัสภาพแวดลอ้ม

โดยในการจดักระบวนการเรียนรู้ มีการน าเอากระบวนการกลุ่มสัมพนัธ์มาใช้ในการเปิดโอกาสให้

ผูเ้รียนประกอบกิจกรรมร่วมกนั ทฤษฎีกระบวนการกลุ่ม จึงเป็นแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตร์ ซ่ึง

น ามาสู่การจดัระบบการผลิตส่ือออกมาในรูปของ “ชุดการสอน” 

         5. การจดัสภาพส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ ได้ยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรู้มาใช้ โดยจดั

สภาพการณ์ออกมาเป็นการสอนแบบโปรแกรม หมายถึง  ระบบการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้
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ผูเ้รียนไดมี้โอกาสร่วมในกิจกรรมการเรียนดว้ยตนเอง มีทางทราบวา่การตดัสินใจ หรือการท างานของ

ตนถูกหรือผิดอย่างไร มีการเสริมแรงบวกท่ีท าให้ผูเ้รียนภาคภูมิใจท่ีไดท้  าถูกหรือคิดถูก  และค่อย

เรียนรู้ไปทีละขั้นตอนตามความสามารถ และความสนใจ การจดัสภาพการณ์ท่ีจะเอ้ืออ านวยต่อการ

เรียนรู้ตามนยัดงักล่าวขา้งตน้ จะมีเคร่ืองมือช่วยให้บรรลุจุดมุ่งหมายปลายทาง โดยการจดัสอนแบบ

โปรแกรมและใชชุ้ดการสอนเป็นเคร่ืองมือส าคญั 

   จากเว็บไซต์  http://edtech.edu.ku.ac.th/edtech/wbi/index.php?module=course&view=16 

#16 กล่าววา่ แนวคิดท่ีจะน าไปสู่ระบบการผลิตชุดการสอนมีหลายแนว ไดแ้ก่ 

  1. แนวคิดแรก คือ การประยกุตท์ฤษฎีความแตกต่างระหวา่งบุคคล นกัการศึกษาไดน้ าหลกั

จิตวทิยามาประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอน โดยค านึงถึงความตอ้งการความถนดั และความสนใจของ

ผูเ้รียนเป็นส าคญั มนุษยแ์ต่ละคนมีความแตกต่างกนัในดา้น ความสามารถ สติปัญญา ความตอ้งการ

ความสนใจ ร่างกาย อารมณ์ สังคม และความแตกต่างปลีกยอ่ยอ่ืนๆ ดงันั้นในการน าเอาหลกัความ

แตกต่างเหล่าน้ีมาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ ต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล วิธีการท่ี

เหมาะสมท่ีสุด คือ การจดัการสอนรายบุคคล หรือการศึกษาตามเอกตัภาพ และการศึกษาดว้ยตนเอง

ซ่ึงลว้นแต่เป็นวิธีสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีอิสระในการเรียนตามสติปัญญา ความสามารถ และ

ความสนใจ โดยมีครูคอยแนะน าช่วยเหลือตามความเหมาะสม ปัจจุบันได้มีการทดลองและ

วิจยัคน้ควา้เก่ียวกบัการสอนรายบุคคลอยา่งกวา้งขวางในทุกระดบัการศึกษา จนเป็นท่ียอมรับวา่การ

สอนวธีิน้ีก าลงัจะกา้วหนา้ไกลออกไป โดยมีเทคโนโลยีทางการศึกษาใหม่ๆ เป็นเคร่ืองมือช่วยในการ

สอนรายบุคคลด าเนินไปตามจุดหมายปลายทาง 

       2. แนวคิดท่ีสอง คือ ความพยายามท่ีจะเปล่ียนการเรียนการสอนไปจากเดิมท่ีเคยยึด "ครู" 

เป็นแหล่งความรู้หลกัมาเป็นการจดัประสบการณ์ให้ผูเ้รียนเรียนดว้ยการใช้แหล่งความรู้จากส่ือการ

สอนแบบต่างๆ ซ่ึงประกอบดว้ย วสัดุ อุปกรณ์ และวิธีการ การน าส่ือการสอนมาใชจ้ะตอ้งจดัให้ตรง

เน้ือหาและประสบการณ์ตามหน่วยการสอนของวิชาต่างๆ โดยนิยมจดัในรูปของชุดการสอน การ

เรียนดว้ยวิธีน้ี ครูจะถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผูเ้รียนเพียงหน่ึงในสามของเน้ือหาทั้งหมด ส่วนอีกสองใน

สาม ผูเ้รียนจะศึกษาดว้ยตนเองจากท่ีผูส้อนเตรียมไวใ้ห้ในรูปของชุดการสอน  และท่ีผูส้อนช้ีแหล่ง

และช้ีทางให ้

http://edtech.edu.ku.ac.th/edtech/wbi/index.php?module=course&view=16
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       3. แนวคิดท่ีสาม คือ การใชโ้สตทศันูปกรณ์ไดเ้ปล่ียนและขยายตวัออกไปเป็นส่ือการสอน

ซ่ึงคลุมถึงการใชส่ิ้งส้ินเปลือง (วสัดุ) เคร่ืองมือต่างๆ (อุปกรณ์) และกระบวนการอนัไดแ้ก่ การสาธิต

ทดลอง และกิจกรรมต่าง ๆ แต่เดิมนั้นการผลิตและการใชส่ื้อการสอนมกัออกมาในรูปต่างคนต่างผลิต

ต่างคนต่างใชเ้ป็นส่ือเดียว มิไดมี้การจดัระบบการใชส่ื้อหลายอยา่งบูรณาการให้เหมาะสมและใชเ้ป็น

แหล่งความรู้ส าหรับผูเ้รียนแทนการให้ครูเป็นผูถ่้ายทอดความรู้แก่ผูเ้รียนอยูต่ลอดเวลา แนวโนม้ใหม่

จึงเป็นการผลิตส่ือการสอน แบบประสมให้เป็นชุดการสอน  อนัจะมีผลต่อการใชข้องครู คือ เปล่ียน

จากการใชส่ื้อ “เพื่อช่วยครูสอน” คือ ครูเป็นผูห้ยิบใชอุ้ปกรณ์ต่างๆ มาเป็นการใชส่ื้อการสอน “เพื่อ

ช่วยผูเ้รียนเรียน” คือให้ผูเ้รียนไดห้ยิบฉวยและใชส่ื้อการสอนต่างๆ ดว้ยตวัของผูเ้รียนเอง โดยอยูใ่น

รูปของชุดการสอน 

       4. แนวคิดท่ีส่ี คือ ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างครูกบัผูเ้รียน ผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียนกับ

สภาพแวดลอ้ม แต่ก่อนความสัมพนัธ์ระหวา่งครูกบัผูเ้รียนในห้องเรียนมีลกัษณะเป็นทางเดียว คือ ครู

เป็นผูน้ าและผูเ้รียนเป็นผูต้าม ครูมิไดเ้ปิดโอกาสให้ผูเ้รียนแสดงความคิดเห็นอยา่งเสรี ผูเ้รียนอาจจะมี

โอกาสไดพ้ดูก็ต่อเม่ือครูใหพ้ดู การตดัสินใจของผูเ้รียนส่วนใหญ่มกัจะตามครู ผูเ้รียนเป็นฝ่ายเอาใจครู

มากกวา่ครูเอาใจผูเ้รียน จึงปรากฏอยูบ่่อยๆ วา่ ครูวิจารณ์หรือพูดเยาะเยย้ผูเ้รียนในชั้นโดยเฉพาะใน

กรณีท่ีผูเ้รียนตอบไม่ถูกตอ้งหรือกระท าอะไรผิดพลาด แต่ถา้ผูเ้รียนท าอะไรดีควรแก่การชมเชย ครูจะ

น่ิงเฉยเสียเพราะหากชมก็กลวัผูเ้รียนหลงตวัเอง ดงันั้น ผูเ้รียนไทยส่วนใหญ่จึงพบเฉพาะประสบการณ์

ท่ีไม่น่าพึงพอใจ ในส่วนท่ีเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนต่อผูเ้รียนในห้องเรียนน้ีแทบจะไม่มี

เลย เพราะครูส่วนใหญ่ไม่ชอบผูเ้รียนคุยกนั ผูเ้รียนจึงไม่มีโอกาสฝึกฝน ท างานร่วมกนัเป็นหมู่เป็น

คณะ ฟังและเคารพความคิดเห็นของผูอ่ื้นเม่ือเติบใหญ่จึงท างานร่วมกนัไม่ได ้ นอกจากน้ีปฏิกิริยา

สัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกบัสภาพแวดลอ้ม ก็มกัอยูก่บัเพียงชอล์ก กระดานด า และแบบเรียนในห้อง

ส่ีเหล่ียมแคบ ๆ หรือในสนามหญา้ท่ีส่วนใหญ่ถูกปล่อยให้รกร้างเฉอะแฉะตามฤดูกาล ครูไม่เคยพา

ผูเ้รียนออกไปสู่สภาพนอกโรงเรียน การเรียนการสอนจึงจดัอยู่เพียงในห้องเรียนเป็นส่วนใหญ่

แนวโนม้ในปัจจุบนัและอนาคตของขบวนการเรียนรู้จึงตอ้งน ากระบวนการกลุ่มสัมพนัธ์มาใชใ้นการ

เปิดโอกาสให้เด็กไดป้ระกอบกิจกรรมร่วมกนั ทฤษฎี กระบวนการกลุ่มจึงเป็นแนวคิดทางพฤติกรรม

ศาสตร์ ซ่ึงน ามาสู่การจดัระบบการผลิตส่ือออกมาในรูปของชุดการสอน 
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        5. แนวคิดสุดทา้ย คือ การจดัสภาพส่ิงแวดลอ้มการเรียนรู้นั้น ไดย้ึดหลกัจิตวิทยาการเรียน

มาใช ้โดยจดัสภาพการณ์ออกมาเป็นการสอนแบบโปรแกรม  ซ่ึงหมายถึง ระบบการเรียนการสอนท่ี

เปิดโอกาสใหผู้เ้รียน  

      5.1 ไดเ้ขา้ร่วมในกิจกรรมการเรียนดว้ยตนเอง 

     5.2 มีทางทราบวา่การตดัสินใจหรือการท างานของตนถูกหรือผดิอยา่งไร 

      5.3 มีการเสริมแรงบวกท่ีท าให้ผูเ้รียนภาคภูมิใจท่ีได้ท าถูกหรือคิดถูกอนัจะท าให้

กระท าพฤติกรรมนั้นซ ้ าอีกในอนาคต และ 

      5.4 ไดค้่อยเรียนรู้ไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของผูเ้รียนเองโดยไม่

ตอ้งมีใครบงัคบั การจดัสภาพการณ์ท่ีจะเอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ตามนยัดงักล่าวขา้งตน้น้ี จะมี

เคร่ืองมือช่วยให้บรรลุจุดหมายปลายทางโดยการจดัการสอนแบบโปรแกรมในรูปของกระบวนการ

และใชชุ้ดการสอนเป็นเคร่ืองมือส าคญั 

  เวบ็ไซต ์http://www.learners.in.th/blogs/posts/180265 ไดส้รุปแนวคิดหลกัท่ีน ามาใชใ้น

การผลิตชุดการสอนไดด้งัน้ี 

1. การประยกุตท์ฤษฎีความแตกต่างระหวา่งบุคคล 

2. การเรียนท่ีใหน้กัเรียนเป็นศูนยก์ลางการเรียน 

3. การตระหนกักิจกรรมกลุ่มและปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งครู นกัเรียน หรือปฏิสัมพนัธ์ 

ภายในกลุ่ม 

4. การเรียนการสอนท่ีเป็นการใชส่ื้อการเรียนการสอนเพื่อการถ่ายโยงความรู้จาก

นามธรรมไปสู่ความเป็นรูปธรรม 

5. การจดัสภาพแวดลอ้ม บรรยากาศการเรียนการสอน การเสริมแรง การเรียนตาม 

ล าดบัขั้น หรือยดึหลกัจิตวทิยาการเรียนรู้ 

  เวบ็ไซต ์http://www.gotoknow.org/blogs/posts/209290 ไดส้รุปเก่ียวกบัการน าชุดการสอน

มาใชน้ั้น อาศยั แนวคิด หลกัการ ตลอดจนทฤษฎีต่างๆ มี 5 ประการ คือ 

      1. แนวคิดตามหลกัจิตวิทยา เก่ียวกบัความแตกต่างระหวา่งบุคคล โดยจดัให้ผูเ้รียนมีอิสระ

ในการเรียนรู้ตามความสามารถ และอตัราการเรียนรู้ของแต่ละคน 

http://www.gotoknow.org/blogs/posts/209290
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     2. แนวคิดท่ีจะเปล่ียนการสอนแบบครูเป็นศูนยก์ลางมาเป็นแบบให้ผูเ้รียนศึกษาดว้ยตนเอง

โดยใชส่ื้อประสมท่ีตรงตามเน้ือหา โดยมีครูเป็นผูแ้นะน า 

     3. แนวคิดท่ีจะจดัระบบการผลิต การใช้ส่ือการสอนในรูปแบบของส่ือประสม โดยมี

จุดมุ่งหมายเพื่อเปล่ียนจากการใชส่ื้อช่วยครูมาเป็นใชส่ื้อเพื่อช่วยนกัเรียนในการเรียนรู้ 

      4. แนวคิดท่ีจะสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งครูและนกัเรียน นกัเรียนกบันกัเรียน และนกัเรียน

กบัสภาพแวดล้อม โดยน าส่ือการสอนมาใช้ร่วมกบักระบวนการกลุ่ม ในการประกอบกิจกรรม 

การเรียนการสอน 

 5. แนวคิดท่ียึดหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้มาจดัสภาพการเรียนการสอน  เพื่อให้เกิดการเรียนรู้

อยา่งมีประสิทธิภาพ โดยจดัสภาพการณ์ให้ผูเ้รียนไดป้ระกอบกิจกรรมดว้ยตนเอง และมีผลยอ้นกลบั

ทนัทีว่าตอบถูกหรือตอบผิด มีการเสริมแรงท าให้ผูเ้รียนเกิดความภาคภูมิในและตอ้งการท่ีจะเรียน

ต่อไป ไดเ้รียนรู้ทีละนอ้ยๆ ตามล าดบัขั้น ตามความสามารถและความสนใจของแต่ละคน 

 เวบ็ไซต์ http://www.st.ac.th/av/inno_inspackage.htm ไดส้รุปแนวคิดและหลกัการของ 

ชุดการสอน ไวด้งัน้ี 

1. การประยกุตท์ฤษฎีความแตกต่างระหวา่งบุคคล  

2. ความพยายามท่ีจะเปล่ียนแนวการเรียนการสอน จากการยดึครูเป็นหลกัมาเป็นจดั 

ประสบการณ์ให้ผูเ้รียนเรียนเอง เปล่ียนจากการใชส่ื้อเพื่อช่วยครูสอน มาเป็นใชส่ื้อการสอนเพื่อช่วย

ผูเ้รียนเรียน 

           3. ยึดทฤษฎีกระบวนการกลุ่มมาใชใ้นการจดัระบบการผลิตส่ือในรูปของชุดการสอนยึด

หลกัจิตวทิยาการเรียนมาใช ้

  ทฤษฎีการเรียนรู้ ท่ีน ามาใชใ้นการผลิตชุดการสอนนั้นมีกลุ่มใหญ่ๆ ท่ีส าคญัๆ อยู ่3 กลุ่ม

(ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2551. ออนไลน์) คือ 

  1. กลุ่มพุทธินิยม (Cognitive) 

  2. กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 

  3. กลุ่มมนุษยนิยม (Humanism) 
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  ในแต่ละกลุ่มก็จะมีความเช่ือท่ีแตกต่างกนัไป แต่ละทฤษฎีก็มุ่งท่ีจะยึดหลกัการและทฤษฎี

ของตน เพื่อให้การเรียนการสอนประสบความส าเร็จ การผลิตชุดการสอนก็พยายามท่ีจะน าหลกัการ

ทฤษฎีทั้ง 3 กลุ่มน้ี มาใชใ้นการสร้างหรือออกแบบเรียนในชุดการสอนเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้

โดยอาจจะเนน้ท่ีผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง ดงัจะใหเ้ห็นแนวคิดทฤษฎีของกลุ่มต่างๆ ดงัน้ี 

1. กลุ่มพุทธินิยม (Cognitive) 

       แนวคิดกลุ่ม (Cognitive) เห็นวา่การศึกษาพฤติกรรมของมนุษยน์ั้นมองเพียงพฤติกรรมท่ี

แสดงออกอยา่งเดียวนั้นไม่เพียงพอ ควรจะค านึงถึงกระบวนการทางสมอง หรือกระบวนการทางความ

คิดเห็นซ่ึงเป็นสาเหตุของพฤติกรรมโดยตรง ซ่ึงนกัจิตวิทยากลุ่มน้ีจะมองเก่ียวกบัเร่ืองการเรียนรู้ว่า

เป็นเร่ืองของการเกิด Insight หรือเป็นการเปล่ียนแปลงความคิดเดิม และการเรียนรู้ซ่ึงจะน าไปสู่

Insight นกัจิตวทิยากลุ่มน้ีไดแ้ก่ เบอร์เนอร์ Bruner. Lewin. Kohler. Ausubel 

2. กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 

       กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism หรือ S-R Associations) นกัจิตวิทยาในกลุ่มน้ีให้

ความสนใจศึกษาพฤติกรรมอยา่งชดัเจน ซ่ึงสามารถวดัไดส้ังเกตไดแ้ละทดสอบได ้แนวความคิดกลุ่ม

น้ี ถือว่าส่ิงแวดล้อมหรือประสบการณ์จะเป็นตวัก าหนดพฤติกรรมและการเรียนรู้จะเกิดข้ึนเม่ือ

เช่ือมโยงส่ิงเร้าและการตอบสนอง การแสดงพฤติกรรมจะมีความถ่ีมากข้ึน ถา้หากไดรั้บการเสริมแรง

นกัจิตวทิยาในกลุ่มน้ีไดแ้ก่ Pavlov. Watson. Skinner. Thorndike. ซ่ึง Skinner ไดใ้ห้ความเห็นเก่ียวกบั

การเรียนรู้วา่ การเรียนรู้มี 2 ชนิด คือ 

2.1 Classical Conditioning ซ่ึงเกิดข้ึนเน่ืองจากการมีส่ิงเร้าภายนอกมากระตุน้ใหค้น 

แสดงพฤติกรรม ซ่ึงมีลกัษณะเป็นไปโดยอตัโนมติั โดยอาศยัส่ิงเร้าท่ีไม่ไดว้างเง่ือนไข (UCS) เป็น

พื้นฐานก่อน ถา้อยากให้เกิดการเรียนรู้ให้น าส่ิงเร้าท่ีตอ้งการวางเง่ือนไข (CS) มาจบัคู่กบัส่ิงเร้าท่ี

ตอ้งการวางเง่ือนไข (UCS) ในเวลาท่ีใกลเ้คียงกนั ท าซ ้ าๆ (ฝึกฝน) ในท่ีสุดส่ิงท่ีวางเง่ือนไข (CU)  

ก็จะเกิดการตอบสนองโดยถูกวางเง่ือนไข (CR) 

      2.2 Operant Conditioning เป็นการเรียนรู้ท่ีตอ้งเรียนตอ้งลงมือกระท าเองมิตอ้งรอให้

ส่ิงเร้าภายนอกมากระตุน้ แต่เกิดจากส่ิงเร้าภายในตวัผูเ้รียนเองเป็นตวักระตุน้ให้แสดงพฤติกรรม เช่น

การกิน การเดิน การพูด ฯลฯ Skinner เห็นว่าพฤติกรรมของคนส่วนใหญ่จะมีลกัษณะเป็น Operant 

Learning และส่ิงส าคญัท่ีท าใหค้นแสดงพฤติกรรมซ ้ าเดิม คือ Reinforcement 
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   3. กลุ่มมนุษยนิยม (Humanism) 

          แนวคิดของกลุ่ม Humanism มีความเช่ือวา่มนุษยมี์ความดีติดตวัมาแต่เกิด (good –active)

มนุษยเ์ป็นผูมี้อิสระท่ีจะน าตนเองและพึงตนเองได ้มีอิสระท่ีจะกระท าส่ิงต่างโดยไม่ให้ผูอ่ื้นเดือดร้อน

ซ่ึงรวมทั้งตนเองดว้ย มนุษยเ์ป็นผูรั้บผิดชอบและเป็นผูส้ร้างสรรค์สังคม นอกจากนั้นยงัเนน้ถึงการ

รับรู้ตนเองในดา้นบวก และเช่ือวา่บุคคลจะตอ้งต่อสู้ด้ินรน เพื่อตอบสนองความตอ้งการของตวัเองให้

สมบูรณ์อยูเ่สมอ นกัจิตวทิยากลุ่มน้ีไดแ้ก่ Rager, Maslow, Combs   

    จากแนวคิด ทฤษฎีและหลักการต่างๆ ดังกล่าวข้างต้น จะเห็นได้ว่า การจะจัดสภาพ 

การเรียนการสอนให้บรรลุจุดหมายปลายทางจ าเป็นต้องมีเคร่ืองมือช่วย โดยจัดการสอนแบบ

โปรแกรมในรูปของกระบวนการและใชชุ้ดการสอนเป็นเคร่ืองมือส าคญั เพื่อให้ตอบสนองดงักล่าว

ผู ้วิจ ัย จึง เ ห็นควรท่ีจะสร้างชุดการสอนแบบบรรยาย  โดยยึดทฤษฏีก ลุ่มพฤติกรรมนิยม

(Behaviorismหรือ S-R Associations) ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาพฤติกรรมอย่างชดัเจน สามารถวดั

สังเกตและทดสอบได ้แนวความคิดกลุ่มน้ี ถือว่าส่ิงแวดลอ้มหรือประสบการณ์จะเป็นตวัก าหนด

พฤติกรรมและการเรียนรู้จะเกิดข้ึนเม่ือเช่ือมโยงส่ิงเร้าและการตอบสนอง การแสดงพฤติกรรมจะมี

ความถ่ีมากข้ึนทั้งน้ีเพื่อให้ชุดการสอนท่ีสร้างข้ึนเป็นส่ือในการจดักระบวนการเรียนการสอนและ

เสริมใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นไปในทางท่ีดีข้ึนนัน่เอง 

2.2.3 ประเภทชุดการสอน 

(ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2551. ออนไลน์) ไดก้ล่าววา่ ชุดการสอนแบ่งตามลกัษณะของกิจกรรม 

ในชุดการสอนแลว้ มี 3 ประเภท คือ 

     1. ชุดการสอนแบบบรรยายหรือชุดการสอนส าหรับครู 

       ชุดการสอนประเภทน้ี เป็นชุดส่ือประสมท่ีผลิตข้ึนมาส าหรับครูใชป้ระกอบการบรรยาย 

โดยจะก าหนดกิจกรรมการเรียนท่ีครูสามารถใช้ประกอบการบรรยายเพื่อเปล่ียนบทบาท การพูด

บรรยายของครูใหล้ดนอ้ยลง และเปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมการเรียนมากยิ่งข้ึน ภายใน

ชุดการสอนจะจดัล าดบัเน้ือหาและส่ือการสอนท่ีครูจะใชบ้รรยายในชั้นเรียนขนาดใหญ่ หรืออาจจะ

เป็นกลุ่มยอ่ยๆ ก็ได ้ครูผูส้อนจะมีบทบาทส าคญัในการด าเนินการใชชุ้ดการสอนประเภทน้ี 
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  2. ชุดการสอนแบบกิจกรรมกลุ่มหรือชุดการสอนแบบศูนยก์ารเรียน 

     เป็นชุดการสอนท่ีจดักิจกรรมการเรียนท่ีมุ่งเนน้ท่ีตวัผูเ้รียนให้ท ากิจกรรมร่วมกนัโดยจะ

จดักิจกรรมการเรียนในรูปแบบของศูนยก์ารเรียน ชุดการสอนประเภทน้ีจะประกอบดว้ยชุดกิจกรรม

ยอ่ยท่ีมีจ านวนเท่ากบัศูนย ์ กิจกรรมท่ีแบ่งไวใ้นแต่ละหน่วยการสอน ซ่ึงในแต่ละศูนยมี์ส่ือการเรียน

หรือบทเรียนครบชุดตามจ านวนผูเ้รียนในศูนยกิ์จกรรมนั้น ส่ือท่ีใชใ้นศูนยจ์ะเป็นส่ือท่ีผูเ้รียนสามารถ

เรียนรู้เป็นรายบุคคลหรือร่วมกนัทั้งกลุ่มได ้ การด าเนินกิจกรรมการเรียนผูเ้รียนจะปฏิบติัตามค าสั่ง

ช้ีแจงในส่ือการสอน โดยท่ีครูเป็นเพียงผูค้วบคุมดูแลและประสานใหก้ารด าเนินกิจกรรมสมบูรณ์ท่ีสุด

เท่านั้น 

 3. ชุดการสอนแบบรายบุคคล 

       เป็นชุดส่ือประสมท่ีจดัระบบไวเ้ป็นขั้นตอน ให้ผูเ้รียนใช้เรียนดว้ยตนเองตามล าดบัขั้น

ตามความสามารถของแต่ละบุคคล และสามารถประเมินผลความกา้วหนา้ของตนเองได ้ครูผูส้อนจะ

ท าหน้าท่ีเป็นท่ีปรึกษาเม่ือผูเ้รียนเกิดปัญหา ชุดการสอนชนิดน้ีจะช่วยส่งเสริมและพฒันาศกัยภาพ 

การเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละบุคคลให้มีการพฒันาไปได้จนสุดขีดความสามารถ โดยไม่ตอ้งเสียเวลา 

รอคอยผูอ่ื้น ซ่ึงชุดการสอนรายบุคคลจะเป็นลักษณะเดียวกันกับบทเรียนโมดูล (Instructional 

Modules ) ซ่ึงมีลกัษณะและองค์ประกอบเป็นหน่วยการสอนย่อย ส าหรับผูเ้รียนใช้ในการเรียน 

แบบอิสระ โดยมีส่วนประกอบดงัน้ี 

1) หลกัการและเหตุผล 

2) จุดประสงค ์

3) แบบทดสอบก่อนเรียน 

4) กิจกรรมการเรียน 

5) แบบทดสอบความรู้ดว้ยตนเอง 

6) แบบทดสอบหลงัเรียน 

   สอดคลอ้งกบัทบวงมหาวทิยาลยั (2524: 250-251 อา้งถึงใน ศิริลกัษณ์ วฒันศิริ 2545: 9)

ไดแ้บ่งประเภทของชุดการเรียนการสอนไว ้3 ประเภท คือ 
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     1. ชุดการเรียนการสอนส าหรับครู เป็นชุดส าหรับจดัใหค้รูโดยเฉพาะ มีคู่มือและ 

เคร่ืองมือส าหรับครู ซ่ึงพร้อมท่ีจะน าไปใช้สอนให้เด็กได้เกิดพฤติกรรมตามคาดหวงั โดยท่ีครูเป็น

ผูด้  าเนินการและควบคุมกิจการทั้งหมด นกัเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมภายใตก้ารดูแลของครู 

     2. ชุดการเรียนการสอนส าหรับนกัเรียน เป็นชุดส าหรับให้นกัเรียนเรียนดว้ยตนเอง 

ครูมีหน้าท่ีเพียงจดัและมอบชุดการเรียนการสอนให้ แลว้คอยรับรายงานผลเป็นระยะๆ ให้ค  าแนะน า

เม่ือมีปัญหาและประเมินผล ชุดน้ีเป็นการฝึกใหเ้รียนดว้ยตนเอง เม่ือนกัเรียนจบการศึกษาจากโรงเรียน

จะไดส้ามารถเรียนรู้ส่ิงต่างๆ ไดด้ว้ยตนเอง 

    3. ชุดการเรียนการสอนส าหรับครูและนกัเรียนร่วมกนั ชุดน้ีมีลกัษณะผสมระหวา่ง

แบบท่ี 1 กบัแบบท่ี 2 ครูผูเ้ป็นผูค้อยดูแล และกิจกรรมบางอยา่งครูตอ้งเป็นผูน้ าแสดงใหน้กัเรียนดูและ

กิจกรรมบางอยา่งนกัเรียนตอ้งท าเอง ชุดการเรียนการสอนน้ีเหมาะอยา่งยิง่ท่ีจะใชก้บันกัเรียนในระดบั

มธัยมศึกษา ซ่ึงเร่ิมฝึกใหรู้้จกัการเรียนรู้ดว้ยตนเองภายใตก้ารดูแลของครู 

  จากท่ีกล่าวขา้งตน้ พบวา่ ชุดการสอนสามารถแบ่งตามลกัษณะของกิจกรรมในชุดการสอน 

มี 3 ประเภท คือ ชุดการสอนแบบบรรยายหรือชุดการสอนส าหรับครู ชุดการสอนแบบกิจกรรมกลุ่ม

หรือชุดการสอนแบบศูนยก์ารเรียน ชุดการสอนแบบรายบุคคล ซ่ึงผูว้ิจยัเห็นว่า ชุดการสอนแบบ

บรรยายหรือชุดการสอนส าหรับครู มีความเหมาะสมท่ีจะใช้เป็นส่ือช่วยในการจดัการเรียนการสอน

รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

ปีท่ี 1 

   2.2.4 ชุดการสอนประเภทบรรยาย 

  ศิริลกัษณ์ วฒันศิริ (2545: 9) ไดส้รุปถึงชุดการสอนประเภทบรรยายไว ้ดงัน้ี ชุดการสอน

ส าหรับประกอบการบรรยาย หรือเรียกอีกอยา่งหน่ึงวา่ชุดการสอนส าหรับครูใช ้คือเป็นชุดการสอนท่ี

ก าหนดกิจกรรมและส่ือการเรียนรู้ให้ครูใชป้ระกอบค าบรรยาย เพื่อเปล่ียนบทบาทการพูดของครูให้

ลดนอ้ยลง และเปิดโอกาสใหน้กัเรียนร่วมกิจกรรมการเรียนมากยิง่ข้ึน ชุดการสอนจะน้ีจะมีเน้ือหาวิชา

เพียงหน่วยเดียว และใชก้บันกัเรียนทั้งชั้น 

  วีรี เอ้ือวฒันาเจริญ (2540: 10)  สรุปวา่ ชุดการสอนส าหรับประกอบการบรรยายหรือเรียก

อีกอยา่งหน่ึงวา่ ชุดการสอนส าหรับครู คือ เป็นชุดการสอนท่ีก าหนดกิจกรรมและส่ือการเรียนรู้ให้ครู
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ใช้ประกอบการบรรยาย เพื่อเปล่ียนบทบาทของครูให้พูดน้อยลง และเปิดโอกาสให้นักเรียนร่วม

กิจกรรมการเรียนมากยิง่ข้ึน 

  เวบ็ไซต ์http://www.st.ac.th/av/inno_inspackage.htm ไดก้ล่าวถึงชุดการสอนแบบบรรยาย

วา่ชุดการสอนประกอบค าบรรยาย หรือชุดการสอนส าหรับครู  เป็นชุดการสอนส าหรับใชส้อนผูเ้รียน

เป็นกลุ่มใหญ่ ภายในกล่องจะประกอบดว้ยส่ือการสอนท่ีใชป้ระกอบการบรรยาย เพื่อเปิดโอกาสให้

นกัเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนมากยิ่งข้ึน โดยจะแบ่งเน้ือหาตามหัวขอ้ท่ีจะบรรยายและ

ประกอบกิจกรรมตามล าดบัขั้น ดงันั้น ส่ือท่ีใชค้วรเป็นส่ือท่ีสามารถมองเห็นไดช้ดัเจน หรือไดย้ินกนั

อยา่งทัว่ถึง เช่น แผน่ภาพโปร่งใส สไลด์ แผนภูมิ แผนภาพ โทรทศัน์ เอกสารประกอบการบรรยาย

และกิจกรรมกลุ่ม เพื่อใหผู้เ้รียนไดอ้ภิปรายตามปัญหาและหวัขอ้ท่ีครูก าหนดไว ้

 จากความหมายและลักษณะของชุดการสอนแบบบรรยาย สรุปได้ว่า ชุดการสอนแบบ

บรรยาย เป็นชุดการสอนส าหรับครูท่ีใชช่้วยประกอบการบรรยาย ท าให้บทบาทการบรรยายของครู

ลดลง นกัเรียนมีโอกาสร่วมกิจกรรมในการเรียนรู้ท าให้เขา้ใจในเน้ือหาบทเรียนมากยิ่งข้ึน จากเหตุผล

ดังกล่าว ผูว้ิจ ัยจึงเห็นควรว่าการใช้ชุดการสอนแบบบรรยายจะช่วยให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

การสอน เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ของชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ดีข้ึน 

  2.2.5  องคป์ระกอบของชุดการสอน 

  วรีี เอ้ือวฒันาเจริญ (2540: 11-12) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของชุดการสอนไว ้ดงัน้ี 

   1. หวัเร่ือง คือ การแบ่งเน้ือหาวชิาออกเป็นหน่วย แต่ละหน่วยแบ่งออกเป็นส่วนยอ่ย 

เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ลึกซ้ึงยิง่ข้ึน เพื่อมุ่งเนน้ใหเ้กิดความคิดรวบยอดในการเรียนรู้ 

  2. คู่มือการใชชุ้ดการสอน เป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับผูใ้ชชุ้ดการสอนจะตอ้งศึกษาก่อนท่ี 

จะใชชุ้ดการสอนจากคู่มือใหเ้ขา้ใจเป็นส่ิงแรก จะท าใหก้ารใชชุ้ดการสอนเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ

เพราะคู่มือประกอบดว้ยส่วนต่างๆ ดงัต่อไปน้ี 

     2.1 ค าช้ีแจงเก่ียวกบัการใชชุ้ดการสอน เพื่อความสะดวกส าหรับผูท่ี้จะน าชุดการสอน 

ไปใชจ้ะตอ้งท าอะไรบา้ง 

 

 

http://www.st.ac.th/av/inno_inspackage.htm%20ได้
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     2.2 ส่ิงท่ีครูจะตอ้งเตรียมก่อนสอน ส่วนมากจะบอกถึงส่ิงท่ีขนาดใหญ่เกินกวา่จะ 

บรรจุ ไวใ้นชุดการสอนได ้หรือส่ิงท่ีมีการเน่าเป่ือย ส่ิงท่ีเปราะแตกง่าย หรือส่ิงท่ีตอ้งใชร่้วมกบัคนอ่ืน

ซ่ึงเป็นวสัดุอุปกรณ์ท่ีมีราคาแพงท่ีทางโรงเรียนจดัเก็บไวท่ี้ศูนยว์สัดุอุปกรณ์ของโรงเรียน เป็นตน้ 

     2.3 บทบาทของนกัเรียนจะเสนอแนะวา่นกัเรียนจะตอ้งมีส่วนร่วมในการด าเนิน 

กิจกรรมการเรียนอยา่งไร 

     2.4 การจดัชั้นเรียน ควรจะจดัในรูปแบบใด เพื่อความเหมาะสมของการเรียนรู้และ 

การร่วมกิจกรรมของชุดนั้นๆ 

     2.5 แผนการสอน ซ่ึงประกอบดว้ย 

        1. หวัเร่ือง ก าหนดเวลาเรียน จ านวนผูเ้รียน 

        2. เน้ือหาสาระควรจะเขียนสั้นๆ กวา้งๆ ถา้ตอ้งการรายละเอียด ควรน าไปรวมไว ้

ในเอกสารประกอบการเรียน 

        3. ความคิดรวบยอด หรือหลกัการเรียนรู้ท่ีมุ่งเนน้จากเน้ือหาสาระ 

        4. จุดประสงคก์ารเรียน หมายถึง จุดประสงคท์ัว่ไปและจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

        5. ส่ือการเรียน หมายถึง การประเมินผลการสอนน้ีเป็นแนวทางท่ีครูจะท าการ 

สอนไดอ้ยา่งถูกตอ้งตามขั้นตอนของการเรียนรู้ เพื่อจะช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว และมี

ประสิทธิภาพ 

  3. วสัดุประกอบการเรียน ไดแ้ก่ พวกส่ิงของหรือขอ้มูลต่างๆ ท่ีจะใหน้กัเรียนศึกษาคน้ควา้  

เช่น เอกสาร ต ารา บทคดัย่อ รูปภาพ แผนภูมิ วสัดุ เป็นตน้ ส่ิงเหล่าน้ีควรจะมีอย่างสมบูรณ์อยู่ใน 

ชุดการสอนใหม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได ้

  4. บตัรงาน เป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับชุดการสอนแบบกลุ่ม บตัรงานน้ีอาจจะเป็นกระดาษแขง็ 

หรืออ่อนตามขนาดท่ีเหมาะสมกบัวยัผูเ้รียน ซ่ึงประกอบดว้ยส่วนส าคญั 3 ส่วน คือ 

     4.1  ช่ือบตัร กลุ่ม หวัเร่ือง 

     4.2  ค าสั่ง วา่จะใหผู้เ้รียนปฏิบติัอะไรบา้ง 

     4.3  กิจกรรมท่ีผูเ้รียนตอ้งปฏิบติั ตามล าดบัขั้นตอนของการเรียน 

 5. กิจกรรมส ารอง จ าเป็นส าหรับชุดการสอนแบบกลุ่ม ซ่ึงกิจกรรมส ารองน้ีจะตอ้งเตรียม

ไวส้ าหรับบางคนท่ีท ากิจกรรมเสร็จก่อนคนอ่ืน ได้มีกิจกรรมอย่างอ่ืนท าเพื่อเป็นการส่งเสริมการ
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เรียนรู้ไดก้วา้ง และลึกไม่เกิดการเบ่ือหน่ายหรืออาจจะมีระเบียบวินยัในชั้นเรียนข้ึน โดยผูเ้รียนจะได้

ท ากิจกรรมส ารองอนัมีเน้ือหาสาระคลา้ยกบัส่ิงท่ีเคยเรียนมา แต่กิจกรรมนั้น อาจจะยาก หรือมีความ

ลึกซ้ึงท่ีย ัว่ยตุ่อการเรียน 

  6. ขนาดรูปแบบของชุดการสอน ชุดการสอนท่ีดีไม่ควรใหญ่และเล็กเกินไป ทั้งน้ีเพื่อ 

ความสะดวกในการใช้ และความสวยงามในการเก็บรักษา ซ่ึงควรมีขนาดไม่เกิน 11-15 น้ิว ส่วน 

ความหนาของชุดการสอนแลว้แต่ลกัษณะวชิา และส่ือการเรียนท่ีใชข้องแต่ละหน่วยวชิา 

  เ ว ็บ ไซต ์ http://www.chontech.ac.th/~abhichat/1/ index.php?option=com_content&task 

=view&id=45&Itemid=2&limit=1&limitstart=3) กล่าวว่า ชุดการสอนท่ีผลิตข้ึน ไม่ว่าจะเป็นแบบ

บรรยายกิจกรรมกลุ่มหรือชุดการสอนรายบุคคลจะประกอบดว้ยส่ือประสม ซ่ึงอยูใ่นลกัษณะเป็นวสัดุ 

อุปกรณ์และวิธีการต่างๆ ท่ีผูผ้ลิตน ามาบูรณาการโดยใช้วิธีระบบ  เพื่อให้ชุดการสอนแต่ละชุดมี

ประสิทธิภาพ ดงันั้นหากจะพิจารณาแลว้จะเห็นวา่ส่วนประกอบของชุดการสอนจะมี 4 ส่วนท่ีส าคญั

ดงัน้ี 

   1. คู่มือครูหรือคู่มือการใชชุ้ดการสอน 

   2. ค าสั่งหรือค าช้ีแจง 

   3. เน้ือหาสาระบทเรียนและส่ือ 

   4. การประเมินผล 

  1. คู่มือครูหรือคู่มือการใชชุ้ดการสอน 

   คู่มือครูหรือคู่มือการใชชุ้ดการสอน เป็นเอกสารท่ีจดัท าข้ึนเพื่อให้ครูและผูเ้รียนไดศึ้กษา

ก่อนท่ีจะน าชุดการสอนไปใช ้โดยภายในคู่มือจะช้ีแจงวธีิการใชชุ้ดการสอนนั้นๆ ให้แก่ครูและผูเ้รียน

ไดเ้ขา้ใจ เพื่อจะไดใ้ชชุ้ดการสอนดงักล่าวไดถู้กตอ้งสมบูรณ์และเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 คู่มือครูอาจจะท าเป็นเล่มโดยมีส่วนส าคญัดงัน้ี 

   1.1 ค าน า  

    เป็นส่วนท่ีผูผ้ลิตชุดการสอนแสดงถึงความรู้สึกความคิดเห็นในการผลิตชุดสอนนั้นๆ

เพื่อใหค้รูผูใ้ชแ้ละนกัเรียนไดเ้ห็นคุณค่าของชุดการสอนและทราบถึงประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ี

ผา่นการทดลองใชแ้ละปรับปรุงมาแลว้ 

http://www.chontech.ac.th/~abhichat/1/index.php?option=com_content&task%20=view&id=45&Item
http://www.chontech.ac.th/~abhichat/1/index.php?option=com_content&task%20=view&id=45&Item
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   1.2  ส่วนประกอบของชุดการสอน 

   ผูผ้ลิตควรจะไดบ้อกรายละเอียดของชุดการสอนไวว้า่ มีอะไรบา้งในชุดการสอนนั้นทั้ง

ท่ีเป็นวสัดุ ส่ือต่างๆ ท่ีมีเพื่อใหผู้ใ้ชไ้ดต้รวจสอบก่อนน าไปใชแ้ละหากช ารุด สูญหาย ก็สามารถจดัหา

เพิ่มเติมได ้

 2. ค าสั่งหรือค าช้ีแจง 

   2.1  ค าช้ีแจงส าหรับครูหรือผูใ้ชชุ้ดการสอน 

    ในชุดการสอนจ าเป็นตอ้งเขียนค าช้ีแจงต่างๆ ให้ผูท่ี้จะน าชุดการสอนไปใช้ไดเ้ขา้ใจ

ขั้นตอนในการใชชุ้ดการสอนนั้น เพื่อจะไดป้ฏิบติัไดถู้กตอ้งจึงจะท าใหก้ารใชชุ้ดการสอนเกิด 

ประสิทธิภาพ 

   2.2  ส่ิงท่ีครูและนกัเรียนตอ้งเตรียม 

   เป็นการก าหนดส่ิงท่ีครูผูใ้ช้ ชุดการสอนหรือนกัเรียนจะตอ้งจดัหาเตรียมไวล่้วงหน้า

ก่อนใช้ชุดการสอนนั้น ซ่ึงอาจจะเป็นวสัดุ ส่ือ หรืออุปกรณ์จ าเป็นจะตอ้งใชใ้นการท ากิจกรรมการ

เรียนการสอนท่ีผูผ้ลิตไม่สามารถจดัหาหรือบรรจุไวใ้นชุดการสอนได ้อาทิเช่น วสัดุ ของจริง ส่ิงของ

หรืออุปกรณ์ท่ีใหญ่โตหรือเล็กเกินไป เป็นตน้ 

  2.3  บทบาทของครูและนกัเรียน 

   เป็นการเขียนช้ีแจงให้ครูและนกัเรียนผูใ้ชชุ้ดการสอนเขา้ใจบทบาทของตนเองในขณะ

ใชชุ้ดการสอน ไดเ้ขา้ใจบทบาทของตนเองในขณะใชชุ้ดการสอนวา่จะปฏิบติัอยา่งไร 

   2.4  การจดัชั้นเรียนและแผนผงัหอ้งเรียน 

   เพื่อให้การใชชุ้ดการสอนเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ ผูผ้ลิตจะตอ้งเขียนแผนผงัการจดั

ชั้นเรียนให้เห็นดว้ย โดยเฉพาะชุดการสอนแบบกิจกรรมกลุ่มจะตอ้งแสดงศูนยกิ์จกรรมต่าง ๆ ตลอด

ถึงแนวทางการเปล่ียนศูนยกิ์จกรรมต่าง ๆ นั้นดว้ย 

   2.5  แผนการสอน 

   เม่ือจะผลิตชุดการสอนจะตอ้งจดัท าแผนการสอนของหน่วยการสอนนั้น ๆ เอาไวใ้ห้

ละเอียด เพื่อจะไดใ้หค้รูผูใ้ชชุ้ดหรือผูเ้รียนไดด้ าเนินไปตามล าดบัขั้นท่ีวางเอาไวไ้ดถู้กตอ้ง 
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 3. เน้ือหาสาระบทเรียนและส่ือ 

   3.1  เน้ือหาสาระของชุดการสอน 

   เป็นการจดัล าดบัของเน้ือหาของชุดการสอน ซ่ึงอยูใ่นรูปลกัษณะต่าง ๆ เป็นตน้วา่

เอกสารเน้ือหา บตัรค าสั่ง บตัรเน้ือหา บตัรกิจกรรมและบตัรค าถามแบบฝึกหดัต่าง ๆ ท่ีใชใ้นกิจกรรม

การเรียน 

   3.2  ฉบบัฝึกปฏิบติัหรือแบบฝึกหดั 

   เป็นเอกสารท่ีจะใช้ประกอบการท ากิจกรรมในชุดการสอน ส าหรับให้ผูเ้รียนไดฝึ้กฝน

และทดสอบเขา้ใจในบทเรียนนั้นๆ 

 4. การประเมินผล 

  4.1  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 

  ก่อนท่ีจะท ากิจกรรมหรือเรียนรู้จากชุดการสอน ควรจะให้ผูเ้รียนไดท้ดสอบความรู้ก่อน

ดว้ยแบบทดสอบ เพื่อจะไดท้ราบวา่ผูเ้รียนมีความรู้เก่ียวกบัเน้ือหาบทเรียนมากนอ้ยเพียงใดก่อน แลว้

จึงให้ปฏิบติักิจกรรมจากชุดการสอน หลงัจากนั้นจึงท าการทดสอบหลงัเรียนทนัที เพื่อให้ผูเ้รียนได้

ทราบถึงความก้าวหน้าของตนเองจากการเรียนรู้จากชุดการสอน  โดยอาจจะใช้แบบทดสอบ 

ชุดเดียวกนักบัทดสอบก่อนเรียนก็ได ้

  4.2  กระดาษค าตอบและเฉลย 

  ในชุดการสอนจะตอ้งจดัเตรียมกระดาษค าตอบไวใ้ห้ผู ้เรียน เพื่อท าการทดสอบก่อน

และหลงัการเรียนและเฉลยค าตอบ เพื่อตรวจสอบไดด้ว้ยตนเอง 

 จากท่ีนักวิชาการหลายท่านไดก้ล่าวถึงองค์ประกอบของชุดการสอน สามารถสรุปไดว้่า

องคป์ระกอบของชุดการสอน ประกอบไปดว้ย คู่มือครูและคู่มือการใชชุ้ดการสอน ค าสั่งหรือค าช้ีแจง

เน้ือหาสาระบทเรียนและส่ือ การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

       2.2.6  ขั้นตอนการผลิตชุดการสอน 

     ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2551  อ้างถึงใน http://inno-sawake.blogspot.com/) ได้

อธิบายขั้นตอนการผลิตชุดการสอนอยา่งมีระบบ ในการผลิตชุดการสอนแผนจุฬา หรือเรียกยอ่ ๆ วา่

CHULA PLAN โดยมีรายละเอียดขั้นตอน 10 ขั้นตอนดงัน้ี  
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   1) การก าหนดหมวดหมู่เน้ือหาและประสบการณ์ 

      เป็นการก าหนดหมวดวชิา กลุ่มประสบการณ์ หรืออาจจะเป็นการบูรณาการกบั 

เน้ือหาวชิาอ่ืน 

    2) ก าหนดหน่วยการสอน 

          ในขั้นน้ีก็เป็นการแบ่งเน้ือหาวิชาออกเป็นหน่วยส าหรับการสอนในแต่ละคร้ัง ซ่ึง

อาจเป็นหน่วยการสอนละ 60 นาที 120 นาที หรือ 180 นาที โดยจะข้ึนอยูก่บัเน้ือหาวชิาหรือระดบัชั้น 

    3) ก าหนดหวัเร่ือง 

          เม่ือก าหนดหน่วยการสอนแต่ละคร้ังไดแ้ลว้ ก็เป็นการแบ่งเน้ือหาของหน่วยการ

สอนนั้นให้ยอ่ยลงมาอย่างท่ีเรียกไดว้่า หัวเร่ือง โดยพิจารณาเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนในเน้ือหา

นั้นๆ ประกอบกนั 

    4) ก าหนดมโนทศัน์และหลกัการ 

          เป็นการก าหนดสาระส าคญัจากหวัเร่ืองในหน่วยนั้น ๆ โดยพิจารณาว่าในหวัเร่ือง

นั้น มีสาระส าคญัหรือหลักเกณฑ์อะไรท่ีผูเ้รียนจะต้องเรียนรู้หรือให้เกิดข้ึนหลังจากเรียนจาก 

ชุดการสอน 

    5) ก าหนดวตัถุประสงค ์

           เป็นการเขียนจุดประสงค์ของการสอนในหน่วยนั้น เพื่อจะทราบไดว้่าผูเ้รียนควร

จะตอ้งมีพฤติกรรมอยา่งไร หลงัจากท่ีเรียนในเร่ืองนั้นแลว้ 

   6) ก าหนดกิจกรรมการเรียน 

            ก าหนดกิจกรรมการเรียนในชุดการสอนในแต่ละหน่วย จะตอ้งให้สอดคลอ้งกบั

วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว ้ซ่ึงจะเป็นแนวทางในการผลิตส่ือการสอนต่อไป 

    7) ก าหนดการประเมินผล 

             เป็นการก าหนดวิธีการท่ีจะวดัดูวา่ผูเ้รียนเรียนแลว้สามารถบรรลุวตัถุประสงคข์อง

หน่วยเน้ือหานั้นๆ หรือไม่ โดยพิจารณาวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีเตรียมไว ้
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    8) การเลือกและผลิตส่ือการสอน 

             ในการน้ีจะตอ้งพิจารณาว่า ลกัษณะเน้ือหาและลกัษณะผูเ้รียนตามท่ีก าหนดไวส่ื้อ

ชนิดใดหรือกิจกรรมการเรียนแบบใดจึงจะเหมาะสมสอดคลอ้ง และท าให้ผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงค์

ของการเรียนไดม้ากท่ีสุด 

    9) การหาประสิทธิภาพชุดการสอน 

          เม่ือสร้างชุดการสอนเสร็จเรียนร้อยแลว้ จ าเป็นท่ีจะตอ้งน าชุดการสอนไปทดลอง

ใช้เพื่อตรวจดูว่า ชุดการสอนนั้นสามารถท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์เพียงใด 

และหากพบวา่ ยงัมีขอ้บกพร่องก็จะน าไปปรับปรุงแกไ้ขจนท าให้การเรียนรู้จากชุดการสอนนั้นบรรลุ

วตัถุประสงคท่ี์วางไว ้

   10)  การใชชุ้ดการสอน 

         ชุดการสอนท่ีผา่นการทดลองหาประสิทธิภาพและปรับปรุงแลว้จึงจะสามารถน าไปใช้

ในหอ้งเรียนปกติไดโ้ดยจะมีขั้นตอนต่าง ๆ ในการใชด้งัน้ี คือ 

        10.1 ผูเ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพื่อพิจารณาความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน 

ก่อนเรียนเน้ือหานั้นๆ 

         10.2 ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 

         10.3 ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน 

           10.4 ขั้นสรุปบทเรียน 

           10.5 ผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน เพื่อพิจารณาวา่ผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงคข์อง

การเรียนการสอนมากนอ้ยเพียงใด 

 (อภิชาต อนุกลูเวช, 2554. ออนไลน์) ไดอ้ธิบายขั้นตอนในการสร้างชุดการสอนไว ้ดงัน้ี 

 1. ตอ้งศึกษาเน้ือหาสาระของเน้ือหาวิชาอยา่งละเอียดวา่ ส่ิงท่ีจะน ามาท าเป็นชุดการสอน

นั้นจะมุ่งเน้นให้เกิดการเรียนรู้อะไรกบัผู ้เรียน และวิเคราะห์แบ่งหน่วยการสอนการเรียนออกเป็น

เร่ืองยอ่ยๆ และพิจารณาให้ละเอียดเพื่อไม่ให้เกิดการซ ้ าซ้อนในหน่วยอ่ืนๆ ควรจะเรียงล าดบัเน้ือหา

ตามขั้นตอนจากพื้นฐานของผูเ้รียน 

 2. เพื่อศึกษาเน้ือหาสาระแลว้ จากนั้นจึงตดัสินใจวา่จะท าการสอนแบบใดโดยก าหนดว่า

ผูเ้รียนคือใคร (Who is Learning) จะให้อะไรแก่ผูเ้รียน (Give What Condition) จะท าไดกิ้จกรรม



33 
 

อย่างไร (Does What activities) จะท าไดดี้อย่างไร (How well Criterion) ส่ิงเหล่าน้ีเป็นเกณฑ์

ก าหนดการเรียน 

 3. ก าหนดหน่วยการเรียนการสอน ประมาณเน้ือหาสาระวา่เราจะถ่ายทอดเน้ือหาสาระได้

ตามก าหนดหน่วยการเรียนท่ีสนุก น่าเรียน ให้ความช่ืนบานแก่ผูเ้รียน หาส่ือการเรียนไดง่้าย พยายาม

ศึกษาหลกัการความคิดรวบยอดอะไร หัวขอ้ย่อยอะไรบา้ง แต่ละหัวเร่ืองย่อยพยายามดึงเอาแกน

หลกัการเรียนรู้ออกมาใหไ้ด ้

 4. ก าหนดความคิดรวบยอด ตอ้งสอดคลอ้งกบัหน่วยและหวัเร่ือง โดยการสรุปหลกัการเพื่อ

เป็นแนวทางในการจดักิจกรรมการเรียน เพราะความรวบยอดเป็นเร่ืองของความเขา้ใจอนัเกิดจาก

ประสบการณ์สัมผสัส่ิงแวดลอ้ม ซ่ึงสมองจะสรุปแก่นแทข้องเร่ืองนั้นๆ 

 5. จุดประสงค์การเรียนตอ้งสอดคลอ้งความคิดรวบยอด โดยก าหนดเป็นจุดประสงค์เชิง

พฤติกรรม ซ่ึงหมายถึงความสามารถของผูเ้รียน แสดงออกมาหลงัจากการเรียนแลว้ถา้ผูส้อนก าหนด

ชดัเจนมากเท่าใด ก็ยงัมีทางประสบความส าเร็จในการสอนมากเท่านั้น จึงตอ้งตรวจสอบจุดประสงค์

การเรียนแต่ละขอ้ใหถู้กตอ้งและครอบคลุมเน้ือหา 

 6. การวิเคราะห์งาน คือการน าจุดประสงคแ์ต่ละขอ้มาท าการวิเคราะห์เน้ือหากิจกรรมการ

เรียนการสอน จากนั้นจึงล าดับกิจกรรมการเรียนให้เหมาะสมถูกต้องกับจุดประสงค์ท่ีตั้ งไว ้

  7. เรียงล าดบักิจกรรมการเรียนการสอน ภายหลงัจากท่ีน าจุดประสงคก์ารเรียนแต่ละขอ้มา

วเิคราะห์งานแลว้ โดยการจดัเรียงกิจกรรมทั้งหมดใหม้ารวมเป็นกิจกรรมการเรียนท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด เพื่อ

ไม่ให้เกิดการซ ้ าซ้อนในการเรียน โดยค านึงถึงพื้นฐานของผูเ้รียน (Entering Behavior) วิธีด าเนินการ

ให้เกิดข้ึนในการเรียนการสอน (Instructional Procedures) ตลอดจนการติดตามผล การประเมินผล 

การประเมินพฤติกรรมผูเ้รียนท่ีแสดงออก เม่ือมีการเรียนการสอนแลว้ (Performance Assevment) 

 8. ส่ือการเรียน คือ วสัดุอุปกรณ์และกิจกรรมท่ีครูและนกัเรียนตอ้งท า เพื่อเป็นแนวทางใน

การเรียนรู้ ซ่ึงครูต้องจดัท าและหามาไวใ้ห้เรียบร้อยถ้าส่ือนั้นมีขนาดใหญ่โตหรือมีคุณค่ามาก 

ตอ้งจดัเตรียมเอาไวก่้อน แลว้เขียนไวใ้นคู่มือให้ชดัเจนวา่อยู่ท่ีใด เช่น เคร่ืองบนัทึกเสียง เคร่ืองฉาย

สไลด ์ส่ิงของท่ีเก็บไดไ้ม่ทนทาน เน่าเป่ือยได ้เช่น ใบไม ้พืช สัตว ์เป็นตน้ 

    9. การประเมินผล คือ การตรวจสอบหลังการเรียนการสอนแล้ว  ผูเ้รียนได้มีการ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงคท่ี์เราตั้งใจไวห้รือไม่ การประเมินผลน้ีจะใชว้ิธีใดก็ไดแ้ต่ตอ้ง
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ตรงกบัจุดประสงคท่ี์เราตั้งไว ้ถา้หากวา่การประเมินผลไม่ตรงตามจุดหมายก าหนดไว ้ ชุดการสอนท่ี

สร้างข้ึนมาก็จะท าใหเ้สียเวลาและไม่มีคุณค่าตามท่ีตอ้งการ 

    10. การทดลองใชชุ้ดการสอน เพื่อหาประสิทธิภาพ เพื่อพิจารณารูปแบบของชุดการสอน 

จะสร้างออกตามลกัษณะอยา่งไร รูปแบบจะเป็นซอง แฟ้ม กล่องแลว้แต่ความสะดวกในการใช ้ การ

เก็บรักษา ความสวยงาม ส่วนการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนก็เพื่อปรับปรุงให้เหมาะสม โดย

การน าไปทดลองกบักลุ่มผูเ้รียนขนาดเล็กๆ ดูก่อน เพื่อตรวจสอบขอ้บกพร่องและแกไ้ขปรับปรุง

เสียก่อนจึงน าไปทดลองกบัผูเ้รียนกลุ่มใหญ่ต่อไป โดยก าหนดขั้นตอนดงัน้ี 

     10.1 ชุดการสอนน้ีตอ้งการทราบความรู้เดิมของผูเ้รียนหรือไม่ 

     10.2 การน าเขา้สู่บทเรียนน้ีมีความเหมาะสมหรือไม่ 

     10.3 การประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนมีความสับสนวุน่วายกบัผูเ้รียนและด าเนิน

เป็นไปตามขั้นตอนท่ีก าหนดไวห้รือไม่ 

     10.4 การสรุปผลการเรียน เพื่อเป็นแนวทางไปสู่ความคิดรวบยอดหรือหลกัการส าคญั

ของการเรียนรู้ในหน่วยนั้น ๆ ดีหรือไม่ หรือตอ้งการปรับเพิ่มเติมอยา่งไร 

     10.5 การประเมินผลหลงัเรียน เป็นการตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนรู้วา่เปล่ียนหรือ 

ไม่ใหค้วามเช่ือมัน่มากนอ้ยเพียงใด 

  (อภิชาต อนุกลูเวช, 2554. ออนไลน์) ไดก้ าหนดขั้นตอนและวธีิการผลิตชุดการสอนไว ้ 

4 ขั้นตอน ดงัน้ี  

   ขั้นตอนท่ี 1 การวเิคราะห์เน้ือหา 

    การวิเคราะห์เน้ือหา หมายถึง การจ าแนกเน้ือหาวิชาออกเป็นหน่วยแยกย่อยลงไปจนถึง

หน่วยระดบับทเรียน ซ่ึงเป็นหน่วยท่ีใชส้อนได ้1 คร้ัง ชุดการสอนท่ีผลิตข้ึนจึงเป็นชุดการสอนประจ า

หน่วยระดับบทเรียน คือ 1 ชุดการสอนส าหรับการสอนแต่ละคร้ัง โดยส่วนท่ีจะตอ้งท าในการ

วเิคราะห์เน้ือหาคือ 

    1. การก าหนดหน่วย คือ การน าหน่วยเน้ือหาบทเรียนมาก าหนดให้เป็นหน่วยระดับ

บทเรียน ซ่ึงแต่ละหน่วยจะใชส้อนไดป้ระมาณ 60-80 นาที ( 1 คาบ มธัยม, อุดมศึกษา หรือ 3-4 คาบ

ระดบัประถมศึกษา ) 
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    2. การก าหนดหวัเร่ือง เป็นการน าแต่ละหน่วยมาก าหนดเป็นหวัเร่ืองยอ่ย ซ่ึงเป็นส่วนส าคญั

ท่ีจะน าไปสู่การจดักิจกรรมต่างๆได ้

    3. การก าหนดความคิดรวบยอด เป็นการเขียนขอ้ความท่ีเป็นสาระส าคญัของแต่ละหวัเร่ือง 

    ขั้นตอนท่ี 2 การวางแผนการสอน 

    การวางแผนการสอนเป็นการคาดการณ์ล่วงหน้าว่า เม่ือครูเร่ิมสอนโดยใช้ชุดการสอน

จะตอ้งท าอะไรบา้งตามล าดบัก่อนหลงั 

    ขั้นตอนท่ี 3 การผลิตส่ือการสอน 

    เป็นการผลิตส่ือการสอนประเภทต่าง ๆ ตามท่ีก าหนดไวใ้นแผนการสอน 

    ขั้นตอนท่ี 4 การทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอน 

    เป็นการประเมินคุณภาพชุดการสอน ดว้ยการน าชุดการสอนไปทดลองใชแ้ลว้ปรับปรุงให้

มีคุณภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้

   จากขั้นตอนและวธีิการผลิตชุดการสอนขา้งตน้จากผูเ้ช่ียวชาญต่าง ๆ ไดก้ล่าวไว ้สามารถสรุป

ไดว้า่ ขั้นตอนและวธีิการผลิตชุดการสอน ประกอบดว้ยขั้นตอนหลกั ๆ  4 ขั้นตอน ดงัน้ี ขั้นการศึกษา

วิเคราะห์เน้ือหา ขั้นการก าหนดหน่วยและวางแผนการสอน ขั้นการผลิตส่ือการสอน ขั้นการทดสอบ

การใชชุ้ดการสอนและประเมินผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ ซ่ึงผูว้ิจยัไดส้ร้างชุดการสอนโดยไดด้ าเนินการ

ตามขั้นตอนต่าง ๆ ดงัท่ีกล่าวมาเพื่อใหไ้ดชุ้ดการสอนท่ีมีคุณภาพ เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

      2.2.7 คุณค่าหรือประโยชน์ของชุดการสอน 

  ประหยดั จิระวรพงศ ์(ม.ป.ป.: 246) ไดก้ล่าวถึงคุณค่าของชุดการสอน ดงัน้ี 

    1.  ช่วยให้ผูส้อนและผูเ้รียนมีความมัน่ใจในการด าเนินการเรียนการสอน เพราะลดเวลา

ในการเตรียมล่วงหนา้ 

    2.  ช่วยแกปั้ญหาในกรณีท่ีขาดแคลนครู 

    3.  สามารถถ่ายทอดประสบการณ์ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

    4.  เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนศึกษาดว้ยตนเอง และมีส่วนร่วมในกิจกรรมอยา่งแทจ้ริงจากชุด

การสอนรายบุคคลและชุดการสอนแบบกลุ่มกิจกรรม 
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    5.  ช่วยสนบัสนุนการจดัการศึกษานอกระบบ เพราะชุดการสอนเอ้ือต่อการใชท้ั้งในแง่

เวลาและสถานท่ี 

    6.  ส่ิงอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้มีมาก และไดรั้บบูรณาการเป็นอยา่งดี จึงท าให้

การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

   ศิริลกัษณ์ วฒันศิริ (2545: 11) ไดก้ล่าวสรุปคุณค่าของชุดการสอนไว ้ดงัน้ี 

1. ช่วยใหผู้ส้อนถ่ายทอดเน้ือหาและประสบการณ์ท่ีสลบัซบัซอ้น และมีลกัษณะเป็น 

นามธรรมสูง ซ่ึงผูส้อนไม่สามารถถ่ายทอดดว้ยการบรรยายไดดี้ 

2. ช่วยเร้าความสนใจของนกัเรียนต่อส่ิงท่ีก าลงัศึกษา เพราะชุดการสอนจะเปิดโอกาสให ้

ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนของตนเองและสังคม 

3. เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็น ฝึกการตดัสินใจ แสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง  

และมีความรับผดิชอบต่อตนเองและสังคม 

4. ช่วยสร้างความพร้อมและความมัน่ใจแก่ผูส้อน เพราะชุดการสอนผลิตไวเ้ป็นหมวดหมู่ 

สามารถหยบิใชไ้ดท้นัที 

5. ท าใหก้ารเรียนการสอนของผูเ้รียนเป็นอิสระจากอารมณ์ของผูส้อน ชุดการสอนสามารถ 

ท าใหผู้เ้รียนเรียนไดต้ลอดเวลา ไม่วา่ผูส้อนจะมีความขดัขอ้งทางอารมณ์มากนอ้ยเพียงใด  

6. ช่วยใหก้ารเรียนเป็นอิสระจากบุคลิกภาพของผูส้อน เน่ืองจากชุดการสอนท าหนา้ท่ี 

ถ่ายทอดความรู้แทนครู ผูเ้รียนสามารถเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพจากชุดการสอนท่ีด้ผ่านการ

ทดสอบประสิทธิภาพมาแลว้ 

  วรีี เอ้ือวฒันาเจริญ (2540: 17) ไดก้ล่าวถึงคุณค่าของชุดการสอนไว ้ดงัน้ี 

1. ชุดการสอนช่วยลดภาระของผูเ้รียน  

    เม่ือมีชุดการสอนส าเร็จรูปแลว้ ครูผูส้อนจะด าเนินการสอนตามค าแนะน าท่ีมีไวใ้ห ้

พร้อม ผูส้อนไม่จ  าเป็นตอ้งเสียเวลาท าส่ือการสอนใหม่ ท าให้ครูมีเวลาเตรียมการสอน ทดลองและ

ศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมในเน้ือหาตามชุดการสอนก าหนด ท าให้ครูมีประสบการณ์กวา้งขวาง ซ่ึงมีผลต่อ

ประสิทธิภาพในการสอนของครู 

2. ท าใหผู้เ้รียนไดรั้บความรู้ในแนวเดียวกนั  

    ครูผูส้อนแต่ละคนยอ่มมีความรู้ และไดร้ายละเอียดต่างๆ เป็นคนละแนวไม่เท่ากนั  
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ชุดการสอนมีจุดมุ่งหมายชดัเจนท่ีเป็นพฤติกรรม มีขอ้แนะน ากิจกรรมการใชส่ื้อการสอน และขอ้สอบ

ประเมินผลพฤติกรรมของผูเ้รียนไวอ้ยา่งมีเหตุผล 

3. ชุดการสอนช่วยใหเ้กิดประสิทธิภาพในการสอนอยา่งเช่ือถือได ้ 

    เพราะชุดการสอนผลิตข้ึนดว้ยวธีิการเขา้สู่ระบบ โดยกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญหลายดา้น เช่น  

ผูเ้รียน ผูป้กครองร่วมกนัผลิตชุดการสอน โดยมีการทดลองใชแ้ละปรับปรุงจนกระทัง่แน่ใจวา่ไดผ้ลดี

หลายคร้ังในสถานการณ์ท่ีก าหนดไว ้จึงจะน าออกมาใช้ทัว่ ๆ ไปเพื่อให้แน่ใจว่าครูจะไดใ้ช้ชุดการ

สอนในการสอนอยา่งมีประสิทธิภาพ 

   จากเน้ือหาขา้งตน้ ผูว้จิยัพอจะสรุปไดถึ้งคุณค่าของชุดการสอนตามท่ีนกัการศึกษาไดก้ล่าว

ไวเ้พื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ

หลายประการ ดงัน้ี 

1. ชุดการสอนช่วยลดภาระของผูส้อน 

2. ชุดการสอนช่วยสร้างความมัน่ใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหท้ั้ง 

ผูเ้รียนและผูส้อน 

3. ชุดการสอนช่วยแกปั้ญหาในการขาดแคลนครู 

4. ชุดการสอนท าใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนมากข้ึน 

5. ชุดการสอนสามารถน าไปใชศึ้กษาดว้ยตนเอง หรือใชใ้นการจดัการศึกษานอกระบบ 

6. ชุดการสอนอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้และท าใหผู้เ้รียนไดรั้บความรู้ในแนว 

เดียวกนั 

2.3  การ์ตูนและการ์ตูนแอนิเมช่ันสองมิติ 

      2.3.1 ความหมายของการ์ตูน 

  ภูวดล สุวรรณดี (2538: 50) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ การ์ตูน คือ ภาพวาดง่าย ๆ ท่ีมีลกัษณะ

บูด ๆ เบ้ียว ๆ ไม่เหมือนจริง หรือเกินความจริงหรือนอ้ยกวา่ความจริง มีจุดมุ่งหมายเพื่อแสดงออกให้

เกิดความตลกขบขนั ลอ้เลียน เสียดสี หรือเหน็บแนมบุคคลหรือเร่ืองราวเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในสังคม 

  ศกัด์ิชัย เกียรตินาคินทร์ (2533: 3-4) ได้สรุปความหมายของการ์ตูนไวว้่า การ์ตูน คือ

ภาพวาดลกัษณะง่าย ๆ บิดเบ้ียว โยเ้ย ้ในลกัษณะไม่เหมือนภาพในโลกแห่งความเป็นจริง ซ่ึงเป็น



38 
 

รูปลกัษณะท่ีเลียนแบบธรรมชาติ เรขาคณิต หรือรูปร่างอิสระ ท่ีลดทอนรายละเอียดท่ีไม่จ าเป็นออก

โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อส่ือความหมายแทนตวัหนงัสือ เป็นผูแ้สดงแทนในการพดูหรือแสดงออกต่าง ๆท่ี

เป็นภาพประกอบตกแต่ง มุ่งให้เกิดความสวยงาม น่าขนั ลอ้เลียน เสียดสี ในทางการเมือง สังคมและ

ใชเ้ป็นส่ือในการโฆษณา ประชาสัมพนัธ์ ประกอบการเล่าเร่ืองในทางบนัเทิงคดี 

  คนสันนัท ์ป่ันสา และคณะ (2554, ออนไลน์)ไดส้รุปแนวคิดของค าวา่การ์ตูนไวด้งัน้ี ภาพ

จ าลอง เป็นส่ิงจ าลองของบุคคล ท าใหค้นเขา้ใจถึงความคิด เขา้ใจเร่ืองราวต่าง ๆ เขียนเพื่อเนน้ลกัษณะ

ใดลกัษณะหน่ึงซ่ึงบอกหรือเล่าเร่ืองราวไดอ้ยา่งรวดเร็ว การ์ตูนมาจาภาษาลาติน charta ซ่ึงหมายถึงผา้

ใล เพราะสมยันั้น การ์ตูน หมายถึง การวาดภาพ ลงบนผนืผา้ใบขนาดใหญ่ ในภาษาไทยนั้นใชแ้ทนค า

และความหมายภาษาองักฤษ 2 ค า คือ cartoon และ comic ซ่ึงมีผูใ้ห้ความหมายไวว้า่ cartoon หมายถึง

รูปภาพบนกระดาษแข็งอาจเป็นรูปวาดท่ีเป็นภาพล้อเลียนทางการเมืองหรือตลกขบขนัวาดอยู่บน

กรอบและแสดงเหตุการณ์ท่ีเขา้ใจไดอ้ยา่งชดัเจน และมีค าบรรยายสั้น ๆ Comic หมายถึง รูปภาพการ

เล่าเร่ืองราวต่างๆ โดยล าดับภาพ การคงรักษาบุคลิกภาพไวใ้นล าดบัต่างๆ และการรวบรวมบท

สนทนา หรือค าบรรยายไวภ้ายในภาพ 

   จากความหมายท่ีกล่าวมา พอสรุปไดว้า่การ์ตูน คือ ภาพวาดง่าย ๆ ไม่มีรายละเอียดมาก เป็น

ภาพบูดๆ เบ้ียวๆ มีจุดมุ่งหมายเพื่อแสดงออกถึงความเพลิดเพลิน ขบขนั ลอ้เลียน เสียดสีทางการเมือง

ใชเ้ป็นส่ือโฆษณาและประกอบการเล่าในทางบนัเทิงคดี 

      2.3.2 ประเภทการ์ตูน 

  ภูวดล สุวรรณดี (2538 : 50) ไดแ้บ่งประเภทของการ์ตูนไว ้5 ประเภท ดงัน้ี 

1. การ์ตูนการเมือง (Political Cartoons) เป็นการ์ตูนการเมืองท่ีมุ่งเนน้ เสียดสี ประชด 

ประชนับุคคลหรือเหตุการณ์ทางการเมือง เพื่อกระตุ้นให้ผูอ่้านเกิดความคิดเห็นใหม่ๆ ลกัษณะของ

การ์ตูนชนิดน้ีอาจมีค าบรรยายหรือไม่มีก็ได ้หรืออาจมีช่องเดียวหรือหลายช่องก็ได ้

2. การ์ตูนข าขนั (Gag Cartoons) การ์ตูนท่ีเนน้ความขบขนัเป็นหลกั อาจเสนอภาพในช่อง 

เดียวหรือหลายช่อง จะมีค าบรรยายหรือไม่มีก็ได้ ปกติมุขตลกของการ์ตูนชนิดน้ีจะหยิบมาจาก

เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวนั ปัจจุบนัการ์ตูนชนิดน้ีก าลงัไดรั้บความนิยมมากในสังคมไทย ตวัอยา่งท่ี

เห็นไดช้ดั คือการ์ตูน “ขายหวัเราะ” 
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3. การ์ตูนเร่ืองยาว (Comics or Serial Cartoon) การ์ตูนท่ีน าเสนอเป็นเร่ืองราวท่ีมีความ 

ต่อเน่ืองกนัจนจบ มีค าบรรยายหรือบทสนทนาภายในภาพ การ์ตูนชนิดน้ีปรากฏอยู่ในนิตยสารและ

หนงัสือพิมพ ์เรียกวา่ Comics Strips แต่ถา้น ามาพิมพร์วมเล่มเรียกวา่ Comics Books เช่น การ์ตูนเล่ม

ของญ่ีปุ่นและฝร่ัง 

การ์ตูนไทยท่ีน าเอาวรรณคดี นิยายพื้นบา้น เร่ืองจกัร ๆ วงศ ์ๆ มาพิมพข์าย รวมทั้ง 

การ์ตูนเล่มละบาท ก็จดัอยูใ่นการ์ตูนประเภทน้ีเช่นกนั ซ่ึงจุลศกัด์ิ อมรเวช หรือจุก เบ้ียวสกุล นกัเขียน

การ์ตูนช่ือดงัในอดีต ไดร้วบรวมการ์ตูนไทยเหล่าน้ีวา่ “นิยายภาพ” 

4. การ์ตูนประกอบเร่ือง (Illustrated Cartoons) เป็นการ์ตูนท่ีใชป้ระกอบกบัขอ้เขียนอ่ืนๆ 

ประกอบโฆษณาเพื่อขยายความหรือเป็นการ์ตูนประกอบการศึกษา การ์ตูนชนิดน้ีมกัเป็นตวัการ์ตูนท่ี

ไม่มีเร่ืองราวในตวัเอง 

5.  การ์ตูนมีชีวติ (Animated Cartoons) เป็นการ์ตูนท่ีมนุษยใ์ส่ชีวติใหมี้การเคล่ือนไหวได ้ 

มีการล าดบัภาพและเร่ืองราวอย่างต่อเน่ืองคลา้ยกบัภาพยนตร์เพียงแต่ตวัละครเป็นการ์ตูน ปัจจุบนั

หนงัการ์ตูนแพร่หลายออกไปอีกหลายส่ือ ทั้งหนงัการ์ตูนทีวี หนงัการ์ตูนโฆษณา วิดีโอการ์ตูน หรือ

ใช้แสดงประกอบกบันักแสดงท่ีเป็นคนในภาพยนตร์ ตวัอย่างหนังการ์ตูนท่ีฉายในเมืองไทย เช่น  

สุดสาคร โดเรมอน ไลออ้น คิงส์ เซลเลอร์มูน เป็นตน้ 

   พรจนัทร์ จนัทวิมล และคณะ (2534: 80-81) ไดแ้บ่งประเภทการ์ตูนตามประโยชน์ในการ

ใชง้านได ้7 ประเภท คือ 

1. ภาพลอ้สังคม (Gag Cartoon) มกัเป็นภาพเชิงลอ้ (Caricature) โดยนกัเขียนการ์ตูน 

ภาพลอ้โดยเฉพาะ นิยามศพัทเ์ฉพาะในหนงัสือพิมพแ์ละนิตยสาร 

2. ภาพลอ้การเมือง (Political and Editional Cartoon) เป็นภาพลอ้ผูบ้ริหารประเทศ เนน้ 

ทางด้านการเมืองและการปกครอง โดยมีจุดมุ่งหมายกระตุน้ผูอ่้านให้เห็นในเชิงตรงกนัข้าม หรือ

ขบขนั เสียดสี เป็นตน้ 

3. การ์ตูนโฆษณา (Commercial Cartoon) หมายถึง การ์ตูนท่ีใชใ้นงานโฆษณาชวนเช่ือใน 

สินคา้ของตน ลกัษณะการ์ตูนอาจเป็น 2 มิติ หรือหุ่นการ์ตูน 3 มิติ 
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4. การ์ตูนประชาสัมพนัธ์ (Public Relations Cartoon) เป็นการ์ตูนในลกัษณะเก่ียวกบัการ 

โฆษณา แต่ต่างกันท่ีวตัถุประสงค์ว่า การ์ตูนประชาสัมพนัธ์เป็นการ์ตูนท่ีใช้ประดบั ตกแต่ง เพื่อ

กระตุน้ในการบอกข่าว แจง้ข่าว ให้ผูอ่ื้นได้ทราบโดยมิได้มุ่งหวงัผลทางดา้นการคา้เหมือนการ์ตูน

โฆษณา 

5. การ์ตูนลอ้เลียน (Caricature Cartoon) เป็นการ์ตูนท่ีเขียนในเชิงลอ้เลียนบุคคลใหดู้ตลก 

ขบขนั โดยวาดบุคลิกลกัษณะเกินความเป็นจริง 

6. การ์ตูนภาพยนตร์ (Animate Cartoon) หมายถึง การท าภาพวาดการ์ตูนใหอ้อกมาเป็น 

ภาพยนตร์ โดยการวาดการ์ตูนลงบนแผ่นใส แล้วถ่ายเป็นภาพยนตร์ให้มีลกัษณะการเคล่ือนไหว

เหมือนมีชีวติจริง 

7. การ์ตูนเร่ืองยาว (Comic Strip Cartoon) เป็นการ์ตูนท่ีใชด้ าเนินเร่ืองราวหรือประกอบ 

นิยาย นิทานต่าง ๆ ตั้งแต่ตน้จนจบ มกัมีความยาวเป็นตอนๆ ไม่สามารถจบลงภายในช่องเดียวเหมือน

การ์ตูนภาพลอ้ 

   จากเวบ็ไซต ์http://kichu1987-9.blogspot.com/ ไดแ้สดงความหมายของการ์ตูนว่า การ์ตูน

เป็นค าท่ีมาจากซีกโลกตะวนัออก มีคนใหนิ้ยามไวม้ากมาย พอจะสรุปไดด้งัน้ี 

               1. ภาพวาดในลกัษณะท่ีไม่เหมือนจริงแต่มีเคา้โครงรูปลกัษณะมาจากของจริง 

               2. ผลงานภาพวาดท่ีสร้างสรรคข้ึ์นอยา่งง่ายๆ รวดเร็วจากส่ิงท่ีไดพ้บเห็นรอบตวั 

               3. การสร้างสรรค์งานศิลปะอย่างเรียบง่ายเพื่อส่ือความเขา้ใจระหว่างกนั โดยใช้รูปทรง 

เรขาคณิตรูปทรงอิสระ เพื่อใชป้ระโยชน์ในการส่ือความหมาย 

               4. การวาดภาพท่ีใชจิ้นตนาการของผูว้าดกบัเคา้โครงความจริงท่ีพบเห็นให้ออกมาเป็นงาน

ศิลปะ  

   ซ่ึงสามารถสรุปความหมายของการ์ตูนได้ คือ  ศิลปะการวาดภาพท่ีผสมผสานกับ

จินตนาการของผูว้าด เพื่อส่ือความหมายโดยอาศยัรูปทรงธรรมชาติท่ีพบเห็นแลว้ดดัแปลงแก้ไข  

ตดัทอนรายละเอียดท่ีไม่ตอ้งการเพื่อใหเ้ขา้ใจระหวา่งกนั 

 

 

http://kichu1987-9.blogspot.com/
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การ์ตูนแบ่งออกได ้4 ประเภท 

1. การ์ตูนภาพเด่ียว ( Cartoon ) หมายถึง การ์ตูนท่ีเขียนลงกระดาษหรือวสัดุอ่ืนใด

อาจจะเป็นภาพน่ารัก สวยงาม 

2. ภาพลอ้เลียน ( Caricature ) เป็นภาพลอ้เลียนบุคคลส าคญัท่ีมีช่ือเสียงต่างๆ มีลกัษณะ

ท่ีลอ้เลียนการเมืองเป็นส่วนใหญ่ 

3. การ์ตูนภาพต่อเน่ือง ( Comic ) เป็นการ์ตูนท่ีเขียนเป็นเร่ืองเป็นตอนๆ มีเร่ืองราวหรือ

ตวัหนงัสือบรรยายและมีบทสนทนาของตวัการ์ตูน 

4. นิยายภาพ ( Illustrated Tale ) เป็นลกัษณะการเล่าเร่ืองดว้ยภาพมีลกัษณะของ 

กายวภิาคท่ีสมจริง มีแสงเงา และมี รายละเอียด ท่ีชดัเจนในการด าเนินเร่ืองจนจบ 

อาจกล่าวไดว้า่การ์ตูน คือ ภาพวาดง่ายๆ ดว้ยเส้นและรูปทรง สามารถส่ือความหมายแทน 

ตวัหนงัสือได ้เป็นภาษาสากลท่ีคนทุกชาติทุกวยัสามารถเขา้ใจได้ หรือเป็นภาพท่ีผิดธรรมชาติน ามา

ตกแต่งใหส้วยงามน่ารัก ขบขนั ใชเ้ป็นส่ือโฆษณา และสามารถ ใชเ้ล่าเร่ืองราวต่างๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี 

  2.3.3  การ์ตูนแอนิเมชัน่หรือการ์ตูนเคล่ือนไหว 
     บุญปลูก สิทธิไทย (2534: 32) ไดก้ล่าววา่ การ์ตูนเป็นหนงัสือท่ีนกัเรียนในชั้นประถมศึกษา

และชั้นมธัยมศึกษาชอบอ่านมาก คิดเป็นร้อยละ 96.48 และ 94.91 ตามล าดบั สาเหตุท่ีเด็กชอบหนงัสือ

การ์ตูนมีหลายประการ ดงัน้ี 

1. อ่านแลว้เขา้ใจง่าย ไม่ตอ้งอ่านค าบรรยายทุกค า เพียงแต่ดูภาพประกอบเด็กก็สามารถ

เขา้ใจเร่ืองราวไดต้ลอด เด็กท่ีอ่านหนงัสือไม่เก่งชอบอ่านการ์ตูนมาก เพราะเด็กเหล่าน้ีจะอ่านไม่ทนั

เพื่อนในชั้นเรียน แต่การอ่านหนงัสือการ์ตูนซ่ึงเป็นการเล่าเร่ืองดว้ยภาพช่วยให้เด็กเหล่าน้ีติดตามเร่ือง

ไดง่้ายข้ึน 

2. อ่านแลว้เขา้ใจความทนัทีเพราะเน้ือเร่ืองแสดงชดัอยูแ่ลว้ ไม่ตอ้งตีความก็สามารถเขา้ใจ

ได ้

3. เน้ือเร่ืองเหมาะกบัธรรมชาติของเด็กวยัรุ่น แมว้า่หนงัสือการ์ตูนแต่ละเล่มจะมีเน้ือเร่ือง

แตกต่างกนัก็ตาม แต่ส่วนใหญ่ก็ลว้นแต่เป็นประเภทเร่ืองลึกลบั ต่ืนเตน้ ผจญภยั และมีการเคล่ือนไหว

ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีน่าสนใจของเด็กมาก 
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4. เด็กมกัถือเอาเร่ืองราวในหนงัสือการ์ตูนเป็นเร่ืองจริงเช่นเดียวกบัเร่ืองในภาพยนตร์และ

โทรทศัน์ 

5. เด็กมกัจินตนาการไปตามหนงัสือการ์ตูนท่ีอ่านวา่ มีคน 2 จ าพวกคือ คนดีกบัคนเลว ซ่ึง

มีลกัษณะรูปร่างหนา้ตาและการกระท าเหมือนกบัการ์ตูนท่ีเขาอ่าน 

6. เด็กนิยมชมชอบความเก่งกลา้สามารถของตวัละครในหนงัสือการ์ตูน และจะยึดถือ

น ามาเป็นแบบอยา่ง 

7. หนงัสือการ์ตูนเป็นหนงัสือท่ีหาง่ายและราคาไม่ค่อยแพง แมว้่าเหตุผลท่ีเด็กแต่ละคน

ชอบอ่านการ์ตูนจะไม่เหมือนกนั แต่เด็กส่วนมากก็ชอบอ่านการ์ตูนเช่นเดียวกนั 

ความหมายของภาพเคล่ือนไหว animation มาจากค าละตินวา่ “anima” แปลว่าวิญญาณ 

หรือ ลมหายใจ ดงันั้น ค าวา่ animation จึงมีความหมายวา่ การท าใหมี้ชีวติจิตใจ  

ภาพเคล่ือนไหว หมายถึง ล าดบัชุดของภาพน่ิง ซ่ึงเป็นการน าภาพน่ิงหลายๆ ภาพมาล าดบั

กนัอยา่งต่อเน่ือง เพื่อให้ปรากฏเป็นภาพเคล่ือนไหวบนแผน่ระนาบ เช่น   จอภาพ แผน่กระดาษ ฯลฯ 

(ส านกังานพฒันาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยแีห่งชาติ, 2545) 

ภาพเคล่ือนไหว หมายถึง ภาพน่ิงหลายๆ ภาพท่ีมีลกัษณะต่อเน่ืองกนั น ามาเสนออย่าง

ต่อเน่ืองกนัดว้ยความเร็วท่ีมนุษยส์ามารถมองเห็นไดว้า่เป็นภาพเคล่ือนไหว และไม่สามารถแยกไดว้า่

เป็นภาพน่ิงหลายๆ ภาพแสดงต่อเน่ืองกนั ซ่ึงโดยปกติแลว้การน าเสนอภาพเคล่ือนไหวจะใชค้วามเร็ว

ประมาณ 24-30 ภาพต่อวนิาที (ดวงเนตร คงปรีพนัธ์ุ, 2541: 59-60) 

หลักการมองเห็นภาพเคล่ือนไหว  เราสามารถเห็นภาพน่ิงเคล่ือนไหวได้ก็เพราะ

ปรากฏการณ์ท่ีเรียกวา่ “ภาพติดตา” หรือ “persistence of vision” ซ่ึงเป็นลกัษณะของความทรงจ าท่ี 

ติดคา้งอยูใ่นสมอง จึงท าให้เกิดการลวงตาให้เห็นเป็นการเคล่ือนไหวได ้ทั้งน้ีเพราะเลนส์สายตาและ

ความรู้สึก (nerve) ในสมองของมนุษย ์รับรู้การเปล่ียนแปลงไม่พร้อมกนั ในขณะท่ีตาไดเ้ห็นภาพแรก

แลว้ส่งภาพท่ีเห็นไปยงัสมอง ซ่ึงเป็นช่วงเวลาใกลก้บัท่ีตาไดเ้ห็นภาพท่ีสองแลว้ แต่สมองยงัรับภาพ

แรกอยู่ จึงเกิดความเหล่ือมล ้า (overlap) กนัอยู่ตลอดเวลา ท าให้เกิดความรู้สึกว่าภาพเคล่ือนไหวได ้

(วนิยั เชาวน์ดี, 2521: 13) 

หลกัการท าภาพเคล่ือนไหว  โดยการสร้างภาพทีละภาพ (หรือเรียกวา่ “เฟรม”) ให้วตัถุ 

แต่ละเฟรมมีการเปล่ียนแปลงของ “ตวัแปร” เช่น ต าแหน่งวตัถุ ขนาด การหมุน การแปลงรูปร่าง สี 
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เป็นตน้ ทีละนอ้ย การเปล่ียนแปลงของตวัแปรเหล่าน้ีอาศยั “หลกัการประมาณค่าในช่วงระหวา่งภาพ

แรกกบัภาพถดัไป” ดงันั้น การท าภาพเคล่ือนไหวจึงเร่ิมจากการสร้างภาพตน้แบบท่ีมีการเปล่ียนแปลง

ของตวัแปร และควรจะเป็นภาพท่ีมีขนาดเท่ากนัเพื่อใหเ้ห็นเป็นการเปล่ียนแปลงท่ีดี (ส านกังานพฒันา

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยแีห่งชาติ, 2545) 

   (Pakchotanon, 2555. ออนไลน์) ไดก้ล่าวถึงท่ีมาของการ์ตูนแอนิเมชัน่ไวว้า่ แอนิเมชัน่ 

มีความหมายท่ีแปลได้โดยตรงคือ ความมีชีวิตชีวา มาจากรากศพัท์จากค าว่า anima ซ่ึงแปลว่า 

จิตวิญญาณ หรือมีชีวิต ต่อมาแอนิเมชัน่มีความหมายตามท่ีเราเขา้ใจกนัในปัจจุบนัน้ี คือ การสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวได ้หรือภาพการ์ตูนท่ีเคล่ือนไหวได้ ส่วนแอนิเมชัน่ในความหมายเชิงภาพยนตร์ก็คือ 

กระบวนการการฉายรูปเฟรมภาพออกมาทีละเฟรม สร้างดว้ยคอมพิวเตอร์กราฟิค ท าดว้ยการวาดมือ 

หรือท าซ ้ าการเคล่ือนไหวทีละนอ้ยๆ ซ่ึงจะแสดงทีละภาพในอตัราความเร็ว มากกวา่หรือเท่ากบั 16 

ภาพ ต่อ 1 วินาที (ปัจจุบนั 24 เฟรม ต่อ 1 วินาที --NTSC) ส่วน อนิเม ก็เป็นค าอีกค าหน่ึงท่ีใชก้นับ่อย 

ๆ  นั้ น  เ ป็นค า ท่ี ญ่ี ปุ่น เ รี ยกแอนิ เมชั่นกันแบบย่อ  แ ต่ ต่ า งกับแอนิ เมชั่นของฝ ร่ั ง  เพราะ 

แอนิเมชัน่จะเนน้การเล่าเร่ืองมากกวา่ภาพเคล่ือนไหว ความเป็นมาของแอนิเมชัน่ในแต่ละพื้นท่ีของ

โลกก็มีพฒันาการท่ีไม่เหมือนกนั ซ่ึงแต่ละทอ้งท่ีมีพฒันาการดงัน้ี 

     แอนิเมชัน่ฝร่ัง 
     แอนิเมชัน่แต่ละเร่ืองในยุคแรก ๆ นั้นจะดดัแปลงจากภาพยนตร์เงียบท่ียุโรป ในปี 1908
แอนิเมชัน่ก็ไดถื้อก าเนิดข้ึนในโลก นัน่ก็คือเร่ือง Fantasmagorie ของ Emile Courtet ผูก้  ากบัชาว
ฝร่ังเศส ส่วนภาพยนตร์แอนิเมชัน่เร่ืองยาวเร่ืองแรกของโลก นัน่ก็คือ Satire du Pt Irigoyen ของ 
อาร์เจนติน่า ในปี1917 และตามดว้ย The Adventure of Prince Achmed  
   ในขณะเดียวกนัท่ีสหรัฐฯ ก็มีการเร่ิมตน้พฒันาดา้นแอนิเมชัน่ซ่ึงหนงัในช่วงแรก ๆ มี 
Koko the Clown และ Felix the Cat ในปี 1923 วอลท์ ดิสน่ีย ์ก็ถือก าเนิดข้ึนดว้ย 

      แอนิเมชัน่ญ่ีปุ่น 
     ส่วนท่ีญ่ีปุ่น การพฒันาแอนิเมชัน่นั้น มีประวติัศาสตร์มายาวนาน สันนิษฐานว่า น่าจะ
เร่ิมตน้ประมาณปี 1900 บนฟิลม์ขนาด 35 มม. เป็นแอนิเมชัน่สั้นๆ เก่ียวกบัทหารเรือหนุ่มก าลงัแสดง
ความเคารพ และใชท้ั้งหมด 50 เฟรมเลย ส่วนเจา้หญิงหิมะขาวก็เป็นแอนิเมชัน่เร่ืองแรกของทางญ่ีปุ่น 
ก็สร้างในปี 1917 จนมาถึงปี 1958 แอนิเมชัน่เร่ือง นางพญางูขาว (Hakujaden) ก็เป็นแอนิเมชัน่เร่ือง
แรกท่ีเขา้ฉายในโรง และจากจุดนั้นเองแอนิเมชัน่ญ่ีปุ่นก็มีพฒันาการอยา่งต่อเน่ือง 
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   แอนิเมชัน่ไทย   
               พฒันาการของแอนิเมชัน่ในเมืองไทยนั้น เร่ิมตน้เม่ือ 60 ปีท่ีแลว้ ตวัการ์ตูนแอนิเมชัน่พบได้
ในโฆษณาทีวี เช่น หนูหล่อของยาหม่องบริบูรณ์ปาล์ม ของ อ.สรรพสิริ วิริยสิริ ซ่ึงเป็นผูส้ร้าง 
แอนิเมชั่นคนแรกของไทย หมีน้อยจากนมตราหมี  แม่มดกับสโนว์ไวท์ของแป้งน ้ าควินน่า 
ซ่ึง อ.เสน่ห์ คลา้ยเคล่ือน ก็มีความคิดท่ีจะสร้างแอนิเมชัน่เร่ืองแรกในไทย แต่ก็ตอ้งลม้ไปเพราะ
กฎหมายควบคุมส่ือในสมยันั้น และ 10 ปีต่อมา ปี พ.ศ. 2498 อ.ปยุต เงากระจ่าง ก็ท  าส าเร็จจนไดจ้าก
เร่ืองเหตุมหัศจรรยท่ี์ใชป้ระกอบภาพยนตร์ ทุรบุรุษทุย ของ ส.อาสนจินดา หลงัจากนั้นก็มีโครงการ
แอนิเมชัน่ หนุมาน การ์ตูนต่อตา้นคอมมิวนิสต ์ท่ีไดรั้บการสนบัสนุนจากอเมริกาแต่ก็ลม้เหลว เพราะ
เหมือนจะไปเสียดสี จอมพล สฤษด์ิ ธนรัตน์ ผูน้  าในสมยันั้นซ่ึงเกิดปีวอก 
   ปี พ.ศ. 2522 สุดสาครของ อ.ปยตุ เงากระจ่าง ก็เป็นภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองยาวเร่ืองแรกของ
ไทย และก็ประสบความส าเร็จมากพอสมควรในยุคนั้น ปีพ.ศ.2526  แอนิเมชัน่ทางทีวีเร่ืองแรกท่ีเป็น
ฝีมือคนไทยคือ ผีเสือแสนรัก  ต่อจากนั้ นก็มี เด็กชายค าแพง หนูน้อยเนรมิต เทพธิดาตะวนั  
จ่ากบัโจ ้ เน่ืองจากการท าแอนิเมชัน่นั้นตอ้งใชต้น้ทุนค่อนขา้งสูง จึงท าให้แอนิเมชัน่ในเมืองไทยนั้น
ตอ้งปิดตวัลง 
                   ประมาณปี 2542 แอนิเมชัน่ของคนไทยท่ีท าท่าวา่จะตายไปแลว้ ก็กลบัมาฟ้ืนคืนชีพข้ึนมา
อีกคร้ัง จากความพยายามของบ.บรอสคาสตไ์ทย เทเลวชิัน่ ก็ไดน้ าการ์ตูนท่ีดดัแปลงจากวรรณคดีฝีมือ
คนไทยทั้ งปลาบู่ทอง สังข์ทอง เงาะป่า และโลกนิทาน และได้รับการตอบรับอย่างดี จนในปี  
พ.ศ. 2545 น่าจะเรียกว่าเป็นปีทองของแอนิเมชั่น 3 มิติของคนไทยเลย โดยเฉพาะ ปังปอนด์ ดิ  
แอนิเมชัน่ และสุดสาคร ซ่ึงทั้ง 2 เร่ืองก็สร้างปรากฏการณ์ในแง่ของการขายคาแร็คเตอร์ใชป้ระกอบ
สินคา้ และเพลงประกอบ จา้มะจ๊ะ ทิงจา ก็ฮิตติดหูดว้ย รวมไปถึง การท่ีมีบริษทัรับจา้งท าแอนิเมชัน่
ของญ่ีปุ่นและอเมริกาหลาย ๆ เร่ืองอีกดว้ย และเราก็ก าลงัจะมี กา้นกลว้ย แอนิเมชัน่ของบ.กนัตนา ท่ี
ก าลงัจะเขา้ฉายไปทัว่โลก  
 

การแบ่งประเภทของแอนิเมช่ัน 

แอนิเมชัน่สามารแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ ตามลกัษณะดงัน้ี 

1. การแบ่งประเภทตามลกัษณะการมองเห็นหรือแสดงผล    

    1.1 แอนิเมชัน่แบบ 2 มิติ (2D animation)  หรือ บางคร้ังจะเรียกวา่ traditional animation 

คือ แอนิเมชัน่ท่ีแสดงผลในลกัษณะ 2 มิติ (กวา้ง x ยาว)  โดยส่วนมากใชมื้อวาด อาจวาดลงในแผน่

เซล (cel) หรือกระดาษ แลว้น าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการผลิต แอนิเมชัน่แบบ 2 มิติ ท่ีโดดเด่นก็คือ 
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ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่น ในแบบของ Walt Disney หรือแบบการ์ตูนญ่ีปุ่น ปัจจุบนัมกัจะใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการผลิตงานแอนิเมชั่นดว้ยโปรแกรม Flash ในการท าเรียกว่า flash 

animation ขอ้ดีของ 2D animation คือ สามารถสร้างอารมณ์และความรู้สึกร่วมได้สมจริงกว่า 

โดยเฉพาะ cartoon animation เพราะสามารถแสดงออกทางดา้น สีหนา้ อารมณ์ ความรู้สึกของตวั

ละคร ผ่านทางการวาด รวมถึงการลงสีท่ีให้ความรู้สึกนุ่มนวล และอ่อนโยนกว่าข้อจ ากัดในการ      

วางแผน และการผลิตจะใช้เวลานานมาก เพราะต้องวาดการ์ตูนทีละเฟรม รวมถึงต้องใช้ทีมงาน 

animator จ านวนมาก 

    1.2 แอนิเมชัน่แบบ 3 มิติ  (3D animation) คือ แอนิเมชัน่ท่ีแสดงผลในลกัษณะ 3 มิติ 

(กวา้ง x ยาว x ลึก) คือมีมิติเหมือนจริง การสร้างแอนิเมชัน่ 3 มิติ มีวิธีในการผลิตหลายวิธี ไม่วา่จะ

เป็นการถ่ายท าในรูปแบบ model animation หรือ stop motion แต่ท่ี โดดเด่นท่ีสุด ท่ีทุกคนจะนึกถึงก็

คือ รูปแบบ digital animation คือ การสร้างแอนิเมชัน่ดว้ยคอมพิวเตอร์  

    ขอ้ดีของ 3D animation คือ สามารถสร้างจินตนาการและความแปลกใหม่ได้อย่างไร้

ขีดจ ากดั โดยเฉพาะเร่ืองของความยิ่งใหญ่  อลงัการและความสมจริงของฉาก รวมถึงมหัศจรรยข์อง

เทคนิคพิเศษผา่นคอมพิวเตอร์นอกจากน้ี ยงัสามารถเปล่ียนแปลงและแกไ้ขไดง่้ายกวา่ 

     ข้อจ ากัดเร่ืองของอารมณ์และความรู้สึกของตัวละคร แสดงออกได้น้อยกว่างาน 2D 

animation ถา้สังเกตดูจะเห็นวา่งาน character ท่ีสร้างดว้ย งาน 3D animation จะมีลกัษณะท่ีแข็งและดู

ไม่เป็นธรรมชาติ  แต่อย่างไรไม่ใช่ว่างาน 3D animation จะท าไม่ได ้แต่ตอ้งอาศยัทกัษะและความ

อดทนเป็นอยา่งมาก ยกตวัอยา่งเช่น ภาพยนตร์แอนิเมชัน่  เร่ือง Monster Inc. และ Finding Nemo ท่ีท า

ส าเร็จมาแลว้ 

2. การแบ่งประเภทตามเทคนิคการผลิตแอนิเมชัน่   

    2.1 เทคนิคการวาด (drawn animation) การผลิตแอนิเมชัน่ดว้ยเทคนิคการวาด สามารถ

ท าไดโ้ดยวาดลงบนกระดาษ หรือวาดลงบนแผน่เซล (cel)  

        ขอ้ดี คือ ดูสวยงาม  

          ขอ้จ ากดั  คือ ตอ้งใชเ้วลา และนกั animator จ านวนมากในการผลิต 
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    2.2 เทคนิคคทั-เอา้ท ์ (cut-out animation) เป็นเทคนิคการผลิตท่ีใชก้บัวสัดุท่ีสามารถตดั

หรือต่อ เช่น เชือก กระดาษ แลว้ขยบัหรือเคล่ือนท่ี และใชก้ลอ้งถ่ายทีละเฟรม เป็นตน้ 

          ขอ้ดี  คือ ท าไดง่้ายและรวดเร็ว  

          ขอ้จ ากดั  คือ ถา้มีวตัถุ 2 ช้ินท่ีตอ้งเคล่ือนท่ีพร้อมกนั การค านวณทิศทาง หรือการขยบัจะ

ท าได้ยาก เพราะสับสนเร่ืองจงัหวะและทิศทาง เทคนิคน้ีจึงเหมาะกบัการผลิตแอนิเมชั่น ท่ีมีวตัถุ

เคล่ือนท่ีทีละวตัถุ 

     2.3 เทคนิคของหุ่นหรือการขยบัในแบบสต๊อบโมชัน่ (model animation or stop motion 

animation) อีกหน่ึงเทคนิคในการผลิตแอนิเมชัน่แบบ 3 มิติ สามารถท าไดโ้ดยใช้ หุ่น ท่ีท าดว้ยวสัดุ 

ดินน ้ามนั ดินเหนียว หรือวสัดุท่ีสามารถปรับเปล่ียนรูปทรงได ้เพื่อขยบัท่าทาง และสามารถถ่ายแบบ 

stop motion ทีละเฟรมได ้

   ขอ้ดี คือ สามารถน าหุ่นมาใช้ซ ้ าได้ และจดัระเบียบการถ่ายหรือท่ีภาษาภาพยนตร์

เรียกวา่ Break down Shooting Script เพื่อถ่ายหุ่นในฉากต่าง ๆ ไดใ้นคราว-เดียว  

   ขอ้จ ากดั คือ ใช้เวลานานในการผลิต และท่ีส าคญัผูผ้ลิตตอ้งมีความอดทนสูง เพราะ

กว่าจะขยบัหุ่นแล้วไปกดถ่ายทีละเฟรม ทีละช๊อต ตอ้งใช้เวลามาก  ตวัอย่างเช่น   ภาพยนตร์เร่ือง 

James and the Giant Peach ใชเ้วลาในการถ่าย Stop motion ภายใน 1 สัปดาห์ไดง้านแค่ 45 วนิาที  

    2.4 เทคนิคคอมพิวเตอร์ (Computer Animation or Computer Generated Imagery--

CGI) การผลิตแอนิเมชัน่ท่ีใช้คอมพิวเตอร์ช่วยผลิต หรือใช้คอมพิวเตอร์ผลิตทุกขั้นตอน  ปัจจุบนัน้ี 

มีโปรแกรมต่าง ๆ มากมายส าหรับสร้างแอนิเมชัน่ มีทั้งโปรแกรม 2 มิติ เช่น  Macromedia Flash, 

Toon Boom Studio และโปรแกรม 3 มิติ เช่น 3D Studio Max, Maya เป็นตน้ 

โดยเวบ็ไซต ์http://www.privatelessons.net ไดก้ล่าวถึงการใชเ้ทคนิคคอมพิวเตอร์เพื่อช่วย

ในการผลิตแอนิเมชัน่ไวด้งัน้ี 

ขอ้ดี คือ สะดวกและง่ายในการจดัการ และท่ีส าคญัช่วยประหยดังบประมาณในการผลิตได้

มากกวา่การผลิตแอนิเมชัน่ในรูปแบบเดิม ตวัอยา่งเช่น “The Lion King” ท่ีใชเ้ทคนิคแบบ traditional 

animation ใช้งบประมาณในการผลิตถึง 45 ลา้นเหรียญสหรัฐ และใช้นกั animator ถึง 800 คน 

http://www.privatelessons.net/
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เปรียบเทียบกบั “Toy Story” ท่ีใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์ในการผลิตใช้งบเพียง 30 ลา้นเหรียญสหรัฐ 

และใชน้กั animator เพียง 110 คน 

ขอ้จ ากดั คือ ตอ้งลงทุนกบัคอมพิวเตอร์และโปรแกรมซ่ึงมีราคาค่อนขา้ง-สูง ส าหรับการ

ผลิตแอนิเมชัน่ในทุกประเภท โดยพื้นฐานแลว้ จะมีทฤษฎีและหลกัการแบบเดียวกนั แต่จะต่างในเร่ือง

ของรายละเอียดแต่ละเทคนิค ส่วนจะเลือกท าแอนิเมชัน่ดว้ยเทคนิคแบบไหน ตอ้งดูวา่งานท่ีท าจะน า

เผยแพร่กบักลุ่มคนประเภทไหน ใชก้บัส่ือใด เวลาและงบประมาณมีแค่ไหน จากนั้นจึงน ามาประมวล

และชัง่น ้าหนกัวา่เทคนิคไหนน่าจะเหมาะท่ีสุด ซ่ึงบางคร้ังอาจจะเลือกผสมผสานและดดัแปลงเทคนิค

ต่างๆ มาใชใ้นงานเดียวก็อาจเป็นได ้

จากความหมายของภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมชั่น (animation) ขา้งตน้ จะเห็นได้ว่ามี

ความหมายคลา้ยคลึงกนั สรุปไดว้า่ภาพเคล่ือนไหว หมายถึง การเกิดภาพท่ีปรากฏตามสายตามนุษย ์

มีลกัษณะในการเคล่ือนท่ีโดยใหมี้การส่ือสารท่ีดูสมจริงสมจงั 

การสร้างแอนิเมช่ันด้วยคอมพวิเตอร์ 

 การสร้างภาพเคล่ือนไหวดว้ยคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ประเภท ดงัต่อไปน้ี 

 1. BIBLT animation หรือ pratial-screen animation หมายถึง การท าภาพเคล่ือนไหวเพียง

บางส่วนของจอ หลกัการท าภาพเคล่ือนไหวแบบน้ีคือ การยา้ยกรอบขอ้มูลภาพเคล่ือนไหวประเภทน้ี

จะมีความเร็วค่อนข้างสูง และประหยดัหน่วยความจ า แต่ก็มีข้อบกพร่องคือ สามารถใช้กับงาน

ประเภทการยา้ยภาพในกรอบส่ีเหล่ียมไปมาเท่านั้น 

 2. frame animation หรือ fullscreen animation หมายถึง การท าภาพเคล่ือนไหวแบบเต็มจอ 

หลกัการท าภาพเคล่ือนไหวแบบน้ีคือ สร้างภาพท่ีตอ้งการให้เคล่ือนไหวเก็บไวใ้นหน่วยความจ าเป็น

ภาพ ๆ ต่อเน่ืองกันแบบการท าภาพยนตร์ เม่ือต้องการให้ภาพส าหรับการท าภาพเคล่ือนไหว

คุณภาพสูง เน่ืองจากสามารถสร้างภาพท่ีมีความสวยงามซบัซอ้นโดยใชเ้ทคนิคพิเศษต่างๆ เช่น การท า

3D Animation หรือ Morphing เป็นตน้ ขอ้บกพร่องของการท าภาพเคล่ือนไหวแบบน้ีคือ ส้ินเปลือง

เน้ือท่ีหน่วยความจ ามากกวา่ชนิดอ่ืนๆ 
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 3. realtime animation เป็นการวาดหรือสร้างภาพขณะท่ีท าภาพเคล่ือนไหวพร้อมกนัไป

ต่างกนัจาก 2 แบบแรกซ่ึงตอ้งวาดภาพเก็บไวใ้นหน่วยความจ า การท าภาพเคล่ือนไหวแบบน้ีตอ้งใช้

คอมพิวเตอร์ท่ีมีความเร็วค่อนขา้งสูง  

 โดยทัว่ไปแล้วภาพเคล่ือนไหวท่ีดีต้องไม่กระพริบ และ smooth ผูช้มต้องไม่รู้สึกสะดุด 

ภาพจะตอ้งไม่กระตุก อยา่งไรก็ตามภาพเคล่ือนไหวจะดีไดก้็ยอ่มข้ึนอยูก่บัคุณสมบติัของโปรแกรมท่ี

สามารถสร้างภาพเคล่ือนไหว (ภาวบิูรณ์ โชติศิริรัตน์, 2537: 39) คือ 

 1. ตอ้งสามารถเคล่ือนยา้ยวตัถุ (object) ในภาพให้เคล่ือนไหวไปไดท้ัว่ทั้งจอนั่นคือ การ

เปล่ียนแปลงในเร่ืองของจุด coordinate  

 2. วตัถุทุกช้ินภายในภาพตอ้งสามารถเคล่ือนไหวอยา่งเป็นอิสระต่อกนั (independent motion) 

 3. การเปล่ียนภาพจากภาพหน่ึงไปยงัอีกภาพหน่ึงจะตอ้งเกิดข้ึนอยา่งต่อเน่ืองและสม ่าเสมอ 

 4. การเปล่ียนแปลงในภาพจะตอ้งไม่เกิดข้ึนคร่ึงๆ กลางๆ จนผูดู้เห็นวา่เป็นภาพกระพริบ 

 5. วตัถุตอ้งมีความเหมือนจริง (realistic objects) 

ข้ันตอนและวธีิการผลติการ์ตูนแอนิเมช่ันแบบสองมิติ 

การผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นจ าเป็นตอ้งมีความละเอียด ประณีตโดยในแง่นักออกแบบด้าน

โฆษณา และผูผ้ลิตงานดา้นภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน่ (วินยั เชาวน์ดี, 2521: 15) ไดเ้สนอความ

คิดเห็นโดยมีขั้นตอนในการด าเนินงานโดยสรุปได ้ดงัน้ี 

ขั้นก่อนการผลติ (preproduction) 

1. ไอเดีย (idea) เป็นส่ิงแรกผูผ้ลิตจะตอ้งสร้างสรรค์จินตนาการ ความคิด วา่ผูช้มควรเป็นใคร

อะไรท่ีต้องการให้ผูช้มทราบภายหลังจากท่ีชมไปแล้ว ควรให้เ ร่ืองท่ีสร้างออกมาเป็นรูปแบบใด 

ซ่ึงอาจจะมาจากประสบการณ์ ส่ิงรอบ ๆ ตวั ส่ิงท่ีไดอ่้าน ไดพ้บเห็น 

2. เน้ือเร่ือง (story) นักเขียนจะน าความคิดของเร่ืองท่ีตนสร้างข้ึนไปปรึกษากบัผูผ้ลิต

(producer) เม่ือตกลงกนัเรียบร้อยแลว้ ก็น าไปเขียนเป็นบทภาพยนตร์ จากนั้น ผูก้  ากบั (director) จึงน า

บทภาพยนตร์ไปท าเป็นภาพวาดส าหรับการล าดบัเร่ืองในการถ่ายท าอยา่งคร่าวๆ หรือท่ีนิยมเรียกกนั

เป็นภาษาองักฤษวา่ Story Board 
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 3. สคริปต ์(script) เป็นขั้นตอนในการจบัใจความส าคญัของเน้ือเร่ืองให้ออกมาในแต่ละฉาก

พร้อมทั้งก าหนดมุมกล้อง เทคนิคพิเศษ รวมถึงระยะเวลาของการเคล่ือนไหว โดยให้รายละเอียด 

ต่าง ๆ ในการวางแผนงานเพื่อเตรียมบุคลากรในดา้นต่างๆ เช่น ผูจ้ดัท าเสียงดนตรี (musicians) เสียง

ประกอบ (sound effects) จิตรกรในการวาด และนักออกแบบตวัละคร (artists) แอนิเมเตอร์ 

(animators) เป็นตน้ 

 4. ผงัล าดบัภาพ (storyboard) เป็นการใช้ภาพในการเล่าเร่ืองให้ไดค้รบถว้น ทั้งเหตุการณ์ท่ี

เกิดข้ึน อารมณ์ในเหตุการณ์นั้น ๆ สีหนา้ ท่าทาง ลกัษณะต่าง ๆ ของตวัละคร ภาพวาดทั้งหมดจะเรียง

ต่อเน่ืองกนัไปตามล าดบัของเร่ืองจากตน้จนจบ โดยภาพแต่ละภาพจะมีความต่อเน่ืองเป็นเหตุเป็น 

ผลกนั เม่ือดูแลว้สามารถเขา้ใจเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนไดอ้ยา่งชดัเจน 

ขั้นตอนการผลิต (production)  ขั้นตอนน้ีเป็นการด าเนินงานตาม script และ storyboard และ

ตารางบอกรายละเอียด โดยการวาดภาพแต่ละตอน ซ่ึงจะท าให้ตวัละครแต่ละตวัมีชีวิตชีวาอย่าง

แนบเนียน 

    1. สร้างภาพให้กบัตวัละคร (creating art) ในขั้นตอนน้ีเป็นการออกแบบ และก าหนด

ลกัษณะนิสัย บุคลิก บทบาทต่างๆ และท่าทางการเคล่ือนไหวให้กบัตวัละคร โดยอาศยัองคป์ระกอบ

พื้นฐานของการออกแบบ ไดแ้ก่ ขนาด (size), รูปทรง (shape) และสัดส่วน (proportion)  

    2. การบนัทึกเสียง (sound recording) หลงัจากท่ีไดอ้อกแบบตวัละครเรียบร้อยแลว้ จะเป็น 

ขั้นตอนของการอดัเสียง การอดัเสียงประกอบแอนิเมชัน่จะแยกออกเป็นประเภทของเสียงโดยหลกั

แลว้ไดด้งัน้ี 

เสียงบรรยาย (narration)  เป็นส่วนส าคญัในการสร้างความเขา้ใจ เป็นการปูพื้นฐานให้กบั

ผูช้มวา่เร่ืองเป็นอยา่งไร และยงัเป็นการเช่ือมโยงใหเ้ร่ืองราวติดต่อกนัดว้ย 

บทสนทนา (dialogue) เป็นหลกัการหน่ึงในการส่ือเร่ืองราว ตามบทบาทของตวัละครเป็น

การส่ือความหมายใหต้รงตามเน้ือเร่ือง สั้น กระชบัและสัมพนัธ์กบัภาพ 

เสียงประกอบ (sound effects) เป็นเสียงท่ีนอกเหนือจากเพลง เสียงบรรยาย เสียงสนทนา 

ท าใหเ้กิดความรู้สึกสมจริงสมจงั มีจินตนาการ ราวกบัไดเ้ขา้ไปอยูใ่นเหตุการณ์หรือสถานท่ีนั้นดว้ย  
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       ดนตรีประกอบ (music) ช่วยสร้างอารมณ์ของผูช้มให้คลอ้ยตามเน้ือหาและปรับอารมณ์

ของผูช้มระหวา่งการเช่ือมของฉากหน่ึงไปยงัอีกฉากหน่ึงไดด้ว้ย 

3. การตรวจความเรียบร้อยของแอนิเมชัน่ (animation checking) หรือ animatic 
  animatic คือ การน าภาพท่ีวาดโดยช่างศิลป์ ตามแนวความคิดสร้างสรรค์มาประกอบกนัเขา้
เป็นเร่ืองราวพร้อมเสียง ประโยชน์ของการท า animatic คือ เวลาน าเสนองานแอนิเมชัน่เบ้ืองตน้จะไม่
หยาบเกินไป สามารถส่ือแนวความคิดหลักใหญ่ ๆ ช่วยให้นักสร้างสรรค์ สามารถทบทวน
แนวความคิดก่อนท่ีจะท าการผลิตเป็นภาพยนตร์ ทบทวนกรอบเวลา การด าเนินเร่ืองราวเหตุผลท่ี
สามารถอธิบายไดอ้ยา่งต่อเน่ือง สามารถปรับแต่ง เพิ่มเติมภาพหรือตดัเขา้สู่ฉากอ่ืนไดท้นัที เพื่อให้ได้
งานท่ีมีอารมณ์ จงัหวะและองคป์ระกอบท่ีใกลเ้คียงก่อนการท าแอนิเมชัน่จริง 
  4. แผน่แสดงการถ่าย (dope sheets, exposure sheets or x-sheets) 

เป็นขั้นท่ีตอ้งวางแผน ช่วยส่ือสารการล าดบัภาพและก าหนดความยาวของเฟรมในแต่ละภาพ 

เขียนก าหนดเวลา บทบาทของตวัละครบนตารางบอกรายละเอียด และวางแนวทศันคติของบุคลิกของ

ตวัละครแต่ละตวัดว้ย ส าหรับการท างานในโปรแกรม Macromedia Flash แลว้ แอนิเมเตอร์ หลายคน

อาจจะไม่จ  าเป็นในการใช้แผ่นแสดงการถ่าย เพราะค่อนขา้งมีความยืดหยุ่นมากในเร่ืองการก าหนด

ระยะเวลา ซ่ึงในโปรแกรมน้ีจะสามารถใช้เมาส์ลากคียเ์ฟรม (keyframe) ไปมาได ้อย่างไรก็ดี การ

เข้าใจในการใช้แผ่นแสดงการถ่าย จะช่วยให้การท างานกบัโปรแกรมสร้างแอนิเมชั่นอ่ืนๆ ได ้

ดีข้ึน เช่น โปรแกรม Toon Boom Studio เป็นตน้ 

5. ปรับแต่งช้ินงาน (refining the animation)  

หลงัจากท่ีไดท้  า animatic แลว้จะตอ้งน าไปปรับปรุง ตกแต่งแกไ้ขผงัล าดบัภาพ, แผน่แสดง

การถ่าย และในขั้นตอนอ่ืนๆ โดยละเอียด เช่น ลักษณะงานศิลป์ (character art) ฉากหลัง 

(backgrounds) เสียง (sounds) เวลา (timing) และส่วนประกอบอ่ืนๆ ซ่ึงในอดีตการปรับเปล่ียน

แผนงานการท าภาพยนตร์การ์ตูนจะตอ้งค่าใชจ่้ายสูงแต่ในปัจจุบนัน้ีไดน้ าระบบดิจิตอลเขา้มาช่วยใน

การสร้างงานแอนิเมชัน่ ท าใหป้ระหยดัค่าใชจ่้ายลง 

6. ตกแต่งรายละเอียด (finishing) 

หลงัจากท่ีไดท้  าการ์ตูนแอนิเมชัน่จนเสร็จสมบูรณ์แลว้ ไฟล์ภาพการ์ตูนแอนิเมชัน่จะถูก

ส่งไปยงัผูอ้อกแบบเสียงในการใส่เสียงประกอบ (sound effects) 
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ขั้นตอนหลังการผลิต (postproduction) หลงัจากไดช้ิ้นงานจากโปรแกรมในการสร้างการ์ตูน

แอนิเมชัน่แลว้ ช้ินงานอาจจะไม่สามารถน าไปใช้ไดท้นัที  ตอ้งน ามาแปลงในรูปแบบอ่ืน ๆ เพื่อให้

เหมาะสมกบัการน าไปใชง้าน เช่น การแปลงให้อยูใ่นรูปวิดีโอ (video) ซ่ึงสามารถน าไปปรับแต่ง ใส่

เทคนิคพิเศษ (special effects) ซ่ึงสามารถท าไดด้ว้ยโปรแกรม Adobe After Effects หรืออ่ืน ๆ และ

โปรแกรมท่ีช่วยในการตดัต่อภาพยนตร์เช่น Final Cut Pro, Premiere, Avid, Vegus Video และ

โปรแกรมอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวกบัการตดัต่อภาพแบบ Non-Linear 

ส าหรับการปรับแต่งงานแอนิเมชั่นท่ีน าไปใช้บนเว็ปไซด์ในรูปแบบของ flash ไฟล์

ภาพเคล่ือนไหว ของค่าย Macromedia (swf file) สามารถลดขนาดไฟล์ไดโ้ดยการเขียน ActionScript 

ช่วยโหลดไฟล์ หรือการ streaming ของเสียง หรือการโหลดไฟล์ swf เป็นตอน ๆ ต่อเน่ืองกัน  

ก็สามารถท าใหผู้ช้มสามารถดูภาพการ์ตูนไดอ้ยา่งต่อเน่ืองไปจนจบไดเ้ช่นกนั  

 ส าหรับไฟล์ท่ีเป็นวิดีโอบนอินเทอร์เน็ตจะเห็นได้ว่าการเปิดนั้นเป็นเร่ืองท่ียากมาก เพราะ

กว่าจะดาวน์โหลดเอาไฟล์ท่ีเป็นวิดีโอทั้งหมดมาลงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ แลว้เปิดชมการ์ตูนในแต่ละ

เร่ืองได ้เม่ือพิจารณาความเป็นไปได ้ในการเผยแพร่วิดีโอผ่านอินเทอร์เน็ตแลว้แทบจะเป็นไปไม่ได ้

สาเหตุท่ีเป็นเช่นน้ีเพราะขอ้จ ากดัของระบบการติดต่อส่ือสาร เช่น การเช่ือมโยงอินเทอร์เน็ตผ่าน

สายโทรศพัท์ ท่ีสามารถส่งขอ้มูลไดท่ี้ประมาณ 28.8 kbs ขณะท่ีมาตรฐานของวีซีดีมีอตัราการส่ง

ขอ้มูลท่ี 1150 กิโลไบตต่์อวินาที ดงันั้น วิธีการท่ีจะท าไดคื้อ จะตอ้งส่งวิดีโอท่ีความเร็วต ่ากว่าน้ี ซ่ึง

ปัจจุบนัไดส้ามารถท่ีจะท าไดด้ว้ยเทคโนโลยท่ีีเรียกวา่ streaming ดงันั้นปัจจุบนัเราจึงสามารถดูทีวีผา่น

ทางอินเทอร์เน็ตได ้หรือฟังวทิยผุา่นอินเทอร์เน็ตได ้

  จากประเภทต่าง ๆ ของการ์ตูนท่ีกล่าวขา้งตน้ ผูว้ิจยัเห็นควรท่ีจะจดัท าชุดการสอน เร่ือง 

การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อเสริมสร้างทกัษะทางดา้น

ศิลปะรวมถึงการประยุกต์ใช้ประโยชน์จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการผลิตผลงานเชิงสร้างสรรค์

ดว้ย 
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2.4  โปรแกรมส าหรับการสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ันสองมิติ 

   โปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 

   เวบ็ไซต ์www.sa.ac.th/book1/photoshop7.doc กล่าวถึง โปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 

ดงัน้ี เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีรวบรวมเคร่ืองมือส าหรับตกแต่งภาพประสิทธิภาพสูง เพื่อการ

ท างานระดบัมาตรฐานส าหรับนกัออกแบบมืออาชีพท่ีตอ้งการสร้างสรรคง์านกราฟิกท่ีโดดเด่น ทั้ง

งานท่ีใชบ้นเวบ็และงานส่ิงพิมพ ์

    Work Area หรือพื้นท่ีการท างานของโปรแกรม Adobe Photoshop จะประกอบดว้ย

เคร่ืองมือส าหรับการตกแต่งไฟลภ์าพต่าง ๆ ดงัน้ี  

   1.  Menu bar คือส่วนท่ีแสดงช่ือเมนูต่างๆ ของโปรแกรม 

   2.  Toolbox คือส่วนของอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีใชใ้นการสร้างช้ินงานหรือตกแต่งภาพ 

   3.  Tool options bar คือส่วนท่ีก าหนดคุณสมบติัของอุปกรณ์ท่ีเลือกจาก Toolbox 

   4.  Palettes คือส่วนท่ีใชต้รวจสอบและก าหนดคุณสมบติัต่าง ๆ ใหก้บัรูปภาพ 

   5.  Status bar คือส่วนท่ีแสดงรายละเอียดต่าง ๆ ของช้ินงาน เช่น ขนาดของมุมมองรูปภาพ 

ขนาดของไฟล ์ค าแนะน าการใชง้านของอุปกรณ์ท่ีเลือกจาก Toolbox 

   นอกจากน้ี โปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 ยงัมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน คือสามารถสร้าง

ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ให้กบัภาพ โดยท างานร่วมกบัโปรแกรมหลายโปรแกรมท่ีสามารถน า 

มาท า เช่น โปรแกรม Macromedia Flash, Adobe ImageReady, Microsoft Office PowerPoint และ

โปรแกรมอ่ืนอีกมากมายซ่ึงแต่ละโปรแกรมก็มีขอ้จ ากดัในการใชง้านแตกต่างกนัออกไป  

  โปรแกรม Adobe ImageReady 7.0 

   เวบ็ไซต ์http://www.learners.in.th/blogs/posts/229672 ไดก้ล่าวถึง โปรแกรม ImageReady 

ไวว้่า เป็นโปรแกรมท่ีมาพร้อมกบัโปรแกรม Photoshop ดงันั้น เม่ือเราติดตั้งโปรแกรม Photoshop 

โปรแกรม ImageReady จะถูกติดตั้งโดยอตัโนมติั ประโยชน์ของ Imagready นั้น จะใชส้ าหรับการท า

ภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงจะไดไ้ฟลท่ี์มีนามสกุล .gif มีวธีิการท าท่ีง่าย ๆ ไม่ซบัซอ้น โปรแกรม ImageReady 

นั้นมีส่วนท่ีคล้ายคลึงกับ Photoshop อยู่บา้ง เช่น ส่วนของแถบค าสั่ง และแถบเคร่ืองมือ แต่ 

http://www.sa.ac.th/book1/photoshop7.doc%20กล่าวถึง
http://www.learners.in.th/blogs/posts/229672
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ImageReady นั้นสามารถท างานไดเ้ฉพาะโหมด RGB เท่านั้น นอกจากน้ี ยงัเป็นโปรแกรมท่ีสามารถ

สร้างภาพเคล่ือนไหวไดอี้กดว้ย 

2.5  วยัรุ่น 

  2.5.1 พฒันาการวยัรุ่น 

 โยธิน ศนัสนยทุธ (2533: 191-192) ไดก้ล่าวถึง วยัรุ่นเป็นวยัท่ีเร่ิมในช่วงอายตุั้งแต่เด็กมีการ

เปล่ียนแปลงทางร่างกาย (12-13 ปี) จนอายุท่ีเด็กสามารถมีงานท า ซ่ึงในแต่ละสังคมจะส้ินสุดระยะ

อายุไม่เท่ากนั อยา่งไรก็ตามโดยทัว่ไปวยัรุ่นจะส้ินสุดระยะอายุประมาณ 20 ปี วยัรุ่นเป็นวยัท่ีเด็กมี

พฒันาการท่ีรวดเร็ว มีการเปล่ียนแปลงในหลายดา้น ไม่วา่จะเป็นการเปล่ียนแปลงทางร่างกาย การ

เปล่ียนแปลงกลุ่มของสังคมหรือการเปล่ียนแปลงทางสติปัญญา การเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็วน้ีท าให้เด็ก

ต้องปรับตัว ซ่ึงการปรับตัวน ามาซ่ึงความวิตกกังวล ความเครียดของอารมณ์ ความโกรธ ฯลฯ 

นกัจิตวิทยา Stangley Hall เรียกระยะวยัรุ่นวา่เป็นวยัพายุบุแคม (Storm and Stress) นัน่ก็คือ เด็กวยัรุ่น

จะไม่มีความมัน่คงทางอารมณ์ มีความขวญัผวาของอารมณ์ และอารมณ์ก็มกัจะเป็นอารมณ์ท่ีรุนแรง มี

ความกดดนัสูง และในสายตาของคนโดยทัว่ไปก็เรียกว่า วยัรุ่น เป็นวยัของปัญหาวยัอลวนวยัรุ่น 

เพราะฉะนั้นวยัรุ่นจึงจดัเป็นวยัหน่ึงท่ีบุคคลในสังคมให้ความสนใจและคิดว่าเป็นปัญหาพฤติกรรม

ส่วนหน่ึงของสังคม 

 สุชา จนัทน์เอม (2533: 30) กล่าวถึง วยัรุ่นไวว้า่เป็นวยัท่ีมีอารมณ์เปล่ียนแปลงไดง่้าย ความ

เช่ือมัน่ ความตอ้งการ ตลอดจนความปรารถนาต่าง ๆ เป็นไปอยา่งรุนแรงปราศจากความย ั้งคิด ชอบท า 

อะไรตามใจหรือตามความนึกคิดของตน ตอ้งการเป็นท่ียอมรับนบัถือในหมู่เพื่อนฝงู โดยพยายามท า 

อะไรให้คล้ายๆ กัน เลียนแบบตามกัน จึงมีวยัรุ่นเป็นจ านวนไม่น้อยท่ีมีปัญหาและอยู่ใน

สภาพแวดลอ้มท่ีเลวร้าย ไดต้กเป็นทาสของยาเสพติด จากแนวคิดดงักล่าวสรุปไดว้า่ วยัรุ่น เป็นวยัท่ี

เร่ิมตั้งแต่อายุ 12-20 ปี มีการเปล่ียนแปลงทางดา้นร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา จากการ

เปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็วหรือท่ีเรียกวา่พายุบุแคม (Strom and Stress) น้ี ส่งผลต่อการปรับตวั ความวิตก

กงัวล ความเครียดทางอารมณ์ ท าให้แสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ออกมาโดยไม่เป็นท่ียอมรับของสังคม

หรือพฤติกรรมเบ่ียงเบนนัน่เอง 
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 จากการศึกษาข้อมูลทางเว็บไซต์ (http://sumonkananit.socialgo.com/members/profile/ 

893/blog-view/blog_1963.html) พบว่า วยัรุ่นตอนตน้ หมายถึง เด็กผูห้ญิงอยู่ในช่วงอายุ 10 – 14 ปี 

เด็กผูช้ายอยูใ่นช่วงอาย ุ12 –16 ปี  ในระยะน้ีมีการเปล่ียนแปลง คือมีการเปล่ียนแปลงของร่างกายอยา่ง

รวดเร็ว เช่น เด็กหญิงจะมีเต้านมใหญ่ข้ึน มีประจ าเดือนมีการสร้างฮอร์โมนอีสโตรเจน และ 

โปรเจสเตอโรน มีขนตามรักแร้ และอวยัวะเพศภายนอก มีรูปร่างสูงใหญ่ ค่อนขา้งหลงตวัเอง 

(Narcissistic phase) ความเพอ้ฝัน (Magical Thinking) มีความเป็นอิสระ (Emancipation) แต่ยงัตอ้ง 

พึ่งพาพอ่แม่ ยงัสนใจเพศเดียวกนั 

  การพฒันาทางดา้นสมองทั้งสองดา้นจะเจริญเติบโตเต็มท่ีเม่ือเด็กอายุ 11-13 ปี แต่ส่ิงท่ี

ก าหนดให้เด็กมีไอคิวต่างกัน คือ วิธีการส่งเสริมการเรียนรู้ การอบรมเล้ียงดู เซลล์สมอง 

ท่ีไม่ได้เช่ือมโยงกันจะถูกท าลาย ซ่ึงประสิทธิภาพของสมองส่วนนั้นก็จะขาดหายไป เช่น การ 

คิดเป็น แกปั้ญหาเป็น ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์อยา่งเช่นคนไทยสมองส่วนน้ีจะหดหายไป เพราะเรา

ไม่ไดก้ระตุน้ใหเ้ด็กฝึกคิด 

ตารางที ่1 แสดงผลการเปรียบเทียบปัจจยัท่ีท าใหส้มองเจริญเติบโตและปัจจยัท่ีท าใหส้มองถูกท าลาย 

ปัจจัยทีท่ าให้สมองเจริญเติบโตดี 

ส าหรับกลุ่มวยัรุ่น 

ปัจจัยทีท่ าให้สมองถูกท าลาย 

เกดิได้ทุกวยั 

1. การไดท้  ากิจกรรมกลุ่ม เขา้ร่วมสังคม 

2. ช่วยเหลือตวัเองตามวยั ไดท้  า หรือเรียนส่ิงท่ี

ชอบ 

3. ไดรั้บค าชมเชย ความรัก จากพอ่แม่ /  

ผูใ้กลชิ้ด 

4.  ศิลปะ ดนตรี กีฬา ออกก าลงักาย ร้องเพลง

ตามความชอบและอิสระ ไม่ใช่ท่องทฤษฏี 

5.  มองตนเองในแง่บวก 

6.  ไดจิ้นตนาการ เช่น การฟังนิทาน 

7.  เป็นคนยดืหยุน่ 

1. ความเครียดจากสาเหตุต่าง ๆ เช่น เรียนหนกั 

2. ถูกบงัคบัใหท้  าในส่ิงท่ีไม่ชอบ 

3.  ถูกดุหรือต่อวา่ทุกวนั ขาดความรัก ความ

อบอุ่น 

4.  ขาดการออกก าลงักาย  พกัผอ่น 

5.  มองตนเองในแง่ลบ 

6.  เขม้งวดหรือวติกกงัวลมากเกินไป 

7.  สมองไม่ไดถู้กกระตุน้ให้ใชเ้ลย เช่น การคิด 

จินตนาการ ความคิดแปลกแตกต่าง คิด

แกปั้ญหา 

http://sumonkananit.socialgo.com/members/profile/%20893/blog-view/blog_1963.html
http://sumonkananit.socialgo.com/members/profile/%20893/blog-view/blog_1963.html
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ตารางที ่1 แสดงผลการเปรียบเทียบปัจจยัท่ีท าใหส้มองเจริญเติบโตและปัจจยัท่ีท าใหส้มองถูกท าลาย  

                 (ต่อ) 

ปัจจัยทีท่ าให้สมองเจริญเติบโตดี 

ส าหรับกลุ่มวยัรุ่น 

ปัจจัยทีท่ าให้สมองถูกท าลาย 

เกดิได้ทุกวยั 

8.  ไดรั้บสารอาหารครบ 5 หมู่ โดยเฉพาะปลา 

ถัว่เหลือง ธาตุเหล็ก ไอโอดีน วติามินบี 3 

9.  ไดรั้บการศึกษาท่ีเหมาะสม สร้าง

กระบวนการคิดมากกวา่เนน้ความจ า 

10.  ออกก าลงักาย เพื่อเพิ่มออกซิเจนไปเล้ียง

สมอง 

8.  ขาดสารอาหาร 

9.  ความกงัวล โกรธ ความเครียดนาน ๆ จะ

ยบัย ั้งการเรียนรู้และท าลายสมอง 

10.  ไดรั้บสารพิษ ยาเสพติด เหลา้ เบียร์ 

เคร่ืองด่ืมท่ีผสมแอลกอฮอล ์บุหร่ี สารตะกัว่ 

ฯลฯ 

ทีม่า : http://sumonkananit.socialgo.com/members/ profile/ 893/blog-view/blog_1963.html         

    2.5.2 พฤติกรรม ความต้องการ และความสนใจของวยัรุ่น 

    สุชา จนัทน์เอม (2521: 73) ได้สรุปพฤติกรรมเน่ืองมาจากความตอ้งการของวยัรุ่นไว ้

3 ประการ ไดแ้ก่  

    1. ความตอ้งการทางกายหรือความตอ้งการทางสรีระ ไดแ้ก่ ความตอ้งการขั้นพื้นฐาน

ของชีวิต เช่น ความตอ้งการอาหารเพื่อบรรเทาความหิวกระหาย ความตอ้งการขบัถ่ายของเสีย แต่ถา้

เขาไม่ไดรั้บการตอบสนองจนเป็นท่ีพอใจ ก็จะแสดงพฤติกรรมออกมาเพื่อใหไ้ดส่ิ้งท่ียงัขาดอยู ่

     2. ความตอ้งการทางสังคม เพราะวา่มนุษยเ์ป็นสัตวส์ังคมจึงตอ้งอยูร่วมกนัเป็นสังคม

แต่ละอยา่งเป็นเหตุใหเ้กิดพฤติกรรมต่าง ๆ 

     3. ความตอ้งการทางใจ เป็นความตอ้งการท่ีเกิดความคิดมัน่ใจวา่ตนจะมีชีวิตอยูร่อด

ไดแ้ลว้ ซ่ึงเป็นผลมาจากความคิดหรือเป็นพฤติกรรมการเรียนรู้ ไดแ้ก่ การตอ้งการความรัก ความ

มัน่คงปลอดภยั ความยกยอ่งนบัถือ ความตอ้งการเป็นส่วนหน่ึงของหมู่คณะ และความตอ้งการเป็น

อิสระ เป็นตวัของตวัเอง 

http://sumonkananit.socialgo.com/members/%20profile/%20893/blog-view/blog_1963.html
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    วยัรุ่นมีความตอ้งการทางดา้นจิตใจหรือความตอ้งการดา้นอารมณ์ ความตอ้งการทางกาย 

และความตอ้งการทางสังคมแตกต่างไปจากเด็กเล็กและผูใ้หญ่ ความตอ้งการท่ีส าคญัดงัท่ี ฉวีวรรณ 

สุขพนัธ์โพธาราม (2527: 123-125) กล่าวไวด้งัต่อไปน้ี 

     1. ความตอ้งการอยากรู้อยากเห็น 

    2. ความตอ้งการความรัก 

    3. ความตอ้งการความปลอดภยั 

   4. ความตอ้งการเป็นท่ียอมรับในสังคม 

   5. ความตอ้งการไดรั้บอิสระ 

    6. ความตอ้งการท่ีจะหาเล้ียงตนเอง 

    7. ความตอ้งการปรัชญาชีวติท่ีน่าพอใจ 

   ความตอ้งการต่าง ๆ เหล่าน้ีเป็นแรงจูงใจท่ีน าไปสู่การกระท า หรือพฤติกรรมต่าง ๆ ทั้ง

ในทางท่ีสังคมยอมรับหรือไปสู่พฤติกรรมเบ่ียงเบนท่ีสังคมไม่ยอมรับ 

   จากพฒันาการ พฤติกรรม ความตอ้งการ และความสนใจของวยัรุ่น สรุปไดว้า่ วยัรุ่นเป็นวยั

ท่ีมีความอยากรู้อยากเห็น ความตอ้งการความรัก  ความปลอดภยั เป็นท่ียอมรับในสังคม ตลอดจนมี

ความตอ้งการไดรั้บอิสระ ดงันั้น การจดักระบวนการเรียนการสอนโดยให้นกัเรียนไดมี้ส่วนร่วมใน

การเลือกรายวิชาท่ีจะเรียน มีส่ือการเรียนท่ีเหมาะสม ไดฝึ้กปฏิบติัจริง มีการน าเสนอผลงานเม่ือจบ

บทเรียน จะมีส่วนตอบสนองส่ิงต่าง ๆ ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ 

2.6  ความพงึพอใจ 

  2.6.1  ความหมายของความพึงพอใจ 

  ความพึงพอใจตรงกับภาษาองักฤษว่า “Satisfaction” ได้มีผูใ้ห้ความหมายของค าว่า  

ความพึงพอใจไวห้ลายประการ ดงัน้ี 

  กิติมา ปรีดีดิลก (2534: 321-322) กล่าววา่ ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกความพึงพอใจ

ในงานท่ีท า เม่ืองานนั้นให้ประโยชน์ตอบแทนทางดา้นวตัถุและทางดา้นจิตใจ ซ่ึงสามารถตอบสนอง

ความตอ้งการพื้นฐานของเขาได ้
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  ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2532: 130) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า ความพึงพอใจ หมายถึง

ความรู้สึกรวมของบุคคลท่ีมีต่อการท างานในทางบวก  เป็นความสุขของบุคคลท่ีเกิดจากการ

ปฏิบติังานและไดรั้บผลตอบแทน  คือผลท่ีความพึงพอใจท่ีท าให้บุคคลเกิดความรู้สึกกระตือรือร้นมี

ความมุ่งมัน่ท่ีจะท างาน มีขวญัก าลงัใจ ส่ิงเหล่าน้ีมีผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการท างาน

รวมทั้งส่งผลต่อความส าเร็จและเป็นไปตามเป้าหมายขององคก์ร 

  ศุภศิริ โสมาเกตุ (2544: 49) สรุปความหมายของความพึงพอใจวา่ ความพึงพอใจ หมายถึง

ความรู้สึกนึกคิด หรือเจตคติของบุคคลท่ีมีต่อการท างาน หรือ การปฏิบติักิจกรรมในเชิงบวก ดงันั้น

ความพึงพอใจในการเรียนรู้ จึงหมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจ ในการร่วมปฏิบติักิจกรรมการเรียน

การสอน และตอ้งการด าเนินกิจกรรมนั้นๆ จนบรรลุผลส าเร็จ 

  จากความหมายดงักล่าว สรุปไดว้า่ ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรู้สึกหรือทศันคติในทาง

ท่ีดีของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนจากการท่ีไดรั้บการตอบสนองความตอ้งการของ

บุคคลทั้งดา้นร่างกายและจิตใจ  ท าให้บุคคลเกิดความรู้สึกนึกชอบ  ยินดี  และมีความสุขเม่ือกิจกรรม

นั้นๆ บรรลุเป้าหมายตามความตอ้งการของตนเอง 

  2.6.2 องคป์ระกอบของความพึงพอใจ 

  เผชิญ กิจระการ, 2542 (อา้งถึงใน รัตนา  ศรีตระกูล, 2549: 37) ได้กล่าวถึงแนวคิดของ 

แฮทฟิลดแ์ละฮิวแมน ท่ีไดท้  าการพฒันาแนวความคิดของนกัวิจยัต่าง ๆ มาเป็นเคร่ืองมือวดัความพึงพอใจ

ในการปฏิบติังานพบวา่ องคป์ระกอบท่ีส่งผลกระทบความพึงพอใจ ประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 5 ประการ

ดงัน้ี 

  ตวัแปรท่ี 1 องคป์ระกอบท่ีเก่ียวกบังานปัจจุบนั ประกอบดว้ย 

     1. ความต่ืนเตน้ / น่าเบ่ือ 

     2. ความสนุกสนาน / ความไม่สนุกสนาน 

     3. ความโล่ง / ความสลวั 

     4. ความทา้ทาย / ไม่ทา้ทาย 

     5. ความพึงพอใจ / ไม่พึงพอใจ 
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  ตวัแปรท่ี 2 องคป์ระกอบทางดา้นค่าจา้ง ประกอบดว้ย 

     1. ถือวา่เป็นรางวลั  /ไม่ถือวา่เป็นรางวลั 

     2. มาก / นอ้ย  

     3. เป็นทางบวก / เป็นทางลบ 

  ตวัแปรท่ี 3 องคป์ระกอบทางดา้นเล่ือนต าแหน่ง ประกอบดว้ย 

     1. ยติุธรรม / ไม่ยติุธรรม 

     2. เช่ือถือได ้/ เช่ือถือไม่ได ้

     3. เป็นเชิงบวก / เป็นเชิงลบ 

     4. เป็นเหตุผล / ไม่เป็นเหตุผล 

  ตวัแปรท่ี 4 องคป์ระกอบทางดา้นผูนิ้เทศ ผูบ้งัคบับญัชา ประกอบดว้ย 

     1. อยูใ่กล ้/ อยูไ่กล 

     2. ยติุธรรมแบบจริงใจ / ไม่ยติุธรรมผูบ้งัคบับญัชา 

          3. เป็นมิตร / ค่อนขา้งไม่เป็นมิตร 

     4. เหมาะสมทางคุณสมบติั / ไม่เหมาะสมทางคุณสมบติั 

  ตวัแปรท่ี 5 องคป์ระกอบทางดา้นเพื่อนร่วมงาน ประกอบดว้ย 

     1. เป็นระเบียบเรียบร้อย / ไม่เป็นระเบียบเรียบร้อย 

     2. จงรักภกัดีต่อท่ีท างาน / ไม่จงรักภกัดีต่อท่ีท างาน 

     3. สนุกสนานร่าเริง / ดูไม่มีชีวติชีวา 

     4. ดูน่าสนใจเอาจริงเอาจงั / ดูเหน่ือย 

  สรุปไดว้า่ องคป์ระกอบท่ีส่งผลกระทบถึงความพึงพอใจนั้น ข้ึนอยูก่บังานท่ีท าในปัจจุบนั 

ค่าจา้งหรือรางวลั ต าแหน่งฐานะสถานภาพ ผูน้ า และเพื่อนร่วมงาน 

  2.6.3 การสร้างแรงจูงใจใหเ้กิดความพึงพอใจ 

  ศุภศิริ โสมาเกตุ (2544: 49) ไดศึ้กษาแนวคิดของ สก๊อต (Scott, 1970) และน ามาใชใ้นการ

จดักิจกรรมการเรียนการสอน โดยเสนอแนวคิดในการสร้างแรงจูงใจในการท างานมีลกัษณะ ดงัน้ี 
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  ลกัษณะงานท่ี 1 งานควรมีส่วนสัมพนัธ์กบัความปรารถนาส่วนตวั และความหมายต่อ

ผูก้ระท า 

  ลกัษณะงานท่ี 2 งานตอ้งมีการวางแผน  และวดัส าเร็จได้ โดยใช้ระบบท างานและการ

ควบคุมท่ีมีประสิทธิภาพ เพื่อให้ได้ผลในการสร้างส่ิงจูงใจภายในเป้าหมายของงานต้องมีความ

ภาคภูมิใจในการท างานโดยตรง งานนั้นสามารถท าใหส้ าเร็จได ้

  การน าแนวคิดมาใชเ้พื่อสร้างแรงจูงใจใหเ้กิดความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนการสอนมี

แนวทาง ดงัน้ี 

   1. ศึกษาความตอ้งการ ความสนใจของผูเ้รียนและระดบัความสามารถหรือพฒันาการตาม

วยัของผูเ้รียน 

   2. วางแผนการสอนอยา่งเป็นกระบวนการ และประเมินผลอยา่งมีประสิทธิภาพ 

   3. จดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมและก าหนดเป้าหมายในการท างาน

สะทอ้นผลงานและท างานร่วมกนัได ้

  นอกจากแนวคิดพื้นฐานดงักล่าวแล้ว เม่ือน ามาใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน

ครูผูส้อนจะต้องมีบทบาทส าคญัในการจดักิจกรรม วิธีการ ส่ือ อุปกรณ์ท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ เพื่อ

ตอบสนองความพึงพอใจให้ผูเ้รียนมีแรงจูงใจจนบรรลุวตัถุประสงค์ในการเรียนการสอนในแต่ละคร้ัง 

โดยให้ผูเ้รียนได้รับผลตอบแทนจากการเรียนรู้ในแต่ละคร้ัง โดยเฉพาะผลตอบแทนภายใน หรือ

รางวลัภายในท่ีเป็นความรู้สึกของผูเ้รียน เช่น ความรู้สึกถึงความส าเร็จของตนเม่ือสามารถเอาชนะ

ความยุ่งยากต่าง ๆได้ท าให้เกิดความภาคภูมิใจ ความมั่นใจ ส่วนผลตอบแทนภายนอก เช่น  

ค าชมเชย คะแนนผลสัมฤทธ์ิท่ีน่าพอใจ ตลอดจนได้รับการยกย่องชมเชยจากบุคคลอ่ืน พ่อ แม่

ผูป้กครอง 

  สรุปไดว้า่ ความพึงพอใจในการเรียนเกิดจากปัจจยัทั้งภายในและภายนอก ซ่ึงครูจะตอ้งเป็น

ผูก้ระตุน้ให้เกิดแรงจูงใจเพื่อน าไปสู่เป้าหมาย เม่ือเกิดความพึงพอใจจะเกิดผลท่ีดีต่อการเรียนรู้ ผลดี

หรือน่าพอใจน าไปสู่ความพึงพอใจท าให้งานท่ีท าประสบผลส าเร็จ ความพึงพอใจคือ ความรู้สึกของ

บุคคลต่อส่ิงต่างๆ ในส่ิงท่ีเกิดจากการไดรั้บตอบสนองในส่ิงท่ีตนเองท่ีตนเองคาดหวงัไวเ้ป็นไปตาม

ความคาดหวงัจนท าใหเ้กิดการเรียนรู้ไดดี้ยิง่ข้ึน 
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2.7  งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง  

   งานวจัิยต่างประเทศ 

  เลงสตาฟ (Langstaff. 1972: 1556-A อา้งถึงใน ปราณี สละชีพ, 2547: 21) ไดท้  าการวิจยั

เร่ืองการพฒันาและประเมินชุดการสอนเพื่อเรียนดว้ยตนเอง ส าหรับการฝึกหดัครูของนกัศึกษาและครู

ประจ ามหาวทิยาลยัแคลิฟอร์เนียใตพ้บวา่ การเรียนจากชุดการสอนท าใหผ้ลการเรียนดีข้ึนช่วยส่งเสริม

ความคิดริเร่ิมสร้างสรรคแ์ละท าใหก้ระบวนการเรียนเป็นระบบกวา่เดิม 

             มีคส์ (Meeks. 1972: 4295-4296 A อา้งถึงใน ปราณี สละชีพ, 2547: 21) ท าการวิจยั เร่ือง

การเปรียบเทียบวิธีสอนแบบใช้ชุดการสอนกับวิธีสอนแบบธรรมดา โดยทดลองกับนักศึกษาครู

ผลการวจิยัสรุปไดว้า่ วธีิสอนโดยใชชุ้ดการสอนมีประสิทธิภาพมากกวา่วธีิสอนแบบปกติ 

           แมคโดนลัด์ (McDonald. 1973 :  1590-1591 A  อา้งถึงใน ปราณี  สละชีพ, 2547: 21) ท าการวิจยั

เร่ือง การพฒันาและประเมินผลชุดการสอนแบบใช้ส่ือประสมเพื่อเรียนด้วยตนเอง ส าหรับใช้สอน

ซ่อมเสริมภาษาองักฤษในวิทยาลยัชุมชนแถบชานเมืองในภาคใตข้องประเทศสหรัฐอเมริกา พบว่า

กลุ่มท่ีเรียนจากชุดการสอนประสบความส าเร็จในการเรียนดีข้ึน และมีทศันคติท่ีดีต่อชุดการสอนดว้ย 

   งานวจัิยในประเทศ 

 ขจีพรรณ จนัทระ, 2543 (อา้งถึงใน ประภาพร นุชอ าพนั, 2554: 33) ไดท้  าการสร้างชุดการ

สอนวิชาภาษาไทย ส าหรับฝึกทักษะการอ่านจับใจความของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 5  

ในโรงเรียนสังกดัส านกังานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน อ าเภอเมืองสงขลา จงัหวดัสงขลา พบว่า  

ชุดการสอนท่ีสร้างข้ึน สรุปไดว้า่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั

ทางสถิติท่ีระดบั .01 

 วีรพล อินพลอย, 2545 (อา้งถึงใน ประภาพร  นุชอ าพนั, 2554: 33) ไดท้  าการสร้างชุดการ

สอนกลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต เร่ือง จกัรวาลและอวกาศ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีท่ี 4 พบว่า นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในแต่ละชุดการสอน สูงสุด คือ ร้อยละ 82.00 และ

ต ่าสุด คือ ร้อยละ 80.00 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีใช้ชุดการสอนสูงกว่านกัเรียน 

ท่ีไดรั้บการสอนโดยวธีิปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 



61 
 

 วนัเพ็ญ ศิริคง, 2546 (อ้างถึงใน ประภาพร  นุชอ าพนั, 2554: 34) ได้ท าการพฒันาชุด

กิจกรรม เร่ือง ส่ิงแวดลอ้มศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับ

นกัเรียนช่วงชั้นท่ี 3 (มธัยมศึกษาปีท่ี 3) ซ่ึงด าเนินการตามกระบวนการวิจยัและพฒันา ดงัน้ี ขั้นตอน

การพฒันาชุดกิจกรรมด้านเน้ือหา ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน มีความคิดเห็นว่าเหมาะสมมาก ส่วน

ขั้นตอนการใชชุ้ดกิจกรรม โดยทดลองกบันกัเรียน 42 คน พบวา่ ผลการเรียนรู้ดา้นพุทธิพิสัย จิตพิสัย 

หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .01 นกัเรียนมีความเห็นต่อรายการประเมินชุด

กิจกรรม อยูใ่นระดบัเหมาะสมมากท่ีสุดทุกดา้น 

 จากการศึกษางานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัชุดการสอนขา้งตน้ พบวา่ การสอนโดยใชชุ้ดการสอน

มีผลใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้อยา่งมีความหมาย พฤติกรรมและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูใ่นระดบัท่ีดีข้ึน 

ทั้งน้ียงัส่งผลถึงทกัษะการคิดของนกัเรียน ทั้งในดา้นทกัษะการแกปั้ญหาและทกัษะการคิดเชิงวิจารณ์ 

เป็นตน้ 
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บทที ่3 

 

วธีิด ำเนินกำรวจิยั 
 

การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555

โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) จงัหวดัสระบุรี ท่ีเรียนโดยใช้ชุดการ

สอน รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติเป็นการศึกษาก่ึงทดลอง 

มีวตัถุประสงค์เพื่อหาคุณภาพชุดการสอน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน 

รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ ซ่ึงมีวิธีการด าเนินการศึกษา

ตามล าดบัขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ 

3.3 การสร้างและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

3.4 รูปแบบท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ 

3.5 ระยะเวลาท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ 

3.6 การรวบรวมขอ้มูลและขั้นตอนการทดลอง 

3.7 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

3.8 สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

1.  ประชากร  ท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี  เป็นนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน

บา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี ปีการศึกษา

2555 จ านวน 3 หอ้งเรียน 120 คน 

 2.  กลุ่มตัวอย่าง  ท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี  เป็นนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 1/2 
ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี
จงัหวดัสระบุรี จ  านวน 40 คน  ซ่ึงไดม้าจากการเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling)
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โดยเป็นนักเรียนท่ีมีระดับผลการทดสอบเพื่อศึกษาต่อชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ในระดับกลาง คือ 
มีคะแนนระหวา่ง 60 – 74 คะแนน จากคะแนนเตม็ 100 คะแนน 

3.2  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรศึกษำค้นคว้ำ   

เคร่ืองมือท่ีผูว้จิยัใชใ้นการศึกษาคน้ควา้คร้ังน้ี  ไดแ้ก่ 

1. แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้น 

มธัยมศึกษาปีท่ี 1  จ านวน 4 แผน แผนละ 1 ชัว่โมง โดยใชชุ้ดการสอนประกอบแผน 

 2.   ชุดการสอน เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษา 

ปีท่ี 1 จ านวน 4 หน่วย ประกอบดว้ย 

 2.1  หน่วยท่ี 1 เร่ือง การออกแบบและสร้างตวัการ์ตูนตน้แบบ 

 2.2  หน่วยท่ี 2 เร่ือง สร้างตวัการ์ตูนดว้ยโปรแกรมAdobe Photoshop 7.0  

 2.3  หน่วยท่ี 3 เร่ือง สร้างการเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรมAdobe Imageready 7.0    

  2.4  หน่วยท่ี 4 เร่ือง การประยกุตใ์ชง้านการ์ตูนแอนิเมชัน่ 

3.  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน เร่ืองการสร้างการ์ตูน 

แอนิเมชัน่สองมิติ เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 40 ขอ้ โดยใหค้รอบคลุมเน้ือหา

และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัแต่ละหน่วย จ านวน 6 ขอ้ 

 ผลการเรียนรู้ขอ้ท่ี 1 จ านวน 7 ขอ้ 

 ผลการเรียนรู้ขอ้ท่ี 2 จ านวน 7 ขอ้ 

 ผลการเรียนรู้ขอ้ท่ี 3 จ านวน 7 ขอ้ 

 ผลการเรียนรู้ขอ้ท่ี 4 จ านวน 7 ขอ้ 

 ผลการเรียนรู้ขอ้ท่ี 5 จ านวน 7 ขอ้ 

 ผลการเรียนรู้ขอ้ท่ี 6 จ านวน 5 ขอ้ 

4.  แบบสอบถามวดัความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย  

เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ  ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยแบ่งออกเป็น 

2 ตอน ดงัน้ี 
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  ตอนท่ี 1 เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Ratting Scale) 5 ระดบั (บุญชม ศรีสะอาด, 

2545 : 100) ดงัน้ี คือ  

  ระดบัคะแนน  5  หมายถึง  พอใจมากท่ีสุด 

  ระดบัคะแนน  4  หมายถึง  พอใจมาก  

  ระดบัคะแนน  3  หมายถึง  พอใจปานกลาง 

  ระดบัคะแนน  2  หมายถึง  พอใจนอ้ย 

  ระดบัคะแนน  1  หมายถึง  พอใจนอ้ยท่ีสุด 

  ตอนท่ี 2 เป็นค าถามแบบปลายเปิด แสดงขอ้คิดเห็นหรือขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

3.3  กำรสร้ำงและหำคุณภำพของเคร่ืองมือ 

 1. การสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับ 

นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้ชุดการสอนประกอบแผนการจดัการเรียนรู้ ผูว้ิจยัคน้ควา้ได้

ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดงัน้ี 

1.1 ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

1.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ 

เทคโนโลย ี

1.3 สร้างแผนการจดัการเรียนรู้ จ  านวน 4 แผน ดงัน้ี 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 ชุดการสอนหน่วยท่ี 1 เร่ือง การออกแบบและสร้าง 

ตวัการ์ตูนตน้แบบลงในกระดาษ  จ านวน 1 ชัว่โมง 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 ชุดการสอนหน่วยท่ี 2 เร่ือง การสร้างตวัการ์ตูนในโปรแกรม 

Adobe Photoshop 7.0 จ านวน 1 ชัว่โมง 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 ชุดการสอนหน่วยท่ี 3 เร่ือง การสร้างการเคล่ือนไหวดว้ย 

โปรแกรม Adobe ImageReady 7.0 จ  านวน 1 ชัว่โมง 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 ชุดการสอนหน่วยท่ี 4 เร่ือง การประยกุตใ์ชก้าร์ตูน 

แอนิเมชัน่ท่ีสร้างข้ึน  จ  านวน 1 ชัว่โมง 

 



65 
 

 

 

1.4 น าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างแลว้ เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา จ านวน 

3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบ เสนอแนะเพื่อน าไปปรับปรุงแกไ้ข 

 2. การสร้างชุดการสอน เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้น 

มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ซ่ึงผูว้จิยัไดด้ าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดงัน้ี 

2.1 ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 

2.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ 

เทคโนโลย ี

 2.3 ศึกษาวธีิการ หลกัการ ทฤษฎีและเทคนิควธีิการสร้างชุดการสอน จากเอกสาร 

ทางวชิาการและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง  

2.4 ก าหนดเน้ือหาการสอนและด าเนินการสร้างชุดการสอน เร่ืองสร้างการ์ตูน 

แอนิเมชัน่สองมิติ ออกเป็น 4 หน่วยยอ่ย ดงัน้ี 

  หน่วยท่ี 1 เร่ือง การออกแบบและสร้างตวัการ์ตูนตน้แบบ 

 หน่วยท่ี 2 เร่ือง สร้างตวัการ์ตูนดว้ยโปรแกรมAdobe Photoshop 7.0  

 หน่วยท่ี 3 เร่ือง สร้างการเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรมAdobe Imageready 7.0    

  หน่วยท่ี 4 เร่ือง การประยกุตใ์ชง้านการ์ตูนแอนิเมชัน่ 

2.5 น าชุดการสอน เร่ือง ขั้นตอนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ ทั้ง 4 หน่วยท่ีสร้างข้ึน 

เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบ พิจารณาและใหค้ าแนะน า 

2.6 ทดลองใชชุ้ดการสอนร่วมกบัแบบสอบถามท่ีไดป้รับปรุงแลว้ โดยน าชุดการสอน 

ทั้ง 4 หน่วย ไปด าเนินการดงัน้ี 

2.6.1 ทดลองใช้ คร้ังท่ี 1 รายบุคคลโดยทดลองกบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/1 

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอ

เมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี จ  านวน 3 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง โดยเลือกนกัเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง 

1 คน อ่อน 1 คน เพื่อหาความเหมาะสมของเวลากบักิจกรรมในการท ากิจกรรม ภาษาท่ีใช้ ส่ือท่ีใช ้

แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข ใชเ้วลา 1 ชัว่โมง 
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  2.6.2 ทดลองใช้ คร้ังท่ี 2 การทดลองกลุ่มย่อย โดยทดลองกับนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1/1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดั

สงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี จ  านวน 9 คน โดยเลือกนกัเรียนเก่ง 3 คน ปานกลาง 

3 คน อ่อน 3 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งและไม่ใช่กลุ่มทดลองยอ่ยรายบุคคล เพื่อหาความเหมาะสมของ

เวลากบักิจกรรมในการท ากิจกรรม ภาษาท่ีใช ้ส่ือท่ีใช ้แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข ใชเ้วลา 1 ชัว่โมง 

2.7 ปรับปรุงแกไ้ขชุดการสอนใหถู้กตอ้ง ครบถว้น สมบูรณ์ 

2.8 จดัท าชุดการสอนส าหรับใชจ้ริง 

2.9 น าชุดการสอน เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ไปใชจ้ริงกบันกัเรียนชั้น 

มธัยมศึกษาปีท่ี 1/2 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี 

จงัหวดัสระบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 จ านวน 40 คน 

3.  การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผูว้จิยัคน้ควา้ไดด้ าเนินตามล าดบั ดงัน้ี 

3.1  ศึกษาทฤษฎีและวธีิการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบ 

อิงเกณฑ(์บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 89 – 92) 

3.2  ศึกษาหลกัสูตรสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

คู่มือการวดัผล การประเมินผล กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ในช่วงชั้ น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1 - 3 

3.3  ศึกษาชุดการสอน เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

การงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีสร้างข้ึนทั้ง 4 หน่วย 

3.4  ก าหนดเน้ือหาและเขียนผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหา 

3.5  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  

4 ตวัเลือก โดยใหค้รอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัแต่ละหน่วย จ านวน 4 หน่วย หน่วยละ 

10 ขอ้เป็นจ านวนทั้งหมด 40 ขอ้  

3.6  น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน ซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญ 

ดา้นการวดัและประเมินผล เพื่อพิจารณาความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบแต่ละขอ้กบัตวัช้ีวดัของสาระ

การเรียนรู้ 
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3.7  น าผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญมาวเิคราะห์ความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบั 

ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั โดยใชสู้ตร IOC (สมนึก ภทัทิยธนี, 2544 : 166) ซ่ึงก าหนดค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 

จึงถือวา่ใชไ้ด ้ 

3.8  น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดลองกบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/1

ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2555  โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2 ) อ าเภอ

เมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี จ  านวน 40  คน แลว้น ามาตรวจใหค้ะแนน โดยตอบถูกตอ้งให ้1 คะแนน 

ตอบผดิหรือไม่ตอบให ้0 คะแนน  

3.9  น าคะแนนท่ีไดม้าวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ค่าความยากง่าย 

(Difficulty) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิการเรียนโดยใชชุ้ดการสอนแบบบรรยาย เร่ืองการสร้าง

การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ โดยใชสู้ตรของ เบรนแนน (Brennan) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 87) แลว้

คดัเลือกขอ้สอบท่ีผา่นเกณฑ ์โดยมีเกณฑข์องค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ .20 ถึง 1.00 เกณฑค์่าความ

ยากง่าย (P) ตั้งแต่ 0 ถึง 1.0 พบวา่ ไดข้อ้สอบผา่นเกณฑ ์จ านวน 40 ขอ้ จึงคดัเลือกขอ้สอบท่ีผา่นเกณฑ์

ไวใ้ช ้และมีค่าความเช่ือมัน่ทั้งฉบบั (r) เท่ากบั 0.82 

3.10 จดัพิมพแ์บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิเป็นฉบบัจริง 

3.11 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิเป็นฉบับจริงไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง คือ 

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้ว

ไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี จ  านวน 40 คน แลว้น ามาตรวจให้คะแนน 

โดยตอบถูกตอ้งให ้1 คะแนน ตอบผดิหรือไม่ตอบให ้0 คะแนน 

  4. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียน เร่ืองการสร้าง

การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

จ านวน 1 ฉบบั 

  4.1 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ เก่ียวกบัความพึงพอใจเพื่อการแบบสอบถาม

ด า เ นินก ารส ร้ า งแบบสอบถามความพึ งพอใจ ท่ี มี ต่อการ เ รี ยน  เ ร่ื องการส ร้ า งกา ร์ตู น 

แอนิเมชัน่สองมิติ ดว้ยชุดการสอน ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยแบ่งออกเป็น 

2 ตอน ดงัน้ี 
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 ตอนท่ี 1 เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Ratting Scale) 5 ระดบั (บุญชม ศรีสะอาด, 

2545 : 100) ดงัน้ี คือ 

   ระดบัคะแนน  5  หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 

 ระดบัคะแนน  4  หมายถึง  พึงพอใจมาก 

  ระดบัคะแนน  3  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 

  ระดบัคะแนน  2  หมายถึง  พึงพอใจนอ้ย 

  ระดบัคะแนน  1  หมายถึง  พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

เกณฑ ์   

ค่าเฉล่ีย  4.51 – 5.00       หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ีย 3.51 – 4.50      หมายถึง  พึงพอใจมาก 

ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.50      หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 

ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50      หมายถึง  พึงพอใจนอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.50      หมายถึง  พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

  ตอนท่ี 2 เป็นค าถามแบบปลายเปิด แสดงขอ้คิดเห็นหรือขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

4.2  น าแบบสอบถามความพึงพอใจ เสนอผู้เช่ียวชาญเพื่อพิจารณาให้ข้อเสนอแนะ

เก่ียวกบัความสอดคลอ้งและความเหมาะสมของขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์แลว้น ามาหาค่า IOC ของ

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล 

4.3  น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช้กบันักเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1/1

โรงเรียนบา้นปากข้าวสาร(บริษทัข้าวไทยจ ากัดสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี

จ านวน 40 คน 
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3.4  รูปแบบทีใ่ช้ในกำรศึกษำค้นคว้ำ 

1. แบบแผนกำรทดลอง 

ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการศึกษาคน้ควา้โดยใชแ้บบแผนการทดลอง One 

Group Pre-test Post-test Design (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ,2536 : 215-216)โดยมีกลุ่มทดลอง 

1 กลุ่ม และมีการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยมีแบบแผนการทดลอง ดงัรายละเอียดตารางท่ี 2 

ตำรำงที ่2 แสดงแบบแผนการทดลองแบบ One Group Pre-test Post-test Design 

กลุ่ม Pre-test Treatment Post-test 

E T1 X T2 

  E    หมายถึง    กลุ่มทดลอง 

   T1  หมายถึง     ทดสอบก่อนการทดลอง Pre-test 

X   หมายถึง     การทดลองใชชุ้ดการสอน 

  T2   หมายถึง     ทดสอบหลงัการทดลอง Post-test 

3.5  ระยะเวลำทีใ่ช้ในกำรศึกษำค้นคว้ำ 

 การศึกษาคร้ังน้ี ผูว้ิจยัค้นควา้ได้ด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555

ระหวา่งวนัท่ี 6 – 20 สิงหาคม 2555 เป็นเวลา 6 ชัว่โมง ทั้งน้ีรวมเวลาท่ีใชใ้นการทดสอบก่อนเรียน 

(Pre-test) และหลงัเรียน (Post-test) รวมใชเ้วลาในการทดลองจ านวน 6 คร้ัง 6 ชัว่โมง โดยผูว้ิจยัเป็น

ผูด้  าเนินการทดลองเองในชัว่โมงสุดทา้ยของวนัจนัทร์ พุธ ศุกร์ เวลา 14.30 – 15.30 น. ดงัตารางท่ี 3 

 ตำรำงที ่3 แสดงการก าหนดวนัและเวลาในการทดลอง 

วนั/เดือน/ปี เวลำ เนือ้หำ 

6 สิงหาคม 2555 14.30–15.30 น. ทดสอบก่อนเรียน 

8 สิงหาคม 2555 14.30–15.30 น. หน่วยท่ี 1 เร่ือง การออกแบบและสร้างตวัการ์ตูนตน้แบบ 

10 สิงหาคม 2555 14.30–15.30 น. หน่วยท่ี 2 เร่ือง สร้างตวัการ์ตูนดว้ยโปรแกรม Adobe 

                          Photoshop 7.0 
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ตำรำงที ่3 แสดงการก าหนดวนัและเวลาในการทดลอง (ต่อ) 

วนั/เดือน/ปี เวลำ เนือ้หำ 

15 สิงหาคม 2555 14.30–15.30 น. หน่วยท่ี 3 เร่ือง สร้างการเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรม Adobe  

                          Imageready 7.0 

17 สิงหาคม 2555 14.30–15.30 น. หน่วยท่ี 4 เร่ือง การประยกุตใ์ชง้านตวัการ์ตูนแอนิเมชัน่ 

20 สิงหาคม 2555 14.30–15.30 น. ทดสอบหลงัเรียน 

3.6  กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ขั้นเตรียม 

 ก่อนท าการทดลอง ผูว้ิจยัได้ท าความเขา้ใจกบันักเรียนเก่ียวกบัขั้นตอนการทดลองใช ้

ชุดการสอน รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจและท าการทดลองตามขั้นตอนท่ีผูว้จิยัก าหนดไว ้

 ข้ันเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ในการศึกษาคน้ควา้ ผูว้จิยัคน้ควา้ด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลตั้งแต่วนัท่ี 6 – 20 สิงหาคม

2555  โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1. ก่อนท าการทดลองผูว้ิจยัไดท้  าการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใชแ้บบทดสอบท่ี 

ผูว้จิยัคน้ควา้สร้างข้ึน ใชเ้วลาในการทดสอบ 60 นาที 

2. ผูว้ิจยัด าเนินการทดลองสอนโดยใชชุ้ดการสอน เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ เร่ิม

จากหน่วยท่ี 1 จนถึงหน่วยท่ี 4 ใหเ้ป็นไปตามล าดบั โดยเร่ิมทดลองตั้งแต่ วนัท่ี 6 – 20 สิงหาคม 2555 

3. ท าการทดสอบหลงัเรียน (Post-test) หลงัจากการทดลองส้ินสุดลง โดยใชแ้บบทดสอบ

แบบคู่ขนานแบบเดียวกบัท่ีใชท้ดสอบก่อนการทดลอง 
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3.7  กำรวเิครำะห์ข้อมูล 

 ผูว้จิยัน าผลท่ีไดจ้ากการทดลองมาวเิคราะห์ขอ้มูลโดยวธีิทางสถิติ ดงัน้ี 

1. วเิคราะห์หาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

 2. หาค่าเฉล่ีย  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของคะแนนทดสอบก่อนและหลงัเรียน และหา

ค่าความแปรปรวนของคะแนน 

 3. เปรียบเทียบความกา้วหนา้ของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ 

เรียนทั้งก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ย t-test (Dependent Sample) 

 4. แบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนใชก้ารค านวณหาค่าทางสถิติ สถิติท่ีใชใ้นการ 

วเิคราะห์ขอ้มูลพื้นฐาน คือ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

3.8  สถิติทีใ่ช้ในกำรวเิครำะห์ข้อมูล 

1. สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์หาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

การหาค่าความเท่ียงตรง (Validity) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้

สูตรค่าดชันีความสอดคลอ้ง IOC (สมนึก ภทัทิยธนี, 2544: 166) 

  IOC     

เม่ือ   IOC    แทน     ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งจุดประสงค ์

                                              การเรียนรู้เน้ือหาหรือระหวา่งขอ้สอบ 

                                              กบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

               แทน      ผลรวมระหวา่งคะแนนความคิดเห็น 

                                           ของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 

   N แทน     จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 

  การหาค่า  IOC  ของผูเ้ช่ียวชาญจากการใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียน คือ ค่าความเท่ียงตรงของแบบสอบถาม หรือค่าสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ

วตัถุประสงค์หรือเน้ือหา (IOC: Index of item objective congruence) โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน

ตรวจสอบโดยใหเ้กณฑใ์นการตรวจพิจารณาขอ้ค าถาม ดงัน้ี 

R
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   ใหค้ะแนน +1   ถา้แน่ใจวา่ขอ้ค าถามวดัไดต้รงตามวตัถุประสงค ์ 

   ใหค้ะแนน   0   ถา้ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามวดัไดต้รงตามวตัถุประสงค ์ 

   ใหค้ะแนน -1    ถา้แน่ใจวา่ขอ้ค าถามวดัไดไ้ม่ตรงตามวตัถุประสงค ์

แลว้น าผลคะแนนท่ีไดจ้ากผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่า IOC ตามสูตร 

  เกณฑค์่าความเท่ียงตรง (Validity)  ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

(ผศ.สุรพงษ ์คงสัตย ์และอ. ธีรชาติ ธรรมวงค,์ 2551: ออนไลน์) 

  1.  ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC  ตั้งแต่  0.50-1.00   มีค่าความเท่ียงตรง ใชไ้ด ้

  2.  ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC  ต ่ากวา่  0.50         ตอ้งปรับปรุง ยงัใชไ้ม่ได ้

 ผลการวเิคราะห์การหาค่าดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัความเหมาะสมของ

แบบสอบถามความเหมาะสมส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา

ท่ีมีต่อแผนการสอนและแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน-หลงัเรียน ไดน้ ามาท าการวเิคราะห์

ความสอดคลอ้งโดยใชค้่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) การหาค่าความเท่ียงตรง (Validity) ของ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชสู้ตรค่าดชันีความสอดคลอ้ง IOC (สมนึก  ภทัทิยธนี, 

2544: 166) 

  IOC     

เม่ือ    IOC    แทน     ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งจุดประสงค ์            

                                        การเรียนรู้เน้ือหาหรือระหวา่งขอ้สอบ  

                                        กบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

               แทน      ผลรวมระหวา่งคะแนนความคิดเห็น       

                                     ของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 

N    แทน     จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 

 

 

 

R
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 2. สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลสถิติพื้นฐาน ไดแ้ก่ 

2.1 ร้อยละ (Percentage) มีสูตร ดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 104) 

                      P    

        เม่ือ         P   แทน   ร้อยละ 

              f  แทน    ความถ่ีท่ีตอ้งการแปลงใหเ้ป็นร้อยละ 

                 N  แทน    จ  านวนความถ่ีทั้งหมด 

2.2  ค่าเฉล่ีย  (Mean)  ของคะแนน มีสูตรดงัน้ี (บุญชม  ศรีสะอาด, 2545: 102) 

     

     

เม่ือ            แทน   ค่าเฉล่ีย 

                          แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 

                          N    แทน   จ  านวนคะแนนในกลุ่ม 

เกณฑ ์   

        ค่าเฉล่ีย  4.51 – 5.00      หมายถึง   มากท่ีสุด 

        ค่าเฉล่ีย 3.51 – 4.50      หมายถึง   มาก 

        ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.50      หมายถึง   ปานกลาง 

        ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50      หมายถึง   นอ้ย 

        ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.50      หมายถึง   นอ้ยท่ีสุด 

2.3  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation) มีสูตรดงัน้ี (บุญชม  

ศรีสะอาด, 2545: 103) 

               SD.    =    

 



74 
 

 

 

เม่ือ        SD.      แทน   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

      x          แทน   คะแนนแต่ละตวั 

      N         แทน  จ านวนคะแนนในกลุ่ม 

                 แทน   ผลรวม 

3. สถิติท่ีใชท้ดสอบสมมติฐาน 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิชุดการสอน เร่ือง 

การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนเรียนและหลงัเรียน สูตร

ท่ีใชใ้นการค านวณค่าไดแ้ก่ t-test (Dependent Sample) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 112) 

                     

 

 

เม่ือ   แทน   ค่าสถิติท่ีจะใชเ้ปรียบเทียบกบัค่าวกิฤต                     

                                               เพื่อทราบความมีนยัส าคญั 

D      แทน        ค่าผลต่างระหวา่งคู่คะแนน 

              n       แทน     จ  านวนกลุ่มตวัอยา่งหรือจ านวนคู่คะแนน 

                              แทน    ผลรวม 

)1(

)( 22
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บทที ่4 
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
  งานวิจัยคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อหาคุณภาพของชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชา

คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) ตลอดจนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ

ความพึงพอใจของนกัเรียนต่อชุดการสอน ผูว้จิยัขอเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลเป็น 3 ส่วนดงัน้ี 

4.1  ผลการพฒันาชุดการสอน 

 ผู้วิจัยได้ท าการสร้างชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เ ร่ือง 

การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร

(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) โดยผูว้ิจยัไดน้ าแบบประเมินความเหมาะสมของเน้ือหาและแบบ

ประเมินความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกับความเหมาะสมของแบบสอบถาม ความเหมาะสม

ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา ให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผลเป็น

ผูป้ระเมิน จากนั้นน าแบบประเมินความเหมาะสมของเน้ือหาและแบบประเมินสอดคล้องของ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน-หลงัเรียน ให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาเป็นผูป้ระเมิน 

และน าเคร่ืองมือและแบบประเมินคุณภาพของชุดการสอนให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา

ประเมินความเหมาะสมของชุดการสอนแบบบรรยายท่ีไดพ้ฒันาข้ึน ก่อนน าไปทดลองกบักลุ่มทดลอง 

 ผลการประเมินความเหมาะสมของเน้ือหาชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ืองการสร้างการ์ตูน

แอนิเมชั่นสองมิติ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ด้านเน้ือหา แบบทดสอบและการวดั

ประเมินผล ท าการวเิคราะห์ความเหมาะสมโดยใชค้่าเฉล่ีย ( ) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

แสดงดงัตารางท่ี 4 
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ตารางที่ 4 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของเน้ือหาชุดการสอนแบบบรรยาย โดยผูเ้ช่ียวชาญ 

                 ดา้นเน้ือหา จ านวน 3 ท่าน 

รายการประเมิน   S.D. ระดับความเหมาะสม 

ด้านเนือ้หา    

1. ความเหมาะสมของวตัถุประสงค ์ 4.67 0.58 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2. ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัตถุประสงค ์ 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. ปริมาณเน้ือหาในแต่ละบทเรียน 4.67 0.58 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. ความถูกตอ้งของเน้ือหา 4.67 0.58 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5. ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

6. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

7. ความเหมาะสมระหวา่งเน้ือหากบัระดบัผูเ้รียน 

8. ความน่าสนใจในการน าเสนอเน้ือหา                      

5.00 

5.00 

0.00 

0.00 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

ด้านแบบทดสอบและการประเมินผล    

9. ความชดัเจนของค าสั่งหรือค าอธิบายขั้นตอน 

    การท าแบบทดสอบ 

4.67 0.58 เหมาะสมมากท่ีสุด 

10. ความสอดคลอ้งกนัระหวา่งแบบทดสอบกบั 

      เน้ือหา 

4.67 0.58 เหมาะสมมากท่ีสุด 

11. ความสอดคลอ้งกนัระหวา่งแบบทดสอบกบั 

      วตัถุประสงค ์

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

12. ความเหมาะสมของจ านวนแบบฝึกทกัษะแต่  

      ละหน่วยเรียน 

5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

13. ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกไว ้ 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

เฉลีย่ 4.77 0.30 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 จากตารางท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ระดบัความเหมาะสมของเน้ือหาในภาพรวมชุดการสอน

แบบบรรยาย โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา จ านวน 3 ท่าน พบวา่ มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบั เหมาะสม
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มาก โดยมีเฉล่ียไดเ้ท่ากบั 4.77 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.30 และเม่ือพิจารณาความ

เหมาะสมเรียงจากมากไปหานอ้ยใน 3 อนัดบัแรก พบวา่ ความสอดคลอ้งของวตัถุประสงค ์ล าดบัขั้น

ในการน าเสนอเน้ือหา ความเหมาะสมของวตัถุประสงค ์เน้ือหากบัระดบัผูเ้รียน ความน่าสนใจในการ

น าเสนอเน้ือหา ความเหมาะสมของแบบฝึกทกัษะแต่ละหน่วยเรียน ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกไว  ้

มีระดบัความเหมาะสมมากท่ีสุด เฉล่ียท่ี 5.00 ความเหมาะสมของวตัถุประสงค ์ปริมาณเน้ือหาในแต่

ละบทเรียน คามถูกตอ้งของเน้ือหา  ความชดัเจนของค าสั่งหรือค าอธิบายขั้นตอนการท าแบบทดสอบ

และความสอดคลอ้งกนัระหว่างแบบทดสอบกบัเน้ือหา มีระดบัความเหมาะสมมากเฉล่ียท่ี 4.67 และ

ด้านความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา ความสอดคล้องกนัระหว่างแบบทดสอบกับวตัถุประสงค ์

มีระดบัความเหมาะสมมากเฉล่ียท่ี 4.33 

ตารางที่ 5 แสดงผลการประเมินคุณภาพชุดการสอนแบบบรรยายโดยผูเ้ช่ียวชาญด้าน เทคโนโลย ี

                 ทางการศึกษา จ านวน 3 ท่าน 

รายการประเมิน   S.D. ระดับความเหมาะสม 

ด้านเนือ้หา    

1. ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2. ความชดัเจนในการน าเสนอเน้ือหา 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. ความน่าสนใจในการน าเสนอเน้ือหา 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

ด้านส่ือ    

4. ความถูกตอ้ง ตรงตามเน้ือหาของภาพท่ี 

    น าเสนอ 

4.67 0.58 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5. ความสอดคลอ้งระหวา่งปริมาณของภาพกบั 

    ปริมาณเน้ือหา 

4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

6. ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบบทเรียน 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

7. ภาพกราฟิกท่ีใชป้ระกอบบทเรียน 

8. ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้

4.00 

4.00 

0.00 

0.00                          

เหมาะสมมาก 

เหมาะสมมาก 

9. รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
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ตารางที่ 5 แสดงผลการประเมินคุณภาพชุดการสอนแบบบรรยายโดยผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี 

                 ทางการศึกษา จ านวน 3 ท่าน (ต่อ) 

รายการประเมิน   S.D. ระดับความเหมาะสม 

10. ขนาดของตวัอกัษรท่ีใช ้ 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

11. สีของตวัอกัษรโดยภาพรวม 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

12. ความชดัเจนของคลิปวดีิโอโดยภาพรวม 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

13. ความน่าสนใจของคลิปวดีิโอโดยภาพรวม 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

14. สีของภาพกราฟิกโดยภาพรวม  4.67 0.58 เหมาะสมมากท่ีสุด 

15. บรรจุภณัฑข์องชุดการสอนมีความเหมาะสม 5.00 0.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

เฉลีย่ 4.49 0.14 เหมาะสมมาก 

 จากตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะห์ระดบัความเหมาะสมในภาพรวมของชุดการสอนแบบ

บรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้น

เทคโนโลยกีารศึกษา จ านวน 3 ท่าน พบวา่ มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบั เหมาะสมมาก โดยมีเฉล่ียได้

เท่ากบั 4.49 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.14 และเม่ือพิจารณาความเหมาะสมเรียงจากมาก

ไปหานอ้ยใน 3 อนัดบัแรก พบวา่ ในดา้นล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา ความชดัเจนในการน าเสนอ

เน้ือหา ขนาดของตวัอกัษรท่ีใช้ สีของตวัอกัษรโดยภาพรวมและบรรจุภณัฑ์ของชุดการสอนมีความ

เหมาะสม มีระดบัความเหมาะสมมากท่ีสุดเฉล่ียท่ี 5.00 ในดา้นความถูกตอ้ง ตรงตามเน้ือหาของภาพท่ี

น าเสนอและดา้นสีของภาพกราฟิกโดยภาพรวม มีระดบัความเหมาะสมมากเฉล่ียท่ี 4.67 และในดา้น

ความน่าสนใจในการน าเสนอเน้ือหา ความสอดคลอ้งระหวา่งปริมาณของภาพกบัปริมาณเน้ือหาและ

รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ มีระดบัความเหมาะสมมากเฉล่ียท่ี 4.33 

4.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยชุดการสอนแบบบรรยาย 

 ผูว้ิจยัไดน้ าชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูน 

แอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทย
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จ ากัดสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จังหวดัสระบุรี ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้ น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1/2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 จ านวน 40 คน โดยท าการทดสอบก่อนเรียนและ

หลงัเรียนดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย และท าการวเิคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการเรียนก่อนเรียน

และหลงัเรียนของนกัเรียนโดยค านวณดว้ยสถิติ t-test (Dependent Samples) ผลการวิเคราะห์ ดงัตาราง

ท่ี 6 

ตารางที่ 6 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยชุดการสอน 

                 แบบบรรยาย 

คะแนนผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียน 
จ านวน X  S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 40 18.00 0.88 21.013 .000 

หลงัเรียน 40 33.88 0.41   

 จากตารางท่ี 6 พบวา่คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนท่ี

เ รียนด้วยชุดการสอนแบบบรรยาย  รายวิชาคอมพิว เตอร์ เพิ่ม เ ติม  เ ร่ืองการสร้างกา ร์ ตูน 

แอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทย

จ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี มีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียน X = 33.88 สูงกว่า

คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน X = 18.00 เม่ือพิจารณาทางสถิติ t-test (Dependent Samples) พบว่า ค่าท่ี

ค  านวณได ้t = 21.01 และเม่ือพิจารณาค่า Sig. พบวา่นอ้ยกวา่ 0.05 จึงสรุปไดว้า่ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

4.3  ผลการวเิคราะห์ความพงึพอใจของนักเรียน 

 จากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ผู ้วิจ ัยได้ให้นักเรียนตอบแบบสอบถาม  

ความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากการเรียนด้วยชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์

เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน 

บา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี และท าการ
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วิเคราะห์ผลโดยใช้ค่าเฉล่ียเทียบเกณฑ์การประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ดังน้ี (บุญชม  

ศรีสะอาด, 2545: 102) 

 ผลการวเิคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียน ดงัตารางท่ี 7 

ตารางที ่7 แสดงผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจของนกัเรียน 

รายการประเมิน   S.D. ระดับความพงึพอใจ 

1. เน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียนน่าสนใจและเขา้ใจง่าย 4.33 0.57 พึงพอใจมาก 

2. ปริมาณเน้ือหาแต่ละหน่วยมีความเหมาะสมกบั 

    เร่ืองท่ีเรียน 

4.43 0.55 พึงพอใจมาก 

3. นกัเรียนมีความสุขกบัการเรียนดว้ยชุดการสอน 

    แบบบรรยาย เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 

    สองมิติ 

4.43 0.59 พึงพอใจมาก 

4. ส่ือและอุปกรณ์ในชุดการสอนมีความหลากหลาย  

    ทนัสมยั และน่าสนใจ 

4.35 0.58 พึงพอใจมาก 

5. นกัเรียนชอบรูปภาพประกอบในเอกสาร 

    ประกอบการบรรยายของชุดการสอน 

4.40 0.67 พึงพอใจมาก 

6. นกัเรียนชอบรูปแบบส่ือท่ีใชน้ าเสนอในแต่ละ 

     หน่วย 

4.40 0.55 พึงพอใจมาก 

7. ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนเลือกวธีิการน าเสนอ 

    ผลงานหนา้ชั้นเรียนท่ีหลากหลาย 

4.25 

 

0.54 

 

พึงพอใจมาก 

 

8. นกัเรียนพอใจในการน าเสนองานของตนเองและ     

    เพื่อนหนา้ชั้นเรียน 

4.28 0.55 พึงพอใจมาก 

9. นกัเรียนชอบกิจกรรมแต่ละหน่วยในการเรียน 

    การสอนดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ือง  

    การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

4.38 0.63 พึงพอใจมาก 
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ตารางที ่7 ผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจของนกัเรียน(ต่อ) 

รายการประเมิน   S.D. ระดับความพงึพอใจ 

10. นกัเรียนเขา้ใจค าสั่งหรือค าอธิบายขั้นตอน 

      การท าแบบทดสอบ 

4.25 0.74 พึงพอใจมาก 

11. แบบทดสอบมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 4.33 0.69 พึงพอใจมาก 

12. จ านวนขอ้สอบมีความเหมาะสมกบัเน้ือหาท่ีเรียน 4.30 0.65 พึงพอใจมาก 

เฉล่ีย 4.34 0.45 พึงพอใจมาก 

 จากตารางท่ี 7 พบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจตอ้งการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย 

รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

ปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี

โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัความพึงพอใจมาก ค่าเฉล่ีย 4.34 มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

0.45 และเม่ือพิจารณาความพึงพอใจเรียงจากมากไปหาน้อยใน 3 อนัดบัแรก พบว่า ปริมาณเน้ือหา 

แต่ละหน่วยมีความเหมาะสมกับเร่ืองท่ีเรียนและนักเรียนมีความสุขกบัการเรียนด้วยชุดการสอน 

แบบบรรยาย เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ มีระดบัความพึงพอใจมากเฉล่ียท่ี 4.43 นกัเรียน

ชอบรูปภาพประกอบในเอกสารประกอบการบรรยายของชุดการสอนและดา้นนกัเรียนชอบรูปแบบ

ส่ือท่ีใช้น าเสนอในแต่ละหน่วย มีระดบัความเหมาะสมมากเฉล่ียท่ี 4.40 และนกัเรียนชอบกิจกรรม 

แต่ละหน่วยในการ เ รียนการสอนด้วย ชุดการสอนแบบบรรยาย  เ ร่ืองการส ร้างกา ร์ ตูน 

แอนิเมชัน่สองมิติ มีระดบัความเหมาะสมมากเฉล่ียท่ี 4.38 



บทที ่ 5 

 

สรุป การอภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 ในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อหาคุณภาพของชุดการสอนแบบบรรยาย 

รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

ปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี 

2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชชุ้ดการสอน และ 3) เพื่อหาค่าความพึงพอใจของ

นักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการสอน ซ่ึงเป็นไปตามผลการวิเคราะห์ข้อมูล สรุป อภิปรายผลและ

ขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 

5.1  การวเิคราะห์ข้อมูล  

 การวิเคราะห์ขอ้มูล ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป โดยการแจกแจงความถ่ี ค่าร้อยละ 

ค่าเฉล่ีย ( ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) การทดสอบ t-test (Dependent Samples) 

5.2  สรุปผลการวจัิย 

 1. การพฒันาชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูน 

แอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทย

จ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี น้ี ไดรั้บการประเมินคุณภาพจากผูเ้ช่ียวชาญ

ดา้นเทคโนโลยีการศึกษา โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.49

และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.14 และผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญ

ดา้นเน้ือหาโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.77 และค่าส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.30 

 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชา

คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนบา้นปากข้าวสาร(บริษทัข้าวไทยจ ากัดสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี 
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พิจารณาทางสถิติ t-test (Dependent Samples) พบวา่ ค่าท่ีค  านวณได ้t = 21.01 และเม่ือพิจารณา 

ค่า Sig. พบว่าน้อยกว่า 0.5 จึงสรุปไดว้่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

ระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 3. ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 

เ ร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ ส าหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน 

บา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี โดยภาพรวมมี

ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก ค่าเฉล่ีย 4.34 มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.45 

5.3  การอภิปรายผล 

 1. การพฒันาชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูน

แอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทย

จ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี ไดท้  าการหาคุณภาพของชุดการสอนดว้ยวิธีการ

หาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล โดยใช้หลกัความรู้และเหตุผลในการตดัสินคุณค่าของส่ือการสอน อาศยั

ผูเ้ช่ียวชาญเป็นผูพ้ิจารณาตดัสินคุณค่า (เผชิญ กิจระการ, 2542: 22) จากผลการวิเคราะห์ผลการ

ประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาโดยภาพรวม มีค่าเฉล่ียไดเ้ท่ากบั 4.77 แสดงว่ามีความ

เหมาะสมของเน้ือหาชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ อยู่ในระดบั

มาก และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.30 จากนั้นไดท้  าการวเิคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของ

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก มีค่าคะแนนเฉล่ีย 4.49 ดว้ยมีการ

วางแผนการพฒันาชุดการสอนแบบบรรยายอย่างเป็นระบบ มีการวิเคราะห์เน้ือหาท่ีจะน ามาใช้เป็น

บทเรียนเพื่อให้สอดคลอ้งเหมาะสม การออกแบบส่ือประกอบในชุดการสอน ตลอดจนการพฒันาจน

มาเป็นชุดการสอนแบบบรรยาย โดยไดรั้บค าแนะน าจากอาจารยท่ี์ปรึกษา ผูเ้ช่ียวชาญทั้งดา้นเน้ือหา

หลักสูตรการสอน ด้านการวดัและประเมินผลและด้านส่ือเทคโนโลยี มีการน าไปทดลองใช้กับ

นกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งเพื่อสังเกตขอ้บกพร่องแลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข ในการการพฒันาชุดการ

สอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ ส าหรับ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมือง

สระบุรี จงัหวดัสระบุรี เป็นส่ือในรูปแบบส่ือประสม ท่ีประกอบด้วยเอกสารประกอบการบรรยาย 
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วิดีทศัน์ ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนแสดงความคิดเห็นได ้พบวา่ ชุด

การสอนแบบบรรยายท่ีพฒันาข้ึน มีคุณภาพในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด จากการประเมินความ

เหมาะสมโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือเทคโนโลยีการศึกษาท่ีระดบัคะแนนเฉล่ียไดเ้ท่ากบั 

4.49 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.14  สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ อติเทพ ไข่เพชรและคณะ 

(2547: บทคดัย่อ) การสร้างชุดการสอนวิชาวงจรไฟฟ้า พบว่า ได้ชุดการสอนวิชาวงจรไฟฟ้า

กระแสสลบั ท่ีแบ่งออกเป็นการสอน 20 สัปดาห์ เม่ือน าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญท าการประเมินแลว้ชุดการ

สอนทั้ง 20 สัปดาห์ มีความเหมาะสมท่ีจะน าไปประกอบการสอนไดอ้ยา่งมีคุณภาพ 

  2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดการสอนแบบบรรยาย  

รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

ปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี 

พิจารณาทางสถิติ t-test (Dependent Samples) พบวา่ค่าท่ีค  านวณได ้t = 21.01  และเม่ือพิจารณาค่า 

Sig. พบวา่นอ้ยกวา่ 0.5 จึงสรุปไดว้า่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอย่างมีระดบั

นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียน 33.88 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 0.41 มีค่ามากกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 18.00  คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.88  

เหตุท่ีเป็นเช่นน้ีอาจเป็นผลเน่ืองมาจากการพัฒนาชุดการสอนแบบบรรยายท่ีผู ้วิจ ัยพัฒนาข้ึน 

โดยการศึกษาจิตวิทยาการเรียนรู้ การวิเคราะห์เน้ือหาบทเรียน การออกแบบชุดการสอนแบบบรรยาย 

การทดลองใช้เพื่อปรับปรุงแกไ้ข และการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐาน

ขอ้ท่ี 2 นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชชุ้ดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้าง

การ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียน 

บา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี มีคะแนน

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน สอดคลอ้งกบัประภาพร นุชอ าพนัธ์ (2554: 

บทคดัยอ่)  พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนโดยใชชุ้ดการสอนภาษาองักฤษ 

เร่ืองอาหารและสุขภาพส าหรับนกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

และสอดคลอ้งกบัระวีวรรณ มะนุ่น (2547: บทคดัยอ่) พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการเรียน 

ชุดการสอนเสริมทกัษะ เร่ือง การเขียนสะกดค าภาษาไทยตามมาตราตวัสะกด ถึงเกณฑร้์อยละ 70 
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 3.  ความพึงพอใจของนกัเรียนต่อชุดการสอนแบบบรรยาย รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 

เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นปาก

ขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี มีความพึงพอใจอยูใ่น

ระดบัความพึงพอใจมาก มีระดบัคะแนนเฉล่ีย 4.34  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.45 ซ่ึงไดจ้ากผล

การวเิคราะห์จากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนหลงัจากการเรียนดว้ยชุดการสอน

แบบบรรยาย ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานขอ้ท่ี 3 นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชชุ้ดการสอน รายวิชาคอมพิวเตอร์

เพิ่มเติม เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 

2555 โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2) อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี 

มีความพึงพอใจทางการเรียนในระดบัพึงพอใจมาก สอดคลอ้งกบัสนม มาระวงั และสมชาย เรืองแสง 

(2551: บทคดัยอ่) พบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดการสอนเร่ืองสัตวเ์ล้ียง ส าหรับนกัเรียนชั้น

อนุบาล 2 ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก และสอดคลอ้งกบั ระวีวรรณ มะนุ่น (2547: บทคดัย่อ) ท่ีพบว่า 

นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนชุดการสอนเสริมทกัษะ เร่ือง การเขียนสะกดค าภาษาไทยตาม

มาตราตวัสะกด อยูใ่นระดบัดี 

5.4  ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจัิยไปใช้ 

  1. จากผลการวิจยั พบวา่ นกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการ

สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน จึงควร

น าชุดการสอนดงักล่าวไปใชใ้นการสอนนกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลอง ในรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม

เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหดี้ข้ึน 

  2. ผูว้ิจยัเสนอว่าการทดลองกบันกัเรียนท่ีเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม เร่ืองการสร้าง

การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ควรมีจ านวนคร้ังในการฝึกฝนนอกเวลาเพิ่มข้ึน เพราะจะท าให้นกัเรียนมี

ความช านาญในแต่ละทกัษะเพียงพอท่ีจะน าไปใชจ้ริง  

  3. ผูส้อนท่ีตอ้งการสร้างชุดการสอนแบบบรรยายในวชิาอ่ืน ๆ ควรศึกษาหลกัสูตรและเน้ือหา

ใหเ้ขา้ใจวชิาท่ีจะสอนเพื่อจะไดจ้ดัท ากิจกรรมหรือเน้ือหา ใหมี้ความเหมาะสมกบันกัเรียน 
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  4. ควรมีการสนบัสนุนให้ครูผูส้อนหรือผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการจดัการศึกษาร่วมมือกนัสร้างชุด

การสอนในระดับชั้ นอ่ืนหรือในเน้ือหาวิชาอ่ืนๆ เพื่อน าไปพฒันาการเรียนการสอนและเพิ่ม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนต่อไป 

 

5.5  ข้อเสนอแนะในการวจัิยในคร้ังต่อไป 

 1. ควรท าวจิยัการใชชุ้ดการสอนในรายวชิาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติมและรายวิชาอ่ืนทั้งในระดบั

ประถมศึกษาและมธัยมศึกษา 

  2. ควรมีการติดตามผลของการใชชุ้ดการสอน เพื่อศึกษาถึงความคงทนของเน้ือหาท่ี
นกัเรียนไดเ้รียนรู้ 
  3. ควรจะไดมี้การศึกษาเปรียบเทียบวธีิการสอน ระหวา่งการใชชุ้ดการสอนกบัวธีิการสอน
แบบอ่ืน ๆ 
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ศกัรินทร์ สุวรรณโรจน์และคณะ. เส้นทางความก้าวหน้าของผู้บริหารสถานศึกษา:คู่มือการจัดท า 

  ผลงานทางวชิาการและการรายงานความเช่ียวชาญ. พิมพค์ร้ังท่ี 2 สถาบนัพฒันาองคก์าร 

  และการบริหาร. กรุงเทพฯ, 2536. 

ศิรินนัท ์ เพชรทองค า. จิตวทิยาพฒันาการและการเรียนรู้. กรุงเทพฯ: โรงพิมพม์หาวทิยาลยั 

    รามค าแหง, 2521. 

ศิริลกัษณ์  วฒันศิริ. รายงานการวจัิย:การสร้างชุดการสอนกจิกรรมแนะแนวด้านอาชีพ ส าหรับ 

   นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนปัญญาวรคุณ. กรุงเทพฯ, 2545. 

ศุภศิริ  โสมาเกตุ. การเปรียบเทยีบผลลพัธ์ในการเรียนและความพงึพอใจในการเรียนภาษาองักฤษ 

     ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 ระหว่างการเรียนรู้โดยโครงงานกบัการเรียนรู้ตาม          

     คู่มือครู. วทิยานิพนธ์  กศ.ม. มหาสารคาม: มหาวทิยาลยัมหาสารคาม, 2544. 

                   . สารปฏิรูป, กรุงเทพฯ, 2545. 

สนม มาระวงัและสมชาย เรืองแสง. การพฒันาชุดการสอน เร่ืองสัตว์เลีย้ง ส าหรับนักเรียนช้ันอนุบาล  

      2. มหาวทิยาลยันเรศวร, 2551. 

สุชา  จนัทร์เอม. จิตวทิยาในห้องเรียน. กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร์, 2521. 

                   .  จิตวทิยาการเรียนรู้. กรุงเทพฯ. ส านกัพิมพโ์ฮเดียนสโตร์, 2533. 

สุมนฑา พรหมบุญและคณะ. การปฏิรูปการเรียนรู้ตามแนวคิด 5 ทฤษฎี. กรุงเทพฯ. ไอเดียแควร์, 

     2541. 

สุวทิย ์มูลค า และอรทยั มูลค า, การเรียนรู้สู่ครูมืออาชีพ. กรุงเทพมหานคร : ดวงกมลสมยัจ ากดั,  

สุนนัท ์สังขอ่์อง. ส่ือการสอนและนวตักรรมทางการศึกษา. กรุงเทพมหานคร: โอเอสพรินต้ิงเฮาส์,  
  2537. 
สมนึก  ภทัทิยธนี.  การวดัผลการศึกษา. กาฬสินธ์ุ: ประสานการพิมพ,์ 2544. 
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บรรณานุกรม (ต่อ) 

ส านกังานพฒันาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยแีห่งชาติ. โครงการพฒันาอจัฉริยภาพทางวิทยาศาสตร์ 

  และเทคโนโลยสี าหรับเด็กและเยาวชน : นวตักรรมการพัฒนาผู้มีอจัฉริยภาพทาง 

  วทิยาศาสตร์อย่างเป็นระบบ. ปทุมธานี : ฝ่ายนิเทศสัมพนัธ์ ส านกังานพฒันาวทิยาศาสตร์ 

  และเทคโนโลยแีห่งชาติ, 2545. 

ส าลี รักสุทธี. วธีิการจัดการเรียนการสอน การเขียนแผนการสอนโดยยดึผู้เรียนเป็นส าคัญ.  
  กรุงเทพมหานคร: พฒันาศึกษา, 2544. 
อติเทพ ไข่เพชรและคณะ. การสร้างชุดการสอนวชิาวงจรไฟฟ้ากระแสสลบั. กรุงเทพฯ: มหาวทิยาลยั 

   เกษตรศาสตร์, 2547. 

อรนุช  ลิมตศิริ.  นวตักรรมและเทคโนโลยกีารเรียนการสอน. พิมพค์ร้ังท่ี 3.  กรุงเทพฯ: ส านกัพิมพ์
   มหาวทิยาลยัรามค าแหง, 2546. 
อภิชยั มงคลและคณะ. การศึกษาดัชนีช้ีวดัสุขภาพจิตคนไทยใน การประชุมวชิาสการสุขภาพจิต  

  ปี 2544. นนทบุรี: ส านกัพฒันาสุขภาพจิต กรมสุขภาพจิต, 2544. 

อาภรณ์ ใจเท่ียง. วารสารครุสาร. คณะครุศาสตร์ สถาบนัราชภฏันครปฐม, 2544. 

เอกวทิย ์ณ ถลาง. หัวใจของการศึกษาศาสนาต้องเป็นรากฐานการเรียนรู้ที่ทนัสมัย. กรุงเทพมหานคร. 

   ตะวนัออกจ ากดั, 2539. 

                   .  เอกสารหลกัสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีโรงเรียน 

                บ้านปากข้าวสาร(บริษัทข้าวไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2). เอกสารอดัส าเนา. สระบุรี. ฝ่าย 

                 วชิาการ โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2), 2553. 

ส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 

ก่ิงแกว้ ศรีสาลีกุลรัตน์, การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดการสอน(ออนไลน์), 2555.  เขา้ถึงจาก: http://  

  gotoknow.org/blogs/posts/209290 (สืบคน้เม่ือ 3 สิงหาคม 2555) 

คณสันนัท ์ป่ันสา และคณะ, ประวตัิความเป็นมาของการ์ตูน(ออนไลน์), 2555.  เขา้ถึงจาก: http:// 

  carto-on.exteen.com/page-8 (สืบคน้เม่ือ 10 สิงหาคม 2555) 

 

http://carto-on.exteen.com/page-8
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บรรณานุกรม (ต่อ) 

งานพฒันาส่ือ นวตักรรมและเทคโนโลยทีางการศึกษา โรงเรียนสุราษฎร์ธานี, ชุดการสอน  

  (Instructional Package)(ออนไลน์), 2550.  เขา้ถึงจาก: http://www.st.ac.th/  

  av/inno_inspackage.htm (สืบคน้เม่ือ 8 ตุลาคม 2555) 

ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ การสร้างชุดการสอน(ออนไลน์), 2551. เขา้ถึงจาก: http://inno-sawake. 

  blogspot.com/2008/07/2.html (สืบคน้เม่ือ 15 มีนาคม 2555)  

ตะวนัฉาย, ชุดการสอน(ออนไลน์), 2554. เขา้ถึงจาก: http://www.idis.ru.ac.th/report/index.   

   php?topic=6071.0;wap2 (สืบคน้เม่ือ 14 ธนัวาคม 2554) 

นายเอม็นะตวัเธอว,์ ความเป็นไทยในการ์ตูนคอมมิค(ออนไลน์). 2553. เขา้ถึงจาก: http://www.  

    sk1edu.org/kaosingto/sub-file/planD.htm (สืบคน้เม่ือ 25 มิถุนายน 2554)  

ภาสินี โมระดา, ความหมายของการ์ตูน(ออนไลน์). 2552. เขา้ถึงจาก: http://www.learners.  

   in.th/blog/ningzaa2009/280203 (สืบคน้เม่ือ 1 กนัยายน 2555) 

ภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์, แนวคิดการผลติชุดการ 

  สอน(ออนไลน์). 2552. เขา้ถึงจาก: http://edtech.edu.ku.ac.th/edtech/wbi/index.php?  

  module=course &view=16 #16 (สืบคน้เม่ือ 11 กนัยายน 2554) 

มนตรี เส้งเอียด, การสร้างส่ือภาพเคลือ่นไหว(ออนไลน์). 2551. เขา้ถึงจาก: http://kichu1987- 

   9.blogspot.com/ (สืบคน้เม่ือ 23 พฤษภาคม 2555)  

ศรีนภา มัง่มูล, รู้จักกบั ImageReady(ออนไลน์). 2551. เขา้ถึงจาก: http://www.learners.in.th/   

  blogs/posts/229672 (สืบคน้เม่ือ 10 มีนาคม 2554) 

ศูนยก์ารศึกษานอกโรงเรียนและการศึกษาตามอธัยาศยั, ข่าววเิคราะห์ผลการทดสอบระดับชาติ 

  (ออนไลน์). 2555. เขา้ถึงจาก: http://www.banprak-nfe.com/webboard/index.  

  php?topic=463.0 (สืบคน้เม่ือ 10 มีนาคม 2555) 

สุรพงษ ์คงสัตยแ์ละธีรชาติ ธรรมวงค,์ การหาค่าความเทีย่งตรงของแบบสอบถาม(IOC)(ออนไลน์).  

  2551. เขา้ถึงจาก: http://www.mcu.ac.th/site/articlecontent_desc.php?article_id=656 

  &articlegroup_id=146 (สืบคน้เม่ือ 27 ธนัวาคม 2554)  

http://www.st.ac.th/%20%0b%20av/inno_inspackage.htm
http://www.st.ac.th/%20%0b%20av/inno_inspackage.htm
http://www.idis.ru.ac.th/report/index.%20%20%0b%20php?topic=6071.0;wap2
http://www.idis.ru.ac.th/report/index.%20%20%0b%20php?topic=6071.0;wap2
http://www/
http://edtech.edu.ku.ac.th/edtech/wbi/index.php?%20%0b%20module=course%20&view=16
http://edtech.edu.ku.ac.th/edtech/wbi/index.php?%20%0b%20module=course%20&view=16
http://www.learners.in.th/%20%20%0b%20blogs/posts/229672
http://www.learners.in.th/%20%20%0b%20blogs/posts/229672
http://www.banprak-nfe.com/
http://www.mcu.ac.th/site/articlecontent_desc.php
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บรรณานุกรม (ต่อ) 

สุรินทร์เหลา, ประวตัิความเป็นมาของการ์ตูน(ออนไลน์). 2548. เขา้ถึงจาก: http://www.kartoon- 

  discovery.com/history/history1.html (สืบคน้เม่ือ 7 กุมภาพนัธ์ 2555)    

สุมนต ์คณานิตย,์ พฒันาการวยัรุ่น(ออนไลน์). 2553. เขา้ถึงจาก: http://sumonkananit.socialgo.com/  

  members/profile/893/blog-view/blog_1963.html (สืบคน้เม่ือ 2 มีนาคม 2554) 

ส านกังานกองทุนสนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, เด็กกบัการ์ตูน(ออนไลน์). 2513. เขา้ถึงจาก: http://  
   info.thaihealth.or.th/taxonomy/term/495(สืบคน้เม่ือ 8 ตุลาคม 2555) 
หรอยก ูรุ่งอรุณแห่งความฮา, ความเป็นไทยในการ์ตูนคอมมิค(ออนไลน์). 2553. เขา้ถึงจาก: http://  

  www.roigoo.com/board/index.php?topic=7156.0 (สืบคน้เม่ือ 12 กนัยายน 2554) 

อภิชาต อนุกูลเวช, การสร้างชุดการสอน(ออนไลน์). 2554. เขา้ถึงจาก:  http://www.chontech.ac.th/ 
   ~abhichat/1/index.php?option=com_content&task=view&id=45 &Itemid=2 (สืบคน้เม่ือ   
  22 มีนาคม 2553) 

Sawake Vo, จิตวทิยาวยัรุ่น(ออนไลน์). 2551. เขา้ถึงจาก: http://saw01.blogspot.com/2008/07/  

  blog-post_9143.html คน้เม่ือ 15 มิถุนายน 2555,  

WebmasterAKD, การศึกษา จุดอ่อนของสังคมไทย(ออนไลน์). 2551. เขา้ถึงจาก: http://www.  
     vcharkarn.com/vblog/35020/2 (สืบคน้เม่ือ 8 ตุลาคม 2555)  
__________, เทคนิคการใช้คอมพวิเตอร์เพือ่ผลติแอนิเมช่ัน(ออนไลน์). 2553. เขา้ถึงจาก: http://www.  

  privatelessons.net (สืบคน้เม่ือ 2 มีนาคม 2554) 

 

 

 

 

 

http://sumonkananit.socialgo.com/%20%0b%20members/profile/893/blog-view/blog_1963.html
http://sumonkananit.socialgo.com/%20%0b%20members/profile/893/blog-view/blog_1963.html
http://saw01.blogspot.com/2008/07/
http://www.vcharkarn.com/va2/index.php/my/show/14601/article
http://www/
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

-  รายนามผูเ้ช่ียวชาญ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 

ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา  จ านวน 3 ท่าน 

1. อาจารยอุ์กฤษ  ณ สงขลา 
อาจารยป์ระจ าคณะเทคโนโลยส่ืีอสารมวลชน มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

2. อาจารยธี์รศานต ์ ไหลหลัง่ 
อาจารยป์ระจ าคณะเทคโนโลยส่ืีอสารมวลชน มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

3. อาจารยน์งนาถ  อมัพร 
รองผูอ้  านวยการโรงเรียนฝ่ายวชิาการ โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดั
สงเคราะห์ 2)  

ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือเทคโนโลยีการศึกษา  จ านวน 3 ท่าน 

1. อาจารยว์ิภาว ี วีระวงษ ์
อาจารยป์ระจ าคณะเทคโนโลยส่ืีอสารมวลชน มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

2. อาจารยว์รรณชนก  สุนทร 
อาจารยป์ระจ าคณะเทคโนโลยส่ืีอสารมวลชน มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

3. อาจารยว์นัทนีย ์ เจริญศรี 
ต าแหน่งครู วทิยฐานะครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร(บริษทัขา้วไทยจ ากดั
สงเคราะห์ 2) 

ผู้เช่ียวชาญด้านการวดัและประเมินผล  จ านวน 3 ท่าน 

1. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ประนอม  พนัธ์ไสว 
หวัหนา้สาขาวจิยัและประเมินผลการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยั
เทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

2. ดร.กาญจนาภรณ์  อ่ิมใจจิตต ์
ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

3. อาจารยสุ์กญัญา บุญศรี 
อาจารยป์ระจ าคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
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ภาคผนวก ข 
-  แบบประเมินความเหมาะสมของชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ือง การสร้าง

การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 1 ของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 

 -  แบบประเมินความเหมาะสมของชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ือง การสร้าง
การ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ของผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือเทคโนโลยกีารศึกษา 

-  แบบประเมินความสอดคลอ้งของแบบทดสอบ แบบประเมินความ
เหมาะสมของชุดการสอนแบบบรรยายของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือเทคโนโลยี
การศึกษา และแบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ดว้ยชุดการ
สอนแบบบรรยาย 

-  ตารางค่าความสอดคลอ้งของแบบทดสอบ แบบประเมินความเหมาะสม
ของชุดการสอนแบบบรรยายของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือเทคโนโลยี
การศึกษาและแบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ดว้ยชุดการ
สอนแบบบรรยาย 
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แบบประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัความเหมาะสมของแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาท่ีมีต่อชุดการสอนแบบบรรยาย 
เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มิติ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 

ค าช้ีแจง    โปรดพิจารณาวา่ขอ้ค าถามแต่ละขอ้ต่อไปน้ีมีความเหมาะสมหรือไม่ แลว้เขียนผลการพิจารณา 
                  ของท่านโดยท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  “คะแนนความเหมาะสม” ตามความคิดเห็นของท่าน 

+1   เม่ือแน่ใจวา่ขอ้ความนั้นมีความเหมาะสม 
       0    เม่ือไม่แน่ใจวา่ขอ้ความนั้นมีความเหมาะสม 
     - 1   เม่ือแน่ใจวา่ขอ้ความนั้นไม่มีความเหมาะสม 

 
ขอ้ความ 

คะแนน 
ความเหมาะสม 

หมายเหต ุ

+1 0 -1 
1. ดา้นเน้ือหา 
1.1 ความเหมาะสมของวตัถุประสงค ์

    

1.2 ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์     
1.3 ปริมาณเน้ือหาในแต่ละบทเรียน     
1.4 ความถูกตอ้งของเน้ือหา     
1.5 ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา     
1.6 ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา     
1.7 ความเหมาะสมระหวา่งเน้ือหากบัระดบัผูเ้รียน     
1.8 ความน่าสนใจในการน าเสนอเน้ือหา     
2. ดา้นแบบทดสอบและการประเมินผล 
2.1 ความชดัเจนของค าสัง่หรือค าอธิบายขั้นตอนการท าแบบทดสอบ 

    

2.2 ความสอดคลอ้งกนัระหวา่งแบบทดสอบกบัเน้ือหา     
2.3 ความสอดคลอ้งกนัระหวา่งแบบทดสอบกบัวตัถุประสงค ์     
2.4 ความเหมาะสมของจ านวนแบบฝึกทกัษะแต่ละหน่วยเรียน     
2.5 ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกไว ้     

                                                                                                                             ลงช่ือ....................................................ผูป้ระเมิน 

                                                                                   (.....................................................) 
                           ต าแหน่ง.................................................... 
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แบบประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัความเหมาะสมของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ของผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือและเทคโนโลยีทางการศึกษาเน้ือหาท่ีมีต่อชุดการสอนแบบบรรยาย   
เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มิติ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี    

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 
ค าช้ีแจง    โปรดพิจารณาวา่ขอ้ค าถามแต่ละขอ้ต่อไปน้ีมีความเหมาะสมหรือไม่ แลว้เขียนผลการพิจารณา 
                  ของท่านโดยท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  “คะแนนความเหมาะสม” ตามความคิดเห็นของท่าน 

+1   เม่ือแน่ใจวา่ขอ้ความนั้นมีความเหมาะสม 
  0    เม่ือไม่แน่ใจวา่ขอ้ความนั้นมีความเหมาะสม 

   - 1   เม่ือแน่ใจวา่ขอ้ความนั้นไม่มีความเหมาะสม 

ขอ้ความ 
คะแนน 

ความเหมาะสม หมายเหต ุ
+1 0 -1 

1. ดา้นเน้ือหา 
1.1 ล  าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา 

    

1.2 ความชดัเจนในการน าเสนอเน้ือหา       
1.3 ความน่าสนใจในการน าเสนอเน้ือหา     
2. ภาพและเสียง 
2.1 ความถูกตอ้ง ตรงตามเน้ือหาของภาพท่ีน าเสนอ 

    

2.2 ความสอดคลอ้งระหวา่งปริมาณของภาพกบัปริมาณเน้ือหา     
2.3 ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบบทเรียน     
2.4 ภาพกราฟิกท่ีใชป้ระกอบบทเรียน     
2.5 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้     
3. ตวัอกัษรและสี 
3.1 รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ 

    

3.2 ขนาดของตวัอกัษรท่ีใช ้     
3.3 สีของตวัอกัษร โดยภาพรวม     
3.4 สีของพ้ืนหลงัหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ โดยภาพรวม     
3.5 สีของภาพกราฟิก โดยภาพรวม     
3.6 บรรจุภณัฑข์องชุดการสอนมีความเหมาะสม     

                                                                                                                             ลงช่ือ....................................................ผูป้ระเมิน 

                                                                                   (.....................................................) 
                           ต าแหน่ง.................................................... 
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แบบประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัผลการเรียนรู้ 
   ของขอ้สอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย(ีคอมพิวเตอร์เพ่ิมเติม) 

                                                ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 

ค าช้ีแจง   โปรดพิจารณาวา่ขอ้สอบแต่ละขอ้ต่อไปน้ีวดัตามผลการเรียนรู้ไวห้รือไม่  แลว้เขียนผลการพิจารณาของ
ท่านโดยท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  “คะแนนการพิจารณา”  
ตามความคิดเห็นของท่านและเขียนขอ้เสนอแนะเพ่ิมเติม 

+1   เม่ือแน่ใจวา่ขอ้สอบนั้นวดัตามผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 
     0    เม่ือไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบนั้นวดัตามผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

   - 1   เม่ือแน่ใจวา่ขอ้สอบนั้นไม่วดัตามผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

ผลการเรียนรู้ ขอ้สอบ 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
ผลการเรียนรู้ที ่1 มีความรู้ 
ความเขา้ใจพ้ืนฐาน สามารถ
อธิบายเก่ียวกบัการสร้าง
การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
 
 

1. ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่แอนิเมชัน่ (Animation) 
    ก. การวาดภาพดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์     
    ข. การตกแต่งรูปภาพดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
    ค. การสร้างงานเอกสารดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
    ง. การเรียงภาพต่อ ๆ กนัเพ่ือใหแ้สดงผลต่อเน่ือง 
       ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

   

2. ท่ีมาของการ์ตูนแอนิเมชัน่(Animation) ใชห้ลกัอะไรในการ
สร้างและพฒันางาน 
    ก. ภาพติดตา 
    ข. ภาพสะทอ้น 
    ค. ภาพเสมือนจริง 
    ง. ภาพจริงหวักลบั 

   

3. ขอ้ใดเป็นส่ิงแรกของขั้นตอนในการผลิตงานการ์ตูน 
แอนิเมชัน่สองมิติ 
    ก. โครงเร่ือง 
    ข. ผงัล าดบัภาพ 
    ค. แรงบนัดาลใจ 
    ง. งานบนัทึกเสียง 
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ผลการเรียนรู้ ขอ้สอบ 

คะแนนการ

พิจารณา 

+1 0 -1 

ผลการเรียนรู้ที ่1 มีความรู้ 
ความเขา้ใจพ้ืนฐาน สามารถ
อธิบายเก่ียวกบัการสร้าง
การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
 

4. ภาพร่างของการ์ตูนอยูใ่นขั้นตอนใดในงานผลิตการ์ตนู 
    แอนิเมชัน่สองมิติ 
    ก. ไอเดีย  
    ข. สคริปต ์
    ค. โครงเร่ือง 
    ง. ผงัล าดบัภาพ 

   

5. เพราะเหตใุดขั้นตอนการออกแบบจึงจ าเป็นอยา่งยิง่ในการ 
    สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
    ก. เพราะจะไดเ้กิดความภาคภูมิใจในตนเอง 
    ข. เพราะจะไดก้าร์ตนูท่ีออกมาน่ารัก สวยงาม 
    ค. เพราะจะไดส่ื้อถึงเร่ืองราวท่ีตอ้งการน าเสนอ 
    ง. เพราะจะไดส่ื้อถึงความสามารถของผูผ้ลิตงาน 

   

6. “CU หนา้แมวนอ้ยท่ีก าลงัมีความสุขกบัการกินขนม”   
   มุมกลอ้งแบบ CU หมายถึงขอ้ใด 
    ก. บริเวณใบหนา้เฉพาะส่วนดวงตา     
    ข. บริเวณใบหนา้จนถึงคร่ึงล าตวั 
    ค. บริเวณใบหนา้จนถึงเทา้ 
    ง. บริเวณใบหนา้เท่านั้น 

   

7. ถา้ตอ้งการภาพท่ีเห็นรายละเอียดสภาพแวดลอ้มรอบ ๆ 
     จะตอ้งใชมุ้มกลอ้งรูปแบบใด 
    ก. CU : Close up     
    ข. MD : Medium 
    ค. LS : Long short  
    ง. ECU : Extreme close up   
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ผลการเรียนรู้ ขอ้สอบ 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
ผลการเรียนรู้ที ่2 มีความรู้ 
ความเขา้ใจ สามารถอธิบาย
และใชท้กัษะพ้ืนฐานในการใช้
โปรแกรม Adobe Photoshop 
7.0 และโปรแกรม Adobe 
ImageRaedy 7.0 เพื่อสร้าง
การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ
เบ้ืองตน้ได ้
 

8. โปรแกรมAdobe Photoshop มีจุดเด่นอยา่งไร 
    ก. ใชส้ าหรับตกแต่งรูปภาพ 
    ข. ใชส้ าหรับสร้างงานเอกสาร 
    ค. ใชส้ าหรับสร้างงานน าเสนอ     
    ง.  ใชส้ าหรับงานดา้นการค านวณ 

   

9. การวาดตาไม่ใหเ้ป็นวงรีตอ้งท าอยา่งไร 
    ก. กดปุ่ม  Enter  
    ข. กดปุ่ม Shift 
    ค. กดปุ่ม Ctrl 
    ง. กดปุ่ม  Alt 

   

10. การสร้างภาพใหพ้ื้นหลงัเป็นแผน่ใส เรียกวา่อะไร 
    ก. Color  
    ข. Background 
    ค. Transparent 
    ง. Black & White 

   

11.  Toolbox หมายถึงอะไร 
    ก. แถบเมนู  
    ข. แถวของภาพ  
    ค. กล่องเคร่ืองมือ 
    ง. ชั้นของภาพท่ีวางซอ้นกนั 

   

12. การตั้งค่าหนา้ของงานท่ีท า ใชก้ารตั้งค่าแบบใด       
    ก. Mobile & Device  
    ข. Clipboard 
    ค. Photo 
    ง. Web 
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ผลการเรียนรู้ ขอ้สอบ 

คะแนนการ

พิจารณา 

+1 0 -1 

ผลการเรียนรู้ที ่2 มีความรู้ 
ความเขา้ใจ สามารถอธิบาย
และใชท้กัษะพ้ืนฐานในการใช้
โปรแกรม Adobe Photoshop 
7.0 และโปรแกรม Adobe 
ImageRaedy 7.0 เพื่อสร้าง
การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ
เบ้ืองตน้ได ้
 

13. ขอ้ใดคือรูปแบบไฟลแ์อนิเมชัน่ท่ีไดห้ลงัจากใชโ้ปรแกรม 
     คอมพิวเตอร์สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
    ก. .JPG 
    ข. .GIF 
    ค. .BMP 
    ง. .WMV 

   

14. โปรแกรม Adobe ImageReady เป็นโปรแกรมท่ีมี 
     ลกัษณะเด่นเร่ืองใด 
    ก. ช่วยคิดค านวณได ้
    ข. สร้างงานเอกสารได ้
    ค. สร้างงานน าเสนอได ้
    ง.  สร้างภาพเคล่ือนไหวได ้

   

ผลการเรียนรู้ที ่3 นกัเรียน
สามารถสร้างการ์ตูนแอนิ
เมชัน่อยา่งเป็นระบบ เป็น
ขั้นตอนและสามารถอธิบายได ้
 
 

15. เม่ือนกัเรียนไดรั้บการบา้นใหส้ร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 1 เร่ือง 
     นกัเรียนตอ้งท าอะไรเป็นอนัดบัแรก 
    ก. คิดเคา้โครงเร่ือง     
    ข. จดัท าผงัล าดบัภาพ  

    ค. จดัท าตวัการ์ตูนตน้แบบ 

    ง. วาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอร์    

   

16. เม่ือไดต้วัการ์ตูนตน้แบบแลว้ขั้นตอนต่อไปคือขอ้ใด 
    ก. วาดตวัการ์ตูนลงในโปรแกรม Adobe Photoshop     
    ข. เขียนเคา้โครงเร่ืองการ์ตูนแอนิเมชัน่ 

    ค. สร้างการเคล่ือนไหวใหต้วัการ์ตูน 

    ง. น าไปใชง้านไดเ้ลย 
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ผลการเรียนรู้ ขอ้สอบ 

คะแนนการ

พิจารณา 

+1 0 -1 

ผลการเรียนรู้ที ่3 นกัเรียน

สามารถสร้างการ์ตูนแอนิ

เมชัน่อยา่งเป็นระบบ เป็น

ขั้นตอนและสามารถอธิบายได ้

 

 

17. หากนกัเรียนวาดรูปดว้ยเคร่ืองมือในโปรแกรม  Adobe 
      Photoshop ไม่คล่อง จะมีวธีิแกปั้ญหาอยา่งไร   
    ก. ใหเ้พ่ือนช่วยวาดให ้    
    ข. ขอตวัการ์ตูนจากเพ่ือนท่ีไม่ไดใ้ช ้
    ค. ใชก้ารสแกนภาพเขา้มาแลว้ลงสีใหม่  
    ง. คน้หาตวัการ์ตูนท่ีท าส าเร็จแลว้จากอินเตอร์เน็ต    

   

18. เม่ือจัม๊พไ์ฟลง์านจากโปรแกรม Adobe Photoshop มาแลว้ 
     ขั้นตอนต่อไปตอ้งท าอยา่งไร 
    ก. บนัทึกงานเป็นการ์ตูนแอนิเมชัน่ไดเ้ลย  
    ข. คดัลอกเฟรมเพื่อสร้างการเคล่ือนไหว     
    ค. วาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอร์        
    ง. เปล่ียนค่าของโหมดสีใหม่ 

   

19. เม่ือสร้างการเคล่ือนไหวใหต้วัการ์ตูนแลว้และตอ้งการ 
     บนัทึกไฟลง์าน ตอ้งเลือกค าสัง่ในขอ้ใด   
     ก. Save… 
     ข. Save as… 
     ค. Save optimize as… 
     ง. Save animation as… 

   

20. เม่ือไดต้วัการ์ตูนรูปแบบไฟลแ์อนิเมชัน่มาแลว้ เรา 
     สามารถน าไปใชใ้นงานน าเสนอดว้ยโปรแกรม  
     Microsoft Office PowerPoint ไดเ้ลยหรือไม่ 
     ก. ได ้โดยไม่ตอ้งแปลงไฟลก่์อน 
     ข. ไม่ได ้เพราะโปรแกรมไม่รองรับ      
     ค. ได ้แต่ตอ้งมีการน ามาแปลงไฟลก่์อน 
     ง. ไม่ได ้เพราะโปรแกรมมาจากคนละบริษทักนั 
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ผลการเรียนรู้ ขอ้สอบ 

คะแนนการ

พิจารณา 

+1 0 -1 

ผลการเรียนรู้ที ่3 นกัเรียน
สามารถสร้างการ์ตูนแอนิ
เมชัน่อยา่งเป็นระบบ เป็น
ขั้นตอนและสามารถอธิบายได ้
 

21. เม่ือไดก้าร์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มิติ แลว้ เราสามารถ  Upload 
    ข้ึนบนเวบ็ไซตข์อง facebook ไดห้รือไม่ 
     ก. ได ้เพราะนามสกลุไฟลร์องรับ      
     ข. ได ้เพราะความจุของไฟลไ์ม่จ ากดั 
     ค. ไม่ได ้เพราะนามสกลุไฟลไ์ม่รองรับ 
     ง. ไม่ได ้เพราะความจุของไฟลใ์หญ่เกินไป 

   

ผลการเรียนรู้ที ่4 สามารถบอก 
อธิบาย ตรวจสอบและ
ปรับปรุงแกไ้ขการ์ตูนแอนิ
เมชัน่ได ้
 
 

22. เม่ือสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ไดส้ าเร็จแลว้ นกัเรียนตอ้งท า 
     อยา่งไรต่อไป   
    ก. ใหผู้ป้กครองประเมิน    
    ข. ใหเ้พื่อนประเมิน  
    ค. ใหค้รูประเมิน  
    ง. ถูกทุกขอ้    

   

23. หากผลการประเมินพบขอ้ผดิพลาดบางอยา่ง นกัเรียนควร 
     ท าอยา่งไร   
    ก. น าผลการประเมินมาปรับปรุง    
    ข. น าผลการประเมินไปใหเ้พื่อนดู 
    ค. น าผลการประเมินไปเก็บไว ้   
    ง. ปล่อยไวเ้ฉย ๆ 

   

24. ขั้นตอนการตรวจสอบและประเมินผลตรงกบัขอ้ใด 
    ก. Plan 
    ข. Do  
    ค. Check 
    ง. Action    
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ผลการเรียนรู้ ขอ้สอบ 

คะแนนการ

พิจารณา 

+1 0 -1 

ผลการเรียนรู้ที ่4 สามารถบอก 

อธิบาย ตรวจสอบและ

ปรับปรุงแกไ้ขการ์ตูนแอนิ

เมชัน่ได ้

 

 

25. เม่ือนกัเรียนน าการ์ตูนแอนิเมชัน่เร่ือง การลา้งมือไปให ้
      นอ้ง ๆ ชม ปรากฏวา่ ไดรั้บความสนใจและมีพฤติกรรม 
     การลา้งมือท่ีถูกตอ้งข้ึน นกัเรียนคิดวา่เป็นผลมาจากขอ้ใด 
    ก. การด าเนินงานเป็นระบบ มีขั้นตอน 
    ข. ใชง้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์อยูใ่นระดบัดีมาก 
    ค. มีความสามารถและทกัษะทางดา้นน้ีโดยตรง 
    ง.  ถูกตอ้งทุกขอ้ท่ีกล่าวมา 

   

26. ถา้การ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีนกัเรียนสร้างข้ึนมีผูส้นใจท่ีจะ 

     สร้างบา้ง นกัเรียนจะมีค าแนะน าแก่ผูส้นใจอยา่งไร 

     ก. แนะน าใหรู้้จกัโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 

     ข. แนะน าใหศึ้กษาเน้ือหาเก่ียวกบัการเขียน 

     ค. แนะน าใหศึ้กษาเน้ือหาเก่ียวกบัการ์ตูน 

     ง.  ถูกตอ้งทุกขอ้ท่ีกล่าวมา 

   

27. ถา้ตวัการ์ตูนหลกัมีขนาดใหญ่เกินไป นกัเรียนจะ 
     กลบัไปแกไ้ขท่ีขั้นตอนใด 
    ก. การเขียนโครงเร่ือง 
    ข. การออกแบบตวัการ์ตูน 
    ค. การสร้างในโปรแกรม Adobe Photoshop7.0 
    ง.  การสร้างในโปรแกรม Adobe ImageReady7.0 

   

28.               เคร่ืองมือในภาพใชส้ าหรับท าอะไร 
    ก. เคล่ือนยา้ยรูปภาพ 
    ข. เล่ือนมุมมองรูปภาพ 
    ค. สร้างภาพเคล่ือนไหว 
    ง. เปล่ียนสีของรูปภาพ 
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ผลการเรียนรู้ ขอ้สอบ 

คะแนนการ

พิจารณา 

+1 0 -1 

ผลการเรียนรู้ที ่5 นกัเรียนบอก 
อธิบายและสามารถออกแบบ
รูปแบบใหมี้ความน่าสนใจ 
เหมาะสมกบัเน้ือหา 
ตามความตอ้งการได ้
 

29. ถา้เพ่ือนตอ้งการการ์ตูนแอนิเมชัน่เก่ียวกบัการรณรงค ์
      ใหป้ระหยดัน ้ า นกัเรียนจะช่วยเพ่ือนไดอ้ยา่งไร 
     ก. โหลดการ์ตูนจากอินเตอร์เน็ต          
     ข. บอกขั้นตอนแลว้ใหเ้พ่ือนสร้างเอง 
     ค. ขอการ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีเก่ียวขอ้งจากเพ่ือน 
     ง. ช่วยกนัคิดโครงเร่ืองและออกแบบสร้างการ์ตูน    

   

30. งานเกษียณคุณครูท่ีโรงเรียน นกัเรียนควรสร้างการ์ตูน 
     แอนิเมชัน่ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัขอ้ใด 
    ก. อะไรก็ได ้เพราะครูไม่ไดใ้หค้ะแนนแลว้     
    ข. ประวติัการเล่ือนขั้นของคุณครู  
    ค. คุณงามความดีของคุณครู 
    ง.  วธีิการท าโทษของคุณครู 

   

31. นกัเรียนคิดวา่ขั้นตอนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่  
     อยา่งถูกขั้นตอน จะช่วยนกัเรียนในเร่ืองใดมากท่ีสุด 
    ก. ประหยดัเวลา 
    ข. ประหยดังบประมาณ 
    ค. ช่วยใหไ้ดก้าร์ตูนแอนิเมชัน่สวยงาม 
    ง.  ไดเ้ร่ืองราวการ์ตูนท่ีสนุกสนานมากยิง่ข้ึน 

   

32. ขอ้ใดเป็นหลกัส าคญัในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่  
     สองมิติ  
    ก.  สวย น่าสนใจ ส่ือความหมายชดัเจน 
    ข.  สวย น่าสนใจ ขั้นตอนการสร้างซบัซอ้น     
    ค.  สวย แต่ไม่จ าเป็นตอ้งส่ือความหมายชดัเจน     
    ง.  สวย ยากในการออกแบบและท าความเขา้ใจ 
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ผลการเรียนรู้ ขอ้สอบ 

คะแนนการ

พิจารณา 

+1 0 -1 

ผลการเรียนรู้ที ่5 นกัเรียนบอก 

อธิบายและสามารถออกแบบ

รูปแบบใหมี้ความน่าสนใจ 

เหมาะสมกบัเน้ือหา 

ตามความตอ้งการได ้

 

33. คุณสมบติัท่ีจ าเป็นส าหรับผูท่ี้รักงานสร้างการ์ตูน 
     แอนิเมชัน่คือขอ้ใด 
    ก. มีใจรักการ์ตูน ใชเ้ทคโนโลยเีพื่อการออกแบบไดดี้   
    ข. รักงานดนตรี รักการ์ตูนแอนิเมชัน่เพ่ือการน าเสนอ                
    ค. มีทกัษะดา้นเทคโนโลยดีีมาก 
    ง. รักงานธุรกิจ ช่างสงัเกต 

   

34. ขั้นตอนการท าผงัโครงเร่ือง ช่วยอ านวยความสะดวก 
      ในเร่ืองใด 
    ก. ช่วยใหง่้ายในการเขียนเคา้โครงเร่ือง        
    ข. ช่วยใหง่้ายต่อการสร้างการเคล่ือนไหว     
    ค. ง่ายต่อการสร้างตวัการ์ตูนตน้แบบ 
    ง. ช่วยใหง่้ายในการตดัต่อ 

   

35. ถา้นกัเรียนทดลองสร้างการ์ตนูแอนิเมชัน่สองมิติ 
     เป็นเร่ืองราว เม่ือส่งใหคุ้ณครูตรวจแลว้พบวา่ตวัการ์ตูน 
     ยงัไม่เหมาะสมกบัเร่ืองราว นกัเรียนจะกลบัไปแกไ้ข 
     ท่ีขั้นตอนใด 
    ก. การเขียนโครงเร่ือง 
    ข. การเขียนผงัโครงเร่ือง     
    ค. การวาดตวัการ์ตูนตน้แบบ     
    ง. การสร้างการเคล่ือนไหว 

   

ผลการเรียนรู้ที ่6 สามารถ
อธิบายขั้นตอนและสร้าง
การ์ตูนแอนิเมชัน่ไดอ้ยา่งมี
คุณธรรม 
 

36. ถา้นกัเรียนสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีมีสาระน่ารู้ต่าง ๆ 
      ไวจ้  านวนมาก ท าอยา่งไรจึงจะใชง้านตวัการ์ตูนเหล่านั้น 
     ใหมี้คุณค่าและมีจิตอาสามากท่ีสุด     
    ก. น าไปเผยแพร่ใหน้อ้ง ๆ อนุบาลชมช่วงพกักลางวนั          
    ข. น าไปบนัทึกลงCD เพ่ือจ าหน่าย หารายได ้
    ค. น าไปใหเ้พ่ือนท่ียงัท าไม่เสร็จ ไวส้ าหรับส่งครู 
    ง.  ไม่ตอ้งท าอะไร เด๋ียวหายไปเสียดายแย ่
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ผลการเรียนรู้ ขอ้สอบ 

คะแนนการ

พิจารณา 

+1 0 -1 

ผลการเรียนรู้ที ่6 สามารถ
อธิบายขั้นตอนและสร้าง
การ์ตูนแอนิเมชัน่ไดอ้ยา่งมี
คุณธรรม 
 

37. ถา้มีเพ่ือนนกัเรียนขอใหน้กัเรียนช่วยสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 
     ใหเ้พื่อประกอบการสร้างงานน าเสนอชนิดหน่ึงนกัเรียนควร 
     ท าอยา่งไรเพ่ือท่ีจะไดแ้บ่งเบาภาระของตนเองและสร้าง 
     ความภูมิใจแก่เพ่ือน 
    ก. สร้างใหท้ั้งหมด 
    ข. บอกใหเ้พื่อนไปจา้งคนอ่ืน 
    ค. บอกใหเ้พ่ือนทดลองท าไปพร้อมกนั 
    ง.  ใหเ้พ่ือนเลือกจากงานเก่า ๆ ท่ีเคยมี น าไปใชก่้อน 

   

38. ผูท่ี้น าการ์ตูนแอนิเมชัน่ของผูอ่ื้นมาใชโ้ดยไม่บอก 
      แหล่งท่ีมาแสดงวา่ขาดคุณลกัษณะอนัพึงประสงคข์อ้ใด 
     ก. ใฝ่เรียนรู้ 
     ข. ซ่ือสตัย ์สุจริต 
     ค. มีจิตสาธารณะ 
     ง.  อยูอ่ยา่งพอเพียง 

   

39. การกระท าของใครท่ีเป็นการใชป้ระโยชนจ์ากการสร้าง 
      การ์ตูนแอนิเมชัน่ MV ประกอบเพลงวนัลอยกระทง 
     ไดดี้ท่ีสุด 
    ก. หนูน ้ าน าไปเปิดใหคุ้ณครูท่ีปรึกษาดู 
    ข. หนูนิดน าไปเปิดใหคุ้ณพอ่ คุณแม่ดูท่ีบา้น 
    ค. หนูนาน าไปเปิดใหเ้พื่อน ๆ ดู ในหอ้งเรียน 
    ง. หนูนีน าไปเปิดใหน้อ้ง ป. 1 ดูในวชิาสงัคมศึกษา   

   

40. ถา้เพ่ือนของนกัเรียนสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ข้ึนมาแลว้ 
      ไม่สามารถบนัทึกไฟลง์านได ้นกัเรียนจะช่วยเพ่ือน 
     ไดอ้ยา่งไร 
    ก. ใหเ้พื่อนเลือกงานของเราไป     
    ข. บนัทึกงานใหเ้พ่ือนใหม่ทั้งหมด     
    ค. ช่วยสร้างการ์ตูนใหเ้พ่ือนใหม่บางส่วน     
    ง. ช่วยเพ่ือนตรวจสอบการท างานตั้งแต่เร่ิมตน้ 
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ขอ้เสนอแนะเพ่ิมเติม..................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 

 
                                                                            ลงช่ือ  ...............................................ผูป้ระเมิน 

                                                                         (.................................................................) 
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แบบประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัความเหมาะสมของแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ ดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย 

เร่ืองการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 

ค าช้ีแจง    โปรดพิจารณาวา่ขอ้ค าถามแต่ละขอ้ต่อไปน้ีมีความเหมาะสมหรือไม่ แลว้เขียนผลการพิจารณาของท่าน 

 โดยท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  “คะแนนความเหมาะสม” ตามความคิดเห็นของท่าน 

+1   เม่ือแน่ใจวา่ขอ้ความนั้นมีความเหมาะสม 
0    เม่ือไม่แน่ใจวา่ขอ้ความนั้นมีความเหมาะสม 
- 1   เม่ือแน่ใจวา่ขอ้ความนั้นไม่มีความเหมาะสม 

ขอ้ความ 
คะแนนความ
เหมาะสม หมายเหต ุ

+1 0 -1 
1. เน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียนน่าสนใจและเขา้ใจง่าย     
2. ปริมาณเน้ือหาแตล่ะหน่วยมีความเหมาะสมกบัเร่ืองท่ีเรียน     
3. นกัเรียนมีความสุขกบัการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ือง ขั้นตอน
การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

    

4. ส่ือและอุปกรณ์ในชุดการสอนมีความหลากหลาย ทนัสมยั และน่าสนใจ     
5. นกัเรียนชอบรูปภาพประกอบในเอกสารประกอบการบรรยายของ 
   ชุดการสอน 

    

6. นกัเรียนชอบรูปแบบส่ือท่ีใชน้ าเสนอในแต่ละหน่วย     
7. ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนเลือกวธีิการน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียนท่ีหลากหลาย     
8. นกัเรียนพอใจในการน าเสนองานของตนเองและเพ่ือนหนา้ชั้นเรียน     
9. นกัเรียนชอบกิจกรรมแต่ละหน่วยในการเรียนการสอนดว้ยชุดการสอน 
    แบบบรรยาย เร่ือง ขั้นตอนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

    

10. นกัเรียนเขา้ใจค าสัง่หรือค าอธิบายขั้นตอนการท าแบบทดสอบ     
11. แบบทดสอบมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย     
12. จ านวนขอ้ทดสอบมีความเหมาะสมกบัเน้ือหาท่ีเรียน     

ขอ้เสนอแนะ............................................................................................................................................................................... .. 
......................................................................................................................................................................................................  

ลงช่ือ....................................................ผูป้ระเมิน     
      (.....................................................) 

                                  ต  าแหน่ง.................................................... 
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ตารางที่ 8  แสดงผลการวิเคราะห์การหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ระหว่างขอ้ค าถามกบัความ 
               เหมาะสมของแบบสอบถามความเหมาะสมส าหรับผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาท่ีมีต่อแผนการ 
               สอนและแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน-หลงัเรียน โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและ 
               ประเมินผล  จ านวน 3 ท่าน 

รายการประเมนิ 

ความคดิเห็น
ผู้เช่ียวชาญ ค่าดชันี 

ความสอดคล้อง 
การแปลผล 

1 2 3 

ด้านเนือ้หา 
1.  ความเหมาะสมของวตัถุประสงค ์ 1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

2. ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์  1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. ปริมาณเน้ือหาในแต่ละบทเรียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. ความถูกตอ้งของเน้ือหา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ความเหมาะสมระหวา่งเน้ือหากบัระดบัผูเ้รียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ความน่าสนใจในการน าเสนอเน้ือหา 1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้
ด้านแบบทดสอบและการประเมนิผล 

9. ความชัดเจนของค าสั่งหรือค าอธิบายขั้ นตอน 
      การท าแบบทดสอบ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10. ความสอดคลอ้งกนัระหวา่งแบบทดสอบกบัเน้ือหา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
ด้านแบบทดสอบและการประเมนิผล 

11. ความสอดคล้องกันระหว่างแบบทดสอบกับ 
         วตัถุประสงค ์

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

12. ความเหมาะสมของจ านวนแบบฝึกทักษะแต่ละ 
        หน่วยการเรียน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

13. ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกไว ้ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

ค่าดชันีความสอดคลอ้ง(IOC) ท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป 
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 ผลการวิเคราะห์การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC) ระหว่างข้อค าถามกับความ  
เหมาะสมของแบบสอบถามความเหมาะสมส าหรับผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาท่ีมีต่อแผนการสอนและ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน-หลงัเรียน โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล จ านวน 3 
ท่าน  พบวา่ มีค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัความเหมาะสมของแบบสอบถามทุกขอ้ ตั้งแต่ 
0.50 ข้ึนไป แสดงวา่ ขอ้ค าถามเป็นท่ียอมรับไดส้ามารถน าไปใชไ้ด ้
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ตารางที ่9  ผลการวเิคราะห์การหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ระหวา่งขอ้ค าถามกบัความเหมาะสม 
   ของแบบสอบถามความเหมาะสมส าหรับผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาท่ีมีต่อ  
   ชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นสองมิติ ส าหรับนักเรียน 
    ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล จ านวน 3 ท่าน 

รายการประเมนิ 

ความคดิเห็น
ผู้เช่ียวชาญ 

ค่าดชันี 
ความสอดคล้อง 

การแปลผล 
1 2 3 

เนือ้หา 

1.  ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2. ความชดัเจนในการน าเสนอเน้ือหา   1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. ความน่าสนใจในการน าเสนอเน้ือหา 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
ภาพและเสียง 
4. ความถูกตอ้ง ตรงตามเน้ือหาของภาพท่ีน าเสนอ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. ความสอดคลอ้งระหว่างปริมาณของภาพกบัปริมาณ
เน้ือหา 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบบทเรียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ภาพกราฟิกท่ีใชป้ระกอบบทเรียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ภาพกราฟิกท่ีใชป้ระกอบบทเรียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9. ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
ตวัอกัษรและสี 

10. รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

11. ขนาดของตวัอกัษรท่ีใช ้ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

12. สีของตวัอกัษร โดยภาพรวม 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

13. สีของพ้ืนหลงัหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ โดยภาพรวม 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

14. สีของภาพกราฟิก โดยภาพรวม 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

15. ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกไว ้ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

ค่าดชันีความสอดคลอ้ง(IOC) ท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป 
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  ผลการวิเคราะห์การหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง(IOC) ระหว่างขอ้ค าถามกบัความ 
เหมาะสมของแบบสอบถามความเหมาะสมส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษาท่ีมีต่อชุดการ
สอนแบบบรรยาย เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดย
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล จ านวน 3 ท่าน พบวา่ มีค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถาม
กบัความ  เหมาะสมของแบบสอบถามทุกขอ้ มีค่าเท่ากบั 1.00 ข้ึนไป แสดงวา่ ขอ้ค าถามเป็นท่ียอมรับ
ไดส้ามารถน าไปใชไ้ด ้
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ตารางที่ 10  ผลการวิเคราะห์การหาค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างขอ้ค าถามกบัความ 
                  เหมาะสม แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ด้วยชุดการ 
                  สอนแบบบรรยาย เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
                  ปีท่ี 1 โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล จ านวน 3 ท่าน 

รายการประเมนิ 

ความคดิเห็น
ผู้เช่ียวชาญ 

ค่าดชันี 
ความสอดคล้อง 

การแปลผล 
1 2 3 

1. เน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียนน่าสนใจและเขา้ใจง่าย 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
2. ปริมาณเน้ือหาแตล่ะหน่วยมีความเหมาะสมกบัเร่ือง 
     ท่ีเรียน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. นัก เ รียนมีความสุขกับการเ รียนด้วยชุดการสอน 
    แบบบร ร ย า ย  เ ร่ื อ ง  ขั้ น ต อนก า รส ร้ า ง ก า ร์ ตู น 
    แอนิเมชัน่สองมิติ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. ส่ือและอุปกรณ์ในชุดการสอนมีความหลากหลาย    
    ทนัสมยั และน่าสนใจ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. นกัเรียนชอบรูปภาพประกอบในเอกสารประกอบ 
    การบรรยายของชุดการสอน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. นกัเรียนชอบรูปแบบส่ือท่ีใชน้ าเสนอในแต่ละหน่วย 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนเลือกวธีิการน าเสนอผลงาน 
    หนา้ชั้นเรียนท่ีหลากหลาย 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

8. นกัเรียนพอใจในการน าเสนองานของตนเองและ 
    เพ่ือนหนา้ชั้นเรียน 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

9. นกัเรียนชอบกิจกรรมแต่ละหน่วยในการเรียนการ 
   สอนดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ือง ขั้นตอน 
   การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10. นกัเรียนเขา้ใจค าสัง่หรือค าอธิบายขั้นตอนการ 
     ท าแบบทดสอบ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

11. แบบทดสอบมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

12. จ านวนขอ้ทดสอบมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา 
      ท่ีเรียน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

ค่าดชันีความสอดคลอ้ง(IOC) ท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป 
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 ผลการวิ เคราะห์การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อค าถามกับ 
ความ เหมาะสมของแบบสอบถามความพึ งพอใจของนัก เ รียน ท่ี มี ต่อการจัดการเ รียน รู้ 
ดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี  1  โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล จ านวน 3 ท่าน พบวา่ มีค่าดชันีความสอดคลอ้งของ
ขอ้ค าถามกบัความเหมาะสมของแบบสอบถามทุกขอ้ ตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป แสดงว่า ขอ้ค าถามเป็นท่ี
ยอมรับไดส้ามารถน าไปใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ค 

- แผนการสอน เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
- แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน เร่ือง การสร้างการ์ตูน 

แอนิเมชัน่สองมิติ 
- แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ดว้ย 

ชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มิติ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลย ี ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1   
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ันสองมิติ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
รายวชิาคอมพวิเตอร์ รหัสวชิา ง ๒๑๒๐๑ 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ ๑ 
ปีการศึกษา ๒๕๕๕ 

 

 

จดัท าโดย 
นางสาวเกศอุมา  นาควารี 

ต าแหน่ง ครู 

 

 
โรงเรียนบ้านปากข้าวสาร(บริษทัข้าวไทยจ ากดัสงเคราะห์ ๒) 

อ าเภอเมืองสระบุรี  จงัหวดัสระบุรี 
ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาสระบุรี เขต ๑ 



121 

 

 

 
ง ๒๑๒๐๑  คอมพวิเตอร์เพิม่เติม 

รายวชิาเพิม่เติม                                            กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่ ๑  ภาคเรียนที ่ ๑                                   เวลา  ๒๐  ช่ัวโมง  จ านวน  ๐.๕  หน่วยกติ 

 ค าอธิบายรายวชิา 
  ศึกษาค้นควา้ความหมายค าว่าแอนิเมชั่น วิธีการสร้างแอนิเมชั่น การก าหนดปัญหาและ
การศึกษาความตอ้งการและคุณลกัษณะเฉพาะท่ีชอบดว้ยโครงสร้าง สุนทรียศาสตร์และการออกแบบ
ทางกายภาพ  การทดสอบและพฒันาช้ินงาน 
  วเิคราะห์หลกัการสร้างภาพเคล่ือนไหว ลกัษณะส าคญัของงานแอนิเมชัน่ ปฏิบติัการวิเคราะห์
ปัญหา การก าหนดโครงสร้าง การออกแบบช้ินงานให้เหมาะสมกบัประเภทและลกัษณะของงานท่ีท า  
เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ ในกระบวนการวิเคราะห์งานแอนิเมชั่น สามารถเลือกใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเหมาะสมกบัชีวิตประจ าวนัอยา่งสร้างสรรคต่์อชีวิต สังคม และส่ิงแวดลอ้ม 
และสามารถแกปั้ญหาแลว้ถ่ายทอดความคิดในการแกปั้ญหาอยา่งมีขั้นตอนได ้  
 
ผลการเรียนรู้ 

๑. มีความรู้ ความเขา้ใจพื้นฐาน สามารถอธิบายเก่ียวกบัการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
๒. มีความรู้ ความเขา้ใจ สามารถอธิบายและใชท้กัษะพื้นฐานในการใชโ้ปรแกรม Adobe 

Photoshop 7.0 และโปรแกรม Adobe ImageRaedy 7.0 เพื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ
เบ้ืองตน้ได ้

๓. นกัเรียนสามารถสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่อยา่งเป็นระบบ เป็นขั้นตอนและสามารถอธิบายได ้
๔. สามารถบอก อธิบาย ตรวจสอบและปรับปรุงแกไ้ขการ์ตูนแอนิเมชัน่ได ้
๕. นกัเรียนบอก อธิบายและสามารถออกแบบรูปแบบใหมี้ความน่าสนใจ เหมาะสมกบัเน้ือหา 

ตามความตอ้งการได ้
๖. สามารถอธิบายขั้นตอนและสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ไดอ้ยา่งมีคุณธรรม 

 
รวมทั้งหมด  ๖  ผลการเรียนรู้ 
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ผลการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ 

รหัส  ง ๒๑๒๐๑  วชิาคอมพวิเตอร์เพิม่เติม ๑         กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที ่๑                   เวลาเรียน  ๒๐  ช่ัวโมง               จ านวน ๐.๕  หน่วยกติ 

ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
๑. มีความรู้ ความเขา้ใจพื้นฐาน สามารถอธิบาย
เก่ียวกบัการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

 ความรู้พื้นฐานเก่ียวกบัการ์ตูนAnimation 

๒. มีความรู้ ความเขา้ใจ สามารถอธิบายและใช้
ทกัษะพื้นฐานในการใชโ้ปรแกรม Adobe 
Photoshop 7.0 และโปรแกรม Adobe 
ImageRaedy 7.0 เพื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สอง
มิติเบ้ืองตน้ได ้

 พื้นฐานในการใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop, 
โปรแกรม Adobe imageready 

๓. นกัเรียนสามารถสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่อยา่ง
เป็นระบบ เป็นขั้นตอนและสามารถอธิบายได ้

 การสร้างงานใหม่อยา่งเป็นระบบ โดยมีการ
วางแผนโครงร่างการจดัท าอยา่งเป็นขั้นตอนตรง
ตามหลกัการสร้างการ์ตูนAnimation 

๔. สามารถบอก อธิบาย ตรวจสอบและปรับปรุง
แกไ้ขการ์ตูนแอนิเมชัน่ได ้

 มีการทดสอบ ตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญแต่ละ
ดา้น มีการปรับปรุงขอ้ผดิพลาด บกพร่อง และ
แกไ้ขก่อนการน าไปใชจ้ริง 

๕. นกัเรียนบอก อธิบายและสามารถออกแบบ
รูปแบบใหมี้ความน่าสนใจ เหมาะสมกบัเน้ือหา 
ตามความตอ้งการได ้

 การออกแบบรูปแบบการ์ตูนAnimation ตอ้ง
ค านึงถึงหลกัและวธีิการออกแบบงานกราฟิก คือ 
มีความน่าสนใจ เขา้ใจง่ายเหมาะสมกบัเน้ือหา
และตรงตามความตอ้งการกลุ่มเป้าหมาย  

๖.สามารถอธิบายขั้นตอนและสร้างการ์ตูนแอนิ
เมชัน่ไดอ้ยา่งมีคุณธรรม 

 สร้างสรรคง์านอยา่งมีคุณธรรม ไม่คดัลอก
ช้ินงานของผูอ่ื้น  
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                     ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี ๑ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี ๑  เร่ือง การออกแบบและสร้างตวัการ์ตูนตน้แบบ                   เวลาเรียน  ๒ ชัว่โมง 
วนั...................ท่ี.......เดือน............................... พ.ศ. ................            ผูส้อน นางสาวเกศอุมา นาควารี 
๑. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ง ๓. ๑  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้
ขอ้มูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  
มีคุณธรรม  
๒.  ผลการเรียนรู้ 

๑. มีความรู้ ความเขา้ใจพื้นฐานเก่ียวกบัการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มิติ 
๒. นกัเรียนสามารถสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่อยา่งเป็นระบบและเป็นขั้นตอนได ้
๓. สามารถออกแบบรูปแบบใหมี้ความน่าสนใจ เหมาะสมกบัเน้ือหาตามความตอ้งการได ้

๓. สาระส าคัญ 
นกัเรียนมีความรู้ ความเขา้ใจพื้นฐานเก่ียวการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ สามารถออกแบบรูปแบบ 

สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติใหมี้ความน่าสนใจ เหมาะสมกบัเน้ือหาตามความตอ้งการไดอ้ยา่งเป็น
ระบบและเป็นขั้นตอน 
๔. สาระการเรียนรู้ 

ดา้นความรู้ ความสามารถ   
  ๑. สังเกตจากการตอบค าถาม 
  ๒. ผลการตรวจกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ๓. การท าแบบฝึกทกัษะหลงัการท ากิจกรรม หน่วยท่ี ๑ 
ดา้นทกัษะ/กระบวนการ 
  ๑. สังเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรมร่วมกบัผูอ่ื้น 
  ๒. สังเกตทกัษะ/กระบวนการวจิยัในการเรียน เร่ือง การออกแบบและสร้างตวัการ์ตูน 

ตน้แบบ            
      ดา้นคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์

  ๑. สังเกตจากความเอาใจใส่ในการเรียน 
  ๒. ความพึงพอใจต่อการท ากิจกรรม 
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๕. เป้าหมาย จุดเน้นของสถานศึกษา 
 นกัเรียนสามารถเรียนรู้โดยใชก้ระบวนการวิจยั 
๖. การวดัและประเมินผล  (ภาระงาน / ช้ินงาน)  และเกณฑ์การประเมิน (Rubric) 

ภาระงาน/ช้ินงาน 
๑. การตั้งค  าถามท่ีครอบคลุมความรู้เก่ียวกบัความหมาย และท่ีมาของการ์ตูนแอนิเมชัน่ 

สองมิติ 
๒.  วางแผนการคน้หาค าตอบตามค าถามท่ีตั้งไว ้
๓.  บนัทึกความรู้ลงในใบบนัทึกกิจกรรมเก่ียวกบัการออกแบบโครงเร่ือง การออกแบบ 

การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติให้มีความน่าสนใจ เหมาะสมกบัเน้ือหาตามความตอ้งการไดอ้ยา่งเป็นระบบ
และเป็นขั้นตอน 

๕.  ประเมินจากแบบฝึกทกัษะหลงัท ากิจกรรม หน่วยท่ี ๑ 
๗. กจิกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ ๑  ขั้นการตั้งค าถาม (๑ช่ัวโมง ๕ นาท)ี 
๑. ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน ๔๐ ขอ้ เวลา ๑ ชัว่โมง โดยครูเป็นผู ้

สังเกตการณ์และคอยใหค้ าปรึกษา (เวลา ๑ ชัว่โมง) 
๒. ครูใหน้กัเรียนดูการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติและกระตุน้ใหน้กัเรียนร่วมกนัตั้งค  าถามในส่ิงท่ี 

ไดรั้บชม จากนั้น ใหต้วัแทนของหอ้งออกมาเสนอขอ้ค าถามโดยครูเป็นผูใ้หค้  าแนะน า  
๓.  ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายเพื่อคดัแยกเฉพาะประเด็นค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา

บทเรียนและสาระการเรียนรู้ (ขอ้ ๒-๓ ใชเ้วลา ๕ นาที) 
ขั้นที ่๒  ขั้นการเตรียมการค้นหาค าตอบ (๕ นาท)ี 
๑. นักเรียนร่วมกนัคิดวิธีการ วางแผน ในการศึกษาคน้ควา้และส่ิงท่ีจะตอ้งปฏิบติั รวมทั้ง

แสดงความคิดเห็นกนัเก่ียวกบัแหล่งขอ้มูลท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้หาค าตอบจากส่ิงท่ีสงสัย เช่น การ
ใช้อินเตอร์เน็ตเพื่อสืบคน้ขอ้มูล เร่ือง วิธีการและขั้นตอนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติเป็นตน้  
โดยครูเสนอแนะแหล่งขอ้มูลเป็นชุดการสอนแบบบรรยายใหน้กัเรียนไดศึ้กษาไปพร้อม ๆ กนั 

ขั้นที ่๓  ขั้นการด าเนินการค้นหาค าตอบและตรวจสอบ (เวลา ๔๐ นาท)ี  
๑. นกัเรียนลงมือด าเนินการศึกษาและคน้หาค าตอบจากแหล่งขอ้มูลท่ีครูเสนอแนะและ 

ปฏิบติักิจกรรมตามท่ีก าหนด 
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  ๒. น าค าตอบท่ีไดจ้ากการคน้หามาอภิปรายร่วมกนัระหวา่งครูกบันกัเรียน โดยครูเสนอแนะ
ขั้นตอนและวิธีการสร้างการ์ตูนAnimation สองมิติ ด้วยโปรแกรมAdobe Photoshop 7.0 และ
โปรแกรม Adobe ImageReady 7.0 

ขั้นที ่๔  ข้ันสรุปและน าเสนอผลการศึกษา(เวลา ๑๐ นาท)ี 
 ๑. ครูและนกัเรียนร่วมกนัน าเสนอวธีิการสรุปขอ้มูล เช่น การสร้างแผนผงัความคิด (Mind  
mapping) แผน่พบั หนงัสือเล่มเล็ก (โดยครูแนะน าใหจ้ดัท าวธีิการสรุปขอ้มูลเพิ่มเติมนอกเวลาเรียน) 
 ๒. จากนั้นด าเนินการสรุปผลการศึกษาตามโครงร่างท่ีเสนอโดยครูเป็นผูใ้หค้  าแนะน า 
 ๓. นกัเรียนด าเนินการท าแบบฝึกทกัษะหลงัเรียนดว้ยชุดการสอนหน่วยท่ี ๑ จ านวน ๕ ขอ้  
 ๔. ตวัแทนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานให้เพื่อนและครูช่วยกนัประเมินพร้อมน าเสนอส่ิงท่ีคิด
จะท าต่อยอดหรือพฒันาต่อไป 
๙. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
      ๑. ชุดการสอนแบบบรรยาย หน่วยท่ี ๑ การออกแบบและสร้างตวัการ์ตูนตน้แบบ  
    ๒. ส่ืออ่ืน ๆ เช่น ครู หอ้งสมุด อินเตอร์เน็ต 
๑๐. กจิกรรมเสนอแนะ / ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
บันทกึข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ทีไ่ด้รับมอบหมาย 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ.................................................................... 
(นางนงนาถ  อมัพร) 

รองผูอ้  านวยการฝ่ายวชิาการ  โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร (บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ ๒) 
............./................................/............... 
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ความคิดเห็นของวชิาการระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที ่๑ - ๓ 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ....................................................................ผูต้รวจ 
(นางกนกพรรณ  รัตนอนนัต์) 

                                         ครูวชิาการระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี ๑ - ๓ 
โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร (บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ ๒) 

............./................................/............... 
บันทกึผลการจัดการเรียนรู้ 

- ผลการจดัการเรียนรู้  
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
ปัญหา / อุปสรรค 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
ขอ้เสนอแนะ / แนวทางแกไ้ข 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ....................................................................ผูจ้ดัการเรียนรู้ 
(นางสาวเกศอุมา  นาควารี) 

............./................................/............... 



127 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                      ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี ๑ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี ๒  เร่ือง การสร้างตวัการ์ตูนดว้ยโปรแกรม                               เวลาเรียน  ๑ ชัว่โมง 
                                            Adobe Photoshop 7.0                                  
วนั...................ท่ี.......เดือน............................... พ.ศ. ................            ผูส้อน นางสาวเกศอุมา นาควารี 
๑. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ง ๓. ๑  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้
ขอ้มูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล มี
คุณธรรม  
๒.  ผลการเรียนรู้ 

๑. มีความรู้ ความเขา้ใจพื้นฐานเก่ียวกบัการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
๒. มีทกัษะพื้นฐานในการใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และโปรแกรม Adobe  

ImageReady 7.0  เพื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่เบ้ืองตน้ได ้
  ๓. นกัเรียนสามารถสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่อยา่งเป็นระบบและเป็นขั้นตอนได ้
  ๔. สามารถตรวจสอบและปรับปรุงแกไ้ขการ์ตูนแอนิเมชัน่ได ้
  ๕. สามารถออกแบบรูปแบบใหมี้ความน่าสนใจ เหมาะสมกบัเน้ือหาตามความตอ้งการได ้
๓. สาระส าคัญ 

นกัเรียนมีทกัษะพื้นฐานในการใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และโปรแกรม Adobe  
ImageReady 7.0  เพื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นเบ้ืองตน้ได ้นอกจากน้ี ยงัสามารถตรวจสอบและ
ปรับปรุงแกไ้ขการ์ตูนแอนิเมชัน่ได ้
๔. สาระการเรียนรู้ 

ดา้นความรู้ ความสามารถ   
  ๑. สังเกตจากการตอบค าถาม 
  ๒. ผลการตรวจกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ๓. การท าแบบฝึกทกัษะหลงัการท ากิจกรรม หน่วยท่ี ๒ 
ดา้นทกัษะ/กระบวนการ 
  ๑. สังเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรมร่วมกบัผูอ่ื้น 
  ๒. สังเกตทกัษะ/กระบวนการวจิยัในการเรียน เร่ือง การสร้างตวัการ์ตูนดว้ยโปรแกรม  

Adobe Photoshop 7.0  
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ดา้นคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
  ๑. สังเกตจากความเอาใจใส่ในการเรียน 
  ๒. ความพึงพอใจต่อการท ากิจกรรม 

๕. เป้าหมาย จุดเน้นของสถานศึกษา 
 นกัเรียนสามารถเรียนรู้โดยใชก้ระบวนการวิจยั 
๖. การวดัและประเมินผล  (ภาระงาน/ช้ินงาน)  และเกณฑ์การประเมิน (Rubric) 

ภาระงาน/ช้ินงาน 
๑. การตั้งค  าถามท่ีครอบคลุมความรู้เก่ียวกบัทกัษะพื้นฐานในการใชโ้ปรแกรม Adobe  

Photoshop7.0  
๒.  วางแผนการคน้หาค าตอบตามค าถามท่ีตั้งไว ้
๓.  บนัทึกความรู้ลงในใบบนัทึกกิจกรรมเก่ียวกบัการสร้างตวัการ์ตูนดว้ยโปรแกรม Adobe  

Photoshop 7.0  
๔.  ประเมินจากแบบฝึกทกัษะหลงัท ากิจกรรม หน่วยท่ี ๒ 

๗. กจิกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นที่ ๑  ขั้นการตั้งค าถาม (๕ นาท)ี 
๓. ครูเขียนค าวา่โปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 บนกระดาน ใหน้กัเรียนร่วมกนัตั้งค  าถาม 

ในส่ิงท่ีไดเ้ห็นบนกระดาน  
๒.  ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายเพื่อคดัแยกเฉพาะประเด็นค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา

บทเรียนและสาระการเรียนรู้ (ใชเ้วลา ๕ นาที) 
ขั้นที ่๒  ขั้นการเตรียมการค้นหาค าตอบ (๕ นาท)ี 
๑. นักเรียนร่วมกนัคิดวิธีการ วางแผน ในการศึกษาคน้ควา้และส่ิงท่ีจะตอ้งปฏิบติั รวมทั้ง

แสดงความคิดเห็นกนัเก่ียวกบัแหล่งขอ้มูลท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้หาค าตอบจากส่ิงท่ีสงสัย เช่น การ
ใช้อินเตอร์เน็ตเพื่อสืบคน้ขอ้มูล เร่ือง วิธีการและขั้นตอนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติเป็นตน้  
โดยครูแนะน าแหล่งขอ้มูลเป็นชุดการสอนแบบบรรยาย หน่วยท่ี ๒ การสร้างตวัการ์ตูนดว้ยโปรแกรม 
Adobe Photoshop 7.0 ใหน้กัเรียนไดศึ้กษาไปพร้อม ๆ กนั 

ขั้นที ่๓  ขั้นการด าเนินการค้นหาค าตอบและตรวจสอบ (เวลา ๔๐ นาท)ี  
๑. นกัเรียนลงมือด าเนินการศึกษาและคน้หาค าตอบจากแหล่งขอ้มูลท่ีครูเสนอแนะและ 
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ปฏิบติักิจกรรมตามท่ีก าหนด บนัทึกไฟล์งานท่ีปฏิบติักิจกรรมลงในไดร์ฟ D โฟล์เดอร์ช่ือของตวัเอง 
พร้อมทั้งส่งไฟลง์านมาทางe-mail ใหค้รูผูส้อนน าเสนอผา่นจอโปรเจคเตอร์ นกัเรียนมีส่วนร่วมในการ
ประเมินช้ินงานของเพื่อนและของตนเอง  
 ขั้นที ่๔  ข้ันสรุปและน าเสนอผลการศึกษา(เวลา ๑๐ นาท)ี 
 ๑. ครูและนกัเรียนร่วมกนัน าเสนอวิธีการสรุปขอ้มูล เช่น การสร้างแผนผงัความคิด(Mind 
mapping)  จากนั้น ด าเนินการสรุปผลการศึกษาตามโครงร่างท่ีเสนอโดยครูเป็นผูใ้ห้ค  าแนะน า พร้อม
ทั้งบอกส่ิงท่ีตอ้งการจะพฒันาต่อยอดต่อไป 
 ๒. นกัเรียนด าเนินการท าแบบฝึกทกัษะหลงัเรียนดว้ยชุดการสอนหน่วยท่ี ๒ จ านวน ๕ ขอ้  
๙. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
      ๑. ชุดการสอนแบบบรรยาย หน่วยท่ี ๒ การสร้างตวัการ์ตูนดว้ยโปรแกรม Adobe Photoshop 
7.0 
    ๒. ส่ืออ่ืน ๆ เช่น ครู หอ้งสมุด อินเตอร์เน็ต 
๑๐. กจิกรรมเสนอแนะ / ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
บันทกึข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ทีไ่ด้รับมอบหมาย 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ.................................................................... 
(นางนงนาถ  อมัพร) 

รองผูอ้  านวยการฝ่ายวชิาการ  โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร (บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ ๒) 
............./................................/............... 
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ความคิดเห็นของวชิาการระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที ่๑ - ๓ 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ....................................................................ผูต้รวจ 
(นางกนกพรรณ  รัตนอนนัต์) 

                                         ครูวชิาการระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี ๑ - ๓ 
โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร (บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ ๒) 

............./................................/............... 
บันทกึผลการจัดการเรียนรู้ 

- ผลการจดัการเรียนรู้  
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 

- ปัญหา / อุปสรรค 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 

- ขอ้เสนอแนะ / แนวทางแกไ้ข 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ....................................................................ผูจ้ดัการเรียนรู้ 
(นางสาวเกศอุมา  นาควารี) 

............./................................/............... 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี    ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี ๑ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี ๓  เร่ือง การสร้างการเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรม                  เวลาเรียน  ๑ ชัว่โมง 
                                            Adobe ImageReady 7.0                                
วนั...................ท่ี.......เดือน............................... พ.ศ. ................         ผูส้อน นางสาวเกศอุมา นาควารี 
๑. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ง ๓. ๑  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้
ขอ้มูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล มี
คุณธรรม  
๒.  ผลการเรียนรู้ 

๑. มีความรู้ ความเขา้ใจพื้นฐานเก่ียวกบัการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มิติ 
๒. มีทกัษะพื้นฐานในการใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และโปรแกรม Adobe  

ImageReady 7.0  เพื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่เบ้ืองตน้ได ้
  ๓. นกัเรียนสามารถสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่อยา่งเป็นระบบและเป็นขั้นตอนได ้
  ๔. สามารถตรวจสอบและปรับปรุงแกไ้ขการ์ตูนแอนิเมชัน่ได ้
  ๕. สามารถออกแบบรูปแบบใหมี้ความน่าสนใจ เหมาะสมกบัเน้ือหาตามความตอ้งการได ้
๓. สาระส าคัญ 

นกัเรียนมีความรู้ ความเขา้ใจเก่ียวการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ สามารถออกแบบรูปแบบสร้าง 
การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติให้มีความน่าสนใจ มีทกัษะพื้นฐานในการใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop 
7.0 และโปรแกรม Adobe ImageReady 7.0  เพื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่เบ้ืองตน้ได ้นอกจากน้ี ยงั
สามารถตรวจสอบและปรับปรุงแกไ้ขการ์ตูนแอนิเมชัน่ได ้
๔. สาระการเรียนรู้ 

ดา้นความรู้ ความสามารถ   
  ๑. สังเกตจากการตอบค าถาม 
  ๒. ผลการตรวจกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ๓. การท าแบบฝึกทกัษะหลงัการท ากิจกรรม หน่วยท่ี ๑ 
ดา้นทกัษะ/กระบวนการ 
  ๑. สังเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรมร่วมกบัผูอ่ื้น 
  ๒. สังเกตทกัษะ/กระบวนการวจิยัในการเรียน เร่ือง การออกแบบและสร้างตวัการ์ตูน 
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ตน้แบบ    
ดา้นคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
  ๑. สังเกตจากความเอาใจใส่ในการเรียน 
  ๒. ความพึงพอใจต่อการท ากิจกรรม 

๕. เป้าหมาย จุดเน้นของสถานศึกษา 
 นกัเรียนสามารถเรียนรู้โดยใชก้ระบวนการวิจยั 
๖. การวดัและประเมินผล  (ภาระงาน/ช้ินงาน)  และเกณฑ์การประเมิน (Rubric) 

ภาระงาน/ช้ินงาน 
๑. การตั้งค  าถามท่ีครอบคลุมความรู้เก่ียวกบัทกัษะพื้นฐานในการใชโ้ปรแกรม Adobe  

ImageReady7.0   
๒.  วางแผนการคน้หาค าตอบตามค าถามท่ีตั้งไว ้
๓.  บนัทึกความรู้ลงในใบบนัทึกกิจกรรมเก่ียวกบัการสร้างการเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรม  

Adobe ImageReady 7.0   
๔.  ประเมินจากแบบฝึกทกัษะหลงัท ากิจกรรม หน่วยท่ี ๓ 

๗. กจิกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นที่ ๑  ขั้นการตั้งค าถาม (๕ นาท)ี 
๔. ครูเขียนค าวา่โปรแกรม Adobe ImageReady 7.0 บนกระดาน ใหน้กัเรียนร่วมกนัตั้ง 

ค าถามในส่ิงท่ีไดเ้ห็นบนกระดาน  
๒.  ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายเพื่อคดัแยกเฉพาะประเด็นค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา

บทเรียนและสาระการเรียนรู้ (ใชเ้วลา ๕ นาที) 
ขั้นที ่๒  ขั้นการเตรียมการค้นหาค าตอบ (๕ นาท)ี 
๑. นักเรียนร่วมกนัคิดวิธีการ วางแผน ในการศึกษาคน้ควา้และส่ิงท่ีจะตอ้งปฏิบติั รวมทั้ง

แสดงความคิดเห็นกนัเก่ียวกบัแหล่งขอ้มูลท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้หาค าตอบจากส่ิงท่ีสงสัย เช่น การ
ใช้อินเตอร์เน็ตเพื่อสืบคน้ขอ้มูล เร่ือง วิธีการและขั้นตอนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติเป็นตน้  
โดยครูแนะน าแหล่งขอ้มูลเป็นชุดการสอนแบบบรรยาย หน่วยท่ี ๓ การสร้างการเคล่ือนไหวด้วย
โปรแกรม Adobe ImageReady 7.0  ใหน้กัเรียนไดศึ้กษาไปพร้อม ๆ กนั 

ขั้นที ่๓  ขั้นการด าเนินการค้นหาค าตอบและตรวจสอบ (เวลา ๔๐ นาท)ี  
๑. นกัเรียนลงมือด าเนินการศึกษาและคน้หาค าตอบจากแหล่งขอ้มูลท่ีครูเสนอแนะและปฏิบติั 
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กิจกรรมตามท่ีก าหนด บนัทึกไฟล์งานท่ีปฏิบติักิจกรรมลงในไดร์ฟ D โฟล์เดอร์ช่ือของตวัเอง พร้อม
ทั้งส่งไฟล์งานมาทางe-mail ให้ครูผูส้อนน าเสนอผ่านจอโปรเจคเตอร์ นักเรียนมีส่วนร่วมในการ
ประเมินช้ินงานของเพื่อนและของตนเอง  
 ขั้นที ่๔  ข้ันสรุปและน าเสนอผลการศึกษา(เวลา ๑๐ นาท)ี 
 ๑. ครูและนกัเรียนร่วมกนัน าเสนอวิธีการสรุปขอ้มูล เช่น การสร้างแผนผงัความคิด(Mind 
mapping)  จากนั้น ด าเนินการสรุปผลการศึกษาตามโครงร่างท่ีเสนอโดยครูเป็นผูใ้ห้ค  าแนะน า พร้อม
ทั้งบอกส่ิงท่ีตอ้งการจะพฒันาต่อยอดต่อไป 
 ๒. นกัเรียนด าเนินการท าแบบฝึกทกัษะหลงัเรียนดว้ยชุดการสอนหน่วยท่ี ๓ จ านวน ๕ ขอ้  
๙. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
      ๑. ชุดการสอนแบบบรรยาย หน่วยท่ี ๓ การสร้างการเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรมAdobe 
ImageReady7.0                                
    ๒. ส่ืออ่ืน ๆ เช่น ครู หอ้งสมุด อินเตอร์เน็ต 
๑๐. กจิกรรมเสนอแนะ / ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
บันทกึข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ทีไ่ด้รับมอบหมาย 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ.................................................................... 
(นางนงนาถ  อมัพร) 

รองผูอ้  านวยการฝ่ายวชิาการ  โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร (บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ ๒) 
............./................................/............... 
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ความคิดเห็นของวชิาการระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที ่๑ - ๓ 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ....................................................................ผูต้รวจ 
(นางกนกพรรณ  รัตนอนนัต์) 

                                         ครูวชิาการระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี ๑ - ๓ 
โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร (บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ ๒) 

............./................................/............... 
บันทกึผลการจัดการเรียนรู้ 

- ผลการจดัการเรียนรู้  
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 

- ปัญหา / อุปสรรค 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 

- ขอ้เสนอแนะ / แนวทางแกไ้ข 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ....................................................................ผูจ้ดัการเรียนรู้ 
(นางสาวเกศอุมา  นาควารี) 

............./................................/............... 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                    ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี ๑ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี ๔  เร่ือง การประยกุตใ์ชง้านการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ             เวลาเรียน  ๑ ชัว่โมง 
วนั...................ท่ี.......เดือน............................... พ.ศ. ................            ผูส้อน นางสาวเกศอุมา นาควารี 
๑. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ง ๓. ๑  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้
ขอ้มูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล มี
คุณธรรม  
๒.  ผลการเรียนรู้ 

๑. สามารถออกแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่ใหมี้ความน่าสนใจ เหมาะสมกบัเน้ือหาตามความ
ตอ้งการได ้

๒. สามารถสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ไดอ้ยา่งมีคุณธรรม 
๓. สาระส าคัญ 
นกัเรียนสามารถออกแบบการ์ตูนแอนิเมชัน่ใหมี้ความน่าสนใจ เหมาะสมกบัเน้ือหาตามความ 

ตอ้งการไดแ้ละมีคุณธรรมในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
๔. สาระการเรียนรู้ 

ดา้นความรู้ ความสามารถ   
  ๑. สังเกตจากการตอบค าถาม 
  ๒. ผลการตรวจกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ๓. การท าแบบฝึกทกัษะหลงัการท ากิจกรรม หน่วยท่ี ๔ 
ดา้นทกัษะ/กระบวนการ 
  ๑. สังเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรมร่วมกบัผูอ่ื้น 
  ๒. สังเกตทกัษะ/กระบวนการวจิยัในการเรียน เร่ือง ประยกุตใ์ชง้านการ์ตูนแอนิเมชัน่ 
ดา้นคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
  ๑. สังเกตจากความเอาใจใส่ในการเรียน 
  ๒. ความพึงพอใจต่อการท ากิจกรรม 

๕. เป้าหมาย จุดเน้นของสถานศึกษา 
 นกัเรียนสามารถเรียนรู้โดยใชก้ระบวนการวิจยั 
๖. การวดัและประเมินผล  (ภาระงาน/ช้ินงาน)  และเกณฑ์การประเมิน (Rubric) 
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ภาระงาน/ช้ินงาน 
๑. การตั้งค  าถามท่ีครอบคลุมความรู้เก่ียวกบัทกัษะพื้นฐานในการประยกุตใ์ชก้าร์ตูนแอนิเมชัน่ 

สองมิติ  
๒.  วางแผนการคน้หาค าตอบตามค าถามท่ีตั้งไว ้
๓.  ประเมินจากแบบฝึกทกัษะหลงัท ากิจกรรม หน่วยท่ี ๔ 

๗. กจิกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นที่ ๑  ขั้นการตั้งค าถาม (๕ นาท)ี 
๕. ครูเขียนค าวา่ “การประยกุต”์ บนกระดาน ใหน้กัเรียนร่วมกนัตั้งค  าถามในส่ิงท่ีไดเ้ห็นบน 

กระดาน  
๒.  ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายเพื่อคดัแยกเฉพาะประเด็นค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา

บทเรียนและสาระการเรียนรู้ (ใชเ้วลา ๕ นาที) 
ขั้นที ่๒  ขั้นการเตรียมการค้นหาค าตอบ (๕ นาท)ี 
๑. นักเรียนร่วมกนัคิดวิธีการ วางแผน ในการศึกษาคน้ควา้และส่ิงท่ีจะตอ้งปฏิบติั รวมทั้ง

แสดงความคิดเห็นกนัเก่ียวกบัแหล่งขอ้มูลท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้หาค าตอบจากส่ิงท่ีสงสัย เช่น การ
ใช้อินเตอร์เน็ตเพื่อสืบคน้ขอ้มูล เร่ือง วิธีการและขั้นตอนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติเป็นตน้  
โดยครูแนะน าแหล่งขอ้มูลเป็นชุดการสอนแบบบรรยาย หน่วยท่ี ๔ การประยุกตใ์ช้งานการ์ตูนแอนิ
เมชัน่ 

ขั้นที ่๓  ขั้นการด าเนินการค้นหาค าตอบและตรวจสอบ (เวลา ๔๐ นาท)ี  
๑. นกัเรียนลงมือด าเนินการศึกษาและคน้หาค าตอบจากแหล่งขอ้มูลท่ีครูเสนอแนะและ 

ปฏิบติักิจกรรมตามท่ีก าหนด บนัทึกไฟล์งานท่ีปฏิบติักิจกรรมลงในไดร์ฟ D โฟล์เดอร์ช่ือของตวัเอง 
พร้อมทั้งส่งไฟลง์านมาทางe-mail ใหค้รูผูส้อนน าเสนอผา่นจอโปรเจคเตอร์ นกัเรียนมีส่วนร่วมในการ
ประเมินช้ินงานของเพื่อนและของตนเอง  
 ขั้นที ่๔  ข้ันสรุปและน าเสนอผลการศึกษา(เวลา ๑๐ นาท)ี 
 ๑. ครูและนกัเรียนร่วมกนัน าเสนอวิธีการสรุปขอ้มูล เช่น การสร้างแผนผงัความคิด(Mind 
mapping)  จากนั้น ด าเนินการสรุปผลการศึกษาตามโครงร่างท่ีเสนอโดยครูเป็นผูใ้ห้ค  าแนะน า พร้อม
ทั้งบอกส่ิงท่ีตอ้งการจะพฒันาต่อยอดต่อไป 
 ๒. นกัเรียนด าเนินการท าแบบฝึกทกัษะหลงัเรียนดว้ยชุดการสอนหน่วยท่ี ๔ จ านวน ๕ ขอ้  
๙. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
      ๑. ชุดการสอนแบบบรรยาย หน่วยท่ี ๔ การประยกุตใ์ชง้านการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ  



137 

 

 

 ๒. ส่ืออ่ืน ๆ เช่น ครู หอ้งสมุด อินเตอร์เน็ต 
๑๐. กจิกรรมเสนอแนะ / ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
บันทกึข้อเสนอแนะของผู้บริหารหรือผู้ทีไ่ด้รับมอบหมาย 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ.................................................................... 
(นางนงนาถ  อมัพร) 

รองผูอ้  านวยการฝ่ายวชิาการ  โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร (บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ ๒) 
............./................................/............... 
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ความคิดเห็นของวชิาการระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที ่๑ - ๓ 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ....................................................................ผูต้รวจ 
(นางกนกพรรณ  รัตนอนนัต์) 

                                         ครูวชิาการระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี ๑ - ๓ 
โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร (บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ ๒) 

............./................................/............... 
บันทกึผลการจัดการเรียนรู้ 

- ผลการจดัการเรียนรู้  
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 

- ปัญหา / อุปสรรค 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 

- ขอ้เสนอแนะ / แนวทางแกไ้ข 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 

ลงช่ือ....................................................................ผูจ้ดัการเรียนรู้ 
(นางสาวเกศอุมา  นาควารี) 

............./................................/............... 
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   แบบทดสอบวดัผลก่อนเรียน 
   เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1   
                          กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี                                                                
                          โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร (บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2)    

  ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสระบุรี เขต 1 อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี 
 

ค าช้ีแจง   แบบทดสอบฉบบัน้ี มี 1 ตอน เป็นแบบทดสอบปรนยั จ านวน 40  ขอ้  40  คะแนน   
เวลา 1 ชัว่โมง 

หมายเหตุ หา้มน าหรือคดัลอกแบบทดสอบฉบบัน้ีออกไปจากห้องสอบโดยเด็ดขาด 
     ค าส่ัง              จงกาเคร่ืองหมาย X ลงในกระดาษค าตอบท่ีก าหนดให้ 

 

 
 

 
 
 
 

 

 

ผลการเรียนรู้ที ่1 มีความรู้ ความเขา้ใจพื้นฐาน 
สามารถอธิบายเก่ียวกบัการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่
สองมิติ (ขอ้ทดสอบท่ี 1 – 7) 
1. ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่แอนิเมชัน่ 
    (Animation) 
    ก. การวาดภาพดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์     
    ข. การตกแต่งรูปภาพดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
    ค. การสร้างงานเอกสารดว้ยโปรแกรม 
         คอมพิวเตอร์ 
    ง. การเรียงภาพต่อ ๆ กนัเพื่อใหแ้สดงผลต่อเน่ือง 
        ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. ท่ีมาของการ์ตูนแอนิเมชัน่(Animation) ใชห้ลกั 

    อะไรในการสร้างและพฒันางาน 

    ก. ภาพติดตา 

    ข. ภาพสะทอ้น 

    ค. ภาพเสมือนจริง 

    ง. ภาพจริงหวักลบั 

3. ขอ้ใดเป็นส่ิงแรกของขั้นตอนในการผลิตงาน 
    การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
    ก. โครงเร่ือง 
    ข. ผงัล าดบัภาพ 
    ค. แรงบนัดาลใจ 
    ง. งานบนัทึกเสียง 
4. ภาพร่างของการ์ตูนอยูใ่นขั้นตอนใดในงานผลิต 
    การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
    ก. ไอเดีย  
    ข. สคริปต ์
    ค. โครงเร่ือง 
    ง. ผงัล าดบัภาพ 
5. เพราะเหตุใดขั้นตอนการออกแบบจึงจ าเป็นอยา่ง 

    ยิง่ในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

    ก. เพราะจะไดเ้กิดความภาคภูมิใจในตนเอง 

    ข. เพราะจะไดก้าร์ตูนท่ีออกมาน่ารัก สวยงาม 

    ค. เพราะจะไดส่ื้อถึงเร่ืองราวท่ีตอ้งการน าเสนอ 

    ง. เพราะจะไดส่ื้อถึงความสามารถของผูผ้ลิตงาน 
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6. “CU หนา้แมวนอ้ยท่ีก าลงัมีความสุขกบัการกิน 
    ขนม” มุมกลอ้งแบบ CU หมายถึงขอ้ใด 
    ก. บริเวณใบหนา้เฉพาะส่วนดวงตา     
    ข. บริเวณใบหนา้จนถึงคร่ึงล าตวั 
    ค. บริเวณใบหนา้จนถึงเทา้ 
    ง. บริเวณใบหนา้เท่านั้น 
7. ถา้ตอ้งการภาพท่ีเห็นรายละเอียดสภาพแวดลอ้ม 
     รอบ ๆ จะตอ้งใชมุ้มกลอ้งรูปแบบใด 
    ก. CU : Close up     
    ข. MD : Medium 
    ค. LS : Long short  
    ง. ECU : Extreme close up   
ผลการเรียนรู้ที ่2 มีความรู้ ความเขา้ใจ สามารถ
อธิบายและใชท้กัษะพื้นฐานในการใชโ้ปรแกรม 
Adobe Photoshop 7.0 และโปรแกรม Adobe 
ImageRaedy 7.0 เพื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ
เบ้ืองตน้ได ้ (ขอ้ทดสอบท่ี 8 – 14) 
8. โปรแกรมAdobe Photoshop มีจุดเด่นอยา่งไร 
    ก. ใชส้ าหรับตกแต่งรูปภาพ 
    ข. ใชส้ าหรับสร้างงานเอกสาร 
    ค. ใชส้ าหรับสร้างงานน าเสนอ     
    ง.  ใชส้ าหรับงานดา้นการค านวณ 
9. การวาดตาไม่ใหเ้ป็นวงรีตอ้งท าอยา่งไร 
    ก. กดปุ่ม  Enter  
    ข. กดปุ่ม Shift 
    ค. กดปุ่ม Ctrl 
    ง. กดปุ่ม  Alt 

10. การสร้างภาพใหพ้ื้นหลงัเป็นแผน่ใส เรียกวา่
อะไร 
    ก. Color  
    ข. Background 
    ค. Transparent 
    ง. Black & White 
11.  Toolbox หมายถึงอะไร 
    ก. แถบเมนู  
    ข. แถวของภาพ  
    ค. กล่องเคร่ืองมือ 
    ง. ชั้นของภาพท่ีวางซอ้นกนั 
12. การตั้งค่าหนา้ของงานท่ีท า ใชก้ารตั้งค่าแบบใด       
    ก. Mobile & Device  
    ข. Clipboard 
    ค. Photo 
    ง. Web 
13. ขอ้ใดคือรูปแบบไฟลแ์อนิเมชัน่ท่ีไดห้ลงัจากใช ้
     โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่
สองมิติ  
    ก. .JPG 
    ข. .GIF 
    ค. .BMP 
    ง. .WMV 
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14. โปรแกรม Adobe ImageReady เป็นโปรแกรมท่ี 
      มีลกัษณะเด่นเร่ืองใด 
     ก. ช่วยคิดค านวณได ้
     ข. สร้างงานเอกสารได ้
     ค. สร้างงานน าเสนอได ้
     ง.  สร้างภาพเคล่ือนไหวได ้
ผลการเรียนรู้ที ่3 นกัเรียนสามารถสร้างการ์ตูนแอ
นิเมชัน่อยา่งเป็นระบบ เป็นขั้นตอนและสามารถ
อธิบายได ้(ขอ้ทดสอบท่ี 15 – 21) 
15. เม่ือนกัเรียนไดรั้บการบา้นใหส้ร้างการ์ตูน 
      แอนิเมชัน่ 1 เร่ือง นกัเรียนตอ้งท าอะไรเป็น 
      อนัดบัแรก 
    ก. คิดเคา้โครงเร่ือง     
    ข. จดัท าผงัล าดบัภาพ  
    ค. จดัท าตวัการ์ตูนตน้แบบ 
    ง. วาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอร์    
16. เม่ือไดต้วัการ์ตูนตน้แบบแลว้ขั้นตอนต่อไป 
     คือขอ้ใด 
    ก. วาดตวัการ์ตูนลงในโปรแกรม Adobe  
          Photoshop     
    ข. เขียนเคา้โครงเร่ืองการ์ตูนแอนิเมชัน่ 
    ค. สร้างการเคล่ือนไหวให้ตวัการ์ตูน 
    ง. น าไปใชง้านไดเ้ลย 

17. หากนกัเรียนวาดรูปดว้ยเคร่ืองมือในโปรแกรม  
     Adobe Photoshop ไม่คล่อง จะมีวธีิแกปั้ญหา 
     อยา่งไร   
    ก. ใหเ้พื่อนช่วยวาดให้     
    ข. ขอตวัการ์ตูนจากเพื่อนท่ีไม่ไดใ้ช ้
    ค. ใชก้ารสแกนภาพเขา้มาแลว้ลงสีใหม่  
    ง. คน้หาตวัการ์ตูนท่ีท าส าเร็จแลว้จากอินเตอร์เน็ต 
18. เม่ือจัม๊พไ์ฟลง์านจากโปรแกรม Adobe  
      Photoshop มาแลว้ ขั้นตอนต่อไปตอ้งท า 
      อยา่งไร 
    ก. บนัทึกงานเป็นการ์ตูนแอนิเมชัน่ไดเ้ลย  
    ข. คดัลอกเฟรมเพื่อสร้างการเคล่ือนไหว     
    ค. วาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอร์        
    ง. เปล่ียนค่าของโหมดสีใหม่ 
19. เม่ือสร้างการเคล่ือนไหวใหต้วัการ์ตูนแลว้และ 
     ตอ้งการบนัทึกไฟลง์าน ตอ้งเลือกค าสั่งในขอ้ใด   
     ก. Save… 
     ข. Save as… 
     ค. Save optimize as… 
     ง. Save animation as… 
20. เม่ือไดต้วัการ์ตูนรูปแบบไฟลแ์อนิเมชัน่มาแลว้  
      เราสามารถน าไปใชใ้นงานน าเสนอดว้ย 
     โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint ไดเ้ลย 
     หรือไม่ 
     ก. ได ้โดยไม่ตอ้งแปลงไฟลก่์อน 
     ข. ไม่ได ้เพราะโปรแกรมไม่รองรับ      
     ค. ได ้แต่ตอ้งมีการน ามาแปลงไฟลก่์อน 
     ง. ไม่ได ้เพราะโปรแกรมมาจากคนละบริษทักนั 
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21. เม่ือไดก้าร์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มิติ แลว้ เราสามารถ  
     Upload ข้ึนบนเวบ็ไซตข์อง facebook ไดห้รือไม่ 
     ก. ได ้เพราะนามสกุลไฟลร์องรับ      
     ข. ได ้เพราะความจุของไฟลไ์ม่จ  ากดั 
     ค. ไม่ได ้เพราะนามสกุลไฟลไ์ม่รองรับ 
     ง. ไม่ได ้เพราะความจุของไฟลใ์หญ่เกินไป 
ผลการเรียนรู้ที ่4 สามารถบอก อธิบาย ตรวจสอบ
และปรับปรุงแกไ้ขการ์ตูนแอนิเมชัน่ได ้(ขอ้
ทดสอบท่ี 22 – 28) 
22. เม่ือสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ไดส้ าเร็จแลว้  
     นกัเรียนตอ้งท าอยา่งไรต่อไป   
    ก. ใหผู้ป้กครองประเมิน    
    ข. ใหเ้พื่อนประเมิน  
    ค. ใหค้รูประเมิน  
    ง. ถูกทุกขอ้    
23. หากผลการประเมินพบขอ้ผดิพลาดบางอยา่ง  
     นกัเรียนควรท าอยา่งไร   
    ก. น าผลการประเมินมาปรับปรุง    
    ข. น าผลการประเมินไปใหเ้พื่อนดู 
    ค. น าผลการประเมินไปเก็บไว ้   
    ง. ปล่อยไวเ้ฉย ๆ 
24. ขั้นตอนการตรวจสอบและประเมินผลตรงกบั 
      ขอ้ใด  
    ก. Plan 
    ข. Do  
    ค. Check 
    ง. Action    

25. เม่ือนกัเรียนน าการ์ตูนแอนิเมชัน่เร่ืองการลา้งมือ  
     ไปใหน้อ้ง ๆ ชม ปรากฏวา่ ไดรั้บความสนใจและ 
      มีพฤติกรรมการลา้งมือท่ีถูกตอ้งข้ึน นกัเรียน 
      คิดวา่เป็นผลมาจากขอ้ใด 
    ก. การด าเนินงานเป็นระบบ มีขั้นตอน 
    ข. ใชง้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์อยูใ่นระดบัดีมาก 
    ค. มีความสามารถและทกัษะทางดา้นน้ีโดยตรง 
    ง.  ถูกตอ้งทุกขอ้ท่ีกล่าวมา 
26. ถา้การ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีนกัเรียนสร้างข้ึนมีผูส้นใจ 
     ท่ีจะสร้างบา้ง นกัเรียนจะมีค าแนะน าแก่ผูส้นใจ 
     อยา่งไร 
    ก. แนะน าใหรู้้จกัโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 
    ข. แนะน าใหศึ้กษาเน้ือหาเก่ียวกบัการเขียน 
    ค. แนะน าใหศึ้กษาเน้ือหาเก่ียวกบัการ์ตูน 
    ง.  ถูกตอ้งทุกขอ้ท่ีกล่าวมา 
27. ถา้ตวัการ์ตูนหลกัมีขนาดใหญ่เกินไป นกัเรียน 
      จะกลบัไปแกไ้ขท่ีขั้นตอนใด 
    ก. การเขียนโครงเร่ือง 
    ข. การออกแบบตวัการ์ตูน 
    ค. การสร้างในโปรแกรม Adobe Photoshop7.0 
    ง.  การสร้างในโปรแกรม Adobe ImageReady7.0 
28.               เคร่ืองมือในภาพใชส้ าหรับท าอะไร 
    ก. เคล่ือนยา้ยรูปภาพ 
    ข. เล่ือนมุมมองรูปภาพ 
    ค. สร้างภาพเคล่ือนไหว 
    ง. เปล่ียนสีของรูปภาพ 
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ผลการเรียนรู้ที ่5 นกัเรียนบอก อธิบายและสามารถ
ออกแบบรูปแบบใหมี้ความน่าสนใจ เหมาะสมกบั
เน้ือหา 
ตามความตอ้งการได ้ (ขอ้ทดสอบท่ี 29 – 35) 
29. ถา้เพื่อนตอ้งการการ์ตูนแอนิเมชัน่เก่ียวกบั 
      การรณรงคใ์หป้ระหยดัน ้ า นกัเรียนจะช่วย 
      เพื่อนไดอ้ยา่งไร 
     ก. โหลดการ์ตูนจากอินเตอร์เน็ต          
     ข. บอกขั้นตอนแลว้ให้เพื่อนสร้างเอง 
     ค. ขอการ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีเก่ียวขอ้งจากเพื่อน 
     ง. ช่วยกนัคิดโครงเร่ืองและออกแบบสร้าง 
         การ์ตูน    
30. งานเกษียณคุณครูท่ีโรงเรียน นกัเรียนควรสร้าง 
     การ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัขอ้ใด 
    ก. อะไรก็ได ้เพราะครูไม่ไดใ้หค้ะแนนแลว้     
    ข. ประวติัการเล่ือนขั้นของคุณครู  
    ค. คุณงามความดีของคุณครู 
    ง.  วธีิการท าโทษของคุณครู 
31. นกัเรียนคิดวา่ขั้นตอนการสร้างการ์ตูน 
      แอนิเมชัน่ อยา่งถูกขั้นตอน จะช่วยนกัเรียน 
     ในเร่ืองใดมากท่ีสุด 
    ก. ประหยดัเวลา 
    ข. ประหยดังบประมาณ 
    ค. ช่วยใหไ้ดก้าร์ตูนแอนิเมชัน่สวยงาม 
    ง.  ไดเ้ร่ืองราวการ์ตูนท่ีสนุกสนานมากยิง่ข้ึน 

32. ขอ้ใดเป็นหลกัส าคญัในการสร้างการ์ตูน 
      แอนิเมชัน่สองมิติ  
    ก.  สวย น่าสนใจ ส่ือความหมายชดัเจน 
    ข.  สวย น่าสนใจ ขั้นตอนการสร้างซบัซอ้น     
    ค.  สวย แต่ไม่จ  าเป็นตอ้งส่ือความหมายชดัเจน     
    ง.  สวย ยากในการออกแบบและท าความเขา้ใจ 
33. คุณสมบติัท่ีจ าเป็นส าหรับผูท่ี้รักงานสร้าง 
      การ์ตูนแอนิเมชัน่คือขอ้ใด 
    ก. มีใจรักการ์ตูน ใชเ้ทคโนโลยเีพื่อการออกแบบ 
        ไดดี้ 
    ข. รักงานดนตรี รักการ์ตูนแอนิเมชัน่เพื่อ 
         การน าเสนอ        
    ค. มีทกัษะดา้นเทคโนโลยดีีมาก 
    ง. รักงานธุรกิจ ช่างสังเกต 
34. ขั้นตอนการท าผงัโครงเร่ือง ช่วยอ านวย 
      ความสะดวกในเร่ืองใด 
    ก. ช่วยใหง่้ายในการเขียนเคา้โครงเร่ือง        
    ข. ช่วยใหง่้ายต่อการสร้างการเคล่ือนไหว     
    ค. ง่ายต่อการสร้างตวัการ์ตูนตน้แบบ 
    ง. ช่วยใหง่้ายในการตดัต่อ 
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35. ถา้นกัเรียนทดลองสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 
      สองมิติเป็นเร่ืองราว เม่ือส่งใหคุ้ณครูตรวจแลว้ 
      พบวา่ตวัการ์ตูนยงัไม่เหมาะสมกบัเร่ืองราว  
      นกัเรียนจะกลบัไปแกไ้ขท่ีขั้นตอนใด 
    ก. การเขียนโครงเร่ือง 
    ข. การเขียนผงัโครงเร่ือง     
    ค. การวาดตวัการ์ตูนตน้แบบ     
    ง. การสร้างการเคล่ือนไหว 
ผลการเรียนรู้ที ่6 สามารถอธิบายขั้นตอนและสร้าง
การ์ตูนแอนิเมชัน่ไดอ้ยา่งมีคุณธรรม (ขอ้ทดสอบท่ี  
36 – 40) 
36. ถา้นกัเรียนสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีมีสาระน่ารู้ 
      ต่าง ๆ ไวจ้  านวนมาก ท าอยา่งไรจึงจะใชง้าน 
      ตวัการ์ตูนเหล่านั้นใหมี้คุณค่าและมีจิตอาสา 
      มากท่ีสุด 
    ก. น าไปเผยแพร่ใหน้กัเรียนอนุบาลชมช่วงพกั 
         กลางวนั          
    ข. น าไปบนัทึกลงCD เพื่อจ าหน่าย หารายได ้
    ค. น าไปใหเ้พื่อนท่ียงัท าไม่เสร็จ ไวส้ าหรับส่งครู 
    ง.  ไม่ตอ้งท าอะไร เด๋ียวหายไปเสียดายแย ่
37. ถา้มีเพื่อนนกัเรียนขอให้นกัเรียนช่วยสร้าง 
      การ์ตูนแอนิเมชัน่ให้เพื่อประกอบการสร้าง 
      งานน าเสนอชนิดหน่ึง นกัเรียนควรท าอยา่งไร 
      เพื่อท่ีจะไดแ้บ่งเบาภาระของตนเอง และสร้าง 
      ความภูมิใจแก่เพื่อน 
    ก. สร้างใหท้ั้งหมด 
    ข. บอกใหเ้พื่อนไปจา้งคนอ่ืน 
    ค. บอกใหเ้พื่อนทดลองท าไปพร้อมกนั 
    ง.  ใหเ้พื่อนเลือกจากงานเก่าท่ีเคยมี น าไปใชก่้อน 

38. ผูท่ี้น าการ์ตูนแอนิเมชัน่ของผูอ่ื้นมาใชโ้ดย 
     ไม่บอกแหล่งท่ีมา แสดงวา่ขาดคุณลกัษณะ 
     อนัพึงประสงคข์อ้ใด 
    ก. ใฝ่เรียนรู้ 
    ข. ซ่ือสัตย ์สุจริต 
    ค. มีจิตสาธารณะ 
    ง.  อยูอ่ยา่งพอเพียง 
39. การกระท าของใครท่ีเป็นการใชป้ระโยชน์ 
      จากการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ MV ประกอบ 
       เพลงวนัลอยกระทง ไดดี้ท่ีสุด 
    ก. หนูน ้าน าไปเปิดใหคุ้ณครูท่ีปรึกษาดู 
    ข. หนูนิดน าไปเปิดใหคุ้ณพอ่ คุณแม่ดูท่ีบา้น 
    ค. หนูนาน าไปเปิดใหเ้พื่อน ๆ ดู ในหอ้งเรียน 
    ง. หนูนีน าไปเปิดใหน้อ้ง ป. 1 ดูในวชิาสังคม 
        ศึกษา        
40. ถา้เพื่อนของนกัเรียนสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ข้ึน 
      มาแลว้ไม่สามารถบนัทึกไฟลง์านได ้นกัเรียน 
      จะช่วยเพื่อนไดอ้ยา่งไร 
    ก. ใหเ้พื่อนเลือกงานของเราไป     
    ข. บนัทึกงานใหเ้พื่อนใหม่ทั้งหมด     
    ค. ช่วยสร้างการ์ตูนใหเ้พื่อนใหม่บางส่วน     
    ง. ช่วยเพื่อนตรวจสอบการท างานตั้งแต่เร่ิมตน้ 
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   แบบทดสอบวดัผลหลงัเรียน 
   เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1   
                          กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี                                                                
                          โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร (บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2)    

  ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสระบุรี เขต 1 อ าเภอเมืองสระบุรี จงัหวดัสระบุรี 
 

ค าช้ีแจง   แบบทดสอบฉบบัน้ี มี 1 ตอน เป็นแบบทดสอบปรนยั จ านวน 40  ขอ้  40  คะแนน   
เวลา 1 ชัว่โมง 

หมายเหตุ หา้มน าหรือคดัลอกแบบทดสอบฉบบัน้ีออกไปจากห้องสอบโดยเด็ดขาด 
     ค าส่ัง              จงกาเคร่ืองหมาย X ลงในกระดาษค าตอบท่ีก าหนดให้ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ผลการเรียนรู้ที ่1 มีความรู้ ความเขา้ใจพื้นฐาน 
สามารถอธิบายเก่ียวกบัการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่
สองมิติ (ขอ้ทดสอบท่ี 1 – 7) 
1. ท่ีมาของการ์ตูนแอนิเมชัน่(Animation) ใช ้
    หลกัใดในการสร้างและพฒันางาน 
    ก. ภาพติดตา 
    ข. ภาพสะทอ้น 
    ค. ภาพเสมือนจริง 
    ง. ภาพจริงหวักลบั 
2. ขอ้ใดเป็นส่ิงแรกของขั้นตอนในการผลิตงาน 
    การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
    ก. โครงเร่ือง 
    ข. ผงัล าดบัภาพ 
    ค. แรงบนัดาลใจ 
    ง. งานบนัทึกเสียง 
 
 
 
 

3. ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่แอนิเมชัน่ 
     (Animation) 
    ก. การวาดภาพดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์     
    ข. การตกแต่งรูปภาพดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
    ค. การสร้างงานเอกสารดว้ยโปรแกรม 
        คอมพิวเตอร์ 
    ง. การเรียงภาพต่อ ๆ กนัเพื่อใหแ้สดงผลต่อเน่ือง 
        ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
4. ภาพร่างของการ์ตูนอยูใ่นขั้นตอนใดในงานผลิต 
     การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
    ก. ไอเดีย  
    ข. สคริปต ์
    ค. โครงเร่ือง 
    ง. ผงัล าดบัภาพ 
5. เพราะเหตุใดขั้นตอนการออกแบบจึงจ าเป็น 
    อยา่งยิง่ในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
    ก. เพราะจะไดเ้กิดความภาคภูมิใจในตนเอง 
    ข. เพราะจะไดก้าร์ตูนท่ีออกมาน่ารัก สวยงาม 
    ค. เพราะจะไดส่ื้อถึงเร่ืองราวท่ีตอ้งการน าเสนอ 
    ง. เพราะจะไดส่ื้อถึงความสามารถของผูผ้ลิตงาน 
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6. ถา้ตอ้งการภาพท่ีเห็นรายละเอียดสภาพแวดลอ้ม 
     รอบ ๆ จะตอ้งใชมุ้มกลอ้งรูปแบบใด 
    ก. CU : Close up     
    ข. MD : Medium 
    ค. LS : Long short  
    ง. ECU : Extreme close up   
7. “CU หนา้แมวนอ้ยท่ีก าลงัมีความสุขกบัการ 
    กินขนม” มุมกลอ้งแบบ CU หมายถึงขอ้ใด 
    ก. บริเวณใบหนา้เฉพาะส่วนดวงตา     
    ข. บริเวณใบหนา้จนถึงคร่ึงล าตวั 
    ค. บริเวณใบหนา้จนถึงเทา้ 
    ง. บริเวณใบหนา้เท่านั้น 
ผลการเรียนรู้ที ่2 มีความรู้ ความเขา้ใจ สามารถ
อธิบายและใชท้กัษะพื้นฐานในการใชโ้ปรแกรม 
Adobe Photoshop 7.0 และโปรแกรม Adobe 
ImageRaedy 7.0 เพื่อสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ
เบ้ืองตน้ได ้ (ขอ้ทดสอบท่ี 8 – 14) 
8. โปรแกรมAdobe Photoshop มีจุดเด่นอยา่งไร 
    ก. ใชส้ าหรับตกแต่งรูปภาพ 
    ข. ใชส้ าหรับสร้างงานเอกสาร 
    ค. ใชส้ าหรับสร้างงานน าเสนอ     
    ง.  ใชส้ าหรับงานดา้นการค านวณ 
9. การสร้างภาพใหพ้ื้นหลงัเป็นแผน่ใส เรียกวา่ 
    อะไร 
    ก. Color  
    ข. Background 
    ค. Transparent 
    ง. Black & White 

10. การวาดตาไม่ใหเ้ป็นวงรีตอ้งท าอยา่งไร 
    ก. กดปุ่ม  Enter  
    ข. กดปุ่ม Shift 
    ค. กดปุ่ม Ctrl 
    ง. กดปุ่ม  Alt  
11.  การตั้งค่าหนา้ของงานท่ีท า ใชก้ารตั้งค่าแบบใด       
    ก. Mobile & Device  
    ข. Clipboard 
    ค. Photo 
    ง. Web  
12.  โปรแกรม Adobe ImageReady เป็นโปรแกรม 
       ท่ีมีลกัษณะเด่นเร่ืองใด 
    ก. ช่วยคิดค านวณได ้
    ข. สร้างงานเอกสารได ้
    ค. สร้างงานน าเสนอได ้
    ง.  สร้างภาพเคล่ือนไหวได ้
13. ขอ้ใดคือรูปแบบไฟลแ์อนิเมชัน่ท่ีไดห้ลงัจากใช ้
     โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่
สองมิติ  
    ก. .JPG 
    ข. .GIF 
    ค. .BMP 
    ง. .WMV 
14. Toolbox หมายถึงอะไร 
    ก. แถบเมนู  
    ข. แถวของภาพ  
    ค. กล่องเคร่ืองมือ 
    ง. ชั้นของภาพท่ีวางซอ้นกนั 
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ผลการเรียนรู้ที ่3 นกัเรียนสามารถสร้างการ์ตูนแอนิ
เมชัน่อยา่งเป็นระบบ เป็นขั้นตอนและสามารถ
อธิบายได ้(ขอ้ทดสอบท่ี 15 – 21) 
15. เม่ือนกัเรียนไดรั้บการบา้นใหส้ร้างการ์ตูนแอนิ
เมชัน่  
   1 เร่ือง นกัเรียนตอ้งท าอะไรเป็นอนัดบัแรก 
    ก. คิดเคา้โครงเร่ือง     
    ข. จดัท าผงัล าดบัภาพ  
    ค. จดัท าตวัการ์ตูนตน้แบบ 
    ง. วาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอร์    
16. หากนกัเรียนวาดรูปดว้ยเคร่ืองมือในโปรแกรม  
     Adobe Photoshop ไม่คล่อง จะมีวธีิแกปั้ญหา 
     อยา่งไร   
    ก. ใหเ้พื่อนช่วยวาดให้     
    ข. ขอตวัการ์ตูนจากเพื่อนท่ีไม่ไดใ้ช ้
    ค. ใชก้ารสแกนภาพเขา้มาแลว้ลงสีใหม่  
    ง. คน้หาตวัการ์ตูนท่ีท าส าเร็จแลว้จาก 
        อินเตอร์เน็ต    
17. เม่ือไดต้วัการ์ตูนตน้แบบแลว้ขั้นตอนต่อไปคือ 
      ขอ้ใด 
    ก. วาดตวัการ์ตูนลงในโปรแกรม Adobe  
          Photoshop     
    ข. เขียนเคา้โครงเร่ืองการ์ตูนแอนิเมชัน่ 
    ค. สร้างการเคล่ือนไหวให้ตวัการ์ตูน 
    ง. น าไปใชง้านไดเ้ลย 
 
 
 

18. เม่ือจัม๊พไ์ฟลง์านจากโปรแกรม Adobe  
      Photoshop มาแลว้ ขั้นตอนต่อไปตอ้ง 
      ท าอยา่งไร 
    ก. บนัทึกงานเป็นการ์ตูนแอนิเมชัน่ไดเ้ลย  
    ข. คดัลอกเฟรมเพื่อสร้างการเคล่ือนไหว     
    ค. วาดภาพลงในโปรแกรมคอมพิวเตอร์        
    ง. เปล่ียนค่าของโหมดสีใหม่ 
19. เม่ือไดต้วัการ์ตูนรูปแบบไฟลแ์อนิเมชัน่มาแลว้  
      เราสามารถน าไปใชใ้นงานน าเสนอดว้ย 
     โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint ไดเ้ลย 
      หรือไม่ 
     ก. ได ้โดยไม่ตอ้งแปลงไฟลก่์อน 
     ข. ไม่ได ้เพราะโปรแกรมไม่รองรับ      
     ค. ได ้แต่ตอ้งมีการน ามาแปลงไฟลก่์อน 
     ง. ไม่ได ้เพราะโปรแกรมมาจากคนละบริษทักนั 
20. เม่ือสร้างการเคล่ือนไหวใหต้วัการ์ตูนแลว้และ 
      ตอ้งการบนัทึกไฟลง์าน ตอ้งเลือกค าสั่ง 
      ในขอ้ใด   
     ก. Save… 
     ข. Save as… 
     ค. Save optimize as… 
     ง. Save animation as… 
21. เม่ือไดก้าร์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มิติ แลว้ เราสามารถ  
     Upload ข้ึนบนเวบ็ไซตข์อง facebook ไดห้รือไม่ 
     ก. ได ้เพราะนามสกุลไฟลร์องรับ      
     ข. ได ้เพราะความจุของไฟลไ์ม่จ  ากดั 
     ค. ไม่ได ้เพราะนามสกุลไฟลไ์ม่รองรับ 
     ง. ไม่ได ้เพราะความจุของไฟลใ์หญ่เกินไป 
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ผลการเรียนรู้ที ่4 สามารถบอก อธิบาย ตรวจสอบ
และปรับปรุงแกไ้ขการ์ตูนแอนิเมชัน่ได ้(ขอ้
ทดสอบท่ี 22 – 28) 
22. เม่ือสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ไดส้ าเร็จแลว้  
     นกัเรียนตอ้งท าอยา่งไรต่อไป   
    ก. ใหผู้ป้กครองประเมิน    
    ข. ใหเ้พื่อนประเมิน  
    ค. ใหค้รูประเมิน  
    ง. ถูกทุกขอ้    
23. ขั้นตอนการตรวจสอบและประเมินผลตรงกบั 
      ขอ้ใด  
    ก. Plan 
    ข. Do  
    ค. Check 
    ง. Action    
24. หากผลการประเมินพบขอ้ผดิพลาดบางอยา่ง  
     นกัเรียนควรท าอยา่งไร   
    ก. น าผลการประเมินมาปรับปรุง    
    ข. น าผลการประเมินไปใหเ้พื่อนดู 
    ค. น าผลการประเมินไปเก็บไว ้   
    ง. ปล่อยไวเ้ฉย ๆ 
25. เม่ือนกัเรียนน าการ์ตูนแอนิเมชัน่เร่ืองการลา้งมือ  
     ไปใหน้อ้ง ๆ ชม ปรากฏวา่ ไดรั้บความสนใจและ 
     มีพฤติกรรมการลา้งมือท่ีถูกตอ้งข้ึน นกัเรียน 
     คิดวา่เป็นผลมาจากขอ้ใด 
    ก. การด าเนินงานเป็นระบบ มีขั้นตอน 
    ข. ใชง้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์อยูใ่นระดบัดีมาก 
    ค. มีความสามารถและทกัษะทางดา้นน้ีโดยตรง 
    ง.  ถูกตอ้งทุกขอ้ท่ีกล่าวมา 

26. ถา้ตวัการ์ตูนหลกัมีขนาดใหญ่เกินไป นกัเรียน 
     จะกลบัไปแกไ้ขท่ีขั้นตอนใด 
    ก. การเขียนโครงเร่ือง 
    ข. การออกแบบตวัการ์ตูน 
    ค. การสร้างในโปรแกรม Adobe Photoshop7.0 
    ง.  การสร้างในโปรแกรม Adobe ImageReady7.0 
27. ถา้การ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีนกัเรียนสร้างข้ึน 
      มีผูส้นใจท่ีจะสร้างบา้ง นกัเรียนจะมีค าแนะน า 
      แก่ผูส้นใจอยา่งไร 
    ก. แนะน าใหรู้้จกัโปรแกรม Adobe Photoshop  
         7.0 
    ข. แนะน าใหศึ้กษาเน้ือหาเก่ียวกบัการเขียน 
    ค. แนะน าใหศึ้กษาเน้ือหาเก่ียวกบัการ์ตูน 
    ง.  ถูกตอ้งทุกขอ้ท่ีกล่าวมา 
28.               เคร่ืองมือในภาพใชส้ าหรับท าอะไร 
    ก. เคล่ือนยา้ยรูปภาพ 
    ข. เล่ือนมุมมองรูปภาพ 
    ค. สร้างภาพเคล่ือนไหว 
    ง. เปล่ียนสีของรูปภาพ 
ผลการเรียนรู้ที ่5 นกัเรียนบอก อธิบายและสามารถ
ออกแบบรูปแบบใหมี้ความน่าสนใจ เหมาะสมกบั
เน้ือหาตามความตอ้งการได ้ (ขอ้ทดสอบท่ี 29 – 
35) 
29. งานเกษียณคุณครูท่ีโรงเรียน นกัเรียนควรสร้าง 
     การ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัขอ้ใด 
    ก. อะไรก็ได ้เพราะครูไม่ไดใ้หค้ะแนนแลว้     
    ข. ประวติัการเล่ือนขั้นของคุณครู  
    ค. คุณงามความดีของคุณครู 
    ง.  วธีิการท าโทษของคุณครู 
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30. ถา้เพื่อนตอ้งการการ์ตูนแอนิเมชัน่เก่ียวกบัการ 
      รณรงคใ์หป้ระหยดัน ้า นกัเรียนจะช่วยเพื่อน 
     ไดอ้ยา่งไร 
     ก. โหลดการ์ตูนจากอินเตอร์เน็ต          
     ข. บอกขั้นตอนแลว้ให้เพื่อนสร้างเอง 
     ค. ขอการ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีเก่ียวขอ้งจากเพื่อน 
     ง. ช่วยกนัคิดโครงเร่ืองและออกแบบสร้างการ์ตูน 
31. นกัเรียนคิดวา่ขั้นตอนการสร้างการ์ตูน 
      แอนิเมชัน่อยา่งถูกขั้นตอน จะช่วยนกัเรียน 
      ในเร่ืองใดมากท่ีสุด 
    ก. ประหยดัเวลา 
    ข. ประหยดังบประมาณ 
    ค. ช่วยใหไ้ดก้าร์ตูนแอนิเมชัน่สวยงาม 
    ง.  ไดเ้ร่ืองราวการ์ตูนท่ีสนุกสนานมากยิง่ข้ึน 
32. คุณสมบติัท่ีจ าเป็นส าหรับผูท่ี้รักงานสร้าง 
      การ์ตูนแอนิเมชัน่คือขอ้ใด 
    ก. มีใจรักการ์ตูน ใชเ้ทคโนโลยเีพื่อการออกแบบ 
        ไดดี้ 
    ข. รักงานดนตรี รักการ์ตูนแอนิเมชัน่เพื่อ 
        การน าเสนอ        
    ค. มีทกัษะดา้นเทคโนโลยดีีมาก 
    ง. รักงานธุรกิจ ช่างสังเกต 
33. ขอ้ใดเป็นหลกัส าคญัในการสร้างการ์ตูน 
      แอนิเมชัน่สองมิติ  
    ก.  สวย น่าสนใจ ส่ือความหมายชดัเจน 
    ข.  สวย น่าสนใจ ขั้นตอนการสร้างซบัซอ้น     
    ค.  สวย แต่ไม่จ  าเป็นตอ้งส่ือความหมายชดัเจน     
    ง.  สวย ยากในการออกแบบและท าความเขา้ใจ 

34. ถา้นกัเรียนทดลองสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 
      สองมิติเป็นเร่ืองราว เม่ือส่งใหคุ้ณครูตรวจแลว้ 
       พบวา่ตวัการ์ตูนยงัไม่เหมาะสมกบัเร่ืองราว  
      นกัเรียนจะกลบัไปแกไ้ขท่ีขั้นตอนใด 
    ก. การเขียนโครงเร่ือง 
    ข. การเขียนผงัโครงเร่ือง     
    ค. การวาดตวัการ์ตูนตน้แบบ     
    ง. การสร้างการเคล่ือนไหว 
35. ขั้นตอนการท าผงัโครงเร่ือง ช่วยอ านวย 
      ความสะดวกในเร่ืองใด 
    ก. ช่วยในใหง่้ายในการเขียนเคา้โครงเร่ือง        
    ข. ช่วยใหง่้ายต่อการสร้างการเคล่ือนไหว     
    ค. ง่ายต่อการสร้างตวัการ์ตูนตน้แบบ 
    ง. ช่วยใหง่้ายในการตดัต่อ 
ผลการเรียนรู้ที ่6 สามารถอธิบายขั้นตอนและสร้าง
การ์ตูนแอนิเมชัน่ไดอ้ยา่งมีคุณธรรม (ขอ้ทดสอบท่ี  
36 – 40) 
36. ถา้นกัเรียนสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ท่ีมีสาระน่ารู้
ต่าง ๆ     
     ไวจ้  านวนมาก ท าอยา่งไรจึงจะใชง้านตวัการ์ตูน 
     เหล่านั้นใหมี้คุณค่าและมีจิตอาสามากท่ีสุด 
    ก. น าไปเผยแพร่ใหน้อ้ง ๆ อนุบาลชมช่วงพกั
กลางวนั 
    ข. น าไปบนัทึกลงCD เพื่อจ าหน่าย หารายได ้
    ค. น าไปใหเ้พื่อนท่ียงัท าไม่เสร็จ ไวส้ าหรับส่งครู 
    ง.  ไม่ตอ้งท าอะไร เด๋ียวหายไปเสียดายแย ่
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37. ถา้เพื่อนของนกัเรียนสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 
      ข้ึนมาแลว้ไมส่ามารถบนัทึกไฟลง์านได ้นกัเรียน 
      จะช่วยเพื่อนไดอ้ยา่งไร 
    ก. ใหเ้พื่อนเลือกงานของเราไป     
    ข. บนัทึกงานใหเ้พื่อนใหม่ทั้งหมด     
    ค. ช่วยสร้างการ์ตูนใหเ้พื่อนใหม่บางส่วน    
    ง. ช่วยเพื่อนตรวจสอบการท างานตั้งแต่เร่ิมตน้ 
38. ถา้มีเพื่อนนกัเรียนขอให้นกัเรียนช่วยสร้าง 
      การ์ตูนแอนิเมชัน่ให้เพื่อประกอบการสร้าง 
      งานน าเสนอชนิดหน่ึง นกัเรียนควรท าอยา่งไร 
      เพื่อท่ีจะไดแ้บ่งเบาภาระของตนเอง และสร้าง 
      ความภูมิใจแก่เพื่อน 
    ก. สร้างใหท้ั้งหมด 
    ข. บอกใหเ้พื่อนไปจา้งคนอ่ืน 
    ค. บอกใหเ้พื่อนทดลองท าไปพร้อมกนั 
    ง.  ใหเ้พื่อนเลือกจากงานเก่า ๆ ท่ีเคยมี น าไป 
         ใชก่้อน 

39. ผูท่ี้น าการ์ตูนแอนิเมชัน่ของผูอ่ื้นมาใชโ้ดย 
    ไม่บอกแหล่งท่ีมา แสดงวา่ขาดคุณลกัษณะ 
     อนัพึงประสงคข์อ้ใด 
    ก. ใฝ่เรียนรู้ 
    ข. ซ่ือสัตย ์สุจริต 
    ค. มีจิตสาธารณะ 
    ง.  อยูอ่ยา่งพอเพียง  
 40. การกระท าของใครท่ีเป็นการใชป้ระโยชน์จาก 
      การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ MV ประกอบเพลง 
     วนัลอยกระทง ไดดี้ท่ีสุด 
    ก. หนูน ้าน าไปเปิดใหคุ้ณครูท่ีปรึกษาดู 
    ข. หนูนิดน าไปเปิดใหคุ้ณพอ่ คุณแม่ดูท่ีบา้น 
    ค. หนูนาน าไปเปิดใหเ้พื่อน ๆ ดู ในหอ้งเรียน 
    ง. หนูนีน าไปเปิดใหน้อ้ง ป. 1 ดูในวชิาสังคม 
        ศึกษา        
    ง. ช่วยเพื่อนตรวจสอบการท างานตั้งแต่เร่ิมตน้ 
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   กระดาษค าตอบแบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน  
   โรงเรียนบา้นปากขา้วสาร (บริษทัขา้วไทยจ ากดัสงเคราะห์ 2)    

  ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสระบุรี เขต 1  อ าเภอเมืองสระบุรี   
              จงัหวดัสระบุรี 

 

ช่ือ...........................................................นามสกุล.................................................เลขท่ี............ชั้น........... 

จงท าเคร่ืองหมาย  X  ลงในช่อง  

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อ ก ข ค ง ข้อ ก ข ค ง 

1.     21.     
2.     22.     
3.     23.     
4.     24.     
5.     25.     
6.     26.     
7.     27.     
8.     28.     
9.     29.     

10.     30.     
11.     31.     
12.     32.     
13.     33.     
14.     34.     
15.     35.     
16.     36.     
17.     37.     
18.     38.     
19.     39.     
20.     40.     
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย 
เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มิติ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
ค าช้ีแจง  โปรดกาเคร่ืองหมาย   ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

รายการประเมิน 
ระดบัความพึงพอใจ 

มากท่ีสุด มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย นอ้ยท่ีสุด 

1. เน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียนน่าสนใจและเขา้ใจง่าย      
2. ปริมาณเน้ือหาแตล่ะหน่วยมีความเหมาะสมกบัเร่ืองท่ีเรียน      
3. นกัเรียนมีความสุขกบัการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย 
เร่ือง ขั้นตอนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

     

4. ส่ือและอุปกรณ์ในชุดการสอนมีความหลากหลาย    
    ทนัสมยั และน่าสนใจ 

     

5. นกัเรียนชอบรูปภาพประกอบในเอกสารประกอบ 
    การบรรยายของชุดการสอน 

     

6. นกัเรียนชอบรูปแบบส่ือท่ีใชน้ าเสนอในแต่ละหน่วย      
7. ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนเลือกวธีิการน าเสนอผลงาน 
    หนา้ชั้นเรียนท่ีหลากหลาย 

     

8. นกัเรียนพอใจในการน าเสนองานของตนเองและเพื่อน 
    หนา้ชั้นเรียน 

     

9. นกัเรียนชอบกิจกรรมแต่ละหน่วยในการเรียนการสอน 
    ดว้ยชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ือง ขั้นตอนการสร้าง 
    การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

     

10. นกัเรียนเขา้ใจค าสัง่หรือค าอธิบายขั้นตอนการท า 
     แบบทดสอบ 

     

11. แบบทดสอบมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย      
12. จ านวนขอ้ทดสอบมีความเหมาะสมกบัเน้ือหาท่ีเรียน      

ขอ้เสนอแนะ
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 

                                                   ลงช่ือ...................................................ผูต้อบแบบสอบถาม 
                                                                         (..................................................) 
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ภาคผนวก ง 

   - การประเมินความเหมาะสมดา้นเน้ือหา เร่ือง การสร้างการ์ตูน 
แอนิเมชัน่สองมิติ 

- การประเมินความเหมาะสมดา้นส่ือเทคโนโลยกีารศึกษา เร่ือง  
การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

- การวเิคราะห์ค่าความอยากง่ายและอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ 
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แบบประเมินความเหมาะสมของชุดการสอนแบบบรรยาย  
เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ   

 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1   
ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 

ค าช้ีแจง  โปรดกาเคร่ืองหมาย   ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

รายการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย 
นอ้ย
ท่ีสุด 

1. ดา้นเน้ือหา 
1.1 ความเหมาะสมของวตัถุประสงค ์

     

1.2 ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์       
1.3 ปริมาณเน้ือหาในแต่ละบทเรียน      
1.4 ความถูกตอ้งของเน้ือหา      
1.5 ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา      
1.6 ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา      
1.7 ความเหมาะสมระหวา่งเน้ือหากบัระดบัผูเ้รียน      
1.8 ความน่าสนใจในการน าเสนอเน้ือหา      
2. ดา้นแบบทดสอบและการประเมินผล 
2.1 ความชดัเจนของค าสัง่หรือค าอธิบายขั้นตอนการท า
แบบทดสอบ 

     

2.2 ความสอดคลอ้งกนัระหวา่งแบบทดสอบกบัเน้ือหา      
2.3 ความสอดคลอ้งกนัระหวา่งแบบทดสอบกบั
วตัถุประสงค ์

     

2.4 ความเหมาะสมของจ านวนแบบฝึกทกัษะแต่ละ
หน่วยเรียน 

     

2.5 ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกไว ้      
ขอ้เสนอแนะ
...................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................... 

                                                            ลงช่ือ..............................................ผูป้ระเมิน 
                                                                                            (................................................) 
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แบบประเมินความเหมาะสมของชุดการสอนแบบบรรยาย   
เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มิติ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือเทคโนโลยทีางการศึกษา 

ค าช้ีแจง  โปรดกาเคร่ืองหมาย   ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

รายการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอ้ย นอ้ย
ท่ีสุด 

1. ดา้นเน้ือหา 
1.1 ล าดบัขั้นในการน าเสนอเน้ือหา 

     

1.2 ความชดัเจนในการน าเสนอเน้ือหา        
1.3 ความน่าสนใจในการน าเสนอเน้ือหา      
2. ภาพและเสียง 
2.1 ความถูกตอ้ง ตรงตามเน้ือหาของภาพท่ีน าเสนอ 

     

2.2 ความสอดคลอ้งระหวา่งปริมาณของภาพกบัปริมาณ
เน้ือหา 

     

2.3 ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบบทเรียน      
2.4 ภาพกราฟิกท่ีใชป้ระกอบบทเรียน      
2.5 เสียงท่ีใชป้ระกอบบทเรียน      
2.6 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้      
3. ตวัอกัษรและสี 
3.1 รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ 

     

3.2 ขนาดของตวัอกัษรท่ีใช ้      
3.3 สีของตวัอกัษร โดยภาพรวม      
3.4 สีของพ้ืนหลงัหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ โดยภาพรวม      
3.5 สีของภาพกราฟิก โดยภาพรวม      
4. บรรจุภณัฑ ์
4.1 ขนาดของบรรจุภณัฑข์องชุดการสอนมี 
ความเหมาะสม 

     

ขอ้เสนอแนะ............................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................................. 

                                                            ลงช่ือ ..............................................ผูป้ระเมิน 
                                                                                            (...............................................) 
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   ตารางที ่11 ผลการวเิคราะห์ค่าความเช่ือมัน่ kr-20 ค่าความยากง่าย(p) และค่าอ านาจจ าแนก(r)  
                     ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 

ข้อสอบ ค่าความยากง่าย(p) ค่าอ านาจจ าแนก(r) การแปลผล 
1  0.53 0.4 ใชไ้ด ้
2 0.47 0.8 ใชไ้ด ้
3 0.33 0.4 ใชไ้ด ้
4 0.40 0.4 ใชไ้ด ้
5 0.30 0.2 ใชไ้ด ้
6 0.17 -0.6 ใชไ้ม่ได ้
7 0.60 0.4 ใชไ้ด ้
8 0.20 0.4 ใชไ้ด ้
9 0.23 0.6 ใชไ้ด ้
10 0.27 0.8 ใชไ้ด ้
11 0.37 0.6 ใชไ้ด ้
12 0.33 0.8 ใชไ้ด ้
13 0.40 0.8 ใชไ้ด ้
14 0.43 0.6 ใชไ้ด ้
15 0.50 1.4 ใชไ้ม่ได ้
16 0.40 0.4 ใชไ้ด ้
17 0.17 -0.2 ใชไ้ม่ได ้
18 0.27 0.4 ใชไ้ด ้
19 0.43 2.2 ใชไ้ม่ได ้
20 0.67 0.4 ใชไ้ด ้
21 0.57 0.6 ใชไ้ด ้
22 0.30 -0.6 ใชไ้ม่ได ้
23 0.60 0.4 ใชไ้ด ้
24 0.47 0.4 ใชไ้ด ้
25 0.23 0.2 ใชไ้ด ้
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   ตารางที ่11(ต่อ)  ผลการวเิคราะห์ค่าความเช่ือมัน่ kr-20 ค่าความยากง่าย(p) และค่าอ านาจจ าแนก(r)  
                              ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ 
                              สองมิติ 

 

ข้อสอบ ค่าความยากง่าย(p) ค่าอ านาจจ าแนก(r) การแปลผล 
26 0.60 0.8 ใชไ้ด ้
27 0.50 0.6 ใชไ้ด ้
28 0.30 0.2 ใชไ้ด ้
29 0.43 0.2 ใชไ้ด ้
30 0.30 0.6 ใชไ้ด ้
31  0.33 0.4 ใชไ้ด ้
32 0.63 0.6 ใชไ้ด ้
33 0.67 0.4 ใชไ้ด ้
34 0.33 0.4 ใชไ้ด ้
35 0.60 0.4 ใชไ้ด ้
36 0.50 0.6 ใชไ้ด ้
37 0.20 0.4 ใชไ้ด ้
38 0.40 0.4 ใชไ้ด ้
39 0.33 0.4 ใชไ้ด ้
40 0.37 -0.2 ใชไ้ม่ได ้

ค่าความเช่ือมั่น kr-20 เท่ากบั 0.82 
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ภาคผนวก จ 

สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั 
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N

R


สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 1. สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์หาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

 การหาค่าความเท่ียงตรง (Validity)  ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

โดยใชสู้ตรค่าดชันีความสอดคลอ้ง IOC (สมนึก  ภทัทิยธนี , 2544  :  166) 

  IOC     

เม่ือ  IOC    แทน   ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งจุดประสงค ์            

                                      การเรียนรู้เน้ือหาหรือระหวา่งขอ้สอบ  

                                      กบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

    R   แทน     ผลรวมระหวา่งคะแนนความคิดเห็น       

                                   ของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 

     N    แทน    จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 

  การหาค่า   IOC  ของผู ้เ ช่ียวชาญจากการให้ผู ้เ ช่ียวชาญตรวจสอบแบบทดสอบ  

วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ ค่าความเท่ียงตรงของแบบสอบถาม หรือค่าสอดคล้องระหว่าง 

ขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์หรือเน้ือหา (IOC : Index of item objective congruence) โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญ 

จ านวน 3 คน ตรวจสอบโดยใหเ้กณฑใ์นการตรวจพิจารณาขอ้ค าถาม ดงัน้ี 

   ใหค้ะแนน  +1   ถา้แน่ใจวา่ขอ้ค าถามวดัไดต้รงตามวตัถุประสงค ์ 

   ใหค้ะแนน     0     ถา้ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามวดัไดต้รงตามวตัถุประสงค ์ 

   ใหค้ะแนน   -1    ถา้แน่ใจวา่ขอ้ค าถามวดัไดไ้ม่ตรงตามวตัถุประสงค ์

แลว้น าผลคะแนนท่ีไดจ้ากผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่า IOC ตามสูตร 

  เกณฑค์่าความเท่ียงตรง (Validity)  ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

(http://www.mcu.ac.th/site/articlecontent_desc.php?article_id=56&articlegroup_id=146) 

  1.  ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC  ตั้งแต่  0.50-1.00   มีค่าความเท่ียงตรง ใชไ้ด ้

  2.  ขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC  ต ่ากวา่  0.50         ตอ้งปรับปรุง ยงัใชไ้ม่ได ้
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2. สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลสถิติพื้นฐาน ไดแ้ก่ 

2.1 ร้อยละ (Percentage) มีสูตร ดงัน้ี (บุญชม  ศรีสะอาด.  2545  :  104) 

 

                    P    

     

    เม่ือ        P   แทน   ร้อยละ 

              f  แทน    ความถ่ีท่ีตอ้งการแปลงใหเ้ป็นร้อยละ 

                 N   แทน     จ  านวนความถ่ีทั้งหมด 

2.2  ค่าเฉล่ีย  (Mean)  ของคะแนน มีสูตรดงัน้ี (บุญชม  ศรีสะอาด,  2545  :  102) 

     

     

 

เม่ือ        X   แทน   ค่าเฉล่ีย 

        แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 

           N     แทน    จ  านวนคะแนนในกลุ่ม 

เกณฑ์   

 ค่าเฉล่ีย   4.51 – 5.00      หมายถึง   มากท่ีสุด 

         ค่าเฉล่ีย  3.51 – 4.50     หมายถึง   มาก 

         ค่าเฉล่ีย  2.51 – 3.50     หมายถึง   ปานกลาง 

         ค่าเฉล่ีย  1.51 – 2.50     หมายถึง    นอ้ย 

         ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.50     หมายถึง    นอ้ยท่ีสุด 
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2.3  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation) มีสูตร  ดงัน้ี (บุญชม   

ศรีสะอาด. 2545 : 103) 

 

               SD.    =    

 เม่ือ SD.         แทน   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   x           แทน   คะแนนแต่ละตวั 

             N          แทน  จ านวนคะแนนในกลุ่ม 

                         แทน   ผลรวม 

3. สถิติท่ีใชท้ดสอบสมมติฐาน 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 

ชุดการสอน เร่ือง ขั้นตอนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

ก่อนเรียนและหลงัเรียน สูตรท่ีใชใ้นการค านวณค่าไดแ้ก่ t-test(Dependent Sample)  (บุญชม   

ศรีสะอาด.  2545  :  112 ) 

                     

 

 

เม่ือ   แทน   ค่าสถิติท่ีจะใชเ้ปรียบเทียบกบัค่าวกิฤต                     

                                     เพื่อทราบความมีนยัส าคญั 

 D      แทน         ค่าผลต่างระหวา่งคู่คะแนน 

 n       แทน     จ  านวนกลุ่มตวัอยา่งหรือจ านวนคู่คะแนน 

          แทน    ผลรวม 
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ภาคผนวก ฉ 

ตวัอยา่งชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ือง การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



163 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1-2  แสดงบรรจุภณัฑ์ภายนอกชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ือง การสร้างการ์ตูน 

แอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

1 

2 



164 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-4 แสดงสภาพภายในของบรรจุภณัฑ์ชุดการสอนแบบบรรยาย เร่ืองการสร้างการ์ตูน 

แอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

3 

4 
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ภาพท่ี 5  แสดงกล่องบรรจุคู่มือการใชชุ้ดการสอนแบบบรรยาย, แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง 

การสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1, แบบทดสอบก่อน 

และหลงัเรียน,แบบประเมินความพึงพอใจส าหรับนกัเรียน 

5 

6 

ภาพท่ี 6  แสดงคู่มือการใชชุ้ดการสอนแบบบรรยาย, แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง การสร้าง   

การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1, แบบทดสอบก่อนและ 

หลงัเรียน,แบบประเมินความพึงพอใจส าหรับนกัเรียน 
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ภาพท่ี 7  แสดงกล่องบรรจุชุดการสอนแบบบรรยาย หน่วยท่ี 1 เร่ือง การออกแบบและ 

สร้างตวัการ์ตูนตน้แบบ 

8 

7 

ภาพท่ี 8  แสดงภายในกล่องบรรจุชุดการสอน หน่วยท่ี 1 เร่ือง การออกแบบและ 

สร้างตวัการ์ตูนตน้แบบ ประกอบดว้ย คู่มือเอกสารประกอบการบรรยาย, ตวัอยา่งการ์ตูนแอนิเมชัส่อง

มิติ เร่ือง ราชินีแห่งผลไมไ้ทย, ใบบนัทึกกิจกรรมประจ าหน่วย  
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 ภาพท่ี 10  แสดงภายในกล่องบรรจุชุดการสอน หน่วยท่ี 2 เร่ือง การสร้างตวัการ์ตูน 

ดว้ยโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 ประกอบดว้ย เอกสารประกอบการบรรยาย, แผน่CDโปรแกรม 

Adobe Photoshop 7.0 , แผน่ CD สาธิตขั้นตอนการวาดตวัการ์ตูนดว้ยโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0,

ใบบนัทึกกิจกรรมประจ าหน่วย 

ภาพท่ี 9  แสดงกล่องบรรจุชุดการสอนแบบบรรยาย หน่วยท่ี 2 เร่ือง การสร้างตวัการ์ตูน 

ดว้ยโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 

9 

10 
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ภาพท่ี 12  แสดงกล่องบรรจุชุดการสอนแบบบรรยาย หน่วยท่ี 3 เร่ือง สร้างการเคล่ือนไหว 

ดว้ยโปรแกรม Adobe ImageReady 7.0 ประกอบดว้ย เอกสารประกอบการบรรยาย, แผน่ CD สาธิต

ขั้นตอนสร้างการเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรม Adobe ImageReady 7.0, ใบบนัทึกกิจกรรมประจ าหน่วย 

ภาพท่ี 11  แสดงกล่องบรรจุชุดการสอนแบบบรรยาย หน่วยท่ี 3 เร่ือง สร้างการเคล่ือนไหว 

ดว้ยโปรแกรม Adobe ImageReady 7.0 

11 

12 
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ภาพท่ี 14  แสดงกล่องบรรจุชุดการสอนแบบบรรยาย หน่วยท่ี 4 เร่ือง สร้างประยกุตใ์ชง้าน 

การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ ประกอบดว้ย เอกสารประกอบการบรรยาย, แผน่ CD สาธิตขั้นตอน 

การประยกุตใ์ชง้านการ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ, ใบบนัทึกกิจกรรมประจ าหน่วย 

13 

14 

ภาพท่ี 13  แสดงกล่องบรรจุชุดการสอนแบบบรรยาย หน่วยท่ี 4 เร่ือง สร้างประยกุตใ์ชง้าน 

การ์ตูนแอนิเมชัน่สองมิติ 
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