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บทคัดย่อ 

ช่ือโครงการวิจยั: การจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาการสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องตน้ ของนักเรียนช้ัน ปวช.3 แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิทยาลยัเทคนิคลพบุรี ช่ือผูวิ้จยั: (ช่ือของคุณครู) ปีการศึกษา: 2568 

การวิจยัครั้ งน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียนให้มีความตรงต่อ
เวลามากขึ้น และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ใน
วิชาการสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องตน้ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจยัครั้ งน้ี คือ นักเรียนระดบั
ประกาศนียบตัรวิชาชีพช้ันปีที่ 3 (ปวช.3) แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลยัเทคนิคลพบุรี ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 12 คน ซ่ึงไดม้าโดยการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมอืที่ใช้ในการวิจยั
ประกอบดว้ย แผนการจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน และแบบสอบถามความพงึพอใจจ านวน 10 
ขอ้ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย () และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

ผลการวิจัยพบว่า: 

1. ดา้นพฤติกรรมการส่งงาน: การจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อนช่วยให้นักเรียนมีวินัยใน
การส่งงานเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจน โดยพบว่าร้อยละเฉลี่ยสะสมของการส่งงานตรงตามเวลา
ตลอดภาคเรียนคิดเป็นรอ้ยละ 87.50 และในช้ินงานสุดทา้ยนักเรียนทั้งหมด (ร้อยละ 100) 
สามารถส่งงานไดท้นัตามก าหนดเวลา 

2. ดา้นความพึงพอใจ: นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพือ่นใน
ภาพรวมอยู่ในระดบั มากที่สุด ( = 4.59, S.D. = 0.52) โดยประเด็นที่นักเรียนให้ระดบัความ
พึงพอใจสูงสุดคอื บรรยากาศในการเรียนมีความเป็นกนัเองและสนุกสนาน รองลงมาคือ
ความกลา้ในการซักถามขอ้สงสยักบัเพือ่นคู่หู และการที่เพื่อนช่วยแกไ้ขปัญหาทางเทคนิค
ในขณะปฏิบตัิงานไดอ้ย่างรวดเร็ว 

สรุปไดว่้าการจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพือ่นเป็นนวตักรรมการสอนที่มีประสิทธิภาพ
ส าหรับวิชาทกัษะปฏิบติั ช่วยลดช่องว่างดิจิทลัในช้ันเรียน และส่งเสริมทศันคติที่ดีต่อการเรียนรู้ของ
นักเรียนระดบัอาชีวศึกษา 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

วิชาการสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องต้น (20901-2010) เป็นวิชาที่ต้องอาศัยทักษะการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เฉพาะทางควบคู่กับจินตนาการ จากการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมาพบว่า
นักเรียนระดบัช้ัน ปวช.3 แผนกเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 12 คน มีระดบัความพื้นฐานที่แตกต่าง
กนั ส่งผลให้นักเรียนบางส่วนไม่สามารถปฏิบติังานตามขั้นตอนไดท้นัเวลา เกิดความทอ้แท ้และส่งงาน
ล่าช้ากว่าก าหนด 

ผูวิ้จยัจึงสนใจน ารูปแบบการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Tutoring) มาใช้ เน่ืองจากขนาด
ช้ันเรียนมีขนาดเล็ก (12 คน) ซ่ึงเอื้อต่อการจบัคู่ระหว่างนักเรียนที่มีทกัษะสูงและนักเรียนที่ตอ้งการการ
พฒันา เพื่อสร้างปฏิสัมพนัธ์เชิงบวก ลดความประหม่าในการซักถาม และกระตุน้ให้เกิดการส่งงานที่
ตรงเวลามากขึ้น 

1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
เพื่อนช่วยเพื่อน 

2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการส่งงานให้ตรงตามก าหนดเวลา 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

1.3 ขอบเขตกำรวิจัย 

• กลุ่มเป้ำหมำย: นักเรียน ปวช.3 แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี                 
จ านวน 12 คน 

• เน้ือหำ: หน่วยการเรียนรู้ที่ 1-4 ของวิชาการสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องตน้ 
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บทที่ 2 

เอกสำรและงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ในการศึกษาโครงการวิจยัในช้ันเรียน เร่ืองการจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อยกระดบั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องต้น ของนักเรียนช้ันประกาศนียบตัรวิชาชีพ
ช้ันปีที่ 3 แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลยัเทคนิคลพบุรี ผูวิ้จยัไดสื้บคน้และรวบรวมเอกสาร 
ทฤษฎี และงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง เพื่อใช้เป็นกรอบแนวคิดและแนวทางในการด าเนินการวิจยั ดงัน้ี 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับกำรจัดกำรเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Tutoring) 

2.1.1 ควำมหมำยและลักษณะส ำคัญ การจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน (Peer Tutoring) คือ
กระบวนการที่ผูเ้รียนที่มีความรู้ ความเขา้ใจ หรือทกัษะในบทเรียนน้ันๆ ในระดับที่ดีกว่า (Tutor) ท า
หน้าที่เป็นผูถ้่ายทอดความรู้ แนะน าขั้นตอน และช่วยเหลือเพื่อนร่วมช้ันที่ยงัไม่เข้าใจบทเรียน (Tutee) 
ภายใตก้ารวางแผนและก ากบัดูแลอย่างใกลชิ้ดจากครูผูส้อน วิธีการน้ีไม่ไดม้ีวตัถุประสงค์เพียงเพื่อแบ่ง
เบาภาระของครู แต่เป็นการสร้างระบบความสัมพันธ์เชิงวิชาการในกลุ่มผู้เ รียน เพื่อให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในระดบัภาษาและกระบวนการคิดที่ใกล้เคียงกนั 

2.1.2 ประโยชน์ของกำรจัดกำรเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

1. ประโยชน์ต่อตัวผู้สอน (Tutor): การที่นักเรียนกลุ่มเก่งต้องอธิบายขั้นตอนการท า
แอนิเมชันให้เพื่อนฟัง จะช่วยให้เขาต้องเรียบเรียงความคิดและทบทวนความรู้ของ
ตนเองอย่างเป็นระบบ ส่งผลให้เกิดความเช่ียวชาญ (Mastery) ในเน้ือหาน้ันๆ อย่าง
แทจ้ริง 

2. ประโยชน์ต่อผู้รับกำรสอน (Tutee): นักเรียนที่เรียนช้าจะรู้สึกปลอดภัยและกล้า
ซักถามในประเด็นที่ตนเองติดขัด เพราะไม่มีความกดดันเหมือนการถามครูผูส้อน
โดยตรง ท าให้กระบวนการเรียนรู้ไม่หยุดชะงกั 

3. ประโยชน์ต่อบรรยำกำศในชั้นเรียน: สร้างวฒันธรรมการช่วยเหลือกนั (Collaboration) 
แทนการแข่งขนั ลดช่องว่างระหว่างนักเรียนกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน 
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2.2 ทฤษฎีกำรเรียนรู้ที่เป็นพื้นฐำนของกำรวิจัย 

2.2.1 ทฤษฎีพัฒนำกำรทำงสังคม (Social Development Theory)  Lev Vygotsky ได้เสนอ
แนวคิดเกี่ยวกบั พื้นที่รอยต่อแห่งการพฒันา (Zone of Proximal Development: ZPD) ซ่ึงเช่ือว่ามนุษยม์ี
ขีดความสามารถในการเรียนรู้ 2 ระดบั คือระดบัที่สามารถท าไดด้ว้ยตนเอง และระดบัที่ตอ้งไดร้ับการ
ช้ีแนะจาก "ผูท้ี่มีความรู้มากกว่า" (More Knowledgeable Other: MKO) ในบริบทของวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ การที่เพื่อนช่วยประคองการเรียนรู้ (Scaffolding) ในขั้นตอนที่ยาก เช่น การท า Rigging ตวั
ละคร จะช่วยให้นักเรียนสามารถขา้มผ่านอุปสรรคทางเทคนิคและพฒันาไปสู่ระดบัที่สูงขึ้นได ้

2.2.2 ทฤษฎีกำรเรียนรู้ทำงสังคม (Social Learning Theory) Albert Bandura เน้นย  ้าเร่ืองการ
เรียนรู้จากการสังเกต (Observational Learning) และการเลียนแบบตวัแบบ (Modeling) นักเรียน ปวช. 
จะให้ความส าคญักบัตวัแบบที่เป็นเพื่อนวยัเดียวกัน เมื่อเห็นเพื่อนร่วมช้ันสามารถสร้างภาพเคลื่อนไหว
ที่ซับซ้อนได ้จะเกิดการสร้างความเช่ือมัน่ในอ านาจตนเอง (Self-Efficacy) ว่าเขาก็มีความสามารถที่จะ
เรียนรู้และปฏิบตัิไดส้ าเร็จเช่นกนั 

2.2.3 ทฤษฎีกำรเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เป็นการจดัการเรียนรู้ที่เ น้นให้
ผูเ้รียนท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มเล็กๆ (ในงานวิจยัน้ีคือการจบัคู่ 1:1) โดยมีองค์ประกอบส าคญั 5 ประการ 
คือ การพึ่งพาอาศยักนัเชิงบวก, การปรึกษาหารือกนัอย่างใกลชิ้ด, ความรับผิดชอบที่ตรวจสอบได,้ การ
ใช้ทกัษะระหว่างบุคคล และการใช้กระบวนการกลุ่ม 

2.3 หลักกำรสร้ำงภำพเคล่ือนไหว 12 ข้อ ( 

เพื่อให้งานแอนิเมชันมีคุณภาพและดูเป็นธรรมชาติ นักเรียนตอ้งเขา้ใจและประยุกต์ใช้หลกัการ
พื้นฐาน 12 ขอ้ ดงัน้ี: 

1. Squash and Stretch (กำรยืดหด): การสร้างมิติให้วัตถุมีความยืดหยุ่น เช่น ลูกบอล
เมื่อกระทบพื้นจะแบนลงและยืดขึ้นเมื่อกระดอน 

2. Anticipation (กำรเตรียมท่ำทำง): การวาดท่าทางเตรียมพร้อมก่อนขยบัจริง เช่น การ
ย่อตวัก่อนจะกระโดด 

3. Staging (กำรจัดวำงองค์ประกอบ): การจดัมุมกลอ้งและการวางท่าทางเพื่อให้ส่ือสาร
ความหมายไดชั้ดเจนที่สุด 
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4. Straight Ahead Action and Pose to Pose: เทคนิคการวาดเฟรมต่อเฟรมเทียบกบัการ
วาดท่าทางหลกั (Key Poses) แลว้ค่อยแทรกเฟรมกลาง 

5. Follow Through and Overlapping Action: การเคลื่อนไหวส่วนปลีกย่อยที่ขยบัตาม
หลงัจากตวัละครหยุดเคลื่อนไหว เช่น เส้นผม หรือชายเส้ือ 

6. Slow In and Slow Out:  การก าหนดจังหวะการเคลื่อนที่ให้มีความนุ่มนวล โดยมี
จ านวนเฟรมมากในช่วงเร่ิมและจบ 

7. Arcs (เส้นโค้ง): การจ าลองการเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิตที่เป็นเส้นโค้งเพื่อให้ดู เป็น
ธรรมชาติ 

8. Secondary Action (กำรกระท ำรอง): การขยบัส่วนเสริมเพื่อช่วยให้ท่าทางหลกัมี
ความสมจริงและน่าสนใจขึ้น 

9. Timing (จังหวะเวลำ): การก าหนดจ านวนเฟรมต่อวินาที (FPS) เพื่อส่ือสารน ้ าหนัก
และความเร็วของวตัถุ 

10. Exaggeration (กำรแสดงเกินจริง): การเพิ่มระดบัท่าทางให้ชัดเจนกว่าปกติเพื่อส่ือ
อารมณ์ความรู้สึกให้รุนแรงขึ้น 

11. Solid Drawing (กำรวำดภำพมีมิติ): การสร้างภาพ 2 มิติให้ดูมีปริมาตรและน ้าหนักใน
พื้นที่ 3 มิติ 

12. Appeal (ควำมมีเสน่ห์): การออกแบบตวัละครที่มีเอกลกัษณ์ น่าสนใจ และเป็นที่จดจ า
ของผูช้ม 

2.4 กระบวนกำรผลิตส่ือแอนิเมชันเชิงปฏิบัติ  

ผูวิ้จยัไดแ้บ่งขั้นตอนการเรียนการสอนออกเป็น 3 ระยะ เพื่อให้ Tutor สามารถช่วยเหลือ Tutee 
ไดอ้ย่างเป็นระบบ: 
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2.4.1 ระยะก่อนกำรผลิต (Pre-Production) ประกอบดว้ยการคิดโครงเร่ือง (Story) การเขียน
บท (Script) และการวาดบทภาพ (Storyboard) ในส่วนน้ีนักเรียนจะช่วยกนัเกลาความคิดสร้างสรรค์
และการล าดบัเหตุการณ์ 

2.4.2 ระยะกำรผลิต (Production) เป็นขั้นตอนทางเทคนิคที่ส าคญัที่สุด ไดแ้ก่: 

• Character Rigging: การแยกช้ินส่วนตวัละครและก าหนดจุดหมุน (Pivot Points) 

• In-betweening: การสร้างเฟรมเช่ือมต่อเพื่อให้การเคลื่อนไหวลื่นไหล 

• Coloring & Background:  การลงสีและการสร้างฉากหลังที่สอดคล้อง                 
กบัเน้ือเร่ือง 

2.4.3 ระยะหลังกำรผลิต (Post-Production) การใส่เสียงประกอบ (Sound Effects) การตดัต่อ
เบื้องตน้ และการ Export ไฟล์ออกเป็นนามสกุลต่างๆ เช่น MP4 ส าหรับน าเสนอ 

2.5 แนวคิดเก่ียวกับแรงจูงใจและควำมตรงต่อเวลำในกำรส่งงำน 

ปัญหาการส่งงานล่าช้าในนักเรียนอาชีวศึกษามกัเกิดจากปัจจยัด้าน Technical Block หรือการ
ติดขดัในขั้นตอนเชิงเทคนิคเพียงจุดเดียวแลว้ไปต่อไม่ได ้ผูวิ้จยัไดศ้ึกษาแนวคิดเพื่อน ามาแกปั้ญหาดงัน้ี: 

1. ทฤษฎีแรงจูงใจของ Herzberg: แบ่งเป็นปัจจยัจูงใจ (ความส าเร็จ, การยอมรับ) และ
ปัจจยัค ้าจุน (ความสัมพนัธ์กบัเพื่อน) ระบบเพื่อนช่วยเพื่อนจะช่วยเสริมสร้างปัจจยัทั้ง
สองดา้นไปพร้อมกนั 

2. กำรเสริมแรง (Reinforcement): การที่เพื่อนคอยให้ก าลงัใจและช่วยแกปั้ญหาทนัที จะ
เป็นการเสริมแรงทางบวกที่ท าให้นักเรียนอยากปฏิบตัิงานให้เสร็จตามก าหนด 

2.6 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับควำมพึงพอใจในกำรเรียนรู้ 

ในการวิจัยครั้ งน้ี ผู ้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ เพื่อใช้เป็น
บรรทดัฐานในการสร้างแบบสอบถามวดัผลการจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ดงัน้ี: 
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2.6.1 ควำมหมำยของควำมพึงพอใจ (Definition of Satisfaction) 

ความพึงพอใจในการเรียนรู้ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดหรือทศันคติในทางบวกของผู้เรียนที่มี
ต่อกิจกรรมการเรียนการสอน บรรยากาศในช้ันเรียน และสัมพนัธภาพระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน โดย
ความพึงพอใจจะเป็นแรงผลักดันส าคัญที่ท าให้ผู ้เ รียนเกิดความกระตือรือร้นในการปฏิบัติงาน
แอนิเมชันให้ส าเร็จตามเป้าหมาย 

2.6.2 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับควำมพึงพอใจ 

1. ทฤษฎีล ำดับขั้นควำมต้องกำรของ Maslow: อธิบายว่าความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อ
ความตอ้งการพื้นฐานไดร้ับการตอบสนอง ในบริบทของ "เพื่อนช่วยเพื่อน" นักเรียน
จะเกิดความพึงพอใจเมื่อรู้สึกถึง  ควำมปลอดภัย (Safety Needs) ในการซักถามขอ้
สงสัย และความต้องการ  กำรยอมรับ (Belongingness and Love Needs)  จากกลุ่ม
เพื่อนคู่หู 

2. ทฤษฎีสองปัจจัยของ Herzberg (Two-Factor Theory): * ปัจจัยกระตุ้น (Motivator 
Factors): เช่น ความส าเร็จในช้ินงานแอนิเมชัน และการไดร้ับการยอมรับจากเพื่อน
คู่หูและครู 

o ปัจจัยค ้ำจุน (Hygiene Factors): เช่น ความสัมพนัธ์ที่ดีกบัเพื่อนในห้องเรียน 
และสภาพแวดลอ้มในห้องปฏิบตัิการคอมพิวเตอร์ที่เอื้อต่อการท างาน 

2.6.3 องค์ประกอบของควำมพึงพอใจต่อกำรเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

ผูวิ้จยัไดก้ าหนดองค์ประกอบในการวดัความพึงพอใจของนักเรียนทั้ง 12 คน ออกเป็น 
3 ดา้นหลกั ดงัน้ี: 

1. ด้ำนกระบวนกำรเรียนรู้: ความง่ายในการเข้าใจเน้ือหาผ่านการอธิบายของเพื่อน 
และความรวดเร็วในการแกปั้ญหาเชิงเทคนิค (Technical Problem Solving) 

2. ด้ำนสัมพันธภำพและบรรยำกำศ: ความรู้สึกผ่อนคลายในการซักถาม ความเป็น
กนัเอง และการลดความประหม่าเมื่อตอ้งใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ซับซ้อน 
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3. ด้ำนผลส ำเร็จของกำรปฏิบัติงำน: ความภาคภูมิใจในช้ินงานแอนิเมชันที่ผลิตได้
ส า เ ร็ จ  และความสามารถในการส่งงานได้ทันตามก าหนดเวลา ( Time 
Management) 

2.6.4 กำรวัดควำมพึงพอใจด้วยมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Likert Scale) 

ในการวิจยัครั้ งน้ี ผูวิ้จยัเลือกใช้เคร่ืองมือแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั (5-Point 
Likert Scale) ของ Rensis Likert ซ่ึงเป็นวิธีการที่ได้รับความนิยมสูงสุดในการวัดทศันคติและระดบั
ความเห็น โดยแบ่งเกณฑ์การให้คะแนนจาก "มากที่สุด" (5 คะแนน) ไปจนถึง "น้อยที่สุด" (1 คะแนน) 
เพื่อน ามาหาค่าเฉลี่ย ($\bar{x}$) และสรุปผลระดบัความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายในบทที่ 4 

2.7 งำนวิจัยที่เก่ียวข้อง  

1. วิริยะ และคณะ (2562) ศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อนในวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก กลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนสายอาชีพ ผลการวิจัยพบว่านักเรียนร้อยละ 90 มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด และมีระดับความวิตกกังวลในการใช้
เคร่ืองมือลดลงอย่างมีนัยส าคญั 

2. ศิริวรรณ (2564) วิจยัเร่ืองผลของการใช้ระบบคู่หู (Buddy System) ในการเรียนการสอน
สายอาชีวศึกษา พบว่าอตัราการส่งงานตามก าหนดเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจน เน่ืองจากนักเรียน
เกิดความรับผิดชอบต่อคู่หูของตนเอง 

3. สมพร (2565) พบว่าการส่ือสารระหว่างเพื่อน (Peer Communication) ในการสอน
แอนิเมชัน ช่วยให้เขา้ใจขั้นตอนการท า Motion Tween ไดร้วดเร็วกว่าการฟังบรรยายจาก
ครูเพียงอย่างเดียวถึง 2 เท่า 
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

การวิจยัเร่ือง การจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อยระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการ
สร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องตน้ ของนักเรียนช้ัน ปวช.3 แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลยัเทคนิค
ลพบุรี ผู ้วิจัยมุ่งเน้นศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้และทัศนคติของผู้เรียนผ่านการรวบรวมข้อมูลด้วย
แบบสอบถาม โดยมีรายละเอียดการด าเนินการดงัน้ี 

3.1 ประชำกรและกลุ่มเป้ำหมำย 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจยัครั้ งน้ี คือ นักเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพช้ันปีที่ 3 (ปวช.3) 
แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลยัเทคนิคลพบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 ที่ลงทะเบียน
เรียนวิชาการสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องตน้ (รหัสวิชา 20901-2010) จ านวน 12 คน ซ่ึงเป็นกลุ่มประชากร
แบบเจาะจงที่ผูวิ้จยัปฏิบตัิหน้าที่เป็นผูส้อน 

3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

เคร่ืองมือหลกัที่ใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจยัครั้ งน้ี คือ แบบสอบถำมพฤติกรรมกำร
เรียนรู้และควำมพึงพอใจ ซ่ึงผูวิ้จยัสร้างขึ้นโดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี: 

ส่วนที่ 1: ข้อมูลทั่วไป  สอบถามขอ้มูลพื้นฐานเบื้องตน้ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายทั้ง 12 คน 

ส่วนที่ 2: แบบสอบถำมพฤติกรรมกำรเรียนรู้เชิงปฏิบัติ (Checklist)  เป็นประเด็นสอบถาม
เกี่ยวกบัพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปหลงัจากได้รับการสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน เช่น ความเขา้ใจในทฤษฎี
แอนิเมชัน ความรวดเร็วในการแกปั้ญหาทางเทคนิค และความสามารถในการส่งงานตามก าหนด 

ส่วนที่ 3: แบบสอบถำมควำมพึงพอใจ (Likert Scale)  เป็นขอ้ค าถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับ (มากที่สุด ถึง น้อยที่สุด) เพื่อวัดทัศนคติของนักเรียนที่มีต่อระบบคู่หู (Buddy) ในห้องเรียน
คอมพิวเตอร์ 
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3.3 ขั้นตอนกำรสร้ำงและหำคุณภำพของเคร่ืองมือ 

1. กำรก ำหนดนิยำม: ผู้วิจัยก าหนดประเด็นที่ตอ้งการวดัให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์การ
วิจยั โดยเน้นการวดัผลจากการมีส่วนร่วมของนักเรียน 12 คน 

2. กำรสร้ำงแบบสอบถำม: ร่างขอ้ค าถามที่เกี่ยวขอ้งกบัวิชาแอนิเมชัน เช่น "การมีเพื่อนช่วย
ท าให้เขา้ใจการท า Keyframe มากขึ้น" หรือ "เพื่อนช่วยให้ท่านส่งงานแอนิเมชันไดเ้ร็วขึ้น" 

3. กำรตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชำญ: น าแบบสอบถามให้ครูในแผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรง (IOC) เพื่อประเมินว่าขอ้ค าถามมีความเหมาะสม
กบัระดบัช้ันและเน้ือหาวิชาหรือไม่ 

4. กำรปรับปรุง: แกไ้ขขอ้ความตามค าแนะน าเพื่อให้มีความชัดเจน เขา้ใจง่ายส าหรับผูเ้รียน 

3.4 ขั้นตอนกำรเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มเป้ำหมำย 12 คน 

ผูวิ้จยัด าเนินการเก็บขอ้มูลตามล าดบัขั้นตอนดงัน้ี: 

1. กำรจัดกลุ่ม: ผู้วิจัยวิเคราะห์พื้นฐานนักเรียนและแบ่งนักเรียน 12 คน ออกเป็น 6 คู่ 
(Tutor 6 คน และ Tutee 6 คน) 

2. กำรทดลองใช้กิจกรรม: ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการสอนที่ก าหนดไว้เป็น
เวลา 1 เดือน โดยให้คู่หูช่วยเหลือกนัในการใช้โปรแกรมสร้างแอนิเมชัน 

3. กำรแจกแบบสอบถำม: เมื่อส้ินสุดกระบวนการสอน ผู้วิจัยแจกแบบสอบถามให้
นักเรียนทั้ง 12 คน ท าการประเมินตนเองและความพึงพอใจต่อระบบการเรียนที่ไดร้ับ 

4. กำรรวบรวมข้อมูล: ผูวิ้จยัรวบรวมแบบสอบถามทั้งหมด (ครบ 100% จากนักเรียน 12 
คน) เพื่อน าไปวิเคราะห์ผลในเชิงสถิติ 
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3.5 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

เน่ืองจากกลุ่มเป้าหมายมีจ านวน 12 คน ผู้วิจัยจึงเลือกใช้สถิติพื้นฐานที่เหมาะสมในการ
วิเคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี: 

1. ค่ำร้อยละ (Percentage): ใช้ส าหรับการวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม และ
สรุปสัดส่วนพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียน 

2. ค่ำเฉล่ีย(x ̄) : ใช้ประเมินระดับความพึงพอใจและพฤติกรรมการเรียนรู้ในภาพรวมของ
กลุ่มเป้าหมายทั้ง 12 คน 

3. ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.): ใช้เพื่อวดัการกระจายตวัของความคิดเห็นจากนักเรียน เพื่อ
ดูความสอดคลอ้งของขอ้มูล 

4. เกณฑ์กำรแปลผลคะแนนเฉล่ีย: ผูวิ้จยัใช้เกณฑ์มาตราส่วนประมาณค่า (Likert Scale) ใน
การตดัสินใจดงัน้ี: 

4.51 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจ/พฤติกรรมในระดบั มำกที่สุด 

3.51 – 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจ/พฤติกรรมในระดบั มำก 

2.51 – 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจ/พฤติกรรมในระดบั ปำนกลำง 

1.51 – 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจ/พฤติกรรมในระดบั น้อย 

1.00 – 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจ/พฤติกรรมในระดบั น้อยที่สุด 

3.6 แบบสอบถำมเพื่อกำรวิจัย  

ค ำชี้แจง: โปรดระบุระดบัความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน โดย
ท าเคร่ืองหมาย (/) ลงในช่องคะแนน (5 = มากที่สุด, 1 = น้อยที่สุด) 

1. การมีเพื่อนช่วยสอนท าให้ท่านเขา้ใจการใช้โปรแกรมแอนิเมชันไดง้่ายขึ้น 
2. ท่านกลา้ซักถามขอ้สงสัยกบัเพื่อนมากกว่าการถามครูผูส้อน 
3. ภาษาที่เพื่อนใช้ในการอธิบายขั้นตอนการท างาน เขา้ใจไดง้่าย 
4. เมื่อเกิดปัญหาทางเทคนิคในขณะปฏิบตัิงาน เพื่อนสามารถช่วยแกไ้ขไดท้นัที 
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5. การมีคู่หูช่วยเรียนท าให้ท่านมีความมัน่ใจในการท างานมากขึ้น 
6. บรรยากาศในการเรียนมีความเป็นกนัเองและสนุกสนานมากขึ้น 
7. การมีเพื่อนคอยช่วยเหลือท าให้ท่านส่งงานไดท้นัตามก าหนดเวลา 
8. ท่านรู้สึกว่าผลงานแอนิเมชันของท่านมีคุณภาพดีขึ้นเมื่อมีเพื่อนช่วยแนะน า 
9. วิธีการเรียนแบบน้ีท าให้ท่านอยากเขา้เรียนและมีความกระตือรือร้นในการท างาน 
10. ท่านมีความพึงพอใจภาพรวมต่อการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อนในวิชาน้ี 
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บทที่ 4 

ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

ในการวิจัยเร่ือง การจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาการสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องต้น ของนักเรียนช้ัน ปวช.3 แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิทยาลยัเทคนิคลพบุรี ผูวิ้จยัไดน้ าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลตามล าดบัหัวขอ้ดงัน้ี 

4.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลพฤติกรรมการส่งงานของนักเรียน 

4.2 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

4.1 ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลพฤติกรรมกำรส่งงำนของนักเรียน 

ผู้วิจัยได้ท าการบนัทึกข้อมูลการส่งงานของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายจ านวน 12 คน ในระหว่าง
การจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน ตลอด 4 สัปดาห์ (4 ช้ินงาน) ผลปรากฏดงัตารางที่ 4.1 

ตำรำงที่ 4.1 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกำรส่งงำนตรงตำมก ำหนดเวลำ 

รำยกำรส่งงำน 
จ ำนวน

นักเรียน (คน) 
ส่งตรงเวลำ 

(คน) 
ส่งล่ำช้ำ 
(คน) 

ร้อยละกำรส่ง
ตรงเวลำ 

ช้ินงานที่ 1: พื้นฐานแอนิเมชัน 12 9 3 75.00 

ช้ินงานที่ 2: การท า Motion Tween 12 10 2 83.33 

ช้ินงานที่ 3: การออกแบบตวัละคร 12 11 1 91.67 

ช้ินงานที่ 4: ช้ินงานแอนิเมชันสมบูรณ์ 12 12 0 100.00 

เฉล่ียรวม 12 10.5 1.5 87.50 
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จำกตำรำงที่ 4.1 พบว่า พฤติกรรมการส่งงานของนักเรียนมีพฒันาการที่ดีขึ้นตามล าดับ โดยในช้ินงาน
สุดท้ายนักเรียนทั้ง 12 คนสามารถส่งงานไดต้รงตามเวลาที่ก าหนด คิดเป็นร้อยละ 100 และมีค่าเฉลี่ย
รวมของการส่งงานตรงเวลาคิดเป็นร้อยละ 87.50 

4.2 ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลควำมพึงพอใจต่อกำรจัดกำรเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน จาก
แบบสอบถามจ านวน 10 ขอ้ ปรากฏผลดงัตารางที่ 4.2 

ตำรำงที่ 4.2 แสดงค่ำเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนของควำมพึงพอใจ (N=12) 

ข้อที่ รำยกำรประเมินควำมพึงพอใจ xˉ S.D. ระดับควำมพึงพอใจ 

1 เขา้ใจการใช้โปรแกรมไดง้่ายขึ้น 4.58 0.51 มากที่สุด 

2 กลา้ซักถามขอ้สงสัยกบัเพื่อนมากกว่าครู 4.75 0.45 มากที่สุด 

3 ภาษาที่เพื่อนใช้เขา้ใจไดง้่าย 4.67 0.49 มากที่สุด 

4 เพื่อนช่วยแกไ้ขปัญหาเทคนิคไดท้นัที 4.50 0.52 มาก 

5 มีความมัน่ใจในการท างานมากขึ้น 4.42 0.67 มาก 

6 บรรยากาศในการเรียนเป็นกนัเอง 4.83 0.39 มากที่สุด 

7 ส่งงานไดท้นัตามก าหนดเวลา 4.58 0.51 มากที่สุด 

8 ผลงานมีคุณภาพดีขึ้นเมื่อมีเพื่อนแนะน า 4.33 0.65 มาก 

9 มีความกระตือรือร้นในการท างาน 4.50 0.52 มาก 

10 ความพึงพอใจภาพรวมต่อระบบเพื่อนช่วยเพื่อน 4.75 0.45 มากที่สุด 

 เฉล่ียรวม 4.59 0.52 มำกที่สุด 
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จำกตำรำงที่ 4.2 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อนในภาพรวมอยู่
ในระดับ มำกที่สุด xˉ = 4.59, S.D. = 0.52 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ 
บรรยากาศในการเรียนมีความเป็นกนัเองและสนุกสนานมากขึ้น xˉ = 4.83 รองลงมาคือ การกลา้ซักถาม
ขอ้สงสัยกบัเพื่อนและการพึงพอใจในภาพรวม xˉ = 4.75  ตามล าดบั 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเร่ือง การจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาการสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องต้น ของนักเรียนช้ัน ปวช.3 แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิทยาลยัเทคนิคลพบุรี ผูวิ้จยัสรุปผลการวิจยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 

5.1 สรุปผลกำรวิจัย 

จากการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อนกบักลุ่มเป้าหมายนักเรียนจ านวน 12 คน 
สามารถสรุปผลไดด้งัน้ี: 

1. ด้ำนพฤติกรรมกำรส่งงำน:  นักเรียนมีพฒันาการในการส่งงานที่ดีขึ้นอย่างต่อเน่ือง โดย
พบว่าร้อยละของการส่งงานตรงตามเวลาเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 75.00 ในช้ินงานแรก เป็นร้อย
ละ 100 ในช้ินงานสุดทา้ย และมีค่าเฉลี่ยรวมการส่งงานตรงเวลาสูงถึงร้อยละ 87.50 

2. ด้ำนควำมพึงพอใจ: นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อนใน
ภาพรวมอยู่ในระดบั มำกที่สุด ($\bar{x}$ = 4.59) โดยขอ้ที่นักเรียนพึงพอใจมากที่สุดคือ 
บรรยากาศในการเรียนที่เป็นกันเองและสนุกสนาน รองลงมาคือความกล้าในการซักถาม
ขอ้สงสัยกบัเพื่อนคู่หู 

5.2 อภิปรำยผล 

จากผลการวิจยัขา้งตน้ มีประเด็นที่น่าสนใจซ่ึงสามารถน ามาอภิปรายผลไดด้งัน้ี: 

1. กำรลดอุปสรรคทำงเทคนิคด้วยระบบคู่หู:  การวิจัยพบว่าการเรียนวิชาแอนิเมชันซ่ึง
เป็นวิชาทกัษะปฏิบตัิมกัมีปัญหาจุกจิกทางเทคนิค (Technical Issues) เช่น เส้นรั่ว หรือ
การตั้งค่า Keyframe ผิดพลาด การที่มีเพื่อนคู่หูคอยช่วยเหลือทนัทีท าให้การเรียนรู้ไม่
หยุดชะงกั ส่งผลให้นักเรียนส่งงานไดท้นัเวลามากขึ้น สอดคลอ้งกบัทฤษฎี ZPD ของ 
Vygotsky ที่ว่าการช่วยเหลือจากผูท้ี่มีความรู้มากกว่าในช่วงเวลาที่เหมาะสมจะช่วยให้
ผูเ้รียนขา้มผ่านอุปสรรคได ้
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2. บรรยำกำศกำรเรียนรู้ทำงสังคม: ระดบัความพึงพอใจที่สูงมากในด้านบรรยากาศ เกิด
จากการที่นักเรียนมีความสนิทสนมกนั การใช้ภาษาที่ใกลเ้คียงกนัในการอธิบายช่วย
ลดความประหม่าและความกงัวล ซ่ึงเป็นปัจจยัส าคญัที่ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน
คอมพิวเตอร์กราฟิก 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะในกำรน ำผลกำรวิจัยไปใช้ 

1. กำรคัดเลือกคู่หู: ครูผูส้อนควรพิจารณาบุคลิกภาพและความสัมพันธ์ส่วนตัวของ
นักเรียนประกอบกับคะแนนทักษะ เพื่อให้การจับคู่หูท างานร่วมกันได้อย่าง
ราบร่ืนที่สุด 

2. บทบำทของครู: แมจ้ะเป็นการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน แต่ครูตอ้งคอยเดินส ารวจ
อย่างทัว่ถึง เพื่อป้องกนัไม่ให้ Tutor ท างานแทน Tutee และควรให้ค าชมเชยแก่คู่ที่
มีความสามคัคี 

5.3.2 ข้อเสนอแนะส ำหรับกำรวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาผลกระทบของการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่ อนต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในระยะยาว หรือในวิชาที่มีความซับซ้อนสูงขึ้น เช่น การ
เขียนโปรแกรม หรือการตดัต่อวิดีโอขั้นสูง 

2. อาจเพิ่มการเก็บขอ้มูลเชิงคุณภาพ เช่น การสัมภาษณ์เชิงลึกกบันักเรียนกลุ่มที่เคยมี
ปัญหาการส่งงาน เพื่อดูการเปลี่ยนแปลงทางทศันคติที่ชัดเจนยิ่งขึ้น 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
ต่อการจดัการเรียนรู้แบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน (Peer Tutoring) วิชาการสร้างภาพเคลื่อนไหวเบื้องตน้ (20901-2010) 

ค าชี้แจง:  
1. แบบสอบถามชุดนี้มีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรู้แบบ

เพ่ือนช่วยเพ่ือน 
2. โปรดอ่านขอ้ความและพิจารณาเลือกระดบัความเห็นที่ตรงกบัความรู้สึกของนักเรียนมากที่สุด โดยท า

เคร่ืองหมาย (/) ลงในช่องคะแนน ซ่ึงมีเกณฑ์ดงัน้ี: 
5 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบั มากที่สุด 
4 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบั มาก 
3 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบั ปานกลาง 
2 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบั น้อย 
1 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบั น้อยที่สุด 

ส่วนที่ 1: ข้อมูลทั่วไป 
เพศ:  ( ) ชาย   ( ) หญิง 

ส่วนที่ 2: ระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 

ข้อที่ รายการประเมินความพึงพอใจ 5 4 3 2 1 

1 การมีเพ่ือนช่วยสอนท าให้เขา้ใจการใช้โปรแกรมแอนิเมชันได้ง่ายขึ้น      

2 ท่านกลา้ซักถามขอ้สงสัยกบัเพ่ือนมากกว่าการถามครูผูส้อน      

3 ภาษาที่เพ่ือนใช้ในการอธิบายขั้นตอนการท างาน เขา้ใจได้ง่าย      

4 เมื่อเกิดปัญหาทางเทคนิคในขณะปฏิบตัิงาน เพ่ือนสามารถช่วยแก้ไขได้ทนัที      

5 การมีคู่หูช่วยเรียนท าให้ท่านมีความมัน่ใจในการท างานมากขึ้น      

6 บรรยากาศในการเรียนมีความเป็นกนัเองและสนุกสนานมากขึ้น      

7 การมีเพ่ือนคอยช่วยเหลือท าให้ท่านส่งงานได้ทนัตามก าหนดเวลา      

8 ท่านรู้สึกว่าผลงานแอนิเมชันของท่านมีคุณภาพดีขึ้นเมื่อมีเพ่ือนช่วยแนะน า      

9 วิธีการเรียนแบบนี้ท าให้ท่านอยากเขา้เรียนและมีความกระตือรือร้นในการท างาน      

10 ท่านมีความพึงพอใจภาพรวมต่อการเรียนรู้แบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนในวิชานี้       

ส่วนที่ 3: ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
............................................................................................................................. ................................................. ............ 
............................................................................................................................. ................................................. ............ 


