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บทคัดย่อ
	

	 การวจิยัในครัง้นี้มวีตัถปุระสงค์ เพือ่พฒันานักศกึษาโดยการสร้างองค์ความรูด้้วยตนเองใน

การผลติสือ่แอนเิมชนัในการเรยีนรูเ้ป็นการวจิยัเชงิกรณศีกึษา กลุม่ตวัอย่าง คอื นกัศกึษาสาขาวชิา

เอกคอมพวิเตอร์ศกึษา จ�ำนวน 3 คน คัดเลอืกจากนักศกึษาที่ผู้วจิัยเป็นอาจารย์ที่ปรกึษาโครงการ

ศกึษาอสิระด้านคอมพวิเตอร์ศกึษา ในหวัข้อการจดัท�ำสือ่แอนเิมชนัเพือ่การเรยีนรู ้เครือ่งมอืการวจิยั

และการเกบ็รวบรวมข้อมลูคอืการสงัเกตพฤตกิรรม การประเมนิผลสัมฤทธิแ์ละการสมัภาษณ์โดยใช้

แบบสอบถามกึง่โครงสร้าง เพื่อเกบ็รวบรวมข้อมลูเชงิคณุภาพ วเิคราะห์ข้อมลูด้วยวธิกีารวเิคราะห์

เนื้อหาเชงิคุณภาพ น�ำเสนอผลการวเิคราะห์และสรุปผลการวจิัยโดยวธิกีารพรรณนารายละเอยีด

	 ผลการวเิคราะห์เนื้อหาเชงิคณุภาพพบว่า ด้านพฤตกิรรม กลุม่ตวัอย่างได้ผลติสือ่แอนเิมชนั

เพือ่การเรยีนรูโ้ดยการปฏบิตัด้ิวยตนเองในทกุขัน้ตอนของการผลติ ด้านการประเมนิผลสมัฤทธิ ์กลุม่

ตัวอย่างมผีลสัมฤทธิ์ในการผลติสื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้ อยู่ในระดับคะแนน A มรีะดับความพงึ

พอใจของผู้ชมสื่ออยู่ในระดับ ดีมาก และด้านการสัมภาษณ์ตามขั้นตอนการผลิตสื่อ พบว่า กลุ่ม

ตัวอย่างสามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกดิขึ้นได้ โดยการปฏบิัตติามข้อชี้แนะของอาจารย์ที่ปรกึษา

และคณะกรรมการประเมนิผล มกีารค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเตมิจากสื่อต่าง ๆ  ทางอนิเทอร์เน็ต และ

มคีวามรู้สกึภาคภูมใิจกับผลงานสื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้ที่ได้ตนเองได้ผลติขึ้น 

	 สรุปผลการวิจัย ได้ว่า กลุ่มตัวอย่างได้รับการพัฒนาให้มีความสามารถในการผลิตสื่อ

แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ ผ่านกระบวนการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ

สร้างชิ้นงาน กลุ่มตัวอย่างเกดิองค์ความรู้เกี่ยวกับการผลติสื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้ จ�ำแนกเป็น 

3 ขัน้ตอนหลัก คอื 1) ขัน้ตอนเตรยีมการก่อนการผลติสื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้   2) ขัน้ตอนการ

ผลติสื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้ และ 3) ขัน้ตอนหลังการผลติสื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้

ค�ำส�ำคัญ : การวิจัยเชิงกรณีศึกษา, การพัฒนานักศึกษา, การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง,  

สื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้		
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ABSTRACT
	

	 The objective of this research was to develop the students by creating self-knowledge 

to produce an animation media for learning.  The Sampling group was the three of all students 

who are studying in the field of Computer Study in Chiang Mai Rajabhat University.  They 

have been the researcher’s advisees and did the project under the topic of Animation Media 

Production for Learning. The instrument research was included behavioral observation, result 

based monitoring and evaluation, semi-structured interview and the data was collected by 

the qualitative data. The data was analyzed by analyzing qualitative data and its result and 

conclusion were presented in detailed description. 

	 The result of analyzing qualitative data was found that: in the case of behavioral 

aspect, the students produced the media by themselves. The result based on monitoring and 

evaluation was in the A level and the audience’s satisfaction was in the very good level, while 

the semi-structured interview revealed that the students were able to solve obstacles as they’re 

strictly abide by their advisor and evaluation committee.       

	 The research was concluded that the sampling group could be developed themselves 

to produce animation media for learning through constructionism theory.  Finally, they can learn 

to produce animation media for learning and create the body of knowledge which consists of 

pre-production, production and post-production.        

KEYWORDS : Case Study, Student Development, Self-knowledge, Animation Media for Learning
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บทน�ำ
	 การผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียน

รู ้ เป ็นหัวข ้อหนึ่งของการศึกษาอิสระด ้าน

คอมพิวเตอร์ศึกษาซึ่งเป็นรายวิชาบังคับใน

หลักสูตรคอมพิวเตอร์ศึกษาระดับปริญญาตรี  

มหาวทิยาลยัราชภฏัเชยีงใหม่ โดยมจีดุมุง่หมาย 

เพื่อการให้ความรู้ ความเข้าใจ การสร้างความ

ตระหนักหรือการปลูกฝังค่านิยมที่ดีให้แก่ผู้ชม 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้สื่อส่วนใหญ่มีทั้งในระดับ

ประถมศึกษา มัธยมศึกษา ปริญญาตรีและ

บุคคลทั่วไปซึ่งสามารถเข้าชมได้จากระบบ 

เครอืข่ายสงัคม (Social Network System) ฉะนัน้ 

กระบวนการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียน

รู ้จึงเป็นเรื่องส�ำคัญที่จะส่งผลให้สื่อ ที่ผลิต

ขึ้นมานั้นมีคุณภาพ มีความเหมาะสมมีความ

คิดสร้างสรรค์ และสามารถท�ำให้ผู้ชมสนใจ 

เกิดความรู้ ความเข้าใจ ความตระหนักหรือ

จติส�ำนกึ ตามที่คาดหวังไว้

	 ศัพท ์ เทคโนโลยีทางภาพ ฉบับ

ราชบัณฑิตยสถาน (2545) ได้บัญญัติศัพท์ 

animation เป็นภาษาไทยว่า “ชวีลักษณ์” หรอื

ใช้ทับศัพท์ว่า “แอนิเมชัน” หมายถึง การท�ำ

ภาพเคลื่อนไหวหรือการท�ำให้เคลื่อนไหวหรือ

ภาพเคลื่อนไหว ทั้งนี้ แอนิเมชันก็ยังแตกต่าง

จากภาพยนตร์ คอื ภาพยนตร์เป็นการถ่ายภาพ

สิ่งที่เคลื่อนไหวในโลกของเรา เช่น คน สัตว์ 

สิง่ของ ส่วนแอนเิมชันนัน้เกดิจากการท�ำให้สิง่ที่

อยู่นิ่ง ๆ เกดิการเคลื่อนไหวขึ้นด้วยฝีมอืมนุษย์               

เช่น ภาพวาด หุ่นตุ๊กตา โดยการถ่ายภาพนิ่ง

ของสิ่งนัน้ ๆ ให้ค่อย ๆ ขยับไปทลีะภาพ แล้ว

จึงน�ำภาพเหล่านั้นมาเรียงต่อเนื่องกันจนกลาย

เป็นภาพเคลื่อนไหวเหมือนจริงขึ้นมา ประเภท

ของแอนิเมชัน ได้แก่ แอนิเมชันแบบภาพ สอง

มิติ แอนิเมชันแบบภาพสามมิติ ปัจจุบันได้น�ำ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการผลิต 

(สารานุกรมไทยส�ำหรับเยาวชน, 2554)

	 ขั้นตอนการสร้างแอนิเมชันไม่ว่าจะ

เป็นประเภทใดสามารถแบ่งขั้นตอนการผลิต

แอนิเมชันได้ 3 ขั้นตอนหลัก คือ 1) ขั้นตอน

เตรียมการก่อนการผลิต 2) ขั้นตอนการผลิต

และ 3) ขั้นตอนหลังการผลิตดังนี้ (Maureen 

Furniss, 2008)

	 1)	 ขั้นตอนเตรียมการก่อนการผลิต 

(Preproduction) เป็นหัวใจส�ำคัญส�ำหรับการ

สร้างเนื้อหาของแอนเิมชนัเรือ่งนัน้ ๆ  ความสนกุ 

ตืน่เต้น และอารมณ์ของตวัละครทัง้หลาย จะถูก

ก�ำหนดในขัน้ตอนนี้ทัง้หมดดังนัน้ ในส่วนนี้จงึมี

หลายขัน้ตอนและค่อนข้างซับซ้อน หลายคนจงึ

มกักล่าวว่า หากเสรจ็งานในขัน้ตอนเตรยีมการ

นี้แล้ว ก็เสมอืนท�ำงานเสร็จไปครึ่งหนึ่งแล้ว 

	 2)	ขั้นตอนการผลิต (Production) 

เป็นขั้นตอนที่ ท�ำให้ภาพตัวละครต่าง ๆ มี

ความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น ขั้นตอนนี้เป็นขั้น

ตอนส�ำคัญที่จะก�ำหนดว่า แอนิเมชันเรื่องนั้น  

จะสวยงามมากหรอืน้อยเพยีงใด 

	 3)	ขั้นตอนหลังการผลิต (Postpro 

duction) เป็นขัน้ตอนปิดท้าย ได้แก่ การประกอบ

ภาพรวม การใส่เสียงดนตรีและเสียงประกอบ 

เป็นต้น

	 จากประสบการณ์ในการท�ำหน้าทีเ่ป็น

อาจารย์ ที่ปรึกษาและกรรมการสอบประเมิน

ผลโครงการศึกษาอิสระด้านคอมพิวเตอร์

ศึกษา พบว่า นักศึกษาที่จัดท�ำหัวข้อ สื่อ

แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้นั้น ยังประสบปัญหา

ในกระบวนการผลิต นับตั้งแต่ขั้นตอนแรกของ

การผลิต คือ ขั้นตอนเตรียมการก่อนการผลิต 

นักศึกษาส่วนใหญ่ยังไม่ทราบว่าทิศทางในการ

ก�ำหนดขอบเขตเนื้อหาควรเป็นอย่างไร ท�ำให้

ขอบเขตเนื้อหาที่จัดท�ำไม่ชัดเจนและไม่ถูกต้อง

ตามหลักวิชาการของเรื่องนั้นๆ และบางครั้ง

ไม่สอดคล้องกับชื่อเรื่อง ส่งผลให้สื่อแอนเิมชัน

เพือ่การเรยีนรูท้ีผ่ลติขึ้นมานัน้ ไม่สามารถสร้าง
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ความรู้ ความเข้าใจ สร้างความตระหนัก หรอื

ปลูกฝังจิตส�ำนึกให้กับผู้ชมได้ตามเป้าหมายที่

คาดหวัง ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการที่จะท�ำการ

วจิัยเชงิกรณศีกึษา (Case Study Research) ขึ้น 

ทัง้นี้ การวจิยัในลกัษณะเดยีวกนันี้ นกัการศกึษา

บางท่านอาจเรียกว่าการศึกษารายกรณี หรือ

การศึกษาเฉพาะกรณี โดยการวิจัยในรูปแบบ

นี้เป็นการวิจัยเพื่อท�ำการศึกษาปัญหาในแนว

ลึกและหาแนวทางในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 

ทัง้นี้ บุญชม ศรสีะอาด (2546) ได้กล่าวว่าการ

วิจัยทางการศึกษาผู้วิจัยอาจท�ำการศึกษาใน

แนวกว้างหรือแนวลึกได้ การศึกษาในแนวลึก

เป็นการศึกษาที่มุ่งให้ทราบรายละเอียดเฉพาะ

ในเรือ่งใดเรือ่งหนึง่อย่างลกึซึ้งของเรือ่งนั้น การ

ศึกษาเชิงกรณีดังกล่าว จัดว่าเป็นการศึกษาใน

เชงิลกึ รวมทัง้ พเิชษฐ์ วงศ์เกยีรติ์ขจร (2559) 

กล่าวว่า การวจิยัในรปูแบบนี้มปีระโยชน์ส�ำหรับ

ใช้กับการวิจัยเชิงคุณภาพ และเป็นการศึกษา

เพื่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ทั้งนี้ประสาท 

เนอืงเฉลมิ (2556) กล่าวเพิม่เตมิว่า ผลการวจิยั

ทีไ่ด้จากการวจิยัเชงิกรณไีม่อาจสรุปครอบคลมุ

หรอืวางนยัทัว่ไปได ้ข้อมลูทีไ่ด้เป็นข้อความจรงิ

ที่ได้เฉพาะบุคคลหรอืเฉพาะกลุ่มนัน้ 

	 ส�ำหรับการพัฒนานักศึกษาเพื่อสร้าง

องค์ความรู้ด้วยตนเองนั้น ผู้วิจัยได้ประยุกต์

ใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ

สร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) โดย

นักการศกึษาสุชนิ  เพ็ชรักษ์ (2548) และทศินา 

แขมมณี (2554) ได้อธิบายเกี่ยวกับทฤษฎีการ

สร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้น

งาน สามารถสรุปสาระที่เกี่ยวข้อง   ได้ว่าการ

เรียนรู ้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู ้ใน

ตนเองและด้วยตนเองของผู้เรียน หากผู้เรียน

มีโอกาสได้สร้างความคิดและน�ำความคิดของ

ตนเองไปสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยอาศัยสื่อและ

เทคโนโลยทีีเ่หมาะสม จะท�ำให้เหน็ความคดินัน้

เป็นรูปธรรมที่ชัดเจน จะอยู่คงทนผู้เรียนจะไม่

ลืมง่ายและ จะสามารถถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจ

ความคดิของตนได้ด ีนอกจากนัน้ความรูท้ีส่ร้าง

ขึ้นเองนี้ ยังจะเป็นฐานให้ผู้เรียนสามารถสร้าง

ความรู้ใหม่ต่อไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุดวิธีการเรียน

รู้นี้ คอื การเรยีนรู้โดยการปฏบิัติ (Doing) หรอื

สร้าง (Making) สิ่งต่าง ๆ และมคีวามหมายกับ

ตนเอง โดยเมื่อผู้เรียนสร้างบางสิ่งบางอย่าง

ออกมาแล้วจะได้รับความรู้ไปด้วยและความรู้

ใหม่นี้จะช่วยให้ผู้เรียนน�ำไปสร้างสิ่งต่าง ๆ ที่มี

ความซับซ้อนมากขึ้น   มีการปรับเปลี่ยนและ

แลกเปลี่ยนความรู้กับผู้อื่นท�ำให้ความรู้เพิ่มพูน

ขึ้น และกระบวนการนี้จะเป็นวงจรต่อเนื่อง

ที่เสริมรับกันและกันภายในตนเองอย่างไม่ม ี

ที่สิ้นสุด

	 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะท�ำการ

วิจัยเชิงกรณีศึกษา เพื่อให้ทราบรายละเอียด

เฉพาะเรื่องอย่างลึกซึ้งในเชิงคุณภาพ ในเรื่อง

แนวทางการพัฒนานักศึกษาให้สามารถสร้าง

องค์ความรูไ้ด้ด้วยตนเอง โดยผูว้จิยัได้เลอืกการ

ประยุกต์ใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง

โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เนื่องจากรายวิชา

คอมพิวเตอร์เป็นรายวิชาที่เน้นการปฏิบัติ เพื่อ

ให้ได้ผลลัพธ์ออกมาเป็นชิ้นงานอย่างเป็นรูป

ธรรม โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ซึ่งมี

ความสอดคล้องกับทฤษฎีนี้ดังได้กล่าวไว้แล้ว

ในข้างต้น ทั้งนี้การสร้างชิ้นงานซึ่งในที่นี้คือ  

สื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้ ที่นักศกึษาผลติขึ้น 

ด้วยตนเองโดยมีอาจารย์ที่ปรึกษาและคณะ

กรรมการสอบประเมนิผลโครงการศกึษาอสิระ

ด้านคอมพิวเตอร์ศึกษาเป็นผู ้ให้ค�ำปรึกษา

และข้อชี้แนะ ซึ่งกระบวนการนี้เป็นการเรียน

รู้ของนักศึกษาในการน�ำความคิดของตนเอง

ไปสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยอาศัยเทคโนโลยี

คอมพวิเตอร์ ประสบการณ์ทีน่กัศกึษาได้ลงมอื

ปฏิบัติในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้
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นัน้ จะเป็นองค์ความรู้ที่เกดิขึ้นและจะอยู่คงทน

ไม่ลืมง่าย และนักศึกษาจะสามารถถ่ายทอด

องค์ความรู้ในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการ

เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี รวมทั้งองค์ความรู้ที่เกิด

ขึ้นจากการปฏิบัตินี้ จะเป็นฐานให้นักศึกษา

สามารถสร้างความรู้ใหม่ ที่ใช้ในการแก้ไข

ปัญหาในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้

ที่มีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้นได้ มีการประยุกต์

ใช้ความรูแ้ละแลกเปลีย่นความรูก้บัผูอ้ืน่ในการ

แก้ไขปัญหา ท�ำให้ได้ประสบการณ์ตรงและมี

ความรู้ใหม่มากขึ้นต่อไปในอนาคต ดังภาพที่ 1 

กรอบแนวคดิในการวจิัย

วัตถุประสงค์การวจิัย
	 เพือ่พฒันานักศกึษาโดยการสร้างองค์

ความรู้ด้วยตนเองในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อ

การเรยีนรู้

	 กรอบแนวคดิในการวจิัย

ภาพที่ 1 กรอบแนวคดิในการวจิัย 
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วธิดี�ำเนนิการวจิัย
	 การพฒันานกัศกึษาโดยการสร้างองค์

ความรู้ด้วยตนเองในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อ

การเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้วิธีด�ำเนินการ

วิจัยเชิงกรณีศึกษา ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน

หลัก ดังนี้ (ลักขณา สรวิัฒน์, 2548; ประสาท          

เนอืงเฉลมิ, 2556; Stake, 1995)

	 1)	 เลือกบุคคลเพื่อท�ำการวิจัยเชิง

กรณีศึกษา โดยคัดเลือกนักศึกษาที่ ผู ้วิ จัย

เป็นอาจารย์ที่ปรึกษา ในการจัดท�ำโครงการ

ศึกษาอิสระด้านคอมพิวเตอร์ศึกษาสาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ศึกษา ในหัวข้อการจัดท�ำสื่อแอน

นเิมชันเพื่อการเรยีนรู้ จ�ำนวน 3 คน

	 2)	การเก็บรวบรวมข้อมูล รวบรวม

ข ้อมูล เชิ งคุณภาพโดยใช ้ วิ ธี การสั ง เกต

พฤติกรรม การสัมภาษณ์นักศึกษา และการ

ประเมินผลสัมฤทธิ์ โดยคณะกรรมการสอบ

ประเมินผลการโครงการศึกษาอิสระด้าน

คอมพวิเตอร์ศกึษา จ�ำนวน 3 ท่าน 

	 3)	วเิคราะห์ข้อมลู ใช้วธิกีารวเิคราะห์

เนื้อหาเชิงคุณภาพ (Content Analysis) ตาม

ประเด็นที่สนใจโดยวิเคราะห์ข้อมูลในภาพรวม

ก่อน จากนั้นจึงท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลในราย

ละเอยีดต่อไป 

	 4)	สรปุผลการวจิยั ใช้การสรปุผลการ

วจิัยเชงิคุณภาพ โดยการพรรณนารายละเอยีด

การพัฒนานักศึกษาโดยการสร้างองค์ความ

รู้ด้วยตนเองในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการ

เรยีนรู้

	 ขั้นตอนการพัฒนานักศกึษา

	 ขั้นตอนการพัฒนานักศึกษาเพื่อให้

นักศึกษาสามารถสร้างองค์ความรู ้ได้ด้วย

ตนเอง และใช้องค์ความรู้นั้นในการผลิตสื่อ

แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู ้ ผู ้วิจัยได้ประยุกต์

ใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการ

สร้างสรรค์ชิ้นงาน ดังนี้ (สุชนิ  เพ็ชรักษ์, 2548; 

ทศินา แขมมณ,ี 2554)

	 1)	 อาจารย์ที่ปรกึษาให้ค�ำปรกึษาเกีย่ว

กบัการพฒันาหัวข้อโครงการผลติสือ่แอนเิมชนั

เพื่อการเรยีนรู้ และให้ข้อชี้แนะในการวเิคราะห์

เนื้อหาและก�ำหนดขอบเขตเนื้อหาของการผลติ

สื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้

	 2)	นกัศกึษาเขยีนบทด�ำเนนิเรือ่ง (Story) 

ที่เป็นเรื่องราวของสื่อแอนิเมชันตามขอบเขต

เนื้อหา โดยใช้แนวความคิดสร้างสรรค์ของ

ตนเอง อาจารย์ที่ปรกึษาให้ข้อชี้แนะ นักศกึษา

ท�ำการปรับปรุงแก้ไขจนกระทั่งได้เรื่องราวที่มี

ความเหมาะสมตามขอบเขตเนื้อหาที่ก�ำหนด

	 3)	นักศึกษาท�ำการการออกแบบ

ภาพ (Visual Design) การท�ำบทภาพ (Story-

board) ตามแนวความคดิสร้างสรรค์ของตนเอง 

อาจารย์ที่ปรึกษาให้ข้อชี้แนะ นักศึกษาท�ำการ

ปรับปรุงแก้ไขจนกระทั่งได้ภาพ บทภาพ ที่มี

ความเหมาะสม และสามารถเสนอสอบเค้าโครง

การผลติสื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้ได้

	 4)	 นักศึกษาสอบเค้าโครงการผลิต

สื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ บทที่ 1-3 คณะ

กรรมการสอบประเมินผลการศึกษาอิสระด้าน

คอมพวิเตอร์ศกึษาให้ข้อขี้แนะ นักศกึษาท�ำการ

ปรับปรุงแก้ไขจนกระทั่งได้บทด�ำเนนิเรื่อง ภาพ             

บทภาพ ที่สามารถน�ำไปผลิตเป็นสื่อแอนิเมชัน

เพื่อการเรยีนรู้ได้

	 5)	นักศึกษาท�ำการผลิตสื่อแอนิเมชัน

เพือ่การเรยีนรู้ โดยการลงมอืปฏบิตัดิ้วยตนเอง 

ปรับปรุงแก้ไขตามข้อชี้แนะของอาจารย์ที่

ปรกึษา จนกระทัง่ได้สื่อแอนเิมชนัเพือ่การเรยีน

รู้ที่มีความเหมาะสม และน�ำไปทดลองใช้ตาม

ขอบเขตเนื้อหาที่ก�ำหนด

	 6)	นักศึกษาสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ใน

การผลติสื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้ โดยคณะ

กรรมการสอบประเมินผลสัมฤทธิ์โครงการ
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ศึกษาอิสระด้านคอมพิวเตอร์ศึกษาให้ข้อชี้แนะ 

นักศึกษาท�ำการปรับปรุงแก้ไขตามข้อชี้แนะจน

กระท่ังได้สือ่แอนเิมชนัเพือ่การเรยีนรูท้ี่สมบรูณ์

และสามารถเผยแพร่ต่อไปได้

	 ขอบเขตด้านเนื้อหา

	 ขัน้ตอนการผลติสือ่แอนเิมชนัเพือ่การ

เรยีนรู้ม ี3 ขัน้ตอนหลัก คอื 

	 1) 	ขั้นตอนเตรยีมการก่อนการผลติสือ่

แอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้ 

	 2)	ขั้นตอนการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อ

การเรยีนรู้ 

	 ประชากร

	 3)	ขั้นตอนหลังการผลิตสื่อแอนิเมชัน

เพื่อการเรยีนรู้ 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาที่จัดท�ำโครงการ

การศึกษาอิสระด้านคอมพิวเตอร์ศึกษา ใน

หัวข้อการจัดท�ำสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้

จ�ำนวน 3 คน

	 เครื่องมอืการวจิัย

	 1.	 การสงัเกตพฤตกิรรม ใช้การสงัเกต

แบบมีส่วนร่วม โดยใช้ประสบการณ์ของผู้วิจัย

ในการสงัเกตพฤตกิรรมการเรยีนรูข้องนกัศกึษา

	 2.	การประเมินผลสัมฤทธิ์ เป็นไป

ตามระเบียบการประเมินผลการสอบโครงการ

ศกึษาอสิระด้านคอมพวิเตอร์ศกึษาของภาควชิา

คอมพวิเตอร์ คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

มหาวทิยาลัยราชภัฏเชยีงใหม่

	 3.	การสัมภาษณ์เชิงลึก ใช ้แบบ 

สอบถามกึ่งโครงสร้างเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล

เชิงคุณภาพ โดยใช้ประเด็นการสัมภาษณ์ตาม

ขอบเขตเนื้อหาของการวจิัย

	 การวเิคราะห์ข้อมูล

	 การวจัิยเชงิกรณศีกึษาในครัง้นี้ ผูว้จิยั

ได้ใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหาเชิงคุณภาพ ตาม

แนวคดิพื้นฐานของ Marsick, V.J. & Watkins, 

K.E. (1997) โดยใช้ประเด็นที่สนใจเป็นการ

ก�ำหนดการวเิคราะห์ มกีารวเิคราะห์ผลเป็นขัน้

ตอน โดยเริ่มจากการพิจารณาภาพรวมก่อน 

แล้วจึงพิจารณาในรายละเอียดต่อไป น�ำเสนอ

ผลการวเิคราะห์ข้อมูลโดยการพรรณนา ดังนี้

	 1)	 ด้านการสังเกตพฤติกรรม เครื่อง

มือที่ใช้ในการสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษา 

คือ แบบบันทึกการนัดพบอาจารย์ที่ปรึกษา 

แบบบันทกึรายการปรับปรุงแก้ไขเอกสาร และ

แบบบนัทกึรายการปรบัปรงุแก้ไขโปรแกรมตาม

ข้อแนะน�ำของอาจารย์ทีป่รกึษา พบว่า นกัศกึษา

ทัง้สามคนมคีวามตัง้ใจในการท�ำโครงการศกึษา

อสิระด้านคอมพวิเตอร์ศกึษา ภายใต้หัวข้อการ

จดัท�ำสือ่แอนเิมชนัเพือ่การเรยีนรู ้โดยนกัศกึษา

มีความสม�่ำเสมอในการเข ้าพบอาจารย์ที่

ปรกึษาโครงการในทกุๆ ขัน้ตอนของการด�ำเนนิ

งานนับตั้งแต่การเริ่มจัดท�ำโครงการ รับฟัง

และปรับแก้ตามข้อชี้แนะของอาจารย์ที่ปรึกษา

โครงการและคณะกรรมการสอบประเมินผล

สัมฤทธิ์ มีความรับผิดชอบและตรงต่อเวลาใน

การน�ำเสนอผลการด�ำเนนิงานเป็นระยะ ๆ  และ

สิ่งส�ำคัญของผลสัมฤทธิ์ คอื การที่นักศกึษาได้

ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองในการสร้างผลงานใน

ทุก ๆ ขัน้ตอนการด�ำเนนิงาน

	 2)	ด ้ านการประ เมินผลสัมฤทธิ ์

พบว่า การจัดท�ำโครงการศึกษาอิสระด้าน

คอมพิวเตอร์ศึกษา ในหัวข้อการจัดท�ำสื่อ

แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ของนักศึกษาทั้งสาม

คน จากคณะกรรมการสอบประเมนิผลสมัฤทธิ์ 

จ�ำนวน 3 ท่าน โดยมกีารประเมนิผล 2 ครัง้ คอื 

ครั้งที่ 1 เป็นการประเมินผลด้านเค้าโครงของ

โครงการ คะแนนเต็ม 60 คะแนน  ผลคะแนน
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ของนักศกึษาคนที่ 1- 3 คอื 51, 50, 50 และ

ครัง้ที่ 2 เป็นการประเมนิผลสัมฤทธิ์การปฏบิัติ

ตามเค้าโครงการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการ

เรยีนรู้ คะแนนเต็ม 40 คะแนน ผลคะแนนของ

นักศกึษาคนที่ 1-3 คอื 33, 32, 31 ผลสัมฤทธิ์

ของการจัดท�ำโครงการของนักศึกษาทั้ง 3 คน 

อยูใ่นระดบัคะแนน A มรีะดบัความพงึพอใจจาก

ผู้ชมสื่อ อยู่ในระดบัดมีาก ซึง่ได้น�ำไปทดลองใช้

กับนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1 โรงเรยีนเชยีง

ใหม่ครสีเตยีน จ.เชยีงใหม่ โรงเรยีนวารเีชยีงใหม่ 

จ.เชยีงใหม่ และโรงเรยีนห้วยม้าวทิยาคม จ.แพร่ 

โรงเรียนละ 40 คน และผลงานของนักศึกษา

จ�ำนวน 1 โครงการ ได้รับการคัดเลือกให้เป็น

ตัวอย่างสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ของภาค

วิชาคอมพิวเตอร์ เพื่อจัดแสดงในสัปดาห์วัน

วิทยาศาสตร์ ประจ�ำปีการศึกษา 2559 คณะ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย

ราชภัฏเชยีงใหม่

	 3)	ด้านการสัมภาษณ์นักศึกษาทั้ง 3 

คน เพือ่รวบรวมข้อมลูรายละเอยีดเกีย่วกบัองค์

ความรู้ที่เกิดขึ้นจากการจัดท�ำโครงการศึกษา

อิสระด้านคอมพิวเตอร์ศึกษา ในหัวข้อการจัด

ท�ำสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ ผลวิเคราะห์

ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ จ�ำแนกตามขั้นตอน

การท�ำงานหลักของการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อ

การเรยีนรู้ 3 ขัน้ตอน พบว่า 

	 1)	 ขั้นตอนเตรียมการก่อนการผลิต

แอนเิมชัน จ�ำแนกผลการวเิคราะห์ ดังนี้

	 	 1.1)	เหตุผลที่สนใจอยากท�ำสื่อ

แอนนิเมชันเพื่อการเรียนรู ้ เนื่องจาก จาก

ประสบการณ์ที่ได้ไปฝึกสอนตลอด 1 ปีการ

ศกึษา 2558 ท�ำให้เห็นว่า เด็กมคีวามสนใจต่อ

สื่อการสอนที่เป็นลักษณะของการ์ตูนหรือสื่อ

ประเภทเคลื่อนไหวได้ ท�ำให้เด็กเกิดการเรียน

รู้และจดจ�ำเรื่องนัน้ ๆ ได้เป็นอย่างดยีิ่ง การใช้

การ์ตูนแอนิเมชันในการสอนยังท�ำให้สามารถ

ย่อเนื้อหาทีเ่ป็นตวัหนงัสอืมาก ๆ  มาเปลีย่นเป็น

ภาพเคลือ่นไหวให้ผูเ้รยีนเข้าใจและเห็นภาพได้ดี

กว่าภาพประกอบในหนังสือ และสื่อแอนิเมชัน

ช่วยให้เด็กเกดิความคดิสรา้งสรรคใ์นการน�ำสิง่

ที่รับรู้มาปรับใช้ในชวีติประจ�ำวันได้

	 	 1.2)	ด้านขอบเขตเนื้อหาของสื่อ

แอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ ปัญหาที่พบคือ ไม่

สามารถก�ำหนดขอบเขตของเนื้อหาได้ เนือ่งจาก

ข้อมลูมจี�ำนวนมาก ก�ำหนดขอบเขตของเนื้อหา

ไม่ตรงตามกลุม่เป้าหมาย แก้ปัญหาโดยการเข้า

พบอาจารย์ทีป่รกึษา ซึง่อาจารย์ทีป่รกึษาได้ข้อ

ชี้แนะในการก�ำหนดขอบเขตของเนื้อหา 

	 	 1.3)	ด ้านความคิดสร ้างสรรค ์

ปัญหาที่พบ คือ การวางโครงเรื่องเพื่อเขียน

เรื่องหรือบทของการ์ตูนการออกแบบตัวละคร 

และฉาก ท�ำได้ยาก เนื่องจากผู้จัดท�ำไม่มคีวาม

ช�ำนาญในการเขียนงานการ์ตูน แก้ปัญหาโดย 

การวางโครงเรื่องเพื่อเขียนเรื่องหรือบทของ

การ์ตูน ผู้จัดท�ำได้เข้าพบอาจารย์ที่ปรกึษา ซึ่ง

อาจารย์ที่ปรึกษาได้ให้ข้อชี้แนะแนวทางการ

วางโครงเรื่องของการ์ตูนให้กระชับเหมาะสม

กบัเนื้อหา เข้าใจง่าย และการออกแบบตวัละคร 

ฉากได้ศึกษาตัวอย่างการ์ตูนจากอินเตอร์เน็ต 

เพือ่น�ำมาเป็นแนวทางในการสร้างตัวละคร และ

ฉาก ในงานของตนเอง 

	 	 1.4)	ด ้านด้านฮาร์ดแวร์(Hard-

ware) ปัญหาที่พบคือเครื่องคอมพิวเตอร์ที่

ใช้ในการสร้างสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ มี

หน่วยประมวลผลกลางเป็น Intel Core i7 2.40  

จกิะเฮริ์ต หน่วยความจ�ำส�ำรอง ขนาด 1 เทระ

ไบต์ หน่วยความจ�ำหลัก 4 จิกะไบต์ ด้วยการ

ท�ำงานใช้เครือ่งผ่านโน้ตบุก๊ท�ำให้เครือ่งมปัีญหา

วิธีแก้ปัญหาคือ เพื่อให้การท�ำงานที่ราบรื่น

อาจจะเปลี่ยนจากเครื่องโน้ตบุ๊กเป็นเครื่องPC 

คอมพิวเตอร ์แบบตั้งโต ๊ะโดยมีคุณสมบัต ิ

เบื้องต้น คือ หน่วยประมวลผลกลาง (Central 



วารสารบัณฑิตวิจัย ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 มกราคม-มิถุนายน 2560 91

Processing Unit : CPU)  อนิเทลคอร์ไอ 5 (Core 

TM i5) 3.30 จกิะเฮริ์ต (3.30 Gigahertz) หน่วย

ความจ�ำส�ำรอง (Secondary Storage) ความจุ 1 

เทราไบต์ (Terabyte : TB) หน่วยความจ�ำหลัก 

(Random Accesses Memory: RAM) 8 จกิะไบต์ 

(Gigabyte : GB) การ์ดแสดงผล (VGA Card) 

NVIDIA Geforce GTX 960 ขนาด 2 GB

	 	 1.5)	ด้านซอฟต์แวร์ (Software) 

ปัญหาทีพ่บคอื โปรแกรมทีใ่ช้ในการท�ำงานเป็น

เวอร์ชันใหม่ ท�ำให้การท�ำงานของคอมพวิเตอร์

หยดุชะงกัไม่สามารถท�ำงานต่อได้ วธิแีก้ปัญหา

คือ ติดตั้งระบบปฏิบัติการเวอร์ชันที่สามารถ

ท�ำงานร่วมกับซอฟต์แวร์นั้นได้ หรือเปลี่ยน

ซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับระบบปฏบิัตกิาร

	 	 1.6)	ด้านอื่น ๆ เช่น ด้านเวลา งบ

ประมาณ และ ปัญหาทีพ่บ คอื สถานทีท่ีจ่ะใช้ใน

การทดสอบสือ่ วธิแีก้ปัญหาคอื ตดิต่อประสาน

งานกบัโรงเรยีนและขอความอนุเคราะห์จากครู

ผูส้อนในการทดสอบสือ่ใช้เวลาประมาณ 1 คาบ

เรยีน

	 2) ขั้นตอนการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อ

การเรยีนรู้ จ�ำแนกผลการวเิคราะห์ได้ ดังนี้

	 	 2.1)	การท�ำบทภาพ ปัญหาที่พบ

คอื การวางบทภาพไม่ชดัเจน และองค์ประกอบ

ไม่ครบ วธิแีก้ปัญหา คอื เข้าอาจารย์ที่ปรกึษา

เพื่อขอค�ำปรึกษาเกี่ยวกับการวางบทภาพที่ถูก

ต้อง และแก้ไขอย่างถูกต้อง ครบถ้วน

	 	 2.2)	ด ้านการวาดตัวละครและ

ฉากหลังปัญหาที่พบ คือ การใช้เมาส์วาดตัว

ละครและฉากหลังในคอมพิวเตอร์ท�ำได้ยาก 

แก้ปัญหาโดยใช้เมาส์ปากกาวาดตัวละครและ

ฉากหลัง เนื่องจากการจับเมาส์ปากกา เหมอืน

กับการจับปากกาทั่วไป ท�ำให้ง่ายต่อการวาด

มากขึ้นรวมทัง้ในการวาดตัวละคร หน้าตาและ

สดัส่วนหน้าตาของตวัละครคล้ายกนัมาก ท�ำให้

เกดิความสบัสนของตวัละครอกีทัง้บทแสดงนัน้

ค่อนข้างน้อยเกินไป ส่งผลให้ขาดความสมจริง 

แก้ปัญหาโดยการศึกษาโครงหน้าของการ์ตูน

เพิ่มเตมิจากอนิเทอร์เน็ต แล้วเปลี่ยนโครงหน้า

และตาของตัวละครใหม่ให้มคีวามแตกต่างกัน

	 	 2.3) ด้านการลงสี ปัญหาที่พบคอื 

การลงสพีื้นสเีดยีว ท�ำให้ตวัละคร หรอื ฉากดไูม่

สมจรงิ ไม่มมีติ ิแก้ปัญหาโดยการเพิม่สโีทนเข้ม

อ่อนให้กับตัวละคร หรอืฉากนัน้ ๆ เพราะการ

ไล่ระดับโทนสี ท�ำให้การ์ตูนมีมิติ และน่าสนใจ

มากยิ่งขึ้น รวมทั้งปัญหาการใช้สีต้องใช้แสง

และเงาเพื่อให้ฉากดูสมจริงยิ่งขึ้น วิธีแก้ปัญหา

คือ ศึกษาการลงของแสงและเงาเพิ่มเติม และ

ดูวธิกีารลงแสงเงาของนักวาดหลายๆ คน

	 	 2.4) การท�ำภาพให้เคลื่อนไหว

ปัญหาที่พบ คือ การสร้างงานแอนิเมชันบาง

ส่วนสามารถท�ำได้ยาก เนือ่งจากผูจ้ดัท�ำไม่ค่อย

มีพื้นฐานในการใช้งานโปรแกรมโปรแกรมเกิด

อาการชะงักไม่สามารถท�ำงานต่อได้ ในขณะ

ที่ท�ำการสร้างฉากและตัวละครให้เคลื่อนไหว

การสร้างการเคลื่อนไหวปากของตัวละคร มัก

มีการขยับไม่ตรงตามเสียงและการสร้างการ

เคลื่อนไหวมือตัวละคร โดยใช้ค�ำสั่ง classic 

tween ท�ำให้บางครั้งการเคลื่อนไหวดูไม่เป็น

ธรรมชาตแิก้ปัญหาโดย ผู้จัดท�ำได้ศกึษาข้อมูล

เพิ่มเติมส�ำหรับการสร้างงานแอนิเมชันจาก

อินเทอร์เน็ต โดยส่วนใหญ่แล้วจะใช้ เว็บยูทูป 

(www.youtobe.com) เป็นเว็บหลักในการดู

ตัวอย่างการสร้างการเคลื่อนไหวต่างๆ เช่น 

การแพนกล้องจะดูสอน flash ซูม–แพน เปลี่ยน

มุมกล้องของใจด ี โปรเจค (https://www.you-

tube.com/watch?v=jzI6f6cIq90) เป็นต้นเมื่อ

โปรแกรมเกดิอาการค้าง ควรจะเปลี่ยนรุ่นของ

โปรแกรมทีต่�ำ่ลงมา หรอืควรเลอืกคอมพวิเตอร์

ทีใ่ช้งานให้มทีรพัยากรทีสู่งพอจะใช้โปรแกรมได้ 

ในด้านของการขยับปากตัวละคร นั้นควรเพิ่ม

คยี์เฟรม (Key Frame) ให้กับเลเยอร์นัน้ ๆ ให้
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ละเอียดมากขึ้นและท�ำการเพิ่มคีย์เฟรม และ

วาดลักษณะการเคลื่อนไหวของมือให้ระเอียด

มากขึ้น รวมทั้งปัญหาการใช้โปรแกรม Adobe 

Flash CC ผู้จัดท�ำไม่ถนัดในการใช้โปรแกรมนี้ 

ท�ำให้การท�ำให้ตัวละครเคลื่อนไหวไม่ได้ วิธีแก้

ปัญหาคือ ศึกษาการใช้งานจากเว็บไซต์ You-

Tube เช่น วดิโีอจากยูทูปที่ชื่อ How To Create 

A Walking Stickman In Adobe Flash Using 

Bone Tool (Link: https://www.youtube.com/

watch?v=c-ORobsFRfM) เป็นต้น

	 	 2.5) การพากย์เสียงปัญหาที่พบ

คอืการพากย์เสยีงให้เข้ากับตัวละคร เนื่องจาก

คนพากย์เสยีงเพิ่งเคยพากย์เป็นครัง้แรก ท�ำให้

เสียงที่บันทึกมา ไม่เข้ากับตัวละครที่ก�ำหนดไว้

วธิแีก้ปัญหาโดยท�ำการตดัต่อเสยีงในโปรแกรม

ใหม่ เพื่อให้เสยีงเข้ากับตัวละครหรอืกรณทีี่พบ

ปัญหาโทนเสยีงไม่เหมาะสมกบัตวัละคร และไม่

น่าสนใจแก้ปัญหาโดย ท�ำการอดัเสยีงใหม่ และ

เพิ่มอารมณ์ น�้ำเสียงให้เหมาะสมกับตัวละคร 

นัน้ ๆ ให้มากขึ้น

	 	 2.6)	 การเอ็กซ์พอร์ทงาน (Export) 

ปัญหาที่พบ คือ การสร้างชิ้นงานในไฟล์เดียว 

ท�ำให้เอ็กพอร์ทงานออกมาได้ล่าช้า แก้ปัญหา

โดย การแยกแต่ละฉากออกเป็นแต่ละไฟล์

แล้วจึงน�ำมารวมกันในโปรแกรมตัดต่อวีดีโอ 

เพื่อให้สามารถแก้ไขและเอ็กซ์พอร์ทออกมา

ได้รวดเร็วและง่ายขึ้นรวมทั้งกรณีปัญหาที่ได้

ท�ำการเอ็กซ์พอร์ท โดยใช้โปรแกรม Adobe 

Flash CC เนื่องจากการท�ำในโปรแกรม Flash 

ท�ำให้โปรแกรมใช้งานหนักเกินไป แก้ปัญหาได้

โดยท�ำการแยกท�ำแต่ละส่วน และตัดต่อวิดีโอ

ที่โปรแกรมAdobe Premiere Pro CC

	 3) ขัน้ตอนหลังการผลติสื่อแอนเิมชัน

เพื่อการเรยีนรู้ ผลการวเิคราะห์ คอื 

	 เป็นกระบวนการภายหลังการผลิต 

เรียกว่าระยะเก็บงาน เช่น การแก้ไขเสียง

เอฟเฟ็คต์ (Effect) และเสียงดนตรีให้ถูก

ต้อง การออกแบบส่วนน�ำ  (Title) ให้เข้ากับ

แอนิเมชันพร้อมทั้งใส่รายชื่อของทีมผู ้จัดท�ำ 

และสอบถามความพึงพอใจของผู้ชมที่มีต่อสื่อ

ที่ได้น�ำเสนอในขั้นตอนนี้ผู้จัดท�ำได้ประสานส่ง

บันทึกข้อความจากภาควิชาคอมพิวเตอร์เพื่อ

ขอความอนุเคราะห์จากโรงเรียนที่เคยศึกษาใน

ระดับมัธยมศึกษาหรือในโรงเรียนที่ตนเองเคย

ไปฝึกสอนมา รวมทัง้ขอความอนเุคราะห์ใช้เวลา

ในคาบเรยีนกบัครผููส้อน 1 คาบเรยีน ซึง่ผูจ้ดัท�ำ

มคีวามสนทิสนมและรู้จกักนัเป็นการส่วนตัวกบั

ครูผู้สอนจะช่วยให้รวดเร็วยิ่งขึ้น

	 นอกจากนั้น กลุ่มตัวอย่างได้แสดง

ความคดิเหน็ด้านปัจจยัของความสมัฤทธิ์ผลใน

การจดัท�ำสือ่แอนเิมชนัเพือ่การเรยีนรูว่้า ปัจจยั

แห่งความส�ำเรจ็คอืการพยายามปรบัแก้ตามค�ำ

แนะน�ำของอาจารย์ทีป่รกึษาและคณะกรรมการ

สอบ เพราะท่านคอยชี้แนะแนวทางให้งานครัง้นี้ 

ไปสู่เป้าหมายที่ถูกต้องสมบูรณ์ รวมถึงความ

พยายามในการค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมจาก

สือ่ต่าง ๆ  ทางอนิเทอร์เน็ต และสดุท้ายคอืความ

ไม่ย่อท้อต่อปัญหาและอปุสรรคที่เกดิขึ้น และมี

ความรูส้กึภาคภมูใิจกบัผลงานสือ่แอนเิมชนัเพือ่

การเรียนรู้ที่ได้ตนเองได้สร้างขึ้นจนส�ำเร็จใน

ครัง้นี้ และจะน�ำความรูท้ีไ่ด้จากประสบการณ์ใน

ครัง้นี้ไปถ่ายทอดให้กบันักเรยีนเมือ่ได้ท�ำหน้าที่

เป็นครูผู้สอนในอนาคต

	

สรุปผลการวจิัย
	 การวจิยัเชงิกรณศีกึษา เพือ่การพฒันา

นักศกึษาโดยการสร้างองค์ความรูด้้วยตนเองใน

การผลติสื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้มดีังนี้

ด้านองค์ความรู้ในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อ

การเรยีนรู้ของนักศกึษา สรุปได้ดังนี้

	 1) ขั้นตอนเตรียมการก่อนการผลิต

แอนเิมชัน 
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	 นักศึกษาต้องมีความสนใจในเรื่องที่

อยากจะน�ำมาจดัท�ำเป็นสือ่แอนนเิมชนัเพือ่การ

เรยีนรู้ จากนัน้ท�ำการศกึษาเนื้อหาเพื่อก�ำหนด

ขอบเขตเนื้อหาของสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียน

รู ้มแีนวคดิสร้างสรรค์ในการน�ำเสนอสือ่ เตรยีม

ความพร้อมด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ เวลา งบ

ประมาณ และอื่น ๆ

	 2) ขั้นตอนการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อ

การเรยีนรู้

	 นักศึกษาต้องจัดท�ำบทภาพ วาดตัว

ละครและฉากหลัง ลงสี ตามบทภาพที่จัดท�ำ

ไว้ จากนัน้ท�ำภาพให้เคลื่อนไหว ใส่เสยีงพากย์ 

และเอ็กซ์พอร์ทงาน

	 3) ขัน้ตอนหลังการผลติสื่อแอนเิมชัน

เพื่อการเรียนรู้เป็นกระบวนการภายหลังการ

ผลิต คือ ระยะเก็บงาน โดยทดลองใช้ และ

ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์

ที่ปรึกษาและคณะกรรมการสอบจนกระท่ัง

สื่อแอนนิเมชันเพื่อการเรียนรู้มีความถูกต้อง

สมบูรณ์

	 ด้านการพฒันานกัศกึษาโดยการสร้าง

องค์ความรู้ด้วยตนเองในการผลติสือ่แอนเิมชนั

เพื่อการเรยีนรู้ มดีังนี้

	 1)	 แนวทางการพัฒนานักศึกษา เพื่อ

ให้นักศึกษาสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย

ตนเอง และใช้องค์ความรู้นั้นในการผลิตสื่อ

แอนเิมชนัเพือ่การเรยีนรู ้ควรมแีนวทางดงันี้ คอื 

	 	 1.1)	มีอาจารย ์ที่ปรึกษาให ้ค� ำ

ปรึกษาและข้อชี้แนะต่าง ๆ เริ่มตั้งแต่ขั้นตอน

การพัฒนาเค้าโครงจนกระทั่งการสอบวัดผล

สมัฤทธิข์องโครงการผลติสือ่แอนเิมชนัเพือ่การ

เรยีนรู้ 

	 	 1.2)	มีการประเมินผลโครงการ 

2 ครั้ง คือ ครั้งที่ 1 เป็นการประเมินผลด้าน

เค้าโครงของโครงการ และ ครั้งที่ 2 เป็นการ

ประเมนิผลสมัฤทธิก์ารปฏบิตัติามเค้าโครงการ

ผลติสื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้

	 	 1.3)	มีคณะกรรมการประเมินผล

สอบวัดผลสัมฤทธิ์ ท�ำการประเมนิผลโครงการ

ทัง้สองครัง้ และคณะกรรมการให้ข้อชี้แนะเพื่อ

การปรบัปรงุแก้ไขในการประเมนิผลทัง้สองครัง้

	 	 1.4)	ภาควิชาคอมพิว เตอร ์  มี

กระบวนการอ�ำนวยความสะดวกให้กบันักศกึษา 

เพื่อการติดต ่อประสานงานสถานที่  หรือ 

โรงเรียน ครู อาจารย์ เพื่อการทดลองการใช้

สื่อแอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้ในภาคสนาม

	 2) กระบวนการการสร้างองค์ความ

รู้ด้วยของตนเองของนักศึกษาในการผลิตสื่อ

แอนเิมชนัเพือ่การเรยีนรู ้มกีระบวนการดงันี้ คอื

	 	 2.1)	นกัศกึษาเป็นผูท้ีม่คีวามรบัผดิ

ชอบ ตรงต่อเวลา รับฟังข้อชี้แนะ และสามารถ

ประมวลความรู ้จากข้อชี้แนะ เพื่อใช้เป็นก

รอบความคิดในการพัฒนาโครงการผลิตสื่อ

แอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้

	 	 2.2)	นักศกึษารูจั้กประมวลประสบ- 

การณ์ต่าง ๆ  ที่เกดิขึ้นกับตนเองจากการสังเกต 

จงึส่งผลท�ำให้นักศกึษาเกดิความคดิสร้างสรรค์

ในการทีจ่ะผลติสือ่แอนเิมชนัเพือ่การเรยีนรูใ้ห้มี

ความน่าสนใจจากผู้ชมได้

	 	 2.3)	นักศกึษาลงมอืปฏบิตั ิลองผดิ

ลองถูก ซ�ำ้ ๆ หลาย ๆ ครัง้ มคีวามมุ่งมั่นและ

ความพยายามในการแก้ไขปัญหาทีห่ลากหลาย 

เรยีนรู้วธิกีารแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ด้วยตนเองจน

เกดิความช�ำนาญในทางเทคนคิ 

	 	 2.4)	นักศึกษาเป ็นผู ้ที่มีมนุษย ์

สมัพนัธ์ มกีารศกึษาค้นคว้าข้อมูลเพิม่เตมิ แลก

เปลี่ยนความคดิเห็น และความรู้ ร่วมกับผู้อื่น

	 	 2.5)	นักศึกษาได้น�ำสื่อแอนิเมชัน

เพื่อการเรยีนรู้ไปทดลองใช้ภาคสนาม จงึท�ำให้

ได้รับความคิดเห็นสะท้อนกลับจากผู ้ใช้จริง 

ท�ำให้มกีารปรบัปรงุพัฒนาสือ่แอนเิมชนัเพือ่การ

เรยีนรู้ให้มคีวามถูกต้องและสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น
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	 	 2.6)	นักศึกษาเกิดความภาคภูมิใจ

ในผลงานของตนเอง และมคีวามมัน่ใจการที่จะ

น�ำองค์ความรูท้ีเ่กดิขึ้นไปใช้งานต่อไปเมือ่ส�ำเรจ็

การศกึษา

	 3)	สื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู ้ ที่

เป ็นผลลัพธ์จากโครงการศึกษาอิสระด้าน

คอมพวิเตอร์ศกึษามดีังนี้

	 	 3.1)	การ์ตูนแอนเิมชัน 2 มติ ิเรื่อง 

เด็กรุ่นใหม่ ฉลาดใช้ไอที ตอนเครือข่ายสังคม

ออนไลน์

ภาพที่ 2 ภาพตัวอย่าง การ์ตูนแอนเิมชัน 2 มติ ิ

เรื่อง เด็กรุ่นใหม่ ฉลาดใช้ไอที ตอนเครือข่าย

สังคมออนไลน์

	 	 3.2) การ์ตูนแอนิเมชัน2มิติ เรื่อง 

ก้าวแรก...สู่การออม

ภาพที่ 3 ภาพตัวอย่าง การ์ตูนแอนเิมชัน 2 มติ ิ

เรื่อง ก้าวแรก...สู่การออม

	 	 3.3)	การ์ตูนแอนเิมชัน 2 มติ ิเรื่อง

อาหารหลัก 5 หมู่ ตอน ความฝันของพชี

ภาพที่ 4 ภาพตัวอย่าง การ์ตูนแอนเิมชัน 2 มติิ

เรื่อง อาหารหลัก 5 หมู่ ตอน ความฝันของพชี

อภปิรายผลการวจิัย
	 การวิจัยเชิงกรณีศึกษา เรื่อง การ

พัฒนานักศึกษาโดยการสร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเองในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้

ในครั้งนี้ ท�ำให้ได้ทราบถึงรายละเอียดเกี่ยวกับ

องค์ความรู้ในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการ

เรยีนรู้  ที่นักศกึษาสามารถสร้างขึ้นด้วยตนเอง 

ซึ่งสอดคล้องกับแนวคดิของ บุญชม ศรสีะอาด 

(2546) ที่กล่าวว่า การศกึษาในแนวลกึเป็นการ

ศกึษาทีมุ่่งให้ทราบรายละเอยีดเฉพาะในเรือ่งใด

เรื่องหนึ่งอย่างลึกซึ้งของเรื่องนั้น และพิเชษฐ์              

วงศ์เกยีรติ์ขจร (2559) กล่าวว่า การวจิัยในรูป

แบบนี้  มปีระโยชน์ส�ำหรับการวจิัยเชงิคุณภาพ 

และเป็นการศึกษาเพื่อการพัฒนาทรัพยากร

มนุษย์ แต่ทัง้นี้ ประสาท เนอืงเฉลมิ (2556) ได้

ให้แนวคิดเพิ่มเติมว่า ผลการวิจัยที่ได้จากการ

วิจัยเชิงกรณีไม่อาจสรุปครอบคลุมหรือวางนัย

ทั่วไปได้ ข้อมูลที่ได้เป็นข้อความจรงิที่ได้เฉพาะ

บุคคลหรือเฉพาะกลุ่มนั้น ฉะนั้น ผลจากการ

วิจัยเชิงกรณีศึกษาในครั้งนี้ จึงไม่สามารถสรุป

ครอบคลุมไปยังกลุ่มประชากรที่เป็นนักศึกษา
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คนอื่นๆ ที่จัดท�ำโครงการการศึกษาอิสระด้าน

คอมพิวเตอร์ศึกษา ในหัวข้อการจัดท�ำสื่อ

แอนเิมชนัเพือ่การเรยีนรูไ้ด้ เนือ่งจากเป็นข้อมูล

ที่ได้จากข้อความจริงเฉพาะบุคคลหรือเฉพาะ

กลุ่มตวัอย่างของการวจิยัเชงิกรณศีกึษาในครัง้

นี้เท่านัน้ 

	 จากข้อค้นพบของการวิจัยเชิงกรณี

ศึกษาในครั้งนี้ ซึ่งพบว่า ตามแนวทางการ

พัฒนานักศึกษาเพื่อให้นักศึกษาสามารถสร้าง

องค์ความรู้ในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการ

เรียนรู ้ได้ด ้วยตนเองนั้น การให้ค�ำปรึกษา

และข้อชี้แนะจากอาจารย์ที่ปรึกษาและคณะ

กรรมการสอบประเมินผลโครงการศึกษา

อิสระด้านคอมพิวเตอร์ศึกษา ท�ำให้นักศึกษา

ได้ท�ำการปรับปรุงแก้ไขผลงานของตนเอง

จนถูกต้องสมบูรณ์นั้น เป็นการส่งเสริมและ

สนับสนุนให้นักศึกษาได้มีโอกาสลงมือปฏิบัติ

ด้วยตนเอง แนวทางดังกล่าวได้ส่งผลให้เกิด

กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงของ

นักศกึษา มกีารแลกเปลี่ยนความรู้กับผู้อื่นเพื่อ

หาวิธีการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจนส�ำเร็จ จน

กระทั่งสามารถสร้างเป็นองค์ความรู ้ในการ

ผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองได ้

รวมถึงนักศึกษาเกิดความภาคภูมิใจในผลงาน

ของตนเอง นอกจากนั้น องค์ความรู้ที่เกิดจาก

ประสบการณ์ตรงทีน่กัศกึษาได้ลงมอืปฏบิตัด้ิวย

ตนเองนี้ ยังส่งผลให้นักศึกษาเกิดความม่ันใจ

ในการที่จะถ่ายทอดองค์ความรู้ดังกล่าวให้แก ่

ผู้อื่นและเป็นองค์ความรู้ที่คงทนไม่ลมืง่าย และ

สามารถใช้เป็นฐานความรู้ในการแก้ไขปัญหาที่

ซบัซ้อนในการผลติสือ่แอนเิมชนัเพือ่การเรยีนรู้ 

ต่อไปได้ในอนาคต ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการ

สร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้น

งาน ตามที่นักการศกึษา สุชนิ เพ็ชรักษ์ (2548) 

และทิศนาแขมมณี (2554) ได้กล่าวถึงสาระ

ส�ำคัญของทฤษฎนีี้ไว้ว่า การเรยีนรู้ที่ดเีกดิจาก

การสร้างพลังความรู้ในตนเองและด้วยตนเอง

ของผู้เรียนด้วยการสร้างชิ้นงานโดยการใช้สื่อ

และเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะอยู่คงทนผู้เรียน

จะไม่ลืมง่าย และจะสามารถถ่ายทอดให้ผู้อื่น

เข้าใจความคิดของตนได้ด ี นอกจากนั้นความรู้

ทีส่ร้างขึ้นเองนี้ ยงัจะเป็นฐานให้ผูเ้รยีนสามารถ

สร้างความรูใ้หม่ต่อไปอย่างไม่มทีีส่ิ้นสดุ วธิกีาร

เรียนรู้นี้คือ การเรียนรู้โดยการปฏิบัติ ความรู้

ใหม่นี้จะช่วยให้ผู้เรียนน�ำไปสร้างสิ่งต่าง ๆ ที่มี

ความซับซ้อนมากขึ้น มกีารปรบัเปลีย่นและแลก

เปลี่ยนความรู้กับผู้อื่นท�ำให้ความรู้เพิ่มพูนขึ้น 

และกระบวนการนี้จะเป็นวงจรต่อเนื่องที่เสริม

รับกันและกันภายในตนเองอย่างไม่มทีี่สิ้นสุด

	 ดังนั้น การวิจัยเชิงกรณีศึกษา เพื่อ

พัฒนานักศึกษาโดยการสร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเองในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียน

รู้ในครั้งนี้   จึงท�ำให้ได้ทราบถึงแนวทางในการ

พัฒนานักศึกษา และกระบวนการสร้างองค์

ความรู้ในการผลติสื่อแอนเิมชัน  เพื่อการเรยีน

รู้ด้วยตนเองของนักศกึษา ตลอดจนได้ทราบถงึ

รายละเอียดเกี่ยวกับองค์ความรู้ในการผลิตสื่อ

แอนเิมชันเพื่อการเรยีนรู้ในเชงิคุณภาพ และได้

ผลงานของนักศึกษาคือสื่อแอนิเมชันเพื่อการ

เรียนรู้ที่เป็นผลงานเชิงประจักษ์อย่างเป็นรูป

ธรรม
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ข้อเสนอแนะ
	  ข้อเสนอแนะเพือ่น�ำผลการวจิยัไปใช้

	 1. องค์ความรู้ที่เกิดขึ้นจากประสบ 

การณ์การผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู ้

ของนักศึกษาในครั้งนี้ จะเป็นฐานให้นักศึกษา

สามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปได้ในอนาคต

	 2. การเรียนรู้โดยการปฏิบัติจะท�ำให้

นักศึกษาเกิดองค์ความรู้ใหม่ไปด้วย ซึ่งองค์

ความรูใ้หม่ทีน่กัศกึษาได้รบันี้จะช่วยให้นกัศกึษา

น�ำไปสร้างผลงานต่าง ๆ ที่มคีวามซับซ้อนมาก

ขึ้นได้

	 3. นักศึกษาจะเกิดกระบวนการเรียน

รู ้ภายในตนเองขึ้น ในการที่จะพัฒนาตนเอง

และแลกเปลีย่นความรูก้บัผูอ้ืน่ซึง่จะส่งผลท�ำให้

นักศกึษามคีวามรู้เพิ่มมากยิ่งขึ้น

	 4. นักศกึษาหรอือาจารย์ที่ปรกึษาที่มี

ความสนใจ  จะแกปั้ญหาการผลติสือ่แอนเิมชนั

เพื่อการเรียนรู้ สามารถน�ำผลการวิเคราะห์

ข้อมูลจาการวิจัยในครั้งนี้ไปประยุกต์ใช้ในการ

แก้ปัญหาที่พบได้

	 ข้อเสนอแนะในการวจิัยครั้งต่อไป

	 ผู ้ที่ สนใจสามารถท�ำการวิจัยใน

ประเด็นปัญหาที่ใกล้เคียงกับการวิจัยครั้งนี้

ด้วยการวิจัยเชิงกรณีศึกษาหรืออาจใช้รูปแบบ

การวิจัยแบบอื่นซึ่งใช้กลุ่มตัวอย่างที่มากขึ้น

เพือ่เป็นการศกึษาปัญหาและแนวทางการแก้ไข

ปัญหาในมุมกว้างต่อไป
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