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ผลการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก เรื่อง
การสร้างภาพเคลื่อนไหว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย*12 

 
The effects of a blended learning with demonstration technique for practice  training on 

building animation of computer  graphic  subject  for mathayomsuksa 3  students at 
Princess sirindhorn's college. 

 
ริปอง  กัลติวาณชิย์3** 

 
บทคัดย่อ 
   การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยการ
จัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  
วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  2) เพื่อศึกษาผลของการปฏิบัติงานการสร้างภาพเคลื่อนไหว  โดยการจัดการเรียนแบบ
ผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ   เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก  3)  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน    ต่อการเรียน โดยการจัดการเรียนแบบ
ผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ  เร่ืองการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ไ ด้มาโดยวิธีการสุ่มแบบยกชั้น  ( Cluster  
Random Sampling) จ านวนทั้งสิ้น  40 คน   
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการสอนการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน 2)  ระบบ
บริหารการเรียนรู้ (LMS)  3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  4)แบบประเมินผลของการปฏิบัติงาน  และ 5) 
แบบสอบถามความพึงพอใจ การจัดการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ    
เร่ืองการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก   
 ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการ
สอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก    มีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  โดยที่ผลของ การปฏิบัติงานการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว  โดยการจัดการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ  
คะแนนผลของการปฏิบัติงานคิดเป็นร้อยละ 82.33 และความพึงพอใจของนักเรียน โดยการจัดการเรียนแบบ
ผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะ  เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิกมรีะดับความพึงพอใจมากที่สุด (  ̅ = 4.54 ,S.D. =  0.22 ) 
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Abstract               
 The purpose of this research were 1) to compare the pretest and posttest 
achievement score on the   blended  learning  with  demonstration  technique  for  practice  
training on building  animation  of  computer  graphic  , 2) To study the effects of performance 
on  building  animation  that  learned  the   blended  learning  with  demonstration  technique  
for  practice  training  on  building  animation  of  computer  graphic 3) To study the students’ 
satisfaction toward that  learned  the   blended  learning  with  demonstration  technique  for  
practice  training  on  building  animation  of  computer  graphic  . the. sample were 40 
students from Matthayomsuksa  3 selected by area of cluster random sampling. 
              The instruments consisted of 1) lesson plans and learning activities on the   blended 
learning with demonstration technique for practice training on building  animation of computer 
graphic subject, 2) learning management system. 3) an achievement test of pretest and 
posttest, 4) evaluation of performance, 5) the satisfaction questionnaire toward that learned 
the blended learning with demonstration technique for practice  training  on building  
animation of computer graphic subject.   
 The results of the research found that : 1) The posttest achievement scores of 
students by using the blended learning with demonstration technique for practice training on 
building animation of computer graphic subject were higher than the pretest achievement 
scores at the statistical level at .01 significant difference. 2) The result of performance on 
building animation by using the blended learning with demonstration technique for practice 
training was  82.33 percent.  3) The students had the highest level of satisfaction by using the 
blended learning with demonstration technique for practice training on building animation of 

computer graphic subject. (  =  4.54 , s.d. = 0.22 ) 
 
บทน า 
 การพัฒนาการศึกษาถือเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ พระราชบัญญัติการศึกษาชาติ  
ปีพุทธศักราช 2542  ได้ก าหนดเนื้อหาสาระเพื่อปฏิรูปการศึกษาของประชาชนชาวไทย  จัดกระบวนการเรียนรู้ที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน โดย
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล มีการเน้นการฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ 
และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหาซึ่งกระบวนการจัดการเรียนการสอน  สถาบันการศึกษา
ที่เก่ียวข้องตลอดจนผู้สอนได้พยายามน าเทคโนโลยีต่างๆ  เข้ามาช่วยจัดการเรียนการสอน  โดยเฉพาะเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ที่เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนการสอนในชั้นเรียนเป็นอย่างมาก แต่การจัดการเรียนในชั้นเรียนที่
ครูผู้สอนและกลุ่มของผู้เรียน ต้องเผชิญหน้ากันภายในชั้นเรียน  ยังมีข้อจ ากัด ที่ต้องใช้เวลามากและต้องใช้
อาคารสถานที่  ดังนั้นเพื่อการลดข้อจ ากัดของการเรียนแบบเผชิญหน้า   จึงมีการน าการเรียนแบบ  อีเลิร์นนิ ง  
(Electronic Learning) เข้ามาช่วยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในกลุ่มผู้เรียนที่ท าให้ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียน
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เข้าถึงผู้เรียน  และผู้เรียนสามารถโต้ตอบในกิจกรรมการเรียนการสอน  คล้ายกับการเรียนแบบชั้นเรียน ซึ่ง
ข้อเด่นของการเรียนแบบอีเลิร์นนิง ที่ผู้เรียนสามารถก าหนดหรือควบคุมการเรียน   สามารถเรียนในช่วงเวลาที่มี
ความพร้อมท าให้เกิดจากความตั้งใจในการเรียนของตัวผู้เรียนเอง  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีมีปฏิสัมพันธ์ผ่านทาง
เครื่องมือสื่อสารในการเรียนแบบอีเลิร์นนิงได้มากขึ้น  ซึ่งภัทรา  วยาจุต (2550 : ง)  ได้ท าการศึกษาผลของการ
เรียนแบบผสมผสานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยกล่าวว่า  การเรียนแบบผสมผสานนั้น สามารถช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้  โดยการแทนที่กิจกรรมบางอย่างในชั้นเรียนและมีการลดเวลาในชั้นเรียนลง  และ
พบว่าผู้เรียนที่เรียนแบบผสมผสานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่าการเรียนแบบใช้เว็บช่วย ซึ่งเรียนระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์  ผู้เรียนเรียนด้วยตนเอง 
 แต่ด้วยการพัฒนาระบบที่รองรับของการเรียนแบบอีเลิร์นนิงในประเทศไทยยังมีข้อจ ากัด  ไม่ว่าจะ
เป็นความไม่พร้อมด้านโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  และความไม่พร้อมของบุคลากรด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ  รวมทั้งบริบทอื่นๆ  ที่ไม่เอื้ออ านวย  เช่น  กฎหมาย  และวัฒนธรรมการเรียนรู้ในสังคม  
เป็นต้น  
 การเรียนแบบผสมผสานซึ่งเป็นแนวทางในการขจัดปัญหาในการเรียนรู้ของผู้เรียน  โดยที่ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงการเรียนแบบอีเลิร์นนิง  ที่สามารถเข้าเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา  โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อใช้ใน
การติดต่อสื่อสาร และใช้เครื่องมือการสื่อสารต่างๆ ในการจัดกิจกรรมการเรียน  โดยจัดในอัตราส่วนร้อยละ 50 
ของเวลาเรียน  และการจัดการเรียนในชั้นเรียน ในการสร้างความรู้ใหม่จากความรู้เดิม  การเรียนทักษะปฏิบัติ
โดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียน  การทดสอบภาคปฏิบัติ  โดยจัดกิจกรรมใน
อัตราส่วนร้อย ละ 50 ของเวลาเรียน   ซึ่งการจัดการเรียนแบบผสมผสานนี้จะสามารถท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้นกว่าการเรียนในชั้นเรียนเพียงอย่างเดียว  อีกทั้งยังช่วย ลดเวลาในการจัด
กิจกรรม ซึ่งสอดคล้องกับรายงานการวิจัยของอัจรา อุรัชโนปกรณ์  (2552 :115)   ได้ท าการศึกษาวิธีการเรียน
แบบผสมผสาน  เรื่องการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์  กล่าวว่ากิจกรรมการสนทนาเสมือนในห้อง
รวม (Chat)   และกิจกรรมต่างๆนั้นควรจัดกิจกรรมการสร้างความรู้ใหม่ จากความรู้เดิม   
 โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัยได้จัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดย
จัดการเรียนพัฒนาให้ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการท างานที่มีประสิทธิภาพ  โดยใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน  มี
ทักษะการแสวงหาความรู้  ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา  ทักษะการจัดการ  มีลักษณะนิสัยการท างานที่เสียสละ  
มีคุณธรรม  ตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและถูกต้อง  (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา : 2551: 1-50 ) โดยได้
ก าหนดวิชาสาระเพิ่มเติมต่างๆ  ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ได้ก าหนดวิชา  
คอมพิวเตอร์กราฟิก  ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่ง เนื้อหาเรื่อง เทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวเป็นหน่วย
การเรียนรู้ รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยเป็นหน่วยการเรียนรู้   ที่ส าคัญ  ที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียนรู้เป็น
พื้นฐาน เพื่อน าความรู้ความสามารถ  และมีทักษะในเรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว   ไปประยุกต์ใช้ในการเรียน
หน่วยต่อไปในรายวิชาเดียวกันนี้  กิจกรรมดังกล่าวใช้ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยกระบวนการ
ทักษะปฏิบัติเป็นหลักในการจัดกิจกรรม 
 โดยขั้นตอนในการปฏิบัติการสอนแบบทักษะปฏิบัติของซิมพ์สันนั้น สามารถน ามาใช้กับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติ  ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกนั้น  ธรรมชาติ
ของรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  โดยจ าเป็นต้องสอนภาคทฤษฎีก่อน  ซึ่งเป็นการ
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น าเสนอความรู้ใหม่แล้วจึงสอนภาคปฏิบัติ  เนื่องจากจะต้อง มีความรู้ ความจ าในการใช้เครื่องมือกราฟิก  จาก
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ก่อน  จึงน าความรู้มา ฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมือกราฟิกอย่างคล่องแคล่ว  เพื่อสร้างผลงาน
กราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์  ในการปฏิบัติการเรียนรู้ดังกล่าวการจัดกิจกรรม  การเรียนด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  
จะสามารถช่วยผู้เรียนได้เห็นขั้นตอนการปฏิบัติจริงด้วยตนเองทุกขั้นตอนตามล าดับ ซึ่งการจัดกิจกรรมสาธิตนั้ น
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ  สามารถสร้างการรับรู้ได้ดี กว่าเอกสาร ใบงานที่ไม่สามารถมองเห็นภาพการ
เคลื่อนไหว หรือขั้นตอนที่ซับซ้อนได้  
 ดังนั้นการศึกษาผลการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เร่ืองการสร้างภาพเคลื่อนไหว  
วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  เพื่อฝึกทักษะปฏิบัติ   ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย 
โดยจัดกิจกรรมการเรียนแบบอีเลิร์นนิงร้อยละ 50 ของเวลาเรียน  จัดท าเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์พร้อมทั้งสื่อ
มัลติมีเดีย โดยผู้เรียนศึกษาจากระบบบริหารการเรียนรู้ (LMS) และมี การจัดการเรียนแบบในชั้นเรียนร้อยละ 50 
ของเวลาเรียน โดยผู้สอนจัดเตรียมเนื้อหา  กิจกรรมต่างๆ    การฝึกทักษะปฏิบัติด้วยการสอนแบบสาธิต  ตลอด
การท ากิจกรรมการประเมินผล  ทั้งนี้เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้สามารถพัฒนาได้อย่างเต็ม
ตามศักยภาพเป็นไปตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตรทุกประการ 

 
การด าเนินการวิจัย 
 1. ระเบียบการวิจัย การด าเนินการครั้งนี้จะเป็นการวิจัยแบบกลุ่มตัวอย่างเดียว  มีการทดสอบหนึ่ง
กลุ่มสอบก่อน - สอบหลังเรียน (One - Group Pretest - Posttest Design)  โดยกลุ่มเป้าหมายได้มาจากวิธีการ
สุ่มกลุ่มตัวอย่างโดยสุ่มแบบยกชั้น ( Cluster  Random Sampling) ด้วยการจับสลากมา 1 ห้องเรียน จ านวน
กลุ่มตัวอย่าง 40 คน 
 2. เครื่องมือที่ใช้  
  2.1  แผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อจัดการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เรื่องการ
สร้างภาพเคลื่อนไหว  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก   
  2.2  ระบบบริหารการเรียนรู้ (LMS)  เพื่อจัดการเรียนอีเลิร์นนิง ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เรื่อง
การสร้างภาพเคลื่อนไหว  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก   
  2.3 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ 
  2.4  แบบประเมินผลของการปฏิบัติงานการสร้างภาพเคลื่อนไหว วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
  2.5  แบบสอบถามความพึงพอใจ การเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เรื่องการ
สร้างภาพเคลื่อนไหว  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 3. ขอบเขตการวิจัย  

  3.1 เนื้อหาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึก
ทักษะปฏิบัติ   เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  แบ่งเนื้อหา  3   ตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1  การกระดอน(Bouncing) 
ตอนที่ 2  การสบัด(Wave) 
ตอนที่ 3  การเดิน(Walk Cycle) 
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3.2  การเรียนแบบผสมผสาน มีการเรียนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนกับการเรียนแบบ    อีเลิร์
นนิง ในอัตราส่วน 50 : 50 
 4. ตัวแปร ที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้  
  4.1  ตัวแปรต้น   ได้แก่  การจัดการเรียนแบบผสมผสาน  ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึก
ทักษะปฏิบัติ   เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก   ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3  
  4.2  ตัวแปรตาม  มีดังนี้ 
    4.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางเรียน  ที่จัดการเรียนแบบผสมผสาน  ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อ
การฝึกทักษะปฏิบัติ เร่ืองการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3    
    4.2.2  ผลของการปฏิบัติงานการสร้างภาพเคลื่อนไหว  ที่จัดการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธี 
การสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะ เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3   
    4.2.3  ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3   ที่เรียนแบบผสมผสาน  ด้วยวิธี      
การสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ    เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก   
 5. การด าเนินการศึกษาค้นคว้า  โดยด าเนินการศึกษาค้นคว้าดังนี้ 
  5.1  ชี้แจงกลุ่มตัวอย่างให้เข้าใจการทดลองการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  
เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก แนะน าวิธีการเข้าบทเรียน  
การลงทะเบียนสมาชิก 
  5.2  ด าเนินการทดลอง จัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เรื่องการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกทั้งหมด 4 หน่วยระยะเวลา 10 สัปดาห์   
    5.2.1  ท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนจ านวน 40 ข้อ จัดการเรียนแบบ
ผสมผสาน หน่วยการกระดอน จ านวน 4 ชั่วโมง  และประเมินผลการปฏิบัติงานของกลุ่มตัวอย่างเมื่อเสร็จสิ้น
หน่วยการเรียน 
    5.2.2 จัดการเรียนแบบผสมผสาน หน่วยการสะบัด จ านวน 8 ชั่วโมงและประเมินผลการ
ปฏิบัติงานของกลุ่มตัวอย่างเมื่อเสร็จสิ้นหน่วยการเรียน 
    5.2.3 จัดการเรียนแบบผสมผสาน หน่วยการกระดอน  จ านวน 8 ชั่วโมงและประเมินผลการ
ปฏิบัติงานของกลุ่มตัวอย่างเมื่อเสร็จสิ้นหน่วยการเรียน  
    5.2.4  ท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 40 ข้อ และประเมินแบบสอบถามความ
พึงพอใจ การเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  เพื่อการฝึกทักษะ
ปฏิบัติ  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 6. การเก็บรวบรวมข้อมูล  การวิจัยในครั้งนี้ มีการเก็บรวบรวมข้อมูล  ตามขั้นตอนดังนี้ 
  6.1  เตรียมสื่อการเรียน เอกสารประกอบการเรียน แหล่งค้นคว้า สถานที่ใช้ในการทดลองการ
เรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ  วิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้ห้องคอมพิวเตอร์ 2 โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย  
  6.2  นักเรียนท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก 
ที่ผ่านการวิเคราะห์ตรวจสอบหาคุณภาพของข้อสอบแล้ว จ านวน 40 ข้อ เก็บข้อมูลการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
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  6.3  จัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  เพื่อ
การฝึกทักษะปฏิบัติ  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก หน่วยการเดิน  ประเมินผลการปฏิบัติงานโดยใช้แบบประเมินผล
การปฏิบัติงาน  เพื่อเก็บข้อมูลการประเมินผลการปฏิบัติงานหน่วยการเดิน 
  6.4  จัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวเพื่อ
การฝึกทักษะปฏิบัติ  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก หน่วยการสะบัด  ประเมินผลการปฏิบัติงานโดยใช้แบบประเมินผล
การปฏิบัติงาน  เพื่อเก็บข้อมูลการประเมินผลการปฏิบัติงานหน่วยการสะบัด 
  6.5 จัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  เพื่อ
การฝึกทักษะปฏิบัติ  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก หน่วยการเดิน  ประเมินผลการปฏิบัติงานโดยใช้แบบประเมินผล
การปฏิบัติงาน  เพื่อเก็บข้อมูลการประเมินผลการปฏิบัติงานหน่วยการเดิน 
  6.6  นักเรียนท าการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งเป็นแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4  ตัวเลือก  ที่ผ่านการวิเคราะห์ตรวจสอบหาคุณภาพของข้อสอบแล้วจ านวน 40 ข้อ เก็บข้อมูลการ
ท าแบบทดสอบหลังเรียน 
  6.7 นักเรียนประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจจัดการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการ
สอนแบบสาธิต  เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  เก็บข้อมูล
การท าแบบสอบถามความพึงพอใจ 
  6.8  น าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์เพื่อน าเสนอในงานวิจัยต่อไป  
 7. สถิติที่ใช้       

 7.1  วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยมาตรฐาน ( X ) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  ค่าร้อยละ (Percentage)  

 7.2 วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการเรียนรู้ วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง  
ระหว่างข้อค าถามของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใช้สูตร IOC    

 7.3 ทดสอบความแตกต่างของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  โดยใช้การทดสอบที่กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียว (One Group 
Pretest Posttest Design) โดยใช้สถิติแบบ t - test แบบ Dependent Group   

 7.4 วิเคราะห์ดัชนีความยากง่าย (p) และดัชนีอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  

 7.5 วิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ค านวณโดยใช้สูตร KR - 20 ของ Kuder 
Richardson Formula 20  
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยการจัดการเรียนแบบ
ผสมผสานด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
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ตารางที่ 1   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  โดย                
การจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ เรื่องการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 

คะแนน n  ̅ S.D. t 
ก่อนเรียน 40 14.00 3.14 -31.699 
หลังเรียน 40 31.70 4.75 

 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ( T .01 =2.457) 
 

  จากตารางที่ 1 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนโดยการจัดการเรียนแบบผสมผสาน
ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหววิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก พบว่า
คะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.00 และคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  
31.70  และเมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและผลสัมฤทธิ์หลังเรียนโดยสถิติ  t-test  พบว่าผลสัมฤทธิ์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของผู้วิจัย 
 2. ผลการปฏิบัติงานการสร้างภาพเคลื่อนไหว  โดยการจัดการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบ
สาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ   เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักเรียนชั้น
มัธยมศกึษาปีที่ 3   

 

ตารางที่ 2    ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนจากผลของการปฏิบัติงานการสร้างภาพเคลื่อนไหว  โดยการ จัดการเรียน
แบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ   เร่ืองการสร้างภาพเคลื่อนไหว  
วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก     

 

หน่วย จ านวน(คน) ร้อยละของ
คะแนนเต็ม 

 ̅ S.D. 

การกระดอน (Bouncing) 40 79.00 7.90 1.55 
หน่วยการสะบัด (Wav) 40 83.25 8.32 1.23 
การเดิน (Walkcycle) 40 84.75 8.48 1.54 

รวมทุกหน่วย 40 82.33 8.23 1.45 
 
  จากตารางที่ 2   จะเห็นได้ว่าผลของการปฏิบัติงานการสร้างภาพเคลื่อนไหว  โดยการจัดการเรียน
แบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ   เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก   ค่าเฉลี่ยรวมทุกหน่วยพบว่าร้อยละของคะแนนผลของการปฏิบัติงานคิดเป็นร้อยละ 82.33 
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8.23  

 เมื่อวิเคราะห์แต่ละหน่วยจะเห็นว่า ในหน่วยที่มีคะแนนผลของการปฏิบัติงานการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวมากที่สุดคือ หน่วยการเดิน (Walk cycle)  ซึ่งมีผลของคะแนนถึงร้อยละ 84.75  มีคะแนนเฉลี่ย 
8.48  รองลงมาคือหน่วยการสะบัด (Wav) ซึ่งมีคะแนนผลของการปฏิบัติงานถึงร้อยละ 83.25  มีคะแนนเฉลี่ย 
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8.32 ส าหรับหน่วยที่มีคะแนนผลของการปฏิบัติงานการสร้างภาพเคลื่อนไหวต่ าที่สุด  คือ หน่วยการกระดอน
(Bouncing) ซึ่งมีคะแนนผลของการปฏิบัติงานร้อยละ 79.00 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.90 ซึ่งคะแนนผลของการ
ปฏิบัติงานการสร้างภาพเคลื่อนไหวทุก ๆ หน่วยมีคะแนนมากกว่า ร้อยละ 70 ทุกหน่วย 
 3.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียน   โดยการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธี การสอนแบบ
สาธิต เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ  เร่ืองการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  ซึ่งได้ผลการวิเคราะห์   

 

ตารางที่  3    ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียน โดยการจัดการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบ
สาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ  เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก   

 

 
รายการ 

ผลการวิเคราะห ์
ความพึงพอใจ 

 
แปลความหมาย 

 ̅ S.D. 

1. ด้านการออกแบบการเรียนแบบอีเลิร์นนิง    

   1.1  นักเรียนมีความพึงพอใจข้ันตอนการเข้าสู่การเรียนแบบอีเลิร์นนิง 4.05 0.78 พึงพอใจมาก 

   1.2  นักเรียนมีความพึงพอใจรูปแบบ สี  ขนาดของข้อความที่ใช้แสดง 
         ผลในการเรียนแบบอีเลิร์นนิง 

4.72 0.45 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   1.3  นักเรียนมีความพึงพอใจเสียงท่ีใช้บรรยายเนื้อหา การบรรยายสาธิต 
         เพื่อใช้ประกอบการเรียน 

4.55 0.55 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   1.4  นักเรียนมีความพึงพอใจในภาพและภาพเคลื่อนไหวท่ีใช้ประกอบการ 
         จัดกิจกรรม/การสาธิต 

4.60 0.49 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   1.5  นักเรียนมีความพึงพอใจในออกแบบหน้าจอการใช้งานการเรียนแบบ 
         อีเลิร์นนิงที่ง่ายต่อการใช้งาน 

4.12 0.64 พึงพอใจมาก 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้    

   2.1 นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนแบบผสมผสาน ในส่วนของการ 
        เรียนแบบอีเลิร์นนิงที่ให้สะดวกต่อการใช้งาน การลงทะเบียน การ  
        upload  

3.97 0.97 พึงพอใจมาก 

   2.2 นักเรียนมีความพึงพอใจในเนื้อหาแต่ละสัปดาห์เหมาะสมกับการเรียน 
        อีเลิร์นนิง 

4.72 0.50 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   2.3 นักเรียนมีความพึงพอใจล าดับการจัดกิจกรรมการเรียนในส่วนของ 
        การเรียนในช้ันเรียน 

4.65 0.48 พึงพอใจมากท่ีสุด 
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ตารางที่ 3     ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียน โดยการจัดการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอน
แบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ  เร่ืองการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก(ต่อ)   

 

 
รายการ 

ผลการวิเคราะห ์
ความพึงพอใจ 

 
แปลความหมาย 

 ̅ S.D. 

3. ด้านการวัดและประเมินผล    

   3.1 นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนแบบผสมผสาน ในส่วนของการ 
        เรียนในช้ันเรียนที่ออกแบบจัดกิจกรรมได้ต่อเนื่องกับการเรียน 
        อีเลิร์นนิง 

4.65 0.53 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   3.2 นักเรียนมีความพึงพอใจในการสอนแบบสาธิตเพื่อฝึกทักษะปฏิบัติ  4.60 0.49 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   3.3 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในการ  
        เรียนแบบผสมผสานเช่น กระดานเสวนา กระดานข่าว  การส่งข้อความ  
        การติดต่อผู้สอน 

4.77 0.42 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   3.4 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อท่ีใช้เพื่อน าเสนอการสาธิตเพื่อฝึกทักษะ 
        อย่างเป็นล าดับ เป็นขั้นขั้นตอน 

4.60 0.49 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   3.5 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรายงานความก้าวหน้าของการเรียนเป็น 
        รายบุคคล ของการเรียนแบบผสมผสานในส่วนของอีเลิร์นนิง 

4.80 0.46 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   3.6 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกณฑ์การวัดและประเมินผลการฝึกทักษะ 
        ปฏิบัติ 

4.75 0.49 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   3.7 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อประเด็นการประเมินผลการฝึกทักษะปฏิบัติ 4.72 0.45 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   3.8 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการแสดงความคิดเห็น ข้อความการ 
        วิพากษ์วิจารณ์ผลงาน ในระบบบริการจัดการเรียนรู้ (LMS) 

4.02 0.57 พึงพอใจมาก 

4. ความพึงพอใจในภาพรวม    

   4.1 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนแบบอีเลิร์นนิง 4.65 0.57 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   4.2 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนแบบผสมผสานท่ีมีการเรียนแบบ 
        อีเลิร์นนิงและการเรียนร่วมกันในช้ันเรียน 

4.70 0.46 พึงพอใจมากท่ีสุด 

   4.3 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนแบบสาธิตเพื่อฝึกทักษะปฏิบัติ 4.62 0.49 พึงพอใจมากท่ีสุด 

 
  จากตารางที่ 3  จะเห็นได้ว่าความพึงพอใจของผู้เรียน โดยการจัดการเรียนแบบผสมผสาน ด้วย
วิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ  เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 ซึ่งแปลความหมายได้ว่ามีความพึงพอใจมากที่สุด 
  เมื่อวิเคราะห์เป็นรายด้านก็จะพบว่าในด้านการออกแบบการเรียนแบบอีเลิร์นนิง  รายการที่มี
คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจสูงที่สุดและแปลความหมายพึงพอใจมากที่สุด คือ ผู้เรียนมีความพึงพอใจรูปแบบ สี  
ขนาดของข้อความที่ใช้แสดงผลในการเรียนแบบอีเลิร์นนิง    มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความพึงพอใจสูงที่สุด คือ 
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4.72  รองลงมาคือ ผู้เรียนมีความพึงพอใจในภาพและภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ประกอบการจัดกิจกรรม/การสาธิต มี
ค่าเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจ เท่ากับ 4.60  และอันดับต่อมา คือ ผู้เรียนมีความพึงพอใจเสียงที่ใช้บรรยายเนื้อหา 
การบรรยายสาธิตเพื่อใช้ประกอบการเรียน โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจเท่ากับ 4.55   
  ส าหรับรายการที่คะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดและแปลความหมายพึงพอใจมาก ได้แก่ ผู้เรียนมีความพึง
พอใจ ในการออกแบบหน้าจอ  การใช้งานการเรียนแบบอีเลิร์นนิงที่ง่ายต่อการใช้งาน ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจ
เท่ากับ 4.12  รองลงมาคือ ผู้เรียนมีความพึงพอใจขั้นตอนการเข้าสู่การเรียนแบบอีเลิร์นนิง  มีคะแนนเฉลี่ยความ
พึงพอใจเท่ากับ 4.05   
  ในด้านการจัดการเรียนรู้  รายการที่มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจสูงที่สุดและแปลความหมายพึง
พอใจมากที่สุด  คือ  ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนในการเรียนแบบผสมผสาน  
เช่น กระดานเสวนา กระดานข่าว  การส่งข้อความ การติดต่อผู้สอน โดยมีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 
4.77  รองลงมาได้แก่ ผู้เรียนมีความพึงพอใจในเนื้อหาแต่ละสัปดาห์เหมาะสมกับการเรียนอีเลิร์นนิ ง  โดยมี
คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.72   อันดับต่อมา   คือ  ผู้เรียนมีความพึงพอใจล าดับการจัดกิจกรรมการ
เรียนในส่วนของการเรียนในชั้นเรียน    โดยมีคะแนนเฉลี่ย ความพึงพอใจเท่ากับ 4.65  และผู้เรียนมีความพึง
พอใจในการเรียนแบบผสมผสาน ในส่วนของการเรียนในชั้นเรียน  ที่ออกแบบจัดกิจกรรมได้ต่อเนื่องกับการเรียน
อีเลิร์นนิง มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจ  เท่ากับ 4.65  โดยรายการที่มีคะแนนเฉลี่ยต่ าสุด  ที่แปลความหมายพึง
พอใจมากที่สุด คือ ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการสอนแบบสาธิตเพื่อฝึกทักษะปฏิบัติ และผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อสื่อที่ใช้เพื่อน าเสนอการสาธิตเพื่อฝึกทักษะอย่างเป็นล าดับ  เป็นขั้นขั้นตอน โดยทั้งสองรายการ     มีคะแนน
เฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.60  ส าหรับรายการที่มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจที่แปลความหมายพึงพอใจมาก
นั้น คือ ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนแบบผสมผสาน ในส่วนของการเรียนแบบอีเลิร์นนิงที่ให้สะดวกต่อการ
ใช้งาน การลงทะเบียน การ upload การ download โดยมีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจ 3.97  ซึ่งเป็นรายการที่
มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจต่ าที่สุดในด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เช่นกัน 
  ในด้านการวัดและประเมินผล รายการที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุดและแปลผลพึงพอใจมากที่สุด คือ 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรายงานความก้าวหน้าของการเรียนเป็นรายบุคคล ของการเรียนแบบผสมผสานในส่วน
ของอีเลิร์นนิง  โดยมีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.80  รองลงมาคือ ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อเกณฑ์การ
วัดและประเมินผลการฝึกทักษะปฏิบัติ  มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.75   และอับดับต่อมาคือผู้เรียนมี
ความพึงพอใจต่อประเด็นการประเมินผลการฝึกทักษะปฏิบัติ   มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.72  
ส าหรับรายการที่มีคะแนนเฉลี่ยแปลความหมายพึงพอใจมาก  คือ  ด้านผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการแสดงความ
คิดเห็น ข้อความการวิพากษ์วิจารณ์ผลงาน   ในระบบบริการจัดการเรียนรู้ (LMS) โดยมีคะแนนเฉลี่ยความพึง
พอใจเท่ากับ 4.02  ซึ่งเป็นรายการที่มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจที่ต่ าที่สุดในด้านการวัดและประเมินผล 
  ในด้านความพึงพอใจในภาพรวมโดยรายการที่มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจสูงที่สุดคือ  ผู้เรียนมี
ความพึงพอใจต่อการเรียนแบบผสมผสานที่มีการเรียนแบบอีเลิร์นนิงและการเรียนร่วมกันในชั้นเรียน โดยมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 รองลงมาคือ ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนแบบอีเลิร์นนิง  โดยมีคะแนนเฉลี่ย
ความพึงพอใจเท่ากับ 4.65  และอับดับสุดท้ายคือ ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนแบบสาธิตเพื่อฝึกทักษะ
ปฏิบัติ  โดยมีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.62   
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อภิปรายผล 
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนโดยการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  
เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน   โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.00 และคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  31.70  ซึ่งจากการปฏิบัติการทดลองของผู้วิจัยพบว่าโรงเรียนสิริธรราชวิทยาลัย  ยังไม่มีการ
จัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกนี้มาก่อน  การจัดกิจกรรมการสอนในชั้นเรียน
เพียงอย่างเดียว  มีข้อจ ากัดที่ผู้เรียนมีอัตราการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน มีรูปแบบการเรียนที่แตกต่างกัน ผู้เรียนที่
เรียนได้ช้า  จะมีความต้องการให้ผู้สอนสาธิตทักษะปฏิบัติ  ในการสร้างชิ้นงานต่างๆ หลายครั้ง อีกทั้งผู้เรียนทีมี
บุคลิกเก็บตัว  ไม่กล้าแสดงออกก็ไม่กล้าที่แจ้ง บอกกล่าวผู้สอน   ในด้านเวลาเรียนในชั้นเรียนแบบเดิมมีก็
ข้อจ ากัด หากมีการสาธิตหลายครั้งก็จะท าให้เสียเวลา  และในที่สุดก็ไม่สามารถด าเนินกิจกรรมฝึกทักษะปฏิบัติ 
หรือสาธิตการสร้างผลงานในหน่วยอื่นๆ ได้ตามแผนการสอนที่ได้วางแผนไว้ตามก าหนด   
  ดังนั้นการจัดการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ    
เร่ืองการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  ซึ่งมีรูปแบบการเรียนส่วนหนึ่งร้อยละ 50 ที่ผู้เรียนต้อง
เรียนอีเลิร์นนิง  ที่สามารถสนองต่อข้อจ ากัดของผู้เรียนที่มีอัตราการเรียนที่ช้า  ผู้เรียนสามารถดูการสาธิตผ่านสื่อ
มัลติมีเดีย  ที่ถูกจัดวางไว้ในระบบบริหารการเรียนรู้  สามารถดูได้ซ้ าหลายๆ ครั้งอย่างไม่จ ากัด  โดยดูจากที่บ้าน
ของตนเอง  ในช่วงที่ผู้เรียนสะดวก  และผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพในการเก็บตัว ไม่กล้าแสดงออก ไม่กล้าถามครู  ก็
สามารถเข้าศึกษาแบบอีเลิร์นนิงโดยไม่ต้องกังวลใจ  เนื่องจากไม่ได้มีครูในชั้นเรียนมาเป็นผู้ก ากับ  แต่เป็นการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนก ากับตนเอง  โดยกิจกรรมในระบบอีเลิร์นนิงมีจัดกิจกรรมที่หลากหลายซึ่งการจะจัดกิจกรรมให้
บรรลุเป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนนั้นจะต้องมีใช้กิจกรรมที่หลากหลายและน าเทคโนโลยีทางการศึกษา
เข้ามาช่วย  อันสอดคล้องกับแนวคิดของซายก์ ( Singh, อ้งถึงใน ปณิตา  วรรณพิรุณ 2554 : 43) ได้นิยามการ
เรียนแบบผสมผสานไว้ว่า เป็นการเรียนโดยใช้การผสมผสานวิธีการสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกัน  เพื่อให้ผู้เรียน
เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด  อีกทั้งองค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสานจะท าให้เกิดความยืดหยุ่นของ
การเรียนรู้ในด้านของรูปแบบการเรียนรู้  ผู้เรียนที่เรียนช้าสามารถศึกษาท ากิจกรรมได้เท่าที่ตนเองต้องการ
เนื่องจากไม่มีการจ ากัดเวลาเรียนนั่นเอง  สามารถเรียนซ้ า ย้อนกลับไปมาได้เต็มที่ และปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลให้
องค์ประกอบในส่วนของการเรียนแบบอีเลิร์นนิงประสบผลส าเร็จจนท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นซึ่ง
สอดคล้องปณิตา  วรรณพิรุณ (2551 : 292) ได้ท าการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน  โดยใช้ปัญหาเป็น
หลัก  เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  พบว่าบทเรียนแบบผสมผสานสามารถช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
แสดงออกในการเรียนมากข้ึน  ส่งผลให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางกาเรียนสงูสุด  เป็นการเรียนที่ยืดหยุ่นส าหรับผู้เรียนทุก
คน ซึ่งผนวกกับสัดส่วนของเครื่องคอมพิวเตอร์และระบบอินเทอร์เน็ตของผู้เรียน  ที่จ านวนผู้เรียนกับจ านวน
เครื่องคอมพิวเตอร์และการใช้บริการอินเทอร์เน็ตได้อย่างทั่วถึงเพียงพอ   เป็นการเพิ่มช่องทางในการสื่อสาร
การศึกษามากข้ึนอันเป็นการเอ้ืออ านวยการเรียนแบบอีเลิร์นนิงได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
  ในด้านองค์ประกอบของการเรียนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน  จากการสังเกตจากผู้วิจัยในระหว่าง
การทดลองจะพบว่าผู้เรียนที่ยังขาดความรับผิดชอบในการเรียนอีเลิร์นนิง  ในระยะเริ่มต้น  ขาดความมั่นใจ  ไม่
สามารถตอบค าถามหรือมีส่วนร่วมกิจกรรมในการเรียนในชั้นเรียนได้อย่างเต็มที่     และเริ่มมีการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรม  รับผิดชอบต่อการเรียนแบบผสมผสาน   ในส่วนของการเรียนแบบอีเลิร์นนิงมากข้ึน  ทั้งนี้เพื่อเพิ่มพูน
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ความรู้  สร้างความมั่นใจ  การเตรียมความพร้อมที่จะเรียนในชั้นเรียน  สร้างการยอมรับในกลุ่มเพื่อนสมาชิกใน
ชั้นเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบอีเลิร์นนิงมาก่อนล่วงหน้า   
  การจัดกิจกรรมแบบผสมผสานที่มีการเรียนแบบอีเลิร์นนิงและการเรียนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน 
ท าให้สัมพันธ์ภาพระหว่างครูและผู้เรียน  สามารถติดตามก ากับการเรียนได้อย่างต่อเนื่องสัมพันธ์กัน  ผู้เรียน มี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนทั้งในระบบการเรียนแบบอีเลิร์นนิง  ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของกมลวรรณ เฉิดฉันท์
พิพัฒน์ (2553:144) ได้ท าการศึกษาผลการเรียนแบบผสมผสานที่มีแบบทางการเรียนต่างกัน  พบว่า  ผลการ
เรียนรู้ของกลุ่มทดลองที่มีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน  กลุ่มทดลองที่มีปฏิสัมพันธ์ผู้เรียนกับ
ผู้เรียนและกลุ่มทดลองที่มีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา  มีผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนทั้งหมด 
 2. ผลของการปฏิบัติงานการสร้างภาพเคลื่อนไหว  โดยการจัดการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการ
สอนแบบสาธิต  เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติ   เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก    ในหน่วยที่
มีคะแนนผลของการปฏิบัติงานการสร้างภาพเคลื่อนไหวมากที่สุดคือ หน่วยการเดิน (Walk cycle)  ซึ่งมีผลของ
คะแนนถึงร้อยละ 84.75  โดยในหน่วยการเรียนการเดิน  (Walk cycle) นี้เป็นหน่วยที่จัดกิจกรรมการ
ทดลองวิจัยครั้งนี้เป็นหน่วยสุดท้าย  ซึ่งสาเหตุที่ท าให้คะแนนผลของการปฏิบัติงานในหน่วยนี้มีคะแนนสูงกว่ า
หน่วยอื่นๆ นั้น พบว่าผู้เรียนเกิดการปรับตัว  มีประสบการณ์ต่อรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน  มีการ
แลกเปลี่ยนข้อมูล การปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน  ซึ่งสอดคล้องกับทิศนา  แขมมณี (2551: 
148-154) ได้กล่าวไว้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นจะท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง ท าความเข้าใจ สร้างความหมาย  สาระข้อความรู้ให้กับตนเอง สร้างปฏิสัมพันธ์ต่อกัน  แลกเปลี่ยนข้อมูล
ความรู้  ความคิดประสบการณ์ต่อกัน  โดยอาศัยหลักการทฤษฎีด้านการเรียนแบบผสมผสาน  โดยผู้เรียนพัฒนา
ตนเอง  เกิดความตระหนักในการเรียนรู้  เกิดความเข้าใจเป็นผู้สร้างความรู้ที่มีประสิทธิภาพและเป็นผู้สนับสนุน
การเรียนแบบผสมผสานต่อไป   โดยในภาพรวมผลของคะแนนปฏิบัติงานการสร้างภาพเคลื่อนไหวเฉลี่ยทั้ง 3 
หน่วยมีคะแนนเฉลี่ยมากกว่าร้อยละ 70 ทุกหน่วย(82.33) ซึ่งสอดคล้องกับกุลยา เจริญมงคลวิไล (2555: 594) 
ได้ประเมินผลงานการเขียนแบบของนักเรียนที่เรียนแบบผสมผสาน ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 76.54  
 3. ความพึงพอใจของผู้เรียน โดยการจัดการเรียนแบบผสมผสาน ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  เพื่อ
การฝึกทักษะปฏิบัติ  เร่ืองการสร้างภาพเคลื่อนไหว  วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  ในด้านการออกแบบการเรียนแบบ
อีเลิร์นนิง  รายการที่มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดและแปลความหมายพึงพอใจมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.80 คือ ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรายงานความก้าวหน้าของการเรียนเป็นรายบุ คคล  ของการเรียนแบบ
ผสมผสานในส่วนของอีเลิร์นนิง ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการตรวจสอบผลคะแนนส่วนตัวของผู้เรียน  เป็นแรงจูงใจที่ท า
ให้  ผู้เรียนได้รู้พัฒนาการของตนเอง  เกิดความภาคภูมิใจ  ซึ่งรายงานความก้าวหน้าดังกล่าวการเรียนระบบอีเลิร์
นนิงสามารถตอบสนองต่อสนองต่อผู้เรียนได้ทันที  ซึ่งสอดคล้องกับลิทชีสและฮอฟฟ์แมน (Ritchie and 
Hoffman 1997:32-40) ที่กล่าวไว้ว่าในการออกแบบการเรียนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุด  ควรอาศัย
กระบวนการการเรียนการสอนและสื่อที่สร้างแรงจูงใจ (Motivating  the Learned)  น าเสนอเนื้อหาที่มีความ
น่าสนใจ  มีการน าเสนอที่เร้าใจ  โดยที่ภานุวัฒน์  ศรีไชยเลิศ (2555:311) ได้พัฒนาบทเรียนอีเลิร์นนิงแบบ
ผสมผสาน เรื่องการซ่อมและประกอบคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษาโปรแกรมเทคโนโลยีและการสื่อสารพบว่า
ความพึงพอใจในด้านการออกแบบหน้าจอ และเทคนิคผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับพึงพอใจมากที่สุดเช่นกัน 
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