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บทคัดยอ
การศึกษาเรื่องรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงาน

แอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา ไดรับทุน
สนับสนุน การวิจัยจากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนา
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพื่อฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับ
นิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 2) ศึกษาผลการฝกทักษะการ
ปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา
กับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เปนนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทร วิโรฒ ภาคเรียนท่ี 1 ประจําปการศึกษา 2555
ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง โดยการเขามาสมัครลงทะเบียนเรียนในเว็บไซต โดยใช
เครื ่องมือรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เพื่อประเมินทักษะการปฏิบัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน และแบบประเมินทักษะปฏิบัติงาน แอนิเมชั่นเบื้องตน ในการศึกษาวิจัย
ครั้งนี้

1. ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา

1.1 รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา จากการศึกษาและ
วิเคราะหขอมูลเบื้องตนเก่ียวของกับองคประกอบการเรียนแบบผสมผสาน ข้ันตอนการเรียน
แบบผสมผสาน การสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน และการไดมาซ่ึงกระบวนการเรียนแบบ
ผสมผสาน จากการเก็บขอมูลภาคสนาม โดยสามารถสรุปรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน
เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยี
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สื่อสารการศึกษา ออกเปน 4 สวน ประกอบดวย 1) การนําเขา (Input) เปนการเตรียมความ
พรอมกอนท่ีจะเขาสูกระบวนการจัดการเรียนการสอน, 2) กระบวนการ (Process) เปน
ข้ันตอนการเรียน โดยผสานแบบหองเรียนปกติ 45 เปอรเซ็นต และการจัดการเรียนแบบ
ออนไลน 55 เปอรเซ็นต ผานกระบวนการเรียนการสอน ท่ีมีชื่อวา 4S2A ยอมาจาก S1
หมายถึง การสรางเนื้อเรื่อง (Story), S2 หมายถึง การเขียนบท (Script), S3 หมายถึง
การสรางสตอรี่บอรด (Storyboard), S4 หมายถึง การบันทึกเสียง (Sounds), A1 หมายถึง
การสรางการเคลื่อนไหว (Animate) และ A2 หมายถึง การสรางงานแอนิเมติค (Animatic)
เปนตน, 3) ผลลัพธ (Output) เปนการศึกษาทักษะท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนการสอน และ
4) ผลตอบรับ (Feedback) ผลท่ีเกิดข้ึนหลังจากมีปฏิสัมพันธของผูเรียนในการเรียนการสอน

1.2 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน โดยความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน พบวาองคประกอบ และ
ทุกข้ันตอนมีความเหมาะสม

2. ผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี
สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา

จากการศึกษาผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน พบวา ผูเรียน
จํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ( =2.76) อยูในระดับดี
โดยทักษะการบันทึกเสียงเปนทักษะท่ีไดคะแนนสูงท่ีสุด ( =2.83) อยูในระดับดี  อันดับท่ี 2
คือ ทักษะการสรางงานแอนิเมติค ( =2.81) อยูในระดับดี  อันดับท่ี 3 คือทักษะการเขียน
บท ( =2.76) อยูในระดับดี อันดับท่ี 4 คือ ทักษะการสรางเนื้อเรื่อง ( =2.74) อยูในระดับ
ดี  อันดับท่ี 5 คือ ทักษะการสรางสตอรี่บอรด ( =2.72) อยูในระดับดี และอันดับท่ี 6 คือ
ทักษะการสรางการเคลื่อนไหว ( =2.71) อยูในระดับดี เปนตน

ABSTRACT
A study of Blended Learning for Animation Basic Skills Development

for Bachelor’s degree, Education Technology, has two main objectives. 1) To
develop a blended learning style for animation basic skills for bachelor’s
degree students in education technology department. 2) To study basic
animation skill practicing for bachelor’s degree students in education
technology department by using a group of 30 selected sample students. All
of them are bachelor’s degree students from education technology
department, faculty of education, Srinakharinwirot University in semester 1 year
2012. The samples were selected under a purposive sampling method. The
samples had to do their enrolment through a website by using a blended
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learning and teaching style for the purpose of evaluation their skill and their
performance on basic animation. Moreover, there is a performance evaluation
form to evaluate a basic animation performance in this study.

1. The result of developing a blended learning style for animation
basic skills for bachelor’s degree students in education technology
department.

1.1 According to a primary study and a primary data analysis on
blended learning element, blended learning procedure, basic animation skill
and blended learning obtained by field data collecting, the study and analysis
illustrate that there are 4 significant components in a blended learning style for
animation basic skills for bachelor’s degree students in education technology
department. 1) Input: Input is the preparation stage before access to the next
stage, which is process stage. 2) Process: This stage is an actual blended
learning style between 45 percent of a traditional physical class and 55
percent of online learning by using a 4S2A technique. 4s include Story creating
(S1), Script writing (S2), Storyboard writing (S3) and Sound recording (S4).
Likewise, 2a stands for animate (A1) and animatic (A2). 3) Output: This stage is
an examination of basic animation skill that students achieve through
a blended learning style. 4) Feedback is a result of interaction during the
learning process.

1.2 The result of the evaluation of a blended learning style for
animation basic skills evaluation by five experts indicates that the elements
accord are another and all procedures are appropriate.

2. The result of skill practicing and animation performing task for
bachelor’s degree students in education technology department

According to a study of skill practicing and animation performing task,
it was found that from thirty subjects have a mean of basic animation skills at
2.76, ( =2.76) which is a fine result. The skill that scores the highest is
a sound recording skill, It’s score is at 2.83, which is a fine result. The second
highest is an animatic creating skill. It’s score is at 2.81, which is also considered
a fine result. The third is a script writing skill. It’s score is ay 2.76, which is
regarded as a fine result. The fourth highest is a story creating skill. It’s score is
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at 2.74, which is a fine outcome. The fifth place is a storyboard writing skill. It’s
score is at 2.72. The score is still considered as a fine result. The sixth is a
animation creating skill. It’s score is at 2.71 mean, which is also regarded as a
fine result.

คําสําคัญ
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน  ทักษะการปฏิบัติงานแอนนิเมชั่น

ความสําคัญของปญหา
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) เปนรูปแบบการเรียนรูท่ีมี

ความนาสนใจในการนํามาใชในการพัฒนารูปแบบการเรียน เนื่องจากเปนรูปแบบการเรียนรูท่ี
รวบเอารูปแบบการเรียนการสอนท่ีมีความหลากหลายมามาผสมผสานเปนรูปแบบการเรียนรู
ท่ีมีความยืดหยุนสูง ดริสโคล (Driscoll, 2002) ไดใหนิยามของการเรียนแบบผสมผสาน วา
เปนการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนกับการทํางานจริง ซ่ึงสอดคลองกับเบอซิน
(Bersin, 2003) ท่ีกลาววา การเรียนแบบผสมผสานเปนสวนหนึ่งของการเรียนในองคกร เปน
การผสมผสานการเรียนผานระบบอิเล็กทรอนิกสและสื่ออ่ืน ๆ ในการสงผานความรูในการเรียน
นอกจากนี้ The Royer Center for learning and Academic Technologies (2004) ได
กลาวถึง การเรียนแบบผสมผสานในมุมมองท่ีแตกตางกันออกไป คือ การเรียนแบบผสมผสาน
เปนการผสมผสานยุทธวิธี ในการเรียนและสื่อการเรียนการสอนท่ีหลากหลายเขา
ดวยกัน เชน การผสมผสานการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา กับการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน การผสมผสานการเรียนการสอนแบบเผชิญหนากับการเรียนทางไกล เปนตน
จากแนวคิดการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานท่ีกลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา
การจัดการเรียนแบบผสมผสาน เปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนนความยืดหยุน
มีการผสมผสานยุทธวิธีในการเรียนการสอนสอนท่ีหลากหลายเขาดวยกัน โดยใชสื่อการเรียน
การสอน กิจกรรมการเรียนการสอน และรูปแบบการเรียนการสอนท่ีหลากหลายท้ังการเรียน
การสอนแบบออนไลนและการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา เพ่ือตอบสนองตอความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียน โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือใหผูเรียนทุกคนสามารถบรรลุเปาหมายของ
การจัดการเรียนการสอน

โดยสถาบันการศึกษาจํานวนมาก มีหลักสูตรผลิตบัณฑิตรองรับบุคลากรในสายงาน
ดังกลาว แตปญหาท่ีพบในการเรียนการสอนดานมัลติเดีย ดิจิทอล อารต คือ ความตองการ
คําแนะนําจากผูมีประสบการณการทํางานจริง ไมสามารถแกไขปญหาท่ีพบระหวางการทํางาน
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และขาดโอกาสในการแกไขงานตามคําแนะนําจากผู มีประสบการณการทํางานจริง
อันเนื่องมาจากขอจํากัดดานบุคลากร (สํานักงานอุทยานการเรียนรู, 2553)

การเรียนการสอนเรื่อง กระบวนการออกแบบและสรางแอนิเมชั่น เปนการเรียน
การสอนในภาคทฤษฎีท่ีมุงเนนใหความรูในหลักการและวิธีปฏิบัติตางๆ เพ่ือใชเปนพ้ืนฐานใน
การศึกษาข้ันสูงตอไปซ่ึงการสอนจะใชวิธีการบรรยายเปนสวนใหญ ท้ังนี้เนื่องจากเนื้อหาวิชานี้
มีขอบเขตการศึกษาในรายละเอียดคอนขางมาก ซับซอนทําใหยากท่ีจะพัฒนาผูเรียนใหมี
ความรู ความสามารถ ทักษะในดานการออกแบบและสรางแอนิเมชั่น โดยการเรียนการสอน
พบวา มีปญหาอยูหลายประการ ดังนี้ (ปยพล จูพิทักษ, 2548) (1) พ้ืนฐานขององคประกอบ
ตางๆ เชน ความรูเดิม ความเขาใจและความสามารถ ความสนใจท่ีแตกตางกันในกลุม ดังนั้น
การสอนโดยวิธีบรรยายอยางเดียวอาจไมสามารถแกปญหาใหทุกคนเรียนรูและพัฒนา
ความสามารถของตนเองใหเทาทันกันไดในทันทีทันใด (2) การเรียนแตละครั้งในชั้นเรียน
จํานวนผู เรียนในชั้นเรียนจะมีมาก ซ่ึงจะทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอนมี
ปฏิสัมพันธกับผูสอนหรือโอกาสแสดงความคิดเห็นเปนไปไดยาก รวมท้ังขอบขายของเนื้อหามี
รายละเอียดมาก ทําใหตองเรงสอนเนื้อหาใหทันเวลา ทําใหวิธีการสอนท่ีใชมากท่ีสุดคือ
การบรรยาย สวนวิธีการอ่ืนอาจจะใชสอนบางบางครั้ง (3) เวลาในชั้นเรียนมีนอย เนื่องจาก
เวลาท่ีใชในการสอนในชั้นเรียนมีนอยเกินไป ดวยวิชานี้ผูเรียนจําเปนตองฝกทักษะปฏิบัติ
ควบคูกันไปกับบางเนื้อหา ซ่ึงนอกเหนือจากท่ีผูเรียนตองเขาฟงการบรรยายในชั้นเรียนโดย
ปกติจึงทําใหการฝกปฏิบัติเปนเพียงการนําเสนอแบบบอกกลาวและยกตัวอยาง หรือมีการฝก
ปฏิบัติ แตใหเวลานอยเกินไป แลวหลังจากนั้นผูเรียนก็กลับไปฝกปฏิบัติเอาเองนอกเวลาเรียน
แลวทํางานมาสงอาจารยผูสอนทําใหผูเรียนขาดทักษะ ขาดความเขาใจท่ีถูกตองไปเพราะไม
อาจจดจําเนื้อหาวิชาการตางๆ ไดหมดจากการบอกกลาว และ (4) สื่อการเรียนการสอน
ท่ีนํามาใชประกอบการสอนสวนมากจะตองใหผูสอนอธิบายควบคูไปดวย ทําใหผูเรียนไม
สามารถท่ีจะไปศึกษาเองได นอกจากนี้สื่อตางๆ อาจจะมีเนื้อหาไมตรงกับวัตถุประสงคของ
วิชา หลักสูตรการเรียนการสอนและความตองการของผูเรียนดวย

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา เปนสาขาวิชาหนึ่งท่ีมีเปาหมายในการผลิตบัณฑิต
ทางดานเทคโนโลยีการศึกษาท่ีมีคุณภาพออกสูสังคม จากการศึกษางานวิจัยของ เนาวนิตย
สงคราม (2551) พบวา ผูเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร สามารถสราง
นวัตกรรมการศึกษาได แตยังสรางไดในระดับท่ีเปนการนํามาประยุกตใชเทานั้น ยังไมสามารถ
เกิดนวัตกรรมใหมท่ียังไมมีผูใดเคยคิดมากอน จากเหตุผลดังกลาวแสดงใหเห็นวา ผูเรียน
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา นั้นมีความรูพ้ืนฐานในการสรางนวัตกรรมจากการเรียนรูใน
สาขาวิชาท่ีเรียนมา แตยงัขาดประสบการณในการสรางนวัตกรรมการศึกษาใหมๆ

จากเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชา
เทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา เพ่ือท่ีจะไดเครื่องมือ เปนแนวทางเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียน
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ดวยวิธีการเรียนรูแบบผสมผสานในหัวขออ่ืนๆ ในการพัฒนานักเทคโนโลยีการศึกษาสายเลือด
ใหมท่ีจะเปนพลังสําคัญท่ีจะยกระดับมาตรฐานบุคลากรในการผลิตงานแอนิเมชั่นของประเทศ
ไทยในอนาคต และเพ่ือเปนแนวทางในการนําไปใชในการเรียนการสอนและผูเรียนเกิดการ
เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลกปจจุบัน เพ่ือใหสอดคลองกับ
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ท่ีวา “ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีด
ความสามารถในการใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกท่ีทําได เพ่ือใหมีความรู และ
ทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยาง
ตอเนื่องตลอดชีวิต”

โจทยวิจัย/ปญหาวิจัย
แนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงาน

แอนิเมชั่นเบื้องตน และผลการศึกษาการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับ
นิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาเปนอยางไร

วัตถุประสงคการวิจัย
1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงาน

แอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา
2. เพ่ือศึกษาผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิต

ปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา

วิธีดําเนินการวิจัย
มีการดําเนินการ 7 ข้ันตอน ดังนี้
ข้ันตอนท่ี 1 การศึกษาและวิเคราะหขอมูล จะแบงการดําเนินการออกเปน 2 สวน

ดังนี้
สวนท่ี 1 ศึกษาและวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยท่ีเ ก่ียวของกับ

องคประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน จากแนวคิดของผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบ
ผสมผสาน

สวนท่ี 2 ทําการเก็บขอมูลภาคสนาม เพ่ือนํากระบวนการเรียนการสอน
ท่ีไดไปทําการออกแบบรูปแบบการเรียนในข้ันตอนตอไป โดยจะเก็บขอมูลโดยการบันทึก
การสังเกตการจัดการเรียนการสอนในระหวางการดําเนินการจัดการเรียนการสอน ระยะเวลา
4 สัปดาห จากกลุมตัวอยาง 6 คน ซ่ึงเปนนักศึกษาปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีสื่อสารและ
การศึกษา คณะครุศาสตรและอุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี
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ภาคเรียนท่ี 2 ประจําปการศึกษา 2554 โดยการเลือกแบบเจาะจง จากการลงทะเบียนเรียน
บนเว็บไซต  ซ่ึงแบงข้ันตอนการบันทึกออกเปน 2 ประเด็นในแตละหนวยการเรียน คือ
1) การดําเนินการเรียนการสอน และ 2) การนําเสนอผลงาน เปนตน

ข้ันตอนท่ี 2 การออกแบบรูปแบบการเรียน เปนข้ันตอนการนํามูลจาก ข้ันตอนท่ี 1
วิเคราะหขอมูล ท้ัง 2 สวน มาทําการออกแบบรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะ
การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษาสามารถนํามาออกแบบรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะ
การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ไดดังนี้

รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมช่ันเบ้ืองตน

ภาพท่ี 1 รูปแบบการเรยีนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน
(4S2A)



วารสารบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ
ปท่ี 7 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม-สิงหาคม 2556

23

รายละเอียดรูปแบบการเรียนแบบ 4S2A ประกอบดวย 4 สวน ดังนี้
1. การนําเขา (Input) เปนการเตรียมความพรอมกอนท่ีจะเขาสูกระบวนการจัดการ

เรียนการสอน ซ่ึงประกอบดวยองคประกอบ 3 ดาน ดังนี้
1.1 ดานผูเรียน (Students) ผูเรียนเปนนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาอยูในระดับ

ปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษาซ่ึงมีคุณสมบัติดังตอไปนี้
1.2 ดานผูสอน (Instructor) ผูสอนมีความเชี่ยวชาญดานการสรางงานแอนิเมชั่น

เบื้องตน สามารถใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดแก โปรแกรมเก่ียวกับการตกแตงภาพ,
โปรแกรมเก่ียวกับการบันทึกเสียง, โปรแกรมเก่ียวกับการตัดตอวีดีทัศน และการใชเว็บสังคม
ออนไลน (Social Network) เปนตน มีความรูความเขาใจเก่ียวกับรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสาน และผูสอนสามารถใชเว็บสังคมออนไลน (Social Network) อยางคลองแคลวและ
เหมาะสม

1.3 ดานเครื่องมือ (Tools) การเตรียมความพรอมดานเครื่องมือแบงออกเปน
2 ประเภทคือ

1) ประเภทออฟไลน ไดแก สื่อการเรียน เอกสาร วีดีทัศน เปนตน
2) ประเภทออนไลน ไดแก เว็บชวยสอน (WBI/WBT) และเว็บสังคม

ออนไลน (Social Network) เปนตน
2. กระบวนการ (Process) เปนข้ันตอนการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยผสาน

การจัดการเรียนแบบหองเรียนปกติ 45 เปอรเซ็นต และการจัดการเรียนแบบออนไลน
55 เปอรเซ็นต รวมเขาไวดวยกัน เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ีสมบูรณท่ีสุด โดยมีข้ันตอน
การเรียนดังตอไปนี้

S1 หมายถึง การสรางเนื้อเรื่อง (Story) เปนการเรียนแบบหองเรียนปกติ
90 เปอรเซ็นต และการเรียนออนไลน 10 เปอรเซ็นต ซ่ึงเปนข้ันตอนแรกในการดําเนินการ
เรียนการสอน ผูสอนจะใหคําแนะนํา (Coaching) หรือใหคําปรึกษา (Mentoring) เก่ียวกับ
การสรางและออกแบบเนื้อเรื่องใหแกผูเรียน โดยการหาความคิดริเริ่มจากการสรางแรง
บันดาลใจ เพ่ือนําไปออกแบบกรอบแนวคิดสําหรับการเขียนแผนผังความคิด (Mine Map)
กอนท่ีจะสรางเปนเนื้อเรื่องตอไป

S2 หมายถึง การเขียนบท (Script) เปนการเรียนแบบออนไลน
100 เปอรเซ็นต โดยผูเรียนจะจะใชเวลานอกเวลาเรียน ในการทําการศึกษาและฝกทักษะ
ปฏิบัติงานผานเว็บไซตชวยสอน (WBI/WBT) ดวยตนเอง โดยเปนการเรียนรูเก่ียวกับวิธีการ
เขียนบท และรูปแบบของบทภาพยนตรในรูปแบบตางๆ สําหรับการสรางงาน
แอนิเมชั่นตอไป

S3 หมายถึง การสรางสตอรี่บอรด (Story Board) เปนการเรียนแบบ
หองเรียนปกติ 90 เปอรเซ็นต และการเรียนออนไลน 10 เปอรเซ็นต ซ่ึงเปนข้ันตอน
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การฝกทักษะดานการสรางสตอรี่บอรด โดยผูสอนจะทําการสาธิตวิธีการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรสําหรับการตกแตงภาพ และการใหคําแนะนํา (Coaching) หรือการใหคําปรึกษา
(Mentoring) ผูเรียนจะเรียนรูข้ันตอนการทํางานดวยวิธีการ เทคนิคใหมๆ และนําความรูท่ีได
จากข้ันตอนนี้ไปใชสําหรับการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตนตอไป

S4 หมายถึง การบันทึกเสียง (Sounds Recording) เปนการเรียนแบบ
ออนไลน 100 เปอรเซนต ซ่ึงเปนข้ันตอนการฝกทักษะการบันทึกเสียงสําหรับนําไปใชใน
การสรางงานแอนิเมชั่น ผูเรียนจะอาศัยเวลานอกเวลาเรียน เพ่ือทําการศึกษาและฝกทักษะ
ปฏิบัติงานผานเว็บไซตชวยสอน (WBI/WBT) ดวยตนเอง โดยเปนการเรียนเก่ียวกับหลักการ
พากยเสียง และวิธีการบันทึกเสียงท่ีเหมาะสม

A1 หมายถึง การสรางการเคลื่อนไหว (Animated) เปนการเรียนแบบ
หองเรียนปกติ 90 เปอรเซ็นต และการเรียนออนไลน 10 เปอรเซ็นต ซ่ึงเปนข้ันตอนการฝก
ทักษะดานการเคลื่อนไหวของภาพ โดยผูสอนจะสาธิต ใหคําแนะนํา (Coaching) หรือให
คําปรึกษา (Mentoring) การใชโปรแกรมสําหรับการตัดตอวีดีโอเนื่องจากโปรแกรมดังกลาว
เปนโปรแกรมพ้ืนฐานท่ีสามารถสรางภาพเคลื่อนไหวได และงายตอการใชงานสําหรับผูเรียนท่ี
พ่ึงหัดสรางงานดานแอนิเมชั่นเบื้องตน  ผูเรียนจะไดฝกทักษะเก่ียวกับหลักการเคลื่อนไหวของ
ภาพ จังหวะ และเทคนิค ตางๆในการนําไปสรางการเคลื่อนไหวสําหรับผลงานของผูเรียน
ตอไป

A2 หมายถึง การสรางแอนิ เมติค (Animatic) เปนการเรียนแบบ
ออนไลน 100 เปอรเซ็นต และการเรียนออนไลน ซ่ึงเปนข้ันตอนสุดทายในการฝกทักษะ
การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน โดยข้ันตอนนี้จะเปนการรวบรวมเอาทักษะตางๆท่ีไดปฏิบัติ
จากข้ันตอนท้ังหมดของการเรียนการสอน มาสรางเปนผลงานในรูปแบบของงาน แอนิเมติค
ผูเรียนจะอาศัยชวงเวลาวางของผูเรียนเพ่ือทําการศึกษาและฝกทักษะปฏิบัติงานผานเว็บไซต
ชวยสอน (WBI/WBT) ดวยตนเอง โดยนําความรูท่ีไดจากการศึกษาขอมูลการสรางแอนิเมติค
ไปสรางผลงานของตนเองอยางเหมาะสม

หลังจากการเรียนการสอนในข้ันตอน A2 ผูเรียนจะสามารถสรางงานในรูปแบบแอ
นิเมติค และสามารถนําพ้ืนฐานการสรางแอนิเมติคท่ีเกิดข้ึนกับตนเอง ไปใชปฏิบัติในข้ันตอน
การสรางงานแอนิเมชั่นในระดับท่ีสูงข้ึนตอไป

จากการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือฝกทักษะการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สามารถ
แบงสัดสวนการเรียนเรียนเปนการเรียนแบบปกติ ออกเปน 45 เปอรเซ็นต และการเรียน
ออนไลน ออกเปน 55 เปอรเซ็นต

3. ผลลัพธ (Output) เปนการศึกษาทักษะท่ีเกิดข้ึนจากการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตนของผูเรียน ซ่ึงประกอบดวย
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3.1 ทักษะสรางเนื้อเรื่อง เปนทักษะการหาความคิดริเริ่มจากการสรางแรง
บันดาลใจ เพ่ือนําไปออกแบบกรอบแนวคิดสําหรับการเขียนแผนผังความคิด (Mine Map)
กอนท่ีจะสรางเปนเนื้อเรื่องท่ีมีความเหมาะสม

3.2 ทักษะการเขียนบท เปนทักษะการนําเนื้อเรื่องท่ีไดจากการสรางเนื้อเรื่อง
นํามาเขียนในรูปแบบบทภาพยนตรสําหรับงานแอนิเมชั่น ดวยวิธีการและหลักการท่ีเหมาะสม

3.3 ทักษะการสรางสตอรี่บอรด เปนทักษะเก่ียวกับการใชเครื่องมือรวมถึงวิธีการ
นํา เทคนิคใหมๆ ในการนํามาสรางสตอรี่บอรดท่ีมีความเหมาะสม

3.4 ทักษะการบันทึกเสียง เปนทักษะเก่ียวกับการใชเครื่องมือรวมถึงวิธีการนํา
เทคนิคใหมๆ ในการบันทึกเสียงท่ีมีความเหมาะสม

3.5 ทักษะการสรางการเคลื่อนไหว เปนทักษะเก่ียวกับการใชเครื่องมือใช
เครื่องมือรวมถึงวิธีการนํา เทคนิคใหมๆ ในการนํามาสรางการเคลื่อนไหวสําหรับงาน
แอนิเมชั่นท่ีมีความเหมาะสม

3.6 ทักษะการสรางงานแอนิเมติค เปนทักษะโดยรวมท่ีนําเอาทักษะท้ังหมดใน
การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน มาสรางเปนผลงานแอนิเมติคท่ีมีความเหมาะสม

4. ผลตอบรับ (Feedback) ผูสอนตรวจสอบผลการประเมินการฝกทักษะ
การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน จากการทํากิจกรรมของผูเรียน และการตอบคําถามและ
แสดงความคิดเห็นตอผลงานของผูเรียนผานรูปแบบสังคมออนไลน (Social Network) เพ่ือ
กระตุนใหผูเรียนไดเขามาแสดงความคิดเห็นและเสริมแรงการปฏิบัติงานในกิจกรรมการเรียน
การสอนเปนผลตอบรับท่ีเกิดข้ึน หลังจากมีปฏิสัมพันธของผูเรียนในการใชรูปแบบการเรียน
แบบผสมผสาน เพ่ือนําสิ่งท่ีไดไปใชในการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นในระดับท่ีสูงข้ึน
ตอไป

ข้ันตอนท่ี 3 การพัฒนาเครื่องมือ เปนข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือท่ีไดมาจากการ
ข้ันตอนการออกแบบรูปแบบการเรียน จากการประเมินความเหมาะสม จากผูเชี่ยวชาญ โดย
ใชแบบประเมินความสอดคลอง (IOC) มีระดับความคิดเห็น -1 ถึง 1 ถาผลพบวา คาเฉลี่ย
เทากับ 0.5 ข้ึนไป มีความเหมาะสมสามารถนําไปใชได ซ่ึงประกอบดวย

1) แผนการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน

2) บทเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น
เบื้องตน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา

3) แบบประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับ
นิสิตปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา
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ข้ันตอนท่ี 4 การประเมินรูปแบบการเรียน เปนข้ันตอนการประเมินความเหมาะสม
จากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 ทาน โดยใชแบบประเมินความสอดคลอง (IOC) มีระดับความ
คิดเห็น -1 ถึง 1 ผลพบวา คาเฉลี่ย เทากับ 0.5 ข้ึนไป  มีความเหมาะสมสามารถนําไปใชได

ข้ันตอนท่ี 5 ทดลองใช เปนข้ันตอนท่ีนํารูปแบบการเรียนท่ีผานการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญไปใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เปนนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยี
สื่อสารการศึกษาคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนท่ี 1 ประจําป
การศึกษา 2555 จากการเลือกแบบเจาะจง โดยการลงทะเบียนเรียนในเว็บไซต

ข้ันตอนท่ี 6 การประเมินการฝกทักษะการปฏิบัติเปนข้ันตอนการศึกษาทักษะ
การปฏิบัติงาน แอนิเมชั่นเบื้องตน จากกลุมตัวอยาง 30 คน จากการเรียนแบบผสมผสาน
เพ่ือฝกทักษะเบื้องตน โดยใชเกณฑการประเมิน จากมาตรจัดอันดับคุณภาพซ่ึงมี 3 ระดับ คือ

ระดับคุณภาพ 3 (ดี) ไดคะแนนรวมระหวาง 2.35–3.00
ระดับคุณภาพ 2 (ปานกลาง) ไดคะแนนรวมระหวาง 1.68–2.34
ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) ไดคะแนนรวมเทากับ 1.00–1.67
ซ่ึงประกอบทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 6 ทักษะ ไดแก ทักษะ

การสรางเนื้อเรื่อง, ทักษะการเขียนบท, ทักษะการสรางสตอรี่บอรด, ทักษะการบันทึกเสียง
เสียง, ทักษะการสรางการเคลื่อนไหว และทักษะการสรางงานแอนิเมติค

ผลการวิจัย
ผูวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้
1. ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงาน

แอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา
1.1 รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่น

เบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา จากการศึกษาและ
วิเคราะหขอมูลเบื้องตนเก่ียวของกับ องคประกอบการเรียนแบบผสมผสาน ข้ันตอนการเรียน
แบบผสมผสานการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้อง และการไดมาซ่ึงกระบวนการเรียนแบบ
ผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน จากการเก็บขอมูลภาคสนาม โดย
สามารถแบงออกเปน 4 สวน ประกอบดวย 1) การนําเขา (Input) เปนการเตรียมความพรอม
กอนท่ีจะเขาสูกระบวนการจัดการเรียนการสอน 2) กระบวนการ (Process) เปนข้ันตอน
การเรียน โดยผสานแบบหองเรียนปกติ 45 เปอรเซ็นต และการจัดการเรียนแบบออนไลน
55 เปอรเซ็นต ผานกระบวนการเรียนการสอนท่ีมีชื่อวา 4S2A ยอมาจาก S1 หมายถึง
การสรางเนื้อเรื่อง (Story), S2 หมายถึง การเขียนบท (Script), S3 หมายถึง การสรางสตอรี่บอรด
(Storyboard), S4 หมายถึง การบันทึกเสียง (Sounds), A1 หมายถึง การสรางการเคลื่อนไหว
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(Animate) และ A2 หมายถึง การสรางงานแอนิเมติค (Animatic) เปนตน, 3) ผลลัพธ
(Output) เปนการศึกษาทักษะท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนการสอน และ 4) ผลตอบรับ (Feedback)
ผลท่ีเกิดข้ึนหลังจากมีปฏิสัมพันธของผูเรียนในการเรียนการสอน

1.2 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงาน
แอนิเมชั่นเบื้องตน โดยความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน
พบวา มีความสอดคลองกันขององคประกอบ และทุกข้ันตอนมีความเหมาะสม

2. ผลการศึกษาผลการฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิต
ปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา พบวา ผูเรียนจํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ยทักษะ
การสรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ( =2.76) อยูในระดับดี โดยทักษะการบันทึกเสียงเปนทักษะ
ท่ีไดคะแนนสูงท่ีสุด ( =2.83) อยูในระดับดี  อันดับท่ี 2 คือทักษะการสรางงานแอนิเมติค
( =2.81) อยูในระดับดี อันดับท่ี 3 คือทักษะ การเขียนบท ( =2.76) อยูในระดับดี อันดับท่ี
4 คือทักษะการสรางเนื้อเรื่อง ( =2.74) อยูในระดับดี อันดับท่ี 5 คือทักษะการสรางสตอรี่
บอรด ( =2.72) อยูในระดับดี และอันดับท่ี 6 คือทักษะการสราง การเคลื่อนไหว ( =2.71)
อยูในระดับดี เปนตน

อภิปรายผล
ผลจากการทําวิจัยครั้งนี้ แบงการอภิปรายออกเปน 2 ประเด็น ดังนี้
1. การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงาน

แอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา มีความ
แตกตางจากงานปริญญานิพนธฉบับอ่ืน ตรงท่ีข้ันตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสาน เพ่ือฝกทักษะ การปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน จะทําการสังเคราะหรูปแบบการ
เรียนดวยการเก็บขอมูลภาคสนามกอนการสังเคราะหรูปแบบกับกลุมตัวอยาง จํานวน 6 คน
เปนภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรและอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ประจําปการศึกษา 2554 เปนระยะเวลา
4 สัปดาห ซ่ึงขอมูลท่ีไดจะนํามาสังเคราะหเปน รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝก
ทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 4S2A ซ่ึงนํามาจากอักษรตัวแรกของกระบวนการ
เรียนการสอน S1 หมายถึง การสรางเนื้อเรื่อง (Story), S2 หมายถึง การเขียนบท (Script),
S3 หมายถึง การสรางสตอรี่บอรด (Storyboard), S4 หมายถึง การบันทึกเสียง (Sounds),
A1 หมายถึง การสรางการเคลื่อนไหว (Animate) และ A2 หมายถึง การสรางงาน แอนิเมติค
(Animatic) เนื่องจากการเก็บขอมูลภาคสนามกอนการสังเคราะหรูปแบบทําใหผล การ
ประเมินความเหมาะสมกับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 5 ทาน มีคาเฉลี่ยดัชนี
ความสอดคลอง IOC ออกมาในระดับ 1.00 มีความเหมาะสม และเม่ือนํารูปแบบการเรียนท่ี
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ไดไปทําการทดลองใชลองผลปรากฏวา จากการนําเว็บไซตสังคมออนไลน (Social Network)
เขามาใชกับการจดัการเรียนการสอนสงผลใหผูเรียนเกิดความสนใจ เนื่องจากผูเรียนจะมีพ้ืนท่ี
ไดแสดง ผลงานของตนเอง และความคิดเห็นติชมผลงานของเพ่ือน ทําใหเกิด กระทูและ
คําถาม ท่ีมีความตอเนื่อง และอัพเดตตลอดเวลา ทําใหมีการเขามาใชงาน เว็บสังคมออนไลน
(Social Network) ตอเนื่องตลอดจนสิ้นสุดการเรียนการสอน

2. จากการศึกษาผลการฝกทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับนิสิต
ปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา สามารถอภิปรายผลการวิจัยไดดังนี้

2.1 ทักษะการสรางเนื้อเรื่อง พบวา ทักษะโดยรวมอยูในระดับ ดี แสดงใหเห็น
วาผูเรียนเขาใจในข้ันตอนการปฏิบัติงานในหองเรียน สอดคลองกับแนวคิดรูปแบบการเรียน
แบบ 4S2A ท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึน ไดเนนย้ําถึง ดานผูเรียน (Students) ตองมีคุณสมบัติมีความรู
พ้ืนฐานสําหรบัข้ันตอนปฏิบัติงานดานการสรางสื่อการเรียนการสอนหรือสื่อวีดีทัศน

2.2 ทักษะการเขียนบท พบวา จากการนําเว็บสังคมออนไลน (Social Network)
เขามาใชทําใหผูเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกันและกันทําใหทําใหผลงานของผูเรียน
ท่ีออกมามีทักษะโดยรวมอยูในระดับ ดี

2.3 ทักษะการสรางสตอรี่บอรด พบวา จากเนื้อหาท่ีนํามาใชในการฝกทักษะ
การสรางสตอรี่บอรด ไดออกแบบมาจากทักษะพ้ืนฐานการใชงานของเครื่องมือท่ีผูเรียนมีอยู
แลวมาทําการประยุกตในการสราผลงานทําใหทักษะโดยรวมอยูในระดับ ดี

2.4 ทักษะการบันทึกเสียง พบวา เนื่องจากผูเรียนมีพ้ืนฐานการใชโปรแกรม
บันทึกเสียงเปนทุนเดิมอยูแลว ทําใหเนื้อหาท่ีนํามาใชจึงจะเนนวิธีการบันทึกเสียงอยางไรใหมี
ความนาสนใจ ทําใหผลท่ีเกิดข้ึนคือ ทักษะโดยรวมอยูในระดับ ดี

2.5 ทักษะการสรางการเคลื่อนไหว พบวา จากการสาธิตการสรางภาพเคลื่อนไหว
จาก โปแกรมตัดตอวีดีโอท่ีผูเรียนมีพ้ืนฐานอยูแลว ทําใหผูเรียนสามารถประยุกตนําเครื่องมือ
โปรแกรมตัดตอวีดีโอมาสรางภาพเคลื่อนไหวได ทําใหทักษะโดยรวมอยูในระดับ ดี

2.6 ทักษะการสรางแอนิติค พบวา เนื่องจากเปนทักษะท่ีรวมเอาทักษะการสราง
งานแอนิเมชั่นเบื้องตนมารวมไวดวยกัน มาประกอบเปนผลงาน ทําใหผูเรียนมีทักษะโดยรวม
อยูในระดับ ดี

สรุปคือ ผูเรียนสวนใหญไดคะแนนการประเมินทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน
โดยรวมไดคะแนนการประเมินทักษะปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน โดยรวมอยูในระดับ ดี
สะทอนใหเห็นวารูปแบบการเรียนผสมผสานเพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน
(4S2A Model) สามารถท่ีจะนําใชไดจริงทําใหผูเรียน เพ่ือใหเกิดประสิทธผลมากท่ีสุด ซ่ึง
สอดคลองกับแนวคิดของซิงฮ (Singh, 2003) กลาววา การเรียนแบบผสมผสานเปนการรวม
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การใชสื่อท่ีหลากหลายรูปแบบเพ่ือการศึกษาแตละประเด็น และเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ี
สมบูรณท่ีสุด

ขอเสนอแนะ
1. ขอเสนอแนะท่ัวไป

1.1 ผูสอนควรฝกอบรมวิธีการเขาใชและระเบียบขอตกลงตาง ๆ เพ่ือใหผูเรียน
เขาใจและสามารถเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ

1.2 ผูสอนควรฝกอบรมพ้ืนฐานดานโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเก่ียวของใน
การเรียนแอนิเมชั่นเบื้องตน สําหรับผูเรียนท่ีมีพ้ืนฐานดานโปรแกรมคอมพิวเตอรต่ําเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธภาพในการเรียน

1.3 ผูสอนควรกระตุนใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนแบบออนไลน และปรับ
ทัศนคติไมใหนักเรียนคิดวาการเรียนแบบออนไลนเปนภาระ

2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป
2.1 ควรนํารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงาน

แอนิเมชั่นเบื้องตน ไปใชกับนักศึกษามหาวิทยาลัยอ่ืนๆ เพ่ือนําไปพัฒนาในกาเรียนการสอนให
ปรับเขากับพ้ืนฐานของนักศึกษา

2.2 ควรมีกลุมสําหรับหองเรียนปกติ ท่ีไมไดใชโมเดลรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานเพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน ควบคูเพ่ือเปรียบเทียบเห็นประสิทธ
ผลของโมเดลรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือฝกทักษะการปฏิบัติงานแอนิเมชั่นเบื้องตน
และนํามาปรับปรุงรูปแบบ การเรียนใหมีประสิทธผลมากข้ึน
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