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บทคัดย่อภาษาไทย  

ชื่อเร่ือง การพฒันาสือ่มัลติมีเดียแบบโครงงานที่สง่เสริมกระบวนการคิดแบบซิ
นเนคติกส์   เร่ือง การเคลือ่นไหว 3 มิติ (STOP MOTION) ในรายวิชา
หลกัการสร้างภาพเคลือ่นไหว2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 5 

ผู้วิจยั ธนนนัท์ อินทิตานนท์ 
ปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต 
ปีการศึกษา 2561 
อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เลศิศิริร์ บวรกิตติ  

  
การวิจยัในครัง้นีม้ีจดุมุง่หมายเพื่อการพฒันาสื่อมลัติมเีดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบ ซิ

นเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
แผนการเรียนแอนิเมชัน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร 
(ฝ่ายมธัยม) ซึ่งได้จากการท่ีผู้วิจยัได้ท าการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง จ านวน 5 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้
คือสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์  เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ และแบบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยการใช้สื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซิ
นเนคติกส์ เป็นแบบทดสอบปรนยั 4 ตวัเลือก ใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียน แบบแผนการวิจัย
เป็นการวิจับเชิงก่ึงทดลอง ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมลูใช้ t-test ส าหรับ Dependent Samples ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้
ก่อน-หลงัเรียน ในการพัฒนาสื่อมลัติมเีดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ของ  ผลการวิจัยของ
ผู้ เรียนสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 วัตถุประสงค์ การศึกษาวิเคราะห์เนือ้หา การ
วางแผนด าเนินการพัฒนา โดยผ่านการตรวจสอบจากผู้ เชี่ยวชาญทัง้ด้านเนือ้หาและเทคโนโลยีการศึกษาและมีการ
ออกแบบสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานรวมถึงมีการใช้หลักการและทฤษฎีการเรียนรู้  สังเกตพฤติกรรมของผู้ เรียนพบว่า 
ผู้ เรียนมีความสนใจในการศึกษาบทเรียน เนื่องจากเป็นสื่อมลัติมีเดียท่ีเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีประกอบด้วย  ภาพกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ ท าให้ผู้ เรียนไม่รู้สึกน่าเบื่อหน่ายกระตือรือร้นในการเรียนมากยิ่งขึน้  และพบว่าการ
เรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์สื่อมลัติมีเดียสามารถใช้ในการเรียนการสอนด้านทักษะทฤษฎีและทักษะการปฏิบัติได้อย่างมี
ประสิทธิภาพน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้จริง 

 

ค าส าคญั : กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ สือ่มัลติมีเดีย หลกัสตูร ภาพเคลือ่นไหว ชัน้มธัยมศึกษาปีที่5 
 

 

  



  จ 

บทคัดย่อภาษาอั งกฤษ 

Title  DEVELOPMENT OF MULTIMEDIA PROJECT WITH SYNECTICS 
THINKING METHOD  3D MOTION ( STOP MOTION ) AND  2D AND 3D 
ANIMATION COURSE FOR SECONDARY SCHOOL YEAR 5 STUDENTS 

Author THANANUN INTITANON 
Degree MASTER OF EDUCATION 
Academic Year 2018 
Thesis Advisor Assistant Professor Dr. Lertsiri Bovornkitti  

  
This paper aims to develop a multimedia project with the ability to encourage the synectic 

thinking process on 3D Motion or Stop Motion topic, consisting of a chapter on 2D and 3D animation courses 
for Secondary school year 5 students. The participants in this study included five students from 
Srinakharinwirot University Prasanmit Secondary Demonstration School, enrolled in the Department of Arts in 
the major of Animation who took the previously mentioned course during the first semester of the 2018 
academic year in order to become the purposive sampling representatives in this search. A multiple choice 
examination was used as a pre-test and post-test among the learners in the 3D Motion course, including the 
multimedia project, which were set up as research tools. The research design used a One Group Pretest - 
Posttest Design, an experimental research design and dependent sample was analyzed with the t -test 
process. After the data was collected, it was found that the consequences of learning achievement after 
applying the multimedia project was higher than before. In addition, this result had a statistical significance 
of .01. In order to begin the process, set objectives such as analysis and promotion planning must be 
achieved. The multimedia was also systematically improved. This project was tested for content and  
educational technology but designed and made up of creditable knowledge. The conclusion provided an 
outcome demonstrating that students pay more attention to the class due to the fact that the instructional 
media consists of images, animation, and sounds attracted their interest. Furthermore, using computers and 
multimedia for study provides an effective benefit for both aspects of learning as it is both practical and 
beneficial for students in this major. Therefore, this method has been guaranteed and may  be useful in terms 
of improving educational standards. 
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of the Sun ท่ีให้ความอนเุคราะห์ในการพฒันาเคร่ืองมือในการศกึษาค้นคว้า 

ขอขอบคณุอาจารย์และนกัเรียนโรงเรียน สาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร 
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ขอขอบคณุ บิดา มารดา พ่ี น้อง และเพ่ือนๆ ทกุคนท่ีให้ทัง้ก าลงักาย และก าลงัใจท่ีดีเย่ียม
ตลอดระยะเวลาท่ีศกึษาและท าการวิจยั 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

สภาพ ปัจจุบัน ในการเรียนการสอน ราย วิชาหลักก ารส ร้างภาพ เคลื่ อน ไห ว  
2 มิติ และ 3 มิตินัน้ มีการใช้เนือ้หาท่ีไม่ได้ต้องลงรายละเอียดในเชิงลึก มีสื่อท่ีเป็นวีดีทัศน์  
เพ่ือให้นักเรียนได้ดเูป็นตวัอย่างเพ่ือความเข้าใจในลกัษณะงานภาพเคลื่อนไหวเพียงอย่างเดียว  
ไมม่ีสื่อการสอนท่ีช่วยให้นกัเรียนได้เข้าใจถึงกระบวนการสร้างและมีทกัษะในงานภาพเคลื่อนไหว 
ซึ่งท าให้นักเรียนขาดทักษะในการสร้างงานภาพเคลื่อนไหว และขาดความเข้าใจในเชิงลึก ผู้ วิจัย  
ได้ เล็ ง เห็ น ถึ ง ปัญ หาเหล่า นี ท่ี้ จะส่งผลกระทบต่อการเรียน รู้ของนัก เ รียน ในอนาคต  
จึงได้ท าการศกึษาเพ่ือพฒันาส่ือการสอนและศกึษากระบวนการคิดเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ของนกัเรียนพบวา่ 

ในปัจจุบันสื่อการเรียนรู้มีหลากหลายรูปแบบ เช่น สื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อเทคโนโลยี  
เป็นต้น โดยสื่อเหล่านีม้ีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของผู้ เรียน ท าให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้  
เข้าใจเนือ้หาได้ง่ายขึน้ ซึ่งสื่อการเรียนรู้ท่ีผลิตขึน้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีความเหมาะสม 
ท่ีจะน ามาใช้ในการน าเสนอ เน่ืองจากสามารถสื่อสารได้ทัง้ตวัอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ 
และเสียง ท่ี ผสมผสานกันได้อย่างลงตัว ท าให้สามารถเรียน รู้ได้อย่างมีประสิท ธิภาพ   
วนัสนันท์ ยศน้อย, (2012) การเรียนการสอนในประเทศไทยได้มีการพัฒนามากขึน้ มีการน า
เทคโนโลยีเข้ามาเป็นสว่นหนึ่งในการเรียนการสอน ท าให้นกัเรียนสามารถศกึษาหาความรู้เพ่ิมเติม
ได้  น อ ก เห นื อ จ า ก ก า ร เ รี ย น ภ าย ใน ห้ อ ง เ รี ย น  ป ระ ก อ บ กั บ เท ค นิ ค ก า ร เ รี ย น รู้ 
แบบโครงงานนัน้ช่วยให้นักเรียนได้ร่วมกันเลือกท าโครงการท่ีตนเองสนใจ โดยร่วมกันส ารวจ 
สงัเกต และก าหนดเร่ืองท่ีตนสนใจ เพ่ือเป็นการฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ  
คิดแก้ปัญหา หรือคิดสร้างสรรค์ส่ิงใหม ่ๆ ได้ อนัจะน าไปสูก่ารเป็นบคุคลแห่งการเรียนรู้ได้ในท่ีสดุ  

โดยผู้ วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ (Synectics  Method)  
วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, (2551) ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้ เรียนและการคิดร่วมกันเป็นกลุ่ม จัดกระบวนการเรียนรู้ตามล าดับขัน้ท่ีก าหนดไว้  โดยอาศัย
กระบวนการเปรียบเทียบ ซึ่งจะสามารถเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนแตล่ะคนและของกลุ่ม
ได้  เพ่ือให้สอดคล้องกบัหลกัสตูรการเรียนการสอนในวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 
3 มิติ ตามค าอธิบายของสาระการเรียนรู้ได้อธิบายไว้ว่า ศึกษาค้นคว้าหลกัการและฝึกปฏิบัติ
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เก่ียวกับการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ การสร้างภาพให้เกิดความต่อเน่ืองและมี
ความสมัพันธ์กัน การสร้างภาพแสดงออกของท่าทาง อารมณ์ ความรู้สกึท่ีตอ่เน่ืองกนั เทคนิคการ
สร้างงานในกระดาษ เทคนิค กระบวนการสร้างภาพ ทัง้ท่ีเป็นประเภทวตัถุและสิ่งมีชีวิต ให้มีการ
เคลื่อนไหวในท่าทางท่ีแตกตา่งกนัและเคลื่อนไหวอย่างเป็นธรรมชาติ ท าให้เกิดการเช่ือมโยงในการ
สร้างภาพ และการล าดบัภาพ รวมทัง้การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟฟิกในการสร้างงาน เพ่ือ
เป็นพืน้ฐานในการน าไปประยุกต์ใช้กับงานสร้างภาพแอนิเมชันต่อไป  โดยใช้กระบวนการคิด
วิเคราะห์และสร้างสรรค์ เพ่ือให้เกิดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ อย่างเป็นระบบ สามารถสื่อสาร
สิ่งท่ีเรียนรู้ผ่านผลงานศิลปะได้ สามารถเลือกใช้เทคโนโลยีด้านต่าง  ๆได้อย่างเหมาะสม มี
ความสามารถในการตดัสินใจ เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีทกัษะในการด าเนินชีวิต สามารถท างาน
ร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างมีความสุข (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานของโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม). 2554: 402-403) 

ดังนัน้การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์จึงช่วยเพ่ิมพูนการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และจินตนาการให้ผู้ เรียน ท าให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจและมีทักษะก่อนท่ีจะลงมือ
ปฏิบตัิงานจริง ผู้ วิจยัในฐานะท่ีเป็นผู้สอนประจ ากลุม่สาระการเรียนรู้ศิลปะจงึมีความมุง่หมายท่ีจะ
พฒันาสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีสง่เสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 
3 มิติ (Stop motion) เพ่ือเป็นสื่อเสริมในการเรียนการสอนของวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 
มิติ และ 3 มิติ ให้กบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5  

 
ความมุ่งหมายของการวจิัย 

ในการวิจัยครัง้นีผู้้ วิจัยได้ตัง้จุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบโครงงานท่ี  
ส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชา
หลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 แผนการเรียน
แอนิเมชนั โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) ดงันี  ้

1. เพ่ือพัฒนาสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ 
เ ร่ือง  การเคลื่ อน ไห ว 3 มิ ติ  (Stop motion) ใน ราย วิชาหลักก ารส ร้างภาพ เคลื่ อน ไห ว 
 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้จากการเรียนด้วยส่ือ
มัลติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์  เร่ือง การเคลื่อนไหว  
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 2มิติ และ 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

 
วัตถุประสงค์ของการวจิยั 

1. เพ่ือได้สื่อมัลติมี เดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ 
เร่ืองการเคลื่อนไหว 2มิติ และ 3มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2มิติ 
และ 3มิติส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี5ท่ีมีคณุภาพ ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอน
ในรายวิชาภาพเคลื่อนไหว2มิติและ3มิติได้ 

2. เพ่ือน าสื่อมลัติมีเดียแบบกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 2มิติ 
และ 3มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2มิติ และ 3มิติ นักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี5มีผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนได้ 

 
ขอบเขตของการวจิัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวจิัย 
ประชากรท่ี ใช้ในการวิจัยครัง้นี เ้ป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปี ท่ี  5 กลุ่มสาระ 

การเรียนรู้ศิลปะ แผนการเรียนแอนิเมชัน  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) กรุงเทพฯ จ านวน 15 คน 

กลุ่มตัวอย่าง 
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  แผนการเรียนแอนิเมชัน 

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝ่ายมัธยม) โดยใช้เกณฑ์การเลือกนักเรียนจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากเทอมท่ีผ่านมา 
ท่ีแตกตา่งกันตัง้แตอ่่อน ปานกลางไปจนถึงเก่ง ซึ่งผู้ วิจัยได้ท าการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) จ านวน 5 คน 

ตัวแปรท่ีศึกษา 
ตวัแปรต้น (Independent variable) 

สื่อมัลติมี เดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์  
เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ  
3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 
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ตวัแปรตาม (Dependent variable) 

คุณภาพของสื่อมัลติมี เดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบ  
ซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5  

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยการใช้ส่ือมลัติมีเดียแบบโครงงาน
ท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชา
หลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

เนือ้หาท่ีท าการทดลอง 
เนือ้หาท่ีใช้ในการทดลองของรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ  

3 มิต ิการเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ได้แก่  
หน่วยการเรียนรู้ภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิ

- แบบทดสอบก่อนเรียน 
- เร่ืองท่ี 1 Introduction to Stop Motion 

- ความหมายของ Stop Motion 
- ประวตัิการท า Stop Motion 

- เร่ืองท่ี 2 หลกัการสร้างงานสตอ็ปโมชนั 
- เร่ืองท่ี 3 เทคนิคการเคลื่อนไหวงานปัน้สตอ็ปโมชนั 

- เคลย์แอนิเมชนั (Clay Animation) 
- คตัเอาต์แอนิเมชนั (Cutout Animation) 
- กราฟิกแอนิเมชนั (Graphic Animation) 
- โมเดลแอนิเมชนั (Model Animation) 
- แอนิเมชนัท่ีเลน่กบัวตัถอ่ืุน ๆ (Object Animation) 
- พิกซิลเลชนั (Pixilation)   

- แบบทดสอบหลงัเรียน 
ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลอง 

ก า รท ด ล อ งค รั ้ง นี ้ด า เ นิ น ก า ร ใน ภ าค เ รีย น ท่ี  2 ปี ก า รศึ ก ษ า  2560 
ในเดือน สิงหาคม. 2560 – กนัยายน พ.ศ. 2561 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. สื่อมัลติมี เดีย  หมายถึง สื่อคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการสอนวิชาภาพเคลื่อนไหว 

 2 มิติและ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 เร่ือง การเคลื่อนไหว 2.มิติและ 3 มิติ 
 (Stop motion) 

2. การเรียนรู้แบบโครงงาน หมายถึง กระบวนการแสวงหาความรู้ หรือ การค้นคว้า  
หาค าตอบในสิ่ งท่ีผู้ เรียนอยาก รู้ห รือสงสัยด้วยวิธีการต่าง  ๆ เป็น วิธีการเรียน รู้ท่ีผู้ เ รียน 
ได้เลือกศกึษาตามความสนใจของตนเองหรือกลุม่ เป็นการตดัสินใจร่วมกนั จนได้ชิน้งานท่ีสามารถ
น าผลการศึกษาไปใช้ได้ในชีวิตจริง ซึ่งผู้ วิจัยสร้างขึน้โดยใช้ในการเรียนการสอนกับนัก เรียน 
ใน ราย วิชาภาพ เคลื่ อน ไห ว 2 มิ ติ และ  3 มิ ติ  ส าห รับนั ก เ รียนชั น้ มัธยมศึกษ าปี ท่ี  5  
เร่ือง การเคลื่อนไหว 2 มิติและ 3 มิติ (Stop motion) 

3. กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึน้โดยใช้
กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์  ซึ่ งเป็นกระบวนการเรียน รู้ ห รือ การแก้ไขปัญหาโดย 
ใช้วิธีการอุปมา เพ่ือเปรียบเทียบสิ่งท่ีต้องการเรียนรู้หรือปัญหากับสิ่งท่ีนักเรียนคุ้นเคย หรือ 
ดดัแปลงส่ิงท่ีคุ้นเคยให้แปลกออกไป 

4. วิชาภาพเคลื่อนไหว 2 มิติและ 3 มิติ  หมายถึง วิชาเรียนในกลุ่มวิชาเพ่ิมเติม  
กลุม่สาระการเรียนรู้ศิลปะ (ทศันศิลป์, แอนิเมชันและออกแบบ) ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศกึษา 2560  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) 

5. นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปี ท่ี  5 หมายถึง นักเรียนในแผนการเรียนแอนิเมชัน 
ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ (ทัศนศิลป์, แอนิเมชนัและออกแบบ) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร(ฝ่ายมธัยม) 

6. คุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย  
แบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 2 มิติและ 3 มิติ 
(Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ  และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ซึ่งมีคณุภาพอยู่ในระดบัดีขึน้ไป 

7. ผลสัมฤท ธ์ิทางการเ รียน  หมายถึ ง  ค่า รวมของคะแนนสอบของนัก เรียน 
ท่ีแสดงความแตกต่างระหว่างผลคะแนนสอบก่อนเรียน และหลังเรียน จากการเรียนด้วยการ  
ใช้สื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว  
2 มิติและ 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับ
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นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีได้จากการเปรียบเทียบทางสถิติ t-test Dependent ท่ีระดับ
นยัส าคญัทางสถิติ .01 

 
กรอบแนวคดิในการวจิัย 

จากการศึกษาเอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการพฒันาสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงาน
ท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชา
หลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 สามารถสรุป
กรอบแนวคิดออกมาได้ดงันี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 

สมมติฐานการวจิัย 
1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยการใช้ส่ือมลัติมีเดียแบบโครงงาน 

ท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ (Stop motion) 
ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 
โดยคะแนนทดสอบหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

สือ่มัลติมีเดียแบบโครงงาน 

วิชาหลกัการสร้าง
ภาพเคลือ่นไหว 2 มิติ 

และ 3 มิติ การสอนแบบซินเนคติกส์ 

กระบวนการเรียนรู้ด้วยมลัติมีเดียแบบโครงงานที่สง่เสริม 

กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ 

คณุภาพของสือ่มลัติมีเดียแบบโครงงานที่สง่เสริม 

กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนที่เรียนด้วยการใช้สือ่มัลติมีเดีย 

แบบโครงงานที่ส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริม

กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการ
สร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 มีหวัข้อดงันี ้

1. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัสื่อมลัติมีเดียเพ่ือการศกึษา 
2. การเรียนรู้แบบโครงงาน 
3. กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ (Synectics) 
4. แนวคิดเก่ียวกบั Stop motion 
5. แนวคิดเก่ียวกบั ADDIE MODEL 
6. แนวคิดเก่ียวกบัการประเมินคณุภาพ 
7. ทฤษฎีเก่ียวกบัการประเมินผลสมัฤทธ์ิ 
8. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  

 
1. แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกับส่ือมัลตมีิเดียเพื่อการศกึษา 

มลัติมีเดีย (Multimedia) ตามพจนานุกรมศัพท์คอมพิวเตอร์ฉบับราชบัณฑิตยสถาน  
ปีพุทธศกัราช 2546 แปลว่า สื่อประสม หรือ ส่ือหลายแบบ ซึ่งมีการใช้อปุกรณ์ต่าง ๆ เพ่ือร่วมกัน
น าเสนอข้อมลูเป็นหลกั โดยเน้นท่ีผลของการน าเสนอ 

มลัติมีเดีย คือ การสื่อสารระหว่างกันด้วยสื่อหลายสื่อร่วมกัน ทัง้ทางด้านสมัผสั ได้ยิน
และมองเห็น เมื่อน าความคิดนีม้าใช้ในระบบคอมพิวเตอร์เรียกว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือ การน าสื่อหลาย ๆ สื่อเข้ามาผสมผสานกัน โดยมีคอมพิวเตอร์ 
เป็นตวัควบคมุ ความเหมาะสมให้สื่อต่าง ๆ สามารถแสดงผลออกมา และสื่อดงักล่าวได้แก่ ภาพ 
(Image) ซึ่งมีหลายชนิดทัง้ภาพวาด ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหวจากวิดีโอ ภาพท่ีสังเคราะห์  
จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เสียง (Sound) ได้แก่ เสียงพูด เสียงบรรยาย เสียงดนตรี เสียง 
ท่ีสร้างขึน้มาพิเศษ ข้อความ (text) ได้แก่ ตวัอกัษร ในแบบตา่ง ๆ กนั การสมัผสั (Touching) ได้แก่ 
จอภาพท่ีใช้การ สมัผสัในการติดตอ่ผา่นการเมาส์ (ศิริชยั นามบรีุ) 

ทวีศกัดิ์ กาญจนสุวรรณ, (2546) ให้ความหมายของมลัติมีเดียว่า มลัติมีเดีย หมายถึง 
การน าองค์ประกอบของสื่อชนิดตา่ง ๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกนั ซึ่งประกอบด้วยตวัอกัษร ภาพน่ิง 
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ภาพเคลื่อนไหวหรือ แอนิเมชัน เสียงและวิดีโอ โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์สื่อ 
ความหมายกบัผู้ใช้อย่างมีปฏิสมัพนัธ์และได้ บรรลตุามวตัถปุระสงค์การใช้งาน 

กิดานันท์ มลิทอง (2543: 267) ได้ให้ความหมายมัลติมีเดีย ว่ามัลติมีเดียหมายถึง  
การน าสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใช้ร่วมกันทัง้วสัด ุอปุกรณ์ และวิธีการเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลสงูสดุในการเรียนการสอน โดยการใช้สื่อแต่ละอย่างตามล าดบัขัน้ตอนของเนือ้หาและ
ในปัจจุบันมี  การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมด้วย เพ่ือการผลิตหรือการควบคุมการท างาน  
ของอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการเสนอข้อมูลของตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหว  
แบบวีดีทศัน์ และเสียง 

การน ามลัติมีเดียมาใช้ในแวดวงต่าง ๆ นัน้ ประโยชน์หลกัเพ่ือน าเสนอสินค้าและบริการ
หรือสร้างความรู้ความเข้าใจให้มากขึน้ด้วยวิธีการสื่อสารท่ีง่ายขึน้ นอกจากช่วยสนับสนุน
ประสิทธิภาพในการด าเนินงานแล้ว มลัติมีเดียยังช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพให้เกิดความคุ้มคา่ในการ
ลงทนุอีกด้วย ทวีศกัดิ์ กาญจนสวุรรณ, (2546: 96) 

โครงสร้างของระบบมลัติมีเดียจะแบ่งได้เป็นสองระบบใหญ่ ๆ  คือ ระบบท่ีใช้สร้างโปรเจค
มลัติมีเดีย ซึ่งจะเรียกว่า Authoring System และระบบท่ีแสดงโปรเจคมลัติมีเดีย ซึ่งมีช่ือเรียกว่า 
Delivery System จะเห็นได้วา่ระบบท่ีใช้สร้าง โปรเจคมลัติมีเดียนัน้มกัจะต้องใช้เคร่ืองมือมากกวา่
ระบบท่ีใช้แสดงโปรเจคมัลติมี เดีย ยกตัวอย่าง ไมโครคอมพิวเตอร์จะติดต่อกับอุปกรณ์  
ทางอิเล็กทรอนิกส์ผ่านทางบอร์ดต่าง ๆ ซึ่งอยู่ในรูปของการ์ดท่ีเสียบเข้าสล็อต (slot) ของเคร่ือง
โดยคอมพิวเตอร์จะรับอินพุตได้หลายทาง อาจจะรับผ่านทางคีย์บอร์ด เมาส์ แทร็กบอล ปากกา
แสง จอสัมผัส  ไมโครโฟนห รือจะอ่านข้อมูลจากอุปกรณ์ ภายนอก เช่นจากแผ่นดิส ก์  
จากสแกนเนอร์ จากเคร่ืองบันทึกเสียงทัง้เสียงพูดและเสียงดนตรี รวมไปถึงจากกล้องวิดีโอและ
เคร่ืองเลน่วิดีโอทัว่ไป 

เน่ืองจากประสิทธิภาพของสื่อมลัติมีเดีย ท่ีสามารถน าเสนอเนือ้หาได้มากทัง้ข้อความ
ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีทศัน์ และระบบอ่ืน ๆ ท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต เหมาะสมกับระบบ
ติดต่อผู้ ใช้ (GUI: Graphics User Interface) เพราะมีความสะดวกในการใช้งาน สร้างสรรค์งาน
บทบาทของสื่อมลัติมีเดีย มีมากขึน้ตามล าดบั เมื่อมีการน าสื่อมลัติมีเดีย มาประยุกต์ใช้กับงาน
ตา่ง ๆมากมาย เช่น การเรียนการสอน การถ่ายทอดความรู้ การน าเสนอข้อมลู การประชาสมัพนัธ์ 
เป็นต้น ปัจจบุนัเทคโนโลยีเครือขา่ยและการสื่อสาร ย่ิงสง่เสริมสื่อมลัติมีเดียได้รับการพฒันาอย่าง
กว้าง สามารถเผยแพร่ข้อมลูได้กว้างไกล และรวดเร็ว มีผู้คนตอบสนองการใช้สื่อมลัติมีเดียมากขึน้ 
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เช่น สื่อการเรียนการสอนระบบมัลติมีเดียผ่านเว็บ , ระบบประชาสัมพันธ์ออนไลน์, ระบบการ
ประชมุผา่นเน็ตเวิร์ค  

อ งค์ ป ระ ก อ บ ขอ งข อ งมั ล ติ มี เดี ย  ป ระ ก อ บ ด้ ว ย อ งค์ ป ระ ก อ บ ท่ี ส าคั ญ  
W.Helgeron อ้างถึงใน เกศรินทร์ โชคเพ่ิมพนู, (2017) มีดงันี ้

1. ข้อความ (Text) หมายถึง ตวัหนงัสือ และข้อความท่ีสามารถสร้างได้หลายรูปแบบ
หลายขนาด การออกแบบให้ข้อความเคลื่อนไหวเพ่ิมความสวยงามแปลกตา และน่าสนใจ  
ทัง้ยงัสามารถสร้างข้อความให้มีการเช่ือมโยงกบัค าส าคญัอ่ืน ๆ ซึ่งอาจเน้นค าส าคญัเหลา่นัน้ด้วย
สีหรือขีดเส้นใต้ท่ีเรียกวา่ ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) เพ่ือให้ผู้ ใช้ทราบต าแหน่งท่ีจะเข้าสูค่ าอธิบาย
เพ่ิมเติม ทั ง้นี ค้ าอธิบายเหล่านัน้  อาจสร้างไว้ใน รูปแบบท่ีน่าสนใจ เช่น  Pop-up Boxes, 
Animation, Video เป็นต้น 

2. เสียง (Sound) เป็นการน าเสียงประกอบในการน าเสนอ เช่น เสียงดนตรี เสียง
บรรยาย เสียงจากธรรมชาติ  เพ่ือประกอบการน าเสนอท่ี เหมือนจริง และให้ผู้ ใช้ รู้สึกว่า  
ได้อยู่ในเหตกุารณ์จริง 

3. ภาพ (Picture) น าเสนอด้วยภาพวาด ภาพถ่าย หรือน าเสนอในรูปไอคอน 
แทนการเสนอภาพจริงทัง้หมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนนีผู้้ ใช้สามารถเข้าไปดูรายละเอียด
ทัง้หมดได้ 

4. การปฏิสัมพันธ์ (Interactive) นับเป็นคุณสมบัติท่ีมีความโดดเด่นกว่าสื่ออ่ืน ๆ  
ท่ีผู้ ใช้สามารถโต้ตอบกับสื่อได้ด้วยตวัเอง และมีโอกาสเลือกท่ีจะเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งของการ
น าเสนอเพ่ือเลือกศกึษาได้ตามความพอใจ 

ระบบท่ีใช้ในการสร้างผลงานทางมัลติมีเดีย 
การสร้างผลงานทางมัลติมี เดีย  อุปกรณ์และเคร่ืองมือต่าง  ๆเป็นสิ่งจ าเป็น 

ในการสร้าง นอกจากนีย้ังต้องมีสิ่งส าคัญต้องใช้ควบคู่กันไปคือ ซอฟต์แวร์ ซึ่งในปัจจุบันนี  ้
มีซอฟต์แวร์ ท่ีเก่ียวกบังานประเภทนีม้ีให้เลือกใช้ได้หลายตวัโดยท่ีซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในงานมลัติมีเดีย
เฉพาะทางท่ีเหมาะสมกบัการสร้างงาน ควรมีความสามารถดงันี ้

1. การสร้างภาพเคลื่อนไหว มีตัง้แต่แบบพืน้ฐานไปจนถึงแบบท่ีมีความซับซ้อน
สงู ๆ และคณุลกัษณะนีเ้ป็นเกณฑ์ในการวดัความสามารถของโปรแกรมซอฟต์แวร์ได้เป็นอย่างดี 

2. ความสามารถในการจัดเก็บเสียงและการแสดงเสียงข้อมูลท่ีไ ด้จากการ
บนัทึกเสียงของไมโครโฟน เทปคาสเสท หรือคอมแพคดิสก์ 

3. ความสามารถในแสดงผลหรือการจดัเก็บภาพจากทีวีหรือจอมอนิเตอร์ 
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4. การแสดงรูปภาพเคลื่อนไหว โดยเป็นการแสดงภาพน่ิงหลาย  ๆ ภาพ 
อย่างตอ่เน่ืองกนัตามล าดบัตามความเร็วท่ีก าหนดขึน้ 

เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับมัลติมีเดีย 
ระบบคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียนัน้ เป็นการรวบรวมเทคโนโลยีหลาย ๆอย่างเข้าด้วยกนั

เพ่ือให้เกิดความสมบรูณ์ในการท างานจึงจ าเป็นต้องมีเทคโนโลยีดงัตอ่ไปนี  ้
1. เทคโนโลยีการย่อขนาดข้อมลูท่ีมีประสิทธิภาพ จะเป็นปัจจยัส าคญัอย่างหนึ่ง

ในการท างานของระบบคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
2. เทคโนโลยีส่งข้อมลูไมโครคอมพิวเตอร์ การท างานของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย

จะเป็นการท างานเก่ียวข้องกับข้อมลูในปริมาณมหาศาลกระบวนการย่อและขยายขนาดข้อมูล
จะต้องเกิดอย่างรวดเร็วมากพอท่ีจะท าให้การติดต่อสง่ข้อมลูระหวา่งหน่วยความจ าและอปุกรณ์
ตา่ง ๆไมใ่ห้เกิดการชะงกัหรือลา่ช้าเพราะถ้าเกิดเหตกุารณ์เช่นนี ้จะท าให้การแสดงผลทัง้ภาพและ
เสียงเกิดผิดพลาดไปจากท่ีเป็นจริง 

3. เทคโนโลยีซอฟต์แวร์ กล่าวได้ว่าสิ่งท่ีท าให้โลกของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
เป็นจริงขึน้มาสว่นหนึ่งคือการพัฒนาของซอฟต์แวร์ท่ีมีประสิทธิภาพสงูและมีการใช้งานได้ง่ายขึน้
และประการท่ีส าคญัท่ีสดุก็คือความเหมาะสมกบัเนือ้หาหรือข้อมลูท่ีจะน าเสนอ 

เน่ืองด้วยว่ามลัติมีเดียท่ีเป็น ภาพวีดีโอเคลื่อนไหวนัน้จะเกิดจากการฉายภาพน่ิง
หลาย ๆ ภาพตอ่เน่ืองกันไปโดยมีมาตรฐานก าหนดไว้ว่าความเร็วในการฉายภาพนัน้คือ 25 ภาพ 
ต่อ วินาที ในระบบ PAL และ 29 ภาพต่อวินาท่ี ในระบบ NTSC ดังนั น้ ข้อมูล วีดี โอห รือ
ภาพเคลื่อนไหวท่ีฉายเวลา 1 วินาที จะต้องใช้เนือ้ท่ีเก็บข้อมลูกวา่ 25 MB ซึ่งก็จะหมายความว่า 
ซีดีรอม 1 แผ่นนัน้จะเก็บข้อมลูวีดีโอเคลื่อนไหวได้เพียง 30 วินาทีเท่านัน้เอง การแก้ปัญหาภาพ
วีดีโอเคลื่อนไหวมีขนาดข้อมูลใหญ่ท่ีนิยมวิธีหนึ่งคือ การลดขนาดหรือบีบอัดของข้อมูลภาพ  
ก่อนท าการบันทึกลงแผ่นซีดีโดยปัจจุบันมีวิธีการบีบอดัหรือลดขนาดข้อมูลต่าง  ๆ มากมาย ทัง้
แบบท่ีเป็นฮาร์ดแวร์และแบบท่ีเป็นซอฟต์แวร์ การลดขนาดข้อมูลภาพท่ีดีท่ีสุดในปัจจุบันนัน้  
จะสามารถลดขนาดของข้อมลูลงได้ประมาณ 20 เท่า ดงันัน้  

ขนาดของข้อมลู 1 วินาทีของวีดีโอเคลื่อนไหวเดิมจะต้องใช้เนือ้ท่ี 25 MB ก็จะถูก
ลดขนาดลงมาเหลือเพียง 1 MB เท่านัน้ นอกจากวิธีการลดขนาดข้อมูลแล้วยังมีวิธีการอ่ืน 
ท่ีสามารถน าไปช่วยการท างานทางด้านภาพวีดีโอได้ดีขึน้ เช่นการลดจ านวนเฟรมตอ่วินาที หรือ  
ลดความละเอียดของภาพลงไปวีดีโอบนเคร่ืองพีซี ปัจจบุันมีมาตรฐานเก่ียวกับการน าภาพวีดีโอ
และเสียงมาแสดงบนเคร่ืองพีซีเป็นท่ีนิยมด้วยกนัหลายมาตรฐานซึ่งได้แก่ 
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1. INDEO เป็นมาตรฐานท่ีพฒันาโดยอินเทล ซึ่งเป็นมาตรฐานวิธีการย่อและ
ขยายข้อมลูต่าง ๆโดยจะไม่ขึน้อยู่กับฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์ใดโดยเฉพาะและทีมไมโครซอฟต์  
ได้น าเอาเทคโนโลยี INDEO นีไ้ปดดัแปลงใช้ในโปรแกรม Microsoft Video for Window ด้วย 

2. VIDEO for Windows คือส่วนแสดงผลเพ่ิมเติมของโปรแกรม Windows 
ของไมโครซอฟต์ซึ่งผู้ ใช้สามารถจะใช้ INDEO Codec กับแฟ้มข้อมูล Windows AVI (Audio 
Video Intel: leave) ได้นอกจากนัน้ VIDEO for Windows นีย้ังสนับสนุน Media Vision Motive 
Codec ซึ่งท าให้ผู้พฒันาโปรแกรมส าเร็จรูปตา่ง ๆ สามารถท างานได้ง่ายขึน้ ผู้ ใช้สามารถเพ่ิมเติม 
Codec ใหม ่ๆ เข้าไปใน VIDEO for Windows ได้อย่างง่ายดาย 

3. MPEG (Motion Picture Expert Group) เ ป็ น ม า ต ร ฐ า น  Codec  
ท่ีพัฒนาขึน้มาก่อน INDEO ของอินเทล ซึ่ง MPEG นีจ้ะบังคบัให้ใช้ความเร็วการแสดงผล เพ่ือให้
ภาพแสดงออกมาอย่างตอ่เน่ืองมากท่ีสดุ 

4. ITU-Tซึ่ ง เป็ นมาตรฐานของหน่ วย ท่ี มีห น้ า ท่ี ออกมาตรฐานทาง
โทรคมนาคมของ ITU (International Telecom Union) เป็นผู้ พัฒนาระบบเน็ตเวิร์คท่ีเรียกว่า 
X.25/Framerelay หรือ X.509/LDAP ท่ีรู้จักกันดี ITU-T ได้สร้างการเข้า/ถอดรหัส หลายฟอร์แมต
เช่น H.246 ท่ีเป็นท่ีนิยมมากท่ีเก่ียวกบังานมลัติมีเดีย 

ระบบมาตรฐานในมัลติมีเดียปัจจุบันนิยมใช้กันอยู่ มีดังนี ้
1. MPEG-1 เป็นมาตรฐานเก่ียวกับวิดีโอ ก าเนิดอย่างเป็นทางการในช่วงปี 1993 

น าไปใช้ในการสร้างชนิดงานแบบ VCD ระบบ MPEG Audio Layer จะใช้ข้อมูลเสียงดิจิตอล
ขนาด 16 บิต บันทึก ด้วยอัตรา Sampling ซึ่ งมากกว่า Bandwidth ของเสียงปกติ  2 เท่ า  
(การบันทึกเสียงลงแผ่น Compact Disks จะถูกบันทึกด้วยอัตรา Sampling ขนาด 44.1 KHz) 
ข้อมลูเสียงระบบสเตอริโอท่ีให้คณุภาพเสียงท่ีดีซึ่ง ความยาวเพียง 1 วินาที จะต้องใช้พืน้ท่ีในการ
จดัเก็บสงูถึง 1400 Kibitz หากน ากระบวนการเข้ารหสัข้อมลูเสียงด้วยเทคโนโลยี MPEG มาใช้บีบ
ย่อข้อมูลเสียงก็สามารถลดขนาดการเก็บข้อมูลให้เล็กลงประมาณ 12 เท่า โดยไม่ท าให้
รายละเอียดของคณุภาพเสียงต ่าลง เทคโนโลยีการบีบย่อข้อมลูเสียง MPEG ได้รับการพัฒนามา
ตามล าดับ จนถึงปัจจุบันการบีบย่อข้อมูลเสียง MPEG ได้รับการพัฒนามาตามล าดับ จนถึง
ปัจจุบันการบีบย่อถูกใช้งานอย่างแพร่หลาย เช่น MP3 ไฟล์ชนิด MP3 ไม่ได้เป็นมาตรฐาน 
 MPEG-3 อย่ าง ท่ี ห ล าย คน เข้ าใจ แต่ ค วาม จ ริงแ ล้ ว  คื อ เป็ น  Layer หนึ่ ง ใน  MPEG-1  
ระบบ MPEG-1จะแบ่งเป็นการแสดงออกเป็นหลายสว่น เช่น สว่นของภาพ สว่นของเสียง สว่นของ
มีเดียอ่ืน ๆ เราสามารถหยิบเฉพาะบางสว่นไปใช้งานจริงได้ ดงันัน้ในสว่นของเสียงใน MPEG-1 คือ
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สว่นท่ีเราเรียกวา่ Layer 2 และLayer 3 ในสว่นของ Layer 2 ในปัจจบุนันีไ้มนิ่ยมใช้แล้วเหลือเพียง 
MPEG-1 Layer 3 หรือ MP3 ท่ีนิยมใช้มากท่ีสุดในปัจจุบัน การบีบอดัข้อมลูเสียง MPEG Layer 
ตา่ง ๆมี 3 Layer คือ 

- MPEG Layer 1 มีอัตราการบีบย่อข้อมูล 1:4 ด้วยขนาดของสัญญาณเสียง  
สเตอริโอ 192 Kbps ไปจนถึง 256 Kbp 

- MPEG Layer 2 มีอัตราการบีบย่อข้อมูล 1:6 ไปจนถึง 1:8 ด้วยขนาดของ
สญัญาณเสียงสเตอริโอ 192 Kbps ไปจนถึง 256 Kbp 

- MPEG Layer 3 (MP3)มีอตัราการบีบย่อข้อมลู 1:10 ไปจนถึง 1:12 ด้วยขนาด 
ของสญัญาณเสียง สเตอริโอ 128 Kbps ไปจนถึง 112 Kbp ฟอร์แมตท่ีคล้ายคลงึกบั MPEG-1 คือ 
Ogg Vorbis เป็นฟอร์แมตออดิโอ หรือส่วนของเสียง เกิดขึน้ในปี 1998 เน่ืองจากระบบ MP3  
ได้ รับ ค วาม นิ ย ม ม าก จน เป็ น ท่ี รู้ จั ก ทั่ ว ไป  ส ถ าบั น  Fraunhofer Society ใน เย อ รมั น 
ซึ่งเป็นเจ้าของสิทธิบัตรวิธีการบีบอดัเสียงใน MP3 ประกาศเรียกร้องคา่ลิขสิทธ์ิกับผู้ใช้งาน เพราะ
เหตุนี  ้จึงมีคนกลุ่มหนึ่งประกาศสร้างสิ่งของท่ีเท่าเทียมกับ MP3 ขึน้มา แต่ไม่มีลิขสิทธ์ิใด ๆ  
(Public Domain) ซึ่งย่ิงกว่าโอเพนซอร์สอีก ในปี 2002 Ogg Vorbis 1.0 จึงปรากฎออกมา และ
กลายเป็นหนึ่งในฟอร์แมตออดิโอหลกัท่ีทกุโปรแกรมต้องมี โดยใช้ไฟล์นามสกลุ .ogg มาตรฐานอ่ืน 
ๆ ท่ีเทียบเคียง MP3 ได้มีอยู่หลายฟอร์แมต เช่น ATRAC ของโซน่ี, AC-3 ของ Dolby Digital(dB), 
mp3PRO และ Windows Media Audio (.wma) ของไมโครซอพท์ 

2. MPEG-2 ปี 1994 โลกพัฒนาขึน้ไปอีกขัน้เมื่อมาตรฐาน MPEG-2 ถูกคิดมาไว้
รองรับ DVD ความแตกต่างกับ MPEG-1 มีไม่มากนัก ยกเว้นเร่ืองการเข้ารหัส/ถอดรหัสท่ีใช้วิธี
ทนัสมยัมากขึน้ แผ่นดีวีดีทุกแผ่นท่ีใช้ระบบ MPEG-2 สามารถใส่รหัสเพ่ือป้องการผลิตซ า้โดยผิด
กฎหมาย 

3. MPEG-3 เมื่อความนิยม HDTV (High Definition TV) เร่ิมเข้ามา MPEG เลย
พัฒนาคิด ค้นมาตรฐานใหม่มาใช้กับ  HDTV แต่สุด ท้ายก็ ต้ องยกเลิ กไป เพราะพบว่า 
เพียงแคM่PEG-2 ท่ีมีอยู่เดิมก็พอส าหรับ HDTVแล้ว 

4. MPEG-4 เป็นส่วนขยายของ MPEG-1 เดิมเพ่ือรับรูปแบบมลัติมีเดียต่าง ๆท่ีเพ่ิม
ขึน้มา เช่น 3D หรือการเข้ารหัสท่ีมีประสิทธิภาพมากขึน้ MPEG-4 แบ่งออกเป็นหลายส่วน 
ตามหน้าท่ีแตล่ะส่วน และ MPEG (Moving Picture Expert Group) จะปล่อยให้ผู้ผลิตซอฟต์แวร์ 
เป็ นผู้ พัฒ น าโป รแก รม ท่ี ใ ช้ จ ริง  ๆ เอ งไม่ จ า เป็ น ต้ อ งใ ช้ ระบบ  MPEG-4 ทั ้งห มดก็ ไ ด้ 
ผู้พฒันาโปรแกรมสามารถเลือกพฒันาได้เป็นบางสว่นก็พอ MPEG-4 มีรายละเอียดท่ีส าคญั คือ 
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4.1 MPEG-4 part 2 หรือในส่วนท่ี 2 รับผิดชอบกับการจัดการวิดีโอ ฟอร์แมต
วิดีโอส าคญั ๆหลายตวัอิมพลีเมนต์ตาม part 2 หรือในสว่นท่ี 2 นี ้ได้แก่ 

- DivX ผู้พฒันา part2 คนแรก ๆ คือไมโครซอฟต์ (.asf) และ DivX ในยคุแรก 
ๆก็เป็นเวอร์ชนัท่ีสามารถแปลงไฟล์ .asf ให้เก็บเป็น .avi ได้แต่ต้องใช้การแก้รหสั ในภายหลงัDivX 
ได้แก้ไขให้เป็นอลักอริทึมของตวัเอง (binary) และแจกให้ใช้ฟรี ส่วน source นัน้เป็นกรรมสิทธ์ิ 
ของบริษัท DivXNetworks ซึ่งก็ก่อตัง้โดยบรรดาแฮกเกอร์ท่ีแฮกไมโครซอพท์ ปัจจุบนัDivX ได้รับ
ความนิยมสงูมากโดยเฉพาะหนงัท่ี มาจากดีวีดี เพราะได้คณุภาพเท่าดีวีดีในขนาดเท่าซีดี 

-XviD หลงัจากท่ี DivXNetworks ได้ก่อตัง้ขึน้ได้เปิดโอกาสให้โอเพ่นซอร์สข้อ
มูลบางส่วนใต้โครงการ OpenDivX และมีนักพัฒนาสนใจใช้งานกันเยอะขึน้  แต่ภายหลัง 
ได้เกิดเหตุการณ์ขัดแย้งขึน้  ใน บริษัท DivXNetworks ขึน้  การพัฒนาโครงการ OpenDivX  
ได้หยดุลงสร้างความไมพ่อใจในชมุชน OpenDivX ทางชมุชนจึงได้พฒันารูปแบบการเข้า/ถอดรหสั 
(codec)ท่ีเป็นโอเพ่นซอร์สขึน้มาแข่งกับ DivX และใช้ช่ือ XviD (เป็นการเขียนสลบัอกัษรจากหลงั
มาหน้า) ระดับความนิยมนัน้ใกล้เคียงกับ DivXOgg Theora ลักษณะเหมือนกับ Ogg Vorbis  
ขึน้ในระบบออดิโอ แต ่Theora เป็นระบบเวอร์ชนัวิดีโอ การพฒันายงัไมเ่สร็จ ความนิยมยงัไมเ่ยอะ
เท่าท่ีควร QuickTime เป็นฟอร์แมตท่ีใช้ดูตวัอย่างหนังของบริษัท แอปเปิล ก็รวมอยู่ในMPEG-4 
part2 นี้ เช่นเดียวกับ Windows Media Video (.wmv) 

4.2 MPEG-4 part 3 ใ น  ส่ ว น ท่ี  3 ไ ด้ แ ก่  AAC (Advance Audio Coding)  
เป็นการอิมพลีเมนต์ตาม MPEG-4 part 3 ซึ่ง แน่นอนว่า MPEG-1 ไม่สามารถเทียบ MPEG-4  
ได้คณุภาพเค้าของ 96 kbps AAC เท่ากบั 128 kbps MP3 โดยมีผู้พฒันาผลกัดนัหลกัคือแอปเปิล
เพลงทุกเพลงท่ีขายออกจาก iTunes Music Store (iTunes เป็นซอฟต์แวร์ฟังเพลงของแอปเปิล)
เป็น AAC (Advance Audio Coding) นามสกุลของไฟล์ชนิดนีเ้ป็น .mp4 หรือ .m4a ด้วยเหตผุล
ทางการตลาดของแอปเปิลท่ีไมต้่องการให้ซ า้กบัช่ือเดิมและเปลี่ยนตวัเลขให้ดใูหมก่วา่ 

4.3 MPEG-4 part 10 หรือในส่วนท่ี 10 นีดู้แล Advance Video Coding หรือ
ส่วนของวิดีโอท่ีดีกว่า part 2 เรียกย่อ ๆ ว่า AVC มีมาตรฐานเหมือนกับ H.264 เพียงแต่ AVC  
เป็นช่ือของทาง MPEG ส่วน H.264 เป็นช่ือของ ITU-T เท่านัน้เอง H.264 ตัวนีเ้ป็นตัวเข้าและ
ถอดรหัสวิดีโอในอนาคต บริษัท แอปเปิลก็ใส่ไว้ใน OSX 10.4 Tiger ท่ีเป็นระบบปฏิบัติการของ
แอปเปิล ทัง้ดหูนงัผา่น QuickTime และคยุผา่นทาง iChat (Apple H.264 Faq) นอกจากแอปเปิล
แล้ว H.264 เร่ิมถูกน าไปใช้ในระบบที วีแบบใหม่ของญ่ี ปุ่ นและยุโรป ท่ีน่าสนใจกว่านั น้  
คือไม่ว่ามาตรฐานแผ่นดิสก์ในอนาคตจะเป็นอย่างไร ระหว่าง HDDVD กับ Bluray ทัง้คู ่
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ก็ใช้มาตรฐานระบบ H.264 และระบบ H.264 นีก้็สนับสนุน เคร่ืองเล่นเกมส์และดูหนัง PSP  
ของ Sony ด้วย 

5. MPEG-7 มาตรฐานเก่ียวกับภาพและเสียงเหมือนอันอ่ืน  ๆ แต่เป็นมาตรฐาน 
ท่ีเก็บข้อมูลเก่ียวกับตัวมีเดีย (metadata) เช่น ช่ือของหนัง หรือถ้าหนังเล่นมาถึงช่วงเวลานี ้ 
ให้เลน่เพลงนีพ้ร้อมขึน้ค าบรรยายใต้ภาพ (subtitle) และตวัไฟล์นี ้เป็นต้น อิมพลีเมนต์โดย XML 

6. MPEG-21 เป็นมาตรฐานมลัติมีเดียในอนาคต ตอนนีก้ าลงัอยู่ในขัน้ตอนทดลอง 
จะมุง่เน้นการใช้งานมลัติมีเดียผา่นเครือขา่ย มากกวา่วิธีการแสดงผลแบบใน 1-2-4 

คุณค่าและข้อจ ากัดของมัลติมีเดีย 
คณุคา่ของมลัติมีเดีย กิดานนัท์ มลิทอง, (2540) 

1. ดึงดดูความสนใจบทเรียนสื่อประสมท่ีประกอบด้วยภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว 
แบบวิดีทศัน์ และเสียงจะดงึดดูความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และช่วยในการสื่อสารระหวา่ง
ผู้สอนและผู้เรียนด้วย 

2. ให้สารสนเทศหลากหลาย การให้ข้อมลูและสารสนเทศในปริมาณท่ีมากมาย และ
หลากหลายรูปแบบเก่ียวกบัเนือ้หาบทเรียนท่ีสอน 

ระมิด ฝ่ายรีย์, (2530) กล่าวว่า สื่อประสมที่ดีควรประกอบด้วยสิ่งเหล่าน้ี คือ 

1. มีความสะดวกในการใช้ 
2. มีการตรวจสอบและพฒันาแล้ว 
3. มีครบตามจ านวนผู้เรียน 
4. เคยทดลองใช้มาแล้วหลายครัง้ 
5. สามารถยืดหยุ่นได้ 
6. สง่เสริมความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 
7. ใช้สื่อการสอนหลาย ๆ อย่างท่ีสมัพนัธ์กนัและสอดคล้องกบัเนือ้หา 
8. จดัและประเมินผลแบบอิงเกณฑ์ หรือตามจดุประสงค์การเรียนรู้ 
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2. การเรียนรู้แบบโครงงาน 
2.1 ความหมายของการสอนแบบโครงงาน 

นกัการศกึษาหลายท่านรวมทัง้สถาบนัหลายแห่งได้ให้ความหมายของค าวา่โครงงาน
ไว้ดงันี ้

สพิุน บญุชวูงศ์, (2538)การสอนแบบโครงงาน กระบวนการแสวงหาความรู้ หรือ
การค้นคว้าหาค าตอบในสิ่งท่ีผู้ เรียนอยากรู้หรือสงสยัด้วยวิธีการตา่ง ๆ  เป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนได้
เลือกศึกษาตามความสนใจของตนเองหรือของ กลุ่มเป็นการตัดสินใจร่วมกัน จนได้ชิน้งานท่ี
สามารถน าผลการศึกษาไปใช้ได้ในชีวิตจริง การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นการเรียนรู้ท่ีใช้เทคนิค
หลากหลายรูปแบบน ามาผสมผสานกนัได้แก่ กระบวนการกลุม่ การฝึกคิด การแก้ปัญหา การเน้น
กระบวนการ การสอนแบบปริศนาความคิด และการสอนแบบร่วมกนัคิด เพ่ือให้ผู้ เรียนเรียนรู้เร่ือง
ใดเร่ืองหนึ่งจากความสนใจ อยากรู้ อยากเรียนของผู้ เรียนเอง โดยใช้กระบวนการและวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ ผู้ เรียนจะเป็นผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือค้นหาค าตอบด้วยตนเอง เป็นการ
เรียนท่ีมุง่เน้นให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงกบัแหลง่ ความรู้เบือ้ง สามารถสรุปความรู้ได้
ด้วยตนเอง 

จิราภรณ์ ศิริทวี & ดนชุา ปนค า, (2551) กลา่ววา่ การสอนแบบโครงงาน เป็นการ
สอนให้นักเรียนรู้จักท าโครงการวิจัยเล็ก ๆ ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบัติเพ่ือพัฒนาความรู้ ทักษะและ
สร้างผลผลิตท่ีมีคณุภาพระเบียบวิธด าเนินการเป็นระเบียบวิธีการทางวิทยาศาสตร์ จุดประสงค์
หลักของการสอนแบบโครงงานต้องกระคุ้นให้นักเรียนรู้จักสังเกต รู้จักการตัง้ค าถาม รู้จักการ
ตัง้สมมติฐาน รู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเองเพ่ือตอบค าถามท่ีตนอยากรู้ รู้จักสรุปและน าความ
เข้าใจกบัสิ่งท่ีค้นพบ 

สมศกัดิ์ สินธุระเวชญ์, (2542) กล่าวว่า โครงงานแบบโครงงาน เป็นการเรียนรู้
อย่างหนึ่งท่ีต้องการให้ผู้ เรียนศึกษาค้นคว้าให้ลึกซึง้มากย่ิงขึน้ในหัวข้อท่ีก าลังเรียน การศึกษา
ค้นคว้านีอ้าจท าเป็นรายบคุคลหรือเป็นทีม ลกัษณะท่ีส าคญัของโครงงานคือการศกึษาท่ีมุง่เพ่ือหา
ค าตอบให้กับข้อสงสัยในเร่ืองนัน้  ๆ ท่ีผู้ เรียนหรือกลุ่มเพ่ือตัง้ข้อสงสัยขึน้มา เป้าหมายของ
โครงงานคือให้ได้เรียนรู้มาขึน้ในเร่ืองนัน้  ๆ มากกวา่ท่ีจะค้นหาค าตอบท่ีถูกต้องเพ่ือตอบค าถาม
ของผู้สอน 

ลดัดา ภู่เกียรติ, (2552) ได้กล่าวว่า การสอนแบบโครงงาน เป็นวิธีการเรียนรู้ท่ี
เกิดจากความสนใจใคร่รู้ของผู้ เรียนท่ีอยากจะศกึษาค้นคว้าเก่ียวกบัสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือหลาย  ๆ สิ่งท่ี
สงสยัและอยากรู้ค าตอบให้ลกึซึง้ชัดเจน หรือต้องการเรียนรู้ในเร่ืองนัน้  ๆ ให้มากขึน้กวา่เดิม โดย
ใช้ทักษะกระบวนการและปัญญาหลาย  ๆด้าน มีวิธีการศึกษาอย่างเป็นระบบและมีขัน้ตอน
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ตอ่เน่ือง มีการวางแผนในการศึกษาอย่างละเอียดแล้วลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ จนได้ข้อสรุป
หรือผลการศกึษาหรือค าตอบเก่ียวกบัเร่ืองนัน้ ๆซึ่งสามารถกล่าวได้อีกนยัหนึ่งว่า โครงงานเป็นอีก
รูปแบบหนึ่ง ของการท าวิจยัโดยเดก็ ๆ เพราะเดก็นกัเรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบตัิเพ่ือท่ีจะพฒันาความรู้ 
โดยใช้ระเบียบวิธีการท างานท่ีเป็นระบบใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ในการศกึษาค้นคว้าความรู้ ความจริงจนได้ข้อสรุป 

การสอนแบบโครงการ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งให้
ความส าคญักบัเดก็ ส่งเสริมให้เดก็แสวงหาค าตอบจากการเรียนเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งอย่างลุม่ลกึเพ่ือ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยท่ีเดก็หรือครูร่วมกันก าหนดเร่ืองท่ีต้องการเรียนรู้ แล้วด าเนินการ
แสวงหาความรู้ด้วยกระบวนการแก้ปัญหา โดยครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกให้เด็กเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ตรงและจากแหลง่เรียนรู้  

2.2 ลักษณะการจัดการเรียนการสอนแบบโครงการ 
การสอนแบบโครงการเป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีมีลกัษณะส าคัญ โดยความคิด

พืน้ฐานเช่ือว่า การเรียนรู้ของเดก็มาจากการกระท า เดก็เป็นผู้ ท่ีต้องพัฒนา มีความคิด มีความมุ่ง
หมาย ความต้องการท่ีจะเรียนรู้ท าอะไรอย่างใดอย่างหนึ่งเป็นของตนเองต้องพึ่งตนเอง การสอน
แบบโครงการมุง่พฒันาทางร่างกายและจิตใจของเดก็ไปพร้อมกนั 

วิธีจดัการเรียนการสอนมี 4 ระยะ คือ 
ระยะท่ี 1 เร่ิมต้นโครงการ เดก็จะร่วมกนัคิดเร่ืองท่ีสนใจ 
ระยะท่ี 2 ระยะวางแผนโครงการ เป็นช่วงเวลาท่ีก าหนดจุดประสงค์ว่าต้องการ

เรียนรู้อะไร ก าหนดขอบเขตเนือ้หา ระยะเวลาและวิธีการศกึษา 
ระยะท่ี 3 ด าเนินโครงการตามท่ีก าหนดไว้  ท่ี เน้นกระบวนการแก้ปัญหา  

จดัเป็นหัวใจของการสอนแบบโครงการ เพราะเด็กจะได้รับข้อมลูใหม่จากประสบการณ์ตรงหรือ
เป็นแหล่งข้อมูลพืน้ฐานเพราะเด็กได้สนทนา พูดคุยกับบุคคล และสืบค้นจากแหล่งเรียนรู้ 
ขณะเดียวกันเด็กสามารถค้นความรู้จากแหล่งข้อมูลรอง (Secondary Sources) เช่น การดูวีดี
ทศัน์ การอา่นหนงัสือ เป็นต้น 

ระยะท่ี 4 สรุปโครงการ ครูและเด็กร่วมวางแผนสรุปโครงการ เป็นขัน้ตอน 
การประเมินโครงการ ทบทวนการปฏิบตัิ และวางแผนโครงการใหม่ วิธีการสรุปโครงการอาจจะให้
เด็กน าผลงานท่ีได้รับมอบหมายมาแสดงต่อครูแล้วอภิปรายประเด็นปัญหา หรือให้เด็กน าเสนอ
ผลงาน ในรูปของการจดัแสดง จดัเป็นนิทรรศการ หรือสาธิตผลงาน 
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ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ  ได้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของ
โครงงานไว้ดงันี ้

1. เป็นเร่ืองท่ีนกัเรียนสนใจสงสยัต้องการหาค าตอบ 
2. เป็นการเรียนรู้ท่ีมีกระบวนการ มีระบบ ครบกระบวนการ 
3. เป็นการบรูณาการการเรียนรู้ 
4. นกัเรียนใช้ความสามารถหลายด้าน 
5. มีความสอดคล้องกบัชีวิตจริง 
6. มีการศกึษาอย่างลุม่ลกึ ด้วยวิธีการและแหลง่ข้อมลูท่ีหลากหลาย 
7. เป็นการแสวงหาความรู้และสรุปความรู้ด้วยตนเอง 
8. มีการน าเสนอโครงงานด้วยวิธีการท่ี เหมาะสมในด้านกระบวนการและ  

ผลงานท่ีค้นพบ 
9. ข้อค้นพบ ส่ิงท่ีค้นพบ สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ 

 
จิราภรณ์ ศิริทวี & ดนชุา ปนค า, (2551) แบ่งโครงงาน ออกเป็น 2 ลกัษณะคือ 

1. โครงงานตามสาระการเรียนรู้ เป็นโครงงานท่ีบูรณาการความรู้ ทักษะ 
คณุธรรม จริยธรรม และค่านิยม ในกลุม่สาระการเรียนรู้เป็นพืน้ฐานในการก าหนดโครงงานและ
การปฏิบตัิ 

2. โครงงานตามความสนใจ เป็นโครงงานท่ีผู้ เรียนก าหนดขัน้ตอนตามความถนัด
ความสนใจ และความต้องการ โดยการน าเอาความรู้ ทกัษะ คณุธรรม จริยธรรม และคา่นิยมจาก
กลุม่สาระการเรียนรู้ตา่ง ๆ มาบรูณาการก าหนดเป็นโครงงานและการปฏิบตัิ 

สวิุทย์ & อรทยั, (2545) กลา่วถึงลกัษณะส าคญัของโครงงานไว้เช่นกนัวา่ 
1. ผู้ เรียนได้เลือกเร่ืองหรือประเด็น ท่ีจะศึกษาด้วยตนเอง ซึ่งอาจจะเป็น  

รายบคุคลหรือกลุม่ก็ได้ 
2. ผู้เรียนเป็นผู้เลือกวิธีการศกึษาและแหลง่ความรู้ 
3. ผู้เรียนเป็นผู้ศกึษาหรือลงมือปฏิบตัิด้วยตนเองทกุขัน้ตอน 
4. การศึกษานั น้มี การเช่ือมโยงห รือบูรณ าการระหว่างความรู้/ทักษะ/

ประสบการณ์เดิมกบัสิ่งใหม ่
5. ผู้เรียนได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรู้กบัผู้ เรียน 
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2.3 จุดประสงค์ของการสอนแบบโครงงาน 
สถานบันการศึกษาหลายแห่งได้ให้ความหมายของจุดประสงค์ของการสอนแบบ

โครงงานไว้ดงันี ้
ไพฑูรย์ สินลารัตน์, (2549) ได้กลา่วว่า การสอนแบบโครงงาน มีจุดประสงค์เพ่ือ

ฝึกทักษะการท างานด้านต่าง ๆ นับตัง้แต่การเลือกโครงงาน การวางแผนการท างาน การสื่อ
ความหมายด้วยตวัอกัษร และด้วยวาจาท่ีก่อให้เกิดความคิดริเร่ิม ความคิดในสิ่งท่ีวิพากษ์วิจารณ์ 
และความเช่ือมัน่ในตนเอง ผู้ เรียนได้เรียนรู้ด้วยการปฏิบตัิจริง ได้จบัต้องจริง ได้ทดลองและสรุปผล
การปฏิบตัิเป็นความรู้ความเข้าใจ 

โดยสรุปแล้วอาจกล่าวได้วา่ จดุมุ่งหมายของการสอนแบบโครงงาน เพ่ือกระตุ้น
ให้ผู้ เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น คิดเป็น ท าเป็น 

ฟิสเซอรัลล์ 1955 & อ้างถึงใน บษุบา บุญชู, (2545) ได้กล่าวถึงจดุประสงค์ของ
การสอนแบบโครงงานวา่ 

1. เพ่ือกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของผู้ เรียน ทัง้นี ้เพราะการสอนแบบ
โครงงานผู้สอนให้ผู้ เรียนเลือกโครงงานด้วยตนเอง แต่ก่อนท่ีจะเลือก ผู้สอนต้องจัดสถานการณ์  
ให้ผู้ เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นเสียก่อน จึงสามารถเลือกโครงงานได้ ฉะนัน้การท่ีนักเรียน  
เกิดความอยากท่ีจะท าโครงงานหนึ่งแสดงวา่ผู้ เรียนมีความสนใจในเร่ืองนัน้ ๆ 

2. เพ่ือให้ผู้ เรียนเห็นคณุค่าของการท ากิจกรรมต่าง ๆ ในสถานการณ์จริง ๆ 
ซึ่งช่วยให้เห็นคณุคา่ของการท างานได้ในท่ีสดุ 

3. เพ่ือพัฒนาความเป็นตวัของตวัเองท่ีจะสะสมเก็บรวบรวมและหาความรู้ 
อย่างมีประสิทธิภาพ 

4. เพ่ือพฒันาศกัยภาพของแตล่ะบคุคลให้เข้าใจสถานการณ์และสิ่งแวดล้อม 
โดยใช้ประสบการณ์ของตนเอง 

5. เพ่ือพฒันาความรับผิดชอบท่ีให้เสรีภาพในการจดัและการกระท า 
6. เพ่ือพฒันาให้นกัเรียนมีความสามารถในการสร้างแผน และด าเนินการให้ 

บรรลเุป้าหมาย 
7. เพ่ื อพัฒนาผู้ เ รียนให้มีความคิดสร้างสรรค์และท างานได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
8. เพ่ือให้รู้จกัคิดและประเมินผลงานของตนเอง 
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2.4 ประเภทของการจัดการเรียนการสอนแบบโครงการ 
สชุาติ วงศ์สุวรรณ, (2542) ได้จัดแบ่งโครงงานออกเป็นประเภทใหญ่ ๆ 4 ประเภท 

ตามลกัษณะของการปฏิบตัิหรือการได้มาซึ่งค าตอบ ดงันี ้
1. โครงงานท่ีเป็นการส ารวจรวบรวมข้อมูล 

โครงงานประเภทนี ้เป็นโครงงานท่ีมีวตัถุประสงค์ เพ่ือส ารวจและรวบรวม
ข้อมลูเก่ียวกับเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง แล้วน าข้อมลูท่ีได้จากการส ารวจนัน้มาจ าแนกเป็นหมวดหมู่และ
น าเสนอในรูปแบบตา่ง ๆ อย่างมีระบบ เพ่ือให้เห็นถึงลกัษณะหรือความสมัพนัธ์ของเร่ืองดงักลา่วได้
ชดัเจนย่ิงขึน้ การปฏิบัติตามโครงงานนี ้ผู้ เรียนจะต้องไปศึกษา รวบรวมข้อมลูด้วยวิธีการต่าง  ๆ 
เช่น สอบถาม สมัภาษณ์ ส ารวจ โดยใช้เคร่ืองมือ เช่น แบบสอบถาม แบบสมัภาษณ์ แบบบันทึก
ฯลฯในการรวบรวมข้อมูลท่ีต้องการศึกษา  ในการท าโครงงานประเภทส ารวจข้อมูล ไม่จ าเป็น
จะต้องมีตวัแปรเข้ามาเก่ียวข้อง นกัเรียนเพียงแตส่ ารวจรวบรวมข้อมลูท่ีได้ แล้วน าข้อมลูท่ีได้มาจดั
ให้เป็นหมวดหมูแ่ละน าเสนอ ก็ถือวา่เป็นการส ารวจรวบรวมข้อมลูแล้ว 

2. โครงงานท่ีเป็นการค้นคว้าทดลอง 
โครงงานประเภทนี ้เป็นโครงงานท่ีมีวตัถปุระสงค์เพ่ือศึกษาเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง

โดยเฉพาะ โดยการออกแบบโครงงานในรูปของการทดลองเพ่ือศึกษาว่า ตัวแปรหนึ่งจะมีผล
อย่างไรบ้างด้วยการควบคมุตวัแปรอ่ืนซึ่งอาจมีผลต่อตัวแปรท่ีต้องการศึกษาไว้ การท าโครงการ
ประเภทนีจ้ะมีขัน้ตอนการด าเนินงานประกอบด้วยการก าหนดปัญหาการตัง้วัตถุประสงค์หรือ
สมมติฐานการออกแบบทดลองการรวบรวมข้อมลูการด าเนินการทดลอง การแปรผล และสรุปผล
การทดลอง 

3. โครงงานท่ีเป็นการศึกษาความรู้ ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคดิใหม่ 
โครงงานประเภทนี ้เป็นโครงงานท่ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือเสนอความรู้ ทฤษฎี 

หลกัการ แนวคิดใหม ่ๆ เก่ียวกับเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง ท่ียงัไมม่ีใครคิดมาก่อน หรือขดัแย้ง หรือขยาย
จากเดิมท่ีมีอยู่  ซึ่งความรู้ ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดท่ีเสนอ ต้องผ่านการพิสูจน์อย่างมี  
หลกัการ หรือวิธีการท่ีน่าเช่ือถือตามกติกา / ข้อตกลงท่ีก าหนดขึน้มาเอง หรืออาจใช้กติกาหรือ
ข้อตกลงเดิมมามาอธิบายข้อความรู้ ทฤษฎี หลกัการ แนวคิดใหม่ก็ได้โครงงานท่ีเป็นการศึกษา 
ความรู้ ทฤษฎี หลกัการ หรือแนวคิดใหมนี่ ้ผู้ท าโครงงานต้องเป็นผู้ ท่ีมีความรู้พืน้ฐานในเร่ืองนัน้ ๆ
เป็นอย่างดี หรือต้องมีการศกึษา ค้นคว้า ข้อมลูมาประกอบอย่างลกึซึง้ จึงจะท าให้สามารถก าหนด
ความรู้ ทฤษฎีหลกัการหรือแนวคิดใหม ่ๆ ขึน้ได้ 
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4. โครงงานท่ีเป็นการประดิษฐ์คดิค้น 
โครงงานประเภทนี ้เป็นโครงงานท่ีมีวัตถุประสงค์ คือ การน าเอาความรู้ 

ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดมาประยุกต์ใช้ โดยการประดิษฐ์เป็นเคร่ืองมือ เคร่ืองใช้ต่าง  ๆ  
เพ่ือประโยชน์ในการเรียน การท างาน หรือการใช้สอยอ่ืน ๆ การประดิษฐ์คิดค้นตามโครงงานนี  ้
อาจเป็นการประดิษฐ์ขึน้มาใหม่ โดยท่ียังไมม่ีใครท า หรืออาจเป็นการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือ
ดัดแปลงของเดิม ท่ี มี อยู่ แ ล้ว  ให้มีประสิท ธิภาพสูงขึ น้ กว่า ท่ี เป็นอยู่  รวมทั ง้การส ร้าง  
แบบจ าลองต่าง ๆ เพ่ือประกอบการอธิบายแนวคิดในเร่ืองต่าง ๆ โครงงานท่ีเป็นการประดิษฐ์
คิดค้นนีจ้ะครอบคลมุเร่ืองต่าง ๆ ทัง้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ภาษา สงัคม อาชีพ สิ่งแวดล้อม 
ฯลฯ 

เริงชยั จงพิพฒันสขุ, (2542) ได้แบ่งโครงงานออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 
1. โครงงานส ารวจข้อมูล จุดประสงค์ เพ่ือส ารวจรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับ 

เร่ืองท่ีก าลงัศกึษาหรืองานท่ีก าลงัท าส าหรับน ามาพฒันาปรับปรุงสง่เสริมให้กว้างขวางหรือได้ผลดี
ย่ิงขึน้ 

2. โครงงานศึกษาค้นคว้า จดุประสงค์เพ่ือแสวงหาความรู้จากแหล่งวิทยาการ
ต่าง ๆ เช่น ห้องสมุด ส านักงาน สถาบัน หรือผู้ รู้ในสาขาวิชานัน้  ๆ โดยตรง เป็นการฝึกฝนหา
แนวทางในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เพ่ือน ามาเทียบเคียงกับความรู้ท่ีได้โดยตรงจากต ารา 
หรือรายงาน เอกสารทางวิชาการ รวมทัง้การทดลองเพ่ือค้นหาหรือตรวจสอบกฎ ทฤษฎีหรือ
ข้อเท็จจริง ซึ่งผลจากการค้นคว้าทดลองอาจคลาดเคลื่อนไม่ครบถ้วนหรือละเอียดมากในบาง
แง่มมุ เมื่อได้ปรับแก้ด้วยวิธีทางท่ีถูกต้องจากผู้สอนแล้วก็จะเป็นแม่แบบแม่บทส าหรับการเรียน
และการศกึษาค้นคว้าเพ่ือแสวงหาความรู้ด้วยตนเองในระดบัชัน้ท่ีสงูขึน้หรือในชีวิตจริง 

3. โครงงานสร้างหรือพัฒนาชิน้งาน  จุดประสงค์ เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์จากการสงัเกต วิเคราะห์ เคร่ืองมือ เคร่ืองใช้ หรือกลวิธีในการจัดการตา่ง ๆ แล้วพัฒนา
หรือสร้างขึน้ใหม่เพ่ือสนองตอบความต้องการของสังคมตามความรู้ความสามารถท่ีมีอยู่ หรือ 
ท่ีได้รับจากบทเรียนการพัฒนาหรือสร้างชิน้งานนีม้กัจะเกิดขึน้หลงัจากท าโครงงานส ารวจข้อมลู 
และโครงงานศึกษาค้นคว้าทดลองมาก่อน เช่น การสร้างหรือพัฒนาเคร่ืองจักรกล การสร้างหรือ
พฒันาระเบียบวิธีจดัจ าหน่ายผลิตภณัฑ์หรือผลิตผล การสร้างหรือพฒันาระบบการจดัการเงินของ
ธนาคารหรือสถาบนัการเงินตา่ง ๆเป็นต้น 

จิรศักดิ์ กนกอุดม & พรพิมล ผลวัฒนะ, (2548) ได้กล่าวว่า โครงงานโดยทั่วไป
แบ่งเป็นประเภทใหญ่ ๆ 4 ประเภท ได้แก่ 
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1. โครงงานประเภทส ารวจหรือรวบรวมข้อมูล 
ผู้เรียนท่ีจัดท าโครงงานประเภทนี ้มีจดุประสงค์เพ่ือส ารวจและเก็บรวบรวม

ข้อมูลเก่ียวกับเร่ืองท่ีก าลังศึกษา หรืองานท่ีก าลังท า โดยมีระบบในการจ าแนกและน าเสนอ  
เพ่ือความชดัเจน วิธีการท่ีใช้อาจจะเป็นการสมัภาษณ์ การใช้แบบสอบถาม การส ารวจจากสภาพ
จริง เพ่ือน ามาพฒันาปรับปรุงหรือสง่เสริมให้ได้ผลดีย่ิงขึน้ เป็นต้น 

2. โครงงานประเภทศึกษาค้นคว้า 
ผู้เรียนท่ีจดัท าโครงงานประเภทนี ้มีจดุประสงค์เพ่ือแสวงหาความรู้ตรวจสอบ

ข้อเท็จจริง พิสจูน์ทฤษฎีหรือเร่ืองเล่าต่าง ๆ จากการศึกษาค้นคว้าทัง้จากแหล่งวิทยาการต่าง ๆ 
เช่น ห้องสมุด สถาบันการศึกษา แหล่งเรียนรู้ประเภทเอกสาร เช่น ต ารา รายงานการค้นคว้า 
ทางวิชาการ หรือ เอกสารทางวิชาการหรือตวับคุคล ได้แก่ ผู้ ท่ีมีความรู้ในเร่ืองนัน้โดยตรง ซึ่งเป็น
แหล่งอ้างอิงท่ีมีข้อมูลชัดเจนและเช่ือถือได้ ผลท่ีได้จากการค้นคว้าอาจจะไม่สมบูรณ์ครบถ้วน  
แต่เมื่อได้ปรับปรุงแก้ไขด้วยวิธีการท่ีถูกต้องจากผู้สอนแล้ว ก็สามารถเป็นแม่แบบแม่บทในการ
เรียนหรือการศกึษาค้นคว้าเพ่ือแสวงหาความรู้ด้วยตนเองในระดบัชัน้ท่ีสงูขึน้หรือน าไปใช้ในชีวิต
จริงได้ 

3. โครงงานประเภททดลอง 
ผู้เรียนท่ีจดัท าโครงงานประเภทนี ้มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ซึ่ง

การทดลองอาจจะมีหลายขัน้ตอนเพ่ือให้ได้ข้อมลูมาประกอบการตดัสินใจในเบือ้งต้นแล้วจึงศกึษา
ค้นคว้าตอ่ไป 

4. โครงงานสิ่งประดิษฐ์ 
ผู้ เรียน ท่ีจัดท าโครงงานประเภทนี  ้จะได้รับการส่งเสริมให้สร้างสรรค์

สิ่งประดิษฐ์หรือพัฒนาชิน้งานโดยสิ่งท่ีผู้ จัดท าโครงงานจะได้รับคือ การส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์จากการสงัเกต วิเคราะห์กลวิธีในการจดัการตา่ง ๆ แล้วพฒันาหรือสร้างชิน้งานขึน้ใหม่
เพ่ือสนองความต้องการของสงัคมตามความรู้ความสามารถท่ีมีอยู่หรือท่ีได้รับจากบทเรียน 

2.5 ขัน้ตอนการจัดการเรียนการสอนแบบโครงการ 
การจดัการเรียนการสอยแบบโครงการมี 6 ขัน้ตอนดงันี ้ 

STEP 1 การเตรียมความพร้อม ครูเตรียมมอบหมายโครงงานโดยระบใุนแผนการ
สอน ในชัน้เรียนครูอาจก าหนดขอบเขตของโครงงานอย่างกว้าง ๆ ให้สอดคล้องกบัรายวิชา หรือ
ความถนัดของนักเรียน และเตรียมแหล่งเรียนรู้ ข้อมูลตวัอย่าง เพ่ือเป็นแนวทางให้นักเรียนได้
ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม สามารถใช้เว็บไซต์ หรือโปรแกรม moodle ในการ update ข้อมูลแหล่ง
เรียนรู้ และการก าหนดนดัหมายตา่ง ๆเก่ียวกบัการด าเนินโครงการได้ 
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STEP 2 การคิดและเลือกหวัข้อ ให้นกัเรียนเป็นผู้สร้างทางเลือกในการออกแบบ
โครงงานเอง เพ่ือเปิดโอกาสให้รู้จกัการค้นคว้าและสร้างสรรค์ความรู้เชิงนวตักรรม ครูอาจให้ผู้ เรียน
ทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องก่อน เพ่ือเป็นแนวทางในการเลือกหวัข้อ การท างานเป็นทีม กระตุ้น
ให้เกิด brain storm จะท าให้เกิดทกัษะ ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ ทกัษะการส่ือสาร และทกัษะการ
สร้างความร่วมมือ 

STEP 3 การเขียนเค้าโครง การเขียนเค้าโครงของโครงงาน เป็นการสร้าง mind 
map แสดงแนวคิด แผน และขัน้ตอนการท าโครงงาน เพ่ือให้ผู้ เก่ียวข้องมองเห็นภาระงาน บทบาท 
และระยะเวลาในการด าเนินงาน ท าให้สามารถปฏิบตัิโครงงานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ 

STEP 4 การป ฏิบัติ โครงงาน นัก เรียนลงมือปฏิบัติ ตามแผนท่ีวางไว้ใน 
เค้าโครงของโครงงาน ถ้ามีการวางเค้าโครงเอาไว้แล้ว นักเรียนจะรู้ได้เองว่าจะต้องท าอะไรใน
ขัน้ตอนต่อไป โดยไม่ต้องรอถามครู ในระหว่างการด าเนินการครูผู้สอนอาจมีการให้ค าปรึกษา
อย่างใกล้ชิดหรือร่วมแก้ปัญหาไปพร้อม ๆกบันกัเรียน 

STEP 5 การน าเสนอโครงงาน นักเรียนสรุปรายงานผล โดยการเขียนรายงาน 
หรือการน าเสนอในรูปแบบอ่ืน ๆเช่น แผ่นพับ โปสเตอร์จดันิทรรศการ รายงานหน้าชัน้ส่งงานทาง
เวบ็ไซต์หรืออีเมล ถ้ามีการประกวดหรือแขง่ขนัด้วยจะท าให้นกัเรียนเกิดความกระตือรือร้นมากขึน้   

STEP 6 การประเมินผลโครงงาน การประเมินโครงงานควรมีการประเมินผลการ
เรียนรู้โดยหลากหลาย (muiti evaluation) เช่น นักเรียนประเมินตนเอง ประเมินซึ่งกันและกัน 
ประเมินจากบคุคลภายนอก การประเมินจะไมว่ดัเฉพาะความรู้หรือผลงานสดุท้ายเพียงอย่างเดียว 
แต่จะวัดกระบวนการท่ีได้มาซึ่งผลงานด้วย การประเมินโดยครูหลายคนจะเป็นการสร้าง
ปฏิสมัพนัธ์และท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหวา่งครูด้วยกนัอีกด้วย 

 
3 กระบวนการคดิแบบซนิเนคติกส์ (Synectics) 

3.1 ความหมายของซนิเนคติกส์ 
ซินเน็คติกส์ (Synectics) มาจากรากศัพท์ในภาษากรีกคือ Syn หมายถึงน ามา

รวมกัน และ Etics หมายถึง ส่วนประกอบท่ีหลากหลาย รวมความแล้วหมายถึง การรวม 
สิ่งท่ีตา่งกนัเข้าด้วยกนั และ (สมศกัดิ์ ภู่วิภาดาวรรณน์, 2544) ได้ให้ความหมาย ซินเนคติกส์ ไว้ว่า 
เทคนิคเช่ือมโยงสัมพันธ์ โดยการเปรียบเทียบหรือเทคนิคอุปมาอุปไมย นอกจากนีม้ีผู้ ให้
ความหมายของซินเนคติกส์ไว้ดงันี ้ 

เสริมศรี ไชยศร, (2543) กล่าววา่ ซินเน็คติกส์ เป็นวิธีการท่ีเน้นการพัฒนาความ
คลอ่งกบัความแตกตา่งทางภาษา และความคิดหลายวิธี  
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ทิศนา แขมมณี , (2558) กล่าวว่า การสอน  กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
(Synectics instructional model) เป็นรูปแบบท่ีช่วยให้บคุคลเกิดความเห็นท่ี สร้างสรรค์แตกตา่ง
ไปจากเดิม หากลองคิดแก้ปัญหาด้วย วิธีการท่ีไมเ่คยคิดมาก่อน หรือคิดโดยสมมติตวัเองเป็น คน
อ่ืน และย่ิงถ้าให้บุคคลหลายกลุ่มประสบการณ์ มาช่วยกันแก้ปัญหาก็จะได้วิธีการท่ีหลากหลาย 
และม ีประสิทธิภาพ นอกจากนัน้แล้วการสอนแบบซินเนติกส์มี ความส าคญัอย่างย่ิงในการสง่เสริม
การคิดสร้างสรรค์ม ีกระบวนการเปรียบเทียบ มีอิสระในการคิดท่ีหลากหลาย 

อรทัย มูลค า, (2552) กล่าวว่า เป็นกระบวนการเรียนท่ีมุ่ งพัฒนาความคิด 
สร้างสรรค์ของผู้ เรียนและการคิดร่วมกนัเป็นกลุม่จดั กระบวนการเรียนรู้ตามล าดบัขัน้ท่ีก าหนดไว้
โดยอาศยั กระบวนการเปรียบเทียบ จึงสามารถเพ่ิมความคิด สร้างสรรค์ของผู้ เรียนแตล่ะคนและ
ของกลุ่มผู้ เรียนเกิดความ คิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานท่ีแปลกใหม่เป็นการคิดท่ี  อิสระใน
หลาย ๆ วิธีการ ฝึกความกล้าในการแสดงออก การแสดงความคิดเห็นท่ีไมเ่หมือนผู้ อ่ืน 

สมจิตร์ ศรีสขุ, (2550) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพัฒนาความสามารถในการเขียน
เชิงสร้างสรรค์ของ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี6โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ  ซินเนคติกส์
สอดคล้องกับงานวิจัยของธนานันท์ชาติชนบท ได้ท าการวิจัยเร่ือง การพฒันาความสามารถด้าน 
ก า ร เขี ย น เ ชิ ง ส ร้ า ง ส ร รค์ ข อ ง นั ก เ รี ย น ชั ้น ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ า ปี ท่ี  2 โด ย ใ ช้ แ น วคิ ด 
SynecticsInstructionModel 

สรุปได้วา่ กระบวนการคิดแบบซินเนค็ติกส์ (Synectics) หมายถึง การพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนด้วยวิธีการเช่ือมโยงท่ีแตกต่างกันหรือไม่เก่ียวข้องกันเข้าด้วยกัน 
โดยใช้กระบวนการเปรียบเทียบ เพ่ือช่วยในการสร้างผลงานท่ีสร้างสรรค์ให้แปลกใหมไ่มซ่ า้เดิม 

3.2 การเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีซนิเนคติกส์ 
รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์ เป็นรูปแบบท่ีพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์อีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งจอยส์ และวีล กล่าวว่า ซินเนคติกส์เป็นวิธีสอนพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ท่ีน่าสนใจวิธีหนึ่ง Joyce & Weil, (1972) ซึ่งกอร์ดอน และผู้ ช่วยของเขามีความเช่ือ
พืน้ฐานเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์ไว้ 4 ประการ คือ 

1. ความคิดสร้างสรรค์ เกิดขึ น้อยู่ เสมอ และมีความส าคัญต่อการด ารง
ชีวิตประจ าวนัของมนษุย์ 

2. กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ไมใ่ช่สิ่งลกึลบัซับซ้อน แตส่ามารถอธิบาย
และฝึกฝนคนให้มีระดบัความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึน้ 
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3. การคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดในศาสตร์วิชาการสาขาตา่ง ๆ มีลกัษณะคล้ายคลงึกัน 
ไมว่า่จะเป็นด้านศิลปะ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือวิศวกรรมศาสตร์ ศาสตร์เหลา่นีจ้ าเป็นต้อง
ใช้กระบวนการทางสติปัญญาเข้ามาเก่ียวข้องในการคิดสร้างสรรค์ทัง้นัน้ 

4. การคิดสร้างสรรค์ของคนคนเดียวหรือกลุม่คนท่ีมีลกัษณะใกล้เคียงกนัมากทัง้
กระบวนการคิดและผลงานได้ 

แนวการสอนแบบซินเนคติกส์ ทิศนา แขมมณี, (2547) ได้รูปแบบการเรียนการสอน
กระบวนการคิดสร้างสรรค์จากแนวคิดของกอร์ดอน ท่ีกล่าวว่าบุคคลทั่วไป มกัยึดติดกับวิธีคิด
แก้ปัญหาแบบเดิม ๆของตนโดยไม่ค่อยค านึงถึงความคิดของคนอ่ืนท าให้การคิดของตนคบัแคบ
และไม่สร้างสรรค์ บุคคลจะเกิดความคิดเห็นท่ีสร้างสรรค์แตกตา่งไปจากเดิมได้ หากมีโอกาสได้
ลองคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ีไม่เคยคิดมาก่อน หรือคือโดยสมมติตวัเองเป็นคนอ่ืน และถ้าย่ิงให้
บคุคลจากหลายกลุ่มประสบการณ์มาช่วยกันแก้ปัญหา ก็จะย่ิงได้วิธีการท่ีหลากหลายขึน้ และมี
ประสิทธิภาพมากขึน้ ดงันัน้กอร์ดอนจึงได้เสนอให้ผู้ เรียนมีโอกาสคิดแก้ปัญหาด้วยแนวความคิด
ใหม่ ๆ ท่ีไม่เหมือนเดิม ไม่อยู่ในสภาพท่ีเป็นตัวเอง ให้ลองใช้ความคิดในฐานะท่ีเป็นคนอ่ืน  
หรือเป็นสิ่งอ่ืน สภาพการณ์เช่นนี ้จะกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความคิดใหม่ ๆ ขึน้ได้ กอร์ดอนเสนอ
วิธีการคิดเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปไมยเพ่ือใช้ในการกระตุ้ นความคิดใหม่  ๆไว้ 3 แบบ  
คื อ  ก ารเป รียบ เที ยบ แบ บตรง (Direct analogy) ก ารเป รียบ เที ยบบุ คค ลกับ สิ่ ง ขอ ง  
(Personal analogy) และการเป รียบ เที ยบค าคู่ ขัด แ ย้ ง  (Compressed conflict) วิ ธีก ารนี ้
มีประโยชน์มากเป็นพิเศษส าหรับการเรียนรู้เก่ียวกับการเขียนและการพดูอย่างสร้างสรรค์ รวมทัง้
การสร้างสรรค์งานทางศิลปะ 

วิธีการซินเนคติกส์อาศยักิจกรรมการเปรียบเทียบอปุมาอปุไมยเป็นหลักในการจัด
กิจกรรม 3 วิธี คือ 

1. การเปรียบเทียบแบบตรง (Direct analogy) เป็นการเปรียบเทียบทางตรงของ 
2 สิ่ง หรือ มากกว่า สิ่งท่ีน ามาเปรียบเทียบอาจเป็นคน สตัว์ พืช หรือสิ่งของ โดยท่ี ของท่ีน ามา
เปรียบเทียบไมจ่ าเป็นต้องเหมือนกันทกุประการ จดุประสงค์ คือ เพ่ือให้มองเห็นปัญหาในอีกแนว
หนึ่ง หรือ เพ่ือให้เกิดความคิดใหม ่ซึ่งอาจน ามาใช้แก้ปัญหาท่ีต้องการได้ เช่น วิศวกรท่านหนึ่งเฝ้า
สงัเกตดหูนอนเจาะท่อนไม้เป็นรูปรูคล้ายอโุมงค์ ท าให้วิศวกรผู้นีเ้กิดความริเร่ิมสร้างอโุมงค์ท างาน
ใต้น า้ขึน้มา 

2. การเปรียบเทียบบคุคลกบัสิ่งของ (Personal analogy) การเปรียบเทียบแบบนี ้
นกัเรียนต้องท าตนเสมือนเป็นสิ่งท่ีต้องการเปรียบเทียบและบรรยายความรู้สกึท่ีเกิดขึน้เมื่อตนเป็น



  25 

สิ่งนัน้ สิ่งท่ีจะเปรียบเทียบอาจเป็นคน พืช สัตว์ หรือสิ่งของ เช่น ให้นักเรียนสมมติตัวเองเป็น
เคร่ืองยนต์หรือเมื่อรถติดไฟแดง การท่ีนกัเรียนต้องสมมติตวัเองเป็นสิ่งหนึ่งท าให้เหลือความเป็น
ตวัเองชัว่ครู่ และต้องการเปรียบเทียบจะท าให้นกัเรียนเกิดความแปลกใหมแ่ละความคิดสร้างสรรค์
ขึน้ได้ บคุคลอาจเอาความรู้สกึของตนเองไปใสใ่นสิ่งสมมติและบรรยายความรู้สกึออกมาได้ 

3. การเป รียบ เทียบค าคู่ ขัด แ ย้ ง  (Compressed conflict) เป็ นการใ ช้ค า
เปรียบเทียบ 2 ค า ท่ีมีความหมายขดัแย้งกนัหรือตรงกันข้าม มาอธิบายลกัษณะของคน สตัว์ พืช 
หรือสิ่งของท่ีต้องการยกตวัอย่างค า เช่น ฉลาดในเร่ืองโง่ ๆ หรือ สวยโทรม ๆ 

การสอนแบบซินเนคติกส์ อาศยักิจกรรมการเปรียบเทียบ 3 วิธีนี ้ตวัอย่างค าถามท่ี
กระตุ้นให้นกัเรียนคิดเปรียบเทียบ มีดงันี ้

1. ตวัอย่างค าถามท่ีกระตุ้นการเปรียบเทียบทางตรง ได้แก่ ผลส้มเหมือนหรือตา่ง
กบัลกูปิงปอง อะไรเบากวา่กนั 

2. ตัวอย่างค าถามท่ีกระตุ้นการใช้ตัวเองเปรียบเทียบกับสิ่งอ่ืน ได้แก่ ถ้าหาก
นกัเรียนเป็นก้อนเมฆขณะนีน้กัเรียนอยู่ท่ีไหน และก าลงัท าอะไรอยู่ นกัเรียนจะรู้สกึอย่างไร เมื่อถูก
แสงไฟสปอร์ตไลท์เผาจนแห้งผาก สมมติว่านักเรียนเป็นหนังสือเล่มท่ีตัวเองชอบมากท่ีสุด  
จงบรรยายเก่ียวกบัตวัเอง 

3. ตวัอย่างค าถามท่ีกระตุ้นการเปรียบเทียบด้วยค าคู่ขดัแย้ง หรือ ตรงกันข้าม 
ได้แก่ บอกได้ไหมวา่ เคร่ืองมือหรือเคร่ืองใช้ไฟฟ้าชนิดไหนท่ีชอบยิม้และท าบึง้ขณะเดียวกนั 

วัตถุประสงค์ของเรียนรู้ 
1. ต้องการให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้วา่ในการแก้ปัญหาใด ๆนัน้ สามารถแก้ปัญหาได้

ด้วยวิธีการท่ีถกูต้องหลายวิธี 
2. ต้องการให้นกัเรียนฝึกการใช้ความคิดหลายแง่มมุ 
3. ต้องการให้นักเรียนเรียนรู้ท่ีจะยอมรับแนวความคิดท่ีแตกต่างจากแนวคิดเดิม ๆ 

ท่ีตนเองเคยมีอยู่ ทิศนา แขมมณี, (2547) 
ขัน้ตอนการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีซนิเนคติกส์ 

จอยส์และวีล กลา่ววา่ การสอนแบบซินเนคติกส์ มี 2 วิธีด้วยกนั คือ แบบท่ี 1 ใช้เพ่ือ
สร้างผลงานท่ีแปลกใหม ่และแบบท่ี 2 ใช้เพ่ือสร้างความคุ้นเคยกบัสิ่งท่ียงัไมรู้่จกั การจะใช้วิธีแบบ
ท่ี 1 หรือ แบบท่ี 2 ย่อมขึน้อยู่กบัจดุมุง่หมายของการสอน 

ซนิเนคติกส์แบบท่ี 1 เพื่อสร้างผลงานท่ีแปลกใหม่ มีขัน้ตอนดังนี ้
ขัน้ท่ี 1 บรรยายสถานการณ์ ขัน้นีค้รูให้นักเรียนบรรยายสถานการณ์หรือหัวข้อ 

ตามท่ีนกัเรียนมองเห็น 
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ขัน้ท่ี 2 การเปรียบเทียบทางตรง ขัน้นีน้กัเรียนเปรียบเทียบทางตรง แล้วเลือกอนั
ท่ีดีท่ีสดุมาอธิบายให้กว้างขึน้ 

ขัน้ท่ี 3 การเปรียบเทียบกบัตนเอง ขัน้นีน้กัเรียนเปรียบเทียบสิ่งท่ีเลือกในขัน้ท่ี 2 
กบั ตนเอง 

ขัน้ท่ี 4 การหาค าท่ีมีความหมายขดัแย้งกนัจากการบรรยายในขัน้ท่ี 2 และขัน้ท่ี 3 
นกัเรียนคิดหาค าท่ีมีความหมาย หามาหลาย ๆคู ่แล้วเลือกคูท่ี่ดีท่ีสดุ 

ขัน้ท่ี 5 การเปรียบเทียบทางตรง ขัน้นีน้กัเรียนคิดหาการเปรียบเทียบทางตรงโดย
ใช้ค าคูท่ี่เลือกในขัน้ท่ี 4 

ขัน้ท่ี 6 ตรวจสอบปัญหาเร่ิมแรกอีกครัง้ ขัน้นีค้รูให้นักเรียนหันกลับมาส ารวจ
ปัญหาเร่ิมแรก แล้วใช้การเปรียบเทียบขัน้สุดท้าย โดยใช้ประสบการณ์ทัง้หทดท่ีได้จาก
กระบวนการซินเนคติกส์เข้าช่วย 

ซนิเนคติกส์แบบท่ี 2 เพื่อสร้างความคุ้นเคยกับสิ่งท่ียังไม่รู้จัก มีขัน้ตอน ดังนี ้
ขัน้ท่ี 1 การให้ข้อมลู ครูให้ข้อมลูเก่ียวกบัข้อใหมา 
ขัน้ท่ี 2 การเปรียบเทียบ ครูแนะการเปรียบเทียบทางตรงแล้วให้นกัเรียนบรรยาย 

ถึงการเปรียบเทียบนัน้ 
ขัน้ท่ี 3 การเปรียบเทียบกับตนเอง ครูให้นักเรียนเปรียบเทียบหัวข้อใหม่ของ 

ตนเอง 
ขัน้ท่ี 4 การบรรยายถึงความสัมพันธ์ในส่วนท่ีเป็นไปได้ นักเรียนอธิบายถึง  

การเปรียบเทียบในสว่นท่ีเหมือนกนั 
ขัน้ท่ี 5 การบรรยายถึงความสมัพนัธ์ในส่วนท่ีเป็นไปไม่ได้ นกัเรียนอธิบายวา่การ 

เปรียบเทียบใช้ไมไ่ด้ในสว่นใด 
ขัน้ท่ี 6 การส ารวจ ผู้ เรียนส ารวจหวัข้อใหมท่ี่ต้องการศกึษาอีกครัง้ 
ขัน้ท่ี 7 การเปรียบเทียบ นกัเรียนเปรียบเทียบระหวา่งหวัข้อใหม่กบัสิ่งท่ีคิดขึน้มา

ด้วยตนเองและบรรยายถึงส่วนท่ีของ 2 สิ่งท่ีคล้ายกัน และส่วนท่ีการเปรียบเทียบใช้ ไม่ได้ 
หรือเป็นไปไมไ่ด้ ทิศนา แขมมณี. (2547) 
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4 แนวคดิเก่ียวกับ Stop motion 
4.1 ประวัติความเป็นมาของ Stop motion 

การถ่ายสต็อปโมชัน (อังกฤษ: stop motion) เป็นแอนิเมชันท่ีผู้ท าแอนิเมชันต้อง
สร้างส่วนประกอบต่าง  ๆ ของภาพขึน้ ด้วยวิธีอ่ืน นอกเหนือจากการวาดบนแผ่นกระดาษ  
หรือแผน่เซล และยงัต้องยอมเมื่อยมือ ขยบัรูปร่างท่าทางของส่วนประกอบเหลา่นัน้ทีละนิด ๆ แล้ว
ใช้กล้องถ่ายไว้ทีละเฟรมๆ 

Stop-motion เ ร่ิมมีมาตั ง้แต่ช่ วงปลายปี  ค.ศ. 1800 มันถูกส ร้างโดยใส่การ
เคลื่อนไหวเข้าไปในวตัถุท่ีเคลื่อนไหวไมไ่ด้ ลองมาเรียนรู้เพ่ิมเติมเก่ียวกบัประวตัิความเป็นมาของ 
Stop-motion ในสมยัก่อน การท า stop-motion ส่วนมากจะท ากบัวตัถท่ีุเคลื่อนไหวเองไมไ่ด้ ต้อง
ท าการถ่ายรูปแล้วก็ขยบัวตัถุทีละน้อยแล้วก็ถ่ายรูปซ า้ไปซ า้มา พอได้ภาพจ านวนหนึ่ง ก็จะน ามา
เรียงต่อกันเพ่ือท าเป็นหนัง stop-motion เร่ืองสัน้เร่ืองแรก คือ The Humpty Dumpty Circus  
สร้างโดย Albert Smith กบั Stuart Blackton ในปี 1899 

Emile Cohl นกัสร้างการตนูและผู้สร้างอนิเมชัน่ชาวฝร่ังเศส เป็นคนน า stop-motion 
เข้ามาสูอ่เมริกา เขาใช้ ภาพวาด หุ่นจ าลอง และอ่ืน ๆท่ีเคลื่อนไหวไมไ่ด้ เท่าท่ีเขาจะหาได้ ส าหรับ
ท า stop-motion แล้วหนัง stop-motion เร่ืองแรกของเขา ช่ือวา่ Fantasmagorie เขาสร้างมนัเสร็จ
ในปี 1908 ใช้ภาพวาดทัง้หมด 700 ภาพ แล้วถ่ายรูปขึน้มาเพ่ือน ามาท าเป็นอนิเมชัน่ 

Willis O’Brien เป็นผู้สร้างเทคนิคพิเศษให้กบัวงการภาพยนตร์ ภาพยนตร์เร่ืองแรกท่ี
เขาร่วมส ร้างคือ The Lost World ใน ปี  1925 ในภาพยนตร์มีบางช่วงท่ี เป็น  stop-motion  
ซึ่งเขาเป็นคนท ามนั จากผลงานนีท้ าให้เขาได้ร่วมงานกับทีมสร้าง King Kong 

ปัจจุบนัมีการสร้าง stop-motion จากหุ่นจ าลองตา่ง ๆอยู่มากมาย และมีการท าโดย
น าการเคลื่อนไหวของคนใสเ่ข้าไป หนึ่งในนัน้คือ Tim Burton, Henry Selick และ Nick Park 

4.2 เทคนิคการถ่ายสต็อปโมชัน 
การถ่ายสตอ็ปโมชนัมีเทคนิคท าได้หลากหลาย เช่น 

1. เคลย์แอนิเมชนั (Claymation) คือ แอนิเมชนัท่ีใช้หุ่นซึ่งท าจากดินเหนียว ขีผ้ึง้ 
หรือวสัดใุกล้เคียง โดยใสโ่ครงลวดไว้ข้างในเพ่ือให้ดดัท่าทางได้ 

2. คตัเอาต์แอนิเมชัน (Cutout animation) สมยัก่อนแอนิเมชันแบบนีท้ าโดยใช้
วสัดุ 2 มิติ (เช่น กระดาษ , ผ้า) ตัดเป็นรูปต่าง ๆ และน ามาขยับเพ่ือถ่ายเก็บไว้ทีละเฟรม แต่
ปัจจบุนัใช้วิธีวาดหรือสแกนภาพเข้าไปขยบัในคอมพิวเตอร์ได้เลย 

3. กราฟิกแอนิเมชัน (Graphic animation) เป็นอีกเทคนิคท่ีน่าสนใจไม่เบา  
เกิดจากการน ากล้องมาถ่ายภาพน่ิงต่าง ๆ ท่ีเราเลือกไว้ (จะเป็นภาพจากนิตยสาร หนังสือพิมพ์ 
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ฯลฯ ก็ได้) ทีละภาพ ทีละเฟรม แล้วน ามาตัดต่อเข้าด้วยกันเหมือนเทคนิคคอลลาจ (collage –  
ปะติด) โดยอาจใช้เทคนิคแแอนิเมชนัแบบอ่ืนมาประกอบด้วยก็ได้ 

4. โมเดลแอนิเมชัน (Model animation) คือ การท าตัวละครโมเดลขึน้มาขยับ 
แล้วซ้อนภาพเข้ากบัฉากท่ีมีคนแสดงจริงและฉากหลงัเหมือนจริง 

5. แอนิเมชันท่ีเล่นกับวตัถุอ่ืน ๆ (Object animation) ไม่ว่าจะเป็นของเล่น หุ่น 
ตุ๊กตา ตวัตอ่เลโก้ ฯลฯ อะไรก็ตามท่ีไมใ่ช่วสัดซุึ่งดดัแปลงรูปร่างหน้าตาได้แบบดินเหนียว 

6. พิกซิลเลชัน (Pixilation) เป็นสตอ็ปโมชนัท่ีใช้คนจริง ๆ มาขยับท่าทางทีละนิด
แล้วถ่ายไว้ทีละเฟรม เทคนิคนีเ้หมาะมากถ้าเราท าแอนิเมชนัท่ีมีหุ่นแสดงร่วมกบัคน และอยากให้
ทัง้ หุ่นทัง้คนดเูคลื่อนไหวคล้ายคลงึกนั หรือท่ีอยากได้อารมณ์กระตกุ ๆ 

 
5 แนวคดิเก่ียวกับ ADDIE MODEL 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 ADDIE MODEL 

 
คือ การออกแบบระบบการเรียนการสอน กลา่วคือ กระบวนการพฒันาโปรแกรมการสอน 

จากจดุเร่ิมต้นจนถึงจดุสิน้สดุ มีแบบจ าลองจ านวนมากมายท่ีนกัออกแบบการสอนใช้ และส าหรับ
ตามความประสงค์ทางการสอนต่าง ๆ กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE 
MODEL สามารถสรุปเป็นขัน้ตอนทัว่ไปได้เป็น 5 ขัน้ ประกอบไปด้วย 

1. ขัน้การวเิคราะห์ (Analysis) 
ขัน้ตอนการวิเคราะห์เป็นรากฐานส าหรับขัน้ตอนการออกแบบการสอนขัน้ตอน

อ่ืน ๆ ในระหว่างขัน้ตอนนี ้จะต้องระบุปัญหา ระบุแหล่งของปัญหา และวินิจฉัยค าตอบท่ีท าได้ 
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ขัน้ตอนนี อ้าจประกอบด้วยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ เช่น  การวิเคราะห์ความต้องการ  
(ความจ าเป็น) การวิเคราะห์งาน การวิเคราะห์ภารกิจ ผลลัพธ์ของขัน้ตอนนีม้ักประกอบด้วย 
เป้าหมาย และ รายการภารกิจท่ีจะสอน ผลลัพธ์เหล่านีจ้ะถูกน าเข้าไปยังขัน้ตอนการออกแบบ
ตอ่ไป 

2. ขัน้การออกแบบ (Design) 
ขัน้ตอนการออกแบบเก่ียวข้องกับการใช้ผลลัพธ์จากขัน้ตอนการวิเคราะห์ เพ่ือ

วางแผนกลยุทธ์ส าหรับพัฒนาการสอน ในระหว่างขัน้ตอนนีจ้ะต้องก าหนดโครงร่าง วิธีการ ให้
บรรลุถึงเป้าหมายการสอน ซึ่งได้รับการวินิจฉัยในระหว่างขัน้ตอนการวิเคราะห์ และขยายผล
สารัตถะการสอน ประกอบด้วยรายละเอียดแตล่ะสว่น ดงันี ้

1. การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซึ่งประกอบด้วยส่วน
ตา่ง ๆ ได้แก่ วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม เนือ้หา แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-Test) สื่อ กิจกรรม 
วิธีการน าเสนอ และแบบทดสอบหลงับทเรียน (Post-Test) 

2. การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทด าเนินเร่ือง 
(Storyboard) 

3. การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหน้าจอภาพ 
หมายถึง การจัดพืน้ท่ีของจอภาพเพ่ือใช้ในการน าเสนอเนือ้หา ภาพ และส่วนประกอบอ่ืน ๆ สิ่งท่ี
ต้องพิจารณา มีดงันี ้

- การก าหนดความละเอียดภาพ (Resolution) 
- การจดัพืน้ท่ีแตล่ะหน้าจอภาพในการน าเสนอ 
- การเลือกรูปแบบและขนาดของตวัอกัษรทัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
- การก าหนดสี ได้แก่ สีของตวัอกัษร สีของฉากหลงั สีของสว่นอ่ืน ๆ 
- การก าหนดสว่นอ่ืน ๆ ท่ีเป็นสิ่งอ านวยความสะดวกในการใช้บทเรียน 

3. ขัน้การพัฒนา (Development) 
ขัน้ตอนการพัฒนาสร้างขึน้บนบนขัน้ตอนการวิเคราะห์และการออกแบบ 

จุดมุ่งหมายของขัน้ตอนนีค้ือ สร้างแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ในระหว่างขัน้ตอนนีคุ้ณ
จะต้องพัฒนาการสอน และสื่อทัง้หมดท่ีใช้ในการสอน และเอกสารสนับสนุนต่าง  ๆ สิ่งเหล่านี ้
อาจจะประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ เช่น เคร่ืองมือสถานการณ์จ าลอง และซอฟต์แวร์ เช่น บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประกอบด้วยรายละเอียดแตล่ะสว่น ดงันี ้
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1. การเตรียมการเก่ียวกบัองค์ประกอบ ดงันี ้
- การเตรียมข้อความ 
- การเตรียมภาพ 
- การเตรียมเสียง 
- การเตรียมโปรแกรมจดัการบทเรียน 

2. การสร้างบทเรียน หลังจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และส่วนอ่ืน
เรียบร้อยแล้ว ขัน้ต่อไปเป็นการสร้างบทเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จัดการ เพ่ือเปลี่ยน 
Storyboard ให้กลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3. การสร้างเอกสารประกอบการเรียน หลงัจากสร้างบทเรียนเสร็จเรียบร้อย
แล้ว ในขัน้ตอ่ไปจะเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบรูณ์ขัน้ต้นของบทเรียน 

4. ขัน้การน าไปใช้ (Implementation) 
เป็นขัน้ตอนการด าเนินการให้เป็นผล หมายถึงการน าสง่ท่ีแท้จริงของการสอน ไม่

วา่จะเป็นรูปแบบ  ชัน้เรียน หรือห้องทดลอง หรือรูปแบบใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานก็ตาม จดุมุง่หมาย
ของขัน้ตอนนีค้ือการน าส่งการสอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ขัน้ตอนนีจ้ะต้องให้การ
ส่งเสริมความเข้าใจของผู้ เรียนในสารปัจจัยต่าง  ๆ สนับสนุนการเรียนรอบรู้ของผู้ เรียนใน
วตัถุประสงค์ต่าง ๆ และเป็นหลกัประกันในการถ่ายโอนความรู้ของผู้เรียนจากสภาพแวดล้อมการ
เรียนไปยังการงานได้เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้ โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่างมาย เพ่ือ
ตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขัน้ต้น หลังจากนัน้จึงท าการปรับปรุงแก้ไขก่อนท่ีจะ
น าไปใช้กบักลุม่เป้าหมายจริง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน และน าไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบ
ความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 

5. ขัน้การประเมินผล (Evaluation) 
การประเมินผล คือ การเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบปกติ โดยแบ่ง

ผู้ เรียนออกเป็น 2 กลุม่ เรียนด้วยบทเรียน ท่ีสร้างขึน้ 1 กลุม่ และเรียนด้วยการสอนปกติอีก 1 กลุ่ม 
หลงัจากนัน้จึงให้ผู้ เรียนทัง้สองกลุม่ ท าแบบทดสอบชดุเดียวกนั และแปลผลคะแนนท่ีได้ สรุปเป็น
ประสิทธิภาพของบทเรียนขัน้ตอนนีว้ัดผลประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการสอน การ
ประเมินผลเกิดขึน้ตลอดกระบวนการออกแบบการสอนทัง้หมด กล่าวคือ ภายในขัน้ตอนต่าง  ๆ 
และระหว่างขัน้ตอนตา่ง ๆ และภายหลงัการด าเนินการให้เป็นผลแล้ว การประเมินผล อาจจะเป็น
การประเมินผลเพ่ือพัฒนา (Formative evaluation) หรือการประเมินผลรวม (Summative 
evaluation) โดยสองขัน้ตอนนีจ้ะด าเนินการดงันี ้



  31 

- การประเมินผลเพ่ือพัฒนา (Formative Evaluation) ด าเนินการต่อเน่ืองใน
ภายในและระหว่างขัน้ตอนตา่ง ๆ จดุมุง่หมายของการประเมินผลชนิดนี ้คือ เพ่ือปรับปรุงการสอน
ก่อนท่ีจะน าแบบฉบบัขัน้สดุท้ายไปใช้ให้เป็นผล 

- การประเมินผลรวม (Summative Evaluation) โดยปกติเกิดขึน้ภายหลงัการ
สอน เมื่อแบบฉบับขัน้สดุท้ายได้รับการด าเนินการใช้ให้เป็นผลแล้ว การประเมินผลประเภทนีจ้ะ
ประเมินประสิทธิผลการสอนทัง้หมด ข้อมลูจากการประเมินผลรวมโดยปกติมกัจะถูกใช้เพ่ือการ
ตดัสินใจเก่ียวกบัการสอน 

งานวิจัยนีไ้ด้มีศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริม
กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการ
สร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ตามแนวคิดของ 
ADDIE Model ในทุกขัน้ตอนเพ่ือให้ได้สื่อมลัติมีเดียท่ีมีคณุภาพและสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้
จริง 

 
6. แนวคดิเก่ียวกับการประเมินคุณภาพ 

การประเมินคณุภาพชุดสื่อสิ่งพิมพ์เพ่ือการประชาสัมพันธ์หลกัสตูรเทคโนโลยีบัณฑิต 
สาขาเทคโนโลยีการศึกษาและสื่อสารมวลชน ทัง้ด้านสื่อ เนือ้หาโดยประเมินจากผู้ เช่ียวชาญ
ทางด้านสื่อและผู้เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หาโดยใช้มาตรวดัของลิเคิรท์ 

สมุาลี, (2542) มาตราวดัทัศนคติของลิเคิรท์ (Likert Scale) มาตราชนิดนีป้ระกอบ
ข้อความ ทศันคติซึ่งเป็นความรู้สกึตอ่สิ่งท่ีจะวดัการสร้างมาตรวดัคณุภาพ มีวิธีการดงันี  ้

1. ก าหนดคณุลกัษณะท่ีต้องการประเมินคณุภาพ โดยระบุวา่จะวดัคณุลกัษณะ
ของใครตอ่สิ่งใด 

2. นิยามความหมายของทศันคติให้ชัดเจนว่าประกอบด้วยลกัษณะใดบ้างซึ่งจะ
ใช้เป็นกรอบส าหรับวดั 

3. รวบรวมข้อความท่ีแสดงทัศนคติในระดับต่าง ๆ ของบุคคล ข้อความนีค้วร
ครอบคลุมลักษณะทัง้หมดท่ีต้องการวดั โดยเขียนข้อค าถามมากกว่าจ านวนข้อท่ีต้องการใช้
ข้อความแสดงทศันคติในทางท่ีดี (บวก) และในทางท่ีไมด่ี (ลบ) จ านวนใกล้เคียงกนั 

4. ตรวจสอบข้อความท่ีสร้างขึน้โดยพิจารณาเก่ียวกับความครอบคลมุครบถ้วน
ตามคณุลกัษณะทัง้หมดท่ีต้องการวดั ตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคล้องของภาษาแต่
ละข้อความกบัระดบัของความเห็น โดยปกติมาตรวดัทศันคติของลิเคิรท์จะแบ่งเป็น 5 ระดบั ได้แก่ 
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เห็นด้วยอย่างมาก เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย ไมแ่น่ใจ และไม่เห็นด้วยอย่างมาก ถ้าข้อความบางอย่าง
ไม่สอดคล้องกับระดบัความเห็นหรือความไม่ชัดเจนควรปรับปรุงแก้ไขข้อความ การตรวจสอบ
เบือ้งต้นอาจท าได้โดยผู้เช่ียวชาญ 

5. ทดลองใช้ข้อความท่ีผา่นการตรวจสอบเบือ้งต้นอาจมีบางข้อความท่ีไมช่ดัเจน
จึงควรน าไปทดสอบใช้กับกลุ่มตวัอย่างจ านวนหนึ่ง เพ่ือตรวจสอบความเป็นปรนัยของค าถาม 
ตรวจสอบว่ายังมีข้อความใดต้องแก้ไข การทดลองใช้นีอ้าจน าผลมาใช้เพ่ือการตรวจสอบหา
คณุภาพด้านเนือ้หาอ่ืน ๆ ได้แก่ ความเท่ียง ความตรง และอ านาจจ าแนก ของเคร่ืองมือวดั 

6. ก าหนดน า้หนกัคะแนนแตล่ะตวัเลือก วิธีท่ีท าได้ง่ายได้แก่ ก าหนดตามน า้หนกั
สมมติ (Arbitrary Weighting Method) เช่นก าหนดให้แตล่ะตวัเลือกมีน า้หนกัเป็น 5,4,3,2 และ 1 
ส าหรับข้อความในทางบวกสว่นข้อความในทางลบนัน้มีน า้หนกัสลบักนั คะแนนท่ีก าหนดจะใช้เป็น
เกณฑ์ในการตรวจให้คะแนน โดยตรวจข้อค าถามท่ีเป็นบวกก่อนเปิดข้อค าถามท่ีเป็นลบ  เมื่อ
ตรวจสอบทกุข้อแล้วจึ่งเร่ิมตรวจข้อความท่ีเป็นลบจากนัน้จึงน าคะแนนมารวมกนัเป็นทศันคติของ
บคุคลนัน้ 

 
7. ทฤษฎีเก่ียวกับการประเมินผลสัมฤทธ์ิ 

Bloom, (1989) กลา่วถึงคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวา่เป็นตวัแปรตวัหนึ่งท่ีสามารถ
บ่งชีค้ณุภาพทางการเรียนของผู้เรียน และคณุภาพทางการศึกษาได้ และบลมูได้ท าการวิจัยเสนอ
ทฤษฎีทางเรียนรู้เก่ียวกับกระบวนการเรียนการสอนในโรงเรียน โดยกลา่วถึงตวัแปรท่ีมีอิทธิพลต่อ
ระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 3 ตวัแปร คือ 

1. ตัวแปรด้านพฤติกรรม ด้านความรู้และความคิด (Cognitive entry behavior) 
หมายถึง ความสามารถทัง้หลายของผู้เรียนท่ีจ าเป็นและมีมากอ่นเรียนเร่ืองนัน้ ๆ  ซึ่งจะมีผลตอ่การ
เรียนขัน้ต่อไป ซึ่งประกอบไปด้วย ความถนัด และพืน้ฐานความรู้เดิมของผู้ เรียน ตัวแปรด้าน
พฤติกรรม ด้านความรู้ และความคิดของผู้ เรียน จะอธิบายความแปรปรวนของผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนท่ีวดัได้ประมาณร้อยละ 50 (r = .70) 

2. ตัวแปรด้านคุณลักษณะทางด้านจิตพิสัย (Affective entry characteristics) 
หมายถึง สภาพการณ์ หรือแรงจงูใจท่ีท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ ได้แก่ ความสนใจ และทศันคติ
ท่ีมีต่อเนือ้หาวิชาท่ีเรียน ตวัแปรด้านคณุลกัษณะทางด้านจิตพิสยัจะอธิบายความแปรปรวนของ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีวดัได้ประมาณร้อยละ 25 (r = .50) 
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3. ตั ว แ ป ร ด้ าน คุณ ภ าพ ขอ งก า รส อ น  (Quality of instruction) ห ม าย ถึ ง 
ลกัษณะเฉพาะของปฏิสมัพนัธ์ระหว่างการสอนกับนักเรียน ได้แก่ การได้รับค าแนะน า หรือชีแ้นะ
ของครู การมีสว่นร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน การเสริมแรงจากการแก้ไขข้อผิดพลาดตา่ง ๆ
ของผู้ เรียนให้ถูกต้อง การให้ข้อมลูย้อนกลบั ท าให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเปล่ียนแปลง ตวัแปร
ด้านคณุภาพการเรียนการสอน จะอธิบายความแปรปรวนของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนได้ประมาณ
ร้อยละ 25 (r = .50) 

 
8. งานวจิัยท่ีเก่ียวข้อง 

กรกนก ธูปประสม, (2537) ได้ศึกษาเร่ือง ผลของการใช้กิจกรรมซินเน็คติกส์ท่ีมีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั ผลการวิจัยพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเร่ิม 
ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดละออของเด็กปฐมวยัท่ีใช้กิจกรรม
ตามแผนการจัดประสบการณ์ชัน้อนุบาลปีท่ี 3 ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชนมี
ความแตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

สขุเกษม อุยโต, (2540) ได้ศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา
ประวัติ การถ่ ายภาพหลักสูตรศิ ลปะภาพถ่ าย  ระดับป ริญญ าต รี ผลการวิจัยพบว่า  
การประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนภาคสนาม ปรากฎผลว่า ทุก เร่ือง  
ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ โดยได้ค่าเฉลี่ยประสิทธิภาพโดยรวม 91.83 ส่วนแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธ์ิท้ายบทเรียนได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ คือ 91.11 สามารถน าไปใช้เป็นเคร่ืองช่วยสอนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

สายใจ ตะพองมาตร, (2557) ได้ศึกษาเร่ือง การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบ 
ซินเนคติกส์โดยใชแ้นวคิดของศิลปินท่ีมีช่ือเสียง เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์โดยใช้
แนวคิดของศิลปินท่ีมีช่ือเสียง ปรากฎผลว่า ทุกเร่ืองได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ โดยได้ค่าเฉลี่ย

ประสิทธิภาพท่ีสร้างขึน้ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ย (  = 4.39) และส่วนเบียงเบน
มาตรฐาน (S.D.= 0.20) 

อติยศ สรรคบุรานุรักษ์, (2560) ได้ศึกษาเร่ือง ซินเนคติกส์รูปแบบการสอนท่ีส่งเสริม
นวตักรรมและกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ทักษะท่ีจ  าเป็นในศตวรรษท่ี21 ผลการวิจัยพบว่า 
ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนา  
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นาฏยประดิษฐ์เชิง สร้างสรรค์ E1 /E2 เท่ากับ 80.18/82.50 หลงัเรียนผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนเพ่ิมขึน้จากก่อนเรียนอย่างมี นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

สรุพล บุญลือ, (2558) ได้ศึกษาเร่ือง การวิจัยและพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกนัและการเรียน การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของนกัศึกษา 
ระดบัอดุมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเก่ียวข้องผลการวิเคราะห์คะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ พบว่า นิสิตมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลงั  เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง 
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

เบนท์ลี Bently (1965) อ้างถึงใน ชลิต กงัวาราวฒุิ, (2556) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ 
โดยใช้กลุม่ตวัอย่างท่ีเป็นนิสิต มหาวิทยาลยัมินเนโซตา จ านวน 75 คน เป็นชาย 59 คน และหญิง 
16 คน โดยใช้แบบทดสอบความรู้  ความเข้าใจ (Cognitive operation) ความจ า (Memory 
operation) การคิดหลายทิศหลายทาง (Divergent thinking) และการประเมินคา่ (Evaluation) ซึ่ง
จากการศึกษาพบว่า ความรู้ความเข้าใจ และความจ า ไม่มีความสมัพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์ 
สว่นความคิดหลายทิศทาง และการประเมินคา่ มีความสมัพนัธ์กบัความคิดสร้างสรรค์ 

พาร์เนส์ Parnes (1976) อ้างถึงใน ญาณี เพชรแอน, (2557) ได้ด าเนินการศกึษาวิธีการ
ระดมสมองเพ่ือแก้ปัญหาอย่าง สร้างสรรค์ โดยใช้วิธีศึกษาทดลองเปรียบเทียบ ระหว่างกลุ่ม
ทดลองท่ี 1 ใช้วิธีการระดมสมองท่ีให้ ผู้ เรียนทุกคนพูดเท่าท่ีคิดออกมาโดยไมจ่ าเป็นจะต้องเป็นวิธี
แก้ปัญหาท่ีดีและสมัพันธ์กับเร่ือง ให้พูด เท่าท่ีมีความคิดแวบเข้ามาในสมอง กับกลุ่มทดลองท่ี 2 
ใช้วิธีการระดมสมองท่ีให้ผู้ เรียนเสนอวิธีคิด แก้ปัญหาเฉพาะความคิดท่ีดีและมีความสมัพันธ์กับ
เร่ือง ผลของการศึกษาแสดงให้เห็นว่า ในระยะ เวลาท่ีเท่ากันกลุม่ทดลองท่ี 1 มีแนวทางในการคิด
แก้ปัญหามากและได้ผลกว่ากลุ่มทดลองท่ี 2 ท่ีต้อง ใช้เฉพาะความคิดท่ีดีและสัมพันธ์กับเร่ือง
เท่านัน้ การทดลองของพาร์เนส์ แสดงให้เห็นว่าการคิด แก้ปัญหามีความสมัพันธ์กับปริมาณของ
การคิด ซึ่งถ้าต้องการคิดในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ก็ต้องพยายามให้เกิดปริมาณของการ
คิดหลายแนวทางแล้วเอาแนวคิดเหลา่นัน้ไปทดลองปฏิบตัิ 

Kleiner (1991) อ้างถึงใน สรุพล บุญลือ, (2558) ได้ท าการวิจัยเร่ืองผลของซินเนคติกส์
ในการฝึกความคิดสร้างสรรค์และ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียน โดยมี
วตัถุประสงค์เพ่ือศกึษาผลกระทบของ กิจกรรมซินเนคติกส์ ในด้านความคิดสร้างสรรค์และทักษะ
ความรูในเร่ืองการเรียนของนกัเรียน วิธีด าเนินการวิจัยมีสองกลุม่คือกลุ่มควบคมุและกลุ่มทดลอง 
โดยท่ีกลุม่ทดลองสอนด้วยบทเรียน มาตรฐาน (district’s standard science) โดยใช้กระบวนการ
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ซินเนคติกส์ในขณะท่ีกลุม่ควบคมุสอน ด้วยบทเรียนมาตรฐานเดียวกนัแตไ่มใ่ช้กิจกรรมซินเนคตกิส์ 
สมมติฐานการวิจยัคือ  

1) นกัเรียนท่ีใช้ กิจกรรมซินเนคติกส์มีคะแนนความรู้ความเข้าใจด้านวิทยาศาสตร์สงู
กวา่โดยแบบทดสอบ  

2) กลุ่ม ทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์สงูกว่ากลุม่ควบคมุด้วยแบบวดัของทอ
แรนซ์ (Torrance tests of creative thinking)  

3) นักเรียนกลุ่มทดลองมีทักษะในด้านความรู้ ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้  การ
วิเคราะห์และสงัเคราะห์สงูกวา่อย่างมีนัยส าคญั การทดลองใช้เวลา 4 สปัดาห์ทัง้ 2 กลุ่ม ใช้เวลา 
10 ชัว่โมงตอ่สปัดาห์ รวมทัง้สิน้ 4 สปัดาห์ ผลการวิจยัพบวา่ กลุ่มทดลองท่ีใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ 
โดยเทคนิคอุปมาอปุไมย สามารถอธิบายแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้ดีกว่ากลุ่มควบคุมทุกข้อ 
นอกจากนีกิ้จกรรมซินเนคติกส์ยงัเป็นทางเลือกส าหรับแบบจ าลองการสอนของครูได้อีกทางหนึ่ง 

ชอว์และไคลแอต อ้างถึงใน ปริยากร ธนาภาวราโชติ, (2561) ได้ท าการศึกษารูปแบบท่ี
เหมาะสมในการ ฝึกครูเพ่ือสนบัสนนุให้เดก็เลก็เกิดความสามารถในการคิดอเนกนยัได้ โดยครูท่ีท า
การสอนเดก็ จะต้องได้รับการฝึกจากผู้เช่ียวชาญก่อนกลุม่ตวัอย่างงานวิจยั เป็นเดก็อนบุาลซึ่งต้อง
ถกูแบ่งเป็น กลุ่มควบคมุและกลุม่ทดลอง ครูจะต้องวางแผนท าการสอนเป็นเวลา 3 ชั่วโมง ต่อ 1 
สปัดาห์ และครู ต้องพบผู้ เช่ียวชาญเพ่ือท าการฝึกเทคนิคต่าง ๆท่ีน ามาใช้ในการสอนเด็ก เดก็ใน
กลุ่มทดลองมี ครูผู้ สอนจ านวน 19 คน และกลุ่มควบคุมมีครูผู้ สอนจ านวน 18 คน ใช้เวลา 8 
สปัดาห์ในการสอน ผลการศกึษาพบวา่เดก็ในกลุม่ทดลองถกูถามค าถามเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการคิด
อเนกนยัมากกวา่ 250 ค าถาม เมื่อเปรียบเทียบกับกลุม่ควบคมุซึ่งมีเพียง 25 ค าถาม ซึ่งมีผลท าให้
เด็กท่ีอยู่ในกลุ่มทดลอง มีความสามารถคิดอเนกนยัมากกวา่กลุ่มควบคมุ จึงสรุปได้วา่ รูปแบบท่ี
ประกอบด้วยการพัฒนา ความรู้ โอกาสในการประยกุต์ความรู้มาใช้และการประเมินผลของงานท่ี
ท ามีผลไปเพ่ิมจ านวนของ ค าถามท่ีสง่เสริมการคิดอเนกนยัได้ จากผลการวิจัยข้างต้นท าให้เห็น
ชัดเจนว่าความสามารถในด้านจินตนาการและคิด  สร้างสรรค์มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้ท่ีดีขึน้ สง่ผลให้มีเจตคติในการคิดและแก้ปัญหา ตลอดจนความสามารถในการกล้า
แสดงออกมากขึน้ การศึกษาปฏิบัติด้วยกิจกรรมศิลปะสามารถ  แก้ปัญหาตัวแปรอิสระระดับ
นกัเรียนและห้องเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิต 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจยั 

 
การศกึษาวิจยัเร่ือง การพฒันาส่ือมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีสง่เสริมกระบวนการคิดแบบ

ซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 
มิ ติ  และ  3 มิ ติ  ส าห รับ นั ก เ รียน ชั ้น มั ธ ยมศึก ษ าปี ท่ี  5 เ ป็ น การ วิจั ย เ ชิ งกึ่ งท ดลอ ง  
(Qvasi Experimenta Research)เพ่ือให้ได้ข้อมูลตามสภาพความเป็นจริงและเป็นปัจจุบันท่ีสุด 
โดยผู้ วิจัยได้ก าหนด ขอบเขตของวิจัยตามความมุ่งหมายของงานวิจัยท่ีตัง้ไว้เป็นหลักส าคัญ 
ประกอบด้วยขัน้ตอนตอ่ไปนี ้ 

1. ก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
2. ก าหนดเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
3. ก าหนดการสร้างและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
4. ก าหนดการเก็บรวบรวมข้อมลู 
5. ก าหนดการจดักระท าและการวิเคราะห์ข้อมลู 
6. ก าหนดการวิเคราะห์ข้อมลู 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 กลุม่สาระการเรียนรู้
ศิลปะแผนการเรียนแอนิเมชัน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) กรุงเทพฯ จ านวน 15 คน 

 
ตาราง 1 ประชากร 

 

ห้อง ชาย หญิง รวม 

ม. 5/3 3 12 15 

รวม 3 12 15 
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กลุ่มตัวอย่าง 
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ แผนการเรียนแอนิเมชัน 

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝ่ายมธัยม) ซึ่งได้จากการท่ีผู้ วิจยัได้ท าการเลือกกลุม่ตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
จ านวน 5 คน 

 
ตาราง 2 กลุม่ตวัอย่าง 

 

กลุม่ตวัอย่าง ชาย หญิง รวม 

ม. 5/3 2 3 5 

รวม 2 3 5 

 
2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวจิัย 

การพัฒนาสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง 
การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 มีเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัดงันี ้

2.1 สื่อมัลติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง  
การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยการใช้ส่ือ
มลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ 
(Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปี ท่ี  5 เป็นแบบทดสอบปรนัย  4 ตัวเลื อก  ใช้ เป็นแบบทดสอบก่ อน เรียน  
และแบบทดสอบหลงัเรียน 

 
3. การสร้างและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวจิัย 

การสร้างสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีสง่เสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การ
เคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติส าหรับ 
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ดงันี ้
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3.1 ก าหนดรูปแบบและประเภทของสื่อท่ีจะน ามาใช้ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
ก าหนดขอบเขตของเนือ้หาท่ีจะใช้ในการสร้างและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริม
กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ประกอบด้วยเนือ้หา 
เร่ืองการเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) 

เร่ืองท่ี 1 Introduction to Stop Motion 
- ความหมายของ Stop Motion 
- ประวตัิการท า Stop Motion 

เร่ืองท่ี 2 หลกัการสร้างงานสตอ็ปโมชนั 
เร่ืองท่ี 3 เทคนิคการเคลื่อนไหวงานปัน้สตอ็ปโมชนั 

- เคลย์แอนิเมชนั (Claymation) 
- คตัเอาต์แอนิเมชนั (Cutout animation) 
- กราฟิกแอนิเมชนั (Graphic animation) 
- โมเดลแอนิเมชนั (Model animation) 
- แอนิเมชนัท่ีเลน่กบัวตัถอ่ืุน ๆ (Object animation) 
- พิกซิลเลชนั (Pixilation) 

3.1.1 การวางแผนและการพฒันาประกอบด้วย 
- ก าหนดวตัถุประสงค์ของการพัฒนาสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริม

กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) 
- ก าหนดระยะเวลาการศกึษาและวิจยั 

3.1.2 การพัฒนารูปแบบขัน้ตอนของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบโครงงาน  
ท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ผู้ วิจัย 
ได้ด าเนินการตามหลกัการ 5 ขัน้ตอนโดยใช้หลกัการแบบ ADDIE Model (Kevin kruse) (Kruse & 
Keil, 2000) 

- การวิเคราะห์ (Analysis)การวิเคราะห์เพ่ือการพัฒนารูปแบบขัน้ตอนของ
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การ
เคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) โดยวิเคราะห์จากการส ารวจสภาพปัญหาในรายวิชา ซึ่งมีการใช้
เนือ้หาท่ีไมไ่ด้ต้องลงรายละเอียดในเชิงลกึ มีสื่อท่ีเป็นวีดีทัศน์เพ่ือให้นักเรียนได้ดเูป็นตวัอย่างเพ่ือ
ความเข้าใจในลกัษณะงานภาพเคลื่อนไหวเพียงอย่างเดียว ไม่มีสื่อการสอนท่ีช่วยให้นักเรียนได้
เข้าใจถึงกระบวนการสร้างและมีทักษะในงานภาพเคลื่อนไหว และต้องการพฒันาขึน้มาใหม่โดย
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จดัท าในรูปแบบของสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง 
การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ผู้ศกึษาจึงเร่ิมกระบวนการวิเคราะห์เนือ้หาดงัตอ่ไปนี ้

- สร้างแผนท่ีความคิด (Mind Mapping) เพ่ือค้นหาหัวเร่ืองท่ีควรจะมีในสื่อ
มลัติมีเดีย ซึ่งได้ท าการศกึษารายละเอียดของเนือ้หาท่ีเก่ียวข้อง จากเอกสาร หนงัสือ วารสาร เมื่อ
ได้ข้อมูลเพียงพอแล้ว จึงเร่ิมเขียนแผนท่ีความคิด เพ่ือเช่ือมโยงให้ เห็นถึงความสัมพัน ธ์ 
ของหวัข้อตา่ง ๆ 

- จัดท าแผนภูมิหัวเร่ืองท่ีสัมพันธ์กัน (Concept Chart) เพ่ือรวบรวมหัวข้อ
เร่ืองท่ีมีความสัมพันธ์ในกลุ่มเดียวกันจากการสร้างแผนท่ีความคิด โดยมีการตดัและเพ่ิมหัวข้อ
เร่ืองในบางส่วน เพ่ื อความเหมาะสมของเนื อ้หา จึ งได้ออกมาทั ง้หมด  3 เ ร่ือง  ท่ี เป็ น 
หวัข้อหลกัท่ีนกัเรียนควรเรียน ได้แก่ 

- แบบทดสอบก่อนเรียน 
เร่ืองท่ี 1 Introduction to Stop Motion 

- ความหมายของ Stop Motion 
- ประวตัิการท า Stop Motion 

เร่ืองท่ี 2 หลกัการสร้างงานสตอ็ปโมชนั 
เร่ืองท่ี 3 เทคนิคการเคลื่อนไหวงานปัน้สตอ็ปโมชนั 

- เคลย์แอนิเมชนั (Claymation) 
- คตัเอาต์แอนิเมชนั (Cutout animation) 
- กราฟิกแอนิเมชนั (Graphic animation) 
- โมเดลแอนิเมชนั (Model animation) 
- แอนิเมชนัท่ีเลน่กบัวตัถอ่ืุน ๆ (Object animation) 
- พิกซิลเลชนั (Pixilation) 

- แบบทดสอบหลงัเรียน 
1. ก าหนดหวัข้อก่อนและหลงัของเนือ้หา 
2. ก าหนดวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งเป็นการก าหนดเป้าหมาย

การเรียนให้แก่ผู้ เรียน ได้ทราบในแตล่ะบทเรียน 
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- การออกแบบ (Design)จัดท า Storyboard ซึ่งมีรูปแบบหน้าท่ีน าเสนอ การ
จดัวาง (Layout) การเช่ือมโยง (Link) ของเนือ้หาในแต่ละหน่วยการเรียน ก าหนดวิธีการน าเสนอ
เป็นการออกแบบหน่วยการเรียน โดยในแต่ละหน่วยจะมีโครงสร้างของการออกแบบใช้หลกัการ
ออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียท่ีมีด้วยกัน 5 ขัน้ตอน คือ การวิเคราะห์ การออกแบบ การ
พฒันา การน าเสนอ และการประเมินผล 

- การพฒันา (Development) 
สร้างกรอบเนือ้หาบทเรียน 

1. ระบุเนือ้หาท่ีจะสอน, ระบุการจัดการสื่อต่าง ๆ และการน าเสนอ
ทางหน้าจอ ลงในกรอบการสอน ซึ่งการเขียนเนือ้หาลงในกรอบการสอนจะต้องค านึงถึงความ
ถกูต้องของเนือ้หา วิธีการสอน สื่อท่ีจะใช้ รวมถึงการปฏิสมัพนัธ์ทางคอมพิวเตอร์ระหวา่งผู้ เรียน 

2. ให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาดคูวามถูกต้อง และความสมบูรณ์ของ
เนือ้หา โดยมีผู้ เช่ียวชาญในการตรวจสอบ ซึ่งมีประสบการณ์ในการสอนทางด้านการเคลื่อนไหว 
 3 มิต ิ(Stop motion) และผู้เช่ียวชาญด้านสื่อมลัติมีเดีย จ านวนอย่างละ 3 ท่าน 

3. สร้างแบบทดสอบส าหรับบทเรียน สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน 
และหลังเรียน โดยอาศัยหลักการสร้างแบบทดสอบในการวัดผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียน  
เป็นแบบทดสอบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 

4. เลือกซอฟแวร์ท่ีใช้ในการการพัฒนาสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ี
ส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชา
หลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิต ิและ 3 มิต ิส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 โดยพิจารณา
โปรแกรมท่ีสามารถตอบสนองความต้องการของบทเรียนได้เป็นอย่างดี 

- การน าไปทดลองใช้ (Implementation) ในระหวา่งการพัฒนาสื่อมลัติมีเดีย
แบบโครงงานท่ีสง่เสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) 
ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ได้
น า สื่ อ ต่ า ง  ๆ ท่ี ไ ด้ ส ร้ า ง ขึ ้น ไ ป ใ ห้ อ า จ า ร ย์ ท่ี ป รึ ก ษ า ต ร ว จ ส อ บ เ ป็ น ร ะ ย ะ  
เพ่ือปรับปรุงแก้ไขส่ือดงักล่าวให้มีความเหมาะสม จากนัน้น าสื่อไปทดลองใช้กับกลุ่มตวัอย่าง ซึ่ง
เป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 เอกแอนิเมชนั เป็นผู้ทดลอง 
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- การประเมินผล (Evaluation) การประเมินคุณภาพของการพัฒนาสื่อ
มลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ 
(Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้กลุ่มผู้ เช่ียวชาญ 2 รูปแบบ คือ ด้านเนือ้หา และด้านสื่อแล้ว ผู้ วิจัยได้น า
สื่อท่ีสร้างขึน้ไปให้ผู้ เช่ียวชาญท าการประเมินคุณภาพของสื่อ  และน าไปทดลองและทดสอบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

3.2 การสร้างแบบประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริม
กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการ
สร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 แบ่งการประเมินเป็น 3 
ด้าน คือ  

- แบบประเมินคณุภาพของสื่อมลัติมีเดีย ด้านเนือ้หา 
- แบบประเมินคณุภาพของสื่อมลัติมีเดีย ด้านการน าเสนอ 
- แบบประเมินคณุภาพของสื่อมลัติมีเดีย ด้านการออกแบบ 

 
ผู้ศกึษาวิจยัได้ใช้แบบประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาและด้านสื่อของการพฒันาส่ือ

มลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ 
(Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 5 โดยใช้แบบประเมินท่ีมีลกัษณะเป็นแบบมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบัตามวิธี
ของลิเคอร์ท (Likert, 1967) โดยก าหนดความหมายคะแนนของตัวเลือกในแบบประเมินแต่ละข้อ 

ดังนี ้
5 หมายถึง มีระดบัคณุภาพดีมาก 
4 หมายถึง มีระดบัคณุภาพดี 
3 หมายถึง มีระดบัคณุภาพปานกลาง 
2 หมายถึง มีระดบัคณุภาพน้อย 
1 หมายถึง มีระดบัคณุภาพน้อยท่ีสดุ 

 
น าแบบประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาและด้านสื่อไปให้ผู้ เช่ียวชาญทางด้าน

เนือ้หาและด้านสื่อ ท าการประเมิน และน าแบบประเมินท่ีได้รับมาค านวณหาประสิทธิภาพของการ
พฒันาสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีสง่เสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 
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3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5  

3.3. การสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็น
แบบทดสอบปรนัย 4 ตวัเลือก ใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียนการสร้าง
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ ส าหรับวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงั
เรียนของของการพฒันาส่ือมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีสง่เสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง 
การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ 
ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยแบบทดสอบท่ีสร้างขึน้เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก มี
ตวัเลือกท่ีถกูเพียงค าตอบเดียว จ านวน 20 ข้อ ท าถูกได้ข้อละ 1 คะแนน ท าผิด ไม่ตอบ หรือตอบ
มากกวา่ 2 ข้อ ได้ 0 คะแนน มีขัน้ตอนการด าเนินงาน ดงันี ้

1. ศกึษาหลกัการ แนวคิด และวิธีการสร้างแบบทดสอบท่ีดี วิธีหาความเท่ียงตรง 
ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ การเขียนข้อสอบ และการวิเคราะห์ข้อสอบจากต าราและงานวิจัย
ตา่ง ๆ 

2. สร้างแบบทดสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ให้คลอบคลมุจดุประสงค์
ของการเรียนรู้ 

3. แบบทดสอบท่ีสร้างขึน้เสนอผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความ
เท่ียงตรงตามเนือ้หา (Content Validity) ความคลอบคลมุข้อมลูเนือ้หา ความถูกต้องเหมาะสม 
ความสมบูรณ์ของข้อค าถาม ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามของแบบทดสอบกับจุดประสงค์
ของการวดั โดยน าคา่ท่ีค านวนได้มาเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ ดงันี ้ 

 
ให้คะแนน +1 ถ้าแน่ใจวา่ข้อค าถามวดัได้ตรงตามวตัถปุระสงค์ 
ให้คะแนน  0 ถ้าไมแ่น่ใจวา่ข้อค าถามวดัได้ตรงตามวตัถปุระสงค์ 
ให้คะแนน -1 ถ้าแน่ใจวา่ข้อค าถามวดัได้ไมต่รงตามวตัถปุระสงค์ 
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4. วิเคราะห์ความเท่ียงตรงตามเนือ้หาโดยใช้คา่ดชันีความสอดคล้องระหวา่งข้อ
ค าถาม ของแบบทดสอบกบัจดุประสงค์ของการวดั (IOC) ค านวณได้โดยใช้สตูร ดงันี ้

 

N
RIOC 

=
 

 
เมื่อ IOC คือ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรม 
∑ R คือ ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
N คือ จ านวนผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
 

5. น าแบบทดสอบท่ีผา่นการวิเคราะห์ความสอดคล้อง IOC จ านวน 20 ข้อ น าไป
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ และน าไปทดลองใช้ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง คือ 
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ แผนการเรียนแอนิเมชัน โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุม่ตวัอย่างแบบ
เจาะจง จ านวน 15 คน โดยข้อท่ีถูกให้ 1 คะแนน ท าผิด ไม่ตอบ หรือตอบมากกว่า 2 ข้อ ได้ 0 
คะแนน 

6. น าคะแนนทดสอบท่ีได้มาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบรายข้อ  
โดยวิเคราะห์หาคา่ความยากง่าย (P) และคา่อ านาจจ าแนก (R) ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป คดัเลือก
เฉพาะข้อค าถามท่ีมีคา่ความยากง่ายระหวา่ง 0.20-0.80 และมีคา่อ านาจจ าแนกตัง้แต ่0.20 ขึน้ไป 

7. น าแบบทดสอบท่ีเลือกไว้ จ านวน 20 ข้อ ไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง  
คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ แผนการเรียนแอนิเมชัน จ านวน  
15 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจงน าคะแนนท่ีได้มาหาคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทัง้
ฉบบั โดยใช้สตูร KR-20 ของครูเดอร์- ริชาร์ดสนั ค านวณด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 

8. คัดเลือกแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิท่ีมีค่าสมบูรณ์สอดคล้องตามจ านวนท่ี
ต้องการใช้จริง คือจัดท าแบบทดสอบฉบับสมบรูณ์ แล้วน าไปใช้ทดสอบกบักลุม่ตัวอย่าง ทัง้ก่อน
และหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
แผนการเรียนแอนิเมชนั จ านวน 15 คน 
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4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจยัในครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ท าการส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมลูในการศกึษา ดงันี  ้

1. เก็ บ ข้อมูลด้าน เอกสาร จากการสืบ ค้น  และเก็บรวบรวมข้อมูลเอกสาร  
จากหนงัสือต าราวิชาการ และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

2. เก็บข้อมลูจากกลุ่มตวัอย่างจากการด าเนินการท าลองเพ่ือหาผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนรู้การทดลองใช้แบบแผนการทดลอง แบบกลุ่มทดลองกลุม่เดียวท่ีมีการทดสอบก่อนเรียนและ
หลงัเรียน (One-Group Pretest-Posttest Design) เพ่ือศกึษาหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้และวดั
ความพึงพอใจของกลุม่ตวัอย่าง 

 
5. การจัดกระท าและการวเิคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง (Qvasi Experimenta Research) ผู้ วิจัยได้
ก าหนดแบบแผนการทดลองเป็นแบบ กลุ่มทดลองกลุม่เดียว ท่ีมีการสอบก่อนเรียน และหลงัเรียน 
 (One Group Pretest – Posttest Design) โดยแนะน าบทเรียนให้กับผู้ เรียนทราบรายละเอียด
เก่ียวกบัขัน้ตอน และวิธีการเรียน ให้ผู้ เรียนทราบก่อน 

แบบแผนการทดลอง ผู้ วิจัย ใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว มีการ
สอบก่อนเรียน และหลังเรียน เพ่ือศึกษาหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างตามท่ี 
 พิสณ ุฟองศรี, (2553) ได้กลา่วไว้ ดงันี ้

 
ตาราง 3 การสอบก่อนเรียน และหลงัเรียน 

 

สอบก่อนเรียน การจดักระท า สอบหลงัเรียน 

T1 X T2 

 
ความหมายของสัญลักษณ์ 

X แทน การจดักระท า (Treatment) เป็นการเรียนจากสื่อมลัติมีเดยีแบบโครงงาน
ท่ีส่ งเส ริมกระบวนการคิดแบบซิน เนคติกส์  เ ร่ือง การเคลื่อน ไหว 3 มิติ  (Stop motion)  
ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

T1 แทน การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
T2 แทน การทดสอบหลงัเรียน (Posttest) 
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1. ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) เมื่อกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษา 
ปีท่ี 5 กลุม่สาระการเรียนรู้ศิลปะ แผนการเรียนแอนิเมชัน จ านวน 5 คน ได้มากจากการเลือกแบบ
เจาะจง ให้กลุ่มตวัอย่างทุกคนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) เพ่ือให้ทราบว่ากลุ่มตวัอย่าง 
มีความสามารถอยู่ในระดบัใด และท าการเก็บผลคะแนนจากการทดสอบของกลุม่ตวัอย่างไว้ 

2. การจัดกระท า (Treatment) ให้กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ แผนการเรียนแอนิเมชัน จ านวน 5 คน เรียนจากสื่อมัลติมีเดียแบบ
โครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) 
พฒันาขึน้ 

3. การทดสอบหลงัเรียน (Posttest) หลงัจากท่ีกลุม่ตวัอย่าง นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปี ท่ี  5 ก ลุ่ ม ส า ร ะ ก า ร เ รี ย น รู้ ศิ ล ป ะ  แ ผ น ก า ร เ รี ย น แ อ นิ เม ชั น  จ า น ว น  5 ค น  
จากการเลือกแบบเจาะจง ได้เรียนจากสื่อมัลติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิด  
แบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) แล้ว ผู้ วิจัยจะให้กลุ่มตวัอย่างทุกคน 
ท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Posttest) เพ่ือให้ทราบว่ากลุ่มตวัอย่างเกิดความรู้ความเข้าใจหลงัจาก
ศึกษาผ่านสื่อมัลติมี เดียแบบโครงงานท่ีส่งเส ริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์  เร่ือง  
การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) เพ่ิมขึน้ในระดับใด และท าการเก็บผลคะแนนจากกลุ่ม
ตวัอย่างไว้ 

4. ท าการเก็บรวบรวมข้อมลูท่ีได้จากการประเมินคณุภาพจากผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา
และด้านสื่อ คะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มตวัอย่าง คือ 
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ แผนการเรียนแอนิเมชัน  จ านวน  
15 คน ได้มากจากการเลือกแบบเจาะจง ซึ่งจะน ามารวมและหาค่าเฉลี่ยของข้อมูล และค่า
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ และน ามาเปรียบเทียบกบัสมมติฐาน 

 
6. การวเิคราะห์ข้อมูล 

1. วิเคราะห์หาคุณภาพของของสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิด
แบบซิน เนคติกส์  เ ร่ือง  การเคลื่อน ไหว 3 มิติ  (Stop motion) ในราย วิชาหลักการส ร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 โดยใช้วิธีในการวิเคราะห์
ข้อมลู คือ การน าผลการประเมินคณุภาพด้านเนือ้หา  ด้านการน าเสนอ  และด้านการออกแบบ ท่ี
ได้จากการประเมินของผู้เช่ียวชาญ มาหาคา่เฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยค านวณคา่ท่ีได้
จากแบบประเมินคณุภาพทัง้ทางด้านความสมบูรณ์ของเนือ้หาและสื่อ ของกลุม่ผู้ เช่ียวชาญ ซึ่งน า
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ข้อมลูจากการประเมินด้วยเกณฑ์การประเมินตามระดบัคณุภาพ Rating Scale ด้วยมาตรวดัแบบ
สเกลทศันคติของลิเคิร์ท (Likert Scale) 5 ระดบั 

5 หมายถึง มีระดบัคณุภาพดีมาก 
4 หมายถึง มีระดบัคณุภาพดี 
3 หมายถึง มีระดบัคณุภาพปานกลาง 
2 หมายถึง มีระดบัคณุภาพน้อย 
1 หมายถึง มีระดบัคณุภาพน้อยท่ีสดุ 

เกณฑ์การประเมินคณุภาพของผู้เช่ียวชาญ 
4.50 – 5.00 หมายถึง มีคณุภาพดีมาก 
3.50 – 4.49 หมายถึง มีคณุภาพดี 
2.50 – 3.49 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง มีคณุภาพน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง มีคณุภาพน้อยท่ีสดุ 

2. วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ จากการน าผลการท าข้อสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนมาวิเคราะห์โดยใช้สถิติ t-test Dependent 

 
7. สถติิท่ีใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

1. สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ผลจากแบบประเมินคณุภาพและแบบประเมินความพึงพอใจของ
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การ
เคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

คา่เฉล่ีย (Mean)  
 

�̅�                           
N

x                             

 
เมื่อ �̅� คือ คา่เฉล่ีย 
∑𝑥 คือ ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
N  คือ จ านวนคนในกลุม่ตวัอย่าง 

 

= 
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สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) 
 

( )
2

1

1

−

− =

n

xx
n

i i

 
เมื่อ S.D. คือ สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
𝑥𝑖   คือ คะแนนแตล่ะตวั 
x̅  คือ คา่เฉล่ีย 
n  คือ จ านวนคะแนนในกลุม่ 
∑  คือ ผลรวม  

 
2. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์คณุภาพของแบบทดสอบโดยการหาค่าความเท่ียงตรงตาม

โครงสร้างของแบบทดสอบ โดยใช้ดชันีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
การวิเคราะห์ความยากง่าย การหาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้แบบทดสอบของ  
Kuder & Richardson, (1937) 

สถิติท่ีใช้ในการหาดชันีความสอดคล้อง (IOC) 
 

N
RIOC 

=
 

เมื่อ IOC คือ ความสอดคล้องระหวา่งวตัถปุระสงค์กบัแบบทดสอบ 
∑R คือ ผลรวมของคะแนนจากผู้เช่ียวชาญทัง้หมด 
N  คือ จ านวนผู้เช่ียวชาญ 

 
สถิติท่ีใช้ในการหาคา่ความยากง่าย (P) 

 

P = N

R
 

เมื่อ P คือ ความยาก 
R  คือ จ านวนคนท่ีท าข้อนัน้ถกู 
N  คือ จ านวนคนท่ีท าข้อนัน้ทัง้หมด 

 

= S.D. 
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สถิติท่ีใช้ในการหาคา่อ านาจจ าแนก (D) 

 

D =  2

N
Lu

R   - R

 
เมื่อ D คือ คา่อ านาจจ าแนก 
Ru  คือ จ านวนคนท่ีตอบถกูในกลุม่เก่ง 
RL  คือ จ านวนคนท่ีตอบถกูในกลุม่ออ่น 
N  คือ จ านวนคนในกลุม่เก่งและกลุม่ออ่น 

 
สถิติท่ีใช้ในการหาคา่ความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใช้สตูรคเูดอร์- 

ริชาร์ดสนั สตูรท่ี 20 (KR-20) ล้วน สายยศ & องัคณา สายยศ, (2543) ดงันี ้

ru = 























−


=

2

1

1
i

i

S

pq

n

N

n

i

 
ru  คือ คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
n  คือ จ านวนข้อสอบในแบบทดสอบ 
p  คือ สดัสว่นของผู้ ท่ีตอบถกู 
q  คือ 1-p = สดัสว่นของผู้ ท่ีตอบผิด 

2

iS   คือ คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือฉบบันัน้ 
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สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ใช้ t-test Dependent Variables 
น าผลต่าง ๆระหว่างคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ไปค านวณจากสตูร 

t-test Dependent แล้วเปรียบเทียบคา่กบัตารางนยัส าคญัท่ีระดบั .05 ดงันี ้
 

t = 

( )
1

22

−

− 



n

DDn

D

 
เมื่อ t คือ ท ด ส อบ ค วาม แต กต่ า ง ข อ ง ข้ อมู ล ก่ อ น เ รี ย น 

และหลงัเรียน 
D  คือ ผลตา่งของคะแนนแตล่ะคู ่
n  คือ จ านวนคนในกลุม่ตวัอย่าง  
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูการการพัฒนาสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีสง่เสริม

กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการ
สร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยมีผลการวิจัย
ดงัตอ่ไปนี ้

 
1. ส่ือมัลตมีิเดียแบบโครงงานส่งเสริมกระบวนการคดิแบบซนิเนคติกส์ เร่ือง การ
เคล่ือนไหว 3 มิต ิ(Stop motion) ในรายวชิาหลักการสร้างภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ และ 3 
มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีสร้างขึน้  

1.1 มีทัง้หมด 5 บท คือ  
บทท่ี1 ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
บทท่ี2 Introduction to Stop Motion 

- ความหมายของ Stop Motion 
- ประวตัิการท า Stop Motion 

บทท่ี3 หลกัการสร้างงานสตอ็ปโมชนั 
บทท่ี4 เทคนิคการเคลื่อนไหวงานปัน้สตอ็ปโมชนั 

- เคลย์แอนิเมชนั (Clay Animation) 
- คตัเอาต์แอนิเมชนั (Cutout Animation) 
- กราฟิกแอนิเมชนั (Graphic Animation) 
- โมเดลแอนิเมชนั (Model Animation) 
- แอนิเมชนัท่ีเลน่กบัวตัถอ่ืุน ๆ (Object Animation) 
- พิกซิลเลชนั (Pixilation)  

บทท่ี5 การทดสอบหลงัเรียน (Posttest) 
1.2 สื่อมัลติมีเดียท่ีสร้างขึน้เพ่ือส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การ

เคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ 
ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 กระบวนการคิดแบบซืนเนคติกส์ หมายถึง การพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนด้วยวิธีการเช่ือมโยงท่ีแตกต่างกันหรือไม่เก่ียวข้องกันเข้าด้วยกัน 
โดยใช้กระบวนการเปรียบเทียบ เพ่ือช่วยในการสร้างผลงานท่ีสร้างสรรค์ให้แปลกใหม่ไม่ซ า้เดิม 
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โดยสื่อมัลติมีเดียท่ีสร้างขึน้ เพ่ือตอบโจทย์ให้กับกลุ่มนักเรียนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  แผนการเรียนแอนิเมชัน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) โดยใช้เกณฑ์การเลือกนักเรียน
จากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากเทอมท่ีผ่านมาท่ีแตกต่างกันตัง้แต่อ่อน ปานกลางไปจนถึงเก่ง  
ซึ่งผู้ วิจัยได้ท าการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) จ านวน 5 คน  
ซึ่งสื่อมลัติมีเดีย เป็นบทเรียนดิจิทัลควบคู่กบัแบบทดสอบค าถามเชิงอปุมาอปุไมย ท่ีให้ผู้ เรียนได้
สร้างสรรค์และจิตนาการจากสื่อมัลติมีเดีย ทัง้การอธิบายเร่ืองราวของเนือ้หาหลักการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ และการเปรียบเทียบลกัษณะการเคลื่อนไหวตา่ง ๆ  นัน้สูก่ารตอบค าถามท่ีใช้
ชดุค าถามเชิงอปุมาอปุไมยตามกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ 

1.3 สื่อมลัติมีเดียเกิดขึน้เพ่ือพัฒนาสื่อแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซิ
นเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ทัง้นีใ้นรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 สภาพการเรียนการสอนในรายวิชา มีการใช้
เนื ้อห า ท่ี ไม่ ไ ด้ ต้ อ งล งรายล ะ เอี ย ด ใน เชิ งลึ ก  มี สื่ อ ท่ี เ ป็ น วีดี ทั ศ น์  เ พ่ื อ ใ ห้ นั ก เ รีย น 
ได้ดเูป็นตวัอย่างเพ่ือความเข้าใจในลกัษณะงานภาพเคลื่อนไหวเพียงอย่างเดียว ไมม่ีสื่อการสอน 
ท่ีช่วยให้นกัเรียนได้เข้าใจถึงกระบวนการสร้างและมีทกัษะในงานภาพเคลื่อนไหว ซึ่งท าให้นกัเรียน
ขาดทักษะในการสร้างงานภาพเคลื่อนไหว และขาดความเข้าใจในเชิงลึก ผู้ วิจัยได้เล็งเห็น  
ถึงปัญหาเหลา่นีท่ี้จะสง่ผลกระทบตอ่การเรียนรู้ของนกัเรียนในอนาคต 

1.4 คณุภาพของสื่อมลัติมีเดียเกิดขึน้เพ่ือพัฒนาสื่อแบบโครงงานท่ีสง่เสริมกระบวนการ
คิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ทัง้นี ใ้นรายวิชาหลักการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5  จากความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หาพบว่า ความถูกต้องของเนือ้หาสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์อยู่ในเกณฑ์
ดี,ความเหมาะสมของเนือ้หาในแตล่ะเร่ืองอยู่ในเกณฑ์ท่ีพอใช้ ความชัดเจนในการอธิบายเนือ้หา
,ความตอ่เน่ืองของเนือ้หา,ความเหมาะสมของการสรุปเนือ้หา,ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบั
ของผู้ เรียนและความน่าสนใจในการด าเนินเร่ืองพบวา่อยู่ในเกณฑ์ท่ีดี ส่วนทางด้านแบบฝึกหัด
แบบทดสอบนัน้พบวา่ มีความชดัเจนของค าถาม,ความเหมาะสมของจ านวนข้อของแบบฝึกหดัอยู่
ในเกณฑ์ดี ความเหมาะสมของการเสริมแรงอยู่ในเกณฑ์พอใช้ ความชัดเจนของค าถาม ,ความ
เหมาะสมของจ านวนข้อของแบบทดสอบและความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนท้ายแบบทดสอบ
อยู่ในเกณฑ์ท่ีดี  
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สรุปได้ว่าสื่อมัลติมีเดียท่ีสร้างขึน้มานัน้ สอดคล้องกับเนือ้หา และชุดค าถามใน
แบบทดสอบสามารถวดัและประเมินผลอย่างมีประสิทธิภาพได้ 

 
2. ผลจากการทดลองใช้ส่ือมัลตมีิเดียเพื่อพัฒนาส่ือแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการ
คดิแบบซนิเนคติกส์ เร่ือง การเคล่ือนไหว 3 มิติ (Stop motion) ทัง้นีใ้นรายวชิาหลักการ
สร้างภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 5  

2.1. ผลงานนกัเรียนของกลุม่ตวัอย่าง นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 กลุม่สาระการเรียนรู้
ศิลปะ แผนการเรียนแอนิเมชนั ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนค
รินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) ซึ่งได้จากการท่ีผู้ วิจัยได้ท าการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง (Purposive sampling) จ านวน 5 คน 

ผลงานของนางสาวนภัสนันท์ สว่างแจ้ง น าเสนอในหัวข้อเร่ือง “ กาต่ายหมาย 
MOON ” โดยตัวผู้ เรียนได้ใช้เทคนิคการเคลื่อนไหวจากท่ีได้ศึกษาจากสื่อมัลติมี เดียโดย
เปรียบเทียบการเคลื่อนไหวผ่านกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ จากลกัษณะการเคลื่อนท่ีของ
กระตา่ยท่ีกระโดดลอยไปถึงพระจนัทร์ด้วยเทคนิค Strainght Animation ในการท าภาพเคลื่อนไหว
และ Cutout Animation ในการตดักระดาษสร้างฉาก ตวัละคร โดยเนือ้หาคอ่นข้างสัน้ท่ีควรมีการ
ปรับเพ่ิมเติมเพ่ือความน่าสนใจย่ิงขึน้แต่โดยรวมเข้าใจได้ง่าย และตวัผู้ เรียนเข้าใจหลกัการสร้าง
งานรวมไปถึงเทคนิคมากขึน้ และน ามาประยุกต์ใช้ตามความถนัดของตนได้ ท าให้ผลงานเป็นท่ี 
น่าพอใจในระดบัท่ีดี 

 

 

 
ภาพประกอบ 3. “กาตา่ยหมาย MOON” 
ภาพประกอบ 3. “กาตา่ยหมาย MOON”  
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ผลงานของนางสาวณชัชา ขวญัใจ น าเสนอในหวัข้อเร่ือง “The fox” โดยตวัผู้ เรียนได้
ใช้เทคนิคการเคลื่อนไหวจากท่ีได้ศึกษาจากสื่อมลัติมีเดียโดยเปรียบเทียบการเคลื่อนไหวผ่าน
กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ โดยใช้ลักษณะการเคลื่อนไหวของสุนัขจิง้จอกท่ีกระโดด  
ไต่ระดบัการเคลื่อนไหวของคน รวมไปถึงการสมมติการเกิดของเปลวเพลิง โดยผลงานทัง้หมดนี  ้
ได้เทคนิคการใช้ Cutout Animation ในการสร้างฉากและตวัละคร และเทคนิคการเคลื่อนไหวแบบ 
Post to Post Action เพ่ือสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างตอ่เน่ืองเช่นช่วงจงัหวะท่ีจิง้จอกมีการเพ่ิมของ
หางมากขึน้ หรือการขยับหัวหรือขาในการก้าวหรือกระโดด และการน าเสนอผลงานท่ีใช้สี  
คมุอารมณ์ของงานได้อย่างน่าสนใจ และฉากท่ีมีการใช้ระยะและสีแทนวตัถุให้เข้าใจได้ง่ายขึน้ 
รวมทัง้เนือ้หาท่ีเข้าใจง่าย สง่ผลให้ผลงานอยู่ในเกณฑ์ท่ีดีมาก 

 

 
 

ภาพประกอบ 4. “The fox” 
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ผลงานของนางสาววสวรรณ ตฤณาวฒุิพงษ์ น าเสนอในหัวข้อเร่ือง “แมลงสาป” โดย
ตัวผู้ เรียนได้ใช้เทคนิคการเคลื่อนไหวจากท่ีได้ศึกษาจากสื่อมัลติมีเดียโดยเปรียบเทียบการ
เคลื่ อน ไห วผ่านกระบวนการคิดแบบซิน เนคติกส์  ผลงาน เร่ืองนี ม้ี ค วามน่ าสน ใจใน 
เร่ืองของการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบเกินจริงหรือท่ีเรียกว่า Exaggeration ผ่านหน้าตาของ 
ตวัละครเช่นปากท่ีอ้ากว้างกว่าปกติหรือขนาดของสิ่งมีชีวิตท่ีใหญ่กวา่ปกติ รวมไปถึงการใส่เสียง
เพ่ิมอารมณ์ของภาพให้สนุกมากย่ิงขึน้ โดยทัง้หมดผู้ เรียนได้ศึกษาเทคนิคการตัดกระดาษ  
สร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Cutout Animation และการน าเสนอเนื อ้หาอย่างง่ายโดยเล่น 
กับความกลัวของคนสวนกับท่าทางเกินจริงเพ่ือให้มีความสนุกสนานมากขึน้ จึงเป็นผลงาน  
ท่ีน่าสนใจและอยู่ในระดบัเกณฑ์ท่ีดี 

 

 

ภาพประกอบ 5. “แมลงสาป” 
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ผลงานของนางสาวณัฐณิชา เทพส าเริง น าเสนอในหวัข้อเร่ือง “ยงุ” โดยตวัผู้ เรียนได้
ใช้เทคนิคการเคลื่อนไหวจากท่ีได้ศึกษาจากสื่อมลัติมีเดียโดยเปรียบเทียบการเคลื่อนไหวผ่าน
กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ โดยผู้เรียนได้จินตนาการตวัละครผ่านอวยัวะของร่างกายมนษุย์
อย่างฝ่ามือโดยใช้เทคนิคการน าเสนอเร่ืองราวโดยใช้ Cutout Animation และการน าเสนออารมณ์
ของตวัละครผ่านดวงตาของตวัละคร เช่นดวงตาแสดงความหงุดหงิดเมื่อมียุงบินผ่านไปผ่านมา
หรือตัวละครเสียใจเมื่อลบรอยเลือดแล้วใบหน้าบางส่วนหายไป จนดีใจเมื่ อใบหน้ากลับมา
เหมือนเดิมผา่นการเขียนใหมข่องตวัดินสอ และการใช้ฉากท่ีเรียบง่ายของผู้ถ่ายทอดผลงานเพ่ือให้
ผู้ชมได้สนใจตวัละครต่าง ๆ ของเร่ืองได้อย่างดีเย่ียม การเล่นมุขท าได้น่าสนใจและแปลงใหม ่  
ด้วยท่ีเลน่กบัตวัละครท่ีแปลกนัน่คือมือท่ีมีชีวิต ท าให้ผลงานอยู่ในระดบัเกณฑ์ท่ีดีเย่ียม 

 

 

ภาพประกอบ 6. “ยงุ” 
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ผลงานของนายปัณณ์  เลี ย้งศรี น าเสนอในหัวข้อเร่ือง “FOOTBALL LOVER”  
โดยตวัผู้ เรียนได้ใช้เทคนิคการเคลื่อนไหวจากท่ีได้ศึกษาจากสื่อมัลติมีเดียโดยเปรียบเทียบการ
เคลื่อนไหวผ่านกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ มีความน่าสนใจของการน าเสนอเร่ืองราวผ่าน
มมุมองท่ีหลายหลายเช่น มมุมองผ่านไหล่ของตวัละคร มมุมองเต็มตวั มมุมองด้านข้างตวัละคร 
มุมมองด้านบนตัวละคร ท าให้ตัวผลงานมีความสนุกในการเล่นจากมุมมองรวมไปถึงการให้
เร่ืองราวท่ีค่อยๆเพ่ิมอารมณ์ของเร่ืองจนถึงขัน้สดุและสร้างความน่าสนใจสุดในช่วงท้ายเร่ือง  
การเอาการเคลื่อนท่ีแบบ Post to Post Action ท่ีเร่ืองราวจะเดินหน้าเป็นเส้นตรงแตม่ีการหยดุช่วง
ท่ีน่าสนใจด้วยท่าทางการเคลื่อนไหวแบบ Anticipation ท่ีตวัละคนหยุดแล้วรวบรวมพลงัก่อนท่ีจะ
ดงึลกูฟตุบอลแล้วรวมพลงัในการแตะออกไป อีกทัง้ผู้รักษาประตท่ีูใช้หลกัการเคลื่อนไหวแบบเกิน
จริง Exaggeration ท่ีผู้ เรียนได้จิตนาการ การรับลกูฟตุบอลท่ีสร้างสิ่งมีชีวิตสถิตในร่างของผู้รักษา
ประต ูสร้างความน่าสนใจมากขึน้ในตอนท้าย และการเล่าเร่ืองแบบหกัมมุท่ี ทัง้สองนัน้จากคู่แข่ง
กลายเป็นคู่รัก โดยผู้ เรียนได้ใช้เทคนิคการเล่าเร่ืองแบบ Cutout Animation ท่ีใช้การตดักระดาษ
สร้างตัวละครท่ีมากมายและด้วยความท่ีการเล่าเร่ืองมีหลายมุมภาพท าให้ตัวล ะครต่าง ๆ 
 ต้องตดักระดาษเป็นตัวละครในมุมต่าง ๆ เพ่ิมเติม เป็นผลในสื่อท่ีผู้ เรียนได้ใช้และทดสอบนัน้  
ท าให้ประสิทธิภาพของผลงานของผู้เรียนดีขึน้ อยู่ในเกณฑ์ท่ีดีมาก 

 

 

ภาพประกอบ 7 “FOOTBALL LOVER 1 ” 
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ภาพประกอบ 8. “FOOTBALL LOVER 2 ” 
 
2.2. ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีได้จากการ

เรียนด้วยสื่อมัลติมี เดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การ
เคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 โดยเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ก่อน-หลงัเรียนใน
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การ
เคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 
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ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ก่อน-หลงัเรียน ในการพฒันาส่ือมลัติมเีดีย
แบบโครงงานท่ีสง่เสริมกระบวนการคดิแบบซินเนคตกิส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) 
ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

 

แบบทดสอบ 

กลุม่ทดลอง 
N = 5 

 
t 

ก่อนเรียน        หลงัเรียน 
 

X     S.D.       X     S.D. 
เร่ืองสื่อมลัติมีเดยีแบบซินเนคตกิส์      7.40  .894     14.00  .837 
 

-11.00 

* มีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

ผลการเปรียบเทียบคา่ของคะแนนผลสมัฤทธ์ิการพฒันาส่ือมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ี
ส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชา
หลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้มีค่าคะแนนเฉลี่ย (X =  7.40 , S.D  = .894) และหลังการจัดกิจกรรม  
การเรียน รู้มีค่ าคะแนนเฉลี่ ย  (X = 14.00 , S.D  = .837) จะเห็น ได้ว่าคะแนนหลัง เรียน 
สงูกวา่ก่อน เรียนทกุองค์ประกอบ/ลกัษณะของความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ และเมื่อเปรียบเทียบ
ค่าคะแนนเฉลี่ย (X ) ของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ  โดยใช้ค่า t (test) ปรากฏว่า
คะแนนความคิด สร้างสรรค์หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยั ส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .01 

สรุปได้ว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ก่อน-หลังเรียนในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
แบบโครงงานท่ีสง่เสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) 
ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5  
สงูกวา่ก่อนการจดักิจกรรม อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 1 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การสร้างสื่อมัลติมี เดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์  

เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ  (Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ  
และ3 มิติ ส าหรับนักเรียน  ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5  ผู้ศึกษาได้สรุปผลการศึกษาค้นคว้าตามล าดบั
ดงันี ้

 
ความมุ่งหมายของการวจิัย 

ในการวิจัยครัง้นีผู้้ วิจยัได้ตัง้จดุมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีสง่เสริม
กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการ
สร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี5แผนการเรียนแอนิเมชัน 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) ดงันี  ้

1. เพ่ือพัฒนาสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ 
เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ  (Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ  
และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้จากการเรียนด้วยส่ือ
มลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ 
(Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ  และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

 
วัตถุประสงค์ของการวจิยั 

1. เพ่ือได้สื่อมัลติมี เดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์  
เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 
 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีคณุภาพ ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอน
ในรายวิชาภาพเคลื่อนไหว 2 มิติและ 3 มิติ ได้ 

2. เพ่ือน าสื่อมลัติมีเดียแบบกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 2มิติ 
และ 3มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2มิติ และ 3มิติ นักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี5มีผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนได้ 
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ขอบเขตของการวจิัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี เ้ป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มสาระ 

การเรียนรู้ศิลปะ  แผนการเรียนแอนิเมชัน  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) กรุงเทพฯ จ านวน 15 คน 

กลุ่มตัวอย่าง 
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี  5 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  แผนการเรียน

แอนิเมชนั ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2560 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสาน
มิตร (ฝ่ายมธัยม) โดยใช้เกณฑ์การเลือกนกัเรียนจากผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากเทอมท่ีผา่นมาท่ี
แตกต่างกันตัง้แต่อ่อน ปานกลางไปจนถึงเก่ง ซึ่งผู้ วิจัยได้ท าการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) จ านวน 5 คน 

ตัวแปรท่ีศึกษา 
ตัวแปรต้น (Independent variable) 

สื่อมัลติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์  
เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ(Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 
มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

ตัวแปรตาม (Dependent variable) 
1. คุณภาพของสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบ 

ซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 
มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยการใช้ส่ือมลัติมีเดียแบบ
โครงงานท่ีสง่เสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ใน
รายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 
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เนือ้หาท่ีท าการทดลอง 
เนือ้หาท่ีใช้ในการทดลองของรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 

มิติ การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion)  ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิ
- แบบทดสอบก่อนเรียน 

- เร่ืองท่ี 1 Introduction to Stop Motion 
- ความหมายของ Stop Motion 
- ประวตัิการท า Stop Motion 

- เร่ืองท่ี 2 หลกัการสร้างงานสตอ็ปโมชนั 
- เร่ืองท่ี 3 เทคนิคการเคลื่อนไหวงานปัน้สตอ็ปโมชนั 

- เคลย์แอนิเมชนั (Clay Animation) 
- คตัเอาต์แอนิเมชนั (Cutout Animation) 
- กราฟิกแอนิเมชนั (Graphic Animation) 
- โมเดลแอนิเมชนั (Model Animation) 
- แอนิเมชนัท่ีเลน่กบัวตัถอ่ืุน ๆ (Object Animation) 
- พิกซิลเลชนั (Pixilation)  

- แบบทดสอบหลงัเรียน 
ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลอง 

ก ารท ดล อ งค รั ้ง นี ้ด า เ นิ น ก า รใน ภ าค เ รีย น ท่ี  2 ปี ก า รศึ ก ษ า  256 0  
ในเดือน สิงหาคม. 2560 – กนัยายน พ.ศ. 2561 

 
สรุปผล 

การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีได้จากการเรียนด้วยส่ือมลัติมีเดีย
แบบโครงงาน ก่อนและหลังเรียนการจัดกิจกรรม การเรียนรู้การส่งเสริมกระบวนการคิดแบบ  
ซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 
มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 คะแนนกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์  
หลงัการจดัการเรียนรู้การเรียนด้วยสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงาน ก่อนและหลงัเรียนการจดักิจกรรม 
การเรียนรู้การส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) 
ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5  
สงูกวา่ก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  
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โดยนักเรียนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ แผนการเรียน
แอนิเมชัน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) ซึ่งได้จากการท่ีผู้ วิจัยได้ท าการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  
(Purposive sampling) จ านวน 5 คนมีการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ก่อน-หลงัเรียนใน
การพัฒ นาสื่ อมัลติมี เดี ย แบบ โค รงงาน ท่ี ส่ ง เส ริมก ระบวนการคิ ดแบบ ซิน เนคติก ส์  
เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ  (Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ  
และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ได้ดงัตอ่ไปนี ้

ผลงานการทดลองของ นางสาวนภัสนันท์  สว่างแจ้ง น าเสนอในหัวข้อเร่ือง  
“ กาตา่ยหมาย MOON ” ได้น าเทคนิคภาพเคลื่อนไหวแบบ สต๊อปโมชนั ในการสื่อสารผา่นผลงาน 
อย่างเข้าใจง่าย  รวมไปถึงเทคนิคการตัดภาพแบบ คัตเอาต์แอนิเมชัน (Cutout animation) 
สมยัก่อนแอนิเมชนัแบบนีท้ าโดยใช้วสัด ุ2 มิติ (เช่น กระดาษ, ผ้า) ตดัเป็นรูปตา่ง ๆ และน ามาขยบั
เพ่ือถ่ายเก็บไว้ทีละเฟรม แต่ปัจจุบันใช้วิธีวาดหรือสแกนภาพเข้าไปขยับในคอมพิวเตอร์ได้เลย  
การน าเสนอในหัวข้อเร่ือง “ กาตา่ยหมาย MOON ”สามารถท าออกมาได้ดี ผู้สอนน าองค์ประกอบ
ในด้านแนวคิดเก่ียวกับ ADDIE MODEL ในด้านท่ี3 ขัน้การพัฒนา (Development) ขัน้ตอนการ
พัฒนาสร้างขึน้บนขัน้ตอนการวิเคราะห์และการออกแบบ จุดมุ่งหมายของขัน้ตอนนีค้ือ  
สร้างแผนการสอนและสื่อของบทเรียน ในระหวา่งขัน้ตอนนีจ้ะต้องพัฒนาการสอน และส่ือทัง้หมด
ท่ีใช้ในการสอน และเอกสารสนับสนุนต่าง ๆ สิ่งเหล่านีอ้าจจะประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ เช่น 
เคร่ืองมือสถานการณ์จ าลอง และซอฟต์แวร์ เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประกอบด้วย
รายละเอียดแตล่ะสว่น ดงันี ้การเตรียมการเก่ียวกบัองค์ประกอบ ดงันี  ้

   - การเตรียมข้อความ 
   - การเตรียมภาพ 
   - การเตรียมเสียง 
   - การเตรียมโปรแกรมจดัการบทเรียน 

ผู้สอนได้น ามาสอนกับ นักเรียนสามารถเข้าใจและน ามาประยุกต์ใช้เข้ากับผลงาน
นกัเรียนท าด้านภาพ (Picture) น าเสนอด้วยภาพวาดออกมาได้ค่อนข้างดีและสร้างเสน่ห์ให้กับตวั
กระต่ายได้อย่างดีท าให้เดก็พัฒนาทางด้านอารมณ์ (Emotional Growth) ศิลปะช่วยสนองความ
ต้องการท่ีแสดงออกและการสร้างสรรค์ส่ิงตา่ง ๆ เมื่อเดก็สร้างสรรค์ผลงานศิลปะส าเร็จ เดก็จะเกิด
ความพึงพอใจ มีอารมณ์แจ่มใส มีการแสดงออกอย่างเสรี มีความมัน่ใจในตวัเองอนัเป็นพืน้ฐาน
ของความเจริญทางด้านอารมณ์เพ่ือให้เดก็มีความเจริญงอกงามในทางสร้างสรรค์อย่างสงูสดุ และ
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สง่เสริมความเจริญเติบโตตามวฒุิภาวะความสนใจ ความต้องการของเด็ก อีกทัง้ศิลปะยงัมีคณุค่า
ในการสง่เสริมพฒันาการด้านตา่ง ๆ ของเดก็ตอ่ไป 

ผลงานการทดลอง ของนางสาวณัชชา ขวญัใจ น าเสนอในหัวข้อเร่ือง “The fox”ได้
น าเทคนิคภาพเคลื่อนไหวแบบ สต็อปโมชันในการเลา่เร่ือง และเทคนิคการเคลื่อนไหวท่ีต่อเน่ือง 
ของตวัสนุัขจิง้จอกได้อย่างน่าสนใจ รวมไปถึงการใช้ฉากสร้างสถานการณ์ ให้กับตวัสนุักจิง้จอก 
เพ่ือก าหนดการเคลื่อนไหว และนักเรียนได้เรียนรู้เก่ียวกับคุณค่าและข้อจ ากัดของมลัติมีเดียคือ
ผลงานสามารถดึงดดูความสนใจบทเรียนสื่อประสมท่ีประกอบด้วยภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว 
แบบวิดีทศัน์ และเสียงจะดงึดดูความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และช่วยในการสื่อสารระหวา่ง
ผู้สอนและผู้ เรียนได้ค่อนข้างดีด้วยให้สารสนเทศหลากหลาย การให้ข้อมูลและสารสนเทศใน
ปริมาณท่ีมากมาย และหลากหลายรูปแบบเก่ียวกับเนือ้หาบทเรียนท่ีสอนและศึกษาการ
เคลื่อนไหวได้อย่างน่าพอใจ 

ผลงานการทดลอง ของนางสาววสวรรณ ตฤณาวุฒิพงษ์ น าเสนอในหัวข้อเร่ือง 
“แมลงสาป”ได้น าเทคนิคภาพเคลื่อนไหวแบบสต็อปโมชนัโดยตวัเร่ืองราวผ่านชายชดุอวกาศโดย
งานชิน้นีม้ีความน่าสนใจในเร่ืองของการสร้างอารมณ์ ผ่านใบหน้าของตัวละครโดยใช้คทัเอาท์
แอนิเมชนัมาช่วยสมยัก่อนแอนิเมชนัแบบนีท้ าโดยใช้วสัด ุ2 มิติ (เช่น กระดาษ, ผ้า) ตดัเป็นรูปตา่ง 
ๆ และน ามาขยับเพ่ือถ่ายเก็บไว้ทีละเฟรม แต่ปัจจุบันใช้วิธีวาดหรือสแกนภาพเข้าไปขยับใน
คอมพิวเตอร์ได้เลย ให้ตวัละครเอกนัน้ มีสีหน้าท่ีเปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลานักเรียนสามารถท า
ออกมาในระหวา่งเหตกุารณ์ของเร่ืองได้เป็นอย่างดี 

ผลงานการทดลอง ของนางสาวณฐัณิชา เทพส าเริง น าเสนอในหวัข้อเร่ือง “ยงุ” มีจุด
สนใจท่ีตวัละครเป็นส่วนของร่างกายมนษุย์ แสดงผ่านแววตาของตวัละครให้เกิดอารมณ์ของตวั
ละครการน าเร่ืองใกล้ตวัมาสร้างเป็นผลงานภาพเคลื่อนไหวแบบสต๊อบโมชัน ท่ีเข้าใจง่าย ผลงาน
นกัเรียนสามารถรู้ได้วา่เข้าใจค าว่า มลัติมีเดียเพราะมลัติมีเดียคือ การส่ือสารระหว่างกันด้วยสื่อ
หลายสื่อร่วมกัน ทัง้ทางด้านสัมผัส ได้ยินและมองเห็น  เมื่อน าความคิดนีม้าใช้ในระบบ
คอมพิวเตอร์เรียกวา่ คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย คือ การน าสื่อหลายๆ สื่อเข้า
มาผสมผสานกัน โดยมีคอมพิวเตอร์เป็นตวัควบคมุ ความเหมาะสมให้สื่อตา่ง ๆ สามารถแสดงผล
ออกมา และสื่อดงักลา่วได้แก่ ภาพ (Image) ซึ่งมีหลายชนิดทัง้ภาพวาด ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหว
จากวิดีโอ ภาพท่ีสงัเคราะห์จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เสียง (Sound) ได้แก่ เสียงพดู เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรี เสียงท่ีสร้างขึน้มาพิเศษ ข้อความ (text) ได้แก่ ตวัอกัษร ในแบบตา่ง ๆ กัน การสมัผสั 
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(Touching) ได้แก่ จอภาพท่ีใช้การ สมัผสัในการติดตอ่ผา่นการเมาส์ (ศิริชัย นามบรีุ) และผลงาน
เป็นท่ีพึงพอใจทัง้ภาพ เสียง และตวัอกัษร  

ผล งาน ก ารท อ ลอ งข อ งน าย ปั ณ ณ์  เลี ้ย งศ รี  น า เส น อ ใน หั ว ข้ อ เ ร่ื อ ง  
“FOOTBALL LOVER” มีจุดเด่นจุนน่าสนใจในการน าเสนอภาพมมุมองของภาพท่ีมีการเปลี่ยน
ต าแหน่งภาพอยู่ตลอดเวลาท าให้ผลงานมีความน่าสนใจ รวมไปถึงการใช้ท่าทางเกินจริงของตวั
ละครในเร่ืองสร้างความน่าสนใจให้กับผลงานชิน้นีไ้ด้เป็นอย่างดี อัตราเร็ว ,อัตราเร่ง (Slow-in, 
Slow-out) อ้างอิงจากกฎฟิสิ1กส์ท่ีว่าหากโยนลูกบอลขึน้ไปบนฟ้าแรกๆมนัจะไปได้เร็วแต่จะลด
ความเร็วลงจนหยดุน่ิงแล้วกลบัลงมาด้วยความเร็วสม ่าเสมอ เวลาสร้างแอนิเมชนัต้องค านึงถึงตรง
นีเ้ช่นกันเพราะการโยนขึน้อตัราความเร็วก็ไม่เท่ากันแต่เวลาลงกลบัเหมือนขึน้ นอกจากจะใช้กับ
การโยนในแนวดิ่งแล้วยงัใช้กบัแรงเหว่ียงอีกด้วยอย่างเช่นลกูตุ้มหรือการส่ายของกระสอบทรายท่ี
ถูกชกอยู่  เป็นต้น ซึ่งการเดินทางของลูกบอลนักเรียนท างานได้ดี  การกระท าท่ี เกินจริง
(Exaggeration) คือการท่ีแสดงอะไรออกไปอย่างเกินจริงหน่อยๆ เพ่ือให้คนดมูีความรู้สึกร่วมได้
มากกวา่อย่างเช่นหากตัวร้ายยิม้ก็ต้องยิม้กว้างๆเห็นฟันทัง้ท่ีชีวิตจริงคงไม่มีใครยิม้ขนาดนัน้แต่
เพ่ือให้เห็นชดัถงึความชัว่ร้ายจงึต้องมีการแสดงความเกินจริงออกมา นกัเรียนตอบโจทย์ข้อนีด้ท่ีีสดุ
รวมไปถึงท่าทางการแสดงออกวา่ก าลงัมีท่าทางอย่างไรอยู่มีเสน่ห์ดงึดดู(Appeal) และเข้าใจง่าย 

การรับท าแอนิเมชันต้องการความสมจริงไม่น้อยไปกว่าการสร้างหนังสกัเร่ืองเลยจึง
ต้องมีความละเอียดอ่อนในการสร้างอย่างมากทกุขัน้ตอน ต้องมีการวางแพลนก่อนหน้าอย่างดีซึ่ง
ก็คือการเขียน Storyboard อีกทัง้คนท าก็ต้องคอยสงัเกตถึงสิ่งต้นแบบและสร้างให้เป็นธรรมชาติ
ท่ีสดุ เมื่อนัน้จะได้แอนิเมชนัท่ีมีคณุภาพเร่ืองหนึ่งขึน้มาเลยทีเดียว 

สรุปแล้วผลงานนักเรียนของกลุม่ตวัอย่างตรงตามวตัถุประสงค์และจดุมุ่งหมาย
การท าวิจัยเป็นอย่างย่ิง ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ก่อน-หลงัเรียนในการพัฒนาสื่อมลัติมีเดียแบบ
โครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion)  
ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5  
สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 
นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ แผนการเรียนแอนิเมชัน ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม)  
ซึ่ งได้จากการท่ีผู้ วิจัยได้ท าการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling)  
จ านวน 5 คนได้เข้าใจและเรียนรู้เก่ียวกบัขัน้ตอนการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีซินเนคติกส์ 
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อภปิรายผล 
การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีได้จากการเรียนด้วยส่ือมลัติมีเดีย

แบบโครงงาน การเรียนรู้การสง่เสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ 
(Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ  และ 3 มิติ ส าหรับนักเรียน 
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 คะแนนกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ หลงัการจดัการเรียนรู้การเรียนด้วย
สื่อมลัติมีเดียแบบโครงงาน ก่อนและหลงัเรียนการจดักิจกรรม การเรียนรู้การส่งเสริมกระบวนการ
คิดแบบซินเนคติกส์  เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ  (Stop motion) ในรายวิชาหลักการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 สงูกวา่ก่อนการจดักิจกรรม
การเรียนรู้อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01เช่นเดียวกับ อติยศ สรรคบุรานุรักษ์, (2560) ได้
ศกึษาเร่ือง ซินเนคติกส์รูปแบบการสอนท่ีส่งเสริมนวตักรรมและกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ทักษะ 
ท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี21 ผลการวิจยัพบวา่ ประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้ตามรูปแบบการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนานาฏยประดิษฐ์เชิง  สร้างสรรค์ E1 /E2 เท่ากับ 80.18/82.50 
 หลังเรียนผู้ เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมขึน้จากก่อนเรียนอย่างมี นัยส าคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01 เบนท์ลี  Bently (1965) อ้างถึงใน ชลิต กังวาราวุฒิ , (2556) ได้ศึกษาความคิด
สร้างสรรค์ โดยใช้กลุม่ตวัอย่างท่ีเป็นนิสิต มหาวิทยาลยัมินเนโซตา จ านวน 75 คน เป็นชาย 59 คน 
และหญิง 16 คน โดยใช้แบบทดสอบความรู้  ความเข้าใจ (Cognitive operation) ความจ า 
(Memory operation) การคิดหลายทิศหลายทาง (Divergent thinking) และการประเมินค่า 
(Evaluation) ซึ่งจากการศึกษาพบว่า ความรู้ความเข้าใจ  และความจ า ไม่มีความสัมพันธ์กับ
ความคิดสร้างสรรค์ ส่วนความคิดหลายทิศทาง และการประเมินค่า  มีความสมัพันธ์กับความคิด
สร้างสรรค์  และKleiner (1991) อ้างถึงใน สุรพล บุญลือ , (2558) ได้ท าการวิจัยเร่ืองผลของ 
ซินเนคติกส์ในการฝึกความคิดสร้างสรรค์และ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านวิทยาศาสตร์ของ
นกัเรียน ผลการวิจยัพบวา่ กลุม่ทดลองท่ีใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ โดยเทคนิคอปุมาอปุไมย สามารถ
อธิบายแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้ดีกวา่กลุ่มควบคมุทุกข้อ นอกจากนีกิ้จกรรมซินเนคติกส์ยงัเป็น
ทางเลือกส าหรับแบบจ าลองการสอนของครูได้อีกทางหนึ่ง ทัง้นีจ้ากผลการวิเคราะห์การ
เปรียบเทียบคะแนนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดนัน้เป็นผลอนัเน่ืองจากสื่อมัลติมีเดีย  
ท่ีพัฒนาขึน้ ได้ด าเนินการสร้างและพัฒนาอย่างมีระบบตัง้แต่การก าหนดวัตถุประสงค์  
การศกึษาวิเคราะห์เนือ้หา การวางแผนด าเนินการพฒันา โดยผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ
ทัง้ด้านเนือ้หาและเทคโนโลยีการศกึษา การสงัเกตพฤติกรรมของผู้เรียนพบวา่ ผู้ เรียนมีความสนใจ
ในการศกึษาบทเรียน เน่ืองจากสื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานการเรียนรู้การส่งเสริมกระบวนการคิด
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แบบซิน เนคติกส์  เ ร่ือง  การเคลื่อน ไหว 3 มิติ  (Stop motion) ในราย วิชาหลักการส ร้าง
ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ เป็นสื่อมลัติมีเดียท่ีเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีประกอบด้วย ภาพกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ ท าให้ผู้ เรียนไม่รู้สึกน่าเบ่ือหน่ายกระตือรือร้นในการเรียนมาก
ย่ิงขึน้ และพบว่าการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์สื่อมลัติมีเดียสามารถใช้ในการเรียนการสอนด้าน
ทกัษะทฤษฎีและทักษะการปฏิบตัิได้อย่างมีประสิทธิภาพสอดคล้องตามวตัถุประสงค์การวิจัยได้
สื่อมลัติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์และน าสื่อมลัติมีเดียแบบ
กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ มีผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนได้เช่นเดียวกับสายใจ 
ตะพองมาตร, (2557) ได้ศึกษาเร่ือง การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์โดยใช้
แนวคิดของศิลปินท่ีมีช่ือเสียง เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย ผลการวิจยัพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์โดยใช้แนวคิดของศิลปินท่ีมี
ช่ือเสียง ปรากฎผลวา่ ทุกเร่ืองได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ โดยได้คา่เฉลี่ยประสิทธิภาพท่ีสร้างขึน้

ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ย (  = 4.39) และส่วนเบียงเบนมาตรฐาน (S.D.= 0.20)
และกรกนก ธปูประสม, (2537) ได้ศึกษาเร่ือง ผลของการใช้กิจกรรมซินเน็คติกส์ท่ีมีต่อความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเร่ิม ความคิด
คล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดละออของเด็กปฐมวัยท่ีใช้กิจกรรมตาม
แผนการจัดประสบการณ์ชัน้อนุบาลปีท่ี 3 ของส านกังานคณะกรรมการการศกึษาเอกชนมีความ
แตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะทัว่ไป  
1. การจดัสร้างบรรยากาศทางการเรียนรู้ ครูผู้สอนจดัให้มีบรรยากาศท่ีหลากหลาย

อิสระสนุกสนาน ผ่อนคลาย เพ่ือให้ผู้ เรียนมีโอกาสเรียนเนือ้หาสาระและแหลง่เรียนรู้ได้ตามความ
สนใจ ของตนเองส่งผลให้ผู้ เรียนเกิดแรงจูงใจในการคิดและปฏิบัติในทางท่ีสร้างสรรค์  
ได้อย่างเตม็ศกัยภาพของผู้เรียนมากย่ืงขึน้  

2. มีการเผยแพร่แนวคิดแก่ครูผู้ สอนทั ง้ในสถานศึกษาและต่างสถานศึกษา
ข้อเสนอแนะในการศึกษาครัง้ต่อไปควรพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียแบบโครงงาน 
ท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชา
หลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ส าหรับนกัเรียน ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 กบันกัเรียน 
ท่ีสนใจและสอดแทรกให้เข้ากบัวิชาอ่ืนได้ 
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3. การเรียนรู้บทเรียนสื่อมัลติมีเดียแบบโครงงานท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบ  
ซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) ในรายวิชาหลกัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 
มิติ และ 3 มิติ ได้อย่างมีประสิทธิภาพนัน้ ผู้ เรียนควรจะมีความรู้พืน้ฐานและทกัษะเบือ้งต้นในการ
ใช้คอมพิวเตอร์มาก่อน ฉะนัน้ก่อนท่ีจะท าการศกึษาสื่อมลัติมีเดียจึงต้องศกึษาค าแนะน าการใช้สื่อ
มลัติมีเดียท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ เร่ือง การเคลื่อนไหว 3 มิติ (Stop motion) 
เสียก่อน เพราะเมื่อผู้ เรียนมีความเข้าใจทฤษฎี วิธีการใช้สื่อมลัติมีเดียเป็นอย่างดี จะท าให้ใช้งาน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและสนกุกบัการเรียนรู้บทเรียนมากขึน้ 

4. ปัจจุบันโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีช่วยในการสร้างบทเรียนมีจ านวนมาก ซึ่งแต่ละ  
โปรมแกรมมีข้อดีข้อจ ากดัแตกตา่งกนั จึงควรศกึษาโปรแกรมท่ีน ามาใช้ในการพฒันาส่ือมลัติมีเดีย
ได้ตามความเหมาะสม 
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หลกัการสร้างงานสต๊อปโมชนั 
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1. เคลย์แอนิเมชนั (Clay Animation) 

2. คตัเอาต์แอนิเมชนั (Cutout Animation) 

3. กราฟิกแอนิเมชนั (Graphic Animation) 

4. โมเดลแอนิเมชนั (Model Animation) 

5. แอนิเมชนัที่เลน่กบัวัตถอุื่น ๆ (Object Animation) 

6. พิกซิลเลชนั (Pixilation)  
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หลงัจบบทเรียน จะมีหวัข้อแบบทดสอบหลงัเรียนเพื่อทดสอบวดัความรู้ ความเข้าใจ หลงัจากที่เรียนบทเรียนข้างต้น  
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1. เคลย์แอนิเมชัน (Clay Animation) 

2. คตัเอาต์แอนิเมชัน (Cutout Animation) 

3. กราฟิกแอนิเมชัน (Graphic Animation) 

4. โมเดลแอนิเมชัน (Model Animation) 

5. แอนิเมชันท่ีเลน่กบัวตัถอุื่น ๆ (Object Animation) 

6. พิกซิลเลชัน (Pixilation)  
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“นกักรีฑาก าลงัตัง้ท่าเตรียมว่ิง” ตรงกบัหลกัการเคลือ่นไหวใด 
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รถบรรทกุของ ก าลงัออกตวัใช้หลกัการเคลือ่นไหวใด 

ข. ตวัละครถือปืนยิงเป้าในสนามยิงปืน 

การกระท าใดต่อไปนี ้มองเห็นหลกัการ Overlapping ชดัเจนที่สดุ 
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19. ทหารกลิง้ตวัหลบกระสนุตรงกบัหลกัการเคลือ่นไหวในข้อใด 
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ภาคผนวก ง   
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ภาคผนวก จ   
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ภาคผนวก ช   
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ผลงานของนกัเรียนกลุม่ตวัอย่าง 

ผลงานของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
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ผลงานของนางสาววสวรรณ ตฤณาวฒุิพงษ์  น าเสนอในหัวข้อ “แมลงสาป” 
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ภาคผนวก ฉ   



  109 

 



  110 

 
 
 



 

ประวัติ ผู้ เขี ยน 
 

ประวัตผิู้ เขยีน 
 

ชื่อ-สกุล ธนนนัท์ อินทิตานนท์ 
วัน เดือน ปี เกิด 1 สิงหาคม 2532 
สถานท่ีเกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2550 มธัยมศกึษาปีท่ี6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ

ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม)  
พ.ศ. 2555 ปริญญาตรี ดิจิทลัอาร์ต มหาวิทยาลยัรังสิต 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน 154 ซอยรัตนาธิเบศร์ 26 ต าบลบางกระสอ อ าเภอเมือง  
จงัหวดันนทบรีุ 11000   
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