
 

 

 

  

  

การพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมวิชาการถ่ายทำภาพยนตร์ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
 

 วิทยานิพนธ์   
ของ 

กิตติธัช พละศักดิ์  

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาส่ือนฤมิต 

มิถุนายน 2567 
ลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

  

การพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมวิชาการถ่ายทำภาพยนตร์ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
 

 วิทยานิพนธ์   
ของ 

กิตติธัช พละศักดิ์  

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาส่ือนฤมิต 

มิถุนายน 2567 
ลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

  

Development of Augmented Reality Media for Film-Making Course in Vocational 
Certificate 

 

Kittithat Phalasak 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of Requirements 
for Master of Science (Creative Media) 

June 2024 
Copyright of Mahasarakham University 

 

 

 



 

 

 
 

 

 
  

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ได้พิจารณาวิทยานิพนธ์ของนายกิตติธัช พละศักดิ์  แล้ว
เห็นสมควรรับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาส่ือ
นฤมิต ของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

  
คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 

  
   

(ผศ. ดร. ไววิทย์ จันทร์วิเมลือง ) 
 

ประธานกรรมการ 

   
(ผศ. ดร. สุวิช ถิระโคตร )  

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

   
(ผศ. ดร. กชพรรณ ยังมี )  

กรรมการ 

   
(ผศ. ดร. คชากฤษ เหล่ียมไธสง )  

กรรมการ 

  
มหาวิทยาลัยอนุมัติให้รับวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร

ปริญญา วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาส่ือนฤมิต ของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
  

  
(รศ. ดร. จันทิมา พลพินิจ ) 

คณบดีคณะวิทยาการสารสนเทศ 
 

  
(รศ. ดร. กริสน์ ชัยมูล ) 
คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 

 

 

 

 



 

 

  ง 
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ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

ผู้วิจัย กิตติธัช พละศักดิ์ 
อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สุวิช ถิระโคตร  
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มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปีที่พิมพ ์ 2567 

  
บทคัดย่อ 

  
งานวิจัยช้ินนี้มีจุดประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมวิชาการถ่ายทำ

ภาพยนตร์ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังใช้ส่ือความ
เป็นจริงเสริมวิชาการถ่ายทำภาพยนตร์ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  และ 3) เพื่อศึกษาความพึง
พอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมโดยมีเครื่องมือวิจัยมี 3 ตัวคือ 1) ส่ือความเป็นจริง
เสริมวิชาการถ่ายทำภาพยนตร์ 2) แบบทดสอบเชิงปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์และ 3) แบบประเมิน
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือความเป็นจริงเสริม  กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกวิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานีช้ันปีท่ี  2-3 
ประจำภาคเรียนท่ี 2/2566 จำนวน 56 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย สถิติท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลคือค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่า t-test 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ส่ือความเป็นจริงเสริมวิชาการถ่ายทำภาพยนตร์ในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพมี 6 ขั้นตอนคือ (1) ให้ผู้ทดลองเลือกมุมกล้อง (2) ให้ผู้ทดลองอ่านข้อมูลเพื่อ
ความเข้าใจและทำแบบทดสอบ (3) ให้ผู้ทดลองเคล่ือนกล้องมือถือช้าๆเพื่อท่ีจะหาพื้นท่ีวางตัวละคร 
(4) ให้ผู้ทดลองคลิกพื้นท่ีว่างเพื่อวางตัวละคร (5) ให้ผู้ทดลองถ่ายมุมกล้องตามเนื้อหาท่ีกำหนดและ 
(6) เมื่อผู้ทดลองถ่ายมุมกล้องตามเนื้อหาจนถูกต้องหน้าจอ LED จะแสดงกรอบสีเขียว 2) ผลสัมฤทธิ์
ด้านทักษะปฏิบัติของกลุ่มตัวอย่างหลังใช้ส่ือความจริงเสริมสูงกว่าก่อนใช้ส่ืออย่างมีนัยสำคัญ 0.5 และ 
3) กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อส่ือความเป็นจริงเสริมโดยรวมแล้วอยู่ในระดับดีมาก 

 
คำสำคัญ : ส่ือฝึกปฏิบัติ, ชุดการสอนด้วยความเป็นจริงเสริม, เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR), 
ภาพยนตร์ 
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ABSTRACT 

  
This research aims to 1) develop Augmented Reality (AR) media for Film-

Making Courses in Vocational Certificate, 2) compare the achievements before and 
after using Augmented Reality media for filmmaking training, and 3) investigate the 
sample group’s satisfaction using the AR media for Film-Making Courses. There are 3 
research instruments: 1) AR media for Film-Making Courses; 2) filmmaking workshop 
tests; and 3) the satisfaction survey of the students group with AR media for training. 
The sample group was students at the vocational certificate level who studied 
in  computer graphics program Ubon Ratchathani Vocational College, 2nd-3rd year 
student in the semester of 2/2023, 56 students with simple random selection 
method. Statistics used in data analysis were mean, standard deviation, and t-test. 

The results of the research found that 1) the AR media for Film-Making 
Course in Vocational Certificate consisted of 6 steps: (1) having the experimenter 
choose a camera angle; (2) having the experimenter read the information for 
understanding and test; (3) have the experimenter move the mobile phone’s camera 
slowly to find a space to place the character; (4) have the experimenter click on a 
space to place the character; (5) have the experimenter shoot the camera angle as 
the specified content; and (6) when the experimenter shoot the correct camera 
angle according to the content, the LED screen will show a green frame. 2)  The 
results of practical skills of the sample group after using the AR media are 
significantly higher than before using the media by 0.5, and 3) the sample group is 
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satisfied with the AR media for Film-Making Course, it is at a very good level overall. 

 
Keyword : Augmented reality, Filmmaking practice, Learning achievement, AR, 
Practice materials 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลือให้คำช้ีแนะจากผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ดร.สุวิช ถิระโคตร อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ประธานสอบ ผศ. ดร. ไววิทย์ จันทร์
วิเมลือง กรรมการสอบ ผศ. ดร. กชพรรณ ยังมี และ ผศ. ดร. คชากฤษ เหล่ียมไธสง เป็นอย่างยิ่งท่ีให้
ข้อเสนอแนะในการประแก้ไขวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์ 

ขอบพระคุณเช่ียวชาญ นายสุริยา จันทร์ ส่อง นายเศรษฐศาสตร์ อุปมายันต์ นายเสกสัณห์ 
สิงห์แก้ว ท่ีให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจสอบและ การประเมินคุณภาพเครื่องมือวิจัยให้มีคุณภาพ
เหมาะสมในการนำไปใช้ และ ขอบพระคุณคณาจารย์ ผู้สอนภาควิชาส่ือนฤมิต คณะวิทยาการ
สารสนเทศทุกท่านท่ีประสิทธิ์ประสาทความรู้รวมท้ังเจ้าหน้าท่ี ฝ่ายสนับสนุนวิชาการคณะวิทยาการ
สารสนเทศ เพื่อนนิสิตสาชาวิชาส่ือนฤมิตทุกท่านท่ีให้การช่วยเหลือ สนับสนุนระหว่างการศึกษาต่อและ
การทำวิจัย ณ มหาวิทยาลัยมหาสารคามแห่งนี้ 

ขอขอบคุณผู้อำนวยการวิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานี อาจารย์และนักศึกษาสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิกช้ันปีท่ี 2 และ 3 ท่ีให้ความอนุเคราะห์ผู้วิจัยในการเก็บรวบรวมข้อมูลจนทำให้
งานวิจัยนี้สำเร็จลุล่วงด้วยดี 

สุดท้ายนี้ขอขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม ่คุณย่า และทุกคนในครอบครัวที่คอยเป็นกำลังใจ ให้
สนับสนุนในเรื่องต่างๆ  ให้สามารถทำวิจัยได้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีและสำเร็จการศึกษา  จึง
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ณ โอกาสนี้ 

ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้จะมีคุณค่าและสร้างประโยชน์แก่ผู้ท่ีมีความสนใจ
นำข้อมูลการวิจัยไปศึกษาต่อยอดให้มีการพัฒนาในด้านท่ีเกี่ยวข้องต่อไป 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

1.1 หลักการและเหตุผล 
ความ เป็ น จริ ง เสริม  (Augmented Reality ห รือ  AR) มี บทบ าทสำคัญ ในการใช้

ชีวิตประจำวันของมนุษย์ท่ีเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีช่วยให้ก้าวเข้าสู่โลกอีกใบโลกท่ีดึงพื้นท่ีท่ีหรือส่ิง
ท่ีไม่มีอยู่จริงมาอยู่ตรงหน้าได้ในช่ัวพริบตา AR จึงเป็นเทคโนโลยีท่ีจะนำพาโลกแห่งความเป็นจริงและ
ความเสมือนจริงเข้าด้วยกันซึ่งสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆได้อย่างหลากหลาย หนึ่งในนั้นคือ
การยกระดับการเรียนรู้ในห้องเรียนโดยการนำ AR มาช่วยให้เนื้อหาการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ
และดึงดูดความสนใจของนักเรียน กระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมและสร้างแบบจำลององค์ความรู้ท่ี
ซับซ้อนให้ออกมาเป็นโมเดลเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจง่ายข้ึน ท้ังนี้จะเห็นได้ว่าการนำ AR มาประยุกต์ใช้ใน
ห้องเรียนเป็นการยกระดับการเรียนรู้และช่วยเสริมสร้างความน่าสนให้เนื้อหาการเรียนการสอนซึ่งจะ
ทำให้ผู้เรียนไม่เกิดความเบ่ือหน่ายและสามารถเรียนรู้เนื้อหาท่ีมีความซับซ้อนของบทเรียนนั้นได้ไป
พร้อมๆกัน 

จากสภาพปัจจุบันในการเรียนการสอนภายในระดับวิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานีพบ
ปัญหาท่ีพบเกี่ยวกับความเข้าใจบทเรียนของนักเรียนในรายวิชาท่ีเกี่ยวข้องกับการผลิตภาพยนตร์โดย
อ้างอิงจากผลการเรียนท่ีลดลงและการเข้าเรียน ท่ีลดลงในตลอดปีการศึกษาท่ี 2566 อันสืบ
เนื่องมาจากเนื้อหาท่ีซับซ้อนยากแก่การเรียนรู้เนื่องจากนักเรียนจำเป็นต้องเรียนรู้เกี่ยวกับข้ันตอนการ
ผลิตภาพยนตร์ซึ่งในขั้นตอนการถ่ายทำผู้เรียนจะต้องเรียนรู้เรื่องมุมกล้องและตามหลักสูตรเดิมนั้น
อาจจะยังไม่เพียงพอสำหรับต่อการเข้าใจผู้เรียนบางกลุ่มในช่วงระยะเวลาส้ันๆเพราะปัญหาส่วนมาก
ผู้เรียนทำการเรียนไปแล้วไม่เข้าใจหรือเรียนไปแล้วลืม จึงทำให้ผู้เรียนเกิดความเบ่ือหน่ายในการเรียน 
โดย ธานินทร์ อินทรวิเศษและ คณะ (2563) ได้วิเคราะห์ถึงปัญหาเรื่องในรูปแบบลักษณะและ
ช่องทางของตัวส่ือ ท่ีตอบสนองต่อศักยภาพและความสนใจของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอน
แบบนี้จำเป็นจะต้องปรับเปล่ียนวิธีการสอนใหม่ ให้สอดคล้องกับกระบวนการศึกษาท่ีเปล่ียนไปและใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศนำมาประยุกต์ใช้ร่วมกับการจัดการศึกษาได้อย่างผสมผสาน ท้ังนี้เนื่องมาจาก
สาเหตุสำคัญ 3 ประการ ได้แก่ 1) ความแตกต่างระหว่างบุคคล อันเนื่องมาจากสติปัญญา ความรู้
พื้นฐานและประสบการณ์เดิมของผู้เรียน ความแตกต่างของผู้เรียนเหล่านี้ย่อมทำให้ผู้เรียนไม่สามารถ
เรียนได้ เท่ากันหมด 2) เนื้อหาท่ีต้องศึกษามีความซับซ้อนแต่มีเวลาจํากัดในการศึกษาหรือปฏิบัติใน
แต่ละหัวข้อ ทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาท่ีแตกต่างกัน 3) ขาดการปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนซึ่งทำ
ให้บทเรียนไม่มีความน่าสนใจ  

จากการวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ AR จากคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์โดยพิชิต 
วันดี, เก่ง จันทร์นวลและ ณัฐวุฒิ จันทศิลา (2563) ท่ีพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาสุข
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ศึกษาและพลศึกษา เรื่องสุขภาพดี ด้วยการออกกำาลังกายและเล่นกีฬาโดยเทคโนโลยีความจริง
เสมือน (AR) โดยศึกษาจากกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้คือนักเรียนช้ัน มัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 2 โรงเรียนหนองหงส์
พิทยาคม จังหวัดบุรีรัมย์ จำนวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช้ได้แก่ ส่ือความเป็นจริงเสริม (AR)และ
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่ามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีผู้เรียนมีความ
พึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาเรื่องสุขภาพดีด้วยการออกกำา
ลังกายและเล่นกีฬาและมีผลการเรียนท่ีดีขึ้นอย่างเห็นได้ชัดจึงเป็นท่ีมาของความต้องการในการพัฒนา
ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์กับนักเรียนท่ีกำลังศึกษาอยู่ใน
รายวิชาการผลิตภาพยนตร์ 

 โดยสรุปส่ือ AR ถือเป็นเทคโนโลยีท่ีมีศักยภาพสูงท่ีสามารถนำมาประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนา
การศึกษาส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพและตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนในยุค
ปัจจุบันได้อย่างมีประสิทธิภาพผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึก
ปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้และทักษะของกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ส่ือความ
เป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์เพื่อแก้ไขปัญหาในช้ันเรียนสร้างแรงจูงใจและ
แรงกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้การเข้าใจเนื้อหาได้ดีซึ่งตอบรับกับปัญหา 3 ประการ อย่างท่ีก ล่าวไว้
ข้างต้น ท้ังนี้เมื่อนําส่ือมัลติมีเดียนี้ไปใช้ในการเรียนการสอนลงในรูปแบบแอปพลิเคช่ันจะทำให้ส่ือ
สามารถเข้าถึงผู้เรียนได้ในวงกว้างมากขึ้น นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถศึกษาด้วยตนเองได้ท้ังในและ
นอกห้องเรียนหรือหากผู้เรียนท่ีเรียนได้ช้าก็สามารถใช้เวลาในการทบทวนความรู้ความเข้าใจของ
ตนเองได้อีกด้วย 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.2.1 เพื่อพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์  
1.2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึก

ปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 
1.2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึก

ปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 
 

1.3 กรอบการวิจัย 
การศึกษาในครั้งนี้เป็นการมุ่งพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำ

ภาพยนตร์ โดยผู้วิจัยมีแนวคิดว่า ผู้เรียนท่ีเรียนรู้กับส่ือความเป็นจริงเสริมจะมีทักษะความสามารถ
และความพึงพอใจต่อการใช้ส่ือในการถ่ายทำภาพยนตร์ได้ดีกว่า ดังภาพ 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

1.3.1 ประชากร กลุ่มตัวอย่างและสถานท่ีทำการวิจัย  

1) ประชากร คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานี ช้ันปีท่ี 2-3  
2) กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนท่ีกำลังเรียนในรายวิชา การผลิตภาพยนตร์ 
3) สถานท่ีทำการวิจัยคือ วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานี อำเภอเมือง จังหวัด
อุบลราชธานี 

 1.3.2 ตัวแปรต้นและตัวแปรตาม   

 1) ตัวแปรต้น ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 

2) ตัวแปรตาม  

2.1) ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 

2.2) ผลการเปรียบเทียบคะแนนของนักเรียนกับระดับความเข้าใจ 

2.3) ความพึงพอใจของตัวอย่างท่ีใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการ

ถ่ายทำภาพยนตร์ 

ผลการใช้ส่ือของกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ส่ือความ

เป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่าย

ทำภาพยนตร์ 

- ผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้และทักษะพิสัยของ

กลุ่มตัวอย่าง 

- ผลการเปรียบเทียบคะแนนของนักเรียน

กับระดับความเข้าใจ 

- ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้ส่ือ

ความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึก

ปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์  

ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึก

ปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์  

 

 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 
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 1.3.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย   

   1) ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 

 2) แบบวัดทักษะ 

 3) แบบวัดความพึงพอใจ 

1.3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล  

1) ให้กลุ่มนักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนเรื่องด้านการผลิตภาพยนตร์เพื่อเก็บข้อมูล

คะแนนของนักเรียน 

2) มอบหมายงานให้ผู้ทดลองฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์โดยใช้ใส่ือความเป็นจริง

เสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 

3) สำรวจความพึงพอใจกับนักเรียนท่ีและทำแบบทดสอบหลังเรียนเรื่อง ด้านการผลิต

ภาพยนตร์เพื่อเก็บข้อมูลคะแนนของนักเรียนครั้งท่ี 2 หลังจากหมดระยะเวลาการวิจัย 

4) ตรวจสอบคุณภาพและคะแนนทดสอบท่ีนักเรียนทำได้ 

 5) ผู้วิจัยนำข้อมูลท่ีได้จากการรวบรวมไปวิเคราะห์  

1.3.5  การวิเคราะห์ข้อมูล   

1) วิเคราะห์ข้อมูลท้ังก่อนเรียนและหลังเรียนมาหาค่าเฉล่ียและเปรียบเทียระหว่างโดย

ใช้ Paired T-Test 

2) วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการ

ฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์โดยใช้ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 
1.4  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากงานวิจัยคร้ังนี้  
 1) เป็นส่ือความเป็นจริงเสริมเพื่อการเรียนรู้ในการผลิตภาพยนตร์และสามารถนำไปต่อยอด

หรือประยุกต์ใช้เป็นส่ือการสอนในรายวิชาอื่นได้ 

 2) เป็นต้นแบบในการพัฒนาส่ือการสอนท่ีเน้นการฝึกปฏิบัติหรือทักษะการปฏิบัติงาน 

3) เผยแพร่ไปยังสถาบันที่มีการเรียนการสอนเกี่ยวข้องกับการผลิตภาพยนตร์ 
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1.5  นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.51. ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
หมายถึง เทคโนโลยีท่ีผสมผสานโลกเสมือนเข้ากับโลกแห่งความเป็นจริง ผ่านอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือแว่นตาสำหรับ AR โดยแสดงข้อมูลเสมือนจริง เช่น 
ภาพกราฟิก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ ข้อความ ตัวอักษร ซ้อนทับกับภาพในโลกจริงท่ีปรากฏบนกล้อง 

1.5.2 การตรวจสอบรายการ (Check List) 
หมายถึง เครื่องมือท่ีใช้สำหรับตรวจสอบความถูกต้อง ครบถ้วน สมบูรณ์ ของงานหรือ

กิจกรรมต่างๆ โดยประกอบไปด้วยรายการหัวข้อท่ีต้องตรวจสอบ พร้อมช่องสำหรับทำเครื่องหมายว่า
ทำเสร็จหรือถูกต้องหรือไม่ 

1.5.3 ทักษะพิสัย 
หมายถึง พฤติกรรมท่ีบ่งบอกถึงความสามารถในการปฏิบัติงานได้อย่างคล่องแคล่ว ชำนาญ 

การทำงานประสานกันเพื่อให้เกิดการเคล่ือนไหวท่ีถูกต้องแม่นยำซึ่งแสดงออกมาได้โดยตรงด้วย
ตัวชี้วัดของทักษคือคุณภาพของงาน 

1.5.4 วิชาการถ่ายทำภาพยนตร์ 
หมายถึง การเรียนการถ่ายทำภาพยนตร์โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับทฤษฎีศิลปะการการถ่ายทำ

ภาพยนตร์ องค์ประกอบทางด้านภาพและเสียงในภาพยนตร์ ศัพท์เทคนิคพื้นฐานและภาษาของการ
กำกับภาพมุมกล้องท่ีใช้ในการถ่ายทำภาพยนตร์ โดยเน้นท่ีความเข้าใจเกี่ยวกับภาษาของภาพยนตร์
และความหมายของภาพท่ีมีผลต่อการเล่าเรื่อง เพื่อส่ือความหมายจากบทให้เป็นภาพยนตร์ เพื่อ
ถ่ายทอดแนวคิดในการสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1.5.5 ผลสัมฤทธิ์การฝึกปฏิบัติการ 
หมายถึง ระดับความสำเร็จหรือความสามารถท่ีบุคคลแสดงออกได้หลังจากผ่านการ

ฝึกอบรมหรือฝึกฝนทักษะใดทักษะหนึ่ง ผลลัพธ์นี้สามารถวัดได้ผ่านวิธีการต่างๆ เช่น การทดสอบ 
การประเมินผล ก่อนและหลังเรียนตามสาระการเรียนรู้ 
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บทท่ี2 
เอกสารและงานท่ีเกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 

ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 

1. ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
2. มุมและการเคล่ือนกล้องในการถ่ายทำภาพยนตร์ 
3. การประเมินผลการฝึกปฏิบัติ 
4. เทคนิควิธีการประเมินผล แบบตรวจสอบรายการ (Check List) 
5. ทฤษฎีการประเมินผลการด้านทักษะพิสัย  
6. ทฤษฎีการออกแบบส่ือการสอน (ADDIE Model) 
7. ทฤษฎีเครื่องช่วยสร้างการเรียนรู้ (Scaffolding theory) 
8. ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning Ecology) 
9. ทฤษฎีความพึงพอใจ 
10. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1 ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
 2.1.1 ที่มาและความหมาย 
  ความเป็นจริงเสริม หรือ Augmented Reality (Dynamics365Guides, ม.ป.ป.) คือ
เทคโนโลยีท่ีผสมผสานระหว่างความเป็นจริงและ โลกเสมือนท่ีสร้างขึ้นมาผสานเข้าด้วยกันผ่าน
ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ ซึ่งถือว่าเป็นการสร้างข้อมูลอีกข้อมูลหนึ่งท่ีเป็นส่วนประกอบบน
โลกเสมือน เช่น ภาพกราฟิก วิดีโอ รูปทรงสามมิติและข้อความ ตัวอักษร ให้ผนวกซ้อนทับกับภาพใน
โลกจริงท่ีปรากฏบนกล้องโดยการวางซ้อนเนื้อหาดิจิทัลในสภาพแวดล้อมการทำงานในโลกแห่งความ
จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ เริ่มช่วงต้นพัฒนาในช่วงปี 1960 โดยมีรากฐานมาจากการวิจัยในภาควิชา
การศึกษาและการเทคโนโลยีของคอมพิวเตอร์ ในช่วงต้นของการพัฒนา AR การใช้งานมักจำกัดอยู่ใน
ภาควิชาวิทยาศาสตร์และอุตสาหกรรมทางการทหาร โดยมีการใช้ AR เพื่อเพิ่มความสามารถในการ
แสดงภาพข้อมูลท่ีสามารถช่วยในการปฏิบัติงานในสถานการณ์เชิงกลยุทธ์ได้ดีขึ้น ตัวอย่างเช่นการใช้ 
AR ในอุตสาหกรรมการจัดการข้อมูลของทหาร เพื่อให้ข้อมูลสำคัญปรากฏบนหน้าจอกลางอากาศ ซึ่ง
ทำให้ทหารสามารถมองเห็นข้อมูลและสภาพแวดล้อมรอบตัวได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ในปัจจุบันกำลังพัฒนาและเข้าถึงในหลายด้านของชีวิตประจำวัน ไม่เพียงแค่ในเกมส์และ
บันเทิงเท่านั้น แต่ยังมีการนำเอา AR มาใช้ในการศึกษา การแพทย์ การออกแบบสถาปัตยกรรม การ
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ท่องเท่ียวและอีกมากมาย ในด้านการศึกษา เทคโนโลยี AR ถูกนำเข้ามาเพื่อสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ท่ีสนุกสนานและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ส่วนใหญ่ใช้ในรูปแบบแอปพลิเคชันท่ีให้การแสดง
ภาพเสริมหรือวัตถุจำลองท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาท่ีเรียน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถมองเห็นและเข้าใจ
เนื้อหาได้ง่ายข้ึนและสามารถศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  

2.1.2 คุณสมบัติของความเป็นจริงเสริม  

 ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) มีลักษณะเป็นเทคโนโลยีท่ีผสานระหว่างโลก

จริงและข้อมูลเสริมในรูปแบบการแสดงผลทางมุมมองสายตาเพื่อการรับรู้รูปภาพเพื่อระบุวัตถุท่ีได้ต้ัง

โปรแกรมเอาไว้แล้วในอุปกรณ์หรือแอพลิเคชัน AR เมื่อวางวัตถุในมุมมองตามจุดอ้างอิง วัตถุดังกล่าว

จะสามารถช่วยให้อุปกรณ์ AR กำหนดตำแหน่งและทิศทางของกล้องได้ โดยท่ัวไปแล้วจะทำได้โดย

การเปล่ียนกล้องของผู้ใช้เป็นระดับสีเทาและตรวจจับเครื่องหมายเพื่อเปรียบเทียบเครื่องหมายนั้นกับ

เครื่องหมายอื่นๆ ท้ังหมดในคลังข้อมูล เมื่ออุปกรณ์ของผู้ใช้พบเครื่องหมายท่ีตรงกัน อุปกรณ์จะใช้

ข้อมูลนั้นกำหนดท่าทางและวางรูปภาพ AR ในจุดท่ีถูกต้อง เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถทำ

ให้ผู้ใช้มองเห็นและปรากฏข้อมูลเสริมในรูปแบบสมจริงบนสภาพแวดล้อมจริงและผู้ใช้สามารถ

ตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมการตอบสนองเสมือนจริงแบบเรียลไทม์โดยมีคุณสมบัติของเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม สามารถเป็นส่ือในการร่วมมือและแบ่งปันข้อมูลระหว่างผู้ใช้และสามารถแชร์

ประสบการณ์ AR ร่วมกัน หรือแสดงข้อมูลเสริมในเวลาเดียวกันในกลุ่มผู้ใช้ได้ดังนี้ 

1) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สามารถเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตเพื่อรับข้อมูลเสริม

เพิ่มเติม โดยผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลเชิงพื้นท่ี เช่น ข้อมูลทางประวัติศาสตร์ ข้อมูลสถานท่ี ราคา

สินค้า รีวิว หรือข้อมูลอื่นๆ ท่ีสนับสนุนในการตัดสินใจหรือแสดงข้อมูลเพิ่มเติม 

2) การนำเสนอข้อมูลตำแหน่งและนำทางด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะสามารถ

ช่วยในการแสดงข้อมูลตำแหน่งและนำทางในเวลาเรียลไทม์ ผู้ใช้สามารถมองเห็นเส้นทาง สัญญาณ

บอกทาง หรือตัวช้ีท่ีแสดงบนสภาพแวดล้อมจริงเ 

3) การสร้างประสบการณ์แบบมากมายด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ช่วยสร้าง

ประสบการณ์ท่ีน่าต่ืนเต้นและมีความสนุกสนาน ผู้ใช้สามารถเล่นเกม AR, สร้างโลกเสมือนจริงท่ีกำลัง

ดำเนินการรอบตัว, หรือเข้าร่วมประสบการณ์สัมผัสทางวัตถุท่ีได้รับการเสริมเพิ่ม เช่น การเข้าร่วม

แสดงสุดยอดศึกความรุนแรงในกีฬา, การท่องเท่ียวในต่างแดนโดยไม่ต้องออกจากบ้าน, หรือการช้อป

ปิ้งแบบเสมือนจริง 
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 2.1.3 การพัฒนาความเป็นจริงเสริม 
    ในอุสาหกรรมการผลิต ความเป็นจริงเสริม ผู้คนมักนิยมใช้ Game Engine ในการพัฒนา 

เนื่องจาก Game Engine เป็นชุดเครื่องมือหรือซอฟต์แวร์ท่ีช่วยอำนวยความสะดวกให้กับนักพัฒนา
ผู้สร้างเป็นอย่างมาก ด้วยการรวมเอาชุดคำส่ัง เครื่องมือและ ผู้ช่วย หรือโมเดล 3D ซึ่งถูกเขียนขึ้นมา
จากภาษาคอมพิวเตอร์  (เช่น C, C++ หรือ JAVA) นำมารวบรวมไว้เพื่อให้เกิดความสะดวกสะบายต่อ
การหยิบยกขึ้นมาสร้างสรรค์เป็นผลงานมากยิ่งขึ้น  

   
ภาพที่ 2 โปรแกรม Game Engine 

ท่ีมา : unity.com 

Engine ส่วนมากจะถูกใส่ฟังก์ช่ันหลักต่างๆ ท่ีจำเป็นในการสร้าง Augmented Reality 
เอาไว้อำนวยความสะดวก เช่น การแสดงผลภาพท้ังในรูปแบบ 2 มิติและ 3 มิติ เครื่องมือสร้างหรือ
คำนวนระบบ Physics ต่างๆและองค์ประกอบอีกมากมายเช่นเสียงพากย์ AI โหมดออนไลน์ หรือ
โปรแกรมทำอนิเมช่ันและอื่นๆ อีกมากมาย นำมาเตรียมไว้ให้กับนักพัฒนาและผู้สร้างได้ใช้โดยไม่ต้อง
สร้างขึ้นมาใหม่ด้วยตนเอง เปรียบง่ายๆ ว่า Engine ของเกมก็เหมือนกับ "กล่องเครื่องมือ" ท่ีรวบรวม
เอาทุกอย่างท่ีจำเป็นสำหรับการสร้างเกมเอาไว้ ซึ่งแน่นอนว่าส่วนหนึ่งก็เพื่อความสะดวกสบายในการ
หยิบจับเครื่องมือท่ีจำเป็น แต่ท่ีสำคัญกว่าคือการใช้ เอนจ้ิน (Engine) ยังรับประกันว่าโปรแกรม
ท้ังหมดท่ีประกอบกันขึ้นมาเป็นเกมจะสามารถทำงานร่วมกันได้อย่างแน่นอนอีกด้วย เพราะการจะ
สร้างเกมข้ึนมาเกมหนึ่งจำเป็นต้องใช้องค์ประกอบยิบย่อยรวมกันเป็นร้อยๆ ส่วน หากใช้โปรแกรมจาก
ผู้พัฒนาต่างกันท้ังหมด ก็ไม่มีอะไรรับประกันว่าสุดท้ายแล้วมันจะรองรับการทำงานของกันและกันได้
แค่ไหนแต่ในกรณีของการผลิต ความเป็นจริงเสรม โปรแกรม ยูนิต้ีทรีดี (Unity 3D) เป็นมักจะ
ตัวเลือกท่ีดีท่ีสุดสำหรับผู้พัฒนาเนื่องจาก เครื่องมือ Game Engine Unity 3D คือเครื่องมือสร้างและ
นำเข้าโมเดล 3D เพื่อใช้ในการแสดงผลในโลก AR โดยสามารถนำเข้าไฟล์โมเดลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ 
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หรือสร้างโมเดลขึ้นมาเองได้ ทำให้สามารถปรับแต่งและประยุกต์ใช้โมเดลเหล่านั้นในประสบการณ์ 
AR ได้อย่างยืดหยุ่นซึ่ง Unity 3D มีคุณสมบัติต่างๆ ท่ีช่วยในการพัฒนาความเป็นจริงเสริม (AR) ได้
ดังนี้ 

1. มีฟีเจอร์การตรวจจับและติดตามวัตถุในโลกจริง เช่น การตรวจจับหน้าหรือการ
ตรวจจับมาร์คเกอร์ AR ซึ่งสามารถนำเอาฟีเจอร์นี้มาใช้ในการตรวจจับและติดตามตำแหน่งวัตถุใน
โลกจริง เพื่อให้โมเดลหรือวัตถุในโลกเสมือนไปวางได้อย่างถูกต้องและเสถียร 

2. สามารถช่วยในการจัดการและปรับแต่งส่ือต่างๆ เพื่อเสริมความสมจริงในโลก AR 
คุณสามารถนำเข้าและนำส่ือต่างๆ เช่น รูปภาพ, เสียง, วีดิโอ ได้ 

3. สามารถช่วยในการเคล่ือนไหวและจัดการองค์ประกอบต่างๆ ในโลก ARและกำหนด
พฤติกรรมของวัตถุในโลก AR เช่นการเคล่ือนท่ี, การหมุน, การเปล่ียนขนาดและอื่นๆ นอกจากนี้ยัง
สามารถจัดการและควบคุมการกระทำของวัตถุ เช่น การส่ันสะเทือน , เคล่ือนท่ีตามเส้นทาง, การ
กระพริบ, หรือการแสดงอนิเมชัน เพื่อเพิ่มความสมจริงในประสบการณ์ AR 

4. สามารถสร้างเอฟเฟกต์พิเศษต่างๆ เพื่อเพิ่มความสมจริงในโลก AR ได้ เช่น เอฟ
เฟกต์เงา, เอฟเฟกต์แสง, เอฟเฟกต์ล้อมรอบ, หรือเอฟเฟกต์อื่นๆ ซึ่งช่วยให้วัตถุในโลก AR ดูเสมือน
จริงมากยิ่งขึ้นและเพิ่มประสบการณ์การติดต่อระหว่างผู้ใช้และโลก AR 

 
2.1.4 การพัฒนาบทเรียนความเป็นจริงเสริมด้วย Unity 3D ขั้นตอนและวิธีการ    

1) เตรียมโปรเจกต์ เริ่มต้นโดยการสร้างโปรเจกต์ใหม่ใน Unity 3Dและต้ังค่าต่างๆ ตาม
ความต้องการของโปรเจกต์ AR ท่ีคุณต้องการสร้าง รวมถึงการต้ังค่าแพลตฟอร์มท่ีต้องการทำงานอยู่ 
อย่าง วินโดว์ (Windows) 

2) การติดต้ังและใช้งานพื้นฐาน AR: Unity 3D มาพร้อมกับเครื่องมือและส่วนเสริม 
(plugins) ท่ีช่วยในการพัฒนา AR เช่น AR Foundation หรือ Vuforiaและกำหนดค่าส่วนเสริมท่ี
เหมาะสมสำหรับโปรเจกต์ AR ทีวางไว้ 

3) การออกแบบและสร้างโมเดล 3Dและนำเข้าโมเดล เพื่อแสดงผลในโลก AR เพื่อ
กำหนดคุณสมบัติท่ีต้องการ เช่น การเคล่ือนไหว การปรับขนาด หรือการแสดงผลอื่นๆ 

4) การเช่ือมต่อกับเซ็นเซอร์และแผนท่ีตำแหน่งใน Unity 3D เพื่อช่วยในการแสดงผลล
ในโลกจริงอย่าแม่นยำ 

5) ใช้ Unity 3D เพื่อเช่ือมต่อกับเซ็นเซอร์หรือกล้องบนอุปกรณ์เพื่อตรวจจับตำแหน่ง
และการเคล่ือนไหวของวัตถุในโลกจริง เช่น การตรวจจับหน้า การตรวจจับมาร์กเกอร์ AR หรือการ
ตรวจจับพื้นผิว 
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6) การสร้างโปรแกรมและลอจิก ใน Unity 3D เพื่อควบคุมการทำงานของวัตถุในโลก 
AR ได้ เช่น การเคล่ือนท่ี การปฏิสัมพันธ์กับวัตถุอื่นๆ การแสดงผลข้อมูล เป็นต้น 

7) การทดสอบระบบเพื่อให้แน่ใจว่าการทำงานเป็นไปตามท่ีต้องการ 
8) การปรับแต่งและการเผยแพร่แอปพลิเคชัน AR ลงในแพลตฟอร์มท่ีเหมาะสม เช่น 

โทรศัพท์มือถือเพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงและใช้งานได้ 
 
2.2 มุมและการเคลื่อนกล้องในการถ่ายทำภาพยนตร์ 

มุมกล้องและการเคล่ือนกล้อง หมายถึงตำแหน่งหรือมุมมองท่ีกล้องถ่ายทำภาพอยู่ต่อวัตถุ
หรือสถานท่ีท่ีต้องการให้ผู้ชมเห็น สามารถช่วยสร้างบรรยากาศในฉากภาพได้อย่างมีนัยสำคัญ โดย
เลือกใช้มุมท่ีเหมาะสมสามารถสร้างความรู้สึกหรืออารมณ์ท่ีต้องการให้กับผู้ชม เช่น การใช้มุมกว้าง
เพื่อเน้นแสดงถึงทัศนคติของตัวละครหรือบริบทท้ังหมด หรือการใช้มุมใกล้เพื่อเน้นแสดงอารมณ์หรือ
รายละเอียดเฉพาะของตัวละครและสามารถใช้ในการเล่าเรื่องได้อย่างมีนัยสำคัญ โดยการเลือกใช้มุมท่ี
เหมาะสมสามารถสร้างความตึงเครียดหรือความสงสัยใน ผู้ชม หรือสามารถสร้างความเช่ือมโยง
ระหว่างเหตุการณ์หรือตัวละครในเรื่อง 

มุมกล้องคือส่ิงสำคัญในการเล่าเรื่องให้เข้าถึงผู้ชม เป็นการใช้งานศิลปะและเทคนิคท่ียากท่ี
จะนำเสนอในรูปแบบเดียวกันและความสามารถในการใช้มุมกล้องอย่างเหมาะสมขึ้ นอยู่กับความ
คล่องตัวและความคล่องตัวของผู้กำกับภาพยนตร์และทีมงานในการผลิตภาพยนตร์เมื่อกล้องถูกวาง
อยู่ในมุมท่ีแตกต่างกัน จะมีผลต่ออารมณ์และแสดงความหมายของภาพท่ีถ่ายข้ึนมาดังนี้ 

1) การถ่ายวีดีโอแบบ Normal angle shot (มุมท่ีอยู่ในระดับสายตาของตัวละคร) 
การถ่ายวีดีโอแบบ Normal angle shot หมายถึงการใช้มุมถ่ายท่ีอยู่ในระดับสายตาของตัว

ละครหรือมุมท่ีมองเห็นส่ิงต่างๆ ในวิดีโอได้อย่างธรรมชาติ โดยไม่มีการเพิ่มหรือลดมุมท่ีมองเข้าหรือ
ห่างจากสายตาของผู้ชมอย่างมาก ส่วนใหญ่มุมถ่ายในรูปแบบนี้จะมองเห็นภาพแบบเดียวกับวิกฤติท่ี
มองเห็นในมุมท่ีอยู่เหนือระดับสายตาของตัวละครหรือมุมท่ีมองเห็นในมุมต่ำกว่าระดับสายตาของตัว
ละครได้อย่างธรรมชาติและการใช้ Normal angle shot ในการถ่ายวีดีโอมีหลายประโยชน์ เช่น การ
ถ่ายวีดีโอด้วยมุมท่ีอยู่ในระดับสายตาของตัวละครทำให้ผู้ชมรู้สึกเช่ือถือได้ว่าเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นเป็น
ความจริงและสามารถเข้าใจได้ง่าย เนื่องจากมุมถ่ายใกล้เคียงกับมุมมองของผู้ชม 

อย่างไรก็ตาม ความถูกต้องของการใช้ Normal angle shot ขึ้นอยู่กับบริบทและส่ือท่ีใช้ 
ในบริบทท่ีเหมาะสม เช่น การถ่ายภาพวีดีโอท่ีมีตัวละครอยู่ในภาพหลัก หรือการถ่ายภาพวีดีโอท่ี
ต้องการเสนอเรื่องราวเป็นอย่างคล่องตัว การใช้ Normal angle shot สามารถมองเห็นส่ิงต่างๆ ได้
อย่างชัดเจนและเป็นธรรมชาติ เพื่อให้ผู้ชมรับรู้และเข้าใจได้ง่าย 
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ภาพที่ 3 มุม Normal angle shot จาก Ralph Breaks the Internet 
ท่ีมา : whatnerd.com (2023) 

 
2) การถ่ายวีดีโอแบบ (มุมสูง) 

การถ่ายวีดีโอแบบ High angle shot (มุมสูง) หมายถึงการใช้มุมถ่ายท่ีมองลงมาจาก
ด้านบนลงสู่วัตถุหรือตัวละครท่ีถ่าย ส่วนมากจะถูกถ่ายจากท่ีสูงขึ้นไป เช่น ใช้กล้องถ่ายจากด้านบน
ของอาคารหรือระดับสูงของโครงสร้าง หรือใช้เครื่องถ่ายท่ีติดอยู่บนโดรนหรือเครื่องยนต์ท่ีสามารถ
ถ่ายได้จากสูงลงมา 

การใช้ High angle shot มีหลายวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
เมื่อถ่ายด้วยมุมสูง, วัตถุหรือตัวละครท่ีถ่ายจะดูเล็กน้อยกว่าความเป็นจริง ซึ่งอาจช่วยให้เน้นความ
เล็กน้อยหรืออ่อนโยนของวัตถุนั้นๆและสร้างความรู้สึกเกี่ยวข้องกับความเป็นบุคคลหรือความเป็น
มนุษย์ของตัวละคร สามารถใช้เพื่อสร้างความเด่นชัดของวัตถุหรือตัวละครท่ีถ่าย โดยมุมถ่ายจาก
ด้านบนลงมาจะทำให้มองเห็นรายละเอียดและความสำคัญของวัตถุได้ชัดเจน 

การใช้ High angle shot เพื่อสร้างความอ่อนน้อมรองรับหรือความอ่อนไหวของตัวละคร
หลัก เรื่องเริ่มต้นโดยการเล่าถึงชีวิตของเขาท่ีอุดมสมบูรณ์และราบสูง ตัวละครอยู่ในบริเวณของทุ่ง
หญ้าเขียวเข้มและภูเขาสูงท่ีราบเดิม เราใช้ High angle shot เพื่อเน้นความเล็กน้อยของตัวละครซึ่ง
เป็นส่วนหนึ่งของภูมิประเทศท่ีใหญ่โตและมีความเหนือกว่าเขา มุมถ่ายจากด้านบนลงมาทำให้เขาดู
เล็กน้อยและเป็นส่วนหนึ่งของภาพรวมที่ใหญ่โต 
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ภาพท่ี 4 มุม  High angle shot  จาก Uncharted 
ท่ีมา : whatnerd.com (2023) 

 

3) การถ่ายวีดีโอแบบ Low angle shot (มุมต่ำ) 
การถ่ายวีดีโอแบบ Low angle shot (มุมต่ำ) หมายถึงการใช้มุมถ่ายท่ีมองขึ้นมาจาก

ด้านล่างของวัตถุหรือตัวละครท่ีถ่าย ซึ่งอาจถ่ายจากระดับความสูงต่ำลงไปหรือใช้กล้องถ่ายจาก
ด้านล่างของวัตถุหรือตัวละคร การใช้ Low angle shot มีหลายวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
โดยปกติแล้ว, Low angle shot จะทำให้วัตถุหรือตัวละครท่ีถ่ายดูใหญ่และมีความเกี่ยวข้องกับ
อำนาจหรือความเกร็ง ด้วยการมองขึ้นมาจากด้านล่างของวัตถุ มุมถ่ายนี้สร้างความรู้สึกของความเป็น
ผู้นำหรือมีพลังและเพิ่มความสำคัญให้กับวัตถุหรือตัวละครนั้นสามารถใช้ในการเพิ่มความต่ืนเต้นและ
ความเคร่งครัดให้กับวัตถุหรือตัวละคร โดยมุมถ่ายจากด้านล่างขึ้นมาจะทำให้เรามองเห็นวัตถุหรือตัว
ละครจากมุมท่ีไม่เป็นธรรมชาติ ซึ่งอาจสร้างความไม่สมดุลและความต่ืนเต้นในผู้ชม ในการใช้ Low 
angle shot จะมุ่งเน้นท่ีการเพิ่มความโดดเด่นและความสูงของวัตถุหรือตัวละครท่ีถ่าย โดยการ
มองเห็นจากด้านล่างขึ้นมา มุมถ่ายนี้มักถูกใช้เพื่อเน้นความเป็นผู้นำหรือความมั่งค่ังของตัวละคร หรือ
เพื่อเน้นความกล้าหาญและความมั่งค่ังของวัตถุ 

นอกจากนี้ Low angle shot ยังเป็นวิธีท่ีน่าสนใจในการสร้างความต่ืนเต้นและเพิ่มความ
สนใจให้กับวัตถุหรือตัวละครท่ีถ่าย มุมถ่ายจากด้านล่างขึ้นมาเป็นการศึกษาวัตถุหรือตัวละครในแง่มุม
มองท่ีไม่เคยเห็นมาก่อน ช่วยสร้างความประหลาดใจหรือความสนใจให้กับผู้ชม 
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ภาพที่ 5 มุม Low angle shot จาก the matrix 
ท่ีมา : whatnerd.com (2023) 

 
4) การถ่ายวีดีโอแบบ Over Shoulder shot (มุมมองผ่านไหล่) 

การถ่ายวีดีโอแบบ Over Shoulder shot หรือมุมมองผ่านไหล่เป็นวิธีหนึ่งในการถ่ายภาพ
หรือวีดีโอท่ีใช้ในการแสดงแบบฉายมุมของตัวละครหรือผู้ถ่ายภาพโดยจัดวางกล้องข้างหนึ่งของตัวละคร
หรือผู้ถ่ายภาพและเน้นมุมมองจากด้านหลังไหล่ของเขา/เธอ โดยมุมมองนี้ช่วยให้ผู้ชมสามารถมองเห็น
ส่ิงท่ีตัวละครหรือผู้ถ่ายภาพกำลังมองเห็นได้อย่างชัดเจนโดยหลักการของการถ่ายวีดีโอแบบ Over 
Shoulder shot คือการจัดวางกล้องท่ีอยู่ท่ีด้านหลังไหล่ของตัวละครหรือผู้ถ่ายภาพโดยให้มุมมองของ
กล้องอยู่ในแนวท่ีผ่านไปข้างหน้าตัวละครหรือผู้ถ่ายภาพและเน้นให้มุมมองเห็นส่ิงท่ีตัวละครหรือผู้
ถ่ายภาพกำลังมองไป ในขณะเดียวกันเน้นให้ส่วนของตัวละครหรือผู้ถ่ายภาพท่ีเป็นมุมด้านหลังของไหล่
อยู่ในภาพเพื่อเพิ่มความลึกของภาพและเสน่ห์ในการเล่าเรื่อง 

 

 
 

ภาพที่ 6 มุม Over Shoulder shot  จาก Titanic 
ท่ีมา : whatnerd.com (2023) 
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มุมมอง Over Shoulder shot นั้นมักถูกใช้ในฉากท่ีมีการสนทนาระหว่างตัวละครหลักกับ

ตัวละครรอง หรือในการสร้างความตึงเครียดในฉากท่ีมีการติดตามตัวละครหรือผู้ถ่ายภาพ นอกจากนี้
ยังใช้เพื่อสร้างความตึงเครียดในฉากท่ีมีการติดตามตัวละครหรือผู้ถ่ายภาพ มุมมอง Over Shoulder 
shot ช่วยให้ผู้ชมสามารถรับรู้และติดตามสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นในฉากได้อย่างใกล้ชิด โดยผู้ชมจะเห็น
ท้ังพฤติกรรมและอารมณ์ของตัวละครหลัก สามารถรับรู้ความตึงเครียดหรือความลึกของภาพในการ
ติดตามเหตุการณ์หรือดำเนินเรื่องราวได้อย่างเต็มท่ี 

 
5) การถ่ายวีดีโอแบบ Point of view (เป็นมุมมองแทนสายตาของตัวละคร) 

การถ่ายวีดีโอแบบ Point of View (POV) หมายถึงการถ่ายภาพหรือวีดีโอโดยใช้มุมมอง
เป็นแทนสายตาของตัวละครหรือผู้ใช้บนกล้อง ดังนั้นผู้ชมจะได้สัมผัสประสบการณ์ท่ีคล้ายกับการมอง
โลกจากมุมมองของตัวละครเอง มุมมอง POV สร้างความสมจริงให้กับวีดีโอเพื่อให้ผู้ชมรับรู้และเข้าใจ
เหตุการณ์และประสบการณ์ได้อย่างใกล้ชิดมากขึ้น 

หลักการถ่ายวีดีโอแบบ POV นั้นคือการวางกล้องในตำแหน่งและมุมมองท่ีเหมือนกับ
สายตาของตัวละครหรือผู้ใช้ โดยต้องมีความเข้มแสงเหมือนกับสภาพแวดล้อมท่ีตัวละครหรือผู้ใช้เห็น 
นอกจากนี้ยังมีองค์ประกอบเพิ่มเติมท่ีสำคัญคือการเคล่ือนไหวของกล้องในลักษณะท่ีคล้ายกับการ
เคล่ือนไหวของสายตา เช่น การเงยหน้าขึ้นหรือลง การเคล่ือนไหวด้านซ้ายหรือด้านขวา หรือการ
เคล่ือนไหวไปข้างหน้าหรือข้างหลัง 

การถ่ายวีดีโอแบบ POV สามารถให้ผู้ชมมีประสบการณ์ท่ีเข้าใจง่ายและมีความสมจริงมาก
ขึ้น เช่น ในวีดีโอเกมส์ POV เมื่อคุณคลอดตาและเห็นโลกในเกมส์เป็นอย่างตรงต่อเนื่อง หรือในวีดีโอ
ท่องเท่ียวแบบ POV เมื่อคุณเดินออกจากสถานีรถไฟและเดินเข้าสู่ถนนเมือง คุณจะเห็นวิวรอบๆ 
เหมือนกับคุณเดินจรดกลางเมืองด้วยตัวคุณเอง คุณจะเห็นร้านค้าท่ีเปิดขายสินค้าต่างๆ คนท่ีกำลัง
เดินผ่านไปมาและกิจกรรมต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นในย่านนี้ การถ่ายวีดีโอแบบ POV จะช่วยสร้างความรู้สึกว่า
คุณเป็นส่วนหนึ่งของสถานท่ีนั้นและสามารถสัมผัสประสบการณ์ได้อย่างใกล้ชิด 

การใช้ Point of View ในการถ่ายวีดีโอยังมีประโยชน์ในงานกีฬา เช่น การถ่ายฟุตบอล
หรือบาสเกตบอลจากมุมมองของผู้เล่น ผู้ชมจะได้สัมผัสถึงความรู้สึกท่ีเข้มข้นและทัศนคติท่ีมีในสนาม 
เช่น การแข่งขันแบบมีด ความต่ืนเต้นและความเสียใจเมื่อสูญเสีย หรือในกิจกรรมกลางแจ้ง เช่น การ
ขี่จักรยานในป่า ผู้ชมจะสามารถเห็นวิวท่ียอดเยี่ยมและรับรู้ความท้าทายในการตอบสนองกับภูมิ
ประเทศ 
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ภาพที่ 7 มุมกล้องแบบ POV จาก Hardcore Henry 
ท่ีมา : whatnerd.com (2023) 

 
6) การถ่ายวีดีโอแบบ (มุมไกลมาก) 

Extreme Long Shot (มุมไกลมาก) ในการถ่ายวีดีโอหมายถึงการใช้มุมมองกว้างและไกล
เพื่อแสดงภาพรวมของสถานท่ีหรือเหตุการณ์ ในมุมนี้ ตัวละครหรือวัตถุในเซนส์จะเป็นส่วนน้อย
และมีระยะทางไกลออกไป ส่วนใหญ่จะใช้ในการแสดงภาพท่ีมีมิติใหญ่ เช่น ทิวทัศน์ของภูเขา 
ทะเล หรือเมืองใหญ่ 

หลักการถ่ายวีดีโอแบบ Extreme Long Shot คือการวางกล้องให้ห่างจากซับเจ็กต์หรือ
สถานท่ีในภาพอย่างไกล เพื่อให้ผู้ชมได้รับมุมมองท่ีกว้างและสามารถมองเห็นภาพรวมของสถานท่ี
นั้น การถ่ายวีดีโอแบบ Extreme Long Shot ช่วยเน้นการเปิดเผยของบริบท สถานท่ี หรือ
สภาพแวดล้อมท่ีสำคัญและมีความสำคัญต่อเนื้อเรื่องและอาจสร้างความมีอำนาจและผู้ชมได้รับรู้
ถึงขอบเขตขนาดและสัดส่วนของสถานท่ีนั้นในวีดีโอแบบ Extreme Long Shot เช่น ภาพทะเลท่ี
เพียงเล็กน้อยในกรอบรวมกับทิวทัศน์ของภูเขาใหญ่ หรือภาพยุงฉางของป่าในเซนส์ท่ีมีฟอกซ์และ
ข้อมูลของผู้ชมอยู่ในส่วนย่อยของภาพ การใช้ Extreme Long Shot จะช่วยให้ ผู้ชมรับรู้ถึง
ขอบเขตและสัดส่วนของภาพรวม 
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ภาพที่ 8 มุมกล้องแบบ Extreme Long Shot จาก mad max fury road 
ท่ีมา : whatnerd.com (2023) 

 
7) การถ่ายวีดีโอแบบ Long Shot (LS) มุม(ไกล) 

หลักการการถ่ายวีดีโอแบบ Long Shot (LS) หมายถึงการใช้มุมมองท่ีระยะทางไกลกว่า
มุมมองปกติเพื่อแสดงภาพรวมของสถานท่ีหรือเหตุการณ์ ใน Long Shot, ตัวละครหรือวัตถุในเซนส์
จะมีขนาดเล็กลงและอยู่ในระยะทางไกลกว่า ซึ่งส่งผลให้เนื้อหาหรือบริบทของสถานท่ีนั้นๆ นับถือว่า
เป็นส่ิงท่ีสำคัญและมีความสำคัญกับเรื่องราวที่กำลังเกิดขึ้นในวีดีโอ 

หลักการท่ีสำคัญใน Long Shot คือการวางกล้องให้ห่างจากซับเจ็กต์หรือสถานท่ีในภาพใน
ระยะไกล เพื่อให้ผู้ชมได้มองเห็นภาพรวมและบริบทของสถานท่ีนั้นๆ ระยะทางท่ีไกลมากใน Long 
Shot ช่วยให้ผู้ชมเห็นองค์ประกอบของภาพรวม เช่น โครงเมืองใหญ่ท้ังหมด หรือทิวทัศน์ท่ีขยาย
ออกไป การใช้ Long Shot ช่วยเน้นความกว้างของสถานท่ีและสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับบริบทของ
เรื่องราวที่กำลังเกิดขึ้น 

ในวีดีโอแบบ Long Shot, เราอาจเห็นภาพของคนท่ีเดินเดินในถนนท่ีแออัดของเมืองใหญ่ 
หรือคนท่ีร่วมโครงการในสภาพแวดล้อมท่ีกว้างใหญ่ เช่น ภูเขาท่ีสูงขึ้นอยู่ในภาพรวมของทิวทัศน์ การ
ใช้ Long Shot ในวีดีโอเกี่ยวกับการแสดงความเช่ือมโยงของตำนานอาทิตย์ตก ในฉากนี้ กล้องถูกวาง
ในระยะทางไกลกว่าและให้มุมมองมองลงมายังต้นไม้ท่ีสูงของป่าใหญ่ โดยทำให้ผู้ชมได้เห็นภาพรวม
ของป่าและการปกคลุมของต้นไม้ ภาพนี้สามารถสร้างความรู้สึกถึงความเป็นอยู่ของธรรมชาติและ
ความเงียบสงบท่ีสร้างความเย็นสบายใจให้แก่ผู้ชม 

การใช้ Long Shot จึงเป็นเทคนิคท่ีมีความหลากหลายและมีความสามารถในการสร้าง
ความเช่ือมโยงและบริบทในวีดีโอ มันช่วยให้ผู้ชมเข้าใจภาพรวมของสถานท่ีและเรื่องราวท่ีกำลัง
เกิดขึ้น  
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ภาพที่ 9 มุมกล้องแบบ Long Shot  จาก 1917 
ท่ีมา : whatnerd.com (2023) 

 
8) การถ่ายวีดีโอแบบ Medium Long Shot (MLS) (มุมไกลปานกลาง) 

หลักการการถ่ายวีดีโอแบบ Medium Long Shot (MLS) หมายถึงการใช้มุมมองท่ีระยะ
ทางไกลปานกลางเพื่อแสดงภาพรวมของสถานท่ีหรือตัวละครในบริบทท่ีกำลังเกิดขึ้น ใน MLS, ตัว
ละครหรือวัตถุในภาพจะมีขนาดใหญ่กว่าใน Long Shot แต่ยังคงอยู่ในระยะทางท่ีไกลกว่าซับเจ็กต์
หรือสถานท่ี 

หลักการท่ีสำคัญใน Medium Long Shot คือการวางกล้องในระยะทางท่ีไกลปานกลาง 
เพื่อให้ผู้ชมได้เห็นภาพรวมและบริบทของสถานท่ีหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น ระยะทางท่ีไกลปานกลางใน 
MLS ช่วยให้ผู้ชมสามารถรับรู้ถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครหรือวัตถุในภาพและบริบทท่ีกำลัง
เกิดขึ้นได้ดีขึ้น 

ในวีดีโอแบบ Medium Long Shot, จะเห็นภาพของคนท่ีกำลังเดินในถนนท่ีคดเค้ียวของ
เมือง หรือคนท่ีอยู่ในบริเวณกว้างใหญ่ของทิวทัศน์ การใช้ Medium Long Shot ช่วยให้ผู้ชมเห็นการ
กระทำและความเคล่ือนไหวของตัวละครในระยะทางท่ีไกลกว่า แต่ยังคงเน้นความกว้างของสถานท่ี
และเส้นทางท่ีเช่ือมโยงระหว่างตัวละครหรือวัตถุในภาพ 

ตัวอย่างการใช้ Medium Long Shot ในวีดีโอเกี่ยวกับการเดินทางผจญภัยของตัวละคร
หลัก กล้องถูกวางในระยะทางไกลปานกลางเพื่อแสดงภาพรวมของทิวทัศน์ในเขตรอบๆและตัวละคร
ในบริบทของการเดินทาง ภาพนี้ช่วยสร้างความต่ืนเต้นและความอลังการในการผจญภัยของตัวละคร
และให้ผู้ชมเห็นภาพรวมของสถานท่ีท่ีตัวละครกำลังสำรวจ 
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ภาพที่ 10 มุมกล้องแบบ Medium Long Shot  จาก  Wonder Woman 
ท่ีมา : whatnerd.com (2023) 

 
9) การถ่ายวีดีโอแบบ Medium Close Up (MCU) (มุมใกล้ปานกลาง) 

ลักการการถ่ายวีดีโอแบบ Medium Close Up (MCU) หมายถึงการใช้มุมมองท่ีใกล้ปาน
กลางเพื่อฉายภาพของตัวละครหรือวัตถุในภาพโดยให้เน้นให้เห็นภาพใบหน้าและความแสดงอารมณ์
ของตัวละครหรือรายละเอียดใกล้เคียง 

หลักการท่ีสำคัญใน Medium Close Up คือการวางกล้องในระยะทางท่ีใกล้ปานกลาง 
เพื่อให้ผู้ชมสามารถเห็นภาพใบหน้าหรือรายละเอียดต่างๆ ของตัวละครในภาพได้อย่างชัดเจน โดย
ภาพใบหน้าอาจจะเต็มเป็นฉากหรือครึ่งฉากใน MCU เน้นความเช่ือถือได้ของตัวละครและ
รายละเอียดท่ีสำคัญ เช่น แสดงอารมณ์ เคล่ือนไหวของตาหรือเส้นผมและรอยยิ้ม ซึ่งช่วยเพิ่มความ
สมจริงและความอบอุ่นในการนำเสนอตัวละคร 

การใช้ Medium Close Up จะสามารถสร้างความใกล้ชิดและความอุ่นใจในผู้ชมและช่วย
เน้นความรู้สึกและส่ิงท่ีตัวละครกำลังประสบอยู่ในบริบทท่ีเกิดขึ้นในฉาก MCU อาจเป็นการฉาย
ใบหน้าของตัวละครท่ีมีความสำคัญในการแสดงอารมณ์หรือการเปล่ียนแปลงในระหว่างเรื่องราว ซึ่ง
ช่วยให้ผู้ชมเข้าใจถึงสภาวะอารมณ์และความคิดของตัวละครได้ดีและให้ผู้ชมเข้าใจถึงบริบทและ
ความหมายของสนทนาท่ีกำลังเกิดขึ้น 

Medium Close Up จึงเป็นเทคนิคท่ีช่วยให้ผู้ชมได้เห็นรายละเอียดหรือความสัมพันธ์ของ
ตัวละครและช่วยเน้นความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครหรือวัตถุในภาพนอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้ชมได้เข้าใจ
ถึงสภาวะอารมณ์และความคิดของตัวละครได้อย่างชัดเจน 
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ภาพที่ 11 แบบ  Medium Close Up จาก  get out 
ท่ีมา : whatnerd.com (2023) 

 
10) การถ่ายวีดีโอแบบ (CU) (มุมใกล้) 

หลักการการถ่ายวีดีโอแบบ Close Up (CU) หมายถึงการใช้มุมมองท่ีใกล้สุดเพื่อฉายภาพ
ของส่วนหนึ่งหรือรายละเอียดท่ีสำคัญในภาพโดยภาพในแนวนี้จะเต็มเป็นหรือใกล้เป็นภาพของส่วน
หนึ่งของตัวละครหรือวัตถุท่ีเราต้องการให้ผู้ชมเห็นอย่างชัดเจน 

หลักการท่ีสำคัญใน Close Up คือการวางกล้องในระยะทางท่ีใกล้สุดกับตัวละครหรือวัตถุท่ี
เป็นภาพหลัก โดยให้ผู้ชมเห็นรายละเอียดและความชัดเจนของส่วนท่ีถูกฉายภาพ ในฉาก CU เน้นให้
ผู้ชมสัมผัสความใกล้ชิดและความสำคัญของส่ิงท่ีถูกเฉพาะเจาะจง ในภาพใบหน้าของตัวละคร 
เครื่องประดับ เครื่องแต่งกาย หรือวัตถุท่ีมีความสำคัญในเนื้อเรื่อง เป็นต้น 

การใช้ Close Up สามารถสร้างความใกล้ชิดและความสัมพันธ์อารมณ์ระหว่างผู้ชมกับตัว
ละครหรือวัตถุในภาพได้และช่วยเน้นความรู้สึกและข้อคิดท่ีผู้ชมควรรับรู้ฉาก CU อาจเป็นการฉาย
ใบหน้าของตัวละครเพื่อแสดงอารมณ์หรือความตึงเครียดท่ีมีความสำคัญในเรื่องราวหรือรายละเอียด
เล็กๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับส่ิงท่ีถ่ายต้องการจะส่ือโดยกล้องถูกวางในระยะทางท่ีใกล้สุดเพื่อให้เห็นภาพ
ใบหน้าของตัวละครและความแสดงอารมณ์ของเขาอย่างชัดเจนและช่วยให้ผู้ชมสามารถติดตามและ
เข้าใจถึงความรู้สึกและความคิดของตัวละครได้อย่างลึกซึ้ง 
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ภาพที่ 12 มุมกล้องแบบ  Close Up  จาก  iron man 
ท่ีมา : whatnerd.com (2023) 

 
11) การถ่ายวีดีโอแบบ (ECU) (มุมใกล้มาก) 

หลักการการถ่ายวีดีโอแบบ Extreme Close Up (ECU) หมายถึงการใช้มุมมองท่ีใกล้ท่ีสุด
เพื่อฉายภาพของส่วนหนึ่งหรือรายละเอียดท่ีสำคัญมากท่ีสุดในภาพโดยในฉาก ECU เราจะเห็นภาพท่ี
ฉายภาพแค่ส่วนเล็กๆ ของวัตถุหรือตัวละครเพื่อให้ผู้ชมเห็นรายละเอียดและความชัดเจนอย่างมาก
ท่ีสุด 

หลักการสำคัญในการถ่ายวีดีโอแบบ Extreme Close Up (ECU) คือการวางกล้องใน
ระยะทางท่ีใกล้ท่ีสุดกับวัตถุหรือตัวละครท่ีเราต้องการเน้นภาพในแนวนี้จะฉายภาพให้เต็มเป็นหรือ
ใกล้เป็นภาพของส่วนท่ีเราต้องการให้ผู้ชมเห็นโดยมุมมองใกล้เคียงกับภาพนี้ช่วยให้เราสามารถเห็น
รายละเอียดเล็กๆ ท่ีไม่สามารถเห็นได้ในมุมมองท่ัวไปได้อย่างชัดเจน 

การใช้ Extreme Close Up (ECU) สามารถสร้างความตึงเครียดและความสัมพันธ์อารมณ์
ระหว่างผู้ชมกับวัตถุหรือตัวละครในภาพได้และช่วยเน้นความสำคัญและความต้ังใจในส่วนท่ีเรา
ต้องการให้ผู้ชมเน้นฉาก ECU อาจเป็นการฉายภาพใบหน้าของตัวละครเพื่อเน้นอารมณ์หรือความรู้สึก 
รายละเอียดเล็กๆ ของวัตถุท่ีมีความสำคัญ 

ในฉาก ECU เราอาจเห็นภาพใบหน้าของตัวละครท่ีแสดงอารมณ์หรือความรู้สึกอย่างชัดเจน 
ภาพในมุมนี้ช่วยให้เราเข้าถึงความรู้สึกและสมบัติของตัวละครอย่างใกล้ชิดจะเป็นการเน้นความทรงจำ
หรือความต้ังใจของตัวละครในช่วงเวลาสำคัญ 

อีกตัวอย่างคือการใช้ Extreme Close Up เพื่อเน้นรายละเอียดหรือความสำคัญของวัตถุ
หรือส่ิงท่ีมีความสำคัญในเรื่องราว เช่น การฉายภาพใกล้ชิดของคีย์บอร์ดท่ีกำลังถูกใช้งานอย่างสำคัญ
หรือรายละเอียดเล็กๆ ของดัชนีหรือตัวช้ีวัดท่ีมีความสำคัญในเนื้อหา 



 

 

  21 

 
 

ภาพที่ 13  มุมกล้องแบบ  Extreme  Close Up  จาก  The Good, the Bad and the Ugly 
ท่ีมา : whatnerd.com (2023) 

 
12) การ Pan (แพน) กล้อง 

ในขณะท่ีกล้องยังคงติดตามและเน้นตัวละครหรือวัตถุใดๆ ท่ีเราต้องการให้เน้นในฉาก การ
แพนเป็นเทคนิคการถ่ายภาพท่ีสร้างความเคล่ือนไหวและความไหลเวียนในวิดีโอและช่วยให้ผู้ชมสัมผัส
ถึงความเร้าใจและมีความต่ืนเต้นในการติดตามเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในภาพ 

หลักการและวิธีการทำ Pan หรือเคล่ือนกล้องแบบแพนคือ 
1) เริ่มต้นโดยการเลือกตำแหน่งท่ีเราต้องการท่ีจะเริ่มแพน ควรมีการคำนึงถึงความ

เข้มแสงและความรู้สึกท่ีต้องการสร้างขึ้นในฉาก 
2) ติดต้ังกล้องบนสายตาประชากรหรือราวกล้องให้แน่ใจว่ากล้องถูกติดต้ังอย่าง

มั่นคงและสม่ำเสมอและได้ต้ังค่าเริ่มต้นท่ีเหมาะสมสำหรับการถ่ายวีดีโอ 
3) เริ่มเคล่ือนท่ีกล้องอย่างช้าๆและเริ่มทำการแพนโดยเล่ือนกล้องไปทางซ้ายหรือ

ขวาตามทิศทางท่ีเราต้องการ ควรใช้การเคล่ือนท่ีท่ีนุ่มนวลและสม่ำเสมอเพื่อให้ผลลัพธ์ดูน่าสนใจและ
ไม่สะเทือน 

13) การ Tilt (ท้ิว) กล้อง 
การ Tilt (ท้ิว) หรือการเคล่ือนกล้องแบบท้ิงคือการเล่ือนกล้องขึ้นหรือลงไปในแนวตั้ง ซึ่งทำ

ให้มุมมองของกล้องเปล่ียนไปจากมุมปกติ การท้ิวใช้เพื่อเน้นหรือเน้นเฉพาะส่วนหนึ่งของภาพ หรือ
สร้างเอฟเฟกต์ท่ีน่าสนใจในภาพวีดีโอโดยหลักการและวิธีการทำ Tilt หรือเคล่ือนกล้องแบบท้ิงคือ 

1) เลือกตำแหน่งท่ีเราต้องการท่ีจะเริ่มการท้ิวกล้องควรพิจารณามุมและความ
สวยงามของฉากเพื่อกำหนดตำแหน่งท่ีเหมาะสม 

2) ติดต้ังกล้องบนสายตาประชากรหรือราวกล้องเพื่อให้แน่ใจว่ากล้องถูกติดต้ังอย่าง
มั่นคงและสม่ำเสมอและได้ต้ังค่าเริ่มต้นท่ีเหมาะสมสำหรับการถ่ายวีดีโอ 
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3) เริ่มเคล่ือนท่ีกล้องอย่างช้าๆและเริ่มทำการท้ิวโดยเล่ือนกล้องขึ้นหรือลงในแนวตั้ง
ตามทิศทางท่ีเราต้องการ ควรใช้การเคล่ือนท่ีท่ีนุ่มนวลและสม่ำเสมอเพื่อให้ผลลัพธ์ดูน่าสนใจและไม่
สะเทือน 

14) การ Tracking (แทรคกิ้ง) กล้อง 
การ Tracking (แทร็กกิ้ง) กล้องหมายถึงการเคล่ือนท่ีของกล้องเพื่อติดตามและบันทึกภาพ

หรือวัตถุท่ีเคล่ือนไปในฉาก วิธีนี้ช่วยให้กล้องสามารถติดตามการเคล่ือนไหวได้อย่างราบรื่นและทำให้
ภาพยนตร์หรือวิดีโอดูมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

หลักการและวิธีการทำ Tracking กล้องมีดังนี้ 
1) เลือกวิธีการ Tracking โดยประเมิณจากสภาพแวดล้อมและวัตถุท่ีต้องการติดตาม 

วิธีท่ีพบบ่อยคือการใช้ระบบ Autofocus หรือระบบติดตามอัตโนมัติท่ีใช้เทคโนโลยีเชิงคอมพิวเตอร์ 
2) เลือกจุดต้ังเริ่มต้นโดยการเริ่ม Tracking จะต้องเลือกจุดเริ่มต้นท่ีต้องการให้กล้อง

ติดตาม ส่วนนี้อาจเป็นวัตถุหรือบุคคลท่ีคุณต้องการให้กล้องเน้น 
15) การ Dolly (ดอลล่ี) กล้อง 

การ Dolly (ดอลล่ี) กล้องหมายถึงการเคล่ือนท่ีของกล้องไปข้างหน้าหรือข้างหลังเพื่อ
เปล่ียนมุมมองหรือระยะทางระหว่างกล้องกับวัตถุหรือฉากในภาพวีดีโอโดยวิธีนี้ช่วยให้สามารถสร้าง
เอฟเฟกต์ท่ีน่าสนใจได้ เช่นการย้ายกล้องเข้าหรือออกจากวัตถุหรือฉากเพื่อเน้นหรือเปล่ียนเรื่องราวใน
ภาพวีดีโอ 

การทำ Dolly กล้องมีข้ันตอนต่อไปนี้ 
1) ติดต้ังกล้องบนระบบ Dolly ซึ่งเป็นเสาหรือชุดล้อท่ีทำให้กล้องสามารถเคล่ือนท่ี

ได้ ระบบ Dolly มากับรางหรือลูกวางท่ีช่วยให้เกิดการเคล่ือนท่ีสม่ำเสมอและเนียน 
2) กำหนดระยะทางท่ีต้องการให้กล้องเคล่ือนท่ีซึ่งอาจเป็นระยะทางใกล้หรือไกลกว่า

ตำแหน่งปัจจุบันของกล้อง 
3) เมื่อระบบ Dolly พร้อมแล้ว ใช้ตัวควบคุมหรือแขนขับเคล่ือนเพื่อเล่ือนหรือท้ิง

กล้องในทิศทางท่ีต้องการ สามารถเล่ือนให้เข้าหรือออกจากวัตถุหรือฉากได้ตามต้องการ 
16) การ Booming / Craning (เครน/บูม) กล้อง 

หมายถึงการถ่ายภาพพร้อมกบัขาต้ังกล้องในแนวต้ังเรียกวา่ ‘บูม’ ถ้าเคล่ือนขึ้น เรียกวา่ 
Boom Up ส่วนเล่ือนลง เรียกวา่ Boom Downและถ้าเคล่ือนกล้องขึ้นนลงโดย ใช้เครน เรียกว่า
Crane Upและ Crane Down เมื่อต้องการเคล่ือนกล้องลงด้วยเครน วัตถุประสงค์เพื่อต้องการคงมุม
กล้องท่ีต้องการจากมุมสูงและต่ำอย่างต่อเนื่อง 

การทำ Booming / Craning กล้องมีข้ันตอนต่อไปนี้ 
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1) วางแผนการขยับมุมกล้อง: กำหนดแผนการขยับมุมกล้องท่ีต้องการในฉากภาพยนตร์ 
เรียงลำดับและกำหนดระยะเวลาท่ีต้องการในการขยับ คำนึงถึงความสมดุลของกล้องและความ
น่าสนใจของภาพท่ีจะได้รับจากมุมกล้อง 

2 )ติดต้ังกล้อง: ติดต้ังกล้องในตำแหน่งท่ีต้องการบนเครื่องมือเครื่องจักรเครน 
ตรวจสอบความมั่นคงของการติดต้ังและระบบท่ีใช้ในการควบคุมมุมกล้อง 

3) ทดสอบและปรับแต่ง: ทดสอบการขยับมุมกล้องเครนโดยเคล่ือนท่ีให้มุมกล้องเครน
ขึ้นหรือลงตามแผนการท่ีกำหนดไว้ ตรวจสอบว่ามุมกล้องเครนเคล่ือนท่ีได้อย่างราบรื่นและแม่นยำ 
ปรับแต่งระยะเวลาการขยับหรือองค์ประกอบอื่นๆ ท่ีจำเป็น  

4) บันทึกภาพ: เมื่อทุกอย่างพร้อม บันทึกภาพโดยใช้กล้องท่ีถูกติดต้ังบนเครื่องมือ
เครื่องจักรเครน ควบคุมการขยับมุมกล้องตามแผนการท่ีกำหนดไว้ ให้แน่ใจว่าได้รับภาพท่ีต้องการ
และความน่าสนใจในฉาก 

 
 

 
ภาพที่ 14 การแสดงการขยับมุมกล้อง 

ท่ีมา : touchpoint.in.th (2564) 
 
2.3 การประเมินผลการฝึกปฏิบัติ 
 การประเมินผล เป็นกจิกรรมท่ีมีีอิทธิพลต่อผลการปฏิบัติงาน การทำงานของผู้ทดลองจะทำ 
ให้เกิดการพัฒนาให้มีคุณภาพได้ยาก หากไม่มีการประเมินผลและการประเมินผลท่ีดีีจะต้องมี
หลักเกณฑ์ท่ีหมาะสมเพื่อประโยชน์ในการนำไปใช้และเพื่อให้เกิดการยอมรับของผู้ทดลองในองค์การ 
ดังนั้นการปฏิบัติงานทุกอย่างจะมีประสิทธิภาพดีถ้ามีการประเมินผลท่ีดีีด้วยเช่นกันการประเมินผลจะ
เป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้มองเห็นภาพงานท่ีเราได้วางแผนเอาไว้นั้นบรรลุผลสำเร็จมากน้อยเพียงใด หาก
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เราไม่ประเมินผลสำเร็จส่ิงที่ีเราได้วางแผนไว้จะไม่เกิดประโยชน์อันใดซึ่งจะได้กล่าวถึงรายละเอียดของ
การประเมินผลต่อไป 
 

2.3.1 ความหมายของการประเมินผล 
การประเมินผลการปัฏบิติงาน หมายถึง กระบวนการท่ีเป็นระบบ (Systematic Process) 

ซึ่งถูกพัฒนาขึ้น เพื่อทำการวัดคุณค่าของบุคคลในการปฏิบัติงานภายในช่วงระยะเวลาท่ีกำหนดว่า
เหมาะสมกับมาตรฐานท่ีกำหนดและรายได้ท่ีบุคคลได้รับจากองค์การหรือไม่ตลอดจนใช้ประกอบการ
พิจารณาศักยภาพของบุคคลในการปฏิบัติงานในตำแหน่งท่ีสูงขึ้นไป (ณัฐพันธ์ เขจรนันทน์ 2542) 

การประเมินผลการปฏิบัติงาน หมายถึง ระบบท่ีจัดทำ ขึ้นเพื่อหาคุณค่าของบุคคลในแง่  
ของการปฏิบัติงานท่ีจะระบุได้ว่าการปฏิบัติงานนั่นได้ผลสูงกว่าหรือต่ำกว่าเงินท่ีจ่ายให้สำหรับ งานนั้น
และสมรรถภาพในการพัฒนาตนเอง กล่าวอีกอย่างคือเป็นการหาประโยชน์หรือหรือตีราคาผลงานของ
ผู้ปฏิบัติงาน ( เสนาะ ติเยาว์, 2543 ) 

การประเมินผลการปฏิบัติงาน หมายถึง เป็นกระบวนการของการตัดสินใจ การวินิจฉัย การ
ตีราคาส่ิงใดส่ิงหนึ่งอย่างเป็นระบบและมีหลักเกณฑ์ โดยอาศัยความยุติธรรม (Value Judgment) 
(บรรยงค์ โตจินดา, 2543 ) 

การประเมินผลการปฏิบัติงาน หมายถึง กระบวนการประเมินค่าของบุคคลผู้ปฏิบัติงาน ใน
ด้านต่างๆ ท้ังผลงานและคุณลักษณะอื่นๆ ท่ีมีีคุณค่าต่อการปฏิบัติงานภายในระยะเวลาท่ีกำหนดไว้
อย่างแน่นอนภายใต้การสังเกตจดบันทึกและประเมินโดยหัวหน้างานโดยอยู่บนพื้นฐานของความเป็น
ระบบและมีมาตรฐานแบบเดียวกัน มีเกณฑ์การประเมินท่ีมีีประสิทธิภาพในทางปฏิบัติ ให้ความเป็น
ธรรมโดยท่ัวกัน ( อลงกรณ์ มีสุทธา 2548 ) 

กล่าวโดยสรุปคือการประเมินผลการปฏิบัติงานหมายถึงกระบวนการพิจารณาผลการ
ทำงานของผู้ทดลองในช่วงระยะเวลาหนึ่งๆโดยการเปรียบเทียบการทำงานของแต่ละบุคคลกับ เกณฑ์
มาตรฐานงานขององค์การ รวมถึงการเปรียบเทียบผลการทำงานของบุคคลนั้นๆกับผู้ทดลองคนอื่นๆ 
ท้ังนี้เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในด้านต่างๆขององค์การต่อไป 

 
2.3.2 หลักการของการประเมินผลการปฏิบัติงาน  
การประเมินผลอาจมีข้อบกพร่องหลักการท่ีดีจะช่วยลดข้อผิดพลาดได้คือ 

1)  การประเมินผลการปฏิบัติงานจะต้องมีความแม่นยำในการประเมิน ซึ่งหมายถึง 

ความเช่ือมั่นได้ในผลการประเมิน (Reliability) เช่น ผู้ประเมินถึงแม้จะทำการประเมินหลายๆ ครั้ง 

หรือจะใช้ผู้ประเมินหลายคนก็ยังคงได้ผลการประเมินเช่นเดิม นั่นแสดงว่ามีความคงเส้นคง ว่า เช่ือมั่น
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ได้เสมือนกับการวัดความยาวของเชือกเส้นหนึ่ง ควรได้ผลเช่นเดิมไม่ว่าจะวัดโดยผู้ ประเมินคนใดหรือ

จะวัดกี่ครั้งก็ตาม 

2) การประเมินผลการปฏิบัติงานต้องมีเครื่องมือหลักช่วยในการประเมิน ซึ่งปัจจุบันก็  

ได้มีเครื่องมือแบบใหม่ๆเข้ามาช่วยในการประเมินมากขึ้น เช่น เรื่องของ บาลานซ์ สกรอร์ การ์ด  

(Balance Score Card) เป็นต้น 

3) บุคคลผู้ประเมินควรมีความเข้าใจในหลักการวัตถุประสงค์และวิธีการ หากมีการ 

ร่วมกันพิจารณาควรร่วมปรึกษาหารือกันเสียก่อนว่าจะดำเนินการกันอย่างไร เพื่อให้วิธีการ เป็นไปใน

แนวเดียวกัน การเรียนรู้หลักการก่อนท่ีจะพิจารณานั้นถึงแม้จะมีข้อผิดพลาดในเวลาต่อมาแต่ก็แสดง

ให้เห็นว่าผู้นั้นเป็นผู้ท่ีมีีความสนใจและเอาใจใส่ดี 

4) วิธีการหรือข้อแนะนำใดๆ ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการพิจารณาควรจะนำมาใช้เพื่อทำให้

การพิจารณาถูกต้องมากขึ้น อย่างน้อยผู้ทำหน้าท่ีในการประเมินจะต้องมีความสังเกตในตัวผู้ทดลอง

อย่างเพียงพอเพื่อจะได้เรียนรู้พฤติกรรมของผู้ทดลองนั้นโดยตลอดกล่าวอย่างง่ายจะต้องรวบรวม

หลักฐานและปัจจัยต่างๆมาประกอบการพิจารณาให้มากท่ีสีด 

5) ผู้พิจารณาจะต้องขจัดความรู้สึกท่ีเป็นความสัมพันธ์ระหว่างตัวเองกับผู้ทดลอง นั้น

หมายถึงการพยายามลดอคติหรือความโน้มเอียงทท่ีอาจเกิดขึ้นนั่นเอง โดยให้ยึดตามหลักเกณฑ์ท่ีได้

ต้ังเอาไว้อย่างสมเหตุสมผลแล้ว 

 

2.4 เทคนิควิธีการประเมินผล แบบตรวจสอบรายการ (Check List) 
เทคนิควิธีการประเมินผลแบบตรวจสอบรายการหรือ "Checklist" เป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการ

ประเมินและตรวจสอบรายการของข้อมูลหรือกิจกรรมต่างๆเพื่อตรวจสอบว่ามีความสอดคล้องหรือ
ปฏิบัติตามเกณฑ์หรือข้อกำหนดท่ีกำหนดไว้หรือไม่และการใช้เทคนิควิธีการประเมินผลแบบ
ตรวจสอบรายการมีข้ันตอนดังนี้ 

1) กำหนดเกณฑ์หรือรายการท่ีต้องการตรวจสอบในรูปแบบของรายการหรือ

ความสามารถท่ีต้องการให้บรรลุ 

2) สร้างรายการหรือเครื่องมือตรวจสอบท่ีมีข้อความและรายการท่ีต้องตรวจสอบใน

รูปแบบของรายการ 

3) ตรวจสอบและประเมินรายการโดยการทำเครื่องหมายหรือทำเครื่องหมายท่ี

เกี่ยวข้องในเช็คลิสต์ เช่น ทำเครื่องหมายถูกหรือผิด ให้คะแนนหรือระบุสถานะ 
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4) สรุปผลการตรวจสอบโดยพิจารณาจำนวนรายการท่ีผ่านเกณฑ์หรือตรวจสอบได้

เท่าท่ีกำหนดไว้ 

 

2.5 ทฤษฎีการประเมินผลการด้านทักษะพิสัย 
ดารณี ระงับทุกข์ (2558)  กล่าวว่า แบบวัดภาคปฏิบัติ หมายถึง เครื่องมือท่ีสร้างขึ้นเพื่อใช้

วัดความรู้ ความสามารถ ความคิด ทักษะของผู้เรียนในด้านการปฏิบัติท่ีแสดงออกด้วยการกระทำ
ภายใต้สถานการณ์ท่ีอาจจะอยู่ในรูปของขั้นเตรียมปฏิบัติ ขั้นกระบวนการปฏิบัติและขั้นผลการปฏิบัติ 
ท่ีได้จากการปฏิบัติกิจกรรมนั้นๆ 

ประวีนา เอี่ยมยี่สุ่น (2564) กล่าวว่า การวัดทักษะพิสัยจะวัดจากการให้ผู้ท่ีถูกวัดแสดง
พฤติกรรมการปฏิบัติให้ดู เพื่อให้ผู้ทำการวัดสังเกตเห็นและตัดสินระดับความสามารถในการปฏิบัติว่า
สามารถทำได้เท่าใดถูกต้องเหมาะสมหรือไม่ โดยผลการปฏิบัติของผู้ถูกวัดเป็นผลของความสามารถ
ทางสมองและความสามารถทางกายผสมกัน ก่อนการวัดทักษะพิสัยผู้ทำการวัดต้องมีความเข้าใจ
ประเด็นหรือมิติของทักษะพิสัยท่ีต้องการวัดเป็นอย่างดี จึงจะสามารถออกแบบการวัดให้เหมาะสม ซึ่ง
จะทำให้ ผลการวัดมีความตรงและนำไปใช้ได้อย่างเหมาะสม คุณลักษณะท่ีนิยมใช้วัดพฤติกรรมด้าน
ทักษะพิสัย มีดังนี้ 
 1. คุณลักษณะท่ีใช้วัดกระบวนการ สามารถแบ่งเป็นลักษณะย่อยๆได้ดังนี้ 
 1.1 คุณภาพของการปฏิบัติงานซึ่งวัดจากความผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นขณะปฏิบัติงานความ
คล่องแคล่วว่องไวในการปฏิบัติการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ท่ีเหมาะสมกับงานท่ีปฏิบัติ 

1.2 เวลาวัดจากเวลาท่ีใช้ในการปฏิบัติงานน้อย 
1.3 ทักษะการปรับปรุงงานวัดจากการลดขั้นตอนการทำงานให้ส้ันลง 
1.4 ความปลอดภัยในการทำงานวัดจากความปลอดภัยในการใช้เครื่องมือ จำนวน

อุบัติเหตุท่ีเกิดขึ้นขณะทำงาน 
1.5 ความส้ินเปลืองทรัพยากร อาจวัดจากจำนวนวัสดุท่ีใช้เกิน 

 2. คุณลักษณะท่ีใช้วัดผลงาน อาจแบ่งเป็นลักษณะย่อยๆได้ดังนี้ 
 2.1 คุณภาพของผลงาน วัดจากคุณภาพของงานตามความสอดคล้องกับเกณฑ์มาตรฐาน  
จุดเด่นของผลงาน ความเหมาะสมในการนำไปใช้และลักษณะภายนอกท่ีปรากฏ 
 2.2 ปริมาณงาน วัดจากปริมาณของผลผลิตท่ีทำได้ภายในเวลาท่ีกำหนด 

2.3 ทักษะการปรับปรุงงานวัดจากพัฒนาการของผลงานในเชิงคุณภาพและปริมาณ 
2.4 ความปลอดภัยของผลงานวัดจากกระดับความปลอดภัยของผลผลิตเมื่อน าไปใช้ 
2.5 ความส้ินเปลือง วัดจากจำนวนช้ินงานท่ีทำแล้วใช้ไม่ได้ หรือยอมรับไม่ได้ 
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            จากทฤษฎีดังกล่าวผู้วิจัยนำทฤษฎีการประเมินผลการด้านทักษะพิสัยในส่วยหัวข้อท่ี1และ2
มาใช้ในการออกแบบแบบทดสอบเพื่อการประเมินผลท่ีมีประสิทธิภาพ 
 
2.6 ทฤษฎีการออกแบบสื่อการสอน (ADDIE Model) 

ปิยนันท์ สวัสด์ิศฤงฆาร (2566) ได้อธิบายและสรุปรูปแบบการสอน ADDIE ดังนี้ ADDIE 
เป็นรูปแบบการสอนท่ีออกแบบขึ้นมา เพื่อใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน โดย
อาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซึ่งเป็นท่ียอมรับกันโดยท่ัวไปว่าสามารถนำไปใช้
ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดีไม่ว่าจะเป็น CAI / CBT, WBI / WBT หรือ e-
Learning ก็ตาม เนื่องจากเป็นขั้นตอนท่ีครอบคลุมกระบวนการท้ังหมดและเป็นระบบปิด (Closed 
System) โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ในขั้นประเมินผลซึ่งเป็นขั้นสุดท้ายและนำข้อมูลไปตรวจปรับ 
(Feedback) ขั้นตอนท่ีผ่านมาท้ังหมดการออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบแอดดี ( ADDIE 
model) ประกอบด้วยกิจกรรมใน การดำเนินงาน5 กิจกรรม ได้แก่ การวิเคราะห์ (analyze) การ
ออกแบบ (design) การพัฒ นา (develop) การนำไปใช้ ( implement)และการประเมินผล 
(evaluate) ซึ่งเมื่อพิจารณาให้ดีแล้วมี ลักษณะคล้ายกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เริ่มจาก
การวิเคราะห์ปัญหา (analyze) การนำเสนอ แนวทางการแก้ปัญหา (design) การเตรียมการ
แก้ปัญหา (develop) การทดลองการแก้ปัญหา (implement)และสุดท้ายประเมินแนวทางการ
แก้ปัญหาว่าประสบความสำเร็จหรือไม่ (evaluate) รูปแบบ ADDIE นี้ จึงเป็นรูปแบบท่ีสามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนในเรื่องต่างๆ ได้อย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะมีผู้นิยม
นำไปใช้ในการออกแบบส่ือ วัสดุการเรียนการสอน เช่น การออกแบบชุดการเรียนการสอน การ
ออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรม เป็นต้น ตลอดจนนำไปใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน คือ
ระบบการศึกษาในชุมชนและการออกแบบการเรียนการสอนในระดับห้องเรียนเพื่อ พัฒนาผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในด้านต่างๆ 

รูปแบบการสอน ADDIE (ADDIE Model) 
 ขั้นที ่1 การวิเคราะห์กิจกรรมท่ีปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 

1) การวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรม 
2) การวิเคราะห์ระบบ ส่ิงแวดล้อมและสภาพขององค์กร เพื่อพิจารณาถึงทรัพยากรและ

อุปสรรคต่างๆ 
3) การศึกษาลักษณะของกลุ่มประชากร 
4) การวิเคราะห์เป้าหมายและจุดประสงค์ว่าเป็นการเรียนรู้ในลักษณะใด เช่น การ

เรียนรู้เนื้อหา การเรียนรู้ทักษะ หรือการเรียนรู้ท่ีเป็นความต้องการเฉพาะ ขั้นท่ี 2 การออกแบบ 
กิจกรรมท่ีปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 
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1) การกำหนดเป้าหมาย จุดประสงค์ท่ีสามารถสังเกตได้วัดได้ 
2) การจัดลำดับเป้าหมายและจุดประสงค์ให้ง่ายต่อการเรียนและการปฏิบัติ 
3) การวางแผนการประเมินผลการเรียนรู้และการปฏิบัติ 
4) การพิจารณากลวิธีการเรียนการสอนให้เหมาะกับเนื้อหา การจัดกลุ่มการทำ

กิจกรรมของผู้เรียนในลักษณะต่างๆ ในลักษณะกลุ่มและรายบุคคล 
 5) การคัดเลือกส่ือการเรียนการสอน 

 ขั้นที่ 3 การพัฒนา กิจกรรมท่ีปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 
1) การสร้างส่ือ / กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตามท่ีได้ออกแบบไว้ 
2) การทดสอบ (try out) ส่ือ  / กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนกับ

กลุ่มเป้าหมาย 
3) การปรับปรุงส่ือ / กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 

 ขั้นที่ 4 การนำไปใช้กิจกรรมท่ีปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 
1) การเผยแพร่ส่ือ / กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนท่ีสร้างขึ้น เช่น การติดต้ัง 

การซ่อมบำรุงส่ือ การจัดอบรมให้ครูรู้วิธีการใช้ส่ือ / กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนท่ีสร้าง
ขึ้น การให้คำแนะนำและนิเทศการใช้ส่ือ / กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 

2) การให้ความช่วยเหลือ สนับสนุนให้ครูยอมรับส่ือ / กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียน
การสอนท่ีสร้างขึ้นและนำส่ือไปใช้ 
 ขั้นที่ 5 การประเมิน กิจกรรมท่ีปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 

1) การสร้างเครื่องมือเพื่อประเมินส่ือ / กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตาม 
จุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้ 

2) การทดสอบ (try-out) ส่ือ / กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนและเครื่องมือ
วัดประเมินผลกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อวินิจฉัยผลการเรียนรู้ท่ีเกิดจากผู้เรียนและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ 
ความสำเร็จและความล้มเหลวในการใช้โปรแกรมการเรียนการสอนท่ีสร้างขึ้นเพื่อนำไปปรับปรุงให้
สมบูรณ์ 

3) การประเมินภายหลังการนำส่ือ / กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนไปใช้กับ
กลุ่มประชากร  
  



 

 

  29 

 

 

 

 
ภาพที่ 15 แผนภูมิรูปแบบการสอน ADDIE (ADDIE Model) 

 
จากทฤษฎีดังกล่าวผู้วิจัยสนใจนำแผนภูมิรูปแบบการสอน  ADDIE มาใช้เป็นแนวทางการ

ดำเนินงานเพื่อการประเมินผลท่ีมีประสิทธิภาพ 
 

2.7 ทฤษฎีเคร่ืองช่วยสร้างการเรียนรู้ (Scaffolding theory) 
การสอนแบบ Scaffolding มีท่ีมาจากทฤษฎีวัฒนธรรมทางสังคมของวีกอตสกี้ (2561) 

(Vygotsky’s Sociocultural Theory) เช่ือว่าพัฒนาการและการเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคม  
ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยให้ความสำคัญกับบทบาทของสังคมต่อการพัฒนาทางปัญญา
ของผู้เรียน ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและมุมมองทางวัฒนธรรมของผู้เรียนเป็นปัจจัยสำคัญต่อพัฒนาการ
ทางปัญญา  

การพัฒนาทางปัญญาของมนุษย์แบ่งออกเป็น 2 ระดับ คือ 1) เชาวน์ปัญญาขั้นต้น 
(Elementary mental process) เป็นกระบวนการขั้นพื้นฐานท่ีเกิดขึ้นโดยอัตโนมัติ ตามธรรมชาติท่ี
ไม่ต้องเรียนรู้และมักมีความจำเป็นต่อการมีชีวิต  ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมจึงไม่มีอิทธิพลต่อกระบวนการ
เหล่านี้  2) เชาวน์ปัญญาขั้นสูง (Higher mental process)  เป็นกระบวนการทางปัญญาท่ีเกิดจาก
การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใหญ่ท่ีให้การอบรมเล้ียงดูถ่ายทอดวัฒนธรรมโดยใช้ภาษาโดยเช่ือว่าภาษาเป็น
เครื่องมือในการพัฒนาเชาวน์ปัญญาขั้นสูง นอกจากนั้น การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การสนทนา
แลกเปล่ียนความรู้ ประสบการณ์โดยการทำงานร่วมกันจะทำให้บุคคลได้คิดและถ่ายทอดความคิดนั้น
ออกมาทำให้เกิดพัฒนาการทางปัญญา 

วีกอดสกี้ ได้เสนอมโนทัศน์ของ The Zone of Proximal Development หรือ ZPD ซึ่ง
เป็นการพัฒนาเชาวน์ปัญญาขั้นสูง คือช่วงหรือระยะห่างระหว่างระดับพัฒนาการทางปัญญาท่ีแท้จริง 
(Actual Development) ท่ีพิจารณาได้จากการท่ีบุคคลสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองและระดับ
ศักยภาพของพัฒนาการ (Level of Potential Development) ซึ่งพิจารณาได้จากความสามารถท่ี
บุคคลจะสามารถแก้ปัญหาได้  เมื่อได้รับคำแนะนำจากผู้ใหญ่ หรือได้ร่วมงานกับเพื่อนท่ีมีศักยภาพ
มากกว่า  

รูปแบบการสอน ADDIE 

2. การออกแบบ (design) 1. การวิเคราะห ์(analyze) 3. การพฒันา (develop) 

4. การน าไปใช ้

(implement) 

5. การประเมินผล (evaluate) 
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ในการประยุกต์ทฤษฎีวัฒนธรรมทางสังคมของวีกอตสกี้สู่การเรียนการสอนนั้น นักจิตวิทยา
การศึกษาหลายท่านได้ศึกษาและขยายความเข้าใจในแนวคิดของวีกอตสกี้ และได้เสนอแนวคิดสู่การ
เรียนการสอนไว้ต่างๆ เช่น การ เสนอแนะแนวทางในการจัดการเรียนรู้ว่า เด็กแต่ละคนจะมีระดับ
พัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาของตนท่ีเป็นอยู่ และมีระดับพัฒนาการท่ีตนมีศักยภาพท่ีจะไปถึงได้  ช่วง
ห่างนี้เรียกว่า ZPD ซึ่งจะห่างแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล  ถ้าห่างมาก แสดงว่าเด็กยังไม่พร้อม  ต้อง
รอให้พร้อมหรือลดระดับงานให้ต่ำลง โดยให้ความช่วยเหลือท่ีเรียกว่า Assited learning หรือ 
Scaffolding ส่วน เอกเก้นและเคาชัค (Eggen; & Kauchak. 1997: 55) ได้เสนอแนวทางในการ
ประยุกต์มโนทัศน์ของ ZPD ไว้ 3 ประการ ได้แก่ 1) การประเมินจาก ZPD จะนำไปสู่การทดสอบ
ความสามารถของผู้เรียน เพื่อให้เข้าใจปัญหาท่ีแท้จริง  เป็นการใช้การประเมินท่ีเป็นพลวัตร  หรือ
ประเมินอย่างต่อเนื่อง (Dynamic Assessment) 2) การกำหนดหรือจัดภาระงานให้สอดคล้องกับ
ระดับพัฒนาของผู้เรียน  ภาระงานท่ีจัดให้นั้น ถ้าง่ายเกินไปการเรียนการสอนก็ไม่จำเป็น  แต่ถ้ายาก
เกินไปผู้เรียนจะสับสนและคับข้องใจภาระงานควรเป็นบริบทท่ีมีความหมาย เช่น เสนอปัญหาท่ี
สัมพันธ์กับชีวิตผู้เรียน 3) การสนับสนุนด้านการเรียนการสอน ซึ่งการสนับสนุนการเรียนการสอนจะ
สำเร็จได้ ด้วยการประยุกต์มโนทัศน์ของการให้ความช่วยเหลือ แบบสแกฟโฟลด์ ต่อมา Parsonsและ
คณะ (2001: 57) ก็เสนอการประยุกต์ทฤษฎีวัฒนธรรมทางสังคมสู่การปฏิบัติด้วยแนวทางดังนี้ คือ 1) 
ใช้กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ีประกอบไปด้วยผู้เรียนท่ีมีความสามารถแตกต่างกัน  2) จัดโอกาสให้มี
การสอนแบบเพื่อนสอนเพื่อน (peer tutoring) จะช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนท่ีมี
ความสามารถมากกว่าซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับความช่วยเหลือและทำงานภายใน ZPD ของตนเองได้  
3) ใช้เทคนิคการประเมินอย่างต่อเนื่อง  เพื่อทดสอบระดับพัฒนาการท่ีอยู่ต่ำกว่าและสูงกว่า ZPD ใน
ขั้นตอนนี้ ครูจะใช้คำถามหรือส่ิงกระตุ้นในระดับความซับซ้อนท่ีแตกต่างกันระหว่างกระบวนการ
ประเมิน (Cronbach. 1990: Spector. 1992 อ้ างถึงใน Parsons. Hinson.และ Sardo-Brown. 
2001: 57)และเพื่อท่ีจะให้มั่นใจว่าผู้เรียนจะได้รับประโยชน์จากกระบวนการช่วยเหลือท่ีให้ไป  ควร
จดบันทึกระดับความสามารถของผู้เรียนในระยะก่อนและหลัง  4) พัฒนาแผนการเรียนการสอนท่ีมี
เป้าหมายท่ี ZPD ของผู้เรียนแต่ละคน 

จากแนวคิดของนักการศึกษาเกี่ยวกับการนำมโนทัศน์ของ ZPD ไปสู่การเรียนการสอน สรุป
ได้ว่า สามารถประยุกต์ใช้ทฤษฎีดังกล่าวมาใช้ในการสร้างออกแบบการทดลองโดยต้องประเมิน
ความสามารถของผู้เรียนท้ังก่อนและหลังการเรียนและมอบหมายงานท่ีไม่ง่ายหรือยากจนเกินไปให้แก่
ผู้เรียนและงานนั้นควรแยกเป็นขั้นตอนย่อยๆให้ผู้เรียนได้ร่วมมือกันทำงานและได้ช่วยเหลือซึ่งกันและ
กันและให้ผู้เรียนได้รับการช่วยเหลือในรูปแบบต่างๆท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียน
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานนั้นได้ด้วยตนเอง 
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การสอนแบบ Scaffolding เป็นการประยุกต์แนวคิดของวีกอตสกี้มาสู่การเรียนการสอน  
ซึ่งสามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาความสามารถในการเรียนให้แก่ผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ  โดย
การให้การช่วยเหลือ  สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยการสาธิต ปฏิบัติหรือทำให้ดู  การใช้คำถาม
กระตุ้นเตือนการให้ข้อมูลป้อนกลับโดยมีครูผู้สอนคอยให้การช่วยเหลือ  หรือผู้เรียนให้การช่วยเหลือ
ซึ่งกันและกัน  เป้าหมายของการช่วยเหลือคือการให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานท่ีผู้เรียนไม่สามารถทำ
ให้สำเร็จด้วยตนเอง ให้เสร็จสมบูรณ์ได้ด้วยตนเอง โดยการช่วยเหลือจะค่อยๆเปล่ียนแปลงและลดลง 
ในขณะท่ีผู้เรียนค่อยๆ เพิ่มความสามารถในการปฏิบัติงานด้วยตนเอง  

การให้การช่วยเหลือ สนับสนุน เพื่อเสริมศักยภาพของผู้เรียนนั้น ผู้สอนต้องพิจารณา
เลือกสรรกลยุทธ์ท่ีจะช่วยเหลือผู้เรียนให้เหมาะสม นักการศึกษาได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับกลยุทธ์ใน
การช่วยเสริมศักยภาพไว้ต่างๆ เช่นวิธีการท่ีผู้สอนจะสามารถเสริมศักยภาพให้แก่ผู้เรียน ประกอบด้วย  
1) การคัดสรรงานและแจกแจงงานให้เหมาะสม (Recruitment)  ในขั้นแรกของการทำงาน ผู้สอน
ต้องเลือกงานท่ีเหมาะสม  แจกแจงประเด็นท่ีผู้เรียนสนใจ และให้เช่ือมโยงกับส่ิงท่ีต้องการให้เกิดขึ้น
ในงานนั้น เช่น การสร้างความสนใจในงานท่ีทำ ให้เห็นความสำคัญ เป้าหมายของงาน  2) การลดงาน
ให้เป็นงานย่อยๆ (Reduction in degree of freedom) เป็นการแจกแจงงานให้เป็นขั้นย่อยๆไม่
ซับซ้อนลดขนาดของงานลงให้งานมีลักษณะท่ีง่ายขึ้นแต่ละขั้นจะมีทักษะท่ีจำเป็นสำคัญๆ ซึ่งจะง่าย
ต่อการให้ข้อมูลป้อนกลับต่อผู้เรียน  ในระยะแรกให้ผู้เรียนทำงานในส่วนท่ีทำได้ และครูทำในส่วนท่ี
เหลือ  โดยครูผู้สอนจะต้องสะท้อนผลการเรียนรู้ (Feedback) เป็นระยะๆ สม่ำเสมอ ต่อเนื่องกัน 
เพื่อให้ผู้เรียนนำผลไปใช้เพื่อเพิ่มระดับการเรียนรู้ในแต่ละขั้นได้อย่าง ถูกต้อง 3) การสร้างแรงจูงใจ
อย่างต่อเนื่อง (Direction maintenance) เป็นการรักษาความสนใจของผู้เรียนให้คงอยู่อย่าง
สม่ำเสมอ โดยสร้างความท้าทาย  ให้ผู้เรียนไปสู่จุดมุ่งหมายท่ีต้ังไว้ในระดับเหนือจากระดับท่ีผู้เรียน
เพิ่งทำงานได้สำเร็จ  4) กำหนดลักษณะสำคัญของส่ิงท่ีจะเรียนรู้ให้เด่นชัด (Marking critical 
features) เป็นการช้ีให้เห็นถึงคุณสมบัติสำคัญท่ีแสดงให้เห็นว่างานนั้นสำเร็จหรือไปถูกทางแล้ว เช่น 
การเน้นเสียงเป็นพิเศษในส่วนสำคัญ รวมถึงการบอกข้อบกพร่องหรือความคลาดเคล่ือนในงานท่ีทำอยู่ 
กำหนดลักษณะสำคัญท่ีควรพิจารณาของส่ิงท่ีจะเรียนรู้ให้เด่นชัด (Marking critical features) เช่น 
ผู้สอนเมื่ออธิบายเนื้อหาสาระบางอย่างท่ีต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ก็ควรเน้นเสียงเป็นพิเศษ 
หรือหากผู้เรียนเกิดความขัดแย้งในการทำความเข้าใจส่ิงท่ีเรียนรู้ ผู้สอนควรแปลความหมายของเรื่อง
ท่ีกำลังเรียนรู้นั้นๆ เสียใหม่ ด้วยภาษาท่ีให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายๆและถูกต้องตรงกัน 5) การควบคุม
ปัญหาหรือความคับข้องใจของผู้เรียน (Frustration control)การแก้ปัญหาหรืองานควรจะมีปัญหา
หรือความเครียดอยู่ได้บ้างดีกว่าท่ีจะไม่มีความเครียดเลยในการทำงานผู้สอนจะต้องช่วยให้ผู้เรียนไม่
รู้สึกวิตกกังวลจากความผิดพลาดไม่ให้ผู้เรียนรู้สึกเสียหน้าจากความผิดพลาดของตนเอง  ผู้สอนดึง
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ส่วนท่ีผู้เรียนพอใจมาเป็นประโยชน์หรือผู้สอนใช้วิธีการอื่นๆ ท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีความเครียดเพียง
เล็กน้อย   อย่างไรก็ตาม ส่ิงท่ีสำคัญกว่าคือ ผู้สอนต้องระมัดระวังความเส่ียงท่ีเกิดจากการท่ีผู้เรียน
พึ่งพาผู้สอนมากเกินไปในระหว่างทำกิจกรรม  6) การสาธิต (Demonstration) เป็นการแสดง
ตัวอย่างเพื่อเป็นแนวทางการแก้ปัญหาท่ีผู้เรียนเผชิญอยู่ และรวมถึงการให้ผู้เรียนเกิดการเลียนแบบ
และเรียนรู้เพื่อสร้างเสริมคุณลักษณะเฉพาะตัวของผู้เรียน กลยุทธ์ในการเสริมศักยภาพแบ่งได้เป็น 5 
แบบ คือ 1) การเป็นตัวแบบ (Modeling) เช่น การแสดงวิธีการแก้ปัญหา  2) การคิดดังๆ (Think-
aloud) เป็นตัวแบบของกระบวนการ  โดยให้ผู้เรียนได้ทราบถึงการคิดของครูในขณะท่ีกำลังแก้ปัญหา  
3) การใช้คำถาม (Questions) การใช้คำถามจะเป็นการช่วยเหลือเจาะประเด็นความสนใจ และการ
แนะนำทางเลือก  4) การปรับสาระการเรียนการสอน (Adapting instructional material) เช่น การ
ปรับงานให้มีความง่าย หรือเป็นลำดับงานย่อยๆ  5) การใช้ส่ิงเตือนหรือตัวช้ีแนะ (Prompts and 
clues) เช่น การวางแผนการเขียนท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนจัดการ  จัดระบบการคิดของตนเองก่อนเขียน
งานท่ีได้รับมอบหมายการช่วยเหลือนี้จะหยุดเมื่อผู้เรียนซึมซับเอาแผนงานต่างๆหรือขั้นตอนต่างๆ ไว้
ในตนเองอย่างอัตโนมัติแล้วนอกจากนี้ Larkin (2001: 30-34) ยังให้คำแนะนำในเรื่องการช่วยเหลือ
ผู้เรียนด้วยว่า การสอนแบบ Scaffolding เป็นการช่วยเหลือสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถทำงานให้
สำเร็จ  เมื่อผู้เรียนต้องเรียนรู้ส่ิงใหม่หรือส่ิงท่ียากผู้เรียนอาจจะต้องการความช่วยเหลือมากขึ้น และ
เมื่อผู้เรียนเริ่มจะทำงานนั้นได้สำเร็จการช่วยเหลือสนับสนุนนั้นจะค่อยๆ ลดลง  จนกระท่ังผู้เรียน
สามารถรับผิดชอบหรือทำงานนั้นได้ด้วยตนเองการช่วยเหลือจะยุติลง 

นอกจากนี้  โรเซนชายน์และ กึนเธอร์ (Rosenshine and Guenther. 1992: 35-41) ได้
ให้คำอธิบายว่าประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 6 ประการ ได้แก่ 1) กิจกรรมก่อนสอน ประกอบด้วย
กิจกรรมท่ีจำเป็น คือ การระบุว่าทักษะท่ีต้องการพัฒนาอยู่ในขอบเขตการพัฒนาตามศักยภาพของ
ผู้เรียน  ผู้สอนต้องตระหนักอยู่เสมอว่า การช่วยเสริมศักยภาพนั้นจะนำไปใช้ได้เฉพาะในขอบเขตท่ี
ผู้เรียนจะพัฒนาได้จากการเรียนรู้เท่านั้น  มีการพัฒนาการช่วยเหลือเฉพาะ (specific scaffold) 
อย่างเหมาะสมกับส่ิงท่ีจะพัฒนาหรือท่ีจะใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้  เช่น การพัฒนาทักษะการทำผัง
มโนทัศน์  ส่ิงสนับสนุนทางปัญญาจะเป็นการให้ผู้เรียนระบุประเด็นสำคัญหรือใจความหลักโดยใช้คำ
หรือวลีส้ันๆ และการเช่ือมโยงประเด็น เป็นต้น และมีการควบคุมความยุ่งยากของงาน โดยเริ่มต้นจาก
งานท่ีง่ายและค่อยๆ เพิ่มความซับซ้อนของงานโดยสอนแต่ละขั้นตอนแยกจากกัน  2) กิจกรรมเพื่อให้
ผู้เรียนมีประสบการณ์  โดยผู้สอนเป็นตัวแบบแสดงขั้นตอนต่างๆ ในการทำงาน  การใช้คำพูดแสดง
การคิด หรือคิดดังๆ และการบอกให้ผู้เรียนทราบเกี่ยวกับข้อผิดพลาดท่ีมักจะพบ 3) ครูแนะนำทาง
ปฏิบัติแก่ผู้เรียน  ขณะท่ีผู้เรียนพยายามทำงานในสถานการณ์ใหม่  เช่น การใช้คำพูด  การเตือนในส่ิง
ท่ีผู้เรียนมองข้ามไป  การให้คำแนะนำในส่ิงท่ีควรได้รับการพัฒนาปรับปรุงโดยครูอาจทำให้ดูเป็น
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ตัวอย่าง  การทำงานเป็นกลุ่มเล็กๆ เป็นต้น  4) ผู้เรียนได้ประเมินการทำงานของตนเอง  โดยใช้แบบ
ตรวจสอบรายการ (checklist)  5) ให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติอย่างอิสระในสถานการณ์ใหม่ท่ีจัดให้  โดย
ครูรวมขั้นตอนต่างๆ ไว้ด้วยกัน และการช่วยเหลือสนับสนุนจากครูจะค่อยๆ ลดลง 6) ผู้เรียนประยุกต์
การเรียนรู้สู่สถานการณ์ใหม่  ให้ฝึกในสถานการณ์ท่ีมีลักษณะต่างไปจากเดิม  เพื่อให้ผู้เรียนได้ผสาน
ความรู้ท่ีได้ไปสู่สถานการณ์ใหม่ 

จากแนวคิดในการสอนแบบ Scaffolding ดังท่ีกล่าวมา  สามารถวิเคราะห์สาระสำคัญท่ี
เกี่ยวข้องกับแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการแบบสแกฟโฟลด์ ได้ดังนี้คือ  

1) ผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ความคิดเห็นและประสบการณ์
จากบุคคลอื่น   

2) ผู้เรียนจะมองเห็นเป้าหมายของความสำเร็จท่ีต้ังไว้และรับรู้ความสามารถของตนใน
ขณะนั้น   

3) ผู้เรียนจะได้รับการช่วยเหลือเพื่อให้สามารถปฏิบัติงานได้ และการช่วยเหลือนั้นจะยุติลง
เมื่อผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานได้ด้วยตนเอง   

4) งานท่ีมอบหมายให้ผู้เรียนควรเหมาะสมกับความสามารถของ   
5) มีการประเมินความสามารถของผู้เรียนเป็นระยะ 
 

2.8 ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning Ecology) 
ทฤษฎีการเรียนรู้โดย ปรารถนา ชนะศักด์ิ (2556) หมายถึงกระบวนการท่ีทำให้มนุษย์

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมทางความคิด มนุษย์เราสามารถเรียนรู้ได้จาก การได้ยิน การสัมผัส การอ่าน 
การเห็น รวมถึงผ่านการใช้ ส่ือ อุปกรณ์ เครื่องมือ เป็นส่วนส่งผ่านข้อความรู้ท่ี พรรณา / อธิบาย / 
ทำนาย ปรากฏการณ์ต่างๆ เกี่ยวกับการเรียนรู้  ซึ่งได้รับการพิสูจน์ ทดสอบตามกระบวนการทาง 
วิทยาศาสตร์และได้รับการยอมรับว่าเช่ือถือได้และสามารถนำไปนิรนัยเป็นหลักหรือกฎการเรียนรู้
ย่อยๆ หรือนำไปใช้เป็นหลักในการจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้แก่ผู้เรียนได้ ทฤษฎีโดยท่ัวไปมัก
ประกอบด้วยหลักการย่อยๆ หลายหลักการในเรื่องของการเรียนรู้ มีผู้ให้ความหมายของคำว่าการ
เรียนรู้ไว้หลากหลาย นักการศึกษาต่างมีแนวคิด โดยนำมาจากพัฒนาการของมนุษย์ ในแง่มุมต่างๆ 
เกิดเป็นทฤษฎีท่ีแตกต่างกันไป เช่น 

1) กระบวนการของประสบการณ์ท่ีทำให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอย่างค่อนข้าง
ถาวร ซึ่งการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมนี้ไม่ได้มาจากภาวะช่ัวคราว วุฒิภาวะ หรือสัญชาตญาณ 

2) การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมซึ่งเนื่องมาจากประสบการณ์ ( ประสบการณ์ตรงหรือ
ประสบการณ์ทางอ้อม)  
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3) การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมซึ่งเนื่องมาจากประสบการณ์ท่ีคนเรามีปฏิสัมพันธ์กับ 
ส่ิงแวดล้อมหรือจากการฝึกหัด  

4) การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมซึ่งเนื่องมาจากประสบการณ์หรือการฝึกหัดและพฤติกรรม
นั้นอาจจะคงอยู่ระยะหนึ่ง หรือตลอดไปก็ได้  

กระบวนการท่ีทำให้คนเปล่ียนแปลงพฤติกรรม ความคิด คนสามารถเรียนได้จากการได้ยิน
การสัมผัส การอ่าน การใช้เทคโนโลยี การเรียนรู้ของเด็กและผู้ใหญ่จะต่างกัน เด็กจะเรียนรู้ด้วยการ
เรียนในห้อง การซักถาม ผู้ใหญ่มักเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ท่ีมีอยู่ แต่การเรียนรู้จะเกิดขึ้นจาก
ประสบการณ์ท่ีผู้สอนนำเสนอ โดยการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนจะเป็นผู้ท่ีสร้าง
บรรยากาศทางจิตวิทยาท่ีเอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้ ท่ีจะให้เกิดขึ้นเป็นรูปแบบใดก็ได้เช่น ความเป็น
กันเอง ความเข้มงวดกวดขัน หรือความไม่มีระเบียบวินัย ส่ิงเหล่านี้ผู้สอนจะเป็นผู้สร้างเงื่อนไขและ
สถานการณ์เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ดังนั้น ผู้สอนจะต้องพิจารณาเลือกรูปแบบการสอน รวมท้ังการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนโดยมนุษย์สามารถรับข้อมูลโดยผ่านเส้นทางการรับรู้ 3 ทาง คือ 

1.  พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
2.  ปัญญานิยม (Cognitivism) 
3.  การสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยปัญญา (Constructivism) 

พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
พฤติกรรมนิยมมองผู้เรียนเหมือนกับกระดานชนวนท่ีว่างเปล่าผู้สอนเตรียมประสบการณ์

ให้กับผู้เรียนเพื่อสร้างประสบการณ์ใหม่ให้ผู้เรียนอาจกระทำซ้ำจนกลายเป็นพฤติกรรมผู้เรียนทำในส่ิง
ท่ีพวกเขาได้รับฟังและจะไม่ทำการคิดริเริ่มหา หนทางด้วยตนเองต่อการเปล่ียนแปลง หรือพัฒนา
ปรับปรุงเปล่ียนแปลงส่ิง ต่างๆ ให้ดีขึ้น  

ปัญญานิยม (Cognitivism) 
ปัญญานิยมอยู่บนฐานของกระบวนการคิดก่อนแสดงพฤติกรรมการเปล่ียนแปลง พฤติกรรม

ท่ีจะถูกสังเกต ส่ิงเหล่านั้น มันก็เป็นเพียงแต่การบ่งช้ีว่าส่ิงนี้ กำลังดำเนินต่อไปในสมองของผู้เรียน 
เท่านั้น ทักษะใหม่ๆ ท่ีจะทำ การสะท้อนส่งออกมา กระบวนการประมวลผลข้อมูลสารสนเทศทาง
ปัญญา  

การสร้างสรรค์ความรู้ด้วยปัญญาอยู่บนฐานของ การอ้างอิงหลักฐานในส่ิงท่ีพวกเราสร้างขึ้น
แสดงให้ปรากฏแก่สายตาของ เราด้วยตัวของเราเองและอยู่บนฐานประสบการณ์ของแต่ละบุคคล 
องค์ความรู้จะถูกสร้างขึ้นโดยผู้เรียนและโดยเหตุผลท่ีทุกคนต่างมีชุดของประสบการณ์ต่างๆ ของการ
เรียนรู้จึงมีลักษณะเฉพาะตนและมี ความแตกต่างกันไปในแต่ละคน 
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จากท้ังสามทฤษฏีต่างมีความสำคัญเท่าเทียมกัน เมื่อได้การตัดสินใจท่ีจะใช้ยุทธศาสตร์นี้ มี
ส่ิงท่ีสำคัญและจำเป็นท่ีสุดท่ีต้องพิจารณาอยู่งสองระดับคือระดับองค์ความรู้ของนักเรียนและระดับ
การประมวลผลทางสติปัญญาท่ี ต้องการในผลงานหรือภาระงานแห่งการเรียนรู้ ระดับการประมวลผล
ทางสติปัญญาท่ีและระดับความชำนาญของนักเรียน  

 
2.9 ทฤษฎีความพึงพอใจ 

ทฤษฎีความพึงพอใจ เป็นทฤษฎีท่ีกล่าวถึงการวัดและอธิบายความพึงพอใจของบุคคลใน
การทำตามความต้องการและคาดหวังของตนเองในด้านต่างๆ ของชีวิต เช่น งานท่ีทำ , 
ความสัมพันธ์, การมีรายได้, สุขภาพ, การเติบโตส่วนตัว เป็นต้น 
ความหมายของความพึงพอใจ 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ หมายถึง
พอใจชอบใจอทัยพรรณ  

Seligman, M. E. P., & Csikszentmihalyi, M. (2000). "ความพึงพอใจ" คือสภาวะทาง
จิตใจหรือความรู้สึกท่ีบุคคลรับรู้เมื่อความคาดหวังและความต้องการของตนเองสอดคล้องหรือเกินกว่า
สถานะหรือผลลัพธ์ที่ได้รับจริง โดยมีความพึงพอใจส่วนบุคคลเป็นตัววัดหรือกำหนดเองว่าสถานะหรือ
ผลลัพธ์ดังกล่าวเป็นท่ีน่าพอใจหรือไม่น่าพอใจต่อตนเอง ซึ่งความพึงพอใจอาจแสดงออกเป็นความสุข
หรือความพอใจในเบื้องต้นและสามารถเป็นแรงบันดาลใจให้ ผู้คนพัฒนาตนเองและประสบ
ความสำเร็จในชีวิตได้มากขึ้น 

อุทัยพรรณ สุดใจ (2545) กล่าวว่า ความพึงพอใจหมายถึง ความรู้สึกหรือทศันคติของ
บุคคลท่ีมีต่อ ส่ิงใดส่ิงหนึ่งโดยอาจเป็นไปในเชิงประเมินค่าวา่ ความรู้สึกหรือทัศนคติต่อส่ิงหนึ่งส่ิงใด
นั้น เป็นไปในทางบวกหรือทางลบสนิท  

สนิท เหลืองบุตรนาค (2549) ได้ให้ความหมายความพึงพอใจ หมายถึง ท่าทีความรู้สึก
ความคิดเห็นท่ีมีผลต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งภายหลงัจากท่ีได้รับประสบการณ์ในส่ิงนั้นมาแล้วในลักษณะ
ทางบวก คือ พอใจ นิยม ชอบ สนับสนุนหรือมีเจตคติท่ีดีต่อบุคคลเมื่อได้รับตอบสนองความต้องการ
ในทางเดียวกันหากไม่ได้รับการตอบสนองตามความต้องการจะเกิดความไม่พอใจเกิดข้ึน 

ชรินี เดชจินดา (2535) กล่าววา่ ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกนึกคิด หรือทัศนคติของ
บุคคลท่ีมีต่อส่ิงหนึ่งส่ิงใด หรือ ปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องความรู้สึกพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความต้องการของบุคคล
ได้รับการตอบสนอง หรือบรรลุจุดมุ่งหมายในระดับหนึ่ง ความรู้สึกดงักล่าวจะลดลงและไม่เกิดขั้น 
หากความต้องการหรือจุดหมายนันไม่ได้รับการตอบสนอง 
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สุภาลักษณ์ ชัยอนันต์ (2540) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า ความพึงพอใจเป็น
ความรู้สึกส่วนตัวท่ีรู้สึกเป็นสุขหรือยินดีท่ีได้รับการตอบสนองความต้องการในส่ิงท่ีขาดหายไปหรือส่ิง
ท่ีทำ ให้เกิดความไม่สมดุลความพึงพอใจเป็นส่ิงกำ หนดพฤติกรรมท่ีจะแสดงออกของบุคคล ซึ่งมีผล
ต่อการเลือกท่ีจะปฏิบัติในกิจกรรมใดๆ นั้นจากความเห็นของนักวิชาการสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ เป็น
ทัศนคติอย่างหนึ่งท่ีมีลักษณะเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นรูปร่างได้เป็นความรู้สึกส่วนตัวท่ีเป็น
สุข เมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการของตนในส่ิงท่ีขาดหายไปและเป็นส่ิงท่ีกำหนดพฤติกรรมใน
การแสดงออกของบุคคลท่ีมีผลต่อการเลือกท่ีจะปฏิบัติในกิจกรรมนั้นๆ ความพึงพอใจจะทา ให้บุคคล
เกิดความสบายใจหรือสนองความต้องการทา ให้เกิดความสุขรวมท้ังสภาพแวดล้อมต่างๆท่ีเกี่ยวข้อง
เป็นปัจจัยทำใหเ้กิดความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ 

จากทฤษฎีท่ีกล่าวมาผู้วิจัยสนใจนำทฤษฎีความพึงพอใจมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ
การประเมินผลการด้านความพึงของตัวส่ือให้มีประสิทธิภาพ 

2.10 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 นันทิตา ขันทอง, เอกสิทธิ์ เทียมแก้วและ สัญญา เครือหงส์  (2563) ทำวิจัยเรื่อง การ
พัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสมือนสำหรับการเรียนรู้เรื่องธาตุและสารประกอบเคมี มี
จุดประสงค์เพื่อการพัฒนาแอปพลิเคชันส่ือเสริมการเรียนรู้เรื่องอะตอมและการรวมอะตอมของธาตุ
เคมีเป็นสารประกอบ โดยนำธาตุเคมีหมู่หลักจำนวน 44 ตัวและการรวมอะตอมของธาตุเป็น
สารประกอบจำนวน 5 โมเลกุล มาสร้างเป็นแอนิเมชันโมเดล 3 มิติ ใช้งานร่วมกับสมุดภาพข้อมูล
อะตอมและการรวมอะตอมของธาตุเป็นส่วนประกอบท่ีได้จัดทำขึ้นโดยใช้สมาร์ทโฟนเพื่อสแกนไปยัง
สมุดภาพข้อมูลนั้น งานวิจัยนี้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านกลาง
พิทยาคมจำนวน 33 คน ผลวิจัยพบว่าความพึงพอใจเกี่ยวกับเนื้อหาและการดำเนินเนื้อหาอยู่ในระดับ
มากท่ีสุดและผลการทดสอบการเรียนรู้หลังเรียนมีผลท่ีมากกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญ จึงสรุปได้ว่าส่ือการเรียนรู้นี้มีผลต่อการพัฒนาการเรียนรู้เรื่องธาตุและสารประกอบเคมี  

จากงานวิจัยนี้ผู้วิจัยสนใจประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อเสริมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
ได้สามารถเป็นรู้ได้ด้วยตัวเองอย่างมีประสิทธิภาพ 

ภาณุวัฒน์ เรืองกุลทรัพย์, ศรัณยู บุตรโคตรและ อิทธิชัย อินลุเพท (2565) พัฒนาส่ือแอป
พลิเคชันบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีสำหรับการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาญี่ปุ่นระดับพื้นฐานด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสริม โดยงานวิจัยช้ินนี้ประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้ใช้งานส่ือท่ีพัฒนาขึ้น โดย
ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษส่ือสารธุรกิจ คณะศิลปศาสตร์ 
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มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น จำนวน 40 คน โดยมีเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
1) ส่ือแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีสำหรับการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาญี่ปุ่นระดับพื้นฐานด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริม 2) แบบประเมินประสิทธิภาพ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้การ
วิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของส่ือแอป
พลิเคชันบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีสำหรับการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาญี่ปุ่นระดับพื้นฐานด้วยเทคโนโลยีความ

จริงเสริม ผลการประเมินโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.49)และ 2) ส่ือแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์
เคล่ือนท่ีสำหรับการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาญี่ปุ่นระดับพื้นฐานด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริ ม สามารถ

นำไปใช้งานกับนักเรียนและมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก(x̄ = 4.49)  

จากงานวิจัยนี้ผู้วิจัยสนใจนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบชุด
เนื้อหาการเรียนรู้เกี่ยวกับมุมกล้องในการถ่ายทำภาพยนตร์เพื่อทำให้นักเรียนมีความสนใจความและ
พึงพอใจในการเรียนรู้ 

พิชิต วันดี, เก่ง จันทร์นวลและ ณัฐวุฒิ จันทศิลา (2563) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องสุขภาพดีด้วยการออกกำลังกายและเล่นกีฬาด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม โดยใช้แบบจำลอง ADDIE Model กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้คือนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ช้ันปีท่ี 2 โรงเรียนหนองหงส์พิทยาคม จังหวัดบุรีรัมย์ จำนวน 30 คน โดยผลการประเมินคุณภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อยู่ในระดับมาก ( x̄ = 4.35) ผู้เรียนมี

ความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̄ = 4.50) 

จากงานวิจัยนี้ส่ือท่ีพัฒนาขึ้นข้างต้นใช้แบบจำลอง ADDIE Model ทำให้ส่ือมีคุณภาพอยู่
ระดับมากและมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ผู้วิจัยสนใจประยุกต์ใช้แบบจำลองนี้ในการพัฒนา
ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 

Sahin, D., & Yilmaz, R. M. (2020) ได้ศึกษาผลกระทบของส่ือการเรียนรู้ท่ีพัฒนาด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติของนักเรียนมัธยมต้น 
ออกแบบวิจัยกึ่งทดลอง ประกอบด้วยนักเรียนมัธยมท้ังหมด 100 คน การทดลองแบ่งออกเป็น 2 
กลุ่ม โดยกลุ่มท่ี 1 ใช้หลักสูตรโดยใช้เทคโนโลยี ARและกลุ่มท่ี 2 ใช้การเรียนแบบด้ังเดิม ผลการวิจัย
พบว่านักเรียนในกลุ่ม 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติเชิงบวกต่อหลักสูตรสูงกว่านักเรียนใน
กลุ่มท่ี 2 อย่างมีนัยสําคัญ นอกจากนี้นักเรียนในกลุ่มท่ี 1 ไม่แสดงอาการวิตกกังวลเมื่อใช้แอปพลิเค
ชัน ARและนักเรียนรู้สึกยินดีและต้องการใช้แอปพลิเคชัน AR ต่อไปในอนาคต  
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จากงานวิจัยนี้ผู้วิจัยสนใจประยุกต์ข้ันตอนการดำเนินการวิจัยโดยแยกนักเรียนออกเป็นสอง
กลุ่ม โดยกลุ่มแรกให้เรียนด้วยวิธีการปกติ กลุ่มท่ีสองเรียนโดยมีส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึก
ปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะพิสัยและศึกษาความพึงพอใจของรู้เรียน 

Khan, T. , Johnston, K. and Ophoff, J. (2019) ได้ศึกษาผลกระทบของแอปพลิเคชัน
ความเป็นจริงเสริมต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนโดยมีจุดประสงค์เพื่อศึกษาแนวโน้มความ
สนใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้ความเป็นจริงเสริมในการเรียนการสอน ใช้วิธีทดสอบสอบความ
แตกต่างในแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนก่อนและหลังการใช้แอปพลิเคชันมือถือความเป็นจริง
เสริม จากผู้เข้าร่วมท้ังหมด 78 คน ใช้แอปพลิเคชันมือถือความเป็นจริงเสริมและกรอกแบบสอบถาม
ก่อนใช้และหลังการใช้งาน ผลการวิจัยพบว่าการใช้แอปพลิเคชันมือถือความเป็นจริงเสริมช่วยเพิ่ม
แรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนและเป็นปัจจัยสำคัญท่ีสร้างความเช่ือมั่นของแรงจูงใจเพิ่มข้ึนอย่าง
มีนัยสําคัญ 

จากงานวิจัยนี้ผู้วิจัยสนใจประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อนำเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับ
การฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์มาใช้ร่วมกับการเรียนด้วยวิธีปกติ เพื่อสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน
และส่งผลต่อการสร้างผลงานได้ 

Lin, H. C. K., Lin, Y. H., Wang, T. H., Su, L. K., & Huang, Y. M. (2020) ได้ ศึกษ า
ผลกระทบของการรวม AR เข้ากับเกมกระดาน (Board game) ต่อผลการเรียนรู้และอารมณ์ใน
การศึกษาด้านสุขภาพ โดยใช้ scaffolding theory ซึ่งเป็นทฤษฎีเครื่องช่วยสร้างการเรียนรู้ เพื่อ
พัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนเมื่อเรียนรู้แนวคิดหรือทักษะใหม่ วิเคราะห์ประสิทธิภาพ
การเรียนรู้โดยมีผู้เข้าร่วมเป็นนักเรียนช้ันมัธยมปลาย จากโรงเรียนท่ีต้ังอยู่ ทางตอนใต้ของไต้หวัน
จำนวน 52 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ประกอบด้วย กลุ่มท่ี 1 กลุ่มควบคุมด้วยวิธีการเล่นเกมกระดาน
ท่ัวไป จำนวน 25 คน กลุ่มท่ี 2 กลุ่มทดลองด้วยวิธีการเล่นเกมกระดานท่ีใช้ AR ร่วม จำนวน 27 คน 
ทำการวัดผลหลังจากจบการทดลองพบว่ากลุ่มท่ี 2 มีการเรียนรู้มากกว่า มีอารมณ์เชิงลบน้อยกว่าและ
การเล่นท่ีล่ืนไหลสูงกว่ากลุ่มท่ี 1 อย่างมีนัยสำคัญ สรุปได้ว่าการนำเทคโนโลยี AR มาใช้ร่วมกับเกม
กระดานด้วย scaffolding theory ทำให้ผู้เล่นมีทัศนคติเชิงบวกส่งผลต่อการเรียนรู้  กระตุ้นความ
สนใจและความจำ 
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บทท่ี 3 
วิธีการดำเนินการวิจัย 

 

การพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ ในบทนี้จะ

กล่าวถึงระเบียบวิธีวิจัย (Research Methodology) ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดเป็นขั้นตอนและมีวิธีการ

ดำเนินการวิจัยตามลำดับ ดังนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.2 วิธีการดำเนินงานวิจัย 

3.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

3.4 วิธีการพัฒนาเครื่องมือ 

3.5 การเก็บข้อมูล 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ผู้วิจัยได้กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลดังต่อไปนี้ 

1) ประชากร คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานี ช้ันปีท่ี 2-3  

2) กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนท่ีกำลังเรียนในรายวิชา การผลิตภาพยนตร์ ในภาคเรียนท่ี 

2 ประจำปีกาศึกษาปีท่ี 2566 จำนวน 56 คน โดยเลือกสุ่มอย่างง่าย 

3) สถานท่ีทำการวิจัยคือ วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานี อำเภอเมือง จังหวัด
อุบลราชธานี 
3.2 วิธีการดำเนินงานวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

3.2.1 ขอบเขตเนื้อหา  

ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการถ่ายทำภาพยนต์โดยอ้างอิงกับแผนการสอนคำอธิบายรายวิชาการผลิต
ภาพยนต์ส้ันหลักสูตรปีการศึกษา พ.ศ. 2562 ของวิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานีว่าด้วยการสอน
วิธีการใช้มุมกล้องต่างๆในการถ่ายทำภาพยนตร์โดยมีรายละเอียดในเนื้อหาในตารางดังนี้ 
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ตารางที่ 1  แผนการสอนและวิธีการใช้มุมกล้องกล้องแบบต่างๆในการถ่ายทำภาพยนตร์ 
ลำดับ

ท่ี 
ประเภทของการใช้มุมกล้อและการเคลื่อน

กล้องแบบต่างๆ 
วิธีการสอน 

1 ศึกษาการถ่ายวีดีโอแบบ Normal angle 
shot (มุมท่ีอยู่ในระดับสายตาของตัวละคร) 

ใช้กล้องผลไปในตำแหน่งมุมท่ีอยู่ในระดับ
สายตาของตัวละคร 

2 ศึกษาการถ่ายวีดีโอแบบ High angle shot 
(มุมสูง) 

ใช้กล้องยกไปในตำแหน่งท่ีอยู่ในมุมสูงกว่า
ตัวละคร 

3 ศึกษาการถ่ายวีดีโอแบบ Low angle shot 
(มุมต่ำ) 

ใช้กล้องยกไปในตำแหน่งท่ีมุมต่ำกว่าตัว
ละคร 

4 ศึกษาการถ่ายวีดีโอแบบ Over Shoulder 
shot (มุมมองผ่านไหล่) 

ใช้กล้องยกไปในตำแหน่งมุมท่ีอยู่ด้านหลัง
ของตัวละครในระดับหัวไหล่ 

5 ศึกษาการถ่ายวีดีโอแบบ Point of view 
(เป็นมุมมองแทนสายตาของตัวละคร) 

ใช้กล้องยกไปในตำแหน่งท่ีอยู่ในระดับ
สายตาโดยใช้กล้องเป็นตัวแทนสายตาของ
ของตัวละครนั้น 

6 ศึกษาการถ่ายวีดีโอแบบ Extreme Long 
Shot (มุมไกลมาก) 

ใช้กล้องยกไปในตำแหน่งมุมท่ีห่างจากตัว
ละครมากจนแทบไม่เห็นรายละเอียดของตัว
ละคร 

7 ศึกษาการถ่ายวีดีโอแบบ Long Shot (LS) 
มุม(ไกล) 

ใช้กล้องยกไปในตำแหน่งมุมท่ีห่างจากตัว
ละครมากพอท่ีจะรายละเอียดตัวละคร
ท้ังหมดต้ังแต่หัวจนถึงเท้า 

8 ศึกษาการถ่ายวีดีโอแบบ Medium Long 
Shot (MLS) (มุมไกลปานกลาง) 

ใช้กล้องยกไปในตำแหน่งมุมท่ีรายละเอียด
ตัวละครต้ังแต่หัวจนถึงหน้าขา 

9 ศึกษาการถ่ายวีดีโอแบบ Medium Close 
Up (MCU) (มุมใกล้ปานกลาง) 

ใช้กล้องยกไปในตำแหน่งมุมท่ีรายละเอียด
ตัวละครต้ังแต่หัวจนถึงหน้าอก 

10 ศึกษาการถ่ายวีดีโอแบบ Close UP (CU) 
(มุมใกล้) 

ใช้กล้องยกไปในตำแหน่งมุมท่ีเห็น
รายละเอียดท้ังหมดบนใบหน้าของตัวละคร 

11 ศึกษาการถ่ายวีดีโอแบบ  Extreme Close 
UP (ECU) (มุมใกล้มาก)  

ใช้กล้องยกไปในตำแหน่งมุมท่ีใกล้กับวัตถุ
หรือตัวละครท่ีเราต้องการเน้นเป็นพิเศษ 

12 ศึกษาการ Dolly (ดอลล่ี) กล้อง ให้เคล่ือนท่ีกล้องเข้าไปหาวัตถุอย่างช้า 
13 ศึกษาการ Pan (แพน) กล้อง ให้เคล่ือนท่ีกล้องอย่างช้าๆ ไปทางซ้ายหรือ

ขวา 
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14 ศึกษาการ Tilt (เคล่ือนกล้องขึ้นลง) กล้อง    ให้เคล่ือนท่ีกล้องขึ้นลงอย่างช้าๆ  
15 ศึกษาการ Tracking (ถ่ายแบบติดตาม) กล้อง ให้เคล่ือนท่ีกล้องติดตามวัตถุท่ีสามารถ

เคล่ือนท่ีได้ 
16 ศึกษาการ Booming / Craning (บูมหรือ

เครน) กล้อง 
ให้เคล่ือนท่ีกล้องขึ้นไปอยู่เหนือวัตถุ 

 
 3.2.2 ศึกษาการพัฒนาสื่อ   

 ผู้วิจัยได้ศึกษาการพัฒนาส่ือบทเรียนความเป็นจริงเสริมด้วย Unity 3D โดยมีขั้นตอนและ
วิธีการดังนี้    

1) ศึกษาคุณสมบัติของความเป็นจริงเสริม 
2) ศึกษาเอกสารและเก็บรวบรวมข้อมูล จากแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง อาทิ 

ทฤษฎีการออกแบบส่ือการสอน (ADDIE Model) ทฤษฎีการประเมินผลการด้านทักษะพิสัย ทฤษฎี
เครื่องช่วยสร้างการเรียนรู้ (Scaffolding theory) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
การออกแบบบริการ ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning Ecology) ทฤษฎีความพึงพอใจเป็นต้น 

3) ศึกษาการใช้งานโปรแกรม Unity 3D  
4) ศึกษาการเตรียมพื้นท่ีการทำงานใน Unity 3Dและการต้ังค่าต่างๆ ตามความ

ต้องการของโปรเจกต์ AR ท่ีต้องการสร้าง รวมถึงการต้ังค่าแพลตฟอร์มท่ีต้องการทำงานอยู่ อย่าง
ระบบปฏิบัติการอย่าง Windows  
 

3.2.3 ออกแบบและพัฒนาสื่อ โดยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมินผล 

ผู้วิจัยได้สร้างระบบ ใน Unity 3D เพื่อควบคุมการทำงานของวัตถุในโลก AR ได้ เช่น การ

เคล่ือนท่ี การปฏิสัมพันธ์กับวัตถุอื่นๆ การแสดงผลข้อมูล จากนั้นจะทำส่ือไปทดสอบระบบโดย

ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน ได้แก่ 1) ผู้เช่ียวชาญด้านแอปพลิเคชัน จำนวน 2 คนและ ผู้เช่ียวชาญด้าน

การถ่ายทำภาพยนตร์ 1 คนตรวจสอบและประเมินผลผ่านแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อให้แน่ใจว่า

การทำงานเป็นไปตามท่ีต้องการโดยจะมีท้ังหมด 9 หัวข้อในการประเมินผลได้แก่ 

1) การใช้เวลาเรียนรู้ท่ีเหมาะในแต่ละหน่วย 

2) ความจัดเจนและตรงประเด็นของการให้ข้อมูล 

3) ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์ท่ีต้องการจะนำเสนอ 

4) ความสำคัญและทันสมัยของเนื้อหาในแอปพลิเคช่ัน 

5) การใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 
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6) มีการวางตำแหน่งข้อมูลต่างๆบนหน้าจอได้อย่างเหมาะสม 

7) มีการวางตำแหน่งปุ่มบนหน้าจอได้อย่างเหมาะสม 

8) ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรท่ีใช้นำเสนอ 

9) ความเหมาะสมของสีท่ีใช้แสดงถึงการทำถูกหรือผิด 

หลังจากท่ีได้รับการประเมินจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญแล้วจึงนำตัวส่ือไปทดลองขยายผลกับกลุ่มผู้เข้าร่วม

การทดลองต่อไป 

 

 
ภาพที่ 16 ตัวอย่างการทดลอง 

 

3.2.4  ทำการทดลอง 

การพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์มีลำดับการ

ทดลองแบ่งออกเป็น 3 ช่วงดังนี้ 

3.2.4.1 ช่วงก่อนการทดลอง 

เริ่มจากศึกษาวิธีการถ่ายทำภาพยนตร์และศึกษาการพัฒนาส่ือบทเรียนความเป็น

จริงเสริมด้วย Unity 3D ตลอดไปจนถึงการศึกษาทฤษฎีการประเมินผลเพื่อสร้างแบบทดสอบด้าน

ความรู้ ด้านทักษะและด้านความพึงพอใจ 

3.2.4.2 ช่วงระหว่างการทดลอง 

เริ่มจากการทำแบบทดสอบก่อนเรียนด้านความรู้ในการใช้มุมกล้องและการเคล่ือน

กล้องในการสร้างภาพภาพยนต์ท้ังหมด 32 ข้อและถ่ายวีดิโอตัวอย่างมุมกล้องตามหัวข้อท่ีได้รับมา

จำนวน 16 มุมกล้องกับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนท่ีกำลังเรียนด้านการผลิตภาพยนตร์จากนั้นผู้วิจัยจะเก็บ
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ข้อมูลการทดสอบไว้ก่อนจากนั้นจะให้ผู้เข้าร่วมการทดลองนั้นจะใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการ

ฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ด้วยตัวเองจากนั้นผู้วิจัยจะทำการทดสอบครั้งท่ี 2 โดยมีการเก็บข้อมูล

ด้าน ความรู้ ทักษะปฏิบัติและความพึงพอใจต่อส่ือของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้การออกแบบการตอบข้อ

คำถามและรูปแบบรายการจากนั้นวัดผลสัมฤทธ์ด้านทักษะพิสัยในการเรียนรู้ด้านมุมกล้องและการ

เคล่ือนกล้องในการถ่ายภาพยนตร์ 

3.2.4.3 ช่วงหลังการทดลอง 

นำข้อมูลท้ังก่อนเรียน หลังเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนมาวิเคราะห์สรุปผล

โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติแบบ Paired T-Test 

3.2.5 ประเมินความพึงพอใจและวิเคราะห์และสรุปผล 

ส่งแบบสอบถามความพึงพอใจให้แก่ผู้เข้าร่วมการทดลองโดยมีหัวข้าการประเมินท้ังหมด 4 

ข้อได้แก่ ด้านเวลา ด้านเนื้อหา ด้านการใช้งานและด้านรูปแบบและ วิเคราะห์ความพึงพอใจของ

นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์โดยใช้ค่าเฉล่ีย

และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1)  ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 
2) แบบทดสอบเชิงปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 
3) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึก

ปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 
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3.4 วิธีการพัฒนาเคร่ืองมือ 
วิธีการพัฒนาเครื่องมือการวิจัยครั้งนี้ มีดังนี้ 

3.4.1 สื่อความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 

ผู้วิจัยจะใช้กระบวนการพัฒนาส่ือตามหลักการสามส่วนสำคัญคือหลักการ 3P ได้แก่ 1) 

ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 2) ขั้นตอนการผลิต (Production) 3) ขั้นตอนหลังการผลิต 

(Post-Production) นำข้อมูลท่ีได้จากการเก็บข้อมูลมาวิเคราะห์เพื่อหาตัวแปรแล้วนำตัวแปร มาผลิต

เป็นส่ือต้นแบบ หลังจากได้ส่ือแล้วผู้วิจัยจะทำการทดสอบส่ือเพื่อหาผลสะท้อน มาปรับแก้ให้ เป็น

ช้ินงานสมบูรณ์ โดยมีรายระเอียดดังนี้  

1) ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) ขั้นตอนการเตรียมงานเพื่อพัฒนาส่ือ

โดยมี รายละเอียดดังนี้ ศึกษาข้อมูลเอกสารและทฤษฎี งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ลงพื้นพี่เก็บรวบรวมข้อมูล 

สัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มนักศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับการผลิตส่ือ 

 
ภาพที่ 17 ตัวอย่างโครงสร้างของแอปพลิเคชัน  
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2) ขั้นตอนการผลิต (Production) ขั้นตอนการพัฒ นาส่ือโดยใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ สำเร็จรูปในการสร้างต้นแบบแอปพลิเคช่ัน  

 

 
ภาพที่ 18 ตัวอย่างแอปพลิเคช่ันต้นแบบ 

 

3) ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) เป็นขั้นตอนการประเมินคุณภาพของ

ต้นแบบ แอปพลิเคชันท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญเพื่อประเมินคุณภาพของส่ือต้นแบบ 

เพื่อนำผลท่ี ได้และข้อเสนอแนะจาการประเมินมาทำการปรับปรุงและแก้ไขช้ินงานก่อนนำไปทดลอง

กับกลุ่มนักศึกษาท่ีเกี่ยวข้องกับการผลิตส่ือ ผู้ใช้งานและนำผลการประเมินมาปรับปรุงให้เป็นช้ินงานท่ี

สมบูรณ์ (Final Design)  

 
ภาพที่ 19 การปรึกษาแล้วทางการพัฒนาแอปพลิเคชันจากผู้เช่ียวชาญ 

 



 

 

  46 

3.4.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำ

ภาพยนตร์  

การพัฒนาเครื่องมือวิจัยท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล แบบสังเกตการณ์ภาคสนาม 

(Observation Form) แบบสังเกตการณ์เป็นวิธีหนึ่งท่ีใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลใน

งานวิจัย ผู้วิจัยมีส่วนร่วมในกิจกรรม เฝ้าดูเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น อย่างเป็นระบบเพื่อนำมาวิเคราะห์หา

ความสัมพันธ์ของส่ิงท่ีเกิดขึ้น (สุภางค์จันทวานิช, 2549) ผู้วิจัยใช้แบบสังเกตการณ์ท่ีไม่มีส่วนร่วมกับ

ชุมชน โดยใช้วิธีจดบันทึก ถ่ายภาพ เก็บข้อมูลและสังเกตการณ์ เพื่อทำการสำรวจหาตัวแปรหรือ

ประเด็นสำคัญ ด้านการเรียนรู้ของกลุ่มนักศึกษาและใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะพิสัยของ

กลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับการใช้งาน ผู้วิจัยได้ออกแบบ แบบทดสอบเชิงลึกกับกลุ่มนักศึกษา โดยแนวทาง

ในการออกแบบข้อคำถามจะอยู่ใน รูปแบบรายการ  

 

3.4.3 แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อความเป็นจริงเสริมสำหรับ

การฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 

ผู้วิจัยได้ออกแบบ แบบทดสอบถามความพึงพอใจกับกลุ่มผู้ทดลองโดยมีหัวข้อสอบถาม

ท้ังหมด 4 ด้าน ดังตารางต่อไปนี้ 

1. ด้านเวลา 

1.1  การการทดลองเป็นไปตามระยะเวลาท่ีกำหนด 

2. ด้านข้อมูล/เนื้อหา 

2.1 มีแหล่งข้อมูลท่ีถูกต้อง 

2.2 ภาษาเข้าใจง่าย กระชับ อธิบายข้อมูลได้ชัดเจน 

2.3 ข้อมูลเป็นปัจจุบันและถูกต้อง 

2.4 เนื้อหามีความเหมาะสมต่อการเรียนรู้ 

2.5 ข้อมูลท่ีนำเสนอครบถ้วนตรงกับความต้องการ 

2.6 มีความน่าสนใจ 

3. ด้านการใช้งาน 

3.1 ความรวดเร็วในการใช้งาน 

3.2 การใช้งานง่ายและสะดวกในการเรียนรู้ 

4.ด้านรูปแบบ  

4.1 สีและขนาดตัวอักษรตัวอักษร อ่านง่าย ชัดเจน เหมาะสมและถูกต้อง  
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4.2 ภาพ สีและการออกแบบมีความเหมาะสม  

4.3 การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม กลมกลืน ดึงดูดใจ 

โดยเทคนิควิธีการประเมินผลแบบตรวจสอบรายการเป็นเครื่องมือท่ีใช้ง่ายและเป็น
ประโยชน์ในการตรวจสอบความถูกต้องและความสอดคล้องของรายการหรือกิจกรรมต่างๆซึ่งสามารถ
นำไปใช้ในหลายสาขาอาชีพแนวทางการประเมินปฏิบัติงานและของนักศึกษาสำหรับอาจารย์ประจำ
แหล่งฝึกโดยในการประเมินนักศึกษาโดยอาจารย์ประจำแหล่งฝึกสามารถทำได้จากการสังเกต
พฤติกรรมการสอบถามการอภิปราย รวมไปถึงผลของการปฏิบัติการงาน โดยมีแนวทางของการให้
คะแนนเป็น 1 - 5 ความหมายของ 1 คือ พึงพอใจน้อยท่ีสุดจนไปถึง 5 มากท่ีสุด ตามลำดับ 
 

3.4.4 แบบทดสอบเชิงปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 
ผู้วิจัยได้ออกแบบหัวข้อการทดสอบการถ่ายทำภาพยนต์โดยอ้างอิงกับแผนการสอน

คำอธิบายรายวิชาการผลิตภาพยนต์ส้ันหลักสูตรปีการศึกษา พ.ศ. 2562 ของวิทยาลัยอาชีวศึกษา
อุบลราชธานีการใช้มุมกล้องต่างๆในการถ่ายทำภาพยนตร์โดยมีรายละเอียดในเนื้อหาดังนี้ 

1) ถ่ายวีดีโอแบบ Normal angle shot (มุมท่ีอยู่ในระดับสายตาของตัวละคร) 

2) การถ่ายวีดีโอแบบ High angle shot (มุมสูง) 

3) การถ่ายวีดีโอแบบ Low angle shot (มุมต่ำ) 

4) การถ่ายวีดีโอแบบ Over Shoulder shot (มุมมองผ่านไหล่) 
5) การถ่ายวีดีโอแบบ Point of view (เป็นมุมมองแทนสายตาของตัวละคร) 
6) การถ่ายวีดีโอแบบ Extreme Long Shot (มุมไกลมาก) 
7) การถ่ายวีดีโอแบบ Long Shot (LS) มุม(ไกล) 
8) การถ่ายวีดีโอแบบ Medium Long Shot (MLS) (มุมไกลปานกลาง) 
9) การถ่ายวีดีโอแบบ Medium Close Up (MCU) (มุมใกล้ปานกลาง) 
10) การถ่ายวีดีโอแบบ Close UP (CU) (มุมใกล้) 
11) การถ่ายวีดีโอแบบ  Extreme Close UP (ECU) (มุมใกล้มาก) 
12) การ Dolly (ดอลล่ี) กล้อง 
13) การ Pan (แพน) กล้อง 
14) การ Tilt (เคล่ือนกล้องขึ้นลง) กล้อง    
15) การ Tracking (ถ่ายแบบติดตาม) กล้อง 
16) การ Booming / Craning (บูมหรือเครน) กล้อง 
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3.5 การเก็บข้อมูล 
ในส่วนนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลในงานวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ระยะ

โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.5.1 การเก็บข้อมูลระยะท่ี 1 เก็บข้อมูลการใช้งานของส่ือ AR หลังจากพัฒนาแอปพลิเค

ชันเสร็จส้ินแล้วจึงนำไปทดสอบการใช้งานกับผู้เช่ียวชาญ 3 คน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ

เพื่อเก็บข้อมูลการใช้งานหลังจากท่ีได้รับการประเมินจากกลุ่มผู้เช่ียวชาญแล้วจึงนำตัวส่ือไปทดลอง

ขยายผลกับกลุ่มผู้เข้าร่วมการทดลองต่อไป  

3.5.2 การเก็บข้อมูลระยะที่ 2 เป็นเก็บข้อมูลก่อนการใช้ส่ือ AR โดยทดสอบการใช้งานกับ

กลุ่มนักศึกษา จำนวน 56 คน โดยผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มแบบบังเอิญท้ัง ด้านความรู้และทักษะปฏิบัติ 

3.5.3 การเก็บข้อมูลระยะที่ 3 เป็นการเก็บข้อมูลหลังการใช้ส่ือ AR ต้นแบบ ใน 3 หัวข้อ

ได้แก่  

1) แบบประเมินด้านความรู้ 

2) แบบประเมินด้านทักษะปฏิบัติ 

3) แบบประเมินความพึงพอใจกับกลุ่มนักศึกษาผู้ใช้งาน 

โดยส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบั ติการถ่ายทำภาพยนตร์จะทดสอบ

ประสิทธิภาพด้านความรู้และด้านทักษะปฏิบัติโดยใช้หลักทฤษฎี Paired T-Test กับกลุ่มนักศึกษา 

จำนวน 56 คนและวัดผลความความพึงพอใจกับกลุ่มผู้ใช้งาน 

 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลจะใช้การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติแบบ Paired T-Test หรือ การ

ทดสอบแบบจับคู่ซึ่งเป็นวิธีการวิเคราะห์ทางสถิติท่ีใช้เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน 

แต่มาจากช่วงเวลา หรือ เงื่อนไขท่ีต่างกันโดยจะแบ่งข้อมูลท่ีจะวิเคราะห์ออกเป็น 2 ส่วน ดังต่อไปนี้ 

3.6.1 การวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะพิสัย 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เปรียบเทียบโดยใช้สถิติแบบ Paired T-Test ซึ่งเป็นการเปรียบเทียบ

ค่าเฉล่ียระหว่างก่อนและหลังเรียนท่ีได้แก่ 

1) ผลการทดสอบก่อนและหลังการใช้ส่ือผ่านทางการทำแบบทดสอบความรู้ด้านมุม

กล้องเพื่อหาข้อมูลทางสถิติเพื่อหาค่าเฉล่ียจะถูกแบ่งออกเป็น 5 ระดับจากท้ังสองกลุ่มดังนี้ 
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ตารางที่ 2 ระดับนิยามความรู้ของนักเรียน 
คะแนน ระดับ นิยาม 
5 ดีมาก นักเรียนสามารถตอบคำถามถูกต้องมากกว่า 30 ข้อ 
4 ดี นักเรียนสามารถตอบคำถามถูกต้องมากกว่า 26 ข้อ 
3 ปานกลาง นักเรียนสามารถตอบคำถามถูกต้องมากกว่า 24 ข้อ 
2 ปรับปรุง นักเรียนสามารถตอบคำถามถูกต้องน้อยกว่า 22 ข้อ 
1 ไม่ผ่าน นักเรียนสามารถตอบคำถามถูกต้องน้อยกว่า 20 ข้อ 
 
และทักษะปฏิบัติก่อนและหลังการใช้ส่ือโดยกลุ่มผู้ทดลองจะได้ทำแบบทดสอบโดยจะมีรายละเอียด

การถ่ายวีดิโอมุมกล้องให้ตรงตามแบบทดสอบจำนวน  มุมกล้องจากนั้นนำวีดีโอท่ีกลุ่มผู้ทดลองส่งมา

ประเมินด้วยรูปแบบรายการโดยจะนิยามความถูกผิดโดยใช้กรอบของขนาดวีดิโอ ระดับปลายและ

ระดับสายของตัวละครมาลากเส้นเปรียบแทบกับตัวอย่างเฉลยว่าตรงกันแค่ไหน 

 

 
ภาพที่ 20 ตัวอย่างเกณฑ์การประเมินทักษะปฏิบัติ 
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ตารางที่ 3 ระดับนิยามความรู้ทักษะปฏิบัติ 
คะแนน ระดับ นิยาม 
5 ดีมาก นักเรียนสามารถถ่ายผมกล้องถูกต้องมากกว่า 15 ข้อ 
4 ดี นักเรียนสามารถถ่ายผมกล้องถูกต้องมากกว่า 12 ข้อ 
3 ปานกลาง นักเรียนสามารถถ่ายผมกล้องถูกต้องมากกว่า 7 ข้อ 
2 ปรับปรุง นักเรียนสามารถถ่ายผมกล้องถูกต้องน้อยกว่า 5 ข้อ 
1 ไม่ผ่าน นักเรียนสามารถถ่ายผมกล้องถูกต้องน้อยกว่า 1 ข้อ 
 

2) ผลการทดสอบความพึงพอใจ 

การประเมินผลท้ังก่อนและหลังการใช้ส่ือจะสร้างผลลัพธ์ด้างทักษะพิสัยท่ีต่างกันหรือไม่นั้น

จะทราบได้ก็ต่อเมื่อผลค่า Sig. ท่ีวิเคราะห์ออกมาต่ำกว่า 0.05 จะถือว่ามีผลลัพธ์ด้างทักษะพิสัยท่ี

แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติและผู้วิจัยจะสามารถรู้ได้ว่ากลุ่มผู้ทดลองท้ัง2กลุ่มมีผลลัพธ์ด้าง

ทักษะพิสัยท่ีแตกมากน้อยแค่ไหน 

 

3.6.2 การใช้สถิติแบบ Paired T-Test 

Paired T-Test หรือ การทดสอบทีแบบจับคู่ เป็นวิธีการทางสถิติท่ีใช้เปรียบเทียบค่าเฉล่ีย

ของกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน แต่วัดผลในสองช่วงเวลาหรือสถานการณ์ท่ีแตกต่างกันโดยมีวิธีการคำนวน

ดังนี้ 

1) H0 (สมมติฐานว่าง): ค่าเฉล่ียของสองกลุ่มไม่มีความแตกต่างกัน 

2) H1 (สมมติฐานทางเลือก): ค่าเฉล่ียของสองกลุ่มมีความแตกต่างกัน 

3) คำนวณความแตกต่างระหว่างคะแนนในแต่ละคู่ (X - Y) 

4) หาค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนความแตกต่าง 

5) คำนวณค่า t-statistic 

6) หาค่า p-value จากตาราง t-distribution โดยใช้ค่า t-statistic และ องศา

อิสระ (df = n - 1) 

7) เปรียบเทียบค่า p-value กับระดับความเช่ือมั่น (α) 

8) if p-value ≤ α: ปฏิเสธ H0 ยอมรับ H1 สรุปว่าค่าเฉล่ียของสองกลุ่มมีความ

แตกต่างกัน 
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9) if p-value > α: ไม่สามารถปฏิเสธ H0 สรุปว่าไม่มีหลักฐานเพียงพอท่ีจะสรุปว่า

ค่าเฉล่ียของสองกลุ่มมีความแตกต่างกัน 

10)  

11)  

 

 

3.6.3 การวิเคราะห์ความพึงพอใจ 

ความพึงพอใจด้วยวิธีการด้านสถิติในรูปแบบการหาค่าเฉล่ียโดยวิธีการหาค่าความถี่ของ

คะแนน ท่ีได้จาก RatingScale (ฉลาด จันทร์สมบัติ et al., 2554) ผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรมสำเร็จรูป ใน

การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเพื่อหาค่าเฉล่ีย(𝑋̅  )และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยตัวแปรของค่า

ความหมายคะแนนเฉล่ียการประเมินประสิทธิภาพของส่ือต้นแบบจะถูกแบ่งออกเป็น 5 ลำดับคะแนน

ภายใต้ประเด็นคาถามแต่ละกลุ่มคำถาม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

ค่าเฉล่ีย 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในการในระดับดีมาก 

ค่าเฉล่ีย 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในการใช้ส่ือARในระดับดี 

ค่าเฉล่ีย 2.50-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในการใช้ส่ือARในระดับพอใช้ 

ค่าเฉล่ีย 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในการใช้ส่ือARในระดับน้อย 

ค่าเฉล่ีย 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในการใช้ส่ือARในระดับน้อยที่สุด 
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บทท่ี 4  
ผลการวิจัย 

 

การพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ เป็นส่ือการ

เรียนแบบแนวคิดการเรียนด้วยตัวเองเป็นวิธีการเรียนการสอนท่ีเอื้อให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนและ

สามารถบริหารตนเองได้ โดยสามารถตัดสินใจว่าจะเรียนอะไร เรียนอย่างไร เรียนเมื่อไหร่และเรียนท่ี

ไหนก็ได้ ตามศักยภาพความสนใจและความถนัดของตนเอง โดยเน้นการเรียนรู้ในเรื่องของมุมกล้อง

และการเคล่ือนกล้องสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในในการทำงานจริงเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อสาขา

วิชาชีพท่ีเรียน ในบทนี้จะนำเสนอผลการวิจัยตามลำดับ ดังนี้ 

4.1 ผลการพัฒนาสื่อความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 
ในด้านการพัฒนาตัวส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์นั้น

ผู้วิจัยได้พัฒนารูปแบบการใช้งานให้สอดคล้องกับหลักการทำงานในการถ่ายภาพยนตร์โดยหลักการ
ทำงานของส่ือความเป็นจริงเสริมนั้นจะมีระบบท่ีทำให้รู้เรียนสามารถเลือกบทเรียนมุมกล้องไหนก่อนก็
ได้จากท้ังหมด 16 ข้อและในแต่ละข้อจะมีข้อมูลสำหรับการเรียนรู้และการฝึกปฏิบัติซึ่งหลักการ
ทำงานของส่ือความเป็นจริงเสริมจะมีท้ังหมด 6 ขั้นตอนตามรูปดังนี้ 

 
1) ให้ผู้ทดลองเลือกมุมกล้อง 

 
ภาพที่ 21 ตัวอย่างการเลือกบทเรียนในแอปพลิเคช่ัน 
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2) ให้ผู้ทดลองอ่านข้อมูลเพื่อความเข้าใจและทำแบบทดสอบ 

 
ภาพที่ 22 ตัวอย่างของข้อมูลในแต่ละบทเรียน 

 

3) ให้ผู้ทดลองเคล่ือนกล้องมือถือช้าๆ เพื่อท่ีจะหาพื้นท่ีวางตัวละคร 

 
ภาพที่ 23 ตัวอย่างการสร้างแผนท่ีจำลองเพื่อวางโมเดล 

 
4) ให้ผู้ทดลองคลิกพื้นท่ีว่างเพื่อวางตัวละคร 

 
ภาพที่ 24 ตัวอย่างการวางโมเดลลงในแผนท่ี 
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5) ให้ผู้ทดลองถ่ายมุมกล้องตามเนื้อหาท่ีกำหนด 

 
ภาพที่ 25 ตัวอย่างการวางตำแหน่งกล้องให้ถูกต้องกับบทเรียนนั้น 

 
6) เมื่อผู้ทดลองถ่ายมุมกล้องตามเนื้อหาถูกต้องจหน้าจอ LED จะแสดงกรอบสีเขียว 

 
ภาพที่ 26 ตัวอย่างการเข้าสู่เนื้อหาต่อไป 
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ตารางที่ 4 การประเมินคุณภาพส่ือท่ีพัฒนาขึ้นโดยผู้เช่ียวชาญ 
ข้อที่ รายการประเมิน ระดับคุณภาพสื่อ แปล

ความหมาย n=3 

×̅ S.D. 

1 การใช้เวลาเรียนรู้ท่ีเหมาะในแต่ละหน่วย 4.67 0.58 ดีมาก 
2 ความจัดเจนและตรงประเด็นของการให้ข้อมูล 4.00 0.00 ดี 
3 ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์ท่ีต้องการ

จะนำเสนอ 
4.00 0.00 ดีมาก 

4 ความสำคัญและทันสมัยของเนื้อหาในแอปพลิเคช่ัน 4.67 0.58 ดีมาก 
5 การใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 5.00 0.00 ดีมาก 
6 มีการวางตำแหน่งข้อมูลต่างๆบนหน้าจอได้อย่าง

เหมาะสม 
5.00 0.00 ดีมาก 

7 มีการวางตำแหน่งปุ่มบนหน้าจอได้อย่างเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
8 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรท่ีใช้นำเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 
9 ความเหมาะสมของสีท่ีใช้แสดงถึงการทำถูกหรือผิด 5.00 0.00 ดีมาก 
 

จากตารางท่ี 4 พบว่าผู้เช่ียวชาญท่ีได้ประเมินคุณภาพของส่ือด้วยการใช้ส่ือความเป็นจริง

เสริมส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบั ติการถ่ายทำภาพยนตร์ ของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานี ช้ันปีท่ี 2-3 

ท้ังหมด มีความพึงพอใจ ในภาพรวมโดยเฉล่ียในด้านการใช้เวลาเรียนรู้ท่ีเหมาะในแต่ละหน่วยอยู่ใน

ระดับดีมาก  (X=4.67, SD.=0.85) ด้านความจัดเจนและตรงประเด็นของการให้ข้อมูลอยู่ในระดับดี

มาก (X=4.00, SD.=0.00) ด้านความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์ท่ีต้องการจะนำเสนออยู่ใน

ระดับดีมาก (X=4.00, SD.=0.00) ด้านความสำคัญและทันสมัยของเนื้อหาในแอปพลิเคช่ันอยู่ใน

ระดับดีมาก  (X=4.00, SD.=0.00) ด้านการใช้งานง่ายไม่ซับซ้อนอยู่ ในระดับดีมาก (X=4.67, 

SD.=0.85) ด้านมีการวางตำแหน่งข้อมูลต่างๆบนหน้าจอได้อย่างเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 

(X=5.00, SD.=0.00) ด้านมีการวางตำแหน่งข้อมูลต่างๆบนหน้าจอได้อย่างเหมาะสมอยู่ในระดับดี

มาก (X=5.00, SD.=0.00) ด้านความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรท่ีใช้นำเสนออยู่ในระดับดีมาก 

(X=5.00, SD.=0.00) ความเหมาะสมของสีท่ีใช้แสดงถึงการทำถูกหรือผิดอยู่ในระดับดีมาก (X=5.00, 

SD.=0.00) 
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4.2 การประเมินผลด้านความรู้ 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  ด้วยผลการทำ
แบบทดสอบโดยใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ ของนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลปราชธานี ช้ันปี
ท่ี 2-3 จำนวน 56 คนปรากฏผลดังในตารางท่ี 3 การวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนด้านค่าเฉล่ีย  (X) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.)และการทดสอบค่าที t –test(dependent) 
ระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำ
ภาพยนตร์ 

 
ตารางที่ 5 ผลการทดสอบด้านความรู้ 

ผลการทดสอบ ×̅ S.D. t Sig. 
ก่อนใช้ส่ือความจริงเสริม 17.39 5.79 -12.26 0.00 
หลังใช้ส่ือความจริงเสริม 26.48 6.35 

 
จากตารางท่ี 5 พบว่า นักศึกษาจำนวน  56 คน มีคะแนนความรู้การถ่ายทำภาพยนตร์ก่อน

และหลังใช้ส่ือความจริงเสริม แตกต่างกันและผลคะแนนความรู้การถ่ายทำภาพยนตร์ ของนักศึกษา

หลังใช้ส่ือความจริงเสริมสูงกว่า (×̅= 26.48) ก่อนใช้ (×̅= 17.39) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 
ตารางที่ 6 การเปรียบเทียบคะแนนทักษะการถ่ายทำภาพยนตร์ก่อนและหลังใช้ส่ือความจริงเสริม 

ผลการทดสอบ ×̅ S.D. t Sig. 
ก่อนใช้ส่ือความจริงเสริม 6.44 1.64 -19.87 0.00 
หลังใช้ส่ือความจริงเสริม 13.25 6.35 

 
จากตารางท่ี 6 พบว่า นักศึกษาจำนวน  56 คน มีคะแนนทักษะการถ่ายทำภาพยนตร์ก่อน

และหลังใช้ส่ือความจริงเสริมแตกต่างกันและผลคะแนนทักษะการถ่ายทำภาพยนตร์ ของนักศึกษา

หลังใช้ส่ือความจริงเสริมสูงกว่า (×̅= 13.25) ก่อนใช้ (×̅= 6.44) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 
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4.3 การประเมินผลด้านด้านความพึงพอใจ 
ตารางที่ 7 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่าย
ทำภาพยนตร์ 
ข้อที่ รายการประเมิน ระดับคุณภาพสื่อ แปล

ความหมาย n=56 

×̅ S.D. 
1 การใช้เวลาเรียนรู้ท่ีเหมาะในแต่ละหน่วย 4.59 0.65 ดีมาก 
2 ความจัดเจนและตรงประเด็นของการให้ข้อมูล 4.64 0.55 ดีมาก 
3 ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์ท่ีต้องการ

จะนำเสนอ 
4.75 0.48 ดีมาก 

4 ความสำคัญและทันสมัยของเนื้อหาในแอปพลิเคช่ัน 4.70 0.60 ดีมาก 
5 การใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 4.48 0.85 ดี 
6 มีการวางตำแหน่งข้อมูลต่างๆบนหน้าจอได้อย่าง

เหมาะสม 
4.45 0.85 ดี 

7 มีการวางตำแหน่งปุ่มบนหน้าจอได้อย่างเหมาะสม 4.54 0.81 ดีมาก 
8 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรท่ีใช้นำเสนอ 4.43 0.95 ดี 
9 ความเหมาะสมของสีท่ีใช้แสดงถึงการทำถูกหรือผิด 5.54 6.49 ดีมาก 
 

จากตารางท่ี 7 พบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้และการใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมส่ือ

ความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพสาขาวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานี ช้ันปีท่ี 2-3 ท้ังหมด มีความ

พึงพอใจในภาพรวมโดยเฉล่ียในด้านการใช้เวลาเรียนรู้ท่ีเหมาะในแต่ละหน่วยอยู่ในระดับดีมาก  

(X=4.59, SD.=0.65) ด้านความจัดเจนและตรงประเด็นของการให้ข้อมูลอยู่ในระดับดีมาก (X=4.64, 

SD.=0.55) ด้านความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์ท่ีต้องการจะนำเสนออยู่ในระดับดีมาก 

(X=4.75, SD.=0.48) ด้านความสำคัญและทันสมัยของเนื้อหาในแอปพลิเคช่ันอยู่ในระดับดีมาก 

(X=4.70, SD.=0.60) ด้านการใช้งานง่ายไม่ซับซ้อนอยู่ในระดับดีมาก (X=4.48, SD.=0.85) ด้านมีการ

วางตำแหน่งข้อมูลต่างๆบนหน้าจอได้อย่างเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (X=4.45, SD.=0.85) ด้านมี

การวางตำแหน่งข้อมูลต่างๆบนหน้าจอได้อย่างเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก (X=4.54, SD.=0.81) ด้าน
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ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรท่ีใช้นำเสนออยู่ในระดับดีมาก (X=4.43, SD.=0.95) ความ

เหมาะสมของสีท่ีใช้แสดงถึงการทำถูกหรือผิดอยู่ในระดับดีมาก (X=5.54, SD.=6.49) 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าข้อท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมาก 3 อันดับแรกคือ อันดับท่ี 1 

นักเรียนชอบความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์ท่ีต้องการจะนำเสนอ (X=4.75, SD.=0.55) 

อันดับท่ี 2 ความสำคัญและทันสมัยของเนื้อหาในแอปพลิเคช่ัน  (X=4.70, SD.=0.60) อันดับท่ี 3 

ความสำคัญและทันสมัยของเนื้อหาในแอปพลิเคช่ัน (X=4.64, SD.=0.55)  

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าข้อท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมาก 3 อันดับแรกคือ อันดับท่ี 1 

ความสำคัญและทันสมัยของเนื้อหาในแอปพลิเคช่ัน   (X=4.67, SD.=0.58) อันดับท่ี 2 การใช้เวลา

เรียนรู้ ท่ีเหมาะในแต่ละหน่วย (X=4.67, SD.=0.58) อันดับท่ี 3 ความสอดคล้องของเนื้อหากับ

จุดประสงค์ท่ีต้องการจะนำเสนอ (X=4.00, SD.=0.00)  
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล 

 
บทนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงภาพรวมของผลการพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมส่ือความเป็นจริง

เสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ รวมถึงข้อเสนอแนะเพื่อเป็นแนวทางในการนำไปต่อ
ยอดหรือพัฒนาทางการศึกษางานวิจัย โดยมีหัวข้อดังต่อไปนี้ 
5.1 ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1) เพื่อพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 

2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้และทักษะพิสัยของกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ส่ือความเป็นจริง

เสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 

3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึก

ปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 

5.2 สรุปผลการวิจัย 
จากการพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์  ผู้วิจัย

สรุปผลได้ดังนี้ 
5.2.1 ผลการพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์  

พบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้และการใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมส่ือความเป็นจริง
เสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชา 
คอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานี ช้ันปีท่ี 2 -3 ท้ังหมด มีความพึงพอใจใน
ภาพรวมโดยเฉล่ีย  อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าข้อท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมาก 3 
อันดับแรกคือ อันดับท่ี 1 นักเรียนอยากให้มีบทเรียนในกิจกรรมการเรียนรู้อื่นๆ อันดับท่ี 2 การใช้งาน
แอพพลิเคช่ันมีความง่าย ไม่ซับซ้อนอันดับท่ี 3 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถนําไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้ 

5.2.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึก
ปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์  

ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  ด้วยผลการทำ
แบบทดสอบโดยใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ ของนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานี ช้ันปีท่ี 
2-3 ท้ังหมดปรากฏผลดังในตารางท่ี 1ตารางท่ี 1การวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนด้านค่าเฉล่ีย  (X) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.)และการทดสอบค่าที Paired T-Test ระหว่าง
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คะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน  โดยใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกพิสัยการถ่ายทำภาพยนตร์ 
พบว่าการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยผลการจัดกิจกรรม
โดยใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ ของนักศึ กษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานี ช้ันปีท่ี 2 -3 
ท้ังหมดมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมด้านความรู้สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ ดีและด้านทักษะพิสัยคะแนนผลสัมฤทธิ์อยู่ในระดับ ดี 

5.2.3 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการ
ถ่ายทำภาพยนตร์ 

ในด้านความพึงพอใจพบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายด้านโดยใช้ส่ือความ เป็นจริง
เสริมส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ ด้านท่ีมีคะแนนมากท่ีสุดคือ
ความสำคัญและทันสมัยของเนื้อหาในแอปพลิเคช่ัน  อันดับท่ี 2 คือ ด้านการใช้เวลาเรียนรู้ท่ีเหมาะใน
แต่ละหน่วยและด้านท่ีมีคะแนนเป็นอันดับท่ี  3 คือ ด้านความสำคัญและทันสมัยของเนื้อหาใน
แอปพลิเคช่ันส่วนด้านท่ีมีคะแนนน้อยท่ีสุดคือ ด้านความเหมาะสมของสีท่ีใช้แสดงถึงการทำถูกหรือ
ผิด 
 
5.3 อภิปรายผล 

จากการพัฒนาส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์  ผู้วิจัย
สรุปผลได้วิเคราะห์ผล สรุปผลและนำมาอภิปรายได้ดังนี้ 

5.3.1 ผลการพัฒนาสื่อความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 
พบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้และการใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมส่ือความเป็นจริง

เสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชา 
คอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานี ช้ันปีท่ี 2 -3 ท้ังหมด มีความพึงพอใจใน
ภาพรวมโดยเฉล่ีย  อยู่ในระดับมาก ซึ่งส่อดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้โดย ปราถนาชนะศักด์ิ (2013) 
ท่ีหมายถึงกระบวนการท่ีทำให้มนุษย์เปล่ียนแปลงพฤติกรรมทางความคิดและสามารถเรียนรู้ได้จาก 
การได้ยิน การสัมผัส การอ่าน การเห็น รวมถึงผ่านการใช้ ส่ือ อุปกรณ์ เครื่องมือ เป็นส่วนส่งผ่าน
ข้อความรู้ท่ี พรรณา / อธิบาย / ทำนาย ปรากฏการณ์ต่างๆ เกี่ยวกับการเรียนรู้ ซึ่งได้รับการพิสูจน์ 
ทดสอบตามกระบวนการทาง วิทยาศาสตร์และได้รับการยอมรับว่าเช่ือถือได้ 
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5.3.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังใช้สื่อความเป็นจริงเสริมสำหรับการ
ฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 

ผู้วิจัยได้ศึกษาและเปรียบเทียบวิธีการเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้งานของส่ือความเป็นจริง
เสริม 1) การใช้เวลาเรียนรู้ท่ีเหมาะในแต่ละหน่วย 2) ความชัดเจนและตรงประเด็นของการให้ข้อมูล 
3) ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์ท่ีต้องการจะนำเสนอ 4) ความสำคัญและทันสมัยของ
เนื้อหาในแอปพลิเคช่ัน 5) การใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 6) มีการวางตำแหน่งข้อมูลต่างๆบนหน้าจอได้
อย่างเหมาะสม 7)  มีการวางตำแหน่งข้อมูลต่างๆบนหน้าจอได้อย่างเหมาะสม 8) ความเหมาะสมของ
ขนาดตัวอักษรท่ีใช้นำเสนอ 9) ความเหมาะสมของสีท่ีใช้แสดงถึงการทำถูกหรือผิด ซึ่งส่อดคล้องกับ
ทฤษฎีการประเมินผลการด้านทักษะพิสัยท่ี ดารณี ระงับทุกข์ (2558)  กล่าวว่า แบบวัดภาคปฏิบัติ 
หมายถึง เครื่องมือท่ีสร้างขึ้นเพื่อใช้วัดความรู้ ความสามารถ ความคิด ทักษะของผู้เรียนในด้านการ
ปฏิบัติท่ีแสดงออกด้วยการกระทำภายใต้สถานการณ์ท่ีอาจจะอยู่ในรูปของขั้นเตรียมปฏิบัติ ขั้น
กระบวนการปฏิบัติและขั้นผลการปฏิบัติ ท่ีได้จากการปฏิบัติกิจกรรมนั้นๆ 

 
   5.3.3 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่ มีต่อสื่อความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึก
ปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ 

พบว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้และการใช้ส่ือความเป็นจริงเสริมส่ือความเป็นจริง
เสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชา 
คอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานี ช้ันปีท่ี 2 -3 ท้ังหมด มีความพึงพอใจใน
ภาพรวมโดยเฉล่ียในด้านการใช้เวลาเรียนรู้ท่ีเหมาะในแต่ละหน่วยอยู่ในระดับดีมากเมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อพบว่าข้อท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจมาก 3 อันดับแรกคือ อันดับท่ี 1 ความสำคัญและทันสมัย
ของเนื้อหาในแอปพลิเคช่ัน  อันดับท่ี 2 การใช้เวลาเรียนรู้ท่ีเหมาะในแต่ละหน่วย อันดับท่ี 3 ความ
สอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์ท่ีต้องการจะนำเสนอโดยผลการประเมินนี้สอดคล้องกับแนว
ทางการท่ีผู้วิจัยของ Khan, T. , Johnston, K. and Ophoff, J. (2019) ท่ีได้ศึกษาผลกระทบของ
แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนโดยมีจุดประสงค์เพื่อศึกษา
แนวโน้มความสนใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้ความเป็นจริงเสริมในการเรียนการสอน ใช้วิธีทดสอบ
สอบความแตกต่างในแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนก่อนและหลังการใช้แอปพลิเคชันมือถือความ
เป็นจริงเสริม จากผู้เข้าร่วมท้ังหมด 78 คน ใช้แอปพลิเคชันมือถือความเป็นจริงเสริมและกรอก
แบบสอบถามก่อนใช้และหลังการใช้งาน ผลการวิจัยพบว่าการใช้แอปพลิเคชันมือถือความเป็นจริง
เสริมช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ของนักเรียนและเป็นปัจจัยสำคัญท่ีสร้างความเช่ือมั่นของแรงจูงใจ
เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ 
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5.4 ข้อเสนอแนะ 
5.4.1 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
งานวิจัยนี้ มีการทดสอบกับกลุ่มนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชา 

คอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยอาชีวศึกษาอุบลราชธานีในการทดสอบประสิทธิภาพมีข้อจำกัดด้านการ
ใช้งานกับผู้เข้าร่วมทดลองบางคนจากการท่ีผู้เข้าร่วมใช้มือถือท่ีมีประสิทธิภาพต่ำเกินไปกว่าท่ีจะใช้
โหมดARได้และตัวส่ือความเป็นจริงเสริมสำหรับการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์สามารถทำงานได้
แค่มือถือท่ีใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เท่านั้นหากมีการทำวิจัยครั้งต่อไปควรมีการพัฒนาส่ือท่ี
คำนึงถึงผู้ท่ีใช้มือถือในระบบปฏิบัติการอื่นและผู้ใช้ใช้มือถือท่ีมีประสิทธิภาพต่ำด้วย 

 
5.4.2 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 
งานวิจัยนี้เป็นประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริมเพื่อการฝึกปฏิบัติการถ่ายทำภาพยนตร์และใน

อนาคตควรมีการส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการผลิตส่ือความเป้นจริงเสริมมาประกอบการเรียนการ
สอนในรายวิชาต่างๆให้มากยิ่งขึ้นแต่ท้ังนี้ต้องดูความเหมาะสมของรายวิชานั้นด้วยและควรมีการ
พัฒนาส่ือท่ีสามารถเข้าถึงมือถือในทุกระบบปฏิบัติการและผู้ใช้นั้นใช้มือถือท่ีมีประสิทธิภาพต่ำด้วย
เพื่อให้เข้าถึงกลุ่มผู้ใช้ได้อย่างกว้างขวาง 
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บรรณานุกรม 
 

บรรณานุกรม 
 

 

 

 



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก  
เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
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ภาคผนวก ข  
คุณภาพเครื่องมือวิจัย (IOC) 
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แบบวัดทักษะปฏิบัติ 

ระดับ ช่ือมุมกล้อง  ถูก ไม่ถูก 
1 Normal angle shot (มุมท่ีอยู่ในระดับสายตาของตัวละคร)   
2 High angle shot (มุมสูง)   
3 Low angle shot (มุมต่ำ)   
4 Over Shoulder shot (มุมมองผ่านไหล่)   
5 Point of view (เป็นมุมมองแทนสายตาของตัวละคร)   
6 Extreme Long Shot (มุมไกลมาก)   
7 Long Shot (LS) มุม(ไกล)   
8 Medium Long Shot (MLS) (มุมไกลปานกลาง)   
9 Medium Close Up (MCU) (มุมใกล้ปานกลาง)   
10 Close UP (CU) (มุมใกล้)   
11 Extreme Close UP (ECU) (มุมใกล้มาก)    
12 Dolly (ดอลล่ี) กล้อง   
13 Pan (แพน) กล้อง   
14  Tilt (เคล่ือนกล้องขึ้นลง) กล้อง      
15  Tracking (ถ่ายแบบติดตาม) กล้อง   
16 Booming / Craning (บูมหรือเครน) กล้อง   
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หัวข้อการประเมิน คะแนน 
5 4 3 2 1 

1.ด้านเวลา      
1.1 การใช้เวลาเรียนรู้ท่ีเหมาะในแต่ละหน่วย      
2. ด้านเนื้อหา      
2.1 ความจัดเจนและตรงประเด็นของการให้ข้อมูล      
2.2 ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์ท่ีต้องการจะ
นำเสนอ 

     

2.3 ความสำคัญและทันสมัยของเนื้อหาในแอปพลิเคช่ัน      
3. ด้านการใช้งาน      
3.1 การใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน      
3.2 มีการวางตำแหน่งข้อมูลต่างๆบนหน้าจอได้อย่าง
เหมาะสม 

     

4 .ด้านรูปแบบ      
4.1 ความเหมาะสมของโมเดลท่ีใช้ในการถ่าย      
4.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรท่ีใช้นำเสนอ      
4.3 ความเหมาะสมของสีท่ีใช้แสดงถึงการทำถูกหรือผิด      
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ภาคผนวก ค  
ผลวิเคราะห์ข้อมูล 
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คนท่ี การทดสอบด้านความรู้  
( จำนวนคะแนนของผู้เข้าร่วมทดลอง 56 คน ) 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 25 32 
2 12 22 
3 12 22 
4 8 17 
5 12 28 
6 20 32 
7 20 32 
8 27 32 
9 15 32 
10 22 32 
11 10 24 
12 14 20 
13 11 25 
14 25 26 
15 11 31 
16 5 18 
17 26 24 
18 26 28 
19 24 32 
20 17 28 
21 20 27 
22 13 20 
23 13 24 
24 25 32 
25 26 28 
26 10 19 
27 12 29 
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28 20 32 
29 7 16 
30 17 28 
31 26 26 
32 22 27 
33 20 26 
34 20 25 
35 27 29 
36 15 27 
37 20 30 
38 27 28 
39 15 30 
40 22 29 
41 10 32 
42 12 32 
43 8 19 
44 12 25 
45 20 28 
46 20 26 
47 27 30 
48 12 28 
49 8 13 
50 12 29 
51 15 30 
52 20 31 
53 27 30 
54 15 20 
55 22 25 
56 15 29 
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ภาคผนวก ง  
เอกสารรับรองโครงการวิจัย จรยิธรรมการวิจัยในคน 
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ภาคผนวก จ  
ภาพการเก็บรวบรวมข้อมูลงานวิจัย 
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