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บทค ัดย ่อ ภาษาไทย 

สุนทรี จิตสกูล : แนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา  โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง (GUIDELINES FOR COMPUTER GRAPHIC 
INSTRUCTION MANAGEMENT TO DEVELOP SELF-DIRECTED LEARNING IN ART EDUCATION 
BY USING FLIPPED CLASSROOM APPROACH) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: อ. ดร. โสมฉาย 
บุญญานันต์{, 199 หน้า. 

งานวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ โดยศึกษาจากการ
สัมภาษณ์เชิงลึกและสังเกตการสอนผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา จ านวน 6 ท่าน สัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านห้องเรียนกลับด้าน จ านวน 10 ท่าน และส ารวจความต้องการของผู้เรียนที่เรียนวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา จากสถาบันอุดมศึกษาทั้ง 4 สถาบัน จ านวน 120 คน 

ผลการวิจัยพบว่า ปัจจุบันการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษาใช้วิธีการสอนแบบสาธิต มี
การน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ประมาณร้อยละ 50 ของการสอน โดยมีลักษณะของการใช้เทคโนโลยีที่ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้เองและผู้เรียนศึกษาเน้ือหาจากสื่อนอกชั้นเรียน โดยมีองค์ประกอบการสอน ดังน้ี 1) ด้านการ
ก าหนดจุดประสงค์ ผูเ้รียนมีความรู้ในหลักการท างานของโปรแกรมเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ได้ 2) ด้านเน้ือหารายวิชา 
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดเน้ือหาตามความต้องการ 3) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้เรียนได้ฝึกทักษะจาก
การปฏิบัติงานตามความถนัด น าไปสู่การสร้างนวัตกรรมจากการค้นคว้าวิธีการต่างๆ ซ่ึงมีขั้นตอนดังน้ี (ก) การ
เตรียมความพร้อมการสร้างนวัตกรรม (ข) การก าหนดหัวข้อ (ค) การรวบรวมและวิเคราะห์สังเคราะห์ข้อมูล (ง) การ
วางแผน (จ) การเลือกเทคโนโลยีในการสร้างนวัตกรรม (ฉ) การด าเนินการ (ช) การทดลองใช้ (ซ) การน าเสนอ และ 
(ฌ) การประเมินผล 4) ด้านสื่อการเรียนการสอน ใช้สื่อ video tutorial ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้บทเรียนล่วงหน้า 
5) ด้านการวัดผลประเมินผล วัดจากความรู้ทางวิชาการ งานในภาคปฏิบัติที่ได้รับมอบหมายและการให้ผลตอบกลับ
แก่ผู้เรียน ในส่วนการมีส่วนร่วมของผู้เรียน มีการตั้งค าถามและแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นร่วมกันภายในชั้นเรียน 
ซ่ึงแนวทางน้ีเน้นลักษณะการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกชั้นเรียนอย่างอิสระทั้งด้านความคิดและวิธีปฏิบัติ  เพื่อ
เสริมสร้างให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ข้อเสนอแนะการวิจัย ควรมี
การศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ที่มีต่อความรับผิดชอบและผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา 
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บทค ัดย ่อ ภาษาอ ังกฤษ 

# # 5783424127 : MAJOR ART EDUCATION 
KEYWORDS: INSTRUCTION MANAGEMENT / COMPUTER GRAPHIC / FLIPPED CLASSROOM / 
INNOVATION IN ART EDUCATION / SELF-DIRECTED LEARNING 

SUNTREE JITSAKOON: GUIDELINES FOR COMPUTER GRAPHIC INSTRUCTION 
MANAGEMENT TO DEVELOP SELF-DIRECTED LEARNING IN ART EDUCATION BY USING 
FLIPPED CLASSROOM APPROACH. ADVISOR: SOAMSHINE BOONYANANTA, Ph.D. {, 199 pp. 

The objective of this research was to present guidelines for computer graphic 
instruction management to develop self-directed learning in art education by using a flipped 
classroom approach. The methodology used in-depth interviews and observation of 6 computer 
graphic instructors in art education. Ten flipped classroom approach experts were interviewed. 
The demand for computer graphic instruction of 120 students in art education from four 
educational institutions were surveyed.    

The results of this research showed that currently computer graphic instruction in art 
education used demonstration method. Approximately 50% of computer graphic instruction used 
a flipped classroom approach, with the characteristics of self-directed learning and outside-class 
learning through external media. The components of instruction consisted of 1) in terms of 
objective setting, students had knowledge of the program principles for applications, 2) in terms 
of course content, students participated in determining the required content, 3) in terms of 
instruction activities, students practice the work skills based on their specialization. These led to 
the creation of innovation from researching methods, consisted of: (a) Preparation for creating 
innovation, (b) Determining topics, (c) Data compilation, analysis and synthesis, (d) Planning, (e) 
Selecting technology in creating innovation, (f) Implementation, (g) Trial, (h) Presentation and (i) 
Evaluation, 4) in terms of instruction media, video tutorial was used for learning lessons in 
advance, 5) in terms of evaluation, academic knowledge, practical assignment and feedback were 
measured. In terms of student participation, questions were asked and opinions were shared 
within the class. This approach emphasized on outside-class learning in which ideas and practices 
have been freely shared to enhance the students learning skills towards 21st century learning 
skills. The suggestions of this study include: the effect of instruction management by using a 
flipped classroom approach should be studied in the future research in order to explore its effect 
on responsibility and achievement in computer graphic instruction in art education. 
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บทที่ 1  
บทน า 

  
จากกรอบแนวทางการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่ 2 (พ.ศ.2552-2561) ซึ่งมุ่งเน้นการ

พัฒนาคุณภาพผู้เรียนยุคใหม่ให้มีนสิัยใฝเ่รียนรู้ สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองและแสวงหาความรู้อย่าง
ต่อเนื่องตลอดชีวิต พัฒนาคุณภาพครูยุคใหม่ทีเ่ป็นผู้เอือ้อ านวยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  เพื่อก้าวเข้าสู่
ประชาคมอาเซียน ในปี 2558 นั้น การศึกษาเพื่อพัฒนาเด็กไทยให้มีคุณภาพ ถือว่าเป็นหัวใจส าคัญที่
จะน าพาประเทศไทยไปสู่สงัคมโลกได้ แนวทางจัดการเรียนการสอนแบบใหมเ่พื่อสร้างผูเ้รียนให้เป็นผู้
ที่ “คิดเป็น” เป็นทางเลือกที่น่าสนใจและติดตามถึงผลลัพธ์ แต่อย่างไรก็ตามครซูึ่งเป็นผู้ใช้เครื่องมือ
จ าเป็นต้องมีความสามารถและสมรรถนะพร้อมที่จะรับต่อการเปลี่ยนแปลงแนวทางอยู่เสมอ ซึง่รฐั
สง่เสริมในการพัฒนาบุคลากรทัง้ด้านผูผ้ลิต และผู้ใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพือ่ให้มีความรู้ 
ความสามารถและทักษะในด้านการผลิต รวมทัง้การใช้เทคโนโลยีทีเ่หมาะสมและมีคุณภาพ ผู้เรียนมี
สิทธิได้รับการพฒันาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยเีพือ่การศึกษา เพื่อให้มีความรู้และทกัษะ
เพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพือ่การศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนือ่งตลอดชีวิต 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) เทคโนโลยกีารศึกษาจงึมีความส าคัญในการสนบัสนุนการศึกษาในทุก
ระดับ เพือ่ทีจ่ะพัฒนาคุณภาพใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง มีนสิัยใฝเ่รียนรู้และแสวงหาความรู้
อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต การจัดการเรียนการสอนจงึจ าเป็นต้องน าสื่อเทคโนโลยีการศึกษาทั้งในด้าน
อุปกรณ์ เครื่องมือรวมไปถึงวิธีการ อันเป็นผลจากความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร ์และเรียก
กระบวนการทัง้หมดในการช่วยส่งเสริมประสทิธิภาพของการสอนว่า เทคโนโลยทีางการสอน ซึ่งเป็น
องค์ประกอบของกระบวนการสอน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2550) สื่อการเรียนการสอนซึ่งเป็นส่วน
หนึ่งของกระบวนการทางการศึกษา ที่สามารถท าใหผู้้เรียนเกิดกระบวนการการเรียนรู้ด าเนินไปอย่าง
มีประสิทธิภาพ เป็นการถ่ายทอดองค์ความรูจ้ากผู้สอนสูผู่้เรยีนให้สามารถได้รับความรู้ ทักษะต่างๆ มี
ประสิทธิภาพ และยังเป็นสิ่งที่ช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ครูผู้สอนควรใช้อปุกรณ์ สือ่เทคโนโลยี
การศึกษาใหม่ๆ  ในการเรียนการสอนเพื่อให้ผูเ้รียนมีความรูส้มบรูณ์ นั่นคือท าให้การสอนมสีิ่งชักจงู
เข้ามาสูบ่ทเรียนและสามารถเข้าใจเนื้อหาอย่างแทจ้รงิ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่จะช่วยให้
เกิดการเรียนรู้ที่ดีนั้น ครผูู้สอนจะตอ้งเตรียมอปุกรณ์การเรียนการสอนไว้ให้พร้อมและเหมาะสม 
เพื่อใหก้ระบวนการเรียนการสอนด าเนินไปด้วยความสะดวกและสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

ท่ามกลางสภาพการณ์การเรียนรู้ทีม่ีการปรับเปลี่ยนไปตามเทคโนโลยีทีเ่ปลี่ยนแปลงและ
พัฒนาอย่างรวดเร็วภายใต้กระแสแหง่โลกในยุคดิจิทลั (Digital age) แนวความคิด รูปแบบและวิธีการ
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ที่ใช้ในแบบเดิม จงึต้องมีการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบทีห่ลากหลายและสอดรบักบั
สังคมยุคใหม่ที่มุง่เน้นการพฒันาการเรียนรู้ใน 4 มิติที่ส าคัญ ได้แก่ การปฏิรูปผู้เรียนยุคใหม่ การ
ปฏิรูปครูยุคใหม่ การปฏิรปูโรงเรียนหรือแหล่งเรียนรู้ยุคใหม ่และการปฏิรูประบบบริหารจัดการยุค
ใหม่  ซึ่งทุกมิตินั้นต้องมีความสอดคลอ้งอย่างเป็นระบบ เช่นเดียวกับการพัฒนาการจัดการเรียนการ
สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกทางศิลปศึกษา ที่จ าเป็นต้องสอดคล้องกบัผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เป็นยุคที่
โลกต้องเผชิญหน้ากับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว ส่งผลใหผู้้เรียนในยุคปจัจบุันมีความ
จ าเป็นในการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อสนบัสนุนการเรียน การหาข้อมลูเพิ่มเตมิให้กบัตนเอง (วิจารณ์ 
พานิช, 2555) เทคโนโลยีการศึกษาเป็นกระบวนการในการบูรณาการเกี่ยวกบับุคคล ใช้แนวคิด 
เครื่องมือ อุปกรณ์ ในการวิเคราะหป์ัญหาเพื่อใช้ในการเรียนรู้ของมนุษย์ สือ่เทคโนโลยเีข้ามามี
บทบาทในการเปลี่ยนแปลงสังคมและสังคมมอีิทธิพลตอ่การพัฒนาการศึกษา การน าสื่อเทคโนโลยีใน
มาใช้ในการพัฒนาระบบการศึกษา เพื่อมุง่เน้นใหก้ารจัดการเรียนการสอนซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญในการ
พัฒนาประเทศให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  ท่ามกลางการแข่งขันของนานาประเทศในโลก หากไม่
มีการปรบัปรุงการจัดการเรียนการสอนให้มปีระสิทธิภาพตามยุคสมัยสังคมที่เปลี่ยนไป ประสิทธิภาพ
ย่อมไม่ทันกบัสภาพของความต้องการในสังคม การปรับเปลีย่นแนวทางเพื่อสร้างใหผู้้เรียนสอดคล้อง
กับความต้องการของสังคม สื่อเทคโนโลยี แนวคิดวิธีการถูกพัฒนาและน ามาใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
การเรียนการสอนให้มีความเหมาะสมและสื่อเทคโนโลยสีมัยใหม่สามารถน ามาเป็นเครื่องมือในการ
ช่วยให้กระบวนการเรียนการสอนด าเนินไปได้อย่างมปีระสทิธิภาพ 

ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 จะเรียนด้วยเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารที่ทันสมัยมี
ความก้าวหน้า และสามารถเข้าถึงข้อมลูข่าวสารได้มากและรวดเร็วข้ึน ท่ามกลางสภาพปัญหาทีส่ืบ
เนื่องมาจากจ านวนผู้เรียนทีเ่พิ่มข้ึนต่อห้องเรียน ท าให้วิธีการสอนแบบเดิมๆ ไม่มปีระสิทธิภาพ
เพียงพอ การจัดการเรียนการสอนจงึต้องอาศัยการบรูณาการความรู้ ทักษะ และวิธีการ เพื่อใหเ้กิด
กระบวนการส่งเสริมการสร้างองค์ความรู้ของผู้เรียนที่ดีข้ึน โดยอาศัยกระบวนการการท างานร่วมกัน 
(Collaboration) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) การแกป้ัญหา (Problem-Solving) และการ
สื่อสารที่ดี (Effective Communication) (ณัฐพร เห็นเจรญิ, ทัศนีย์วรรณ์ ศรีประดิษฐ,์ และปิยพร 
นุรารักษ์, 2557)เพื่อให้การเรียนรูส้อดคลอ้งกบัแนวคิดในศตวรรษที่ 21 โดยการน ารปูแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) ที่มุ่งเน้นการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองตามทักษะ ความรู้ ความสามารถ และสตปิัญญาของแต่ละบุคคลเพื่อส่งเสริมการเรียนรูโ้ดย
การน าสื่อเทคโนโลยีทีห่ลากหลายมาใช้ (สรุศักดิ์ ปาเฮ, 2556) การสอนให้ผูเ้รียนรู้จกัวิเคราะห์ 
เลือกใช้สื่อในการศึกษาค้นคว้าในเรื่องต่างๆ ที่ตนเองสนใจอย่างเหมาะสม ดังนั้นการใช้สื่อเทคโนโลยี
ทางการศึกษาน้ัน  ครูผู้สอนต้องมสี่วนร่วมในการสร้างภูมิคุม้กันให้กบัผูเ้รียนด้วย (สุทธิพร จิตต์
มิตรภาพ, 2553) ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนในกระบวนวิชาปฏิบัติการจัดการความรู้ 
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ตามแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2555)  ซึ่งเน้นใหผู้้เรียนก าหนดเนื้อหา วิธีการ และสื่อการเรียนการ
สอนตามความสนใจ ผูส้อนจัดเตรียมเนื้อหา วัสด ุสื่อ กิจกรรมใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผู้สอนมีการพูดคุยกับผู้เรียนเกี่ยวกับการศึกษาหาความรู้ สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการ
ให้ค าแนะน าและความรูเ้กี่ยวกับหัวข้อ เนื้อหา วิธีการ และสื่อการเรียนการสอนทีผู่เ้รียนเลือก ผู้เรียน
มีการด าเนินการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนมีการพูดคุยกับผูเ้รียนเป็นระยะ มีการศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเองมาพูดคุยอภิปรายในแง่มมุต่างๆ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจและความถูกต้องของข้อความ 
การช้ีแนะสิง่ที่ผิดพลาด มีการพูดคุยถึงประเด็นปัญหาเพื่อกระตุ้นใหผู้้เรียนเกิดความใฝ่รู้ใฝ่เรียน   

การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในปจัจุบันเป็นการสอนที่เน้นให้ผูเ้รียนไดฝ้ึก
ประสบการณ์การปฏิบัตงิาน สัมผัสกับวิธีการด้วยวิธีที่หลากหลาย การเรียนการสอนทีเ่น้นใหผู้้เรียนได้
ฝึกทักษะบรูณาการความรู้ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถผสมผสานระหว่างองค์ความรู้และการฝึกทักษะ
ปฏิบัติได้ดีมากยิ่งข้ึน วิธีการสอนโดยใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ช่วยให้ผู้เรียนสนใจในกิจกรรมการเรียน
การสอน รวมทั้งการพฒันาการเรียนการสอนจึงจ าเป็นต้องมีการปรบัเปลี่ยนให้เหมาะสมกบัผูเ้รียน 
พัฒนาทุกส่วนอย่างรอบด้าน (สันติ คุณประเสริฐ, 2541) การเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิ มี
เทคนิคการสอนมากมายทีเ่ป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนไม่ว่าจะเป็นการบรรยาย อภิปราย สาธิต หรือ
วิธีการอื่นๆ แต่อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนในห้องเรียนที่มีผูเ้รียนจ านวนมากเป็นการยากทีจ่ะให้
ผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ทันกัน พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้ก าหนดแนว
ทางการจัดการศึกษาไว้ว่า “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้และถือว่าผูเ้รียนมีความส าคัญอย่างทีสุ่ดกระบวนการจัดการศึกษาต้องสง่เสรมิให้
ผู้เรียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเตม็ตามศักยภาพโดยต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคล” (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) ในปัจจุบันมีวิธีการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกทีห่ลากหลาย เช่น 
การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การสอนแบบโครงงาน การสอนแบบบรรยาย และการสอนแบบสาธิต 
ซึ่งรปูแบบการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา คอมพิวเตอรก์ราฟิกดัง้เดิมทั่วไป จะใช้การสอนด้วยวิธี
สาธิตโดยครู สร้างความเข้าใจที่ถกูต้องระหว่างผู้เรียนและครูผู้สอน แต่วิธีการเรียนการสอนแบบนี้ยัง
ขาดความเช่ือมโยงและการสร้างองค์ความรู้ความเข้าใจระหว่างผู้เรียนและครูผูส้อน (Wiley, 2014) 
สอดคล้องกบั Meier (2013) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกดั้งเดิมนั้น ไม่
สามารถตอบสนองความต้องการของผูเ้รียนทีห่ลากหลายไดแ้ละสอดคล้องภัทรพร นุชน้อย (2555) ที่
กล่าวว่า การเรียนรู้ตามความสามารถของผูเ้รียนแตล่ะคนมคีวามแตกต่างกัน เป็นการยากทีจ่ะให้
ผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได้ทันกัน นักเรียนควรจะต้องฝึกฝนการคิด วิเคราะห ์เพื่อแก้ไขปญัหาที่
แตกต่างกัน ผ่านการฝึกปฏิบัติด้วยตนเองหรือการพูดคุยแลกเปลี่ยนแนวคิดกับเพื่อนร่วมช้ันและครู
เพื่อเป็นพื้นฐานของการเรียนวิชาการออกแบบข้ันสงูต่อไป ซึ่งจ าเป็นต้องใช้กลยทุธ์และเทคโนโลยีใน
การจัดการเรียนการสอนใหส้อดคล้องกับผูเ้รียน จุดประสงค์ดังกล่าวสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้
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แบบหอ้งเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) ที่เน้นการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยสีนับสนุนให้เกิดการ
เรียนรู้ตามความสนใจของตนเองและตอบสนองความต้องการเรียนรู้ทีห่ลากหลายของผู้เรียนได้เป็น
อย่างด ี(วิจารณ์ พานิช, 2556) สอดคล้องกับ ปฐมชัย ทองสนุทร (2555) ที่กล่าวว่าการใช้วิธีสอน
แบบหอ้งเรียนกลับด้าน สามารถส่งเสริมใหผู้้เรียนได้เรียนรู้ดว้ยตนเองในช่วงเวลาและสถานทีท่ี่ผูเ้รียน
สะดวก มีการอภิปรายในช้ันเรียนเพือ่ใหผู้้สอนและผู้เรียนสามารถท างานรวมทัง้เรียนรูร้่วมกัน ซึ่งการ
ท างานร่วมกันน้ันจะเป็นการฝกึฝนให้ผูเ้รียนสามารถคิดวิเคราะห์ความรู้ของตนเองและสามารถต่อ
ยอดองค์ความรู้ได ้

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบดัง้เดิมที่ครูเป็นผูม้อบความรู้และประสบการณ์ให้
ผู้เรียนในลักษณะของครูเป็นศูนย์กลาง ซึ่งแตกต่างจากรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบกลับ
ด้าน(Flipped Learning) การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลบัด้านน้ัน จะมุง่เน้นการ
สร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตัวผู้เรยีนเองตามทักษะ ความรู้ ความสามารถและสตปิัญญาของแต่ละ
บุคคล ตามความสามารถทางการเรียนแต่ละคน ครูจัดการเรียนรูผ้่านสื่อเทคโนโลย ีICT ที่
หลากหลายประเภททีม่ีอยู่ปจัจุบัน เป็นลักษณะการเรียนรู้จากแหลง่เรียนรู้นอกช้ันเรียนอย่างอสิระทั้ง
ด้านความคิดและวิธีปฏิบัติ ดังนั้น การสอนแบบหอ้งเรียนกลับด้านจะเป็นการเปลี่ยนแปลงบทบาท
ของครูอย่างสิ้นเชิง กล่าวคือ ครูไม่ใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้แตจ่ะมีบทบาทเป็นติวเตอร์ (Tutors) หรือโค้ช 
(Coach) ที่จะเป็นผูจุ้ดประกายและสร้างความสนุกสนานในการเรียน รวมทัง้เป็นผู้อ านวยความ
สะดวกในการเรียนในช้ันเรียนนั้นๆ ก่อให้เกิดกระบวนการสร้างองค์ความรู ้เป็นการเรียนที่ช่วยเพิม่
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน เพิ่มความร่วมมือระหว่างผู้เรียน เพิ่มความมั่นใจในตนเองของ
ผู้เรียน และช่วยให้โอกาสแกผู่้เรียนได้ปรบัปรุงแก้ไขตนเองในการเรียนรู้ให้บรรลุผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน ซึ่งมีผลการวิจัยทีบ่่งบอกว่า การเรียนแบบรอบรู้จะช่วยให้ผู้เรียนประมาณร้อยละ 80 สามารถ
เรียนเนือ้หาส าคัญได ้เทียบกับร้อยละ 20 เมื่อใช้วิธีสอนแบบเดิมที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบัน  (วิจารณ์ 
พานิช, 2556) ลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนการสอนในลักษณะนี้ ทิศนา แขมมณี (2555) กล่าว
ไว้ว่า 1) ผูส้อนก าหนดวัตถุประสงค์อย่างละเอียดในการเรียนรู้เนื้อหาสาระ 2) ผูส้อนมีการวาง
แผนการเรียนรู้ส าหรบัผูเ้รียนแตล่ะคนใหส้ามารถตอบสนองความถนัดที่แตกต่างกันของผูเ้รียน 3) 
ผู้สอนแจ้งให้ผูเ้รียนเข้าใจในจุดมุ่งหมาย วิธีการเรียน ระเบียบกติกา ข้อตกลงต่างๆ ในการท างานให้
ชัดเจน 4) ผู้เรียนมีการด าเนินการเรียนรู้ตามแผนการเรียนทีผู่้สอนจัดให้ มีการประเมินการเรียนตาม
วัตถุประสงค์แต่ละข้อ โดยผู้สอนคอยดูแลและให้ค าปรกึษาเป็นรายบุคคล 5) หากผูเ้รียนบรรลุ
วัตถุประสงค์หนึ่งที่ก าหนดไว้แล้ว จึงจะมีการด าเนินการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ต่อไป 6) หากผูเ้รียน
ไม่สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ ผู้สอนต้องมีการวินิจฉัยปัญหาและความต้องการของผู้เรียน 
จัดโปรแกรมการสอนซ่อมในส่วนที่ยังไมบ่รรลผุลนั้น แล้วจึงประเมินผลอกีครั้งหนึ่ง หากสามารถท าได้
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จึงใหเ้รียนรู้ในวัตถุประสงค์ต่อไป 7) ผู้เรียนด าเนินการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตามวัตถุประสงค์ทีก่ าหนด
จนบรรลุครบทุกวัตถุประสงค์ ซึ่งผู้เรียนอาจใช้เวลามากน้อยต่างกันตามความถนัดและความต้องการ
ของผู้เรียนแต่ละคน 8) ผู้สอนมีการติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของผู้เรียน 
และเกบ็ข้อมลูการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นรายบุคคล และมีการใช้ข้อมูลในการวางแผนการเรียนรู้ให้แก่
ผู้เรียนต่อไป  

การสง่เสรมิใหผู้้เรียนสามารถใช้กระบวนการสร้างความรู้ในการแก้ไขปัญหาการจัดการ
เรียนการสอน เพื่อใหส้ามารถสร้างนวัตกรรมของตนเองข้ึนมาได้ เป็นการเตรียมผูเ้รียนให้เข้าสูส่ังคม
ในศตวรรษที ่21 (เนาวนิตย์ สงคราม, 2556) เพื่อใช้นวัตกรรมในการแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนการ
สอน เช่น ปัญหาวิธีการสอน ซึง่ปญัหาส่วนใหญม่ักเกิดจากการขาดความเช่ือมโยงในการสร้างองค์
ความรู้ความเข้าใจ  (Wiley, 2014) การจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมนั้นไมส่ามารถตอบสนอง
ความต้องการของผูเ้รียนทีห่ลากหลายได้ (Meier, 2013) ซึ่งการเรียนรู้ตามความสามารถของผูเ้รียน
แต่ละคนมีความแตกต่างกัน จงึเป็นการยากที่จะใหผู้้เรียนทกุคนสามารถเรียนรู้ได้ทันกัน จากปัญหา
ดังกล่าวจงึจ าเป็นต้องใช้กลยุทธ์ประยกุต์เทคนิคการสอน และเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน
ให้สอดคล้องกบัผู้เรียน (ภัทรพร นุชน้อย, 2555) เนาวนิตย์ สงคราม (2553)กล่าวว่า ผู้สอนจึงจ าเป็น
ที่จะต้องมีการสง่เสรมิใหผู้้เรียนสามารถสร้างนวัตกรรมด้านศิลปศึกษา ให้ผูเ้รียนสามารถน า
กระบวนการสร้างความรู้จากการเน้นผูเ้รียนเป็นศูนย์กลาง ฝึกผูเ้รียนให้ใช้ประสบการณ์ของผูเ้รียนใน
การสร้างนวัตกรรมผ่านกระบวนการทีห่ลากหลาย เพื่อแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนการสอนบรรลุ
เป้าหมายได้อย่างมปีระสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน เป็นประโยชน์ต่อการศึกษาและเป็นการเตรียมความ
พร้อมให้กับผูเ้รียนใหเ้ข้าสูส่ังคมในศตวรรษที่ 21  

การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน เป็นการ
จัดการเรียนการสอนที่ตระหนกัถึงคุณลักษณะในการเรียนรูข้องผู้เรียนทีม่ีความแตกต่างกัน เพือ่ที่จะ
สามารถเลือกสรรเนื้อหาความรู้ใหเ้หมาะสมกับผู้เรียน ในการพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนการสอน 
สามารถประยกุต์ใช้เครื่องมือเทคโนโลยีในการช่วยออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนใหเ้หมาะสม
กับลกัษณะผูเ้รียนและสอดคล้องกับกิจกรรมเพือ่ให้เกิดกจิกรรมการเรียนรู้ที่น่าสนใจ กระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกเป็นวิชาที่เน้นใหผู้้เรียนฝึก
ทักษะปฏิบัตงิาน เป็นการสอนที่เน้นการเรียนแบบสาธิต ผู้เรียนสามารถเกิดกระบวนการสร้างองค์
ความรู้ได้ด้วยตนเอง ฝึกปฏิบัติรวมทั้งการสอนโดยการน าเทคโนโลยีการศึกษามาใช้ให้เกิดประโยชน์
ต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน ซึง่การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน เป็นการจัดการ
เรียนการสอนที่มุง่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มุง่เน้นการสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตัวผู้เรียนเองตามทักษะ 
ความรู้ ความสามารถและสติปญัญาของแต่ละบุคคล ส่งเสรมิกระบวนการทางความคิดทั้งในและนอก
ห้องเรียนของผูเ้รียนให้ดีข้ึน ให้ผู้เรียนสามารถพฒันาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อตอบสนองความ



 
 

 

6 

ต้องการในการเรียนรู้ให้มปีระสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน น าไปสู่การเป็นผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 อย่าง
แท้จรงิ 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการน าเสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับดา้นเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดย
มุ่งหวังแนวทางการจัดการเรียนสอนที่สามารถพฒันากระบวนการเรียนรูร้วมทัง้พัฒนาทักษะในการ
ปฏิบัติ ก่อใหเ้กิดกระบวนการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นการเรียนที่ช่วยเพิม่ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผูเ้รียน เพิ่มความร่วมมือระหว่างผู้เรียน ความมั่นใจในตนเองของผู้เรียนและการ
ปรับปรงุแก้ไขตนเองในการเรียนรู้ใหบ้รรลผุลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิมีความเหมาะสมกบับริบทของผู้สอนและตอบสนองความต้องการของผูเ้รียนมาก
ยิ่งขึ้น 

 
ค าถามการวิจัย 
 ผู้สอนจะสามารถจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านอย่างไร เพื่อใหผู้้เรียนพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย     

 เพื่อน าเสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา  
โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อให้ผูเ้รียนพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเองได ้
 
ขอบเขตการวิจัย 

 1.   การวิจัยน้ีศึกษาในมหาวิทยาลัยที่มีการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษา สงักัดทบวงมหาวิทยาลัย จากสถาบันการศึกษา 4 สถาบัน ได้แก ่
  สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  สาขาการสอนศิลปะ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบรูพา 
  สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
   สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์            
วิทยาเขตปัตตานี  
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 2.   ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2.1 ผู้สอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา  
  2.2 นิสิตนักศึกษาที่ลงเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา 
  2.3  ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน โดยการ
เลือกตัวอย่างด้วยการสุ่มแบบลกูโซ่ (Snowball Sampling) ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี ้
     2.3.1 เป็นผูม้ีประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้าน 2 ปีข้ึนไป 
     2.3.1 เป็นผูม้ีช่ือเสียงในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน 
 

3.    ตัวแปรที่เกี่ยวข้องกบังานวิจัย 
   3.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ 
   3.1.1 การเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิ ในหลักสูตรศิลปศึกษา 
   3.1.2 พฤติกรรมทางการเรียนการสอนของผูส้อนและผูเ้รียน 
   3.1.3 เทคโนโลยกีารศึกษา  
    3.2 ตัวแปรตาม คือ แนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตร
ศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพือ่พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 
ค าจัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

แนวทางการจัดการเรียนการสอน หมายถึง วิธีการจัดการเรียนการสอนอันประกอบด้วย
องค์ประกอบที่จัดไว้อย่างมีความสัมพันธ์และส่งเสริมกันอย่างเป็นระบบ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

คอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา หมายถึง การสร้างสรรค์และตกแต่งงาน
ทัศนศิลป์ในรปูแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์และโปรแกรมประยกุต์เพื่อการ
ออกแบบและสร้างสรรค์งานกราฟกิส าหรบัการเรียนการสอนของหลักสูตรศิลปศึกษา 

ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) คือ การเรียนการสอนทีผู่้เรียนเรียนรูเ้นื้อหา
ด้วยตนเองจากสื่อวีดิทัศน์นอกช้ันเรียนหรือที่บ้าน และเรียนรู้แบบสืบค้นหาความรู้ที่ได้รับร่วมกันกบั
เพื่อนร่วมช้ันในช้ันเรียน โดยมีครเูป็นผู้ให้ความช่วยเหลือช้ีแนะ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้นอกห้องเรียน
และใช้เวลามากในช้ันเรียนส าหรับท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามบทเรียนนอกห้องเรียนนั้น  

การเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ทีผู่้เรียนริเริ่มการเรียนรู้ด้วยตนเองตาม
ความสนใจ ความต้องการ และความถนัดอย่างมเีป้าหมาย รูจ้ักแสวงหาแหล่งเรียนรู้ เลอืกวิธีการเรียน
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และประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งสามารถท าด้วยตนเองหรือการขอความช่วยเหลือ
จากผูอ้ื่น 

 
ประโยชน์คาดว่าจะได้รบั 

 เพื่อเป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟกิในหลกัสูตรศิลปศึกษา  
โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อให้ผูเ้รียนพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเองได ้

 

*Flow Chart กรอบแนวคิดในการท าวิจัยแสดงในภาคผนวกหน้า 154



 

 

บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

     ในการวิจัยเรื่อง แนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดย
ใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเองประกอบด้วยแนวคิดทฤษฎีที่ใช้ใน
งานวิจัย ดังต่อไปนี ้
 
1. การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 

1.1 ความหมายของการจัดการเรียนการสอน 
1.2 รูปแบบของการจัดการเรียนการสอน 
1.3 ความส าคัญของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
1.4 คุณลักษณะของผู้สอนในศตวรรษที่ 21 
1.5 คุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
1.6 สมรรถนะครูทัศนศิลป ์

2. การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา 
 2.1 ความหมายคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา 
 2.2 หลักสูตรการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสตูรศิลปศึกษา  

2.3 รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
2.4 โปรแกรมที่ใช้ในการเรียนการสอน 
2.5 หลักการท างานคอมพิวเตอร์กราฟิก  

3. แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
 3.1 ความหมายแนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน 
 3.2 แนวคิดหลักของแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
 3.3 องค์ประกอบของแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
4. การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 4.1 ความหมาย การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 4.2 ลักษณะการเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 4.3 องค์ประกอบหลกัในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 4.4 การน าทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเองไปใช้ในการเรียนการสอน 
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5. การสร้างนวัตกรรม 
5.1 ความหมายของนวัตกรรม 
5.2 ประเภทนวัตกรรมทางการศึกษา 
5.3 การสร้างนวัตกรรม  
5.4 นวัตกรรมด้านศิลปศึกษา 
5.5 การเผยแพร่นวัตกรรม   

6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศ 
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1. การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 
1.1 ความหมายของการจัดการเรียนการสอน 

นพพงษ์  บุญจิตราดุลย์ (2534) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนมีความส าคัญที่จ าเป็น
จะต้องค านึงถึงจุดประสงค์ที่ตอ้งเขียนให้ชัดเจน เพื่อเป็นแนวทางในการปฏิบัติใหส้ามารถบรรลุ
วัตถุประสงค์ได้ตามเป้าหมายทีก่ าหนดไว้ ต้องมีความรู้ความเข้าใจในหลักสูตรอย่างถูกต้องชัดเจน 
และสามารถจัดอุปกรณ์การเรียนการสอน จัดกจิกรมได้อย่างเหมาะสม มีกระบวนการในการ
ประเมินผลการเรียนและปรับปรงุผลการประเมิน 

วิชัย ดิสสระ (2535) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนควรจัดให้เหมาะสมและสอดคล้อง
กับศักยภาพของผู้เรียน ซึ่งจะสง่ผลใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเป็นระบบ  ซึ่งการจัดการเรียนการ
สอนทีเ่น้นความแตกต่างของแต่ละบุคคลจ าเป็นทีจ่ะต้องอาศัยรูปแบบการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ 
ซึ่งจะเป็นการช่วยให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมปีระสทิธิภาพ  

วิชัย วงษ์ใหญ่ (2527) กล่าวถึง การจัดการเรียนการสอนไว้ว่า การจัดกระบวนการเรียน
การสอนควรมีการจัดให้เหมาะสม และมีประสทิธิภาพเพื่อสง่เสริมให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่าง
ต่อเนือ่งชัดเจน มีความเหมาะสมกบักลุ่มผู้เรียนและควรที่จะระบุขนาดของช้ันเรียน รวมทั้งการ
ก าหนดความรู้พื้นฐานได้อย่างชัดเจน 
 ทิศนา แขมมณี (2546) ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนการสอนที่ประกอบไปด้วย
องค์ประกอบต่างๆ ที่ได้รบัการจัดไว้เพื่อให้มีความสมัพันธ์และสง่เสรมิกันอย่างเป็นระบบระเบียบ 
เพื่อทีจ่ะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้  

วลัยพร คุโณทัย (2546) กล่าวถึง การเรียนการสอนว่า เป็นการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่เกิดข้ึนมาจากความร่วมมือระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน ให้การจัดการเรียนการสอนด าเนินไป
อย่างมีระบบแบบแผน โดยใหผู้้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อใหผู้้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

ฉวีวรรณ วัฒนกิจ (2550) กล่าวว่า การจัดกจิกรรมการเรียนการสอน เป็นกระบวนการที่
เกี่ยวข้องกบักิจกรรมในช้ันเรียน การจัดวางแบบแผนเพือ่ใหก้ารจัดการเรียนการสอนด าเนินไปอย่าง
ราบรื่น เพื่อใหผู้้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์การเรยีนรู้ของรายวิชา ผู้เรียนได้รับความรู้และมี
ผลส าเร็จไปได้ด้วยดี 

พิชัย วัฒนโชติ (2550) ได้กล่าวถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ไว้ว่า เป็นการเลือก
จัดประสบการณ์ต่างๆ ใหผู้้เรียนได้เกิดการเรียนรูรู้ปแบบต่างๆ ให้เหมาะสมกับเนือ้หาของการจัดการ
เรียนการสอน 

ดังนั้น การจัดการเรียนการสอน หมายถึง กระบวนการเพือ่ท าให้เกิดการเรียนการสอน
ตามหลกัสูตร การจัดองค์ประกอบทีม่ีความสัมพันธ์อย่างเปน็ระเบียบ ผูส้อนจ าเป็นต้องมีความรู้ความ
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เช่ียวชาญในหลักสูตรเป็นอย่างดี เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนให้ผูเ้รียนบรรลุ
จุดประสงค์ที่ก าหนดเอาไว้ การจัดการเรียนการสอนจงึมีความส าคัญและผูส้อนจะต้องมีความรู้ความ
เข้าใจในหลักสูตร เพื่อให้ผูส้ามารถปฏิบัติให้บรรลุเป้าหมาย และผูเ้รียนแตล่ะคนจะมีความแตกต่าง 
จึงจ าเป็นตอ้งมกีารจัดการเรียนการสอนทีห่ลากหลายเพื่อความเหมาะสมจะช่วยให้การเรียนการสอน
สามารถด าเนินได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

 
1.2 องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน 

สุมิตร คุณานุกร (2543) กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนการสอนจะประกอบด้วย
องค์ประกอบส าคัญ 4 องค์ประกอบ คือ    

1. จุดมุ่งหมาย คือ เป็นสิง่ที่ก าหนดข้ึนเพือ่เป็นตัวบ่งช้ีถึงเป้าหมายในการจัดการเรียนการ
สอน ซึ่งจะเป็นสิ่งแรกและสิ่งส าคัญที่ถูกสร้างขึ้นในการร่างหลักสูตร ใช้ในการก าหนดแนวทางในการ
จัดการเรียนการสอน การคัดเลือกเนื้อหา ความรู้ การออกแบบกจิกรรมการเรียนการสอน การเลือก
วัสดุอุปกรณ์รวมทัง้สือ่ที่ใช้ในการเรียนการสอน รวมทัง้เป็นสิ่งทีก่ าหนดกระบวนการวัดประเมินผล
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผู้เรียน     

2. เนื้อหา เป็นกระบวนการคัดเลือกเนื้อหาสาระทีจ่ะใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
รูปแบบวิธีการสอนและรวมไปถึงการจัดประสบการณ์การเรยีนรู้ให้กบัผูเ้รียน ซึง่จ าเป็นต้องมีความ
สอดคล้องต่อการก าหนดจุดมุง่หมายของการจัดการเรียนการสอน     

3. การน าไปใช้ คือ เป็นกระบวนการส าคัญในการน าใช้ปฏิบตัิจริงในระบบการศึกษากับ
ผู้สอนและผู้เรียน โดยมีส่วนประกอบส าคัญย่อยๆ เช่น การจัดเตรียมความพร้อมด้านบุคลากรและ
สิ่งแวดล้อม และการด าเนินการสอน เป็นต้น เพือ่ให้การจัดการเรียนการสอนของครูและการเรียนรู้
ของผู้เรียนส าเร็จบรรลจุุดมุ่งหมาย 

4. การประเมินผล เป็นข้ันตอนทีส่ าคัญในการทีจ่ะตรวจสอบผลสมัฤทธ์ิที่เกิดข้ึนกับผู้เรียน 
หลักจากการน าไปใช้ลงมือปฏิบัติ ว่าเป็นไปตามเป้าหมายหรือจุดประสงค์ที่ได้ก าหนดไว้ตั้งแต่แรก
หรือไม่ ในการด าเนินการมีปญัหาหรอือุปสรรคทีจ่ะต้องแก้ไขปรับปรงุหรือไม่อย่างไร เพื่อให้หลักสูตร
มีความสมบูรณ์และตอบสนองตามจุดมุง่หมาย 

บุญชม ศรีสะอาด (2546) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนประกอบพื้นฐาน 4 
องค์ประกอบ ดังนี ้

1. จุดประสงค์ คือ วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้สามารถด าเนินส่งผล 
ให้ผู้เรียนบรรลุการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
 2. สาระความรู้และประสบการณ์ คือ สิ่งทีจ่ัดไว้เพื่อใหผู้เ้รียนได้สามารถเรียนรูท้ าความ
เข้าใจเพื่อสง่ผลใหเ้กิดพฤติกรรมที่คาดหวังตามจุดประสงค์ทีก่ าหนดไว้     
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 3. กระบวนการเรียนการสอน คือ กระบวนการข้ันตอนในการจัดการเรียนการสอน ตั้งแต่
เริ่มต้นจนถึงกระบวนการสุดท้ายของกจิกรรม      
 4. การประเมินผล คือ การตรวจสอบ การวัดและประเมินว่ากิจกรรมการเรียนการสอนได้
บรรลผุลส าเร็จตามสิง่ที่ก าหนดไว้หรือไม่ 
 อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550) กล่าวถึงองค์ประกอบของการสอนไว้ว่า สามารถแบ่งได้เป็น  2  
ด้าน คือ 

 1. ด้านองค์ประกอบรวม หมายถึง องค์ประกอบด้านโครงสร้างทีจ่ะมาประกอบกันเป็น
การสอน ประกอบด้วย 

1.1 ผู้สอนหรอืวิทยากร 
1.2 นักเรียนหรอืผูเ้รียน 
1.3 หลักสูตรหรือสิง่ทีจ่ะสอน 

 2. ด้านองค์ประกอบย่อย หมายถึง องค์ประกอบในเรื่องของรายละเอียดการจัดการเรียน
การสอนที่ต้องประกอบด้วยกระบวนการทีจ่ะท าให้เป็นการสอนทีส่มบูรณ์  

2.1 การตั้งจุดประสงค์การสอน เป็นองค์ประกอบทีส่ าคัญยิ่งในการจัดการเรียนการ 
สอน ที่จะใหผู้้สอนทราบวัตถุประสงค์ในการสอนว่าสอนเพื่ออะไร สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในด้านใดบ้าง ใหผู้้เรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรูม้ากน้อยเพียงใด เพือ่เป็นการสอนทีม่ี
จุดมุ่งหมาย ดังนั้นการตั้งจุดประสงค์การสอนจะเป็นประโยชน์ต่อผู้สอนในการวางแผนเตรียมเนื้อหา
การสอน สามารถเลอืกวิธีการสอน สื่อการสอนและการวัดประเมินผลใหเ้หมาะสมสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การจัดการเรียนการสอน  

2.2 การก าหนดเนือ้หา รวมถึงการเลอืกและการจัดล าดบัเนือ้หาทีจ่ะสอนด้วยการ
ก าหนดเนื้อหาจะท าใหผู้้สอนทราบว่าจะสอนอะไร ผู้เรียนควรได้รับประสบการณ์ใดบ้าง 
ประสบการณ์ใดควรได้รับก่อนและขอบเขตมากน้อยเพียงใดจึงจะเหมาะสม การก าหนดเนื้อหาไว้
ล่วงหน้าจะท าให้การสอนมสีาระคุ้มค่ากับเวลาทีผ่่านไปและมีคุณค่าแก่ผู้เรียน 

2.3 การจัดกจิกรรมการเรียนการสอน เป็นองค์ประกอบทีส่ าคัญซึ่งจะท าใหผู้ส้อน
ทราบว่าควรใช้วิธีการสอนอย่างไร ทีจ่ะสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ใหก้ับผู้เรียน ซึ่ง
จ าเป็นต้องใช้วิธีการสอนที่เหมาะสมกบัการสอนในแตล่ะครัง้ รวมทั้งเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหา
รายวิชา ผู้เรียนและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้  

2.4 การใช้สื่อการสอน เป็นสิง่ส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเกิดกระบวนการเรียนรู้
ได้อย่างชัดเจน รวดเร็วและมปีระสิทธิภาพ การใช้สือ่การสอนจะเป็นสิง่ที่ช่วยในการดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี สือ่การสอนที่ดจีะช่วยให้การเรียนการสอนด าเนินไปได้อย่างราบรื่นและ
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สะดวกกับตัวผู้เรียน การเตรียมสื่อการเรียนการสอนจะท าให้ผูส้อนสามารถทราบว่าควรจะใช้สิ่งใด
เป็นสื่อในการช่วยสร้างกระบวนการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียนเพื่อให้สามารถเรียนรู้ได้อย่างดทีี่สุด  

2.5 การวัดและประเมินผล เป็นองค์ประกอบทีจ่ะช่วยให้ผูส้อนทราบถงึการสอนที่ผ่าน
มา ว่าบรรลุวัตถุประสงค์หรือไม่ มีวัตถุประสงค์ใดที่ยังไมบ่รรลุ ดังนั้นการวัดและประเมินผลจะมี
ประโยชน์กบัผูส้อนและผู้เรียน ที่ผูส้อนจ าเป็นต้องมีการวัดและประเมินผลทกุครั้งที่ท าการสอน  

ดังนั้น องค์ประกอบการจัดการเรียนการสอน ประกอบไปดว้ย 1) การตั้งจุดประสงค์ 
การสอน เป็นองค์ประกอบทีส่ าคัญยิ่งในการจัดการเรียนการสอน ทีจ่ะใหผู้ส้อนทราบวัตถุประสงค์ใน
การสอน สามารถให้ผูเ้รียนบรรลุวัตถุประสงค์ได้ตามที่ก าหนดไว้ 2) การก าหนดเนื้อหา การจัดล าดับ
เนื้อหาทีจ่ะสอนด้วยการก าหนดเนื้อหาจะท าให้ผูส้อนทราบว่าจะสอนอะไร ผูเ้รียนควรได้รบั
ประสบการณ์ใดบ้าง จะท าใหก้ารสอนมสีาระคุ้มค่ากับเวลาที่ผ่านไปและมีคุณค่าแก่ผูเ้รียน 3) การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ใหก้ับผู้เรียน ซึ่งจ าเป็นต้องใช้วิธีการ
สอนทีเ่หมาะสมกับการสอน เหมาะสมกบัลกัษณะเนื้อหารายวิชา ผู้เรียนและสอดคลอ้งกบั
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 4) การใช้สื่อการสอน สื่อการสอนที่ดีจะช่วยให้การเรียนการสอนด าเนินไปได้
อย่างราบรื่นและสะดวกกับตัวผูเ้รียน การเตรียมสื่อการเรียนการสอนจะท าใหผู้้สอนสามารถทราบว่า
ควรจะใช้สิ่งใดเป็นสื่อในการช่วยสร้างกระบวนการเรียนรู้ใหก้ับผูเ้รียนเพื่อให้สามารถเรียนรู้ได้อย่างดี
ที่สุด และ 5) การวัดและประเมินผล การวัดและประเมนิผลจะมปีระโยชน์กบัผู้สอนและผู้เรียน 
เพื่อใหท้ราบว่าผู้เรียนสามารถเกิดกระบวนการเรียนรูบ้รรลตุามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
 

1.3 การจัดการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษา 
1.3.1 ความหมายการจัดการเรียนการสอนระดบัอุดมศึกษา 

  อุทุมพร จามรมาน (2530) กล่าวว่า การเรียนการสอนของอาจารย์ใน
ระดับอุดมศึกษา และการเรียนของนสิิตนักศึกษามีความเกี่ยวข้องกับคน 2 กลุ่ม ที่ท าหน้าต่างกัน เน้น
กระบวนการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนสามารถพัฒนาทักษะทกุด้านของการเรียนรู้ 

สายหยุด จ าปาทอง (2531) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษา 
เป็นไปเพื่อการพฒันาก าลงัคน ซึ่งนับว่ามีความส าคัญยิ่งเพราะคุณภาพของคนที่ใช้ในภารกิจต่างๆ 
ของประเทศน้ัน เป็นผลมาจากการสร้างศักยภาพด้วยการจดัการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา 
  ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2542) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนระดบัอุดมศึกษา 
เป็นการสอนที่เน้นลักษณะการถ่ายทอดองค์ความรู้ทักษะจากผู้สอนไปสู่ผูเ้รียน การเรียนการสอนมกั
เน้นให้ผูเ้รยีนเกิดการเรียนรู้ รวมทั้งกิจกรรมทีเ่กี่ยวข้อง เช่น การจัดกจิกรรมระหว่างการสอน การใช้
สื่อการเรียนการสอน เป็นต้น 
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  ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนระดบัอุดมศึกษา ผูส้อนจ าเป็นต้องเนน้กระบวนการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ใหก้ับผู้เรียน เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเกิดกระบวนการเรียนรู้และสามารถน าองค์
ความรู้ที่เกิดข้ึนไปพัฒนาความรู้ความสามารถสร้างศักยภาพในการท างานให้มีคุณภาพต่อไป 

บ ารุง กลัดเจรญิ และฉวีวรรณ กินาวงศ์ (2527) กล่าวว่า ความมุ่งหมายของการศึกษา 
ระดับอุดมศึกษา โดยทั่วไปอย่างกว้างๆ มี 4 ประการ คือ 

1. General Education คือ เน้นให้ผูเ้รียนมีความรู้ในวิชาสามัญทั่วไป เพื่อให ้
ผู้เรียนมีความรู้อย่างกว้างขวาง เหมาะสมกบัการเป็นปัญญาชน การศึกษาข้ันพื้นฐานเป็นสิง่ทีส่ าคัญ
และจ าเป็นส าหรับผู้เรียนทุกคน เพื่อสร้างพื้นฐานในการเตรยีมพร้อมส าหรบัการประกอบอาชีพใน
อนาคต 

2. Professional Education คือ เน้นให้ผูเ้รียนมีความรู้ในวิชาชีพข้ันสูง 
เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความสามารถในการประกอบอาชีพไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

3. Graduate Study and Research คือ ให้ผู้เรียนรู้จักค้นคว้าข้อมูลเชิงลึก 
และการวิจัย เพื่อพฒันาความก้าวหน้าด้านวิชาการ รวมทัง้พัฒนากระบวนการคิดและสติปัญญา 

4. Public Services คือ ให้ผู้เรียนรูจ้ักการตอบแทน บรกิารสังคม ได้แก่ รู้จกั 
ศึกษาค้นคว้า ใช้หลักวิชาและทฤษฎี องค์ความรู้หรือผลการวิจัยไปใช้ในการเสนอแนะให้ความคิดหรือ
แก้ปัญหาสงัคม 

 ดังนั้น ภารกิจหรือหน้าที่ของสถาบันการศึกษาจะต้องกระท าและต้องค านึงถึง ด้าน
การสอน ซึ่งเป็นหน้าที่โดยตรงทีจ่ าเป็นจะต้องเผยแพรอ่งค์ความรู้ ทั้งในด้านวิชาสามัญและวิชาชีพ
ช้ันสูง ด้านการวิจัย เพือ่เป็นการแสวงหาความจรงิทางวิชาการที่จะก่อใหเ้กิดประโยชน์แก่ด้านวิชาการ 
สังคมและประเทศชาติต่อไป และการท านุบ ารุงรักษาศิลปวัฒนธรรมซึ่งถือเป็นสิ่งที่ส าคัญของชาติ 
เป็นเครื่องหมายที่แสดงให้เห็นถึงความเจรญิและเอกลักษณ์ของชาติ 
 1.3.2 องค์ประกอบการสอนในระดบัอุดมศึกษา  
  ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2557) กล่าวว่า การเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา มี
องค์ประกอบดังต่อไปนี ้
  1. การก าหนดจุดมุ่งหมาย เมื่อผูส้อนจะสอนวิชาอะไรควรเริม่ด้วยการก าหนด
จุดมุ่งหมายในการสอนวิชาน้ันๆ สอนเพื่ออะไร มีขอบเขตเนือ้หาอย่างไร ต้องการที่จะฝึกทักษะผู้เรียน
ในด้านใดและมากน้อยแค่ไหน ในการก าหนดจุดมุ่งหมายผู้สอนจึงควรค านึงถึงพื้นฐานของผู้เรียน 
ลักษณะรายวิชาและความสมัพันธ์กับวิชาอื่นๆ 
  2. การคัดเลือกเนื้อหา เมื่อผูส้อนก าหนดจุดมุง่หมายในการสอนแล้ว จะต้องจัด
เนื้อหาเพื่อใหส้อดคล้องกบัจุดมุ่งหมายทีก่ าหนดไว้ ซึ่งจ าเปน็จะต้องค านึงถึงสิง่ทีจ่ะต้องรู้ (Must 



 
 

 

16 

Know) ตามด้วยสิ่งที่ควรรู้ (Should Know) และน่ารู้ (Could Know) แล้วจึงคัดเลือกให้เหมาะสม
กับเวลา สถานที่และกลุม่ผูเ้รียน 
  3. การก าหนดกจิกรรมการเรียนการสอน ผูส้อนจะต้องก าหนดและเตรียมการสอน
ในแต่ละครั้งให้ละเอียดและชัดเจน ในบางครั้งผูส้อนอาจจะวางแผนร่วมกบัผูเ้รียนเพื่อให้ผูเ้รียนรู้สกึมี
ความรับผิดชอบมากขึ้น ดังนั้นกจิกรรมที่ก าหนดข้ึนจึงต้องตอบสนองจุดมุ่งหมายและเนื้อหาที่ก าหนด
ไว้ด้วย 
  4. การเตรียมการประเมินผลเรียน การประเมินผลการเรียนมีความส าคัญทีจ่ะท าให้
ทราบว่าผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้มากนอ้ยเพียงใด การประเมินผลอาจจะประเมินในตอนสิ้นเทอมหรือ
ประเมินเป็นระยะ ซึ่งข้ึนอยูก่ับลักษณะวิชาและเทคนิคการสอน 
  5. การเตรียมเอกสารต าราและอุปกรณ์ การเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาต้อง
เรียนได้อย่างกว้างขวางและมปีระโยชน์ เอกสารและต าราเรยีนจึงเป็นสิง่ส าคัญ ผู้สอนจะตอ้งค านึงถึง
การเตรียมเอกสารประกอบให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่ใช้สอน 

การสอนระดบัอุดมศึกษามีวิธีการและเทคนิคในการสอน ดังนี้ 
  1. วิธีการของการสอน การสอนในระดับอุดมศึกษาโดยทั่วไปจะแยกออกเป็น 3 
วิธีการ คือ การสอนแบบบรรยาย การสอนแบบอภิปราย และการฝึกปฏิบัติ แต่ละวิธีจะมีจุดมุง่หมาย
แตกต่างกันออกไปโดยการสอนแบบบรรยายน้ันเหมาะกบัเนื้อหาที่เป็นหลักการและทฤษฎี มี
จุดมุ่งหมายในการให้ความรูเ้ป็นหลกัส าคัญ ส่วนการสอนแบบอภิปรายจะเน้นเนื้อหาที่เป็นปญัหาและ
มีหลากหลายค าตอบ เพือ่ฝึกให้ผูเ้รียนแสดงความคิดเห็นเปน็ส าคัญและการศึกษาเป็นรายบุคคลเน้น
การฝกึปฏิบัตทิดลองท าด้วยตนเอง ซึ่งจะเหมาะกบัวิชาทางทักษะและปฏิบัติ 
  2. การเลอืกวิธีสอน จากวิธีสอนแบบต่างๆ ผูส้อนต้องน ามาพิจารณาถึงความ
เหมาะสมกับเนื้อหา มหีลกัในการพิจารดังนี ้

2.1 วิธีสอนแบบนั้นๆ เหมาะสมกบัตัวผูส้อนมากน้อยเพียงใด มีความรู้รวมทั้ง
ความถนัดในด้านใดก็ควรที่จะพยายามแบบนั้นเป็นหลัก 
 2.2 มีความเหมาะสมกบัเนื้อหาวิชาที่สอน หากเนื้อหาเป็นทฤษฎีอาจจะใช้การ
บรรยายได้ แต่ถ้าหากเป็นเนือ้หาที่ยังเป็นปญัหาข้อถกเถียง อาจจะใช้การสอนแบบอภิปราย และหาก
ต้องฝึกฝนก็ควรใช้การสอนแบบฝึกปฏิบัต ิ
 2.3 มีความเหมาะสมกบัจุดมุ่งหมายในการสอน ควรทีจ่ะสอนให้โดยใช้วิธีการที่
เหมาะสมสอดคล้องกบัเป้าหมายน้ัน การเลือกใช้วิธีสอนจึงควรค านึงถึงจุดมุง่หมายใน 
การสอน 
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 2.4 มีความเหมาะสมกบัลกัษณะและจ านวนผู้เรียน โดยเฉพาะกลุ่มที่ผูส้อนจะ
ด าเนินการสอน หากผู้เรียนมากควรจะสอนแบบหนึง่ ถ้าผู้เรยีนมีประสบการณ์มากอาจจะสอนอีก
แบบหนึง่ 
 2.5 มีความเหมาะสมกบับทบาทและความสมัพันธ์ระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน จงึ
ควรที่จะปรบับทบาทและวิธีสอนใหเ้หมาะสมตามความต้องการของผู้สอนและผู้เรียน 

 อุทุมพร จามรมาน (2530) กล่าวว่า การเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา
จ าเป็นต้องค านึงถึงองค์ประกอบของการเรียนการสอน อันเป็นปัจจัยทีม่ีความส าคัญในการทีจ่ะ
ส่งเสริมใหก้ารเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ซึ่งการจัดการเรียนการสอน ตาม
องค์ประกอบของคุณภาพการศึกษาที่ต้องพจิารณา มีดังนี ้ 

1. ด้านหลักสูตร  
2. ด้านผู้เรียน  
3. ด้านผู้สอน  
4. ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน  
5. ด้านการวัดและประเมินผล      
6. ด้านปัจจัยเกื้อหนุน 

  ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนในระดบัอุดมศึกษาจงึ
จ าเป็นต้องมอีงค์ประกอบการจัดการเรียนการสอน 5 ประการ ดังนี้ 1) การก าหนดจุดมุ่งหมาย 
ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสอนวิชาน้ันๆว่ามีขอบเขตเนื้อหาอย่างไร  2) การคัดเลอืกเนือ้หา จะตอ้งจัด
เนื้อหาเพื่อใหส้อดคล้องกบัจุดมุ่งหมายทีก่ าหนดไว้ 3) การก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ต้อง
ตอบสนองจุดมุ่งหมายและเนื้อหาที่ก าหนดไว้ 4) การเตรียมเอกสารต าราและอปุกรณ์ ซึ่งผูส้อนจะต้อง
ค านึงถึงการเตรียมเอกสารประกอบใหส้อดคล้องกับเนื้อหาที่ใช้สอน และ 4) การเตรียมการ
ประเมินผลเรียน เพื่อจะท าให้ทราบว่าผู้เรียนสามารถเรียนรูไ้ด้มากน้อยเพียงใด 
 

1.4 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
เจริญ ตาอ้าย (2540) กล่าวว่า การจัดการศึกษาในอนาคตจะเป็นไปตามอิทธิพล

การเมือง สงัคม และเศรษฐกจิ ในขณะเดียวกัน การจัดการศึกษามีส่วนท าใหเ้กิดผลทางการเมือง 
สังคมและเศรษฐกิจ ในศตวรรษที่ 21 จะเป็นยุคแหง่ข้อมลูข่าวสาร มีการน าเทคโนโลยีข้ันสงูมาใช้ 
ดังนั้น ผู้ที่จะต้องปรบัตัวมากทีสุ่ด คือ ครู การที่ครจูะด าเนินการจัดการเรียนการสอนในสถานศึกษา 
ในท่ามกลางวิทยาการใหม่ๆ  ครูจะมีส่วนท าให้การจัดการสอดคล้องกบัสภาวะสังคม ค่านิยม ครู
จ าเป็นที่จะต้องก้าวใหท้ันต่อสภาวะทีเ่กิดข้ึน จะต้องจัดสภาวะแวดล้อมต่างๆ ใหม้ีความเหมาะสมและ
เป็นสากล การเกิดการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการศึกษานอกโรงเรียนต้องค านึงถึงธรรมชาติของมนุษย์ 



 
 

 

18 

มุ่งทีจ่ะพฒันาทรพัยากรมนุษย์เป็นส าคัญ การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนต่างๆ จะเป็นไปอย่าง
กว้างขวาง บทเรียน เนื้อหาได้จากชุมชน สื่อมวลชน คอมพวิเตอร์ อินเทอรเ์น็ตและสิ่งพมิพ์ต่างๆ  

ถนอมพร เลาหจรสัแสง (2557) กล่าวว่า การเป็นพลเมืองในยุคศตวรรษที่ 21 
นอกเหนอืจากการมีความรู้พื้นฐานในระดับอ่านออกเขียนไดแ้ล้ว ทักษะที่มีความจ าเป็นอย่างมากใน
ปัจจุบัน ได้แก่ ทักษะด้านกระบวนการคิด ทักษะทางด้านการสื่อสารในระดับสากล ทักษะในการ
จัดการข้อมูลสารสนเทศและทกัษะทางด้านความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เพื่อการเรียนรู้ผ่าน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสื่อสารคมนาคม (ICT) ในการเตรียมความพรอ้มของผู้เรียน เยาวชนให้
สามารถเติบโตมาเป็นพลเมืองที่มีความพร้อมในการด ารงชีวิตและท างานในท่ามกลางสังคมที่
เปลี่ยนแปลงไป รปูแบบการจัดการเรียนการสอนจึงจ าเป็นทีจ่ะต้องมุ่งเน้นปรับเปลี่ยนวิธีการสอน 
เพื่อใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ และเพื่อตอบสนองกบัสงัคมที่เปลี่ยนไปมากยิ่งข้ึน ซึ่งผู้เรียนใน
ศตวรรษที่ 21 เป็นกลุม่ผูเ้รียนที่มีคุณสมบัติแตกต่างจากผู้เรยีนในยุคที่ผ่านมาอย่างชัดเจน เนื่องจาก
อยู่ในช่วงยุคคอมพิวเตอร์ทีม่ีทั้งอินเทอรเ์น็ต เครื่องมือสื่อสาร โทรศัพท์มือถือและเครื่องมือ
อิเลก็ทรอนิกส์ประเภทต่างๆ ที่เข้ามามีบทบาทส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวัน 

ในยุคศตวรรษที่ 21 เป็นสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงทางการเมือง เศรษฐกิจ วิถีชีวิต 
วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อมที่อยูร่อบตัว จงึจ าเป็นทีจ่ะต้องสรา้งและพฒันาใหเ้ด็กไทยในยุคนี้ต้องเป็น
พลเมืองไทยและพลเมืองโลกที่มีคุณภาพ และจ าเป็นทีจ่ะต้องมีทักษะที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21 ซึ่ง
แบ่งเป็น 2 กลุ่มดังนี ้(วิจารณ์ พานิช, 2555 ; พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2558) 

1. กลุ่ม 3R ซึ่งประกอบไปด้วย 3 ทักษะหลกั ได้แก่ 1) Literacy (การรูห้นังสือ) คือ
ความสามารถในการอ่านและเขียนได้อย่างมีคุณภาพ 2) Numeracy (การรูเ้รือ่งจ านวน) คือ ทักษะใน
การใช้ตัวเลข ความน่าจะเป็น สถิติและการวิเคราะหเ์ชิงปรมิาณ และ 3) Reasoning (การใช้เหตผุล) 
คือ ความสามารถในการคาดคะเน อปุมาอปุมัยและการใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม 

2. กลุ่ม 7C ซึ่งประกอบด้วย 7 ทักษะหลกั ได้แก่ 1) Creative Problem Solving Skill 
(ทักษะการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์) คือ ความสามารถในการค้นคว้า 2) Critical Thinking Skills 
(ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ) คือ ความสามารถในการคิดจะท าหรือไม่ท า เช่ือหรอืไม่เช่ือ
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในชีวิตประจ าวัน 3) Collaborative Skills (ทักษะการท างานอย่างร่วมพลัง) คือ 
ความสามารถในการท างานเป็นกลุ่มแบบร่วมมือร่วมใจ เป็นกระบวนการทีท่ าให้เสริมสร้างความเป็น
ผู้น า เข้าใจถึงบทบาทการเป็นผู้น าและการเป็นสมาชิก 4) Communicative Skills (ทักษะการ
สื่อสาร) คือ ทักษะการรูห้นังสือ ความสามารถในการอ่าน เขียน ฟังและพูดอย่างเข้าใจมีคุณภาพ 5) 
Computing Skills (ทักษะการใช้คอมพิวเตอร)์ คือ ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์อย่างง
เช่ียวชาญเพื่อการหาข้อมลูความรู้ รวมทั้งการใช้เพื่อออกแบบและผลิตเชิงนวัตกรรม 6) Career and 
Life Skills (ทักษะอาชีพและทักษะการใช้ชีวิต) คือ ความสามารถความเช่ียวชาญในอาชีพที่ตนเอง
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สนใจและถนัด การมีอาชีพท าให้ชีวิตมีความสุขจงึน าไปสู่ความเช่ียวชาญในการใช้ชีวิตอย่างมีคุณภาพ 
และ 7) Cross-Cultural Skills (ทักษะการใช้ชีวิตในวัฒนธรรมข้ามชาติ) คือความสามารถในการใช้
ชีวิตอย่างเป็นสุขที่จะอยูร่่วมกัน  

   
 

 
 
 
 
 
 
 
 

  
 

แผนภาพที่ 1  กรอบแนวคิดเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
(21st Century Learning Framework) (http://www.qlf.or.th/) 

 
Kamat (2012) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นต้องมทีักษะ

ความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะเทคโนโลยีสื่อและสารสนเทศ เนื่องจากในการจัดการเรียนการสอน
จ าเป็นต้องน าเอา ICT มาใช้เพื่อให้สามารถเข้าถึงผู้เรียนได้ในจ านวนมากและรวดเร็ว ดังนี้ 

1. ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นการให้ผูเ้รียนสามารถศึกษาเนื้อหา
ล่วงหน้าจากทีบ่้าน โดยมีการติดตอ่สื่อสารกับผู้สอนผ่านสื่อออนไลน์หรือผู้สอนคอยให้ค าแนะน าในช้ัน
เรียน เพื่อให้การเรียนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. การเรียนรู้แบบสุดโต่ง (Extreme Learning) เป็นการใหค้วามส าคัญโดยการฝึกให้ผูเ้รียน
ได้เรียนรูร้วมทัง้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในลักษณะของการฝึกงานในสถานประกอบการ 

3. การเรียนรู้แบบมวลชน (Mass Learning) มีการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการพฒันาทกัษะ
ด้านวิชาชีพให้กับผู้เรียน 

4. การสร้างสรรค์และร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรูจ้ากแหลง่เรียนรู้ที่หลากหลาย (Generated 
Content) 

http://www.qlf.or.th/
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พระมหาศุภชัย สภกิจโจ (2557) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนส าหรับศตวรรษที่ 21 จะ
มีความยืดหยุ่น สร้างสรรค์และมีความซบัซ้อน เป็นการเน้นให้ผูเ้รียนเรียนรู้เกี่ยวกบัปญัหาในโลกที่
เป็นจริง อนาคตเชิงวัฒนธรรม สังคมและสากล โดยเน้นใหผู้เ้รียนเป็นศูนย์กลางแหง่การเรียนรู้ที่ไม่ได้
จ ากัดอยู่แต่ในช้ันเรียน แต่จะเป็นการเช่ือมโยงผูส้อน ผู้เรียนและชุมชนเข้าสู่การเรียนรูจ้ากแหลง่
ความรู้ที่สามารถเข้าถึงจากทั่วทกุโลกด้วยอินเทอร์เน็ต ผู้สอนเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้ถ่ายทอด
ความรู้ไปเป็นผู้คอยให้ค าแนะน าช่วยเหลือผู้เรียน โดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเป็น
เครื่องมือในการใช้ปฏิบัติ เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้เพือ่ใหส้ามารถสร้างความรู้ รวมทัง้เสรมิสร้าง
ทักษะในการสืบค้นให้แก่ผูเ้รียน ซึง่คุณลักษณะการจัดการเรยีนการสอนในศตวรรษที่ 21 
ประกอบด้วย คุณลักษณะเชิงวิพากษ์ (Critical Attributes) เชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary) ยึด
โครงงานเป็นฐาน (Project-based)  ขับเคลื่อนด้วยงานวิจัย (Research-driven) และเรียนรู้ด้วย
ความร่วมมือ (Collaboration) และทักษะที่คาดหวังส าหรบัศตวรรษที่ 21 ได้แก่  

1. ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation) 
2. ทักษะชีวิตและอาชีพ (Life and Career Skill) 
3. ทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี (Information, Media and Technology Skill) 
4. ทักษะความร่วมมือ (Collaboration) 
5. ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) 

 
ตารางที่ 1  แสดงลักษณะเปรียบเทียบการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 20 และการจัดการเรียน
การสอนในศตวรรษที่ 21 

ห้องเรียนในศตวรรษท่ี 20  ห้องเรียนในศตวรรษท่ี 21 
- ยึดเวลาเป็นฐาน - ยึดผลลัพธ์เป็นฐาน 
- เน้นการเรียนรู้แบบจดจ า - เน้นสิง่ทีผู่้เรียนเรียนรู้ สามารถปฏิบัติได้ตาม

จุดประสงค์ 
- เน้นความรู้ ความเข้าใจ และการประยุกต ์ - เน้นการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินและ

การสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นทกัษะในการเรียนรู้ข้ัน
สูง 

- เน้นการเรียนรูจ้ากหนงัสือ ต ารา - ขับเคลือ่นการเรียนรู้ด้วยการวิจัย 
- รอรบัการปฏิบัตงิาน - ปฏิบัติงานด้วยตนเอง 
- เรียนรู้เป็นรายบุคคล - เรียนรู้ร่วมกันกับเพื่อนร่วมช้ัน และ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กบัคนอื่นรอบโลก 
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ห้องเรียนในศตวรรษท่ี 20  ห้องเรียนในศตวรรษท่ี 21 
- ผู้สอนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู ้ - ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ โดยมผีู้สอน

คอยให้ค าแนะน า 
- ผู้เรียนไม่มเีสรีภาพในการเรียนรู ้ - ผู้เรียนมเีสรีภาพในการเรียนรู ้
- ผู้เรียนขาดการจูงใจในการเรียนรู ้ - มีกิจกรรมทีห่ลากหลายในการจูงใจผูเ้รียน 
- ยึดถือผลการเรียน - ผลการเรียนข้ึนอยู่กบัสิ่งทีผู่้เรียนได้เรียนรู้ 
- ผู้สอนเป็นผูป้ระเมินผล - ตนเอง กลุ่มเพื่อนร่วมช้ัน และผูส้อนเป็นผู้

ประเมิน 
 
ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นต้องมีการปรบัเปลี่ยนจาก

กระบวนทัศน์แบบดั้งเดิมไปสู่กระบวนทัศน์ใหม่ที่ตอ้งให้ความส าคัญกบักระบวนการเรียนรู้โดยเน้นให้
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถพฒันาทกัษะกระบวนการคิด ทักษะการแก้ปญัหา ทกัษะ
ด้านนวัตกรรม ความสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร และทักษะการใช้เทคโนโลยี ถือเป็นทักษะที่มี
ความส าคัญต่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ให้ผูเ้รียนมีทักษะพร้อมด้วยมทีัศนคติและค่านิยมที่ดี
น าไปสู่การประสบความส าเรจ็ในการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
1.5 คุณลักษณะของผู้สอนในศตวรรษที่ 21 

Simmons (2012) กล่าวว่าทักษะของผู้สอนในศตวรรษที่ 21 เป็นยุคที่สามารถเขาถึง
สื่ออิเล็กทรอนกิส์ไดส้ะดวกและรวดเร็ว การจัดการเรียนการสอนจ าเป็นต้องมีการท างานร่วมกันและ
น าเทคโนโลยีต่างๆ เข้ามาสู่ช้ันเรียน เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาทีม่ีอยู่มากมาย ผูส้อนจงึ
จ าเป็นต้องมทีักษะ ดังนี ้

1. ทักษะการจัดการช้ันเรียน (Classroom Management Skill) ผู้สอนจ าเป็นต้อง
จัดการช้ันเรียนใหผู้้เรียนรูส้ึกปลอดภัย ท าความเข้าใจระเบียบกฎเกณฑร์่วมกัน เพือ่เพิม่ศักยภาพให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ทักษะการจัดการบทเรียนใหม้ีความสอดคล้องกับชีวิตจรงิ (Making Content 
Relevant Skill) เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนในยุคศตวรรษที่ 21 ผู้เรียนสามารถเลือกรับข้อมลู
ได้จากแหลง่ข้อมลูทีห่ลากหลาย เช่น โทรทัศน์ คอมพิวเตอร ์หรือเครื่องมืออเิล็กทรอนกิส์ ดังนั้นสิ่งที่
เป็นความท้าทายให้แก่ผูส้อนเป็นอย่างยิ่งคือ การจัดการบทเรียนให้มีความสอดคล้องกบั
ชีวิตประจ าวันของผู้เรียนเพือ่ใหผู้้เรียนมีความสนใจกับการเรียนรู้ในช้ันเรียน 
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3. ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking Skill) ผู้สอนจ าเป็นต้องมีการ
คิดวางแผนบทเรียนหรือการใช้ยุทธศาสตรก์ารสอนใหผู้เ้รียนเกิดทักษะการคิดข้ันสงู (Higher-Order 
Reasoning Skills) เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถที่จะน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในการแก้ไขปัญหาของตนเองหรือ
สังคมได้ 

4. ทักษะการใช้เทคโนโลยี (Technology Skill) ในปัจจุบันเทคโนโลยีการศึกษามีการ
พัฒนาไปอย่างรวดเร็วและก้าวไกล ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องมีการเรียนรูเ้ทคโนโลยีใหม่ๆ  อยู่เสมอ เพื่อ
น าไปใช้เป็นเครือ่งมอืในการจัดการเรียนการสอนหรือสร้างกจิกรรมการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน และเพื่อ
พัฒนาวิชาชีพของตนเอง 

5. ทักษะความเป็นสากล (Globalization Skill) เนื่องจากการพัฒนาทางเทคโนโลยี
เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ส่งผลท าให้การติดต่อสือ่สารสามารถเช่ือมต่อกันทั่วทุกมุมโลกได้อย่าง
รวดเร็ว ผูส้อนจงึจ าเป็นต้องมีทกัษะในการที่จะช่วยใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่องต่างๆ ของ
มนุษยชาติเพื่อเป็นผู้น าแหง่อนาคตอย่างมีคุณภาพ 

6. ทักษะความร่วมมือ (Collaboration Skill) ผู้สอนควนเนน้หลักการแห่งความร่วมมือ
หรือหลกัการท างานเป็นทมีเพือ่ใหผู้้เรียนสามารถทีจ่ะได้รบัการศึกษาที่เท่าเทียมกัน 

7. ทักษะการพฒันาวิชาชีพ (Professional Development Skill) เนื่องจากผูส้อน
จ าเป็นต้องมกีารเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา ต้องมีการปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงกลยุทธ์ในการจัดการเรียนการ
สอนและการใช้เทคโนโลยี ติดตามสถานการณ์อยูเ่สมอ จึงจ าเป็นที่ต้องมีการพฒันาวิชาชีพของตนเอง
จากการท าวิจัย การเข้าร่วมการสมัมนาหรืออบรม   
 Perkins (2013) กล่าวถึงทกัษะของผู้สอนในยุคใหม่ว่า ทักษะของผูส้อนอาจจะเรียนรู้ได้
จากการสอนในห้องเรียน และทักษะบางอย่างอาจถูกพัฒนามาจากประสบการณ์ทีม่ีอยู่เดิมของแต่ละ
บุคคล อาจจะต้องใช้เวลาในการพฒันาใหม้ีสมรรถนะมากข้ึน ดังนั้นผู้สอนจึงจ าเป็นต้องมีทักษะ
ดังต่อไปนี้  
 1. การเจรจาต่อรอง (Diplomacy) ผู้สอนจ าเป็นต้องรูจ้ักการคิดวิเคราะห์ มีความ
ยืดหยุ่น อดทนรวมทัง้มีความเช่ือมั่นในตนเอง เนื่องจากผู้สอนต้องเรียนรู้การปฏิบัตงิานร่วมกับผู้อื่น 
เช่น ผู้เรียน ผู้ปกครองและผู้บริหาร  
 2. ภาวะผู้น า (Leadership) ผู้สอนที่ดีควรมบีุคลิกที่น่าเช่ือถือ สามารถให้ค าแนะน า
และสามารถอธิบายให้แก่ผูเ้รียนให้เข้าใจได้ เพื่อให้ผูเ้รยีนสามารถที่จะเรียนรู้และไปถึงเป้าหมายได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  
 3. การจัดการ (Organization) ผู้สอนควรมีแผนส ารองในการปฏิบัตหิน้าที่ รูจ้ักการ
วิเคราะหส์ถานการณ์ต่างๆ เพื่อใช้ในการควบคุมและเตรียมความพร้อมทีจ่ะรับมอืกับเหตผุลที่มาจาก
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หลายสาเหตุที่จะสง่ผลต่อประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอน เพื่อเตรียมความพร้อมในการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ใหผู้้เรียนได้มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 
 4. ทักษะการช่วยชีวิต (Life Saving Skill) ในบางประเทศผูส้อนจ าเป็นต้องมีทกัษะใน
การช่วยชีวิต เช่น การท าซีพีอาร์ได้ (CPR) ซึ่งอาจจะกลายเป็นทักษะทีส่ าคัญที่ผูส้อนพงึมีในอนาคต   
 5. ความสามารถในการเรียนรู้ (Ability to Learn) ผูส้อนจ าเป็นต้องมีกระบวนการ
เรียนรู้สิง่ใหม่ๆ  อยู่เสมอ ทักษะเดิมทีผู่ส้อนเคยมียงัคงอยู่และจะต้องพัฒนาไปพร้อมกับการค้นพบ
เทคโนโลยีรวมทั้งข้อมลูใหม่ๆอยูเ่สมอ 

แสงสรุีย์ ธรรมปรัชญา (2551) กล่าวถึงลกัษณะของครูในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 
คุณลักษณะต่อไปนี ้

1. ครูต้องปฏิบัติตนใหเ้ป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต โดยเรียนรู้จากต ารา สิ่งแวดล้อม เพื่อนครู 
นักเรียน ชุมชนและสื่อมวลชน ตลอดทั้งคิดไตร่ตรองงานที่ท าแล้ว เพื่อหาทางปรับปรงุตนเอง 

2. ครูต้องตั้งใจจรงิทีจ่ะพฒันาตนเองให้เป็นครทูี่ดี มีคุณภาพ รักการสอนและสนใจใน
การพัฒนาตนเองตลอดเวลา 

3. ครูต้องเป็นนักแก้ปญัหา โดยปรึกษากบัเพือ่นครู ผูบ้รหิาร และยึดหลกัทาง
วิทยาศาสตร์และศาสนาเป็นทางแก ้

4. ครูต้องเป็นผูเ้ฝ้าระวังสุขภาพของตน ดูแลสุขภาพ โภชนาการและออกก าลังกาย
สม่ าเสมอ ให้มีความพรอ้มทัง้ร่างกายและจิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญาและสุนทรีย์ 

5. ครูต้องปฏิบัติตัวเป็นตัวอย่างที่ดีของศิษย์ ทั้งเรือ่งส่วนตัว การเรียนรู้ คุณธรรม แสดง
ให้นักเรียนเห็นว่า ครูเอาใจใส่พวกเขาอย่างจริงจัง ครูดีมีคุณภาพ ครูที่สอนดี มีความรอบรู้ในวิชาการ
ลึก มีอารมณ์ขัน เอาใจใส่นักเรียนดี พัฒนาตนเองและมีความสัมพันธ์ที่ดกีับชุมชน 

ถนอมพร เลาหจรสัแสง (2557) กล่าวว่า ทักษะที่จ าเป็นส าหรบัการเรียนรู้ใน 
ศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 8 ประการ ได้แก ่

1. C–Content หมายถึง ผู้สอนจ าเป็นจะต้องมีความรู้ความเข้าใจและเช่ียวชาญใน 
เนื้อหาที่ใช้ในการสอน ซึง่เป็นคุณสมบัติทีส่ าคัญทีสุ่ดส าหรบัผู้สอน สามารถถ่ายทอดองค์ความรู้ที่
ถูกต้องใหผู้้เรียนสามารถท าความเข้าใจในเนื้อหาได้อย่างมปีระสทิธิภาพ 

2. C-Computer (ICT) Integration หมายถึง ผู้สอนมีความรู้ความสามารถ มีทักษะใน
การใช้คอมพิวเตอร์เพือ่การบูรณาการ การจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน สามารถประยุกต์ใช้
คอมพิวเตอรเ์ป็นเครื่องมือในการออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเ้กิดกจิกรรมการ
เรียนรู้ที่น่าสนใจและมีประสิทธิภาพ รวมทั้งยงัสามารถส่งเสริมทักษะกระบวนการคิดแกผู่้เรียนได้เป็น
อย่างด ี
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3. C-Constructionist หมายถึง ผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจในการประยุกต์ใช้แนวคิด 
Constructionism เพื่อส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองจากภายในของตัวผูเ้รียนที่มีความ
แตกต่าง โดยการใหผู้้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมทีส่่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ  ที่
สามารถเช่ือมโยงกับองค์ความรู้เดมิของผู้เรียนได้อย่างมปีระสิทธิภาพ ผู้สอนสามารถน าไปใช้ในการ
สร้างแผนการเรียนรู้ต่างๆ เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนสร้างองค์ความรู้ข้ึนได้ด้วยตนเองผ่านการปฏิบัติ
กิจกรรม เช่น โปรแกรมคอมพิวเตอร์ การเขียน งานศิลปะ เป็นต้น  

4. C-Connectivity หมายถึง ผูส้อนมีทักษะกระบวนการในการเช่ือมโยงระหว่างผู้เรียน
ด้วยกัน หรือเช่ือมโยงสถานศึกษา บ้านหรอืชุมชนเข้ามามบีทบาทมสี่วนร่วมในการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ให้แกผู่้เรียน เพราะการที่ใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสทิธิภาพน้ัน ควรที่จะเรียนรู้มี
ความสัมพันธ์โดยตรงที่เกี่ยวข้องกบัประสบการณ์ ความสนใจ สังคมและวัฒนธรรมของผูเ้รียน การที่
ผู้สอนสามารถเช่ือมโยงผูเ้รียนให้เข้ากบัสภาพแวดลอ้มสามารถท าใหผู้้เรียนเกิดการเช่ือมโยงในสิ่งที่ได้
เรียนรู้กับประสบการณ์โดยตรงมากยิ่งข้ึน  

5. C-Collaboration หมายถึง ผูส้อนมีความสามารถในการเรียนรู้ในลักษณะแบบ
ร่วมมือกบัผูเ้รียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้สอนจะตอ้งมบีทบาทเป็นผูท้ี่คอยให้ค าแนะน าแกผู่้เรียน 
เป็นทีป่รกึษาที่ดีในการเรียนรู้ของผู้เรียน (มักจะอยู่ในลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง) การสร้าง
กระบวนการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียนอย่างเหมาะสมจะส่งผลให้ผูเ้รียนสามารถต่อยอดองค์ความรู้ เกิดการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมขึ้นได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

6. C-Communication หมายถึง การทีผู่ส้อนมีความรู้ความสามารถในการสื่อสารกบั
ผู้เรียน มุ่งเน้นการพฒันาทักษะทางด้านการสือ่สารที่ดี เช่น การอธิบาย การยกตัวอย่าง เป็นต้น 
รวมทั้งการเลือกใช้สื่อทีห่ลากหลาย เพื่อที่จะช่วยใหผู้้สอนสามารถถ่ายทอดองค์ความรูเ้นื้อหาสาระที่
ต้องการที่จะน าเสนอ และสามารถสร้างสิง่แวดล้อมทีเ่อื้อตอ่การเกิดการเรียนรู้ต่อผูเ้รียนได้อย่าง
เหมาะสม 

7. C-Creativity หมายถึง การทีผู่้สอนมีกระบวนการในการคิดสร้างสรรค์ เนื่องจาก
บทบาทของผู้สอนในปัจจุบันไม่ได้มุง่เน้นการถ่ายทอดองค์ความรู้เพียงอย่างเดียว จ าเป็นที่จะต้อง
ออกแบบสิง่แวดล้อม กจิกรรมการเรียนการสอนใหม่ๆ  ที่เอือ้ต่อการเกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ของผู้เรียนด้วย 

8. C-Caring หมายถึง การที่ผูส้อนมีความเมตตา ความปรารถนาและความห่วงใยอย่าง
จริงใจแกผู่้เรียน เป็นทักษะที่มีความส าคัญทีจ่ะท าให้ผูเ้รียนเกิดความเช่ือใจต่อผูส้อน ซึ่งจะส่งผล
กระทบต่อสิ่งแวดล้อมที่จะท าใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีความผ่อนคลาย ตื่นตัว แทนที่
ความรู้สึกวิตกกงัวลในสิง่ทีจ่ะต้องเรียนรู้ ซึ่งการที่ผูเ้รียนมีสภาพแวดล้อมที่ดีและเหมาะสมจะท าให้
สมองเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
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สมรรถนะผู้สอนในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 5 ประการ ดังนี้ (ส านักงานส่งเสริม
สังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน, 2555)  

1. การพัฒนาครูต้นแบบหรือการสร้างระบบครู Coach ให้ครูเพื่อเป็นแนวทางในการ 
ท างานระหว่างครผูู้มปีระสบการณ์กบัเพือ่นครูในการแก้ปญัหาการเรียนรู้ของเด็กเป็นรายกลุม่ 
หรือรายบุคคล ตลอดจนการมรีะบบพีเ่ลี้ยงและการให้ค าปรกึษาหารือ (Coaching & Mentoring) 
กับครูที่ยงัขาดประสบการณ์ มีการสร้างเครอืข่ายที่สามารถประสานความร่วมมอืระหว่างครู ผู้บรหิาร 
ผู้ปกครองและนักเรียนได ้รวมทั้งมีการสร้างวัฒนธรรมขององค์กรทีเ่ข้มแข็งทางวิชาชีพ 

2. การผสมผสานกระบวนการวัดผลเข้ากบักระบวนการสอนให้ยืดหยุ่นหลากหลาย  
ใช้ได้ในหลายสถานการณ์ มีการสร้างแหลง่การเรียนรู้หลากหลาย โดยมีการบรูณาการสิ่งต่างๆ เข้า
ด้วยกันเพื่อใหผู้้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการคิดที่ตกผลกึตลอดจนมีทักษะในการน าเสนอผลงาน
ได้เพื่อให้เกิดห้องเรียนแหง่การเรียนรู้ (Thinking Classroom) 

3. การจัดการความรู้ของครูจะตอ้งมรีะบบแบบแผนที่ชัดเจน สามารถปฏิบัติไดจ้ริง
เปรียบเสมอืนการจัดการเรียนการสอนที่ครูจะต้องสามารถปรับบทบาทของตนเองไดห้ลากหลาย
เพื่อใหเ้ข้ากับบรบิทของเหตกุารณ์นั้น โดยจะต้องมีความอดทนต่อผูบ้ังคับบัญชาต่อเพื่อนครูด้วยกัน 
และสุดท้ายผูเ้รียนทีจ่ะต้องเข้าใจธรรมชาติของผู้เรียนว่าอยู่ในลักษณะแบบใด พยามที่จะปรบัตัวครู
ก่อนที่จะปรับเด็กเข้าหาครูเป็นเรื่องยากที่จะประสบความส าเร็จได้ท าให้กระบวนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนขาดตอนได้   

4. ปรับโฉมหน้าขององค์กรโดยที่ครูจะต้องท าใหเ้กิดองค์กรแห่งการเรียนรู้ เน้นการมี
ส่วนร่วมของทุกฝ่ายและหน่วยงานที่มหีน้าทีผ่ลิตครู จะต้องมีการทบทวนบทบาทของตนในด้าน
กระบวนการใดที่มปีัญหาต้องด าเนินการแก้ไขที่จุดของปัญหาไม่ใช่แก้ที่ปลายเหตุโดยเน้นครูใหเ้ป็น 
(Teacher Learner) ให้มาก  

5. การสร้างแรงบันดาลใจให้ครูเกิดพลงัทีจ่ะพฒันาตนเอง หรือปรับปรงุกระบวนทัศน์
ของตนเองให้เกิดการเรียนรู้ที่ทนัต่อเหตุการณ์โดยเน้นกระบวนการ PLC ให้มากขึ้น 

 
1.6 คุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21  

ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2557) กล่าวว่า คุณลักษณะของผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 ได้แก่  
1. ความรับผิดชอบและพึง่พาตนเองในการเรียนรู้ (Autonomous Learning) เป็น

ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน ที่มีการตั้งเป้าหมายและวิธีการเรียนรู้ที่น าไปสู่
เป้าหมายอย่างยืดหยุ่น มีวิธีการเรียนรู้ตามความสนใจของตนเองซึง่เป็นทักษะที่มีความส าคัญที่ควรจะ
ได้รับการปลูกฝงัจากครูผูส้อนและครอบครัวเป็นส าคัญ 
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2. ทักษะด้านการคิด (Thinking Skills) เป็นทักษะทีผู่เ้รียนสามารถพฒันาฝกึฝนทักษะ
กระบวนการคิดได้อย่างเป็นระบบ ประกอบไปด้วยการคิดเพื่อพัฒนาในหลายลักษณะ เช่น การพฒันา
ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ (Creative Learners) การคิดวิเคราะห ์(Analytical Thinkers) การคิด
ไตร่ตรอง (Reflective Thinking) และทกัษะในการคิดแกป้ญัหา (Problem Solvers) 

 3. ทักษะในการท างานร่วมกบัผูอ้ื่นอย่างมีประสทิธิภาพ (EffectiveCollaborators) 
เป็นทกัษะทีผู่้เรียนมีความสามารถในการประสานงาน ร่วมท างานกับผู้อื่นได้ มีทักษะของการเป็นผู้น า
และผู้ตามที่ดี รวมทัง้การมีส่วนร่วมในการด าเนินงานร่วมกบัผู้อื่นได้เป็นอย่างดี เช่น การถ่ายทอด
ประสบการณ์ การมอบหมายงาน ท างานภายใต้เป้าหมายร่วมกับผู้ท างานคนอื่นๆ รวมทัง้เป็นผู้ฟงั
และผูร้่วมปฏิบัตงิานที่ดี ผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 จึงควรได้รบัการฝึกฝนให้มทีักษะการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วมทีเ่น้นการพัฒนาทกัษะทางด้านการสื่อสาร (Communication Skill) อย่างมปีระสิทธิภาพ   

 4. ทักษะในการสืบเสาะค้นหา (Enquirers) เป็นทกัษะทีผู่้เรยีนมีคุณลักษณะของการ
เป็นนักสืบค้นที่ดี มีความสนใจใฝ่รู้ทีจ่ะศึกษาค้นคว้าในเรื่องต่างๆ เพื่อตอบสนองความต้องการด้วย
ตนเองรวมทั้งสามารถเปรียบเทียบความเหมือนหรือความต่าง และสามารถศึกษาค้นคว้าข้อมูล
สารสนเทศที่มีอยูม่ากมายได้อย่างมีวิจารณญาณ สามารถเลอืกสรรและคัดกรองข้อมลูได้อย่าง
เหมาะสม เพื่อใหส้ามารถตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างรวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพ 

 5. ความกระตือรือร้น (Active Learners) ผู้เรียนจะมลีักษณะในการเรียนรูเ้ชิงรกุ ไม่
เพียงแต่เป็นผูฟ้ังแต่ผูเ้รียนจะมีความกระตือรือร้นในการมีสว่นร่วมในการเรียนรู้ ให้ความร่วมมือที่ดีใน
การเรียนการสอน มสี่วนร่วมในการถาม-ตอบหรือแสดงความคิดเห็นกบัผูส้อน มีความสนใจใส่ใจใน
การเรียนรูท้ี่มีความหมายให้มปีระสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน  

 6. ทักษะพื้นฐานด้านไอซีท ี(ICT Skills) ผู้เรียนมีทกัษะในด้านการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศได้เป็นอย่างดี มทีักษะพื้นฐานในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการปฏิบัติงาน รวมทัง้
สามารถดูแลรักษาเครื่องมือหรือระบบต่างๆ ได้ในระดับพื้นฐาน สามารถใช้เทคโนโลยีและสื่อสาร
คมนาคมประเภทต่างๆ ได้อย่างถูกต้องและมปีระสิทธิภาพ ครอบคลมุทักษะต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 
ทักษะในการสืบค้น (Search Skills) ทักษะในด้านการใช้เครื่องมอืติดต่อสือ่สารผ่าน ICT หรอื ทักษะ
ในการเลือกใช้ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสม เป็นต้น 

 7. ทกัษะในด้านการใช้ภาษาสากล (Second Language Skills)  การพัฒนาผู้เรียนให้มี
ความรู้ความสามรถในการใช้ภาษาที่สองในการสื่อสาร โดยเฉพาะภาษาอังกฤษที่มีความส าคัญมาก   
ซึ่งจ าเป็นที่จะต้องเตรียมความพร้อมให้ผูเ้รียนมีทักษะการสือ่สารเพื่อใช้ในการติดต่อสื่อสารได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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 8. ความสนใจในวัฒนธรรม (Engaged with Cultures) และความตระหนักถึงความ
เป็นไปในโลก (World Awareness) เป็นการปลูกฝังให้ผูเ้รียนได้ตระหนัก ใส่ใจรวมทั้งเห็นคุณค่าใน
วัฒนธรรมของตนเอง (Self-Identity) เพื่อจะได้สามารถเปรยีบเทียบความเหมือนหรือแตกต่างกับ
สังคมโลกรอบตนเองได ้โดยเฉพาะอย่างยิง่ในยุคแห่งโลกาภิวัตน์ (Globalization) ที่สามารถ
ติดต่อสื่อสารเช่ือมต่อกันได้โดยง่าย ดังนั้นจึงต้องตระหนักคงไว้ในวัฒนธรรมที่ดีของตนเองไว้ได้ ใน
ขณะเดียวกันก็สามารถเปิดรับวัฒนธรรมและความเป็นไปในทางที่ดีของโลกภายนอกได้   
 พิศวาส ปทุมุต์ตรงัษี (2556) กล่าวว่า เพื่อการเตรียมผูเ้รียนให้มีความพร้อมกบัการ
เปลี่ยนแปลงด้าน สังคม เศรษฐกจิ และการเมืองที่ในปัจจุบนัมีเปลี่ยนแปลงไป รวมทั้งการเติบโตข้ึน
อย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีและการสือ่สาร พร้อมทั้งการใช้ชีวิตในโลกดิจิตอล (DIGITAL LIFE) ดังนั้น
เด็กไทยจงึควรมีทกัษะทีจ่ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21  ดังนี้ 

1. ความสร้างสรรค์และนวัตกรรม  ผูเ้รียนสามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์ ผลิตความรู้ และ
พัฒนานวัตกรรมทีเ่ป็นผลิตผลและกระบวนการโดยใช้เทคโนโลยี การประยกุต์ใช้ความรู้ในการสร้าง
แนวคิดใหม่ สามารถสร้างงานที่เป็นต้นแบบในการสื่อถึงเอกลักษณ์ความเป็นตัวตน สามารถใช้โมเดล
หรือการจ าลองในการส ารวจระบบและปญัหาที่ซบัซ้อน รวมทั้งสามารถหาแนวโน้มหรือคาดคะเน
ความเป็นไปได ้

2. การสื่อสารและการท างานร่วมกัน ผูเ้รียนสามารถใช้ประโยชน์จากสื่อดจิิตอลและ
สภาพแวดล้อมทางดิจิตอลเพื่อสือ่สารและท างานร่วมกัน รวมทั้งเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ทางไกล
ส าหรับตนเองและผูอ้ื่น ผู้เรียนสามารถให้ความร่วมมือ มปีฏิสัมพันธ์กบัเพื่อนร่วมงานรวมทัง้สามารถ
เผยแพร่งานร่วมกับเพื่อน ผูเ้ช่ียวชาญและบุคคลอื่นได้โดยใช้สื่อดิจิตอลต่างๆ สามารถสื่อสารความคิด
และข้อมลูไปยังผู้รบัโดยใช้สื่อหลากหลายรปูแบบได้อย่างมปีระสทิธิภาพ สามารถมีความเข้าใจทาง
วัฒนธรรมทั้งของตนเองและผู้เรียนจากวัฒนธรรมอื่น รวมทัง้สามารถช่วยเหลือสมาชิกใหส้ามารถ
ผลิตผลงานและสามารถแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนได้อย่างมีประสทิธิภาพ 

3. ความเช่ียวชาญในการค้นคว้าหาข้อมูล ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือดิจิตอลเพื่อรวบรวม 
ประเมิน และใช้ข้อมลู ผู้เรียนสามารถวางแผนแนวทางในการสบืค้นคว้าข้อมูล สามารถค้นหา จัด
ระเบียบ วิเคราะห์ ประเมิน สังเคราะห์และใช้ข้อมลูอย่างถูกต้องมจีริยธรรมจากแหล่งข้อมูลและสื่อ
ต่างๆ สามารถประเมินและเลือกแหล่งข้อมลู เครือ่งมอืดิจิตอลได้ตามความเหมาะสม รวมทัง้สามารถ
ประมวลข้อมลูและรายงานผลได ้

4. การคิดเชิงวิพากษ์ การแกป้ัญหา และการตัดสินใจ ผู้เรียนสามารถแสดงทกัษะการคิดเชิง
วิพากษ์เพื่อวางแผนวิจัย บรหิารโครงการ แก้ปัญหา และตัดสินใจจากข้อมลู โดยใช้เครื่องมือดิจิตอล
และแหล่งข้อมลูดจิิตอลที่เหมาะสม โดยผูเ้รียนสามารถก าหนดนิยามปัญหาและค าถามทีส่ าคัญในการ
ค้นคว้า สามารถวางแผนจัดการบริหารกจิกรรมเพื่อหาค าตอบหรือการท าโครงการใหส้ าเร็จลุล่วง 
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สามารถรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อใช้ในการหาค าตอบ รวมทั้งสามารถใช้กระบวนการต่างๆ 
หรือแนวทางที่หลากหลายในการส ารวจทางเลือกอื่นๆ 

5. ความเป็นพลเมืองดิจิตอล (Digital Citizenship) ผู้เรียนสามารถแสดงความเข้าใจประเด็น
สังคม วัฒนธรรม และความเป็นมนุษยท์ี่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี ปฏิบัติตนอย่างมีจริยธรรมและตาม
ครรลองกฎหมาย โดยการสนับสนุนการฝกึใช้ข้อมูลข่าวสารและเทคโนโลยอีย่างถูกต้องปลอดภัย ถูก
กฎหมายและใช้ด้วยความรับผิดชอบ สามารถแสดงทัศนคติเชิงบวกในการใช้เทคโนโลยเีพื่อการเรียนรู้ 
สง่เสริมความร่วมมือในการเพิ่มผลผลิต เพื่อที่จะสามารถแสดงออกถึงความเป็นผู้น าด้านดิจิตอล 

6. การใช้งานเทคโนโลยีและแนวคิด ผู้เรียนสามารถแสดงใหเ้ห็นว่าเข้าใจแนวคิด ระบบและ
การท างานของเทคโนโลยี สามารถเลือกใช้โปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิผล สามารถแกป้ัญหาในเรื่อง
ของระบบและโปรแกรมประยุกต์ใช้ได้ รวมทัง้สามารถใช้ความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่ในการเรียนรู้
เทคโนโลยีใหม่ๆ  

วิจารณ์ พานิช (2555) ได้กล่าวถึงทักษะผู้เรียนในศตวรรษที ่21 ดังนี้ การจัดการเรียนการ
สอนในยุคศตวรรษที่ 21 จ าเป็นต้องประสานไปพร้อมกับองค์ความรู้หลกั จ าแนกออกเป็น 5 ด้าน 
ได้แก่ 1) ความตระหนักเกี่ยวกบัโลก (Global Awareness) 2) ความรู้ความเข้าใจด้านการเงิน 
เศรษฐกจิ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ (Financial Economics Business and 
Entrepreneurial Literacy) 3) ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหน้าที่พลเมอืง (Civic Literacy) 4) 
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกบัสุขภาพ (Health Literacy) และ 5) ความรู้ความเข้าใจด้านสิ่งแวดล้อม 
(Environmental Literacy) นอกจากนี้ยังมทีักษะที่ต้องบรูณาการผสานในการเรียนการสอนในองค์
ความรู้วิชาหลักควบคู่ไปกบั 5 ประเด็นส าคัญในยุคศตวรรษที่ 21 ดังนี ้

1. ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation) ได้แก่   
 1.1 นวัตกรรมและการสร้างสรรค์ (Creativity and Innovation) ประกอบด้วย การคิด
อย่างสร้างสรรค์ การท างานร่วมกบัผูอ้ื่นและการทีผู่้เรียนสามารถน านวัตกรรมไปใช้  
 1.2 การคิดเชิงวิพากษ์และการแกป้ัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) 
ประกอบด้วย การมเีหตผุล การคิดอย่างเป็นระบบ การตัดสนิใจ / ตัดสิน และการแกป้ัญหา  

1.3 การสื่อสารและการร่วมมอืกัน (Communication and Collaborative)  
ประกอบด้วยการสื่อสารที่ชัดเจนและการร่วมมือกบัผู้อื่น 

1.4 ทักษะด้านข้อมูลข่าวสาร สื่อ และเทคโนโลยี (Information, Media and 
Technology Skills) ประกอบด้วย การอ่านออกเขียนได้ด้านข้อมูลข่าวสาร สื่อ และ ICT 
(Information, Communications and Technology) 

1.5 ทักษะชีวิตและการประกอบอาชีพ (Life and Career Skills) เด็กในศตวรรษที่ 21 
ควรมีทักษะที่ยืดหยุ่นและสามารถปรับตัวได้ ริเริ่มและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มีทักษะทางสังคมและก้าว
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ข้ามวัฒนธรรม มีความรับผิดชอบ และสามารถผลิตสร้างสรรค์งานได้ ตลอดจนมีความเป็นผู้น า มี
ความรับผิดชอบต่อสงัคม 

ดังนั้น ทักษะผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด้วย 1) ทักษะในการสืบเสาะค้นหา 2)  
ทักษะความสร้างสรรค์และนวัตกรรม  ที่ผูเ้รียนสามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์ ผลิตความรู้ พัฒนา
นวัตกรรมที่เป็นผลิตผลและกระบวนการใช้เทคโนโลยี 3) ทักษะการสื่อสารและการท างานร่วมกัน 
ผู้เรียนสามารถใช้ประโยชน์จากสื่อดิจิตอล สภาพแวดลอ้มทางดิจิตอลเพื่อสื่อสารและการท างาน
ร่วมกัน 4) ทักษะพื้นฐานด้านไอซที ีผู้เรียนมีความเช่ียวชาญในการค้นคว้าหาข้อมูลผ่านสือ่เทคโนโลยี 
ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือดจิิตอลเพื่อรวบรวม 5) ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ การแกป้ัญหา และการ
ตัดสินใจ ผูเ้รียนสามารถแสดงทกัษะการคิดเชิงวิพากษ์เพือ่วางแผนและวิจัยประเมินใช้ข้อมูลได ้ และ 
6) ทักษะความเป็นพลเมืองดจิิตอล (Digital Citizenship) ผูเ้รียนสามารถแสดงความเข้าใจประเด็น
สังคม วัฒนธรรม และความเป็นมนุษยท์ี่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี เพื่อเตรียมพร้อมเป็นผูเ้รียนใน
ศตวรรษที่ 21 ได้อย่างเหมาะสมและมปีระสิทธิภาพ 
 

1.7 สมรรถนะครูทัศนศิลป์  
  ประกอบด้วย 8 คุณลักษณะ ดังนี้  (NAEA, 2014) 

1.7.1 ควรจะต้องเข้าใจในทัศนศิลปอ์ย่างละเอียดถ่ีถ้วน 
1.7.2 ควรเข้าใจคุณลักษณะส่วนตัว ความสามารถ ลักษณะในการเรียนรู้ 

ของผู้เรียน 
1.7.3 ควรเข้าใจความหลากหลายของสงัคมและรากฐานวัฒนธรรมที่แตกต่าง 
1.7.4 ควรมีความสามารถในการเลือกเนื้อหาในหลักสูตรการเรียนการสอน 
1.7.5 ควรเลือกระดับความเหมาะสมของเนือ้หาใหส้อดคล้องกับระดับ 

ของผู้เรียน 
1.7.6 ควรรู้จักใช้เทคโนโลยรี่วมสมัยเพือ่พัฒนาคุณภาพการจัดการเรียน 

การสอน 
1.7.7 ควรสร้างเกณฑ์มาตรฐานในการประเมินผลการเรียนรูผู้้เรียน 
1.7.8 ควรจะมีการสะท้อนกลับการปฏิบัติการสอนของตนเองอย่างมรีะบบ 
1.7.9 ควรมีการประเมินการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
1.7.10 ควรมีความร่วมมอืร่วมใจกับครูผูส้อนคนอื่น 
1.7.11 ควรจะอทุิศตนต่อโรงเรียนและชุมชน 
1.7.12 ควรจะเป็นผู้ที่มกีารพฒันาวิชาชีพตนเองอย่างต่อเนือ่ง 
1.7.13 ควรจะมีส่วนช่วยในการพฒันาของวิชาชีพ 
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2. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา 
2.1 ความหมายคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา 

 ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (2542) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์กบัการสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะ 
โดยการน าคอมพิวเตอรม์าใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะเพื่อลดภาระในการสร้างสรรค์งาน
ของผู้เรียน สร้างสรรค์ภาพเพื่อให้สามารถสร้างภาพน่ิงและเคลื่อนไหวได้อย่างนุ่มนวล สามารถ
แสดงผลภาพทีม่ีสสีันสมจริงและมีความคมชัดสงู   

ถาวร  สายสืบ (2546) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์กราฟกิ หมายถึง การใช้โปรแกรมในการ
สร้าง การตกแต่งแก้ไข หรือการจัดการเกี่ยวกับรปูภาพ โดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ในการจัดการ เช่น 
การท า Image Retouching ภาพคนแก่ให้มีวัยที่เดก็ขึ้น การสร้างภาพตามจินตนาการ และการใช้
ภาพกราฟิกในการน าเสนอข้อมลูต่างๆ เพื่อใหส้ามารถสื่อความหมายได้ตรงตามที่ต้องการสื่อสาร 

พงศ์ศักดิ์ ไชยทิพย์ (2544) กล่าวว่า คอมพิวเตอรก์ราฟกิ หมายถึง การสร้าง ตัดต่อ
หรือการจัดเกบ็เพือ่การแสดงข้อมูลจ านวนมากเพือ่ใช้ในการท าความเข้าใจได้ง่าย  
  สืบศิริ แซล่ี้ และพงษ์พพิัฒน์ สายทอง (2554)  กล่าวว่า คอมพิวเตอร์กราฟิกหมายถึง 
การใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพโดยการวาดภาพกราฟิกหรือน าภาพมาจากสือ่อื่นๆ เช่น วีดิทัศน์ 
ภาพยนตร์ กล้องถ่ายรูป ภาพกราฟิกเหล่าน้ีประกอบด้วย เส้น ส ีแสงและเงาต่างๆ สามารถแสดงออก
ทางจอภาพหรอืพิมพ์ออกมาทางอปุกรณ์  
  ดังนั้น คอมพิวเตอรก์ราฟกิ จึงหมายถึง การสร้างสรรค์ผลงานในลักษณะของการน า
คอมพิวเตอรก์ารจัดการผลงานเพื่อการตกแต่งแก้ไขภาพหรอืการจัดการเกี่ยวกับรูปภาพ การให้มโน
ภาพด้วยการใช้วิธีการออกแบบ การจัดวางรูป ตัวอักษร เครือ่งหมาย และสญัลกัษณ์ ซึ่งอาศัยหลัก
ศิลปะโดยใช้ทักษะในการน าคอมพิวเตอรเ์ข้ามามสี่วนช่วยในการสร้างสรรค์ ใช้ภาพกราฟิกในการ
สื่อสารข้อมลูต่างๆ เพื่อสามารถสื่อสาร สื่อความหมายได้ตรงตามจุดประสงค์ในการสือ่สาร  
 

2.2 หลักสูตรการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา  
 จากการศึกษาหลกัสูตรที่มกีารจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา 
ซึ่งเป็นมหาวิทยาลัยของรัฐจ านวน 4 สถาบัน พบว่า โดยภาพรวมหลักสูตรจะมีวัตถุประสงค์ ให้ผูเ้รียน
สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจแนวคิดทฤษฏีด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก สามารถผลิตงานสร้างสรรค์
ด้านคอมพิวเตอรก์ราฟิก รวมทั้งสามารถวิเคราะห์ปญัหา สรา้งขั้นตอนการท างาน และน าความรูท้าง
คอมพิวเตอรก์ราฟกิไปประยุกต์ใช้กบัปัญหาจริงได ้แสดงรายละเอียดในตางรางที่ 2 
 
ตารางที่ 2  แสดงหลกัสูตรการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา 
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2.3 รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
 ทิศนา แขมมณี (2555) กล่าวว่า สามารถจัดเป็นกลุม่วิธีการสอน ออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 
การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ (Experiential Learning) การสอนแบบโครงงาน (Project 
Based Learning) การสอนแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) และการสอนที่เน้น
ทักษะกระบวนการคิด (Thinking Based Learning) มีรายละเอียด ดังนี้  

1. การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ (Experiential Learning) เป็นการจัดการ
เรียนการสอนที่เน้นให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม ทีจ่ะน าไปสู่การเข้าใจ ซึ่ง
จะเหมาะกับรายวิชาที่เน้นการฝึกทักษะปฏิบัติ สามารถจัดการเรียนการสอนทีเ่ป็นรายบุคคลหรือราย
กลุ่มได้ โดยมหีลักการสอนทีผู่้สอนจ าเป็นจะต้องวางแผนการจัดประสบการณ์เรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน 
ส่งเสริมและกระตุ้นใหผู้้เรียนอภิปรายสะท้อนความคิดในสิ่งที่ผู้เรียนได้รบัจากสถานการณ์ เทคนิคการ
สอนที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ ได้แก่ เทคนิคการสาธิต และเทคนิคเน้นการฝกึ
ปฏิบัต ิข้ันตอนดังนี ้ 

 1.1 การสอนแบบการสาธิต ผูส้อนจ าเป็นจะต้องออกแบบกจิกรรมและวางแผนการ
สอน โดยก าหนดสัดส่วนเวลาในการบรรยายเนือ้หาและการสาธิต รวมทั้งการเลือกวิธีการลงมือปฏิบัติ
ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ ซึ่งหากเป็นการจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบกลุม่จะต้องมีการวางแผน
โครงสร้างการท างานกลุ่ม แบ่งหน้าที่และสลบัเปลี่ยนหมุนเวียนกันทุกครัง้ จากนั้นจึงด าเนินการ
บรรยายเนื้อหาและสาธิตวิธีการ โดยในขณะที่สาธิตอาจจะเปิดโอกาสใหผู้้เรียนสามารถซักถามผูส้อน
ได้เป็นระยะหลังจากนั้นจงึปล่อยให้ผูเ้รียนลงมอืปฏิบัติ ในขณะที่ผูส้อนประเมินและสังเกตผู้เรียนเป็น
รายบุคคลหรือรายกลุ่ม หลังจากเสร็จสิ้นการท ากจิกรรมผูส้อนและผูเ้รยีนควรอภิปรายสรปุผลสิ่งที่ได้
เรียนรู้และลงมือ ซึ่งจะท าให้ผูเ้รียนสามารถเข้าใจและเรียนรูจ้ากการลงมือปฏิบัติได้ง่ายข้ึน เนื่องจาก
สามารถเห็นได้อย่างเป็นรูปธรรม  

 1.2 การสอนแบบเน้นฝึกปฏิบัต ิผูส้อนมีการออกแบบและวางแผนกจิกรรมที่เน้นให้
ผู้เรียนได้ฝึกทักษะปฏิบัติ เช่น การฝึกทักษะทางภาษาที่เน้นให้ผู้เรียนท ากิจกรรมที่กระตุ้นใหเ้กิดการ
ฝึกทักษะซ้ าๆ ที่อาจจะเป็นการฝึกทักษะด้วยการใช้โปรแกรมช่วยสอน ผู้สอนจะมีหน้าที่คอยให้
ค าแนะน า กระตุ้นให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียน คอยอ านวยความสะดวก จะท าใหผู้เ้รียนสนุกกบั
การท ากจิกรรม การฝกึทักษะจากโปรแกรมช่วยสอนตามอัธยาศัยจะส่งผลใหผู้้เรียนมีความอสิระ     
ไร้ซึ่งความกดดันในการเรียนรู้   

2. การสอนแบบโครงงาน (Project Based Learning) การสอนแบบโครงงาน 
สามารถจัดกิจกรรมเดี่ยวหรือกลุม่ก็ได้ โดยพิจารณาจากความยากง่ายและความเหมาะสมของโจทย์
งาน การก าหนดวัตถุประสงค์ในการที่จะพัฒนาในด้านต่างๆ โดยวางแผนและก าหนดขอบเขตอย่าง
กว้างๆ แล้วจึงมอบหมายให้ผูเ้รียนศึกษาค้นคว้าหาข้อมลูด้วยตนเอง โดยมผีู้สอนคอยเป็นผู้ให้
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ค าแนะน า และหลงัจากการศึกษาค้นคว้า ให้ผู้เรียนน าเสนอแนวคิดจากการปฏิบัตงิาน ประกอบกับ
การอธิบายเหตผุลรวมไปถึงข้อสรปุของการศึกษาค้นคว้าให้ผู้สอนร่วมกันอภิปรายภายในช้ันเรียน 
หลงัจากนั้นให้ผูเ้รียนลงมือปฏิบัตงิานและส่งความคืบหน้าตามเวลาทีก่ าหนด มีการวัดประเมินผลตาม
สภาพความเป็นจรงิตามเกณฑ์วัดประเมินผลที่ได้ก าหนดไว้กอ่นล่วงหน้า และต้องมีการแจ้งให้ผูเ้รียน
ได้ทราบเกณฑ์ก่อนลงมือปฏิบัตงิานจริง การเอาใจใส่และการให้ค าแนะน า ประสบการณ์ของครผูู้สอน
จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถท าความเข้าใจในส่วนที่ไมเ่ข้าใจได้เป็นอย่างดี การสอนแบบโครงงานจะช่วย
ท าให้พัฒนาในกระบวนการคิดใหผู้้เรียนสามารถรู้หลักการคิดอย่างเป็นข้ันตอนมากขึ้น    

3. การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) เป็นรปูแบบการสอน
ที่เน้นใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยการศึกษาจากปญัหาทีส่มมติข้ึนจากความจริง ผูส้อนและผูเ้รียน
ร่วมกันแสดงความคิดเห็น ร่วมกันวิเคราะห์ปญัหาทีเ่กิดข้ึนและช่วยกันน าเสนอวิธีในการแก้ปญัหา 
การสอนแบบใช้ปญัหาเป็นฐานเป็นการสอนโดยการเลือกปญัหาทีเ่หมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหาที่
เรียน กระตุ้นใหผู้้เรียนเกิดค าถามและสามารถวิเคราะห์วางแผนในการแก้ไขปญัหาได้อย่างเหมาะสม
ด้วยตัวของผู้เรียนเอง ผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาโดยมผีู้สอนคอยให้ค าแนะน าขณะผู้เรียนลงมือแก้ไข
ปัญหาอย่างใกล้ชิด เมื่อเสรจ็สิ้นกระบวนการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานผู้เรียนและผูส้อนร่วมกัน
อภิปรายและสรุปผลการแกป้ัญหา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมทั้งสิ่งที่ได้เรียนรู้ร่วมกันจากการใช้
ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้โดยการใช้ปญัหาทีเ่กิดข้ึนจริงสามารถส่งเสริมให้ผูเ้รียนเข้าใจและเห็น
ความส าคัญของการตั้งใจและลงมอืแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนได้อย่างเหมาะสมและเมื่อผูเ้รียนสามารถลง
มือแก้ไขปัญหาได้ก็จะท าให้รูส้ึกภูมิใจ    

4. การสอนที่เน้นทกัษะกระบวนการคิด เป็นกระบวนการสอนที่ผูส้อนเน้นให้ผูเ้รียนมี
กระบวนการคิดเป็นล าดับข้ันน าไปสู่การขยายความคิดต่อเนือ่งจากความคิด สามารถพิจารณา
วิเคราะห์แยกแยะได้อย่างรอบด้าน โดยการใช้เหตุผลเช่ือมโยงกับความรูเ้ดิมที่สามารถประเมินหา
ข้อสรปุและน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม โดยการสอนที่เน้นกระบวนการคิด 
แบ่งออกเป็นการสอนทีเ่น้นทักษะกระบวนการคิดค านวณและการสอนที่เน้นกระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ มีขั้นตอนดังนี ้

4.1 การสอนทีเ่น้นกระบวนการคิดค านวณ ผู้สอนท าการททวนเนื้อหาเดมิโดยการ
ค านวณเป็นล าดับข้ันตอนใหเ้ห็นอย่างชัดเจน ให้ผูเ้รียนไดฝ้กึคิดโดยการก าหนดโจทย์คิดวิเคราะห์เป็น
ล าดับข้ันตอน เน้นการฝกึการค านวณซ้ าๆ กบัโจทย์ใหม่ ผู้สอนและผูเ้รยีนสามารถร่วมกันสรุปผล
กระบวนการข้ันตอนการคิด การประเมินผลการเรียนรูจ้ะประเมินจากกระบวนการคิดเป็นล าดับข้ันที่
ผู้เรียนลงมือท าในการแก้โจทย์ค านวณ การฝกึกระบนการคิดแบบล าดับข้ันและให้ผูเ้รียนได้ลงมือ
ปฏิบัติจะส่งผลใหผู้้เรียนได้เรียนรู้และเข้าใจมากกว่าการเรียนแบบบรรยาย ผู้เรียนสามารถรบัรู้ถึงการ
ดูแลเอาใจใส่จากผูส้อนที่คอยให้ค าแนะน าผูเ้รียน    
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4.2 การสอนทีเ่น้นกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การวิเคราะห์อภิปรายและ
การแสดงความคิดเห็น เป็นกระบวนการที่ส าคัญในการสอนที่เน้นกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ผู้สอนจ าเป็นทีจ่ะต้องกระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดข้อสงสัยและสามารถตั้งค าถาม โดยหลงัจากนั้นผูส้อนต้อง
โน้มน้าวสร้างสถานการณ์เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถขยายกระบวนการคิดและเช่ือมโยงองค์ความรู้ 
สามารถร่วมกันแสดงความคิดเห็นและร่วมอภิปรายกันในช้ันเรียน โดยมผีู้สอนคอยให้ค าแนะน าอย่าง
ใกล้ชิดและร่วมสรุปแนวคิดตามหลักการ หลังจากนั้นใหผู้้เรยีนได้มีโอกาสในการพฒันาช้ินงานหรือ
การลงมือท าแบบฝึกหัด เพื่อเป็นการวัดและประเมินผลการเรียนรูส้ามารถกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียนโดยการใช้กิจกรรมการเรียนการสอนด้วยความคิดสรา้งสรรค์ มีบรรยากาศที่ไม่น่าเบื่อ เมื่อจบ
ข้ันตอนกระบวนการเรียนรูผู้้เรียนจะมีความรูส้ึกว่าตนเองมกีระบวนการคิดและมุมมองที่แตกต่างไป
จากเดิม และผูเ้รียนรับรู้ถึงความตั้งใจของการเตรียมการสอนของผูส้อนเป็นอย่างดี  

ณัฐพร ตั้งสกุลทพิย์ (2548) กล่าวว่า การจัดกจิกรรมการเรยีนการสอนสามารถใช้
วิธีการต่างๆ เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ ดังนี ้      

1. การทดลอง เป็นการเน้นใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยผ่าน
กระบวนการฝึกทักษะที่ผูส้อนเป็นผู้ถ่ายทอด เน้นใหผู้้เรียนเป็นผูป้ฏิบัติท าการทดลองหรือปฏิบัติงาน
ด้วยตนเอง เพื่อสามารถได้ค าตอบจากการท างาน หรือผลลพัธ์ที่ผู้เรียนต้องการทีจ่ะเรียนรู้ เช่น การ
ทดลองผสมสี การทดลองใช้วัสดุอปุกรณ์ต่างๆ เป็นส่วนประกอบในการผสมลงในเนือ้ดิน
เครื่องปั้นดินเผาเพื่อทดลองหาความแข็งแรงของเนื้อดินแตล่ะชนิด เป็นต้น  

2. การบรรยาย เป็นการจัดการเรียนการสอนทีเ่น้นใหผู้้สอนเป็นศูนย์กลาง ผูส้อนมี
บทบาทอย่างมากในการป้อนความรู้แกผู่้เรียน ผูเ้รียนจ าเป็นที่จะต้องมสีมาธิในการเรียนรู้ เพื่อจะท า
ให้ผู้เรียนสามารน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ได้อย่างสงูสุด  
 3. การปฏิบัติ เป็นการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้
ทักษะการลงมือปฏิบัติ ให้ผูเ้รียนสามารถเกิดทกัษะในการท างานและก่อให้เกิดการเรียนรู้ในเชิงลึก 
เนื่องจากผูเ้รียนสามารถที่จะเรียนรู้ได้จากประสบการณ์จริง ท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรยีนรู้ที่
น าไปสู่องค์ความรูท้ี่ชัดเจนและสามารถจดจ าได้ดีมากกว่าการใช้วิธีการอื่นๆ      
 4. การสาธิต เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทีเ่น้นการบรรยายผสมผสานกับ
การเรียนแบบปฏิบัติ เพือ่ท าใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้โดยการดูตัวอย่างและการลงมอืปฏิบัตงิาน 
พร้อมด้วยการฟังการบรรยายอธิบายกระบวนการข้ันตอนต่างๆ ไปพรอ้มกัน 
 5. การอภิปราย เป็นการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนทีเ่น้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ใน
การฝกึทักษะการพูดแสดงความคิดเห็น วิจารณ์ผลงานศิลปะ ส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถค้นคว้าหาความรู้
พร้อมกับการลงมือปฏิบัติงานในการหาข้อสรปุที่ใช้ในการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นจากการ
ท างาน  
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กรวิทย์ ศิริรัชการ (2549) ได้กล่าวถึง การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน ว่าสามารถ
ท าได้หลากหลายวิธี โดยจะต้องเลือกกิจกรรมใหเ้หมาะสมกบัเนื้อหาสาระที่ต้องการใหผู้้เรียนเรียนรู้ 
โดยสามารถใช้วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะ ไดด้ังนี้     
  1. วิธีการบรรยาย เป็นวิธีการทีส่ามารถท าได้ง่ายที่สุด ครูผูส้อนจะต้องมีความรูร้อบ 
และรูจ้รงิเกี่ยวกบัเรื่องที่จะบรรยาย       
  2. วิธีการจัดทัศนศึกษา เป็นกจิกรรมการเรียนรู้เพื่อแสวงหาประสบการณ์ตรงจาก
แหล่งความรู้ที่มอียู่จริงตามสถานที่ต่าง ๆ นอกห้องเรียน ทั้งยังเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยพฒันา
สติปัญญาตลอดจนทกัษะทางสังคม อันจะท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจเรือ่งทีเ่รียนอย่างลกึซึง้ 
เช่น การไปทัศนศึกษาชมการปั้นเครื่องปั้นดินเผาเกาะเกร็ด เป็นต้น    
  3. วิธีการสาธิต เป็นการจัดกิจกรรมที่เน้นท าให้ดู แล้วให้ผูเ้รยีนปฏิบัติตาม ท าให้
ผู้เรียนได้ดูตัวอย่างผลงาน และวิธีการปฏิบัติงานจากครผููส้อน เมื่อเกิดข้อสงสัยระหว่างการสาธิต 
ผู้เรียนก็จะมีโอกาสสอบถามได้โดยตรง       
  4. วิธีการให้ลงมือปฏิบัติ เป็นกจิกรรมการเรียนการสอนทีฝ่กึให้ผูเ้รียนไดล้งมอืท า
จริง และเรียนรูจ้ากประสบการณ์จริง ซึง่จะท าใหผู้้เรียนจดจ าได้ง่ายเพราะไดล้งมอืท า ได้สัมผัสกับ
กระบวนการข้ันตอนของการท างานจริงๆ ทราบปัญหาและวิธีการแก้ไขที่ถูกต้องเหมาะสม 
  5. วิธีการแบบทดลอง เป็นวิธีการฝกึใหผู้้เรียนค้นหาค าตอบด้วยตนเอง ด้วยวิธีการ
ลงมอืปฏิบัติ อาจจะเป็นการค้นหาเทคนิค หรือรูปแบบเฉพาะในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 

พิชัย วัฒนโชติ (2550) ได้กล่าวถึง รูปแบบการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน ไว้ว่า 
เป็นการเลือกจัดประสบการณ์ต่างๆ ใหผู้้เรียนได้เกิดการเรียนรู้รปูแบบต่างๆ ใหเ้หมาะสมกับเนื้อหา
ของการจัดการเรียนการสอน โดยได้สรุปรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไว้ดังนี้ 
  1. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบปฏิบัติการหรือทดลอง เปน็วิธีสอนที่ครูเปิดโอกาส
ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติหรือท าการทดลองค้นหาความรู้ด้วยตนเอง ท าใหเ้กิดประสบการณ์ตรง วิธี
สอนแบบปฏิบัตหิรือการทดลองแตกต่างจากวิธีสอนแบบสาธิต คือ วิธีสอนแบบปฏิบัตกิารหรือการ
ทดลองผูเ้รียนเป็นผู้กระท าเพื่อพสิูจนห์รือค้นหาความรู้ด้วยตนเอง ส่วนวิธีสอนแบบสาธิตน้ันครหูรอื
นักเรียนเป็นผู้สาธิตกระบวนการและผลที่ได้รบัจากการสาธิต เมื่อจบการสาธิตแล้วผูเ้รียนต้องท าตาม
กระบวนการและวิธีการสาธิตน้ัน    

2. การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนแบบบรรยาย เป็นวิธีสอนที่ผูส้อนให้ความรู้ตาม
เนื้อหาสาระด้วยการเล่าอธิบายแสดงสาธิตโดยที่ผูเ้รียนเป็นผู้ฟังเพียงอย่างเดียว อาจเปิดโอกาสให้
ซักถามปญัหาได้บ้างในตอนท้ายของการบรรยาย 
  3. การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนแบบศึกษาด้วยตนเอง เป็นวิธีสอนที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้จากแหลง่วิชาด้วยตนเอง ได้แก่ การศึกษาจากหนังสือและการศึกษานอก
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สถานที่ การสอนวิธีนี้บางครัง้เรียกว่าวิธี Problem Solving หรือ Discovery Method  
  4. การจัดการเรียนการสอนแบบใช้กิจกรรม เป็นวิธีการสอนที่เน้นน ากจิกรรมต่างๆ 
ที่สอดคลอ้งกบัเนือ้หาของการเรียนนั้นๆ เช่น การวาดภาพประกอบนทิาน การเพ้นท์สกี าแพงตาม
สถานการณ์ต่างๆ เป็นกจิกรรมทีส่่งเสริมการลงมือปฏิบัติควบคู่กับการสร้างเรื่องราวประกอบกจิกรรม
  5. การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนแบบสาธิต เป็นวิธีสอนที่ครูแสดงให้นักเรียนดู
และให้ความรู้แก่นักเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้ที่เป็นรปูธรรม และผูเ้รียนได้ประสบการณ์ตรง    การ
สอนแบบสาธิตแบง่ออกเป็นประเภทต่างๆ ๆด้แก่ ผู้สอนเป็นผู้สาธิต   ผู้สอนและผูเ้รียนร่วมกันสาธิต 
ผู้เรียนสาธิตเป็นกลุ่ม ผูเ้รียนสาธิตเป็นรายบุคคล วิทยากรเปน็ผู้สาธิต และการสาธิตแบบเงียบโดยให้
ผู้เรียนสงัเกตเอง          
  6. การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนแบบบรูณาการ เป็นการสอนที่น าเอาศาสตร์
สาขาวิชาต่างๆที่มีความสมัพันธ์เกี่ยวข้องกันเข้ามาผสมผสานกันเพื่อให้เกิดความรู้ที่หลากหลายและ
สอดคล้องกบัชีวิตประจ าวัน  จุดเน้นของการบูรณาการคือการองค์รวมของวิชามากกว่ารายละเอียด
ของวิชา  การบูรณาการจ าแนกเป็นบรูณาการตามจ านวนผูส้อน ได้แก่ บูรณาการแบบผู้สอนคนเดียว 
แบบคู่ขนาน แบบเป็นทีม บรูณาการตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ และบรูณาการแบบสหวิทยาการและ
แบบพหุวิทยาการ 
 

2.4  โปรแกรมที่ใช้ในการเรียนการสอน  
2.4.1 โปรแกรมประเภท Drawing สามารถเรียกอีกช่ือหนึง่ว่า โปรแกรม Illustration 

เป็นโปรแกรมที่ใช้การสร้างภาพด้วยหลักการของเวกเตอร์ (Vector) โดยการใช้เส้นโค้งและเส้นตรงที่
เกี่ยวข้องกบัสมการทางคณิตศาสตรม์าใช้ในการสร้างเป็นโครงร่างของภาพข้ึนมา จะมีความเหมาะสม
กับงานประเภทการออกแบบตราสัญลักษณ์โลโก้ งานประเภทภาพเขียน หรืองานออกแบบกราฟิก ที่
จ าเป็นต้องใช้ความคมชัดของภาพสูง คุณภาพของลายเส้นทีส่ร้างด้วยโปรแกรมประเภท Drawing 
แม้ว่าจะมีความคมชัดอยู่ในระดบัสงู แต่ถ้าหากพิจารณาในรายละเอียดของภาพแล้วก็ยังมีรายละเอียด
เป็นภาพวาด ที่มีความแตกต่างจากภาพบิตแมปที่จะมีลกัษณะเป็นภาพถ่าย และมีความเป็นธรรมชาติ
มากกว่าโปรแกรมประเภท Drawing เช่น Adobe Illustrator, CorelDRAW เป็นต้น (ต าราวิชาการ
คอมพิวเตอร,์ 2557) 
  2.4.1.1 โปรแกรม Adobe Illustrator  
  โปรแกรม Adobe Illustrator คือ โปรแกรมที่ใช้ในการวาดภาพ ที่มีการสร้างภาพ
ในลักษณะเป็นลายเส้น หรือทีเ่รียกว่า Vector Graphic เปน็โปรแกรมมาตรฐานที่ใช้ในการออกแบบ
อย่างแพรห่ลายระดับสากล ซึ่งสามารถท างานออกแบบประเภทต่างๆ ได้หลากหลาย เช่น  บรรจุ
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ภัณฑ์ เว็บ  สิ่งพิมพ์ และภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งการสร้างภาพเพื่อใช้เป็นภาพประกอบในการท างาน
อื่นๆ เช่น การ์ตูน ภาพประกอบหนังสือ เป็นต้น  (ทัศยาภรณ์ เกื้อนุ่น, 2556) 

   เมนูค าสัง่หลักโปรแกรม แบง่ออกเป็นหมวดหมู่ต่างๆ ดังนี ้  
   1. File เป็นหมวดของค าสัง่ที่เกี่ยวข้องกบัการจัดการกับไฟล์และโปรแกรม
ทั้งหมด เป็นการ เปิด-ปิดไฟล์ การบันทึกไฟล์ การน าภาพเข้ามาใช้ (Place) และการออกจาก
โปรแกรม (Exit)   

 2. Edit เป็นหมวดของค าสั่งทีจ่ัดการแก้ไข เช่น Undo, Cut, Copy, 
Paste, Clear, Select รวมทั้งการก าหนดคุณสมบัติต่างๆ ทีใ่ช้ในการการปรับแตง่ภาพด้วย เช่น การ
สร้างรูปแบบ (Define Pattern) การก าหนดค่าสี (Color Setting) เป็นต้น   
   3. Type เป็นหมวดของค าสั่งที่ใช้จัดการตัวหนังสือ เช่น Size, Fonts 
Paragraph เป็นต้น 

4. Select เป็นหมวดของค าสั่งที่ใช้ในการเลือกวัตถุ ซึ่งสามารถเลอืกด้วย 
คุณสมบัติต่างๆ ตามความต้องการได้  เช่น การเลือกวัตถุทีม่ี Fill และStroke แบบเดียวกัน วัตถุที่อยู่
บน Layer เดียวกัน เป็นต้น 

5. Filter เป็นหมวดของค าสั่งที่ใช้สร้างเทคนิคพิเศษให้กบัภาพ โดยจะมผีล 
ต่อรูปร่างของ Path 

6. Effect เป็นหมวดของค าสั่งที่ใช้สร้างเทคนิคพเิศษให้กับภาพคล้าย Filter 
แต่จะไม่มผีลกบัรปูร่างของ Path 

7. View เป็นหมวดของค าสัง่เกี่ยวกบัการมองทุกสิ่งในงาน เช่น Zoom  
Show, Hide, Ruler, Bounding, BoxOutline Mode, Preview Mode เป็นต้น 

8. Window เป็นหมวดของค าสั่งเกี่ยวกับการเปิด-ปิดหน้าต่างเครื่องมือ 
ต่างๆ เช่น Control, Tool Box, Color, Palette เป็นต้น 

9. Help เป็นหมวดที่รวบรวมวิธีการใช้งานและค าแนะน าเพือ่ช่วยเหลือผู้ใช้ 
โปรแกรม 

2.4.2 โปรแกรมแก้ไขภาพ (Photo Editing Programs) 
         โปรแกรมแก้ไขภาพ (Photo Editing Programs) จะเป็นได้ทัง้โปรแกรมแบบ 

Painting หรือ Drawing เป็นการออกแบบมาเป็นพิเศษเพื่อใช้ในการตกแต่งภาพหรอืการรีทัชภาพ ใช้
ในการปรับความสว่าง ความคมชัดของภาพ การตัดภาพ การขยายหรอืย่อส่วนขนาดของภาพ การ
ก าจัดตาแดงหรือสิ่งที่ไมพ่ึงประสงค์ออกจากภาพถ่าย รวมทัง้การใช้การใช้ฟลิเตอร์ การใช้เทคนิค
พิเศษเพิ่มเติมต่างๆ ตัวอย่างโปรแกรมชนิดนี้ เช่น Adobe Photoshop เป็นต้น 
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2.4.2.1 โปรแกรม Adobe Photoshop  
        เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใช้ส าหรับตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟกิ 

ได้อย่างมีประสทิธิภาพ เหมาะกับการใช้งานในด้านมัลตมิีเดยีและสามารถ retouching งานด้าน
สิ่งพมิพ์ นิตยสาร ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ รีทัชภาพ ใช้ในการปรบัความสว่าง ความคมชัดของ
ภาพ การตัดภาพ การขยายหรือย่อส่วนขนาดของภาพ และสามารถใช้โปรแกรม Photoshop ในการ
ตกแต่งภาพ การใส ่Effect ต่างๆ ให้กับภาพ และตัวหนงัสือ  การท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การ
ปรับเปลี่ยนภาพเป็นขาวด า การน าภาพมารวมกัน (ทัศยาภรณ์ เกื้อนุ่น, 2556) 
   เมนูหลักของโปรแกรม ประกอบด้วย 
     1. File  เป็นโหมดรวมค าสั่งที่ใช้จัดการกบัไฟลร์ูปภาพ เช่น สร้างไฟล์ใหม่
, เปิด, ปิดบันทึกไฟล,์ น าเข้าไฟล,์ ส่งออกไฟล์ และอื่นๆ ที่เกี่ยวกับไฟล ์
      2. Edit เป็นโหมดรวมค าสั่งที่ใช้ส าหรับแก้ไขภาพ และปรับแต่งการ
ท างานของโปรแกรมเบื้องต้น เช่น ก๊อปปี้, วาง, ยกเลกิค าสัง่, แก้ไขเครื่องมือ และอื่น ๆ 
      3. Image เป็นโหมดรวมค าสั่งที่ใช้ปรับแตง่ภาพ เช่น สี, แสง, ขนาดของ
ภาพ (image size), ขนาดของเอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอื่น ๆ 
   4. Layer เป็นโหมดรวมค าสั่งที่ใช้จัดการกับเลเยอร์ ทัง้การสร้างเลเยอร์, 
ปรับเปลี่ยนแปลงเลเยอร์ และการใช้งานจัดการกบัเลเยอร์ในด้านต่างๆ 
      5. select  เป็นโหมดรวมค าสั่งเกี่ยวกับการเลือกวัตถุ หรือพืน้ที่บน
รูปภาพ (Selection) ในการน าไปใช้งานร่วมกับค าสัง่อื่นๆ เช่น เลือกเพื่อเปลี่ยนสี ลบ หรือใช้เอฟ
เฟ็กต์ต่างๆ กับรปูภาพ 
      6. Filter เป็นโหมดค าสั่งการเล่น Effects ต่างๆส าหรบัรปูภาพและวัตถุ 
      7. View เป็นโหมดค าสัง่เกี่ยวกบัการปรับมมุมองของภาพ และวัตถุใน
ลักษณะต่างๆ เช่น การขยายภาพและย่อภาพให้ดเูล็ก 
    8. Window  เป็นโหมดส่วนค าสั่งในการเลือกใช้อุปกรณ์เสรมิต่างๆ ที่
จ าเป็นในการใช้สร้าง Effects ต่างๆ 
      9. Help เป็นโหมดค าสัง่เพื่อแนะน าเกี่ยวกบัการใช้โปรแกรม รวมทั้งแสดง
รายละเอียดของโปรแกรม 
 ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (2540) ได้แบ่งกลุ่มโปรแกรมคอมพวิเตอร์กราฟิกที่ใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนศิลปศึกษา 4 กลุม่ ได้แก่ 

1. Photo retouching เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการน าเสนอภาพกราฟิก เน้นการท างานใน 
ลักษณะของคุณภาพของงานภาพถ่ายเพื่อให้มีความน่าสนใจ ซึ่งโปรแกรมทีจ่ัดอยู่ในประเภท Photo 
retouching ได้แก่ Adobe PhotoShop, Photo Style, Corel Photopaint เป็นต้น และยังรวมถึง
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โปรแกรมที่ใช้ในการท างานในลักษณะจิตรกรรมอิเล็กทรอนกิส์อีกด้วย ซึ่งเป็นโปรแกรมที่เป็นใน
ลักษณะของการเลียนแบบเทคนิคพิเศษของสือ่จิตรกรรมในประเภทต่างๆ เช่น จิตรกรรมสีน้ า สฝีุ่น สี
น้ ามัน ภาพลายเส้นของดินสอ พูก่ัน เป็นต้น 

2. Graphic Illustrator เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบงานทางด้านกราฟกิ การวาง  
Layout งานเน้นงานสองมิติที่ต้องการความสะดวกในการจดัวางภาพ การตัดปะ การใช้ตารางกริด 
การลงสีและการใช้งานแบบตัวอกัษรต่างๆ โปรแกรมประเภทนี้ประกอบไปด้วยโปรแกรมส าคัญๆ 
ได้แก่ Adobe Illustrator, CorelDraw เป็นต้น  

3. Computer Aided Design เป็นโปรแกรมที่ใช้ส าหรบัการเขียนภาพที่แสดงออกถึงการม ี
มิติ มีขนาดความชัดเจนของวัตถุที่ต้องการสร้างขึ้นมา ประกอบด้วยโปรแกรมส าคัญๆ ได้แก่ Auto 
CAD, Prodesign เป็นต้น 

4. 3D Photo Realistic เป็นโปรแกรมที่สามารถสร้างภาพสามมิติ ทีป่ระกอบไปด้วยมวล 
และปริมาตร รวมทั้งคุณสมบัติของพื้นผิวที่เกิดจากความสมจริงของแสงและเงา  

ดังนั้น โปรแกรมที่ใช้ในการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟกิสามารถแบ่งได้ 2 ประเภท
ใหญ่ๆ ได้แก่ 1) โปรแกรมประเภท Drawing ซึ่งใช้ในการสรา้งภาพด้วยหลักการของเวกเตอร์ 
(Vector) โดยการใช้เส้นโค้งและเส้นตรงทีเ่กี่ยวข้องกบัสมการทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการสร้างเป็น
โครงร่างของภาพข้ึนมา และ 2) โปรแกรมแก้ไขภาพ (Photo Editing Programs) ซึ่งจะเป็นได้ทัง้
โปรแกรมแบบ Painting หรือ Drawing เป็นการออกแบบมาเป็นพเิศษเพื่อใช้ในการตกแตง่ภาพหรือ
การรทีัชภาพ  

 
2.5 หลักการท างานคอมพิวเตอร์กราฟิก 

2.5.1 การเกิดภาพบนเครื่องคอมพิวเตอร ์(ต าราวิชาการคอมพิวเตอร,์ 2557) 
2.5.1.1 จุดภาพ หรือ พิกเซล (Pixel) มีลักษณะเป็นจุดเหลีย่มเลก็ๆ ทีเ่รียงตอ่กันเกิด 

เป็นภาพข้ึนมา ซึ่งจะประกอบด้วยจุดภาพและลกัษณะความหนาแน่นที่มีความแตกต่างกันออกไป  
 2.5.1.2 ความละเอียดของภาพ (Resolution) เป็นการก าหนดค่าความละเอียดภาพที่
ก าหนดเป็นจุดภาพต่อนิ้ว ซึ่งหมายถึงในพื้นที่ 1 ตารางนิ้วจะก าหนดจุดภาพจ านวนกี่จุด ในการ
ก าหนดจุดภาพน้ันหากมีการก าหนดจุดภาพมากเท่าไหร่ความละเอียดของภาพกจ็ะมมีากขึ้นตาม โดย
ปกติการแสดงผลในจอภาพจะสามารถแสดงภาพกราฟกิได้ในความละเอียด 72-96 dpi ในการตั้งค่า
ความละเอียดของภาพจะข้ึนอยู่กบัความต้องการใช้งาน 
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2.5.1.3 การแสดงผลของอปุกรณ์แสดงผล (Output Devices) คือ การแสดงผลกราฟิก 
ที่เกี่ยวข้องกบัการแสดงผลของคอมพิวเตอร์ เช่น จอภาพ เครื่องพมิพ์ ซึ่งปกตินั้นหากก าหนดค่าที่ต่ า
กว่า 300 dpi จะส่งผลท าให้ภาพที่พมิพ์ออกมาไม่มีคุณภาพ จะดูหยาบไมล่ะเอียด และการก าหนดค่า
ความละเอียดให้สงูนั้นจะท าให้ภาพมีขนาดใหญ่สง่ผลใหก้ารประมวลผลการท างานของคอมพิวเตอร์
ช้าลง ดังนั้นการก าหนดค่าความละเอียดของภาพควรก าหนดให้เหมาะสมกบัลักษณะงานที่มีความ
แตกต่างกัน 

2.5.2 อุปกรณ์คอมพิวเตอรห์ลกัส าหรบังานกราฟิก 
 อุปกรณ์คอมพิวเตอร์หลักส าหรับงานกราฟกิ มีองค์ประกอบและคุณสมบัต ิดังนี ้ 

2.5.2.1 หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit: CPU) หรือ ซีพียู เรียกอีก
ช่ือหนึ่งว่า โปรเซสเซอร ์(Processor) หรือ ชิป (Chip) เป็นอุปกรณ์ที่มีความส าคัญ มหีน้าที่ในการ
ประมวลผลข้อมลูตามค าสั่งหรือโปรแกรมที่ผู้ใช้ต้องการใช้งาน ซึ่งการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟิกจ าเป็นต้องมีหน่วยประมวลผลทีส่ามารถประมวลและตอบสนองค าสัง่ได้รวดเร็ว 

2.5.2.2 หน่วยความจ า (Memory Unit) เป็นอปุกรณ์ที่ใช้ในการบันทึกหรือจดจ าข้อมูล
ในระบบคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยองค์ประกอบ ดังนี้ 

2.5.2.2.1 หน่วยความจ าหลกั (Main Memory Unit) เป็นหน่วยความจ าที่
สามารถเรียกใช้งานได้โยตรง ซึ่งหน่วยความจ าจ าท าหน้าที่ในการเกบ็ข้อมลูและชุดค าสั่งในระหว่าง
การรอประมวลผล ซึ่งผลลัพธ์จากการประมวลผลจะถูกน าไปเกบ็ไว้ที่หน่วยความจ าหลักก่อนการ
น าไปแสดงผลต่อไป 

2.5.2.2.2 หน่วยความจ าส ารอง (Secondary Storage Unit) คือ เป็นอุปกรณ์ที่
มีหน้าที่ในการบันทึกทีส่ามารถจัดเก็บข้อมลูได้เหมือนกับหนว่ยความจ าหลัก และมีความสามารถใน
การบันทึกข้อมลูเพือ่ใช้ในการประมวลผลในภายหลงั โดยทีข้่อมูลไมสู่ญหายหรือถูกลบทิง้ 
หน่วยความจ าส ารอง เช่น Hard disk drive, Floppy Disk Drive, Zip Drive, Thumb Drive, CD-
R, CD-RW หรือ DVD เป็นต้น  

2.5.2.2.3 การ์ดแสดงผล หรือการ์ดจอ (Video Card)  เป็นแผนวงจรที่มหีน้าที่
ในการน าข้อมลูที่ถูกประมวลผลของซีพียูมาแสดงบนจอภาพ เพื่อใหผู้้ใช้งานสามารถควบคุมการ
ท างานตามความต้องการ ซึ่งการแสดงผลกราฟิกจะออกมาอย่างเสมือนจรงิมากที่สุดข้ึนอยู่กบัการ
เลือกใช้งานการ์ดจอทีม่ีประสทิธิภาพและมหีน่วยความจ าที่เพียงพอต่อการประมวลผล 

2.5.2.2.4 จอภาพ (Monitor) เป็นอปุกรณ์ที่สง่สญัญาณมาจากการ์ดแสดงผล
เป็นภาพ ซึ่งในงานคอมพิวเตอร์กราฟิกควรทีจ่ะมจีอภาพทีม่คีวามละเอียดสูงเพื่อใหส้ามารถแสดง
ภาพออกมาไดชั้ดสมจริง  
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2.5.3 ภาพกราฟิกที่เกิดบนจอคอมพิวเตอร ์
ภาพกราฟิกทีเ่กิดบนจอคอมพิวเตอร ์จะเกิดจากการท างานของโหมดส ีอาร์จีบ ี(RGB) 

ซึ่งประกอบด้วยแม่ส ี3 ส ีได้แก่ สีแดง (Red) สีเขียว (Green) และ สีน้าเงิน (Blue) แสดงผลบนจุด
สี่เหลี่ยมเล็กๆ ที่เรียงต่อกันไปบนหน้าจอคอมพิวเตอรท์ี่ เรียกว่า จุดภาพ หรอื พิกเซล (Pixel) จนเกิด
เป็นรปูภาพข้ึนมา ซึ่งภาพกราฟิกในคอมพิวเตอร์จะแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ ภาพกราฟิกแบบ
ราสเตอร ์(Raster) และภาพกราฟกิแบบเวคเตอร ์(Vector) 

2.5.3.1 ภาพกราฟิกแบบราสเตอร ์(Raster) 
เป็นภาพทีเ่กิดจากการเรียงตัวของจุดหลากหลายสี ซึง่ในการสร้างภาพกราฟิก

นั้นจ าเป็นต้องมกีารก าหนดจุดภาพใหเ้หมาะสมกบัความต้องการสร้าง เนื่องจากหากก าหนดจุดภาพ
น้อยเมื่อท าการขยายภาพให้ใหญจ่ะท าใหร้ายละเอียดของภาพแสดงออกมาในลกัษณะที่หยาบ เกิด
การแตกของภาพท าให้เห็นจุดภาพทีม่ีลกัษะเป็นสีเ่หลี่ยมมากขึ้น การสร้างงานกราฟิกจึงควรก าหนด
จุดภาพให้มีขนาดทีเ่หมาะสมกับความต้องการน าภาพไปใช้ในแต่ละประเภท  และการสร้างภาพแบบ
ราสเตอร ์(Raster) หรือทีเ่รียกว่าการสร้างภาพบิตแมพ (Bitmap) เป็นการสร้างและประมวลผลภาพ
ในลักษณะของตารางเมตริกซ์ ที่ประกอบด้วยจุดภาพหรือพกิเซลที่มีค่าสีแตกต่างกันออกไปเรียงต่อ
กันเป็นรูปภาพ ภาพในลักษณะนีจ้ะนิยมใช้ในการแสดงภาพถ่ายหรือภาพวาดเนื่องจากสามารถไล่โทน
สีได้เสมือนจริง 

2.5.3.2 ภาพกราฟิกแบบเวคเตอร ์(Vector) 
เป็นภาพทีป่ระกอบด้วยเส้นตรง เส้นโค้ง ที่สร้างขึ้นมาในลักษณะของการมอีิสระ

ต่อกัน เมื่อท าการย่อ-ขยายภาพ คุณภาพหรือความละเอียดของภาพจะไมเ่ปลี่ยนแปลง เหมาะส าหรับ
งานกราฟกิที่ไม่มกีารไลส่ี นิยมใช้ในงานตกแต่งและการออกแบบ เช่น การออกแบบโลโก้หรือการ
ออกแบบสร้างภาพการ์ตูน เป็นต้น การสร้างภาพกราฟิกแบบเวคเตอร์สามารถสร้างโดยการลากเส้น
เพื่อเช่ือมต่อระหว่างจุดต่างๆ เช่น การสร้างรปูสีเ่หลี่ยม มีองค์ประกอบในลักษณะการลากเส้นผ่านจุด
ต่างๆ เพื่อให้เกิดรูปร่างขึ้นมาและผู้สร้างสามารถใส่สีไว้ภายในพื้นร่างนั้นได้ 

2.5.4 ประเภทและคุณลักษณะของงานกราฟิก 
ประเภทของงานกราฟกิ สามารถแบ่งตามจ านวนมิติของงาน ได้ดังนี ้                   

(มาโนช กงกะนันท,์ 2549) 
2.5.4.1 กราฟิกแบบ 2 มิติ 

กราฟิก 2 มิติ คือ การสื่อความหมายด้วยเส้น รูปวาด ภาพถ่าย ภาพลายเส้น 
กราฟ แผนภูมิ เป็นต้น ที่ใช้ในการสื่อความหมายของข้อมูลตามความต้องการของผูส้ื่อสาร ซึง่
คอมพิวเตอรก์ราฟกิสามารถประยุกต์ใช้งานในด้านต่างๆ ดังนี้ 
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ภาพศิลป์ ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในการวาดภาพศิลป์แทนการใช้พู่กันในแบบ 
ดั้งเดิม ภาพวากในระบบคอมพิวเตอรก์ราฟกิ 2 มิติ สามารถก าหนดสี แสงเงาหรือลายเส้นตามความ
ต้องการได้โดยง่าย และยังสามารถน างานคอมพิวเตอร์ 2 มิติไปประยกุต์ใช้กับงานศิลปเ์พื่อการ
ประชาสมัพันธ์หรือการตลาดได้ เช่น โลโกส้ินค้า ฉลากบรรจุภัณฑ์ ซึ่งการวาดด้วยคอมพิวเตอร์
กราฟิกสามารถที่จะแก้ไข เพิ่มเตมิในส่วนที่ต้องการได้โดยง่าย  

ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ การสร้างภาพยนตร์และภาพยนตรก์าร์ตูนในปัจจุบันมี 
การน าคอมพิวเตอร์กราฟิกเข้ามาใช้ในการสร้างสรรค์ออกแบบและการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 
(2D Animation) มากขึ้นเนื่องจากการน าคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้ท าให้การท างานมีความสะดวก
รวดเร็วมากยิง่ข้ึน และสามารถช่วยให้ภาพที่อู่ในจินตนาการสามารถสื่ออกมาเป็นภาพจริงได้ และ
คอมพิวเตอรก์ราฟกิมีประโยชน์ในด้านการเรียนการสอน เช่นการสร้างเกมส์โดยการใช้หลกัการ
ภาพเคลื่อนไหวในคอมพิวเตอร์กราฟิก 2 มิติมาใช้ได ้

การออกแบบ การน าคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้ในการออกแบบช่วยให้อ านวย 
ความสะดวกให้กบัผู้ออกแบบงานต่างๆ ได้สะดวกรวดเร็วมากยิ่งข้ึน ซึ่งผู้ออกแบบสามารถก าหนด
ขนาดของวัตถุ ย่อขยายหรือต้องการหมุนภาพในมุมมองต่างๆ ได้และสามารถแก้ไขและเพิ่มเตมิ
รายละเอียดได้อย่างสะดวก 

กราฟและแผนภาพ คอมพิวเตอรก์ราฟิก 2 มิติ ถูกน ามาใช้ในการแสดงภาพ 
กราฟและแผนภาพของข้อมูล ซึ่งสามารถสร้างภาพกราฟไดห้ลากหลายรูปแบบ เช่น กราฟแท่ง กราฟ
เส้นหรือกราฟวงกลม โดยสามารถถ่ายทอดแสดงข้อมูลให้เข้าใจง่ายและน่าสนใจ เช่น ในงานวิจัย
ต่างๆ เช่น กราฟและแผนภาพมสี่วนช่วยให้นักวิจัยท าความเข้าใจกับข้อมูลได้ง่ายข้ึนเมื่อข้อมูลที่ตอ้ง
วิเคราะหม์ีจานวนมาก ระบบข้อมูลทางภูมิศาสตร ์หรือ GIS (Geographical Information System)  

2.5.4.2 กราฟิกแบบ 3 มิติ 
เป็นงานกราฟกิที่ใช้โปรแกรมสร้างภาพ 3 มิติโดยเฉพาะ เช่น โปรแกรม 3Ds 

Max และ โปรแกรม Maya เป็นต้น  โดยคอมพิวเตอรก์ราฟกิ 3 มิต ิแตกต่างจาก 2 มิติในส่วนของ
ภาพ 3 มิติจะมีค่าความลกึเพื่อสามารถน ามาเปลี่ยนแปลงมมุมอง การหาระยะใกล้ไกลในภาพ เป็นต้น  
งานกราฟกิ 3 มิติ ในปัจจุบันมีบทบาทในการสร้างสรรค์งานในด้านต่างๆ เช่น ด้านภาพยนตร์
เคลื่อนไหว แอนิเมช่ัน 3 มิติ เกมส์คอมพิวเตอร์ เนื่องจากงาน 3 มิติมีบทบาทส าคัญในการน ามาใช้
เพื่อการน าเสนองานเพื่อใหเห็นถึงความสวยงามและสมจรงิ 

2.5.5 ชนิดของไฟล์ภาพกราฟิก 
ไฟล์ภาพกราฟกิประเภทนีม้ีหลายชนิด ข้ึนอยู่กับลกัษณะการใช้งาน โดยชนิดของ

กราฟิกนิยมใช้มี 6 ชนิดดังต่อไปนี้ 
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2.5.5.1 JPEG มาจากค าว่า Joint Photographic Experts Group นามสกุลของ
ไฟล์รปูแบบนี้ คือ .jpg หรือ .jpeg เป็นไฟล์ทีส่ร้างขึ้นเพือ่บบีให้ขนาดภาพมีขนาดกะทัดรัด นิยมใช้ใน
ระบบอินเทอรเ์น็ตเนือ่งจากขนาดไฟล์มีขนาดเล็กสามารถดาวน์โหลดได้รวดเร็วมีความละเอียดภาพ
และความคมชัดที่สงู และเป็นไฟลท์ี่ได้รับความนิยมมากและสามารถเรียกดูไฟล์ได้ในโปรแกรมการ
แสดงภาพทุกโปรแกรม ในส่วนของข้อเสียคือ ไม่สามารถท าพื้นหลงัใหเ้ป็นลักษณะของโปรง่ใสได้ 

2.5.5.2 TIFF มาจากค าว่า Tagged Image File Format ของไฟลร์ูปแบบนี้คือ .tif 
เป็นไฟลท์ี่ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อสนับสนุนโปรแกรมประเภทจัดหน้าหนังสือ ซึง่มีการใช้ในการเก็บภาพ
และรายละเอียดต่างๆ เช่น เลเยอร ์(Layer) และโหมดภาพต่างๆ เพื่อใช้ในการเกบ็ภาพและสร้างสื่อ
สิ่งพมิพ์ ข้อดีของไฟลป์ระเภทนี้ คือ สามารถใช้ได้ในคอมพิวเตอรห์ลายๆ ระบบและใช้ได้ในโปรแกรม
กราฟิกทุกประเภท และไฟล์ภาพชนิดนี้มักมีขนาดใหญเ่นื่องจากต้องเกบ็รายละเอียดความคมชัดสูง 

2.5.5.3 GIF มาจากค าว่า Graphics Interchange Format นามสกุลไฟล์คือ .gif 
เป็นไฟลม์าตรฐานที่ใช้ในระบบอินเทอร์เน็ต เพราะมีขนาดไฟล์ทีเ่ล็กแต่ความละเอียดของภาพไม่สงู 
ข้อดีของไฟล์ประเภทนี้ คือสามารถน าเสนอภาพแบบเคลื่อนไหวและสามารถมีพื้นแบบโปรง่ใสได้  

2.5.5.4 PNG มาจากค าว่า Portable Network Graphics นามสุกลของไฟล์
รูปแบบนี้คือ .png เป็นไฟลร์ูปแบบล่าสุดที่ใช้ในการน าเสนอภาพบนระบบอินเทอร์เน็ตเนื่องจากมี
ความคมชัดสูง โปรง่ใสได้ แต่ไม่สามารถที่จะท าโปร่งใสได้และไม่สนบัสนุนการสร้างภาพเคลือ่นไหว
เนื่องจากไมส่ามารถทีจ่ะเก็บภาพหลายภาพรวมไว้ด้วยกันได้ 

2.5.5.5 PDF มาจากค าว่า Portable Document Format นามสุกลของไฟล์
รูปแบบนี้ คือ .pdf ไฟล์ PDF เป็นไฟล์เอกสารของ Adobe Acrobat เป็นไฟล์เอกสารที่แสดงอยู่ใน
รูปแบบของกราฟิก ซึง่จ าเป็นต้องใช้โปรแกรม Adobe Acrobat Reader ในการอ่าน ผู้ใช้สารมารถ
บันทึกเอกสารทกุประเภทในรูปแบบของ PDF ได ้

2.5.5.6 PSD เป็นไฟลก์ราฟกิของโปรแกรมตกแต่งรปูภาพของ Adobe 
Photoshop นามสกุลของไฟลร์ูปแบบนี้คือ .psd ไฟล ์PSD นี้จะใช้กับโปรแกรม Adobe 
Photoshop ในการแก้ไขรปูภาพ มีการจัดแบ่งเลเยอร์ (Layer) เพื่อสะดวกต่อการแก้ไขงานแต่ไฟล์
มักจะมีขนาดใหญเ่นื่องจากมกีารเก็บรายละเอียดของโปรแกรม เช่น เลเยอร ์(Layer), แชนแนล 
(Channel), โหมดส(ีColor Mode) และ สไตล(์Style) เป็นต้น 

2.5.6 หลักการใช้สีและแสงในคอมพิวเตอร์ประเภทของสีในคอมพิวเตอร์ (ประเสริฐ พิช
ยะสุนทร, 2555) 

สีและแสงมีความส าคัญอย่างมากต่องานกราฟิก สีและแสงท าให้ภาพหรือสิ่งต่าง ๆ 
มีความสดใสสวยงาม และน่าสนใจ โหมดสีสามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภทด้วยกัน คือ RBG, CMYK, 
HSB และ LAB 
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2.5.6.1 RGB 
 RGB ย่อมาจาก จาก Red (สีแดง), Green (สีเขียว) และ Blue (สีน้าเงิน) เมื่อน า
สีมาผสมกันจะท าใหเ้กิดสีต่างๆ แสดงผลบนจอคอมพิวเตอร ์การผสมสจีะข้ึนอยูก่ับความเข้มของสี หา
น าสีมาผสมกันในปริมาณความเข้มข้นที่มากก็จะท าใหเ้กิดสขีาวจึงเรียกระบบสีนี้ว่าการผสมสีแบบ
บวก (Additive) RGB และถ้าหากสร้างภาพกราฟิกสาหรับแสดงผลบนเว็บก็ควรใช้โหมดสี RGB เพื่อ
ป้องกันการเกิดความผิดเพี้ยนของส ี

2.5.6.2 CMYK 
CMYK ย่อมาจาก Cyan (สีฟ้าอมเขียว) Magenta (สีม่วงแดง) Yellow (สี

เหลือง) และ Key สีด า เป็นแม่แบบสมีาตรฐานที่ใช้ในการพมิพ์แบบ Offset และเป็นระบบสีที่ใช้กบั
เครื่องพิมพท์ี่ออกทางกระดาษหรือวัสดผุิวเรียบอื่นๆ ซึง่ไม่ว่าการพิมพอ์อกมาในลักษณะใด 
จ าเป็นต้องใช้ค่าสี CMYK เพราะสีที่ได้ออกมาจะไม่ผิดเพี้ยน CMYK จะใช้หลักการเลือกสีรปูแบบ
เดียวกับ RGB แต่ว่าค่าสีจะถูกตัดออกไป ค่าสีของ CMYK จะตัดค่าสีที่ตาเรามองไม่เห็น หรอืไม่
สามารถแยกแยะออกด้วยสายตาของมนุษย ์เพราะความใกล้เคียงกันมากเกินไปของส ีดังนั้นสีโหมด 
CMYK จึงจะตัดค่าสทีี่ห่างกันไม่มากออกไป 

2.5.6.3 HSB 
HSB ย่อมาจาก Hue (เนื้อส)ี Saturation(ความอิ่มตัวของส)ี และ Brightness 

(ความสว่างของส)ี ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 
Hue เป็นสีของวัตถุที่สะทอ้นจากวัตถุเข้าสู่สายตาของเราจึงท าให้เรามองเห็น

วัตถุเป็นสีได้  ซึ่งแต่ละสจีะแตกต่างกันตามความยาวของคลืน่แสงทีม่ากระทบวัตถุและสะท้อนกลับมา
ที่ตาของเราซึ่งมักเรียกสีตามช่ือส ีเช่น สีเขียว สีแดง สเีหลือง เป็นต้น ค่า Hue จะบอกค่าสเีป็นองศา
จาก 0 องศาหมุนไปถึง 360 องศา 

Saturation เป็นค่าความสดหรอืความอิ่มตัวของสี คือสัดส่วนของสีเทาที่มอียู่ใน
สีนั้น โดยค่าความสดของสจีะเริ่มที ่0% ถึง 100%  

Brightness เป็นค่าความสว่างของสี คือระดับความสว่างของสี โดยค่าความสว่าง
ของสจีะเริ่มที ่0% ถึง 100% ถ้าก าหนดที่ 100% สีจะมีความสว่างมากที่สุด  

2.5.6.4 LAB 
LAB ใช้ส าหรบังานพมิพ์ทีเ่ป็น Photo CD หรือภาพที่ต้องการใช้งานระหว่าง 

ระบบคอมพิวเตอร์ที่แตกต่างกัน เช่น Windows ไปยัง Mac โดยแบ่งออกเป็น3 ส่วนคือ “L” หรอื 
Luminance เป็นการก าหนดความสว่างซึ่งมีค่าตัง้แต่ 0 ถึง 100 ถ้าก าหนดที ่0 จะกลายเป็นสีด า แต่
ถ้าก าหนดที ่100 จะกลายเป็นสีขาว, “A” เป็นค่าของสทีี่ไลจ่ากสเีขียวไปสีแดง และ“B” เป็นค่าของสี
ที่ไล่จากสีน้าเงินไปสีเหลือง 
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2.5.7 ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์สาหรบัคอมพิวเตอรก์ราฟกิ 
คอมพิวเตอรก์ราฟกิ ประกอบไปด้วย 2 ส่วนหลักๆ คือ ฮาร์ดแวร์ และ ซอฟต์แวร ์ซึ่ง

มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้
2.5.7.1 ฮาร์ดแวร์สาหรับคอมพิวเตอร์กราฟิก  

ฮาร์ดแวร ์คือ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์กราฟิกที่มลีักษณะเป็นโครงสร้างต่างๆ ที่
สามารถมองเห็นและสมัผสัได้ เช่น จอแสดงภาพ คีย์บอร์ด เมาส์ เป็นต้น ซึง่สามารถแบง่ออกเป็นส่วน
ต่างๆ ตามลักษณะการใช้งานได้ 4 หน่วย คือ หน่วยรับข้อมลู (Input Unit), หน่วย ประมวลผลกลาง 
(Central Processing Unit : CPU), หน่วยแสดงผล (Output Unit) และ หน่วยเก็บข้อมลูส ารอง 
(Secondary Storage) ซึ่งอปุกรณ์แต่ละหน่วยจะมหีน้าทีก่ารท างานแตกต่างกัน ระบบคอมพิวเตอรท์ี่
ดีจึงควรมลีักษณะดังนี้  

หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) โปรแกรม
คอมพิวเตอรก์ราฟกิจ าเป็นต้องมีการค านวณจ านวนมาก หน่วยประมวลผลกลางจงึต้องจ าเป็นที่
จะต้องท างานเร็วเพื่อตอบสนองและแสดงผลค าสัง่ได้อย่างรวดเร็ว โดย CPU จะท าหน้าที่ในการเกบ็
ข้อมูลค าสัง่และผลลัพธ์ รวมทั้งการควบคุมและประสานงานทั้งระบบ  ซึ่งส่วนส าคัญของ CPU คือ
หน่วยควบคุม (Control Unit) ท าหน้าที่ในการแปลความหมายจากค าสัง่เพือ่จัดเก็บไว้ใน
หน่วยความจ า เพื่อท าการจัดล าดับการท างานในระบบตามหน่วยต่างๆ รวมทัง้การควบคุมข้อมลูการ
น าข้อมูลเข้า-ออกและการปฏิบัตงิานของหน่วยอื่นๆ โดยนักออกแบบกราฟกิควรมีคอมพิวเตอรท์ี่มี 
CPU ตั้งแต่ Core I3 ข้ึนไปเพราะสามารถใช้ร่วมกบัอุปกรณ์กราฟิกที่ออกมาใหมร่ะดับกลางได้ เช่น 
Photoshop CS6 และ Illustrator CS6 เป็นต้น 

หน่วยความจ าที่มีความจมุาก เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกจ าเป็นต้อง
มีการท างานกับข้อมูลเป็นจ านวนมาก ดังนั้นถ้าหากมีหน่วยความจ าที่น้อยเกินไปอาจท าให้การเข้า
โปรแกรมการท างานช้าหรือไม่ท างานเลย ซึง่หน่วยความจ าท าหน้าที่ในการเกบ็ข้อมลูชุดค าสั่ง 
หน่วยความจ าม ี2 ประเภทคือ หน่วยความจ าหลักซึง่เช่ือมอยู่กับหน่วยประมวลผลกลางโดยตรง 
หน่วยความจ าหลักนี้ใช้เป็นที่เกบ็ข้อมลูและค าสั่งต่างๆ ในการสั่งคอมพิวเตอร์ ประมวลผล ส่วน
หน่วยความจ าสารองเป็นหน่วยความจ าที่มลีักษณะถาวรกว่าหน่วยความจ าหลักคือ เมื่อบันทกึแล้วจะ
ไม่สูญเสียหรือลบเลือนไป  

แผงวงจรแสดงผลทีม่ีประสิทธิภาพและมหีน่วยความจ าบนแผงวงจรจาน 
วนมาก ท าหน้าที่ในการแปลงข้อมูลจากเครื่องคอมพิวเตอร์ในการน าสญัญาณแสดงผลไปทีจ่อภาพ  
ดังนั้นการที่แผงวงจรแสดงผลที่มปีระสิทธิภาพและมีหน่วยความจ าบนแผงวงจรจ านวนมากจะท าให้
แสดงภาพได้ด้วยความละเอียดสูงและมจี านวนสีมาก 
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จอภาพ (Monitor) ที่มีความคมชัดและมีความละเอียดสูง ท าหน้าที่แผลงค าสั่งที่
ได้จาหน่วยประมวลผลกลางให้อยู่ในลักษณะการใช้งานกับจอภาพ การใช้จอคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่
และแสดงสีทีม่ีคุณภาพจะทาให้ผู้ออกแบบกราฟิกสามารถออกแบบและตรวจเช็คผลงานได้อย่าง
ละเอียดชัดเจน 

2.5.7.2 ซอฟต์แวร์ส าหรบังานคอมพิวเตอรก์ราฟกิ 
ซอฟต์แวร์เป็นส่วนส าคัญในการสร้างงานกราฟิก เพื่อสามารถที่จะน าไปใช้ในการสร้างเอกสาร การ
น าเสนอข้อมูล และการใช้ในระดบัสงู เช่น การตกแต่งรูปภาพหรือรูปถ่าย การใช้ในงานศิลปกรรม 
สถาปัตยกรรม เป็นต้น ซึ่งโปรแกรมพื้นฐานในปจัจบุันทีผู่้สรา้งสรรค์งานกราฟิกตอ้งใช้งาน 
Photoshop ซึ่งถือเป็นโปรแกรมที่ใช้บ่อยมาก ซึ่งหากท างานกราฟิกสื่อสิ่งพมิพ ์ควรใช้ Photoshop 
และ Illustrator การท างานด้านเว็บ หรือ มัลติมเีดียดีไซน ์ควรใช้ได้ทั้ง Photoshop, 
Dreamweaver และ Flash ในส่วนของการท างานกราฟิกหนังสือ จัดรปูเล่ม ควรใช้ InDesign, 
Photoshop และ Illustrator 
 2.5.8 องค์กรทีเ่กี่ยวข้องกบัคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 SIGGRAPH ย่อมาจาก Special Interest Group on Graphic and Interactive 
Techniques ก่อตั้งข้ึนเมื่อปี ค.ศ. 1974 ในประเทศสหรัฐอเมรกิา SIGGRAPH เป็นช่ือการประชุม
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟกิ ที่จัดข้ึนโดย AMC SIGGRAPH ซึ่งเป็นองค์กรที่มาจากากรรวมตัวของ
ผู้เช่ียวชาญและมีความสนใจในเรื่องของคอมพิวเตอรก์ราฟกิ (Computer Graphics) และ เทคนิคเชิง
โต้ตอบ (Interactive Technique) ซึ่ง SIGGRAPH เน้นการส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมในด้าน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิ เทคนิคเชิงโต้ตอบ สง่เสริมให้เกิดกระบวนการคิดค้นความคิดสร้างสรรค์รวมทัง้
การสร้างแรงบันดาลใจในการประดิษฐส์ร้างสรรค์โดยการใช้คอมพิวเตอรก์ราฟกิและการใช้เทคนิคเชิง
โต้ตอบ (Interactive Technique) เพื่อน าไปใช้ในการพฒันาเนื้อหาดิจิทลั (Digital Content) 
ซึ่งวิสัยทัศน์ SIGGRAPH คือ มุ่งมั่นทีจ่ะเป็นองค์กรในการกระตุ้นส าหรับการเผยแพร่ข้อมลูเกี่ยวกบั
คอมพิวเตอรก์ราฟกิและเทคนิคการโต้ตอบ และวัตถุประสงค์ขององค์กร SIGGRAPH คือ ส่งเสรมิให้
ประชาคมเกิดการสร้างนวัตกรรมและการประยุกต์ใช้คอมพวิเตอร์กราฟิกและเทคนิคการโต้ตอบ 
(Siggraph, 2015) 
 
3.แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 

3.1 ความหมายแนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน 
 ห้องเรียนกลบัด้านมีแนวคิดมาจากครูชาวอเมริกัน 2 คน คือ Jonathan Bergman 
และ Aaron Sams  ได้กล่าวว่า รูปแบบห้องเรียนกลบัด้าน (Flipped Classroom) เป็นวิธีการจัดการ
เรียนการสอนที่น าเทคโนโลยอีินเทอรเ์น็ตมาใช้เพื่อเสริมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อให้

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%84%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%9A&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%84%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B9%89%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%9A&action=edit&redlink=1


 
 

 

48 

ผู้สอนสามารถที่จะมีเวลาปฏิสมัพันธ์ผูเ้รียนแทนการบรรยายหน้าช้ันเรียนเพียงอย่างเดียว โดยส่วน
ใหญ่ท าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วีดิทัศน์ที่สร้างขึ้น เพือ่ให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้ล่วงหน้าจาก
นอกช้ันเรียน Jonathan และAaron เรียกกว่าห้องเรียนกลบัด้าน (Flipped Classroom) เพราะ
กระบวนการเรียนและ การบ้านทั้งหมดจะ “พลิกกลับ” จากการจัดกิจกรรมภายในช้ันเรียน เช่นการ
บรรยาย การจดบันทึกสิ่งที่เรียนรู้ จะเปลี่ยนรูปแบบโดยสิ่งเหล่าน้ันจะถูกท าผ่านวีดิทัศน์ให้ศึกษามา
จากนอกช้ันเรียน และในทางกลับกันสิ่งที่ผูส้อนมอบหมายให้ผูเ้รียนท าที่บ้านจะน ามาท าภายในช้ัน
เรียน โดยมผีู้สอนคอยเป็นผู้ช่วยเหลือให้ค าแนะน า (Bergmann & Sams, 2012) 
  Tenneson and McGlasson (2006) กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้าน คือ รูปแบบการ
เรียนการสอนที่เรียนรูโ้ดยการพลิกแบบการเรียนดั้งเดิม โดยให้ผู้เรียนได้รบัการกระท าทั้งภายในและ
ภายนอกห้องเรียนผ่านการบรรยายบทเรียนวีดีโอ ที่ผูเ้รียนสามารถท าความเข้าใจเนื้อหาเพื่อการ
เรียนรู้นอกห้องเรียนและใช้เวลาในช้ันเรียนมากขึ้นส าหรับท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามบทเรียนนอก
ห้องเรียน 
  วิจารณ์ พานิช (2556) กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้าน คือ รปูแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานทีผู่้เรียนสามารถเรียนรูเ้นื้อหาบทเรียนผ่านวีดีโอ เป็นการเรียนรู้โดยใช้ประโยชนจ์าก ICT 
ให้มากทีสุ่ดเท่าที่จะท าได้ เพื่อดึงความสนใจของผูเ้รียนซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนค้นหาและเรียนรูเ้ชิง
เนื้อหาวิชาได้เอง กจิกรรมนีเ้ป็นส่วนที่ง่ายจึงควรท าที่บ้าน เรียนเนื้อหาวิชาที่บ้าน แต่ยังมีส่วนของ
การเรียนรูท้ี่ส าคัญกว่า เกิดการเรียนรู้ที่แทจ้รงิ คือการท าแบบฝึกหัดหรอืการฝึกประยกุต์ใช้ความรู้ใน
การแก้ปญัหา 
  สุพินดา ณ มหาชัย (2556) กล่าวว่า ห้องเรียนกลบัด้านเป็นแนวทางการจัดการเรียน
การสอนในรูปแบบใหม่ ที่จากเดิมผูส้อนมอบหมายการบ้านให้ผู้เรียนกลับไปท าทีบ่้าน และน าสิง่ทีเ่คย
มอบหมายใหท้ าที่บ้านมาท าภายในห้องเรียนแทน โดยในช้ันเรียนมผีูส้อนคอยให้ค าแนะน าใหผู้้เรียนมี
ความรู้ความเข้าใจถึงแก่นความรู้ และผูส้อนมอบหมายใหผู้้เรียนดูสื่อล่วงหน้าจากนอกช้ันเรียน น าข้อ
สงสัยต่างๆ มาร่วมอภิปรายในช้ันเรียน ห้องเรียนกลับด้านเป็นการจัดการเรียนการสอนทีเ่น้นผูเ้รียน
เป็นศูนย์กลาง (Child Centre) มากขึ้น สามารถช่วยแก้ปัญหาเรือ่งการบ้าน ทีผู่้เรียนไม่สามารถท า
คนเดยีวโดยปราศจากการให้ค าแนะน าจากผู้สอนได้ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเข้าใจ
และมีความสุขมากยิ่งข้ึน    
   จันทิมา ปทัมธรรมกลุ (2556) กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้านเน้นกิจกรรมการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนมีกระบวนการคิดถึงแนวคิดหลกัหรือแก่นความรู้นั้นๆ ผู้สอนสามารถทราบได้ว่าผูเ้รียนยงั
ต้องการความช่วยเหลือในการท าความเข้าใจในส่วนใด ต้องการค าแนะน าในเรือ่งใด ห้องเรียนกลบั
ด้านจึงเป็นการเรียนการสอนทีเ่น้นผู้เรียนเป็นส าคัญ พัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้มีทกัษะอย่างมี
ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
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  ดังนั้น ห้องเรียนกลับด้าน คือ รปูแบบการเรียนรู้ทีผู่้เรียนสามารถเรียนรูเ้นื้อหาผ่านสือ่
วีดีโอ ซึ่งเป็นวิธีการเรียนรู้โดยผ่านสือ่เทคโนโลยรีูปแบบต่างๆ แทนการบรรยายในช้ันเรียนปกติซึง่
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและเกิดการเรียนรู้แมจ้ะอยูท่ี่บ้านหรือสถานที่อื่น วิธีการเรียนจะช่วยให้
ผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กับผูเ้รียนมากขึ้นและผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทจากผูบ้รรยายมาเป็นผู้ให้ค าแนะน า
และให้ค าปรึกษา ซึ่งการเรียนนอกห้องเรียนเป็นการเรียนเนือ้หา การเรียนในช้ันเรียนเป็นการสร้าง
กระบวนการเพื่อใหเ้กิดการเรียนรูร้่วมกันในช้ันเรียนอย่างเตม็ที่ทีสุ่ด  
 

3.2 แนวคิดหลักของแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
  Arfstrom (2013) กล่าวว่าแนวคิดหลักของห้องเรียนกลบัด้านประกอบด้วย 4 แกนหลัก 
ดังต่อไปนี ้
  1. F-Flexible Environment คือ การมีความต้องการยืดหยุ่นตามสภาพแวดล้อม 
ห้องเรียนกลบัด้านมีความหลากหลายในการเรียนรู้ ผูส้อนจ าเป็นต้องจัดเตรียมกระบวนการเรียนรู้ให้
เหมาะสมกับบทเรียนในการท างานเป็นทีม การเรียนรู้ด้วยตนเอง งานวิจัย การปฏิบัติและการ
ประเมินผล ผูส้อนสร้างสภาพแวดล้อมใหผู้้เรียนสามารถเลือกเวลาและสถานทีท่ี่ผูเ้รียนต้องการเรียนรู้ 
ห้องเรียนกลบัด้านเช่ือว่าเมื่อเปรียบกับการสอนแบบบรรยาย เวลาในการเรียนในหอ้งค่อนข้างจะยุ่ง
วุ่นวาย ซึ่งในห้องเรียนกลับด้านจะมีความยืดหยุ่นในส่วนของเวลาการเรียนรู้ของผูเ้รียน ดังนั้นผูส้อน
จึงควรวางระบบในการวัดประเมินผลผู้เรียน       
  2. L-Learning Culture คือ จากวัฒนธรรมทีผู่้สอนเป็นศูนย์กลาง ซึง่ผูส้อนป้อนเนื้อหาที่
ส าคัญแก่ผูเ้รียน แต่ในห้องเรียนกลับด้านจะเน้นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การปรบัเปลี่ยนและ
ยกระดับการเรียนรู้จากวัฒนธรรมทีผู่้สอนเป็นศูนย์กลาง เปน็ผู้เช่ียวชาญในด้านเนื้อหา เป็น
แหล่งข้อมูลปรบัเปลี่ยนมาเป็นผูเ้รียนเป็นศูนย์กลางในการเรยีนรู้ เวลาทีผู่้เรียนใช้ในห้องเรียนเพื่อ
ค้นคว้าในเรื่องที่ตนเองสนใจและสร้างการเรียนรู้ ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการสร้างองค์ความรู้ 
ซึ่งจะท าใหผู้้เรียนมีความสนใจและสามารถเรียนรู้ในเชิงลกึมากยิ่งขึ้น ซึ่งผูส้อนจ าเป็นต้องมีรปูแบบใน
การประเมินผลการเรียนรู้ความเข้าใจของผู้เรียนโดยตรงจากความเป็นจริง และผูส้อนสามารถ
ตรวจสอบความเข้าใจของผูเ้รียนไดเ้ป็นรายบุคคล  
  3. I-Intentional Content คือ ต้องมีความตั้งใจในการศึกษาค้นคว้าเนื้อหา เพื่อทีจ่ะ
สามารถวิเคราะห์ สังเคราะหเ์นื้อหา การวางแผนในการเลือกใช้สื่อการสอนที่เหมาะสมกบัเนื้อหาน้ันๆ 
รวมทั้งการประเมินเนื้อหาที่จะสอน การเลือกใช้วิธีการสอนโดยเฉพาะในด้านทักษะและความคิด 
เนื้อหาในการสอนควรที่จะค้นคว้าจากนอกห้องเรียน ผูส้อนควรตระหนกัในการจัดการเรียนรู้เพื่อช่วย
ก าหนดข้ันตอน กรอบแนวคิดความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน ซึ่งผูส้อนจะต้องมีความเข้าใจในเชิงลกึกับ
เรื่องที่จะต้องสอนเพื่อใหเ้กิดประโยชนส์ูงสุดกับผู้เรียน เวลาในห้องเรียนควรทีจ่ะเลือกใช้วิธีการสอน
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ในการกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยการสอนโดยการใช้ปญัหาเป็นฐานหรือการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนรู้
จริง  
  4. P-Professional Educator คือ ทักษะการเป็นมืออาชีพมีความส าคัญทีผู่้สอนจะต้อง
ศึกษาในเชิงลึกและศึกษาเพิม่มากข้ึนกว่าเดมิ ในห้องเรียนกลับด้านความเป็นมืออาชีพของผูส้อนมี
ความส าคัญ ซึ่งมีความต้องการความเป็นมอือาชีพมากกว่าหอ้งเรียนแบบดัง้เดมิ ผู้สอนควรก าหนดว่า
จะสอนเมือ่ไหร่และสอนอย่างไรเพือ่สง่เสรมิใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ควรวางแผนว่าจะ
ท าอย่างไรให้มีเวลาเพื่อให้ผูเ้รียนปรกึษากับผู้สอนเป็นรายบคุคลจากการจดค าถามที่ต้องการถามจาก
ผู้สอน ผู้สอนใช้ห้องเรียนกลับด้านในการช่วยให้ผูเ้รียนมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องทีเ่รียน เวลาใน
ห้องเรียนผู้สอนสงัเกตการณ์เรียนรู้ของผูเ้รียน ผู้สอนมีการจดัเตรียมการใหก้ารตอบกลับในประเด็น
ส าคัญแก่ผูเ้รียนเพื่อให้ผลสะท้อนกลบัในการเรียนรู้ สามารถเช่ือมโยงกบัการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ
ยอมรบัความคิดเห็นในหอ้งเรียน  

รุ่งนภา นุตราวงศ์ (2557) กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้าน เป็นการปรับเปลี่ยนสิง่ส าคัญ 2 
ประการ คือ  

 1. การปรบัรปูแบบการสอน คือการน าสิง่เดิมที่ท าในช้ันเรียนไปท าที่บ้าน และสิง่ที่ผูเ้รียน
ได้รับมอบหมายให้เป็นการบ้านมาท าในช้ันเรียน       
  ในการเรียนการสอนแบบเดมินั้น ผูส้อนจะเป็นผูบ้รรยายเนือ้หาภายในช้ันเรียน และ
มอบหมายงานให้ผูเ้รียนกลบัไปท าทีบ่้าน ซึ่งในขณะทีผู่้เรียนท าการบ้านนั้นอาจจะเกิดข้อสงสัย ไม่
เข้าใจแต่ไม่สามารถหาผู้ตอบข้อสงสัยหรือคอยให้ค าแนะน า จึงเป็นอปุสรรคต่อการท าการบ้าน 
  ในการกลบัด้านช้ันเรียน เนื้อหาในส่วนของการบรรยายจะอยู่ในรูปแบบของการ
บันทึกวีดิทัศน์เพื่อใหผู้้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาบทเรียนล่วงหน้านอกช้ันเรียน เมือ่ผูเ้รียนอยู่ภายใน
ช้ันเรียน ผู้เรียนสามารถซกัถามประเด็นที่สงสัยจากการดูวีดิทัศน์ หลังจากนั้นผู้เรียนจะสามารถ
ท างานที่ได้รบัมอบหมายในช้ันเรียนโดยมีผูส้อนคอยให้ค าแนะน า ตอบข้อสงสัยของผู้เรียนขณะท างาน 
 2. การปรบัจุดเน้นความส าคัญของการเรียนการสอน เป็นการปรบัมมุมองจากที่ผูส้อนมี
บทบาทส าคัญในช้ันเรียน ท าการปรับเปลี่ยนโดยใหผู้้เรียนมบีทบาทในการเป็นจุดศูนย์กลางในการ
เรียนรู้ โดยมีผูส้อนคอยช่วยเหลือให้ค าแนะน าเพื่อผู้เรียนสามารถท ากจิกรรมการเรียนต่างๆ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
  โอกาสในการเข้าถึงสื่อของผูเ้รียน เป็นสิง่ที่ต้องค านึงเป็นส าคัญ คือผู้เรียนตอ้งมี
โอกาสอย่างเสมอภาคและเท่าเทียมกันในการเข้าถึงสื่อวีดีทศัน์ ดังนั้นผู้สอนจึงควรจัดเตรียมวีดิทัศน์ใน
หลายลักษณะ เพื่อให้ผูเ้รียนมีทางเลอืกในการเรียนรู้ ได้แก่ 
  - เว็บไซต์ : ส าหรับผู้เรียนทีส่ามารถรบัสญัญาณอินเทอรเ์น็ตที่บ้านได้ 
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  - Server ของสถาบันการศึกษา : ส าหรับผู้เรียนที่มีคอมพิวเตอร์ที่บ้านแต่ไมส่ามารถ
รับสัญญาณอินเทอร์เน็ตได้ ผูเ้รียนสามารถดาวน์โหลดจาก Server โดย Flash drive, Ipod หรือ
อุปกรณ์พกพาอื่นๆ เพื่อผู้เรียนสามารถน ากลับไปศึกษาจากคอมพิวเตอรท์ี่บ้านได้ 
  - จัดท าแผ่น DVD : ส าหรับผู้เรียนที่ไม่มีคอมพิวเตอร์ สามารถน าแผ่นไปเล่นด้วย
อุปกรณ์อื่นๆ เช่น การใช้เครือ่งเล่น DVD ดูทางจอโทรทัศน์ 
    การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ภายใต้การจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้าน ได้แก ่
    - การประเมินเพื่อพฒันา (Formative assessment) ซึ่งเปน็ฐานส าคัญใน
การพัฒนาและสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับผู้เรียน  
    - การประเมินผลรวบยอด (Summative assessment) เพือ่วัดว่าผู้เรียน
มีความรู้ความเข้าใจสามารถบรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ การวัดประเมินผลมีความ
ยืดหยุ่นและหลากหลายตามวิธีการ รปูแบบและระยะเวลา เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตาม
ความสามารถของตนเอง 
 

3.3 รูปแบบของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน  
  วิจารณ์ พานิช (2556) กล่าวว่าองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดย
ใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน มีดงันี้  
   1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ให้ชัดเจน 
   2. ผู้สอนควรไตร่ตรองและค านึงถึงวัตถุประสงค์ส่วนไหนควรเรียนแบบลงมือท าหรือ
ควรเรียนแบบถ่ายทอด 
   3. ตริตรองให้แน่ใจว่าผูเ้รียนได้เข้าถึงวิดิทัศน์เพื่อเรียนรูส้าระวิชา 
   4. สร้างกจิกรรมใหผู้้เรียนลงมือท าและเรียนรู้ 
   5. สร้างวิธีสอบหลายวิธีเพื่อพสิูจน์ว่าผู้เรียนบรรลุผลสัมฤทธ์ิตามวัตถุประสงค์ในแต่ละ
บทเรียน 

Miller (2014) ได้น ารูปแบบของการน าการเรียนการสอนแบบ Flipped Classroom 
ผสมผสานกับการเรียนการสอนแบบต่างๆ ซึง่มี 4 รูปแบบ ดังนี้ 

1. Model Traditional Flipped เป็นรปูแบบทีผู่้สอนมีการน ามาเริม่ใช้กันมากทีสุ่ด 
โดยผู้สอนจะให้แหล่งการเรียนรูท้ี่เหมาะสมแกผู่้เรียนในช้ันเรียน ผู้สอนท าหน้าที่เป็นโค้ชในการให้
ค าแนะน าอยู่ข้างๆ ผู้เรียนสามารถท างานเป็นกลุม่และผู้เรียนจะได้รับการสนับสนุนในการมีบทบาท
ส าคัญทีจ่ะสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  
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 2. Model Inquiry Based Approach ผู้เรียนสามารถเรียนรู้แบบส่วนบุคคลได้ตาม
ความสนใจของตนเอง โดยผู้เรียนสามารถทีจ่ะค้นคว้าหาค าตอบเกี่ยวกบัค าถามของตนเอง รวมทั้ง
สามารถท างานได้อย่างมอีิสระ หรือในกลุ่มทีจ่ะด าเนินการข้ันตอนการสอบถามรายละเอียดเพิ่มเติม
ของผู้เรียนและสามารถท าตามขั้นตอนทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ปัญหา แนวคิดการวิจัย รูปแบบ
สมมติฐาน ทดสอบสมมติฐาน รวบรวมและประมวลผลข้อมลู สรปุและน าเสนอผลงาน 

 3. Model Flipped Mastery Approach เป็นรปูแบบที่จะสามารถช่วยใหผู้้เรียนศึกษา
ได้อย่างแท้จริง ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เรียนรู้ในแนวคิดต่างๆ ก่อนที่จะเปลี่ยนไปหัวข้อ
อื่นๆ ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานได้อย่างอสิระ หรอืปฏิบัตงิานภายในกลุ่มเพือ่น การศึกษาติดตามความ
คืบหน้าของผู้เรียนและส่งเสริมจะเพิ่มศักยภาพของผูเ้รียน การเรียนการสอนโดยใช้รปูแบบในลักษณะ
นี้เป็นการให้โอกาสที่ดีทีสุ่ดส าหรบัความแตกต่างในห้องเรียน สามารถเรียนรูเ้นื้อหาเกินกว่า
วัตถุประสงค์ที่วางไว้ ผู้เรียนสามารถด าเนินการที่แตกต่างกนัในแต่ละระดบัความแตกต่างของแต่ละ
บุคคลเพือ่ใหส้ามารถบรรลุวัตถุประสงค์ สามารถใช้ความหลากหลายของเนื้อหาดิจิตอลและโหมดการ
ประเมิน ผูเ้รียนที่ชอบหัวข้อนั้นๆ สามารถใช้เวลาค้นหาลงไปในเนื้อหาที่ลกึลงไปเพื่อตอบสนองความ
ต้องการของผูเ้รียนได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

 4. Project Based Learning เป็นรูปแบบของการเรียนการสอนโดยการใช้ปัญหาจริง 
เพื่อสร้างแรงบันดาลใจให้กบัผูเ้รียนที่จะใช้เนือ้หาทีจ่ะแกป้ญัหา ผูเ้รียนสามารถคิดวิเคราะหเ์ชิง
วิพากษ์และการแกป้ัญหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่นอกเหนอืไปจากความเข้าใจในเนื้อหา แต่จะ
ข้ึนอยู่กับการประยุกต์ใช้ความรู้ของผู้เรียน ในด้านการประเมินตนผู้เรียนจะได้รับการสนับสนุนในการ
ประเมินตนเองและข้อเสนอแนะเพื่อตรวจสอบความคืบหน้าของผู้เรียน และประสบความส าเร็จสูงสุด
ของผลโครงการของผูเ้รียน รปูแบบนี้สง่เสรมิใหผู้้เรียนพฒันา ทักษะศตวรรษ21 ที่จ าเป็นในอนาคต 

 สุรศักดิ์ ปาเฮ (2556) กล่าวถึง รปูแบบการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped Classroom) ซึ่งเป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ในการสร้างผูเ้รียนให้เกิดการ
เรียนรู้แบบรอบด้าน จะมีองค์ประกอบส าคัญที่เกิดข้ึน 4 องค์ประกอบ ที่เป็นวัฏจักร ( Cycle ) 
หมุนเวียนกันอย่างเป็นระบบ ซึ่ง องค์ประกอบทัง้ 4 ที่เกิดข้ึนได้แก่   

 1. การก าหนดยุทธวิธีเพิ่มพูนประสบการณ์ (Experiential Engagement) โดยมี
ครูผูส้อนเป็นผู้ช้ีแนะวิธีการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียนเพื่อเรียนเนื้อหาโดยอาศัยวิธีการทีห่ลากหลาย ทัง้การ
ใช้กิจกรรมทีก่ าหนดข้ึนเอง เกม สถานการณ์ จ าลอง สื่อปฏิสัมพันธ์ การทดลอง หรอืงานด้านศิลปะ
แขนงต่างๆ  

 2. การสืบค้นเพื่อให้เกิดมโนทัศนร์วบยอด (Concept Exploration) โดยครูผูส้อนเป็นผู้
คอยช้ีแนะให้กับผู้เรียนจากสื่อหรือกิจกรรมหลายประเภท เช่น สื่อประเภทวิดีโอบันทึกการบรรยาย 
การใช้สื่อบันทึกเสียงประเภท Podcasts การใช้สื่อ Websites หรือสื่อออนไลน์ Chats  
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 3. การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning Making) โดยผู้เรียนเป็นผู้บรูณา
การสร้างทักษะองค์ความรู้จากสื่อที่ไดร้ับจากการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างกระดานความรู้
อิเลก็ทรอนิกส์ (Blogs) การใช้แบบทดสอบ (Tests) การใช้สือ่สังคมออนไลน์ และกระดานส าหรับ
อภิปรายแบบออนไลน์ (Social Networking & Discussion Boards )  

 4. การสาธิตและประยกุต์ใช้ (Demonstration & Application) เป็นการสร้างองค์
ความรู้ โดยผู้เรียนเองในเชิงสร้างสรรค์ โดยการจัดท าเป็นโครงงาน (Project) และผ่านกระบวนการ
น าเสนอผลงาน (Presentations) ที่เกิดจากการรังสรรค์งานเหล่าน้ัน 
 ดังนั้นสรปุได้ว่า รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรยีนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) ซึ่งเป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนรปูแบบใหม่ในการสร้างผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรู้แบบ
รอบด้าน จะมีองค์ประกอบส าคัญทีเ่กิดข้ึน 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การก าหนดยุทธวิธีเพิ่มพูน
ประสบการณ์ เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเรียนเนื้อหาโดยอาศัยวิธีการที่หลากหลาย 2) การสืบค้นเพื่อให้
เกิดมโนทัศน์รวบยอด ซึง่ครผูู้สอนเป็นผู้คอยช้ีแนะให้กบัผูเ้รยีนจากสือ่หรือกจิกรรมหลายประเภท 3) 
การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย ผู้เรียนสามารถสร้างทักษะองค์ความรูจ้ากสื่อที่ได้รบัจากการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และ 4) การสาธิตและประยุกต์ ใช้ ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ โดยผู้เรียนเองในเชิง
สร้างสรรค์ โดยการจัดท าเป็นโครงงาน และผ่านกระบวนการน าเสนอผลงาน  
 

3.4 กระบวนการของการเรียนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับดา้น  
 วิจารณ์ พานิช (2556) กล่าวว่า กระบวนการของการเรียนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้าน มีดังต่อไปนี ้
  1. การเรียนรู้ในวันแรก 
  ผู้สอนควรอธิบายประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนแบบนี้ส่งผลดีอย่างไร สร้าง
ความเข้าใจรวมทัง้การสร้างข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้สอนและผูเ้รียน โดยอธิบายถึงความส าคัญใน
การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
  2. สอนวิธีการดูและเรียนรู้จากวิดีโอ 
  ฝึกทักษะในการเรียนรู้โดยใช้วิดีโอเช่นเดียวกับฝึกทักษะการเรียนรู้ด้วยต ารา ผู้สอน
ต้องแนะน าวิธีที่ถูกต้องแกผู่้เรียน ซึ่งการแนะน าใหผู้้เรียนดูวิดีโอแบบตัง้ใจดูจริงๆ โดยไม่มีสิง่ทีร่บกวน
สมาธิ เช่น การเปิดโปรแกรมอื่นๆ ไปพร้อมกัน ผูส้อนอาจจะใช้วิธีการท าการส ารวจถึงสมาธิและ
ประสิทธิภาพในการรับรู้ของผู้เรียนโดยการใหผู้้เรียนดูวิดีโอในช่ัวโมงแรกด้วยกัน รวมทัง้ช้ีให้เห็นถึง
ประเด็นส าคัญของเรื่องไปพรอ้มๆ กันแล้วร่วมกันอภิปราย วิเคราะห์ความคิดของแต่ละคนว่ามี
ทัศนคติอย่างไร ผู้เรียนแต่ละคนดูเข้าใจเร็วหรือช้าต่างกันอย่างไร  
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  3. ก าหนดให้ผูเ้รียนตัง้ค าถามที่น่าสนใจ 
  ผู้สอนต้องใหผู้้เรียนก าหนดค าถามที่น่าสนใจในช้ันเรียนที่เกีย่วข้องกับบทเรียนที่ได้
เรียนรู้จากวิดีโอ ซึง่ภายในช้ันเรียนจะมีช่วงเวลาในการใหผู้เ้รียนถามและตอบ เพื่อสร้างบรรยากาศใน
ช้ันเรียนใหเ้กิดความสนุกสนานในช้ันเรียน โดยผู้เรียนอาจจะท ากิจกรรมคนเดียว เป็นกลุม่หรือการท า
ร่วมกับผู้สอนได้ ซึ่งผูส้อนจะได้สงัเกตถึงความเข้าใจของผู้เรยีนแต่ละคนเพื่อสามารถแก้ไขจุดบกพร่อง
ของเด็กได้อย่างตรงจุด ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่ผูส้อนได้เรียนรู้ไปพร้อมๆ กับผู้เรียน มีโอกาสในการสังเกต
การมสี่วนร่วมในการตอบค าถามของผู้เรียนที่ต้องช่วยกันหาค าตอบ ในส่วนของค าถามที่ผูส้อนไมรู่้
ค าตอบจึงได้แสดงใหเ้ห็นว่า การไมรู่้เป็นเรื่องปกติไม่ใช่เรื่องน่าอาย การที่ผูส้อนได้มสี่วนร่วมในการหา
ค าตอบร่วมกบัเด็กจะช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียนใหส้ามารถเรียนรู้ร่วมกันได้ทั้งผู้สอนและ
ผู้เรียน 
  4. วางรูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
  ห้องเรียนจะเปลี่ยนไปจากเดิม ให้กลายเป็นหอ้งท างานทีผู่้เรยีนสามารถเลือกทีจ่ะ
เรียนรู้ตามความสนใจด้วยตนเอง เน้นการเรียนทีเ่น้นการลงมือท าซึง่แตกต่างจากการเรียนใน
ห้องเรียนแบบเดมิทีผู่้สอนเป็นผู้บรรยายเนื้อหาใหผู้้เรียนฟัง เครื่องใช้ในหอ้งเรียนกลับด้านเน้นการใช้
งานเพื่อการเรียนรู้ของผู้เรียนและการเรียนรู้ที่มปีฏิสัมพนัธ์ระหว่างกันของผูเ้รียน  
  5. เปิดโอกาสใหผู้้เรียนจัดการเวลาและงานของตนเอง 
  ในการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านสามารถให้ผู้เรียนได้เรียนรูบ้ทเรียนได้
ล่วงหน้า สามารถเรียนบางวิชาให้จบไดเ้ร็ว สามารถใช้เวลาของวิชาที่เรียนจบเร็วเรียนวิชาอื่นได้ 
รวมทั้งผู้เรียนทีม่ีประสทิธิภาพในการเรียนรู้ได้ช้าสามารถทีจ่ะใช้เวลาในช่วงที่ตนเองตอ้งการเรียนซ้ า
เพื่อเพิ่มความรู้ความเข้าใจ 
  6. ส่งเสรมิในการให้ผูเ้รียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
  การเรียนรูโ้ดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านสามารถใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกัน 
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน สามารถรวมตัวกันเป็นกลุม่เพื่อเรียนรู้เฉพาะเรื่องหรือในส่วนที่ไม่เข้าใจ ซึง่
การเรียนรู้แบบช่วยเหลือซึ่งกันและกันเป็นการฝึก 21st Century Skills แบบไม่รู้ตัวช่วยให้เกิดการ
เรียนรู้ได้อย่างรูล้ึกและรูจ้รงิ 
  7. การวางระบบประเมินทีเ่หมาะสม 
  ผู้สอนต้องประเมินผู้เรียนเพื่อให้ทราบถึงความเข้าใจของเด็กอย่างถูกต้องแม่นย า 
สามารถทีจ่ะวัดประเมินองค์ความรู้ทีผู่้เรียนได้รับตามที่ก าหนดวัตถุประสงค์ในรายวิชา และหาก
ผู้เรียนที่ยังไมบ่รรลุวัตถุประสงค์หรือไม่ตรงตามที่ก าหนดไว้ จะต้องแก้ไขปญัหาอย่างไรเพื่อใหผู้เ้รียน
สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ 
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  8. การประเมินเพื่อปรบัปรุง 
  การเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลบัด้าน ผู้สอนสามารถถามค าถามกับผู้เรียนบาง
คนเพื่อสร้างความเข้าใจที่ถูกต้อง ผู้เรียนแต่ละคนเรียนรู้เรื่องใดเรื่องหนึง่ท าใหผู้เ้รียนต้องการความ
ช่วยเหลือที่แตกต่างกันตามพัฒนาการ และศักยภาพในการเรียนรู้ของตนเองรวมทัง้ตามความยากง่าย
ของเรือ่งทีเ่รียนรู้ ผูเ้รียนทีส่ามารถช่วยตัวเองได้จะสามารถเรียนรูล้ึกและสามารถเช่ือมโยงองค์ความรู้
ได้ด้วยตนเอง ดังนั้นการประเมินเพื่อยืนยันการเรียนรู้ของผูเ้รียนว่าได้บรรลุการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์นั้นผูส้อนต้องเข้าไปประเมินและต้องหาประเดน็ที่เด็กไมเ่ข้าใจ จัดการเรียนรู้เพื่อซอ่ม
เสริมความเข้าใจให้แก่ผูเ้รียนเป็นรายคน   
 ประโยชนห์้องเรียนกลบัด้าน 
 Fulton (2012) กล่าวว่า ประโยชน์ของห้องเรียนกลบัด้าน ประกอบไปด้วย  

1. ผู้เรียนสามารถปรบัเปลี่ยนการเรียนตามความถนัดของผู้เรียนเองได้ 
2. ผู้เรียนท าการบ้านในห้องเรียน ซึ่งท าให้ผูส้อนเข้าใจถึงสภาพความแตกต่างรูปแบบการ

เรียนรู้ของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน สามารถท าความเข้าใจระหว่างผูส้อนและผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
 3. ผู้สอนสามารถปรบัเปลี่ยนและปรับปรงุบทเรียนเพือ่ให้เหมาะสมตามสภาพของผูเ้รียนได้ 
 4. การใช้เวลาในห้องเรียนจะสามารถใช้ได้อย่างคุ้มค่าและสร้างสรรค์ 
 5. ผู้สอนสามารถปรบัเปลี่ยนวิธีการสอนจากการวัดระดับการเรียนรู้ของผูเ้รียนแตล่ะคน 
เพื่อใหส้ามารถบรรลุวัตถุประสงค์ 
 6. สามารถใช้เทคโนโลยีเพื่อสง่เสริมการเรียนการสอน เพือ่ปรับสภาพแวดล้อมให้เหมาะสม
กับผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 
 7. ผู้สอนมเีวลาในการอธิบายเพิ่มเติม ให้ความช่วยเหลอืแกผู่้เรียนได้มากยิ่งขึ้น 
 8. ผู้เรียนมีเวลาในการท างานมากขึ้นและสามารถใช้อุปกรณ์ที่มีอยู่ในหอ้งเรียนได้อย่างมี
ประโยชนส์ูงสุด 
 9. ผู้เรียนที่ขาดเรียนบ่อยสามารถที่จะดูการบรรยายย้อนหลงัจากวิดีโอได ้
 10. ห้องเรียนกลับด้านเป็นวิธีที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถส่งเสรมิกระบวนการคิดทัง้ในห้องและ
นอกห้องเรียนให้ดีข้ึนได้ 
 11. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากกิจกรรมจากแหล่งเรียนรู้ทีห่ลากหลาย 
 รุ่งนภา นุตราวงศ์ (2557) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
มีประโยชน์หลายประการ ดังนี ้
 1. เหมาะส าหรับผู้เรียนยุคปจัจบุัน เนื่องจากผู้เรียนในยุคนี้เติบโตมาพร้อมกบัอินเทอร์เน็ต 
เช่น YouTube Facebook และแหล่งเรียนรู้ข้อมลูจากอินเทอรเ์น็ตอีกมากมาย ผู้เรียนในยุคนี้จงึมี
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ความเคยชินและมีทักษะในการเรียนรู้โดยใช้สื่อแหล่งเรียนรูข้้อมูลจากอินเทอรเ์น็ต ดังนั้นผูเ้รียนจะ
สามารถเรียนรู้ได้อย่างมปีระสิทธิภาพและกว้างขวาง 
 2. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ ผูเ้รียนเป็นผู้ได้รับมอบหมายให้ดูวีดิทัศน์ การตั้ง
ประเด็นค าถามและร่วมกันท างานที่ได้รบัมอบหมาย โดยมีผูส้อนคอยให้ค าแนะน าช่วยเหลือผู้เรียน 
วิธีการเรียนในลักษณะนี้จงึเป็นการเรียนรู้โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางอย่างแท้จริง 
 3. มีความยืดหยุ่นช่วยให้ผู้เรียนที่มีภาระงานมาก เนื่องจากผู้เรียนบางคนมีภาระต้องท าหลาย
อย่าง เช่น ท ากิจกรรมหรือการเล่นกีฬา ห้องเรียนกลบัด้านจึงเป็นช้ันเรียนที่มีความยืดหยุ่น โดย
เนื้อหาหลกัๆ จะอยู่ในวีดิทัศน์ที่ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ล่วงหน้าได้ 
 4. ช่วยการเรียนรู้ของผูเ้รียนที่เรียนไม่เก่ง ในการเรียนแบบกลับด้านผู้สอนจะคอยเดินไป
รอบๆ เพื่อช่วยเหลือให้ค าแนะน าผูเ้รียนทีม่ีปญัหา ให้ความส าคัญผูเ้รียนที่ต้องการความช่วยเหลือ 
 5. ปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียนมากขึ้น ซึ่งในการเรียนรูผู้้สอนจะมเีวลาในการพูดคุยกับผู้เรียน  
ตอบค าถาม ร่วมกันท างานเป็นกลุม่ย่อย ในขณะที่ผูเ้รียนท างานร่วมกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ช่วยเหลือในการเรียนรูจ้ึงท าให้มกีารปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียนมากข้ึน 
 6. เป็นการเรียนรู้ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล ผูส้อนสามารถช่วยเหลือผูเ้รียนได้
สอดคล้องกบัความแตกต่างและเป็นรายบุคคลได ้
 7. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีข้ึน การใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านส่งเสริมให้ผูเ้รียนเป็น
ศูนย์กลางโดยมีผูส้อนคอยช่วยดูแล และมกีารวัดประเมินผลที่หลากหลายยืดหยุ่นสอดคลอ้งกบั
ความสามารถผู้เรียน จึงช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้ดีข้ึน 
 8. ช่วยแก้ปัญหาเมือ่ผูส้อนขาดสอน ในกรณีที่ผูส้อนไมส่ามารถเข้าสอนได้ ผูส้อนสามารถ
บันทึกวีดิทัศน์ล่วงหน้าเพื่อใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ วิธีนี้ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง 
 
ตารางที่ 3  แสดงข้อด ี- ข้อด้อยของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน  
 

ข้อด ี ข้อด้อย 
- ผู้เรียนสามารถมเีวลาในการเตรียมตัวก่อนมา
จากบ้าน 

- ผู้เรียนขาดความตั้งใจและเอาใจใส่ ไม่เตรียมตัว
ก่อนเข้าเรียน 

- มีเวลาในการท ากจิกรรมในช้ันเรียนมากขึ้น - ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีอปุกรณ์เพื่อใช้เข้าไปศึกษา
สื่อต่างๆ  

- เมื่อผู้เรียนเกิดปัญหา ผูส้อนท าหน้าเป็นโค้ช 
(Coach) สามารถให้ค าแนะน าได้ทันท ี

- ผู้เรียนขาดสมาธิในการท ากจิกรรมการเรียนการ
สอน (เล่นเกมส ์แชท เป็นต้น) 
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ข้อด ี ข้อด้อย 
- มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในช้ันเรียน - ผู้สอนไม่สามารถตรวจสอบการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนขณะใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน 
- ช่วยเพิ่มทักษะการจดบันทึกและการสื่อสาร - เป็นโมเดลที่ดสี าหรับผู้เรียนที่มีความขยัน ใฝ่

เรียน  แต่ไม่ช่วยแก้ปัญหาผู้เรียนที่ไม่ตั้งใจได้ 
- ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านสื่อเทคโนโลยีที่มี
ความหลากหลาย ได้ในทุกทีทุ่กเวลาที่ต้องการ 

- ผู้เรียนมทีักษะความสามารถในการสืบค้นด้วย
เทคโนโลยีที่แตกต่างกัน 

- เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนด้วยวิธีที่
ตนเองถนัดทีสุ่ด เพื่อตอบสนองตรงตามความ
ต้องการของตนเอง 

- ผู้เรียนไม่มีความทุม่เทในการศึกษาจากวีดีโอ
หรือสื่ออื่นๆ ล่วงหน้า 

- มีเวลาท ากิจกรรมการเรียนรูท้ี่หลากหลายมาก
ข้ึน 

- ผู้สอนจะมีภาระหน้าที่ในการเตรียมสือ่มากข้ึน 
เนื่องจากการบรรยายจะอยู่ในวีดิทัศน์ ดังนั้น
ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องมีการวางแผนล่วงหน้าอย่าง
มาก 

- เหมาะกับผูเ้รียนทีส่ามารถและถนัดในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

- ผู้เรียนที่ไม่ถนัดเรียนรู้ด้วยตัวเอง อาจไม่
สามารถเข้าใจได้ดีนัก เมื่อต้องเรียนรู้ด้วยตนเอง 

- เพิ่มการมปีฏิสัมพันธ์ภายในห้องเรียนมากยิง่ข้ึน  
- ส่งเสริมกระบวนการคิดของผู้เรียนทัง้ในห้อง
และนอกห้องเรียนให้ดีข้ึนได้ 

 

- สามารถสอนให้ผูเ้รียนมีความรับผิดชอบต่อการ
เรียนของตนเองมากยิ่งข้ึน 

 

 
การวิเคราะห์ความสอดคล้องของการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกและการ 

สอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ในการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 
 

แนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพฒันาวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง จะใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน
ส าหรับครผููส้อน ดังนั้น สามารถวิเคราะห์ไดว่้า การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ผู้สอนมี
บทบาทส าคัญที่จ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจอย่างละเอียดถ่ีถ้วน เข้าใจคุณลักษณะในการเรียนรู้
ของผู้เรียนทีม่ีความแตกต่างกันเพื่อทีจ่ะสามารถเลือกสรรเนือ้หาความรู้ใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนในการ
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พัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนการสอน สามารถประยุกต์ใช้เครื่องมอืเทคโนโลยีในการช่วยออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนใหเ้หมาะสมกับลักษณะผู้เรียนและสอดคลอ้งกบักจิกรรมเพื่อใหเ้กิด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่น่าสนใจ กระตุ้นใหผู้้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรูอ้ย่างต่อเนือ่ง ซึ่งวิชา
คอมพิวเตอรก์ราฟกิเป็นวิชาที่เน้นใหผู้้เรียนฝกึทักษะปฏิบัตงิาน และผูเ้รียนสามารถเกิดกระบวนการ
สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง เป็นการสอนที่เน้นการเรียนแบบสาธิต ฝึกปฏิบัตริวมทั้งการสอนโดย
การน าเทคโนโลยกีารศึกษามาใช้ใหเ้กิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เป็นการจัดการเรียนการสอนทีเ่น้นผูเ้รียนเป็นส าคัญ 
มุ่งเน้นการสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตัวผู้เรียนเองตามทักษะ ความรู้ ความสามารถและสติปญัญาของ
แต่ละบุคคล ส่งเสริมกระบวนการทางความคิดทัง้ในและนอกห้องเรียนของผูเ้รียนให้ดีข้ึน รวมทัง้
ผู้สอนให้ความส าคัญในการติดตามผลตอบรบัและความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีศกัยภาพ
มากยิ่งข้ึน และผู้สอนควรจัดการเรียนการสอนผ่านสือ่เทคโนโลย ีICT หลากหลายประเภททีม่ีอยู่
ปัจจุบันในลักษณะการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกช้ันเรียนอย่างอิสระทัง้ด้านความคิดและวิธีปฏิบัติ 
เพื่อน าไปสู่การเสริมสร้างคุณลักษณะผู้เรียนที่มทีักษะการเรยีนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รายละเอียดแสดงในตารางที่ 4  
 
ตารางที่ 4  แสดงการวิเคราะห์ความสอดคลอ้งของการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิและ
การสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ในการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 
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4. การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 4.1 ความหมายการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
วารินทร รัศมพีรหม (2541) กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนรูท้ี่สงัคม

สิ่งแวดล้อมเข้ามามสี่วนร่วม และความรู้จะถูกสร้างขึ้นโดยการประนีประนอมระหว่างผูเ้รียนและ
ผู้สอน  ภาษาและวัฒนธรรมจะเป็นปจัจัยที่ส าคัญส าหรับผู้เรียนที่ใช้เป็นกระบวนการค้นหา
ความรู้  ผูเ้รียนจะสร้างความรู้ใหม่ด้วยตนเองมากกว่าที่จะซมึซับความคิดความจริงทีเ่ข้ามาสู่
ตนเอง  โดยมีมุ่งหมายของการเรียนที่ชัดเจน แต่แนวทางทีจ่ะน าไปสู่ปลายทางนั้น จะเป็นอสิระ หรือ
เป็นระบบเปิด (Open System) ซึ่งจะเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีสิทธิทีจ่ะเลือกแนวทางของตนได้ 

สมคิด อิสระวัฒน์ (2543) กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการให้ผูเ้รียนมีความ
ตระหนักในการเรียนรู้ มีความรับผิดชอบต่อการเรียนของตนเอง โดยการวางแผน ก าหนดกิจกรรม
การเรียนรู้ เลือกวิธีการเรียน แหลง่การเรียนรู้และการประเมินผลด้วยตนเอง 

สุวิทย์ มูลค า and อรทัย มูลค า (2545) กล่าวว่า การเรียนรูด้้วยตนเองเป็นการเรียนรู้ที่
ให้อิสระแกผู่้เรียน ในการก าหนดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรยีนสามารถที่จะเลอืกวัสดุ แหล่งกาเรียนรู้
ตามความสนใจของตนเอง โดยมผีูส้อนคอยพจิารณาความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้และ
ความสามารถที่แตกต่างระหว่างบุคคล 

พจนา ทรัพยส์มาน (2549) กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นกระบวนการที่ผูเ้รียน
สร้างความรู้ด้วยตนเองที่เกิดจากการวางแผนในการปฏิบัติตามล าดับข้ัน วางแผนในการก าหนดของ
เขตวิธีการเรียนรู้ สามารถเรียนรู้ตามแผนที่วางไว้ น าเสนอสิง่ที่ได้จากการเรียนรู้และสามารถวิเคราะห์
อภิปรายผลสรปุความรู้ได้ด้วยตนเอง ตามความถนัดและความสนใจของผูเ้รียน  

จินตวีร์ คล้ายสงัข์ (2555) กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นสิ่งที่แสดงเห็นว่าผู้เรียน
แต่ละคนมีการแปลความหมายของสารที่ได้รบัและการแปลความสิ่งที่อยูร่อบตัวตามการรับรู้และ
สนใจของแตล่ะบุคคลซึง่กระบวนการรับรู้นั้นภายหลังจะเปลี่ยนเป็นกระบวนการสร้างองค์ความรู้ตาม
ความเข้าใจของผูเ้รียนแตล่ะคน ผูเ้รียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ ซึ่งผู้สอนท าหน้าทีเ่ป็นผู้ช่วย
สนับสนุนการเรียนรู้ และให้ค าแนะน า กิจกรรมการเรียนการสอนจึงเน้นสถานการณ์การเรียนรู้ 
ผู้เรียนต้องประยกุต์ใช้ความรู้ต่างๆ ในการคิดแก้ไขปญัหา กระตุ้นใหผู้้เรียนคิดวิเคราะห์ ผู้สอน
จ าเป็นต้องจัดเตรียมแหล่งข้อมลูให้เพียงพอต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน อันจะน าไปสูก่ารสร้างองค์
ความรู้ใหม่ตามความเข้าใจของผู้เรียน และสามารถเรียนแบบร่วมมอื ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนแสดง
ความคิดเห็นร่วมกันและสามารถท างานใหเ้สร็จตามที่ได้รบัมอบหมาย มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น  

เสกสรรค์ แย้มพินิจ (2550) กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยตนเอง ให้ความส าคัญกบัโอกาส
และวัสดุทีจ่ะใช้ในการเรียนการสอน ที่ผูเ้รียนสามารถน าไปสร้างความรู้ใหเ้กิดข้ึนภายในตัวผู้เรียนเอง
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ได ้ไม่ใช่มุ่งการสอนที่เป็นการป้อนความรู้ให้กับผู้เรียน แต่ผู้เรียนจะต้องเรียนรูจ้ากการลงมือท าผูส้อน
ควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ด าเนินกจิกรรมการเรียนด้วยตนเองมีทางเลือกที่มากข้ึนโดยการลงมือ
ปฏิบัติหรือสร้างงานที่ตนเองสนใจ และสร้างองค์ความรู้ข้ึนมาเองโดยการผสมผสานระหว่างความรู้
เดิมกับความรู้ใหม ่

ทิศนา แขมมณี (2555) กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยตนเอง ยึดหลักการที่ว่าการเรียนที่ท าให้
มีก าลงัทางความคิดมากที่สุด เกิดข้ึนเมื่อนกัเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างสิ่งที่มีความหมายต่อตนเอง 
สร้างสิ่งที่เดก็ชอบและสนใจ ไม่มีใครทีจ่ะบงการหรือก าหนดว่าสิ่งใดคือสิ่งที่มีความหมายของอกีคน
หนึ่ง ด้วยเหตุน้ีการมทีางเลือกจึงเป็นส่วนประกอบทีส่ าคัญสว่นหนึ่งของบรรยากาศและ
สภาพแวดล้อมในการเรียนรูท้ี่ด ี

จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วยตนเองจะส่งผลให้ผูเ้รียนสามารถสร้างความ
เข้าใจในสิง่ที่เรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งการเรียนรู้สิง่ใหมเ่กิดข้ึนกบัความรู้เดมิและความเข้าใจที่มีอยู่ใน
ปัจจุบัน เกิดการปฏิสัมพันธ์กบัสงัคมทีม่ีความส าคัญต่อการเรียนรู้ รวมทั้งการจัดสิ่งแวดล้อมหรือการ
จัดกิจกรรมให้คล้ายคลงึกับชีวิตจริงท าให้ผูเ้รียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้อย่างมีความหมาย   

 
 4.2 ลักษณะการเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  รุ่ง แก้วแดง (2543) กล่าวว่า ลักษณะที่ผูเ้รียนสามรถเรียนรูด้้วยตนเองมลีักษณะ
ดังนี ้
  1. มีความคิดในการประเมินความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง  
  2. สามารถเลือกแหลง่การเรียนรู้ทีเ่หมาะสม และอาจมีวิธีการอื่นทีห่ลากหลายเพื่อ
ตอบสนองในการเรียนรู ้
  3. มีการพฒันาการประเมินการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยการหาค าตอบและการให้
เหตผุล 
  4. รู้จักการสอบถามเหตผุลของกระบวนการ หลกัการหรอืข้อสมมตฐิาน 
  5. มีความคิดเป็นของตัวเองที่จะปฏิเสธหรือปฏิบัติตามในสิ่งที่ผู้อื่น (ผู้สอน) ต้องการ 
หากไม่เห็นด้วยกับสิ่งนั้น 
  6. ตระหนักในทางเลือกของตนเองในการแปลความหมาย และเลือกทางเลือกที่
สอดคล้องกบัแนวความคิดของตนเองอย่างมีเหตุผล  

7. ตระหนักในการทบทวนกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ในการพัฒนาการทาง 
ความรู้เพื่อสามารถเสริมศักยภาพในเรียนรู้  

8. มีเป้าหมาย นโยบายและมีแผนอย่างอสิระโดยปราศจากแรงกดดันจากผูอ้ื่น  
9. สามารถพฒันาความเข้าใจเพื่อสามารถอธิบายให้ผู้อื่นเข้าใจได้  
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10. มีกรอบแนวคิดที่ชัดเจนและอิสระ และพร้อมที่จะเปลี่ยนแนวคิดเมื่อมีความ 

สมเหตุสมผล  
11. สามารถแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างสม่ าเสมอโดยไม่ต้องพึ่งแรงเสริมจาก 

ผู้อื่น  
12. สามารถบอกค่านิยมส่วนตัวและความสนใจของตนเองได้  
13. สามารถยอมรับแนวความคิดของผูอ้ื่นที่ถูกต้อง เผชิญกบัการต่อต้านอปุสรรค 

และการวิจารณ์เป้าหมายของตนเองโดยปราศจากความโกรธ  
14. สามารถประเมินข้อจ ากัดและข้อบกพร่องของตนเองในฐานะผู้เรียนได้  
สมคิด อิสระวัฒน์ (2543) กล่าวว่าการเรียนรู้ด้วยตนเองมีลกัษณะดังนี้  
1. มีความสมัครใจในการเรียนรู้โดยไม่ได้เกิดจากการบงัคับ แต่มีเจตนาในการทีจ่ะ 

เรียนรู้จากความอยากรู้ของตนเอง 
2. มีตนเองเป็นแหล่งข้อมูลในการเรียนรู้ของตนเอง คือผูเ้รียนสามารถบอกถึงความ 

ต้องการที่จะเรียน ทกัษะและข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้มีอะไรบา้ง มีการก าหนดเป้าหมายและมีวิธีในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล รวมทั้งการประเมินผลการเรียนรู้ซึ่งผู้เรียนเป็นผู้จัดการเปลี่ยนแปลงวิธีการต่างๆ 
ด้วยตนเอง ผู้เรียนมีความตระหนักในความสามารถการตัดสนิใจมีความรบัผิดชอบตอ่หน้าที่ในการ
เป็นผู้เรียนที่ด ี 

3. ผู้เรียนจ าเป็นต้องรู้วิธีการเรียน ควรทราบถึงข้ันตอนของการเรียนรู้ของตนเองที่ 
จะน าไปสูจุ่ดหมายที่ท าให้เกิดการเรียนรู ้ 

ทิศนา แขมมณี (2546) กล่าวว่า ลักษณะบ่งช้ีว่าผูเ้รียนมีการเรียนรู้ด้วยตนเองมีดังนี้  
1. มีการวางแผนในการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
2. มีการคิดวิเคราะห์ความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง  
3. มีการตั้งเป้าหมายในการเรียนรู้ของตนเอง  
4. มีการเลือกวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
5. มีการแสวงหาแหล่งความรูร้วบรวมข้อมลู และสามารถวิเคราะห์ข้อมลูด้วยตนเอง  
6. มีการประเมินผลการเดือนดูด้วยตนเอง 
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 4.3 องค์ประกอบหลกัในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 เสกสรรค์ แย้มพินิจ (2550) กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยตนเองได้ แบ่งเป็น 4 ข้ันตอน 

ได้แก่ 
1. Explore คือ การส ารวจตรวจค้น คือ ข้ันตอนในการส ารวจหรือพยายามทีจ่ะท า

ความเข้าใจกับสิ่งใหม่รอบตัว การปฏิสัมพันธ์กบัสภาพแวดลอ้มใหมท่ี่เกิดข้ึน ที ่
นอกเหนอืจากสมองหรือความคิดเดมิของตนเอง มีความพยายามที่จะรับรู้และเรียนรูเ้ก็บเข้าไปเป็น
ความรู้ใหม่ พฤติกรรมที่เกิดข้ึนอาจจะเป็นกาสมัผสัด้วยตนเองหรือจากการสังเกตเห็นจากการเข้าร่วม
กิจกรรมต่างๆ  

2. Experiment คือ การทดลอง เป็นการทดลองหลังจากทีเ่กิดกระบวนการส ารวจ  
เพื่อเป็นการปรับความแตกต่างที่ไดป้ฏิสัมพันธ์กบัสภาพแวดล้อมสิ่งใหม่รอบตัว ซึ่งจะสมัพันธ์กับ
กระบวนการคิดที่มอียู่เดิมในสมอง มีการปรบักระบวนการคิดที่แตกต่างระหว่างองค์ความรู้ใหม่และ
องค์ความรู้เดิมเพื่อให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกันหรอืควรจะท าอย่างไรกบัองค์ความรู้ใหม่  
  3. Learning by doing คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ได้จากการกระท า เป็นการลงมอื
ปฏิบัติกิจกรรมกบัสิง่แวดล้อมที่มีความหมายและสามารถสรา้งเป็นองค์ความรู้ของตนเองข้ึนมา ซึ่งจะ
เกิดกระบวนการดูดซึมและการปรับความแตกต่างผสมผสานกันไป   
   4. Doing by learning คือ กระบวนการให้เกิดการเรียนรู ้การลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรอืการไดป้ฏิสัมพันธ์กบัสิง่แวดลอ้มที่มีความหมาย สามารถเกิดกะบวน
การเรียนรู้และสามารถคิดเป็นและแก้ไขปัญหาเป็น รู้จักการแสวงหาองค์ความรู้ เพื่อสามารถที่จะ
น าไปปรบัใช้กับตนเองใหเ้ข้ากับสภาพแวดล้อมใหม่ได้อย่าง     
   จากที่กล่าวมาสามารถสรปุเป็นหลักการที่มีความสัมพันธ์ที่ผูเ้รียนจะสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยทีผู่้เรียนสามารถลงมอืท ากจิกรรมปฏิสัมพันธ์กบัสภาพแวดล้อมรอบข้างทีม่ี
ความแตกต่าง และรวมทัง้การไดป้ฏิสัมพันธ์ระหว่างความรู้ในตัวของผู้เรียนและประสบการณ์จาก
สิ่งแวดล้อมภายนอก ผู้เรียนสามารถทีจ่ะเช่ือมโยงระหว่างองค์ความรู้ใหม่และองค์ความรู้ที่มอียู่เดิม
ได้อย่างเหมาะสม รวมทัง้ยังเป็นการเน้นยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ โดมผีู้สอนเป็นผู้ที่
คอยจัดเตรียมบรรยากาศการเรียนการสอน เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้เลือกแหล่งการเรียนรู้และลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง โดยการมทีางเลือกในการเรียนรู้ทีห่ลากหลาย สามารถเรียนรู้ได้
อย่างมีความสุขและเช่ือมโยงองค์ความรู้ระหว่างองค์ความรู้ใหม่และองค์ความรูเ้ก่าได้   
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 4.4 การน าทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเองไปใช้ในการเรียนการสอน 
    สามารถท าไดห้ลากหลายประการ ดังนี้ (ทิศนา แขมมณี, 2555) 
    1. ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ ผลของการเรียนรู้จะมุ่งเน้นไปที่กระบวนการสร้าง
ความรู้ของผูเ้รียน (process of knowledge construction) และตระหนักรู้ในกระบวนการ
เป้าหมายของการเรียนรูจ้ะต้องมาจากการปฏิบัติงาน ผู้สอนจะต้องเป็นตัวอย่างและฝึกฝน
กระบวนการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียนในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
    2. เป้าหมายของการเรียนการสอนจะเปลี่ยนจากการถ่ายทอดให้ผู้เรียนได้รบั
ความรู้และน าไปสู่กระบวนการสาธิต กระบวนการสร้างความหมายทีห่ลากหลายการเรียนรูท้ักษะ
ต่างๆ มีประสทิธิภาพได้ดีเมื่อท าได้และแก้ปญัหาจริงได้ 
    3. ในการเรียนการสอน ผูเ้รียนจะมบีทบาทในการเรียนรู้อยา่งตื่นตัว ผู้เรียนจะต้อง
เป็นผู้ค้นคว้าข้อมูลหรือประสบการณ์ต่างๆ และจะต้องสร้างความหมายให้กบัสิง่นั้นด้วยตนเอง เปิด
โอกาสให้ผูเ้รียนมีปฏิสมัพันธ์กับสื่อ วัสดุ อุปกรณ์หรือข้อมลูต่างๆ ที่มีความสอดคล้องกับความสนใจ
ของผู้เรียนโดยผู้เรียนสามารถจัดกระท า ศึกษา วิเคราะห์ข้อมูล ลองผิดลองถูกกับสิ่งนั้นๆ จนเกิดเป็น
ความรู้ความเข้าใจข้ึน 
    4. ในการัดการเรียนการสอนผูส้อนจะต้องสร้างบรรยากาศทางสังคมจริยธรรม 
(Sociomoral) ให้เกิดข้ึน คือ ผู้เรียนจะต้องมีโอกาสเรียนรู้ในบรรยากาศที่เอื้อต่อการปฏิสมัพันธ์ทาง
สังคม ซึง่ถือว่าเป็นปัจจัยทีส่ าคัญของการสร้างองค์ความรู้ เพราะกจิกรรมอุปกรณ์ทีผู่้สอนจัดเตรียม
มาให้หรือผู้เรียนแสวงหามาเพื่อใช้ในการเรียนรู้นั้นไม่เพียงพอ ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การร่วมมือและ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ความคิดและประสบการณ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และบุคคลอื่นๆ จะช่วยให้
การเรียนรู้ของผูเ้รียนกว้างและหลากหลายข้ึน 
    5. ในการเรียนการสอนผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ โดยผู้เรียนจะสามารถ
ควบคุมตนเองในการเรียนรู้ได้ เลือกสิ่งที่ตอ้งการเรียนเอง ตั้งกฎระเบียบเองรวมทัง้สามารถแกป้ัญหา
ที่เกิดข้ึนเอง 
    6. ในการเรียนการสอนแบบสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนจะมบีทบาทต่างไป
จากเดิม จากผู้ถ่ายทอดความรู้และควบคุมการเรียนรู้ เปลี่ยนเป็นการให้ความร่วมมือ คอยอ านวย
ความสะดวก ให้ค าแนะน าทั้งทางด้านวิชาการและสังคมแกผู่้เรียนเพื่อสง่เสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
จะต้องช่วยท าหน้าที่ในการสร้างแรงจงูใจภายในให้เกิดกับผู้เรียน จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสม
กับความสนใจของผู้เรียนและด าเนินกิจกรรมใหเ้ป็นไปในทางที่สง่เสรมิผูเ้รียน  
    7. ในด้านการประเมินผลการเรียนการสอน เนื่องจากการเรยีนรู้ตามทฤษฎีการ
เรียนรู้ด้วยตนเองนี้ข้ึนอยู่กบัความสนใจและการสร้างความหายของแต่ละบุคคล ผลการเรียนรูจ้ึงมี
ความหลากหลาย ดังนั้นการประเมินผลการเรียนรูอ้งผู้เรียนต้องประเมินตามจุดมุ่งหมายในลกัษณะ
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ของการยืดหยุ่นไปในแต่ละบุคคล (goal free evaluation) และการประเมินควรใช้วิธีที่หลากหลาย 
(socially negotiated goal) ซึ่งอาจจะเป็นการประเมินจากเพื่อน แฟ้มผลงานรวมทั้งการประเมิน
ตนเอง  
 
5. การสรา้งนวัตกรรม 

5.1 ความหมายของนวัตกรรม 
Porter (1998) ได้ให้ความหมายนวัตกรรมว่า นวัตกรรมเปน็สิ่งทีส่ าคัญท าให้เกิดการ

แข่งขัน เป็นการรวมเอาเทคโนโลยีและแนวทางใหม่ๆ ในการท าสิง่ต่างๆ รวมเข้าไว้ด้วยกัน เพื่อใช้ใน
การพัฒนาปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงของเดิมที่มีอยู่ให้มีประสิทธิผลดีกว่าเดมิ 

กิดานันท์ มลิทอง (2540) กล่าวว่า นวัตกรรมเป็นการแสดงออกถึงความคิด การปฏิบัติ
หรือการสร้างสิง่ประดิษฐ์ใหม่ๆ  หรอืการปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงจากของเดิมทีม่ีอยู่ใหส้ามารถใช้ได้ผลดี
ยิ่งขึ้น เพื่อช่วยให้การปฏิบัติงานนั้นๆ มีความทันสมัยและมปีระสิทธิภาพสงูกว่าเดิม 

กนกวรรณ  ผาสกุ (2542) กล่าวว่า นวัตกรรม หมายถึง การกระท าหรือความคิดใหม่ ที่
จะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเป็นสิ่งใหม่หรือการเปลี่ยนแปลงสิ่งเดมิให้ดีย่ิงกว่า เช่น นวัตกรรมทาง
การแพทย์ เป็นการปรบัปรุงและแก้ไขปญัหาทางการแพทย์ในปัจจุบัน, นวัตกรรมทางการศึกษา เป็น
การปรับปรงุเพือ่ให้เกิดการเปลี่ยนแปลง แก้ไขปัญหาทีเ่กิดข้ึนในระบบการศึกษา 

บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542) กล่าวว่า นวัตกรรม ซึ่งตัง้แต่เดิมใช้ค าว่า “นวกรรม” เป็น
ศัพท์ที่มาจากภาษาอังกฤษว่า “Innovation” มีรากศัพท์มาจากภาษาลาติน “Innovare” แปลว่า
การท าสิ่งใหม่โดยการน าสิง่ใหม่ๆ  เข้ามาเปลี่ยนแปลงเพิม่เตมิวิธี การน าเอาความเปลี่ยนแปลงใหม่ๆ 
เข้ามาใช้เพื่อปรับปรงุให้ดีข้ึนกว่าเดมิ    

สมเดช สีแสง และคณะ (2543) กล่าวว่า นวัตกรรมหมายถึงการประดิษฐ์สิง่ต่างๆด้วย
กระบวนการหรือวิธีการใหม่ หรือการปรับปรงุของเดมิที่มอียู่แล้วให้เหมาะสมมปีระสิทธิภาพ โดยผ่าน
การทดลองให้มีความน่าเช่ือถือได้ผลดีในทางปฏิบัต ิ

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2550) กล่าวว่า นวัตกรรม คือวิธีในการปฏิบัตสิิ่งใหม่ๆ ที่แปลกไป
จากเดิมซึ่งอาจจะมาจากการคิดค้นวิธีใหม่ๆ  หรือการปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงของเดิมให้มีความ
เหมาะสมและสิ่งเหล่าน้ีได้ผ่านการทดลอง ผ่านการพฒันาจนเป็นที่น่าเช่ือถือว่าได้ผลดีในการน าไป
ปฏิบัติ เพื่อใหส้ามารถน าไปสูก่ารใช้งานได้อย่างมีประสทิธิภาพมากยิ่งข้ึน 

ประพนธ์ ผาสุกยืด (2547) กล่าวว่า นวัตกรรม เป็นการเปลีย่นแปลงพฤติกรรมการใช้
ชีวิตของคน ที่มีความสัมพันธ์กับวัฒนธรรม สังคมและเศรษฐกิจ โดยนวัตกรรมนั้นสามารถทีจ่ะคิดค้น
และพัฒนามาจากด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยหีรอืความคิดกระบวนการจากศาสตร์อื่นๆ 
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พระมหาสทุิตย์ อาภากโร (2548) กล่าวว่า นวัตกรรมเป็นการท าสิง่ใหม่โดยไม่จ าเป็นว่า
ต้องใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ เป็นสิ่งทีส่ร้างสรรค์ข้ึนมาเพื่อพฒันาปรับปรงุกจิกรรมที่ท าอยู่ให้เปน็ที่
ยอมรบัของคนทั่วไปหรือในกลุ่มสายอาชีพเดียวกัน 

พรรณี สวนเพลง (2552) กล่าวว่า นวัตกรรม เป็นผลลพัธ์ที่เกิดจากการจัดการความรู้ 
โดยการบรูณาการจากสิ่งทีเ่กิดจากการสร้างองค์ความรู้ใหมห่รือจากการต่อยอดจากองค์ความรู้เดิม 
ซึ่งนวัตกรรมเป็นเครื่องมือทีส่ าคัญในการเพือ่น าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการแก้ไขปญัหาการท างาน 

ถวัลย์  มาศจรัส (2556) กล่าวว่า นวัตกรรมเป็นรูปแบบ ความคิด แนวทาง หรือเทคนิค 
ในการประยุกต์ สร้างสรรค์น าสิง่ใหม่ๆ  เพื่อเข้ามาเปลี่ยนแปลงวิธีการเดิมที่กระท าอยู่ เพื่อใช้พัฒนาให้
เกิดสิง่ใหมเ่พิ่มประสทิธิภาพให้ใช้ได้ผลดีย่ิงข้ึน 

เนาวนติย์ สงคราม (2556) กล่าวว่า นวัตกรรมหมายถึง ผลงาน วิธีการ กระบวนการ
ใหม่ การสร้างองค์ความรู้ใหม่ที่ไมเ่คยมาก่อน หรือจะเป็นวิธีการ ผลงานทีม่ีอยู่ก่อนแล้วน ามาปรับปรงุ 
พัฒนาให้ได้ผลดีมปีระสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน   

ดังนั้น นวัตกรรม จงึหมายถึง การน าแนวความคิด รูปแบบ แนวทาง หรือเทคนิคในการ
คิดค้นวิธีการปฏิบัติในรูปแบบใหม่ๆ ที่มีความแตกต่างจากสิง่เดิมทีม่ีอยู่ หรือการปรับปรงุเปลี่ยนแปลง
ของเดิมทีม่ีอยู่แล้วให้สามารถช่วยให้เกิดประสิทธิภาพและได้ผลดีกว่าเดมิ ซึ่งได้รบัการทดลองพฒันา
ให้สามารถเช่ือถือได้ถึงความมีประสิทธิภาพและได้ผลดีในทางปฏิบัติ  

5.1.1 นวัตกรรมการเรียนรู ้
พระมหาสทุิตย์ อาภากโร (2548) กล่าวว่า นวัตกรรมการเรยีนรู้ เป็น

กระบวนการสร้างสรรค์ทางความคิดและมีความเกี่ยวข้องกบัวิธีคิด กระบวนการและการจัดการอย่าง
เป็นรปูธรรม เป็นการน าความรู้มาประยุกต์ใช้อย่างเป็นระบบข้ันตอนในการจัดการความรู้เพื่อที่จะ
สร้างชุดความรู้ใหม่ เพือ่เป็นการเปลี่ยนแปลงจากความไม่รูสู้่การรู้อย่างเข้าใจ จากสภาพมปีัญหาไปสู่
สภาพไร้ปญัหา 

ชัยวัฒน์ บุนนาค (2547) กล่าวว่า นวัตกรรมการเรียนรู้ เป็นกระบวนการบ าบัด
ให้บุคคลหลุดพ้นไปจากสภาวะไร้สมรรถภาพทางจิตและทางปัญญา ไปสูส่ภาวะที่มีความแข็งแกรง่
ทางจิตใจ อารมณ์ และวุฒปิัญญาในการจัดการความรู ้

วิบูลย์ เข็มเฉลิม (2547) กล่าวว่า นวัตกรรมการเรียนรู้ มีความเกี่ยวข้องการการ
เรียนรู้ การเรียนรูเ้รือ่งชีวิตโดยใช้ปัญหาและปัญญา เป็นเครือ่งมือในการเรียนรูเ้พื่อให้สามารถ
ด ารงชีวิตอยู่รอดได้จากปัญหาและอุปสรรค 

ประพนธ์ ผาสุกยืด (2547) กล่าวว่า นวัตกรรมการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการ
สร้างสรรค์ความรูท้ี่เกี่ยวข้องกับความรู้ วิธีการและการจัดการความรู้ โดยการน าเอาสิง่ใหม่ซึ่งอาจจะ
อยู่ในรูปแบบความคิด การกระท าหรือสิ่งประดิษฐ์เข้ามาเปลี่ยนแปลงพฒันาการท างาน พัฒนาชีวิต 
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ซึ่งนวัตกรรมการเรียนรูจ้ะเกิดข้ึนได้ต้องอาศัยวิธีคิด เป็นการพลิกกระบวนการคิดเกี่ยวกบัการเรียนรูท้ี่
มีอยู่เดิมเพื่อปรบัน ามาใช้ในการพฒันางานพฒันาชีวิต 

ดังนั้น นวัตกรรมการเรียนรู้ เป็นกระบวนการสร้างสรรค์การเรียนรู้ที่มี
ความหมายเกี่ยวข้องกับชีวิตและการงาน ซึง่เริ่มต้นมาจากปญัหา มีการน าความรู้มาประยกุต์ใช้อย่าง
เป็นระบบข้ันตอนในการจัดการความรู้เพือ่ที่จะสร้างชุดความรู้ใหม่ เป็นกระบวนการและผลลัพธ์ของ
การใช้ความรู้ ความคิด ประสบการณ์ในการแก้ไขปัญหา เพือ่สามารถน าไปปรับใช้ในการพฒันาการ
ท างานและ พฒันาชีวิตได้ 

 
5.2 ประเภทนวัตกรรมทางการศึกษา 

การใช้นวัตกรรมการศึกษา เป็นนวัตกรรมทีจ่ะช่วยในการจัดการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพดีมากยิง่ข้ึน เพื่อใหผู้้เรียนสามารถเกิดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพมากกว่าเดิม ส่งผลใหผู้้เรียนเกิดแรงจูงใจรวมทัง้ประหยัดเวลาในการเรียน ซึง่มทีั้ง
นวัตกรรมที่ใช้กันแพรห่ลายแล้วและประเภทที่ก าลังเผยแพร่ เช่น  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
การใช้แผ่นวีดิทัศน์เชิงโต้ตอบ สื่อหลายมิติ เป็นต้น                       

กิดานันท์ มลิทอง (2540) จ าแนกประเภทของนวัตกรรมทางการศึกษา ได้ดังนี ้
1. สื่อประสม  (Multi Media) 

  เป็นการน าสื่อหลากหลายประเภทมาใช้ร่วมกัน เช่น วัสดุ อุปกรณ์และวิธีการเพื่อ
ส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ ซึ่งในปจัจุบันได้มีการน าคอมพิวเตอรเ์ข้ามีบทบาท
ในการควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่างๆ ในการน าเสนอข้อมูลผ่านตัวอักษร ภาพถ่าย ภาพกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์และเสียง ซึ่งสามารถแบง่สือ่ประสมออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 1) เป็นสื่อ
ประสมทีม่ีการน าสื่อหลายประเภทมาใช้ร่วมกันในการจัดการเรียนการสอน เช่น น าวีดิทัศน์มาสอน
ประกอบการบรรยายของผูส้อนโดยมีสือ่สิง่พิมพป์ระกอบด้วย หรือการใช้ชุดการเรียนหรือชุดการสอน 
การใช้สื่อประสมประเภทนีผู้้เรียนและสื่อจะไม่มปีฏิสัมพันธ์โต้ตอบกัน 2)  เป็นสือ่ประสมที่มกีารน า
คอมพิวเตอรเ์ป็นฐานในการการผลิตเพื่อเสนอข้อมลูประเภทต่างๆ เช่น ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง เสียง
และตัวอักษรมกัจะอยู่ในลักษณะที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสือ่ได้โดยตรง ซึ่งการน าสื่อประสมมาใช้ใน
ด้านการศึกษาเพื่อเป็นการดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ซึ่งสามารถใช้สื่อประสมเพื่อการศึกษาได้ใน
ลักษณะต่าง ๆ ดังนี ้

1.1 เกมเพื่อการศึกษา เป็นการใช้เกมในลักษณะของสื่อประสมในการดึงดูดความ 
สนใจของผูเ้รียน เกมเพือ่การศึกษาจะสามารถสอดแทรกความรู้ผ่านความสนุกสนานจากการเล่นเกม 
เช่น ความหมายของวัตถุ ค าศัพท์ เป็นต้น 
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1.2 การสอนและการทบทวน ซึ่งมีหลากหลายรูปแบบ เช่น การค านวณ การฝึก 
สะกดค า และการเรียนภาษา ซึ่งผูเ้รียนสามารถเรียนรู้จากการสอนในเนื้อหา และสามารถฝกึปฏิบัติ
เพื่อเป็นการทบทวนไปในตัวจนกว่าจะสามารถเรียนเนื้อหาเข้าใจเป็นอย่างดีแล้วจงึจะเริม่บทเรียนใหม่ 
ตามหลกัของการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่น การเรยีนภาษาต่างๆ   

1.3 สารสนเทศอ้างอิง เป็นสื่อประสมที่ใช้ในการอ้างองิสารสนเทศทางการศึกษา ซึ่ง 
มักจะบรรจอุยู่ในแผ่นซีด-ีรอม เนื่องจากแผ่นซีด-ีรอมสามารถบรรจุข้อมลูเป็นจ านวนมาก จะอยู่ใน
ลักษณะเนื้อหาหลากหลายประเภท เช่น สารานุกรม พจนานุกรม เป็นต้น  
     2. อินเทอร์เน็ต เป็นระบบการเช่ือมโยงเครอืข่ายผ่านคอมพิวเตอรท์ี่คลอบคลมุทั่ว
โลก เพือ่ใช้ในการอ านวยความสะดวกในการให้บริการสือ่สารข้อมูล ซึง่สามารถใช้อินเทอรเ์น็ตในการ
ท างานหลายประเภท ดังนี้  
 2.1  ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronics Mail : E-Mail) เป็นการรบัสง่
ข้อความผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ทีผู่้ใช้สามารถสง่ข้อความผ่านข่ายงานที่ใช้งานอยู่ไปยังผู้รบัอื่นๆ 
ได้ทั่วโลก 

2.2 การถ่ายโอน (File Transfer Protocol : FTP)  เป็นการถ่ายโอนแฟ้มข้อมลู 
ประเภทต่างๆ จากคอมพิวเตอรเ์ครื่องอื่นมาบรรจลุงไว้ในคอมพิวเตอร์ 

2.3 การขอเข้าใช้ระบบจากระยะไกล โปรแกรมที่ใช้ในอินเทอร์เน็ตเพื่อการขอ 
เข้าไปใช้ระบบจากระบบโปรแกรมหนึ่ง เช่น เทลเน็ต (Telnet)  ที่ผู้ใช้สามารถเข้าไปขอใช้บรกิารจาก
คอมพิวเตอรเ์ครื่องอื่น 

2.4 การค้นหาแฟ้ม ใช้ในการค้นหาแฟ้มข้อมูลต่างๆ ที่มอียูม่ากมายเพราะ 
อินเทอร์เน็ตเป็นระบบที่มีขนาดใหญ่ ใหผู้้ใช้สามารถสืบค้นมาใช้งานได้ 

2.5 การค้นหาข้อมลูด้วยระบบเมนู เป็นการใช้ในระบบยูนิกซ์เพื่อค้นหาข้อมลู 
และขอใช้บรกิารข้อมลูด้วยระบบเมนู 

2.6 กลุ่มอภิปรายหรือกลุ่มข่าว (Newsgroup)  เป็นการรวมกลุ่มของผู้ใช้ 
อินเทอร์เน็ตที่สนใจเรื่องเดียวกันแลกเปลี่ยนข่าวสารหรอืแนวคิดกัน 

2.7 บริการสารสนเทศบริเวณกว้าง (Wide Area Information Server  
WAIS)  เป็นการเช่ือมโยงศูนย์ข้อมูลที่อยู่ในข่ายงานอินเทอรเ์น็ตเข้าด้วยกัน 

2.8 การสนทนาในข่ายงาน (Internet Relay Chat : IRC)  เป็นการสนทนากัน 
ของผู้ใช้โดยมีการโต้ตอบกันทันทโีดยการพิมพ์ข้อความโต้ตอบกันผ่านเครือข่าย 

2.9 สิ่งพมิพ์อิเล็กทรอนกิส์ (Electronic Publisher)  หนังสือพมิพ์ วารสาร  
และนิตยสาร  

2.10  เวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web : WWW) เป็นการสืบค้นข้อมูล 
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สารสนเทศที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต   
 สมบัติ การจนารักพงค์ (2547) จ าแนกกลุม่นวัตกรรมได้ 2 กลุ่มใหญ่ๆ ดังนี ้
 1. นวัตกรรมกลุ่มแรก เป็นนวัตกรรมกลุ่มเทคนิค วิธีการสอนหรือวิธีการจัดการเรียนรู้ 
ได้แก่ การสอนแบบโครงการ การใช้บทเพลงในการสอน การเล่นเกม การใช้สถานการณ์จ าลอง การ
แสดงบทบาทสมมุติ การสอนแบบโครงงาน การสอนแบบแก้ปัญหา การสอนซ่อมเสรมิ การเรียนแบบ
ร่วมมือ รปูแบบการสอนแบบผสมผสาน เป็นต้น 
 2. นวัตกรรมกลุ่มที่สอง เป็นนวัตกรรมกลุม่สือ่การสอนหรือสื่อการเรียนรู้ ประกอบด้วย
สื่อสิง่พิมพ์และสื่อโสตทัศนูปกรณ์ สื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่ ชุดการสอน แบบฝึก หนงัสือ ชุดฝกึทักษะ สือ่
โสตทัศนูปกรณ์ ได้แก่ วีดิทัศน์ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน E-learning ภาพยนตร์ เป็นต้น 

 พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2550) สามารถจ าแนกประเภทของนวัตกรรม ได้ดังนี้ 
1. นวัตกรรมประเภทผลิตภัณฑ์หรือสิง่ประดิษฐ์ 
  นวัตกรรมประเภทนีม้ีลักษณะเป็นสื่อที่ช่วยในการจัดการเรียนการสอนให้ผูเ้รียนมี

ความรู้ความเข้าใจกระจ่างชัดเจนในเรื่องที่เรียน และท าใหผู้เ้รียนสามารถพฒันาการเรียนรู้ในทกัษะ
ด้านต่างๆ ได้รวดเร็วมากยิง่ข้ึน นวัตกรรมประเภทนี้ได้แก่ 

1.1 ชุดการเรียน / ชุดการสอน 
1.2 แบบฝกึทักษะ / ชุดการฝกึ / ชุดฝึกทักษะการเรียนรู ้
1.3 บทเรียนส าเรจ็รปูแบบสือ่ผสม / บทเรียนโปรแกรม 
1.4 เกม 
1.5 การ์ตูน นิทาน 
1.6 เอกสารประกอบการเรียนรู้ / เอกสารประกอบการเรียนการสอน 

2. นวัตกรรมประเภทรปูแบบ / เทคนิค / วิธีสอน 
   นวัตกรรมประเภทนี้เป็นการใช้วิธีสอนหรอืเทคนิคการสอนในรูปแบบต่างๆ เพื่อให้

ผู้เรียนสามารถคิดค้น พัฒนาการด้านการเรียนรู้ให้แกผู่้เรียนทั้งในด้านความรู้ ทักษะ กระบวนการ
และ    เจตคติ ซึ่งมีวิธีการสอนและเทคนิคการสอนจ านวนมาก ได้แก่ 

2.1 วิธีการสอนคิด 
2.2 วิธีสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2.3 CIPPA MODEL 
2.4 วัฏจักรการเรียนรู้ 4 MAT 
2.5 วิธีสอนแบบบรูณาการ 
2.6 วิธีสอนโครงงานเกม 
2.7 วิธีสอนโดยการตั้งค าถาม ฯลฯ   



 
 

 

72 

มนสิช สิทธิสมบรูณ์ (2550) กล่าวว่าสามารถแบ่งนวัตกรรมได้ดังนี้ 
1. นวัตกรรมด้านสือ่การสอน 

  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  1.2 หนังสืออิเลคทรอนิคส ์
  1.3 บทเรียนCD/VCD 
  1.4 บทเรียนเครือข่าย 
  1.5 ชุดสื่อผสม 
  1.6 หนังสืออ่านเพิ่มเติม 
  1.7 ชุดการเรียนรูท้างไกล 
  1.8 ชุดสื่อ VDO, CD, VCD 
  1.9 Learning Management System 
 2. นวัตกรรมด้านการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ 
  2.1 การสอนแบบร่วมมือร่วมใจ (Cooperative Learning) 
  2.2 การสอนแบบโครงสร้างความรู้  (Graphic Organizer) 
  2.3 การสอนแบบสืบเสาะหาความรู ้(Inquiry Based) 
  2.4 การสอนแบบบรูณาการ (Integrate Teaching 
  2.5 การสอนด้วยรปูแบบซิปปา (CIPPA Model) 
  2.6 การสอนแบบโครงงาน (Project Method) 
  2.7 การสอนแบบทดลอง (Laboratory  Method) 
  2.8 การสอนแบบโครงการ (Project Method) 
  2.9 การสอนแบบอภิปราย (Discussion Group) 
  2.10 การเรียนการสอนโดยการแก้ปญัหา  (Problem Solving) 

2.11 กิจกรรมที่ให้ผูเ้รียนลงมือปฏิบัติ  (Hands – on Activity) 
ดังนั้น สามารถจ าแนกประเภทของนวัตกรรม ได้ดังนี้ 1) นวัตกรรมประเภทผลิตภัณฑ์หรือ

สิ่งประดิษฐ ์ซึ่งการจัดการเรียนการสอนใหผู้เ้รียนมีความรู้ความเข้าใจกระจ่างชัดเจนในเรื่องที่เรียน 
และท าใหผู้้เรียนสามารถพฒันาการเรียนรู้ในทกัษะด้านต่างๆ และ 2) นวัตกรรมประเภทรูปแบบ 
เทคนิคและวิธีสอน วิธีสอนหรือเทคนิคการสอนในรูปแบบตา่งๆ เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถคิดค้น
พัฒนาการด้านการเรียนรู้ให้แกผู่้เรียนทัง้ในด้านความรู้ได้ 
 

 

https://www.google.co.th/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&sqi=2&ved=0CBsQFjAAahUKEwjB_8nA9ZfJAhUIGo4KHeB9C5I&url=http%3A%2F%2Flms.psu.ac.th%2F&usg=AFQjCNGjd2YuQ2RZ5GRlpWmfmfdE84gwzA&bvm=bv.107467506,d.c2E
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5.3 การสร้างนวัตกรรม  
สมเดช สีแสง และคณะ (2543) กล่าวว่า ข้ันตอนของการสรา้งนวัตกรรมสามารถ 

แบ่งได้ออกเป็น 6 ข้ันตอน ดังนี้ 
 1. ข้ันเตรียมการและวางแผนในการสร้างผลงาน ซึง่จะตอ้งประกอบไปด้วย 
 1.1 การก าหนดรูปแบบของผลงาน 
 1.2 การก าหนดเป้าหมายและขอบเขตเนื้อหา 
 2. ข้ันตอนการสร้างผลงาน 
 2.1 น าหลักสูตร เนื้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู้ในวิชาน้ันเพื่อใช้เป็นหลักในการ

สร้างผลงาน 
 2.2 ก าหนดโครงสร้างของผลงาน  
 3. ข้ันการทดลองน าผลงานไปใช้ 
 3.1 น าไปทดลองใช้กับกลุม่ตัวอย่าง 
 3.2 ควรมีการวิจัยสือ่ทีจ่ะน าไปใช้เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อที่ผลิตข้ึนมาว่า

สามารถน าไปใช้ใหเ้กิดประโยชน์กบัผูเ้รียนมากน้อยเพียงใด 
 4. ข้ันน าผลงานไปใช้ ควรอธิบายถึงวิธีการใช้ผลงานนวัตกรรมเป็นข้ันตอนละเอียดถ่ี

ถ้วน 
 5. ผลของการน าไปใช้ ควรอธิบายให้ทราบว่าสิ่งประดิษฐห์รอืนวัตกรรมที่สร้างขึ้น

สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือน าไปเพื่อพฒันาการเรยีนการสอนได้อย่างไรบ้าง 
 6. ข้ันการเผยแพร่และการยอมรบันวัตกรรม เพือ่เป็นหลักฐานว่านวัตกรรมทีส่ร้างข้ึนมา

นั้นมีประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอน จงึจ าเป็นทีจ่ะตอ้งมีการเผยแพร่ให้เกิดความยอมรบัและ
น่าเช่ือถือ โดยควรอธิบายอย่างละเอียดว่าได้มีการเผยแพรท่ีใ่ด ในลักษะใดบ้าง  

 พระมหาสทุิตย์ อาภากโร (2548) กล่าวว่า นวัตกรรมสามารถแบ่งได้ 3 ระยะ ดังนี ้
 ระยะที่ 1 ข้ันการประดิษฐ์คิดค้น เป็นการปรับปรงุของเก่าให้มีความทันสมัยเหมาะสม

กับกาลเวลา เป็นการทบทวนและเช่ือมโยงองค์ความรู้เพื่อให้เกิดกระบวนการคิดค้น วิเคราะหเ์พื่อให้
เห็นปญัหา โดยเริ่มจากการสร้างความรู้และเทคนิคใหม่จากการท างาน ท าการค้นคว้าหาความรูจ้าก
ภายนอกเพื่อผสมผสานใหเ้กิดองค์ความรู้ใหมห่รือเทคนิคใหม่ และคัดเลอืกสิ่งที่ต้องการจะด าเนินการ 
ก าหนดและเห็นเป้าหมายหรือความจ าเป็นในการใช้งาน โดยมุ่งเน้นในเรื่องของการเรียนรู้ การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และการพฒันาชุดความรู้ ซึ่งจ าเป็นต้องอาศัยวีคิดที่เป็นระบบ เป็นเหตุเป็นผลและมี
มุมมองในการวิเคราะห์ในการด าเนินเพื่อสร้างนวัตกรรม     

 ระยะที่ 2 ข้ันพัฒนาการ เป็นข้ันของการทดลองหรือจัดในลกัษณะของโครงการน าร่อง 
จ าเป็นต้องมกีารลงมอืปฏิบัตเิพื่อค้นหาและการสร้างนวัตกรรมอย่างจรงิจงั ซึ่งการทดลองอาจจะ
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เริ่มต้นจากการปฏิบัตจิากที่ตนเองมีความถนัดมากทีสุ่ด เพื่อให้เห็นภาพรวมทัง้หมด หรือการน าไป
ทดลองในบรบิทอื่นที่มีความแตกต่างกันออกไป จนกว่าจะเกิดความชัดเจนและเป็นการพสิูจน์ได้ว่า
เป็นนวัตกรรมซึ่งอาจจะท าใหเ้ห็นในบรบิทใหม่ หรือเห็นความรู้ใหม่  

 ระยะที่ 3 การน าเอาไปปฏิบัติในสถานการณ์ทั่วไป ซึ่งจะจัดว่าเป็นนวัตกรรมทีส่มบูรณ์ 
ซึ่งประเด็นนีอ้าจจะกล่าวได้ว่าเป็นการสรปุเพื่อแสดงเป็นแนวคิด ทฤษฎีหรือนวัตกรรมการเรียนรู้ใน
ด้านอื่น ซึ่งจ าเป็นต้องมีการพัฒนาผลการย้อนกลบัหรือการตรวจสอบโดยการน ามาวิเคราะหเ์พื่อ
แสดงใหเ้ห็นถึงภาพรวมที่ชัดเจน 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่ 2  กระบวนการเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรม  
(พระมหาสุทิตย์ อาภากโร, 2548) 

 
 
 
 
 

นวัตกรรม 

1. การทบทวน
องค์ความรู้
สถานการณ์ 

2. การ
เชื่อมโยง

ความรู้จาก
บริบทต่างๆ 

3. การ
วิเคราะห์ความ

จ าเป็น/
กระบวนการ 

4. การค้นคว้า
หาความรู้ 5. การ

ตรวจสอบ/
คัดเลือกที่จะ

สร้าง 

6. การจัด
หมวดหมู่ชุด

ความรู้ 

7. การ
แลกเปลี่ยน

ความรู้ 

8. การพัฒนา
ชุดความรู้/

วิธีการ 
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ภานุ ลิมมานนท์ (2549) กล่าวว่า องค์ประกอบของการจัดนวัตกรรมในองค์กร           
มอีงค์ประกอบดังต่อไปนี ้

1. โครงสร้างองค์กร มีความเกี่ยวข้องกบัการสร้างนวัตกรรมที่ตอ้งอาศัยความ 
ร่วมมือกันภายในองค์กร เพื่อการวางแผนแบง่หน้าที่ความรบัผิดชอบในการช่วยเสริมให้เกิดการสร้าง
นวัตกรรมได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

2. บุคลากร จะมีความรู้ความเข้าใจที่แตกต่างกัน การน าความรู้ของบุคลากร 
มาประกอบกันจะช่วยใหเ้กิดกรอบแนวคิดความสร้างสรรค์ได้อย่างรวดเร็ว 

3. กระบวนการ ซึ่งกระบวนการในการท างานต่างๆ มีความจ าเป็นต่อการท านวัตกรรม  
จึงควรมกีารวางแผนจัดระบบด้านกระบวนการจัดการที่มีความแตกต่างกันเพื่อใหส้ามารถ
เปลี่ยนแปลงได้อย่างเหมาะสม 

4. กลยุทธ์ ในปัจจุบันมีการแข่งขันกันสงู การจัดการนวัตกรรมจึงต้องมีกลยุทธ์ใน 
การจัดการเพื่อให้ได้เปรียบทางการแข่งขันอยูเ่สมอ   

5. เครื่องมือและเทคโนโลยสีารสนเทศ การใช้เทคโนโลยีมีความจ าเป็น เพื่อใช้เป็น 
เครื่องมือในการสร้างนวัตกรรม ช่วยในการบรูณาการโครงสร้าง ก าลงัคน กระบวนการและเพือ่ใช้ใน
การก าหนดกลยทุธ์ในการจัดการนวัตกรรม  

พรรณี สวนเพลง (2552) กล่าวว่าการสร้างนวัตกรรม ต้องสร้างความตระหนักถึงความ
จ าเป็นของนวัตกรรม การโน้มน้าวให้คนสร้างนวัตกรรมใหมโ่ดยการให้ความส าคัญและผลักดันให้
นวัตกรรมร่วมเข้าไปอภิปรายและสมัมนาในหัวข้อต่างๆ มีการส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมอย่างเต็มที่
รวมทั้งสามารถน านวัตกรรมไปใช้จริง ซึ่งการสร้างนวัตกรรมมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้   

1. การแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดเห็นและประสบการณ์ซึง่กันและกัน 
2. การสร้างแนวความคิด 
3. การตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของแนวความคิด 
4. การสร้างพฒันาต้นแบบข้ึนมา 
5. การน าต้นแบบไปทดลองใช้ 
6. การสรุปผลและประเมินผล 

ถวัลย์  มาศจรัส (2556) กล่าวว่า การสร้างนวัตกรรมทางการศึกษา สามารถแบ่งได้ 2  
ลักษณะ ดังนี ้

1. นวัตกรรมเชิงพัฒนา (Copy and Development)  
นวัตกรรมเชิงพฒันา คือการพฒันานวัตกรรมทีม่ีอยู่เดิมแล้ว อาจจะพฒันาต่อยอดจาก 

นวัตกรรมเก่าทัง้หมดหรืออาจจะพฒันาแค่เพียงบางส่วนเพือ่ให้เกิดประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึนก็เป็นได้ 
ซึ่งการพัฒนาเพียงบางส่วน อาจจะพัฒนาในเรื่องดังต่อไปนี้ เช่นการพฒันาความคิด, การพัฒนา
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รูปแบบ, การพัฒนาวิธีการ, การพัฒนาเทคนิค, การพัฒนาแนวทางใหม,่ การพัฒนาผลผลิตใหม่ เป็น
ต้น ลักษณะการเกิดนวัตกรรมเชิงพัฒนา มลี าดับการเกิดดังนี้ 

1.1 ข้ันการลอกเลียนแบบ (Copy)  
เป็นการลอกเลียนแบบจากพฤติกรรมธรรมชาติ ซึ่งเป็นเรื่องธรรมดา ของมนุษย์ เช่น  

การเลียนแบบพฤติกรรมต่างๆ ของเดก็จากพ่อแม่ พี่น้อง ญาติและสภาพสังคมรอบข้าง ซึง่การ
ลอกเลียนแบบก็คือการ Copy ความคิดเบื้องต้นของคนหรืออาจจะเป็นผลงงานที่ตนเองประทบัใจ 

1.2 ข้ันการพัฒนา (Development)  
โดยธรรมชาติมนุษย์มีแหลง่ภูมิปญัญาการสร้างสรรค์ได้ด้วยตนเอง ที่มีความแตกต่าง

ของแต่ละคนว่าจะมีมากหรือมีน้อยเพียงใด เมื่อมนุษย์ได้ลอกเลียนแบบจากผู้อื่นไประยะหนึง่ 
ประสบการณ์จะเป็นสิง่ที่ช่วยสอนใหม้ีการปรับปรุงพัฒนารปูแบบให้แตกต่างไปจากเดมิมากยิง่ข้ึน 
เพื่อทีส่ามารถใช้ประโยชน์ได้ดียิ่งกว่าเดมิ โดยการน าไปทดลองใช้และปรับปรงุแก้ไขให้มีความสมบรูณ์
มากยิ่งข้ึน 

1.3 ข้ันการน าไปปฏิบัติ (Action)  
                   เมื่อมนุษย์มีการลอกเลียนแบบแล้ว พัฒนาแล้วก็จะน าไปสู่การปฏิบัติ ซึง่การน าไป
ปฏิบัติจะควบคู่กบัการเผยแพร่นวัตกรรมของตนเองในการพฒันาจนเป็นประโยชน์ต่อการศึกษา ซึ่ง
ถือได้ว่าเป็นนวัตกรรมการศึกษา ที่มกีารปรบัปรุงพฒันาข้ึนมาใหมจ่ากฐานภูมิปญัญาเดิม 

2. นวัตกรรมเชิงวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  
นวัตกรรมเชิงวิจัยและพัฒนาเป็นนวัตกรรมที่มกีารคิดค้นข้ึนมาใหม่และค้นพบข้ึนมา 

ใหม่ด้วยตนเอง หรือคณะท างาน ลักษณะการเกิดนวัตกรรมเชิงวิจัยและพัฒนา มีล าดับการเกิดดังนี ้
2.1 ข้ันการศึกษาค้นคว้า (Study)  

 การศึกษาค้นคว้า เป็นคุณลักษณะพื้นฐานของผู้ที่มีความคิดริเริม่สร้างสรรค์ 
นวัตกรรมเชิงวิจัยและพัฒนา เป็นการรวบรวมองค์ความรู้ ประมวลองค์ความรูเ้พื่อน าไปสู่เป้าหมาย
ของการคิดค้นนวัตกรรม 

2.2 ข้ันการประดิษฐ์คิดค้น (Innovation) 
เมื่อท าการประมวลองค์ความรู้เรียบร้อยแล้ว การประดิษฐ์คิดค้นนวัตกรรม 

ใหม่กจ็ะเริ่มขึ้น เนื่องจากการเรียนรู้เกิดข้ึนได้จากประสบการณ์ ที่ผู้เรียนเป็นผูส้ัมผสัพบเจอกับ
เรื่องราวต่างๆ ด้วยตนเอง ซึ่งการทีผู่้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการปฏิบัติด้วยตนเองจะส่งผลให้กระบวนการ
การเรียนรูม้ีความกระจ่างชัดเจนมากยิง่ข้ึน 

2.3 ข้ันพัฒนาการ (Development) 
ข้ันน้ีมีความต่อเนื่องจากข้ันประดิษฐ์คิดค้น ซึ่งเป็นข้ันของการพัฒนาความคิดน าไปสู่ 

การทดลอง 
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2.4 ข้ันการปฏิบัติ (Action) 
เมื่อเกิดการทดลองและปรับปรุงแก้ไขความคิดต้นแบบจากการทดลองแล้ว ก็น าไปสู่ 

ข้ันการปฏิบัติตามนวัตกรรมหรือความคิดต้นแบบที่คิดค้นข้ึน เพื่อน ามาเผยแพรเ่ป็นเครือข่ายการ
ปฏิบัติให้กว้างขวางมากยิ่งข้ึน 

เนาวนิตย์ สงคราม (2556) กล่าวว่า กิจกรรมส าหรบัการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผูเ้รียน
สามารถสร้างนวัตกรรม สามารถแบ่งออกได้เป็น 8 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. การเตรียมความพร้อมส าหรับการสร้างนวัตกรรม 
ข้ันตอนน้ีเป็นข้ันตอนส าหรบัการเริ่มต้นและเป็นข้ันตอนของการปฐมนิเทศ เพื่อให้ 

ผู้เรียนสามารถเตรียมตัวก่อนการด าเนินการในการสร้างนวัตกรรม ซึ่งประกอบไปด้วยรายละเอียด
ดังต่อไปนี ้
 1.1 การสร้างทีม ซึง่การสร้างทมีใหป้ระสบความส าเร็จในการสร้างนวัตกรรมควรมีหลักใน
การพิจารณา ดังนี ้
 1.1.1 การคัดเลือกสมาชิกโดยการพิจารณาความรู้ความสามารถ และทักษะในการ 
ปฏิบัติงานส่วนบุคคลสงู รวมทัง้ควรเป็นบุคคลที่มีแรงจงูใจในการท างาน  
  1.1.2 ความแตกต่างของสมาชิกในทมี ความแตกต่างของสมาชิกในทีมเป็นประโยชน์
ที่จะช่วยเพิ่มความแตกต่างของความรู้ความสามารถของสมาชิก 
  1.1.3 การประเมินความรู้ความสามารถ พิจารณาจากความสามารถในการท างาน
ร่วมกับผู้อื่น ความสามารถในการช่วยเหลือผู้อื่น การท างานเป็นทมีและการมเีจตคติที่ดีในการท างาน 
เป็นต้น 
  1.2 การสร้างแรงจงูใจ เป็นวิธีทีจ่ะท าให้บุคคลใดบุคคลหนึง่ท างานและมีความพยายามใน
การท าใหส้ าเรจ็ลลุ่วงด้วยความเต็มใจ ซึง่แรงจูงใจที่ดีคือแรงจูงใจภายใน ซึ่งเป็นความต้องการให้งาน
ประสบความส าเร็จ ผลงานออกมาเป็นที่ยอมรับ 
  1.3 การสร้างความไว้วางใจ เป็นลักษณะของความคาดหวังของบุคคลทีม่ีการแสดงต่อการ
แสดงออกของบุคคลอื่นว่ามีความน่าเช่ือถือได้ เพราะความไว้วางใจเป็นสิ่งส าคัญทีจ่ะช่วยให้สมาชิกใน
ทีมไม่ปิดบังข้อมลูทีจ่ าเป็นต่อการสร้างผลงานนวัตกรรม 
  1.4 การให้ความหมายและตัวอย่างนวัตกรรม การให้ค านิยามแก่บุคคลที่ยังไม่เข้าใจ
ความหมายค าว่านวัตกรรม การบอกความหมายเป็นสิ่งทีจ่ าเป็นควรท าอย่างยิง่ เพื่อให้ผูท้ี่ไม่เข้าใจ
สามารถท าความเข้าใจในความหมายของนวัตกรรมมากยิ่งข้ึน 
  1.5 การให้ผูเ้รียนน าเสนอตัวอย่างนวัตกรรม เป็นสิง่ที่ช่วยย้ าความเข้าใจของผูเ้รียนว่ามี
ความเข้าใจในความหมายของนวัตกรรมมากยิ่งขึ้น โดยให้ยกตัวอย่างนวัตกรรมมาน าเสนอ 
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 2. การก าหนดหัวข้อที่สนใจ 
  เป็นการก าหนดหัวข้อทีผู่้เรียนสนใจ ควรที่จะเน้นในเรื่องที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน 
ความสัมพันธ์ในชีวิตประจ าวัน หรือการสง่เสรมิศักยภาพด้านการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี 
 3. การแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ และความคิดเห็น 
  ข้ันตอนน้ีเป็นข้ันตอนทีผู่้เรียนจะต้องมกีารแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ์รวมทั้ง
ความรู้ที่ตนเองและสมาชิกในทมีเพือ่ใช้ในการสร้างเป็นแนวคิดนวัตกรรม 
 4. การวางแผนสร้างนวัตกรรม 
  เมื่อสมาชิกทมีหาข้อสรปุในหัวข้อทีส่นใจในการสร้างผลงานนวัตกรรม จงึควรด าเนินการ
ต่อไปนี ้
  4.1 สมาชิกในทีมร่วมกันเขียนโครงงานตามหัวข้อดังต่อไปนี ้
   4.1.1 ช่ือโครงงาน 
   4.1.2 ผู้จัดท าโครงงาน 
   4.1.3 อาจารย์ทีป่รึกษาโครงงาน 
   4.1.4 ทฤษฎี/แนวคิด/หลักการ 
   4.1.5 สมมติฐาน 
   4.1.6 วัตถุประสงค์ 
   4.1.7 ข้ันตอนในการด าเนินงาน 
   4.1.8 แหล่งศึกษาค้นคว้า 
   4.1.9 วัสดุอุปกรณ์ 
   4.1.10 งบประมาณ 
   4.1.11 ระยะเวลาในการด าเนินการ 
   4.1.12 รูปแบบช้ินงาน ระบุขนาดหรือสัดส่วน  
   4.1.13 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั 
  4.2 ผู้สอนกล่าวยกย่องชมเชยในแต่ละทมีเพือ่เป็นก าลงัใจในการสร้างผลงานต่อไป 
  4.3 สมาชิกในทีมร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้แลละให้ข้อคิดเหน็ 
  4.4 สมาชิกในทีมเขียนสะทอ้นความรู้สกึจาการท ากจิกรรม 
 5. การด าเนินการสร้างผลงานนวัตกรรม ข้ันตอนน้ีเป็นข้ันทีใ่ห้ผู้เรียนได้ด าเนินงานตามแผนที่
ได้วางไว้โดยการสร้างตัวต้นแบบตามแนวคิดที่ได้คิดกันไว้ในทีม ผลงานทีส่ร้างข้ึนจะมีลักษณะเป็น
ผลงานนวัตกรรมที่ต้องอาศัยองค์ประกอบที่ส าคัญอันได้แก่ ภาวะผู้น า ซึ่งผูเ้รียนย่อมต้องเป็นผู้น าและ
ผู้ตามที่ดีมกีารฝึกทกัษะการแก้ปัญหา การท างานอย่างเป็นระบบ เพือ่ใหส้ามารถผู้เรียนได้เรยีนรู้ได้
จากประสบการณ์ตรงอีกด้วย 
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6. การทดลองใช้ผลงานนวัตกรรม การน าผลงานนวัตกรรมไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายของ
ผลงานนั้นนั้นเพื่อทดสอบสมมุติฐานที่ทีมได้ตั้งเอาไว้ 

7. การน าเสนอผลงานนวัตกรรม เป็นการน าเสนอผลงานนวัตกรรมใหผู้้ทรงคุณวุฒิผูเ้รียน
รวมทั้งผู้สนใจได้เค้าฟังและให้คะแนนผลงานนวัตกรรม 

8. การประเมินผล ข้ันตอนน้ีเป็นข้ันตอนหลงัจากที่ทีมได้น าเสนอผลงานนวัตกรรม และน าสง่
รูปเล่มโดยการประเมินจะประเมินร่วมกันจากผูเ้ช่ียวชาญที่เหมือนอื่นและทมีตนเอง 

เนาวนิตย์ สงคราม (2556) กล่าวว่า แบบประเมินผลงานนวัตกรรมถือว่าเป็นส่วนส าคัญที่จะ
ตอบค าถามว่าผลงานที่ได้น าเสนอน้ันมีความเป็นนวัตกรรมหรือไม่ ดังนั้นแบบประเมินนวัตกรรมจับ
ประเมินใน 3 ด้านได้แก่ 1. มาตรฐานด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 2. มาตรฐานด้านคุณค่า และ 
3. ความเป็นนวัตกรรม ใช้การประเมินในลักษณะรูบิกซ์ โดยมีรายละเอียดการประเมินงานนวัตกรรม
ดังนี ้

1. มาตรฐานด้านกระบวนการพฒันานวัตกรรม  
1.1 มาตรฐานด้านกระบวนการพฒันานวัตกรรม 
1.2 การก าหนดเป้าหมายทีส่อดคล้องกบัปัญหา      
1.3 กรอบความคิดในการสร้างนวัตกรรม       
1.4 การออกแบบนวัตกรรมตามหลกัการและทฤษฎี  
1.5 การปรบัปรุงนวัตกรรมต้นแบบ  
1.6 การประเมินและสรปุผลนวัตกรรม  
1.7 การน าเสนอนวัตกรรมและเผยแพร่นวัตกรรม  
1.8 ความค านึงเนื่องจากลิขสทิธ์ิและจรรยาบรรณ 

2. มาตรฐานด้านคุณค่า  
2.1 องค์ความรู้ใหม่ที่ต่อยอดจากองค์ความรูเ้ดิม  
2.2 การแก้ปัญหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์  
2.3 ความคุ้มค่าในการใช้ทรัพยากรเพื่อแกป้ัญหา  
2.4 ความเป็นไปได้ในทางปฏิบัต ิ
2.5 การยอมรบัจากผู้ใช้งาน 
2.6 การเรียนรู้ร่วมกันจากกลุม่ผู้พฒันานวัตกรรม  

3. ความเป็นนวัตกรรม  
3.1 สิ่งใหม่ วิธีการใหม่ หรอืแนวทางใหม่  
3.2 การสร้างสรรค์ในผลงาน  
3.3 ลิขสิทธ์ิหรือสทิธิบัตร 
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 ดังนั้นสรปุได้ว่า การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผูเ้รียนสามารถสร้างนวัตกรรม สามารถแบง่
ออกได้เป็น 10 ข้ันตอน ได้แก่ 1) การเตรียมความพร้อมส าหรบัการสร้างนวัตกรรม เพื่อผูเ้รียน
สามารถทีจ่ะเตรียมตัวก่อนการด าเนินการในการสร้างนวัตกรรม 2) การก าหนดหัวข้อที่สนใจ 3) การ
แลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ และความคิดเห็น เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดแนวคิดในการสร้างนวัตกรรม 4) 
การวางแผนสร้างนวัตกรรมจากข้อสรุปในหัวข้อที่สนใจในการสร้างผลงานนวัตกรรม 5) เทคโนโลยี
และการสื่อสาร ที่จะน ามาสนับสนุนการสร้างนวัตกรรม 6) ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรม 
7) การด าเนินการสร้างผลงานนวัตกรรม ด าเนินงานตามแผนที่ได้วางไว้โดยการสร้างตัวต้นแบบตาม
แนวคิดที่ได้คิดกันไว้ในทีม 8) การทดลองใช้ผลงานนวัตกรรม การน าผลงานนวัตกรรมไปทดลองใช้กับ
กลุ่มเป้าหมาย 9) การน าเสนอผลงานนวัตกรรม  10) การสรุปผลและประเมินผล  
    

5.4 การเผยแพร่นวัตกรรม   
กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2554) กล่าวว่า การแพร่กระจายหรือการเผยแพร่นวัตกรรม 

(Diffusion of Innovation) เป็นกระบวนการในการถ่ายเทความคิด การปฏิบัติ ข่าวสาร หรือ
พฤติกรรมไปสูท่ี่ต่างๆจากบุคคลหรือกลุ่มบุคลไปสู่กลุ่มบุคคลอื่นการเผยแพร่นวัตกรรมจะเป็น
การศึกษาปจัจัย  5 ประการนี้ว่า  ในการส่งเสริมให้มีการยอมรับและใช้ผลผลิตของเทคโนโลยี
การศึกษา 

1.  Innovation หมายถึง ความคิดใหม่เทคนิควิธีการใหมห่รือสิง่ใหมท่ี่สามารถน ามาใช้
ให้เกิดประโยชน์ได้ นวัตกรรมนั้นเป็นสิง่ทีส่ร้างความรู้เป็นของใหมส่ าหรับกลุม่ผูม้ีศักยภาพในการ
ยอมรบันวัตกรรม   

2.  Communication channels หมายถึง ช่องทางในการสื่อสารที่ใช้มากคอื  การใช้
สื่อสารมวลชน แต่การสื่อสารระหว่างบุคคลแบบปากต่อปากยังเป็นที่ยอมรบัและใช้ได้ดีอยู่ ปัญหาคือ
การประเมินผลการใช้ช่องหรือสือ่เพือ่การเผยแพร่นั้น ยังไมม่ีการศึกษาผลของการใช้อย่างมีระบบมาก
นัก  ส่วนมากยังใช้การส ารวจความคิดเห็นจากผู้ใช้อยู ่

3.  Time หมายถึง เวลาหรอืเงื่อนไขของเวลา ในแต่ละข้ันตอนของการเผยแพร่และ
ยอมรบัอาจมีช่วงของเวลาในแตล่ะข้ันแตกต่างกัน จ าเป็นต้องมีการศึกษาและคาดการณ์ไว้ส าหรบังาน
การเผยแพร่นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา 

4.  Social System หมายถึง เป็นระบบสังคมที่มีธรรมชาติ วัฒนธรรมของคนในสังคมที่
จะน านวัตกรรมและเทคโนโลยีไปใช้ ฐานะทางเศรษฐกิจของคนในสังคมโดยรวมและกลุ่มคนที่มีฐานะ
ทางเศรษฐกิจสังคมที่แตกต่างกัน สามารถยอมรบันวัตกรรมได้แตกต่างกัน การเมอืง การปกครอง มี
อ านาจต่อการยอมรับนวัตกรรมเป็นอย่างมาก การศึกษาถึงอิทธิพลของระบบสังคมจะช่วยให้เข้าใจ
และหาวิธีการที่เหมะสมในการเผยแพร่นวัตกรรมได้ 
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 5.  Adaption  หมายถึง  เป็นกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับมนุษย์ในการยอมรับ (หรื
อปฎิเสธ) นวัตกรรมและเทคโนโลยีโดยมีพื้นฐานทางด้านจิตวิทยาและสงัคมวิทยา เป็นองค์ความรู้
ส าคัญในการอธิบายกระบวนการในการยอมรบั (หรือไม่ยอมรับ) 

ส าลี ทองธิว (2545) ได้กล่าวถึงรปูแบบการเผยแพร่นวัตกรรมว่ามี 4 รูปแบบ ดังนี ้
1. การเผยแพรท่ี่อิงการใช้อ านาจสนับสนุนจากเบื้องสูง (Authority Innovation –  

Decision Model) เป็นการเผยแพร่โดยการชักจงูใหผู้้มีอ านาจในระดบัสงูเห็นถึงความส าคัญของ
นวัตกรรม และสามารถตัดสินใจสัง่การไปยังผู้ใช้ซึ่งอยู่ในระดับล่างเพื่อให้ใช้นวัตกรรมนั้น  

2. การเผยแพร่แบบใช้มนุษยสัมพันธ์ (Human Interaction Model) เป็นการ 
เผยแพร่โดย 
ใช้วิธีการชักจูงบุคคลที่จะใช้หรือเกี่ยวข้องกบันวัตกรรมนั้น โดยการให้ความรู้ ความเข้าใจรวมทัง้การ
อ านวยความสะดวก การให้ความช่วยเหลือในการทดลองใช้ 

3. การเผยแพรก่ารใช้นวัตกรรม (User Participation Model) เป็นการเผยแพร่ถึง 
ตัวผู้ใช้นวัตกรรมโดยตรงคือ คร ู

 4.   การเผยแพร่แบบผสม (Eclectic Process of Change Model) เป็นการเผยแพร ่
นวัตกรรมโดยตัวกลาง ซึง่เป็นผูท้ี่ท าหน้าที่เช่ือมระหว่างกลุม่ผู้ต้องการเผยแพร่นวัตกรรมทางด้านการ
เรียนการสอนกับกลุม่ผู้มีความต้องการใช้นวัตกรรม ตัวกลางเผยแพร่นวัตกรรมอาจจะใช้วิธีการ
เผยแพร่ทั้ง 3 วิธีที่กล่าวมาผสมผสานกัน 
 ดังนั้น รูปแบบการเผยแพร่นวัตกรรม ประกอบไปด้วย 1) การเผยแพรท่ี่อิงการใช้อ านาจ
สนับสนุนจากเบือ้งสูง 2) การเผยแพร่แบบใช้มนุษยสัมพันธ์ 3) การเผยแพรก่ารใช้นวัตกรรม 4) การ
เผยแพร่แบบผสม หรือการประยุกต์ใช้วิธีการเผยแพรเ่พื่อกอ่ให้เกิดการเผยแพร่นวัตกรรมสามารถ
เป็นไปอย่างมปีระสิทธิภาพ 
 
6.งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท้ังในและตา่งประเทศ 
 จักรกฤษณ์ กาจนากาศ (2554) ศึกษา การพัฒนาระบบการเรียนการสอน โดยใช้ 
Streaming Media Online วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก หลักสตูรปรญิญาตรี สาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ พบว่า 1. ด้านการพัฒนาระบบการเรียนการสอนโดยใช้ 
Streaming Media Online วิชาการคอมพิวเตอรก์ราฟกิ หลักสูตรปริญญาตรี สาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ ซึ่งระบบแบง่ออกเป็นระบบของนักศึกษา นักศึกษาสามารถ
เข้าไปสมัครเรียน จัดการข้อมูลส่วนตัวและลงทะเบียนเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ใน
บทเรียนจะใช้ไฟล์วิดีโอเป็นหลัก นักศึกษาสามารถเรียนและส่งงานผ่านระบบได้หากนักศึกษาไมเ่ข้าใจ
สามารถเรียนซ้ าในบทเรียนตามตอ้งการได้ ระบบของอาจารย์ผู้สอนสามรถสมัครเข้าใช้งาน และสร้าง
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รายวิชาที่ต้องการสอนเพิ่มข้อสอบก่อนเรียนหลงัเรียนและสามารถเพิม่เนื้อหาซึง่เป็นไฟล์วิดีโอส าหรับ
ใช้ในระบบได้ ซึ่งความสามารถในการรองรบัไฟล์วิดีโอข้ึนอยูก่ับขนาดความจุของ Hard Disk บน
เซิรฟ์เวอร์ มรีะบบตรวจสอบการเข้าเรียนของนกัศึกษา สามารถแสดงสถานะ การเข้าเรียนในแตล่ะ
รายวิชาและรายช่ือนักศึกษาทีส่อบผ่านในรายวิชาน้ันๆ โดยการเรียนทัง้หมดจะเรียนผ่านเครอืข่าย
อินเทอร์เน็ต สามารถลดปัญหาการไม่เข้าใจเนื้อหาในเวลาเรยีนได้เนื่องจากสามารถเข้าเรียนกี่ครั้งก็ได้ 
และเพิม่ประสิทธิภาพในการเรียนใหม้ากขึ้น ระบบเซิรฟ์เวอร์ เซริ์ฟเวอร์สามารถจัดสรรแบนด์วิธ 
(Bandwidth) ให้กับ Stream Data ในการส่งข้อมลูใหก้ับระบบและจัดสรรแบนด์วิธให้กบัเครื่อง 
Client ในการเข้าใช้ระบบ 2. การประเมินผลระบบ โดยผูเ้ช่ียวชาญและอาจารย์ผูส้อนทัง้ 3 ด้าน คือ
ด้านการติดต่อระหว่างระบบกับอาจารย์ผูส้อน ด้านการติดตอ่ระหว่างระบบกบันักศึกษา และด้านการ
ติดต่อระหว่าง Windows Media Server ผลการประเมินได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.61 สรปุผลการ
ประเมินผลการใช้งานของระบบแล้วอยู่ในเกณฑ์ดี 3. ผลจากการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 8.62 ซึ่งหมายความว่าเป็นระบบทีม่ีประสทิธิภาพอยู่ในเกณฑ์ดี สามารถน าไปใช้
ร่วมกับการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรก์ราฟิกได้อย่างมปีระสิทธิภาพมากข้ึน 

อานนท์ ทองพรม (2554) ศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ วิชา การ
ใช้โปรแกรมกราฟิกด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบทบทวน พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
เว็บทีผู่้วิจัยพฒันาข้ึนมีประสทิธิภาพเท่ากบั 1.03 ซึ่งมีค่าสงูกว่า 1.00 ตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์และ
ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บที่พฒันาข้ึนในระดับมาก สรุปได้ว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บที่พฒันาข้ึนสามารถน าไปใช้ประกอบในการเรียนการสอน 
วิชาการใช้โปรแกรมกราฟิกได ้

อัญชลี เหลืองศรีชัย (2554) ศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บแบบ
สาธิต รายวิชาการใช้โปรแกรมกราฟิก หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยอาชีวศึกษาสระบรุี 
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บแบบสาธิตที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมปีระสทิธิภาพ 
84.31/80.26 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน หลงัเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บแบบสาธิตที่พฒันาข้ึนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานที่ตั้งไว้ และผลการประเมินความพึงพอใจพบว่า ผูเ้รียนมี
ความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บแบบสาธิต โดยเฉลี่ยอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
สรปุได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บแบบสาธิต รายวิชา การใช้โปรแกรมกราฟิก ที่
พัฒนาข้ึนสามารถน าไปใช้ประกอบในการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม 

สรณัฐ พรมมา (2554) ศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ วิชาการใช้
โปรแกรมกราฟิก ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ผ่านเว็บทีพ่ัฒนาข้ึนมปีระสิทธิภาพสูงกว่า เกณฑท์ี่ตั้งไว้อยู่ที ่83.93/92.14 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
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ของผู้เรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่
ระดบั .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พฒันาข้ึนอยู่ที่
ระดับมาก สรปุว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บทีพ่ฒันาข้ึนสามารถน าไปใช้ประกอบในการ
เรียนการสอนได้ 

วิรยา สีขาว (2555) ศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรก์ารสอน วิชาหลักการและการ
ปฏิบัติงานโปรแกรมคอมพิวเตอรก์ราฟกิ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีที่ 2 พบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอรก์ารสอนทีส่ร้างข้ึน มีประสทิธิภาพเท่ากบั 82.50/83.91 ซึ่งมี ประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑ์
ที่ก าหนดคือ 80/80 เมื่อพิจารณาประสิทธิภาพหลงักระบวนการ (E2) เท่า กับ 83.91 เปรียบเทียบ
กับประสิทธิภาพในกระบวนการเรียน (E1) เท่ากับ 82.50 และมปีระสิทธิผลทางการเรียนเพิม่ขึ้น 
61.74 ซึ่งไดผ้ลตามเกณฑ์ทีก่ าหนดไว้ คือ ร้อยละ 60 ผู้เรียนมีความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนในระดับ
มาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 และความคงทนในการเรียนรู้ข้องผู้เรียนหลังเรียน ครัง้ที่ 1 แสดงว่าผู้เรียน
มีความคงทนในการเรียนรู้ซึง่สงูกว่าเกณฑ์คือมีคะแนนลดลงน้อยกว่าร้อยละ 30 สรุปได้ว่าบทเรียน
คอมพิวเตอรก์ารสอนวิชาหลกัการและการปฏิบัตงิานโปรแกรมคอมพิวเตอรก์ราฟิก ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีที่ 2 ที่สร้างขึ้นนี้ เป็นบทเรียนที่มีคุณภาพสามารถที่จะน าไปใช้ในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

สุนทรี เจกะวัฒนะ (2556) ศึกษากระบวนการจัดการเรียนรูค้อมพิวเตอรก์ราฟกิ ตามทฤษฎี
การสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน ส าหรบันักศึกษาระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
พบว่า ได้กระบวนการจัดการเรียนรู้คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดย
การสร้างสรรค์ช้ินงาน จ านวน 5 แผนการสอน กระบวนการจัดการเรียนรู้คอมพิวเตอร์กราฟิกตาม
ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั .01  
 วันเฉลิม อุดมทวี (2555) ซึ่งได้ศึกษาการพัฒนาเกี่ยวกับความสามารถด้านการคิดเชิงบูรณา
การผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) ร่วมกับแนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน (Flipped 
classroom) พบว่า นักเรียนมีความคิดเชิงวิจารณญาณและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนด นักเรียนมีความพึงพอใจมากทีสุ่ด ทั้งนี้เกิดจากนกัเรยีนได้ลงมือปฏิบัติกจิกรรมและสืบค้น
ข้อมูลด้วยตนเอง มีความรู้ความเข้าใจในการปฏิบัตงิานทาให้เกิดความเข้าใจที่คงทนกับนักเรียน ทั้ง
กิจกรรมการเรียนรู้ก็มสีื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายท าให้นักเรยีนมีความสนุกสนานในการเรียนรู้ มีการ
ใช้คาถามในการกระตุ้นผู้เรียนอย่างต่อเนื่องและการฝกึให้นกัเรียนได้แสดงความคิดเห็นและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันโดยมีการนาสือ่การเรียนรู้มาใช้อยา่งหลากหลายมาใช้ 
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สุภาพร สุดบนิด (2555) ศึกษาการเปรียบเทียบ ความรับผิดชอบต่อการเรียน เจตคติต่อการ
เรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 ที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลบัทาง (Flipped Classroom) และการจัดกจิกรรม การ
เรียนรู้แบบปกติ พบว่า นักเรียนที่ได้รบัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลับทาง 
(Flipped Classroom)มีความรบัผิดชอบตอ่การเรียน เจตคติต่อการเรียนและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ 

ชลยา เมาะราษี (2556) ศึกษา ผลการเรียนที่ใช้วิธีการสอนแบบย้อนกลับร่วมกบัห้องเรียน
กลับด้านบนเครือข่าย สังคมวิชาการวิเคราะห์และแกป้ัญหา ส าหรบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 5 
พบว่า วิธีการสอนแบบย้อนกลับร่วมกับห้องเรียนกลบัด้าน ส่งผลให้ผูเ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
เพิ่มข้ึน ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีแบบย้อนกลบัร่วมกบัหอ้งเรียนกลับด้าน มีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 4.10 ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี การประเมินตามสภาพจริงของผู้เรียนทีเ่รียนโดยใช้วิธีการสอน
แบบย้อนกลับร่วมกบัห้องเรียนกลับด้าน ผลการเรียนอยู่ในระดับดี สรปุได้ว่าแบบย้อนกลับร่วมกบั
ห้องเรียนกลบัด้านสามารถใช้สอนและเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 

นิชาภา บุรีกาญจน์ (2556) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาโดยใช้แนวคิดแบบ
ห้องเรียนกลบัด้าน ที่มีผลต่อความรบัผิดชอบและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนความรับผิดชอบและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสุขศึกษา
ด้านความรู้ เจตคติและการปฏิบัต ิก่อนและหลงัการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน และของนักเรียนกลุม่ควบคุมที่ได้รบัการ
จัดการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาแบบปกติ พบว่าหลังการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองและความพึงพอใจ
ของนักเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด 

ลัลนล์ลิต เอี่ยมอ านวยสุข (2556) ศึกษา การสร้างสื่อบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง
การเคลื่อนไหวในระบบดจิิตอลเบื้องต้น ที่ใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน พบว่า ผลการ
ประเมินคุณภาพของสือ่โดยผูเ้ช่ียวชาญด้านเนื้อหาและผู้เช่ียวชาญด้านมัลติมีเดีย พบว่า ผลการ
ประเมินด้านเนือ้หามีคุณภาพอยู่ในระดับดี ส่วนการประเมินด้านมัลติมเีดียมีคุณภาพอยู่ในระดบัดี
มาก เมื่อน าสื่อที่ได้จัดท าข้ึนไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง พบว่าผู้เรยีนมีผลคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่า
คะแนนสอบกอ่นเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .05 ผลจากการประเมินความสามารถในการ
ท างานของผู้เรียนเมือ่น ามาเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้พบว่าอยู่ในเกณฑ์ดี ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของผูเ้รียนที่มีต่อสื่อบนคอมพิวเตอร์พกพา เรือ่งการเคลื่อนไหวในระบบดิจิตอลเบื้องต้น 
ที่ใช้วิธีสอนแบบหอ้งเรียนกลับด้านอยู่ในระดับมาก 
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ลัทธพล ด่านสกุล (2557) ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กลวิธี
การก ากบัตนเอง ที่มผีลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องโครงสร้างการโปรแกรมและการก ากบัตนเอง 
ของนักเรียนห้องเรียนพเิศษวิทยาศาสตร์ พบว่า นักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตรท์ี่เรียนรู้ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กลวิธีการก ากบัตนเองมผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เรือ่ง
โครงสร้างการโปรแกรม หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน กลวิธีการกากับตนเองมีการก ากบัตนเองหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน 

สุกัลยา นลิกระยา (2557) ศึกษา การพัฒนาสือ่การสอนมัลติมีเดียบนเครือข่ายไรส้าย 
m-learning เรื่อง ตรรกศาสตร์ โดยผ่านกระบวนการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับด้านเพื่อส่งเสริมการ
น าตนเอง พบว่า นักเรียนร้อยละ 97 ใช้การสื่อสารไร้สายผ่าน Smartphone ผลการวิจัยพบว่าสือ่
การสอนมลัติมีเดียบนเครอืข่ายไร้สาย m-learning เรื่อง ตรรกศาสตร์ มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ใน
ระดับดีมาก ด้านสื่อมลัติมเีดียอยู่ในระดบัดี หลงัจากผูเ้รียนได้เรียนจากสือ่นี้แล้วพบว่ามีคะแนนหลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดบั .05 ผลการประเมินคุณลักษณะการน าตนเอง
ของผู้เรียนอยู่ในระดับดมีาก ดังนั้น สื่อการสอนมลัติมีเดียบนเครือข่ายไรส้าย m-learning เรือ่ง 
ตรรกศาสตร์ ทีส่ร้างข้ึนมาสามารถน าไปใช้ได้จรงิ 

พรพรรณ  อนะมาน (2550)  ได้ศึกษาเรื่อง การพฒันารปูแบบการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎี
คอนสตรัคช่ันนิสซึม เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 สาระการ
เรียนรู้ศิลปะ ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารปูแบบการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิสซึม
เพื่อเสรมิสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 2) เพื่อประเมินคุณภาพของ
รูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่พัฒนาข้ึน โดยเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 พบว่า คะแนนของความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลองมี
ค่าเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกว่ากลุม่ควบคุมอย่างนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

ประวิทย์  สิมมาทัน (2552) ได้ศึกษาเรื่อง การพฒันารปูแบบการเรียนการสอนแบบร่วมมอื
บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรโีดยอาศัยแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
พบว่า 1) ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญต่อรูปแบบในการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับที่สงูสุด      
2) การพัฒนาบนเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอรส์ามารถพัฒนาเป็นบทเรียนที่มปีระสทิธิภาพ โดย
ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นต่อบทเรียนอยู่ในระดับสูง 3) ผู้เรยีนกลุ่มทดลองมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เฉลี่ยหลังเรียนมีค่าสงูกว่าก่อนเรียน 4) ผู้เรียนมรีะดับความพึงพอใจที่ได้รับการจัดการเรียนการสอน
บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่พฒันาข้ึนอยู่ในระดบัสงู และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า กลุม่ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนสงูกว่ากลุม่ควบคุม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ดังนั้นผลการวิจัยในครั้งนีส้รปุได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่มี
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การบรูณาการเรียนแบบร่วมมือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และแนว
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์เป็นรูปแบบทีม่ีประสิทธิภาพ สามารถน าไปประยุกต์ใช้กบัรายวิชาอื่นๆ ได้ 

 อุทุมพรพัต วิทย์บุญประคม (2556) ศึกษา การพัฒนารปูแบบการฝกึอบรมบนเว็บโดยใช้
วิธีการเรียนรู้แบบนาตนเองเพื่อพฒันาการทาโครงงานประวัติศาสตร์ท้องถ่ิน ส าหรับครูระดบั
ประถมศึกษา พบว่า ผลการพัฒนารูปแบบการฝกึอบรมบนเว็บโดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองเพื่อ
พัฒนาการท าโครงงานประวัติศาสตร์ท้องถ่ิน ส าหรับครรูะดบัประถมศึกษา มีประสทิธิภาพเป็นไปตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 2) ผลการทดสอบวัดความรู้ก่อนและหลังการฝึกอบรมบนเว็บโดยใช้วิธีการเรียนรู้
แบบน าตนเอง เพื่อพฒันาการท าโครงงานประวัติศาสตร์ท้องถ่ิน ส าหรบัครรูะดับประถมศึกษา ของผู้
เข้ารับการอบรมก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการฝึกอบรมบนเว็บ พบว่า คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้ารับการ
อบรมสงูข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิต ิ.01 3) ผู้เข้ารบัการฝึกอบรมมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการ
ฝึกอบรมบนเว็บโดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบน าตนเองเพื่อพัฒนาการท้าโครงงานประวัติศาสตร์ท้องถ่ิน 
โดยรวมในระดบัมาก 

ทัดดาว สว่างเกษม (2557) ศึกษา ผลการใช้ชุดการเรียนรู้แบบน าตนเอง เรื่อง ความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกบัไฟฟ้า ส าหรับนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพข้ันสูง พบว่า ชุดการเรียนรู้แบบ
น าตนเอง เรื่อง ความรูเ้บื้องต้นเกี่ยวกบัไฟฟ้า ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพข้ันสูงโดย
ภาพรวมมีระดบัความเหมาะสมระดับมากทุกด้าน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาระดบั
ประกาศนียบัตรวิชาชีพข้ันสูง เรื่อง ความรูเ้บื้องต้นเกี่ยวกับไฟฟ้า หลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 

ธนะวัฒน์ วรรณประภา (2558) ศึกษา รูปแบบการสอนเพื่อพัฒนาการสังเคราะห์ข้อมลูโดย
การเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ส าหรับนสิิตระดับปริญญาตรี พบว่า ผลของการ
ออกแบบและพฒันารปูแบบการสอนเพื่อพฒันาการสงัเคราะห์ข้อมลูโดยการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่าน
สื่อสงัคมออนไลน์ ประกอบด้วย หลักการ จุดประสงค์ กระบวนการจัดการเรียนการสอน 
ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน ได้แก่ 1) ข้ันสัญญาการเรียน 2) ข้ันการก าหนดเป้าหมายการเรียนรู ้3) ข้ัน
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 4) ข้ันการจัดการข้อมูล 5) ข้ันประยกุต์ข้อมูล และ 6) ข้ันกระประเมินช้ินงาน 
ผลการทดสอบและประเมินการใช้รปูแบบการสอนเพื่อพฒันาการสงัเคราะห์ข้อมูลโดยการเรียนรู้แบบ
น าตนเองผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ส าหรบันสิิตระดบัปริญญาตรี หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน และการ
รับรองรูปแบบการสอนเพื่อพัฒนาการสงัเคราะห์ข้อมูลโดยการเรียนรู้แบบน าตนเองผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ ส าหรับนสิิตระดับปรญิญาตรี โดยผู้เช่ียวชาญ 7 คน พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นต่อ
รูปแบบฯ อยู่ในเกณฑเ์หมาะสมมากที่สุด 
 ฉลองชัย ธีวสุนทรกลุ, อาจณรงค์ มโนสุทธิฤทธ์ิ, และสุภาวดี อิสณพงษ์ (2558) ศึกษาการ
พัฒนารปูแบบการเรียนรู้แบบน าตนเองของนักศึกษาวิทยาลยัชุมชน โดยกระบวนการศึกษาผ่าน
บทเรียน พบว่า เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ทุกกลุม่มผีลสัมฤทธ์ิ
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ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ความสามารถในการเรียนรู้แบบน าตนเองของนกัศึกษาของแต่ละคน
สูงข้ึนกว่าเดิมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดบั .05 และผลส ารวจความพงึพอใจของนักศึกษาทีม่ีต่อ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบน าตนเองอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด นักศึกษาแต่ละคนมีพฤติกรรม
การเรียนหลายอย่างที่แตกต่างจากการเรียนการสอนแบบเดมิ เช่น ความสนใจกระตอืรือร้นต่อการ
เรียน การเรียนรู้ได้ด้วยตนเองโดยยึดวัตถุประสงค์ ความทุ่มเททางานที่รบัมอบหมาย รวมทั้งเกิดการ
พัฒนาคุณลักษณ์ที่พงึประสงค์ด้านต่างๆ เช่น วินัย ความรับผิดชอบ ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และ 
เครื่องมือสื่อสาร ทักษะการค้น วิเคราะห ์และสรุปข้อมูล ทักษะการเขียน ทักษะการนาเสนอ ทักษะ 
การคิดวิเคราะห ์ทักษะการคิดวิจารณญาณ เป็นต้น 

วรากร หงส์โต (2553) ศึกษา การพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์โดยใช้
กระบวนการสร้างความรู้ เพื่อการสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอนของครผูู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ 
พบว่า รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) ฐานทรัพยากรบน
ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 2) กลุ่มเรียนรู้ออนไลน์ 3) เครื่องมือที่ใช้แลกเปลี่ยนเรียนรูบ้นชุมชนการ
เรียนรู้ออนไลน์ฯ และ 4) เทคโนโลยีทีส่นับสนุนชุมชนการเรยีนออนไลน์ฯ และประกอบไปด้วย
ข้ันตอนการเรียนรู้ออนไลน์ ทั้งหมด 8 ข้ัน ดังนี้ 1) ข้ันการวางแผนและก าหนดทิศทางการเรียนรู้ 2) 
ข้ันน าเข้าสู่ประเด็นการเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 3) ข้ันค้นปัญหาหรือก าหนดภารกจิของงาน 
4) ข้ันการจัดเก็บรวบรวมข้อมูลและน าผลจากข้อมลูที่ค้นพบไปใช้ 5) ข้ันวางแผนด าเนินงานการสร้าง
นวัตกรรมการเรียนการสอน 6) ข้ันด าเนินงานการสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอน 7) ข้ันน าเสนอ
ผลงานนวัตกรรมการเรียนการสอน และ 8) ข้ันประเมินผล ซึ่งผลจากการใช้รูปแบบพบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างมีพฤติกรรมการสร้างความรู้สงูกว่าก่อนท ากิจกรรม และกลุ่มตัวอย่างมรีะดบัคุณภาพของการ
พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอนโดยมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับสูง  

ธัชกร สุวรรณจรสั (2553) ศึกษา การพัฒนารปูแบบการจัดการความรู้ด้วยการเรียนจาก
ประสบการณ์บนเครือข่ายเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาของครสูังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการ
เรียนจากประสบการณ์บนเครือข่ายประกอบด้วยห้าองค์ประกอบคือ 1) คน ประกอบด้วย ภาวะผู้น า
ทีม ทีมจัดการความรู้ ผู้เช่ียวชาญ 2) กระบวนการ ประกอบด้วย กระบวนการสร้างและถ่ายทอด
ความรู้ และกระบวนการสร้างแรงจงูใจในการจัดการความรู ้3) เทคโนโลยี ประกอบด้วย การสือ่สาร
อิเลก็ทรอนิกส์ ธนาคารความรู้อิเล็กทรอนิกส์ และเครื่องมือสนับสนุนการท างานร่วมกัน 4) ความรู้
จากประสบการณ์ของครู เพื่อนร่วมเรียนรู้ ผูเ้ช่ียวชาญและกลัยาณมิตร และ 5) เครือข่าย 
ประกอบด้วย เครือข่าย คนและเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึง่รปูแบบการจัดการความรู้ด้วยการเรียนจาก
ประสบการณ์บนเครือข่ายประกอบด้วย 7 ข้ันตอนคือ 1) การเตรียมความพร้อม 2) การบง่ช้ีความรู้ 
3) การสร้างและแสวงหาความรู้ 4) การจัดเกบ็และเข้าถึงความรู้ 5) การแลกเปลี่ยนความรู้ 6) การ
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ประยุกต์ใช้ความรู7้) การประเมิน ผลจากกลุม่ตัวอย่างพบว่า มีคะแนนเฉลี่ยจากการประเมิน
ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมทดลองสงูกว่าก่อนการทดลอง และกลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่า
รูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการเรียนจากประสบการณ์บนเครือข่ายมีความเหมาะสมอยู่ในระดบั
มากที่สุด  

วราลี ฉิมทองดี (2554) ศึกษา โมเดลเชิงสาเหตุของความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของ
ครูโดยมีการคิดสร้างสรรค์เป็นตัวแปรสง่ผ่าน ผลการวิจัยพบว่าครูมีความสามารถในการสร้าง
นวัตกรรมอยู่ในระดบัสงูเมือ่เปรียบเทียบระหว่างครทูี่สอนในระดับช้ัน และโรงเรียนที่มีขนาดต่างกัน
พบว่าความสามารถในการสร้างนวัตกรรมไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสติติระดบั .05 และ
โมเดลเชิงสาเหตุของความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของครูโดยมีการคิดสร้างสรรค์เป็นตัวแปร
ส่งผ่านที่พฒันาข้ึน มีความสอดคล้องกบัข้อมลูเชิงประจักษ์ ซึ่งความสามารถในการสร้างนวัตกรรม
ของครูได้รับอิทธิพลทางตรงจากแรงจงูใจในการสร้างนวัตกรรมการจัดการความรู้และการคิด
สร้างสรรค์ ได้รับอทิธิพลทางอ้อมจากความรู้และแรงจูงใจโดยส่งผ่านการคิดสร้างสรรค์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติระดับ .05 และแรงจงูใจในการสร้างนวัตกรรมมีอิทธิพลรวมสูงสุดต่อความสามารถ
ในการสร้างนวัตกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดบั .05  

สมหมาย มณีโชติ (2554) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนมลัติมีเดยี เรื่อง ความรูเ้บื้องต้นเกี่ยวกบั
คอมพิวเตอรก์ราฟกิ ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีช้ันปทีี่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฎนครปฐม พบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนมลัติมเีดีย เรื่อง ความรูเ้บื้องต้นเกี่ยวกบัคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ส าหรับนักศึกษาระดับปรญิญาตรีช้ันปีที่ 2 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 และ
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอ่บทเรียนมัลตมิีเดีย เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์
กราฟิก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.07 อยู่ในระดบัมาก 

อมรรัตน์ เหล็กกล้า และบัญชา สมบูรณ์สุข (2554) ศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการ
พัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาของโรงเรียนอาชีวศึกษาเอกชน อ าเภอหาดใหญ่ จงัหวัด
สงขลา พบว่า สภาพปัญหาการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาด้านวิธีการใช้สื่อเทคโนโลยี
และนวัตกรรมทางการศึกษาพบปญัหามากทีสุ่ด นอกจากนีค้วามต้องการพฒันาเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมทางการศึกษา พบว่า ครูผูส้อนมีความต้องการพฒันาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทาง
การศึกษา ด้านการพฒันาสื่อและเทคโนโลยีมากทีสุ่ดและมคีวามต้องการพฒันาด้านเทคนิควิธีสอน 
ปัจจัยด้านชีวสังคม ได้แก่ ประสบการณ์ และการพฒันาศักยภาพของครูผูส้อน 

มูฮ ามัด  หะยีอัมเสาะ (2554) ศึกษาผลของการใช้นวัตกรรมคุณลักษณ์ศึกษาด้านการเรียนรู้
ที่มีต่อพฤติกรรมและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า นักเรียนที่ได้รับ
การสอนโดยใช้นวัตกรรมคุณลักษณ์ศึกษาด้านการเรียนรู้ มคุีณลักษณ์ศึกษาด้านการเรียนรู้
ประกอบด้วยนิสัยรักการอ่าน ด้านใฝรู่้ใฝเ่รียนและด้านความคิดสร้างสรรค์หลงัการทดลองสงูกว่าก่อน
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การทดลอง และนักเรียนที่ได้รบัการสอนโดยใช้นวัตกรรมคณุลักษณ์ศึกษาด้านการเรียนรู้ มผีลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รบัการสอนแบบปกติหลังการทดลอง 

ไตรภพ เทียบพมิพ์ (2555) ศึกษาการพัฒนานวัตกรรมการจดัการเรียนรูท้ี่เน้นการเรียนแบบ
ร่วมมือ เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม เรื่อง พันธุกรรม พบว่า 1) ประสิทธิภาพของการ
จัดการเรียนรู้ทีเ่น้นการสอนแบบร่วมมือ เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุม่ด้วยเกม ร่วมกับแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่พฒันาข้ึนมา มีประสิทธิภาพร้อยละ 82.53/80.28 2) นักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีการ
จัดการเรียนรู้ทีเ่น้นการสอนแบบร่วมมือ เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุม่ด้วยเกม มผีลสัมฤทธ์ิหลงั
เรียนสูงกว่าผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 มีความคงทนในการเรียนรู้อย่างมี
นัยส าคัญทีร่ะดับ .05 และมีความพงึพอใจในการจัดการเรียนรู้ในระดบัมากถึงมากทีสุ่ด 3) นักศึกษาที่
เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นการสอนแบบร่วมมือ เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุม่ด้วยเกม มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

จันตรี คุปตะวาทิน และคณะ (2556) ศึกษาเรื่องการสงัเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
นวัตกรรมด้านการเรียนการสอนในระดบัการศึกษาข้ันพื้นฐาน พบว่า นวัตกรรมด้านการเรียนการสอน
ที่มีประสทิธิภาพสามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนให้สงูข้ึน ได้แก่ วิธีสอนและสื่อ
การเรียนการสอน วิธีสอนทีผู่้วิจัยส่วนใหญ่น ามาทดลองได้ทกุกลุ่มการเรียนรู้ คือ วิธีสอนที่เน้นผู้เรียน
มบีทบาทขณะจัดการเรียนรู้ ได้แก่ วิธีสอนแบบร่วมมอื วิธีสอนแบบโครงงาน วิธีสอนแบบแกป้ัญหา 
วิธีสอนแบบกระบวนการคิด กระบวนการสร้างค่านิยม และวิธีสอนแบบสืบสวน ส าหรับสื่อการสอนที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึนและน าไปทดลองใช้เป็นจ านวนมาก ได้แก ่ชุดการสอน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ชุดการเรียน ชุดกิจกรรม ชุดฝกึ/แบบฝึก หนงัสอือิเล็กทรอนิกส์ เกมส์และเพลง 

ไพศาล ภาวสุทธิ (2556) ศึกษา การพัฒนาบทเรียนเว็บบล็อก เรื่องคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านประตูน้ าพระพิมล อ าเภอบางเลน จงัหวัดนครปฐม 
พบว่า การพัฒนาบทเรียนเว็บบล็อก เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
แตกต่างกันโดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ 
.01 นักเรียนทีเ่รียนด้วยบทเรียนเว็บบลอ็ก เรือ่งคอมพิวเตอร์กราฟกิมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก 

สัมฤทธ์ิ ทองพิพัฒน์ (2556) ศึกษา การพัฒนากระบวนการสอนโครงงานโดยวิธีการเรียน
แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมของเว็บไซตส์ าหรับนกัเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ผลการวิจัยพบว่ากระบวนการสอนโครงงานโดยวิธีการเรียนแบบผสมผสานเพื่อสง่เสรมิการ
สร้างนวัตกรรมของเว็บไซต์ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพที่ได้มีข้ันตอนกระบวนการ 7 
ข้ันตอนดังนี้ 1) การเตรียมท าโครงงาน 2)การฝกึทบทวนกระบวนการคิด 3) ลงมือท าตามแผนที่
ก าหนดไว้ 4)น าแสดงและแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ 5) ปรบัปรงุ 6) น าเสนอผลงานและ 7) ประเมินผล 
และพบว่ากระบวนการที่พฒันาข้ึนมีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้จริงส่วนผลการใช้
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กระบวนการที่พฒันาข้ึนพบว่าโรงงานออกแบบนวัตกรรมทางเว็บไซต์ที่ได้คุณภาพในระดบัดี และ
ความพึงพอใจของผูเ้รียนที่มีต่อกระบวนการสอนโครงงานโดยวิธีการเรียนแบบผสมผสานอยู่ในระดบั
พึงพอใจมาก 

Hastert (2010) กล่าวว่า ในศตวรรษที่ 21 เห็นได้ชัดเจนข้ึนว่า การศึกษาทางศลิปะ
จ าเป็นต้องเรียนรู้เพิม่เติมนอกจากต ารา หลักสูตรทีเ่รียน อาจารยจ์ าเป็นต้องทีจ่ะสอนนักเรียนถึง
ความส าคัญของเทคโนโลย ีเช่นการเรียนรู้การใช้คอมพิวเตอร ์ใช้ในชีวิตประจ าวัน พัฒนามาสูก่าร
น ามาใช้ในการสื่อสาร และน ามาใช้ในการแกป้ัญหา ในสมัยก่อน การสือ่สารง่ายๆในครัวเรอืน การ
เคหะ พัฒนาค าพูดเหล่าน้ัน น ามาสูง่านศิลปะ ในปัจจุบัน งานศิลปะอาจจะมาจากการศึกษาหลาย
แขนง งานอดิเรก ชีวิตประจ าวัน ทุกวันน้ีนักเรียนศิลปะได้กา้วกระโดดมาสู่การเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่
ไปสู่วิวัฒนาการสมัยใหม ่
 Rendell (2011) ที่ได้สร้างห้องเรียนกลบัด้านข้ึน รวมทั้งใช้การบรูณาการเทคโนโลยีเข้ามา
จัดการเรียนการสอนในระดบัมหาวิทยาลัย โดยได้พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนและความ
พึงพอใจที่มีต่อช้ันเรียน ก่อนการทดลองและหลังการทดลองนั้น มีผลแตกต่างกัน โดยหลังการทดลอง
มีค่าความพึงพอใจมากขึ้น การใช้เทคโนโลยีในห้องเรียนกลบัด้านมีประสิทธิภาพและท าให้ขยายขีด
ความสามารถ และสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กบัผูเ้รียนมากยิ่งขึ้น  

Strayer (2012) ได้ศึกษา ผลของการใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านในการเรียนรู้ : การ
เปรียบเทียบกิจกรรมการเรียนรู้ในหอ้งเรียนแบบดั้งเดิม เปรยีบเทียบในช้ันเรียนระหว่าง ห้องเรียน
กลับด้านและช้ันเรียนปกติ ในระดบัมหาวิทยาลัย โดยวิธีการจดบันทึกและการสัมภาษณ์ ท าให้พบว่า 
ผู้เรียนในห้องเรียนกลับด้าน มีระดับความพึงพอใจในโครงสร้างของห้องเรียน และมีส่วนร่วมในการ
เรียนมากขึ้น ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือและยอมรับนวัตกรรมการสอนแบบใหม่ 

Johnson (2012) ศึกษา ผลของการใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านโดยการใช้รปูแบบใน
คอมพิวเตอร์ ระดับมัธยมศึกษาในการรบัรู้ ตอบค าถามและด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
พบว่า การใช้วีดีโอที่มีความน่าสนใจในช้ันเรียน สง่ผลใหผู้้เรยีนมีความสนใจและเกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ เพราะผูเ้รียนมทีางเลือกส าหรบัการเรียนรู้ สง่ผลใหผู้เ้รียนมผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน 

Kelly (2012) ศึกษา การรับรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับดา้น : การเปลี่ยนแผนการเรียนรู้
ใช้วิดีโอการบรรยายออนไลน์ พบว่า เนื่องจากลกัษณะของหอ้งเรียนกลบัด้าน ส่งเสริมผู้เรียนในด้าน
การรบัรูม้ากขึ้น ผู้สอนมีบทบาทในการให้ค าแนะน ามากกว่าการบรรยายเนื้อหา การน าเทคโนโลยเีข้า
มาใช้ในการเรียนการสอนเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน  
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จากงานวิจัยที่ศึกษาทั้งในประเทศและต่างประเทศ แสดงใหเ้ห็นว่าเนื่องจากลักษณะของ
ห้องเรียนกลบัด้าน ส่งเสริมผู้เรียนในด้านการรับรู้มากขึ้น ผู้สอนมบีทบาทในการให้ค าแนะน ามากกว่า
การบรรยายเนื้อหา การน าเทคโนโลยเีข้ามาใช้ในการเรียนการสอนเป็นประโยชน์ต่อผูเ้รียน ดังนั้น 
การน าเสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพือ่พัฒนาวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง จึงควรทีจ่ะมรีูปแบบวิธีการสอนที่
ตอบสนองความต้องการของผู้สอนและผู้เรียน สามารถพฒันาการเช่ือมโยงและการสร้างองค์ความรู้
ความเข้าใจระหว่างผูเ้รียนและครผููส้อน ทั้งยังสามารถจัดการเรียนการสอนทีส่ามารถน าเทคโนโลยี
สมัยใหม่มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนใหม้ีประสทิธิภาพมากยิ่งข้ึน และส่งเสริมใหผู้้เรียนเกิดการ
น าองค์ความรู้ที่ได้เรียนรูส้ามารถพัฒนามาเป็นการสร้างนวัตกรรมด้านศิลปศึกษา ใหผู้้เรียนสามารถ
น ากระบวนการสร้างความรู้มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้สามารถสร้างนวัตกรรมของ
ตนเองข้ึนมาได้ เป็นการเตรียมผู้เรียนใหเ้ข้าสูส่ังคมในศตวรรษที่ 21 และสามารถน านวัตกรรมมาใช้ใน
การแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนการสอน ดังนั้นผู้สอนจงึจ าเป็นที่จะต้องมกีารส่งเสริมให้ผูเ้รียน
สามารถสร้างนวัตกรรมด้านศิลปศึกษา เพื่อน ามาใช้ท าใหก้ารจัดการเรียนการสอนบรรลเุป้าหมายได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนและเป็นประโยชน์ต่อการศึกษา และจากการรีวิวการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน จะช่วยให้ผู้เรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มข้ึน ผูเ้รียน
สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจได้ทั้งในด้านเนื้อหาและกระบวนการได้อย่างมีประสทิธิภาพ ผู้เรียน
มีความสนใจใฝ่รู้และให้ความร่วมมือในการเรียนเป็นอย่างดี มีพัฒนาการทางด้านระบบความคิดและ
ความคงทนในการเรียนรู้ รวมทั้งสามารถปฏิบัติงานและแกป้ัญหาได้ด้วยตนเอง เพื่อน าไปสู่การ
เสริมสร้างศักยภาพคุณลักษณะผูเ้รียนแห่งศตวรรษที่ 21  

ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างนวัตกรรมมา
วิเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา 
เพื่อใหผู้้เรียนสร้างนวัตกรรมรายละเอียดแสดงในตาราง 5  

 
ตารางที่ 5  การวิเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผูเ้รียนสร้างนวัตกรรมได้ 

ข้อมูลการวิเคราะห์ 
ขั้นตอนการสรา้งนวัตกรรม 

ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลักสูตรศลิปศึกษา 
เพ่ือให้ผู้เรียนสรา้งนวัตกรรม 

       สมเดช สีแสง และคณะ (2543) กล่าวว่า 
ข้ันตอนของการสร้างนวัตกรรมสามารถแบง่ได้
ออกเป็น 6 ข้ันตอน ดังนี้ 1) ข้ันเตรียมการและ
วางแผนในการสร้างผลงาน 2) ข้ันตอนการสร้าง

1. การเตรียมความพร้อมการสร้างนวัตกรรม  
2. การก าหนดหัวข้อที่สนใจจากการศึกษา
ปัญหา  
3. การรวบรวมและวิเคราะหส์ังเคราะห์ข้อมลู 
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ข้อมูลการวิเคราะห์ 
ขั้นตอนการสรา้งนวัตกรรม 

ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลักสูตรศลิปศึกษา 
เพ่ือให้ผู้เรียนสรา้งนวัตกรรม 

ผลงาน 3) ข้ันการทดลองน าผลงานไปใช้ 4) ข้ัน
น าผลงานไปใช้ 5) ผลของการน าไปใช้ และ 6) 
ข้ันการเผยแพร่และการยอมรับนวัตกรรม 
       พรรณี สวนเพลง (2552) กล่าวว่าการสร้าง
นวัตกรรม ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน ดังนี้ 1) การ
แลกเปลี่ยนความรู ้2) การสร้างแนวความคิด 3) 
การตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของ
แนวความคิด 4) การสร้างพัฒนาต้นแบบข้ึนมา 
5) การน าต้นแบบไปทดลองใช้ และ 6) การ
สรปุผลและประเมินผล 
       วรากร หงสโ์ต (2553) ศึกษา การพัฒนา
รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์โดยใช้
กระบวนการสร้างความรู้ เพื่อการสร้างนวัตกรรม
การเรียนการสอนของครผูู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ 
พบว่า ข้ันตอนการสร้างนวัตกรรมประกอบไป 8 
ข้ันตอน ดังนี้ 1) ข้ันการวางแผนและก าหนดทิศ
ทางการเรียนรู้ 2) ข้ันน าเข้าสู่ประเด็นการเข้าร่วม
ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน ์3) ข้ันค้นปัญหาหรือ
ก าหนดภารกจิของงาน 4) ข้ันการจัดเก็บรวบรวม
ข้อมูลและน าผลจากข้อมูลที่ค้นพบไปใช้ 5) ข้ัน
วางแผนด าเนินงานการสร้างนวัตกรรมการเรียน
การสอน 6) ข้ันด าเนินงานการสร้างนวัตกรรม
การเรียนการสอน 7) ข้ันน าเสนอผลงาน
นวัตกรรมการเรียนการสอน และ 8) ข้ัน
ประเมินผล 
      ธัชกร สุวรรณจรัส (2553) ศึกษา การ
พัฒนารปูแบบการจัดการความรู้ด้วยการเรียน
จากประสบการณ์บนเครือข่ายเพือ่สง่เสรมิ

4. การวางแผนสร้างนวัตกรรม 
5. การเลอืกเทคโนโลยีในการสร้างนวัตกรรม 
6. การด าเนินการสร้างผลงานนวัตกรรม 
7. การทดลองใช้ผลงานนวัตกรรม 
8. การน าเสนอผลงานนวัตกรรม 
9. การประเมินผล  
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ข้อมูลการวิเคราะห์ 
ขั้นตอนการสรา้งนวัตกรรม 

ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลักสูตรศลิปศึกษา 
เพ่ือให้ผู้เรียนสรา้งนวัตกรรม 

ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมทาง
การศึกษาของครสูังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พบว่า การสร้างนวัตกรรม
ประกอบด้วย 7 ข้ันตอนคือ 1) การเตรียมความ
พร้อม 2) การบ่งช้ีความรู้ 3) การสร้างและ
แสวงหาความรู้ 4) การจัดเก็บและเข้าถึงความรู้ 
5) การแลกเปลี่ยนความรู้ 6) การประยุกต์ใช้
ความรู้7) การประเมิน 
       เนาวนิตย์ สงคราม (2556) กล่าวว่า
กิจกรรมส าหรบัการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้
ผู้เรียนสามารถสร้างนวัตกรรม สามารถแบ่งออก
ได้เป็น 8 ข้ันตอน ดังนี้ 1) การเตรียมความพร้อม
ส าหรับการสร้างนวัตกรรม 2) การก าหนดหัวข้อ
ที่สนใจ 3) การแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ 
และความคิดเห็น 4) การวางแผนสร้างนวัตกรรม 
5) การด าเนินการสร้างผลงานนวัตกรรม 6) การ
ทดลองใช้ผลงานนวัตกรรม 7) การน าเสนอ
ผลงานนวัตกรรม และ 8) การประเมินผล 
      สัมฤทธ์ิ ทองพิพัฒน์ (2556) ศึกษา การ
พัฒนากระบวนการสอนโครงงานโดยวิธีการเรียน
แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม
ของเว็บไซตส์ าหรับนักเรียนระดบั
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบว่า มีขั้นตอน
กระบวนการ 7 ข้ันตอนดังนี้ 1) การเตรียมท า
โครงงาน 2)การฝกึทบทวนกระบวนการคิด 3) ลง
มือท าตามแผนที่ก าหนดไว้ 4)น าแสดงและ
แลกเปลี่ยนการเรียนรู้ 5) ปรับปรุง 6) น าเสนอ
ผลงานและ 7) ประเมินผล 
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 ดังนั้น สามารถวิเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิเพื่อให้ผูเ้รียน
สร้างนวัตกรรม ที่ได้สังเคราะห์จากตารางที่ 5 ประกอบด้วย 9 ข้ันตอน ดังนี้ 
 1. การเตรียมความพร้อมการสร้างนวัตกรรม เป็นข้ันตอนในการเริ่มต้นเพื่อใหผู้้เรียนสามารถ
เตรียมตัวก่อนการด าเนินการสร้างนวัตกรรม โดยการอธิบายความหมายหรือการยกตัวอย่างของค าว่า
นวัตกรรมให้แก่ผูเ้รียนไดส้ามารถท าความเข้าใจ  
  2. การก าหนดหัวข้อที่สนใจจากการศึกษาปญัหา เป็นการใหผู้้เรียนก าหนดหัวข้อที่ตนเอง
สนใจหรือจากประเด็นปญัหาที่ตอ้งการแก้ไขให้มีการท างานได้อย่างมีประสทิธิภาพมากยิ่งข้ึน  
 3. การรวบรวมและวิเคราะหส์ังเคราะห์ข้อมลู เป็นการให้ผูเ้รียนศึกษาเอกสาร ต ารา ข้อมลู
หรืองานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง และท าการน าผลจากการศึกษาข้อมูลไปวิเคราะหส์ังเคราะห์ข้อมลูเหล่าน้ัน 
 4. การวางแผนสร้างนวัตกรรม เป็นการวางแผนข้ันตอนในการสร้างนวัตกรรม และร่าง
ข้ันตอนการด าเนินการเพือ่ใหส้ามารถด าเนินการตามขั้นตอนที่ได้วางไว้ได้อย่างเป็นระบบ 
  5. การเลอืกเทคโนโลยีในการสร้างนวัตกรรม 
  6. การด าเนินการสร้างผลงานนวัตกรรม เป็นการปฏิบัติงานตามแผนการด าเนินการสร้าง
นวัตกรรมตามแผนทีก่ าหนดไว้ 
  7. การทดลองใช้ผลงานนวัตกรรม เป็นการน าผลงานนวัตกรรมทีส่ร้างข้ึนมาไปทดลองใช้กบั
กลุ่มเป้าหมายทีก่ าหนดไว้ 
  8. การน าเสนอผลงานนวัตกรรม เป็นการน าเสนอผลงานต่อผู้ทรงคุณวุฒิเพือ่ตรวจสอบ
ประสิทธิภาพรวมทั้งความถูกต้องเหมาะสม 
  9. การประเมินผล เป็นข้ันตอนหลงัจากมีการน าเสนอผลงานนวัตกรรมเพื่อประเมินคุณภาพ
ด้านต่างๆ เช่น ด้านกระบวนการสร้างนวัตกรรม ด้านคุณค่า ดังแสดงในแผนภาพที ่
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพที่ 3  แสดงข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนคอมพวิเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา 

เพื่อใหผู้้เรียนสร้างนวัตกรรม



 

 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครัง้นี้มุ่งศึกษาแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตร
ศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพือ่พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีวัตถุประสงค์เพื่อ
น าเสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้านเพื่อให้ผูเ้รียนพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยเชิง
ประยุกต์ (Applied research) โดยมีล าดับข้ันตอนในการด าเนินการวิจัย ดังนี ้          

1. ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นจากเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้องทั้งในและ
ต่างประเทศ 

2. สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. ส ารวจรูปแบบการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา สังกัด

ทบวงมหาวิทยาลัย 
4. ศึกษาความต้องการของผู้เรียนที่มีต่อแนวทางทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์

กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับดา้นเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
5. สอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกบัองค์ประกอบและข้ันตอนการจัดการเรียน

การสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
6. ศึกษาในมหาวิทยาลัยที่มกีารจัดการเรียนการสอนคอมพวิเตอร์กราฟิก และในรายวิชาที่

เป็นแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ในการน าวิธีการสอนแบบหอ้งเรียนกลับด้านมาใช้ 
7. สังเกตการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา และในรายวิชาที่เป็น

แนวปฏิบัติที่ดี ในการน าวิธีการสอนแบบห้องเรียนกลบัด้านมาใช้ 
8. วิเคราะห์ข้อมลู น าเสนอข้อมลูในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 
9. ร่างแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้

แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพือ่พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
10. พัฒนาแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดย

ใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
11. น าแนวทางที่พัฒนาข้ึนไปใหผู้้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพ 
12. สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 * Flow Chart กระบวนการวิจัยแสดงในภาคผนวกหน้า 156 
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1. ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นจากเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศ
 ผู้วิจัยได้ศึกษาและรวบรวมข้อมูลพื้นฐานจากเอกสาร ต ารา งานวิจัย บทความและอื่นๆที่
เกี่ยวข้องทัง้ในและต่างประเทศที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี ้

1.1 ข้อมูลด้านการจัดการเรียนการสอนที่มเีนื้อหาเกี่ยวข้องกบั ความหมายของการจัดการ 
เรียนการสอน ความส าคัญของการจัดการเรียนการสอน รูปแบบของการจัดการเรียนการสอน 
องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน การจัดการเรียนการสอนระดบัอุดมศึกษา 

1.2 ข้อมูลด้านการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกทีม่ีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับ  
ความหมายและขอบเขตคอมพิวเตอรก์ราฟกิ หลกัสูตรศิลปศึกษาในประเทศไทยที่มกีารจัดการเรียน
การสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกทางด้านศิลปศึกษา หลักสูตรการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิใน
ประเทศ รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

1.3 ข้อมูลด้านการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดห้องเรียนกลบัด้านที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้อง 
กับ ความหมายแนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน แนวคิดหลักของแนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน องค์ประกอบ
ของแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
 1.4 ข้อมูลด้านการสร้างนวัตกรรมทีม่ีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับ ความหมายของนวัตกรรม 
ลักษณะนวัตกรรมทางการศึกษา ประเภทนวัตกรรมทางการศึกษา การสร้างนวัตกรรม และการ
เผยแพร่นวัตกรรม 
 1.5 ข้อมูลด้านการเรียนรู้ด้วยตนเอง ทีม่ีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับ ความหมาย องค์ประกอบการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
2. สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
 2.1 แบบสอบถามผูส้อนคอมพิวเตอร์กราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย
 2.2 แบบสอบถามความต้องการของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษา 
 2.3 แบบสัมภาษณ์ผูส้อนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียน 
กลับด้าน เพื่อพัฒนาวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 2.4 แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เพื่อ
พัฒนาวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 2.5 แบบสังเกตการสอนส าหรบัผูส้อนคอมพิวเตอรก์ราฟกิโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 

2.6 แบบรับรองรปูแบบการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา  
โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพฒันาวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมรีายละเอียดดังต่อไปนี้  
 1. แบบสอบถามผูส้อนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย 
เป็นแบบสอบถามทีม่ีลกัษณะแบบประมาณค่า (Rating Scale) แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 ส ารวจรปูแบบการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา 
สังกัดทบวงมหาวิทยาลัยใน 5 ด้าน ดังต่อไปนี้ 1) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 2) ด้านวิธีการสอน 
3) ด้านผู้เรียน 4) ด้านสื่อการเรียนการสอน และ 5) ด้านการประเมินผล โดยแบบสอบถามในตอนที่ 
2 นั้นจะมีลักษณะเป็นค าถามแบบประมาณค่า (Rating Scale) ก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับดงันี ้
   เห็นด้วยมากที่สุด  ให้ค่าเป็น  5  คะแนน   
   เห็นด้วยมาก  ให้ค่าเป็น  4 คะแนน   
   เห็นด้วยปานกลาง ให้ค่าเป็น  3 คะแนน   
   เห็นด้วยน้อย  ให้ค่าเป็น  2 คะแนน   
   เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด ให้ค่าเป็น  1 คะแนน 
 ตอนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกบัความคิดเห็นเพิ่มเติม และข้อเสนอแนะเกี่ยวกบัการจัดการ
เรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อ
พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นค าถามแบบปลายเปิด (Open-ended)  
 2. แบบสอบถามความต้องการของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็น
แบบสอบถามที่มีลกัษณะแบบประมาณค่า (Rating Scale) แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 ความต้องการเกี่ยวกบัการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตร
ศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพือ่พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง ใน 4 ด้าน ดังต่อไปนี้ 
1) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 2) ด้านวิธีการสอน 3) ด้านสื่อการเรียนการสอน และ 4) ด้านการ
ประเมินผล  โดยแบบสอบถามมลีักษณะเป็นค าถามแบบประมาณค่า (Rating Scale) ก าหนดค่า
คะแนนเป็น 5 ระดับดังนี ้        
   เห็นด้วยมากที่สุด  ให้ค่าเป็น  5  คะแนน  
   เห็นด้วยมาก  ให้ค่าเป็น  4 คะแนน  
   เห็นด้วยปานกลาง ให้ค่าเป็น  3 คะแนน  
   เห็นด้วยน้อย  ให้ค่าเป็น  2 คะแนน  
   เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด ให้ค่าเป็น  1 คะแนน 
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 ตอนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกบัความคิดเห็นเพิ่มเติม และข้อเสนอแนะเกี่ยวกบัความ
ต้องการในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา เป็นค าถามแบบ
ปลายเปิด (Open-ended) 
 3. แบบสัมภาษณ์ผูส้อนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียน 
กลับด้าน โดยแบบสมัภาษณ์มีลักษณะแบบมีโครงสร้าง (Structural Information) แบ่งออกเป็น 3 
ตอน  
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้สมัภาษณ์ 
 ตอนที่ 2 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิกโดยใช้แนวคิดห้องเรียน 
กลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง ประกอบไปด้วยประเด็นดังตอ่ไปนี้ ความส าคัญของการ
จัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน รปูแบบการจัดการเรียน
การสอน องค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอน จุดเด่นของรปูแบบการสอน  
 ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเพิ่มเติม และข้อเสนอแนะการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นค าถามแบบปลายเปิด 
(Open-ended)  
 4. แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
โดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structural Information) แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้สมัภาษณ์ 
 ตอนที่ 2 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิกโดยใช้แนวคิดห้องเรียน 
กลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง ประกอบไปด้วยประเด็นดังตอ่ไปนี้ ความส าคัญของการ
จัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน รปูแบบการจัดการเรียน
การสอน องค์ประกอบ ข้ันตอนและเนือ้หากจิกรรมการจัดการเรียนการสอน จุดเด่นของรปูแบบการ
สอน  
 ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเพิ่มเติม และข้อเสนอแนะการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นค าถามแบบปลายเปิด 
(Open-ended)  
 5. แบบสังเกตการสอนส าหรบัผูส้อนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน ในรูปแบบกึง่มีโครงสร้าง แบบสงัเกตมีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาการจัดการ
เรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน โดยการสังเกตจากการจัด
กิจกรรมในช้ันเรียนของผูส้อนในระดับมหาวิทยาลัย 

6. แบบรับรองรปูแบบการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา  
โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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3. ส ารวจรูปแบบการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา สังกัด
ทบวงมหาวิทยาลัย 

การวิจัยน้ีเป็นวิจัยเรื่องการน าเสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ 
กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับดา้นเพื่อสร้างนวัตกรรม เป็นวิจัยเชิง
ประยุกต์ (Applied research) โดยส ารวจรูปแบบการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิใน
หลักสูตรศิลปศึกษา สงักัดทบวงมหาวิทยาลัย ได้แก ่

มหาวิทยาลัยที่มีการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟกิในหลกัสูตรศิลปศึกษา  
สังกัดทบวงมหาวิทยาลัยจ านวน 4 สถาบัน ได้แก่ 
      สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  สาขาการสอนศิลปะ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบรูพา 
  สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
  สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี  
4. ศึกษาความต้องการของผู้เรียนที่มีต่อแนวทางทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 ศึกษาความต้องการของผู้เรียนโดยการใช้แบบสอบถามแบบประมาณค่า (Rating Scale)
เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง ใน 4 ด้าน ดังต่อไปนี้ 1) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 2) 
ด้านวิธีการสอน 3) ด้านสื่อการเรียนการสอน และ 4) ด้านการประเมินผล  
5. สอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกบัองค์ประกอบและข้ันตอนการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
  สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกบัองค์ประกอบและข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน จ านวน 10 ท่าน ซึ่งใช้วิธีการสุม่แบบลกูโซ่ (Snowball Sampling) โดย
การใช้แบบสัมภาษณ์ที่จัดท าข้ึนเพื่อดูความเหมาะสมขององค์ประกอบ ข้ันตอน และเนื้อหากจิกรรม
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน และน าข้อมลูที่ได้ไปใช้เป็นแนวแนวทางใน
การก าหนดรูปแบบและขอบข่ายกจิกรรมการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสม 
  ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน มีคุณสมบัติดังนี้ 
  1) เป็นผูม้ีประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน 
อย่างน้อย 2 ป ี 
  2) เป็นผูม้ีช่ือเสียงด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
6. ศึกษาในมหาวิทยาลัยที่มกีารจัดการเรียนการสอนคอมพวิเตอร์กราฟิก และในรายวิชาที่เป็นแนว
ปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ในการน าวิธีการสอนแบบหอ้งเรยีนกลับด้านมาใช้ 
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 การศึกษาในมหาวิทยาลัยที่มกีารจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตร
ศิลปศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัยและและในรายวิชาที่เปน็แนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ในการ
น าวิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านมาใช้ โดยการใช้แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้สอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกและ การใช้แบบสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้าน เกี่ยวกับองค์ประกอบและข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
และแบบสงัเกตโดยไมม่ีส่วนร่วม เพื่อสังเกตการจัดการเรียนการสอนของผู้สอนและพฤติกรรมการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 
7. สังเกตการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา และในรายวิชาที่เป็นแนว
ปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ในการน าวิธีการสอนแบบหอ้งเรยีนกลับด้านมาใช้ 
 ศึกษาการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน โดย
การสงัเกตจากการจัดกิจกรรมในช้ันเรียนของผูส้อนในระดับมหาวิทยาลัย 
8. วิเคราะห์ข้อมลู น าเสนอข้อมลูในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 

ในการวิเคราะห์ข้อมลู เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเองแบ่งการ
วิเคราะห์ตามเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังนี ้        

1. ข้อมูลเกี่ยวกบัสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามและแบบสมัภาษณ์ น ามาจ าแนก
ล าดับความถ่ีและหาค่าร้อยละ          
 

  
น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ในส่วนสถานภาพทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถามและแบบ

สัมภาษณ์มาน าเสนอในรปูตารางประกอบความเรียง       
2. ข้อมูลในการตอบแบบสอบถามแบบประมาณค่า (Rating Scale) น ามาหาค่าเฉลี่ย                   

เลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน าเสนอในรปูแบบตารางประกอบค าบรรยาย          
โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ คือ         
  เห็นด้วยมากที่สุด  ให้ค่าเป็น 5  คะแนน   
  เห็นด้วยมาก  ให้ค่าเป็น 4 คะแนน   
  เห็นด้วยปานกลาง ให้ค่าเป็น 3 คะแนน   
  เห็นด้วยน้อย  ให้ค่าเป็น 2 คะแนน   
  เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด ให้ค่าเป็น 1 คะแนน   
  

ค่าร้อยละ  = 
จ านวนผู้ตอบ 

จ านวนผู้ตอบทั้งหมด 
X 100 (X)  



 
 

 

101 

เมื่อได้ค่าเฉลี่ยแล้ว น าค่าเฉลี่ยน้ันมาแปลความหมายโดยถือเกณฑ์ ดังนี้  
  4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความเห็นด้วยมากที่สุด  
  3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความเห็นด้วยมาก  
  2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความเห็นด้วยปานกลาง  
  1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความเห็นด้วยน้อย  
  0.00 – 1.49  หมายถึง  มีความเห็นด้วยน้อยทีสุ่ด 

สูตรที่ใช้ในการค านวณหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต ดังนี้  

 

 

 

 

 

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค านวณได้จากสูตร 

 

 

 

 

 

 

 จากนั้นน าค่าเฉลี่ยเลขคณิตที่ได้มาแปลความหมายและวิเคราะห์ โดยถือเกณฑ์ข้อมูลทาง
สถิติที่ได้ น าเสนอเป็นความเรียง        
 3. ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ รวบรวมวิเคราะหเ์นื้อหา และน าเสนอในรูปแบบความเรียง 

S.D.    =   -  
2 ∑ fx   

n   n
n  

2 
∑ fx   

n   =    จ านวนข้อมูลทัง้หมด 

S.D. =    ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุม่ประชากร 

∑ fx   =    ผลรวมของคะแนนคูณความถ่ี 
2 ∑ fx   =    ผลรวมก าลังสองของคะแนนคูณความถ่ี 

∑ fx 

n 

∑ fx   =    ผลรวมของคะแนนคูณความถ่ี 

( X    ) =     ค่าเฉลี่ยหรือค่ามัชฌมิเลขคณิต (Mean) 

n        =    จ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม 

X̄      =     

X̄        =     
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9. ร่างแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาเชิงลึกโดยสัมภาษณ์ผู้สอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิโดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน และการสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ห้องเรียนกลบัด้าน เกี่ยวกับเนื้อหาองค์ประกอบและข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้าน สรปุและคัดเลือกเนื้อหาองค์ประกอบและข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน เพื่อร่างเป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิใน
หลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพฒันาวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
10. พัฒนาแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพือ่พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 พัฒนาแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพือ่พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
11. น าแนวทางที่พัฒนาข้ึนไปใหผู้้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพ 
 น าแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพือ่พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเองทีพ่ัฒนาข้ึน ประกอบด้วย องค์ประกอบ 
ข้ันตอนและกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพือ่พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง ไปให้ผูท้รงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพ โดย
ผู้เช่ียวชาญทุกท่านมีคุณสมบัติในความเช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้านเป็นระยะเวลา 2 ป ีปรับปรงุแก้ไขตามค าแนะน าของผูท้รงคุณวุฒิและใหอ้าจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบ 
12. สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 ผลการวิจัยจากข้อมลูแบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์และแบบสังเกต ผู้วิจัยน าเสนอใน
รูปแบบความเรียงและน ามาเป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตร
ศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพือ่พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง



 

 

บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยเรื่อง แนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา 
โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอแนว
ทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง พฒันาแนวทางการจัดการเรียนการสอนจากการศึกษาข้อมลู
การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษาในปัจจุบันโดยการส ารวจ การ
สังเกตการสอนผนวกกบัการศึกษาข้อมลูในรายวิชาที่เป็นแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ในการน า
วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านมาใช้โดยศึกษาจากกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่ม ได้แก่ ผูส้อนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษาผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้าน และนิสิตนักศึกษาทีเ่รียนในวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา ผู้วิจัยด าเนินการ
วิเคราะห์ข้อมูล และน าเสนอผลการวิเคราะห์ในรปูของตารางประกอบความเรียง โดยแบ่งผลการ
วิเคราะห์ตามล าดับข้ันตอนดังต่อไปนี ้
 
ตอนที่ 1 การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษาโดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้าน โดยใช้แบบสอบถามทีม่ีลกัษณะแบบประมาณค่า (Rating Scale) และแบบสัมภาษณ์ที่มี
ลักษณะแบบมีโครงสร้าง (Structural Information) โดยใช้กับผูส้อนคอมพิวเตอร์กราฟกิในหลักสูตร
ศิลปศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย จ านวนทั้งหมด 6 ท่าน 
 1. การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษาในปจัจบุัน  
 1.1 วิธีการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษาที่ใช้ในปจัจบุัน 
 1.2 การน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษาในปัจจุบัน 
 1.2.1 ลักษณะของการน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา 
 1.3 ความต้องการของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตร
ศิลปศึกษา โดยใช้แบบสอบถามความต้องการของผูเ้รียนที่มตี่อการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับดา้นเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึง่
เป็นแบบสอบถามทีม่ีลกัษณะแบบประมาณค่า (Rating Scale) 
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ตอนที่ 2  การศึกษาในรายวิชาที่เป็นแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ในการน าวิธีการสอนแบบ
ห้องเรียนกลบัด้านมาใช้ โดยใช้แบบสัมภาษณ์ที่มลีักษณะแบบมีโครงสร้าง (Structural 
Information) 
ตอนที่ 3  แนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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ตอนที่ 1  การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษาโดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้าน  

โดยการใช้แบบสอบถามที่มลีักษณะแบบประมาณค่า (Rating Scale) และแบบสมัภาษณ์ที่มี
ลักษณะแบบมีโครงสร้าง (Structural Information) โดยใช้กับผูส้อนคอมพิวเตอร์กราฟกิในหลักสูตร
ศิลปศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย จ านวนทั้งหมด 6 ท่าน 

 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษาเป็นเพศชาย 5 คน (ร้อยละ 83.33) และเป็น
เพศหญงิ 1 คน (ร้อยละ 16.67) มีอายุระหว่าง 36-46 ปี 5 คน (ร้อยละ 83.33) และมีอายุระหว่าง 
47-57 ปี 1 คน (ร้อยละ 16.67) ส าเรจ็การศึกษาในระดับปริญญาโท 3 คน (ร้อยละ 50) และระดับ
ปริญญาเอก 3 คน (ร้อยละ 50) ส าเร็จการศึกษาในสาขาวิชาศิลปศึกษา จ านวน 3 คน (ร้อยละ 50) 
ส าเร็จการศึกษาในสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 1 คน (ร้อยละ 16.67) ส าเรจ็การศึกษา
ในสาขาวิชาอุดมศึกษา 1 คน (ร้อยละ 16.67) และส าเร็จการศึกษาในสาขาวิชาการออกแบบอัต
ลักษณ์ 1 คน (ร้อยละ 16.67)  ผู้สอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษาทุกคนมี
ประสบการณ์ท างานตั้งแต่ 6 ปีข้ึนไป โดยมีผู้สอน 2 คน (ร้อยละ 33.33) ที่มีประสบการณ์การท างาน
ระหว่าง 6-10 ปี ผู้สอน 2 คน (ร้อยละ 33.33) ที่มีประสบการณ์การท างานระหว่าง 16-20 ปี ผูส้อน 
1 คน (ร้อยละ 16.67) ที่มีประสบการณ์การท างานช่วงระหว่าง 21 - 25 ป ีและผู้สอน 1 คน (ร้อยละ 
16.67)  ที่มีประสบการณ์การท างานมากกว่า 25 ปี ผูส้อนทกุคนปฏิบัติงานสอนในระดบัระดับ
ปริญญาบัณฑิต โดยมผีูส้อน 5 คน ที่สอนในระดับปรญิญามหาบัณฑิต และมี 1 คน ที่ปฏิบัติงานสอน
ในระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต รายละเอียดแสดงไว้ในตารางที่ 6 
 
ตารางที่ 6  ข้อมูลทั่วไปของผูส้อนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา  
ข้อ ข้อมูลท่ัวไป          (n = 6) จ านวน ร้อยละ 
1. เพศ       

     1.1  ชาย          
     1.2  หญงิ 

 
5 
1 

 
83.33 
16.67 

2. อายุ          
     2.1   25 – 35 ป ี     
     2.2   36 – 46 ป ี    
 2.3   47 – 57 ป ี    
 2.4   58 – 68 ป ี  

 
- 
5 
1 
- 

 
- 

83.33 
16.67 

- 



 
 

 

106 

ข้อ ข้อมูลท่ัวไป          (n = 6) จ านวน ร้อยละ 
3. วุฒิการศึกษา        

      3.1   ต่ ากว่าปริญญาตรี                                                                                                 
     3.2   ปริญญาตรี                                                                                           
     3.3   ปริญญาโท 
     3.4   ปริญญาเอก                                                                                      

- 
- 
3 
3 

- 
- 

50 
50 

4. สาขาที่ส าเรจ็การศึกษา 
     4.1   ศิลปศึกษา 
     4.2   เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
     4.3   อุดมศึกษา 
     4.4   การออกแบบอัตลักษณ์ 

 
3 
1 
1 
1 

 
50 

16.67 
16.67 
16.67 

5. ประสบการณ์การท างาน    
 5.1    1 - 5 ป ี        
     5.2    6 - 10 ป ี    
 5.3    11- 15 ป ี                                                                                                 
     5.4   16 - 20 ป ี                                                                                        
     5.5   21 - 25 ป ี                                                                                       

 
- 
2 
- 
2 
1 

 
- 

33.33 
- 

33.33 
16.67 

      5.6    มากกว่า 25 ป ี 1 16.67 
6. ปฏิบัติงานสอนในระดบัช้ัน   
      6.1  นิสิต/นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 6 - 
      6.2  นิสิต/นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต 5 - 

      6.3  นิสิต/นักศึกษาระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต 1 - 
 
 
1. การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษาในปจัจบุัน  
 1.1 การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษาในปัจจุบัน  
 ผู้วิจัยส ารวจวิธีการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษาจาก
อาจารยผ์ู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิก พบว่า ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเป็นส่วนใหญ่ (5 คน) รองลงมาคือ 
ใช้วิธีการสอนแบบโครงงาน (4 คน) ใช้วิธีการสอนแบบแกป้ญัหา (3 คน) ใช้วิธีการสอนแบบบรรยาย 
(2 คน) และใช้วิธีการสอนแบบแบ่งกลุ่มท ากจิกรรม (1 คน) ตามล าดับ 
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 1.2 การน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษาในปัจจุบัน 
 1.2.1 ลักษณะของการน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา จากการส ารวจการน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ 
พบว่า ผู้สอนทุกคนสนบัสนุนการน าวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน
ประมาณร้อยละ 50 ของการจัดการเรียนการสอนทั้งภาคการศึกษา (4 คน) และมีผูส้อนที่น าวิธีการนี้
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเป็นบางครัง้ (2 คน) ใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้าน ผู้สอนทุกคนใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
รองลงมาคือ ใหผู้เ้รียนฝึกท าโจทยก์ารบ้านในห้องเรียน (5 คน) และใหผู้้เรียนดูเนื้อหาบรรยายจากสื่อ
นอกห้องเรียน (4 คน) ตามล าดับ  
  การน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา ใน 5 ด้าน ดังต่อไปนี้ 1) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 2) ด้านวิธีการ
สอน 3) ด้านผู้เรียน 4) ด้านสื่อการเรียนการสอน และ 5) ด้านการประเมินผล 
 1) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน พบว่า ในภาพรวมผู้สอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิ
ในหลักสูตรศิลปศึกษาน าแนวคิดห้องเรียนกลบัด้านมาใช้ในด้านกิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ในระดับ
มาก (X̄ = 4.13) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา มี
การใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านโดยทีผู่ส้อนมีการแจง้ใหผู้้เรยีนเข้าใจในจุดมุง่หมาย วิธีการเรียน 
ระเบียบกตกิาข้อตกลงต่างๆ ในการท างานอย่างชัดเจนและคอยเดินไปรอบๆ เพื่อตรวจสอบการ
เรียนรู้ของผู้เรียนเป็นรายบุคคลมากที่สุด (X̄ = 4.83) รองลงมา คือ ผู้สอนให้ความส าคัญกับการ
เรียนรู้ในสิ่งที่ผูเ้รียนสนใจ (X̄ = 4.50) ผูส้อนฝกึใหผู้้เรียนลงมอืท าตามความสนใจ (X̄ = 4.43) 
ตามล าดับ 
   2) ด้านวิธีการสอน พบว่า ในภาพรวมผูส้อนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตร
ศิลปศึกษาน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในด้านวิธีการสอนอยู่ในระดับมาก (X̄ =4.08) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา มีการใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้านโดยที่ผูส้อนให้เวลาผู้เรียนปรึกษาปญัหาการเรียนในประเด็นต่างๆ และมีการเอาใจใสผู่้เรียน
ที่ต้องการความช่วยเหลอืมากทีสุ่ด (X̄ =4.67) รองลงมา คือ ผูส้อนมีการมอบหมายใหผู้้เรียนศึกษา
เนื้อหากอ่นเข้าเรียน มีการใช้เทคโนโลยีสนบัสนุนการเรียนรูเ้พื่อใหผู้้เรียนเกิดกระบวนการเรยีนรู้ด้วย
ตนเอง ผูส้อนมบีทบาทเป็นติวเตอร์ (Tutors) หรือโค้ช (Coach) ให้ค าแนะน าในการเรียน และผู้สอน
ร่วมค้นคว้าเรียนรูร้่วมกบัผูเ้รียนเพื่อให้เกิดความสนิทสนม ช่วยให้ผู้เรียนกล้าถามค าถาม (X̄ =4.50) 
และผูส้อนมกีารมอบหมายใหผู้้เรียนดูเนือ้หาบรรยายจากสื่อนอกห้องเรียน รวมทัง้การมอบหมายให้
ผู้เรียนฝึกท าโจทย์การบ้านในหอ้งเรียน (X̄ =4.33) ตามล าดับ  



 
 

 

108 

 3) ด้านผู้เรียน พบว่า ในภาพรวมผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตร
ศิลปศึกษาน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในด้านผู้เรยีนอยู่ในระดับมาก (X̄ = 3.71) เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อพบว่า ผูส้อนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา มีการใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
โดยการใหผู้้เรียนมบีทบาทส าคัญในการเรียนรู้ด้วยตนเอง เช่น ผู้เรียนสามารถก าหนดเรื่องที่ตนเอง
สนใจ เป็นต้น การใหผู้้เรียนมีความกระตือรือร้นต่อการเรียนรู้ และมีการวางแผนในการเตรียม
บทเรียนล่วงหน้า และการใหผู้้เรียนรวมตัวกันเองเป็นกลุม่เพื่อเรียนรู้ร่วมกัน (X̄ =4.00) รองลงมา คือ 
ผู้สอนให้อสิระแก่ผูเ้รียนในการเรียนรู้และปฏิบัติงาน (X̄ =3.83) และผูส้อนใหผู้้เรียนมสี่วนร่วมในการ
เลือกสภาพแวดล้อมที่มีความแตกต่าง เวลา สถานที่ที่ต้องการเรียนรู้ (X̄ =3.67) ตามล าดับ 
 4) ด้านสื่อการเรียนการสอน พบว่า ในภาพรวมผูส้อนคอมพวิเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษาน าแนวคิดห้องเรียนกลบัด้านมาใช้ในด้านสื่อการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก 
(X̄ = 3.78) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ผูส้อนคอมพิวเตอรก์ราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา มีการใช้
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านโดยผูส้อนมีการใช้สือ่สงัคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter เป็นต้น ใน
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผูส้อนกับผู้เรียนและระหว่างผูเ้รียนกบัเพื่อนร่วมช้ัน (X̄ = 4.33) 
รองลงมา คือ ผูส้อนมกีารใช้สื่อเว็บไซตเ์พื่อใหผู้เ้รียนศึกษาค้นคว้าในเรื่องที่ตนเองสนใจ (X̄ = 4.17) 
และผูส้อนมกีารใช้สือ่อิเล็กทรอนิกส์ เช่น Blog, E-book, E-journal เป็นต้น เพื่อศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิ  (X̄ = 4.00) ตามล าดับ 

  5) ด้านการประเมินผล พบว่า ในภาพรวมผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตร
ศิลปศึกษาน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในด้านการประเมินผลอยู่ในระดับมาก (X̄ = 4.44) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยทีผู่้สอนมีการ
ประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริง  ประเมินการเรียนรู้ก่อนเรียน ประเมินการเรียนรูห้ลังเรียน  และมี
การใหผ้ลตอบกลับแกผู่เ้รียน ทันที (Feedback) (X̄ = 4.50) รองลงมา คือ ผู้สอนมีการประเมินการ
เรียนรู้ระหว่างเรียน และให้ผูเ้รียนสะทอ้นผลที่ได้จากการเรยีนรู้ (X̄ = 4.33) ตามล าดับ รายละเอียด
แสดงไว้ในตารางที่ 7 
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ตารางที่ 7  ค่าเฉลี่ย (X̄ )และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สภาพการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษาโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน  ใน 5 ด้าน ดังต่อไปนี้ 1) 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 2) ด้านวิธีการสอน 3) ด้านผูเ้รียน 4) ด้านสื่อการเรียนการสอน และ 
5) ด้านการประเมินผล 
ข้อ รายการ     (n = 6) X S.D. ความหมาย 
 
1. 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
ผู้สอนมีการแจ้งให้ผูเ้รียนเข้าใจใน
จุดมุ่งหมาย วิธีการเรียน ระเบียบกติกา
ข้อตกลงต่างๆ ในการท างานอย่างชัดเจน 

 
4.83 

 

 
0.41 

 

 
มากที่สุด 

 

2. ผู้สอนมอบหมายกิจกรรมที่แตกต่างในการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล 

4.00 
 

0.89 
 

มาก 
 

3. ผู้สอนก าหนดให้ผูเ้รียนตั้งค าถามที่น่าสนใจ
มาอภิปรายในช้ันเรียน 

3.50 0.55 มาก 
 

4. ผู้สอนฝึกให้ผูเ้รียนลงมือท าตามความสนใจ 4.33 0.52 มาก 
5. ผู้สอนสร้างบรรยากาศห้องเรียนให้เตม็ไป

ด้วยกิจกรรมทีห่ลากหลาย 
4.17 

 
0.41 มาก 

 
6. ผู้สอนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนมีส่วนร่วมในการ

สร้างความรู้ผ่านการมสี่วนร่วมในช้ันเรียน 
4.17 0.98 มาก 

 
7. ผู้สอนคอยเดินไปรอบๆ เพื่อตรวจสอบการ

เรียนรู้ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
4.83 0.41 

 
มากที่สุด 

 
8. ผู้สอนมอบหมายให้ผูเ้รียนน าค าถามมาร่วม

กันหาค าตอบในช่วงเวลาเรียน 
3.50 0.55 มาก 

 

9. ผู้สอนให้ผูเ้รียนฝึกตัง้ค าถามที่ส าคัญ
มากกว่าการหาค าตอบ 

3.50 1.05 มาก 
 

10. ผู้สอนให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ในสิ่งที่
ผู้เรียนสนใจ 

4.50 0.55 มากที่สุด 

 
11. 

ด้านวิธีการสอน 
ผู้สอนมอบหมายให้ผูเ้รียนศึกษาเนื้อหาก่อน
เข้าเรียน 

 
4.50 

 

 
0.55 

 

 
มากที่สุด 

12. ผู้สอนบันทกึวิดีโอ/คลิปเสียงในการสอนแต ่ 1.67 1.03 น้อย 
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ข้อ รายการ     (n = 6) X S.D. ความหมาย 
 ละครัง้ เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเตรียมตัว

ก่อนสอบ หรอืส าหรบัผูเ้รียนที่ขาดเรียนเข้า
มาศึกษาเนื้อหาย้อนหลัง 

   

13. ผู้สอนมอบหมายให้ผูเ้รียนดเูนื้อหาบรรยาย
จากสือ่นอกห้องเรียน 

4.33 
 

0.82 มาก 
 

14. ผู้สอนมอบหมายให้ผูเ้รียนฝึกท าโจทย์
การบ้านในห้องเรียน 

4.33 
 

0.52 มาก 
 

15. ผู้สอนใช้เทคโนโลยีสนบัสนุนการเรียนรู้
เพื่อใหผู้้เรียนเกิดกระบวนการเรยีนรู้ด้วย
ตนเอง 

4.50 
 

0.55 
 

มากที่สุด 

16. ผู้สอนสอนวิธีดูและจัดการวีดิทัศน ์ 3.50 1.05 มาก 
17. ผู้สอนมีบทบาทเป็นติวเตอร์ (Tutors) หรือ

โค้ช (Coach) ให้ค าแนะน าในการเรียน 
4.50 

 
0.84 มากที่สุด 

18. ผู้สอนให้เวลาผูเ้รียนปรึกษาปัญหาการเรียน
ในประเด็นต่างๆ 

4.67 0.52 
 

มากที่สุด 

19. ผู้สอนร่วมค้นคว้า เรียนรูร้่วมกบัผูเ้รียน
เพื่อใหเ้กิดความสนทิสนม ช่วยให้ผู้เรียน
กล้าถามค าถาม 

4.50 
 

0.55 
 

มากที่สุด 

20. ผู้สอนก าหนดวิธีการเรียนการสอนเป็นไป
ตามการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล 

3.67 0.82 มาก 
 

21. ผู้สอนเอาใจใสผู่้เรียนที่ต้องการความ
ช่วยเหลือมากทีสุ่ด 

4.67 
 

0.52 มากที่สุด 

 
22. 

ด้านผู้เรยีน 
ผู้เรียนสามารถเลือกสภาพแวดล้อมที่มี
ความแตกต่าง เวลา สถานที่ที่ต้องการ
เรียนรู ้

 
3.67 

 

 
1.21 

 

 
มาก 

 

23. ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เช่น ผู้เรียนสามารถก าหนดเรื่องที่
ตนเองสนใจ เป็นต้น 

4.00 
 

0.63 
 

มาก 
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ข้อ รายการ     (n = 6) X S.D. ความหมาย 
24. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และปฏิบัติงานได้อย่าง

อิสระ 
3.83 

 
0.75 

 
มาก 

 
25. ผู้เรียนมีความกระตือรอืร้นต่อการเรียนรู้ 

และมีการวางแผนในการเตรียมบทเรียน
ล่วงหน้า 

4.00 
 

0.63 
 

มาก 
 

26. ผู้เรียนรวมตัวกันเองเป็นกลุ่มเพื่อเรียนรู้ 4.00 0.00 มาก 
 ร่วมกัน    
27. ผู้เรียนมีทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21 เช่น 

ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม, 
ทักษะด้านการท างานเป็นทีม ทักษะด้าน
การสือ่สารสารสนเทศทกัษะด้าน
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

3.50 
 

0.55 
 

มาก 
 

28. ผู้เรียนสามารถใช้เวลาเรียนซ้ าด้วยวีดิทัศน์
ในทุกที่ทุกเวลาที่ตอ้งการ 

3.00 
 

1.67 
 

ปานกลาง 

 
29. 

ด้านสื่อการเรียนการสอน 
ผู้สอนมีการจัดการเรียนการสอนผ่านสือ่
เทคโนโลยี ICT 

 
3.83 

 

 
1.47 

 

 
มาก 

 
30. ผู้สอนมีการใช้สื่อวิดีโอบันทึกเพื่อการ

บรรยายเนื้อหา 
2.50 

 
1.38 

 
ปานกลาง 

31. ผู้สอนมีการใช้สื่อเว็บไซต์เพื่อให้ผูเ้รียน 4.17 0.75 มาก 
 ศึกษาค้นคว้าในเรื่องที่ตนเองสนใจ    
32. ผู้สอนมีการใช้สื่อออนไลน ์เช่น Youtube, 

ClassStart, Blackboard เป็นต้น เพื่อ
เรียนรู้บทเรียนล่วงหน้า 

3.83 
 

0.75 
 

มาก 
 

33. ผู้สอนมีการใช้สื่อสงัคมออนไลน์ เช่น 
Facebook, Twitter เป็นต้น ในการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัเพื่อนร่วมช้ัน 

4.33 
 

1.63 
 

มาก 
 

34. ผู้สอนมีการใช้สื่ออเิล็กทรอนกิส์ เช่น Blog, 
E-book, E-journal เป็นต้น เพื่อศึกษา 

4.00 
 

0.89 
 

มาก 
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ข้อ รายการ     (n = 6) X S.D. ความหมาย 
 ค้นคว้าเพิ่มเติม    
 
35. 

ด้านการประเมนิผล 
ผู้สอนประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจรงิ 

 
4.50 

 
0.55 

 
มากที่สุด 

36. ผู้สอนประเมินการเรียนรู้ก่อนเรียน 4.50 1.38 มากที่สุด 
37. ผู้สอนประเมินการเรียนรู้ระหว่างเรียน 4.33 0.82 มาก 
38. ผู้สอนประเมินการเรียนรู้หลังเรียน 4.50 0.55 มากที่สุด 
39. ผู้สอนให้ผลตอบกลับทันที (Feedback) 4.50 0.55 มากที่สุด 
40. ผู้เรียนสะท้อนผลที่ได้จากการเรียนรู้ 4.33 0.52 มาก 
 
 1.3 ความต้องการของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตร
ศิลปศึกษา 
 1.3.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ผู้เรียนทีล่งเรียนในรายวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา จ านวน 120 คน ส่วน 
ใหญ่เป็นเพศหญงิ 82 คน (ร้อยละ 68.3) และเป็นเพศชาย 38 คน (ร้อยละ 31.7) มีอายุ 21 ปี 56 
คน (ร้อยละ 46.7) รองลงมาคือ มีอายุ 20 ปี 23 คน (ร้อยละ 19.2) มีอายุ 19 ปี 22 คน (ร้อยละ 
18.3) มีอายุ 22 ปี 10 คน (ร้อยละ 8.3) และมอีายุ 18 ปี 9 คน (ร้อยละ 7.5)  ศึกษาใน
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 35 คน (ร้อยละ 29.2) รองลงมาคือมหาวิทยาลัย
บูรพา 30 คน (ร้อยละ 25) มหาวิทยาลัยขอนแก่น 29 คน (ร้อยละ 24.2) และจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 26 คน (ร้อยละ 21.7)  ผู้เรียนที่ลงเรียนในรายวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตร
ศิลปศึกษาส่วนใหญ่ศึกษาอยู่ช้ันปีที ่3 65 คน (ร้อยละ 54.1) รองลงมาคือ ศึกษาอยู่ช้ันปีที ่2 29 คน 
(ร้อยละ 24.2) และศึกษาอยู่ช้ันปีที ่1 26 คน (ร้อยละ 21.7)  ผู้เรียนที่ลงเรียนในรายวิชา 
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษาส่วนใหญ่ใช้เครื่องมือในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และแสดง
ความคิดเห็นโดยใช้ Line 114 คน (ร้อยละ 53.3) ใช้ Twitter 57 คน (ร้อยละ 26.6) ใช้ Facebook 
28 คน (ร้อยละ 13.1)  ใช้ WhatsApp 13 คน (ร้อยละ 6.1) และใช้ Instagram 2 คน (ร้อยละ 0.9)  
ตามล าดับ รายละเอียดแสดงไว้ในตารางที่ 8 
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ตารางที่ 8  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามความต้องการต่อการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา 
ข้อ ข้อมูลท่ัวไป          (n = 120) จ านวน ร้อยละ 
1. เพศ       

     1.1  ชาย          
     1.2  หญงิ 

 
38 
82 

 
31.7 
68.3 

2. อายุ          
     2.1   18 ป ี     
     2.2   19 ปี       
 2.3   20 ปี        
 2.4   21 ป ี
     2.5   22 ป ี
     2.6   23 ป ี

 
9 
22 
23 
56 
10 
- 

 
7.5 
18.3 
19.2 
46.7 
8.3 
- 

3. สถานศึกษา      
     3.1   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
     3.2   มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
     3.3   มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขต 
            ปัตตานี 
     3.4   มหาวิทยาลัยบูรพา 

 
26 
29 
35 
 

30 

 
21.7 
24.2 
29.2 

 
25.0 

4. ช้ันปี 
     4.1   ช้ันปีที่ 1 
     4.2   ช้ันปีที่ 2 
     4.3   ช้ันปีที่ 3 

 
26 
29 
65 

 
21.7 
24.2 
54.1 

      4.4   ช้ันปีที่ 4 
     4.5   ช้ันปีที่ 5 

- 
- 

- 
- 

5. เครื่องมือที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ 
แสดงความคิดเห็น (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
     5.1   Line  
     5.2   Facebook  
     5.3   Twitter 

 
 

114 
28 
57 

 
 

53.3 
13.1 
26.6 
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ข้อ ข้อมูลท่ัวไป          (n = 120) จ านวน ร้อยละ 
     5.4   Instagram 
     5.5   WhatsApp 

2 
13 

.9 
6.1 

 
  1.3.2 ความต้องการของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิใน
หลักสูตรศิลปศึกษา ด้าน ใน 4 ด้าน ดังต่อไปนี้ 1) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 2) ด้านวิธีการสอน 
3) ด้านสื่อการเรียนการสอน และ 4) ด้านการประเมินผล 

 1) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้เรียนมีความเห็นว่า ในปัจจุบันการจัดการ
เรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา ผูส้อนมีกิจกรรมกระตุ้นการแสดงออกอย่าง
สร้างสรรค์ของผู้เรียน (X̄ = 3.89) รองลงมา คือ ผู้สอนมกีารสง่เสริมให้ผูเ้รียนสามารถสร้างนวัตกรรม
ได้ด้วยตนเอง (X̄ = 3.80) และผูส้อนมีการสร้างบรรยากาศห้องเรียนให้เตม็ไปด้วยกิจกรรมที่
หลากหลาย (X̄ = 3.73) ตามล าดับ ในขณะทีผู่้เรียนมีความต้องการให้มีการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษาโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน ในภาพรวมอยู่ในระดบั
เห็นด้วยมาก (X̄ = 3.98) เมื่อพจิารณาเป็นรายข้อพบว่า ผู้เรียนมีความต้องการให้จัดการเรียนการ
สอนเพือ่สง่เสรมิใหผู้้เรียนสามารถสร้างนวัตกรรมได้ด้วยตนเองมากทีสุ่ด (X̄ = 4.27) รองลงมา คือ 
ผู้สอนควรให้ผูเ้รียนตัง้ค าถามที่น่าสนใจมาอภิปรายในช้ันเรยีน และผู้สอนควรมีกจิกรรมกระตุ้นการ
แสดงออกอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน (X̄ = 4.19) และผูเ้รียนต้องการมีส่วนร่วมในการก าหนด
กิจกรรมการเรียนการสอน (X̄ = 4.00) ตามล าดับ รายละเอียดแสดงไว้ในตารางที่ 9 
 
ตารางที่ 9  ความต้องการของผูเ้รียนเกี่ยวกบัการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตร
ศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

ข้อ รายการ     (n = 120) 
สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
X̄  S.D. X̄  S.D. 

 
1. 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
ผู้เรียนได้รับมอบหมายให้ดูวีดิโอ
บทเรียนก่อนเข้าเรียน 

 
3.11 

 

 
1.11 

 

 
3.89 

 

 
0.97 

 
2. ผู้เรียนตั้งค าถามที่น่าสนใจมาอภิปราย

ในช้ันเรียน 
3.00 

 
1.00 

 
4.19 

 
0.92 

 
3. ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายผลงาน 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึง่กันและกัน 
3.19 

 
0.97 

 
3.81 

 
0.93 
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ข้อ รายการ     (n = 120) 
สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
X̄  S.D. X̄  S.D. 

4. ผู้สอนสร้างบรรยากาศห้องเรียนให้เตม็
ไปด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย 

3.73 
 

0.97 
 

3.69 
 

0.91 
 

5. ผู้เรียนท างานกลุ่มเพื่อระดมความคิด 3.14 1.13 3.79 1.09 
6. ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการก าหนดกจิกรรม

การเรียนการสอน 
3.63 

 
0.93 

 
4.00 

 
0.94 

 
7. ผู้สอนมีกจิกรรมกระตุ้นการแสดงออก

อย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
3.89 

 
0.93 

 
4.19 

 
0.88 

 
8. ผู้สอนส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถสร้าง

นวัตกรรมได้ด้วยตนเอง 
3.80 

 
0.89 

 
4.27 

 
0.81 

 
รวม 3.44 0.65 3.98 0.69 

 
2) ด้านวิธีการสอน ผู้เรียนมีความเห็นว่า ในปัจจุบันการจัดการเรียนการสอน 

คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา ผู้สอนใหผู้้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นบทเรียนผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์ (X̄ = 3.95) รองลงมา คือ ผูส้อนใหผู้้เรียนใช้เทคโนโลยีมาสนับสนุนใหเ้กิดกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง (X̄ = 3.93) และผูส้อนมีการก าหนดวิธีการเรียนการสอนเป็นไปตามการเรียนรู้ของ
แต่ละบุคคล  (X̄ = 3.68) ตามล าดับ ในขณะที่ผูเ้รียนมีความต้องการให้มีการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษาโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน ในภาพรวมอยู่ในระดบั
เห็นด้วยมาก (X̄ = 4.13) เมื่อพจิารณาเป็นรายข้อพบว่า ผู้เรียนมีความต้องการให้จัดการเรียนการ
สอนโดยใหผู้้เรียนดูเนือ้หาบรรยายจากสื่อนอกห้องเรียน (X̄ = 4.36) รองลงมา คือ ผู้เรียนต้องการ
ค้นคว้าหาความรู้ผ่านสื่อออนไลน์ตามความสนใจของตนเอง (X̄ = 4.31) และผูส้อนควรก าหนดและ
วิธีการเรียนการสอนเป็นไปตามการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล (X̄ = 4.23) ตามล าดับ รายละเอียดแสดง
ไว้ในตารางที่ 10 
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ตารางที่ 10  ความต้องการของผูเ้รียนเกี่ยวกบัการจัดการเรยีนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ด้านวิธีการสอน 

ข้อ รายการ     (n = 120) 
สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
X̄  S.D. X̄  S.D. 

 
1. 

ด้านวิธีการสอน 
ผู้เรียนดูเนื้อหาบรรยายจากสื่อนอก
ห้องเรียน 

 
3.63 

 

 
0.92 

 

 
4.36 

 

 
0.75 

 
2. ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นบทเรียน

ผ่านสื่อสังคมออนไลน ์
3.95 

 
0.89 

 
4.03 

 
0.89 

 
3. ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้ผ่านสื่อ

ออนไลน์ตามความสนใจของตนเอง 
3.61 

 
0.98 

 
4.31 

 
0.81 

 
4. ผู้เรียนท าการบ้านในหอ้งเรียน  3.51 1.04 3.65 1.17 
5. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีมาสนับสนุนใหเ้กิด 3.93 0.80 4.16 0.86 
 กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง     

6. ผู้สอนก าหนดและวิธีการเรียนการสอน
เป็นไปตามการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล 

3.68 
 

0.91 
 

4.23 
 

0.84 
 

7. ผู้เรียนสามารถเลือกสภาพแวดล้อมที่มี
ความแตกต่าง เวลา สถานที่ที่ต้องการ
เรียนรู ้

3.48 
 

1.01 
 

4.08 
 

0.99 
 

8. ผู้เรียนบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เช่น ผู้เรียนสามารถก าหนดเรื่อง
ที่ตนเองสนใจ เป็นต้น 

3.53 
 

0.95 
 

4.22 
 

0.92 
 

รวม 3.66 0.60 4.13 0.60 
 
3) ด้านสื่อการเรียนการสอน ผู้เรียนมีความเห็นว่า ในปัจจุบนัการจัดการเรียน 

การสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา ผูส้อนใช้สื่อเว็บไซตเ์พื่อใหผู้เ้รียนศึกษาค้นคว้าใน
เรื่องที่ตนเองสนใจ (X̄ = 4.08) รองลงมา คือ ผูเ้รียนใช้สือ่สงัคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter 
เป็นต้น ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้สอนกับผู้เรยีนและระหว่างผู้เรียนกับเพื่อนร่วมช้ัน 
(X̄ = 3.94) และผู้สอนเปิดโอกาสใหผู้้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยี ICT 
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(X̄ = 3.91) ตามล าดับ ในขณะทีผู่้เรียนมีความต้องการใหม้ีการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษาโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัดา้น ในภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 
(X̄ =  4.21) เมื่อพจิารณาเป็นรายข้อพบว่า ผู้เรียนต้องการใหผู้้สอนมีสือ่ทีส่ามารถใหผู้เ้รียนดหูรือ
ทบทวนได้ตลอดเวลาที่ต้องการมากทีสุ่ด (X̄ =  4.33) รองลงมา คือ ผู้เรียนต้องการใช้ระบบจัดการ
เรียนรู ้เช่น Blackboard, ClassStart, เป็นต้น เพื่อเรียนรู้บทเรียนล่วงหน้า (X̄ = 4.32) และผู้เรียนมี
ความต้องการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter เป็นต้น ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กับเพือ่นร่วมช้ัน (X̄ = 4.31)  ตามล าดับ รายละเอียดแสดงไว้ในตารางที่ 11 
 
ตารางที่ 11  ความต้องการของผูเ้รียนเกี่ยวกบัการจัดการเรยีนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ด้านสือ่การเรียนการสอน 

ข้อ รายการ     (n = 120) 
สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
X̄  S.D. X̄  S.D. 

 
1. 

ด้านสื่อการเรียนการสอน 
ผู้สอนมีการน าสื่อมาใช้ประกอบการ
เรียนสอดคล้องกบัเนื้อหา 

 
3.70 

 

 
0.90 

 

 
4.30 

 

 
0.87 

 
2. ผู้สอนจัดการเรียนการสอนผ่านสือ่

เทคโนโลยี ICT 
3.85 

 
0.87 

 
4.18 

 
0.81 

 
3. ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาด้วยตนเอง

ผ่านเทคโนโลยี ICT 
3.91 

 
0.82 

 
4.26 

 
0.75 

 
4. ผู้สอนใช้สื่อวิดีโอบันทึกเพื่อการ

บรรยายเนื้อหา 
3.30 

 
1.10 

 
3.85 

 
1.01 

 
5. ผู้สอนมีสือ่ทีส่ามารถใหผู้เ้รียนดหูรือ

ทบทวนได้ตลอดเวลาที่ต้องการ 
3.76 

 
0.96 

 
4.33 

 
0.79 

 
6. ผู้สอนใช้สื่อเว็บไซต์เพื่อให้ผูเ้รียนศึกษา

ค้นคว้าในเรื่องที่ตนเองสนใจ 
4.08 

 
0.82 

 
4.27 

 
0.82 

 
7. ผู้เรียนใช้ระบบจัดการเรียนรู ้เช่น 

Blackboard, ClassStart, เป็นต้น เพือ่
เรียนรู้บทเรียนล่วงหน้า 

3.84 
 

1.05 
 

4.32 
 

0.76 
 

8. ผู้เรียนใช้สื่อสังคมออนไลน์ เช่น 
Facebook, Twitter เป็นต้น ในการ 

3.94 
 

0.96 
 

4.31 
 

0.75 
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ข้อ รายการ     (n = 120) 
สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
X̄  S.D. X̄  S.D. 

 แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัเพื่อนร่วม
ช้ัน 

    

9. ผู้เรียนการใช้สื่ออิเล็กทรอนกิส์ เช่น 
Blog,   E-book, E-journal เป็นต้น 
เพื่อศึกษาค้นคว้าเพิ่มเตมิ 

3.52 
 

1.15 
 

4.06 
 

0.99 
 

รวม 3.77 0.64 4.21 0.57 
 

4) ด้านการประเมินผล ผู้เรียนมีความเห็นว่า ในปัจจุบันการจัดการเรียนการ 
สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา ผู้สอนมีการมอบหมายใหผู้้เรียนท าอย่างสม่ าเสมอ 
(4.17) รองลงมา คือ ผู้สอนติดตามการท างานและส่งงานทีม่อบหมายของผู้เรียน (4.11) ผู้สอนตรวจ
ให้คะแนนการสอบ และสามารถตรวจสอบได้เมื่อมีข้อสงสัย (4.06) ตามล าดับ ในขณะที่ผูเ้รียนมีความ
ต้องการให้มีการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษาโดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้าน ในภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก (4.10) เมื่อพจิารณาเป็นรายข้อพบว่า มีความ
ต้องการให้จัดการเรียนการสอนโดยผูส้อนควรติดตามการท างานและส่งงานที่มอบหมายของผู้เรียน
มากที่สุด (4.26) รองลงมา คือ ผู้เรียนตอ้งการใหผู้้สอนตรวจให้คะแนนการสอบ และสามารถ
ตรวจสอบได้เมือ่มีข้อสงสัย (4.23) และผู้สอนควรมีเกณฑ์การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมตาม 
(4.12 ) ล าดับ รายละเอียดแสดงไว้ในตารางที่ 12 
 
ตารางที่ 12  ความต้องการของผูเ้รียนเกี่ยวกบัการจัดการเรยีนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ด้านการวัดและประเมินผล 

ข้อ รายการ     (n = 120) 
สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
X̄  S.D. X̄  S.D. 

 
1. 

ด้านการวัดและประเมินผล 
ผู้สอนมีการมอบหมายให้ผูเ้รียนท า
อย่างสม่ าเสมอ 

 
4.17 

 

 
0.84 

 

 
4.03 

 

 
1.00 

 
2. ผู้สอนติดตามการท างานและสง่งานที่

มอบหมายของผู้เรียน 
4.11 

 
0.89 

 
4.26 

 
0.84 

 
3. ผู้สอนตรวจให้คะแนนการสอบ และ 4.06 0.86 4.23 0.91 
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ข้อ รายการ     (n = 120) 
สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
X̄  S.D. X̄  S.D. 

 สามารถตรวจสอบได้เมื่อมีข้อสงสัย     

4. ข้อสอบมีความยากง่ายเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

3.85 
 

0.81 
 

4.08 
 

0.88 
 

5. ผู้สอนมีเกณฑ์การวัดและประเมินผลมี 3.87 0.82 4.12 0.92 

 ความเหมาะสม     
6. ผู้สอนมีการวัดผลการเรียนรู้ระหว่าง

สอน เช่น ตั้งค าถาม แบบทดสอบยอ่ย 
3.69 

 
0.91 

 
3.90 

 
0.98 

 
รวม 3.96 0.65 4.10 0.70 

 
 การจัดการเรยีนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศลิปศึกษา โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้าน  

ด้านทัศนคติทั่วไป  
 ประเด็นที่ 1 ธรรมชาติของวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสตูรศิลปศึกษา 

ผู้สอนคอมพิวเตอร์ในหลักสูตรศิลปศึกษาทัง้หมด มีความเหน็ว่าธรรมชาติของวิชา
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา เป็นวิชาที่ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการท างาน ที่ควร
ตระหนักใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในหลักการ ทฤษฎีคอมพิวเตอรก์ราฟกิ และฝกึทักษะปฏิบัติ 
เพื่อใหผู้้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการปฏิบตัิโปรแกรมประยกุต์เพื่อการออกแบบและ
การสร้างสรรค์งานกราฟิกส าหรับครู  

ประเด็นที่ 2 ประโยชน์ของห้องเรียนกลับด้านทีม่ีต่อผูส้อนและผูเ้รียน  
ผู้สอนคอมพิวเตอร์ในหลักสูตรศิลปศึกษาทัง้หมด มีความเหน็ว่ามีประโยชน์กบัผูส้อนด้านการ

มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน สามารถเข้าใจและรูจ้ักผู้เรียนมากขึน้เพื่อช่วยในการเสรมิการพัฒนาการ
ทางการเรียนและประหยัดเวลาในการให้ผูเ้รียนสามารถท าความเข้าใจเนื้อหาล่วงหน้าด้วยตนเอง มี
ประโยชน์กบัผูเ้รียนด้านการส่งเสริมใหม้ีทักษะสืบค้น มีความกระตือรือร้นและสามารถแก้ปญัหาได้
ด้วยตนเอง ส่งเสริมให้ผูเ้รียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน มกีารพัฒนาความก้าวหน้าในการเรียนตาม
ความสามารถของตนเองเพื่อเกิดทกัษะการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และทักษะการคิดวิเคราะห์  
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1.3.2 ด้านองค์ประกอบการสอนในระดบัอุดมศึกษา 5 ด้าน 
  1) ด้านการก าหนดจุดประสงค์  

ผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิก มีความเห็นว่า ควรก าหนดวัตถุประสงค์ใหผู้้เรียนสามารถ 
อธิบายถึงทฤษฎีหลกัการท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอรก์ราฟิกได้ มีความรู้ความเข้าใจในการน า
ความรู้ทางคอมพิวเตอรก์ราฟกิไปประยุกต์ใช้กับปัญหาจริงได้ รู้จักการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก
ในการออกแบบรวมถึงการน าเสนอภาพกราฟิก รวมทัง้สามารถวิเคราะหป์ัญหา สร้างขั้นตอนการ
ท างาน ให้ผูเ้รียนสามารถพัฒนาการฝกึทักษะและการปฏิบตัิงานเพื่อให้เกิดความเช่ียวชาญ เพื่อ
สามารถทีจ่ะสร้างสรรค์งานออกแบบกราฟิกได้อย่างมีประสทิธิภาพและมีรปูแบบที่เหมาะสม  

2) ด้านเนื้อหารายวิชา  
ผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิก มีความเห็นว่า ควรเปิดโอกาสใหผู้้เรียนมสี่วน 

ร่วมในการก าหนดเนือ้หาในการเรียนรู้ เพือ่ให้ผู้เรียนสามารถเป็นผูจ้ัดเนือ้หาใหเ้หมาะสมกบัสภาพ
ความต้องการและความสนใจของผู้เรียน เพราะผูเ้รียนทีม่ีใจรักทีจ่ะศึกษาค้นคว้าตามความต้องการจะ
เกิดการศึกษาต่อเนื่องและมีแรงกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้อยากเห็นอยากเรียนรู้อย่างไม่สิ้นสุด ซึ่งจะ
น าไปสู่การเป็นผูเ้รียนรู้ตลอดชีวิต รวมทั้งให้ความส าคัญกับบริบทเนื้อหาใหม้ีความเหมาะสมกบัวัย
ของการเรียนรู้ของผู้เรียน ไม่ยากจนผู้เรียนไม่อยากที่จะปฏิบัติงานหรือไมง่่ายจนผู้เรียนไม่ให้
ความส าคัญกับเนื้อหา  

  3) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
 จากการส ารวจสภาพปัจจุบันด้านกจิกรรมการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิ

ในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน พบว่า ผู้สอนมีการช้ีแจงให้ผูเ้รียนเข้าใจใน
จุดมุ่งหมาย วิธีการเรียนการสอน ระเบียบกตกิาข้อตกลงต่างๆ ในการเรียนเพื่อใหผู้้เรียนทราบอย่าง
ละเอียดชัดเจนและผูส้อนคอยเดินไปรอบๆ ห้องเรียนเพื่อตรวจสอบการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็น
รายบุคคล ซึง่จากการสังเกตการสอนพบว่า บรรยากาศการจัดกิจกรรมในช้ันเรียนเป็นไปด้วยความ
อบอุ่นเป็นกันเอง ไม่มีความตึงเครียด มีการชมเชยใหก้ าลงัใจ แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นซึง่กันและ
กัน คอยให้ค าแนะน าขณะผู้เรียนก าลงัปฏิบัตงิาน ในส่วนการแสดงออกของผูเ้รียนแสดงใหเ้ห็นถึง
ความตั้งใจและสนุกสนาน มีส่วนร่วมในการตั้งค าถามถึงข้อสงสัยรวมทั้งการตอบค าถาม และ
แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นร่วมกันภายในช้ันเรียน และจากการสัมภาษณ์ผู้สอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา พบว่า การจัดการเรียนการสอนควรให้ความส าคัญกบัการเรียนรู้ด้วย
ตนเองตามที่ผูเ้รียนสนใจ เปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ฝึกทักษะจากการปฏิบัติงานด้วยตนเองตามความ
ถนัดของแต่ละบุคคล เนื่องจากผูเ้รียนแต่ละคนมีความแตกต่างด้านความสามารถในการเรียนรู้ วิธีการ
เรียนรู ้และเจตคติ ฯลฯ น าเอาประสบการณ์ของตนเองมาใช้ในการเรียนรู้  ผู้สอนควรพูดสรุป
แนวความคิดให้กับผู้เรียนก่อนที่จะน าเข้าสู่การท ากจิกรรมและผูส้อนควรก าหนดโจทย์ใหม้ีความ
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เหมาะสมกับความสามารถของผูเ้รียน เพือ่ใหผู้้เรียนเห็นความส าคัญกบัการปฏิบัตงิาน สามารถฝึก
ทักษะปฏิบัตงิานได้ส าเร็จมีประสทิธิภาพ รวมทั้งการสร้างบรรยากาศห้องเรียนให้เต็มไปด้วยกิจกรรม
ที่หลากหลาย เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ผ่านการมสี่วนร่วมในช้ันเรียน โดยการ
เรียนในช้ันเรียนจะเน้นการสบืค้นข้อมูลกับเพื่อนร่วมช้ันเรียนโดยมีผูส้อนคอยให้ค าแนะน า  ซึ่งจะ
น าไปสู่กระบวนการสร้างนวัตกรรม การสร้างนวัตกรรมตามความสามารถของแตล่ะบุคคลที่มี
กระบวนการจากการค้นคว้าเทคนิควิธีการที่แตกต่างหลากหลาย ซึ่งจากผลการส ารวจความต้องการ
ของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา ที่พบว่า ผู้เรียนมี
ความต้องการใหผู้ส้อนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อใหผู้้เรียนสามารถทีจ่ะสร้างนวัตกรรมได้ด้วย
ตนเอง เพือ่ที่จะสามารถน าไปถ่ายทอดได้อย่างมีประสทิธิภาพ จึงควรมีขั้นตอนในการสง่เสรมิการ
สร้างนวัตกรรมของผู้เรียน ดังนี้  (1) การเตรียมความพร้อมการสร้างนวัตกรรม (2) การก าหนดหัวข้อ 
(3) การรวบรวมและวิเคราะหส์ังเคราะห์ข้อมูล (4) การวางแผนสร้างนวัตกรรม (5) การเลือก
เทคโนโลยีในการสร้างนวัตกรรม (6) การด าเนินการสร้างผลงานนวัตกรรม (7) การทดลองใช้ผลงาน
นวัตกรรม (8) การน าเสนอผลงานนวัตกรรม และ (9) การประเมินผล 

  4) ด้านสื่อการเรียนการสอน  
  จากการส ารวจสภาพปัจจุบันด้านสื่อการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน

หลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน พบว่า ผู้สอนมกีารใช้สื่อสังคมออนไลน์ เช่น 
Facebook, Twitter เป็นต้น เพื่อใช้ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียนและ
ระหว่างผู้เรียนกบัเพือ่นร่วมช้ัน จากการสมัภาษณ์และการสงัเกตการสอนผูส้อนคอมพิวเตอรก์ราฟกิ
ในหลักสูตรศิลปศึกษา พบว่า มีการใช้สื่ออเิลก็ทรอนิกส์ เช่น สื่อเว็บไซต์ สือ่ Youtube ในลักษณะ
ของ Video Tutorial รวมทั้งการใช้สื่อออนไลน์ประเภทการจัดการความรู้ (Learning Management 
System) เพื่ออ านวยความสะดวกให้แกผู่้สอนและผู้เรียนในการติดต่อสือ่สาร และการเข้าถึงเนื้อหา 
กิจกรรมการเรียนการสอนต่างๆ ผ่านระบบออนไลน์ เพือ่ใหผู้้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ โดยมีสือ่ที่
น่าสนใจชักจงูผูเ้รียนเข้ามาสู่บทเรียน เพื่อใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้ท าความเข้าใจเนื้อหาบทเรียน
ล่วงหน้าได้ ซึ่งจากผลการส ารวจความต้องการของผูเ้รียนในการจัดการเรียนการสอน 
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา ที่พบว่า ผูเ้รียนมคีวามต้องการใหผู้ส้อนมีการท าสื่อที่
สามารถให้ผูเ้รียนเข้าไปศึกษาและทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลาที่ต้องการ 

5) ด้านการวัดและประเมินผล  
จากการส ารวจสภาพปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน 

หลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ด้านการวัดและประเมินผล พบว่า ผูส้อนมกีาร
ประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริงโดยวัดประเมินผลผู้เรียนกอ่นและหลังการเรียนรู้ รวมทัง้มีการใหผ้ล
ตอบกลบั (Feedback) แก่ผู้เรียนทันที ซึ่งจากการสัมภาษณ์ผู้สอน ให้ความเห็นว่า ควรประเมินโดย
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การให้การตอบกลบัแกผู่้เรียนในทันทเีพื่อใหผู้เ้รียนสามารถท าความเข้าใจได้อย่างถูกต้องชัดเจน และ
ควรวัดความรู้ความเข้าใจของผูเ้รียนโดยการให้ผูเ้รียนเขียนสรปุองค์ความรูท้ี่ได้หลงัเรียน โดยการ
น าเสนอผลงานที่ควรดูโดยรวมทั้งความถูกต้องเหมาะสม ความสวยงามและพฤติกรรมในการ
ปฏิบัติงานภายในช้ันเรียน ในขณะที่ผลการส ารวจความต้องการของผู้เรียนในการจัดการเรียนการ
สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา พบว่าผู้เรียนมีความต้องการให้ผูส้อนติดตามการ
ท างานและติดตามการส่งงานที่ผูเ้รียนไดร้ับมอบหมายอย่างสม่ าเสมอ 
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ตอนที่ 2  การศึกษาในรายวิชาที่เป็นแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) ในการน าวิธีการสอนแบบ
ห้องเรียนกลบัด้านมาใช้  

 ผู้วิจัยได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนโดยโดยการน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ใน
รายวิชาที่เป็นแนวปฏิบัติที่ดี (Best Practice) จากการเลือกสุ่มตัวอย่างแบบลูกโซจ่ากผู้เช่ียวชาญที่มี
ประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน 2 ปีข้ึนไป และมีช่ือเสียง
เป็นที่ยอมรบั โดยการใช้แบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structural Information) ซึ่งผูเ้ช่ียวชาญ
ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน จ านวน 10 ท่าน 
1. ข้อมูลทั่วไปของผู้ใหส้ัมภาษณ์ 

ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านจ านวน 10 คน 
เป็นเพศชาย 6 คน (ร้อยละ 60) และเป็นเพศหญิง 4 คน (รอ้ยละ 40) ตามล าดับ มีอายุระหว่าง 36-
46 ปี 5 คน (ร้อยละ 50) รองลงมาคือ มีอายุระหว่าง 47-57 ปี 4 คน (ร้อยละ 40) และมีอายุระหว่าง 
58-68 ปี 1 คน (ร้อยละ 10) ผู้เช่ียวชาญทั้งหมดส าเรจ็การศึกษาในระดับปริญญาเอก 10 คน (ร้อยละ 
100) มีประสบการณ์การสอนช่วงระหว่าง 11-20 ปี 8 คน (ร้อยละ 80) รองลงมาคือ มปีระสบการณ์
การสอนช่วงระหว่าง 21-30 ปี 1 คน (ร้อยละ 10) และมปีระสบการณ์การสอนช่วงระหว่าง 31-40 ปี 
1 คน (ร้อยละ 10) มีประสบการณ์ด้านการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 2 ปี 8 คน (ร้อยละ 
80) และมีประสบการณ์ด้านการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 3 ปี 2 คน (ร้อยละ 20) 
รายละเอียดแสดงไว้ในตารางที่ 13 

 
ตารางที่ 13  ข้อมูลทั่วไปของผูเ้ช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้าน 
ข้อ ข้อมูลท่ัวไป          (n = 10) จ านวน ร้อยละ 
1. เพศ       

     1.1  ชาย          
     1.2  หญงิ 

 
6 
4 

 
60 
40 

2. อายุ          
     2.1   25 – 35 ป ี     
     2.2   36 – 46 ป ี    
 2.3   47 – 57 ป ี    
 2.4   58 – 68 ป ี  

 
- 
5 
4 
1 

 
- 
50 
40 
10 

    



 
 

 

124 

ข้อ ข้อมูลท่ัวไป          (n = 10) จ านวน ร้อยละ 
3. วุฒิการศึกษา      

     3.1   ต่ ากว่าปริญญาตรี                                                                                                 
     3.2   ปริญญาตรี                                                                                           
     3.3   ปริญญาโท 
     3.4   ปริญญาเอก                                                                                      

 
- 
- 
- 
10 

 
- 
- 
- 
100 

4. ประสบการณ์ด้านการสอน 
     4.1   1 - 10 ป ี
     4.2   11 - 20 ป ี
     4.3   21 - 30 ป ี
     4.4   31 - 40 ป ี

 
- 
8 
1 
1 

 
- 
80 
10 
10 

5. ประสบการณ์ด้านการสอนโดยใช้แนวคิด          
ห้องเรียนกลบัด้าน                     
     5.1    1 ป ี        
     5.2    2 ป ี         
     5.3    3 ป ี                                                                                                 
     5.4    4 ป ี                                                                                                                                                   

 
 
- 
8 
2 
- 

 
 
- 
80 
20 
- 

 
2. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน 
  2.1 ด้านความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 

  ประเด็นที่ 1 ลักษณะการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบั 
ด้านผู้เช่ียวชาญทั้งหมดให้ความเห็นว่า ส่วนของเนือ้หาบทเรยีนจะอยู่ในส่วนของ Online ให้ผู้เรียน
ศึกษาล่วงหน้าจากนอกช้ันเรียน ทดสอบความรู้ความเข้าใจที่ผู้เรียนได้ไปศึกษามาผ่านการประเมิน
ด้วนการถามตอบในช้ันเรียน (5W1H = Who ใคร, What ท าอะไร, Where ที่ไหน, When เมื่อไหร,่ 
Why ท าไม และ How อย่างไร)  หรือการใช้โปรแกรม Kahoot หรือโปรแกรมอื่นๆ ที่สามารถดึงดูด
ความน่าสนใจและสร้างบรรยากาศที่สนกุสนานให้กับผู้เรียน และเป็นการทดสอบก่อนเข้าเรียนเพื่อวัด
ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนช่วงก่อนการเรียน 
  ประเด็นที่ 2 ความเหมาะสมกบับริบทการน าแนวคิดห้องเรยีนกลับด้านมาใช้กับการ
จัดการเรียนการสอน ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่า  ผู้สอนสามารถเข้าถึงผูเ้รียนและสามารถทราบได้ว่า
ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในบทเรียนมากน้อยเพียงใด เนื่องจากเมื่อผู้เรียนเกิดปัญหา ผูส้อนท าหน้า
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เป็นโค้ช (Coach) สามารถให้ค าแนะน าได้ทันที การใหผู้้เรียนได้ศึกษาบทเรียนล่วงหน้าจากนอกช้ัน
เรียนท าให้ผูส้อนมเีวลาในการท ากจิกรรมภายในช้ันเรียน และสามารถมเีวลาในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
เพิ่มมากขึ้น ผู้เรียนสามารถทีจ่ะเลือกใช้เทคโนโลยีที่ตนเองม ีมาใช้ในการสืบค้นข้อมลูได้ตามความ
ต้องการได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว เหมาะสมในด้านบรบิทของความสามารถในการท าความเข้าใจกับ
ความรู้ของผูเ้รียน  
  2.2 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
  ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่า องค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้าน ประกอบด้วย (1) ผู้สอน ท าหน้าที่เป็นผู้ให้ค าแนะน าการเรียนรู้หรือให้ค าปรึกษา
เมื่อผู้เรียนมีปญัหา (2) ผู้เรียน สามารถมีความอิสระในการเลือกวิธีการที่หลากหลายในการเรียนรู้ (3) 
เทคโนโลยีการเรียนรู้หรือแหลง่การเรียนรู้ การให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้กจิกรรมจากสื่อทีม่ีความ
หลากหลายประเภท เช่น การใช้สือ่วีดิทัศน์ การใช้เว็บไซต์ การใช้สื่อสังคมออนไลน์ ฯลฯ เพือ่ผูเ้รียน
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองจากสื่อที่ได้เรียนรู้ สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างมีความหมาย
และสามารถทีจ่ะประยุกต์ใช้ความรูห้รือแก้ปัญหาได้อย่างมปีระสิทธิภาพ ซึ่งข้ันตอนการด าเนินการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน (1) ข้ันก่อนเรียน ผู้สอนควรเตรียมสือ่บทเรียน
จาก หนังสือ บทเรียนวีดิทัศน์ เพื่ออัพโหลดลงระบบจัดการเรียนรู้ ใหผู้้เรียนได้ศึกษาบทเรียนล่วงหน้า
ก่อนเข้าเรียน (2) ข้ันระหว่างสอน ใช้การถาม-ตอบ (5W1H) และร่วมกันอภิปรายกันภายในช้ันเรียน 
(3) ข้ันสรปุการเรียน ใหผู้้เรียนสรปุองค์ความรูท้ี่ได้จากการเรียน น าเสนอภายในหอ้งเรียน ผูส้อนเสริม
ความรู้ในส่วนที่ผูเ้รียนเข้าใจไม่ครบถ้วน และ (4) ข้ันหลังการเข้าช้ันเรียน เปิดช่องทางในการ
ติดต่อสื่อสาร เพื่อให้ผูเ้รียนสอบถามเพิม่เตมิในส่วนที่ไมเ่ข้าใจ 
   2.3 สื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรยีนกลับด้าน 
  สื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ควรใช้ 
การใช้ระบบจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) เพื่ออ านวยความสะดวกผู้สอนในการ
น าเนื้อหาหรือบทเรียนออนไลน์ สื่อวิดิทัศน์ข้ึนเว็บไซต์เพือ่ให้ผูเ้รียนสามารถเข้าถึงเนื้อหา สื่อการสอน
หรือกิจกรรมต่างๆ ได้ผ่านเว็บ สะดวกต่อผูส้อนต่อการเกบ็บนัทึกข้อมลูกิจกรรมการเรียนของผู้เรียน
ไว้ในระบบเพื่อทีผู่้สอนสามารถน าไปวิเคราะห์ ติดตามและประเมินผลการเรียนการสอนในรายวิชาน้ัน
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสื่อวีดิทัศน์ที่เหมาะสม ผูส้อนควรทีจ่ะเป็นผู้คัดเลือกคัดกรองแหล่งทีม่าด้วย
ตนเอง มีความยาว 3-5 นาที เพื่อมอบหมายให้ผูเ้รียนสามารถศึกษาเนื้อหาล่วงหน้าจากนอกช้ันเรียน 
นอกจากนีก้ารใช้สื่อสังคมออนไลนซ์ึ่งเป็นอีกช่องทางหนึ่งในการติดต่อสือ่สารแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหว่างผู้สอนกับผูเ้รียน  
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  2.4 การส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถสร้างนวัตกรรมได้ 
  ผู้เช่ียวชาญให้ความคิดเห็นว่า การส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถสร้างนวัตกรรมได้นั้น 
ควรให้ความส าคัญถึงคุณลกัษณะของผูเ้รียนแตล่ะบุคคล บทบาทในการสะท้อนถึงความสามารถใน
การสร้างนวัตกรรม ควรเริ่มให้ผูเ้รียนได้ฝึกความสามารถด้านทักษะการคิดริเริ่ม ทักษะความสามารถ
ในการสบืค้น รวมทั้งความสามารถในการออกแบบและพฒันาเพื่อใช้ในการแกป้ัญหา ซึ่งข้ันตอนการ
จัดการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถสร้างนวัตกรรมได้  มีกระบวนการในการสร้าง
นวัตกรรม ดังนี้ (1) ให้ผู้เรียนก าหนดหัวข้อทีส่นใจ (2) ค้นคว้าหาข้อมูลเอกสารทีเ่กี่ยวข้อง (3) 
วางแผนในการสร้างนวัตกรรม (4) เลือกเทคโนโลยีในการสรา้ง (5) ด าเนินการสร้าง (6) เผยแพร่
ผลงาน (7) ประเมินผล 
  2.5 การประเมินผลในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
  ผู้สอนควรใช้การประเมินผลโดยการอภิปรายสรุปผลเพื่อใหผู้้เรียนได้ทราบว่าสิ่งที่ได้
ปฏิบัติมีจุดแข็งจุดอ่อนอย่าไรบ้าง และมปีัญหาและอปุสรรคที่เกิดข้ึนระหว่างท ากิจกรรม ร่วมกบัการ
ประเมินโดยให้ผลตอบกลบั (Feedback) แก่ผู้เรียนและผูส้อนอธิบายตอกย้ าความเข้าใจเพื่อให้ผูเ้รียน
ท าความเข้าใจที่ถูกต้องชัดเจน 
  2.6 ปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหาของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้าน ได้แก ่

(1) ปัญหาในด้านภาษาของสื่อวีดิทัศน์ ที่เป็นภาษาต่างประเทศซึ่งจะมีข้อจ ากัด 
ในการท าความเข้าใจของผูเ้รียน และข้อจ ากัดนี้ยังสง่ผลใหผู้เ้รียนเกิดความเบือ่หน่าย ไม่สนที่จะ
เรียนรู้บทเรียนมาล่วงหน้าก่อนการเข้าช้ันเรียน  

(2) ปัญหาที่ผูเ้รียนไม่ศึกษาบทเรียนมาก่อนล่วงหน้าการเข้าช้ันเรียน  
วิธีแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรยีนกลับด้าน  

(1) หากผูส้อนมีความจ าเป็นต้องใช้สื่อวีดิทัศน์ภาษาต่างประเทศ ผู้สอนควรท า 
การสรุปใจความส าคัญประกอบ เพื่อใหผู้้เรียนสามารถทีจ่ะท าความเข้าใจได้ง่ายมากยิง่ข้ึนไม่ท าให้
ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายไม่อยากที่จะศึกษามาล่วงหน้า  

(2) ทบทวนความรู้โดยการให้ผูเ้รียนเปิดวีดิทัศน์บทเรียนที่ได้มอบหมายไป 
ล่วงหน้า และให้ผูเ้รียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายสรปุองค์ความรู้ที่ผูเ้รียนได้ศึกษามาล่วงหน้าก่อน
การเข้าช้ันเรียน  

(3) ทดสอบความรู้ความเข้าใจของผูเ้รียนโดยการให้ท าแบบทดสอบ 
2.7 ความเหมาะสมกับบรบิทการใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้กับการ 

จัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา 
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ผู้เช่ียวชาญให้ความคิดเห็นว่า การใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัดา้นกับการจัดการเรียน 
การสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา มีความเหมาะสม ข้ึนอยู่กับผูส้อนแต่ละคนจะมี
การน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้มากหรือน้อย ข้ึนอยู่กบัการน ามาใช้แกป้ัญหา เนื่องจากการใช้
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเข้าใจบรบิทของผูเ้รียนเพื่อคอยดูแลให้ค าแนะน าใหผู้้เรียนเกิดกระบวนการ
เรียนรู้และความเข้าใจได้อย่างมปีระสิทธิภาพมากที่สุด 
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ตอนที่ 3 แนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 
หลักการ 

1. การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นการจัดการเรียนรู้ทีเ่น้นผูเ้รียนเป็นศูนย์กลาง 
และผูเ้รียนมีอิสระสามารถเลอืกสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้และสือ่เทคโนโลยกีารศึกษาตามความถนัด
ของตนเอง 

2. ผู้สอนคอยเป็นผู้ให้ค าแนะน าวิธีการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียนเพือ่เรียนเนื้อหาโดยอาศัยวิธีการที่
หลากหลาย 

 
วัตถุประสงค ์
 แนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีวัตถุประสงค์เพื่อผูส้อนจะสามารถจัดการเรียน
การสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านอย่างไร เพื่อ
พัฒนาใหผู้้เรียนมีวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเองได ้ 

แนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเองประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลกั ดังนี้ 1. ด้าน
การตั้งจุดประสงค์การสอน 2. ด้านการก าหนดเนื้อหา 3. ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน 4. 
ด้านสื่อการเรียนการสอน และ 5. ด้านการวัดและประเมินผล ซึ่งผู้วิจัยได้น าหลักองค์ประกอบในการ
เรียนการสอนน้ีใช้ในการเกบ็ข้อมลูโดยใช้แบบสัมภาษณ์ผูส้อนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตร
ศิลปศึกษาและแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
สามารถสรปุได้ดังนี ้
 1. การตั้งจุดประสงค์การสอน ไดแ้ก่ ให้ผู้เรียนสามารถอธิบายถึงทฤษฎีหลักการท างานของ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ รู้จักการประยกุต์ใช้คอมพวิเตอร์กราฟิกในการออกแบบ วิเคราะห์
ปัญหาและสร้างข้ันตอนการท างาน ให้ผูเ้รียนสามารถพัฒนาการฝกึทักษะและการปฏิบัตงิานเพื่อให้
เกิดความเช่ียวชาญ   
 2. การก าหนดเนื้อหา เนื้อหาที่ใช้ในการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา มี
เนื้อหาหลกัดังนี ้เนื้อหาประวัติความเป็นมาคอมพิวเตอร์กราฟิก เนื้อหาในเรื่องพิกเซล จุด เส้นระนาบ 
ระบบแอนาลอ็ค ระบบดิจิทลั การสร้างและตกแต่งภาพ 2 หรือ 3 มิต ิ
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  3. การจัดกจิกรรมการเรียนการสอน แบ่งเป็น 2 ข้ันตอน ได้แก่  
   3.1 ข้ันเตรียมผูเ้รียนในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลบัด้าน  
  3.1.1 ปฐมนิเทศช้ีแจงวัตถุประสงค์รายวิชาคอมพิวเตอรก์ราฟิกส าหรบั
ศิลปศึกษา รายละเอียดเนื้อหาวิชา 
  3.1.2 ผู้สอนแนะน าเครื่องมือหรือสื่อออนไลน์ที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน
พร้อมเอกสารประกอบการใช้ระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) Blackboard จาก
https://blackboard.it.chula.ac.th และอธิบาย 
  3.1.3 ผู้สอนช้ีแจงรายละเอียดข้ันตอนการส่งงาน การสง่ค าถามและการฝาก
บทเรียนออนไลน์ โดยผูส้อนจะน าบทเรียนออนไลน์โพสตห์รอืแชร์ให้กับผูเ้รียนกอ่นการจัดการเรียน
การสอนจะเริม่ขึ้น 1 สัปดาห์ เพือ่ใหผู้้เรียนสามารถเตรียมตวั สามารถทบทวนรวมทัง้สามารถดูซ้ า
เนื้อหากี่ครั้งก็ได ้
   3.2 ข้ันการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน  
  3.2.1 ข้ันก่อนการเข้าช้ันเรียน ผู้สอนจัดเตรียมสื่อการเรียนการสอน ทรัพยากร
การเรียนรู้ต่างๆ การอัพโหลดวีดิทัศน์ และมอบหมายงานใหผู้้เรียนศึกษามาก่อนล่วงหน้า  
  3.2.2 ข้ันระหว่างการสอน ผูส้อนทบทวนเนื้อหาที่ได้มอบหมายให้ผูเ้รียนศึกษา
มาล่วงหน้า โดยการถาม-ตอบ (5W1H) ให้ผูเ้รียนฝึกทกัษะการปฏิบัติโดยใช้เทคโนโลยี ICT มา
สนับสนุนเพือ่ใหผู้้เรียนมีทกัษะศตวรรษที่ 21  
  3.2.3 ข้ันจัดกิจกรรม ผู้สอนมอบหมายงานใหผู้้เรียนปฏิบัตงิานภายในช้ันเรียน 
และผูส้อนมอบหมายงานให้ผูเ้รียนสรปุข้ันตอนวิธีการการสร้างงานกราฟิก เพื่อน าไปสู่การสร้าง
นวัตกรรมของผูเ้รียน ซึง่ประกอบด้วยข้ันตอนในการส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างนวัตกรรมได ้ดังนี้  
    - การเตรียมความพร้อมการสร้างนวัตกรรม เป็นข้ันตอนในการเริ่มต้น
เพื่อใหผู้้เรียนสามารถเตรียมตัวก่อนการด าเนินการสร้างนวัตกรรม โดยการอธิบายความหมายหรือ
การยกตัวอย่างของค าว่านวัตกรรมให้แก่ผูเ้รียนไดส้ามารถท าความเข้าใจ  
    - การก าหนดหัวข้อทีส่นใจจากการศึกษาปัญหา เป็นการใหผู้้เรียนก าหนด
หัวข้อที่ตนเองสนใจหรือจากประเด็นปัญหาที่ต้องการแก้ไขให้มีการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น  
   - การรวบรวมและวิเคราะหส์ังเคราะห์ข้อมูล เป็นการใหผู้้เรยีนศึกษา
เอกสาร ต ารา ข้อมลูหรืองานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และท าการน าผลจากการศึกษาข้อมูลไปวิเคราะห์
สังเคราะห์ข้อมูลเหล่าน้ัน 

https://blackboard.it.chula.ac.th/
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   - การวางแผนสร้างนวัตกรรม เป็นการวางแผนข้ันตอนในการสร้าง
นวัตกรรม และร่างขั้นตอนการด าเนินการเพื่อให้สามารถด าเนินการตามขั้นตอนที่ได้วางไว้ได้อย่าง
เป็นระบบ 
    - การเลือกเทคโนโลยีในการสร้างนวัตกรรม 
    - การด าเนินการสร้างผลงานนวัตกรรม เป็นการปฏิบัตงิานตามแผนการ
ด าเนินการสร้างนวัตกรรมตามแผนที่ก าหนดไว้ 
    - การทดลองใช้ผลงานนวัตกรรม เป็นการน าผลงานนวัตกรรมที่สร้างขึ้นมา
ไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายทีก่ าหนดไว้ 
    - การน าเสนอผลงานนวัตกรรม เป็นการน าเสนอผลงานเพื่อตรวจสอบ
ประสิทธิภาพรวมทั้งความถูกต้องเหมาะสม 
    - การประเมินผล เป็นข้ันตอนหลังจากมกีารน าเสนอผลงานนวัตกรรมเพื่อ
ประเมินคุณภาพด้านต่างๆ เช่น ด้านกระบวนการสร้างนวัตกรรม ด้านคุณค่าและด้านความเป็น
นวัตกรรม 
  3.2.4 ข้ันสรุปการเรียนรู้ ผู้สอนและผู้เรียนสรุปองค์ความรู้ สรปุผลการอภิปราย
ภายในห้องเรียนเพือ่สร้างความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง ผู้สอนให้ผู้เรียนน าเสนอผลงาน โดยมีอาจารย์
และเพือ่นร่วมช้ันร่วมกันให้ข้อเสนอแนะผลงานร่วมกัน เพื่อหาแนวทางในการพัฒนาผลงานและให้
เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการเรียนรู้ร่วมกัน และมอบหมายให้ผูเ้รียนส่งงานผ่านระบบจัดการ
เรียนรู้ (LMS) Blackboard  
  3.2.5 ข้ันหลังการเข้าช้ันเรียน ผู้สอนเตรียมสื่อที่ใหส้ามารถผู้เรียนเข้าถึงการ
เรียนรู้ในการทบทวนเนือ้หาแกผู่้เรียน และเปิดช่องทางการติดต่อสื่อสารเพื่อใหผู้้เรียนสามารถ
สอบถามเพิ่มเติมได ้
  4. การใช้สื่อการเรียนการสอน ได้แก่ สื่อ Powerpoint media, สื่อ VDO Youtube,      
สื่อเว็บไซต,์ สื่อสังคมออนไลน,์ สื่ออิเล็กทรอนกิส,์ โปรแกรม Kahoot และระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) 
โดยการใช้ Blackboard  
  5. การวัดและประเมินผล ได้แก่ การประเมินจากความรู้ทางวิชาการ การประเมินจาก
กิจกรรมในช้ันเรียน การประเมินผลงานในภาคปฏิบัติที่ได้รบัมอบหมาย  
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แผนภาพที่ 4  แสดงแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา 

โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง



 

 

บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

ผลการวิจัย 
ผลการวิจัยเรื่อง “แนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตร

ศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพือ่พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง” ประกอบด้วยด้าน
ต่างๆ ต่อไปนี ้

1. ด้านทัศนคติทั่วไป  
 ประเด็นที่ 1 ธรรมชาติของวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสตูรศิลปศึกษา 

ธรรมชาติของวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา คือ เป็นวิชาที่ใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปในการท างาน ที่ควรตระหนักใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในหลักการ ทฤษฎีคอมพิวเตอร์
กราฟิก และฝึกทักษะปฏิบัติ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการปฏิบัตโิปรแกรม
ประยุกตเ์พื่อการออกแบบและการสร้างสรรค์งานกราฟกิส าหรบัครู  

ประเด็นที่ 2 ประโยชน์ของห้องเรียนกลับด้านทีม่ีต่อผูส้อนและผูเ้รียน  
ผู้สอนไดป้ระโยชน์ด้านการมปีฏิสัมพันธ์กบัผูเ้รียน สามารถเข้าใจและรูจ้ักผู้เรียนมากขึ้นเพื่อ

ช่วยในการเสริมการพัฒนาการทางการเรียนและประหยัดเวลาในการให้ผูเ้รียนสามารถท าความเข้าใจ
เนื้อหาล่วงหน้าด้วยตนเอง มีประโยชน์กบัผูเ้รียนด้านการส่งเสริมใหม้ีทักษะสืบค้น มีความ
กระตือรือร้นและสามารถแกป้ัญหาได้ด้วยตนเอง สง่เสรมิใหผู้้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน      
มีการพฒันาความก้าวหน้าในการเรียนตามความสามารถของตนเองเพื่อเกิดทกัษะการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และทักษะการคิดวิเคราะห ์ 

2. ด้านองค์ประกอบการสอนในระดบัอุดมศึกษา 5 ด้าน 
 1) ด้านการก าหนดจุดประสงค์  

ควรให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในการน าความรู้ทางคอมพิวเตอร์กราฟิกไป 
ประยุกต์ใช้กบัปญัหาจรงิได้ รู้จักการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟกิในการออกแบบรวมถงึการ
น าเสนอภาพกราฟิก รวมทั้งสามารถวิเคราะหป์ัญหา สร้างขัน้ตอนการท างาน ให้ผูเ้รียนสามารถ
พัฒนาการฝึกทักษะและการปฏิบัติงานเพื่อให้เกิดความเช่ียวชาญ เพื่อสามารถที่จะสร้างสรรค์งาน
ออกแบบกราฟกิได้อย่างมปีระสิทธิภาพและมีรปูแบบทีเ่หมาะสม  
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2) ด้านเนื้อหารายวิชา  
 ผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิก มีความเห็นว่า ควรเปิดโอกาสใหผู้้เรียนมสี่วน 
ร่วมในการก าหนดเนือ้หาในการเรียนรู้ เพือ่ให้ผู้เรียนสามารถเป็นผูจ้ัดเนือ้หาใหเ้หมาะสมกบัสภาพ
ความต้องการและความสนใจของผู้เรียน เพราะผูเ้รียนทีม่ีใจรักทีจ่ะศึกษาค้นคว้าตามความต้องการจะ
เกิดการศึกษาต่อเนื่องและมีแรงกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้อยากเห็นอยากเรียนรู้อย่างไม่สิ้นสุด ซึ่งจะ
น าไปสู่การเป็นผูเ้รียนรู้ตลอดชีวิต รวมทั้งให้ความส าคัญกับบริบทเนื้อหาใหม้ีความเหมาะสมกบัวัย
ของการเรียนรู้ของผู้เรียน ไม่ยากจนผู้เรียนไม่อยากที่จะปฏิบัติงานหรือไมง่่ายจนผู้เรียนไม่ให้
ความส าคัญกับเนื้อหา  

  3) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
 ผู้สอนมีการช้ีแจงใหผู้้เรียนเข้าใจในจุดมุง่หมาย วิธีการเรียนการสอน ระเบียบกติกา

ข้อตกลงต่างๆ ในการเรียนเพื่อใหผู้เ้รียนทราบอย่างละเอียดชัดเจนและผูส้อนคอยเดินไปรอบๆ 
ห้องเรียนเพื่อตรวจสอบการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ในส่วนการแสดงออกของผู้เรียนแสดงให้
เห็นถึงความตั้งใจและสนุกสนาน มีส่วนร่วมในการตัง้ค าถามถึงข้อสงสัยรวมทั้งการตอบค าถาม และ
แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นร่วมกันภายในช้ันเรียน ควรให้ความส าคัญกบัการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ตามที่ผูเ้รียนสนใจ เปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ฝึกทักษะจากการปฏิบัติงานด้วยตนเองตามความถนัดของ
แต่ละบุคคล เนือ่งจากผูเ้รียนแตล่ะคนมีความแตกต่างด้านความสามารถในการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ 
และเจตคติ ฯลฯ น าเอาประสบการณ์ของตนเองมาใช้ การเรียนในช้ันเรียนจะเน้นการสืบค้นข้อมลูกบั
เพื่อนร่วมช้ันเรียนโดยมีผูส้อนคอยให้ค าแนะน า  ซึ่งจะน าไปสู่กระบวนการสร้างนวัตกรรม การสร้าง
นวัตกรรมตามความสามารถของแต่ละบุคคลทีม่ีกระบวนการจากการค้นคว้าเทคนิควิธีการที่แตกต่าง
หลากหลาย ซึง่การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนเพื่อใหผู้้เรยีนสามารถที่จะสร้างนวัตกรรมได้ด้วย
ตนเอง เพือ่ที่จะสามารถน าไปถ่ายทอดได้อย่างมีประสทิธิภาพควรมีขั้นตอนในการส่งเสริมการสร้าง
นวัตกรรมของผูเ้รียน ดังนี้  (1) เตรียมความพรอ้มผู้เรียน (2) ให้ผู้เรียนตั้งค าถาม  (3) การหาแหล่ง
เรียนรู ้(4) การคิดค้นใหมห่รอืแก้ปญัหาจากค าถามที่ตั้งข้ึน  (5) พัฒนาเป็นแนวทางในการแก้ปญัหา
นั้น  (6) การหาแนวทางในการสร้าง (7) การทดลองใช้นวัตกรรม และ (8) การประเมินผล 

4) ด้านสื่อการเรียนการสอน  
  ผู้สอนมีการใช้สื่อสงัคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter เป็นต้น เพื่อใช้ในการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนกบัเพือ่นร่วมช้ัน และมกีารใช้สือ่
อิเลก็ทรอนิกส์ เช่น สื่อเว็บไซต์ สื่อ Youtube ในลักษณะของ Video Tutorial รวมทั้งการใช้สื่อ
ออนไลน์ประเภทการจัดการความรู้ (Learning Management System) เพื่ออ านวยความสะดวก
ให้แก่ผูส้อนและผูเ้รียนในการติดต่อสื่อสาร และการเข้าถึงเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอนต่างๆ 
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ผ่านระบบออนไลน์ เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ โดยมีสื่อที่น่าสนใจชักจูงผู้เรียนเข้ามาสู่
บทเรียน เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ท าความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนล่วงหน้าได้  

5) ด้านการวัดและประเมินผล   
 ผู้สอนมีการประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริงโดยวัดประเมินผลผู้เรียนก่อนและหลงั
การเรียนรู้ รวมทั้งมีการให้ผลตอบกลบั (Feedback) แก่ผู้เรยีนทันทีเพือ่ใหผู้้เรียนสามารถท าความ
เข้าใจได้อย่างถูกต้องชัดเจน และควรวัดความรู้ความเข้าใจของผูเ้รียนโดยการให้ผูเ้รียนเขียนสรุปองค์
ความรู้ที่ได้หลงัเรียน โดยการน าเสนอผลงานของผูเ้รียนที่ควรดูโดยรวมทั้งความถูกต้องเหมาะสม 
ความสวยงามและพฤติกรรมในการปฏิบัตงิานภายในช้ันเรียน ในขณะที่ผลการส ารวจความต้องการ
ของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา พบว่าผู้เรียนมีความ
ต้องการให้ผูส้อนติดตามการท างานและติดตามการส่งงานทีผู่้เรียนได้รับมอบหมายอย่างสม่ าเสมอ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

อภิปรายผลการวิจัยเรื่อง “แนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟกิในหลักสูตร
ศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพือ่พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง” ประกอบด้วยด้าน
ต่างๆ ต่อไปนี ้

1. ด้านทัศนคติทั่วไป  
 ประเด็นที่ 1 ธรรมชาติของวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสตูรศิลปศึกษา 

ธรรมชาติของวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา เป็นวิชาที่ใช้โปรแกรมส าเรจ็รปู
ในการท างาน ที่ควรตระหนกัใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในหลักการ ทฤษฎีคอมพิวเตอร์กราฟิก 
และฝกึทักษะปฏิบัติ เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการปฏิบัติโปรแกรมประยุกต์
เพื่อการออกแบบและการสร้างสรรค์งานกราฟิกส าหรับครู สอดคล้องกบัถาวร  สายสืบ (2546) ซึ่ง
กล่าวว่าคอมพิวเตอรก์ราฟกิเป็นการใช้โปรแกรมเพื่อการสรา้งสรรค์งานกราฟิกในลักษณะของการ
สร้าง การตกแต่งแก้ไขเพื่อใหส้ามารถสื่อความหมายได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของผู้ใช้งาน 

ประเด็นที่ 2 วิธีการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลกัสูตรศิลปศึกษาใน
ปัจจุบัน ใช้วิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะการเรียนรูจ้ากการสงัเกต การฟังและการ
ปฏิบัติ  มีความรู้ความเข้าใจและสามารถที่จะปฏิบัตงิานได้อย่างถูกต้อง สอดคล้องกับณัฐพร เห็น
เจริญ และคณะ (2557) กล่าวว่า การสอนแบบสาธิต เป็นการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนทีเ่น้นการ
บรรยายผสมผสานกบัการเรียนแบบปฏิบัติ เพือ่ท าใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้โดยการดูตัวอย่างและการ
ลงมอืปฏิบัตงิาน พร้อมด้วยการฟังการบรรยายอธิบายกระบวนการข้ันตอนต่างๆ ไปพร้อมกัน 
เช่นเดียวกับผลวิจัยของอัญชลี เหลืองศรีชัย (2554) ศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ผ่านเว็บแบบสาธิต รายวิชาการใช้โปรแกรมกราฟิก หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัย
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อาชีวศึกษาสระบรุี พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บแบบสาธิตที่พฒันาข้ึนมี
ประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน หลงัเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
เว็บแบบสาธิตที่พฒันาข้ึนสูงกว่าก่อนเรียน และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนผ่านเว็บแบบสาธิต โดยเฉลี่ยอยู่ในระดบัมากที่สุด สรปุได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
เว็บแบบสาธิต รายวิชา การใช้โปรแกรมกราฟิก ที่พฒันาข้ึนสามารถน าไปใช้ประกอบในการเรียนการ
สอนได้อย่างเหมาะสม 

 ประเด็นที่ 3 การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา มีการน า
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนประมาณร้อยละ 50 ของการจัดการเรียน
การสอนทั้งภาคการศึกษา โดยจัดในลักษณะการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ใหผู้้เรียนฝกึท าโจทย์การบ้านในห้องเรียน ให้ผู้เรียนดูเนื้อหาบรรยายจากสื่อนอก
ห้องเรียน และการบันทึกวิดีโอ/คลิปเสียงในการสอนแตล่ะครั้ง สอดคล้องกับ Treglia (2000) ที่กล่าว
ว่า ห้องเรียกลบัด้านเป็นการสอนทีก่ระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ มีการน าเทคโนโลยสีมัยใหม่มาใช้
ประกอบการบรรยายและใหผู้เ้รียนสามารถศึกษาบทเรียนทีอ่าจจะเกิดข้ึนนอกห้องเรียนจะเกิดข้ึนใน
ห้องเรียนได้โดยมผีูส้อนคอยให้ค าแนะน า ซึ่งผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้จากความอยากรู้ อยากเห็น มี
การวางแผนการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพือ่น าไปสูก่ารสร้างกระบวนการเรียนรู้ด้วยใหเ้กิดประสิทธิภาพ
และตอบสนองความต้องการของตนเองได ้สอดคลอ้งกบัพจนา ทรัพย์สมาน (2549) กล่าวว่า การ
เรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นกระบวนการทีผู่้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองทีเ่กิดจากการวางแผนในการ
ปฏิบัติตามล าดับข้ัน วางแผนในการก าหนดของเขตวิธีการเรยีนรู้ สามารถเรียนรู้ตามแผนที่วางไว้ 
น าเสนอสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้และสามารถวิเคราะห์อภิปรายผลสรปุความรู้ได้ด้วยตนเอง ตามความ
ถนัดและความสนใจของผูเ้รียน เช่นเดียวกับผลวิจัยของสกุัลยา นิลกระยา (2557) ศึกษา การพัฒนา
สื่อการสอนมัลตมิีเดียบนเครือข่ายไร้สาย m-learning เรื่อง ตรรกศาสตร์ โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้
แบบหอ้งเรียนกลับด้านเพื่อส่งเสริมการน าตนเอง พบว่า นักเรียนร้อยละ 97 ใช้การสื่อสารไรส้ายผ่าน 
Smartphone สื่อการสอนมลัติมเีดียบนเครือข่ายไรส้าย m-learning มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ใน
ระดับดีมาก ด้านสื่อมลัติมเีดียมีคุณภาพอยู่ในระดบัดี หลงัจากผู้เรียนได้เรียนจากสื่อนี้แล้วพบว่ามี
คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนรวมทั้งมผีลการประเมินคุณลักษณะการน าตนเองของผูเ้รียนอยู่ใน
ระดับดีมาก   

ประเด็นที่ 4 ประโยชน์ของห้องเรียนกลับด้านทีม่ีต่อผูส้อนและผูเ้รียน ซึ่งมีประโยชน์ด้านการ
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน สามารถเข้าใจและรูจ้ักผู้เรียนมากขึน้เพื่อช่วยในการเสรมิพฒันาการทางการ
เรียน สอดคล้องกับFulton (2012) กล่าวว่า ผู้สอนสามารถปรับเปลี่ยนและปรับปรงุบทเรียนเพื่อให้มี
ความเหมาะสมกบัสภาพการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลได้   และช่วยประหยัดเวลาในการใหผู้้เรียน
สามารถท าความเข้าใจเนื้อหาล่วงหน้าด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกบั Tenneson and McGlasson 
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(2006) กล่าวว่า ผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจเนือ้หาบทเรียนจากการเรียนรู้นอกห้องเรียนและผู้เรียน
สามารถใช้เวลาในช้ันเรียนมากขึ้นส าหรับท ากิจกรรมการเรยีนรู้ มีประโยชน์กับผู้เรียนด้านการสง่เสรมิ
ให้ผู้เรียนมทีักษะสืบค้น มีความกระตือรือร้นและสามารถแกป้ัญหาได้ด้วยตนเอง ส่งเสริมให้ผูเ้รียนที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน มีการพฒันาความก้าวหน้าในการเรียนตามความสามารถของตนเองเพื่อเกิด
ทักษะการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และทกัษะการคิดวิเคราะห์ สอดคล้องกบัพระราชบญัญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542 ที่ได้ก าหนดแนวทางการจัดการศึกษาไว้ว่า “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า
ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญอย่างทีสุ่ด
กระบวนการจัดการศึกษาต้องสง่เสริมให้ผูเ้รียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ
โดยต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล” เช่นเดียวผลวิจัยของลทัธพล ด่านสกลุ (2557) ที่ศึกษา
ผลของการจัดการเรียนรู้แบบหอ้งเรียนกลับด้านด้วยพอดคาสต์โดยใช้กลวิธีการก ากับตนเอง  
ที่มีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรือ่งโครงสร้างการโปรแกรมและการก ากับตนเอง ของนักเรียน
ห้องเรียนพเิศษวิทยาศาสตร์ พบว่า  การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลบัด้านด้วยพอดคาสต์จะท าให้
สภาพแวดล้อมของการเรียนรู้เป็นห้องเรียนทีเ่ปิดกว้าง ผู้เรียนสามารถจัดสรรช่วงเวลาที่ต้องการศึกษา
ได้ด้วยตนเองตามความสะดวกของตน อีกทั้งยงัลดข้อจากัดด้านความแตกต่างของความสามารถใน
การเรียนรูซ้ึ่งนักเรียนแตล่ะคนจะสามารถย้อนฟงัซ้ าหรือเลอืกเน้นจุดที่ตนเองต้องการได้ โดยเนื้อหาที่
น าเสนอล่วงหน้าจะเป็นตัวช้ีแนะความรู้ที่นักเรียนจาเป็นต้องรู้ก่อน และผูเ้รียนที่ต้องการค้นหาข้อมูล
เพิ่มเตมิก่อน จะสามารถสบืค้นข้อมลูเพื่อแก้ข้อสงสัยด้วยตนเองกอ่น นอกจากนีเ้ป็นการส่งเสริมให้
ผู้เรียนเปลี่ยนพฤติกรรมการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในทางที่เหมาะสมและเป็นประโยชน์ 

2. ด้านองค์ประกอบการสอนในระดบัอุดมศึกษา 5 ด้าน 
 1) ด้านการก าหนดจุดประสงค์  

ควรก าหนดเพือ่ใหผู้้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ สามารถอธิบายถึงทฤษฏีหลักการ 
ท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ สามารถน าความรู้ความเข้าใจไปประยุกต์ใช้ในการ
แก้ปัญหาจริง รูจ้ักการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในการออกแบบรวมถึงการน าเสนอภาพกราฟิก 
สามารถวิเคราะหป์ัญหา สร้างข้ันตอนการท างานเพื่อใหผู้้เรยีนสามารถพฒันาการฝึกทักษะและการ
ปฏิบัติงานเพื่อใหเ้กิดความเช่ียวชาญตามความสามารถ ความสนใจของผูเ้รียนแตล่ะบุคคล  ซึ่งในการ
ก าหนดจุดมุ่งหมายผูส้อนจึงควรค านึงถึงพื้นฐานของผู้เรียน ต้องการที่จะฝึกทักษะผูเ้รียนในด้านใด
และมากน้อยเพียงใด (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2557) เช่นเดียวกับ Hastert (2010) ซึ่งกล่าวว่า การ
จัดการเรียนการสอนในศตวรรษที ่21 จ าเป็นต้องเรียนรู้เพิม่เติมนอกจากต ารา หลักสูตรที่เรียน ผูส้อน
จ าเป็นต้องจะสอนผูเ้รียนเห็นถึงความส าคัญของการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ เพื่อน ามาใช้ในการ
สื่อสารและการแกป้ัญหาได้อย่างมปีระสทิธิภาพ เช่นเดียวกับ Rendell (2011) ที่ได้สร้างห้องเรียน
กลับด้านข้ึน รวมทั้งใช้การบูรณาการเทคโนโลยเีข้ามาจัดการเรียนการสอนในระดับมหาวิทยาลัย โดย
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ได้พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนและความพึงพอใจที่มีต่อช้ันเรียน ก่อนการทดลองและ
หลงัการทดลองนั้นมผีลแตกต่างกัน โดยหลังการทดลองมีค่าความพึงพอใจมากขึ้น การใช้เทคโนโลยี
ในห้องเรียนกลับด้านมีประสทิธิภาพและท าให้ขยายขีดความสามารถ สร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กบั
ผู้เรียนมากยิง่ข้ึน  
 2) ด้านเนื้อหารายวิชา  

 ควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมสี่วนร่วมในการก าหนดเนื้อหาในการเรียนรู้ เพือ่ให้ผู้เรียน
สามารถเป็นผู้จัดเนื้อหาให้เหมาะสมกบัสภาพความต้องการและความสนใจของผูเ้รียน สอดคล้องกบั 
ทิศนา แขมมณี (2555) กล่าวว่า การเปิดโอกาสใหผู้้เรียนก าหนดเนื้อหา วิธีการ และสื่อการเรียนการ
สอนตามความสนใจของผู้เรียน โดยผูเ้ป็นผู้จัดเตรียมเนื้อหา สื่อกิจกรรมตามขอบเขตทีเ่หมาะสม 
เพื่อใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยมีผูส้อนคอยให้ค าแนะน า ซึ่งผู้เรียนที่
มีใจรกัที่จะศึกษาค้นคว้าตามความต้องการจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ตอ่เนื่อง และมีแรงกระตุ้นใหเ้กิด
ความอยากรู้อยากเห็นอยากเรียนรู้อย่างไม่สิ้นสุด ซึ่งจะน าไปสู่การเป็นผูเ้รียนรู้ตลอดชีวิต สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Lisa (2012)  ศึกษา ผลของการใช้แนวคิดหอ้งเรียนกลบัด้านโดยการใช้คอมพิวเตอร์ 
พบว่า การใช้วีดิทัศน์ที่มีความน่าสนใจในช้ันเรียน ส่งผลใหผู้เ้รียนมีความสนใจและเกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ เพราะผูเ้รียนมทีางเลือกส าหรบัการเรียนรู้ สง่ผลใหผู้เ้รียนมผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน 

  3) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
ผู้สอนมีการช้ีแจงใหผู้้เรียนเข้าใจในจุดมุง่หมาย วิธีการเรียนการสอน ระเบียบกติกา

ข้อตกลงต่างๆ ในการเรียน เพือ่ใหผู้้เรียนทราบอย่างละเอียดชัดเจนและผู้สอนคอยเดินไปรอบๆ 
ห้องเรียนเพื่อตรวจสอบการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ซึ่งจากการสังเกตการสอนพบว่า 
บรรยากาศการจัดกจิกรรมในช้ันเรียนเป็นไปด้วยความอบอุน่เป็นกันเอง ไม่มีความตึงเครียด มีการ
ชมเชยให้ก าลงัใจ แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกนั ผู้สอนคอยให้ค าแนะน าขณะผู้เรียน
ก าลังปฏิบัติงาน ซึง่สอดคล้องกับ สรุศักดิ์ ปาเฮ (2556) ที่กล่าวว่า ผู้สอนจะท าหน้าที่เป็นโค้ชในการ
ให้ค าแนะน าอยู่ข้างๆ เพื่อให้ผูเ้รียนเรียนเนื้อหาด้วยวิธีที่หลากหลาย เพื่อเพิม่ประสบการณ์การเรียนรู้
ให้กับผู้เรียน ผู้เรียนสามารถท างานเป็นกลุ่มและจะไดร้ับการสนบัสนุนในการมบีทบาทส าคัญที่จะ
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับวารินทร รัศมพีรหม (2541) กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เป็นการเรียนรูท้ี่สงัคมสิง่แวดล้อมเข้ามามสี่วนร่วม และความรู้จะถูกสร้างขึ้นโดยการประนปีระนอม
ระหว่างผู้เรียนและผูส้อน  ภาษาและวัฒนธรรมจะเป็นปัจจยัที่ส าคัญส าหรับผู้เรียนที่ใช้เป็น
กระบวนการค้นหาความรู ้ ผู้เรียนจะสร้างความรู้ใหม่ด้วยตนเองมากกว่าที่จะซึมซับความคิดความจริง
ที่เข้ามาสู่ตนเอง  โดยมีมุ่งหมายของการเรียนที่ชัดเจน แต่แนวทางที่จะน าไปสูป่ลายทางนั้น จะเป็น
อิสระ หรือเป็นระบบเปิด (Open System) ซึ่งจะเปิดโอกาสใหผู้้เรียนมสีิทธิที่จะเลือกแนวทางของตน
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ไดใ้นส่วนการแสดงออกของผูเ้รียนแสดงใหเ้ห็นถึงความตั้งใจและสนุกสนาน มีส่วนร่วมในการตั้ง
ค าถามจากข้อสงสัยรวมทั้งมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม และแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นร่วมกัน
ภายในช้ันเรียน สอดคล้องกับ Arfstrom (2013) ซึ่งกล่าวว่า ภายในห้องเรียนกลบัด้านผูส้อนมกีารให้
ค าแนะน าในประเด็นที่ส าคัญเพื่อให้ผลตอบกลบัในการเรียนรู้ภายในห้องเรียนเพื่อช่วยสร้างความ
เข้าใจให้แกผู่้เรียน และผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงการแลกเปลีย่นเรียนรู้และยอมรบัความคิดเห็นกับ
เพื่อนในหอ้งเรียน การจัดการเรยีนการสอนควรให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ด้วยตนเองตามที่ผูเ้รียน
สนใจ เปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ฝึกทักษะจากการปฏิบัติงานด้วยตนเองตามความถนัดของแตล่ะบุคคล 
เนื่องจากผูเ้รียนแตล่ะคนมีความแตกต่างด้านความสามารถในการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ และเจตคติ 
ฯลฯ น าเอาประสบการณ์ของตนเองมาใช้ในการเรียนรู้  สอดคล้องกบั Miller (2014) ที่กล่าวว่า 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้แบบส่วนบุคคลได้ตามความสนใจของตนเอง โดยผูเ้รียนสามารถที่จะค้นคว้าหา
ค าตอบเกี่ยวกบัค าถามของตนเองสามารถท างานได้อย่างมีอสิระ  รวมทัง้การสร้างบรรยากาศ
ห้องเรียนให้เต็มไปด้วยกิจกรรมทีห่ลากหลาย เปิดโอกาสใหผู้้เรียนมสี่วนร่วมในการสร้างความรูผ้่าน
การมสี่วนร่วมในช้ันเรียน โดยการเรียนในช้ันเรียนจะเน้นการสบืค้นข้อมูลกับเพื่อนร่วมช้ันเรียนโดยมี
ผู้สอนคอยให้ค าแนะน า  ผู้สอนควรพูดสรุปแนวความคิดให้กับผูเ้รียนก่อนทีจ่ะน าเข้าสู่การท ากจิกรรม 
และผูส้อนควรก าหนดโจทย์ใหม้ีความเหมาะสมกบัความสามารถของผู้เรียน เพื่อให้ผูเ้รียนเห็น
ความส าคัญกับการปฏิบัติงาน ฝึกผู้เรียนให้ใช้ประสบการณ์ของผู้เรียนในการสร้างนวัตกรรมผ่าน
กระบวนการทีห่ลากหลาย เพื่อแก้ไขปญัหาการจัดการเรียนการสอนให้บรรลเุป้าหมายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน (เนาวนิตย์ สงคราม, 2553) สามารถฝึกทักษะปฏิบัติงานได้ส าเรจ็มี
ประสิทธิภาพ ซึ่งจะน าไปสู่กระบวนการสร้างนวัตกรรม การสร้างนวัตกรรมตามความสามารถของแต่
ละบุคคลที่มีกระบวนการจากการค้นคว้าเทคนิควิธีการที่แตกต่างหลากหลาย น าไปสูก่ารสร้าง
นวัตกรรมตามความสามารถของแต่ละบุคคลทีม่ีกระบวนการจากการค้นคว้าเทคนิควิธีการที่แตกต่าง
กัน และสามารถน าไปถ่ายทอดได้อย่างมีประสทิธิภาพ เช่นเดียวกับ กิดานันท์ มลิทอง (2540) ที่กล่าว
ว่า นวัตกรรมเป็นการแสดงออกถึงความคิด การปฏิบัตหิรอืการปรับปรงุเปลี่ยนแปลงจากของเดิมที่มี
อยู่ของผูเ้รียน ใหส้ามารถใช้ได้ผลดีย่ิงข้ึนและเพือ่ช่วยให้การปฏิบัติงานนั้นๆ มีความทันสมัยมี
ประสิทธิภาพสงูกว่าเดิม ในขณะที่พิศวาส ปทุมุต์ตรงัษี (2556) กล่าวว่า ผู้เรียนสามารถแสดงความคิด
สร้างสรรค์ ผลิตความรู้ และพฒันานวัตกรรมที่เป็นผลิตผลและกระบวนการโดยใช้เทคโนโลยี โดยการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในการสร้างแนวคิดใหม่ สามารถสร้างงานที่เป็นต้นแบบในการสื่อถึงเอกลักษณ์
ความเป็นตัวตน สามารถใช้โมเดลหรือการจ าลองในการส ารวจระบบและปัญหาทีซ่ับซ้อน และ
สอดคล้องกบัผลการวิจัยของมฮู ามัด  หะยีอัมเสาะ (2554) พบว่า ผู้เรยีนที่ได้รบัการสอนโดยใช้
นวัตกรรมคุณลักษณ์ศึกษาด้านการเรียนรู้ จะสง่เสรมิใหผู้้เรยีนมีความใฝ่รู้ใฝ่เรียน มีทักษะ
ความสามารถในการเรียนรู้ ด้านความคิดสร้างสรรค์และทักษะปฏิบัติงานได้อย่างมี และสอดคล้องกับ
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ผลการสอบถามความต้องการของผูเ้รียนในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตร
ศิลปศึกษา ที่พบว่า ผูเ้รียนมีความต้องการใหผู้้สอนจัดกจิกรรมการเรียนการสอนเพื่อใหผู้เ้รียน
สามารถทีจ่ะสร้างนวัตกรรมได้ด้วยตนเอง เพื่อทีจ่ะสามารถน าไปถ่ายทอดได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึง
ควรมีขั้นตอนในการส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมของผูเ้รียน ดังนี้  (1) เตรียมความพรอ้มผู้เรียน (2) ให้
ผู้เรียนตั้งค าถาม  (3) การหาแหลง่เรียนรู ้(4) การคิดค้นใหมห่รือแกป้ัญหาจากค าถามที่ตั้งข้ึน        
(5) พัฒนาเป็นแนวทางในการแก้ปญัหาน้ัน (6) การหาแนวทางในการสร้าง (7) การทดลองใช้
นวัตกรรม และ (8) การประเมินผล ซึง่สอดคล้องกับพรรณี สวนเพลง (2552) กล่าวว่า การสร้าง
นวัตกรรม ต้องสร้างความตระหนักถึงความจ าเป็นของนวัตกรรม การโนม้น้าวให้คนสร้างนวัตกรรม
ใหม่โดยการให้ความส าคัญ มีการส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมอย่างเต็มที่รวมทั้งสามารถน านวัตกรรม
ไปใช้จริง โดยใช้วิธีการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดเห็นและประสบการณ์ซึง่กันและกัน การสร้าง
แนวความคิด การตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของแนวความคิด การสร้างพัฒนาต้นแบบข้ึนมา 
การน าต้นแบบไปทดลองใช้ และ การสรปุผลและประเมินผล  

4) ด้านสื่อการเรียนการสอน  
  ผู้สอนมีการใช้สื่อสงัคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter เป็นต้น เพื่อใช้ในการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเรียนรูร้่วมกันระหว่างผูส้อนกบัผูเ้รยีนและระหว่างผู้เรียนกับเพื่อนร่วมช้ัน ซึ่ง
สอดคล้องกบั จันทิมา ปทัมธรรมกลุ (2556) ได้กล่าวไว้ว่า ผู้เรียนแต่ละคนมีบทบาทส าคัญในการ
จัดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากทีสุ่ด ผูเ้รียนสามารถใช้เทคโนโลยีมาสนบัสนุนในการเรียนรู้ด้วยตนเอง
มากที่สุดและสามารถช่วยตอบสนองการเรียนรู้ที่หลากหลายของผู้เรียน เช่นเดียวกบัวิจารณ์ พานิช 
(2556) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านสามารถให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ร่วมกัน
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน สามารถรวมตัวกันเป็นกลุม่เพื่อเรียนรู้เฉพาะเรื่องหรือในส่วนที่ไม่เข้าใจ ซึง่
การเรียนรู้แบบช่วยเหลือซึ่งกันและกันเป็นการฝึก ทักษะแหง่ศตวรรษที่ 21 แบบไม่รู้ตัวช่วยให้เกิด
การเรียนรู้ได้ย่างรู้ลกึและรู้จริงโดยมีการใช้ค าถามในการกระตุ้นผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง และฝกึใหผู้้เรียน
ได้แสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันโดยมีการน าสื่อการเรียนรู้มาใช้อย่างหลากหลาย 
(วันเฉลิม อุดมทวี, 2555)  มีการใช้สื่ออิเล็กทรอนกิส์ เช่น สือ่เว็บไซต์ สื่อ Youtube ในลักษณะของ 
Video Tutorial รวมทั้งการใช้สื่อออนไลน์ประเภทการจัดการความรู้ (Learning Management 
System) เพื่ออ านวยความสะดวกให้แกผู่้สอนและผู้เรียนในการติดต่อสือ่สาร และการเข้าถึงเนื้อหา 
กิจกรรมการเรียนการสอนต่างๆ ผ่านระบบออนไลน์ เพือ่ใหผู้้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ โดยมีสือ่ที่
น่าสนใจชักจงูผูเ้รียนเข้ามาสู่บทเรียน และสามารถเรียนรูท้ าความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนล่วงหน้าได้ 
สอดคล้องกบังานวิจัยของจักรกฤษณ์ กาจนากาศ (2554) ศึกษา การพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
โดยใช้ Streaming Media Online วิชาคอมพิวเตอร์กราฟกิ หลักสูตรปรญิญาตรี สาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ พบว่า นักศึกษาสามารถเข้าไปสมัครเรียน จัดการข้อมลู
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ส่วนตัวและลงทะเบียนเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ในบทเรียนจะใช้ไฟล์วิดีโอเป็นหลัก 
นักศึกษาสามารถเรียนและส่งงานผ่านระบบได้หากนักศึกษาไม่เข้าใจสามารถเรียนซ้ าในบทเรียนตาม
ต้องการได้ ระบบของอาจารย์ผูส้อนสามรถสมัครเข้าใช้งาน และสร้างรายวิชาที่ต้องการสอนเพิ่ม
ข้อสอบก่อนเรียนหลังเรียนและสามารถเพิ่มเนื้อหาซึ่งเป็นไฟล์วิดีโอส าหรบัใช้ในระบบได้ ซึ่งจากผล
การส ารวจความต้องการของผูเ้รียนในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตร
ศิลปศึกษา ที่พบว่า ผู้เรียนมีความต้องการใหผู้้สอนมีการท าสื่อทีส่ามารถให้ผูเ้รียนเข้าไปศึกษาและ
ทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลาที่ต้องการ สอดคล้องกับวัทนี จันทรโ์อกลุ (2556)กล่าวว่า สื่อการเรียน
การสอน เช่น หนังสอื ต ารา แผนภาพยังคงใช้ได้ดังเดิม แตค่วรมีสื่อเทคโนโลยี เช่นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
สื่อดิจิตอล และแอพพลเิคช่ันต่างๆ เช่น วีดิทัศน์ วิกิพีเดียและบล็อก สื่อสงัคมออนไลนเ์ข้ามาช่วย
สนับสนุนเพือ่ให้ทันสมัยและเกิดประโยชน์ในการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างสูงสุด สอดคลอ้งกบังานวิจัย
ของ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2550) พบว่า การถ่ายทอดองค์ความรู้จากผู้สอนสูผู่้เรียนใหส้ามารถได้รับ
ความรู้ ทักษะต่างๆ ผู้สอนควรใช้สือ่เทคโนโลยีการศึกษามาใช้ในการเรียนการสอนเพือ่ใหผู้้เรียน
สามารถเรียนรู้อย่างสมบูรณ์ และยงัเป็นสิง่ที่ช่วยดึงดูดความสนใจให้ผูเ้รียนสามารถเข้าใจเนื้อหาอย่าง
แท้จรงิ ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทีจ่ะช่วยให้เกิดการเรียนรูท้ี่ดีนั้น ครูผูส้อนจะต้องเตรียม
อุปกรณ์การเรียนการสอนไว้ให้พร้อมและเหมาะสม เพื่อให้กระบวนการเรียนการสอนด าเนินไปด้วย
ความสะดวกและสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ได้อย่างมปีระสทิธิภาพ และการใช้สื่ออเิลก็ทรอนิกส์
ประเภทต่างๆ ยังส่งผลให้ใหผู้้เรียนสามารถเรียนรู้บทเรียนลว่งหน้าและสามารถศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม
ในเรื่องที่ตนเองสนใจตามความถนัดของแต่ละบุคคล รวมทั้งยังเป็นการส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดทักษะ
การเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Lisa (2012)  พบว่า การใช้วีดิทัศนท์ี่มี
ความน่าสนใจในช้ันเรียน สง่ผลให้ผูเ้รียนมีความสนใจและเกดิแรงจงูใจในการเรียนรู้ เพราะผู้เรียนมี
ทางเลือกส าหรับการเรียนรู ้เช่นเดียวกับผลการวิจัยของ Kelly (2012) พบว่า การเปลี่ยนแผนการ
เรียนรู้โดยใช้วีดิทัศนก์ารบรรยายออนไลน์ สง่เสรมิผูเ้รียนในด้านการรบัรูม้ากขึ้น ผู้สอนมีบทบาทใน
การให้ค าแนะน ามากกว่าการบรรยายเนื้อหา ซึ่งเป็นการน าเทคโนโลยเีข้ามาใช้ในการเรียนการสอน
เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน  

5) ด้านการวัดและประเมินผล  
 ผู้สอนมีการประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริงโดยวัดประเมินผลผู้เรียนก่อนและหลงั
การเรียนรู้ รวมทั้งมีการให้ผลตอบกลบั (Feedback) แก่ผู้เรยีนทันที ซึ่งจากการสมัภาษณ์ผู้สอน ให้
ความเห็นว่า ควรประเมินโดยการใหก้ารตอบกลับแกผู่้เรียนในทันทีเพื่อให้ผูเ้รียนสามารถท าความ
เข้าใจได้อย่างถูกต้องชัดเจน สอดคล้องกับ Arfstrom (2013) ซึ่งกล่าวว่า ผูส้อนใช้ห้องเรียนกลบัด้าน
ในการช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่เรียน เวลาในห้องเรียนผู้สอนสังเกตการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ผู้สอนมีการจัดเตรียมการให้การตอบกลับในประเด็นส าคัญแก่ผูเ้รียนเพื่อให้ผลสะท้อนกลบัใน
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การเรียนรู้ และสามารถเช่ือมโยงกบัการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และยอมรับความคิดเห็นในห้องเรียน 
เช่นเดียวกับ วิจารณ์ พานิช (2556) ที่กล่าวว่า การประเมินเพื่อยืนยันการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าได้บรรลุ
การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์นั้นผู้สอนต้องเข้าไปประเมินและต้องหาประเด็นที่เดก็ไม่เข้าใจ จัดการ
เรียนรู้เพื่อซ่อมเสริมความเข้าใจให้แกผู่้เรียนเป็นรายบุคคล และควรวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน
โดยการใหผู้้เรียนเขียนสรปุองค์ความรู้ที่ได้หลังเรียน โดยการน าเสนอผลงานที่ควรดูโดยรวมทั้งความ
ถูกต้องเหมาะสม ความสวยงามและพฤติกรรมในการปฏิบัตงิานภายในช้ันเรียน ในขณะที่ผลการ
ส ารวจความต้องการของผูเ้รียนในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา 
พบว่าผู้เรียนมีความต้องการให้ผูส้อนติดตามการท างานและติดตามการสง่งานที่ผูเ้รียนได้รบั
มอบหมายอย่างสม่ าเสมอ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
  1.1 การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิ โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน 
ผู้สอนควรมีการท าความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างมาก เพื่อใหส้ามารถวางรปูแบบการสอน
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสมของลกัษณะผู้เรียน  

1.2 การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิ โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน  
ผู้สอนควรตระหนักและให้ความส าคัญกับการเลือกสื่อการเรยีนรู้ การเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ ความพร้อม
ด้านเทคโนโลยีของผู้เรียนทั้งในห้องเรียนและทีบ่้านของผู้เรยีน  
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครัง้ต่อไป 
  2.1 ควรมีการวิจัยเชิงทดลองเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรยีนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับดา้นเพื่อสร้างนวัตกรรม 

  2.2 ควรมีการศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบั 
ด้าน ที่มีต่อความรับผิดชอบและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอรก์ราฟกิ
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ภาคผนวก ค  
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
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รายนามผู้ทรงคณุวุฒิ ตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พรเทพ เลิศเทวศิร ิ
อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อภิชาติ พลประเสริฐ   
อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วัชรินทร ์ฐิตอิดิศัย 
อาจารย์พเิศษสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ง  
รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ ท่ีใช้เป็นกลุ่มตัวอยา่งในการเกบ็ข้อมลูวิจัย 

1. กลุ่มคณาจารยผ์ูส้อนคอมพิวเตอรก์ราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา 
 1.1 อาจารย์ ดร. อินทริา พรมพนัธ์ุ 

อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
1.2 อาจารย์กิตติคุณ หุตะมาน 

อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาการสอนศิลปะ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
 1.3 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศิริพงษ์ เพียศิร ิ
  อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น  
 1.4 อาจารย์เขม เคนโคก  

อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 1.5 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อัศวิน  ศิลปะเมธากุล 

อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 

 1.6 อาจารยป์ระทปี สุวรรณโร 
อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 

 
2. ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน 
 2.1 อาจารย์ ดร.ปกรณ์ สปุินานนท ์
  อาจารยป์ระจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา คณะครุศาสตร ์

อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร ี
2.2 อาจารย์ ดร. เดชรัตน์ สุขก าเนิด 

  อาจารยป์ระจ าภาควิชาเศรษฐศาสตรเ์กษตรและทรัพยากร คณะเศรษฐศาสตร ์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ์

 2.3 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สุพิศ ฤทธ์ิแก้ว 
  ผู้อ านวยการศูนย์บรหิารการศึกษา มหาวิทยาลัยวลัยลกัษณ์ 
 2.4 รองศาสตราจารย์ ดร. ปรีชา กอเจริญ 
  อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวะกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
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2.5 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ดร. ศุภชัย อารีรุ่งเรือง 
อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

 2.6 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ 
  อาจารยป์ระจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา  

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
 2.7 อาจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน ์
  อาจารยป์ระจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา  

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
 2.8 รองศาสตราจารย์ ดร.อังคีร์ ศรีภคากร 
  อาจารยป์ระจ าภาควิชาวิศวกรรมเครื่องกล  คณะวิศวกรรมศาสตร์  

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2.9 อาจารย์ ดร. นริศรา ทองบญุชู 
 อาจารยป์ระจ าภาควิชาวิศวกรรมเคมี คณะวิศวกรรมศาสตร์  

สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
2.10 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุธีรา พันธ์ุธีรานุรกัษ์ 

  อาจารยป์ระจ าสาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์และวิทยาการสารสนเทศ  
สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
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ภาคผนวก จ  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แบบสอบถามผูส้อนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา  
2. แบบสอบถามความต้องการของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตร
ศิลปศึกษา 
3. แบบสัมภาษณ์ผูส้อนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียน 
กลับด้าน 
4. แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
5. แบบสังเกตการสอนส าหรบัผูส้อนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้าน 
6. แบบรับรองรปูแบบการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา  
โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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ส าหรับผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา 
 

วัตถุประสงค์ :  1. เพื่อสอบถามความคิดเห็นเบือ้งต้นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา 
  2. เพื่อส ารวจลกัษณะการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิกในหลกัสูตร
ศิลปศึกษา 
ค าชี้แจง 1. แบบสอบถามนี้ด าเนินการเพื่อการวิจัยเรื่อง “แนวทางการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง” 

2. รายละเอียดแบบสอบถามในชุดน้ี แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้   
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม และความคิดเห็นเบือ้งต้นเกี่ยวกับการจัดการ

เรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา                    
ตอนที่ 2  การส ารวจลักษณะการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตร

ศิลปศึกษา 5 ด้าน ดังต่อไปนี้ 1) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 2) ด้านวิธีการสอน 3) ด้านผู้เรียน 4) 
ด้านสื่อการเรียนการสอน 5) ด้านการประเมินผล ด้วยแบบมาตราส่วนแบบประมาณค่า ก าหนดค่า
คะแนนเป็น 5 ระดับดังนี ้คือ คิดเห็นด้วยมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อยและน้อยทีสุ่ด ด้วยค่าคะแนน 
5 4 3 2 และ 1 ตามล าดับ  

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
3. ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 

แนวทางการจัดการเรียนการสอน หมายถึง วิธีการจัดการเรียนการสอนอันประกอบด้วย
องค์ประกอบที่จัดไว้อย่างมีความสัมพันธ์และส่งเสริมกันอย่างเป็นระบบ เพือ่ใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

คอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา หมายถึง การสร้างสรรค์และตกแต่งงาน
ทัศนศิลป์ในรปูแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์และโปรแกรมประยกุต์เพื่อการ
ออกแบบและสร้างสรรค์งานกราฟกิส าหรบัการเรียนการสอนของหลักสูตรศิลปศึกษา 

ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) คือ การเรียนการสอนทีผู่้เรียนเรียนรูเ้นื้อหา
ด้วยตนเองจากสื่อวีดิทัศน์นอกช้ันเรียนหรือที่บ้าน และเรียนรู้แบบสืบค้นหาความรู้ที่ได้รับร่วมกันกบั
เพื่อนร่วมช้ันในช้ันเรียน โดยมีครเูป็นผู้ให้ความช่วยเหลือช้ีแนะ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้นอกห้องเรียน
และใช้เวลามากในช้ันเรียนส าหรับท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามบทเรียนนอกห้องเรียนนั้น  

แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย 
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นวัตกรรมด้านศิลปศึกษา หมายถึง การน าแนวความคิด รูปแบบ แนวทาง หรือเทคนิคใน
ด้านศิลปศึกษา ในการคิดค้นวิธีการปฏิบัติในรปูแบบใหมท่ี่มคีวามแตกต่างจากสิง่เดมิที่มีอยู่ หรือการ
ปรับปรงุเปลี่ยนแปลงของเดิมทีม่ีอยู่แล้วเพื่อช่วยให้เกิดประสิทธิภาพและได้ผลดีกว่าเดมิ ซึ่งได้รบัการ
ทดลองพัฒนาให้สามารถเช่ือถือได้ถึงความมปีระสิทธิภาพและได้ผลดีในทางปฏิบัติ  

การเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ทีผู่้เรียนริเริ่มการเรียนรู้ด้วยตนเองตาม
ความสนใจ ความต้องการ และความถนัดอย่างมเีป้าหมาย รูจ้ักแสวงหาแหล่งเรียนรู้ เลอืกวิธีการเรียน
และประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งสามารถท าด้วยตนเองหรือการขอความช่วยเหลือ
จากผูอ้ื่น 

 

ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม และความคิดเห็นเบื้องต้นเกี่ยวกบัการจัดการเรียนการ
สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา       
ค าชี้แจง  โปรดตอบแบบสอบถาม โดยเขียนเครื่องหมาย / ลงใน  หน้าข้อความที่ตรงกบัข้อมลูของ
ท่านมากทีสุ่ด และเตมิค าลงในช่องว่างที่ก าหนดให้  

1. เพศ            
 ชาย       หญิง 

2. อายุ 
    25-35 ป ี      36-46 ป ี

 47-57 ป ี      58-68 ป ี     
3. วุฒิการศึกษาสูงสุด          

 ต่ ากว่าปริญญาตร ีสาขา...............  ปริญญาตร ี  สาขา....................  
 ปริญญาโท สาขา.................      ปริญญาเอก  สาขา....................  
 อื่นๆ (โปรดระบุ......................................... )  

4. ประสบการณ์การท างาน             
 1 – 5 ป ี     6 – 10 ป ี    11 – 15 ป ี         
 16 – 20 ป ี    21 – 25 ป ี    มากกว่า 25 ป ี
5. ปัจจบุันท่านปฏิบัติงานสอนในระดบัช้ันใด (สามารถตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)              

 นิสิต/นักศึกษาระดบัปริญญาบัณฑิต   นิสิต/นักศึกษาระดับมหาบัณฑิต           
 นิสิต/นักศึกษาระดบัดุษฎีบัณฑิต   
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6. ปัจจบุันท่านมีวิธีการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบใด 
 การสอนแบบบรรยาย    การสอนแบบแบ่งกลุ่มท ากิจกรรม 
 การสอนแบบสาธิต    การสอนแบบแก้ปัญหา 
 การสอนแบบอภิปราย    การสอนแบบโครงงาน 
 อื่นๆ โปรดระบุ...................................................................................................... 

7. ปัจจบุันมหาวิทยาลัยทีท่่านปฏิบัตงิานสอน มกีารใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน มาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษาหรอืไม่     

 ไม่มี      มี  
ถ้าท่านตอบว่ามี นั่นคือมีในลักษณะใด กรุณาท าเครื่องหมาย / ลงใน   

 ท่านบันทึกวิดีโอ/คลิปเสียงในการสอนแตล่ะครัง้       
 ท่านให้ผูเ้รียนดเูนื้อหาบรรยายจากสื่อนอกหอ้งเรียน 
 ท่านให้ผูเ้รียนฝึกท าโจทย์การบ้านในห้องเรียน 
 ท่านใช้เทคโนโลยกีารเรียนรู้ใหผู้้เรียนเกิดกระบวนการเรยีนรู้ด้วยตนเอง 
 อื่นๆ โปรดระบุ..................................................................................................... 

 ( หากถ้าท่านตอบว่าไม่มีโปรดข้ามไปท า ตอนที่ 2 ) 
8. ท่านสนับสนุนการใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน  มาใช้ในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิทางศิลปศึกษาหรือไม่ อย่างไร 

 สนับสนุนการจัดการเรียนการสอน 100% ของการจัดกจิกรรมทั้งหมด  
 สนับสนุนการจัดการเรียนการสอน 50% ของการจัดกจิกรรมทั้งหมด 
 สนับสนุนบางครั้ง 
 ไม่ได้สนับสนุน เนื่องจาก………………………………………...…..………………………. 
 อื่นๆ (โปรดระบุ) ……………………………………………...…...…………………………… 
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ตอนท่ี 2  การส ารวจลกัษณะการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา 6 
ด้าน ดังต่อไปนี้ 1) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 2) ด้านวิธีการสอน 3) ด้านผู้เรียน 4) ด้านสื่อการ
เรียนการสอน 5) ด้านการประเมินผล ด้วยแบบมาตราส่วนแบบประมาณค่า ก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 
ระดับดังนี ้คือ คิดเห็นด้วยมากทีสุ่ด มาก ปานกลาง น้อยและน้อยที่สุด ด้วยค่าคะแนน 5 4 3 2 และ 
1 ตามล าดับ  
 
ค าชี้แจง  โปรดตอบแบบสอบถาม โดยเขียนเครื่องหมาย / ลงในช่องสี่เหลี่ยมที่ตรงกบัระดบัความ
คิดเห็นของท่านมากทีสุ่ด 

 
ข้อ 

 
องค์ประกอบการจัดกิจกรรม 

ระดับความคิดเห็น 
มากที่สุด      น้อยที่สุด 
5 4 3 2 1 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

1. 
ท่านมีการแจ้งให้ผูเ้รียนเข้าใจในจุดมุ่งหมาย วิธีการเรียน ระเบียบ
กติกาข้อตกลงต่างๆ ในการท างานอย่างชัดเจน 

     

2.  
ท่านมอบหมายกจิกรรมที่แตกต่างในการส่งเสริมการเรียนรูข้องแต่
ละบุคคล 

     

3. ท่านก าหนดใหผู้้เรียนตั้งค าถามทีน่่าสนใจมาอภิปรายในช้ันเรียน      
4. ท่านฝึกให้ผูเ้รียนลงมือท าตามความสนใจ      
5. ท่านสร้างบรรยากาศห้องเรียนให้เตม็ไปด้วยกิจกรรมทีห่ลากหลาย      

6. 
ท่านเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการสร้างความรูผ้่านการมี
ส่วนร่วมในช้ันเรียน 

     

7. 
ท่านคอยเดินไปรอบๆ เพื่อตรวจสอบการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็น
รายบุคคล 

     

8. 
ท่านมอบหมายให้ผูเ้รียนน าค าถามมาร่วมกันหาค าตอบในช่วงเวลา
เรียน 

     

9. ท่านให้ผูเ้รียนฝึกตัง้ค าถามที่ส าคัญมากกว่าการหาค าตอบ      
10. ท่านให้ความส าคัญกบัการเรียนรู้ในสิ่งทีผู่เ้รียนสนใจ      

ด้านวิธีการสอน 
11. ท่านมอบหมายให้ผูเ้รียนศึกษาเนือ้หากอ่นเข้าเรียน      
12. ท่านบันทึกวิดีโอ/คลิปเสียงในการสอนแตล่ะครัง้ เพื่อเปิดโอกาสให้      
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ข้อ 

 
องค์ประกอบการจัดกิจกรรม 

ระดับความคิดเห็น 
มากที่สุด      น้อยที่สุด 
5 4 3 2 1 

ผู้เรียนเตรียมตัวก่อนสอบ หรือส าหรับผู้เรียนที่ขาดเรียนเข้ามา
ศึกษาเนื้อหาย้อนหลงั 

13. ท่านมอบหมายให้ผูเ้รียนดเูนื้อหาบรรยายจากสื่อนอกหอ้งเรยีน      
14. ท่านมอบหมายให้ผูเ้รียนฝึกท าโจทยก์ารบ้านในห้องเรียน      
15. ท่านใช้เทคโนโลยสีนบัสนุนการเรียนรูเ้พื่อให้ผูเ้รียนเกิด

กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
     

16. ท่านสอนวิธีดูและจัดการวีดิทัศน ์      
17. ท่านมีบทบาทเป็นติวเตอร์ (Tutors) หรือโค้ช (Coach)ให้

ค าแนะน าในการเรียน 
     

18. ท่านให้เวลาผู้เรียนปรึกษาปญัหาการเรียนในประเด็นต่างๆ      
19. ท่านร่วมค้นคว้า เรียนรูร้่วมกับผูเ้รียนเพื่อใหเ้กิดความสนทิสนม 

ช่วยให้ผู้เรียนกล้าถามค าถาม 
     

20. ท่านก าหนดวิธีการเรียนการสอนเป็นไปตามการเรียนรู้ของแต่ละ
บุคคล 

     

21. ท่านเอาใจใส่ผูเ้รียนที่ต้องการความช่วยเหลือมากที่สุด      
ด้านผู้เรยีน 

22. 
ผู้เรียนสามารถเลือกสภาพแวดล้อมที่มีความแตกต่าง เวลา 
สถานที่ที่ต้องการเรียนรู ้

     

23. 
ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ด้วยตนเอง เช่น ผู้เรียน
สามารถก าหนดเรื่องที่ตนเองสนใจ เป็นต้น 

     

24. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และปฏิบัติงานได้อย่างอสิระ      

25. 
ผู้เรียนมีความกระตือรอืร้นต่อการเรียนรู้ และมีการวางแผนในการ
เตรียมบทเรียนล่วงหน้า 

     

26. ผู้เรียนรวมตัวกันเองเป็นกลุ่มเพื่อเรียนรู้ร่วมกัน      
27. ผู้เรียนมีทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21 เช่น ทักษะด้านการสร้างสรรค์

และนวัตกรรม, ทักษะด้านการท างานเป็นทีม ทักษะด้านการ
สื่อสารสารสนเทศทักษะด้านคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
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ข้อ 

 
องค์ประกอบการจัดกิจกรรม 

ระดับความคิดเห็น 
มากที่สุด      น้อยที่สุด 
5 4 3 2 1 

28. ผู้เรียนสามารถใช้เวลาเรียนซ้ าด้วยวีดิทัศน์ในทุกที่ทุกเวลาที่
ต้องการ 

     

ด้านสื่อการเรียนการสอน 
29. ท่านมีการจัดการเรียนการสอนผ่านสือ่เทคโนโลยี ICT      
30. ท่านมีการใช้สื่อวิดีโอบันทึกเพือ่การบรรยายเนือ้หา      
31. ท่านมีการใช้สื่อเว็บไซตเ์พื่อให้ผูเ้รียนศึกษาค้นคว้าในเรื่องทีส่นใจ      
32. ท่านมีการใช้สื่อออนไลน ์เช่น Youtube, ClassStart, 

Blackboard เป็นต้น เพื่อเรียนรู้บทเรียนล่วงหน้า 
     

33. ท่านมีการใช้สื่อสงัคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter เป็นต้น 
ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนร่วมช้ัน 

     

34. ท่านมีการใช้สื่ออิเล็กทรอนกิส์ เช่น Blog, E-book, E-journal 
เป็นต้น เพื่อศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 

     

ด้านการประเมนิผล  
35. ท่านประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจรงิ      
36. ท่านประเมินการเรียนรู้ก่อนเรียน      
37. ท่านประเมินการเรียนรู้ระหว่างเรียน      
38. ท่านประเมินการเรียนรู้หลังเรียน      
39. ท่านให้ผลตอบกลบัทันที (Feedback)      
40. ผู้เรียนสะท้อนผลที่ได้จากการเรียนรู ้      

 
ตอนท่ี 3  แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นเพิ่มเติม และข้อเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

- ขอบพระคุณอยา่งสูงส าหรับการให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม 
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ส าหรับนสิิต ผู้เรยีนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสตูรศิลปศึกษา 
 

วัตถุประสงค์ :  เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการด้านการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิ 
ในหลักสูตรศิลปศึกษา 

ค าชี้แจง          1. แบบสอบถามนี้ด าเนินการเพื่อการวิจัยเรื่อง “แนวทางการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง”  

2. รายละเอียดแบบสอบถามในชุดน้ี แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้     
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม                     
ตอนที่ 2  สภาพและความต้องการด้านการเรียนการสอนสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิ 

 ในหลักสูตรศิลปศึกษา 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
 3. ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 
แนวทางการจัดการเรียนการสอน หมายถึง วิธีการจัดการเรียนการสอนอันประกอบด้วย

องค์ประกอบที่จัดไว้อย่างมีความสัมพันธ์และส่งเสริมกันอย่างเป็นระบบ เพือ่ใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

คอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา หมายถึง การสร้างสรรค์และตกแต่งงาน
ทัศนศิลป์ในรปูแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์และโปรแกรมประยกุต์เพื่อการ
ออกแบบและสร้างสรรค์งานกราฟกิส าหรบัการเรียนการสอนของหลักสูตรศิลปศึกษา 

ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) คือ การเรียนการสอนทีผู่้เรียนเรียนรูเ้นื้อหา
ด้วยตนเองจากสื่อวีดิทัศน์นอกช้ันเรียนหรือที่บ้าน และเรียนรู้แบบสืบค้นหาความรู้ที่ได้รับร่วมกันกบั
เพื่อนร่วมช้ันในช้ันเรียน โดยมีครเูป็นผู้ให้ความช่วยเหลือช้ีแนะ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้นอกห้องเรียน
และใช้เวลามากในช้ันเรียนส าหรับท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามบทเรียนนอกห้องเรียนนั้น  

นวัตกรรมด้านศิลปศึกษา หมายถึง การน าแนวความคิด รูปแบบ แนวทาง หรือเทคนิคใน
ด้านศิลปศึกษา ในการคิดค้นวิธีการปฏิบัติในรปูแบบใหมท่ี่มคีวามแตกต่างจากสิง่เดมิที่มีอยู่ หรือการ
ปรับปรงุเปลี่ยนแปลงของเดิมทีม่ีอยู่แล้วเพื่อช่วยให้เกิดประสิทธิภาพและได้ผลดีกว่าเดมิ ซึ่งได้รบัการ
ทดลองพัฒนาให้สามารถเช่ือถือได้ถึงความมปีระสิทธิภาพและได้ผลดีในทางปฏิบัติ  

การเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ทีผู่้เรียนริเริ่มการเรียนรู้ด้วยตนเองตาม
ความสนใจ ความต้องการ และความถนัดอย่างมเีป้าหมาย รูจ้ักแสวงหาแหล่งเรียนรู้ เลอืกวิธีการเรียน

แบบสอบถามความต้องการของผู้เรียน 
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และประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งสามารถท าด้วยตนเองหรือการขอความช่วยเหลือ
จากผูอ้ื่น 

 

ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ค าชี้แจง   โปรดตอบแบบสอบถาม โดยเขียนเครื่องหมาย / ลงใน  หน้าข้อความที่ตรงกับ
ข้อมูลของท่านมากที่สุด และเติมค าลงในช่องว่างทีก่ าหนดให ้

1. เพศ            

  ชาย     หญิง 

2. อายุ 

 18     19     20  

 21     22     23   

3. สถานศึกษา  

 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 
 มหาวิทยาลัยบูรพา 
 อื่นๆ โปรดระบ…ุ……………………………………………………  
  

4. ช้ันปี 
 ช้ันปีที่ 1     
 ช้ันปีที่ 2    
 ช้ันปีที่ 3 
 ช้ันปีที่ 4   
 ช้ันปีที่ 5 
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5. เครื่องมอืที่ท่านใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และแสดงความคิดเห็น (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 Line    Facebook    Twitter 
 Instagram   WhatsApp    อื่นๆ (โปรด

ระบ)ุ………………… 
 

ตอนท่ี 2  สภาพและความต้องการด้านการเรียนการสอนสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตร 
ศิลปศึกษา 

ค าชี้แจง   โปรดตอบแบบสอบถาม โดยเขียนเครื่องหมาย / ลงในช่องสีเ่หลี่ยมหน้าข้อความที่
ตรงกบัข้อมลูของท่านมากทีสุ่ด และเตมิค าลงในช่องว่างที่ก าหนดให้ เกี่ยวกบัสภาพและความต้องการ
ด้านการเรียนการสอนสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษาในด้านต่างๆ 6 ด้าน ดังต่อไปนี ้
 1) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 2) ด้านวิธีการสอน 3) ด้านผู้สอน 4) ด้านผู้เรียน 5) ด้านสื่อการ
เรียนการสอน และ 6 )ด้านการประเมินผล 
เกณฑ์การเลือกตอบในตารางมีความหมายดังนี ้

ระดบั 
ความคดิเห็น 

สภาพปัจจุบนั ความต้องการ 

5 มีมากที่สดุหรือปฏิบัติประจ า มีความต้องการมากที่สดุหรือต้องการปฏิบัติอยู่เป็น
ประจ า 

4 มีมากหรือปฏิบัติบ่อยครั้ง มีความต้องการมากหรือต้องการปฏิบัติบ่อยครั้ง 

3 มีปานกลางหรือปฏิบัติพอสมควร มีความต้องการปานกลางหรือต้องการปฏิบัติพอสมควร 
2 มีน้อยหรือปฏิบัติค่อนข้างน้อย มีความต้องการนอ้ยหรือต้องการปฏิบัติค่อนข้างน้อย 

1 มีน้อยที่สุดหรือปฏิบัติ มีความต้องการนอ้ยที่สุดหรือไม่ต้องการให้ปฏิบัติ 

 

ข้อ ข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ผู้เรียนได้รับมอบหมายให้ดูวีดิโอ
บทเรียนก่อนเข้าเรียน 

          

2. ผู้เรียนตั้งค าถามที่น่าสนใจมา
อภิปรายในช้ันเรียน 

          

3. ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายผลงาน 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึง่กันและกัน 
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ข้อ ข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

4.  ผู้สอนสร้างบรรยากาศห้องเรียนให้
เต็มไปด้วยกิจกรรมทีห่ลากหลาย 

          

5. ผู้เรียนท างานกลุ่มเพื่อระดมความคิด           

6. ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการก าหนด
กิจกรรมการเรียนการสอน 

          

7. ผู้สอนมีกจิกรรมกระตุ้นการแสดงออก
อย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

          

8. ผู้สอนส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถสร้าง
นวัตกรรมได้ด้วยตนเอง 

          

ด้านวิธีการสอน 
9. ผู้เรียนดูเนื้อหาบรรยายจากสื่อนอก

ห้องเรียน  
          

10. ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
บทเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน ์

          

11. ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้ผ่านสื่อ
ออนไลน์ตามความสนใจของตนเอง 

          

12. ผู้เรียนท าการบ้านในหอ้งเรียน            

13. ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีมาสนับสนุนให้
เกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

          

14. ผู้สอนก าหนดและวิธีการเรียนการ
สอนเป็นไปตามการเรียนรู้ของแต่ละ
บุคคล 

          

15. ผู้เรียนสามารถเลือกสภาพแวดล้อมที่
มีความแตกต่าง เวลา สถานที่ที่
ต้องการเรียนรู ้

          

16. ผู้เรียนบทบาทส าคัญในการเรียนรู้
ด้วยตนเอง เช่น ผู้เรียนสามารถ
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ข้อ ข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ก าหนดเรื่องที่ตนเองสนใจ เป็นต้น 

ด้านสื่อการเรียนการสอน 

17. ผู้สอนมีการน าสื่อมาใช้ประกอบการ
เรียนสอดคล้องกบัเนื้อหา 

          

18. ผู้สอนจัดการเรียนการสอนผ่านสือ่
เทคโนโลยี ICT 

          

19. ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาด้วย
ตนเองผ่านเทคโนโลยี ICT 

          

20. ผู้สอนใช้สื่อวิดีโอบันทึกเพื่อการ
บรรยายเนื้อหา 

          

21. ผู้สอนมีสือ่ทีส่ามารถใหผู้เ้รียนดหูรือ
ทบทวนได้ตลอดเวลาที่ต้องการ 

          

22. ผู้สอนใช้สื่อเว็บไซต์เพื่อให้ผูเ้รียน
ศึกษาค้นคว้าในเรื่องที่ตนเองสนใจ 

          

23. ผู้เรียนใช้ระบบจัดการเรียนรู ้เช่น 
Blackboard, ClassStart, เป็นต้น 
เพื่อเรียนรูบ้ทเรียนล่วงหน้า 

          

24. ผู้เรียนใช้สื่อสังคมออนไลน์ เช่น 
Facebook, Twitter เป็นต้น ในการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัเพื่อนร่วม
ช้ัน 

          

25. ผู้เรียนการใช้สื่ออิเล็กทรอนกิส์ เช่น 
Blog,   E-book, E-journal เป็นต้น 
เพื่อศึกษาค้นคว้าเพิ่มเตมิ 
 
 

          



 
 

 

174 

ข้อ ข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ด้านการประเมนิผล  
26. ผู้สอนมีการมอบหมายให้ผูเ้รียนท า

อย่างสม่ าเสมอ 
          

27. ผู้สอนติดตามการท างานและสง่งานที่
มอบหมายของผู้เรียน 

          

28. ผู้สอนตรวจให้คะแนนการสอบ และ
สามารถตรวจสอบได้เมื่อมีข้อสงสัย 

          

29. ข้อสอบมีความยากง่ายเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

          

30. ผู้สอนมีเกณฑ์การวัดและประเมินผล
มีความเหมาะสม 

          

31. ผู้สอนมีการวัดผลการเรียนรู้ระหว่าง
สอน เช่น ตั้งค าถาม แบบทดสอบยอ่ย 

          

 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

- ขอบพระคุณอยา่งสูงส าหรับการให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม - 
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ส าหรับผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับดา้น  
 

วัตถุประสงค ์:  เพื่อศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อแนวทางการจดัการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก
ในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ค าชี้แจง          1. แบบสอบถามนี้ด าเนินการเพื่อการวิจัยเรื่อง “แนวทางการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง” 

2. รายละเอียดแบบสอบถามในชุดน้ี แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ใหส้ัมภาษณ์ 

          ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อแนวทางการจัดการเรยีนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
 3. ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 
แนวทางการจัดการเรียนการสอน หมายถึง วิธีการจัดการเรียนการสอนอันประกอบด้วย

องค์ประกอบที่จัดไว้อย่างมีความสัมพันธ์และส่งเสริมกันอย่างเป็นระบบ เพือ่ใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

คอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา หมายถึง การสร้างสรรค์และตกแต่งงาน
ทัศนศิลป์ในรปูแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์และโปรแกรมประยกุต์เพื่อการ
ออกแบบและสร้างสรรค์งานกราฟกิส าหรบัการเรียนการสอนของหลักสูตรศิลปศึกษา 

ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) คือ การเรียนการสอนทีผู่้เรียนเรียนรูเ้นื้อหา
ด้วยตนเองจากสื่อวีดิทัศน์นอกช้ันเรียนหรือที่บ้าน และเรียนรู้แบบสืบค้นหาความรู้ที่ได้รับร่วมกันกบั
เพื่อนร่วมช้ันในช้ันเรียน โดยมีครเูป็นผู้ให้ความช่วยเหลือช้ีแนะ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้นอกห้องเรียน
และใช้เวลามากในช้ันเรียนส าหรับท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามบทเรียนนอกห้องเรียนนั้น  

นวัตกรรมด้านศิลปศึกษา หมายถึง การน าแนวความคิด รูปแบบ แนวทาง หรือเทคนิคใน
ด้านศิลปศึกษา ในการคิดค้นวิธีการปฏิบัติในรปูแบบใหมท่ี่มคีวามแตกต่างจากสิง่เดมิที่มีอยู่ หรือการ
ปรับปรงุเปลี่ยนแปลงของเดิมทีม่ีอยู่แล้วเพื่อช่วยให้เกิดประสิทธิภาพและได้ผลดีกว่าเดมิ ซึ่งได้รบัการ
ทดลองพัฒนาให้สามารถเช่ือถือได้ถึงความมปีระสิทธิภาพและได้ผลดีในทางปฏิบัติ  

 

แบบสัมภาษณ์เพ่ือการวิจัย 
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การเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ทีผู่้เรียนริเริ่มการเรียนรู้ด้วยตนเองตาม
ความสนใจ ความต้องการ และความถนัดอย่างมเีป้าหมาย รูจ้ักแสวงหาแหล่งเรียนรู้ เลอืกวิธีการเรียน
และประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งสามารถท าด้วยตนเองหรือการขอความช่วยเหลือ
จากผูอ้ื่น 
 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ให้สัมภาษณ ์
1. ช่ือ-นามสกลุ ผู้ให้
สัมภาษณ์…………………………………………………………………………………………….....…………… 
2. วัน-เดือน-ปี ที่
สัมภาษณ์……………………………………………………………………………………………….......…………… 
3. เวลา ที่เริม่และสิ้นสุดการสัมภาษณ์…………………..น. ถึง ………………….น. 
4. สถานที่ที่ท าการ
สัมภาษณ์……………………………………………………………………………………………………………… 
5. เพศ   ชาย   หญิง   

 25-35 ป ี      36-46 ป ี
   47-57 ป ี      58-68 ป ี  
6. เบอร์
โทรศัพท…์……………………………………………………………………………………………………………………………… 
7. ต าแหน่ง / หน้าที่
รับผิดชอบ…………………………………………………………………………………………….……………………………….. 
8. สถานที่ท างาน………………………………………………………………………………………………………………..….. 
9. วุฒิการศึกษา 

 ระดับปรญิญาตรี   สาขา………….....   ระดับปริญญาโท สาขา………….. 
 ระดับปรญิญาเอก  สาขา………..……   อื่นๆ (โปรดระบุ........................ 

10. รายวิชาที่สอนปัจจุบัน หรือที่เคย
สอน………………………………………………………………………………..…………… 
11. ระดับช้ันที่สอน………………………………………………………………………………………………………………. 
12. ประสบการณ์ด้านการสอน……………..ป ี
13. ประสบการณ์ด้านการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก……………..ป ี
14. ประสบการณ์ด้านการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน……………..ป ี
15. ประสบการณ์ด้านการท างานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่นอกเหนือจากการสอน……………………….. 
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ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นทีม่ีต่อแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตร
ศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพือ่พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

ความคิดเห็นท่ัวไป  
1. ท่านคิดว่าธรรมชาติของวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกทั่วไปเปน็อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. การเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านของทา่นมีลักษณะอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. การน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้กบัการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก เพือ่
ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมของท่านมีลักษณะอย่างไร มีความเหมาะสมกบับริบทการสอนมากนอ้ย
เพียงใด  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. ท่านคิดว่าการน าแนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน มาใช้กับการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ท าให้ผูเ้รียนสามารถพัฒนาการสร้างนวัตกรรมด้านศิลปศึกษาอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5. ท่านคิดว่าการน าแนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน มีประโยชน์ต่อผู้สอนและผู้เรียนอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

การก าหนดวัตถุประสงค ์
6. จุดประสงค์การเรียนรู้คอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
เพื่อสง่เสรมิการสร้างนวัตกรรม ของท่านคืออะไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
7. ข้อแตกต่างของวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิ โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้านเพื่อส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมที่ท่านใช้ มีข้อแตกต่างจากการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลกัสูตรทั่วไปอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

เนื้อหาสาระ 
8. ลักษณะเนื้อหารายวิชาในการส่งเสริมใหผู้้เรียนสร้างนวัตกรรมของท่านเป็นอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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9. ถ้าเปรียบเทียบกับทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Bloom) ท่านคิดว่าเนื้อหาที่ใช้สอนในรายวิชาโดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน ควรสอนถึงข้ันไหน ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ได้ในระดับใด เช่น ความเข้าใจ 
ข้ันน าไปประยุกต์ใช้ได้ เป็นต้น และองค์ความรูเ้หล่าน้ีมสี่วนช่วยในการส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม
ของนิสิตได้อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
10. ท่านคิดว่าการสร้างนวัตกรรมมีความส าคัญกับการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

กิจกรรมและกระบวนการเรียนการสอน 
11. กิจกรรมและกระบวนการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้านเพื่อใหผู้้เรียนสร้างนวัตกรรมที่ท่านใช้ควรมลีักษณะอย่างไร ประกอบไปด้วยอะไรบ้าง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 11.1 ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนการสอนของท่านเป็นอย่างไร มีจุดเด่นและจุดด้อยอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
12. กิจกรรมและกระบวนการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้านที่ท่านใช้ มีข้อแตกต่างจากการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกทั่วไปอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

วิธีสอน 
13. วิธีการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านที่ท่านใช้ มีวิธีการสอนอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 12.1 ข้ันเกริ่นน า 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 12.2 ข้ันการน าเข้าสู่บทเรียน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 12.3 ข้ันการสรปุบทเรียน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
14. สื่อที่ท่านใช้ประกอบในการจัดการเรียนการสอนคอมพวิเตอร์กราฟิก โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้าน มีอะไรบ้าง ที่ใช้ได้ผลมากที่สุดคืออะไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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การประเมินผล 
14. การประเมินผลในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิก โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
เพื่อสร้างนวัตกรรมที่ท่านใช้ มีวิธีการประเมินผลอย่างไร ด้วยวิธีใด และวิธีที่ได้ผลคือวิธีใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
15. การประเมินผลในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิก โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ที่ท่านใช้ มีข้อแตกต่างและพเิศษจากการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกทั่วไปอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
16. ท่านคิดว่าปัญหาของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านคืออะไร และ
สามารถแก้ไขได้อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

.- ขอบพระคณุอย่างสูงส าหรับการให้ความร่วมมือ - 
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ส าหรับผู้เชี่ยวชาญดา้นการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
 
วัตถุประสงค ์:  เพื่อศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อแนวทางการจดัการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลบัด้าน 
ค าชี้แจง          1. แบบสอบถามนี้ด าเนินการเพื่อการวิจัยเรื่อง “แนวทางการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง” 

2. รายละเอียดแบบสอบถามในชุดน้ี แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ใหส้ัมภาษณ์ 

          ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อแนวทางการจัดการเรยีนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
 3. ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 
แนวทางการจัดการเรียนการสอน หมายถึง วิธีการจัดการเรียนการสอนอันประกอบด้วย

องค์ประกอบที่จัดไว้อย่างมีความสัมพันธ์และส่งเสริมกันอย่างเป็นระบบ เพือ่ใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

คอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา หมายถึง การสร้างสรรค์และตกแต่งงาน
ทัศนศิลป์ในรปูแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์และโปรแกรมประยกุต์เพื่อการ
ออกแบบและสร้างสรรค์งานกราฟกิส าหรบัการเรียนการสอนของหลักสูตรศิลปศึกษา 

ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) คือ การเรียนการสอนทีผู่้เรียนเรียนรูเ้นื้อหา
ด้วยตนเองจากสื่อวีดิทัศน์นอกช้ันเรียนหรือที่บ้าน และเรียนรู้แบบสืบค้นหาความรู้ที่ได้รับร่วมกันกบั
เพื่อนร่วมช้ันในช้ันเรียน โดยมีครเูป็นผู้ให้ความช่วยเหลือช้ีแนะ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้นอกห้องเรียน
และใช้เวลามากในช้ันเรียนส าหรับท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามบทเรียนนอกห้องเรียนนั้น  

นวัตกรรมด้านศิลปศึกษา หมายถึง การน าแนวความคิด รูปแบบ แนวทาง หรือเทคนิคใน
ด้านศิลปศึกษา ในการคิดค้นวิธีการปฏิบัติในรปูแบบใหมท่ี่มคีวามแตกต่างจากสิง่เดมิที่มีอยู่ หรือการ
ปรับปรงุเปลี่ยนแปลงของเดิมทีม่ีอยู่แล้วเพื่อช่วยให้เกิดประสิทธิภาพและได้ผลดีกว่าเดมิ ซึ่งได้รบัการ
ทดลองพัฒนาให้สามารถเช่ือถือได้ถึงความมปีระสิทธิภาพและได้ผลดีในทางปฏิบัติ 

 

แบบสัมภาษณ์เพ่ือการวิจัย 
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การเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ทีผู่้เรียนริเริ่มการเรียนรู้ด้วยตนเองตาม
ความสนใจ ความต้องการ และความถนัดอย่างมเีป้าหมาย รูจ้ักแสวงหาแหล่งเรียนรู้ เลอืกวิธีการเรียน
และประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งสามารถท าด้วยตนเองหรือการขอความช่วยเหลือ
จากผูอ้ื่น 

 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ใหส้ัมภาษณ์ 
1. ช่ือ-นามสกลุ ผู้ให้สัมภาษณ์……………………………………………………………………………………………..... 
2. วัน-เดือน-ปี ที่สมัภาษณ์………………………………………………………………………………………………....... 
3. เวลา ที่เริม่และสิ้นสุดการสัมภาษณ์…………………..น. ถึง ………………….น. 
4. สถานที่ที่ท าการสมัภาษณ์………………………………………………………………………………………………….. 
5. เพศ   ชาย   หญิง   

 25-35 ป ี      36-46 ป ี
   47-57 ป ี      58-68 ป ี  
6. เบอรโ์ทรศัพท…์………………………………………………………………………………………………………………… 
7. ต าแหน่ง / หน้าที่รับผิดชอบ………………………………………………………………………………………………. 
8. สถานที่ท างาน………………………………………………………………………………………………………………….. 
9. วุฒิการศึกษา 

 ระดับปรญิญาตรี   สาขา………….....   ระดับปริญญาโท สาขา……………... 
 ระดับปรญิญาเอก  สาขา………..……   อื่นๆ (โปรดระบุ.......................... 

10. รายวิชาที่สอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน…………………………………………………………………….. 
11. ระดับช้ันที่สอน………………………… 
12. ประสบการณ์ด้านการสอน……………..ป ี
13. ประสบการณ์เกี่ยวกบัการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน……………..ป ี
14. ประสบการณ์เกี่ยวกบัการสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นทีม่ีต่อแนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพื่อ
พัฒนาวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
1. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านของท่านมลีักษณะอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2. การน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้กบัการจัดการเรียนการสอนของท่าน มีความเหมาะสมกับ
บริบทการสอนมากน้อยเพียงใด  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านของท่านมีองค์ประกอบอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านของท่านมีข้ันตอนการ
ด าเนินการอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านของท่าน มีรปูแบบการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
6. สื่อที่ท่านใช้ประกอบในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน มีอะไรบ้าง ที่ใช้
ได้ผลมากที่สุดคืออะไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
7. ท่านคิดว่าปัญหาของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านคืออะไร และ
สามารถแก้ไขได้อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
8. ลักษณะการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน จะสง่เสรมิใหผู้้เรียนสร้าง
นวัตกรรมได้อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
9. ท่านคิดว่าข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน เพื่อสง่เสรมิใหผู้้เรียน
สามารถสร้างนวัตกรรมได้ควรเป็นอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
10. การประเมินผลในการจัดการเรียนการสอน โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านทีท่่านใช้ มีวิธีการ
ประเมินผลอย่างไร ด้วยวิธีใด และวิธีที่ได้ผลคือวิธีใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
11. การประเมินผลในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านที่ท่านใช้ มีข้อ
แตกต่างและพเิศษจากการสอนทั่วไปอย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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12. ท่านคิดว่าการน าแนวคิดห้องเรียนกลบัด้านมาใช้กับการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก
ในหลักสูตรศิลปศึกษา เพือ่สง่เสรมิการสร้างนวัตกรรม มีความเหมาะสมกับบรบิทการสอนมากนอ้ย
เพียงใด อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

.- ขอบพระคณุอย่างสูงส าหรับการให้ความร่วมมือ – 
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วัตถุประสงค ์:  เพื่อศึกษารูปแบบการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา 
โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพฒันาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ค าชี้แจง          1. แบบสอบถามนี้ด าเนินการเพื่อการวิจัยเรื่อง “แนวทางการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลบัด้านเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง” 

 2. แบบสังเกตมีวัตถุประสงค์ เพื่อสังเกตการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์
กราฟิกในหลกัสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับดา้นเพื่อสร้างนวัตกรรม ในประเด็น 5 
ประการ ดังนี ้  1) กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 2) สื่อการเรียนการสอน 3) การแสดงออกของ
ผู้เรียน 4) บรรยากาศการเรียนการสอน 5) การสรปุและประเมินผล 

3. ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 
แนวทางการจัดการเรียนการสอน หมายถึง วิธีการจัดการเรียนการสอนอันประกอบด้วย

องค์ประกอบที่จัดไว้อย่างมีความสัมพันธ์และส่งเสริมกันอย่างเป็นระบบ เพือ่ใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

คอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา หมายถึง การสร้างสรรค์และตกแต่งงาน
ทัศนศิลป์ในรปูแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์และโปรแกรมประยกุต์เพื่อการ
ออกแบบและสร้างสรรค์งานกราฟกิส าหรบัการเรียนการสอนของหลักสูตรศิลปศึกษา 

ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) คือ การเรียนการสอนทีผู่้เรียนเรียนรูเ้นื้อหา
ด้วยตนเองจากสื่อวีดิทัศน์นอกช้ันเรียนหรือที่บ้าน และเรียนรู้แบบสืบค้นหาความรู้ที่ได้รับร่วมกันกบั
เพื่อนร่วมช้ันในช้ันเรียน โดยมีครเูป็นผู้ให้ความช่วยเหลือช้ีแนะ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้นอกห้องเรียน
และใช้เวลามากในช้ันเรียนส าหรับท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามบทเรียนนอกห้องเรียนนั้น  

นวัตกรรมด้านศิลปศึกษา หมายถึง การน าแนวความคิด รูปแบบ แนวทาง หรือเทคนิคใน
ด้านศิลปศึกษา ในการคิดค้นวิธีการปฏิบัติในรปูแบบใหมท่ี่มคีวามแตกต่างจากสิง่เดมิที่มีอยู่ หรือการ
ปรับปรงุเปลี่ยนแปลงของเดิมทีม่ีอยู่แล้วเพื่อช่วยให้เกิดประสิทธิภาพและได้ผลดีกว่าเดมิ ซึ่งได้รบัการ
ทดลองพัฒนาให้สามารถเช่ือถือได้ถึงความมปีระสิทธิภาพและได้ผลดีในทางปฏิบัติ  

การเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ทีผู่้เรียนริเริ่มการเรียนรู้ด้วยตนเองตาม
ความสนใจ ความต้องการ และความถนัดอย่างมเีป้าหมาย รูจ้ักแสวงหาแหล่งเรียนรู้ เลอืกวิธีการเรียน
และประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งสามารถท าด้วยตนเองหรือการขอความช่วยเหลือ
จากผูอ้ื่น 

แบบสังเกตการสอนเพ่ือการวิจัย 
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ชื่อผู้สอน...................................................................................................... .......................................... 
ชั้นปีท่ีท าการสอน.................................................................................................................................. 
สถานท่ี.................................................................................................................................................. 
วัน/เดือน/ปี.......................................เวลาท่ีสังเกตการณ์สอน........................ถึงเวลา.....................น. 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้/หัวข้อท่ีใช้ในการสอน........................................................................................... 
1. กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

1.1 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
 1.2 ข้ันปฏิบัติกิจกรรม  
  เนื้อหาวิชา  
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
  วิธีการสอน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
2. สื่อการเรียนการสอน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
3. การแสดงออกของผู้เรียน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
4. บรรยากาศการเรียนการสอน 
 4.1 บรรยากาศในหอ้งเรียน  
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
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 4.2 พื้นที่ในการปฏิบัตงิาน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 

4.3 บรรยากาศการเรียนการสอน (บรรยากาศการมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างครกูับผู้เรียน)  
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
.………………………………………………………………………………………………………………………………………........ 
5. การสรุปและประเมินผล 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………......... 
 

- ขอบพระคุณอยา่งสูงส าหรับการให้ความร่วมมือ - 
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ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒ ิ
 

แบบรบัรองนี้มีวัตถุประสงค์เพือ่รบัรองรปูแบบการจัดการเรยีนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก
ในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยแบ่ง
ออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ 

ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้ทรงคุณวุฒ ิ
ตอนที่ 2 การรับรองรูปแบบ 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 

 
ตอนท่ี 1 สถานภาพของผู้ทรงคุณวุฒ ิ
1. ช่ือผู้รับรอง……………………………………………………………………………………………………………………… 
2. ต าแหน่ง………………………………………………………………………………………………………………………….. 
3. สถานที่ท างาน………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
ตอนท่ี 2 การรับรองรูปแบบ 
ค าชี้แจง โปรดท าเครือ่งหมาย / ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านให้มากทีสุ่ด โดยมีเกณฑก์าร
ประเมิน ด้วยแบบมาตราส่วนแบบประมาณค่า ก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับดงันี ้คือ คิดเห็นด้วย
มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อยและนอ้ยที่สุด ด้วยค่าคะแนน 5 4 3 2 และ 1 ตามล าดับ 
 กรุณาเสนอแนะวิธีการแก้ไขในช่องว่างท้ายรายการ เพื่อใหส้ามารถน าไปปรับใช้ในล าดับ
ต่อไป  
 
 
 
 
 
 
 

แบบรับรองรูปแบบการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรก์ราฟิกในหลักสูตรศลิปศึกษา  
โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับดา้นเพ่ือพัฒนาวิธีการเรยีนรูด้้วยตนเอง 
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ข้อ 

 
ประเด็นพิจารณา 

ระดับความคิดเห็น 
มากที่สุด     น้อยที่สุด 

ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1  
ความเหมาะสมของรูปแบบในดา้นองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

1. หลักการ       
2. วัตถุประสงค์ของรปูแบบ       
3. แผนภาพแสดงรูปแบบ       
4. องค์ประกอบของรูปแบบ 
 4.1 ด้านการตั้งจุดประสงค์การสอน       
 4.2 ด้านการก าหนดเนือ้หา       

 
4.3 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอน 

     
 

 4.4 ด้านสื่อการเรียนการสอน       
 4.5 ด้านการวัดและประเมินผล       

5. กระบวนการจัดการเรียนการสอน 
 5.1 ข้ันก่อนการเข้าช้ันเรียน       
 5.2 ข้ันระหว่างการสอน       
 5.3 ข้ันจัดกิจกรรม       
 5.4 ข้ันสรุปการเรียนรู ้       
 5.5 ข้ันหลังการเข้าช้ันเรียน       

ความเหมาะสมของรูปแบบในดา้นขั้นตอนการสรา้งนวัตกรรม 
6. การเตรียมความพร้อมการสร้าง

นวัตกรรม 
     

 

7. การก าหนดหัวข้อทีส่นใจจาก
การศึกษาปัญหา 

     
 

8. การรวบรวมและวิเคราะห์สงัเคราะห์
ข้อมูล 

     
 

9. การวางแผนสร้างนวัตกรรม       
10. การเลือกเทคโนโลยีในการสร้าง       
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ข้อ 

 
ประเด็นพิจารณา 

ระดับความคิดเห็น 
มากที่สุด     น้อยที่สุด 

ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1  
นวัตกรรม 

11. การด าเนินการสร้างผลงานนวัตกรรม       
12. การทดลองใช้ผลงานนวัตกรรม       
13. การน าเสนอผลงานนวัตกรรม       
14. การประเมินผล        

การรับรองรูปแบบการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศลิปศึกษา โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพ่ือพัฒนาวิธีการเรยีนรู้ด้วยตนเอง 
15. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน

คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตร
ศิลปศึกษาฯ นี้สามารถสื่อสารและ
สร้างความเข้าใจ ส าหรบัผู้ที่ศกึษา
ต้องการน าไปใช้ได ้

     

 

16. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน
คอมพิวเตอรก์ราฟกิในหลักสูตร
ศิลปศึกษาฯ นี้สามารถศึกษาและ
ปฏิบัติตามรายละเอียดทีรู่ปแบบ
ก าหนดไว้ได ้

     

 

17. ข้ันตอนของการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
ผู้เรียนสามารถปฏิบัติไดจ้ริง 

     
 

18. ข้ันตอนของการสร้างนวัตกรรมของ
รูปแบบฯน้ี สามารถน าไปปฏิบัติได้
จริง 

     
 

 
 
 
 



 
 

 

190 

ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
โปรดแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิม่เติมที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
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ภาคผนวก ฉ  
แผนการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา โดยใช้แนวคิด

ห้องเรยีนกลับด้านเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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