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บทคัดย่อ  
 บทความน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาและพัฒนากระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานผ่านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อการผลิตส่ือวีดิทัศน์ 2) ศึกษาประสิทธิผลการใช้ชุดกิจกรรมการ เรียนรู้ แบบผสมผสาน
กระบวนการเรียนรู้ 3) สรุปองค์ความรู้กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต่อการผลิตส่ือวีดิทัศน์และการพัฒนา
ทักษะผู้เรียน เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ประชากร คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 3 สาขาเทคโนโลยีดิจิทัลทางส่ือสารมวลชน 
จำนวน 20 คน ได้มาโดยการเลือกตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือวิจัย คือ 1) แบบทดสอบ 2) ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ 3) แบบประเมินชุดกิจกรรมเพื่อวิเคราะห์ทักษะ ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ  
การผลิตส่ือวีดิทัศน์ ประกอบดว้ย 3 กิจกรรม คือ 1.1) ค้นหาหัวข้อโครงงาน สามารถพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกัน
และผลลัพธ์โครงงานที่ดี 1.2) การคัดเลือกตำแหน่งปฏิบัติงาน สามารถพัฒนาทักษะด้านอาชีพตามความสนใจ 
ของผู้เรียน 1.3) การเรียนรู้จากประสบการณจ์ริง สามารถพัฒนาทักษะด้านกระบวนการเรียนรู้ การแก้ปัญหาจาก 
การลงมือ ปฏิบัติจริงของผู้เรียน 2) ประสิทธิผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งน้ี  ทักษะความรู้ความเข้าใจใน 
การผลิตส่ือวีดิทัศน์หลังเรียน (𝑥̅ = 85.10) มากกว่าก่อนเรียน (𝑥̅ = 47.70) และผู้เรียนพึงพอใจต่อคุณภาพของ
ผลงานสื ่อวีดิทัศน์ในระดับความพึงพอใจมากที ่สุด ผลประเมินความพึงพอใจชุดกิจกรรมด้านการเรียนรู ้จาก
โครงงานด้านการเรียนรู้จากประสบการณจ์ริง และด้านการเรียนรู้ส่วนบุคคล พบว่า  ทุกด้านมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด 3) สรุปองค์ความรู้กิจกรรมการเรยีนรู้ที่มปีระสิทธิภาพตอ่การผลิตส่ือวีดิทศัน์และการพัฒนาทกัษะ
ผู้เรียน พบว่า ควรมี 3 กิจกรรมตามผลการวิจัยข้อที่ 1 จึงจะสามารถพัฒนาทักษะผู้เรียนให้ครบทุกด้านได้  
คำสำคัญ: การผลิตส่ือวีดิทัศน์, การจัดกิจกรรมการเรียนรู้, การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 
Abstract  
  This research aims to 1) Study and develop a blended learning process by organizing 
learning activities for video production, 2) Assess the effectiveness of a set of blended learning 
activities, and 3) Summarize knowledge about effective learning activities for video production and 
the development of learner skills. This study is experimental research and focuses on a population 
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of 20 third-year students majoring in Digital Technology in Mass Communication, selected through 
purposive sampling. The research instruments include: 1) A test, 2) A learning activity set, and  
3) An evaluation form to assess skills development related to the activity set. The findings revealed 
several key points: 1) The organization of learning activities for video production included: Activity 
1: Searching for project topics, which helped develop teamwork skills and yielded positive project 
outcomes. Activity 2: Choosing work positions based on learners’ interests, which fostered career 
skills. Activity 3: Gaining insights through real experiences, which enhanced learners' processes for 
learning and problem-solving skills through practical application. 2) The effectiveness of the 
learning activity set was notable; students' knowledge and understanding of video production 
skills improved significantly after the course. The average score after learning was 85.1 points, 
compared to an average score of 47.7 points before the course. Additionally, learners expressed 
high satisfaction with the quality of the video media produced during the project. 3) The summary 
of effective learning activities for video media production and skill development identified three 
key activities, as described in item 1, essential for enhancing learner skills across various aspects.  
Keywords: Video Media Production, Learning Activity Organization, Blended Learning 
 
บทนำ 
  ในศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารได้เข้ามามีบทบาทสำคญัในการเปล่ียนแปลงวถีิชีวติ
ของมนุษย์ รวมถึงกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาทักษะวิชาชีพ จากแผนการศึกษาแห่งชาติตั้งแต่ปี 2553 - 2557 
พบว่า คุณภาพการศึกษาทางด้านคุณภาพของผู้เรียนยังไม่เป็นที่น่าพอใจ และการพัฒนาแรงงานยังไม่ตอบสนอง
กับความต้องการผู้ประกอบการ ดังน้ัน ยุทธศาสตร์ที่ 2 เป้าหมายที่ 2 จึงมุ่งเน้นให้สถาบันการศึกษาผลิตบัณฑิต  
ที่มีความรู้ความเช่ียวชาญและมีความเป็นเลิศเฉพาะด้าน (สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 
2565) ดังน้ัน กระบวนพัฒนาการเรียนรู้จึงเป็นส่ิงสำคัญที่จะพัฒนาองค์ความรู้ของผู้เรียนการเรียนการสอนใน  
รูปแบบเดิมที่อาศัยการเรียนการสอนแบบบรรยาย (Lecture-based Learning) และการท่องจำเพียงอย่างเดียว 
ไม่สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผู้เรียนยุคใหม่ที่ตอ้งการประสบการณ์การเรยีนรู้ที่สามารถนำไปใช้ไดจ้รงิ 
สอดคล้องกับ Rungwachira, O. et al. ท ี ่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู ้ในโลกยุคใหม่จะต้องมีการปรับเปลี่ยน 
(Rungwachira, O. et al., 2021) ถ้าการเรียนการสอนของครูอาจารย์ยังคงเน้นการถ่ายทอดวิชาความรูเ้ป็นลักษณะ
ส่ังสอน ความรู้ ความจำเพื่อนำไปสอบย่อมส่งผลให้ผู้เรียนขาดทักษะด้านความคิดวิจารณญาณ ความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ ค ิดไม่เป็น และไม่สามารถแก้ปัญหาการขับเคลื่อนประเทศด้วยนวัตกรรมก็เป็นไปได้ยาก การจัด  
การเรียนการสอนโดยใช้องค์ความรู้เดิมย่อมไม่เพียงพอต่อการมีคุณภาพชีวิตที่ดี (วิไลวรรณ วงศ์จินดา, 2567) 
  การเรียนการสอนในสาขาวิชาดิจิทัลทางส่ือสารมวลชน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยี
ไทย-ญี่ปุ่น มุ่งเน้นให้นักศึกษาได้พัฒนาองค์ความรูแ้ละทักษะวิชาชีพ เพื่อให้นักศึกษาเป็นนักพัฒนาส่ือที่มีคุณภาพ 
พร้อมทั้งเป็นผู้ที่สามารถพัฒนาศักยภาพตัวเองได้ตลอดเวลา เพื่อตอบโจทย์กับการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วใน 
ยุคปัจจุบัน จากการสังเกตผู้วิจัย พบว่า ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนในการผลิตส่ือวีดิทัศ น์ของในระดับช้ันปี
การศึกษาที่ 3 ส่วนใหญ่พบปัญหาในด้านทักษะวิชาชีพ และประสบการณ์ทำงานจริง รวมถึงความเข้าใจในด้าน
ตำแหน่งวิชาชีพของตัวเองในอนาคต จากปัญหาดังกล่าวทำให้นักศึกษาขาดความเช่ียวชาญทักษะวิชาชีพ และ  
การพัฒนาความสามารถของนักศึกษาด้วยตนเองในอนาคต ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงมุ่งศึกษารูปแบบการเรียนการสอนที่
สามารถพัฒนาศักยภาพผู้เรียน และพบว่า การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning : PBL) 
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การเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personalized Learning) และการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) 
สามารถพัฒนาศักยภาพของนักศึกษาและยังส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนตลอดชีพ โดยการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน (Problem-based Learning: PBL) เป็นการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาองค์ความรู้ผู้เรียนแบบรายบุคคล  
มีความเฉพาะตนเอง มีความคิดสร้างสรรค ์มีความมั่นใจในการเผชิญกับปัญหา รวมทั้งการฝึกฝนให้รู้จักค้นคว้าหา
ความรู้ตลอดชีวิต (รุ่งทิพย์พร เสน่หา และสิรินภา กิจเก้ือกูล, 2567) นอกจากน้ี การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ยังเป็นวิธีการเรียนที่เริ่มต้นด้วยปัญหาทีเ่กิดข้ึนจริงหรือสถานการณป์ัญหาที่เก่ียวข้องกับชีวิตจริง เป็นตัวกระตุ้นให้
ผู้เรียนอยากรู้ สนใจ ซ่ึงอยู่บนพื้นฐานความต้องการของผู้เรียน ได้ทำการศึกษาค้นคว้าจนค้นพบคำตอบด้วยตนเอง 
โดยใช้กระบวนการกลุ่มนำความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาร่วมกันอภิปราย ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านกระบวนการ คิด  
การแก้ปัญหา โดยครูผู ้สอนเป็นผู้ให้คำแนะนำ (พระพันธวัฒน์ ธมฺมวฑฺฒโน และวิทยา ทองดี , 2565) อีกทั้ง 
การเรียนรู้ส่วนบุคคลเป็นกระบวนการเรียนที่สำคัญมากในการพัฒนาตัวเองเพื่อเสริมสร้างศักยภาพการศึกษา
ตลอดชีวิต และกระบวนการเรียนรู้ในการพัฒนาตนเองจะได้ผลเป็นอย่างดีเมื่อเกิดการเช่ือมโยงองค์ความรู้ต่าง  ๆ 
ภายในตนเอง บุคคลรอบข้าง และส่ิงอ่ืน ๆ ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีจะนำไปสู่การสร้างองค์ความรู้ในตนเอง การพัฒนาดังกล่าว
จึงมีความเป็นพลวัตรที่ไม่หยุดน่ิง และยังคงพัฒนาอย่างตอ่เน่ือง (ลวพร สุกียาม่า และคณะ, 2560) และการเรียนรู้
จากประสบการณ์เป็นแนวคิดที่มีพื้นฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของ Kolb, D. A. นักทฤษฎีการศึกษา ที่ได้ทำ  
การพัฒนาและนำเสนอออกมาเป็น ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ หรือ Experiential Learning Theory (ELT) 
ซ่ึงอธิบายว่าการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเกิดจากกระบวนการที่เช่ือมโยงประสบการณ์ตรงเข้ากับการไตร่ตรองและ
นำไปสู่การปฏิบัติจริง ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจเน้ือหาได้ลึกซ้ึงกว่าการเรียนรู้แบบดั้งเดิม (Kolb, 
D. A., 1984) เช่นเดียวกับ วิจารณ์ พานิช ได้ให้ความหมายถึงการเรียนรู้จากประสบการณ์ หมายถึง การเรียนรู้ 
แบบที ่ผู ้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์จริงของสิ่งที่ต้องการเร ียนรู้ ไม่ใช่การฟัง การท่องจำ หรือจากการอา่น และ
ประสบการณ์ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มีทั้งประสบการณ์ภายนอก และประสบการณ์ภายในตนเองในหลากหลายมติิ 
(วิจารณ์ พานิช, 2567) 
  จากรูปแบบการเรียนการสอนที่กล่าวมาผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์ในการพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนเพื่อ
นำมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนในสาขาวิชาดิจิทัลทางส่ือสารมวลชน คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ที่มุ่งเน้นให้นักศึกษาได้พัฒนาองค์ความรู้และทักษะวิชา ชีพ เพื่อให้
นักศึกษาเป็นนักพัฒนาส่ือที่มีคุณภาพ ดังน้ัน การวิจัยน้ีจึงมุ่งเน้นพัฒนากระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อการผลิตส่ือวีดิทัศน์ และเพื่อนำผลการวิจัยไปพัฒนาการเรียนการสอนที่มี
คุณภาพและตอบสนองทักษะที่จำเป็นของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ต่อไป 
  วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
  1. ศึกษาและพัฒนากระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อการผลิต
ส่ือวีดิทัศน์  
  2. ศึกษาประสิทธิผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานกระบวนการเรียนรู้   
  3. สรุปองค์ความรู้กิจกรรมการเรยีนรู้ที่มปีระสิทธิภาพต่อการผลิตส่ือวีดิทัศน์และการพัฒนาทักษะผู้เรียน 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
  การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง กลุ่มประชากร คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา DTM-413 
เทคโนโลยีการผลิตภาพยนตร์โฆษณาทางโทรทัศน์ จำนวน 20 คน ทุกคนเป็นนักศึกษาช้ันปีที่ 3 สาขาเทคโนโลยี
ดิจิทัลทางส่ือสารมวลชน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ได้มาโดยการเลือกตัวอย่างแบบ
เฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) โดยมีข้ันตอนการดำเนินการวิจัย 7 ข้ันตอน คือ  
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  1. ศึกษาข้อมูลกระบวนการเรียนรู้ การเรียนรู้จากโครงงาน (Project-Based Learning) การเรียนรู้ส่วนบุคคล 
(Personalized Learning) การเรียนรู้จากประสบการณ์จริง (Experiential Learning) 
  2. ประเมินทักษะความรู้ความเข้าใจในการทำงานด้านผลิตส่ือวีดิทัศน์ของกลุ่มเป้าหมาย (Pretest) 
  3. พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานกระบวนการเรียนรู้  
  4. นำกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานกระบวนการเรียนรู้ทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย  
  5. ประเมินทักษะความรู้ความเข้าใจในการทำงานด้านผลิตส่ือวีดิทัศน์ของกลุ่มเป้าหมาย Posttest  
  6. ประเมินความพึงพอใจเพื่อวิเคราะห์ประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการรู้การผลิตส่ือวีดิทัศน์เพื่อวิเคราะห์
ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึน 
  7. สรุปวิเคราะห์สรุปองค์ความรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้การผลิตส่ือวีดิทัศน์ เขียนเล่มรายงาน 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  1. แบบทดสอบ Pretest และ Posttest ใช้สำหรับการประเมินทักษะเฉพาะบคุคลในการทำงานด้านผลิต
ส่ือวีดิทัศน์ของผู้เรียน 
  2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้านผลิตส่ือวีดิทัศน์ ในรายวิชา DTM-413 เทคโนโลยีการผลิตภาพยนตร์โฆษณา
ทางโทรทัศน์  
  3. แบบประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อวิเคราะหแ์นวคิดการผสมผสานกระบวนการเรียนรู้  3.1) ทักษะ
การทำงานและผลลัพธ์ของโครงงาน 3.2) ทักษะด้านด้านอาชีพตามความสนใจของผู้เรียน 3.3) กระบวนการเรียนรู้
การแก้ปัญหาจากการลงมือปฏิบัติจริงของผู้เรียน 
  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  1. ก่อนเรียนผู้วิจัยให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ประเมินทักษะความรู้ความเข้าใจใน  
การทำงานด้านผลิตส่ือวีดิทัศน์ จำนวน 20 ข้อ และทำผ่านการสอบแบบกระดาษ  (Paper & Pencil) โดยให้เวลา
ทำ 30 นาที  
  2. เมื ่อสิ ้นสุดการสอนตามกิจกรรมแล้วให้ผู ้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน  (Posttest) ทักษะความรู้ 
ความเข้าใจในการทำงานดา้นผลิตส่ือวีดิทศัน์ จำนวน 20 ข้อ และทำผ่านการสอบแบบกระดาษ  (Paper & Pencil) 
โดยให้เวลาทำ 30 นาที  
  3. เมื ่อสิ ้นสุดการกิจกรรมแล้วให้ผู ้เรียนทำแบบสอบถามแสดงความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียน 
การสอน จำนวน 15 ข้อ แบ่งเป็น 3 ด้าน 1) การเรียนรู้จากโครงงาน 2) การเรียนรู้ส่วนบุคคล 3) การเรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง ในรูปแบบ google form 
  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ 
  1. วิเคราะห์ทักษะความรู้ความเข้าใจ Pretest- Postest เพื่อเปรียบเทียบทักษะความรู้ความเข้าใจใน  
การทำงานด้านผลิตส่ือวีดิทัศน์ก่อนเรียนและหลังด้วยการทดสอบค่าที (t-test) แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน 
  2. วิเคราะห์ความพึงพอใจของชุดกิจกรรมจากกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาช้ันปีที่ 3 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 
DTM-413 เทคโนโลยีการผลิตภาพยนตร์โฆษณาทางโทรทัศน์ จำนวน 20 คน วิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉล่ีย (𝑥̅) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) กำหนดเกณฑ์ในการให้คะแนนความพึงพอใจของผู้เรียนตามเกณฑ์การประเมิน 
คะแนนเฉล่ียและความหมาย ดังน้ี 1) 4.51 - 5.00 มีความพึงพอใจมากที่สุด 2) 3.51 - 4.50 มีความพึงพอใจมาก 
3) 2.51 - 3.50 มีความพึงพอใจปานกลาง 4) 1.51 - 2.50 มีความพึงพอใจน้อย 5) 1.00 - 1.50 มีความพึงพอใจ
น้อยที่สุด (ทวิพงศ์ ศรีสุวรรณ, 2568) 
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ผลการวิจัย 
  ตอนที่ 1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานกระบวนการเรียนรู้เพื่อผลิตสื่อวีดิทัศน์สำหรับผู้ เรียน
ระดับอุดมศึกษา 
  กิจกรรมที่ 1 ค้นหาหัวข้อโครงงาน  
  1. ผู้เรียนจับกลุ่มร่วมประชุมเสนอแนวคิด (Concept) เพื่อร่างแนวคิดและแนวทางผลิตส่ือวีดิทัศน์ (Proposal) 
จากน้ันนำไปสู่ข้ันตอนเสนอต่ออาจารย์ผู้สอน (Pitching)  
  2. ผู้เรียนสำรวจสถานที่จริงตามจังหวัดต่าง ๆ เพื่อค้นหาสถานที่เหมาะสม (Location Scouting) 
  3. ค้นหา Reference ตามโจทย์ที่ไดต้ั้งเอาไว้ เช่น โทนของงาน (Mood & Tone) จัดทำแผนงานคัดเลือก
นักแสดงเบื้องต้น (Typecast) จัดเตรียมองค์ประกอบด้านเส้ือผ้า การแต่งหน้า อุปกรณ์การทำงาน  
  4. แผนงานการถ่ายทำ คัดเลือกสถานที่และกำหนดโจทย์สร้างความน่าสนใจในการเล่าเรื่อง เช่น โฆษณาสถานที่
ท่องเที่ยวในรูปแบบมิวสิควีดีโอ ศึกษาดูสถานที่ท่องเที่ยวที่โดดเด่นของแต่ละจังหวัดน้ันมีอะไรบ้าง ความแตกต่างของ
ศิลปะและวัฒนธรรม รวมถึงเอกลักษณ์ของแต่ละสถานที่ต่าง ๆ ก่อนนำมาผลิตเป็นตัวอย่างโฆษณาในลำดับต่อไป  
  ทั้งน้ี กิจกรรมค้นหาหัวข้อโครงงานผู้เรียนจับกลุ่มร่วมประชุมเสนอแนวคิดจากน้ันลงพื้นที่สำรวจสถานที่
จริงตามจังหวัดต่าง ๆ ค้าหา Reference และแผนงานการถ่ายทำดังภาพต่อไปน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างกิจกรรมที่ 1 ค้นหาหัวข้อโครงงาน 
 

 กิจกรรมที่ 2 การคัดเลือกตำแหน่งปฏิบัติงาน 
 1. นำเสนอสอบวัดผล Portfolio ก่อนการเรียนรู้จากสถานที่ฝึกงาน 
 2. ผู้เรียนเลือกตำแหน่งสายโปรดักช่ันที่ตนเองสนใจ 
 3. เพื่อนในห้องทุกคนจะร่วมกันโหวตเลือกตำแหน่งที่คิดว่าเหมาะสมกับผู้เรียนแบบรายบุคคล 
 4. ผู้เรียนสามารถรู้สถานะ ตำแหน่งที่เหมาะสมกับตนเอง คือเลือกตำแหน่งได้ตรงกับผลโหวตของเพื่อน
ทุกคน จากน้ันสรุปผลเป็นตัวเลขว่าเหมาะสมหรือไม่ 
 5. ถ้าผลตำแหน่งไม่ตรงตามตำแหน่งที่สนใจผู้เรียนมอิีสระในการเลือกที่จะไม่ยอมแพ้ ปรับปรุงตนเองให้ดข้ึีน
หรือเลือกปรับเปล่ียนตำแหน่งของตนเองตามข้อมูลที่เพื่อนทุกคนได้สรุปผลไว้ได้  
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   ทั้งน้ี กิจกรรมที่ 2 การคัดเลือกตำแหน่งปฏิบัติงานตามข้ันตอนของกิจกรรมเป็นดังภาพที่ 2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 การคัดเลือกตำแหน่งปฏิบัติงาน 
 

  กิจกรรมที่ 3 ลงพื้นที่ปฏิบัติงาน เรียนรู้จากประสบการณ์จริง 
  1. วางแผนเพื่อลงพื้นที่จริง ผู้เรียนมีการแผนงานการ (Scout Location) การเดินทาง และการแก้ปัญหา
สภาพอากาศ การติดต่อประสานพื้นที่ โดยผู้เรียนต้องฝึกติดต่อประสานงานกับเจ้าของสถานที่ต่าง ๆ 
  2. คัดเลือกนักแสดง (Typecast) จัดเตรียมองค์ประกอบด้านเส้ือผ้าการแต่งหน้า และทรงผม รวมถึง
อุปกรณ์การทำงาน  
  3. ฝึกออกแบบบรรยากาศและสถานที่ถ่ายทำ (Set Decorators) ให้เหมาะสมน่าสนใจ รวมทั้งออกแบบ
อุปกรณ์ประกอบฉาก (Props) ต่าง ๆ เพื่อนำไปใช้ในการประกอบฉาก 
  4. การเตรียมการถ่ายทำ นำเสนอเอกสารสำหรับการผลิต เช่น Breakdown, Shooting Script, จัดทำ
รูปแบบ Script สำหรับการถ่ายทำวิดีโอ 
  5. ศึกษาและฝึกการถ่ายทำวิดีโอที่มีประสิทธิภาพ เช่น การวางมุมกล้อง การจัดแสง จัดองค์ประกอบ ฉากและ
การวางตำแหน่งนักแสดง (Blocking) รวมถึงการจดัอุปกรณต์่าง ๆ  ลงในฉากในแตล่ะซีนที่ได้มีการลงรายละเอียดไว้  
  6. ลงพื้นที่ถ่ายทำวิดีโอตามสถานที่และแผนดำเนินการที่วางไว้ และร่วมกันแก้ไขปัญหาอุปสรรคเฉพาะ
หน้าได้อย่างเหมาะสมตรงตามแผนงานที่ได้วางเอาไว้  
  7. ฝึกนำเสนอผลงานวิดีโอและเรียนรู้การตรวจเซ็นเซอร์งานและการนำเสนอตัววิดีโอภายหลังการผลิต 
Rought Cut ได้เรียนรู้การลำดับภาพของงานวิดีโอ ที่ใช้ในการตัดต่อให้ผู้รับชมได้อย่างไม่ติดขัด และเรียนรู้องค์ 
ประกอบของการข้ึน Graphic, CG Logo และ Super ต่าง ๆ  
  8. เรียนรู้การตัดต่อ (VDO Editing) การถ่ายทำเพื่อแก้ไขผลงานภายหลังการลงพื้นที่ถ่ายทำวิดีโอเสร็จส้ิน
แล้ว Re-shoot 
  9. ฝึกลำดับภาพหลังการตัดต่อเพื่อดูภาพรวมของการเล่าเรื่องและปรับทำสีภาพ 
  10. ฝึกการจัดการเสียง ประกอบด้วย การอัดเสียง พากย์เสียงทับเสียงของนักแสดง รวมถึงการทำ Visual 
Effects ใส่เทคนิคในงานภาพให้มมีิตแิละเพิ่มความน่าสนใจ และการตรวจคุณภาพเสียงการทำงาน Sound mixing 
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  11. ฝึกผสมงานด้านกราฟฟิกลงบนวีดิโอ ประกอบด้วย Graphic Logo, Super, End Credit, งาน Visual 
Effects, ปรับทำสีภาพ (Color Grading) 
  12. ผู้เรียนทดลองการนำเสนอผลงานเสมือนกับการนำเสนอผลงานกับลูกค้าจริง มีการตรวจสอบดูรายละเอียด 
แก้ไขผลงาน Final Mix ก่อนที่จะนำไปเผยแพร่ออกอากาศ 
  13. เผยแพร่ออกอากาศ ผู้เรียนได้จัดงานนำเสนอผลงานส่ือวีดิทัศน์ ให้ ผู้อ่ืนได้รับชม 
 ทั้งน้ี กิจกรรมที่ 3 การลงพื้นที่ปฏิบัติงาน เรียนรู้จากประสบการณ์จริง บรรยากาศการเรียนการสอนจะเป็น
นอกสถานที่มีการถ่ายทำนอกสถานที่ จากน้ันจึงทำการตัดต่อ (VDO Editing) ภายในห้องเรียนสตูดิโอ และจัด
แสดงผลงานให้ผู้ชมภายนอกได้ชมที่ห้องโฮมเธียเตอร์ดังภาพตัวอย่างต่อไปน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3 ลงพื้นที่ปฏิบัติงาน เรียนรู้จากประสบการณ์จริง 

 
  กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานกระบวนการเรียนรู้เพื่อผลิตสื ่อวีดิทัศน์มีกิจกรรมหลัก 3 กิจกรรม  
แต่ละกิจกรรมมีรายละเอียดกิจกรรมย่อยแตกต่างกันไป ทั้งน้ีกิจกรรมที ่3 ลงพื้นที่ปฏิบัติงานเรียนรูจ้ากประสบการณ์
จริงจะมีรายละเอียดการดำเนินงานที่ค่อนข้างเยอะมากกว่ากิจกรรมอ่ืน ๆ  เพราะเป็นข้ันตอนสำคัญที่จะสามารถฝึก
ทักษะให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้งานด้านผลิตส่ือวีดิทัศน์ได้เป็นอย่างดี 
  ตอนที่ 2 ประสิทธิผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผลิตสื่อวีดิทัศน์จากประสบการณ์ 
  ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะความรู้ความเข้าใจในการทำงานด้านผลิตส่ือวีดิทัศน์ก่อนเรียนและ
หลังเรียนจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผลิตส่ือวีดิทัศน์จากประสบการณ์ของผู้เรียน 

ผลคะแนน จำนวน คะแนนเต็ม 100 ค่าเฉล่ีย (𝑥̅) (S.D.) ค่าที (t-test) 
ก่อนเรียน 20 100 47.70 0.82 14.9 

 หลังเรียน 20 100 85.10 0.64 
  
 จากตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการเปรียบเทียบ
ทักษะความรู ้ความเข้าใจในการทำงานด้านผลิตสื ่อวีดิทัศน์ก่อนเรียนและหลังเรียนจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
ผลิตส่ือวีดิทัศน์จากประสบการณ์ของผู้เรียน จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน พบว่า คะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉ ล่ีย   
(𝑥̅ = 47.70, S.D. = 0.82) และคะแนนหลังเรียนมีค่าเฉล่ีย (𝑥̅ = 85.10, S.D. = 0.64) ดังน้ัน พบว่า ทักษะ
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ความรู้ความเข้าใจในการทำงานในด้านการผลิตส่ือวีดิทัศน์หลังเรียนจากชุดกิจกรรมการเรียนผลิตส่ือวีดิทัศน์จาก
ประสบการณ์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.0 5 หรือน้อยกว่านั้น (p < 0.05) กล่าวคือ  
ความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียก่อนเรียน (𝑥̅ = 47.70) และหลังเรยีน (𝑥̅ = 85.10) ไม่ได้เกิดข้ึนโดยบังเอิญ แต่เป็นผล
มาจากชุดกิจกรรมการเรียนผลิตสื่อวีดิทัศน์จากประสบการณ์สามารถทำให้ผู ้เรียนเข้าใจทักษะและมีความรู้  
ความเข้าใจในการผลิตส่ือวีดิทัศน์อย่างแท้จริง 
  ตารางที่ 2 ผลประเมินความพึงพอใจเพื่อวิเคราะห์ประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผลิตส่ือวีดิทัศน์ 

กระบวนการเรียนรู้ 
คำถามประเมินประสิทธิผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ผลิตส่ือวีดิทัศน์จากประสบการณ์ 
ค่าเฉล่ีย 

(𝑥̅) 
S.D. 

ระดับความพึง
พอใจ 

การเรียนรู้จาก
โครงงาน 

(Project-Based 
Learning) 

1. ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกัน และสามารถสื่อสารการทำงาน
ภายในกลุ่มได้ 

4.78 0.42 พึงพอใจมากที่สุด 

2. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการทำงานกลุ่ม และร่วมกัน
แก้ปัญหาต่าง ๆ 

4.78 0.42 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ผู้เรียนเข้าใจถึงการวางแผนการทำงาน และการจัด
ระเบียบความสำคัญตามกระบวนการผลิตสื่อวีดิทัศน์ 

4.71 0.46 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ผู้เรียนและผู้สอนมีการติดตามความก้าวหน้าของ
โครงงานเป็นระยะ 

4.78 0.42 พึงพอใจมากที่สุด 

5. ผู้เรียนพึงพอใจต่อผลงานและผลงานมีคุณภาพตาม
เป้าหมาย 

4.78 0.42 พึงพอใจมากที่สุด 

รวมผลค่าเฉล่ีย (𝑥̅) การเรียนรู้จากโครงงาน 4.77 0.03 พึงพอใจมากที่สุด 

การเรียนรู้ส่วนบุคคล 
(Personalized 

Learning) 

1. ผู้เรียนสามารถประเมินอาชีพที่เหมาะสมต่อตนเองได้ 4.64 0.49 พึงพอใจมากที่สุด 
2. ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะด้านตำแหน่งอาชีพที่สนใจ
ได้มากน้อยเพียงใด 

4.71 0.46 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ผู้เรียนสามารถต่อยอดความรู้ในบทเรียน ไปใช้ในวิชาชีพ
ของตัวเองได้ในอนาคต 

4.78 0.42 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ผู้เรียนคิดว่าการเรียนรู้ตามกิจกรรมการสอนเหมาะสม
กับตนเอง 

4.5 0.51 พึงพอใจมาก 

รวมผลค่าเฉล่ีย (𝑥̅) การเรียนรู้ส่วนบุคคล 4.66 0.11 พึงพอใจมากที่สุด 

การเรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง 
(Experiential 

Learning) 

1. ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จากการเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนการสอนนี้มากน้อยเพียงใด 

4.92 0.26 พึงพอใจมากที่สุด 

2. ผู้เรียนเกิดข้อสังเกตหรือเกิดคำถามและพบคำตอบจาก
ประสบการณ์จริง 

4.71 0.46 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ผู้เรียนได้นำแนวคิด ทฤษฎี หรือทักษะที่ได้มา
ประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานจริง 

4.85 0.36 พึงพอใจมากที่สุด 

4. ผู้เรียนได้เชื่อมโยงประสบการณ์ที่ได้รับกับความรู้หรือ
ทักษะที่มีอยู่เดิม 

4.64 0.63 พึงพอใจมากที่สุด 

5. ผู้เรียนสามารถเข้าใจในหลักการและทฤษฎีในวิชาที่เรียน
เป็นอย่างดี 

4.57 0.51 พึงพอใจมากที่สุด 

6. ผู้เรียนได้นำความรู้หรือทักษะที่ได้ในกิจกรรมการเรียน
การสอนไปใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ ได้ 

4.85 0.36 พึงพอใจมากที่สุด 

รวมผลค่าเฉล่ีย (𝑥̅) การเรียนรู้จากประสบการณ์จริง 4.76 0.14 พึงพอใจมากที่สุด 
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  ตารางที่ 2 สรุปผลประเมินความพึงพอใจเพื่อวิเคราะห์ประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ผลิตส่ือ  
วีดิทัศน์ ทั้ง 3 ด้าน ด้านที่พึงพอใจมาที่สุด คือ การเรียนรู้จากโครงงาน (Project-Based Learning) ผลรวมค่าเฉล่ีย 
(𝑥̅ = 4.77, S.D. = 0.03) ระดับความพึงพอใจ คือ พึงพอใจมากที่สุด รองลงมา คือ การเรียนรู้จากประสบการณจ์รงิ 
(Experiential Learning) รวมผลคา่เฉล่ีย (𝑥̅ = 4.76, S.D. = 0.14) อยู่ในระดับความพึงพอใจมากทีสุ่ด และสุดทา้ย 
คือ การเรียนรู้ส่วนบุคคล (Personalized Learning) รวมผลค่าเฉล่ีย (𝑥̅ = 4.66, S.D. = 0.11) ระดับความพึงพอใจ
มากที่สุดเช่นกัน และจะเห็นว่าค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของทุกกระบวนการเรยีนรู้ค่อนข้างตำ่ส่วนใหญ่น้อยกว่า 
0.5 แสดงว่าผู้เรียนมีความคิดเห็นที่สอดคล้องกัน 
  ตอนที่ 3 องค์ความรู้กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต่อการผลิตสื่อวีดิทัศน์และการพัฒนาทักษะ
ผู้เรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 โมเดลองค์ความรู้กิจกรรมการเรยีนรู้ทีม่ีประสิทธิภาพต่อการผลิตส่ือวีดิทัศน์และการพัฒนาทักษะผู้เรียน  
 

  จากการดำเนินงานตามข้ันตอนวิจัยและการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยสามารถสรุปองค์ความรู้  
ที ่สอดคล้องต่อแนวคิดการวิจัยดังภาพที่ 4 โดยจะพบว่า  จากการเรียนรู ้จากโครงงาน การเรียนรู ้ส่วนบุคคล  
การเรียนรู้จากประสบการณ์จริง สามารถออกแบบกิจกรรมได้ 3 ช่วง กิจกรรมที่ 1 ค้นหาหัวข้อโครงงาน ผู้เรียน  
จะเกิดทักษะการทำงานร่วมกันและผลลัพธ์โครงงานที่ด ีทั้งน้ี จำเป็นต้องให้ผู้เรียนสำรวจสถานทีจ่ริงเพื่อหาจดุเดน่
แนวทางการนำเสนอ พร้อมทั้งให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกันเสนอแนวคิดวางแผน ช่วยกันแก้ปัญหาในสถานการณ์ตา่ง ๆ  
ให้มากที่สุด กิจกรรมที่ 2 การคัดเลือกตำแหน่งปฏิบัตงิาน ผู้เรียนจะเกิดทักษะด้านอาชีพตามความสนใจของผู้เรยีน 
ทั้งน้ี ผู้สอนต้องให้ผู้เรียนนำเสนอผลงานของตนเองและมีรูปแบบการประเมินจากผู้เรียนร่วม ช้ันเพื่อสร้างแรง
บันดาลใจให้มีการผลิตผลงานทีด่ีมีคณุภาพหรือแสดงศกัยภาพในตำแหน่งที่ตนเองสนใจพร้อมมีความรบัผิดชอบใน
หน้าที่น้ัน กิจกรรมที่ 3 การเรียนรู้จากประสบการณ์จรงิ ผู้เรียนจะเกิดทักษะด้านกระบวนการเรยีนรู้ การแก้ปัญหา
จากการลงมือปฏิบัติจริงของผู้เรียน ผู้สอนต้องทำหน้าที่เป็นเพียงผู้แนะนำให้คำปรึกษา แนะแนวทางการทำงาน  
แต่ไม่ควรแก้ปัญหาให้ผู้เรยีนด้วยตนเองเพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะการวิเคราะหก์ารแก้ปญัหาเฉพาะหน้าการประยุกต์
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แนวคิดร่วมศาสตร์ต่าง ๆ  ได้เอง ซ่ึงองค์ความรู้กิจกรรมการเรียนรู้ในการผลิตส่ือวีดิทัศน์ครั้งน้ีถือได้ว่าเป็นการสรปุ
แนวทางกิจกรรมการรู้ที่มปีระสิทธิภาพต่อการผลิตส่ือวีดิทัศน์เพราะผู้เรียนพึงพอใจตอ่ผลงานและผลงานมีคณุภาพ
ตามเป้าหมาย ค่าเฉล่ีย (𝑥̅ = 4.78) ระดับความพึงพอใจมากที่สุด พร้อมการพัฒนาทักษะผู้เรียนที่สามารถนำไปใช้
กับการเรียนการสอนด้านการผลิตส่ือวีดิทัศน์ได้กับผู้เรียนระดับอุดมศึกษาได้เป็นอย่างดี  
 
อภิปรายผล 
  1. จากกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานกระบวนการเรียนรู้เพื่อผลิตส่ือวีดิทัศน์สำหรับผู้เรียนระดับอุดมศึกษา  
ผู้วิจัยได้สร้างกิจกรรมหลัก 3 กิจกรรม กิจกรรมที่ 1 ค้นหาหัวข้อโครงงาน โดยออกแบบกิจกรรมตามหลักการเรียนรู้
จากโครงงาน (Project-Based Learning) ทั้งน้ี กิจกรรมจะเป็นรูปแบบจับกลุ่มร่วมประชุมเสนอแนวคิด แนวทาง
ผลิตส่ือวีดิทัศน์ ซ่ึงผู้เรียนต้องสำรวจสถานที่จริงตามจังหวัดต่าง ๆ  ค้นหาตัวอย่างผลงานและแผนงานการถ่ายทำ  
กิจกรรมที่ 2 การคัดเลือกตำแหน่งปฏิบัตงิาน โดยออกแบบกิจกรรมตามหลักการเรียนรูส่้วนบุคคล (Personalized 
Learning) ทั้งน้ี กิจกรรมเป็นรูปแบบนำเสนอสอบวัดผล Portfolio ก่อนการเรียนรู้จากสถานที่ฝึกงานเพื่อให้
ผู้เรียนเลือกตำแหน่งสายโปรดักช่ันที่ตนเองสนใจและร่วมกันโหวตเลือกตำแหน่งแบบรายบุคคล ซ่ึงผู้เรียนสามารถ
มีอิสระในการเลือกตำแหน่งนั้นหรือปรับปรุงพัฒนาตนเองเพื่อปรับเปลี ่ยนตำแหน่งได้ กิจกรรมที่ 3 ลงพื ้นที่
ปฏิบัติงาน เรียนรู้จากประสบการณ์จริง โดยออกแบบกิจกรรมตามหลักการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง (Experiential 
Learning) ทั้งน้ี กิจกรรมจะรูปแบบการวางแผนลงพื้นที่จริง ฝึกปฏิบัติเรียนรู้จากการทำงานจริง ดังเช่น การติดต่อ
ขอเข้าใช้พื้นที่ การเตรียมนักแสง การออกแบบฉากและอุปกรณ์ในฉาก การสร้างบรรยากาศ การกำหนดมุมกล้อง 
การจัดแสดง เมื่อถ่ายทำเสร็จจะเป็นข้ันตอนตัดต่อที่ต้องให้ความสำคัญกับการนำเสนอที่มีคุณภาพด้านการลำดับ
เรื่อง คุณภาพของภาพและเสียงต่าง ๆ  ตลอดจนการเตรียมพร้อมนำเสนอ ให้ผู้เข้าชมไดช้มผลงานจริง ซ่ึงกระบวนการ
ที่กล่าวมาได้สอดคล้องกับแนวคิดของ กานต์ชนก สร้อยคำและจิรดาวรรณ หันตุลา พบว่า  การจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ไม่ได้มีกิจกรรมการเรียนรู้อยู่แค่ในห้องเรียนเพียงอย่างเดียว กิจกรรม  
การเรียนรู้ของผู้เรียนสามารถเกิดข้ึนที่นอกห้องเรียนก็ได้ และเมื่อกิจกรรมการเรียนรู้ได้ผ่านการลงมือทำร่วมกัน
เป็นกลุ่ม ที่เน้นความร่วมมือกันระหว่างเพื่อนร่วมช้ันเรียน โดยครูผู้สอนจะติดตามให้ข้อเสนอแนะแนวทางไปจน
ผู้เรียนสามารถค้นพบคําตอบได้ด้วยตนเอง ทำให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างมีมิติและประสบความสำเร็จใน  
การนําประสบการณท์ี่ได้จากการเรยีนรู้ไปปรับใช้ในสถานการณต์่าง ๆ  ของช่วงเวลาตา่ง ๆ  ในชีวิตได้อย่างมีศกัยภาพ 
(กานต์ชนก สร้อยคำ และจิรดาวรรณ หันตุลา, 2567) ทฤษฎีการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning)  
จะช่วยในการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพ โดยแนวคิดใหม่ในการจัดกิจกรรม  
การเรียนรู้แบบผสมผสานที่เป็นแนวคิดที่ไม่ใช่เพียงแค่การผสมผสานระหว่างออนไลน์และออนไซต์หรือระหว่าง
ออนไลน์และเทคโนโลยีต่าง ๆ แต่เป็นการผสมผสานที่พิจารณาถึงความยืดหยุ่นในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ที่ช่วย
ส่งเสร ิมให้ผู้เรียนเน้นแก้ปัญหาด้วยตนเองและเน้นที่การบริหารจัดการเวลาของชั้นเรียนของผู้สอนให้เอื้อต่อ 
การเรียนรู้ตามอัธยาศัยของผู้เรียน (Inprasitha, M., 2023)  
  2. จากการประเมินทักษะก่อนเรียนและหลังเรียน รวมทั้งความพึงพอใจในชุดกิจกรรมการเรียนรู้  พบว่า 
ผลการเปรียบเทียบทักษะความรู้ความเข้าใจในการทำงานด้านผลิตส่ือวีดิทัศน์ก่อนเรียนและหลังเรียน ค่าเฉล่ีย
ความรู้ความเข้าใจในการทำงานด้านผลิตส่ือวีดิทัศน์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียก่อนเรียน 47.70 และหลังเรียน 85.10 น้ันผลมาจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ผลิตส่ือวีดิทัศน์จากประสบการณ์ที่ผู้วิจัยออกแบบข้ึนสามารถทำให้ผู้เรียนเข้าใจทักษะและมีความรู้  ความเข้าใจ 
ในการผลิตส่ือวีดิทัศน์อย่างแท้จริง เพราะชุดกิจกรรมน้ีเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการตั้งแต่เริ่มต้ นจนจบ 
การทำงาน ทั้งน้ี ผลประเมินความพึงพอใจเพื่อวิเคราะห์ประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผลิตส่ือวีดิทัศน์  
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พบว่า ความพึงพอใจการเรียนรู้จากโครงงาน (Project-Based Learning) รวมผลค่าเฉล่ีย (𝑥̅ = 4.77) อยู่ในระดบั
ความพึงพอใจมากที่สุดเพราะผู้เรียนได้ทำงานร่วมกันค้นหาหัวข้อ แนวคิด และสามารถส่ือสารการทำงานภายใน
กลุ่มมีส่วนร่วมในการทำงานการแก้ปัญหาตา่ง ๆ  ร่วมกันวางแผนการทำงานเช่นจัดเตรียมองค์ประกอบด้านเส้ือผ้า 
การแต่งหน้า และทรงผมต่าง ๆ  รวมถึงอุปกรณ์การทำงานและแผนงานการถ่ายทำ และการจัดระเบยีบความสำคญั
และผู้สอนมีการติดตามความก้าวหน้าของโครงงานเปน็ระยะเพื่อ คัดเลือกสถานที่และกำหนดโจทย์และความน่าสนใจ
ของผลงาน ความพึงพอใจด้านการเรียนรู้ส่วนบคุคล (Personalized Learning) รวมผลค่าเฉล่ีย (𝑥̅ = 4.66) อยู่ใน
ระดับความพึงพอใจมากที่สุดโดยผู้เรียนสามารถประเมินอาชีพที่เหมาะสมต่อตนเองได้สามารถพัฒนาทักษะด้าน
ตำแหน่งอาชีพที่สนใจต่อยอดความรู้ในบทเรียน ไปใช้ในวิชาชีพเรียนรู้ตามกิจกรรมการสอนเน่ืองจากกิจกรรม  
การคัดเลือกตำแหน่งปฏิบัติงานผู้วิจัยได้สร้างกิจกรรมที่ผู้เรียนต้องนำเสนอสอบวัดผล Portfolio ก่อนการเรียนรู้
จากสถานที่ฝึกงานรายบุคคลจากนั้นให้เลือกตำแหน่งสายโปรดักชั ่นเพื ่อให้สมาชิกในห้องทุกคนร่วมกันโหวต
ตำแหน่งที ่คิดว่าเหมาะสมกับผู ้เรียนรายนั้น และผู ้เรียนสามารถเลือกตำแหน่งนั้นหรือที ่เลือกที ่จะไม่ยอมแพ้   
โดยการปรับปรุงตนเองให้ดีขึ ้นและเมื ่อระหว่างการทำงานต้องมีการรายงานผลข้อดีข้อเสียถ้าตำแหน่งใด  
ที ่ไม่พัฒนาตนเองในข้อผิดพลาดอาจเกิดการลงโทษหรือให้เปลี ่ยนตำแหน่งงานได้ สอดคล้องต่อแนวคิดของ  
วิไลวรรณ วงศ์จินดา ที่กล่าวว่าการศึกษาในโลกยุคปัจจุบัน ควรเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ผู้เรียนสามารถที่จะพัฒนา
ศักยภาพองค์ความรู้ของตนโดยการมีโอกาสเลือกเส้นทางสู่ความสำเร็จ จึงควรมีการจัดศึกษาใหห้ลากหลายย่ิงข้ึน 
โดยผู ้สอนจะต้องเข้าใจว่าผู้เรียนอาจเร ียนรู้ด้วยวิธีที ่ต่างกันและในอัตราที่ ไม่เท่ากันทางด้านเวลาและเนื้อหา  
เน้นการเรียนแบบใฝ่รู้โดยใช้เทคนิค ส่ือการสอน และประสบการณ์เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียนโดยที่ ผู้สอน
จะต้องเปลี ่ยนบทบาทของตนเองเป็นผู้มีส่วนร่วมในการศึกษา (วิไลวรรณ วงศ์จินดา, 2567) การเรียนรู ้จาก
ประสบการณจ์รงิ (Experiential Learning) รวมผลคา่เฉล่ีย (𝑥̅ = 4.76) อยู่ในระดบัความพึงพอใจมากที่สุด เน่ืองจาก
ผู้เรียนได้รับประสบการณจ์ากการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนน้ีเมื่อเกิดข้อสังเกตหรือเกิดคำถามจะสามารถ
พบคำตอบจากประสบการณ์จริง สามารถ นำแนวคิด ทฤษฎี หรือทักษะที่ได้มาประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานจริง 
เช่ือมโยงประสบการณ์ทีไ่ดร้ับกับความรูห้รอืทักษะเดมิ ประยุกต์ความรูห้รอืทักษะไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ  ได้จาก
กิจกรรมลงพื้นที่ปฏิบัติงาน เรียนรู้จากประสบการณจ์ริง ซ่ึงผู้วิจัยได้สร้างกิจกรรมทีผู้่เรียนไดม้ีการแผนฝึกวิเคราะห์
สถานที่ติดต่อประสานงานกับเจ้าหน้าที่สร้างไอเดียในการออกแบบสถานที่ออกแบบอุปกรณป์ระกอบฉาก ได้เรียนรู้
การถ่ายทำวิดีโอที่มีประสิทธิภาพ เช่น การวางมุมกล้อง การจัดแสง จัดองค์ประกอบ ฉาก และการวาง Blocking 
นักแสดง รวมถึงการจัดอุปกรณ์ต่าง ๆ ลงในฉากในแต่ละซีนที่ได้มีการลงรายละเอียดไว้ การเตรียมการถ่ายทำ   
เมื่อผู้เรียนได้มีการลงพื้นที่ถ่ายทำวิดโีอจริง ตามสถานที่และจังหวัดตา่ง ๆ  และสามารถแก้ไขปัญหาอุปสรรคเฉพาะ
หน้าได้อย่างเหมาะสมตรงตามแผนงานที่ได้วางเอาไว้ สู่การผลิตการตัดต่อ (Edit) ภาพรวมของการลำดับภาพ  
การเล่าเรื่อง ระบบเสียง (Sound mixing) การอัดเสียง พากย์เสียง ปรับทำสีวีดิโอ และ Visual Effects ต่าง ๆ 
ตลอดจนรูปแบบการนำเสนอผลงานออกอากาศ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิรวิทย์ และคณะ ที่ได้ทำการศึกษา
นักศึกษาระดับช้ันปริญญาตรีพบว่าการเรยีนการสอนที่ใช้แนวคิดการเรียนรู้ด้วยประสบการณ์และการเรียนรู้แบบ
สืบสอบสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึน และยังสามารถสร้างมโนทัศน์เพิ่มข้ึน ช่วยให้
ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ทีห่ลากหลายก่อให้เกิดการเรียนรูข้องผู้เรียน ซ่ึงผู้เรียนจะได้องค์ความรู้และยังสามารถทำ
ให้ผู้เรียนปรับการเรียนรู้ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ (ศิรวิทย์ ปฐมชัยวาลย์ และคณะ, 2567)  
  3. จากโมเดลองค์ความรู้กิจกรรมการเรยีนการสอนที่มีประสิทธิภาพต่อการผลิตส่ือวีดิทศัน์และการพัฒนา
ทักษะผู้เรียน พบว่า การเรียนรู้จากโครงงานควรฝึกผู้เรียนใหค้้นหาหวัข้อโครงงานอย่างมีกระบวนการ ผู้เรียนจะเกิด
ทักษะการทำงานร่วมกันและผลลัพธ์โครงงานทีด่ี การเรียนรู้ส่วนบุคคลควรฝึกผู้เรียนให้คดัเลือกตำแหน่งปฏิบตังิาน
ได้อย่างเหมาะสมตามความต้องการของผู้เรียน ผู ้เร ียนจะเกิดทักษะด้านอาชีพตามความสนใจ การเรียนรู้จาก
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ประสบการณ์จริงควรฝึกผู้เรียนจากประสบการณจ์ริงลงพื้นที่จรงิแก้ปัญหาจริงผู้เรยีนจะเกิดทกัษะดา้นกระบวนการ
เรียนรู้การแก้ปัญหาจากการลงมือปฏิบัติจริงของผู้เรียนเอง สอดคล้องกับ ฐิตินันท์  ดาวศรี และคณะ การจัดการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นสร้างทักษะใหม่ ๆ ผู้เรียนและผู้สอนน้ันต้องพัฒนาทักษะและ
กระบวนการของตัวเองที่แตกต่างกัน การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนจึงจำเป็นต้องมีรูปแบบใหม่ ๆ  เน้นให้ผู้เรียนได้
ศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนรู้แบบจริง และการเรียนรู้แบบการสอนให้น้อยเรียนรู้ให้มาก พัฒนา
พลเมืองให้เป็นผู้ที่มีทักษะ สามารถดำรงชีวิตและประกอบอาชีพในสังคมได้ (ฐิตินันท์ ดาวศรี และคณะ, 2564) 
ตามหลักการของ Kolb, D. A. ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ 4 ด้าน Experiencing คือ เรียนรู้ข้อมูลผ่าน 
การมีประสบการณ์และการลงมือทำ Reflecting คือ นำข้อมูลและประสบการณ์มาทบทวน ใคร่ครวญ Thinking 
คือ คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ความรู้ Acting คือ ลงมือทำจากความรู้ใหม่ที่ได้ แล้วเรียนรู้ว่าส่ิงไหนควรทำ ส่ิงไหน
ควรปรับปรุง (Kolb, D. A., 1984) 
 
สรุปและข้อเสนอแนะ  
  สรุปผลการวิจัย ดังน้ี 1) ผลการเปรียบเทียบทักษะความรู้ความเข้าใจในการทำงานด้านผลิตส่ือวีดิทัศน์
หลังเรียนจากชุดกิจกรรมการเรียนผลิตส่ือวีดิทัศน์จากประสบการณ์ของกลุ่มเป้าหมายสูงกว่า ก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนค่อนข้างมากแสดงว่า  
ชุดกิจกรรมการเรียนผลิตส่ือวีดิทัศน์จากประสบการณ์สามารถทำให้ผู้เรียนเข้าใจทักษะและมีความรู้ความเข้าใจ  
ในการผลิตส่ือวีดิทัศน์อย่างแท้จริง 2) ชุดกิจกรรม 3 ช่วง คือ 2.1) ค้นหาหัวข้อโครงงาน 2.2) การคัดเลือกตำแหน่ง
ปฏิบัติงานที่เหมาะสมต่อตนเอง 2.3) ลงพื้นที่ปฏิบัติงานเรียนรู้จากประสบการณ์จริง พบว่า เมื่อผู้เรียนดำเนิน
กิจกรรมครบทั้ง 3 ชุดกิจกรรม จะสามารถส่งเสริมทักษะความรู้ความเข้าใจตอ่กระบวนการผลิตส่ือวีดิทัศน์มากข้ึน 
เกิดการเรียนรู้ส่วนบุคคลในด้านอาชีพที่ตนสนใจ เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง  3) จากผลประเมินทั้งหมด
วิเคราะห์ได้ว่า ชุดกิจกรรมการเรยีนการสอนแบบผสมผสานกระบวนการเรียนรูถื้อว่าเป็นโมเดลองค์ความรู้กิจกรรม
การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพต่อการผลิตส่ือวีดิทัศน์และการพัฒนาทักษะผู้เรียน ข้อเสนอแนะในการวิจัย
ดังต่อไปน้ี 1) สามารถนำแนวทางการเรียนการสอนน้ีใช้กับผู้เรียนรุ่นอ่ืน ๆ ที่ยังขาดทักษะความรู้ความเข้าใจต่อ
กระบวนการผลิตส่ือ วีดิทัศน์หรือแม้กระทั้งจัดเป็นหลักสูตรระยะส้ันได้ 2) สามารถใช้โมเดลองค์ความรู้กิจกรรม
การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพต่อการผลิตส่ือวีดิทัศน์และการพัฒนาทักษะผู้เรียนกับกลุ่มผู้เรียนที่ต้องการ
ค้นหาความชอบ ด้านตำแหน่งการผลิตส่ือวีดิทัศน์ ดังเช่นกลุ่มมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อให้กลุ่มเหล่าน้ีเข้าใจ
กระบวนการและเรียนรู้ทักษะด้านผลิตส่ือวีดิทัศน์เพื่อเป็นฐานประสบการณ์ในการตัดสินใจเข้าศึกษาในระดับ  
อุดมศึกษาต่อไป 
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