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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ1) พัฒนาแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานสอง
แบบให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 (E1 /E2)  คือ แบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครง
ร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีดและแบบเรขาคณิต  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธี
วาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีดกับแบบเรขาคณิต 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้
แบบฝึกทักษะ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยี
การถ่ายภาพและภาพยนตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 
จ านวน 30 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย กลุ่มทดลอง 1 เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครง
ร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีด จ านวน 15 คน  กลุ่มทดลอง 2 เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้น
โครงร่างพื้นฐานแบบเรขาคณิต จ านวน 15 คน  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบฝึกทักษะทั้งสองแบบ 
2) แบบทดสอบวัดผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่  ค่าความยาก ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเที่ยงตรง ค่าความเช่ือมั่น ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  และการทดสอบด้วย t-test แบบกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระแก่กันและเป็นอิสระแก่กัน   

ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐาน
รวมสองแบบ เท่ากับ 82.60/80.95 ประกอบด้วย แบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐาน
แบบก้านไม้ขีดมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.50/80.40 และแบบเรขาคณิตมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.71/81.48       
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบฝึกทักษะทั้ง 2 แบบ ค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่าง
พื้นฐานแบบก้านไม้ขีดกับแบบเรขาคณิต ค่าเฉลี่ยหลังเรียนแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 3) ผลการ
ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้แบบฝึกทักษะทั้งสองแบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก 

  
ค าส าคัญ: แบบฝึกทักษะ เส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีด เส้นโครงร่างพื้นฐานแบบเรขาคณิต 
 
 



2 
 

Abstract 
The purposes of this research were 1) to develop Skill exercises base on the 

effectively standardized criteria of 80/80 ; 2) to compare the students’ achievement before 
and after using the Skill exercises, and 3) to determine the level of student satisfaction with 
Skill exercises. The samples in this research were 30 Photography and Cinematography 
Technology Program of Rajamangala University of Technology Krungthep whome studying in 
the first semester of the academic year 2013, gained by random sampling. They were 
assigned into two experimental groups, each group comparted of 15 students. The first 
group studied with Matchstick basic body construction. The second group studied with 
Geometric basic body construction. The research instruments were 1) Skill exercises which 
created 2 types: Matchstick basic body construction and Geometric basic body construction; 
2) Achievement tests, and 3) Student satisfaction questionnaire. The statistics employed in 
this research were difficulty, discrimination, Validity, reliability, arithmetic mean, standard 
deviations, and t-test for Dependent and Independent Samples.  
 The research results revealed that: 

1) The Skill exercises had the efficiency level of 82.60/80.95: Matchstick basic body 
construction had the efficiency level of 82.50/80.40; and Geometric basic body construction 
had the efficiency level of 82.71/81.48 which are higher than the efficiency level of 80/80. 

2) The students’ academic achievement scores was significantly higher than before 
using Skill exercises at the level of 0.05 However the academic achievement scores of the 
students using Skill exercises generated by a Matchstick basic body construction and      
Geometric basic body construction were not significant difference.  
 3) Satisfaction of the students towards the Skill exercises which 2 types: Matchstick 
basic body construction and Geometric basic body construction were at the high level. 
 
Keywords: Skill exercise, Matchstick basic body construction, Geometric basic body      

Construction 
   

บทน า 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

การ์ตูนเป็นสื่อประเภทหนึ่งที่ถูกน ามาใช้งาน
ในสังคมอย่างกว้างขวาง ทั้งภาครัฐและเอกชน 
ดังเช่น งานโฆษณาประชาสัมพันธ์  บรรจุภัณฑ์ 
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สัญลักษณ์ ภาพยนตร์แอนิเมชัน คอมพิวเตอร์เกม 
ฯลฯ รวมทั้งทางด้านการศึกษา ช่วยเสริมสร้างการ
เรียนรู้ และพัฒนาการใช้เหตุผลของผู้อ่าน แนวโน้ม
ความนิยมของการ์ตูนทวีขึ้นเรื่อยๆ เพราะเนื้อหาที่
หลากหลายและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ที่ ใครๆเป็นเจ้าของได้  [1]ปัจจุบันมี
สถานศึกษาจ านวนมากเปิดหลักสูตรด้านสื่อดิจิทัล 
(Digital content) จนเป็นหลักสูตรทีน่ิยมในกลุ่มคน
รุ่นใหม่ ดังเช่น มหาวิทยาลัยรังสิตเปิดสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์อาร์ต เป็นหลักสูตรแอนิเมชันแห่งแรก
ในประเทศไทย มหาวิทยาลัยศิลปากร มหาวิทยาลัย
กรุ งเทพ   สถาบั นกันตนา และมหาวิทยาลั ย
เทคโนโลยีราชมงคลต่างๆ เป็นต้น ในการจัดการ
เรียนการสอนหลักสูตรด้านนี้ หากเป็นการท าการ์ตูน
แอนิเมชันพื้นฐานการร่างภาพการ์ตูน ทั้งเส้นโครง
ร่างและสัดส่วนเป็นสิ่งส าคัญที่สุดและเป็นเง่ือนไขที่
จะตัดสินว่าคนเขียนการ์ตูนนั้นมีพื้นฐานที่ดีเพียงใด 

[2] ส่วนการร่างภาพเป็นธรรมดาทุกๆภาพ  เมื่อขึ้น
รูปเส้นโครงร่างย่อมจะมีเส้นจัดท่าทางซับซ้อนบ้าง 
เพื่อให้ได้สัดส่วนท่าทางที่สมบูรณ์ก่อนจะลงเส้นลาย
จริง [3] 

 จากประสบการณ์ของผู้วิจัย ที่ได้สอนวิชา
ภ า พ ย น ต ร์ แ อ นิ เ ม ชั น  ( Animation Film 
Production)   ซึ่งเป็นวิชาเลือกส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ และเป็นวิทยากรฝึกอบรมการวาดภาพ
การ์ตูนส าหรับบุคคลทั่วไป ได้พบปัญหาที่ส าคัญของ
ผู้เรียนคือ การวาดตัวการ์ตูนคนยังไม่ถูกสัดส่วน 
เพราะขาดทักษะฝึกวาดเส้นโครงร่างพื้นฐาน (Basic 
Body Construction) ซึ่ ง เป็ น เส้ น ร่ า งส่ วน รวม
น้ าหนักกลางๆของตั วการ์ตูนทั้ งตัวก่อนจะลง
ลายเส้นจริง  และผู้สอนมักจะควบคุมดูแลขั้นตอน

การร่างภาพเส้นโครงร่างพื้นฐานได้ ไม่ทั่วถึงอย่าง
ใกล้ชิดหากมีผู้เรียนหลายคนในช้ันเรียน ซึ่งสาเหตุ
หนึ่งเนื่องจากขาดการสร้างแบบฝึกอย่างเป็นระบบ 
เพื่อให้ผู้ เรียนฝึกปฏิบัติตามจะข้ามขั้นตอนไม่ได้  
ปัญหาอีกประการหนึ่ง ในการสอนวาดเส้นโครงร่าง
พื้นฐาน คือผู้สอนวาดมักจะเลือกใช้เส้นโครงร่างแบบ
ที่ตนเองถนัดหรือใช้หลายๆแบบ ซึ่งยังไม่แน่ใจว่า
แบบใดจะส่งผลดีในการวาดอย่างไร ดังนั้นผู้วิจัยจึง
ศึกษาเอกสารและต าราที่เกี่ยวข้องกับการวาดตัว
การ์ตูนทั้งไทยและต่างประเทศ ซึ่งมีผู้เสนอวิธีวิธีวาด
ภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานหลายแบบโดย
ใช้ช่ือเรียกต่างๆกัน ดังเช่น  

 Franklin Bishop [20] เสนอวิธีวาดเส้น
โครงร่างพื้นฐานหรือวิธีร่างภาพแบบก้านไม้ขีด 
(Matchstick), Christopher  Hart [21] เสน อวิ ธี
ร่างภาพแบบโครงกระดูก (Rib cage and Pelvis) 
แบบสี่เหลี่ยม (Rectangle) แบบวงกลม (circles) 
แบบลูกแพร์ (Pear), Amanda Oneil [22] เสนอวิธี
ร่างภาพแบบเรขาคณิต แบบวงรี Rosa Maria [19] 
เสนอวิธีร่างภาพแบบก้านไม้ขีด แบบเรขาคณิต    

ประยุต เงากระจ่าง [4] เสนอวิธีร่างภาพแบบก้านไม้
ขีด ศิลปะทรรศน์ [5] เสนอวิธีร่างภาพแบบก้านไม้
ขีด แบบเรขาคณิต ศักดา วิมลจันทร์ [6] เสนอวิธี
ร่างภาพแบบก้านไม้ขีด , จักรกฤษณ์ นิลทะสิน [7] 
เสนอวิธีร่างภาพแบบวงกลม,  สิทธิพร  กุลวโรตตมะ 

[8] เสนอวิธีร่างภาพแบบตุ๊กตาหัวไม้ขีด แบบตัว
หนอนหรือวงรีต่อๆกัน และแบบเรขาคณิต กล่าว
โดยสรุปผู้เขียนบางท่านเสนอวิธีร่างภาพแบบเดียว
และยืนยันว่าเป็นแบบที่ดีที่สุด บางท่านเสนอวิธีร่าง
ภาพหลายแบบให้เลือกตามความสนใจ และส่วน
ใหญ่มิได้เสนอแนะใดๆ ซึ่งยังไม่มีข้อสรุปที่ชัดเจน 
นอกจากนั้นเมื่อพิจารณาการน าเสนอวิธีร่างภาพเส้น
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โครงร่างพื้นฐานจะเห็นได้ว่าเส้นโครงร่างแบบ
สี่เหลี่ยม แบบวงกลม แบบลูกแพร์ แบบตัวหนอน
หรือใช้วงรีต่อๆกัน มีลักษณะเป็นเส้นโครงร่างแบบ
เรขาคณิต (Geometric)  และแบบโครงกระดูก 
แบบตุ๊กตาหัวไม้ขีด มีลักษณะเป็นเส้นโครงร่างแบบ
ก้านไม้ขีด (Matchstick) ดังนั้นสรุปได้ว่า เส้นโครง
ร่างพื้นฐานที่มีความแตกต่างกันโดดเด่นชัดเจนซึ่ง
น ามาใช้สอนฝึกวาดเป็นพื้นฐานเบื้องต้นจึงมี 2 แบบ 
คือ 1. แบบก้านไม้ขีด 2. แบบเรขาคณิต ซึ่งควร
ศึกษาความแตกต่างของผลที่ได้จากการฝึกวาด 

 จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการวาด
ภาพและการสร้างแบบฝึกทักษะ  ดังเช่น งานวิจัย
ของทวีเกียรติ ไชยยงยศ [9] พบว่า ผลสัมฤทธ์ิในการ
วาดภาพคนเหมือนจริง โดยใช้วิธีการวาดแบบใน
ออกนอกกับแบบนอกเข้าใน ทั้งสองวิธีไม่แตกต่างกัน 
แต่แบบนอกเข้าในวาดได้สะดวกกว่า งานวิจัยของ
อาภาพร เจริญวัฒน์ [10] พบว่า แนวทางฝึกวาด
การ์ตูนลายเส้นแบบล้อของจริง ส าหรับครูผู้สอนใน
ระดับประถมศึกษา ผู้ฝึกวาดทุกคนสามารถวาดภาพ
การ์ตูนได้ดีขึ้น และจุฑาภรณ์ กองกลิ่น  [11]  พบว่า 
นักเรียนที่เรียนจากแบบฝึกปฏิบัติโดยการน าหลัก
องค์ประกอบศิลป์มาใช้กับการสร้างงานจิตรกรรม 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้คะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 92/100 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่
ก าหนด ดังนั้นจากงานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาแบบ
ฝึกทักษะต่างๆสรุปได้ว่า การใช้แบบฝึกท าให้ได้ผล
การเรียนสูงกว่าที่ ไม่ ได้ ใช้  ซึ่ งสอดคล้องกันทุก
งานวิจัย จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงสนใจศึกษา
การพัฒนาแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้น
โครงร่างพื้นฐานสองแบบ คือแบบก้านไม้ขีดและ
แบบเรขาคณิต ให้มีประสิทธิตามเกณฑ์มาตรฐาน 

80/80 (E1 /E2) ตามทฤษฎีของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ 

[12]  และตามองค์ประกอบการสร้างแบบฝึกของ 
ไพฑูรย์สินลารัตน์ [13] และทฤษฎีจิตวิทยาการสร้าง
แบบฝึก ซึ่งจะท าให้ผู้สอนสามารถควบคุมดูแลการ
เรียนและการฝึกของผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด เพราะมี
ภาพแสดงตามล าดับขั้นตอนการวาดจากง่ายไปยาก 
โดยไม่ข้ามขั้นตอนที่ส าคัญทุกขั้นซึ่งมีพื้นที่ออกแบบ
ให้ผู้เรียนฝึกวาดได้ทันทีอย่างเหมาะสม   และได้รับ
การเสริมแรงเพราะได้ทราบผลการเรียนทันทีซึ่ง
ดีกว่าการสอนตามปกติหรือเรียนรู้จากต าราทั่วไป  

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาแบบฝึกทักษะวิธีการวาดภาพ

การ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานสองแบบตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 (E1 /E2)  

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครง
ร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีดกับแบบเรขาคณิต  

2.1 เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียน
กับหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธี
วาดการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีด
และแบบเรขาคณิต 

2.2 เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียน
กับหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธี
วาดการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานรวมกันสองแบบ 

2.3 เปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลังเรียน
ระหว่างผู้เรียนที่ เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาด
การ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีดกับ
แบบเรขาคณิต 

3. ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดการ์ตูนจากเส้นโครงร่าง
พื้นฐานแบบก้านไม้ขีดและแบบเรขาคณิต   
สมมติฐานของการวิจัย 
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1. แบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้น
โครงร่างพื้นฐานสองแบบที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ
มากกว่าหรือเท่ากับเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลัง
เรียนด้วยแบบฝึกทักษะทั้งสองแบบสูงกว่าก่อนเรียน 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบฝึกวิธี
วาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้
ขีดกับแบบเรขาคณิต แตกต่างกัน 

4.ความพึงพอใจของผู้เรียนด้วยแบบฝึกทั้ง
สองแบบอยู่ในระดับมาก 

ขอบเขตของการวิจัย  
1. กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาปริญญาตรี ปี

ที ่2 สาขาวิชาเทคโนโลยีการถ่ายภาพและภาพยนตร์      
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ ที่เรียน 
วิชาภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาคเรียนที่ 1/2556 สุ่ม
เป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่มๆละ 15 คน รวม 30 คน 

2. แบบฝึกทักษะวิธีวาดการ์ตูนจากเส้นโครง
ร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีดและแบบเรขาคณิตแต่ละ
แบบมี 4 ชุด คือ 1) การวาดเส้นและอารมณ์ใบหน้า    
พื้นฐานของการ์ตูน 2) การวาดสัดส่วนและออกแบบ
ใบหน้าการ์ตูน 3) การวาดมือและเท้าการ์ตูน ส่วนชุด
ที่ 4 ต่างกัน 2 แบบ คือ ชุดที่ 4 การวาดการ์ตูนจาก
เส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีด กับชุดที่ 4 การ
วาดการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบเรขาคณิต 

3. ตัวการ์ตูนที่ ใช้ศึกษาเป็นเด็กชายและ
เด็กหญิ ง จ านวน 5 ท่า คือ 1.เด็กชายท่ายืน 2.
เด็กหญิงท่าเดิน 3.เด็กชายท่านั่ง 4.เด็กหญิงท่าเดิน 
5.เด็กชายท่ากระโดด แสดงอารมณ์ใบหน้าต่างกัน 

ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ 
3 ท่าน 

 - ใช้สัดส่วนอัตราส่วนศีรษะต่อล าตัวเท่ากับ1:3 
คือศีรษะ 1 ส่วน และล าตัว 2 ส่วน ดังภาพ 
นิยามศัพท ์

1. เส้น โครงร่างพื้ นฐานแบบก้านไม้ ขีด 
(Matchsticks) หมายถึง การขึ้นรูปตัวการ์ตูนเป็น
เส้นโครงร่างพื้นฐานทั้งตัวด้วยดินสอน้ าหนักปาน
กลาง ศีรษะเป็นวงรี ล าตัว แขน ขา เป็นเส้นเดี่ยว มี
ส่วนกระดูกหน้าอกกับกระดูกเชิงกราน เป็นรูป
สามเหลี่ยม เพื่อก าหนดต าแหน่งแขนและขาสองข้าง 
ดังภาพ 
      

2. เส้น โครงร่างพื้ นฐานแบบเรขาคณิ ต 
(Geometrics) หมายถึง การขึ้นรูปตัวการ์ตูนเป็น
เส้นโครงร่างพื้นฐานทั้งตัวด้วยดินสอน้ าหนักปาน
กลาง ศีรษะเป็นวงรี ส่วนล าตัว แขน ขา เป็นรูป
เหลี่ยมเรขาคณิต และส่วนกระดูกเชิงกรานเป็นรูป
สามเหลี่ยม เพื่อก าหนดต าแหน่งขาสองข้าง ดังภาพ 

 
ภาพที่ 1 ตัวการ์ตูนอัตราส่วนศรีษะต่อล าตัว

เท่ากับ 1: 3 

 
 

ภาพที่ 2  ตัวการ์ตูนเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบ

ก้านไม้ขีด 
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วิธีการด าเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ัน
ปีที่  2 สาขาวิชาเทคโนโลยีการถ่ ายภาพและ
ภาพยนตร์  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ ท่ีเรียนวิชาภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาคเรียนที่ 
1/2556 จ านวน 42 คน ซึ่งไม่เคยเรียนหลักการวาด
การ์ตู นม าก่ อน  ท าการสุ่ ม อย่ าง ง่าย  (Simple 
Random Sampling) รายบุคคลได้กลุ่มตัวอย่าง 30 
คนแล้วจับสลากได้กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มละ 15 
คน ดังนี้    

กลุ่มที ่1 เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพ
การ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีด 

กลุ่มที ่2 เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพ
การ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบเรขาคณิต 
ตัวแปรที่ศึกษาวิจัย 

1. ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วยแบบฝึก
ทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐาน
แบบก้านไม้ขีดและแบบเรขาคณิต 

2. ตัวแปรตาม คือ  
2.1 ประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะวิธี

วาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้
ขีดและแบบเรขาคณิต 

2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึง
พอใจของผู้เรียนแบบฝึกทักษะทั้งสองแบบ  
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. แบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้น
โครงร่างพื้นฐานสองแบบ แต่ละแบบประกอบด้วย
แบบฝึกย่อย 4 ชุด ตามระบุในขอบเขตการวิจัย 

2. แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และ
หลังเรียน (Post-test) เป็นแบบเดียวกัน แบบฝึกทั้ง
สองแบบมีข้อสอบดังนี้ 1) ข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 
20 ข้อ 20 คะแนน 2) ข้อสอบวัดทักษะการวาด 5 
ข้อๆ ละ 1 ท่า คือ 1. ท่ายืน 2. ท่าเดิน 3. ท่านั่ง  4. 
ท่าว่ิง 5. ท่ากระโดด (หาค่า (E2)  รวม 25 คะแนน 

3. แบบทดสอบระหว่างเรียนท้ายบทแบบฝึก
ย่อยชุดที่ 1, 2, 3, 4 ของแบบฝึกทั้งสองแบบ มีดังนี้ 
1) ข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 8 ข้อ 8 คะแนน 2) ข้อ 

สอบวัดทักษะการวาด 4 ข้อ 20 คะแนน (หาค่า E1) 
4. แบบประเมินทักษะการวาดใช้ตาราง

เกณฑ์ประเมินทักษะการวาด 5 ระดับ 
5.แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่

ใช้แบบฝึกทั้งสองแบบ แต่ละแบบมี 5 ชุดชุดที่ 1 - 4 
ประเมินด้านเนื้อหา (ชุดละ 12 ข้อ) ด้านทักษะการ
วาด (ชุดละ 12 ข้อ) ชุดที่  5 ประเมินด้านการ
ออกแบบรูปเล่มแบบฝึกรวบยอดทั้ง 4 ชุด (ม1ี4 ข้อ)  
วิธีการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

1. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน มีดังนี้ 

1.1 วิเคราะห์ เนื้อหาหลักสูตรรายวิชา 
การผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน รหัสวิชา 2-312-011 

(วิชาบังคับก่อน: ไม่มี) และเอกสารที่เกี่ยวข้องแล้ว
ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแบบฝึกให้
เหมาะสม 

 
 

ภาพที่ 3  ตัวการ์ตูนเส้นโครงร่างพื้นฐาน     

แบบเรขาคณิต 

 



7 
 

1.2 สร้างแบบฝึกทักษะทั้งสองแบบ แต่
ละแบบฝึกสร้างแบบฝึกทักษะย่อย 4 ชุด ปรับ
วัตถุประสงค์ เนื้อหาให้สอดคล้องกับการวิจัย  

1.3 สร้างคู่มือการใช้แบบฝึกทักษะสอง
แบบส าหรับผู้สอนใช้ควบคุมกิจกรรมการเรียน  

1.4 สร้างแบบทดสอบระหว่างเรียนท้าย
บทแบบฝึกย่อย 4 ชุด แบบทดสอบก่อนและหลัง
เรียน 

1.5 สร้างเกณฑ์ประเมินแบบทดสอบ
ทักษะการวาดการ์ตูน       เป็นมาตราส่วนวัดทักษะ 
ความสามารถ 5 ระดับ ดังนี ้
5 = ระดับดีมาก    4 = ระดับดี   3 = ระดับพอใช้ 
2 = ระดับน้อย     1 = ต้องปรับปรุง 
ตารางที่ 1 ตัวอย่างการประเมินทกัษะการวาด 

ที่ รายการ
ทักษะ 

ค าอธิบายเกณฑ์ระดับความสามารถ 

5 4 3 2 1 

1 วาด
สัดส่วน

ตัว 
การ์ตูน 
เส้น

โครงร่าง
พื้นฐาน
แบบ 

ก้านไม้
ขีด 

-เส้นร่าง
เข้มปาน
กลาง 

- ศีรษะ
พอดี
เส้น

บรรทัด 
- ท่ายืน
ทรงตัว

ได ้
ดีมาก 

-เส้นร่าง
เข้มปาน
กลาง 

- ศีรษะ
พอดี
เส้น

บรรทัด 
- ท่ายืน
ทรงตัว

ได ้
ดี 

-เส้นร่าง
เข้มปาน
กลาง 

- ศีรษะ
ไม่พอดี

เส้น
บรรทัด 
- ท่ายืน
ทรงตัว

ได ้
พอใช้ 

-เส้นร่าง
เข้มมาก 

 
- ศีรษะ
ไม่พอดี

เส้น
บรรทัด 
- ท่ายืน
ทรงตัว

ได ้
น้อย 

-เส้นร่าง 
ด ามาก 

 
- ศีรษะ
ไม่พอดี

เส้น
บรรทัด 
- ท่ายืน 
ทรงตัว
ไม่ได้ 

1.6 ให้ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน คือ ด้านการ
สร้างแบบฝึกทักษะ 1 ท่าน และด้านการวาดการ์ตูน 
2 ท่าน ตรวจสอบดัชนีความสอดคล้องรายข้อค าถาม
ในแบบทดสอบ และเกณฑ์ประเมินทดสอบทักษะ
การวาด กับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC) [14] 

1.7 น าความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญมา
ปรับปรุง 

1.8 น าแบบฝึกทักษะทั้ งสองแบบไป
ทดลองใช้กับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ภาคเรียนที่ 
2/2555 ดังนี ้

- ทดลองรายบุคคล (Individual Tryout)  
จ านวน 2 กลุ่มๆ ละ 2 คน แยกกันเรียนด้วยแบบฝึก
กลุ่มละแบบ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 

- ทดลองกลุ่ม (Group Tryout) จ านวน 
2 กลุ่มๆ ละ 15 คน แยกกันเรียนด้วยแบบฝึกกลุ่ม
ละแบบ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

1.9 น าแบบทดสอบทั้งหมดไปหาคุณภาพ 
โดย วิเคราะห์หาค่าความยาก (P) อ านาจจ าแนก (r) 
และค่าความเช่ือมั่ น  (KR-20) [14] จากข้อสอบ
ปรนัย  

ผลการวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ 
พบว่าค่าดัชนี (IOC) ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของ
แบบฝึกทักษะทั้งสองแบบ มีค่าอยู่ระหว่าง 0.6–
1.00 

แบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้น
โครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีด ข้อสอบระหว่างเรียน
ท้ายบทแบบฝึกชุดที่ 1, 2, 3, 4 ที่คัดไว้มีค่าความ
ยาก (p) ตั้งแต่ 0.24 ถึง 0.75 ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
ตั้งแต่ 0.30 ถึง 0.69 และค่าความเช่ือมั่นชุดที่ 1 = 
0.74  ชุดที่  2 = 0.63  ชุดที่  3 = 0.67  ชุดที่  4 = 
0.70  ส่วนข้อสอบก่อนเรียน/หลังเรียนที่คัดไว้ มีค่า
ความยาก (p) ตั้ งแต่  0.51 ถึ ง 0.79 ค่ าอ านาจ
จ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.45 ถึง 0.68 และค่าความเชื่อมั่น 
= 0.70  

แบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้น
โครงร่างพื้นฐานแบบเรขาคณิต ข้อสอบระหว่างเรียน
ท้ายบทแบบฝึกชุดที่ 1, 2, 3, 4 ที่คัดไว้มีค่าความ
ยาก (p) ตั้งแต่ 0.33 ถึง 0.78 ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
ตั้งแต่ 0.31 ถึง 0.69 และค่าความเช่ือมั่นชุดที่1 = 
0.70 ชุดที่  2 = 0.62 ชุดที่  3 = 0.69 ชุดที่  4 = 
0.72 ส่วนข้อสอบก่อนเรียน/หลังเรียนที่คัดไว้ มีค่า
ความยาก (p) ตั้ งแต่  0.53 ถึ ง 0.78 ค่ าอ านาจ
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จ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.42 ถึง 0.66 และค่าความเชื่อมั่น 
= 0.71 

2. การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
2.1 ศึกษาคุณลักษณะของแบบฝึกทักษะ 
2.2 สร้างแบบสอบถามของแบบฝึกทั้ง

สองแบบ 
2.3 ให้ ผู้ เ ช่ี ย ว ช าญ  3 ท่ า น ชุ ด เดิ ม 

ตรวจสอบ เพ่ือหาค่าดัชนี (IOC) 
2.4 น าความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญมา

ปรับปรุงแก้ไข แล้วจัดท าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ 
ผลการวิเคราะห์คุณภาพของแบบสอบถาม

ทั้งสองแบบฝึกทักษะ พบว่าค่าดัชนี (IOC) ความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหามีค่าอยู่ระหว่าง 0.6–1.00 การ
พิจารณาค่าเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจ ใช้มาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ   
แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยครั้ งนี้ เป็ นการวิจัย เชิงทดลอง 
(Experimental Research) ใช้กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม 
ท าการทดสอบก่อนและหลังการทดลองจึงใช้รูปแบบ
ก า ร ท ด ล อ ง  Two Groups Pretest - Posttest 
Design [15] มีแบบแผนการทดลอง ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 แบบแผนการวิจยั 
กลุ่มทดลอง    ทดสอบก่อนเรียน   ทดลอง    ทดสอบหลังเรียน 
     Ea             Ta1              Xa            Ta2 

     Eb             Tb2             Xb  Tb2 
 
โดย Ea   แทน  กลุ่มทดลองที ่1 
  Eb   แทน   กลุ่มทดลองที ่2 
  Xa, Xb  แทน  การเรียนด้วยแบบฝึกทกัษะวิธีวาดการต์ูนจากเส้น  
                     โครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีด แบบเรขาคณิต 
   Ta1 และ Tb1  แทน การทดสอบผลสัมฤทธิ์กอ่นเรียนทั้ง 2 กลุ่ม 
   Ta2 และ Tb2  แทน การทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนทั้ง 2 กลุ่ม 

การทดลองและเก็บข้อมูล 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูลในภาค 
เรียนที่ 1/2556 ตามตารางที่ 3 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าความเที่ยงตรง (IOC) ค่า
ความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความ
เชื่อมั่น สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติที่ ใช้ในการทดสอบ
สมมติฐาน โดยใช้การทดสอบ Paired t-test 
 
ตารางที่ 3 ก าหนดเวลาของการทดลองในภาคเรียน
ที่ 1/2556 

 
สัปดาห ์

ที่ 
กลุ่มทดลอง 1 

(เส้นโครงร่างแบบก้านไม้ขีด) 
กลุ่มทดลอง 2 

(เส้นโครงร่างแบบเรขาคณิต) 
1 ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

(9.00-12.20 น.) 
ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

(13.00-16.20 น.) 
2 เรียนชุดท่ี 1,ทดสอบ 

(9.00 - 11.20 น.) 
เรียนชุดท่ี 1, ทดสอบ 
(13.00 - 15.20 น.) 

3 เรียนชุดท่ี 2, ทดสอบ 
(9.00 - 11.00 น.) 

เรียนชุดท่ี 2, ทดสอบ 
(13.00 - 15.00 น.) 

4 เรียนชุดท่ี 3, ทดสอบ 
(9.00 - 12.10 น.) 

เรียนชุดท่ี 3, ทดสอบ 
(13.00 - 16.10 น.) 

5 เรียนชุดท่ี 4, ทดสอบ 
(9.00 - 12.10 น.) 

เรียนชุดท่ี 4, ทดสอบ 
(13.00 - 16.10 น.) 

6 ท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 (9.00-12.20 น.) 

ท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 (13.00 - 16.20 น.) 

 * ทดลองในห้องเรียนปรับอากาศ สัปดาห์แรก
ทดสอบก่อนเรียน เพื่อตรวจสอบพื้นฐานของกลุ่มทดลอง 
2 กลุ่ม ซ่ึงได้ผลทดสอบใกล้เคียงกันดังแสดงในตาราง 4 
แล้วจัดการเรียนท้ัง 2 กลุ่มให้เท่าเทียมกัน โดยเรียนจาก
แบบฝึกด้วยตนเองทุกชุดตามตารางเวลาทดลอง เมื่อ
เรี ย น จ บ แ ต่ ล ะชุ ด ให้ ท าแ บ บ ท ด สอ บ แ ล ะตอ บ
แบบสอบถามความพึงพอใจทันที แล้วรวบรวมข้อมูลมา
ตรวจตามเกณฑ์ที่ผ่านกาตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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พัฒนาแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้น
โครงร่างพ้ืนฐานสองแบบให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 (E1 /E2) 

ผู้วิจัยท าการทดสอบประสิทธิภาพแบบฝึก
ทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐาน
แบบก้านไม้ขีดและแบบเรขาคณิต โดยน าคะแนนมา
หาค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ได้ผลการวิเคราะห์ ดังตาราง
ที ่4 - 6 

จากตารางที่ 4 พบว่าผู้เรียนท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนท้ายบท (E1) แบบฝึก โดยชุดที่ 1 มี
คะแนนค่าเฉลี่ยร้อยละสูงสุดเท่ากับ  85.88   รองลง 
 

ตารางที่ 4 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของแบบฝึก
ทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐาน
แบบก้านไม้ขีดจากคะแนนทดสอบระหว่างเรียนและ
หลังเรียน 

แบบฝึกวาดการ์ตนูจากเสน้โครงร่างพืน้ฐานแบบก้านไม้ขดี 

คะแนน N คะแนน X S.D. ร้อยละ 
ระหว่างเรียน
แบบฝึก (E1) 

ชุดที่ 1 

ชุดที่ 2 

ชุดที่ 3 

ชุดที่ 4 
 

 
 

15 
15 
15 
15 

 
 

68 
28 
28 
28 

 
 

58.40 
22.40 
22.07 
22.53 

 

 
5.51 
1.99 
2.21 
2.44 

 
 

85.88 
80.00 
78.82 
80.46 

รวม (E1)  15 152 125.40 3.03 82.50 

หลังเรียน 
(E2) 

15 45 36.20 4.37 80.44 

มาตามล าดับคือ ชุดที่ 4 มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 80.46 ชุด
ที่  2 มีค่ า เฉลี่ ยร้อยละเท่ ากับ  80.00 ชุดที่  3 มี
ค่าเฉลี่ยร้อยละ 78.82 และมีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 
82.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80 ตัวแรกที่ก าหนดไว้ และ
ท าแบบทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 80.44 ซึ่ง

สูงกว่าเกณฑ์ 80 ตัวหลังที่ก าหนดไว้ มีประสิทธิภาพ
สอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้  

จากตารางที่ 5 พบว่าผู้เรียนท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนท้ายบท (E1) แบบฝึก โดยชุดที่ 1 มี
ค ะแน น ค่ า เฉลี่ ย ร้ อ ยละสู งสุ ด เท่ ากั บ  86.07 
รองลงมาตามล าดับคือ ชุดที่ 2 มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 
80.71 ชุดที่ 4 มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 79.75 ชุดที่  3 มี
ค่าเฉลี่ยร้อยละ 79.53 และมีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 
82.71 สูงกว่าเกณฑ์ 80 ตัวแรกที่ก าหนดไว้ และท า
แบบทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยร้อยละ  81.48   สูง 
ตารางท่ี 5 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของแบบฝึก
ทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐาน
แบบเรขาคณิต จากคะแนนทดสอบระหว่างเรียน
และหลังเรียน 

แบบฝึกวาดการ์ตนูจากเสน้โครงร่างพืน้ฐานแบบเรขาคณติ 

คะแนน N คะแนน X S.D. ร้อย
ละ 

ระหว่างเรียน
แบบฝึก (E1) 

ชุดที่ 1 

ชุดที่ 2 

ชุดที่ 3 

ชุดที่ 4 

 
 

15 
15 
15 
15 

 
 

68 
28 
28 
28 

 
 

58.53 
22.60 
22.27 
22.33 

 
 

5.20 
2.06 
1.79 
1.75 

 
 

86.07 
80.71 
79.53 
79.75 

รวม (E1)  15 152 125.73 2.70 82.71 

หลังเรียน 
(E2) 

15 45 36.67 3.65 81.48 

ตารางที่ 6 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของแบบฝึก
ทักษะรวมทั้งสองแบบ โดยรวมคะแนนทดสอบ
ระหว่างเรียนและหลังเรียนของแบบฝึกทักษะทั้งสอง
แบบ 

แบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเสน้โครงร่างพื้นฐานสองแบบ 

คะแนน N X X S.D. ร้อยละ 

สอบระหว่างเรียน
(E1) แบบก้านไม้ขีด 

 
15 

 
152 

 
125.40 

 
3.03 

 
82.50 
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สอบระหว่างเรียน  
(E1) แบบเรขาคณิต  

 
15 

 
152 

 
125.73 

 
2.70 

 
82.71 

รวม (E1) 30 152 125.56 2.86 82.60 

สอบหลังเรียน (E2) 
(แบบก้านไม้ขีด) 

 
15 

 
45 

 
36.20 

 
4.37 

 
80.40 

สอบหลังเรียน (E2) 
(แบบเรขาคณิต) 

 
15 

 
45 

 
36.67 

 
3.65 

 
81.48 

รวม (E2) 30 45 36.43 3.97 80.95 

กว่าเกณฑ์ 80 ตัวหลังที่ก าหนดไว้ ซึ่งมีประสิทธิภาพ
สอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ 

จากตารางที่ 6 พบว่า ผู้เรียนจากแบบฝึก
ทักษะรวมทั้งสองแบบ ท าแบบทดสอบระหว่างเรียน
ท้ายบท (E1) มีคะแนนค่าเฉลี่ยรวมร้อยละเท่ากับ 
82.60 สูงกว่าเกณฑ์ 80 ตัวแรกที่ก าหนดไว้ และท า
แบบทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 80.95 
ซึ่ ง สู งก ว่ า เก ณ ฑ์  80 ตั วห ลั งที่ ก าห น ด ไว้  มี
ประสิทธิภาพสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบฝึก
ทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพ้ืนฐาน
แบบก้านไม้ขีดกับแบบเรขาคณิต 

1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพ
การ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีดและ
แบบเรขาคณิต ดังตารางที ่7 - 8  

ตารางท่ี 7 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อน
เรียนกับหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 1 เรียนด้วยแบบ
ฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐาน
แบบก้านไม้ขีด และกลุ่มทดลอง 2 เรียนด้วยแบบฝึก
ทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐาน
แบบเรขาคณิต แล้วทดสอบความแตกต่างของ
ค่าเฉลี่ยโดยใช้การทดสอบ t-test (p) 

แบบฝึกวาดภาพการ์ตูนจากเสน้โครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีด 

กลุ่มตัวอย่าง N X X S.D. t-test (p) 
(กลุ่มทดลอง 1) 

Pre-test 
 

15 
 

45 
 

21.67 
 

3.73 
 

(กลุ่มทดลอง 1) 
Post-test 

 
15 

 
45 

 
36.20 

 
4.73 

0.000 

แบบฝึกวาดภาพการ์ตูนจากเสน้โครงร่างพื้นฐานแบบเรขาคณิต 

กลุ่มตัวอย่าง N X X S.D. t-test (p) 
(กลุ่มทดลอง 2) 

Pre-test 
 

15 
 

45 
 

21.73 
 

4.83 
 

0.000 
(กลุ่มทดลอง 2) 

Post-test 
 

15 
 

45 
 

36.67 
 

3.65 

 จากตารางที่ 7 พบว่า คะแนนหลังเรียนของ
กลุ่มทดลอง 1, X= 36.20 สูงกว่าก่อนเรียน X= 
21.67 โดยมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ ที่ ระดั บ  0.05 และคะแนนหลั งเรียนของ      
กลุ่มทดลอง  2, X= 36.67 สูงกว่าก่อนเรียน X =  
ตารางที่ 8 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อน
เรียนกับหลังเรียนด้วยแบบฝึกทักษะรวมสองแบบ 
กลุ่มทดลอง 1 เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพ
การ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีด กลุ่ม
ทดลอง 2 เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตนู
จากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบเรขาคณิต แล้วทดสอบ
ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยโดยใช้ t-test (p) 

ทด 
สอบ 

กลุ่ม 
ตัวอย่าง 

N X X S.D. t-test 

(p) 
 

ก่อน 
เรียน 

กลุ่มทดลอง 1 15 45 21.67 3.73  
 
0.000 
 

กลุ่มทดลอง 2 15 45 21.73 4.83 

รวม 30 90 21.70 4.24 

 
หลัง 
เรียน 

กลุ่มทดลอง 1 15 45 36.20 4.37 
กลุ่มทดลอง 2 15 45 36.67 3.65 

รวม 30 90 36.43 3.97 

21.73 โดยมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ0.05 ส่วนคะแนนทดสอบก่อนเรียนของ
กลุ่มทดลอง1, X= 21.67 กลุ่มทดลอง 2, X= 
21.73 แสดงว่าพื้นฐานของผู้เรียน 2 กลุ่ม ก่อนเรียน
ใกล้เคียงกัน  

จากตารางที่ 8 พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
ของกลุ่มทดลอง 1รวมกับกลุ่มทดลอง 2, X= 
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36.43 สูงกว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนของกลุ่ม
ทดลอง 1 รวมกับกลุ่มทดลอง 2, X= 21.70 มี
ความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ
คะแนนทดสอบหลังเรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาด
ภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีด
กับแบบเรขาคณิต ดังตารางที่ 9 

จากตารางที่ 9 พบว่า คะแนนเฉลี่ยที่ได้จาก
การทดสอบหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 1, X= 
36.20  กลุ่ มทดลอง 2, X= 36.67 ผลสั มฤทธิ์
ทางการเรียนแตกต่างอย่างไม่มีมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 
ตารางที่ 9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลัง
เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้น
โครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีด กับแบบเรขาคณิต 
โดยน าคะแนนทดสอบหลังเรียนมาหาค่าเฉลี่ย แล้ว
ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยโดยใช้การทดสอบ 
t-test  

กลุ่มตัวอย่าง N X X1 S.D. t-test  
 

(กลุ่มทดลอง 1) 
ทดสอบหลังเรียน 

 
15 

 
45 

 
36.20 

 
4.73 

 
 

0.754 
 

(กลุ่มทดลอง 2) 
ทดสอบหลังเรียน 

 
15 

 
45 

 
36.67 

 
3.65 

  

ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่ใช้แบบฝึกทักษะ
ทั้งสองแบบ 

วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยจากแบบสอบถามความ
พึงพอใจของผู้เรียนด้วยแบบฝึกทักษะทั้งสองแบบ 
ซึ่งปรากฏผล ดังตารางที่ 10 และ 11  

จากตารางที่ 10 พบว่าผู้เรียนด้วยแบบฝึก
ทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐาน
แบบก้านไม้ขีด ตอบแบบสอบถามทั้ง 5 ชุด สรุป

ภาพรวมมีความพึงพอใจระดับมากทุกชุด เรียง
ตามล าดับ คือด้านการออกแบบรูปเล่ม X = 4.41 
รองลงมาด้านการฝึกวาดX = 4.28 และด้านเนื้อหา
ความรู้ X=4.23 ส่วนความพึงพอใจรวมทั้งแบบฝึก
ทักษะ X = 4.31   

จากตารางที่ 11 พบว่าผู้เรียนด้วยแบบฝึก
ทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐาน
แบบเรขาคณิต ตอบแบบสอบถามทั้ง 5 ชุด สรุป
ภาพรวมมีความพึงพอใจระดับมากทุกชุด เรียง
ตามล าดับ คือด้านการออกแบบรูปเล่มแบบ X = 
4.46 รองลงมา ด้านการฝึกวาดของแบบฝึก X = 
4.31 และด้านเนื้อหาความรู้ของแบบฝึก X = 4.30 
ส่วนความพึงพอใจรวมทั้งแบบฝึก X = 4.36   

ตารางที่ 10 ผลการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยความพึง
พอใจของของผู้เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพ
การ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีด  
 

ชุด 
ท่ี 

ด้านท่ีประเมิน X S.D. ระ 
ดับ 

ล า 
ดับ 

1 การวาดเส้นและอารมณ์ 
ใบหน้าพื้นฐานของการ์ตูน 

    

 1.1 ด้านเนื้อหาความรู้ 4.22 0.55 มาก 8 

 1.2 ด้านการฝึกวาด 4.27 0.58 มาก 4 

2 การวาดสัดส่วนและ 
ออกแบบใบหน้าการ์ตูน 

    

 1.1 ด้านเนื้อหาความรู้ 4.13 0.55 มาก 9 

 1.2 ด้านการฝึกวาด 4.23 0.58 มาก 7 

3 การวาดมือและเท้าการ์ตูน     

 1.1 ด้านเนื้อหาความรู้ 4.27 0.49 มาก 4 

 1.2 ด้านการฝึกวาด 4.24 0.45 มาก 6 

4 การวาดการ์ตูนจากเส้น 
โครงร่างแบบก้านไม้ขีด 

    

 1.1 ด้านเนื้อหาความรู้ 4.31 0.46 มาก 3 

 1.2 ด้านการฝึกวาด 4.36 0.48 มาก 2 

5 การออกแบบรูปเล่มแบบ 
ฝึกทักษะรวบยอดทั้ง 4 ชุด            

4.41 0.48 มาก 1 

 สรุป ด้านเนื้อหาความรู้ของ 4.23 0.43 มาก 3 
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แบบฝึกทักษะ ชุดที่ 1-4     
 สรุป ด้านการฝึกวาดของ 

แบบฝึกทักษะ ชุดที่ 1-4     

4.28 0.53 มาก 2 

 สรุป ด้านการออกแบบรูปเล่ม 
ของแบบฝึกทักษะ ชุดที่ 1-4     

4.41 0.48 มาก 1 

 สรุปความพึงพอใจทั้งแบบฝึก 4.31 0.48 มาก  

สรุปผลการวิจัย  
1. การพัฒนาแบบฝึกทักษะวิธีการวาดภาพการ์ตูน
จากเส้นโครงร่างพ้ืนฐานสองแบบตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 (E1 /E2) ปรากฏว่าประสิทธิภาพ
ของแบบฝึกจากการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยรวมของ
แบบทดสอบระหว่างเรียนท้ายบทแบบฝึกชุดที่ 1- 4 
(E1) และแบบทดสอบหลังเรียน (E2) มีดังนี้ แบบฝึก
ทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐาน
แบบก้านไม้ขีดมีประสิทธิภาพร้อยละ  82.50/80.40 
ตารางที่ 11 ผลการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยความพึง
พอใจของของผู้เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพ
การ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบเรขาคณิต 

   
ชุด 
ท่ี 

ด้านท่ีประเมิน X S.D. ระ 
ดับ 

ล า 
ดับ 

1 การวาดเส้นและอารมณ์ 
ใบหน้าพื้นฐานของการ์ตูน 

    

 1.1 ด้านเนื้อหาความรู้ 4.23 0.62 มาก 9 

 1.2 ด้านการฝึกวาด 4.25 0.51 มาก 8 

2 การวาดสัดส่วนและ 
ออกแบบใบหน้าการ์ตูน 

    

 1.1 ด้านเนื้อหาความรู้ 4.38 0.52 มาก 2 

 1.2 ด้านการฝึกวาด 4.38 0.53 มาก 2 

3 การวาดมือและเท้าการ์ตูน     

 1.1 ด้านเนื้อหาความรู้ 4.30 0.51 มาก 7 

 1.2 ด้านการฝึกวาด 4.32 0.53 มาก 4 

4 การวาดการ์ตูนจากเส้น 
โครงร่างแบบก้านไม้ขีด 

    

 1.1 ด้านเนื้อหาความรู้ 4.31 0.56 มาก 6 

 1.2 ด้านการฝึกวาด 4.32 0.55 มาก 4 

5 การออกแบบรูปเล่มแบบ 
ฝึกทักษะรวบยอดทั้ง 4 ชุด      

4.46 0.49 มาก 1 

 สรุป ด้านเนื้อหาความรู้ของ 
แบบฝึกทักษะ  ชุดที่ 1-4   

4.30 0.56 มาก 3 

 สรุป ด้านการฝึกวาดของ 
แบบฝึกทักษะ  ชุดที่ 1-4   

4.31 0.53 มาก 2 

 สรุป ด้านการออกแบบรูปเล่ม 
ของแบบฝึกทักษะ ชุดที่ 1-4     

4.46 0.49 มาก 1 

 สรุปความพึงพอใจทั้งแบบฝึก 4.36 0.52 มาก   

แบบเรขาคณิตมีประสิทธิภาพมีค่าร้อยละเท่ากับ 
82.71/81.48  และคะแนนเฉลี่ยรวมทั้งสองแบบมี
ประสิทธิภาพ มีค่าร้อยละเท่ากับ 82.60/80.95  ซึ่ง
สู งกว่า เกณ ฑ์ที่ ก าหนด 80/80 ทุกแบบฝึก ซึ่ ง
สอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้  

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้น
โครงร่างพ้ืนฐานแบบก้านไม้ขีดกับแบบเรขาคณิต   

- เปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลังเรียนของ
ผู้เรียนด้วยแบบฝึกทั้งสองแบบ พบว่าคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  โดยแบบก้านไม้ขีด
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 36.20 สูงกว่าก่อน
เรียนที่คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 21.67 มีความแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และแบบ
เรขาคณิตคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 36.67 สูง
กว่าก่อนเรียนที่คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 21.73   มีความ 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

- เปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลังเรียนของ
ผู้เรียนด้วยแบบฝึกรวมคะแนนทั้งสองแบบ X = 
36.43 สู งกว่าก่อน เรียนที่คะแนน X= 21.70 มี
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้ 

- เปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลังเรียนด้วย
แบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่าง
พื้นฐานแบบก้านไม้ขีดกับแบบเรขาคณิต ปรากฏว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จาก
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การทดสอบหลังเรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพ
การ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีด X= 
36.20 แบบเรขาคณิต X= 36.67 ซึ่งผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 จึงไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

3. การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่ใช้
แบบฝึกทักษะทั้งสองแบบ ปรากฏว่า ผู้เรียนด้วย
แบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่าง
พื้นฐานแบบก้านไม้ขีด มีความพึงพอใจสรุปรวมอยู่
ในระดับมากตามล าดับ คือ ด้านการออกแบบรูปเล่ม
มีความพึงพอใจระดับมาก X= 4.41 รองลงมาด้าน
การฝึกวาดของแบบฝึกมีความพึงพอใจระดับมาก 
X = 4.28 และด้านเนื้อหาความรู้ของแบบฝึก มี
ความพึงพอใจระดับมาก X = 4.23  ส่วนความพึง
พอใจรวมทุกด้านทั้ง 5 ชุด อยู่ในระดับมาก X = 
4.31  ส่วนผู้ เรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพ
การ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบเรขาคณิต มี
ความพึงพอใจสรุปรวมอยู่ในระดับมากตามล าดับ คือ 
ด้านการออกแบบรูปเล่มมีความพึงพอใจระดับมาก 
X = 4.46 รองลงมาด้านการฝึกวาดของแบบฝึกมี
ความพึงพอใจระดับมาก X= 4.31 และด้านเนื้อหา
ความรู้ของแบบฝึกมีความพึงพอใจระดับมาก X = 
4.30 ส่วนความพึงพอใจรวมทุกด้านทั้ง 5 ชุด อยู่ใน
ระดับมาก X = 4.36 สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้ง
ไว ้  

อภิปรายผลการวิจัย 
1. จากการการพัฒนาแบบฝึกทักษะวิธีวาด

ภาพการ์ตูนจาก เส้นโครงร่างพ้ืนฐานแบบสอง
แบบและแบบฝึกย่อยชุดที่ 1 – 4 ทุกชุด ปรากฏว่า
เป็ น ไป ต า ม วั ต ถุ ป ร ะ ส งค์ ที่ ก า ห น ด  โด ย มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ในแนว

เดียวกัน ทั้งนี้เพราะผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีและข้อมูล
จากเอกสารต่างๆเพื่อสร้างแบบฝึกอย่างเป็นระบบ มี
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมชัดเจน ให้ฝึกจากง่ายไปหา
ยากตามหลักจิตวิทยา ให้ทั้งความรู้ความเข้าใจแล้ว
ฝึกปฏิบัติ มีการทดสอบและเฉลยผลให้ทราบทันที 
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ สุนันทา สุนทรประเสริฐ 
[16] กล่าวว่า แบบฝึกควรมีการทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน มีแผนการสอนในคู่มือการใช้และ
จุ ดป ระส งค์ ชั ด เจน  มี ชุ ด ฝึ กป ฏิ บั ติ แ ล ะการ
ประเมินผลหลังการใช้ นอกจากนั้นแบบฝึกทั้งสอง
แบบได้ใช้หลักการหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 (E1 /E2) ตามทฤษฎี ของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์
(2520) โดยหาค่าเฉลี่ย E1  จากการทดสอบระหว่าง
เรี ยนแบบฝึ กทั้ ง4 ชุด  และหาE2 จากการท า
แบบทดสอบหลังเรียน และได้ผ่านการวิเคราะห์
ความสอดคล้องของเนื้อหาของแบบฝึกทุกชุดจาก
ผู้ เ ช่ียวชาญ  3 ท่ าน  และการหาคุณ ภาพของ
เครื่องมือ ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจเรียน ตั้งใจท า
แบบฝึกทักษะจนบรรลุผลการเรียนได้คะแนนเฉลี่ย
ทั้งกลุ่มสูงกว่า 80% เล็กน้อย ใช้สอนได้ดีกว่าการ
สอนตามปกติ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  

2. จากการเปรียบเทียบผลผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนด้วยแบบฝึกทักษะวิธีวาดภาพการ์ตูน
จากเส้นโครงร่างพ้ืนฐานแบบก้านไม้ขีดกับแบบ
เรขาคณิต  

- การเปรียบเทียบผลผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยแบบฝึกทั้งสองแบบ 
คะแนนทดสอบหลังเรียนของแบบฝึกโดยรวมทั้งสอง
แบบและทุกชุดฝึกสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ทั้งนี้เนื่องจาก 
ผู้เรียนได้ศึกษาจากแบบฝึกที่ผ่านการสร้างและมี
ประสิทธิภาพตามเกณ ฑ์ มาตรฐาน 80/80 ซึ่ ง
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สอดคล้องกับงานวิจัยของ เบญจวรรณ วิเชียรครุฑ 
[17] พบว่านักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนราช
ประชาสมาสัย ฝ่ายมัธยมรัชดาภิเษกในพระบรมชาชู
ประถัมภ์ กลุ่มที่ใช้แบบฝึกทักษะแต่งค าประพันธ์มี
ผลการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 และอาภาพร เจริญวัฒน์ (2528) 
พบว่า ครูผู้สอนระดับประถมศึกษาที่เข้าฝึกวาดทุก
คนสามารถวาดการ์ตูนลายเส้นแบบล้อของจริงจาก
แบบฝึกได้ดีขึ้นหลังจากฝึกวาดตามขั้นตอนก่อนฝึก 

- การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของคะแนนทดสอบหลังเรียน  ด้วยแบบฝึกทักษะวิธี
วาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้
ขีดกับแบบเรขาคณิต ปรากฏว่า แตกต่างกันอย่างไม่
มีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้ง
ไว้  ทั้ งนี้ เนื่ อ งจ า ก ผู้ เรี ย น ทั้ ง ส อ งก ลุ่ ม ได้ รั บ
ประสบการณ์ฝึกหัดเรียนรู้สะสมจากแบบฝึกที่มี
ประสิทธิภาพ จึงท าแบบทดสอบระหว่างเรียนแบบ
ฝึกทุกชุดของแต่ละกลุ่มได้คะแนนไม่แตกต่างกัน 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของทวีเกียรติ ไชยงยศ 
(2531) และหลักจิตวิทยาเกสตัลท์ ซึ่งกมลรัตน์ หล้า
สุวงษ์ [18] กล่าวว่า คือการเรียนรู้จากส่วนรวมไปหา
ส่วนย่อย นั่นคือการวาดการ์ตูนจากเส้นโครงร่าง
แบบเรขาคณิต เป็นการวาดโครงร่างตัวการ์ตูน
ภายนอกก่อนแล้วจึงวาดรายละเอียดให้ถูกต้อง
ภายหลัง จึงส่งผลสัมฤทธิ์ไม่แตกต่างกับการวาด
การ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบก้านไม้ขีดซึ่ง
วาดจากโครงร่างภายในมาสู่รายละเอียดภายนอกซึ่ง
ได้จากการฝึกหัดทบทวนซ้ าในแบบฝึกที่ผู้วิจัยสร้าง
ตามทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  

อย่างไรก็ตามผู้วิจัยได้สังเกตว่า ในการสร้าง
และทดลองแบบฝึกทักษะ เส้น โครงร่างแบบ
เรขาคณิตใช้ขั้นตอน เวลาการวาด จ านวนกระดาษ

และเส้นโครงร่างน้อยกว่า สะอาดกว่าแบบก้านไม้ขีด 
แบบเรขาคณิตจึงเป็นทางเลือกหนึ่งที่ดีในการวาด
ภาพการ์ตูนบนกระดาษ หรือบนจอคอมพิวเตอร์  

3. จากการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน
ทีใ่ช้แบบฝึกทักษะทั้งสองแบบ ปรากฏว่า ผู้เรียนทั้ง 
2 กลุ่ม มีความพึงพอใจสรุปรวมอยู่ในระดับมาก
สอดคล้องกันทุกแบบฝึกเนื่องจากมีการสร้างแบบฝึก
อย่างเป็นระบบ และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
80/80 ซึ่งสรุปความพึงพอใจได้ดังนี้  

1) ด้านเนื้อหาความรู้  ได้ ให้ความรู้ความ
เข้าใจในการวาดการ์ตูนก่อนที่จะฝึกทักษะการวาด 
มีการช้ีแนะจุดสังเกตการฝึกเป็นข้ันตอน 2) ด้านการ
ฝึกทักษะการวาด มีภาพแสดงเส้นโครงร่างดูเข้าใจ
ง่าย   มีพื้นที่ให้ฝึกวาดตามขั้นตอนได้ง่าย เสมือนมี
ครูช่วยฝึกอย่างใกล้ชิด 3) ด้านการออกแบบรูปเล่ม
ของแบบฝึก สวยงามดี  มีการจัดวางหน้าบอก
จุดประสงค์ให้ทราบก่อนเรียน จัดภาพประกอบกับ
ช่องฝึกได้สัมพันธ์ต่อเนื่องกันไม่ขาดช่วงใช้ได้สะดวก
ดี จึงท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
ข้อเสนอแนะ 

1. การวิจัยครั้งต่อไปเกี่ยวกับการพัฒนาและ
เปรียบเทียบแบบฝึกทักษะสองแบบ หากประชากรมี
จ านวนมากพอ ในการทดลองควรเพิ่มกลุ่มควบคุมที่
สอนแบบปกติ 2 กลุ่ม จะช่วยเปรียบเทียบให้ทราบ
ความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมากยิ่งข้ึน 

2. ควรวิจัยเกี่ยวกับความชอบ ข้อดีและ
ข้อจ ากัด ของวิธีวาดภาพการ์ตูนจากเส้นโครงร่าง
พื้นฐานหลายๆแบบบนกระดาษหรือคอมพิวเตอร์ 
จากกลุ่มตัวอย่างต่างๆ เช่น บุคคลทั่วไป/นักเขียน
การ์ตูน 
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3. ควรน าแบบฝึกทักษะที่ผู้วิจัยพัฒนาแล้ว
ไปใช้สอน จัดฝึกอบรม หรือเป็นแนวทางประยุกต์
พัฒนาผลิตต าราแบบฝึกสอนวาดภาพการ์ตูนที่ต่าง
จากต าราทั่วไป จะได้ผลต่อการเรียนได้ดยีิ่งขึ้น 

4.จากผลการวิจัย ควรเลือกใช้วิธีวาดภาพ
การ์ตูนจากเส้นโครงร่างพื้นฐานแบบเรขาคณติ แม้ว่า
ผลที่ได้จะไม่ต่างกับแบบก้านไม้ขีด  เพราะแบบ
เรขาคณิตใช้ขั้นตอนการวาด เวลา และเส้นร่างภาพ
น้อยกว่า จึงสะอาดและวาดได้รวดเร็วกว่า และหาก
ท าแบบฝึกวาดการ์ตูนจะใช้จ านวนกระดาษน้อยกว่า
อีกด้วย 

กิตติกรรมประกาศ 
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