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บทคดัย่อ  
การวิจัยคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนด้วยการ

ออกแบบยอ้นกลบัท่ีมีต่อผลการเรียนรู้ ความพึงพอใจ และพฤติกรรมดา้นการเรียน ของนกัศึกษาใน
รายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั คณะ
ดิจิทลัมีเดีย มหาวทิยาลยัศรีปทุม 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั คือนกัศึกษาท่ีลงทะเบียนในรายวิชา CAN 212  การเขียน
บทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ปีการศึกษา 2/2556 จ านวน 27 คน โดยศึกษากบัประชากรทั้งหมด 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั แบ่งออกเป็น 4 ชนิดไดแ้ก่ 1) แผนการสอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบั 
(Backward design) 2) แบบวดัผลการเรียนรู้ทางการเรียนรายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการ
น าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ในรูปแบบ Pretest และ Posttest  3)แบบวดัผลการเรียนรู้ในรูปแบบขอ้สอบปลาย
ภาค 4) แบบวดัความพึงพอใจต่อการสอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบัโดยใชส้ถิติการวิเคราะห์คือ 
การหาค่าเฉล่ียร้อยละ ( x  ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ สถิติทดสอบที (t-test dependent) 
  ผลการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัพบวา่ หลงัจากท่ีนกัศึกษาเรียนดว้ยการจดัการเรียนการสอนท่ีมี
การออกแบบยอ้นกลบัท าให้นกัศึกษามีคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้สูงข้ึนโดยมีค่า t เท่ากบั 0.01 ซ่ึงมี
ความแตกต่างกนัทางสถิติท่ีระดบันยัส าคญั และนกัศึกษามีความพึงพอใจมากต่อแบบฝึกทกัษะการเล่า
เร่ืองดว้ยภาพดว้ยค่าเฉล่ีย 3.80 ซ่ึงมีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ี 0.40 นอกจากน้ียงัมีผลต่อพฤติกรรม
ของนกัศึกษาในดา้นการพฒันาผลงานเพียงอยา่งเดียวซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีเพิ่มข้ึน แต่ไม่มีผล
ต่อพฤติกรรมดา้นการเขา้เรียนและการส่งงานตรงเวลาแต่อยา่งใด 

ค าส าคญั : การออกแบบยอ้นกลบั การเขียนสตอร่ีบอร์ด การเล่าเร่ืองดว้ยภาพ แอนิเมชนั 
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ABSTRACT 
The Objectives of this research are studying the effects of using Backward design 

model on achievement satisfaction and behavior of students in CAN 212 Script writing and 
storyboarding in department of Computer Animation, School of  Digitalmedia, Sripatum university 

The sample size in this research were students enrolled to CAN 212 Script writing 
and storyboarding, in the first semester of 2013 academic year with  27 students, which all of them 
are sampling. Backward planning, pretest, posttest, final examination and questionnaires were used as 
tools to collect data which have been analyzed by means of standard deviation and t-test dependent.  

The result suggested that the students in the  class had developed their visual 
storytelling skills and had  higher score after studying with the Backward design model at the 0.5 
level of significance.  The students had satisfaction at high level on this visual storytelling skill 
practices with average  at 3.80 and standard deviation at 0.40. Moreover, this Backward planning also 
had effects on students’ behavior only skills development, the class attention and puncuation still 
were not affected by the design model in this research. 

Keywords : Backward Design, Storyboarding, Visual storytelling, Animation 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
  
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

จากขอ้มูลนโยบายเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนตามพระราชบญัญติัการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542 อนัน ามาสู่การท าความเขา้ใจเร่ืองหลกัการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็น
ส าคัญ หรือท่ีรู้จักในช่ือเดิมว่า การจัดการเรียนการสอนโดยยึดผูเ้รียนเป็นศูนย์กลาง (student 
centered หรือ child centered) โดยมีพื้นฐานว่า การจดัการศึกษามีเป้าหมายส าคญัท่ีสุด คือการ
จดัการใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ เพื่อใหผู้เ้รียนแต่ละคนไดพ้ฒันาตนเองสูงสุด ตามก าลงัหรือศกัยภาพ
ของแต่ละคน แต่เน่ืองจากผูเ้รียนแต่ละคนมีความแตกต่างกนั ทั้งด้านความตอ้งการ ความสนใจ 
ความถนดัและยงัมีทกัษะพื้นฐานอนัเป็นเคร่ืองมือส าคญัท่ีจะใชใ้นการเรียนรู้ท่ีต่างกนั จึงควรมีการ
จดัการท่ีเหมาะสมตามเหตุปัจจยัของผูเ้รียนแต่ละคน และผูท่ี้มีบทบาทส าคญัในกลไกของการ
จดัการน้ีคือครู (นวลจิตต ์เชาวกีรติพงศ ์เบญจลกัษณ์ น ้าฟ้า และชดัเจน ไทยแท,้ 2545) 
 ดงันั้น ครูหรืออาจารยจึ์งจ าเป็นท่ีจะตอ้งรู้จกัผูเ้รียนอย่างรอบดา้น และสามารถวิเคราะห์
ข้อมูลเพื่อน าไปเป็นพื้นฐานการออกแบบหรือวางแผนการเรียนรู้ได้สอดคล้องกับผูเ้รียนตาม
หลกัการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั ซ่ึงการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนท่ี
เน้นผูเ้รียนเป็นส าคญัตามแนวคิดขา้งตน้ สามารถประยุกต์ใช้ไดก้บัการออกแบบจดัการเรียนการ
สอนส าหรับรายวิชาทุกประเภทและทุกระดบัชั้นเพื่อพฒันาหรือแกปั้ญหาของการจดัการเรียนการ
สอนตามลกัษณะหรือจุดเด่นของรายวชิาท่ีแตกต่างกนัไปตามองคค์วามรู้แต่ละสาขาวชิา 
 ในปัจจุบนัถา้เปรียบเทียบองคค์วามรู้ทางคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ โดยเฉพาะทางคอมพิวเตอร์
แอนิเมชันกบัองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์แขนงอ่ืนท่ีมีการสอนในระดบัมหาวิทยาลยัและมีการ
พฒันากระบวนการสอนเป็นระบบอย่างต่อเน่ืองเป็นระยะเวลานานแล้ว องค์ความรู้ทางด้าน
คอมพิวเตอร์แอนิเมชนัยงัถือวา่เป็นศาสตร์แขนงใหม่ส าหรับประเทศไทย ในช่วงระยะเวลา 10 ปีท่ี
ผ่านมามีมหาวิทยาลัยท่ีในก ากับของรัฐและมหาวิทยาลัยเอกชนท่ีเปิดหลักสูตรสอนทางด้าน
แอนิเมชันโดยตรงไม่เกิน 50 แห่งจึงเป็นสาเหตุหน่ึงท่ีท าให้การสอนทางด้านคอมพิวเตอร์
แอนิเมชันยงัคงต้องการการพฒันาการจดัการเรียนการสอนเพื่อให้เท่าทนัต่อองค์ความรู้และ
เทคโนโลยท่ีีเปล่ียนแปลงไปตลอดเวลา ตลอดจนการพฒันาคุณลกัษณะของนกัศึกษาให้สอดคลอ้ง
กบัความตอ้งการบุคคลากรในอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในวิชาชีพ
เฉพาะดา้นการผลิตแอนิเมชนัท่ีเนน้ความรู้ความเขา้ใจและทกัษะในภาคปฏิบติัมากกวา่ภาคทฤษฎี 
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 รายวชิา CAN 212 การเขียนบทและน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ เป็นส่วนหน่ึงของรายวิชาหมวด
วิชาชีพบงัคบั ในหลกัสูตรคอมพิวเตอร์แอนิเมชันของคณะดิจิทลัมีเดีย ซ่ึงมีเน้ือหาของรายวิชา
เก่ียวกบัการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ เป็นศึกษาการตีความจากภาษาเขียนเป็นภาษาภาพเพื่ออธิบายเน้ือ
เร่ืองและความต่อเน่ืองของเร่ืองราวโดยละเอียด รวมถึงเทคนิควิธีการน าเสนอเร่ืองดว้ยรูปภาพหรือ
ลายเส้น 2 มิติ  การศึกษาวิชาน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อนกัศึกษาในการน าไปประยุกตใ์ชก้บัการท างาน
ดา้นการผลิตแอนิเมชนัในขั้นตอนการเขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) เพื่อใชใ้นการส่ือสารระหวา่ง
ผูร่้วมงานทุกคนใหม้องเห็นภาพรวมของงานไปในทิศทางเดียวกนั  แต่จากผลการประเมินท่ีผา่นมา
ในรายวชิาน้ีโดยพิจารณาจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา CAN 
212 การเขียนบทและน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพในปีการศึกษา 2555 พบวา่ จากจ านวนนกัศึกษาทั้งหมด 
30 คนมีนกัศึกษาท่ีมีผลคะแนนสอบปลายภาคต ่ากว่าเกณฑ์เฉล่ียจ านวน 15 คนคิดเป็นร้อยละ 50 
จากจ านวนนกัศึกษาทั้งหมดเน่ืองจากนกัศึกษาท าขอ้สอบปลายภาคซ่ึงเป็นขอ้สอบวดัผลเชิงทฤษฎี
ไดไ้ม่ดีเท่าท่ีควรแต่จากคะแนนโครงงานปฏิบติัในช่วงปลายภาคกลบัพบว่าจากจ านวนนกัศึกษา
ทั้งหมด 30 คนมีนักศึกษาท่ีมีผลคะแนนโครงงานปฏิบติัต ่ากว่าเกณฑ์เฉล่ียจ านวน 13 คนคิดเป็น
ร้อยละ 43.3 จากจ านวนนกัศึกษาทั้งหมด ซ่ึงช้ีให้เห็นวา่นกัศึกษาส่วนใหญ่มีความรู้ความเขา้ใจใน
หลกัการและสามารถในการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบติังานจริงในรูปแบบโครงงาน
ปลายภาคไดแ้ต่ยงัขาดความสามารถในการอธิบายความรู้ในเชิงทฤษฎีให้ผูอ่ื้นเขา้ใจไดอ้ย่างเป็น
รูปธรรม แต่อย่างไรก็ตามเม่ือพิจารณาจากรูปแบบการท างานดา้นแอนิเมชนัในอุตสาหกรรมแลว้
การเขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) เป็นการใช้ความรู้ความเข้าใจท่ีเกิดจากการปฏิบติัมากกว่า
ความรู้เชิงทฤษฎี รวมถึงทกัษะพิสัยดา้นต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น ทกัษะการวาดภาพ ทกัษะการเขียน
ภาพทศันมิติ(Perspective) ทกัษะการเล่าเร่ืองดว้ยภาพ เป็นตน้ เม่ือทราบถึงท่ีมาของปัญหาและ
สมรรถนะส าคญัในการเขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) ท่ีอุตสาหกรรมตอ้งการจากบณัฑิตท่ีจบ
การศึกษาแลว้ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะปรับปรุงแผนการสอนและวิธีการจดัการเรียนการสอนดว้ยการใช้
วิธีการแบบยอ้นกลบั (Backward design)ในการออกแบบการจดัการเรียนการสอนรายวิชา CAN  
212 การเขียนบทและน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ  
 แนวคิดการออกแบบยอ้นกลบั (Backward Design) น้ี เป็นอีกหน่ึงนวตักรรมการศึกษาใน
เร่ืองของการออกแบบการจดัการเรียนรู้ท่ี Grant Winggins และ Jay Mc Tighe ไดท้  าการเผยแพร่
แนวคิดดงักล่าวมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 1998  การออกแบบยอ้นกลบั (Backward Design) เป็นการออกแบบ
การจดัการเรียนรู้ท่ีมีความเขม้ขน้มุ่งผลสัมฤทธ์ิอยา่งจริงจงั  โดยจะตอ้งมีการก าหนดพฤติกรรมการ
แสดงออกของผูเ้รียนและการก าหนดกิจกรรมการประเมินผลของผูเ้รียนท่ีสอดคลอ้งกบัมาตรฐาน
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การเรียนรู้ไวอ้ย่างชัดเจน ก่อนท่ีจะออกแบบการจดัการเรียนรู้ แนวทางการออกแบบการจดัการ
เรียนรู้ Backward design ไดก้ าหนดไว ้3 ขั้นตอน ดงัน้ี   

1. ขั้นตอนท่ี 1 : Identify desired results  
การก าหนดความรู้ความสามารถท่ีตอ้งการใหเ้กิดข้ึนแก่ผูเ้รียน  
2. ขั้นตอนท่ี 2 : Determine acceptable evidence of learning  
การก าหนดพฤติกรรมของผูเ้รียนท่ีตอ้งการให้เกิดข้ึนอย่างชดัเจน  ซ่ึงเป็นหลกัฐานส าคญั

วา่ผูเ้รียนมีความรู้มีความสามารถตามท่ีผูส้อนไดก้ าหนดไว ้ 
3. ขั้นตอนท่ี 3 :  Plan learning experiences and instruction การออกแบบส าหรับการจดั

ประสบการณ์การเรียนรู้แก่ผูเ้รียน (ถวลัย ์ มาศจรัส, 2550) 
 จากแนวคิดการออกแบบยอ้นกลบั (Backward design) ของ Grant Winggins และ Jay Mc 
Tighe ขา้งตน้ ท่ีมีการออกแบบการจดัการเรียนการสอนโดยยอ้นกลบัมาพิจารณาถึงผลลพัธ์การ
เรียนรู้ท่ีตอ้งการใหเ้กิดข้ึนกบันกัศึกษาก่อน แลว้จึงวางแผนการสอนและการจดักิจกรรมการสอนท่ี
สามารถท าใหน้กัศึกษามีความรู้ความสามารถตรงตามผลลพัธ์ท่ีก าหนดไวใ้นขั้นตอนแรก น่าจะช่วย
พฒันาความรู้และทกัษะของนักศึกษาด้านการเขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) ในเชิงปฏิบติัให้
สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการท างานไดจ้ริงและสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของบุคลากรในสาขา
วชิาชีพดา้นแอนิเมชนัมากกวา่การจดัการเรียนการสอนในรูปแบบเดิมท่ีให้น ้ าหนกัความส าคญัของ
ความรู้ในเชิงทฤษฎีเท่ากบัความรู้ในเชิงปฏิบติัดงัท่ีผา่นมา 
 
วตัถุประสงค์ของกำรวจัิย 

1. เพื่อศึกษาผลของการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบั (Backward design) ท่ีมีต่อผล
การเรียนรู้ของนกัศึกษาในรายวชิา CAN 212  การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ 
 2. เพื่อศึกษาผลของการจดัการเรียนการสอนดว้ยวิธีการแบบยอ้นกลบั (Backward design) 
ท่ีมีต่อความพึงพอใจของนกัศึกษาในรายวชิา CAN 212  การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ 
 3. เพื่อศึกษาผลของการจดัการเรียนการสอนดว้ยวิธีการแบบยอ้นกลบั (Backward design) 
ท่ีมีต่อพฤติกรรมการเรียนของนกัศึกษาในรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ย
ภาพ 
 
ค ำถำมกำรวจัิย 
 1. ผลการเรียนรู้ของนักศึกษาหลังการจัดการเรียนการสอนแบบยอ้นกลับ (Backward 
design) เป็นอยา่งไร 
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 2. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีการแบบย้อนกลับ 
(Backward design) อยูใ่นระดบัใด 
 3. การจดัการเรียนการสอนดว้ยวิธีการแบบยอ้นกลบั(Backward design) มีผลอย่างไรต่อ
พฤติกรรมการเรียนของนกัศึกษาในรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ 
 
สมมติฐำนกำรวจัิย  

ผลการเรียนรู้ของนกัศึกษาหลงัเรียนรายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ือง
ดว้ยภาพท่ีมีการจดัการเรียนการสอนดว้ยวธีิการแบบยอ้นกลบั (Backward design) สูงกวา่ก่อนเรียน 

 
ขอบเขตกำรวจัิย 

ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  
  ประชากร คือ นกัศึกษาท่ีลงทะเบียนในรายวิชา CAN 212  การเขียนบทและการ
น าเสนอเร่ืองดว้ยภาพปีการศึกษา 2/2556 จ านวน 27 คน โดยศึกษากบัประชากรทั้งหมด 
   

ขอบเขตด้ำนเนือ้หำ 
  เน้ือหาการวิจัย ศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีการออกแบบ
ยอ้นกลบั (Backward design) ท่ีมีต่อการเรียนรู้ ความพึงพอใจ และพฤติกรรมของนักศึกษาใน
รายวชิา CAN 212  การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ปีการศึกษา 2/2556 
  ระยะเวลา 6 เดือน ตั้งแต่ เดือนกุมภาพนัธ์ พ.ศ 2557 ถึง เดือนกรกฎาคม พ.ศ 2557 
 
นิยำมศัพท์ 
 การจัดการเรียนการสอนแบบย้อนกลับ(Backward design) หมายถึง การจดัการเรียนการ
สอนรายวิชา CAN 212 การเขียนบทและน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ  ดว้ยการน าแนวคิดการออกแบบ
ยอ้นกลบั (Backward  Design ) ของ Wiggins  และ McTighe (1998) ท่ีไดก้  าหนดแนวทางการ
ออกแบบการจดัการเรียนรู้แบบยอ้นกลบั ( Backward Design) ไวท้ั้งหมด 3 ขั้นตอน มาประยุกตใ์ช้
ในกระบวนการออกแบบการจดัการเรียนการสอน ดงัน้ี    

1. ขั้นตอนท่ี 1 ก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ในรายวิชาโดยก าหนดให้นกัศึกษาตอ้ง
มีความรู้ความเขา้ใจและความสามารถในการเขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) ท่ีสามารถส่ือสารเล่า
เร่ืองด้วยภาพท่ีมีการเรียงล าดับเร่ืองราวได้อย่างต่อเน่ืองและสามารถท าให้ผูดู้เข้าใจในเร่ืองท่ี
นกัศึกษาตอ้งการน าเสนอ 
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2. ขั้นตอนท่ี 2 ก าหนดหลักฐานหรือผลงานท่ีแสดงถึงความรู้ความสามารถของ
นักศึกษาในการเขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) เช่น ผลงานสตอรีบอร์ด (Storyboard) ขนาดสั้ น 
ภาพวาดทศันมิติ (Perspective) เป็นตน้ และก าหนดวิธีการวดัผลประเมินผลดว้ยเกณฑ์ท่ีใชใ้นการ
ประเมิน  ได้แก่ ความครบถ้วนของเน้ือเร่ืองท่ีตอ้งการน าเสนอ การเรียงล าดบัเหตุการณ์ในบท
บรรยายอยา่งมีเหตุมีผล และความต่อเน่ืองของการเล่าเร่ืองดว้ยภาพ 

3. ขั้นตอนท่ี 3 การออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ให้สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการ
แสดงออกของผูเ้รียน จากเป้าหมายการเรียนรู้ของรายวิชา ซ่ึงไดน้ าไปสู่การออกแบบแผนการสอน
และกิจกรรมการสอนในแต่ละหวัขอ้ตามวธีิการออกแบบยอ้นกลบั (Backward design) 
  ผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน หมายถึง ระดบัผลการเรียนของนกัศึกษาในรายวิชา CAN 212  
การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพโดยนกัศึกษาตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจและความสามารถ
ในการเขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) ท่ีสามารถส่ือสารเร่ืองราวด้วยภาพและมีการเรียงล าดับ
เร่ืองราวไดอ้ย่างต่อเน่ืองสมเหตุสมผลวดัจากแบบสอบวดัผลการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนเอง ซ่ึงมี
เกณฑท่ี์ใชใ้นการประเมินดงัน้ี  ไดแ้ก่ ความครบถว้นของเน้ือเร่ืองท่ีตอ้งการน าเสนอ การเรียงล าดบั
เหตุการณ์ในบทบรรยายอยา่งมีเหตุมีผล และความต่อเน่ืองของการเล่าเร่ืองดว้ยภาพ 
  ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจ ของนกัศึกษาต่อการจดัการเรียนการ
สอนดว้ยวิธีการออกแบบยอ้นกลบั (Backward design) ในรายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการ
น าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ซ่ึงจะวดัจากแบบวดัความพึงพอใจท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 
  พฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา หมายถึง การแสดงออกระหวา่งการเรียนของนกัศึกษาท่ี
แสดงถึงความสนใจเรียน ใส่ใจเรียนรู้ ในรายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ย
ภาพไดแ้ก่ การเขา้เรียน  การส่งงานตรงเวลา และการพฒันาของผลงาน  
 
ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
  1. นกัศึกษามีระดบัผลเรียนรู้ในรายวชิา CAN 212  การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ย
ภาพเพิ่มข้ึน 
  2. นกัศึกษามีความพึงพอใจในการจดัการเรียนการสอนดว้ยวิธีการออกแบบยอ้นกลบั 
(Backward design)  
  3. พฤติกรรมในการเรียนของนกัศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา CAN 212 การเขียน
บทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพมีแนวโนม้ท่ีดีข้ึน 



 

 

บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 งานวิจัยคร้ังน้ี ผู ้วิจ ัยได้ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจัยเพื่อ
พฒันาการเรียนการสอนเร่ือง “ผลของการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบั (Backward design) 
ในรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ” 

สามารถแบ่งผลการศึกษาค้นควา้ออกเป็น 3 ตอนได้แก่ ตอนท่ี 1 การเขียนสตอรีบอร์ด 
ตอนท่ี 2 แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบแบบยอ้นกลบั หรือ Backward design และ ตอนท่ี 3 งานวิจยั
ท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
ตอนที ่1 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัการเขียนสตอรีบอร์ด 

ในตอนท่ี 1 ผูว้ิจยัได้ศึกษาค้นควา้เก่ียวกับการเขียนสตอรีบอร์ดหรือ Storyboarding
ประกอบดว้ย 1.1. การเล่าเร่ืองดว้ยภาพกบัสตอรีบอร์ด และ 1.2. หลกัการเขียนสตอรีบอร์ดโดยมี
รายละเอียด ดงัน้ี 

1.1. การเล่าเร่ืองดว้ยภาพกบัสตอรีบอร์ด 
จากหนงัสือเร่ือง “Visual Storytelling: The Art and Technique” โดย Caputo และ 

Steranko (2003) ไดมี้การอธิบายถึงความหมายของ การเล่าเร่ืองดว้ยภาพหรือ Visual Storytelling 
ไวว้า่ การเล่าเร่ืองดว้ยภาพหรือ Visual Storytelling คือ การน าเสนอภาพรวมของเร่ืองราวทั้งหมด
ผา่นทางส่ือทุกประเภท โดยใชภ้าพ หรือกราฟิก หรือภาพเคล่ือนไหว หรือส่ือในรูปแบบอ่ืน เพื่อให้
ผูช้มสามารถมองเห็น รับรู้และเขา้ใจถึงส่ิงท่ีผูเ้ล่าตอ้งการน าเสนออยา่งชดัเจน  

เม่ือเราเลือกใชภ้าพเพื่อเป็นส่ือในการเล่าเร่ือง ในรูปแบบชุดของภาพวาด 
ภาพประกอบ หรือภาพถ่ายท่ีสามารถส่ือถึงเร่ืองราวหรือล าดบัของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน รวมถึงบท
สนทนาของตวัละคร ส่ือชุดดงักล่าวจะถูกเรียกวา่ สตอรีบอร์ด หรือ Storyboard ซ่ึง Cristiano 
(2007) ไดก้ล่าวถึง สตอรีบอร์ด วา่เป็นการน าเสนอภาษาเขียนดว้ยภาษาภาพรูปแบบหน่ึงท่ีมีวธีิการ
ส่ือสารถึงส่ิงท่ีถูกบรรยายผา่นการเล่าเร่ืองดว้ยชุดภาพวาดในกรอบขนาดเล็กต่อเน่ืองกนั ซ่ึงผูก้  ากบั
ภาพยนตร์และนกัพฒันาเกมจะใชภ้าพเหล่าน้ีเป็นส่ือกลางในการถ่ายทอดความคิดใหทุ้กคน
สามารถรับรู้ไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม 

นอกจากน้ี Begleiter (2010) ไดก้ล่าวถึงความสัมพนัธ์ระหวา่งการเล่าเร่ืองดว้ยภาพ
กบัการเขียนสตอรีบอร์ดในหนงัสือเร่ือง “From Word to Image-2nd Edition: Storyboarding and 
the Filmmaking Process” ไวว้่า การเขียนสตอรีบอร์ด เปรียบเสมือนการคิดแบบจินตนาการเป็น
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ภาพท่ีเกิดข้ึนในใจ ภาพร่างท่ีแสดงให้เห็นถึงภาพจากมุมมองของกลอ้งและการเคล่ือนไหวของ
กลอ้ง อนัประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 3 ส่ิงต่อไปน้ี บท แผนผงั และภาพ ซ่ึงมีบทบาทส าคญัในการ
ท าใหเ้ราสามารถรับรู้และเขา้ใจขอ้มูลไดต้รงกนั ถึงแมจ้ะไดรั้บขอ้มูลแบบเดียวกนัแต่ภาพท่ีเกิดข้ึน
ในใจของแต่ละคนมกัจะแตกต่างกนั  ภาพจึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีท าให้คนเราสามารถเช่ือมโยงส่ิงของ
กบัส่ิงท่ีเราอา้งถึงได ้นอกจากจะมีการใชภ้าพประกอบแลว้การเขียนสตอรีบอร์ดการใชส้ัญญลกัษณ์
ประกอบภาพลูกศรและกรอบภาพในการวาดแผนผงัเพื่อแสดงการเคล่ือนไหวท่ีเกิดข้ึนในฉากอีก
ดว้ย 

Begleiter (2010) ยงัไดอ้ธิบายถึงความส าคญัของสตอรีบอร์ดท่ีมีต่อการท างานดา้น
การผลิตดว้ยวา่ สตอรีบอร์ดมีส่วนช่วยในการใหที้มงานทั้งหมดสามารถเขา้ใจถึงภาพรวมของ
ภาพยนตร์ท่ีเสร็จสมบูรณ์ และขั้นตอนในการท างานเพื่อใหไ้ดผ้ลงานตามท่ีคาดหวงัไว ้ผูอ้  านวยการ
สร้างจะใชส้ตอรีบอร์ดช่วยในการประมาณการงบประมาณท่ีจะใชใ้นการผลิต  ท าใหผู้จ้ดัการกอง
ถ่ายสามารถจดัตารางเวลาการถ่ายท า ในขณะท่ีผูก้  ากบั และผูช่้วยผูก้  ากบั สามารถวางแผนการแสดง 
หรือการเคล่ือนไหวของนกัแสดง ในมุมกลอ้งต่างๆไดอ้ยา่งเหมาะสม ช่วยใหผู้ก้  ากบัภาพสามารถ
เลือกใชเ้ลนส์ วธีิการเคล่ือนกลอ้ง และสามารถวางแผนการใชอุ้ปกรณ์เสริม เช่น ดอลล่ี เครน ได้
ถูกตอ้งตามภาพท่ีระบุไวใ้นสตอรีบอร์ด รวมถึงก าหนดต าแหน่งในกองถ่ายของผูบ้นัทึกเสียงและ
ทีมงานไมคบ์ูม 

1.2. หลกัการเขียนสตอรีบอร์ด 
Begleiter (2010) ไดก้ล่าวถึง ส่ิงส าคญัและหลกัการในการเขียนสตอรีบอร์ดใน

หนงัสือเร่ือง “From Word to Image-2nd edition: Storyboarding and the Filmmaking Process” ไว้
ดงัน้ี สตอรีบอร์ดท่ีดีตอ้งสามารถส่ือสารเล่าเร่ืองท่ีผูเ้ขียนตอ้งการถ่ายทอดออกมาเป็นภาพไดอ้ยา่ง
ชดัเจน มีความต่อเน่ืองของจงัหวะการด าเนินเร่ืองท่ีสมเหตุสมผลท าให้ผูช้มเช่ือถือและเกิดอารมณ์
ร่วมไปกบัเร่ืองราวท่ีสร้างข้ึน รวมถึงการเลือกใชภ้าพส่ือความหมายไดอ้ยา่งเหมาะสมกบัเหตุการณ์ 
ทั้งในความหมายเชิงนยัยะและความหมายเชิงสัญลกัษณ์โดยค านึงถึงองค์ประกอบดา้นความงาม
เป็นหลกั 

นอกจากน้ีแลว้ในการเขียนสตอรีบอร์ดท่ีดีตอ้งศึกษาถึงความรู้ในการท างานดา้น
การผลิตภาพยนตร์นอกเหนือจากการฝึกฝนทกัษะดา้นการวาดภาพ เพื่อการเขียนสตอรีบอร์ดท่ีเล่า
เร่ืองไดอ้ยา่งต่อเน่ืองสมจริง และสามารถน าไปใชง้านในขั้นตอนการถ่ายท าได ้ซ่ึงความรู้ดงักล่าว
ไดแ้ก่ 

1. สัดส่วนจอภาพ คือ กรอบภาพ ซ่ึงมีสัดส่วนเดียวกบัจอโทรทศัน์หรือจอ
ภาพยนตร์  มีสัดส่วนท่ีแตกต่างกนัไป เช่น 4:3, 16:9, 1.85:1, 2.35:1  



 

 

8 

2. ขนาดภาพ คือ ขนาดภาพท่ีใชใ้นการถ่ายท าภาพยนตร์ มกัจะเปรียบเทียบใหเ้ห็น
ชดัเจนโดยการอธิบายผา่นการถ่ายนกัแสดงท่ีเป็นคน 

ECU (Extreme Close Up) คือ ขนาดภาพท่ีใกลท่ี้สุด สามารถถ่ายทอด
รายละเอียดเฉพาะส่วนของนกัแสดง วตัถุ ไดอ้ยา่งชดัเจน 

CU (Close Up) คือ ขนาดภาพใกล ้เช่น เตม็ใบหนา้ เห็นสีหนา้และอารมณ์
ท่ีแสดงอยา่งชดัเจน 

MCU (Medium Close Up) คือ ขนาดภาพปานกลางระยะใกล ้ตั้งแต่
หนา้อกข้ึนไป มองเห็นนกัแสดงหรือวตัถุและบรรยากาศเล็กนอ้ย 

MS (Medium Shot) คือ ขนาดภาพปานกลาง ตั้งแต่สะโพกหรือเอวข้ึนไป 
น าเสนอท่าทางของนกัแสดงมากกวา่อารมณ์และความรู้สึก เห็นบรรยากาศมากข้ึน 

MLS (Medium Long Shot) คือ ขนาดภาพปานกลางระยะไกล ตั้งแต่หนา้
แขง้ เข่า หรือหนา้ขาข้ึนไป เห็นการเคล่ือนไหว บุคลิกท่าทาง การกระท าของนกัแสดง 

LS (Long Shot) คือ ขนาดภาพระยะไกล เห็นนกัแสดงตวัเล็กอยูใ่น
สภาพแวดลอ้ม 

VLS (Very Long Shot) คือ ขนาดภาพระยะไกลมาก เนน้ใหค้นดูเห็น
สถานท่ี บรรยากาศ หรือสภาพแวดลอ้มเป็นหลกั 

ELS (Extreme Long Shot) คือ ขนาดภาพระยะไกลท่ีสุดใชเ้พื่อบอกเล่า
สถานท่ีและบรรยากาศโดยรวม 

 3. การเคล่ือนกลอ้ง เม่ือมีการเคล่ือนกลอ้งในการบนัทึกภาพแสดงวา่ในหน่ึงฉาก
จะตอ้งมีภาพเฟรมแรกและภาพเฟรมสุดทา้ย การวาดสตอรีบอร์ดจึงไม่ใช่เพียงการวาดภาพเดียว
หรือช่องเดียวแต่อาจจะตอ้งวาดภาพทั้งหมดท่ีกลอ้งจะเคล่ือนผา่น สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการเคล่ือน
กลอ้งโดยทัว่ไปจะเป็นลูกศรใหญ่ หนา สีขาวทึบ การเคล่ือนของกลอ้งก็มีหลายลกัษณะ เช่น 

Zoom คือ การสร้างความเคล่ือนไหวของภาพดว้ยเลนส์ ซูมเขา้หรือ Zoom 
In คือการดึงภาพจากไกลเขา้มาใกล ้ซูมออกหรือ Zoom Out  คือการถอยภาพจากใกลอ้อกไปเป็น
ภาพไกล การวาดสตอรีบอร์ดท่ีมีการซูมภาพ อาจจะวาดภาพซอ้นกนัไว ้2 ขนาด คือขนาดภาพก่อน
ซูม และหลงัซูม แลว้ใชลู้กศรแสดงทิศทางการซูม เม่ือดูภาพสตอรีบอร์ดแลว้จะรู้ไดท้นัท่ีวา่ตอ้งเร่ิม
ถ่ายท่ีขนาดภาพใด และจบท่ีขนาดภาพใด 

Pan คือ การหนักลอ้งไปทางซา้ยเรียกวา่แพนซา้ยหรือ Pan Left และการ
หนักลอ้งไปทางขวาเรียกวา่ แพนขวาหรือ Pan Right การแพนท าใหก้ารบนัทึกภาพกินพื้นท่ี
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กวา้งขวางออกไปทางดา้นขา้ง ดงันั้นในการวาดสตอรีบอร์ด จึงตอ้งวาดภาพท่ีกวา้งกวา่เฟรมเดียว
คือวาดภาพก่อนแพน และภาพหลงัแพนเสร็จ 

Tilt คือ การแพนข้ึน-ลงในแนวด่ิงนัน่เอง เรียกวา่ Tilt Up หรือ Tilt Down 
การบนัทึกภาพจะกินพื้นท่ีเพิ่มไปทางดา้นบน-ล่าง การวาดสตอรีบอร์ดก็จะตอ้งวาดภาพท่ีเพิ่มข้ึน
ในแนวด่ิง 

Dolly / Track  คือ การเคล่ือนกลอ้งจากเฟรมหน่ึงไปยงัอีกเฟรมหน่ึงดว้ย
ลอ้เล่ือน การเคล่ือนกลอ้งไปทางดา้นขา้ง เรียกวา่ Dolly Left หรือ Track Left ส่วนการเคล่ือนกลอ้ง
ไปขา้งหนา้เขา้หาวตัถุ Dolly In หรือ Track In การวาดลูกศรในสตอรีบอร์ด จะคลา้ยกบัการแพน 
แต่เพื่อสร้างความรู้สึกท่ีชดัเจนอาจจะวาดลูกศรใหย้าวข้ึน และวาดใหลู้กศรดูมีระยะลึกเพื่อแสดง
มิติของลูกศรดว้ย 

Crane  คือ การน ากลอ้งไปติดตั้งบนแขนป้ันจัน่และเคล่ือนท่ีในแนวด่ิง
จากมุมต ่าไปมุมสูง เรียกวา่ Crane Up หรือจากมุมสูงลงมามุมต ่า เรียกวา่ Crane Down การวาด
ลูกศรในสตอรีบอร์ด จะคลา้ยกบัการทิลท ์แต่อาจจะวาดลูกศรใหย้าวข้ึน หรือวาดตามวงสวงิของ
แขนเครนตามท่ีออกแบบไว ้

4. การเช่ือมภาพ เทคนิคในการถ่ายท าภาพยนตร์ท่ีใชส้ าหรับการเปล่ียนภาพจาก
ฉากหน่ึงไปสู่อีกฉากหน่ึงแบ่งออกเป็นหลายประเภทไดแ้ก่   
   Cut  คือ การตดัชน เป็นวธีิการเช่ือมภาพแบบพื้นฐานท่ีนิยมใชท้ัว่ไป 
ตามปกติแลว้ในสตอรีบอร์ดก็จะมีการแบ่งภาพเป็นช่อง ซ่ึงหมายถึงการตดัชนธรรมดา โดยอาจจะ
เรียงจากซา้ยไปขวาหรืออาจจะเรียงจากบนลงล่างก็ได ้

  Dissolve คือ การจางซ้อน เป็นการละลายภาพ 2 ภาพใหม้าแทนท่ีกนั มกั
ใชส่ื้อความหมายวา่เวลาไดด้ าเนินผา่นไปเล็กนอ้ย การใชส้ัญญลกัษณ์ในการวาดสตอรีบอร์ดเพือ่ให้
รู้วา่ภาพทั้ง 2 ภาพน้ีจะ Dissolve เขา้หากนั ท าไดด้ว้ยการวาดเคร่ืองหมายกากบาทไขว ้
  5. การเคล่ือนไหวของนกัแสดง เม่ือนกัแสดงหรือวตัถุในฉากมีการเคล่ือนไหว 
สามารถใชก้ารวาดลูกศรเพื่ออธิบายทิศทางการเคล่ือนไหวนั้น โดยใชลู้กศรสีด า เส้นบาง  

 
ตอนที ่2 แนวคิดและทฤษฎเีกีย่วกบัการออกแบบแบบย้อนกลบั หรือ Backward design 

ในตอนท่ี 2 ผูว้ิจ ัยได้ศึกษาค้นควา้เก่ียวกับแนวคิดการออกแบบแบบยอ้นกลับ หรือ 
Backward design ประกอบดว้ย 2.1. ความหมายของการออกแบบแบบยอ้นกลบั หรือ Backward 
design 2.2. หลกัการส าคญัของกระบวนการออกแบบยอ้นกลบั  2.3.รูปแบบการสอนท่ีเหมาะสมกบั
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กระบวนการออกแบบย้อนกลับ   และ  2.4. การน าหลักการการออกแบบแบบย้อนกลับมา
ประยกุตใ์ชใ้นปัจจุบนั โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

2.1. ความหมายของการออกแบบแบบย้อนกลบั หรือ Backward design 
จากเอกสารเร่ือง สรุปสาระ Backward design เพื่อพฒันาการเรียนรู้แนวคิด ถวลัย ์ 

มาศจรัส( 2550) ไดส้รุปเก่ียวกบั การออกแบบแบบยอ้นกลบั (Backward Design) น้ี วา่เป็นอีกหน่ึง
นวตักรรมการศึกษาในเร่ืองของการออกแบบการจดัการเรียนรู้ท่ี Grant Winggins และ Jay Mc 
Tighe ได้ท าการเผยแพร่แนวคิดดังกล่าวมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 1998  การออกแบบแบบยอ้นกลับ 
(Backward Design) เป็นการออกแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีมีความเขม้ขน้มุ่งผลสัมฤทธ์ิอยา่งจริงจงั  
โดยจะต้องมีการก าหนดพฤติกรรมการแสดงออกของผู ้เ รียนและการก าหนดกิจกรรมการ
ประเมินผลของผูเ้รียนท่ีสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้ไวอ้ย่างชดัเจน ก่อนท่ีจะออกแบบการ
จดัการเรียนรู้ แนวทางการออกแบบการจดัการเรียนรู้ Backward design ไดก้ าหนดไว ้3 ขั้นตอน 
ดงัน้ี   

1. ขั้นตอนท่ี 1 : Identify desired results  
การก าหนดความรู้ความสามารถท่ีตอ้งการใหเ้กิดข้ึนแก่ผูเ้รียน  
2. ขั้นตอนท่ี 2 : Determine acceptable evidence of learning  
การก าหนดพฤติกรรมของผูเ้รียนท่ีตอ้งการใหเ้กิดข้ึนอยา่งชดัเจน  ซ่ึงเป็นหลกัฐาน

ส าคญัวา่ผูเ้รียนมีความรู้มีความสามารถตามท่ีผูส้อนไดก้ าหนดไว ้ 
3. ขั้นตอนท่ี 3 :  Plan learning experiences and instruction  
การออกแบบส าหรับการจดัประสบการณ์การเรียนรู้แก่ผูเ้รียน 

2.2. หลกัการส าคัญของกระบวนการออกแบบย้อนกลบั   
 พิมพนัธ์ เดชะคุปต์ และ พเยาว์ ยินดีสุข (2552)ได้กล่าวถึงหลัก 6 ต้องของ

กระบวนการออกแบบยอ้นกลบั ซ่ึงเป็นหลกัการส าคญัของกระบวนการออกแบบยอ้นกลบั   เอาไว ้
ทั้งหมดมี 6 ขอ้ดว้ยกนั ดงัน้ี 

1) ต้องเร่ิมต้นด้วยการสร้างหน่วยการเรียนรู้บูรณาการมาตรฐานการเรียนรู้ 
(Integrated unit of learning) อาจเป็นหน่วยประเภทต่อไปน้ี 

 หน่วยการเรียนรู้ภายในกลุ่มสาระเดียวกนั (Intradisciplinary integrated 
unit of learning) 

 หน่วยการเรียนรู้ระหวา่งกลุ่มสาระเดียวกนั (Interdisciplinary integrated 
unit of learning) 

2) ตอ้งเนน้ผลการเรียนรู้ท่ีตามวตัถุประสงคด์งัน้ี  
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  สร้างความเขา้ใจท่ีคงทน 
  พฒันาทกัษะการคิดทัว่ไป(ทกัษะคร่อมวชิา) 
  พฒันาลกัษณะท่ีเอ้ือต่อการเป็นผูเ้รียนรู้ ผูสื้บคน้รวมทั้งนกัคิด 

3) ตอ้งเน้นการประเมินผลการเรียนรู้ท่ีมีการประเมินการปฏิบติั การท ากิจกรรม 
การทดลอง และการประเมินผลงานช้ินงาน และภาระงาน หรือกล่าวโดยสรุป คือ การประเมิน
สภาพจริง 

4) ตอ้งจดัประสบการณ์เรียนรู้เน้นผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง โดยใช้รูปแบบการสอน 
วธีิการสอน แนวการสอนเป็นยทุธศาสตร์การสอน 

5) ผูเ้รียนตอ้งสร้างความรู้หรือค าอธิบายหรือสร้างความหมายดว้ยตวัเอง ผ่านการ
ท ากิจกรรมเพราะจะช่วยพฒันาผูเ้รียนในประเด็นดงัต่อไปน้ี 

  การท ากิจกรรมท าใหเ้ขา้ใจมโนทศัน์ส าคญัอยา่งคงทน อยูใ่นความทรงจ า
ระยะยาว 

  กิจกรรมท่ีปฏิบัติตั้ งแต่เ ร่ิมวางแผน-ปฏิบัติ-สรุปผล จะช่วยพัฒนา
ความสามารถดา้นการคิดและทกัษะเฉพาะวชิา 

  การท ากิจกรรมจะช่วยเสริมสร้างเจตคติท่ีดีและลกัษณธท่ีพึงประสงค ์
เช่น ความอยากรุ้อยากเห็น เป็นนกัคิดวจิารณญาณ นกัตดัสินใจ มีคุรธรรมและมีมนุษยสัมพนัธ์ 

2.3. รูปแบบการสอนทีเ่หมาะสมกบักระบวนการออกแบบย้อนกลบั   
 จากหนงัส่ือเร่ือง กระบวนการออกแบบยอ้นกลบั การพฒันาหลกัสูตรและออกแบบการ
สอนอิงมาตรฐาน พิมพนัธ์ เดชะคุปต ์และ พเยาว ์ยนิดีสุข (2552) ไดร้ะบุวา่รูปแบบการสอนท่ี
เหมาะส าหรับใชใ้นกระบวนการออกแบบยอ้นกลบั คือ รูปแบบวงจรการเรียนรู้ 5E (5Es learning 
cycle model) ซ่ึงเป็นรูปแบบการสอนท่ีน่าสนใจ สามารถใชไ้ดก้บัทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ มี
ขั้นตอนดงัน้ี 

1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นท่ีกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดแรงจูงใจใน
การเรียนบทเรียน โดยการใชค้  าถามของครูและนกัเรียนเป็นผูร้ะบุปัญหาท่ีสนใจจะศึกษา 

2) ขั้นส ารวจและคน้หา (Exploration) เป็นขั้นท่ีนกัเรียนตอ้งก าหนดแนวทางใน
การเก็บรวบรวมขอ้มูล เพื่อตั้งสมมติฐานโดยจินตนาการวิธีการแกไ้ขปัญหา (Imagine) แลว้เลือกวธีิ
แกปั้ญหารท่ีดีท่ีสุดเพื่อวางแผน (Plan) แนวทางแกไ้ข 

3) ขั้นอธิบายและลงขอ้สรุป (Explanation) เป็นขั้นท่ีนกัเรียนน าขอ้มูลการส ารวจ
มาวเิคราะห์ แปลผลสรุปผล และน าเสนอผลท่ีได ้โดยนกัเรียนจะสร้างสรรคผ์ลผลิต (Create) ตาม
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ขั้นตอนท่ีไดว้างแผนไว ้ท าใหเ้กิดการแลกเปล่ียนระหวา่งครูกบันกัเรียน และนกัเรียนกบันกัเรียน
ดว้ยกนั 

4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นขั้นท่ีนกัเรียนน าความรู้ท่ีไดไ้ปเช่ือมโยงกบั
ความรู้เดิม หรือน าแนวคิดท่ีไดค้น้ควา้เพิ่มเติมไปอธิบายเหตุการณ์ท่ีท าให้เกิดความรู้ท่ีกวา้งขวาง
ข้ึน โดยนกัเรียนจะสร้างสรรคผ์ลผลิต (Create) ตามขั้นตอนท่ีไดว้างแผนไว ้

5) ขั้นประเมินความรู้ (Evaluation) เป็นขั้นสุดทา้ยโดยนกัเรียนจะประมินการ
เรียนรู้ของตนเองในกระบวนการดา้นการปฏิบติัและผลงาน ซ่ึงนกัเรียนตอ้งปรับปรุง (Improve) 
กระบวนการออกแบบ ขั้นตอนการปฏิบติัจนถึงผลงานของกลุ่ม แลว้อภิปรายแลกเปล่ียนความ
คิดเห็น ซ่ึงอาจเกิดปัญหาใหม่หรือสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ใหม่ได ้

2.4. การน าหลกัการการออกแบบแบบย้อนกลบัมาประยุกต์ใช้ในปัจจุบัน 
ถึงแมว้า่แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบแบบยอ้นกลบั (Backward Design) จะถูก

คน้พบมาตั้งแต่ปีคศ. 1998 โดย Grant Winggins และ Jay Mc Tighe แต่แนวคิดดงักล่าวยงัคง
ทนัสมยัและไดมี้การน าไปประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบหน่วยการเรียนรู้เพื่อใชใ้นการสอนอยา่ง
แพร่หลายและประสบความส าเร็จมาจนถึงปัจจุบนั ดงัจะเห็นไดจ้ากตวัอยา่งงานวิจยัดงัต่อไปน้ี 

จากงานวจิยัเร่ือง An integration of “Backward Planning” unit design with the 
“Two Step” lesson planning framework โดย Jones และคณะ (2009) ไดก้ล่าวถึงผลของการบูรณา
การการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ตามแบบ Backward planning ของ Wiggins และ McTighe 
(1998) เขา้กบัการวางแผนการสอนแบบ Two step ของ Flynn และคณะ (2004) ท่ีแสดงใหเ้ห็นได้
ชดัวา่ ในการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคข์องรายวชิาและการวางแผนการสอน
ประจ าวนัจ าเป็นจะตอ้งมีการน าทฤษฎีดา้นการสอนมาประยกุตใ์ชเ้พื่อช่วยใหห้วัขอ้และกิจกรรมใน
แผนการสอนแต่ละคร้ังสามารถตอบวตัถุประสงคข์องรายวชิาไดช้ดัเจนข้ึน นอกจากน้ีการออกแบบ
หวัขอ้และกิจกรรมการสอนโดยพิจารณายอ้นกลบัจากผลลพัธ์ท่ีตอ้งการใหเ้กิดแก่ผูเ้รียน จะท าให้
การออกแบบหน่วยการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
  จากตวัอยา่งการใชว้ธีิการออกแบบแบบยอ้นกลบั (Backward design) ในงานวจิยั
เร่ือง Backward design โดย Childre และคณะ (2009)นอกจากจะแสดงใหเ้ห็นถึงผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนท่ีเพิ่มข้ึนของนกัเรียนทั้งในระดบัประถมศึกษาและมธัยมศึกษาแลว้ยงัพบวา่วธีิการออกแบบ
แบบยอ้นกลบั (Backward design) สามารถตอบสนองต่อการเรียนรู้และก าหนดเป้าหมายในการ
เรียนรู้เชิงลึกใหแ้ก่นกัเรียนไดทุ้กคน รวมถึงนกัเรียนท่ีตอ้งการความช่วยเหลือเป็นพิเศษอีกดว้ย 
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ตอนที ่3 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง  
แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบแบบยอ้นกลบั (Backward Design) ท่ีมีการออกแบบหวัขอ้

และกิจกรรมการสอนโดยพิจารณายอ้นกลบัจากผลลพัธ์ท่ีตอ้งการให้เกิดแก่ผูเ้รียน เป็นหน่ึงใน
แนวคิดการจดัการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพและมีผลสัมฤทธ์ิเป็นท่ีน่าพอใจ สามารถน าไปบูรณาการ
กบัการสอนเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการดา้นการเรียนรู้ของผูเ้รียนไดห้ลากหลายรูปแบบโดยไม่
มีขอ้จ ากดั ดงัจะเห็นไดจ้ากการท่ี Shumway และ Barrett (2004) ไดน้ าหลกัการออกแบบแบบ
ยอ้นกลบั (Backward design) ไปประยกุตใ์ชใ้นการสอนหลกัสูตร Technology teacher education 
เพื่อเสริมสร้างทศันคติดา้นการสอนท่ีดีแก่นกัศึกษาครูฝึกหดัท่ีมหาวทิยาลยับริกแฮม ยงั ในรัฐยทู่าท ์
ประเทศสหรัฐอเมริกา ปรากฎวา่ไดรั้บผลตอบรับในเชิงบวกจากนกัศึกษาครูฝึกหดั และพบวา่
นกัศึกษาครูฝึกหดัมีความกระตือรือร้นในการเตรียมความพร้อมส าหรับการประกอบวิชาชีพใน
อนาคตมากข้ึน 
 นอกจากตวัอยา่งจากต่างประเทศแลว้ ในประเทศไทยไดมี้การน าแนวคิดเร่ืองการออกแบบ
แบบยอ้นกลบั ไปใชใ้นการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ส าหรับผูเ้รียนในระดบัอุดมศึกษาอีกเช่นกนั 
จากงานวจิยัเร่ือง “การออกแบบหน่วยการเรียนรู้แบบยอ้นกลบั (Backward design) เพื่อพฒันา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาระดบัชั้น ปวช.2/4 ในรายวชิาอุตสาหกรรมการท่องเท่ียว” ซ่ึง
เป็นหลกัสูตรของวทิยาลยัเทคโนโลยพีณิชยการเชียงใหม่ จงัหวดัเชียงใหม่ รัตติกาล กอ้นแปง 
(2555) ไดศึ้กษาเร่ืองการจดัการเรียนรู้ดว้ยการออกแบบแบบยอ้นกลบัแลว้ พบวา่ กิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีมีการออกแบบแบบยอ้นกลบั (Backward design) ไดค้  านึงถึงนกัศึกษาเป็นส าคญั มีการ
พิจารณาถึงเป้าหมายการเรียนรู้ และหลกัฐานการเรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกบัลกัษณะของนกัศึกษา 
ตลอดจนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดคิ้ด วิเคราะห์ และลงมือท าในทุกขั้นตอน จึงส่งผลให้นกัศึกษามี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึน นอกจากน้ีการเปิดโอกาสใหน้กัศึกษาไดล้งมือกระท า (Learning by 
doing) ยงัเป็นส่ิงสาคญัท่ีจะท าใหน้กัศึกษาไดเ้กิดการเรียนรู้ท่ีดีข้ึนอีกดว้ย 
 ธชนม ์กา้วสมบูรณ์ (2554) ไดศึ้กษาเร่ืองหลกัการออกแบบแบบยอ้นกลบั (Backward 
design) จากงานวจิยัเร่ือง “การประยกุตใ์ชเ้ทคนิค Backward design ในการออกแบบและจดั
กิจกรรมการสอน” ในการสอนรายวชิาการประมาณราคาการก่อสร้าง ส าหรับนกัศึกษาสาขาวชิา
เทคโนโลยโียธา คณะเทคโนโลยอุีตสาหกรรม มหาวทิยาลยัราชภฎัล าปาง จงัหวดัล าปาง พบวา่ 
หลกัการออกแบบแบบยอ้นกลบั (Backward design)สามารถท าใหน้กัศึกษาเขา้ใจในบทเรียนมาก
ยิง่ข้ึน อีกทั้งยงัสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนของอาจารยใ์หมี้
ประสิทธิภาพอีกดว้ย 
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  จากงานวิจยัทั้งหมดขา้งตน้ท่ีประสบความส าเร็จดว้ยการออกแบบการจดัการเรียนการ
สอนโดยยอ้นกลบัมาพิจารณาถึงผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีตอ้งการให้เกิดข้ึนกบัผูเ้รียนก่อน แลว้จึงวาง
แผนการสอนและการจดักิจกรรมการสอนท่ีสามารถท าให้ผูเ้รียนมีความรู้ความสามารถตรงตาม
ผลลพัธ์ท่ีก าหนดไวใ้นขั้นตอนแรกตามแนวคิดการออกแบบยอ้นกลบั (Backward design) ของ 
Grant Winggins และ Jay Mc Tighe จึงน่าจะช่วยพฒันาความรู้และทกัษะของนกัศึกษาดา้นการ
เขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) ในเชิงปฏิบติัให้สามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นการท างานไดจ้ริงและ
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของบุคลากรในสาขาวิชาชีพดา้นแอนิเมชนัมากกวา่การจดัการเรียนการ
สอนในรูปแบบเดิมท่ีใหน้ ้าหนกัความส าคญัของความรู้ในเชิงทฤษฎีเท่ากบัความรู้ในเชิงปฏิบติัดงัท่ี
ผา่นมา 
 
 
  
 
 

 



 

 

บทที ่3 
วธีิด ำเนินกำรวจิยั 

 
ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
  ประชากรในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี คือ นกัศึกษาท่ีลงทะเบียนวิชา CAN 212  การเขียนบท
และการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ภาคการศึกษาท่ี 2/2556 จ านวน 27 คน 
 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจัิย 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั แบ่งออกเป็น 4 ชนิดไดแ้ก่ แผนการสอนและการจดักิจกรรมแบบ
ยอ้นกลบั (Backward design) แบบวดัผลการเรียนรู้ทางการเรียนรายวิชา CAN 212 การเขียนบท
และการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพในรูปแบบ Pretest และ Posttest  แบบวดัผลการเรียนรู้ในรูปแบบ
ขอ้สอบปลายภาคและแบบวดัความพึงพอใจต่อการสอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบั โดยมี
รายละเอียด ดงัน้ี 

1. แผนการสอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบั (Backward design) 
การออกแบบแผนการสอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบัตามกระบวนการ

แบบยอ้นกลบัตามการพฒันาหลกัสูตรอิงมาตรฐาน เร่ิมจากการก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ของ
รายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยภาพ แล้วก าหนดหลกัฐานท่ีแสดงว่า
ผูเ้รียนไดบ้รรลุตามเป้าหมาย  จากนั้นจึงวางแผนการจดัประสบการณ์เรียนรู้และจดัการเรียนการ
สอน (พิมพนัธ์ เดชะคุปต ์และ พเยาว์ ยินดีสุข. 2552)  ซ่ึงไดก้ าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ใน
รายวชิาน้ีไว ้ดงัน้ี 

 เพื่อให้นักศึกษาสามารถเข้าใจวิธีการเขียนสตอรีบอร์ดและการถ่ายทอด

เร่ืองราวจากบทภาพยนตร์สู่การเล่าเร่ืองดว้ยภาษาภาพ  

 เพื่อเสริมสร้างทกัษะดา้นการการเล่าเร่ืองดว้ยภาพส าหรับการผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชนัในรูปแบบ 2 มิติและ  3 มิติแก่นกัศึกษา 

 เพื่อให้นกัศึกษาสามารถประยุกตใ์ช้ความรู้ในการเล่าเร่ืองดว้ยภาพกบัรายวิชา
อ่ืนท่ีต่อเน่ืองกนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

จากการก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ไดน้ ามาสู่การก าหนดหลกัฐานหรือร่องรอย
การเรียนรู้ในรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ซ่ึงหลกัฐานหรือช้ินงาน
ดงักล่าวจะตอ้งแสดงถึงความรู้ความเขา้ใจในวธีิการเขียนสตอรีบอร์ดและสามารถน าไปประยุกตใ์ช้
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ในการปฏิบติังานจริงของนักศึกษา ได้แก่ สคริปท์ สตอรีบอร์ด แอนิเมติค และโครงงานสตอรี
บอร์ด  

 เม่ือก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้และหลกัฐานการเรียนรู้เรียบร้อยแล้ว จึงท าการ
วางแผนจดัการเรียนการสอนใหแ้ก่นกัคึกษา ประกอบดว้ย แผนการจดัการเรียนรู้ระยะยาว แผนการ
จดัการเรียนรู้รายหน่วย และแผนการจดัการเรียนรู้รายวนั โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

1.1. แผนการจดัการเรียนรู้ระยะยาว 
การวางแผนการจดัการเรียนรู้ระยะยาว เร่ิมจากการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัรายวิชารายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ โดย
พิจารณาจากการประเมินตามสภาพจริงจากหลกัฐานการเรียนรู้ท่ีไดก้  าหนดไว ้ไดแ้ก่ สคริปท ์สตอรี
บอร์ด แอนิเมติค และโครงงานสตอรีบอร์ด ดงันั้นกิจกรรมการเรียนรู้ส่วนใหญ่จึงจะเป็นการเรียนรู้
จากการปฏิบติังานจริงทั้งในชั้นเรียนและงานการบา้นตามรูปแบบวงจรการเรียนรู้แบบ 5E (5Es 
Learning cycle mode) ซ่ึงเป็นรูปแบบการสอนท่ีเหมาะกบัการออกแบบการสอนตามกระบวนการ
แบบยอ้นกลบั (พิมพนัธ์ เดชะคุปต ์และ พเยาว ์ยนิดีสุข. 2552)   

นอกจากน้ีย ังได้มีการจัดกลุ่มหัวข้อการสอนท่ีมีเน้ือหาและวิธีการ
ประเมินผลท่ีคลา้ยคลึงกนั สร้างเป็นหน่วยการเรียนรู้ภายในกลุ่มสาระเดียวกนัของรายวิชาข้ึนมา
ทั้งหมด 3 หน่วย ไดแ้ก่  1) องคป์ระกอบของสตอรีบอร์ด 2) ประเภทของสตอรีบอร์ด 3) โครงงาน
สตอรีบอร์ด ดงัรายละเอียดในตาราง 3.1 

 
ตารางท่ี 3.1.  แผนการจดัการเรียนรู้ระยะยาวใน รายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอ
เร่ืองดว้ยภาพ  

 
ล ำดบั หน่วยกำร

เรียนรู้ 
หัวข้อเร่ือง  เวลำ 

(ชัว่โมง) 
กจิกรรมกำรเรียนรู้ ผลงำน กำรประเมนิ

กำรเรียนรู้ 
1 องคป์ระกอบ

ของ
storyboard 

Introduction 
to storyboard 
 

5 
 
 

1) นบัคทัจาก animation 
2) วาด storyboard ความ
ยาว ไม่เกิน 1 นาที จาก
หวัขอ้ท่ีก าหนด 

1) storyboard เร่ือง 
หนูกินชีส 
2) storyboard งาน
โฆษณา 

storyboard 

ขนาดภาพ
และมุมกลอ้ง 
 

5 1) วเิคราะห์ขนาดภาพ
และมุมกลอ้งจาก 
animation 
2) วาด storyboard ท่ีน า

1) storyboard ตอน
คาวบอยดวลปืน 
2) storyboard เร่ือง 
บอกรัก 

storyboard 
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เร่ืองขนาดภาพและมุม
กลอ้งไปประยกุตใ์ช ้

Perspective 
Composition 

5 1) วาด perspective มุม
ต่างๆ 
2) วาด storyboard จาก 
perspective 

1) ภาพ perspective 3 
มุมมอง 
2) ภาพ perspective 
หวัขอ้ free running 

ภาพ 
perspective  

ประเภทของ 
Shot และการ
เคล่ือนกลอ้ง 
 

5 
 
 

1) วาด storyboard จาก 
key visual 
2) วาด storyboard โดย
ใช ้Shot และการเคล่ือน
กลอ้ง 

1) storyboard เรือง 
free running 
2) storyboard เร่ือง 
Pacific Rim 

storyboard 

ความต่อเน่ือง
ของ Shot 
 

5 1) ศึกษาจากตวัอยา่งงาน 
2) วาด storyboard เพื่อ
ศึกษาเร่ืองความต่อเน่ือง 

1) storyboard เรือง 
หนูนอ้ยหมวกแดง 
2) storyboard ท่ีมีบท
พดูเร่ืองเราสามคน 

storyboard 

การเล่าเร่ือง
ดว้ยภาพ 

5 1) ศึกษาจากตวัอยา่งงาน 
animation ท่ีไม่มีบท
สนทนา 
2) วาด storyboard เพื่อ
ศึกษาการใชภ้าษาภาพ 

1) storyboard เรือง 
คนดีไม่จ าเป็นตอ้ง
เป็นคนเก่ง 
2) storyboard เร่ือง 
ไตรลกัษณ์ 

storyboard 

2 ประเภทของ 
storyboard 

Storyboard 
2D 
Animation 
 

5 
 
 
 

1) วาด storyboard เพื่อ
ศึกษาเร่ืองขอ้จ ากดัของ
การท างานแบบ 2D 

1) script และ
storyboard ส าหรับ2D 
เร่ือง บุคคลส าคญัของ
ไทย 

script และ 
storyboard 

Storyboard 
3D 
Animation  

5 1) วาด storyboard เพื่อ
ศึกษาเร่ืองขอ้จ ากดัของ
การท างานแบบ 3D 

1) script และ
storyboard ส าหรับ3D 
เร่ือง พระอภยัมณี 

script และ 
storyboard 

Storyboard 
แบบผสม 

5 1) วาด storyboard แบบ 
shooting board 

1) script และ
storyboard เร่ืองบา้น
ทรายทอง 
2) shooting 
storyboard  

script และ 
storyboard 

Animatic 5 1) ทดลองท า animatic 
จาก shooting storyboard 

1) animatic เร่ืองบา้น
ทรายทอง 

animatic 
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2) โครงงาน Storyboard 
ส าหรับ short animation 

 

3 Final Project Final Project 
#1 

5 1) น าเสนอหวัขอ้
โครงงาน script และ 
storyboard แบบร่างคร้ัง
ท่ี 1 

1)  script ส าหรับshort 
animation 
2) storyboard ภาพร่าง 
แบบ  thumbnail 

script และ 
storyboard 

Final Project 
#2 

5 1) น าเสนอ storyboard ท่ี
แกไ้ขจากภาพร่างแลว้ 

1) shooting 
storyboard ส าหรับท า 
animatic 

storyboard 

Final Project 
#3 

5 1) น าเสนอ shooting 
storyboard ท่ีแกไ้ขแลว้ 
2) น าเสนอ animatic 

1) animatic พร้อม
เสียงพากย ์

animatic 

Final Project 
#4 

5 1) น าเสนอผลงานขั้น
สุดทา้ย 

1) script ขนาดความ
ยาวคร่ึงหนา้  A4 
2) storyboard 
3) animatic 

1) การ
น าเสนอ
ผลงาน 
2) การ
ประยกุตใ์ช้
ความรู้  

 
1.2. แผนการจดัการเรียนรู้รายหน่วย 
 จากหน่วยการเรียนรู้ของรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ย

ภาพทั้งหมด จ านวน 3 หน่วย ในแผนการจดัการเรียนรู้ระยะยาว จะตอ้งมีการเขียนแผนการจดัการ
เรียนรู้รายหน่วยของแต่ละหน่วย ไดแ้ก่  1) องคป์ระกอบของสตอรีบอร์ด 2) ประเภทของสตอรี
บอร์ด 3) โครงงานสตอรีบอร์ด  ซ่ึงจะมีวธีิการเขียนตามขั้นตอนแบบเดียวกนักบัการเขียนแผนการ
จดัการเรียนรู้ระยะยาว โดยจะมีการระบุรายละเอียดเฉพาะของแต่ละหน่วย ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 ก าหนดเป้าหมายหลกัของการเรียนรู้ มีการก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้/
ตวัช้ีวดัรายหน่วยท่ีสอดคลอ้งกบัเป้าหมายการเรียนรู้ของรายวชิา โดยยดึตามตามมาตรฐานมคอ.1.5 
ร่างมาตรฐานผลการเรียนรู้ ของบณัฑิตมหาวทิยาลยัศรีปทุม และก าหนดสาระส าคญัและสาระการ
เรียนรู้ของแต่ละหน่วย 

ขั้นท่ี 2 ก าหนดหลกัฐานหรือร่องรอยการเรียนรู้ ระบุช้ินงานท่ีจะใชป้ระเมินซ่ึงจะ
แตกต่างกนัไปตามแต่ละหน่วยการเรียนรู้ พร้อมกบัระบุวิธีการประเมินผลซ่ึงจะใชเ้กณฑเ์ดียวกนั
ทั้งหมด 
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ขั้นท่ี 3 การจดักิจกรรมการเรียนรู้ วางแผนระยะเวลาจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้
เหมาะสมกบัแต่ละหวัขอ้การสอนภายในหน่วยใหส้อดคลอ้งกบัเป้าหมายการเรียนรู้และการ
ประเมินผล รวมถึงการเลือกใชส่ื้อในการสอนให้เหมาะสมกบัเน้ือหาในแต่ละคร้ังดว้ย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.1. ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้รายหน่วยเร่ือง องคป์ระกอบของสตอรีบอร์ด แผน่ท่ี 1 
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ภาพท่ี 3.2. ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้รายหน่วยเร่ือง องคป์ระกอบของสตอรีบอร์ด แผน่ท่ี 2 
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ภาพท่ี 3.3. ตวัอยา่ง แผนการจดัการเรียนรู้รายหน่วยเร่ือง องคป์ระกอบของสตอรีบอร์ด แผน่ท่ี 3 
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ภาพท่ี 3.4. ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้รายหน่วยเร่ือง องคป์ระกอบของสตอรีบอร์ด หนา้ 4 
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1.3. แผนการจดัการเรียนรู้รายวนั 
เม่ือวางแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกบัแต่ละหวัขอ้การสอนภายใน

หน่วยการเรียนรู้แลว้ จึงน าแผนการจดัการเรียนรู้รายหน่วยดงักล่าวมาเขียนแผนการจดัการเรียนรู้
รายวนัเพื่อใชส้ าหรับการสอนในแต่ละคร้ัง โดยจะมีการระบุรายละเอียดเฉพาะของการสอนแต่ละ
คร้ังท่ีแตกต่างกันไปตามแต่ละชั่วโมงสอน เช่น มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวดั  จุดประสงค ์
สาระส าคญั สาระการเรียนรู้ ช้ินงาน เป็นตน้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.5. ตวัอยา่งแผนการจดัการเรียนรู้รายวนั เร่ือง ขนาดภาพและมุมกลอ้ง แผน่ท่ี 1 
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2. แบบวดัผลการเรียนรู้ในรายวชิา CAN 212การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพใน
รูปแบบก่อนเรียน (Pretest) และหลงัเรียน (Posttest) ซ่ึงโจทยง์านท่ีมอบหมายให้นกัศึกษาในแบบ
วดัผลการเรียนรู้ก่อนเรียน และแบบวดัผลการเรียนรู้หลงัเรียนน้ีใชโ้จทยเ์ดียวกนั โดยให้นกัศึกษา
เขียนบทและสตอรีบอร์ดส าหรับแอนิเมชนัขนาดความยาวไม่เกิน 2 นาทีจากหัวขอ้เร่ือง “หนูกิน
ชีส” 

 เกณฑท่ี์ใชใ้นการประเมินผลจากแบบวดัผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและแบบวดัผลการเรียนรู้
หลงัเรียนเป็นเกณฑ์เดียวกนั ซ่ึง Begleiter (2010) ไดก้ล่าวถึง สตอรีบอร์ดท่ีดีไวใ้นหนงัสือเร่ือง 
“From Word to Image-2nd edition: Storyboarding and the Filmmaking Process” ไวว้า่ สตอรี
บอร์ดท่ีดีตอ้งสามารถส่ือสารเล่าเร่ืองไดอ้ย่างชดัเจน มีความต่อเน่ืองของจงัหวะการด าเนินเร่ืองท่ี
สมเหตุสมผล และมีการใชภ้าพส่ือความหมายไดอ้ยา่งเหมาะสมกบัเหตุการณ์  

จึงเป็นท่ีมาของการสร้างเกณฑ์การประเมินผลสตอรีบอร์ดของนกัศึกษาดว้ยเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริกส์ (Rubrics scoring) วึ่งมีการก าหนดรายละเอียดการให้คะแนนตามตวับ่งช้ี
ทั้งหมด 3 ตวับ่งช้ี ไดแ้ก่ 

 2.1. การเล่าเร่ืองท่ีชดัเจนและเขา้ใจง่าย (10 คะแนน) ลกัษณะภาพรวมของสตอรีบอร์ด
ท่ีผูดู้สามารถเขา้ใจถึงเร่ืองราวท่ีผูว้าดตอ้งการจะส่ือสารไดช้ดัเจนและตรงตามเน้ือเร่ืองท่ีตอ้งการ
น าเสนอ 
 2.2. ความต่อเน่ืองของล าดบัภาพ (10 คะแนน) การเรียงภาพเพื่อเล่าเร่ืองอยา่งมีเหตุผล
ตามล าดบัของเหตุการณ์ในเน้ือเร่ืองย่อและสามารถท าให้ผูดู้เขา้ใจถึงล าดบัของเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน
โดยไม่สับสน 

 2.3. การใช้ภาพเพื่อส่ือความหมาย (10 คะแนน) วิธีการเลือกภาพเพื่อส่ือสารถึง
เร่ืองราวและอารมณ์ของตวัละครไดอ้ย่างเหมาะสมกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนระหว่างการด าเนินเร่ือง 
โดยไม่ท าใหก้ารเล่าเร่ืองขาดความต่อเน่ือง 
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ตารางท่ี 3.2.  เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบประเมินผลงานการวาดสตอรีบอร์ด 

 

3. แบบวดัผลการเรียนรู้ในรูปแบบขอ้สอบปลายภาค เพื่อวดัผลการเรียนรู้ดา้นทกัษะการเล่า
เร่ืองดว้ยภาพของนกัศึกษาหลงัจากเรียนดว้ยการสอนท่ีมีการออกแบบยอ้นกลบั ซ่ึงมีคะแนนเตม็
ทั้งหมด 100 คะแนน ประกอบดว้ย ขอ้สอบวดัผลภาคทฤษฎีอธิบายความหมายและค าศพัทพ์ร้อม
เขียนภาพประกอบ 60 คะแนน และขอ้สอบวดัผลดา้นการปฏิบติัดว้ยการเขียนสตอรีบอร์ดจาก
สคริปทท่ี์ก าหนดให ้40 คะแนน 

4.  แบบวดัความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ีมีต่อการสอนท่ีออกแบบดว้ยวธีิการแบบยอ้นกลบั 
โดยแบ่งหวัขอ้การประเมินเป็น 2 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหาของแบบฝึกทกัษะ และดา้นการจดั
กิจกรรม ซ่ึงผูว้ิจยัไดก้  าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนในขอ้ค าถามเป็นแบบมาตรประมาณค่าแบบ 
Likert ชนิด 5 ระดบั ไวด้งัน้ี  
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ 

3 
( 8 - 10 คะแนน) 

2 
( 5 - 7 คะแนน) 

1 
(ต ่ากวา่ 5 คะแนน) 

1. การเล่าเร่ืองท่ีชดัเจน
เขา้ใจง่าย 

เม่ือดู storyboard แลว้
สามารถเขา้ใจไดท้นัทีวา่
เน้ือหาหรือเร่ืองราวท่ีผู ้
วาดตอ้งการจะส่ือสารคือ
อะไร 

เม่ือดู storyboard แลว้
อาจจะตอ้งมีการคาดเดา
ในบางส่วนถึงเน้ือหา
หรือเร่ืองราวท่ีผูว้าด
ตอ้งการจะส่ือสาร 

เม่ือดู storyboard แลว้
ไม่เขา้ใจ เน้ือหาหรือ
เร่ืองราวท่ีผูว้าดตอ้งการ
จะส่ือสาร ตอ้งใชก้าร
คาดเดาเป็นส่วนใหญ่ 

2. ความต่อเน่ืองของ
ล าดบัภาพ 

มีการเรียงล าดบัภาพท่ี
สมเหตุสมผล ต่อเน่ืองกนั
ตามล าดบัเหตุการณ์ใน
เน้ือเร่ือง 

มีการเรียงล าดบัภาพท่ี
สมเหตุสมผล แต่ในบาง
ช่วงหรือบางจุดอาจจะมี
การสลบัหรือเรียงล าดบั
ไม่เหมาะสมตาม
เหตุการณ์ในเน้ือเร่ือง 

มีการเรียงล าดบัภาพท่ี
ไม่ต่อเน่ือง สลบักนัไป
มาดดยไม่จ าเป็นและ 
ไม่เรียงตามล าดบัเหตุ
กาณ์ 

3. การใชภ้าพเพื่อส่ือ
ความหมาย 

มีการเลือกใชภ้าพได้
เหมาะสมกบัอารมณ์และ
และสถานการณ์ในเน้ือ
เร่ือง สามารถท าใหค้นดูมี
อารมณ์ร่วมกบัเหตุการณ์
ท่ีเกิดข้ึน 

การเลือกใชภ้าพส่วน
ใหญ่เหมาะสม แต่
บางส่วนยงัไม่สามารถ
สามารถท าใหค้นดูมี
อารมณ์ร่วมกบั
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนได้
เท่าท่ีควร 

การเลือกใชภ้าพส่วน
ใหญ่ยงัไม่สามารถส่ือ
ถึงอารมณ์และ
สถานการณ์ในเน้ือเร่ือง
ไดดี้เท่าท่ีควร ตอ้งใชค้  า
บรรยายเขา้ช่วย 
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ตารางท่ี 3.3.  เกณฑก์ารใหค้ะแนนขอ้ค าถามแบบมาตรประมาณค่าแบบ Likert ชนิด 5 ระดบั 

รำยกำร 
เกณฑ์กำรให้คะแนนในแบบสอบถำม 

ค ำถำมเชิงบวก 
พีงพอใจมากท่ีสุด 
พีงพอใจมาก 

พีงพอใจปานกลาง 
พีงพอใจนอ้ย 

พีงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

5 
4 
3 
2 
1 

 

ผูว้ิจยัก าหนดความหมายของคะแนนของขอ้ค าถามแบบมาตรประมาณค่าแบบ Likert 
ชนิด 5 ระดบัไวเ้พื่อการสรุปผลดงัน้ี 

 
ตารางท่ี 3.4. ความหมายของคะแนนของขอ้ค าถามแบบมาตรประมาณค่าแบบ Likert ชนิด 5 ระดบั 

ระดับคะแนน กำรสรุปควำมหมำย 

4.500 - 5.000 ระดบัดีมากท่ีสุด หรือพึงพอใจมากท่ีสุด 

3.500 - 4.499 ระดบัดี หรือพึงพอใจมาก 

2.500 - 3.499 ระดบัปานกลาง หรือพึงพอใจปานกลาง 

1.500 - 2.499 ระดบัไม่ดี หรือพึงพอใจนอ้ย 

1.000 - 1.499 ระดบัไม่ดีท่ีสุด หรือพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
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ภาพท่ี 3.6. แบบประเมินความพึงพอใจนกัศึกษาท่ีมีต่อการจดัการสอนแบบยอ้นกลบัในรายวชิา CAN 212 การ
เขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ 
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กำรตรวจสอบคุณภำพของเคร่ืองมือ  
ผูว้จิยัน าร่างแผนการจดัการเรียนรู้ของรายวิชา CAN 212การเขียนบทและการน าเสนอเร่ือง

ดว้ยภาพแบบวดัผลการเรียนรู้ทางการเรียนในรูปแบบ Pretest และ Posttest และแบบวดัความพึง
พอใจต่อการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบั ให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพความตรงเชิงเน้ือหา 
ส าหรับแบบวดัผลการเรียนรู้ในรูปแบบขอ้สอบปลายภาคไดผ้า่นการพิจารณาโดยมีมติเห็นชอบจาก
คณะกรรมการผูท้รงคุณวฒิุจากภายนอกในท่ีประชุมคณะกรรมการหลกัสูตรของคณะดิจทัลัมีเดีย 

 
กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 

ในขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บขอ้มูลดว้ยตนเองทุกขั้นตอน โดยมี
รายละเอียด ดงัน้ี  

1. ขั้นตอนทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ทดสอบเพื่อวดัระดบัทกัษะในการเขียนบทและเล่า
เร่ืองดว้ยภาพกบันกัศึกษาท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างดว้ยแบบวดัผลการเรียนรู้ทางการเรียนรายวิชา CAN 
212การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพโดยให้นักศึกษาเขียนบทและสตอรีบอร์ดส าหรับ
แอนิเมชนัขนาดความยาวไม่เกิน 2 นาทีจากหวัขอ้ท่ีโจทยก์ าหนดให้ และเก็บขอ้มูลท่ีไดจ้ากการท า
แบบวดัผลการเรียนรู้ไว ้เพื่อวเิคราะห์ขอ้มูลในขั้นต่อไป 

2. ขั้นตอนด าเนินการทดลองสอน ด าเนินการสอนในรายวิชา CAN 212การเขียนบทและ
การน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ดว้ยแผนการสอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบั (Backward design)
ในภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 ระหวา่งเดือนกุมภาพนัธ์ ถึงเดือนพฤษภาคม 2557 

ตารางท่ี 3.5. ระยะเวลาด าเนินการทดลอง 

กจิกรรมกำรวจิยั 
พ.ศ.2557 

ก.พ. ม.ีค. เม.ย. พ.ค. ม.ิย. ก.ค. 
1. ศึกษาปัญหาการจดัการเรียน
การสอน 

                        

2. ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้ง 

                        

3. สร้างเคร่ืองมือการวจิยั                         
4. ทดลองใชเ้คร่ืองมือ                         
5. เก็บรวบรวมขอ้มูล                         
6. วเิคราะห์ขอ้มูล                         
7. สรุปผลและเขียนรายงานวจิยั                         
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 3. ขั้นตอนการทดสอบหลงัเรียน (Posttest) เม่ือส้ินสุดการด าเนินการทดลองสอนดว้ย
แผนการสอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบั (Backward design) แลว้ จึงท าการทดสอบเพื่อวดั
ระดบัทกัษะในการเขียนบทและเล่าเร่ืองดว้ยภาพกบันกัศึกษาท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งดว้ยแบบวดัผลการ
เรียนรู้ทางการเรียนรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ซ่ึงเป็นชุด
เดียวกนักบัแบบวดัผลการเรียนรู้ในขั้นตอนทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) 
 4.  ขั้นตอนวดัความพึงพอใจต่อการสอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบั  ท าการวดัผล
ดว้ยแบบประเมินความพึงพอใจนกัศึกษาท่ีมีต่อการจดัการสอนแบบยอ้นกลบัในรายวชิา CAN 212 
การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ เม่ือส้ินสุดการทดลองสอน 
 5. ขั้นตอนการวดัผลการเรียนรู้ดว้ยรูปแบบขอ้สอบปลายภาค การสอบวดัผลการเรียนรู้ทั้ง
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบติัดว้ยขอ้สอบปลายภาคในรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอ
เร่ืองดว้ยภาพ ซ่ึงมีเวลาในการท าขอ้สอบทั้งหมด 3 ชัว่โมง 
 
กำรวเิครำะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ขอ้มูลแบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ การวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง 
และการวเิคราะห์เพื่อตอบค าถามการวิจยั ใชส้ถิติการวิเคราะห์คือ การหาค่าเฉล่ียร้อยละ ( x  ) ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ สถิติทดสอบที (t-test dependent)โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการออกแบบการสอนดว้ยการออกแบบแบบ
ยอ้นกลบั โดยใชส้ถิติการวเิคราะห์ไดแ้ก่ การหาค่าเฉล่ียร้อยละ ( x  ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
และ สถิติทดสอบที (t-test dependent) 

2.การวเิคราะห์ระดบัความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการสอนดว้ยการออกแบบแบบ
ยอ้นกลบัโดยใชส้ถิติสถิติการวเิคราะห์ไดแ้ก่ การหาค่าเฉล่ียร้อยละ ( x  )และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
 



 

 

บทที ่4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบ

ยอ้นกลบัท่ีมีต่อผลการเรียนรู้ ความพึงพอใจและพฤติกรรมการเรียนของนกัศึกษาในรายวิชา CAN 
212  การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ จึงไดเ้สนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลออกเป็น 5 ตอน 
ดงัต่อไปน้ี  

โดยผูว้จิยัก าหนดสัญลกัษณ์และความหมายท่ีใชแ้ทนค่าสถิติในการน าเสนอ ดงัน้ี 
x  หมายถึง มชัฌิมเลขคณิต หรือ ค่าเฉล่ีย (mean) 
S.D. หมายถึง ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (standard deviation) 

 
ตอนที ่1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลทัว่ไปของนักศึกษาในรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการ
น าเสนอเร่ืองด้วยภาพ 

จากตาราง 4.1. พบวา่นกัศึกษาในรายวชิา CAN 212 ส่วนใหญ่เป็นนกัศึกษาชาย จ านวน 18
คน คิดเป็นร้อยละ 46.2 และนกัศึกษาหญิงจ านวน 6 คนคิดเป็นร้อยละ 15.4  

 
ตารางท่ี 4.1. แสดงจ านวนและร้อยละของขอ้มูลทัว่ไปของนกัศึกษา 

ข้อมูลทัว่ไป จ านวน (คน) ร้อยละ 
เพศ 

ชาย 

หญิง 

 
18 
6 

 
46.2 
15.4 

รวม 24 100 

 
ตอนที ่2 ผลของการจัดการเรียนการสอนด้วยการออกแบบย้อนกลบัทีม่ีต่อผลการเรียนรู้ของ
นักศึกษารายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยภาพ 
 การวิเคราะห์ขอ้มูลในส่วนน้ี เป็นการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อศึกษาผลของการจดัการเรียนการ
สอนแบบยอ้นกลบัท่ีมีต่อการเรียนรู้ของนักศึกษา โดยใช้สถิติได้แก่ ค่าเฉล่ีย ( x ) ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (SD) และค่าสถิติทดสอบที (t-test dependent) ซ่ึงรายละเอียดของผลการวเิคราะห์ มีดงัน้ี  
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เม่ือส้ินสุดการด าเนินการทดลองสอนดว้ยแผนการสอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบั 
แลว้ ผูว้ิจยัจึงด าเนินการทดสอบหลงัเรียนดว้ยแบบวดัผลการเรียนรู้ซ่ึงเป็นโจทยเ์ดียวกนักบัการ
ทดสอบก่อนเรียน โดยให้นกัศึกษาวาดสตอรีบอร์ดส าหรับแอนิเมชนัขนาดความยาวไม่เกิน 2 นาที
จากหวัขอ้เร่ือง “หนูกินชีส” ซ่ึงมีการประเมินผลโดยใชเ้กณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคส์มีคะแนน
เต็มทั้งหมด 30 คะแนน แบ่งเป็น ดา้นการเล่าเร่ืองท่ีชดัเจนและเขา้ใจง่าย 10 คะแนน ดา้นความ
ต่อเน่ืองของล าดบัภาพ 10 คะแนน และดา้นการใชภ้าพเพื่อส่ือความหมาย 10 คะแนน 

 จากภาพ 4.1. แสดงตวัอย่างผลงานสตอรีบอร์ดของนกัศึกษาก่อนเรียนดว้ยแผนการสอน
และการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบั ผลงานของนกัศึกษาก่อนเรียนช้ินน้ีไดค้ะแนน ดา้นการเล่าเร่ือง 
8.5 คะแนน ดา้นความต่อเน่ืองของล าดบัภาพ 6.5 คะแนน และดา้นการใชภ้าพเพื่อส่ือความหมาย 
5.5 คะแนน รวมทั้งหมด 20.5 คะแนนจากคะแนนเตม็ 30 คะแนน จดัอยูใ่นระดบัปานกลาง 

ในขณะท่ีผลงานหลงัเรียนของนกัศึกษาคนเดียวกนัในภาพท่ี 4.2. ไดค้ะแนนดา้นการเล่า
เร่ือง 8.5 คะแนน ดา้นความต่อเน่ืองของล าดบัภาพ 8.5 คะแนน และด้านการใช้ภาพเพื่อส่ือ
ความหมาย 8.0 คะแนน รวมทั้งหมด 25 คะแนนจากคะแนนเต็ม 30 คะแนน จดัอยู่ในระดบัดีมาก 
เน่ืองจากมีการใชภ้าพท่ีสามารถเล่าเร่ืองและส่ือความหมายไดอ้ยา่งชดัเจน รวมถึงมีการแทรกภาพ
เพื่อท าใหเ้ร่ืองราวมีความต่อเน่ืองมากข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 4.1.  แสดงตวัอยา่งผลงานสตอรีบอร์ดของนกัศึกษาก่อนเรียนดว้ยแผนการสอนและการจดักิจกรรมแบบ

ยอ้นกลบั 
 

หน้า 1 หน้า 2 
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ภาพ 4.2.  แสดงตวัอยา่งผลงานสตอรีบอร์ดของนกัศึกษาหลงัเรียนดว้ยแผนการสอนและการจดักิจกรรมแบบ

ยอ้นกลบั 
 

เม่ือท าการทดสอบแลว้พบว่านกัศึกษาทั้งชั้นเรียนมีคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ก่อนเรียน 
6.36 คะแนน ซ่ึงอยูใ่นระดบัปานกลางและมีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.83 แสดงวา่คะแนนผลการ
เรียนรู้ก่อนเรียนของนกัศึกษาแต่ละคนในชั้นเรียนมีการกระจายตวัค่อนขา้งสูง ในขณะท่ีนกัศึกษา
ทั้งชั้นเรียนมีคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้หลงัเรียน 7.00 คะแนน ซ่ึงอยู่ในระดบัปานกลางและมีค่า
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.88 แสดงวา่คะแนนผลการเรียนรู้หลงัเรียนของนกัศึกษาแต่ละคนในชั้น
เรียนมีการกระจายตวัค่อนขา้งสูงเช่นเดียวกนั  

ผลการวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ทางการเรียนก่อนและหลงัการ
จดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบัพบวา่คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ทางการเรียนหลงั
การจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบัมีค่าสูงกว่าคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ทางการ
เรียนก่อนการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบั เม่ือทดสอบความแตกต่างค่าเฉล่ีย
ของผลการเรียนรู้ทางการเรียนระหว่างก่อนและหลงัการจดัการเรียนการสอนด้วยการออกแบบ
ยอ้นกลบั ดว้ยสถิติทดสอบ (t-test dependent) ไดค้่า Sig เท่ากบั 0.01 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 จึงสรุปไดว้า่
คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ทางการเรียนก่อนและหลงัการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบ
ยอ้นกลบัมีความแตกต่างกนัทางสถิติท่ีระดบันยัส าคญั .05 (รายละเอียดตามตารางท่ี 4.2.) 

หน้า 7 
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ตารางท่ี 4.2. แสดงผลการวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ก่อนและหลงัการ
จดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบั 

การทดสอบ  S.D. 
t-test dependent 

      d S.D. Sig. 
ก่อนใชแ้บบฝึกทกัษะ 6.35 0.83 

0.65 0.84 0.01* 
หลงัใชแ้บบฝึกทกัษะ 7.00 0.88 

* นยัส าคญัท่ีระดบั .05 
 

ผลการวเิคราะห์การการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบัท่ีมีผลต่อผลการ
เรียนรู้ทางการเรียนของนกัศึกษา จ าแนกตามเกณฑก์ารประเมินผลคะแนนทั้ง 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการ
เล่าเร่ือง ดา้นความต่อเน่ืองของล าดบัภาพ และดา้นการใชภ้าพส่ือความหมาย มีรายละเอียดดงัน้ี 

คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้หลงัจากการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบั
จ าแนกตามเกณฑก์ารประเมินผลคะแนนดา้นการเล่าเร่ืองมีค่าสูงกวา่คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ก่อน
เรียนจากการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบั (7.43) เม่ือทดสอบความแตกต่าง
ค่าเฉล่ียของผลการเรียนรู้ระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียนในดา้นการเล่าเร่ือง (6.80) ดว้ยสถิติ
ทดสอบ (t-test dependent) ไดค้่า sig เท่ากบั 0.035 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 สรุปไดว้า่คะแนนเฉล่ียผลการ
เรียนรู้ทางการเรียนดา้นการเล่าเร่ืองก่อนและหลงัการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบ
ยอ้นกลบัมีความแตกต่างกนัทางสถิติท่ีระดบันยัส าคญั .05 (รายละเอียดตามตารางท่ี 4.3.) 

คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้หลงัการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบัจ าแนก
ตามเกณฑก์ารประเมินผลคะแนนดา้นความต่อเน่ืองของล าดบัภาพ (6.87) มีค่าสูงกวา่คะแนนเฉล่ีย
ผลการเรียนรู้ก่อนการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบั (6.00) เม่ือทดสอบความ
แตกต่างค่าเฉล่ียของผลการเรียนรู้ทางการเรียนระหวา่งก่อนและหลงัการจดัการเรียนการสอนดว้ย
การออกแบบยอ้นกลบัดา้นความต่อเน่ืองของล าดบัภาพดว้ยสถิติทดสอบ (t-test dependent) ไดค้่า 
sig เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 สรุปไดว้า่คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ทางการเรียนดา้นความ
ต่อเน่ืองของล าดบัภาพก่อนและหลงัการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบัมีความ
แตกต่างกนัทางสถิติท่ีระดบันยัส าคญั .05 (รายละเอียดตามตารางท่ี 4.3.)   

คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้หลงัการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบัจ าแนก
ตามเกณฑก์ารประเมินผลคะแนนดา้นการใชภ้าพส่ือความหมาย (6.71) มีค่าสูงกวา่คะแนนเฉล่ียผล
การเรียนรู้ทางการเรียนก่อนการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบั (6.26) เม่ือทดสอบ
ความแตกต่างค่าเฉล่ียของผลการเรียนรู้ทางการเรียนระหวา่งก่อนและหลงัการจดัการเรียนการสอน

X
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ดว้ยการออกแบบยอ้นกลบัดา้นการใชภ้าพส่ือความหมาย ดว้ยสถิติทดสอบ (t-test dependent) ไดค้่า 
sig เท่ากบั 0.099 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 จึงไม่มีความแตกต่างกนัทางสถิติท่ีระดบันยัส าคญั .05 
(รายละเอียดตามตารางท่ี 4.3.)  

 
ตารางท่ี 4.3.  แสดงผลการวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ก่อนและหลงัการ
จดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบัจ าแนกตามเกณฑก์ารประเมินผลคะแนน 

เกณฑ์การประเมินผล
คะแนน 

ก่อน หลงั t-test dependent 
 S.D.  S.D.       d S.D. Sig. 

การเล่าเร่ือง 6.80 1.17 7.43 0.77 0.63 1.34 0.035* 
ความต่อเน่ืองของล าดบัภาพ 6.00 0.81 6.87 0.98 0.87 0.77 0.000* 
การใชภ้าพเพือ่ความหมาย 6.26 1.11 6.71 1.11 0.45 1.27 0.099* 

* นยัส าคญัท่ีระดบั .05 
 
ตอนที่ 3 ผลการเรียนรู้ของนักศึกษาในรายวิชา CAN 212  การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วย
ภาพ จากแบบวดัผลการเรียนรู้ในรูปแบบข้อสอบปลายภาค 
 การวิเคราะห์ขอ้มูลในส่วนน้ี เป็นการวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบวดัผลการเรียนรู้ในรูปแบบ
ขอ้สอบปลายภาคของนักศึกษามีคะแนนเต็มทั้งหมด 100 คะแนน ประกอบด้วย ขอ้สอบวดัผล
ภาคทฤษฎีอธิบายความหมายและค าศพัท์พร้อมเขียนภาพประกอบ 60 คะแนน และขอ้สอบวดัผล
ด้านการปฏิบติัด้วยการเขียนสตอรีบอร์ดจากสคริปท์ท่ีก าหนดให้ 40 คะแนนโดยใช้สถิติได้แก่ 
ค่าเฉล่ีย ( x ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 

จากผลคะแนนพบวา่นกัศึกษามีคะแนนเฉล่ียของขอ้สอบวดัผลภาคทฤษฎี 30.17 คะแนน 
จากคะแนนเต็มทั้งหมด 60 คะแนนซ่ึงจดัอยู่ในระดบัปรับปรุง และมีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
7.13 แสดงวา่คะแนนของนกัศึกษาแต่ละคนในชั้นเรียนมีการกระจายตวัสูงมาก 

ส าหรับขอ้สอบวดัผลด้านการปฏิบติันักศึกษามีคะแนนเฉล่ียของ 27.65  คะแนน จาก
คะแนนเต็มทั้งหมด 40 คะแนนซ่ึงจดัอยูใ่นระดบัปานกลาง และมีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 5.00 
แสดงวา่คะแนนของนกัศึกษาแต่ละคนในชั้นเรียนมีการกระจายตวัสูงมาก  

เม่ือรวมคะแนนเฉล่ียทั้งหมดจากขอ้สอบวดัผลทั้งในภาคภาคทฤษฎีและดา้นการปฏิบติั
แลว้ พบวา่นกัศึกษามีคะแนนเฉล่ียรวมทั้งหมด 57.83 คะแนนจากคะแนนเตม็ 100 คะแนน ซ่ึงอยูใ่น
ระดบัพอใช ้(รายละเอียดตามตารางท่ี 4.4.) 

 

XX
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ตารางท่ี 4.4.  แสดงคะแนนเฉล่ียของนกัศึกษาจากการวดัผลการเรียนรู้ดว้ยขอ้สอบปลายภาค 
คะแนน  S.D. Min Max 

ขอ้สอบทฤษฎี (60 คะแนน) 30.17 7.13 18.00 42.00 
ขอ้สอบปฏิบติั (40 คะแนน) 27.65 5.00 20.00 36.00 
คะแนนรวม (100 คะแนน) 57.83 7.90 43.00 71.50 

 
 
ตอนที ่4 ผลการวเิคราะห์ความพงึพอใจของนักศึกษาทีม่ีต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยวธีิการ
แบบย้อนกลบั 

การวเิคราะห์ในส่วนน้ีเป็นการวเิคราะห์ความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการการจดัการเรียน
การสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบั โดยใชแ้บบสอบถามความพึงพอใจท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนจ านวน 15 
ขอ้ ลกัษณะ เป็นแบบมาตรประมาณค่าแบบ Likert ชนิด 5 ระดบั สอบถามความพึงพอใจ 2 ดา้น คือ 
ดา้นเน้ือหาของการจดัการเรียนการสอนและดา้นการจดักิจกรรมการสอนโดยค่าสถิติท่ีใชว้ิเคราะห์
ขอ้มูลไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ( x ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

จากผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการการจดัการเรียนการสอนดว้ยการ
ออกแบบยอ้นกลบั ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน พบว่า มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 3.80 แสดงวา่นกัเรียนมีความพึง
พอใจในระดบัมากต่อแบบฝึกทกัษะการเล่าเร่ืองดว้ยภาพท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน (รายละเอียดตามตารางท่ี 
4.5.) 

เม่ือจ าแนกความพึงพอใจของนกัศึกษาออกเป็นรายดา้นทั้ง 2 ดา้นไดแ้ก่  ดา้นเน้ือหาของ
การจดัการเรียนการสอนและดา้นการจดักิจกรรมการสอนพบวา่   

ด้านเน้ือหาของการจดัการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 3.82 แสดงว่านักศึกษามี
ความพึงพอใจในระดบัมากต่อเน้ือหาในแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีมีการออกแบบดว้ยวิธีการแบบ
ยอ้นกลบั และส าหรับดา้นการจดักิจกรรมการสอน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 3.72 แสดงวา่นกันกัศึกษา
มีความพึงพอใจในระดบัมากต่อการจดักิจกรรมท่ีมีการออกแบบการจดัการเรียนการสอนด้วย
วธีิการแบบยอ้นกลบั 
 
 
 
 
 

X
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ตารางท่ี 4.5. แสดงระดับความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการการจดัการเรียนการสอนด้วยการ
ออกแบบยอ้นกลบัโดยจ าแนกเป็นรายขอ้ 

ข้อค าถาม 
ระดบัความคดิเห็น 

ค่าเฉลีย่ S.D. การแปลความหมาย 

1. ด้านเนือ้หาของการจดัการเรียนการสอน 
1.1. เขา้ใจวธีิการวาด Storyboard ส าหรับงานแอนิเมชนั 3.92 0.59 พึงพอใจมาก 
1.2. เขา้ใจในการใชภ้าพเพ่ือการเล่าเร่ือง 3.79 0.59 พึงพอใจมาก 
1.3. สามารถวาด Storyboard จากเร่ืองยอ่ได ้ 3.50 0.72 พึงพอใจมาก 
1.4. สามารถวาด Storyboardเล่าเร่ืองไดอ้ยา่งต่อเน่ือง 3.29 0.69 พึงพอใจมาก 
1.5. สามารถเรียงล าดบัเหตุการณ์ Storyboardไดอ้ยา่งมีเหตุผล 3.46 0.66 พึงพอใจมาก 
1.6. สามารถเล่าเร่ืองใน Storyboard ไดค้รบตามโจทยก์ าหนด 3.42 0.72 พึงพอใจมาก 
1.7. การฝึกวาด Storyboard นชั้นเรียนช่วยพฒันาทกัษะ 3.92 0.72 พึงพอใจมาก 
1.8. สามารถน าเน้ือหาของกิจกรรมไปประยกุตใ์ชต้่อไปในอนาคต 4.38 0.65 พึงพอใจมาก 
1.9. เน้ือหาของกิจกรรมสอดคลอ้งกบัเน้ือหาของรายวชิา 4.46 0.51 พึงพอใจมาก 
1.10. กิจกรรมของการเรียนการสอนวชิาน้ีน่าสนใจ 4.08 0.66 พึงพอใจมาก 

ความพงึพอในด้านเนือ้หาของการจดัการเรียนการสอน 3.82 0.46 พงึพอใจมาก 

2. ด้านการจดักจิกรรมการสอน 
2.1. ความชดัเจนของค าสัง่ในใบงาน 3.79 0.78 พึงพอใจมาก 
2.2. ความเหมาะสมของเกณฑก์ารใหค้ะแนน 3.79 0.66 พึงพอใจมาก 
2.3. ความเหมาะสมของปริมาณงานการบา้นในแต่ละคร้ัง 3.83 0.70 พึงพอใจมาก 
2.4. ความเหมาะสมของงานท่ีใหก้บัพ้ืนฐานความรู้ของนกัศึกษา 3.83 0.64 พึงพอใจมาก 
2.5. ความน่าสนใจของโจทยง์านในหอ้งและโจทยง์านการบา้น 3.54 0.83 พึงพอใจมาก 

ความพงึพอใจด้านการจดักจิกรรมการสอน 3.76 0.48 พึงพอใจมาก 
ความพงึพอใจรวมทุกด้าน 3.80 0.40 พงึพอใจมาก 

 
ตอนที ่5 ผลของการจัดการเรียนการสอนแบบย้อนกลับที่มีต่อพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา ใน
รายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยภาพ 

การวเิคราะห์ขอ้มูลในส่วนน้ี เป็นการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อศึกษาผลของการจดัการเรียนการ
สอนแบบยอ้นกลบัท่ีมีต่อพฤติกรรมการเรียนของนกัศึกษา ไดแ้ก่ การเขา้เรียน  การส่งงานตรงเวลา 
และการพฒันาของผลงาน ซ่ึงแผนการจดัการเรียนรู้ตลอดทั้งภาคการศึกษา มีหวัขอ้ในการสอน
ทั้งหมด 14 คร้ัง แบ่งเป็น หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ืององคป์ระกอบของ Storyboard 6 คร้ัง หน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง ประเภทของ Storyboard 4 คร้ัง และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง Final Project 4 คร้ัง  



 

 

37 

ส าหรับสถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ( x ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ซ่ึง
รายละเอียดของผลการวเิคราะห์ มีดงัน้ี 

5.1. ผลของการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบัท่ีมีต่อพฤติกรรมการเขา้เรียนของ
นกัศึกษา ในรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ โดยนกัศึกษาท่ีเขา้เรียน
ตรงเวลาจะไดค้ะแนนคร้ังละ 1.0 คะแนน นกัศึกษาท่ีเขา้เรียนสายจะไดค้ะแนนคร้ังละ 0.5 คะแนน 
และนกัศึกษาท่ีไม่มาเรียนจะไม่ไดค้ะแนนหรือมีคะแนนเท่ากบั 0.0 คะแนน (รายละเอียดตามตาราง
ท่ี 4.6.) 
 
ตารางท่ี 4.6. แสดงคะแนนเฉล่ียการเขา้เรียนของนกัศึกษาตลอดภาคการศึกษาทั้งหมด 14 คร้ัง 

หน่วยการเรียนรู้ที ่1  
เร่ือง องค์ประกอบของ Storyboard 

 S.D.      Min Max 

1.1. Introduction to storyboard 0.71 0.45 0.00 1.00 
1.2. ขนาดภาพและมุมกลอ้ง 0.87 0.31 0.00 1.00 
1.3. Perspective /Composition 0.87 0.27 0.00 1.00 
1.4. ประเภทของ Shot 0.78 0.33 0.00 1.00 
1.5. ความต่อเน่ืองของ Shot 0.85 0.32 0.00 1.00 
1.6.การเล่าเร่ืองดว้ยภาพ 0.85 0.35 0.00 1.00 

หน่วยการเรียนรู้ที ่2  
เร่ือง ประเภทของ Storyboard  S.D. Min Max 

2.1.  Storyboard 2D Animation 0.87 0.31 0.00 1.00 
2.2. Storyboard 3D Animation  0.76 0.33 0.00 1.00 
2.3. Storyboard แบบผสม 0.85 0.32 0.00 1.00 
2.4. Animatic 0.85 0.35 0.00 1.00 

หน่วยการเรียนรู้ที ่3  
เร่ือง Final Project  S.D. Min Max 

3.1. Final Project #1 0.87 0.31 0.00 1.00 
3.2. Final Project #2 0.87 0.27 0.00 1.00 
3.3. Final Project #3 0.78 0.33 0.00 1.00 
3.4. Final Project #4 0.78 0.33 0.00 1.00 

 

X

X

X
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เม่ือน าค่าเฉล่ียคะแนนการเขา้ชั้นเรียนทั้งหมด 14 คร้ังของนกัศึกษาในรายวชิา CAN 212 
การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพท่ีมีการจดัการเรียนการสอนดว้ยวธีิการแบบยอ้นกลบั 
(Backward design) มาแสดงในรูปแบบกราฟเส้น พบวา่ แนวโนม้ในภาพรวมของพฤติกรรมการเขา้
เรียนมีการเปล่ียนแปลงท่ีไม่สม ่าเสมอและไม่มีทิศทางการเปล่ียนแปลงท่ีชดัเจนไม่วา่จะเป็นไปใน
ทิศทางท่ีดีข้ึนหรือแยล่ง ดงัจะเห็นไดจ้ากแผนภาพท่ีแสดงในภาพ 4.3. 

 

 
 

ภาพ 4.3.  แผนภาพแสดงคะแนนเฉล่ียจากการเขา้เรียนของนกัศึกษาตลอดภาคการศึกษาจ าแนกตามหวัขอ้การ
สอนในแผนการจดัการเรียนรู้ทั้งหมด 14 คร้ัง 

 
5.2. ผลของการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบัท่ีมีต่อพฤติกรรมการส่งงานของ

นกัศึกษา ในรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ โดยนกัศึกษาท่ีส่งงาน
ตรงเวลาจะไดค้ะแนนคร้ังละ 1.0 คะแนน นกัศึกษาท่ีส่งงานสายจะไดค้ะแนนคร้ังละ 0.5 คะแนน 
และนกัศึกษาท่ีไม่ส่งงานจะไม่ไดค้ะแนน หรือมีคะแนนเท่ากบั 0.0 คะแนน 

จากผลคะแนนพบวา่นกัศึกษาส่วนใหญ่เลือกท่ีจะส่งงานใหท้นัภายในเวลาท่ีก าหนด
หรือไม่ส่งงานเลยมากกวา่ท่ีจะส่งงานสาย (รายละเอียดตามตารางท่ี 4.7.) 
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กราฟเส้นแสดงคะแนนเฉล่ียการเข้าเรียนของนักศึกษา 

ในรายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยภาพ   

การเข้าเรียน   
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ตารางท่ี 4.7. แสดงคะแนนเฉล่ียจากการส่งงานของนกัศึกษาตลอดภาคการศึกษาทั้งหมด 14 คร้ัง 
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 

 เร่ือง องค์ประกอบของ Storyboard 
 S.D.      Min Max 

1.1. Introduction to storyboard 0.96 0.21 0.00 1.00 
1.2. ขนาดภาพและมุมกลอ้ง 0.95 0.21 0.00 1.00 
1.3. Perspective /Composition 0.91 0.29 0.00 1.00 
1.4. ประเภทของ Shot 0.96 0.21 0.00 1.00 
1.5. ความต่อเน่ืองของ Shot 0.95 0.22 0.00 1.00 
1.6.การเล่าเร่ืองดว้ยภาพ 0.95 0.21 0.00 1.00 

หน่วยการเรียนรู้ที ่2 
 เร่ือง ประเภทของ Storyboard  S.D. Min Max 

2.1.  Storyboard 2D Animation 1.00 0.00 1.00 1.00 
2.2. Storyboard 3D Animation  1.00 0.00 1.00 1.00 
2.3. Storyboard แบบผสม 1.00 0.00 1.00 1.00 
2.4. Animatic 0.90 0.29 0.00 1.00 

หน่วยการเรียนรู้ที ่3  
เร่ือง Final Project  S.D. Min Max 

3.1. Final Project #1 1.00 0.00 1.00 1.00 
3.2. Final Project #2 0.96 0.21 0.00 1.00 
3.3. Final Project #3 0.68 0.48 0.00 1.00 
3.4. Final Project #4 1.00 0.00 1.00 1.00 

 
เม่ือน าค่าเฉล่ียคะแนนการส่งงานทั้งหมด 14 คร้ังของนกัศึกษาในรายวชิา CAN 212 การ

เขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพท่ีมีการจดัการเรียนการสอนดว้ยวธีิการแบบยอ้นกลบั 
(Backward design) มาแสดงในรูปแบบกราฟเส้น พบวา่ แนวโนม้ของพฤติกรรมการส่งงานตรง
เวลาของนกัศึกษาในช่วงหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เป็นไปในทิศทางท่ีดีข้ึน
เพียงเล็กนอ้ย แต่ในช่วงหน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 ซ่ึงเป็นหน่วยการเรียนรู้สุดทา้ยกลบัมีแนวโนม้ของทิศ
ทางการเปล่ียนแปลงท่ีแยล่งก่อนท่ีจะเปล่ียนไปในทางท่ีดีข้ึนในคร้ังสุดทา้ย ดงัจะเห็นไดจ้าก
แผนภาพท่ีแสดงในภาพ 4.4. 

X

X

X
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ภาพ 4.4.  แผนภาพแสดงคะแนนเฉล่ียจากการส่งงานตรงเวลาของนกัศึกษาตลอดภาคการศึกษาจ าแนกตามหวัขอ้
การสอนในแผนการจดัการเรียนรู้ทั้งหมด 14 คร้ัง 

 
5.3. ผลของการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบัท่ีมีต่อการพฒันาผลงานของนกัศึกษา 

ในรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ซ่ึงในหวัขอ้การสอนแต่ละคร้ังจะ
มีการประเมินใหค้ะแนนส าหรับผลงานท่ีไดรั้บมอบหมายช้ินละ 10 คะแนนโดยใชเ้กณฑก์ารให้
คะแนนแบบรูบริคส์ตามประเด็นท่ีไดก้ าหนดไวใ้นแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

จากผลคะแนนแต่ละคร้ังพบวา่ ค่าคะแนนเฉล่ียของผลงานท่ีไดรั้บมอบหมายในแต่ละคร้ัง
อยูร่ะหวา่ง 5.50-7.50 จดัอยูใ่นระดบัพอใชถึ้งปานกลาง และมีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมากกวา่
1.00 แสดงใหเ้ห็นวา่นกัศึกษาในชั้นเรียนแต่ละคนมีระดบัความสามารถท่ีแตกต่างกนัอยู่
ค่อนขา้งมาก (รายละเอียดตามตารางท่ี 4.8.) 

 

ตารางท่ี 4.8. แสดงคะแนนเฉล่ียจากผลงานของนกัศึกษาตลอดภาคการศึกษาทั้งหมด 14 คร้ัง 
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 

 เร่ือง องค์ประกอบของ Storyboard 
 S.D.      Min Max 

1.1. Introduction to storyboard 5.64 1.33 4.00 8.00 
1.2. ขนาดภาพและมุมกลอ้ง 5.52 1.33 2.00 9.00 
1.3. Perspective /Composition 5.60 1.43 4.00 9.00 
1.4. ประเภทของ Shot 7.14 1.58 4.00 9.00 
1.5. ความต่อเน่ืองของ Shot 6.50 1.00 5.00 9.00 
1.6.การเล่าเร่ืองดว้ยภาพ 6.57 1.21 4.00 9.00 
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กราฟเส้นแสดงคะแนนเฉล่ียการส่งงานตรงเวลาของนักศึกษา 

ในรายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยภาพ   

การสง่งานตรงเวลา 
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หน่วยการเรียนรู้ที ่2 
 เร่ือง ประเภทของ Storyboard  S.D. Min Max 

2.1.  Storyboard 2D Animation 6.50 1.26 4.00 9.00 
2.2. Storyboard 3D Animation  6.57 1.44 4.00 9.00 
2.3. Storyboard แบบผสม 5.43 1.44 4.00 8.00 
2.4. Animatic 6.10 1.45 4.00 8.00 

หน่วยการเรียนรู้ที ่3 
 เร่ือง Final Project  S.D. Min Max 

3.1. Final Project #1 7.20 1.00 6.00 10.00 
3.2. Final Project #2 6.90 1.27 5.00 9.00 
3.3. Final Project #3 6.50 1.20 3.00 8.00 
3.4. Final Project #4 7.17 0.90 5.00 8.50 

 
เม่ือน าค่าเฉล่ียคะแนนของผลงานทั้งหมด 14 คร้ังของนกัศึกษาในรายวชิา CAN 212 การ

เขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ท่ีมีการจดัการเรียนการสอนดว้ยวธีิการแบบยอ้นกลบั 
(Backward design) มาแสดงในรูปแบบกราฟเส้น พบวา่ในภาพรวมของการพฒันาผลงานของ
นกัศึกษามีแนวโนม้เป็นไปในทิศทางท่ีดีข้ึนถึงแมว้า่ในช่วงหน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 ซ่ึงเป็นหน่วยการ
เรียนรู้สุดทา้ยจะมีแนวโนม้ของทิศทางการเปล่ียนแปลงท่ีแยล่งก่อนท่ีจะกลบัมาดีข้ึนในคร้ังสุดทา้ย 
ดงัจะเห็นไดจ้ากแผนภาพท่ีแสดงในภาพ 4.5. 

 
 
 

X

X
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ภาพ 4.5.  แผนภาพแสดงคะแนนเฉล่ียผลงานของนกัศึกษาตลอดภาคการศึกษาจ าแนกตามหวัขอ้การสอนใน

แผนการจดัการเรียนรู้ทั้งหมด 14 คร้ัง 
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กราฟเส้นแสดงคะแนนเฉล่ียผลงานของนักศึกษา 

ในรายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยภาพ   

การพฒันาของผลงาน  
 



 

 

บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

  
การวจิยัเร่ือง ผลของการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบั (Backward design) ในรายวชิา

CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลของการจดัการ
เรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบัท่ีมีต่อผลการเรียนรู้ ความพึงพอใจ และพฤติกรรมการ
เรียนของนกัศึกษาในรายวชิาดงักล่าว 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคือ นกัศึกษาท่ีลงทะเบียนในรายวิชา CAN 212  การเขียนบท
และการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ปีการศึกษา 2/2556 จ านวน 27 คน โดยศึกษากบัประชากรทั้งหมด 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั แบ่งออกเป็น 4 ชนิดไดแ้ก่ 1) แผนการสอนและการจดักิจกรรม
แบบยอ้นกลบั (Backward design) 2) แบบวดัผลการเรียนรู้ทางการเรียนรายวิชา CAN 212 การเขียน
บทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ในรูปแบบ Pretest และ Posttest  3)แบบวดัผลการเรียนรู้ใน
รูปแบบขอ้สอบปลายภาค 4) แบบวดัความพึงพอใจต่อการสอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบั 

 การเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัใช้วิธีการเก็บขอ้มูลดว้ยตนเองในขั้นตอนทดสอบก่อนเรียน 
(Pretest) ขั้นตอนด าเนินการทดลองสอนและขั้นตอนทดสอบหลงัเรียน (Posttest)  และวิเคราะห์
ขอ้มูลโดยใช้สถิติการวิเคราะห์คือ การหาค่าเฉล่ียร้อยละ ( x  ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ 
สถิติทดสอบที (t-test dependent) 

 
สรุปผลการวจัิย 
 การสรุปผลการวิจัย เร่ือง ผลของการจัดการเรียนการสอนแบบยอ้นกลับ (Backward 
design) ในรายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ สามารถแบ่งไดเ้ป็น 3 
ประเด็นดงัน้ี 

1. การศึกษาผลของการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบัท่ีมีต่อผลการเรียนรู้ 
ของนกัศึกษาในรายวชิา CAN212การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ มีการวเิคราะห์ขอ้มูล
ท่ีไดม้าจากการใชแ้บบวดัผลการเรียนรู้ 2 ชนิด ไดแ้ก่  แบบวดัผลการเรียนรู้ในรูปแบบ Pretest และ 
Posttest และแบบวดัผลการเรียนรู้ในรูปแบบขอ้สอบปลายภาค โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

1.1.  ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากแบบวดัผลการเรียนรู้ในรูปแบบ Pretest และ Posttest  
ปรากฎวา่ ผลสถิติทดสอบ (t-test dependent) ของคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ของนกัศึกษาใน
ภาพรวมหลงัเรียนดว้ยแผนการสอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบัสูงกวา่ก่อนเรียน โดยอยูท่ี่ 
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7.00 และ 6.36 ตามล าดบั และเม่ือน าค่าเฉล่ียทั้งสองมาหาความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียผลการ
เรียนรู้พบวา่มีค่า sig  เท่ากบั 0.01 ซ่ึงมีค่าความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนอยา่งมีนยัยะส าคญัท่ี
ระดบั .05 

เม่ือจ าแนกผลการเรียนรู้ของนกัศึกษาตามเกณฑก์ารประเมินผลคะแนนทั้ง 3 ดา้น 
ไดแ้ก่ ดา้นการเล่าเร่ือง ดา้นความต่อเน่ืองของล าดบัภาพ และดา้นการใชภ้าพส่ือความหมาย ปรากฎ
วา่ผลการเรียนรู้ของนกัศึกษาหลงัการเรียนดว้ยแผนการสอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบัมี
รายละเอียดคงัน้ี 

 คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ดา้นการเล่าเร่ืองหลงัเรียนดว้ยแผนการสอนและการจดั
กิจกรรมแบบยอ้นกลบัมีค่าสูงกวา่คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ โดยอยูท่ี่ 7.43 และ 6.80 ตามล าดบั  

คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ดา้นความต่อเน่ืองของล าดบัภาพหลงัเรียนดว้ยแผนการ
สอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบัมีค่าสูงกวา่คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ก่อนใชแ้บบฝึกทกัษะ
การเล่าเร่ืองดว้ยภาพ โดยอยูท่ี่ 6.87 และ 6.00 ตามล าดบั  

คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ดา้นการใชภ้าพส่ือความหมายหลงัเรียนดว้ยแผนการ
สอนและการจดักิจกรรมแบบยอ้นกลบั มีค่าสูงกวา่คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ก่อนใชแ้บบฝึกทกัษะ
การเล่าเร่ืองดว้ยภาพ โดยอยูท่ี่ 6.71 และ 6.26 ตามล าดบั  

และเม่ือน าค่าเฉล่ียทั้งสองของคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิในแต่ละดา้นมาหาความ
แตกต่างของคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ในแต่ละดา้นดว้ยสถิติทดสอบ (t-test dependent) พบวา่ ค่า
ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ดา้นการเล่าเร่ืองและดา้นความต่อเน่ืองของล าดบัภาพ 
มีค่า sig เท่ากบั 0.035 และ 0.000 ตามล าดบั ซ่ึงมีค่าความแตกต่างอยา่งมีนยัยะส าคญัท่ีระดบั .05 
ในขณะท่ีคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ดา้นการใชภ้าพส่ือความหมายภาพ มีค่า sig เท่ากบั 0.099 ซ่ึงมี
ค่าความแตกต่างกนัอยา่งไม่มีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 

จากผลการทดสอบสมมติฐานโดยการเปรียบเทียบผลของการจดัการเรียนการสอน
แบบยอ้นกลบั (Backward design) กบัผลการเรียนรู้ของนกัศึกษาในรายวิชา CAN212 การเขียนบท
และการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ แสดงให้เห็นว่าการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบั (Backward 
design) ท่ีผูว้ิจยัออกแบบสามารถพฒันาทกัษะการเล่าเร่ืองด้วยภาพในด้านการเล่าเร่ืองและด้าน
ความต่อเน่ืองของล าดับภาพของนักศึกษา แต่ไม่สามารถพัฒนาทักษะด้านการใช้ภาพส่ือ
ความหมายได ้

1.2. ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบวดัผลการเรียนรู้ในรูปแบบขอ้สอบปลายภาค 
ปรากฏวา่นกัศึกษามีคะแนนเฉล่ียรวมทั้งหมด 57.83 คะแนนจากคะแนนเต็ม 100 คะแนน ซ่ึงอยูใ่น
ระดบัพอใช้ โดยนกัศึกษาสามารถท าคะแนนจากขอ้สอบดา้นการปฏิบติัไดอ้ยูใ่นระดบัปานกลาง
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(27.65/40 คะแนน) ซ่ึงมากกว่าข้อสอบด้านทฤษฎีท่ีอยู่ในระดับปรับปรุง(30.17/60 คะแนน)  
นอกจากน้ีคะแนนเฉล่ียของนกัศึกษาจากขอ้สอบวดัผลทั้งในภาคภาคทฤษฎีและดา้นการปฏิบติัมีค่า
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 7.13 และ 5.00 ตามล าดบั แสดงให้เห็นวา่ระดบัความสามารถดา้นทกัษะ
และความรู้เก่ียวกบัการเล่าเร่ืองดว้ยภาพของนกัศึกษาแต่ละคนในชั้นเรียนมีระดบัความแตกต่างท่ี
ห่างกนัมาก 

จากผลการทดสอบสมมติฐานโดยการเปรียบเทียบผลของการจดัการเรียนการสอน
แบบยอ้นกลบั (Backward design) กบัผลการเรียนรู้ของนกัศึกษาในรายวิชา CAN212 การเขียนบท
และการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ พบวา่ การจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบั (Backward design) ท่ี
ผูว้ิจยัออกแบบสามารถพฒันาทกัษะการเล่าเร่ืองด้วยภาพและทกัษะการประยุกต์ใช้ความรู้ทาง
ทฤษฎีการเล่าเร่ืองด้วยภาพกับการวาดสตอรีบอร์ดได้ แต่ไม่สามารถความรู้และความเขา้ใจใน
ภาคทฤษฎีดา้นการวาดสตอรีบอร์ดไดดี้เท่าท่ีควร 

2. จากการศึกษาผลของการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบัท่ีมีต่อความพึง
พอใจของนักศึกษาในรายวิชา CAN212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยภาพ ปรากฎว่า 
ค่าเฉล่ียของคะแนนความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนแบบย้อนกลับ 
(Backward design)  มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 3.80  แสดงวา่นกัเรียนมีความพึงพอใจในระดบัมาก และ
เม่ือจ าแนกความพึงพอใจของนกัศึกษาออกเป็น 2 ดา้นไดแ้ก่  1) ดา้นเน้ือหาของแบบฝึกทกัษะใน
ชุดกิจกรรม 2) ด้านการจดักิจกรรมและการออกแบบการเรียนการสอน พบว่า  มีคะแนนเฉล่ีย
เท่ากบั 3.82 และ 3.72 ตามล าดบั แสดงวา่นกัศึกษามีความพึงพอใจในระดบัมากต่อการจดัการเรียน
การสอนแบบยอ้นกลบั (Backward design) ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน ทั้งในดา้นเน้ือหา ดา้นการจดักิจกรรม
และการออกแบบการเรียนการสอน 
 3. จากการศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนด้วยการออกแบบยอ้นกลับท่ีมีต่อ
พฤติกรรมการเรียนของนกัศึกษาในรายวิชา CAN212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ 
ได้แก่ การเขา้เรียน การส่งงานตรงเวลา และการพฒันาของผลงาน ปรากฎว่า แนวโน้มของ
พฤติกรรมดา้นการเขา้เรียนของนกัศึกษาไม่มีผลการเปล่ียนแปลงท่ีชดัเจน ในขณะท่ีพฤติกรรมดา้น
การส่งงานตรงเวลาของนกัศึกษามีแนวโนม้ท่ีดีข้ึนเล็กนอ้ยในช่วงหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 และหน่วย
การเรียนรู้ท่ี 2 แต่ในช่วงหน่วยการเรียนรู้สุดทา้ยกลบัแยล่ง ส าหรับแนวโนม้ดา้นการพฒันาผลงาน
ของนักศึกษาเป็นเพียงพฤติกรรมเดียวท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปในทางท่ีดีข้ึนอย่างเห็นได้ชัดเม่ือ
เปรียบเทียบกบัพฤติกรรมดา้นอ่ืน โดยคะแนนเฉล่ียของผลงานของนกัศึกษาส่วนใหญ่มีค่าเพิ่มข้ึน
ไปตามล าดบั ถึงแมจ้ะมีบางช่วงท่ีลดลงเน่ืองจากปัจจยัภายนอก  
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จากการเปรียบเทียบผลของการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบั (Backward design) กบั
ผลการเรียนรู้ของนกัศึกษาในรายวชิา CAN212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ทั้งหมด 
3 ประเด็น สามารถสรุปผลการวิจัยได้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบยอ้นกลับ (Backward 
design) ท่ีผูว้ิจยัออกแบบน้ีอาจจะไม่สามารถพฒันาผลการเรียนรู้ของนักศึกษาได้ครบถ้วนทุก
ประเด็นตามเป้าหมายหลักของการเรียนรู้ท่ีก าหนดไวใ้นแผนการจดัการเรียนรู้ แต่จากผลการ
ทดสอบในภาพรวมทั้งหมดแสดงให้เห็นว่า การจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบั (Backward 
design) ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนสามารถท าให้นกัศึกษามีผลการเรียนรู้บรรลุตามวตัถุประสงคท์ัว่ไปของ
การเรียนรู้ในรายวิชาโดยเฉพาะการเสริมสร้างทกัษะดา้นการการเล่าเร่ืองดว้ยภาพส าหรับการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชนั และการประยกุตใ์ชค้วามรู้ในการเล่าเร่ืองดว้ยภาพกบัรายวิชาอ่ืนท่ีต่อเน่ืองกนั
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน 

นอกจากน้ีจากผลการวิจัยยงัแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนแบบยอ้นกลับ 
(Backward design) ท่ีผูว้ิจยัออกแบบน้ีมีผลต่อพฤติกรรมของนกัศึกษาในดา้นการพฒันาผลงาน
เพียงอยา่งเดียว ไม่มีผลต่อพฤติกรรมดา้นการเขา้เรียนและการส่งงานตรงเวลาแต่อยา่งใด 
 
อภิปรายผลการวจัิย 

จากการศึกษาผลของการจดัการเรียนการสอนดว้ยการออกแบบยอ้นกลบัท่ีมีต่อผลการ
เรียนรู้และความพึงพอใจของนกัศึกษาของนกัศึกษาในรายวชิา วชิา CAN212  การเขียนบทและการ
น าเสนอเร่ืองดว้ยภาพมีประเด็นส าคญัท่ีน ามาอภิปราย ดงัน้ี 

1. การออกแบบการจดัการเรียนการสอนโดยการยอ้นกลบัมาพิจารณาถึงผลลพัธ์การเรียนรู้
ท่ีตอ้งการให้เกิดข้ึนกบัผูเ้รียนก่อน แลว้จึงวางแผนการสอนและการจดักิจกรรมการสอนท่ีสามารถ
ท าให้ผูเ้รียนมีความรู้ความสามารถตรงตามผลลพัธ์ท่ีก าหนดไวใ้นขั้นตอนแรกตามแนวคิดการ
ออกแบบยอ้นกลบั (Backward design) ของ Grant Winggins และ Jay Mc Tighe นั้น สามารถท าให้
นกัศึกษามีผลการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท์ัว่ไปของรายวชิา CAN212 การเขียนบทและการน าเสนอ
เร่ืองดว้ยภาพ เพิ่มข้ึนตามสมมติฐานของการวจิยัท่ีตั้งไว ้เน่ืองจากเหตุผลดงัต่อไปน้ี 

1.1. การออกแบบการจดัการเรียนการสอนในรายวชิา CAN212 การเขียนบทและ
การน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ซ่ึงรายวชิาน้ีเป็นหน่ึงในรายวชิาชีพเฉพาะทางดา้นคอมพิวเตอร์
แอนิเมชนัท่ีใหค้วามส าคญักบัทกัษะดา้นศิลปะและการออกแบบ จึงตอ้งมีแนวทางในการพฒันา
นกัศึกษาท่ีแตกต่างกบัรายวชิาโดยทัว่ไป ซ่ึงการออกแบบการจดัการเรียนการสอนไดมี้การ
ด าเนินการตามกระบวนการออกแบบยอ้นกลบั โดยเลือกใชรู้ปแบบการสอนแบบวงจรการเรียนรู้ 
5E (5Es learning cycle model) ซ่ึงเป็นรูปแบบการสอนท่ีน่าสนใจ สามารถใชไ้ดก้บัทุกกลุ่มสาระ



 

 

47 

การเรียนรู้ ตามท่ี พิมพนัธ์ เดชะคุปต ์และ พเยาว ์ยนิดีสุข (2552) ไดร้ะบุไวใ้นหนงัส่ือเร่ือง 
กระบวนการออกแบบยอ้นกลบั การพฒันาหลกัสูตรและออกแบบการสอนอิงมาตรฐาน จึงท าให้
สามารถพฒันาผลการเรียนรู้ของนกัศึกษาไดบ้รรลุตามวตัถุประสงคข์องรายวชิา 

1.2. เน่ืองจากรายวชิา CAN212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ เป็น
รายวชิาปฏิบติัท่ีใหค้วามส าคญักบัความรู้ความเขา้ใจในทกัษะดา้นการเล่าเร่ืองและทกัษะการ
ประยกุตใ์ชค้วามรู้ทางทฤษฎีการเล่าเร่ืองดว้ยภาพกบัการวาดสตอรีบอร์ด จึงไดอ้อกแบบและวาง
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบยอ้นกลบัโดยพิจารณาถึงเป้าหมายการเรียนรู้ และหลกัฐานการ
เรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกบันกัศึกษา ตลอดจนเปิดโอกาสใหน้กัศึกษาไดคิ้ดเร่ือง วเิคราะห์หาวธีิการเล่า
เร่ืองดว้ยภาพ และลงมือวาดสตอรีบอร์ดดว้ยตนเอง ในทุกขั้นตอน จึงส่งผลใหน้กัศึกษามีผลการ
เรียนรู้ในเชิงปฏิบติัท่ีดีข้ึน  ซ่ึงผลท่ีเกิดข้ึนน้ีเป็นไปในแนวทางเดียวกนักบังานวจิยัเร่ือง “การ
ออกแบบหน่วยการเรียนรู้แบบยอ้นกลบั (Backward design) เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นกัศึกษาระดบัชั้น ปวช.2/4 ในรายวชิาอุตสาหกรรมการท่องเท่ียว” ของ รัตติกาล กอ้นแปง (2555) 
ท่ีไดมี้การศึกษาเร่ืองการจดัการเรียนรู้ดว้ยการออกแบบยอ้นกลบัแลว้ พบวา่ กิจกรรมการเรียนรู้
แบบยอ้นกลบั (Backward design) ท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดคิ้ด วเิคราะห์ และลงมือท าในทุก
ขั้นตอน จึงส่งผลใหน้กัศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึน นอกจากน้ีการเปิดโอกาสให้
นกัศึกษาไดล้งมือกระท า (Learning by doing) ยงัเป็นส่ิงสาคญัท่ีจะท าใหน้กัศึกษาไดเ้กิดการเรียนรู้
ท่ีมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึนอีกดว้ย 

2. นกัศึกษามีผลการเรียนรู้ดา้นการวาดสตอรีบอร์ดเพิ่มข้ึนโดยเฉพาะดา้นความต่อเน่ือง
ของการเล่าเร่ืองดว้ยภาพ ซ่ึงส่ิงส าคญัในการวาดสตอรีบอร์ดท่ีดีตอ้งมีการเล่าเร่ืองส่ือสารเป็นภาพท่ี
ชดัเจน มีความต่อเน่ืองของการเล่าเร่ือง และมีการเลือกใชภ้าพท่ีเหมาะสมในการถ่ายทอดเร่ืองราว 
ตามท่ี  Begleiter (2010) ไดก้ล่าวถึงไวใ้นหนงัสือเร่ือง “From Word to Image-2nd edition: 
Storyboarding and the Filmmaking Process”  

จากผลการวจิยัดว้ยสถิติทดสอบ (t-test dependent) พบวา่ ค่าความแตกต่างระหวา่งคะแนน
เฉล่ียของผลการเรียนรู้หลงัเรียนกบัก่อนเรียนดา้นความต่อเน่ืองของล าดบัภาพ (0.00) ดีข้ึนมากเป็น
อนัดบัแรก ตามมาด้วยด้านการเล่าเร่ือง(0.035) และด้านการใช้ภาพเพื่อส่ือความหมาย (0.09) 
ตามล าดบั แสดงวา่ การออกแบบการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบัน้ีสามารถพฒันานกัศึกษา
ดา้นความต่อเน่ืองไดดี้กวา่ดา้นอ่ืน ส าหรับค่าความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉล่ียของดา้นการเล่า
เร่ืองท่ีไดน้อ้ยกวา่น่าจะเป็นผลมาจากการใชโ้จทยเ์หมือนกนัทั้งในแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงั
เรียนท าให้นกัศึกษาเลือกท่ีจะเล่าเร่ืองในแบบเดิมและมีการพฒันาในรายละเอียดบางจุดเท่านั้นจึง
ไม่มีผลต่อคะแนนมากนกั ในขณะท่ีค่าความแตกต่างระหวา่งคะแนนเฉล่ียของดา้นการใชภ้าพเพื่อ
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ส่ือความหมายท่ีไดน้้อยท่ีสุดน่าจะเกิดจากโจทยใ์นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนเป็นการ
เขียนสตอรีบอร์ดด้วยมือท าให้นักศึกษาท่ีมีขอ้จ ากดัด้านทกัษะการวาดเส้นไม่สามารถถ่ายทอด
ผลงานเพื่อแสดงความเขา้ใจดา้นการเลือกใชภ้าพออกมาไดเ้ตม็ท่ี  

3. เม่ือพิจารณาจากผลการทดสอบดว้ยแบบวดัผลการเรียนรู้ในรูปแบบขอ้สอบปลายภาค 
พบวา่ การจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบั (Backward design) ท่ีผูว้ิจยัออกแบบสามารถพฒันา
ทกัษะการเล่าเร่ืองดว้ยภาพและทกัษะการประยุกตใ์ชค้วามรู้ทางทฤษฎีการเล่าเร่ืองดว้ยภาพกบัการ
วาดสตอรีบอร์ดได ้แต่ไม่สามารถความรู้และความเขา้ใจในภาคทฤษฎีดา้นการวาดสตอรีบอร์ดไดดี้
เท่าท่ีควร ดงัจะเห็นไดจ้ากผลคะแนนเฉล่ียของขอ้สอบวดัผลภาคทฤษฎีท่ีอยูใ่นระดบัปรับปรุงซ่ึงต ่า
กวา่คะแนนขอ้สอบวดัผลภาคการปฏิบติัท่ีอยูใ่นระดบัปานกลาง และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของ
คะแนนเฉล่ียภาคทฤษฎี (7.13) ท่ีมีการกระจายตวัสูงกวา่ภาคปฏิบติั (5.00) แสดงให้เห็นถึงระดบั
ความสามารถดา้นความรู้ความเขา้ใจในภาคทฤษฎีของนกัศึกษาท่ีแตกต่างกนัอยา่งเห็นไดช้ดั 

จากผลการวิจยัดงักล่าวแสดงให้เห็นวา่ การวางแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชา 
CAN212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองด้วยภาพ ส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับภาคปฏิบัติ
มากกวา่ภาคทฤษฎี จึงเป็นสาเหตุท่ีท าให้นกัศึกษามีพฒันาการของผลการเรียนรู้ภาคปฏิบติัสูงกว่า
ภาคทฤษฎี  ถึงแมว้า่นกัศึกษาส่วนใหญ่จะสามารถพฒันาทกัษะดา้นการวาดสตอรีบอร์ดไดดี้ข้ึน แต่
ความรู้ความเขา้ใจในภาคทฤษฎียงัคงเป็นส่ิงส าคญัส าหรับการท างานในอนาคต ดังนั้นในการ
จดัการเรียนการสอนควรมีการเพิ่มกิจกรรมการเรียนรู้ภาคทฤษฎีควบคู่ไปกบัภาคปฏิบติั เพื่อพฒันา
ทกัษะดา้นความรู้ของนกัศึกษาใหบ้รรลุตามเป้าหมายการจดัการเรียนรู้ในรายวชิาทั้งหมด 

4. หลักการออกแบบยอ้นกลับสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการสอนเพื่อเสริมสร้าง
พฤติกรรมการเรียนท่ีดีแก่นกัศึกษาได ้ดงัท่ี Shumway และ Barrett (2004) ไดท้ดลองกบันกัศึกษา
ครูฝึกหดัในหลกัสูตร Technology teacher education ท่ีมหาวิทยาลยับริกแฮม ยงั รัฐยทู่าท ์ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ปรากฎว่านักศึกษาครูฝึกหัดมีพฤติกรรมและทศันคติในการเรียนท่ีเปล่ียนแปลง
ในทางท่ีดีข้ึน มีความกระตือรือร้นในการเตรียมความพร้อมส าหรับการประกอบวิชาชีพในอนาคต
มากข้ึน 

แต่จากผลการวิจยัเร่ือง ผลของการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบั (Backward design) 
ในรายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ กลบัพบวา่ การจดัการเรียนการ
สอนแบบยอ้นกลบั (Backward design) ท่ีผูว้ิจยัออกแบบน้ีมีผลต่อพฤติกรรมของนกัศึกษาในดา้น
การพฒันาผลงานเพียงอยา่งเดียวซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีเพิ่มข้ึน แต่ไม่มีผลต่อพฤติกรรม
ดา้นการเขา้เรียนและการส่งงานตรงเวลาแต่อยา่งใด ซ่ึงสาเหตุดงักล่าวน่าจะเกิดจากการวางแผนการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีไม่ได้มีวตัถุประสงค์เพื่อเสริมสร้างพฤติกรรมการเข้าเรียนตรงเวลาแก่
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นักศึกษาหรืออาจจะไม่จูงใจให้นักศึกษารู้สึกอยากจะมาเรียนหรือเข้าเรียนให้ทันเวลา  และ
เน่ืองจากมีการก าหนดขอ้ตกลงในการส่งงานของรายวิชาน้ีวา่ ถา้ส่งงานสายจะหกัคร่ึงเกรด ท าให้
นักศึกษาพยายามส่งงานให้ทนัภายในเวลาท่ีก าหนดและหลีกเล่ียงการส่งงานสาย จึงท าให้มี
พฤติกรรมการส่งงานท่ีเสมอตน้เสมอปลาย ไม่มีการเปล่ียนแปลงไปในทางท่ีดีข้ึนหรือแย่ลงอย่าง
เห็นไดช้ดั แต่อาจจะมีบางคร้ังท่ีหลายวิชามีก าหนดส่งงาน Final project ใกลเ้คียงกนัโดยเฉพาะ
ในช่วงหน่วยการเรียนรู้สุดทา้ยท่ีจะท าให้นกัศึกษาขาดส่งงานหรือส่งงานสายมากเป็นพิเศษในวนั
ดงักล่าว 

 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอส าหรับการน าผลการวจัิยไปใช้ 

เม่ือพิจารณาจากผลสรุปการวิจยัแล้ว การออกแบบการจดัการเรียนการสอนในรายวิชา 
CAN212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ ตามหลกัการออกแบบยอ้นกลบั (Backward 
design) นั้น สามารถน ามาประยุกต์ใช้กบัการจดัการเรียนการสอนรายวิชาด้านศิลปะและการ
ออกแบบ เพื่อพฒันาผลการเรียนรู้ของนกัศึกษาเพิ่มข้ึนได ้ดงันั้นจึงน่าจะมีการทดลองประยุกตใ์ช้
ผลการวจิยัน้ีกบัรายวชิาอ่ืนๆของคณะดิจิทลัมีเดียท่ีมีลกัษณะการจดัการเรียนการสอนท่ีใกลเ้คียงกนั 
เพื่อคน้หาแนวทางท่ีไม่มีขอ้จ ากดัในการพฒันาทกัษะของนกัศึกษา ส าหรับในกรณีท่ีตอ้งการน าผล
วจิยัน้ีไปใชก้บัการจดัการเรียนการสอนในรายวชิาท่ีมีเน้ือหาใกลเ้คียงกนั ผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 

1. จากผลการวิจยัพบว่า ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนเฉล่ียจากผลการเรียนรู้ท่ีมี
การทดสอบดว้ยแบบวดัผลในรูปแบบขอ้สอบปลายภาคอยูใ่นระดบัสูงมาก (7.90) เม่ือเทียบกบัค่า
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนเฉล่ียระดบัความพึงพอใจ (0.46) แสดงว่า มีนกัศึกษาท่ีมีระดบั
ความสามารถในการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัมากหลายระดบัรวมอยู่ดว้ยกนัในชั้นเรียน จึงควรมีการ
ทดสอบวดัระดบัความรู้ของนกัศึกษาในคร้ังแรกเพื่อน าขอ้มูลท่ีไดไ้ปใชใ้นการปรับเปล่ียนการวาง
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ใหเ้หมาะสมกบัสภาพของชั้นเรียนในแต่ละปีการศึกษา 

2. หากตอ้งการให้การวดัผลการเรียนรู้ระหวา่งหลงัเรียนกบัก่อนเรียนเป็นไปอยา่งแม่นย  า
ข้ึน ควรเปล่ียนรูปแบบของส่ือท่ีใช้ในการสร้างผลงาน เพื่อลดขอ้จ ากดัดา้นทกัษะการวาดเส้นท่ี
แตกต่างกนัของนกัศึกษาแต่ละคนและควรเปล่ียนรายละเอียดของโจทยใ์นแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลงัเรียนใหแ้ตกต่างกนัเพื่อให้นกัศึกษาไดแ้สดงความสามารถและทกัษะดา้นการเล่าเร่ืองดว้ย
ภาพอยา่งเตม็ท่ี  

3. นกัศึกษามีขอ้เสนอแนะต่อการจดักิจกรรมในชั้นเรียนวา่ ชอบตวัอยา่งผลงานแอนิเมชนั
ท่ีน ามาให้ชม ซ่ึงการเลือกตวัอยา่งผลงานท่ีน่าสนใจควรเป็นผลงานแอนิเมชนัขนาดสั้นท่ีน่าสนใจ 
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มีหลากหลายรูปแบบ เน้ือเร่ืองดูเขา้ใจง่าย ไม่มีการเล่าเร่ืองท่ีซบัซ้อน และไม่จ  าเป็นตอ้งเลือกเร่ืองท่ี
มีบทสนทนา รวมถึงขนาดความยาวแต่ละเร่ืองไม่เกิน 3 -5 นาที หากนานกว่าน้ีจะท าให้นกัศึกษา
เร่ิมเบ่ือและไม่สนใจท่ีจะชมผลงานจนจบ นอกจากน้ีจะเป็นการดีมากถา้สามารถเลือกผลงานท่ี
นกัศึกษาไม่เคยชมมาก่อน 

4. การใหร้างวลัเล็กๆนอ้ยๆเพื่อสร้างแรงจูงใจดา้นบวกในการตั้งใจท าผลงานหรือเขา้ร่วม
กิจกรรม เช่น ขนม ก็เป็นอีกปัจจยัหน่ึงท่ีช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนให้สนุกสนานได ้
นอกเหนือจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้และการออกแบบโจทยใ์นการเรียนแต่ละหน่วยใหน่้าสนใจ  

 
ข้อเสนอแนะส าหรับการวจัิยคร้ังต่อไป 
1. ในการออกแบบการจดัการเรียนการสอนควรค านึงการพฒันาทกัษะความรู้ทางด้าน

ทฤษฎีควบคู่ไปกบัการพฒันาทกัษะดา้นการปฏิบติั ถึงแมร้ายวิชา CAN 212 การเขียนบทและการ
น าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ จะเป็นรายวชิาท่ีใหค้วามส าคญักบัทกัษะดา้นการปฏิบติั แต่ความรู้ทางทฤษฎี 
เช่น ค าศพัทเ์ทคนิคและความหมายในการเขียนสตอรีบอร์ด   ยงัคงมีความส าคญัส าหรับการท างาน
ดา้นการผลิตแอนิเมชนั โดยเฉพาะอยา่งยิ่งการใชศ้พัทเ์ทคนิคเพื่อส่ือสารในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น
ภายในทีมเดียวกนั 

2. นอกเหนือจากการวางแผนการจัดกิจกรรมเพื่อพฒันานักศึกษาแล้วควรมีการวาง
แผนการจดักิจกรรมท่ีน่าสนุกและน่าสนใจเพื่อพฒันาพฤติกรรมเชิงบวกในด้านการเรียนของ
นักศึกษา เช่น การเข้าเรียน การส่งงาน เพื่อส่งเสริมให้เกิดการเปล่ียนแปลงท่ีดีข้ึนและเพิ่ม
บรรยากาศในการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพใหแ้ก่นกัศึกษาอีกทางหน่ึงดว้ย 

3. ควรมีการออกแบบกิจกรรมท่ีสามารถพัฒนาทักษะในการเขียนสตอรีบอร์ดของ
นกัศึกษาดา้นการเล่าเร่ืองและดา้นการใชภ้าพส่ือความหมาย ให้อยู่ในระดบัเดียวกนักบัการพฒันา
ทกัษะด้านความต่อเน่ืองของล าดับภาพ เน่ืองจากทกัษะทั้ง 3 ด้านน้ีมีความส าคญัเท่าเทียมกัน
ส าหรับพื้นฐานในการเขียนสตอรีบอร์ดท่ีดี โดยอาจจะมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบของกิจกรรมและ
เพิ่มจ านวนชุดกิจกรรมเพื่อพฒันาทกัษะแต่ละดา้นใหช้ดัเจนมากข้ึน 
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ภาคผนวก ก 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

ผลการวเิคราะห์เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ก่อนและหลงัการเรียนดว้ยการจดัการ
เรียนการสอนแบบยอ้นกลบัดว้ยสถิติทดสอบ (t-test dependent) 

 
Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 PRE 6.3565 23 .82783 .17261 

POST 7.0043 23 .88188 .18388 

 

Paired Samples Correlations 

  N Correlation Sig. 

Pair 1 PRE & POST 23 .515 .012 

 
 
 

Paired Samples Test 

  
Paired Differences 

t df Sig. (2-tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

  
Lower Upper 

Pair 1 PRE - POST -.64783 .84362 .17591 -1.01264 -.28302 -3.683 22 .001 
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ผลการวเิคราะห์เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ก่อนและหลงัการเรียนดว้ยการจดัการ
เรียนการสอนแบบยอ้นกลบัจ าแนกตามเกณฑก์ารประเมินผลคะแนน 

ดว้ยสถิติทดสอบ (t-test dependent) 
 

Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 PRE 6.3565 23 .82783 .17261 

POST 7.0043 23 .88188 .18388 

Pair 2 story 6.8043 23 1.16521 .24296 

story 7.4348 23 .77319 .16122 

Pair 3 continuity 6.0000 23 .81184 .16928 

continuity 6.8696 23 .97953 .20425 

Pair 4 visual 6.2609 23 1.10648 .23072 

visual 6.7174 23 1.10604 .23062 

 

Paired Samples Correlations 

  N Correlation Sig. 

Pair 1 PRE & POST 23 .515 .012 

Pair 2 story & story 23 .086 .696 

Pair 3 continuity & continuity 23 .643 .001 

Pair 4 visual & visual 23 .342 .111 

 
 

Paired Samples Test 

  
Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) 

  

 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean Lower Upper 

Pair 1 PRE - POST -.64783 .84362 .17591 -1.01264 -.28302 -3.683 22 .001 

Pair 2 story - story -.63043 1.34179 .27978 -1.21067 -.05020 -2.253 22 .035 

Pair 3 continuity - continuity -.86957 .77191 .16096 -1.20337 -.53576 -5.403 22 .000 

Pair 4 visual - visual -.45652 1.26951 .26471 -1.00550 .09246 -1.725 22 .099 
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ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
Frequency Table 

 

gender 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid ชาย 18 46.2 75.0 75.0 

หญิง 6 15.4 25.0 100.0 

Total 24 61.5 100.0  

Missing System 15 38.5   

Total 39 100.0   

 

GPA 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1.51-2.00 4 10.3 16.7 16.7 

2 6 15.4 25.0 41.7 

4 14 35.9 58.3 100.0 

Total 24 61.5 100.0  

Missing System 15 38.5   

Total 39 100.0   
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ผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการออกแบบการจดัการเรียนการสอนดว้ยวธีิการ
แบบยอ้นกลบั 

Frequency Table 
 

Descriptive Statistics 

 N Mean Std. Deviation 

S01 24 3.92 .584 

S02 24 3.79 .588 

S03 24 3.50 .722 

S04 24 3.29 .690 

S05 24 3.46 .658 

S06 24 3.42 .717 

S07 24 3.92 .717 

S08 24 4.38 .647 

S09 24 4.46 .509 

S10 24 4.08 .654 

S11 24 3.79 .779 

S12 24 3.79 .658 

S13 24 3.83 .702 

S14 24 3.83 .637 

S15 24 3.54 .833 

Total 24 3.7989 .40273 

Valid N (listwise) 24   

 
 

ผลการวเิคราะห์ผลการเรียนรู้ของนกัศึกษาในรายวชิา CAN 212  การเขียนบทและการน าเสนอเร่ือง
ดว้ยภาพ จากแบบวดัผลการเรียนรู้ในรูปแบบขอ้สอบปลายภาค 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

exam 23 7.60 13.30 10.5652 1.57786 

Valid N (listwise) 23     
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Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Theory 23 18.00 42.00 30.1739 7.13284 

Practice 23 20.00 36.00 27.6522 4.99644 

Total 23 43.00 71.50 57.8261 7.88930 

Valid N (listwise) 23     

 
 

ผลการวเิคราะห์ผลของการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบัท่ีมีต่อพฤติกรรมการเรียนของ
นกัศึกษา ในรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ 

(พฤติกรรมการเขา้เรียน) 
 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

class1 23 .00 1.00 .7174 .44788 

class2 23 .00 1.00 .8696 .30960 

class3 23 .00 1.00 .8696 .27041 

class4 23 .00 1.00 .7826 .33119 

class5 23 .00 1.00 .8478 .31748 

class6 23 .00 1.00 .8478 .35145 

class7 23 .00 1.00 .8696 .30960 

class8 23 .00 1.00 .7609 .33267 

class9 23 .00 1.00 .8478 .31748 

class10 23 .00 1.00 .8478 .35145 

class11 23 .00 1.00 .8696 .30960 

class12 23 .00 1.00 .8696 .27041 

class13 23 .00 1.00 .7826 .33119 

class14 23 .00 1.00 .7826 .33119 

Valid N (listwise) 23     
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ผลการวเิคราะห์ผลของการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบัท่ีมีต่อพฤติกรรมการเรียนของ
นกัศึกษา ในรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ 

(พฤติกรรมการส่งงาน) 
 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

class1 23 .00 1.00 .9565 .20851 

class2 22 .00 1.00 .9545 .21320 

class3 22 .00 1.00 .9091 .29424 

class4 23 .00 1.00 .9565 .20851 

class5 21 .00 1.00 .9524 .21822 

class6 22 .00 1.00 .9545 .21320 

class7 22 1.00 1.00 1.0000 .00000 

class8 23 1.00 1.00 1.0000 .00000 

class9 23 1.00 1.00 1.0000 .00000 

class10 22 .00 1.00 .9091 .29424 

class11 23 1.00 1.00 1.0000 .00000 

class12 23 .00 1.00 .9565 .20851 

class13 22 .00 1.00 .6818 .47673 

class14 23 1.00 1.00 1.0000 .00000 

Valid N (listwise) 21     
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ผลการวเิคราะห์ผลของการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบัท่ีมีต่อพฤติกรรมการเรียนของ
นกัศึกษา ในรายวชิา CAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ 

(การพฒันาผลงาน) 
Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

class1 22 4.00 8.00 5.6364 1.32900 

class2 21 2.00 9.00 5.5238 1.32737 

class3 20 4.00 9.00 5.6000 1.42902 

class4 22 4.00 9.00 7.1364 1.58251 

class5 20 5.00 9.00 6.5000 1.00000 

class6 21 4.00 9.00 6.5714 1.20712 

class7 22 4.00 9.00 6.5000 1.26303 

class8 23 4.00 9.00 6.5652 1.44052 

class9 23 4.00 8.00 5.4348 1.44052 

class10 20 4.00 8.00 6.1000 1.44732 

class11 23 6.00 10.00 7.1957 .99703 

class12 21 5.00 9.00 6.9048 1.27101 

class13 15 3.00 8.00 6.5000 1.19523 

class14 23 5.00 8.50 7.1739 .89960 

Valid N (listwise) 9     
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ภาคผนวก ข 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้และเอกสารทีใ่ช้ในงานวจัิย 

 

 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ระยะยาว  
รหัส CAN 212 ชื่อรายวิชา การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยภาพ  

ระดับชั้นปีที ่2  ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2556  เวลา 70 ชั่วโมง  จ านวน 3 หน่วยกิต 
ผู้สอน  วรากร ใช้เทียมวงศ์ สาขา  คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน คณะ  ดิจิทัลมีเดีย  

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
วัตถุประสงค์ทั่วไป 

1. เพื่อให้นักศึกษาสามารถเข้าใจวิธีการเขียนสตอรีบอร์ดและการถ่ายทอดเรื่องราวจากบทภาพยนตร์สู่
การเลา่เรื่องด้วยภาษาภาพ  

2. เพื่อเสรมิสร้างทักษะด้านการการเล่าเรื่องด้วยภาพส าหรับการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในรูปแบบ 2 
มิติและ  3 มิติแก่นักศึกษา 

3. เพื่อให้นักศึกษาสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการเล่าเรื่องด้วยภาพกับรายวิชาอื่นที่ต่อเนื่องกันได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

ค าอธิบายรายวิชา  
หลักการและแนวคิดในการเขียนบทขั้นเบื้องต้น โดยเริ่มจากวิธีการคิดและสร้างเรื่อง การวาง

โครงเรื่อง แนวทางการด าเนินเรื่องและการตีความจากบทภาพยนตร์เพื่อถ่ายทอดเรื่องราวจากภาษา
เขียนสู่การเล่าเรื่องด้วยภาษาภาพ รวมถึงเทคนิคและวิธีการน าเสนอเรื่องด้วยภาพส าหรับงาน
ภาพเคลื่อนไหวทั้งรูปแบบ 2 มิติ  และ3 มิติ ซึ่งต้องน าทักษะด้านศิลปะและความรู้ด้านการถ่ายท า
ภาพยนตร์มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบภาพเพ่ือการเล่าเรื่อง 
 

ล าดับ หน่วยการ
เรียนรู้ 

หัวข้อเร่ือง  เวลา 
(ช่ัวโมง) 

กิจกรรมการเรียนรู้ ผลงาน การประเมินการ
เรียนรู้ 

1 องค์ประกอบ
ของ
storyboard 

Introduction 
to storyboard 
 

5 
 
 

1) นับคัทจาก 
animation 
2) วาด storyboard 
ความยาว ไมเ่กิน 1 
นาที จากหัวข้อที่
ก าหนด 

1) storyboard เรื่อง 
หนูกินชีส 
2) storyboard งาน
โฆษณา 
 

การประเมิน 
storyboard 

ขนาดภาพและ
มุมกล้อง 

 

5 1) วิเคราะห์ขนาดภาพ
และมมุกล้องจาก 
animation 
2) วาด storyboard ที่

1) storyboard ตอน
คาวบอยดวลปืน 
2) storyboard เรื่อง 

การประเมิน 
storyboard 
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น าเรื่องขนาดภาพและ
มุมกล้องไปประยุกต์ใช้ 

บอกรัก 

Perspective 
Composition 

5 1) วาด perspective 
มุมต่างๆ 
2) วาด storyboard 
จาก perspective 

1) ภาพ perspective 
3 มุมมอง 
2) ภาพ perspective 
หัวข้อ free running 

การประเมิน การ
เขียนperspective  

ประเภทของ 
Shot และการ
เคลื่อนกล้อง 
 

5 
 
 

1) วาด storyboard 
จาก key visual 
2) วาด storyboard 
โดยใช้ Shot และการ
เคลื่อนกล้องภาพยนตร ์

1) storyboard เรือง 
free running 
2) storyboard เรื่อง 
Pacific Rim 

การประเมิน 
storyboard 

ความต่อเนื่อง
ของ Shot 
 

5 1) ศึกษาจากตัวอย่าง
งาน 
2) วาด storyboard 
เพื่อศึกษาเรื่องความ
ต่อเนื่อง 

1) storyboard เรือง 
หนูน้อยหมวกแดง 

2) storyboard ที่มี
บทสนทนา เรื่อง เรา
สามคน 

การประเมิน 
storyboard 

การเลา่เรื่องด้วย
ภาพ 

5 1) ศึกษาจากตัวอย่าง
งาน animation ที่ไม่มี
บทสนทนา 
2) วาด storyboard 
เพื่อศึกษาเรื่องการใช้
ภาษาภาพ 
 

1) storyboard เรือง 
คนดีไมจ่ าเป็นต้อง
เป็นคนเก่ง 

2) storyboard เรื่อง 
ไตรลักษณ ์

การประเมิน 
storyboard 

2 ประเภทของ 
storyboard 

Storyboard 
2D Animation 
 

5 
 
 
 

1) วาด storyboard 
เพื่อศึกษาเรื่องข้อจ ากัด
ของการท างานแบบ 2D 

1) script และ
storyboard ส าหรับ
2D เรื่อง บุคคลส าคญั
ของไทย 

การประเมิน script 
และ storyboard 

Storyboard 
3D Animation  
 

5 1) วาด storyboard 
เพื่อศึกษาเรื่องข้อจ ากัด
ของการท างานแบบ 3D 

1) script และ
storyboard ส าหรับ
3D เรื่อง พระอภยัมณ ี

 

การประเมิน script 
และ storyboard 

Storyboard 
แบบผสม 

5 1) วาด storyboard 
แบบ shooting board 

1) script และ
storyboard เรื่อง
บ้านทรายทอง 
2) shooting 
storyboard ส าหรับ
ท า animatic 

 

การประเมิน script 
และ storyboard 
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Animatic 5 1) ทดลองท า animatic 
จาก shooting 
storyboard 
2) โครงงาน 
Storyboard ส าหรับ 
short animation 

1) animatic เรื่อง
บ้านทรายทอง 

 

การประเมิน 
animatic 

3 Final 
Project 

Final Project 
#1 

5 1) น าเสนอหัวข้อ
โครงงาน script และ 
storyboard แบบร่าง
ครั้งท่ี 1 
 

1)  script ส าหรับ
short animation 
2) storyboard ภาพ
ร่าง แบบ  
thumbnail 

การประเมิน script 
และ storyboard 

Final Project 
#2 

5 1) น าเสนอ 
storyboard ที่แก้ไข
จากภาพร่างแล้ว 

1) shooting 
storyboard ส าหรับ
ท า animatic 

การประเมิน 
storyboard 

Final Project 
#3 

5 1) น าเสนอ shooting 
storyboard ที่แก้ไข
แล้ว 
2) น าเสนอ animatic 

1) animatic พร้อม
เสียงพากย ์

การประเมิน 
animatic 

Final Project 
#4 

5 1) น าเสนอผลงานขั้น
สุดท้าย 

1) script ขนาดความ
ยาวครึ่งหน้า  A4 
2) storyboard 
3) animatic 

1) การน าเสนอ
ผลงาน 
2) การประยุกต์ใช้
ความรู้ด้านการ
เขียนstoryboard 
กับ Final Project 
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แผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วยท่ี 1 

หน่วยการเรียนรู้เรื่อง องค์ประกอบของ storyboard  
รหัส CAN 212 ชื่อรายวิชา การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยภาพ  

ระดับชั้นปีที ่2  ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2556  เวลา 60 ชั่วโมง  จ านวน 3 หน่วยกิต 
ผู้สอน  วรากร ใช้เทียมวงศ์ สาขา  คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน คณะ  ดิจิทัลมีเดีย  

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
ขั้นที่  1 ก าหนดเป้าหมายหลักของการเรียนรู้ 
 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐาน 2.1 (1) (อ้างอิง มคอ.1.5 ร่างมาตรฐานผลการเรียนรู้ ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยศรี
ปทุม) 

มีความรู้และความเข้าใจในองค์ความรู้เกี่ยวกับรายละเอียดขององค์ประกอบที่ส าคัญของ 
storyboard การเขียน Perspective และการจัดวาง Composition หลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับการ
เล่าเรื่องด้วยภาพ ประเภทของ Shot และการเคลื่อนกล้อง ความต่อเนื่องของ Shot 

มาตรฐาน 2.1 (2) (อ้างอิง มคอ.1.5 ร่างมาตรฐานผลการเรียนรู้ ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยศรี
ปทุม) 

สามารถสืบค้น ตีความ และประยุกต์ใช้ความรู้ทางทฤษฎีด้านการเล่าเรื่องด้วยภาพกับการ
วาด storyboard เพ่ือถ่ายทอดมุมมองของเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอได้อย่างเหมาะสมกับ
สถานการณ์และจังหวะของเหตุการณ์ที่เกิดข้ึน ตลอดจนค านึงถึงความสวยงามของการจัด
องค์ประกอบ  

ตัวช้ีวัด 
  1. ความสามารถในการเล่าเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอได้อย่างชัดเจนด้วย Storyboard  
  2. การเล่าเรื่องท่ีค านึงถึงความต่อเนื่องของล าดับภาพและความต่อเนื่องของ Shot มีการ
เลือกวิธีการเคลื่อนกล้อง ที่สามารถถ่ายทอดมุมมองของเรื่องราวได้เหมาะสมกับสถานการณ์และ
จังหวะของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
  3. เลือกใช้ขนาดภาพ มุมกล้อง ประเภทของ Shot และ perspective ที่เหมาะสมเพ่ือสื่อ
ความหมายของเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอได้ตรงตามหัวข้อหรือเนื้อเรื่องที่ก าหนดให้ 
 
สาระส าคัญ 

หลักการและแนวคิดในการเขียนบทขั้นเบื้องต้น โดยเริ่มจากวิธีการคิดและสร้างเรื่อง การวาง
โครงเรื่อง แนวทางการด าเนินเรื่องและการตีความจากบทภาพยนตร์เพื่อถ่ายทอดเรื่องราวจากภาษา
เขียนสู่การเล่าเรื่องด้วยภาษาภาพ รวมถึงเทคนิคและวิธีการน าเสนอเรื่องด้วยภาพส าหรับงาน
ภาพเคลื่อนไหวทั้งรูปแบบ 2 มิติ  และ3 มิติ ซึ่งต้องน าทักษะด้านศิลปะและความรู้ด้านการถ่ายท า
ภาพยนตร์มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบภาพเพ่ือการเล่าเรื่อง 
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สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้ 
  1. Introduction to storyboard 
  2. ขนาดภาพ (Shot size) แบ่งตามขนาดได้ดังนี้ 

ภาพขนาดไกล (Long Shot - LS) 
ภาพขนาดไกลปานกลาง (Medium Long Shot /MLS)  
ภาพขนาดปานกลาง (Medium Shot /MS)  
ภาพขนาดใกล้ปานกลาง (Medium Close-Up / MCU) 
ภาพขนาดใกล้ (Close-Up / CU) 
ภาพขนาดใกล้มาก (Extreme Close-Up /ECU หรือ XCU) 

3. มุมกล้อง (Camera Angles) สามารถแบ่งตามลักษณะของมุมกล้องออกเป็น 2 
ประเภท ได้แก่ มุมกล้องตามการรับรู้ของผู้ชม และมุมกล้องตามต าแหน่งความสูง-ต่ าของกล้อง 

4. Perspective มุมมองการน าเสนอฉากเหตุการณ์และสถานที่ 
5. Composition การจัดวางองค์ประกอบ เพ่ือถ่ายทอดความหมายของภาพ 

องค์ประกอบด้านพ้ืนที่ (Space) และมิติเรื่องเวลา (Time)  
6. ประเภทของ Shot (Shot Type) หน้าที่และประโยชน์การใช้งานของช็อต 

สามารถแบ่งตามการใช้งานได้เป็น 4 ประเภท ได้แก่ Master Shot Establishing Shot Insert Shot 
และ Reverse Shot  

 7. การเคลื่อนกล้อง (Camera Movement) มีหลายรูปแบบ ต่ละรูปแบบมี
วิธีการใช้งานที่แตกต่างกันและให้ความรู้สึกท่ีไม่เหมือนกันด้วย การเคลื่อนกล้องสามารถแบ่งได้ 4 
รูปแบบได้แก ่การแพน (Panning) การทิลท์ (Tilting) การดอลลี่ (Dolly) และ การเครน (Craning) 
  

8. ความต่อเนื่องของ Shot การเรียงร้อยต่อกันเพ่ือสร้างเป็นเนื้อเรื่อง มีทั้งหมด 4 
ข้อ ได้แก่ ความต่อเนื่องของเนื้อหา ความต่อเนื่องของการเคลื่อนไหว ความต่อเนื่องของต าแหน่ง 
ความต่อเนื่องของเวลา 

9. การเล่าเรื่องด้วยภาพ 
ทักษะ/กระบวนการคิด 

1. ทักษะการวิเคราะห์ข้อมูลจากกรณีศึกษา 
2. ทักษะการเล่าเรื่องด้วยภาพในรูปแบบ Storyboard 
3. ทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้ทางทฤษฎีการเล่าเรื่องด้วยภาพกับการวาด 

Storyboard 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย มีวินัยในการส่งงานให้ตรงตามเวลา
ก าหนด และมีพัฒนาการของการใช้ภาพเพ่ือเล่าเรื่อง 
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ขั้นที่ 2 ก าหนดหลักฐานหรือร่องรอยของการเรียนรู้/ความเข้าใจชิ้นงานหรือภาระงาน 
 
ชิ้นงานหรือภาระงาน 

1. ภาพ Perspective 
2. Storyboard ตามหัวข้อหรือเนื้อเรื่องที่ก าหนด 

 
การประเมินผล 

 
ขั้นที่ 3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้หรือจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. Introduction to storyboard (5 ชั่วโมง) 
ท าการทดสอบก่อนเรียนด้วยการวาด storyboard ความยาว 10 - 15 ช่อง เรื่อง หนูกินชีส 

หลังจากนั้นจึงบรรยายเกี่ยวกับความหมาย ที่มาของ Storyboard การน าไปใช้งานและตัวอย่าง 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 
( 8 - 10 คะแนน) 

2 
( 5 - 7 คะแนน) 

1 
(ต่ ากว่า 5 คะแนน) 

1. การเล่าเรื่องท่ี
ชัดเจนเข้าใจง่าย 

เมื่อดู storyboard 
แล้วสามารถเข้าใจได้
ทันทีว่าเนื้อหาหรือ
เรื่องราวที่ผู้วาด
ต้องการจะสื่อสารคือ
อะไร 

เมื่อดู storyboard 
แล้วอาจจะต้องมีการ
คาดเดาในบางส่วนถึง
เนื้อหาหรือเรื่องราวที่
ผู้วาดต้องการจะ
สื่อสาร 

เมื่อดู storyboard 
แล้วไม่เข้าใจ เนื้อหา
หรือเรื่องราวที่ผู้วาด
ต้องการจะสื่อสาร 
ต้องใช้การคาดเดา
เป็นส่วนใหญ่ 

2. ความต่อเนื่องของ
ล าดับภาพ 

มีการเรียงล าดับภาพที่
สมเหตุสมผล 
ต่อเนื่องกันตามล าดับ
เหตุการณ์ในเนื้อเรื่อง 

มีการเรียงล าดับภาพ
ที่สมเหตุสมผล แต่ใน
บางช่วงหรือบางจุด
อาจจะมีการสลับ
หรือเรียงล าดับไม่
เหมาะสมตาม
เหตุการณ์ในเนื้อเรื่อง 

มีการเรียงล าดับภาพ
ที่ไม่ต่อเนื่อง สลับกัน
ไปมาดดยไม่จ าเป็น
และ ไม่เรียง
ตามล าดับเหตุกาณ์ 

3. การใช้ภาพเพ่ือสื่อ
ความหมาย 

มีการเลือกใช้ภาพได้
เหมาะสมกับอารมณ์
และและสถานการณ์ใน
เนื้อเรื่อง สามารถท าให้
คนดูมีอารมณ์ร่วมกับ
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึน 

การเลือกใช้ภาพส่วน
ใหญ่เหมาะสม แต่
บางส่วนยังไม่
สามารถสามารถท า
ให้คนดูมีอารมณ์
ร่วมกับเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนได้เท่าที่ควร 

การเลือกใช้ภาพส่วน
ใหญ่ยังไม่สามารถสื่อ
ถึงอารมณ์และ
สถานการณ์ในเนื้อ
เรื่องได้ดีเท่าท่ีควร 
ต้องใช้ค าบรรยายเข้า
ช่วย 
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storyboard เปรียบเทียบกับผลงาน animation ที่เสร็จสมบูรณ์ ฝึกนับคัทจากตัวอย่าง Animation 
และมอบหมายงานการบ้านให้น าความรู้ที่ได้มาใช้ในการวาด storyboard ความยาว 10 -15 ช่อง 
โฆษณาขายสินค้าอะไรก็ได้ โดยใช้ธีมเรื่อง หนูกินชีส แต่ห้ามขายชีส ซึ่งจะมีการประเมินผลจากการ
วาด Storyboard โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตามสภาพจริง 

2. ขนาดภาพและมุมกล้อง (5 ชั่วโมง) 
บรรยายเกี่ยวกับประเภทของขนาดภาพ (Shot size) และมุมกล้อง ความหมายและการ

น าไปใช้งาน รวมถึงตัวอย่าง ขนาดภาพ (Shot size) และมุมกล้องจากผลงาน animation ที่เสร็จ
สมบูรณ์ เลือกขนาดภาพและมุมกล้องจากตัวอย่าง Animation มาวิเคราะห ์มอบหมายงานในชั้น
เรียนให้วาด storyboard ความยาวไม่เกิน 10 ช่องเฉพาะช่วง sequence การดวลปืนของคาวบอย 2 
คน โดยต้องใช้มุมกล้อง+ขนาดภาพให้ครบตามที่สอน และมอบหมายงานการบ้านให้น าความรู้ที่ได้มา
ใช้ในการวาด storyboard ความยาว 15 -20 ช่อง เล่าเรื่องการบอกรัก ต้องใช้มมกล้อง+ขนาดภาพ
ให้ครบตามที่สอนซึ่งจะมีการประเมินผลจากการวาด Storyboard โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ
ประเมินตามสภาพจริง 

3. Perspective และ Composition (5 ชั่วโมง) 
บรรยายเกี่ยวกับมุมมองประเภทต่างๆท่ีใช้การน าเสนอฉากเหตุการณ์และสถานที่ รวมถึงการ

จัดวางองค์ประกอบ เพ่ือถ่ายทอดความหมายของภาพ  ยกตัวอย่างพร้อมสอนวิธีการวาด 
perspective ในห้องเรียนและฝึกวาดไปพร้อมกันโดยมอบหมายงานในชั้นเรียนให้วาดภาพ 
perspective 1 จุด/2 จุด/ 3 จุด พร้อมระบุ 1)จุดเด่นในภาพ 2) วิธีน าสายตา 3)กรอบภาพ 4) 
มุมมองของperspective  5) มุมกล้อง และมอบหมายงานการบ้านให้น าความรู้ที่ได้มาใช้ในการวาด
ภาพ perspective ขนาด A4 มา 3 มุมมอง: 1 จุด/2 จุด/ 3 จุด แสดงภาพเหตุการณ์การวิ่งแบบ 
free running จากบ้านมาเรียนที่มหาวิทยาลัย พร้อมระบุ 1)จุดเด่นในภาพ 2) วิธีน าสายตา 3)กรอบ
ภาพ 4) มุมมองของ perspective  5) มุมกล้อง ซึ่งจะมีการประเมินผลจากการวาด Storyboard 
โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตามสภาพจริง 

4. ประเภทของ Shot และการเคลื่อนกล้อง (5 ชั่วโมง) 
บรรยายเกี่ยวกับหน้าที่และประโยชน์การใช้งานของช็อตที่แบ่งตามการใช้งานและรูปแบบ

การเคลื่อนกล้องทีใ่ห้ความรู้สึกและวิธีการใช้งานที่แตกต่างกัน เลือก shotและการเคลื่อนกล้องจาก 
ตัวอย่าง Animation มาวิเคราะห์ ให้โจทย์งานที่ทันสมัยจากภาพยนตร์ที่เป็นที่สนใจ โดยมอบหมาย
งานในชั้นเรียนให้น าภาพ perspective หัวข้อ Free running จากการบ้านคร้งที่แล้วมาวาดเป็น 
storyboard ความยาว 20 ช่อง โดยขยายเนื้อเรื่องมาจากภาพ key visual ทั้ง 3 ภาพ และ
มอบหมายงานการบ้านให้น าความรู้ที่ได้มาใช้ในการวาด storyboard ความยาว 20 ช่อง แสดงฉาก
การต่อสู้ในเรื่อง Pacific Rim ให้เลือกมุมมองการเล่าเรื่องระหว่างมุมมองจากสัตว์ประหลาดไคจูหรือ
หุ่นยนต์ซึ่งจะมีการประเมินผลจากการวาด Storyboard โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมิน
ตามสภาพจริง 

5. ความต่อเนื่องของ Shot (5 ชั่วโมง) 
บรรยายเกี่ยวกับการเรียงร้อยต่อกันเพ่ือสร้างเป็นเนื้อเรื่อง มีทั้งหมด 4 ข้อ ได้แก่ ความ

ต่อเนื่องของเนื้อหา ความต่อเนื่องของการเคลื่อนไหว ความต่อเนื่องของต าแหน่ง ความต่อเนื่องของ
เวลา ศึกษาจากตัวอย่างงานแอนิเมชันและวาด storyboard ให้ดูเป็นตัวอย่าง/สรุป comment/ น า
ตัวอย่างงานพร้อมข้อผิดพลาดจากครั้งที่แล้วมาให้ดู โดยมอบหมายงานในชั้นเรียนให้วาด 
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storyboard ความยาว 20 ช่อง ตีความจากบทเรื่องหนูน้อยหมวกแดงสามารถก าหนดสถานการณ์
และออกแบบ art direction ได้ตามใจชอบ โดยก าหนดใช้ตัวละครเพียง 2 ตัวและมอบหมายงาน
การบ้านให้น าความรู้ที่ได้มาใช้ในการวาด storyboard ความยาว 20 ช่อง เรื่อง เราสามคน ความรัก
สามเส้าของตัวละคร 3 ตัว ไม่ก าหนดฉากและตัวละคร แต่ต้องมีบทสนทนาด้วย ซึ่งจะมีการ
ประเมินผลจากการวาด Storyboard โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตามสภาพจริง 

6. การเล่าเรื่องด้วยภาพ (5 ชั่วโมง) 
บรรยายเกี่ยวกับการใช้ภาพเพ่ือสื่อความหมายจากตัวอย่างแอนิเมชั่นแสดงการเล่าเรื่องด้วย

ภาพ เรื่อง blue umbrella โดยมอบหมายงานในชั้นเรียนให้วาด storyboard ความยาว 20 -30 
ช่อง โดยใช้แนวคิด "คนดีไม่จ าเป็นต้องเป็นคนเก่ง" โดยนักศึกษาต้องคิดสคริปท์เพ่ือใช้ในการท างาน
เอง และมอบหมายงานการบ้านให้น าความรู้ที่ได้มาใช้ในการวาดstoryboard ความยาว 20 -30 ช่อง 
โดยใช้แนวคิดเรื่อง "ไตรลักษณ์" โดยนักศึกษาต้องคิดสคริปท์เพ่ือใช้ในการท างานเอง ซึ่งจะมีการ
ประเมินผลจากการวาด Storyboard โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตามสภาพจริง 

 
ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

1. ตัวอย่างภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวจากผลงานแอนิเมชันทั้งในรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 
2. คลิปวีดีโอเบื้องหลังการผลิตแอนิเมชันที่แสดงส่วนเปรียบเทียบผลงานระหว่างข้ันตอน 

Storyboard กับผลงานขั้นตอนที่เสร็จสมบูรณ์แล้ว 
3. Storyboard format 
4. ใบงาน 
5. แหล่งการเรียนรู้  

5.1. www.youtube.com 
5.2. www.vimeo.com 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.youtube.com/
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แผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วยที่ 2 

หน่วยการเรียนรู้เรื่อง ประเภทของ storyboard  
รหัส CAN 212 ชื่อรายวิชา การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยภาพ  

ระดับชั้นปีที ่2  ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2556  เวลา 20 ชั่วโมง  จ านวน 3 หน่วยกิต 
ผู้สอน  วรากร ใช้เทียมวงศ์ สาขา  คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน คณะ  ดิจิทัลมีเดีย  

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
ขั้นที่  1 ก าหนดเป้าหมายหลักของการเรียนรู้ 
 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐาน 2.1 (1) (อ้างอิง มคอ.1.5 ร่างมาตรฐานผลการเรียนรู้ ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยศรี
ปทุม) 

มีความรู้และความเข้าใจในองค์ความรู้เกี่ยวกับ storyboard แต่ละประเภท ได้แก่  
Storyboard 2D Animation Storyboard 3D Animation Storyboard แบบผสม และ Animatic 

มาตรฐาน 2.1 (2) (อ้างอิง มคอ.1.5 ร่างมาตรฐานผลการเรียนรู้ ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยศรี
ปทุม) 

สามารถสืบค้น ตีความ และประยุกต์ใช้ความรู้ทางทฤษฎีด้านการเล่าเรื่องด้วยภาพกับการ
วาด storyboard เพ่ือถ่ายทอดมุมมองของเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอได้อย่างเหมาะสมกับประเภท
งาน ตลอดจนค านึงถึงการเคลื่อนกล้องและความต่อเนื่องของ storyboard แบบภาพเคลื่อนไหวหรือ 
animatic  

ตัวช้ีวัด 
  1. ความสามารถในการเล่าเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอได้อย่างชัดเจนด้วย Storyboard  
  2. การเล่าเรื่องท่ีค านึงถึงความต่อเนื่องของล าดับภาพและความต่อเนื่องของ Shot มีการ
เลือกวิธีการเคลื่อนกล้อง ที่สามารถถ่ายทอดมุมมองของเรื่องราวได้เหมาะสมกับสถานการณ์และ
จังหวะของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
  3. เลือกใช้ขนาดภาพ มุมกล้อง ประเภทของ Shot และ perspective ทีเ่หมาะสมเพ่ือสื่อ
ความหมายของเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอได้ตรงตามหัวข้อหรือเนื้อเรื่องที่ก าหนดให้ 

มาตรฐาน 5.1 (4) (อ้างอิง มคอ.1.5 ร่างมาตรฐานผลการเรียนรู้ ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยศรี
ปทุม) 
  มีความเชี่ยวชาญในการใช้ซอฟต์แวร์ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก เพ่ือการสร้างสรรค์ผลงาน 
storyboard แบบภาพเคลื่อนไหวหรือ animatic ที่มีคุณภาพ 

ตัวช้ีวัด 
  1. ความสามารถในการใช้ซอฟต์แวร์ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกสร้าง animatic 
  2. animatic ที่มีการค านึงถึงจังหวะการเล่าเรื่องด้วยการเรียงล าดับภาพและการเคลื่อน
กล้องที่ต่อเนื่อง 
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สาระส าคัญ 
หลักการและแนวคิดในการเขียนบทขั้นเบื้องต้น โดยเริ่มจากวิธีการคิดและสร้างเรื่อง การวาง

โครงเรื่อง แนวทางการด าเนินเรื่องและการตีความจากบทภาพยนตร์เพื่อถ่ายทอดเรื่องราวจากภาษา
เขียนสู่การเล่าเรื่องด้วยภาษาภาพ รวมถึงเทคนิคและวิธีการน าเสนอเรื่องด้วยภาพส าหรับงาน
ภาพเคลื่อนไหวทั้งรูปแบบ 2 มิติ  และ3 มิติ ซึ่งต้องน าทักษะด้านศิลปะและความรู้ด้านการถ่ายท า
ภาพยนตร์มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบภาพเพ่ือการเล่าเรื่อง 
 
สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้ 
  1. Storyboard ของ Animation ประเภท 2D  ข้อจ ากัดของเทคนิคการท างาน 2D 
และความแตกต่างของ Stroryboad แบบ 2D กับ 3D 
  2. Storyboard ของ Animation ประเภท 3D  

3. Storyboard ของ Animation ประเภท อื่นๆ หรือผสม 
4. Storyboard แบบภาพเคลื่อนไหวหรือ Animatic ขั้นตอนและวิธีการท างานด้วย

โปรแกรม Adobe Photoshop และ Adobe Premiere 
ทักษะ/กระบวนการคิด 

1. ทักษะการวิเคราะห์ข้อมูลจากกรณีศึกษา 
2. ทักษะการเล่าเรื่องด้วยภาพในรูปแบบ Storyboard 
3. ทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้ทางทฤษฎีการเล่าเรื่องด้วยภาพกับการวาด 

Storyboard 
4.ทักษะการใช้ซอฟต์แวร์ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกสร้าง animatic 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย มีวินัยในการส่งงานให้ตรงตามเวลา

ก าหนด และมีพัฒนาการของการใช้ภาพเพ่ือเล่าเรื่อง 
 

ขั้นที่ 2 ก าหนดหลักฐานหรือร่องรอยของการเรียนรู้/ความเข้าใจชิ้นงานหรือภาระงาน 
 
ชิ้นงานหรือภาระงาน 

1. Script และ Storyboard ตามหัวข้อที่ก าหนด 
2. Animatic 
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การประเมินผล 

 
ขั้นที่ 3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้หรือจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. Storyboard ของ Animation ประเภท 2D (5 ชั่วโมง) 
บรรยายเกี่ยวกับข้อจ ากัดของเทคนิคการท างาน 2D และความแตกต่างของ Stroryboad 

แบบ 2D กับ 3D พร้อมตัวอย่าง แล้วเรียนรู้จากการปฏิบัติงานจริงด้วยงานทีม่ีความซับซ้อนและยาก
มากขึ้น ด้วยการมอบหมายงาน storyboard ส าหรับการ์ตูน 2D ความยาว 5 นาที เรื่องบุคคลส าคัญ
ของไทย ให้น่าสนุกและน่าสนใจ โดยนศ.ต้องค้นคว้าหาประวัติมาเขียนสคริปท์เองและสามารถ
เพ่ิมเติมเนื้อเรื่องบางส่วนได้แต่ต้องไม่บิดเบือนความจริง ซึ่งจะมีการประเมินผลจากการวาด 
Storyboard โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตามสภาพจริง 

2. Storyboard ของ Animation ประเภท 3D (5 ชั่วโมง) 
บรรยายเกี่ยวกับข้อจ ากัดของเทคนิคการท างาน 3D และความแตกต่างของ Stroryboad 

แบบ 2D กับ 3D พร้อมตัวอย่าง แล้วเรียนรู้จากการปฏิบัติงานจริงด้วยงานทีม่ีความซับซ้อนและยาก
มากขึ้น ด้วยการมอบหมายงาน Script และ storyboard ส าหรับการ์ตูน 3D จ านวน 1 ตอน ความ
ยาว 5 นาที  โดยเลือกเนื้อเรื่องจากพระอภัยมณีมา 1 ตอนแล้วน ามาดัดแปลงให้เป็นการ์ตูนแนว Sci-
fi และต้องใช้ตัวละครตามเรื่องเดิมอย่างน้อย 2 ตัว-- 1)ส่งโครงเรื่องย่อของพระอภัยมณีตอนที่
ดัดแปลงแล้วความยาวครึ่งหน้ากระดาษ A4 2)Key visual แสดงแนวทาง Art Direction ของต้อง
เห็นฉากและตัวละครอยู่ในภาพด้วย ซึ่งจะมีการประเมินผลจากการวาด Storyboard โดยใช้เกณฑ์
การให้คะแนนแบบประเมินตามสภาพจริง 

3. Storyboard ของ Animation ประเภทผสม (5 ชั่วโมง) 
บรรยายเกี่ยวกับ shooting borad แบบละเอียดส าหรับการผลิตงานแอนิเมชัน พร้อม

ตัวอย่าง แล้วเรียนรู้จากการปฏิบัติงานจริงด้วยงานทีม่ีความซับซ้อนและยากมากขึ้น ด้วยการ
มอบหมาย Script และ storyboard ความยาว 30-40 ช่อง  จากเรื่องพจมาน เริ่มตั้งแต่ต้นเรื่อง
จนกระท่ังเจอชายกลาง  สามารถดัดแปลงเนื้อเรื่องบางส่วนได้ และจะมีการน า Storyboard นี้มาใช้
ท า animatic ในครั้งต่อไป 1)ส่งโครงเรื่องย่อของพจมานที่ดัดแปลงแล้วความยาวครึ่งหน้ากระดาษ 
A4 2) storyboard ความยาว 30-40 ช่อง ซึ่งจะมีการประเมินผลจากการวาด Storyboard โดยใช้
เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตามสภาพจริง 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 
( 8 - 10 คะแนน) 

2 
( 5 - 7 คะแนน) 

1 
(ต่ ากว่า 5 คะแนน) 

1. การเล่าเรื่องท่ีชัดเจนเข้าใจ
ง่าย 

   

2. ความต่อเนื่องของล าดับภาพ    
3. การใช้ภาพเพ่ือสื่อ
ความหมาย 
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4. Storyboard แบบภาพเคลื่อนไหวหรือ Animatic 
เรียนรู้ขั้นตอนและวิธีการสร้าง Storyboard แบบภาพเคลื่อนไหวหรือ Animatic ด้วย

โปรแกรม Adobe Photoshop และ Adobe Premiere จากการฝึกปฏิบัติการในห้องคอมพิวเตอร์ 
ด้วยการน า storyboard เรื่องพจมานจากงานครั้งที่แล้วมาใช้ในการท า Animatic ซึ่งจะมีการ
ประเมินผลจาก Animatic โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตามสภาพจริง 

 
ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

1. ตัวอย่างภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวจากผลงานแอนิเมชันทั้งในรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 
2. คลิปวีดีโอเบื้องหลังการผลิตแอนิเมชันที่แสดงส่วนเปรียบเทียบผลงานระหว่างข้ันตอน 

Storyboard กับผลงานขั้นตอนที่เสร็จสมบูรณ์แล้ว 
3. โปรแกรม Adobe Photoshop และ Adobe Premiere 
4. www.youtube.com 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.youtube.com/
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แผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วยที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้เรื่อง Final Project 

รหัส CAN 212 ชื่อรายวิชา การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยภาพ  
ระดับชั้นปีที ่2  ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2556  เวลา 20 ชั่วโมง  จ านวน 3 หน่วยกิต 

ผู้สอน  วรากร ใช้เทียมวงศ์ สาขา  คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน คณะ  ดิจิทัลมีเดีย  
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
ขั้นที่  1 ก าหนดเป้าหมายหลักของการเรียนรู้ 
 
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 มาตรฐาน 2.1 (1) (อ้างอิง มคอ.1.5 ร่างมาตรฐานผลการเรียนรู้ ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยศรี
ปทุม) 

มีความรู้และความเข้าใจในองค์ความรู้เกี่ยวกับ storyboard แต่ละประเภท ได้แก่  
Storyboard 2D Animation Storyboard 3D Animation Storyboard แบบผสม และ Animatic 

มาตรฐาน 2.1 (2) (อ้างอิง มคอ.1.5 ร่างมาตรฐานผลการเรียนรู้ ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยศรี
ปทุม) 

สามารถสืบค้น ตีความ และประยุกต์ใช้ความรู้ทางทฤษฎีด้านการเล่าเรื่องด้วยภาพกับการ
วาด storyboard เพ่ือถ่ายทอดมุมมองของเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอได้อย่างเหมาะสมกับประเภท
งาน ตลอดจนค านึงถึงการเคลื่อนกล้องและความต่อเนื่องของ storyboard แบบภาพเคลื่อนไหวหรือ 
animatic  

ตัวช้ีวัด 
  1. ความสามารถในการเล่าเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอได้อย่างชัดเจนด้วย Storyboard  
  2. การเล่าเรื่องท่ีค านึงถึงความต่อเนื่องของล าดับภาพและความต่อเนื่องของ Shot มีการ
เลือกวิธีการเคลื่อนกล้อง ที่สามารถถ่ายทอดมุมมองของเรื่องราวได้เหมาะสมกับสถานการณ์และ
จังหวะของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
  3. เลือกใช้ขนาดภาพ มุมกล้อง ประเภทของ Shot และ perspective ทีเ่หมาะสมเพ่ือสื่อ
ความหมายของเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอได้ตรงตามหัวข้อหรือเนื้อเรื่องที่ก าหนดให้ 

มาตรฐาน 3.1 (1) (อ้างอิง มคอ.1.5 ร่างมาตรฐานผลการเรียนรู้ ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยศรี
ปทุม) 
  พัฒนาความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ในการเล่าเรื่องด้วยภาพกับรายวิชาอืนที่
ต่อเนื่องกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ตัวช้ีวัด 
  1. สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบายถึงภาพรวมการท างาน รวมทั้งการประยุกต์ใช้
ความรู้ ทักษะ และการใช้เทคโนโลยี ที่เหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา 
  2. คิดอย่างมีวิจารณญาณและอย่างเป็นระบบ เพ่ือสามารถวางแผนการท างานและแก้ปัญหา
เฉพาะหน้าในการท าโครงงาน Storyboard ส าหรับ short animation ได้อย่าง 
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มาตรฐาน 5.1 (2) (อ้างอิง มคอ.1.5 ร่างมาตรฐานผลการเรียนรู้ ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยศรี
ปทุม) 
  พัฒนาทักษะด้านการสื่อสารทั้งการฟัง การพูด การอ่าน โดยการน าเสนองานในชั้นเรียน 

ตัวช้ีวัด 
  1. การน าเสนองานอย่างเป็นระบบ มีการเรียบเรียงเนื้อหาตามล าดับ และใช้สื่อได้เหมาะสม
กับงาน 

มาตรฐาน 5.1 (4) (อ้างอิง มคอ.1.5 ร่างมาตรฐานผลการเรียนรู้ ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยศรี
ปทุม) 
  มีความเชี่ยวชาญในการใช้ซอฟต์แวร์ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก เพ่ือการสร้างสรรค์ผลงาน 
storyboard แบบภาพเคลื่อนไหวหรือ animatic ที่มีคุณภาพ 

ตัวช้ีวัด 
  1. ความสามารถในการใช้ซอฟต์แวร์ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกสร้าง animatic 
  2. animatic ที่มีการค านึงถึงจังหวะการเล่าเรื่องด้วยการเรียงล าดับภาพและการเคลื่อน
กล้องที่ต่อเนื่อง 
 
 
สาระส าคัญ 

หลักการและแนวคิดในการเขียนบทขั้นเบื้องต้น โดยเริ่มจากวิธีการคิดและสร้างเรื่อง การวาง
โครงเรื่อง แนวทางการด าเนินเรื่องและการตีความจากบทภาพยนตร์เพื่อถ่ายทอดเรื่องราวจากภาษา
เขียนสู่การเล่าเรื่องด้วยภาษาภาพ รวมถึงเทคนิคและวิธีการน าเสนอเรื่องด้วยภาพส าหรับงาน
ภาพเคลื่อนไหวทั้งรูปแบบ 2 มิติ  และ3 มิติ ซึ่งต้องน าทักษะด้านศิลปะและความรู้ด้านการถ่ายท า
ภาพยนตร์มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบภาพเพ่ือการเล่าเรื่อง 
 
สาระการเรียนรู้ 
 ความรู้ 
  1. ขั้นตอนการวาด Storyboard และ การท า Animatic  
  2. วิธีการคิดสคริปท์ 
  3. วิธีการถ่ายทอดเรื่องราวจากบทภาพยนตร์สู่การเล่าเรื่องด้วยภาษาภาพ 

ทักษะ/กระบวนการคิด 
1. ทักษะการประยุกต์ความรู้และทักษะทางด้านวิชาชีพในรายวิชานี้กับการ

สร้างสรรค์ผลงาน Storyboard ส าหรับ short animation ได้ 
2. ทักษะการเล่าเรื่องด้วยภาพในรูปแบบ Storyboard 
3.ทักษะการใช้ซอฟต์แวร์ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกสร้าง animatic 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย มีวินัยในการส่งงานให้ตรงตามเวลา

ก าหนด ท างานอย่างเป็นระบบ และมีพัฒนาการของการใช้ภาพเพ่ือเล่าเรื่อง 
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ขั้นที่ 2 ก าหนดหลักฐานหรือร่องรอยของการเรียนรู้/ความเข้าใจชิ้นงานหรือภาระงาน 
 
ชิ้นงานหรือภาระงาน 

1. Script และ Storyboard ตามหัวข้อที่นักศีกษาก าหนด 
2. Animatic 

 
การประเมินผล 

 
ขั้นที่ 3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้หรือจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. Storyboard ของ Animation ประเภท 2D (5 ชั่วโมง) 
บรรยายเกี่ยวกับข้อจ ากัดของเทคนิคการท างาน 2D และความแตกต่างของ Stroryboad 

แบบ 2D กับ 3D พร้อมตัวอย่าง แล้วเรียนรู้จากการปฏิบัติงานจริงด้วยงานทีม่ีความซับซ้อนและยาก
มากขึ้น ด้วยการมอบหมายงาน storyboard ส าหรับการ์ตูน 2D ความยาว 5 นาที เรื่องบุคคลส าคัญ
ของไทย ให้น่าสนุกและน่าสนใจ โดยนศ.ต้องค้นคว้าหาประวัติมาเขียนสคริปท์เองและสามารถ
เพ่ิมเติมเนื้อเรื่องบางส่วนได้แต่ต้องไม่บิดเบือนความจริง ซึ่งจะมีการประเมินผลจากการวาด 
Storyboard โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตามสภาพจริง 

2. Storyboard ของ Animation ประเภท 3D (5 ชั่วโมง) 
บรรยายเกี่ยวกับข้อจ ากัดของเทคนิคการท างาน 3D และความแตกต่างของ Stroryboad 

แบบ 2D กับ 3D พร้อมตัวอย่าง แล้วเรียนรู้จากการปฏิบัติงานจริงด้วยงานทีม่ีความซับซ้อนและยาก
มากขึ้น ด้วยการมอบหมายงาน Script และ storyboard ส าหรับการ์ตูน 3D จ านวน 1 ตอน ความ
ยาว 5 นาที  โดยเลือกเนื้อเรื่องจากพระอภัยมณีมา 1 ตอนแล้วน ามาดัดแปลงให้เป็นการ์ตูนแนว Sci-
fi และต้องใช้ตัวละครตามเรื่องเดิมอย่างน้อย 2 ตัว-- 1)ส่งโครงเรื่องย่อของพระอภัยมณีตอนที่

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 
( 8 - 10 คะแนน) 

2 
( 5 - 7 คะแนน) 

1 
(ต่ ากว่า 5 คะแนน) 

1. การเล่าเรื่องท่ีชัดเจนเข้าใจ
ง่าย 

   

2. ความต่อเนื่องของล าดับภาพ    
3. การใช้ภาพเพ่ือสื่อ
ความหมาย 

   

4. การน าเสนองานอย่างเป็น
ระบบ 

   

5. บุคลิกในการน าเสนองาน    
6. สื่อในการน าเสนองาน    
7.การพัฒนาผลงาน    
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ดัดแปลงแล้วความยาวครึ่งหน้ากระดาษ A4 2)Key visual แสดงแนวทาง Art Direction ของต้อง
เห็นฉากและตัวละครอยู่ในภาพด้วย ซึ่งจะมีการประเมินผลจากการวาด Storyboard โดยใช้เกณฑ์
การให้คะแนนแบบประเมินตามสภาพจริง 

3. Storyboard ของ Animation ประเภทผสม (5 ชั่วโมง) 
บรรยายเกี่ยวกับ shooting borad แบบละเอียดส าหรับการผลิตงานแอนิเมชัน พร้อม

ตัวอย่าง แล้วเรียนรู้จากการปฏิบัติงานจริงด้วยงานทีม่ีความซับซ้อนและยากมากขึ้น ด้วยการ
มอบหมาย Script และ storyboard ความยาว 30-40 ช่อง  จากเรื่องพจมาน เริ่มตั้งแต่ต้นเรื่อง
จนกระท่ังเจอชายกลาง  สามารถดัดแปลงเนื้อเรื่องบางส่วนได้ และจะมีการน า Storyboard นี้มาใช้
ท า animatic ในครั้งต่อไป 1)ส่งโครงเรื่องย่อของพจมานที่ดัดแปลงแล้วความยาวครึ่งหน้ากระดาษ 
A4 2) storyboard ความยาว 30-40 ช่อง ซึ่งจะมีการประเมินผลจากการวาด Storyboard โดยใช้
เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตามสภาพจริง 

4. Storyboard แบบภาพเคลื่อนไหวหรือ Animatic 
เรียนรู้ขั้นตอนและวิธีการสร้าง Storyboard แบบภาพเคลื่อนไหวหรือ Animatic ด้วย

โปรแกรม Adobe Photoshop และ Adobe Premiere จากการฝึกปฏิบัติการในห้องคอมพิวเตอร์ 
ด้วยการน า storyboard เรื่องพจมานจากงานครั้งที่แล้วมาใช้ในการท า Animatic ซึ่งจะมีการ
ประเมินผลจาก Animatic โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตามสภาพจริง 

 
ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

1. ตัวอย่างภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวจากผลงานแอนิเมชันทั้งในรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 
2. คลิปวีดีโอเบื้องหลังการผลิตแอนิเมชันที่แสดงส่วนเปรียบเทียบผลงานระหว่างข้ันตอน 

Storyboard กับผลงานขั้นตอนที่เสร็จสมบูรณ์แล้ว 
3. โปรแกรม Adobe Photoshop และ Adobe Premiere 
4. www.youtube.com 
5.www.vimeo.com 
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แผนการจัดการเรียนรู้รายวัน 
หน่วยการเรียนรู้เรื่อง องค์ประกอบของ storyboard 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ขนาดภาพและมุมกล้อง 
รหัส CAN 212 ชื่อรายวิชา การเขียนบทและการน าเสนอเรื่องด้วยภาพ  

ระดับชั้นปีที ่2  ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2556  เวลา 5 ชั่วโมง  จ านวน 3 หน่วยกติ 
ผู้สอน  วรากร ใช้เทียมวงศ์ สาขา  คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน คณะ  ดิจิทัลมีเดีย  

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

มาตรฐาน 2.1 (1) (อ้างอิง มคอ.1.5 ร่างมาตรฐานผลการเรียนรู้ ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยศรี
ปทุม) 

มีความรู้และความเข้าใจในองค์ความรู้เกี่ยวกับรายละเอียดขององค์ประกอบที่ส าคัญ
ของ storyboard การเขียน Perspective และการจัดวาง Composition หลักการและทฤษฎี
เกี่ยวกับการเล่าเรื่องด้วยภาพ ประเภทของ Shot และการเคลื่อนกล้อง ความต่อเนื่องของ Shot 

มาตรฐาน 2.1 (2) (อ้างอิง มคอ.1.5 ร่างมาตรฐานผลการเรียนรู้ ของบัณฑิตมหาวิทยาลัยศรี
ปทุม) 

สามารถสืบค้น ตีความ และประยุกต์ใช้ความรู้ทางทฤษฎีด้านการเล่าเรื่องด้วยภาพ
กับการวาด storyboard เพ่ือถ่ายทอดมุมมองของเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอได้อย่างเหมาะสมกับ
สถานการณ์และจังหวะของเหตุการณ์ที่เกิดข้ึน ตลอดจนค านึงถึงความสวยงามของการจัด
องค์ประกอบ  

ตัวช้ีวัด 
   1. ความสามารถในการเล่าเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอได้อย่างชัดเจนด้วย 
Storyboard  
   2. การเล่าเรื่องท่ีค านึงถึงความต่อเนื่องของล าดับภาพและความต่อเนื่องของ Shot 
มีการเลือกวิธีการเคลื่อนกล้อง ที่สามารถถ่ายทอดมุมมองของเรื่องราวได้เหมาะสมกับสถานการณ์
และจังหวะของเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น 
   3. เลือกใช้ขนาดภาพ มุมกล้อง ประเภทของ Shot และ perspective ที่เหมาะสม
เพ่ือสื่อความหมายของเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอได้ตรงตามหัวข้อหรือเนื้อเรื่องที่ก าหนดให้ 

 
2. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

1. เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจลักษณะ หน้าที่และการใช้งานของ shot แต่ละประเภทในการเล่า
เรื่อง 

2. เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจลักษณะ หน้าที่และการใช้งานของมุมกล้องในการเล่าเรื่อง 
3. เพ่ือเสริมสร้างทักษะด้านการใช้ และมุมกล้องเพ่ือสื่อความหมายและเล่าเรื่องได้

เหมาะสมตามอารมณ์และสถานการณ์ของเนื้อเรื่อง  
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3. สาระส าคัญ 
ศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบของ storyboard ในส่วนของ Shot และมุมกล้องแต่ละประเภท

ที่ใช้ในการเล่าเรื่องด้วยภาพ ผ่านทางตัวอย่างงาน animation และการฝึกปฏิบัติวาด storyboard ที่
ต้องมีการน า Shot และมุมกล้อง แบบต่างๆไปประยุกต์ใช้ในการเล่าเรื่องให้เหมะสมกับเหตุการณ์ที่
ก าหนดขึ้น 
 
4. สาระการเรียนรู้ 

4.1. ความรู้ 
  1. ขนาดภาพ (Shot size) แบ่งตามขนาด ได้ดังนี้ 

1.1. ภาพขนาดไกล (Long Shot - LS) 
1.2. ภาพขนาดไกลปานกลาง (Medium Long Shot /MLS)  
1.3. ภาพขนาดปานกลาง (Medium Shot /MS)  
1.4. ภาพขนาดใกล้ปานกลาง (Medium Close-Up / MCU) 
1.5. ภาพขนาดใกล้ (Close-Up / CU) 
1.6. ภาพขนาดใกล้มาก (Extreme Close-Up /ECU หรือ XCU) 

2. มุมกล้อง (Camera Angles) สามารถแบ่งตามลักษณะของมุมกล้องออกเป็น 2 
ประเภท ได้แก่ มุมกล้องตามการรับรู้ของผู้ชม และมุมกล้องตามต าแหน่งความสูง-ต่ าของกล้อง 

 
4.2. ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด 

1. ทักษะการวิเคราะห์วิธีการใช้ shot type ละ camera angle จากตัวอย่างงาน
แอนิเมชัน 

2. ทักษะการเล่าเรื่องด้วยภาพในรูปแบบ Storyboard ด้วยการเลือกใช้ Shot 
และมุมกล้องที่เหมาะสม 

3. ทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้ทางทฤษฎีเกี่ยวกับ shot และ มุมกล้อง กับการ
วาด Storyboard 

 
4.3. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย มีวินัยในการส่งงานให้ตรงตามเวลา
ก าหนด และมีพัฒนาการของการใช้ภาพเพ่ือเล่าเรื่อง 

 
5. ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 1. storyboard ความยาวไม่เกิน 10 ช่องเฉพาะช่วง sequence การดวลปืนของคาวบอย 2 
คน โดยต้องใช้มุมกล้องและขนาดภาพให้ครบทุกประเภท  
 2. storyboard ความยาว 15 -20 ช่อง เล่าเรื่องการบอกรัก ต้องใช้มุมกล้องและขนาดภาพ
ให้ครบทุกประเภท 
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6. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นที่ 1 สร้างความสนใจ (Engage) (30 นาที) 
เปิดตัวอย่างงานแอนิเมชันให้นักศึกษาชมและตอบค าถาม Quiz วิเคราะห์เกี่ยวกับการใช้

ขนาดภาพและมุมกล้อง ก่อนที่จะบรรยายเกี่ยวกับประเภทของขนาดภาพ (Shot size) และมุมกล้อง 
ความหมายและการน าไปใช้งาน รวมถึงตัวอย่าง ขนาดภาพ (Shot size) และมุมกล้องจากผลงาน 
animation ที่เสร็จสมบูรณ์ 

ขั้นที่ 2 ส ารวจและค้นหา (Exploration) (3 ชั่วโมง) 
มอบหมายงานในชั้นเรียนให้วาด storyboard ความยาวไม่เกิน 10 ช่องเฉพาะช่วง 

sequence การดวลปืนของคาวบอย 2 คน โดยต้องใช้มุมกล้องและขนาดภาพให้ครบตามที่สอน 
ขั้นที่ 3 อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) (45 นาที) 
น าผลงานทั้งหมดมา comment ในภาพรวมเกี่ยวกับวิธีการเลือกใช้ขนาดภาพและมุมกล้อง

ของแต่ละคนว่ามีผลต่อการด าเนินเรื่องแบบใด ข้อดี ข้อเสีย และปัญหาที่พบจากการท างาน หลังจาก
นั้นจึงสรุปถึงวิธีการใช้ขนาดภาพและมุมกล้องที่เหมาะสมเพ่ือน าไปแก้ไขในการท างานชิ้นต่อไป 

ขัน้ที่ 4 ขยายความรู้ (Elaboration) (30 นาที) 
มอบหมายงานการบ้านที่มีความซับซ้อนจากงานในชั้นเรียนมากขึ้นและให้น า comment 

จากในชั้นเรียนไปปรับปรุงการท างานด้วย โดยให้วาด storyboard ความยาว 15 -20 ช่อง เล่าเรื่อง
การบอกรัก และต้องใช้มุมกล้องและขนาดภาพให้ครบตามที่สอน 

ขั้นที่ 5 ประเมินผล (Evaluation) (15 นาที) 
 การประเมินผลจากการวาด Storyboard โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินตามสภาพ
จริง และมีการหักคะแนนในกรณีที่มีการส่งงานสาย 
 
7. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

1. ตัวอย่างภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวจากผลงานแอนิเมชันทั้งในรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 
2. คลิปวีดีโอเบื้องหลังการผลิตแอนิเมชันที่แสดงส่วนเปรียบเทียบผลงานระหว่างข้ันตอน 

Storyboard กับผลงานขั้นตอนที่เสร็จสมบูรณ์แล้ว 
3. Storyboard format 
4. ใบงานครั้งท่ี 2 เรื่อง ขนาดภาพและมุมกล้อง 
5. แหล่งการเรียนรู้  

5.1. www.youtube.com 
5.2. www.vimeo.com 

 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.youtube.com/
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8. ประเมินการเรียนรู้ 
  เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินการวาด Storyboard ในหัวข้อ ขนาดภาพและมุมกล้อง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประเด็นการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

3 
( 8 - 10 คะแนน) 

2 
( 5 - 7 คะแนน) 

1 
(ต่ ากว่า 5 คะแนน) 

1. การเล่าเรื่องท่ี
ชัดเจนเข้าใจง่าย 

เมื่อดู storyboard 
แล้วสามารถเข้าใจได้
ทันทีว่าเนื้อหาหรือ
เรื่องราวที่ผู้วาด
ต้องการจะสื่อสารคือ
อะไร 

เมื่อดู storyboard 
แล้วอาจจะต้องมีการ
คาดเดาในบางส่วนถึง
เนื้อหาหรือเรื่องราวที่
ผู้วาดต้องการจะ
สื่อสาร 

เมื่อดู storyboard 
แล้วไม่เข้าใจ เนื้อหา
หรือเรื่องราวที่ผู้วาด
ต้องการจะสื่อสาร 
ต้องใช้การคาดเดา
เป็นส่วนใหญ่ 

2. ความต่อเนื่องของ
ล าดับภาพ 

มีการเรียงล าดับภาพที่
สมเหตุสมผล 
ต่อเนื่องกันตามล าดับ
เหตุการณ์ในเนื้อเรื่อง 

มีการเรียงล าดับภาพ
ที่สมเหตุสมผล แต่ใน
บางช่วงหรือบางจุด
อาจจะมีการสลับ
หรือเรียงล าดับไม่
เหมาะสมตาม
เหตุการณ์ในเนื้อเรื่อง 

มีการเรียงล าดับภาพ
ที่ไม่ต่อเนื่อง สลับกัน
ไปมาดดยไม่จ าเป็น
และ ไม่เรียง
ตามล าดับเหตุกาณ์ 

3. การใช้ภาพเพ่ือสื่อ
ความหมาย 

มีการเลือกใช้ภาพได้
เหมาะสมกับอารมณ์
และและสถานการณ์ใน
เนื้อเรื่อง สามารถท าให้
คนดูมีอารมณ์ร่วมกับ
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึน 

การเลือกใช้ภาพส่วน
ใหญ่เหมาะสม แต่
บางส่วนยังไม่
สามารถสามารถท า
ให้คนดูมีอารมณ์
ร่วมกับเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนได้เท่าที่ควร 

การเลือกใช้ภาพส่วน
ใหญ่ยังไม่สามารถสื่อ
ถึงอารมณ์และ
สถานการณ์ในเนื้อ
เรื่องได้ดีเท่าท่ีควร 
ต้องใช้ค าบรรยายเข้า
ช่วย 
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9. ใบงาน 
 
 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



xxx 
 

 

 
แบบประเมินความพึงพอใจนักศึกษาที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมแบบฝึกทกัษะการเล่าเร่ืองด้วยภาพ 

รายวิชา CAN212 การเขียนบทและการเล่าเร่ืองด้วยภาพ 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลของนักศึกษา 
1. เพศ   � ชาย   � หญิง  
2. คะแนนเฉลีย่ � ต ่ากวา่ 1.50  � 1.50 - 2.00  � 2.00-2.50  � 2.51 - 3.50  � 3.51 - 4.00 
ตอนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกบัระดับความพงึพอใจของนักศึกษาที่มต่ีอแบบฝึกทกัษะการเล่าเร่ือง
ด้วยภาพ 
ค าชีแ้จง : โปรดแสดงความคดิเหน็ของทา่นโดยท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องระดบัความพงึพอใจ 

 
ข้อเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 

1 2 3 4 5
น้อยที่สดุ น้อย ปานกลาง มาก มากที่สดุ

1 ด้านเนือ้หาของการจัดการเรียนการสอน

1.1. นกัศกึษาเข้าใจวิธีการเขียน Storyboard ส าหรับงานแอนิเมชนั

1.2. นกัศกึษาเข้าใจในการใช้ภาพเพ่ือการเล่าเร่ือง

1.3. นกัศกึษาสามารถเขียน Storyboard จากเร่ืองย่อได้

1.4. นกัศกึษาสามารถเขียน Storyboardเล่าเร่ืองได้อย่างตอ่เน่ือง

1.5.  นกัศกึษาสามารถเรียงล าดบัเหตกุารณ์เล่าเร่ืองใน Storyboard อย่างมีเหตผุล

1.6. นกัศกึษาสามารถเล่าเร่ืองใน Storyboard ได้ครบถ้วนตามโจทย์ก าหนด

1.7. การฝึกเขียน Storyboard ในชัน้เรียนชว่ยพฒันาทกัษะในการเขียน Storyboard

1.8. สามารถน าเนือ้หาของกิจกรรมไปประยุกต์ใช้ตอ่ไปในอนาคตได้

1.9. เนือ้หาของกิจกรรมสอดคล้องกับเนือ้หาของรายวิชา

1.10. กิจกรรมของการเรียนการสอนวิชานีน้า่สนใจ

2 ด้านการจัดกิจกรรมการสอน

2.1. ความชดัเจนของค าสั่งในใบงาน

2.2. ความเหมาะสมของเกณฑ์การให้คะแนน

2.3. ความเหมาะสมของปริมาณงานการบ้านในแตล่ะครัง้

2.4. ความเหมาะสมของงานที่ให้กับพืน้ฐานความรู้ของนกัศกึษา

2.5. ความนา่สนใจของโจทย์งานในห้องและโจทย์งานการบ้าน

ระดบัความพึงพอใจ
หวัข้อการประเมินล าดบั
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ภาคผนวก ค 

ตัวอย่างผลงานนักศึกษา 
ตวัอยา่งผลงานนกัศึกษาจากหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง องคป์ระกอบของ storyboard 

 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง ขนาดภาพและมุมกลอ้งโดยใหน้กัศึกษาวาด storyboard ความยาว
ไม่เกิน 10 ช่องเฉพาะช่วง sequence การดวลปืนของคาวบอย 2 คน โดยตอ้งใชมุ้มกลอ้งและขนาด

ภาพใหค้รบตามท่ีสอน 
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ตวัอยา่งผลงานจากแบบทดสอบก่อนเรียนของนกัศึกษาโดยใหน้กัศึกษาคิดเร่ืองและวาดสตอร่ี
บอร์ดส าหรับแอนิเมชนัขนาดความยาวไม่เกิน 2 นาทีจากหวัขอ้เร่ือง “หนูกินชีส” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตวัอยา่งผลงานจากแบบทดสอบหลงัเรียนของนกัศึกษาโดยใหน้กัศึกษาคิดเร่ืองและวาดสตอร่ีบอร์ด
ส าหรับแอนิเมชนัขนาดความยาวไม่เกิน 2 นาทีจากหวัขอ้เร่ือง “หนูกินชีส” 
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ประวตัย่ิอผู้วจิยั 

 

ช่ือ นางสาววรากร ใชเ้ทียมวงศ ์ 

สถานท่ีเกิด กรุงเทพฯ  

สถานท่ีอยูปั่จจุบนั 112 ถนนราชพฤกษ ์แขวงปากคลอง เขตภาษีเจริญ 

 กรุงเทพฯ 10160 

ต าแหน่งหนา้ท่ีการงานปัจจุบนั หวัหนา้สาขาวชิาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 

สถานท่ีท างานปัจจุบนั คณะดิจิทลัมีเดีย มหาวทิยาลยัศรีปทุม  

ประวติัการศึกษา 
พ.ศ. 2546 MA 3D Computer Animation Bournemouth University, UK 
 พ.ศ. 2544 สถ.บ.สถาปัตยกรรมภายใน จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั  

ผลงานดา้นการวจิยั 
 2554, “ผลของการใช้แบบฝึกทกัษะการเล่าเร่ืองด้วยภาพท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและความพึงพอใจของนกัศึกษาในรายวิชา DGA205 การเขียน
บทและการน าเสนอเร่ืองด้วยภาพ สาขาวิชาดิจิทลัอาร์ตส์ คณะดิจิทลัมีเดีย 
มหาวทิยาลยัศรีปทุม” 

 2556, “ผลของการจดัการเรียนการสอนแบบยอ้นกลบั (Backward design) ใน
รายวชิาCAN 212 การเขียนบทและการน าเสนอเร่ืองดว้ยภาพ” 
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