
แอนิเมชั่นเสริมการเรียนรู้ เร่ือง การเขียนรังสีของแสงแสดงภาพท่ีเกิด
จากกระจกโค้ง  

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3” 
 

สถานศึกษาระดับกลาง 

ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน 

 

 

 

 

 

 

นายอิทธิพล  เพชรแก้ว  

โรงเรียนท่านครญาณวโรภาสอุทิศ 
 

 

 

 

 

 

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษานครศรีธรรมราช 
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
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ชื่อผลงาน แอนิเมช่ันเสรมิการเรียนรู้ เรือ่ง การเขียนรงัสีของแสงแสดงภาพที่เกิดจากกระจก
โค้ง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  

ชื่อผู้ส่งประกวด    นายอิทธิพล  เพชรแก้ว 
ประเภทสถานศึกษา   ขนาดกลาง 
ประเภทผลงาน         ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพือ่การเรียนการสอน 
โรงเรียน/ศูนย์พัฒนา  วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

1. ความสำคัญของผลงาน  
  ในสังคมปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและวิทยาการอย่างรวดเร็ว ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์และทักษะการคิดวิเคราะห์กลายเป็นปัจจัยสำคัญในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความพร้อม
รับมือกับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว ระบบการศึกษาในปัจจุบันจึงต้องพัฒนาให้ตอบสนองต่อทักษะการ
คิดและการวิเคราะห์ข้อมูลที ่ซับซ้อน เพื ่อให้ผู ้เร ียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา มีความคิด
สร้างสรรค์ และเข้าใจโลกอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะในเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ที่มีความสำคัญต่อการ
เสริมสร้างพื้นฐานการเรียนรู้ในหลากหลายสาขาวิชา เช่น การสะท้อนแสงจากกระจกโค้ง ซึ่งเป็นหัวข้อ
ที่มีความซับซ้อนและต้องการทักษะในการคิดเชิงภาพ 

จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่านักเรียนมักมี
ปัญหาในการทำความเข้าใจหลักการสะท้อนแสงในกระจกโค้งและการเกิดภาพ เนื ่องจากเป็น
กระบวนการที่ต้องการความเข้าใจเชิงลึกและการวิเคราะห์การเคลื่อนที่ของแสง การเรียนรู้ผ่านการ
บรรยายหรือสื ่อสิ ่งพิมพ์เพียงอย่างเดียวอาจทำให้นักเรียนไม่สามารถสร้างภาพใน ใจเกี ่ยวกับ
กระบวนการได้ชัดเจน ส่งผลให้เกิดความเข้าใจผิดและขาดความมั่นใจในการเรียนรู้ 

ด้วยเหตุน้ี ข้าพเจ้าจึงได้พัฒนา สื่อแอนิเมชัน เรื่อง การเขียนรังสีของแสงแสดงภาพที่เกิดจาก
กระจกโค้งข้ึน เพื่อตอบสนองต่อปัญหาที่พบและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนักเรียน นวัตกรรม
นี้ใช้เทคโนโลยี QR Code ซึ่งเชื่อมโยงไปยังแอนิเมชันที่แสดงกระบวนการเคลื่อนที่ของแสงในกระจก
โค้งแบบชัดเจนและเป็นภาพเคลื่อนไหว นักเรียนสามารถสแกน QR Code และดูแอนิเมชันได้ทันที ซึ่ง
ทำให้เห็นภาพที่ชัดเจนและเข้าใจหลักการสะท้อนแสงได้อย่างลึกซึ้ง นอกจากนี้ การใช้แอนิเมชันยังช่วย
กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้และทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากขึ้น ดังที่ ธันยา 
นวลละออง และนงลักษณ์ ปรีชาดิเรก (2558) ได้กล่าวไว้ว่า “การใช้สื่อภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมชัน
ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ทำให้ผู้เรียนมีความ
สนุกสนานและเพิ่มความสนใจในการเรียนรู”้ ซึ่งเป็นหลักการสำคัญที่สอดคล้องกับการพฒันานวัตกรรม
นี ้

นวัตกรรมนี้ไม่เพียงช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้ในเรื่องการสะท้อนแสงและการเกิดภาพใน
กระจกโค้ง แต่ยังสนับสนุนการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การทดลองเชิงภาพ และการใช้เทคโนโลยี
ในกระบวนการเรียนรู้แบบ Interactive ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรม เข้าใจเนื้อหาได้
ง่ายและมีความสนุกสนานในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ทำให้เกิดการจดจำที่ยาวนานและมีคุณภาพมาก
ขึ้น ทั้งนี้ ข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างยิ ่งว่านวัตกรรมนี้จะเป็นสื ่อการเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อนักเร ียน 
ครูผู้สอน และสามารถเป็นต้นแบบในการนำไปประยุกต์ใช้กับการสอนเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ในหัวข้อ
อื่น ๆ หรือใช้กับระดับช้ันอื่น ๆ ต่อไป เพื่อให้การเรียนรู้เกิดข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
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2. จุดประสงค์และเป้าหมาย 
จุดประสงค์  

1. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้เรื่องแสง โดยใช้แอนิเมช่ันเสริมการ
เรียนรู้ เรื่อง การเขียนรังสีของแสงแสดงภาพที่เกิดจากกระจกโค้ง  สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3  

2. เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่องการเขียนรังสีของแสงแสดงภาพที่เกิดจากกระจกโค้ง  วิชา
วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้มีความน่าสนใจ 

เป้าหมาย   
 เชิงปริมาณ   

1. ร้อยละ 70 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนท่านครญาณวโรภาสอุทิศ ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการเขียนรังสี
ของแสงแสดงภาพที่เกิดจากกระจกโค้ง ในระดับดีขึ้นไป (คิดเป็นคะแนน 70% หรือ
มากกว่า ของคะแนนเต็ม) 

2. ร้อยละ 80 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนท่านครญาณวโรภาสอุทิศ ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 มีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน เรื่องการเขียนรังสีของ
แสงแสดงภาพที่เกิดจากกระจกโค้ง ในระดับดีขึ้นไป (คะแนนความพึงพอใจ 4 จาก 5 
หรือมากกว่า) 

 เชิงคุณภาพ 
 1.  นักเรียนมีทักษะการเขียนรังสีของแสงและการแสดงภาพที่เกิดจากกระจกโค้งอย่า ง
ถูกต้อง 

3. กระบวนการผลิตผลงานและขั้นตอนการดำเนินงาน 
 3.1 การออกแบบผลงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วเิคราะห์เนือ้หา 

สร้างแอนิเมช่ัน 

ออกแบบแบบฝึกหดัเสริม 

การนำไปใช้ 

 

ประเมินผล 
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  3.1.1 การวิเคราะห์เนื้อหา    
1) วิเคราะหเ์นื้อหาเรือ่งหลักการการเขียนรังสีของแสงเพื่อแสดงภาพทีเ่กิดจากกระจกโค้ง 

พบว่าวิธีการสอนที่เหมาะสมคือ การเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning Theory - 
ELT) เพราะเป็นเนื้อหาที่ซับซ้อนและต้องใช้การคิดเชิงภาพ 

2) สื่อทีเ่หมาะสมควรมีแอนิเมชันประกอบในการอธิบายเนือ้หาที่ซบัซอ้น เพราะผูเ้รียนจะ
จดจำและทำความเข้าใจได้ดีข้ึนเมื่อข้อมลูถูกนำเสนอทัง้ในรปูแบบภาพเคลื่อนไหวตามแนวคิดการ
เรียนรู้โดยใช้ภาพเป็นตัวกลาง (Dual Coding Theory) 

3) ไฟล์ภาพเคลื่อนไหวที่เหมาะสมควรเป็นไฟล์ GIF (Graphics Interchange Format) 
เนื่องจาก 

- รองรับการแสดงผลบนเบราว์เซอร์ เข้าถึงได้ทกุประเภทของอุปกรณ์  
- สามารถแสดงแอนิเมชันได้แบบวนซ้ำ เหมาะสำหรับการสร้างความจดจำในเนื้อหา 
- เหมาะสำหรบัเนื้อหาสั้นๆ 

 3.1.2 การสรา้งสื่อการเรยีนรู ้
1) ออกแบบแอนิเมชันที่แสดงข้ันตอนการเขียนรังสีของแสงในกระจกโค้งทลีะข้ันตอน โดยใช้

เทคนิคการเคลื่อนไหวที่ทำให้นักเรียนเห็นภาพอย่างชัดเจน ( การแบ่งแอนิเมชันออกเป็นข้ันตอนการ
เขียนรังสี การสะทอ้น และการเกิดภาพ)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

รปูที่ 1 การออกแบบแอนิเมช่ันด้วยเว็บไซต์ canva 

สแกนเพื่อดู 



๔ 
 

 

2) สร้างแอนิเมชันด้วยเว็บไซต์ canva.com และเผยแพร่บนเว็บไซต์ Giphy.com 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
3) สร้าง QR Code ที่จะนำไปสู่แอนเิมชันเฉพาะจุด เพื่อลดความซับซ้อนในการเข้าถึง

เนื้อหา และให้ผูเ้รียนสามารถใช้งานได้สะดวกทัง้ในและนอกห้องเรียน 
 3.1.3  ออกแบบแบบฝึกหัดเสริมการเรียนรู ้

1) พฒันาแบบฝึกหัดที่ให้นักเรียนลงมือเขียนรงัสีของแสงบนแผ่นกระดาษ แล้วให้ QR Code 
นำไปสู่แอนิเมชันเพื่อเปรียบเทียบผลลัพธ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 3 การเผยแพรบ่นเว็บไซต ์Giphy.com 

รูปที่ 4 เอกสารประกอบการเรยีนและแบบฝึกหัด 

(สแกนเพื่อดู หรือ ดูได้จากภาคผนวก) 

สแกนเพื่อดู 
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3.1.4 การนำไปใช้ 
1) จัดการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนได้ใช้แอนิเมชันเสริมการเรียนรู้ โดยแบ่งนักเรียนเป็น

กลุ่มและจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากประสบการณ์ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นการมีส่วน
ร่วม 
 

กิจกรรมการเรียนการสอน  โดยจัดกระบวนการเรียนรู้แบบการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  (ELC) 

  ประสบการณ์ท่ีเป็นรปูธรรม : Experiencing 

1. ครูนำกระจกสองด้าน (กระจกเว้าและกระจกนูน) ให้นักเรียนในห้องส่อง จากนั้นนักเรียน

ร่วมกันแสดงความคิดเห็นจากภาพทีเ่กิดข้ึนในกระจก  

2. เช่ือมโยงนักเรียนไปสู่การทดลอง เรื่องการเกิดภาพจากกระจกโค้ง โดยมรีายละเอียดดังนี้ 

  2.1 นักเรียนตั้งค่าอปุกรณ์ทดลองตามหนงัสอืเรียน วิทยาศาสตร์5 สสวท. หน้า 125  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

2.2 นักเรียนทำการทดลอง เพื่อตอบคำถามที่ครูตั้งไว้ คือ 

  - หาภาพหัวตั้งจากกระจกเว้า 

  - หาภาพหัวกลับขนาดเล็กกว่าวัตถุจากกระจกเว้า 

  - หาภาพหัวกลับขนาดเท่ากับวัตถุจากกระจกเว้า 

  - หาภาพหัวกลับขนาดใหญ่กว่าวัตถุจากกระจกเว้า 

  - หาภาพหัวตั้งขนาดเล็กกว่าวัตถุจากกระจกนูน 

  - หาภาพหัวตั้งขนาดเท่ากับวัตถุจากกระจกนูน 

  - หาภาพหัวตั้งขนาดใหญ่กว่าวัตถุจากกระจกนูน 

  - หาภาพหัวกลับจากกระจกนูน 

 

รูปที่ 5 นักเรียนตัง้ค่าอุปกรณ์ทดลอง 
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หมายเหตุ : นักเรียนแตล่ะกลุ่มดำเนินการหาภาพตามลำดับข้างต้น และเมื่อกลุม่ใดหาเจอ

แล้ว ให้ชูมือข้ึนเพื่อให้ครูเข้าไปตรวจสอบความถูกต้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การสะท้อนคิดจากการสังเกต : Reflecting 

1. นักเรียนและครูอภิปรายร่วมกันถึงผลการทดลองที่ได้ เกดิอะไรข้ึนบ้าง ทำไมถึงเป็นเช่นน้ัน 

2. สรุปความแตกต่างระหว่างภาพที่เกิดจากกระจกนูนและกระจกเว้า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 6 นักนักเรียนทำการทดลอง  

รูปที่ 7 นกัเรียนและครูอภิปรายร่วมกันถึงผลการทดลอง 
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การสรา้งแนวคิดท่ีเป็นนามธรรม : Thinking 

1. ครูอธิบายหลกัการเกิดภาพในกระจกโค้ง โดยใช้ สื่อแอนิเมช่ันจากเอกสารประกอบการ

เรียน เรื่องการเขียนรังสีของแสงแสดงภาพที่เกิดจากกระจกโค้ง    

2. นักเรียนและครรู่วมกันสรุปวิธีการเขียนภาพที่เกิดจากกระจกโค้ง จนได้หลกัการดงันี้ 

 1) เขียนเส้นตรงจากจุดยอดของวัตถุขนานกับเส้นแกนมุขสำคัญ ไปตกกระทบ

กระจก แล้วเขียนรงัสสีะท้อนผ่านจุดโฟกสั F 

2) เขียนเส้นตรงจากจุดยอดผ่านจุดศูนย์กลางความโค้ง รังสีสะท้อนจะผ่านทางเดิม 

รังสีนี้ตัดกับรังสีเส้นแรกที่จุดใด ตำแหน่งนั้นคือจุดที่เกิดภาพ 

3. นักเรียนฝึกเขียนภาพทีเ่กิดจากกระจกโค้ง โดยสแกนแอนิเมช่ันในเอกสารประกอบการ

เรียน และครูคอยให้คำแนะนำ 

4. นักเรียนยกตัวอย่างการนำความรูเ้กี่ยวกบักระจกโค้งไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงในชุมชน 

เช่น กระจกส่องหน้า  กระจกมองข้างรถ กระจกนูนที่3แยก ในชุมชนของนักเรียน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 8 นักเรียนฝึกเขียนภาพที่เกิดจากกระจกโค้ง โดยสแกนแอนิเมช่ัน 



๘ 
 

 

การทดลองปฏิบัติ : Acting 

1. นักเรียนทำแบบฝึกหัด โดยหากยังไม่เข้าใจ สามารดดูจากแอนิเมช่ันแต่ละข้อได้  

2. น ัก เร ียนทำแบบทดสอบเพ ื ่ อว ัดท ักษะการเข ียนภาพท ี ่ เก ิ ดจากกระจกโ ค้ ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 9 นักเรียนทำแบบฝึกหัด 

รูปที่ 10  ตัวอย่างแบบฝึกหัด เสริมแอนิเมช่ัน 
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รูปที่ 11 -12  ตัวอย่างการแสดงผลแอนเิมช่ันบนมือถือ 
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เกณฑ์การให้คะแนนข้อสอบ 
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ตอนท่ี 1 แบบตอบคำถาม  

จุดประสงค์ : อธิบายกฎการสะท้อนของแสง สอดคล้องกับตัวช้ีวดั ว2.3 ม.3/13 

คะแนน : คำตอบทีถ่กูต้อง ขอ้ละ 1 คะแนน     

รวม : 8 คะแนน 

 

ตอนท่ี 2 แบบเขียนแผนภาพรังสีของแสง และตอบคำถาม 

จุดประสงค์ : เขยีนแผนภาพการเคลื่อนที่ของแสง แสดงการเกิดภาพจากกระจกเงาโคง้ 

สอดคล้องกับตัวช้ีวัด ว2.3 ม.3/14 

คะแนน : คำตอบทีถ่กูต้อง ขอ้ละ 3 คะแนน  ได้แก ่

ความถูกต้องของการเขียนรังสีของแสง (1 คะแนน) 

-แสงควรมีการแสดงเส้นทางของแสงที่ถกูต้องตามตำแหน่งของวตัถุเม่ือเทียบกับจุด

โฟกัส (F) และจุดศูนยก์ลางความโคง้ (C) ของกระจก 

- ให้คะแนนหากนกัเรียนแสดงแสงหลกั ๆ ได้ถกูต้อง เช่น แสงที่ผ่านหรือสะท้อนออก

จากจุดโฟกสัและจุดศนูย์กลางความโคง้ 

ตำแหน่งและขนาดของภาพท่ีถูกต้อง (1 คะแนน) 

- ภาพที่เกิดขึน้ควรอยู่ในตำแหน่งทีถ่กูต้องเม่ือเทียบกับวัตถุ จุดโฟกัส และความโคง้

ของกระจก รวมถึงลกัษณะของภาพ เช่น กลับหัว/ตั้งตรง ขยาย/ย่อ ขึน้อยู่กับตำแหน่งของวตัถุ 

- ให้คะแนนหากนกัเรียนวางตำแหน่งของภาพได้ถกูต้องตามกฎของกระจก 

การอธิบายลักษณะของภาพ (1 คะแนน) 

- นกัเรียนควรอธิบายลกัษณะของภาพที่เกิดขึน้ในแตล่ะกรณไีด้อย่างถูกต้อง เช่น เป็น

ภาพจริง/ภาพเสมอืน ตั้งตรง/กลับหัว ขยาย/ย่อ เป็นตน้ 

 - ให้คะแนนหากคำอธิบายตรงกับลกัษณะของภาพที่ควรจะเป็นจากตำแหน่งของวัตถุ

เม่ือเทียบกับกระจก 

รวม : 12 คะแนน 

 

รวมท้ังหมด 20 คะแนน 
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4. ผลการดำเนนิการ/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชน์ที่ได้รับ 
ผลการดำเนินการ 
1. ร้อยละ 72.35 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนท่านครญาณวโรภาสอุทิศ มี

คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการเขียนรังสีของแสงแสดงภาพที่เกิดจากกระจกโค้ง ในระดับดี
ข้ึนไป  

2. ร้อยละ 95.42 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนท่านครญาณวโรภาสอุทิศ มี
ความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน เรื่องการเขียนรังสีของแสงแสดงภาพที่เกิดจากกระจกโค้ง ในระดับดี
ข้ึนไป  

ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. นักเรียนสามารถเข้าใจและจดจำวิธีการเขียนรงัสีของแสงและการเกิดภาพจากกระจกโค้ง

ได้ดียิ่งขึ้น ส่งผลใหเ้กิดการเรียนรู้ทีเ่ป็นรูปธรรมและยั่งยืน 
2. แอนิเมชันช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนวิทยาศาสตร์ ทำให้การเรียนรูส้นุกสนานและ

สร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ในหัวข้ออืน่ ๆ 
3. สง่เสรมิทักษะการคิดวิเคราะห์และความสามารถในการเช่ือมโยงแนวคิดเชิงภาพและเชิง

วิทยาศาสตร์ ช่วยให้นักเรียนพร้อมรบัมือกับการเรียนรูท้ี่ซบัซ้อนในอนาคต 
 

 
ตารางแสดงผลสำฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการเขียนรังสีของแสงแสดงภาพท่ีเกิดจาก 

กระจกโค้ง ของนักเรียนโรงเรียนท่านครญาณวโรภาสอุทิศ  
ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ร่วมกบัการใช้สือ่แอนิเมชั่น  

 
 
5. ปัจจัยความสำเร็จ  
 1. การออกแบบแอนิเมชัน เกิดจากการวิเคราะห์เนื้อหาและปัญหาที่นักเรียนเผชิญ จึงทำให้
เนื้อหาสอดคล้องกับการเรียนรู้เชิงภาพและเชิงประสบการณ์อย่างแท้จริง 

2. การสร้างสรรค์และพัฒนาแอนิเมชันน้ีได้รับความร่วมมืออย่างใกล้ชิดจากครูในกลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และนักเรียนโรงเรียนท่านครญาณวโรภาสอุทิศในทุกข้ันตอนของการทดสอบ

ห้องเรียน จำนวนนักเรียน (คน) นักเรียนทีผ่่านเกณฑ์ระดับ
ดีขึ้นไป (คน) 

เปอร์เซ็น 

ม.3/1 23 19 82.61 
ม.3/2 32 21 65.63 

ม.3/3 36 28 77.78 
รวม 91 65 74.73 



๑๓ 
 

 

และประเมินผล ทำให้สื่อการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนสามารถตอบสนองความต้องการของนักเรียนได้อย่าง
ต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ 

3. กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านแอนิเมชันนี้ถูกออกแบบตามขั้นตอนการเรียนรู้เชงิประสบการณ์ 
(Experiencing, Reflecting, Thinking, Acting) ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในบทเรียนอย่างแท้จริงและ
ได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ รวมถึงสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้กับปัญหาต่างๆ ในชีวิตประจำวัน 

4. การใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมอย่าง QR Code เพื ่อเชื ่อมโยงไปยังแอนิเมชัน ทำให้
กระบวนการเรียนรู้มีความ Interactive มากขึ้น ส่งผลให้นักเรียนเรียนรู้อย่างสนุกสนาน เกิดความ
เข้าใจที่ลึกซึ้ง และจดจำเนื้อหาได้อย่างยาวนาน 
 
6. บทเรียนที่ได้รับเพ่ือการปรับคุณภาพมุ่งพัฒนาต่อไป 
      บทเรียนท่ีได้รับ  
 1. การใช้แอนิเมชันช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ในเรื่องที่ซับซ้อนได้ดี โดยเฉพาะหัวข้อการ
สะท้อนแสงและการเกิดภาพในกระจกโค้ง การเรียนรู้ผ่านภาพเคลื่อนไหวช่วยให้นักเรียน มีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้มากขึ้น และเกิดการเรียนรู้เชิงปฏิบัติที่เป็นรูปธรรม 
 2. ครูผู้สอนได้พัฒนาศักยภาพในการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนยิ่งข้ึน 
  
 

ข้อสังเกตและข้อเสนอแนะ 
1. การนำแอนิเมชันไปใช้ควรคำนึงถึงความพร้อมของสภาพแวดล้อม เช่น อุปกรณ์สแกน QR 

Code และการเช่ือมตอ่อินเทอรเ์น็ตที่มปีระสทิธิภาพ เพื่อให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างราบรื่น 

2. การประเมินความเข้าใจของนกัเรียนหลังจากใช้แอนิเมชันเป็นสิ่งสำคัญเพือ่นำข้อมูลมา
พัฒนาปรับปรงุให้ตรงตามความต้องการของผูเ้รียนและเพิ่มความแม่นยำในการสอน 

ข้อควรระวัง 
1. ควรตรวจสอบใหม้ั่นใจว่าแอนิเมชันสอดคลอ้งกบัหลักการวิทยาศาสตรอ์ย่างถูกต้อง เพื่อ

ป้องกันความเข้าใจผิด 

แนวทางการพัฒนาเพ่ิมเติม 
 1. ขยายขอบเขตการเรียนรู้ไปยังหัวข้ออื่นๆ ในวิชาวิทยาศาสตร์ เพื่อให้ครูมีตัวเลือกในการ
นำไปใช้มากขึ้น 

7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลท่ีได้รบั 
 1. โล่รางวัลระดับดี การนำเสนอแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ชุมชนเป็นฐานของครเูพื่อ
พัฒนาท้องถ่ิน มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช หัวข้อที่นำเสนอ : การจัดการเรียนรูเ้รือ่งการเกิด
ภาพจากกระจกโค้ง โดยใช้การเรียนรูจ้ากประสบการณ์ ร่วมกับแอนิเมช่ันประกอบแบบฝึกหัด 
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 2. เผยแพร่ผลงานผ่านเว็บไซต์ ครูบ้านนอก.คอม  

 
 

  ลงช่ือ                                ผู้เสน 
( นายอิทธิพล  เพชรแก้ว) 

              ตำแหน่ง ครูผู้ช่วย 
   6 พฤศจิกายน 2567                                                                                      

 
 

                                               
ลงช่ือ    ผู้รับรอง 

      (นางสาววิภาดา ขุนทองจันทร์) 

         ผู้อำนวยการโรงเรียนหัวไทรบำรุงราษฎร์ รกัษาการในตำแหน่ง 

   ผู้อำนวยการโรงเรียนท่านครญาณวโรกาสอุทิศ 

8 พฤศจิกายน 2567                                                                                      
                                                                                     
 

รูปที่ 9-10 โลร่างวัล การนำเสนอ การจัดการเรียนรูเ้รื่องการเกิดภาพจากกระจกโค้ง  
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