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บทคัดยอ 
งานวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ ศึกษาผลการเรียนรูของนักศึกษาในรายวิชา AFX 252 การถายทํา

ภาพยนตรเบ้ืองตนที่จัดการ การเรียนการสอนโดยใชโครงการเปนฐาน และเพ่ือศึกษาความสามารถของ

นักศึกษาในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการผลิตผลงานในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน 

ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชงานในการวิจัยคือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนวิชา AFX252 การถายทํา

ภาพยนตรเบ้ืองตน ภาคการศึกษาที่ 1/2560 จํานวน 80 คน เครือ่งมือที่ใชในการวิจัยไดแก  

1) แบบทดสอบกอนเรียน 2) แบบทดสอบปลายภาค 3) ผลงานของนักศึกษา 4) รายงานสรุปผลงาน การ

วิเคราะหขอมูลจะแบงเปน 2 สวน สวนที ่1 คือผลการเรียนรูของนักศึกษาที่จัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปน

ฐาน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย ( ) และ t-test dependent สวนที่ 2 คือ นักศึกษามี

ความสามารถในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการปฏิบัติงานไดในระดับใด สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูลคือ 

คาเฉลี่ย ( ) รอยละ และ ประสิทธิภาพการสอน 

ผลการวิจัยครัง้น้ีหลังจากที่นักศึกษาไดรับการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปนฐาน สามารถสรุปได 2 

สวนคือ สวนที่ 1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของนักศึกษาซึ่งวัดจากแบบทดสอบกอนเรียน และ แบบทดสอบ

ปลายภาค พบวาคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนสูงกวาการทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 และสวนที่ 2 ผลวิเคราะหผลงานของนกัศึกษาจากคะแนนเต็ม 50 คาเฉลี่ย ( ) ของคะแนนที่ได

อยูที่  35.39 คิดเปนรอยละ 70.77 และรายงานสรุปผลงานของนกัศึกษาจากคะแนนเต็ม 50 คาเฉลี่ย ( ) 
อยูที่  40.21 คิดเปนรอยละ 80.42   และเม่ือทดสอบประสิทธิภาพการสอนพบวา ประสิทธิภาพการ

สอนไมตํ่ากวา 70/80 หรือ KW # 1 ≥ 70/80 ซึ่งถือวามีประสิทธิภาพเปนที่ยอมรับได ดังน้ันแสดงวานักศึกษา

ในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน สามารถนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการผลิตผลงานได 
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ABSTRACT 
This research aims to Study the learning outcomes of students in the AFX 252. A 

filmmaking project based course test the ability of students to apply the theory to their 

work in the AFX 252 course. 

The test group sample participated in the research were 80 students who registered 

in AFX252 course. The criteria used in this research were: 1) pre-test 2) final test 3) student's 

performance 4) summary report. The data analysis of summary report is divided into 2 parts. 

Part 1 is The learning outcomes of students using project based learning. The statistics used 

for data analysis were mean () and t-test dependent. Part 2 is the student's ability to apply 

the theory to their work. The statistics used in the data analysis were percentage (%) and 

teaching efficiency. 

The results of this research after the students have been taught by using project 

based learning. Can be summarized into 2 parts. Part 1 is Learning achievement of students, 

measured by pre-test and final test. The result show that the mean score of final test was 

higher than that of the pre-test at the .01 level of statistic significant. Part 2 is the analysis of 

students film project which has the full score of 50 points. The average score was 35.39 or 

70.77 percent, and the student’s summary report which has the full score of 50 points. The 

average score was 40.21 or 80.42 percent. After testing the teaching performance, the result 

show that the teaching effective is no less that 70/80 or KW #1 >= 70/80 which is 

considered to be acceptable. All the result from this research show that the students in the 

course AFX 252 can apply the theory to produce the project. 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

  

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 รายวิชาAFX252การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตนมีวัตถุประสงคเพ่ือใหนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชัน

และวิชวลเอฟเฟค ไดมีความรูความเรื่องทฤษฎีเกี่ยวกับศิลปะการการถายทําภาพยนตร องคประกอบทางดาน

ภาพและเสียงในภาพยนตร ศัพทเทคนิคพ้ืนฐานและภาษาของการกํากับภาพที่ใชในการถายทําภาพยนตร โดย

เนนที่ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาของภาพยนตรและความหมายของภาพที่มีผลตอการเลาเรื่อง เพ่ือสื่อ

ความหมายจากบทใหเปนภาพยนตร รวมถึงกระบวนการถายทําภาพยนตร ความรูในการใชเครื่องมือและ

อุปกรณทางภาพยนตรเบ้ืองตน เพ่ือใหนักศึกษาสามารถนําความรูไปประยุกตใชสื่อสารในผลงานของตนได 

 ในการจัดการเรียนการสอนที่ผานมาเปนใหขอมูลดวยการบรรยายเปนหลักแลวจึงใหนักศึกษาแยกยายไป

ทํางานมาสงภายหลัง จึงเกิดชองวางในการเช่ือมโยงความรูทางทฤษฎีกับทักษะการปฏิบัติโดยตกเปนภาระที่

ทําใหนักศึกษาตองคิดหาวิธีนําความรูมาประยุกตใชดวยตนเอง มีนักศึกษาจํานวนไมนอยที่ไมสามารถเช่ือมโยง

ความรูทั้งสองดานไดเอง จึงทําไดเพียงผลิตผลงานใหเสร็จไปโดยไมสามารถอธิบายกระบวนการคิดและทฤษฎี

ที่ทํามาใชในการสรางสรรคผลงานได นักศึกษาเกิดความไมเขาใจวัตถุประสงคการทํางานจึงทําใหขาดเปาหมาย 

สงผลใหผลงานสรางสรรคมีคุณภาพที่ไมดีไมสามารถสื่อสารเน้ือหาไดครบถวน ทําใหนักศึกษาไดคะแนนไมดีทั้ง

ในขั้นตอนการนําเสนอผลงานและการแสดงงาน 

 Project based Instruction การจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปนฐาน เปนวิธีการจัดการเรียน

การสอนในรูปแบบ การจดัสภาพการณของการเรียนการสอน โดยใหผูเรียนเลือกทําโครงการที่ตนสนใจ 

วางแผนในการทําโครงการ ศกึษาและนําเสนอตอสาธารณะชน โดยมีอาจารยเปนผูใหคําแนะนําและชวยเหลือ

อํานวยความสะดวกตามความจําเปนโดยจะทําใหผูสอนสามารถชวยแนะนํานักศึกษาในการนําความรูทฤษฎีมา

ใชในช้ินงานจริงที่นักศึกษากําลังผลิตไดอยางละเอียดและเฉพาะเจาะจงลงไปในช้ินงาน นักศึกษาจะเกิดความ

เขาใจจากการแสดงตัวอยางในผลงานจริงที่กําลังทําอยู  ทําใหสามารถคิดหรือพัฒนาตอจากสิ่งที่อาจารยผูสอน

แนะนําไดงาย โดยมีการวัดประเมินผลทั้งจากช้ินงาน กระบวนการนําเสนอเน้ือหาความรูและทักษะตางๆที่ได

พัฒนาจากการทําโครงงาน รวมทั้งมกีารจัดแสดงผลงานตอสาธารณะชนเพ่ือเก็บขอมูลผลตอบรับจากผูชม 

แลวนําผลงานและประสบการณทั้งหมดมาอภิปรายและสรุปผลการเรียนรู 

 

 การจัดใหนักศึกษาเรียนรูจากการทําโครงงานเปนการเปดโอกาสใหนักศึกษาพัฒนาทักษะการวางแผนการ

ทํางาน การจัดการทรัพยากรและการคนควาหาความรูเพ่ิมเติม นักศึกษาจะมีประสบการณตรงในการ

ประยุกตใชความรูดานทฤษฎีเขากับการปฏิบัติ เปนการเรียนรูการเช่ือมโยงความรูทั้งสองดานผานการลงมือทํา
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ดวยตัวเองโดยมีอาจารยเปนผูใหคําแนะนํา เมื่อมีการสรางสรรคผลงานอยางเปนระบบจึงจะทําใหนักศึกษา

สามารถอธิบายกระบวนการคิดและทฤษฎีที่ทํามาใชในการสรางสรรคผลงานได ผลงานจึงมีคุณภาพและสงผล

ใหนักศึกษามีผลการเรียนที่ดี 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูของนักศึกษาในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน ที่จัดการ

จัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปนฐาน 

 2. เพ่ือศึกษาความสามารถของนักศึกษาในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการผลิตผลงานในรายวิชา 

AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน 

 

คําถามการวิจัย 

1. ผลการเรียนรูของนักศึกษาที่จัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน ในรายวิชา AFX 252 การถาย

ทําภาพยนตรเบ้ืองตน เปนอยางไร 

2. นักศึกษา ในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน มีความสามารถในการนําทฤษฎีมา

ประยุกตใชในการปฏิบัติงานไดในระดับใด 

 

สมมติฐานการวิจัย 

1. การจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการจะทําใหนักศึกษาในรายวิชา AFX 252 การถายทํา

ภาพยนตรเบ้ืองตนมีการเรียนรูอยางมีประสิทธิผล 

2. นักศึกษาในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน สามารถนําทฤษฎีมาประยุกตใชใน

การผลิตผลงานได 

 

ตัวแปรที่ศึกษา 

  ตัวแปรตน คือ จัดการจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปนฐาน 

  ตัวแปรตาม คือ คะแนนสอบและความสามารถของนักศึกษาในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชโดยวัด

ไดจากผลงานของนักศึกษา และรายงานสรุปผลงาน   

 

ขอบเขตการวิจัย 

  ประชากร คือนักศึกษาที่ลงทะเบียนในรายวิชา AFX252 ปการศึกษา 2560 จํานวน 80  คน 

  กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาทีล่งทะเบียนในรายวิชา AFX252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน ป

การศึกษา  2560 จํานวน 80 คน 

  เน้ือหาการวิจัย ศึกษาผลการเรียนรูของนักศึกษาในรายวิชา AFX252ปการศึกษา 1/2560 

  ระยะเวลา 6 เดือน สิงหาคม พ.ศ. 2560  ถึง ธันวาคม พ.ศ.2560  
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ขั้นตอนการดําเนินงานวิจัย 

 1. ออกแบบการเรียนการสอนที่อยูในรูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน และสราง

เอกสารประกอบการเรียนการสอน เน้ือหาการเรียนการสอนจํานวน 15 ครั้ง 

 2. สรางแบบทดสอบกอนเรียน โดยอางอิงเน้ือหาจากการเรียนการสอน และใหนักศึกษาทดสอบกอน

การบรรยาย 

 3. บรรยายเน้ือหาจากเอกสารประกอบการเรียนการสอน 

4. สรางกิจกรรมระหวางเรียนดวยการมอบหมอยให นักศึกษาสรางผลงานภาพยนตรสั้น 

5. ตรวจความคืบหนา และใหคําแนะนําตลอดกิจกรรม 

 6. มอบหมายใหมีการทํารายงานสรุปผลงาน 

 7. นําเสนอผลงานตอผูชม ที่ประกอบดวยกลุมคณาจารย และนักศึกษา รวม 60 ทาน  

 8. แบบสอบถามความคิดเห็นของผูชม 

 9. สรางแบบทดสอบปลายภาค และใหนักศึกษาทดสอบกอนปดปลายภาคการศึกษา 
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กระบวนการวิจัยและประเมินผลการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศกึษาข้อมลูการทําภาพยนตร์เบือ้งต้น 

และหลกัการเรียนการสอนโดยใช้

โครงการเป็นฐาน 

ทดสอบปลายภาค และใหนักศึกษาทดสอบกอนปดปลายภาคการศึกษา 

ออกแบบการเรียนการสอน  

สร้างเอกสารประกอบการเรียนการสอน 

สร้างแบบทดสอบก่อนเรียน 

ตรวจความคืบหนา 

แ ล ะ ให คํ า แ น ะนํ า

ตลอดกิจกรรม 

 
แบบสอบถามความ

คิดเห็นของผชม 

 ขอสอบชุดเดียวกันกับ

แบบทดสอบก่อนเรียน 

 

ให้นกัศกึษาทดสอบก่อนการบรรยาย 

 

 

 

 

ประเมนิผลการวจัิย 

การวิเคราะหขอมูลโดยวิเคราะหขอมูล 2 สวน  

สวนท่ี 1 คือผลการเรียนรูของนักศึกษาท่ีจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน  

      

 

นําเสนอผลงานตอผูชม ท่ีประกอบดวยกลุมคณาจารย และนักศึกษา 

รวม 60 ทาน 

 

การทํารายงานสรุปผลงานภาพยนตรสั้น 

 

สรางกิจกรรมระหวางเรียน โดยใหนักศึกษาสรางผลงานภาพยนตรสั้น 

บรรยายเนือ้หาจากเอกสารประกอบการเรียนการสอนแก่นกัศกึษา 

 
 

 

 

 

รายวิชา AFX 252 

การถายทําภาพยนตร

เบื้องตนเนื้อหาการเรียน

การสอนจํานวน 15 
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นิยามศพัทเฉพาะ 

  1. Project based Instruction การจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปนฐาน หมายถึงการจัด

สภาพการณของการเรียนการสอน โดยใหผูเรียนเลือกทําโครงการที่ตนสนใจ วางแผนในการทําโครงการ ศึกษา

และนําเสนอตอสาธารณะชน 

  2. ผลการเรียนรูของนักศึกษา หมายถึง คะแนนสอบหลังเรียนเปรียบเทียบกับคะแนนสอบกอนเรียน 

  3. ความสามารถในการนําทฤษฎีมาประยุกตใช หมายถึง ปริมาณทฤษฎีที่นักศึกษานํามาใชในผลงาน

และการสรุปเลมรายงาน โดยวัดไดจากคะแนนสวนผลงานของนักศึกษา และรายงานสรุปผลงาน มี

องคประกอบของเน้ือหาที่วัดผล คือ ภาพรวมของผลงานสามารถสื่อความหมายและแสดงถึงแกนเรื่อง และ

เน้ือหาไดอยางชัดเจน มีการจัดองคประกอบภาพ จัดมุมกลอง  จัดแสงของภาพ การใชเสียง และการตัดตอที่ดี 

ผูเรียนมีการวางแผนและสามารถดําเนินงานตามแผนการทีก่ําหนดทันเวลา มีการเสนอผลงานอยางตอเน่ือง

และปรับปรุงตามคําแนะนํา และผูเรียนมกีารนําผลงานแสดงตอสาธารณะชนและเก็บขอมูลความพึงพอใจ 

รวมถึงการสรุปเลมรายงาน ผูเรียนตองสามารถอภิปรายหัวขอ วัตถุประสงค และประเด็นที่สนใจเพ่ือจัดทํา

ภาพยนตรได ซึ่งผูเรียนไดศึกษาหาขอมูลเกีย่วกับหัวขอเรื่องที่จะทํา มีการแสดงตัวอยาง การยกตัวอยางเพ่ือให

เกิดการเขาใจตอผลงานภาพยนตร สามารถแสดงกระบวนการผลิตภาพยนตรไดอยางชัดเจนทุกขั้นตอน และมี

การนําผลเก็บขอมูลความพึงพอใจ เพ่ือทําการวิเคราะหผล และช้ีแจงในเลมรายงานไดอยางจัดเจน 

  4. ประสิทธิผล คือผลที่เกิดขึ้นจากการเรียนรูของนักศึกษาโดยวัดไดจากคะแนนสอบหลงัเรียน

เปรียบเทียบกับคะแนนสอบกอนเรียน และรวมถึงผลงานของนักศึกษา และรายงานสรุปผล โดย ผลงานของ

นักศึกษา และรายงานสรุปผลของผูเรียนตองมีผลคะแนนเฉลี่ยที่ไมตํ่ากวาเกณฑที่ต้ังไวน้ันคือ 70 เปอรเซ็นต 

จึงจะถือวามีประสิทธิผลการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน ตามกระบวนหรือแผนการเรียนการสอนเปนที่

ยอมรับได  

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ  

  1. การจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการจะทําใหประสิทธิผลการเรยีนรูของนักศึกษาในรายวิชา 

AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตนดีขึ้น 

  2. นักศึกษาในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตนจะสามารถนําทฤษฎีมาประยุกตใช

ในการผลิตผลงานไดอยางมีคุณภาพเมื่อมีการจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการ 
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บทที่ 2 

 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

งานวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เก่ียวของกับผลการจัดการเรียนรูโดยใช

โครงการเปนฐาน วิชา AFX252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน ของนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและ

วิชวลเอฟเฟกต สามารถแบงผลการศึกษาคนควาออกเปน 3 ตอนไดแก ตอนที่ 1ทฤษฎีการถายทําภาพยนตร

เบ้ืองตน ตอนที่ 2 การจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน และตอนที่ 3 การคิดเชิงประยุกต 

 

ตอนที่ 1 ทฤษฎีการถายทําภาพยนตรเบื้องตน 

          ผูวิจัยไดศึกษาเก่ียวกับทฤษฎีการถายทําภาพยนตรเบ้ืองตนเพ่ือนําไปถายทอดใหนักศึกษาในช้ันเรียน

ไดทําการผลิตภาพยนตรโดยสื่อความหมายจากองคประกอบตางๆของภาพยนตร เพ่ือใหนําเสนอเรื่องราวและ

อารมณไดสมบูรณที่สุด โดยมีเน้ือหาดังน้ี  

 

1.1 กระบวนการผลิตภาพยนตร 

 ในการผลิตภาพยนตรทั้งภาพยนตรขนาดยาวและขนาดสั้นจะมีการจัดแบงขั้นตอนหลักในการ

ทํางานตามวัตถุประสงคของงานดังน้ี(Rea and Irving, 2010) 

 

  1.1.1 กระบวนการเตรียมบทภาพยนตร 

ในขั้นตอนน้ีเปนการกําหนดเรื่องและประเด็นที่ตองการนําเสนอ โดยทําการคนหาหัวขอที่นาสนใจแลวนําหัวขอ

หรือแนวคิดน้ันมาพัฒนาเปนประเด็นหลักแลวกําหนดสถานการณที่เกิดขึ้นเพ่ือขยายออกมาเปนเน้ือเรื่องและ

บทภาพยนตรตามลําดับ 

 

  1.1.2 กระบวนการเตรียมการถายทําภาพยนตร 

เปนการวางแผนลวงหนากอนการถายทําภาพยนตรจริง โดยตองมีการกําหนดรูปแบบการนําเสนอภาพยนตร

จากการวาดสตอรี่บอรด กําหนดแนวทางดานศิลปะ ทั้งดานการเลาเรื่องราวและสุนทรียศาสตรโดยกําหนด

องคประกอบที่จะนํามาใชในการถายทําเชน นักแสดง เครื่องแตงกาย สถานที่ถายทํา อุปกรณประกอบฉาก 

การเตรียมการจัดแสง การทดลองใชกลองถายภาพเพ่ือเลือกมุมภาพที่เหมาะสม 

 

  1.1.3 กระบวนการถายทําภาพยนตร 

กระบวนการถายทําภาพยนตรจะประสบความสําเร็จไดหากมีการเตรียมการถายทําภาพยนตรและมีการ

วางแผนลําดับการถายทําภาพยนตรเปนอยางดี โดยตองมีการวางแผนลวงหนาวาจะถายทําสวนใดกอนหลัง
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และใชอุปกรณใดในการถายทําฉากน้ันๆบาง โดยในการถายทําภาพยนตรจริงน้ันมักจะเกิดปญหาเฉพาะหนาที่

จะตองใชไหวพริบการคิดแกปญหาเพ่ือใหการถายทําภาพยนตรสําเร็จลุลวงไปดวยดี 

 

  1.1.4 กระบวนการหลังการถายทําภาพยนตร 

เมื่อเสร็จสิ้นการถายทําภาพยนตรจะไดภาพวิดีโอแยกเปนช็อตยังไมสามารถเลาเรื่องได ตองนํามาทําการตัดตอ 

เรียงลําดับภาพเพ่ือใหสามารถถายทอดเรื่องราวไดโดยรวมถึงการผสมเสียงประกอบภาพยนตร เสียงบท

สนทนา ดนตรี และเทคนิคพิเศษดานภาพ การปรับแกสีและความสวางของภาพ ประมวลผลใหไดเปน

ภาพยนตรที่สมบูรณ 1 เรื่องเพ่ือทําการเผยแพรตอไป 

 

1.2 ภาพยนตรกับการสื่อความหมาย 

 วรรณี สําราญเวทย(2547)กลาววาภาพยนตรเปนการสื่อสารดวยภาพที่มองเห็นได(Visual 

Communication) ผานองคประกอบในภาพยนตรเพ่ือสื่อสารความหมายไปยังผูชม แบงเปนการสื่อสารดวย

ภาพ และการสื่อสารดวยเสียงโดยใชองคประกอบของภาพยนตรในการเลาเรื่องเพ่ือสื่อสารเน้ือหาและอารมณ

โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

   

  1.2.1 ขนาดภาพ (Shot Size) 

  ขนาดภาพถูกกําหนดจากระยะหางของกลองกับวัตถุหรือนักแสดงโดยขนาดภาพเปนการ

กําหนดความกวางของภาพและขนาดของสิ่งที่ถาย ขนาดภาพที่แตกตางสามารถสื่อสารความหมายไดตางกัน

เชน ภาพขนาดไกล(Long Shot หรือ LS) ทําใหเห็นรูปรางของนักแสดงไดเต็มตัวต้ังแตศีรษะถึงเทาโดยเห็น

ฉากโดยรอบไปพรอมกันใชเปนช็อตแนะนําเรื่องวาเกิดขึ้น ณ สถานที่ใด(Establishing Shot) สวนภาพขนาด

ใกล(Close-up Shot หรือ CU) เห็นนักแสดงต้ังแตชวงไหลจนถึงศีรษะ จะทําใหเห็นสีหนาและอารมณของ

นักแสดงไดดีใชเมื่อตองการเนนความรูสึกเปนตน  

   

  1.2.2 มุมกลอง (Camera Angle) 

  มุมกลองคือมุมมองที่แตกตางกันตามระดับความสูงของการต้ังกลองถายภาพยนตร ภาพที่

ไดจะมีผลตออารมณและความรูสึกของผูชมแตกตางกันไป เชน มุมมองระดับสายตานก (Bird’s eye view) 

เปนการต้ังกลองมุมสูงเหนือศรีษะ ภาพที่ถูกบันทึกจะเหมือนสายตานกบินที่มองลงมาพ้ืนลาง ใหความรูสึกวา

ตัวละครดูดอยและอยูใตอํานาจของผูที่อยูเหนือกวาซึ่งตรงขามกับมุมกลองระดับตํ่า(Low Angle) ที่จะต้ัง

กลองตํ่ากวาสิ่งที่ถายทําใหมองเห็นวาสิ่งที่ถายดูย่ิงใหญมีอํานาจสงางาม สามารถใชไดกับการถายตึกสูง รูป

เคารพ หรือบุคคลสําคัญ แตหากตองการถายภาพที่เลาเรื่องราวปกติที่มีความเปนกันเองควรใชมุมกลองระดับ

สายตา(Eye Level)ในการบันทึกภาพเปนหลัก 

 

  1.2.3 การจัดองคประกอบภาพ (Composition) 
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  การจัดองคประกอบภาพในภาพยนตรคลายกับการจัดองคประกอบภาพในงานจิตรกรรม

หรืองานออกแบบกราฟกคือตองใชองคประกอบทางศิลปะและทฤษฎีทางศิลปะเชน รูปทรง ปริมาตร เสน สี ที่

วาง การสรางความสมดุล การซ้ํา ความกลมกลืน ความขัดแยง การเนน จุดสนใจ แตการจัดวางองคประกอบ

ทางศิลปะในภาพยนตรมีความซับซอนขึ้นในมิติการเคลื่อนไหว กลาวคือการจัดองคประกอบภาพเพ่ือสื่อ

ความหมายจะตองวางแผนใหครอบคลุมต้ังแตเริ่มตนเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทายของช็อต ซึ่งความหมายใน

ตอนตนกับตอนทายสามารถแตกตางกันได(Mamer,2000) 

 

  1.2.4 การจัดแสง(Lighting) 

  โทนแสงคือสัดสวนของความสวางและความมืดของบรรยากาศโดยรวมในภาพโดยมีโทน

แสงที่สรางบรรยากาศแตกตางกันคือ โลวคียคือมีสวนที่มืดในภาพเปนสวนใหญ แสดงถึงความลึกลับ ภัย

อันตรายและความนาหวาดกลัว สวนไฮคียคือภาพที่มีเน้ือที่สวางเปนสวนใหญ ใชในฉากที่ตองการแสดงความ

สนุกสนาน ราเริง สะอาด แตหากสวางมากไปอาจหมายถึงความแหงแลงได โดยการจัดแสงน้ันขึ้นอยูกับเน้ือหา

เรื่องราวในแตละเหตุการณดวย 

 

  1.2.5 การเคลื่อนกลอง(Camera movement) 

  การเคลื่อนไหวของกลองและเลนสทําใหสามารถเลาเรื่องราวไดมากขึ้นในช็อตเดียวกัน เชน

การแพนกลองทําใหเห็นเหตุการณดานกวางมากขึ้นโดยทําใหสามารถจัดลําดับการเผยเรื่องราวได สวน

การทิลททําใหเห็นมุมมองตามแนวด่ิงแสดงความสูงของวัตถุ คน หรือสถานที่ได การถือกลองแบบแฮนดเฮลด

ทําใหไดภาพที่เคลื่อนไหวอิสระเหมือนสายตาของคนมองหรือสื่อสารถึงความสับสนวุนวายได สวนการปรับ

โฟกัสทําใหเกิดการเปลี่ยนความคมชัดของวัตถุในภาพไดเรียกวาการชิฟทโฟกัส 

 

  1.2.6 การตัดตอ (Editing) 

  การตัดตอเปนสวนสําคัญของการสื่อสารในภาพยนตรเปนการเรียงลําดับภาพใหผูชมไดเห็น

ภาพใดกอนหลังเปนการกําหนดใหผูชมเกิดความเขาใจในเน้ือเรื่องตามที่ผูสรางภาพยนตรตองการสื่อสาร โดย

การตัดตอรวมถึงการกําหนดความยาวของแตละช็อต การเรียงลําดับภาพ เรียงลําดับเหตุการณเชนการเลา

อดีต(Flashback) หรือการเลาถึงอนาคต(Flash Forward)  การเช่ือมตอระหวางฉาก(Transtion)เชน การ

ซอนภาพ(Dissolve) หรือการตอกันโดยตรง(Cut) เปนตน 

 

  1.2.7 การสื่อความหมายดวยเสียง(Sound) 

   เสียงมีบทบาทสําคัญในการสรางความเขาใจและสรางอารมณใหกับผูชม ทําใหภาพยนตรมี

ความสมบูรณ โดยแบงออกไดเปน 3 ประเภทคือเสียงพูด(Speech)คือเสียงการสนทนาของตัวละครและเสียง

บรรยายทําใหเขาใจเน้ือหาชัดเจนขึ้น เสียงประกอบ(Sound Effect)เปนเสียงที่เกิดขึ้นในฉากทําใหภาพยนตร
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สมจริงมากขึ้นเชนเสียงรถว่ิง เสียงแกวแตก เสียงดนตรีเพ่ือดึงอารมณใหผูชมรูสึกคลอยตามบรรยากาศและ

อารมณของภาพยนตรไดดี 

 

ตอนที่ 2 การจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน 

 

2.1 นิยาม 

การจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐานคือการจัดสภาพการเรียนการสอนใหนักศึกษาได

รวมกันสํารวจ สังเกตและเลือกทําโครงการที่สนใจ และวางแผนการทํางานอยางเปนระบบ ผานการศึกษา

ขอมูลที่เก่ียวของ แลวลงมือปฏิบัติงานจนไดผลสําเร็จแลวจึงสรุปผลการเรียนรูโดยเขียนรายงานหรือนําเสนอ

ขอมูลเพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณการเรียนรูที่ไดจากการทําผลงานจริง(ทิศนา แขมมณี,2560) 

 

2.2 หลักการ 

โครงการหรือโครงงานเปนกิจกรรมที่ทําใหเกิดการเรียนรูที่เช่ือมโยงกับความเปนจริงสามารถ

นําไปประยุกตใชไดในชีวิตจริง การใหผูเรียนทําโครงการเปนการเปดโอกาสใหผูเรียน พัฒนาทักษะและ

กระบวนการในการสืบสอบและแกปญหา เกิดกระบวนการคิดขั้นสูงที่ซับซอน และไดผลิตผลงานที่เปน

รูปธรรม และการแสดงผลงานตอสาธารณะชนสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูและการทํางานแก

ผูเรียนได 

 

2.3 ตัวบงช้ี 

 2.3.1 ผูสอนและผูเรียนอภิปรายหัวขอหรือประเด็นที่สนใจเพ่ือจัดทําเปนโครงงาน 

2.3.2 ผูสอนไดช้ีแจงทําความเขาใจถึงวัตถุประสงค ความคาดหวัง วิธีการและกระบวนการ

ในการดําเนินโครงการรวมทั้งบทบาทของผูเรียนและผูสอน 

2.3.3 ผูเรียนศึกษาหาขอมูลเกี่ยวกับหัวขอเรื่องที่จะทํา 

2.3.4  ผูเรียนรวมกันวางแผนจัดทําโครงงานโดยผูสอนใหคําปรึกษาแนะนําและใหความรู

เทาทีจ่ําเปน 

2.3.5 ผูเรียนนําเสนอแผนการทํางานตอผูสอน ผูสอนใหคําแนะนํา ชวยเหลือ อํานวยความ

สะดวกในดานตางๆเทาที่จําเปน 

2.3.6 ผูเรียนดําเนินงานตามแผนการที่กําหนดจนสามารถผลิตผลงานออกมาไดโดยผูสอน

ใหความชวยเหลือและใหแรงเสริมตามสมควร 

2.3.7 มีการนําผลงานของผูเรียนออกแสดง ผูเรียนช้ีแจง และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน

กับผูสอน 

2.3.8 ผูเรียนปรับปรุงผลงานและเขียนรายงาน 

2.3.9 ผูเรียนมีการนําผลงานแสดงตอสาธารณะชนและเก็บขอมูล 
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2.3.10 ผูสอนมีการจัดใหผูเรียนนําผลงานประสบการณและขอมูลทั้งหมดมาแลกเปลี่ยน 

และสรุปผลที่ไดรับจากการทําโครงงาน 

2.3.11 ผูสอนมีการวัดและประเมินผลทางดานผลผลิตคือช้ินงานจากการทําโครงงานและ

เน้ือหา กระบวนการ ทักษะที่ไดเรียนรูและพัฒนา 

 

ตอนที่ 3 การคิดเชิงประยุกต 

 การคิดเชิงประยุกต หมายถึง ความสามารถในการนําบางสิ่งมาปรับใชประโยชนไดอยางเหมาะสมกับ

สภาพแวดลอมและเง่ือนไขตางๆของแตละงานในชวงเวลาน้ันๆ เพ่ือใหบรรลุผลสําเร็จตามวัตถุประสงค เปน

การคิด เพ่ือหาทางใชประโยชนของสิ่งที่มีอยูใหมากกวาเดิมอยางคุมคาที่สุด 

การพัฒนาวิธีคิดเชิงประยุกตจะเนนการพัฒนาความสามารถ ในการนํามาใชอยางเหมาะสม โดยพิจารณาจาก

บริบทขณะน้ันเปนสําคัญ ตัวอยางการคิดเชิงประยุกตโดยใชหลักการทดแทน เชน 

เราสามารถใชความคิดเชิงประยุกตเพ่ือแกปญหาการทํางานงานใหเสร็จสมบูรณไดแมจะขาดปจจัยในการ

ทํางานบางอยาง ขั้นตอนการแกปญหาโดยใชการคิดเชิงประยุกตเพ่ือหาสิ่งทดแทนมาใชประโยชนอาจแบงเปน 

6 ขั้นตอน ดังน้ี 

 ขั้นที่ 1   คนหาสาเหตุของปญหา 

 ขั้นที่ 2   กําหนดเปาหมายของการแกปญหา 

 ขั้นที่ 3   กําหนดคุณสมบัติหลักของสิ่งที่ตองการแกปญหา 

 ขั้นที่ 4   พิจารณาคุณสมบัติของสิ่งทดแทน 

 ขั้นที่ 5   ประยุกตสิ่งทดแทนน้ันตรงจุดที่เปนปญหา 

 ขั้นที่ 6   ทดสอบวาใชการไดหรือไม 

 การประยุกตที่ดีตองสามารถบรรลุผลลัพธตามวัตถุประสงคที่ตองการและแกปญหาหรือตอบ

โจทยที่ต้ังไวไดแมจะมีทรัพยากรที่จํากัด และยังสามารถสรางสรรคสิ่งใหมๆจากการนําความรูหรือทรัพยากรที่

มีอยูมาใชไดอยางเต็มประสิทธิภาพ(เกรียงศักด์ิ เจริญวงศศักด์ิ, 2555) 

 

ตอนที่ 4 งานวิจัยที่เก่ียวของ  

           ผูวิจัยไดศึกษาคนควางานวิจัยที่เก่ียวของ เพ่ือเปนพ้ืนฐาน และและแนวทางในการวิจัยครั้งน้ี 

ประกอบดวย  

           4.1 การจัดการเรียนการสอนโดยใช Project Based Learning ในรายวิชาเกมและสถานการณ

จําลองเพ่ือการศึกษา สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผูวิจัยคือ  ดร.ศยามน อินสะอาด ภาควิชาเทคโนโลยี

การศึกษา มหาวิทยาลัยรามคําแหง 

            ซึ่งการวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค เพ่ือศึกษากระบวนการจัดการเรียนรูโดยใช Project Based 

Learningและศึกษาผลการเรียนรูของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยเก็บแบบสอบถามจากกลุมตัวอยางอยาง
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เจาะจง เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยรามคําแหง ที่ลงทะเบียนเรียน 

รายวิชา ECT2502 เกมและสถานการณจําลองเพ่ือการศึกษา ภาคการเรียนที่ 2 ป การศึกษา 2555 และทํา

กิจกรรม Project Based Learning จํานวน 18 คน ผลการศึกษาพบวา กระบวนการจัดการเรียนรูโดยใช 

Project Based Learning ในรายวิชา ECT2502 เกมและสถานการณจําลองเพ่ือการศึกษาประกอบดวย การ

วางแผนและจัดทําโครงงาน การศึกษาแนวคิดหลักการในการออกแบบของ ADDIE Model การเก็บรวบรวม

ขอมูล และการเขียนโครงงานออกแบบเกมและสถานการณจําลองเพ่ือการศึกษารวมทั้งการนําเสนอผลการ

ออกแบบ การจัดกระบวนการเรียนรู สงผลใหกลุมตัวอยางมีความรู ความเขาใจในกระบวนการออกแบบเกม

และสถานการณจําลองไดอยางเปนระบบและมีประสิทธิภาพ (ศยามน อินสะอาด, 2555) 

 จากการศึกษาวิจัยในหัวขอน้ี ผูวิจัยพบวา กิจกรรม Project Based Learning ทําใหนักศึกษามี

ความรู ความเขาใจในกระบวนการผลิตผลงานไดอยางเปนระบบและมีประสิทธิภาพ 

           4.2 การจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐานในรายวิชาการพัฒนาหลักสูตร สําหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี หลักสูตร 5 ป  ผูวิจัยคือ สิทธิพล อาจอินทร และ ดร.ธีรชัย เนตรถนอมศักด์ิ 

           การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษากระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน (Project 

Based Learning) ในรายวิชาการพัฒนาหลักสูตรของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตร 5 ป และพัฒนา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน ใหนักศึกษารอยละ 75 มีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรอยละ 80 ขึ้นไป โดยยังมีการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใช

โครงการเปนฐาน รูปแบบการวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) กลุมเปาหมายเปน

นักศึกษาช้ันปที่ 4 สาขาวิชาการสอนภาษาญี่ปุน และศิลปศึกษา ตามหลักสูตร 5 ป คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยขอนแกน จํานวน53 คนดวย โดยผลการวิจัยพบวากระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปน

ฐานในรายวิชาการพัฒนาหลักสูตร ประกอบดวย การวางแผนและจัดทําโครงการศึกษาดานหลักสูตร การไป

ศึกษาดูงานที่สถานศึกษา การเก็บรวบรวมขอมูลการศึกษาดูงานและการเขียนรายงานผลโครงการศึกษาดูงาน 

รวมทั้งการนําเสนอผลการศึกษาดูงาน การจัดกระบวนการเรียนรูดังกลาว สงผลใหนักศึกษามีความรู ความ

เขาใจในกระบวนการพัฒนาหลักสูตรของสถานศึกษา ไดทราบปญหาและอุปสรรคในการจัดทําหลักสูตร

สถานศึกษาพรอมทั้งแนวทางการแกไขปญหาดังกลาว รวมทั้งทราบแนวทางในการนําหลักสูตรไปใช และการ

ประเมินหลักสูตร ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใชโครงการเปนฐานมีคาเฉลี่ยเทากับ 24.72 

คิดเปนรอยละ 82.40 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวรอยละ 80 และมีจํานวนนักศึกษาที่ผานเกณฑที่กําหนดไว 

จํานวน41 คน คิดเปนรอยละ 77.36 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวรอยละ 75 และนักศึกษามีความพึงพอใจตอ

การจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน ในภาพรวมอยูในระดับมาก(สิทธิพล อาจอินทร และ ธีรชัย เนตร

ถนอมศักด์ิ, 2554, น.1-16) 

จากการศึกษาวิจัยในหัวขอน้ี ผูวิจัยพบวากระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน (Project 

Based Learning) ในรายวิชาการพัฒนาหลักสูตรของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตร 5 ปสงผลให

นักศึกษามีความรู ความเขาใจในกระบวนการทํางานตามเปาหมายรวมทั้งไดทราบปญหาและอุปสรรคพรอมทั้ง
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แนวทางการแกไขปญหาดังกลาว โดยนักศึกษามีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน ใน

ภาพรวมอยูในระดับมาก 
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง  ผลการจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน วิชา AFX252 การถายทํา

ภาพยนตรเบ้ืองตน ของนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟค ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัย ตาม

ขั้นตอนดังน้ี 

1. แบบแผนการวิจัย 

2. ประชากรและกลุมตัวอยางการวิจัย 

3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

5. การวิเคราะหขอมูล 

 

3.1 แบบแผนการวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบกลุมเดียว สอบกอนและหลัง 

(One Group Pretest Posttest Design) มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลการเรียนรูของนักศึกษาในรายวิชา AFX 

252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน ที่จัดการจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปนฐานและศึกษา

ความสามารถของนักศึกษาในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการผลิตผลงาน 

 

3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนวิชา AFX252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน  

กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนวิชา AFX252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน ภาคการศึกษาที่ 

1/2560 จํานวน 80 คน 

 

3.3 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยจะถูกสรางขึ้นมาเพ่ือศึกษาผลการเรียนรูของนักศึกษาในรายวิชา AFX 252 

การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน ที่จัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปนฐานและเพ่ือศึกษาความสามารถของ

นักศึกษาในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการผลิตผลงานในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน 

โดยแบงออกเปน แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบปลายภาค ผลงานของนักศึกษา และรายงานสรุปผลงาน 

โดยมีรายละเอียด ดังน้ี  

3.3.1 แบบทดสอบกอนเรียน  

ประกอบดวย คําถามแบบปรนัยครอบคลุมเน้ือหาทฤษฎีภาพยนตรที่นักศึกษาเรียนตลอดภาค

การศึกษา จํานวน 60 ขอ มีขั้นตอนดังน้ี  
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 3.3.1.1 ใหนักศึกษาทําแบบทดสอบในระบบ Google form ในคาบแรกของการเรียนการสอน 

โดยใหเวลา 2 ช่ัวโมง เพ่ือวัดความรูความเขาใจของนักศึกษากอนการเรียน 

 3.3.1.2 เก็บคะแนนโดยมีคะแนนขอละ 1 คะแนน จํานวน 60 ขอ รวม 60 คะแนน 

 

3.3.2 แบบทดสอบปลายภาค  

ประกอบดวย คําถามแบบปรนัยครอบคลุมเน้ือหาทฤษฎีภาพยนตรที่นักศึกษาเรียนตลอดภาค

การศึกษา จํานวน 60 ขอ มีขั้นตอนดังน้ี  

 3.3.2.1 ใหนักศึกษาทําแบบทดสอบในระบบการสอบปลายภาคของมหาวิทยาลัยศรีปทุม โดยให

เวลา 2 ช่ัวโมง เพ่ือวัดความรูความเขาใจของนักศึกษาหลังจากไดเรียนจบทั้ง 15 คาบแลว 

 3.3.2.2 เก็บคะแนนโดยมีคะแนนขอละ 1 คะแนน จํานวน 60 ขอ รวม 60 คะแนน 

 

3.3.3 ผลงานของนักศึกษา  

หมายถึงผลงานภาพยนตรสั้นที่เสร็จสมบูรณ 10 เรื่อง ที่กลุมตัวอยางใชเรียนรูผานการเรียนการสอน

แบบโครงงานมาตลอดภาคการศึกษา โดยมีการแบงกลุมทํางานกลุมละ 10 คน  

 3.3.3.1 ผูวิจัยไดกําหนดกรอบการทํางานอยางละเอียดเพ่ือใหนักศึกษาทํางานรูปแบบเดียวกันทุก

ขั้นตอน 

 3.3.3.2 ผูวิจัยตรวจผลงานตามกรอบที่กําหนดและมีการใหคําปรึกษาและใหขอคิดเห็นทุกขั้นตอน

เพ่ือใหนักศึกษาปรับแกไขใหเหมาะสม 

 

3.3.4 รายงานสรุปผลงาน  

เปนรายงานการทํางานต้ังแตขั้นตอนแรกจนเสร็จสมบูรณโดยมีรายละเอียดการสรางสรรคผลงาน

ทั้งหมดรวมถึงการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในผลงานภาพยนตร 

 3.3.3.1 นักศึกษาไดบันทึกขั้นตอนการทํางานตลอดภาคการศึกษา 

 3.3.3.2 มีการสรุปผลงานในรูปแบบเอกสาร 

 

3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล  

ในขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูล 4 ขั้นตอน ดังน้ี  

1 แบบทดสอบกอนเรียน 

2 แบบทดสอบปลายภาค 

3 ผลงานของนักศึกษา 

4 รายงานสรุปผลงาน 

รายละเอียดในขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูลจากระบบคํานวณคะแนน

ออนไลนของ Google form คะแนนสอบปลายภาค และเอกสารอิเลกทรอนิค 
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3.5 การวิเคราะหขอมูล   

         การวิเคราะหขอมูลโดยวิเคราะหขอมูล 2 สวน สวนที่ 1 คือผลการเรียนรูของนักศึกษาที่จัดการเรียนรู

โดยใชโครงการเปนฐาน ในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน สวนที่ 2 คือนักศึกษา ในรายวิชา 

AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน มีความสามารถในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการปฏิบัติงานไดใน

ระดับใด โดยรายละเอียดการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 

สวนที่ 1 ผูวิจัยจะวิเคราะหถึง แบบทดสอบกอนเรียน และ แบบทดสอบปลายภาค 

ซึ่งการวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยเชิงทดลองแบบกลุมเดียวสอบกอนและหลัง (One Group Pretest 

Posttest Design) โดยมีแบบแผนการวิจัย ดังน้ี (พวงรัตน, 2540 : 60) 

  T1    แทนการสอบกอนการทดลอง (Pretest) 

  T2    แทนการสอบหลังการทดลอง (Posttest) 

  X     แทนการจัดกระทําหรือทดลอง (Treatment) 

โดยมีรายละเอียดการดําเนินการทดลองดังน้ี 

1. ทดสอบพ้ืนฐานความรู (Pretest) ดวยแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2. สอนกลุมตัวอยางดวยชุดการสอนที่สรางขึ้นตลอดภาคการศึกษา 

3. ทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนน ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนนําผลที่ได

จากการทําแบบฝกหัด และทําแบบทดสอบมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของผลการเรียนรู

ของนักศึกษาที่จัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน 

4. ทดสอบหลังเรียน (Posttest) หลังจากนักศึกษาผานการเรียนการสอนแลวทําการทดสอบผล

การเรียนอีกครั้งหน่ึง ดวยแบบทดสอบฉบับเดียวกับแบบทดสอบกอนเรียน 

5. นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัด และทําแบบทดสอบมาวิเคราะหหาคาเฉลี่ยของคะแนน 

ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลตางๆ โดยใชสูตรทางสถิติดังตอไปน้ี 

  1.1 การหาคะแนนเฉลี่ย (รัตนา,2537:39) 

N

x
x
∑

=  

 

เมื่อ ∑ x     คือ  คะแนนเฉลี่ย 

       

                   x      คือ  ผลรวมของคะแนนทัง้หมด และ N คือ จํานวนขอมูล 

T1 X T2 
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1.2 สถิติ  t-test  สําหรับทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย ของคะแนน 

ทดสอบกอนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียน (รัตนา,2537:86) 

  

               t  =     

1

)(
22

−

−∑ ∑
∑

n

n

D

DD
       , df = n – 1 

 

เมื่อ  D   คือ  ความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู 

      n    คือ  จํานวนคู 

 

 

 

สวนที่ 2 ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลดาน ผลงานของนักศึกษา รายงานสรุปผลงาน 

           เปนการใหคะแนนสวนผลงานของนักศึกษาและรายงานสรุปผลงาน เพ่ือวัดความสามารถในการนํา

ทฤษฎีมาประยุกตใชในการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

           2.1 การวิเคราะหผลงานของนักศึกษา กําหนดรายละเอียดการใหคะแนนผลงานของนักศึกษา โดย

คะแนนเต็มคือ 50 คะแนน ดังตารางที่ 3.1 ดังน้ี 

 

ตารางที่ 3.1  เกณฑการใหคะแนนผลงานของนักศึกษา 

ลําดับ หัวขอเกณฑการใหคะแนนผลงานของนักศึกษา คะแนนเต็ม คะแนนที่ได 

1 ภาพยนตรสามารถสื่อความหมายและแสดงถึงแกน

เรื่อง และเน้ือหาไดอยางชัดเจน 

10  

2 มีการจัดองคประกอบภาพ จัดมุมกลอง  จัดแสง

ของภาพ การใชเสียง และการตัดตอที่ดี 

10  

3 ผูเรียนมีการวางแผนและสามารถดําเนินงานตาม

แผนการที่กําหนดทันเวลา 

10  

4 ผูเรียนมีการเสนอผลงานอยางตอเน่ืองและปรับปรุง

ตามคําแนะนํา 

10  

5 ผูเรียนมีการนําผลงานแสดงตอสาธารณะชนและ

เก็บขอมูลความพึงพอใจ 

10  

 รวม 50 คะแนน  
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แตละหัวขอเกณฑการใหคะแนนผลงานของนักศึกษาน้ัน คะแนนที่ไดจะอยูระหวาง 1-10 โดยเกณฑการให

คะแนนจะแบงเปน 10 ระดับ ตามระดับความสมบูรณของผลงานที่เกิดขึ้น ดังตารางที่ 3.2 ดังน้ี 

 

 

ตารางที่ 3.2  ระดับคะแนนที่ใหตอผลงานของนักศึกษา 

รายการ เกณฑการใหคะแนน 

มีความสมบูรณมากที่สุด 9 - 10 คะแนน 

ความสมบูรณมาก 7 – 8 คะแนน 

ความสมบูรณปานกลาง 5 – 6 คะแนน 

ความสมบูรณนอย 3 – 4 คะแนน 

ความสมบูรณนอยที่สุด 1 – 2 คะแนน 

หมายเหตุ : ชวงคะแนนจะหาง 1 คะแนน ผูใหคะแนนจะพิจารณาตามรายละเอียดยอยของผลงาน 

โดยมีทั้งหมดจํานวน 80 คน และแบงเปนกลุม กลุมละ 7-8 คน ดังน้ันผลงานที่ไดจะมีทั้งหมด 10 ผลงาน  

               

        

      2.2 การวิเคราะหรายงานสรุปผลงาน กําหนดรายละเอียดการใหคะแนนผลงานของนักศึกษา โดย

คะแนนเต็มคือ 50 คะแนน ดังตารางที่ 3.3 ดังน้ี 

ตารางที่ 3.3  เกณฑการใหคะแนนรายงานสรุปผลงาน 

หัวขอเรื่อง รายการเกณฑการใหคะแนนผลงานของนักศึกษา คะแนนเต็ม คะแนนที่ได 

1 ผูเรียนสามารถอภิปรายหัวขอ วัตถุประสงค และ

ประเด็นที่สนใจเพ่ือจัดทําภาพยนตรได 

10  

2 ผูเรียนศึกษาหาขอมูลเกี่ยวกับหัวขอเรื่องที่จะทํา 10  

3 ผูเรียนมีการแสดงตัวอยาง การยกตัวอยางเพ่ือให

เกิดการเขาใจตอผลงานภาพยนตร 

10  

4 รายงานสรุปผลสามารถแสดงกระบวนการผลิต

ภาพยนตรไดอยางชัดเจนทุกขั้นตอน 

10  

5 มีการนําผลเกบ็ขอมูลความพึงพอใจ เพ่ือทําการ

วิเคราะหผล และช้ีแจงในเลมรายงาน 

10  

 รวม 50 คะแนน  

 

ตารางที่ 3.4  ระดับคะแนนที่ใหตอรายงานสรุปผลงาน 

รายการ เกณฑการใหคะแนน 
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มีความสมบูรณมากที่สุด 9 - 10 คะแนน 

ความสมบูรณมาก 7 – 8 คะแนน 

ความสมบูรณปานกลาง 5 – 6 คะแนน 

ความสมบูรณนอย 3 – 4 คะแนน 

ความสมบูรณนอยที่สุด 1 – 2 คะแนน 

หมายเหตุ : ชวงคะแนนจะหาง 1 คะแนน ผูใหคะแนนจะพิจารณาตามรายละเอียดยอยของรายงานสรุปผล

งานโดยมีทั้งหมดจํานวน 80 คน และแบงเปนกลุม กลุมละ 7-8 คน ดังน้ันผลงานที่ไดจะมีทั้งหมด 10 ผลงาน  

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

   การหาคะแนนเฉลี่ย (รัตนา,2537:39) 

N

x
x
∑

=  

 

เมื่อ ∑ x      คือ  คะแนนเฉลี่ย 

          x      คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด และ N คือ จํานวนขอมูล 

 

ผูวิจัยประยุกตใชจากสูตรคํานวณ หาประสิทธิภาพการสอน (เสาวนีย,2528:294-295) เปนการใหคะแนนสวน

ผลงานของนักศึกษาและรายงานสรุปผลงาน เพ่ือวัดความสามารถในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการ

ปฏิบัติงานของนักศึกษา 

 

       E1    =   
A

NX∑ /
  X 100  : E2   =

B
NF∑ /

  X 100 

 

เมื่อ  E1   คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการสอน คิดเปนรอยละ  

                               จากผลงานของนักศึกษา 

                          E2    คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการสอน คิดเปนรอยละ 

                                          จากรายงานสรุปผลงาน 

    ∑ X    คือ   คะแนนรวมของนักศึกษาจากการทําแบบฝกหดัได 

    ∑F    คือ   คะแนนรวมของนักศึกษาจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

       N       คือ   จํานวนนักศึกษา 

       A       คอื   คะแนนเต็มของผลงานของนักศึกษา 

       B       คอื   คะแนนเต็มของรายงานสรุปผลงาน 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ ศึกษาผลการเรียนรูของนักศึกษาในรายวิชา AFX 252 การ

ถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน ที่จัดการจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปนฐาน และ เพ่ือศึกษาความสามารถ

ของนักศึกษาในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการผลิตผลงานในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตร

เบ้ืองตน จึงไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลออกเปน 2 ตอน ดังตอไปน้ี  

ตอนที่ 1 การวิเคราะหขอมูลเพ่ือแสดงผลการเรียนรูของนักศึกษาในรายวิชา AFX 252 การ

ถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน ที่จัดการจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปนฐาน 

                 การวิเคราะหผลสัมฤทธิท์างการเรียน  

         การวิเคราะหหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเรียนและ

หลังเรียน เพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัยขอที่ 1 คือ การจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการจะทําใหนักศึกษา

ในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตนมีการเรียนรูอยางมีประสิทธิผล โดยนําคาเฉลี่ยของคะแนน

ทดสอบกอนเรียนและหลังเรยีนไปทดสอบความแตกตางโดยใช  t-test dependent  ไดผลดังแสดงในตาราง

ที่ 4-1 

 

ตารางที่ 4-1  แสดงผลการวิเคราะหคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบกอนเรียนและหลังเรยีน 

 คะแนน             x      S.D.             t  

           กอนเรียน (Pre-test)         24.93     8.61          - 

           หลังเรียน (Post-test)         44.86     5.00          19.710 

** นัยสําคัญทีร่ะดับ .01 

 

การวิจัยครั้งน้ีไดกําหนดสมมติฐานไดวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดวยชุดการสอน ทําให

คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบกอนเรียนซึ่งจากการทดลองใชชุด

การสอน พบวา จากคะแนนเต็ม  60 คะแนน นักศึกษาสามารถทําคะแนนทดสอบกอนเรียนมีคาเฉลี่ย ( x ) 

เทากับ  24.93 คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  8.61   สวนคะแนนทดสอบหลังเรียน มีคาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 

44.86 คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 5.00 เมื่อหาคาเฉลี่ยของคะแนน ไปทดสอบความแตกตางโดยใช  t-

test dependent  พบวา คา  t  จากการคํานวณ = 19.710 สวนคา  t  จากตารางที่  df = 80-1  =  79  ที่

ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .01/one-tailed   t = 1.664 ดังน้ันคา  t  จากการคํานวณสูงกวาคา  t  จากตาราง 

สรุปไดวาคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบหลังเรียน (Post-test) สูงกวาคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบกอนเรียน 

(Pre-test) จรงิ    เช่ือถือได 99%   สรุปไดวา  ผูเรียนที่เรยีนในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตร

เบ้ืองตน ที่จัดการจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปนฐาน มีความรูสูงขึ้นจริง  
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หมายเหตุ : สามารถดูรายละเอียดการคํานวณไดจากภาคผนวก ก ผลคะแนนจากการทดสอบกอนเรียน  (Pre-

test)  และทดสอบหลังเรียน  (Post-test) 

นอกจากน้ี ผูวิจัยไดทดสอบการหาคา t-test dependent  ดวยโปรแกรม Excel และพบวาผลการ

คํานวณน้ันคาตางๆ ตรงกัน  

 
 

ภาพที่ 1 ภาพแสดงตัวอยางการคํานวณคา t-test dependent 

 

 

                    ตอนที่ 2 การวิเคราะหขอมูลการศึกษาความสามารถของนักศึกษาในการนําทฤษฎีมา

ประยุกตใชในการผลิตผลงานในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน 

กลุมตัวอยางไดทํากิจกรรมเรียนแบบการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน ระยะเวลา 15 สัปดาห และแบงเปน

กลุม กลุมละ 7-8 คน โดยไดผลงานของนักศึกษาทั้งสิ้น 10 ผลงานดังน้ี 

1. 3.5 สูญ    

2. นาย และฉันเพ่ือนกันตลอดไป 

3. แควูบ 

4. เบลอ 

5. Final Fight 

6. อารมณ...ลองหน 

7. Frame 

8. Unfriend 
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9. กลับใจ 

10. Perfect 

11. ตีกรอบ 

 

           จากผลงานทั้ง 10 ผลงานน้ันผูวิจัยสรางเกณฑการใหคะแนนจาก ผลงานของนักศึกษา  และรายงาน

สรุปผลงาน เพ่ือวิเคราะหถึงความสามารถของนักศึกษาในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการผลิตผลงานใน

รายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน จากการตรวจสอบผลคะแนนจากผลงานของนักศึกษา

จํานวน 80 คน พบวา กลุมตัวอยางมีคะแนนผลงานของนักศึกษาสูงสุด 38.5 คะแนน และตํ่าสุด 30 คะแนน  

จากคะแนนเต็ม 50  และคะแนนรายงานสรุปผลงาน  กลุมตัวอยางมีคะแนนรายงานสรุปผลงานสูงสุด 43.4 

คะแนน และตํ่าสุด 33.8 คะแนน  จากคะแนนเต็ม 50   

ผลการวิเคราะหขอมูลจะทําการวิเคราะหจาก  ผลงานของนักศึกษา และรายงานสรุปผลงาน ปรากฏผลดัง

แสดงในตารางที่ 4-2 ดังน้ี 

ตารางที่ 4-2  แสดงผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความสามารถของนักศึกษาในการนําทฤษฎีมาประยุกตใช

ในการผลิตผลงาน จากคะแนนผลงานของนักศึกษา และคะแนนรายงานสรุปผลงาน   

 รายการ        N   คะแนนเต็ม   ∑ x     x       S.D.        รอยละ  

 

ผลงานของนักศึกษา (E1)       80       50         2,831      35.39       2.84        70.77  

รายงานสรุปผลงาน  (E2)       80       50       3,216.8     40.21      2.27        80.42              

หมายเหตุ : สามารถดูรายละเอียดการคํานวณไดจากภาคผนวก ข ผลคะแนนจากผลงานของนักศึกษา ( E1 ) 

และคะแนนจากรายงานสรุปผลงาน ( E2 ) 

จากตาราง 4-2 จะเห็นไดวาผลคะแนนผลงานของนักศึกษาจากคะแนนเต็ม 50 คาเฉลีย่ ( x ) ของ

คะแนนที่ไดอยูที่  35.39 คิดเปนรอยละ 70.77 และมคีาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  2.84         

และรายงานสรุปผลงานของนักศึกษาจากคะแนนเต็ม 50 คาเฉลี่ย ( x ) อยูที่  40.21 คิดเปนรอยละ 80.42   

และมีคา สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  2.27  
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

  
การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน วิชา AFX252 การถายทําภาพยนตร

เบ้ืองตน ของนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟค   มีวัตถุประสงคเพ่ือ ศึกษาผลการเรียนรู

ของนักศึกษาในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตนที่จัดการ การเรียนการสอนโดยใชโครงการ

เปนฐาน และ เพ่ือศึกษาความสามารถของนักศึกษาในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการผลิตผลงานใน

รายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน  

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ ประชากรและกลุมตัวอยาง ที่ใชในการวิจัย คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียน

วิชา AFX252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน ภาคการศึกษาที่1/2560 จํานวน 80 คนเครื่องมือที่ใชในการวิจัย

ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรยีน  แบบทดสอบปลายภาค ผลงานของนักศึกษา และรายงานสรุปผลงาน 

การเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยใชวิธีการเก็บรวบรวมขอมูล โดยดําเนินการเก็บขอมูล 4 ขั้นตอน ดังน้ี  

1 แบบทดสอบกอนเรียน 

2 แบบทดสอบปลายภาค 

3 ผลงานของนักศึกษา 

4 รายงานสรุปผลงาน 

รายละเอียดในขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูลจากระบบคํานวณคะแนน

ออนไลนของ Google form คะแนนสอบปลายภาค และเอกสารอิเลกทรอนิค 

วิเคราะหขอมูล โดยแบงเปน 2 สวน สวนที่ 1 คือผลการเรียนรูของนักศึกษาที่จัดการเรียนรูโดยใช

โครงการเปนฐาน ในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน สวนที่ 1 ผูวิจัยจะวิเคราะหถึง 

แบบทดสอบกอนเรียน และ แบบทดสอบปลายภาค โดยใชสถิติสถิติ การหาคาเฉลี่ย ( x ) รอยละ สวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิติทดสอบที ( t-test  dependent) เพ่ือทดสอบความแตกตางระหวาง

คาเฉลี่ย ของคะแนนทดสอบกอนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียน  วิเคราะหขอมูลสวนที่ 2 คือนักศึกษา ใน

รายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน มีความสามารถในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการ

ปฏิบัติงานไดในระดับใด สวนที่ 2 ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลดาน ผลงานของนักศึกษา รายงานสรุปผลงาน โดยใช

สถิติสถิติ การหาคาเฉลี่ย ( x ) รอยละ และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

สรุปผลการวิจัย  

 ผลการใชการจดัการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน ในรายวิชา AFX252 การถายทําภาพยนตร

เบ้ืองตน ของนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟค มีผลตอนักศึกษาตามประเด็นที่ผูวิจัย

ทําการศึกษาดังน้ี  
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              1.การเรียนรูของนักศึกษาในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน ที่จัดการจัดการ

เรียนการสอนโดยใชโครงการเปนฐาน จากการวิเคราะหขอมูลพบวา การวิจัยครั้งน้ีไดกําหนดสมมติฐานไดวา 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดวยชุดการสอน ทําใหคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนสูงกวา

คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบกอนเรียนซึ่งจากการทดลองใชชุดการสอน พบวาคะแนนทดสอบกอนเรียนมี

คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ  24.93 คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  8.61   สวนคะแนนทดสอบหลังเรียน มี

คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 44.86 คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 5.00 เมื่อหาคาเฉลี่ยของคะแนน ไปทดสอบ

ความแตกตางโดยใช  t-test dependent  พบวา คา  t  จากการคํานวณ = 19.710 สวนคา  t  จากตารางที่  

df = 80-1  =  79  ทีร่ะดับนัยสําคัญทางสถติิ .01/one-tailed   t = 1.664 ดังน้ันคา  t  จากการคํานวณสูง

กวาคา  t  จากตาราง สรุปไดวาคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบหลังเรียน (Post-test) สงูกวาคะแนนเฉลี่ยจาก

การทดสอบกอนเรียน (Pre-test) จริง ซึ่งเช่ือถือได 99%   โดยถาเปรียบเทียบคาเฉลี่ย ( x )  แลวสูงขึ้นถงึ 

19.93 และสามารถสรุปผลไดวา การจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการจะทําใหนักศึกษาในรายวิชา AFX 

252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตนมีการเรียนรูอยางมีประสิทธิผลตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 1 

 2. ความสามารถของนักศึกษาในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการผลิตผลงานในรายวิชา AFX 252 

การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน โดยผูวิจัยประเมินจาก ผลงานของนักศึกษา และรายงานสรุปผลงาน ซึ่งจาก

วิเคราะหขอมูลพบวา ผลคะแนนผลงานของนักศึกษาจากคะแนนเต็ม 50 คาเฉลี่ย ( x ) ของคะแนนที่ไดอยูที่  

35.39 คิดเปนรอยละ 70.77 และมคีาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  2.84   ซึ่งแสดงไดวาการกระจายตัวของ

คะแนนคอนขางสูง แตอยางไรแลวคาเฉลี่ยคะแนนที่มากเกินครึ่งหน่ึงของคะแนนเต็มที่อยูที่ 35.39 คดิเปนรอย

ละ 70.77 ถือไดวาคาเฉลี่ยผลคะแนนอยูในระดับดี     

และรายงานสรุปผลงานของนักศึกษาจากคะแนนเต็ม 50 คาเฉลี่ย ( x ) อยูที่  40.21 คิดเปนรอยละ 80.42   

และมีคา สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  2.27 ซึ่งแสดงไดวาการกระจายตัวของคะแนนคอนขางสูง แตอยางไร

แลวคาเฉลี่ยคะแนนที่มากเกนิครึ่งหน่ึงของคะแนนเต็มที่อยูที่ 40.21 คิดเปนรอยละ 80.42  ถือไดวาคาเฉลี่ย

ผลคะแนนอยูในระดับดีมาก   จากผลวิเคราะหผลงานของนักศึกษา และรายงานสรุปผลงานสามารถสรุปผลได

วา นักศึกษาในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน สามารถนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการผลิต

ผลงานไดตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

  จากผลการวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน วิชา AFX252 การถายทําภาพยนตร

เบ้ืองตน ของนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและวิชวลเอฟเฟค  พบประเด็นที่สามารถนํามาอภิปราย

ผลไดดังน้ี 

          1. คะแนนทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน จากคะแนนเต็ม 60 คะแนน คะแนนทดสอบกอนเรียนมี

คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ  24.93 คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  8.61   สวนคะแนนทดสอบหลังเรียน มี

คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 44.86 คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 5.00  จะเห็นวาคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานหลัง

เรียนน้ันลดลง แสดงวาการกระจายตัวของผลคะแนนลดลง และผลคะแนนหลังเรียนยังสูงขึ้นอีกดวย ซึ่งชัดเจน
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วาการเรียนรูของนักศึกษาในรายวิชา AFX 252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน ที่จัดการจัดการเรียนการสอน

โดยใชโครงการเปนฐานน้ันสามารถทําใหผลคะแนนหลังเรียนของนักศึกษาสูงขึ้น และจากผลคะแนนจริงใน

ภาคผนวก ก พบวา จากคะแนนเต็ม 60 คะแนน กอนเรียนนักศึกษาที่ทําคะแนนไดสูงสุดมีจํานวนแค 2 คน 

ผลคะแนนอยูที่ 41 คะแนน ขณะที่คะแนนทดสอบหลังเรียน นักศึกษาที่ทําคะแนนไดสูงสุดมีจํานวน 9 คน ผล

คะแนนอยูที่ 50 คะแนน และมีนักศึกษาจํานวนไมนอยที่ไดคะแนนมากกวา 40 คะแนนขึ้นไป ซึ่งเปนผลจาก

การบรรยายเน้ือหาในช้ันเรียนของอาจารยผูสอนดวยทฤษฎีการถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน ประกอบกับการให

ผูเรียนทําโครงการเปนการเปดโอกาสใหผูเรียน พัฒนาทักษะและกระบวนการในการสืบสอบและแกปญหา(ทิศ

นา แขมมณ,ี2560) ทําใหระหวางเรียนผูเรียนไดรับความรูเพ่ิมเติมมากขึ้น 

          2. จากผลวิเคราะหผลงานของนักศึกษา สามารถสรุปผลไดวา นักศึกษาในรายวิชา AFX 252 การถาย

ทําภาพยนตรเบ้ืองตน สามารถนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการผลิตผลงานไดตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 2 ดวย

เหตุผลที่วาผลคะแนนผลงานของนักศึกษาจากคะแนนเต็ม 50 คาเฉลี่ย ( x ) ของคะแนนทีไ่ดอยูที่  35.39 คิด

เปนรอยละ 70.77 ถือไดวาคาเฉลี่ยผลคะแนนอยูในระดับดี และประสิทธิภาพการสอนไมตํ่า กวา 70/80 หรือ 

KW # 1 ≥ 70/80 จึงจะถือถอืวามีประสิทธิภาพเปนที่ยอมรับไดแสดงได(กฤษมันต วัฒนาณรงค,2557)    

ดังน้ันแสดงวาภาพรวมของผลงานภาพยนตรทั้ง 10 ช้ิน สามารถสื่อความหมายและแสดงถึงแกนเรื่อง และ

เน้ือหาไดอยางชัดเจน มีการจัดองคประกอบภาพ จัดมุมกลอง  จัดแสงของภาพ การใชเสียง และการตัดตอที่ดี 

ผูเรียนมีการวางแผนและสามารถดําเนินงานตามแผนการทีก่ําหนดทันเวลา มีการเสนอผลงานอยางตอเน่ือง

และปรับปรุงตามคําแนะนํา และผูเรียนมกีารนําผลงานแสดงตอสาธารณะชนและเก็บขอมูลความพึงพอใจ ซึ่ง

เปนไปตาม ทฤษฎีการจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน(ทิศนา แขมมณ,ี2560) ทีผู่วิจัยไดกําหนดไวใน

แผนการสอนต้ังแตตน  

          3. จากผลวิเคราะหรายงานสรุปผลงานของนักศึกษาสามารถสรปุผลไดวา นักศึกษาในรายวิชา AFX 

252 การถายทําภาพยนตรเบ้ืองตน สามารถนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการผลิตผลงานไดตามสมมติฐานการ

วิจัยขอที่ 2 ดวยเหตุผลที่วา จากคะแนนเต็ม 50 คาเฉลี่ย ( x ) ของคะแนนอยูที่  40.21 คิดเปนรอยละ 80.42   

ถือไดวาคาเฉลี่ยผลคะแนนอยูในระดับดีมาก  แสดงไดวาภาพรวมของผลงานภาพยนตรทั้ง 10 ช้ิน ผูเรียน

สามารถอภิปรายหัวขอ วัตถุประสงค และประเด็นที่สนใจเพ่ือจัดทําภาพยนตรได ซึ่งผูเรียนไดศึกษาหาขอมูล

เกี่ยวกับหัวขอเรื่องที่จะทํา มกีารแสดงตัวอยาง การยกตัวอยางเพ่ือใหเกิดการเขาใจตอผลงานภาพยนตร 

สามารถแสดงกระบวนการผลิตภาพยนตรไดอยางชัดเจนทุกขั้นตอน และมีการนําผลเก็บขอมูลความพึงพอใจ 

เพ่ือทําการวิเคราะหผล และช้ีแจงในเลมรายงานไดอยางจัดเจน ซึ่งเปนไปตาม ทฤษฎีการจัดการเรียนรูโดยใช

โครงการเปนฐาน(ทิศนา แขมมณ,ี2560) ทีผู่วิจัยไดกําหนดไวในแผนการสอนต้ังแตตน  

          4. จากคะแนนรายงานสรุปผลของนักศึกษา คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 40.21 คิดเปนรอยละ 80.42  ซึ่ง

ระดับคะแนนรายงานสรุปผลงานของนักศึกษาดีกวา คะแนนผลงานของนักศึกษา ที่คาเฉลี่ย ( x )  35.39 คิด

เปนรอยละ 70.77 ถาเปรียบเทียบคาเฉลี่ย ( x ) แลว แตกตาง 4.82 และถาเปรียบเทียบเปนรอยละ แตกตาง 

9.65 ถึงแมวาจะไมไดแตกตางกันมากนัก แตมีระดับที่แตกตางกันชัดเจน น้ันอาจเปนเพราะวาการจัดการ

เรียนรูโดยใชโครงการเปนฐานจะเนนใหนักศึกษาไดเรียนรูรวมกันโดยสํารวจ สังเกตและเลือกทําโครงการที่
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สนใจ และวางแผนการทํางานอยางเปนระบบ ผานการศึกษาขอมูลที่เกีย่วของ แลวลงมือปฏิบัติงานจนไดผล

สําเร็จแลวจึงสรุปผลการเรียนรูโดยเขียนรายงานหรือนําเสนอขอมูล ดังน้ันแนวคิดของนักศึกษาแตละกลุมก็จะ

แตกตางกันออกไปผลงานที่ไดจะเกิดความหลากหลายและระดับของคุณภาพผลงานก็จะแตกตางเชนเดียวกัน 

ขึ้นอยูกับความสามารถของสมาชิกในแตละกลุมดวย ขณะที่รายงานสรุปผลงานของนักศึกษาน้ันอาจารยผูสอน

จะช้ีแจงทําความเขาใจถึงวัตถุประสงค ความคาดหวัง วิธีการและกระบวนการในการดําเนินโครงการและ

รวมถึงระบุหัวขอในรายงานเพ่ือใหผูเรียนดําเนินงานตามแผนการที่กําหนด จึงทําใหภาพรวมคะแนนรายงาน

สรุปผลงานของนักศึกษาดีกวาคะแนนผลงานของนักศึกษา 

 

ขอเสนอแนะ 

 ขอเสนอสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช  

           1.จากผลการวิจัยที่พบวาระดับคะแนนรายงานสรุปผลงานของนักศึกษาดีกวา คะแนนผลงานของ

นักศึกษาแสดงวาการกําหนดหัวขอรายงาน และการช้ีแจงใหนักศึกษาทําความเขาใจถึงวัตถุประสงค ความ

คาดหวัง วิธีการและกระบวนการในการดําเนินโครงการมีผลตอการ ลงมือปฏิบัติงานจนไดผลสําเร็จแลวจึง

สรุปผลการเรียนรูโดยเขียนรายงานหรือนําเสนอขอมูล ซึ่งเปนการวางแผนการทํางานอยางถูกตอง ดังน้ัน

สามารถใชหลักการน้ีในการประยุกตใชกับรายวิชาอ่ืนๆ ที่วัดผลดวยผลงานของนักศึกษา โดยใหเริ่มจากการช้ี

แจงและกําหนดใหสงเลมรายงานสรุปผล ซึ่งจะทําใหนักศึกษาทํางานตามขั้นตอนไดดีย่ิงขึ้น และการทํา

รายงานสรุปผลงานของนักศึกษา สามารถสรางความเขาใจในตัวผลงานดีพรอมกับสรางความเขาใจที่ตรงกัน

ภายในทีมได 

           2. จากการสังเกตคะแนนทดสอบกอนเรียนคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 8.61 สวนคะแนน

ทดสอบหลังเรียน คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 5.00 คะแนนผลงานของนักศึกษามีคาสวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 2.84  คะแนนรายงานสรุปผลงานของนักศึกษามีคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  2.27 ซึ่ง

คะแนนทดสอบกอนเรียนมีคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) สูงที่สุด ซึ่งแสดงวาผลคะแนนมีการกระจายตัว

มากที่สุด น้ันหมายถึงพ้ืนฐานสวนตัวนักศึกษาจะมีความสามารถตางระดับกัน การแขงกลุมจึงมีผลตอการ

ทํางานในขั้นตอไป ดังน้ันผูสอนสามารถจัดการการแบงกลุม หรือเขาชวยแนะนําการแบงกลุมของนักศึกษา

เพ่ือใหการกระจายกลุมที่เหมาะสมได แตละกลุมมีทั้งนักศึกษาที่มีผลคะแนนสูง และผลคะแนนตํ่าแตกตางกัน

เพ่ือความยุติธรรม 

 

 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 

         1. จัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน (Project based Instruction) คือการจัดสภาพการเรียนการ

สอนใหนักศึกษาไดรวมกันสํารวจ สังเกตและเลือกทําโครงการที่สนใจ และวางแผนการทํางานอยางเปนระบบ 

ผานการศึกษาขอมูลที่เก่ียวของ แลวลงมือปฏิบัติงานจนไดผลสําเร็จ (ทิศนา แขมมณี,2560) ดังน้ันจึงตอง

ออกแบบการเรียนการสอนที่เนนกิจกรรมที่ทําใหเกิดการเรียนรูที่เช่ือมโยงกับความเปนจริงสามารถนําไป

ประยุกตใชไดในชีวิตจริง ใหผูเรียนทําโครงการที่เปดโอกาสใหพัฒนาทักษะและกระบวนการในการสืบสอบ
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และแกปญหา เกิดกระบวนการคิดขั้นสูงที่ซับซอน และเนนถึงผลิตผลงานที่เปนรูปธรรม เพ่ือใหผลงานของ

นักศึกษามีคุณภาพและผลคะแนนที่สูง 

 

          2 การเรียนรูของนักศึกษาและความสามารถของนักศึกษาในการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการผลิต

ผลงานไมไดขึ้นกับชุดการสอน หรือกิจกรรมในรายวิชาเพียงอยางเดียวหากแตขึ้นอยูกับองคประกอบอ่ืนดวย 

เชน ผูสอน ดังน้ันอาจารยผูสอนจะตองเขาใจทฤษฎีเน้ือหาที่บรรยายเปนอยางดีและวิธีการใชสื่อประกอบการ

สอนเปนอยางดี รวมถึงตองมีประสบการณตางๆในการแนะนํานักศึกษา ในขั้นตอนตางๆ ตามแผนการสอนที่

จัดเตรียมไว 

 

          3. การจัดการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐานสามารถศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาทั้ง 2 ดานไดแก 

ดานเน้ือหาของการจัดการเรียนการสอน และดานการจัดกิจกรรมการสอน เพ่ือเปนสวนหน่ึงที่แสดงถึง

ประสิทธิภาพของการเรียนการสอนได           
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ภาคผนวก 

 
ภาคผนวก ก ผลคะแนนจากการทดสอบกอนเรียน  (Pre-test)  และทดสอบหลังเรียน   

                (Post- test) 

ภาคผนวก ข ผลคะแนนจากผลงานของนักศึกษา ( E1 ) และคะแนนจากรายงานสรุป 

                ผลงาน ( E2 ) 

ภาคผนวก ค ตัวอยางผลงาน 

ภาคผนวก ง ตัวอยางรายงาน 

ภาคผนวก จ ผลประเมินความพึงพอใจของสาธารณะชนตอผลงานนกัศึกษา 
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ภาคผนวก ก  

ผลคะแนนจากการทดสอบกอนเรียน  (Pre-test)  และทดสอบหลังเรียน  (Post-test) 
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ผลคะแนนจากการทดสอบกอนเรียน  (Pre-test)  และทดสอบหลังเรียน  (Post-test) 

คนที ่ กอนเรียน 

x1  

หลังเรียน 

x2  
)( 12 xxD −=  D2

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

25 

23 

23 

25 

19 

14 

31 

26 

18 

37 

29 

32 

39 

31 

18 

20 

23 

25 

31 

27 

19 

21 

36 

23 

13 

0 

20 

15 

32.5 

47.5 

48 

42.5 

42.5 

43 

40.5 

46.5 

46.5 

42 

48 

48 

46 

42 

50 

46 

42 

50 

40.5 

48 

50 

43 

48 

48 

43 

47.5 

50 

43 

7.5 

24.5 

25 

17.5 

23.5 

29 

9.5 

20.5 

28.5 

5 

19 

16 

7 

11 

32 

26 

19 

25 

9.5 

21 

31 

22 

12 

25 

30 

47.5 

30 

28 

56.25 

600.25 

625 

306.25 

552.25 

841 

90.25 

420.25 

812.25 

25 

361 

256 

49 

121 

1024 

676 

361 

625 

90.25 

441 

961 

484 

144 

625 

900 

2256.25 

900 

784 
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คนที ่ กอนเรียน 

x1  

หลังเรียน 

x2  
)( 12 xxD −=  D2

 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

22 

29 

31 

22 

23 

21 

31 

23 

20 

41 

35 

37 

39 

8 

20 

24 

22 

41 

18 

18 

40 

14 

21 

24 

22 

26 

36 

15 

24 

26 

30 

47.5 

48 

42 

50 

50 

48 

40.5 

42 

42.5 

42.5 

48 

48 

46 

43 

40.5 

48 

46.5 

50 

40.5 

47.5 

48 

43 

42 

48 

50 

42 

50 

43 

46 

47.5 

46 

25.5 

19 

11 

28 

27 

27 

9.5 

19 

22.5 

1.5 

13 

11 

7 

35 

20.5 

24 

24.5 

9 

22.5 

29.5 

8 

29 

21 

24 

28 

16 

14 

28 

22 

21.5 

16 

650.25 

361 

121 

784 

729 

729 

90.25 

361 

506.25 

2.25 

169 

121 

49 

1225 

420.25 

576 

600.25 

81 

506.25 

870.25 

64 

841 

441 

576 

784 

256 

196 

784 

484 

462.25 

256 
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คนที ่ กอนเรียน 

x1  

หลังเรียน 

x2  
)( 12 xxD −=  D2

 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

22 

17 

39 

18 

10 

21 

18 

18 

21 

40 

17 

18 

31 

39 

32 

36 

20 

17 

27 

43 

25 

46 

47.5 

42.5 

46 

13 

35 

42.5 

47.5 

42.5 

46.5 

42.5 

43 

47.5 

42 

46.5 

47.5 

46.5 

47.5 

47.5 

46.5 

42 

24 

30.5 

3.5 

28 

3 

14 

24.5 

29.5 

21.5 

6.5 

25.5 

25 

16.5 

3 

14.5 

11.5 

26.5 

30.5 

20.5 

3.5 

17 

576 

930.25 

12.25 

784 

9 

196 

600.25 

870.25 

462.25 

42.25 

650.25 

625 

272.25 

9 

210.25 

132.25 

702.25 

930.25 

420.25 

12.25 

289 

∑  1995 3589 1,594 38,219 

         X  24.93 44.86 19.92 477.73 

 

สถิติ  t – test  สําหรบัทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย ของคะแนนทดสอบกอนเรียนและคะแนน

ทดสอบหลังเรยีน 

 

  t   =     

1

)(
22

−

−∑ ∑
∑

n

n

D

DD
                     , df = n – 1 
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  เมื่อ  D     คือความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู 

         n     คือจํานวนคู 

 

        t    =    

79
)594,1()219,3880(

1,594
2

−X
 

  

      =   

79
836,540,2520,057,3

594,1
−

 

 

                  =   
3038.540,6

594,1  

 

                  =    
87.80

594,1
        

           

  t   =    19.710 

 

คา  t  จากตารางที่  df = 80 – 1 = 79 ทีร่ะดับนัยสําคัญทางสถิติ .01 / one tailed = 1.664 คา  t  

จากการคํานวณสูงกวา คา  t  จากตาราง สรุปไดวาคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนจากการ

ทดสอบกอนเรียนเช่ือถือได  99% 
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ภาคผนวก ข  

ผลคะแนนจากผลงานของนักศึกษา ( E1 ) และคะแนนจากรายงานสรุปผลงาน ( E2 ) 
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ผลคะแนนจากผลงานของนักศึกษา ( E1 ) และคะแนนจากรายงานสรุปผลงาน  ( E2 ) 

คนที ่ ชื่อ – สกุล ผลคะแนนจากผลงาน

ของนักศึกษา 

คะแนนจากรายงาน

สรุปผลงาน   

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

น.ส. ภัทรพร เมืองไสย 

นาย อาจณรง วงษสวรรค 

นาย รัชพล พลชัย 

น.ส. นุรมาเรียม แดแซสะแนะ 

น.ส. บุษยา ขนิแกว 

นาย วันเฉลิม ณ วงดวง 

นาย ไตรภพ ทองใบ 

นาย เขษมศักด์ิ โมงการ 

น.ส. ชฏาภรณ ชินอยูสุขทวีชัย 

นาย พงศกร กิจจะอรพิน 

น.ส. ชนิกานต พุกาธร 

น.ส. สริดา พ่ึงสุข 

น.ส. อัจฉรา สงาลี 

นาย ชัยวัฒน ฉัตรรัตนสกุล 

นาย วิริยะ เตชรัตนะอมรสุข 

น.ส. ลัลยา สุจมิงคล 

นาย ปณณพัฒน วัฒนสินอภิวุฒิ 

นาย ฉัตรชพัทธ อินเนียม 

นาย รัชพล เกษรบัว 

น.ส. ณัฐภรณ เกษสังข 

นาย ณรงคชัย ณ สายบุร ี

นาย ภาณุพงศ ทองแกว 

นาย ณัฐภณ ศรีสมบัติ 

นาย ธีรวัฒน ภูสุวรรณ 

นาย คุณากรณ จันทะรัด 

นาย ปยังกูร ชมพูน 

นาย ธนพงษ พุดจีบ 

นาย ณัฐพล แกวใส 

37 

36 

38.5 

36.5 

36.5 

35 

37 

30 

30 

33.5 

37.5 

37.5 

36.5 

33.5 

38 

36.5 

36.5 

38 

37 

38.5 

38 

30 

37.5 

38.5 

35 

36 

38 

36 

39.7 

41.3 

39.9 

38.4 

38.4 

41.8 

39.7 

38.8 

38.8 

40.3 

40.9 

40.9 

40.7 

40.3 

43.4 

40.7 

40.3 

43.4 

39.7 

39.9 

43.4 

41.8 

40.9 

39.9 

41.8 

41.3 

43.4 

41.3 
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คนที ่ ชื่อ – สกุล ผลคะแนนจากผลงาน

ของนักศึกษา 

คะแนนจากรายงาน

สรุปผลงาน   

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

ธนพงษ เคหะเจริญ 

นาย ธีรเดช ดีลิ่น 

นาย ฤทธ์ิเกียรติ บุญการินทร 

นาย ศาสตรานันท สําเภาเพ็ชร 

นาย ชัยวัฒน ศรีหาโคตร 

น.ส. ศศิประภา พลเยี่ยม 

น.ส. มณีวรรณ ทรัพยสุวรรณ 

น.ส. พัชรนันท สมาทิน 

น.ส. นัทธมน มัชฉิมานนท 

นาย ทศพงศ นิลเกษ 

นาย ทศพร นิลเกษ 

นาย สาริศ พุทธแกว 

นาย ภูริโชติ หวังชัย 

นาย เขมโก แปลกพงษศิริ 

น.ส. ชนณิกานต เพ็ชรรัตน 

นาย ปญจพล เอ่ียมตาล 

นาย ฐนพล อัปปะมะโห 

นาย เกียรตินันท ขันดี 

นาย อดิศักด์ิ ทิศมนตร ี

นาย ปณณธร เตชะเลิศมณี 

นาย ธัญวิทย แซเตียว 

นาย อาทิตย แกวโมราเรืองฤทธ์ิ 

นาย ภูสิทธ์ิ จติุมา 

นาย จุลดิศ ชางนาค 

นาย ภานุพงศ คุมวงศ 

นาย ชานนท พลอยประดับ 

นาย ปญจพล วงศโคคุม 

น.ส. วชิราภรณ ภารฤทธ์ิ 

นาย ชินกฤต เวชสถล 

น.ส. เจนจิรา พันธิบุญ 

นาย กฤษฎา เพ็งธงชัย 

29 

38.5 

33.5 

38 

38 

37.5 

33.5 

36.5 

36.5 

37.5 

37.5 

36.5 

30 

37 

37.5 

30 

38 

37 

36 

38.5 

30 

33.5 

38.5 

38 

33.5 

38 

37 

36.5 

36 

36.5 

36.5 

41 

39.9 

40.3 

43.4 

43.4 

40.9 

40.3 

38.4 

38.4 

40.9 

40.9 

40.7 

40.5 

39.7 

40.9 

33.8 

43.4 

39.7 

41.3 

39.9 

41.8 

40.3 

39.9 

43.4 

40.3 

43.4 

41.8 

40.7 

41.3 

40.7 

40.7 
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คนที ่ ชื่อ – สกุล ผลคะแนนจากผลงาน

ของนักศึกษา 

คะแนนจากรายงาน

สรุปผลงาน   

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

นาย ณัฐพงษ ปลื้มโชค 

น.ส. กัลยกร เกิดพันธ 

น.ส. ณกัญ อักษรชาติ 

นาย นพดล ปานฑะผลิน 

นาย นพรัตน บัวจันทร 

นาย ณธีพัฒน ปรีชารุจิโรจน 

นาย อิทธิพล สระบุตรดี 

นาย ภูริช ต้ังจิตเพียรโชค 

นาย ธีรศักด์ิ เพชรศิริ 

น.ส. ฐาปณี คะโลรัมย 

น.ส. ธัญทินี รจุิภาสกุล 

นาย อัครวัชร ทินราช 

นาย ธนินทโชติ อนันตมงคลชัย 

น.ส. วิมลจันทร คานจันทึก 

นาย นิธิพงศ สิทธิหลอ 

น.ส. พัชรนันท เอ่ียมธราวัชร 

นาย สิทธิชัย วิศาลสุภานนท 

นาย ณัฐวัตร เจริญสุข 

นาย ณัฏฐคเณศ เลิศพงศรุจิกร 

นาย รชต มิ่งขวัญ 

นาย ชัยชาญ ธานี 

36 

36.5 

36.5 

36.5 

36.5 

36 

36.5 

30 

36.5 

30 

36 

33.5 

30 

36 

30 

36 

36 

30 

33.5 

30 

30 

41.3 

38.4 

40.7 

38.4 

38.4 

41.3 

38.4 

33.8 

38.4 

41.8 

41.3 

40.3 

33.8 

41.3 

33.8 

41.3 

41.3 

33.8 

40.3 

33.8 

41.8 

                     ∑  2,831 3,216.8 

                      x  35.39 40.21 

 คะแนนเต็ม 80 80 

 รอยละ 70.77 ( E1 )              80.42 (

E2 ) 
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ภาคผนวก ค  

ตัวอยางผลงาน 

ผลงานของนักศึกษากลุมคลมุเครือ 
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ชื่อกลุม  “กลุม คลุมเครือ” 

ช่ือเรื่อง : กลับใจ 

  

แนวคิด (Concept/Theme) ความรักกับความหลง 

ความยาว : 3 นาที 

 

ที่มา: ภาพยนตรสั้นเรื่องน้ีมีที่มาจากเรื่องจริงของเพ่ือนในกลุมที่หลงรักรุนพ่ีที่ผูกเสนดายขอมือใหในงานรับ

นองของมหาวิทยาลัย และฝงใจในความรักน้ันเหมือนกับเสนดายที่รัดติดขอมือไมยอมแกะทิ้งไป เมื่อรุนพ่ีที่เธอ

รักไปคบหากับคนอ่ืนทําใหเธอเสียใจมากจนทิ้งทุกสิ่งเพราะผิดหวังในความรัก แตเมื่อมีเพ่ือนๆชวยใหกําลังใจ

และเตือนสติวาสิ่งที่เธอคิดวาเปนความรักคือความฝงใจที่เธอยึดติดและนึกคิดไปเองเหมือนกับเสนดายที่รัด

ขอมือของเธอไมยอมปลอย เธอจึงรูสึกตัววาสิ่งที่คิดวาเปนความรักแทจริงแลวมันคือความหลงที่เธอสรางมัน

ขึ้นมาเอง เมื่อใดที่รูสึกตัวและแกะมันออกไปเหมือนเสนดายขอมือที่เธอตัดสินใจทิ้งมันดวยตัวเอง  

 

วัตถุประสงค: เพ่ือใหผูชมไดรับรูวาเรื่องราวความรัก อาจเปนสิ่งที่เรายึดติดไปเองหากเราปลอยวางเราก็จะไม

เศราโศกเสียใจ 

 

แนวคิด: ตองการสื่อสารดวยภาพใหผูชมเห็นถึงความรูสึกที่อึดอัดจากการยึดติดในความรักที่ผิดหวัง

เปรียบเทียบกับความรูสึกสบายใจเมื่อไดปลอยวาง 

 

เรื่องยอ: Synopsis 
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เรื่องราวของมายดเด็กปหน่ึงที่ไปแอบชอบพ่ีอารมรุนพ่ีปสามเพียงเพราะเสนดายที่ผูกขอมือในวันรับนอง ทําให

เธอมีความรูสึกดีๆ จนกระทัง่วันนึงรุนพ่ีที่เธอแอบชอบไปขึ้นสถานะกับผูหญิงคนนึง ทาํใหเธอเสียใจจนไมเปน

อันเรียนไมมีจติใจทําอะไร จนวันนึงเพ่ือนโทรมาดา ทําใหเธอคิดได และกลับมาใชชีวิตตามปกติ 

 

เขาชมผลงานไดที่ Link  

https://youtu.be/9-17CkX0sKI 

 

คะแนนผลงานของนักศึกษากลุม คลุมเครือ 

ลําดับ หัวขอเกณฑการใหคะแนนผลงานของนักศึกษา คะแนนเต็ม คะแนนที่ได 

1 ภาพยนตรสามารถสื่อความหมายและแสดงถึงแกน

เรื่อง และเน้ือหาไดอยางชัดเจน 

10 8 

2 มีการจัดองคประกอบภาพ จัดมุมกลอง  จัดแสง

ของภาพ การใชเสียง และการตัดตอที่ดี 

10 8.5 

3 ผูเรียนมีการวางแผนและสามารถดําเนินงานตาม

แผนการที่กําหนดทันเวลา 

10 6.5 

4 ผูเรียนมีการเสนอผลงานอยางตอเน่ืองและปรับปรุง

ตามคําแนะนํา 

10 6.5 

5 ผูเรียนมีการนําผลงานแสดงตอสาธารณะชนและ

เก็บขอมูลความพึงพอใจ 

10 7 

 

 รวม 50 คะแนน 36.5 
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ภาคผนวก ง  

ตัวอยางรายงาน 

รายงานสรุปผลงานกลุม A5 
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คะแนนรายงานสรุปผลงานกลุม A5 

หัวขอเรื่อง รายการเกณฑการใหคะแนนผลงานของนักศึกษา คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได 

1 ผูเรียนสามารถอภิปรายหัวขอ วัตถุประสงค และประเด็นท่ี

สนใจเพ่ือจัดทําภาพยนตรได 

10 9 

2 ผูเรียนศึกษาหาขอมูลเกี่ยวกับหัวขอเรื่องท่ีจะทํา 10 9 

3 ผูเรียนมีการแสดงตัวอยาง การยกตัวอยางเพ่ือใหเกิดการ

เขาใจตอผลงานภาพยนตร 

10 7 

4 รายงานสรุปผลสามารถแสดงกระบวนการผลิตภาพยนตร

ไดอยางชัดเจนทุกขั้นตอน 

10 7.5 

5 มีการนําผลเก็บขอมูลความพึงพอใจ เพ่ือทําการวิเคราะห

ผล และชี้แจงในเลมรายงาน 

10 7.4 

 รวม 50 คะแนน 39.9 
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ภาคผนวก จ  

ผลประเมินความพึงพอใจของสาธารณะชนตอผลงานนักศึกษา 
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1. คําถามแบบประเมินความพึงพอใจ 

    1.1 ทานคิดวาหนังเรื่องน้ีมีประเด็นหลักชัดเจนหรือไม 

    1.2 หลังจากชมภาพยนตรเรื่องน้ีทานเขาใจเน้ือเรื่องครบถวนมากเพียงใด  

         1) ไมเขาใจเลย  

         2) เขาใจเล็กนอยบางสวนไมเขาใจ  

         3) เขาใจเหตุการณคราวๆสวนใหญแตยังมีงงบางสวน  

         4) เขาใจเรื่องทั้งหมด  

         5) เขาใจเรื่องทั้งหมดและเขาใจความหมายแฝงที่ไมไดเลาตรงๆในเน้ือเรื่องดวย 

    1.3 ขณะจากชมภาพยนตรและหลังชมภาพยนตรทานมีความรูสึกรวมมากนอยเพียงใด (เชนฉากต่ืนเตน 

ฉากซึ้ง ฉากเศรา) โดย 

         1) คือไมรูสึกรวมเลยตลอดทั้งเรื่อง  

         2) รูสึกรวมบางชวงแตนอยมาก  

         3) รูสึกรวมในบางชวง แตไมมาก  

         4) รูสึกรวมบางชวง และรูสึกรวมมาก  

         5) รูสึกรวมหลายชวงและรูสึกรวมมาก 

 

2. ผลประเมินความพึงพอใจของสาธารณะชนตอผลงานนักศึกษาทั้ง 10 กลุมดังน้ี 

 

กลุมที่ 1 กลุม A4Paper 

 
 

1.1 ผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาหนังเรื่องน้ีมีประเด็นหลักชัดเจนถึงรอยละ 96.2 

1.2 หลังจากชมภาพยนตรเรื่องน้ีผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาเรื่องความเขาใจเน้ือเรื่องครบถวนมาก

เพียงใด สวนใหญใหความคดิเห็นวา เขาใจเรื่องทั้งหมดและเขาใจความหมายแฝงที่ไมไดเลาตรงๆในเน้ือเรื่อง

ดวยรอยละ 47.2 รองลงมาคือ เขาใจเรื่องทั้งหมด  39.6 และรองลงมาคือ เขาใจเหตุการณคราวๆสวนใหญแต

ยังมีงงบางสวนรอยละ 13.2 

1.3 ขณะจากชมภาพยนตรและหลังชมภาพยนตรผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวามีความรูสึกรวมมาก

นอยเพียงใด (เชนฉากต่ืนเตน ฉากซึ้ง ฉากเศรา) โดยสวนใหญใหความคดิเห็นวา  

รูสึกรวมบางชวง และรูสึกรวมมากรอยละ  35.8  รองลงมาคือ รูสึกรวมหลายชวงและรูสึกรวมมากรอยละ 

32.1 และรองลงมาคือรูสึกรวมในบางชวง แตไมมากรอยละ 24.5 
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กลุมที่ 2 กลุม A4 

     
1.1 ผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาหนังเรื่องน้ีมีประเด็นหลักชัดเจนถึงรอยละ 91.1 

1.2 หลังจากชมภาพยนตรเรื่องน้ีผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาเรื่องความเขาใจเน้ือเรื่องครบถวนมาก

เพียงใด สวนใหญใหความคดิเห็นวาเขาใจเรื่องทั้งหมดรอยละ 40 รองลงมาคือเขาใจเหตุการณคราวๆสวนใหญ

แตยังมีงงบางสวนรอยละ 31.1 และรองลงมาคือ เขาใจเรื่องทั้งหมดและเขาใจความหมายแฝงที่ไมไดเลาตรงๆ

ในเน้ือเรื่องดวยรอยละ 22.2 

1.3 ขณะจากชมภาพยนตรและหลังชมภาพยนตรผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวามีความรูสึกรวมมาก

นอยเพียงใด (เชนฉากต่ืนเตน ฉากซึ้ง ฉากเศรา) โดยสวนใหญใหความคดิเห็นวา รูสึกรวมในบางชวง แตไมมาก

รอยละ 40.7 รองลงมาคือรูสึกรวมบางชวง และรูสึกรวมมากรอยละ  24.4 และลองลงมาคือ รูสึกรวมหลาย

ชวงและรูสึกรวมมากรอยละ 22.2 

 

 

กลุมที่ 3 กลุม A5 

     
1.1 ผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาหนังเรื่องน้ีมีประเด็นหลักชัดเจนถึงรอยละ 100 

1.2 หลังจากชมภาพยนตรเรื่องน้ีผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาเรื่องความเขาใจเน้ือเรื่องครบถวนมาก

เพียงใด สวนใหญใหความคดิเห็นวาเขาใจเรื่องทั้งหมดและเขาใจความหมายแฝงที่ไมไดเลาตรงๆในเน้ือเรื่อง

ดวยรอยละ 42.4 รองลงมาคือเขาใจเรื่องทั้งหมดรอยละ  37.3 และรองลงมาคือเขาใจเหตุการณคราวๆสวน

ใหญแตยังมีงงบางสวนรอยละ 18.9 

1.3 ขณะจากชมภาพยนตรและหลังชมภาพยนตรผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวามีความรูสึกรวมมาก

นอยเพียงใด (เชนฉากต่ืนเตน ฉากซึ้ง ฉากเศรา) โดยสวนใหญใหความคดิเห็นวารูสึกรวมในบางชวง แตไมมาก

รอยละ 33.6 รองลงมาคือรูสึกรวมบางชวง และรูสึกรวมมากรอยละ  25.4 และรองลงมาคือรูสึกรวมบางชวง

แตนอยมาก 20.3 
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กลุมที่ 4 กลุม B12 

      
 

1.1 ผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาหนังเรื่องน้ีมีประเด็นหลักชัดเจนถึงรอยละ 90.2 

1.2 หลังจากชมภาพยนตรเรื่องน้ีผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาเรื่องความเขาใจเน้ือเรื่องครบถวนมาก

เพียงใด สวนใหญใหความคดิเห็นวาเขาใจเหตุการณคราวๆสวนใหญแตยังมีงงบางสวนรอยละ 41.2 รองลงมา

คือเขาใจเรื่องทั้งหมดและเขาใจความหมายแฝงที่ไมไดเลาตรงๆในเน้ือเรื่องดวยรอยละ 23.5 และรองลงมาคือ

เขาใจเรื่องทั้งหมดรอยละ  21.6 

1.3 ขณะจากชมภาพยนตรและหลังชมภาพยนตรผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวามีความรูสึกรวมมาก

นอยเพียงใด (เชนฉากต่ืนเตน ฉากซึ้ง ฉากเศรา) โดยสวนใหญใหความคดิเห็นวารูสึกรวมในบางชวง แตไมมาก

รอยละ 43.1 รองลงมาคือ รูสึกรวมหลายชวงและรูสึกรวมมากรอยละ 23.5 และรองลงมาคือรูสึกรวมบางชวง

แตนอยมาก 15.7 

 

กลุมที่ 5 กลุม B13 

     
1.1 ผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาหนังเรื่องน้ีมีประเด็นหลักชัดเจนถึงรอยละ 96.4 

1.2 หลังจากชมภาพยนตรเรื่องน้ีผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาเรื่องความเขาใจเน้ือเรื่องครบถวนมาก

เพียงใดสวนใหญใหความคิดเห็นวา เขาใจเรื่องทั้งหมดรอยละ  37.5 รองลงมาคือเขาใจเรื่องทั้งหมดและเขาใจ

ความหมายแฝงที่ไมไดเลาตรงๆในเน้ือเรื่องดวยรอยละ 32.1 และรองลงมาคือเขาใจเหตุการณคราวๆสวนใหญ

แตยังมีงงบางสวนรอยละ 26.8 

1.3 ขณะจากชมภาพยนตรและหลังชมภาพยนตรผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวามีความรูสึกรวมมาก

นอยเพียงใด (เชนฉากต่ืนเตน ฉากซึ้ง ฉากเศรา) โดยสวนใหญใหความคดิเห็นวารูสึกรวมบางชวง และรูสึกรวม

มากรอยละ  33.9 รองลงมาคือรูสึกรวมหลายชวงและรูสึกรวมมากรอยละ 32.1 และรองลงมาคือรูสึกรวมใน

บางชวง แตไมมากรอยละ 23.2 

 

 

 

 



 

60 
 

กลุมที่ 6 กลุม B44 

   1.1 

ผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาหนังเรื่องน้ีมีประเด็นหลักชัดเจนถึงรอยละ 100 

1.2 หลังจากชมภาพยนตรเรื่องน้ีผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาเรื่องความเขาใจเน้ือเรื่องครบถวนมาก

เพียงใด สวนใหญใหความคดิเห็นวาเขาใจเรื่องทั้งหมดและเขาใจความหมายแฝงที่ไมไดเลาตรงๆในเน้ือเรื่อง

ดวยรอยละ 66.7 รองลงมาคือเขาใจเรื่องทั้งหมดรอยละ 20 และรองลงมาคือเขาใจเหตุการณคราวๆสวนใหญ

แตยังมีงงบางสวนรอยละ 11.1 

 

1.3 ขณะจากชมภาพยนตรและหลังชมภาพยนตรผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวามีความรูสึกรวมมาก

นอยเพียงใด (เชนฉากต่ืนเตน ฉากซึ้ง ฉากเศรา) โดยสวนใหญใหความคดิเห็นวารูสึกรวมหลายชวงและรูสึกรวม

มากรอยละ 91.1 และรองลงมาคือรูสึกรวมบางชวง และรูสึกรวมมากรอยละ  8.9 ซึ่งมีเพียง 2 อันดับ แสดงวา

กลุมน้ีสามารถสรางผลงานใหผูชมรูสึกรวมหลายชวงและรูสึกรวมมาก 

 

กลุมที่ 7 กลุม Greyface 

    
1.1 ผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาหนังเรื่องน้ีมีประเด็นหลักชัดเจนถึงรอยละ 80 

1.2 หลังจากชมภาพยนตรเรื่องน้ีผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาเรื่องความเขาใจเน้ือเรื่องครบถวนมาก

เพียงใด สวนใหญใหความคดิเห็นวาเขาใจเหตุการณคราวๆสวนใหญแตยังมีงงบางสวนรอยละ 27.5 รองลงมา

คือเขาใจเรื่องทั้งหมดและเขาใจความหมายแฝงที่ไมไดเลาตรงๆในเน้ือเรื่องดวยรอยละ 25 และเขาใจเล็กนอย

บางสวนไมเขาใจรอยละ 25  เชนกัน และรองลงมาคือเขาใจเรื่องทั้งหมดรอยละ  22.5 

1.3 ขณะจากชมภาพยนตรและหลังชมภาพยนตรผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวามีความรูสึกรวมมาก

นอยเพียงใด (เชนฉากต่ืนเตน ฉากซึ้ง ฉากเศรา) โดยสวนใหญใหความคดิเห็นวารูสึกรวมในบางชวง แตไมมาก

รอยละ 35 รองลงมาคือรูสึกรวมหลายชวงและรูสึกรวมมากรอยละ 27.5 และรองลงมาคือรูสึกรวมบางชวง 

และรูสึกรวมมากรอยละ  17.5 

จากภาพรวมของกลุมน้ี แสดงวาผลงานยังไมแสดงความเขาใจเน้ือเรื่องมากนัก เพราะสังเกตไดจากผลประเมิน

ที่เกิดการกระจายตัวเปนเกือบเปน 4 เทา และผูประเมินใหความคิดเห็นวาเขาใจเล็กนอยบางสวนไมเขาใจ ถึง

รอยละ 25   



 

61 
 

 

กลุมที่ 8 กลุมคลุมเครือ 

     
1.1 ผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาหนังเรื่องน้ีมีประเด็นหลักชัดเจนถึงรอยละ 97.9 

1.2 หลังจากชมภาพยนตรเรื่องน้ีผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาเรื่องความเขาใจเน้ือเรื่องครบถวนมาก

เพียงใด สวนใหญใหความคดิเห็นวาเขาใจเรื่องทั้งหมดและเขาใจความหมายแฝงที่ไมไดเลาตรงๆในเน้ือเรื่อง

ดวยรอยละ 43.8 รองลงมาคือเขาใจเรื่องทั้งหมดรอยละ  29.2 และรองลงมาคือเขาใจเหตุการณคราวๆ สวน

ใหญแตยังมีงงบางสวนรอยละ 22.9 

1.3 ขณะจากชมภาพยนตรและหลังชมภาพยนตรผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวามีความรูสึกรวมมาก

นอยเพียงใด (เชนฉากต่ืนเตน ฉากซึ้ง ฉากเศรา) โดยสวนใหญใหความคดิเห็นวารูสึกรวมหลายชวงและรูสึกรวม

มากรอยละ 47.9 รองลงมาคือรูสึกรวมในบางชวง แตไมมากรอยละ 27.1 และรองลงมาคือรูสึกรวมบางชวง 

และรูสึกรวมมากรอยละ  16.7 

 

กลุมที่ 9 กลุม Lost 

     
1.1 ผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาหนังเรื่องน้ีมีประเด็นหลักชัดเจนถึงรอยละ 84 

1.2 หลังจากชมภาพยนตรเรื่องน้ีผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาเรื่องความเขาใจเน้ือเรื่องครบถวนมาก

เพียงใด สวนใหญใหความคดิเห็นวาเขาใจเหตุการณคราวๆสวนใหญแตยังมีงงบางสวนรอยละ 36 รองลงมาคือ

เขาใจเรื่องทั้งหมดและเขาใจความหมายแฝงที่ไมไดเลาตรงๆในเน้ือเรื่องดวยรอยละ 34 และรองลงมาคือ 

เขาใจเรื่องทั้งหมดรอยละ  18 

1.3 ขณะจากชมภาพยนตรและหลังชมภาพยนตรผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวามีความรูสึกรวมมาก

นอยเพียงใด (เชนฉากต่ืนเตน ฉากซึ้ง ฉากเศรา) โดยสวนใหญใหความคดิเห็นวารูสึกรวมหลายชวงและรูสึกรวม

มากรอยละ 30 รองลงมาคือรูสึกรวมบางชวง และรูสึกรวมมากรอยละ  24 ซึ่งเทากับรูสึกรวมในบางชวง แตไม

มากรอยละ 24 เชนกัน และรองลงมาคือรูสึกรวมบางชวงแตนอยมาก 20 
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กลุมที่ 10 กลุมสมสมสม 

     
1.1 ผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาหนังเรื่องน้ีมีประเด็นหลักชัดเจนถึงรอยละ 93.9 

1.2 หลังจากชมภาพยนตรเรื่องน้ีผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวาเรื่องความเขาใจเน้ือเรื่องครบถวนมาก

เพียงใด สวนใหญใหความคดิเห็นวาเขาใจเรื่องทั้งหมดและเขาใจความหมายแฝงที่ไมไดเลาตรงๆในเน้ือเรื่อง

ดวยรอยละ 40.8 รองลงมาคือเขาใจเรื่องทั้งหมดรอยละ  30.6 และรองลงมาคือเขาใจเหตุการณคราวๆสวน

ใหญแตยังมีงงบางสวนรอยละ 24.5 

1.3 ขณะจากชมภาพยนตรและหลังชมภาพยนตรผูตอบแบบสอบถามใหความคิดเห็นวามีความรูสึกรวมมาก

นอยเพียงใด (เชนฉากต่ืนเตน ฉากซึ้ง ฉากเศรา) โดยสวนใหญใหความคดิเห็นวารูสึกรวมหลายชวงและรูสึกรวม

มากรอยละ 28.6 ซึ่งเทากับ รูสึกรวมบางชวง และรูสึกรวมมากรอยละ  28.6 เชนกัน รองลงมาคือ รูสึกรวมใน

บางชวง แตไมมากรอยละ 26.5 และรองลงมาคือรูสึกรวมบางชวงแตนอยมากรอยละ 16.3 

 

        จากภาพรวมสามารถสรุปไดวาหนังทั้ง 10 เรื่องน้ีมีประเด็นหลักชัดเจนมากกวารอยละ 80 ทั้งสิ้น 

รวมถึงบางเรื่องชัดเจนถึงรอยละ 100 เต็ม  

        ในสวนของความเขาใจเน้ือเรื่องครบถวนหลังจากชมภาพยนตรน้ันสวนใหญ 3 อันดับแรกที่เลอืกคือ ขอ

ที่ 3) เขาใจเหตุการณคราวๆสวนใหญแตยังมีงงบางสวน ขอที่ 4) เขาใจเรือ่งทั้งหมด และ ขอที่ 5) เขาใจเรื่อง

ทั้งหมดและเขาใจความหมายแฝงที่ไมไดเลาตรงๆในเน้ือเรื่องดวย แสดงไดวานอยมากที่ผูชมจะตอบขอ 1) ไม

เขาใจเลย และขอที่ 2) เขาใจเล็กนอยบางสวนไมเขาใจ  

     

            ในสวนของความรูสึกรวมขณะชมภาพยนตรและหลังชมภาพยนตรน้ันสวนใหญ 3 อันดับแรกที่เลือก

คือ  ขอที ่3) รูสึกรวมในบางชวง แตไมมาก ขอที่ 4) รูสึกรวมบางชวง และรูสึกรวมมาก  ขอที่ 5) รูสึกรวม

หลายชวงและรูสึกรวมมาก แสดงไดวานอยมากที่ผูชมจะตอบขอที่ 1) คอืไมรูสึกรวมเลยตลอดทั้งเรื่อง และ ขอ

ที่ 2) รูสึกรวมบางชวงแตนอยมาก  
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