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บทที่ 4 

การเขียนรายงานการปฏิบัตงิานสหกจิศกึษา 
 

สหกิจศึกษา (Cooperative Education) เป็นระบบการศึกษาที่เน้นการปฎิบัติงานในองค์กร

ผูใ้ช้บัณฑิตอย่างมีระบบ โดยจัดใหน้ักศึกษาไปปฏิบัติงานจริง ณ สถานประกอบการที่ให้ความ

ร่วมมือเพื่อนักศึกษาได้มโีอกาสสร้างความเข้าใจและคุ้นเคยกับโลกแห่งความเป็นจรงิของการท างาน 

เพื่อให้ได้มาซึ่งการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะทางวิชาชีพ ที่ตรงกับความต้องการของสถาน

ประกอบการ อันจะส่งผลใหน้ักศึกษาเป็นบัณฑิตที่มีคุณภาพสูง เป็นที่ต้องการของตลาดมากขึ้น เพื่อ

ผลดังกล่าว นักศึกษาต้องเขียนรายงานสหกิจศกึษา เพื่อฝึกฝนทักษะด้านการสื่อสาร การสังเคราะห์  

การประเมนิ และเพื่อจัดท าข้อมูลที่เป็นประโยชน์ส าหรับสถานประกอบการ 

ในระหว่างการปฏิบัติงานของนักศึกษาสหกิจศกึษา ณ สถานประกอบการ  นักศึกษาจะ

ได้เรียนรู้ทักษะการท างาน  การอยู่ร่วมกันกับเพื่อนร่วมงาน น าความรูท้ี่ได้เรียนมาประยุกต์ใช้กับ

การท างานจริง และจะได้ประสบการณ์จรงิจากการท างาน ในช่วงระยะเวลา 16 สัปดาห์ เมื่อเสร็จ

สิน้การท างานจะต้องมกีารสรุปผลสัมฤทธิ์ของงาน  เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาหรอืปรับปรุงการ

ปฏิบัติงานแก่สถานประกอบการในอนาคตให้มีประสิทธิภาพต่อไป  โดยนักศกึษาต้องจัดท ารายงาน

การปฏิบัติงานสหกิจศกึษา ซึ่งเป็นรายงานทางวิชาการภาคบังคับ ที่นักศกึษาสหกิจศกึษาต้องจัดท า

ในระหว่างปฏิบัติงาน ณ สถานประกอบการ และน าส่งอาจารย์ที่ปรึกษาสหกิจศกึษาภายหลังการ

ปฏบิัติงานสิน้สุด  

รายงานสหกิจศึกษา (Co-op Report)  เป็นรายงานทางวิชาการที่เกี่ยวข้องกับโครงงาน

หรือรายงานการปฏิบัติงานที่นักศึกษาสหกิจปฏิบัติหรือที่ได้รับมอบหมาย  ซึ่งนักศึกษาต้องเขียนใน

ระหว่างปฏิบัติงาน ณ  สถานประกอบการภายใต้การก ากับดูแลของพนักงานที่ปรึกษา               

(Job Supervisor)  

 

4.1 วัตถุประสงค์การจัดท ารายงานการปฏิบติังานสหกิจศึกษา 

1.เพื่อจัดท าโครงงานที่มีประโยชน์ส าหรับสถานประกอบการ เพื่อเป็นแนวทางในการ

พัฒนาปรับปรุงการท างาน   

2.เพื่อเป็นประโยชน์ในการปรับปรุงหลักสูตรและเนือ้หารายวิชาให้มคีวามเหมาะสม 

ทันสมัยกับสภาพความตอ้งการของตลาดแรงงาน 

3.เพื่อให้นักศึกษาได้ฝึกฝนทักษะด้านต่างๆ เชน่ การสื่อสาร การวิเคราะห์ และการเขียน

รายงานทางวิชาการ 
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4.2 รูปแบบรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

4.2.1 การจัดพิมพ์รายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา  

 เพื่อให้การจัดท ารายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา  เป็นไปในแนวทางเดียวกัน นักศึกษา 

สหกิจศึกษาต้องปฏิบัติตามหลักเกณฑใ์นการจัดพิมพ์รายงาน ดังตอ่ไปนี้ 

 4.2.2 การพิมพ์ 

1) กระดาษ  ให้ใช้กระดาษสีขาว ไม่มีลายเส้นบรรทัด  ขนาดกระดาษ A4      

มีความหนา 80 แกรม ยกเว้นตารางหรอืภาพประกอบอื่นๆ ที่จ าเป็นต้องใช้กระดาษขนาดต่างไปจาก

นีแ้ละพิมพ์หน้าเดียว 

2) ตัวพิมพ์  ให้ใช้ตัวพิมพ์เป็นตัวอักษรสีด า โดยมีแบบเดียวกันตลอดเล่ม 

ขนาดและลักษณะของตัวพิมพใ์ห้อยู่ในเกณฑ์มาตรฐานของเครื่องพิมพ์  

3) การท าส าเนา  โดยวิธีการถ่ายเอกสาร หรอืวิธีอื่นใดที่มคีุณภาพเทียบเคียง 

 

4.2.3 ตัวอักษร และขนาดตัวอักษร 

 รายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาให้พิมพ์ได้ทั้งภาษาไทย และภาษาอังกฤษ ใช้รูปแบบ

ตัวอักษร TH Niramit AS ตลอดทั้งเล่ม โดยมีระยะห่างระหว่างบรรทัด (Line spacing) เป็นแบบ 

Single ขนาด (Font size) และรูปแบบตัวอักษร (Font style) ดังนี้ 

 - ชื่อบท และค าว่า “บทที่...”   ขนาด 20 points.ตัวพิมพ์หนา (Bold) 

 - หัวข้อและหมายเลขประจ าหัวข้อ  ขนาด 18 points.ตัวพิมพ์หนา (Bold) 

 - หัวข้อย่อยและหมายเลขประจ าหัวข้อย่อย ขนาด 16 points.ตัวพิมพ์หนา (Bold) 

 - ส่วนเนือ้เรื่อง และรายละเอียดส่วนต่างๆ ขนาด 16 points.ตัวพิมพ์ธรรมดา (Normal) 

 

4.2.4 การเว้นระยะในการพิมพ์ 

 1) การเว้นที่วา่งรมิขอบกระดาษ 

   ขอบด้านบน 1.5  นิ้ว 

   ขอบด้านล่าง 1.0  นิว้ 

   ขอบด้านซ้าย 1.5  นิ้ว 

   ขอบด้านขวา 1.0  นิว้ 

 2) การย่อหนา้ให้เว้นระยะไปจากแนวปกติ 8 ตัวอักษรโดยเริ่มพิมพ์ที่ตัวอักษรที่ 9 

3) การเว้นที่ว่างระหว่างบรรทัด  ให้เว้นที่ว่างระหว่างบรรทัดเพียง 1 บรรทัด   

ตลอดรายงาน ไม่ว่าจะเว้นช่องว่างระหว่างชื่อบท และหัวข้อที่ส าคัญ หรอืหัวข้อย่อย 

4) การขึ้นหน้าใหม่ 

ถ้าจะต้องขึ้นย่อหน้าใหม่ แต่มีเนื้อหาที่เหลือเพียง 1 บรรทัดในหน้าเดิมนั้น ให้ยก

ข้อความนัน้ไปตั้งต้นพมิพ์ในหนา้ถัดไป 
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กรณีที่พิมพ์ถึงบรรทัดสุดท้ายของหน้า แต่มีข้อความเหลืออีกไม่เกิน 1 บรรทัดก็จะ

จบย่อหน้าเดิม ให้พิมพต์่อไปจนจบข้อความย่อหนา้นั้น จงึขึ้นย่อหน้าในหน้าถัดไป 

 

4.2.5 การจัดต าแหน่งข้อความในหน้ากระดาษ 

 การจัดพิมพ์รายละเอียดในส่วนเนื้อเรื่อง โดยทั่วไปควรจัดต าแหน่งข้อความให้ชิดขอบ 

(Distributed) เพื่อความสวยงาม ทั้งนี้ให้ค านึงถึงความถูกต้องของข้อความ และความเหมาะสมด้าน

ภาษาไม่ควรแยกพิมพ์ข้อความ เช่น ค าว่า “ปฏิบัติ” แยกกัน เช่น “ปฏิ” อยู่บรรทัดหนึ่ง และ “บัติ”

อยู่อีกบรรทัดหนึ่ง     รวมทั้งไม่ควรเว้นช่องว่างระยะห่างของข้อความให้ห่างกันเกินไป เช่น “สหกิจ

ศกึษา(Cooperative Education)” เป็นต้น 

 

4.2.6 การพมิพ์เลขล าดับหน้า 

1) ส่วนน าเรื่อง ในการล าดับหน้าส่วนน าเรื่องคือตั้งแต่จดหมายขอส่งรายงาน ไป

จนถึงหนา้สุดท้ายก่อนถึงส่วนเนือ้เรื่อง ให้ใชต้ัวเลขอารบิคในเครื่องหมายวงเล็บกลม เชน่ (1) (2)..... 

2) ส่วนเนือ้เรื่อง การล าดับหน้าส่วนเนื้อเรื่องเป็นต้นไป ให้ใช้ตัวเลขอารบิค 1,2,3.... 

ตามล าดับ  โดยในหน้าแรกของเนื้อเรื่องแต่ละบท ไม่ต้องพิมพ์เลขหน้า แตใ่ห้นับจ านวนหนา้ด้วย 

3) การจัดวางเลขหน้าทั้งส่วนน า และส่วนเนื้อเรื่อง ให้พิมพ์ไว้ที่มุมบนขวาของ

หนา้กระดาษ หา่งจากขอบบน 0.5 นิว้ และขอบกระดาษขวา 1 นิ้ว 

 

4.2.7 การแบ่งบท และหัวข้อในบท 

    1) บท  เมื่อขึ้นบทใหม่ต้องขึ้นหน้าใหม่เสมอ ให้พิมพ์ค าว่า “บทที่...” แล้วให้พิมพ์

ชื่อบทในบรรทัดถัดมา และจัดตรงกลางหน้ากระดาษ 

    2) หัวข้อในบท ให้พิมพ์ชิดขอบด้านซ้ายของกระดาษ กรณีมีหัวข้อย่อยให้พิมพ์เว้น

ระยะเข้าไปจากหัวข้อจัดตามความสวยงาม 

 

4.2.8 การพิมพ์ตัวเลข  ไม่ว่าจะเป็นตัวเลขในเนื้อเรื่องหรือตัวเลขล าดับหน้า  บท   และ

หัวข้อก็ตาม ให้ใชต้ัวเลขอารบิคเป็นอย่างเดียวกันโดยตลอด  

 

4.2.9 การพิมพ์ และการน าเสนอภาพประกอบต่างๆ 

  1) ภาพประกอบได้แก่ แผนผัง แผนภูมิ กราฟ ภาพถ่าย ภาพเขียน ฯลฯ ให้พิมพ์ไว้

เหนอืภาพนั้นๆ โดยพิมพ์ค าว่า “ภาพที่...”แล้วระบุล าดับที่ของภาพโดยใช้ตัวเลขอารบิค เช่น ภาพที่ 1 

และก าหนดรูปแบบ ตัวอักษรแบบตัวหนา จากนั้น เว้น 3 ช่วงตัวอักษรแล้วพิมพ์ชื่อภาพหรือ

ค าอธิบายภาพโดยใช้ตัวพิมพ์ธรรมดา จัดให้ภาพและขอ้ความอยู่ชิดขอบด้านซ้ายของกระดาษ 
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  2) การระบุล าดับภาพให้ระบุล าดับที่ของภาพแรกเริ่มตั้งแต่     ภาพที่ 1  ภาพที่ 2   

ภาพที่ 3  ไปจนถึงภาพสุดท้าย 

  3) หากค าอธิบายภาพยาวกว่า 1 บรรทัด ให้แบ่งเป็น 2-3 บรรทัด ตามความ

เหมาะสม โดยให้อักษรตัวแรกของข้อความในบรรทัดที่ 2 หรือ 3 ตรงกับอักษรตัวแรกของชื่อภาพ 

หรอืค าอธิบายภาพในบรรทัดแรก 

4) การระบุที่มาของข้อมูลในภาพ  ถ้าเป็นภาพที่คัดลอก อ้างถึงกันต่อมาต้องระบุ

ที่มา โดยพิมพ์ค าว่า ที่มาไว้ท้ายตารางในระยะพิมพ์ตรงกับข้อความหมายเลขภาพ และใส่

เครื่องหมายทวิภาค (:) แล้วเว้น 1 ระยะพิมพ ์บอกแหล่งที่มา 

 

4.2.10 การพมิพ์ และการน าเสนอตาราง 

      1) ขนาดของตาราง ไม่ควรเกินกรอบของหน้ากระดาษ ตารางที่มีความกว้างจน

ไม่สามารถบรรจุลงในกระดาษหน้าเดียวได้ ให้พิมพ์ตามขวางโดยมีเลขที่ตารางและค าว่า ต่อ ใน

เครื่องหมายวงเล็บกลม เชน่ ตาราง 1 (ต่อ) 

  2) การพิมพ์ล าดับที่ และชื่อของตาราง ให้พิมพ์ค าว่า “ตารางที่...” ชิดริมซ้ายมือให้

ตรงกับขอบซ้ายของตัวตาราง แล้วระบุล าดับที่ของตารางโดยใช้ตัวเลขอารบิค เช่น “ตารางที่ 1” 

และก าหนดรูปแบบตัวอักษรเป็นตัวหนา จากนั้นให้เว้น 3 ช่วงตัวอักษร แล้วพิมพ์ชื่อตารางโดยใช้

ตัวอักษรแบบธรรมดา กรณีที่ชื่อตารางยาวเกินกว่า 1 บรรทัด ให้แบ่งเป็น 2-3 บรรทัด ตามความ

เหมาะสม โดยพิมพ์ตัวอักษรตัวแรกของบรรทัดที่สองหรือสามตรงกับอักษรตัวแรกของชื่อตารางใน

บรรทัดแรก 

      3) การระบุที่มาของข้อมูลในตาราง ถ้าเป็นตารางแสดงข้อมูลปฐมภูมิ ไม่ต้อง

ระบุที่มา แต่ถ้าเป็นข้อมูลทุติยภูมิ คือ คัดลอก อ้างถึงกันต่อมาต้องระบุที่มา โดยพิมพ์ค าว่า ที่มาไว้

ท้ายตารางในระยะพิมพ์ตรงกับข้อความหมายเลขตารางและใส่เครื่องหมายทวิภาค (:) แล้วเว้น 1 

ระยะพิมพ ์บอกแหล่งที่มา 

    4) การระบุล าดับตารางให้ระบุล าดับที่ของตารางแรกเป็น  ตารางที่ 1 ตารางที่ 2   

ตารางที่ 3  ไปจนถึงตารางสุดท้าย 

 

4.3 ส่วนประกอบของรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

 รายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาประกอบด้วย 3 ส่วนคือ ส่วนน า ส่วนเนื้อเรื่อง และ

ส่วนประกอบตอนท้าย ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 1.  ส่วนน าประกอบด้วย 

  1.1  ปกนอก 

  1.2  ใบรองปก 

  1.3  ปกใน 
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  1.4  จดหมายขอส่งรายงาน 

  1.5  หน้าอนุมัตริายงาน 

  1.6  บทคัดย่อ 

  1.7  กิตตกิรรมประกาศ 

  1.8  สารบัญ 

  1.9  สารบัญภาพ  (ถ้ามี) 

  1.10 สารบัญตาราง  (ถ้ามี) 

 2.ส่วนเนื้อเรื่องบทที่ 1 – บทที่ 4 

 3.  ส่วนประกอบตอนท้าย 

  3.1  บรรณานุกรม 

  3.2  ภาคผนวก 

  3.3  ประวัติผู้เขียน 

 

1.  ส่วนน า 

 ส่วนน านับตั้งแต่ปกนอกไปจนถึงสารบัญภาพ มีสว่นประกอบย่อยๆ และรายละเอียดดังนี้ 

 1.1 ปกนอก   เป็นปกสีฟูา  ความกว้างยาวตามขนาดกระดาษ A4 รูปแบบตัวอักษร        

TH Niramit AS ขนาดตัวอักษร 20 Points ตัวพิมพ์หนา (Bold)  ปกนอกมีสว่นประกอบดังนี้ 

  1.1.1 พิมพ ์“รายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา”  วางห่างจากขอบกระดาษด้านบน 

1.5 นิว้  จัดกึ่งกลาง  

  1.1.2 ชื่อเรื่องรายงานสหกิจศึกษาทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ วางห่างจาก

รายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาโดยเว้นระยะห่างบรรทัด 2 ระยะบรรทัด ก าหนดให้ข้อความ

ภาษาไทยอยู่บรรทัดบน และภาษาอังกฤษอยู่บรรทัดล่าง กรณีที่ชื่อเรื่องยาวให้ตัดเป็น 2-3 บรรทัด 

โดยบรรทัดบนยาวกว่าบรรทัดล่าง วางแบบปิรามิดหัวกลับ จัดต าแหน่งกึ่งกลาง 

  1.1.3 ชื่อ-สกุล ผู้เขียนรายงานสหกิจศึกษา ให้มีค าน าหน้าชื่อ เช่น นาย นาง 

นางสาว  ให้จัดต าแหน่งวางไว้ตรงกึ่งกลางหน้ากระดาษ 

  1.1.4 รหัสประจ าตัวนักศึกษา  ให้พิมพ์บรรทัดถัดจากชื่อสกุลผู้เขียนรายงาน เว้น

ระยะหา่ง 1 บรรทัด และจัดกึ่งกลาง 

  1.1.5  ชื่อสถานที่ตัง้ของสถานประกอบการ ให้จัดวาง 3 บรรทัด โดยบรรทัดสุดท้าย 

วางอยู่ส่วนล่างสุดของปกนอกห่างจากขอบล่างกระดาษ 1 นิว้แตล่ะบรรทัดเว้นระยะหา่ง 1 บรรทัด 

1.2 ใบรองปก  เป็นกระดาษ A4 สีขาว ไม่มขี้อความใดๆ คั่นระหว่างปกนอกกับปกใน 

         1.3  ปกใน  ใช้กระดาษชนดิเดียวกับที่ใชพ้ิมพ์รายงานการปฏิบัติงานสหกิจศกึษา โดยพิมพ์

ข้อความและวางต าแหน่งข้อความเหมือนกับปกนอก 
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  1.4  จดหมายขอส่งรายงาน   เป็นหนังสือที่นักศึกษาสหกิจศึกษาขอส่งรายงานการ

ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา โดยมีวิธีการพิมพ์ดังตอ่ไปนี้ 

   1.4.1 พมิพ์ “วัน เดือน ปี” โดยเริ่มพิมพ์จากกึ่งกลางกระดาษ ให้ระบุวัน เดือน ปี  วัน

สุดท้ายของการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

   1.4.2  พิมพ์เรื่อง โดยใช้ชื่อเรื่อง “ขอส่งรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา” พิมพ์

ชิดกั้นหน้า 

   1.4.3  พิมพ์เรียน โดยเรียน “อาจารย์ที่ปรึกษาสหกิจศึกษา สาขาวิชา.............. 

อาจารย์......................... 

   1.4.4  พิมพ์ข้อความ  ข้อความจดหมายให้ระบุรายละเอียด เกี่ยวกับชื่อ-สกุล รหัส

ประจ าตัว  ระยะเวลาการปฏิบัติงาน  สถานที่ปฏิบัติงาน  ชื่อเรื่องรายงาน และค าขอส่งรายงาน โดย

ข้อความมปีระมาณ 2-3 ย่อหนา้ 

   1.4.5  ส่วนท้ายจดหมาย  ประกอบด้วย ค าลงท้าย  ชื่อ-สกุลของนักศึกษา โดย

จัดพิมพว์างกึ่งกลาง 

   1.4.6  จดหมายขอส่งรายงานให้พิมพข์นาดตัวอักษร 16 points ตัวพิมพ์ธรรมดา 

1.5  หน้าอนุมัติรายงาน  ใหจ้ัดพิมพข์นาดตัวอักษร 16 Points ตัวพิมพ์ธรรมดาเป็น

ภาษาไทย มีรายละเอียดดังนี้ 

  1.5.1  ชื่อรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา  โดยพิมพ์ค าว่า “ชื่อรายงานการ

ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา” พิมพ์ชิดกั้นหน้า ขนาดตัวอักษร16 Points ตัวพิมพ์หนาพิมพ์ชื่อรายงาน

เฉพาะชื่อภาษาไทยเท่านั้น 

  1.5.2  ชื่อผู้รายงาน   โดยพิมพ์ค าว่า “ผูร้ายงาน” พิมพ์ชิดกั้นหน้า ขนาดตัวอักษร16 

Points ตัวพิมพ์หนาต่อจากชื่อรายงาน พิมพ์ชื่อสกุลของนักศึกษา เป็นตัวพิมพ์ธรรมดา โดยใส่ค า

น าหนา้ชื่อดว้ย 

  1.5.3  คณะ  โดยพิมพ์ค าว่า “คณะ” ขนาดตัวอักษร16 Points ตัวพิมพ์หนาต่อจาก

ชื่อรายงาน ให้พิมพ ์ คณะสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นตัวพิมพ์ธรรมดา 

  1.5.4  สาขาวิชา  โดยพิมพ์ค าว่า “สาขาวิชา” ขนาดตัวอักษร16 Points ตัวพิมพ์หนา  

โดยใส่ช่ือ  สาขาวิชาการสื่อสารดิจทิัลเป็นตัวพิมพ์ธรรมดา 

  1.5.5  เส้นทึบ  โดยขีดเส้นทึบจากกั้นหนา้จนสุดกั้นหลังของกระดาษ 

  1.5.6  ลายมือช่ือผู้อนุมัติรายงานสหกิจศึกษา ประกอบด้วยบุคคล 2 คน คือ 

   1)  อาจารย์ที่ปรึกษาสหกิจศกึษา 

   2)  พนักงานที่ปรึกษา 

   โดยการจัดพิมพ์ เว้นช่องว่างส าหรับลายมือชื่อและในวงเล็บให้พิมพชื์่อ-

สกุลของผู้อนุมัตริายงาน และการน าเสนอการลงนามเพื่อขออนุมัติรายงานการปฏิบัติงานสหกิจ

ศกึษาต้องเป็นไปตามล าดับและพิมพ์ตัวอักษรขนาด 16 Pointsตัวพิมพ์ธรรมดา 
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  1.5.7  สว่นการลงนามรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศกึษา ประกอบด้วย 

   1)  ประโยค “มหาวิทยาลัยแม่โจ้  อนุมัติให้นับรายงานการปฏิบัติงานสหกิจ

ศึกษาฉบับนี้ เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต  สาขาวิชาการ

สื่อสารดิจิทัล” พิมพ์ตัวอักษรขนาด 16 Points ตัวพิมพ์ธรรมดาพิมพ์ชิดขอบด้านซ้ายของกระดาษ 

2)  ลายมือชื่อผู้ลงนาม  ชื่อผู้ลงนามในรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา

คือ คณบดีคณะสารสนเทศและการสื่อสาร  โดยให้เว้นที่ส าหรับลายมือชื่อ  ในวงเล็บให้พิมพ์ชื่อ-

สกุลของผู้ลงนาม และบรรทัดถัดไปเป็นต าแหน่งของผู้ลงนาม พิมพ์ตัวอักษรขนาด 16 Pointsตัวพิมพ์

ธรรมดา 

 หมายเหตุ  การลงนามของผู้อนุมัติรายงานและผูล้งนาม ให้ลงนามด้วยปากกาเพียง 2 สี คือ

สีน้ าเงินและสดี า 

 1.6  บทคัดย่อ  คือ ข้อความสรุปเนื้อเรื่องบทที่ 1 ถึงบทที่ 4 ของรายงานให้สั้นกะทัดรัด 

ชัดเจน ท าให้ทราบถึงเนือ้เรื่องคร่าวๆ โดยไม่จ าเป็นต้องอ่านเนือ้หาในรายงาน 

  บทคัดย่อรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษามีเฉพาะภาษาไทย โดยมีความยาวไม่

เกิน 500 ค า ประกอบด้วย 2 ส่วนคือ 

  1.6.1 อธิบายถึงชื่อรายงาน  ชื่อนักศึกษา  รหัสประจ าตัวนักศึกษา  สาขาวิชา  

อาจารย์ที่ปรึกษาสหกิจศึกษา และปีการศึกษา โดยพิมพ์ชิดขอบด้านซ้ายของกระดาษพิมพ์ตัวอักษร

ขนาด 16 Points ตัวพิมพ์ธรรมดา 

  1.6.2  บทคัดย่อ ที่เป็นรายละเอียดโดยย่อของรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

โดยพิมพ์ ค าว่า “บทคัดย่อ (Abstract)”  พิมพ์เว้นห่างจากปีการศึกษา 2 ระยะบรรทัด  จัดวาง

กึ่งกลาง  ขนาดตัวอักษร 20 Points ตัวพิมพ์หนา  ส าหรับเนื้อหารายละเอียดพิมพ์ขนาดตัวอักษร 16 

Points ตัวพิมพ์ธรรมดา 

 1.7  กิตติกรรมประกาศ  คือ ข้อความกล่าวขอบคุณผู้ช่วยเหลือและให้ความร่วมมือในการ

ค้นคว้า เพื่อเขียนรายงาน เป็นการแสดงถึงจรรยาบรรณทางวิชาการที่ควรถือปฏิบัติ การพิมพ์ พิมพ์

ค าว่า “กิตติกรรมประกาศ (Acknowledgment)” จัดวางกึ่งกลาง ขนาดตัวอักษร 20 Points ตัวพิมพ์

หนา  ส าหรับข้อความพิมพ์ขนาดตัวอักษร 16 Points ตัวพิมพ์ธรรมดา  ส่วนสุดท้าย พิมพ์ชื่อ-สกุล

ของผู้จัดท ารายงาน และวันเดือนปีให้ลงวันที่สุดท้ายของการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา โดยชื่อสกุล 

ผูจ้ัดท ารายงาน  วันเดือนปี ให้จัดกึ่งกลางซึ่งกันและกัน อยู่ริมกั้นหลังของกระดาษ 

 1.8  สารบัญ เป็นส่วนที่ให้รายละเอียดของส่วนต่างๆ ที่ปรากฏในรายงานพร้อมบอกเลข

หน้า โดยเริ่มตั้งแต่สารบัญเป็นต้นไป  การพิมพ์ ให้พิมพ์ค าว่า “สารบัญ” ไว้กึ่งกลางหน้ากระดาษ 

ขนาดตัวอักษร 20 Pointsตัวพิมพ์หนา  ส าหรับหัวข้อเนื้อหาพิมพ์ชิดกั้นหน้ากระดาษ   เลขหน้าพิมพ์

ชิดกั้นหลังกระดาษขนาดตัวอักษร 16 Points ตัวพิมพ์ธรรมดา  โดยจัดเรียงหัวข้อเนื้อหาตามล าดับ

คือ จดหมายน าส่ง  หน้าอนุมัติรายงาน บทคัดย่อ  กิตติกรรมประกาศ  สารบัญ สารบัญภาพ 
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สารบัญตาราง   บทที่ 1  บทที่ 2  บทที่ 3  บทที่ 4  บรรณานุกรม ภาคผนวก  และประวัติผู้เขียน 

การระบุเลขหน้า ให้ระบุเลขหน้าแรกของแต่ละหัวข้อ 

 1.9  สารบัญภาพ  เป็นการแจ้งต าแหน่งหน้าของภาพที่ปรากฏในรายงาน และมีการบอก

เลขหน้าก ากับ  การพิมพ์ ให้พิมพ์ค าว่า “สารบัญภาพ” ไว้กึ่งกลางหน้ากระดาษ ขนาดตัวอักษร 20 

Pointsตัวพิมพ์หนา ส าหรับสารบัญภาพพิมพ์ชิดกั้นหน้ากระดาษ   เลขหน้าพิมพ์ชิดกั้นหลังกระดาษ

ขนาดตัวอักษร 16 Points ตัวพิมพ์ธรรมดา   

 1.10  สารบัญตาราง  เป็นการแจ้งต าแหน่งหน้าของตารางที่ปรากฏในรายงาน และมีการ

บอกเลขหน้าก ากับ  การพิมพ์ ให้พิมพ์ค าว่า “สารบัญตาราง” ไว้กึ่งกลางหน้ากระดาษ ขนาด

ตัวอักษร 20 Pointsตัวพิมพ์หนา  ส าหรับสารบัญตารางพิมพ์ชิดกั้นหน้ากระดาษ   เลขหน้าพิมพ์ชิด

กั้นหลังกระดาษ ขนาดตัวอักษร 16 Points ตัวพิมพ์ธรรมดา   

 

2.  ส่วนเนื้อเรื่อง 

 เป็นส่วนที่น าเสนอรายงานทั้งเล่ม โดยแบ่งเนือ้หาออกเป็นบท 4 บท ดังนี้ 

 2.1 บทที่ 1  บทน า 

 2.2 บทที่ 2  รายละเอียดโครงงาน 

 2.3 บทที่ 3  สรุปผลการปฏิบัติงาน 

 2.4 บทที่ 4  ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

 

 2.1 บทที่ 1  บทน า เป็นส่วนของเนือ้เรื่อง ประกอบด้วย   

 วัตถุประสงค์การปฏิบัติงานหรอืโครงงานหรอืชิน้งานที่ได้รับมอบหมาย   

 ประวัติ  รายละเอียดบริษัท (ชื่อสถานประกอบการ, สถานที่ตั้ งของสถาน

ประกอบการ,   

 ลักษณะการประกอบการ เชน่ ผลติภัณฑ์หรอืบริการของสถานประกอบการ 

 รูปแบบการจัดการองค์กรและการบริหารงาน 

 ต าแหน่ง ลักษณะงานที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย 

 ชื่อ-สกุล ต าแหน่งของพนักงานที่ปรึกษาและระยะเวลาที่ปฏิบัติงาน 

 ระยะเวลาที่ปฏิบัติงาน  หมายถึง ระยะเวลาที่นักศึกษาเริ่มปฏิบัติงานสหกิจศึกษา

จนถึงวันสุดท้ายของวันปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

 2.2 บทที่ 2 รายละเอียดโครงงาน   ประกอบด้วย รายละเอียดของโครงงานโดยให้เขียน

ลักษณะขั้นตอนในการปฏิบัติงานโครงงาน   วิธีการปฏิบัติงานให้ละเอียด  อาจแสดงภาพหรือ

แผนภูมิหรือตารางที่จ าเป็นประกอบ หากเป็นการปฏิบัติงานที่ต้องใช้เครื่องมือหรืออุปกรณ์ต้อง

อธิบายเครื่องมือหรอือุปกรณ์นั้นได้อย่างชัดเจน หรอือื่นๆ ตามความเหมาะสม 
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 2.3 บทที่ 3  สรุปผลการปฏิบัติงาน  ประกอบด้วยสิ่งที่คาดหวัง, ประโยชน์ที่นักศึกษาได้รับ

จากการปฏิบัติงาน ไม่ว่าจะเป็นประโยชน์ต่อตนเอง  ประโยชน์ต่อสถานประกอบการ  ประโยชน์ต่อ

คณะ  การวิ เคราะห์จุดเด่น จุดด้อย  โอกาส  อุปสรรค ในการปฏิบัติงานของนักศึ กษา  

ประสบการณท์ี่ประทับใจหรอืประสบการณพ์ิเศษ 

 2.4 บทท่ี 4  ปัญหาและขอ้เสนอแนะ  ประกอบด้วยปัญหาที่เกิดขึน้ระหว่างเข้าร่วมโครงการ

สหกิจศึกษา ซึ่งอาจแยกเป็นปัญหาของสถานประกอบการ  ปัญหาของคณะ  ปัญหาของนักศึกษา  

พร้อมบอกข้อเสนอแนะหรอืแนวทางการแก้ไข 

วิธีการพิมพ์ส่วนเนื้อหา สว่นของช่ือบทของแต่ละบทให้จัดพิมพ์ 2 บรรทัด บรรทัดแรกบท

ที่... บรรทัดที่สองชื่อบท เช่น   บทน า  รายละเอียดเกี่ยวกับงานที่ปฏิบัติ   สรุปผลการปฏิบัติงาน   

ปัญหาและข้อเสนอแนะ   โดยจัดพิมพ์ตัวอักษร 20 Pointsตัวพิมพ์หนา   จัดกึ่งกลาง   ส าหรับ

รายละเอียดเนื้อหาของแต่ละบทพิมพ์ตัวอักษร 16 Points ตัวพิมพ์ธรรมดา 

  

3.  ส่วนประกอบตอนท้าย 

 ส่วนประกอบตอนท้าย ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้ 

 3.1 บรรณานุกรม เป็นแหล่งที่อา้งองิหรือรวบรวมเอกสารที่กล่าวถึงสิ่งอ้างอิงต่างๆ ซึ่งเป็น

หลักฐานค้นคว้าประกอบการเขียนรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาเช่น รายชื่อหนังสือ เอกสาร 

โสตทัศนวัสดุ 

 

หลักทั่วไปในการจัดพมิพ์บรรณานุกรม 

1. ชื่อผู้แต่ง 

1.1) ผู้แต่งคนไทยแต่งเอกสารเป็นภาษาไทยให้ใส่ชื่อ และนามสกุลตามล าดับ โดยไม่ต้อง

ใส่ค าน าหน้าชื่อ (เช่น นาย นาง นางสาว)  ยศ (เช่น พ.ต.ท.)  ต าแหน่ง (เช่น ผู้ช่วยศาสตราจารย์  

ศาสตราจารย์) หรือคุณวุฒิ (เช่น ดร.  นพ.)  หากผู้แต่งมีบรรดาศักดิ์หรือฐานันดรศักดิ์ให้กลับ

ข้อความที่ระบุบรรดาศักดิ์ไปไว้ข้างท้ายชื่อ โดยคั่นด้วยเครื่องหมายจุลภาค (,)  ส่วนชื่อผู้แต่งที่เป็น

สมณศักดิ์ให้เขียนตามปกติ 

1.2)  ผู้แต่งชาวต่างชาติ หรือผู้แต่งคนไทยที่แต่งเอกสารเป็นภาษาต่างประเทศให้ใส่ชื่อ

สกุล คั่นด้วยเครื่องหมายจุลภาค (,)   และตามด้วยอักษรย่อของช่ือต้น และชื่อกลาง 

1.3)  ผูแ้ตง่ที่เป็นบรรณาธิการ (Editor) ให้ใส่ค าว่า บรรณาธิการ หรือ Ed. หรือ Eds. ไว้ใน

เครื่องหมายวงเล็บ ( ) ต่อท้ายชื่อ ส่วนผู้แต่งที่เป็นผู้รวบรวมให้ใส่ค าว่า ผู้รวบรวม หรือ Comp. หรือ 

Comps. ไว้ในเครื่องหมายวงเล็บ ( ) ตอ่ท้ายชื่อ 

1.4)  ผู้แต่งที่เป็นนิติบุคคล ให้ใส่ชื่อนิติบุคคลตามที่ปรากฏในเอกสาร โดยเริ่มจาก

หนว่ยงานย่อยไปหาหนว่ยงานใหญ่ ตามล าดับ 
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1.5)  ผูแ้ตง่ 2-6 คน ใส่ช่ือผู้แต่งคนที่ 1 คั่นด้วยเครื่องหมายจุลภาค (,) ตามด้วยชื่อผู้แต่ง

คนที่ 2 คั่นด้วยเครื่องหมายจุลภาค (,) ตามด้วยชื่อผู้แต่งคนที่ 3 ไปเรื่อยๆ ตามล าดับ แต่ไม่เกิน 6 

คน และก่อนหนา้ชื่อผู้แต่งคนสุดท้าย ให้ใส่ค าว่า และ หรอื and 

1.6)  ผู้แต่งมากกว่า 6 คนขึ้นไป ให้ใส่ชื่อผู้แต่งคนที่ 1 ตามด้วยค าว่า และคณะ หรือ et 

al. 

 

2.  ชื่อเรื่อง 

 2.1)  ชื่อหนังสือ ชื่อบทความ ชื่อวิทยานิพนธ์ และชื่อเอกสารที่ไม่ได้ตีพิมพ์  ให้ใส่ชื่อเต็ม

ตามที่ปรากฏในเอกสาร ส าหรับชื่อเรื่องภาษาอังกฤษ ให้พิมพ์ตัวอักษรตัวแรกของค าแรกเป็น

ตัวพิมพ์ใหญ่ ส่วนค าอื่นๆ ให้ขึน้ต้นด้วยตัวพิมพเ์ล็ก ยกเว้นกรณีที่เป็นชื่อเฉพาะ 

 กรณีที่มีชื่อเรื่องย่อย ให้ใส่เครื่องหมายทวิภาค (:) คั่นระหว่างชื่อเรื่องและชื่อเรื่องย่อยนั้น 

กรณีชื่อเรื่องภาษาอังกฤษ ให้พิมพ์อักษรตัวแรกของค าแรกของชื่อเรื่องย่อยเป็นตัวพิมพ์ใหญ่ การ

พิมพ์ช่ือหนังสือ ชื่อวิทยานิพนธ์ ควรเน้นโดยการพิมพ์เป็นตัวด าหนา (bold) หรือ ตัวเอน (Italic) หรือ

ขีดเส้นใต้ก็ได้  ส่วนการพิมพ์ชื่อบทความ และชื่อเอกสารที่ไม่ได้ตีพิมพ์ เช่น จุลสาร เอกสารอัด

ส าเนา) ให้พิมพต์ัวพิมพ์ธรรมดา (normal) 

 2.2) ชื่อวารสาร ช่ือสารานุกรม ช่ือการประชุม/สัมมนา  ให้ใส่ชื่อเต็มตามที่ปรากฏในเอกสาร 

ส าหรับชื่อเรื่องภาษาอังกฤษให้พิมพ์ตัวอักษรตัวแรกของค าส าคัญทุกค าเป็นตัวพิมพ์ใหญ่ การพิมพ์

ชื่อวารสาร ชื่อสารานุกรม ควรเน้นโดยการพิมพ์ตัวหนา (bold) หรือ ตัวเอน (Italic) หรือขีดเส้นใต้ก็

ได้   ส่วนการพิมพ์ช่ือการประชุม/สัมมนาให้พิมพ์ตัวพิมพ์ธรรมดา (normal) ยกเว้นชื่อการประชุมนั้น

เป็นชื่อของหนังสอืด้วย ให้พิมพเ์น้นเหมอืนชื่อหนังสอื 

 

3.  ข้อมูลเกี่ยวกับการพิมพ์ 

 3.1) ข้อมูลเกี่ยวกับการพิมพข์องหนังสอื 

  ครั้งที่พิมพ์ ให้ใส่ครั้งที่พิมพ์ตั้งแต่ครั้งที่ 2 ขึ้นไป หากมีข้อความระบุการปรับปรุง

แก้ไข หรอืการแก้ไขเพิ่มเตมิ ก็ใหใ้ส่ไว้ด้วย 

  สถานที่พิมพ์  ให้ใส่ชื่อเมือง หรือชื่อจังหวัด ซึ่งเป็นสถานที่พิมพ์ตามที่ปรากฏใน

หนังสือ หากในหนังสือบอกชื่อเมอืงไว้หลายชื่อ ให้ใส่ช่ือแรกเท่านั้น ในกรณีที่ต้องการระบุชื่อรัฐ หรือ

เขตหรือแคว้นต่อจากชื่อเมือง อาจใส่เป็นชื่อย่อหรือชื่อเต็มก็ได้ โดยคั่นด้วยเครื่องหมายจุลภาค (,) 

กรณีที่ไม่ปรากฏช่ือสถานที่พิมพ์ให้ใส่ (ม.ป.ท.) หรอื (n.p.) 

  ส านักพิมพ์หรือโรงพิมพ์  ให้ใส่ชื่อส านักพิมพ์หรือโรงพิมพ์ตามที่ปรากฏในหนังสือ 

หากมีทั้งชื่อส านักพิมพ์และชื่อโรงพิมพ์ ให้ใส่ชื่อส านักพิมพ์ กรณีที่ส านักพิมพ์เป็นหน่วยงานหรือ

องค์กรต่างๆ ให้ใส่ชื่อหน่วยงานหรือองค์กรนั้นเป็นส านักพิมพ์ กรณีที่ไม่ปรากฏชื่อส านักพิมพ์หรือ

โรงพิมพ์ ให้ใส่ (ม.ป.พ.) หรอื (n.p.) 
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  ปีที่พิมพ์  ให้ใส่ปีที่พิมพ์ตามที่ปรากฏในเอกสาร ด้วยเลขอารบิค ระบุ พ.ศ. หรือ 

ค.ศ. ไว้ในเครื่องหมาย ( ) ตอ่จากชื่อผู้แตง่ กรณีที่ไม่ปรากฏปีที่พิมพ์ ใหใ้ส่ (ม.ป.ป.) และ (n.d.) 

 3.2) ข้อมูลเกี่ยวกับการพิมพข์องวารสาร 

  ปีที่พิมพ์  ให้ใส่ตามวิธีการใส่ปีที่พิมพ์ของหนังสอื 

 ปีที่ (volume) ฉบับที่ (number) และเลขหน้า ให้ใส่ตามล าดับ เชน่ 2 (3), 5-21 

 วารสารยังไม่ออกเผยแพร่ บทความอยู่ในระหว่างตีพิมพ์ให้ใส่ (ระหว่างตีพิมพ์) หรือ (in 

press) ต่อท้ายชื่อผูแ้ตง่ 

 3.3) ข้อมูลเกี่ยวกับการพิมพข์องสารานุกรม 

  ปีที่พิมพ์ ให้ใส่ตามวิธีการใส่ปีที่พิมพ์ของหนังสอื 

 ใส่ข้อมูลเล่มที่ (volume) และเลขหน้า สถานที่พิมพ์ และส านักพิมพ์ ตามล าดับดังนี้ เล่มที่, 

(หนา้), สถานที่พิมพ์: ส านักพิมพ ์

 สารานุกรมเล่มเดียวจบ ไม่ต้องระบุเล่มที่ 

 3.4) ข้อมูลเกี่ยวกับการพิมพข์องวิทยานพินธ์ 

  ปีที่พิมพ์ ให้ใส่ตามวิธีการใส่ปีที่พิมพ์ของหนังสอื 

  ใส่ขอ้มูลระบุชื่อปริญญา  สาขาวิชา  สถาบันการศึกษา ตามล าดับดังนี้ 

 วิทยานิพนธ์ปริญญา..... สาขาวิชา.... คณะ..... สถาบัน/มหาวิทยาลัย...... 

  วิทยานิพนธ์ของตา่งประเทศ ให้ใส่ข้อมูลระบุชื่อประเทศที่เป็นที่ตั้งของสถาบัน 

 3.5) ข้อมูลเกี่ยวกับการพิมพข์องเอกสารที่ไม่ได้ตพีิมพ์ 

  ปีที่พิมพ์ สถานที่พิมพ์ ส านักพิมพ์  ให้ใส่ตามวิธีการใส่ข้อมูลการพิมพ์ของหนังสือ 

และระบุข้อความบอกลักษณะของเอกสารไว้ในเครื่องหมายวงเล็บ ( ) ตอ่ท้าย 

 3.6) ข้อมูลเกี่ยวกับการพิมพข์องเอกสารอินเทอร์เน็ต 

  ให้ใส่ข้อมูลระบุวันเดือนปีที่ค้นข้อมูล และที่อยู่ URL หรือ Domain ของเอกสารบน

อินเทอร์เน็ต ต่อท้ายรายละเอียดอื่นๆ ของเอกสารประเภทนั้นๆ 

  

4. วิธีการพิมพ์บรรณานุกรม   

4.1)  พิมพ์ค าว่า บรรณานุกรม ไว้บรรทัดแรก จัดกลางหน้ากระดาษ ขนาดตัวอักษร 20 

Pointsตัวพิมพ์หนา    

4.2)  ในการจัดเรียงบรรณานุกรมที่เป็นเอกสารภาษาไทยให้เรียงล าดับอักษรแรกของ

รายการบรรณานุกรม ตามแบบการล าดับตัวอักษรของพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 

2542 ส่วนบรรณานุกรมเอกสารภาษาต่างประเทศให้ล าดับอักษรตามแบบการเรียงตัวอักษรใน 

Webster’s Third New International Dictionary of  the English Language. 

4.3)  กรณีบรรณานุกรมมีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ให้พิมพ์เอกสารภาษาไทยก่อน

ภาษาต่างประเทศ (เรียงภาษาไทยก่อน ก-ฮ ตามด้วยภาษาอังกฤษ A-Z) 
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4.4)  ให้เริ่มพิมพ์บรรณานุกรมบรรทัดแรกของเอกสารแต่ละรายการ โดยพิมพ์ชิดขอบ

ซ้าย(กั้นหน้าของกระดาษ) ถ้าพิมพ์ไม่หมดในหนึ่งบรรทัด ให้ขึ้นบรรทัดใหม่โดยย่อหน้าเข้าไป 6 

ตัวอักษร เริ่มพิมพ์ตัวอักษรที่ 7 ถ้าไม่จบใน 2 บรรทัด ขึ้นบรรทัดที่ 3-4 ให้ตรงบรรทัดที่ 2 จนจบ

รายการ เมื่อเริ่มรายการใหม่ ก็ให้ชิดขอบกระดาษด้านซ้ายเช่นเดิมขนาดตัวอักษร 16 Pointsตัวพิมพ์

ธรรมดา 

 

5.  รูปแบบการเขียน 

 5.1) หนังสือทั่วไป 

 

 

หมายเหตุ  เครื่องหมาย // หมายถึง  เว้นวรรค 2 

ตัวอย่างกรณีผูแ้ต่ง 1 คน 

ปรมะ สตะเวทิน. 2529.  หลักนิเทศศาสตร์.  พิมพ์ครั้งที่ 9.  กรุงเทพมหานคร: ภาพพิมพ์  

Katz,williamA. 1994.  Introduction to Reference Work.  2 nded.  New York:  McGraw-Hill. 
 

ตัวอย่างกรณีผูแ้ต่ง 2 คน 

มานิดา  เสนีเศรษฐ และชอบ  อินทรประเสริฐ.  2550.  มนุษย์สัมพันธ์ในองค์การ.  กรุงเทพฯ:   

ไทยวัฒนาพาณิชย์. 
 

ตัวอย่าง  กรณีมากกว่า 6 คน 

วิวัฒน ์ พูประทีปศิร ิและคณะ.  2550.  มนุษย์สัมพันธ์ในองค์การ.  กรุงเทพฯ:  ไทยวัฒนา

พาณชิย์. 
  

  5.2)  หนังสือแปล 

 

 

 

ตัวอย่าง 

วาสคอนซีลอส,  โจเซ่.  2522.  ต้นส้มแสนรัก.  แปลโดย มัทนีเกษกมล.  กรุงเทพฯ :  ดวงกมล. 

Ferror, Marc.  1972.  The Ruddian Revolution of February 1917.  Translated by 

J.L.Richards.Englewood Cliffs, N.j. :  Prentice Hall. 
 

  5.3) วารสาร 

 

 

 

ชื่อผู้แตง่.//(ปีที่พิมพ์).//ชื่อหนังสือ.//เล่มที่(ถ้ามี)//ครั้งที่พิมพ์(ถ้ามี).//ช่ือสถานที่พิมพ์://ส านักพิมพ์. 

ชื่อผู้แตง่.//(ปีที่พิมพ์).//ชื่อหนังสือ.//เล่มที่(ถ้ามี)//(แปลโดย, ผูแ้ปล).//ครัง้ที่พิมพ(์ถ้ามี).// 

สถานที่พิมพ์://ส านักพิมพ์. 

ชื่อผู้แตง่.//ปีที่พิมพ์.//“ชื่อบทความ”.//ช่ือวารสาร.//ปีที่พิมพ์,//ฉบับที่(เดือนของวารสาร):// 

หนา้ที่บทความปรากฏ. 
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ตัวอย่าง 

ขจติรัตน์  ปูนพันธ์ฉาย.  2539.  “โรคอยากสุขของคนไทย.”หมอชาวบ้าน.  ปีที่ 17.  ฉบับที่ 258  

 (พฤศจกิายน) :  26-31. 

Rogers, David C., and Goussard, Jean.  1998.  “Canal Control Algolith Currently In Use.”  

 Journal of Irrigation and Drainage Engineering.  Vol. 124,  no.1(Jan.-Feb.): 11-15. 

  5.4) รายงานการประชุม บทความในหนังสือ 

 

 

 

 

ตัวอย่าง 

กุลทรัพย์  เกษแมน่กิจ.  2539.  “บริการของหอสมุดแหง่ชาติ.”ในการประชุมใหญ่สามัญประจ าปี  

2539 เรื่องห้องสมุด :  การพัฒนาที่ยั่งยืน.  หน้า 151-168.  ชุติมา สัจจานันท์, 

บรรณาธิการ. กรุงเทพฯ :  สมาคมห้องสมุดแหง่ประเทศไทย. 
 

5.5 ) หนังสือพมิพ์ 

 

 

ตัวอย่าง 

อุทัย  สทิธิบุญ.  2543.  “ความอยู่รอดของเศรษฐกิจไทย.”มติชน (13 เมษายน) :  3-4. 

Mercer, Pamela.  1995.  “U.S Venture Bets on Colombian Coal.” New York Time (17 Oct.):  

21-24. 

5.6 ) บทความในสารานุกรม 

 

 

ตัวอย่าง 

เกษมศร ี บุญศรี.  2517.  “ทอดผา้ปุา.”  สารานุกรมไทยฉบับราชบัณฑติยสถาน.  13 :  8461-

8463. 

Kaplan, L.  1986.  “Library Co-operation in the United States.”  Encyclopedia of Library and  

 Information Science.  15:241-244. 
 

5.7 ) วิทยานิพนธ์ 

 

ตัวอย่าง 

ผูเ้ขียนบทความ.//ปีที่พิมพ์.//“ชื่อบทความ(รายงาน)”.//ใน//บรรณาธิการ(ผู้รวบรวม). 

ชื่อหนังสอื./เล่มที่.(ถ้ามี)//ครั้งที่พิมพ.์(ถ้ามี)//หน้า/เลขหน้า.//เมอืงที่พิมพ์://ส านักพิมพ์.หรือ 

โรงพิมพ์ 

ผูเ้ขียน.//ปีที่พิมพ์.//“ชื่อบทความ.”//ช่ือหนังสือพิมพ์(วันที่/เดือน)://หน้า/เลขหนา้. 

ผูแ้ตง่.//ปีที่พิมพ์.// “ชื่อบทความ.”//ช่ือสารานุกรม.เล่มที่/://เลขหน้า. 

ผูเ้ขียนวิทยานพินธ์.//ปีที่พิมพ์.// “ชื่อวทิยานพินธ์.”/ระดับของวิทยานพินธ์/ชื่อภาควิชา/คณะ/

มหาวิทยาลัย. 
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เปี่ยมสุข  ทุ่งกาวี.  2534.  “ความพึงพอใจของผูใ้ช้บริการซีดี-รอมในห้องสมุด สถาบันอุดมศกึษา.” 

วิทยานิพนธ์มหาบัณฑติ ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์บัณฑติ วทิยาลัยจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย. 
 

5.8 ) สื่ออเิล็กทรอนิกส์ 

 

 
ตัวอย่าง 

ธนบรรณ.  2542.  สยามจดหมายเหตุ.  (CD-ROM) กรุงเทพฯ:  โปรเกรส. 
 

5.9 ) สื่อจากอินเตอร์เน็ต 

 

ตัวอย่าง 
 

ตัวอย่าง 

จุฑา  แม่นกิจ.  2541.  ไอศกรีม.  (ออนไลน์)เข้าถึงได้จาก : 

 http:://www.car.chula.ac.th/mis/mkdata/foof-96. 

 

5.10) การสัมภาษณ์ 

 

 

ตัวอย่าง 

วิจิตร  ศรีสอ้าน. ปลัดทบวงมหาวิทยาลัย. สัมภาษณ์, 5 มิถุนายน 2554. 

 

 3.2  ภาคผนวก  เป็นส่วนที่แยกออกมาจากเนื้อเรื่องของรายงาน ที่รวมข้อมูลเนื้อหาเพื่อ

เสริมความชัดเจน มหีลักฐานเชื่อถือได้ อาจเป็นรูปภาพ ตาราง คู่มอื ฯลฯ  

 วิธีการพิมพ์  ให้พิมพ์ค าว่า ภาคผนวก ไว้กึ่งกลางหน้ากระดาษ ขนาดอักษร 20 points 

ตัวพิมพ์หนา 

 

 3.3  ประวัติผู้เขียนให้รายละเอียดของผูเ้ขียนรายงาน ชื่อ-สกุล  วันเดือนปีเกิด สถานที่เกิด  

ประวัติการศกึษาระดับมัธยมปลายและการศกึษาปัจจุบัน   ที่อยู่ปัจจุบัน  สถานที่ปฏิบัติงานสหกิจ

ศกึษา และต าแหน่งที่ปฏิบัติงานสหกิจศกึษา 

 วิธีการพิมพ์  ให้พิมพ์ค าว่า ประวัติผู้เขียน ไว้กึ่งกลางหน้ากระดาษ ขนาดอักษร 20 points 

ตัวพิมพ์หนาพิมพ์หัวข้อชิดกั้นหนา้ซ้าย ขนาดอักษร 16 points ตัวพิมพ์หนา  ส่วนรายละเอียดของ

ผูเ้ขียนใหพ้ิมพ์ดว้ยตัวอักษร 16 points 

ชื่อผู้แตง่.//ปีที่ผลิต.//ชื่อเรื่อง.//(ประเภทของสื่อ)/เมอืงที่ผลติ/:/ผู้ผลิต. 

ชื่อผู้แตง่.//ปีที่เผยแพร่.//ชื่อเรื่อง.//(ประเภทของสื่อ).//วธิีการเข้าถึงและสถานที่ของข้อมูล. 

ชื่อนามสกุลผู้ถูกสัมภาษณ์. ต าแหนง่. สัมภาษณ์, วันที่เดือนปีที่สัมภาษณ์. 
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รายงานการปฏิบัตงิานสหกจิศกึษา 

 

ชื่อเรื่องภาษาไทย 

ชื่อเรื่องภาษาอังกฤษ 

 

 

 

 

 

 

 

นางสาว....................................................... 

รหัสนักศึกษา......................... 

 

 

 

บรษิัท..................................................................... 

เลขที่............ ถนน................. ต าบล............................................ 

อ าเภอ........................  จังหวัด................................. 

 

 

 

ระยะหา่ง 2 บรรทดั 

1.5 นิว้ 

1 นิว้ 

ตวัอยา่งปกนอก 
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 ตวัอยา่งใบรองปก 
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รายงานการปฏิบัตงิานสหกจิศกึษา 

 

ชื่อเรื่องภาษาไทย 

ชื่อเรื่องภาษาอังกฤษ 

 

 

 

 

 

 

 

นางสาว....................................................... 

รหัสนักศึกษา......................... 

 

 

 

 

 

 

บรษิัท..................................................................... 

เลขที่............ ถนน................. ต าบล............................................ 

อ าเภอ........................  จังหวัด................................. 
 

 

1.5 นิว้ 

1 นิว้ 

ระยะหา่ง 2 บรรทดั 

ตวัอยา่งปกใน 
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วันที่......  เดือน....  พ.ศ...... 

 

เรื่อง  ขอส่งรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศกึษา 
 

เรียน  อาจารย์ที่ปรึกษาสหกิจศกึษา  อาจารย์.............. 
 

ตามที่ข้าพเจา้............................................นักศึกษาสาขาวิชาการสื่อสารดิจทิัล คณะ

สารสนเทศและการสื่อสาร  มหาวิทยาลัยแมโ่จ้      ได้ไปปฏิบัติงานสหกิจศึกษา ระหว่างวันที่.... 

เดือน........ พ.ศ........... ถึง วันที่ .... เดือน ......... พ.ศ. ......... ในต าแหน่ง............. ณ บริษัท

........................และได้รับมอบหมายจากพนักงานที่ปรึกษาให้ศกึษาและท ารายงานเรื่อง (ชื่อเรื่อง

ภาษาไทย)................................... (ชื่อเรื่องภาษาอังกฤษ)...................... 
 

บัดนี ้ การปฏิบัติงานสหกิจศกึษาได้สิ้นสุดลงแล้ว ข้าพเจ้าจงึขอส่งรายงานดังกล่าวมา

พร้อมกันนี ้จ านวน 1 เล่ม เพื่อขอรับค าปรึกษาต่อไป 
 

จงึเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา 

 

ขอแสดงความนับถือ 

 

                                         (นางสาว/นาย..................) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอยา่งจดหมายขอสง่รายงาน 
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ชื่อรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา   ............................................ 

ผู้รายงาน     ............................................ 

คณะ      สารสนเทศและการสื่อสาร 

สาขาวิชา     การสื่อสารดิจิทัล 

 

 

 

................................................................. 

(...............................................................) 

    อาจารย์ที่ปรึกษาสหกิจศกึษา 

 

 

 

................................................................. 

(...............................................................) 

พนักงานที่ปรึกษา 

 

 

 

มหาวิทยาลัยแมโ่จ้ อนุมัตใิหน้ับรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาฉบับนี ้ 

เป็นส่วนหน่ึงของการศึกษา ตามหลักสูตรศลิปศาสตรบัณฑติ  สาขาวิชาการสื่อสารดิจิทัล 

 

 

 

.......................................................................... 

(....................................................) 

คณบดีคณะสารสนเทศและการสื่อสาร 

 

ตวัหนา 

 

ตวัธรรมดา 

ตวัอยา่งหน้าอนมุตัิรายงาน 

1  นิว้ 
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ชื่อรายงาน  ............................................... 

ชื่อนักศึกษา  ............................................... 

รหัสนักศึกษา  ............................................... 

สาขาวิชา  การสื่อสารดิจทิัล 

อาจารย์ที่ปรึกษา ............................................... 

ปีการศึกษา   ............................................... 

 

บทคัดย่อ 

(Abstract) 

ผู้ศึกษาได้ฝึกปฎิบัติงานสหกิจศึกษาตั้งแต่ วันที่ 11 มิถุนายน พ.ศ. 2555 ถึงวันที่ 28 

กันยายน พ.ศ. 2555 ณ บริษัท ทีวีบูรพา   จ ากัด ในรายการกบนอกกะลา ต าแหน่งสร้างสรรค์

รายการ (ข้อมูล –ครีเอทีฟ) 

ผู้ศึกษาท ารายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาเรื่อง “ กระบวนการสร้างสรรค์รายการ

สารคดีทางโทรทัศน์  กบนอกกะลา ” โดยมีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อศึกษากระบวนการสร้างสรรค์

รายการสารคดีทางโทรทัศน์ตั้งแต่ขั้นตอนก่อนการผลิตไปจนถึงขั้นตอนหลังการผลิต  และ  2) เพื่อ

ศึกษาปัญหา  อุปสรรคและวิธีการแก้ไขในการผลิตรายการสารคดีทางโทรทัศน์   โดยท าการเก็บ

รวบรวมข้อมูล    ค้นคว้า    และวิเคราะห์จากเอกสารต่างๆ  การสังเกตการณ์และการปฏิบัติงาน

จรงิขณะฝกึปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

ผลการศึกษาพบว่า ขั้นตอนก่อนการผลิตต้องหาประเด็นที่แปลก น่าสนใจ และผู้ชมส่วน

ใหญ่ยังไม่เคยรู้มาก่อน    มีกลวิธีการน าเสนอเนื้อหาหรือเรื่องราวที่น่าติดตาม ในขั้นตอนการผลิต

จ าเป็นต้องอาศัยความสรา้งสรรคใ์นเรื่องมุมกล้องที่ต้องสื่อความหมายได้เกิดความสนุกสนาน  และ

มีภาพที่หลากหลายมุมเพื่อไม่ให้เกิดความน่าเบื่อในการรับชมส่วนในขั้นตอนหลังการผลิต  การตัด

ต่อตอ้งใส่ลูกเล่นตา่งๆ ทั้งตัวอักษร ภาพ และเสียงเช่น ท ากราฟิกตัวการ์ตูน เพื่อเพิ่มความแปลกตา 

ดึงดูดความสนใจของผู้ชม    รวมถึงการล าดับเรื่องราวให้น่าสนใจนอกเหนือจากสคริปต์ที่ได้วาง

โครงเรื่องไว้ 

 

ตวัอยา่งบทคดัยอ่ ด้านวิทยโุทรทศัน์และภาพยนตร์ 
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บทคัดย่อ 

(Abstract) 
 

ผู้ศึกษาได้ฝึกปฎิบัติงานสหกิจศึกษาตั้งแต่ วันที่ 11 มิถุนายน พ.ศ. 2555 ถึงวันที่ 28 

กันยายน พ.ศ. 2555 ณ บริษัท มาสเตอร์แอด จ ากัด (มหาชน) ต าแหน่งกราฟิกดีไซเนอร์ 

ผู้ศึกษาท ารายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาเรื่อง “การออกแบบตัวละครประกอบ

สื่อส าหรับเด็กในโครงการ NOE Plaza ตลาดการศึกษาออนไลน์”  โดยมีวัตถุประสงค์  1) เพื่อ

ออกแบบตัวละครนกฮูกส าหรับน าไปใช้ประกอบสื่อประชาสัมพันธ์และสื่อการเรียนรู้ของโครงการ 

NOE Plaza  2) เพื่อออกแบบตัวละครนกฮูกของโครงการ NOE Plaza  ให้กระตุ้นความสนใจและ

ความตอ้งการเรียนรู้ของกลุ่มเปูาหมาย        โดยผู้ศึกษาได้ศึกษารูปแบบการออกแบบตัวละครจาก

ผูเ้ชี่ยวชาญของบริษัทมาสเตอร์แอด  จ ากัด (มหาชน)    อินเทอร์เน็ต  และหนังสือต่างๆ   ตลอดจน

สัมภาษณ์กลุ่มเปูาหมายซึ่งเป็นเยาวชนอายุระหว่าง  8 – 18 ปี  เพื่อน ามาใช้ประกอบการออกแบบ

ตัวละครดังกล่าว 

จากการศึกษาพบว่า    การออกแบบตัวละครนกฮูกประกอบสื่อส าหรับเด็กในโครงการ

นั้นมีการด าเนินงาน  6  ขั้นตอนได้แก่  1. การน าโจทย์ที่ได้รับมาพัฒนาแนวคิดในการสร้างสรรค์    

2. ออกแบบข้อมูลของตัวละคร   3. รวบรวมข้อมูลประกอบการออกแบบตัวละคร     4.ลงมือวาด

ตัวละคร  5. น าเสนอ Thumbnail Sketchต่อคณะท างาน    6.สร้าง Character Model Sheet   และ  

7. น าตัวละครต้นแบบที่ส าเร็จแล้วไปพัฒนาเป็นอิริยาบถต่างๆ   ภายหลังจากการด าเนินงาน

ออกแบบเสร็จสิ้น ผู้ศึกษาได้ออกแบบตัวละครนกฮูกต้นแบบที่มีบุคลิกลักษณะแตกต่างกัน 5 แบบ

และได้น าตัวละครต้นแบบทั้งหมดไปพัฒนาในอิริยาบถต่างๆ ได้จ านวน 105 แบบ ส าหรับใช้ เป็น

สัญลักษณ์ของโครงการและประกอบการประชาสัมพันธ์ในสื่อต่างๆ เช่น สติ๊กเกอร์บน Line 

Application  ไอคอน (Icon) บนเว็บไซต์ เป็นต้น  

 

ตวัอยา่งบทคดัยอ่ ด้านกราฟิก 
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บทคัดย่อ 

(Abstract) 

ผู้ศึกษาได้ฝึกปฎิบัติงานสหกิจศึกษาตั้งแต่ วันที่ 11 มิถุนายน พ.ศ. 2555 ถึงวันที่ 28 

กันยายน พ.ศ. 2555 ณ บริษัท ครีเอทีฟ คงิดอม (ไทยแลนด์) จ ากัด ในต าแหน่ง ออกแบบโมเดล 3D 

ผู้ศึกษาท ารายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาเรื่อง “การสร้างฉากเกม 3D แอนิเมช่ัน” 

โดยมีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อศึกษาวิธีการสร้างฉากเกมแอนิเมช่ัน 3D  2) เพื่อออกแบบและสร้าง

ฉากเกมแอนเิมชั่น3D  โดยการออกแบบนี้ใชโ้ปรแกรม Cry Engine Sandbox  ซึ่งเป็นการต่อยอดและ

พัฒนาจากงาน 3D Model ให้เป็นฉากเกมที่ทางบริษัทได้มอบหมายให้ปฏิบัติงานเพื่อเป็นการพัฒนา

เกมในขั้นต่อไป 

จากการศกึษาพบว่า การสร้างฉากแอนิเมช่ัน 3D มี 6 ขั้นตอนใหญ่ๆ  ได้แก่ 1) การสร้าง 

Terrain ของเกมแอนิเมช่ัน 2) การใส่ Terrain Texture ของเกม 3) การสร้าง Environment ของเกม  

4) การสร้าง Sound ของเกม 5) การสร้าง Proxy ของเกม และ 6) การ Export เกม   ในการศึกษา

ครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ใช้โปรแกรม Cry Engine Sandbox  เพื่อออกแบบและสร้างฉากเกม 3D ที่มีความ

เสมือนจริง แบ่งได้เป็น 6 ประเภท จ านวน 14 ฉาก คือ ประเภทฉากหมู่บ้าน 4 ฉาก ฉากหน้าหมู่บ้าน

ฉากท้ายหมู่บ้าน ฉากเกาะกลางน้ า และฉากบริเวณในหมู่บ้าน  ประเภทฉากหิน 2 ฉาก ฉากอุโมงค์

หิน ปราสาทหิน ประเภทฉากน้ า 3 ฉาก ฉากน้ าตกฉากแหล่งน้ า และฉากแม่น้ า ประเภทปุา 2 ฉาก 

ฉากปุาบริเวณหนา้และหลังหมู่บ้าน ประเภทถ้ า 2 ฉากฉากถ้ าภายในและภายนอก เป็นต้น 

โดยรูปแบบในการศึกษาครั้งนี้สามารถน าเอารูปแบบลักษณะพื้นที่มาประยุกต์ใช้กับเกม

แอนิเมช่ันเพื่อให้พื้นที่ในเกมแอนิเมช่ันมีความใกล้เคียงกับความเป็นจริงได้   อีกทั้งยังสร้างความ

น่าสนใจ เพื่อดึงดูดผูเ้ล่นให้มคีวามสนใจในตัวเกมได้อกีด้วย 

 

ตวัอยา่งบทคดัยอ่ ด้านแอนิเมชัน่ 
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บทที่  1 

บทน า 

 
ปัจจุบันช่องทางการสื่อสารก้าวตามเทคโนโลยีอย่างไม่หยุดนิ่งหลากหลายช่องทางที่เข้า

มาเป็นส่วนหนึ่งในการด าเนินชีวิตของผู้คนที่มีความต่างในหลากหลายด้านแต่ยังคงมีสื่ออีกหนึ่ง

ช่องทางที่เป็นสิ่งเชื่อมโยงและเปรียบเสมือนสื่อกลางในการติดต่อสื่อสารที่ท าให้ผู้รับสารได้รับรู้และ

เข้าใจผ่านภาพและเสียงนั่นคือโทรทัศน์รายการโทรทัศน์จึงมีความหลากหลายในการน าเสนอเพื่อ

ตอบสนองความตอ้งการและเพื่อใหผู้ช้มเกิดความรูค้วามเข้าใจได้รับความสนุกและความบันเทิง 

รายการโทรทัศน์ในปัจจุบันจึงมีรูปแบบและวิธีการน าเสนอที่หลากหลายมากขึ้นเพื่อเป็น

การขยายกลุ่มเปูาหมายของรายการแต่ละรายการให้กว้างขึ้นจนบางครั้งรูปแบบของรายการ

เปลี่ยนแปลงไปจนไม่เหลือเอกลักษณ์หรือความโดดเด่นกลับกลายเป็นรายการที่ผสมผสานสิ่งต่างๆ

มากมายเพียงเพื่อให้เกิดความบันเทิงแก่ผู้ชมเพียงด้านเดียวในมุมมองที่ต่างกันยังคงมีรายการ

ประเภทหนึ่งที่มีความโดดเด่นและยึดหลักในการผลิตรายการซึ่งอาจไม่มีความหลากหลายในการ

น าเสนอไม่มีความนา่สนใจแต่เป็นรายการที่มุ่งเน้นในด้านสาระความรู้แก่ผู้ชมนั่นคือรายการประเภท

สารคดีแต่คนทั่วไปมักคิดว่ารายการสารคดีเป็นรายการที่มีเนื้อหาค่อนข้างหนักยากต่อความเข้าใจ

จงึท าให้รายการประเภทนี้ไมเ่ป็นที่นิยมของผู้ชมเท่าที่ควร 

แตถ่้าย้อนไปเมื่อ 10 ปีก่อน วงการโทรทัศน์ในไทยได้รับความฮือฮาอย่างถึงที่สุด เมื่อมีผู้

พลิกฟื้นรายการประเภทสารคดีให้กลับมาคืนชีพจากที่ล้มหายตายจากจอทีวีไปนาน แถมการ

กลับมาในครานั้นยังเป็นที่ยอมรับและสร้างกระแสให้คนหันมาตื่นตัวกับรายการรูปแบบใหม่ที่เรียก

กันว่า "เรียลลิตี้"เวลานั้นไม่มีใครไม่รู้จักรายการคน ค้น ฅนรายการสารคดีที่สะท้อนและตีแผ่วิถีชีวิต

ชาวไทยและยังถือเอาเป็นรูปแบบบทเรียนให้กับคนในสังคม ซึ่งนั่นถือเป็นการทลายทฤษฎีที่ว่า 

ในช่วงเวลาท าเงินอย่างช่วงไพร์มไทม์บนจอทีวีนั้น รายการที่มีเนื้อหาสาระหนักๆอย่างสารคดี ก็

สามารถท าให้ผู้คนสนใจ ยอมกดรีโมตย้ายชอ่งจากละครน้ าเน่าหรอืเบาสมองได้ 

นับตั้งแต่นั้นมาชื่อของ พี่เช็ค สุทธิพงษ์ ธรรมวุฒิ ก็กลายเป็นที่รู้จักในฐานะพิธีกร

ภาคสนามของรายการคน ค้น ฅน ทั้งยังพ่วงต าแหน่งผู้บริหารบริษัททีวีบูรพาซึ่งเป็นบริษัทที่ผลิต

ตวัอยา่งเนือ้เร่ืองบทที่ 1  ด้านวิทยโุทรทศัน์และภาพยนตร์ 

20 points หนา 
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รายการสารคดีคุณภาพมากมายที่ได้รับความนิยมสูงสุดในเวลาต่อมา  เช่น  รายการกบนอกกะลา  

หลุมด า  คิดขา้มเมฆ  เป็นต้น 

ด้วยเหตุนี้จึงเป็นเหตุผลให้ผู้ศึกษาเลือกฝึกปฏิบัติงานสหกิจที่   บริษัท  ทีวีบูรพา  จ ากัด   

ในต าแหน่งฝุายสร้างสรรค์รายการ (ข้อมูล –ครีเอทีฟ) เพื่อต้องการศึกษาและเรียนรู้กระบวนการ

สร้างสรรค์และเทคนิคต่าง ๆ ของรายการสารคดี “ กบนอกกะลา ” ที่กว่าจะผลิตออกมาสู่สายตา

ผู้ชมได้รับชมว่าจะมีขั้นตอนอย่างไรและทางรายการมีวิธีการอย่างไงที่ท าให้มีเนื้อหาที่ดูสนุกและ

เพลิดเพลิน 

 

วัตถุประสงค์การปฏิบัติงาน 

1. เพื่อเรียนรู้กระบวนการผลิตรายการสารคดีทางโทรทัศน์“ กบนอกกะลา” 

2. เพื่อฝึกปฏิบัติการหาข้อมูลตั้งค าถาม สรุปประเด็นผลิตรายการสารคดีอย่าง

สร้างสรรค ์

3. เพื่อฝกึทักษะปฏิบัติงานถ่ายท ารายการสารคดี 

4. เพื่อเรียนรู้ปัญหาและแนวทางแก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นในกระบวนการผลิตรายการ

สารคดีทางโทรทัศน์ 

 

ประวัติและรายละเอยีดบริษัท  

บริษั ทที วี บู รพาจ ากั ด    ตั้ ง อยู่ เ ลขที่  246/8ซอยโยธิ นพัฒนาแขวงคลองจั่ น 

เขตบางกะปิกรุงเทพมหานคร  10240ก่อตัง้เมื่อปี พ.ศ.2545 โดยคุณสุทธิพงษ์ธรรมวุฒิ 
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http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B9%82%E0%B8%A2%E0%B8%98%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B9%82%E0%B8%A2%E0%B8%98%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B0%E0%B8%9B%E0%B8%B4
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ลักษณะการประกอบการ 

บริษัท ทีวีบูรพา จ ากัด เป็นบริษัทผลติรายการโทรทัศน์ประเภทสารคดีและสื่อสิ่งพิมพ์ใน

ประเทศไทยทีมุ่่งสร้างสรรคง์านที่มีคุณภาพ โดยผลงานที่ผลิตนั้นไม่เพียงแค่ผลิตขึ้นตามเจตนารมณ์

ในการประกอบธุรกิจ แต่เป็นผลงานที่ผลิตเพื่อสร้างสรรค์สังคมและให้ความส าคัญต่อสังคมโดย

ภาพรวม 

 

ภาพท่ี 1 ตราสัญลักษณ์ขององค์กร 

 
 

ภาพท่ี 2 สถานประกอบการ  บริษัท  ทีวบีูรพา  จ ากัด 
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รูปแบบการจัดการองค์กรและการบริหารงาน 

บรษิัท ทีวบีูรพา จ ากัด  มีโครงสรา้งองคก์ร ดังนี้ 

ภาพที่ 3   โครงสรา้งองคก์ร 
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ปัจจุบันรายการที่ผลิตโดยบริษัททีวีบูรพา จ ากัด ประกอบด้วยรายการประเภทสารคดีที่

มุ่งเน้นให้ความรู ้    ดูสนุกซึ่งรายการที่ออกอากาศในปัจจุบันนั้นมีดังนี้ 

ตารางที่  1 รายการโทรทัศน์ที่ออกอากาศในปัจจุบัน 

ชื่อรายการ วันเวลาที่ออกอากาศ ช่องทางออกอากาศ 

คนค้นฅน เสาร ์เวลา 11.00 น. โมเดิรน์ไนน์ ทีวี 

กบนอกกะลา อาทิตย์ เวลา 10.00 น. โมเดิรน์ไนน์ ทีวี 

กระบี่มอืหนึ่ง จันทร์ เวลา 24.00 น. สถานีโทรทัศน์สีกองทัพบก ช่อง 7 
 

 

นอกเหนือจากการรับชมทางสถานีโทรทัศน์แล้ว รายการที่ผลิตในเครือบริษัท ทีวีบูรพา 

จ ากัด ยังสามารถรับชมย้อนหลังได้ทางเว็บไซต์ของบริษัท ทั้งนี้เพื่อตอบสนองต่อความต้องการและ

การพัฒนาทางดา้นเทคโนโลยี ให้ก้าวทันสู่สังคมปัจจุบัน 

 

ทั้งนี้ รายการที่ผลิตโดยบริษัททีวีบูรพา จ ากัด ส่วนใหญ่เป็นรายการประเภทสารคดี      

ที่ผลิตขึ้น เพื่อร่วมสร้างสรรค์สังคมที่ดีงาม ในทุกๆรายการที่ออกอากาศได้สอดแทรกความรู้       

คติสอนใจ รวมไปถึงการน าประโยชน์ที่ได้จากการรับชมรายการไปประยุกต์ใชไ้ด้ในชวีิตประจ าวัน 
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http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%85%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B9%8C_%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%9A%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%81%E0%B8%B0%E0%B8%A5%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B9%8C_%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B6%E0%B9%88%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B9%8C%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%9A%E0%B8%81_%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87_7
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ทั้งนี ้ในส่วนของการฝึกปฏิบัติสหกิจศึกษานั้น   ผู้ศึกษาได้ฝึกปฏิบัติงานในส่วนของ     “ 

รายการกบนอกกะลา ” ซึ่งเป็นรายการประเภทสารคดี ที่บอกเล่าเรื่องราวผ่านการตามหาค าตอบ

กับสิ่งต่างๆรอบตัว  ซึ่งมโีครงสรา้งและผังการท างานของทีมงานรายการ ดังนี้ 

 

ภาพท่ี 4   ผังการท างาน รายการกบนอกกะลา 
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ต าแหน่งและหน้าที่ของบุคลากรใน รายการกบนอกกะลา 

1. ผู้ผลิตรายการ(Producer) 

1.1. ท าหน้าที่ด าเนินงานบริหารในส่วนของการจัดการรายการ และควบคุมการผลิต

รายการในทุกส่วนของขั้นตอนการผลิต 

1.2. ดูแลจัดสรรงบประมาณในการผลิตรายการของแต่ละตอนที่ออกอากาศ รวมถึง 

มอบหมายงานและแบ่งหน้าที่ความรับผดิชอบของทีมงานตามความเหมาะสม 

1.3. ด าเนินงานสร้างสรรค์รายการ พัฒนารูปแบบและการน าเสนอรายการให้ตรงกับ

กลุ่มเปูาหมาย ให้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ 

1.4. วางแผนรูปแบบของเนื้อเรื่องส าหรับออกอากาศ ตลอดทั้งปี 

1.5. ด าเนนิงานในฐานะพิธีกรรายการกบนอกกะลา 

2. ผู้ประสานงานการผลิตรายการ (Co-Producer) 

2.1. ท าหนา้ที่เป็นผู้ช่วยโปรดิวเซอร์รายการ ในทุกขั้นตอนของการผลติรายการ  

2.2. ท าหนา้ที่ดูแลการท างานและให้ค าปรึกษากับฝาุยข้อมูล ครีเอทีฟ 

2.3. สร้างสรรคแ์ละพัฒนาบทรายการ ให้นา่สนใจและตรงตามวัตถุประสงค์ของรายการ 

3. ฝ่ายสร้างสรรค์รายการ (ข้อมูล –ครีเอทฟี) 

3.1. ค้นคว้าข้อมูล ส าหรับตอนที่จะออกอากาศ เพื่อรวบรวม ให้โปรดิวเซอร์ พิจารณา

เนือ้หาส าหรับการออกอากาศ 

3.2. ลงพื้นที่จริงในการหาข้อมูล เพื่อเปิดกว้างความคิดนอกเหนือจากการค้นคว้าจาก

หนังสือหรอือินเทอร์เน็ต 

3.3. ท าหน้าที่พัฒนาข้อมูล สร้างสรรค์เนื้อหา รูปแบบในการน าเสนอ และพัฒนาเป็น

โครงเรื่องของแตล่ะตอนที่ออกอากาศ ให้นา่สนใจและตรงตามวัตถุประสงค์ 

3.4. วางแผน ติดตอ่ ประสานงานกับแหลง่ขอ้มูล ส าหรับการถ่ายท า 

3.5. ออกกองก ากับการถ่ายท าร่วมกับช่างภาพและพธิีกร  

3.6. ท าบทลงเสียงบทบรรยายบทโปรโมทและบทเปิด ปิดรายการ(ในสตูดิโอ)  

3.7. จัดส่งซีดใีห้กับแหลง่ขา่วในตอนที่รับผิดชอบ 

4. ฝ่ายตัดต่อ 

4.1. ท าหน้าที่ร้อยเรียงเรื่องราว ล าดับเนื้อหาทั้งภาพและเสียง ตามบทและโครงเรื่อง ที่

ฝาุยสร้างสรรคร์ายการ (ข้อมูล-ครีเอทีฟ) วางไว้ 

4.2. น าเทคนิคต่างๆมาช่วยในการเล่าเรื่องให้ดูน่าสนใจ โดยค านึงถึงอารมณ์และโทนของ

เนือ้หาส าหรับตอนออกอากาศนัน้ๆ 

4.3. ฝุายตัดต่อจะร่วมคิดและพิจารณารูปแบบการน าเสนอการเล่าเรื่องให้เหมาะสม ซึ่ง

จะเสนอใหค้รีเอทีฟรับทราบก่อนท าการเปลี่ยนแปลงต่างๆ 
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5. ฝ่ายกราฟิก 

5.1. สร้างสรรค์โลโก้ สัญลักษณ์ ตัวอักษร ที่ใช้ในรายการโทรทัศน์ ให้ตรงตามรูปแบบ

และกลุ่มเปูาหมายของรายการ 

5.2. น าเทคนิคต่างๆเข้ามาช่วยเสริมสร้างความเข้าใจให้กับผู้ชม ในส่วนของเนื้อหาที่

บางครัง้ท าความเข้าใจได้ยาก 

6. ฝ่ายช่างภาพ 

6.1. ถ่ายท า บันทึกภาพและเสียงให้เป็นไปตามโครงเรื่องและสอดคล้องกับเนื้อหาที่ครีเอ

ทีฟวางไว้ 

6.2. ควบคุมการท างานของกล้องและน าเทคนิคต่างๆมาใช้ในการถ่ายท ารายการ

โทรทัศน์ 

6.3. ท าหนา้ที่คิด ประดิษฐ์ สร้างสรรคภ์าพ เพื่อใช้ในการเล่าเรื่อง 

7. พิธีกร 

7.1. ท าหนา้ที่ด าเนินรายการ สัมภาษณ์ ตามโครงเรื่องที่วางไว้ 

7.2. ลงเสียงบรรยายตามบทรายการ ตามที่ครีเอทีฟก าหนด 

7.3. ลงเสียงโปรโมทรายการของตอนที่ตนเองด าเนินเรื่อง  

7.4. ท าหนา้ที่อยู่เบื้องหลังเช่นเดียวกับฝาุยสร้างสรรคร์ายการ (ข้อมูล-ครีเอทีฟ) 

8. ฝ่ายประสานงาน 

8.1. ดูแลและประสานงานในส่วนต่างๆ ทั้งภายในและภายนอกบริษัท 

8.2. ดูแลด้านการเงินและฝุายบัญชี การเบิกจ่ายงบประมาณส าหรับการผลิตรายการ 

การออกกอง ให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ได้รับอนุมัต ิและเป็นไปตามกฎระเบียบของบริษัท 

8.3. ด าเนินงานด้านบุคคลของรายการ ให้ปฏิบัติตามกฎระเบียบ ข้อบังคับของบริษัท 

ประสานงานบุคคล ดูแลสวัสดิการให้แก่บุคลากรของรายการ 

8.4. ท าหน้าที่เบิกจ่าย จัดหา พัสดุ อุปกรณ์ จากส่วนกลางตามความเหมาะสมส าหรับ

การใชง้านของรายการหรอืบุคลากรของรายการ 

8.5. ดูแลการท างาน ของบุคลากรทุกคนในขั้นตอนก่อนการผลิต จวบจนเสร็จสิ้นภารกิจ

ในการผลิตรายการโทรทัศน์  

8.6. ตรวจสอบความถูกต้องของเทปที่ผลิตเรียบร้อยแล้ว ก่อนส่งต่อให้กับช่องส าหรับ

ออกอากาศ 
 

 

ต าแหน่ง  ลักษณะงานที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย 

ต าแหน่ง   ผูช่้วยฝาุยสร้างสรรคร์ายการ (ข้อมูล–ครีเอทีฟ) 
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ลักษณะงานที่ได้รับมอบหมาย  

1. หาข้อมูลตามหัวเรื่อง  ที่ได้วางแผนการสร้างสรรค์รายการแล้วในที่ประชุมโดยหา

ข้อมูลจากแหล่งข้อมูล เชน่ อนิเตอร์เน็ต เอกสาร บุคคลผูรู้้ ผู้เชี่ยวชาญหรอืผู้ที่มีความรู้เกี่ยวกับเรื่อง

นั้นๆ เมื่อรวบรวมข้อมูลได้แล้ว จะต้องน าข้อมูลทั้งหมดมาสรุปประเด็น   เพื่อก าหนดวัตถุประสงค์ 

ก าหนดแนวคิดและวางโครงเรื่องที่จะน าเสนอ เรียบเรียงประเด็นร้อยเรื่องราวตั้งแต่ต้นจนจบ รวมถึง

การลงพื้นที่ส ารวจสถานที่ถ่ายท า เพื่อน ามาวางแผนการถ่ายท าและก าหนดอารมณ์ของตอนที่จะ

น าเสนอได้อย่างลงตัวและเหมาะสม 

2. โทรศัพท์ติดต่อขอข้อมูล รวมถึงนัดหมายการท าข้อมูลและถ่ายท ากับผู้ที่จะมาร่วมใน

รายการหรอื “เคส” ตามวันเวลาที่ได้วางแผนไว้รว่มกันตั้งแต่ตน้  

3. ท าหนังสือและสง่หนังสอืชีแ้จงรายละเอียดส าหรับการนัดหมาย รวมถึงประเด็นในการ

สัมภาษณ์หรอืถ่ายท าโดยการส่งหนังสือนัน้จะท าได้ 2 วิธี คือ การส่งทางแฟ็กซ์และอีเมล์ ทั้งนี้ขึ้นอยู่

กับความสะดวกของเคสด้วย 

4. เข้าประชุมทีม ซึ่งจะมีการประชุมทุกครั้งก่อนการออกกองถ่ายท าเรื่องนั้นๆ โดยการ

ร่วมประชุมกับโปรดิวเซอร์รายการและทีมงานที่เกี่ยวข้องทั้งหมดในการประชุมทีมทุกครั้งนั้น 

เปรียบเสมือนการเติมพลังให้ทีมงานที่รับผิดชอบเรื่องนั้นๆ ได้รับผิดชอบและเต็มที่กับสิ่งที่ก าลังจะ

เกิดขึ้นและพรอ้มที่จะเผชิญกับความเหน็ดเหนื่อย ตลอดระยะเวลาในการถ่ายท า 

5. ร่วมออกกองกับทีมงานในการถ่ายท ารายการ ทั้งนี้ผู้ศึกษาได้ท าหน้าที่เป็นผู้ช่วยฝุาย

ข้อมูล ในการจดบันทึกข้อมูลในระหว่างการสัมภาษณ์ ตรวจเช็คการถ่ายท าให้เป็นไปตามบท โครง

และประเด็นที่ได้ก าหนดไว้ ในบางสถานการณ์ผู้ศึกษาได้ท าหน้าที่เป็นผู้ช่วยช่างภาพตามความ

เหมาะสม 

6. ตรวจสอบความถูกต้องของชื่อ ต าแหน่งของผู้ร่วมรายการทั้งนี้จะต้องตรวจสอบการ

เขียน การสะกดค าให้ถูกต้อง เพื่อส่งต่อใหก้ับฝุายกราฟิกน าไปท าเป็น Bar ชื่อ ส าหรับผู้ร่วมรายการ

และเป็นการประหยัดเวลาในการท างานให้กับฝาุยกราฟิกด้วย 

7. ค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเตมิหลังจากการถ่ายท า   เพื่อน ามาเขียนบทบรรยาย (voice) ในการ

อธิบายเรื่องราวใหเ้กิดความสมบูรณ์และเข้าใจมากขึน้ 

 

ชื่อ-สกุล ต าแหน่งของพนักงานที่ปรึกษาและระยะเวลาท่ีปฏิบัติงาน 

พนักงานที่ปรึกษา     นายเรวัฒน์  ชมภูชนะ 
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ต าแหน่ง   ผูป้ระสานงานการผลิตรายการ (Co-Producer) กบนอกกะลา        

     ประสบการณก์ารท ารายการกบนอกกะลา  10 ป ี

โดยมีรายละเอียดการท างานดังนี้  คอื 

1. ท าหนา้ที่เป็นผู้ช่วยโปรดิวเซอร์รายการ ในทุกขั้นตอนของการผลติรายการ  

2. ท าหนา้ที่ดูแลการท างานและให้ค าปรึกษากับฝุายสร้างสรรคร์ายการ 

3. สร้างสรรคแ์ละพัฒนาบท ให้นา่สนใจและตรงตามวัตถุประสงค์ของรายการ 
 

 

ระยะเวลาทีป่ฏิบัติงาน 

เริ่มฝึกปฏิบัติงาน   วันที ่11 มิถุนายน พ.ศ.2555 ถึงวันที่  28 กันยายน พ.ศ.2555 

เวลาปฏิบัติงาน      09.00 น.  -18.00 น.  ทุกวันจันทร์  -  วันศุกร์ 

รวมทั้งหมด           16  สัปดาห์ 
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บทที่  2 

รายละเอียดโครงงาน    

กระบวนการสร้างสรรค์รายการสารคดทีางโทรทัศน์ “ กบนอกกะลา ” 

ความส าคัญของปัญหา 

รายการสารคดีในปัจจุบันพยายามน าเสนอสาระความรู้ให้กับผู้ชมกลุ่มเปูาหมายด้วย

ความเชื่อที่ว่ารายการสารคดีเป็นรายการที่น่าเบื่อและไม่น่าสนใจจึงเป็นเสมือนก าแพงที่กั้นระหว่าง

คนผลิตสื่อกับคนรับสื่อ สิ่งส าคัญของผู้ผลิตสื่อประเภทสารคดีในปัจจุบันจึงต้องพยายามหาแนว

ทางการน าเสนอที่หลากหลาย น่าสนใจฉะนั้นจึงต้องปรับวิธีการน าเสนอ ลูกเล่นหรือเทคนิครวมถึง

ข้อมูลของรายการให้น่าสนใจมากขึ้น เพื่อขยายฐานผู้ชมให้กว้างขึ้นเหมือนรายการโทรทัศน์ประเภท

อื่นๆ 

ดังเช่นค าพูดของคุณสุทธิพงษ์ธรรมวุฒิที่เคยกล่าวไว้ว่า “ความใฝุฝันอย่างหนึ่งที่คนสาย

พันธุ์เอาจริงเอาจังมักจะมีคล้ายๆกันคือท าอย่างไรจึงจะสามารถน าพาเนื้อหาเรื่องราวที่มีน้ าหนักมี

ความจริงจังเรื่องราวที่เสพแล้วก่อให้เกิดประโยชน์ต่อสติปัญญาและอารมณ์ให้ออกไปปะทะกับผู้คน

ผา่นรูปโฉมที่ดูง่าย เสพง่าย เจริญหูเจริญตาและไม่เพิ่มภาระให้กับผู้รับสื่อเกินไปนัก” จึงเป็นเหตุผล

ให้ผู้ผลิตสื่อสารคดีอย่างบริษัท ทีวีบูรพา จ ากัด ให้ค านิยามใหม่ของสารคดีว่า “ความรู้จะไม่ใช่สิ่งที่

น่าเบื่ออีกต่อไปเพราะโลกนี้กว้างใหญ่มีอะไรให้เรียนรู้อีกมากมาย” จึงเป็นที่มาของการเรียนรู้ผ่าน

หนา้จอโทรทัศน์ที่มาพร้อมกับสาระบันเทิง ผ่านรายการสารคดีรูปแบบใหม่ที่มีชื่อว่า “กบนอกกะลา” 

เจ้าของสโลแกนที่ว่า  “สารคดีความรู้ดูสนุก”  

การสร้างสรรค์งานสารคดีขั้นตอนส าคัญเริ่มตั้งแต่กระบวนการก่อนการผลิตที่ต้อง

ค้นคว้าหาเรื่องพัฒนาประเด็นวางโครงเรื่องมีมุมมองที่หลากหลายรวมถึงการตรวจสอบความ

ถูกต้องของข้อมูลซึ่งกระบวนการเหล่านี้หากถูกสร้างสรรค์ออกมาอย่างดีแล้วสารคดีที่ได้ย่อมมี

คุณค่าและมีคุณภาพควรแก่การรับชม 

ในฐานะนักศึกษาฝกึปฏิบัติงานสหกิจศึกษามหาวิทยาลัยแม่โจ้ รวมระยะเวลาการฝึกงาน

ในโครงการเป็นเวลา 4 เดือน  ผู้ศึกษาจึงมีความตั้งใจที่จะศึกษาหัวข้อ “กระบวนการสร้างสรรค์

รายการสารคดีทางโทรทัศน์   กบนอกกะลา” เพื่อศึกษาและเรียนรู้ถึงขั้นตอนและกระบวนการ

ตวัอยา่งเนือ้เร่ืองบทที่ 2 
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สร้างสรรค์รายการสารคดีโทรทัศน์ที่มีวิธีการน าเสนอรายการที่ต่างจากรายการอื่นๆ ตั้งแต่การหา

ข้อมูลการกลั่นกรองข้อมูลการตั้งประเด็นค าถาม การติดต่อสื่อสารกับแหล่งข้อมูลการถ่ายท า 

กระทั่งขั้นตอนหลังการผลิต จนออกมาเป็นรายการสารคดีที่ให้ความรู้ ดูสนุก และถูกใจผู้ชมทั่ว

ประเทศ รวมทั้งความรู้จากการศึกษาในเรื่องดังกล่าวนี้ ผู้ศึกษาหวังว่าจะเป็นประโยชน์ส าหรับผู้ที่

สนใจสร้างสรรค์รายการประเภทนี้ต่อไป 

วัตถุประสงค์ 

1) เพื่อศึกษากระบวนการสร้างสรรค์รายการสารคดีทางโทรทัศน์ตั้งแต่ขั้นตอนก่อนการ

ผลติไปจนถึงขั้นตอนหลังการผลิต   

2) เพื่อศึกษาปัญหา อุปสรรค และวิธีการแก้ไขในการผลิตรายการสารคดีทางโทรทัศน์    

 

วธิีการศึกษา 

ในระหว่างการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา   ผู้ศึกษาได้เรียนรู้และรวบรวมข้อมูลเพื่อ

ประกอบการท ารายงานในหัวข้อ กระบวนการสร้างสรรค์รายการสารคดีทางโทรทัศน์   “กบนอก

กะลา” (The creative process documentaryon “KOB NOK KALA” program) โดยศึกษาจากการหา

ข้อมูลจากหนังสือ อินเทอร์เน็ต  สังเกตการท างานของทีมงาน    สอบถามและสัมภาษณ์ทีมงานผู้มี

ความเช่ียวชาญ 

 

นิยามศัพท ์

รายการสารคดีทางโทรทัศน์ หมายถึง รายการที่น าเสนอเรื่องราวต่างๆที่เป็นข้อเท็จจริง

เคยเกิดขึ้นจริงและมีอยู่จริงโดยมีการหาข้อมูล เรียบเรียงภาพและเสียงให้ออกมามีความน่าสนใจและ

สร้างสรรค์ออกอากาศทางโทรทัศน์ซึ่งสามารถท าให้ผู้ชมเกิดการคิดตาม ได้แงค่ิด และมีความรู้สกึร่วม 

กระบวนการสร้างสรรค์รายการสารคดี หมายถึง  ขั้นตอนในการผลิตรายการสารคดี

ทั้งหมดที่จะท าให้เนื้อหาหรือเรื่องราวที่น าเสนอมีความน่าสนใจโดยเริ่มตั้งแต่การหาข้อมูล  สรุป

ประเด็นต่างๆ รวมไปถึงขัน้ตอนการถ่ายท า  จนน าออกอากาศสูต่าสายผู้ชม 

รายการ “กบนอกกะลา”  หมายถึง  รายการสารคดีทั่วไปที่มีรูปแบบการน าเสนอที่จะ

ชักชวนให้ผู้ชมตัง้ค าถามและคน้หาค าตอบจากสิ่งเล็กๆใกล้ตัว  เชื่อมโยงไปสู่ความรู้ที่กว้างใหญ่มาก

ขึน้   โดยออกอากาศทุกวันอาทิตย์   เวลา  10.00  น.ทางสถานีโมเดิรน์ไนน์ทีวี 

 

 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B9%8C_%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B5
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แนวคิดและทฤษฎีท่ีน ามาใช้ประกอบการศกึษา 

 

1. แนวคดิในการผลิตสารคดีโทรทัศน์ 

สารคดีโทรทัศน์ หมายถึง .............................................................................................. 

.......................................................................................................................................................

................................................................ 

 

2. ประเภทของรายการสารคดีโทรทัศน์ 

สารคดีมีหลากหลายประเภท แบ่งได้ ดังนี้ 

1. สารคดีทั่วไป (General Feature) 

2. สารคดีเนื่องในโอกาสพิเศษ (Special Occasion Feature) 

3. ................................ 

4. ................................ 

5. ................................. 

 

3. การใช้ภาษาในงานสารคดีโทรทัศน์ 

การผลิตสารคดีโทรทัศน์ต้องมกีารใช้ภาษาโดยค านึงถึง................................................... 

.......................................................................................................................................................

................................................................ 

 

4. ขั้นตอนการเขียนบทสารคดี 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

............................................................................................. 

 

4. ขั้นตอนการผลิตรายการสารคดีโทรทัศน์ 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

............................................................................................. 
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รายละเอยีดการศกึษา 

ตลอดระยะเวลา 16  สัปดาห์ที่ผู้ศึกษามีโอกาสได้ฝึกปฏิบัติงานที่   “รายการกบนอก

กะลา”ณ บริษัท ทีวีบูรพา จ ากัด ในฐานะนักศึกษาฝึกปฏิบัติงานสหกิจศึกษาซึ่งได้เข้าฝึกปฏิบัติงาน

ในต าแหน่งผู้ช่วยฝุายสร้างสรรค์รายการ (ข้อมูล–ครีเอทีฟ)  โดยผลงานชิ้นส าคัญของผู้ศึกษาที่ได้

ร่วมสร้างสรรค์ ในระหว่างการฝึกปฏิบัติงานนั้นคือตอน “ลูกโปุงสวรรค์ความฝันพองลม” 

ออกอากาศวันอาทิตย์ที่ 26 สิงหาคม2555 เวลา 10.00 น. ทางช่องโมเดิร์นไนน์ทีวี  ซึ่งเป็นตอนที่ผู้

ศึกษาได้เข้าไปมีส่วนร่วมในกระบวนการสร้างสรรค์รายการตั้งแต่เริ่มต้นจนกระทั่งสิ้นสุด

กระบวนการสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นที่มาของการจัดท ารายงานฉบับนี้ หัวข้อ กระบวนการสร้างสรรค์

รายการสารคดีทางโทรทัศน์  “กบนอกกะลา”   โดยมีขั้นตอนการท างานและกระบวนการ

สร้างสรรคร์ายการ ดังนี้ 

1. ขั้นตอนก่อนการผลิต 

ในกระบวนการสร้างสรรค์รายการของรายการกบนอกกะลานัน้จะเริ่มจากการประชุม

วางแผนร่วมกันของทีมงาน  ทุกฝุาย ทุกต าแหน่ง เพื่อคัดกรองเรื่องที่จะน ามาผลิต

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

1.1. การหาข้อมูล 

หลังจากที่ได้รับโจทย์จากการประชุมรว่มกับทีมงานแล้ว ล าดับต่อไปที่ตอ้งท าคอื…………. 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

1.2. การวางโครงเรื่อง 

เมื่อได้ขอ้มูลครบถ้วนแล้ว ข้ันตอนต่อมาคือการน าข้อมูลที่ได้นั้นมาปั้นเป็นก้อนๆ เพื่อวาง

โครงเรื่องอย่างคร่าวๆ ในการปั้นเป็นก้อนนั้นเปรียบเสมือนประเด็นแต่ละประเด็นที่เราต้องการ

น าเสนอนั่นเอง โดยการวางโครงเรื่องของรายการกบนอกกะลานั้นจะวางโครงเรื่องเป็นล าดับตาม

การเล่าเรื่องตั้งแต่ต้นจนจบ โดยจะแบ่งโครงออกเป็น  4 เบรกตามการออกอากาศจริง ซึ่งในแต่ละ

เบรกนั้นจะถูกวางประเด็นหลักไว้ รวมถึงประเด็นย่อยๆที่เกี่ยวข้องซึ่งการวางโครงเรื่องของตอน 

“ลูกโปุงสวรรค์ความฝันพองลม”นั้นจะถูกวางโดยพี่น้ าหวานฝุายสร้างสรรค์รายการ (ข้อมูล–ครีเอ

ทีฟ) ที่รับผดิชอบในการสรา้งสรรคต์อนนี้  
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ภาพท่ี 5   ตัวอย่างโครงเรื่องตอนลูกโปุง 

 
....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

 

หลังจากนั้นก็จะน าโครงเรื่องเสนอให้กับพี่เรย์เรวัฒน์ ผู้ประสานงานการผลิตรายการ 

(Co-Producer)  ของรายการ และ พี่ต่อภัทราพร  ผู้ผลิตรายการ(Producer) ได้พิจารณาถึงประเด็น 

ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม  ก า ร ล า ดั บ เ รื่ อ ง  ก า ร ท า ค ว า ม เ ข้ า ใ จ กั บ ก า ร เ ล่ า เ รื่ อ ง

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

 

1.3. ก าหนดวัน เวลา การออกกองถ่ายท า 

หลังจากที่วางโครงเรื่องเสร็จเรียบร้อยแล้วก็ต้องวางแผนส าหรับขั้นตอนการผลิตหรือ

การถ่ายท า ทั้งนี้ผู้ศึกษาได้รับมอบหมายให้เป็นคนติดต่อกับเคสที่เราจะไปสัมภาษณ์และถ่ายท า 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 
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2. ขั้นตอนการผลิต 

ในขั้นตอนการผลิตนั้น ผู้ศึกษาได้มีโอกาสร่วมทีมออกกองไปกับทีมงานในส่วนของการ

ผลิตตอน “ ลูกโปุงสวรรค์   ความฝันพองลม ” ซึ่งผู้ศึกษาได้รับมอบหมายให้ท าหน้าที่เป็นผู้ช่วยพี่

น้ าหวานฝุายสร้างสรรค์รายการ (ข้อมูล–ครีเอทีฟ) ในการตรวจสอบการถ่ายท าว่าเป็นไปตาม

สคริปต์และครบถ้วนตามประเด็นที่ได้ก าหนดไว้ รวมถึงผูศ้กึษาได้ท าหน้าที่เป็นผู้ช่วย....................... 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

 

2.1. ก่อนเริ่มการถ่ายท า 

ในระหว่างการเดินทางฝาุยสร้างสรรค์รายการ (ข้อมูล–ครีเอทีฟ)จะต้องท าหน้าที่อธิบายเรื่องราว

ทั้งหมดที่เราจะถ่ายท าตั้งแต่ต้นจนจบใหก้ับพิธีกร(MC) รวมถึงทีมงานทุกคนได้………………………………. 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

2.2. ระหว่างการถ่ายท า 

เมื่อเตรียมอุปกรณ์ สถานที่ทุกอย่างพร้อมก็เริ่มการถ่ายท าตามสคริปต์ที่ก าหนดไว้ โดย

ฝุายสร้างสรรค์รายการ (ข้อมูล–ครีเอทีฟ)จะต้องท าหน้าที่ควบคุมการผลิตตั้งแต่ต้นจนจบ ซึ่งผู้

ศกึษาได้มโีอกาสเรียนรู้งานจากการออกกองถ่ายท าตอนลูกโปุงจากพี่น้ าหวาน........................ 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

 

3. ขั้นตอนหลังการผลิต 

ส าหรับขั้นตอนของการผลิตนั้น ถือว่าเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการท างานในกระบวนการ

ผลติรายการโดยในขั้นตอนนี้ผู้ศึกษาได้ท าหน้าที่ช่วยพี่น้ าหวาน  ฝุายสร้างสรรค์รายการ (ข้อมูล–ครี

เอทีฟ) ในการตรวจสอบข้อมูล ความถูกต้องของขอ้มูลเพื่อน าข้อมูล……………………………………………. 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 
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สรุปผลการศึกษา 

จากการศึกษากระบวนการสร้างสรรค์รายการสารคดีทางโทรทัศน์ “กบนอกกะลา” ท า

ให้เข้าใจและได้เรียนรู้ว่ากว่าจะออกมาเป็นรายการสารคดีที่ให้ทั้งความรู้และความสนุกแก่ผู้ชมนั้น   

จะต้องใช้ความสร้างสรรคเ์ป็นอย่างมากในทุกๆขั้นตอนของกระบวนการไม่ว่าจะเป็น 

1. ขั้นตอนก่อนการผลิตก็จะต้องสร้างสรรค์ประเด็น   เนื้อหาหรือเรื่องราวที่แปลก   

น่าสนใจและคดิว่าผูช้มยังไม่เคยรู้มากก่อน 

2. ขั้นตอนการผลิตต้องอาศัยความสร้างสรรค์ในเรื่องของมุมกล้องที่ต้องสื่อความหมาย  

สนุกสนาน  และมีภาพที่หลากหลายมุมเพื่อไม่ให้เกิดความน่าเบื่อในการรับชม 

3. ขั้นตอนหลังการผลิต    ในช่วงการตัดต่อและการใส่ลูกเล่นต่างๆ  ก็ต้องมีการ

สร้างสรรคใ์นการจะจัดท ากราฟิกตัวการต์ูนและการล าดับเรื่องราวใหน้่าสนใจนอกเหนือจะสคริปต์ที่

ได้วางโครงเรื่องไว้ก่อนแล้ว 

ฉะนั้นทุกขั้นตอนก็ล้วนแล้วแต่มคีวามสร้างสรรค์เข้ามาเกี่ยวข้อง  ซึ่งความสร้างสรรค์ถือ

ได้วา่เป็นหัวใจส าคัญและเป็นสิ่งส าคัญในการด าเนินเรื่องราวของรายการที่จะท าให้ผู้ชมที่ติดตามได้

พบกับโลกกว้าง  เปิดมุมมองใหม่  เพื่อค้นหา  ความแปลกใหม่ที่คาดไม่ถึง  

อีกทั้งการเรียนรู้ครั้งนี้ยังท าให้ได้ทราบว่ารายการสารคดี “ กบนอกกะลา ” มีการ

น าเสนอที่ชักชวนให้ผู้ชมได้ตั้งค าถามและค้นหาค าตอบจากจุดเล็กๆใกล้ตัว  เชื่อมโยงไปสู่ความรู้ที่

กว้างใหญ่  และที่ส าคัญความรู้ที่ได้รับนั้นต้องสามารถน ามาบูรณาการใช้ในชีวิตและน าไปต่อยอด

ความรูไ้ด้ 
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ตัวอย่างเนื้อเรื่องบทที่ 1 - 2 

ด้านกราฟกิ 
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บทที่  1 

บทน า 

 
ปัจจุบันงานกราฟิกมีบทบาทและมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการออกแบบและผลิตสื่อ 

โดยเฉพาะสื่อที่ต้องการการสัมผัสรับรู้ด้วยตาได้แก่ หนังสือ นิตยสาร วารสาร แผ่นพับแผ่นปูาย

โฆษณา บรรจุภัณฑ์ แผ่นปลิว โทรทัศน์ ภาพยนตร์ ฯลฯ  ดังนั้น ผู้ที่ท าหน้าที่เป็นนักออกแบบหรือ

กราฟิกดีไซเนอร์จงึตอ้งมคีวามรู ้ ความคิดสรา้งสรรคเ์ข้าใจหลักการทางศิลปะและหลักการทางการ

ออกแบบร่วมกันในการสร้างสรรค์ผลงาน   มีทักษะหรือความเช่ียวชาญในการออกแบบ  ตลอดจน

สามารถใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่างๆ ในงานกราฟิกได้   เพื่อผลิตสื่อที่ให้มีความโดดเด่นน่าสนใจ  

ดึงดูดกลุ่มเปูาหมาย และบรรลุวัตถุประสงค์ของการออกแบบและผลติผลงานนั้นๆ   

บริษัทมาสเตอร์แอด จ ากัด (มหาชน) เป็นบริษัทผู้น าด้านสื่อโฆษณาภายนอกที่อยู่อาศัย

หลากหลายรูปแบบและสร้างสรรค์สื่อโฆษณาที่มีคุณภาพจนได้รับการยอมรับและเป็นที่รู้จักอย่าง

กว้างขว้างในวงการสื่อโฆษณา  จงึเป็นจุดเริ่มต้นความสนใจของผู้ศึกษาที่ตอ้งการฝึกสหกิจศึกษากับ

บริษัทดังกล่าว  เพื่อพัฒนาความรู้และทักษะต่างๆ โดยเฉพาะด้านการออกแบบกราฟิกเพื่อน า

ความรูแ้ละประสบการณท์ี่ได้รับไปพัฒนาตนเองในการท างานต่อไป 

 

วัตถุประสงค์การปฏิบัติงาน 

1. เพื่อเรียนรูเ้กี่ยวกับกระบวนการท างานของกราฟิกดีไซเนอร์ 

2. เพื่อพัฒนาความรูแ้ละทักษะในการออกแบบสื่อโฆษณารูปแบบต่างๆ 

3. เพื่อเรียนรู้การท างานในองค์กรร่วมกับผูอ้ื่น  

4. เพื่อเปิดโลกทัศน์ของผู้ศึกษาให้กว้างมากขึ้นโดยเรียนรู้และศึกษาจากผู้รู้ ผู้เช่ียวชาญ 

และสภาพแวดล้อมของสังคม  

 

ประวัติ และรายละเอยีดบริษัท 

บริษัท มาสเตอร์ แอด จ ากัด ก่อตั้งขึ้นในปี 2531 โดย นายนพดลตัณศลารักษ์ มีทุนจด

ทะเบียนเริ่มแรก 600,000 บาท ธุรกิจหลักของบริษัทคือให้บริการและรับจ้างผลิตสื่อปูายโฆษณา

และบันเทิง ...................................................................................................... 
 

ตวัอยา่งเนือ้เร่ืองบทที่ 1  ด้านกราฟิก 

20 points หนา 
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ลักษณะการประกอบการ 

บริษัท มาสเตอร์ แอด จ ากัด (มหาชน) จัดตั้งขึ้นเพื่อด าเนินธุรกิจให้บริการและรับจ้าง

ผลิตงานสื่อปูายโฆษณาด้วยสื่อปูายโฆษณาที่มีขนาดใหญ่ ปัจจุบันรายได้หลักมาจากการให้บริการ

เช่าสื่อปูายโฆษณาและการรับจ้างผลิตงานโฆษณา โดยมีการแบ่งเป็นสื่อปูายโฆษณาประเภทต่างๆ 

เช่น Billboard, Mail, Made to Order และบริการที่สามารถตอบโจทย์ลูกค้าได้ครบวงจร “The 

Leader in OHM Solution Provider” 

บริษัท มาสเตอร์ แอด จ ากัด (มหาชน) ........................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

ปัจจุบัน บริษัท มาสเตอร์ แอด จ ากัด (มหาชน) ได้รับการยอมรับและเป็นที่รู้จักอย่าง

กว้างขว้างในวงการสื่อโฆษณาภายนอกที่อยู่อาศัยของ เมืองไทยทั่วประเทศด้วยอัตราการ

เจริญเติบโต และผลงานที่สร้างความโดดเด่นให้กับบริษัทฯมากกว่า 1, 000 ปูายครอบคลุมจุดติดตัง้ 

 

รูปแบบการจัดการองค์กรและการบริหารงาน 

ภาพท่ี 1   โครงสรา้งองค์กร 

 
ที่มา: http://www.masterad.com 

 

ต าแหน่งและลักษณะงานที่ได้รับมอบหมาย 

ต าแหน่งงานที่ผู้ศึกษาเข้าไปปฏิบัติงานสหกิจศึกษา ณ สถานประกอบการคือ ต าแหน่ง

กราฟิกดีไซเนอร์ ในส่วนงานกิจกรรมพิเศษ แผนกงานโครงการ 2 ฝุายบริหาร บริษัท มาสเตอร์แอด 

จ ากัด (มหาชน) ซึ่งผูศ้กึษาได้รับมอบหมายให้รับผดิชอบงานออกแบบสื่อตา่งๆ ดังนี้ 
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1. ออกแบบตัวละครนกฮูกNOE Plaza ในบริบทต่างๆ เพื่อน าไปเป็นสัญลักษณ์ใช้

ประกอบกับสื่อตา่งๆของโครงการ NOE Plaza ตลาดการศกึษาออนไลน์ 

2. ออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ของโครงการ NOE Plaza ตลาดการศกึษาออนไลน์ ได้แก่ 

2.1 เว็บไซต์ดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์ที่ใชบ้น Line Application และ MSN 

2.2 Card demo ส าหรับการเข้าใช้งาน http://www.noeplaza.org 

2.3 หนา้ Index ของ NOE Application 

2.4 ท าสติ๊กเกอร์นกฮูก NOE 

3. ออกแบบ Ambient ประชาสัมพันธ์งาน Museum Festival 

4. ขึน้แปลนงาน Event จักรยานลดโลกร้อน ให้เป็น Model 3 มิติ  

5. ออกแบบ Photo Backdrop งานพิธีรับปริญญาสถาบันปัญญาภวิัฒน์ (PIM) 

6. ออกแบบ logo, uniform, car wrap, poster, badge ของ Master Green Service  

7. ออกแบบ บัตรเชญิงานแตง่งาน 

8. ออกแบบบัตรเชญิและกล่องใส่หนังสอืที่ระลึกงานครบรอบ 30ปี Centara 

 

ชื่อ-สกุล ต าแหน่งของพนักงานที่ปรึกษาและระยะเวลาท่ีปฏิบัติงาน 

พนักงานที่ปรึกษา นายระพีพันธ์   พูลเจรญิ  

   ต าแหน่ง     ผูจ้ัดการโครงการกิจกรรมพเิศษ  

   ประสบการณก์ารท างาน 1 ปี 8 เดือน 
 

 

ระยะเวลาทีป่ฏิบัติงาน 

เริ่มฝึกปฏิบัติงาน  วันที ่11 มิถุนายน พ.ศ.2555 ถึงวันที่  28 กันยายน พ.ศ.2555 

เวลาปฏิบัติงาน     08.00 น.  - 17.00 น.  ทุกวันจันทร์  -  วันศุกร์ 

รวมทั้งหมด          16  สัปดาห์ 
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บทที่  2 

รายละเอียดโครงงาน    

การออกแบบตัวละครประกอบสื่อส าหรับเด็ก 

ในโครงการ NOE Plaza ตลาดการศึกษาออนไลน ์

 

ความส าคัญของปัญหา 

ปัจจุบันรัฐบาลมีนโยบายแจกแท็บเล็ตให้กับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อการศึกษา

ส าหรับเยาวชนให้มีพัฒนาการที่ดี เรียนรู้ได้อย่างไม่มขี้อจ ากัด และสามารถปรับตัวเข้ากับเทคโนโลยี

ก่อนที่จะไปเรียนรู้โลกภายนอก  บริษัท มาสเตอร์แอด จ ากัด (มหาชน) ได้ร่วมมือกับส านักส่งเสริม

การลงทุนและบริหารสินทรัพย์ (สสท.) หน่วยงานในก ากับของส านักงานคณะกรรมการส่งเสริม

สวัสดิการและสวัสดิภาพครู และบุคลากรทางการศึกษา (สกสค.) กระทรวงศึกษาธิการ ได้ด าเนิน

โครงการส่งเสริมบูรณาการนวัตกรรมการจัดการศึกษาด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้(NOE 

Plaza ตลาดการศึกษาออนไลน์)  โดยบูรณาการนวัตกรรมเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและเพิ่ม

ประสิทธิภาพการเรียนการสอน อีกทั้งบริการจัดการระบบการศึกษาให้สอดคล้องทันต่อการ

เปลี่ยนแปลงที่เป็นอยู่ในปัจจุบันและอนาคต ด้วยการส่งเสริมให้สถานศึกษาได้ใช้ระบบการจัด

การศึกษาออนไลน์ (E-educationSchool) ตามนโยบายของรัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ      

ที่สอดคล้องตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ที่มุ่งเน้นการเตรียมความพร้อมใน

การพัฒนาศักยภาพครูอาจารย์ นักเรียน และบุคลากรทางการศึกษา ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา

โครงข่ายอินเทอร์เน็ตพื้นฐานในโรงเรียนที่เข้าร่วมให้ใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพจริง โดยให้ผู้บริหาร

สถานศึกษา ครู และนักเรียน มีเครื่องมือบริหารการศึกษา เครื่องช่วยการเรียนการสอนผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยระบบปฏิบัติการ NOE Edulearn System นอกจากนี้ยังช่วยให้โรงเรียน

ประหยัดงบประมาณในการจัดหาระบบการจัดการศึกษาที่มีคุณภาพเท่าเทียมกัน และลดภาระ

ผูป้กครองส าหรับค่าใช้จ่ายการเรียนกวดวิชาของนักเรียนที่เป็นบุตรหลานอีกด้วย 

ดังนัน้ผู้ศึกษาซึ่งเป็นพนักงานกราฟิกดีไซเนอร์จึงได้มีส่วนรับผิดชอบในโครงการดังกล่าว

โดยได้รับมอบหมายจากคุณบรรจงกิจ ลิมปดาพันธ์ ต าแหน่ง Project Manager ให้ออกแบบตัว

ละครนกฮูก NOE Plaza ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของโครงการนี้  และเพื่อให้เกิดการน าไปใช้ได้อย่าง

สัมฤทธิผล จึงจ าเป็นต้องออกแบบให้เหมาะสมและตอบโจทย์กับกลุ่มเปูาหมายให้มากที่สุด โดยน า

ความรู้และทักษะต่างๆมาออกแบบตัวละครให้เหมาะสมกับเด็ก     โดยใช้การน าเสนอเรื่องราวเป็น

ตัวการ์ตูนสีสันสวยงาม  ดูแล้วเข้าใจง่ายและสอดแทรกความบันเทิงอยู่ เสมอ   ซึ่งการน าเสนอ

ความรู้ผ่านทางการ์ตูนนั้นท าให้เด็กๆ มีความสนใจในตัวเนื้อหาสาระเพิ่มมากขึ้น   จึงเป็นจุดเริ่มต้น

ตวัอยา่งเนือ้เร่ืองบทที่ 2 
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การจัดท ารายงานสหกิจศึกษาเรื่อง “การออกแบบตัวละครประกอบสื่อส าหรับเด็กในโครงการ NOE 

Plaza ตลาดการศกึษาออนไลน์”  เพื่อตอบสนองความตอ้งการดังกล่าว 

 

วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อออกแบบตัวละครนกฮูก NOE Plaza ส าหรับน าไปใช้ประกอบสื่อประชาสัมพันธ์ 

และสื่อการเรียนรู้ของโครงการ NOE Plaza 

2. เพื่อออกแบบตัวละครนกฮูก NOE Plaza  ให้กระตุ้นความสนใจและความต้องการ

เรียนรู้ของกลุ่มเปูาหมาย 

 

วธิีการศึกษา 

ศึกษาและเรียนรู้รูปแบบการออกแบบตัวละครจากการเก็บข้อมูลอ้างอิงทั้งทาง

อินเทอร์เน็ต  หนังสอืคู่มอืต่างๆ  สัมภาษณ์กลุ่มเปูาหมาย  ผู้รูแ้ละผูเ้ชี่ยวชาญ 

 

นิยามศัพท ์

Edulearn  หมายถึง ตลาดการศกึษา 

Profile Data  หมายถึง ข้อมูลรายละเอียด ในที่นี้หมายถึงข้อมูลพื้นฐานของตัวละคร 

Thumbnail Sketch หมายถึง เป็นการออกแบบร่างเบื้องต้น โดยการวาดด้วยมือเพื่อ

ค้นหาทิศทางของรูปแบบตัวละคร 

Character Model Sheet หมายถึง แผ่นแสดงภาพการ์ตูนหรือตัวละครต่างๆ ซึ่งแสดง

ถึงการออกแบบ รูปทรง สัดส่วน และโครงสรา้งตา่งๆ ของรา่งกาย 

Draf หมายถึง การใช้เครื่องมือ Pen ในโปรแกรม Adobe Illustrator ทาบแล้วลอกตาม

เส้น 

Gradient หมายถึง การน าสีมาไล่ระดับโทนสีบนภาพ โดยการน าสีไปจับคู่กัน ก็จะได้สี

ของภาพที่ไล่ระดับสีตามที่เลือกมา 

Mesh Tool หมายถึง การช่วยให้ผิวของชิ้นงานดูมีมิติเมื่อก าหนดสีอย่างเหมาะสม เป็น

การสรา้งตาข่ายแบบอิสระ โดยการก าหนดจุดตัดแตล่ะจุดของเส้นตาข่าย 

 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีน ามาใช้ประกอบการศกึษา 

1. ทฤษฎีการออกแบบ 

ความหมายและแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบ .................................................................................. 

....................................................................................................................................................... 

............................................................................................. 
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องค์ประกอบในการออกแบบ ........................................................................................................ 

....................................................................................................................................................... 

............................................................................................. 

หลักพื้นฐานของการออกแบบ ........................................................................................................ 

....................................................................................................................................................... 

............................................................................................. 

 

2.แนวคดิเกี่ยวกับการออกแบบตัวละคร 

ประเภทบุคลิกลักษณะของตัวละคร  

บุคลิกลักษณะของตัวละครสามารถแบ่งได้เป็น  2 ลักษณะ คือ ....................................................... 

....................................................................................................................................................... 

............................................................................................. 

 

หลักการพื้นฐานส าหรับการออกแบบ Character 

การออกแบบ Character จะมีหลักการอยู่สองเรื่อง คือ Style และ Profile 

Profile Data :เป็นสิ่งที่ส าคัญมากๆส าหรับงานออกแบบ โดย Profile หลักๆ จะมีอยู่ 7 หัวข้อ 

คือ 

1. …………………………….. 

2. …………………………… 

7. …………………………… 

Style :เป็นการเลือกสไตล์ของตัวการ์ตูนว่าจะให้ออกมาแนวไหน .............................. 

ขั้นตอนการออกแบบ Characterส าหรับขั้นตอนการออกแบบ Character  มีดังต่อไปนี ้

1. เริ่มจากโจทย์....................................................................................................... 

2. สร้างและออกแบบข้อมูลของ Character .............................................................. 

3. วาด..................................................................................................................... 

4. เตรียมตัวละคร.................................................................................................... 

5. สร้าง Character Model Sheet .............................................................................. 

............................................................................................................................................... 

 

รายละเอยีดการศกึษา 

การออกแบบการออกแบบตัวละครประกอบสื่อส าหรับเด็กในโครงการ NOE Plaza ตลาด

การศกึษาออนไลน์แบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
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1. การได้รับโจทย์ 

ตัวละครนกฮูก  NOE Plaza  เป็นสัญลักษณ์ของโครงการ เสมือนตัวแทนของเด็กๆ ซึ่ง

เป็นกลุ่มเปูาหมายหลัก ที่ใฝเุรียนรู้ และมีความคิดสร้างสรรค์ด้วย ดังนั้นโจทย์ของตัวละครนกฮูกคือ 

“สร้างนกฮูกที่มีลักษณะบ่งบอกความเป็นตัวตนของเด็กๆ ซึ่งหมายถึง อารมณ์และ

พฤติกรรมทั้งหมดของเด็กในยุคปัจจุบัน”ตัวอย่างเช่น การใช้ศัพท์วัยรุ่นต่างๆ ที่สะท้อนความรัก

สนุก ร่าเริง ของเด็กๆ เป็นต้น 

 

2. สร้างและออกแบบข้อมูลของตัวละคร 

ขั้นตอนนี้จะพูดถึงProfile Data  ทั้งหมดของตัวละคร     เพื่อบอกเรื่องราวและใช้เป็น

แนวทางในการออกแบบด้วยโดยต้องสอดคล้องกับโจทย์ที่ได้รับมอบหมาย ประกอบด้วยตัวละคร

ทั้งหมดดังนี ้

 

ตารางท่ี 1  ข้อมูลการออกแบบตัวละคร 

ชื่อ เพศ อายุ สีผิว ลักษณะตัวละคร 

พอง พอง ชาย 13 ปี ฟูา ร่าเริงซุ่มซ่าม รักความยุติธรรม 

ปฺุกลุก หญิง 13 ปี ชมพู หวานแหววน่ารัก อ่อนโยน อ่อนไหวงา่ย 

บิ๊กบูม ชาย 13 ปี น้ าตาล โมโหง่าย ขีห้งุดหงดิ ใจร้อนรักพวกพ้อง 

พี่แจ็ค ชาย 17 ปี เทา สุขุม รักสงบ หลักแหลม มีความเป็นผู้ใหญ่ 

ปฺอบปี้ ชาย 10 ปี เขียว ตลก ขีเ้ล่น เชื่องช้า ชอบเล่นเลอะเทอะ 

  

ลักษณะการออกแบบจะออกแบบให้ดูน่ารัก กวนๆ สดใส ล้อเลียน และลายเส้นชัดเจน  

ดูงา่ย โดยใช้โปรแกรม Illustrator ในการออกแบบ 

 

3. หาข้อมูลอ้างอิงประกอบการท างาน 

ข้อมูลที่ผู้ศึกษาน ามาประกอบการท างานได้มาจากการหาข้อมูลเกี่ยวกับความตอ้งการ 

และความสนใจของเด็กวัยต่างๆ รวมไปถึงข้อมูลการออกแบบตัวการ์ตูนทั้ง ใน

อินเทอร์เน็ตและในหนังสอืคู่มอืการใชง้านผ่านโปรแกรมIllustrator เป็นต้น   
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นอกจากนี้ผู้ศึกษาได้สัมภาษณ์เกี่ยวกับความต้องการของกลุ่มเปูาหมายโดยการส ารวจ

ภายในโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิยาลัย (ฝุายประถม) และสอบถามความคิดเห็นของเด็กๆ ครู 

อาจารย์และกลุ่มผู้ปกครองซึ่งได้ข้อมูลมาโดยสรุปว่า 

3.1  เด็ก นักเรียน ต้องการตัวละครที่บ่งบอกอาการของศัพท์วัยรุ่นเช่น ชิวๆ ปวดตับ 

เปฺะเวอร์ กาก เกรียน ขอสามค า ฯลฯ 

3.2 ครู อาจารย์ ต้องการให้สอดแทรกตัวอย่างที่ดีให้แก่เด็กๆ เช่น การไหว้แสดงความ

เคารพผูใ้หญ่ ตั้งใจเรียน เป็นต้น 

3.3 ผู้ปกครองต้องการให้ตัวละครแสดงออกถึงกิจวัตรประจ าวันของเด็ก  เช่น                    

ไปโรงเรียน รบีกลับบ้าน อย่าลืมท าการบ้าน เป็นต้น 

 

4. ลงมือวาด  

น าข้อมูลมาผสมผสานกับจนิตนาการและถ่ายทอดออกมาเป็นThumbnail Sketch  

 

5. พิจารณา Thumbnail Sketch 

น า Thumbnail Sketchที่วาดมาทั้งหมดมาพิจารณาตัดสินใจ โดยอาจต้องพิจารณา 

ร่วมกับพนักงาน หรอืทีมงานคนอื่นๆ 

 

6. สร้าง Character Model Sheet 

6.1 น า Thumbnail Sketch ที่ผ่านการคัดเลือกมาดราฟภาพตามลายเส้นที่วาดไว้ โดยใช้

เครื่องมือ Pen Tool และดราฟออกมาเป็นชิน้ส่วนตา่งๆ 

 

ภาพท่ี2   การสร้าง Character Model Sheet ดราฟภาพออกเป็นชิน้ส่วน (พองพอง) 
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6.2 ใส่สใีห้กับตัวละครโดยใช้คา่สีดังตอ่ไปนี ้ 

6.2.1 พอง พอง 

 ตัว #0092C8 

 วงกลมกลางล าตัว #F7941E 

 ขอบวงกลมกลางล าตัว #005884 

 ปีก #005884 

 ขอบดวงตา #005884 

 ดวงตาขาว #FFFFFF 

 ลูกตา #58595B 

 ในลูกตา #FFFFFF 

 ขนบนหัวนก #005884 

 ตีนนก #F7941E 

 ปากนก #D3E173 

6.2.2  

6.2.3 

6.2.4 

6.2.5 

6.2.6 

 

ภาพท่ี 3การสรา้ง Character Model Sheet การใส่สีตัวละคร(พอง พอง) 
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ภาพท่ี 4การสรา้ง Character Model Sheet การใส่สีตัวละคร(พอง พอง) 

 
 

6.3 เพิ่มสีสันเพื่อให้ตัวละครดูมีมิติมากขึ้นโดยเลือกใช้ Mesh Tool แล้วคลิกบริเวณที่

ต้องการให้แสงตกกระทบ กางแขนของเส้นเพื่อปรับแต่งความเจอืจางและระยะแสงตกกระทบ

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

 

6.4 ดับเบิล้คลิกที่ Fill แล้วเลือกสีทีเข้มกว่า  

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

 

6.5 เพิ่ม Gradient บริเวณท้องโดยน าสีที่ตอ้งการผสมจาก Swatches ลากมาใส่ที่ช่อง

เครื่องมือ Gradient  ....................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

 

6.6 ตัวละครตน้แบบที่ส าเร็จไปพัฒนาเป็นอิรยิาบถต่างๆ 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 
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ผลการผลติชิ้นงาน 

จากผลการผลิตตัวละครทั้งหมดสามารถแบ่งนกฮูก NOE Plaza ตามประเภทต่างๆดังนี ้

1. Emotional 

ภาพท่ี 10ผลการผลติชิน้งานประเภท Emotion 

 

 

 
 

 

2. Career 

.......................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................... 

.......................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................

.................................................. 

 

สรุปผลการศึกษา 

จากการผลิตตัวละครนกฮูก NOE Plaza พบว่าได้นกฮูก NOE Plaza เป็นจ านวน 105 ตัว 

ซึ่งในแต่ละประเภทก็มีลักษณะที่ตรงใจกับกลุ่มเปูาหมายแตกต่างกันไปแล้วแต่ช่วงวัย  ถ้าเป็นวัยเด็ก

ก็จะชอบตัวละครที่มลีวดลายง่ายๆ     ดูไม่ซับซ้อน     แต่ถ้าวัยรุ่นก็จะชอบตัวละครที่มีรายละเอียด

เพิ่มมากขึ้น  บ่งบอกอารมณค์วามรูส้ึกแบบสุดโต่ง  โดยสรุปขั้นตอนการออกแบบมีดังนี ้
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ตารางท่ี 2   ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร 

ล าดับ ขั้นตอนการออกแบบ ค าอธิบาย 

1. การได้รับโจทย์ สร้างตัวละครนกฮูกให้มีลักษณะสะท้อนความ

เป็นตัวตนของเด็กในยุคปัจจุบัน 

2. สร้างและออกแบบข้อมูลตัวละคร ใส่ Profile Data 

3. หาข้อมูลอา้งองิประกอบการท างาน เก็บข้อมูลจากหนังสือ,อินเทอร์เน็ต,สัมภาษณ์

กลุ่มเปูาหมาย,ผูเ้ชี่ยวชาญ 

4. ลงมอืวาด วาด Thumbnail Sketch 

5. พิจารณา Thumbnail Sketch คัดตัวละครจาก Thumbnail Sketch รวมกับพี่ๆ

ทีมงาน 

6. สร้าง Character Model Sheet สร้างตัวละครในโปรแกรม Adobe Illustrator 

CS5 

 

จากการออกแบบทางบริษัท มาสเตอร์แอด จ ากัด (มหาชน) ได้น าตัวละครดังกล่าวไป

พัฒนาต่อเป็นสติ๊กเกอร์ที่สามารถแจกให้กับเยาวชนเพื่อประชาสัมพันธ์โครงการดังกล่าว และน าไป

จัดท าให้ผู้ที่สนใจสามารถดาวน์โหลดสติ๊กเกอร์เพื่อใช้งานในแอพพลิเคชั่น Line และ MSN 
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ตัวอย่างเนื้อเรื่องบทที่ 1 - 2 

ด้านแอนิเมชั่น 
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บทที่  1 

บทน า 

 
แอนิเมช่ัน เป็นสื่อที่ก าลังได้รับความสนใจเป็นอย่างยิ่งในปัจจุบัน เนื่องจากแอนิเมช่ัน     

ที่สร้างสรรค์ออกมานั้น สามารถสร้างโลกแห่งจินตนาการให้กับผู้ชมให้มีความเพลิดเพลินและ

เสมือนจริง   รวมทั้งปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เอื้อให้แอนิเมเตอร์ 

(Animatior) สามารถสร้างสรรคง์านขึน้มาได้อย่างสะดวกรวดเร็วขึน้ 

การพัฒนางานด้านมัลติมีเดียและแอนิเมช่ันของประเทศไทยในปัจจุบัน มีแนวโน้มที่จะ

สามารถแข่งขันกับต่างประเทศได้  เนื่องจากมีการสนับสนุนจากภาครัฐอย่างเป็นรูปธรรม  รวมทั้งมี

ภาคเอกชนที่เข้มแข็งผลติผลงานที่สร้างสรรคแ์ละเป็นที่ยอมรับในระดับโลก 

บริษัท ครเีอทีฟ คงิดอม (ไทยแลนด์) จ ากัด เป็นหนึ่งในบริษัทผู้ผลิตผลงานด้านแอนิเมช่ัน

และสื่อมัลติมีเดียที่มีชื่อเสียงและมีผลงานในระดับนานาชาติ   นักศึกษาจึงเลือกที่จะปฏิบัติงานใน

บริษัทแห่งนี้   เพื่อพยายามศึกษาหาความรู้ด้านแอนิเมช่ันจากผู้ เ ช่ียวชาญมืออาชีพและมี

ประสบการณก์ารท างาน  พัฒนาตนเองให้มทีักษะที่ด ีเพื่อการท างานด้านแอนเิมชั่นในอนาคต 

 

วัตถุประสงค์การปฏิบัติงาน 

1. เพื่อฝกึการสรา้งเกมแอนเิมชั่นออนไลน์  

2. เพื่อเป็นการสรา้งประสบการณ์ใหม่ๆ ให้กับตัวนักศึกษา 

3. เพื่อเรียนรู้ระบบการท างานในสถานประกอบการจริง 

4. เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานของนักศึกษา 

 

ประวัติและรายละเอยีดบริษัท  

บริษัท ครีเอทีฟ คิงดอม (ไทยแลนด์) จ ากัด หรอืที่รู้จักกันในนาม บริษัท ซีเคเอ เชยีงใหม่ 

เป็นบริษัทในเครือของ บริษัท ครีเอทีฟ คิงดอม จ ากัด ซึ่งเป็นองค์กรนานาชาติที่มสี านักงานอยู่ใน

หลายประเทศ ได้แก่ ลอสแองเจลิลิส ประเทศสหรัฐอเมริกา ดูไบ ประเทศสหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ 
มะนิลา ประเทศฟิลิปปินส์ ปักกิ่ง สาธารณรัฐประชาชนจนี และจังหวัดเชยีงใหม่ ประเทศไทย       

ตวัอยา่งเนือ้เร่ืองบทที่ 1 ด้านแอนิเมชัน่ 

20 points หนา 
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โดยส านักงานในจังหวัดเชียงใหม่ ตอนแรกตั้งอยู่บนช้ัน 10 อุทยานการค้ากาดสวนแก้ว แตป่ัจจุบันนี้

ได้ย้ายมาตั้งส านักงานที่ 173/1 หมู่ 9 ต าบลสันปูเลย อ าเภอดอยสะเก็ด จังหวัดเชียงใหม่  

บริษัทได้ก่อตั้งขึน้ในปี พ.ศ. 2547  เริ่มแรกมีพนักงานทั้งหมดจ านวน 172 คน ที่มคีวาม

เชี่ยวชาญเฉพาะด้านหลายฝาุย อาทิ เชน่ ฝุายอนิเมช่ัน 2 มิติและ 3 มิติ ฝาุยภาพยนตร์และดนตรี 

ฝาุยสถาปัตยกรรม ฝาุยกราฟิก  รวมถึงพนักงานฝุายบริหารและการจัดการ แตเ่นื่องจากงานส่วน

ใหญ่ของบริษัทรับมาจากบริษัทหลักในประเทศอเมรกิาและดูไบ แตด่้วยเกิดวิกฤติดูไบเวิลด์ (Dubai 

World)  ท าให้ตอ้งท าการลดจ านวนพนักงานบริษัทลง เพื่อที่จะให้บริษัทสามารถประคองตัวจนพ้น

ผา่นวิกฤตการณ์  เหลือพนักงานประมาณ 60 กว่าคน    

ณ ปัจจุบันบริษัทก าลังอยู่ในช่วงฟื้นฟูจากวิกฤตการณ์ดังกล่าว         ประกอบกับบริษัท

มีแผนจะต่อเติมอาคารเพิ่มขึน้อีก ซึ่งในปัจจุบันนีบ้ริษัทมีพนักงานรวมทั้งสิน้ 86 คน   

ส่วนภายในบริเวณส านักงานบริษัท มีห้องสตูดิโออัดเสียงและตัดต่อ หอ้งภาพยนตร์ขนาด

เล็ก 30 ที่นั่ง หอ้งส าหรับการถ่ายท าในสตูดิโอ หอ้งผลติโมเดลจ าลองอาคาร หอ้งท าเกมออนไลน์ 

หอ้งท า After Effect  หอ้งผับส าหรับการพักผอ่นคลายเครียด และหอ้งฝาุยบุคคลของบริษัท 

 

ลักษณะการประกอบการ 

บริษัท ครีเอทีฟ คิงดอม (ไทยแลนด์) จ ากัด เป็นบริษัทเอกชนต่างชาติขนาดกลาง ซึ่งเป็น

บริษัทในเครือของบริษัท ครีเอทีฟ คิงสด์อม จ ากัด ทีม่สีาขาอยู่ในหลายประเทศ ดังนัน้งานที่บริษัท 

ซีเคเอ เชยีงใหม่ จะเป็นงานที่รับมาจากบริษัทหลักและงานจากหาด้วยบริษัทเอง    

บริษัทบริษัท ซีเคเอ เชยีงใหม่ ได้ด าเนินงานกิจการด้าน Entertainment ครบวงจร        

ไม่ว่าจะเป็นการสร้าง การ์ตูนอนิเมช่ัน อาทิ แบ๊ดด๊อก และผองเพื่อน (Bad Dog and the Cool Kidz), 

บับเบิล้ วอริเออร์ (Bubble Warriors), มวย ไทเกอร์ (Muay Tiger)  และทรีโอ บันนีส์ (Tiro Bunnies)  

และตูนบูน (Toon Bonn) รายการทีวี มิวสิควีดีโอ ซาวด์เอนจิเนยีริ่ง      งาน 3D อนิเมช่ัน             

2D อนิเมช่ัน  กราฟิกการ์ตูน  กราฟิกทั่วไป เกมอนิเมช่ัน 2D และ 3D ออนไลน์ การท าโมเดลต่างๆ 

และปัจจุบันงานหลักของบริษัทจะเป็นการออกแบบสถาปัตยกรรม ส่วนกลุ่มลูกค้าของบริษัทมีทั้ง

ภายใน และภายนอกประเทศ 
 

รูปแบบการจัดการองค์กรและการบริหารงาน 

บริษัท ครีเอทีฟ คิงดอม (ไทยแลนด์) จ ากัด จ าแนกการบริหารจัดการออกเป็น 6 แผนก

คือ  

1. Account Management 

2. Human Resources 
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3. General Management 

4. Architecture 

5. Graphic and Film  

6. Games ซึ่งแยกออกมาบริหารจัดการเป็นเอกเทศ โดย Mr.Eduardo Robles III 

เป็นผู้ดูแล   

ภาพท่ี 1  ภาพแผนผังบริษัทครีเอทีฟ คงิดอม (ไทยแลนด์) จ ากัด 

 
ภาพท่ี 2   ภาพแผนผังแผนกเกม 
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ต าแหน่ง  ลักษณะงานที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย 

นักศึกษาได้รับมอบหมายให้ท างานในแผนกเกมออนไลน์ ฝุาย 3D ต าแหน่งในต าแหน่ง 

ออกแบบโมเดล 3D  งานที่ได้รับมอบหมายจากหัวหน้า และพนักงานที่ปรึกษา คือให้ท างานทางด้าน

การออกแบบโมเดล 3D โดยใช้โปรแกรม 3D max ในการท าโมเดลตึกและอาคาร ที่ใช้เป็นฉาก

อาคารสถานที่ในเกมออนไลน์ ที่ชื่อว่า Planet Cyrene ภาค 2 ซึ่งโมเดลตึกอาคารจะเป็นตึกแหล่ง

อุตสาหกรรมที่ค่อนขา้งเก่าโบราณและเสมือนกับเพิ่งผ่านพ้นสงครามมาไม่นาน  
 

ชื่อ-สกุล ต าแหน่งของพนักงานที่ปรึกษาและระยะเวลาท่ีปฏิบัติงาน 

พนักงานที่ปรึกษา     นายพงศ์ศักดิ์ วงศจ์ักร   ชื่อเล่น พี่จ ี

ต าแหน่ง   3D Artist           

ประสบการณก์ารท างาน    1 ปี 

 

ระยะเวลาทีป่ฏิบัติงาน 

เริ่มฝึกปฏิบัติงาน   วันที ่11 มิถุนายน พ.ศ.2555 ถึงวันที่  28 กันยายน พ.ศ.2555 

เวลาปฏิบัติงาน      09.00 น.  - 18.00 น.  ทุกวันจันทร์  -  วันศุกร์ 

รวมทั้งหมด           16  สัปดาห์ 
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บทที่  2 

รายละเอียดโครงงาน    

การสร้างฉากเกม 3D แอนิเมชั่น 

ความส าคัญของปัญหา 

ผูศ้กึษาได้ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา ณ บริษัท ครีเอทีฟ คิงดอม (ไทยแลนด์) จ ากัด   แผนก

เกมส์ ฝาุย 3D Artist   ในต าแหน่ง ออกแบบโมเดล 3D   และได้รับมอบหมายให้ท าการขึ้นโมเดล 3D 

เป็นอาคารทั่วไปส าหรับเกมออนไลน์ที่บริษัทก าลังพัฒนาคือเกม Planet Cyrene   โดยใช้โปรแกรม 

3D max  จงึมองเห็นปัญหาว่า งานโมเดล 3D น่าจะสามารถน าออกไปต่อยอดหรือน าไปใช้ประโยชน์ 

ได้มากกว่าการสร้างโมเดลธรรมดาหรือแค่ Export ออกมาเป็นแค่รูปภาพต่างๆ เป็นต้น     ดังนั้น    

ผู้ศึกษาจึงได้คิดต่อยอดพัฒนางาน 3D โดยการท าฉากเกมหรือการพัฒนาพื้นที่เกมขึ้นมาการสร้าง

ฉากเกม 3D แอนิเมช่ัน หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า การพัฒนาพื้นที่ในเกม (Level Editor) ซึ่งเป็นหนึ่ง

ในกระบวนการหรือขั้นตอนการผลิตเกมแอนิเมช่ัน 3D ที่ส าคัญมากขั้นตอนหนึ่ง  ในการพัฒนาเกม

ในส่วนนี้จ าเป็นต้องใช้โปรแกรมCry Engine Sandbox ซึ่งเป็นโปรแกรมช่วยในการสร้างพื้นผิวเกม

หรือการออกแบบภูมิประเทศในเกม  และมีคุณลักษณะเด่นคือ   ผู้ออกแบบสามารถเขียนสคริปต์

เพื่อก าหนดเหตุการณ์ต่างภายในเกมได้ก าหนดค่าพารามิเตอร์ต่างๆ รวมถึงใส่เสียงในฉากเกม      

แอนเิมชั่นและยังสามารถ Import โมเดล 3Dที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรม 3D Max เข้าใช้ในโปรแกรมCry 

EngineSandbox ได้อกีด้วย 

ในฐานะนักศึกษาฝกึปฏิบัติงานสหกิจศึกษามหาวิทยาลัยแม่โจ้ รวมระยะเวลาการฝึกงาน

ในโครงการเป็นเวลา 16 สัปดาห์  ผู้ศึกษาจึงมีความตั้งใจที่จะศึกษาหัวข้อ “การสร้างฉากเกม 3D   

แอนิเมช่ัน”  เพื่อศึกษาและเรียนรู้ถึงขั้นตอนและกระบวนการสร้างสรรค์  จนออกมาเป็นฉากเกมที่

สวยงาม และเป็นที่ชื่นชอบของคนเล่นเกม  ผู้ศึกษาหวังว่าการจัดท ารายการเรื่องนี้จะเป็นประโยชน์

ส าหรับผูน้ักศึกษารุ่นหลังหรอืผู้ที่สนใจสร้างสรรค์งานด้านแอนิเมช่ันต่อไป 

 

 

ตวัอยา่งเนือ้เร่ืองบทที่ 2 
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วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อศกึษาขั้นตอนการสร้างฉากเกมแอนเิมชั่น 3D  
2. เพื่อออกแบบและสร้างฉากเกมแอนิเมช่ัน 3D โดยการใช้โปรแกรม Cry Engine 

Sandbox 

 

วธิีการศึกษา 

การศกึษาเรื่อง การสรา้งฉากเกม 3D แอนเิมชั่นมีขัน้ตอนการศึกษาดังนี้ 

1. ค้นคว้ารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมการท า Engine Game ทั่วไปที่สามารถใช้ท าตัว

ชิ้นงานของรายงานนี้ได้ โดยได้เลือกโปรแกรม Cry Engine Sandbox เพราะเป็นโปรแกรมที่รองรับ

การสรา้งเกมโดยเฉพาะ และเป็นโปรแกรมที่บริษัทซีเคเอ เชยีงใหม่ ใช้พัฒนาเกมของบริษัทเอง  

2. ศึกษาจากการท างานของฝุาย Level editor ของแผนกเกม ซึ่งมีส่วนเกี่ยวข้องโดยตรง

ในการสร้างฉากเกมหรือการพัฒนาพื้นที่เกม เก็บข้อมูลโดยการสังเกตการณ์ท างานและสัมภาษณ์

พนักงานต าแหน่ง Lead level editorและ 3D Artist 

3. ศึกษาจากเอกสารคู่มือสอนการใช้โปรแกรม Cry Engine Sandbox ช่ือว่าCryEngine 3 

Cookbook เป็นคู่มอืภาษาอังกฤษ 

4. ออกแบบและสร้างฉากเกมแอนิเมช่ันโดยดูตัวอย่างผลงานของพนักงานในสถาน

ประกอบการ 

5.น าผลงานการสร้างฉากเกม 3D แอนิเมช่ัน ที่จัดท าขึ้นให้ Lead level editor ตรวจสอบ

และปรึกษากับพนักงานที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและน ามาแก้ไขต่อไป 

 

นิยามศัพท ์

การสร้างฉากเกม หมายถึง เป็นการพัฒนาพื้นที่ในเกมแอนิเมช่ัน โดยเป็นสร้างจาก

การออกแบบจากจิตนาการและการจ าลองจากโลกจรงิ  

การสร้างฉากเกม 3D  หมายถึง การพัฒนาพื้นที่เกม 3D แอนิเมช่ัน       โดยเป็นสร้าง

แอนเิมชั่นจากการออกแบบจากจิตนาการและการจ าลองจากโลกจรงิ ที่มมีุมมอง 360 องศา   

ค่าพารามิเตอร์ หมายถึง การก าหนดค่าตัวเลขอย่างละเอียดของสิ่งของ วัตถุ แม่น้ า 

แสง ลม ท้องฟูา ต้นไม้ น้ าตก และการเคลื่อนของสัตว์ในโปรแกรม เพื่อให้เป็นการก าหนด

ลักษณะเฉพาะแบบของสิ่งเหล่านี ้ให้ความสวยงามและเสมือนจริงมากที่สุด 

การจับวาง หมายถึง การน าวัสดุโมเดล3D ต่างๆ มาจัดวางให้ได้องค์ประกอบที่

เหมาะสม 
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Pick หมายถึง  การเชื่อมค่าต่างๆ หรือน าวัถตุที่ต้องการมาเชื่อมโยงเข้าไว้ด้วยกัน 

ยกตัวอย่าง เช่น ในการสร้างเสียง โดยจะต้องมีกล่องเสียงและมีการเชื่อมโยงไปยังตัวก าเนิดเสียง 

เพื่อที่เมื่อผู้เล่นเดินเขา้ไปยังบริเวณกล่องเสียงก็จะได้ยินเสียงจากตัวก าเนิดเสียงด้วย  

 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีน ามาใช้ประกอบการศกึษา 

การศึกษาในครั้งนี้ผู้ศึกษามีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา “การสร้างฉากเกม3D แอนิเมช่ัน”  

โดยการศกึษาในครั้งนีม้ีแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องดังนี้ 

 

1. ทักษะพื้นฐานในการท างาน 3D 

งาน 3D ถูกน ามาใช้งานกับสื่อต่างๆมากมายดังนั้นการท างาน 3D ควรมีทักษะพื้นฐาน

ดังนี้ (สังคมออนไลน์ส าหรับคนไอที, 2555: ระบบออนไลน์) 

1.1 การวาดรูปและสเกตภาพ (Drawing & Sketching) เป็นพื้นฐานที่ควรจะมีเพื่อช่วย

สร้างงานได้ง่ายขึ้น 

1.2 สรีรศาสตร์และกายวิภาคศาสตร์ (Anatomy & Figure) เป็นการขึ้น Model โดยตรง

และควรเรียนรู้เกี่ยวกับสรีระด้วย 

1.3 การระบายสี (Painting) เป็นการลงสเีพื่อเพิ่มมติิใหง้านมมีิติมากขึ้น 

1.4 การปั้น (Sculpture) ศิลปะการปั้นการแกะสลักต้องใช้ความรู้ที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับการ

สร้างรูปทรงและโครงสรา้งวัตถุ 

1.5 การถ่ายภาพ (Photography) จะช่วยเพิ่มความรูท้างดา้นของแสง 

1.6 การถ่ายหนัง (Cinilematography) ช่วยใหเ้ข้าใจทางดา้นมุมกล้อง 

1.7 สถาปัตยกรรม (Architecture) ช่วยใหม้องเหน็ภาพเป็นมุมที่แยกออกจากกัน 

 

2.ทฤษฎีการรับรู้ 

การรับรู้จากการมองเป็นระบบการรับรู้ในแบบ 3 มิติที่จะมีในเฉพาะสัตว์ช้ันสูงเท่านั้นและ

จะเกิดขึ้นโดยอาศัยระบบการมองจากต าแหน่งรับภาพ 2 จุดเช่นในดวงตาของมนุษย์ที่จะท าหน้าที่ใน

การรับภาพและส่งสัญญาณภาพที่ได้ผ่านทางประสาทตาไปยังสมองลักษณะความเป็น  3 มิติที่

มนุษย์ที่สามารถรับรู้ได้ 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

 

3.แนวคดิเกี่ยวกับการเรียนรู้ 

ความหมายของการเรียนรู้ 
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การเรียนรู้ (Learning) เป็นกระบวนการอย่างหนึ่ง ที่รา่งกายสร้างสรรคก์ิจกรรมต่างๆ  ขึน้ 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

................................................................... 

 

ผลการศึกษา 

ผลการศึกษาประกอบไปด้วยขั้นตอนการสร้างฉากเกมแอนิเมช่ัน 3D และการออกแบบ

และการสรา้งฉากเกม 3D แอนเิมชั่น โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

1. ขั้นตอนการสร้างฉากเกมแอนิเมชั่น 3D  
การศึกษาขั้นตอนการสร้างฉากเกม3D แอนิเมช่ันโดยโปรแกรม Cry Engine Sandbox

พบว่ามี6ขัน้ตอนประกอบด้วย 

1.1 ขั้นตอนการสรา้ง Terrain ของเกมแอนเิมชั่น 

    การสร้างTterrainเป็นการสร้างอาณาบริเวณของเกมส์ หรือของMap Gameเพื่อเป็น

การก าหนดขอบเขตพื้นที่ในเกมแอนเิมชั่น 

 

1.2 ขั้นตอนการใส่Terrain Texture ของเกมแอนเิมชั่น 

     การวาดพื้นดินหรือเรียกอีกอย่างหนึ่งคือการใส่สีสันให้กับภูมิประเทศ ซึ่งขั้นตอนที่

แล้วเป็นการขึ้นรูปร่างพื้นที่ของเกม แต่การขึ้นรูปภูมิประเทศนั้นสังเกตจากพื้นดินจะเป็นสีขาว

ทั้งหมด ซึ่งจะต้องท าการPaint ฉากเกมทั้งหมด ในการpaint จะมีการpaintหลายๆลักษณะ เช่นการ

paint พืน้ดิน พืน้น้ า ภูเขา ที่ราบกว้าง เป็นต้น 

 

1.3 ขั้นตอนการสรา้ง Environment ของเกมแอนเิมชั่น ซึ่งได้แก่ 

 1.3.1 การสรา้งตน้ไม้ หญ้าและก้อนหนิให้กับTerrainของเกม 

 1.3.2 การสรา้งแหล่งน้ า น้ าตกให้กับฉากเกม 

 1.3.3การสรา้งParticlesต่างๆใหก้ับฉากเกมแอนเิมชั่น 

 1.3.4 การสร้างถ้ าให้กับฉากเกมแอนเิมชั่น 

 1.3.5 การสร้างLightให้กับฉากเกมแอนเิมชั่น 

 1.3.6 การสร้างDecals ให้กับฉากเกมแอนเิมชั่น 

 1.3.7 การสร้างBoidให้กับฉากเกมแอนเิมชั่น 
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1.4 ขั้นตอนการสรา้ง Sound ของเกมแอนเิมชั่น 

     เป็นสร้างเสียงในเกม เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ของเกมมากขึ้น เพิ่มความตื่นเต้น

อารมณแ์ละความรูส้ึกของเกมที่มากขึ้น 

 

1.5 ขั้นตอนการสรา้ง Proxy ของเกมแอนเิมชั่น 

     การสร้างกล่องที่มีไว้ส าหรับกันไม่ให้ตัวละครหรือผู้เล่นเดินทะลุผ่านไปได้ ทั้งนี้ตัวผู้

ศกึษาได้สรา้ง Proxy เพื่อกันไม่ใหผู้เ้ล่นเดินออกนอกอาณาบริการที่ก าหนด และใช้เพื่อไม่ให้เดินผ่าน

สิ่งของที่ผู้เล่นสามารถทะลุผา่นไปได้ 

 

 1.6 ขั้นตอนการ Export พืน้ที่เกมไปยังตัวเกมแอนเิมชั่น 

      เป็นขั้นตอนสุดท้าย คือ การExport ฉากเกมที่จัดท าโดยน าออกไปยังตัวเกมแอนิ

เมช่ันเพื่อให้โปรแกรมน าไปเลือกใช้ประกอบการสร้างเกมให้เกิดความน่าสนใจและความตื่นเต้นใน

การเล่น 

 

2. การออกแบบและสร้างฉากเกมแอนิเมชั่น 3D โดยการใช้โปรแกรม Cry Engine Sandbox 

ผู้ศึกษาได้น าความรู้จากการศึกษาขั้นตอนการสร้างเกมแอนิเมช่ัน 3D โดยการใช้

โปรแกรม Cry Engine ซึ่งมี 6 ขั้นตอน มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบในการสร้างเกม 3D แอนิเมช่ัน

ในครั้งนี ้ดังนี้ 

2.1  การสร้าง Terrain ของเกม 

          การสร้าง Terrain ของเกมประกอบด้วยการ ใส่ชื่อของพื้นที่เกมการเลือกบันทึกงาน

และการสรา้งพื้นดนิในเกมโดยมีรายละเอียดของแตล่ะขั้นตอน ดังนี้ 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

    2.2  การใส่ Terrain Texture ของเกม 

           ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนการวาดพื้นดินหรือเรียกอีกอย่างหนึ่งเพื่อใส่สีสันให้กับภูมิ

ประเทศของเกม ซึ่งจะต้องท าการpaint ฉากเกมทั้งหมด ในการpaint จะมีการpaintหลายๆลักษณะ 

เช่นการpaint พื้นดิน พื้นน้ า ภูเขา ที่ราบกว้าง เป็นต้นประกอบด้วยขั้นตอนของการใส่ Terrain 

Texture ของเกม ได้แก่การเพิ่ม Texture เพื่อการTerrain paintและการใส่Materials เพื่อการTerrain 

paintและการTerrain paintโดยมีรายละเอียดของแตล่ะขัน้ตอน ดังนี้ 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 
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2.3  การสร้าง Environment ของเกม 

ในขั้นตอนนี้จะเป็นขั้นตอนการสร้างสิ่งแวดล้อมใหก้ับเกมโดยการสร้างปุาไม้  ปุา

ชายเลน ถนนทางเดิน ในเกม การสร้าง แหล่งน้ า แม่น้ า น้ าตกและรวมถึงถ้ า ขั้นตอนนีเ้ป็นขั้นตอนที่

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

 

2.4 การสร้าง Sound ของเกม 

ต่อไปเป็นการสร้าง Soundในเกม เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ของเกมมากขึ้น เพิ่ม

ความตื่นเต้นอารมณ์และความรู้สึกของเกมที่มากขึ้นด้วย ประกอบด้วยขั้นตอนของการสร้าง Sound 

ของเกม ได้แก่  

2.4.1 การสรา้งกล่องเสียง 

2.4.2 การสรา้งตัวก าเนิดเสียง 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

 

2.5  การสร้าง Proxy ของเกม 

ต่อไปนีเ้ป็นการสรา้ง Proxy คือการสร้างกล่องที่มไีว้ส าหรับปูองกัน ดังนั้นตัวผู้ศึกษา

ได้สร้าง Proxy เพื่อกันไม่ให้ผู้เล่นเดินออกนอกอาณาบริการที่ก าหนด และใช้เพื่อไม่ให้เดินผ่าน

สิ่งของที่ไม่พึ่งประสงค์ โดยใช้ค าสั่ง RollupBar>object>Solid จากนั้นให้ลากสร้างกล่องขึ้นมาตาม

ขนาดที่ตอ้งการจะใช้งานโดย 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

 

2.6 การ Export พื้นที่เกมไปยังตัวเกมแอนิเมชั่น 

หลังจากผู้ศึกษาได้ท าการตรวจความเรียบร้อยของฉากเกมแอนิเมช่ันทั้งหมด โดย

ขั้นตอนสุดท้ายต่อไปนี้เป็นการExport พื้นที่เกมไปยังตัวเกมแอนิเมช่ันเพื่อให้เกิดความน่าสนใจและ

ความตื่นเต้นในการเล่น โดยมีวิธีการดังนีเ้ปิดเมนูFileคลิกExport to engineเพื่อExportสิ่งของและวัตถุ

ต่างๆ ในฉากเกมออกไป  

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 
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สรุปผลการศึกษา 

จากศึกษาพบว่า   การสร้างฉากเกม3D แอนิเมช่ันหรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าการพัฒนา

พืน้ที่เกม โดยใช้โปรแกรม Cry Engine Sandbox  ท าให้เกิดเป็นการฉากเกมแอนิเมช่ัน 3มิติ ที่มีความ

เสมือนจริง โดยแบ่งได้ทั้งหมด 6 ประเภท แบ่งฉากเกมได้ 14 ฉาก ได้แก่  
1) ฉากซากปราสาทบริเวณหนา้อุโมงค์หนิ 

2) ฉากอุโมงคห์นิขนาดใหญ่ 

3) ฉากน้ าตก 

4) ฉากแหลง่น้ า 

5) ฉากแม่น้ า 

6) ฉากปุาบริเวณทางเดินช่องภูเขา 

7) ฉากปุาบริเวณหลังหมู่บ้าน 

8) ฉากทางเดินบริเวณชอ่งภูเขา 

9) ฉากถ้ าบริเวณส่วนกลาง 

10) ฉากถ้ าบริเวณส่วนใน 

11) ฉากทางเข้าหมูบ่้าน 

12) ฉากบริเวณภายในหมูบ่้าน 

13) ฉากเกาะกลางแม่น้ าภายในหมูบ่้าน 

14) ฉากท้ายหมู่บ้าน 

โดยการท างานประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน โดยในแต่ละขั้นตอนมีสิ่งที่ควรค านึงเพื่อการ

สร้างฉากได้สมบูรณ์เสมอืนจรงิ ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 การสรา้ง Terrain ของเกม ควรใช้................................................................. 

ขั้นตอนที่ 2 การใส่ Terrain Texture ของเกม ………………………………………………………… 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 
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บทที่  3 

สรุปผลการปฏบิัติงาน 

 

สิ่งท่ีคาดหวัง 

การฝึกปฏิบัติงานสหกิจศึกษาเป็นการฝึกทักษะทางวิชาชีพของนักศึกษาเพื่อให้เกิด

ความรูแ้ละการเรียนรูจ้ากการปฏิบัติงานจริงซึ่งจากการที่ได้ฝึกปฏิบัติงานสหกิจศึกษากับทางบริษัท  

ทีวีบูรพา  จ ากัด  ในฝุายรายการสารคดีโทรทัศน์ “ กบนอกกะลา ”สิ่งที่คาดหวังเป็นอย่างมากใน

การปฏิบัติงานในครั้งนี้คอื................................................................................................................ 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 

 

ประโยชน์ที่ไดร้ับจากการปฏิบัติงาน 

ประโยชน์ต่อตนเอง 
1. ได้เรียนรู้และเข้าใจมากขึ้นถึงการด าเนินชีวิตจริงของชีวิตการท างานท าให้เกิดมุมมอง

และทัศนคตดิ้านต่างๆดีขึน้  พรอ้มทั้งได้พัฒนาศักยภาพในเรื่องของการด าเนินชีวิตมากขึ้นด้วย 

2. ………………….. 

3. ................... 

ประโยชน์ต่อสถานประกอบการ 

1. นักศึกษาฝึกปฏิบัติงานสหกิจศึกษาสามารถช่วยลดภาระงานของพนักงานได้ในระดับ

หนึง่ไม่มากก็น้อย   ซึ่งท าให้พนักงานสามารถปฏิบัติงานอื่นที่ส าคัญกว่าได้ 

2. ………………….. 

3. ................... 

ประโยชน์ต่อคณะสารสนเทศและการสื่อสาร 

1. คณะและมหาวิทยาลัยได้เป็นที่ยอมรับของสถานประกอบการ   เมื่อนักศึกษาสามารถ

ปฏิบัติงานสหกิจได้ดีและได้รับการยกย่องชมเชยจากสถานประกอบการ 

2. ………………….. 

3. ................... 

ตวัอยา่งเนือ้เร่ืองบทที่ 3 
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วเิคราะห์จุดเด่น  จุดดอ้ย  โอกาส  อุปสรรค (SWOT Analysis) ในการปฏิบัติงาน

ของนักศึกษา 

จุดเด่น 

1. มีความพร้อมในการรับมือกับสถานการณ์ต่างๆ ได้ 

2. ………………….. 

3. ................... 

 

จุดด้อย  

1.ผู้ศึกษายังขาดทักษะการจับประเด็นเนื้อหาให้น่าสนใจล าดับความส าคัญของข้อมูลยัง

ไม่ถูกเท่าที่ควร 

2. ………………….. 

3. ................... 

 

โอกาส 

1. ได้รับโอกาสและความไว้วางใจในการออกถ่ายท าตอนนอกสถานที่ตามล าพังกับ

ช่างภาพซึ่งนับว่าเป็นการเพิ่มทักษะ   ได้พัฒนาศักยภาพและความรับผิดในการท างานของตนเอง

เป็นอย่างมาก 

2. ………………….. 

3. ................... 

อุปสรรค 

1. สถานที่ในการเก็บข้อมูลอยู่แต่ละที่อยู่ไกลกัน ท าให้เดินทางล าบาก 

2. ………………….. 

3. ................... 

 

ประสบการณ์ที่ประทับใจ / ประสบการณ์พิเศษ 

....................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................... 

.................................................................... 
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บทที่  4 

ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
 

จากการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาภายใต้การดูแลของสถานประกอบการบริษัท  ทีวีบูรพา  

จ ากัด   ฝุายรายการสารคดีทางโทรทัศน์ “ กบนอกกะลา ”ตั้งแต่วันที่ 11 มิถุนายน 2555 ถึงวันที่ 

28 กันยายน 2555 รวมระยะเวลาทั้งสิ้น 16  สัปดาห์ขณะที่ฝึกปฏิบัติงานณสถานประกอบการได้มี

ปัญหาต่างๆเกิดขึ้นมากมายปัญหาเหล่านี้ท าให้ผู้ศึกษาได้รู้จักฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ในการ

แก้ไขปัญหาต่างๆพร้อมนี้ได้สรุปข้อเสนอแนะเพื่อเป็นประโยชน์แก่สถานประกอบการและผู้ฝึก

ปฏิบัติงานสหกิจศึกษารุ่นต่อไปดังนี้ 

สถานประกอบการ 

ปัญหา 

1................................................................................................................ 

2................................................................................................................ 

ข้อเสนอแนะ 

1................................................................................................................ 

2................................................................................................................ 

คณะ 

ปัญหา 

1................................................................................................................ 

2................................................................................................................ 

ข้อเสนอแนะ 

1................................................................................................................ 

2................................................................................................................ 

นักศึกษา 

ปัญหา 

1................................................................................................................ 

2................................................................................................................ 

ข้อเสนอแนะ 

1................................................................................................................ 

2................................................................................................................ 

ตวัอยา่งเนือ้เร่ืองบทที่ 4 
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ตวัอยา่งบรรณานกุรม 
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ภาคผนวก ก 

ภาพถ่ายสถานที่ปฏบิัติงานสหกจิศกึษา  ณ  บริษัท ทีวีบูรพา จ ากัด 

 
ภาพท่ี 7 ภาพอาคารฝุายบริหารของบริษัท  ทีวบีูรพา  จ ากัด 

 
ภาพท่ี 8 ภาพอาคารด้านหน้าของบริษัท  ทีวบีูรพา  จ ากัด 

 

ตวัอยา่งภาคผนวก 
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ภาคผนวก ข 

ตัวอย่างผลงาน 

 
ภาพท่ี 13 ภาพการถ่ายรายการในสตูติโอ 

 

ภาพท่ี 14 ภาพการท างานของช่างภาพ 

 

 

ตวัอยา่งภาคผนวก 
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ประวัตผิู้เขยีน 

 

ชื่อ    ใส่ช่ือ นามสกุล พร้อมค าน าหนา้ ของผูเ้ขียน 

วัน เดือน ปีเกิด    ใส่ วัน เดือน ปี พ.ศ. เกิด ของผู้เขียน 

สถานที่เกิด    อ าเภอ  จังหวัด 

ประวัติการศึกษา    โรงเรียนที่จบมัธยมศกึษาตอนปลาย 

    หลักสูตร , ปี พ.ศ.ที่จบการศกึษา 

   มหาวิทยาลัยแมโ่จ้ 

    คณะสารสนเทศและการสื่อสาร 

    หลักสูตรศลิปศาสตรบัณฑิต  

    สาขาการสื่อสารดิจิทัล 

ที่อยู่ปัจจุบัน    ใส่ที่อยู่ปัจจุบัน  

สถานที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา  ชื่อที่ท างานปัจจุบัน  

ที่อยู่สถานที่ปฏิบัติงาน  ใส่ที่อยู่ 

 

ต าแหน่งท่ีปฏิบัติงานสหกิจศึกษา ชื่อต าแหน่งงาน 

ตวัอยา่งประวตัิผู้ เขยีน 


