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บทคัดย่อ 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้เรื่องการวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมชั่นกราฟิก โดยให้นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 
และมีจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 70 ขึ้นไป 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้  
กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ห้องเรียนที่ 1 โรงเรียนสามัคคีพิทยาคาร ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2565 จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 แผนการเรียนรู้ 
ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ 8 ช่ัวโมง 2) แบบประเมินผลงานสื่อโมช่ันกราฟิกประกอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องการวาดภาพ
บุคลิกลักษณะตัวละคร และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้เป็นการ
วิจัยเชิงทดลองขั้นต้น โดยมีรูปแบบกลุ่มเดียววัดผลครั้งเดียว ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดการเรียนรู้ เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมชั่นกราฟิก มีนักเรียนผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 78.19 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้     
2) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.95 ซึ่งแปลผลอยู่ในระดับคุณภาพมากที่สุด 
ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้ ห้องเรียนกลับด้าน การวาดภาพบุคลิกตัวละคร โมช่ันกราฟิก 
 
Abstract 

The purpose of this research is 1) to study the learning management outcomes of drawing 
characters among 2nd-year high school students using the flipped classroom approach with graphic motion, 
with the goal of achieving an average score at not less than 70% and number of students passing standard 
score at 70% or more. 2) to study the satisfaction of Grade 8 students with the learning management of 
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drawing character traits of the target group in classroom 1 at Samakkhi Pittayakarn School, who are studying 
in the second semester of the 2565 academic year, with a total of 30 students. The research tools used 1) 
include 4 learning management plans, which took 8 hours to implement, self-assessment forms,   2) graphic 
motion media for learning about character drawing traits, and 3) satisfaction assessment forms for learning 
management activities. This research is a preliminary experimental study, with a single group design and a 
single measurement, analyzing data using mean values, percentages, and standard deviations. The results 
of the study show that: 1) The learning management outcomes of drawing character traits among 2nd-year 
high school students using the flipped classroom approach with graphic motion had an average score of 
95.71%, which met the specified criteria. 2)  The satisfaction of 2nd-year high school students with the 
learning management activities of drawing character traits in the flipped classroom approach had an average 
score of 4.95, indicating the highest level of quality. 
Keywords: Learning Management Flipped Classroom Character Drawing Motion Graphics 

 

 บทน า 
 

ในปัจจุบันนี้เป็นยุคสมัยของสังคมแห่งการเรียนรู้ที่เปิดกว้าง ด้วยความช่วยเหลือของเทคโนโลยีสมัยใหม่และการ
พัฒนาวิธีการจัดการศึกษาทั้งในและนอกสถานศึกษา ท าให้มนุษย์สามารถเรียนรู้และค้นคว้าด้วยตนเองในรูปแบบต่างๆ ได้
อย่างรวดเร็ว และสามารถก้าวทันโลกกว้างอันไร้ขอบเขตที่สร้างขึ้นจากจินตนาการของมนุษย์ได้อย่างไม่มีขีดจ ากัด ดังนั้นจึงไม่
แปลกหากมนุษย์จะมองว่า สิ่งที่จ าเป็นนอกเหนือจากปัจจัยสี่และขาดไม่ได้ในชีวิตประจ าวันคือ สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ และ
อินเทอร์เน็ต แต่กระนั้นก็ไม่อาจปฏิเสธได้เช่นกันว่า ในปัจจุบันยังมีสถานศึกษาจ านวนมากที่ยังขาดแคลนอุปกรณ์และไม่
สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตอยู่ โดยเฉพาะในประเทศไทยที่มีความเหลื่อมล ้าทางการศึกษาในระดับที่สูง ถึงแม้ว่าหน่วยงานของ
รัฐจะมีนโยบายที่เกี่ยวข้องกับการจัดสรรอุปกรณเ์ทคโนโลยีที่ทันสมัยให้กับสถานศึกษาทั่วประเทศ แต่ก็ยังไม่เข้าถึงสถานศึกษา
ที่อยู่ในถิ่นทุรกันดารและห่างไกล ยังไม่รวมไปถึงปัญหาสื่อการเรียนรู้ที่ยังไม่ตอบสนองต่อสภาพบริบทของผู้เรียนในปัจจุบัน
เท่าที่ควร อีกทั้งปัญหาในการพัฒนาครูให้มีความรู้ในการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ให้เกิดประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน
อย่างเป็นรูปธรรม 

ถึงกระนั้นการจัดการศึกษาของประเทศไทยกลับมีแนวโน้มเติบโตและพัฒนาขึ้นอย่างต่อเนื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร
เปิดช่องทางใหม่ส าหรับการเชื่อมต่อ การแบ่งปันข้อมูลและการเรียนรู้จากผู้อื่นโดยเฉพาะบนแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย  เช่น 
Facebook, Line, Twitter เป็นต้น ซึ่ง มีการน าระบบคอมพิวเตอร์มาช่วยในการสร้างสรรค์สื่อไว้ประกอบการเรียนรู้หลายวธิี 
ท าให้ครูเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และน าเทคโนโลยีเหล่านั้นมาใช้ในการจัดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ เช่น วิทยาลัยและ
โรงเรียนบางแห่งเลือกใช้ชั้นเรียนออนไลน์ หรือ หลักสูตรออนไลน์ผ่าน Google ซึ่งมีประโยชน์ทั้งต่อการเรียนการสอน ต่อครู 
และต่อผู้เรียน โดยพบว่าห้องเรียนเหล่านี้เป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพในการแกไ้ขปัญหาที่ประสบในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ปกติ รวมทั้งยังท าให้ผู้เรียนมีความพร้อมในความรู้และทักษะที่พวกเขาเห็นว่าส าคัญ เช่น ทักษะทางภาษา ทักษะด้าน
นวัตกรรมเทคโนโลยี โดยเฉพาะทักษะชีวิต นอกจากน้ีห้องเรียนออนไลน์ยังส่งเสริมให้นักเรียนกล้าแสดงออก และสามารถช่วย
ให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์และมีพลังมากขึ้น ซึ่งในการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว สื่อการเรียนรู้ที่มีความสนใจและสามารถ
น ามาประยุกต์ใช้ได้จริงคือ การใช้โมช่ันกราฟิก โดยสื่อข้างต้นเกิดจากการผสมค า 2 ค า คือ Motion ซึ่งแปลว่าการเคลื่อนไหว 
ค าว่า กราฟฟิก (Graphic) แปลว่า รูปภาพ คือที่นี้สามารถมีได้หลายภาพไม่ใช่ภาพถ่ายเพียงภาพเดียว เมื่อน าสองค านี้มา
รวมกันเป็น Motion Graphics จะแปลว่ากราฟิกเคลื่อนไหว ซึ่งสร้างการเคลื่อนไหวที่น่าสนใจจะช่วยสร้างความสนุกสนาน 
การเล่าเรื่องมากขึ้น (จงรัก เทศนา, 2560) อีกทั้งหากน าสื่อการเรียนรู้ดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ควบคู่กับแนวทางการจัดการ
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เรียนรู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ย่อมท าให้ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนรู้และเกิดผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้ที่ดียิ่งข้ึน โดยเฉพาะการ
จัดการเรียนรู้แบบ Flipped Classroom ที่ผู้คนในแวดวงการศึกษาให้ความสนใจเป็นอย่างมาก 

ห้องเรียนกลับด้านหรือ Flipped Classroom  ก่อให้เกิดการสร้างองค์ความรู้ที่เรียกว่า “การเรียนแบบรอบรู้หรือ
การเรียนแบบรู้จริง” (วิจารณ์ พานิช, 2556) เพื่อเพ่ิมทักษะและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนไดอ้ีกด้วย เพิ่มความร่วมมอื
ระหว่างผู้เรียนให้เกิดความมั่นใจในตนเองของผู้เรียน และเป็นแรงผลักดันให้ผู้เรียนได้ปรับปรุงแก้ไขตนเองในการเรียนรู้ได้
ตลอดเวลา ซึ่งมีผลการวิจัยที่บ่งบอกว่า การเรียนแบบรอบรู้จะช่วยให้ผู้เรียนร้อยละ 80 สามารถเรียนรู้เนื้อหาสาระส าคัญได้
เทียบกับร้อยละ 20 ที่ใช้วิธีการสอนแบบในช้ันเรียนปกติ นอกจากน้ี ห้องเรียนกลับด้าน เป็นการกลับด้านของการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนที่ไม่เน้นเนื้อหามาก แต่เน้นการพัฒนาทักษะการเรียนรู้และการลงมือปฏิบัติจริง  (Ojalvo and Doyne , 
2011) ในการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสนใจและช่ืนชอบ โดยที่ครูท าหน้าท่ีเป็นผู้แนะน า ตามแนวคิด 2 ประการของ (Bergmann and 
Sams, 2007) คือ 1) พิจารณาเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีที่มีความเป็นไปได้ที่จะน ามาใช้กับผู้เรียน และผู้เรียนสามารถน าขึ้นมา
เรียนได้ในเวลาว่างจากเครื่องมืออิเล็คทรอนิค ที่ผู้เรียนมี เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต สมาร์ทโฟน หรือแล็ปท็อป จากที่บ้าน
หรือนอกห้องเรียน 2) จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบต่าง ๆ เพื่อเป็นตัวเช่ือมให้ผู้เรียน เช่น อีเมลล์จากผู้เรียนท่ีมีประเด็นไม่เข้าใจ 
อีเมลล์จากครูผู้สอนตั้งค าถามไปยังผู้เรียน บทเรียนต่าง ๆ ข้อมูลเนื้อหาวิชาที่อยู่บนเว็ปไซต์ เพื่อท่ีจะเปลี่ยนวิธีการสอนของครู
จากการสอนพูดบรรยายหน้าช้ันเรียน ไปเป็นผู้อ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนท ากิจกรรมที่เน้นการปฏบิัติจรงิในช้ันเรียน โดย
ครูน าใช้เทคโนโลยีผสมผสานกับการเรียนที่เด็กสมัยใหม่ชอบผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ICT เป็นการน าเอาโลกแห่งการเรียนรู้เข้า
ไปใส่ไว้ในโลกเสมือนจริงของผู้เรียน จากการน าสาระความรู้ไปประยุกต์ใช้ในวีดีทัศน์ไปเผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ต ดังนั้น
ห้องเรียนกลับด้าน จึงเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ตอบโจทย์ในการฝึกกระบวนการคิด ฝึกปฏิบัติของผู้เรียน และตอบสนองความ
ต้องการของการฝึกคิดของแต่ละคน เพื่อที่จะสอนและการเรียนรู้ที่มีประโยชน์สูงสุด สิ่งส าคัญส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านคือต้องมีระบบที่ผู ้เรียนสามารถฝึกฝนและรับฟังข้อเสนอแนะได้ ซึ ่งครูสามารถใช้ Google Site และ 
Padlet เพื่อช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นรูปธรรม  ซึ่งต้องค านึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลและให้โอกาสในการท าซ ้าด้วยเนื้อหา รวมทั้งวิธีการส่งการบ้าน การท าแบบทดสอบออนไลน์ และ
การซักถามข้อสงสัยต่าง ๆ นักเรียนสามารถใช้ช่องทางผ่านแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย เช่น Facebook, Line, Twitter เป็นต้น
รวมไปถึงระบบการจัดการหลักสูตรที่ท าให้แน่ใจว่าผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมดตระหนักถึงวัตถุประสงค์ของหลักสูตร  แผนการ
สอนและการเรียนรู้ และความก้าวหน้าของนักเรียน  

โมชั่นกราฟิกเป็นสื่อประเภทหนึ่งที่ดึงดูดความสนใจเนื่องจากความสามารถในการสร้างภาพที่สมจริงและเคลื่อนไหวได้ 
นอกจากนี้ยังสามารถใช้เพื่อสร้างแรงจูงใจโดยใช้ข้อความที่เพิ่มเทคนิคการสร้างจินตนาการได้ ช่วยให้เข้าใจและดึงดูดความ
สนใจได้ง่ายขึ้น ซึ่งโมชั่นกราฟิกเป็นสื่อที่รวมภาพ ท่าทาง และตัวละครเพื่อบอกเล่าเรื่องราว โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ความพิเศษ
ของ Motion Graphics มักน่ารักและน่าสนใจ อันจะเห็นได้จากภาพยนตร์และวิดีโอเกมทีส่ามารถสร้างอารมณ์และความรู้สึก
ที่สมจริงได้โดยใช้ Motion Graphics แสดงออกทางสีหน้าให้กับตัวละครในเรื่องด้วย (จงรัก เทศนา, 2560) ซึ่งช่วยท าให้
นักเรียนเกิดความสนใจและ และจากจุดเด่นของโมช่ันกราฟิกดังกล่าว สามารถน าไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ในห้องเรียนได้เช่นกัน 
โดยเฉพาะในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

การเรียนรู้วิชาทัศนศิลป์ กลุ่มสาระการเรียนรู ้ศิลปะ มีกระบวนการเรียนรู้ วิธีการท างานในเทคนิคต่างๆ การ
แสดงออกอย่างอิสระที่ท าให้ผู้เรียนได้คิดริเริ่มสร้างสรรค์  ซึ่งความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณสมบัติที่มีในตัวเด็กทุกคน และยัง
สามารถพัฒนาผู้เรียนให้เรียนรู้ได้ทั้ง 2 ทาง คือ ทางตรงและทางอ้อม ในทางตรง คือ การสอนความรู้ การฝึกทักษะสร้างสรรค์
ผลงานจริง การจัดประสบการณ์เรียนรู้ การใช้สื่อเทคโนโลยีมาสนับสนุนความสะดวกในการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ทุกเวลา
ทุกสถานที่ และในทางอ้อม คือ การจัดสภาพบรรยากาศให้เอื้อต่อการเรียนรู้ส่งเสริมความเป็นอิสระในการคิด และสามารถ
ประยุกต์ใช้ความคิดออกมาเป็นผลงานในรูปแบบต่างๆ ที่มีคุณภาพ (ปัญจนาฏ วรวัฒนชัย, 2563) โดยเฉพาะผู้เรียนใน
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ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ทีเ่ป็นช่วงของวัยท่ีมีความอยากรู้อยากเห็น ชอบคิดอย่างอิสระ และค้นหาสิ่งแปลกใหม่ด้วยตนเอง  
ซึ่งเป้าหมายในการจัดการเรียนรู้วิชาทัศนศิลป์ ในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้น คือ 
ส่งเสริมการพัฒนาบุคลิกภาพให้มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์ ตลอดจนความสามารถในการแก้ปัญหาใน
ชีวิต มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ความรับผิดชอบต่อสังคมนอกจากจะเป็นรากฐานของอาชีพ การ
เป็นคนไทยต้องมีความสมดุลระหว่างความรู้ ความคิด คุณธรรม และความภาคภูมิใจ กราฟิกเคลื่อนไหวสามารถใช้ในช้ันเรียน
ศิลปะได้เช่นกัน นักเรียนมัธยมศึกษาต้องเรียนเป็นชุดวิชาจึงจะได้ผล หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
ก าหนดให้เรียนวิชาเดียวกัน ศิลปะเป็นความรู้และทักษะในการสร้างสรรค์  จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ 
สุนทรียศาสตร์และการชื่นชมศิลปะ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) แต่ในปัจจุบันครูผู้สอนมักจะบรรยายเนื้อหาและสาธิต
ขั้นตอนการท างาน อีกทั้งยังขาดการใช้สื่อเทคโนโลยีที่น่าสนใจ ท าให้ใช้เวลาในการสอนมากกว่าการลงมือปฏิบัติ ผู้เรียนมีเวลา
ลงมือปฏิบัติงานน้อย และยังขาดกระบวนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันในช้ันเรียน นอกจากน้ียังท าให้ผู้เรียนขาดความ
สนใจในการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวตามไปด้วย ดังนั้น จากบริบทหลายประการที่กล่าวมาในข้างต้นนั้น แสดงให้เห็นถึงปัญหาที่
จะต้องพัฒนารูปแบบการสอนทางศิลปะให้มีความสอดคล้องกับสภาพบริบทของผู้เรียนในยุคปัจจุบันและความพร้อมในดา้น
สื่อการเรียนรู้ ทั้งนี้เพื่อให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  เกิดกระบวนการคิดในทางสร้างสรรค์ และกระบวนการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการท างานร่วมกับผู้อื่น จึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีครูผู้สอนจะต้องจัดการเรียนรู้ให้ตอบสนองต่อสภาพบริบทของ
ผู้เรียน โดยใช้แนวคิดในการจัดการเรียนรู้และสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมมาเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น  ผู้วิจัยจึงมีความสนใจแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน โดยที่สามารถ
เชื่อมโยงและสอดแทรกการใช้สื่อการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีได้อย่างหลากหลาย ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 
ผ่านการจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติงานจริง (วิจารณ์ พานิช, 2556) นับได้ว่าเป็นวิธีการที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน อีกทั้งเป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพเนื่องจากท าให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้แสดงศักยภาพอย่างเต็มที่ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้พัฒนาโมช่ันกราฟิกมาใช้ควบคู่ไปกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้านทักษะการลงมือท างานจริงตามรูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การวาดภาพ
บุคลิกลักษณะตัวละคร ประกอบการเรียนรู้รายวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การวาด
ภาพถ่ายทอดบุคลิกลักษณะของตัวละคร เพื่อน าไปสู่กับประยุกต์และน าไปปรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาศิลปะ
อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดผลเชิงประจักษ์แก่ครูและผู้เรียนอย่างแท้จริง 
 

 จุดประสงค์การวิจัย 
 

1) เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้เรื่องการวาดภาพบุคลิกตัวละครของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมชั่นกราฟิก โดยให้นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 และมีจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์
คิดเป็นร้อยละ 70 ขึ้นไป 

2) เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู ้เรื ่องการวาดภาพบุคลิกตัวละครของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมช่ันกราฟิก 
 
 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ 

เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้เรือ่งการวาดภาพบุคลิกตวัละครของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับโมช่ันกราฟิก  โดยสามารถจ าแนกได้ตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 
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1. แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับห้องเรียนกลับด้าน (FLIP Classroom) 
ห้องเรียนกลับด้านเป็นรูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ที่ได้รับความนิยมในวงการศึกษาไทย โดยใช้ประโยชน์

จากเทคโนโลยีที่ทันสมัย เพื่อให้นักเรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู ้ที่ดีขึ ้น  หนึ่งในผู้สนับสนุนหลักของแนวทางนี้คือ
ศาสตราจารย์ลินดา ดาร์ลิง-แฮมมอนด์ ซึ่งสี่เสาหลักของ FLIP Classroom จะช่วยให้อธิบายให้ครูหรือผู้ที่จะน า Flipped 
Classroom ไปใช้เข้าถึงการเรียนการสอนแบบ Flipped Classroom (ปางลีลา บูรพาพิชิตภัย, 2559) โดย สี่เสาหลักของ 
FLIP Classroom ประกอบด้วย 

1) Flexible Environment (F): เสาหลักนี้เน้นถึงความส าคัญของการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นซึ่ง
รองรับรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ช่วยให้นักเรียนสามารถเลือกเวลาและสถานท่ีที่ต้องการเรียนได้ นอกจากน้ี ครูยังต้องมี
ความยืดหยุ่นในความคาดหวังและการประเมิน 

2) Learning Culture (L): เสาหลักนี้มุ่งเน้นไปที่การส่งเสริมวัฒนธรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ นักเรียน
ควรมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นโดยส ารวจเนื้อหานอกห้องเรียน ครูมีบทบาทส าคัญในการอ านวยความสะดวกใน
การโต้ตอบและตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน 

3) Intentional Content (I): เสาหลักนี้เน้นความส าคัญของการเลือกและการวางแผนเนื้อหาโดยเจตนา ครูควรใช้
กลยุทธ์การเรียนรู้แบบแอคทีฟต่างๆ เช่น การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานหรือวิธีการแบบโสกราตีส ขึ้นอยู่กับระดับชั้นและ
วิชา พวกเขาต้องมีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในเนื้อหาเพื่อวางแผนบทเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

4. Professional Educator Flipped Classroom (P): เสาหลักนี้เน้นย ้าถึงความส าคัญของทักษะการศึกษาวิชาชีพ
ของครู ครูจ าเป็นต้องปรับให้เข้ากับความต้องการในการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคนและเพิ่มปฏิสัมพันธ์แบบเห็นหน้ากัน พวก
เขาท าหน้าท่ีเป็นโค้ชและผู้สังเกตการณ์ในระหว่างท ากิจกรรม 

ในรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน บทบาทของครูจะเปลี่ยนจากการเป็นวิทยากรแบบเดิมมาเป็นผู้อ านวยความสะดวก 
พวกเขาสร้างบรรยากาศในห้องเรียนท่ีเหมาะสมส าหรับการเรียนรู้และใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือไม่ใช่เป็นประเด็นหลัก ครูยัง
บันทึกบทเรียนวิดีโอและจัดหาแหล่งการเรียนรู้ให้นักเรียนเข้าถึงที่บ้าน ในชั้นเรียน พวกเขาท าหน้าที่เป็นโค้ชและผู้ฝึกอบรม 
คอยแนะน านักเรียนในการน าความรู้ไปใช้ 

ในทางกลับกัน นักเรียนมีหน้าที่รับผิดชอบในการมีส่วนร่วมในวิธีการเรียนรู้แบบพลิกกลับ พวกเขาศึกษาเนื้อหาที่
บ้าน ดูวิดีโอตามอัธยาศัย จดบันทึก และเตรียมค าถามส าหรับครู ในชั้นเรียน นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ เช่น การ
ทดลอง การวิจัย โครงงาน และการแก้ปัญหา พวกเขาสามารถถามค าถามและท างานร่วมกับเพื่อนร่วมชั้นได้ 

การใช้ห้องเรียนกลับด้านช่วยให้นักเรียนมีเวลาเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นมากขึ้นในชั้นเรียน เนื่องจากสามารถชี้แจง
ข้อสงสัยที่มีจากบทเรียนที่บันทึกไว้ล่วงหน้าได้ นอกจากนี้ยังช่วยให้นักเรียนมีความยืดหยุ่นในการเรียนรู้ด้วยตนเองและช่วย
ผู้เรียนที่มีงานยุ่งซึ่งอาจมีภาระผูกพันอ่ืน ๆ นอกโรงเรียน นอกจากน้ี โมเดลห้องเรียนกลับด้านยังมีประโยชน์ต่อผู้ปกครองและ
สมาชิกในครอบครัวที่สามารถเรียนรู้ไปพร้อมกับลูกๆ ได้ 

โดยรวมแล้ว ห้องเรียนกลับด้านน าเสนอแนวทางการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางซึ่งส่งเสริมการมีส่วนร่วม
อย่างกระตือรือร้นและความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้นเกี่ยวกับเนื้อหา ใช้เทคโนโลยีเพื่อเพิ่มประสบการณ์การเรียนการสอน 

 
 
 

ตารางที ่1 ตารางเปรียบเทียบระหว่างห้องเรียนแบบเดิม (Traditional) กับห้องเรียนแบบกลับทาง (Flipped Classroom) 
ตามแนวคิดของวิจารณ์ พานิช (2556)  

                  ห้องเรียนแบบด้ังเดิม ห้องเรียนกลับด้าน 
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Traditional classroom             Flipped Classroom 
- กิจกรรม warm-up 5 นาที  
- ทบทวนการบ้านของคืนก่อน 20 นาที  

- กิจกรรม warm-up 5 นาที  
- ถาม-ตอบ จากท่ีเรียนด้วยวดิีทัศน ์10 นาที  

- ครูบรรยายเนื้อวิชาใหม่ 30 – 45 นาที  - กิจกรรมเรียนรู้ที่ครูมอบหมายหรือผู้เรียนคิดเอง หรือการ
สร้างสรรค์ช้ินงาน 75 นาที  

- กิจกรรมเรียนรู้ที่ครูมอบหมายหรือ ผู้เรียน คิดเอง หรือ
การสร้างสรรค์ช้ินงาน 20 - 35 นาที  

 

จากตารางที่ 1 จะเห็นได้ว่า แนวคิดของวิจารณ์ พานิช (2556)  กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้แบบเดมิไว้ว่า ในการจัดการ
เรียนรู้แบบเดมิ ผูเ้รียนมีบทบาทในการฟังแล้วตอบค าถามหรือท ากจิกรรมตามที่ครูมอบหมายเท่านั้น ซึ่งการถามตอบหรือรับ
ค าสั่งจะใช้ไดผ้ลกบัผู้เรียนส่วนน้อยเท่านั้น ไมไ่ด้ครอบคลุมหรือเข้าถึงผู้เรียนทุกคนอย่างแท้จริง ซึ่งมลีักษณะทีต่รงกันข้ามกับ
ห้องเรียนกลับด้าน ทีผู่้เรยีนเป็นผูก้ าหนดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  มีเวลาสร้างช้ินงานจากการเรียนรูจ้ริง น าไปสู่ทักษะตดิตัวท่ี
คงทนไปตลอดชีวิต 

2. แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับบุคลิกลักษณะตัวละคร 
บุคลิกตัวละครหมายถึงลักษณะเฉพาะของตัวละครหรือบุคคลในงานวรรณกรรม การแสดงละคร เรื่องสือ เรื่อง

การ์ตูน เป็นต้น ลักษณะเฉพาะเหล่านี้อาจเป็นลักษณะทางกายภาพ เช่น ลักษณะใบหน้า รูปร่าง สผีม หรือลักษณะทางจติใจ 
เช่น ลักษณะบุคลิกภาพ ตัวละครที่มีบุคลิกภาพเฉพาะจะมีความโดดเด่นและจดจ าได้ง่าย นอกจากน้ี บุคลิกภาพยังเกีย่วข้องกับ
แบบแผนพฤติกรรมของบุคคล ซึ่งหมายถึงวิธีการแสดงออกของบุคคลต่อสถานการณ์ต่างๆ และการสื่อสารกับสิ่งแวดล้อม
รอบตัว ทั้งภายนอกและภายในของบุคคลนั้น บุคลิกภาพมีบทบาทส าคัญในการก าหนดเอกลักษณ์ของแต่ละบุคคล และช่วยให้
เราสามารถระบุและจดจ าบุคคลในงานวรรณกรรมหรือสื่อต่างๆได้ง่ายขึ้น 

3. แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนโมชั่นกราฟกิ 

Motion Graphics เป็นการผสมผสานระหว่างการเคลื่อนไหวและกราฟิก ซึ่งเกี่ยวข้องกับการสรา้งภาพเคลื่อนไหว
ประเภทต่างๆ เช่น รูปภาพ การต์นู รูปร่าง และอื่นๆ ช่วยให้กราฟกิแบบคงที่มีชีวิตชีวาและปรับปรุงการเลา่เรื่องด้วยการสร้าง
การเคลื่อนไหวท่ีน่าสนใจ ซึ่งกระบวนการสรา้งกราฟิกเคลื่อนไหวประกอบด้วยหลายขั้นตอน ได้แก ่

1. Direction Concept: เกี ่ยวข้องกับการก าหนดทิศทางหรือโครงเรื ่องของกราฟิกเคลื่อนไหว  การก าหนดว่า
เรื่องราวจะด าเนินไปอย่างไรและจะเกิดอะไรขึ้นต่อไป 

2. Mood Board: สร้างขึ้นเพื่อรวบรวมไอเดียและแรงบันดาลใจ ช่วยในการออกแบบภาพด้วยภาพ แบบอักษร และ
สีที่เหมาะสมซึ่งสื่อถึงแนวคิดโดยรวม 

3. Script: สคริปต์เขียนขึ้นเพื่อวางโครงเรื่อง บรรยายความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล สถานท่ี และสิ่งของ ช่วยในการท า
ความเข้าใจเรื่องราวและโครงสร้างโดยมีจุดเริ่มต้น ตรงกลาง และจุดจบท่ีชัดเจน สคริปต์ยังรวมถึงมุมกล้องและขนาดภาพเพื่อ
จับภาพเหตุการณ์และฉากเฉพาะ 

4. การเขียนหรือวาดสตอรีบอร์ด Story Board: กระดานเรื่องราวเป็นการแสดงภาพของล าดับเหตุการณ์ในกราฟิก
เคลื่อนไหว ประกอบด้วยข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี และเสียง ช่วยในการวางแผนแต่ละฉากก่อนท่ีจะด าเนินการ
กับภาพเคลื่อนไหวหรือการถ่ายท าจรงิ ช่วยให้มั่นใจได้ว่ามีรายละเอียดที่ส าคัญและช่วยรักษาความสอดคล้องตลอดทั้งโครงการ 

5. Animate: ขั้นตอนนี้เกี่ยวข้องกับการเพิ่มการเคลื่อนไหวให้กับกราฟิก ท าให้มีชีวิตชีวา แอนิเมชันมีสองแนวทาง
หลัก ได้แก่ แอนิเมชันตรงไปข้างหน้า ซึ่งแต่ละเฟรมจะวาดทีละเฟรม และแอนิเมชันแบบท่าทางต่อท่าทาง ซึ่งใช้คีย์เฟรมเพื่อ
ก าหนดท่าทางและต าแหน่งหลัก 

6. Mix Sound: เอฟเฟ็กต์เสียงและดนตรีถูกเพิ่มเข้าไปในโปรเจ็กต์กราฟิกเคลื่อนไหวเพื่อยกระดับประสบการณ์
โดยรวม ซึ่งรวมถึงบทสนทนา เอฟเฟกต์เสียง และเสียงรอบข้างที่สร้างสภาพแวดล้อมท่ีสมจริงและชวนดื่มด ่า 
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7. Music: เพลงพื้นหลังถูกเพิ่มเพื่อท าให้ภาพยนตร์หรือแอนิเมชั่นสมบูรณ์ ช่วยก าหนดอารมณ์และบรรยากาศ ช่วย
ให้สื่อสารกับผู้ชมได้ดีขึ้น 

ซึ่งกระบวนการสร้างกราฟิกเคลื่อนไหวเป็นไปตามหลักการ 3P ซึ่งเกี่ยวข้องกับขั้นตอนก่อนการผลิต (การเตรียม) 
การผลิต (การรวมองค์ประกอบและหลักการ) และหลังการถ่ายท า การผลิต (ตรวจทาน ปรับปรุง และท าให้เสร็จ) 

 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
จากการศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ส่งผลให้ผู้วิจัยเห็นถึงสภาพปัญหาและความต้องการ

เพื่อหาแนวทางในการจัดการเรียนรู้  เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมชั่นกราฟิก โดยสอดคล้องกับแนวคิดของ Jeremy (2007), Strayer (2007), Cara (2012), 
Joseph (2012), Johnson (2013), ปิยพงษ์ ราศี (2559), จุฑาเพชร บุญเต็ม และคณะ (2560), ธิดาใจ จันทนามศรี (2560), 
ทักษิณา สุขพัทธี และคณะ (2560), เจนจิรา เทียนทอง (2561), ธวัชชัย สหพงษ ์และศิริลักษณ์ จันทพาหะ (2561), สุชารัตน์ 
จันทาพูนธยาน ์และณัฐพงษ ์บุญมี (2564) และ กิตติศักดิ์ สิงห์สูงเนิน และจรัญ รามศิริ (2564)   

 

 วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองขั้นต้น (Pre-Experimental Design) โดยมีรูปแบบกลุ่มเดียววัดผลครั้งเดียว 
(One-Shot Case Study) ดังนี้ 

 

 
เมื่อ 

X หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

O หมายถึง ผลการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิด 
ห้องเรียนกลับด้าน ร่วมกับโมชั่นกราฟิก 
 ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดรายละเอียดของการวิจัยเชิงทดลองขั้นต้นไว้ ดังนี้  
 1. กลุ่มเป้าหมาย กลุ่มคนที่เข้าร่วมการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสามัคคีพิทยาคารก าลังเรียน
อยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 30 คน 
 2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย มีดังนี้ 

2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้ เรื ่องการวาดภาพบุคลิกตัวละคร โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped-Classroom) ร่วมกับโมชั่นกราฟิก  

2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
     1) ผลการจัดการเรียนรู้เรื่องการวาดภาพถ่ายทอดบุคลิกลักษณะของตัวละครโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 

                 2) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 
 3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการท าวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งน้ี ประกอบด้วย  

3.1 แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน จ านวน 1 หน่วยการเรยีนรู้ แผนการ
จัดการเรียนรู้จ านวน 4 แผนการจดัการเรียนรู้ รวม 8 ช่ัวโมง 

3.2 แบบบันทึกผลการจดัการเรียนรู้ 

X                       O 
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3.3 แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน 
3.4 แบบประเมินผลงาน 
3.5 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
3.6 สื่อโมชั่นกราฟิกเรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร โดยผ่านการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านคณุภาพ 
4. การสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
การสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมีวิธีการด าเนินงานดังน้ี 
4.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 
     1) ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฏี แนวความคิด และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
     2) ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 และหลักสูตรโรงเรียนฯ วิเคราะห์

มาตรฐาน ตัวชี้วัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนศิลปะ (สาระทัศนศิลป์) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เพื่อประกอบการสร้างหน่วย
การเรียนรู้/แผนการจัดการเรียนรู้ 

     3) ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ (สาระทัศนศิลป์) ทั้งสาระการเรียนรู้รายวิชาพื้นฐานและรายวิชา
เพิ่มเติม (เลือกเสรี) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสามัคคีพิทยาคาร 

3.1) ก าหนดโครงสร้าง/ออกแบบหน่วยการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ 
3.2) ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  
3.3) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
3.4) ออกแบบและจัดท าหน่วยการเรียนรู้ 

     4) ศึกษาแนวทางการวาดภาพบุคลิกลักษณะตัวละคร ผ่านการใช้สื่อโมชั่นกราฟิกในการสอน โดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านจากเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ 

     5) น าผลการศึกษาหลักสูตร โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้หอ้งเรียนกลบัด้าน (Flipped- Classroom)  น ามาก าหนด
โครงสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 8 คาบ 

     6) จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้ รวม 8 ช่ัวโมง  ดังนี ้

4.1) บุคลิกลักษณะหรรษาอารมณ์ศิลป์ 
4.2) วาดบุคลิกสุดชิคตัวละคร 
4.3) วาดสรรค์การ์ตูนหรรษา 
4.4) วาดเซียนเขียนการ์ตูน  

     7) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องด้านเนื้อหา  แล้วน ามา
ปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสม 

     8) น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพ ผู้เชี่ยวชาญท าแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้
ในแบบประเมิน มีลักษณะเป็นมาตราประมาณค่า (Rating Scale) มีระดับการประเมิน 5 ระดับ ได้แก่ ระดับมากที่สุด มาก 
ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด เมื่อผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้เป็นที่เรียบร้อยแล้ว  น าคะแนนที่ได้มาหา
ค่าเฉลี่ยและแปลผลตามเกณฑ์ของบุญชม ศรีสะอาด (2543)  

4.2 แบบประเมินผลงาน เป็นการประเมินผลงานตามสภาพความเป็นจริง มีเกณฑ์การประเมินของผลงานที่ชัดเจน 
(Rubric Score) โดยการศึกษาข้อมูลและสร้างสรรค์ผลงานโมชั่นกราฟิก ผู้วิจัยด าเนินการสร้างและหาคุณภาพตามล าดับ
ขั้นตอนดังน้ี 

     1) ศึกษาเอกสารเกี ่ยวกับการสร้างแบบประเมินการผลงาน องค์ประกอบการประเมินงานศิลปะ วิธีการ
ประเมินผลงาน จากทฤษฎีและเอกสารวิชาการที่เกี่ยวข้องการวัดและประเมินผลงานนักเรียน 
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     2) สร้างแบบแบบประเมินชิ้นงานนักเรียน ในรูปแบบรูบริค (Scoring Rubrics) แบ่งการประเมินเป็นรายด้าน 
ได้แก่ 1.ด้านทักษะกระบวนการสร้างงาน เป็นการประเมินด้านกระบวนการ (Process) ตามแนวคิดของสุวิมล ว่องวานิช 
(2547) โดยแยกหัวข้อการประเมิน ดังนี้ ความถูกต้อง ความคล่องแคล้ว การใช้วัสดุที่เหมาะสม การใช้เวลาที่เหมาะสม และ
การใช้วัสดุอย่างประหยัด 2.ด้านคุณภาพของผลงานศิลปะ เป็นการประเมินด้านความงาม โดยใช้เกณฑ์การประเมินผลงาน
เกณฑ์การแข่งขันงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี 70 ปีการศึกษา 2565 กลุ่มสาระการเรียนรูศ้ิลปะ (สาระทัศนศิลป์) ในการ
สร้างแบบประเมิน แยกเป็นประเด็นส าคัญได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ เทคนิคการสร้างงาน ความประณีต/ความสวยงามของ
รูปภาพ ความสอดคล้องของภาพกับหัวข้อที่ก าหนด ความสมบูรณ์และการจัดองค์ประกอบของภาพ โดยแบ่งระดับการ
ประเมินตามแบบประเมินชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามแนวคิด Schoell and Guiltinan (1988)  

     3) น าแบบประเมินชิ้นงาน เทคนิค การสร้างสรรค์ศิลปะประดิษฐ์ ต่ออาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัย และปรับปรุง
ตามข้อเสนอแนะ 

     4) น าแบบประเมินช้ินงานนักเรียนเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความสอดคล้องโดยพิจารณาตามเกณฑ์
การตรวจสอบความสอดคล้อง IOC  

     5) น าแบบประเมินช้ินงานนักเรียนไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญและน าแบบประเมินผลงาน
ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 

4.3 แบบประเมินสมรรถนะของผู้เรียน 
ในการประเมินสมรรถนะของผู้เรียน ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะของผู้เรียนตามระดับคุณภาพ โดย

แบ่งเป็นระดับดีมาก ด ีพอใช้ และต้องปรับปรุง ดังระบุไว้ในตารางที่ 2 
ตารางที ่2 เกณฑ์การให้คะแนนระดับคุณภาพ แบบประเมินสมรรถนะของผู้เรียน 
ดีมาก - พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม ่าเสมอ ให้ 4 คะแนน  
ด ี - พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้ 3 คะแนน  
พอใช้ - พฤติกรรมที่ปฏิบัติบางครั้ง ให้ 2 คะแนน  
ต้องปรับปรุง - ไม่เคยปฏิบัติพฤติกรรม   ให้ 1 คะแนน  

4.4 แบบประเมินคุณลักษณะของผู้เรียน 
ในการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียน ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การให้คะแนนตามระดับคุณภาพ ดังระบุไว้ในตารางที่ 3 โดย

ค านึงถึงคุณลักษณะอันพึงประสงค์ทั้ง 3 ด้าน ดังนี ้  
1) มีวินัย รายการประเมินคือ เข้าเรียนและส่งงานตรงเวลา ปฏิบัติตามข้อตกลงในช้ันเรียน 
2) ใฝ่เรียนรู้ รายการประเมินคือ แสวงหาความรู้เพิ่มเติมทั้งด้วยตนเองและจากห้องเรียน 
3) มุ่งมั่นในการท างาน ตั้งใจเรียน มีความใส่ใจในการท างานและการท ากิจกรรม 

ตารางที่ 3 เกณฑ์การให้คะแนนระดับคณุภาพ แบบประเมินคุณลักษณะของผู้เรียน 
ดีมาก - พฤติกรรมที่ปฏิบตัิชัดเจนและสม ่าเสมอ ช่วงคะแนน 7-9 คะแนน 

  ด ี - พฤติกรรมที่ปฏิบตัิชัดเจนและบอ่ยครั้ง ช่วงคะแนน 4-6 คะแนน 

พอใช้ - พฤติกรรมที่ปฏิบตัิบางครั้ง ช่วงคะแนน 1-3 คะแนน 

หมายเหตุ นักเรียนท่ีผ่านการประเมินจะต้องมีคะแนนอยู่ในระดับดีขึ้นไป 
4.5 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  
เป็นแบบมาตราวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ผู้วิจัยด าเนินการสร้างและหาคุณภาพตามล าดบั

ขั้นตอนดังน้ี 
1) ก าหนดเป้าหมายและกิจกรรมย่อยที่ต้องการวัด 
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            2) ก าหนดวิธีมาตราส่วน (Scale) เป็นแบบ Rating Scale ซึ่งมีระดับความคิดเห็นเป็น 5 ระดับ คือ มาก
ที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และ น้อยที่สุด  

3) สร้างข้อค าถามความพึงพอใจ จ านวน 15 ข้อ และข้อเสนอแนะอื่นๆ 
                        4) น าแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความสอดคล้องโดยพิจารณาตาม
เกณฑ์การตรวจสอบความสอดคล้อง IOC 

4.6 สื่อโมชั่นกราฟิก เรื่อง การวาดภาพบุคลิกลักษณะตัวละคร 
ผู้วิจัยได้จัดท าข้ึนตามขั้นตอนและกระบวนการของการสร้างสื่อประกอบการสอน ดังนี ้
ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) 
           ศึกษาหลักสูตร และวิเคราะห์เนื้อหาในรายวิชาทัศนศิลป์ เพื่อท าความเข้าใจกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

ขอบข่ายเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการสอน และการวัดประเมินผล ซึ่งมีเนื้อหาย่อยที่น ามาสร้างสื่อโมชั่นกราฟิก 
จ านวน 1 เรื่อง ประกอบกิจกรรมการเรยีนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องการวาดภาพบุคลิกลักษณะตวัละครเนื่องจากเป็นหวั
เรื่องที่มีกระบวนการเรียนรู้ทางด้านทักษะในการปฏิบัติงานท่ีต้องมีความรู้ความเข้าใจเป็นอย่างดี จากนั้นน าเนื้อหาที่วิเคราะห์
แล้วจัดท าแผนโครงสร้างเรียงล าดับเนื้อหา และน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญโดยใช้แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อพิจารณาความถูกต้องอีกครั้ง 

ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) 
           1) เขียนผังงาน (Flowchart) สื่อโมชั่นกราฟิก เรื ่องการวาดภาพบุคลิก ลักษณะตัวละครน าเสนอต่อ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง แล้วน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อโมช่ันกราฟิก ตรวจแก้ไข
ความถูกต้องและความเหมาะสม 

           2) ออกแบบบัตรเรื่อง (Storyboard) สื่อโมชั่นกราฟิกประกอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องการวาดภาพ
บุคลิกลักษณะตัวละคร น าเสนอต่ออาจารย์ที ่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื ่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง  แล้วน าเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อโมช่ันกราฟิก จ านวน 3 ท่าน ตรวจแก้ไขความถูกต้องและความเหมาะสม 

 
ขั้นที่ 3 การพัฒนาบทเรียน (Development)  
           1) ศึกษาหลักการเทคนิคของโปรแกรมในการสร้างสื่อโมชั่นกราฟิก 
           2) จัดเตรียมทรัพยากรที่ใช้ในการสร้างสื่อโมชั่นกราฟิก ได้แก่ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว บันทึก เสียงค า

บรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และสร้างภาพเคลื่อนไหวพร้อมบันทึกเป็นไฟล์ในคอมพิวเตอร์ 
           3) สร้างสื่อโมชั่นเรื่องการวาดภาพบุคลิกลักษณะตัวละคร โดยใช้โปรแกรม Adobe Premiere, Adobe 

Photoshop, Adobe Aftereffec ในการสร้าง 
           4) น าสื ่อโมชั่นกราฟิก เรื ่องการวาดภาพบุคลิกลักษณะตัวละคร ที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้ว เสนอต่อ

ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อโมช่ันกราฟิกตรวจแก้ไขความถูกต้อง ความเหมาะสมในการออกแบบสื่อโมชั่นกราฟิกท้ังในด้านเนื้อหา ด้าน
การออกแบบการสอน และด้านการสื่อสาร/เชื่อมโยงข้อมูล แล้วแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ 

           5) หาคุณภาพของสื่อโมชั่นกราฟิกประกอบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
และแก้ไขปรับปรุงสื่อโมชั่นกราฟิกตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าเฉลี่ยระดับ
คุณภาพ คือ ดีมาก ด ีปานกลาง พอใช้ และไม่ผ่านเกณฑ์ซึ่งผู้วิจัยปรับปรุงมาจากแนวความคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (2543) 
เมื่อวิเคราะห์ผลการประเมินสื่อแล้วจึงท าการแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญที่ได้เสนอแนะ 

ขั้นที่ 4 การน าไปใช้/ทดลองใช้ 
           น าสื่อโมชั่นกราฟิกที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี ่ยวชาญที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วอัพโหลดลงสื่อออนไลน์  

Google Drive และแปะไว้ที่เว็บไซต์เรียนรู้กับครูเต้ย Google Site เพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านของ
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นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนสามัคคีพิทยาคาร จ านวน 4 แผน 8 
คาบ  

5. การเก็บรวมรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีขั้นตอนดังนี ้ 
     1) ช้ีแจงรูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน ก่อนด าเนินกิจกรรมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
     2) จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 จ านวน 8 แผนการจัดการเรียนรู้  
     3) น าคะแนนจากแบบประเมินผลงานของนักเรียนหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการเรียนรู้แต่ละแผนมา

วิเคราะห์ผล 
     4) หลังจากการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ครบตามแผนการเรียนรู้แลว้ให้นักเรียนท าแบบประเมนิความพึง

พอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ หลังจากนั้นน าผลที่ได้ไปวิเคราะห์และแปลผล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยน าผลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยเครื่องวิจัยมาแยกวิเคราะห์ออกเป็น 2 ส่วนคือ ข้อมูล

เชิงคุณภาพ และข้อมูลเชิงปริมาณ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
     1) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ น าข้อมูลที่ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน แบบบันทึกผล

หลังแผนการจัดการเรียนรู้ มาวิเคราะห์ ตีความและสรุปในลักษณะการบรรยาย 
     2) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติหาค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน จากการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรยีนรู้ เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมช่ันกราฟิก 
 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการเรียนรู้จากผลงานนักเรียนด้านทักษะการปฏิบัติงาน เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละครของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ร่วมกับโมชั่นกราฟิก พบว่า ผลการเรียนรู้จากผลงานนักเรียนด้านทักษะ
การปฏิบัติงานโดยจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านรายวิชาทัศนศิลป์  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัว
ละคร นักเรียนผ่านเกณฑ์จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 100 ของนักเรียนท้ังหมด จากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 - 4 คะแนน
เต็ม 25 คะแนน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 21.00 คะแนน โดยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง วาดเขียนเซียนการ์ตูน เป็น
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้คะแนนสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 79.88 และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง บุคลิกลักษณะหรรษา
อารมณ์ศิลป์ ได้คะแนนต ่าทีสุ่ด คิดเป็นร้อยละ 76.48 นักเรียนมีคะแนนทักษะด้านปฏิบัติงานผ่านเกณฑ์ที่ผู้วิจัยได้ตั้งไว้คือ 70 
คะแนน ร้อยละของทุกแผนคิดเป็นร้อยละ 78.19 อยู่ในระดับคุณภาพดีมาก ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดดังระบุไว้ในตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 ผลการเรียนรู้จากผลงานนักเรียนด้านทักษะการปฏิบัติงาน เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละครของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมช่ันกราฟิก 

ประเด็นการประเมิน ร้อยละ/คะแนนผลงาน
และทักษะปฏิบตัิงาน 

S.D ระดับคุณภาพ 

1.แผนการเรียนรู้ที่ 1 76.48 35.18 มากที่สุด 
2.แผนการเรียนรู้ที่ 2 77.60 35.61 มากที่สุด 
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3.แผนการเรียนรู้ที่ 3 78.80 33.52 มากที่สุด 

4.แผนการเรียนรู้ที่ 4 79.88 31.68 มากที่สุด 
รวม 78.19 27.50 มากที่สุด 
จากที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ผลการเรียนรู้จากผลงานนักเรียนด้านทักษะการปฏิบัติงาน นักเรียนส่วน

ใหญ่ได้คะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด และมีผลการเรียนรู้ด้านทักษะการปฏิบัติงานเป็นแบบ
ขั้นบันไดจากแผนการเรียนรูท้ี ่1 จนถึงแผนการเรียนรู้ที่ 4 มีแนวโน้มสูงขึ้นตามล าดับ เนื่องจากเนื้อหาในแผนการจัดการเรยีนรู้
มีความต่อเนื่อง เชื่อมโยง และสอดคล้องกันทุกแผนการเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจในเนื้อหา น าไปสู่ผล
การเรียนรู้จากผลงานนักเรียนด้านทักษะการปฏิบัติงานท่ีดีและผ่านเกณฑ์ตามที่ผู้วิจัยได้ก าหนดไว้ 

2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละครของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมช่ันกราฟิก ซึ่งประเด็นการประเมิน ผู้วิจัยได้น ามาจากแนวคิด
ที่เกี่ยวข้องกับ Flipped-Classroom ของปางลีลา บูรพาพิชิตภัย (2559) มาประกอบกับการวิเคราะห์ ซึ่งได้ผลดังตารางที ่5 
ตารางที ่5 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละครของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมช่ันกราฟิก 

ประเด็นการประเมิน       𝒙̅ S.D ระดับคุณภาพ 

1.ด้านกระบวนการและขั้นตอนการสอนแบบ  
Flipped-Classroom 

4.95 0.11 มากที่สุด 

2.ด้านความรู้ของครแูละให้บริการการเรียนรู้ 4.97 0.31 มากที่สุด 

3.ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก ( ห้องปฏบิัติการศิลปะ ) 4.93 0.31 มากที่สุด 

4.ด้านคุณภาพและเนื้อหาการเรียนการสอนจากสื่อโมชั่นกราฟิก 4.96 0.39 มากที่สุด 

รวม 4.94 0.15 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อเรือ่ง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ร่วมกับโมชั่นกราฟิก จ านวน 30 คน พบว่า แบบสอบถามความ

คิดเห็นของนักเรียน โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ( 𝒙̅= 4.94 , S.D=0.15) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มี

ค่าเฉลี่ยที่สูงสุด ล าดับแรก คือ ด้านความรู้ ความช านาญการสอน และให้บริการการเรียนรู้ ( 𝒙̅ = 4.97, S.D=0.31) ด้าน

คุณภาพและเนื ้อหาการเรียนการสอน  (𝒙̅ = 4.96, S.D=0.15 ) ด้านกระบวนการและขั ้นตอนการสอน (𝒙̅ = 4.95, 

S.D=0.11) และด้านสิ่งอ านวยความสะดวก ห้องปฏิบัติการศิลปะ ฝ่ายมัธยมศึกษา) ( 𝒙̅ = 4.93, S.D=0.31) จึงสรุปได้ว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อคุณภาพท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมช่ันกราฟิก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.94 ซึ่งแปลผลอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

จากที่กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การวาดภาพ
บุคลิกตัวละคร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมช่ันกราฟิก โรงเรียนสามัคคีพิทยา
คาร ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 30 คน เพื่อหาค่าผลการเรียนรู้จากผลงานนักเรียนด้านทักษะการปฏิบัติงาน 
สามารถสรุปได้ว่า ผลการเรียนรู้จากผลงานนักเรียนด้านทักษะการปฏิบัติงาน นักเรียนได้คะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไป 
มีจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไปจากกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด และได้ผลการเรียนรู้แบบขั้นบันได
จากแผนการเรียนรู้ที่ 1 จนถึงแผนการเรียนรู้ที่ 4 สูงขึ้นตามล าดับ เนื่องจากเนื้อหามีความต่อเนื่องและเชื่อมโยงกันทุกแผนการ
เรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจในเนื้อหาทุกแผนการเรียนรู้ จนสามารถท าให้ได้ผลการเรียนรู้ที่ดีและผ่านเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู ้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมชั ่นกราฟิกท าให้นักเรียนเกิด
กระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิในเชิงประจักษ์ ส่วนผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อเรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ร่วมกับ
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โมชั่นกราฟิก จ านวน 30 คน พบว่า แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด แสดงให้
เห็นว่า นักเรียนมีความสนใจและพึงพอใจในการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมช่ันกราฟิกเป็นอย่างดี 

อภิปรายผล 
 

จากการวิจัยผลการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมชั่นกราฟิกการวิจัยในครั้งนี้ การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลองขั้นตน (Pre-Experimental 
Research Design) แบบกลุมเดียววัดผลหลังเรียน (One-Shot Case Study)  อภิปรายผลไว้ ดังนี ้

1. ผลการจัดการเรียนรู้เรื ่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมชั่นกราฟิก  

พบว่า มีผลการเรียนรู้จากผลงานนักเรียนด้านทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน คิดเป็นร้อยละ 87.6 อยู่ในระดับผ่าน
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ ให้นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 และมีจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไปของ
กลุ่มเป้าหมาย ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมชั่นกราฟิก เน้นให้นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง จากสื่อโมชั่นกราฟิกที่ครูจัดท าขึ้น  
หรือจัดหาสื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ในคาบเรียน โดยครูเป็นผู้ให้ค าปรึกษาและเป็นผู้คอย
อ านวยความสะดวกแก่นักเรียน  ส่วนนักเรียนเป็นผู้ปฏิบัติผ่านกระบวนการเรียนรู้และทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงานจริง จาก
การศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม เกิดการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริงในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
การวาดภาพบุคลิกตัวละคร อันจะเป็นทักษะการเรียนรู ้ที ่คงทน เกิดประสบการณ์จากการเรียนรู ้นอกห้องเรียนในการ
สร้างสรรค์หรือพัฒนาชิ้นงานให้เป็นสินค้าและสามารถปรับประยุกต์ใช้ได้จริงในชีวิต อีกทั้งยังเกิดทักษะความรู้และทักษะ
อาชีพจากการสร้างสรรค์ช้ินงาน นอกจากน้ียังท าให้ผู้วิจัยสามารถน าผลการเรียนรู้ที่ได้ไปปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมชั่นกราฟิกให้ที่ดียิ่งขึ้นในเชิงประจักษ์ ซึ่งสอดคล้องกับไปรยา ประดิพัทธ์ลาวัณย์ 
(2560) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาหลักสูตรทัศนศิลป์บูรณาการงานอาชีพร่วมกับเทคนิคห้องเรียนกลับด้าน เพื่อส่งเสริมทักษะ
อาชีพและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
(Action Research) ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินผลงานของนักเรียนรวม 10 แผนการเรียนรู้มีค่าเฉลีย่ร้อยละ 75.63 โดย
ในทุกแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 70 ตามที่ตั้งไว้ ผลการประเมินทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้มี
ค่าเฉลี่ยร้อยละ 77.29 มีนักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมิน ร้อยละ 93.34 สูงกว่าเกณฑ์การประเมิน ร้อยละ 70 ตามที่ตั้งไว้ และ
สอดคล้องกับ ณพพร คล้ายแดง (2558) ที ่ได้ท าการวิจัยการจัดการเรียนรู ้ด้วยเทคนิคห้องเรียนกลับด้าน  (Flipped-
Classroom)ในรายวิชาดนตรี เรื่อง ประเภทเครื่องดนตรีตะวันตกส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า คะแนนทดสอบ
หลังเรียน ได้ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ร้อยละ 77.50  ถึงร้อยละ 95.00 โดยค่าเฉลี่ยรวมคิดเป็นร้อยละ 85.125 โดยเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑท์ี่
ก าหนดไว ้อีกทั้งยังสอดคล้องกับ ไชยเดช แก้วสง่า (2554) ได้ท าวิจัย เรื่อง การสร้างสื่อมัลติมีเดยีประกอบการสอนแบบเรียนรู้
ด้วยตนเอง เรื่องการขึ้นรูปแบบหล่อภาชนะเครื่องเคลือบดินเผา (เซรามิค) ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนหลังเรียน โดยใช้สื่อมัลติมีเดียมีค่าที่สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนเรียนที่มีความแตกต่างกัน  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัยที่ตั้งไว้ และพบว่าผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อสื่อมัลติมีเดียอยู่
ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด  

2. ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมชั่นกราฟิก 

 ผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมชั่นกราฟิก ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนสามัคคีพิทยาคาร 
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จ านวน 30 คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 แปลผลได้ว่าอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้ในการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านยังเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย และเกิดความเชื่อมั่นใน
ตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับ Jeremy (2007) ที่ได้ท าการวิจัยเพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลของการใช้ห้องเรียนกลับด้านกับห้องเรียน
แบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยวิธีห้องเรียนกลับด้าน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงขึ้น เกิดความพึงพอใจใน
การเรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย และการเรียนแบบดั้งเดิมนักเรียนไม่ได้เป็นการเรียนรู้แบบประสบการณ์แต่เน้น
ความจ ามากกว่า และสอดคล้องกับ ณพพร คล้ายแดง (2558) ที่ได้ท าการวิจัยการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped-Classroom) ในรายวิชาดนตรี เรื่อง ประเภทเครื่องดนตรีตะวันตกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 พบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก เท่ากับ 4.42 และสอดคล้องกับ ไปรยา 
ประดิพัทธ์ลาวัณย์ (2560) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาหลักสูตรทัศนศิลป์บูรณาการงานอาชีพร่วมกับเทคนิคห้องเรียนกลับด้าน 
เพื่อส่งเสริมทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า นักเรียนมีความพึง
พอใจต่อการจัดรูปแบบการเรียนการสอนและความพึงพอใจต่อผู้สอนอยู่ในระดบัดี คิดเป็นค่าเฉลี่ยรวม 4.33 ซึ่งผ่านเกณฑ์การ
ประเมินที่ตั้งไว้ ในการท าวิจัยในครั้งนี้ได้ใช้วิธีน าเทคโนโลยีมาสนับสนุนการเรียนเนื้อหาของนักเรียนในการเข้าถึงข้อมูล
ออนไลน์ ผู้วิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้จากสื่อโมชั่นกราฟิกควบคู่กับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน  

จากการอภิปรายผลสามารถกล่าวได้ว่า นักเรียนมีผลการเรียนรู้จากผลงานนักเรียนด้านทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
คิดเป็นร้อยละ 87.6 อยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ ให้นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม่ต ่ากว่ารอ้ยละ 70 และมีจ านวนนักเรยีน
ที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ขึ้นไปของกลุ่มเป้าหมาย และมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนการสอนและต่อครูผู้สอนใน
ระดับมากที่สุด ทั้งนี้เพราะเป็นกิจกรรมที่นักเรียนสามารถมีอิสระทางความคิดในการสร้างสรรค์  สร้างผลงานได้อย่างเต็ม
ความสามารถ ในการสร้างสรรค์ผลงานการวาดภาพบุคลิกตัวละคร ในกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งเป็นเรื่องที่แปลกใหม่
ส าหรับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น รวมไปถึงมีรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านที่ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองที่บ้านผ่านการใช้ห้องเรียนออนไลน์หรือ Google Site นอกจากน้ีนักเรียนยังสามารถถามตอบกับครูผู้สอนได้
โดยตรงหากเกิดข้อสงสัยผ่านแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย เช่น Facebook, Line, Twitter เป็นต้น อีกทั้งนักเรียนยังสามารถ
สืบค้นข้อมูลจากอินเตอร์เน็ตมาใช้สนับสนุนแนวคิดได้ตรงตามที่ตนเองต้องการ จึงนับได้ว่าเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่สามารถ
เรียนได้ทุกเวลาทุกสถานท่ี และสอดคล้องตามหลักสูตรฯ อีกทั้งยังท าให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในการสร้างสรรค์ผลงาน
ของตนเอง และส่งเสริมให้นักเรียนได้แสดงศักยภาพด้านทัศนศิลป์ออกมาอย่างเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน 

 

 บทสรุปจากการวิจัย 
 

จากผลการวิจัยการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมช่ันกราฟิก ผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดและสรุปผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 

1) การจัดการเรียนรู้ เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับโมชั่นกราฟิก ประกอบด้วย บุคลิกลักษณะหรรษาอารมณ์ศิลป์, วาดบุคลิกสุดชิคตัวละคร, วาดสรรค์การ์ตูน
หรรษา และ วาดเซียนเขียนการ์ตูน มีคะแนนเฉลี่ยจากการประเมินผลงานคิดเป็นร้อยละ 87.6 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด 

2) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ร่วมกับโมชั่นกราฟิก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.94 แปลผลได้ว่าอยู่ในระดับ
คุณภาพมากที่สุด  โดยนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้  เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมชั่นกราฟิก โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 
พบว่า   
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   2.2.1 ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้  
เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมช่ันกราฟิก ด้าน
วิธีสอน กิจกรรมการเรียนการสอน โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ครูติดตามงานที่มอบหมายให้
นักเรียนท าอย่างสม ่าเสมอ และครูทดสอบความรู้ของนักเรียนอย่างสม ่าเสมอ เพื่อปรับปรุงแก้ไขและส่งเสริม มีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมากที่สุด ครูใช้สื่อการสอนที่เหมาะสมกับวิชาที่สอน ครูมีวิธีการสอนที่หลากหลาย ครูสอดแทรกประสบการณ์ 
ทักษะ ที่สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ส่วนข้ออื่น ๆ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
   2.2.2 ด้านครูผู้สอน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ร่วมกับโมชั่นกราฟิกด้านครูผู้สอน โดยรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ครูมีบุคลิกภาพท่ีเหมาะสมกับความเป็นครู ครูมีความตรงต่อเวลา ครูมีความตั่งใจเข้าสอน
อย่างสม ่าเสมอ และครูมีความรู้ความสามารถในวิชาที่สอนอยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนข้ออื่น ๆ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

            2.2.3 ด้านคุณภาพและเนื้อหาของสื่อโมช่ันกราฟิก พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจการจัดการเรียนรู้ เรื่อง 
การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ร่วมกับโมชั่นกราฟิกด้าน
ครูผู้สอน โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ความรู้ที่ได้รับ กระบวนการคิด และทักษะเฉพาะด้านใน
เนื้อหาสาระของวิชาอยู่ในระดับมากที่สุด ความรู้ที่ได้รับสามารถท าให้เชื่อมโยงเนื้อหาได้เป็นอย่างดีอยู่ในระดับมากที่สุด 
ความรู้ที่ได้รับสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันและมีประโยชน์ต่อคุณภาพชีวิตอยู่ในระดับมากที่สุด ความรู้และทักษะที่
ได้รับสามารถน าไปสร้างสรรค์ผลงานจริงได้เป็นอย่างดีอยู่ในระดับมากที่สุด และความรู้ทีไ่ด้รับสามารถน าไปต่อยอด ความคิด
วิเคราะห์และสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดีอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 

 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

1. ขอเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช 
1.1 ควรมีการน ารูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านนี้ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างอื่นๆ กับนักเรียนที่มีการเรียนรู้ที่

แตกต่างกัน เพื่อเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนมากขึ้น 
1.2 ผู้สอนควรมีวิธีจัดกระบวนการเรียนรู้เพิ่มเติมเมื่อผู้เรียนไม่ได้เข้าไปเรียนในบทเรียนออนไลน์หรือผู้เรียนที่ไม่ได้

ศึกษามาก่อนล่วงหน้า ควรหาวิธีกระตุ้นเสริมแรงเพิ่มให้ผู้เรียนเข้าไปเรียนรู้ได้ทั้งช้ันเรียน 
1.3 ผู้สอนสามารถน าสื่อโมชันการฟิก เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้

แนวคิดห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมช่ันกราฟิก ไปใช้ได้กับคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ , โน้ตบุ๊ก สมาร์ทโฟน และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิค
ต่างๆ หรือสามารถเข้าถึงสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง การวาดภาพบุคลิกตัวละคร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับโมช่ันกราฟิกได้จาก Google Drive 

1.4 ควรศึกษาความรู้งานวิจัยให้มากยิ่งขึ้น และศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับด้านวิธีสอน กิจกรรมการเรียนการสอน ที่มี
ความแปลกใหม่เพื่อสนองต่อความต้องการของผู้เรียน วิธีการสอนที่มีความหลากหลาย หมั่นฝึกฝนบ่อยให้ช านาญ และเก็บ
เกี่ยวประสบการณ์ต่าง ๆ ให้มากยิ่งขึ้น เพื่อให้เกิดความสนุกสนาน และมีความน่าสนใจในการเรียนของนักเรียน 

1.5 ควรศึกษาหาความรู้ในเรื่องที่สอนและมีความรู้ในเรื่องที่สอนอย่างเเม่นย ามีความรูร้อบตัวที่สามารถน ามาสอนให้
นักเรียนสามารถน าไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน เรื่องใกล้ตัว ข่าวสารต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นท่ีมีความส าคัญในเรื่องที่สอน  
 

2. ขอเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังถัดไป 
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2.1 ควรน ารูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน ไปใช้ร่วมกับรูปแบบการสอนแบบอ่ืน เพราะรูปแบบการเรียนรู้
เพียงรูปแบบเดียวอาจยังไม่เพียงพอต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อจะได้เกิดรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย และพัฒนาผู้เรียน
ได้เต็มศักยภาพตามความถนัดและความสนใจได้มากข้ึน 

2.2 ควรน ารูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านของรายวิชาทัศนศิลป์บูรณาการข้ามกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น  
เพราะจะท าให้มีความหลากหลายในการเรียนรู้  ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้จากสถานการณ์จริงที่ทุกคนจ าเป็นต้องเรียนรู้
ตลอดชีวิต 
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