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ผลการจัดกจิกรรมการออกแบบตัวละครจากการเล่นเกมคอมพวิเตอร์เพื�อ
เสริมสร้างทกัษะการออกแบบตัวละคร 3 มิตใินรายวิชาแอนิเมชัน 3 มิต ิ
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บทคดัย่อ 
การวิจยันี �มีวตัถปุระสงค์เพื�อ 1) เปรียบเทียบทกัษะการออกแบบตวัละคร 3 มิติก่อนและหลงัการจดักิจกรรม 2) ประเมิน

ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการออกแบบตัวละครจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ เพื�อเสริมสร้างทกัษะการออกแบบตวัละคร 3 มิติ 
โดยประชากรในการวิจยั คือ นักศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาแอนิเมชนัและดิจิทลัมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา ที�ลงทะเบียนเรียนรายวิชาแอนิเมชนั 3 มิติ ภาคเรียนที� 1 ปีการศึกษา 2562 จํานวน 
19 คน เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยัคือ (1) แผนการจดักิจกรรมการออกแบบตวัละคร 3 มิติ จากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ (2) แบบวดั
ทกัษะการออกแบบตวัละคร 3 มิติ (3) แบบประเมินความพงึพอใจ ซึ�งแบบวดัทกัษะและแบบประเมินในงานวิจยันี �ผ่านการหาค่า
สมัประสิทธิ<ความสอดคล้อง (IOC) มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 สถิติที�ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูคือ ค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน 
และ t-test 

ผลการวิจยัพบวา่ 1) ผลการเปรียบเทียบทกัษะการออกแบบตวัละคร 3 มิติ มีคะแนนหลงัการจดักิจกรรมสงูกว่าก่อนการ
จดักิจกรรม อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05 2) ผลประเมินความพงึพอใจของนักศกึษาต่อการจดักิจกรรม อยูใ่นระดบัมากที�สดุ  
คาํสาํคัญ:  กิจกรรมการออกแบบตวัละคร  เสริมสร้างทกัษะการออกแบบตวัละคร 3 มิติ  การเลน่เกมคอมพิวเตอร์ 
 

Abstract 
The purpose of this research were: 1) to compare 3D character design skills before and after the activities, 

2) to assess the satisfaction with the character design activities from playing computer games. The population of the 
research was 19 students registered in the 3D animation course from Department of Animation and Digital Media, 
Faculty of Science and Technology, Bansomdejchaopraya Rajabhat University, 1st semester of 2019. The instruments 
used in the research were: (1) activity plans for 3D character design from playing computer games, (2) 3D character 
design skills test, (3) satisfaction assessment form which passed the instrument quality inspection with an index of 
consistency between 0.67-1.00. Statistics used in data analysis were mean, standard deviation and t-test. 
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The research results were as follows: 1) the design skills of 3D character were higher than that of before the 
study at the 0.05 level, 2) the satisfaction rating on character design activities from playing computer games to 
enhance 3D character design skills in 3D animation courses was at the highest level. 
Keywords: character design activities, enhance 3D character design skills, playing computer games  

 
บทนํา 

ปัจจบุนัเยาวชนให้ความสนใจเกมคอมพิวเตอร์
ในอตัราที�สงูขึ �นอย่างต่อเนื�อง เนื�องจากเทคโนโลยีใน
การผลติและเข้าถึงเกมได้ขยายวงกว้างให้ผู้ ใช้งานได้
เข้าถึง จากรายงานของกรมส่งเสริมการค้าระหว่าง
ประเทศ กระทรวงพาณิชย์ สํานกังานสง่เสริมเศรษฐกิจ
ดิจิทลั (DEPA) ได้จัดเก็บมูลค่าตลาดปี 2559 ของ
อตุสาหกรรมเกม โดยในปี 2559 มลูคา่ตลาดเกมรวมเป็น 
16,327 ล้านบาท โดยเติบโตคิดเป็น 14.8 เปอร์เซ็นต์ จากปี 
2558 ซึ�งมีมลูคา่ตลาด 14,228 ล้านบาท ซึ�งคาดวา่ในปี 
2561 ตลาดเกมจะเติบโตที� 12.3 เปอร์เซ็นต์ และ 12 
เปอร์เซ็นต์ ในปี 2560 ในด้านการสง่ออกของเกมไทย 
ในปี 2559 มีมลูคา่การสง่ออก 434 ล้านบาท ซึ�งถือว่า
ค่อนข้างคงตัวเมื�อเทียบกับปี 2558 ซึ�งมีมูลค่าการ
สง่ออก 420 ล้านบาท ซึ�งเติบโตขึ �นเป็น 3 เปอร์เซ็นต์ 
จากปี 2558 ซึ�งผู้ประกอบการไทยขยบัตวัจากการรับจ้าง
ผลติเป็นผู้ผลติและสง่ออกเองมากขึ �น ทั �งนี �กลุม่ตลาด
ดิจิทลัคอนเทนท์มีอตัราการเติบโตของเกมเป็นสาขา 
ที�มีอตัราการเติบโตสงูสดุ และคาดว่าจะมีการเติบโต
ต่อเนื�อง (Office of Service Development and 
Promotion Department of International Trade 
Promotion, 2019) แสดงถึงความนิยมในการเลน่เกม
ในประเทศไทยมีมากขึ �น สอดคล้องกับผลการวิจัย
ของ Kanchanakijsakul (2018) รายงานว่าเยาวชน 
ส่วนใหญ่จะเริ�มติดเกมคอมพิวเตอร์เมื�ออายุ 14 ปี  

ถึง 16 ปี และมีระยะเวลาการติดเกมนานที�สดุคือ 6 ปี 
และสั �นที�สดุคือ 6 เดือน 

รายวิชาแอนิเมชนั 3 มิติ เป็นรายวิชาที�มุง่เน้นให้
นกัศกึษามีความรู้และทกัษะในการสร้างสรรค์ผลงาน
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยเริ�มตั �งแต่กระบวนการ คิดเนื �อ
เรื�อง ศึกษาข้อมลูเพื�อการออกแบบตวัละคร สร้างตวั
ละคร 3 มิติ ออกแบบและสร้างฉาก 3 มิติ วางแผนสร้าง
การเคลื�อนไหวให้ตวัละครและฉากแสดงตามเนื �อเรื�อง
แอนิเมชนั จึงมีประเด็นปัญหาในการจดัการเรียนการสอน
ในสว่นของการออกแบบเพื�อสร้างตวัละครแอนิเมชัน 
3 มิติที�มีคณุภาพ เนื�องจากนกัศกึษาสาขาวิชาแอนิเมชนั
และดิจิทัลมีเดียส่วนมากใช้ทักษะทางศิลปะและ
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบตวัละครโดยขาด
ความรู้ความเข้าใจ และไมเ่ห็นถึงความสาํคญัเท่าที�ควร
ในขั �นตอนการศึกษาข้อมูลและการเก็บข้อมูลจาก
การศกึษาตวัอยา่ง จึงได้ผลงานการออกแบบตวัละคร
แอนิเมชนั 3 มิติ ที�ขาดความถกูต้องและสมบรูณ์ของ
ข้อมูลตัวละคร ทําให้ขาดความน่าเชื�อถือ ส่งผลให้
แอนิเมชนั 3 มิติ ไมช่วนให้นา่ติดตาม 

แนวทางหนึ�งที�นา่สนใจในการจดักิจกรรมเพื�อ
ลดปัญหานี � คือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที�
เน้นการแสวงหาความรู้และเสริมสร้างทกัษะด้านการ
ออกแบบตวัละครแอนิเมชัน 3 มิติ เป็นกิจกรรมการ
เรียนการสอนที�ส่งเสริมการเรียนรู้ในศตวรรษที� 21 
โดยสง่เสริมให้มีอิสระทางด้านความคิดและการกระทํา
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ของผู้ เรียน การมีวิจารณญาณ และการคิดสร้างสรรค์ 
ผู้ เรียนจะมีโอกาส มีส่วนร่วมในการปฏิบตัิจริงและมี
การใช้วิจารณญาณในการคิดและตดัสินใจในการปฏิบตัิ
กิจกรรม มุง่สร้างให้ผู้ เรียนเป็นผู้ กํากบัทิศทางการเรียนรู้
ค้นหาสไตล์การเรียนรู้ของตนเองสู่การเป็นผู้ รู้คิด  
รู้ตัดสินใจด้วยตนเอง ในรูปแบบการเรียนรู้ เ ชิง
ประสบการณ์ ซึ�งเป็นการเรียนรู้ที�สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิด
การเรียนรู้จากกิจกรรม ที�เป็นประสบการณ์รูปธรรม เพื�อ
นําไปสูค่วามรู้ความเข้าใจเชิงนามธรรมโดยผ่านการ
สะท้อนประสบการณ์ (Supervisory Division Office of 
the Basic Education Commission, 2019) โดยการใช้
เกมคอมพิวเตอร์ที�กําลงัได้รับความนิยมในด้านการ
ออกแบบตวัละคร 3 มิติ ซึ�งสามารถเชื�อมโยงผู้ เรียน
และผู้ สอนแบบปฏิสมัพันธ์ โดยที�การสร้างตัวละคร
แอนิเมชัน 3 มิติเพื�อทําหน้าที�แสดงบทบาท สื�อสาร 
เคลื�อนไหวตามเนื �อเรื�องแอนิเมชนั 3 มิติ อย่างเหมาะสม 
สวยงามเป็นธรรมชาติ จําเป็นต้องออกแบบให้ตวัละคร 
3 มิติ มีบคุลกิ ลกัษณะ ที�มีความโดดเดน่เป็นเอกลกัษณ์
ด้วยการใช้ศาสตร์ด้านศิลปะเพื�อการออกแบบภายใต้
ข้อมูลการออกแบบตัวละครที�เป็นเหตุเป็นผลตาม
ลกัษณะตวัละครเพื�อให้ตวัละครมีคณุภาพ มีมิติในการ
สื�อสารทางอารมณ์ มีความสมบรูณ์และสวยงาม ทําให้
เกิดความน่าเชื�อถือในการแสดงตามเนื �อเรื�อง ส่งผลให้
แอนิเมชันมีความสมจริง เกิดความน่าสนใจในการ
ติดตามเนื �อเรื�องแอนิเมชัน การออกแบบตัวละคร 3 
มิติ สาํหรับงานแอนิเมชนัจึงมีความจําเป็นต้องศึกษา
ข้อมูลการออกแบบตัวละคร ได้แก่ ข้อมูลเพศ อาย ุ
ถิ�นกําเนิดของตวัละครซึ�งจะบ่งบอกถึงลกัษณะทาง
กายภาพและข้อมูลเครื�องแต่งกาย ภูมิหลังของตัว
ละคร บคุลกิภาพ ลกัษณะนิสยัตามบทบาท เป็นต้น 

จากเหตุผลข้างต้นผู้วิจยัได้ออกแบบกิจกรรม
การเรียนที�มีการนําแนวคิด ทฤษฏีการจัดการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ที�เน้นให้ผู้ เรียนได้มีประสบการณ์ที�
เป็นรูปธรรมโดยให้รับบทบาทตวัละครเกมเพื�อศึกษา
ข้อมูลการออกแบบตามรายด้านอย่างรอบคอบ  
ได้สังเกตเพื�อไตร่ตรองพิจารณา โดยมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ เ รียนด้วยกันเอง เพื�อเป็นการกระตุ้ นให้
ผู้ เ รี ย น เ กิ ด ค ว า ม ส น ใ จ  เ กิ ด ก า ร แ ล ก เ ป ลี� ย น  
การวิเคราะห์ สงัเคราะห์การเรียนรู้ สรุปเป็นหลกัการ 
และปฏิบัติงานออกแบบตวัละคร 3 มิติ เพื�อพัฒนา
ทักษะการออกแบบ อีกทั �งยังเป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ พัฒนา
ผู้ เรียนและสง่เสริมการเรียนรู้ของนกัศึกษาตลอดชีวิต  
โดยวตัถุประสงค์ของการวิจัยเพื�อ 1) เปรียบเทียบ
ทกัษะการออกแบบตวัละคร 3 มิติก่อนและหลงัการ
จดักิจกรรม 2) ประเมินความพงึพอใจตอ่กิจกรรมการ
ออกแบบตัวละครจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์  
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการออกแบบตวัละคร 3 มิติ 

 
วิธีการศึกษา 

การศึกษาวิจัยครั �งนี �เป็นการวิจัยเชิงทดลอง
เพื�อนําผลการวิจัยสร้างเป็นกฎเกณฑ์และวิเคราะห์
ค้นหาข้อบกพร่องและประเด็นปัญหาของการ 
จั ด กิ จ ก ร ร ม เ พื� อ ป รั บ ป รุ ง ใ ห้ มี ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ 
ยิ�งขึ �น โดยประชากรในการวิจัยคือ นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี สาขาวิชาแอนิเมชันและดิจิทัลมีเดีย 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏบ้านสมเด็จเ จ้าพระยา ที� เ รียนรายวิชา
แอนิเมชัน 3 มิติ  จํานวน 19 คน ภาคเ รียนที�  1  
ปีการศกึษา 2562 
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เครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย 

เครื� องมือที�ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (1) 
แผนการจดักิจกรรมการออกแบบตวัละคร 3 มิติ จาก
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ซึ�งมีค่าเฉลี�ยคุณภาพของ
แผนเทา่กบั 4.65 อยูใ่นระดบัดีมากและสว่นเบี�ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.48 และแผนการจัดกิจกรรมนี �ใช้
เกมคอมพิวเตอร์จํานวน 3 เกม ได้แก่ เกมที� 1 คือ 
god of war ที�เป็นเกมคอมพิวเตอร์ได้รับรางวลัจาก
รายการ the game awards 2018 ในสาขาเกมแห่งปี 
(game of the year) สาขาการออกแบบตวัละครและ
การแสดงยอดเยี�ยม (best performance) สาขาเนื �อ
เรื�องยอดเยี�ยม (best game direction) และสาขาเกม
ต่อสู้และผจญภยัยอดเยี�ยม (best action/adventure 
game) (Thier, 2018) โดยผู้ เลน่รับบทเป็นตวัละครชื�อ
เครโทส ซึ�งเป็นบตุรของเทพเจ้าที�ใช้ชีวิตอย่างสงบใน
โลกมนุษย์ที�ประเทศนอร์เวย์ในคริสต์ศตวรรษที� 9 
ออกเดินทางร่วมกับบุตรชายเพื�อต่อสู้ และหลบหนี
จากสงครามเทพกรีก ในขณะที�เดินทางจะพบกบัสตัว์
ในตํานานและเทพปกรณมักรีกทั �ง 13 ตน เกมที� 2 คือ 
monster hunter world เป็นเกมคอมพิวเตอร์ได้รับ
รางวลัจากรายการ the game awards 2018 ในสาขา
ระบบการเลน่ตามบทบาทตวัละครยอดเยี�ยม (best role-
playing game) (Thier, 2018) โดยผู้ เลน่รับบทเป็นตวั
ละครที�ตวัผู้ เลน่จะต้องออกแบบขึ �นมาเองโดยเลือก เพศ 
อาย ุลกัษณะใบหน้าตามเชื �อชาติ สผิีว ทรงผม อาวธุที�ใช้
และการแต่งกาย เพื�อออกเดินทางล่าสตัว์ประหลาด
ที�มา จาก ตํ า นาน ที�มี ลักษ ณะ ทาง พัน ธุ กร รม ที�
หลากหลาย และเกมที� 3 คือ uncharted legacy เกม
ยอดนิยมด้านการออกแบบตัวละครและภูมิทัศน์ มี
ยอดขาย 8.7 ล้านทั�วโลก (Patomchaiwat, 2016) 

เหตกุารณ์ในเกมเป็นปัจจุบนัโดยผู้ เล่นรับบทเป็นนกั
ล่าสมบัติ ชื�อโคลอี � และเนดีน ผจญภัยออกตามหา
งาช้างพระพิฆเนศ (tusk of ganesh) ขมุทรัพย์อนัลํ �าค่า
จากสมยัจกัรวรรดิฮอยซาลาในปีคริสต์ศตวรรษที� 11-14 
ที�เคยรุ่งเรืองในอินเดีย โดยการเดินทางไปที�เทือกเขา
ฆาฏตะวนัตก (2) แบบวดัทกัษะการออกแบบตวัละคร 
3 มิติที�ผ่านการหาค่าสัมประสิทธิ<ความสอดคล้อง 
(IOC) มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 (3) แบบประเมินความ
พงึพอใจที�ผา่นการหาค่าสมัประสิทธิ<ความสอดคล้อง 
มีคา่ระหวา่ง 0.67-1.00  
สถติิที�ใช้ 

งานวิจยันี �ผู้วิจยัใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมลู
คือ คา่เฉลี�ย สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน และ t-test และ
มีเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี�ยดังนี � ค่าเฉลี�ย 
4.51-5.00 หมายถึง มากที�สุด ค่าเฉลี�ย 3.51-4.50 
หมายถึง มาก ค่าเฉลี�ย 2.51-3.50 หมายถึง ปานกลาง 
ค่าเฉลี�ย 1.51-2.50 หมายถึง น้อย และค่าเฉลี�ย 
1.00-1.50 หมายถึง น้อยที�สดุ 
 

วิธีดาํเนินการวิจัย 
การศึกษาวิจยัผลการจัดกิจกรรมการออกแบบ

ตวัละครจากการเลน่เกมคอมพิวเตอร์เพื�อเสริมสร้าง
ทกัษะการออกแบบตวัละคร 3 มิติในรายวิชาแอนิเมชนั 
3 มิติ ผู้วิจยัได้กําหนดวิธีการดาํเนินการวจิยั ดงั (Figure 1) 

ขั �นเตรียมการ แบง่ออกเป็น 2 ขั �นตอน ดงันี � 
ขั �นตอนที� 1 ผู้วิจยัให้นกัศึกษาที�เรียนรายวิชา

แอนิเมชัน 3 มิติ ทําแบบทดสอบวัดทักษะการผลิต
แอนิเมชัน 3 มิติ ซึ�งแยกเป็นการวัดทักษะรายด้าน 
ดงันี � ด้านการออกแบบตวัละคร 3 มิติ ด้านเทคนิคใน
การใช้งานเครื�องมือในการพฒันาแบบจําลอง 3 มิติ 
และด้านการเตรียมความพร้อมของแบบจําลองตัว
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ละคร 3 มิติ (rigging) สําหรับงานแอนิเมชนั เพื�อนําผล
จากแบบทดสอบวดัทกัษะการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ 

ไปใช้กําหนดแนวทางในการทําวิจยัและการทบทวน
วรรณกรรม นํามาปรับใช้กบัประชากรในการวิจยั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

Figure 1 Diagram showing the research procedure. 
 
ขั �นตอนที� 2 ผู้วิจยัศึกษารายละเอียดเกี�ยวกับ

รูปแบบการจดักิจกรรมการออกแบบตวัละครจากการ
เลน่เกมคอมพิวเตอร์เพื�อเสริมสร้างทกัษะการออกแบบ
ตวัละคร 3 มิติ นํามาออกแบบกิจกรรมการสอนในรายวิชา
แอนิเมชนั 3 มิติ 

ขั �นดําเนินการ ผู้ วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมโดย
ดําเนินการตามขั �นตอน 5 ขั �นตอน ครั �งละ 2 ชั�วโมง 7 ครั �ง 
รวมใช้ระยะเวลา 7 สปัดาห์ ดงันี � 

ขั �นตอนที� 1 ผู้ วิจัยปฐมนิเทศชี �แจงเกี�ยวกับ
การจัดการเรียนรู้ จากนั �นผู้สอนบรรยายความรู้ด้าน
การออกแบบเพื�อเขียนโครงเรื�อง สร้างข้อมลูพื �นฐาน
ตวัละคร ลกัษณะในมิติทางศิลปะเพื�อการออกแบบ
ตัวละคร และแนวคิดการออกแบบตัวละครหรือ
บุคลิกลักษณะตัวแสดง และสั�งงานให้นักศึกษา
ออกแบบตวัละคร 3 มิติ ในหวัข้อ “การนําเสนอตวัละคร
แอนิเมชนัเรื�องเลา่ของไทยในจกัรวาลคูข่นาน” 
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ขั �นตอนที� 2 นักศึกษาออกแบบตัวละครใน
หวัข้อ “การนําเสนอตวัละครแอนิเมชนัเรื�องเลา่ของไทย
ในจกัรวาลคูข่นาน” นําเสนอผลงานเพื�อวดัทกัษะการ
ออกแบบตวัละคร 3 มิติจากผลงาน เพื�อประเมินทกัษะ
การออกแบบตวัละคร 3 มิติก่อนจดักิจกรรมการเรียน
เรื�องการออกแบบตวัละครจากการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ 
เพื�อเสริมสร้างทักษะการออกแบบตัวละคร 3 มิติ 
ในรายวิชาแอนิเมชนั 3 มิติ ในสปัดาห์ที� 1 

ขั �นตอนที� 3 ดําเนินการสอนด้วยวิธีการจดักิจกรรม
การออกแบบตวัละครจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
เพื�อเสริมสร้างทักษะการออกแบบตวัละคร 3 มิติใน
รายวิชาแอนิเมชัน 3 มิติ โดยร่วมวางแผนการทํางาน
กบัผู้ เรียน มีเนื �อหาของการจดักิจกรรม ในสปัดาห์ที� 2 
ถึงสปัดาห์ที� 5 โดยใช้ทฤษฎีการจดักิจกรรมการเรียนรู้
เชิงประสบการณ์ โดยผู้สอนจดัเตรียมสถานที� เกมและ
อปุกรณ์การจัดกิจกรรม ตั �งคําถามกระตุ้นการเรียนรู้ 
สงัเกต กระตุ้น ชี �แนะแนวทางตามจุดประสงค์ โดยที�
สว่นท้ายของแต่ละสปัดาห์จะมีการร่วมกันวิเคราะห์
ข้อมลูการออกแบบ และสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

3.1 สปัดาห์ที� 2 ขั �นศึกษาข้อมูลเพื�อเขียน
โครงเรื�องภายใต้หวัข้อการนําเสนอตวัละครแอนิเมชนั
เรื�องเลา่ของไทยในจกัรวาลคูข่นาน โดยการร่วมเลน่เกม 
uncharted legacy ที�เนื �อหาของเกมมีการดําเนินเรื�อง
เกี�ยวกบัการลา่สมบตัิโบราณในประเทศอินเดีย โดยการ
ดําเนินเรื�องของเกมจะอยู่ในพื �นฐานการศึกษาข้อมูล
ทางภูมิศาสตร์ วตัถบุชูา ลกัษณะของสถาปัตยกรรม 
การแตง่กายของชนพื �นเมอืง บคุลกิภาพ เพื�อเป็นตวัอยา่ง
ในการศกึษาข้อมลูการออกแบบในการเขียนโครงเรื�อง
ภายใต้หวัข้อที�กําหนด จากนั �นร่วมกนักําหนดปัญหา 
ประเด็น และหวัข้อการเรียนรู้ เพื�อวิเคราะห์ข้อมลูการ

ออกแบบการเขียนโครงเรื�อง และร่วมกันสรุปผลการ
วิเคราะห์ข้อมลูการเขียนโครงเรื�องภายใต้หวัข้อที�กําหนด 

3.2 สปัดาห์ที� 3 ขั �นศึกษาข้อมูลพื �นฐานตัว
ละครเพื�อการออกแบบตวัละคร โดยการเลน่เกม god 
of war เป็นเกมที�การออกแบบตวัละครจากตํานาน
เทพปกรณมักรีก เพื�อเป็นตวัอย่างในการศึกษาข้อมลู
พื �นฐานตวัละครเพื�อการออกแบบตวัละคร จากนั �น
ร่วมกันกําหนดปัญหา ประเด็น และหวัข้อการเรียนรู้ 
เพื�อวิเคราะห์ข้อมลูพื �นฐานเพื�อการออกแบบตวัละคร
ภายใต้หวัข้อที�กําหนด และร่วมกนัสรุปผลการวิเคราะห์
ข้อมลูการออกแบบตวัละครภายใต้หวัข้อที�กําหนด 

3.3 สปัดาห์ที� 4 ขั �นศึกษาข้อมลูลกัษณะใน
มิติทางศิลปะเพื�อการออกแบบตวัละคร โดยการเลน่เกม 
monster hunter world และเกม uncharted legacy 
เป็นเกมที�มีการออกแบบตัวละครมนุษย์โดยผู้ เล่น
สามารถสร้างตวัละครเกม เครื�องแต่งกาย อาวุธ ได้
หลากหลายลกัษณะ มีการออกแบบสตัว์ประหลาดที�
มีการประยกุต์จากรูปทรงพื �นฐาน รูปทรงสิ�งมีชีวิตและ
วตัถตุามธรรมชาติ จากนั �นร่วมกนักําหนดปัญหา ประเด็น 
และหวัข้อการเรียนรู้ เพื�อวิเคราะห์ข้อมลูลกัษณะในมิติ
ทางศิลปะเพื�อการออกแบบตัวละครภายใต้หัวข้อ 
ที�กําหนด และร่วมกันสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
การออกแบบตวัละครภายใต้หวัข้อที�กําหนด 

3.4 สปัดาห์ที� 5 ขั �นศกึษาแนวคิดการออกแบบ
ตวัละครหรือบคุลกิลกัษณะตวัแสดง โดยการเลน่เกม 
monster hunter world เป็นเกมที�มีการออกแบบตวัละคร
มนษุย์ที�ลดทอนความสมจริงให้มีความเป็นการ์ตนูมากขึ �น 
โดยผู้ เลน่สามารถสร้างตวัละครเกมที�มีความหลากหลาย
ด้านเชื �อชาติ เพศ อายุ สดัส่วนรูปร่าง ลกัษณะนิสยั 
การแตง่กาย รสนิยม อปุกรณ์ เครื�องประดบั อาวธุ บคุลกิ 
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และการสร้างความคิดให้ตวัละคร และมีการออกแบบ
สัตว์ประหลาดแนวแฟนตาซีตามลักษณะที�มีความ
หลากหลายทางพนัธุกรรมเพื�อเป็นตวัอยา่งในการศกึษา
การประกอบสร้างภาพอตัลกัษณ์และความหมายใน
ตัวละครเพื�อเป็นตัวอย่างในการศึกษาแนวคิดการ
ออกแบบตัวละครหรือบุคลิกลักษณะตัวแสดง 
จากนั �นร่วมกนักําหนดปัญหา ประเด็น และหวัข้อการ
เรียนรู้ เพื�อวิเคราะห์ข้อมลูการออกแบบบคุลิกลกัษณะ
ตวัแสดง และร่วมกนัสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลการ
ออกแบบตวัละครภายใต้หวัข้อที�กําหนด 
 

ขั �นตอนที� 4 ขั �นตอนการออกแบบและการพฒันา 
โดยออกแบบตวัละครจากข้อมูลที�ผ่านการวิเคราะห์
ตั �งแต่สัปดาห์ที� 2 ถึงสปัดาห์ที� 5 จนได้ผลงานการ
ออกแบบตวัละครเสร็จสมบรูณ์ โดยที�ผู้สอนทําหน้าที�
ให้คําแนะนํา ในสปัดาห์ที� 6 ใช้ระยะเวลา 1 สปัดาห์ 

ขั �นตอนที� 5 นําเสนอผลงานการออกแบบตวัละคร 
3 มิติ เพื�อประเมินทกัษะการออกแบบตวัละคร 3 มิติ 
หลงัการจัดกิจกรรม จากนั �นร่วมกันทบทวนการเรียนรู้ 
และทําแบบสอบถามความพึงพอใจหลังจากได้รับ 
การจดัการเรียนรู้ในสปัดาห์ที� 6 ใช้ระยะเวลา 1 สปัดาห์ 
สถ ิต ิที �ใ ช้ ใ น ก า ร ว ิเ ค ร า ะ ห ์ข้อ ม ูลค ือ  ค ่า เ ฉลี �ย  
สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 

ภาพกิจกรรมการศึกษา การร่วมวิเคราะห์
ข้อมลู และการนําเสนอผลงานการออกแบบตวัละคร
ระหวา่งผู้ เรียนโดยมีผู้สอนคอยให้คําแนะนํา ดงัแสดง
ใน (Figure 2) 

 

 
 

Figure 2 Analyzing character design data from 
 playing computer games. 

 

ผลการศึกษา 

1. ผลการเปรียบเทียบทกัษะการออกแบบตวัละคร 
3 มิติก่อนและหลงัจดักิจกรรมการเรียนเรื�องการออกแบบ
ตวัละครจากการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ เพื�อเสริมสร้าง
ทกัษะการออกแบบตวัละคร 3 มิติในรายวิชาแอนิเมชัน 
3 มิติ แยกทกัษะตามรายด้านคือ ทกัษะด้านการออกแบบ
โครงเรื�อง ทกัษะด้านการออกแบบข้อมลูพื �นฐานตวัละคร 
ทกัษะด้านการสร้างรูปแบบลกัษณะในมิติทางศิลปะ และ
ทกัษะด้านการออกแบบบคุลิกภาพตวัละคร โดยทกัษะ
หลงัจดักิจกรรมการเรียนทกุด้านสงูขึ �น เมื�อพิจารณาเป็น
รายด้านพบว่า ด้านการออกแบบโครงเรื�อง คะแนน
หลงัเรียน (µ=12.11, σ=1.52) สงูกว่าคะแนนก่อน
เรียน (µ=8.21, σ=1.55) ทกัษะด้านการออกแบบข้อมลู
พื �นฐานตวัละคร คะแนนหลงัเรียน (µ=16.37, σ=1.42) 
สงูกวา่คะแนนก่อนเรียน (µ=11.74, σ=2.00) ด้านการ
สร้างรูปแบบลักษณะในมิติทางศิลปะ คะแนนหลัง
เรียน (µ=24.89, σ=2.00) สงูกว่าคะแนนก่อนเรียน 
(µ=17.11, σ=2.47) ด้านการออกแบบบคุลกิภาพตวัละคร 
คะแนนหลงัเรียน (µ=12.63, σ=1.26) สงูกว่าคะแนน
ก่อนเรียน (µ=8.26, σ=1.73) ผลปรากฏดงั (Table 1)  
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Table 1 Comparison of 3D character design skills before and after the character design activities from 
 playing computer games to enhance 3D character design skills in the 3D animation course, 
 classified by each skills (N=19). 

skills score pre-test post-test t p-value 
µ σ µ σ 

story design skills 15 8.21 1.55 12.11 1.52 14.18* 0.00 
character basic information design skills 20 11.74 2.00 16.37 1.42 18.09* 0.00 
creating style in artistic dimensions skills 30 17.11 2.47 24.89 2.00 12.88* 0.00 
personality design skills 15 8.26 1.73 12.63 1.26 17.88* 0.00 
*P<0.05

2. ผลการประเมินความพึงพอใจจากการ 
จัดกิจกรรมการเรียนเรื�องการออกแบบตวัละครจาก
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ เพื�อเสริมสร้างทักษะการ
ออกแบบตัวละคร 3 มิติในรายวิชาแอนิเมชัน 3 มิติ 
โดยความพงึพอใจในภาพรวมของการจดักิจกรรมอยู่
ในระดบัมากที�สดุ (µ=4.72, σ=0.45) และเมื�อพิจารณา
เป็นรายด้านพบว่า ในด้านการจัดการเรียนรู้อยู่ใน
ระดบัมากที�สดุ (µ=4.79, σ=0.41) ด้านกิจกรรมการเรียน 
อยู่ในระดับมากที�สุด (µ=4.80, σ=0.40) และด้าน
ประโยชน์ที�ได้รับ อยูใ่นระดบัมาก (µ=4.61, σ=0.49) 
ของประชากร 19 คน ผลปรากฏดงั (Table 2) 

สถิติที�ใช้ สถิติที�ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ 
คา่เฉลี�ย สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน และ t-test    

เกณฑ์แปลความหมายค่าเฉลี�ย ค่าเฉลี�ย 
4.51-5.00 หมายถึง มากที�สดุ ค่าเฉลี�ย 3.51-4.50 หมายถึง 
มาก ค่าเฉลี�ย 2.51-3.50 หมายถึง ปานกลาง ค่าเฉลี�ย 
1.51-2.50 หมายถึง น้อย และค่าเฉลี�ย 1.00-1.50 
หมายถึง น้อยที�สดุ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลูเพื�อการออกแบบตวัละคร 
“ตานิดา” นางสาวอรทยั นาคล้น หลงัจดักิจกรรมการเรียน 

ในด้านโครงเรื�อง ข้อมลูพื �นฐานตวัละคร ลกัษณะทางศิลปะ 
และบคุลกิลกัษณะตวัละคร 

ชื�อตวัละคร ”ตานิดา” โดยบุคลิกลกัษณะตัว
ละครเอกมีลกัษณะเป็น “ผู้ปกป้อง นกัสู้  และนางตานี” 
มีโครงเรื�องของตวัละครที�พฒันามาเป็นแนวคิดการ
ออกแบบบคุลกิลกัษณะตวันางเอก ดงันี � “ตํานานนาง
ตานี ที�อยู่คู่ความเชื�อในสงัคมไทยมานาน ที�ต้องการ
ปกป้องผืนป่าจากการบกุรุกและการตดัไม้ทําลายป่า 
เนื�องจากป่าไม้ได้ถูกทําลายไปจากประเทศไทยเป็น
จํานวนมาก และนี �คือผืนป่าผืนสดุท้าย” โดยมีแนวคิด
การออกแบบเครื�องแต่งกาย คือ ออกแบบให้มีความ
เป็นไทยยุคโบราณผสมกับร่วมสมยั และทําให้แสดง
ถึงความเป็นภตูิ (นางตานี) จึงใช้สีเขียวเป็นสญัลกัษณ์
เพิ�มลายไทยใสล่งไปในกางเกงกึ�งโจงกระเบนเพื�อเพิ�ม
ความเป็นไทย 

การออกแบบทางด้านบุคลิกภาพ การแต่ง
กาย วตัถ ุพลงัพิเศษ และวฒันธรรมของตวัละครโดย
มีประเด็น ดงันี � “ตวัตนของตวัละครเป็น นกัสู้ตํานานไทย
และผี มีสดัส่วนมนุษย์ เพศหญิง อายุ 26 ปี ส่วนสูง 
170 เซนติเมตร นํ �าหนกั 55 กิโลกรัม ผมยาวมดัรวบ
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ด้านหลงั ใบหน้ารูปไข่ คางมนแบบภาพวาดนางใน
วรรณคดีไทย คิ �วหนาได้รูป บ่งบอกถึงอุปนิสยัมุ่งมั�น
แนว่แน ่ดวงตาเรียวคม โต ปากบางเลก็ ผิวพรรณขาว
ซีด การแต่งกายประยุกต์จากตะเบงมาน ที�หญิงไทย
ในอดีตสวมใส่ มีบุคลิกภาพกล้าหาญ เด็ดเดี�ยว 
อาฆาตแค้น มีความเจ้าเล่ห์ ฉลาด เป็นภตูิ วตัถทีุ�ตวั

ละครใช้เป็นอาวธุปืนปลีกล้วยหวัระเบิด มีพลงัพิเศษ
เป็นพลงัภูติและพลงัทําลายล้างจากปืนปลีกล้วยหวั
ระเบิด และสิ�งที�บ่งบอกถึงวัฒนธรรมคือสญัลกัษณ์
ลายไทยที�กางเกงกึ�งโจงกระเบน ชุดตะเบงมาน
ดดัแปลงร่วมกบัชดุตอ่สู้ เป็นแบบปัจจุบนั วสัดขุองชุด
มาจากต้นกล้วย สเีขียวออ่นและสเีหลอืงใบตองแก่” 

 

Table 2 Satisfaction results of organizing learning activities on character design from playing 
 computer games to enhance 3D character design skills in 3D animation courses (N=19). 
assessment list µ σ results 
learning management 
 - students are involved in learning 4.84 0.37 highest 
 - students are responsible for themselves and the group 4.84 0.37 highest 
 - students can do activities independently 4.74 0.45 highest 
 - give students the opportunity to think differently 4.74 0.45 highest 
mean 4.79 0.41 highest 
learning activities 
 - appropriate for the content 4.68 0.48 highest 

 - encourage students to exchange knowledge and ideas 4.89 0.32 highest 

 - promote thinking and decision making 4.79 0.42 highest 

 - challenge the students to think and answer 4.79 0.42 highest 

 - give students the opportunity to express their opinion 4.74 0.45 highest 

 - make learners to understand the content 4.89 0.32 highest 

 - promote mutual learning 4.84 0.37 highest 

mean 4.80 0.40 highest 

benefits 
 - understanding the content 4.74 0.45 highest 
 - causing long-term memory 4.32 0.48 high 

 - helping students to build knowledge and self-understanding 4.42 0.51 high 
 - causing the student to apply learning methods in other subjects 4.58 0.51 highest 
 - improving the students’ thinking skills 4.63 0.50 highest 
 - learning management helps with students’ decision making 4.79 0.42 highest 
 - understanding how to socialized 4.63 0.50 highest 
 - building teamwork 4.74 0.45 highest 
mean 4.61 0.49 highest 

mean 4.72 0.45 highest 
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ผลงานการออกแบบตัวละคร “ตานิดา” จาก
ขั �นตอนการออกแบบและการพฒันา ทําการออกแบบ
ตวัละครจากข้อมลูที�ผ่านการวิเคราะห์ด้านโครงเรื�อง 
ด้านพื �นฐานตวัละคร ด้านลกัษณะในมิติศิลปะ และ 
ด้านบคุลิกลกัษณะตวัละครหลงัการจัดกิจกรรมการ
เรียนจนได้ผลงานการออกแบบตวัละครเสร็จสมบรูณ์ 
ดงัแสดงใน (Figure 3) และผลงานการออกแบบตวั
ละครก่อนการจัดกิจกรรมการเรียน ดังแสดงใน 
(Figure 4) 
 

 
 

Figure 3 Character design of "Tanida" after 
 organizing educational activities. 
 

 
 

Figure 4 Character design of "Tanida" before 
 organizing educational activities. 
 

จากผลงานการออกแบบตวัละคร 3 มิติที�เสร็จ
สมบรูณ์ในขั �นตอนข้างต้น และผ่านการประเมินแล้ว 
ผู้ เรียนได้นํามาพฒันาต่อจนเป็นแบบจําลองตวัละคร 
3 มิติ โดยขั �นตอนในการพฒันาแบบจําลองตวัละคร 
3 มิตินี �ใช้ระยะเวลา 15 วนั ดงัแสดงใน (Figure 5) 

 
 

Figure 5 3D model from the character design of 
 "Tanida". 
 

จากผลงานแบบจําลอง 3 มิติเสร็จสมบรูณ์ใน
ขั �นตอนข้างต้น ผู้ เรียนได้นํามาพฒันาตอ่จนเป็นแอนิเมชนั 
3 มิติ ในหวัข้อ “การนําเสนอตวัละครแอนิเมชันเรื�อง
เลา่ของไทยในจกัรวาลคู่ขนาน” ความยาว 35 วินาที โดย
ใช้เวลาในการพฒันา 30 วนั ดงัแสดงใน (Figure 6) 
และตวัอย่างผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ จากผู้ เรียนหลงั
การจดักิจกรรมการเรียน ดงัแสดงใน (Figure 7) 

 

 
 

Figure 6 The work of bringing the 3D character 
 "Tanida" in 3D animation. 

 

.  
 

Figure 7 The works of bringing the 3D characters 
 in 3D animations after organizing 
 educational activities. 
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อภปิรายผล 

1. ผลการเปรียบเทียบทกัษะการออกแบบตวั
ละคร 3 มิติ มีคะแนนหลงัการจดักิจกรรมการออกแบบ
ตวัละครจากการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ เพื�อเสริมสร้าง
ทกัษะการออกแบบตวัละคร 3 มิติในรายวิชาแอนิเมชนั 
3 มิติ หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน เป็นไปตามสมมตุิฐาน
ที�ตั �งไว้ เนื�องด้วยกิจกรรมนี �ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้จาก
การปฏิบตัิ เกิดการเรียนรู้ผา่นประสบการณ์เชิงประจกัษ์ 
(experiential learning) ทําให้ผู้ เรียนเกิดการพฒันา
ทกัษะการคิดวิเคราะห์ การสรุปเป็นหลกัการ ความคิด
รวบยอด และนําความรู้ไปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์
จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดงัทฤษฎีการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ Kolb (1984) ที�มีองค์ประกอบของการ
เรียนรู้จากประสบการณ์ 4 ประการ คือ (1) ให้ผู้ เรียนฝึก
ปฏิบตัิโดยผู้สอนจะช่วยนําให้ผู้ เรียนนําประสบการณ์
เดิมของผู้ เรียนมาพัฒนาเป็นองค์ความรู้ (2) ฝึกให้ 
มีการสะท้อนความคิดและอภิปราย โดยให้ผู้ เ รียน 
มีโอกาสแสดงออกเพื�อแลกเปลี�ยนความคิดเห็น 
และเกิดการเรียนรู้ซึ�งกนัและกนั (3) ผู้ เรียนเกิดความ
เข้าใจนําไปสูก่ารเกิดความคิดรวบยอด โดยที�มีผู้สอน
คอยให้คําแนะนํา และ (4) ผู้ เรียนนําเอาการเรียนรู้ 
ที� เ กิดขึ �นใหม่ ไปประยุก ต์ใ ช้ในสถานการณ์อื�น 
จนเกิดเป็นแนวทางปฏิบตัิ (Pattaragorranan, 2017) 
โดยที� Supervisory Division Office of the Basic 
Education Commission (2019) นําเสนอวา่ลกัษณะ
สาํคญัของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เป็นการเรียนรู้
ที�ผ่านประสบการณ์เชิงประจักษ์ ที� ทําให้เกิดการ
เรียนรู้ใหม่ๆ  ที�ท้าทายอย่างต่อเนื�อง และเป็นการเรียนรู้
ที�เกิดจากบทบาทการมีสว่นร่วมของผู้ เรียน มีปฏิสมัพนัธ์
ระหว่างผู้ เรียนด้วยกนัเองและระหว่างผู้ เรียนกบัผู้สอน 

เกิดปฏิสมัพันธ์ที�ทําให้เกิดการขยายตัวของเครือข่าย
ความรู้ที�ทกุคนมีอยู่ออกไปอย่างกว้างขวาง โดยอาศยั
กิจกรรมการสื�อสารทุกรูปแบบ เช่น การพูด การเขียน 
การแสดงบทบาทสมมุติ การนําเสนอด้วยสื�อต่างๆ ซึ�ง
เอื �ออํานวยให้เกิดการแลกเปลี�ยน การวิเคราะห์ และ
สงัเคราะห์การเรียนรู้ สอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
Kunaruck (2013) พบวา่การออกแบบบคุลกิลกัษณะ
ตวัละครสําหรับงานภาพยนตร์แอนิเมชันนั �นต้องการ
การจัดการที�ดีในการแก้ปัญหาที�ซับซ้อน และการ
ตัดสินใจเชิงเทคนิค ซึ�งต้องประกอบรวมทั �งจากเรื�อง 
ความคิดสว่นตนของผู้ออกแบบ และปัจจยัทางภาพที�
เป็นนามธรรม เพื�อที�จะสร้างตวัละครที�สามารถเข้าใจได้
และนา่เชื�อถือ และสิ�งสาํคญัของผลงานการออกแบบ
ก็คือการสื�อสารความหมายของตวัผลงานการออกแบบ
สื�อความหมายสู่ผู้ รับชมอย่างถูกต้อง สอดคล้องกับ
ข้อคิดเห็นของ Sookpatdhee (2016) ได้กลา่วว่านกั
ออกแบบนอกจากเป็นผู้ ที�มีความคิดสร้างสรรค์ 
และความสามารถในการปฏิบัติการผลิตได้แล้ว  
หวัใจสําคญัต้องเข้าใจธรรมชาติของการสื�อสารของ
มนุษย์ที�ตอบสนองการรู้ โดยใช้ขบวนการในการ
ออกแบบ และ Hiranoon (2019) กล่าวว่าการเปิด
โอกาสให้ผู้ เ รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ 
ส่งผลให้ผู้ เรียนเกิดองค์ความรู้ใหม่และมีทักษะการ
คิดเชิงสร้างสรรค์เพิ�มมากขึ �น 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียน
หลงัจากเรียนด้วยกิจกรรมการออกแบบตวัละครจาก
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ เพื�อเสริมสร้างทักษะการ
ออกแบบตัวละคร 3 มิติในรายวิชาแอนิเมชัน 3 มิติ 
พบวา่มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากที�สดุ เนื�องจาก
ผู้ วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เสริมสร้าง
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ทกัษะการออกแบบตวัละครจากการเลน่เกมคอมพิวเตอร์
ที�มีการนําแนวคิด ทฤษฏีการจดัการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
โดยผู้ เรียนได้รับประสบการณ์จริงจากการรับบทบาท
ตวัละครเกม ศกึษาข้อมลูการออกแบบตวัละคร 3 มิติ
ตามรายด้าน ผู้ เ รียนสามารถแสดงความคิดเห็น 
ระดมสมอง อภิปราย สร้างจินตนาการและร่วมกัน
วิเคราะห์ข้อมูล เกิดเป็นวิธีการใหม่ในการแก้ปัญหา
การปฏิบัติ การออกแบบอย่า งมีประสิท ธิภาพ  
เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ทํางาน โดยเป็นเรื�องที�ตวัผู้ เรียน
ให้ความสนใจอยูแ่ล้ว จึงเกิดความท้าทาย สนกุสนาน
ในการเรียน สอดคล้องกบัผลการวิจัยของ Supanan 
(2016) กลา่วว่า การเรียนรู้ต้องสามารถสร้างความ
สนกุสนานและมีความท้าทาย และต้องเปิดมมุมองให้
นกัศึกษามองโลกได้กว้างไกลมากยิ�งขึ �น โดยที�ต้อง
ตอบสนองความต้องการผู้ เรียน ส่งผลให้ผู้ เรียนมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที�สุด สอดคล้องกับ
ผลการวิจยัของ Chatwattana (2018) พบว่าการจัด
กิจกรรมที�เหมาะสมและสอดคล้องกับรูปแบบการ
เรียนการสอนที�พฒันาขึ �นเป็นองค์ประกอบหนึ�งที�ทํา
ให้ผู้ เรียนได้รับเครื�องมือในการเรียนรู้ที�มีประสทิธิภาพ
และสามารถนํามาใช้ในการพฒันากระบวนการเรียนรู้
ของตนเองได้เป็นอยา่งดี 

ทั �งนี �ผู้วิจยัได้พบประเด็นสําคญัที�เป็นอปุสรรค
จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคือ ในระหว่าง
กิจกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์มีผู้ เรียนบางส่วน
สนกุกบัการเลน่เกมจนออกนอกประเด็นการเรียนรู้ใน
แผนการจัดกิจกรรม สนใจเพียงเล่นเกมเพื�อบรรลุ
เป้าหมายภารกิจภายในเกม ทําให้ผู้สอนต้องคอยชกัจูง
และเตือนให้ผู้ เรียนกลบัสู่ความสนใจในภารกิจหลกั
ของแผนการจดัการเรียนรู้อยู่บ่อยครั �ง ผู้วิจยัตระหนกั

ได้วา่ควรมีการปรับแผนการจดักิจกรรมโดยต้องมีการ
เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมวางแผนการจัด
กิจกรรมมากขึ �นเพื�อกําหนดแนวทางการศึกษาข้อมลู
การออกแบบตวัละครตามรายด้านตามวตัถุประสงค์
ของแผนการจดักิจกรรมอยา่งชดัเจน 

 
สรุป 

จากผลการวิจยัสรุปได้วา่หลงัจากการจดักิจกรรม
การเรียน ผู้ เรียนรายวิชาแอนิเมชัน 3 มิติ มีทกัษะใน
การออกแบบตวัละคร 3 มิติมากขึ �น โดยสว่นของผู้ เรียน
ที�มีความชํานาญทางด้านศิลปะและด้านการออกแบบ
มาแต่ดั �งเดิมก็สามารถพัฒนาตนเองในการค้นคว้า
และวิเคราะห์ข้อมลูการออกแบบและพฒันาตวัละคร 
3 มิติที�มีคณุภาพ เหมาะสมกับกลุม่เป้าหมาย หวัข้อ 
และโจทย์ปัญหาที�ได้รับ ในขณะเดียวกันส่วนของ
ผู้ เรียนที�ขาดพื �นฐานทางด้านศิลปะและการออกแบบ
มาแตด่ั �งเดิม ก็สามารถออกแบบและพฒันาตวัละคร 
3 มิติที�มีคณุภาพได้ เนื�องจากกิจกรรมการเรียนนี �ได้
สง่เสริมให้ผู้ เรียนช่วยเหลอืให้คําแนะนําซึ�งกนัและกนั
ในการทํางาน และในการจัดกิจกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์เพื�อเสริมสร้างทักษะการออกแบบตัว
ละคร 3 มิติในรายวิชาแอนิเมชัน 3 มิติ มีการใช้เกม
คอมพิวเตอร์เป็นสื�อหลกัในการเรียนรู้ โดยที�มีผู้ เรียน
บางคนไมเ่คยมีประสบการณ์ในการเลน่เกมคอมพิวเตอร์
มาก่อนก็ได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ที�น่าสนใจ 
สนุกสนาน และมีความตื�นเต้นตามเนื �อเรื�องของเกม 
ได้รับรู้หลกัการของการออกแบบตวัละครเกมจากเกม
ที�ได้รับความนิยมทั�วโลกและเป็นที�ยอมรับในด้านการ
ออกแบบตวัละคร และมีผู้ เรียนบางคนที�มีประสบการณ์
ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์มาแล้ว ก็ได้มีโอกาส
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แลกเปลี�ยนความคิดเห็น วิเคราะห์ข้อมูลการออกแบบ
ร่วมกนัระหว่างผู้ เรียนและได้รับรู้ประโยชน์ในการศึกษา
ข้อมูลการออกแบบจากเกมมากกว่าที�จะเล่นเพื�อ
ความสนกุเพียงอยา่งเดียว 

ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา
ต่อการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับมากที�สุด เนื�องจาก
ผู้ เรียนเกิดอิสระทางการคิด การอภิปราย วิเคราะห์ 
สงัเคราะห์ และสร้างสรรค์ โดยผู้ เรียนมีส่วนร่วมใน
การกําหนดประเด็น ปัญหา ความท้าทาย จากนั �นร่วม
วางแผนการทํางานแลกเปลี�ยนข้อมูลและวิธีการ  
ได้ลงมือปฏิบัติการ ทบทวนการเรียนรู้ ไปจนถึง
นําเสนอผลงานและประเมินผล สอดคล้องกบั Klinjan 
(2017) ได้เสนอว่าการจดักิจกรรมที�ใช้กระบวนการคิด
สร้างสรรค์ทําให้นกัศึกษามีกิจกรรมการฝึกทกัษะช่วย
สง่เสริมการจดัการเรียนรู้ เกิดความเข้าใจในเนื �อหาวิชาได้
ดี  ถูกกระตุ้ น ใ ห้ ฝึกคิด  ไ ด้ปฏิบัติ อย่างมี ระบบ  
มีความสร้างสรรค์ได้แลกเปลี�ยนความคิดเห็นจาก
กลุ่มเพื�อนได้ประเมินวิ ธีการแก้ปัญหาเพื�อเลือก
แนวทางที� เป็นวิธีการแก้ปัญหาที�ดีที�สุด สามารถ
พฒันาผลสมัฤทธิ<ทางการเรียนของนกัศกึษาได้ 
 

ข้อเสนอแนะสาํหรับการนําผลวิจัยไปใช้ 
1. ผู้ สอนควรกําหนดหัวข้อ และออกแบบ

กิจกรรมให้มีความเหมาะสมกบัหวัข้อการเรียนรู้ และ
นําผลวิจยัไปปรับปรุงกระบวนการอยูเ่สมอ 

2. ผู้สอนควรมีการสงัเกตการเรียนรู้ของผู้ เรียน
ตลอดเวลาเพื�อคอยควบคมุแนวทางเมื�อเกิดปัญหาใน
ขั �นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลและขั �นตอนการออกแบบ
ผลงาน โดยที�การทํากิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้ เรียน
ศกึษา ค้นคว้า วิเคราะห์ และพฒันาด้วยตนเอง 
 

ข้อเสนอแนะสาํหรับการทาํวิจัยครัZงต่อไป 
 

1. ควรมีการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีส่วน
ร่วมวางแผนการจดักิจกรรมเพื�อร่วมกําหนดแนวทาง
และวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ที�ชดัเจน 

2. ควรมีการติดตามผลระยะหลงัการทดลองเพื�อ
ทดสอบหาความคงทนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการ
ออกแบบตัวละครจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ เพื�อ
เสริมสร้างทกัษะการออกแบบตวัละคร 3 มิติของนกัศกึษา 

3. ควรเลอืกเกมที�มีลกัษณะของตวัละครเกม
ที�มีความหลากหลาย เพื�อสร้างเสริมประสบการณ์ให้
ผู้ เรียนได้ศกึษาการออกแบบตวัละคร 

4. กร ะ บว น ก าร ส ร้ าง แ อ นิเ ม ช ัน  3 ม ิติ  
ใช้เวลานาน และขั �นตอนการสร้างตวัละครเป็นเพียง
ส่วนหนึ�งในการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ จึงควรมีการ
วางแผนเวลาในการผลติอยา่งชดัเจน 
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