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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

 ยุทธวี เจ๊ะเละ : การพฒันากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดจิิทัลสำหรับนกัศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต. ( ACTIVITIES 
DEVELOPMENT OF DIGITAL SCULPTURE CHARACTER CREATION FOR UNDERGRADUATE STUDENTS) อ.ที่ปรึกษา
หลัก : รศ. ดร.ปุณณรตัน์ พิชญไพบูลย ์

  
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1. เพื่อศึกษากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  2. 

เพื่อพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต การวิจัยนี้เป็นรูปแบบการวิจัยและพัฒนา กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) แบ่งออกเป็น 4กลุ่ม ประกอบด้วย 1. ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
และสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล จำนวน 7คน 2. อาจารย์ผู้สอนวิชาประติมากรรมตัวละครดิจิทัล จำนวน 7คน 3. สถาบันระดับอุดมศึกษาใน
รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ จำนวน 2แห่ง และ 4. นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่ลงเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ จำนวน 
10คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสังเกตการสอน แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง และแบบประเมินความพึงพอใจ การ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยการหาค่าเฉลี่ย ร้อยละ ความถี่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์
เนื้อหา 

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

1. การจัดการเรียนการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติจากแบบสังเกตการสอน มี 4
องค์ประกอบหลัก ประกอบด้วย 1.1 การเตรียมการสอน ได้แก่ ความพร้อมของผู้สอน สื่อประกอบเนื้อหาการสอน สภาพห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ และแหล่งสืบค้นข้อมูลออนไลน์ ได้แก่ สื่อประเภทข่าวสาร เนื้อหาจำเพาะ วิธีการ ตัวอย่างผลงาน  1.2 กระบวนการสอน จัด
เนื้อหาการสอนสร้างชิ้นงานตั้งแต่สอนความรู้พื้นฐานสู่การสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยประยุกต์ใช้เครื่องมืออย่างสร้างสรรค์ผ่านวิธีการสอนในแตล่ะ
ด้าน 1.3 การดำเนินการสอน ด้วยสื ่อการสอนโดยให้ผู ้เร ียนมีส่วนร่วมและแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าร่วมกัน  1.4 พฤติกรรมของผู ้เรียน 
ประกอบด้วย ความสนใจของผู้เรียนระหว่างทำการสอนทั้งเชิงบวกและเชิงลบ 

2. กระบวนการสร้างและวิธีการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ครอบคลุมถึงกระบวนการทั้ง 5ด้าน ประกอบด้วย 2.1 
ด้านการออกแบบตัวละคร 2.2 ด้านการวิเคราะห์แบบตัวละคร 2.3 ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน  2.4 ด้านการสร้างความสมจริง และ 2.5 
ด้านการประเมินผลงาน โดยใช้มีวิธีการสอนแบบบรรยาย สอนแบบคิดวิเคราะห์ สอนแบบอภิปรายผล สอนแบบสาธิตใช้ตัวอย่างประกอบ และ
สอนแบบสืบสวนสอบสวน 

3. รูปแบบกิจกรรมสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล มีการจัดลำดับเนื้อหาโดยเริ่มจากการเตรียมความพร้อมสู่เทคนิคการ
สร้างสรรค์ เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถลงมือปฏิบัติได้ด้วยตนเอง เข้าใจวิธีการออกแบบสร้างชิ้นงานตามเวลาที่กำหนด ใช้ความคิดสร้างสรรค์
ออกแบบสร้างตัวละครโดยประเมินดูจากความถูกต้องตามแนวคิดที่วางไว้ ผลการตรวจสอบรับรองคุณภาพกิจกรรมจากผู้ทรงคุณวุฒิ 3ท่าน อยู่

ในระดับ มาก และผลการสำรวจความพึงพอใจต่อกิจกรรมหลังการทดลอง พบว่า ความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.33, S.D. = 
0.49) ซึ่งประเด็นที่ผู้เรียนพึงพอใจมากที่สุด คือ ด้านเนื้อหา เรื่องความรู้เกี่ยวกับการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลที่มากขึ้นหลังจากผ่าน

กิจกรรมดังกล่าว (x̄ = 4.80, S.D. = 0.40) 

 
สาขาวิชา ศิลปศึกษา ลายมอืชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2564 ลายมอืชื่อ อ.ที่ปรกึษาหลัก .............................. 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 6183370627 : MAJOR ART EDUCATION 
KEYWORD: Digital Sculpting Character Activities Model, Digital Sculpture, 3D Computer Graphic 
 Yuthawee Jehleh : ACTIVITIES DEVELOPMENT OF DIGITAL SCULPTURE CHARACTER CREATION FOR UNDERGRADUATE 

STUDENTS. Advisor: Assoc. Prof. POONARAT PICHAYAPAIBOON 
  

The purposes of this research were 1. to study the process of Digital Sculpting Character (DSC) for undergraduate student 
and, 2. to develop of the DSC activities for undergraduate student. This study used research and development methodology. The 
samples were purposive sampling, divided into 4 groups, comprising: Seven experts in digital character design and creation, Seven 
Digital Sculpture Character instructors, Two higher education institution in 3D computer graphics course and, Ten undergraduate 
students who enrolled in 3D computer graphics course. The research instruments were teaching observation form, questionnaire, 
structured interview form and, satisfaction assessment form. Quantitative data analysis was based on the determination of the average, 
percentage, frequency, standard deviation and qualitative data analysis was based on content analysis. 

The results of research could be concluded as follows. 

1. Instructional management for the DSC in 3D computer graphics course from observation form included 4 main 
components, namely: 1.1 Teaching preparation; the instructors’ readiness, instructional media for its content, computer graphic lab, 
online instructional ascertainment such as media content, specific, tutorial and, full complete of 3D digital character. 1.2 Teaching 
process; organizing the teaching content to create workpieces, ranging from teaching basic knowledge to creating workpieces by 
creatively applying instructions through the teaching methods in each aspect. 1.3 Teaching operation with instructional media; allowing 
the students to participate and group solving problem. 1.4 Students' behaviors; students' attention during teaching both positive and 
negative aspects. 

2. The process and teaching methods of the DSC covered all five aspects consisted of; 2.1 DSC design, 2.2 DSC design 
analysis, 2.3 Creation and decoration, 2.4 Photorealistic and, 2.5 Evaluation. The instructional method involved of lecture, analytical, 
discussion, demonstration and inquiry procedure. 

3. The Digital Sculpting Character Activities Model (DSCAM) included sequence of the content from beginning thru 
advance to develop students’ skill by their own, master their DSC design in specific time frame under their own creativities and the 
conceptual validities. The results of activity quality assurance audit by 3 experts were at high level.  Meanwhile,  the overall activities 

satisfaction after the experiment revealed at high level (x̄ = 4.33, S.D. = 0.49). The most satisfaction was the instruction content, more 

knowledge gained about the DSC. (x̄ = 4.80, S.D. = 0.40). 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลือแนะนำของ  รอง
ศาสตราจารย์ ดร.ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ ซึ่งเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ได้กรุณาให้คำแนะนำ ชี้แนะ
แนวทาง ข้อคิดมุมมองในด้านวิชาการ ตลอดจนการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขวิทยานิพนธ์มาโดยตลอด 
ผู้วิจัยจึงขอขอบพระคุณอาจารย์เป็นอย่างยิ่งมา ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณ “ทุนอุดหนุนวิทยานิพนธ์สำหรับนิสติ” บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่
ได้เห็นถึงความสำคัญและคุณค่าของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ 

ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อภิชาติ พลประเสริฐ ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อภิสักก์ สินธุภัค กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่ได้ให้ความกรุณาและสละเวลาอันมี
ค่าในการพิจารณาตรวจสอบรายละเอียดข้อมูลและให้คำแนะนำที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัยให้มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พรเทพ เลิศเทวศิริ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อินทิรา พรมพันธุ์ 
และผู้ช่วยศาสตราจารย์ พิเชฐ เขียวประเสริฐ ที่กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเครื่องมือวิจัย ให้
คำแนะนำสำหรับการวิจัย และการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม 

ขอขอบพระคุณ อาจารย์สาขาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ทุกท่านที่ถ่ายทอดความรู้และให้คำปรึกษาแนะนำแนวทางตั้งแต่เริ่มเข้าศึกษาจนจบ
การศึกษา รวมถึงขอขอบพระคุณกัลยาณมิตรระดับมหาบัณฑิต สาขาศิลปศึกษา รุ่นที่ 34 และรุ่นอื่น ๆ ทุก
ท่านที่ให้ความช่วยเหลือ และให้กำลังใจซึ่งกันและกัน ตลอดจนเจ้าหน้าที่สาขาศิลปศึกษา ที่มีส่วนร่วมในการ
อำนวยความสะดวกในการเรียนและดำเนินการวิจัยจนประสบผลสำเร็จ 

ท้ายที่สุดขอขอบพระคุณบิดา มารดา และครอบครัวของผู้วิจัย สำหรับแรงผลักดันที่เป็นกำลังใจเป็น
อย่างยิ่ง ทั้งในด้านการศึกษาและเป็นพลังสำคัญให้ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยจนประสบผลสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

  
  

ยุทธวี  เจ๊ะเละ 
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บทที่ 1  
บทนำ 

 
1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2560 – 2579 ได้มีการศึกษาที่มุ่งเน้นการจัดการเรียนการสอน
ให้ผู้เรียนมีความรู้ที่หลากหลาย มีทักษะความชำนาญเฉพาะด้านเพื่อรองรับการแข่งขันในศตวรรษที่ 
21 ที่มีความก้าวหน้าจากการนำเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในด้านการศึกษาให้ผู้เรียนได้เสริมสร้างศักยภาพ
การเรียนรู้และเพิ่มประสิทธิภาพของผู้สอน ช่วยให้เกิดผลเป็นรูปธรรมมีความชัดเจน รวดเร็ว และ
แม่นยำมากขึ ้น (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ , 2560) การศึกษาใน
ปัจจุบันจำเป็นต้องมีการปรับตัวให้เข้ากับสภาพสังคมที่มีความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูล การเรียนรู้
อย่างไร้ขีดจำกัด ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ทักษะความรู้ในการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์จนเกิดเป็น
นวัตกรรมการเรียนรู้ (เนาวนิตย์ สงคราม, 2556) การเปลี่ยนแปลงที่สำคัญของเทคโนโลยีมีการพัฒนา
ไปอย่างรวดเร็วในกระแสแห่งโลกยุคดิจิทัล (Digital Age) ทำให้เกิดแนวความคิด รูปแบบ หรือวิธีการ
จัดการเรียนการสอนที่ต้องมีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงไปด้วยเช่นกัน เพ่ือสอดรับกับสังคมยุคใหม่ที่
มุ่งเน้นพัฒนาการเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน (วิจารณ์ พานิช, 2555) สำหรับศตวรรษที่ 21 มี
เทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งในการดำเนินชีวิตประจำวันจนก่อให้เกิดเป็นทักษะด้ านเทคโนโลยีที่มี
ความสำคัญอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ระบบการศึกษาจึงได้รับการพัฒนาให้มีความสอดดคล้องเข้าด้วยกัน
จนเกิดเป็นแนวทางการเรียนรู้ ทำให้ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และรู้เท่าทันเทคโนโลยี (Computing 
and ICT Literacy) จึงเป็นทักษะที่มีความสำคัญกับเยาวชนในยุคปัจจุบันสามารถนำไปดำรงชีวิตใน
ศตวรรษที ่  21 ได ้อย ่างม ีประส ิทธ ิภาพ (The Partnership for 21st Century Skills, 2007)  
การนำเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในแต่ละระดับชั้นมีวิธีการสอนที่แตกต่างกัน 
ขึ้นอยู่กับระดับกลุ่มผู้เรียน และธรรมชาติของผู้เรียนในการเรียนรู้ รวมถึงพฤติกรรมของผู้เรียน เพ่ือจะ
ปรับใช้แนวทางการสอนให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

การเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา เป็นการศึกษาที่ส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้และ
ประสบการณ์ หรือเร ียกได้ว ่าเป็นผู ้ท ี ่กำลังจะพัฒนาไปเป็นวัยผู ้ใหญ่ ซึ ่งการเร ียนการสอนใน
ระดับอุดมศึกษาเป็นการศึกษาทางด้านสายอาชีพ ทำให้ผู ้เรียนที่จบจากการศึกษาไปแล้วสามารถนำ
ความรู้ไปประกอบอาชีพได้โดยสอดคล้องกับความต้องการของสภาพสังคมในปัจจุบัน (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 
2558) การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้สอนจำเป็นต้องมีความรู้ 
ความเข้าใจ และพื้นฐานเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน เพราะจะมีลักษณะและข้อแตกต่างจาก
การศึกษาในระดับอื่น ทำให้ผู้สอนต้องทำความเข้าใจจุดมุ่งหมายของการสอน ธรรมชาติของผู้เรียน 
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และหลักสูตรระดับอุดมศึกษา เพื ่อให้เกิดการเชื ่อมโยงไปสู ่การจัดการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (เรณุมาศ มาอุ่น, 2559) โดยผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาจะมีความกระตือรือร้น สนใจใน
เรื่องที่มีความแปลกใหม่ อยากรู้อยากลอง รู้จักการนำความรู้มาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ โดย
ธรรมชาติผู ้เรียนในระดับอุดมศึกษานั ้นจะมีความหลากหลาย ทั้งเรื ่องความรู้ที ่มีอยู่ หรือสภาพ
สิ่งแวดล้อมที่เคยพบเจอในภูมิหลัง จึงทำให้เกิดความแตกต่างในชั้นเรียน ฉะนั้นการใช้วิธีการสอนใน
ระดับอุดมศึกษาจึงเป็นสิ่งสำคัญอย่างยิ่งที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจที่ตรงกัน (วัลลภา 
เทพหัสดิน ณ อยุธยา, 2544) สำหรับวิธีการสอนโดยทั่วไปจะประกอบไปด้วย การสอนแบบบรรยาย 
การสอนอภิปราย และการสอนปฏิบัติ เป็นต้น ซึ่งแต่ละวิธีการก็มีจุดมุ่งหมายที่ แตกต่างกันออกไป 
วิธีการสอนที่นำมาใช้ผู้สอนจะมีบทบาทสำคัญในการเลือกใช้วิธีการสอนอย่างมีประสิทธิภาพให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ ด้วยความเข้าใจ ซึ่งวิธีการสอนที่หลากหลายนี้ก็มีรูปแบบการสอนที่น่าสนใจและมี
ข้อจำกัดในตัวเอง ดังนั้นผู้สอนจำเป็นต้องพิจารณาและนำมาปรับใช้ให้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา
สาระที่ต้องการสอน (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2537) ปัจจุบันมีการนำคอมพิวเตอร์กราฟิกเข้ามามีบทบาทใน
การเรียนการสอน มีการนำมาประยุกต์ใช้ได้หลายช่องทาง เช่น ด้านอุตสาหกรรม ที่ต้องอาศัยความ
แม่นยำ ความเที่ยง ผ่านการออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก หรือด้านศิลปะที่เข้ามามีบทบาทใน
การสร้างสรรค์ผลงานทั้งในรูปแบบงาน 2มิติ และ 3มิติ ผ่านการควบคุมของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
สำหรับโปรแกรมที่นำมาใช้ในการออกแบบจัดเป็นกลุ่มโปรแกรมร์สำเร็จรูปที่ผู้เรียนหรือผู้ใช้งาน  
ทั่วไปสามารถนำมาใช้ในการออกแบบ ในการสร้างผลงานออกมาก็จะใช้อุปกรณ์เสริมที่ใช้สำหรับ
คอมพิวเตอร์เพื่อเพิ่มความสะดวกและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ (อิว 
ไอยรากาญจนกุล, 2559)  

ปัญหาการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ในระดับอุดมศึกษาจึงเป็นวิชาที่ต้องใช้
ทักษะความรู้ที่หลากหลายเข้าด้วยกัน ประกอบด้วย ความรู้เรื่องเรขาคณิตและคณิตศาสตร์ พื้นฐาน
ทางศิลปะเรื่องของรูปทรง ทักษะการใช้โปรแกรมหรือการ แก้ปัญหาจากการใช้คาสั่งงานที่ส่งผลไปถึง
การออกแบบและขึ้นรูปทรง 3มิติ (3D Model) เห็นได้ว่าการจัดการเรียนการสอนที่มีองค์ความรู้
หลากหลายเช่นนี้ อาจทำให้ผู ้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ไม่เต็มที่ ดังนั้นผู้สอนจำเป็นต้องหาวิธีการที่
เหมาะสมมาปรับใช้ในการสอน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและพัฒนาทักษะจากการเรียนรายวิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ การนำเทคโนโลยีที ่ทันสมัยทั ้งสื ่ออุปกรณ์การสอนหรือโปรแกรม
คอมพิวเตอร ์กราฟิก 3มิต ิ สำหร ับขึ ้นร ูปทรงช ิ ้นงานเข ้ามามีบทบาทการเร ียนการสอนใน
ระดับอุดมศึกษากับสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องกับการเรียนศิลปะมากขึ้นนั้น แสดงให้เห็นความส ำคัญของ
คอมพิวเตอร์ที่ถูกนำมาใช้สร้างสรรค์ผลงานศิลปะและมีความจำเป็นมากกว่าแต่ก่อน ก่อให้เกิด
ความสำคัญต่อการนำมาพัฒนาการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา (Mones-Hattal, O'Connell, & 
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Sokolove, 2012) พร้อมทั ้งมีการมุ ่งเน้นพัฒนาและปรังปรุงแก้ไขหลักสูตรการเรียนการสอน
คอมพิวเตอร์กราฟิกอยู่เสมอ ส่งเสริมการเรียนรู้ปรับตัวให้เท่าทันยุคสมัยด้วยเนื้อหาที่ครอบคลุมนาไป
ใช้ได้หลากหลายสาขาวิชา เพ่ือเกิดประโยชน์สำหรับกิจกรรมการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3
มิติ และนำไปใช้ประกอบวิชาชีพได้ในอนาคต (Alley, 2014) ซึ่งในการศึกษาการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ในระดับอุดมศึกษา ผู้วิจัยได้เลือกศึกษาจากหลักสูตรที่เปิดการเรียนการ
สอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ โดยวิเคราะห์จากจุดมุ่งหมายของหลักสูตรที่ศึกษา ได้แก่ หลักสูตรที่
เปิดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกเป็นเครื่องมือสำหรับการออกแบบสร้างสร รค์ชิ้นงาน
ศิลปะดิจิทัล และหลักสูตรที่เปิดการเรียนการสอนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกโดยใช้ทักษะด้าน
ศิลปะออกแบบสร้างสรรค์ชิ ้นงานด้วยความคิดสร้างสรรค์และบูรณาการด้วยศาสตร์ความรู ้ที่
หลากหลาย เพื่อวิเคราะห์หาแนวทางการจัดการเรียนการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทั ลใน
ระดับอุดมศึกษา 

ประติมากรรมดิจิทัล (Digital Sculpture) เกิดจากการสร้างสรรค์ผลงานออกมาในรูปแบบ
ของงานสามมิติ แสดงให้เห็นถึงรูปทรง มวล ปริมาตร ผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ โดยจะ
มีการนำเสนออยู่ในรูปแบบของแบบจำลองที่มีความเสมือนจริง โดยในปัจจุบันมีการใช้กราฟิก 3มิติ
อย่างกว้างขวาง ทั้งในด้านวิศวกรรม ด้านอุตสาหกรรม ด้านสถาปัตยกรรม และผลงานศิลปะมากข้ึน 
เช่น ใช้ออกแบบเพื่อความแม่นยำ วิธีการที่เป็นลักษณะเฉพาะ ความสมมาตร ความสวยงาม และ
ความเสมือนจริงของแบบจำลอง (Danaher, 2004) การออกแบบโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการ
ออกแบบ (CAD) จัดเป็นกระบวนการที่ผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์และโปรแกรมออกแบบ 3มิติ ได้ทำการ
สร้างผลงานแบบจำลองสามมิติขึ ้นมา โดยผู ้ใช้งานสามารถถ่ายทอดแนวคิดและวิธ ีกา รผ่าน
กระบวนการออกแบบได้ (Bryden, 2014)  Wands (2006) ได้กล่าวว่า ประติมากรรมดิจิทัลเกิดจาก
การใช้คอมพิวเตอร์ในการออกแบบและสร้างเป็นผลงานออกมาไม่ว่าจะเป็น CAD (Computer 
Assisted Drawing) และ CAM (Computer Assisted Manufacturing) หรือการใช้เทคโนโลยีใน
ระบบอุตสาหกรรม ในส่วนของการสร้างเป็นผลงานต้นแบบตลอดจนผลงานแอนิเมชัน ซึ่งการเรียน
การสอนประติมากรรมดิจิทัลในระดับอุดมศึกษาเป็นการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้สร้างผลงาน
ประติมากรรมผ่านการใช้เทคโนโลยี โดยนำความรู ้พื ้นฐานทางศิลปะมาต่อยอด รู ้จ ักการใช้
องค์ประกอบศิลป์ควบคู่ไปกับทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ 3มิติ โดยความสำคัญของประติมากรรม
ดิจิทัลนั้นสามารถนำมาปรับใช้ได้หลากหลายแขนงไม่เพียงแค่เป็นศิลปะเท่านั้น ผลงานที่ได้สามารถนำ
ต้นแบบที ่เป็นดิจิทัลไปพัฒนาต่อยอดให้เกิดประโยชน์ได้อย่างมีคุณค่า  (Bryden, 2014) ทั ้งนี้ 
การเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3มิติ สร้างเป็นผลงานประติมากรรมดิจิทัลขึ้นมานั้น เห็นได้จาก
ลักษณะหรือคุณสมบัติของโปรแกรมที่ทำให้รูปแบบของผลงานมีความแตกต่างออกไป  ปัจจุบันมี 
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การพัฒนาของระบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ทำให้รูปแบบการใช้งานโปรแกรมมีการ
พัฒนาให้มีความใกล้เคียงกับวัสดุจริงมากขึ้น ทั้งชุดเครื่องมือในโปรแกรม  (Tools) โปรแกรมหรือ
โหมดที่ใช้สำหรับการปั้นโดยเฉพาะ (Sculp Mode) การสร้างพื้นผิว (Texture) และ การเลือกวัสดุที่
ใช้ (Material) หรือเรียกได้ว่าเป็น “Digital Clay” ที่ให้มิติในการสร้างประติมากรรมดิจิทัลที่ความเสมือน
จริง (Virtual Reality) มากขึ้น (3dtotalPublishing, 2017; Keller, 2008) 

การออกแบบตัวละคร (Character Design) เป็นการคิดสร้างแบบและพัฒนาแบบของตัว
ละครโดยกระบวนการตามขั้นตอนที่ชัดเจน ช่วยพัฒนาทักษะด้านการปฏิบัติและทักษะด้านการคิด
ให้แก่ผู้เรียน ซึ่งการออกแบบสร้างตัวละครมีการสร้างจุดเน้นของตัวละครที่เป็นจุดเด่นประกอบกับ
องค์ประกอบโดยภาพรวมของตัวละคร ไม่ว่าจะเป็นรูปร่างทางกายภาพ (Anatomy) ลักษณะใบหน้า
ของตัวละคร หรือองค์ประกอบเพ่ิมเติมที่ดึงดูดความสนใจของตัวละคร ทั้งนี้การออกแบบตัวละครจะ
สื่อให้เข้าใจถึงความหมายของตัวละครด้วยเช่นกัน กระบวนการออกแบบตัวละครมีลำดับขั้นของการ
โดยเริ่มจากการกำหนดแนวความคิด (Concept) การออกแบบร่าง 2มิติ (Sketch) และการวิเคราะห์
ถึงรูปแบบ ก่อนที่จะนำไปสู่ขั ้นตอนการขึ้นรูปสามมิติในโปรแกรม  (Crossley, 2014) สำหรับการ
ออกแบบสร้างตัวละครที่มีเอกลักษณ์เฉพาะ (Stylized Caracter) มีองค์ประกอบที่ใช้ในการสร้าง
ชิ้นงานอยู่หลายองค์ประกอบ ไม่ว่าจะเป็นการกำหนดเนื้อหาหรือแนวความคิดของตัวละคร การใช้
รูปทรงเป็นตัวกำหนดรูปร่างลักษณะภายนอกของตัวละคร การสร้างลักษณะสีหน้าของตัวละครที่สื่อ
ไปถึงความหมายของตัวละคร หรือการเลือกใช้สีและการตกแต่งสร้างความสมจริงเพื่อช่วยกำหนด
ทิศทางของตัวละคร (Mood & Tone) ทำให้ในการวิเคราะห์ถึงตัวละครก่อนลงมือสร้างชิ้นงาน
จำเป็นต้องนำเอาองค์ประกอบหลาย ๆอย่างมารวมเข้าด้วยกันให้เกิดความเหมาะสมตามแบบและ
แนวความคิดที ่ออกแบบไว้ (3dtotalPublishing, 2018) เช่นเดียวกับกระบวนการออกแบบด้วย
กราฟิกที่มีขั้นตอนการวางแผนที่ชัดเจนตามลำดับขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงกระบวนการสร้างสู่ชิ้นงาน
สำเร็จ ประกอบด้วย การใช้แบบร่าง การกำหนดแนวความคิดที่ใช้ในการออกแบบ การวิเคราะห์
ผลงาน และการผลิตผลงานสำเร็จออกมา (Hembree, 2006) 

กิจกรรมการเรียนการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต เป็นกิจกรรมที่พัฒนาทักษะการสร้างชิ้นงานแก่ผู้เรียนจัดอยู่ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  
3มิติ ทำให้กิจกรรมการเรียนการสอนมีการนำเอาสื่อคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการสอน ช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ในความรู้ที่เฉพาะทาง (ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2554) ทำให้ผู้สอนต้องมีทักษะความรู้และ
ความเชี่ยวชาญสำหรับสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล เช่น ความรู้เกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอร์ 
ทักษะการใช้คำสั่งงานในโปรแกรม และความรู้ด้านการออกแบบตัวละครดิจิทัล เพื่อช่วยพัฒนาให้
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ผู้เรียนเกิดทักษะที่ใช้สร้างชิ้นงานได้ตามวัตถุประสงค์ของกิจกรรมที่วางไว้ ในการพัฒนากิจกรรมจะ
มุ่งเน้นทักษะด้านการคิดและทักษะด้านการปฏิบัติแก่ผู้เรียน เช่น 1. ทักษะการคิด ประกอบไปด้วย 
การคิดวิเคราะห์ คิดประยุกต์ และคิดสร้างสรรค์ 2. ทักษะการปฏิบัติ ประกอบไปด้วย การปฏิบัติต่อ
ปัญหา การใช้เครื่องมือ และระยะเวลาในการปฏิบัติ โดยผู้สอนเลือกใช้วิธีการสอนตามความเหมาะสม
ในแต่ละกิจกรรม ซึ่งกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นได้ครอบคลุมถึงกระบวนการสร้างชิ้นงานตามที่ผู้วิจัยได้
กำหนดขึ้นเพื่อช่วยแก้ปัญหาการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ 3 มิติสำหรับผู้เรียนที่ได้กล่าวไว้ข้างต้น 
อันประกอบด้วย 1. ด้านการออกแบบ (Design) 2. ด้านการวิเคราะห์แบบ (Design Analysis)        
3. ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน (Creation and Decoration) 4. ด้านการสร้างความสมจริง 
(Photorealistic) และ 5. ด้านการประเมินผลงาน (Evaluation) (3dtotalPublishing, 2018, 
2020a) ทำให้กิจกรรมการเรียนการสอนนี้ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดทักษะการสร้างประติมากรรมตัว
ละครดิจิทัลอันเป็นส่วนหนึ่งในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิต ิในระดับอุดมศึกษา  

ดังนั้นการพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต มุ่งพัฒนาทักษะการเรียนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ให้แก่ผู้เรียนโดยเลือกใช้วิธีการ
สอนที่เหมาะสมและครอบคลุมกระบวนการออกแบบสร้างชิ้นงาน จนเกิดเป็นรูปแบบกิจกรรมการ
สร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลที่พัฒนาให้ผู ้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ ลงมือปฏิบัติทำได้ด้วย
ตนเองตามระยเวลาที่กำหนดได้อย่างรวดเร็วด้วยความรู้ความเข้าใจเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์จนเกิดเป็น
ผลงานที่สำเร็จตรงตามแนวความคิดที่วางไว้  
 
2. คำถามการวิจัย 

2.1 กิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตมี
องค์ประกอบที่ใช้ในกระบวนการสร้างอย่างไรบ้าง  

2.2 กิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตมี
ลักษณะการจัดการเรียนการสอนอย่างไร 
 
3. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

3.1 เพ่ือศึกษากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  
3.2 เพ่ือพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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4. ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมุ่งพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล โดยมีขอบเขต

ของการวิจัยดังนี้ 
4.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการจัดกิจกรรม คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตในสาขาวิชาที่มี

การเรียนพื้นฐานทางด้านศิลปะด้วยทักษะการปั้นประติมากรรม และมีการเรียนออกแบบด้วย
คอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ อยู่ในระดับข้ันพื้นฐาน 

4.2 กิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจะเป็นกิจกรรมการสอนในหลักสูตร โดย
จะอยู่ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ 
 4.3 การสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลที่มีการครอบคลุมถึงกระบวนการสร้างโดยมี
องค์ประกอบดังต่อไปนี้ 
  4.3.1 การออกแบบ (Design) 
  4.3.2 การวิเคราะห์แบบ (Design Analysis) 
  4.3.3 การสร้างและการตกแต่งชิ้นงาน (Creation and Decoration) 
  4.3.4 การสร้างความสมจริง (Photorealistic) 
  4.3.5 การประเมินผลผลงาน (Evaluation) 
 4.4 ลักษณะของผลงานประติมากรรมตัวละครดิจิทัล เป็นรูปแบบผลงานภาพหุ่นนิ่งที่มีการแสดง
ความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว (Stylized Caracter) จัดเป็นผลงานประเภทอาร์ตทอย (Art Toy) 
 
5. คำจำกัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
 กิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล หมายถึง การนำแนวคิดและกระบวนการ
สร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลที ่ได้จากการสังเคราะห์วิธีการสอนของอาจารย์ผู ้สอน และ
ผู้เชี ่ยวชาญด้านกระบวนการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล มาสรุปเพื่อใช้เป็นแนวทาง
สำหรับกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

 ประติมากรรมตัวละครดิจ ิทัล  หมายถึง ว ัตถุศ ิลป์สามมิต ิที ่ถ ูกสร้างด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ แสดงผลให้เห็นมวล ปริมาตร ด้วยการประมวลผลข้อมูลเชิงตัวเลขแล้ว
นำไปจัดเก็บอยู่ในรูปแบบของไฟล์ข้อมูล ซึ่งในการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลด้วยโปรแกรม
เสมือนจริงนี้ ใช้เครื่องมือในโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก3มิติ ขึ้นรูปและแปลงส่ง (Mapping) ภาพ
ผิววัสดุลงบนผิวหน้าของวัตถุที่ขึ ้นรูปไว้ เป็นลักษณะตัวละครที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว (Stylized 
Character) 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 7 

6. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
6.1 สามารถนำไปปรับใช้เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลใน

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ระดับอุดมศึกษา โดยครอบคลุมกระบวนการสร้างชิ้นงานและใช้
วิธีการสอนอย่างเหมาะสม 

6.2 ส่งเสริมพัฒนาการสำหรับผู้เรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ต่อการสร้า ง
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

6.3 ส่งเสริมการสร้างชิ้นงานศิลปะในรูปแบบดิจิทัล  3มิติ อันเป็นทักษะขั้นพื้นฐานต่อการ
นำไปประยุกต์ใช้ในโลกดิจิทัลในอนาคต 

6.4 สามารถสร้างประสบการณ์และส่งเสริมการเตรียมความพร้อมสู่การสร้างสรรค์ชิ้นงาน
สำหรับผู้เรียนถึงวิธีการสร้างชิ้นงานศิลปะในรูปแบบดิจิทัล 3มิติ อันนำไปสู่การเข้าถึงสังคมในโลก
เสมือนจริง (Metaverse)  

6.5 ส่งเสริมให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าและนำศิลปะในรูปแบบดิจิทัล 3มิติ ไปปรับให้เกิดประโยชน์  
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ภาพที่ 1 กรอบทฤษฎีการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 การออกแบบตัวละครดิจิทัล เป็นการกำหนดเนื้อหาหรือแนวความคิดของตัวละคร การใช้
ร ูปทรงเป ็นตัวกำหนดรูปร่างลักษณะภายนอกของตัวละคร โดยจะมีลำดับขั ้นของ 
การออกแบบสร้างตัวละครโดยมีกระบวนการที่เริ่มจากการกำหนดแนวความคิด (Concept) 
การออกแบบร่าง 2มิติ (Sketch) และการวิเคราะห์ถึงรูปแบบ ก่อนนำไปสู่ขั้นตอนการขึ้นรูป
สามมิติ                                                           (3dtotalPublishing, 2020; Crossley, 2014) 

องค์ประกอบกระบวนการสร้าง                     (3dtotalPublishing, 2018; 3dtotalPublishing, 2020) 
       1. ด้านการออกแบบ  (Design)                       5. ด้านการประเมินผลงาน (Evaluation)  
       2. ด้านการวิเคราะห์แบบ (Design analysis)  
       3. ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน (Creation and Decoration)  
       4. ด้านการสร้างความสมจริง (Photorealistic)   

 

การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ 3มิติ เป็นสื่อการสอนเป็นการนำเสนอข้อมูลให้มีความ
น่าสนใจมากยิ่งข้ึนในลักษณะเสมือนจริง และเป็นการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
อำนวยความสะดวกและส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน  

(วุฒิชัย ประสารสอย, 2543; Lee & Schuldt, 2005) 

การเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา เป็นการศึกษาทางด้านสายอาชีพ เพราะผู้เรียน
สามารถนำองค์ความรู้และทักษะที่ได้รับไปประกอบเป็นอาชีพได้ โดยการสอนใน
ระดับอุดมศึกษาโดยทั่วไปจะแบ่งออกเป็น 3 วิธีการ ได้แก่ การสอนแบบบรรยาย การ
สอนแบบอภิปราย และการสอนแบบฝกึปฏิบัติ               (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2557) 

 

วิธีการสอนท่ีใช้ในการสร้างประติมากรรมดิจิทัล เป็นการจัดการเรียนการสอนมุ่งเน้นทั้ง
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ประกอบด้วย  
       1. วิธีการสอนแบบบรรยาย  
       2. วิธีการสอนแบบคิดวิเคราะห์ 
       3. วิธีการสอนแบบอภิปราย  
       4. วิธีการสอนแบบสาธิตใช้ตัวอย่างประกอบ  
       5. วิธีการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
       โดยนำมาปรับใช้ให้เหมาะสมตามกระบวนการสร้างชิ้นงานประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัลในแต่ละกิจกรรมที่จัดข้ึนเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาอย่างครอบคลุมครบถ้วน   

(ทิศนา แขมมณี, 2558; อาภรณ์ ใจเที่ยง, 2550; วิชัย วงษ์ใหญ่, 2537) 

ทักษะท่ีใช้ในการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ (Computer Literacy) ประกอบไปด้วย ความรู้
พื้นฐานและทักษะที่มีความเกี่ยวข้องต่อระบบคอมพิวเตอร์ โดยสามารถแบ่งออก เป็น
หลายระดับ ประกอบด้วย ทักษะทางด้านการใช ้เคร ื ่องมือ การใช ้โปรแกรม  
การประมวลผล และการนำเสนอผลงาน        (Ayodele, 2012; Akarsu & Akbyik, 2012)   

 

การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศกึษาระดับปริญญาบัณฑิต 

                      รูปแบบกิจกรรมสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

 1. ความคิดสร้างสรรค์  ใช้ออกแบบตัวละครอย่างน่าสนใจและแปลกใหม่ 
2. ออกแบบผลงานได้รวดเร็ว รู้และเข้าใจการใช้โปรแกรมสร้างตัวละครด้วย
ความชำนาญ 
3. ทำได้ด้วยตนเอง เข้าใจถึงกระบวนการออกแบบสร้างตัวละครจนเกิด
เป็นทักษะปฏิบัติท่ีรู้จักการสร้างชิ้นงานและแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง 
4. ชิ้นงานเสร็จในเวลาที่กำหนด คิดวางแผนการทำงานอย่างเป็นระบบ  
รู้จักบริหารเวลาได้อย่างเหมาะสมจนสร้างชิ้นงานได้ตรงตามเวลา 
5. ประเมินจากความถูกต้อง  เข้าใจและทักษะปฏิบัติ ดูจากผลงานสำเร็จ
ตรงตามแนวความคิดท่ีวางไว้ ไม่ผิดแปลกไปจากเดิม 

การจัดการเรียนการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
1.  การเตรียมการสอน ประกอบด้วย ความพร้อมผู้สอน สื่อการสอน สภาพห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ และแหล่งสืบค้นข้อมูลออนไลน์ 
2. กระบวนการสอน จัดเนื้อหาสร้างพื้นฐานสู่การสร้างชิ้นงานท่ีซบัซ้อน ผนวกกับเลือกใช้วิธีการสอนตามความเหมาะสมของเนื้อหาแต่ละด้าน 
3. การดำเนินการสอน  ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและร่วมกันแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าระหว่างสอน โดยใช้สื่อการสอน 
4. พฤติกรรมของผู้เรียน ความสนใจของผู้เรียนระหว่างทำการสอนท้ังพฤติกรรมด้านบวกและด้านลบ ต่อการให้ความร่วมมือและสนใจเนื้อหา 

 

หลักการจัดกิจกรรม 

 

ทักษะการปฏิบัติ 1. การปฏิบัติต่อปัญหา การลงมือปฏิบัติในข้ันตอนที่มีความซับซ้อน และ
การใช้เครื่องมือในระหว่างการสร้างชิ้นงานจากข้อผิดพลาด 
2. การใช้เครื่องมือ การเลือกใช้เครื่องมือในโปรแกรมตามความเหมาะสมของลักษณะชิ้นงานที่
ต้องการข้ึนรูปประยุกต์ใช้จนเกิดชิ้นงานที่สวยงาม 
3. ระยะเวลาในการปฏิบัติ การคิดวางแผนงานบริหารเวลาขณะปฏิบัติงานอย่างรอบคอบและ
เกิดข้อผิดพลาดน้อยที่สุด 

ทักษะด้านการคิด 1. ทักษะการคิดวิเคราะห์ การคำจำแนกส่วนประกอบที่ใช้สร้างตัวละคร ทั้ง
เรื่องราวของตัวละคร รวมไปถึงวิธีการสร้างชิ้นงานโดยวิเคราะห์จากแบบตัวละครที่วางไว้      
2. ทักษะการคิดสร้างสรรค์ การคิดสร้างตัวละครให้มีความน่าสนใจ แปลกใหม่ 
3. ทักษะการคิดประยุกต์ การรู้จักคิดแก้ไขปัญหาและพัฒนาให้ดีข้ึน เช่นการคิดหาวิธีการใหม่ ๆ  
หรือการประยุกต์ใช้เครื่องมือในโปรแกรมการออกแบบ 

 ประติมากรรมดิจิทัล วัตถุศิลป์ที่มีรูปทรง มวล ปริมาตร  และน้ำหนัก 
สร้างโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ โดยผลงานประติมากรรม
ดิจิทัลจะถูกจัดเก็บอยู่ในรูปแบบของสกุลไฟล์ และสามารถปรับปรุง
แก้ไขได้ไม่รู้จบ หรือเรียกได้ว่าเป็น “Digital Clay” ที่ให้มิติในการสร้าง
ประติมากรรมดิจิทัลที่ความเสมือนจริง   

(Danaher, 2004; Bryden, 2014; Mongeon, 2016; 
3dtotalPublishing, 2017) 

 

วิธีการสร้างผลงานสามมิติ ออกแบบและจัดวางอยู่บนระบบพิกัดคาร์ทีเชียนที่ประกอบด้วยแกนหลักสามแกน คือ 
X ,Y และ Z แสดงให้เห็นถึงความกว้าง ความยาว และความลึก ผ่านการประมวลผลทางคณิตศาสตร์ทำให้สามารถจัด
วางและกำหนดตำแหน่งรวมไปถึงขนาดของรูปทรงได้อย่างแม่นยำ                          (ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์, 2542) 

คุณค่าของประติมากรรมดิจิทัล เป็นต้นแบบสามมิติ (3D Model) ไปพัฒนาเป็นด้านภาพยนตร์ ด้าน
การแพทย์ เกม สถาปัตยกรรม การออกแบบผลิตภัณฑ์ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม ผลงานศิลปะ  (Bryden, 2014) 

 

กระบวนการสร้างชิ้นงานประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ครอบคลุมถึงองค์ประกอบของกระบวนการสร้างชิ ้นงานทั้ง 5 ด้าน 
ประกอบด้วย 1. ด้านออกแบบ 2. ด้านวิเคราะห์แบบ 3. ด้านสร้างตกแต่งชิ้นงาน 4. ด้านความสมจริง 5. ด้านประเมินผลงาน และใช้
วิธีการสอนให้เหมาะสมกับวิธีการสร้าง ประกอบด้วย สอนแบบบรรยาย คิดวิเคราะห์ อภิปรายผล สาธิตโดยใช้ตัวอย่างประกอบ และ
สืบสวนสอบสวน 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การศึกษาวิจัยเรื ่อง การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผู ้ว ิจัยมีเนื ้อหาแนวคิด หลักการทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง นำมาใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
 

 1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับประติมากรรมดิจิทัล 
  1.1 ความหมายของประติมากรรมดิจิทัล 
  1.2 ประเภทของประติมากรรมดิจิทัล 
  1.3 ความสำคัญของประติมากรรมดิจิทัล 
 2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
  2.1 การออกแบบและการสร้างตัวละครดิจิทัล 
  2.2 ขั้นตอนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
  2.3 โปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนสำหรับการออกแบบประติมากรรม
ตัวละครดิจิทัล 
  3.1 ความหมายและประเภทของกิจกรรม 
  3.2 การจัดกิจกรรมการสอนปฏิบัติ 
  3.3 หลักการที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 
  3.4 การสอนด้วยคอมพิวเตอร์ 

3.5 ทักษะที่ใช้ในการสอนคอมพิวเตอร์ 
 4. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการสอนในระดับอุดมศึกษา 
  4.1 ความสำคัญของการสอนในระดับอุดมศึกษา 
  4.2 ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 
  4.3 ผู้สอนในระดับอุดมศึกษา 
 5. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับหลักสูตรที่เปิดสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิต ิ
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  6.1 งานวิจัยในประเทศ 
  6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับประติมากรรมดิจิทัล 
1.1 ความหมายของประติมากรรมดิจิทัล 

การสร้างสรรค์ผลงานประติมากรรมสามารถสร้างได้หลายวิธีตลอดจนการเลือกใช้วัสดุ
อุปกรณ์ที่สื่อไปถึงความหมายและรูปแบบของผลงาน การนำเอาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ  มาใช้เป็น
เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงานจะทำให้รูปแบบของผลงานประติมากรรมมีความแตกต่างไปจากเดิม
จนเกิดเป็นผลงานในรูปแบบของดิจิทัล 

ประติมากรรมดิจิทัลเกิดจากการใช้คอมพิวเตอร์ในการออกแบบเละสร้างเป็นผลงานขึ้นมาไม่
ว่าจะเป็น CAD (Computer-assisted drawing) และ CAM (Computer-assisted  manufacturing) หรือการใช้
เทคโนโลยีในระบบอุตสาหกรรม ในส่วนของการสร้างเป็นผลงานต้นแบบตลอดจนผลงานแอนิเมชันจะ
มีฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่ได้รับการพัฒนา ทำให้คุณภาพของโปรแกรมที่นำมาเลือกใช้สำหรับการ
สร้างผลงานจนเกิดเป็นประติมากรรมดิจิทัลนั้นมีมุมมองที่เสมือนจริงมากขึ้น ให้รายละเอียดของ
ผลงานที่ดูสมจริง (Wands, 2006) 

CAD ย่อมาจาก Computer Aided Design หรือ Computer Aided Design and Craft 
โดยคำว่า Drafting อาจจะนำไปใช้ในเชิงวิศวกรรม แต่คำว่า Design หมายถึง การคำนวณเพื่อให้ได้
ขนาดของโครงสร้างออกมาในงานสถาปัตยกรรม ซึ่งการ Design จะเป็นการเขียนแบบเพื่อให้ได้
รูปร่าง รูปทรง ตามที่ต้องการออกมา ทั้งนี้โปรแกรม CAD จะเป็นโปรแกรมที่ช่วยในเรื่องของการ
ออกแบบ และมีลักษณะของโปรแกรมที่จะช่วยไปในเรื ่องของงาน 3มิติ ไม่ว่ าจะเป็น งานด้าน
สถาปัตยกรรม วิศวกรรม อุตสาหกรรม และยังสามารถปรับแต่งเพื่อเพิ่มมิติในการสร้างภาพ 3มิติ  ได้ 
เช่น การสร้างโมเดลสามมิติ หรือการแรเงาเพื่อให้วัตถุดูมีมิติที ่สมจริง  (ฐิติพัฒน์ ประทานทรัพย์, 
2552) 

Bryden (2014) ได้กล่าวว่า การออกแบบโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการออกแบบ (CAD) 
เป็นกระบวนการที่ผู้ใช้ระบบคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ได้ทำการสร้างแบบจำลองสามมิติขึ้นมา ซึ่ง
จะมีลักษณะที่เสมือนจริง โดยโปรแกรม CAD ซึ่งต่อมาได้รับการพัฒนาเพื่อใช้กับการสร้างผลงาน 
ด้านอุตสาหกรรม การออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือการสร้างแบบจำลอง โดยผู้ใช้งานสามารถถ่ายทอด
แนวคิดและวิธีการผ่านกระบวนการออกแบบ ส่งผลให้ได้ผลงานหลากหลายรูปแบบตามการใช้งาน
และการนำไปใช้ 

 Danaher (2004) ได้อธิบายถึงผลงานสามมิติไว้ว่า โดยธรรมชาติของผลงานสามมิติจะมีการ
นำเสนออยู่ในรูปแบบของแบบจำลองสามมิติให้มุมมองได้รอบด้าน และมีความเสมือนจริง โดยใน
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ปัจจุบันมีการใช้กราฟิกสามมิติแบบดิจิทัลทั้งในด้านงานวิศวกรรม อุตสาหกรรม สถาปัตยกรรม ที่ต้อง
อาศัยความแม่นยำของแบบ และผลงานศิลปะที่มีความคิดสร้างสรรค์ 

Mongeon (2016) ได้กล่าวว่า ผลงานสามมิติที่สร้างมาจากเทคโนโลยีในปัจจุบัน ไม่ว่าจะ
เป็นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือจากเทคโนโลยีประเภทใดก็ตาม ล้วนแล้วจะให้มุมมองที่สามารถ
มองเห็นได้ถึงความเสมือนจริงมองเห็นได้รอบด้าน ทำให้ง่ายต่อการเข้าถึงและรับรู้ประสบการณ์ตรง
ผ่านมุมมองที่ใช้เทคโนโลยีในการสร้างและออกแบบขึ้นมา  

จากการศึกษาความหมายของประติมากรรมดิจิทัลสรุปได้ว่า ประติมากรรมดิจิทัลเป็นชิ้นงาน
การออกแบบ 3มิติ ผ่านโปรแกรมออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ โดยชิ้นงานที่สำเร็จมีหลาก 
หลายรูปแบบขึ้นอยู ่กับการนำไปใช้ ปัจจุบันโปรแกรมออกแบบ 3มิติ  ได้รับการพัฒนาช่วยให้
ประติมากรรมดิจิทัลมีความสมจริงมากขึ้น สามารถใช้เป็นแบบจำลองเทียบเคียงกับวัตถุจริง และให้
มุมมองแปลกใหม่ในรูปแบบดิจิทัล  
 

 1.2 ประเภทของประติมากรรมดิจิทัล 
 จากการศึกษาถึงประเภทประติมากรรมดิจิทัลมีนักวิชาการให้ความเห็น ดังนี้ 
 Bryden (2014) ได้อธิบายว่า การออกแบบโมเดล สามารถแบ่งออกได้ คือ 1 . โมเดลที่สร้าง
จากพื้นผิว (Surface modeler) 2. โมเดลแบบ Solid modeler โดยในปัจจุบันมีโปรแกรมการสร้าง
อย่างมากมายสามารถปรับแต่งขนาด และควบคุมแบบได้ง่ายมากขึ ้น ซึ่งวิธีการใช้งานในแต่ละ
โปรแกรมก็จะมีความแตกต่างกันออกไป จะเห็นได้ว่าสามารถแบ่งประเภทได้จากการสร้าง ทั้งแบบ 
NURBS และ แบบ Polygon โดยใช้หลักการเดียวกัน 

 Mongeon (2016) ได ้อธ ิบายถ ึง 3D Sculpting และ 3D Modeling ไว ้ว ่ า  การสร ้าง
แบบจำลองสามมิตินั ้นเป็นเหมือนรากฐานของประติมากรรมสามมิติ คือ การสร้างแบบจำลอ งจะ
ทำงานร่วมกันกับโครงสร้างพื้นฐานของรูปทรง สัดส่วนของแบบที่ต้องการสร้าง ส่วนประติมากรรม
สามมิติจะใช้การดึง การบิด ซึ่งมีลักษณะของวัสดุที่คล้ายคลึงกับดินเหนียวจริง รวมไปถึงให้มุมมอง
ของการขึ้นรูปทั้งสองแบบว่ามีความเสมือนจริง 

 McMills (2018) ได้แบ่งการสร้างงานโมเดลสามมิติออกเป็น 5 รูปแบบ ซึ่งจำแนกจากการ
สร้างและการนำไปใช้ ประกอบด้วย 
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 1. แบบ Solid Modelling คือ ผลงานที่สร้างจากโปรแกรมท่ีใช้การสร้างผลงานโดยใช้รูปทรง
แบบ รูปทรงปฐมฐาน (Primitive) เช่น รูปทรงกระบอก ทรงกลม หรือทรงพีระมิด โดยเริ่มสร้างจาก
รูปทรงที่มีความซับซ้อนไปจนได้ผลงานสำเร็จออกมา และเข้าสู่การพิมพ์เป็นแบบออกมา 
 2. แบบ Sculpting Modeling คือ ผลงานที ่สร้างจากโปรแกรมที ่ม ีกระบวนการปั ้นที่
ใกล้เคียงเหมือนกับดินเหนียว ซึ่งผู้ใช้งานสามารถที่จะดึงหรือบิดผลงาน โดยที่แสดงถึงความนุ่มของ
ชิ้นงาน มีมุมมองที่มีความเสมือนจริงกับก้อนดินเหนียวมากที่สุด และให้อิสระในการขึ้นรูปทรงได้
ตามท่ีต้องการ 
 3. แบบ Polygonal Modeling คือ ผลงานที่ใช้การสร้างจากโครงร่างของพื้นผิว (Surface 
mesh) มีการผสมผสานของจุด ขอบพื้นผิว และพื้นที่ผิวหน้า เป็นการสร้างโดยใช้เส้นโค้ง เหมาะ
สำหรับนำไปใช้ในงานกราฟิกและแอนิเมชัน  
 4. แบบ Parametric Design เป็นการสร้างด้วยโปรแกรมที่มีความแตกต่างออกไปจาก
โปรแกรมอื่น ๆ สามารถใช้สร้างโดยการกำหนดค่าพารามิเตอร์ ข้อดีคือจะทำให้ผลงานที่ได้มีความ
สวยงาม แม่นยำ และสมมาตร 
 5. แบบ Vector-Graphic Design เป็นการสร้างด้วยโปรแกรมจำพวกเวกเตอร์กราฟิก มีส่วน
ของจุด เส้น เส้นโค้ง และโพลีกอน ในการนำเสนอภาพ โดยภาพสองมิติจะพัฒนาไปเป็นผลงานสาม
มิติ ก่อนที่จะแปลงสกุลไฟล์สู่การพิมพ์ต้นแบบออกมา 

 Wands (2006) ได้อธิบายกระบวนการสร้างประติมากรรมดิจิทัลไว้ว่า ในการสร้างผลงาน
ผ่านกระบวนการที่ใช้มุมมองแบบสมือนจริง คือ ใช้การสร้างแบบดิจิทัลซึ่งมีหลากหลายวิธิการ เช่น 
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการออกแบบ การใช้เครื่องสแกนสามมิติ หรือการมองผ่านด้วย
เทคโนโลยี ทั้งนี้ในหลาย ๆวิธีการที่กล่าวมาจะเรียกว่า “Virtually Sculpted” ช่วยให้ได้มุมมอง
ผลงานที่กว้างขวางมากขึ้นในแบบของดิจิทัล 

 Wei, Yan, and Shenjian (2013) ได้ทำการวิเคราะห์ถึงรูปแบบของประติมากรรมดิจิทัลที่
แสดงถึงการนำเอาเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาปรับใช้ โดยปัจจุบันมีการนำเอาเครื่องพิมพ์สามมิติเข้ามามี
บทบาทมากข้ึนทำให้เกิดการสร้างศิลปะดิจิทัลในรูปแบบสามมิติอย่างครบวงจร ซึ่งรูปแบบของผลงาน
ประติมากรรมดิจิทัลสามารถแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ 
 1. ประติมากรรมดิจิทัลที่นำไปใช้กับเครื่องพิมพ์สามมิติ (3D printing technology) คือ 
ประติมากรรมดิจิทัลที่มาจากการสร้างผลงาน 3มิต ิด้วยคอมพิวเตอร์ 
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 2. ประติมากรรมดิจิทัลที่มาจากเครื่องสแกนสามมิติ (3D scanning) คือ ประติมากรรม
ดิจิทัลที่มากจากการสร้างประติมากรรมแบบดั้งเดิมแล้วใช้เครื่องสแกนสามมิติสแกนผลงานเป็นแบบ
ดิจิทัล เพ่ือนำผลงานดิจิทัลที่ได้ไปใช้ในการปรับแต่งด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3มิติ ต่อไปได ้

ดังนั้นจากการศึกษาข้อมูลลักษณะของประติมากรรมดิจิทัลสรุปได้ว่า ประติมากรรมดิจิทัล
สามารถแบ่งเป็นประเภท โดยอาศัยการจำแนกมาจากวิธีการที่สร้ างผลงานขึ้นมา ทำให้ทราบถึง
กระบวนการการสร้าง การนำไปใช้ และพัฒนาต่อในรูปแบบต่าง ๆ โดยผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ถึง
ประเภทของประติมากรรมดิจิทัลไว่ว่าการสร้างผลงานออกมาในรูปแบบของดิจิทัลจะประกอบอยู่  
3 รูปแบบ ได้แก่  

1. Scanning หมายถึงการสร้างผลงานสามมิติด้วยวิธีการใดก็ตามแล้วใช้เครื่องสแกนสามมิติ
ฉายรอบวัตถุจนเกิดเป็นผลงานเข้ามาในรูปแบบของดิจิทัล 

2. 3D Program หมายถึง การสร้างผลงานสามมิติด้วยโปรแกรม จะเป็นการใช้งานโปรแกรม
สามมิติแล้วสร้างเป็นผลงานในรูปแบบต่าง ๆ ผ่านเครื่องมือชุดคำสั่งภายในโปรแกรม ที่รูปแบบของ
ผลงานจะแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1 . แบบ Modeling และ 2. แบบ Sculpture เนื่องจากมี
กระบวนการสร้างที่แตกต่างอย่างเห็นได้ชัดแต่ก็ใช้หลักการและคำสั่งขั้นพื้นฐานในรูปแบบของการ
สร้างผลงานสามมิติเหมือนกัน 

3. Mathematic Random หมายถึง การประมวลผลข้อมูลเชิงตัวเลขที่มีการสุ่มชุดข้อมูล 
แสดงออกทางหน้าจอด้วยภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว โดยมีการประมวลผลข้อมูลไม่รู้จบ  

สำหรับการออกแบบสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลมีการนำวิธีการสร้างได้หลายรูปแบบ
มาจัดองค์ประกอบรวมเข้าด้วยกันอย่างเหมาะสม ไม่ว่าจะเป็นลักษณะรูปทรงเรขาคณิต หรือลักษณะ
รูปทรงตามโครงร่างของพื้นผิว ขึ้นอยู่กับความต้องการของผู้สร้างสรรค์ที่อยากให้ตัวละครมีลักษณะ
และส่วนประกอบในแต่ละส่วนในรูปแบบใด 

 
1.3 ความสำคัญของประติมากรรมดิจิทัล 

จุฑามาศ จิวะสังข์ (2550) ได้กล่าวว่า 3มิติ (3D) เป็นการสร้างสรรค์ชิ ้นงานเลียนแบบ
ธรรมชาติที่สายตามองเห็น โดยสามารถมองเห็นวัตถุ ตัวละครหรือฉากต่าง ๆได้ครบทุกมุมมอง มีการ
จัดแสงและบรรยากาศที่เหมือนจริง ซึ่งจะแตกต่างจากภาพหรือการ์ตูน 2มิติ (2D) ที่มีมุมมองได้เพียง
ด้านเดียว ในการสร้างผลงานสามมิติสามารถนำไปใช้ในสายงานต่าง ๆ ได้อีกมากมาย เช่น  

1. สื่อบันเทิง หมายถึง จะนำไปใช้ในการสร้างภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ โฆษณาหรือการ์ตูน 
ช่วยให้เกิดความน่าสนใจ ความดึงดูดแก่ผู ้ชมได้ นอกจากนี้ยังนำงานสามมิติไปใช้ในการสร้าง  
เอ็ฟเฟ็กต์ที่เหมือนจริงในภาพยนตร์ได้ด้วย เช่น การสร้างเป็นระเบิด ควันไฟ พายุ คลื่นยักษ์ หรือ
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เลเซอร์ ทำให้ต้องสร้างให้เหมือนจริงใช้งบประมาณค่อนข้างสูงและไม่มีความผิดพลาด ฉะนั้นงานสาม
มิติจึงมีความสำคัญและเป็นประโยชน์อย่างมาก เพราะสามารถควบคุมได้ง่ายโดยการควบคุมจาก
คอมพิวเตอร์ 

2. เกม (Game) หมายถึง ในวงการเกมเกือบแทบจะทุกประเภทในปัจจุบันทั้งเครื่องคอนโซล 
เกมคอมพิวเตอร์ หรือเกมในอินเตอร์เน็ต ส่วนใหญ่แล้วมักใช้งานสามมิติเข้ามาเป็นส่วนประกอบ  
ทั้งการสร้างตัวละครหรือออกแบบฉากต่าง ๆ 

3. การระบายสี (Painting) หมายถึง จะใช้ความรู้เรื่องของสี แสง เงา รูปทรงวัตถุและการจัด
องค์ประกอบ (Composition) ทักษะนี้จะช่วยในเรื่องของการทำพื้นผิววัตถุ การจัดไฟให้กับฉากสาม
มิติ รวมไปถึงการจัดองค์ประกอบให้มีความกลมกลืนและสอดคล้องกันได้ดี 

4. การปั ้น (Modeling) หมายถึง เป็นศิลปะการปั ้น ไม่ว่าจะเป็นดินเหนียว ดินน้ำมัน  
การแกะสลัก ซึ่งล้วนแล้วจะต้องใช้ความรู้สึกที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับการสร้างรูปทรงและโครงสร้างของวัตถุ 
จะเป็นประโยชน์ในการขึ้นโมเดลตัวละคร 

5. การถ่ายภาพ (Photography) หมายถึง จะช่วยเพิ่มความเข้าใจด้านแสงและผลของการ
ปรับแต่งกล้อง เช่น ผลของแสงหลัก (Key light) ระยะความชัด (ชัดลึกชัดตื้น) และผลที่เกิดขึ้นจาก
การใช้เลนส์แบบต่าง ๆ รวมถึงความเข้าใจในเรื่องขององค์ประกอบศิลป์ด้วย 

6. การถ่ายภาพยนตร์ (Cinematography) หมายถึง การเรียนรู้ในการจัดไฟและมุมกล้อง ซึ่ง
มีความสำคัญมากเมื่อต้องทำงานสามมิติ ที่มีความเกี่ยวข้องกับฉากจริง เช่น การใส่ตัวละครสามมิติ 
(3D) เข้าไปในฉากที่ถ่ายทำไว้แล้ว 

7. งานสถาปัตยกรรม (Architecture) หมายถึง ช่วยให้เรามองภาพของวัตถุต่าง ๆเป็นมุมที่
แยกออกจากกันได้ คือ มองเป็นด้านบน ด้านข้าง ด้านหน้า และแบบ Perspective ทำให้เกิดการ
ประยุกต์ให้เกิดความเข้าใจกับโปรแกรมสามมิติได้ง่ายขึ้น 

Bryden (2014) ได้อธิบายถึงความสำคัญของการออกแบบโมเดล (CAD modeling) ไว้ว่า 
ความกว้างของอุตสาหกรรมที่หลากหลายจากการโปรแกรม 3มิติ มาใช้ในการออกแบบเพ่ือประโยชน์
การใช้งานรอบด้าน โดยสามารถจำแนกได้ ดังนี้ 

1. ด้านการแพทย์ จะใช้ในการใช้สร้างแบบจำลอง และแสดงรายละเอียดที่ซับซ้อนของ
อวัยวะภายในร่างกาย 

2. ด้านภาพยนตร์ ใช้ในการสร้างออกแบบตัวละคร ออกแบบคาเรคเตอร์ (Characters) และ 
ออกแบบฉากสภาพแวดล้อมต่าง ๆ รวมไปถึงสร้างผลงานแอนิเมชัน (Animations)  

3. ด้านวิดีโอเกม ใช้ในการสร้างตัวละคร ออกแบบคาเรคเตอร์ และฉากต่าง ๆ 
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4. ด้านวิทยาศาสตร์ ใช้ในการออกแบบสื่อการเรียนการสอน และสร้างแบบจำลองพวก
สารประกอบหรือโครงสร้างทางชีววิทยา 

5 . ด ้านสถาปัตยกรรมและภูม ิสถาปัตยกรรม ใช ้ในการออกแบบสร้างอาคาร และ
ส่วนประกอบทางทัศนียภาพ 

6. ด้านวิศวกรรม ใช้ในการออกแบบสร้างและงานโครงสร้างต่าง ๆ 
7. ด้านวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ ใช้ในการออกแบบวงจรไฟฟ้า แผงวงจร และใช้การพิมพ์

ผลงานต้นแบบออกมา 
8. ด้านวิศวกรรมเครื่องกล ใช้ในการสร้างออกแบบเครื่องจักรและเครื่องยนต์ 
9. ด้านนักออกแบบผลิตภัณฑ์และออกแบบยานยนต์ จะใช้ในการออกแบบโครงสร้างยาน

ยนต์และเครื่องมืออุปกรณ์ต่าง ๆ 

สรุปได้ว่าความสำคัญของประติมากรรมดิจิทัลเป็นการนำเสนอแบบจำลอง 3มิติ ไปใช้
ประโยชน์เพื่อแสดงให้เห็นชิ้นงานที่เป็นรูปธรรม เกิดขึ้นได้จริงจากการออกแบบผ่านโปรแกรม
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ หรือนำไปต่อยอดสู่การผลิตออกมาเป็นวัตถุจริงที่จับต้องได้และใช้
ในอุตสาหกรรม โดยสามารถผลิตเพิ่มจำนวนด้วยความแม่นยำ หรือปรับแก้เพ่ิมเติมได้ไม่รู้จบผ่านด้วย
การถูกจัดเก็บในรูปแบบไฟล์ดิจิทัล 

 
2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบประติมากรรมตัวละครดิจิทัล  

      2.1 การออกแบบและการสร้างตัวละครดิจิทัล 
2.1.1 หลักการสร้างรูปทรง 3มิติ 

การสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลเกิดจากการสร้างสรรค์ผลงานออกมาในรูปแบบสาม
มิติด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามมิติจะมีหลักการพื้นฐานในกระบวนการทำงาน และการประมวลผล 
เพ่ือสร้างผลงานจนเกิดเป็นภาพสามมิติ ดังนี้ 

การสร้างรูปสามมิติสามารถสร้างได้หลายวิธีการ โดยจะถูกออกแบบและจัดวางอยู่บนระบบ
พิกัดคาร์ทีเชียน (Cartisian) ที่ประกอบด้วยแกนหลักสามแกน คือ X ,Y และ Z แสดงให้เห็นถึงความ
กว้าง ความยาว และความลึก ผ่านการประมวลผลทางคณิตศาสตร์ทำให้สามารถจัดวางและกำหนด
ตำแหน่งรวมไปถึงขนาดของรูปทรงได้อย่างแม่นยำ การสร้างวัตถุ 3มิติ ด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิกอาจ
เปรียบได้กับดินเหนียวหรือทราย มีสัดส่วนรวมกันจนเป็นเนื้อดินที่ใช้สำหรับการปั้นประติมากรรม 
เห็นได้ว่าการสร้างรูปทรง 3มิติ เป็นกระบวนการที่ผู้สร้างใช้ประสบการณ์ตรงในการสัมผัสหยิบจับ
องค์ประกอบมารวมเข้าด้วยกัน จึงเกิดเป็นการสร้างวัตถุ 3มิติ  ที ่เลียนแบบสภาวะจริง โดย
กระบวนการสร้างรูป 3มิติ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ (ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์, 2542) 
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  2.1.1.1 ธรรมชาติของการขึ้นรูปวัตถุ 3มิติ 
  รูปทรง 3 มิติที่ปรากฏในคอมพิวเตอร์กราฟิกนั้นไม่ว่าจะเป็นรูปทรงที่มีความคุ้นเคย

อยู่ในชีวิตประจำวันทั้งรูปทรงที่เป็นทั้งนามธรรมและมาจากจินตนาการ รูปที่ปรากฏขึ้นมาจะ
เป็นข้อมูลที่ถูกเก็บบันทึกไว้ในข้อมูลเชิงตัว เลข เมื่อนำข้อมูลเหล่านี ้มาประมวลผลโดย
ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์จะปรากฏเป็นรูปทรงขึ้นมา ในการสร้างเป็นวัตถุบางอย่างที่ต้องการ
จำนวนมากจะเป็นผลมาจากการใช้ค่าตัวแปรที่ได้จากการสุ่มเพื่อนำมาคำนวณวางตำแหน่ง
ให้ปรากฏบนพื้นที่ว่าง วัตถุหรือรูปทรงที่ปรากฏมีวิธีการสร้างขึ้ นมาได้หลายวิธีนับตั้งแต่ 
การป้อนค่าพิกัดทีละสองระนาบ (XY, XZ, ZY) หรือการใช้อุปกรณ์รอบข้าง 3มิติ ที่สามารถ
อ่านค่าตำแหน่งพิกัดระนาบทั้งสาม (X,Y,Z) ในสิ่งแวดล้อมรอบตัวเราล้วนเป็นวัตถุ 3มิติ เช่น 
ห้องเรียนหนึ่งห้อง ที่ประกอบด้วยความยาว ความกว้าง และความสูง สิ่งที่อยู่ภายในก็
ประกอบด้วยโต๊ะ เก้าอี้ กระดานดำ ซึ่งสิ่งหนึ่งที่เป็นคุณสมบัติในตัววัตถุ 3มิติ คือ การมี
คุณลักษณะที่เป็นเอกลักษณ์ของตัวเอง เช่น สี พื้นผิว ความกว้าง ความสูง วัตถุแต่ละตัวจึง
ต้องมีการแบ่งจำแนกประเภทรวมทั้งการตั้งชื่อกำกับ ในการกำหนดหมายเลขรหัสตัวอักษร
ในคอมพิวเตอร์กราฟิกเราจะพบว่า ค่าพิกัดนอกจากจะใช้เป็นเครื่องแสดงตำแหน่งจุด (X,Y) 
ในระบบคาร์ทีเซียนแล้วยังเป็นชื่อจุดได้อีกด้วย  

ดังนั้นวัตถุ 3 มิติทุกชิ้นจำเป็นต้องมีชื่อเรียกเพ่ือใช้จำแนกสิ่งต่าง ๆที่ปรากฏบนที่ว่าง
ได้อย่างถูกต้อง ชื ่อจึงเป็นส่วนหนึ่งของลักษณะประจำ (Attribute) ซึ ่งเป็นสิ ่งที ่แสดง
เอกลักษณ์ของวัตถุแต่ละตัว ได้แก่ ชื่อ สี พื้นผิว ขนาด น้ำหนัก เป็นต้น 

  2.1.1.2 การสร้างภาพ  3มิติ 
  การสร้างภาพ 3มิติ ที่ใช้วัสดุต่างกันจะมีวิธีการนำมาขึ้นรูปที่แตกต่างกันออกไป  

รูป 3มิติ ที่ปรากฏในคอมพิวเตอร์กราฟิกเป็นวัตถุที่มีปริมาณเช่นเดียวกับวัตถุจริงจะมีความ
แตกต่างกันตรงที่เป็นภาพ 3มิติ ที่ให้การรับรู้เหมือนจริงเท่านั้น การเปลี่ยนตำแหน่งของ
มุมมองและการแสดงผลแต่ละด้านของรูปวัตถุ 3มิติ ใช้การแปลงรูป (Transforming) บน
ระนาบ 2มิติ ในการมองภาพ 3มิติ บางครั้งจะทำให้ผู้ชมเกิดความสับสน ดังนั้นจึงจะพบ “รูป
โครงลวด” (Wire frame) ซึ่งเป็นการแสดงผลด้วยเส้นเวกเตอร์ที่เชื่อมต่อกันระหว่างจุดยอด 
(Vertex) เกิดเป็นภาพ 3มิติ ที่คอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลได้อย่างรวดเร็วที่สุด แต่มี
จุดอ่อนทำให้เกิดความกำกวมสำหรับผู้ชมได้ เนื่องจากยากต่อการแยกแยะมิติ ส่วนรูปทรง  
3มิติ ที่ผู้ชมสามารถรับรู้ได้ง่ายท่ีสุดคือภาพที่ไล่น้ำหนักแสงเงาโดยการเลียนแบบลักษณะของ
วัตถุในธรรมชาติ ซึ่งสิ่งที่จำเป็นสำหรับผู้สร้างภาพ 3มิติ คือ การฝึกฝนวิธีการมองภาพโครง
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ลวดที่ปรากฏบนพื้นระนาบแบนด้วยทักษะที่เรียนว่า “มิติสัมพันธ์” (Spatial Relationship) 
ซึ่งเป็นทักษะอย่างหนึ่งของการรับรู้ความสัมพันธ์ระหว่างช่องว่างกับวัตถุ 

  2.1.1.3 วิธีการสร้างรูปทรง 3 มิติ 
  ในการสร้างรูปทรง 3 มิติ จะถูกสร้างโดยการนำตัวแปรซึ่งเป็นตัวเลขมาประมวลผล

โดยประบวนการทางเรขาคณิต ตัวแปรเสริมหรือค่าพารามิเตอร์เหล่านี้จะถูกส่งเข้าไปโดย
อาศัยอุปกรณ์นำเข้าข้อมูล ตั้งแต่อุปกรณ์ที่ป้อนข้อมูลเป็นอักขระและตัวเลข เช่น แป้นพิมพ์ 
อุปกรณ์ที่แปลงการเคลื่อนที่ให้กลายเป็นข้อมูลตัวเลข เช่น เมาส์ จากนั้นยังสามารถนำรูป  
2มิติ มาปรับปรุงให้เป็นรูป 3มิติ ได้ด้วยกระบวนการที่มีในซอฟต์แวร์ 3มิติ เช่น การเพ่ิม
ความหนาของวัตถุทำให้เกิดมีปริมาตรขึ้นมา นอกจากนี้ยังรวมถึงอุปกรณ์วัดระยะโดยเจาะจง
ถึงตำแหน่งพิกัดของจุดเซล ซึ่งเป็นหน่วยที่เล็กที่สุดในวัตถุ 3มิติ วิธีหนึ่งที่เป็นพื้นฐานในการ
สร้างรูปทรง 3มิติ คือ การสร้างรูปเรขาคณิตเบื้องต้น เช่น ทรงกระบอก กล่อง พีระมิด กรวย 
โดนัท เนื่องจากรูปทรงเหล่านี้เป็นรูปทรงพื้นฐานและแก่นเค้าโครงของวัตถุ 3มิติ ส่วนใหญ่มัก
เรียกรูปทรงประเภทนี้ว่า รูปทรงปฐมฐาน (Primitive Shape) โดยซอฟต์แวร์ที ่ใช้สร้าง
รูปทรงเหล่านี้จะบรรจุฟังก์ชันคณิตศาสตร์และตรีโกณมิติที่ต้องการเพียงค่าพิกัดเพื่อนำไป
คำนวณในการสร้างเป็นวัตถุ 

 จากการศึกษาหลักการสร้างรูป 3มิติ สรุปได้ว่า การทำงาน 3มิติ เป็นส่วนสำคัญต่อการสร้าง
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล โดยต้องทราบถึงหลักการขั้นพื้นฐานของการทำงาน 3มิติ ให้แม่นยำ
ก่อนนำไปพัฒนาสร้างสรรค์ในรูปแบบอื่น ๆ ในปัจจุบันมีโปรแกรมออกแบบ 3มิติ ที่มีคุณสมบัติการ
ปั้นโดยเฉพาะจนอาจทำให้มองข้ามกระบวนการเหล่านี้ ดังนั้นหลักการทำงาน 3มิติ ถือเป็นพื้นฐาน
สำคัญต่อการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลและการสร้างชิ้นงานในรูปแบบอ่ืน ๆ ตามมา 
 
 2.1.2 การออกแบบตัวละครดิจิทัล 

 การออกแบบตัวละครดิจิทัลจะเป็นกระบวนการสร้างที่ใช้หลักการออกแบบสร้างเป็นผลงาน
ดิจิทัล 3 มิติขึ้นมาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ซึ่งผลงานที่สร้างขึ้นมาก็จะมีองค์ประกอบ
ที่ใช้ในการสร้างในแต่ละข้ันตอนรวมเข้าไว้ด้วยกัน  

ธรรมศักดิ ์ เอื ้อรักสกุล (2547) ได้อธิบายเกี ่ยวกับการออกแบบตัวละครคือ การจัด
องค์ประกอบเข้าด้วยกันให้เกิดบุคลิกต่าง ๆ ที่สามารถสื่อบุคลิกของตัวละครได้ชัดเจน การแบ่ง
สัดส่วนของตัวละครจะแยกออกเป็นสัดส่วน เช่น ส่วนหัว ลำตัว แขน ขา โดยไม่ควรมีสัดส่วนที่เท่ากัน
เพราะจะทำให้ลักษณะของตัวละครดูน่าเบื่อ ตรงกันข้ามยิ่งสัดส่วนมีความแตกต่างกันจะทำให้ดูมี
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ความน่าสนใจ เช่น ตัวใหญ่แต่หัวเล็ก หรือตัวผอมแต่หัวโต เป็นต้น การสร้างจุดสนใจให้กับตัวละคร
ควรมีจุดเน้นเพียงแค่จุดเดียว เพราะหากวางจุดสนใจไว้หลายจุด จะทำให้เกิดการแข่งกันเอง ทำ ให้
บุคลิกตัวละครดูไม่มีความโดดเด่นเท่าที่ควร ซึ่งการออกแบบตัวละครจะขึ้นอยู่กับส่วนประกอบหลัก  
3 อย่าง ได้แก่ ขนาด (Size) รูปทรง (Shape) และสัดสวน (Proportion) ดังนี้   

1. ขนาด (Size) เป็นเรื่องของการเปรียบเทียบถึงขนาด โดยมีความสำคัญในแง่ของการสรา้ง
ความรู้สึกท่ีแตกต่างกัน เช่น ขนาดใหญ่ให้ความรู้สึกถึงน้ำหนักท่ีมากกว่า แข็งแรงกว่า มั่นคงกว่า และ
มีอำนาจเหนือกว่า หรือขนาดเล็กให้ความรู้สึกถึงน้ำหนักที่เบา อ่อนแรงกว่า คล่องแคล่วไวกว่า   

2. รูปทรง (Shape) รูปทรงหลักมีอยู่ 2  แบบ คือ Free Shape กับ Simple Shape โดย 
Free Shape คือ รูปทรงซึ่งไม่มีโครงสร้างและแบบแผนที่แน่นอน เช่น ควันไฟ ก้อนเมฆ รอยหมึกซึม
บนผ้าหรือแผนที่ประเทศต่าง ๆ ส่วน Simple Shape คือรูปทรงแบบง่าย ๆ ไม่ยุ่งยาก ไม่สลับซับซ้อน 
มีโครงสร้างที ่แน่นอน ได้แก่ วงกลม สามเหลี ่ยม สี ่เหลี ่ยม เป็นต้น การออกแบบตัวละครนั้น  
นักออกแบบจะให้ความสำคัญกับ Simple Shape มากกว่า Free Shape เพราะ Simple Shape 
เป็นรูปทรงที่สะดวกต่อการใช้งานให้มีความน่าสนใจ จดจำง่าย และสามารถสื่อบุคลิกตัวละครออกมา
ได้อย่างชัดเจน   

3. สัดส่วน (Proportion) เป็นส่วนที่ตัวละครที่มีรูปทรง (Shape) และสัดส่วน (Proportion) 
ผิดเพ้ียนไปจากความจริงมากเท่าไหร่ยิ่งทำให้มีความเป็นการ์ตูนมากขึ้น ในส่วนของการสร้างจะต้องมีการ
เขียนให้เกิดจริงหรือน้อยกว่าความเป็นจริง ซึ่งสามารถทำได้หลายวิธีทั้งการขยายใหญ่ขึ้น ยืดให้ยาวออก 
บีบให้เล็กลง หรือหดหายไปเลย การเพ่ิม ลด ตัด เน้น จะมีความเกี่ยวข้องกับสัดส่วนอย่างมาก 

จักรกฤษณ์ นิลทะสิน (2545) ได้อธิบายความหมายของการออกแบบตัวละครไว้ว่า หมายถึง 
การออกแบบตัวละครเป็นการสื่อให้เกิดการรับรู้และเข้าใจถึงความหมายของตัวละคร จะถูกสร้างโดย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยมีกลักการออกแบบตัวละคร ดังนี้ 

1. มีเอกลักษณ์ มีรูปแบบลักษณะเฉพาะที่มีความแตกต่าง และเป็นที่น่าสนใจ จดจำ 
2. มีบุคลิก ท่าทาง การเคลื่นไหว และลักษณะเฉพาะตัวที่โดดเด่น 
3. มีรูปร่าง สีสัน และสัญลักษณ์ท่ีช่วยจดจำได้ง่าย 
4. มีการแสดงอารมณ์ชัดเจน จะช่วยให้เข้าใจสิ่งที่นำเสนอ 

3dtotalPublishing (2018) อธิบายว่า การออกแบบสร้างตัวละครจะมีองค์ประกอบที่ใช้ใน
กระบวนการสร้างอยู่หลายองค์ประกอบ ไม่ว่าจะเป็นการกำหนดเนื้อหาหรือแนวความคิดของตัวละคร 
การใช้รูปทรงเป็นตัวกำหนดรูปร่างลักษณะภายนอกของตัวละคร หรือการสร้างลักษณะสีหน้าของตัว
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ละครที่จะสื่อไปถึงความหมายของตัวละคร ทำให้ในการวิเคราะห์ถึงตัวละครก่อนลงมือสร้างจะต้อง
นำเอาองค์ประกอบหลาย ๆ อย่างมารวมเข้าด้วยกันให้เกิดความเหมาะสม  

 Crossley (2014) ได้อธิบายถึงการสร้างตัวละครไว้ว่า การออกแบบสร้างตัวละครจะมีการ
ออกแบบที่เป็นเหมือนพัฒนาการของแบบตัวละคร มีการใช้จุดเน้นเป็นจุดเด่นของตัวละครประกอบ
กับองค์ประกอบโดยรวมของตัวละคร ไม่ว่าจะเป็นรูปร่างทางกายภาพ (Anatomy) หรือใบหน้าของ
ตัวละคร โดยการออกแบบตัวละครนี้จะสื่อให้เข้าใจถึงความหมายของตัวละครด้วยเช่นกัน โดยใน
กระบวนการออกแบบตัวละคร จะมีลำดับขั้นตอนการออกแบบสร้างตัวละครโดยมีกระบวนการที่เริ่ม
จากการกำหนดแนวความคิด (Concept) การออกแบบร่าง 2มิติ (Sketch) และการวิเคราะห์ถึง
รูปแบบ ก่อนที่จะนำไปสู่ขั้นตอนการขึ้นรูปสามมิติ   

 จากการศึกษาความหมายของการออกแบบตัวละครดิจิทัลสรุปได้ว่า การออกแบบสร้างตัว
ละครดิจิทัลจำเป็นต้องกำหนดขั้นตอนการทำงานที่ชัดเจน เพราะช่วยกำหนดวิธีการสร้างชิ้นงาน 
เนื้อหาของตัวละครที่ชัดเจน และการออกแบบที่แม่นยำ เพื่อไม่ให้เกิดข้อผิดพลาดระหว่างการสร้าง
ตัวละครดิจิทัล 
 
 2.1.3 หลักการออกแบบ 

 หลักการออกแบบลักษณะชิ้นงานที่เป็นสามมิติจะมีองค์ประกอบที่สำคัญ ประกอบด้วย 
ทิศทาง (Direction) ส ัดส่วน (Proportion) และลักษณะผิว (Texture) ซึ ่งมีรายละเอียดดังนี้   
(อารี สุทธิพันธุ์, 2527) 
 1. ทิศทาง (Direction) หมายถึง ลักษณะที่แสดงให้รู้ว่าการออกแบบนั้น มีลักษณะจูงใจให้ผู้
พบเห็นในทิศทางใด และรู้สึกว่าการออกแบบนั้นมีลักษณะเช่นใด การออกแบบที่คำนึงทิศทางจะช่วย
ให้รู ้สึกเคลื ่อนไหวได้ด้วย สำหรับการออกแบบเกี ่ยวกับทิศทางนั ้น ผู ้ออกแบบจะต้องคำนึงถึง
องค์ประกอบไม่ว่าจะเป็น เส้น จุด รูปร่าง รูปทรง เมื่อบูรณาการเข้าด้วยกันแล้วจะให้ความรู้สึกไปใน
ทิศทางใด มีความกลมกลืนในตัวเองหรือไม่ ความกลมกลืนของทิศทางที่จำเป็นในการออกแบบมี
หลักการคือ ช่วยให้ผู้พบเห็นอยากแสวงหา อยากคิดต่อเนื่อง ซึ่งอาจจะคิดเฉพาะภายในกรอบหรือ
นอกกรอบก็ได ้
 2. สัดส่วน (Proportion) หมายถึง ลักษณะการออกแบบที่สัมพันธ์กับขนาด ช่วยให้เกิดความ
สนใจได้รวดเร็ว และก่อให้เกิดความคิดอยากเปรียบเทียบ เมื่อเป็นการออกแบบแล้วสัดส่วนก็จะเป็น
ปริมาณขององค์ประกอบในการออกแบบที่สัมพันธ์กัน ซึ่งจะหมายถึงสัดส่วนสัมพันธ์กับขนาดนั่นเอง 
(Proportion and Size) โดยขนาดจะมีความสำคัญในการออกแบบและยังมีความสัมพันธ์กับรูปทรง



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 20 

และรูปร่างอีกด้วย เมื่อนำขนาดรูปร่างต่าง ๆ มาออกแบบเข้าด้วยกัน มีหลักในการพิจารณาเพื่อให้
เกิดความกลมกลืน คือ 1. ขนาดใกล้เคียงกันก็จะให้ความรู้สึกที่กลมกลืนกัน และ 2 . ขนาดที่แตกตา่ง
กันก็จะให้ความรู้สึกท่ีตัดกัน 
 3. ลักษณะผิว (Texture) หมายถึง คุณสมบัติอย่างหนึ่งในการออกแบบที่มีความสำคัญ 
เพราะจะสามารถกระตุ้นให้ผู้พบเห็นมีความรู้สึกตอบสนอง ลักษณะผิวเป็นคุณสมบัติคงทนถาวรที่ไม่
เปลี่ยนแปลงได้ง่าย ๆ เหมือนกับรูปทรง ลักษณะผิวก่อให้เกิดประสบการณ์ทางความรู้สึกสัมผัสแก่ผู้
พบเห็นเป็นอย่างมาก (Tactile Experience) โดยสาเหตุที่ทำให้เกิดเป็นลักษณะผิวจะประกอบด้วย 
  3.1 เกิดจากการดูดซึมและการสะท้อนของแสง ที่มีความเข้มต่าง ๆ กับบนวัสดุแต่
ละชนิด ทำให้ตาสามารถรับรู้พร้อมๆกันทั้งแสงและวัตถุเป็นลักษณะผิวของสิ่งนั้น 
  3.2 เกิดจากความแตกต่างของแสงสว่างและความมืด ที่กระจายแผ่ไปทั่วผิวของวัตถุ
นั้น ทำให้เห็นริ้วรอยความละเอียดของลักษณะผิววัตถุนั้น 
  3.3 เกิดจากความแตกต่างของสีที่ปรากฏบนระนาบผิวของวัตถุนั้น ตวามคลื่นของ
แสงที่สะท้อนทำให้เห็นลักษณะผิวเป็นสีต่าง ๆ กันด้วย 
  3.4 เกิดจากความแตกต่างของความทีบแสง ความโปร่งแสง หรือความมัวของวัตถุ
นั้น ๆ สะท้อนแสง ทำให้เห็นถึงความตื้นลึก ริ้วรอยของลักษณะผิวบนวัตถุนั้น ๆ 

 นวลน้อย บุญวงษ์ (2539) ได้จำแนกประเภทเนื้อหาของผลงานตามการออกแบบ โดยแบ่ง
ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่  

1. งานออกแบบทางโครงสร้าง / ทางเทคโนโลยี (Structure-Technology) เป็นงาน
ออกแบบที่โดยธรรมชาติของงานนั้นจะมีลักษณะสำคัญทางด้านโครงสร้างตลอดจนกลไกการทำงาน
ด้วย ซึ่งหน้าที่ในการประดิษฐ์ คิดค้น โดยการออกแบบจะพิจารณาเป็นแนวทางที่เหมาะสม และ
สอดคล้องกับรูปทรงและการใช้งาน 

2. งานออกแบบทางการตกแต่ง / ความงาม (Decorative-Aesthetic) เป็นงานออกแบบที่
สร้างให้เกิดความงามและความรู้สึกชื่นชมต่อลักษณะรูปทรงที่ปรากฏอย่างชัดเจน 

 Hembree (2006) ได้อธิบายว่า หลักการออกแบบกราฟิกจะมีลำดับขั้นตอนในการออกแบบ 
โดยในการออกแบบผลงานแต่ละชิ้นขึ้นมานั้นจะประกอบไปด้วย 

1. การวิเคราะห์ถึงสภาพปัญหา (Discuss the Problem) เป็นการศึกษาปัญหา ความ
ต้องการ และความเป็นไปได้ของสิ่งที่ต้องการที่จะออกแบบ โดยศึกษาถึงความเป็นมาให้มีความชัดเจน 
และครอบคลุมเนื้อหาที่ต้องการออกแบบ 
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2. การสรุปแนวความคิดสร้างสรรค์ (Develop Creative Brief) เป็นขั้นตอนการนำเสนอ
แนวความคิดสร้างสรรค์มาพัฒนาเพื่อสรุปหาแนวคิดท่ีจะนำไปใช้ในการออกแบบ 

3. สร้างแนวความคิด (Concepts) เป็นการวางกรอบแนวความคิดให้มีความชัดเจนมากขึ้น 
ซึ่งจะนำแนวความคิดท่ีได้มาใช้ในการออกแบบ เพ่ือที่จะสร้างเป็นผลงานขึ้นมา  

4. การประมวลผลและการปรับแต่ง (Refinements, Execution) เป็นการประมวลผลในการ
สร้างผลงานโดยนำแนวความคิดมาใช้ในการออกแบบ ตลอดจนการปรับปรุงแก้ไขผลงาน เพื่อให้ได้
เป็นผลงานที่มีความสมบูรณ์มากที่สุด  

5. การดำเนินงานและการผลิตผลงาน ( Implementation and Print Production) เป็น
การดำเนินงานในกระบวนการออกแบบผลงานเพื่อให้ได้ผลงานสำเร็จพร้อมที่จะผลิตออกมาจนเสร็จ
กระบวนการ 

 Choueiri and Mhana (2013) ได้อธิบายข้อเสนอถึงทักษะที่ใช้ในการออกแบบไว้ดังนี้ 
 1. ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking skill) เกิดขึ ้นในระหว่างกระบวนการ
ทำงานที่มาจากการออกแบบด้วยการสืบค้นหาข้อมูลของผู้เรียน เพื่อนำมาใช้ประกอบการออกแบบ 
เช่น การสัมภาษณ์ การศึกษาข้อมูลจากผลงานตัวอย่างจนเกิดเป็นแรงบันดาลใจให้แก่ผู ้เร ียน  
อันนำไปสู่การประยุกต์ใช้ เทคนิค กระบวนการ ความคิดสร้างสรรค์ และการนำเสนอของผู้เรียนเอง  
 2. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking skill) เกิดจากการคิดรวบรวมปัญหา
ด้วยความรู้ในการเลือกสรรข้อมูล จัดแบ่งกลุ่ม หาความสัมพันธ์ของข้อมูลจนนำไปสู่การออกแบบ
ผลงานที่สอดคล้องความต้องการที่วางไว้ 

3. ทักษะความเป็นผู้นำ (Leadership skill) เกิดจากทักษะความคิดสร้างสรรค์และการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชื่อมโยงเข้าด้วยกันในกระบวนการทำงานร่วมกันกับผู้อื่น ก่อให้เกิดความฉลาด
ทางอารมณ์และความเห็นอกเห็นใจการทำงานร่วมกันกับผู้อ่ืน 

จากการศึกษาหลักการออกแบบสรุปได้ว่า หลักการออกแบบที่นำมาปรับใช้ที่ได้ทำการศึกษา
ค้นคว้าถึงการออกแบบสามมิต ิตลอดจนการออกแบบกราฟิก ทำให้เห็นถึงกระบวนการใน 
การออกแบบ การวางลำดับขั้นตอนตั้งแต่ขั้นตอนการออกแบบขั้นเริ่มต้นตลอดจนได้เป็นผลงานสำเร็จ  
ว่ามีพัฒนาการอย่างไรในการใช้แนวความคิด การลงมือปฏิบัติในการออกแบบ ซึ่งสามารถนำมา
ประยุกต์ใช้ในกระบวนการออกแบบได้อย่างหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการสร้างผลงาน 2 มิติ หรือ  
3 มิติ ล้วนต้องมีระบบการทำงาน การวางแผน การวางลำดับขั้นตอนที่ชัดเจน เพื่อให้ได้เป็นผลงานที่
ความสมบูรณ์  ในการสร้างชิ้นงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติสามารถนำแนวความคิด 
ในการออกแบบมาปรับใช้ เพื่อให้ระบบการทำงานมีความเข้าใจมากขึ้น และได้ผลลัพธ์ที่สมบูรณ์
ตามท่ีวางไว้ 
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2.2 ขั้นตอนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 การออกแบบการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดองค์ประกอบที่นำมาใช้
ในกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ซึ่งได้ศึกษาจากข้อมูลเอกสารควบคู่กับสภาพปัญหา
การวิจัยของการเรียนการสอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล โดยผู้วิจัยได้จัดวางเนื้อหาและลำดับขั้น 
โดยแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ประกอบไปด้วย 1) ด้านการออกแบบ 2) ด้านการวิเคราะห์แบบ 3) ด้าน
การสร้างและตกแต่งชิ ้นงาน 4) ด้านการสร้างความสมจริง และ 5) ด้านการประเมินผลงาน            
ซึ่งกระบวนการทั้งหมดนี้นำมาใช้ในการศึกษาและวิเคราะห์ถึงองค์ประกอบการสร้างในแต่ละขั้น      
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

2.2.1 การออกแบบ (Design) 
เป็นขั้นตอนการออกแบบแนวความคิดในการสร้างตัวละครและพัฒนาสู่การสร้างเป็นแบบ

ร่าง 2มิติ จากการประมวลนำข้อมูลของตัวละครมาถ่ายทอดเป็นแบบร่างเพื่อให้เห็นภาพที่ชัดมากขึ้น 
โดยชิ้นงานที่ออกแบบจัดเป็นลักษณะชิ้นงานที่เห็นถึงโครงสร้างของตัวละครโดยภาพรวม ซึ่งมาจาก
การใช้ทักษะในการออกแบบ การวิเคราะห์แบบ ถ่ายทอดออกมาเป็นแบบร่าง 2มิติ โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ (3dtotalPublishing, 2018) 

2.2.1.1  การกำหนดแนวความคิด  
การกำหนดวางกรอบแนวความคิดก่อนการลงมือสร้างชิ้นงานตัวละครเป็นขั้นตอน

การกำหนดภาพรวมของลักษณะผลงานที่ต้องการสร้าง ว่าแนวความคิดหลักที่นำมาใช้ในการ
ออกแบบและได้กำหนดให้ตัวละครมีลักษณะอย่างไร 

1. การกำหนดลักษณะของเนื้อเรื่อง ทำให้ทราบถึงเรื่องราวความเป็นมา
และช่วยแสดงให้เห็นถึงลักษณะของตัวละครชัดมากขึ้น อีกทั้งยังส่งผลให้ลักษณะ
ของตัวละครมีเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่นมีเรื่องราวที่ชัดเจน 

2. การกำหนดลักษณะของตัวละคร เป็นการกำหนดองค์ประกอบโดย
ภาพรวมของตัวละครนั ้น ๆ ช่วยให้เกิดความเข้าใจและสื ่อให้รู้ว ่าเป็นตัวละคร
ประเภทใด สามารถแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ ประกอบด้วย 

   2.1 ลักษณะทางกายภาพ 
   2.2 ลักษณะทางนิสัย 

2.2.1.2 การพัฒนาแนวความคิด 
การพัฒนาแนวความคิด เป็นการนำแนวคิดที่กำหนดไว้อย่างชัดเจน มาตีความและ

ทำความเข้าใจถึงแนวทางที่นำไปใช้ในขั้นตอนต่อไป โดยการพัฒนาความคิดนี้เป็นการ
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ปรับปรุงและเสริมเพิ่มเติมข้อมูลเนื้อหาของตัวละครให้ง่ายต่อการออกแบบร่าง 2มิติ อย่าง
เป็นรูปธรรมมากขึ้น 

2.2.1.3 การออกแบบร่าง 2 มิติ  
การออกแบบร่าง 2มิติ (Sketch) เป็นการถ่ายทอดกระบวนการออกแบบจาก

แนวความคิดท่ีถูกกำหนดไว้ นำเสนอการวาดแบบร่างออกมาเป็นลักษณะของเส้นร่าง เพ่ือให้
เกิดความเข้าใจและมองเห็นแนวทางภาพรวมของชิ้นงานตัวละครที่ต้องการสร้าง ในการ
ออกแบบร่าง 2มิตินี้โดยส่วนใหญ่แล้วเกิดจากการผสมกันระหว่างเส้นโค้งกับเส้นตรง และ
การรู ้จักใช้ความเร็ว ช้า ที ่แตกต่างกัน จนเกิดเป็นรูปแบบชิ้นงานที ่เป็ นรูปธรรมผ่าน
กระบวนการคิดออกมาและพร้อมนำไปพัฒนาต่อให้สมบูรณ์ (Katchen, 1985) 

2.2.1.4 การพัฒนาแบบร่าง 2 มิติ 
  การพัฒนาแบบร่าง 2มิต ิ เป็นขั ้นตอนในการตรวจสอบถึงความถูกต้องและ

รายละเอียดของแบบร่าง 2มิติ โดยพัฒนาไปสู่การวาดแบบร่างใหม่ให้มีความสมบูรณ์มาก
ยิ่งขึ้น เพื่อให้เกิดเป็นภาพร่าง 2มิติ ที่พร้อมไปสู่ขั้นตอนในการขึ้นรูปชิ้นงานจริง ดังนั้นการ
พัฒนาแบบร่างทำให้เห็นถึงวิวัฒนาการของตัวละครตั้งแต่เริ่มต้นไปจนแบบที่สมบูรณ์ 

การวิเคราะห์ถึงการออกแบบสร้างแนวความคิดแสดงให้เห็นถึงการกำหนดแนวความคิด     
ที่ชัดเจนพร้อมสู่การสร้างเป็นแบบร่าง ช่วยให้การออกแบบสร้างตัวละครออกมาเป็นรูปธรรมมากข้ึน 
เช่น การออกแบบสีหน้าตามแนวความคิดที่กำหนดไว้ทำให้รู้และเข้าใจถึงความหมายหรือการแสดง
อารมณ์ของตัวละคร การใช้ลักษณะรูปทรงที่สื่อถึงลักษณะทางกายภาพหรืออุปนิสัยของตัวละคร   
การโพสท่าทางที่ช่วยขยายความหมายของตัวละครและสร้างตัวละครให้ดูมีการเคลื่อนไหว หรือ  
การหยิบนำเอารายละเอียดมาเสริมเติมแต่งตัวละครให้มีความสมบูรณ์จากโจทย์ ที ่ได้รับ ดังนั้น 
การออกแบบตัวละครเป็นการกำหนดแนวความคิดและรายละเอียดตัวละครจากแบบร่าง 2 มิติที่สร้าง
ขึ้น เพ่ือให้เกิดความแม่นยำชัดเจนก่อนนำไปพัฒนาแบบในรูป 3มิติ และเพ่ือไม่ให้ในระหว่างการสร้าง
ชิ้นงานมีการเปลี่ยนแปลง การกำหนดแนวความคิดที่ชัดเจนจะทำให้กระบวนการสร้างชิ้นงานใน
ขั้นตอนต่อไปมีแนวทางที่ชัดเจนมากขึ้น  

2.2.2 การวิเคราะห์แบบ (Design Analysis) 
  เป็นขั ้นตอนการวิเคราะห์ชิ ้นงานแสดงให้เห็นเป็นภาพ รูปทรง ตำแหน่งการจัดวาง          
และสัดส่วนที ่แม่นยำของตัวละคร ก่อนนำไปขึ ้นรูปชิ ้นงาน 3มิติ ด้วยโปรแกรมออกแบบ 3มิติ  
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ซึ่งจำเป็นต้องมองภาพผ่านการวิเคราะห์องค์ประกอบโดยภาพรวมและส่วนของรายละเอียดชิ้นงาน
ด้วยความเข้าใจและแยกออกเป็นสัดส่วนอย่างง่ายไม่ซับซ้อน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.2.2.1 การวิเคราะห์แบบร่าง 
การวิเคราะห์ถึงภาพจากแบบร่าง 2มิติ ที่เสร็จสมบูรณ์จะวิเคราะห์ถึงลักษณะทาง

กายภาพภายนอกของตัวละคร (Outline) มองถึงองค์ประกอบโดยภาพรวมก่อนการ
วิเคราะห์ถึงรายละเอียดส่วนย่อยของตัวละคร เพื่อให้ง่ายต่อการขึ้นรูป 3มิติ ในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และการใช้ชุดคำสั่งงานต่อการสร้างหรือกำหนดรูปทรงต่าง ๆ 

3dtotalPublishing (2018) ได้อธิบายถึงการวิเคราะห์ถึงรูปร่างของตัวละครโดย
มองถึงลักษณะภาพรวมของตัวละครเป็นอันดับแรก จากนั้นจะทำการแยกส่วนประกอบของ
ตัวละคร โดยใช้หลักการมองภาพตัวละครเป็นรูปเรขาคณิตอย่างง่าย ทั้งลักษณะของใบหน้า
และแบบทั้งตัว เพ่ือให้ได้รูปเรขาคณิตตรงตามตำแหน่งจากแบบร่างที่วางไว้ของตัวละคร  

2.2.2.2 การแยกสัดส่วนตัวละคร  
3dtotalPublishing (2020b) ได้อธิบายการแยกสัดส่วนของตัวละคร 3มิติ หรือที่

รู้จักกันเรียกว่า 3D Blocking Model เป็นการจัดวางสัดส่วนและแยกสัดส่วนของตัวละคร
ด้วยรูปทรงอย่างง่าย เพื่อให้เห็นลักษณะและองค์ประกอบของตัวละครโดยภาพรวม ก่อน
การลงรายละเอียดตัวละครที่มีความซับซ้อน ในการแยกสัดส่วนของตัวละครนี ้ช่วยให้
กระบวนการออกแบบตัวละครทั้งในรูปแบบ 2มิติ และ 3มิติ สร้างความเข้าใจที่ง่ายมากขึ้น 
โดยมองเห็นรูปทรงของตัวละครที่ชัดเจนจากการวิเคราะห์กายภาพหลัก ๆ ของตัวละครก่อน
ลงรายละเอียดในขั้นตอนต่อไป 

  2.2.2.3 ทักษะด้านมิติสัมพันธ์ 
  วิรุณ ตั้งเจริญ (2535) ได้กล่าวว่า ศิลปะแบบ 3มิติ เป็นศิลปะที่ปรากฏรูปทรงให้

สามารถลูบคลำ มองเห็นได้รอบด้าน หรือวัดระยะได้ ทั้งความกว้าง ความยาว และความหนา 
เช่น รูปแกะสลักหรือรูปโครสร้าง ซึ่งทักษะทางด้านมิติสัมพันธ์ช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจใน
เรื่องการปั้น หรือออกแบบ 3มิติ  

  ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2541) ได้ให้ความหมายไว้ว่า มิติสัมพันธ์เป็น
ความ สามารถของบุคคลที่เกิดจากการจินตนาการถึงขนาดและมิติต่าง ๆ ของรูปทรงนั้น ๆ 
ตลอดจนทรวดทรงที่มีรูปร่างลักษณะที่มีความแตกต่างกัน ไม่ว่าจะอยู่ในระนาบเดียวหรือ
หลายระนาบ รวมทั้งความสามารถในการมองภาพรูปทรงต่าง ๆ ที่มีความเคลื ่อนไหว 
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ซ้อนทับกัน หรือซ่อนอยู่ภายในตลอดจนการแยกภาพ การประกอบภาพ และการจำแนก
ตำแหน่งที่ตั้ง เช่น ด้านบน ลง ซ้าย ขวา เป็นต้น รวมถึงระยะใกล้ไกล 

2.2.3 การสร้างและตกแต่งชิ้นงาน (Creation and Decoration) 
เป็นขั้นตอนการปรับเพิ่มรายละเอียดของผลงาน โดยมองจากความเหมาะสม การเลือกใช้

พ้ืนผิว เพ่ือให้ได้ผลงานที่มีความสมบูรณทมากยิ่งข้ึน 
2.2.3.1 การแปลงส่งภาพ (Mapping) 
เป็นกระบวนการนำภาพหรือลวดลายต่าง ๆ มา Map ลงบนพื้นผิววัตถุเพื่อให้ดูมี

ความสมจริง ซึ่งในความสมจริงนั้นพื้นผิวของวัตถุในธรรมชาติมีการตอบสนองต่อแสงที่ตก
กระทบที่สลับซับซ้อนกว่า โดยในโปรแกรมทั่วไปนั้นใช้คำว่า Material โดยที่ Material 
เหล่านี้ในตอนแรกจะยังไม่มี (Texture) ดังนั้นหากเราต้องการที่จะให้เกิดลวดลายบนพื้นผิว
ของวัตถุก็จะต้องใช้วิธีการที่เรียกว่า Texture Mapping โดยจะใช้ข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ 
เมื่อกล่าวถึง texture มักจะคุ้นเคยกับการใช้ Digital Image หรือภาพมา Map ลงบนพ้ืนผิว
วัตถุ ในความเป็นจริงนั้น Texture ไม่จำเป็นจะต้องเป็นรูปภาพแต่สามารถเป็นข้อมูลหรือ
รูปแบบวิธีการคำนวณแบบใดก็ได้ (พรพล สาครินทร์ และ กฤษฎา แก้วมณี, 2544) 

  ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (2542) ได้อธิบายความหมายไว้ว่า การแปลงส่งภาพ หรือ
การแมป (Mapping) เป็นการนำภาพสองมิติจากความจำเฟรมบัฟเฟอร์มาสร้างเป็นพื้นผิว
บนวัตถุสามมิติ ภาพบิตแมปและแม่ลายสามารถนำมาแปลงส่งเป็นผิววัตถุที่มีคุณสมบัติ
ต่างกันได้ ทั้งผิวด้าน ผิวมัน และผิวทึบแสง และความโปร่งแสง โดยในการแปลงที่ง่ายที่สุด
คือ การนำเอาภาพบิตแมปมาใช้เป็นผิวหน้าของระนาบสี่เหลี่ยม เพราะทั้งภาพบิตแมปและ
ระนาบสี ่เหลี ่ยมต่างเป็นระนาบแบนทั้งคู ่ ซึ ่งรูปทรงที ่มีความซับซ้อนคือการแปลงรูป
ทรงกระบอก (Cylindrical Mapping) เพราะเป ็นการต ัดระนาบให ้โค ้งตามผ ิวของ
ทรงกระบอก  

  Chopine (2011) ได้อธิบายการแปลงส่งภาพไว้ว่า เป็นวิธีการทำพื้นผิวสองมิติกับ
วัตถุสามมิติ เป็นเหมือนการห่อลวดลายลงไปบนตัววัตถุ เพื่อให้วัตถุเกิดลักษณะของพื้นผิว
หรือลวดลายที ่น ่าสนใจมากขึ ้น โดยในการสร้างพื ้นผิวนี ้จะแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ 
ประกอบด้วย 1. แบบ Planar 2. แบบ Cylindrical และ 3. Spherical ซึ่งทั้ง 3 วิธีการนี้จะ
มีวิธีการสร้างและลักษณะของพ้ืนผิวที่แตกต่างกัน 
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2.2.3.2 พ้ืนผิว 
พื้นผิว เป็นคุณสมบัติของผิวหน้าที่อยู่บนตัววัตถุ ซึ่งมีความแตกต่างกันโดยกายภาพ 

สามารถที่จะรับรู้ได้จากการสัมผัสพื้นผิวซึ่งถือเป็นประสบการณ์ของแต่ละบุคคล ในกรณีของ
การมองเห็นจึงเป็นการรับรู้ที่เพียงพอแล้ว โดยคอมพิวเตอร์กราฟิกเป็นสื่อหนึ่งที่สามารถดึง
ความรู้สึกและประสบการณ์ของผู้ชมที่มีต่อพื้นผิวแต่ละชนิดออกมาได้ ทั้งนี้พื้นผิวที่นำมาใช้
กับคอมพิวเตอร์กราฟิกมีด้วยกัน 2 ลักษณะ ได้แก่ (ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์, 2542) 

   1. พ้ืนผิวแบน เป็นพื้นผิวที่มีระนาบฉากเป็นแนวเดียวกันทั้งหมด 
2. พื้นผิวขรุขระ เป็นพื้นผิวที่ไม่เรียบมีความขรุขระจะประกอบไปด้วย

ระนาบฉากที่แตกต่างกันจำนวนมากหรือเรียกว่า บัมพ์แมป (Bump map) ซึ่งเป็น
พื้นผิวที่สร้างขึ้นจากตารางข้อมูลของระนาบฉาก จึงส่งผลถึงการคำนวณค่าการ
สะท้อนแสงของพ้ืนผิวให้ปรากฏภาพพ้ืนผิวออกมา 

  จุฑามาศ จิวะสังข์ (2550) ได้กล่าวถึงลักษณะพื้นผิวของวัตถุว่า พื้นผิวของวัตถุมี
ลักษณะที่แตกต่างกันออกไป เนื่องด้วยวัสดุหรือคุณสมบัติเฉพาะของวัสดุที่ใช้มีความแตกต่าง
กัน ทำให้การสร้างวัตถุสามมิติต้องใช้ความรู้เรื่องลักษณะพ้ืนผิวเข้ามาเกี่ยวข้อง ได้รู้ถึงความ
มันวาวหรือลวดลายและลักษณะของพื้นผิว ซึ่งสามารถแบ่งลักษณะของพื้นผิวจากการสร้าง
ได้ดังนี ้

1. Specular เป็นส่วนของพื้นผิววัตถุที่รับแสงในแนวตรงด้านหน้าสุด ซึ่ง
บริเวณนี้จะสะท้อนมากที่สุดในพื้นผิวของวัตถุ 

2. Diffuse เป็นสีพื ้นของวัตถุ โดยจะมีการไล่เฉดสีตามปริมาณแสงที่
กระทบวัตถุ  

3. Ambient เป็นบริเวณด้านเงามืดของวัตถุที่ไม่ถูกแสงหรืออยู่ด้านตรง
ข้ามกับแหล่งการกำเนิดแสง 

2.2.4 การสร้างความสมจริง (Photorealistic) 
การจัดแสดงผลงานประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจะเป็นการนำเอาผลงานตัวละคร 3 มิติ ที่มี

การสร้างออกมาอย่างสมบูรณ์มานำเสนอในรูปแบบที่ต้องการ ซึ่งในการนำเสนอผลงานนี้จะใช้เทคนิค
อ่ืน ๆ เข้ามาเสริมให้ผลงานดูมีความน่าสนใจมากข้ึน 
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2.2.4.1 การจัดแสง 
ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (2542) ได้กล่าวว่า การจัดแสง เป็นศิลปะที่ต้องการความ

ละเอียดละออต้องอาศัยประสบการณ์จากการสังเกตร่วมกับความไวในความรู ้สึกและ
จินตนาการของศิลปินและผู้ชม โดยสามารถแบ่งลักษณะของแสงออกเป็น 5 ประเภท คือ 

1. แสงปฐมภูมิ (Primary Light) เป็นลำแสงที่สว่างที่สุด และเป็นแสงที่สาดส่องจาก
แหล่งกำเนิดแสง ทำให้วัตถุท่ีปรากฏอยู่ใต้แสงจะเห็นเป็นเงาอย่างเห็นได้ชัด การสร้างแสงใน
ลักษณะนี้มักวางสูงเหนือหุ่นวัตถุทำมุมประมาณ 45 องศา 

2. แสงเสริม (Fill Light) เป็นแสงที่มีกำลังน้อยไม่ค่อยจะกระด้าง มักเป็นแสงที่เกิด
จากการสะท้อน ทำให้แสงสว่างที่ได้มีความนุ่มนวลมักใช้เพ่ือลบเงาเข้มที่เกิดขึ้นจากแสงปฐม
ภูมิ เพื่อให้ผิวของหุ่นแลดูนุ่มนวล 

3. แสงหลัง (Back Light) เป็นการจัดแสงให้ส่องจากด้านหลังของหุ่น ทำให้เกิดภาพ
วัตถุที่ปรากฏเป็นเงาดำของรูปร่างวัตถุนั้น หรือเรียกว่า ภาพโครงทึบ (Silhouette) เช่น
เดยีบกับการทำหนังตะลุง 

4) แสงฉาย (Projector Light) เป็นแสงที่เกิดจากการฉายไปยังวัสดุที่โปร่งแสง ทำ
ให้เกิดสีสันรูปร่างของวัตถุที่แสงนั้นส่องผ่านไปตกลงบนฉาก เช่น แสงอาทิตย์ที่ส่องผ่าน
กระจกแก้ว สีที่หน้าต่างไปกระทบพ้ืนภายในอาคาร 

5) แสงส่องเฉียง (Grazed Light) เป็นจุดกำเนิดแสงที่อยู่ใกล้กับวัตถุมาก ทำให้วัตถุ
แสดงระดับที่ต่างกันของผิวหน้าออกมา เช่น พ้ืนผิวของกำแพงอิฐเปลือยที่จะปรากฏร่องเงาที่
เป็นรอยต่อของอิฐอย่างชัดเจน 

ดังนั้นการจัดแสงเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผลงานดูมีความน่าสนใจ แสดงให้เห็นถึงรูปทรง 
ลักษณะของตัวละคร การเลือกใช้วิธีการจัดแสงในแบบต่าง ๆที่กล่าวมา เป็นการนำเสนอ
ผลงานสำเร็จหรือสร้างลักษณะของตัวละครให้ดูมีความเสมือนจริงมากขึ้น แสดงรายละเอียด
โดยมีแสงเงาเข้ามาช่วยให้เห็นถึงมิติของผลงาน ทำให้การเลือกใช้แสงจะสื่อไปถึงความหมาย
และบุคลิกของตัวละครอีกเช่นกัน 

2.2.4.2 การนำเสนอด้วยเทคโนโลยี 
  การนำเสนอผลงานด้วยเทคโนโลยีจะช่วยให้ผลงานดูมีความน่าสนใจ และให้

ลักษณะมุมมองของผลงานที่สมจริงมากขึ้น โดยสามารถแบ่งออกเป็นลักษณะดังนี้  (ชุติสันต์ 
เกิดวิบูลย์เวช, 2560) 

1. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) 
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หลักการทำงานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) เป็น
สภาวะเสมือนจริงที่ใช้เทคนิคทางคอมพิวเตอร์จำลองสภาพแวดล้อมเลียนแบบความ
เป็นจริงทั้งหมด ซึ่งภายใต้ระบบความเสมือนจริงนี้ ทุกสิ่งที่เราได้รับรู้ล้วนแต่จะเป็นสิ่ง
ที่ถูกจำลองขึ้นทั้งหมด ไม่มีสิ่งที่เป็นสิ่งแวดล้อมทางกายภาพในโลกเสมือนจริงอยู่เลย 

2. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality)  
เทคโนโลยีนี้มีความเป็นจริงเสริมที่ถูกเสริมหรือเพิ่มเติมแต่งด้วยข้อมูลจาก

โลกเสมือนแทน ในความเป็นจริงเสริมจะมีตำแหน่งที่คาบเกี่ยวอยู่ระหว่างโลกจริง
และโลกเสมือนแต่จะค่อนไปใกล้ฝั ่งของโลกจริงมากกว่า ซึ ่งในจุดนี ้จะมีความ
แตกต่างกับความเป็นจริงเสมือน ซึ่งในระบบนี้สามารถนำเอามาใช้กับการทำงานกับ
รูปภาพ คือ มุ่งเน้นนำข้อมูลภาพกราฟิก ภาพวิดีโอ ตัวอักษรข้อความ หรือรูปทรง
เรขาคณิต 3มิติ ไปซ้อนทับให้ผู้ใช้ได้เห็นเป็นผลการรวมกันระหว่างภาพของโลกจริง
และภาพของข้อมูลเสมือนเหล่านั้นเพื่อวัตถุประสงค์ในทางใดทางหนึ่ง  

2.2.5 การประเมินผลงาน (Evaluation) 
การประเมินเป็นขั้นตอนการตรวจสอบผลงานที่ได้จากกระบวนการสร้างออกมาเป็นผลงาน

สำเร็จ ดูถึงความสมบูรณ์ของผลงาน องค์ประกอบโดยรวม รายละเอียดของผลงานและความถูกต้อง
ของชิ้นงานอย่างเหมาะสม สำหรับการออกแบบสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลมุ่งเน้นทักษะการ
ปฏิบัติและความเข้าใจเนื้อหาโดยภาพรวม 

Eisner (1972) ได้อธิบายถึงการประเมินผลงานศิลปะจะประกอบไปด้วย 
1. ความชำนาญทางเทคนิคที่ปรากฏอยู่ในผลงาน ได้แก่ ความสามารถในการใช้และควบคุม

อุปกรณ์ ว่าผู้เรียนสามารถท่ีจะควบคุมอุปกรณ์เหล่านี้ได้มากน้อยแค่ไหน 
2. สุนทรียภาพและลักษณะของผลงาน จะประกอบไปด้วย ความสามารถในการจัดรูปทรงใน

ผลงาน การแสดงอกของผลงาน รวมไปถึงความสัมพันธ์ระหว่างเทคนิคและสุนทรียภาพที่ปรากฏ 
3. จินตนาการและการสร้างสรรค์ผลงาน จะประกอบไปด้วย การประเมินระดับของความคิด

สร้างสรรค์ และจินตนาการที่ปรากฏ ความเฉลียวฉลาด ความแปลกใหม่ และความรู้สึก 

การเรียนการสอนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายที่
วางไว ้ Bloom (1982) ได้กล่าวว่า การเร ียนรู ้ในแต่ละครั ้ง จะทำให้ผ ู ้ เร ียนเกิดกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปจากเดิม ซึ่งประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านพุทธพิสัย ด้านจิตพิสัย และ
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ทักษะพิสัย ซึ่งในการสร้างประติมากรรรมตัวละครดิจิทัลมีการนำเอาความสัมพันธ์ด้านพุทธิพิสัยและ
ด้านทักษะพิสัยมาใช้ในการประเมินผลงาน โดยการประเมินผลงานมีความเชื่อมโยงได้ดังนี้  

2.2.5.1 ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็นพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับ
สติปัญญา การรู้คิดและความสามารถในการคิดเรื่องราวต่าง ๆ แบ่งออกเป็น 6 ระดับ ดังนี้ 

1. ความรู้และการจดจำ เป็นความสามารถในการเก็บประสบการณ์จากสิ่ง
ที่ได้รับรู้ จนสามารถจัดเก็บเรื่องราว และสามารถระลึกถึงสิ่งที่ต้องการนั้น ๆ ได ้

2. ความเข้าใจ เป็นความสามารถในการจับใจความสำคัญของสิ่งที่รับรู้ และ
แสดงออกมาในรูปแบบของการแปลความ ตีความ คาดคะเน ขยายความ เป็นต้น 

3. การนำไปใช้ เป็นการเรียนรู้ที่สามารถนำความรู้และประสบการณ์ไปใช้
ในการแก้ปัญหาในสถานการณต์่าง ๆ ที่ต้องอาศัยความเข้าใจและนำไปใช้ได้จริง 

4. การวิเคราะห์ เป็นความสามารถในการคิดและแยกแยะข้อมูลออกเป็น
องค์ประกอบที ่สำคัญ จนทำให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของส่วนที ่เก ี ่ยวข้องกัน 
ความสามารถในการวิเคราะห์จากแตกต่างกันขึ้นอยู่กับความสามารถของแต่ละ
บุคคล 

5. การสังเคราะห์ เป็นความสามารถในการนำองค์ประกอบย่อยเข้ามารวม
ไว้ด้วยกันอย่างมีระบบ และถ่ายทอดออกมาอย่างเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน จนเกิดเป็น
การดำเนินการข้ึนมาใหม่หรือแนวคิดใหม่ 

6. การประเมินค่า เป็นความสามารถในการตัดสินใจหรือสรุปข้อมูลออกมา
ในรูปแบบของคุณธรรมได้อย่างเหมาะสม ซึ่งเป็นไปตามเนื้อหาสาระในเรื่องนั้น ๆ
หรือเป็นกฎเกณฑ์ที่ยอมรับได้ 

2.2.5.2 ด้านทักษะพิส ัย (Psychomotor Domain) เป ็นการเร ียนร ู ้ทางด ้าน 
การปฏิบัติงานของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพ โดยครอบคลุมพฤติกรรมทั้งการเคลื่อนไหว  
การกระทำ การปฏิบัติงาน จนเกิดเป็นทักษะที่มีความชำนาญ แบ่งออกเป็นระดับของ
พฤติกรรมไว้ 5 ขั้น ดังนี้ 

1. การรับรู้ เป็นการเรียนรู้หลักการตามแนวทางปฏิบัติที่ถูกต้อง หรือเป็น
การเลือกหาตัวแบบที่มีความสนใจ 

2. การทำตามแบบ เป็นการเรียนรู้พยายามฝึกทำตามแบบที่ตนสนใจและ
พยายามปฏิบัติซ้ำ และหาความถูกต้องเพ่ือนำมาพัฒนาในรูปแบบของตนเอง 
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3. การหาความถูกต้อง เป็นพฤติกรรมการเรียนรู้ที่สามารถปฏิบัติงานได้
ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องอาศัยแบบอย่าง โดยจะปฏิบัติในแนวทางของตนเองซึ่งอาจจะ
เหมือนหรือไม่เหมือนตามแบบก็เป็นได้ 

4. การปฏิบัติเองอย่างต่อเนื่อง เป็นการเรียนรู้ปฏิบัติงานอย่างต่อเนื่องจน
สามารถปฏิบัติงานในสิ ่งที ่ย ุ ่งยากซับซ้อนได้ จนเกิดเป็นความสามารถในการ
ปฏิบัติงานได้อย่างรวดเร็ว เกิดเป็นทักษะจากการฝึกฝนอย่างสม่ำเสมอ 

5. การปฏิบัติได้อย่างเป็นธรรมชาติ เป็นการเรียนรู้ที่ได้จากการฝึกฝนอย่าง
ต่อเนื่องจนสามารถปฏิบัติสิ่งๆนั้นได้อย่างคล่องแคล่วว่องไวเป็นธรรมชาติ จัดเป็น
ความสามารถของการปฏิบัติงานในระดับสูง 

 
2.3 โปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

 โปรแกรมที่ใช้ในการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจำเป็นต้องใช้รูปแบบของโปรแกรม  
3มิติ ที่ให้ลักษณะของผลงานดิจิทัลที่ครอบคลุมถึงกระบวนการสร้างชิ้นงาน ดังนั้นรูปแบบและ
ลักษณะของโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจะมีลักษณะ จุดเด่น และข้อจำกัด         
ที่แตกต่างกันออกไปขึ้นอยู่กับความต้องการของผลงานที่ต้องการสร้างและการนำไปใช้ 

พูนศักดิ์ ธนพันธ์พาณิช (2561) ได้อธิบายข้อจำกัดไว้ว่า ในการออกแบบในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จะสามารถปรับความละเอียดของชิ้นงานได้ตามต้องการ ซึ่งถ้ามีความละเอียดมากจะทำ
ให้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์หนักหน่วงมาก และอาจส่งผลกระทบตามมาในระบบ ดังนั้นถ้าต้องการ
ผลงานที่มีความละเอียดก็ต้องดูถึงคุณสมบัติในเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ว่ามีศักยภาพพอที่จะปรับมาก
น้อยเพียงใด 

Chopine (2011) ได้กล่าว่า ซอฟต์แวร์สามมิติที่ดีนั้นต้องประกอบด้วยระบบการทำงานที่
สามารถเปิดรับหรือทำงานได้ร่วมกันกับซอฟต์แวร์อ่ืนด้วย ในการทำงานจะใช้กับอุปกรณ์กับเม้าส์และ
แป้นพิมพ์ ทำให้ง่ายต่อการสร้างสรรค์ผลงาน การจะเลือกใช้ซอฟต์แวร์ควรจะทำการศึกษาข้อมูลก่อน
การใช้งาน เพ่ือให้เกิดเหมาะสมและสิ่งที่ต้องการให้ผลงานสามมิติออกมาในรูปแบบใด    

 Danaher (2004) ได้กล่าวว่า คุณสมบัติที่สำคัญของซอฟต์แวร์สามมิติ คือ แต่ละซอฟต์แวร์
จะมีเอกลักษณ์ ระบบการทำงาน ระบบการประมวลผล และวิธีการสร้างที่มีความแตกต่างกัน ทำให้
ลักษณะของผลงานที่ได้มากจากการออกแบบในซอฟต์แวร์นั้นจะมีความแตกต่างกัน 

 ซึ่งโปรแกรมที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน 3 มิติ จนเกิดเป็นประติมากรรมดิจิทัล ดังนี้  
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2.3.1 Zbrush 
 Zbrush เป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท Pixologic เป็นโปรแกรมประเภท 
“Digital Sculpture” หรือเรียกง่าย ๆ ว่าโปรแกรมปั้นหุ่น (คล้าย ๆ กับการปั้นดินน้ำมัน) ที่
ทำงานได้ทั้งระบบ 2.5มิติ และ 3มิติ มีความสามารถทั้งในการปั้นโมเดล จัดแต่งพื้นผิว 
(Material) ทำพื้นผิวแบบ Texture Map ตลอดไปจนถึงความสามารถในการระบายสีลงไป
บนพื้นผิวโดยตรง (3D painting) เพ่ือสร้างเป็นภาพ Texture Map ให้กับโมเดล 

พูนศักดิ ์ ธนพันธ์พาณิช (2551) โปรแกรม Zbrush คือโปรแกรมที ่ช ่วยให้เรา
สามารถปั้นหุ่นโมเดลและมีรายละเอียดได้ โดยต้องทำความเข้าใจก่อนว่างานที่จะทำการ
สร้าง คือ การสร้างเป็นผลงานโมเดลและเรียนรู้ที่จะสร้างโดยมีกระบวนการและขั้นตอนของ
โปรแกรม  

Keller (2008) ได้กล่าวว่า โปรแกรม Zbrush เปรียบเสมือน “Digital Clay” คือ  
มีการขึ้นรูปผ่านเครื่องมือคำสั่งที่คล้ายกับการสร้างประติมากรรมในแบบเดิม 

  ข้อดีของโปรแกรม Zbrush 
  1. เป็นโปรแกรมท่ีมีความเอกลักษณ์ของอินเตอร์เฟส (Interface) ของตัวเองสูงมาก 

คือ ทำให้ผู ้ใช้งานมีความรู้สึกที่เสมือนจริงขณะปฏิบัติการสร้างผลงานจากการเชื่อมต่อ
ประสานกันระหว่างผู้ใช้และคอมพิวเตอร์ผ่านอุปกรณ์ เช่น เม้าส์ คีย์บอร์ด 

  2. ผลงานที่ได้จากการสร้างในโปรแกรม Zbrush สามารถปรับความละเอียดได้ไป
จนถึงขั้นที่สูง (สูงได้จนถึงระดับหลักล้าน polygon) 

  ข้อจำกัดและข้อแนะนำของโปรแกรม Zbrush 
  1. ขณะทำการสร้างผลงานในโปรแกรม ไม่ควรปรับระดับความละเอียดไว้สูง

จนเกินไป ควรคำนึงความเหมาะสมและการนำไปประยุกต์ใช้ เพราะถ้าระบบคอมพิวเตอร์ที่มี
คุณสมบัติความจุหรือการประมวลผลที่ไม่มากพอ อาจจะทำให้มีความขัดข้องขณะปฏิบัติงาน
และส่งผลเสียต่อคอมพิวเตอร์ 

  2.3.2 Mudbox 
  Mudbox เป็นโปรแกรมจากบริษัท Autodesk เหมาะสำหรับการสร้างผลงานด้วย

การปั้นมีความคล้ายคลึงกับโปรแกรม Zbrush สามารถสร้างชิ้นงานออกแบบตัวละครและให้
ความเสมือนจริงได้ โดยมีชุดคำสั่งที่เทียบเคียงกับการปั้นในแบบเดิมและให้มุมมองที ่ดู
น่าสนใจ (Roland, 2012) 
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  Flor and Mongeon (2010) ได ้กล ่าวว่า การใช ้โปรแกรม Mudbox นี ้  เป็น
ประติมากรรมดิจิทัลที่เหมาะสำหรับปั้นและมีการระบายเพื่อเติมแต่งพื้นผิวลงบนตัวชิ้นงาน 
สามารถนำไปใช้ในการสร้างโมเดลสามมิติ ใช้ในสื่อภาพยนตร์ งานอุตสาหกรรม และผลงาน
ศิลปะ  

  ข้อดีของโปรแกรม Mudbox 
  1. เหมาะสำหรับการสร้างผลงานด้วยการปั้นตัวละคร การระบายลงสีในตัวชิ้นงาน 

 2. สามารถกำหนดความละเอียดของตัวชิ้นงาน เพื่อให้ผลงานมีความสวยงามและ
ง่ายต่อการปั้นมากขึ้น 

  ข้อแนะนำของโปรแกรม Mudbox 
  1. ระบบมีการประมวลผลที ่อาจจะไม่ด ีเท ่าโปรแกรมอื ่น ๆ เช ่น เร ื ่องของ

รายละเอียด ความคมชัด หรือความเสมือนจริง 

  2.3.3 Meshmixer 
Meshmixer เป็นโปรแกรมจากบริษัท Autodesk มีความคล้ายคลึงกับโปรแกรม 

Zbrush ใช้สร้างผลงานที่ง่าย ไม่มีความซับซ้อน เหมาะสำหรับผู้ที่ต้องการสร้างผลงานปั้น
โดยมีคำสั่งงานที่เข้าใจได้ง่าย สร้างชิ้นงานได้ไว 

  ข้อดีของโปรแกรม Meshmixer 
  1. เหมาะสำหรับการสร้างผลงานประเภทการปั้น เพราะมีเครื่องมือที่ไม่มีความ

ซับซ้อนมากเท่าท่ีควร ทำให้เข้าใจได้ง่ายในการปั้นขึ้นรูปในแบบต่าง ๆ 

  ข้อจำกัดของโปรแกรม Meshmixer 
  1. ในการสร้างผลงานที่ต้องการรายละเอียดหรือความคมชัดของผลงานที่สูง อาจจะ

ยังไม่ดีเท่าที่ควร 

  2.3.4 Sculptris 
  Sculptis เป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนามาจากบริษัท Pixologic มีความครอบคลุมใน

การสร้างสรรค์ผลงานสามมิติมากขึ้น ปัจจุบันมีการใช้เทคโนโลยี AR ผ่านสมาร์ทโฟนได้อีก
ด้วย โดยในการใช้งานเหมาะสำหรับการสร้างเป็นผลงานปั้นสามมิติ คล้ายกับโปรแกรม 
Zbrush มีความเสมือนจริงโดยมีวัสดุที่คล้ายกับดินน้ำมัน หรือการปั้นดินเหนียว 
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ข้อดีของโปรแกรม Sculptris 
  1. สร้างผลงานจากการปั้น ให้ดูมีความสมจริงน่าสนใจ สามารถปรับแต่งรายละเอียด

และส่วนประกอบต่าง ๆ ได้ดียิ่งขึ้น 

  ข้อจำกัดของโปรแกรม Sculptris 
 1. การประมวลภาพยังเป็นกระบวนการที่มีข้อจำกัด เช่น ส่วนของรายละเอียด 
ลักษณะความละเอียดของพื้นผิว หรือความเสมือนจริงที่ไม่สามารถเทียบเท่ากับโปรแกรม 
อ่ืนได ้

  2.3.5 Blender 
  Blender เป็นโปรแกรมที ่ใช้สร้างผลงานสามมิต ิอย่างครบครัน ทั ้งการสร้าง

แบบจำลอง ผลงาน แอนิเมชัน การขึ้นชิ้นงานโมเดล หรือรวมไปถึงขั้นตอนการประมวลผล 
นอกจากนี้โปรแกรม Blender มีการตัดต่อวิดีโอไปจนกระทั่งสร้างเป็นกระบวนการ VFX ใน
ผลงานภาพยนตร์ ทำให้เป็นโปรแกรมที่สามารถนำผลงานไปพัฒนาต่อยอดได้อีกมากมาย 
เนื่องด้วยความพร้อมของเครื่องมือ ระบบการแสดงผล หรือผลงานภาพเคลื่อนไหว ที่ช่วย
ตอบโจทย์สำหรับผู้ที่ต้องการสร้างผลงานอย่างครบวงจร (Valenza, 2015) 

  ข้อดีของโปรแกรม Blender 
  1. ให้รายละเอียดในการสร้างชิ้นงานที่สมจริง 
  2. สามารถสร้างผลงานสามมิติได้อย่างหลากหลาย และใช้พ้ืนที่ในการติดตั้งที่ไม่มาก 
  3. นำไปใช้ในการสร้างผลงานได้หลาย ๆแพลตฟอร์ม 
  4. ผู้ที่ต้องการใช้งานทั่วไปสามารถหาใช้ได้ง่าย ถูกลิขสิทธิ์ และไม่เสียค่าธรรมเนียม  

  ข้อจำกัดและข้อแนะนำของโปรแกรม Blender 
  1. การสร้างผลงานจะมีคำสั่งที่ซับซ้อนต้องใช้ความชำนาญและความเชี่ยวชาญใน

การใช้เครื่องชุดคำสั่งในตัวโปรแกรมท่ีมีความหลากหลาย ผู้ใช้อาจจะเกิดความสับสนได้ 

  2.3.6 Maya 
  Maya เป็นโปรแกรมจากบริษัท Autodesk ได้รับความนิยมในการสร้างเป็นเกม 

หรือผลงานแอนิเมชัน ซึ ่งในโปรแกรม Maya นี้ แสดงถึงความสมจริงออกมาถือว่าเป็น
โปรแกรมขั้นสูงเหนือโปรแกรมอนิเมชันสามมิติแบบทั่วไป และอีกทั้งยังได้รับการรองรับ
มาตรฐานว่าเป็นโปรแกรมสามมิติที ่มีความครบเครื ่อง สามารถสร้างสรรค์ผลงานได้
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หลากหลายแนว ทั้งการสร้างแบบจำลอง การสร้างภาพเคลื่อนไหว หรือการแสดงผลถึง
รายละเอียดต่าง ๆ ที่ให้ความเสมือนจริงมากในภาพรวม (Ingrassia, 2009) 

  ข้อดีของโปรแกรม Maya 
   1. มีเครื ่องมือที ่หลากหลาย สามารถสร้างผลงานได้หลายวิธีการ ทั ้งรูปทรงที่

หลากหลาย และทางเลือกในการใช้งานในโปรแกรม 
   2. เหมาะสำหรับนำไปสร้างออกแบบตัวละครสามมิติและงานแอนิเมชัน เพราะมี

การแสดงผลได้สวยงามสมจริง 
  3. สามารถรองรับกับการใช้งานร่วมกันกับโปรแกรมอ่ืนได้เป็นอย่างดี 

  ข้อจำกัดและข้อแนะนำของโปรแกรม Maya 
  1. ถ้าต้องการสร้างผลงานที่มีความละเอียดค่อนข้างสูง จะทำให้การประมวลผลใช้

เวลาค่อนข้างนาน 

  2.3.7 3DS Max 
เป็นโปรแกรมจากบริษัท Autodesk ล ักษณะเหมาะสำหรับสร้างเป็นผลงาน

แอนิเมชัน 3 มิติ ที่ได้รับความนิยมอย่างมาก สามารถสร้างผลงานได้หลากหลายรูปแบบ ทั้ง
เลียนแบบความจริง (ธรรมชาติ) หรือผลงานที่ต้องใช้ความสร้างสรรค์ (เกินธรรมชาติ) 
(จุฑามาศ จิวะสังข์, 2550) 

  พูนศักดิ์ ธนพันธ์พาณิช (2561) ได้กล่าวว่า โปรแกรม 3ds Max เป็นโปรแกรมที่ใช้
ในงานกราฟิกสามมิติ ไม่ว่าจะเป็นส่วนของการสร้างโมเดล (Modeling) การสร้างแอนิเมชัน 
(Animation) หรือการสร้างภาพเสมือนจริงในลักษณะ Photo Realistic 

  ข้อดีของโปรแกรม 3DS Max 
  1. เป็นโปรแกรมท่ีเหมาะสำหรับสร้างแบบโมเดล แบบจำลอง และผลงานที่ต้องการ

ความถูกต้องของรูปทรงและสัดส่วน 
  2. ครอบคลุมการสร้างผลงานสามมิติช่วยให้ผลงานสำเร็จที่สร้างออกมาสามารถ

นำไปต่อยอดได้หลายแนวทาง เช่น งานแอนิเมชัน แบบจำลองสามมิติ เป็นต้น 

  ข้อจำกัดของโปรแกรม 3DS Max 
  1. การสร้างเป็นผลงานโดยใช้โปรแกรมนี้ ผู้ใช้งานควรจะศึกษาข้อมูลของชุดคำสั่งที่

เหมาะสมสำหรับผลงานที่ต้องการสร้าง เนื่องด้วยเครื่องมือคำสั่งที่มีเป็นจำนวนมาก 
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ตารางท่ี 1 การวิเคราะห์คุณสมบัติโปรแกรม 3 มิติ สำหรับสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

        
            คุณสมบัติ   
 
 
โปรแกรมที่ใช ้
สร้างประติมากรรม 
ตัวละครดิจิทัล 

ลักษณะการสร้างผลงาน การนำไปใช ้
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Maya √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 
3Ds Max √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 
Zbrush √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

Blender √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 
Mudbox √  √   √ √ √  √ 

Meshmixer √  √   √ √ √  √ 
Sculptis √  √   √ √ √  √ 

 
จากตารางที ่ 1 การวิเคราะห์ถึงคุณสมบัติของโปรแกรม 3 มิติ ที ่ใช้ในการสร้างเป็น

ประติมากรรมตัวละครดิจิทัลแสดงให้เห็นถึงกลุ ่มของโปรแกรม 3 มิติ ที ่ใช้สำหรับการสร้าง
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัลและใช้สร้างเป็นรูปทรงในลักษณะต่าง ๆนั้น มีหลักการใช้งานที่ต่างก็มี
จุดเด่นที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งสอดคล้องกับประเภทและวิธีการที่ช่วยให้การสร้างชิ้นงานจนเกิดเป็น
รูปทรงมีวิธีการใช้งานที่ไม่เหมือนกัน ซึ่งก็ขึ้นอยู่กับความต้องการของผู้สร้างชิ้นงานที่ต้องการให้ผล
งานออกมาอยู ่ในลักษณะของผลงานและการนำไปใช้ในลักษณะประเภทใด  โดยผลที่ได้จากการ
วิเคราะห์ข้อมูลคุณสมบัติโปรแกรม 3 มิติ สำหรับสร้างประติมากรรมดิจิทัล พบว่า กลุ่มโปรแกรมที่มี
คุณสมบัติการใช้งานที่ครบถ้วน สามารถนำมาใช้สร้างผลงานได้หลากหลาย เช่น การปั้นชิ้นงาน การ
สร้างชิ้นงานด้วยรูปทรงเรขาคณิต การสร้างลักษณะของพื้นผิว และการประมวลผล เป็นต้น ซึ่ง
ประกอบไปด้วย Maya, 3DS Max, Zbrush และ Blender ที่มีคุณสมบัติการใช้งานที่ครอบคลุมถึง
ลักษณะของผลงานได้ทุกประเภท 
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3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนสำหรับการออกแบบประติมากรรมตัว
ละครดิจิทัล 

 3.1 ความหมายและประเภทของกิจกรรม 
 การสอน เป็นการวางแผนกระบวนการสอนอย่างเป็นระบบ ผู้สอนจะต้องพิจารณาถึงเนื้อหา
และองค์ประกอบโดยรวม เพื่อนำไปสู่การตัดสินใจในการออกแบบการสอน การเลือกใช้วิธีการสอน 
หรือการกำหนดแนวทางในการสอนอย่างมีความเหมาะสม 

มะลิฉัตร เอ้ืออานันท์ (2545) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนควรคำนึงถึงองค์ประกอบ
ต่าง ๆ ดังนี้ 

1. การกำหนดจุดประสงค์ เป็นการวางเป้าหมายที่ต้องควบคู่กับการประเมินผล เพราะการ
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องใด ผู้ประเมินจะต้องเข้าใจว่าผู้เรียนมีความเข้าใจและได้รับสิ่ง
นั้นหรือไม ่

2. เนื้อหาสาระ เป็นการจัดข้อมูลหรือจัดประสบการณ์ เพื่อให้ผู ้เรียนได้เกิดการเรียนรู้  
ซึ่งผู้สอนจำเป็นต้องมีการวางแผนอย่างเป็นระบบ 

3. กิจกรรมการสอน เป็นการสอนที ่เปิดโอกาสให้ผ ู ้เร ียนมีส่วนร่วมในการเรียน เช่น  
การปฏิบัติ การแสดงความคิดเห็น ความรู้สึก หรือการแสดงออก 

4. วิธีการสอน เป็นการเลือกใช้วิธีการที่จะทำให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ จากการวางแผน
กระบวนการสอนให้มีความเหมาะสมทั้งเนื้อหาและประสบการณ์แก่ผู้เรียน 

5. การประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนและกระบวนการ ซึ ่งถ้าหลักสูตรที ่ให้
ความสำคัญกับพฤติกรรมต่าง ๆ ของผู้เรียน ในขณะที่ผู้เรียนนั้นปฏิบัติอยู่ การประเมินผลจะทำจาก
ผลบั้นปลายความรู้ของความรู้และผลประการเดียวไม่ได้ จะต้องพิจารณาถึงกระบวนการต่าง ๆ 
ในขณะที่เรียนรู้ไปด้วย และมีเครื่องมือที่หลากหลายมากกว่าหนึ่งรูปแบบ 

ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2562) ได้กล่าวว่า การดำเนินการสอนในระดับอุดมศึกษาแบบฝึกทักษะ
ปฏิบัติที่มีองค์ประกอบของการสอน ดังนี้ 

1. สถานที่ฝึกปฏิบัติ หมายถึง ความสอดคล้องกับจุดม่งหมายและเนื้อหาที่จะฝึกปฏิบัติ โดย
การเลือกนำเอาวิธีการสอนหรือรูปแบบการสอนก็จะมีความแตกต่างกัน ดูถึงความพร้อมด้านการใช้
งาน ความยินดีและความเต็มใจของเจ้าของสถานที่ 

2. เครื่องมืออุปกรณ์ เป็นส่วนที่มีความสำคัญ เพื่อให้การฝึกปฏิบัติอยู่ในสภาพแวดล้อมที่มี
ความใกล้เคียงกับสถานที่จริงมากที่สุด 

3. เอกสารการฝึกปฏิบัติ จะประกอบด้วย คู่มือการฝึกปฏิบัติ เอกสาร และคำแนะนำต่าง ๆ 
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4. การเตรียมตัวของผู้สอน คือ ผู้สอนจะต้องอธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจถึงวัตถุประสงค์ของการ
ฝึกปฏิบัติ ว่ามีกระบวนการ ขั้นตอนวิธีการอย่างไร เช่น การกำหนดเนื้อหา การจัดเตรียมเอกสาร  
เครื่องมืออุปกรณ์ สถานที่ เวลา ตลอดจนการแก้ปัญหาในขณะปฏิบัติงาน ส่วนด้านความรู้ผู ้สอน
จะต้องทำความเข้าใจถึงขั้นตอน และมีความพร้อมเตรียมตัวถึงการฝึก 

5. การอภิปรายและการประเมินผล คือ ผู้สอนจะประเมินผู้เรียนขณะปฏิบัติงาน อาจจะมี
ระหว่างการฝึกหรือหลังการฝึก เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการปฏิบัติ ทราบถึงความก้าวหน้า หรือบรรลุผล
สำเร็จตามจุดมุ่งหมายที่วางไว้ 

ธีรศักดิ์ อัครบวร (2545) ได้กล่าวถึงกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นจะเป็นกิจกรรมลักษณะ
หนึ่งของกิจกรรมการศึกษา สามารถแบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้ 

1. กิจกรรมในหลักสูตร (Curricular Activities) หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนที่มีส่วน
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับเนื้อหาในบทเรียนตามที่หลักสูตรได้มีการกำหนดไว้ เป็นการจัดกิจกรรมเพื่อให้
ผู้เรียนได้รับความรู้และความเข้าใจในบทเรียน 

2. กิจกรรมเสริมหลักสูตร (Cocurricular Activities) หมายถึง กิจกรรมที่ทำขึ้นเพื่อการ
เรียนรู้ของผู้เรียนที่อาจจะจัดขึ้นนอกเวลาเรียนตามปกติของผู้เรียน เพื่อเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้
ตามหลักสูตรให้กว้างขวางมากขึ้น 

3. กิจกรรมนอกหลักสูตร (Extra-Curricular Activities) หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู ้ที่
ผู้เรียนได้จากการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยไม่มีในห้องเรียนหรือในหลักสูตร 

 วิชัย ดิสสระ (2535) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพนั้น ควรจัดให้มีความ
เหมาะสมและความสอดคล้องกับศักยภาพของผู้เรียน ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเป็น
ระบบ ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนที่ต้องเน้นความแตกต่างของแต่ละบุคคล จำเป็นที่จะต้องอาศัย
รูปแบบการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบเพราะจะเป็นการช่วยให้เกิดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 สุมน อมรวิวัฒน์ (2533) ได้อธิบายความหมายของการสอนไว้ว่า การสอนเป็นการจำลอง
สถานการณ์หนึ่งที่เกิดขึ้นโดยมีสิ่งต่อไปนี้ ได้แก่ 
 1. สร้างความสัมพันธ์และปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน 
ผู้เรียนกับสิ่งแวดล้อม และผู้สอนกับผู้เรียนกับสิ่งแวดล้อม 
 2. ส่งเสริมความสัมพันธ์และปฏิสัมพันธ์ ที่เกิดจากการเรียนรู้และประสบการณ์ใหม่ ๆ 
 3. ผู้เรียนสามารถนำประสบการณ์ใหม่ ๆ ที่ได้จากการเรียนรู้ไปใช้ 
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 ทิศนา แขมมณี (2558) ได้ให้ความหมายการจัดการเรียนการสอนว่า การเรียนการสอนที่
ประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลายอย่างที่ได้รับความสัมพันธ์และถูกส่งเสริมเข้าไว้ด้วยกันนั้น เพราะ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้  

ชนาธิป พรกุล (2552) ได้ให้ความหมายของการสอนและวิธีการสอนไว้ว่า การที่ผู้สอนได้
เลือกใช้วิธีการที่เหมาะสมให้แก่ผู้เรียน ส่วนวิธีการสอน คือ ขั้นตอนที่ผู้สอนได้ดำเนินการให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ตามจุดประสงค์ท่ีได้กำหนดไว้ 

พิชัย วัฒนโชติ (2550) ได้กล่าวถึงรูปแบบของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไว้ว่า เป็น
การเลือกจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ตามความเหมาะสมของเนื้อหาการสอน โดยได้
สรุปรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไว้ดังนี้ 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปฏิบัติการหรือแบบทดลอง เป็นการจัดการสอนที่ผู้สอน
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติหรือทำการทดลองค้นหาคำตอบด้วยตนเอง ทำให้เกิดประสบการณ์
ตรง ซึ่งจะแตกต่างจากวิธีการสอนแบบสาธิตตรงที่วิธีการสอนปฏิบัติผู้เรียนจะเป็นผู้กระทำพิสูจน์
ค้นหาความรู้ด้วยตนเอง ส่วนวิธีการสอนแบบสาธิตนั้นผู้สอนหรือผู้เรียนจะเป็นผู้สาธิตกระบวนการ
และผลที่ได้จากการสาธิต เมื่อจบการสาธิตแล้วผู้เรียนต้องปฏิบัติตามกระบวนการนั้น 

2. การจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย เป็นการจัดการสอนที่ผู้สอนให้ความรู้ตามเนื้อหา
สาระด้วยการเล่าอธิบายแสดงการสาธิตโดยที่ผู้เรียนเป็นผู้ฟังเพียงอย่างเดียว โดยเปิดโอกาสให้ซักถาม
ถึงปัญหาได้ในตอนท้ายของการบรรยาย 

3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบศึกษาด้วยตนเอง เป็นการจัดการสอนที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้จากแหล่งวิชาของตนเอง เช่น การศึกษาจากหนังสือหรือการศึกษานอก
สถานที่ การจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีนี้เรียกว่า Problem Solving หรือ Discovery Method 

4. การจัดการเรียนการสอนแบบใช้กิจกรรม เป็นการจัดการสอนที่เน้นนำการใช้กิจกรรมการ
สอนที่สอดคล้องกับเนื้อหาวิชานั ้น ๆ เช่น การวาดภาพประกอบนิทาน การเพ้นท์สีกำแพงตาม
สถานการณ์ต่าง ๆ เป็นกิจกรรมการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติควบคู่กับการสร้างเรื่องราว
ประกอบกิจกรรม 

5. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการ เป็นการจัดการสอนที ่นำศาสตร์
สาขาวิชาต่าง ๆที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องเข้ามาผสมผสาน เพ่ือให้เกิดความรู้ที่หลากหลายสอดคล้อง
เข้าด้วยกัน โดยจุดเน้นของการบูรณาการคือการองค์รวมของวิชาการมากกว่ารายละเอียดของวิชา 
การบูรณาการจะจำแนกตามจำนวนผู้สอน เช่น การบูรณาการแบบผู้สอนคนเดียว แบบคู่ขนาน แบบ
เป็นทีม การบูรณาการแบบสหวิทยาการและแบบพหุวิทยาการ 
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จากการศึกษาความหมายและประเภทของกิจกรรมการสอนสรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน ผู้สอนต้องคำนึงถึงผู้เรียนและเนื้อหาที่จะใช้ในการสอน โดยมองถึงสภาพแวดล้อม 
ศักยภาพของผู้เรียนว่ามีทักษะความรู้พื้นฐาน ระดับความสามารถของผู้เรียน และความพร้อมของ
เครื่องมืออุปกรณ์ท่ีนำมาใช้ในการสอนมากน้องเพียงใด ทั้งนี้ผู้สอนต้องรู้จักปรับเนื้อหาการสอนให้เข้า
กับตัวผู้เรียน เพื่อให้กิจกรรมการเรียนการสอนมีความน่าสนใจตามลักษณะของกิจกรรมที่ต้องการจัด
ขึ้นตามวัตถุประสงค์ของกิจกรรมที่กำหนดไว้ 

 
3.2 การจัดกิจกรรมการสอนปฏิบัติ 

การเลือกวิธีกาจัดกิจกรรมสำหรับผู้เรียน ผู้สอนจะมีบทบาทสำคัญที่ต้องเลือกหาวิธีการ
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการเลือกวิธีการสอนนี้ก็ยังไม่มีวิธีการใดที่บ่งชี้ว่าเป็นวิธี
ที่ดีที่สุด เพราะในแต่ละวิธีการมีจุดเด่นและข้อกัด ซึ่งผู้สอนจำเป็นต้องพิจารณาเลือกวิธีการสอน   
และนำมาปรับใช้ผสมผสานกันให้มีความเหมาะสมกับเนื ้อหาและความน่าสนใจสำหรับผู ้เรียน           
(วิชัย วงษ์ใหญ่, 2537) 

วิธีการสอนที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 
3.2.1 วิธีการสอนแบบบรรยาย (Lecture Method) 

  เป็นวิธีสอนให้ความรู้ตามเนื้อหาด้วยการเล่าอธิบายแสดงสาธิตโดยที่ผู้เรียนเป็นผู้ฟัง
เพียงอย่างเดียว เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามปัญหาหลังจากการบรรยาย โดยความมุ่งหมาย
ของวิธีการสอนแบบบรรยาย เป็นการสอนที่เน้นเนื้อหาสาระที่นำเสนอโดยผู้สอนจะบรรยาย
เสนอปัญหา วิธีการต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา และสรุปถึงวิธีการที่ดีที่สุดสำหรับการแก้ปัญหา
ของหลักการ 

  ข้อดีของการสอนแบบบรรยาย 
  1. ดำเนินการสอนได้รวดเร็ว 
  2. ง่ายต่อการสอน เพราะไม่ต้องเตรียมสื่อการสอน แต่ผู้สอนต้องเตรียมเนื้อหาสาระ

ที่จะสอนล่วงหน้า 
  3. สามารถใช้สอนได้ในเวลาที่จำกัด โดยส่งเสริมทักษะในการย่อและเขียนสรุป 

  ข้อจำกัดของวิธีสอนแบบบรรยาย 
  1. หากผู้เรียนมีความตั้งใจฟังบรรยาย ช่วยให้เสริมทักษะในการสรุปความ 
  2. ผู้สอนต้องรู้จักการสร้างบรรยากาศด้วยวาทศิลป์ เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนสูญเสียความสนใจ 
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  3. เนื้อหาสาระที่ได้บรรยายการสอนไม่ได้เกิดจากการเรียนรู้กับผู้เรียนโดยตรง แต่
เป็นเนื้อหาสาระที่ได้จากการบอกเล่าของผู้สอน 

  4. ความรู้ที่ได้รับจากการฟังเพียงอย่างเดียวอาจลืมง่าย เป็นความทรงจำที่ไม่ถาวร 

3.2.2 วิธีการสอนแบบสาธิต (Demonstration) 
อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550) ได้ให้ความหมายของวิธีการสอนแบบสาธิตไว้ว่า เป็นวิธีการ

สอนที่ผู้สอนจะแสดงหรือกระทำให้ดูเป็นตัวอย่างพร้อมกับการอธิบาย เพื่อให้ผู้เรียนนั้นได้
ประสบการณ์ตรงในเชิงรูปธรรม ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้จากการสังเกตกระบวนการขั้นตอน
การสาธิต จนเกิดความเข้าใจชัดแจ้ง และสามารถปฏิบัติได้ วิธีการสอนแบบสาธิตจึงเป็นการ
สอนที่ยึดผู้สอนเป็นศูนย์กลางเพราะผู้สอนเป็นผู้วางแผนดำเนินการและลงมือปฏิบัติ 

   วิชัย วงษ์ใหญ่ (2537) ได้กล่าวว่าเป็นวิธีการสอนที่ผู้สอนแสดงให้ผู้เรียนดูและให้
ความรู้แก่ผู้เรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรมและผู้เรียนได้ประสบการณ์ตรง การสอน
แบบสาธิตจะแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ เช่น ผู้สอนเป็นผู้สาธิต ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกัน
สาธิต ผู้เรียนสาธิตเป็นกลุ่ม ผู้เรียนสาธิตเป็นรายบุคคล วิทยากรเป็นผู้สาธิต และการสาธิต
แบบเงียบโดยให้ผู้เรียนเป็นผู้สังเกตด้วยตนเอง 

  ข้อดีของการสอนแบบสาธิต  
1. ประหยัดเวลาการลองผิดลองถูกของนักเรียน และประหยัดวัสดุในการสอน เมื่อมี

การสาธิตให้ดูเป็นตัวอย่าง 
2. ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการปฏิบัติได้ดี เพราะเป็นประสบการณ์ตรง มีตัวอย่างให้ดู 

จับต้องได้ และเห็นขั้นตอนการปฏิบัติอย่างชัดเจน  
3. เป็นการกระตุ้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมมากขึ้น 
4. ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการสังเกต หาเหตุผล และสรุปหลักเกณฑ์ได้ 

ข้อจำกัดของการสอนแบบสาธิต  
  1. ผู้สอนควรศึกษาภูมิหลังของผู้เรียน และควรให้ความรู้พื้นฐานแก่ผู้เรียนก่อนที่จะ
ดำเนินการสาธิต 

 2. ถ้าการสาธิตใช้กลุ่มผู้เรียนที่ใหญ่จนเกินไป ผู้สอนจะต้องแน่ใจว่าผู้เรียนเห็นการ
สาธิตได้อย่างทั่วถึง 

 3. ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรม 
 4. การสาธิตที่ติดขัด บกพร่อง หรือเกิดอุบัติเหตุ จะไม่เป็นผลดีหรือผลเสียโดยตรง

ต่อการเรียนการสอน ดังนั้นผู้สอนควรเตรียมพร้อมและฝึกทักษะในการแสดงเรื่องที่จะสาธิต 
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  3.2.3 วิธีการสอนแบบทดลอง (Experiment) 
  เป็นวิธีการสอนที่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ ศึกษาค้นคว้าด้วยการทดลองเพื่อพิสูจน์

หลักการ ทฤษฎีที่ผู้อื่นได้ค้นพบไว้ วิธีการสอนแบบนี้มักใช้วิชาวิทยาศาสตร์ในการทดลองใน
หลากหลายรูปแบบ โดยผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์ตรงผ่านกระบวนการต่าง ๆ ได้พิสูจน์
ทดสอบและเห็นผลประจักษ์ด้วยตนเองจึงเกิดเป็นการปฏิบัติ มีความเข้าใจ และจดจำการ
เรียนรู้ได้นาน ซึ่งวิธีการสอนแบบทดลองจะใช้กระบวนการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด 
ผู้สอนเป็นผู้กำหนดปัญหาและสมมติฐาน การปฏิบัติทดลองตามขั้นตอนที่กำหนดโดยใช้วัสดุ
อุปกรณ์ท่ีจำเป็น เก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และสรุปอภิปรายผล 

  ข้อดีของการสอนแบบทดลอง 
1. ผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้ขณะลงมือปฏิบัติการทดลองด้วยตนเอง  
2. ผู้เรียนเกิดเป็นทักษะกระบวนการในการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล  
3. ผ ู ้ เร ียนมีทักษะการใช ้เครื ่องม ือและอุปกรณ์ โดยเกิดเป็นทักษะอย่างมี

ประสิทธิภาพ เช่น การสังเกต การฝึกปฏิบัติ การค้นคว้าข้อมูล รวมทั้งยังนำผลจากการ
ทดลองมาใช้เป็นประโยชน์ในการศึกษาขั้นต่อไปและในชีวิตจริง ทำให้เกิดความสนุกและ
ตื่นเต้นกับการทดลอง ช่วยให้บทเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น 

  ข้อจำกัดของการสอนแบบทดลอง 
1. ในช่วงขั้นตอนการทดลอง ถ้าหากเกิดข้อผิดพลาดอาจจะก่อให้เกิดอันตรายได้  
2. อาจจะใช้ระยะเวลานานเพื่อรอผลการทดลอง  
3. การทดลองบางครั้งต้องใช้ทรัพยากรมาก ทำให้มีการลงทุนที่อาจจะไม่คุ้มค่า และ

ถ้าผู้เรียนหรือสมาชิกของกลุ่มหลีกเลี่ยงการปฏิบัติงาน อาจจะทำให้การเรียนการสอนไม่
บรรลุตามวัตถุประสงค์ได้เท่าท่ีควร 

3.2.4 วิธีการสอนแบบแก้ปัญหา (Problem Solving Method) 
  เป็นวิธีการสอนที่ให้ผู้เรียนได้คิดแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็น

วิธีการแก้ปัญหาที่มีข้ันตอน มีเหตุผล มีการรวบรวมข้อมูล มีการทดลอง วิเคราะห์ข้อมูล และ
การสรุปผล ดังนั้นจึงเรียกวิธีการสอนแบบวิทยาศาสตร์ 

  ข้อดีของการสอนแบบแก้ปัญหา  
1. ผู้เรียนได้ฝึกวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล ฝึกการคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจ     
2. ผู้เรียนฝึกการค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ  
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3. เป็นการฝึกทำงานร่วมกันเป็นกลุ ่ม และฝึกความรับผิดชอบในงานที ่ได้รับ
มอบหมาย  

  ข้อจำกัดของการสอนแบบแก้ปัญหา  
1. ผู้เรียนต้องมีการดำเนินการตามขั้นตอนที่กำหนดไว้ ถ้าผิดไปจะทำให้ได้ผลสรุปที่

คาดคลื่อนหรือผิดจากความจริงไป  
2. ผู้เรียนจะต้องมีทักษะในการค้นคว้าข้อมูล จึงจะทำให้สรุปผลได้ดี  
3. ผู้สอนต้องมีความคุ้นเคยกับวิธีการทางวิทยาศาสตร์ เพราะอาจนำไปผิดทางได้ 

ซึ่งในการกำหนดปัญหานั้น ถ้าเลือกปัญหาไม่ดีจะทำให้การเรียนการสอนไม่ได้ผลเท่าท่ีควร 

3.2.5 วิธีการสอนแบบอภิปราย (Discussion Method) 
  เป็นวิธีการสอนที่มุ่งให้ผู้เรียนได้มีโอกาสสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รวมทั้ง

พิจารณาหัวข้อที่กลุ่มมีความสนใจร่วมกัน โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อหาคำตอบแนวทางหรือเพ่ือ
การแก้ปัญหาร่วมกัน วิธีการสอนแบบนี้เป็นวิธีสอนแบบที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน คือ 
ได้คิด ได้ทำ ได้แก้ปัญหา มีลักษณะการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น (Active Learning) เป็นการ
พัฒนาผู้เรียนทั้งด้านความรู้ ด้านเจตคติ และด้านทักษะการเรียนรู้ เช่น ทักษะการคิด การ
พูด การรับฟัง การแสดงความคิดเห็น และการทำงานร่วมกับกลุ่ม 

  ข้อดีของการสอนแบบอภิปราย  
1. ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการคิด วิเคราะห์ วิจารณ์ ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

และฝึกการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
2. ฝึกนิสัยความรับผิดชอบและการศึกษาค้นคว้าข้อมูลความรู้จากแหล่งต่าง ๆ 
3. ช่วยส่งเสริมความกล้าคิด กล้าพูด กล้าตัดสินใจ และกล้าแสดงออก 
4. ฝึกความเป็นประชาธิปไตย การเคารพสิทธิและยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน 

ไม่ถือความคิดเห็นของตนเองเป็นใหญ่ 

  ข้อจำกัดและข้อแนะนำของการสอนแบบอภิปราย 
1. ผู้เรียนบางส่วนที่ไม่กล้าแสดงความคิดเห็น จะไม่เกิดการเรียนรู้เท่าท่ีควร  
2. ต้องใช้ระยะเวลานาน ถ้าให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นอย่างทั่วถึง  
3. ผู้เรียนต้องมีความรู้ ความเข้าใจ และมีข้อมูลในเรื่องท่ีจะอภิปราย 
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3.2.6 วิธีการสอนแบบแบ่งกลุ่มทำกิจกรรม (Committee Work Method) 
เป็นวิธีการสอนที่ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม ช่วยกันค้นคว้า

หรือทำกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายให้สำเร็จ เพื่อช่วยให้เกิดความรู้ ความเข้าใจในบทเรียน
มากยิ่งขึ้น ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดี เพราะได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 

  ข้อดีของการสอนแบบแบ่งกลุ่มทำกิจกรรม  
1. ผู ้เรียนได้ฝึกการทำงานร่วมกันเป็นกลุ ่ม ฝึกหน้าที ่ ฝึกการเป็นผู ้นำ ฝึกการ

ช่วยเหลือในการทำงาน ฝึกการทำงานอย่างเป็นระบบ และฝึกความสามัคคี  
2. ทำให้ผู้เรียนได้ทักษะการคิด ค้นคว้าหาข้อมูลด้วยตนเอง ฝึกการเขียนรายงาน 

และการนำเสนอ  
3. เป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถ ความถนัด และความสนใจ

ของผู้เรียนแต่ละคน โดยเกิดความกระตือรือร้นจากการได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมตลอดเวลา 

  ข้อจำกัดและข้อแนะนำของการสอนแบบแบ่งกลุ่มทำกิจกรรม  
1. ถ้าผู้สอนไม่เตรียมขั้นตอนการสอน ไม่เตรียมสื่อการเรียนการสอน ไม่เตรียมงาน

มอบหมายมาอย่างกระจ่างชัดเจน ความสำเร็จของการสอนจะไม่บรรลุตามเป้าหมาย 

3.2.7 วิธีการสอนโดยใช้เกม (Game) 
  เป็นวิธีการสอนที่เน้นการเรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ เพื่อที่จะไปให้ถึงเป้าหมาย ผู้สอน

จำเป็นต้องเข้าใจจุดเน้นของการใช้เกมในการสอน เพื่อให้ผู ้เรียนได้เกิดการเรียนรู ้ตาม
วัตถุประสงค์ที่กำหนด ซึ่งจะเป็นกระบวนการที่ผู ้สอนช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู ้ตาม
วัตถุประสงค์ที ่กำหนด โดยการให้ผู ้เร ียนเล่นตามกติกา และนำเนื ้อหาข้อมูลของเกม 
พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลของการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือ
สรุปการเรียนรู้ 

  ข้อดีของการสอนโดยใช้เกม 
1. เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้ ผู ้เรียนได้รับความ

สนุกสนาน เกิดการเรียนรู้จากการเล่น 
2. เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วย

ตนเอง ทำให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน 
3. เป็นวิธีการสอนที่ผู ้สอนไม่เหนื ่อยแรงมากในขณะที่ทำการสอนและผู้เรียนมี

ความชอบ 
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  ข้อจำกัดและข้อแนะนำของการสอนโดยใช้เกม 
  1. เป็นวิธีการสอนที่ใช้เวลามาก 

 2. เป็นวิธีการสอนที่มีค่าใช้จ่าย เนื่องจากบางเกมจะต้องซื้อหามาโดยเฉพาะจำลอง
สถานการณ์บางเกมมีราคาสูงมาก เนื่องจากการเล่นเกมส่วนใหญ่ ผู้เรียนทุกคนต้องมีวัสดุ
อุปกรณ์ในการเล่นเฉพาะตน 

3. เป็นวิธีการสอนที่ขึ้นอยู่กับความสามารถของผู้ เรียน ผู้สอนจำเป็นต้องมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างเกม จึงจะสามารถสร้างได้ 

4. เป็นวิธีการสอนที่อาศัยการเตรียมการมาก ทั้งเพื่อการฝึกทักษะแม้จะไม่ยุ่งยาก
ซับซ้อนแต่ผู ้สอนจำเป็นต้องจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์การเล่นให้กับผู้เรียนจำนวนมาก เกม
การศึกษาและเกมจำลองสถานการณ์ ผู้สอนจำเป็นต้องศึกษาและทดลองใช้จนเข้าใจ ซึ่งต้อง
อาศัยเวลามากโดยเฉพาะเกมที่มีความซับซ้อนมาก และผู้เล่นจำนวนมากยิ่งต้องใช้เวลามาก 

  3.2.8 วิธีการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง (Case) 
  เป็นการสอนที่ไม่ได้มุ่งให้คำตอบใดคำตอบหนึ่ง แต่ต้องการให้ผู้เรียนเห็นคำตอบ

และเหตุผลที่หลากหลาย เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนมีการตัดสินใจได้รอบคอบมากข้ึน วิธีการสอนโดย
ใช้กรณีตัวอย่างจะมุ่งให้ผู้เรียนศึกษาเรื่องที่สมมติขึ้นจากความจริงและตอบประเด็นคำถามใน
เรื่องนั้น ๆ แล้วนำคำตอบและเหตุผลของคำตอบมาใช้เป็นข้อมูลในการอภิปราย เพ่ือเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์และฝึกฝนให้ผู้เรียนเผชิญและแก้ปัญหาโดยไม่ต้องรอให้เกิดปัญหา
จริง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ และเรียนรู้ความคิดของผู้เรียนช่วยให้มี
มุมมองที่กว้างข้ึน 

  ข้อดีของการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง 
  1. เป็นวิธีการสอนที่พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและ

การคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนมีมุมมองที่กว้างข้ึน 
  2. เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเผชิญหน้ากับปัญหาที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จริง

และฝึกการแก้ปัญหาไม่ต้องเสี่ยงกับผลที่เกิดขึ้น ช่วยให้เกิดการตรียมความพร้อมแก้ปัญหาที่
จะเผชิญในสถานการณ์จริง 

  3. เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนสูง ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียนและส่งเสริมการเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 

  4. เป็นวิธีการสอนที่ดีต่อผู้เรียนที่มีความรู้และประสบการณ์หลากหลายสาขา 
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ข้อจำกัดของการสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง 
  1. หากผู้เรียนมีความรู้และประสบการณ์ที่ไม่แตกต่างกัน การเรียนรู้อาจจะไม่กว้าง

เท่าท่ีควร เพราะมีมุมมองที่คล้ายกัน 
  2. ถึงแม้การแก้ปัญหาหรือสถานการณ์จะใกล้ความเป็นจริง แต่ก็ไม่ได้เกิดขึ้นจริงกับ

ผู้เรียน ความคิดในการแก้ปัญหาจึงมักจะเป็นไปตามเหตุผลที่ถูกที่ควร ซึ่งอาจไม่ตรงกับการ
ปฏิบัติจริง 

  3.2.9 วิธีการสอนโดยใช้ศูนย์การเรียน (Learning Center) 
  เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และทราบผลการเรียนรู ้ของ

ตนเองทันทีที่เรียนจบ ช่วยให้ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ซึ่งผู้สอนต้องจัดเตรียมเนื้อหา
การสอนและกิจกรรมการสอนที่ใช้สื่อการสอนหลาย ๆอย่างประสมเข้าด้วยกันเพื่อให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่ง  แต่ละศูนย์การเรียนมีเนื้อหาสาระที่เบ็ดเสร็จในตนเอง ผู้เรียน
จะหมุนเวียนเข้ากับศูนย์ต่าง ๆจนครบโดยมีศูนย์สำรองไว้สำหรับผู้เรียนที่ทำได้รวดเร็วและ
เสร็จก่อนคนอ่ืน ๆ ผู้สอนต้องจัดเตรียมศูนย์การเรียน ให้คำแนะนำ ช่วยอำนวยความสะดวก
ในการเรียนรู้ และประเมินผลการเรียนรู้ 

  ข้อดีของการสอนโดยใช้ศูนย์การเรียน 
  1. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 
  2. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 
  3. เป้นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนทราบผลการเรียนทันทีที่จบ 
  4. เป้นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้รายบุคคล หรือเป็นกลุ่มย่อย 

  ข้อจำกัดของการสอนโดยใช้ศูนย์การเรียน 
  1. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องใช้เวลาในการเตรียมการมาก โดยจะต้องจัดเตรียมหาวัสดุ

อุปกรณ์ สื่อการสอน หรือสถานที่ที่ใช้ในการสอน 
  2. เป็นวิธีการสอนที่ต้องใช้งบประมาณมากในเรื่องของวัสดุอุปกรณ์และสื่อการสอน 

  3.2.10 วิธีการสอนแบบสืบสวนสอบสวน (Inquiry Method) 
  จุดมุ่งหมายของการสอนแบบสืบสวนสอบสวน เป็นการสอนที่กระตุ้นให้ผู ้เรียน

สืบสวนสอบสวนความรู้หรือข้อเท็จจริงด้วยตนเอง เพ่ือฝึกให้ผู้เรียนรู้จักคิดหาเหตุผล และฝึก
ให้ผู้เรียนรู้จักการคิดเป็น ทำเป็น แก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง โดยวิธีการจะแบ่งออกเป็น 4 ขั้น 
ประกอบด้วย 1. ขั้นที่ 1 การสังเกต (Observation) ให้ผู้เรียนสังเกตสังเกตสภาพแวดล้อมท่ี
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ก่อเกิดปัญหา พยายามนำความคิดรวบยอดเดิมมาแก้ปัญหาเพื่อคิดหาเหตุผล จัดลำดับให้
สอดคล้องกับปัญหา 2. ขั้นที่ 2 การอธิบาย (Explanation) การระดมความคิด ตั้งสมมติฐาน
เพ่ืออธิบายความคิดในการแก้ปัญหา ทบทวนความคิด และทำความเข้าใจกับปัญหา 3. ขั้นที่ 
3 การทำนาย (Prediction) การอธิบายความคิดในรูปแบบต่าง ๆในการแก้ปัญหาเพ่ือทำนาย
หรือพยากรณ์ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นและการแก้ไข และ 4. ขั้นที่ 4 การนำไปใช้และสร้างสรรค์ 
(Control and Creativity) การนำเหตุผลและความเข้าใจในการแก้ปัญหาไปใช้ประโยชน์
โดยนำความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ 

  ข้อดีของการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
  1. เป็นวิธีการสอนที่ผู ้เรียนได้ใช้ความคิด สติปัญญา และประสบการณ์เดิมของ

ตนเองอย่างมีอิสระ 
  2. เป็นวิธีการสอนที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นคนช่างสังเกต  มีเหตุผล ไม่หลงเชื่อ

อะไรง่าย ๆโดยไม่ตรวจสอบ 
  3. เป็นวิธีการสอนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเชื่อม่ัน กล้าแสดงความคิดเห็น 

  ข้อสังเกตของการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
  1. เป็นวิธีการที่ผู้สอนจะมีบทบาทสำคัญในการสืบสวนสอบสวน เนื่องจากผู้สอนต้อง

ป้อนคำถามให้กับผู้เรียน เพ่ือนำไปสู่การคิดค้นคว้า 
  2. ผู้สอนต้องเปิดโอกาสผู้เรียนในการอภิปราย วางแผน และกำหนดวิธีการแก้ปัญหา

ด้วยตนเอง 
  3. สำหรับปัญหาที่กำหนดขึ้นเพื่อสืบสวนสอบสวน ผู้สอนไม่ควรกำหนดให้ยากเกิน

ความสามารถของผู้เรียน (ทิศนา แขมมณ,ี 2554) 

 จากการศึกษาวิธีการสอนที่นำมาใช้จัดกิจกรรมสรุปได้ว่า การเลือกใช้วิธีการสอนสำหรับการ
จัดกิจกรรม ควรคำนึงถึงเนื้อหาการสอนทั้งเนื้อหาทางด้านทฤษฎีและทางด้านการปฏิบัติ เพราะ
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการปฏิบัติผู้สอนต้องวางลำดับเนื้อหาให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายผนวกกับ
วิธีการสอนที่เป็นตัวช่วยให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจในกิจกรรม สร้างความรู้ความเข้าใจถึงเนื ้อหา
กิจกรรมได้มากท่ีสุด เพ่ือเป็นผลดีสำหรับผู้เรียนการปฏิบัติสร้างผลงาน  

ในการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลซึ่งแบ่งออกเป็น 4 กิจกรรมและวาง
ลำดับขั้นตอนตามกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล มีเนื้อทั้งภาคทฤษฎีและการปฏบิัติ 
ทำให้การเลือกนำวิธีการสอนที่นำมาใช้จะครอบคลุมโดยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้มากที่สุด ลงมือทำ
ศึกษาเนือ้หาด้วยตนเอง และมีส่วนร่วมกับกิจกรรม ผู้วิจัยได้เลือกการสอนแบบบรรยาย การสอนแบบ
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สาธิต การสอนแบบใช้กรณีตัวอย่าง การสอนคิดวิเคราะห์ การสอนสืบสวนสอบสวน และการสอน
แบบอภิปราย โดยจะสอดคล้องถึงกระบวนการสร้างชิ้นงานที่ผู ้วิจัยได้กำหนดขึ้น คือ ด้านการ
ออกแบบ ด้านการวิเคราะห์แบบ ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน ด้านการสร้างความสมจริง และ
ด้านการประเมินผล  

 
 3.3 หลักการที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 

 หลักการที่นำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจะมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนมีการเรียนรู้ที่ครอบคลุมทั้งทักษะด้านการคิดและทักษะการปฏิบัติ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

  3.3.1 ทักษะด้านการคิด 
  ทักษะด้านการคิดมีองค์ประกอบตามรูปแบบหน้าที่พื ้นฐาน แบ่งได้เป็น 3 ชนิด 

ได้แก่ องค์ประกอบด้านการคิดขั้นสูง (Meta component) องค์ประกอบด้านการปฏิบัติ
(Performance) และองค์ประกอบด้านการแสวงหาความรู้  (Knowledge-acquisition 
Components) โดยมีรายละเอียดดังนี้ (Sternberg, 1985) 

3.3.1.1 องค์ประกอบด้านการคิดข้ันสูง (Meta component) เป็นกระบวน 
การขั้นสูงในการวางแผนคิดสั่งการที่บ่งบอกองค์ประกอบด้านการคิดชนิดอื่น ๆ ว่าต้องทำ
อะไร และในขณะเดียวกันก็เป็นส่วนที่รับผลย้อนกลับจากองค์ประกอบอื่น ๆ ว่ามีปัญหาใน
การแก้ปัญหาหรือปฏิบัติอย่างไรบ้าง เพ่ือดำเนินการไปอย่างถูกต้อง   

3.3.1.2 องค์ประกอบด้านการปฏิบัติ (Performance Components) เป็น
กระบวนการลงมือใช้กลวิธีต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา เป็นการตัดสินใจว่าต้องทำอะไรและลงมือ
กระทำจริง ซึ่งอาจจะวัดได้จากการสอบถาม โดยองค์ประกอบการคิดขั้นสูงและการปฏิบัติ
จะต้องดำเนินการควบคู่ไปด้วยกัน โดยยังประกอบด้วยการคิดย่อย ๆ ได้แก่ การเข้ารหัส  
การเปรียบเทียบ และการตองสนอง  

3.3.1.3 องค์ประกอบด้านการแสวงหาความรู้ (Knowledge-acquisition 
Components) เป็นกระบวนการแสวงหาความรู้ ซึ ่งเป็นส่วนสำคัญของสติปัญญา โดยมี
องค์ประกอบย่อย ๆ เช่น การเลือกรับข้อมูล การเปรียบเทียบ และการรวบรวมข้อมูล 

  ดังนั ้น การนำแนวการคิดมาปรับใช้ในการปฏิบัติช่วยให้เกิดเป็นหลักการสอน 
Sternberg (1985) ได้อธิบายว่าการจัดการเรียนการสอนที่ทำให้ผู ้เรียนประสบผลสำเร็จ  ทั้งการ
จัดการเรียนการสอนภาคทฤษฎีหรือภาคปฏิบัติ จะประกอบด้วย 1. ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
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(Analytical) 2. ทักษะการคิดสร้างสรรค์ (Creative) 3. ทักษะการคิดประยุกต์ (Practical) โดยทั้ง 3 
ส่วนนี้จะเป็นส่วนสำคัญท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ควบคู่กับการปฏิบัติงาน 

การคิดวิเคราะห์ 
  การคิดวิเคราะห์เป็นความสามารถในการจำแนกแยกแยะข้อมูลองค์ประกอบออก 
เป็นส่วนๆ ช่วยให้ค้นพบข้อสรุปหรือข้อเท็จจริงของข้อมูล โดยเป็นลักษณะข้อมูลที่สมเหตุสมผล 
รอบคอบ มีหลักการ เพื่อหาองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของข้อมูลนำไปสู่การหาข้อสรุปในการ
ตัดสินใจและการแก้ปัญหาที่มาจากการตีคววามและทำความเข้าใจ (สุวิทย์ มูลคำ, 2553) 

  สุวิทย์ มูลคำ (2553) ได้อธิบายถึงว่า กระบวนการคิดวิเคราะห์ประกอบด้วยขั้นตอน 
5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. กำหนดสิ่งที่ต้องวิเคราะห์ เป็นการกำหนดเรื่อวราว หรือสิ่งที่ต้องการหาคำตอบ
ขึ้นมา เพ่ือใช้เป็นต้นเรื่องที่จะวิเคราะห์ 

2. กำหนดปัญหาหรือจุดประสงค์ เป็นการกำหนดถึงประเด็นข้อสงสัยจากปัญหา
ของสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ โดยใช้เป็นการกำหนดเป็นคำถามหรือวัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์เพ่ือ
ค้นหาสาเหตุ ความจริง หรือความสำคัญ 

3. กำหนดหลักการกฎเกณฑ์ เป็นการกำหนดข้อกำหนดเพ่ือนำมาแยกส่วนประกอบ
ที่กำหนดไว้ 

4. การพิจารณาแยกแยะ เป็นการพินิจพิเคราะห์เพื่อทำการแยกแยะสิ่งที่กำหนดให้
ออกเป็นส่วนย่อย ซึ่งจะใช้เทคนิคคำถาม 5W1H ประกอบด้วย what where when why who และ 
how 

5. การสรุปคำตอบ เป็นการรวบรวมประเด็นที่สำคัญเพื่อหาข้อสรุปมาเป็นคำตอบ 
หรือตอบปัญหาจากสิ่งที่กำหนดไว้ 

การคิดวิเคราะห์เป็นกระบวนการคิดอย่างเป็นลำดับขั ้นตอน สามารถจำแนก
องค์ประกอบออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ (Bloom, 1956) 

1. การคิดวิเคราะห์เนื้อหาข้อมูล (Analysis of Element) เป็นการนำข้อมูลที่ได้รับ
นำมาวิเคราะห์แยกออก เป็นส่วน ๆ ได้ เช่น ข้อความที่เป็นจริง ข้อความที่เป็นค่านิยม หรือบาง
ข้อความที่เป็นความคิดเห็น การวิเคราะห์เนื้อหาข้อมูลสามารถจำแนกได้ดังนี้ 

1.1 ความสามารถในการค้นหาประเด็นต่าง ๆในข้อมูล  
1.2 ความสามารถในการแยกแยะความเป็นจริงออกจากสมมติฐาน  
1.3 ความสามารถในการแยกข้อเท็จจริงจากข้อมูลอื่น 
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1.4 ความสามารถในการบอกสิ่งจูงใจและพิจารณาข้อมูลของแต่ละส่วน  
2. การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationships) เป็นการวิเคราะห์ที่

ต้องใช้ทักษะการเชื่อมความสัมพันธ์กันระหว่างข้อมูลหลักของสมมติฐานและความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อสรุป รวมถึงความสัมพันธ์ของหลักฐานที่นำมาแสดง การวิเคราะห์ความสัมพันธ์สามารถจำแนกได้
ดังนี้ 

 2.1 ความเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดของข้อมูล 
 2.2 ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่เก่ียวข้องต่อการตัดสินใจ 
 2.3 ความสามารถในการแยกความจริง หรือสมมติฐานที่เป็นใจความสำคัญ
หรือข้อโต้แย้งที่นำมาสนับสนุนหรือสมมติฐาน 
 2.4 ความสามารถในการตรวจสอบสมมติฐานที่ได้รับ 
 2.5 ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลที่มีความขัดแย้ง  
 2.6 ความสามารถในการสืบค้นหาข้อมูล 
 2.7 ความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์และแยกรายละเอียดที่สำคัญ 
3. การคิดวิเคราะห์หลักการ (Analysis of Organizational Principles) เป็นการ

วิเคราะห์ถึงหลักการและโครงสร้างในการวิเคราะห์ ซึ ่งการวิเคราะห์หลักการจะวิเคราะห์ถึง
จุดประสงค์ หลักการ และมโนทัศน์ สามารถจำแนกได้ดังนี้ 

 3.1 ความสามารถในการวิเคราะห์ถึงรายละเอียดของงาน ความสัมพันธ์
ของข้อมูลและความหมายขององค์ประกอบของงาน 
 3.2 ความสามารถในการวิเคราะห์รูปแบบของข้อมูล  
 3.3 ความสามารถในการวิเคราะห์ถึงจุดประสงค์การเรียนรู้ของผู้เรียน 
มุมมองและความรู้สึกที่มีต่องาน 
 3.4 ความสามารถในการสรุปความคิดรวบยอดเกี ่ยวกับหลักการทาง
วิทยาศาสตร์ ประวัติศาสตร์ ปรัชญา หรือความสามารถของผู้เรียน เพ่ือนำไปใช้เป็น
ตัวอย่างต่อการฝึกปฏิบัติ 
 3.5 ความสามารถในการสังเกตกลวิธีที่ใช้ในการสื่อสาร เทคนิค โฆษณา 
 3.6 ความสามารถในการเข้าใจมุมมองหรืออคติต่อเรื่องราวของข้อมูลนั้น ๆ 

  Beyer (1958) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ให้กับผู้เรียนไว้ดังนี้  
  1. ให้ผู้สอนควรแนะนำถึงทักษะที่ผู้เรียนใช้ในการปฏิบัติ 
 2. ให้ผู้เรียนทบทวนกระบวนการ ค้นพบ ทักษะ กฎเกณฑ์ และความรู้ที่เกี่ยวข้องกับทักษะ 
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  3. ให้ผู้เรียนใช้ทักษะเพ่ือให้บรรลุตามจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้ 
  4. ให้ผู้เรียนทบทวนสิ่งที่คิดหรือสิ่งที่ทำกิจกรรมการเรียนการสอน 

การคิดสร้างสรรค์ 
  การคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองของบุคคลจากการรวบรวมความรู้
ความคิดเดิมที ่มีอยู ่มาพัฒนาจนเกิดเป็นความคิดของตนเองในลักษณะความคิดในแนวทางที่ดี 
(Positive thinking) ความคิดเป็นประโยชน์ไม่ทำลายล้าง (Constructive thinking) คิดสร้างสรรค์สิ่ง
ใหม่ (Create thinking) โดยสิ่งที่ได้จากความคิดสร้างสรรค์จะเป็นสิ่งใหม่ ไม่ซ้ำใคร คิดนอกกรอบ    
มีความเหมาะสมและใช้แก้ปัญหาได้ (ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2556) 

  จากทฤษฎีของ กิลฟอร์ด และโฮฟเนอร์ (Guilford & Hoepfner, 1971) ได้อธิบายถึง
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์จัดเป็นกระบวนการทางสติปัญญาต้องมีลักษณะความคิด ดังนี้ 
  1. ความคิดริเริ่ม (Originality) 
  2. ความคิดคล่องตัว (Fluency) 
  3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
  4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
  5. ความคิดไวต่อปัญหา (Sensibility Problem) 
  6. ความสามารถสำหรับการนิยามใหม่ (Redefinition) 
  7. ความซึมซาบ (Penetration) 
  8. ความสามารถในการทำนาย (Prediction) 

  การจัดการเรียนการสอนที่ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์สำหรับผู้เรียนควรดำเนิน 
จัดการเรียนการสอนโดยมีองค์ประกอบที่สำคัญดังนี้ (อินทิรา พรมพันธุ์, 2550) 
  1. กระบวนการคิด คือ การสอนที ่เพิ ่มทักษะด้านความคิดที ่หลากหลาย เช่น 
ความคิดจินตนาการ ความคิดแบบเอกนัย ความคิดแบบอเนกนัย ความคิดแบบวิจารณญาณ ความคิด
สร้างสรรค์ ความคิดสังเคราะห์ ความคิดแปลกใหม่ หรือความคิดเห็นที่แตกต่างรวมถึงการประเมินผล 
  2. ผลผลิต คือ ผลลัพธ์ที่ได้จากการวิธีการและนำไปใช้ต่อยอด สิ่งสำคัญควรบอก
ผู้เรียนถึงจุดมุ่งหมายที่สำคัญ เพื่อให้ผู้เรียนได้รู้จักการประเมินการทำงานของตนเอง และพยายาม
นำมาปรับใช้ 
  3. ความรู้พ้ืนฐาน คือ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับความรู้ผ่านสื่อและพัฒนาทักษะ
ในอีกหลาย ๆ ด้าน พร้อมนำเสนอแหล่งความในการค้นคว้าข้อมูล หรือจากประสบการณ์ตรง ทดลอง 
นำมาพัฒนาให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้จากตัวเอง  
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  4. สิ่งที่ท้าทายผู้เรียน คือ ผู้สอนต้องคอยหาผลงานที่สร้างสรรค์ และกำหนดเป็น
มาตรฐานให้ผู้เรียนลงมือทำ 
  5. บรรยากาศในชั้นเรียน คือ สอนให้ผู้เรียนรู้จักเคารพความคิดเห็นของผู้อื่นและ
ตนเอง เรียนรู้ความคิดเห็นที่แตกต่าง และเรียนรู้จากความผิดพลาด 
  6. ผู้เรียน คือ ผู้สอนควรสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง กระหายที่จะเรียนรู้ 
  7. การใช้คำถาม คือ ผู้สอนต้องสนับสนุนให้ผู้เรียนกล้าตอบคำถามของตนเอง 
  8. การประเมินผล คือ ผู้สอนต้องใช้วิธีการประเมินที่หลากหลาย ไม่ซ้ำซากหรือเป็น
ทางการมากจนเกินไป และคอยสนับสนุนให้ผู้เรียนประเมินการเรียนรู้ด้วยตนเอง หรือประเมินร่วมกัน
กับผู้สอน 
  9. การสอนและหลักสูตร คือ การนำวิชาความรู้ไปผสมผสานกับวิชาการต่าง ๆ เพ่ือ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนกล้าที่จะค้นหาคำตอบ ค้นพบ เปลี่ยนแปลง โดยผู้สอนต้องคอบสนับสนุนโดยไม่ใช่ผู้
สั่งการหรือผู้สอน 
  10. การจัดระบบในชั้นเรียน คือ ผู้สอนต้องจัดการเรียนการสอนโดยเน้นให้ผู้เรียน
สามารถค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองมากขึ้น โดยจัดระบบตารางเรียนให้มีความยืดหยุ่นมากขึ้นเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการและความสามารถของผู้เรียน 

  Amabile (1998) ได้อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์จัดเป็นกระบวนการพัฒนาแนว 
ความคิดที่แปลกใหม่ เพื่อตอบสนองถึงความต้องการในการค้นพบสิ่งใหม่หรือแก้ปัญหาเดิมที่มีอยู่
อย่างเหมาะสม โดยมีองค์ประกอบที่สำคัญ 3 ประการ ดังนี้ 
  1. ความเชี่ยวชาญ (Expertise) คือ ความรู้ความเข้าใจทางเทคนิค ขั้นตอนกระบวน 
การและสติปัญญา 
  2. ทักษะการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Skill) คือ การใช้ความคิดสร้าง 
สรรค์ในการแก้ปัญหาของแต่ละบุคคลที่มีความยืดหยุ่นและจินตนาการ ซึ่งเป็นการแก้ปัญหาตาม
สถานการณ์และเผชิญหน้ากับอุปสรรค 
  3. แรงจูงใจ (Motivation) เป็นความสามารถที่เกิดขึ้นได้ทั้งภายในและภายนอก 
โดยแรงจูงใจภายในเกิดจากความปรารถนาหรือความชื่นชอบที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ส่วนแรงจูงใจ
ภายนอกเป็นเหมือนผลตอบแทนหรือมาจากปัจจัยภายนอก 
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การคิดประยุกต์ 
  การคิดประยุกต์เป็นการนำองค์ความรู้มาประยุกต์ใช้ จัดเป็นทักษะการคิดขั ้นสูง 
หรือทักษะที่มีความซับซ้อน กล่าวคือ เป็นการคิดที ่มีขั ้นตอนหลายขั ้นจำเป็นต้องอาศัยการสื่อ
ความหมาย และแกนทักษะการคิดในแต่ละขั้น การคิดประยุกต์เป็นการนำเอาความรู้เดิมจากสิ่งที่มีอยู่
นำไปปรับใช้จนเกิดเป็นลักษณะใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม หรือเกิดเป็นสิ่งใหม่ (ทิศนา แขมมณี, 2558)  

  Anderson and Krathwohl (2001) ได้อธิบายถึงกระบวนการประยุกต์ความรู้ไว้ว่า 
การประยุกต์ความรู้ (Apply knowledge) จะมีความเกี่ยวข้องกับการใช้วิธีการหรือกระบวนการ
แก้ปัญหา ทำให้ผู้เรียนจะถูกเชื่อมโยงกับความรู้ทางกระบวนการ (Procedural knowledge) โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
  1. การปฏิบัติตามข้ันตอนหรือกระบวนการ (Executing) เป็นการใช้ความรู้ที่มีอยู่ใน
การทำแบบทดสอบที่ผู้เรียนเคยทำมาก่อน กล่าวคือ เป็นการฝึกฝนความรู้ให้ผู้เรียนมีความคุ้นเคยกับ
ขั้นตอนของกระบวนการนั้น ๆ โดยกระบวนการนี้เป็นการผสมผสานกันระหว่างเรื่องของทักษะ (Skill) 
และข้ันตอนวิธี (Algorithm) ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการปฏิบัติตามข้ันตอนและกระบวนการอยู่ 2 ลักษณะ 
ประกอบด้วย  

1.1 ลักษณะทักษะหรือวิธีการสำหรับการปฏิบัติที่ได้กำหนดไว้  
1.2 ลักษณะการปฏิบัติได้ถูกต้องตามท่ีวางไว้  

  2. การสร้างกระบวนการเพื่อนำไปปฏิบัติ (Implement) เป็นการนำความรู้ไปใชใ้น
กระบวนการทำงาน การแก้ปัญหา พบเจอสิ่งใหม่ หรือสิ่งที่ไม่คุ้นเคย ซึ่งถ้าผู้เรียนที่เคยเรียนรู้มาก่อน
หรือยังขาดทักษะในกระบวนการนี้ ก็จะต้องปรับเปลี่ยนหรือคิดสร้างหาวิธีการแก้ปัญหาใหม่ขึ้นมา
ด้วยตนเอง โดยกระบวนการนี้เป็นการผสมผสานกันระหว่างเรื ่องของเทคนิค (Techniques) และ
วิธ ีการ (Method) ช่วยให้ผู ้เร ียนเกิดการปฏิบัติตามขั ้นตอนและกระบวนการอยู ่ 2 ลักษณะ 
ประกอบด้วย 
   2.1 ลักษณะกระบวนการของแผนผัง (Flowchart)  
   2.2 ลักษณะกระบวนการในเรื่องการตัดสินใจ (Decision point)  
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ตารางท่ี 2 สรุปการใช้ทักษะการคิดต่อกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

ทักษะการคิด กระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

การคิดวิเคราะห์ 

การวิเคราะห์สร้างแนวความคิด จำแนกสัดส่วนของตัวละคร รายละเอียดที่
นำมาใช้ และเรื่องราวของตัวละคร ผ่านการถ่ายทอดออกแบบเป็นแบบรา่ง
ชิ้นงาน 2 มิติและการสร้างเป็นชิ้นงาน 3 มิติ ในการวิเคราะห์ลักษณะของ
ตัวละครสู่การเลือกใช้เครื่องมือเพ่ือสร้างชิ้นงานออกมาสมจริง 

การคิดสร้างสรรค์ 

การคิดสร้างตัวละครให้มีความน่าสนใจ แปลกใหม่ ในแนวความคิดที่ได้
ออกแบบไว้ โดยการคิดสร้างสรรค์จะอยู่ในทุกกระบวนการออกแบบเพราะ
สามารถดัดแปลง จินตนาการ หรือทดลองสิ ่งใหม่ ๆให้ชิ ้นงานมีความ
น่าสนใจอยู่เสมอ 

การคิดประยุกต์ 
รู้จักคิดแก้ไขปัญหาและพัฒนาให้ดีขึ้น โดยในการออกแบบสร้างตัวละคร
สามารถประยุกต์ใช้เครื่องมือในโปรแกรมและคิดหาวิธีการใหม่ ๆที่ช่วย
พัฒนากระบวนการออกแบบ 

 
3.3.2 ทักษะการปฏิบัติ 
การใช้ทักษะสำหรับการปฏิบัติงาน เป็นการควบคุมการเคลื่อนไหวทางกายภาพ

แสดงออกมาในรูปแบบต่าง ๆ โดยใช้ทักษะที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหว และการประสาน
สัมพันธ์ทักษะต่าง ๆ เข้าด้วยกัน โดยมีทั้งการเคลื่อนไหวที่ใช้ร่างกายเป็นพื้นฐาน หรือการ
แสดงการปฏิบัติงานตามกระบวนการต่าง ๆ ได้เช่นกัน (กมลวรรณ ตังธนกานนท์, 2557)  

การปฏิบัติต่อปัญหา 
  การปฏิบัติต่อปัญหาในขณะสร้างผลงาน เป็นกระบวนการที่นำผู้ที ่มีทักษะและ
ประสบการณ์ต่างกันมารวมกลุ่มกัน หรือจัดการตามรายบุคคล มาวิเคราะห์ถึงปัญหาในการทำงาน 
การวางแผนในการแก้ปัญหา และปฏิบัติตามแบบแผนที่วางไว้ โดยในระหว่างดำเนินการแก้ปัญหา 
ผู้เรียนสามารถที่จะแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันอย่าวต่อเนื่อง เพื่อทำให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันใน  
การแก้ปัญหา (Glickman, Gordon, & Ross-Gordon, 2017) 

  กรมวิชาการ (2534 อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2558: 312-313) ได้อธิบายถึง
กระบวนการแก้ปัญหาว่าเป็นกระบวนการที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เกิดความคิด หาวิธีการแก้ปัญหา  
ต่าง ๆ ดังนี้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 54 

1. การสังเกต ให้ผู้เรียนได้ศึกษาข้อมูล รับรู้และทำความเข้าใจในปัญหาจนสามารถ
สรุปและตระหนักถึงปัญหานั้น ๆ 

2. การวิเคราะห์ ให้ผู ้เรียนได้แสวงหาความคิดเห็นเพื ่อแยกแยะประเด็นปัญหา 
สภาพ สาเหตุ และลำดับความสำคัญของปัญหา 

3. การสร้างทางเลือก ให้ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย 
ซึ่งอาจมีการทดลอง ค้นคว้า ตรวจสอบ เพื่อเป็นข้อมูลประกอบการทำกิจกรรมกลุ่มและควร
มีการกำหนดหน้าที่ในการทำงานให้ผู้เรียนด้วย 

4. การเก็บข้อมูลประเมินทางเลือก ผู ้ เร ียนปฏิบัต ิตามแผนงานและบันทึก 
การปฏิบัติงานเพ่ือรายงานและตรวจสอบความถูกต้องของทางเลือก 

5. การสรุปผล ผู้เรียนสังเคราะห์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

การใช้เครื่องมือ 
การใช้เครื่องมือเป็นความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างสรรค์ผลงานนั้น 

Norman (1984) ได้อธิบายการมีความรู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ (Computer Literacy) ไว้ว่า เป็นความ 
สามารถการใช้งานคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เครื่องมือต่าง ๆ โดยแต่ละบุคคลก็จะมีความสามารถที่
แตกต่างกันออกไป ในส่วนของความสามารถการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์นี้ก็จะรวบถึงองค์ประกอบ
โดยรวมของคอมพิวเตอร์ทั้งหมด ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์หรือคำสั่งในโปรแกรม สามารถแบ่งออกเป็น  
4 ระดับดังนี ้

1. ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
2. ความรู้ความเข้าใจในวิธีการใช้คอมพิวเตอร์รวมถึงการประยุกต์ใช้ 
3. ความรู้ความสามารถในการออกแบบระบบและใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
4. ความรู้ความเข้าใจในการใช้คอมพิวเตอร์เป็นวิชาชีพ 

ระยเวลาในการปฏิบัติงาน 
  ระยะเวลาการปฏิบัติงานเป็นช่วงเวลาที่ให้ผู ้เรียนได้เกิดการเรียนรู้จากการเน้น
ปฏิบัติ สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้อธิบายถึงกระบวนการขั้นปฏิบัติ ฝึกหัด ทดลอง 
ว่าเป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนได้อภิปรายร่วมกันเพื่อให้ได้กระบวนการปฏิบัติที่ ชัดเจน รอบคอบ รัดกุม จน
ทำให้เกิดเป็นผลงาน ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ทดลองฝึกปฏิบัติตามขั้นตอนการฝึกคิด วิเคราะห์ จินตนาการ 
สร้างสรรค์ โดยมีผู้สอนเป็นที่ปรึกษาคอยให้คำแนะนำ และวางแผนร่วมกัน ซึ่งจะใช้แหล่งการเรียนรู้
จากห้องเรียน ห้องปฏิบัติการในโรงเรียน ห้องเรียนธรรมชาติ หรือสถานประกอบการ ก็สุดแล้วแต่ที่
จะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ 
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ตารางท่ี 3 สรุปการใช้ทักษะการปฏิบัติต่อกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

ทักษะการปฏิบัติ กระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

การปฏิบัติต่อปัญหา 
ลงมือปฏิบัติในขั้นตอนที่ซับซ้อน เช่น การตกแต่งชิ้นงาน หรือการสร้าง
ความสมจริง และการใช้เครื่องมือในโปรแกรมที่อาจเกิดความผิดพลาด
ในระหว่างการสร้างชิ้นงาน 

การใช้เครื่องมือ 
การเลือกใช้เครื่องมือในโปรแกรมได้ตามความเหมาะสมในการสร้าง
ชิ้นงาน โดยดูจากผลงานที่ทำการออกแบบประยุกต์จนเกิดเป็นชิ้นงานที่
สวยงามตามแบบที่วาไว้ 

ระยาเวลาในการปฏิบัติ 
งาน 

การบริหารเวลาในขณะปฏิบัติกิจกรรมการสร้างชิ ้นงาน ด้วยการ
วางแผน วางลำดับขั้นตอนที่ชัดเจน พร้อมลงมือทำด้วยความรอบคอบ
และเกิดข้อผิดพลาดให้น้อยที่สุด 

 
3.4 การสอนด้วยคอมพิวเตอร์ 

 การใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อการสอน เป็นการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบหนึ่งที่ได้รับการ
พัฒนาความสามารถในการนำเสนอข้อมูลให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ ้น ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบการ
นำเสนอข้อมูลในลักษณะเสมือนจริง แบบตัวอักษร ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวที่มีสีสันสวยงาม 
เสียงดนตรี เสียงบรรยายประกอบ การนำเสนอที่เร้าใจมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน และเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้รับความรู้ที่ถูกต้อง (วุฒิชัย ประสารสอย, 2543) 

 ถนอม เลาหจรัสแสง (2541) ได้กล่าวว่า การนำเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน 
เป็นเหมือนสื่อการสอนรูปแบบหนึ่งที่ใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนำเสนอสื่อประสม 
ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ ภาพเคลื่อนไหว วิดิทัศน์ เสียง เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียน
หรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนจริงแบบในห้องเรียนมากที่สุด 

 ปรัชญนันท์ นิลสุข (2554) ได้อธิบายถึงการมีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบอัจฉริยะไว้ว่า เป็น
การแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการแนวคิดสูงสุดของเทคโนโลยีการศึกษาที่มีวิวัฒนาการดั้งเดิมมากจากการ
ออกแบบระบบการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นในการสร้างกระบวนการคิดและการออกแบบอย่างเป็น
ระบบโดยมีลำดับขั้นตอนที่ชัดเจน จนต่อมามีการนำเอาเทคโนโลยีมาใช้พัฒนาให้การเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ ้น เรียกได้ว่าเป็นยุคแห่งเทคโนโลยีการสอน ( Instructional Technology)  
ซึ่งในปัจจุบันมีพัฒนาการอย่างก้าวกระโดด ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่หลากหลายและมีความรู้ที่
เฉพาะทางมากข้ึน ช่วยให้เกิดผลบรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้อย่างแท้จริง 
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 กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2549) ได้อธิบายถึงประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่นำมาใชใ้น
การเรียนการสอน สามารถแบ่งตามลักษณะวิธีการนำเสนอเนื้อหา ดังนี้ 
 1. แบบฝึกหัดและฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice) เป็นการเสริมการปฏิบัติหรือเสริมทักษะ
ให้มีความเข้าใจและเกิดทักษะที่ต้องการ ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้แก่ผู้เรียน 
 2. แบบทบทวน (Tutorial) เป็นบทเรียนเพื่อทบทวนการเรียนจากห้องเรียนหรือจากผู้สอน 
โดยการเรียนจะไม่ใช่ความรู้ใหม่ แต่เป็นความรู้ที ่เคยได้รับมาแล้วในรูปแบบอื่น ๆ แล้วนำมาใช้
บทเรียนเสริมเพ่ือย้ำ ซ้ำ ทบทวนความเข้าใจให้มีความถูกต้องมากยิ่งขึ้น ดังนั้นโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ประเภทนี้จะนำมาใช้ในการสอนเสริมหรือใช้ทบทวนในรายวิชาที่มีการจัดการเรียนการสอนในชั้น
เรียนตามปกติ 
 3. แบบเกม (Game) เป็นการเรียนรู้ระยะสั ้น เหมาะสำหรับผู ้เร ียนที ่มีความสนใจใน
ระยะเวลาที่สั้น สามารถใช้สำหรับการเรียนรู้ความรู้ใหม่หรือเสริมการเรียนการสอนภายในห้องเรียน 
และสามารถสอนทดแทนผู้สอนได้ในบางเรื่อง ซึ่งจะเป็นการเรียนรู้ที่ทำให้เกิดความเพลิดเพลิน 
 4. แบบสร้างสถานการณ์จำลอง (Simulation) เป็นการเรียนรู้สำหรับจำลองจากสถานการณ์
จริง ซึ่งจะมีข้อจำกัด ความปลอดภัย หรืออาจสิ้นเปลืองมากในการใช้ของจริง 
 5. แบบสร้างสถานการณ์เพื่อค้นพบ (Discovery) เป็นการจัดทำเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียน
จากประสบการณ์ของตนเอง ได้รู้จักการลองผิดลองถูกเพื่อชี้นำไปสู่ การเรียนรู้ สามารถใช้เรียนรู้
ความรู้ใหม่หรือเป็นการทบทวนความรู้เดิม 
 6. แบบการแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นการฝึกการคิดและการตัดสินใจ โดยใช้
ร่วมกันกับวิชาอ่ืน ๆที่ต้องการให้คิดแก้ปัญหา 

 ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได้อธิบายการใช้คอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมสำหรับการสอนว่า 
เป็นโปรแกรมการสอนที่มีความสามารถในการจัดยุทธศาสตร์การสอนให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน
เป็นรายบุคคล ด้วยการสร้างบทเรียนที่มีความแตกต่างด้านเนื้อหาตามระดับความสามารถของผู้เรียน 
รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ หรือการเก็บข้อมูลในส่วนต่าง ๆที ่มีความจำเป็น เพื ่อใช้ในการอ้างอิงและ
พัฒนาการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 

 มนต์ชัย เทียนทอง (2545) อธิบายว่าพัฒนาการของคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอน 
สามารถแบ่งออกเป็น 3 ยุค ตามความสามารถของการนำเทคโนโลยีมาใช้นำเสนอเนื้อหาและการจัด
บทเรียน ได้แก่ 
 1. ยุคคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝังติด (Embedded CAI) เป็นการนำเสนอลักษณะบทเรียน
ที่สำเร็จรูปประกอบด้วยเนื้อหาความรู้ข้อที่ฝังเก็บไว้ใน Firm Wear แต่ยังคงไว้ซึ่งหลักการออกแบบ
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การเรียนการสอนทุกประการ ซึ่งองค์ความรู้ดังกล่าวจะเป็นมโนมติของการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนทุกระดับ เพียงแต่นำเสนอด้วยข้อความเป็นส่วนใหญ่เท่านั้น 
 2. ยุคคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดีย (Multimedia CAI) เป็นการใช้สื ่อที ่มีความ
หลากหลาย ทั้งภาพ เสียง และการปฏิสัมพันธ์ผสมผสานกันอย่างเป็นระบบ  เนื่องจากการออกแบบ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนต้องอาศัยคุณสมบัติเฉพาะตัวของคอมพิวเตอร์เป็นส่วนประกอบ ดังนั้น
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถนำเสนอข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟิก และเสียง ผสมผสาน
กันอย่างกลมกลืน มีการจัดการกันอย่างเป็นระบบ จะเห็นได้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีการพัฒนาใน
ปัจจุบันนี้แทบจะเป็นแบบมัลติมีเดียทั้งสิ ้น เนื่องจากสามารถสร้างแรงจูงใจและตอบสนองความ
ต้องการแก่ผู้เรียนได้ดีกว่าในแบบเดิม 
 3. ยุคคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปัญญาประดิษฐ์ ( ICAI – Intelligent CAI) เป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช ่วยสอนที ่พัฒนาจากแนวคิดด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ โดยใช้แนวทางของ
ปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ใช้กับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โครงสร้างและกระบวนการพัฒนาจึงมีความ
แตกต่างจากแบบดั้งเดิม แต่ก็มีจุดหมายเดียวกัน คือ เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการเรียนการ
สอนและมุ่งเน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นหลัก 

 Wright and Forcier (1986) ได้กล่าวว่า การนำเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสอนเป็นการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่ที่มีปฏิสัมพันธ์ ( Instructional Interaction) ระหว่างคอมพิวเตอร์กับ
ผู้เรียน โดยผู้สอนจะเป็นผู้จัดเตรียมสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการปฏิบัติ 
หรือจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นไปตามความต้องการของผู้เรียน  

 Huynh, Lee, and Schuldt (2005) ได้อธิบายถึงการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ไว้ว่า 
เป็นการเรียนที่สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ืออำนวย
ความสะดวกและส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันด้วยการปรับใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม มีการสนับสนุน
กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันทั้งภายในและภายนอกห้องเรียนในลักษณะการเรียนรู้แบบผสมผสานผา่น
สื่อคอมพิวเตอร์ 

 จากการศึกษาการจัดการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์สรุปได้ว่า ทักษะที่นำมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ ผู้สอนต้องจัดเตรียมเนื้อหาการสอนและวิธีการเพื่อนำมาใชใ้น
การสอนให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วม ส่งเสริมแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้สิ่งใหม่ผ่านการนำเสนอด้วย
สื่อคอมพิวเตอร์ เพื่อให้เกิดประโยชน์และได้รับประสบการณ์แก่ผู้เรียน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับผู้สอนในการ
ออกแบบสื่อการสอนด้วยการใช้คอมพิวเตอร์ และผลักดันให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่าน
การใช้คอมพิวเตอร์  
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3.5 ทักษะที่ใช้ในการสอนคอมพิวเตอร์ 
การใช้ทักษะความรู้เพื่อนำมาพัฒนาการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ ผู ้สอนจำเป็นต้องมีความ

เชี่ยวชาญทั้งด้านเนื้อหาทฤษฎีและด้านทักษะการปฏิบัติ เพ่ือใช้เป็นแบบอย่างในการจัดการเรียนการ
สอนแก่ผู้เรียน การนำทักษะที่มีเข้ามาปรับใช้สำหรับการสอนในชั้นเรียนผู้สอนต้องประยุกต์ใช้วิธีการ
ให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาการสอนและระดับความสามารถของผู้เรียน เพ่ือให้การจัดการเรียนการ
สอนไปในทิศทางเดียวกันโดยที่ผู้เรียนให้ความสนใจและสามารถปฏิบัติตามได้จากเนื้อหาที่ผู ้สอน
นำเสนอ 
 Ayodele (2012) ได้อธิบายถึงการใช้ความรู้ความสามารถทางคอมพิวเตอร์ (Computer 
literacy) ประกอบไปด้วย ความรู้พื ้นฐานและทักษะของผู้สอนโดยภาพรวมที่มีความเกี่ยวข้องต่อ
ระบบคอมพิวเตอร์ โดยสามารถแบ่งออกเป็นระดับสูงมาก สูง ต่ำ และต่ำมาก ซึ ่งจะขึ ้นอยู ่กับ
ความสามารถในการรับรู้ และทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ของแต่ละบุคคลของผู้เรียน 

 Akarsu and Akbyik (2012) ได้อธิบายถึง ทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ว่าเป็นทักษะที่มี
ความจำเป็นอย่างมากสำหรับครูผู้สอน เนื่องจากการใช้คอมพิวเตอร์ได้ถูกนำมาใช้กันอย่างกว้างขวาง
มากขึ้นในสภาพการเรียนการสอน ไม่ว่าจะเป็นการจัดทำสื่อการเรียนการสอนหรือโปรแกรมคำนวณก็
ล้วนแล้วจะต้องมีการใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ ดังนั้นทักษะทางด้านการใช้เครื่องมือและการใช้
โปรแกรมจำเป็นอันดับแรก ๆ ที่มีความสำคัญ รองลงมาจะเป็นทักษะทางด้านการใช้งานในด้านการ
ประมวลผลและการนำเสนอผลงาน 

 สรุปได้ว่าทักษะที่นำมาใช้ในการสอนคอมพิวเตอร์ ผู้สอนต้องมีทักษะความรู้และความเข้าใจ
ในระบบคอมพิวเตอร์ โปรแกรมที ่นำมาใช้ เพื ่อให้เกิดความชำนาญการใช้เครื ่องมือชุดคำสั่ง  
จนสามารถประมวลผลออกมาเพื่อนำเสนอผลงาน โดยต้องปรับให้สอดคล้องกับเนื้อหาการสอนที่
นำมาใช้อย่างเหมาะสม 
 
4. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการสอนในระดับอุดมศึกษา 

 4.1 ความสำคัญของการสอนในระดับอุดมศึกษา 
 การสอนในระดับอุดมศึกษาเป็นส่วนสำคัญต่อการพัฒนาประเทศให้มีความก้าวหน้ายิ่งขึ้นไป 
ทั ้งการผลิตมนุษย์ให้มีองค์ความรู้และคุณธรรม ควบคู่ไปกับการเป็นพลเมืองที ่ดี การศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษาจะเป็นการศึกษาขั้นสูงสุด จึงทำให้มีความสำคัญที่จะพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้
ถึงจุดมุ่งหมายที่วางไว้ เพราะความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและสภาพสังคมโดยรวมมีการเปลี่ยนแปลง
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ไปจากเดิม ทำให้การปรับตัวเข้ากับยุคสมัยที่มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วนี้ จำเป็นจะต้องมีการ
วางแผนและจัดระบบให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 การศึกษาในระดับอุดมศึกษา เป็นการจัดการศึกษาสำหรับผู้เรียนที่กำลังจะเติบโตเป็นผู้ใหญ่ 
หรือเป็นผู้ใหญ่แล้ว และเป็นการศึกษาทางด้านสายอาชีพ เพราะผู้เรียนสามารถนำองค์ความรู้และ
ทักษะที่ได้รับไปประกอบเป็นอาชีพได้ ดังนั้นจึงควรมีการปรับปรุงและพัฒนา เพื่อให้สอดคล้องกับ
ความเปลี่ยนแปลงและความต้องการของสังคมอยู่เสมอ โดยการสอนในระดับอุดมศึกษาโดยทั่วไปจะ
แบ่งออกเป็น 3 วิธีการ ได้แก่ การสอนแบบบรรยาย, การสอนแบบอภิปราย และการสอนแบบฝึก
ปฏิบัติ (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2558) 

เรณุมาศ มาอุ ่น (2559) ได้กล่าวว่า การเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษานั้ น ผู ้สอน
จำเป็นต้องมีความรู้ ความเข้าใจ และพื้นฐานเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน เพราะจะมีลักษณะ
และข้อแตกต่างจากการศึกษาในระดับอื่น ทำให้ผู้สอนต้องทำความเข้าใจจุดมุ่งหมายของการสอน 
ธรรมชาติของผู้เรียน และหลักสูตรระดับอุดมศึกษา เพื่อให้เกิดการเชื่อมโยงไปสู่การจัดการเรียนการ
สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากความหมายและความสำคัญของการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาจำเป็นต้องมีการจัด
กระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นแบบแผนครอบคลุมเนื้อหา มีความเหมาะสม เพื่อให้ผู ้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งเนื้อหาความรู้และการนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ โดยในการเรียน
การสอนในระดับอุดมศึกษาจะมีวิชาชีพเฉพาะด้าน มุ่งเน้นความรู้ ความสามารถที่สามารถนำไป
ประกอบอาชีพในอนาคต   

 
 4.2 ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

 ผู้เรียนถือเป็นส่วนสำคัญในการจัดการเรียนการสอน การเรียนการสอนที่ดีจะต้องดำเนินการ
ไปได้ด้วยความร่วมมือที่ดีของผู้เรียน ซึ่งผู้สอนในระดับอุดมศึกษาต้องทำความเข้าใจถึงธรรมชาติของ
ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาเป็นอย่างดีก่อนที่จะดำเนินการสอน เพ่ือให้สอดคล้องกับลักษณะของผู้เรียน
ในระดับอุดมศึกษาและให้การสอนนั้นเป็นไปอย่างราบรื่น 

 วัลลภา เทพหัสดิน ณ อยุธยา (2544) ได้กล่าวว่า การเรียนในระดับอุดมศึกษา ผู้เรียนจะเป็น
ผู้ที ่ต้องการคำแนะนำในการปรับปรุงพฤติกรรมและการวางตัวให้ถูกทาง ในด้านของการเรียนรู้ 
ผู้เรียนจะมีความกระตือรือร้น สนใจบทเรียนและการเรียนรู้ที่แปลกใหม่ สนใจความคิดที่มีอุดมการณ์ 
เพราะสามารถนำไปประยุกต์ใช้ทั้งในการเรียนรู้และการใช้ชีวิตประจำวัน ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา
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จะมาจากสิ่งแวดล้อมที่มีความหลากหลายทั้งวิถีชีวิตและทัศนคติที่แตกต่างกัน รวมถึงความรู้พ้ืนฐานที่
มีอยู่ในแต่ละบุคคล ดังนั้นวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาจึงเป็นสิ่งสำคัญที่จะทำให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ที่เข้าใจที่ตรงกัน  

การเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาจำเป็นต้องมีการวางแผนอย่างชัดเจน เพื ่อให้ได้
ประสิทธิภาพสำหรับผู้เรียน โดยผู้สอนจะต้องจัดแผนการสอนอย่างละเอียด รวมไปถึงหลักสูตรการ
สอน ซึ่งมีการพัฒนากันมาตลอดในรูปแบบที่แตกต่างกันออกไป ทำให้การจัดแผนการสอนเป็นสิ่งที่
ผู้สอนต้องคำนึงและตรวจสอบอยู่ตลอดเวลา โดยในการสอนในระดับอุดมศึกษานี้ ตามที่นักวิชาการ
ได้ทำการศึกษา และสามารถจำแนกลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ 6 แบบ ได้แก่  (วิชัย วงษ์ใหญ่, 
2537) 
 1. การเรียนรู้แบบอิสระ (Independence) หมายถึง ลักษณะของผู้เรียนที่ชอบการคิดและ
ทำงานด้วยตนเองจะรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน มีความตั้งใจที่จะเรียนรู้เนื้อหาในเรื่องที่ตนเองคิดว่า
สำคัญและมีความเชื่อมั่นในความสามารถด้วยการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 2. การเรียนรู้แบบหลึกเลี่ยง (Avoidance) หมายถึง ลักษณะของผู้เรียนที่ไม่สนใจเนื้อหาวิชา
ในชั้นเรียนตามแบบแผน ไม่มีส่วนร่วมกับผู้อื่นทั้งเพื่อนร่วมชั้นเรียนและผู้สอน ซึ่งผู้เรียนแบบนี้จะมี
ทรรศนะต่อห้องเรียนว่าเป็นสิ่งที่ไม่น่าสนใจ 
 3. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaboration) หมายถึง ลักษณะของผู้เรียนที่รู้สึกว่าตนเอง
สามารถเรียนรู้ได้ดีจากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น สติปัญญา และความสามารถซึ่งกันและกัน โดย
จะให้ความร่วมมือกับผู้สอนและเพื่อยร่วมชั้นเรียน ชอบการทำงานร่วมกันกับผู้อื่น โดยมีความคิดว่า
ชั้นเรียนเป็นเหมือนสถานที่สำหรับสังคมปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
 4. การเรียนรู้แบบพึ่งพา (Dependence) หมายถึง ลักษณะของผู้เรียนที่แสดงความอยากที่
จะเรียนรู้น้อยและจะเรียนรู้กับเฉพาะสิ่งที่ถูกบังคับและกำหนดให้เรียน โดยผู้เรียนแบบนี้จะเห็นผู้สอน
และเพื่อนร่วมชั้นเป็นแหล่งความรู้ เป็นเหมือนแหล่งสนับสนุนทางวิชาการ โดยจะมองความรู้ไว้เป็น
แนวทางแล้วรอคำสั่งให้ทำสิ่งๆนั้น ดังนั้นผู้เรียนแบบนี้จะไม่มีความคิดริเริ่ม หรือมีความคิดบางอย่างที่
เป็นตัวของตัวเอง 
 5. การเรียนรู้แบบแข่งขัน (Competition) หมายถึง ลักษณะของผู้เรียนที่ต้องการเรียนรู้
เนื้อหา เพ่ือให้มีความรู้ได้ดีกว่าคนอ่ืนในชั้นเรียน โดยผู้เรียนจะคิดว่าตนเองรู้สึกต้องแข่งขันกับผู้เรียน
คนอ่ืน ๆ เพ่ือให้ได้รางวัลหรือสิ่งตอบแทนในชั้นเรียน ผู้เรียนแบบนี้จะมีมุมมองว่าชั้นเรียนเป็นเหมือน
สนามแข่งขันที่ต้องการแพ้ชนะ และรู้สึกว่าตนเองมีความต้องการที่จะชนะอยู่เสมอ ทำให้ ผู้เรียนคน
อ่ืน ๆในชั้นเรียนมักจะไม่ชอบที่จะมีส่วนร่วมกับผู้เรียนแบบนี้ 
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4.3 ผู้สอนในระดับอุดมศึกษา 
 การเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา ผู้สอนควรคำนึงและมีคุณลักษณะบางประการที ่จะ
นำไปปรับใช้ประกอบการสอนให้แก่ผู้เรียน ดังนี้ (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2562) 
 1. ผู ้สอนควรจะเป็นคนที ่ร ู ้จ ักคิดวิเคราะห์ว ิพากษ์ว ิจารณ์ คือ การเรียนการสอนใน
ระดับอุดมศึกษา เป็นการเรียนเนื้อหาที่ลึกซึ้ง กว้างขวาง และสัมพันธ์กับทุกด้านของสังคม ผู้สอนจึง
ควรจะรู้จักและมีความสามารถที่จะคิด วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์สิ่งต่าง ๆ ได้อย่างลึกซึ้งทุกแง่ทุกมุม
และเป็นแบบอย่างของผู้เรียนได้ 
 2. ผู้สอนควรจะเป็นผู้ที่มีความสามารถในการประยุกต์และใช้ความรู้ต่าง ๆ คือ การเรียนการ
สอนในระดับนี้ เมื่อได้มีการเรียนรู้หลักการและทฤษฎีแล้ว จำเป็นจะต้องนำความรู้ไปใช้ได้ด้วยดี การ
เรียนการสอนจึงจะมีค่าเหมาะสมกับสังคมไทยที่ใช้ความรู้เพื่อประโยชน์ของสังคม ผู้สอนจึงจำเป็นที่
จะต้องมองเห็น เข้าใจ และสามารถท่ีจะชี้ให้เห็นผู้เรียนเห็นได้ว่า สิ่งที่เรียนที่สอนนั้น สามารถนำไปใช้
กับชีวิตประจำวันได้อย่างไร 
 3. ผู้สอนควรจะมีความสามารถในการโต้ตอบอภิปรายกับผู้เรียนได้อย่างดี คือ ในระดับ  
อุดมศึกษา ผู้เรียนเป็นผู้มีประสบการณ์และความคิดความอ่านมากมาย ผู้เรียนจึงควรจะได้มีโอกาส
อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่าง ๆ รว่มกับผู้สอนได้อย่างเต็มที่ แต่โดยทั่วไปแล้วผู้เรียนจะไม่ค่อย
กล้า เกรงกลัว และแสดงความคิดเห็นได้ไม่เต็มที่ ผู้สอนจึงควรมีเทคนิควิธีการที่จะยั่วกระตุ้นเตือนให้
ผู้เรียนได้ถกเถียงโต้ตอบอย่างเต็มที่และจริงจัง 
 4. ผู้สอนควรมีเทคนิคในการกระตุ้นให้ผู้เรียนศึกษาได้ด้วยตนเอง คือ เป้าหมายของการเรียน
การสอนในระดับอุดมศึกษา ควรที่จะมุ่งเน้นไปที่การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองของผู้เรียนวิชาความรู้
ต่าง ๆไม่หยุดนิ่งและก้าวหน้าไปเรื่อย ๆ ผู้เรียนจึงควรได้รับการสนับสนุนให้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง
ให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 

 
5. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับหลักสูตรที่เปิดสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ 
 จากการศึกษาการจัดการเรียนการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจัดอยู่ในรายวิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ซึ่งในระดับอุดมศึกษามีรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ อยู่หลายหลักสูตร
และมีความเกี่ยวข้องกับการเรียนศิลปะ ดังนั้นผู้วิจัยได้ศึกษาหลักสูตรที่มีรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
3มิติ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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5.1 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาทัศนศิลป์ คณะจิตรกรรมประติมากรรมและภาพพิมพ์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร  

 212 154 คอมพิวเตอร์เพ่ืองานประติมากรรม (Computer for Sculpture) 2(1-2-3) 
   การใช้คอมพิวเตอร์ เครื่องมือและโปรแกรมต่าง ๆ ในการออกแบบงาน  

3มิติ โดยอาศัยความรู ้พื ้นฐานด้านประติมากรรม ทดลอง ฝึกฝนเพื ่อสร้างทักษะการ
ปฏิบัติงานทัศนศิลป์ 

5.2 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาทัศนศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 ทศ312  คอมพิวเตอร์อาร์ต (Computer Art)   3(2-2-5) 
   ศึกษา ค้นคว้า ฝึกปฏิบัติ และแลกเปลี่ยนแนวความคิดมุ่งเน้นทักษะการใช้

โปรแกรมสองมิติและสามมิติในคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการออกแบบสร้างสรรค์ทาง
ความคิด 

5.3 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาพยนตร์และดิจิทัลมีเดีย คณะ
สถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

 วิชาบังคับก่อน : 02296214 พ้ืนฐานแอนิเมชัน 
 02296228 การปั้นโมเดล 3 มิติ (3D Modeling)   3(1-4-4) 
   กระบวนการสร้างโมเดลในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3มิติ มายาตั ้งแต่

ประกอบฉากไปจนถึงตัวละคร กระบวนการจัดแสงเงาและการเรนเดอร์ และการใส่กระดูก
เบื้องต้นเพื่อเตรียมสู่ขั้นตอนต่อไปในงานแอนิเมชัน 

5.4 หลักสูตรสถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบสนเทศสามมิติ  
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

 02366057 คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบสนเทศสามมิติ 2  3(1-4-4) 
   ฝึกฝนทักษะทางคอมพิวเตอร์ผ่านโปรแกรมสำหรับการออกแบบชิ้นงาน

สามมิติ เพื่อประยุกต์ใช้ในการออกแบบสนเทศสามมิติ มีความเจ้าใจในผลลัพธ์ของการใช้
คำสั่ง การใช้เครื่องมือ ประกอบไปด้วยการขึ้นหุ่นจำลองสามมิติ การประมวลภาพเพ่ือการจัด
แสดงงานสามมิติ การพิมพ์ชิ้นงานสามมิติของโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับงานออกแบบใน
ปัจจุบัน 
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5.5 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชากราฟิกอาร์ตและกราฟิกมีเดีย  
คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 

 60625659 คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 2    3(1-4-4) 
   การใช้กระบวนการทางคอมพิวเตอร์ที่สามารถนำมาสร้างสรรค์งานศิลปะ 2

มิติและ 3มิติ ได้ ซึ่งจะเน้นหนักที่โปรแกรมที่สามารถสร้างภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว โดยใช้
ความคิดสร้างสรรค์ผ่านโปรแกรม 

  5.6 หลักสูตรศิลปบัณฑิต คณะสถาปัตยกรรมและการออกแบบ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระ-จอมเกล้าพระนครเหนือ 
110123248 คอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ    3(2-2-5) 
  พัฒนาความรู้และทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ ความสามารถในการวางแผน
และการพัฒนางานออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์ได้ครบทุกขั้นตอน การทำงานขั้นตอนการ
ออกแบบ แก้ไขแบบ หรือชิ้นงานในคอมพิวเตอร์ การนำเสนอผลงานในรูปแบบของงาน 2มิติ 
และ 3มิติ และภาพเคลื่อนไหว เรียนรู้และฝึกฝนการผสมผสานการใช้โปรแกรมสำเร็จรูป
หลาย ๆโปรแกรมหรือการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อใช้งานร่วมกัน 

5.7 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต ภาควิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต 
คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 
CPA 271 ดิจิทัลสกัลป์ติง (Digital Sculpture)   3(3-3-6) 
  ศึกษาและปฏิบัติการสร้างโมเดลเบื ้องต้น มีความเข้าใจถึงหลักการปั้น
โมเดลแบบต่าง ๆ เรียนรู้การคลี การลงสีใส่พื้นผิวให้กับโมเดล รวมถึงการปรับเส้นโมเดลให้
เหมาะกับงานภาพเคลื่อนไหวและภาพยนตร์ ทักษะการปั้นโมเดลสำหรับงาน Conceptual 
Design และ Animation โดยใช้โปรแกรม ZBrush สามารถวิเคราะห์หาแนวทางการผลิต
โมเดล 3มิติ ที่มีคุณภาพระดับสากล เพื่อรู้จักวิเคราะห์ และประยุกต์เทคนิคการขึ้นโมเดล 
เพื่อนำไปใช้ในชิ้นงานในส่วนต่าง ๆ ของอุตสาหกรรม หรือการทำโมเดลเพื่อแอนนิเมชัน 
ภาพยนตร์หรือเกมส์ และเพื่อส่งเสริมแนวความคิดในการใช้ผลงานทางศิลปะเพื่อเป็นสื่อใน
การสร้างสรรค์สังคม 

  5.8 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาออกแบบนิเทศศิลป์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร 

 362 106 โปรแกรมคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานในงานออกแบบ   3(2-2-5) 
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   ศึกษาแนวคิดและหลักการทำงานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทั้ง 2มิติ และ 
3มิติ ที่ใช้ในงานออกแบบนิเทศศิลป์ โดยใช้ทักษะความรู้ทางศิลปะออกแบบผลงานอย่าง
สร้างสรรค ์

5.9 หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการออกแบบ  
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 802 103 คอมพิวเตอร์กราฟิกและการออกแบบ 2   4(2-4-6) 
   หลักการและทฤษฎีการออกแบบสามมิติ ระบบสามมิติ สุนทรียภาพ 

หลักการจัดวาง องค์ประกอบ ประยุกต์โปรแกรมสำเร็จรูปในการออกแบบผลงานสามมิติ 

 5.10 หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานวัตกรรมบริการดิจิทัล  
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

 DSI 211  ศิลปะดิจิทัล (Digital Arts)    3(3-0-6) 
   การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างสรรค์ การนำเสนอผลงาน และการ

สื ่อสารไปยังกลุ ่มเป้าหมาย หลักการออกแบบสื่อ การออกแบบ สตอรี ่บอร์ด และการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีด้านกราฟิก อาทิ ความเสมือนจริง และภาพสามมิติ เป็นต้น 

จากการศึกษาหลักสูตรที ่มีการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ใน
ระดับอุดมศึกษาสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ มีการจัดเนื้อหาการ
สอนในรายวิชาตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งเมื่อวิเคราะห์ถึงหลักสูตรที่
เกี่ยวข้อง พบว่า  

1. หลักสูตรศิลปบัณฑิต จัดการเรียนการสอนโดยเน้นการปฏิบัติ รู้จักการคิดประยุกต์ใช้คำสั่ง
งานในโปรแกรมและเข้าใจหลักการทำงานจนสร้างสรรค์เป็นชิ้นงาน  2มิติ และ 3มิติ ผ่านการนำเอา
ทักษะพ้ืนฐานทางศิลปะมาปรับใช้ ก่อให้เกิดเป็นเทคนิคการสร้างสรรค์ของผู้เรียน และความเข้าใจถึง
ผลงานสำเร็จและการนำไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 

2. หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต จัดการเรียนการสอนด้วยด้วยการคิดวิเคราะห์ถึงผลงาน
สำเร็จและการปฏิบัติสร้างเป็นกระบวนการขึ้นมาตามแบบแผนที่วางไว้ เช่น การวิเคราะห์ถึงผลงาน
สำเร็จสู่การนำไปปรับใช้ในกระบวนการต่อไปเช่นเดียวกับงานแอนิเมชัน เป็นต้น และวิเคราะห์ถึง
กลุ่มเป้าหมายของการสร้างชิ้นงานเพื่อนำไปใช้ในกระบวนการผลิตสื่อ หรือผลงานที่จับต้องได้ 
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3. หลักสูตรสถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต จัดการเรียนการสอนด้วยเน้นทักษะการปฏิบัติและ
การคิดวิเคราะห์ถึงการนำไปใช้ โดยรู้จักการประยุกต์ใช้วิธีการ การใช้งานของโปรแกรม การแก้ไข
ปัญหาเฉพาะหน้าจนเกิดเป็นทักษะที่ชำนาญ 

4. หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต จัดการเรียนการสอนด้วยการเน้นหลักการและทฤษฎีของ
การออกแบบ 3มิติ และการใช้งานของโปรแกรม เสริมด้วยความรู้ทักษะทางศิลปะ ทั้งเรื่องของความ
งาม หรือการจัดองค์ประกอบ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการสร้างชิ้นงาน 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงอยากนำเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เพื่อมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะด้านการคิดและทักษะปฏิบัตใิน
การรู้เรื่องเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ทั้งคุณสมบัติของโปรแกรม วิธีการใช้งาน คำสั่งงานในโปรแกรม 
และเทคนิคการสร้างสรรค์ เพื่อพัฒนาผู้เรียนสำหรับการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก  
3มิติ ในระดับอุดมศึกษาต่อการสร้างสรรค์เป็นผลงานประติมากรรมตัวละครดิจิทัลที่ผู้เรียนสามารถ
ปฏิบัติได้ด้วยตนเองตามขอบเขตที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้ 

 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

6.1 งานวิจัยในประเทศ 
เอกชน โพธินาม (2558) ได้ทำวิจัยเรื่อง การวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียน

อาชีวศึกษา : กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก มีวัตถุประสงค์ คือ 1 . เพื่อวิเคราะห์แบบการ
เรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก 2. เพ่ือศึกษาแบบการเรียนศิลปะ
ปฏิบัติกับภูมิหลังต่างกันในเรื่องเพศ ระดับชั้นปี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิทยาลัย กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก สถาบันการ
อาชีวศึกษาภาคกลาง 4 จำนวน 226คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์
กึ่งมีโครงสร้าง และแบบวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ 4 แบบ ตามแนวคิดของจอห์น เอ ไมเคิล 
ประกอบด้วย 1. แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกล 2. แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบ
ดั้งเดิม 3. แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญา 4. แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัช
ญาณและอารมณ์ ผลการวิจัยพบว่า 1. แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ นักเรียนส่วนใหญ่มีลักษณะแบบ
การเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลมากที่สุด ได้แก่ แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติเชิงปัญญา ศิลปะ
ปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ และการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบดั้งเดิม 2 . เมื่อวิเคราะห์
เปรียบเทียบแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติจำแนกตามภูมิหลังเก่ียวกับเพศ ระดับชั้นปี ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และวิทยาลัย พบว่า ภูมิหลังเรื่องเพศ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิทยาลัย มีความแตกต่าง
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อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนระดับชั้นปีที่ไม่มีความแตกต่างของแบบการเรียนศิลปะ
ปฏิบัติทั้ง 4 แบบ ตามระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สุนทรี จิตสกูล (2558) ได้วิจัยเรื่อง แนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษาโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีวัตถุประสงค์
เพ่ือนำเสนอแนวทาง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ การสัมภาษณ์เชิงลึกและสังเกตการสอนจากผู้สอน
คอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษาจำนวน 6ท่าน การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านห้องเรียนกลับ
ด้านจำนวน 10ท่าน และการสำรวจความต้องการของผู ้เร ียนจาก 4สถาบัน จำนวน 120คน 
ผลการวิจัยพบว่า มีการนำเอาแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ประมาณร้อยละ 50 ของการสอน โดยมี
ลักษณะของการใช้เทคโนโลยีที ่ผ ู ้เรียนสามารถเรียนรู ้ได้เองและศึกษาเนื ้อหานอกชั ้นเรี ยน มี
องค์ประกอบการสอน ดังนี้ 1. ด้านการกำหนดจุดประสงค์ ผู้เรียนมีความรู้ในหลักการทำงานของ
โปรแกรมเพื่อนำไปประยุกต์ใช้ได้ 2. ด้านเนื้อหารายวิชา ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการกำหนดเนื้อหาตาม
ความต้องการ 3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้เรียนได้ฝึกทักษะจากการปฏิบัติงานตามความถนัด 
4. ด้านสื ่อการเรียนการสอน ใช้สื ่อ Video Tutorial ให้ผู ้เรียนสามารถเรียนรู ้บทเรียนล่วงหน้า        
5. ด้านการประเมินผล วัดจากความรู้ทางวิชาการ งานในภาคปฏิบัติที่ได้รับมอบหมายและการให้ผล
ตอบกลับแก่ผู้เรียน ส่วนผู้เรียนจะมีการตั้งคำถามและแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นร่วมกันภายในชั้น
เรียน ซึ่งเป็นแนวทางที่เน้นลักษณะการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกชั้นเรียนอย่างอิสระทั้งด้าน
ความคิดและวิธีปฏิบัติ 

 สรชัย ชวรางกูร, ชาตรี เกิดธรรม และ บุญเรือง ศรีเหรัญ (2558) ได้วิจัยเรื่อง การศึกษา
องค์ประกอบพื้นฐานที่มีผลต่อทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3มิติ มีวัตถุประสงค์ คือ 
เพื่อศึกษาองค์ประกอบพื้นฐานที่มีผลต่อทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3มิติ โดยการ
วิเคราะห์องค์ประกอบ กลุ่มตัวอย่างทำการเลือกแบบเจาะจงนักศึกษาระดับอุดมศึกษาที่เคยศึกษา
รายวิชาด้านคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3มิติ จำนวน 385คน เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย คือ แบบ
ประเมินองค์ประกอบพื้นฐานที่มีผลต่อทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3มิติ มีค่าความ
เชื่อมั่นเท่ากับ 0.957 การวิเคราะห์ข้อมูลขั้นแรกเป็นการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจเพ่ือจัดกลุ่ม
ตัวแปร จากนั้นทำการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสองเพื่อทดสอบความสอดคล้องกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์ของโมเดล ผลการวิจัย พบว่า 1 . องค์ประกอบของพื้นฐานที่มีผลต่อทักษะ
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3มิติ ประกอบ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ พ้ืนฐานด้านการนึกภาพ
มิติสัมพันธ์ พื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก พื้นฐานด้านวิทยาศาสตร์ และพื้นฐานด้านศิลปะ 2. 
โมเดลองค์ประกอบจากการวิเคราะห์เชิงยืนยันอันดับสอง พบว่าหลังจากการปรับโมเดลได้ค่า ไค -
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สแควร์สัมพันธ์ เท่ากับ 1.16, ค่าดัชนีระดับความกลมกลืน (GFI) เท่ากับ 0.95 ดัชนีระดับความ
กลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว (AGFI) เท่ากับ 0.92 และระดับนัยสำคัญ (P-value) เท่ากับ 0.059 สรุปได้ว่า 
โมเดลองค์ประกอบมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 

 พิพัฒน์ อัฒพุธ, ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ และ ดิเรก ธีระภูธร (2560)  ได้วิจัยเรื่อง ผลการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู ้เชิงรุก วิชาออกแบบและผลิตสื ่อกราฟิกคอมพิวเตอร์ สำหรับ
นักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์คือ 1. เพื่อสร้างและหาคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยการใช้สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก 2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลังการเรียนด้วยการใช้สื่อสังคมออนไลน์ร่วมกับการเรียนรู้เชิงรุก 3. เพ่ือ
ประเมินผลงานของผู้เรียนหลังการเรียนรู้ด้วยการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 4 . เพื่อศึกษาความคิดเห็นของ
ผู้เรียนระหว่างเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยการใช้สื่อ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จำนวน 30คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดกิจกรรม แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินผล
งาน และแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า 1 . ผลการประเมินคุณภาพของ
แผนการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับที่มากที่สุด 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. ผลการประเมินผลงานของผู้เรียน
อยู่ในระดับมาก 4. ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 รัตนโชติ เทียนมงคล (2561) ได้วิจัยเรื่อง การศึกษาโครงสร้างไดโนเสาร์ตามหลักบรรพชีวิน
วิทยาเพื่อจำลองการเคลื่อนไหวไดโนเสาร์พันธุ์อีสานในรูปแบบโมเดล 3มิติ วัตถุประสงค์การวิจัย คือ 
1. เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์โครงสร้างเชิงสรีรวิทยาของไดโนเสาร์สายพันธุ์สยามโมซอรัสสุธีธรนี 2. เพ่ือ
พัฒนาโมเดลและจำลองการเคลื่อนไหวแบบ 3มิติ ของไดโนเสาร์ 3. เพื่อประเมินความถูกต้องในการ
จำลองภาพเคลื่อนไหวจากสื่อต้นแบบ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1 . แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านบรรพชีวิน 2. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาตัวละครและการจำลองการเคลื่อนไหว 3
มิติ 3. แบบประเมินความถูกต้องจากสื่อต้นแบบ โดยมีกลุ่มผู้เชี่ยวชาญในกระบวนการพัฒนางานวิจัย 
7คน ผลการวิจัยพบว่า 1. การศึกษาและวิเคราะห์โครงสร้างของไดโนเสาร์พบว่า มีขนาดลำตัวยาว 7
เมตร มีความสูง 3เมตร และน้ำหนักประมาณ 8ตัน บริเวณขาหลังจะมีเล็บเท้าข้ึนมาอีก 1นิ้ว ลักษณะ
คล้ายนกกระจอกเทศและมีพังผืดเหมือนเท้ากบ ส่วนผิวจะมีลักษณะคล้ายหนังจระเข้ 2 . การพัฒนา
โมเดลและจำลองการเคลื่อนไหว 3มิติ พบว่า กลุ่มผู้เชี่ยวชาญแนะนำว่าจำเป็นจะต้องมีการกดระดับ
การยืดลำตัวขณะเดินให้ต่ำลง เนื่องจากมีกรงเล็บที่ยาวและใช้ยึดเกราะ ส่วนการเคลื่อนไหวของครีบ
หลังแนะนำให้มีลักษณะที่แข็งตัวไม่ยืดหยุ่น 3. ผลลการประเมินความถูกต้อง, ด้านกล้ามเนื้อ, ด้าน
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ผิวหนัง, ด้านจำลองการเคลื่อนไหวแบบ 3มิติ, ด้านการถ่ายน้ำหนัก และด้านการเคลื่อนไหวลำตัว มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับดีมาก ส่วนด้านระยะก้าวเดินมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับมากท่ีสุด 

 กานต์ คุ้มภัย, กัมปนาท คูศิริรัตน์ และ อารยา วาตะ (2563) ได้วิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรม
การออกแบบตัวละครจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์เพื่อเสริมสร้างทักษะการออกแบบตัวละคร 3มิติ  
ในรายวิชาแอนิเมชัน 3มิติ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. เปรียบเทียบทักษะการออกแบบตัวละคร 3มิติ ก่อน
และหลังการจัดกิจกรรม   2.ประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมการออกแบบตัวละครจากการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาแอนิเมชันและดจิิทัล
มีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา จำนวน 19คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1.แผนการจัดกิจกรรมการออกแบบตัวละคร 3มิติ 2 . แบบวัดทักษะ
การออกแบบตัวละคร 3มิติ 3. แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t – test ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลเปรียบเทียบทักษะการ
ออกแบบตัวละคร 3มิติ มีคะแนนหลังการจัดกิจกรรมสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 2. ผลประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดกิจกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 จรรยา เหตะโยธิน (2564) ได้วิจัยเรื่อง แนวทางการออกแบบตัวละคร กรณีศึกษา “เดอะ
คาแรคเตอร์ ดีไซน์ ชาเลนจ์” มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. เพ่ือค้นหาแนวทางการออกแบบตัวละคร 2. เพ่ือ
สร้างสรรค์งานออกแบบตัวละคร กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญนักออกแบบ 
12คน อายุ 25 – 45 ปี ได้แก่ ผู้กำกับศิลป์ ผู้สร้างสรรค์เรื่องราว อาจารย์มหาวิทยาลัย รวมจำนวน 9
คน และนักออกแบบตัวละครในอุตสาหกรรมจำนวน 3คน เครื่องมือที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ การ
สัมภาษณ์ ผลการวิจัย พบว่า แนวทางการออกแบบตัวละครมี 4 องค์ประกอบ 1. การสร้างตัวละคร 
นอกจากเรื่องราว ข้อมูลตัวละคร ต้นแบบตัวละคร และรูปแบบตัวละครแล้ว นักออกแบบควรคิดถึง
ความเป็นตัวละครจากภายในสู่ภายนอกราวกับว่าเป็นตัว ละครนั้นเพื่อช่วยให้เข้าใจตัวละครได้ดีขึ้น 
2. การแสดงออกของตัวละคร นอกเหนือจากการแสดงออกทางกาย ทางสีหน้า นัก ออกแบบตัวละคร
ควรให้ความสำคัญกับมุมมองภาพเพื ่อเพ่ิมความน่าสนใจให้ตัวละคร 3. องค์ประกอบศิลป์และ
หลักการ ออกแบบตัวละครมีบทบาทสำคัญในการสร้างสไตล์ให้ตัวละคร นักออกแบบต้องหาสมดุลใน
การสร้างสไตล์และใช้องค์ประกอบ ศิลป์ให้สอดคล้องกับบุคลิกตัวละครเพื่อที่จะสามารถถ่ายทอด
คุณสมบัติลักษณะทางกายภาพของตัวละครได้อย่างมี ประสิทธิภาพ 4. ขั้นตอนการออกแบบ การหา
ข้อมูลที่ดีนำมาซึ่งแนวคิดในการออกแบบที่แปลกใหม่ ผลงานออกแบบตัวละคร จำนวน 5ชิ้น แสดงว่า
ความชัดเจนในการสื่อสารและความน่าสนใจของตัวละครเป็นสิ่งสำคัญ เมื่อองค์ประกอบทั้งหมด
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ทำงาน ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพย่อมสร้างความชัดเจนในการสื่อสารและความน่าสนใจของตัว
ละครได้ องค์ความรู้ที่ได้จากงานวิจัยนี้สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบตัวละคร 
 

6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
Burns (2015) ได้วิจัยเรื่อง Defining the Modeling Standard for 3D Character Artists 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ เพื่อศึกษาวิธีการสร้างสรรค์ตัวละครของศิลปิน ซึ่งมีจุดเน้นโดยการ
นำไปประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรม โดยในการสร้างตัวละครสามมิติจะใช้โปรแกรมที่มีประสิทธิภาพมาก
ที่สุด เพื่อช่วยเพิ่มรายละเอียดและคุณภาพผลงานสามมิติ ในทางปฏิบัติแล้วได้มีการเรียนรู้ เทคนิค
วิธีการใหม่ ๆที่จะนำไปใช้ในการออกแบบด้วยซอฟต์แวร์และการปรับตัวเข้าด้วยกัน โดยหลักการ
สำคัญในการออกแบบตัวละครในครั้งนี้จะมีกระบวนการออกแบบดังนี้ 1. เริ่มจากสร้างตัวละครผ่าน
แนวคิดในรูปแบบสองมิติ 2. พัฒนาเป็นรูปแบบสามมิติ ทำให้ได้เกิดการเรียนรู้ผลงานสามมิติที่เป็น
ประติมากรรมที่อยู ่ในรูปแบบดิจิทัล 3. วิธีการขึ้นรูปทรง และปรับผลงาน ความละเอียดในการ
ประมวลผล 4. พื้นผิวผลงานที่ช่วยเพิ่มรายละเอียดให้ผลงานประติมากรรมดูมีความน่าสนใจมาก
ยิ่งขึ้น และจากการศึกษาวิธีการสร้างสรรค์ผลงานสามมิติในครั้งนี้ จะนำไปสู่การพัฒนาต่อไปในระบบ
อุสาหกรรม  

Paczkowski (2017) ได้วิจัยเรื่อง Intuitive 3D Design Tools : Bridging Traditional and 
Digital Prototyping ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาถึงเครื่องมือชุดคำสั่งที่ใช้สำหรับสร้างต้นแบบและการ
ออกแบบสามมิติ ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ที่จะมุ่งเน้นศึกษาการยกระดับของชิ้นงานต้นแบบใน
รูปแบบเดิม โดยมุ่งเน้นการใช้เครื่องมือชุดคำสั่งหลักที่เป็นการออกแบบสร้างวัตถุสามมิติขั้นพื้นฐาน
มาใช้ในการออกแบบโมเดลและการประดิษฐ์โดยจำแนกการนำไปใช้ออกเป็น 3รูปแบบ ได้แก่ 1. การ
สเกตสามมิติ ที่จะใส่แนวคิดในการออกแบบและนำเสนอเป็นผลงานจนเกิดความเข้าใจ 2. การ
นำเสนอชิ้นงานโมเดลสามมิติในรูปแบบที่หลากหลาย ทั้งพัฒนาพื้นผิวของผลงานและการออกแบบ
ผ่านแท็บแล็ต 3. การสร้างผลงานสามมิติด้วยวัสดุที่มีความหลากหลาย เช่น การพับกระดาษ เป็นต้น 
ผลจากการวิจัยสรุปได้ว่า วิธีการรูปแบบเดิม เช่น การร่างภาพ หรือการพับกระดาษ ล้วนเป็น
กระบวนการที่จะพัฒนาไปสู่แบบจำลองสามมิติ หรือนำไปต่อยอดเป็นการประดิษฐ์ผลงาน 

Gündüz (2017) ได้วิจัยเรื่อง Playing with Clay : Knowledge Making Across Physical 
and Digital Materials ได้ศึกษาการใช้โปรแกรมออกแบบสามมิติ ซึ่งภายในโปรแกรมจะมีชุดคำสั่งที่
เทียบเคียงกับวัสดุจริงอย่างหลากหลายที่ใช้สำหรับการขึ้นรูปสามมิติ ซึ่งวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิง
ทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวัสดุในโปรแกรมออกแบบ 3มิติ ที่สามารถนำไปใช้ต่อยอดผลงานได้
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อย่างไรบ้าง ซึ่งปัจจุบันนอกจากผลงานดิจิทัลที่มาจากการออกแบบด้วยโปรแกรมแล้วยังมีเครื่อง
สแกนเนอร์สามมิติที่เป็นผลงานดิจิทัล วิจัยนี้จะมุ่งเน้นไปที่วิธีการสร้างและกระบวนการออกแบบ
โมเดล 3มิติ ที่จะมารองรับเครื่องพิมพ์สามมิติด้วยดินเหนียวอีกเช่นกัน เครื่องมือในการวิจัยที่จะ
นำมาใช้ คือ การสัมภาษณ์ผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรมและนำมาวิเคราะห์หาข้อสรุป ผลการวิจัยพบว่า จาก
การนำเสนอรายละเอียดจากการสัมภาษณ์ของผู้เข้าร่วมแบบไม่มีโครงสร้าง คือ การนำเอาวัสดุมาใช้
ในการพิมพ์เป็นสิ ่งที ่น ่าสนใจ เพราะนอกจากจะช่วยให้เกิดแนวคิดใหม่ ๆแล้วยังช ่วยเสริม
ประสบการณ์แก่ผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรมได้รับวิธีการในกระบวนการผลิตและการเลือกใช้วัสดุในอนาคต  

Kroon (2018) ได้วิจัยเรื่อง Virtutello : Balancing Physical and000 Digital Interaction 
in A Mixed Reality Sculpting Tool เป็นการศึกษาประติมากรรมดิจิทัลสามมิติทำให้เห็นถึงวิธีการ
ที่ใช้ในการสร้างสรรค์ การออกแบบในโปรแกรมสามมิติและการสร้างแบบเสมือนจริงแบบผสมผสาน 
(Mix Reality) ซึ่งวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ที่จะมุ่งเน้นศึกษาอยู่ 3 ประเด็น คือ 1. เพื่อศึกษา
หลักการของการสร้างผลงานในวิธีการดั้งเดิมและแบบใช้เทคโนโลยี โดยศึกษาถึงเทคนิคการสร้างแบบ
เสมือนจริง ว่าการสร้างในรูปแบบใดที่จะเกิดผลลัพธ์ได้ดีกว่าในแบบเดิม 2. เพ่ือดำเนินการโดยใช้โลก
เสมือนจริง ช่วยให้สามารถเคลื่อนไหวไปรอบๆ ผลงานได้ ช่วยให้เกิดความแม่นยำในการสร้างผลงาน 
3. เพ่ือสังเกตพฤติกรรมการใช้งาน ผลที่ได้จากการวิจัยแสดงให้เห็นถึงความอิสระในการรับชม เพราะ
สามารมองเห็นได้รอบด้าน และสามารถปรับมุมมองผลงานดิจิทัลได้เสมือนจริงมากที่สุด ประชากรที่
ใช้ในการวิจัยจากผู้เข้าร่วมจำนวน 20คน และใช้เวลาในการทำกิจกรรม 30นาที ผลการวิจัยพบว่า 1. 
วิธีการสร้างด้วยการใช้เทคโนโลยีจะทำให้ได้ผลงานสำเร็จเร็วกว่าในแบบเดิม ซึ่งผู้เข้าร่วมจะรู้สึกว่า
การควบคุมการสร้างผลงานทำได้ง่ายกว่า 2. ความแม่นยำของผลงานออกมาได้สมบูรณ์อีกทั้งยังให้
มุมมองที่เสมือนจริงรอบด้าน 3. ผู้เข้าร่วมได้รับประโยชน์จากการใช้เทคโนโลยีและมีความสนใจต่อ
การสร้างประติมากรรมในลักษณะนี้ 

 Lee, Ahn, Kim, Kho, and Paik (2018) ไ ด ้ ว ิ จ ั ย เ ร ื ่ อ ง  Cognitive evaluation for 
conceptual design : Cognitive role of a 3D sculpture tool in the design thinking process    
มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์การใช้เครื่องมือในโปรแกรมสำหรับการสร้างชิ้นงานประติมากรรม 3มิติ 
และศึกษากระบวนการคิดเชิงออกแบบในงานประติมากรรม 3มิติ กลุ ่มตัวอย่างคือผู้เชี ่ยวชาญ
คอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ เครื่องมือที่ใช้ คือ การสัมภาษณ์ ผลการวิจัย พบว่า บทบาทของเครื่องมือ
ในโปรแกรมออกแบบ 3มิต ิในปัจจุบันมีผลอย่างมากต่อการสร้างประติมากรรม 3มิติ เพราะช่วยสร้าง
ความแตกต่างในวิธีการทำงานและช่วยให้เกิดกระบวนการคิดออกแบบ วางแผน และเรียนรู้เครื่องมือ
ที่เสมือนจริงมากขึ้นก่อให้เกิดองค์ความรู้ที่กว้างขวางต่อการสร้างประติมากรรม 3มิติ เพราะต้องคิดถึง
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ผลลัพธ์ก่อนเลือกใช้เครื่องมือและกำหนดวิธีการสร้างผลงาน อีกทั้งการใช้เครื่องมือในโปรแกรมสรา้ง
ประติมากรรม 3มิต ิออกมา เป็นผลงานที่มีความแม่นยำและโครงสร้างที่ถูกต้องจากแบบที่วางไว้ และ
ใช้เวลาที่น้อยกว่าเมื่อเทียบเคียงกับการสร้างประติมากรรมแบบจริง 
 
สรุปแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในมุมมองของผู้วิจัย 

จากการศึกษาข้อมูลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้ข้อสรุปดังนี้ การสร้างประติมากรรม
ตัวละครดิจิทัลในระดับอุดมศึกษาจัดอยู่ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ที่มีการจัดการเรียนการ
สอนเน้นให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะความรู้ด้านการใช้โปรแกรม หลักการทำงาน 3มิติ ความรู้ความเข้าใจ
ทางศิลปะ ผนวกกับทักษะที่พัฒนากระบวนการคิดและทักษะการปฏิบัติลงมือทำสร้างสรรค์ออกมา
เป็นชิ้นงาน 3มิติ ที่มีลักษณะแสดงให้เห็นถึงมวล ปริมาตร มองเห็นได้รอบด้าน สามารถปรับแต่งแก้ไข
ได้ไม่รู้จบจัดอยู่ในรูปแบบสกุลไฟล์ดิจิทัล โดยประเด็นที่ผู้วิจัยได้จัดทำงานวิจัยนี้ขึ้น คือ สภาพการ
เรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกโดยทั่วไปจะมีกลุ่มผู้เรียนที่แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ประกอบด้วย 1. 
ผู้เรียนที่มีความถนัดทางศิลปะแต่ขาดความรู้ความเข้าใจคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ และ 2. ผู้เรียนที่มี
ความถนัดทางคอมพิวเตอร์กราฟิกแต่ขาดทักษะทางศิลปะ ซึ่งจากประเด็นดังกล่าวผู้วิจัยได้ศึกษาการ
จัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ระดับอุดมศึกษาในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องกับศิลปะ เพ่ือ
ต้องการศึกษาและพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลขึ้นกับกลุ่มตัวอย่างที่กำหนด
ไว้ในระดับอุดมศึกษา และวิเคราะห์หาแนวทางปฏิบัติจากผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ผู้สอน ถึงทักษะ
ความรู้การสร้างชิ้นงาน และวิธีการสอนสร้างชิ้นงาน เพื่อนำไปใช้พัฒนาเป็นรูปแบบกิจกรรมช่วย
พัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะการสร้างชิ้นงานตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ 
 การเล ือกประเภทของประติมากรรมดิจ ิท ัลผ ู ้ว ิจ ัยได ้ใช ้ล ักษณะผลงานในร ูปแบบ 
“ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล” ซึ่งเหตุผลที่เลือกใช้เป็นลักษณะของการสร้างตัวละครดิจิทัล คือ เป็น
ลักษณะผลงานที่มีกระบวนการสร้างชิ้นงานอย่างเป็นลำดับขั้นตอน มีการวางแผนงาน และการ
นำไปใช้ที่ชัดเจน โดยผลงานที่สำเร็จให้ความเป็นลักษณะเฉพาะตัว “Stylized Character” ที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์จากแนวความคิดที่วางไว้ นำเสนอผลงานสำเร็จออกมาใน
รูปแบบของตนเอง ทั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดองค์ประกอบของกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัลไว้ 5 ด้าน ประกอบด้วย 1. ด้านการออกแบบ 2. ด้านการวิเคราะห์แบบ 3. ด้านการสร้างและ
ตกแต่งชิ้นงาน 4. ด้านการสร้างความสมจริง และ 5. ด้านการประเมินผลงาน เพื่อให้ครอบคลุมถึง
กระบวนการสร้างและมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติลงมือทำได้ด้วยตนเอง  

ดังนั้นการพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลเป็นการพัฒนาทักษะการ
สร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา มุ่งเน้นการสร้างชิ้นงาน 
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ประติมากรรมด้วยเทคโนโลยี ใช้ความคิดสร้างสรรค์ สร้างชิ้นงานตามระยะเวลาที่กำหนดให้ และใช้
ประเมินตามเกณฑ์ผลงานของแต่ละกิจกรรมที่กำหนดไว้อย่างเหมาะสม เพื่อเป็นใช้เป็นแนวทาง
กิจกรรมในการแก้ไขปัญหาการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ของผู้เรียน โดยที่ผู้วิจัยจะ
สรุปผลและวิเคราะห์ข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ผู้สอน เพื่อนำมา
พัฒนาเป็นกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนต่อไป 
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บทที่ 3  
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาบัณฑิต มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต และเพื่อพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีลำดับขั้นตอนดำเนินการวิจัยดังนี้ 

1. การศึกษาค้นคว้าข้อมูลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2. การกำหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. การพัฒนาเครื่องมือการวิจัย 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
8. สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
1. การศึกษาค้นคว้าข้อมูลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษารวบรวมข้อมูลที่มีความเกี่ยวข้องจากหนังสือ วารสาร บทความ 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ เพ่ือเป็นแนวทางสำหรับการวิจัยครั้งนี้  

1.1 ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับประติมากรรมตัวละครดิจิทัล นิยามของประติมากรรม
ดิจิทัล รูปแบบของประติมากรรมดิจิทัล วิธีการสร้างสรรค์ผลงาน ข้อมูลเฉพาะของโปรแกรมเสมือน
จริงในการสร้างประติมากรรม คุณค่าด้านความงาม และการนำไปใช้ เพื่อนำข้อมูลที่ได้มากำหนด
ขอบเขตของการทำวิจัย 

1.2 ศึกษาการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาการสอนด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ โดย
มองถึงสภาพปัญหาสำหรับการจัดการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ 

1.3 ศึกษาการสร้างผลงานของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัลและ
อาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ว่ามีวิธีการสร้างสรรค์ผลงานและวิธีการสอนอย่างไร 
ทักษะที่ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงการถ่ายทอดองค์ความรู้ของผู้สอน 

1.4 ศึกษาหลักสูตรในระดับอุดมศึกษาที่มีการเรียนการสอนประติมากรรมดิจิทัล โดยอยู่ใน
รูปแบบของรายวิชาที่มีการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ 
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1.5 ศึกษากิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการสอนสำหรับผู้เรียน กิจกรรมที่
ใช้สำหรับการสอนในระดับอุดมศึกษา โดยวิเคราะห์ถึงวิธีจัดการเรียนการสอนเพื่อนำมาใช้ในการ
พัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 
2. การกำหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 2.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดย
กำหนดผู้เชี่ยวชาญการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล และอาจารย์ผู ้สอนประติมากรรม    
ตัวละครดิจิทัล แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกดังนี้ 
  2.1.1 ผู้เชี่ยวชาญการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล (Digital Character) 

เป็นผู้มีประสบการณ์ในการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัลด้วยโปรแกรมสามมิติอย่าง
น้อย 5ปี จำนวน 7ท่าน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

   2.1.1.1 รูปแบบการทำงานมีความหลากหลาย เช่น 
    1. นักออกแบบอิสระ 

2. นักออกแบบในองค์กร เช่น บริษัทออกแบบ 3มิติ หรือรับ
ออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล 

  2.1.2 อาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล เป็นผู้มีประสบการณ์ในการสอน
การสร้างผลงานด้วยโปรแกรมสามมิติ เป็นระยะเวลาอย่างน้อย 5ปี จำนวน 7ท่าน โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

2.1.2.1 ลักษณะของสถานศึกษาที่ใช้ในการจัดการสอน จะมีทั้งการสอนใน
ระบบสถานศึกษา และการสอนแบบนอกระบบ 

  2.1.3 การสังเกตการสอน จะเป็นการสังเกตการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
3มิติ จากสถาบันการศึกษา 2แห่ง เป็นการสังเกตการสอนแบบไม่มีส่วนร่วมโดยใช้เครื่องมือ
การสังเกต เป็นวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบด้วย  

2.1.3.1 สาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต ภาควิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัล -
อาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต  

2.1.3.2 สาขาออกแบบนิเทศศิลป์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกสำหรับสังเกตการสอนดังนี้ 

1. หลักสูตรการสอนที่เน้นการใช้สื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็น
เครือ่งมือหลักสำหรับการออกแบบสร้างสรรค์ชิ้นงานศิลปะดิจิทัล  
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2. หลักสูตรการสอนที ่เน้นการใช้ทักษะด้านศิลปะออกแบบ
สร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยความคิดสร้างสรรค์และบูรณาการด้วยศาสตร์ความรู้
ที่หลากหลาย 
 

 เกณฑ์พิจารณาให้ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยออกจากโครงการ ในกรณีที่ผู้ให้สัมภาษณ์ตอบไม่
ตรงคำถาม และไม่สามารถนำข้อมูลไปวิเคราะห์ได้ ผู้ วิจัยขอพิจารณาให้ออกจากโครงการ และ
ดำเนินการหาตัวแทนเข้ามาใหม่ตามเกณฑ์การคัดเลือกผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
 วิธีการเข้าถึงผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย ผู้วิจัยเข้าไปติดต่อด้วยตนเองโดยมีจดหมายขอเข้า
ความร่วมมือการเข้าสัมภาษณ์จากคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และการโทรศัพท์ติดต่อ
เพ่ือนัดหมายวัน เวลา และสถานที่ให้สัมภาษณ์ 
 วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง/ผู้มีส่วนร่วม
ในการวิจัย ข้อมูลที่ได้จากผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยจะถูกเก็บรักษาไว้ ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะเป็น
รายบุคคล แต่รายงานผลการวิจัยเป็นภาพรวม ผู้มีสิทธิ์เข้าถึงข้อมูลของผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยจะมี
เฉพาะผู้ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยนี้ และคณะกรรมการจริยธรรมวิจัยในคนเท่านั้น กรณีที่ผู้มีส่วนร่วมใน
การวิจัยรู้สึกอึดอัด หรือรู้สึกไม่สบายใจกับบางคำถาม ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยมีสิทธิ์ที่จะไม่ตอบคำถาม
นั้นได้ รวมถึงมีสิทธิ์ถอนตัวออกจากโครงการนี้โดยไม่ต้องแจ้งให้ทราบล่วงหน้า และการไม่เข้าร่วมวิจัย
หรือถอนตัวออกจากโครงการนี้ จะไม่มีผลกระทบต่อผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยแต่อย่างใด         

ส่วนของการสังเกตการสอนจะเป็นการสังเกตการสอนแบบไม่มีส่วนร่วม แต่มีการบันทึกภาพและ
เสียง โดยจะไม่มีการนำไปเปิดเผยต่อสาธารณะและไม่กระทบต่อผู้มีส่วนร่วมในการสังเกตประกอบด้วย
อาจารย์ผู้สอนและผู้เรียน การวิจัยนี้ได้รับอนุญาตการเก็บข้อมูลการวิจัยโดย คณะกรรมการพิจารณา
จริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โครงการวิจัยที่ 136/63 เมื่อวันที่ 24 กันยายน 2563 

 2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองกิจกรรม 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่มีการเรียนการสอนสร้างผลงานและ

ออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ จำนวน 10คน จากคณะสถาปัตยกรรมและการออกแบบ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) เพราะว่า จากการศึกษาถึงการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษาในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องกับ
ศิลปะ ผู้เรียนต้องมีทักษะและความถนัดทางศิลปะเป็นพ้ืนฐานสำคัญ ผนวกกับการนำเอารายวิชา
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ เข้ามามีบทบาทในการเรียนการสอนมากขึ้น ซึ่งทำให้พบเห็นถึง
ปัญหาการออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน จึงทำให้ผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างนี้ เพราะต้องการพัฒนา
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ทักษะในการสร้างสรรค์ผลงานโดยการใช้เทคโนโลยีคอมพิว เตอร์ 3มิติ ออกมาเป็นผลงานศิลปะใน
รูปแบบดิจิทัล 

 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยเป็น 2 ระยะ ดังนี้  

ระยะที ่ 1 เป็นการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลจากเครื ่องมือ 2 รายการ ได้แก่ 1. 
แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ แบ่งออกเป็น 2กลุ่ม กลุ่มละ 7คน รวม 14คน ซึ่งมีแบบสอบถาม 2
ฉบับ และแบบสัมภาษณ์ 2ฉบับ 2. แบบสังเกตการสอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัลของผู้ร่วมการ
วิจัย 2 คน ในรายวิชาที่เก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ  

ระยะที่ 2 เป็นการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างวิจัย 10คน โดยมีเครื่องมือการวิจัย 3 รายการ 
ได้แก่ 1. แผนการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 2. แบบสอบถามความพึงพอใจ
ต่อกิจกรรม 3. แบบประเมินผลงาน โดยมีรายละเอียด ดังนี้  

3.1 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structured Interview) เพื่อศึกษาข้อมูลเชิงลึกถึง
กระบวนการดำเนินงานตามองค์ประกอบของกระบวนการสร้างประติมากรรมดิจิทัล ว่ามีจุดเริ่มต้นไป
จนถึงจุดสิ้นสุดของกระบวนการสร้างอย่างไร ซึ่งจัดออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู ้เชี ่ยวชาญด้านการ
ออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล และอาจารย์ผู้สอน โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
  3.1.1 แบบสัมภาษณ์สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบสัมภาษณ์  

 ตอนที่ 2 ข้อมูลด้านการสร้างสรรค์ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ตามองค์ประกอบ
ของกระบวนการสร้างประติมากรรมดิจิทัล ประกอบด้วย การออกแบบ การวิเคราะห์แบบ 
การสร้างและตกแต่งชิ้นงาน การสร้างความสมจริง และการประเมินผลงาน  

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เป็นส่วนที่ให้ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นหรือ
ข้อเสนอแนะเพิ ่มเติมเกี ่ยวกับการสร ้างประติมากรรมตัวละครดิจ ิท ัลในประเด ็นที่
นอกเหนือจากการสัมภาษณ์ 

  3.1.2 แบบสัมภาษณ์สำหรับอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบสัมภาษณ์ 

 ตอนที่ 2 ข้อมูลด้านการสอนวิธีการสร้างประติมากรรมดิจิทัล ประกอบด้วย วิธีการ
สอนสร้างผลงาน ทักษะที่ใช้ในการสอน ความรู้พื้นฐานของผู้เรียนก่อนการลงมือปฏิบัติจริง 
ลำดับขั้นตอนในการสร้างผลงานของผู้เรียนจากเริ่มต้นไปจนผลงานสำเร็จ ข้อควรคำนึงถึง
วิธีการสอน การเตรียมความพร้อมก่อนลงมือสอน ข้อจำกัดในการสอน ผลงานสำเร็จของ
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ผู ้ เร ียน การนำความร ู ้ ไปใช้ โดยสอดคล้องกับองค์ประกอบของกระบวนการสร้าง
ประติมากรรมดิจิทัล 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม เป็นส่วนที่ให้อาจารย์ผู้สอนได้แสดงความคิดเห็นหรือ
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการสอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัลในประเด็นที่นอกเหนือ 
จากการสัมภาษณ์  

3.2 แบบสอบถาม เพื่อต้องการทราบถึงข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการสร้างประติมากรรมตัว
ละครดิจิทัล แบ่งออกเป็น 3 ตอน เป็นรูปแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งเกณฑ์การประเมินให้
ผู้ตอบแบบสอบถามพิจารณา ดังนี้ 
 เกณฑ์ในการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของกระบวนการสร้างสรรค์และวิธีการสอนประติมากรรมตัว
ละครดิจิทัลใช้เกณฑ์ดังต่อไปนี้  

คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง กระบวนการสร้างและวิธีการสอนอยู่ในเกณฑ์มากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง กระบวนการสร้างและวิธีการสอนอยู่ในเกณฑ์มาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง กระบวนการสร้างและวิธีการสอนอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง กระบวนการสร้างและวิธีการสอนอยู่ในเกณฑ์น้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง กระบวนการสร้างและวิธีการสอนอยู่ในเกณฑ์น้อยที่สุด 

3.2.1 แบบสอบถามสำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละคร
ดิจิทัล 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเป็นแบบตรวจ
รายการ (Check List) 

  ตอนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นทั่วไปของประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 
ตารางที่ 4 โครงสร้างของแบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล แสดง
ในภาคผนวก ค 

ประเด็นสอบถาม ข้อคำถาม 
น้ำหนักความสำคัญ 

(~ %) 
จำนวน

ข้อ 
ด้านการออกแบบ  1, 4, 7, 16, 23, 25, 37 18.5 7 
ด้านการวิเคราะห์แบบ  3, 5, 13, 19, 24, 28, 33, 38 21 8 
ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน  2, 9, 12, 17, 20, 26, 30, 32 21 8 
ด้านการสร้างความสมจริง  8, 15, 18, 21, 29, 34, 36 18.5 7 
ด้านการประเมินผลงาน  6, 10, 11, 14, 22, 27, 31, 35 21 8 

รวมทั้งหมด 100 38 
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ที่เกี ่ยวกับการพัฒนารูปแบบกิจกรรมการสร้าง
ประติมากรรมดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
  3.2.2 แบบสอบถามสำหรับอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเป็นแบบตรวจ
รายการ (Check List) 

  ตอนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นทั่วไปของประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 
ตารางที ่ 5 โครงสร้างของแบบสอบถามอาจารย์ผู ้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล แสดงใน
ภาคผนวก ค 

ประเด็นสอบถาม ข้อคำถาม 
น้ำหนักความสำคัญ 

(~ %) 
จำนวน

ข้อ 

ด้านการออกแบบ  2, 5, 9, 17, 21, 28, 31, 34 20 8 
ด้านการวิเคราะห์แบบ  1, 3, 8, 12, 16, 26, 29, 39 20 8 
ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน  4, 13, 19, 22, 25, 27, 30, 37 20 8 
ด้านการสร้างความสมจริง  6, 10, 15, 18, 23, 33, 35, 38 20 8 
ด้านการประเมินผลงาน  7, 11, 14, 20, 24, 32, 36, 40 20 8 

รวมทั้งหมด 100 40 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ที่เก่ียวกับการพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรม
ดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 
 3.3 แบบสังเกตการสอน สำหรับอาจารย์ผู้สอนถึงวิธีการถ่ายทอดและกระบวนการสอนที่ใช้
ในการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ใช้รูปแบบมีโครงสร้างแบ่งออกเป็นประเด็นดังนี้ 
  3.3.1 การเตรียมการสอน 
   3.3.1.1 บุคลิกลักษณะผู้สอน 
   3.3.1.2 เนื้อหาการสอน 
   3.3.1.3 สื่อและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการสอน 
   3.3.1.4 ลักษณะห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 

  3.3.2 กระบวนการสอน ในการจัดการเรียนการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล
ผู้วิจัยได้ศึกษากระบวนการจัดการสอน โดยมีรายละเอียดที่ใช้ศึกษากระบวนการสอน ได้แก่ 
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3.3.2.1 จุดเน้นปฏิบัติ (Practical Focus)  
3.3.2.2 ลำดับ (Sequence) 
3.3.2.3 เวลาที่ใช้ (Time) 
3.3.2.4 ความถี่ (Frequency) 

  3.3.3 การดำเนินการสอน (บรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนระหว่างผู้สอน
กับผู้เรียน เช่น การให้ความร่วมมือกับผู้สอน, การยอมรับนับถือซึ่งกันและกัน) 
 3.3.4 พฤติกรรมของผู้เรียน (ความสนใจในเนื้อหาที่เรียน, การมีส่วนร่วมการปฏิบัติ) 
  3.3.4.1 ด้านพฤติกรรมเชิงบวก 
  3.3.4.2 ด้านพฤติกรรมเชิงลบ 
 3.3.5 อื่น ๆ (ความพึงพอใจของผู้สอนและผู้เรียน หรือการแลกเปลี่ยนเทคนิคทาง 

Computer Graphic เป็นต้น) 

 3.4 แผนการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต โดยแต่ละแผนกิจกรรมประกอบไปด้วย  

3.4.1 วัตถุประสงค์  
3.4.2 เนื้อหา  
3.4.3 กิจกรรมการเรียนรู้  
3.4.4 สื่อการสอน   
3.4.5 การประเมินผล 

 3.5 แบบประเมินคุณภาพของการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล เพ่ือ
พิจารณาตรวจสอบความครอบคลุมถึงเนื้อหาในงานวิจัยที่ใช้ในการจัดกิจกรรมและผลที่ได้รับ โดย
ประกอบด้วยแบบประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรม และประเมินผลงาน 
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ตารางที่ 6 โครงสร้างของแบบประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัล ง 

ประเด็นสอบถาม ข้อคำถาม 
น้ำหนักความสำคัญ 

(~ %) 
จำนวนข้อ 

ด้านเนื้อหา  1, 2, 3, 4, 5, 6 40 6 
ด้านการจัดกิจกรรม  7, 8, 9, 10, 11 33.3 5 
ด้านสื่อและอุปกรณ์  12, 13, 14, 15 26.7 4 

รวมทั้งหมด 100 15 

 
4. การพัฒนาเครื่องมือการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์ แบบสอบถาม และแบบสังเกต
การสอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีลำดับขั้นตอนดังนี้ 

4.1 ศึกษาข้อมูลเนื้อหาจากเอกสาร บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษารูปแบบ
การสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เพ่ือนำข้อมูลมาใช้ในการ
วิจัยและการออกแบบเครื่องมือการวิจัย 

4.2 นำข้อมูลการวิจัยมาใช้ออกแบบและจัดทำเครื่องมือการวิจัย 
4.3 การทดสอบความตรง โดยตรวจสอบความถูกต้องและทำการแก้ไขเครื่องมือการวิจัย 

ก่อนนำไปตรวจสอบความตรงโดยผู้ทรงคุณวุฒิ การตรวจสอบความตรงด้านเนื้อหาตรวจสอบโดยการ
คำนวณหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับเนื้อหา ( Item Objective Congruence : IOC) 
ได้ค่าความเที่ยงตรงเท่ากับ 0.901 ค่า IOC มีค่าเข้าใกล้ 1 ถือว่าเครื่องมือฉบับนี้มีค่าความเที่ยงตรง 
จากสูตร 

IOC =  
∑𝑅

N
 

IOC หมายถึง  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 
∑R หมายถึง  ผลรวมของคะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน 
N หมายถึง  จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

 ผู ้ทรงคุณวุฒิประกอบด้วย ผู ้ เช ี ่ยวชาญด้านการออกแบบ ผู ้ เช ี ่ยวชาญด้านการสอน
คอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิ ดังนี้ 
  4.3.1 เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ จำนวน 2 ท่าน 
 4.3.2 เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนออกแบบและสร้างสรรค์ผลงาน 3 มิติ จำนวน 1 ท่าน  

4.4 นำผลการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแก้ไข 
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4.5 นำเครื ่องมือไปการทำวิจัยระยะแรกและโครงร่างวิทยานิพนธ์ ขอรับการพิจารณา
จริยธรรมวิจัยในคน จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 2 
สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

4.6 การทดสอบความเชื่อมั่น (Reliability) โดยนำเครื่องมือวิจัยมาทดลองใช้และปรังปรุง
แก้ไขสำหรับแบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างที่ใกล้เคียง ได้แก่ 

 4.6.1 อาจารย์ผู้สอนสาขาศิลปศึกษา จำนวน 5คน 
 4.6.2 อาจารย์ผู้สอนสาขาศิลปะและการออกแบบ จำนวน 4คน 

ส่วนการหาค่าความเชื ่อมั ่นใช้สูตรสัมประสิทธิ ์แอลฟาหรือ Alpha Coefficient (α - 
Coefficient) โดยใช้สูตรของครอนบาช (Cronbach) ได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ
เท่ากับ 0.89 ซึ่งถือว่ายอมรับได้ โดยค่าแอลฟาเข้าใกล้ 1 ถือว่าเครื่องมือมีความเชื่อมั่นในการนำไป
เป็นเครื่องมือในการวิจัย จากสูตร 

α =  
𝑛

𝑛 − 1
[1 −  

∑ 𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 ] 

 α  แทน ค่าสัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่น 

 𝑛 แทน จำนวนข้อของเครื่องมือวัด 

 𝑆𝑖
2 แทน คะแนนความแปรปรวนรายข้อ 

 𝑆𝑡
2 แทน คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือทั้งฉบับ 

4.7 นำเครื่องมือไปเก็บข้อมูลระยะที่ 1 โดยใช้แบบสังเกตการสอน แบบสอบถาม และแบบ
สัมภาษณ ์

4.8 นำข้อมูลจากระยะที่ 1 มาออกแบบสร้างแผนการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

4.9 นำแผนการจัดกิจกรรมไปตรวจสอบคุณภาพของกิจกรรมโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบเนื้อหา ความเหมาะสมของกิจกรรม และข้อเสนอแนะ เพ่ือปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสม 

4.10 นำแผนการจัดกิจกรรมไปทดลองใช้ก ับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตในรายว ิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิต ิ
 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 5.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลระยะท่ี 1 

5.1.1 เก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล 
อาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล โดยใช้ระเบียบการวิจัยในการรวบรวมข้องมูล
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เบื้องต้นจากแบบสอบถาม และข้อมูลเชิงลึกจากแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง เป็นคำถาม
ปลายเปิดแบบไม่ชี้นำ 

  ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
5.1.1.1 นำหนังสือขอความร่วมมือในการวิจัยจากฝ่ายวิชาการ คณะครุ -

ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในการขอความร่วมมือในการสัมภาษณ์และตอบ
แบบสอบถาม 

5.1.1.2 นัดวันเวลาสถานที่ท่ีจะสัมภาษณ์ 
  5.1.2 เก็บข้อมูลผ่านการสังเกตการสอนในสถาบันที่เปิดสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก 3 มิติ สำหรับกลุ่มผู้เรียนในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องกับศิลปะ โดยใช้แบบสังเกตการสอนในการ
เข้าไปเก็บข้อมูลการวิจัย 

 5.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลระยะที่ 2 เป็นการทดลองกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัว
ละครดิจิทัลที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยมีการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต
ที่มีการเรียนสร้างผลงานและออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ จากคณะสถาปัตยกรรมและ
การออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จำนวน 10 คน ประกอบด้วย 
  5.2.1 แผนการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล โดยเก็บข้อมูลจาก

การร่วมทำกิจกรรม 
  5.2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจในกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

โดยสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการร่วมทำกิจกรรม 

5.2.3 แบบประเมินผลงานในกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล โดยมี
แบบประเมินการสร้างผลงานของผู ้เรียนกลุ ่มตัวอย่างที ่เกิดขึ ้นจากกิจกรรมการสร้าง
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ การสอบถาม และสังเกต
การสอนทั้งผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ผู้สอน ที่มีการถ่ายทอดถึงกระบวนการสร้างประติมากรรมตัว
ละครดิจิทัล ดังนี้  

6.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง จากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
และสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล และอาจารย์ผู้สอน ถึงกระบวนการสร้างและวิธีการสอน โดยนำข้อมูล
มาวิเคราะห์ว ิธ ีว ิเคราะห์ข้อมูลโดยนำข้อมูลมาแจกแจงความถี ่ (Frequency) หาค่าร ้อยละ 
(Percentage) จำแนกการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสัมภาษณ์เป็น 3 ตอน ได้ดังนี้ 
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6.1.1 ข้อมูลสถานภาพทั่วไปของผู้สัมภาษณ์ ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลโดยการแจกแจง
ความถี่ หาค่าร้อยละ นำเสนอในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 

6.1.2 ข้อมูลด้านการสร้างและการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ใช้การ
วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) จากการสัมภาษณ์ด้วยการนำคำและประโยคหลักมา
จัดเข้าหมวดหมู่ โดยการแจกแจงความถี่ หาค่าร้อยละ และนำเสนอตารางประกอบความ
เรียง 
 6.1.3 ข้อมูลจากข้อเสนอแนะ ใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และ
นำเสนอตารางประกอบความเรียง 

6.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม จากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์
ตัวละครดิจิทัล และอาจารย์ผู้สอน ถึงข้อมูลเบื้องต้นสำหรับการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล  

 6.2.1 ข้อมูลสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ใช้การวิเคราะห์โดยแจกแจง
ความถี่ และหาค่าร้อยละ นำเสนอในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 
  6.2.2 ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นทั่วไปของประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ใช้การ
คำนวณหาค่าเฉลี่ย (X̅)  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และนำเสนอในรูปแบบตารางประกอบ
ความเรียง  

6.3 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสังเกตการสอน ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการนำ
ข้อมูลมาวิเคราะห์จุดเน้นปฏิบัติประกอบการขยายคำอธิบายในแต่ละด้าน นำเสนอในรูปแบบตาราง
ประกอบความเรียง 

6.4 การวิเคราะห์ผลการทดลองกิจกรรม ผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมตามการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญแล้วนำไปทดลองกิจกรรมกับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่เรียนออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิก 3 มิติ และทำการสอบถามความพึงพอใจความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมนี้ และการ
ประเมินผลงาน โดยนำมารวบรวมข้อมูลและนำเสนอผลกิจกรรม จากการแจกแจงความถี่ หาค่า   
ร้อยละ และนำเสนอในรูปแบบตางรางประกอบความเรียง 
 
7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลและค่าสถิติโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป (SPSS for Windows Version 
24) สำหรับการวิจัยครั้งนี้ สถิติที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
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7.1 การหาค่าร้อยละ 

P =
𝐹

𝑁
x 100 

    P แทน ค่าร้อยละ 
    F แทน ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นค่าร้อยละ 
    N แทน จำนวนความถี่ทั้งหมด 

7.2 การหาค่าเฉลี่ย หมายถึง ค่าที่ได้จากผลรวมของข้อมูลทั้งหมด หารด้วยจำนวนข้อมูล
ทั้งหมด 

สูตร x = 
∑X

N
  

 

X คือ ค่าเฉลี่ย 
∑X คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
N คือ จำนวนข้อมูลทั้งหมด 

 7.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) หรือ S.D. หมายถึง ค่าเฉลี่ยของความ
แตกต่างของข้อมูลกับค่าเฉลี่ยของข้อมูลชุดนั้น 

สูตร  S. D. = √
( 𝑥−�̅�)2

n−1
 

 
    S.D. คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    (X- X) คือ ส่วนเบี่ยงเบนของข้อมูลค่าเฉลี่ย 
    N คือ จำนวนข้อมูลทั้งหมด 
 
 โดยสถิติดังกล่าวนำมาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลที ่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก
ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ผู้สอน เพื่อนำมาใช้เป็นแนวทางปฏิบัตินำไปสู่การออกแบบสร้างกิจกรรมการ
สร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลขึ้นมา ในบทที่ 4 
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8. สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 เมื่อได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแล้วนำมาสรุปผลการวิจัยในรูปความเรียงและทำการสรุปหา

ความสอดคล้องกับข้อมูลที่ศึกษาตามวัตถุประสงค์การวิจัย คือ เพ่ือศึกษากระบวนการสร้าง

ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล และเพ่ือพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต และตามคำถามการวิจัยที่กำหนดไว้  โดยผู้วิจัยอภิปรายผลการวิจัย

เทียบเคียงกับข้อมูลที่ศึกษา งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และให้ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยในครั้งต่อไป 
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เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 กรอบวิธีดำเนินการวิจัย 

สร้างเครื่องมือวิจัย เพื่อเก็บข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 1  
แบบสังเกตการสอน
ประติมากรรมดิจิทัล  

ซ่ึงอยู่ในรายวิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก 3 

มิติ 

แบบสอบถาม
ผู้เชี่ยวชาญด้าน
การออกแบบ
และสร้างสรรค์
ตัวละครดิจิทัล 

แบบสอบถาม
อาจารย์ผู้สอน
ประติมากรรม 
ตัวละครดิจิทัล 

แบบสัมภาษณ์ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการ

ออกแบบ 
และสร้างสรรค์ 
ตัวละครดิจิทัล 

แบบสัมภาษณ์ 
อาจารย์ผู้สอน
ประติมากรรม 
ตัวละครดิจิทัล 

 

กำหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้การวิจัย 

ศึกษาเอกสาร บทความ และงานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 

ตรวจสอบเครื่องมือวิจัยโดยผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) 

นำโครงร่างวิทยานิพนธ์และเครื่องมือในการทำวิจัย ขอรับการพิจารณาจรยิธรรมวิจัยในคน  

ทดลองการใช้เครื่องมือ 

วิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยประกอบด้วย แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์  และแบบสังเกตการสอน 

นำเครื่องมือไปใช้เก็บข้อมลูกับกลุม่ตัวอย่างท่ีกำหนด 

สร้างกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล และเครื่องมือในการทำวิจัยระยะที่ 2  

แผนการจัดกิจกรรมการ
สร้างประติมากรรมตัว

ละครดิจิทัล 

แบบสอบถามความพึงพอใจ 
ในกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัว

ละครดิจิทัล 

แบบประเมินผลงานของผู้เรียนใน
กิจกรรมการสร้างประติมากรรม 

ตัวละครดิจิทัล 

 

ตรวจสอบคุณภาพของกิจกรรม 

ทดลองการจัดกิจกรรม 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา  

ระดับปริญญาบัณฑิตมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลและ
พัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยผู้วิจัย
ได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัยจากแบบสังเกตการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ 
จากสถาบันการศึกษา 2แห่ง แบบสอบถามจะเป็นรูปแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ และแบบ
สัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structural Information) จากผู ้เช ี ่ยวชาญ 2กลุ ่ม ประกอบด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล จำนวน 7คน และอาจารย์ผู้สอนวิชา
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล จำนวน 7คน การนำเสนอข้อมูลจะแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสังเกตการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ 
 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง
สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล  
 ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง
สำหรับอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล  
 ตอนที่ 4 ผลการพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 ตอนที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสังเกตการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ 

 ข้อมูลแสดงการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ถึงกระบวนการ
ถ่ายทอดความรู้ และวิธีการสอนในชั้นเรียน ผู้วิจัยได้ทำการสังเกตการสอน 2 แห่ง ประกอบด้วย 

1. รายวิชาดิจิทัลสกัลป์ติง (Digital Sculpture) (รหัสวิชา CPA 271)  
สาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต ภาควิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 
  2. รายวิชาโปรแกรมคอมพิวเตอร์พื้นฐานในงานออกแบบ (รหัสวิชา 362 106) 
สาขาออกแบบนิเทศศิลป์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสังเกตการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ 
สาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต ภาควิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 

การสังเกตการสอนสาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต ภาควิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัลอาร์ต 
มหาวิทยาลัยรังสิต จำแนกข้อมูลได้ดังนี้ 

ตารางท่ี 7 ข้อมูลทั่วไปของการสังเกตการสอน คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 

หัวข้อ ข้อมูลการสังเกตการสอน 

ชื่อผู้สอน อาจารย์ผู้สอนที่ 1 

ชั้นปีที่ทำการสอน ชั้นปีที่ 2 

สถานที่ใช้เก็บข้อมูล สาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต ภาควิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต  
คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 

วัน/เดือน/ปี และเวลาที่ใช้ 
สังเกตการสอน 

25 สิงหาคม 2563, 1 กันยายน 2563 และ 15 กันยายน 2563 
ระยะเวลาที่สังเกต 13.00 – 15.30 น. 

หัวข้อที่ใช้ในการสอน /  
หน่วยการเรียนรู้ 

1. วิธีการสร้างรูปทรง 3 มิติเบื้องต้น  
2. การออกแบบตัวละคร 
3. เทคนิคการสร้างชิ้นงาน  
4. พื้นฐานเรื่องกายวิภาค 

 จากตารางที่ 7 พบว่า จัดสอนโดย อาจารย์ผู้สอนที่ 1 ชั้นปีที่สอน คือ ชั้นปีที่ 2 สถานที่ที่ใช้
เก็บข้อมูลได้แก่ สาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต ภาควิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัย
รังสิต ระยะเวลาในการสังเกตทั้งหมด 3ครั้ง ครั้งละ 2ชั่วโมง 30นาที รวม 450นาที  หน่วยการเรียนรู้
ที่ใช้ในการจัดการสอน คือ 1. วิธีการสร้างรูปทรง 3มิติ เบื้องต้น 2. การออกแบบตัวละคร 3. เทคนิค
การสร้างชิ้นงาน 4. พื้นฐานเรื่องกายวิภาค 

ประเด็นของการสังเกตการสอน มีดังนี้ 
1. การเตรียมการสอน 

ตารางท่ี 8 ผลวิเคราะห์ข้อมูลสำหรับการเตรียมการสอน คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 

ประเด็นของการ
เตรียมการสอน 

ผลการสังเกตการสอน 

1. บุคลิกลักษณะ
ผู้สอน 

1.1 ผู้สอนรู้ จดจำชื่อผู้เรียน และแต่งกายสุภาพเรียบร้อย  
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ประเด็นของการ
เตรียมการสอน 

ผลการสังเกตการสอน 

1.2 ให้คำแนะนำแก่ผู้เรียน ร่วมกันแก้ปัญหา และหาแนวทางการสืบค้น
ข้อมูลเกี่ยวกับกับการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

2. เนื้อหาการสอน การสร้างประติมากรรมดิจิทัล (Digital Sculpture) ประกอบด้วย  
2.1 วิธีการสร้างรูปทรง 3 มิติเบื ้องต้น เช่น การสร้างรูปทรงเรขาคณิต 
(Primitive Shapes) โดยเรียนรู ้การใช้คำสั ่งงานขั ้นพื ้นฐาน และการใช้
โปรแกรมในโหมดการปั้นชิ้นงานโดยเฉพาะ (Sculp Mode) 
2.2 การออกแบบตัวละคร ลักษณะจำพวก Comics, Fantasy 
2.3 เทคนิคการสร้างชิ้นงานในรูปแบบต่าง ๆ คือ การขึ้นรูปชิ้นงานโดยใช้
วิธีการที่ส่งผลต่อพ้ืนผิวของตัวละคร ได้แก่ 
            2.3.1 ลักษณะพื ้นผิวแบบ Hard Surface ใช ้หลักการพื ้นฐาน
สำหรับการขึ้นรูป 3 มิต ิ
            2.3.2 ลักษณะพ้ืนผิวแบบ Organic Model ใช้โหมดการปั้นสำหรับ
การข้ึนรูปชิ้นงาน ช่วยให้ได้รูปทรงที่อิสระและสมจริง 
2.4 พื้นฐานประติมากรรม เรื ่อง กายวิภาคคน (Anatomy) เป็นการสร้าง
ความรู้พื้นฐานสำหรับผู้เรียนต่อการสร้างตัวละคร มีเนื้อหาดังนี้ 
            2.4.1 กายวิภาคคนส่วนหัว เรียนรู้โครงสร้างสัดส่วนของหัวกะโหลก  
            2.4.2 กายวิภาคคนแบบทั้งตัว เรียนรู้โครงสร้างสัดส่วนภาพรวม
ของมัดกล้ามเนื้อ 
            การเรียนรู้เรื่องของกายวิภาคคนผู้สอนจะฝึกให้ผู้เรียนขึ้น      รูป
ชิ้นงานตามตัวอย่างเพื่อให้ได้พื้นฐานทางศิลปะที่แม่นยำและเข้าใจโครงสรา้ง
สัดส่วน ก่อนนำไปใช้สร้างตัวละครอย่างสร้างสรรค์ 

3. สื่อและอุปกรณ์
ที่ใช้ประกอบการ
เรียนการสอน 

3.1 ประเภทฮาร์ดแวร์ (Hardware) ประกอบด้วย 
            3.1.1 โปรเจคเตอร์ประกอบการสอน เป็นโปรเจคเตอร์ประเภท 
DLP (Digital Light Processing) 
            3.1.2 ฉากรับภาพแบบมอเตอร์ไฟฟ้า (Motorized screen) ขนาด 
120 นิ้ว 
            3.1.3 เม้าส์ปากกาสำหรับผู้เรียนคนละ 1 ชุด ยี่ห้อ XP-Pen  
            3.1.4 ไมโครโฟนสำหรับผู้สอน 
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ประเด็นของการ
เตรียมการสอน 

ผลการสังเกตการสอน 

3.2 ประเภทซอฟต์แวร์ (Software) ประกอบด้วย 
            3.2.1 โปรแกรมหลักสำหรับการเรียนการสอน ได้แก่ โปรแกรม 
ZBrush Version 2021 for Windows 
            3.2.2 โปรแกรมเสริมสำหรับการร่างแบบ ได้แก่ SketchBook, 
Photoshop 
            3.2.3 โปรแกรมเสริมสำหรับตกแต่งชิ้นงาน ได้แก่ Photoshop, 
Keyshot, Maya 
            3.2.4 สื่อวีดีโอ เกี่ยวกับการแนะนำโปรแกรมที่ใช้สำหรับสร้าง 
ตัวละครความยาว 7.12 นาที โดยผู้สอนจัดทำขึ้น 
            3.2.5 การใช้ระบบการจัดการเร ียนการสอนออนไลน์ (Learning 
Management System) ด้วยการใช้ Facebook Group มีรายละเอียดดังนี้ 
                  3.2.5.1 ใช้สำหรับการศึกษาและทบทวนเพิ่มเติม โดยผู้สอน
จะทำการบันทึกการสอนทุกๆบทเรียนและอัพโหลดเข้ากลุ่ม เพื่อให้ผู้เรียน
ศึกษาทำความเข้าใจเพิ่มเติม 
                  3.2.5.2 ใช้สำหรับการส่งผลงานสำเร็จ 
                  3.2.5.3 ใช้ในการประเมินการสอนของผู้สอน 
                  3.2.5.4 ใช้ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสอบถามข้อ
สงสัย 
            3.2.6 เว็บไซด์และช่องทางออนไลน์สำหรับค้นหาข้อมูล 
                  3.2.6.1 เว็บไซด์ ได้แก่ www.facebook.com,  
www.youtube.com, www.artstation.com, https://pixologic.com 
                  3.2.6.2 แอปพลิเคชัน ได้แก่ Facebook, Instagram 
                  3.2.6.3 การจัดหมวดหมู่ในช่องทางออนไลน์ คือ การสร้าง    
แฮชแท็ก (#Hashtag) ตามด้วยคำที่ต้องการสืบค้น 

http://www.youtube.com/
http://www.artstation.com/
https://pixologic.com/
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ภาพที่ 3 ห้องเรียนคอมพิวเตอร์คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 

ประเด็นของการ
เตรียมการสอน 

ผลการสังเกตการสอน 

4. ลักษณะของ
ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 
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ประเด็นของการ
เตรียมการสอน 

ผลการสังเกตการสอน 

หมายเลขแสดงตำแหน่งการจัดวางสื่ออุปกรณ์ในห้องเรียน 
1 คือ คอมพิวเตอร์สำหรับผู้สอน มีรายละเอียดดังนี้ 
2 คือ คอมพิวเตอร์สำหรับผู้เรียน จัดเป็น 2ฝั่ง ฝั่งละ 3เครื่อง ทั้งหมด 4 แถว 
รวม 24เครื่อง 

           รายละเอียดของเครื่องคอมพิวเตอร์ดังนี้ 
- ระบบปฏิบัติการ Windows 10 Home (64 Bit) 
- ขนาดหน้าจอ 24นิ้ว 
- Memory 16 GB DDR4 
- Hard Drive 512 GB SSD 
- Graphics NVDIA Geforce 1660 

3 คือ เครื่องฉายโปรเจคเตอร์ 
จำนวน 1เครื่อง แบบ DLP 
(Digital Light Processing) 
4 คือ ฉากรับภาพแบบมอเตอร์ไฟฟ้า ขนาด 120นิ้ว จำนวน 1จอ 
5 คือ ลำโพงประกอบการสอนทุกมุมของห้องเรียน 
6 คือ กระดานสำหรับอธิบายการสอน 
7 คือ บอร์ดผนังใช้สำหรับติดผลงาน 

การดูแลห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
1. ดูแลโดยเจ้าหน้าที่จากตึกคณะดิจิทัลอาร์ต มีเวลาเปิด-ปิด กำหนดไว้ คือ 
วันจันทร์ - วันศุกร์ 08.30 – 17.00 น. 
2. ผู้เรียนสามารถขอเข้าใช้ห้องเรียน โดยต้องทำการขออนุญาตไว้ล่วงหน้า
และต้องไม่ตรงกับเวลาการใช้ห้องเรียน 

ภาพที่ 4 แผนผังห้องเรียนคอมพิวเตอร์คณะดิจิทัลอาร์ต 
มหาวิทยาลัยรังสิต 
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ประเด็นของการ
เตรียมการสอน 

ผลการสังเกตการสอน 

รายละเอียดของห้องเรียน 
1. คอมพิวเตอร์สำหรับผู้เรียนทั้งหมด 24เครื่อง 
2. มีช่องว่างระหว่างทางเดินเพ่ือให้ผู้สอนได้เดินตรวจสอบ และให้คำ แนะนำ
ในระหว่างทำการสอน ความกว้าง 110เซนติเมตร 
3. แสงสว่างในห้องเรียน มีความเข้มแสงสว่างอยู่ที่ 580ลักซ์ (Lux) (วัดจาก
อุปกรณ์ Ipad Pro 2020 ด้วยแอปพลิเคชัน LightMeter) 
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จากตารางที่ 9 ผลการวิเคราะห์กระบวนการสอน การดำเนินการสอน และพฤติกรรมของ
ผู้เรียน คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต พบว่า กระบวนการสอน มีการจัดการเรียนการสอนดังนี้ 

1. กิจกรรมออกแบบและวิเคราะห์แบบ มีรายละเอียดดังนี้  
1.1 ออกแบบและวิเคราะห์แบบ โดยเริ่มจากเนื้อหาด้านการออกแบบตัวละคร ใช้วิธีการสอน

แบบบรรยายเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 14นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นลำดับ
ที่สองเป็นเวลา 7นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับที่สามเป็น
เวลา 9นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง และใช้วิธีการประเมินแบบซักถามเป็นเวลา 4นาที ความถี่จำนวน  
1ครั้ง  

1.2 กระบวนการสร้างตัวละครลักษณะของตัวละครแต่ละรูปแบบและวิธีสร้างชิ้นงาน ใช้
วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 8นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบบรรยาย
เป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 3ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็น
ลำดับที่สามเป็นเวลา 5นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบสืบสวนสอบสวนเป็นลำดับที่สี่
เป็นเวลา 15นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง และใช้วิธีการประเมินแบบซักถามเป็นลำดับแรกเป็นเวลา  
6 นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการประเมินจากผลงานที่ลงมือทำเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 10นาที 
ความถี่จำนวน 1ครั้ง  

1.3 สร้างแนวความคิดนำมาใช้ออกแบบตัวละคร ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นลำดับแรก
เป็นเวลา 7นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบคิดวิเคราะห์เป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 5นาที 
ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับที่สามเป็นเวลา 11นาที ความถี่
จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบสืบสวนสอบสวนเป็นลำดับที่สี่เป็นเวลา 15นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง 
ใช้วิธีการสอนแบบอภิปรายเป็นลำดับที่ห้าเป็นเวลา 8นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง และใช้วิธีการ
ประเมินจากผลงานที่ลงมือทำเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการประเมิน
แบบอธิบายเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง  

1.4 วิเคราะห์แนวความคิดด้วยวิธีการแยกรายละเอียดของตัวละคร ใช้วิธีการสอนแบบสาธิต
เป็นลำดับแรกเป็นเวลา 4นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบคิดวิเคราะห์เป็นลำดับที่สอง
เป็นเวลา 16นาที ความถี่จำนวน 3ครั้ง และใช้วิธีการประเมินจากผลงานที่ลงมือทำเป็นเวลา 7นาที 
ความถี่จำนวน 1ครั้ง  

1.5 สร้างเอกลักษณ์ของตัวละคร ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 6นาที 
ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 5นาที ความถี่
จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นลำดับที่สามเป็นเวลา 6นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการ
สอนแบบสืบสวนสอบสวนเป็นลำดับที่สี่เป็นเวลา 15นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง  
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1.6 ออกแบบร่าง 2มิติ ด้วยโปรแกรมท่ีใช้สำหรับวาด ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป้นลำดับแรก
เป็นเวลา 15นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 5นาที 
ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับที่สามเป็นเวลา 5นาที ความถี่
จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบสืบสวนสอบสวนเป็นลำดับที่สี่เป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง 
และใช้วิธีการประเมินจากผลงานที่ลงมือทำเป็นเวลา 20นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง  

1.7 พัฒนาแบบร่าง 2มิติ เช่น ปรับเปลี่ยนรูปทรงหรือเสริมจุดเด่นของตัวละครเพื่อสร้าง
เอกลักษณ์ ใช้วิธีการสอนแบบคิดวิเคราะห์เป็นเวลา 14นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง และใช้วิธีการ
ประเมินจากผลงานที่ลงมือทำเป็นเวลา 8นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง 

2. กิจกรรมขึ้นรูปชิ้นงาน มีรายละเอียดดังนี้  

2.1 พื้นฐานประติมากรรมเรื่องกายวิภาคคน ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นลำดับแรกเป็น
เวลา 15นาที ความถี่จำนวน 4ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับสองเป็นเวลา  
7นาที ความถี่จำนวน 3ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นลำดับที่สามเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 
2ครัง้ และใช้วิธีการประเมินจากผลงานที่ลงมือทำเป็นเวลา 15นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง  

2.2 วิธีขึ ้นรูปในแต่ละรูปแบบ ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 10นาที 
ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 7นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง 
ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับที่สามเป็นเวลา 5นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง และใช้
วิธีการประเมินจากผลงานที่ลงมือทำเป้นลำดับแรกเป็นเวลา 11นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการ
ประเมินแบบซักถามเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 5นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง  

2.3 ใช้เครื่องมือในโปรแกรม ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 15นาที ความถี่
จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 8นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้
วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับที่สามเป็นเวลา 6นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการ
สอนแบบคิดวิเคราะห์เป็นลำดับที่สี่เป็นเวลา 8นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง และใช้วิธีการประเมินจาก
ผลงานที่ลงมือทำเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการประเมินแบบสาธิตให้
ดูเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 6นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง  

2.4 แยกชิ้นส่วนของตัวละครและการวิเคราะห์รูปทรงที่นำมาใช้ในการขึ้นรูปชิ้นงาน ใช้
วิธีการสอนแบบคิดวิเคราะห์เป็นลำดับแรกเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบ
สาธิตเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 20นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบ
เป็นลำดับที่สามเป็นเวลา 5นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นลำดับที่สี ่เป็น
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เวลา 5นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง และใช้วิธีการประเมินจากผลงานที่ลงมือทำเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 
7นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการประเมินแบบสาธิตเป้นลำดับที่สองเป็นเวลา 10นาที ความถี่
จำนวน 1ครั้ง 

3. กิจกรรมตกแต่งชิ้นงาน มีรายละเอียดดังนี้  
3.1 สร้างรายละเอียดของตัวละครที่ช่วยสร้างความน่าสนใจ ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็น

ลำดับแรกเป็นเวลา 8นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับที่
สองเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบสืบสวนสอบสวนเป็นลำดับที่สามเป็น
เวลา 15นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการประเมินจากผลงานที่ลงมือทำเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 9
นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการประเมินแบบซักถามเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 8นาที ความถี่
จำนวน 1ครั้ง  

3.2 ใช้โปรแกรมสำหรับตกแต่งชิ้นงาน ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 20
นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 14นาที 
ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นลำดับที่สามเป้นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง 
และใช้วิธีการประเมินจากผลงานเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 12นาที ความถี่จำนวน 12ครั้ง ใช้วิธีการ
ประเมินแบบซักถามเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 5นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง  

3.3 มองความเหมาะสมของตัวละครที่มีความคิดสร้างสรรค์และถูกต้องแนวคิดที่วางไว้ ใช้
วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 13นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการ
สอนแบบอภิปรายเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 8นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง และใช้วิธีการประเมินจาก
ผลงานเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการประเมินจากการบรรยายเป็น
ลำดับที่สองเป็นเวลา 8นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง 

4. การดำเนินการสอน พบว่า  
4.1 การใช้สื่อการเรียนการสอน เช่น การแสดงวิดีโอ ภาพผลงาน และแหล่งสืบค้นข้อมูลจาก

สื่อออนไลน์ ใช้วิธีการสอบแบบกรณีตัวอย่างเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 32นาที ความถี่จำนวน 3ครั้ง ใช้
วิธีการสอนแบบสืบสวนสอบสวนเป็นสำดับที่สองเป็นเวลา 14นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง และใช้วิธีการ
ประเมินแบบจากผลงานที่ลงมือทำเป็นเวลา 5นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง  

4.2 เปิดโอกาสให้ซักถามทุกครั้งหลังการบรรยายถึงวิธีการสร้างชิ้นงาน ใช้วิธีการสอนแบบ
อภิปราย เป็นเวลา 15นาที ความถี่จำนวน 4ครั้ง  
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4.3 การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า เช่น โปรแกรมการขึ้นรูปชิ้นงาน และระบบคอมพิวเตอร์
ขัดข้อง ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นเวลา 12นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง และใช้วิธีการประเมินแบบ
ซักถามเป็นเวลา 5นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง 

5. พฤติกรรมของผู้เรียน แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่  
5.1 ด้านพฤติกรรมเชิงบวก ประกอบด้วย ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนและอาจารย์

ผู้สอน และให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี ผู้เรียนตื่นตัวที่จะเรียนรู้วิธีการสร้างชิ้นงานใหม่ ๆอยู่เสมอ และ
ผู้เรียนร่วมกันแลกเปลี่ยนแนวคิด วิธีการสร้างชิ้นงาน และช่วยเหลือต่อกันสำหรับการเรียนในแต่ละครั้ง  

5.2 ด้านพฤติกรรมเชิงลบ ประกอบด้วยผู้เรียนปฏิบัติตามไม่ทัน หรือไม่เข้าใจหลักการ
ออกแบบด้วยโปรแกรม 3มิติ และการใช้เครื่องมือตั้งแต่แรก ทำให้การเรียนการสอนในชั้นเรียนมี
ความล่าช้า ขาดความสนใจต่อการสร้างชิ้นงาน และผู้เรียนบางส่วนยังขาดความรู้ความเข้าใจทาง
ศิลปะ เช่น เรื่องการแปลงภาพ 3มิติ รูปทรง และสัดส่วนตัวละคร 
 

ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสังเกตการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ 
สาขาออกแบบนิเทศศิลป์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

การสังเกตการสอนสาขาออกแบบนิเทศศิลป์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร สามรถ
จัดจำแนกข้อมูลได้ดังนี้  

ตารางท่ี 10 ข้อมูลสถานภาพทั่วไปของการสังเกตการสอน คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

หัวข้อ ข้อมูลการสังเกตการสอน 

ชื่อผู้สอน อาจารย์ผู้สอนที่ 2 

ชั้นปีที่ทำการสอน ชั้นปีที่ 2 

สถานที่ใช้เก็บข้อมูล สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ คณะมัณฑนศิลป์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

วัน/เดือน/ปี และเวลาที่ใช้ 
สังเกตการสอน 

24 กันยายน 2563, 8 ตุลาคม 2563 และ 15 ตุลาคม 2563 
ระยะเวลาระหว่าง 13.00 – 16.00 น. 

หัวข้อที่ใช้ในการสอน / หน่วย
การเรียนรู้ 

การออกแบบ 3มิติ เบื้องต้น ประกอบด้วย 
1. หลักการพ้ืนฐานสำหรับการออกแบบ 3มิติ 
2. การสร้างแบบ 3มิติ ขั้นพ้ืนฐาน และความคิดสร้างสรรค์ 
3. เทคนิคการสร้างชิ้นงานในรูปแบบต่าง ๆ 
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จากตารางที่ 10 พบว่า ข้อมูลทั่วไปประกอบด้วย การจัดสอนโดย อาจารย์ผู้สอนที่ 2 ชั้นปีที่
สอน คือ ชั้นปีที่ 2 สถานที่ที่ใช้เก็บข้อมูลได้แก่ สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ คณะมัณฑนศิลป์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ระยะเวลาในการสังเกตทั้งหมด 3ครั้ง ครั้งละ 3ชั่วโมง รวม 540นาที หน่วย
การเรียนรู้ที่ใช้ในการจัดการสอน ประกอบด้วย การออกแบบ 3มิติ เบื้องต้น ได้แก่ หลักการพื้นฐาน
สำหรับการออกแบบ 3มิติ การสร้างแบบ 3มิติ ขั้นพื้นฐาน ใช้ความคิดสร้างสรรค์ และเทคนิคการ
สร้างชิ้นงานในรูปแบบต่าง ๆ 

ประเด็นของการสังเกตการสอน มีดังนี้ 
1) การเตรียมการสอน 

ตารางท่ี 11 ผลวิเคราะห์ข้อมูลสำหรับการเตรียมการสอน คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ประเด็นของ

การ
เตรียมการ

สอน 

ผลการสังเกตการสอน 

1. 
บุคลิกลักษณะ
ผู้สอน 

1.1 ให้คำแนะนำแก่ผู้เรียน ร่วมกันแก้ปัญหา นำเสนอแนวทางการสืบค้น เกี่ยวกับ
กับการออกแบบ 3มิติ และทบทวนเนื้อหาที่จะทำการสอนอยู่เสมอ 

2. เนื้อหาการ
สอน 

การออกแบบ 3มิติ เบื้องต้น ประกอบด้วย 
2.1 หลักการพื้นฐานสำหรับการออกแบบ 3มิติ เรียนรู้การใช้คำสั่งพื้นฐาน การ
ออกแบบรูปทรงอย่างง่ายจากรูปทรงเรขาคณิตสู่รูปทรงที่มีความซับซ้อน 
2.2 สร้างแบบ 3มิติ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ เรียนรู้เครื่องมือพื้นฐานที่สำคัญ 
จำนวนไม่มาก เพ่ือไม่ให้เป็นข้อจำกัดต่อการใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
2.3 เทคนิคการสร้างชิ้นงานในรูปแบบต่าง ๆ เช่น สร้างพื้นผิว โปรแกรมเสริม
เพ่ือการตกแต่ง และสอนเน้นคำสั่งลัดเพื่อออกแบบชิ้นงานได้อย่างรวดเร็ว 

3. สื่อและ
อุปกรณ์ที่ใช้
ประกอบการ
เรียนการสอน 

1. ประเภทฮาร์ดแวร์ (Hardware) ประกอบด้วย 
            1.1 โปรเจคเตอร์ประกอบการสอน เป็นโปรเจคเตอร์ประเภท LCD 
Projector (Liquid Crystal Display) 
            1.2 ฉากรับภาพแบบมอเตอร์ไฟฟ้า (Motorized Screen)  ขนาด 
120นิ้ว  
            1.3 ไมโครโฟนสำหรับผู้สอน 
            1.4 กระดานขาวสำหรับอธิบายการสอน 
2. ประเภทซอฟต์แวร์ (Software) ประกอบด้วย 
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ประเด็นของ
การ

เตรียมการ
สอน 

ผลการสังเกตการสอน 

            2.1 โปรแกรมหลักสำหรับการเรียนการสอน ได้แก่ โปรแกรมZBrush 
Version 2021 for IOS และโปรแกรม Blender Version 2.90 for IOS 
            2.2 โปรแกรมเสร ิมสำหร ับตกแต่งช ิ ้นงาน ได ้แก่ Photoshop, 
Keyshot, Maya 
            2.4 สื่อวีดีโอจากเว็บไซด์ 
            2.5 การใช ้ระบบการจ ัดการเร ียนการสอนออนไลน์ (Learning 
Management System) ด้วยการใช้ Facebook Group มีรายละเอียดดังนี้ 
                  2.5.1 ใช้สำหรับการส่งผลงานสำเร็จ 
                  2.5.2 ใช้ในการประเมินการสอนของผู้สอน 
                  2.5.3 ใช้ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสอบถามข้อสงสัย 
            2.6 เว็บไซด์และช่องทางออนไลน์สำหรับค้นหาข้อมูล 

4. ลักษณะ
ของ
ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ 

 

ภาพที่ 5 ห้องเรียนคอมพิวเตอร์คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ประเด็นของ
การ

เตรียมการ
สอน 

ผลการสังเกตการสอน 

 

 
 

หมายเลขแสดงตำแหน่งการจัดวางสื่ออุปกรณ์ในห้องเรียน 
1 คือ คอมพิวเตอร์สำหรับผู้สอน 
2 คือ คอมพิวเตอร์สำหรับผู้เรียน จัดเป็น 2ฝั่ง ฝั่งละ 4เครื่อง ทั้งหมด 5 แถว 
รวม 40เครื่อง 
           รายละเอียดของเครื่องคอมพิวเตอร์ดังนี้ 

- ระบบปฏิบัติการ IOS Imac Intel (2017) 
- ขนาดหน้าจอ 27 นิ้ว 
- Display Retina 5K display 
- Memory 8 GB DDR4 
- Storage 1 TB 
- Graphics Radeon Pro 570 with 4GB of VRAM 

 1 
 2  4  

6 

 5 

3 3 

ภาพที่ 6 แผนผังห้องเรียนคอมพิวเตอร์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ประเด็นของ
การ

เตรียมการ
สอน 

ผลการสังเกตการสอน 

3 คือ เครื่องฉายโปรเจคเตอร์ จำนวน 2เครื่อง แบบ  LCD Projector (Liquid 
Crystal Display) 
4 คือ ฉากรับภาพแบบมอเตอร์ไฟฟ้า ขนาด 120นิ้ว จำนวน 2จอ 
5 คือ ลำโพงประกอบการสอนทุกมุมของห้องเรียน 
6 คือ กระดานขาวสำหรับอธิบายการสอน 

การดูแลห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
1. ดูแลโดยเจ้าหน้าที่จากตึกคณะมัณฑนศิลป์ มีเวลาเปิด-ปิด กำหนดไว้ คือ วัน
จันทร์ - วันศุกร์ 08.30 – 16.30 น. 
2. ผู้เรียนสามารถขอเข้าใช้ห้องเรียน โดยต้องทำการขออนุญาตไว้ล่วงหน้าและ
ต้องไม่ตรงกับเวลาการใช้ห้องเรียน 

รายละเอียดของห้องเรียน 
1. คอมพิวเตอร์สำหรับผู้เรียนทั้งหมด 40เครื่อง 
2. มีช่องว่างระหว่างทางเดินเพ่ือให้ผู้สอนได้เดินตรวจสอบ และให้คำ แนะนำใน
ระหว่างทำการสอน ความกว้าง 93เซนติเมตร 
3. แสงสว่างในห้องเรียน มีความเข้มแสงสว่างอยู่ที ่ 620ลักซ์ (Lux) (วัดจาก
อุปกรณ์ Ipad Pro 2020 ด้วยแอปพลิเคชัน LightMeter) 
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จากตารางที่ 12 กระบวนการสอน การดำเนินการสอน และพฤติกรรมของผู้เรียน คณะ
มัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร พบว่า กระบวนการสอน มีการจัดการเรียนการสอนดังนี้ 

1. กิจกรรมออกแบบและวิเคราะห์แบบ มีรายละเอียดดังนี้  
1.1 ออกแบบ 3มิติ สู่การสร้างตัวละครดิจิทัล ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็น

ลำดับแรกเป็นเวลา 7นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 
14นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง และใช้วิธีการประเมินจากผลงานเป็นเวลา 5นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง  

1.2 สร้างแนวความคิด จากการกำหนดเป็นกลุ่มคำสั้นๆ (Keyword) ใช้วิธีการสอนแบบ
บรรยายเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 15นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบ
เป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบสืบสวนสอบสวนเป็นลำดับ
ที่สามเป็นเวลา 20นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง และใช้วิธีการประเมินจากผลงานเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 
10นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการประเมินแบบบรรยายเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 5นาที ความถี่
จำนวน 2ครั้ง  

1.3 ร่างแบบ 2มิติ เพื่อให้ได้แบบและรูปด้านที่แม่นยำก่อนการขึ้นรูปชิ้นงาน ใช้วิธีการสอน
แบบสาธิตเป้นลำดับแรกเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นลำดับ
ที่สองเป็นเวลา 12นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับที่สาม
เป็นเวลา 5นาที จำนวนความถี่ 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบคิดวิเคราะห์เป็นลำดับที่สี่เป็นเวลา 20นาที 
ความถี่จำนวน 2ครั้ง และใช้วิธีการประเมินจากผลงานเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 15นาที ความถี่จำนวน 
2ครั้ง ใช้วิธีการประเมินแบบสาธิตให้ดูเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง  

1.4 พัฒนาแบบ แต่งเติมตัวละครให้ มีความน่าสนใจมีเอกลักษณ์ ใช้วิธีการสอนแบบสาธิต
เป็นลำดับแรกเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบสืบสวนสอบสวนเป็นลำดับที่
สองเป็นเวลา 8นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง และใช้วิธีการประเมินจากผลงานเป็นเวลา 10นาที ความถ่ี
จำนวน 1ครั้ง 

2. กิจกรรมขึ้นรูปชิ้นงาน มีรายละเอียดดังนี้  
2.1 มองภาพรวมของตัวละครเพื ่อจัดแยกสัดส่วนให้เป็นรูปทรง ใช้วิธีการสอนแบบคิด

วิเคราะห์เป็นลำดับแรกเป็นเวลา 15นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นลำดับที่
สองเป็นเวลา 12นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง และใช้วิธีการประเมินแบบซักถามเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 
5นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการประเมินจากผลงานเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 8นาที ความถี่
จำนวน 1ครั้ง   
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2.2 ใช้เครื่องมือในโปรแกรมโดยคำนึงถึงลักษณะพื้นผิวของตัวละคร  ใช้วิธีการสอนแบบคิด
วิเคราะห์เป็นลำดับแรกเป็นเวลา 20นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นลำดับที่
สองเป็นเวลา 14นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นลำดับที่สามเป็นเวลา 10
นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับที่สี ่เป็นเวลา 6นาที 
ความถี่จำนวน 1ครั้ง และใช้วิธีการประเมินจากผลงานเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 
2ครั้ง ใช้วิธีการประเมินแบบสาธิตให้ดูเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 5นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง  

2.3 จัดแยกชิ้นส่วนของตัวละคร (Blocking 3D Model) ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นลำดับ
แรกเป็นเวลา 15นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบคิดวิเคราะห์เป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 
15นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นลำดับที่สามเป็นเวลา 8นาที ความถี่
จำนวน 1ครั้ง และใช้วิธีการประเมินจากผลงานเป็นเวลา 5นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง 

3. กิจกรรมตกแต่งชิ้นงาน มีรายละเอียดดังนี้  
3.1 สร้างเอกลักษณ์ของตัวละคร ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับแรกเป็น

เวลา 15นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบคิดวิเคราะห์เป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 10นาที 
ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเป็นลำดับที่สามเป็นเวลา 7นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง 
ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นลำดับที่สี่เป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง และใช้วิธีการประเมิน
จากผลงานเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 8นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการประเมินจากการบรรยายเป็น
ลำดับที่สองเป็นเวลา 5นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง  

3.2 ใช้โปรแกรมท่ีนอกเหนือจัดเป็นโปรแกรมที่ใช้สำหรับตกแต่งตัวละคร ใช้วิธีการสอนแบบ
บรรยายเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 10นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นลำดับที่
สองเป็นเวลา 20นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับที่สาม
เป็นเวลา 7นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง และใช้วิธีการประเมินจากผลงานเป็นเวลา 5 นาที ความถี่
จำนวน 1ครั้ง  

3.3 มองภาพรวมและความเหมาะสมของตัวละคร ใช้วิธีการสอนแบบคิดวิเคราะห์เป็นเวลา 
10นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง 

 4. การดำเนินการสอน ประกอบด้วย การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า เช่น ปัญหาการใช้โปรแกรม 
หรือตัวอย่างปัญหาของผู้เรียนในชั้นเรียนต่อการสร้างชิ้นงาน ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นลำดับแรก
เป็นเวลา 7นาที ความถี่จำนวน 2ครั้ง ใช้วิธีการสอนแบบใช้ตัวอย่างประกอบเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 
5นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง และใช้วิธีการประเมินจากผลงานเป็นลำดับแรกเป็นเวลา 5นาที ความถี่
จำนวน 1ครั้ง ใช้วิธีการประเมินแบบสาธิตให้ดูเป็นลำดับที่สองเป็นเวลา 5นาที ความถี่จำนวน 1ครั้ง 
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5. พฤติกรรมของผู้เรียน แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่  
5.1 ด้านพฤติกรรมเชิงบวก ประกอบด้วย ผู้เรียนให้ความร่วมมือกับผู้สอนเป็นอย่างดี ผู้เรียน

ทบทวนบทเรียนร่วมกันก่อนเริ่มการสอน และผู้เรียนร่วมกันแลกเปลี่ยนแนวคิด วิธีสร้างชิ้นงาน 
ช่วยเหลือต่อกัน รวมถึงเสนอ สอบถาม ความรู้ใหม่ ๆที่นอกเหนือ เพื่อเป็นประโยชน์แก่เพื่อนในชั้น
เรียน  

5.2 ด้านพฤติกรรมเชิงลบ ประกอบด้วย ผู้เรียนปฏิบัติตามไม่ทัน หรือไม่เข้าใจหลักการ
ออกแบบด้วยโปรแกรม 3มิติ และการใช้เครื่องมือตั้งแต่แรก ทำให้การเรียนการสอนในชั้นเรียนมี
ความล่าช้า ขาดความสนใจต่อการสร้างชิ้นงาน และผู้เรียนบางส่วนยังขาดความรู้ความเข้าใจทางด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟิก เช่น ผู้เรียนบางรายมีความสามารถทางด้านศิลปะแต่ไม่ถนัดด้านการใช้เครื่องมือ
ในโปรแกรม ทำให้การขึ้นรูปชิ้นงานมีปัญหาส่งผลต่อการใช้ความคิดสร้างสรรค์ เพราะต้องกังวลกับ
หลักการ 3มิต ิ
 
ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล  

1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัว
ละครดิจิทัล 

1.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 13 แสดงค่าความถี่และร้อยละเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ N=7 

  ความถี่ ร้อยละ 
1. เพศ ชาย 6 85.7 
 หญิง 1 14.3 
 รวม 7 100 
2. วุฒิการศึกษา ปริญญาตรี 6 85.7 
 ปริญญาโท 1 14.3 
 รวม 7 100 
3. สถานที่ทำงาน สถาบันการศึกษา 2 20.0 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) บริษัท / สตูดิโอ 

นักออกแบบอิสระ 
4 
4 

40.0 
40.0 

 รวม 10 100 
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ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ N=7 
  ความถี่ ร้อยละ 
4. ประสบการณ์การทำงาน 5 ปี – 10 ปี 4 14.3 
 11 ปี – 20 ปี 2 28.6 
 20 ปีขึ้นไป 1 14.3 
 รวม 7 100 
5. ลักษณะของผลงานที่ออกแบบ 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

Comics 
Realistics 
Fantasy 
Animation 

5 
2 
5 
1 

38.5 
15.3 
38.5 
7.7 

 รวม 13 100 
6. โปรแกรมที่ใช้สำหรับการขึ้น
รูปวัตถุสามมิต ิ
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

3ds Max 
Maya 
Zbrush 
Blender 
Mudbox 

2 
6 
7 
1 
2 

11.1 
33.3 
38.9 
5.6 
11.1 

 รวม 18 100 
7. อุปกรณ์เสริม เม้าส์ปากกา 

Tablet 
6 
1 

85.7 
14.3 

 รวม 7 100 

 จากตารางที่ 13 พบว่าข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละคร
ดิจิทัล เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีสถานที่ทำงาน คือ บริษัท/สตูดิโอ และสถานที่อ่ืน 
ๆ ได้แก่ นักออกแบบอิสระ มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 40.0 และรองลงมาเป็นสถานบันการศึกษา คิด
เป็นร้อยละ 20.0 ตามลำดับ ด้านลักษณะของผลงานที่ออกแบบ คือ ลักษณะแบบ Comics และ 
Fantasy มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 38.5 รองลงมา คือ Realistics คิดเป็นร้อยละ 15.3 ตามลำดับ 
ด้านโปรแกรมท่ีใช้สำหรับการข้ึนรูปวัตถุสามมิติ คือ โปรแกรม ZBrush มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 38.9 
รองลงมา คือ โปรแกรม Maya 33.3 ตามลำดับ 
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1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นทั่วไปของประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
ตารางท่ี 14 ผลการวิเคราะห์กระบวนการสร้างชิ้นงานของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล ด้านการออกแบบ  

ด้านการออกแบบ x S.D. ระดับ 

1. การมีพ้ืนฐานทางด้านศิลปะจะช่วยให้การออกแบบสร้างตัวละคร
ดิจิทัลทำได้ดีมากขึ้น 

4.14 0.59 มาก 

2. การสร้างแบบร่าง 2มิติ บนกระดาษ ช่วยให้การสร้างวัตถุสามมิติ
ความชัดเจน แม่นยำ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3. เปิดโอกาสให้ปรับเปลี่ยนแนวคิดใหม่ ๆในระหว่างสร้างวัตถุ 4.85 0.32 มากที่สุด 
4. อัตลักษณ์ของชิ้นงานเป็นสิ่งสำคัญต่อการพัฒนาแนวความคิด 4.14 0.92 มาก 
5. ความคล่องแคล่วของอวัยวะ เช่น การใช้มือ ตา เป็นพ้ืนฐานสำคัญ
ของดิจิทัล 3 มิติ 

3.28 0.96 ปานกลาง 

6. ออกแบบร่างจากโปรแกรมเลย โดยไม่จำเป็นต้องร่างบนกระดาษ
ด้วยมือ 

3.00 1.11 ปานกลาง 

7. แนวคิดท่ีนำมาใช้ในการออกแบบเกิดจากคำสั่งงานและคุณสมบัติ 
ของแต่ละโปรแกรมที่ใช้งาน 

2.71 0.96 ปานกลาง 

รวม 3.87 0.69 มาก 

จากตารางที ่ 14 พบว่า กระบวนการออกแบบของผู ้เช ี ่ยวชาญด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล เมื ่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อคำถามที ่มีค่าเฉลี ่ยสูงที ่สุดตาม
กระบวนการออกแบบ ได้แก่ การสร้างแบบร่าง 2 มิติบนกระดาษ ช่วยให้การสร้างวัตถุสามมิติความ

ชัดเจน แม่นยำ (x = 5.00) และเปิดโอกาสให้ปรับเปลี่ยนแนวคิดใหม่ ๆในระหว่างสร้างวัตถุ (x = 
4.85) การมีพื้นฐานทางด้านศิลปะจะช่วยให้การออกแบบสร้างตัวละครดิจิทัลทำได้ดีมากขึ้นและอัต

ลักษณ์ของชิ้นงานเป็นสิ่งสำคัญต่อการพัฒนาแนวความคิด (x = 4.14) ตามลำดับ 
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ตารางท่ี 15 ผลการวิเคราะห์กระบวนการสร้างชิ้นงานของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล ด้านการวิเคราะห์แบบ  

ด้านการวิเคราะห์แบบ x S.D. ระดับ 

1. การเลือกใช้โปรแกรมควรพิจารณาจากธรรมชาติของวัตถุที่จะขึ้นรูป 4.00 1.00 มาก 
2. การเรียนรู้เครื่องมือในโปรแกรมสามารถทำไปพร้อมกับตัวละคร 3.57 0.78 มาก 
3. นำภาพความคิดมาสร้างในโปรแกรมเลย โดยไม่ต้องร่างบน
กระดาษ  

3.00 1.00 ปานกลาง 

4. ทักษะทางด้านมิติสัมพันธ์จะช่วยให้เกิดความเข้าใจในการขึ้นรูป
ชิ้นงาน 3 มิติ 

4.00 0.81 มาก 

5. การเห็นแบบร่างเป็นรูปเรขาคณิต ช่วยให้ขึ้นรูปชิ้นงานได้ง่ายขึ้น 4.28 0.75 มาก 
6. ลักษณะเฉพาะของตัวละครจะคำนึงดูจากรูปทรงโดยภาพรวม
เป็นหลัก 

4.00 0.57 มาก 

7. สีหน้าในอารมณ์ของตัวละคร เป็นส่วนสำคัญต่อการออกแบบตัวละคร 3.71 0.75 มาก 
8. การออกแบบตัวละครให้ดูน่าสนใจจำเป็นต้องจัดท่าทางต่าง ๆ 4.42 0.53 มาก 

รวม 3.87 0.77 มาก 

จากตารางที่ 15 พบว่า กระบวนการวิเคราะห์แบบของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล เมื ่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อคำถามที ่มีค่าเฉลี ่ยสูงที ่สุดตาม

กระบวนการวิเคราะห์แบบ ได้แก่ การออกแบบตัวละครให้ดูน่าสนใจจำเป็นต้องจัดท่าทางต่าง ๆ (x = 

4.42) การเห็นแบบร่างเป็นรูปเรขาคณิตช่วยให้ขึ ้นรูปชิ้นงานได้ง่ายขึ้น (x = 4.28) การเลือกใช้

โปรแกรมควรพิจารณาจากธรรมชาติของวัตถุที่จะขึ้นรูป (x = 4.00) และทักษะทางด้านมิติสัมพันธ์

จะช่วยให้เกิดความเข้าใจในการขึ้นรูปชิ้นงาน 3 มิติ (x = 4.00) ตามลำดับ 
 
ตารางท่ี 16 ผลการวิเคราะห์กระบวนการสร้างชิ้นงานของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน  

ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน  x S.D. ระดับ 

1. กำหนดกรอบแนวคิดก่อนลงมือทำเป็นสิ่งที่จำเป็นก่อนสร้าง
ชิ้นงาน 

4.57 0.53 มากที่สุด 

2. การทำความเข้าใจโปรแกรมสามารถสร้างวัตถุออกมาได้โดยไม่
ต้องมีพ้ืนฐานทางด้านศิลปะ 

2.57 1.27 ปานกลาง 
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ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน  x S.D. ระดับ 
3. เลือกโปรแกรมที่เหมาะกับประเภทหรือลักษณะตัวละครที่สร้าง 3.57 0.78 มาก 
4. แนวคิดในการออกแบบจะเป็นสิ่งสำคัญในการออกแบบตัวละคร 3 
มิติ มากกว่าทักษะการใช้โปรแกรม 

4.00 1.15 มาก 

5. เลือกใช้โปรแกรมตามความถนัดของตนเอง มากกว่าจะคำนึงถึง
ลักษณะของชิ้นงานที่จะสร้าง 

3.71 0.75 มาก 

6. การรู้ทฤษฎีคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ เป็นสิ่งจำเป็นสำหรับการขึ้น
รูปวัตถ ุ

3.71 0.75 มาก 

7. ใช้โปรแกรมอ่ืน ๆเข้ามาตกแต่งชิ้นงานให้สมบูรณ์มากขึ้น 3.71 0.95 มาก 
8. การสร้างชิ้นงานแบบ Hard Surface เป็นทักษะขั้นสูงในการ
ออกแบบ 

2.85 0.89 ปานกลาง 

รวม 3.58 0.88 มาก 

จากตารางที ่ 16 พบว่า กระบวนการสร้างและตกแต่งผลงานของผู ้เช ี ่ยวชาญด้านการ
ออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อคำถามที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด
ตามกระบวนการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน ได้แก่ การกำหนดกรอบแนวคิดก่อนลงมือทำเป็นสิ่งที่

จำเป็นก่อนการสร้างชิ้นงาน (x = 4.57) แนวคิดในการออกแบบจะเป็นสิ่งสำคัญในการออกแบบตัว

ละคร 3 มิติ มากกว่าทักษะการใช้โปรแกรม (x = 4.00) การเลือกใช้โปรแกรมตามความถนัดของ
ตนเอง มากกว่าจะคำนึงถึงลักษณะของชิ้นงานที่จะสร้าง การรู้ทฤษฎีคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติเป็น

สิ่งจำเป็นสำหรับการขึ้นรูปวัตถุ และใช้โปรแกรมอื่น ๆเข้ามาตกแต่งชิ้นงานให้สมบูรณ์มากขึ้น (x = 
3.71) ตามลำดับ 
 
ตารางท่ี 17 ผลการวิเคราะห์กระบวนการสร้างชิ้นงานของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล ด้านการสร้างความสมจริง  

ด้านการสร้างความสมจริง x S.D. ระดับ 

1. การใช้อุปกรณ์เสมือนจริง เช่น VR มีความจำเป็นสำหรับสร้าง
ชิ้นงาน 

2.42 0.78 น้อย 

2. การจัดแสงเงาและการตกแต่งรายละเอียดทำให้ชิ้นงานสมจริง 4.57 0.53 มากที่สุด 
3. การใช้อุปกรณ์เสมือนจริง เช่น AR, VR ช่วยพัฒนาตัวชิ้นงานและ
การนำเสนอผลงาน 

2.85 0.69 ปานกลาง 

4. การสร้างความสมจริงขึ้นอยู่กับทักษะการใช้โปรแกรม 2.85 0.69 ปานกลาง 
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ด้านการสร้างความสมจริง x S.D. ระดับ 
5. ความสมจริงของชิ้นงานมาจากลักษณะลูกเล่นเฉพาะของ
โปรแกรม 

2.85 1.06 ปานกลาง 

6. นำคุณสมบัติที่โดดเด่นของแต่ละโปรแกรมมาประยุกต์ใช้ในการ
สร้างความสมจริง 

4.28 0.75 มาก 

7. มองภาพรวมของชิ้นงานก่อนจะเน้นเก็บรายละเอียดที่ซับซ้อน 4.85 0.37 มากที่สุด 
รวม 3.53 0.70 มาก 

จากตารางที่ 17 พบว่า กระบวนการสร้างความสมจริงของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล เมื ่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อคำถามที ่มีค่าเฉลี ่ยสูงที ่สุดตาม
กระบวนการสร้างความสมจริง ได้แก่ การมองภาพรวมของผลงานก่อนจะเน้นเก็บรายละเอียดที่

ซับซ้อน (x = 4.85) การจัดแสงเงาและการตกแต่งรายละเอียดทำให้ชิ้นงานสมจริง (x = 4.57) และ

การนำคุณสมบัติที่โดดเด่นของแต่ละโปรแกรมมาประยุกต์ใช้ในการสร้างความสมจริง (x = 4.28) 
ตามลำดับ 

 
ตารางท่ี 18 ผลการวิเคราะห์กระบวนการสร้างชิ้นงานของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล ด้านการประเมินผลงาน  

ด้านการประเมินผลงาน x S.D. ระดับ 

1. การประเมินผลงานดูจากความถูกต้องจากแนวความคิดและ
แบบร่าง 2มิติ 

3.57 0.53 มาก 

2. ความเหมาะสมภาพรวมของตัวละคร 4.42 0.78 มาก 
3. การตัดสินจากความพึงพอใจของตนเอง 3.71 0.95 มาก 
4. ชิ้นงานที่สร้างมีรูปทรงแปลกใหม่ อาจเปลี่ยนไปจากความคิด
เดิมได้ 

3.85 0.69 มาก 

5. ลักษณะเด่นของตัวละครเป็นเกณฑ์ประเมินผลงาน 3.71 0.48 มาก 
6. การนำเสนอแนวคิดพร้อมงานสำเร็จช่วยให้เห็นคุณค่าความ
งามของผลงาน 

4.28 0.75 มาก 

7. การประเมินผลงานใช้การเปรียบเทียบจากวิธีการข้ึนรูป 3.00 0.81 ปานกลาง 
8. ใช้องค์ประกอบศิลป์มาตัดสินประเมินผลงาน เช่น แสงเงา 
สัดส่วน และรายละเอียด 

4.14 0.69 มาก 

รวม 3.83 0.71 มาก 
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จากตารางที่ 18 พบว่า กระบวนการประเมินผลงานของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล เมื ่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อคำถามที ่มีค่าเฉลี ่ยสูงที ่สุดตาม

กระบวนการประเมินผลงาน ได้แก่ ความเหมาะสมภาพรวมของตัวละคร (x = 4.42) การนำเสนอ

แนวคิดพร้อมงานสำเร็จช่วยให้เห็นคุณค่าความงามของผลงาน (x = 4.28) และการใช้องค์ประกอบ

ศิลป์มาตัดสินประเมินผลงาน เช่น แสงเงา สัดส่วน และรายละเอียด (x = 4.14) ตามลำดับ 
 

2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์
ตัวละครดิจิทัล 

2.1 ข้อมูลด้านการสร้างสรรค์ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

ตารางท่ี 19 ผลสรุปประเด็นกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับผู้เชี่ยวชาญด้าน
การออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล 

 
 
ประเด็นที่กล่าวถึงกระบวนการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
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ด้านการออกแบบ 

1. ศึกษาข้อมูลที่ต้องการออกแบบโดยดูจากลักษณะ
ผลงานตัวอย่างที่มีความใกล้เคียงกับแนวความคิดที่
วางไว้ 

√  √    √ 42.8 

2. ศึกษาประวัติความเป็นมาเรื่องราวของตัวละคร √   √ √ √  57.1 

3. ศึกษาข้อมูลการออกแบบตัวละครจากสื่อออนไลน์ 
เช่น เว็บไซด์ แอปพลิเคชัน หรือเกมออนไลน์ 

√  √ √ √  √ 71.4 

4. กำหนดคำจำกัดความสั้นๆ (Keyword) หรือ00
บทความที่อธิบายถึงลักษณะของตัวละครแล้วนำมา
ออกแบบ 

 √  √   √ 42.8 

5. ศึกษาความต้องการของตลาด และแนวโน้มความ
นิยมของกลุ่มเป้าหมาย 

 √ √ √ √ √ √ 85.7 

6. มีการพัฒนาแบบร่างและแนวความคิดเป็นระยะๆ  √ √ √ √   57.1 
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ประเด็นที่กล่าวถึงกระบวนการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
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7. เริ่มออกแบบชิ้นงานในโปรแกรมเพราะจะช่วยให้
เข้าใจและสร้างผลงานได้เร็วกว่าการร่างแบบเดิม 

√ √      28.5 

8. เริ่มการออกแบบด้วยการร่างแบบ 2มิติ ก่อนเสมอ
เพ่ือให้ได้แนวความคิดและสัดส่วนที่มีความแม่นยำ 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

ด้านการวิเคราะห์แบบ 

1. ความรู้ทักษะทางด้านศิลปะเรื่องของกายวิภาค 
(Anatomy) 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

2. เตรียมการขึ้นรูปชิ้นงานจากแบบร่าง 2มิติ ตามรูป
ด้าน (Dimension) 

√ √ √   √ √ 71.4 

3. เรียนรู้ระบบกลไก หรือความเป็นจริงของวัตถุที่
เหมาะสมในการนำมาประยุกต์ใช้ 

√  √   √  42.8 

4. ทักษะทางด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial Relation) ที่
ส่งผลต่อการแปลงภาพ 3มิติ 

√  √ √ √  √ 71.4 

5. การมองโครงสร้างภาพรวมเป็นรูปทรงเรขาคณิต 
ก่อนจะคิดออกแบบรายละเอียดในแต่ละส่วน 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

6. การจัดท่าทางตัวละคร (Pose) ที่น่าสนใจและเป็น
เอกลักษณ์ 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน 
1. เริ่มต้นจากการสร้างและแยกส่วนอย่างง่าย (3D 
Blocking Model) 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

2. คำนึงถึงการนำผลงานสำเร็จไปใช้งาน เพราะจะ
เป็นตัวกำหนดถึงวิธีการสร้าง 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

3. ใช้ทักษะการสร้างชิ้นงานเหมือน (Draft) ที่แม่นยำ
ก่อนจะใช้ความคิดสร้างสรรค์มาต่อยอด 

 √ √   √ √ 57.1 
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ประเด็นที่กล่าวถึงกระบวนการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
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4. ความเหมาะสมของชิ้นงานจะมองถึงความพอดี
ของรายละเอียดไม่มากไม่น้อยจนเกินไป 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

5. สร้างชิ้นงานด้วยวิธีการที่ถนัดโดยไม่จำเป็นต้อง
จดจำชุดคำสั่งงานทุกๆอย่างของโปรแกรม 

√  √ √  √ √ 71.4 

5. คำนึงถึงลักษณะของชิ้นงานเพื่อนำไปใช้พิมพ์สาม
มิติ (3D Printing) ที่จะส่งผลต่อการสร้างชิ้นงานถึง
รายละเอียดพ้ืนผิว (Texture) การออกแบบข้อต่อ
ของชิ้นงาน (Design Joints) และการจัดวางชิ้นงาน
ก่อนนำไปพิมพ์แบบ 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

6. คำนึงถึงลักษณะของชิ้นงานเพื่อนำไปใช้เป็นภาพ
ดิจิทัล (ภาพนิ่ง)  ที่ทำให้กระบวนการสร้างชิ้นงาน
ตั้งแต่ต้นจนผลงานสำเร็จในแบบดิจิทัลที่ผ่านการ
ประมวลผลให้เกิดความสมจริง (Render) 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

7. คำนึงถึงลักษณะของชิ้นงานเพื่อนำไปใช้ 
Animation ที่จะส่งผลต่อการสร้างชิ้นงานถึง
รายละเอียดและโครงสร้างที่ยังมีข้อจำกัดที่จะนำไป
ต่อยอดในเรื่องของการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
(Rigging) 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

ด้านการสร้างความสมจริง 

1. เรียนรู้เรื่องของพ้ืนผิว (Texture) ในวัตถุจริง √ √ √ √ √ √ √ 100 

2. เทคนิคการจัดฉากประกอบ การจัดแสงเงา หรือ
มุมกล้องที่ช่วยให้ชิ้นงานน่าสนใจ 

√ √  √ √ √ √ 85.7 

3. ใช้โปรแกรมท่ีมีการสร้างลักษณะเฉพาะ เช่น 
โปรแกรมสำหรับสร้างพ้ืนผิว (Texture) หรือการลงสี 
(Painting) 

√ √  √  √ √ 71.4 
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ประเด็นที่กล่าวถึงกระบวนการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
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4. ใช้สร้างชิ้นงานให้จบเพียงในโปรแกรมเดียว √     √  28.5 
5. เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) ช่วยให้
การนำเสนอดูมีความน่าสนใจ 

  √ √ √   42.8 

6. ใช้เทคโนโลยี VR (Virtual Reality) เข้ามาช่วยใน
การสร้างผลงาน 

   √ √   28.5 

7. นำเสนอผลงานสำเร็จด้วยเทคโนโลยี VR (Virtual 
Reality)   

√ √  √ √  √ 71.4 

ด้านการประเมินผลงาน 

1. ความถูกต้องจากแนวความคิด (Concept) ที่วางไว้ √ √ √ √ √ √ √ 100 
2. ความสวยงามที่ดูจากองค์ประกอบโดยภาพรวม
ของตัวละครรวมถึงรายละเอียดที่น่าสนใจ 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

3. ความเหมาะสมของตัวละครที่ดูไม่ขัดแย้งมาก
จนเกินไป ทั้งในเรื่องของแนวความคิดหรือโครงสร้าง
ของตัวละคร 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

4. ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบและแปลกใหม่ √ √ √ √  √  71.4 

5. การนำผลงานไปใช้ได้จริงในเชิงของการผลิตเป็น
ผลงานในรูปแบบต่าง ๆ  

√ √ √ √ √ √ √ 100 

 จากตารางที่ 19 ประเด็นจากการสัมภาษณ์ถึงกระบวนการสร้างผลงานสำหรับผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล ผู้เชี่ยวชาญได้กล่าวถึงวิธีการสร้างชิ้นงานโดยสามารถ
จำแนกออกเป็นประเด็น ดังนี้ 
 ด้านการออกแบบ ควรเริ ่มต้นออกแบบด้วยการร่างแบบ 2มิติ ก่อนเสมอเพื ่อให ้ได้
แนวความคิดและสัดส่วนที่มีความแม่นยำถึงร้อยละ 100 การศึกษาความต้องการของตลาดและ
แนวโน้มความนิยมของกลุ่มเป้าหมายถึงร้อยละ 85.7 และการศึกษาข้อมูลการออกแบบตัว  
 ละครจากสื่อออนไลน์ เช่น เว็บไซด์ แอปพลิเคชันหรือเกมออนไลน์ ถึงร้อยละ 71.4  
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 ด้านการวิเคราะห์แบบ ควรใช้ความรู้ทักษะทางด้านศิลปะเรื่องของกายวิภาค การมอง
โครงสร้างภาพรวมเป็นรูปทรงเรขาคณิตก่อนจะคิดออกแบบรายละเอียดในแต่ละส่วน และการจัด
ท่าทางตัวละคร (Pose) ที่น่าสนใจและเป็นเอกลักษณ์ ถึงร้อยละ 100 การมีทักษะทางด้านมิติสัมพันธ์ 
(Spatial Relation) ที่ส่งผลต่อการแปลงภาพ 3มิติ และมีการข้ึนรูปชิ้นงานจากแบบร่าง 2มิติ ตามรูป
ด้าน (Dimension) ถึงร้อยละ 71.4   
 ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน ควรเริ ่มต้นจากการสร้างและแยกส่วนอย่างง่าย (3D 
Blocking Model) โดยมีความเหมาะสมของชิ้นงานที่มองถึงความพอดีของรายละเอียดไม่มากไม่น้อย
จนเกินไป และคำนึงถึงการนำผลงานสำเร็จไปใช้งานเพราะจะเป็นตัวกำหนดถึงวิธ ีการสร้าง 
ประกอบด้วย  

1. ลักษณะของผลงานเพ่ือนำไปใช้พิมพ์สามมิติ (3D Printing) ที่จะส่งผลต่อการสร้างชิ้นงาน
ถึงรายละเอียดพื้นผิว (Texture) การออกแบบข้อต่อของชิ้นงาน (Design Joints) และการจัดวาง
ชิ้นงานก่อนนำไปพิมพ์แบบ  

2. ลักษณะของผลงานเพ่ือนำไปใช้ Animation ที่จะส่งผลต่อการสร้างชิ้นงานถึงรายละเอียด
และโครงสร้างที่ยังมีข้อจำกัดที่จะนำไปต่อยอดในเรื่องของการเคลื่อนไหวของตัวละคร (Rigging) และ  

3. ลักษณะของผลงานเพื่อนำไปใช้เป็นภาพดิจิทัล (ภาพนิ่ง)  ที่ทำให้กระบวนการสร้าง
ชิ้นงานตั้งแต่ต้นจนได้ผลงานที่สำเร็จในแบบดิจิทัลที่ผ่านการประมวลผลให้เกิดความสมจริง (Render) 
ถึงร้อยละ 100 และการสร้างชิ้นงานในวิธีการที่ถนัดโดยไม่จำเป็นต้องจดจำคำสั่งงานทุกๆอย่างของ
โปรแกรม ถึงร้อยละ 71.4 
 ด้านการสร้างความสมจริง ควรเรียนรู้เรื่องของพ้ืนผิว (Texture) ในวัตถุจริง ถึงร้อยละ 100 
เทคนิคการจัดฉากประกอบ การจัดแสงเงา หรือมุมกล้องที่ช่วยให้ชิ้นงานน่าสนใจถึงร้อยละ 85.7 การ
ใช้โปรแกรมที่มีการสร้างลักษณะเฉพาะ เช่น โปรแกรมสำหรับสร้างพื้นผิว (Texture) หรือการลงสี 
(Painting) และการนำเสนอผลงานสำเร็จด้วยเทคโนโลยี VR (Virtual Reality) ถึงร้อยละ 71.4 
 ด้านการประเมินผลงาน ควรใช้ความถูกต้องจากแนวความคิด (Concept) ที่วางไว้ ความ
สวยงามที่ดูจากองค์ประกอบโดยภาพรวมของตัวละครรวมถึงรายละเอียด และการนำผลงานไปใช้ได้
จริงในรูปแบบต่าง ๆและความเหมาะสมของตัวละครที่ดูไม่ขัดแย้งมากจนเกินไปทั้งในเรื ่องของ
แนวความคิดหรือโครงสร้างของตัวละคร ถึงร้อยละ 100 ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบและ
แปลกใหม่ ถึงร้อยละ 71.4 
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ข้อเสนอแนะในประเด็นที่นอกเหนือ 
 1. การคำนึงถึงผลงานสำเร็จสำหรับการนำไปใช้เป็นสิ่งสำคัญ เพราะเป็นตัวกำหนดวิธีการ
สร้างชิ้นงานที่ทำให้รู้ว่าควรจะใช้วิธีการแบบใดสร้างชิ้นงาน ลำดับขั้นตอนในการออกแบบ และ
โปรแกรมท่ีมีความเหมาะสมกับชิ้นงาน 
 2. การสร้างมูลค่าของตัวละครดิจิทัล โดยปัจจุบันมีทางเลือกหลากหลายสำหรับการนำเสนอ
ผลงานตามช่องทางออนไลน์ด้วยไฟล์ดิจิทัล ช่วยเปิดโอกาสให้ผู้สร้างสรรค์ผลงานมีการเผยแพร่ผลงาน
ที่กว้างขวางมากขึ้น 
 3. ลิขสิทธิ์ของตัวละคร เป็นสิ่งสำคัญในการสร้างสรรค์และข้อควรระวังในการละเมิดใช้โดย
ไม่ได้รับอนุญาต 
 
ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับ
อาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล  
 

1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
1.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 20 ผลแสดงค่าความถ่ีและร้อยละเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูลทั่วไปของอาจารย์ผู้สอน N=7 

  ความถี่ ร้อยละ 

1. เพศ ชาย 7 100 
 หญิง - - 
 รวม 7 100 

2. วุฒิการศึกษา ปริญญาตรี 3 42.9 
 ปริญญาโท 4 57.1 
 รวม 7 100 

3. สถานที่ทำงาน สถานศึกษา 4 44.4 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) บริษัท / สตูดิโอ 

อ่ืน ๆ 
5 
- 

55.6 
- 

 รวม 9 100 

4. ประสบการณ์การทำงาน 5 ปี – 10 ปี 3 42.9 
 11 ปี – 20 ปี 3 42.9 
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ข้อมูลทั่วไปของอาจารย์ผู้สอน N=7 
  ความถี่ ร้อยละ 
 20 ปีขึ้นไป 1 14.2 
 รวม 7 100 

5. สถานที่ใช้ในการสอน 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

มหาวิทยาลัย 
สถาบันสอนออกแบบ 
อ่ืน ๆ 
รวม 

6 
2 
4 
12 

50.0 
16.7 
33.3 
100 

6. รูปแบบการสอน 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

ในชั้นเรียน 
คอร์สเรียนออนไลน์ 
อ่ืน ๆ 
รวม 

6 
4 
- 

10 

60.0 
40.0 

- 
100 

7. ชั้นปีที่ทำการสอน 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

ชั้นปีที่ 2 
ชั้นปีที่ 3 
ชั้นปีที่ 4 
นอกระบบ 
รวม 

5 
5 
1 
1 
12 

41.7 
41.7 
8.3 
8.3 
100 

8. ผู้เรียนที่สอนมีพื้นฐานความรู้
ทางด้านศิลปะมาก่อน 

ใช่ 
ไม่ใช่ 

6 
1 

85.7 
14.3 

 รวม 7 100 

 จากตารางที่ 20 พบว่า พบว่าข้อมูลทั่วไปของอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า อาจารย์ผู้สอนมีสถานที่ทำงานตามบริษัท / สตูดิโอมากที่สุด คิดเป็น
ร้อยละ 55.6 รองลงมา คือ สถานศึกษา คิดเป็นร้อยละ 44.4 ด้านสถานที ่ที ่ใช้ในการสอนมี
มหาวิทยาลัยมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 50 รองลงมาอื่น ๆ ได้แก่ สอนในรูปแบบออนไลน์ Right CG , 
Let’s Comics , The Zero One และ Kadokawa Animation & Design School คิดเป็นร้อยละ 
33.3 ตามลำดับ ด้านรูปแบบการสอนในชั ้นเรียนมากที ่ส ุด คิดเป็นร้อยละ 60 รองลงมา คือ          
คอร์สเรียนออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 40 ด้านชั้นปีที่ทำการสอน ชั้นปีที่ 2 และชั้นปีที่ 3 มากที่สุด คิด
เป็นร้อยละ 41.7 รองลงมา ชั้นปีที่ 4 และระดับอ่ืน ๆ คิดเป็นร้อยละ 8.3 ตามลำดับ 
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1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นทั่วไปของประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
ตารางท่ี 21 ผลการวิเคราะห์กระบวนการสอนของอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ด้าน
การออกแบบ 

ด้านการออกแบบ x S.D. ระดับ 

1. ทดสอบความรู้และทักษะก่อนเริ่ม 3.57 0.53 มาก 
2. ให้อ่านวิเคราะห์เนื้อหาแล้วออกแบบร่างตัวละครตามเนื้อเรื่อง 3.57 0.97 มาก 
3. ให้แบบฝึกหัดออกแบบตัวละคร และไปศึกษาค้นคว้าจากสื่อ
ออนไลน์ 

3.42 0.78 ปานกลาง 

4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกเนื้อหาการเรียนตามที่ตนเองสนใจ 4.57 0.53 มากที่สุด 
5. ให้หลักการของดิจิทัล 3มิติ แล้วรับชมผลงานตัวอย่างประกอบ 4.14 0.69 มาก 
6. อธิบายถึงการสร้างตัวละครจำเป็นต้องมีเนื้อเรื่องของตัวละคร
ที่ชัดเจนก่อนเสมอ 

3.57 1.13 มาก 

7. แบ่งกลุ่มผู้เรียนและร่วมกันออกแบบแลกเปลี่ยนความเห็น 3.42 0.97 ปานกลาง 
8. ให้เรียนรู้กายวิภาค สัดส่วน โครงสร้าง เพ่ือใช้ในการออกแบบ
ตัวละคร 

4.85  0.37  มากที่สุด 

รวม 3.89 0.75 มาก 

จากตารางที่ 21 พบว่า กระบวนการสอนด้านการออกแบบของอาจารย์ผู้สอนประติมากรรม
ตัวละครดิจิทัล เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อคำถามท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดตามกระบวนสอนด้านการ

ออกแบบ ได้แก่ การให้เรียนรู้กายวิภาค สัดส่วน โครงสร้าง เพื่อใช้ในการออกแบบตัวละคร  (x = 

4.85) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกเนื้อหาการเรียนตามที่ตนเองสนใจ (x = 4.57) การให้หลักการของ

ดิจิทัล 3มิติ แล้วรับชมผลงานตัวอย่างประกอบ (x = 4.14) ตามลำดับ 
 
ตารางท่ี 22 ผลการวิเคราะห์กระบวนการสอนของอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ด้าน
การวิเคราะห์แบบ 

ด้านการวิเคราะห์แบบ x S.D. ระดับ 

1. อธิบายความรู้เรื่องประติมากรรม สัดส่วน รูปทรง ก่อนการข้ึนรูป
สร้างชิ้นงาน 

4.28 0.75 มาก 

2. อธิบายโครงสร้างของรูปทรง รูปโครงลวด (Wireframe) ก่อนการ
ขึ้นรูปชิ้นงาน 

3.85 0.89 มาก 
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ด้านการวิเคราะห์แบบ x S.D. ระดับ 
3. ให้วิเคราะห์รูปทรงของตัวละครออกมาเป็นรูปวัตถุเรขาคณิต ก่อน
ขึ้นรูปชิ้นงาน 

4.42 0.78 มาก 

4. ใช้แบบทดสอบมิติสัมพันธ์เพ่ือวัดการเห็นเป็นภาพ 3มิติ 3.71 0.95 มาก 
5. ให้เรียนรู้การมององค์ประกอบโดยรวมของตัวละครควบคู่กับ
เรื่องราวลักษณะของตัวละคร 

4.00 0.57 มาก 

6. ฝึกให้ใช้คำสั่งงานในโปรแกรมแทนการวิเคราะห์แบบชิ้นงาน 3.00 0.81 ปานกลาง 
7. ฝึกทดสอบวิเคราะห์แบบก่อนการขึ้นรูปชิ้นงานจริงเสมอ 3.28 0.48 ปานกลาง 
8. ให้ประยุกต์ใช้แนวคิดและวิธีการที่นอกเหนือมาใช้ในการขึ้นรูป
สร้างตัวละคร 

4.57 0.53 มากที่สุด 

รวม 3.89 0.72 มาก 

จากตารางที ่ 22 พบว่า กระบวนการสอนด้านการวิเคราะห์แบบของอาจารย์ผู ้สอน
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อคำถามที่มีค่าเฉลี ่ยสูงที่สุดตาม
กระบวนสอนด้านการวิเคราะห์แบบ ได้แก่ การให้ประยุกต์ใช้แนวคิดและวิธีการที่นอกเหนือมาใช้ใน

การข้ึนรูปสร้างตัวละคร (x = 4.57) การให้วิเคราะห์รูปทรงของตัวละครออกมาเป็นรูปวัตถุเรขาคณิต 

ก่อนขึ้นรูปชิ้นงาน (x = 4.42) การอธิบายความรู้เรื่องประติมากรรม สัดส่วน รูปทรง ก่อนการขึ้นรูป

สร้างชิ้นงาน (x = 4.28) และให้เรียนรู้การมององค์ประกอบโดยรวมของตัวละครควบคู่กับเรื่องราว

ลักษณะของตัวละคร (x = 4.00) ตามลำดับ 
 

ตารางท่ี 23 ผลการวิเคราะห์กระบวนการสอนของอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ด้าน
การสร้างและตกแต่งชิ้นงาน 

ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน x S.D. ระดับ 

1. ให้เรียนรู้วิธีสร้างชิ้นงานจากสื่อออนไลน์ด้วยตนเองก่อนนำมา
แลกเปลี่ยนกันในชั้นเรียน 

3.28 0.75 ปานกลาง 

2. เปิดวิดีโอ ภาพผลงานดิจิทัล 3มิติ ที่ได้รับรางวัลหรือมีชื่อเสียง
เป็นตัวอย่างก่อนสอน 

3.57 0.97 มาก 

3. ให้สร้างรูปชิ้นงานโดยกำหนดคำสั่งงานในโปรแกรม 3.00 1.52 ปานกลาง 
4. ให้เรียนรู้วัสดุพื้นผิวจริงพร้อมตัวอย่างประกอบ ก่อนการ
ตกแต่งชิ้นงาน 

4.00 0.57 มาก 
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ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน x S.D. ระดับ 
5. อธิบายวิธีขึ้นรูปชิ้นงาน 3มิติ ก่อนให้ไปศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม 4.28 0.75 มาก 
6. เลือกสอนแต่การข้ึนรูปวัตถุท่ีซับซ้อนรูปที่ยากและเน้นให้
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 

3.00 1.15 ปานกลาง 

7. สอนวิธีสร้างแบบ Hard Surface เพราะจำเป็นต่อการ
ออกแบบตัวละคร 

3.57 0.53 มาก 

8. สุ่มจับฉลากวิธีการข้ึนรูปในแบบต่าง ๆ และทำการสร้างออกมา 2.42 1.13 น้อย 

รวม 3.39 0.92 ปานกลาง 

จากตารางที่ 23 พบว่า กระบวนการสอนด้านการสร้างและตกแต่งผลงานของอาจารย์ผู้สอน
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อคำถามที่มีค่าเฉลี ่ยสูงที่สุดตาม
กระบวนสอนด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน ได้แก่ การอธิบายวิธีขึ้นรูปชิ้นงาน 3มิติ ก่อนให้ไป

ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม (x = 4.28) การให้เรียนรู้วัสดุพื้นผิวจริงพร้อมตัวอย่างประกอบก่อนการตกแต่ง

ชิ้นงาน (x = 4.00) เปิดวิดีโอ ภาพผลงานดิจิทัล 3มิติ ที่ได้รับรางวัลหรือมีชื่อเสียงเป็นตัวอย่างก่อน

สอน (x = 3.57) และการสอนวิธีสร้างแบบ Hard Surface เพราะจำเป็นต่อการออกแบบตัวละคร 

(x = 3.57) ตามลำดับ 
 
ตารางท่ี 24 ผลการวิเคราะห์กระบวนการสอนของอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ด้าน
การสร้างความสมจริง 

ด้านการสร้างความสมจริง x S.D. ระดับ 

1. ฝึกจัดองค์ประกอบและเก็บรายละเอียดชิ้นงานก่อนสาธิตให้ดู
เป็นตัวอย่าง 

3.71 0.75 มาก 

2. สอนเน้นทักษะการขึ้นรูปตกแต่งชิ้นงานเพราะจะช่วยให้ชิ้นงาน
เกิดความสมจริง 

4.14 0.37 มาก 

3. อธิบายเรื่องการจัดองค์ประกอบตกแต่งชิ้นงานให้ดูสมจริงก่อน
ชมตัวอย่างประกอบ 

3.85 0.37 มาก 

4. อธิบายเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ใช้นำเสนอและสร้างชิ้นงานก่อน
นำมาประยุกต์ใช้ 

3.57 1.27 มาก 

5. สอนเทคนิคการสร้างความสมจริงก่อนที่จะให้ทดลองตกแต่ง
ชิ้นงาน 

3.57 0.53 มาก 
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ด้านการสร้างความสมจริง x S.D. ระดับ 
6. สอนใช้การสร้างผลงานสำเร็จให้จบเพียงในโปรแกรมเดียว 2.85 1.06 ปานกลาง 
7. เปิดโอกาสให้ใช้วิธีที่ผู้เรียนถนัดเพ่ือสร้างชิ้นงานให้มีความ
สมจริงมากที่สุด 

4.71 0.75 มากที่สุด 

8. ฝึกใช้โปรแกรมท่ีนอกเหนือมาใช้ในการตกแต่งชิ้นงาน 3.85 1.06 มาก 

รวม 3.78 0.77 มาก 

จากตารางที ่ 24 พบว่า กระบวนการสอนด้านการสร้างความสมจริงของอาจารย์ผู ้สอน
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อคำถามที่มีค่าเฉลี ่ยสูงที่สุดตาม
กระบวนสอนด้านการสร้างความสมจริง ได้แก่ เปิดโอกาสให้ใช้วิธีที่ผู้เรียนถนัดเพื่อสร้างชิ้นงานให้มี

ความสมจริงมากที่สุด (x = 4.71) การสอนเน้นทักษะการข้ึนรูปตกแต่งชิ้นงานเพราะจะช่วยให้ชิ้นงาน

เกิดความสมจริง (x = 4.14) การอธิบายเรื่องการจัดองค์ประกอบตกแต่งชิ้นงานให้ดูสมจริงก่อนชม

ตัวอย่างประกอบ (x = 3.85) และการฝึกใช้โปรแกรมที่นอกเหนือมาใช้ในการตกแต่งชิ้นงาน (x = 
3.85) ตามลำดับ 
 
ตารางท่ี 25 ผลการวิเคราะห์กระบวนการสอนของอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ด้าน
การประเมินผลงาน 

ด้านการประเมินผลงาน x S.D. ระดับ 

1. ใช้การนำเสนอผลงานสำเร็จออกมาเป็นภาพ 2มิติ แล้วอภิปราย 3.57 0.97 มาก 
2. สุ่มผลงานสำเร็จของผู้เรียนก่อนมานำเสนอในชั้นเรียน 3.42 0.97 ปานกลาง 
3. ให้นำเสนอผลงานผ่านสื่อออนไลน์โดยวัดจากยอดความนิยม 2.71 1.25 ปานกลาง 
4. ความคิดสร้างสรรค์ที่นอกเหนือจากท่ีสอนถือเป็นเกณฑ์ใน
การประเมินผลงาน 

4.57 0.53 มากที่สุด 

5. ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการสร้างห้องหรือพิพิธภัณฑ์
จำลอง 3มิติ ในการนำเสนอผลงานสำเร็จ 

2.85 1.06 ปานกลาง 

6. ประเมินผลงานจากความถูกต้องของโครงสร้างตัวละครเป็น
อันดับแรก 

3.71 1.11 มาก 

7. ให้นำเสนอผลงานสำเร็จด้วยเทคโนโลยี AR 2.28 0.95 น้อย 
8. ให้ร่วมกันซักถามวิธีการ เทคนิค และการตกแต่งชิ้นงานในชั้นเรียน 4.42 0.53 มาก 

รวม 3.44 0.92 ปานกลาง 
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 จากตารางที ่ 25 พบว่า กระบวนการสอนด้านการประเมินผลงานของอาจารย์ผู ้สอน
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อคำถามที่มีค่าเฉลี ่ยสูงที่สุดตาม
กระบวนสอนด้านการประเมินผลงาน ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ที่นอกเหนือจากที่สอน ถือเป็นเกณฑ์

ในการประเมินผลงาน (x = 4.57) ให้ร่วมกันซักถามวิธีการ เทคนิค และการตกแต่งชิ้นงานในชั้นเรียน 

(x = 4.42) และการประเมินผลงานจากความถูกต้องของโครงสร้างตัวละครเป็นอันดับแรก (x = 
3.71) ตามลำดับ 
 

2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 2.1 ข้อมูลด้านการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
ตารางท่ี 26 ผลสรุปกระบวนการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับอาจารย์ผู้สอน
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

 
 

ประเด็นที่กล่าวถึงกระบวนการสอน 

ความคิดเห็น (n=7) 

คิด
เป

็นร
้อย

ละ
 

อา
จา

รย
์ผู้ส

อน
คน

ที่ 
1 

 อา
จา

รย
์ผู้ส

อน
คน

ที่ 
2 

 อา
จา

รย
์ผู้ส

อน
คน

ที่ 
3 

 อา
จา

รย
์ผู้ส

อน
คน

ที่ 
4 

 อา
จา

รย
์ผู้ส

อน
คน

ที่ 
5 

 อา
จา

รย
์ผู้ส

อน
คน

ที่ 
6 

 อา
จา

รย
์ผู้ส

อน
คน

ที่ 
7 

 

ด้านการออกแบบ 

1. ใช้แบบทดสอบก่อนเรียนเพ่ือวัดทักษะความรู้ทั้ง
เรื่องศิลปะและการออกแบบ 

 √   √   28.5 

2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างโจทย์แนวความคิดรวมถึง
แสดงเอกลักษณ์ของตนเอง 

√ √ √ √  √ √ 85.7 

3. กำหนดธีม (Theme) ของตัวละคร เพ่ือส่งผลไป
ถึงวิธีการข้ึนรูปและการตกแต่งผลงานให้ดูมีความ
เหมาะสม 

 √ √ √ √   57.1 

4. สอนให้ผู้เรียนวิเคราะห์ลักษณะของตัวละครเป็น
ตาราง เพื่อง่ายต่อการนำมาปรับใช้และทำการออกแบบ 

 √  √    28.5 

5. สอนเรื่องเทคนิคการใช้โปรแกรมก่อนสร้างผลงาน
โดยใช้กระบวนการออกแบบ  

√ √ √ √ √ √ √ 100 

6. สอนเน้นให้ผู้เรียนสร้างแบบร่าง 2มิติ ก่อนสร้าง
ผลงานเสมอเพ่ือความแม่นยำในการสร้างผลงาน 

√ √ √ √ √ √ √ 100 
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ประเด็นที่กล่าวถึงกระบวนการสอน 

ความคิดเห็น (n=7) 
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5. สอนเน้นอธิบายถึงเนื้อหา ผลงานสำเร็จ และการ
นำไปใช้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดแรงกระตุ้นในการสร้าง
ผลงาน  

√ √ √ √ √ √ √ 100 

6. สอนให้ผู้เรียนศึกษาผลงานตัวอย่างที่มีความ
ใกล้เคียงให้มากที่สุด เพ่ือเปิดกว้างกรอบแนวความคิด
ใหม่ ๆไม่ให้สร้างผลงานในแบบเดิม  

√ √ √ √ √ √ √ 100 

ด้านการวิเคราะห์แบบ 

1. สอนการฝึกมองเป็นรูปทรงเรขาคณิต แยก
ส่วนประกอบ และทักษะมิติสัมพันธ์ (Spatial 
Ability) 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

2. สาธิตวิธีการแยกส่วนประกอบและวิเคราะห์รูปทรง
เป็นตัวอย่างก่อนการสร้างผลงาน 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

3. สอนให้ผู้เรียนมีการพัฒนาแบบ 3มิติ 
(Development) อยู่เป็นระยะๆ  

√  √   √ √ 57.1 

4. สอนให้ผู้เรียนมีทักษะทางศิลปะ เช่น รูปทรง แสง
เงา เพ่ือให้การขึ้นรูปและมองภาพ 3มิติ เกิดความ
เข้าใจ ก่อนจะสร้างผลงานในระดับท่ีสูงขึ้น 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน 

1. สอนโดยเริ่มสร้างจากความถูกต้องจากแบบหรือ
แนวความคิดของตัวละคร 

√ √ √ √ √ √  85.7 

2. สอนการแยกสัดส่วนของตัวละคร (3D Blocking 
Model) 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

3. สอนโดยเริ่มสร้างจากความคิดสร้างสรรค์ของตอนเอง   √  √  √ 42.8 
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ประเด็นที่กล่าวถึงกระบวนการสอน 

ความคิดเห็น (n=7) 
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4. สอนเน้นเรื่องของกายวิภาคและหัวกะโหลกศีรษะ
เป็นพื้นฐานก่อนนำไปประยุกต์ใช้สร้างตัวละครใน
แบบอ่ืน ๆ 

√ √  √ √ √  71.4 

5. สอนให้ผู้เรียนรู้จักประยุกต์หลายๆสิ่งมาสร้างเป็น
ผลงาน เช่น คนหรือสัตว์ที่ชอบมาสร้างเป็นตัวละคร 

  √ √   √ 42.8 

6. สอนการจัดท่าโพส เพ่ือให้ตัวละครดูมีความน่า 
สนใจ 

√  √  √ √ √ 71.4 

7. สอนเน้นเรื่องของประวัติความเป็นมา ความสมจริง 
เพ่ือนำมาปรับใช้ในการใส่รายละเอียดลงบนผลงาน 

 √ √ √ √ √  71.4 

8. สอนให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการขึ้นรูป โดยไม่จำเป็นต้อง
จดจำทุกเครื่องมือ 

√ √ √ √  √ √ 85.7 

9. สอนอธิบายคุณสมบัติของแต่ละโปรแกรม เพ่ือให้
ผู้เรียนได้เลือกใช้ 

  √ √ √ √  57.1 

ด้านการสร้างความสมจริง 

1. ให้ผู้เรียนนำเสนอผลงานเป็นภาพนิ่ง √ √ √ √ √ √ √ 100 
2. ให้ผู้เรียนนำเสนอผลงานเป็นวิดีโอหมุนรอบด้าน 
หรือ วิดีโอ Time Lapse แสดงขั้นตอนการสร้าง
ผลงาน 

 √    √ √ 42.8 

3. ให้ผู้เรียนนำเสนอผลงานออกมาเป็นภาพถ่าย (4” x 6”)   √  √   28.5 

4. สอนอธิบายการนำเสนอเทคโนโลยี AR 
 (Augmented Reality) เพราะช่วยให้การนำเสนอ
ผลงานดูมีความน่าสนใจ 

 √  √ √   42.8 

5. สอนอธิบายการเสนอเทคโนโลยี VR (Virtual 
Reality) เพราะช่วยให้สร้างผลงานและนำเสนอ
ผลงานที่แม่นยำอย่างเป็นธรรมชาติ 

√ √ √ √ √ √  85.7 
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ประเด็นที่กล่าวถึงกระบวนการสอน 
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ด้านการประเมินผลงาน 
1. ความคิดสร้างสรรค์ ความสวยงามของตัวละคร 
(ความเหมาะสมทางกายวิภาคของตัวละคร) 

√ √ √ √ √ √ √ 100 

2. ความถูกต้องจากแนวความคิดท่ีออกแบบ √ √ √  √  √ 71.4 
3. วิเคราะห์ผลงานจากเทคนิคท่ีผู้เรียนใช้ในการสร้าง
ผลงาน 

√  √ √    42.8 

4. วิเคราะห์ผลงานจากการนำไปใช้     √ √  28.5 
5. ให้ผู้เรียนนำเสนอหน้าชั้นเรียน ร่วมกันโหวต 
วิจารณ์ผลงานหรืออภิปรายแลกเปลี่ยนวิธีการสร้าง
ผลงาน 

√ √ √  √ √ √ 85.7 

6. ให้ผู้เรียนนำเสนอผลงานตามช่องทางสื่อออนไลน์  √ √ √  √ √ 71.4 

 จากตารางที ่ 26 ประเด็นจากการสัมภาษณ์ถึงกระบวนการสอนสำหรับอาจารย์ผู ้สอน
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ผู้สอนได้กล่าวถึงวิธีการสอนสร้างผลงานโดยสามารถจำแนกออกเป็น
ประเด็น ดังนี้ 
 ด้านการออกแบบ ควรสอนเน้นให้ผู ้เรียนสร้างแบบร่าง 2มิติ ก่อนสร้างผลงานเสมอเพ่ือ
ความแม่นยำในการสร้างผลงาน สอนเรื่องเทคนิคการใช้โปรแกรมก่อนสร้างผลงานโดยใช้กระบวนการ
ออกแบบ สอนเน้นอธิบายถึงเนื้อหา ผลงานสำเร็จ รวมถึงการนำไปใช้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงกระตุ้นใน
การสร้างผลงาน และสอนให้ผู้เรียนศึกษาผลงานตัวอย่างที่มีความใกล้เคียงให้มากที่สุด เพื่อเปิดกวา้ง
กรอบแนวความคิดใหม่ ๆไม่ให้สร้างผลงานในแบบเดิม ถึงร้อยละ 100 
 ด้านการวิเคราะห์แบบ ควรสอนสาธิตวิธีการแยกส่วนประกอบและวิเคราะห์รูปทรงเป็น
ตัวอย่างก่อนการสร้างผลงาน สอนทักษะการมองเป็นรูปทรงเรขาคณิต แยกส่วนประกอบ และทักษะ
มิติสัมพันธ์ (Spatial Relation) โดยให้ผู้เรียนมีทักษะทางศิลปะ เช่น รูปทรง แสงเงา เพื่อให้การขึ้น
รูปและมองภาพ 3มิติ เกิดความเข้าใจก่อนจะสร้างผลงานในระดับที่สูงขึ้น ถึงร้อยละ 100 
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 ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน ควรสอนแยกสัดส่วนของตัวละคร (3D Blocking Model) 
ถึงร้อยละ 100 การสอนโดยเริ่มสร้างจากความถูกต้องจากแบบหรือแนวความคิดของตัวละครและใช้
เข้าใจวิธีการขึ้นรูปโดยไม่จำเป็นต้องจดจำทุกคำสั่งงาน ถึงร้อยละ 85.7 สอนเน้นเรื่องของกายวิภาค 
และหัวกะโหลกศีรษะ เป็นพื้นฐานก่อนนำไปประยุกต์ใช้ การสอนจัดท่าโพส (Pose) เพ่ือให้ตัวละครดู
มีความน่าสนใจ และเน้นเรื ่องของประวัติความเป็นมา ความสมจริง เพื่อนำมาปรับใช้ในการใส่
รายละเอียดลงบนผลงาน ถึงร้อยละ 71.4 
 ด้านการสร้างความสมจริง ควรให้ผู้เรียนนำเสนอผลงานเป็นภาพนิ่ง ถึงร้อยละ 100 สอน
อธิบายการเสนอเทคโนโลยี VR (Virtual Reality) เพราะช่วยให้สร้างผลงานและนำเสนอผลงานที่
แม่นยำอย่างเป็นธรรมชาติ ถึงร้อยละ 85.7 
 ด้านการประเมินผลงาน ควรใช้ความคิดสร้างสรรค์ ความสวยงามของตัวละคร (ความ
เหมาะสมทางกายวิภาคของตัวละคร) ถึงร้อยละ 100 การให้ผู้เรียนนำเสนอหน้าชั้นเรียน ร่วมกัน
โหวต วิจารณ์ผลงานหรืออภิปรายแลกเปลี่ยนวิธีการสร้างผลงาน ถึงร้อยละ 85.7 ความถูกต้องจาก
แนวความคิดท่ีออกแบบและให้ผู้เรียนนำเสนอผลงานตามช่องทางสื่อออนไลน์ ถึงร้อยละ 71.4  

ข้อเสนอแนะในประเด็นที่นอกเหนือ 
1. การพัฒนากิจกรรมสำหรับจัดการเรียนการสอนให้แก่ผู ้เรียนควรแบ่งระดับการเตรียม

ความพร้อม วิธีการสร้างสรรค์ชิ ้นงานให้ชัดเจน เพื่อให้เป็นตัวกำหนดรูปแบบและความต่อเนื่อง
สำหรับการจัดกิจกรรมที่จะนำไปใช้ 

2. เทคโนโลยีเสมือนจริงทั้งในปัจจุบันและอนาคตมีความสำคัญที่ผู ้เรียนต้องรู ้ แต่ยังมี
ข้อจำกัดในเรื่องของเครื่องมืออุปกรณ์ หรือการใช้ในชั้นเรียนที่มีปริมาณมากสำหรับการสร้างชิ้นงาน 
แต่ในแง่ของการนำเสนอผลงานถือเป็นสิ่งที่แปลกใหม่และได้รับความนิยม 

3. การใช้ระบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ (Learning Management System) ถือมี
ความสำคัญสำหรับการเรียนการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล เพราะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
และทบทวนเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 
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จากการวิเคราะห์ข้อมูลกระบวนการออกแบบทั้ง 5 ด้าน และรายละเอียดประกอบแต่ละด้าน
รวมถึงประโยชน์ที่ได้รับจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัลถึงการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
และอาจารย์ผู้สอนวิชาประติมากรรมตัวละครดิจิทัลถึงวิธีการสอนสร้างชิ้นงานประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
โดยผู้วิจัยได้สรุปผลตามภาพผังที่ 3 ดังนี้  

 
ภาพที่ 7 สรุปกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

 จากภาพที่ 7 จะเห็นได้ว่ากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลที่ครอบคลุมถึง
กระบวนการออกแบบทั้ง 5 ด้าน ผู้วิจัยได้สรุปหาแนวทางปฏิบัติจากระดับค่าเฉลี่ยร้อยละที่มีค่ามาก
สรุปเป็นแนวทางในแต่ละด้าน เพื่อนำไปใช้พัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดดิจิทัล
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตต่อไป 
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ตอนที่ 4 ผลการพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลเกี ่ยวกับกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล และกระบวนการสอนจากอาจารย์ผู้สอน
วิชาประติมากรรมตัวละครดิจิท ัล ผู ้ว ิจ ัยได้สรุปกิจกรรมที ่นำมาใช้พัฒนาการเร ียนการสอน
คอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 27 กิจกรรมสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล (แสดงรายละเอียดกิจกรรมในภาคผนวก ง) 

รายละเอียดของกิจกรรม วัตถุประสงค์ เนื้อหา 
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กิจกรรมที่ 1 ออกแบบ
สร้างสรรค์  
(3 ชั่วโมง)  
สร้างแนวความคิดไปสู่
พัฒนาแบบร่าง 2 มิติ จนได้
แบบร่างตัวละครที่ชัดเจนใน
แต่ละด้าน 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์
องค์ประกอบที่นำมาใช้
สร้างตัวละคร 
 
 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนพัฒนา
ทักษะมิติสัมพันธ์ 
 
 
3. เพ่ือให้ผู้เรียนได้สรุป
ข้อมูลออกแบบแนวความ 
คิดมาใช้สร้างตัวละคร 

1. การสร้างตัวละครแบบ Stylized Character 
เป็นการออกแบบสร้างตัวละครด้วยรูปแบบ
เฉพาะตัว ไม่ลอกเลียนความสมจริงตามธรรมชาติ 
แต่เน้นการสร้างสรรค์ให้มีรูปแบบเป็น
เอกลักษณ์ 
2. การสร้างแนวความคิด (Idea Concept) เป็น
วางกรอบแนวความคิดก่อนการลงมือสร้าง
ชิ้นงานเป็นการกำหนดภาพรวมลักษณะผลงานที่
ต้องการสร้าง 
3. ทักษะมิติสัมพันธ์ (Spatial Ability) เป็น
ความสามารถในการเข้าใจเชิงพ้ืนที่ระหว่างวัตถุ
ในการย้ายมุมมอง ปรับหมุนรูปทรง โดยใช้เทียบ
กับตำแหน่งหรือจุดที่อ้างอิงอย่างเชื่อมโยง 
ด้านหน้า ด้านหลัง ด้านข้าง หรือด้านบน  

กิจกรรมที่ 2 สองมิติสู่สาม
มิติ  
(3 ชั่วโมง) 
สร้างตัวละคร 3มิติ ตาม
ชิ้นส่วนที่ออกแบบไว้ด้วย

1. เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์
รูปทรงการขึ้นรูปชิ้นงาน
และรายละเอียดตัวละคร 
 
 
 

1. กายวิภาค (Anatomy) เป็นการศึกษาโครงสร้าง
สัดส่วนโดยภาพรวมของตัวละคร เพ่ือให้เกิด
พ้ืนฐานความเข้าใจสัดส่วนที่แม่นยำก่อนนำไปสู่
การสร้างตัวละครอย่างสร้างสรรค์ตามแนวทางที่
สนใจ โดยวิเคราะห์ชิ้นส่วนภาพรวมจากกล้ามเนื้อ
และโครงสร้างโดยรวมก่อนลงรายละเอียด 
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รายละเอียดของกิจกรรม วัตถุประสงค์ เนื้อหา 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟิก 3มิติ 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนรู้จัก
ประยุกต์ใช้เครื่องมือต่อ
การแยกชิ้นส่วนของ
ละคร 

2. การใช้เครื่องมือหรือโหมดการปั้น (Sculp 
Mode) เป็นการควบคุมกำหนดจุดที่ต้องการ
สัมผัสลงบนพ้ืนผิวของผลงาน เช่น การกด ดึง บีบ 
ยืด หรือสร้างพ้ืนผิวด้วยรูปทรงอิสระ 
3. การแยกชิ้นส่วนตัวละคร (3D Blocking Model) 
เป็นการจัดแยกชิ้นส่วนของตัวละครผ่านการใช้
รูปทรงอย่างง่ายเพ่ือให้เกิดความเข้าใจภาพรวม
ของตัวละครก่อนการสร้างรายละเอียดตัวละคร 
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กิจกรรมที่ 3 พัฒนา
รายละเอียด  
(3 ชั่วโมง)   
สร้างความสมจริงตัวละคร
ด้วยการสร้างพ้ืนผิวและ
เลือกใช้วัสดุสำหรับตก
แต่งตัวละครและเก็บ
รายละเอียด 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้วิธี
ตกแต่งสร้างตัวละครด้วย
วัสดุ พ้ืนผิว และ
รายละเอียดของตัวละคร 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนคำนึงถึง
ความสมจริงของตัว
ละคร 

1. การสร้างพ้ืนผิว (Texture) เป็นการพัฒนา 
โครงสร้างพ้ืนผิวตัวละคร (Polygon) การจัดเรียง
โครงสร้างพ้ืนผิวตัวละคร (Retopology) แล้วนำไป
คลี่กางพ้ืนผิว (UV Mapping) เพ่ือนำไปตกแต่ง  
2. การสร้างวัสดุ (Material) เป็นการเลือก ใช้วัสดุ
ที่เทียบเคียงกับวัสดุจริง ช่วยให้การออกแบบดูมี
ความน่าสนใจมากขึ้น  
3. การใช้งานโปรแกรมสำหรับตกแต่งชิ้นงานและ
ประมวลผล (Rendering Program) เป็นโปรแกรม
ที่มีคุณสมบัติเฉพาะสำหรับการประมวลผล 
ตกแต่งชิ้นงาน หรือสร้างภาพ เคลื่อนไหว ซึ่งต้อง
ทำการจัดการตัวละครสู่รูปแบบไฟล์ที่โปรแกรม
ตกแต่งรองรับ 

กิจกรรมที่ 4 พัฒนา
เอกลักษณ์  
(3 ชั่วโมง)   
สร้างจุดเด่นของตัวละครจน
เกิดเป็นเอกลักษณ์
เฉพาะตัวที่น่าจดจำ 
 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจวิธี
สร้างตัวละครให้ดูมีความ
แปลกน่าสนใจ 
 
 
 
 

1. การสร้างเอกลักษณ์ตัวละคร เป็นพัฒนาตัว
ละครให้เกิดภาพจำ มีความโดดเด่น ดึงดูดความ
น่าสนใจ และเป็นตัวกำหนดทิศทางของตัวละคร 
นำเสนอให้ผู้รับชมเกิดการความเข้าใจ 
ตีความหมายของตัวละคร ประกอบด้วย การ
พัฒนาสีหน้า การโพสท่าทาง การกำหนดโทนสี 
การจัดแสง หรือจัดมุมกล้อง 
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รายละเอียดของกิจกรรม วัตถุประสงค์ เนื้อหา 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างตัว
ละครเป็นเอกลักษณ์ 
อย่างสร้างสรรค์ 

2. การใช้งานโปรแกรมสำหรับตกแต่งชิ้นงาน 
และประมวลผล (Rendering Program) เป็น
โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะสำหรับตกแต่งและ
ประมวลผลงานสำเร็จ โดยพัฒนาชิ้นงานสู่รูปแบบ
ไฟล์ที่โปรแกรมตกแต่งและประมวลผลรองรับ  
สร้างผลงานออกมาในรูปแบบที่สมจริง 

 
โดยผลจากการตรวจสอบคุณภาพของกิจกรรมจากผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการสอนออกแบบ

และสร้างสรรค์งาน 3มิติ จำนวน 1 ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ 
จำนวน 2 ท่าน สามารถแจกแจงผลได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 28 สรุปผลการตรวจรับรองกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความ
เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 

กิจกรรมที่ 1 ออกแบบสร้างสรรค์ 
1. จุดประสงค์การเรียนการสอน มาก  
2. เนื้อหา มาก 
3. กิจกรรมการเรียนการสอน มาก 
4. สื่อการเรียนรู้ มาก  
5. การวัดและประเมินผล มาก  
6. แบบประเมินผลงาน มาก  

กิจกรรมที่ 2 สองมิติสู่สามมิติ 
1. จุดประสงค์การเรียนการสอน มาก  
2. เนื้อหา มาก  
3. กิจกรรมการเรียนการสอน มาก หากเพ่ิมวิธีการนำภาพร่างของผู้เรียนเข้า

ไปใช้ในโปรแกรมจะช่วยให้ตรวจ สอบ
สัดส่วนและทำงานได้สะดวกมากขึ้น 

4. สื่อการเรียนรู้ มาก  
5. การวัดและประเมินผล มาก  
6. แบบประเมินผลงาน มาก  
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หัวข้อการประเมิน 
ระดับความ
เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 

กิจกรรมที่ 3 พัฒนารายละเอียด 
1. จุดประสงค์การเรียนการสอน 
2. เนื้อหา 
3. กิจกรรมการเรียนการสอน 
4. สื่อการเรียนรู้ 

 
 

5. การวัดและประเมินผล 
6. แบบประเมินผลงาน 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

 
 

มาก 
มาก 

 
 
 
 
ระบุแหล่งข้อมูลหรือโปรแกรมที่ใช้   
ให้มีความเจาะจง เพื่อช่วยนำทางให้
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

กิจกรรมที่ 4 พัฒนาเอกลักษณ์ 
1. จุดประสงค์การเรียนการสอน มาก  
2. เนื้อหา มาก หากเพ่ิมการเรียนรู้เรื่อง Mood & 

Tone หรือ Key visual ในการ
ออกแบบ น่าจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ
การสร้างและใช้ภาพตัวละคร 
เพ่ือการสื่อสารได้แข็งแรงมากขึ้น 

3. กิจกรรมการเรียนการสอน มาก  
4. สื่อการเรียนรู้ มาก ระบุแหล่งข้อมูลหรือโปรแกรมที่ใช้ให้

มีความเจาะจง เพื ่อช่วยนำทางให้
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

5. การวัดและประเมินผล มาก  
6. แบบประเมินผลงาน มาก  

จากตารางที่ 28 ผลการตรวจสอบคุณภาพของกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตทั้งหมด 4 กิจกรรม ผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่าความเหมาะสม
ของกิจกรรมมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก โดยมีข้อเสนอแนะในส่วนกิจกรรมที่ 2 กิจกรรมการเรียนการ
สอนควรเพิ่มวิธีการนำภาพร่างของผู้เรียนเข้าไปใช้ในโปรแกรมจะช่วยให้ตรวจ สอบสัดส่วนและ
ทำงานได้สะดวกมากขึ้น กิจกรรมที่ 3 และ 4 สื่อการเรียนรู้ควรระบุแหล่งข้อมูลหรือโปรแกรมที่ใช้   
ให้มีความเจาะจง เพื่อช่วยนำทางให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรม และกิจกรรมที่ 4 เนื้อหาเพิ่มการเรียนรู้เรื่ อง 
Mood & Tone หรือ Key visual ในการออกแบบ น่าจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจการสร้างและใช้ภาพตัว
ละครเพื่อนการสื่อสารได้แข็งแรงมากข้ึน 
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ภาพที่ 8 รูปแบบกิจกรรมสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล (DSCAM) 

 จากภาพที่ 8 แสดงถึงภาพกระบวนการพัฒนากิจกรรมจนเกิดเป็น รูปแบบกิจกรรมสร้าง
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล (DSCAM) ที่ใช้กระบวนการพัฒนาทักษะให้แก่ผู้เรียนในการปฏิบัติสร้าง
ชิ้นงานประติมากรรมตัวละครดิจิทัล โดยเริ่มจากการแบ่งระดับขั้นของกิจกรรมออกเป็น 2 ขั้น 
ประกอบด้วย 1.การเตรียมความพร้อม และ 2. เทคนิคการสร้างสรรค์ ผ่านกระบวนการออกแบบที่
ครอบคลุมทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านการออกแบบ 2. ด้านการวิเคราะห์แบบ 3. ด้านการสร้างและ
ตกแต่งชิ้นงาน 4. ด้านการสร้างความสมจริง และ 5. ด้านการประเมินผลงาน โดยกระบวนการ
ทั้งหมดส่งผลให้ผู ้เรียนเกิดพัฒนาการที่ส่งเสริมให้การสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลเป็นผล
ออกมาอย่างเป็นรูปธรรม และพัฒนาทักษะในหลายด้าน ได้แก่ พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ออกแบบชิ้นงานได้รวดเร็ว ปฏิบัติทำได้ด้วยตนเอง สร้างชิ้นงานเสร็จภายในเวลาที่กำหนด และ
ตรวจสอบชิ้นงานจากการประเมินถึงความถูกต้องจากแบบและแนวความคิดท่ีกำหนดไว้ในตอนแรก 
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ตอนที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 ภายหลังการเข้าร่วม กิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต จากกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตชั้นปีที่ 3 ที่ลงเรียนในรายวิชา
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ คณะสถาปัตยกรรมและการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ จำนวน 10 คน ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบประเมินความพึงพอใจ
ต่อกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ดังตารางที่ 29 
 
ตารางท่ี 29 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อกิจกรรมสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

n=10 

ปัจจัยท่ีประเมิน x S.D. ระดับ 

ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหาความรู้มีความแปลกใหม่น่าสนใจ 4.20 0.40 มาก 
2. เนื ้อหาความรู ้สอดคล้องกับความต้องการสำหรับการสร้าง
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

4.40 0.66 มาก 

3. เนื้อหาความรู้เข้าใจได้ง่าย 4.50 0.50 มาก 
4. รูปแบบและความรู ้ที ่ได้รับจากการทำกิจกรรมสามารถนำมา
ประยุกต์ใช้ได้จริง 

4.60 0.48 มาก 

5. สามารถเชื่อมโยงความรู้ทางศิลปะและเทคโนโลยีมาใช้กับกิจกรรมนี้ 4.60 0.48 มากที่สุด 
6. หลังจากทำกิจกรรมผู้เรียนมีความรู้เรื่องการสร้างประติมากรรม  
ตัวละครดิจิทัลมากขึ้น 

4.80 0.40 มากที่สุด 

รวม 4.51 0.51 มากที่สุด 

ด้านการจัดกิจกรรม 
7. กิจกรรมแต่ละส่วนเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 4.70 0.45 มากที่สุด 
8. มีการเรียงลำดับเนื้อหาที่ต่อเนื่องและเหมาะสม 4.40 0.63 มาก 
9. เวลาที่ใช้ในแต่ละกิจกรรมมีความเหมาะสม 3.40 0.48 ปานกลาง 
10. รูปแบบของการทำกิจกรรมแปลกใหม่น่าสนใจ 4.40 0.48 มาก 
11. สภาพแวดล้อมการทำกิจกรรมมีความเหมาะสม 3.20 0.40 ปานกลาง 

รวม 4.02 0.48 มาก 

ด้านสื่อและอุปกรณ์ 
12. สื่อและวิธีการเรียนรู้การทำกิจกรรมมีความแปลกใหม่น่าสนใจ 4.40 0.48 มาก 
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n=10 

ปัจจัยท่ีประเมิน x S.D. ระดับ 
13. โจทย์ที่ได้รับมีความชัดเจนต่อการทำความเข้าใจ 4.50 0.50 มากที่สุด 
14. ภาพที่ใช้แสดงในสื่อมีความชัดเจน 4.40 0.48 มาก 
15. สามารถนำความรู้ที่ได้รับไปใช้ในการออกแบบครั้งต่อไป 4.60 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.47 0.48 มาก 

รวมทุกด้าน 4.33 0.49 มาก 

 
 จากตารางที่ 29 ข้อมูลแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากการประเมิน
ความพึงพอใจในการเข้าร่วมกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล พบว่า นักศึกษาที่เข้าร่วม
กิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล มีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู ่ในระดับมาก           
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านกิจกรรมมีระดับความพึงพอใจโดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด คือ ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 รองลงมาคือ ด้านสื่อและ
อุปกรณ์ มีระดับความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 และด้านที่ต่ำที่สุด 
คือ ด้านการจัดกิจกรรม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.02 สำหรับหัวข้อที่มี
คะแนนเฉลี่ยมากที่สุดคือ หัวข้อที่ 6. หลังจากทำกิจกรรมผู้เรียนมีความรู้เรื่องการสร้างประติมากรรม
ตัวละครดิจิทัลมากขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และหัวข้อที่มี
คะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ หัวข้อที่ 11. สภาพแวดล้อมการทำกิจกรรมมีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.20 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
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บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาบัณฑิต มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิตและเพ่ือพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต โดยมีคำถามการวิจัยไว้ว่า กิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับ 
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตมีองค์ประกอบที่ใช้ในกระบวนการสร้างอย่างไร และกิจกรรมการสร้าง
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตมีลักษณะการจัดการเรียนการสอน
อย่างไร 

1. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งมีเกณฑ์พิจารณาดังนี้ 

1.1 สถาบันอุดมศึกษาจำนวน 2 แห่ง สำหรับสังเกตการสอน ได้แก่ 1. สาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต 
คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 2. สาขาออกแบบนิเทศศิลป์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกดังนี้ 

1.1.1 หลักสูตรที่เปิดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก เป็นเครื่องมือสำหรับ
การออกแบบสร้างสรรค์ชิ้นงานศิลปะดิจิทัล 

1.1.2 หลักสูตรที่เปิดการเรียนการสอนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้ทักษะ
ด้านศิลปะออกแบบสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยความคิดสร้างสรรค์และบูรณาการด้วยศาสตร์ความรู้ที่
หลากหลาย 

1.2 ผู ้เช ี ่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล จำนวน 7คน เป็นผู ้มี
ประสบการณ์ในการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัลด้วยโปรแกรม 3มิติ อย่างน้อย 5ปี โดยใช้เกณฑ์
การคัดเลือก คือ  

1.2.1 นักออกแบบอิสระ  
1.2.3 นักออกแบบประจำองค์กร เช่น บริษัทออกแบบ 3มิติ หรือรับออกแบบและสร้างสรรค์ตัว

ละครดิจิทัล 

 1.3 อาจารย์ผู้สอนวิชาประติมากรรมตัวละครดิจิทัล จำนวน 7คน เป็นผู้มีประสบการณ์ในการ
สอนการสร้างผลงานด้วยโปรแกรมสามมิติเป็นระยะเวลาอย่างน้อย 5ปี โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือก คือ 
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ลักษณะของสถานศึกษาที่ใช้ในการจัดการสอน มีทั้งการสอนในระบบสถานศึกษาและการสอนแบบนอก
ระบบฯ 
 1.4 นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที ่เรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ จากคณะ
สถาปัตยกรรมและการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ผู้วิจัยใช้เป็นตัวแทน
ของประชากรซึ่งเป็นนักศึกษาในชั้นปีที่ 3 จำนวน 10คน 
 
2. การศึกษาค้นคว้าหลักการและทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการศึกษารวบรวมข้อมูลที่มีความเกี่ยวข้องจากหนังสือ วารสาร บทความ และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ เพ่ือเป็นแนวทางสำหรับการวิจัยได้ดังนี้  

2.1 ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับประติมากรรมตัวละครดิจิทัล นิยามของประติมากรรมดิจิทัล 
รูปแบบของประติมากรรมดิจิทัล วิธีการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ข้อมูลเฉพาะของโปรแกรมเสมือนจริงในการ
สร้างประติมากรรม คุณค่าด้านความงาม และการนำไปใช้ เพ่ือนำข้อมูลที่ได้มากำหนดขอบเขตการวิจัย 

2.2 ศึกษาการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาการสอนด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ โดยมอง
ถึงสภาพปัญหาสำหรับการจัดการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ 

2.3 ศึกษาการสร้างผลงานของผู้เชี ่ยวชาญด้านการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัลและ
อาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ว่ามีวิธีการสร้างสรรค์ผลงานและวิธีการสอนอย่างไร ทักษะที่
ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงการถ่ายทอดองค์ความรู้ของผู้สอน 

2.4 ศึกษาหลักสูตรในระดับอุดมศึกษาที่มีการเรียนการสอนประติมากรรมดิจิทัล จัดอยู่ใน
รูปแบบของรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ 

2.5 ศึกษากิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการสอนสำหรับผู้เรียน กิจกรรมที่ใช้
สำหรับการสอนในระดับอุดมศึกษา โดยวิเคราะห์ถึงวิธีจัดการเรียนการสอนเพื่อนำมาใช้ในการพัฒนา
กิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2ระยะ ได้แก่ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และ
เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่างที่กำหนดไว้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 3.1 ระยะที่ 1 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 
  3.1.1 แบบสังเกตการสอน จาก 2สถาบัน การศึกษาจำนวนละ 3ครั้ง 

3.1.2 แบบสอบถาม สำหรับผู้เชี ่ยวชาญด้านการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล 
จำนวน 38ข้อ และอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจำนวน 40ข้อ 

3.1.3 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสร้างสรรค์ตัว
ละครดิจิทัลและอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
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3.2 ระยะที่ 2 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย 
3.2.1 แผนจัดกิจกรรมสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลและแบบประเมินผล 

  3.2.2 แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเข้าร่วมกิจกรรม 
 
4. การดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลและทดลองจัดกิจกรรม 
 ผู้วิจัยดำเนินการตามแผนการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิตและเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

4.1 ขั้นการเก็บรวบรวมข้อมูล 
4.1.1 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่กำหนดไว้ เพื่อนำข้อมูลที่ได้มาใช้ใน

การออกแบบสร้างกิจกรรม ซึ่งประกอบด้วย  
4.1.1.1 แบบสังเกตการสอน จาก 2สถาบัน  
4.1.1.2 แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง จากผู้เชี่ยวชาญ

ด้านการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัลและอาจารย์ผู้สอนวิชาประติมากรรมตัว
ละครดิจิทัล เมื่อได้ข้อมูลที่ต้องการแล้วนำมาวิเคราะห์ผลและออกแบบสร้างกิจกรรม
การสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
4.1.2 ผู้วิจัยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้สำหรับการทดลอง โดยเป็นการเลือกแบบเจาะจง 

ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่ 3 จำนวน 10คน ที่ลงเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก 3มิติ จากคณะสถาปัตยกรรมและการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
พระนครเหนือ  

4.2 ขั้นทดลองกิจกรรม 
4.2.1 ผู ้วิจัยนำแผนการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่กำหนดไว้ 
4.2.2 เนื ่องด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดต่อเชื ้อ Covid 19 ทำให้ไม่

สามารถใช้สถานที่ภายในสถานศึกษาได้ จึงต้องปรับมาใช้การจัดกิจกรรมในรูปแบบออนไลน์ด้วย
โปรแกรม Zoom 

4.3 ขั้นหลังการทดลองกิจกรรม 
4.3.1 หลังการดำเนินการทดลอง ผู้วิจัยดำเนินการประเมินผลจากกิจกรรมการสร้าง

ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
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4.3.2 ผู้วิจัยนำแบบประเมินความพึงพอใจการเข้าร่วมกิจกรรมให้กลุ่มตัวอย่างทั้ง 10คน 
ประเมินความพึงพอใจหลังการเข้าร่วมกิจกรรม 

 
สรุปผลการวิจัย 
 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัย โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 การศึกษากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
ตอนที่ 2 การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

 
ตอนที่ 1 การศึกษากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต 

1. ศึกษาหลักการและทฤษฎีดังต่อไปนี้ 

 1.1 หลักการออกแบบ 3มิติ (3D Model) เป็นหลักการออกแบบสร้างประติมากรรมดิจิทัล ใน
โปรแกรมออกแบบ 3มิติ ผ่านการเลือกใช้เครื่องมือในโปรแกรม ซึ่งหลักการออกแบบ 3มิติ เป็นพื้นฐาน
สำคัญเพราะช่วยสร้างความเข้าใจกระบวนการทำงาน 3มิติ และการใช้โปรแกรม นอกจากนี้ลักษณะของ
โปรแกรมออกแบบ 3มิติ มีทางเลือกที่หลากหลาย สร้างชิ้นงานได้สมจริงผ่านเครื่องมือในโปรแกรม หรือ
โหมดที่ใช้สำหรับการปั ้นโดยเฉพาะ (Sculp Mode) รวมทั้งโปรแกรมเสริมใช้สำหรับตกแต่งพื ้นผิว 
(Texture) สร้างวัสดุ (Material) และประมวลผล (Render) 

 1.2 หลักการสร้างตัวละครดิจิทัล (Character Design) เป็นหลักการออกแบบสร้างตัวละคร 3มิติ 
ตามขั้นตอนกระบวนการออกแบบที่ชัดเจน ซึ่งลักษณะตัวละครจัดเป็นรูปแบบที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 
(Stylized Character) ที่มีการออกแบบที่ตัดทอนโดยใช้องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ ตัวละคร
จะไม่ลอกเลียนความสมจริงตามธรรมชาติ แต่เน้นการสร้างสรรค์ให้มีรูปแบบเป็นเอกลักษณ์ สามารถหยิบ
นำศิลปะในรูปแบบต่าง ๆเข้ามาใช้เพ่ือสร้างความเฉพาะตัวได้ 

 1.3 รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ในระดับอุดมศึกษา เป็นการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาจากหลักสูตรที่เกี่ยวข้องกับการเรียนศิลปะและเปิดการเรียนการสอนในรายวิชานี้ โดยศึกษาถึง
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สภาพการจัดการเรียนการสอน การเตรียมเนื้อหา ปัญหาที่เกิดขึ้น สภาพห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
วิธีการสอนของผู้สอน และความสนใจในชั้นเรียนของผู้เรียน 

 1.4 กระบวนการสร้างตัวละครดิจิทัล เป็นหลักการสร้างชิ้นงานจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
และสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล และหลักการสอนสร้างชิ้นงานจากอาจารย์ผู้สอนวิชาประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัลว่ามีวิธีการสร้างสรรค์ผลงานและวิธีการสอนอย่างไร ทักษะที่ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานรวมถึงการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ของผู้สอน โดยครอบคลุมถึงกระบวนการทั้ง 5ด้าน ประกอบด้วย  

1.4.1 ด้านการออกแบบ (Design)  
1.4.2 ด้านการวิเคราะห์แบบ (Design Analysis)  
1.4.3 ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน (Creation and Decoration)  
1.4.4 ด้านการสร้างความสมจริง (Photorealistic)  
1.4.5 ด้านการประเมินผล (Evaluation) 

 1.5 กิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์ เป็นการศึกษาหลักการสอนเพื่อนำมาใช้พัฒนา
กิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการคิดและปฏิบัติลงมือทำ 
ผ่านการเลือกใช้วิธีการสอนที่สอดคล้องกับกระบวนการออกแบบสร้างตัวละครดิจิทัล 
 
2. ผลการศึกษาการจัดการเรียนการสอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 ผลการศึกษาการจัดการเรียนการสอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตด้วยวิธีสังเกตการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ จากสถาบัน 2แห่ง ได้แก่ สาขา
คอมพิวเตอร์อาร์ต ภาควิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต และสาขาออกแบบ
นิเทศศิลป์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร สามารถสรุปผลการศึกษาได้ดังนี้ 

 2.1 ด้านการเตรียมการสอน พบว่า ผู้สอนให้คำแนะนำผู้เรียนถึงวิธีการสร้างชิ้นงานและแหล่ง
สืบค้นข้อมูลที่ปัจจุบันมีสื่อการเรียนรู้เข้าถึงข้อมูลได้หลากหลาย ตัวอย่างเช่น รูปแบบออนไลน์ ซึ่งจำแนก
เป็นประเภทได้ดังนี้ 
  2.1.1 สื่อประเภทข่าวสาร  
  2.1.2 สื่อประเภทเนื้อหาจำเพาะ  
  2.1.3 สื่อประเภทวิธีการ (Tutorial)  
  2.1.4 สื่อประเภทตัวอย่างผลงานและการจัดแสดง  

นอกจากช่วยให้เห็นถึงตัวอย่างผลงานหรือวิธีการเทคนิคที่ช่วยพัฒนากระบวนการสร้างชิ้นงาน 
และเป็นเหมือนการทบทวนบทเรียนให้แก่ผู้เรียน เพราะในเนื้อหาการสอนผู้สอนจัดเตรียมเรื่องพ้ืนฐานการ
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ออกแบบ 3มิติ ด้วยการเรียนรู้หลักการพื้นฐานสำหรับการออกแบบ 3มิติ ทั้งการสร้างรูปทรงเรขาคณิต
อย่างง่ายสู่การสร้างวัตถุ 3มิติ ที่มีความซับซ้อน ดังนั้นการเตรียมเนื้อหาการสอนพร้อมทั้งสื่อประกอบการ
สอนช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและมองเห็นภาพชัดมากขึ้น เพราะการเรียนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ในเรื่องของ
การสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลมีรายละเอียดอ่ืน ๆตามมา เช่น โปรแกรมที่ใช้ เครื่องมือในโปรแกรม 
หรือวิธีการสร้างที่เป็นตัวกำหนดลักษณะตัวละคร ซึ่งสามารถจำแนกเนื้อหาการสอนได้ดังนี้ 

 2.1.5 โปรแกรมสำหรับการออกแบบ จำแนกได้ดังนี้ 
  2.1.5.1 โปรแกรมสำหรับสร้างชิ ้นงาน ได้แก่ ZBrush Version 2021 for 

Windows / IOS 
  2.1.5.2 โปรแกรมสำหรับร่างแบบ 2 มิติ ได้แก่ Photoshop CC for Windows 

/ IOS และ SketchBook Version 8.7.1 for Windows / IOS 
  2.1.5.3 โปรแกรมสำหรับตกแต่งชิ้นงานและประมวลผล ได้แก่ Photoshop 

CC for Windows / IOS และ  Keyshot 9 for Windows / IOS 

 2.1.6 เครื่องมือในโปรแกรม พิจารณาจากลักษณะของพ้ืนผิวชิ้นงาน จำแนกได้ดังนี้ 
  2.1.6.1 ลักษณะพื้นผิวแบบ Hard Surface ใช้หลักการพื้นฐานสำหรับการขึ้น

รูป 3 มิติ หรือรูปทรงอย่างง่าย (Primitive) 
  2.1.6.2 ลักษณะพื้นผิวแบบ Organic Model ใช้โหมดการปั้น (Sculp Mode) 

สำหรับการขึ้นรูปชิ้นงาน ช่วยให้ได้รูปทรงที่อิสระและสมจริง โดยโหมดการปั ้นจะ
ควบคุมการสร้างชิ้นงานด้วยหัวแปรง (Brush) 

นอกจากนี้การจัดเตรียมห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์เพ่ือทำการสอนประกอบไปด้วย  
2.1.7 อุปกรณ์ท่ีใช้ในการสอน ได้แก่  

2.1.7.1 เครื่องคอมพิวเตอร์ ต้องมีคุณสมบัติเพียงพอสำหรับการออกแบบ 3 
มิติ เพราะการประมวลผลการสร้างชิ้นงานของผู้เรียนมีความแตกต่างกัน กล่าวคือ 
ผู้เรียนแต่ละคนมีวิธีการใช้โปรแกรมและการสร้างชิ้นงานต่างกันออกไป เช่น การให้
ความละเอียดของพื้นผิวชิ้นงานหรือใส่รายละเอียดตัวละครที่มากเกินไป อาจทำให้
ระบบการประมวลผลช้าหรือขัดข้องในที่สุด โดยคุณสมบัติขั้นต่ำมีดังนี้ 
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รายละเอียด ระบบ Windows ระบบ IOS 

ระบบปฏิบัติการ 64-bit editions of Windows 
Vista 

Mac OSX: 10.14 

หน่วยประมวลผลกลาง 
(CPU) 

Core2duo หรือ AMD 
equivalent with SSE2 
technology  

Core2duo with SSE2 

หน่วยความจำหลัก (RAM) 4 GB หรือ 6 GB ขึ้นไป 4 GB หรือ 6 GB ขึ้นไป 
หน่วยบรรจุข้อมูล (HDD) มีพ้ืนที่เหลืออย่างน้อย 8 GB มีพ้ืนที่เหลืออย่างน้อย 8 GB 
หน้าจอ 1280x1024 monitor 

resolution with 32-bit color 
1280x1024 monitor 
resolution with millions of 
colors 

2.1.7.2 เครื่องฉายและจอโปรเจคเตอร์ ช่วยแสดงข้อมูลระหว่างทำการสอน ซึ่ง
ขนาดและคุณสมบัติของจอโปรเจคเตอร์ เป็นส่วนสำคัญเพราะการนำไปใช้ในการสอน
ถ้าเลือกใช้ลักษณะพื้นผิวจอโปรเจคเตอร์หรือการควบคุมแสงในห้องเรียนได้ไม่ดีจะเกิด
เป็นแสงสะท้อน ทำให้ผู้เรียนมองเห็นได้ลำบาก โดยสามารถจำแนกได้ดังนี้ 

 

ลักษณะเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ ลักษณะจอโปรเจคเตอร ์

1. แบบ DLP (Digital Light Processing) 
ให้ภาพเคลื่อนไหวดูเป็นธรรมชาติ สีสันสวยงาม 
ความดำของภาพน้อย ความคมชัดและความงาม
อยู่ในระดับดี 
2. แบบ LCD Projector (Liquid Crystal 
Display)ให้ความสว่าง สีสนัสวยงาม แต่ยังมี
ความคมของภาพและความสวยงามปานกลาง 

1. จอมอเตอร์ไฟฟ้า (Motorized Screen) ขนาด 120 
นิ ้ว 4:3 (244 x 183 ซม.) พื ้นผิวจอทำจากไฟเบอร์
กลาส (Fiber Glass) ทนความร้อน ความชื้น เนื้อจอมี
สีขาวเคลือบด้านหลังด้วยสีดำเพ่ือป้องกันแสงรบกวน  
2. จอติดต ั ้งถาวร (Fixed Frame) ขนาด 120 นิ้ว 
16:10 (258 x 162 ซม.) เป็นลักษณะหน้าจอที่ติดตั้ง
แบบฟิกเฟรมอยู่ถาวร 

2.1.7.3 เม้าส์ปากกา ในกรณีที่ใช้โปรแกรมสำหรับการปั้นโดยเฉพาะหรือโหมด
การปั้นในโปรแกรม 3มิติ เพราะช่วยเรื่องของสัมผัสในการสร้างชิ้นงาน กล่าวคือ ช่วย
เรื่องของการควบคุมด้วยมือและการลงน้ำหนักตื้นลึกของพ้ืนผิวชิ้นงาน  
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2.1.8 การจัดวางผังห้องเรียน จัดเตรียมในจำนวนที่เพียงพอต่อผู้เรียน โดยจัดวางที่นั่งไม่
ชิดกันจนเกินไป มีระยะห่างประมาณ 45เซนติเมตร และมีช่องว่างกลางห้องเรียนเพ่ือให้ผู้สอนได้
เดินตรวจสอบและให้คำแนะนำระหว่างสอน มีระยะห่างประมาณ 110เซนติเมตร 

2.1.9 ความสว่างของห้องเรียน ระดับความเข้มของแสงสว่างสีขาว โดยเฉลี่ยอยู่ที่ 600 ลักซ์ (Lux) 

2.2 ด้านกระบวนการสอน ในการจัดการเรียนการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลผู้วิจัยได้
ศึกษากระบวนการจัดการสอน โดยมีรายละเอียดที่ใช้ศึกษากระบวนการสอน ได้แก่ 1. จุดเน้นปฏิบัติ 
(Practical Focus) 2. ลำดับ (Sequence) 3. เวลาที่ใช้ (Time) 4. ความถี่ (Frequency) 

เมื่อนำข้อมูลที่ได้จากการศึกษาการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีการสังเกตการสอนโดยวิเคราะห์
ถึงประเด็นที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า วิธีการสอนที่ใช้มี 6 แบบ ประกอบด้วย 1. การสอนแบบบรรยาย 
2. การสอนแบบสาธิต 3. การสอนโดยใช้ตัวอย่างประกอบ 4. การสอนแบบคิดวิเคราะห์ 5. การสอนแบบ
สืบสวนสอบสวน และ 6. การสอนแบบอภิปราย ตามด้วยวิธ ีการประเมินการสอนในแต่ละด้าน 
ประกอบด้วย 1. การสาธิต 2. การซักถามหรือสุ่มรายชื่อซักถาม 3. ประเมินผลงานที่ลงมือปฏิบัติ และ    
4. การอธิบายและบรรยาย โดยศึกษาจุดที่เน้นปฏิบัติและแจกแจงรายละเอียดเรื่องการวางลำดับ เวลาที่ใช้ 
และความถี่ ได้ดังนี้ 

 2.2.1 กิจกรรมออกแบบและวิเคราะห์แบบ ใช้วิธีการสอนบรรยาย สอนแบบสาธิต ใช้
กรณีตัวอย่างประกอบ สอนแบบคิดวิเคราะห์และสอนแบบสืบสวนสอบสวน เพื่อให้ผู้เรียนเห็น
ภาพรวมก่อนการออกแบบสร้างแนวความคิดตัวละคร โดยมีความถี่ที่เน้นปฏิบัติไม่เกิน 2ครั้ง 
และระยะเวลาที่ใช้โดยเฉลี่ยประมาณ 20นาที ส่วนวิธีการประเมินผลจากผลงานที่ลงมือปฏิบัติ
เป็นลำดับแรก เพ่ือให้เห็นถึงแนวความคิดที่ผู้เรียนได้ทำการออกแบบ โดยมีความถี่เน้นปฏิบัติไม่
เกิน 2ครั้ง และระยะเวลาที่ใช้โดยเฉลี่ยประมาณ 15นาที 

 2.2.2 กิจกรรมขึ้นรูปชิ้นงาน ใช้วิธีการสอนแบบคิดวิเคราะห์ สอนแบบสาธิต สอนใช้
ตัวอย่างประกอบ และสอนแบบบรรยาย เพื่อให้ผู้เรียนวิเคราะห์แยกสัดส่วนของตัวละครในการ
ขึ้นรูปชิ้นงาน โดยมีความถี่เน้นปฏิบัติไม่เกิน 2ครั้ง และระยะเวลาที่ใช้โดยเฉลี่ยประมาณ 20นาที 
ส่วนวิธีการประเมินผลงานจากผลงานที่ลงมือปฏิบัติและการซักถามเป็นลำดับต้นๆ เพื่อทราบถึง
ความเข้าใจในการขึ้นรูปตัวละคร โดยมีความถี่เน้นปฏิบัติไม่เกิน 2ครั้ง และระยะเวลาที่ใช้โดย
เฉลี่ยประมาณ 10นาที 

 2.2.3 กิจกรรมตกแต่งชิ้นงาน ใช้วิธีการสอนแบบบรรยาย สอนใช้ตัวอย่างประกอบ และ
สอนแบบสาธิต เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจการใช้คำสั่งงานและโปรแกรมตกแต่งชิ้นงาน โดยมีความถี่เน้น
ปฏิบัติไม่เกิน 2ครั้ง และระยะเวลาที่ใช้โดยเฉลี่ยประมาณ 20นาที ส่วนการประเมินผลงานจาก
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ผลงานที่ลงมือปฏิบัติและการซักถามเป็นลำดับต้นๆ เพ่ือแสดงความเข้าใจการใช้คำสั่งงานในการ
ตกแต่งตัวละคร มีความถี่เน้นปฏิบัติไม่เกิน 2ครั้ง และระยะเวลาที่ใช้โดยเฉลี่ยประมาณ 15นาที 

 2.3 ด้านการดำเนินการสอน ด้วยการใช้สื่อประกอบการสอนเพื่อให้ผู้เรียนเห็นตัวอย่างผลงาน
ประกอบทั้งสื่อการสอนที่ผู้สอนจัดเตรียมมาเองและจากแหล่งสืบค้นข้อมูลในรูปแบบออนไลน์ เพื่อเพ่ิม
ทางเลือกให้ผู้เรียนสำหรับการเข้าถึงข้อมูล และการมีส่วนร่วมในการซักถามทั้งในบทเรียนและประเด็นที่
นอกเหนือ พร้อมทั้งการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าระหว่างทำการสอนร่วมกันและใช้เป็นกรณีศึกษาตัวอย่าง 
เช่น วิธีการสร้างชิ้นงานหรือระบบของโปรแกรมขัดข้องเกิดปัญหา 

 2.4 ด้านพฤติกรรมชองผู้เรียน ระหว่างการเรียนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ประกอบด้วย 2 ด้าน ดังนี้ 
2.4.1 ด้านพฤติกรรมเชิงบวก ได้แก่ การให้ความร่วมมือของผู้เรียนระหว่างทำการสอน 

เช่น การแลกเปลี่ยนความเห็นหรือการซักถาม และกลุ่มผู้เรียนที่มีความชอบความถนัดการใช้
คอมพิวเตอร์กับความเข้าใจพ้ืนฐานทางศิลปะในการสร้างชิ้นงานช่วยให้ผลงานออกมาได้ด้วยดี 

2.4.2 ด้านพฤติกรรมเชิงลบ สำหรับกลุ่มผู้เรียนที่ขาดทักษะทางศิลปะเรื่อง มิติสัมพันธ์ 
การมองภาพ 2มิติ ให้เป็นภาพ 3มิติ รวมถึงปัญหาการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ถึงความเข้าใจ
หลักการ 3มิติ และการใช้เครื่องมือ ทำให้การสร้างชิ้นงานล่าช้าและขาดความสนใจไม่ต่อเนื่อง 

 
3. ผลการศึกษากระบวนการสรา้งและวิธีการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 การศึกษากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจากผู้เชี ่ยวชาญด้านการออกแบบ
สร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล และวิธีการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิตจากอาจารย์ผู ้สอน โดยครอบคลุมถึงกระบวนการสร้างชิ้นงานทั้งหมด 5 ด้าน สามารถสรุปผล
การศึกษาได้ดังนี้  

3.1 การวิเคราะห์ข้อมูลค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นต่อกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัลจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล พบว่า ข้อมูลโดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย

ของระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก (x = 3.74, S.D. = 0.75) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ระดับ
ความคิดเห็นในแต่ละด้านแสดงถึงเกณฑ์การให้ความสำคัญต่อกระบวนการสร้างสรรค์ชิ้นงาน สามารถแจก
แจงข้อมูลในแต่ละด้านได้ดังนี้ 
  3.1.1 ด้านการออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นว่ามีความสำคัญในระดับมาก  

(x = 3.87, S.D. = 0.69) 
3.1.2 ด้านการวิเคราะห์แบบ ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นว่ามีความสำคัญในระดับมาก  

(x = 3.87, S.D. = 0.77) 
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3.1.3 ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นว่ามีความสำคัญใน

ระดับมาก  (x = 3.58, S.D. = 0.88) 
3.1.4 ด้านการสร้างความสมจริง ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นว่ามีความสำคัญในระดับ

มาก (x = 3.53, S.D. = 0.70) 
  3.1.5 ด้านการประเมินผล ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นว่ามีความสำคัญในระดับมาก  

(x = 3.83, S.D. = 0.71) 

3.2 การวิเคราะห์ข้อมูลค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นต่อวิธีการสอนสร้างประติมากรรมตัวละคร

ดิจิทัลจากอาจารย์ผู้สอน พบว่า ข้อมูลโดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก (x = 
3.68, S.D. = 0.82) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ระดับความคิดเห็นในแต่ละด้านแสดงถึงเกณฑ์การให้
ความสำคัญต่อวิธีการสอนสร้างสรรค์ชิ้นงาน สามารถแจกแจงข้อมูลในแต่ละด้านได้ดังนี้ 

3.2.1 ด้านการออกแบบ อาจารย์ผู้สอนแสดงความคิดเห็นว่ามีความสำคัญในระดับมาก 

(x = 3.89, S.D. = 0.75) 
3.2.2 ด้านการวิเคราะห์แบบ อาจารย์ผู้สอนแสดงความคิดเห็นว่ามีความสำคัญในระดับ

มาก (x = 3.89, S.D. = 0.72) 
3.2.3 ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน อาจารย์ผู้สอนแสดงความคิดเห็นว่ามีความ สำคัญ

ในระดับปานกลาง (x = 3.39, S.D. = 0.92) 
3.2.4 ด้านการสร้างความสมจริง อาจารย์ผู้สอนแสดงความคิดเห็นว่ามีความสำคัญใน

ระดับมาก (x = 3.78, S.D. = 0.77) 
3.2.5 ด้านการประเมินผล อาจารย์ผู้สอนแสดงความคิดเห็นว่ามีความสำคัญในระดับมาก 

(x = 3.44, S.D. = 0.92) 

 สรุปได้ว ่าจากข้อมูลข้างต้นผลการศึกษากระบวนการสร้างชิ ้นงานและวิธ ีการสอนสร้าง
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจากกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ประกอบด้วย ผู้เชี ่ยวชาญด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล และอาจารย์ผู้สอนวิชาประติมากรรมตัวละครดิจิทัล แสดงให้เห็นถึงข้อมูลค่าเฉลี่ย
ความคิดเห็นโดยภาพรวมและการให้ความสำคัญจากระดับความคิดเห็นข้อมูลในแต่ละด้านที่ครอบคลุม
กระบวนการทั้ง 5 ด้าน พบว่า 

3.3 สรุปกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจากผู้เชี ่ยวชาญด้านการออกแบบและ
สร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล ได้แสดงความคิดเห็นถึงความสำคัญในระดับมากที่สุด คือ ด้านการออกแบบและ

วิเคราะห์แบบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ x = 3.87 รองลงมา คือ ด้านการประเมินผลงาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ x = 3.83 
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ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ x = 3.58 และด้านการสร้างความสมจริง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

x = 3.53 แสดงถึงการเตรียมความพร้อมการสร้างตัวละครก่อนขึ้นรูปชิ้นงาน 3มิติ และผลงานสำเร็จจากการ
ประเมินถึงวิธีการและแนวความคิดที่วางไว้ ตามด้วยส่วนเทคนิคการสร้างสรรค์ชิ้นงานที่ต้องใช้ทักษะและ
วิธีการที่เนื้อหาจำเพาะ 

3.4 สรุปกระบวนการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจากอาจารย์ผู้สอนวิชาประติมากรรมตัว
ละครดิจิทัล ได้แสดงความคิดเห็นถึงความสำคัญในระดับมากที่สุด คือ ด้านการออกแบบและวิเคราะห์แบบ มี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ x = 3.89 รองลงมา คือ ด้านการสร้างความสมจริง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ x = 3.78 ด้านการ

ประเมินผลงาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ x = 3.44 และด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ x = 3.39 
แสดงถึงทักษะและความรู้พื้นฐานสำหรับการออกแบบสร้างตัวละครของผู้เรียนจนสร้างชิ้นงานได้สวยงาม
สมจริง ตามด้วยวิธีการสอนสร้างชิ้นงานโดยดูจากผลลัพธ์งานที่ทำสำเร็จ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้สรุปข้อมูลวิธีการ
สร้างสรรค์และวิธีการสอนดังนี้ 
 
ตารางท่ี 30 สรุปผลกระบวนการสร้างและวิธีการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
กระบวนการสร้าง วิธีการสร้าง ผลที่ได้ วิธีการสอน ผลที่ได้ 

ด้านการ
ออกแบบ 
(Design) 

1. ศึกษาความ
ต้องการของตลาด 
 
 
 
2. แบบร่าง 2มิต ิ
 
 
 
 
 
 
3. ทักษะพ้ืนฐาน
ศิลปะ 
 
 

1. สร้างแรงกระตุ้น
จากแนวโน้มผลงาน
ประติมากรรมดิจิทัล
ในอนาคต 
 
2. พัฒนาทักษะมิติ
สัมพันธ์ก่อนขึ้นรูป
ชิ้นงาน 3มิต ิ
 
 
 
 
3. ชว่ยให้เข้าใจเรื่อง
รูปทรงแปลงภาพวัตถุ 
3มิติ และเทคนิคการ
ออกแบบร่าง 

1. กำหนดลักษณะ
ผลงานสำเรจ็ 
 
 
 
2. สอนหลักการ
ออกแบบ 3มิติ 
และการใช้
โปรแกรมเบื้องต้น
ก่อนลงมือ
ออกแบบร่าง  
 
3. สอนสร้างแบบ
ร่าง 2มิต ิ
 
 
 

1. สามารถสร้างชิ้นงานดว้ย
วิธีการที่ชัดเจน เพ่ือสร้าง
แรงกระตุ้นสร้างผลงาน  
 
 
2. ได้ทิศทางความเป็นไป
ได้ต่อการขึ้นรูปชิ้นงานใน
โปรแกรมจริง 
 
 
 
 
3. สามารถพัฒนาทักษะมิติ
สัมพันธ์ก่อนขึ้นรูป 3 มิติ 
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กระบวนการสร้าง วิธีการสร้าง ผลที่ได้ วิธีการสอน ผลที่ได้ 
4. แนวความคิดที่
ชัดเจน 
 
 
5. แหล่งสืบค้น
ข้อมูลจากสื่อ 

4. วิธีการสร้างชิ้นงาน
ที่ชัดเจนและไม่เกิด
ปัญหา ระหว่างทำงาน 
 
5. พัฒนาแนวความคิด
และรับชมผลงาน
ตัวอย่างจากสื่อ  

4. อธิบายหลักการ 
กายวิภาคเบื้องต้น 
 
 
5. นำเสนอผลงาน
ตัวอย่างจากสื่อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. มีส่วนรว่มสร้าง
โจทย์การออกแบบ 

4. เข้าใจโครงสร้าง โดยรวม
ของตัวละครทั้งส่วนหัว และ
แบบ เต็มตัว 
 
5. สามารถพัฒนาแนวความคิด 
และเรียนรู้วิธีการสร้างตวัละคร
ในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น ลักษณะ
ผลงานแบบ Comics,  
Fantasy และ  
Stylized Character 
เปิดโอกาสผู้เรียนสร้าง
โจทย์แนว ความคิดรวมถึง
แสดงเอกลักษณ์ของตนเอง 

ด้านการ
วิเคราะห์แบบ 
(Design 
Analysis) 

1. วิเคราะห์รูปทรง
อย่างง่าย 
 
 
 
2. ความเข ้าใจม ิติ
สัมพันธ์ 
 
 
 
 
3. กายวภิาค 

1. สร ้างความเข ้าใจ
เร ื ่องร ูปทรงต่อการ
นำมาใช ้ ว ิ เคราะห์
สร้างตัวละคร 
 
2. มองเห ็นร ูปด ้ าน
ของตัวละครและสร้าง
ความเข้าใจต่อการขึ้น
ร ูปช ิ ้นงานไม่ให ้ผิด
แปลกมากจนเกินไป 
 
3. เข้าใจสัดส่วนของ
ตัวละครโดยภาพรวม
ก่อนลงรายละเอียด 

1. สอนใช ้ท ักษะ
มิติสัมพันธ์ 
 
 
 
2. สอนการ
วิเคราะห์รูปทรง
ตัวละคร 
 
 
 
3. ส อน พ ั ฒ น า
จ ุดเด ่นแบบร ่าง
ก่อนขึ้นรูปชิ้นงาน 

1. สามารถมองเห็นภาพ
ชิ้นงานได้รอบด้านก่อนขึ้น
รูปชิ้น งาน 3มิต ิ
 
 
2. สามารถใช้รูปทรง
เรขาคณิตอย่างง่ายโดยฝึก
มองจากแบบร่างที่สร้างไว้
และสัดส่วนโดยภาพรวม 
 
 
3. สามารถพัฒนาแบบร่าง 2
มิติ ที่ชัดเจนก่อนวิเคราะห์ 
รูปทรงเพ่ือขึ้นรูป 3มิติ 
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กระบวนการสร้าง วิธีการสร้าง ผลที่ได้ วิธีการสอน ผลที่ได้ 

ด้านการสร้าง
และตกแต่ง
ชิ้นงาน 
(Creation & 
Decoration) 

1. แยกชิ้นสว่นตัว
ละคร (3D 
Blocking Model) 
 
 
 
2. กายวภิาค 
 
 
 
3. กำหนดผลงาน
สำเร็จก่อนสร้าง 
 
 
 
4. ขึ้นรูปด้วย
หลักการ 3มิติ 
และการปั้นใน
โปรแกรม 
 
 
 
5. คำนึงลักษณะ
ชิ้นงานที่สำเร็จ 

1. ช่วยให้การขึ ้นรูป
ชิ้นงานมีความแม่นยำ 
และรวดเร็วต่อการขึ้น
รูปและความถูกต้อง
จากแบบที่วางไว้ 
 
2. ได ้โครงสร ้างโดย
ภาพรวมก่อนลงราย 
ละเอียดตัวละคร 
 
3. ช่วยให้วิธีการสร้าง
ชิ้นงานมีความชัดเจน
และกำหนดได้ว ่าใช้
วิธีการใด 
 
4. ล ักษณะร ูปทรงที่
อ ิ สระหร ือต ้องการ 
สร้างชิ้นงานได้รวดเร็ว
จากการปั ้นและควบ 
คุมตามแบบที ่วางไว้
เพ่ือความแม่นยำ 
 
5. ได้วิธีการสร้างที่
ชัดเจนจากการกำหนด
ลักษณะชิ้นงานและ
ปรับใช้วิธีการให้
เหมาะสม ได้แก่ 
     5.1 ผลงาน  3มิติ ที่
จับต้องได้ (3D Printing) 
     5.2 ภาพดิจิทัล 2มิติ 
     5.3 ผลงานต่อยอด
แอนิเมชัน (Animation) 

1. สอนการแยกชิ้น
ส่วนตัวละคร (3D 
Blocking  Model) 
 
 
 
2. อธิบายเรื่องแนว 
ความคิดที่นำมาใช้ 
 
 
3. อธิบายหลักการ
กายวิภาคสำหรับ
สร้างตัวละคร 
 
 
4. สร้างเอกลักษณ ์
 
 
 
 
 
 
5. สร้างเรื่องราวตัว
ละคร 

1. สามารถวิเคราะห์ลักษณะ
ของตัวละครจากแบบร่าง
โดยแยกชิ้นส่วนเพื่อง่ายต่อ
การสร้างแบบ 3มิต ิ
 
 
2. สร้างชิ้นงานไม่ผิดแปลก
ไปจากแนวคิดที่วางไว้ใน
ตอนแรก 
 
3. ขึ้นรูปชิ้นงาน 3 มิติ แลว้
มองเห็นภาพ สัดส่วนจาก
แบบร่างตัวละครที่สร้างไว้ 
 
 
4. เก ิดจ ุดเด ่น น ่าจดจำ 
อย่างสร้างสรรค์ เช่น สอน
การจัดท่าโพส เพื่อให้ตัว
ละครดูมีความน่า สนใจ 
 
 
 
5. เรื่องของประวัติความ
เป ็นมา ความสมจริ ง 
นำมาปร ับใช ้ในการใส่
รายละเอียดชิ้นงาน 
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กระบวนการสร้าง วิธีการสร้าง ผลที่ได้ วิธีการสอน ผลที่ได้ 

ด้านการสร้าง 
ความสมจริง 
(Realism) 

1. วิเคราะห์
รายละเอียดตัว
ละคร 
 
 
 
 
2. โปรแกรมเสริม
ที่นอกเหนือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. เทคนิคการ
ตกแต่ง 

1. ชว่ยทบทวน
กระบวนการสร้าง 
ชิ้นงานว่ามี
ข้อผิดพลาด หรือไม่ 
ก่อนเข้าสู่การ 
ตกแต่งตัวละคร 
 
2. เรียนรูโ้ปรแกรม
เสริมที่มีคุณสมบัติใช้
สำหรับการตกแต่งและ
ประมวล ผลต่อการ
สร้างชิ้นงาน ได้แก่
โปรแกรมเสริมเฉพาะ
ด้าน เช่น การลงสี  
การทำพ้ืนผิว หรือการ
เลือกใช้วัสดุ  
 
3. พัฒนาชิ้นงานให้มี
ความสวยงามสมจริง
จากการตกแต่ง เช่น 
การจัดแสง ทำฉาก 
หรือนำเสนอมุมกล้อง
ให้น่าสนใจ 

1. สอนการ
วิเคราะห์ภาพรวม
ของตัวละคร 
 
 
 
 
2. อธิบายการจัด
วางองค์ประกอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. สอนตกแต่ง
ชิ้นงานจาก
โปรแกรมที่
นอกเหนือ 

1. สามารถเห็นผลการขึ้น
รูปชิ้นงานก่อนลง
รายละเอียดและนำชิ้นงาน
ไปพัฒนาต่อยอด 
 
 
 
2. สามารถนำเสนอผลงาน
สำเร็จมีความน่าสนใจเป็น
เอกลักษณ์ 

 
 
 
 

 
 
 
3. สามารถตกแต่งชิ้นงานทั้ง
ในโปรแกรมที่สร้างหรือ
โปรแกรมเสริมสำหรับการ
ตกแต่งเพ่ือสร้างความสมจริง
ให้ตัวละคร 

ด้านการ
ประเมิน 
ผลงาน 
(Evaluation) 
 
 
 
 
 

1. ความถูกต้อง
จากแนวความคิด 
 
 
 
 
 
 

1. ดูจากผลงานสำเร็จ
ตามแบบร่างและ
แนวความคิดที่วางไว้
อยู่ในระดับเหมาะสม 
ไม่ผิดแปลกมาก
จนเกินไป 
 

1. ความคิด
สร้างสรรค ์
 
 
 
 
 
 

1. สามารถใช้ความคิดที่
นอกเหนือ เช่น จุดเด่น 
แปลกใหม่และสร้างภาพจำ  
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กระบวนการสร้าง วิธีการสร้าง ผลที่ได้ วิธีการสอน ผลที่ได้ 
 2. ความคิด

สร้างสรรค ์
 
 
 
3. ดูจากแนว  
ความคิดก่อนตัว
ผลงาน 

2. ดูจากตัวละครที่
แปลกใหม่มีความเป็น
เอกลักษณ์สร้างภาพจำ 
 
 
3. ดูจากแนวความคิด
ของตัวละครที่ชัดเจน 
ก่อนพิจารณาความ
สมบูรณ์ของตัวละคร 

2. ความถูกต้อง
จากแนวความคิด 
 
 
 
3. นำเสนอผลงาน 
 

2. สามารถปรับแต่งดูจากแบบ
ร่างให้เกิดความแปลกใหม่และ
รายละเอียดซับซ้อนในระดับที่
เหมาะสม 
 
3. สามารถอริปราย
แนวความคิด ร่วมกันวิจารณ์
ผลงานและนำ เสนอรูปแบบ
ออนไลน์ 

 

ตอนที่ 2 การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต 
 จากการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ข้อมูลการจัดการเรียนการ
สอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ รวมถึงความคิดเห็นเกี่ยวกับการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัลและอาจารย์ผู้สอน โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจน
ได้เป็นแนวทางปฏิบัติที ่ดี (Best Practice) เพื่อนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่กำหนดไว้ พัฒนาเป็น
กิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตได้ดังนี้ 

ผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต (แสดงในภาคผนวก) โดยแบ่งลำดับขั้นการจัดกิจกรรมออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่  

1. การเตรียมความพร้อม ประกอบด้วย กิจกรรมที่ 1 ออกแบบสร้างสรรค์ และกิจกรรมที่ 2 สองมิติสู่สามมิติ  
2. เทคนิคการสร้างสรรค์ ประกอบด้วย กิจกรรมที่ 3 พัฒนารายละเอียด และกิจกรรมที่ 4 พัฒนาเอกลักษณ์  
ทั้งนี้เพื่อแก้ไขปัญหาและพัฒนาทักษะสร้างพื้นฐานการออกแบบประติมากรรมตัวละครดิจิทัล

สำหรับผู้เรียน โดยมีเนื้อหารายละเอียดของกิจกรรมดังนี้ (ดังตารางที่ 27 หน้า 135) 

1. ด้านวัตถุประสงค์ ในแต่ละกิจกรรมตามขั้นตอนกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัล มีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนมีทักษะความรู้ด้านการออกแบบตั้งแต่สร้างพื้นฐานการสร้างตัวละคร 
ทักษะความรู้ที่นำมาใช้ สร้างแบบร่างตัวละครควบคู่กับการใช้ทักษะทางศิลปะแปลงภาพวัตถุ 3มิติ 
ด้วยโปรแกรมออกแบบตามความเข้าใจกระบวนการสร้างตัวละคร 3มิติ ไปจนถึงการแปลงส่งพื้นผิว
ตัวละครจนเกิดความสมจริงและการสร้างความเป็นเอกลักษณ์โดยนำเสนอมุมมองผลงานที่สำเร็จใน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 157 

รูปแบบของตนเอง ตลอดจนเรียนรู้การคิดวิเคราะห์และประยุกต์ใช้เครื่องมือในโปรแกรมควบคู่กับ
การปฏิบัติลงมือทำได้ด้วยตนเองอย่างสร้างสรรค์  

 2. ด้านเนื้อหา การสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลผู้เรียนต้องรู้และเข้าใจการออกแบบ 
สร้างตัวละครดิจิทัลอันเป็นส่วนหนึ่งของรายวิชาออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ในระดับ 
อุดมศึกษา ด้วยการใช้ความรู้ทักษะทางศิลปะสร้างสรรค์ชิ้นงานผ่านโปรแกรมออกแบบ 3มิติ โดย
ลักษณะตัวละครจัดเป็นรูปแบบ Stylized Character เป็นลักษณะตัวละครที่มีความเป็นเอกลักษณ์
เฉพาะตัว มีรูปแบบแนวทางเฉพาะผนวกกับการสร้างสรรค์ดัดแปลง ตัดทอน ให้ยังคงความงามใน
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งการสร้างตัวละครด้วยโปรแกรมออกแบบ 3มิติ จำเป็นต้องเรียนรู้หลักการทำงาน 3มิติ 
องค์ประกอบของแบบ 3มิติ (3D Model) เช่น ลักษณะพื้นผิว หรือโครงสร้างพื้นผิว (Polygon) การ
มองภาพมิติสัมพันธ์ และการใช้เครื่องมือในโปรแกรมที่มีความเฉพาะ (โหมดการปั้น) เป็นต้น ผนวก
กับความรู้เรื่องการออกแบบตัวละครประเภท Stylized Character ที่มีการนำทักษะทางศิลปะเข้ามา
เป็นส่วนสำคัญ ได้แก่ เรื่องกายวิภาค (Anatomy) การจัดองค์ประกอบศิลป์ และความคิดสร้างสรรค์ 
โดยพัฒนาให้ผู้เรียนเข้าใจถึงโครงสร้างของตัวละครอ้างอิงจากสัดส่วนทางกายวิภาคมาปรับใช้ จัดวาง 
และสร้างสรรค์ในแนวทางของตนเองตามแบบที่วางไว้ จนเกิดเป็นลักษณะชิ้นงานที่มีความสร้างสรรค์
เฉพาะตัว ผ่านกระบวนการสร้างตัวละครที่มีลำดับขั้นตอนนำไปสู่ตัวละครที่สำเร็จ โดยเริ่มจากการ
สร้างแนวความคิด พัฒนาแบบร่าง 2มิติ ด้วยการวิเคราะห์รูปด้านของตัวละคร แยกชิ้นส่วนตัวละคร 
(3D Blocking Model) พัฒนาไปสู่แบบ 3มิต ิและตกแต่งตัวละครโดยใช้โปรแกรมเสริมสร้างตัวละคร
ที่เป็นเอกลักษณ์อย่างน่าสนใจ 

 3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน แบ่งออกเป็น 2 ขั้น ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 การเตรียมความพร้อม เป็นระยะการสร้างพื้นฐานความพร้อมในกระบวน การ

สร้างตัวละครดิจิทัลก่อนนำไปพัฒนา โดยแบ่งออกเป็น 2 กิจกรรม ประกอบด้วย 
  กิจกรรมที่ 1 ออกแบบสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมการสร้างแนวความคิด และ

วิเคราะห์องค์ประกอบของตัวละครจากโจทย์ที่ได้รับ สร้างความเข้าใจและพัฒนาแบบ
ร่างตัวละคร และรูปด้านมิติสัมพันธ์ เพื่อให้ได้ข้อสรุปของแนวความคิดและแบบร่างตัว
ละครที่ชัดเจนก่อนนำไปสู่การขึ้นรูปชิ้นงาน 3มิติ 

  กิจกรรมที่ 2 สองมิติสู่สามมิติ เป็นกิจกรรมการสร้างรูปชิ้นงานด้วยโปรแกรม
ออกแบบ 3มิติ โดยเรียนรู้การแยกชิ้นส่วนตัวละคร วิเคราะห์ภาพรวมของตัวละครจาก
แบบร่างที่วางไว้ และรู้จักประยุกต์ใช้เครื่องในโปรแกรม ZBrush เพื่อพัฒนารูปตัว
ละครเป็น 3มิติ และพร้อมนำไปตกแต่งหรือพัฒนาให้เกิดความชัดเจนต่อไป  
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  ขั้นที่ 2 เทคนิคการสร้างสรรค์ เป็นระยะการใช้เทคนิคการออกแบบทั้งทักษะความรู้ทาง
ศิลปะ ความเข้าใจหลักการออกแบบ 3มิติ ตลอดจนการใช้เครื่องมือและโปรแกรมที่มีคุณสมบัติ
ตกแต่งชิ้นงานเฉพาะตัว โดยแบ่งออกเป็น 2 กิจกรรม ประกอบด้วย 

  กิจกรรมที่ 3 พัฒนารายละเอียด เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ส่วนประกอบและ
หลักการทำงานของแบบ 3มิติ โดยการออกแบบสร้างตัวละครดิจิทัลส่วนสำคัญของการ
นำไปต่อยอดและพัฒนาต่อ คือ พื้นผิวตัวละคร ที่ผู้เรียนต้องทราบหลักการทำงาน และ
โปรแกรมที่นำมาใช้ตกแต่งชิ ้นงานสร้างความสมจริง รวมไปถึงการสร้างวัสดุและ
ส่วนประกอบต่าง ๆ เพ่ือสร้างรายละเอียดให้แก่ตัวละครอย่างเหมาะสม 

  กิจกรรมที่ 4 พัฒนาเอกลักษณ์ เป็นกิจกรรมที่ช่วยกำหนดทิศทางของตัวละคร
ในการสร้างภาพจำ นำเสนอความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวตามรูปแบบตัวละครแบบ 
Stylized Character ควบคู่กับการวิเคราะห์และเรียนรู้การใช้เครื่องมือในโปรแกรม เพ่ือ
สร้างตัวละครให้มีความสวยงามเหมาะสมตามแนวทางที่กำหนดไว้ 

4. ด้านสื่อการเรียนรู้ เป็นสื่อการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู ้เรียนได้สัมผัสและเข้าถึงข้อมูลได้ด้วย
ตนเอง เพื่อสร้างแรงกระตุ้นความสนใจและพัฒนาการเรียนรู้การออกแบบสร้ างประติมากรรมตัว
ละครดิจิทัลให้แก่ผู้เรียน ประกอบด้วย 
  4.1 สื่อการบรรยาย ได้แก่ สไลด์ Power Point และวิดีโอตัวอย่าง 
  4.2 สื่อเอกสารใบงาน 
  4.3 สื่อการเรียนรู้เพื่อสืบค้นข้อมูลออนไลน์ จำแนกได้ดังนี้ 
   4.3.1 สื่อประเภทข่าวสาร  
   4.3.2 สื่อประเภทเนื้อหาจำเพาะ  
   4.3.3 สื่อประเภทวิธีการ (Tutorial)  
   4.3.4 สื่อประเภทตัวอย่างผลงานและการจัดแสดง  

4.4 สื่อการเรียนรู้เพื่อสร้างชิ้นงาน ประกอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้สำหรับ
การออกแบบ ตกแต่งชิ้นงาน และสำหรับการประมวลผล จำแนกได้ดังนี้ 

4.4.1 โปรแกรมสำหรับสร้างชิ้นงาน ได้แก่ ZBrush Version 2021 for Windows / IOS 
4.4.2 โปรแกรมสำหรับรา่งแบบ 2 มิติ ได้แก่ Photoshop CC for Windows / 

IOS และ SketchBook Version 8.7.1 for Windows / IOS 
4.4.3 โปรแกรมสำหรับตกแต่งชิ้นงานและประมวลผล ได้แก่ Photoshop CC 

for Windows / IOS และ  Keyshot 9 for Windows / IOS 
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 5. ด้านการวัดประเมินผล แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 
  5.1 ด้านพุทธิพิสัย ผู้สอนวัดประเมินผลด้วยการให้ผู ้เรียนออกแบบชิ้นงานจากใบ
กิจกรรม (แสดงในภาคผนวก ง) และผลการสร้างชิ้นงานในแต่ละกิจกรรมถึงความรู้ความเข้าใจ โดยดูจาก
การนำเสนอผลงานตามเกณฑ์การประเมินในแต่ละกิจกรรมที่กำหนดขึ้น 
  5.2 ด้านทักษะพิสัย ผู้สอนวัดประเมินผลจากผลงานการออกแบบของผู ้เรียน โดย
ถ่ายทอดแสดงออกผ่านกระบวนการออกแบบและสร้างสรรค์ชิ ้นงานตามเกณฑ์การประเมินในแต่ละ
กิจกรรมที่กำหนดขึ้น (แสดงในภาคผนวก ง) ถึงความสอดคล้องกับโจทย์และวัตถุประสงค์การออกแบบ 

 
กิจกรรม 

เกณฑ์การพิจารณา 
ด้านพุทธิพิสัย  

(น้ำหนักความสำคัญ 40%) 
ด้านทักษะพิสัย  

(น้ำหนักความสำคัญ 60%) 

กิจกรรมที่ 1 1. ตอบคำถามแสดงความเข้าใจถึงหลักการ
ออกแบบสร้างตัวละครและรายละเอียดของ
ตัวละคร 
2. เข้าใจมิติสัมพันธ์ที่ใช้สำหรับสร้างตัวละคร 
3. นำเสนอผลจากการออกแบบร่างตัวละคร 

1. ผลงานออกแบบร่าง 2 มิต ิที่แสดงถึงความ
สอดคล้องรูปด้านมิติสัมพันธ์ในแต่ละด้าน และ
แนวความคิดที่นำมาใชส้ำหรับการออกแบบ 

กิจกรรมที่ 2 1. อธบิายลักษณะรูปทรงที่นำมาใช้แยก
ชิ้นสว่นโดยวเิคราะห์จากแบบรา่งที่ออกแบบ 
 

 
2. ความเข้าใจการขึ้นรูปชิ้นงานและวิเคราะห์
องค์ประกอบและสัดส่วนของตัวละครเพ่ือ
นำไปสร้างสรรค์ตกแต่งในขั้นตอ่ไป 
3. นำเสนอผลจากการออกแบบแยกชิ้นสว่น
ของตัวละคร 

1. ผลงานการออกแบบขึ้นรูปชิน้งาน 3มิติ โดย
สามารถจดัแยกชิ้นส่วนตัวละคร เพ่ือสร้าง
องค์ประกอบโดยภาพรวมก่อนการพัฒนา
รายละเอียด 
2. ผลการประยุกต์ใช้เครื่องมือสร้างรูปทรง
อย่างง่ายเพ่ือจัดแยกชิ้นสว่นตวัละคร 

กิจกรรมที่ 3 1. เข้าใจถึงการเลือกใชล้ักษณะพ้ืนผิวของตัว
ละคร รวมถึงวสัดุที่ใช้ตกแต่งเสริมสร้าง
รายละเอียดของตวัละครได้อย่างสมจริง 
2. ประยุกต์ใชโ้ปรแกรมที่ใช้สำหรับการ
ตกแต่งชิ้นงานได้อย่างเหมาะสม 
 
3. นำเสนอผลจากการตกแต่งสร้างตัวละคร 

1. ผลงานการตกแต่งสร้างรายละเอียดของตัว
ละครตามแนวความคิดที่วางไวด้้วยความ
เหมาะสมสวยงาม 
2. ผลการประยุกต์ใช้เครื่องมือและโปรแกรม
เสริมที่นอกเหนือในการสร้างรายละเอียดตัว
ละคร 
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กิจกรรม 

เกณฑ์การพิจารณา 
ด้านพุทธิพิสัย  

(น้ำหนักความสำคัญ 40%) 
ด้านทักษะพิสัย  

(น้ำหนักความสำคัญ 60%) 

กิจกรรมที่ 4 1. ตอบคำถามแสดงความเข้าใจการสร้าง
ตัวละครให้น่าจดจำเป็นเอกลักษณ์จากการ
ใช้องค์ประกอบ ความเหมาะสม ความ
เข้าใจการใชเ้ครื่องมือในโปรแกรมและ
โปรแกรมเสริมเพ่ือประมวลผล 

2. นำเสนอผลจากการออกแบบสร้างตัวละคร
สำเร็จ 

1. ผลงานการออกแบบผลงานทีส่ำเร็จ โดยดู
จากความเหมาะสม องค์ประกอบโดยภาพรวม 
ความคิดสร้างสรรค์ท่ีน่าสนใจ และความถูก
ต้องจากแบบร่างที่กำหนดไว ้
 

อภิปรายผลการวิจัย 
การวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล และเพ่ือพัฒนา

กิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยการอภิปราย
ผลการวิจัยนี้ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
ตอนที่ 2 ผลการพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
ผลจากการศึกษากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญา

บัณฑิต ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวทางการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล วิธีการจัดการเรียนการสอน
ตลอดจนการนำผลงานสำเร็จไปพัฒนาต่อยอดอย่างมีคุณค่า โดยจำแนกออกเป็นประเด็นดังต่อไปนี้  

วิธีการสอน 
การวิเคราะห์วิธีการสอนเพื่อใช้สำหรับการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจากการศึกษา

จัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ระดับอุดมศึกษา และศึกษาแนวทางการสอนจาก
อาจารย์ผู้สอนวิชาประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ผู้วิจัยได้ข้อสรุปถึงวิธีการสอนที่นำมาใช้ ประกอบด้วย 
วิธีการสอนแบบบรรยาย วิธีการสอนคิดวิเคราะห์ วิธีการสอนอภิปราย วิธีการสอนสาธิตและใช้ตัวอย่าง
ประกอบ และวิธีการสอนแบบสืบสวนสอบสวน โดยนำมาแจกแจงรายละเอียดได้ดังนี้ 
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ตารางท่ี 31 สรุปวิธีการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 
วิธีการสอน 

 
วัตถุประสงค์ 

เนื้อหาคอมพิวเตอร์
กราฟิก (Computer 

Graphic) 

ประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัล (Digital 

Sculpture Character) 

 
การนำไปใช ้

สอนแบบ
บรรยาย 
 
 

1. เพ่ืออธิบาย
หลักการและทฤษฎี 
ที่นำมาใช้ออกแบบ 
สร้างตัวละคร 
เชิงประจักษ์ 
2. เพ่ือสร้างพ้ืนฐาน 
ความรู้ความเข้าใจ
ก่อนสร้างตัวละคร
ดิจิทัล 

1. หลักการ 3มิต ิ
 
 
 
 
2. สร้างวัตถุ 3มิติ 
(3D Model) 
 
 
3. ลักษณะของวัตถุ  
3มิติ 

1. รูปแบบผลงาน 
ประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัล คือ Stylized 
Character 
 
2. ลักษณะผลงานสำเร็จ 
คือ ไฟล์รูปภาพ 2มิติ 
 
 
3. การนำไปใช้ เช่น 
เผยแพร่หรือนำเสนอใน
แพลตฟอร์มดิจิทัล 

สอนอธิบายสร้างแรงจูงใจใน
การสร้างชิ้นงานจากสิ่งที่
สนใจ โดยบรรยายให้ผู้เรียน
คิดตาม มองเห็นภาพ ถึง
ลักษณะชิ้นงานควบคู่กับการ
สาธิต และบรรยายเสนอถึง
ปัญหาการสร้างชิ้นงานใน
แบบต่าง ๆ  หรือเปรียบเทียบ
ลักษณะชิ้นงานตัวละคร โดย
เริ่มจากบรรยายหลักการ 3
มิติ ขั้นพ้ืนฐานก่อนเข้าสู่
เนื้อหาที่ใช้สร้างตัวละคร
เฉพาะเจาะจง เช่น 
รายละเอียดตัวละคร วิธีการ 
และโปรแกรมที่ใช้สร้าง 

สอนคิด
วิเคราะห์ 

1. เพ่ือจำแนกข้อมูล
และทฤษฎีที่ใช้สร้าง
ตัวละครอย่างมีแบบ
แผน 
2. เพ่ือวิเคราะห์
วิธีการที่มีความ
ซับซ้อนสู่ความ
ชัดเจนในระดับตาม
ความสนใจของ 
ตนเอง 

1. วิเคราะห์รูปทรง
เรขาคณิตอย่างง่าย 
(Primitive) 
 
2. ขึ้นรูป 3มิติ เช่น 
การวิเคราะห์
โครงสร้าง รูปทรงตัว
ละคร หรือผิวหน้า
ของวัตถุ (Face) 
 
 

1. สร้างและพัฒนา
แนวความคิดที่ชัดเจน 
(Idea Concept)  
 
2. ออกแบบและพัฒนา
แบบร่างตัวละคร 2มิติ 
 
 
 
 
3. แยกรายละเอียด
เรื่องราวของตัวละครด้วย

สอนคิดวิเคราะห์
องค์ประกอบที่ใช้สร้างตัว
ละคร เพ่ือจำแนกข้อมูลที่
ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายอย่าง
เป็นระบบ เริ่มจากการมอง
ภาพรวมก่อนลงรายละเอียด 
เช่น การวางแนวความคิด
ก่อนแยกรายละเอียดตัว
ละคร การมองภาพโครงสร้าง
แบบร่างรอบนอก (Outline) 
ก่อนวิเคราะห์รูปทรงที่เป็น
รายละเอียดของตัวละครรูป
ด้านมิติสัมพันธ์ หรือขึ้นรูป
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วิธีการสอน 

 
วัตถุประสงค์ 

เนื้อหาคอมพิวเตอร์
กราฟิก (Computer 

Graphic) 

ประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัล (Digital 

Sculpture Character) 

 
การนำไปใช ้

รูปแบบ Mind Mapping 
หรือรูปแบบตาราง 
4. รูปด้านมิติสัมพันธ์ 
(Spatial Ability) ได้แก่ 
ด้านหน้าและด้านข้าง 
5. แยกชิ้นส่วนตัวละคร 
(3D Blocking Model) 
6. กายวิภาค (Anatomy) 
7. สร้างเอกลักษณ์ตัว
ละคร เช่น รูปทรง (Shape) 
หรือโพสท่าทาง (Pose) 

ชิ้นงาน 3มิติ ในลักษณะ
โครงสร้างพ้ืนฐาน (จัดท่ายืน
ธรรมดาหรือกางแขน) ก่อน
นำไปสู่กระบวน การพัฒนา
ตัวละคร เป็นต้น  

สอนแบบ
อภิปราย 
 
 

1. เพ่ือสังเคราะห์
ข้อมูลและนำเสนอ
ผ่านความรู้ความ
เข้าใจของตนเอง 
2. เพ่ือกำหนดหา 
แนวทางปฏิบัติสร้าง
ชิ้นงานในรูปแบบของ
ตนเอง 

1. ลักษณะของวัตถุ 
3มิติ 
 
 
2. วิธีการขึ้นรูปวัตถุ 
3มิติ 
 
 
 
3. ผลงานสำเร็จวัตถุ 
3มิติ ที่สำเร็จ  

1. ลักษณะผลงานสำเร็จ 
และแนวความคิดที่
ชัดเจน 
 
2. สร ้ างจากโปรแกรม  
3มิติ และใช้โหมดการปั้น
เพ่ือให้ได้รูปทรงที่แม่นยำ
ส ู ่การประมวลผลด ้วย
โปรแกรมที่นอกเหนือ 

สอนคิดสังเคราะห์จนเกิดเป็น
แนวทางของตนเอง ถ่ายทอด
ออกมาผ่านการนำเสนอ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
วิธีการร่วมกัน เพ่ือแก้ปัญหา
และหาแนวทางใหม่ ๆ  
สำหรับการสร้างชิ้นงาน มา
พัฒนารายละเอียดชิ้นงาน 
พัฒนาแนวความคิด และ
ผลงานที่สำเร็จจากวิธีการ
สร้างที่ตนถนัด 

สอนแบบ
สาธิตและ
ใช้ตัวอย่าง
ประกอบ 
 

1. เพ่ือนำเสนอ
กระบวนการโดย
ภาพรวมและ 
ตัวอย่างผลงาน 
 
2. เพ่ือถ่ายทอด
วิธีการสร้างชิ้นงาน
อย่างเป็นรูปธรรม 

1. ขึ้นรูปวัตถุ 3มิต ิ
 
 
 
 
2. ใช้เครื่องมือใน
โปรแกรม  
 

1. นำแบบร่าง 2มิติ มาใช้
เป็นแบบ (Draft) เพ่ือให้
ได้สัดส่วนรูปทรง 3มิติ 
โดยภาพรวมก่อนลง
รายละเอียดตัวละคร 
2. ใช้โหมดการปั้นตัว
ละคร (Sculp Mode) 
ด้วยการควบคุมการ

สอนสาธิตวิธีการด้วยการ
นำเสนอแนวทางปฏิบัติอย่าง
เป็นรูปธรรมชัดเจนควบคู่การ
บรรยายพร้อมยกตัวอย่าง
ประกอบ ช่วยให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ตรงและมีส่วน
ร่วมกับการสาธิตได้ เช่น 
ผู้เรียนร่วมสาธิตวิธีการสร้าง
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วิธีการสอน 

 
วัตถุประสงค์ 

เนื้อหาคอมพิวเตอร์
กราฟิก (Computer 

Graphic) 

ประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัล (Digital 

Sculpture Character) 

 
การนำไปใช ้

 
 
3. วิเคราะห์รูปทรง
เรขาคณิตอย่างง่าย 
(Primitive) 
 
 
 
4. โปรแกรมออกแบบ 
3มิติ 
5. ตกแต่งวัตถุ 3มิติ 
เช่น การจัดแสดง 
ฉาก หรือมุมกล้อง 

ทำงานในลักษณะของหัว
แปรง (Brush) 
3. โปรแกรมตกแต่งและ
ประมวลผล (Rendering 
Program) ประกอบด้วย
โปรแกรมสำหรับสร้าง
วัสดุ ตกแต่งพ้ืนผิว ลงสี 
เพ่ือสร้างความสมจริง 

ชิ้นงานกับผู้สอน สาธิตเป็น
กลุ่ม หรือสาธิตด้วยการให้
ผู้เรียนสังเกตตนเอง ทั้งนี้ช่วย
ให้ผู้เรียนเห็นวิธีการที่ถูกต้อง
ก่อนนำมาปรับใช้ โดยเนื้อหา
การสาธิตเริ่มจากการออก 
แบบร่าง 2มิติ สู่ชิ้นงาน 3มิติ 
ผ่านการใช้เครื่องมือพ้ืนฐาน
และโหมดเฉพาะ (การปั้น) 
สร้างรายละเอียด จัดเตรียม
ไฟล์เพ่ือตกแต่ง และสร้าง
ความสมจริงในโปรแกรมเสริม 

สอบแบบ
สืบสวน
สอบสวน 

1. เพ่ือพัฒนา
กระบวนการคิดและ
ลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเองในการสังเกต
และเข้าถึงข้อมูล 
2. เพ่ือคิดแก้ปัญหา
และทบทวนทำความ 
เข้าใจต่อกระบวน 
การสร้างชิ้นงาน 

1. พัฒนาแนวความ 
คิดและศึกษาวิธีการ
ขึ้นรูปชิ้นงานจาก
แหล่งสืบค้นข้อมูล
ออนไลน์ 

1. สื่อออนไลน์ที่มีเนื้อหา
ช่วยพัฒนาวิธีการสร้าง
และแก้ไขปัญหาต่อการ
ออกแบบตัวละครดิจิทัล
ประกอบด้วย  
     1.1 เนื้อหาจำเพาะ  
     1.2 เนื้อหาวิธีการ 
     1.3 เนื้อหาเกี่ยวกับ
ตัวอย่างผลงานและการ
จัดแสดงช่องทางออนไลน์ 
ซึ่งทั้งหมดประกอบด้วย
ข้อมูลจากเว็บไซด์เฉพาะ
ของโปรแกรม หรือแหล่ง
เผยแพร่ข้อมูลกลาง เช่น 
https://3dtotal.com/ 
หรือแพลตฟอร์มดิจิทัล  

สอนคิดแก้ปัญหาด้วยการลง
มือปฏิบัติและกระตุ้นให้
ผู้เรียนเข้าถึง สืบค้นข้อมูล  
เพ่ือพัฒนาชิ้นงานตัวละครได้
ด้วยตนเอง โดยเริ่มจากการ
สังเกตปัญหาการออกแบบ 
ก่อนอธิบายถึงปัญหา เพ่ือคิด
หาวิธีการปรับปรุงแก้ไขและ
พัฒนาไปสู่วิธีการนำไปใช้
อย่างสร้างสรรค์ ทั้งนี้ช่วยให้
ผู้เรียนมีกระบวนการทำงานที่
รอบคอบมากขึ้น และใช้สื่อ
ออนไลน์เข้าถึงข้อมูลที่
เฉพาะเจาะจง 

https://3dtotal.com/
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จากตารางที่ 31 ผลการอภิปรายสรุปวิธีการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล เมื่อวิเคราะห์ถึง
รายละเอียดในแต่ละวิธีการสอน แสดงให้เห็นถึงการนำเสนอวิธีการสอนโดยเรียงตามเนื ้อหาการสร้าง
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัลที่เริ่มจาการสร้างพื้นฐานความรู้ ความเข้าใจของเนื้อหาก่อนลงรายละเอียดที่
ซับซ้อนผ่านการเลือกใช้วิธีการสอนที่เหมาะสม เพื่อต้องการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจต่อการเรียนการ
สอน โดยแจกแจงรายละเอียดแต่ละวิธีการสอนดังนี้ (ทิศนา แขมมณี, 2558)  
 1. วิธีการสอนแบบบรรยาย เป็นการสอนอธิบายหลักการและทฤษฎีการออกแบบเชิงประจักษ์ เพ่ือ
นำเสนอข้อมูลให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างเป็นรูปธรรม คือ ช่วยมองเห็นภาพถึงสิ่งที่กำลังอธิบาย เพื่อสร้างพื้นฐาน
ความเข้าใจก่อนลงมือปฏิบัติ ประกอบด้วย เนื้อหาเกี่ยวกับลักษณะหรือรูปแบบของตัวละครประโยชน์ของการ
นำไปใช้ และสร้างแรงจูงใจในการสร้างชิ้นงานจากสิ่งที่สนใจ โดยบรรยายเสนอถึงปัญหาการสร้างชิ้นงานในแบบ
ต่าง ๆ หรือเปรียบเทียบลักษณะชิ้นงานตัวละคร โดยเริ่มจากบรรยายหลักการ 3มิติ ขั้นพื้นฐานก่อนเข้าสู่
เนื้อหาที่ใช้สร้างตัวละครเฉพาะเจาะจง เช่น รายละเอียดตัวละคร วิธีการ และโปรแกรมที่ใช้สร้าง 

 2. วิธีการสอนคิดวิเคราะห์ เป็นการสอนพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนด้วยวิธีการจำแนกข้อมูล
จากสิ่งที่มีความซับซ้อนสู่ความชัดเจนภายใต้ระดับความสนใจของตนเอง กล่าวคือ พัฒนาการวิเคราะห์ข้อมูล
จากสิ่งที่ผู้เรียนให้ความสนใจและต้องการนำเสนอแนวความคิดของตนเอง ทั้งในเรื่องของรายละเอียดของ
แนวความคิด (Idea concept) ที่นำมาใช้ หรือรายละเอียดของแบบร่างตัวละคร 2มิติ ที่ต้องใช้ทักษะมิติ
สัมพันธ์ด้วยการวิเคราะห์มองรูปด้านของตัวละครในแต่ละมุม รวมไปถึงการวิเคราะห์จัดแยกชิ้นส่วนตัวละคร
และคิดสร้างจุดเด่นให้น่าสนใจ ตามที่งานวิจัยของ Rivers, Durand, and Igarashi (2010) ได้อธิบายถึงการ
ออกแบบ 3มิติ ที่เริ่มจากการมองภาพ 2มิติ ให้เข้าใจจากแบบร่างหลาก หลายมุมมอง เช่น ด้านหน้า ด้านข้าง 
ด้านหลัง หรือด้านบน เพ่ือปรับความเข้าใจเรื่องของการมองภาพในแต่ละด้านเพราะเป็นส่วนสำคัญสำหรับการ
ออกแบบ 3มิติ จนเกิดเป็นทักษะมิติสัมพันธ์ (Spatial Ability) นำไปสู่ความเข้าใจในเรื่องของรูปทรงและแสงเงา 
โดยเริ่มจากการเรียนรู้เครื่องมือพื้นฐานก่อนพัฒนาไปสู่ระดับที่ซับซ้อนและสร้างสรรค์ การมองภาพโครงสรา้ง
แบบร่างรอบนอก (Outline) ก่อนวิเคราะห์รูปทรงที่เป็นรายละเอียดของตัวละคร เพ่ือนำไปขึ้นรูปชิ้นงาน 3มิติ 
ในลักษณะโครงสร้างพ้ืนฐานก่อนนำไปสู่กระบวนการพัฒนาตัวละคร  

 3. วิธีการสอนอภิปราย เป็นสอนนำเสนอความรู้ความเข้าใจผ่านการคิดสังเคราะห์จนได้แนวทางจาก
ความคิดเป็นของตนเอง ทำให้เป็นวิธีการที่ช่วยกำหนดแนวทางปฏิบัติที่มีความชัดเจน เพราะกลั่นมาจากการ
วิเคราะห์จากสิ่งที่มีความซับซ้อนมาก่อนแล้ว ส่งผลให้การสังเคราะห์ช่วยให้เกิดแนวความคิดที่มีความชัดเจน 
ทำให้ปฏิบัติตามแบบแผนและวิธีการที่วางไว้ตั้งแต่เริ่มต้นจนผลงานสำเร็จ ถ่ายทอดออกมาผ่านการนำเสนอ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและวิธีการร่วมกัน เพื่อแก้ปัญหาและหาแนวทางใหม่ ๆ สำหรับการสร้างชิ้นงาน มา
พัฒนารายละเอียดชิ้นงาน พัฒนาแนวความคิด และผลงานที่สำเร็จจากวิธีการสร้างที่ตนถนัด 
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 4. วิธีการสอนสาธิตและใช้ตัวอย่างประกอบ เป็นการสอนถ่ายทอดวิธีการอย่างเป็นรูปธรรมควบคู่การ
บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ ช่วยให้ผู้เรียนได้เห็นผลงานจริงจากการนำเสนอผ่านการปฏิบัติ นอกจากนี้
ยังพัฒนาให้กระบวนการสร้างชิ้นงานเกิดแนวทางที่ดีก่อนนำไปปรับใช้ในรูปแบบของตนเอง ซึ่งการสาธิต
กระบวนการสร้างชิ้นงานช่วยพัฒนาทักษะปฏิบัติของผู้เรียนผ่านการเรียนรู้การใช้เครื่องมือในโปรแกรม และ
รู้จักการแก้ปัญหาในระหว่างการปฏิบัติสร้างชิ้นงานและพัฒนารายละเอียดของตัวละคร นอกจากนี้ผู้เรียน
ได้รับประสบการณ์ตรงและมีส่วนร่วมกับการสาธิตได้ เช่น ผู้เรียนร่วมสาธิตวิธีการสร้างชิ้นงานกับผู้สอน สาธิต
เป็นกลุ่ม หรือสาธิตด้วยการให้ผู้เรียนสังเกตตนเอง ทั้งนี้ช่วยให้ผู้เรียนเห็นวิธีการที่ถูกต้องก่อนนำมาปรับใช้ 

 5. วิธีการสอนสืบสวนสอบสวน เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้และเข้าถึงข้อมูลด้วยตนเองผ่าน
การสังเกตหรือแก้ไขปัญหาในระหว่างการปฏิบัติงาน เพราะในการสืบค้นและเข้าถึงข้อมูลจัดเป็นรูปแบบ
ออนไลน์ ดังนั้นลักษณะของข้อมูลจึงมีความจำเพาะ ทั้งเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับวิธีการหรือขั้นตอนการออกแบบ 
และตัวอย่างผลงานจากแหล่งที่มาโดยตรง ทำให้เกิดการพัฒนาให้ผู้เรียนได้ปรับใช้ หรือนำข้อมูลที่ได้รับมาต่อ
ยอดในกระบวนการออกแบบ เช่น การพัฒนาแนวความคิด วิธีการออกแบบสร้างตัวละครที่นอกเหนือ หรือ
แหล่งที่ใช้ในการเผยแพร่ผลงานสำเร็จ ทั้งนี้ช่วยให้ผู้เรียนมีกระบวนการทำงานที่รอบคอบมากขึ้น และใช้สื่อ
ออนไลน์เข้าถึงข้อมูลที่เฉพาะเจาะจง 

จากผลกระทบการแพร่ระบาดเชื ้อไวรัสโควิค 19 ส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนไม่สามารถ
ดำเนินการในชั้นเรียนตามแบบปกติได้ (On Site) จึงต้องปรับการจัดการเรียนการสอนเป็นรูปแบบออนไลน์ 
(Online) โดยใช้ระบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ (Learning Management System) ที่ในปัจจุบันมี
โปรแกรมและแพลตฟอร์มที่พัฒนาการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเข้าถึงได้ง่ายขึ้นทำให้การพัฒนากิจกรรมการ
สร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลได้เลือกใช้โปรแกรม Zoom ในการทดลองกิจกรรม เพราะมีลักษณะการใช้
งานที่เข้าใจง่าย ทำให้ระหว่างการใช้งานไม่เกิดปัญหามากเท่าที่ควร แต่ระบบการสอนแบบออนไลน์ส่งผล
กระทบด้านลบโดยตรงกับผู้เรียน ซึ่งสามารถแจกแจงได้ดังนี้ 

1. ขาดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
2. วัดประเมินผลจากการเรียนวิชาปฏิบัติได้ยาก 
3. ข้อจำกัดของสัญญาณอินเตอร์เน็ต ที่ทำให้การเรียนการสอนขัดข้อง ล่าช้า ขาดความต่อเนื่อง 
4. ผู้เรียนขาดความสนใจได้ง่าย ไม่มีสมาธิ 

เทคนิคการสร้างสรรค ์
การคำนึงถึงผลงานสำเร็จเป็นการกำหนดวิธีการสร้างชิ้นงาน ตามที่งานวิจัยของ López, Peña, 

and Miralbés (2019) ได้ศึกษาวิธีการสร้างโมเดล 3มิติ เพ่ือนำไปใช้สำหรับการออกแบบสร้างแบบจำลอง
และกระบวนการผลิตต้นแบบ โดยทำการวิเคราะห์และคำนึงถึงโครงสร้างพ้ืนผิว หรือโพลีกอน (Polygon)  
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ที่ส่งผลต่อการนำไปใช้ ด้วยเทคนิคจากการสร้างในรูปแบบต่าง ๆ ประกอบด้วย 1. การออกแบบหรือปั้น 
เพื่อสร้างแบบจำลองและตกแต่งลงสีให้เกิดความสวยงามสมจริงออกมาในรูปแบบภาพดิจิทัล 2. การ
ออกแบบเพื่อใช้พิมพ์ 3มิติ (3D Printing) การออกแบบจัดวางตัวละครสำหรับการพิมพ์และการสร้างข้อ
ต่อในการแยกชิ้นส่วนพิมพ์ (Joint) และ 3. การออกแบบเพื่องานแอนิเมชัน (Animation) โดยกล่าวถึง
ลักษณะความละเอียดของโครงสร้างโพลีกอน (Polygon) ที่ส่งผลต่อการพัฒนาการเคลื่อนไหว (Rigging) 
ของแบบ 3มิติ เพื่อทำให้กระบวนการสร้างชิ้นงานในแต่ละรูปแบบจะมีวิธีการเฉพาะผ่านการใช้เครื่องมือ
ในโปรแกรม ควบคุมการออกแบบ 

การสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลเริ่มต้นด้วยการสร้างแนวความคิดออกแบบตัวละครจาก
การศึกษาถึงความต้องการของตลาด แนวโน้มความนิยมของสังคมในปัจจุบันถึงพัฒนาการของการ
ออกแบบสร้างตัวละครดิจิทัลว่ามีลักษณะผลงานในรูปแบบใด เพื่อนำมาใช้พัฒนากระบวนการออกแบบ
สำหรับผู้เรียน โดยมีการใช้สื่อออนไลน์สำหรับการเข้าถึงแหล่งข้อมูล เพ่ือเป็นประโยชน์สำหรับการสืบค้น
ข้อมูลที่จำเพาะพร้อมได้เห็นทั้งวิธีการและตัวอย่างผลงานจากแหล่งที่มาโดยตรงจากเว็บไซด์ของโปรแกรม
หรือข้อมูลกลางเพ่ือการเรียนรู้สำหรับการออกแบบ 3มิต ิเพ่ือนำมาพัฒนาแนว ความคิดและเรียนรู้วิธีการ
สร้างชิ้นงานให้เกิดเป็นรูปธรรม จากงานวิจัยของ กานต์ คุ้มภัย และคณะ (2563) ได้ศึกษาวิจัยการ
ออกแบบตัวละคร 3มิติ ผ่านการใช้สื่อออนไลน์สำหรับการเข้าถึงข้อมูลด้วยวิธีการเล่นเกมออนไลน์ แสดง
ให้เห็นว่าสื่อสังคมออนไลน์มีการพัฒนาแนวทางตัวละครอย่างไร และกระแสความนิยมในการสร้างตัว
ละครว่าปัจจุบันมีทิศทางลักษณะของตัวละครในรูปแบบใด เพื่อนำมาสังเคราะห์สร้างเป็นแนวทางของ
ตนเองถ่ายทอดออกมาเป็นแบบร่าง 2มิติ โดยใช้ทักษะพื้นฐานทางศิลปะเข้ามาใช้ในการออกแบบ เพราะ
เป็นความรู้ที่มีส่วนสำคัญเป็นอย่างมากสำหรับการออกแบบสร้างตัวละครดิจิทัล ประกอบด้วย เรื่องของ
กายวิภาคและการจัดองค์ประกอบศิลป์ ตามที่ Crossley (2014) ได้อธิบายถึงความสำคัญของกายวิภาค
ต่อการออกแบบสร้างตัวละคร เพื่อต้องการให้ผู้สร้างสรรค์มีพื้นฐานความรู้ที่แม่นยำ เช่น สัดส่วนหรือ
โครงสร้างของตัวละคร เพื่อพัฒนาไปสู่   การสร้างสรรค์ในรูปแบบของตนเอง ช่วยให้เกิดการคิดวิเคราะห์
ถึงการแยกชิ้นส่วนตัวละคร (3D Blocking Model) ด้วยการใช้รูปทรงจัดแยกส่วนประกอบตัวละครใน
รูปแบบ 3มิติ ก่อนลงรายละเอียดที่ซับซ้อน ในส่วนของการตกแต่งรายละเอียดของตัวละครเพ่ือสร้างความ
สมจริงจะใช้โปรแกรมเสริมที่นอกเหนือโดยมีคุณสมบัติสร้างรายละเอียดของชิ้นงานเฉพาะและประมวลผล 
(Rendering Program) เช่น การใช้สร้างพื้นผิวตัวละคร (Texture) ได้แก่ ลักษณะผิวมัน เงา หยาบ หรือ
ขรุขระ เป็นต้น การเลือกใช้วัสดุที่เทียบเคียงกับวัตถุจริง (Material) เช่น ลักษณะผิวแบบพลาสติก เหล็ก 
หรือไม้ เป็นต้น ซึ่งหมดนี้เป็นการพัฒนารายละเอียดตัวละครช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการประยุกต์ใช้ตามความ
เหมาะสมและให้ความสมจริงตามแนวความคิดที่วางไว้ เพราะในการประเมินผลงานสำเร็จดูจากความ
ถูกต้องของแบบร่างจากแนวความคิด ตลอดจนความสวยงามของตัวละครในระดับที่เหมาะสมไม่ผิดแปลก
มากจนเกินไปและความคิดสร้างสรรค์ที่น่าสนใจ 
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การสร้างคุณค่า  
การสร้างมูลค่าของประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสามารถจัดการผลงานได้หลายรูปแบบดังนี้   
1. การประกวด การนำผลงานประติมากรรมตัวละครดิจิทัลเข้าร่วมการประกวดออกแบบตัว

ละคร ช่วยให้เกิดการเรียนรู้และพัฒนาทักษะการออกแบบเพราะกระบวนการออกแบบมีการปรับ เปลี่ยน
แนวความคิดต่อผลงานสำเร็จที่เปลี่ยนไปตามหัวข้อหรือโจทย์ที่กำหนด ปัจจุบันมีการจัดประกวดหลาย
โครงการมากขึ้น โดยจะเปิดรับนักศึกษา ประชาชนทั่วไป และผู้ประกอบการ ผลงานที่ได้รับคัดเลือกมีทั้ง
การนำไปใช้ในกลุ่มของงานศิลปะหรือการค้าเชิงพาณิชย์ ผ่านการประชาสัมพันธ์ตามช่องทางออนไลน์  

2. การจดลิขสิทธิ์ (Character Licensing) การพัฒนาตัวละครให้ได้รับการคุ้มครองด้วยการจด
ลิขสิทธิ์ ตามที่ พ.ร.บ. ลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ได้กล่าวว่าผลงานการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครจะได้รับ
ความคุ้มครอง โดยจัดอยู่ในประเภทศิลปกรรม มีสิทธิ์ในการสร้างสรรค์และเผยแพร่ผลงาน นอกจากนี้การ
จดลิขสิทธิ์ตัวละครด้วยการลงทะเบียนเป็นเครื่องหมายการค้าเพ่ือเป็นประโยชน์ในเชิงธุรกิจเป็นอย่างมาก 
เพราะช่วยให้เกิดการขับเคลื่อนจากสื่อดิจิทัลในหลากหลายช่องทาง ส่งผลให้เกิดการเผยแพร่ผลงานให้
เข้าถึงตลาด กลุ่มเป้าหมาย และการเติบโตได้อย่างกว้างขวางรวมถึงกระตุ้นยอดขายสินค้าด้วยการใช้ตัว
ละครในการสื่อสารและสร้างภาพจำ (อัมภฤณ บุญสินสุข, 2562) 

3. การเผยแพร่ผลงานและการวางจำหน่าย การเผยแพร่ผลงานประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสามารถ
ทำได้หลากหลายช่องทางตามสื่อออนไลน์ ทั้งเว็บไซด์หรือแอปพลิเคชัน ตามที่ Artstation เว็บไซต์ผลงาน
ศิลปะดิจิทัลที่สนับสนุนให้ผู้ใช้ทั่วไปเผยแพร่ผลงาน ซื้อขายผลงาน เรียนรู้ออนไลน์ หรือแลกเปลี่ยนข้อมูล
เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการสร้างผลงานศิลปะดิจิทัลทั้งประเภท 2มิติ หรือ 3มิติ จนก่อให้เกิดเป็นแรงกระตุ้นใน
การสร้างสรรค์ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล (Artstation, n.d.) การวางจำหน่ายผลงานศิลปะในรูปแบบดิจิทัล
ได้รับความนิยมและเป็นกระแสมากขึ้น จากเดิมลงขายผลงานโดยใช้ไฟล์ผลงานสำเร็จตามเว็บไซด์และแลกซื้อ
ผลงานผ่านการแลกเปลี่ยนจากเงินจริง แต่ปัจจุบันการเข้ามาของสกุลเงินดิจิทัลช่วยให้การซื้อขายผลงาน
ศิลปะเป็นที่แพร่หลายมากขึ้นทั่วโลก เป็นการซื้อขายผลงานศิลปะดิจิทัลที่แปลงเป็นภาพ 2มิติ ตามเว็บไซด์ 
หรือเรียกได้ว่าเป็นสินทรัพย์ดิจิทัล (Murray & Meyer, 2021) 

 
ตอนที่ 2 ผลการพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 ผลจากการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่างระดับอุดมศึกษาในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3
มิติ และกำหนดลักษณะของผลงานประติมากรรมตัวละครดิจิทัลที ่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว Stylized 
Character โดยมีลำดับขั้นตอนการออกแบบที่ชัดเจน ซึ่งเริ ่มจากการสร้างพื ้นฐานให้กับผู้เรียนก่อน
กระบวนการสร้างชิ้นงานที่ซับซ้อน โดยแบ่งกิจกรรมออกเป็น 2 ขั้น ประกอบด้วย ขั้นการเตรียมความ
พร้อมและขั้นเทคนิคการสร้างสรรค์ เพราะสภาพผู้เรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมมีพื้นฐานความรู้ที่แตกต่างกัน 
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คือ 1. ผู้เรียนที่มีความถนัดทางการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกแต่ยังขาดทักษะทางศิลปะ และ 2. ผู้เรียนที่มี
ความถนัดทางศิลปะแต่ยังขาดความเข้าใจการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ในการออกแบบสร้างตัวละคร  

 จากภาพที่ 8 (หน้า 139) รูปแบบกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต เป็นการนำกิจกรรมที่ผู ้วิจัยได้พัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่กำหนดไว้โดย
แบ่งเป็นระดับขั้นของกิจกรรมเพ่ือสร้างพ้ืนฐานความพร้อมให้กับผู้เรียนสู่การพัฒนาทักษะเพ่ือนำไปสร้าง
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัลในระดับที่มีความซับซ้อนมากขึ้นจนเกิดผลลัพธ์ตัวละครที่สมบูรณ์ โดย
กิจกรรมดังกล่าวครอบคลุมถึงกระบวนการสร้างชิ้นงานทั้ง 5 องค์ประกอบ โดยมีรายละเอียดดังนี้  

1. กระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
1.1 ด้านการออกแบบ (Design) เป็นการวางแนวความคิดของตัวละครที่ให้ผู้เรียนศึกษาจากสิ่งที่

สนใจเพื่อแสดงออกถึงความเป็นตัวเองได้มากที่สุดและได้พัฒนาแนวความคิดตลอดจนพัฒนาแบบร่าง 
ตามที่งานวิจัยของ กานต์ คุ้มภัย และคณะ (2563) ที่ได้ศึกษาการสร้างทักษะการออกแบบ สร้างตัวละคร
จากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ แสดงให้เห็นถึงการเรียนรู้พัฒนาแนวความคิด การสร้างแรงกระตุ้น 
และการออกแบบจากสิ่งที่ได้รับความนิยม ความต้องการ หรือแนวโน้มของตัวละครในปัจจุบันว่ามีทิศทาง
ในรูปแบบใด หลังจากนั้นใช้การคิดวางแผนถึงลักษณะผลงานที่ต้องการเพื่อเป็นตัวกำหนดกระบวนการ
ออกแบบที่ถูกต้องไม่ผิดขั้นตอน สอดคล้องงานวิจัยของ Lee et al. (2018) ได้ศึกษาวิจัยการวิเคราะห์
สร้างประติมากรรม 3มิติ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ โดยใช้ทักษะการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) ด้วยการวางแผนและกำหนดผลงานสำเร็จที่ต้องการ เช่น ต้นแบบ 3มิติ ที่จับต้องได้ 
(3D Printing) หรือภาพดิจิทัล 2มิติ (Image) เป็นต้น ก่อนคิดหาวิธีการสร้างชิ้นงานที่เหมาะสมมาปรับใช้  
เมื่อได้แนวความคิดและผลงานสำเร็จตามที่ต้องการแล้วนำมาออกแบบร่าง 2มิติ ด้วยโปรแกรมสำหรับการ
วาด จากงานวิจัยของ Rattanaprapawan, Sindhuphak, Kiddee, and Dumrongsatien (2020) ได้วิจัย
เรื ่องการออกแบบร่างตัวละครด้วยแอปพลิเคชัน (Digital Sketching Applications) ด้วยโปรแกรม 
SketchBook ที่มีเครื่องมืออุปกรณ์การวาดให้เลือกใช้หลากหลายเทียบเคียงกับการวาดในแบบอุปกรณ์
จริง และนำมาวิเคราะห์พัฒนาแบบร่างด้วยตาราง คือ กำหนดเรื่องราวของตัวละคร ประเภทกายภาพ
ภายนอก และรายละเอียดของตัวละครจนได้ลักษณะแบบร่าง 2มิติ ที่มีแนวความคิดที่ชัดเจน ในการ
ออกแบบตัวละครด้วยการร่างแบบ 2มิติ ต้องแสดงให้เห็นรูปด้านในแต่ละมุมมอง ได้แก่ รูปด้านหน้า และ
รูปด้านข้าง เพื่อพัฒนาทักษะมิติสัมพันธ์ (Spatial Ability) ให้กับผู้เรียนอีกทั้งยังนำไปใช้ตรวจสอบความ
ถูกต้องจากการขึ้นรูปชิ้นงาน 3มิติ เพ่ือไม่ให้ผิดแปลกไปจากเดิมมากจนเกินไป 

1.2 ด้านการวิเคราะห์แบบ (Design Analysis) เป็นการมองภาพตัวละครโดยภาพรวมและเริ่ม
จากการวิเคราะห์จัดแยกชิ้นส่วนออกเป็นรูปทรงเรขาคณิตอย่างง่าย โดยให้ผู้เรียนมองถึงโครงสร้างจาก
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แบบร่างรอบนอก (Outline) เป็นอันดับแรก ก่อนแยกชิ้นส่วนในแต่ละส่วนของตัวละคร เช่น ส่วนหัว ส่วน
ลำตัว ส่วนประกอบแขน ขา และส่วนประกอบอ่ืน ๆ ซึ่งทั้งหมดใช้การฝึกมองเป็นรูปร่าง 2มิติ ก่อนพัฒนา
เป็นรูปทรง 3มิติ ในการขึ้นรูปชิ้นงานต่อไป ตามที่ 3dtotalPublishing (2020b) อธิบายการวิเคราะห์แบบ
ร่างตัวละครซึ่งเห็นได้ว่าลักษณะการออกแบบตัวละคร 2มิติ มีความแตกต่างกันตรงกระบวนการออกแบบ
กับตัวละคร 3มิติ กล่าวคือ การวิเคราะห์แบบร่างตัวละคร 2มิติ ที่นอกจากใช้รูปร่างเรขาคณิตอย่างง่าย
วิเคราะห์รูปทรงของตัวละครแล้วจะมีเส้นแกนกลางลำตัวที่ช่วยกำหนดท่าทางตัวละคร (Dynamic) ช่วย
สร้างท่าโพสตัวละครให้มีท่าทางพริ้วไหว แต่ในการสร้างตัวละคร 3มิติ เน้นการวิเคราะห์และสร้างรูปทรง
เป็นสำคัญ เพราะในกระบวนการสร้างชิ้นงานจริงเริ ่มจากการขึ้นรูปตัวละครในลักษณะ T Pose หรือ  
A Pose คือ ลักษณะตัวละครยืนตรงกางแขนหรือยืนท่าตรงแขนวางลงปกติ เพ่ือง่ายต่อการจัดวางชิ้นส่วน 
ตำแหน่ง และวิเคราะห์องค์ประกอบได้ถูกต้องก่อนจัดท่าโพสในโปรแกรมภายหลังการขึ้นรูปและตกแต่ง
ชิ้นงาน  

1.3 ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน (Creation and Decoration) เป็นพัฒนาชิ้นงานจากแบบ
ร่าง 2มิติ สู่การขึ้นรูป 3มิติ ด้วยวิธีการแยกชิ้นส่วนตัวละคร (3D Blocking Model) เพื่อให้ได้สัดส่วนตัว
ละครตามแบบร่างที่ออกแบบไว้ การสร้างตัวละครที่นอกจากใช้หลักการ 3มิติ แล้วยังมีการเสริมโหมดการ
ปั้น เพื่อสร้างรูปทรงตัวละครที่อิสระและมีความสมจริงแก่ตัวละครมากขึ้น ในกรณีการใช้โหมดการปั้นใน
โปรแกรมจะควบคุมการสร้างชิ้นงานด้วยหัวแปรง (Brush) โดยใช้เครื่องมือจำนวนน้อยชิ้นเพื่อไม่ปิด
จินตนาการความคิดสร้างสรรค์มากจนเกินไป ทั้งนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์โดยมีเครื่องมือที่ใช้สำหรับการปั้นดังนี้ 
(กรณีใช้โปรแกรม ZBrush) 

 3.1 Standard 
 3.2 Clay 
 3.3 ClayBuildup 
 3.4 DamStandard 
 3.5 Move 
เพ่ือสร้างรูปทรงตัวละครด้วยวิธีการดึง ยืด ปาด หรือขีด รูปทรงตัวละครโดยเทียบเคียงเครื่องมือ

กับการปั้นจริงและให้ความแม่นยำ โดยการแยกชิ ้นส่วนตัวละครจะอิงสัดส่วนทางกายวิภาค ตามที่ 
3dtotalPublishing (2017) ได้วิเคราะห์ภาพรวมชิ้นส่วนของมวนกล้ามเนื้อของการสร้างตัวละคร เช่น 
ส่วนหัว คอ ลำตัว แขน ขา มือ เท้า หรือมัดกล้ามเนื้อใหญ่ๆโดยภาพรวม ซึ่งถ้าวิเคราะห์ถึงทฤษฎีทางกาย
วิภาคเห็นได้ว่า เอกสาร หนังสือ หรืองานวิจัย มีการแบ่งสัดส่วนทางกายวิภาคออกเป็น 2กลุ่มใหญ่ ๆ คือ 
กายวิภาคแบบ 8ส่วน และกายวิภาคแบบ 7ส่วนครึ่ง ซึ่งในการสร้างตัวละครแบบ Stylized Character จะ
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เน้นการสร้างสรรค์เป็นหลัก ไม่เน้นการสร้างกายวิภาคที่สมจริง ถูกต้องตามหลักการมากจนเกินไป จึงเป็น
เหตุผลที่ใช้การวิเคราะห์ภาพรวมและสร้างสรรค์รูปทรงจากมวนกล้ามเนื้อโดยรวมอย่างสร้างสรรค์       

1.4 ด้านการสร้างความสมจริง (Photorealistic) เป็นการพัฒนาชิ้นงานให้เกิดความสมจริงให้กับ
ตัวละครด้วยการใช้โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะใช้ในการตกแต่งและประมวลผล (Rendering Program) 
ซึ่งการนำชิ้นงานไปใช้ในโปรแกรมตกแต่งนี้ จำเป็นต้องพัฒนาโครงสร้างพื้นผิวตัวละคร (Polygon) ด้วย
การนำมาจัดเรียงใหม่ให้มีความละเอียดที่เบาลงก่อนนำไปใช้งาน โดยโปรแกรมที่ใช้สำหรับการตกแต่งและ
ประมวลผลมีดังนี้ 

 4.1 โปรแกรมสำหรับตกแต่งสร้างพ้ืนผิว วัสดุ และประมวลผล ได้แก ่
4.1.1 Keyshot 
4.1.2 Mamoset Toolbag 
4.1.3 Substance Painter 
4.1.4 Substance Designer 

4.2 โปรแกรม 3 มิติ ที่มีการประมวลผลครบวงจร 
4.2.1 Maya 
4.2.2 3DS Max 
4.2.3 Blender 

4.3 โปรแกรมสำหรับสร้างเสื้อผ้าตัวละคร 
4.3.1 Marvelous Designer 

ในอนาคตการเข้าถึงเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยเครื่องแว่น VR (Virtual Reality) อย่างทั่วถึง จะ
ช่วยเพ่ิมมิติการสร้างชิ้นงานให้กับผู้เรียน พร้อมสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สร้างชิ้นงานและตัวชิ้นงานที่ให้
การควบคุมแรงสัมผัสสร้างชิ้นงาน การเคลื่อนไหว การจัดวางตำแหน่ง หรือการกำหนดระยะที่สมจริง 
พร้อมพัฒนาทักษะการสร้างชิ ้นงาน 3มิติ ทั ้งในโลกเสมือนจริงและคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ใน
กระบวนการสร้างชิ้นงาน 

1.5 ด้านการประเมินผลงาน (Evaluation) เป็นการวิเคราะห์ผลงานที่สำเร็จจากกระบวนการ
ออกแบบตามขั้นตอนที่วางไว้ โดยมองถึงความถูกต้องจากแบบร่างที่ผู้เรียนสร้างไว้ ความคิดสร้างสรรค์ใน
การคิดสร้างตัวละครจากแนวความคิดที่แสดงถึงเอกลักษณ์ของตนเองอย่างเหมาะสม คือ ลักษณะของตัว
ละครไม่แปลกประหลาดจนเกินไปและตรงตามแบบร่าง 2มิติ พร้อมการนำเสนอผลงานและแนวความคิด
เพ่ือสร้างความเข้าใจให้ผู้เรียนร่วมชั้น และแสดงถึงทักษะพิสัยที่มีความรู้ความเข้าใจต่อการออกแบบสร้าง
ตัวละครของผู้เรียนและทักษะพิสัยจากผลงานที่สร้างออกมา 
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 ส่งผลให้เมื่อผ่านกิจกรรมการออกแบบทั้ง 2 ขั้น ได้แก่ ขั้นการเตรียมความพร้อมและขั้นเทคนิค
การสร้างสรรค์ ช่วยให้ผู ้เรียนเกิดทักษะการออกแบบสร้างตัวละครดิจิทัลขั ้นพื ้นฐานและรู ้จักการ
ประยุกต์ใช้เทคนิคการออกแบบด้วยความคิดสร้างสรรค์ ได้ลักษณะตัวละครที่แปลกใหม่ให้ความน่าสนใจ
และสร้างภาพจำ ซึ่งเรียนรู้การใช้เครื่องมือในโปรแกรมด้วยหลักการพื้นฐาน 3มิติ แลวิธีการสร้างในโหมด
เฉพาะด้านจนเกิดเป็นชิ้นงานที่มีความสมจริงภายในระยะเวลาที่กำหนด อีกทั้งยังลงมือปฏิบัติและแก้ไข
ปัญหาได้ด้วยตนเองจนเกิดความชำนาญ ผลงานสำเร็จที่ผู้เรียนสร้างขึ้นประเมินจากความถูกต้องของแบบ
ร่างและแนวความคิดที่วางไว้ คือ มีความสวยงามรู้จักการเลือกใช้โทนสีและตกแต่งตัวละครให้ไม่ขัดแย้ง
กันจนเกินไป และความเหมาะสม กล่าวคือ ลักษณะของตัวละคร Stylized Character เป็นการสร้างสรรค์
ตัวละคร ฉะนั้นจะมีการตัดทอน ดัดแปลงอย่างสร้างสรรค์ ส่วนนี้พิจารณาถึงความเหมาะสมของตัวละคร
ให้ไม่ผิดเพ้ียนมากจนเกินไปอยู่ในความงามที่พอเหมาะ 

2. แนวทางการออกแบบตัวละคร (Character Design) 
จากการศึกษาและพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล พบว่า การออกแบบ

ตัวละครที่มีลักษณะเอกลักษณ์เฉพาะตัว (Stylized Character) เป็นการสื่อสารแนวความคิดของ
ผู้เรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือนำเสนอในสิ่งที่ตนเองอยากจะสื่อสาร นำเสนอแนวความคิดผ่านผลงานตัว
ละครในแนวทางของตนเอง จะเห็นว่าลักษณะของผลงานที่สำเร็จมีความแตกต่างกันจากโจทย์ที่ได้รับ 
ซึ่งเมื่อศึกษาผลการวิเคราะห์ข้อมูลสรุปกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลดังภาพผังที่ 3 
(หน้า 135) ได้นำวิธีการสร้างชิ้นงานที่มีค่าเฉลี่ยร้อยละในระดับมากที่สุดมาสรุปรวมเป็นวิธีการในแต่  
ละด้าน ประกอบด้วย 1. ด้านการออกแบบ (Design) 2. ด้านการวิเคราะห์แบบ (Design Analysis)    
3. ด้านการสร้างและตกแต่งชิ ้นงาน (Creation and Decoration) 4. ด้านการสร้างความสมจริง 
(Photorealistic) และ 5. ด้านการประเมินผลงาน (Evaluation) ซึ่งสอดคล้องกับผลการสร้างชิ้นงาน
จากการเข้าร่วมกิจกรรมของผู้เรียน ทั้งนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์แนวทางการสร้างตัวละครดิจิทัลได้ออกเป็น
ประเด็นดังนี้ (3dtotalPublishing, 2018, 2020a) 

 2.1 แนวโน้มการออกแบบตัวละคร (Trends) ช่วยให้ผู้เรียนได้ศึกษาตัวอย่างผลงานถึงวิธีการ
ออกแบบสร้างชิ้นงานให้มีความน่าสนใจ รวมถึงกระแสความนิยมที่นำมาพัฒนาแนวความคิดและพัฒนา
แบบตัวละครผ่านความคิดสร้างสรรค์ในรูปแบบของตนเอง ทั้งนี้ช่วยสร้างแรงบันดาลใจกระตุ้นให้ผู้เรียน
อยากเรียนรู้และสร้างชิ้นงานอย่างเป็นเอกลักษณ์ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ โดยลักษณะตัวละครที่มี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว (Stylized Character) ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการสร้างลักษณะผลงานที่สื่อถึงตัวตน
ตามแนวความคิดของตนเองในรูปแบบดิจิทัล เพ่ือเตรียมพร้อมสู่การเข้าถึงโลกเสมือนจริง (Metaverse)  
ในอนาคต 
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 2.2 ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร ช่วยกำหนดวิธีการสร้างชิ้นงานและการวางลำดับขั้นตอน
การออกแบบที่ชัดเจน ทำให้วิธีการทำงานของผู้เรียนเป็นไปตามขั้นตอนที่วางไว้ เมื่อกำหนดวิธีการ
พื้นฐานที่ชัดเจนช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้แนวความคิดที่สร้างสรรค์ในการเสริมเติมแต่งเนื้อหาในรูปแบบของ
ตนเอง เช่น สร้างจุดเด่นให้ตัวละคร เลือกใช้สีอย่างเหมาะสม จัดท่าทางโพสให้เป็นเอกลักษณ์ โดย
ขั้นตอนที่ต้องใช้เทคนิคการตกแต่งนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์สร้างความโดดเดน่ให้
ตัวละครครอบคลุมทั้งกระบวนการออกแบบ 5 ขั้นดังกล่าว 

 2.3 โปรแกรมที่ใช้สำหรับสร้างตัวละคร ช่วยเพิ่มทางเลือกให้แก่ผู้เรียนถึงการเพิ่มวิธีการและ
เครื่องมือที่ช่วยพัฒนาประสิทธิภาพของตัวละครให้ดีมากขึ้น เพราะปัจจุบันทางเลือกสำหรับการใช้
โปรแกรมในการสร้างหรือตกแต่งตัวละครมีการพัฒนาเข้ามามากขึ้น ดังนั้นผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการใช้
โปรแกรมท่ีนอกเหนือเพ่ือสร้างความสมจริงให้แก่ตัวละคร โดยต้องพิจารณาและเตรียมความพร้อมดังนี้ 
  2.3.1 การเตรียมไฟล์ เป็นการจัดเตรียมความพร้อมชิ้นงานเพื่อนำไปใช้สำหรับการ

ตกแต่งหรือประมวลผลในโปรแกรมเสริม โดยต้องเตรียมไฟล์และลักษณะของพ้ืนผิวชิ้นงานเพ่ือ
รองรับสำหรับการตกแต่งสร้างชิ้นงานให้สมจริง 

  2.3.2 คุณสมบัติของโปรแกรมที่นำมาใช้ เป็นการคำนึงถึงความเหมาะสมของการใช้
โปรแกรมนั้น ๆ โดยพิจารณาถึงความจำเป็นและสิ่งที่ต้องการให้ลักษณะตัวละครเป็นไปตามท่ี
วางไว้ เพราะวิธีการใช้งานโปรแกรมมีความแตกต่างและมีเครื่องมือที่ต่างกัน แต่อยู่บนฐาน
หลักการออกแบบ 3มิติ ส่วนคุณสมบัติของโปรแกรมเสริมมีลักษณะเฉพาะ ทั้งนี้ควรพิจารณา
ถึงลักษณะของผลงานที่สำเร็จตามท่ีกำหนดไว้ตามความเหมาะสม 

  2.3.3 ลักษณะของผลงานที่ต้องการ เป็นการเลือกใช้งานตามความเหมาะสมและ
ผลงานสำเร็จที ่กำหนดไว้ โดยลักษณะของผลงานเป็นตัวกำหนดวิธีการสร้างชิ ้นงานและ
โปรแกรมท่ีนำมาเลือกใช้ 

 2.4 การนำเสนอผลงาน ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการนำไปใช้อย่างเกิดประโยชน์ ซึ่งลักษณะ
ผลงานที่สำเร็จจัดเป็นลักษณะผลงานในรูปแบบดิจิทัล ทำให้ เพิ่มทางเลือกสำหรับการนำไปใช้และ
นำเสนอผลงานได้อย่างหลากหลาย เช่น นำเสนอในรูปแบบเสมือนจริง นำเสนอในช่องทางออนไลน์ 
หรือนำเสนอผ่านสื่อเคลื่อนไหว เป็นต้น 

 ดังนั้นแนวทางการออกแบบตัวละครเป็นกระบวนการสร้างชิ้นงานผ่านการนำเสนอผลงานให้
ผู้รับชมเข้าใจสิ่งที่ผู้ออกแบบต้องการสื่อสารและนำเสนอออกมาก่อให้เกิดการเชื่อมโยงระหว่างกัน โดย
สิ ่งที ่ช่วยพัฒนาทักษะแก่ผู ้เรียนจากการเข้าร่วมกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล         
คือ ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) เพราะช่วยให้ผู้เรียนรู้วิธีการสร้างและพัฒนาชิ้นงานตัวละคร
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ให้เป็นเอกลักษณ์ สร้างภาพจำแก่ผู ้รับชม สะท้อนแนวความคิดผ่านการออกแบบอย่างสร้างสรรค์     
ตามที่งานวิจัยของ จรรยา เหตะโยธิน (2564) ได้วิจัยศึกษาแนวทางการออกแบบตัวละคร (Character 
Design) ไว้ 4 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1. ผู ้ออกแบบตัวละครควรคำนึงถึงความเป็นตัวละคร      
จากภายในสู ่ภายนอกราวกับว่าเป็นตัวละครนั ้น เพื ่อช่วยให้ผู ้ออกแบบเข้าใจตัวละครมากขึ้น                    
2. การแสดงออกของตัวละคร ทั้งลักษณะทางกายภาพภายนอกตัวละคร เช่น สีหน้า ท่าทาง รวมไปถึง
การจัดวางมุมมองภาพ เพื่อช่วยเพิ่มความน่าสนใจ 3. องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบที่มี
บทบาทสำคัญในการสร้างสไตล์ให้แก่ตัวละคร โดยที่ผู้ออกแบบจำเป็นต้องหาสมดุลในการสร้างสไตล์
และใช้องค์ประกอบศิลป์ให้สอดคล้องกับบุคลิกภาพของตัวละคร เพื่อถ่ายทอดคุณสมบัติลักษณะทาง
กายภาพของตัวละครได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ 4. ขั้นตอนการออกแบบ เป็นการใช้ข้อมูลตัวละครที่
ดีช่วยให้พัฒนาแนวความคิด (Concept) ที่แปลกใหม่และสร้างเป็นผลงานออกมา เพราะความชัดเจน
ในการสื่อสารและความน่าสนใจของตัวละครเป็นสิ่งสำคัญ ซึ่งจากผลการพัฒนากิจกรรมการสร้างประติ
มารรมตัวละครดิจิทัลและงานวิจัยดังกล่าว แสดงให้เห็นถึงแนวทางการออกแบบสร้างตัวละครที่ผู้เรียน
ได้เรียนรู้และเสริมสร้างกระบวนการออกแบบผ่านกระบวนการคิดอย่างมีลำดับขั้นตอนที่ชัดเจน รวมถึง
กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ที่ต้องการนำเสนอออกมา เพราะในแต่ละกระบวนการออกแบบตัวละครล้วน
มีทักษะการคิดสร้างสรรค์ควบคู่กับแนวความคิดที่แม่นยำที่ผู้เรียนจำเป็นต้องมีและเป็นทักษะสำคัญ
สำหรับการออกแบบสร้างตัวละคร 

3. การนำไปใช้ 
 ผลจากการพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตส่งผลให้ผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะสร้างชิ้นงานประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัล ผ่านกระบวนการออกแบบอย่างครอบคลุมทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านการออกแบบ (Design)      
2. ด้านการวิเคราะห์แบบ (Design Analysis) 3. ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน (Creation and 
Decoration) 4. ด้านการสร้างความสมจริง (Photorealistic) และ 5. ด้านการประเมินผลงาน 
(Evaluation) จนเกิดผลงานที่สำเร็จตามแนวความคิดที่วางไว้ ช่วยให้ผู้เรียนได้ตระหนักเห็นวิธีการสร้าง
ชิ้นงานจนเกิดเป็นผลงานที่สำเร็จผ่านกระบวนการออกแบบ นอกจากนี้ได้เรียนรู้วิธีการนำไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ เรียนรู้การเห็นคุณค่าของชิ้นงานตัวละคร ก่อให้เกิดทักษะด้านจิตพิสัย (Affective Domain) 
ตามท่ี Bloom (1982) ได้แบ่งประเด็นไว้ดังนี้ 
 3.1 ทักษะด้านจิตพิสัย (Affective Domain) 
  3.1.1 การรับรู้ (Receive) 
  3.1.2 การตอบสนอง (Respond) 
  3.1.3 คุณค่า ค่านิยม (Value) 
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  3.1.4 การจัดระบบ (Organize) 
 ดังนั้นช่วยให้ผู้เรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้และเห็นคุณค่าของผลงานผ่านการรับรู้โดยมี
พฤติกรรมความสนใจระหว่างปฏิบัติกิจกรรม และนอกจากนี้ผลงานสำเร็จที่ได้หลังการเข้าร่วมกิจกรรม
เป็นลักษณะไฟล์ดิจิทัล ทำให้ช่วยเพิ่มทางเลือกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการนำไปใช้ให้เกิดประโยชน์โดย
ผู้วิจัยได้สรุปการนำเสนอผลงานได้ดังนี้ 
 3.2 การนำเสนอผลงาน 
  3.2.1 รูปแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) 
  3.2.2 รูปแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
  3.2.3 รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) 
  3.2.4 รปูแบบภาพฉาย 3มิติ (Hologram 3D Model) 

ผลการประเมินความพึงพอใจในการเข้าร่วมกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 ผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจากแบบประเมินความพึง

พอใจในการเข้าร่วมพบว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความพึงพอใจเฉลี่ยโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x = 4.33) 

และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความพึงพอใจเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ด้านเนื้อหา (x = 4.51) คือ มีความ

พึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ ด้านสื่อและอุปกรณ์ (x = 4.47) คือ มีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมาก และด้านที่ต่ำที่สุด คือ ด้านการจัดกิจกรรม (x = 4.02) คือ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
ทั้งนี้สามารถอภิปรายเป็นรายด้านโดยเรียงจากลำดับจากมากไปน้อยได้ดังนี้ 

 1. ด้านเนื้อหา มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x = 4.51) 
 ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความพึงพอใจในเรื่อง หลังจากทำกิจกรรมผู้เรียนมีความรู้เรื่องของการสร้าง

ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล (x = 4.80) ซึ่งแสดงให้เห็นว่ากิจกรรมมีลำดับขั้นตอนการวางเนื้อหาที่ช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและปฏิบัติได้จริง ส่วนข้อคำถามที่ว่าสามารถเชื่อมโยงความรู้ทางศิลปะและ
เทคโนโลยีมาใช้กับกิจกรรมนี้ และรูปแบบความรู้ที่ได้รับจากการทำกิจกรรมสามารถนำมาประยุกต์ใช้ได้

จริง (x = 4.60) ทำให้ผู้เรียนเข้าใจการใช้ทักษะทางศิลปะสำหรับการออกแบบตัวละครดิจิทัลในเรื่องของ

กายวิภาคมาใช้สำหรับการออกแบบควบคู่กับคำสั่งงานในโปรแกรม ข้อคำถามที่ว่าเนื้อหาเข้าใจง่าย (x = 
4.50) เนื่องจากมีการใช้เนื้อหาจากพื้นฐานที่ผู้เรียนมีมาพัฒนาต่อยอดในกิจกรรม ข้อคำถามที่ว่าเนื้อหา

ความรู้สอดคล้องกับความต้องการสำหรับการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล (x = 4.40) แสดงให้เห็น
ว่าเนื้อหาช่วยพัฒนาทักษะการออกแบบสร้างตัวละครสำหรับผู้เรียนในส่วนที่ขาดไป และข้อคำถามที่ว่า

เนื้อหาความรู้มีความเปลกใหม่น่าสนใจ (x = 4.20) เนื่องจากผู้วิจัยได้ศึกษาการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิก 3มิติ ทำให้เห็นว่าโดยทั่วไปสอนสร้างแบบ 3 มิติ เป็นรูปทรงทั่วไป เลยได้กำหนดการออกแบบเป็น
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การสร้างตัวละครที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ควบคู่การใช้หลักการและ
คำสั่งงานในโปรแกรม 

 2. ด้านสื่อและอุปกรณ์ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x = 4.47) 

 ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความพึงพอใจในเรื่อง การนำความรู้ที่ได้รับไปใช้ในการออกแบบครั้งต่อไป (x 
= 4.60) แสดงให้เห็นว่าการวางลำดับเนื้อหาและความรู้ที่ผู้เรียนได้รับสามารถไปพัฒนาต่อยอดได้ ข้อ

คำถามที่ว่าโจทย์ที่ได้รับมีความชัดเจนต่อการทำความเข้าใจ (x = 4.50) เนื่องจากกิจกรรมที่สร้างขึ้นได้
กำหนดโจทย์ช่วยให้ผู้เรียนกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์และถ่ายทอดออกมาในแนวทางของตนเอง ส่วนข้อ
คำถามที่ว่าสื่อและวิธีการเรียนรู้การทำกิจกรรมมีความแปลกใหม่น่าสนใจ และภาพที่ใช้แสดงในสื่อมีความ

ชัดเจน (x = 4.40) เนื่องจากผู้วิจัยใช้ภาพผลงานตัวอย่างที่มีชื่อเสียงและช่องทางในสื่อออนไลน์ในการ
เข้าถึงข้อมูลใหม่ ๆ 

3. ด้านการจัดกิจกรรม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x = 4.02) 

 ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความพึงพอใจในเรื่อง กิจกรรมแต่ละส่วนเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน (x = 4.70) 
เนื่องจากใช้สำดับขั้นตอนการออกแบบและทักษะความรู้ที่ช่วยให้การสร้างตัวละครเข้าใจมากขึ้น ข้อ
คำถามที่ว่ามีการเรียงลำดับเนื้อหาที่ต่อเนื่องเหมาะสม และรูปแบบของการทำกิจกรรมแปลกใหม่น่าสนใจ 

(x = 4.40) เนื่องจากผู้วิจัยใช้แนวทางปฏิบัติจากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญมาใช้ในการสร้าง

กิจกรรม ส่วนข้อคำถามที่ว่าเวลาที่ใช้ในแต่ละกิจกรรมมีความเหมาะสม (x = 3.40) เนื่องจากการจัด
กิจกรรมในรูปแบบที่เปลี่ยนไปทำให้การมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันหรือขั้นตอนการสอนเกิดความล่าช้าและเกิด
ข้อผิดพลาดของอุปกรณ์ขณะปฏิบัติกิจกรรม และข้อคำถามที่ว่าสภาพแวดล้อมการทำกิจกรรมมีความ

เหมาะสม (x = 3.20) เนื่องด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาด Covid 19 ทำให้ไม่สามารถจัดกิจกรรมใน
ห้องเรียนตามสถานศึกษาได้ จึงจำเป็นต้องปรับมาอยู่ในรูปแบบออนไลน์ทำให้มีข้อจำกัดหลายอย่าง
ตามมา 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะสำหรับการนำกิจกรรมไปใช้ 
 1.1 การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต ดำเนินการสอนโดยผู้สอนจำเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับการออกแบบสร้างตัวละครที่มีเอกลักษณ์
เฉพาะตัว (Stylized Character) เพราะช่วยให้ร ู ้ว ิธ ีการวางแผนลำดับขั ้นตอนที ่สำคัญ คื อ การ
ออกแบบสร้างตัวละครโดยกำหนดลักษณะผลงานสำเร็จช่วยให้กระบวนการออกแบบสร้างตัวละคร
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มองเห็นภาพรวมได้ชัดเจนมากขึ ้น ในขณะที่ผู ้เรียนควรมีพื ้นฐานทางด้านศิลปะด้วยทักษะการปั้น
ประติมากรรม และมีการเรียนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ อยู่ในระดับพ้ืนฐาน 

 1.2 การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต จัดการเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ผู้สอนควรศึกษาและพิจารณาถึงคุณสมบัติ
ของโปรแกรมที่นำมาใช้ เนื่องด้วยปัจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมออกแบบ 3มิติ หลากหลายรูปแบบ เช่น 
1. โปรแกรมหรือโหมดสำหรับการปั้นชิ้นงานโดยเฉพาะ 2. โปรแกรมสำหรับตกแต่งชิ้นงานโดยเฉพาะ ทำ
หน้าที่ประมวลผลการตกแต่งชิ้นงานที่มาจากการออกแบบในโปรแกรมออกแบบ 3มิติ ทั้งนี้สามารถนำมา
ปรับใช้การเรียนการสอนเพื่อสนับสนุนการสร้างชิ้นงานของผู้เรียนให้มีความสมจริงสวยงามอยู่ในขอบเขต
ที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้ โดยมีเกณฑ์การพิจารณาโปรแกรมดังนี้ 

1.2.1 คุณสมบัติของโปรแกรมมีพ้ืนที่จัดเก็บไม่กินพ้ืนที่ระบบฮาร์ดแวร์ของคอมพิวเตอร์
มากจนเกินไป 

  1.2.2 เครื่องมือในโปรแกรมที่ครอบคลุมการสร้างชิ้นงานในทุกรูปแบบ 
  1.2.3 สามารถเข้าถึงสิขสิทธิ์แท้ของโปรแกรมในระดับที่ผู้เรียนจับต้องได้ 

1.3 การส่งเสริมความคิดเชิงจินตนาการ ในการจัดการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลนั้น 
ผู้สอนควรสอนให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดเชิงจินตนาการ ช่วยให้ผู้เรียนไม่ต้องมีข้อจำกัดการใช้เครื่องมือหรือ
วิธีการสร้างที่ซับซ้อน สร้างชิ้นงานตามความถนัดของตนเอง เช่น กำหนดรูปทรงหรือจำนวนเครื่องมือที่
จำกัดสร้างชิ้นงานด้วยวิธีการปั้นตามโจทย์ที่กำหนดไว้ เพราะการใช้โหมดการปั้นช่วยให้ได้รูปทรงที่อิสระ 
ไม่ยดึติดกับหลักการ 3มิติ มากจนเกินไป 

 1.4 แนวทางการสร้างคุณค่าและเพ่ิมมูลค่าของผลงานที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนการสอน ผู้สอน
ควรอธิบายวัตถุประสงค์และประโยชน์การนำไปใช้ชัดเจน ว่าต้องการให้ผู้เรียนสร้างชิ้นงานประติมากรรม
ตัวละครดิจิทัลออกมาในรูปแบบใดและนำไปใช้ในด้านใดบ้าง โดยวิธีการเหล่านี้ทำให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของ
การเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ และพัฒนาต่อยอดผลงานที่สร้างสำเร็จออกมา เช่น 
การเผยแพร่ผลงานบนสื่อออนไลน์ที่ปัจจุบันได้รับความนิยม ไม่ว่าจะเป็นตามเว็บไซด์หรือแอปพลิเคชัน 
การวางจำหน่ายตัวละครมีทั้งการพิมพ์เป็นผลงานที่จับต้องได้หรือวางจำหน่ายในรูปแบบดิจิทัลไฟล์ภาพ 2 
มิติ และสกุลไฟล์ 3มิติ ที่ปัจจุบันเป็นที่นิยมในรูปแบบของ NFT (Non-fungible token) นอกจากนี้การ
จัดเข้าร่วมการประกวดออกแบบตัวละครที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจสร้างชิ้นงาน หรือการ
เตรียมพร้อมการก้าวเข้าสู่โลกเสมือนจริง (Metaverse) ที่ช่วยเพิ่มทางเลือกและสร้างความน่าสนใจให้
ผลงานของผู้เรียนนำไปพัฒนาต่อยอดในอนาคต 
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 1.5 การศึกษาเรื่องลิขสิทธิ์ตัวละคร (Character Licensing) เป็นเรื่องที่มีความสำคัญสำหรับการ
สร้างสรรค์ตัวละคร เพราะทำให้กระบวนการออกแบบเป็นสิ่งที่ต้องควรระวังมากขึ้น โดยแบ่งออกเป็น
ประเด็นได้ดังนี้ 

1.5.1 สร้างจิตสำนึกแก่นักออกแบบ คือ ข้อควรระวังต่อการนำไปคัดลอกดัดแปลง หรือ
เจตนานำมาใช้โดยไม่ได้รับอนุญาต 

1.5.2 สร้างแรงกระตุ้นแก่นักออกแบบ คือ การนำไปต่อยอดเพื ่อใช้ในการเผยแพร่ 
ค้าขาย สื่อสาร หรือประชาสัมพันธ์ ในลักษณะผลงานที่น่าจดจำและเป็นเอกลักษณ์  

 
2. ข้อเสนอแนะสำหรับงานวิจัยครั้งต่อไป 

 2.1 ควรมีการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลในรูปแบบ On Site เพ่ือ
พัฒนาการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ในระดับอุดมศึกษาอย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น 

2.2 ควรมีการติดตามผลของกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล เพื่อสร้างผลงาน
ศิลปะในรูปแบบที่หลากหลายและให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างทั่วถึง เช่น การสร้างผลงานศิลปะดิจิทัล 3มิติ 
หรือการนำเสนอผลงานสำเร็จในโลกเสมือนจริง (Metaverse) ระดับอุดมศึกษา เป็นต้น 
 2.3 ควรมีการวิจัยศึกษาและพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ให้เข้า
ถึงกับกลุ่มผู้เรียนทุกระดับ เพื่อพัฒนาเป็นทักษะขั้นพื้นฐานสำหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัลและในอนาคต
ข้างหน้า 
 2.4 ควรมีการวิจัยศึกษาและพัฒนาการสร้างคุณค่าของผลงานประติมากรรมตัวละครดิจิทัลใน
รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3มิติ ระดับอุดมศึกษา โดยลงมือปฏิบัติตามขอบเขตที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติ
ได้ด้วยตนเอง  

2.5 ควรมีการวิจัยในลักษณะเดียวกันกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์กราฟิกที่แตกต่างออกไป เช่น 
อุปกรณ์แว่น 3มิติ (Head Mounted Display) หรือถุงมือข้อมูล (Data Glove) เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก  
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อินทิรา   พรมพันธุ์ 
    ประธานสาขาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์  
    จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พรเทพ   เลิศเทวศิริ 
    อาจารย์ประจำสาขาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์  
    จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พิเชฐ   เขียวประเสริฐ 
    อาจารย์ประจำภาควิชาประติมากรรม คณะจิตรกรรม ประติมากรรมและภาพพิมพ์ 
    มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ภาคผนวก ข  
รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล อาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัว

ละครดิจิทัล และคำอธิบายรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติสำหรับการสังเกตการสอน 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล 
 
1. นายภาณุพงศ์   ศิริกุล 
2. นายณัฐวุฒิ   ใบโพธิ์วงศ ์
3. นายศุภวัฒน ์   มัคเจริญ 
4. นางสาวพรวจนะ  ทิมกาญจนะ 
5. นายวันเฉลิม   ชูตระกูล 
6. นายเสกสรรค์   แก้วไพฑูรย์ 
7. นายพิชยา   โพธิปัญญาศักดิ์ 
 
 

รายนามอาจารย์ผู้สอนวิชาประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. โกเมศ      กาญจนพายัพ 
    อาจารย์ประจำ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 
2. นายสุรสิทธิ์  จันทร์ทิพย์ 
    อาจารย์พิเศษ สาขาออกแบบนิเทศศิลป์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
3. นายภัทร     ถิรมงคล 
    อาจารย์พิเศษ สาขาออกแบบแอนิเมชัน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
    มหาวิทยาลัยศิลปากร และอาจารย์ประจำสถาบันสอนออนไลน์ RightCG 
4. นายเอกชัย  เกียรติเฉลิมพร 
    อาจารย์ประจำ สาขาวิชาวิชวลเอฟเฟค คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต และ 
    อาจารย์ประจำ สถาบันสอนออกแบบตัวละคร Kadokawa Animation & Design School 
5. นายจีรวุฒิ     บุญช่วยนำผล 
    อาจารย์ประจำ สาขาออกแบบนิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
6. นายเกรียงไกร     แสงเพ็ชร 
    อาจารย์ประจำ สถาบันการสอนออกแบบ The Zero One 
7. นายอัคคภาคย์     ยังคุณ 
     อาจารย์ประจำ สถาบันการสอนออนไลน์ Let’s Comic 
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คำอธิบายรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติสำหรับการสังเกตการสอน 
 

1. รายวิชาดิจิทัลสกัลป์ติง (Digital Sculpture) (รหัสวิชา CPA 271)  
สาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต ภาควิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 

 ศึกษาและปฏิบัติการสร้างโมเดลเบื้องต้น มีความเข้าใจถึงหลักการปั้นโมเดลแบบ ต่าง ๆ 
เรียนรู้การคลี การลงสีใส่พ้ืนผิวให้กับโมเดล รวมถึงการปรับเส้นโมเดลให้เหมาะกับงานภาพเคลื่อนไหว
และภาพยนตร์ ทักษะการปั ้นโมเดลสำหรับงาน Conceptual Design และ Animation โดยใช้
โปรแกรม ZBrush สามารถวิเคราะห์หาแนวทางการผลิตโมเดล 3มิติ ที่มีคุณภาพระดับสากล เพ่ือรู้จัก
วิเคราะห์ และประยุกต์เทคนิคการขึ้นโมเดล เพื่อนำไปใช้ในชิ้นงานในส่วนต่าง ๆ ของอุตสาหกรรม 
หรือการทำโมเดลเพื่อแอนิเมชัน ภาพยนตร์หรือเกมส์ และเพื่อส่งเสริมแนวความคิดในการใช้ผลงาน
ทางศิลปะเพ่ือเป็นสื่อในการสร้างสรรค์สังคม 
 

2. รายวิชาโปรแกรมคอมพิวเตอร์พื้นฐานในงานออกแบบ (รหัสวิชา 362 106)  
สาขาออกแบบนิเทศศิลป์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ศึกษาแนวคิดและหลักการทำงานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทั้ง 2มิติ และ 3มิติ ที่ใช้ในงาน
ออกแบบนิเทศศิลป์ โดยใช้ทักษะความรู้ทางศิลปะออกแบบผลงานอย่างสร้างสรรค์ 
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ภาคผนวก ค  
เครื่องมือในการวิจัย  

(ระยะท่ี 1) 
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แบบสังเกตการสอนเพื่อการวิจัย 
(สำหรับสังเกตการสอนของอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล) 

เรื่อง “การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา 
ระดับปริญญาบัณฑิต” 

คำชี้แจง 
แบบสังเกตการสอนมีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษากระบวนการถ่ายทอดความรู้สำหรับผู้เรียนใน

การสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลโดยจะอยู่ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ ถึงวิธีการสอน 
การวางลำดับขั้นตอนของเนื้อหา และความรู้ทักษะที่ใช้ในการเรียนการสอน จำนวน 3 ครั้ง ครั้งละ 3 
ชั่วโมง 

ผู้วิจัยได้แบ่งประเด็นของการสังเกตการสอน ดังต่อไปนี้ 
1. การเตรียมการสอน 

  1.1 บุคลิกลักษณะผู้สอน 
  1.2 เนื้อหาการสอน 
  1.3 สื่อและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการสอน 
  1.4 ลักษณะห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
 2. กระบวนการสอน 
 2.1 เนื้อหาการสอน (ด้านการออกแบบและวิเคราะห์แบบ, การขึ้นรูปชิ้นงาน และ

การตกแต่งชิ้นงาน) 
 2.2 จุดเน้นปฏิบัติ 
 2.3 การวางลำดับของเนื้อหา 
 2.4 เวลาที่ใช้ 
 2.5 ความถี ่

3. การดำเนินการสอน (บรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เช่น 
การให้ความร่วมมือกับผู้สอน, การยอมรับนับถือซึ่งกันและกัน) 

4. พฤติกรรมของผู้เรียน (ความสนใจในเนื้อหาที่เรียน, การมีส่วนร่วมในการปฏิบัติ, สอบถาม
ข้อสงสัยต่าง ๆ) 

5. อื่น ๆ (ความพึงพอใจของผู้สอนและผู้เรียน หรือการแลกเปลี่ยนเทคนิคทาง Computer 
Graphic เป็นต้น) 
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แบบสังเกตการสอนเพื่อการวิจัย 
(สำหรับสังเกตการสอนของอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล) 

เรื่อง “การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา 
ระดับปริญญาบัณฑิต” 

 
ชื่อผู้สอน............................................................................................. .................................................... 
ชั้นปีที่ทำการสอน................................................................................................................................... 
สถานที่ใช้เก็บข้อมูล................................................................................................................................  
วัน/เดือน/ปี.................................. เวลาที่ใช้สังเกตการสอน.......................................ถึงเวลา.............น. 
หัวข้อที่ใช้ในการสอน / หน่วยการเรียนรู้................................................................................................ 
ประเด็นของการสังเกตการสอน มีดังนี้ 

1. การเตรียมการสอน 
 1.1 บุคลิกลักษณะผู้สอน 
............................................................................................................................................... .................
................................................................................................................................................................ 
 1.2 เนื้อหาการสอน  
................................................................................................................................................................
............................................................................................................. ................................................... 

1.3 สื่อและอุปกรณ์ท่ีใช้ประกอบการเรียนการสอน 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 1.4 ลักษณะห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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2. กระบวนการสอน  
โดยจะนำองค์ประกอบของกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลทั้ง 5 ขั้นตอน มา

ศึกษากับกระบวนการสอน จำแนกเป็นประเด็นได้ดังนี้ 
(ตัวอย่างตารางการสังเกตการสอนถึงกระบวนการสอนมีลักษณะเป็นแบบตรวจรายการ √ (Check List) 

รายการ 

ปฏิบัติ 
ไม่

ปฏิบัติ 
หมายเหตุ 

เน้น 
เวลา 
ที่ใช้ 

สอน 
ปกติ 

การจัดการเรียนรู ้

          1.1 กิจกรรมการออกแบบและวิเคราะห์แบบ 
               - การนำเข้าสู่บทเรียน      

               - อธิบายกิจกรรมการเรียนรู้พร้อมยกตัวอย่างประกอบ      

               - อธิบายถึงวิธีการและขั้นตอนการออกแบบ      
               - สอนการสร้างแนวความคิดพร้อมนำมาประยุกต์ใช้      

               - สอนการวิเคราะห์แบบก่อนการขึ้นรูป      

               - สอนการพัฒนาแบบก่อนการข้ึนรูป      
               - การนำเสนอแบบก่อนการข้ึนรูป      

                - การสรุปบทเรียน      
          1.2 กิจกรรมการขึ้นรูปชิ้นงาน 

               - การนำเข้าสู่บทเรียน      

               - อธิบายกิจกรรมการเรียนรู้พร้อมยกตัวอย่างประกอบ      
               - อธิบายลักษณะของรูปทรงและวิธีการสร้างในแบบต่าง ๆ      

               - สอนการวิเคราะห์รูปทรงในการข้ึนรูป      

               - ให้คำแนะนำขณะผู้เรียนลงมือปฏิบัติ      
               - สอบถามวิธีการขึ้นรูปชิ้นงานรายบุคคล           

               - การนำเสนอผลงานสำเร็จ               
               - การสรุปบทเรียน      

          1.3 กิจกรรมการตกแต่งชิ้นงาน 

               - การนำเข้าสู่บทเรียน      
               - อธิบายกิจกรรมการเรียนรู้พร้อมยกตัวอย่างประกอบ      
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รายการ 

ปฏิบัติ 
ไม่

ปฏิบัติ 
หมายเหตุ 

เน้น 
เวลา 
ที่ใช้ 

สอน 
ปกติ 

               - อธิบายวธิีการตกแต่งชิ้นงานในแบบต่าง ๆ      
               - สอนการวิเคราะห์ถึงองค์ประกอบของผลงานในแต่ละส่วน      

               - ให้คำแนะนำขณะผู้เรียนลงมือปฏิบัติ      
               - การนำเสนอผลงานสำเร็จ      

               - การสรุปบทเรียน      

2.1 ขั้นสอนปฏิบัติกิจกรรม (วิธีการสอน) 
................................................................................................................................................................
................................................................................................ ................................................................  
 2.2 ขั้นสรุปและประเมินผล 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................. ................... 
3. การดำเนินการสอน (บรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เช่น การให้
ความร่วมมือกับผู้สอนถึงวิธีการสอนสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล) 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
4. พฤติกรรมของผู้เรียน (ความสนใจในเนื้อหาที่เรียน, การมีส่วนร่วมในการปฏิบัติ, ซักถามข้อสงสัย
ต่าง ๆ) 
................................................................................................................................................................
................................................................................................ ................................................................  
5. อื่น ๆ (ความพึงพอใจของผู้สอนและผู้เรียน หรือการแลกเปลี่ยนเทคนิคทางคอมพิวเตอร์กราฟิก 
เป็นต้น) 
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................. ................... 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล) 

เรื่อง “การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา 
ระดับปริญญาบัณฑิต” 

 
คำชี้แจง 
 แบบสอบถาม มีวัตถุประสงค์เพ่ือรวบรวมความคิดเห็นข้อมูลเบื้องต้นของผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล โดยวิเคราะห์ถึงกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัล แบ่งเป็นประเด็นออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นทั่วไปของประติมากรรมตัวละครดิจิทัลเบื้องต้น โดยจะ
เป็นรูปแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ  
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมที่เกี่ยวกับการศึกษารูปแบบกิจกรรมการสร้างประติมากรรม
ตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คำชี้แจง  ลงใน       ที่ตรงกับข้อมูลของท่าน 
1. ชื่อ (โปรดระบุ) .......................................................................................................... ........................ 
2. วุฒิการศึกษา  
 
  

 

 

3. สถานที่
ทำงาน 
 
4. ประสบการณ์การทำงาน 

     ต่ำกว่า 5 ป ี      5 ปี – 10 ป ี      11 ปี – 20 ป ี      20 ปีขึ้นไป 

5. ลักษณะของงผลงานที่ออกแบบ 
     Comics      Realistic      Fantasy      อ่ืน ๆ (โปรดระบุ.......................) 

6. โปรแกรมท่ีใช้สำหรับการข้ึนรูปวัตถุสามมิติ (โปรดเลือกตามความถนัดหรือมากกว่า 1 โปรแกรม) 
     3ds Max      Maya      Zbrush 
     Blender     Sculptis      Mudbox 
     Meshmixer      อ่ืน ๆ (โปรด

ระบุ).................. 
 

7. ท่านใช้อุปกรณ์รอบข้างชนิดใดบ้าง 
     เม้าส์ปากกา      อ่ืน ๆ (โปรดระบุ).............. 

 
 
 

     ปริญญาตรี สาขา........................................................................................  
     ปริญญาโท สาขา........................................................................................  
     ปริญญาเอก สาขา......................................................................................  
     อ่ืน ๆ โปรดระบุ
........................................................................................... 

     สถานศึกษา      บริษัท / สตูดิโอ      อ่ืน 

ๆ 
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ตอนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นทั่วไปของประติมากรรมตัวละครดิจิทัล โดยจะเป็นรูปแบบมาตร
ประมาณค่า 5 ระดับ  

คำชี้แจง ท่านเห็นด้วยกับข้อความต่อไปนี้ มากน้อยเพียงใด 

ข้อ รายการ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

1 การมีพื้นฐานทางด้านศิลปะจะช่วยให้การออกแบบ 
สร้างตัวละครดิจิทัลทำได้ดีมากขึ้น  

      

2 กำหนดกรอบแนวคิดก่อนลงมือทำเป็นสิ ่งที ่จำเป็น
ก่อนสร้างชิ้นงาน 

      

3 การเลือกใช้โปรแกรมควรพิจารณาจากธรรมชาติของ
วัตถุท่ีจะข้ึนรูป 

      

4 การสร้างแบบร่าง 2 มิติบนกระดาษ ช่วยให้การสร้าง
วัตถุสามมิติความชัดเจน แม่นยำ 

      

5 การเรียนรู้เครื่องมือในโปรแกรมสามารถทำไปพร้อม
กับตัวละคร 

      

6 การประเมินผลงานดูจากความถูกต ้องจากแนว 
ความคิดและแบบร่าง 2 มิติ 

      

7 เปิดโอกาสให้ปรับเปลี่ยนแนวคิดใหม่  ๆในระหว่างสร้างวัตถุ       
8 การใช้อุปกรณ์เสมือนจริง เช่น VR มีความจำเป็น

สำหรับสร้างชิ้นงาน 
      

9 การทำความเข้าใจโปรแกรมสามารถสร้างวัตถุออกมา
ได้โดยไม่ต้องมีพ้ืนฐานทางด้านศิลปะ 

      

10 ความเหมาะสมภาพรวมของตัวละคร        
11 การตัดสินจากความพึงพอใจของตนเอง       
12 เลือกโปรแกรมที่เหมาะกับประเภทหรือลักษณะตัวละคร 

ที่สร้าง 
      

13 นำภาพความคิดมาสร้างในโปรแกรมเลย โดยไม่ต้อง
ร่างบนกระดาษ 
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ข้อ รายการ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

14 ชิ้นงานที่สร้างมีรูปทรงแปลกใหม่ อาจเปลี่ยนไปจาก
ความคิดเดิมก็ได้ 

      

15 การจัดแสงเงาและการตกแต่งรายละเอียดทำให้
ชิ้นงานสมจริง 

      

16 อัตลักษณ์ของชิ ้นงานเป็นสิ ่งสำคัญต่อการพัฒนา
แนวความคิด 

      

17 แนวคิดในการออกแบบจะเป็นสิ่งสำคัญในการออกแบบตัว
ละคร 3 มิติ มากกว่าทักษะการใช้โปรแกรม 

      

18 การใช้อุปกรณ์เสมือนจริง เช่น AR, VR ช่วยพัฒนาตัว
ชิ้นงานและการนำเสนอผลงาน 

      

19 ทักษะทางด้านมิติสัมพันธ์จะช่วยให้เกิดความเข้าใจใน
การข้ึนรูปชิ้นงาน 3 มิติ 

      

20 เลือกใช้โปรแกรมตามความถนัดของตนเอง มากกว่า
จะคำนึงถึงลักษณะของผลงานที่จะสร้าง 

      

21 การสร้างความสมจริงขึ้นอยู่กับทักษะการใช้โปรแกรม       
22 ลักษณะเด่นของตัวละครเป็นเกณฑ์ประเมิน ผลงาน       
23 ความคล่องแคล่วของอวัยวะ เช่น การใช้มือ ตา เป็น

พ้ืนฐานสำคัญของดิจิทัล 3 มิติ 
      

24 การเห็นแบบร่างเป็นรูปเรขาคณิต ช่วยให้ข ึ ้นรูป
ผลงานได้ง่ายขึ้น 

      

25 ออกแบบร่างจากโปรแกรมเลย โดยไม่จำเป็นต้องร่าง
บนกระดาษด้วยมือ 

      

26 การรู้ทฤษฎีคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติเป็นสิ่ง จำเป็น
สำหรับการขึ้นรูปวัตถุ 

      

27 การนำเสนอแนวคิดพร้อมงานสำเร็จช่วยให้เห็นคุณค่า
ความงามของผลงาน 

      

28 ลักษณะเฉพาะของตัวละครจะคำนึงดูจากรูปทรงโดย
ภาพรวมเป็นหลัก 
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ข้อ รายการ 

ระดับความคิดเห็น 
ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

29 ความสมจริงของชิ้นงานมาจากลักษณะลูกเล่นเฉพาะ
ของโปรแกรม  

      

30 ใช้โปรแกรมอ่ืน ๆ เข้ามาตกแต่งชิ้นงานให้สมบูรณ์มากขึ้น       
31 การประเมินผลงานใช้การเปรียบเทียบจากวิธีการขึ้นรูป       
32 การสร้างชิ้นงานแบบ Hard Surface เป็นทักษะขั้นสูง

ในการออกแบบ 
      

33 สีหน้าในอารมณ์ของตัวละคร เป็นส่วนสำคัญต่อการ
ออกแบบตัวละคร 

      

34 นำค ุณสมบ ัต ิท ี ่ โดดเด ่นของแต ่ละโปรแกรมมา
ประยุกต์ใช้ในการสร้างความสมจริง 

      

35 ใช้องค์ประกอบศิลป์มาตัดสินประเมินผลงาน เช่น 
แสงเงา สัดส่วน และรายละเอียด 

      

36 มองภาพรวมของชิ้นงานก่อนจะเน้นเก็บรายละเอียด 
ที่ซับซ้อน 

      

37 แนวคิดที่นำมาใช้ในการออกแบบเกิดจากคำสั่งงาน
และคุณสมบัติของแต่ละโปรแกรมท่ีใช้งาน 

      

38 การออกแบบตัวละครให้ดูน่าสนใจจำเป็นต้องจัด
ท่าทางต่าง ๆ 

      

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 
(สำหรับอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล) 

เรื่อง “การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา 
ระดับปริญญาบัณฑิต” 

 
คำชี้แจง 
 แบบสอบถาม มีว ัตถุประสงค์เพื ่อรวบรวมความคิดเห็นเบื ้องต้นของอาจารย์ผ ู ้สอน
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล โดยวิเคราะห์ถึงวิธีการสอนถึงกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละคร
ดิจิทัลสำหรับผู้เรียน โดยแบ่งเป็นประเด็นออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นทั่วไปของประติมากรรมตัวละครดิจิทัลเบื้องต้น โดยจะ
เป็นรูปแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ  
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมที่เกี่ยวกับการศึกษารูปแบบกิจกรรมการสร้างประติมากรรม
ตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คำชี้แจง  ลงใน       ที่ตรงกับข้อมูลของท่าน 
1. ชื่อ (โปรดระบุ) .......................................................................................................... ...................... 
2. วุฒิการศึกษา 
 
 
 

 

3. 
สถานที่ทำงาน 
 
4. ประสบการณ์การทำงาน  

 
5. สถานที่ใช้ในการสอน 
     มหาวิทยาลัย 
     สถาบันสอนออกแบบ 
     อ่ืน ๆ (โปรด
ระบุ).............................................................................................  

 
6. รูปแบบการสอน 

     ในชั้นเรียน      คอร์สเรียนออนไลน์      อ่ืน (โปรดระบุ)............ 

7. ชั้นปีที่สอน  
 
 
 
 
8. ผู้เรียนที่ทำการสอนมีความรู้พื้นฐานทางด้านศิลปะมาก่อน 
 
  

     ปริญญาตรี สาขา............................................................................................ 
     ปริญญาโท สาขา............................................................................................  
     ปริญญาเอก สาขา..........................................................................................  
     อ่ืน ๆ (โปรด
ระบุ)............................................................................................. 

     สถานศึกษา      บริษัท / สตูดิโอ            อ่ืน ๆ............ 

     ต่ำกว่า 5 ป ี      5 ปี – 10 ป ี      11 ปี – 20 ป ี      20 ปีขึ้นไป 

     ชั้นปีที่ 2 
     ชั้นปีที่ 3 
     ชั้นปีที่ 4 
     อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)................. 

     ใช ่      ไม่ใช่ 
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ตอนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นทั่วไปของประติมากรรมตัวละครดิจิทัล โดยจะเป็นรูปแบบมาตร
ประมาณค่า 5 ระดับ  
คำชี้แจง ท่านเห็นด้วยกับข้อความต่อไปนี้ มากน้อยเพียงใด 

ข้อ 
 

รายการ 
 

ระดับความคิดเห็น  
ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

1 อธิบายความรู้เรื ่องประติมากรรม สัดส่วน รูปทรง 
ก่อนการขึ้นรูปสร้างชิ้นงาน 

      

2 ทดสอบความรู้และทักษะก่อนเริ่ม       
3 อธิบายโครงสร้างของรูปทรง รูปโครงลวด (Wireframe) 

ก่อนการขึ้นรูปชิ้นงาน  
      

4 ให้เรียนรู้วิธีสร้างชิ้นงานจากสื่อออนไลน์ด้วยตนเอง
ก่อนนำมาแลกเปลี่ยนกันในชั้นเรียน 

      

5 ให้อ่านวิเคราะห์เนื ้อหาแล้วออกแบบร่างตัวละคร
ตามเนื้อเรื่อง 

      

6 ฝึกจัดองค์ประกอบและเก็บรายละเอียดชิ้นงาน ก่อน
สาธิตให้ดูเป็นตัวอย่าง 

      

7 ใช้การนำเสนอผลงานสำเร็จออกมาเป็นภาพ 2 มิติ 
แล้วอภิปราย 

      

8 ให้วิเคราะห์รูปทรงของตัวละครออกมาเป็นรูปวัตถุ
เรขาคณิตก่อนขึ้นรูปชิ้นงาน 

      

9 ให้แบบฝึกหัดออกแบบตัวละคร และไปศึกษา
ค้นคว้าจากสื่อออนไลน์ 

      

10 สอนเน้นทักษะการขึ้นรูปตกแต่งชิ้นงานเพราะช่วยให้
ชิ้นงานเกิดความสมจริง 

      

11 สุ่มผลงานสำเร็จของผู้เรียนก่อนมานำเสนอในชั้นเรียน       
12 ใช้แบบทดสอบมิติสัมพันธ์เพ่ือวัดการเห็นเป็นภาพ 3 มิติ       
13 เปิดวิดีโอ ภาพผลงานดิจิทัล 3 มิติ ที่ได้รับรางวัลหรือ

มีชื่อเสียงเป็นตัวอย่างก่อนสอน 
      

14 ให้นำเสนอผลงานผ่านสื่อออนไลน์โดยวัดจากยอด
ความนิยม 
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ข้อ 
 

รายการ 
 

ระดับความคิดเห็น  
ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

15 อธิบายเรื่องการจัดองค์ประกอบตกแต่งชิ้นงานให้ดู
สมจริงก่อนชมตัวอย่างประกอบ 

      

16 ให้เรียนรู้การมององค์ประกอบโดยรวมของตัวละคร
ควบคู่กับเรื่องราวลักษณะของตัวละคร 

      

17 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกเนื้อหาการเรียนตามที่
ตนเองสนใจ 

      

18 อธิบายเทคโนโลยีเสมือนจริงที่ใช้นำเสนอและสร้าง
ชิ้นงานก่อนนำมาประยุกต์ใช้ 

      

19 ให้สร้างรูปชิ้นงานโดยกำหนดคำสั่งงานในโปรแกรม       
20 ความคิดสร้างสรรค์ที่นอกเหนือจากที่สอนถือเป็น

เกณฑ์ในการประเมินผลงาน 
      

21 ให้หลักการของดิจ ิท ัล 3 มิต ิ แล้วร ับชมผลงาน
ตัวอย่างประกอบ 

      

22 ให้เรียนรู้วัสดุพื้นผิวจริงพร้อมตัวอย่างประกอบ ก่อน
การตกแต่งชิ้นงาน 

      

23 สอนเทคนิคการสร้างความสมจริงก่อนที่จะให้ทดลอง
ตกแต่งชิ้นงาน 

      

24 ใช ้ เทคโนโลย ี เสม ือนจร ิงในการสร ้างห ้องหรือ
พิพิธภัณฑ์จำลอง 3 มิติ ในการนำเสนอผลงานสำเร็จ 

      

25 อธิบายวิธีขึ้นรูปชิ้นงาน 3 มิติก่อนให้ไปศึกษาค้นคว้า
เพ่ิมเติม  

      

26 ฝึกให้ใช้คำสั่งงานในโปรแกรมแทนการวิเคราะห์แบบชิ้นงาน       
27 เลือกสอนแต่การขึ้นรูปวัตถุที่ซับซ้อนรูปที่ยากและ

เน้นให้แก้ปัญหาด้วยตนเอง 
      

28 อธิบายถึงการสร้างตัวละครจำเป็นต้องมีเนื้อเรื่องของ
ตัวละครที่ชัดเจนก่อนเสมอ 

      

29 ฝึกทดสอบวิเคราะห์แบบก่อนการขึ้นรูปชิ้นงานจริงเสมอ       
30 สอนวิธีสร้างแบบ Hard Surface เพราะจำเป็นต่อ

การออกแบบตัวละคร 
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ข้อ 
 

รายการ 
 

ระดับความคิดเห็น  
ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยที่

สุด
 

31 แบ่งกล ุ ่มผ ู ้ เร ียนและร ่วมกันออกแบบแลกเปลี ่ยน
ความเห็น 

      

32 ประเมินผลงานจากความถูกต้องของโครงสร้างตัว
ละครเป็นอันดับแรก 

      

33 สอนใช้การสร้างผลงานจนสำเร ็จให ้จบเพียงใน
โปรแกรมเดียว 

      

34 ให้เรียนรู้กายวิภาค สัดส่วน โครงสร้าง เพื่อใช้ในการ
ออกแบบตัวละคร 

      

35 เปิดโอกาสให้ใช้วิธีที่ผู้เรียนถนัดเพื่อสร้างชิ้นงานใหม้ี
ความสมจริงมากที่สุด 

      

36 ให้นำเสนอผลงานสำเร็จด้วยเทคโนโลยี AR        
37 สุ่มจับฉลากวิธีการขึ้นรูปในแบบต่าง ๆ และทำการ

สร้างออกมา 
      

38 ฝึกใช้โปรแกรมที่นอกเหนือมาใช้ในการตกแต่งชิ้นงาน       
39 ให้ประยุกต์ใช้แนวคิดและวิธีการที่นอกเหนือมาใช้ใน

การข้ึนรูปสร้างตัวละคร 
      

40 ให้ร่วมกันซักถามวิธีการ เทคนิค และการตกแต่ง
ชิ้นงานในชั้นเรียน 

      

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................... . 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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แบบสัมภาษณ์เพื่อการวิจัย 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล) 

เรื่อง “การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา 
ระดับปริญญาบัณฑิต” 

 
คำชี้แจง 
 แบบสัมภาษณ์มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษากระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลจาก
ผู ้เช ี ่ยวชาญด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ต ัวละครดิจ ิท ัล โดยใช้องค์ประกอบทั ้ง 5 ขั้น 
ประกอบด้วย การออกแบบ การวิเคราะห์แบบ การสร้างตกแต่งชิ้นงาน การสร้างความสมจริง และ
การประเมินผลงาน แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบสัมภาษณ์  
 ตอนที่ 2 ข้อมูลด้านการสร้างสรรค์ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล จากความคิดเห็นของศิลปิน
ผู้เชี ่ยวชาญในด้านต่าง ๆที่เกี ่ยวข้องกับกระบวนการการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล โดย
จำแนกออกเป็นประเด็นดังนี้ 

1. ด้านการออกแบบ 
 2. ด้านการวิเคราะห์แบบ 
 3. ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน 
 4. ด้านการสร้างความสมจริง 
 5. ด้านการประเมินผลงาน 
ตอนที ่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ ่มเติม เป็นส่วนที ่ให้ผู ้เช ี ่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นหรือ

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลในประเด็นที่นอกเหนือจากการ
สัมภาษณ์ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์ 
1. ชื่อ-นามสกุล ผู้ให้สัมภาษณ์....................................................................................................... ......... 
2. วันเดือนปี ที่สัมภาษณ์...................................................................................... .................................. 
3. เวลา ที่เริ่มสัมภาษณ์..................................น. ถึง...............................น. 
4. สถานที่ทำการสัมภาษณ์.................................................................................................... ................. 
5. อายุ...................ปี   
6. ตำแหน่ง / หน้าที่รับผิดชอบ................................................................................................ .............. 
7. สถานที่ทำงาน.................................................................................................................................... 
8. วุฒิการศึกษา.............................................................................................................. ....................... 
9. ประสบการณ์ด้านการทำงานดิจิทัล..........................ปี 
10. ประสบการณ์ด้านการทำงานด้านการออกแบบและสร้างสรรค์ตัวละครดิจิทัล......................ปี 
11. ลักษณะผลงานที่โดดเด่น........................................................................................................ .......... 
12. โทรศัพท์...........................................................................Email………………………………………………. 
 
ตอนที่ 2 ข้อมูลด้านการสร้างสรรค์ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการการ
สร้างประติมากรรมดิจิทัล โดยจำแนกออกเป็นองค์ประกอบดังนี้ 

1. ด้านการออกแบบ 
 1.1 ท่านคิดว่าการสร้างแนวคิด (Concept) ที่ใช้ในการออกแบบสามารถทำได้ด้วยวิธีการ
ใดบ้างท่ีจะทำให้ชิ้นงานออกมาสมจริงและสวยงาม 
 1.2 ท่านคิดว่าการออกแบบควรมีการเริ่มต้นจากแบบร่าง 2มิติ ก่อนพัฒนาไปเป็นแบบ 3มิติ
หรือไม่ หรือมีวิธีการที่นอกเหนือจากที่กล่าวมาอย่างไร เพราะเหตุใด  

2. ด้านการวิเคราะห์แบบ 
 2.1 ท่านคิดว่าการขึ้นรูปชิ้นงานตัวละครควรมีการเตรียมความพร้อมและมีความรู้พื้นฐานใน
เรื่องใดบ้าง 
 2.2 ท่านคิดว่าทักษะความรู้ด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial Relation) มีความสำคัญสำหรับการขึ้น
รูปชิ้นงาน 3 มิติ มากน้องเพียงใด เพราะเหตุใด  

3. ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน 
 3.1 ท่านคิดว่าก่อนการตกแต่งชิ้นงาน ควรคำนึงถึงเรื่องใดเป็นอันดับแรก 
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 3.2 การตกแต่งชิ้นงานต้องใช้ทักษะการสังเกต ความประณีต ความละเอียด แล้วยังมีทักษะ
ความรู้อื่นใดอีกบ้าง 
 
4. ด้านการสร้างความสมจริง 
 4.1 ท่านคิดว่าการนำเสนอชิ้นงานในรูปแบบของดิจิทัลในปัจจุบันมีรูปแบบใดบ้าง และมี
ความแตกต่างกันอย่างไร เพราะเหตุใด  
 4.2 ท่านคิดเห็นอย่างไรสำหรับการนำเอาเทคโนโลยีเสมือนจริง เช่น AR , VR มาใช้ในการ
นำเสนอผลงาน  

5. ด้านการประเมินผลงาน 
 5.1 ท่านคิดว่าการประเมินผลงานสำเร็จควรคำนึงถึงเรื่องใดเป็นหลัก เพราะเหตุใด  
 5.2 ท่านคิดว่าการประเมินผลงานสำเร็จจะมีประเด็นไหนที่ทำให้ผลงานดูมีความน่าสนใจมาก
ขึ้น เพราะเหตุใด 
 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................. ................... 
................................................................................................................................................................  
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แบบสัมภาษณ์เพื่อการวิจัย 
(สำหรับอาจารย์ผู้สอนประติมากรรมตัวละครดิจิทัล) 

เรื่อง “การพัฒนากิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา 
ระดับปริญญาบัณฑิต” 

 
คำชี้แจง 
 แบบสัมภาษณ์มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาวิธีการสอนการสร้างประติมากรรมดิจิทัลว่ามีการ
ถ่ายทอดวิธีการสอนให้ผู้เรียนอย่างไร และวิเคราะห์กระบวนการสร้างประติมากรรมดิจิทัลสำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพทั่วไปของผู้ตอบสัมภาษณ์  
 ตอนที่ 2 ข้อมูลด้านการสอนการสร้างสรรค์ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล จากความคิดเห็น
ของอาจารย์ผู้สอนในด้านต่าง ๆที่เกี่ยวข้องกับการศึกษารูปแบบกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัว
ละครดิจิทัล โดยจำแนกออกเป็นประเด็นดังนี้   

1. ด้านการออกแบบ 
 2. ด้านการวิเคราะห์แบบ 
 3. ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน 
 4. ด้านการสร้างความสมจริง 
 5. ด้านการประเมินผลงาน 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ ่มเติม เป็นส่วนที ่ให้อาจารย์ผู ้สอนได้แสดงความคิดเห็นหรือ

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลในประเด็นที่นอกเหนือจากการ
สัมภาษณ์ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพทั่วไปของผู้ให้สัมภาษณ์ 
1. ชื่อ-นามสกุล ผู้ให้สัมภาษณ์................................................................................................................  
2. วันเดือนปี ที่สัมภาษณ์.................................................................................................... .................... 
3. เวลา ที่เริ่มสัมภาษณ์..................................น. ถึง...............................น. 
4. สถานที่ทำการสัมภาษณ์...................................................................................................... ............... 
5. ตำแหน่ง / หน้าที่รับผิดชอบ........................................................................................................ ...... 
6. สถานที่ทำงาน............................................................................................................. ....................... 
7. วุฒิการศึกษา................................................................................................................. ..................... 
8. ประสบการณ์ด้านการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ..........................ปี 
9. ประสบการณ์ด้านการสอนด้านการออกแบบและสร้างตัวละครดิจิทัล......................ปี 
10. โทรศัพท์......................................................................... Email………………………………………………. 
 
ตอนที่ 2 ข้อมูลด้านการสอนการสร้างสรรค์ประติมากรรมดิจิทัล ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการการ
สร้างประตมิากรรมดิจิทัล โดยจำแนกออกเป็นองค์ประกอบดังนี้ 

1. ด้านการออกแบบ 
 1.1 ท่านคิดว่าควรมีวิธีสร้างแนวคิดแบบใด ที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดความ
เข้าใจในกระบวนการออกแบบได้มากท่ีสุด เพราะเหตุใด 
 1.2 ท่านคิดว่าการออกแบบร่าง 2มิติ จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและเพิ่มทักษะการ
ออกแบบมากขึ้นหรือไม่ อย่างไร 

2. ด้านการวิเคราะห์แบบ 
 2.1 ท่านคิดว่าการวิเคราะห์แบบก่อนการสร้างชิ้นงานมีความสำคัญมากน้อยเพียงใดใน
กระบวนการออกแบบ เพราะเหตุใด 
 2.2 ท่านคิดว่าการวิเคราะห์แบบผู้เรียนจำเป็นต้องมีทักษะเรื่องใดบ้าง ที่จะช่วยให้การสร้าง
ชิ้นงานมีความสมบูรณ์มากขึ้น 

3. ด้านการสร้างและตกแต่งชิ้นงาน 
 3.1 ท่านคิดว่าการขึ้นรูปชิ้นงานในแต่ละครั้ง ผู้เรียนควรมีพื้นฐานความรู้ในเรื่องใดมากที่สุด 
เพราะเหตุใด  
 3.2 ท่านคิดว่าการตกแต่งชิ้นงาน ควรใช้ทักษะด้านใดบ้าง เพราะเหตุใด 
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4. ด้านการสร้างความสมจริง 
 4.1 ท่านคิดว่ารูปแบบการนำเสนอผลงานแบบใด ที่เหมาะสมสำหรับการจัดกิจกรรมในชั้น
เรียน เพราะเหตุใด 
 4.2 ท่านคิดว่าการสร้างความเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR , VR) จะทำให้เกิด
ความแตกต่างและทำให้ผลงานดูมีความน่าสนใจมากขึ้นหรือไม่ อย่างไรในการนำมาปรับใช้สำหรับ
การสอนแก่ผู้เรียน 

5. ด้านการประเมินผลงาน 
 5.1 ท่านคิดว่าการประเมินผลงานควรมีเกณฑ์การประเมินในเรื่องใดบ้าง เพราะเหตุใด 
 5.2 ท่านคิดว่าการประเมินผลงานควรมีรูปแบบการประเมินในรูปแบบใดบ้าง เพราะเหตุใด 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
................................................................................................................................................................
....................................................................................... .........................................................................  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................... ............. 
..................................................................................................................... ........................................... 
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ภาคผนวก ง  
เครื่องมือในการวิจัย  

(ระยะท่ี 2) 
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โครงสร้างกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
 

ลำดับที่ ผลการเรียนรู้ สาระสำคัญ ภาระงาน เวลา 

1 กิจกรรมที่ 1 - Stylized Character  
- Idea Concept 
- Spatial Ability 
- Sketch 2D 

 
- ออกแบบสร้างตัว
ละครโดยถ่ายทอด
โครงสร้างตัวละครใน
แต่ละด้าน 
- สร้างตัวละคร 3มิติ
ตามสัดส่วนที่
ออกแบบไว้ 
- เรียนรู้วัสดุพื้นผิว
รายละเอียดของตัว
ละคร  
- สร้างเอกลักษณ์ตัว
ละครให้โดดเด่น
น่าสนใจ 

 
 

180 นาที 

2 กิจกรรมที่ 2 - 3D Blocking Model 
- Anatomy 
- Sculp Mode in 3D 
Program 

 
180 นาที 
 

3 กิจกรรมที่ 3 - Texture 
- Material 
- Rendering Program  

 
180 นาที 

4 กิจกรรมที่ 4 - Pose 
- Lighting / Viewpoint / 
Background 
- Rendering Program 

 
180 นาที 
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สรุปกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
จำนวน 4 กิจกรรม 

วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในขั้นตอนวิธีการออกแบบตัวละครดิจิทัล 3มิติ  
2. เพ่ือพัฒนาทักษะการออกแบบของผู้เรียนถึงกระบวนการสร้างประติมากรรมตัวละคร

ดิจิทัล 
3. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์วิธีการและนำมาปรับใช้ในกระบวนการสร้าง

ประติมากรรมดิจิทัลตามวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ 
เนื้อหา 

1. ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 
1.1 การสร้างตัวละครแบบ Stylized Character 
1.2 การสร้างแนวความคิด (Concept) 
1.3 การแยกชิ้นส่วนตัวละคร (3D Blocking Model) 

1.4 การสร้างเอกลักษณ์ตัวละคร 
1.5 การวิเคราะห์รายละเอียดและตกแต่งตัวละคร  
1.6 กายวิภาค (Anatomy) 

2. การออกแบบ 
2.1 ทักษะมิติสัมพันธ์ (Spatial Ability) 
2.2 การใช้เครื่องมือและโปรแกรมสำหรับการตกแต่ง 
2.3 ความคิดสร้างสรรค์การออกแบบ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
1. ขั้นเตรียมการ 

1.1 แนะนำตัว และกิจกรรมการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียน 
1.2 ทบทวนหลักการออกแบบ 3 มิติ ขั้นพ้ืนฐานเพื่อเป็นการทวนความรู้ความเข้าใจหลักการ 
ออกแบบและการใช้งานโปรแกรมข้างต้น ก่อนเริ่มเข้าสู่กิจกรรมการสร้างละครดิจิทัล 

2. ขั้นออกแบบสร้างสรรค์ (180 นาที) 
2.1 เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์องค์ประกอบที่นำมาใช้สร้างตัวละคร 
2.2 เพ่ือให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะมิติสัมพันธ์ 
2.3 เพ่ือให้ผู้เรียนได้สรุปข้อมูลออก แบบแนวความคิดมาใช้สร้างตัวละคร 

3. ขั้นพัฒนาชิ้นงานสองมิติสู่สามมิติ (180 นาที) 
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3.1 เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์รูปทรงการข้ึนรูปชิ้นงานและรายละเอียดตัวละคร 
3.2 เพ่ือให้ผู้เรียนรู้จักประยุกต์ใช้เครื่องมือต่อการแยกชิ้นส่วนของละคร 

4. ขั้นพัฒนารายละเอียด (180 นาที) 
 4.1 เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้วิธีตกแต่งสร้างตัวละครด้วยวัสดุ พ้ืนผิว และรายละเอียดของตัวละคร 
 4.2 เพ่ือให้ผู้เรียนคำนึงถึงความสมจริงของตัวละคร 
5. ขั้นพัฒนาเอกลักษณ์ (180 นาที) 

5.1 เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีสร้างตัวละครให้ดูมีความแปลกน่าสนใจ 
5.2 เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างตัวละครเป็นเอกลักษณ์อย่างสร้างสรรค์ 

6. ขั้นประเมินผล 
6.1 ผู้สอนทำการประเมินผลและให้คำแนะนำเกี่ยวกับผลงานผู้เรียน 
6.2 ผู้เรียนนำเสนอผลงานออกแบบตัวละครที่สำเร็จ 

สื่อการเรียนการสอน 
1. สื่อการบรรยาย ได้แก่ สไลด์ Power Point และวิดีโอตัวอย่าง 
2. สื่อเอกสารใบงาน 
3. สื่อการเรียนรู้เพื่อสืบค้นข้อมูลออนไลน์ จำแนกได้ดังนี้ 

  3.1 สื่อประเภทข่าวสาร  
  3.2 สื่อประเภทเนื้อหาจำเพาะ  
  3.3 สื่อประเภทวิธีการ (Tutorial)  
  3.4 สื่อประเภทตัวอย่างผลงานและการจัดแสดง  
 4. สื่อการเรียนรู้เพื่อสร้างชิ้นงานประกอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้สำหรับการออกแบบ 
ตกแต่งชิ้นงาน และสำหรับการประมวลผล ดังนี้ 

4.1 โปรแกรมสำหรับสร้างชิ้นงาน ได้แก่ ZBrush Version 2021 for Windows / IOS 
4.2 โปรแกรมสำหรับร่างแบบ 2 มิติ ได้แก่ Photoshop CC for Windows / IOS และ 

SketchBook Version 8.7.1 for Windows / IOS 
4.3 โปรแกรมสำหรับตกแต่งชิ้นงานและประมวลผล ได้แก่ Photoshop CC for 

Windows / IOS และ  Keyshot 9 for Windows / IOS 

การวัดและประเมินผล 
1. ด้านพุทธิพิสัย ได้แก่ การวัดประเมินผลจากความรู้ความเข้าใจในกิจกรรม 
2. ด้านทักษะพิสัย ได้แก่ การวัดประเมินผลจากผลงานการออกแบบของผู้เรียน 
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แผนการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับริญญาบัณฑิต 
กิจกรรมที่ 1 ออกแบบสร้างสรรค์          ระยะเวลา 3 ช่ัวโมง  
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์องค์ประกอบที่นำมาใช้ในการสร้างตัวละคร 
2. เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะมิติสัมพันธ์ 
3. เพ่ือให้ผู้เรียนได้สรุปข้อมูลออก แบบแนวความคิดมาใช้สร้างตัวละคร 

 
เนื้อหาสำคัญ 

การสร้างตัวละครแบบ Stylized Character เป็นการออกแบบสร้างตัวละครด้วยรูปแบบ
เฉพาะตัว ผ่านลักษณะรูปแบบตัวละครที่ตัดทอนโดยใช้องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบมาใช้
สร้างตัวละคร ตัวละครจะไม่ลอกเลียนความสมจริงตามธรรมชาติ แต่เน้นการสร้างสรรค์ให้มีรูปแบบ
เป็นเอกลักษณ์ สามารถหยิบนำศิลปะในรูปแบบต่าง ๆเข้ามาใช้ เพ่ือเป็นการสร้างความเฉพาะตัวได ้

การสร้างแนวความคิด (Idea Concept) การสร้างวางกรอบแนวความคิดก่อนการลงมือ
สร้างผลงานตัวละครเป็นขั้นตอนการกำหนดภาพรวมของลักษณะผลงานที่ต้องการจะสร้าง  ว่า
แนวความคิดที่นำมาใช้ในการออกแบบมีการกำหนดให้ตัวละครมีลักษณะอย่างไร โดยสามารถแบ่ง
ออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้  

1. การกำหนดลักษณะของเนื้อเรื่อง จะทำให้ทราบถึงเรื่องราวความเป็นมาและช่วยให้มอง 
เห็นถึงลักษณะของตัวละครชัดมากขึ้น อีกทั้งยังช่วยส่งผลให้ลักษณะของตัวละครมีเอกลักษณ์ที่    
โดดเด่น 

2. การกำหนดลักษณะของตัวละคร จะเป็นการกำหนดองค์ประกอบโดยภาพรวมของตัว
ละครนั้น ๆ ช่วยให้เกิดความเข้าใจและสื่อให้รู้ว่าเป็นตัวละครประเภทใด สามารถแบ่งออกเป็น 2 
ลักษณะ ประกอบด้วย ลักษณะทางกายภาพ และลักษณะทางนิสัย 

การวิเคราะห์รายละเอียดตัวละคร การแยกองค์ประกอบของตัวละครในรูปแบบ Mind 
Mapping หรือรูปแบบตาราง เป็นการช่วยจัดหมวดหมู่ข้อมูลที่มีความเชื่อมโยงและมีส่วนเกี่ยวข้องกับ
การสร้างตัวละครนั้น ๆ โดยเริ่มจากข้อมูลที่เป็นลักษณะเด่นแล้วค่อยกระจายลงรายละเอียด เช่น เพศ 
วัย อาชีพ เป็นต้น 
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ทักษะมิติสัมพันธ์ (Spatial Ability) เป็นความสามารถในการเข้าใจเชิงพ้ืนที่ระหว่างวัตถุใน
การย้ายมุมมอง ปรับหมุนรูปทรง โดยใช้เทียบกับตำแหน่งหรือจุดที ่อ้างอิงอย่างเชื ่อมโยง 000 
ประกอบด้วย ด้านหน้า ด้านหลัง ด้านข้าง หรือด้านบน เป็นต้น 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

❖ ขั้นนำ 
 ผู้สอนแนะนำกิจกรรมการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียน กล่าวถึงการสร้างตัวละครแบบ 
Stylized Character เพ่ือใช้ในการออกแบบสร้างตัวละคร ลักษณะของผลงาน ความคิด
สร้างที่ใช้ในการออกแบบทั้งรูปทรงตัวละครและองค์ประกอบต่าง ๆ โดยยกตัวอย่างการ
ออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3 มิติ และเริ่มกล่าวถึงการออกแบบสร้างตัวละคร
ดิจิทัลในขั้นต่อไป 

❖ ขั้นการสอน 
1. ผู้สอนเริ่มอธิบายเรื่องการออกแบบสร้างตัวละครที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว โดยเปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนได้ร่วมซักถาม 
2. ผู้สอนอธิบายการสร้างตัวละคร การวางลำดับขั้นตอนสำหรับการออกแบบ องค์ประกอบ

ที่ใช้สำหรับการสร้างตัวละคร การสร้างแนวความคิดสู่การออกแบบร่าง 2มิติ ว่ามีการใช้
ความคิดสร้างสรรค์การออกแบบสร้างตัวละครอย่างไรบ้าง ไม่ว่าจะเป็นเนื้อเรื่องหรือ
รูปร่างรูปทรงของตัวละคร จากโจทย์ที่ได้รับพร้อมยกตัวอย่าง 

3. ผู้สอนอธิบายเรื่องการแยกส่วนประกอบตัวละคร เพ่ือให้เกิดความเข้าใจต่อการออกแบบ
ตัวละครด้วยวิธีการแยกเป็นคำสำคัญ (Keyword) จากนั้นแยกรายละเอียดแผนที่
ความคิด Mind Mapping เพื่อแบ่งองค์ประกอบหลักๆก่อนแยกย่อยรายละเอียดตัว
ละคร ช่วยให้กำหนดการออกแบบร่าง 2มิติ ชัดเจนมากขึ้น และเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ซักถาม 

 
ตัวอย่างการแยกรายละเอียดตัวละครเพื่อวิเคราะห์แนวความคิดที่นำมาใช้ 
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4. ก่อนการออกแบบร่างผู้สอนตั้งคำถามถึงเรื่องมิติสัมพันธ์ พร้อมเปิดโอกาสให้ผู ้เรียน
ร่วมกันสนทนาแลกเปลี่ยน โดยอธิบายความสำคัญสำหรับทักษะมิติสัมพันธ์ที่มีต่อการ
ออกแบบในโปรแกรม 3มิติ การมองภาพ 3มิติ และรูปด้านต่าง ๆ พร้อมการสาธิตเป็น
ตัวอย่าง 

5. ก่อนให้ผู้เรียนทำการออกแบบสร้างตัวละคร ผู้สอนจะอธิบายถึงผลงานสำเร็จของตัว
ละครที่ได้จากการเรียนการสอนในกิจกรรมนี้ว่าเป็นผลงานในลักษณะใด เพื ่อเป็น
ตัวกำหนดวิธีการสร้างชิ้นงาน 

6. ผู้สอนแจกใบงานครั้งที่ 1 พร้อมให้ผู้เรียนลงมือออกแบบสร้างตัวละครด้วยวิธีการตามท่ี
สอนประกอบด้วย ออกแบบตัวละครจากโจทย์ที่ได้รับ และรูปด้านมิติสัมพันธ์ในใบงานที่ 
1 โดยสร้างผลงานสำเร็จการออกแบบร่างเป็นไฟล์ดิจิทัล ( .jpg) และแนะนำโปรแกรม
สำหรับการออกแบบร่าง 2มิติ ได้แก่ Photoshop และ SketchBook 

7. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามหากมีข้อสงสัยระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

 
สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 

แบบร่างตัวละคร 2มิติ แสดงความสัมพันธ์รูปด้านมิติสัมพันธ์ ได้แก่ ด้านหน้า และ
ด้านข้าง นำไปสู่การข้ึนรูป 3 มิติ 

❖ ขั้นประเมิน 
1. ให้ผู้เรียนนำเสนอผลงานการออกแบบ และประเมินผลการสร้างรูปแบบร่างและรูปด้าน

ในแต่ละด้าน ว่ามีความสัมพันธ์กันหรือไม่ 
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2. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และวิจารณ์ผลงานร่วมกัน พร้อมทั้ง
เสนอแนะข้อดีและข้อที่ควรปรับปรุงผลงานการออกแบบ 

3. ผู้สอนกล่าวสรุปการออกแบบสร้างสรรค์ และการสร้างรูปชิ้นงานในกิจกรรมข้ันต่อไป 
 
ชิ้นงาน / ภาระงาน 
 ออกแบบร่างตัวละครและรายละเอียดแต่ละด้าน 
 
สื่อการเรียนการสอน 

1. ภาพตัวอย่างของการออกแบบสร้างตัวละคร และการแยกภาพมิติสัมพันธ์ 
2. แหล่งสืบค้นสื่อออนไลน์ 
3. สไลด์ Power Point ในการบรรยาย 
4. เอกสารใบงานครั้งที่ 1  
5. อุปกรณ์การออกแบบร่าง 
6. โปรแกรมท่ีใช้สำหรับการออกแบบร่าง 2มิต ิได้แก่ Photoshop และ SketchBook 

 
การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์การเรียนการสอน การวัดและประเมินผล เครื่องมือที่ใช้ 
ด้านพุทธิพิสัย : การวิเคราะห์
องค์ประกอบที่นำมาใช้ในการ
สร้างตัวละคร 

พิจารณาจาก 
1. การตอบคำถามและความเข้าใจถึง
หลักการออกแบบสร้างตัวละครและ
รายละเอียดของตัวละคร 
2. ความเข้าใจมิติสัมพันธ์ที่ใช้สำหรับ
การสร้างตัวละคร 
3. การนำเสนอผลจากการออกแบบร่าง
ตัวละคร 

แบบประเมินกิจกรรม
ที่ 1 การออกแบบ
สร้างสรรค์ 
 

ด้านทักษะพิสัย : การพัฒนา
ทักษะมิติสัมพันธ์และทำความ
เข้าใจแบบร่างก่อนการขึ้นรูป
ชิ้นงาน และได้สรุปข้อมูลการ
ออกแบบแนวความคิดมาใช้
สร้างตัวละคร 

พิจารณาจาก 
1. ผลงานจากการออกแบบร่าง 2มิติ ที่
แสดงถึงความสอดคล้องรูปด้านมิติ
สัมพันธ์ในแต่ละด้าน และแนวความคิด
ที่นำมาใช้สำหรับการออกแบบ 

แบบประเมินกิจกรรม
ที่ 1 การออกแบบ
สร้างสรรค์ 
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โจทย์การออกแบบ 
 ออกแบบประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ประเภท Stylized Character ภายใต้โจทย์ “สรา้ง
ตัวละครที่สื่อถึงความเป็นตัวเอง” ให้มีเอกลักษณ์เป็นของตนเอง ลักษณะโดดเด่น น่าจดจำ 
 
แบบประเมินกิจกรรมที่ 1 ออกแบบสร้างสรรค์ 

 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

ความเข้าใจการออกแบบ (ด้านพุทธิพิสัย) 
1. อธิบายองค์ประกอบที่นำมาใช้เป็นรายละเอียดการสร้างตัวละคร       

2. อธิบายลักษณะตัวละครที่ทำการออกแบบ       

3. อธิบายความสอดคล้องของแนวคิดและองค์ประกอบในการสร้างตัว
ละคร 

     

4. อธิบายการออกแบบแนวความคิดที่นำมาใช้       
ผลงานการออกแบบ (ด้านทักษะพิสัย)  

1. แนวคิดท่ีใช้ในการสร้างตัวละคร      

2. การสร้างภาพมิติสัมพันธ์ในแต่ละด้าน      
3. ความถูกต้องจากแนวความคิดท่ีออกแบบ      

4. องค์ประกอบสวยงามมีความเหมาะสม      

5. ความสัมพันธ์รูปด้านมิติสัมพันธ์      
6. ความคิดสร้างสรรค์และความแปลกใหม่ของผลงาน      

 
ระดับคะแนน      เกณฑ์การประเมินคุณภาพของผลงาน 

 3   คะแนน   หมายถึง   ดีเยี่ยม   25 – 30 คะแนน หมายถึง ดีเยี่ยม 
 2   คะแนน   หมายถึง   ดี   20 – 24 คะแนน หมายถึง ดี 
 1   คะแนน   หมายถึง   พอใช้   15 – 19 คะแนน หมายถึง พอใช้ 
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ใบงานครั้งที่ 1  

กิจกรรมที่ 1 ออกแบบสร้างสรรค์ 

คำชี้แจง 
 ให้นักศึกษาออกแบบร่างสร้างตัวละครที่สื่อความเป็นตัวเอง พร้อมรูปด้าน (Dimension) ทั้ง 
2 ด้าน ประกอบด้วย ด้านหน้า และด้านข้าง  
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แผนการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับริญญาบัณฑิต 
กิจกรรมที่ 2 สองมิติสู่สามมิติ       ระยะเวลา 3 ชั่วโมง  
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์รูปทรงการขึ้นรูปชิ้นงานและรายละเอียดตัวละคร 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนรู้จักประยุกต์ใช้เครื่องมือต่อการแยกชิ้นส่วนของละคร 

 
เนื้อหาสำคัญ 

กายวิภาค (Anatomy) ความรู้ความเข้าใจเรื่องของกายวิภาคจัดเป็นส่วนสำคัญสำหรับการ
ออกแบบสร้างตัวละคร (Character Design) โดยลักษณะการออกแบบตัวละครแบบเฉพาะตัว 
Stylized Character ใช้การสร้างสรรค์ ดัดแปลง ตัดทอน จากความสมจริงของกายวิภาค แต่จะใช้
เป็นการศึกษาโครงสร้าง สัดส่วนโดยภาพรวมของตัวละคร เพื่อให้เกิดพื้นฐานความเข้าใจสัดส่วนที่
แม่นยำก่อนนำไปสู่การสร้างตัวละครอย่างสร้างสรรค์ตามแนวทางที่สนใจ 

การนำความรู้เรื่องกายวิภาคมาใช้ในการแยกวิเคราะห์สัดส่วนของตัวละคร เป็นกายวิภาค
แบบเต็มตัว ใช้การแบ่งสัดส่วนและมัดกล้ามเนื้อโดยรวมมาวิเคราะห์ในการขึ้นรูปชิ้นงาน 3มิติ เพ่ือ
ตรวจสอบและเพ่ิมมุมมองของตัวละครได้รอบด้านตามความเหมาะสมที่ออกแบบไว้ 

การใช้เครื่องมือ การใช้เครื่องมือในโปรแกรม 3มิติ ที่มีโหมดหรือวิธีการสร้างเป็นลักษณะ 
เฉพาะ เช่น โหมดการปั้น หรือโปรแกรมที่ใช้สำหรับการปั้นโดยเฉพาะ เป็นการควบคุมสร้างชิ้นงาน
ด้วยหัวแปรง (Brush) กล่าวคือ เป็นการกำหนดจุดที่ต้องการสัมผัสลงบนพื้นผิวของผลงาน เช่น การ
กด ดึง บีบ ยืด หรือสร้างพื้นผิวด้วยรูปทรงอิสระ ช่วยให้การกำหนดรูปทรงทำงานควบคุมได้ง่ายขึ้น 

การแยกช้ินส่วนตัวละคร (3D Blocking Model) เป็นการจัดแยกสัดส่วนของตัวละครผ่าน
การใช้รูปทรงอย่างง่ายเพ่ือให้เกิดความเข้าใจภาพรวมของตัวละครก่อนการสร้างรายละเอียดตัวละคร 
การแยกสัดส่วนของตัวละครในลักษณะการสร้างตัวละครแบบเฉพาะตัว Stylized Character 
จำเป็นต้องอิงโครงสร้างทางกายวิภาค (Anatomy) เพื่อให้เกิดความเข้าใจในสัดส่วนของตัวละครโดย
ภาพรวม เช่น วิเคราะห์จากมัดกล้ามเนื้อและสัดส่วนแบบทั้งตัว โดยใช้ลักษณะรูปทรงในการแยก
สัดส่วนตัวละคเป็นลักษณะรูปทรงที่ตัดทอน วิเคราะห์จากตามแบบที่วางไว้อย่างถูกต้อง จัดวาง
สัดส่วนเพื่อให้ง่ายต่อการลงรายละเอียด ซึ่งตัวละครจะไม่ลอกเลียนความสมจริงมากจนเกินไป แต่ใช้
การสร้างสรรค์สร้างรูปทรงตามความเข้าใจจากแบบร่างที่กำหนดไว้  
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กิจกรรมการเรียนการสอน 

❖ ขั้นนำ 
  ผู้สอนทบทวนโจทย์การออกแบบประติมากรรมตัวละครดิจิทัล และกล่าวถึงวิธีขึ้น
รูปชิ ้นงาน 3มิติ ที ่มาจากการออกแบบร่างพร้อมโอกาสให้ผู ้เรียนซักถามข้อสงสัย 
จากนั้นกล่าวถึงการออกแบบตัวละครที่พัฒนาชิ้นงานจากแบบ 2มิติ สู่แบบ 3มิต ิ

❖ ขั้นการสอน 
1. ผู้สอนบรรยายข้อมูลการขึ้นรูปและหลักการทำงาน 3มิติ โดยสาธิตให้เห็นถึงวิธีการขึ้น

รูปทรง 3มิติ จากนั้นจะเริ่มอธิบายลักษณะทางกายวิภาคและการวิเคราะห์รูปทรงของ
การออกแบบตัวละคร ว่ามีสัดส่วนอย่างไรบ้าง วิธีการแบ่งสัดส่วน ลักษณะรูปทรงที่สื่อ
ถึงความหมายตัวละคร โดยผู้สอนจะสาธิตเป็นตัวอย่างในโปรแกรม ZBrush พร้อมเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนซักถาม 

3. ผู้สอนอธิบายการใช้ความคิดสร้างสรรค์สำหรับการแบ่งสัดส่วนทางกายวิภาค เมื่อสร้าง
ตัวละครที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวจะมีการสร้างสรรค์รูปทรง การตัดทอน หรือออกแบบ
สร้างสรรค์อย่างไรให้รูปทรงตัวละครดูสวยงามน่าสนใจ มีความเหมาะสมกับลักษณะทาง
กายวิภาคในลักษณะที่สร้างสรรค์ 
 

 

สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 

การควบคุมการขึ้นรูปชิ้นงานด้วยวิธีการปั้นชิ้นงาน จะควบคุมชิ้นงานด้วยหัวแปรง 
(Brush) ในการปรับแต่งรูปทรง เพ่ือได้ผิวสัมผัสตามที่ต้องการในการควบคุมแรงกด ปรับ
ขนาด เช่น การกด ดึง บีบ ยืด หรือสร้างพื้นผิวด้วยรูปทรงอิสระ ช่วยให้การกำหนด
รูปทรงทำงานควบคุมได้ง่ายขึ้น 
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4. ผู้สอนสอนให้ผู ้เรียนขึ้นรูปทรงตัวละครและแบ่งสัดส่วนแบบเต็มตัวให้อยู่ในรูปแบบ
มาตรฐาน คือ ลักษณะของตัวละครจะยืนตรงเอาแขนกางแบบตัว A (A Pose) หรือ
ลักษณะของตัวละครจะยืนตรงกางแขนออกสองข้าง (T Pose) เพื่อให้ง่ายต่อการนำไป
พัฒนาต่อและตกแต่งรายละเอียดของตัวละคร พร้อมเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม 
 

       

การใช้รูปทรงอย่างง่ายแยกชิ้นส่วนตัวละคร 
 

 

สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 

การแยกชิ้นส่วนตัวละคร (3D Blocking Model) 
 

5. ผู้สอนให้ผู้เรียนใช้เครื่องมือขั้นพื้นฐานในการแบ่งชิ้นส่วนตัวละคร โดยเริ่มจากลักษณะ
รูปทรงพื้นฐาน เช่น รูปทรงเรขาคณิต ก่อนพัฒนาให้เหมาะกับลักษณะรูปทรงตัวละคร
ของตนเอง ส่วนนี้ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการวิเคราะห์รูปทรงตัวละครที่ขึ้นรูป 3มิติ และรู้จัก
การประยุกต์ใช้เครื่องมือ 
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สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 

การแยกชิ้นส่วนตัวละคร (3D Blocking Model) จัดเป็นการแยกชิ้นส่วนตัวละคร
โดยใช้การออกแบบสร้างรูปทรงอย่างสร้างสรรค์ ตัดทอน ดัดแปลง ให้ได้โครงสร้างตัวละคร 
3มิติโดยภาพรวม ก่อนลงรายละเอียดตัวละครในขั้นตอนต่อไป 

 
6. ผู้สอนให้ผู ้เรียนลงมือปฏิบัติการแยกชิ้นส่วนตัวละครด้วยโปรแกรม ZBrush พร้อม

โอกาสให้ผู้เรียนซักถามข้อสงสัย 
 

  

 

 

 

 

 

 

สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 

จัดแยกชิ้นส่วนตัวละครจากแบบร่างที่วางไว้ก่อนลงรายละเอียดตัวละคร 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 230 

❖ ขั้นประเมิน 
1.   ผู้สอนกล่าวสรุปการขึ้นรูปชิ้นงาน 3มิติ ของตัวละคร และนำเสนอผลงาน 
2. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและวิจารณ์ผลงานร่วมกัน และสรุป

กิจกรรม กล่าวถึงกระบวนการสร้างชิ้นงานในขั้นต่อไป 
 
ชิ้นงาน / ภาระงาน 
 ออกแบบพัฒนาสร้างตัวละคร 3มิติ 
 
สื่อการเรียนการสอน 

1. ภาพตัวอย่างประกอบกายวิภาค  
2. ภาพตัวอย่างการแบ่งสัดส่วนตัวละคร 
3. แหล่งสืบค้นสื่อออนไลน์ 
4. สไลด์ Power Point ในการบรรยาย 
5. โปรแกรมสำหรับสร้างชิ้นงาน ZBrush Ver. 2021 

การวัดและประเมินผล 
จุดประสงค์การเรียนการสอน การวัดและประเมินผล เครื่องมือที่ใช้ 
ด้านพุทธิพิสัย : การวิเคราะห์
รูปทรงในการขึ้นรูปชิ้นงาน
และรายละเอียดตัวละคร 

พิจารณาจาก 
1. การอธิบายลักษณะรูปทรงที่นำมาใช้
แยกสัดส่วนโดยวิเคราะห์จากแบบร่างที่
ออกแบบไว้ 
2. ความรู้ความเข้าใจจากข้ึนรูปชิ้นงาน 
และวิเคราะห์องค์ประกอบและสัดส่วน
ของตัวละครเพ่ือนำไปสร้างสรรค์ตกแต่ง
ในขั้นต่อไป 
3. การนำเสนอผลจากการออกแบบแยก
สัดส่วนของตัวละคร 

แบบประเมิน
ความก้าวหน้าจาก
กิจกรรมที่ 2 พัฒนา
ชิ้นงาน 2มิติ สู่ 3มิติ 
 

ด้านทักษะพิสัย : การประยุกต์ 
ใช้เครื่องมือต่อความเข้าใจ
สัดส่วนทางกายวิภาคในการ
สร้างตัวละคร 

พิจารณาจาก 
1. ผลงานจากการออกแบบร่าง 2มิติ ที่
แสดงถึงความสอดคล้องรูปด้านมิติ
สัมพันธ์ในแต่ละด้าน และแนวความคิด
ที่นำมาใช้สำหรับการออกแบบ 

แบบประเมิน
ความก้าวหน้าจาก
กิจกรรมที่ 2 พัฒนา
ชิ้นงาน 2มิติ สู่ 3มิติ 
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แบบประเมินความก้าวหน้าจากกิจกรรมที่ 2 สองมิติสู่สามมิติ 

 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

ความเข้าใจการออกแบบ (ด้านพุทธิพิสัย) 

1. อธิบายการนำเสนอลักษณะรูปทรงที่นำมาใช้ในการสร้างตัวละคร       
2. อธิบายลักษณะทางกายวิภาคท่ีนำมาปรับใช้ในแบบของตนเอง       

3. อธิบายการสร้างสรรค์ของรูปทรงที่ช่วยสื่อความหมายของตัวละคร      
4. อธิบายการใช้คำสั่งงานที่เหมาะสมกับรูปทรงชิ้นงาน       

ผลงานการออกแบบ (ด้านทักษะพิสัย) 

1. การแบ่งสัดส่วนของตัวละคร      
2. การประยุกต์ใช้เครื่องมือชุดคำสั่ง      

3. รูปทรงของตัวละครดูสวยงาม เหมาะสม มีความน่าสนใจ      

4. มีความถูกต้องทางกายวิภาคอยู่ในระดับที่พอดี      
5. รายละเอียดของตัวละครช่วยเพิ่มความโดดเด่น      

6. ความคิดสร้างสรรค์ที่มาจากการประยุกต์ใช้เครื่องมือชุดคำสั่ง      
 
ระดับคะแนน      เกณฑ์การประเมินคุณภาพของผลงาน 

 3   คะแนน   หมายถึง   ดีเยี่ยม   25 – 30 คะแนน หมายถึง ดีเยี่ยม 
 2   คะแนน   หมายถึง   ดี   20 – 24 คะแนน หมายถึง ดี 
 1   คะแนน   หมายถึง   พอใช้   15 – 19 คะแนน หมายถึง พอใช้ 
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ใบงานครั้งที่ 2 

กิจกรรมที่ 2 สองมิติสู่สามมิติ 

 

โจทย์ในการออกแบบ 
 ออกแบบประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ประเภท Stylized Character ภายใต้โจทย์ “สรา้ง
ตัวละครที่สื่อความเป็นตัวเอง” ให้มีเอกลักษณ์เป็นของตนเอง ลักษณะโดดเด่น น่าจดจำ  
 

คำชี้แจง 

 ให้นักศึกษาออกแบบขึ้นรูปชิ้นงาน 3มิติ ด้วยโปรแกรม 

• การแยกชิ้นส่วนของตัวละคร 3มิติ ที่ออกแบบจากแนวความคิด 

• ใช้ความคิดสร้างสรรค์สร้างรูปทรงตัวละครของตนเอง 
 
รูปแบบช้ินงาน 
 กำหนดส่งชิ้นงานสำเร็จเการออกแบบแยกชิ้นส่วนของตัวละคร ในรูปแบบไฟล์ภาพ (.jpeg, 
.png, .pic, .tif) 
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แผนการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับริญญาบัณฑิต 
กิจกรรมที่ 3 พัฒนารายละเอียด       ระยะเวลา 3 ชั่วโมง  
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้วิธีตกแต่งสร้างตัวละครด้วยวัสดุ พ้ืนผิว และรายละเอียดของตัวละคร 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนคำนึงถึงความสมจริงของตัวละคร 

 
เนื้อหาสำคัญ 

 รายละเอียดที่ใช้ตกแต่งสร้างตัวละคร 
พื้นผิว (Texture) เป็นส่วนสำคัญสำหรับการออกแบบสร้างตัวละครดิจิทัล 3มิติ เพราะ

แสดงให้เห็นถึงกระบวนการออกแบบด้วยโปรแกรม 3มิติ ว่ามีลักษณะวิธีการสร้างชิ้นงานในรูปแบบใด 
ซึ่งดูได้จากผลลัพธ์และเป็นตัวกำหนดวิธีการนำไปต่อยอดชิ้นงาน เช่น ความละเอียดชิ้นงานที่มาก    
เกินไป (Polygon) ทำให้ระบบการสร้างต้องจัดเรียงโครงสร้างพื้นผิวใหม่ หรือการนำไปต่อยอดใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชันจำเป็นต้องมีโครงสร้างพ้ืนผิวที่น้อย เพ่ือง่ายต่อการเคลื่อนไหวและผลิตออกมา  

 การตกแต่งตัวละครดิจิทัลต้องทราบผลงานสำเร็จที่ต้องการอย่างแน่ชัด เพื่อผลลัพธ์ที่ได้
ออกมานำไปใช้ได้เกิดประโยชน์สูงสุด เช่น  

1. การพิมพ์ผลงาน 3มิติ (3D Printing) ไม่จำเป็นต้องมีรายละเอียดพ้ืนผิวที่มีขนาดเล็กและ
จำนวนมากเกินไป หรือการใส่วัสดุที่สวยงามในโปรแกรม เพราะส่วนสำคัญจะอยู่ที่ผล
ตอนพิมพ์สำเร็จและวัสดุที่ใช้พิมพ์ 

2. ไฟล์ภาพดิจิทัล (Image) ส่วนนี้สามารถสร้างสรรค์ได้อย่างเต็มที่ตามความ สามารถของ
คุณสมบัติคอมพิวเตอร์ โดยสร้างพ้ืนผิว วัสดุ และระดับความละเอียดได้ตามที่ต้องการ 

3. แอนิเมชัน (Animation) ส่วนนี้จำเป็นต้องพัฒนาโครงสร้างพื้นผิวตัวละครให้ออกมาน้อย 
และเบาที่สุดเท่าที่จะทำได้ (Low Polygon) เพื่อใส่การเคลื่อนไหว (Rigging) ของตัว
ละคร เช่น การขยับเคลื่อนไหวท่าทางที่วางไว้ และส่วนรูปทรงที่ซับซ้อนก็จำเป็นต้อง
จัดเรียงโครงสร้างใหม่ให้ง่ายต่อการทำงาน 

การพัฒนาโครงสร้างพื้นผิวตัวละครช่วยให้กระบวนการตกแต่งตัวละครทำงานได้ง่ายมากขึ้น 
ซึ่งเมื่อพัฒนาโครงสร้างพื้นผิวได้ตามท่ีต้องการแล้วสามารถตกแต่งได้ตามความคิดที่วางไว้  
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หลักการพัฒนาพื้นผิวชิ้นงานเพื่อใช้สำหรับการตกแต่ง 

สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 
 

  จากภาพหลักการพัฒนาพื้นผิวชิ ้นงานตัวละครเห็นได้ว่า เริ ่มจากการจัดเรียง
โครงสร้างพื้นผิวตัวละคร (Retopology) แล้วนำไปคลี่กางพื้นผิวออกเพื่อนำไปตกแต่ง ซึ่งถ้าต้องการ
นำไปลงสีสามารถใช้งานได้ทันทีตามต้องการ แต่ถ้าต้องการนำรูปภาพมาสร้างเป็นพื้นผิวทำได้โดยการ
นำภาพมาวางและกำหนดตำแหน่งให้ตรงตามแบบตัวละครที่วางไว้ 

วัสดุ (Material) เป็นส่วนการสร้างชิ้นงานในโปรแกรม 3มิติ หรือโปรแกรมสำหรับการ
ตกแต่งสร้างวัสดุโดยเฉพาะ เพ่ือสร้างวัตถุให้มีความสมจริงตรงตามธรรมชาติของวัตถุนั้น ๆ การเลือก 
ใช้วัสดุที่เป็นเหมือนการเทียบเคียงกับวัสดุจริงช่วยให้การออกแบบดูมีความน่าสนใจมากขึ้น โดยใน
โปรแกรมมีวัสดุให้เลือกใช้อย่างหลากหลายตามความเหมาะสม เช่น 

1. Materials Wood 
2.. Materials Foam 
3. Materials Tactile Blocks 
4. Materials Concrete 
5. Stone and Bricks 
6. Leather 
7. Fabric 
8. Metal 
9. Food 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 235 

โปรแกรมสำหรับตกแต่งช้ินงานและประมวลผล (Rendering Program) เป็นโปรแกรมที่
มีคุณสมบัติเฉพาะใช้ในการประมวลผล ตกแต่งชิ ้นงาน หรือสร้างภาพเคลื ่อนไหว โดยปัจจุบัน
โปรแกรม 3 มิติ ก็ได้รับการพัฒนาถึงการตกแต่งชิ้นงานและการประมวลผลเพิ่มมากขึ้น ช่วยเพ่ิม
ทางเลือกในการสร้างชิ้นงานให้มีความสมจริง 

• โปรแกรมสำหรับตกแต่งชิ้นงานและประมวลผล 
1. Keyshot 
2. Mamoset Toolbag 
3. Substance Painter 
4. Substance Designer 

• โปรแกรม 3 มิติ ที่มีการประมวลผลครบวงจร 
1. Maya 
2. 3DS Max 
3. Blender 

• โปรแกรมสำหรับสร้างเสื้อผ้าตัวละคร 
1. Marvelous Designer 

 

กระบวนการตกแต่งชิ้นงานตัวละคร 
สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

❖ ขั้นนำ 
ผู้สอนเปิดตัวอย่างผลงานที่แสดงถึงรายละเอียดพื้นผิว และวัสดุผ่านการใช้งานด้วย
โปรแกรมสำหรับตกแต่งตัวละคร ก่อนจะทบทวนกระบวนการสร้างชิ้นงานที่มาจากการ

การพัฒนาพื้นผิวตัวละคร 

Model 
(ตัวละคร) 

Retopology 

(การจัดเรียงโครงสร้าง

พื้นผิว ให้ polygon เรยีง

ตัวดีขึ้นและเบาตัวลง) 

UV Mapping 

(การคลี่กางพื้นผิววัตถุ 

เพื่อรองรับการตกแต่ง 

ลงบนพ้ืนผิว) 

การตกแต่งตัวละคร 

Paint 

Picture 

Material 
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พัฒนาเป็นรูปแบบ 3มิติ ก่อนนำเข้าสู่การเตรียมชิ้นงานเพื่อเข้าสู่กระบวนการตกแต่ง
ชิ้นงานและสร้างความสมจริงให้กับตัวละคร 

❖ ขั้นการสอน 
1. ผู้สอนอธิบายการเตรียมชิ้นงานเพื่อนำไปสู่การตกแต่งตัวละคร โดยส่วนสำคัญในการ

ตกแต่งชิ้นงานเพ่ือนำไปใช้ร่วมกับโปรแกรมตกแต่งตัวละคร คือ พ้ืนผิวของตัวละคร โดย
สาธิตและสอนให้ผู้เรียนสังเกต วิเคราะห์ ดูโครงสร้างพื้นผิวตัวละครหรือการเรียงตัวและ
ความละเอียดของตัวละคร (Polygon)  

2. ผู้สอนสาธิตการพัฒนาพื้นผิวตัวละครเพื่อใช้สำหรับตกแต่งตัวละคร ด้วยการจัดเรียง
โครงสร้างพื้นผิวตัวละคร (Retopology) และคลี่กางพ้ืนผิวตัวละครออก (UV Mapping) 
และสาธิตการแบ่งวิธีการคลี่พื้นผิวออกในรูปทรงตัวละครที่มีความซับซ้อน  ดังนั้นจะได้
พื ้นผิวที ่พร้อมสำหรับการตกแต่ง ส่วนนี ้ผู ้สอนจะเปิดโอกาสให้ซักถามและร่วมกัน
วิเคราะห์มองถึงลักษณะของชิ้นงานถึงการเตรียมพัฒนาพื้นผิว พร้อมยกตัวอย่างผลงาน
ที่มีชื่อเสียงและวิธีการสร้างพื้นผิวใช้วัสดุให้ผลงานตัวละครดูมีความน่าสนใจ 
 

         
สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 

   
การจัดเรียงโครงสร้างพื้นผิวตัวละคร เพื่อนำไปใช้ในการตกแต่งตัวละครให้มีความ

สวยงามสมจริงมากขึ ้น โดยสามารถนำไปพัฒนาตกแต่งรายละเอียดตัวละครกับ
โปรแกรมเสริมที่มีคุณสมบัติเฉพาะสำหรับการตกแต่งและการประมวลผลชิ้นงาน 
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3. ผู้สอนอธิบายการตกแต่งตัวละคร โดยเมื่อผู้เรียนเข้าใจวิธีการพัฒนาพื้นผิวตัวละครแล้ว
สามารถตกแต่งลงสี (Paint) ได้ตามความสนใจ ก่อนจะนำไปสร้างวัดสุให้แก่ตัวละคร 

สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 

        การพัฒนารายละเอียดตัวละครด้วยการเพ่ิมเติมรายละเอียดตามแบบร่างตัวละครด้วยการลงสี
ตกแต่งตัวละครในโปรแกรม 
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จัดแต่งองค์ประกอบรายละเอียดตัวละครให้ครบถ้วนทั้งตัว 

 
ลักษณะการตกแต่งรายละเอียดตัวละครแบบทั้งตัว 

สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 

4. เมื่อผู้เรียนได้พัฒนาและตกแต่งพื้นผิวตัวละครที่พัฒนาแล้ว จะบันทึกเป็นไฟล์สำหรับ
การสร้างพื้นผิว เช่น .fbx หรือ .obj เป็นต้น เพ่ือนำไปใช้ร่วมกับโปรแกรมตกแต่งตัว
ละคร 

 

   

 

 

 

 

สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 
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การเลือกใช้วัสดุสำหรับการตกแต่งตัวละครจากโปรแกรมเสริม (Keyshot) เพ่ือสร้าง
ความสมจริงให้ตัวละคร เช่น ลักษณะพื้นผิวมัน เงา ด้าน หรือขรุขระ และลักษณะวัสดุ 
เช่น ไม้ ผ้า ผิวหนัง หรือพลาสติก เป็นต้น 

5. ผู้สอนเปิดโปรแกรมที่ใช้สำหรับตกแต่งตัวละคร ได้แก่ โปแกรม Keyshot โดยอธิบายถึง
การเลือกใช้วัสดุเพื่อนำมาใส่ในพื้นผิวของตัวละครให้เกิดความสมจริง พร้อมเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนซักถาม 

6. ผู้สอนแจกเอกสารใบสั่งงานครั้งที่ 3 ก่อนให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ โดยเริ่มจากการวิเคราะห์
ถึงชิ้นงานของตนเองและเตรียมพัฒนาพ้ืนผิว 

7. ผู้สอนให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติการเตรียมพัฒนาพื้นผิวตัวละครสู่การตกแต่งตัวละครตาม
ความสนใจในชิ้นงานของตนเอง และคอยให้คำแนะนำวิธีการตกแต่งตัวละคร 

 
❖ ขั้นประเมิน 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนนำเสนอผลการตกแต่งตัวละคร โดยประเมินดูจากการเลือกใช้ลักษณะ
พ้ืนผิวของตัวละครและวัสดุที่นำมาใช้ตกแต่งตัวละครให้เกิดความสมจริง 

2. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและวิจารณ์ผลงานร่วมกัน พร้อมทั้ง
เสนอแนะข้อดีและข้อที่ควรปรับปรุงผลงานการตกแต่งตัวละคร 

3. ผู้สอนกล่าวสรุปการตกแต่งตัวละคร และการสร้างเอกลักษณ์ตัวละครในกิจกรรมขั้น
ต่อไป 

 
ชิ้นงาน / ภาระงาน 
 ออกแบบพัฒนาตัวละครให้มีความสมจริง 
 
สื่อการเรียนการสอน 

1. ภาพตัวอย่างประกอบการใช้โปรแกรมเสริมตกแต่งตัวละคร 
2. ภาพตัวอย่างการสร้างพ้ืนผิว 
3. ภาพตัวอย่างการเลือกใช้วัสดุตัวละคร 
4. แหล่งสืบค้นสื่อออนไลน์จากเว็บไซด์เฉพาะ 
5. เอกสารใบสั่งงานครั้งที่ 3 
6. สไลด์ Power Point ในการบรรยาย 
7. โปรแกรมสำหรับสร้างชิ้นงาน ZBrush Ver. 2021 
8. โปรแกรมสำหรับตกแต่งชิ้นงานและประมวลผล ได้แก่ Keyshot 
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การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์การเรียนการสอน การวัดและประเมินผล เครื่องมือที่ใช้ 
ด้านพุทธิพิสัย : การเรียนรู้
วิธีการตกแต่งสร้างตัวละครทั้ง
วัสดุ พ้ืนผิว และรายละเอียด
ของตัวละคร 

พิจารณาจาก 
1. ความเข้าใจถึงการเลือกใช้ลักษณะ
พ้ืนผิวของตัวละคร รวมถึงวัสดุที่ใช้
ตกแต่งเสริมสร้างรายละเอียดของตัว
ละครได้อย่างสมจริง 
2. รู้จักการประยุกต์ใช้โปรแกรมที่ใช้
สำหรับการตกแต่งชิ้นงานได้อย่าง
เหมาะสม 
3. การนำเสนอผลจากการตกแต่งสร้าง
ตัวละคร 

แบบประเมิน
ความก้าวหน้าจาก
กิจกรรมที่ 3  
การตกแต่งตัวละคร 

ด้านทักษะพิสัย : การตกแต่ง
สร้างตัวละครด้วยความสมจริง
แก่ตัวละคร 

พิจารณาจาก 
1. ผลงานจากการตกแต่งสร้าง
รายละเอียดของตัวละครตาม
แนวความคิดท่ีวางไว้ ด้วยความเหมาะสม
สวยงาม 

แบบประเมิน
ความก้าวหน้าจาก
กิจกรรมที่ 3  
การตกแต่งตัวละคร 

 
 
แบบประเมินความก้าวหน้าจากกิจกรรมที่ 3 พัฒนารายละเอียด  

 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
ความเข้าใจการออกแบบ (ด้านพุทธิพิสัย) 

1. อธิบายจุดเด่นที่ช่วยให้ผลงานน่าจดจำ       

2. อธิบายองค์ประกอบของตัวละครที่ช่วยให้ผลงานน่าสนใจ       
3. อธิบายการสร้างสรรค์มาใช้สร้างรูปทรงให้น่าจดจำ      

4. อธิบายการใช้คำสั่งงานที่เหมาะสมกับลักษณะรูปทรงชิ้นงาน       

ผลงานการออกแบบ (ด้านทักษะพิสัย) 
1. ความเหมาะสมของตัวละคร ผลงานน่าจดจำ มีความเป็นเอกลักษณ์      

2. ความคิดสร้างสรรค์ของตัวละคร      
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รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
3. องค์ประกอบภาพรวมของตัวละคร เช่น รายละเอียดตัวละคร 
รูปทรง สี แสง เป็นต้น 

     

4. ความถูกต้องทางกายวิภาคอยู่ในระดับที่พอดี      
5. รายละเอียดของตัวละครช่วยเพิ่มความโดดเด่น      

6. ผลงานถูกต้องจากแบบร่างและแนวความคิดท่ีออกแบบ      
 
 
ระดับคะแนน      เกณฑ์การประเมินคุณภาพของผลงาน 

 3   คะแนน   หมายถึง   ดีเยี่ยม   25 – 30 คะแนน หมายถึง ดีเยี่ยม 
 2   คะแนน   หมายถึง   ดี   20 – 24 คะแนน หมายถึง ดี 
 1   คะแนน   หมายถึง   พอใช้   15 – 19 คะแนน หมายถึง พอใช้ 
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ใบงานครั้งที่ 3 
กิจกรรมที่ 3 พัฒนารายละเอียด  

 

โจทย์ในการออกแบบ 
 ออกแบบประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ประเภท Stylized Character ภายใต้โจทย์ “สรา้ง
ตัวละครที่สื่อความเป็นตัวเอง” ให้มีเอกลักษณ์เป็นของตนเอง ลักษณะโดดเด่น น่าจดจำ 
 

คำชี้แจง 

 ให้นักศึกษาออกแบบสร้างรายละเอียดของตัวละครของตนเองจากแนวความคิดที่ออกแบบ 

• สร้างรายละเอียดของตัวละคร โดยปรับแต่งให้เหมาะสมและสมจริง 

• เรียนรู้การใช้เครื่องมือ และโปรแกรมท่ีใช้สำหรับการตกแต่งตัวละคร 
 
รูปแบบช้ินงาน 
 กำหนดส่งชิ้นงานสำเร็จเการออกแบบการสร้างตกแต่งตัวละคร ในรูปแบบไฟล์ภาพ (.jpeg, 
.png, .pic, .tif) 
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แผนการจัดกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับริญญาบัณฑิต 
กิจกรรมที่ 4 พัฒนาเอกลักษณ์       ระยะเวลา 3 ชั่วโมง  
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีสร้างตัวละครให้ดูมีความแปลกน่าสนใจ 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนสร้างตัวละครเป็นเอกลักษณ์อย่างสร้างสรรค์ 
 
เนื้อหาสำคัญ 

การสร้างเอกลักษณ์ตัวละคร 
การสร้างเอกลักษณ์ของตัวละครช่วยสร้างภาพจำ มีความโดดเด่น ดึงดูดให้เกิดความน่าสนใจ 

โดยการสร้างเอกลักษณ์นี้เป็นตัวกำหนดทิศทางของตัวละคร นำเสนอให้ผู้รับชมเกิดการความเข้าใจ 
ตีความหมายของตัวละครได้ มีรายละเอียดดังนี้ 
 สีหน้า (Face) การแสดงออกทางอารมณ์ของตัวละครจะบอกถึงลักษณะนิสัยของตัวละคร 
โดยความรู้สึกท่ีแสดงออกเป็นตัวสื่อสารให้เกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 

 การโพสท่าทาง (Pose) การจัดท่าทางของตัวละครช่วยให้ชิ้นงานเกิดความน่าสนใจ และ
สื่อสารให้เกิดความเข้าใจถึงลักษณะของตัวละครนั้น ๆ ทั้งลักษณะทางกายภาพและลักษณะนิสัย ทั้งนี้
ส่วนของการโพสจำเป็นต้องคำนึงถึงวิธีการสร้างชิ ้นงานในส่วนของพื้นผิว เพราะจะมีการขยับ 
เคลื่อนไหว จัดท่าทางตัวละครตามแบบที่วางไว้ ทำให้ต้องคำนึงถึงการพัฒนาโครสร้างพื้นผิวตัวละคร
ควบคู ่

 การกำหนดโทนสี (Mood and Tone) การเลือกใช้โทนสีให้กับตัวละครช่วยกำหนด
จุดสำคัญในการนำเสนอชิ้นงาน เพราะสื่อถึงความหมายของตัวะละครว่ามีทิศทางใด เกิดความ
เหมาะสมมากน้อยเพียงใด หรือดูแปลกตาเกินไป ส่วนนี้จะช่วยให้ทิศทางความหมายของตัวละครเกิด
ภาพที่ชัดเจนมากขึ้น 

 การจัดแสง (Lighting) เป็นวิธีการที่ต้องความรู้ความเข้าใจเรื่องการใช้แสง ตำแหน่งการจัด
วางแสง รวมถึงจำนวนแสง ที่ส่งผลกระทบโดยตรงกับชิ้นงาน โดยการจัดแสงแบ่งออกเป็น 3 จุด
หลักๆ ดังนี้ 

1. Key Light เป็นแสงหลักใช้วางด้านข้างตัวชิ้นงาน ใช้มุมประมาณ 45 องศา จัดเป็นแสง
หลักท่ีส่งให้ตัวชิ้นงานเกิดมิติ ไม่แบน โดยต้องมีกำลังไฟมากท่ีสุด 
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2. Fill Light เป็นแสงรองลงมาและใช้วางตรงข้าม Key Light ซึ่งจุดประสงค์เพ่ือปิดเงาที่
เกิดจากแสง Key Light โดยใช้ขนาดแสงเป็นสัดส่วน 1:1 , 2:1 และ 3:1 ก็ได้ และใช้
กำลังแสงที่อ่อน เพ่ือไม่ให้แย่งแสงจาก Key Light 

3. Back Light เป็นแสงที่วางไว้ด้านหลัง จัดเอียงองศาด้านซ้ายหรือขวาก็ได้ จุดประสงค์
เพ่ือสร้างแสงด้านหลังของชิ้นงานไม่ให้มืดจนเกินไป และแยกชิ้นงานออกจากฉากหลัง 
จนเกิดมิติท่ีน่าสนใจทำให้ภาพดูไม่แบนหรือแข็งเกินไป 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
ตัวอย่างการแสดงตำแหน่งการจัดแสง (จากมุมบน) 

สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 

 การจัดมุมกล้อง (View Point) ช่วยให้การนำเสนอผลงานที่สำเร็จมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
เพราะเป็นตัวกำหนดมุมมองที่ผู้สร้างต้องการถ่ายทอดออกมา การจัดมุมกล้องจำเป็นต้องใช้ทักษะ
ความรู้ความเข้าใจการจัดองค์ประกอบศิลป์เข้ามา 

โปรแกรมสำหรับประมวลผล (Rendering Program) เป็นโปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะ
ใช้ในการประมวลผลสร้างความสมจริงชิ้นงาน โดยจะมีคุณสมบัติควบคู่กับการตกแต่งชิ้นงาน จัดเป็น
โปรแกรมท่ีใช้ในกระบวนการสร้างโมเดล 3มิติ ที่จำเป็นต่อกระบวนการสร้างชิ้นงาน 

• โปรแกรมสำหรับการประมวลผล 
1. Keyshot 

• โปรแกรม 3 มิติ ที่มีการประมวลผลครบวงจร 
1. Maya 
2. 3DS Max 

Model 

Back Light 

Fill Light Key Light 
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3. Blender 

• โปรแกรมสำหรับตกแต่งภาพเพ่ือการนำเสนอ 
1. Photoshop 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

❖ ขั้นนำ 
ผู้สอนทบทวนวิธีการขึ้นรูป 3มิติ และการแยกชิ้นส่วนของตัวละคร ก่อนกล่าวถึง

วิธีการสร้างตัวละครที่ดึงดูดความน่าสนใจ พร้อมเปิดผลงานตัวอย่ างดูถึงรายละเอียด การ
สร้างจุดเด่น และความเหมาะสมภาพรวมของตัวละคร จากนั้นกล่าวถึงวิธีการสร้างชิ้นงานให้
เป็นเอกลักษณ์ในขั้นต่อไป 
❖ ขั้นการสอน 

1. ผู้สอนเปิดชมผลงานตัวอย่าง เรื่อง การจัดท่าโพส รายละเอียดของตัวละคร ความคิด
สร้างสรรค์ ก่อนอธิบายวิธีการสร้างชิ้นงานให้เป็นเอกลักษณ์ในโปรแกรม พร้อมโอกาสให้
ผู้เรียนซักถาม 

2. ผู้สอนอธิบายวิธีการสร้างเอกลักษณ์ด้วยเครื่องมือในโปรแกรม เช่น เรื่องของการโพสตัว
ละคร (Pose) การเสริมเติมแต่งตัวละครให้มีจุดเด่น เช่น เสื้อผ้า สีหน้า หรือฉาก เป็นต้น 
พร้อมรับชมผลงานตัวอย่าง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การจัดท่าโพสตัวละครและเสริมองค์ประกอบเพ่ือสร้างเอกลักษณ์ตัวละคร 
สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 
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3. ผู้สอนเปรียบเทียบวิธีการสร้างเอกลักษณ์ของชิ้นงานที่แตกต่างกัน เพื่อให้ผู้เรียนได้เห็น
วิธีการสร้างหลายรูปแบบ พร้อมให้ผู้เรียนร่วมมือปฏิบัติตาม และเปิดโอกาสให้ผู้ เรียน
ซักถาม 

4. ผู้สอนจะเน้นย้ำการใช้ความคิดสร้างสรรค์ของตนเองในการสร้างเอกลักษณ์ แต่ยังคง
ความถูกต้องของแบบร่างและแนวความคิดท่ีวางไว้ 

5. ผู้สอนอธิบายและสาธิตการจัดองค์ประกอบของตัวละครให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น เช่น 
เรื่องของการใช้สี การจัดแสง หรือการเลือกมุมกล้องให้ตัวละครมีความสวยงามสมจริง
และน่าสนใจ 

6. ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติการสร้างเอกลักษณ์พร้อมเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม 
 

 
 การเลือกใช้วัสดุและจัดแต่งองค์ประกอบเพ่ือสร้างลักษณะเด่นให้ตัวละคร 

สร้างโดย ผู้วิจัย 20 พฤษภาคม 2564 
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❖ ขั้นประเมิน 
1. ให้ผู ้เรียนนำเสนอผลงานสำเร็จ ร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และวิจารณ์ผลงาน

ร่วมกันกับผู้สอน 
2. ผู้สอนกล่าวสรุปกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละคดิจิทัล ลักษณะผลงานแบบ 

Stylized Character และองค์ประกอบที่ใช้ในกระบวนการสร้างชิ้นงานรวมถึงวิธีการ
สร้างผลงานให้เป็นเอกลักษณ ์

ชิ้นงาน / ภาระงาน 
 ออกแบบสร้างตัวละครที่สำเร็จอย่างเป็นเอกลักษณ์ 
 
สื่อการเรียนการสอน 

1. ภาพตัวอย่างการสร้างเอกลักษณ์ตัวละคร และองค์ประกอบที่ช่วยให้ผลงานน่าสนใจ 
2. ภาพตัวอย่างตัวละครที่มีชื่อเสียง 
3. แหล่งสืบค้นสื่อออนไลน์ 
4. เอกสารใบสั่งงานครั้งที่ 4 
5. โปรแกรมสำหรับสร้างชิ้นงาน ZBrush Ver.2021 
6. โปรแกรมสำหรับตกแต่งชิ้นงานและประมวลผล ได้แก่ Keyshot 
7. โปรแกรมสำหรับตกแต่งภาพเพ่ือการนำเสนอ ได้แก่ Photoshop 

 
การวัดและประเมินผล 
จุดประสงค์การเรียนการสอน การวัดและประเมินผล เครื่องมือที่ใช้ 

ด้านพุทธิพิสัย : ความเข้าใจถึง
วิธีการสร้างตัวละครให้ดูมี
ความน่าสนใจ 

พิจารณาจาก 
1. การตอบคำถามความรู้ความเข้าใจ
จากการสร้างตัวละครให้น่าจดจำเป็น
เอกลักษณ์จากการใช้องค์ประกอบ 
ความเหมาะสม ความเข้าใจการใช้
เครื่องมือของโปรแกรม 
2. การนำเสนอผลจากการ
ออกแบบสร้างตัวละครสำเร็จ 

แบบประเมินกิจกรรม 
ที่ 4 พัฒนาเอกลักษณ์
  
 

ด้านทักษะพิสัย : การสร้างตัว
ละครตามแนวทางท่ีตนเองสนใจ

พิจารณาจาก แบบประเมินกิจกรรม  
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จุดประสงค์การเรียนการสอน การวัดและประเมินผล เครื่องมือที่ใช้ 

และเป็นเอกลักษณ์อย่าง
สร้างสรรค ์

1. ผลงานจากการออกแบบผลงาน
สำเร็จ โดยดูจากความเหมาะสม 
องค์ประกอบโดยภาพรวม ความคิด
สร้างสรรค์ท่ีน่าสนใจ 

ที่ 4 พัฒนาเอกลักษณ์
  
 

 
แบบประเมินกิจกรรมที่ 4 พัฒนาเอกลักษณ์   

 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
ความเข้าใจการออกแบบ (ด้านพุทธิพิสัย) 

1. อธิบายจุดเด่นที่ช่วยให้ผลงานน่าจดจำ       
2. อธิบายองค์ประกอบของตัวละครที่ช่วยให้ผลงานน่าสนใจ       

3. อธิบายการสร้างสรรค์มาใช้สร้างรูปทรงให้น่าจดจำ      

4. อธิบายการใช้คำสั่งงานที่เหมาะสมกับลักษณะรูปทรงชิ้นงาน       
ผลงานการออกแบบ (ด้านทักษะพิสัย) 

1. ความเหมาะสมของตัวละคร ผลงานน่าจดจำ มีความเป็นเอกลักษณ์      

2. ความคิดสร้างสรรค์ของตัวละคร      
3. องค์ประกอบภาพรวมของตัวละคร เช่น รายละเอียดตัวละคร 
รูปทรง สี แสง เป็นต้น 

     

4. ความถูกต้องทางกายวิภาคอยู่ในระดับที่พอดี      

5. รายละเอียดของตัวละครช่วยเพิ่มความโดดเด่น      

6. ผลงานถูกต้องจากแบบร่างและแนวความคิดท่ีออกแบบ      
 
 
ระดับคะแนน      เกณฑ์การประเมินคุณภาพของผลงาน 

 3   คะแนน   หมายถึง   ดีเยี่ยม   25 – 30 คะแนน หมายถึง ดีเยี่ยม 
 2   คะแนน   หมายถึง   ดี   20 – 24 คะแนน หมายถึง ดี 
 1   คะแนน   หมายถึง   พอใช้   15 – 19 คะแนน หมายถึง พอใช้ 
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ใบงานครั้งที่ 4 
กิจกรรมที่ 4 พัฒนาเอกลักษณ์  

 

โจทย์ในการออกแบบ 
 ออกแบบประติมากรรมตัวละครดิจิทัล ประเภท Stylized Character ภายใต้โจทย์ “สรา้ง
ตัวละครที่สื่อความเป็นตัวเอง” ให้มีเอกลักษณ์เป็นของตนเอง ลักษณะโดดเด่น น่าจดจำ 
 

คำชี้แจง 

 ให้นักศึกษาออกแบบสร้างเอกลักษณ์ตัวละครสำเร็จของตนเองจากแนวความคิดที่ออกแบบ 

• สร้างเอกลักษณ์ตัวละครของตนเองให้สวยงามเหมาะสม มีความคิดสร้างสรรค์ 

• สร้างรายละเอียด หรือองค์ประกอบของตัวละครให้เหมาะสม 
 
รูปแบบช้ินงาน 
 กำหนดส่งชิ้นงานสำเร็จเการออกแบบการสร้างเอกลักษณ์ตัวละคร ในรูปแบบไฟล์ภาพ 
(.jpeg, .png, .pic, .tif) 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 250 

แบบประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมการสร้างประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษา 
ระดับปริญญาบัณฑิต 

............................................................................... 
คำชี้แจง   แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหนึ่งเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการสร้าง
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 
ตอนที่ 1  ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบ 
             คำชี้แจง โปรดเติมข้อความลงในช่องว่างตรงตามความเป็นจริง 
1. เพศ  ชาย  หญิง 
2. ชั้นปีที่ ............. 
3. สาขาวิชา............................................................................ คณะ.................................. ..................... 
 
ตอนที่ 2 ระดับความพึงพอใจต่อกิจกรรม 
   คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างที่ตรงกับความเห็นของนักศึกษามากที่สุด 
   5 หมายถึง  ความพึงพอใจมากที่สุด 
   4 หมายถึง  ความพึงพอใจมาก 
   3 หมายถึง  ความพึงพอใจปานกลาง 
   2 หมายถึง  ความพึงพอใจน้อย 
   1 หมายถึง  ความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 
 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

1 2 3 4 5 

ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหาความรู้มีความแปลกใหม่น่าสนใจ      

2. เนื ้อหาความรู ้สอดคล้องกับความต้องการสำหรับการสร้าง000
ประติมากรรมตัวละครดิจิทัล 

     

3. เนื้อหาความรู้เข้าใจได้ง่าย      

4. รูปแบบและความรู ้ที ่ได้รับจากการทำกิจกรรมสามารถนำมา00
ประยุกต์ใช้ได้จริง 

     

5. สามารถเชื่อมโยงความรู้ทางศิลปะและเทคโนโลยีมาใช้กับกิจกรรมนี้      
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รายการ 

ระดับความพึงพอใจ 

1 2 3 4 5 
6. หลังจากทำกิจกรรมผู้เรียนมีความรู้เรื่องการสร้างประติมากรรมตัว
ละครดิจิทัลมากขึ้น 

     

ด้านการจัดกิจกรรม 
7. กิจกรรมแต่ละส่วนเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน      

8. มีการเรียงลำดับเนื้อหาที่ต่อเนื่องและเหมาะสม      
9. เวลาที่ใช้ในแต่ละกิจกรรมมีความเหมาะสม      

10. รูปแบบของการทำกิจกรรมแปลกใหม่น่าสนใจ      

11. สภาพแวดล้อมการทำกิจกรรมมีความเหมาะสม      
ด้านสื่อและอุปกรณ์ 

12. สื่อและวิธีการเรียนรู้การทำกิจกรรมมีความแปลกใหม่น่าสนใจ      

13. โจทย์ที่ได้รับมีความชัดเจนต่อการทำความเข้าใจ      
14. ภาพที่ใช้แสดงในสื่อมีความชัดเจน      

15. สามารถนำความรู้ที่ได้รับไปใช้ในการออกแบบครั้งต่อไป      
 
ตอนที่ 3  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................ 
.................................................................................................................................... ............................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................  
 

ขอขอบคุณท่ีให้ความร่วมมือ 
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ภาคผนวก จ  
ภาพผลงานประติมากรรมตัวละครดิจิทัลของกลุ่มตัวอย่าง 
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ลำดับที่ ภาพผลงาน 

1 
 
 
 
 
 

 
  

2 
 
 
 
 
 

  
3 
 

 
 
 
 

  

4 
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ลำดับที่ ภาพผลงาน 
5 
 
 
 

 
 
 

 

6 
 
 
 
 
 
  

7 
 
 
 
 
  
8 
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ลำดับที่ ภาพผลงาน 
9 
 
 
 
 

 
  

10 
 
 
 
 
 
 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ยุทธวี เจ๊เละ 
วัน เดือน ปี เกิด 21 กันยายน 2537 
สถานที่เกิด อำเภอเมือง จังหวัดปัตตานี 
วุฒิการศึกษา - กำลังศึกษาในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต  

สาขาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี เเละนาฏศิลป์ศึกษา  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
- สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาศิลปบัณฑิต   
สาขาออกเเบบเซรามิกส์ ภาควิชาเทคโนโลยีศิลปอุตสาหกรรม  
คณะสถาปัตยกรรมเเละการออกเเบบ  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ที่อยู่ปัจจุบัน 52/13 หมู่บ้านนครินทร์ ม.1 ตำบลรูสะมิเเล อำเภอเมือง   
จังหวัดปัตตานี 94000   
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