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การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานที่ใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต  เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยศิลปากร: อภินภัศ  จิตรกร, คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร: 264 หน้า. 
คําสําคัญ: ความคิดสร้างสรรค/์เทคนิคการฝึกคิดแก้ปัญหาอนาคต/การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงคเ์พื่อ 1) เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสาน
ที่ใชเ้ทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียน
การสอน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 2) เพื่อเปรียบเทียบผลต่าง
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียน ของผู้เรียนที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน ที่
เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อ
การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานที่ใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต  เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ชั้นปีที่ 1 เอก
การสอนภาษาไทย ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชานวัตกรรมคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 26 คนได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (โดยใช้สาขาเป็นหน่วยสุ่ม) 
แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่มๆ ละ 13 คน (Matching Method)  โดยใช้ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จาก
การทดสอบก่อนเรียน ตามระดับความคิดสร้างสรรค์สูงและตํ่า เพื่อเข้ารับการทดลอง 8 สัปดาห์  

เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสาน ที่ใช้
เทคนิคการฝึกคิดแก้ปัญหาอนาคต  โดยจัดการเรียนในชั้นเรียนร้อยละ 70 และการเรียนอีเลิร์นนิงร้อยละ 30  
2) บทเรียนอีเลิร์นนิง รายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา ที่ใช้เทคนิคการฝึก
คิดแก้ปัญหาอนาคต 3) เครื่องมือประเมินคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ที่ใช้รูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance และแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น 4) แบบสอบถามความพึงพอใจหลังเรียน รายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทาง
การศึกษา 

สถิติที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที  
(t-test independent)   
 ผลการวิจัยพบว่า  1) การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานที่ใช้เทคนิคการคิด
แก้ปัญหาอนาคต เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน มีความ
เหมาะสมทั้งทางด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและด้านการวัดและประเมินผล 2) ผลการ
เปรียบเทียบผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียน ของผู้เรียนที่มีระดับความคิด
สร้างสรรค์ต่างกัน ตามการประเมินด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance พบว่าผู้เรียนที่มีความคิด
สร้างสรรค์ตํ่าและสูงมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ที่เพิ่มขึ้นไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญที่ .05 และการประเมิน
ด้วยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานสอดคล้องกัน พบว่า ผู้เรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์ตํ่าและสูงมี
คะแนนความคิดสร้างสรรคท์ี่เพิ่มขึ้นต่างกันอย่างมีนัยสําคัญที่ .05 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี
ต่อการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานที่ใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต  เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการ
จัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก  
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 The objectives of this study were to 1) develop the collaborative blended learning 
using Future Problem Solving techniques to promote creativity in graphic design on 
instructional media of pre-service teacher students, Silpakorn university 2) compare the 
difference of creativity score between pretest and posttest of students who had different 
creativity levels, after taking collaborative blended learning using Future Problem Solving 
techniques 3) study students' satisfaction after taking the lessons. 

 The subjects were 26 1st year pre-service teacher students of Silpakorn University 
majoring in Thai Teaching Language Program enrolling in Innovation Information Technology 
and Communication for Education, academic year 2014 selected based on a Simple Random 
Sampling Method. The samples were divided into 2 groups by using their creativity scores 
from a pretest: high and low level of creativity scores containing 13 students per group 
(Matching Method) to obtain the treatments for 8 weeks. The research instruments were as 
follows: 1) a collaborative blended learning using Future Problem Solving techniques. The 
proportion of blended learning consisted of 70 percent in classroom and 30 percent online,  
2) e-Learning lessons using Future Problem Solving techniques, 3) the research instruments for 
measuring students’ creativity scores were the Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT) and 
the Creative Thinking Evaluation Forms (CTEF) measuring creativity scores of students from 
their projects, 4) a students' satisfaction assessment form. 

The Statistics used in this study were mean, percentage, standard deviation, and 
independent t-test. 
 The findings of the study revealed that:  1) The collaborative blended learning using 
Future Problem Solving techniques to promote creativity in graphic design on instructional 
media of pre-service teacher students, Silpakorn university was applicable evaluated by 5 
educational experts  2) After taking the collaborative blended learning using Future Problem 
Solving techniques, the difference of creativity scores between pretest and posttest of the 
students who had different creativity levels, evaluated from CTTT were not significantly 
different at the .05 level,  evaluated from CTEF were significantly different at the .05 level 3) 
Students' satisfaction after taking the lessons were at a high level of satisfaction.  
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ส่งผลให้งานวิจัยเล่มนี้ถูกต้องและสมบูรณ์ยิ่งข้ึน ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาของท่านเป็น
อย่างสูง 
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 ขอกราบขอบพระคุณครูอาจารย์ทุกๆ ท่าน ท่ีประสิทธิประสาทวิชาความรู้แก่ผู้วิจัย 
ขอขอบพระคุณเจ้าของหนังสือ วารสาร เอกสาร งานวิจัยและวิทยานิพนธ์ทุกเล่ม ท่ีช่วยให้งานวิจัย
เล่มนีมี้ความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน  
 ท้ายสุดนี้ ขอกราบขอบพระคุณศาสตราจารย์เดือน จิตรกร และ นางวนิดา จิตรกร บิดา
และมารดาของผู้วิจัย ท่ีให้คําปรึกษา อบรมสั่งสอน ให้กําลังใจ และสนับสนุนผู้วิจัยในทุกๆ ด้าน ด้วย
ความรักและเมตตาเสมอมา 
 คุณค่าหรือประโยชน์อันเกิดจากงานวิจัยเล่มนี้ ผู้วิจัยขอน้อมบูชาแด่พระคุณบิดา มารดา 
ครูอาจารย์ท่ีอบรมสั่งสอน แนะนํา ให้การสนับสนุนและให้กําลังใจอย่างดยีิ่งแก่ผู้วิจัย 
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ความสําคัญและท่ีมาของปัญหา 

 

 
 การก้าวเข้าสู่ประชาคมอาเซียน ใน ปี พศ. 2558 ทําให้ประเทศไทยมีการตื่นตัวอย่างยิ่งในด้าน
การพัฒนาทางด้านวิทยาการ ความทันสมัย และเทคโนโลยีสมัยใหม่เพ่ือเตรียมความพร้อมและส่งเสริมการ
เจริญเติบโตทางด้านเศรษฐกิจให้ก้าวทันเหล่าประเทศสมาชิกในประชาคมอาเซียนด้วยกัน แต่การพัฒนา
ทางด้านจิตใจ อารมณ์ ความคิด จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์นั้นก็ยังเป็นสิ่งสําคัญอย่างยิ่งท่ีควรจะมี
การส่งเสริมและพัฒนาควบคู่กันไปด้วยกับการเจริญก้าวหน้าทางด้านวัตถุ เพ่ือเป็นรากฐานสําคัญในการ
พัฒนาทรัพยากรมนุษย์และสังคมให้มีคุณภาพและความเจริญอย่างยั่งยืน 
 จากการศึกษาทิศทางในการพัฒนาประเทศ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 11 
พ.ศ. 2555-2559 ได้ให้ความสําคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ โดยการสร้างความพร้อมสําหรับการ
เชื่อมโยงทางกายภาพท้ังโครงสร้างพ้ืนฐานและระบบโลจิสติกส์ ควบคู่กับการยกระดับคุณภาพคน การ
เสริมสร้างองค์ความรู้ การพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ให้เป็นพลัง
ขับเคลื่อนในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมไทย (แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 11: 7)  จาก
แผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับท่ี 11 พ.ศ. 2555-2559 มุ่งเน้นให้เยาวชนไทย มีชีวิตท่ี 
เก่ง ดี และมีสุข คนเก่ง คือ คนท่ีมีสมรรถภาพสูงในการดําเนินชีวิต โดยมีความสามารถในด้านใดด้านหนึ่งหรือ
รอบด้าน หรือความสามารถพิเศษเฉพาะทาง เช่น มีความคิดสร้างสรรค์ เป็นคนท่ีทันสมัยทันเหตุการณ์ ทัน
โลกและทันเทคโนโลยี สามารถใช้สติปัญญาในการเผชิญและพิชิตปัญหาพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ การ
พัฒนาให้เยาวชนไทยมีคุณสมบัติดังกล่าว บุคลากรทางการศึกษาทุกภาคส่วนต้องมีความเข้าใจและมีความ
มุ่งม่ันร่วมมือกันโดยการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เน้นกระบวนการคิดอย่างมี
ระบบ มีเหตุมีผล มุ่งให้ผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์ เสริมสร้างคนให้มีความรู้มีภูมิปัญญารู้ทันโลก คิดเป็น ทํา
เป็นและมีความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสิ่งใหม่ๆ หรือมีวิธีการคิดแก้ปัญหาอย่างมีกลยุทธ์รอบด้าน และ
สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต รวมถึงการพัฒนาทางอารมณ์ สามารถแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม  

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ. 2542 หมวด 4  มาตรา 24 ซึ่งกําหนดให้
สถานศึกษาและหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องดําเนินการจัดกระบวนการเรียนรู้ ท่ีมุ่งให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะให้ทําได้ มี
กระบวนการคิด คิดเป็น ทําเป็น มีการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา โดยใช้สื่อการเรียน
การสอนและแหล่งวิทยาการประเภทต่างๆ ทุกเวลาทุกสถานท่ี ให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของ
ผู้เรียนคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยกําหนดมาตรฐานด้านคุณภาพผู้เรียน มาตรฐานท่ี 4 ไว้ดังนี้คือ 
ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ มีวิจารณญาณ มีความคิดริเริ ่มสร้างสรรค์ คิด
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ไตร่ตรอง และมีวิสัยทัศน์ มองโลกในแง่ดี และมีจินตนาการ จะเห็นได้ว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เป็น
ส่วนหนึ่งของการพัฒนาประเทศ ซึ่งมีความเร่งด่วนในการพัฒนาท่ีต้องใช้ความร่วมมือจากทุกส่วนทุกหน่วยงาน 
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองท่ีคิดในลักษณะอเนกนัยอันนําไปสู่การค้นพบสิ่ง
ใหม่ด้วยการคิด ดัดแปลงจากความคิดเดิมผสมผสานกันให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ รวมท้ังการประดิษฐ์คิดค้นสิ่งต่างๆ 
ตลอดจนวิธีการคิดทฤษฎีหลักการได้สําเร็จ ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถท่ัวไปท่ีทุกคนมี ลักษณะเด่น
ของความคิดสร้างสรรค์ก็คือ การคิดได้หลายทิศทางหรือการคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) (อารี 
พันธ์มณี, 2540: 113) การพัฒนาและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในตัวมนุษย์นั้นมีความสําคัญและจําเป็นเป็น
อย่างมาก เนื่องจากความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นแรงกระตุ้นผลักดันให้มนุษย์สามารถพัฒนาก้าวไปข้างหน้าได้ 
เกิดการคิดค้นสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ข้ึนมา ไม่ว่าจะเป็นสิ่งอํานวยความสะดวกต่างๆ ในชีวิตประจําวัน การ
สาธารณสุข เครื่องมือหรืออุปกรณ์ทางการแพทย์ การคมนาคมรวมถึงงานศิลปะ วรรณกรรม และดนตรีท่ี
แสดงออกถึงความเป็นมนุษยชาติ De Bono (1977: 1) กล่าวว่า การพัฒนาและส่งเสริมคนให้มีความคิด
สร้างสรรค์นั้นเป็นสิ่งท่ีสําคัญยิ่ง เพราะคนจะใช้ความคิดสร้างสรรค์เหล่านั้นผลิตสิ่งใหม่ๆ ข้ึน มีวิธีการคิด
แก้ปัญาหาอย่างมีกลยุทธ์หลากหลายและลึกซึ้ง ส่งผลต่อการใช้ชีวิตประจําวันและการงานได้ ความคิด
สร้างสรรค์เป็นคุณภาพท่ีมีอยู่ในมนุษย์ทุกคน หากได้รับการส่งเสริมและพัฒนาและนําไปใช้ได้อย่างเหมาะสม 
ก็จะเกิดประโยชน์อย่างมหาศาล หากสังคมใดมีประชากรท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูง ก็ย่อมเป็นแรงขับให้สังคม
นั้นก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว คนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นบุคคลท่ีเป็นท่ีต้องการของสังคมทุกสังคม ดังนั้น
การพัฒนาประชากรให้มีความคิดสร้างสรรค์นั้น จึงเป็นเป้าหมายสําคัญในการพัฒนาสังคมและประเทศชาติ 
(อารี พันธ์มณี, 2545: 1)  
 นักวิชาการหลายท่านให้แนวคิดในเรื่องความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งท่ี
สามารถพัฒนาได้ ดังท่ี  Miles (1997) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณลักษณะท่ีมีอยู่ในตัวคนทุกคน และ
สามารถส่งเสริมให้คุณลักษณะนี้ให้พัฒนาสูงข้ึนถ้ามีการพัฒนาท่ีถูกวิธี ซึ่งสอดคล้องกับ William (1970) 
และ De Bono (1980) กล่าวว่าทุกคนมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในตัว แต่อาจแตกต่างกันท่ีระดับความมากน้อย 
Torrance (1965) สนับสนุนความคิดนี้ท่ีว่า ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ ด้วยการสอน ฝึกฝนและฝึก
ปฏิบัติท่ีถูกวิธี แต่ในสภาพการศึกษาของไทยในปัจจุบัน ยังไม่ได้ช่วยผลักดันและเอ้ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาและ
แสดงออกซึ่งความคิดสร้างสรรค์เท่าท่ีควร ยังมีการจัดการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนท่องจําและเชื่อฟัง
ผู้สอนโดยยึดครูเป็นศูนย์กลางทําให้ผู้เรียนขาดทักษะการคิด (วิทยากร เชียงกุล, 2552) ผู้ท่ีคิดสร้างสรรค์ออก
นอกกรอบหรือแหวกแนวออกไปจากสิ่งเดิมๆ ท่ีสังคมมีอยู่ อาจเสี่ยงต่อการไม่เป็นท่ียอมรับจากสังคม ทําให้
ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์อ่อน ไม่สามารถแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ อ่อนด้อยในการคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ อย่างมีเหตุผล ไม่สามารถคิดอย่างมีระบบ คิดวิเคราะห์ 
และคิดสร้างสรรค์ในการแก้ไขปัญหาได้ ซึ่งส่งผลต่อทักษะการดําเนินชีวิตอย่างรู้ทันโลก จากสภาพปัญหา
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ดังกล่าว บทบาทของครูผู้สอนจึงสําคัญยิ่งในการในการจัดการเรียนรู้ให้กระตุ้นและส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดการ
พัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค์ในทางท่ีถูกต้อง เพ่ือสร้างผู้เรียนท่ีเก่ง ดี มีสุข ตามท่ีสังคมคาดหวังไว้  

 ปัจจุบันแนวคิดเรื่องการเรียนการสอน โดยคํานึงถึงการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นสําคัญ ท่ี
เปลี่ยนแปลงไปจากการถ่ายทอดความรู้มาเป็นช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งต้องอาศัยวิธีการท่ีหลากหลาย 
เนื่องจากแนวคิดทางการศึกษาไม่เคยหยุดนิ่งอยู่กับท่ี นักการศึกษาและนักคิดต่างก็พยายามแสวงหาแนวคิด 
แนวทาง และวิธีการท่ีจะนําการศึกษาให้ก้าวหน้าไปข้างหน้าต่อไปเรื่อยๆ (ทิศนา แขมมณี, 2550) โดยเฉพาะ
การส่งเสริมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนนั้น จําเป็นท่ีจะต้องพัฒนารูปแบบและกิจกรรมทางด้านการ
จัดการเรียนการสอนให้เอ้ืออํานวยและส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกทักษะทางด้านการคิดได้อย่างเต็มศักยภาพ โดยการ
จัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันเป็นกลุ่มนั้น เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะทาง
สังคมและพัฒนาทักษะทางด้านการคิดของผู้เรียนได้ดีวิธีหนึ่ง ดังที่ Osborn (1963) เสนอว่า การทํางาน
เป็นกลุ่ม จะช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน ท้ังในด้านปริมาณและคุณภาพ การจัดการเรียนการสอน
แบบร่วมกัน (Collaborative Learning) สามารถจัดให้ผู้เรียนมีการร่วมกันคิดและเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย 
ช่วยกันเรียนรู้เพ่ือไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม (ทิศนา แขมมณี, 2550: 98) การทํางานเป็นทีม (Team Working) ท่ี
มีการเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการเรียนรู้ท่ีมีสัมฤทธิผลท่ีสูงกว่าการทํางานคนเดียว เนื่องจากมีการแลกเปลี่ยน
แนวความคิดประสบการณ์ในกลุ่มเล็กๆ ทุกคนมีโอกาสในการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รับผิดชอบใน
การเรียนรู้ของกลุ่ม และส่งเสริมการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) เกิดความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ แก้ปัญหา และตัดสินใจ สอดคล้องกับ นวลน้อย  บุญวงษ์ (2539:  169 – 184) กล่าวว่า เทคนิค
การคิดสร้างสรรค์ มีหลากหลายวิธี ท้ังเป็นบุคคลและเป็นกลุ่ม ข้ึนอยู่กับลักษณะของงานนั้นๆ ซึ่งเทคนิคท่ีใช้
กันอย่างแพร่หลายและมีลักษณะการทํางานเป็นกลุ่ม เช่น เทคนิคการระดมสมอง  (Brainstorming) มี
จุดมุ่งหมายเพ่ือผลักดันให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละคน โดยการดึงเอาประสบการณ์ท่ีสะสมอยู่ในจิตใต้
สํานึกออกมา และนําเอาความคิดสร้างสรรค์มาใช้กระตุ้นให้เกิดความคิดอ่ืนๆ ต่อมาได้เป็นปริมาณมากในเวลา
อันสั้น 
 สารีพันธ์ ศุภวรรณ (2545) กล่าวว่า การจัดเรียนการสอนแบบร่วมกันนั้นผู้เรียนจะมีการรวมกลุ่ม
กันร่วมกันระดมสมองในการคิดแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ในสิ่งใหม่ๆ ข้ึน การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิค
การระดมสมองเป็นวิธีการพัฒนาข้ึนโดย Osborn ในปี 1938 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือหาแนวความคิดในการ
แก้ปัญาหาให้มากท่ีสุด กล่าวคือเม่ือมีปัญหาใดก็จัดให้มีการช่วยกันแสดงความคิดเห็น (ใช้สมอง) เพ่ือหาทาง
แก้ปัญหา สมาชิกทุกคนได้แสดงความคิดเห็น โดยท่ีไม่ต้องกังวลว่าความคิดของตนถูกหรือผิด ดีหรือไม่ดีกว่า
คนอ่ืน ความคิดจากหลายคนและมีความแตกต่างกันยิ่งช่วยกระตุ้นความคิดใหม่ๆ แปลกๆ ให้เกิดข้ึนจากกลุ่ม
ได้มากข้ึน และสามารถนํามาใช้แก้ปัญหาและเกิดความคิดสร้างสรรค์แนวทางใหม่ๆ ได้ผลดี จากท่ีกล่าวมา
ข้างต้นจะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันสามารถช่วยพัฒนาทักษะทางด้านความคิดและทักษะ
ทางสังคมของผู้เรียนได้อย่างดีวิธีหนึ่ง 
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 ในการดําเนินชีวิตในโลกปัจจุบัน ทักษะในการแก้ปัญหาเป็นทักษะอย่างหนึ่งท่ีมนุษย์ทุกคนควร
จะต้องมี เมื่อต้องเผชิญกับปัญหาต่างๆ ทั้งปัญหาที่เกิดจากภัยธรรมชาติและเกิดจากมนุษย์ด้วยกัน จะ
สามารถแก้ปัญหาและผ่านพ้นอุปสรรค์ไปได้ ทักษะในการแก้ปัญหานั้น เป็นทักษะที่สามารถพัฒนาได้
เช่นเดียวกันกับความคิดสร้างสรรค์ ผู ้ที ่มีทักษะในการแก้ปัญหาสูงเมื่อเผชิญกับปัญหาก็จะสามารถคิด
หาทางออกได้อย่างรวดเร็ว ผู้ท่ีมีทักษะในการแก้ปัญหาอ่อนด้อยก็จะมีความสามารถช้าในการแกไขปัญหา 
บางครั้งอาจทําให้เป็นคนที่หลีกเลี่ยงหรือหนีปัญหาไปในที่สุด การคิดแก้ปัญหาจึงเป็นทางแก้ไขปัญหาที่ดี
ที่สุด จึงสมควรอย่างยิ่งที่จะต้องหันมาให้ความสนใจอย่างจริงจังในการส่งเสริมและพัฒนาทักษะทาง
ความคิด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2554: 21-22) ในการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น จําเป็นต้องฝึกหัด
ให้ผู ้เร ียนสามารถคิดแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาบริบทของสังคมปัจจุบัน ข้อมูลต่างๆ เชื ่อมโยงกับการ
คาดการณ์ของความเปลี่ยนแปลงที่อาจเกิดขึ้นได้ในอนาคต การแก้ปัญหาจึงจําเป็นที่จะต้องมองไปใน
อนาคตเพ่ือให้สอดรับกับความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของกระแสโลกาภิวัฒน์และเทคโนโลยี  
 การคิดแก้ปัญหาอนาคตเป็นการคิดแก้ปัญหาท่ีเริ่มจากการรับรู้ถึงสถานการณ์ที่ยังมาไม่ถึง ยัง
ไม่ปรากฏขึ้นแล้วเอาสภาพการณ์นั้นมาเข้าสู่ระบบการคิดแก้ปัญหาหรือค้นหาคําตอบที่แปลกใหม่ การ
แก้ปัญหาเชิงอนาคตถูกออกแบบเพ่ือช่วยนักศึกษาในการเพ่ิม พัฒนา และสร้างจินตนาการเก่ียวกับอนาคต
(ฐิติพร พิชญกุล, 2547: 5) Torrance ได้พัฒนาการแก้ปัญหาเชิงอนาคตในปี ค.ศ. 1974 จนถึงปัจจุบันยัง
มีผู้ให้ความสนใจเป็นอย่างมาก การคิดแก้ปัญหาอนาคต นักศึกษาจะได้ฝึกในด้านการตัดสินใจ ตลอดจนฝึก
ทักษะการทํางานเป็นกลุ่ม ทักษะการเป็นผู้นําและผู้ตามที่ดี ฝึกทักษะในการคิดในระดับที่สูงขึ้น สามารถ
ประยุกต์ใช้วิธ ีการแก้ปัญหาที่เจาะจงและสามารถคิดวิเคราะห์และหาทางออกให้กับปัญหาได้อย่างมี
จินตนาการและสร้างสรรค์ การแก้ปัญหาเชิงอนาคตจึงเป็นเทคนิคการฝึกที่มีความเหมาะสมในการพัฒนา
ผู้เรียนทางด้านความคิดให้สามารถคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี แนวคิดการแก้ปัญหาเชิงอนาคตนี้ได้รับ
ความนิยมอย่างแพร่หลาย Crabbe ได้นําเทคนิคนี้ไปศึกษาในปี 1982 ผลการศึกษาพบว่า ผู้เข้ารับอบรม
การแก้ปัญหาเชิงอนาคตตามแนวคิดของทอแรนซ์มีการพัฒนาในหลายด้าน มีความตระหนักถึงอนาคตมาก
ข้ึนและจัดการกับอนาคตได้อย่างเหมาะสม มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น เรียนรู้ที่จะประยุกต์หลักการเพื่อ
นําไปใช้ประโยชน์ มีทักษะการทํางานเป็นทีม เช่น การรับฟังและการเคารพความคิดเห็นของผู้อื่น การ
ประนีประนอม เรียนรู้ท่ีจะใช้แบบจําลองการแก้ปัญหาและบูรณาการการเรียนรู้ไปสู่การแก้ปัญหาในการใช้
ชีวิตประจําวัน   
 การออกแบบกราฟิก (Graphic Design) เป็นศาสตร์หนึ่งที่มีความสําคัญในปัจจุบัน จัดเป็น
การสร้างสรรค์งานศิลปะทางด้านทัศนศิลป ์(Visual art) อันเป็นศิลปะท่ีมองเห็นความงามได้จากรูปลักษณ์ ซึ่ง
อาจเป็น 2 มิติ หรือ 3 มิติ องค์ประกอบหลักในงานออกแบบกราฟิก ประกอบไปด้วยส่วนท่ีเป็นตัวอักษรและ
ส่วนท่ีเป็นภาพ ซึ่งทําหน้าท่ีถ่ายทอดข้อมูลท่ีซับซ้อนให้มีความชัดเจนและง่ายต่อความเข้าใจ ในการสื่อ
ความหมายด้านทัศนศิลป์นั้น “การออกแบบ” นับเป็นหัวใจของการสร้างสรรค์งาน ซึ่งผู้ออกแบบต้องใช้
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ความคิดสร้างสรรค์อย่างสูงในการแก้ปัญหา วางแผนสร้างรูปแบบ ให้เกิดสัมพันธ์ท้ังการสื่อความหมาย ความ
งาม และให้เข้ากับเทคนิค วัสดุวิธีการ การออกแบบสิ่งต่างๆ จึงต้องใช้ความคิดรอบคอบ พินิจพิเคราะห์อย่าง
ละเอียด เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ให้เกิดข้ึนจากการผสมผสานระหว่างศาสตร์และศิลป์ เพ่ือตอบสนองต่อ
ความต้องการ ถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นโครงสร้างระเบียบแบบแผนต่างๆ ทางทัศนสัญลักษณ์ งานกราฟิก
มีบทบาทและอิทธิพลต่อวิถีชีวิตความเป็นอยู่ ระบบการสื่อสาร การสร้างสรรค์ และการจรรโลงสภาพสังคมให้
เล็งเห็นถึงคุณค่าทางสุนทรียศาสตร์ (Aesthetic values) และมีความสําคัญอย่างยิ่งท่ีนักออกแบบต้องเป็นผู้ท่ี
มีความคิดสร้างสรรค์ แต่ในสภาพสังคมและวัฒนธรรมไทย ท่ีสอนให้เด็กเคารพเชื่อฟังคําสั่งสอนและถูกตีกรอบ
ให้ทําตามผู้ใหญ่ ทําตามครู (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศักดิ์, 2545) ซึ่งเป็นการครอบงําทางความคิด มีผลต่อการปิด
ก้ันความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนในวิชาการออกแบบเป็นอย่างยิ่ง ผู้เรียนไม่กล้าคิดและออกแบบสิ่งใหม่ๆ ข้ึน 
เนื่องจากเกรงกลัวว่าจะผิด ไม่ถูกต้องตามอาจารย์ผู้สอน หรือจะไม่เป็นท่ียอมรับในสังคม การคิดแก้ปัญหา
อนาคตจะช่วยให้ผู้เรียนในวิชาการออกแบบนั้นมีทักษะการคิดสร้างสรรค์ท่ีสูงข้ึน มีความสามารถในการแก้ไข
ปัญหา และสามารถคิดออกแบบสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ข้ึนได ้
 การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีสมัยใหม่ ทําให้การเรียนการสอนเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว มี
การนําเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาใช้ในการเรียนการสอน มีการปฏิรูปการศึกษาให้ผู้เรียนมีคุณภาพสูงเทียบเท่า
ระดับสากล มุ่งเน้นให้ผู้เรียนท่ีสําเร็จการศึกษาแล้วจะต้องเก่ง ดี มีความสุข การจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้
การพัฒนาการศึกษาบรรลุเป้าหมายได้นั้น สื่อการเรียนการสอนเป็นสิ่งสําคัญท่ีทําให้ผู้เรียนไปสู่จุดมุ่งหมายท่ี
ต้องการ นอกจากการจัดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพแล้ว การเลือกใช้สื่อการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมมี
ประสิทธิภาพยังสามารถกระตุ้นทักษะทางด้านความคิด ให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้  จาก
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. หมวดท่ี 9 เทคโนโลยีการศึกษา มาตรา 64 รัฐต้องส่งเสริมและ
สนับสนุนให้มีการผลิตและพัฒนาแบบเรียน ตํารา หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพ์อ่ืนๆ วัสดุอุปกรณ์และ
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาอ่ืน โดยเร่งรัดพัฒนาขีดความสามารถในการผลิต จัดให้มีเงินสนับสนุนการผลิตและมี
การจูงใจแก่ผู้ผลิตและพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ท้ังนี้โดยเปิดให้มีการแข่งขันโดยเสรีอย่างเป็นธรรม 
มาตรา 65 ให้มีการพัฒนาบุคลากรท้ังด้านผู้ผลิต รวมท้ังการใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสม มีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ ซึ่งในปัจจุบัน คอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทอย่างมากในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งการจัดการ
เรียนการสอนบนเว็บแบบอีเลิร์นนิง (e-learning) ได้รับความสนใจอย่างมาก การเรียนการสอนแบบ 
อีเลิร์นนิง เป็นการเรียนการสอนท่ีอาศัยระบบการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย (LMS) ช่วยในการ
จัดระบบการจัดการเรียนการสอน โดยการใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ต มา
สร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมากมายและสนับสนุนการเรียนรู้ในทุกทาง  
 Ross and Schulz (1999) ได้เปรียบเทียบข้อได้เปรียบและเสียเปรียบของการเรียนการสอนบน
เว็บไว้ว่า การเรียนการสอนบนเว็บมีข้อได้เปรียบในการส่งเสริมความต้องการในการเรียนรู้รายบุคคล โดยท่ี
แหล่งข้อมูลออนไลน์นั้นจะช่วยประหยัดเวลาในการค้นข้อมูลข่าวสารต่างๆ ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ตาม
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หลักสูตร ช่วยส่งเสริมในเรื่องของแรงจูงใจของผู้เรียนอีกด้วยส่วนในข้อเสียเปรียบ Ross and Schulz เห็นว่า 
ผู้เรียนหรือผู้สอนอาจไม่ได้รับความรู้หรือข้อมูลตามต้องการ ในการเรียนการสอนบนเว็บนั้นจะต้องพัฒนา
เครื่องมือท่ีใช้ เพ่ือประสิทธิภาพในการสืบค้นมากข้ึน และยังไม่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ได้ท้ังหมด จะต้องมี
การพัฒนาสื่อผสมเพ่ือการนําเสนอเนื้อหาให้ประสิทธิภาพดีข้ึน และผู้เรียนอาจเข้าไม่ถึงจุดมุ่งหมายหากการ
เข้าถึงข้อมูลนั้นๆ ต้องใช้เวลามาก 
 การเรียนการสอนบนเว็บมีข้อดีหลายประการเม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม 
(ณัฐกร สงคราม, 2543) ประการแรกท่ีเห็นได้ชัดคือ ความยืดหยุ่นและความสะดวกสบาย (Flexibility and 
Convenience) นักเรียนสามารถท่ีจะเข้าไปเรียนในหลักสูตรโดยไม่มีข้อจํากัดของเวลา และสถานท่ี การ
จัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในห้องเรียนจะมีการกําหนดตารางเวลาการสอนตายตัว แต่ถ้าหากใช้การเรียน
สอนบนเว็บแล้วจะลดปัญหาเรื่องการกําหนดเวลา สถานท่ี และราคาค่าใช้จ่ายบางประการไปได้ (Hall and  
Khan, 1997) การเรียนการสอนบนเว็บมีความสัมพันธ์กับความต้องการท่ีจะเรียนและเวลานักเรียนท่ีเข้ามา
เรียนจะได้รับความรู้ท่ีมีความสําคัญ และมีประโยชน์ เป็นความเหมาะสมในการเรียนรู้แก่ตัวผู้เรียน (Just-in-
time Learning) หากผู้ออกแบบการเรียนการสอนได้เพ่ิมแรงจูงใจและการระลึกถึงความรู้ได้ ผู้เรียนจะ
สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิตหากพวกเขาประสงค์ท่ีจะเรียนรู้ ผู้เรียนจะตัดสินใจและกําหนดเส้นทางการเรียน
ตามความต้องการของตนเองได้ นอกจากนี้ การจัดการเรียนการสอนบนเว็บสามารถนําเสนอเนื้อหาของ
หลักสตูร โดยใช้สื่อมัลติมีเดียท่ีแตกต่างกันไม่ว่าจะเป็นข้อความ เสียง วีดีทัศน์ และการสื่อสารในเวลาเดียวกัน
ผู้สอนและผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบการนําเสนอได้ตามความยืดหยุ่นได้ เพ่ือให้การเรียนเกิดประสิทธิภาพ
มากที่ส ุด ทั้งนี ้แหล่งทรัพยากรข้อมูล (Information Resource) บนเว็บมีจํานวนและความ 
หลากหลายของเนื้อหาและหลายมิติ (Hypertext) ข้อมูลสามารถได้มาจากหลายๆ แหล่ง จากท่ัวทุกมุมโลกถือ
ได้ว่าเป็นพ้ืนท่ีขนาดใหญ่และเป็นท่ีเก็บข้อมูลได้หลากหลายชนิด  ซึ่งช่วยในการเข้าไปค้นหาข้อมูลจากแหล่ง
อ่ืนๆ ได้อย่างง่ายดายกว่าการค้นหาข้อมูลในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม การเรียนการสอนบนเว็บยังมีความทันสมัย 
(Currency) ซึ่งเนื้อหาท่ีใช้เรียนในชั้นเรียนแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบอีเลิร์นนิงสามารถปรับปรุงให้
ทันสมัยได้อย่างง่ายดาย แหล่งทรัพยากรอ่ืนๆ ท่ีมีอยู่บนเว็บโดยมากมักจะมีความทันสมัย ดังนั้นผู้สอนในชั้น
เรียนแบบการเรียนการสอนบนเว็บนี้สามารถจะเสนอข้อมูลท่ีมีความทันสมัยให้แก่ผู้เรียนประโยชน์ท่ีได้รับจะ
สามารถนํามาประยุกต์เข้ากับหลักสูตรให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา ผู้เรียนสามารถเสนองาน (Publishing 
Capabilities) ท่ีได้รับมอบหมายบนเว็บได้ อีกท้ังยังมีโอกาสท่ีจะเห็นผลงานของผู้อ่ืน และเพ่ิมแรงจูงใจ
ภายนอกของผู้เรียน การเรียนบนเว็บ ผู้เรียนจะได้เพ่ิมพูนทักษะทางเทคโนโลยี เนื้อหาท่ีผู้เรียนจะมีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างเหมาะสมและเพ่ิมแหล่งทรัพยากรต่างๆ ให้นักเรียนได้เพ่ิมพูนความรู้ นักเรียนจะได้รับ
ประสบการณ์ และฝึกฝนทักษะได้จากเทคโนโลยีอันหลากหลาย  
 จากท่ีกล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนการสอนบนเว็บนั้นมีข้อดีหลากหลายประการ 
แต่ท้ังนี้การจัดการเรียนการสอนบนเว็บยังก็มีข้อจํากัดอยู่บ้างเม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม 
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ท่ีเห็นได้อย่างชัดเจนคือ ผู้เรียนบางคนชอบสภาพของการเรียนแบบดั้งเดิมท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพ่ือน
นักเรียนด้วยกันผู้สอนจะได้รับทราบปฏิกิริยาของผู้เรียนว่าเป็นอย่างไร แต่ผู้สอนในรูปแบบการเรียนการสอน
บนเว็บนี้จะไม่สามารถรู้ได้เลยว่าผู้เรียนกําลังสับสนหรือเข้าใจในเนื้อหาหรือไม่ถ้าไม่ได้ติดต่อสื่อสารกัน สภาพ
การเรียนการสอนบนเว็บผู้เรียนมีโอกาสจะได้มีปฏิสัมพันธ์ เช่นเดียวกับการเรียนแบบดั้งเดิมแต่จะมีวิธีการต่าง
ไปโดยจะอาศัยจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การอภิปราย หรือวิธีการอ่ืนๆ ได้แต่ผู้เรียนบางคนก็อาจขาดการติดต่อ
และขาดปฏิสัมพันธ์กับชั้นเรียน ซึ่งประเด็นนี้ก็ยังเป็นปัญหาท่ีเกิดข้ึนอยู่บ่อยครั้ง นอกจากนนั้นปัญหาของ
เส้นทางการเข้าสู่เนื้อหา (Navigational Problems) ด้วยรูปแบบข้อความหลายมิติและเนื้อหาท่ีกระจายไม่มี
ข้อยุติทําให้การควบคุมผู้เรียนทําได้อย่างจํากัด ถ้าผู้เรียนหลงทางในสภาพแวดล้อมของเว็บจะทําให้สูญเสีย
ความสนใจผู้เรียนไม่รู้ว่าขอบเขตของเนื้อหาสิ้นสุดท่ีใด ทําให้ผู้เรียนเกิดอุปสรรคต่อการเรียนได้  ท้ังนี้การ
จัดการเรียนการสอนบนเว็บ ผู ้เรียนจะต้องมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ (Computer Literacy) ใน 
ระดับสูง รวมท้ังพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนนั้นจะต้องได้รับการปลูกฝังให้มีวุฒิภาวะทางการเรียน เป็นผู้ท่ี
สามารถนําตนเองในการเรียน (Self-directed Learner) และมีทักษะทางอภิปัญญา (Meta-Cognitive Skill) 
(ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2547) ผู้เรียนจะต้องมีแรงจูงใจส่วนตัวและจัดระบบการเรียนของตนเอง การขาดการวาง
แผนการเรียนจะทําให้ผู้เรียนไม่ประสบความสําเร็จกับการเรียน และอาจสอบไม่ผ่านในหลักสูตรนั้นๆ ได ้
 เม่ือพิจารณาจากข้อเปรียบเทียบท้ังข้อดีและข้อจํากัดของการเรียนการสอนบนเว็บนั้น ทําให้เห็น
ได้ว่าการเรียนการสอนบนเว็บไม่ได้มีความเหมาะสมในทุกๆ สถานการณ์และไม่ได้เหมาะสมกับผู้เรียนทุกคน 
ซึ่งสอดคล้องกับ Palloff and Pratt (2001: 110) ท่ีกล่าวไว้ว่า การเรียนการสอนแบบออนไลน์อาจจะมี
ประโยชน์สําหรับบางคน ไม่ได้มีประสิทธิภาพสําหรับทุกคน ผู้สอนจึงควรเปลี่ยนบทบาทจากผู้สอนอย่างเดียว
มาเป็นผู้ให้ความช่วยเหลือด้วย นอกจากผู้เรียนแต่ละคนมีรูปแบบการเรียน (Learning Style) ท่ีแตกต่างกัน 
กล่าวคือ แต่ละบุคคลเรียนรู้ได้ดีในแนวทางท่ีแตกต่างกัน บางคนเรียนได้ดีจากการฟังคําบรรยาย บางคนเรียน
ได้ดีถ้าได้เห็นหรือได้อ่าน บางคนก็เรียนรู้ได้ดีเม่ือได้สัมผัสหรือมีส่วนร่วมในกิจกรรม (สินีนาถ ตลึงผล, 2541) 
ผู้เรียนท่ีมีความถนัดทางการเรียน ความถนัดทางภาษา ระดับความรู้พ้ืนฐาน ระดับความคิดสร้างสรรค์ในระดับ
ท่ีต่างกันมีประสิทธิภาพทางการเรียนรูท่ี้แตกต่างกัน  
 ดังนั้นการเรียนแบบผสมผสานจึงเป็นทางเลือกหนึ่ง โดยการท่ีผสมผสานการเรียนในห้องเรียน
แบบดั้งเดิมและการเรียนการสอนบนเว็บแบบอีเลิร์นนิง Thorne (2003) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนแบบ
ผสมผสาน เป็นข้อแนะนําในการปรับปรุงการเรียนรู้ท่ีท้าทายและพัฒนาความต้องการส่วนบุคคล การเรียน
แบบผสมผสานนี้เป็นการรวมนวัตกรรมและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเข้าด้วยกันด้วยการมีปฏิสัมพันธ์บน
การเรียนแบบออนไลน์ และการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบดั้งเดิม การเรียนแบบผสมผสานนี้มีส่วนสนับสนุน
และช่วยให้การเรียนรู้ของผู้เรียนดข้ึีน 

 จากแนวทางในการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม และการศึกษาของประเทศ ปัญหาและสภาพปัจจุบัน
ของระดับความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ประกอบกับความสําคัญของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
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ท่ีเรียนวิชาการออกแบบ ซึ่งการเรียนรู้แบบร่วมกัน การเรียนแบบผสมผสาน และ การฝึกแก้ปัญหาอนาคต 
เป็นเทคนิควิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีสามารถช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน เรื่องการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหา
อนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร ์
 



9 

 

 

 

  

ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานที่ใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต  

กรอบแนวคิดในการวิจัย  เรื่องการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ใน 
    การออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยศิลปากร 

การจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานที่ใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน  

การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 
1. ขั้นการเตรียมความพร้อมของผูเ้รียน 
(Preparation) 
2. ขั้นจัดการเรยีนสอน  
    2.1 ขั้นแนะนํา (Introduction) 
    2.2 ขั้นสร้างความสนใจ (Engage) กําหนด
ปัญหา 
    2.3 ขั้นเข้าสู่บทเรียน (Learning) 
3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explain) จัดกิจกรรม
หรือ สถานการณ์ให้วิเคราะห์อธิบายความรูห้รือ
อภิปรายซักถามแลกเปลี่ยนความคิดเห็นบน
กระดานสนทนาบนอีเลิร์นนิง 
4. ขั้นขยายความรู้ (Elaborate) เตรียมแหล่งข้อมูล
เพื่อ เตมิเต็มองค์ ความรู้ และผู้สอนร่วมแสดงความ
คิดเห็น 
5. ขั้นประเมินผล (Evaluate) 
6. ขั้นให้ผลย้อนกลับ (Feedback) 
 
 
Gabriele E. Uchida (อ้างถึงใน หริลักษณ์ บานชื่น, 2549),  

Alvarez (2005), ธีระวงศ์ สายนาโก (2556) 

การสอนแบบร่วมกัน (Collaborative 
Learning) 
1. ขั้นมอบหมายงานหรือประเด็นปัญหา  
    - แบ่งกลุ่มผู้เรียน 
    - มอบหมายภารกิจ 
2. ขั้นการสํารวจและปฏิบัติงาน 
    - ร่วมกันคิดและหาข้อมลูเพิ่มเติม  
    - ระดมสมองกลุม่ร่วมกันคดิ รว่มกันทํางาน 
3. ขั้นการนําเสนอ 
    - นําเสนอให้กลุ่มอื่นได้ทราบและช่วยกัน
อภิปราย  
4. ขั้นการประเมินผล 
    - ประเมินผลชิ้นงานกลุม่โดยตนเอง กลุ่ม
เพื่อนและผูส้อน  
    - ให้ผลย้อนกลับ 
 
 
Johnson (1991), Beers  และคณะ (2005),  

วราภรณ์ ผ่องสุวรรณ (2553), สุพิน ดิษฐสกุล (2543), 

พิชัย ทองดีเลิศ (2547) 

เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต  
(Future Problem Solving Technique)  
1. การระบุปัญหา การแยกแยะสาเหตุและผลของ
ปัญหา (Identifying possible causes and 
effects of a problem) 
2. ระบุสาเหตุของปัญหาที่มคีวามสําคัญ 
(Identifying the underlying problem) 
3. การระดมสมองเพื่อหาแนวโน้มในการ
แก้ปัญหา (Brainstorming potential 
solutions) 
4. การพัฒนาเกณฑส์ําหรับการประเมินวิธีการ
แก้ปัญหา (Developing criteria for 
evaluating solutions) 
5. การประเมินผลวิธีการแก้ปัญหาทั้งหมด เพื่อ
เลือกวิธีที่ดีที่สุด (Evaluating all solutions to 
determine the best one) 
6. การพัฒนาแผนปฏิบัติการแก้ปัญหา
(Developing an action plan) 
 
หงส์สุนีย์ เอื้อรัตนรักษา (2536), กรวิกา กัปตพล (2553), 
ภัทรภร แสงไชย (2551), ฐิติพร พิชญกลุ (2547) 

ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกสําหรับสื่อการสอน 
(Creativity in Graphic Design on 
Instructional Media)  
1. ด้านแนวคิดในการออกแบบ  
2. ด้านการใช้สีในการออกแบบ  
3. ด้านการจัดองค์ประกอบในการ
ออกแบบ  
4. ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษรในการ
ออกแบบ  
5. ด้านการใช้ภาพในการออกแบบ  
 
โดยในแตล่ะดา้นมีลักษณะถึง ความคิด
คล่อง ความคิดริเริม่ ความคิด
ละเอียดลออ และความคดิที่เป็น
ประโยชน์ 
 
Torrance (1969), อารี พันธ์มณี (2546),  
สุวิทย์ มูลคํา (2547), ปิยะชาต ิแสงอรุณ 
(2531) 
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คําอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย 
กรอบแนวคิดในการวิจัยประกอบด้วยแนวคิดหลัก 5 แนวคิด ดังนี ้
 1. เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต (Future Problem Solving Technique) 
 2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 
 3. การเรียนการสอนแบบร่วมกัน (Collaborative Learning) 
 4. ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการสอน 

 5. การจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานท่ีใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน  
 
 1. เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต (Future Problem Solving Technique) หมายถึง เทคนิค
การฝึกการคิดเพื่อส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ท่ีคิดค้นข้ึนโดย Torrance การแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ท่ีมุ่งเน้นแต่การแก้ปัญหาเพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอ ควรจะต้องมองผลระยะยาวถึงอนาคตด้วย 
และเรียกกระบวนการนี้ว่ากระบวนการคิดการแก้ปัญหาเชิงอนาคต ซึ่งประกอบด้วยข้ันตอน 6 ข้ันตอน ได้แก่ 

1.1 การระบุปัญหา การแยกแยะสาเหตุและผลของปัญหา (Identifying possible causes 
and effects of a problem) 

1.2 ระบุสาเหตุของปัญหาท่ีมีความสําคัญ (Identifying the underlying problem) 
1.3 การระดมสมองเพ่ือหาแนวโน้มในการแก้ปัญหา (Brainstorming potential solutions) 
1.4 การพัฒนาเกณฑ์สําหรับการประเมินวิธีการแก้ปัญหา (Developing criteria for 

evaluating solutions) 
1.5 การประเมินผลวิธีการแก้ปัญหาท้ังหมด เพ่ือเลือกวิธีท่ีดีท่ีสุด (Evaluating all 

solutions to determine the best one) 
1.6 การพัฒนาแผนปฏิบัติการแก้ปัญหา (Developing an action plan) 

 
 2. การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) หมายถึง การบูรณาการการจัดการเรียน
การสอนแบบอีเลิร์นนิงผ่านระบบเครือข่าย (LMS) และการเรียนในห้องเรียนแบบดั้งเดิม (Traditional 
classroom) ท่ีจัดการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (Face-to-face Meeting) เข้าด้วยกัน โดยใช้สิ่งอํานวย
ความสะดวกอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อ และเครื่องมือในสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือ
สนับสนุนการจัดการเรียนการสอน สัดส่วนในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานในงานวิจัยนี้ 
ประกอบด้วยการเรียนในห้องเรียนร้อยละ 70 และการเรียนแบบอีเลิร์นนิงร้อยละ 30 โดยมีข้ันตอนดังนี้  
  2.1 ข้ันการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน (Preparation) 
  2.2 ข้ันจัดการเรียนสอน  

10 
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      2.2.1 ข้ันแนะนํา (Introduction) 
       2.2.2 ข้ันสร้างความสนใจ (Engage) กําหนดปัญหา 
       2.2.3 ข้ันเข้าสู่บทเรียน (Learning) 
  2.3 ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป (Explain) จัดกิจกรรมหรือ สถานการณ์ให้วิเคราะห์อธิบาย
ความรู้หรืออภิปรายซักถามแลกเปลี่ยนความคิดเห็นบนกระดานสนทนาบนอีเลิร์นนิง 
  2.4 ข้ันขยายความรู้ (Elaborate) เตรียมแหล่งข้อมูลเพ่ือ เติมเต็มองค์ ความรู้ และผู้สอน
ร่วมแสดงความคิดเหน็ 
  2.5 ข้ันประเมินผล (Evaluate) 
  2.6 ข้ันให้ผลย้อนกลับ (Feedback) 

 
 3. การเรียนการสอนแบบร่วมกัน (Collaborative learning) หมายถึง การจัดการเรียนการสอน
ท่ีผู้เรียนมีการร่วมกันคิดและเรียนรู้ร่วมกัน มีการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการแบ่งหน้าท่ีกันทํางาน สมาชิกในกลุ่ม 
การพูดคุย ต่อรองและแบ่งปันความหมายต่างๆ รวมถึงการสร้าง การปรับปรุงและการแบ่งปันแนวความคิดใน
ภาระงาน ซึ่งจะสําเร็จได้โดยการปฏิสัมพันธ์ภายในกระบวนการกลุ่ม เพ่ือให้ผู้เรียนได้เห็นความสําคัญของสมาชิก
ทุกคนภายในกลุ่มว่ามีส่วนช่วยให้งานประสบความสําเร็จ ผู้เรียนจะช่วยเหลือเก้ือกูลกันในกลุ่ม การแลกเปลี่ยน
ข้อมูลความรู้ซ่ึงกันและกัน โดยการพูดคุย อภิปราย ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีการเรียนรู้ด้วยตนเองและเรียนรู้
จากเพ่ือน เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของกลุ่มร่วมกัน โดยมีข้ันตอนดังนี ้
  3.1 ข้ันมอบหมายงานหรือประเด็นปัญหา  
      3.1.1 แบ่งกลุ่มผู้เรียน 
       3.1.2 มอบหมายภารกิจ 
  3.2 ข้ันการสํารวจและปฏิบัติงาน 
       3.2.1 ร่วมกันคิดและหาข้อมูลเพ่ิมเติม  
       3.2.2 ระดมสมองกลุ่มร่วมกันคิด ร่วมกันทํางาน 
  3.3 ข้ันการนําเสนอ 
       3.3.1 นําเสนอให้กลุ่มอ่ืนได้ทราบและช่วยกันอภิปราย  
  3.4 ข้ันการประเมินผล 
       3.4.1 ประเมินผลชิ้นงานกลุ่มโดยตนเอง กลุ่มเพ่ือนและผู้สอน  
      3.4.2 ให้ผลย้อนกลับ 
 
 4. ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการสอน ความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการออกแบบกราฟิกสําหรับ
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สื่อการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ แนวคิดในการออกแบบ การใช้สีในการออกแบบ การจัด
องค์ประกอบในการออกแบบ การใช้รูปแบบตัวอักษรในการออกแบบ และการใช้ภาพในการออกแบบ โดยใน
แต่ละด้านมีลักษณะถึง ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ และความคิดท่ีเป็นประโยชน์  
  4.1 ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการออกแบบกราฟิกได้อย่าง
คล่องแคล่วรวดเร็วและมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลาจํากัด 
  4.2 ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการออกแบบกราฟิกท่ีมีลักษณะ
แปลกใหม่ ไม่ซํ้ากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุมใหม่ๆ หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 
  4.3 ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการออกแบบกราฟิกท่ีมี
รายละเอียดของการออกแบบ นํามาตกแต่งความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์และได้ชิ้นงานท่ีมีความสมบูรณ์ 
  4.4 ความคิดท่ีเป็นประโยชน์ หมายถึง ความสามารถในการผลิตความคิดของผู้เรียนในการ
ออกแบบกราฟิกท่ีมีประโยชน์ต่อสื่อการเรียนการสอน สามารถเชื่อมโยงเข้ากับผูเ้รียนได้และน่าสนใจ 
         
 5. การจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานท่ีใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน หมายถึง รูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน โดยมีพ้ืนฐานจากแนวคิดเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต การจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสาน การเรียนรู้ร่วมกัน และความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการสอน ซึ่ง
การจัดการเรียนการสอนนี้ประกอบด้วยการเรียนบนเว็บแบบอีเลิร์นนิงผสมผสานกับการเรียนแบบร่วมกันใน
ชั้นเรียน โดยอัตราส่วน การเรียนในชั้นเรียนร้อยละ 70 และการเรียนบนเว็ปร้อยละ 30 โดยจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมกัน ซึ่งผู้เรียนจะช่วยกันทํางานเป็นกลุ่มย่อยกลุ่มละประมาณ 3-4 คนเพ่ือช่วยกันในการเรียน เพ่ือให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายเดียวกัน โดยออกแบบการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับหลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีเป็น
พ้ืนฐานของบทเรียน เช่น การออกแบบกราฟิก ทฤษฎีสีและการจัดองค์ประกอบศิลป์ การใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
ในการออกแบบ และการออกแบบสื่อการเรียนการสอน เพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เนื้อหาการจัด
กิจกรรม การประเมินผล และเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอน โดยใช้เทคนิคการคิด
แก้ปัญหาอนาคตในการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ร่วมกัน
แก้ปัญหาในการออกแบบกราฟิก โจทย์ปัญหาในการออกแบบจะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนจินตนาการถึงอนาคตท่ีอาจ
เกิดข้ึน เพ่ือมุ่งส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอนของผู้เรียน 
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วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหา
อนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียน ของ
ผู้เรียนที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสาน
โดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียน
การสอน 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานท่ีใช้
เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน  
 
ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากร 

 ประชากรท่ีใช้ในวิจัยในครั้งนี้ เป็นนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 1 คณะ
ศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยศิลปากรท่ีลงเรียนในวิชานวัตกรรมคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 ประกอบไปด้วย นักศึกษาเอกการสอนภาษาไทย (26 คน) การ
สอนภาษาอังกฤษ (34 คน) สังคมศึกษา (30 คน)  การสอนภาษาจีน (60 คน)  จํานวนรวม 150 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย เป็นนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 1 เอกการ
สอนภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีลงเรียนวิชานวัตกรรม คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 26 คน ซึ่งได้มาโดย
วิธีการสุ่มอย่างง่าย (โดยใช้สาขาเป็นหน่วยสุ่ม) 
 
 ตัวแปรท่ีศึกษา 

 ตัวแปรต้น ได้แก่  
 2.1 การจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานท่ีใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 
 2.2 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 2 ระดับ  
  2.1 ระดับความคิดสร้างสรรค์สูง  
  2.2 ระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ํา  
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 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ีได้จากการทดสอบด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ โดย
อาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance  (TTCT Figural Form A)  คะแนนท่ีได้จะถูกเรียงจากน้อยไปหา
มาก โดยจะแบ่งช่วงคะแนนออกตามระดับเปอร์เซ็นไทล์ ช่วงคะแนนท่ี 50 เปอร์เซ็นไทล์ขึ้นไป หมายถึง 
ความคิดสร้างสรรค์ระดับสูง ช่วงคะแนนท่ี 49 เปอร์เซ็นไทล์ลงมา หมายถึง ความคิดสร้างสรรค์ระดับต่ํา 
 ตัวแปรตาม ได้แก่  
 1. ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 
 2. ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานท่ีใช้เทคนิค
การคิดแก้ปัญหาอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. การเรียนการสอนแบบร่วมกัน (Collaborative Learning) หมายถึง การจัดการเรียนการสอน
แบบร่วมกัน โดยเน้นกระบวนการกลุ่ม มีการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการแบ่งหน้าท่ีกันทํางาน เพ่ือให้ผู้เรียนได้เห็น
ความสําคัญของสมาชิกทุกคนภายในกลุ่มว่ามีส่วนช่วยให้งานประสบความสําเร็จ ผู้เรียนจะร่วมมือกัน 
ช่วยเหลือเก้ือกูลกันในกลุ่ม เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของกลุ่มร่วมกัน โดยในแต่ละกลุ่มจะมีสมาชิกประมาณ 
3-4 คน รว่มมือกันทํางาน 
 
 2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) หมายถึง การบูรณาการการจัดการ
เรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงผ่านระบบเครือข่าย (e-learning) และการเรียนในห้องเรียนแบบดั้งเดิม 
(Traditional classroom) ท่ีจัดการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (Face-to-face meeting) เข้าด้วยกัน โดย
ใช้สิ่งอํานวยความสะดวกอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อ และเครื่องมือในสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ 
เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนสอน  
 
 3. เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต (Future Problem Solving Technique) หมายถึง เทคนิค
การฝึกการคิดเพ่ือส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ท่ีคิดค้นข้ึนโดย Torrance โดยมีการให้ผู้เรียนฝึกคิด
แก้ปัญหาท่ีอาจเกิดข้ึนจริงในอนาคต มีการมองการไกลไปในอนาคตและหาวิธีในการแก้ปัญหาจากโจทย์ท่ี
ผู้สอนกําหนดข้ึน ซึ่งประกอบด้วยข้ันตอน 6 ข้ันตอน ได้แก่ 

3.1 การระบุปัญหา การแยกแยะสาเหตุและผลของปัญหา (Identifying possible causes 
and effects of a problem) 

3.2 ระบุสาเหตุของปัญหาท่ีมีความสําคัญ (Identifying the underlying problem) 
3.3 การระดมสมองเพ่ือหาแนวโน้มในการแก้ปัญหา (Brainstorming potential solutions) 
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3.4 การพัฒนาเกณฑ์สําหรับการประเมินวิธีการแก้ปัญหา (Developing criteria for 
evaluating solutions) 

3.5 การประเมินผลวิธีการแก้ปัญหาท้ังหมด เพ่ือเลือกวิธีท่ีดีท่ีสุด (Evaluating all 
solutions to determine the best one) 

3.6 การพัฒนาแผนปฏิบัติการแก้ปัญหา (Developing an action plan) 
 4. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการคิดของบุคคล เป็นกระบวนการคิดอย่าง
อเนกนัย ได้แก่ คิดคล่อง คิดริเริ่ม คิดละเอียดลออ คิดตั้งชื่อภาพและการประวิงการตัดสินใจ (โดยประเมินจาก
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ)์ 
  4.1 ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว
และมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลาจํากัด โดยพิจารณาจากคําตอบท่ีเป็นไปได้ตามเงื่อนไขของ
แบบทดสอบ 
  4.2 ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลกใหม่ ไม่ซํ้า 
กับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา 
  4.3 ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความคิดในรายละเอียดของการออกแบบท่ีนํามา 
ตกแต่งความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์แล้วทําให้ภาพชัดเจนและได้ความหมายสมบูรณ์ 
  4.4 คิดตั้งชื่อภาพ หมายถึง ความสามารถในการคิดตั้งชื่อภาพโดยไม่ตั้งชื่อภาพตรงกับภาพท่ี
เห็นจริง แต่มีความเป็นนามธรรมของการคิดตั้งชื่อ  
  4.5 การประวิงการตัดสินใจ หมายถึง การชะลอการตัดสินใจของผู้เรียนว่าสิ่งใดถูก 
 สิ่งใดผิดสิ่งใดใช้ได้หรือสิ่งใดท่ีใช้ไม่ได้ โดยท่ีไม่รีบท่ีจะเชือ่ในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
 
 5. ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน หมายถึง 
ความสามารถของผู้เรียนในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ 
แนวคิดในการออกแบบ การใช้สีในการออกแบบ การจัดองค์ประกอบในการออกแบบ การใช้รูปแบบตัวอักษร
ในการออกแบบ และการใช้ภาพในการออกแบบ โดยในแต่ละด้านมีลักษณะถึง ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม 
ความคิดละเอียดลออ และความคิดท่ีเป็นประโยชน์  
  5.1 ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการออกแบบกราฟิกได้อย่าง
คล่องแคล่วรวดเร็วและมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลาจํากัด 
  5.2 ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการออกแบบกราฟิกท่ีมีลักษณะ
แปลกใหม่ ไม่ซํ้ากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุมใหม่ๆ หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 
  5.3 ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการออกแบบกราฟิกท่ีมี
รายละเอียดของการออกแบบ นํามาตกแต่งความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์และได้ชิ้นงานท่ีมีความสมบูรณ์ 
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  5.4 ความคิดท่ีเป็นประโยชน์ หมายถึง ความสามารถในการผลิตความคิดของผู้เรียนในการ
ออกแบบกราฟิกท่ีมีประโยชน์ต่อสื่อการเรียนการสอน สามารถเชื่อมโยงเข้ากับผูเ้รียนได้และน่าสนใจ 
  
 6. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน
ด้วยการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานท่ีใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน วัดโดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ์และแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน  
  
 เครื่องมือในการวัดความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย  
  6.1 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance ท่ีนํามาใช้ทดสอบนักศึกษานั้น สามารถ
แบ่งออกเป็น 3 ชุดกิจกรรม ได้แก่ 
   กิจกรรมชุดท่ี 1 การวาดภาพ (Picture Construction) เป็นการวาดต่อเติมจากภาพรูป
วงรีท่ีกําหนดให้ ให้มีลักษณะท่ีแปลกใหม่น่าตื่นเต้นและน่าสนใจมากท่ีสุด พร้อมท้ังตั้งชื่อภาพทีวาดนั้นให้
แปลกท่ีสุด 
   กิจกรรมชุดท่ี 2 การวาดภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) เป็นการให้วาดต่อเติม
ภาพจากเส้นต่างๆ ท่ีกําหนดให้จํานวน 10 ภาพ ให้แปลกใหม่และน่าสนใจ น่าตื่นเต้น พร้อมท้ังตั้งชื่อภาพให้
แปลกใหม่และน่าสนใจมากท่ีสุด 
   กิจกรรมชุดท่ี 3 การใช้เส้น (Parallel Line) เป็นการให้วาดต่อเติมภาพจากเส้นตรง
คู่ขนานจํานวน 30 คู่ โดนเน้นการต่อเติมภาพจากเส้นคู่ขนาน ให้เกิดเป็นภาพท่ีแปลกใหม่ 
น่าสนใจ และแตกต่างไม่ซํ้ากัน พร้อมท้ังตั้งชื่อภาพให้แปลกใหม่และน่าสนใจมากท่ีสุด 
  6.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน เป็นแบบประเมินท่ีใช้
ประเมินคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบชิ้นงานของผู้เรียน โดยประเมินการออกแบบ 5 ด้าน ได้แก่ 
ด้านแนวคิดในการออกแบบ การใช้สีในการออกแบบ การจัดองค์ประกอบในการออกแบบ การใช้รูปแบบ
ตัวอักษรในการออกแบบ และการเลือกใช้ภาพในการออกแบบ ซึ่งในแต่ละด้านจะประเมิน ความคิดคล่อง 
ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ และความคิดท่ีเป็นประโยชน ์
 
 7. การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานท่ีใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน หมายถึง รูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน โดยมีพ้ืนฐานจากแนวคิดเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต การจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสาน การเรียนรู้ร่วมกัน และความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการสอน ซึ่ง
การจัดการเรียนการสอนนี้ประกอบด้วยการเรียนบนเว็บแบบอีเลิร์นนิงผสมผสานกับการเรียนแบบร่วมกันใน
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ชั้นเรียน โดยอัตราส่วน การเรียนในชั้นเรียนร้อยละ 70 และการเรียนบนเว็ปร้อยละ 30 โดยจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมกัน ซึ่งผู้เรียนจะช่วยกันทํางานเป็นกลุ่มย่อยกลุ่มละประมาณ 3-4 คนเพ่ือช่วยกันในการเรียน เพ่ือให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายเดียวกัน โดยออกแบบการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับหลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีเป็น
พ้ืนฐานของบทเรียน เช่น การออกแบบกราฟิก ทฤษฎีสีและการจัดองค์ประกอบศิลป์ การใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
ในการออกแบบ และการออกแบบสื่อการเรียนการสอน เพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เนื้อหาการจัด
กิจกรรม การประเมินผล และเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอน โดยใช้เทคนิคการคิด
แก้ปัญหาอนาคตในการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ร่วมกัน
แก้ปัญหาในการออกแบบกราฟิก โจทย์ปัญหาในการออกแบบจะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนจินตนาการถึงอนาคตท่ีอาจ
เกิดข้ึน เพ่ือมุ่งส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอนของผู้เรียน 
   

8. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีดีหรือทัศนคติท่ีดีของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการ
สอนร่วมกันแบบผสมผสานท่ีใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอนท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน ประกอบไปด้วย 5 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านเนื้อหาวิชา 2. 
ด้านผู้สอน 3. ด้านกิจกรรมและสื่อการเรียนการสอน 4. ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียนการสอน และ 5. ด้านการ
ประเมินผลการเรียนการสอน  
 
 9. การเปรียบเทียบผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียน หมายถึง 

การนําผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนมาลบกับผลคะแนนก่อนเรียนเพ่ือหาผลต่างของความคิด

สร้างสรรค์ เป็นคะแนนความคิดสร้างสรรค์ท่ีเพ่ิมข้ึน จากนั้นนําคะแนนผลต่างของท้ังกลุ่มความคิดสร้างสรรค์

สูงและต่ํามาเปรียบเทียบกันโดยใช้สถิติ t-test independent เพ่ือหาว่ากลุ่มใดมีพัฒนาการเพ่ิมข้ึนของ

ความคิดสร้างสรรค์มากกว่ากัน 
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บทท่ี 2 
วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 

 การวิจัยการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานท่ีใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหา
อนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอนของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยศิลปากร ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง และได้นําเสนอตามหัวข้อต่อไปนี ้
 1. การเรียนการสอนแบบร่วมกัน (Collaborative Learning) 
 2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 
 3. ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
 4. เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต (Future Problem Solving Technique) 
 5. การออกแบบ (Design) 
 
1. การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน (Collaborative Learning) 
ความหมายและแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบร่วมกัน 
 การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน สามารถจัดให้ผู้เรียนมีการร่วมกันคิดและเรียนรู้ร่วมกันเป็น
กลุ่มย่อยโดยมีสมาชิกกลุ่มประมาณ 3-6 คน ช่วยกันเรียนรู้เพ่ือไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม (ทิศนา แขมมณี, 2550: 98)  
 การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน คือ การจัดการเรียนการสอนท่ีผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือ
แก้ปัญหา ทําภาระงานให้สําเร็จ หรือสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ต่างๆ ซึ่งมีรากฐานอยู่บนแนวความคิดท่ีว่าการ
เรียนรู้ คือ การกระทําทางสังคมอย่างเป็นธรรมชาติ ซึ่งเกิดข้ึนระหว่างการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน ท้ัง
ในรูปแบบเผชิญหน้าและแบบออนไลน์ (Curtin University, 2012) 
  Penn State University College of Education (2004) ได้ให้คําจํากัดความของการจัดการ
เรียนการสอนแบบร่วมกัน ว่ามีคุณลักษณะของการแบ่งปัน เข้าใจเป้าหมาย มีการยอมรับซึ่งกันและกัน เชื่อม่ัน
และมีขอบเขตความรับผดิชอบท่ีชัดเจน มีการติดต่อสื่อสารในสิ่งแวดล้อมท่ีเป็นท้ังแบบเป็นทางการและไม่เป็น
ทางการ มีการตัดสินใจจากการลงความเห็นร่วมกัน ซึ่งผู้สอนจะเป็นผู้เอ้ือ อํานวยและชี้แนะให้ผู้เรียนได้มองเห็น
ทางออกของปัญหานั้นๆ 
 การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน คือ สถานการณ์ท่ีคน 2 คนหรือมากก่าต้องการท่ีจะเรียนบาง
สิ่งบางอย่างร่วมกัน ซึ่งแตกต่างจากการเรียนคนเดียว ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยการเรียนแบบร่วมกันใช้ประโยชน์อย่าง
เต็มท่ีจากทรัพยากรและทักษะของผู้เรียนคนอ่ืนๆ เช่น การถามคําถามซึ่งกันและกัน การประเมินแนวความคิดซึ่ง
กันและกัน ช่วยกันดูและแก้ไขงาน (Chiu, M. M., 2008) 
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 การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันอยู่บนพ้ืนฐานของรูปแบบท่ีว่าความรู้สามารถสร้างได้โดยหมู่
ประชากร ซึ่งสมาชิกกระตือรือล้นท่ีจะมีปฏิสัมพันธ์กันในการแบ่งปันประสบการณ์ และรับบทบาทท่ีแตกต่างกัน 
(Mitnik, R., Recabarren, M., Nussbaum, M., & Soto, A., 2009). 
 การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน เก่ียวข้องกับบุคคลต่างๆ ท่ีเป็นสมาชิกในกลุ่ม การพูดคุย 
ต่อรองและแบ่งปันความหมายต่างๆ รวมถึงการสร้าง การปรับปรุงและการแบ่งปันแนวความคิดในภาระงาน ซึ่ง
จะสําเร็จได้โดยการปฏิสัมพันธ์ภายในกระบวนการกลุ่ม (Stahl, G., Koschmann, T., & Suthers, D, 2006). 
 Sally Burford and Lesley Cooper (2003) กล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกันเป็นการเรียนรู้ในกลุ่ม
ขนาดเล็กไปจนถึงมากท่ีสุดคือท้ังชั้นเรียน ซึ่งมีการเรียนรู้ด้วยตนเองและเรียนรู้จากเพ่ือน เป็นกระบวนการ
สร้างการปฏิสัมพันธ์ของนักเรียนแต่ละคน เพ่ือสร้างความเข้าใจในความคิดรวบยอดร่วมกัน และฝึกฝนการ
ควบคุมตนเองของนักเรียนแต่ละคน 
 Salisbury (2008) ได้อธิบายว่า การสร้างความรู้ร่วมกันเป็นการส่งเสริมละสนับสนุนจากการ
เรียนรู้ร่วมกันซึ่งสมาชิกของทีมจะช่วยกันสร้างวิธีใหม่ในการอํานวยความสะดวกทําให้งานมีความสมบูรณ์มาก
ยิ่งข้ึน 
 การเรียนรู้ร่วมกันหมายถึง การเรียนรู้ ท่ีนํากระบวนการกลุ่มมาใช้เป็นเครื่องมือในการทํา
ความคุ้นเคย ก่อให้เกิดความคุ้นเคย ใกล้ชิดสนิทสนม เกิดความผูกพันกัน มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ซึ่งกัน
และกัน โดยการพูดคุย อภิปราย ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน อันจะนํามาสู่การเรียนรู้ของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม โดย
อาศัยความรู้ความคิดเห็นของสมาชิกมาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพ่ือพัฒนาความรู้ความสามารถของทีมให้
เกิดข้ึน (สุวิทย์ บึงบัว, 2553) 
 วราภรณ์ ผ่องสุวรรณ (2553: 59, 69) ได้อธิบายว่า การเรียนรู้ร่วมกัน ป็นการจัดการเรียนรู้ให้
บุคคลท่ีมีจุดมุ่งหมายอย่างเดียวกันมาทํากิจกรรมเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ร่วมกัน ทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้เป็น
อย่างดีและมีความเข้าใจกันและกัน มีกระบวนการในการทํางานร่วมกันโดยสมาชิกกลุ่ม มีความร่วมมือ
ช่วยเหลือกันและกันด้วยการอาศัยรูปแบบการแสวงหาความรู้ โดยมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ เพ่ือ
พัฒนาทักษะและทัศนคติอย่างเต็มความสามารถด้วยกิจกรรมท่ีหลากหลายจนผู้เรียนสามารถวิเคราะห์สิ่งต่างๆ 
ได้อย่างมีเหตุมีผล สามารถสร้างความรู้ร่วมกันได้และแก้ปัญหาต่างๆ ท่ีซับซ้อนได้ในท่ีสุด การสร้างความรู้
ร่วมกันเป็นปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มคนท่ีมีจุดหมายเดียวกันมาเรียนรู้ร่วมกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ประสบการณ์แก่กัน สร้างแนวความคิดและตัดสินใจร่วมกัน ตลอดจนผสานความรู้เพ่ือสร้างความรู้ใหม่ร่วมกัน 
 จากการสังเคราะห์ความหมายของการเรียนรู้ร่วมกันท่ีได้กล่าวมาแล้ว สามารถสรุปได้ว่า การ
เรียนรู้ร่วมกัน หมายถึง การเรียนการสอนท่ีจัดสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนเรียนร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย ให้ความร่วม
แรงร่วมใจในการทํางานเป็นกลุ่มเพ่ือศึกษาในสิ่งท่ีสนใจเหมือนกัน ร่วมกันทํางาน ช่วยกันสร้างชิ้นงานหรือทํา
โครงงานและนําเสนอข้อมูลความรู้ท่ีได้จากการศึกษาร่วมกัน ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มศึกษาและสร้างความรู้
ร่วมกัน โดยใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ การนําเสนอข้อมูล การเรียนแบบนี้จะสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุ่ม 
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(Internal Relationship) ซึ่งเกิดข้ึนจากการสร้างงานท่ีต้องการอาศัยความช่วยเหลือจากสมาชิกในกลุ่ม เพ่ือให้
งานสําเร็จ นอกจากนี้ในกระบวนการจัดการกับข้อมูลความรู้ การสร้างชิ้นงานหรือทําโครงการร่วมกันของ
ผู้เรียนจะต้องมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งเป็นจุดเด่นในการทํางานร่วมกัน โดยต้องอาศัยการร่วมกระทํา
และความเข้าใจของกันและกัน (สุพิน ดิษฐกุล, 2543) การเรียนแบบร่วมกันมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนทํางานได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ โดยการเชื่อมโยงความรู้ท่ีมีในอดีตและสังเคราะห์ความรู้เหล่านั้นเพ่ือท่ีจะสร้างเป็นความรู้ใหม่ 
(Ganiach, 1994)  นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวว่าการเรียนแบบร่วมกันว่าได้ให้ผลสัมฤทธิ์การเรียน
มากกว่าการเรียนการสอนแบบปกติ คือ ผู้สอนเป็นศูนย์กลาง ยืนหน้าชั้นเรียนให้ผู้เรียนจดตาม โดยท่ีผู้เรียนไม่
มีโอกาสคิดหรือมีแนวความคิดของตนเอง การเรียนแบบร่วมกันจะทําให้ได้รับความคิดท่ีหลากหลายจาก
สมาชิกในกลุ่มช่วยกันคิดแก้ปัญหา ช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงหัวข้อความรู้ได้อย่างรวดเร็วและลึกซึ้ง วิธีการเรียนรู้
ร่วมกันสามารถช่วยให้ผู้เรียนสร้างแนวคิด ผลงาน ผลผลิตหรือชิ้นงานได้มากกว่า (Koschman 1997, Smith 
and Mac Greger 1992; อ้างถึงในขวัญเรือน พุทธรัตน,์ 2546) 
 
ลักษณะสําคัญของการเรียนรู้ร่วมกัน 
 Precey (2005) ได้อธิบายถึงลักษณะการเรียนรู้ร่วมกัน ดังนี ้
 1. มีการช่วยเหลือเชื่อมต่อกันท้ังหมดในกระบวนการ มีศักยภาพของการเป็นประชาธิปไตยมาก 
และเนื่องจากมีรากฐานท่ีสัมพันธ์กันจึงมีโอกาสท่ีจะสนับสนุนคํ้าจุนกันมากข้ึน 
 2. ธรรมชาติของกระบวนการร่วมมือกันและความไม่ชัดเจนของบทบาทระหว่างนักวิจัย
ปฏิบัติการและผู้วางนโยบาย ความแตกต่างของทักษะและวิสัยทัศน์ จึงทําให้ต้องมีการปฏิบัติท่ีเปิดเผยชัดเจน 
 3. มีการพิจารณาอย่างถูกต้องถึงความซับซ้อนของกระบวนการและวิธีทางสังคมท่ีเหมาะสม ซึ่งมี
บริบทท่ีแตกต่างและเปลี่ยนแปลง 
  4. มีการยอมรับความรูท่ี้สร้างสรรค์และการเปลี่ยนรูปแบบท่ีเปลี่ยนแปลง 
 5. มีการถ่ายโอนความรู้และการแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน 
 6. มีความเป็นอิสระ 
 7. ต้องมีท้ังเทคนิค (การถ่ายโอนความรู้) และการปฏิบัติ (การแลกเปลี่ยนความรู้) ซึ่งเก่ียวข้องกับ
การปฏิบัติ (action) โดยการสะท้อนความคิดออกมา 
 
 Smith and Magregor (1992) การเรียนรู้ร่วมกัน มีลักษณะสําคัญดังนี้ คือ  
 1. เป็นกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนในการผสมผสานความรู้ที่ได้รับมาใหม่กับความรู้เดิมท่ี
ผู้เรียนมีอยู่ เกิดเป็นความรู้ใหม่ 
 2. เป็นการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนค้นพบด้วยตนเองผ่านกระบวนการการกลุ่ม ซึ่งเป็นการเรียนรู้ท่ีผู้เรียน
สามารถเรียนรู้โดยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล และสรุปข้อมูลออก ทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ และจะช่วย
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ให้ผู้เรียนได้จดจําได้ดี มากกว่าเป็นการเรียนแบบท่องจําข้อมูลเพียงอย่างเดียว ทําให้ผู้เรียนสามารถใช้การ
เรียนรู้ให้เป็นประโยชน์ได ้
 3. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากมุมมองหรือจากประสบการณ์ท่ีหลากหลายจากบุคคลท่ีมาจากภูมิ
หลังท่ีแตกต่างกัน 
 4. เป็นการเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมทางสังคมและวัฒนธรรม ผ่านการสนทนาหรือของผู้เรียน
เอง ซึ่งทําให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ข้ึนมาใหม่ด้วยกันเอง 
 5. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้มาจากการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่เหมาะสม การออก
ความคิดเห็น และการได้รับฟังความคิดเห็นในมุมมองท่ีหลากหลาย จากการเรียนรู้ผ่านกลุ่มต่างๆ โดยไม่ต้อง
อาศัยความรู้จากผู้รู้หรือจากหนงัสือ ตําราเพียงอย่างเดียว โดยวิธีการใช้คําถามทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจมาก
ข้ึนและเกิดการเรียนรู้เพ่ิมข้ึน ทําให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ความรู้ข้ึนมาใหม่ด้วยตนเอง 
   
ข้ันตอนของการเรียนรู้ร่วมกัน 
 การเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนด้วยกัน ซึ่งเป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีมีความ
คล้ายคลึงกับรูปแบบการสอนแบบสืบสวนสอบสวน (Group Investigation) ซึ่งรูปแบบการเรียนด้วยกัน 
จะแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มคละความสามารถ เน้นการสร้างกลุ่มเพ่ือทํากิจกรรมก่อนท่ีจะทํางานร่วมกันจริง และ
เน้นการอภิปรายในกลุ่มว่าสมาชิกทํางานช่วยกันได้ดีเพียงใด (Johnson, 1991) การเรียนรู้แบบการเรียนการ
สอนตามรูปแบบการเรียนร่วมกัน มีลักษณะการเรียนรู้ ดังนี ้
 1. ผู้สอนกําหนดโครงงานให้ผู้เรียนทํา ซึ่งเป็นสิ่งท่ีเก่ียวข้องกับสิ่งท่ีผู้เรียนเรียนเคยเรียน 
มาก่อนกําหนดว่าให้ทําโครงงานอะไร แต่ไม่ได้กําหนดรายละเอียดของงาน เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีความคิด
สร้างสรรค์ผลงานเอง อาจจะเป็นโครงงานขนาดใหญ่ท่ีต้องทําท้ังชั้นเรียน แต่ต้องมีการแบ่งงานกันทําในส่วน
ต่างๆ นํามารวมกัน และจะต้องรับรู้ในงานส่วนอ่ืนๆ ของเพ่ือนนักเรียนคนอ่ืนท่ีทําด้วย 
 2. การจัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม โดยคละความสามารถ ซึ่งแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆ ละ 3–5 
คนและทําโครงงานตามท่ีผู้สอนได้กําหนดไว้ให้ จากนั้นร่วมกันวางแผนการทํางาน มอบหมายบทบาทหน้าท่ี
ของแต่ละคนให้ชัดเจน 
 3. โครงงานท่ีทํานั้นมีลักษณะท่ีเกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน สมาชิกกลุ่มมี 
ความรับผิดชอบในงานส่วนของตนเอง เม่ืองานในส่วนของตนเองเสร็จแล้ว จะนํางานของทุกคนมารวมเป็นงาน
ของกลุ่ม ดังนั้นความสําเร็จของกลุ่มเกิดจากความร่วมมือกันของสมาชิกกลุ่มทุกคน 
 4. มีการนําเสนอผลงานเม่ืองานเสร็จสิ้นลง โดยสมาชิกกลุ่มได้ร่วมปรึกษาถึงวิธีการนําเสนอผลงาน
และวิธีการทํางานของกลุ่ม 
 5. ผู้สอนเป็นผู้ประเมินผลการทํางานของกลุ่ม โดยเน้นผลงานและกระบวนการทํางาน ซึ่งมีวิธีการ
ประเมินโดยคัดเลือกตัวแทนกลุ่มมาสอบถามเก่ียวกับงานท่ีได้ทํา และกระบวนการทํางานของกลุ่ม 
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 Beers  และคณะ (2005) ได้ศึกากระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน จาก Collaborative Knowledge 
Construction พบว่ามี 4 ข้ันตอน ได้แก่ 
 1. ข้ันการถ่ายทอดความรู้ (Externalization) 
 2. ข้ันการดึงความรู้ไปใช้ (Internalization) 
 3. ข้ันการทําความตกลงร่วมกัน (Negotiation) 
 4. ข้ันการบูรณาการ (Integration) 
 
 วราภรณ์ ผ่องสุวรรณ (2553) ได้สังเคราะห์ข้ันตอนการสร้างความรู้ร่วมกัน โดยได้ข้ันตอน 5 ข้ัน
ดังต่อไปนี ้
 1. การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ (Sharing Experiences) เป็นข้ันการสนทนาการแลกเปลี่ยนความคิด 
ประสบการณ์ ข้อมูล และความต้องการกับสมาชิกคนอ่ืนๆ ความร่วมมือข้ันนี้เกิดในระดับกลุ่ม และได้ผลลัพธ์คือ
การได้เรียนรู้ ความรู้กันอย่างท่ังถึง เช่น การประชุมร่วมกัน การสัมมนา เป็นต้น 
  2. การสร้างแนวคิด (Conceptualization) ข้ันนี้สมาชิกจะซึมซับสิ่งท่ีได้ยินหรือได้แปลความหมาย 
เพ่ือนําไปวิเคราะห์ให้เชื่อมโยงเข้ากับความรู้เดิมท่ีตนเองมีอยู่ มีการแปลความหมายและวิเคราะห์โดยใช้รูปแบบของ
ตนเอง ทําให้เกิดเป็นความรู้ท่ีแตกต่างออกไปจากบุคคลอ่ืน และเป็นส่วนท่ีเป็นความคิดใหม่ จะทําห้ได้ผลลัพธ์ท่ี
แตกต่างกันออกไป เกิดความเข้าใจใหม่หรือเรียกว่าเกิดความคิดรวบยอด (Concept) 
 3. การตัดสินใจเลือกแนวความคิด (Justifying Concepts) ข้ันนี้สมาชิกจะรวมตัวกันเพ่ือทบทวนและ
พยายามขัดเกลาความรู้ให้ไปในทิศทางเดียวกัน เพ่ือตัดสินใจเลือกแนวคิดร่วมกัน ในข้ันตอนนี้สมาชิกจําเป็นต้อง
ทราบความรู้ในเรื่องนั้นๆ ของผู้อ่ืน การนําข้ันของความร่วมมือข้ันนี้ไปใช้ในระดับกลุ่ม อาจส่งผลไปถึงความรู้ท่ี
เป็นไปในรูปแบบแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน (Shared Knowledge) ภาษาท่ีเหมือนกัน ความหมายร่วมกันและ
พ้ืนฐานในเรื่องข้อคิดเห็น ความคิด บทบาท หน้าท่ี และจุดมุ่งหมายท่ีเหมือนกัน 
 4. การผสานความรู้ (Combining Knowledge) ข้ันนี้เป็นการจัดทําความรู้ให้เป็นระบบ มีการ
เชื่อมโยงความรู้เข้าด้วยกัน สื่อให้สมาชิกในทีมเข้าใจตรงกัน อาจใช้วิธีการต่างๆ ประกอบ เช่น การวาดภาพ 
(Drawing) การทําแผนภูมิ (Chart) การทําแผนผัง (Diagram) เป็นต้น 
 5. การสร้างความรู้ใหม่ (Creating new knowledge) ข้ันตอนนี้เป็นการนําความคิดท่ีได้ผสานแล้วมา
สร้างเป็นแนวความคิดใหม่ ผลลัพธ์ท่ีได้ออกมาจะเป็นความรู้ท่ีสร้างร่วมกันท่ีข้ึนกับการสรรค์สร้าง ท่ีจะโยงไปถึง
นวัตกรรมใหม่ การวางแผนสิ่งท่ีต้องกระทํา เทคโนโลยีใหม่ๆ หรือความคิดเห็นในเรื่องการพัฒนาสิ่งต่างๆ  
…………………………………… 
 
…………………………………………………………… 
…………………….         
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 ตารางท่ี 1  แสดงการวิเคราะห์ข้ันตอนในการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน 
 

ข้ันตอน 

นักวิชาการ 

Gerlach 
Reid 
and 
Cook 

Davis Gokhale Stacey 
สุพิน 
ดิษฐ
สกุล 

พิชัย 
ทองดี
เลิศ 

1. ข้ันเริ่ม แบ่งกลุ่มผู้เรยีน โดยคละ เพศ และ
ประสบการณ ์

/ /   / / / 

2. ข้ันมอบหมายงาน ผู้สอนมอบหมายภาระ
งานซึ่งอาจเป็นโครงงานหรือช้ินงานให้แต่ละ
กลุ่ม ซึ่งจะต้องเป็นภาระงานท่ีพ่ึงพาอาศัยกัน 
ช่วยเหลือกันทํางานภายในกลุ่ม 

  / / / / / 

3. ข้ันช้ีแจงลักษณะการจัดการเรียนการสอน 
ผู้สอนช้ีแจง อธิบายการเรียนรู้ร่วมกันให้ผู้เรียน
เข้าใจโดยท่ัวกัน 

   /    

4. ข้ันสภาวะการทํางาน ผู้เรียนช่วยกันศึกษา
งานท่ีผู้สอนมอบหมาย อาจเป็นบทความ 
เนื้อหา ผู้สอนตั้งคําถามหรือสถานการณ์ให้
ผู้เรยีนหาคําตอบหรือแก้ปัญหา 

/ / / / / / / 

5. ข้ันการสํารวจ ในข้ันตอนนี้ ผูเ้รยีนค้นพบ
แนวคิดในการทํางาน โดยมีการตั้งวัตถุประสงค์
ของงาน ร่วมกันคดิและหาข้อมูลเพ่ิมเติม 
ผู้สอนมีหนา้ท่ีในการจัดหาแหล่งการเรยีนรู้
เพ่ิมเตมิให้กับผู้เรียน 

 /    /  

6. ข้ันการแปลงความรู้ ผู้เรียนปรับแต่งเสริม
แนวคิด และเสรมิข้อมูลใหส้มบรูณ์ โดยอาจ
เพ่ิมหรือลดข้อมลูแนวคิดให้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ มีการวางแผนและ
ดําเนินงานร่วมกันตามท่ีได้คิดไว้ ผู้สอนมีหนา้ท่ี
ตรวจสอบ อํานวยความสะดวก และให้ข้อมูลท่ี
จําเป็น ช้ีแนะวิธีคิดและแนวคิด ให้ผู้เรยีนหา
คําตอบตามทิศทางท่ีควรจะเป็น 

/ /    /  

7. ข้ันร่วมมือกันหาข้อมูล สมาชิกในกลุ่ม
ช่วยกันค้นหาข้อมูลเพ่ือให้ได้คําตอบในภาระ
งานท่ีผู้สอนมอบหมาย 

/       
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ข้ันตอน 

นักวิชาการ 

Gerlach 
Reid 
and 
Cook 

Davis Gokhale Stacey 
สุพิน 
ดิษฐ
สกุล 

พิชัย 
ทองดี
เลิศ 

8. ข้ันจดบันทึก เมื่อได้คําตอบแลว้ ผู้เรียน
ช่วยกันจดบันทึก 

/       

9. ขั้นนําเสนอ รายงานให้กลุ่มอ่ืนๆ ได้ทราบ
และช่วยกันอภิปราย วิพากษ์ แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นผลงานท่ีได ้ 

/ /  / / / / 

10. ข้ันให้ผลสะท้อนกลับ ผู้สอนใหค้วาม
คิดเห็น ช้ีแนะ 

/ /    /  

11. ข้ันประเมินผล การประเมินผล โดย
ประเมินท้ังกลุ่มและประเมินสมาชิกภายใน
กลุ่ม 

  /   / / 

 
 จากตารางพบว่า นักวิชาการท้ังไทยและต่างประเทศจํานวน 7 ท่าน สามารถสรุปข้ันตอนในการ
จัดการเรียนรู้ร่วมกันได้ 7 ข้ัน ดังนี ้
 1. ข้ันเริ่ม แบ่งกลุ่มผู้เรียน โดยคละ เพศ และประสบการณ์ พร้อมท้ังชี้แจงลักษณะการจัดการ
เรียนการสอน ผู้สอนชี้แจง อธิบายการเรียนรู้ร่วมกันให้ผู้เรียนเข้าใจโดยท่ัวกัน 
 2. ข้ันมอบหมายงาน ผู้สอนมอบหมายภาระงานซึ่งอาจเป็นโครงงานหรือชิ้นงานให้แต่ละกลุ่ม ซึ่ง
จะต้องเป็นภาระงานท่ีพ่ึงพาอาศัยกัน ช่วยเหลือกันทํางานภายในกลุ่ม 
 3. ขั้นสภาวะการทํางาน ผู้เรียนช่วยกันศึกษางานท่ีผู้สอนมอบหมาย อาจเป็นบทความ เนื้อหา 
ผู้สอนตั้งคําถามหรือสถานการณ์ให้ผู้เรียนหาคําตอบหรือแก้ปัญหา 
 4. ข้ันการแปลงความรู้ ผู้เรียนปรับแต่งเสริมแนวคิด และเสริมข้อมูลให้สมบูรณ์ โดยอาจเพ่ิมหรือ
ลดข้อมูลแนวคิดให้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ มีการวางแผนและดําเนินงานร่วมกันตามท่ีได้คิดไว้ ผู้สอนมี
หน้าท่ีตรวจสอบ อํานวยความสะดวก และให้ข้อมูลท่ีจําเป็น ชี้แนะวิธีคิดและแนวคิด ให้ผู้เรียนหาคําตอบตาม
ทิศทางท่ีควรจะเป็น เม่ือได้คําตอบแล้ว ผู้เรียนช่วยกันจดบันทึก 
 5. ขั้นนําเสนอ รายงานให้กลุ่มอ่ืนๆ ได้ทราบและช่วยกันอภิปราย วิพากษ์ แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นผลงานท่ีได ้
 6. ข้ันให้ผลสะท้อนกลับ ผู้สอนให้ความคิดเห็น ชี้แนะ 
 7. ข้ันประเมินผล การประเมินผล โดยประเมินท้ังกลุ่มและประเมินสมาชิกภายในกลุ่ม 
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องค์ประกอบของการเรียนรู้ร่วมกัน 
 Marttunen and Laurinen (2007) ได้ศึกษาการเรียนรู้ร่วมกันโดยการสนทนาผ่านเว็บ (chat) 
พบว่าองค์ประกอบท่ีสําคัญได้แก่ กระบวนการกลุ่ม การปฏิบัติ ปัญหา โครงงาน การประเมินผล และ
เทคโนโลย ี 
 The Faculty of Social Sciences at Flinders University (2004) ได้สรุปการเรียนรู้แบบ
ร่วมกัน มีองค์ประกอบ 5 ประการ ดังนี ้
 1. มีการรับรู้ชัดเจนต่อการพ่ึงพาอาศัยกันในเชิงบวก (Clearly Perceived Positive 
Interdependence) 
 2. มีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระหว่างสมาชิกทีมในเชิงบวก เพ่ือการบรรลุเป้าหมายและมีการ
ช่วยเหลือให้คําแนะนําต่อกัน 
 3. มีความรับผิดชอบรายบุคคลและความรับผิดชอบส่วนบุคคล (Individual Accountability and 
Personal Responsibility) 
 4. ทักษะการทํางานกลุ่มย่อย (Small Group Skills) ซึ่งประกอบด้วยทักษะส่วนบุคคล ถือเป็น
เรื่องสําคัญยิ่งในการท่ีจะบรรลุเป้าหมายได้นั้น นักเรียนจะต้องรู้จักและให้ความเชื่อถือต่อผู้อ่ืน มีการ
ติดต่อสื่อสารท่ีให้ความกระจ่างชัด เตรียมการและยอมรับการสนับสนุน พยายามในการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึน 
 5. กระบวนการทํางานของกลุ่ม (Group Processing) กลุ่มทํางานที่ประสบผลสําเร็จก็ต่อเม่ือ
กลุ่มได้มีส่วนร่วมในหน้าท่ีเป็นอย่างดี สมาชิกได้รักษาไว้ซึ่งความสัมพันธ์ในการทํางานท่ีดี โดยมุ่งเน้นท่ีการ
สะท้อนกลับของความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล สนับสนุนทักษะการร่วมมือ มีการให้รางวัลสําหรับ พฤติกรรมเชิง
บวก และยินดีต่อความสําเร็จท่ีได้รับ 
 Hulya (2005) ได้กล่าวถึง การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนรู้เป็นทีมพบว่าองค์ประกอบท่ีสําคัญ
ได้แก่ กระบวนการกลุ่ม ปัญหา การประเมินผล และเทคโนโลย ี
  
การเรียนรู้แบบร่วมกันมีองค์ประกอบ 5 ประการ ดังนี้ (Johnson and Johnson, 1991)  
 1. ความเก่ียวข้องสัมพันธ์กันในทางบวก (Positive Interdependent) หมายถึง การ 
พ่ึงพากันในทางบวก แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ การพ่ึงพากันเชิงผลลัพธ์ คือการพ่ึงพากันในด้านการได้รับ
ผลประโยชน์จากความสําเร็จของกลุ่มร่วมกัน ซึ่งความสําเร็จของกลุ่มอาจจะเป็นผลงานหรือผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุ่ม ในการสร้างการพ่ึงพากันในเชิงผลลัพธ์ได้ดีนั้น ต้องจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียน
ทํางาน โดยมีเป้าหมายร่วมกัน จึงจะเกิดแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีการพ่ึงพาซึ่งกันและกัน สามารถร่วมกันทํางานให้
บรรลุผลสําเร็จได้ และการพ่ึงพาในเชิงวิธีการ คือ การพ่ึงพากันในด้านกระบวนการทํางานเพื่อให้งานกลุ่ม
สามารถบรรลุได้ตามเป้าหมาย ซึ่งต้องสร้างสภาพการณ์ให้ผู้เรียนแต่ละคนในกลุ่มได้รับรู้ว่าตนเองมีความสําคัญ
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ต่อความสําเร็จของกลุ่ม ในการสร้างสภาพการพ่ึงพากันในเชิงวิธีการ มีองค์ประกอบ ดังนี้……………… 
  1.1 การทําให้เกิดการพ่ึงพาทรัพยากรหรือข้อมูล (Resource Interdependence) 
คือ แต่ละบุคคลจะมีข้อมูลความรู้เพียงบางส่วนท่ีเป็นประโยชน์ต่องานของกลุ่ม ทุกคนต้องนําข้อมูลมารวมกัน
จึงจะทําให้งานสําเร็จได ้ในลักษณะท่ีเป็นการให้งานหรืออุปกรณ์ท่ีทุกคนต้องทําหรือใช้ร่วมกัน   
  1.2 ทําให้เกิดการพ่ึงพาเชิงบทบาทของสมาชิก (Role Interdependence) คือ การกําหนด 
บทบาทของการทํางานให้แต่ละบุคคลในกลุ่ม และการทําให้เกิดการพ่ึงพาเชิงภาระงาน (Task Interdependence) 
คือ แบ่งงานให้แต่ละบุคคลในกลุ่มมีทักษะท่ีเก่ียวเนื่องกัน ถ้าสมาชิกคนใดคนหนึ่งทํางานของตนไม่เสร็จ จะทํา
ให้สมาชิกคนอ่ืนไม่สามารถทํางานในส่วนท่ีต่อเนื่องได ้
 2. การมีปฏิสัมพันธ์ท่ีส่งเสริมกันระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม (Face to Face Promotive 
Interdependence) หมายถึง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนช่วยเหลือกัน มีการติดต่อสัมพันธ์กัน การอภิปราย
แลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด การอธิบายให้สมาชิกในกลุ่มได้เกิดการเรียนรู้ การรับฟังเหตุผลของสมาชิกในกลุ่ม 
การมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงระหว่างสมาชิกในกลุ่มได้เกิดการเรียนรู้ การรับฟังเหตุผลของสมาชิกภายในกลุ่ม จะ
ก่อให้เกิดการพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียน เป็นการเปิดโอกาสให้ ผู้เรียนได้รู้จักการทํางานร่วมกันทางสังคม 
จากการช่วยเหลือสนับสนุนกัน การเรียนรู้เหตุผลของกันและกัน ทําให้ได้รับข้อมูลย้อนกลับเก่ียวกับการทํางาน
ของตนเอง จากการตอบสนองทางวาจา และท่าทางของเพ่ือนสมาชิกช่วยให้รู้จักเพ่ือนสมาชิกได้ดียิ่งข้ึน ส่งผล
ให้เกิดสัมพันธภาพท่ีดีต่อกัน 
 3. ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล (Individual Accountability) หมายถึง ความ
รับผิดชอบในการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละคน โดยต้องทํางานที่ได้รับมอบหมายอย่างเต็มความสามารถ 
ต้องรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเองและเพื่อนสมาชิก ให้ความสําคัญเกี่ยวกับความสามารถและความรู้ท่ี
แต่ละคนจะได้รับ มีการตรวจสอบเพ่ือความแน่ใจว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เป็นรายบุคคลหรือไม่ โดยประเมินผล
งานของสมาชิกแต่ละคน ซึ่งรวมกันเป็นผลงานของกลุ่มให้ข้อมูลย้อนกลับท้ังกลุ่มและรายบุคคลให้สมาชิกทุก
คนรายงานหรือมีโอกาสแสดงความคิดเห็นโดยท่ัวถึง ตรวจสรุปผลการเรียนเป็นรายบุคคลหลังจบบทเรียน 
เพื่อเป็นการประกันว่าสมาชิกทุกคนในกลุ่มรับผิดชอบทุกอย่างร่วมกับกลุ่ม ทั้งนี้สมาชิกทุกคนในกลุ่ม
จะต้องมีความม่ันใจ และพร้อมท่ีจะได้รับการทดสอบเป็นรายบุคคล 
 4. การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการทํางานกลุ่มย่อย  
(Interpersonal and Small Group Skills) หมายถึง การมีทักษะทางสังคม (Social Skill) เพ่ือให้สามารถ
ทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข คือ มีความเป็นผู้นํา รู้จักตัดสินใจ สามารถสร้างความไว้วางใจ รู้จัก
ติดต่อสื่อสาร และสามารถแก้ไขปัญหาข้อขัดแย้งในการทํางานร่วมกัน ซึ่งเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับการทํางาน
ร่วมกันท่ีจะช่วยให้การทํางานกลุ่มประสบความสําเร็จ 
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 5. กระบวนการทํางานของกลุ่ม (Group Processing) หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ของ 
กลุ่ม โดยผู้เรียนจะต้องเรียนรู้จากกลุ่มให้มากที่สุด มีความร่วมมือทั้งด้านความคิด การทํางาน และความ
รับผิดชอบร่วมกันจนสามารถบรรลุเป้าหมายได้ การท่ีจะช่วยให้การดําเนินงานของกลุ่มเป็นไปได้อย่างมีประ
สิทธิ ภาพและบรรลุเป้าหมายนั้น กลุ่มจะต้องมีหัวหน้าท่ีดี สมาชิกดี และกระบวนการทํางานดี นั่นคือ มีการ
เข้าใจในเป้าหมายการทํางานร่วมกัน ในกระบวนการนี้สิ่งที่สําคัญ คือ การประเมินท้ังในส่วนท่ีเป็นวิธีการ
ทํางานของกลุ่ม พฤติกรรมของสมาชิกกลุ่ม และผลงานของกลุ่ม โดยเน้นการประเมินคะแนนของผู้เรียนแต่ละ
คนในกลุ่มมาเป็นคะแนนกลุ่ม เพ่ือตัดสินความสําเร็จของกลุ่มด้วย ประเมินกระบวนการทํางานกลุ่ม ประเมิน
หัวหน้า และประเมินสมาชิกกลุ่ม ท้ังนี้เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นความสําคัญของกระบวนการกลุ่มท่ีจะนําไปสู่
ความสําเร็จของกลุ่มได ้
  การเรียนแบบร่วมกันประสบผลสําเร็จได้ต้องอาศัยองค์ประกอบพ้ืนฐาน 5 ประการ ดังนี ้
(วราภรณ์ ผ่องสุวรรณ, 72: 2553) 
 1. ทีม (Team) ประกอบไปด้วยผู้นําทีมและสมาชิกทีม 
 2. การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) สมาชิกมีจุดหมายร่วมกัน มีการทํากิจกรรม
ร่วมกัน มีการช่วยเหลือเก้ือกูลกันในการทํางาน มีความเข้าใจกันและกัน มีกระบวนการในการทํางานร่วมกัน 
โดยมีเป้าหมายเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ร่วมกัน เช่น การเรียนรู้เป็นทีม เป็นต้น 
 3. การแบ่งปันความรู้ (Sharing) มีการแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ท้ังความรู้ชัด
แจ้ง (Explicit Knowledge) เช่น เอกสาร ฐานความรู้ คู่มือ และความรู้ท่ีอยู่ภาย (Tacit Knowledge) เช่น 
การสับเปลี่ยนงาน การยืมตัว เวทีแลกเปลี่ยนความรู้ เป็นต้น เพ่ือเพ่ิมพูนความรู้เปลี่ยนแปลงทัศนคติ 
พฤติกรรมต่างๆ สร้างความรู้ใหม่และนําความรู้ท่ีได้นั้นไปพัฒนาตนเอง พัฒนาองค์กรและพัฒนาสังคม 
 4. เทคโนโลยี (Technology) มีการใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ในการ
ติดต่อสื่อสาร และการเผยแพร่ความรู้ระหว่างสมาชิกภายในองค์กรและมีการใช้เครื่องมือสื่อสารบนเว็บ เช่น 
weblog เพ่ือช่วยในการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ระหว่างสมาชิกในองค์กร 
 5. แหล่งความรู้ (Knowledge Asset) เป็นแหล่งเก็บความรู้ท่ีมีบทบาทสําคัญในการสนับสนุน
การสร้างความรู้ร่วมกันในองค์กร ทําให้สามารถรวบรวมจัดเก็บความรู้อย่างเป็นระบบ โดยการเชื่อมโยงกับ
เทคโนโลยีและการสื่อสาร ทําให้การแพร่กระจายเป็นไปได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ได้แก่ เอกสาร 
ตํารา คู่มือ/คําแนะนํา ตัวอย่าง คําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ และฐานข้อมูล เป็นต้น 
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 จากข้อมูลข้างต้น สามารถวิเคราะห์และสรุปองค์ประกอบของการเรียนรู้ร่วมกัน ได้ดังนี ้
 1. มีการรับรู้ชัดเจนต่อการพ่ึงพาอาศัยกันในเชิงบวก (Clearly Perceived Positive 
Interdependence) 
 2. มีปฏิสัมพันธ์ท่ีส่งเสริมกันระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม (Interaction) ระหว่างสมาชิกทีมในเชิงบวก 
เพ่ือการบรรลุเป้าหมายและมีการช่วยเหลือให้คําแนะนําต่อกัน ซึ่งทํางานกันเป็นทีม 
 3. มีความรับผิดชอบรายบุคคลและความรับผิดชอบส่วนบุคคล (Individual Accountability and 
Personal Responsibility) 
 4. การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการทํางานกลุ่มย่อย (Small Group 
Skills) ถือเป็นเรื่องสําคัญยิ่งในการท่ีจะบรรลุเป้าหมายได้ ผู้เรียนจะต้องรู้จักและให้ความเชื่อถือต่อผู้อ่ืน มีการ
ติดต่อสื่อสารท่ีให้ความกระจ่างชัด แบ่งปันความรู้ เตรียมการและยอมรับการสนับสนุน พยายามในการแก้ไขปัญหา
ท่ีเกิดข้ึน 
 5. กระบวนการทํางานของกลุ่ม (Group Processing) หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ของ 
กลุ่ม โดยผู้เรียนจะต้องเรียนรู้จากกลุ่มให้มากท่ีสุด มีความร่วมมือท้ังด้านความคิด การทํางาน และความ
รับผิดชอบร่วมกันจนสามารถบรรลุเป้าหมายได้ 
 6. เทคโนโลยี (Technology) มีการใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน รวมท้ังแหล่ง
ความรู้ (Knowledge Asset) เป็นแหล่งเก็บความรู้ท่ีมีบทบาทสําคัญในการสนับสนุนการสร้างความรู้ร่วมกัน
ในองค์กร 

 
ประโยชน์ของการเรียนรู้ร่วมกัน 
 การเรียนรู้ร่วมกันก่อให้เกิดประโยชน์ (Belle, 2000) ดังนี ้
 1. การสร้างความรู้สามารถทําได้อย่างมีประสิทธิภาพท่ีสุดเม่ือได้มีการทํางานร่วมกัน 
 2. นํามาซึ่งความเข้าใจในมุมมองท่ีแตกต่าง และได้รับความเข้าใจท่ีกว้างและลึกกับผลลัพธ์ท่ีได้ 
ผู้เรียนมีอิสระในการแสดงความคิดเห็นมากกว่าการเรียนปกต ิ
 3. สนับสนุนการเรียนท้ังทางด้านวิชาการและการทํางานเป็นทีม และผู้เรียนมีความม่ันใจเพ่ิมข้ึน
ว่า เม่ือทํางานกลุ่มสมาชิกในกลุ่มจะสามารถช่วยแก้ปัญหาในกลุ่มได ้
 4. ผลลัพธ์ท่ีได้คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนแต่ละคนและความสัมพันธ์ทางบวก 
ระหว่างผู้เรียน 
 5. เป็นการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู ้
 6. ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างและเพ่ิมความรู้ความเข้าใจผ่านการทํางานกลุ่มและสร้างสภาพ 
 แวดล้อมท่ีดีในการทํางานร่วมกัน ผู้เรียนมีความเข้าใจและสนิทสนมกับสมาชิกในกลุ่มมากข้ึน 
 7. การเรียนรู้ร่วมกันสามารถบรรลุผลทางการเรียนได้ดีกว่าการการทํางานคนเดียว 
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 8. สนับสนุนให้ผู้เรียนทราบผลการเรียนของตนเองเพ่ือพัฒนาทักษะต่อไป 
 9. เพ่ิมความสามารถในการบรรลุผลการเรียนผ่านแรงจูงใจภายในท่ีจะเรียนรู้ของผู้เรียน ใช้
กระบวนการ การมีเหตุผล การคิดวิเคราะห์ด้วยตนอง เครือข่ายการเรียน เกิดการเรียนรู้ท่ีคงทน 
 
ความสําคัญและประโยชน์ของการเรียนรู้ร่วมกัน 
 วีรวัฒน์ (2544) กล่าวว่า การเรียนรู้เป็นทีมร่วมกันมีความสําคัญมากในปัจจุบันเพราะการทํางาน
ในองค์กรยุคใหม่จะเน้นการทํางานเป็นทีม การรวมกลุ่ม การเรียนรู้ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
มีเป้าหมายท่ีชัดเจน ร่วมกันทํางานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายและมีการพัฒนากระบวนการเพ่ือเพ่ิมขีด
ความสามารถของตนเองและองค์กร การเรียนรู้เป็นทีมจะทําให้เกิดพลังในการเรียนรู้มากกว่าการเรียนรู้เป็นตัว
บุคคล เพราะการเรียนรู้เป็นทีมจะทําให้สมาชิกในทีมได้คิดอย่างลึกซึ้ง (Insightfully) มีการพัฒนาจากความรู้
ไปสู่นวัตกรรม (Innovation) การประสานงาน (Co-ordination) การปฏิบัติ (Action) และมีการส่งเสริม
บทบาทต่อทีมอ่ืนๆ (Senge, 1990) 
 จากการศึกษาประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมกันจากเอกสารท่ีเก่ียวข้อง สรุปได้ว่า การเรียน
แบบร่วมกันเป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้นักเรียนได้รู้จักการแก้ปัญหา ส่งเสริมทักษะในการทํางาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม สร้างความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนสมาชิก พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และส่งเสริมให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงข้ึน ท้ังยังช่วยพัฒนาความเชื่อม่ันของผู้เรียน พัฒนาความคิดของผู้เรียน เกิดเจตคติท่ีดีในการ
เรียน ช่วยส่งเสริมบรรยากาศในการเรียน ฝึกให้รู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน ให้เกียรติผู้อ่ืนทําให้นักเรียนมี
วิสัยทัศน์หรือมุมมองกว้างข้ึน ส่งเสริมทักษะทางสังคม ตลอดจนช่วยให้ผู้เรียนมีการปรับตัวในสังคมได้ดีข้ึน  
  
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ร่วมกัน 
 Symeon Retalis และคณะ เรื่อง Designing Collaborative Learning Sessions that 
Promote Creative Problem Solving Using Design Patterns (2010) ผู้วิจัยได้นําเสนอผังรูปแบบการ
เรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning Flow Patterns - CLFP) ท่ีสามารถช่วยผู้สอนให้ออกแบบแผนการ
เรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาและเกิดความคิดข้ันสูงข้ึนได้ ผู้วิจัยได้เสนอผัง
รูปแบบกลยุทธ์จัดการเรียนการสอนแบบการแก้ปัญหาร่วมกัน (Collaborative Problem Solving Strategy) 
ท่ีเรียกว่า e-ARMA ในการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ (Creative Problem 
Solving Skills) 

 ชญาภรณ์ พัวพานิช (2554) ทําการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการ

ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีมีต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู การวิจัยมี

วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 กับ
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ผลของการใช้งานเว็บ 2.0 เพ่ือสนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูท่ีมีต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ

นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนิสิตท่ีใช้งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน

บนเว็บ 2.0 ท่ีมีต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นิสิตวิชาเอกเทคโนโลยี

การศึกษาและวิชาเอกคอมพิวเตอร์การศึกษา  คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ท่ีลงทะเบียนเรียน

วิชาประสบการณ์วิชาชีพครู และปฏิบัติการวิชาชีพ จํานวน 30 คน แบ่งเป็น กลุ่มทดลองจํานวน 15 คน 

เรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 และกลุ่มควบคุมจํานวน 15 คน ใช้งานเว็บ 2.0 

สําหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัยคือ แบบประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์และแบบสอบถามความพึงพอใจระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่า

มัชฌิมเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าที (t-test)  

ผลการวิจัยพบว่า 1) นิสิตท่ีเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีคะแนนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่านิสิตท่ีใช้งานเว็บ 2.0 เพ่ือสนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) นิสิตท่ีใช้งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีความพึงพอใจต่อ
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 โดยเฉลี่ยในระดับมาก  
 
2.  การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 
ความหมายและแนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนแบบผสมผสาน  
 Mary Bart (2009) ได้ให้แนวคิดเก่ียวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสานไว้ว่า เป็นการรวมการ
เรียนในชั้นเรียนและการเรียนรู้ออนไลน์ไว้ในวิชาเดียวกัน ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานได้พัฒนาข้ึน
อย่างมากในช่วงเวลาท่ีผ่านมา การเรียนแบบผสมผสานหรือไฮบริตเลิร์นนิ่ง มีความยืดหยุ่นสามารถพัฒนาการ
สอนและให้ประสบการณ์เรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับ Calgary University (2007) ท่ีได้ให้
ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสานไว้ว่า เป็นการรวมการเรียนการสอนออนไลน์กับการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม เพ่ือสร้างประสบการณ์เรียนรู้ในห้องเรียน และขยายขอบเขตการเรียนรู้โดยใช้
นวัตกรรมและเทคโนโลยีของข้อมูลและการสื่อสาร วิธีการสอนแบบผสมผสานทําให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา
ประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลในการเรียน โดยลดเวลาในการบรรยาย 
 Kaye Thorne (2003) ได้ให้แนวคิดท่ีสอดคล้องเช่นเดียวกันเก่ียวกับการเรียนแบบผสมผสาน เป็นการ
ปรับปรุงการเรียนรู้ท่ีท้าทายและพัฒนาตามความต้องการส่วนบุคคล เป็นการรวมนวัตกรรมและความก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน ด้วยการจัดให้มีปฏิสัมพันธ์บนการเรียนแบบออนไลน์และการมีส่วนร่วมในการเรียน
ในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม ซึ่งมีส่วนกระตุ้นสนับสนุนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งข้ึน  
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 เจนเนตร มณีนาค (2545: 66) กล่าวว่า การเรียนแบบผสมผสาน หมายถึง การผสานกันของ
วิธีการสอนหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการสอนท่ีมีผู้สอนยืนบรรยาย ให้การอบรม ใช้สื่อการสอน หรือการสอน
ให้ทําเวิร์คช็อป ท่ีมีผู้รู้คอยตอบคําถาม ท้ังแบบเผชิญหน้าหรือใช้ระบบท่ีปรึกษาออนไลน์ การอ่านจากตํารา 
รวมท้ังการใช้อีเลิร์นนิง นอกจากนั้นยังต้องมีเครื่องมือควบคุมจัดการการเรียนการสอน (Learning 
Management System - LMS) ไว้ใช้ในการติดตามผลการเรียน Kurtus (2004) ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานไว้ว่า การเรียนแบบผสมผสาน คือ การรวมกลยุทธการสอน (Learning 
strategies) และวิธีการส่งผ่านความรู้ (Delivery methods) ที่หลากหลาย เพื่อที่จะให้ประสบการณ์
การเรียนรู้ที ่ดีที่สุดแก่ผู ้เรียน การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน (Classroom Training Sessions, 
Computer-Based Training (CBT) via a CD-ROM, Web-Based Training (WBT)) สามารถรวมวิธีการ
ต่างๆ เหล่านี้ในการจัดการเรียนการสอนได ้
 จากหลักการ แนวคิด ของนักวิชาการท่ีได้ศึกษาค้นคว้าด้านการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน หมายถึง การผสมผสานรูปแบบ
การเรียนการสอน วิธีและหลักแนวคิดในการสอน และการส่งผ่านความรู้ท่ีหลากหลาย การจัดการเรียนการ
สอนบนเว็บ โดยใช้เทคโนโลยีบนเว็บท่ีหลากหลาย เข้าผสมผสานกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียน 
แบบเผชิญหน้ากับผู้สอน (Face-to-Face) เพ่ือตอบสนองความสามารถในการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันของผู้เรียน 
รวมท้ังความหลากหลายของเนื้อหาวิชา เป็นการรวมวิธีการสอน (Pedagogical Approaches) ที่หลากหลาย 
เช่น แนวคิดสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) พฤติกรรมนิยม (Behaviorism) และพุทธินิยม 
(Cognitivism) เข้าด้วยกัน เป็นการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบ เช่น วิดีโอเทป 
(Videotape) ซีดีรอม (CD-ROM) การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Training) หรือภาพยนตร์ (Film) 
กับการเรียนการสอน ซึ่งสอดคล้องกับ Smith (2001) ได้ให้นิยามของการเรียนแบบผสมผสานไว้ว่า เป็นการ
จัดการเรียนการสอนทางไกลผสมผสานกับการเรียนแบบดั ้งเดิม (Traditional Education) โดยใช้
เทคโนโลยีที่ทันสมัย เช่น โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต ข้อความเสียง (Voice mail) และการประชุมทางโทรศัพท์ 
เพ่ือเติมเต็มช่องว่างของการเรียนในห้องเรียน และเพ่ือสร้างผลลัพธ์ทางการเรียนท่ีดีท่ีสุดแก่ผู้เรียน  
 ในการวิจัยนี้ ผู้วิจัยมุ่งเน้นการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานในความหมายของการบูรณา
การการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ผ่านระบบเครือข่ายเข้ากับการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบ
ดั้งเดิม โดยกําหนดอัตราส่วนการเรียนในชั้นเรียนร้อยละ 70 และการจัดการเรียนการสอนอีเลิร์นนิงร้อยละ 30 
โดยจัดสภาพแวดล้อมท่ีเอ้ืออํานวยในการเรียนรู้และการจัดการเรียนการสอนท่ีมุ่งกระตุ้นและสนับสนุนผู้เรียนให้
เกิดความคิดในทางสร้างสรรค์ชิ้นงานในการออกแบบกราฟิก 
 หลักสําคัญของการเรียนแบบผสมผสานผสมผสานก็คือ การผสมผสานระหว่างวิธีการเรียนการ
สอนท้ังแบบออนไลน์และในชั้นเรียนนั้น ผู้เรียนเรียนรู้จากวิธีการเรียนการสอนท่ีผู้สอนนํามาใช้ในการสื่อสาร
อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านทางเทคโนโลยี สิ่งสําคัญท่ีจะต้องพิจารณาในการผสมผสานก็คือ การจัด



32 
 

สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้แบบผสมผสาน จะต้องพิจารณาวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้เป็นหลัก องค์ประกอบ
ท่ีสําคัญในการเรียนการสอนแบบผสมผสานประกอบด้วย 
 1. ผู้เรียน (Audience) ต้องทําการวิเคราะห์ผู้เรียน โดยพิจารณาว่าผู้เรียนได้เรียนรู้อะไร และ
ระดับความรู้ต่างกันเพียงใด ผู้เรียนมาเรียนด้วยความตั้งใจหรือต้องมาเรียน 
 2. เนื้อหา (Content) ทําการวิเคราะห์เนื้อหา การเลือกเนื้อหาให้เหมาะสม เนื้อหาบาง อย่างเหมาะ
กับการเรียนแบบออนไลน์ บางอย่างมีความซับซ้อน จึงควรต้องเลือกว่าจะนํามาสอนแบบใดจึงจะเหมาะสม 
 3. โครงสร้างพ้ืนฐาน (Infrastructure) คํานึงถึงด้านพ้ืนท่ีในการจัดการเรียนการสอนและการ
เชื่อมโยงสู่ทรัพยากรภายนอก หากมีข้อจํากัดในด้านสถานท่ี ก็จําเป็นท่ีต้องจัดการเรียนแบบออนไลน์ หากการ
เรียนนั้นไม่มีความจําเป็นต้องมีการเก่ียวโยงกับภายนอกมากนัก ก็ไม่มีความจําเป็นท่ีจะต้องจัดการเรียนแบบ
ออนไลน ์(Singh and Reed, 2001) 
 Gabriele E. Uchida (อ้างถึงใน หริลักษณ์ บานชื่น, 2549) ได้นําเสนอเก่ียวกับข้ันตอนในการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ระหว่างการเรียนการสอนในชั้นเรียนร่วมกับการเรียนการสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ออกเป็น 4 ข้ัน ดังนี ้
 1. ข้ันนํา ผู้สอนจะต้องแจ้งให้ผู้เรียนเข้าใจถึงการนําเทคโนโลยีมาใช้ รวมถึงแผนการเรียน 
ขอบเขตของเนื้อหา พฤติกรรมท่ีคาดหวัง และการใช้เครื่องมือต่างๆ ในการเรียน ในข้ันนี้ผู้สอนต้องมีการเร้า
ความสนใจของผู้เรียน โดยชี้ให้ผู้เรียนเห็นความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเข้ามาช่วยแก้ปัญหาต่างๆ ใน
การเรียนการสอน ในข้ันนี้ ผู้สอนจะต้องตระหนักว่า ผู้เรียนมีความแตกต่าง ดังนั้นจึงต้องมีการสนับสนุนข้อมูล
และคําแนะนําต่างๆ โดยจะต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าถึงข้อมูลโดยง่าย สามารถค้นหาและดาวน์โหลดได้จาก
บนเครือข่ายภายนอกชั้นเรียน นอกจากนี้ในชั้นเรียน จะต้องมีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีทันสมัยในการอํานวย
ความสะดวกแก่ผู้เรยีน การผสมผสานเทคโนโลยีจะต้องดูความเหมาะสมตามสภาพแวดล้อมและเนื้อหาวิชาใน
แต่ละหลักสูตรและสถานท่ี 
 2. ข้ันดําเนินการ ในข้ันนี้ จะต้องอํานวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนจะต้องสามารถดาวน์
โหลดเนื้อหาในส่วนท่ีตนสนใจได้ด้วยตัวเอง ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการแก้ปัญหาและร่วมมือกันทํางาน
กันเป็นกลุ่ม กิจกรรมส่วนใหญ่จะเป็นกิจกรรมภายในชั้นเรียน นอกจากนี้ยังได้มีการนําเครื่องมือใหม่ๆ เข้ามา
สนับสนุนเพ่ือใช้แก้ปัญหาความแตกต่างด้านพ้ืนฐานความรู้เดิมของผู้เรียนแต่ละคนท่ีแตกต่างกัน 
 3. ข้ันเรียน สิ่งหนึ่งที่เพิ่มภาระให้กับผู้เรียนก็คือปริมาณงานท่ีเพิ่มขึ้น ซึ่งสืบเนื่องมาจากการท่ี
ผู้เรียนจะต้องศึกษาการใช้เครื่องมือต่างๆ ในการเรียน จากการสังเกตพบว่าผู้เรียนจะมีความกระตือรือร้นมาก
ข้ึน ผู้สอนจะคอยประคับประคองช่วยเหลือผู้เรียนในระยะแรก และผู้เรียนจะสามารถค้นคว้าหาความรู้ท่ี
ตนเองสนใจได้ภายหลัง 
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 4. ข้ันสรุป BSCW (Basic Support for Collaborative Working) เป็นบทเรียนท่ีง่ายและอิงกับ
สภาพแวดล้อม โดยใช้ทรัพยากรบนเครือข่ายท่ัวๆ ไป ซึ่งมีอยู่แล้ว แต่ปัญหาท่ีสําคัญคือ ในระยะแรกของการ
ติดตั้งระบบ ผู้เรียนจะยังไม่ได้รับ e-mail ทําให้เกิดปัญหาในการติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนคนอ่ืนๆ ได ้ 
 
การออกแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 การออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานให้ประสบผลสําเร็จนั้น ประการแรกท่ีผู้ออกแบบ
ต้องคํานึงถึงคือ จุดประสงค์ในการเรียนรู้ท่ีกําหนดไว้ ระยะเวลาในการเรียน ความแตกต่างกันของผู้เรียน 
ความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียน และความพร้อมของเทคโนโลยี ผู้ทําการออกแบบนําข้อมูลพ้ืนฐานเหล่านี้มาทําการ
วิเคราะห์ เพ่ือทําการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน และการ
ประเมินผล จากเครื่องมือท่ีอํานวยความสะดวกในการติดต่อสื่อสาร ทําให้ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กัน
สะดวกรวดเร็วมากยิ่งข้ึน ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการเรียนรู้ระหว่างกันได้สะดวกรวดเร็ว 
ท้ังยังสามารถเข้าถึงผู้สอนได้โดยง่าย ส่งผลให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้
ผู้เรียนยังสามารถได้ผลป้อนกลับ (Feedback) จากการเรียนได้โดยทันที สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
เต็มศักยภาพของตน มีผู้เสนอแนวทางในการออกแบบบทเรียนแบบผสมผสาน ดังนี ้
 Alvarez (2005) เสนอแนวคิดเก่ียวกับข้ันตอนการออกแบบบทเรียนแบบผสมผสานว่า
ประกอบดว้ย 7 องค์ประกอบ ดังนี ้
 1. กําหนดจุดมุ่งหมาย (Purpose Statement) และพิจารณาลําดับข้ันตอนในการเรียน 
 1. ระหว่างการจัดการเรียนการสอน (Duration) 
 2. สิ่งท่ีต้องรู้ก่อนเรียน (Prerequisites) (ถ้ามี) 
 3. จุดมุ่งหมายของการเรียน (Learning Objectives) 
 4. เนื้อหาและกิจกรรมการเรียน (Content/Learning) 
 5. การประยุกต์ใช้ยุทธวิธีการเรียน (Application of Learning Strategy) 
 6. ยุทธวิธีในการประเมินผล (Evaluation Strategy) 
  
 จากท่ีนักเทคโนโลยีการศึกษาได้ให้แนวคิดในการออกแบบการเรียนแบบผสมผสานมาข้างต้น 
สามารถสรุปได้ว่า ในการออกแบบการเรียนแบบผสมผสาน ผู้ออกแบบควรต้องทําการวิเคราะห์ผู้เรียน 
วิเคราะห์เนื้อหาบทเรียน และวิเคราะห์ระบบโครงข่ายพ้ืนฐานในการจัดการเรียนการสอนบนเครื่อข่าย ซึ่งใน
การวิเคราะห์นั้น จะสอดคล้องกับรูปแบบการออกแบบและพัฒนาบทเรียน ADDIE Model ท่ีเป็นท่ีนิยม ซึ่ง
เป็นการออกแบบข้ันตอนกระบวนการท่ีมีความเป็นระบบ (System Approach) สามารถสรุปข้ันตอนดังนี ้
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 1. ข้ันการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์ผู้เรียน เนื้อหาบทเรียน สภาพแวดล้อม ความ
พร้อมของระบบปฏิบัติการสนับสนุน และองค์ประกอบต่างๆ เพ่ีอกําหนดรายละเอียดขององค์ประกอบต่างๆ 
สําหรับสร้างรูปแบบและกระบวนการเรียนการสอน 
 2. ข้ันการออกแบบ (Design) เป็นการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดย 
การนําข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์ในเบื้องตน้มาช่วยสนับสนุนในการออกแบบ 
 3. ข้ันการพัฒนา (Development) เป็นการพัฒนาระบบการเรียนการสอน และเครื่องมือท่ี
สนับสนุนระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และเครื่องมือในการวัดและประเมิน 
 4. ข้ันการนําไปใช้ (Implementation) เป็นการนํารูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึนนั้นไปใช้
ในการเรียนการสอนจริง 
 5. ข้ันการประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินผลว่าการเรียนการสอนตามรูปแบบท่ี
พัฒนาข้ึนนั้นบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีกําหนดไว้หรือไม่ 
 
งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบผสมผสาน 
 Dodero, Fernandez and Sanz (อ้างถึงใน ปนิตา วรรณพิรุณ, 2551) ได้ศึกษา
เปรียบเทียบข้อดีของการเรียนแบบผสมผสานในกระบวนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานกับการเรียน
แบบออนไลน์ในด้านการเรียนแบบมีส่วนร่วมของผู้เรียนและความคิดสร้างสรรค์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้แบ่งออกเป็น 
2 กลุ่ม คือ กลุ่มผู้เรียนท่ีเรียนในชั้นเรียนซึ่งเรียนแบบผสมผสาน และกลุ่มผู้เรียนท่ีเรียนท่ีเรียนแบบห้องเรียน
เสมือน โดยจัดการเรียนการสอนบนเว็บ ในห้องคอมพิวเตอร์ ประเมินผลจากการทําข้อสอบในชั้นเรียนและดู
จากการมีส่วนร่วมบนเว็บ การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้สอนกับผู้เรียนทําโดยใช้เครื่องมือ
ต่างๆ ท่ีอยู่ในระบบเครือข่าย วิเคราะห์การมีส่วนร่วมของผู้เรียนโดยวัดจากการอภิปรายและการตั้งกระทู้หรือ
โพสข้อความ การวิจัยพบว่า 
 1. การมีส่วนร่วมของนักเรียนในการอภิปรายนั้นส่งเสริมการเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน และช่วย
ทําให้การเรียนแบบไม่ประสานเวลามีความสมบูรณ์มากข้ึน 
 2. การเรียนบนเว็บแบบผสมผสานส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนมากกว่าการเรียนแบบ
ออนไลน์เพียงอย่างเดียว ท้ังนี้ข้ึนอยู่กับรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน 
 
 ธีระวงศ์ สายนาโก (2556) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือฝึก
ทักษะการปฏิบัติงานอนิเมชั่น สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา กลุ่มตัวอย่าง
จํานวน 30 คน เป็นนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรี
นครินทรวิโรฒ ประจําปีการศึกษา 2555 ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนจํานวน 30 คน มีค่าเฉลี่ยทักษะการสร้างงา
นอนิเมชั่นเบื้องต้นอยู่ในระดับดี ( x� = 2.76) 
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3. ความคิดสร้างสรรค ์
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค ์
 ความคิดสร้างสรรค์ เป็นคุณลักษณะอย่างหนึ่งของมนุษย์ ซึ่งเป็นสิ่งท่ีสําคัญในการส่งเสริมให้
สังคม และประเทศชาติมีการพัฒนาข้ึน หากปราศจากความคิดสร้างสรรค์แล้ว สังคมและประเทศชาติก็จะขาด
ความเจริญก้าวหน้า ชุมชนหรือสังคมนั้นอาจล่มสลายลงได้ หากประเทศใดสามารถดึงศักยภาพทางด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ของประชาชนในประเทศให้มีศักยภาพสูงสุดได้ ประเทศนั้นๆ ก็จะเจริญก้าวหน้าได้อย่าง
รวดเร็ว ดังท่ีเห็นจากตัวอย่างประเทศในกลุ่มประเทศพัฒนาแล้ว เช่น สหรัฐอเมริกา ญี่ปุ่น เยอรมัน เป็นต้น 
 อารี พันธ์มณี (2546: 153) กล่าวไว้ว่า ประเทศใดท่ีสามารถแสวงหา พัฒนาและใช้ศักยภาพ
เชิงสร้างสรรค์ของมนุษย์ได้มากเท่าไร ก็มีโอกาสชนะได้มากเท่านั้น ประเทศญี่ปุ่น สหรัฐอเมริกา สหพันธ์
สาธารณรัฐเยอรมัน เป็นตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดว่ามีความก้าวหน้า และเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา พลเมืองของ
เขามีคุณค่า มีความสามารถและมีความกล้าท่ีจะใช้จินตนาการคิดค้นสิ่งใหม่โดยทําจินตนาการให้เป็นความจริง 
และเกิดประโยชน์เป็นผลิตผลต่างๆ เป็นต้น ความคิดสร้างสรรค์ทําให้มนุษย์สามารถคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่ๆ ข้ึน 
เช่น เครื่องอิเล็กทรอนิกส์ เครื่องมือแพทย์ ยานอวกาศ การสํารวจดาวเคราะห์ต่างๆ รถยนต์ และเครื่องบินท่ีมี
สมรรถภาพสูง ซึง่สิ่งเหล่านี้ล้วนเกิดข้ึนจากจินตนาการความคิดสร้างสรรค์ท้ังสิ้น ความคิดสร้างสรรค์ทําให้เกิด
สิ่งใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์และทําให้ชีวิตมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาไปในทางท่ีดีข้ึน  
 จากการตระหนักถึงความสําคัญของความคิดสร้างสรรค์ท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้น ทุกประเทศจึงต่าง
เร่งกันศึกษา และค้นคว้า เพ่ือสนับสนุนกระตุ้นในประชาชนในประเทศมีการพัฒนาทางด้านความคิด
สร้างสรรค์กันอย่างเต็มศักยภาพมากยิ่งขึ้น Gale (1961; อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี 2540: 2) ความคิด
สร้างสรรค์เป็นคุณลักษณะท่ีมีอยู่ในตัวคนทุกคน และสามารถส่งเสริมคุณลักษณะนี้ให้พัฒนาสูงขึ้นได้ ซึ ่ง
สอดคล้องกับ Dravdahl (1960; อ้างถึงในชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์, 2546) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถของบุคคลในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ โดยการบูรณาการความรู้และประสบการณ์เพ่ือปรับใช้กับ
สถานการณ์ใหม่ ปัญหาใหม่โดยอาจนําเสนอในรูปของผลผลิตหรือเป็นเพียงกระบวนการหรือวิธีการ และ
Torrance (Torrance, 1965; อ้างถึงในอารี พันธ์มณี 2540: 2) ก็สนับสนุนว่าความคิดสร้างสรรค์สามารถ
พัฒนาได้ด้วยการสอน ฝึกฝนและการฝึกปฏิบัติท่ีถูกวิธี และยังเสนอแนะว่าควรส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์แก่
เด็กตั้งแต่เยาว์วัยได้เท่าใด ก็ยิ่งจะเป็นผลดีมากเท่านั้น โดยเฉพาะในช่วงก่อนวัยเรียน หรือช่วง 6 ขวบแรกของ
ชีวิต เป็นระยะท่ีเด็กมีจินตนาการสูงศักยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์ของเด็กกําลังพัฒนา ดังนั้น หากช่วงวัยนี้
เด็กได้รับประสบการณ์หรือกิจกรรมท่ีเหมาะสมและต่อเนื่องกันเป็นลําดับ ก็นับเป็นการเริ่มต้นท่ีดีในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก เท่ากับเป็นการวางรากฐานท่ีม่ันคงสําหรับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในวัย
ต่อมาและวัยผู้ใหญ่ ซึ่งช่วงเวลาพัฒนาการด้านนี้สอดคล้องกับพัฒนาการด้านอ่ืนๆ ของเด็ก รวมท้ังสติปัญญา 
อารมณ์ สังคม บุคลิกภาพ ตลอดจนการปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีเน้นความสําคัญแก่เด็กก่อน
วัยเรียน หรือท่ีจัดเป็นวัยแรกและวัยหลักในการปูพ้ืนฐานพัฒนาการทุกด้าน (อารี พันธ์มณี, 2545) 
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 จากข้างต้นจะเห็นได้ว่าควมคิดสร้างสรรค์นั้นมีความสําคัญเป็นอย่างยิ่งต่อการพัฒนาประเทศชาติ 
ถ้าประชาชนในประเทศใดมีการพัฒนาทางด้านความคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มศักยภาพ จะส่งผลให้ประเทศชาติ
เจริญก้าวหน้าในด้านต่างๆ ความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณลักษณะท่ีมีอยู่ในตัวคนทุกคน และสามารถส่งเสริม
คุณลักษณะนี้ให้พัฒนาสูงข้ึนได้ โดยการฝึกฝนและการฝึกปฏิบัติท่ีถูกวิธี  
 
ความหมายของความคิดสรา้งสรรค ์
 ชาญณรงค์ พรรุ ่งโรจน์ (2546) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการประสาน
ความสามารถตามธรรมชาติของมนุษย์ จากส่วนประกอบ 2 ส่วน คือ "ความสามารถในการคิด" และ 
"ความสามารถในการสร้างสรรค์" ซึ่งอาจจะอยู่ในบุคคลเดียวกัน หรือบางคนมีความสามารถเพียงส่วนใด
ส่วนหนึ่ง ความสามารถในการสร้างสรรค์ หมายถึง การสร้างการกระทําให้เกิดข้ึน ซึ่งเป็นได้ท้ังกระบวนการ 
วิธีการ รวมถึง ลักษณะทางผลิตผลหรือชิน้งาน 
 สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2544) กล่าวว่า การศึกษาค้นคว้าเรื่องของความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) ได้กระทํากันอย่างแพร่หลายในรอบ 20 ปีท่ีผ่านมา โดยเฉพาะอย่างยิ่งหลังจากท่ี Guilford ได้พัฒนา
ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาข้ึนมา ซึ่งมีผู้ให้นิยามของความคิดสร้างสรรค์ไว้ในแง่มุมต่างๆ ดังนี ้
 Torrance (1972) ได้กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์คือปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนได้โดยไม่มีขอบเขต
จํากัด บุคคลสามารถมีความคิดสร้างสรรค์ในหลายแบบ และผลของความคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดข้ึนนั้นมีมากมาย
ไม่มีข้อจํากัดเช่นกัน และยังเป็นการบูรณาการประสบการณ์ท้ังหมดท่ีผ่านมา เพ่ือสร้างรูปแบบใหม่ ความคิด
ใหม่ หรือผลผลิตใหม่ท่ีแตกต่างไปจากเดิม  
 จากการสังเคราะห์คํานิยามดังกล่าวข้างต้น อาจสรุปจากความหมายต่างๆ ดังกล่าวได้ดังนี้ คือ 
ความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็น ความคิดริเริ่มของมนุษย์ เป็นกระบวนการทางความคิดท่ีนําไปสู่การคิดค้นพบสิ่ง
แปลกใหม่ ซึ่งได้มาจากการเชื่อมโยงสิ่งท่ีเป็นความรู้เดิมกับความรู้ใหม่เข้าด้วยกัน ถ้าพิจารณาความคิด
สร้างสรรค์ในเชิงผลงาน (Product) แล้ว ผลงานนั้นต้องเป็นงานท่ีแปลกใหม่และมีคุณค่า ถ้าพิจารณาความคิด
สร้างสรรค์เชิงบุคคล บุคคลนั้นจะต้องเป็นคนท่ีมีความคิดแปลกใหม่ ไม่เหมือนใคร เป็นตัวของตัวเอง 
(Originallity) เป็นผู้ท่ีมีความคิดคล่อง สามารถผลิตความคิดได้ปริมาณมากในเวลาท่ีจํากัด (Fluency) มี
ความคิดยืดหยุ่น สามารถในการคิดหาคําตอบ ได้หลายประเภท และหลายทิศทาง (Flexibillity) และมีความคิด
ละเอียดลออท่ีสามารถตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้ได้ความเหมาะสม และสมบูรณ์ยิ่งข้ึน (Elaboration)  
 Torrance (1969) พบว่า วิธีการเรียนรู้ของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ ชอบการเรียนรู้โดยการ
ตั้งคําถาม ซักถาม เสาะแสวงหาทดลองเพ่ือพยายามท่ีจะค้นพบความจริงหรือคําตอบด้วยตนเอง 
 Mason (1960) ได้อธิบายสิ่งท่ีค้นพบว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องของความสามารถในการ 
“เชื่อมโยง” คนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูงสามารถเชื่อมโยงสิ่งท่ีมีอยู่แล้วตั้งแต่สองสิ่งข้ึนไปให้สัมพันธ์กัน  โดย
ท่ีความสัมพันธ์เช่นนั้นไม่เคยมีมาก่อน และสามารถมองเห็นความสัมพันธ์นั้นได้ ในขณะที่คนที่มีความคิด
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สร้างสรรค์ต่ํามองข้ามไป ซึ่ง Mednick (1961) ได้ขยายความหมายของกระบวนการคิดแบบ “โยง
สัมพันธ”์ ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองว่า ผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะเป็นผู้ท่ีสามารถคิดโยงสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งเร้ากับการตอบสนองต่างๆ ท่ีแปลกใหม่ได้มากกว่า มีประสิทธิภาพกว่าผู้ท่ีคิดในทิศทางเดียว 
 
องค์ประกอบท่ีสําคัญของความคิดสร้างสรรค ์
 โดยท่ัวไปเม่ือกล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์มักเข้าใจและมุ่งเน้นไปท่ีความคิดริเริ่ม ซึ่งท่ีจริงแล้ว
ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยลักษณะความคิดอ่ืนๆ ด้วย มิใช่เพียงแต่ความคิดริเริ่มเพียงอย่างเดียว อย่างไร
ก็ตามความคิดริเริ่มเป็นลักษณะสําคัญท่ีทําให้เกิดการเริ่มต้นข้ึน แต่ความสําเร็จของการสร้างสรรค์ก็จําเป็นต้อง
อาศัยลักษณะความคิดอ่ืนๆ ประกอบด้วย (สุวิทย์ มูลคํา, 2547) 
 จากทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ Guilford ได้อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถทางสมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรือเรียกว่า ลักษณะคิดอเนกนัย หรือการคิดแบบ
กระจาย (Divergent thinking) ซึ่งประกอบด้วย (อารี พันธ์มณี, 2546) 
 1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าให้ได้
มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ หรือความสามารถคิดหาคําตอบท่ีเด่นชัดและตรงประเด็นมากท่ีสุด ซึ่งจะนับปริมาณ
ความคิดท่ีไม่ซํ้ากันในเรื่องเดียวกันพูดง่ายๆ คือมองในแง่ปริมาณของผลงาน 
 2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการปรับสภาพของความคิดใน
สถานการณ์ต่างๆ ได้ ความคิดยืดหยุ่นเน้นในเรื่องของปริมาณท่ีเป็นประเภทใหญ่ๆ ของความคิดแบบ
คล่องแคล่ว เป็นตัวเสริมและเพ่ิมคุณภาพของความคิดคล่องแคล่วให้มากข้ึนด้วยการจัดเป็นหมวดหมู่และมี
หลักเกณฑ์ยิ่งข้ึน 
 3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถคิดแปลกใหม่แตกต่างจากความ คิด
ธรรมดาหรือความคิดง่ายๆ ความคิดริเริ่มอาจจะเกิดจากการนําเอาความรู้เดิมมาคิดดัดแปลงประยุกต์ให้เกิด
เป็นสิ่งใหม่ข้ึน  
 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการมองเห็นรายละเอียดในสิ่งท่ี
คนอ่ืนมองไม่เห็น และยังรวมถึงการเชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่งต่างๆ อย่างมีความหมาย 
 Bonnie (2002; อ้างถึงใน wikipedia: Torrance Tests of Creative Thinking) จาก ในการ
ปรับปรุงแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance ครั้งท่ี 3 ในปี ค.ศ. 1984 ได้ตัดการวัดความคิด
ยืดหยุ่นออกจากแบบวัดเดิม และได้เพ่ิม การประวิงการตัดสินใจ (Resistance to Premature Closure) และ 
ความคิดตั้งชื่อภาพ (Abstractness of Titles) เพื่อเป็นมาตรฐานการวัดใหม่ในแบบทดสอบ ดังนั้นใน
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance ฉบับปรับปรุงครั ้งที่ 3 ความคิดสร้างสรรค์จะ
ประกอบด้วย  
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 1. ความคิดล่อง (Fluency) 
 2. ความคิดริเริ่ม (Originality) 
 3. ความคิดตั้งชื่อภาพ (Abstractness of Titles) 
 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
 5. การประวิงการตัดสินใจ (Resistance to Premature Closure) 
 
กระบวนการความคิดสร้างสรรค ์
 ความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการประสานความสามารถตามธรรมชาติของมนุษย์ในสอง
ส่วนประกอบท่ีสําคัญ คือ “ความสามารถในการคิด” และ “ความสามารถในการสร้างสรรค์” ซึ่งอาจจะมีอยู่
ในบุคคลเดียวกัน หรือบางคนอาจมีเพียงส่วนใดส่วนหนึ่งก็เป็นได้ ความสามารถในการคิด เป็นผลผลิตจา
กระบวนการทํางานของสมองมนุษย์ท่ีคิดอยู่ เกือบตลอดเวลา ลักษณะการคิดแบ่งเป็นการคิดแบบไม่มี
จุดมุ่งหมาย (Undirected Cognition) เป็นการคิดแบบมีทิศทาง มีการจัดระบบระเบียบ และวัตถุประสงค์เฉพาะ 
โดยอาศัยกระบวนการทํางานของสมองอย่างเป็นข้ันตอน ตั้งแต่การรับรู้ การตีความ ความจํา สมมติฐาน 
จนกระท่ังถึงการสรุปผล สําหรับความสามารถในการสร้างสรรค์ หมายถึง การสร้างการกระทําให้เกิดข้ึนเป็นได้
ท้ังกระบวนการ วิธีการรวมไปถึงลักษณะทางผลิตผลหรือชิ้นงาน (ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน,์ 2546) 
 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง วิธีการคิดหรือกระบวนการทํางานของสมองอย่างเป็น
ขั้นตอน และสามารถคิดแก้ปัญหาได้สําเร็จ Torrance (1965) ได้ให้คําอธิบายว่า เป็นกระบวนการของ
ความรู้สึกไวตอ่ปัญหา หรือสิ่งท่ีบกพร่องขาดหายไป แล้วจึงรวบรวมความคิดตั้งเป็นสมมติฐานข้ึน ต่อจากนั้นก็
ทําการรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐานท่ีตั้งข้ึนข้ันต่อไป จึงเป็นรายงานผลท่ีได้รับจากการทดสอบ
สมมติฐาน เพ่ือเป็นแนวคิดและแนวทางใหม่ต่อไป 
 ความสร้างสรรค์จึงเป็นกระบวนการแก้ปัญหานั่นเอง และ Torrance เรียกกระบวนการลักษณะนี้
ว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หรือ “The Creative Problem Solving Process” 
 
 Torrance and Myer (1972) ได้แบ่งกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นข้ันๆ ดังนี ้
 1. การพบความจริง (Face-Finding) ในข้ันนี้เริ่มตั้งแต่เกิด ความรู้สึกกังวลใจ มีความสับสน วุ่นวาย 
(Mess) เกิดข้ึนในจิตใจแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายามตั้งสติและพิจารณาดูว่าความ
ยุ่งยาก วุ่นวาย สับสน หรือสิ่งท่ีทําให้กังวลใจนั้นคืออะไร 
 2. การค้นพบปัญหา (Problem-Finding) เมื่อได้พิจารณาโดยรอบคอบแล้ว จึงสรุปว่า ความ
กังวลใจ ความสับสนวุ่นวายในใจนั้นก็คือการมีปัญหาเกิดข้ึนนั่นเอง 
 3. การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) เมื่อรู้ว่ามีปัญหาเกิดขึ้นก็จะพยายามคิดและตั้ง 
สมมติฐานข้ึนและรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือนําไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานในข้ันต่อไป 
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 4. การค้นพบคําตอบ (Solution-Finding) จะพบคําตอบจากการทดสอบสมมติฐานในข้ันท่ี 3 
 5. ยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance-Finding) ข้ันนี้จะเป็นการยอมรับคําตอบท่ีได้จาก
การพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาให้สําเร็จได้อย่างไร และต่อจากจุดนี้การแก้ปัญหาหรือการค้นพบยังไม่
จบตรงนี้ แต่ท่ีได้จากการค้นพบจะนําไปสู่หนทางท่ีจะทําให้เกิดแนวคิดหรือสิ่งใหม่ต่อไปท่ีเรียกว่า New 
Challenges 
 
ความสําคัญของความคิดสร้างสรรค ์
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดท่ีมีอิทธิพลต่อเด็กมากดังท่ี Hurlock (1972: 319; อ้างถึงใน 
อารี พันธ์มณี, 2546) ซึ่งกล่าวถึงคุณค่าของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าเป็นความคิดที่ให้ความสนุกสนาน
ความสุข และความพอใจให้แก่เด็ก และมีอิทธิพลต่อบุคลิกภาพของเด็กมาก ไม่มีอะไรท่ีทําให้เด็กรู้สึกหดหู่ได้
เท่ากับงานสร้างสรรค์ของเขาถูกตําหนิ ถูกดูถูก หรอืถูกว่าในสิ่งท่ีเขาสร้างนั้นไม่เหมือนของจริง 
 นอกจากนี้ Jersild (1972 : 153-158; อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2546) ยังกล่าวว่าความคิด
สร้างสรรค์จะช่วยส่งเสริมเด็กในด้านต่างๆ ดังนี ้
 1. ส่งเสริมสุนทรียภาพ เด็กจะรู้จักชื่นชม และมีทัศนคติท่ีดีต่อสิ่งต่างๆ  
 2. เปน็การผ่อนคลายอารมณ์ ลดความกดดัน ความคับข้องใจ และความก้าวร้าวลง 
 3. สร้างนิสัยในการทํางานท่ีด ี
 4. เป็นการพัฒนากล้ามเนื้อมือ ท้ังกล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็กจากการเล่นเครื่องเล่นต่างๆ 
การประดิษฐ์ การวาดภาพ 
 5. เปิดโอกาสให้เด็กได้สํารวจค้นคว้าทดลอง โดยการใช้วัตถุต่างๆ มาคิดให้เกิดสิ่งใหม่ๆ 
 ศรีสุรางค์  ทีนะกุล และคณะ (2542: 25) เล็งเห็นความสําคัญของความคิดสร้างสรรค์  โดย
กล่าวถึงประโยชน์ของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า  ความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณสมบัติท่ีมีคุณภาพมากกว่า
ความสามารถด้านอ่ืนๆ ของมนุษย์  บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะสามารถสร้างสรรค์ตนเองและสิ่งแวดล้อม
ให้อยู่ในลักษณะท่ีเหมาะสม พึงพอใจ และมีชีวิตท่ีเป็นสุข สามารถอดทนอดกลั้น กล้าเผชิญและยอมรับต่อ
สภาพการณ์ท่ีเป็นจริง รวมท้ังสามารถปรับตนให้อยู่ในภาวะแวดล้อมนั้นได้อย่างปกติ ส่วนประเทศท่ีมีบุคคลท่ี
มีความคิดสร้างสรรค์จํานวนมาก ก็จะสามารถแสวงหาและดึงศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของประชาชนออกมาใช้
ให้เกิดประโยชน์มาก ก่อให้เกิดการพัฒนาประเทศได้มากเช่นกัน 
 จะเห็นได้ว่าความคิดสร้างสรรค์มีความสําคัญเป็นอย่างมาก ท้ังในการพัฒนาคน พัฒนาประเทศ 
เพราะความคิดสร้างสรรค์ทําให้คนรู้สึกสนุกมีความสุขกับการคิดสิ่งแปลกใหม่ รักการค้นคว้าทดลอง จนทําให้
เกิดสิ่งประดิษฐ์และแนวคิดท่ีเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศ ดังนั้นความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นคุณลักษณะ
สําคัญท่ีควรส่งเสริมและปลูกฝังให้เกิดข้ึนกับบุคคลตั้งแต่วัยเด็ก 
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แนวทางส่งเสริมการคิดสร้างสรรค ์ 
 Torrance (1959; อ้างถึงในอารี พันธ์มณี, 2540: 85-86) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องความคิดสร้างสรรค์
กับนักเรียนการสอน และได้เสนอหลักในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ไว้หลายประการ ซึ่งเน้นตัวครูกับ
นักเรียนและปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียนเป็นสําคัญ ดังนี ้
 1. การส่งเสริมให้ผู้เรียนถามและให้ความสนใจต่อคําถามท่ีแปลกๆ ของผู้เรียน พ่อแม่ และครูไม่
ควรมุ่งท่ีคําตอบท่ีถูกแต่เพียงอย่างเดียว ในการแก้ปัญหาแม้ผู้เรียนจะใช้วิธีเดาหรือเสี่ยงบ้างก็ควรจะยอมรับ 
แต่ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ ค้นหา เพ่ือพิสูจน์การเดาโดยใช้การสังเกตและประสบการณ์ของผู้เรียนเอง 
 2. ตั้งใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลกๆ ของผู้เรียนด้วยใจเป็นกลาง เม่ือผู้เรียนแสดงความ
คิดเห็นในเรื่องใด แม้จะเป็นความคิดท่ียังไม่เคยได้ยินมาก่อน ผู้ใหญ่ก็อย่าเพ่ิงตัดสินและลิดรอนความคิดนั้น 
แต่รับฟังไว้ก่อน 
 3. กระตือรือร้นต่อคําถามท่ีแปลกๆ ของผู้เรียน ด้วยการตอบคําถามอย่างมีชีวิตชีวา หรือชี้แนะให้
เด็กหาคําตอบจากแหล่งต่างๆ ด้วยตนเอง  
 4. แสดงให้เด็กเห็นว่าความคิดของผู้เรียนนั้นมีคุณค่า และนําไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ เช่น จาก
ภาพท่ีผู้เรียนวาดอาจนําไปเป็นลวดลายถ้วยชามภาชนะ เป็นภาพปฏิทิน บัตร ส.ค.ส. เป็นต้น ซึ่งจะทําให้
ผู้เรียนเกิดความภูมิใจและมีกําลังใจท่ีจะสร้างสรรค์ต่อไป 
 5. กระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ควรให้โอกาสและเตรียมการให้ผู้เรียนเรียนรู้
ด้วยตนเอง และยกย่องเด็กท่ีมีการเรียนรู้ด้วยตนเอง ครูอาจเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ชี้แนะลดการอธิบายและ
บรรยายลงบ้าง เพ่ิมในส่วนริเริ่มกิจกรรมด้วยตนเองมากข้ึน  
 6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ ค้นคว้าอย่างต่อเนื่องอยู่เสมอโดยไม่ต้องวิธีขู่ด้วยคะแนนหรือการ
สอบ เป็นต้น 
 7. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จะต้องใช้เวลาพัฒนาอย่างค่อยเป็นค่อยไป 
 8. ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้จินตนาการ ยกย่องชมเชยจินตนาการท่ีแปลกและมีคุณค่า 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค ์
 ณรงค์พล เอ้ือไพจิตรกุล (2554) ทําการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนรู้ร่วมกันบนเว็บด้วยกระดานอภิปราย
โดยใช้เทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องต้น ท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
ท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้เป็นนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาในระดับระดับปริญญาตรี ปีท่ี 1 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาศิลปะ
เบื้องต้น จํานวน 45 คน สุ่มกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มทดลอง กลุ่มละ 15 คน กลุ่มทดลองท่ี 1 ผู้เรียนท่ีมีระดับ
ความคิดสร้างสรรค์สูง กลุ่มทดลองท่ี 2 ผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ปานกลาง และกลุ่มทดลองท่ี 3 
ผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ํา เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ บทเรียนการเรียนรู้ร่วมกันบนเว็บ ด้วย
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กระดานอภิปรายโดยใช้เทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องต้น  แบบวัดความคิดสร้างสรรค์  และ
แบบสังเกตพฤติกรรมการแสดงความคิดเห็นบนกระดานอภิปรายโดยใช้เทคนิคหมวกความคิดหกใบ สถิติท่ีใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ํา (One-Way Repeated measure 
ANOVA) และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA)   …………………………………………… 
 ผลการวิจัยพบว่า 1. นักศึกษาปริญญาบัณฑิตท่ีเรียนรู้ร่วมกันบนเว็บ ด้วยกระดานอภิปรายโดยใช้
เทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องต้นมีความคิดสร้างสรรค์ก่อน หลังสัปดาห์ท่ี 5 และหลังการ
ทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 2.  นักศึกษาปริญญาบัณฑิตท่ีมีระดับความคิด
สร้างสรรค์แตกต่างกัน ท่ีเรียนรู้ร่วมกันบนเว็บด้วยกระดานอภิปรายโดยใช้เทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชา
ศิลปะเบื้องต้นมี ความคิดสร้างสรรค์ก่อนหลังสัปดาห์ท่ี 5 และหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ.05 
 นฤมล จันทร์สุขวงค์ (2551) การวิจัยและพัฒนาแผนกิจกรรมโครงงานท่ีประยุกต์ใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการทํางานกลุ่มและคุณภาพผลงานของนักเรียน
ประถมศึกษา การวิจัยในมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างและพัฒนาแผนกิจกรรมโครงงานท่ีประยุกต์ใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 2) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการทํางานกลุ่ม และคุณภาพ
ผลงาน ระหว่างนักเรียนท่ีปฏิบัติกิจกรรมโครงงานท่ีประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และ
นักเรียนท่ีปฏิบัติกิจกรรมโครงงานแบบปกติ การวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้ใช้การทดลองแบบก่ึงทดลอง (quasi-
experiment) กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ปีการศึกษา 2551 แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและ
กลุ่มเปรียบเทียบ กลุ่มละ 19 คน มีการวัดผลก่อนการทดลองเพ่ือใช้ตรวจสอบความเท่าเทียมกันระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มเปรียบเทียบ (pretest-posttest control group design) เครื่องมือวิจัย คือ แบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ แบบประเมินทักษะ      การทํางานกลุ่ม แบบประเมินคุณภาพผลงาน การ
วิเคราะห์ข้อมูลใช้ สถิติพ้ืนฐาน การทดสอบค่าที  (t-test dependent) การทดสอบไค-สแควร์ และการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบหลายตัวแปร (MANOVA) 
  ผลการวิจัยสรุปว่า 1. แผนกิจกรรมโครงงานท่ีประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ี
ออกแบบข้ึน ประกอบ ด้วย 16 แผนย่อย มีลําดับข้ันตอนการจัดกิจกรรมท่ีสําคัญ ดังนี้ 1) การทําความเข้าใจ
ปัญหาซึ่งนักเรียนจะต้องค้นหาปัญหาแล้วคัดเลือกปัญหามาเป็นฐานในการคิดแก้ปัญหา 2) การก่อกําเนิด
ความคิดนักเรียนจะได้คิดสร้างผลงานอย่างหลากหลายแล้วคัดเลือกเป็นผลงานของกลุ่มพียง 1 อย่าง 3) การ
เก็บรวบรวมข้อมูล 4) การวางแผนปฏิบัติการโดยเขียนเป็นเค้าโครงของโครงงาน 5) การลงมือทําโครงงานโดย
ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาหาทางแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนระหว่างการทําผลงาน 6) ประเมินงานและ
ชิ้นงาน 7) การเขียนรายงาน 8) การนําเสนอโครงงาน ซึ่งจะเปิดโอกาสให้นักเรียนออกแบบแบบการนําเสนอ
อย่างหลากหลาย สร้างสรรค์และน่าสนใจ 
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              2. นักเรียนท่ีปฏิบัติกิจกรรมโครงงานท่ีประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความคิด
สร้างสรรค์ทักษะการทํางานกลุ่มและคุณภาพผลงานสูงกว่ากลุ่มท่ีปฏิบัติกิจกรรมโครงงานแบบปกติอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
4. เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต (Future Problem Solving Technique) 
 Torrance ได้พัฒนากระบวนการคิดตามลําดับ การคิดแต่ละแนวคิดจะพัฒนาจากรากฐาน
แนวคิดเดิมโดยเน้นการนําความคิดไปใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ความคิดสร้างสรรค์มีความเชื่อมโยงสัมพันธ์กับ
ประสิทธิผลในการแก้ปัญหา กระบวนการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จึงได้ถูกพัฒนาข้ึนในปี ค.ศ. 1962 ต่อมา 
Torrance พบว่าความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีมุ่งเน้นแต่การแก้ปัญหาเพียงอย่างเดียวไม่
เพียงพอ ควรจะต้องมองผลระยะยาวถึงอนาคตด้วย และเรียกกระบวนการนี้ว่ากระบวนการคิดการแก้ปัญหา
เชิงอนาคต ซึ่งเป็นเทคนิคท่ีสามารถกระตุ้นใหผู้้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาได้เป็นอย่างดี  
 เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต (Future Problem Solving Technique) หมายถึง เทคนิคการ
ฝึกการคิดเพื่อส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ท่ีคิดค้นข้ึนโดย Torrance ซึ่งประกอบด้วยข้ันตอน 6 
ข้ันตอน ได้แก่ 

1. การระบุปัญหา การแยกแยะสาเหตุและผลของปัญหา (Identifying possible causes 
and effects of a problem) 

2. ระบุสาเหตุของปัญหาท่ีมีความสําคัญ (Identifying the underlying problem) 
3. การระดมสมองเพ่ือหาแนวโน้มในการแก้ปัญหา (Brainstorming potential solutions) 
4. การพัฒนาเกณฑ์สําหรับการประเมินวิธีการแก้ปัญหา (Developing criteria for 

evaluating solutions) 
5. การประเมินผลวิธีการแก้ปัญหาท้ังหมด เพ่ือเลือกวิธีท่ีดีท่ีสุด (Evaluating all solutions 

to determine the best one) 
6. การพัฒนาแผนปฏิบัติการแก้ปัญ (Developing an action plan) 

 
องค์ประกอบของการคิดแก้ปัญหาอนาคต 
 องค์ประกอบของการคิดแก้ปัญหาอนาคต (หงส์สุนีย์ เอ้ือรัตนรักษา, 2536: 15-16) ประกอบด้วย 
การรับรู้สถาณการณ์ท่ียังไม่เกิดข้ึนในระเวลาไม่น้อยกว่า 20 ปี แล้วนําสภาพการณ์นั้นเข้ามาสู่ระบบการคิด ซึ่ง
มีรายละเอียด ดังนี ้
 1. ลักษณะการคิดพ้ืนฐานท่ีสําคัญคือ การคิดคล่องแคล่ว การคิดยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม การ
จินตนาการ การคิดวิเคราะห์ และการจัดลําดับความคิด 
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 2. การใช้ประโยชน์จากข้อมูล จากลักษณะการคิดแบบต่างๆ ดังกล่าวจะเชื่อมโยงไปสู่การนํา
ประสบการณ์ต่างๆ มาใช้ กฎต่างๆ จากสถานการณ์ท่ียังไม่ปรากฏข้ึน และรวบบรวมข้อมูลจากสภาพการณ์ท่ี
มองแตกต่างกัน จากการสื่อสาร ความประทับใจ ความรู้สึกจะถูกเก็บรวบรวมเอาไว ้
 3. การปฏิบัติการแก้ปัญหาในลักษณะกลุ่ม ในขณะเดียวกันก็ส่งเสริมและพัฒนาทักษะการคิด
พ้ืนฐานและการคิดแก้ปัญหาเป็นรายบุคคลไปด้วย โดยใช้เทคนิคการระดมสมอง ตลอดการฝึกทํากิจกรรม 
ผู้เรียนจะช่วยกันคิดแก้ไขปัญหา และนําเสนอต่อกลุ่ม 
  3.1 การนําเอาข้อมูลท่ีมีอยู่เข้าสู่ระบบการคิดเพ่ือค้นพบปัญหาท่ีเป็นไปได้ หรือคาดคะเนว่า
อาจจะเกิดข้ึนได้ คิดและนําเสนอออกมาให้มีปริมาณมากท่ีสุด 
  3.2 การนําปัญญหาเหล่านั้นมาจับประเด็นท่ีสําคัญและเก่ียวข้องกับสภาพการณ์แล้ว นํามา
จัดลําดับความสําคัญ 
  3.3 การนําเสนอวิธีการแก้ปัญหาหรือทางเลือกหลายๆ ทางท่ีแปลกใหม่ออกมาให้ได้
หลากหลายทิศทางมากท่ีสุด 
  3.4 การเสนอเกณฑ์ท่ีจะนํามาช่วยในการตัดสินใจหลายๆ เกณฑ์ แล้วเลือกหาเกณฑ์ท่ีมีความ
เหมาะสม มีความเป็นไปได้ในแต่ละสภาพการณ์ 
  3.5 การให้ค่าน้ําหนักความสําคัญของวิธีการแก้ปัญหาแต่ละข้อออกมาเป็นคะแนนโดยอาศัย
เกณฑ์มาช่วยในการตัดสินใจว่าวิธีการใดจะนํามาแก้ปัญหาได ้
  3.6 การนําเอาวิธีการแก้ปัญหาท่ีได้นั้นมาอธิบายรายละเอียดเพ่ิมเติมข้อมูลท่ีเป็นไปได้ท่ีจะ
ช่วยสนับสนุนและนําเสนอได้อย่างเป็นระบบ 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาอนาคต 
 กรวิกา กัปตพล (2553) ทําการวิจัยเรื่องผลของการเรียนวิทยาศาสตร์ด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบน
เว็บโดยใช้คลังวีดิทัศน์ท่ีมีต่อความสามารถ ในการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่างกัน วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพ่ือศึกษาผลของการเรียนแบบการคิดแก้ปัญหา
อนาคตบนเว็บโดยใช้คลังวีดิทัศน์ ท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในรายวิชา
วิทยาศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนหล่มเก่าพิทยาคม 
จังหวัดเพชรบูรณ์ ท่ีกําลังศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2553 จํานวน 60 คน ตัวแปรต้น ได้แก่ 
1. การเรียนแบบการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโดยใช้คลังวีดิทัศน ์และ 2. ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3 ระดับ 
ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับสูง ปานกลาง และต่ํา ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกต่างกัน เม่ือเรียนด้วยการเรียนแบบการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนเว็บโดยใช้คลังวีดิทัศน์ ก่อน
ทดลองและหลังทดลองมีระดับความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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2) ผู้เรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีระดับความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าผู้เรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่ํา และผู้เรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางมีระดับความคิดสร้างสรรค์สูงกว่า
ผู้เรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 ภัทรภร แสงไชย (2551) ได้วิเคราะห์ผลของปฏิสัมพันธ์ระหว่างการสอนแบบแก้ปัญหาโดยอิงทฤษฎี

สามศรกับรูปแบบการแก้ปัญหาท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 3 การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

การใช้แบบการสอน 2 แบบ คือการสอนแบบแก้ปัญหาโดยอิงทฤษฎีสามศรและการสอนแบบปกติในวิชา

คณิตศาสตร์และรูปแบบการแก้ปัญหา 2 รูปแบบ คือ รูปแบบการแก้ปัญหาแบบนักค้นคว้าและรูปแบบการ

แก้ปัญหาแบบนักพัฒนาท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 3 จํานวน 72 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบ

แก้ปัญหาโดยอิงทฤษฎีสามศร และแบบปกต ิ2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 3) แบบ

วัดรูปแบบการแก้ปัญหา 4) แบบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์

ค่าสถิติพ้ืนฐาน  การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมตัวแปรพหุนามแบบสองทาง  

ผลการวิจัยพบว่า 1. มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างแบบการสอนและรูปแบบการแก้ปัญหาต่อความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   
 2. นักเรียนท่ีได้รับการสอนแบบแก้ปัญหาโดยอิงทฤษฎีสามศร มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05    
 3. นักเรียนท่ีมีรูปแบบการแก้ปัญหาแบบนักค้นคว้ามีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีมีรูปแบบการแก้ปัญหาแบบนักพัฒนาอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05   
 
 ฐิติพร พิชญกุล (2547) เรื่องการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมการแก้ปัญหาเชิงอนาคตของนักศึกษา
สถาบันราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมป์ ซึ่งศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงอนาคตของ
ผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงอนาคตของผู้เรียนกลุ่มทดลอง
เพ่ิมข้ึนทุกหน่วยประสบการณ์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงอนาคต
ของผู้เรียนกลุ่มทดลองเพ่ิมสูงข้ึนกว่ากลุ่มควบคุมทุกหน่วยประสบการณ์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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และจากการศึกษาเจตคติต่อการแก้ปัญหาอนาคตของกลุ่มทดลองพบว่าอยู่ในระดับดีมาก ความพึงพอใจต่อ
หลักสูตรฝึกอบรมการแก้ปัญหาเชิงอนาคตของกลุ่มทดลองโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมากเช่นเดียวกัน 
 
 ม่ิงขวัญ ศิริบุญ (2545) ทําการวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลการคิดแบบมีประสิทธิภาพของเดอ 
โบโน และการคิดแบบแก้ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอแรนซ์ ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวิสุทธิกษัตรี อําเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ เป็นการวิจัยเพ่ือ
เปรียบเทียบผลการฝึกคิดแบบมีประสิทธิภาพของเดอ โบโน และการคิดแบบแก้ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของ
ทอแรนซ์ ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวิสุทธิกษัตรี อําเภอพระประแดง 
กลุ่มตัวอย่างท้ังสิ้น 30 คน โดยฝึกคิดแบบมีประสิทธิภาพของเดอ โบโน จํานวน 15 คนและฝึกคิดแบบ
แก้ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอแรนซ์จํานวน 15 คน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนท้ัง 2 กลุ่มมีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนหลังการฝึกท้ัง 2 รูปแบบ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และผลการ
เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการฝึกท่ีแตกต่างกัน มีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
 
5. การออกแบบ (Design) 
ความหมายของการออกแบบ   
 นักวิชาการ นักวิจัยและนักออกแบบได้ให้คํานิยามความหมายของคําว่า “ออกแบบ” แตกต่างกัน
ออกไป บางครั้งมีความคล้ายคลึงกันและสอดคล้องกัน ข้ึนอยู่กับประสบการณ์และวิสัยทัศน์ท่ีหลากหลายของ
แต่ละบุคคล 
 การออกแบบในทัศนะของ Johannes ltten (1963) หมายถึง การสร้างสรรค์การจัดวาง
ส่วนประกอบของศิลปะต่างๆ เข้าด้วยกัน เช่น เส้น แสง เงา สี ลักษณะผิว ขนาด รูปร่าง เพ่ือให้เกิดรูปทรง
ใหม่ตามความต้องการ ให้เกิดประโยชน์สอยและมีความงาม  
 การออกแบบ เป็นการคิดสร้างสรรค์ผลงานข้ึน โดยไม่ลอกเลียน หรือเลียนแบบของเดิมท่ีมีอยู่ 
หรือ ความคิดท่ีมีมาก่อน เพ่ือให้เกิดประโยชน์ใช้สอยท่ีดีข้ึน หรือความสนองความต้องการด้านอ่ืนๆ รวมถึง
การแก้ปัญหา และการนําหลักการในทฤษฎีศิลปะ นํามาใช้ได้อย่างสวยงามถูกต้อง (Helen Varley, 1980)  
 Love (2003) ได้กล่าวว่า การออกแบบเป็นกิจกรรมของมนุษย์ท่ีนําไปสู่ผลผลิตจากสิ่งท่ีออกแบบ 
ซึ่งกระบวนการในการออกแบบ  เป็นกระบวนการหรือกิจกรรมท่ีมีลักษณะของการออกแบบท่ีผสมผสานร่วมกับ
กิจกรรมอ่ืนๆ เช่น การคิด การรวบรวมข้อมูล การคํานวณ การวาดภาพ  การจัดส่วนประกอบต่างๆ โดยอาจ
เป็นกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนเป็นประจําหรือเป็นอัตโนมัติ  เขาได้พัฒนาทฤษฎี “การออกแบบในฐานะท่ีเป็น
กระบวนการทางสังคม” โดยกล่าวว่าท้ัง “การออกแบบ” และ “กระบวนการสังคม” ล้วนเป็นกิจกรรมของ
มนุษย์และข้ึนอยู่กับความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก อารมณ์ การเรียนรู้ ความเข้าใจ และการตัดสินใจ ข้อค้นพบ
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จากงานวิจัยใหม่ๆ โดยท่ีกระบวนการของการออกแบบและกระบวนการทางสังคมต่างก็เกิดข้ึนโดยผ่านการ
กระทําท่ีมีสติรู้ตัวและไม่รู้ตัว สิ่งท่ีเกิดข้ึนต่างๆ ทําให้เราเห็นภาพของระบบต่างๆ ท่ีทํางานร่วมกันอย่างซับซ้อน 
เช่นความรู้อารมณ์ และการตอบสนองท่ีมาจากความรู ้
 วิสุทธิ์ ลือชัยเฉลิมสุข (2555) กล่าวว่า การออกแบบ (Design) คือ การถ่ายทอดสิ่งท่ีอยู่ในความคิด
หรืออยู่ภายในจิตใจออกมาสู่โลกภายนอก เพ่ือกําหนดมาตรฐานและแนวทาง (Standard and Guideline)ใน
การผลิตและพัฒนา (Production and Development) ชิน้งานและบริการ (Work Product and Service) 
นอกจากการผลิตและการพัฒนาแล้ว การออกแบบ (Design) ยังนํามาใช้เพ่ือประกอบการทดสอบและควบคุม 
(Testing and Control) ผลงานท่ีผลิตและพัฒนาข้ึนว่าเป็นไปตามความต้องการหรือไม่ 
 จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การออกแบบ หมายถึง การสร้างสรรค์การจัดวาง

ส่วนประกอบของศิลปะต่างๆ เข้าด้วยกัน เช่น เส้น แสง เงา สี ลักษณะผิว ขนาด รูปร่าง เพ่ือให้เกิดรูปทรง

ใหม่ตามความต้องการ ให้เกิดประโยชน์สอยและมีความงาม การออกแบบ เป็นการคิดสร้างสรรค์ผลงานข้ึน 

เพ่ือถ่ายทอดสิ่งท่ีอยู่ในความคิดหรืออยู่ภายในจิตใจออกมาสู่โลกภายนอก เพ่ือกําหนดมาตรฐานและแนวทาง

โดยไม่ลอกเลียน หรือเลียนแบบของเดิมท่ีมีอยู่ หรือ ความคิดท่ีมีมาก่อน เพ่ือให้เกิดประโยชน์ใช้สอยท่ีดีข้ึน 

หรือความสนองความต้องการด้านอ่ืนๆ รวมถึงการแก้ปัญหา และการนําหลักการในทฤษฎีศิลปะ นํามาใช้ได้

อย่างสวยงามถูกต้อง การออกแบบเป็นกระบวนการหรือกิจกรรมท่ีมีลักษณะของการออกแบบท่ีผสมผสาน

ร่วมกับกิจกรรมอ่ืนๆ เช่น การคิด การรวบรวมข้อมูล การคํานวณ การวาดภาพ  การจัดส่วนประกอบต่างๆ  

กระบวนการออกแบบ 
 กระบวนการออกแบบนั้น เป็นกระบวนการหรือข้ันตอนในการแก้ปัญหา ซึ่งนักการศึกษาและ
นักวิจัยหลายท่านได้ระบุข้ันตอนไว้หลายรูปแบบท่ีมีรายละเอียดแตกต่างกัน เช่น ปิยะชาติ แสงอรุณ (2531) 
ได้เสนอกระบวนการออกแบบ แบ่งออกเป็นข้ันตอนได้ 3 ข้ันตอน ดังนี ้
 ข้ันท่ี 1 การกําหนดปัญหา (Problem definition) เป็นข้ันตอนของการสังเกตแยะแยะรวบรวม
ข้อมูลข่าวสาร โดยการอาศัยประสบการณ์และความใส่ใจถึงความต้องการต่างๆ ทําการประเมิน วิเคราะห์
ข้อมูล แจกแจงลําดับข้อมูล และตั้งเกณฑ์การประเมินผล 
 ข้ันท่ี 2 เสนอข้อแก้ปัญหา (Proposal of Solution) เป็นข้ันตอนการตั้งสมมุติฐาน การแก้ปัญหา
ท่ีคาดหวังไว้ อาจมีทดสอบในกรณีมีทางเลือกหลายทาง และเลือกใช้เฉพาะทางเลือกท่ีดี เป็นกระบวนการ
ทดลองทางเลือก ทดสอบ ใช้ความสามารถเชิงสร้างสรรค์ ในด้านเหตุผล และการทดลองผิด ถูก จากนั้นเป็น
ข้ันตอนของการทดลองทําตัวอย่าง 
 ข้ันท่ี 3  ทดสอบการประเมินผล (Test Evaluation) เป็นการทดสอบผลิตภัณฑ์ตัวอย่าง เพ่ือ
ปรับปรุงแก้ไขปัญหา พร้อมท้ังวิเคราะห์ถึงสัมพันธ์กับเกณฑ์ประสิทธิภาพท่ีตั้งไว้ เพ่ือเสนอแนวทางในการ
แก้ไขปัญหาท่ีสมบูรณ์ตามท่ีคาดหวังให้แก่ผู้ใช้หรือผู้ผลิต 
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 ซึ่งกล่าวได้ว่า ใน 3 ข้ันตอนนั้น ถ้าผลงานออกแบบท่ีประเมินได้สามารถแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสมเป็นท่ีพอใจของทุกฝ่ายนับว่าสิ้นสุดกระบวนการออกแบบ แต่ถ้าประเมินแล้วยังมีข้อบกพร่องตาม
ความต้องการ นักออกแบบจะเป็นต้องย้อนกลับไปตรวจสอบข้ันตอนท่ีผ่านมาเพ่ือหาจุดบกพร่องและทําการ
แก้ไขในลําดับต่อไป เพ่ือให้ได้ผลเป็นท่ีพอใจของทุกฝ่าย 
 Wise (1990) เสนอข้ันตอน 4 ข้ันตอนในการทํางานเพ่ือการแก้ปัญหา ดังนี ้
  ข้ันท่ี 1  ศึกษาลักษณะของปัญหา 
  ข้ันท่ี 2  ค้นหาแนวทางแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได ้
  ข้ันท่ี 3  สร้างทางเลือกในการแก้ไขปัญหานั้น 
  ข้ันท่ี 4  ทดสอบการเลือกนั้นๆ เพ่ือประเมินผลการออกแบบ  
  
รูปแบบการเรียนการสอนออกแบบ 
 คิดสร้างสรรค์งานออกแบบสามารถพัฒนาได้ ถ้าได้รับการฝึกฝนอย่างสมํ่าเสมอและถูกต้องตาม
หลักการ พาศนา  ตัณฑลักษณ์ (2526) กล่าวว่าวิชาการออกแบบเป็นวิชาท่ีต้องศึกษาหลักการสร้างสรรค์มี
หลักของศิลป์เป็นโครงสร้างหลักและโครงสร้างออกแบบนั้นมีกําเนิดมาจากเกณฑ์ตายตัว แต่มีรายละเอียด
เปลี่ยนไปตามยุดสมัยท่ีเปลี่ยนไป ฉะนั้นการสอนการออกแบบต้องไม่เพียงแต่เน้นทฤษฎี แต่จะต้องแสดงผล
ของการสร้างสรรค์และอิทธิพลของศิลปะด้วย  ดังนั้นการเรียนการสอนในด้านการออกแบบพาณิชศิลป์นั้นเป็น
การส่งเสริมให้ผู้เรียนออกแบบสื่อต่างๆ เพ่ือการขายและโฆษณา เป็นการชี้แนะและชักชวนทางด้านผลิตภัณฑ์ 
และ บริการเป็นการออกแบบจากความคิดสร้างสรรค์ จากความคิดของผู้ออกแบบไปสู่กลุ่มชนโดยส่วนรวม  
 สมทรง เวียงอําพล (2529) ได้ให้ทัศนะว่า การเรียนการออกแบบนั้น เป็นการส่งเสริมการ
แสดงออกด้านการสร้างสรรค์ การตัดสินใจและการแก้ปัญหา โดยใช้ความสามารถของแต่ละบุคคล ท่ีสามารถ
พัฒนา ความคิดของตนเองได้ เพ่ือให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ ดังนั้นแนวการจัดการเรียนการสอนด้านการ
ออกแบบ จึงมีลักษณะดังต่อไปนี ้
 1. รู้จักเปรียบเทียบคุณสมบัติของวัสดุ เพ่ือนําไปสู่แนวทางในการออกแบบ 
 2. การจัดสินใจ ควรฝึกการตัดสินใจอย่างรวดเร็วและไม่ควรคิดว่าสิ่งท่ีถูกต้องนั้นมีเพียงอย่าง
เดียว หรือคําตอบท่ีถูกนั้นมีเพียงคําตอบเดียว 
 3. รู้จักการแก้ไข ข้อบกพร่อง การดัดแปลง ปรุงแต่งเพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่ๆ อยู่เสมอ 
 4. สังเกตการเคลื่อนไหวและการเปลี่ยนแปลงของธรรมชาติ ตัดทอนสัดส่วนเพ่ือการนํามาใช้ในการ
ออกแบบ ให้เป็นรูปแบบใหม่ข้ึน  
 5. การใช้ความคิดคล่องแคล่ว ควรฝึกให้ความคล่องตัว ค้นคว้าประสบการณ์ให้มากท่ีสุด 
ให้ความคิดท่ีหลากหลายและไม่ควรยึดม่ันอยู่ในแบบอย่างเดียว 
 6. การรู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
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 7. ไม่ควรสรุปเร็วเกินไปจะต้องแก้ไขปรับปรุงให้มากๆ จนกว่าจะได้สิ่งท่ีดีท่ีสุด 
 
การประเมินงานออกแบบ อาจสามารถเปรียบเทียบได้ 3 วิธีดังนี ้
 1. การเปรียบเทียบกับตัวเอง เพ่ือให้รู้ถึงระดับความสามารถ อารมณ์ และความเข้าใจของผู้เรียน ว่า
มีการเจริญงอกงามเพ่ือข้ึนมากน้อยแค่ไหน เช่นการเปรียบเทียบผลงานศิลปะท่ีทําเม่ือตอนต้นภาคเรียน 
(ทดสอบก่อนเรียน) กับผลงานศิลปะท่ีทําเม่ือปลายภาคเรียน (ทดสอบหลังเรียน) 
 2. เปรียบเทียบเพ่ือนร่วมชั้น เพ่ือให้รู้สึกระดับความสามารถ และการปฏิบัติงานของกลุ่ม การ
เปรียบเทียบลักษณะนี้จําเป็นต้องคํานึงถึงวุฒิภาวะและระดับอายุของผู้เรียนด้วยเช่น การเปรียบเทียบว่าใครมี
ความชํานาญในการเขียนภาพมากท่ีสุด หรือใครมีความคิดสร้างสรรค์มากท่ีสุด 
 3. เปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน เป็นการเปรียบเทียบท่ีตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของวัตถุประสงค์การสอน 
และ กิจกรรมตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์อันนั้น 
 ในด้านหลักเกณฑ์การประเมินผลในการออกแบบแต่ละสาขาวิชา  มีความแตกต่างข้ึนอยู่กับ
ธรรมชาติของเนื้อหารายวิชา รวมถึงวัตถุประสงค์รายวิชา แต่สิ่งท่ีสําคัญท่ีสุดคือการตั้งเกณฑ์ให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ท่ีผู้สอนตั้งไว้และสอดคล้องกับเกณฑ์ของรายวิชา และในการออกแบบงานกราฟิก มีจุดประสงค์
เพ่ือสื่อความหมายหรือการถ่ายทอดเนื้อหาสาระให้ผู้อ่ืนได้รับรู้ รับรู้และเกิดความเข้าใจอันดี (วรพงษ์ วรชาติ
อุดมพงษ์, 2540) การประเมินของานกราฟิกจึงแบ่งออกเป็นข้ันตอนดังนี ้
 1. การประเมินข้ันต้น เป็นการประเมินรูปแบบแนวคิด การวิเคราะห์ในรูปแบบ แบบร่าง 
ข้ันต้น องค์ประกอบต่างๆ ในข้ันนี้เป็นการตรวจสอบแนวคิด เพ่ือปรับปรุงชิ้นงานในข้ันต่อไป 
 2. การประเมินงานต้นแบบของจริง เป็นการประเมินอย่างรอบคอบ ว่าถูกต้องตาม 
วัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ หรือ รูปแบบการร่างหรือไม่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านเนื้อหา ความประณีตของงาน 
 3. การประเมินผลงานชั้นสําเร็จ ประเมินในข้อนี้เน้นท่ีการผลิต ตรวจสอบระบบการ 
ต้นแบบไม่ให้ผิดเพ้ียนต่อการผลิต ก่อนจะนําไปใช้จริง 
 4. การประเมินผลการนําไปใช้ เป็นการตรวจสอบผลสัมฤทธิ์ของชิ้นงานในด้านประสิทธิภาพเช่น สื่อมี
ความหมายได้ตรงกับสมมติฐานท่ีกําหนดไว้หรือไม่ ควรประเมินด้วยองค์ประกอบต่างๆ เช่น เวลา วิธีการ และ
อ่ืนๆ การประเมินต่างๆ ต้องอาศัย ทฤษฎีหลักการและแนวคิด มาเป็นเหตุผลในการสนับสนุน ซึ่งได้แก่ ทฤษฎี
การออกแบบ หลักจิตวิทยาการออกแบบ หลักการตลาดโฆษณาประชาสัมพันธ์ กระบวนการสื่อความหมาย
และการนําเสนอ 
  
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบ 
 กาลัญ วรพิทยุต (2551) ทําการวิจัยเรื่องกลยุทธ์การออกแบบงานโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ การวิจัยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาถึง กลยุทธ์การออกแบบงานโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ โดยทําการศึกษาในประเด็นต่างๆ ท่ี
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เก่ียวข้องกับการโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่ ความสําคัญของการโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ หลักและ
องค์ประกอบศิลป์ในการออกแบบงานโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ ข้ันตอนการออกแบบงานโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ 
กลยุทธ์และเทคนิคการออกแบบงานโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ คุณสมบัติของผู้ออกแบบงานโฆษณาทางสื่อ
สิ่งพิมพ์และแนวโน้มและทิศทางของการโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ โดยมีวิธีเก็บข้อมูลและประมวลผลข้อมูล คือ 
การรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นจากเอกสาร ตําราและบทความท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบงานโฆษณาทางสื่อ
สิ่งพิมพ์ ท้ังในประเทศและต่างประเทศ การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจากนักวิชาการและนักวิชาชีพท่ีมีความรู้ มี
ประสบการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบงานโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ จํานวน 7 คน โดยนําข้อมูลท้ังสองส่วนมา
วิเคราะห์กับแนวคิดและทฤษฎีท่ีศึกษา ซึ่งผลจากการศึกษาและวิจัยครั้งนี้พบว่า 1) ความสําคัญของการ
โฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ เป็นสื่อโฆษณาท่ีมีความสําคัญมากเพราะให้ข้อมูลข่าวสารได้หลากหลาย สามารถเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายเฉพาะได้ทุกกลุ่ม เป็นสื่อโฆษณาท่ีมีราคาในการผลิตต่ําเป็นสื่อโฆษณาท่ีเจ้าของสินค้าและบริการ
เลือกใช้ลําดับแรก ท่ีสําคัญเป็นสื่อท่ีเข้ากับลักษณะธรรมชาติมนุษย์ คือ การอ่านหนังสือ 2) องค์ประกอบศิลป์
ในการออกแบบงานโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ “ศิลปะ” มีความสําคัญมาก ทําให้งานออกแบบมีความสวยงาม 
“ส”ี คือ สิ่งท่ีมีอิทธิพลท่ีสุดในใจของ “ผู้บริโภค” การวางตําแหน่งและการกําหนดสัดส่วนให้กับการออกแบบ
งานโฆษณาเพ่ือให้งานมีความโดดเด่น ด้วยการศึกษางานศิลปะจะช่วยทําให้การออกแบบมีความน่าสนใจข้ึน ท่ี
สําคัญ “ศิลปะ” เกิดการย้อนยุคและสามารถนํากลับมาใช้กับงานออกแบบได้เสมอ ฉะนั้นผู้ออกแบบจักต้อง
เป็นผู้คาดเดา Trend ท่ีด ี3) ข้ันตอนการออกแบบงานโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ จะเริ่มข้ึนจากการรวบรวมข้อมูล 
การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายด้วยหลัก “จิตวิทยา” การศึกษาคู่แข่งและการทํางานร่วมกันเป็นทีมของทุกฝ่ายท่ี
เก่ียวข้องจะช่วยให้งานออกมาตรงตามวัตถุประสงค์ 4) กลยุทธ์และเทคนิคการออกแบบงานโฆษณาทางสื่อ
สิ่งพิมพ์ ด้วยการใช้ “ภาพ” นับว่าเป็นกลยุทธ์ท่ีได้ผลท่ีสุดในการออกแบบ เพราะภาพจะมีผลต่อสายตา การ
สร้างความสดและความใหม่ในลักษณะของงานออกแบบท่ีไม่มีใครทํา หรือ นึกไม่ถึง ก็เป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีสํา คัญ
การออกแบบต้องสามารถสร้าง “กิเลส”ความต้องการให้เกิดข้ึนกับกลุ่มเป้าหมายให้ได้ 5) คุณสมบัติของนัก
ออกแบบงานโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ ในลําดับแรกนั้น ต้องศึกษาหาความรู้และมีความรู้ท่ีหลากหลาย ท้ังด้าน
ศิลปะ การตลาด เปิดรับสิ่งใหม่ๆและศึกษา “ศาสตร์” การเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาเป็นผู้ท่ีสังเกตและ
วิเคราะห์ ตั้งปัญหาตั้งแต่ประเด็นเล็กๆ จนถึงประเด็นใหญ่ เพ่ือฝึกฝนการทํางานอย่างเป็นกระบวนการและ
เป็นข้ันตอน 6) แนวโน้มและทิศทางของโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์ “ โฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์” จะมีความ
หลากหลายแบ่งเป็นเฉพาะกลุ่มและสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากข้ึน จะมีเทคโนโลยีและเทคนิคใหม่ๆ ท่ี
เข้ามาช่วยทําให้การออกแบบมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ฉะนั้นผู้ออกแบบต้องสนใจติดตามและศึกษาการ
เปลี่ยนแปลง รวมถึงพัฒนาตนเองอยู่ตลอดเวลา 
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บทท่ี 3 
วิธีการดําเนินงานวิจัย 

 
 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิด
แก้ปัญหาอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากรในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดําเนินตามข้ันตอน
ดังต่อไปนี ้
 1. การกําหนดประชากร และการเลือกกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 2. ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 
 3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 4. แผนการวิจัยและวิธีการดําเนินการวิจัย 
 5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 6. การจัดกระทําและการวิเคราะห์ข้อมูล   
 
1. การกําหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
ประชากร 
 ประชากรท่ีใช้ในวิจัยในครั้งนี้ เป็นนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 1 คณะ
ศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยศิลปากรท่ีลงเรียนในวิชานวัตกรรมคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 ประกอบไปด้วย นักศึกษาเอกการสอนภาษาไทย (26 คน) การ
สอนภาษาอังกฤษ (34 คน) สังคมศึกษา (30 คน)  การสอนภาษาจีน (60 คน)  จํานวนรวม 150 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย เป็นนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 1 เอกการ
สอนภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีลงเรียนวิชานวัตกรรม คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 26 คน ซึ่งได้มาโดย
วิธีการสุ่มอย่างง่าย (โดยใช้สาขาเป็นหน่วยสุ่ม) จากนั้นทําการแบ่งกลุ่มตัวอย่าง โดยมีข้ันตอนวิธีการดังนี ้
 ขั้นที่ 1 ให้นักศึกษาที่กําลังศึกษาอยู ่ในระดับปริญญาตรี ชั ้นปีที ่ 1 คณะศึกษาศาสตร์
มหาวิทยาลัยศิลปากร ชั้นปีท่ี 1 เอกการสอนภาษาไทย ท่ีลงเรียนวิชานวัตกรรม คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 26 คน ทํา
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance  ซึ่งอารี พันธ์มณี ได้แปลแบบวัดดังกล่าวเป็นภาษาไทยและ
พัฒนาเกณฑ์ปกติของเด็กไทย (Norms) ตั้งแต่ระดับอนุบาลจนถึงอุดมศึกษา มีการนําไปใช้อย่างแพร่หลาย
และเป็นท่ียอมรับในทางวิชาการ จากนั้นตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่าง   



51 
 

 ข้ันท่ี 2 ทําการแยกกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่มเท่าๆ กัน โดยหาตําแหน่งเปอร์เซ็นไทล์โดยนํา
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละคน มาเรียงลําดับจากมากไปหาน้อย เพ่ือกําหนดตําแหน่งของข้อมูล โดย
ในแต่ละกลุ่มย่อยมีจํานวนผู้เรียนท้ังสิ้น 13 คน ตามลําดับเปอร์เซ็นต์ไทล์ โดยมีเกณฑ์ ดังนี ้
 1. กลุ่มท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูง หมายถึง กลุ่มนักศึกษาท่ีได้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ตั้งแต่
เปอร์เซ็นต์ไทล์ท่ี 50 คะแนนข้ึนไป  
 2. กลุ่มท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ต่ํา หมายถึง กลุ่มนักศึกษาท่ีได้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ตั้งแต่
เปอร์เซ็นต์ไทล์ท่ี 49 คะแนนลงมา 
 

ตารางท่ี 2 การจัดกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

 จากตารางท่ี 2 การสุ่มตัวอย่างเพ่ือจัดผู้เรียนเข้ากลุ่มทดลอง ได้ 2 กลุ่ม ดังนี ้
 1. กลุ่มท่ี 1 กลุ่มผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์สูง เข้าเรียนด้วยการเรียนแบบร่วมกันแบบ
ผสมผสานด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต 
 2. กลุ่มท่ี 2 กลุ่มผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ํา เข้าเรียนด้วยการเรียนแบบร่วมกันแบบ
ผสมผสานด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระดับความคิดสร้างสรรค ์ การจัดการเรยีนการสอนแบบผสมผสานด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต 

สูง 13  

ต่ํา 13  
รวม 26 

นักศึกษาท่ีกําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 1 คณะศึกษาศาสตรม์หาวิทยาลัย
ศิลปากร ท่ีลงเรียนวิชาวิชานวัตกรรม คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสารเพ่ือการศึกษา 

ทําแบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ของ Torrance 
เพ่ือแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่มท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์
สูงและต่ํา โดยนําคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุม่ตัวอย่าง 26 
คน มาเรียงลําดับจากมากไปหาน้อย เพ่ือแบ่งระดับความคิด
สร้างสรรค์ของกลุม่ตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่มย่อย ตามตําแหน่ง
เปอร์เซ็นไทล์ โดยในแตล่ะกลุม่ย่อยมีจํานวนผูเ้รียน 13 คน 
 

กลุ่มตัวอย่างจํานวน 13 คน ท่ีมีคะแนนความคิด
สร้างสรรคส์ูงเพ่ือเข้าเรียนด้วยการเรียนแบบร่วมกัน
แบบผสมผสานด้วยเทคนิคการฝึกแก้ปัญหาอนาคต 

กลุ่มตัวอย่างจํานวน 13 คน ท่ีมีคะแนนความคิด
สร้างสรรคต์่ําเพ่ือเข้าเรียนด้วยการเรียนแบบ

ร่วมกันแบบผสมผสานด้วยเทคนิคการฝึกแก้ปัญหา

ภาพท่ี  1 ข้ันตอนการสุ่มอย่างง่ายเพ่ือแบ่งผู้เรียนเข้ากลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม 
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 ข้ันท่ี 3 ให้นักศึกษาท้ัง 2 กลุ่มทําการออกแบบสื่อการสอนคนละ 1 ชิ้นงานเพ่ือทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบชิ้นงานก่อนเรียน โดยประเมินความคิดสร้างสรรค์จากแบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 
 
2. ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 
 ตัวแปรต้น ได้แก่  
 2.1 การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 
 2.2 ระดับความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 2 ระดับ  
  2.1 ระดับความคิดสร้างสรรค์สูง  
  2.2 ระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ํา  
 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ีได้จากการทดสอบด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ โดย
อาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance  (TTCT Figural Form A)  คะแนนท่ีได้จะถูกเรียงจากน้อยไปหา
มาก โดยจะแบ่งช่วงคะแนนออกตามระดับเปอร์เซ็นไทล์ ช่วงคะแนนท่ี 50 เปอร์เซ็นไทล์ขึ้นไป หมายถึง 
ความคิดสร้างสรรค์ระดับสูง ช่วงคะแนนท่ี 49 เปอร์เซ็นไทล์ลงมา หมายถึง ความคิดสร้างสรรค์ระดับต่ํา  
 
 ตัวแปรตาม ได้แก่  
 1. ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 
 2. ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนแบบร่วมกันแบบผสมผสานท่ีใชเ้ทคนิคการคิด
แก้ปัญหาอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 
 
3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย  
 3.1 แผนการจัดการเรียนการสอน 
  3.1.1 แผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิด
แก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 
  3.1.2 แผนกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันบนเว็บ
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยใชเ้ทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต 
 3.2 แบบตรวจประเมินคุณภาพเครื่องมือ  
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  3.2.1 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสาน
โดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียน
การสอน 
  3.2.2 แบบประเมินคุณภาพแผนกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอน
แบบร่วมกัน 
  3.2.3 แบบตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงาน 
 3.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
   3.3.1 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื ่อแบบ ก ของ 
Torrance (TTCT Figural Form A) โดยตรวจวัดความคิดสร้างสรรค์ 5 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิด
ริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ คิดตั้งชื่อภาพ และการประวิงการตัดสินใจ  
  3.3.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน โดย ประเมิน 5 ด้าน 
ได้แก่ ด้านแนวความคิดในการออกแบบ ด้านการใช้สีในการออกแบบ ด้านการจัดองค์ประกอบในการ
ออกแบบ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษรในการออกแบบ และด้านการใช้ภาพในการออกแบบ ซึ่งประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละด้านแยกออกเป็น ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง ความคิดละเอียดลออ และ
ความคิดท่ีเป็นประโยชน ์
 3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน 
 
การดําเนินการสร้างเครื่องมือ 
 3.1 แผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหา
อนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน  
 ผู้วิจัยไดทํ้าการศึกษาทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยและวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต การ
ออกแบบ และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ผู้วิจัยทําการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการศึกษา 
จากนั้นทําการออกแบบการวิจัย กําหนดประชากรและกลุ่มการทดลอง ผู้วิจัยทําการออกแบบและพัฒนา
แผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา คณะศึกษาศาสตรข้ึ์น โดยออกแบบโดยใช้หลักการของการออกแบบการสอน 
(Instructional Design) ซึ่งเป็นการพัฒนาการสอนอย่างเป็นระบบมีกระบวนการหลัก ได้แก่ การวิเคราะห์
ความต้องการจําเป็น (Needs Analysis) เป้าหมายการเรียนรู้และพัฒนาระบบการสอน เนื้อหาบทเรียน การ
พัฒนาสื่อการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินผล ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนแบบ
ร่วมกันแบบผสมผสาน ผู้วิจัยออกแบบโดยแยกกิจกรรมออกเป็นการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนและการ
ออกแบบการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิง (E-Instructional Design) การออกแบบการเรียนการสอนแบบ 
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อีเลิร์นนิง หมายถึง การพัฒนาระบบการเรียนการสอนและการวัดประเมิน โดยการใช้กลยุทธ์และเทคนิคจาก
ทฤษฎีการเรียนรู้ ในบริบทของอิเล็กทรอนิกส์ และคอมพิวเตอร์เครือข่าย เพ่ือคุณภาพการเรียนการสอนท่ี
เหมาะสม ผู้เรียน มิติเวลาและสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550: 75)  
 ในการออกแบบการจัดการเรียนการสอนนี้ ผู้วิจัยออกแบบโดยคํานึงถึงเนื้อหารายวิชา ซึ่งเนื้อหา
ประกอบด้วยเนื้อหาภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ โดยแบ่งเนื้อหาท่ีง่ายให้ผู้เรียนเรียนแบบอีเลิร์นนิง และการฝึก
ปฏิบัติการแก้ปัญหาเชิงอนาคต ส่วนเนื้อหาท่ียากจะทําการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม เพ่ือให้
ผู้เรียนท่ีมีความสามารถต่างกัน สามารถเรียนรู้และประสบผลสําเร็จทางการเรียนได้อย่างเท่าเทียมกัน 
(Alvarez, 2005)  
 
กิจกรรมการเรียนการสอน (Learning Activities) 
 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีปฏิสัมพันธ์ท้ังรายบุคคล เป็นกลุ่ม และท้ังชั้นเรียนพร้อมๆ กัน 
เพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ในกระบวนการกลุ่ม มีกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย ใช้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบต่างๆ มีการจับกลุ่มร่วมกันคิด อภิปราย การระดมสมอง เพ่ือกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ 
 ผู้วิจัยออกแบบการจัดการเรียนการสอน ซึ่งมีกระบวนการหลักในการออกแบบ ประกอบด้วย 3 
ข้ันตอน ดังนี ้
 1. ข้ันการวิเคราะห์ (Analyze) 
 2. ข้ันการออกแบบ (Design) 
 3. ข้ันการพัฒนา (Develop) 
 
1. ข้ันการวิเคราะห์ (Analyze) 
 ผู้วิจัยไดทํ้าการศึกษาทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยและวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต การ
ออกแบบ และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ผู้วิจัยทําการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการศึกษา 
จากนัน้นําผลการวิเคราะห์นํามาออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน โดยแยกออกเป็นกิจกรรมภายในชั้นเรียน 
(Face to Face) และ กิจกรรมบนอีเลิร์นนิง (Online) ซึ่งท้ังกิจกรรมในชั้นเรียนและกิจกรรมบนอีเลิร์นนิงจะ
สอดคล้องต่อเนื่องกัน 
ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะห์กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 
ลําดับข้ัน รายละเอียด ผลท่ีได ้
การ
วิเคราะห์
หลักสูตร 

 - หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต มีวัตถุประสงค์เพ่ือผลิตบัณฑิตท่ีมคีวามรู้ ความสามารถ
ในการสอน สามารถสร้างสรรค์และผลติสื่อการสอนตามหลักจรรยาบรรณแห่งวิชาชีพ 
- การเรียนการสอนในคณะศึกษาศาสตร์ มีเนื้อหาวิชาท่ีส่งเสริมความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์อยูม่าก โดยเฉพาะวิชาท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างสรรค์และออกแบบสื่อการเรยีน
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ลําดับข้ัน รายละเอียด ผลท่ีได ้
การสอน ความสามารถในการออกแบบสื่อการเรียนการสอนท่ีมลีักษณะเป็นต้นฉบับ 
(Originality) มีความแปลกใหม่ ไม่ซ้ําแบบใคร มีจินตนาการ (Imagination) การ
สร้างหรือเช่ือมโยงความคดิ มีเป้าหมาย (Goal-directed) มเีป้าหมายในการสร้างสื่อ
สําหรับผู้เรียนท่ีเจาะจง และสามารถแก้ปัญหาได้ (Problem-solving) สามารถสื่อสาร
ได้ มีความคล่องแคล่วของความคิด (Fluency) ความละเอียดลออของความคิด 
(Elaboration )และมีความคิดท่ีเป็นประโยชน์ (Usefulness) การท่ีจะพัฒนาใหผู้้เรยีน
มีผลสัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาออกแบบสื่อการเรียนการสอนดีข้ึน จึงจาํเป็นท่ีจะต้องพัฒนา
ให้ผู้เรียนมีความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบสูงข้ึนด้วย 
- ผู้ท่ีเป็นครูต้องมีความคิดสร้างสรรค์ สามารถคิดแนวทาง วิธีสอน หรือสื่อการสอนท่ี
แปลกใหม่ ท่ีหลีกหนจีากความซ้ําจําเจอยู่ตลอดเวลา ท้ังรูปแบบ  และวิธีการดําเนินการ 
เพ่ือกระตุ้นผู้เรยีนให้เกิดการอยากเรียนรู้และเรียนรู้ได้ดีข้ึน การเป็นผู้มีความคิดรเิริ่ม
สร้างสรรคจ์ึงเป็นสิ่งสาํคัญท่ีผู้เป็นครูจะต้องมหีรือฝึกฝนให้เพ่ิมข้ึน 
- การจัดการเรียนการสอนรายวิชาท่ีเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมในการสร้างสื่อการ
เรียนการสอน เป็นรายวิชาบังคับสําคัญ ท่ีผู้เรียนจะได้ศึกษาเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยี
ท่ีเหมาะสมและจําเป็นในวิชาชีพ ทั้งด้านทฤษฎีและการปฏิบัติ การสร้างสรรค์สื่อ
การเรียนการสอน จําเป็นที่จะต้องเรียนรู้เกี่ยวกับทฤษฎีศิลปะและการออกแบบ
ประเภทต่างๆ การประยุกต์ใช้ทฤษฎีการออกแบบท่ีเน้นในเชิงปฏิบัติเป็นหลัก ในการ
ออกแบบต้นฉบับและส่วนประกอบต่างๆ ของงาน โดยผ่านสื่อสิ่งพิมพ์ ด้าน
อิเล็กทรอนิกส์และด้วยวัสดุอ่ืนๆ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบสื่อทุกประเภทท่ีผู้เรียน
จะต้องใช้ในการทํางานในสายอาชีพในอนาคต 
- ผู้เรียนมคีวามพร้อมท่ีจะเข้าไปสูโ่ลกของการทํางานและอยู่ในสังคมท่ีท้าทายได้ 
(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาต,ิ 2545) 

วิเคราะห์
ผู้เรียน 

วิเคราะหผ์ู้เรยีน 
- ผู้เรียน คือ 
นักศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร ์
 
1.การวิเคราะห์
ช่วงอายุของ
ผู้เรยีน 
- ผู้เรียนอยู่ในช่วง
อายรุะหว่าง 18-20 
ป ี

- ผู้เรียนท่ีเลือกเรยีนในสาขาวิชานีเ้ป็นผู้ท่ีรักการสร้างสรรค์เพ่ือประยุกต์ใช้ในงานทางด้าน
การสอน  
 
- ผู้เรียนอยู่ในช่วงวัยรุ่นตอนปลาย ในช่วงอายรุะหว่าง 18-20 ป ีดังนั้นจึงต้องพิจารณา
จิตวิทยาในการจัดการเรยีนการสอนสําหรับวัยรุ่นตอนปลายในการออกแบบการเรียนการ
สอน  
         จากจิตวิทยาในการจัดการเรียนการสอนสาํหรับวัยรุ่นตอนปลาย พบว่า วัยรุ่นตอน
ปลายมีความต้องการการยอมรับ ความรัก ความมั่นคงปลอดภัย ความยกย่องนับถือ ความ
ต้องการเป็นส่วนหนึ่งของหมู่คณะ และความต้องการเป็นอิสระ เป็นตัวของตัวเอง 
ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนวัยรุ่นได้แสดงออกซึ่งความคิด 
มีการร่วมอภิปราย ซึ่งจะเป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียนยอมรับความคิดเห็นของตนเองและ
ผู้อ่ืน หลกีเลี่ยงการวิพากษ์ท่ีรุนแรงและให้คําชมเชยในการแสดงออกในทางท่ีถูกต้อง 
กิจกรรมกลุ่ม จะเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอน วัยรุ่นมีความต้องการทางด้าน
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จิตใจหรือความต้องการด้านอารมณ์ ความต้องการทางกาย และความต้องการทาง
สังคมแตกต่างไปจากเด็กเล็กและผู้ใหญ่ ความต้องการท่ีสําคัญดังท่ี ฉวีวรรณ สุขพันธ์โพ
ธาราม (2527: 123-125) กล่าวไว้ดังนี้                                                            
          1. ความต้องการอยากรู้อยากเห็น ……………..………………………………….. 
          2. ความต้องการความรัก…………………….……………………………………….. 
          3. ความต้องการความปลอดภัย………….……………………………………….. 
          4. ความต้องการเป็นท่ียอมรับในสังคม………………………………………….. 
          5. ความต้องการได้รับอิสระ………………………………………………………….. 
          6. ความต้องการท่ีจะหาเลี้ยงตนเอง……………………………………………….. 
          วัยรุ่นมีความสนใจสิ่งต่างๆ รอบตัวจะมีมากโดยเฉพาะกิจกรรมเป็นกลุ่มท่ีเป็นการ
สร้างประสบการณ์ ช่วยกันคิด ช่วยกันเรียน แก้ปัญหา ดังนั้นผู้สอนต้องให้เกียรติผู้เรียน 
โดยเฉพาะคุณค่าด้านศักดิ์ศรี ยอมรับความคิดเห็นและพยายามสร้างสัมพันธภาพ ความ
เช่ือถือร่วมกัน เพ่ือให้เกิดความร่วมมือกันในการทํากิจกรรมการเรยีนการสอน ขจัดการ
แข่งขันให้น้อยลง และสร้างความเป็นกันเอง (สุวัฒน์ วัฒนวงศ,์ 2547: 22-25)  ต้อง
พยายามจัดดําเนินการเรียนการสอนให้มีบรรยากาศท่ีปราศจากความกลัวและการวิตก
กังวลท้ังทางด้านร่างกายและอารมณ์ โดยก่อให้เกิดบรรยากาศเป็นกันเอง และไม่ควร
เป็นพิธีการ เช่น ทําความรู้จักช่ือเล่นของผู้เข้าอบรมหรือความสนใจอ่ืนๆ ผู้เรียนได้เกิด
การเช่ือมโยงประสบการณ์ของตนกับกิจกรรมในการเรียนการสอนซึ่งเป็นการเรยีนรู้อย่างมี
ความหมาย ให้เรียนได้เลือกทําโครงงานตามความสนใจของตน โดยผู้สอนให้โจทย์การ
ออกแบบ แล้วให้ผู้เรยีนเลือกออกแบบ ให้อิสระในทางด้านความคิด ให้ผู้เรียนเป็นผูเ้ลือก
เอกในกิจกรรมต่างๆ  (ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมคีวามหมาย ของ David Ausubel) ผู้เรียน
ต้องการท่ีจะเรียนรูเ้อง โดยการกระทํา (Learning by doing) โดยสามารถสร้างความ
เข้าใจข้ึนมาได้เองโดยใช้พ้ืนฐานของการลองผิดลองถูก (Brown, 1998) โดยวัยรุ่นมีศักยภาพ
ท่ีจะลงมือทําสิ่งต่างๆ ท่ีผู้ใหญ่มุ่งหวัง ถ้าเขาตัดสินใจท่ีจะทํา ดังนั้นการออกแบบกิจกรรมควร
เป็นกิจกรรมท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ และลงมือทําด้วยตนเอง ผู้เรียนจึงจะเกิดการ
เรียนรู้จากการปฏิบัต ิ          

 การวิเคราะห์
พ้ืนฐาน
ประสบการณ์ของ
ผู้เรยีน 

- ผู้เรียนมีความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ได้ดีพอสมควร สามารถเข้าใช้ระบบอีเลิร์
นนิงของมหาวิทยาลัยได้ แต่อย่างไรก็ดี ผู้วิจัยจัดให้มี การปฐมนิเทศนักศึกษาและแนะนํา
การใช้ระบบการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงให้แก่ผู้เรียน เพ่ือปรับพ้ืนฐานความรู้
ในการใช้ระบบของผู้เรียนก่อนเรียนให้เท่าเทียมกัน 
- ผู้เรียนเป็นนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ มีพ้ืนฐานการออกแบบสื่อการเรยีนการสอนอยู่
บ้างเล็กน้อย เนื่องจากในช้ันปีท่ี 1 นักศึกษาต้องเรียนวิชาปรับพ้ืนฐาน แต่ไมไ่ด้เรียนวิชาท่ี
เก่ียวเนื่องกับการออกแบบสื่อการสอนโดยตรง ดังนั้นการจดักิจกรรมการสอนโดยให้
ผู้เรียนออกแบบสื่อการสอนนั้น ต้องกําหนดโจทย์ให้ผู้เรียนทําการออกแบบจากง่าย
ก่อนแล้ว ค่อยกําหนดโจทย์ท่ียากข้ึนเป็นลําดับ และควรคัดสรรกิจกรรมท่ีไม่ยากจน
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เกินไป การจัดการเรียนการสอนให้เหมาะกับระดับความพร้อมของผู้เรียน และ
สอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียนจะช่วยให้การเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพ 
ตามหลักทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Bruner 

วิเคราะห์
ภาระงาน 

1. การวิเคราะห์
เนื้อหารายวิชา
นวัตกรรม 
คอมพิวเตอร์ 
เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การสื่อสารเพ่ือ
การศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ 
ผู้วิจัยออกแบบจัด
กิจกรรมการเรียน
การสอนให้
สอดคล้องกับ
เนื้อหาบทเรียน 
 
คําอธิบาย
รายวิชา 
นําคอมพิวเตอรม์า
ใช้เพ่ือการศึกษา  
บทบาทของ
คอมพิวเตอร์ท่ีมี
ต่อการศึกษาใน
รูปแบบต่างๆ 
บทบาทของ
บุคลากรทาง
การศึกษาในการ
ใช้คอมพิวเตอร์  
การประยุกต์ใช้
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ท่ี
เก่ียวข้องกับ
การศึกษา  เช่น  

จากคําอธิบายรายวิชาสามารถแบ่งเนื้อหาการเรียนรู้ออกเป็น 3 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี ้
1. ด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษา เพ่ือช่วยในการนําเสนองาน การจัดการ
เรียนการสอนบนอีเลิร์นนิง 
2. ด้านการออกแบบสื่อการเรียนการสอนสิ่งพิมพ์ โดยการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือ
ช่วยในการออกแบบ 
3. การออกแบบสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ เช่น เว็ปไซต ์
 
โดยสามารถจําแนกออกเป็นสัปดาห์รวมท้ังสิ้น 15 สัปดาห์ ดังนี ้
สัปดาห์ท่ี 1  
เนื้อหาสาระ: ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ ความหมาย ประวัติพัฒนาการ 
คุณลักษณะและประเภทของคอมพิวเตอร ์
  
สัปดาห์ท่ี 2  
เนื้อหาสาระ: ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร์ (Computer System)  
- ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์  
- การพิจารณาเลือกอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และเลือกโปรแกรมสาํเรจ็รูปเพ่ือการศึกษา 
 
สัปดาห์ท่ี 3  

เนื้อหาสาระ: นวัตกรรม เทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาในปัจจบุัน 
- การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ในดา้นการศึกษา 
- กฎหมายและจรยิธรรมสําหรับเทคโนโลย ี
 
สัปดาห์ท่ี 4  
เนื้อหาสาระ: การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา (ระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือการศึกษา การเรยีนการสอน e-Learning) 
- ฝึกปฏิบัติการใช้งานระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์ e-Learning 
 
สัปดาห์ท่ี 5  
เนื้อหาสาระ: ฝึกปฏิบัติการใช้งานระบบการเรียนการสอนออนไลน ์ e-Learning  
- การสร้างเว็บบล็อค (Web Blog)  
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โปรแกรมระบบ  
โปรแกรม
ประมวลผลคํา  
การประมวลผล
ข้อมูล การ
ออกแบบกราฟิก 
การนําเสนอเพ่ือ
การเรยีนการสอน  
การใช้อินเทอร์เน็ต
และการพัฒนา
เว็บไซตเ์พ่ือ
การศึกษา   

สัปดาห์ท่ี 6  
เนื้อหาสาระ: การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ (Spreadsheets) เพ่ือการประมวลผลข้อมลู
ทางการศึกษา 
 
สัปดาห์ท่ี 7  
เนื้อหาสาระ: การออกแบบและการใช้ซอฟต์แวร์กราฟิก และการใช้โปรแกรมนําเสนอ
ข้อมูลแบบมลัติมเีดีย  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ  
 
สัปดาห์ท่ี 8  
เนื้อหาสาระ: กราฟิกและการสื่อสาร  ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก  
การกําหนดแนวคดิสร้างสรรค์ (Creative Thinking) การเลือกใช้สี  การใช้ตัวอักษร การ
จัดวางองค์ประกอบศิลป์ กราฟิกในงานด้านต่างๆ  
 
สัปดาห์ท่ี 9  
เนื้อหาสาระ: ความเข้าใจเก่ียวกับคุณสมบัติของภาพในงานออกแบบกราฟิก ประเภทบิต
แมพ (Bitmap) และเว็คเตอร์ (Vector) ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น เพ่ือสร้างและตกแต่งภาพประเภทบติแมพ การจดัเตรียมรปูภาพ และการใช้ชุด
เครื่องมือต่างๆ ในการตกแต่งภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
 
สัปดาห์ท่ี 10  
เนื้อหาสาระ: ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (ตอ่) เพ่ือสร้างและ
ตกแต่งภาพ การใช้คําสั่งและเครื่องมือต่างๆ ในการตกแต่งภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
การออกแบบโดยใช้ภาพประกอบ การสร้างภาพโดยใช้ Path การตดัต่อและการซ้อนภาพ 
การสรา้งตัวอักษรประกอบ การใช้ Effect ตกแต่งภาพ  
 
สัปดาห์ท่ี 11 
เนื้อหาสาระ: การฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอรเ์บื้องตน้ (ต่อ) การฝึกปฏิบัติ
ทักษะการออกแบบสําหรับการพิมพ์ และการนาํเสนอผ่านหน้าจอ  
- นําเสนอการออกแบบงานกราฟิก ตามหลักการสื่อความหมาย ทฤษฎีการเรียนรู ้
 
สัปดาห์ท่ี 12  
เนื้อหาสาระ: การฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือการสร้างงาน
กราฟิกประเภทเวกเตอร์ (Vector) การใช้งานโปรแกรมกราฟิกเวกเตอร์ ฝึกปฏิบัติการใช้
ชุดเครื่องมือ (Toolbox) ในกลุ่มต่างๆ การใช้ Path Effect  เส้น/สี  การเคลื่อนย้ายวัตถุ
และการปรับแต่งวัตถุ 
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สัปดาห์ท่ี 13  
เนื้อหาสาระ: การฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือการสร้างงาน
กราฟิกประเภทเวกเตอร์ (Vector) (ต่อ) การใช้งานโปรแกรมกราฟิกเวกเตอร์ ฝึก
ปฏิบัติการการสร้างมิติสีด้วยคําสั่ง Gradient การทําให้ภาพโปร่งใส Transparency การ
ทํางานกับ Layer 
 
สัปดาห์ท่ี 14  

เนื้อหาสาระ: การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ การใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างกราฟิกแบบเว็คเตอร์และบติแม็พในงานออกแบบสิ่งพิมพ์ การฝึก
ปฏิบัติทักษะการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ (Magazine, Poster) ด้วยโปรแกรมกราฟิก  
 
สัปดาห์ท่ี 15  
เนื้อหาสาระ: การสร้างเว็ปไซตเ์พ่ือการศึกษา สรุปภาพรวมรายวิชา 

 วิเคราะห์อุปกรณ์
ประกอบการเรียน
การสอน 

เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนเป็นการเรียนการสอนท่ีเน้นภาคปฏิบัติการใน
กระบวนการกลุ่ม ผู้ออกแบบแบ่งสื่อและอุปกรณ์ ดังนี ้
1. อุปกรณ์ในการปฏิบัติการออกแบบ การออกแบบแบบร่างชิ้นงานและการผลิตงาน
ต้นแบบ เช่น สี กระดาษ คอมพิวเตอร์ และโปรแกรมช่วยในการออกแบบ 
2. อุปกรณ์เพ่ือการนําเสนอ 
3. คอมพิวเตอร์เพ่ือใช้ในการจัดการเรยีนการสอนแบบอีเลริ์นนิง 

การ
วิเคราะห์
ประเมิน 
ผล 

1. ประเมินผลการ
จัดการเรียนการ
สอน 
 
 
2. ประเมินความ
พึงพอใจของ
นักศึกษา 

1. การประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา มี 2 วิธี ได้แก่ 
-  ประเมินจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance  (Torrance Test of 
Creative Thinking) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ (Thinking 
Creatively with Pictures) โดยมีการประเมินก่อนเรียนและหลังเรียน 
- ประเมินจากช้ินงานท่ีนักศึกษาออกแบบ  จากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากช้ินงานท่ี
ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 
- ประเมินจากการสังเกตของผู้สอน ในการทํากิจกรรมกลุ่มของนักศึกษา 
2. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา 

 
 

2. ข้ันการออกแบบ (Design) 
 การออกแบบการจัดการเรียนการสอนเป็นการกําหนดวิธีการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในรูปแบบ
ผสมผสาน โดยออกแบบการเรียนการสอนอีเลิร์นนิงท่ีสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมกันในชั้นเรียน 
ผู้วิจัยออกแบบแผนการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์  
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 ผู้วิจัยนําการจัดการเรียนการสอนท่ีได้ออกแบบไปเสนอต่อท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง
ของการออกแบบ ข้อแนะนําของอาจารยท่ี์ปรึกษางานวิจัยได้ให้คําแนะนําดังนี ้
 1. ควรใส่รายละเอียดเรื่องเวลาของกิจกรรมให้ชัดเจนว่ากิจกรรมในห้องเรียนใช้เวลาเท่าไหร่ 
กิจกรรมบนอีเลิร์นนิงควรใช้เวลาเท่าไหร ่
 2. การออกแบบกิจกรรมในชั้นเรียนและบนอีเลิร์นนิง ควรมีความต่อเนื่องกัน และส่งเสริมกัน 
 3. กิจกรรมต่างๆ ควรตอบสนองวัตถุประสงค์และส่งผลถึงตัวแปรตามคือความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบสื่อการเรียนการสอน 
 4. กิจกรรม โจทย์การออกแบบไม่ควรยากเกินไป เพราะเป็นวิชาพ้ืนฐาน ถ้ายากเกินไป ผู้เรียน
อาจไม่สามารถปฏิบัติได ้
 5. ควรแสดงให้เห็นชัดเจนว่ากิจกรรมใดผู้สอนเปน็ผู้ปฏิบัติ กิจกรรมใดผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัต ิ
 6. ควรแสดงรูปแบบการประเมินผลรายสัปดาห์ให้ชัดเจน 
 ผู้วิจัยได้ทําการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนําของอาจารย์ท่ีปรึกษา และพัฒนา
กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนให้ครบถ้วนสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน โดยผู้วิจัยได้เริ่มทําการทดลอง (Treatment) 
ในสัปดาห์ท่ี 7-14 ของภาคการศึกษา 
 
ตารางท่ี 4 การออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน  

สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
1 เร่ือง: ปฐมนิเทศ ความรู้เบื้องต้น

เก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 
เนื้อหาสาระ: ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับ
คอมพิวเตอร์ ความหมาย ประวัติ
พัฒนาการ คุณลักษณะและประเภท
ของคอมพิวเตอร ์
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1. แนะนํารายวิชา การเรียนการสอน 
การประเมินผล และคณาจารย์ผูส้อน
ในรายวิชา 
2. ผู้เรียนมีความรูค้วามเข้าใจเรื่อง
ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ 
ความหมาย ประวัติพัฒนาการ 
คุณลักษณะและประเภทของ

ผู้สอนแนะนํารายวิชา การเรียนการ
สอน การประเมินผล และคณาจารย์
ผู้สอนในรายวิชา 
 
ผู้สอนบรรยาย เนื้อหาประจํา
สัปดาห ์(วิธีการสอนแบบบรรยาย) 
 
ผู้เรยีน ถาม – ตอบ เพ่ิมเติม 

ไม่มีการเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนงิ
ในสัปดาห์น้ี 
 
ประเมินผลจาก 
1. การสังเกตการถาม-ตอบ ในช้ัน
เรียน 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
คอมพิวเตอร ์

2 เร่ือง: ระบบการทํางานของ
คอมพิวเตอร ์
เนื้อหาสาระ: ระบบการทํางานของ
คอมพิวเตอร์ (Computer System)  
- ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์  
- การพิจารณาเลือกอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์และเลือกโปรแกรม
สําเรจ็รูปเพ่ือการศึกษา 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1.  ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง 
ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์
(Computer System) 

ผู้สอนบรรยาย เนื้อหาประจํา
สัปดาห ์(วิธีการสอนแบบบรรยาย) 
 
ผู้เรยีน ถาม – ตอบ เพ่ิมเติม 

ไม่มีการเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนงิ
ในสัปดาห์น้ี 
 
ประเมินผลจาก 
1. การสังเกตการถาม-ตอบ ในช้ัน
เรียน 
 

3 เร่ือง: นวัตกรรม เทคโนโลยีสารสนเทศ
ทางการศึกษา 
เนื้อหาสาระ: นวัตกรรม เทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษาในปัจจบุนั 
- การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และคอมพิวเตอร์ในด้านการศึกษา 
- กฎหมายและจรยิธรรมสําหรับ
เทคโนโลย ี
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1.  ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง
นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทาง
การศึกษาในปัจจุบัน 

ผู้สอนบรรยาย เนื้อหาประจํา
สัปดาห ์(วิธีการสอนแบบบรรยาย) 
 
ผู้เรยีน ถาม – ตอบ เพ่ิมเติม 

ไม่มีการเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนงิ
ในสัปดาห์น้ี 
 
ประเมินผลจาก 
1. การสังเกตการถาม-ตอบ ในช้ัน
เรียน 
 

4 เร่ือง: การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษา 
เนื้อหาสาระ: การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 
(ระบบเครือข่ายอินเทอร์เนต็เพ่ือ
การศึกษา การเรียนการสอน e-
Learning)  
 

- ผู้สอนบรรยาย เนื้อหาประจาํ
สัปดาห ์(วิธีการสอนแบบบรรยาย) 
 
- ฝึกปฏิบัติการใช้งานระบบการ
เรียนการสอนออนไลน ์ e-Learning 
(วิธีการสอนแบบสาธิต) 
 
ผู้เรยีน ถาม – ตอบ เพ่ิมเติม 

ไม่มีการเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนงิ
ในสัปดาห์น้ี 
 
ประเมินผลจาก 
1. การสังเกตการถาม-ตอบ ในช้ัน
เรียน 
2. การสังเกตการฝึกปฏิบัติของ
ผู้เรยีน 



62 
 

สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1.  ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ
ทางการศึกษา 
2. ผู้เรียนสามารถใช้งานระบบ
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเพ่ือการศึกษา 
การเรยีนการสอน e-Learning 

5 เร่ือง: ระบบการเรียนการสอนออนไลน ์ 
e-Learning 
เนื้อหาสาระ: ฝึกปฏิบัติการใช้งาน
ระบบการเรียนการสอนออนไลน ์ e-
Learning - การสร้างเว็บบล็อค (Web 
Blog) 
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1.  ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง
การสร้างเว็บบล็อค 
2. ผู้เรียนสามารถใช้งานระบบ
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเพ่ือการศึกษา 
การเรยีนการสอน-เว็บบล็อค 

- ผู้สอนบรรยาย เนื้อหาประจาํ
สัปดาห ์(วิธีการสอนแบบบรรยาย) 
 
- ฝึกปฏิบัติการสร้างเว็บบล็อค 
(วิธีการสอนแบบสาธิต) 
 
ผู้เรยีน ถาม – ตอบ เพ่ิมเติม 

ไม่มีการเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนงิ
ในสัปดาห์น้ี 
 
ประเมินผลจาก 
1. การสังเกตการถาม-ตอบ ในช้ัน
เรียน 
2. การสังเกตการฝึกปฏิบัติของ
ผู้เรยีน 

6 เร่ือง: การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 
เนื้อหาสาระ: การใช้ซอฟต์แวร์ตาราง
คํานวณ (Spreadsheets) เพ่ือการ
ประมวลผลข้อมูลทางการศึกษา 
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1.  ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง 
2. ผู้เรียนสามารถใช้ซอฟต์แวร์ตาราง
คํานวณ (Spreadsheets) เพ่ือการ
ประมวลผลข้อมูลทางการศึกษา 

- ผู้สอนบรรยาย เนื้อหาประจาํ
สัปดาห ์(วิธีการสอนแบบบรรยาย) 
 
- ฝึกปฏิบัติการใช้ซอฟต์แวร์ตาราง
คํานวณ (Spreadsheets) (วิธีการ
สอนแบบสาธิต) 
 
ผู้เรยีน ถาม – ตอบ เพ่ิมเติม 

ให้นักศึกษาเข้าระบบ รายงานตัว
โดยโพสตล์งบนกระดานสนทนา 
 
ประเมินผลจาก 
1. การสังเกตการถาม-ตอบ ในช้ัน
เรียน 
2. การสังเกตการฝึกปฏิบัติของ
ผู้เรยีน 

7 เร่ือง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูล
แบบมัลตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการ
นําเสนอ  
เนื้อหาสาระ: การออกแบบและการใช้

1.ผู้สอนแนะนําเนื้อหารายสัปดาห ์ 
2. ผู้สอนบรรยายเรื่องความรู้
เบื้องต้นเก่ียวกับการออกแบบและ
การใช้ซอฟต์แวร์กราฟิก 

1. ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบาย
วิธีการจัดการเรียนการสอนประจาํ
สัปดาห ์
2. ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรม
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
ซอฟต์แวร์กราฟิก และการใช้โปรแกรม
นําเสนอข้อมูลแบบมัลติมเีดีย  ด้วย
โปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ  
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนมีความรูค้วามเข้าใจเก่ียวกับ
การออกแบบและการใช้ซอฟต์แวร์
กราฟิก 
2. ผู้เรียนสามารถใช้โปรแกรมนําเสนอ
ข้อมูลแบบมลัติมเีดีย  ด้วยโปรแกรม
เพ่ือการนําเสนอ 
3. ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อน
เรียน 
4. แนะนําผู้เรยีนเข้าสู่ระบบอีเลริน์นิง 

3. ฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรม
นําเสนอข้อมูลแบบมัลติมเีดีย  ด้วย
โปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ (สอน
แบบสาธิต) 
4. ผู้สอนแนะนําผู้เรยีนเข้าสู่ระบบอี
เลิร์นนิง ผู้เรียนเข้าสูร่ะบบอีเลิร์นนิง 
5. ผู้เรียนทําแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์ก่อนเรียน 
6. ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบกราฟิกก่อนเรียน โดย
ให้โจทย์ผู้เรียนทําการออกแบบ 
7. ผู้สอนให้ผู้เรียนทําการออกแบบ
ต่อให้เสรจ็เป็นการบ้าน และนาํส่ง
บนอีเลิร์นนิง 
- ผู้เรียนถาม-ตอบ ปัญหาเพ่ิมเตมิ 

ประจําสัปดาห ์
3. ผู้เรียนนําเสนอผลงานท่ีออกแบบ
โดยนําช้ินงานข้ึน (Upload) ไว้บนอี
เลิร์นนิง (ข้ันการนําเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีดีท่ีสดุ) 
4.  ผูส้อนกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกัน
อภิปรายผลงานออกแบบ พร้อม
ผู้เรยีนร่วมกันอภปิรายช้ินงาน
ออกแบบ 
5. ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการ
ออกแบบและอภิปราย 
6. ผู้เรียนทําแบบทดสอบความรู้
ก่อนเรียน 
ประเมินผลจาก 
1. จากช้ินงานการออกแบบท่ี
ผู้เรยีนร่วมกันทําในกิจกรรมกลุ่ม 
 2. จากการร่วมเขียนอภิปราย
เพ่ิมเตมิ 

8 เร่ือง  กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎี
การออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบ
กราฟิก   
เนื้อหาสาระ: กราฟิกและการสื่อสาร  
ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการ
ออกแบบกราฟิก  การกําหนดแนวคิด
สร้างสรรค์ (Creative Thinking) การ
เลือกใช้สี  การใช้ตัวอักษร การจดัวาง
องค์ประกอบศิลป์ กราฟิกในงานดา้น
ต่างๆ  
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน  
1. ผู้เรียนมีความรูค้วามเข้าใจเรื่อง 
กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการ
ออกแบบ พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   
2. ผู้เรียนสามารถกําหนดแนวคดิ

1.ผู้สอนอธิบายการจัดการเรยีนการ
สอน จากนั้นแบ่งกลุ่มผู้เรยีน 
ออกเป็นกลุ่มย่อย จํานวน 10 กลุม่ๆ 
ละ 3 คน (การเรยีนรู้ร่วมกัน)  
2. อธิบายการฝึกแก้ปัญหาเชิง
อนาคต (ข้ันเตรียม แนะนําอธิบาย
วิธีการฝึก)  
3. ผู้สอนบรรยายเนื้อหา พร้อม
ผู้เรยีนถามตอบคําถามจากเนื้อหาท่ี
ได้เรียนรู ้
5. ผู้สอนให้โจทย์ปัญหาการฝึก
แก้ปัญหาเชิงอนาคต เรื่องการ
ออกแบบช้ินงานโดยเน้นด้านแนวคิด
สร้างสรรค์ การเลือกใช้สี การใช้
ตัวอักษร การจัดวางองค์ประกอบ
ศิลป์และกราฟิกในงานด้านตา่งๆ 

1. ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบาย
วิธีการจัดการเรียนการสอนประจาํ
สัปดาห ์
2. ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรม
ประจําสัปดาห ์
3. ผู้เรียนนําเสนอผลงานของกลุ่มท่ี
ออกแบบโดยนําช้ินงานข้ึน 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิง (ข้ันการ
นําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
4. ผู้สอนกระตุ้นให้ผูเ้รียนร่วมกัน
อภิปรายผลงานออกแบบ พร้อม
ผู้เรยีนร่วมกันอภปิรายช้ินงาน
ออกแบบ 
5. ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดประจาํ
สัปดาห ์
6. ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการ
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
สร้างสรรค์ (Creative Thinking) การ
เลือกใช้สี การใช้ตัวอักษร การจดัวาง
องค์ประกอบศิลป์และกราฟิกในงาน
ด้านต่างๆ 

(ข้ันให้โจทย์ปัญหาเพ่ือกระตุ้น
ความคิด)  
6. ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมอง
ทําความเข้าใจในโจทย์ท่ีได้รับ (ข้ัน
ฝึกปฏิบัติการระดมสมองเพ่ือค้นพบ
ปัญหา การค้นหาและสรปุปัญหา
หลัก) จากนั้นช่วยกันคิดแก้ปัญหา
และเขียนแนวทางการแก้ปัญหาท่ี
ค้นพบลงในแบบฟอร์มท่ีผูส้อน
เตรียมไว้ให ้ให้ได้มากท่ีสุด (ข้ันการ
ระดมสมองเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา) 
7. ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ี
คิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุดเพียง 1 
แบบพร้อมท้ังให้เหตุผลประกอบว่า
ทําไมจึงเลือกวิธีน้ี (ข้ันการเลือก
เกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมินวิธีการ
แก้ปัญหาและการประเมินเพ่ือหา
วิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
8. การทําการออกแบบช้ินงานจาก
โจทย์ปัญหาในกระบวนการกลุ่ม 
ผู้สอนให้ผูเ้รียนทํากิจกรรมกลุม่ 
ร่วมกันออกแบบช้ินงาน จากคําตอบ
ท่ีเลือกไว้  
9. ผู้สอนนัดให้ผูเ้รียนนาํช้ินงานท่ี
ร่วมกันออกแบบนําเสนอข้ึน 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิ่ง 
10. ผูส้อนนัดให้ผูเ้รียนทํา
แบบฝึกหัดบนอีเลิร์นนิงประจํา
สัปดาห ์

ออกแบบและอภิปราย 
 
ประเมินผลจาก 
1. จากช้ินงานการออกแบบท่ี
ผู้เรยีนร่วมกันทําในกิจกรรมกลุ่ม 
 2. จากการร่วมเขียนอภิปราย
เพ่ิมเตมิ 
3. จากการบ้านประจําสัปดาห ์
 

9 เร่ือง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   
เนื้อหาสาระ: ความเข้าใจเก่ียวกับ
คุณสมบัติของภาพในงานออกแบบ
กราฟิก ประเภทบิตแมพ (Bitmap) 

1.ผู้สอนกล่าวทักทาย และสรุปผล
งานการทํากิจกรรมของผู้เรยีนใน
สัปดาห์ท่ีแล้ว  
2. แจกเอกสารประกอบการสอน
เรื่องคุณสมบัติของภาพในงาน

1. ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบาย
วิธีการจัดการเรียนการสอนประจาํ
สัปดาห ์
2. ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรม
ประจําสัปดาห ์ 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
และเว็คเตอร์ (Vector) ฝึกปฏิบัตกิาร
ใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
เพ่ือสร้างและตกแต่งภาพประเภทบิต
แมพ การจัดเตรียมรูปภาพ และการใช้
ชุดเครื่องมือต่างๆ ในการตกแต่งภาพ
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนมีความรูค้วามเข้าใจเรื่อง 
คุณสมบัติของภาพบิตแมพและ
เวคเตอร์ในงานออกแบบกราฟิก  
2. ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือสร้างและ
ตกแต่งภาพประเภทบติแมพ การ
จัดเตรียมรูปภาพ และการใช้ชุด
เครื่องมือต่างๆ ในการตกแต่งภาพ  
3. ผู้เรยีนสามารถออกแบบงานเบื้องต้น
อย่างสรา้งสรรค์ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอรช่์วยในการออกแบบได ้

ออกแบบกราฟิก ประเภทบิตแมพ 
(Bitmap) และเว็คเตอร์ (Vector) 
3. อธิบายวิธีการจัดการเรียนการ
สอนประจาํสัปดาห ์(ข้ันเตรียม 
แนะนําอธิบายวิธีการฝึก)  
4. ผู้สอนบรรยายเนื้อหา พร้อม
ผู้เรยีนถามตอบคําถามจากเนื้อหาท่ี
ได้เรียนรู ้
5. ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการ
ออกแบบเบื้องตน้ด้วยวิธีการสอน
แบบสาธิต เพ่ือสร้างและตกแต่ง
ภาพประเภทบิตแมพ การจัดเตรยีม
รูปภาพ และการใช้ชุดเครื่องมือ
ต่างๆ ในการตกแต่งภาพ  
6. การร่วมกันฝึกระดมสมอง เพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบกราฟิกในกระบวนการ
กลุ่ม แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มๆ ละ 
3 คน (เรียนรู้ร่วมกัน) ผู้สอนให้
ผู้เรยีนนําแบบร่างงานจากสัปดาหท่ี์
แล้วมาร่วมระดมสมองพัฒนางาน
ออกแบบในเครื่องคอมพิวเตอร ์โดย
เน้นเรื่องการออกแบบช้ินงานด้าน
แนวคิดสรา้งสรรค์ การเลือกใช้สี 
การใช้ตัวอักษร การจัดวาง
องค์ประกอบศิลป์และกราฟิกในงาน
ด้านต่างๆ (ข้ันให้โจทย์ปัญหาเพ่ือ
กระตุ้นความคิด)  
7. ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมอง
พัฒนาช้ินงาน (ข้ันฝึกปฏิบัติการ
ระดมสมองเพ่ือค้นพบปัญหา การ
ค้นหาและสรุปปญัหาหลัก) จากนั้น
ช่วยกันคิดแก้ปัญหา (ข้ันการระดม

3. ผู้เรียนนําเสนอผลงานของกลุ่มท่ี
ออกแบบโดยนําช้ินงานข้ึน 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิง (ข้ันการ
นําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
4. ผู้สอนกระตุ้นให้ผูเ้รียนร่วมกัน
อภิปรายผลงานออกแบบ พร้อม
ผู้เรยีนร่วมกันอภปิรายช้ินงาน
ออกแบบ 
5. ผู้เรียนทําการบ้านประจําสัปดาห ์
โดยนําเสนอเทคนิค (Effect) ในการ
ตกแต่งภาพบิทแมพด้วยโปรแกรม
คอมพิเตอร์เพ่ือแบ่งปันความรู้แก่
เพ่ือนร่วมช้ัน (เรียนรู้ร่วมกัน) โดย
นําเสนอ (Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิง 
6. ผู้สอนช่วยผูเ้รียนสรุปผลการ
ออกแบบและอภิปราย 
 
ประเมินผลจาก  
 1. จากช้ินงานการออกแบบท่ี
ผู้เรยีนร่วมกันทําในกิจกรรมกลุ่ม 
 2. จากการร่วมเขียนอภิปราย
เพ่ิมเตมิ 
3. จากการบ้านประจําสัปดาห ์
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
สมองเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา) 
8. ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ี
คิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุด พร้อมท้ัง
ให้เหตุผลประกอบว่าทําไมจึงเลือก
วิธีน้ี (ข้ันการเลือกเกณฑ์เพ่ือใช้ใน
การประเมินวิธีการแก้ปัญหาและ
การประเมินเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา
ท่ีดีท่ีสุด) 
9. การทําการพัฒนาช้ินงานจาก
โจทย์ปัญหาในกระบวนการกลุ่ม
ผู้สอนให้ผูเ้รียนทํากิจกรรมกลุม่ 
ร่วมกันพัฒนาช้ินงานการออกแบบ
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ 
10. ผูส้อนนัดให้ผูเ้รียนนําช้ินงานท่ี
ร่วมกันออกแบบนําเสนอข้ึน 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิ่ง 
11. ผูส้อนนัดให้ผูเ้รียนทําการบ้าน
บนอีเลิร์นนิงประจําสัปดาห ์

10 เร่ือง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   
เนื้อหาสาระ: ฝึกปฏิบัติการใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (ตอ่) 
เพ่ือสร้างและตกแต่งภาพ การใช้คําสั่ง
และเครื่องมือต่างๆ ในการตกแต่งภาพ
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การ
ออกแบบโดยใช้ภาพประกอบ การ
สร้างภาพโดยใช้ Path การตัดต่อและ
การซ้อนภาพ การสร้างตัวอักษร
ประกอบ การใช้ Effect ตกแต่งภาพ  
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง การ
ใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
เพ่ือสร้างและตกแต่งภาพ 

1. ผู้สอนอธิบายการจัดการเรียนการ
สอน จากนั้นแบ่งกลุ่มผู้เรยีน 
ออกเป็นกลุ่มย่อย จํานวน 10 กลุม่ๆ 
ละ 3 คน (การเรยีนรู้ร่วมกัน)  
2. อธิบายการฝึกแก้ปัญหาเชิง
อนาคต (ข้ันเตรียม แนะนําอธิบาย
วิธีการฝึก)  
3. ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการ
ออกแบบเบื้องตน้ด้วยวิธีการสอน
แบบสาธิต เพ่ือสร้างและตกแต่ง
ภาพ การใช้คําสั่งและเครื่องมือ
ต่างๆ ในการตกแต่งภาพด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ การ
ออกแบบโดยใช้ภาพประกอบ การ
สร้างภาพโดยใช้ Path การตัดต่อ

1. ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบาย
วิธีการจัดการเรียนการสอนประจาํ
สัปดาห ์
2.  ผูส้อนอธิบายวิธีการทํากิจกรรม
ประจําสัปดาห ์
3. ผู้เรียนนําเสนอผลงานของกลุ่มท่ี
ออกแบบโดยนําช้ินงานข้ึน 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิง (ข้ันการ
นําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด)  
4. ผู้สอนกระตุ้นให้ผูเ้รียนร่วมกัน
อภิปรายผลงานออกแบบ ผูเ้รียน
ร่วมกันอภิปรายช้ินงานออกแบบ 
เพ่ือกลุ่มจะได้นําไปพัฒนาต่อเป็น
ผลงานจริง 
5. ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการ
ออกแบบและอภิปราย 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
2. ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือสร้างและ
ตกแต่งภาพการออกแบบโดยใช้
ภาพประกอบ การสรา้งภาพโดยใช้ 
Path การตดัต่อและการซ้อนภาพ การ
สร้างตัวอักษรประกอบ การใช้ Effect 
ตกแต่งภาพ  
3. ผู้เรียนสามารถออกแบบสื่ออยา่ง
สร้างสรรคโ์ดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอรช่์วยในการออกแบบได ้

และการซ้อนภาพ การสร้าง
ตัวอักษรประกอบ การใช้ Effect 
ตกแต่งภาพ  
4. ผู้สอนให้โจทย์ปัญหาการฝึก
แก้ปัญหาเชิงอนาคต เรื่องการ
ออกแบบช้ินงานโดยเน้นด้านแนวคิด
สร้างสรรค์ การเลือกใช้สี การใช้
ตัวอักษร การจัดวางองค์ประกอบ
ศิลป์และกราฟิกในงานด้านตา่งๆ 
(ข้ันให้โจทย์ปัญหาเพ่ือกระตุ้น
ความคิด)  
5. ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมอง
ทําความเข้าใจในโจทย์ท่ีได้รับ (ข้ัน
ฝึกปฏิบัติการระดมสมองเพ่ือค้นพบ
ปัญหา การค้นหาและสรปุปัญหา
หลัก) จากนั้นช่วยกันคิดแก้ปัญหา
และเขียนแนวทางการแก้ปัญหาท่ี
ค้นพบลงในแบบฟอร์มท่ีผูส้อน
เตรียมไว้ให ้ให้ได้มากท่ีสุด (ข้ันการ
ระดมสมองเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา) 
6. ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ี
คิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุดเพียง 1 
แบบพร้อมท้ังให้เหตุผลประกอบว่า
ทําไมจึงเลือกวิธีน้ี (ข้ันการเลือก
เกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมินวิธีการ
แก้ปัญหาและการประเมินเพ่ือหา
วิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสดุ) 
7. การทําการออกแบบช้ินงานจาก
โจทย์ปัญหาในกระบวนการกลุ่ม 
ผู้สอนให้ผูเ้รียนทํากิจกรรมกลุม่ 
ร่วมกันออกแบบช้ินงาน จากคําตอบ
ท่ีเลือกไว้  
8. ผู้สอนนัดให้ผูเ้รียนนาํช้ินงานท่ี
ร่วมกันออกแบบนําเสนอข้ึน 

 
ประเมินผลจาก   
1. จากช้ินงานการออกแบบท่ีผู้เรียน
ร่วมกันทําในกิจกรรมกลุม่ 
2. จากการร่วมเขียนอภิปราย
เพ่ิมเตมิ 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิ่ง 
9. ผู้สอนนัดให้ผูเ้รียนทําแบบฝึกหดั
บนอีเลิร์นนิงประจําสัปดาห ์

11 เร่ือง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   
เนื้อหาสาระ: การฝึกปฏิบัติการใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (ตอ่) 
การฝึกปฏิบัติทักษะการออกแบบ
สําหรับการพิมพ์ และการนําเสนอผ่าน
หน้าจอ  
- นําเสนอการออกแบบงานกราฟิก 
ตามหลักการสื่อความหมาย ทฤษฎีการ
เรียนรู ้
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง การ
ออกแบบงานกราฟิกสําหรับการพิมพ์ 
และการนํา เสนอผ่านหน้าจอ การ
นํ า เ ส น อ ง า น ต า ม ห ลั ก ก า ร สื่ อ
ความหมาย ทฤษฎีการเรียนรู ้
2. ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือการ
ออกแบบสําหรับการพิมพ์ และการ
นําเสนอผา่นหน้าจอได ้
3. ผู้เรียนสามารถออกแบบสื่ออยา่ง
สร้างสรรคโ์ดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอรช่์วยในการออกแบบได ้

1.ผู้สอนกล่าวทักทาย และสรุปผล
งานการทํากิจกรรมของผู้เรยีนใน
สัปดาห์ท่ีแล้ว  
2. อธิบายวิธีการจัดการเรียนการ
สอนประจาํสัปดาห ์(ข้ันเตรียม 
แนะนําอธิบายวิธีการฝึก)  
3. ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบ
สําหรับการพิมพ์ และการนําเสนอ
ผ่านหน้าจอ ด้วยวิธีการสอนแบบ
สาธิต 
4. ผูส้อนนําเสนอช้ินงานแบบร่าง
ของแต่ละกลุม่เพ่ือร่วมกันระดม
สมองหาแนวคิดเพ่ือพัฒนาการ
ออกแบบช้ินงาน (ข้ันให้โจทย์ปัญหา
เพ่ือกระตุ้นความคิด) 
5. ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมอง
ช่วยกันคิดพัฒนาแบบร่างให้สมบูรณ์
มากยิ่งข้ึน (ข้ันฝึกปฏิบัติการระดม
สมองเพ่ือค้นพบปัญหา การค้นหา
และสรุปปัญหาหลัก) (ข้ันการระดม
สมองเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา) 
6.  ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ี
คิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุดเพียง 1 วิธี
พร้อมท้ังให้เหตุผลประกอบว่าทําไม
จึงเลือกวิธีนี้ (ข้ันการเลือกเกณฑ์
เ พ่ื อ ใ ช้ ใ น ก า รปร ะ เ มิ น วิ ธี ก า ร
แก้ปัญหาและการประเมินเพ่ือหา
วิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
7. การทําการพัฒนาช้ินงานจาก
แบบร่างและแนวคิดท่ีได้ร่วมกัน

1. ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบาย
วิธีการจัดการเรียนการสอนประจาํ
สัปดาห ์
2. ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรม
ประจําสัปดาห ์
3. ผู้เรียนนําเสนอผลงานของกลุ่มท่ี
ออกแบบโดยนําช้ินงานข้ึน 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิง (ข้ันการ
นําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
4.ผู้สอนกระตุ้นให้ผูเ้รียนร่วมกัน
อภิปรายผลงานออกแบบ  
5. ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการ
ออกแบบและอภิปราย 

 

ประเมินผลจาก   
1. จากช้ินงานการออกแบบท่ีผู้เรียน
ร่วมกันทําในกิจกรรมกลุม่ 
2. จากการร่วมเขียนอภิปราย
เพ่ิมเตมิ  
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
ระดมสมอง 
8. ผู้สอนนัดให้ผู้เรียนนําช้ินงานท่ี
ร่ วม กัน พัฒนาแล้ วนํ า เ สนอ ข้ึน 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนงิ 

12 เร่ือง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   
เนื้อหาสาระ: การฝึกปฏิบัติการใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือ
การสร้างงานกราฟิกประเภทเวกเตอร์ 
(Vector) การใช้งานโปรแกรมกราฟิก
เวกเตอร์ ฝึกปฏิบัติการใช้ชุดเครื่องมือ 
(Toolbox) ในกลุ่มต่างๆ การใช้ Path 
Effect  เส้น/สี  การเคลื่อนย้ายวัตถุ
และการปรับแต่งวัตถุ 
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง การ
สร้างงานกราฟิกประเภทเวกเตอร์ 
(Vector) 
2. ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือการสร้าง
งานกราฟิกประเภทเวกเตอร์ การใช้ชุด
เครื่องมือ (Toolbox) ในกลุ่มต่างๆ 
การใช้ Path Effect เส้น/สี การ
เคลื่อนย้ายวัตถุและการปรับแต่งวัตถุ
ได ้
3. ผู้เรียนสามารถออกแบบช้ินงานอย่าง
สร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ช่วยในการออกแบบได ้

1. ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรม
คอม พิ ว เ ต อ ร์ เ พ่ื อ ช่ ว ย ใ น ก า ร
ออกแบบเบื้องต้นด้วยวิธีการสอน

แบบสาธิต เพ่ือการสร้างงานกราฟิก

ประ เภทเวกเตอ ร์  (Vector) ฝึก
ป ฏิ บั ติ ก า ร ใ ช้ ชุ ด เ ค รื$ อ ง มื อ 

(Toolbox) ในกลุ่มต่างๆ การใช้ 

Path Effect เส้น/ส ีการเคลื$อนย้าย

วตัถแุละการปรับแตง่วตัถ ุ 
2. การร่วมกันฝึกระดมสมอง
แก้ปัญหาเชิงอนาคต เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกในกระบวนการกลุ่ม แบ่ง
ผู้เรียนออกเป็นกลุ่มๆ ละ 3 คน 
ผู้ ส อ น ใ ห้ โ จ ท ย์ ปั ญ ห า ก า ร ฝึ ก
แก้ปัญหาเชิงอนาคต เรื่องการ
ออกแบบสื่อการสอนโดยเน้นด้าน
แนวคิดสร้างสรรค์  (ข้ันให้ โจทย์
ปัญหาเพ่ือกระตุ้นความคิด)  
3. ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมอง
ทําความเข้าใจในโจทย์ท่ีได้รับ (ข้ัน
ฝึกปฏิบัติการระดมสมองเพ่ือค้นพบ
ปัญหา การค้นหาและสรุปปัญหา
หลัก) จากนั้นช่วยกันคิดแก้ปัญหา
และเขียนแนวทางการแก้ปัญหาท่ี
ค้นพบลงในแบบฟอร์ม ท่ีผู้ สอน
เตรียมไว้ให้ ให้ได้มากท่ีสุด (ข้ันการ
ระดมสมองเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา) 
4. ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ี

1. ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบาย
วิธีการจัดการเรียนการสอนประจาํ
สัปดาห ์
2. ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรม
ประจําสัปดาห ์ 
3. กิจกรรมท่ี 1 ผู้เรยีนนําเสนอ
ผลงานของกลุ่มท่ีออกแบบโดยนํา
ช้ินงานข้ึน (Upload) ไว้บนอีเลิร์
นนิง (ข้ันการนําเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีดีท่ีสดุ) 
4. ผู้สอนกระตุ้นให้ผูเ้รียนร่วมกัน
อภิปรายผลงานออกแบบ พร้อม
ผู้เรยีนร่วมกันอภปิรายช้ินงาน
ออกแบบ 
5. ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการ
ออกแบบและอภปิราย 
 
ประเมินผลจาก   
1. จากช้ินงานการออกแบบท่ีผู้เรียน
ร่วมกันทําในกิจกรรมกลุม่ 
2. จากการร่วมเขียนอภิปราย
เพ่ิมเตมิ  
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
คิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุดเพียง 1 
แบบพร้อมท้ังให้เหตุผลประกอบว่า
ทําไมจึงเลือกวิธีนี้  ( ข้ันการเลือก
เกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมินวิธีการ
แก้ปัญหาและการประเมินเพ่ือหา
วิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
5. การทําการออกแบบช้ินงานแบบ
ร่าง (Sketch Design) จากโจทย์
ปัญหาในกระบวนการกลุ่มผู้สอนให้
ผู้ เ รียนทํากิจกรรมกลุ่ม ร่วมกัน
ออกแบบช้ินงาน จากคําตอบท่ีเลือก
ไว้  
6. ผู้สอนนัดให้ผู้เรียนนําช้ินงานแบ
ร่างท่ีร่วมกันออกแบบนําเสนอข้ึน 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิ่ง 

13 เร่ือง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   
เนื้อหาสาระ: การฝึกปฏิบัติการใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือ
การสร้างงานกราฟิกประเภทเวกเตอร์ 
(Vector) (ต่อ) การใช้งานโปรแกรม
กราฟิกเวกเตอร์ ฝึกปฏิบัติการการ
สร้างมติิสีด้วยคําสั่ง Gradient การทํา
ให้ภาพโปร่งใส Transparency การ
ทํางานกับ Layer 
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง การ
สร้างงานกราฟิกประเภทเวกเตอร์ 
(Vector) 
2. ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือการสร้าง
งานกราฟิกประเภทเวกเตอร์  ฝึก
ปฏิบัติการการสร้ างมิติสีด้วยคําสั่ ง 

1. ผู้สอนกล่าวทักทาย และสรุปผล
งานการทํากิจกรรมของผู้เรยีนใน
สัปดาห์ท่ีแล้ว  
2. อธิบายวิธีการจัดการเรียนการ
สอนประจาํสัปดาห ์(ข้ันเตรียม 
แนะนําอธิบายวิธีการฝึก)  
3. ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือการสร้าง
งานกราฟิกประเภทเวกเตอร์ 
(Vector) 
4. ผู้สอนนําเสนอช้ินงานแบบร่าง
ของแต่ละกลุม่เพ่ือร่วมกันระดม
สมองหาแนวคิดเพ่ือพัฒนาการ
ออกแบบช้ินงาน (ข้ันให้โจทย์ปัญหา
เพ่ือกระตุ้นความคิด) 
5. ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมอง
ช่วยกันคิดพัฒนาแบบร่างให้สมบูรณ์
มากยิ่งข้ึน (ข้ันฝึกปฏิบัติการระดม
สมองเพ่ือค้นพบปัญหา การค้นหา

1. ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบาย
วิธีการจัดการเรียนการสอนประจาํ
สัปดาห ์
2. ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรม
ประจําสัปดาห ์
3. ผู้เรียนนําเสนอผลงานของกลุ่มท่ี
ออกแบบโดยนําช้ินงานข้ึน 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิง (ข้ันการ
นําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
4. ผู้สอนกระตุ้นให้ผูเ้รียนร่วมกัน
อภิปรายผลงานออกแบบ  
5. ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายบน 
อีเลิร์นนิง 
6. ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการ
ออกแบบและอภิปราย 
 
ประเมินผลจาก   
1. จากช้ินงานการออกแบบท่ีผู้เรียน
ร่วมกันทําในกิจกรรมกลุม่ 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
Gradient การทําให้ภาพโปร่งใส 
Transparency และการทํางานกับ 
Layer  3. ผู้เรียนสามารถออกแบบ
ช้ินงานอย่างสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอรช่์วยในการออกแบบได ้

และสรุปปัญหาหลัก) (ข้ันการระดม
สมองเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา) 
6.  ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ี
คิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุดเพียง 1 วิธี
พร้อมท้ังให้เหตุผลประกอบว่าทําไม
จึงเลือกวิธีนี้ (ข้ันการเลือกเกณฑ์
เ พ่ื อ ใ ช้ ใ น ก า รปร ะ เ มิ น วิ ธี ก า ร
แก้ปัญหาและการประเมินเพ่ือหา
วิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
7. การทําการพัฒนาช้ินงานจาก
แบบร่างและแนวคิดท่ีได้ร่วมกัน
ระดมสมอง 
8. ผู้สอนนัดให้ผู้เรียนนําช้ินงานท่ี
ร่ วม กัน พัฒนาแล้ วนํ า เ สนอ ข้ึน 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิ่ง 

2. จากการร่วมเขียนอภิปราย
เพ่ิมเตมิ  
 

14 เร่ือง  การออกแบบงานกราฟิกสําหรับ
งานสื่อสิ่งพิมพ์  
เนื้อหาสาระ: การออกแบบงานกราฟิก
สําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ การใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างกราฟิก
แบบเว็คเตอรแ์ละบติแม็พในงานออก
แบบสิ่งพิมพ์ การฝึกปฏิบัติทักษะการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ (Magazine, 
Poster) ด้วยโปรแกรมกราฟิก  
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง การ
ออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อ
สิ่งพิมพ์  
2. ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือสร้างงาน
กราฟิกแบบเว็คเตอร์และบิตแม็พ ใน
งานออกแบบสิ่งพิมพ์ 
3. ผู้เรียนสามารถออกแบบช้ินงานอย่าง

1. ผู้สอนอธิบายการจัดการเรียนการ
สอน จากนั้นแบ่งกลุ่มผู้เรยีน 
ออกเป็นกลุ่มย่อย จํานวน 10 กลุม่ๆ 
ละ 3 คน (การเรยีนรู้ร่วมกัน) 
2. อธิบายการฝึกแก้ปัญหาเชิง
อนาคต (ข้ันเตรียม แนะนําอธิบาย
วิธีการฝึก)  
3. ผู้สอนบรรยายเนื้อหา พร้อม
ผู้เรยีนถามตอบคําถามจากเนื้อหาท่ี
ได้เรียนรู ้
4. การฝึกปฏิบัติการโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือสร้างงาน
กราฟิกแบบเว็คเตอร์และบิตแม็พ ใน
งานออกแบบสิ่งพิมพ์ วิธีการสอน
แบบสาธิต 
5. ผู้สอนให้โจทย์ปัญหาการฝึก
แก้ปัญหาเชิงอนาคต เรื่องการ
ออกแบบช้ินงานโดยเน้นด้านแนวคิด
สร้างสรรค์ เรื่องการออกแบบ

1. ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบาย
วิธีการจัดการเรียนการสอนประจาํ
สัปดาห ์
2. ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรม
ประจําสัปดาห ์
3. กิจกรรมท่ี 1 ผู้เรยีนนําเสนอ
ผลงานแบบรา่งของกลุ่มท่ีออกแบบ
โดยนําช้ินงานข้ึน (Upload) ไว้บน 
อีเลิร์นนิง (ข้ันการนําเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีดีท่ีสดุ) 
4. ผู้สอนกระตุ้นให้ผูเ้รียนร่วมกัน
อภิปรายผลงานออกแบบ พร้อม
ผู้เรยีนร่วมกันอภปิรายช้ินงาน
ออกแบบ 
5. ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการ
ออกแบบและอภิปราย 
 
ประเมินผลจาก   
1. จากช้ินงานการออกแบบท่ีผู้เรียน
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
สร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ช่วยในการออกแบบได ้

สิ่งพิมพ์ (ข้ันให้โจทย์ปัญหาเพ่ือ
กระตุ้นความคิด)  
6. ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมอง
ทําความเข้าใจในโจทย์ท่ีได้รับ (ข้ัน
ฝึกปฏิบัติการระดมสมองเพ่ือค้นพบ
ปัญหา การค้นหาและสรปุปัญหา
หลัก) จากนั้นช่วยกันคิดแก้ปัญหา
และเขียนแนวทางการแก้ปัญหาท่ี
ค้นพบลงในแบบฟอร์มท่ีผูส้อน
เตรียมไว้ให ้ให้ได้มากท่ีสุด (ข้ันการ
ระดมสมองเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา) 
7. ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ี
คิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุดเพียง 1 
แบบพร้อมท้ังให้เหตุผลประกอบว่า
ทําไมจึงเลือกวิธีน้ี (ข้ันการเลือก
เกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมินวิธีการ
แก้ปัญหาและการประเมินเพ่ือหา
วิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
8. การทําการออกแบบช้ินงานจาก
โจทย์ปัญหาในกระบวนการกลุ่ม 
ผู้สอนให้ผูเ้รียนทํากิจกรรมกลุม่ 
ร่วมกันออกแบบช้ินงาน จากคําตอบ
ท่ีเลือกไว้  
9. ผู้สอนนดัให้ผูเ้รียนนาํช้ินงานแบบ
ร่างท่ีร่วมกันออกแบบนําเสนอข้ึน 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิ่ง พร้อมท้ัง
กําหนดวันส่งผลงานเป็นสัปดาห์
สุดท้ายของการจดัการเรียนการสอน 

ร่วมกันทําในกิจกรรมกลุม่ 
2. จากการร่วมเขียนอภิปราย
เพ่ิมเตมิ  
 
 

15  เร่ือง:  สรุปภาพรวมรายวิชา 
เนื้อหาสาระ: สรุปภาพรวมรายวิชา 
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
1. สรุปภาพรวมรายวิชา 
2. ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ

1. ผู้สอนสรุปภาพรวมรายวิชา 
2. ผู้เรียนส่งงานปลายภาค 
3. ผู้เรียนทําแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรคห์ลังเรียน 
4. ผู้เรียนทําแบบทดสอบความรู้หลัง
เรียน 

ไม่มีการเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนงิ
ในสัปดาห์น้ี 
 
ประเมินผลจาก   
1. จากช้ินงานการออกแบบท่ีผู้เรียน
ร่วมกันทําในกิจกรรมกลุม่ 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อเรื่อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรยีนการสอนในช้ันเรียน การเรยีนการสอนบนอีเลริ์นนิง 
ผู้เรยีนหลังเรียน 
3. ทดสอบความรู้ของผูเ้รียนหลังเรียน 

2. จากการร่วมเขียนอภิปราย
เพ่ิมเตมิ  
3.จากแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ของผูเ้รียนหลังเรียน 
3. จากแบบทดสอบความรู้ของ
ผู้เรยีนหลังเรียน 

 
  
3. ข้ันการพัฒนา (Development) 
 การพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เป็นการพัฒนาการนําเสนอเนื้อหาการเรียนในรูปแบบการ
เรียนร่วมกันแบบผสมผสานให้สมบูรณ์ข้ึน ก่อนทําการผลิต ซึ่งประกอบด้วยข้ันตอน ดังต่อไปนี ้
 3.1 การนําข้อมูลด้านเนื้อหาท่ีทําการวิเคราะห์และออกแบบแล้ว มาเขียนรายละเอียดลงในกรอบ
การจัดการเรียนการสอน 
 3.2 จัดลําดับกรอบการเรียน โดยมีท้ังหมด 2 กรอบ คือ เนื้อหาการเรียนวิชาวัตกรรม 
คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา และการฝึกกิจกรรมการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต  
 3.3 การนําเสนอกิจกรรมการเรียนในชั้นเรียน และกิจกรรมอีเลิร์นนิง แยกออกจากกัน 
อย่างชัดเจน 
 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาแล้ว ดังนี้ (แผนท่ีพัฒนาอย่างสมบูรณ์ แสดงในภาคผนวก ค) 
 

สัปดาห์ท่ี 7 เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมลูแบบมลัตมีิเดีย  ด้วยโปรแกรมเพื�อการนําเสนอ  
เนื้อหาสาระ 

 การออกแบบและการใช้ซอฟต์แวร์กราฟิก และการใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมลูแบบมลัตมีิเดีย  ด้วย

โปรแกรมเพื�อการนําเสนอ  
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 

 1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับการออกแบบและการใช้ซอฟต์แวร์กราฟิก 

 2. ผู้เรียนสามารถใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมลูแบบมลัตมีิเดีย  ด้วยโปรแกรมเพื�อการนําเสนอ 
 3. ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกก่อนเรียน 
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กิจกรรมในช้ันเรียน 
 กิจกรรมท่ี 1 บรรยายเรื่องความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการออกแบบและการใช้ซอฟต์แวร์กราฟิก 

 กิจกรรมท่ี 2 ฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมลูแบบมลัตมีิเดีย  ด้วยโปรแกรมเพื�อการ

นําเสนอ (สอนแบบสาธิต) 
 กิจกรรมท่ี 3 ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอ
แรนซ์ และการออกแบบชิ้นงาน 
 กิจกรรมท่ี 4 การแนะนําผู้เรียนเข้าสู่บทเรียนอีเลิร์นนิง 
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 1   ชั่วโมง 
   กิจกรรมท่ี 2  ประมาณ 1   ชั่วโมง  
   กิจกรรมท่ี 3  ประมาณ 30   นาที 
   กิจกรรมท่ี 4  ประมาณ 30   นาที 
   รวมท้ังสิ้น  ประมาณ  3 ชั่วโมง 
 
สื่อการเรียนการสอนในช้ันเรียน 

 1. PowerPoint บรรยายเรื่องความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการออกแบบและการใช้ซอฟต์แวร์กราฟิก 
 2. โจทย์การออกแบบเพ่ือทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกก่อนเรียน 
  
 โจทย์: ให้ผู้เรียนออกแบบการนําเสนอสื่อการสอน  1 หน่วย ในรายวิชาใดก็ไดใ้ห้ผู้เรียนเลือกเอง 
(ประมาณ 5-10  สไลด)์ ออกแบบโดยคํานึงถึงการใช้ส ีและจิตวิทยาในการใช้สีท่ีเหมาะสม และการจัด
องค์ประกอบของชิ้นงานท่ีสวยงาม 
  
วิธีดําเนินการ 
 1. ข้ันนํา 
 1.1 ผู้สอนแนะนําเนื้อหารายสัปดาห ์ 
 
 2. ข้ันดําเนินการ 

 2.1 ผู้สอนบรรยายเรื่องความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการออกแบบและการใช้ซอฟต์แวร์กราฟิก 

 2.2 ฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมลูแบบมลัตมีิเดีย  ด้วยโปรแกรมเพื�อการนําเสนอ (สอน

แบบสาธิต) 
 2.3 ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ และ
การออกแบบชิ้นงาน 



75 
 

 3. ข้ันสรุป 
 3.1 ถาม-ตอบ ปัญหา 
 3.2 ให้ผู้เรียนทําการออกแบบต่อให้เสร็จเป็นการบ้าน และนําส่งบนอีเลิร์นนิง 
 
การประเมินผล  
 ประเมินผลจาก การสังเกตพฤติกรรม การตอบคําถาม และการตรวจประเมินความคิดสร้างสรรค์จาก
ผลงานการออกแบบสื่อ และจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 
 
กิจกรรมอีเลิร์นนิง  
 กิจกรรมท่ี 1 กิจกรรมการนําเสนอผลงานการออกแบบ 
 กิจกรรมท่ี 2 การทดสอบความรู้ผู้เรียนก่อนเรียน 
 
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 1   ชั่วโมง 
   กิจกรรมท่ี 2  ประมาณ 20   นาที 
   รวมท้ังสิ้น  ประมาณ 1   ชั่วโมง     20    นาที 
 
สื่อการเรียนการสอนอีเลิร์นนิง 
 1. ชิ้นงานออกแบบท่ีผู้เรียนนําข้ึนนําเสนอไว้บนอีเลิร์นนิง 
 2. แบบทดสอบความรู้ผู้เรียนก่อนเรียน 
 
วิธีดําเนินการ 
 1. ข้ันนํา  
  1.1 ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอนประจําสัปดาห์ 
  1.2 ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรมประจําสัปดาห์ 
  
 2. ข้ันดําเนินการ 
  2.1 ผู้เรียนนําเสนอผลงานท่ีออกแบบโดยนําชิ้นงานข้ึน (Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิง (ข้ันการ
นําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
  2.2 ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายผลงานออกแบบ พร้อมผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
ชิ้นงานออกแบบ 
  2.3 ผู้เรียนทําแบบทดสอบความรู้ผู้เรียนก่อนเรียน 
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3. ข้ันสรุป  
  3.1 ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการออกแบบและอภิปราย 
  
การประเมินผล   ประเมินผลจาก  

1. จากชิ้นงานการออกแบบ 
2. จากการร่วมเขียนอภิปรายเพ่ิมเติม 
3. ผลจากการทดสอบความรู้ผู้เรียนก่อนเรียน 

 
สัปดาห์ท่ี 8 เรื่อง  กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   
เนื้อหาสาระ  
 กราฟิกและการสื่อสาร  ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก  การกําหนดแนวคิด
สร้างสรรค์ (Creative Thinking) การเลือกใช้สี  การใช้ตัวอักษร การจัดวางองค์ประกอบศิลป ์กราฟิกในงาน
ด้านต่างๆ  
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน  
 1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ พ้ืนฐานการออกแบบ
กราฟิก   
 2. ผู้เรียนสามารถกําหนดแนวคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) การเลือกใช้สี การใช้ตัวอักษร การ
จัดวางองค์ประกอบศิลป์และกราฟิกในงานด้านต่างๆ ได้ 
 
กิจกรรมในช้ันเรียน 
 กิจกรรมท่ี 1 การบรรยายเนื้อหาบทเรียน 
 กิจกรรมท่ี 2 การร่วมกันฝึกระดมสมองแก้ปัญหาเชิงอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบกราฟิกในกระบวนการกลุ่ม โดยฝึกจากโจทย์ปัญหาท่ีผู้สอนกําหนดให้ 
 กิจกรรมท่ี 3 การทําการออกแบบชิ้นงานจากโจทย์ปัญหาในกระบวนการกลุ่ม 
  
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 30   นาที 
   กิจกรรมท่ี 2  ประมาณ 30   นาที  
   กิจกรรมท่ี 3  ประมาณ  2 ชั่วโมง  
   รวมท้ังสิ้น  ประมาณ  3 ชั่วโมง 
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สื่อการเรียนการสอนในช้ันเรียน 
 1. PowerPoint ประกอบการสอน เรื่องกราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ พ้ืนฐาน 
 2. โจทย์ปัญหาเพ่ือฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต เรื่อง ความคิดสร้างสรรค์ในการเลือกใช้สี การใช้ตัวอักษร 
การจัดวางองค์ประกอบศิลป์และกราฟิกในงานด้านต่างๆ 
 
 โจทย์: 
 ในอนาคตศตวรรษท่ี 30 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีความเจริญก้าวหน้าอย่างมาก นักวิทยาศาสตร์
สามารถผสมพันธุ์พืชกับสัตว์ได้ ซึ่งพันธุ์พืชใหม่นั้นจะให้ดอกท่ีสวยงามและมีลักษณะของดอกไม้รวมกับสัตว์ท่ี
เป็นต้นพันธุ์ ให้นักศึกษาออกแบบโปสเตอร์เพ่ือประชาสัมพันธ์โครงการเปิดตัวพันธุ์พืชใหม่ โดยกําหนดชื่อ
โครงการ วัน เวลา และสถานท่ีเอง กลุ่มเป้าหมายเป็นประชาชนท่ัวไปท่ีสนใจ ออกแบบโดยคํานึงถึงวรรณะ
ของสี (สีร้อนและสีเย็น) การจับคู่สี และจิตวิทยาในการใช้สีท่ีเหมาะสม และการจัดองค์ประกอบของชิ้นงานท่ี
สวยงาม  
 
อุปกรณ์ในการเรียน 
 1. กระดาษร่างภาพ ขนาด A4 
 2. อุปกรณ์การร่างภาพ ดินสอ สี ยางลบ 
 
วิธีดําเนินการ 
 1. ข้ันนํา 
 1.1 ผู้สอนอธิบายการจัดการเรียนการสอน จากนั้นแบ่งกลุ่มผู้เรียน ออกเป็นกลุ่มย่อย จํานวน 10 
กลุ่มๆ ละ 3 คน (การเรียนรู้ร่วมกัน)  
 1.2 อธิบายการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต (ข้ันเตรียม แนะนําอธิบายวิธีการฝึก)  
 
 2. ข้ันดําเนินการ 
 2.1 กิจกรรมท่ี 1 ผู้สอนบรรยายเนื้อหา พร้อมผู้เรียนถามตอบคําถามจากเนื้อหาท่ีได้เรียนรู ้
 2.2 กิจกรรมท่ี 2 ผู้สอนให้โจทย์ปัญหาการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต เรื่องการออกแบบชิ้นงานโดยเน้น
ด้านแนวคิดสร้างสรรค์ การเลือกใช้สี การใช้ตัวอักษร การจัดวางองค์ประกอบศิลป์และกราฟิกในงานด้าน
ต่างๆ (ข้ันให้โจทย์ปัญหาเพ่ือกระตุ้นความคิด)  
 2.4 ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมองทําความเข้าใจในโจทย์ท่ีได้รับ (ข้ันฝึกปฏิบัติการระดมสมองเพ่ือ
ค้นพบปัญหา การค้นหาและสรุปปัญหาหลัก) จากนั้นช่วยกันคิดแก้ปัญหาและเขียนแนวทางการแก้ปัญหาท่ี
ค้นพบลงในแบบฟอร์มท่ีผู้สอนเตรียมไว้ให้ ให้ได้มากท่ีสุด (ข้ันการระดมสมองเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา) 
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 2.5 ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุดเพียง 1 แบบพร้อมท้ังให้เหตุผล
ประกอบว่าทําไมจึงเลือกวิธีนี้ (ข้ันการเลือกเกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมินวิธีการแก้ปัญหาและการประเมินเพ่ือ
หาวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
 2.6 กิจกรรมท่ี 3 การทําการออกแบบชิ้นงานจากโจทย์ปัญหาในกระบวนการกลุ่ม ผู้สอนให้ผู้เรียนทํา
กิจกรรมกลุ่ม ร่วมกันออกแบบชิ้นงาน จากคําตอบท่ีเลือกไว้  
 3. ข้ันสรุป 
 3.1 ผู้สอนนัดให้ผู้เรียนนําชิ้นงานท่ีร่วมกันออกแบบนําเสนอข้ึน (Upload) ไว้บนอีเลิร์นนงิ 
 3.2 ผู้สอนนัดให้ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดบนอีเลิร์นนิงประจําสัปดาห ์
 
การประเมินผล ประเมินผลจาก  

1. การสังเกตพฤติกรรม การตอบคําถามและการการทํากิจกรรมกลุ่มร่วมกันระดมสมอง 
 
กิจกรรมอีเลิร์นนิง  
 กิจกรรมท่ี 1 กิจกรรมการนําเสนอผลงานการออกแบบ 
 กิจกรรมท่ี 2 กิจกรรมการทําแบบฝึกหัดบนอีเลิร์นนิงประจําสัปดาห ์
 
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 1   ชั่วโมง 
   กิจกรรมท่ี 2  ประมาณ 1   ชั่วโมง 
   รวมท้ังสิ้น  ประมาณ 2   ชั่วโมง 
 
สื่อการเรียนการสอนอีเลิร์นนิง 
 1. ชิ้นงานออกแบบท่ีผู้เรียนนําข้ึนนําเสนอไว้บนอีเลิร์นนิง 
 2. แบบฝึกหัดประจําสัปดาห์เรื่อง การเลือกใช้สี การใช้ตัวอักษร การจัดวางองค์ประกอบศิลป์และ
กราฟิกในงานด้านต่างๆ 
 
วิธีดําเนินการ 
 1. ข้ันนํา  
  1.1 ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอนประจําสัปดาห์ 
  1.2 ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรมประจําสัปดาห์ 
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 2. ข้ันดําเนินการ 
  2.1 ผู้เรียนนําเสนอผลงานของกลุ่มท่ีออกแบบโดยนําชิ้นงานข้ึน (Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิง 
(ข้ันการนําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
  2.2 ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายผลงานออกแบบ พร้อมผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
ชิ้นงานออกแบบ 
  2.3 ผู้เรียนทําแบบฝึกหัดประจําสัปดาห ์
 3. ข้ันสรุป  
  3.1 ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการออกแบบและอภิปราย 
การประเมินผล   ประเมินผลจาก  
 1. จากชิ้นงานการออกแบบท่ีผู้เรียนร่วมกันทําในกิจกรรมกลุ่ม 
 2. จากการร่วมเขียนอภิปรายเพ่ิมเติม 
 3. จากแบบฝึกหัดประจําสัปดาห ์
 
สัปดาห์ท่ี 9 เรื่อง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
เนื้อหาสาระ  
 ความเข้าใจเก่ียวกับคุณสมบัติของภาพในงานออกแบบกราฟิก ประเภทบิตแมพ (Bitmap) และเว็ค
เตอร์ (Vector) ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือสร้างและตกแต่งภาพประเภทบิตแมพ 
การจัดเตรียมรูปภาพ และการใช้ชุดเครื่องมือต่างๆ ในการตกแต่งภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
 1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง คุณสมบัติของภาพบิตแมพและเวคเตอร์ในงานออกแบบกราฟิก  
 2. ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือสร้างและตกแต่งภาพประเภทบิตแมพ 
การจัดเตรียมรูปภาพ และการใช้ชุดเครื่องมือต่างๆ ในการตกแต่งภาพ  
 3. ผู้เรียนสามารถออกแบบงานเบื้องต้นอย่างสร้างสรรค์ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยในการออกแบบได ้
 
กิจกรรมในช้ันเรียน 
 กิจกรรมท่ี 1 การบรรยายเนื้อหาบทเรียน  
 กิจกรรมท่ี 2 การฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการออกแบบเบื้องต้น ด้วย
วิธีการสอนแบบสาธิต  
 กิจกรรมท่ี 3 การร่วมกันฝึกระดมสมอง เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกใน
กระบวนการกลุ่ม โดยฝึกจากโจทย์ปัญหาท่ีผู้สอนกําหนดให ้
 กิจกรรมท่ี 4 การทําการพัฒนาชิ้นงานจากแบบร่าง (จากสัปดาห์ท่ีแล้ว) ในกระบวนการกลุ่ม 
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เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 30   นาที 
   กิจกรรมท่ี 2  ประมาณ  1   ชั่วโมง   30   นาที 
   กิจกรรมท่ี 3  ประมาณ 30   นาที 
   กิจกรรมท่ี 4 ประมาณ 30   นาที 
   รวมท้ังสิ้น  ประมาณ  3 ชั่วโมง 
 
สื่อการเรียนการสอนในช้ันเรียน 
 1. PowerPoint ประกอบการสอน เรื่องคุณสมบัติของภาพในงานออกแบบกราฟิก ประเภทบิตแมพ 
(Bitmap) และเว็คเตอร์ (Vector) 
 2. ภาพร่างงานออกแบบของแต่ละกลุ่มจากสัปดาห์ท่ีแล้ว  
 
วิธีดําเนินการ 
 1. ข้ันนํา 
  1.1 ผู้สอนกล่าวทักทาย และสรุปผลงานการทํากิจกรรมของผู้เรียนในสัปดาห์ท่ีแล้ว  
  1.2 แจกเอกสารประกอบการสอนเรื่องคุณสมบัติของภาพในงานออกแบบกราฟิก ประเภท
บิตแมพ (Bitmap) และเว็คเตอร์ (Vector) 
  1.3 อธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอนประจําสัปดาห์ (ข้ันเตรียม แนะนําอธิบายวิธีการฝึก)  
 
 2. ข้ันดําเนินการ 
 2.1 กิจกรรมท่ี 1 ผู้สอนบรรยายเนื้อหา พร้อมผู้เรียนถามตอบคําถามจากเนื้อหาท่ีได้เรียนรู ้
 2.2 กิจกรรมท่ี 2 ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการออกแบบเบื้องต้น
ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต เพ่ือสร้างและตกแต่งภาพประเภทบิตแมพ การจัดเตรียมรูปภาพ และการใช้ชุด
เครื่องมือต่างๆ ในการตกแต่งภาพ  
 2.3 กิจกรรมท่ี 3 การร่วมกันฝึกระดมสมอง เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกในกระบวนการกลุ่ม แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มๆ ละ 3 คน (เรียนรู้ร่วมกัน) ผู้สอนให้ผู้เรียนนําแบบร่าง
งานจากสัปดาห์ท่ีแล้วมาร่วมระดมสมองพัฒนางานออกแบบในเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยเน้นเรื่องการออกแบบ
ชิ้นงานด้านแนวคิดสร้างสรรค์ การเลือกใช้สี การใช้ตัวอักษร การจัดวางองค์ประกอบศิลป์และกราฟิกในงาน
ด้านต่างๆ (ข้ันให้โจทย์ปัญหาเพ่ือกระตุ้นความคิด)  
 2.4 ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมองพัฒนาชิ้นงาน (ข้ันฝึกปฏิบัติการระดมสมองเพ่ือค้นพบ
ปัญหา การค้นหาและสรุปปัญหาหลัก) จากนั้นช่วยกันคิดแก้ปัญหา (ข้ันการระดมสมองเพ่ือหาวิธีการ
แก้ปัญหา) 
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 2.5 ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุด พร้อมท้ังให้เหตุผลประกอบว่า
ทําไมจึงเลือกวิธีนี้ (ข้ันการเลือกเกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมินวิธีการแก้ปัญหาและการประเมินเพ่ือหาวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
 2.6 กิจกรรมท่ี 4 การทําการพัฒนาชิ้นงานจากโจทย์ปัญหาในกระบวนการกลุ่มผู้สอนให้
ผู้เรียนทํากิจกรรมกลุ่ม ร่วมกันพัฒนาชิ้นงานการออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ 
 
 3. ข้ันสรุป 
  3.1 ผู้สอนนัดให้ผู้เรียนนําชิ้นงานท่ีร่วมกันออกแบบนําเสนอข้ึน (Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิ่ง 
  3.2 ผู้สอนนัดให้ผู้เรียนทําการบ้านบนอีเลิร์นนิงประจําสัปดาห ์
 
การประเมินผล 
 ประเมินผลจาก  
  1. การสังเกตพฤติกรรม การตอบคําถามและการการทํากิจกรรมกลุ่มร่วมกันระดมสมอง 
 
กิจกรรมอีเลิร์นนิง  
 กิจกรรมท่ี 1 กิจกรรมการนําเสนอผลงานการออกแบบและการร่วมกันอภิปราย 
 กิจกรรมท่ี 2 กิจกรรมการบ้านประจําสัปดาห์ 
 
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 1   ชั่วโมง 
   กิจกรรมท่ี 2  ประมาณ 1   ชั่วโมง 
   รวมท้ังสิ้น  ประมาณ 2   ชั่วโมง 
 
สื่อการเรียนการสอนอีเลิร์นนิง 

- ชิ้นงานออกแบบท่ีผู้เรียนนําข้ึนนําเสนอไว้บนอีเลิร์นนิง 

- การบ้านประจําสัปดาห์ โดยให้ผู้เรียนนําเสนอเทคนิค (Effect) ในการตกแต่งภาพบิทแมพด้วย
โปรแกรมคอมพิเตอร์เพ่ือแบ่งปันความรู้แก่เพ่ือนร่วมชั้น (เรียนรู้ร่วมกัน) 

 
วิธีดําเนินการ 
 1. ข้ันนํา  
  1.1 ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอนประจําสัปดาห์ 
  1.2 ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรมประจําสัปดาห์  
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 2. ข้ันดําเนินการ 
  2.1 ผู้เรียนนําเสนอผลงานของกลุ่มท่ีออกแบบโดยนําชิ้นงานข้ึน (Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิง 
(ข้ันการนําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
  2.2 ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายผลงานออกแบบ พร้อมผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
ชิ้นงานออกแบบ 
  2.3 ผู้เรียนทําการบ้านประจําสัปดาห์ โดยนําเสนอเทคนิค (Effect) ในการตกแต่งภาพบิทแมพ 
ด้วยโปรแกรมคอมพิเตอร์เพ่ือแบ่งปันความรู้แก่เพ่ือนร่วมชั้น (เรียนรู้รว่มกัน) โดยนําเสนอ (Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิง 
  
 3. ข้ันสรุป  
  3.1 ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการออกแบบและอภิปราย 
 
การประเมินผล  
 ประเมินผลจาก  
  1. จากชิ้นงานการออกแบบท่ีผู้เรียนร่วมกันทําในกิจกรรมกลุ่ม 
  2. จากการร่วมเขียนอภิปรายเพ่ิมเติม 
  3. จากการบ้านประจําสัปดาห ์
 
สัปดาห์ท่ี 10 เรื่อง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
เนื้อหาสาระ  
 ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (ต่อ) เพ่ือสร้างและตกแต่งภาพ การใช้คําสั่งและ
เครื่องมือต่างๆ ในการตกแต่งภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การออกแบบโดยใช้ภาพประกอบ การสร้างภาพ
โดยใช้ Path การตัดต่อและการซ้อนภาพ การสร้างตัวอักษรประกอบ การใช้ Effect ตกแตง่ภาพ  
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 
 1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือสร้างและตกแต่งภาพ 
 2. ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือสร้างและตกแต่งภาพการออกแบบโดยใช้
ภาพประกอบ การสร้างภาพโดยใช้ Path การตัดต่อและการซ้อนภาพ การสร้างตัวอักษรประกอบ การใช้ 
Effect ตกแต่งภาพ  
 3. ผู้เรียนสามารถออกแบบสื่ออย่างสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการออกแบบได ้
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กิจกรรมในช้ันเรียน 
 กิจกรรมท่ี 1 ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการออกแบบเบื้องต้น ด้วยวิธีการ
สอนแบบสาธิต  
 กิจกรรมท่ี 2 การร่วมกันฝึกระดมสมองแก้ปัญหาเชิงอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบกราฟิกในกระบวนการกลุ่ม โดยฝึกจากโจทย์ปัญหาท่ีผู้สอนกําหนดให้ 
 กิจกรรมท่ี 3 การทําการออกแบบชิ้นงานจากโจทย์ปัญหาในกระบวนการกลุ่ม  
 
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ  1   ชั่วโมง   30    นาที 
   กิจกรรมท่ี 2  ประมาณ 30   นาที 
   กิจกรรมท่ี 3  ประมาณ  1   ชั่วโมง 
   รวมท้ังสิ้น  ประมาณ  3 ชั่วโมง 
 
สื่อการเรียนการสอนในช้ันเรียน 
1. โจทย์ปัญหาเพ่ือฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต เรื่องการออกแบบสื่อการเรียนการสอน 
 
 โจทย์ :    
 - ในอนาคตศตวรรษท่ี 30 สภาพแวดล้อมของเมืองหลวงถูกปกคลุมด้วยมลพิษต่างๆ จึงทําให้มีผู้
พยายามคิดค้นผลิตภัณฑ์เพ่ือสิ่งแวดล้อมท่ีดีข้ึน ให้ผู้เรียนออกแบบโปสเตอร์โฆษณาผลิตภัณฑ์ใหม่นี้ (ให้ผู้เรียน
คิดผลิตภัณฑ์เอง) กลุ่มเป้าหมายเป็นประชาชนท่ัวไปท่ีสนใจ ออกแบบโดยคํานึงถึงวรรณะของสี (สีร้อนและสี
เย็น) การจับคู่สี และจิตวิทยาในการใช้สีท่ีเหมาะสม และการจัดองค์ประกอบของชิ้นงานท่ีสวยงาม รวมท้ังการ
จัดวางตัวอักษรท่ีเข้ากับลักษณะของผลิตภัณฑ์และกลุ่มเป้าหมาย 
 
วิธีดําเนินการ 
 1. ข้ันนํา 
  1.1 ผู้สอนกล่าวทักทาย และสรุปผลงานการทํากิจกรรมของผู้เรียนในสัปดาห์ท่ีแล้ว  
  1.2 อธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอนประจําสัปดาห์ (ข้ันเตรียม แนะนําอธิบายวิธีการฝึก)  
 
 2. ข้ันดําเนินการ 
 2.1 กิจกรรมท่ี 1 ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการออกแบบเบื้องต้น 
ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต 



84 
 

 2.2 กิจกรรมท่ี 2 การร่วมกันฝึกระดมสมองแก้ปัญหาเชิงอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกในกระบวนการกลุ่ม แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มๆ ละ 3 คน ผู้สอนให้โจทย์
ปัญหาการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต เรื่องการออกแบบสื่อการเรียนการสอน (ข้ันให้โจทย์ปัญหาเพ่ือกระตุ้น
ความคิด) 
 2.3 ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมองทําความเข้าใจในโจทย์ท่ีได้รับ (ข้ันฝึกปฏิบัติการระดม
สมองเพ่ือค้นพบปัญหา การค้นหาและสรุปปัญหาหลัก) จากนั้นช่วยกันคิดแก้ปัญหาและเขียนแนวทางการ
แก้ปัญหาท่ีค้นพบลงในแบบฟอร์มท่ีผู้สอนเตรียมไว้ให้ ให้ได้มากท่ีสุด (ข้ันการระดมสมองเพ่ือหาวิธีการ
แก้ปัญหา) 
 2.4  ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุดเพียง 1 แบบพร้อมท้ังให้
เหตุผลประกอบว่าทําไมจึงเลือกวิธีนี้ (ข้ันการเลือกเกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมินวิธีการแก้ปัญหาและการ
ประเมินเพ่ือหาวธิีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
 2.5 กิจกรรมท่ี 3 การทําการออกแบบชิ้นงานจากโจทย์ปัญหาในกระบวนการกลุ่มผู้สอนให้
ผู้เรียนทํากิจกรรมกลุ่ม ร่วมกันออกแบบชิ้นงาน จากคําตอบท่ีเลือกไว้ โดยทําการออกแบบแบบร่าง (Sketch 
Design)  
 
 3. ข้ันสรุป 
 3.1 ผู้สอนนัดให้ผู้เรียนนําแบบร่างชิ้นงานท่ีร่วมกันออกแบบนําเสนอข้ึน (Upload) ไว้บน 
อีเลิร์นนงิ 
 
การประเมินผล 
 ประเมินผลจาก  
 1. การสังเกตพฤติกรรม การตอบคําถามและการการทํากิจกรรมกลุ่มร่วมกันระดมสมอง 
 
กิจกรรมอีเลิร์นนิง  
 กิจกรรมท่ี 1 กิจกรรมการนําเสนอผลงานการออกแบบแบบร่างและการร่วมกันอภิปราย 
 
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 1   ชั่วโมง 
   รวมท้ังสิ้น  ประมาณ 1 ชั่วโมง 
 
สื่อการเรียนการสอนอีเลิร์นนิง 

- ชิ้นงานออกแบบ (แบบร่าง) ท่ีผู้เรียนนําข้ึนนําเสนอไว้บนอีเลิร์นนิง  
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วิธีดําเนินการ 
  1. ข้ันนํา  
   1.1 ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอนประจําสัปดาห์ 
   1.2 ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรมประจําสัปดาห์ 
 
  2. ข้ันดําเนินการ 
  2.1 ผู้เรียนนําเสนอผลงานของกลุ่มท่ีออกแบบโดยนําชิ้นงานข้ึน (Upload) ไว้บน 
อีเลิร์นนิง (ข้ันการนําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด)  
  2.2 ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายผลงานออกแบบ ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
ชิ้นงานออกแบบ เพ่ือกลุ่มจะได้นําไปพัฒนาต่อเป็นผลงานจริง 
 3. ข้ันสรุป  
   3.1 ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการออกแบบและอภิปราย 
 
การประเมินผล 
 ประเมินผลจาก   
  1. จากชิ้นงานการออกแบบท่ีผู้เรียนร่วมกันทําในกิจกรรมกลุ่ม 
  2. จากการร่วมเขียนอภิปรายเพ่ิมเติม 
 
 ผู้วิจัยนําการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึนนําเสนอท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง
เหมาะสมในด้านการออกแบบ ความสอดคล้องของเนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต และด้านการใช้ภาษา ผู้วิจัยนําคําแนะนําจากท่ี
ปรึกษามาปรับแก้ไขให้การจัดการเรียนการสอนถูกต้องสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน  
 เม่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอนเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 ท่านทํา
การตรวจสอบคุณภาพของการจัดการเรียนการสอน ทําการตรวจสอบโดยใช้แบบประเมินคุณภาพการ
จัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสาน ที่ใช้เทคนิคการฝึกคิดแก้ปัญหาเชิงอนาคตที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 
โดยมีประเด็นในการประเมินคุณภาพ ดังนี้  
 1. ประเมินคุณภาพด้านกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใชเ้ทคนิคการคิด
แก้ปัญหาอนาคต  
 2. ประเมินคุณภาพด้านการวัดและประเมินผล 
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ผู้เชี่ยวชาญท่ีทําการตรวจประสิทธิภาพ ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญทางด้านต่างๆ ดังต่อไปนี ้
 1. ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จํานวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นผู้มีคุณวุฒิและ
ประสบการณ์ทางด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกหรือมีตําแหน่งทาง
วิชาการไม่ต่ํากว่าผู้ช่วยศาสตราจารย ์
 2. ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 1 ท่าน ซึ่งเป็นผู้มีคุณวุฒิและ
ประสบการณ์ทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา อย่างน้อย 3 ปี มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกหรือมีตําแหน่ง
ทางวิชาการไม่ต่ํากว่าผู้ช่วยศาสตราจารย ์
 3. ผู้เชี ่ยวชาญทางด้านการจัดการเรียนการสอน จํานวน 1 ท่าน ซึ่งเป็นผู้มีคุณวุฒิและ
ประสบการณ์ทางด้านการจัดการเรียนการสอน อย่างน้อย 3 ปี มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกหรือมี
ตําแหน่งทางวิชาการไม่ต่ํากว่าผู้ช่วยศาสตราจารย ์
 
 ผู้วิจัยนําคําแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญ และผลจากการประเมินคุณภาพการจัดการเรียนการสอนมา
ทําการแก้ไขการจัดการเรียนการสอนให้ถูกต้องสมบูรณ์ ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาการจัดการเรียน
การสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ โดยใช้
เทคนิคการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับสิ่งที่ต้องการวัด (Index Item of Congruent 
: IOC)  ของผู้เชี่ยวชาญ ในด้านกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการฝึกคิด
แก้ปัญหาเชิงอนาคต ไดค่้าเฉลี่ยดัชนีความสอดคล้อง = 0.90 และด้านคุณภาพด้านการวัดและประเมินผล ได้
ค่าเฉลี่ยดัชนีความสอดคล้อง = 0.93 และได้ผลการประเมินรวมท้ัง 2 ด้านอยู่ในระดับเหมาะสม คือ มีค่าเฉลี่ย
ของค่าดัชนีความสอดคล้อง = 0.91 ซึ่งมากกว่า 0.50 สรุปว่าสามารถนําไปใช้จริงได้หลังแก้ไขปรับปรุงตาม
คําแนะนําเรียบร้อยแล้ว (ผลการประเมินคุณภาพแสดงในภาคผนวก ค) 
 
ตารางท่ี 5 ประเด็นหลักท่ีเชี่ยวชาญท้ัง 5 ท่านให้คําแนะนําให้ผู้วิจัยแก้ไขปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน 
ผู้เช่ียวชาญ ประเด็นในการแก้ไข การแก้ไข 
ผู้เช่ียวชาญ 
ท่านท่ี 1 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
- การจัดกิจกรรมกลุ่ม ต้องระวังนกัศึกษาท่ีเก่งอาจ
ครอบงําความคิดของนักศึกษาท่ีอ่อน ผู้สอนควรระวังให้
มากในการให้นักศึกษาทํากิจกรรมกลุ่ม  
 
 
- ควรเพ่ิมเนื้อหาเก่ียวกับด้านการออกแบบให้ผู้เรียน
มากข้ึน เพ่ือเป็นการให้ความรู้เก่ียวกับด้านการออกแบบ 

- ผู้วิจัยจึงเพ่ิมกระบวนการกลุ่มเข้าในทุกสัปดาห์ท่ีมี
การจัดการเรยีนการสอน เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มกระตุ้น
ส่งเสริมสมาชิกในกลุ่มด้วยกันให้ช่วยกันทํางาน โดย
ผู้สอนจะตรวจเช็คงาน การทํากิจกรรมกลุ่มในช้ันเรียน
ให้รอบคอบ 
 
- ผู้วิจัยจึงเพ่ิมเนื้อหาทางดา้นการจัดองค์ประกอบ การ
ใช้สี การเลือกใช้ตัวอักษร การเลือกใช้ภาพในการ
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ตารางท่ี 5 ประเด็นหลักท่ีเชี่ยวชาญท้ัง 5 ท่านให้คําแนะนําให้ผู้วิจัยแก้ไขปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน 
ผู้เช่ียวชาญ ประเด็นในการแก้ไข การแก้ไข 

 
 
- ควรระบุระยะเวลาคร่าวๆ ในแตล่ะกิจกรรมให้ชัดเจน 
 
- ควรมีใบงานแนบเพ่ือให้ผู้สอนท่านอ่ืนๆ สามารถนําไป
ปรับประยุกต์ใช้ไดด้้วย 

ออกแบบให้ผู้เรียน โดยสอดแทรกไปในแต่ละสัปดาห ์
 
- ผู้วิจัยแก้ไขโดยจัดรูปแบบการจดัการจัดการเรียนการ
สอนแบบคลี่ออกในแตล่ะสปัดาห ์ระบุข้ันตอนในแตล่ะ
ข้ัน เช่น ข้ันนํา ข้ันสอน และข้ันสรุป ระบุเวลาในการ
ทํากิจกรรมอย่างละเอียด และมีใบงาน แบบฝึกหัด
กํากับในแต่ละสัปดาห์อย่างชัดเจน 

ผู้เช่ียวชาญ 
ท่านท่ี 2 

ด้านการวัดและประเมินผล 
- การให้โจทย์การออกแบบอนาคต ถ้าให้นักศึกษา
จินตนาการไปไกลมาก เช่น ศตวรรษท่ี 50 อาจจะไกล
เกินไป ทําให้นักศึกษาจินตนาการไม่ถูก อาจให้เป็น
อนาคตท่ีใกล้มากข้ึน  
 
- ควรเน้นกระบวนการมาซึ่งผลงานด้วย เช่น การ
นําเสนอแนวคิด การเก็บข้อมลู การร่างแบบ เน้น
กระบวนการออกแบบท่ีช้ีวัดได้ เพ่ือพัฒนาความคิด
อย่างเป็นระบบมากข้ึน  
 
 
- ควรปรับโจทย์ใหม้ีนํ้าหนักของงานออกแบบสื่อการ
สอนให้มากข้ึน  
 
- โจทย์การออกแบบสื่อไม่จําเป็นต้องออกแบบใน
ลักษณะสื่อสิ่งพิมพ์อย่างเดียว อาจให้นักศึกษา
จินตนาการเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกสบ์้างด้วยก็ได ้

 
- ในประเด็นนี้ผู้วิจัยไม่ได้แก้ไขตามคําแนะนําของ
ผู้เช่ียวชาญ โดยเปลี่ยนจากศตวรรษท่ี 50 เป็น 
ศตวรรษท่ี 30 เพ่ือไม่ให้เป็นอนาคตท่ีไกลมากเกินไป 
 
 
- ผู้วิจัยได้ใหผู้้เรียนได้เขียนแสดงแนวคิดในการ
ออกแบบให้มากท่ีสุด ก่อนท่ีจะคัดเลือกแนวคิดท่ีดีท่ีสุด
ออกมาพัฒนาเป็นช้ินงานการออกแบบ เพ่ือตรวจดู
แนวคิด ท่ีมาของแนวคิด แรงบันดาลใจในการ
ออกแบบช้ินงานโฆษณาของผู้เรยีน 
 
- ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขโจทย ์โดยเพ่ิมโจทยเ์รื่องการ
ออกแบบสื่อการสอนมากยิ่งข้ึน 
 
- เนื่องจากผู้เรียนยังมีทักษะในการออกแบบและการใช้
เครื่องมือช่วยนการออกแบบน้อย ผูวิ้จัยจึงออกแบบ
โจทย์ให้ผู้เรียนออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ก่อน เพ่ือให้
เหมาะสมกับความสามารถของผูเ้รียน 

ผู้เช่ียวชาญ 
ท่านท่ี 3 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
- การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนควรต้องสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แตล่ะสปัดาห์ และส่งผล
ถึงตัวแปรตาม คือ ความคิดสร้างสรรค์ทางการออกแบบ 
 
ด้านการวัดและประเมินผล 
- วิธีวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับกิจกรรมการ
จัดการเรียนการสอน ข้อแนะนํา ควรกําหนด ระบุ

 
- ผู้วิจัยปรับปรุงกิจกรรมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์
ประจําสัปดาห์และส่งผลถึงตัวแปรตาม คือ ความคิด
สร้างสรรค์ทางการออกแบบมากยิง่ข้ึน 
 
- ผู้วิจัยแก้ไขโดยระบุระบุประเด็นท่ีสังเกตพฤติกรรม
ของผู้เรียนให้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน เช่น ผู้เรียนสามารถ
ตอบคําถาม หรือร่วมอภิปรายในช้ันเรียนได ้
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ตารางท่ี 5 ประเด็นหลักท่ีเชี่ยวชาญท้ัง 5 ท่านให้คําแนะนําให้ผู้วิจัยแก้ไขปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน 
ผู้เช่ียวชาญ ประเด็นในการแก้ไข การแก้ไข 

ประเด็นท่ีสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนด้วย 
 
- ควรระบ/ุกําหนดขนาดของช้ินงานท่ีให้ผู้เรียน
ออกแบบให้ชัดเจน 
 
- ควรระบุให้ชัดเจนเก่ียวกับจํานวนผู้ตรวจช้ินงานของ
ผู้เรยีน ควรมีอาจารย์จากสถาบันอ่ืนเข้าร่วมตรวจ
ช้ินงานไม่น้อยกว่า 3 ท่าน เพ่ือให้ได้คะแนนท่ีน่าเช่ือถือ
ได ้

 
 
- ผู้วิจัยระบุขอบเขตของการออกแบบให้ชัดเจนยิ่งข้ึน
เพ่ือป้องกันการสับสนของผูเ้รียน 
 
- ผู้วิจัยระบุเพ่ิมให้ชัดเจนเก่ียวกับจํานวนผู้ตรวจ
ช้ินงานของผู้เรียน ว่ามีอาจารย์จากสถาบันอ่ืนเข้าร่วม
ตรวจช้ินงานไม่น้อยกว่า 3 ท่าน 

ผู้เช่ียวชาญ 
ท่านท่ี 4 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
- กิจกรรมการออกแบบในช้ันเรยีนค่อนข้างมาก เกรงว่า
ผู้เรยีนจะทําไม่ทัน 
 
 
- ควรเพ่ิมเนื้อหาเก่ียวกับด้านการออกแบบให้ผู้เรียน
มากข้ึน เพ่ือเป็นการให้ความรู้เก่ียวกับด้านการออกแบบ 
 
 
- การจัดกิจกรรมกลุ่ม ต้องระวังนกัศึกษาท่ีไม่ทํางานกิน
แรงเพ่ือนในกลุ่ม ผูส้อนควรระวังให้มากในการให้
นักศึกษาทํากิจกรรมกลุ่ม  
 

- ผู้วิจัยได้ออกแบบให้กิจกรรมเปน็กิจกรรมกลุ่ม 
ผู้เรยีนสามารถช่วยกันทําได้ทําให้ใช้เวลาน้อยลง และ
ผู้สอนมอบหมายใหผู้้เรยีนทํากิจกรรมต่อเนื่องเป็น
การบ้านด้วย จึงไม่จําเป็นต้องทําเสร็จภายในคาบเรียน 
 
- ผู้วิจัยจึงเพ่ิมเนื้อหาทางดา้นการจัดองค์ประกอบ การ
ใช้สี การเลือกใช้ตัวอักษร การเลือกใช้ภาพในการ
ออกแบบให้ผู้เรียน โดยสอดแทรกไปในแต่ละสัปดาห ์
 
- ผู้วิจัยจึงเพ่ิมกระบวนการกลุ่มเข้าในทุกสัปดาห์ท่ีมี
การจัดการเรยีนการสอน เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มกระตุ้น
ส่งเสริมสมาชิกในกลุ่มด้วยกันให้ช่วยกันทํางาน โดย
ผู้สอนจะตรวจเช็คงาน การทํากิจกรรมกลุ่มในช้ันเรียน
ให้รอบคอบ อาจให้เพ่ือนในกลุ่มรายงานในกรณีท่ีมี
สมาชิกไม่ร่วมมือทํางาน 

ผู้เช่ียวชาญ 
ท่านท่ี 5 

ด้านการวัดและประเมินผล 
- การให้โจทย์การออกแบบอนาคต ถ้าให้นักศึกษา
จินตนาการไปไกลมาก เช่น ศตวรรษท่ี 50 อาจจะไกล
เกินไป ทําให้นักศึกษาจินตนาการไม่ถูก อาจให้เป็น
อนาคตท่ีใกล้มากข้ึน  
 
- โจทย์ในบางสัปดาห์ ไม่เน้นถึงการสรา้งสื่อการเรียน
การสอน ควรให้เน้นเรื่องการออกแบบสื่อการสอน 
 
 

 
- ในประเด็นนี้ผู้วิจัยไม่ได้แก้ไขตามคําแนะนําของ
ผู้เช่ียวชาญ โดยเปลี่ยนจากศตวรรษท่ี 50 เป็น 
ศตวรรษท่ี 30 เพ่ือไม่ให้เป็นอนาคตท่ีไกลมากเกินไป 
 
 
- เนื่องจากในสัปดาห์ต้นๆ นักศึกษาจะยังมีความรู้และ
ทักษะในการออกแบบน้อย ผู้วิจัยจึงให้โจทย์การ
ออกแบบท่ีง่ายๆ ก่อน เพ่ือกระตุ้นจินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรค์ โจทย์จึงไม่เนน้เรื่องการออกแบบ
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ตารางท่ี 5 ประเด็นหลักท่ีเชี่ยวชาญท้ัง 5 ท่านให้คําแนะนําให้ผู้วิจัยแก้ไขปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน 
ผู้เช่ียวชาญ ประเด็นในการแก้ไข การแก้ไข 

สื่อการสอน แต่ในสัปดาห์ท้ายๆ โจทย์จะเน้นเรื่องการ
ออกแบบสือ่การสอน 

 
 ผู้วิจัยได้ทําการปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนตามคําแนะนําให้สมบูรณ์ก่อนนํา
แผนไปใช้เก็บข้อมูลจริง 
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ภาพท่ี 2 ข้ันตอนการการดําเนินการออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสาน  ด้วย
เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
 

1. ขัน้ศึกษาวรรณกรรมและวิเคราะห์ 
ศึกษาทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยและวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง  
1. การออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
2. การจัดการเรียนการสอนแบบรว่มกัน  
3. เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต 
4. การออกแบบ 
5. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์   

1. ขัน้ศึกษาวรรณกรรมและวิเคราะห์ 
วิเคราะหค์วามต้องการจําเป็น (Needs Analysis) 
เป้าหมายการเรียนรู้และพัฒนาระบบการสอน 
เน้ือหาบทเรียน การพัฒนาสื่อการสอน กิจกรรมการ
เรียนการสอน และการประเมินผล 

2. ขัน้ออกแบบ 
นําผลการศึกษาและการวิเคราะหม์าออกแบบการจัดการเรียนการสอน โดยแยกกิจกรรมออกเป็นการจัดการเรียน
การสอนในช้ันเรียนและการออกแบบการเรยีนการสอนแบบอีเลริ์นนิง  

นําการจัดการเรยีนการสอนท่ีได้ออกแบบไปเสนอต่อท่ีปรึกษางานวิจัยและ 
เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของการออกแบบ 

3. ขัน้พัฒนา 
พัฒนาการนําเสนอเน้ือหาการเรียนในรูปแบบการเรียนร่วมกันแบบผสมผสานให้สมบูรณ์ข้ึน ก่อนทําการผลิต 
1. นําข้อมูลด้านเน้ือหาท่ีทําการวิเคราะห์และออกแบบ มาเขียนรายละเอียดลงในกรอบการจัดการเรียนการสอน 

2. จัดลําดับกรอบการเรียน โดยมีท้ังหมด 2 กรอบ คือ เน้ือหาการเรียนวิชานวัตกรรม คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา การฝึกกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคการคิด
แก้ปัญหาอนาคต 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนํา 

นําไปให้ผูเ้ช่ียวชาญจํานวน 5 ท่านทําการตรวจสอบคณุภาพของการจัดการเรยีนการสอน โดยใช้แบบประเมิน
คุณภาพการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสาน ท่ีใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 

การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใชเ้ทคนคิการคิดแก้ปัญหาอนาคต 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนํา 
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3.2 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิด
แก้ปัญหาอนาคตเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ 
 ผู้วิจัยดําเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบ
ผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา เพ่ือใช้ในการ
ตรวจสอบคุณภาพของการจัดการเรียนการสอน ดังนี้   
 ประเมินคุณภาพด้านกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน โดยมีประเด็นการพิจารณาในด้านวิธีการ
และกิจกรรมในการจัดการเรียนการสอนท้ังการเรียนออนไลน์ (Online) และเผชิญหน้า (Face-to-face)  
 ประเมินคุณภาพด้านการวัดและประเมินผล โดยมีประเด็นการพิจารณาในด้านความสอดคล้อง
ระหว่างการวัดและประเมินผลกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และความสามารถในการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์
ของโจทย์ปัญหาในการวัดและประเมินผล โดยใช้เทคนิคการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับสิ่ง
ท่ีต้องการวัด (Index Item of Congruent : IOC) เพ่ือนําผลการประเมินและคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญมาทํา
การปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินการจัดการเรียนการสอนให้ถูกต้องสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน  
 ผู้วิจัยศึกษาเอกสาร รูปแบบ และวิธีการสร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนการสอน จากนั้น
ดําเนินการสร้างแบบประเมินจากข้อมูลท่ีได้ศึกษา ผู้วิจัยนําแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอน
ท่ีพัฒนาข้ึน ไปปรึกษาท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) และภาษาท่ีใช้ 
ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์ และความครอบคลุมของข้อคําถาม จากนั้นผู้วิจัยนําคําแนะนํา ข้อเสนอแนะ
ของท่ีปรึกษามาปรับปรุงแก้ไขข้อคําถามให้มีความสมบูรณ์และถูกต้อง ชัดเจนตามคําแนะนํา ก่อนนําไปใช้ใน
การเก็บข้อมูลจริง ประเด็นหลักท่ีผู้วิจัยแก้ไขปรับปรุงแบบประเมินตามคําแนะนําของอาจารย์ท่ีปรึกษา มีดังนี้  
 1. ในด้านการประเมิน ผู้วิจัยได้เพ่ิมประเด็นการประเมินให้ครอบคลุมด้านการคิดแก้ปัญหาเชิง
อนาคตมากยิ่งข้ึน 
 2. ผู้วิจัยเพ่ิมรายการประเมินแผนการจัดการเรียนการสอนรวมท้ัง 15 สัปดาห์ (แก้ไขจากประเมิน
แค่สัปดาห์ท่ีทําการทดลองเท่านั้น) เนื่องจากการจัดการเรียนการสอน ควรมีความต่อเนื่องท้ังภาคการศึกษา 
การประเมินแผนการจัดการเรียนการสอน จึงควรประเมินท้ังหมด 
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3.3 กิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนร่วมกันบนเว็บเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์ 
 การออกแบบกิจกรรมและสร้างสื่อสําหรับบทเรียนบนอีเลิร์นนิง มีข้ันตอน ดังนี้ 
 3.3.1 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ทําการวางแผนและออกแบบการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบ
ผสมผสานเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยทําการศึกษาขอบเขตสื่อการเรียนท่ีใช้ในบทเรียนบนอีเลิร์นนิง ซึ่งเป็นการ
พิจารณาคุณสมบัติของสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบต่างๆ ท่ีสามารถนําไปใช้กับบทเรียนแบบอีเลิร์นนิงได้ 
โดยจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่าย (Learning Management System: LMS) การออกแบบสื่อ
บทเรียนจะต้องพิจารณาให้สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้ กิจกรรมภายในบทเรียน เทคนิคการคิดแก้ปัญหา

ภาพท่ี 3 ข้ันตอนการการดําเนินการสร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนการสอนร่วมกัน 
แบบผสมผสานด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  

ศึกษาเอกสาร รูปแบบ และวิธีการสร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนการสอน 

ดําเนินการสร้างแบบประเมินจากข้อมูลท่ีไดศ้ึกษา โดยใช้เทคนิคการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อคําถาม
กับสิ่งท่ีต้องการวัด (Index Item of Congruent : IOC)  
1. ประเมินคณุภาพด้านกิจกรรมการจัดการเรยีนการสอน โดยมีประเด็นการพิจารณาในด้านวิธีการและกิจกรรมใน
การจัดการเรยีนการสอนท้ังการเรยีนออนไลน์ (Online) และเผชิญหน้า (Face-to-face)  
2. ประเมินคณุภาพด้านการวัดและประเมินผล โดยมีประเด็นการพิจารณาในด้านความสอดคล้องระหว่างการวัด
และประเมินผลกับวัตถุประสงค์การเรยีนรู้ และความสามารถในการกระตุ้นความคดิสร้างสรรค์ของโจทย์ปัญหาใน
การวัดและประเมินผล 
 

นําแผนการจดัการเรียนการสอนท่ีได้ออกแบบไปเสนอต่อท่ีปรึกษางานวิจัยและ 
เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) และภาษาท่ีใช้  
ตลอดจนความครบถ้วนสมบรูณ์ และความครอบคลุมของข้อคําถาม 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนํา 

แบบประเมินแผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกนัแบบผสมผสาน 
โดยใชเ้ทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
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อนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ วิธีส่งผ่านสื่อการเรียนไปยังผู้เรียน ความสามารถเข้าถึงสื่อการเรียน 
และแหล่งทรัพยากร   
 3.3.2 สังเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ข้ันตอนการ
ออกแบบและศึกษาเครื่องมือต่างๆ ท่ีใช้ทํากิจกรรมบนระบบการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ (LMS) หลังจาก
นั้นทําการออกแบบกิจกรรมและสร้างสื่อสําหรับบทเรียนบนอีเลิร์นนิง ในการออกแบบกิจกรรมและสร้างสื่อ
สําหรับบทเรียนอีเลิร์นนิง ผู้วิจัยกําหนดจุดมุ่งหมายและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังในการเรียน รวมท้ังการกําหนด
เนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอน แหล่งเรียนรู้ วิธีการปฏิสัมพันธ์ และการวัดประเมินผล จุดมุ่งหมายและผล
การเรียนรู้ท่ีคาดหวังจะเป็นตัวเชื่อมโยงองค์ประกอบต่างๆ ในการจัดการเรียนการสอนให้เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 3.3.3 นําเสนอกิจกรรมและสื่อสําหรับบทเรียนบนอีเลิร์นนิงท่ีออกแบบแก่ท่ีปรึกษางานวิจัย นําคํา
แนะมามาปรับปรุงการออกแบบให้ถูกต้องสมบูรณ์มากยิ่งข้ึนก่อนนําไปพัฒนาจัดทําสตอรี่บอร์ด (Story Board) 
และแผนท่ีเว็บไซด์ (Site Map)  
 3.3.4 นําเสนอสตอรี่บอร์ดท่ีออกแบบแก่อาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัย เพื่อนําคําแนะนํามาปรับปรุง
การออกแบบให้ถูกต้องสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน โดยผู้วิจัยทําการแก้ไขปรับปรุงประเด็นหลักตามคําแนะนํา ดังนี ้
  1. ปรับเปลี่ยนหัวชื่อเรื่องและคําอธิบายรายวิชา ให้สอดคล้องกับรายวิชานวัตกรรม
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา 
  2. แก้ไขปรับเปลี่ยนรายสัปดาห์ที่ใช้ในการทดลอง โดยเลื่อนกิจกรรมที่ใช้ในการ
ทดลองเป็นสัปดาห์ท่ี 7-14  
  3. เพ่ิมกราฟฟิกของหน้าเว็ปไซต์ให้ดึงดูดมากยิ่งข้ึน 
 
 จากนั้นผู้วิจัยได้นําบทเรียนอีเลิร์นนิงนําเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญให้ตรวจสอบและประเมินคุณภาพ
ของกิจกรรมและสื่อการเรียนร่วมกันแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง โดยใช้แบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและ
สื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนร่วมกัน โดยใชเ้ทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงจากผู้เชี่ยวชาญ 
3 ท่าน สามารถสรุปว่า บทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมีความเหมาะสมมากท่ีสุด
ในทุกๆ ประเด็นการประเมิน ซึ่งได้แก่ ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มี

ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.73 ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง มีค่าเฉลี่ย (x�) = 

4.78 ด้านการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย (x�) = 4.70 ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย (x�) = 4.72 มี

ค่าเฉลี่ยรวมท้ัง 4 ด้าน (x�) = 4.73  ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 จึงสรุปว่าบนอีเลิร์นนิงมีความเหมาะสม
อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด สามารถนําไปใช้ได้หลังจากท่ีทําการปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ 
(ผลการประเมินคุณภาพแสดงในภาคผนวก ค) 
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ประเด็นหลักท่ีผู้วิจัยได้แก้ไขปรับปรุงตามคําแนะนําและการประเมินผลของผู้เชี่ยวชาญ มีดังนี ้
 

ตารางท่ี  6 ประเด็นหลักท่ีเชี่ยวชาญท้ัง 3 ท่านให้คําแนะนําใหผู้ว้ิจัยแก้ไขปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนแบบ 
อีเลิร์นนิง (e-learning) 
ผู้เช่ียวชาญ ประเด็นในการแก้ไข การแก้ไข 
ผู้เช่ียวชาญ 
ท่านท่ี 1 

- ตัวหนังสือเล็กเกินไป อาจเพ่ิมขนาดตัวหนังสือให้ใหญ่
ข้ึนอีก 
 
- อาจใช้สีช่วยในการเน้นกิจกรรมให้เด่นข้ึน 
 
 
- ในส่วนท่ีสืบค้นเพ่ิมเติม บางลิงค ์(Link) ไม่สามารถ
เปิดได ้
 
- การเข้าระบบ log in ในการใช้งานมีข้ันตอนค่อนข้าง
ซับซ้อน ไมส่ะดวกต่อผู้ใช้ 

- ผู้วิจัยแก้ไขโดยเพ่ิมขนาดตัวอักษรให้มีขนาดใหญ่ข้ึน 
 
 
- ผู้วิจัยแก้ไขโดยเพ่ิมเน้นสีในแตล่ะกิจกรรมให้เห็นได้
ชัดเจน แตกต่างกันในแตล่ะกิจกรรม 
 
- ผู้วิจัยไดต้รวจสอบลิงคต์่างๆ และแก้ไขให้สามารถใช้
งานได้ในทุกๆ ลิงค์แล้ว 
 
- การ log in สําหรับให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ จะใช้
แบบป้อนรหัส ซึ่งยังไม่ได้เปิดใช้อีเลิร์นนิงจริงๆ ในส่วน
ท่ีให้นักศึกษาใช้ จะมีการใช้รหัสของผู้เรียนเอง ซึ่งจะ
ไม่ซับซ้อนยุ่งยาก และในสปัดาห์แรกๆ ของภาค
การศึกษา นักศึกษาจะได้เรียนเก่ียวกับการใช้งานการ
จัดการเรียนการสอนผ่านระบบอีเลิร์นนิงอยู่แล้ว ซึ่งจะ
ทําให้ผู้เรียนมีความชํานาญในการเข้าระบบพอสมควร 

ผู้เช่ียวชาญ 
ท่านท่ี 2 

- ในการร่วมอภิปรายในอีเลริ์นนิง ผู้เรยีนอาจดูการ
อภิปรายของเพ่ือนๆ แล้วคดัลอกได้ ผู้สอนควรมีการ
กระตุ้นและระวังให้ดีในส่วนนี ้
 
- ตัวหนังสือเล็กเกินไป อาจเพ่ิมขนาดตวัหนังสือให้ใหญ่
ข้ึนอีก 
 
- ในการส่งช้ินงานข้ึนอัพโหลด เนือ่งจากเป็นช้ินงานการ
ออกแบบ ผู้สอนอาจมีปัญหาขนาดของไฟล์ใหญ่เกินไป 
ถ้าผู้เรยีนหลายๆ คนส่งงาน 

- ผู้สอนให้มีการส่งการบ้านในกระบวนการกลุ่ม และ
ร่วมกันอภิปราย โดยผูส้อนจะช่วยกระตุ้นการอภิปราย
และตรวจสอบการคัดลอกคําตอบของผู้เรียน 
 
- ผู้วิจัยแก้ไขโดยเพ่ิมขนาดตัวอักษรให้มีขนาดใหญ่ข้ึน 
 
 
- ผู้วิจัยแก้ไขโดยกําชับให้ผูเ้รียนทําการลดขนาดของ
ไฟล์ให้มีขนาดเล็กก่อนท่ีจะส่งไฟลข้ึ์นอัพโหลด 

ผู้เช่ียวชาญ 
ท่านท่ี 3 

- อาจมีการเพ่ิมเวลา Synchronize ให้มีเวลาผู้สอน
สนทนาสดกับผู้เรียน 
 
 

- ผู้วิจัยเพ่ิมเวลานัดหมายใหผู้้เรยีนสามารถสนทนากับ
ผู้สอนได้ โดยทําการนัดเวลากันในทุกๆ สัปดาห ์
 
- ในสัปดาห์ท่ีมีกิจกรรม 2 กิจกรรมนั้น ส่วนใหญ่จะ
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ตารางท่ี  6 ประเด็นหลักท่ีเชี่ยวชาญท้ัง 3 ท่านให้คําแนะนําใหผู้ว้ิจัยแก้ไขปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนแบบ 
อีเลิร์นนิง (e-learning) 
ผู้เช่ียวชาญ ประเด็นในการแก้ไข การแก้ไข 

- ในบางสัปดาห์ มีกิจกรรม 2 กิจกรรมใหผู้้เรยีนทํา 
เกรงว่าเวลาท่ีใช้จะมากเกินไปในแต่ละสัปดาห ์

เป็นกิจกรรมต่อเนื่องจากในช้ันเรียน ซึ่งผู้เรียนจะทํา
การออกแบบช้ินงานในช้ันเรียนกันแล้ว เพียงนําข้ึน
นําเสนอบนอีเลิร์นนิง และช่วยกันอภิปรายเท่านั้น เป็น
กิจกรรมง่ายๆ ซึ่งใช้เวลาไม่มากนกั 

 
 3.3.5 ผู้วิจัยนําคําแนะนําและผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงจากผู้เชี่ยวชาญมา
ปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมและสื่อสําหรับบทเรียนบนอีเลิร์นนิงให้ถูกต้องสมบูรณ์ยิ่งข้ึน จัดทําคู่มือการใช้งาน และ
ทดสอบข้อผิดพลาดในการปฏิบัติการ และนําข้ึนเผยแพร่ไว้บนเว็บไซต์เพ่ือเตรียมพร้อมเก็บข้อมูลจริง 
  
การออกแบบกิจกรรมและสร้างสื่อสําหรับบทเรียนบนอีเลิร์นนิง 
 ในการวิจัยนี้ สื่อการเรียนการสอนถูกจัดให้อยู่ในลักษณะสื่อหลายมิติ เช่น ภาพนิ่ง ข้อความ ภาพ
กราฟฟิก เป็นต้น โดยสื่อการเรียนดังกล่าวผู้เรียนจะต้องเข้าถึงได้โดยผ่านการเชื่อมต่อ (Link) ข้อมูล 
นอกจากนั้นผู้เรียนยังสามารถดาวน์โหลด (Download) สื่อการเรียนต่างๆ ตามท่ีจัดไว้ในบทเรียนเพ่ือใช้เป็น
สื่อกลางในการจัดการเรียนการสอน ขอบเขตท่ีใช้ในรูปแบบบทเรียนประกอบด้วย เอกสารประกอบการเรียน 
(Document) สไลด์ประกอบการสอน (Slide Presentation) และแหล่งเรียนรู้บนเครือข่าย (Online 
Resources) 
 ผู้วิจัยทําการการออกแบบและสร้างองค์ประกอบย่อยของบทเรียน ซึ่งเป็นการออกแบบการ
บริหารจัดการบทเรียนด้วยการเรียนผ่านระบบเครือข่ายและสร้างรายละเอียดในองค์ประกอบย่อยในการ
เรียนรู้ให้มีการประสานสัมพันธ์กัน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและตรงตาม
จุดมุ่งหมายและผลลัพธ์การเรียนรู้ในแต่ละด้าน ซึ่งองค์ประกอบย่อยในการบริหารจัดการและองค์ประกอบ
ย่อยในบทเรียนด้วยการเรียนรู้ผ่านระบบเครือข่าย ประกอบด้วย 6 ส่วนย่อย ดังนี ้
 1. ส่วนเนื้อหาในบทเรียน ประกอบด้วย เอกสารประกอบการเรียน (Document) สื่อการเรียน 
(Learning Media) เช่น สไลด์ประกอบการสอน (Slide Presentation) และแหล่งเรียนรู้บนเครือข่าย 
(Online Resources) แบบฝึกหัด (Practice Module) เป็นต้น  
 2. ส่วนผู้เรียน ประกอบด้วย การร่วมกันทํากิจกรรม การร่วมอภิปราย การศึกษาค้นคว้า การฝึก
เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต การทําแบบฝึกหัด ผู้เรียนมีบทบาทในการศึกษาเนื้อหาในการเรียนด้วยตนเอง
บนเว็บ (Self-pace learning) และแบบร่วมกับสมาชิกในกลุ่มทํากิจกรรมฝึกการคิด ตามกรอบแนวคิดการฝึก
แก้ปัญหาเชิงอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนต้องมีความกระตือรือร้นในการทํากิจกรรม แสวงหา
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คําตอบแก้ปัญหาท่ีผู้สอนมอบหมาย ร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ร่วมกันอภิปรายกับสมาชิกภายในกลุ่ม และชั้น
เรียน 
 3. ส่วนผู้สอน ประกอบด้วย การบริหารผู้เรียน การบริหารจัดการการเรียนการสอน เช่น การ
วางแผนเตรียมความพร้อมในการเรียนการสอน การมอบหมายกิจกรรมหรือภาระงาน ผู้สอนมีบทบาทในการ
การกระตุ้นผู้เรียนและสร้างแรงจูงใจให้เกิดการเรียนรู้ การฝึกเทคนิคการคิดในกระบวนการกลุ่ม ติดตาม
ควบคุมและตรวจสอบกิจกรรมการเรียนการสอน การให้คําปรึกษาแนะนํา อํานวยความสะดวกช่วยเหลือ
ผู้เรียนในยามต้องการและร่วมเรียนรู ้โดยผู้สอนต้องตระหนักถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลในการเรียนรู้ และ
ระดับความสามารถของผู้เรียนแต่ละบุคคล กระตุ้นฝึกให้ผู้เรียนร่วมกันเรียนรู้กับผู้อ่ืน รับฟังความคิดเห็นและ
ร่วมอภิปราย ผู้สอนจะเป็นเพียงผู้สนับสนุนและดูแลกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นไปตามข้ันตอนและ
กิจกรรมท่ีกําหนดไว้ในการจัดการเรียนการสอน 
 4. ส่วนสนับสนุนการติดต่อสื่อสาร ประกอบด้วย ประกาศ (Bulletin Board) ห้องสนทนา 
(Chatroom) และจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail)  
 5. ส่วนฐานข้อมูลการเรียน ประกอบด้วย การบันทึกการใช้งานผ่านระบบเครือข่าย  
 6. ส่วนผู้ดูแลระบบ ประกอบด้วย การบริหารจัดการระบบและฐานข้อมูลระบบท้ังหมด และการ
ตรวจสอบ 
 
 การเตรียมทรัพยากรทางเทคนิคท่ีใช้สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิง ทรัพยากร
ในท่ีนี้หมายถึง อุปกรณ์ต่างๆ ท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
และอุปกรณ์เทคนิค รวมถึงทรัพยากรท่ีเอ้ืออํานวยต่อการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการ
สอน ทรัพยากรเหล่านี้จะต้องมีความสามารถในการสนับสนุนและส่งเสริมให้การจัดการเรียนการสอนแบบ 
อีเลิร์นนิงมีความสะดวก รวดเร็ว มีประสิทธิภาพและง่ายต่อการเข้าถึงและสืบค้นข้อมูล 
 ในการออกแบบบทเรียนอีเลิร์นนิง ผู้วิจัยได้ออกแบบบทเรียนตามเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต 
โดยสร้างบทเรียนอีเลิร์นนิงด้วยโปรแกรมสําเร็จรูปมูดเดอร ์(moodle) ซึ่งเป็นระบบ LMS ท่ีทางมหาวิทยาลัย
ศิลปากรใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิง  
 
กําหนดวิธีปฏิสัมพันธ์บนเว็บ 
 วิธีปฏิสัมพันธ์บนเว็บสําหรับการจัดการเรียนร่วมกันแบบผสมผสานท่ีใช้เเทคนิคการคิดแก้ปัญหา
อนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
 1. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา (Lerner-Content) ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านระบบบริหารจัดการ
เรียนการสอนรายวิชา ศึกษาเนื้อหาและดําเนินการเรียนตามกิจกรรมท่ีกําหนดไว้ในระบบการจัดการเรียนการสอน  
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 2. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน (Learner–Instructor) ผู้เรียนกับผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันท้ัง 2 
รูปแบบ 
  2.1 แบบประสานเวลา (Synchronous) เช่น การร่วมกันอภิปรายด้วยวิธีระดมสมองผ่านห้อง
สนทนา โดยมีอาจารย์ผู้สอนเป็นผู้ช่วยกระตุ้นให้เกิดการปฏิสัมพันธ์อํานวยความสะดวกและแก้ปัญหาในการ
อภิปราย 
  2.2 แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) ในการตรวจสอบและให้ผลย้อนกลับ 
(Feedback) สําหรับการให้โจทย์ปัญหา การสรุปข้อมูลและผลท่ีได้จากการทํากิจกรรมกลุ่มฝึกคิดแก้ปัญหาเชิง
อนาคต สรุปแนวคิดในการแก้ปัญหาเพ่ือนําเสนอแก่ผู้เรียน 
 3. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน (Learner-Learner) ผู้เรียนกับผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันท้ัง 2 
รูปแบบ 
  3.1 แบบประสานเวลาโดยร่วมกันอภิปรายระดมสมองในการทํากิจกรรมฝึกการคิดด้วย
เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตกับสมาชิกในกลุ่มผ่านห้องสนทนา (Chat Room)   
  3.2 แบบไม่ประสานเวลา ในการประกาศผลการกําหนดประเด็นปัญหาการสรุปข้อมูลท่ีได้
จากการสังเคราะห์ร่วมกันของสมาชิกในกลุ่ม แสดงความคิดเห็น ผ่านทางกระดานสนทนา 
 4. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรม (Learner-Interface) ออกแบบบทเรียนบนเว็บให้มี
ส่วนต่อประสานกับผู้เรียน (User Interface) ที่ง่ายต่อการใช้งาน (User Friendly) มีการประกาศข่าวท่ี
สําคัญในการเรียน มีคําแนะนําในการเรียนตลอดเวลาที่ผู้เรียนเข้าสู่ระบบการจัดการเรียนการสอน ผู้เรียน
สามารถแก้ไขตรวจสอบความก้าวหน้าในการเรียนของตนเองได้ตลอดเวลา การกําหนดกิจกรรมเป็นระบบ
ข้ันตอนท่ีชัดเจน ไม่ทําให้ผู้เรียนเกิดการสับสน 
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ภาพท่ี 4 ข้ันตอนการการดําเนินการสร้างกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียน 
การสอนร่วมกันบนเว็บเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

ศึกษาเอกสาร รูปแบบ และวิธีการ ข้ันตอนการออกแบบ และเครื่องมือต่างๆ ท่ีใช้ทํากิจกรรมบนระบบการจัดการเรยีน 
การสอนบนเว็บ (LMS) บนเว็บ รวมท้ังศึกษาขอบเขตสื่อการเรียนท่ีใช้ในบทเรียนบนอีเลิร์นนิง เพ่ือกําหนดรูปแบบกิจกรรม  

 

ดําเนินการสร้างกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิง โดยกําหนดจดุมุ่งหมายและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังในการเรยีน 
รวมท้ังการกําหนดเน้ือหากิจกรรมการเรยีนการสอน แหล่งเรยีนรู้ วิธีการปฏิสมัพันธ์ และการวัดประเมินผล 

นํากิจกรรมและสื่ออีเลริ์นนิงท่ีได้ออกแบบไปเสนอต่อท่ีปรึกษางานวิจัย 
เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) และภาษาท่ีใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบรูณ ์ 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนํา 

พัฒนาจัดทําสตอรี่บอร์ด (Story Board) และแผนท่ีเว็บไซด์ (Site Map) นําเสนอสตอรี่บอร์ดท่ีออกแบบแก่ 
ท่ีปรึกษา แก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนํา นําสตอรี่บอร์ดไปพัฒนาข้ึนบนเว็บ 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนํา 

นําเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบและประเมินคณุภาพของกิจกรรมและสื่อการเรียนร่วมกันแบบผสมผสานบน 
อีเลิร์นนิง โดยใช้แบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนร่วมกัน โดยใช้ 

เทคนิคการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนํา 

กิจกรรมและสื่ออีเลริ์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรยีนการสอนแบบร่วมกันบนเว็บเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์
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ตัวอย่างบทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน  
 
 
 
 
  

ภาพท่ี 5 ตัวอย่างบทเรียนอีเลิร์นนิง ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 
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ภาพท่ี 6  ตัวอย่างบทเรียนอีเลิร์นนิง ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 
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3.4 แบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันบนเว็บเพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรคท่ี์ผู้วิจัยสร้างข้ึน 
 ผู้วิจัยดําเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงและคู่มือแนวทางปฏิบัติ 
เพ่ือใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ ท้ัง 4 ด้าน ดังนี้  
 1. ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 2. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง 
 3. ด้านการออกแบบ 
 4. ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน  
 แบบประเมินเป็นแบบประเมินค่า 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
  5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
  1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 เกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (ประคอง กรรณสูต, 2542: 73) 
 4.50 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
 3.50 – 4.49 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 2.50 – 3.49 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
 1.00 – 1.49 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยท่ีสุด 
 
 ข้ันตอนในการสร้างแบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนร่วมกันบนเว็บเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ มีดังนี ้
 3.4.1 ผู้วิจัยศึกษาเอกสาร รูปแบบ และวิธีการสร้างประเมินคุณภาพสื่ออีเลิร์นนิง จากนั้น
ดําเนินการสร้างแบบประเมินจากข้อมูลท่ีได้ศึกษา  
 3.4.2 ผู้วิจัยนําแบบประเมินคุณภาพสื่ออีเลิร์นนิงและคู่มือแนวทางปฏิบัติไปปรึกษาที่ปรึกษาเพื่อ
ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) และภาษาที่ใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์ และ
ความครอบคลุมของข้อคําถาม จากนั้นผู้วิจัยนําคําแนะนํา ข้อเสนอแนะของท่ีปรึกษามาปรับปรุงแก้ไขข้อ
คําถามให้มีความสมบูรณ์และถูกต้อง ชัดเจนตามคําแนะนําให้ถูกต้องสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน ก่อนนําไปใช้ในการ
เก็บข้อมูลจริง  
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ประเด็นหลักท่ีผู้วิจัยทําการแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนําของอาจารย์ท่ีปรึกษามีดังนี้ 
 1. เชื่อมโยงข้อคําถามในการประเมิน ให้เข้ากับงานวิจัยมากยิ่งขึ้น เช่น การจัดกิจกรรม
สอดคล้องกับการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของผู้เรียน 
 2. ตัดข้อคําถามท่ีไม่เก่ียวข้อง หรือไม่สามารถประเมินได้จากงานวิจัยออก เช่น การประเมินด้านการ
ออกแบบ เช่น สื่อท่ีใช้มีเสียงท่ีเหมาะสมสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได ้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 7 ข้ันตอนการการดําเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ใน  
การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันบนเว็บเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

ศึกษาเอกสาร รูปแบบ และวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและ 
สื่ออีเลริ์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนร่วมกันบนเว็บ 

ดําเนินการสร้างแบบประเมินคณุภาพกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงและคู่มือแนวทางปฏิบัติ เพ่ือใช้ในการตรวจสอบ 
คุณภาพของสื่อ โดยแบบประเมินเป็นแบบประเมินค่า 5 ระดบั (Likert Scale) ท้ัง 4 ด้าน ดังน้ี  

1. ด้านการออกแบบเน้ือหาการจดัการเรยีนการสอนแบบผสมผสาน 

2. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรยีนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลริน์นิง 

3. ด้านการออกแบบ 

4. ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน  

นําแบบประเมินคณุภาพสื่ออีเลิร์นนิงและคู่มือแนวทางปฏิบัตไิปเสนอต่อปรึกษา 
เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา (Content Validity)  

และภาษาท่ีใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์ และความครอบคลมุของข้อคําถาม 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนํา 

แบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและสื่ออีเลริ์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรยีนการสอน 
แบบร่วมกันบนเว็บเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์

นําแบบประเมินคณุภาพสื่ออีเลิร์นนิงไปให้ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ทําการประเมินแบบประเมินคุณภาพสื่ออีเลิร์นน่ิง  
โดยใช้เทคนิคการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับสิ่งท่ีต้องการวัด (Likert Scale) 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนํา 
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3.5 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance (Thinking 
Creatively with Picture Figural Form A) เพ่ือใช้ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาท้ังก่อนเรียนและ
หลังเรียน 
 ในการวัดระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาท้ังก่อนเรียนและหลังเรียน ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของTorrance (TTCT Figural Form A) ซึ่งอารี พันธ์มณี ได้
แปลแบบวัดดังกล่าวเป็นภาษาไทยและพัฒนาเกณฑ์ปกติของคนไทย (Norms) ตั้งแต่ระดับอนุบาลจนถึง
อุดมศึกษา มีการนําไปใช้อย่างแพร่หลายและเป็นท่ียอมรับในทางวิชาการ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
วัดความคิดสร้างสรรค์ 5 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ คิดตั้งชื่อภาพ และ
การประวิงการตัดสินใจ  
 3.5.1 ลักษณะของแบบวัด 
 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance  ท่ีนํามาใช้
ทดสอบนักศึกษานั้น สามารถแบ่งออกเป็น 3 ชุดกิจกรรม ดังนี ้
 กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) เป็นการวาดภาพต่อเติมจากภาพรูป
วงรีท่ีกําหนดให้ ให้มีลักษณะท่ีแปลกใหม่น่าตื่นเต้นและน่าสนใจมากท่ีสุด พร้อมท้ังตั้งชื่อภาพทีวาดนั้นให้
แปลกท่ีสุด 
 กิจกรรมชุดท่ี 2 การวาดต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) เป็นการให้วาดต่อเติม
ภาพจากเส้นต่างๆ ท่ีกําหนดให้จํานวน 10 ภาพ ให้แปลกใหม่และน่าสนใจ น่าตื่นเต้น พร้อมท้ังตั้งชื่อภาพให้
แปลกใหม่และน่าสนใจมากท่ีสุด 
 กิจกรรมชุดท่ี 3 การใช้เส้น (Parallel Line) เป็นการให้ต่อเติมภาพจากเส้นตรงคู่ขนานจํานวน 
30 คู่ ให้เกิดเป็นภาพท่ีแปลกใหม่ น่าสนใจ และแตกต่างไม่ซ้ํากัน พร้อมท้ังตั้งชื่อภาพให้แปลกใหม่และ
น่าสนใจมากท่ีสุด 
 3.5.2 คู่มือการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
 คู่มือการตรวจให้คะแนนจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก 
ของ Torrance  (TTCT Figural Form A) คู่มือการตรวจให้คะแนนพัฒนาข้ึนโดย อารี พันธ์มณี เป็นท่ียอมรับ
ในวงวิชาการ ผู้วิจัยศึกษาและเข้าอบรมการใช้คู่มือการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบและฝึกการตรวจให้
คะแนนแบบทดสอบและหาค่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้ตรวจ (Internal Reliability) ในการตรวจให้คะแนน
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์  
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3.6 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบช้ินงาน 
 ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานเพ่ือใช้เป็นแบบประเมินชิ้นงานของ
นักศึกษาหลังการเรียนการสอนของการศึกษาครั้งนี้ โดยผู้ตรวจให้คะแนนชิ้นงานของนักศึกษาจะเป็น
ผู้เชี่ยวชาญในด้านการออกแบบกราฟิกจํานวน 3 ท่าน โดยใช้เกณฑ์การตรวจให้คะแนนและแบบประเมินท่ี
ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน ผู้วิจัยนําคะแนนท่ีได้มาหาค่าเฉลี่ยเพ่ือหาค่าคะแนนกลางเพ่ือเป็นคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาท่ีวัดได้จากชิ้นงานท่ีออกแบบ  
 ข้ันตอนในการสร้างและการหาคุณภาพของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงาน ดังนี ้
 3.6.1 ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง ได้แก่ การสร้างแบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์จากชิ้นงาน เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานโฆษณา เพ่ือนํามาพัฒนาข้ึนเป็น
แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์และจุดมุ่งหมายของการวิจัย 
 3.6.2 สร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงาน ในแบบรูบริคสกอร์ท่ีมีข้อคําถามท่ี
สอดคล้องกับกรอบในการประเมินผลงาน พร้อมกับสร้างเกณฑ์ในการให้คะแนนชิ้นงาน โดยประเมินการ
ออกแบบ 5 ด้าน ได้แก่ ด้านแนวความคิดในการออกแบบ ด้านการใช้สี ด้านการจัดองค์ประกอบ ด้านการใช้
รูปแบบตัวอักษร และด้านการใช้ภาพในการออกแบบ ซึ่งประเมินความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละด้านแยก
ออกเป็น…ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง ความคิดละเอียดลออ และความคิดท่ีเป็นประโยชน ์
 3.6.3 ผู้วิจัยนําแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาข้ึนเสนอท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบลักษณะ
การใช้คําถามความสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีต้องการวัด ความสอดคล้องกับลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบกราฟิกและเนื้อหารายวิชา ความถูกต้องด้านภาษาและตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาเพ่ือ
ปรับปรุงแก้ไข จากนั้นนําข้อแนะนําจากท่ีปรึกษามาปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินและเกณฑ์ในการประเมินให้
ถูกต้องสมบูรณ์ โดยผู้วิจัยทําการแก้ไขตามคําแนะนําดังนี ้ดังนี ้
  3.6.3.1 เพ่ิมจุดประสงค์ของการประเมินลงในแบบประเมินให้ชัดเจน เพ่ือให้ผู้ประเมิน
ทราบจุดประสงค์ในการประเมินในแต่ละหัวข้อการประเมิน 
  3.6.3.2 เพ่ิมคําอธิบายและคู่มือแสดงวิธีในการประเมินประกอบ เพ่ือให้ผู้ประเมินเข้าใจวิธี
ในการประเมินมากยิ่งข้ึน 
 3.6.4 หลังจากแก้ไขแบบประเมินตามคําแนะนําของท่ีปรึกษาเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยนําแบบ
ประเมินและเกณฑ์ในการประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์จํานวน 3 ท่าน ทําการตรวจสอบประเมินคุณภาพของเครื่องมือโดยใช้เทคนิคการตรวจสอบ
ความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับสิ่งที่ต้องการวัด (Index Item of Congruent : IOC) ผลจากการ
วิเคราะห์ข้อมูลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน สามารถสรุปว่า แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์
จากผลงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน มีความเหมาะสมในทุกประเด็น ได้แก่ แบบประเมินสอดคล้องกับจุดประสงค์หรือ

ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง มีค่าเฉลี่ย (x�) = 1 การกําหนดเกณฑ์การประเมินมีความชัดเจน มีค่าเฉลี่ย (x�) = 1  
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เกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับนิยามศัพท์ในแต่ละด้านที่ประเมิน มีค่าเฉลี่ย (x�) = 0.78  การกําหนด

เกณฑ์การประเมินมีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย (x�) = 0.91  เกณฑ์การประเมินสามารถวัดประเมินความคิด

สร้างสรรค์จากชิ้นงานได ้มีค่าเฉลี่ย (x�) = 1  โดยมีค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องรวมทุกด้าน = 0.98 ซึ่ง
มีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เม่ือปรับแก้ไขตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญแล้วสามารถนําไปใช้เก็บข้อมูลได้ (ผล
การประเมินคุณภาพแสดงในภาคผนวก ค) โดยผู้วิจัยทําการแก้ไขตามคําแนะนําดังนี ้ดังนี ้ 
  
 1. แบ่งการประเมินชิ้นงานการออกแบบสื่อเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านการประเมินด้านคุณภาพ เช่น
การใช้สี ตัวอักษร การจัดวางองค์ประกอบ การใช้ภาพ และด้านการประเมินด้านคุณค่าของชิ้นงาน เช่น 
แนวความคิด ความสามารถในการแก้ปัญหาโจทย์ที่ได้รับ ความสามารถในการสื ่อสารของชิ ้นงานกับ
กลุ่มเป้าหมาย โดยมีแบบให้ผู้ตรวจชิ้นงานใช้ในการประเมิน 
 2. ปรับปรุงเกณฑ์การประเมินให้ลดหลั่นสอดคล้องกัน โดยแบ่งเป็น ระดับมาก ปานกลาง และ
น้อยถึงไม่มีเลย 
 3. การตั้งเกณฑ์ประเมินด้านความคิดคล่อง เพื่อให้สอดคล้องกับนิยามศัพท์ ความคิดคล่องซึ่ง 
หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการออกแบบงานโฆษณาได้อย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว และมีปริมาณ
การตอบสนองได้มากในเวลาจํากัด ดังนั้นจึงกําหนดช่วงเวลาในการทํากิจกรรมในด้านความคิดคล่อง 
 
 3.6.5 ผู้วิจัยนําคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญมาทําการปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์
จากชิ้นงานให้ถูกต้องสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน ก่อนนําไปใช้เก็บข้อมูลจริง   
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ภาพท่ี 8 ข้ันตอนการการดําเนินการสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบชิ้นงาน 
 
  

ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง ได้แก่ การสร้างแบบประเมินความคดิสร้างสรรค ์
จากช้ินงาน เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรคจ์ากช้ินงานโฆษณา 

สร้างแบบประเมินความคิดสรา้งสรรคจ์ากช้ินงาน ในแบบรูบริคสกอร์ท่ีมีข้อคําถามท่ีสอดคล้องกับกรอบใน
การประเมินผลงาน พร้อมกับสร้างเกณฑ์ในการให้คะแนนช้ินงาน โดยประเมินการออกแบบ 5 ด้าน ได้แก่ 
ด้านแนวความคิดในการออกแบบ ด้านการใช้ส ีด้านการจัดองค์ประกอบ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษร และ
ด้านการใช้ภาพในการออกแบบ ซึ่งประเมินความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละด้านแยกออกเป็น 
ความคิดสร้างสรรคด์้านความคิดรเิริ่ม  ความคิดคล่อง ความคิดละเอียดลออ และความคิดท่ีเป็นประโยชน์ 

นําแบบประเมินความคิดสรา้งสรรค์ท่ีพัฒนาข้ึนไปเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิจัยเพ่ือตรวจสอบ  
ความถูกต้องด้านภาษาและตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนํา 

นําแบบประเมินและเกณฑ์ในการประเมินความคดิสร้างสรรค์ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบและพัฒนา
ความคิดสร้างสรรคจ์ํานวน 3 ท่าน ทําการตรวจสอบประเมินคณุภาพของเครื่องมือ โดยใช้เทคนิคการ

ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับสิ่งท่ีต้องการวัด (IOC) 

แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบชิ้นงาน 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนํา 
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3.7 แบบประเมินคุณภาพแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากช้ินงาน 
 ผู้วิจัยดําเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพแบบประเมินคุณภาพแบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์จากชิ้นงาน เพ่ือใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมิน 5 ด้าน ดังนี้  
 1. แบบประเมินสอดคล้องกับจุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
 2. การกําหนดเกณฑ์การประเมินมีความชัดเจน 
 3. เกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับนิยามศัพท์ในแต่ละด้านท่ีประเมิน 
 4. การกําหนดเกณฑ์การประเมินมีความเหมาะสม 
 5. เกณฑ์การประเมินสามารถวัดประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานได้ 
 โดยใช้เทคนิคการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับสิ่งท่ีต้องการวัด (Index Item 
of Congruent : IOC) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
 
  +1 หมายถึง  มีความเหมาะสม 
   0 หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
  -1 หมายถึง  ไม่มีความเหมาะสม 
 
 ข้ันตอนในการสร้างแบบประเมินคุณภาพแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงาน มีดังนี ้
 3.7.1 ผู้วิจัยศึกษาเอกสาร รูปแบบ และวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพแบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์จากชิ้นงาน  
 3.7.2 จากนั้นดําเนินการสร้างแบบประเมินจากข้อมูลท่ีได้ศึกษา 
 3.7.3 ผู้วิจัยนําแบบประเมินคุณภาพแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีพัฒนาข้ึน ไป
ปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) และภาษาท่ีใช้ ตลอดจน
ความครบถ้วนสมบูรณ์ และความครอบคลุมของข้อคําถาม  
 3.7.4 จากนั้นผู้วิจัยนําคําแนะนํา ข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษามาปรับปรุงแก้ไขข้อคําถาม
ใหมี้ความสมบูรณ์และถูกต้อง ชัดเจนตามคําแนะนําก่อนนําไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริง   
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ภาพท่ี 9 ข้ันตอนการการดําเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
 จากชิ้นงาน 
 
3.8 แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน 
 ผู้วิจัยพัฒนาแบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนตามแผนท่ีพัฒนาข้ึน เพ่ือให้
ทราบความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอน และนําผลนั้นมาเพ่ือประกอบในการ
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอนของนักศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ และเพ่ือเป็น
แนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาอ่ืนต่อไป ในการสร้าง
แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอน 
  

ศึกษาเอกสาร รูปแบบ และวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพ 
แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์จากช้ินงาน 

ดําเนินการสร้างแบบประเมินคณุภาพแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากช้ินงาน เพ่ือใช้ในการ

ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมนิ 5 ด้าน โดยใช้เทคนิคการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อ

คําถามกับสิ่งท่ีต้องการวัด (Index Item of Congruent : IOC) ดังน้ี  

1. แบบประเมินสอดคล้องกับจุดประสงคห์รือผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

2. การกําหนดเกณฑ์การประเมินมีความชัดเจน 

3. เกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับนิยามศัพท์ในแต่ละด้านท่ีประเมิน 

4. การกําหนดเกณฑ์การประเมินมีความเหมาะสม 

5. เกณฑ์การประเมินสามารถวัดประเมินความคดิสร้างสรรค์จากช้ินงานได ้

นําแบบประเมินคณุภาพแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากช้ินงาน ไปเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา
งานวิจัยเพ่ือตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) และภาษาท่ีใช้ ตลอดจนความ

ครบถ้วนสมบรูณ์ และความครอบคลุมของข้อคําถาม 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนํา 

แบบประเมินคุณภาพแบบประเมนิความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงาน 
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ข้ันตอนในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน มีดังต่อไปนี ้
 3.8.1 ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เช่น การสร้างแบบสอบถามความ
คิดเห็นท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอน เพ่ือนํามาพัฒนาข้ึนเป็นแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการ
เรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานโดยใชเ้ทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์
 3.8.2 สร้างแบบสอบถามอย่างมีโครงสร้างท่ีมีข้อคําถามครอบคลุมโครงสร้างด้านการ 
จัดการเรียนการสอน 5 ด้าน ดังนี ้
 1. ด้านเนื้อหาวิชา 
 2. ด้านผู้สอน 
 3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
 4. ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียนการสอน 
 5. ด้านการประเมินผลการเรียนการสอน  
  
 แบบสอบถามใช้แบบประมาณค่า (Likert Scale) 5 ระดับ ซึ่งมีเกณฑ์ ดังนี ้
  5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
  1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 เกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (ประคอง กรรณสูต, 2542 : 73) 
 4.50 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
 3.50 – 4.49 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 2.50 – 3.49 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
 1.00 – 1.49 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยท่ีสุด 
 
 3.8.3 ผู้วิจัยนําแบบสอบถามท่ีพัฒนาข้ึนเสนอท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบลักษณะข้อคําถามความ
สอดคล้องกับโครงสร้างท่ีต้องการสอบถามความพึงพอใจ ความถูกต้องด้านภาษาและตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหาเพ่ือปรับปรุงแก้ไข ประเด็นหลักท่ีผู้วิจัยทําการแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษามี
ดังนี้ 
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 1. รวมประเด็นข้อคําถามท่ีมีหลายข้อมากเกินไป ให้เหลือแต่ประเด็นหลักๆ เพ่ือให้ได้ข้อมูลท่ีเป็น
จริงจากผู้ประเมิน ถ้าจํานวนข้อมากเกินไป ผู้ประเมินอาจเกิดความรู้สึกเบื่อหน่ายในการอ่านและการทําการ
ประเมินได้  
 2. ตัดข้อคําถามบางข้อ ท่ีซ้อนทับหรือซ้ํากับข้อคําถามในประเด็นอ่ืนท่ีถามไว้แล้วออก 
 
 3.8.4 ผู้วิจัยนําแบบสอบถามมาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ข้ึนตามคําแนะนํา ก่อนนํามาใช้เก็บ
ข้อมูลจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 10 ข้ันตอนการการดําเนินการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน 
 

ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง เช่น การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการ
จัดการเรียนการสอน เพ่ือนํามาพัฒนาข้ึนเป็นแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอน

ร่วมกันแบบผสมผสาน โดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต 
 

ดําเนินการสร้างแบบสอบถามอย่างมีโครงสร้างท่ีมีข้อคําถามครอบคลุมโครงสรา้งด้านการจัดการเรียนการ

สอน 5 ด้าน โดยแบบสอบถามใช้แบบประมาณค่า (Likert Scale) 5 ระดับ ดังน้ี 

1. ด้านเน้ือหาวิชา 

2. ด้านผูส้อน 

3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

4. ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรยีนการสอน 

5. ด้านการประเมินผลการเรียนการสอน  

นําแบบสอบถามอย่างมโีครงสร้างท่ีสร้างข้ึน ไปเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัย เพ่ือตรวจสอบความตรง
ตามเน้ือหาและภาษาท่ีใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์ และความครอบคลุมของข้อคําถาม 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามคําแนะนํา 

แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรยีนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคดิ
แก้ปัญหาอนาคต 
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4. แผนการวิจัยและวิธีการดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบก่ึงทดลอง (Quasi Experimental Research) โดยใช้การทดลอง
แบบทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (Pretest – Posttest Design) ซึ่งมีลักษณะดังนี้ 
 
ตารางท่ี 7 แผนการวิจัย 

 E1  :  คือ กลุ่มทดลอง  
 O1 : คือ การทดสอบก่อนเรียนเพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 
 X1       :  คือ การจัดกระทํา (Treatment 1) หรือ การเรียนด้วยการจัดการเรียน 
   การสอนร่วมกันแบบผสมผสาน โดยใชเ้ทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต 
 O2 : คือ การทดสอบหลังเรียนเพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 
 
วิธีการดําเนินการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้มีการดําเนินการตามลําดับข้ันตอน ดังนี้  
 1. ศึกษาทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยและวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจัย โดยศึกษาใน 
หัวข้อเรื่องดังต่อไปนี้  
  1.1 การเรียนการสอนแบบร่วมกัน (Collaborative Learning) 
  1.2 การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 
  1.3 เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต (Future Problem Solving Technique: FPS) 
  1.4 ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
  1.5 การออกแบบ (Design) 
 2. การกําหนดประชากร สุ่มกลุ่มตัวอย่าง และตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 
 3. ศึกษาเก่ียวกับเครื่องมือ และสื่อการสอนประเภทต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจัย  
 4. ดําเนินการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 5. นําร่างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยไปเสนอต่อท่ีปรึกษา จากนั้นดําเนินการปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือท่ี
ใช้ในการวิจัยให้ครบถ้วนสมบูรณ์ ตามคําแนะนํา 
 6. นําเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยท่ีแก้ไขแล้ว ไปนําเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบคุณภาพ จากนั้น
ปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือให้ครบถ้วนสมบูรณ์ จากผลการประเมินและจากคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ 
 7. นําเครือ่งมือท่ีสมบูรณ์แล้วไปทําการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่ม การวัดก่อนเรียน การให้สิ่งทดลอง การวัดหลังเรียน 

E1 O1 X1 O2 
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 8. ดําเนินการเก็บข้อมูลก่อนเรียน โดยประเมินคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 
26 คน ด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance นําคะแนนท่ีได ้
มาหาตําแหน่งเปอร์เซ็นไทล์โดยนําคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละคน มาเรียงลําดับจากมากไปหาน้อย 
เพ่ือกําหนดตําแหน่งของข้อมูล จากนั้นแบ่งระดับความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่มย่อย 
โดยในแต่ละกลุ่มย่อยมีจํานวนผู้เรียนท้ังสิ้น 13 คน ตามลําดับเปอร์เซ็นต์ไทล ์โดยมีเกณฑ์ ดังนี ้ 
  8.1 กลุ่มท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูง หมายถึง กลุ่มนักศึกษาท่ีได้คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ตั้งแต่เปอร์เซ็นต์ไทล์ท่ี 50 คะแนนข้ึนไป  
  8.2 กลุ่มท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ต่ํา หมายถึง กลุ่มนักศึกษาท่ีได้คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ตั้งแต่เปอร์เซ็นต์ไทลท่ี์ 49 คะแนนลงมา 
 9. ทดสอบก่อนเรียนผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนทําการออกแบบชิ้นงาน ตรวจด้วยแบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์จากชิ้นงาน เพ่ือเป็นคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบก่อนเรียน  
 10. ผู้เรียนกลุ่มทดลองเรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสาน โดยใชเ้ทคนิค
การคิดแก้ปัญหาอนาคต  
 11. ดําเนินการเก็บข้อมูลหลังเรียน โดยประเมินคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลอง 
ด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก และ ให้ผู้เรียนทําการ
ออกแบบชิ้นงาน เพ่ือหาคะแนนของความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิก โดยประเมินจากแบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 
 12. นําผลงานผู้เรียนไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 3 ท่าน ทําการตรวจประเมิน เพ่ือหาค่า
คะแนนเฉลี่ยของความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของผู้เรียน 
 13. นําข้อมูลท่ีได้ท้ังจาก การประเมินด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance และจาก
การประเมินด้วยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน มาดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูล
ทางสถิต ิ
 14. แปลผลและอภิปรายผลการวิจัย 
 
5. การเก็บและรวบรวมข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยทําการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาอยู่ใน
ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที ่ลงเร ียนวิชานวัตกรรม คอมพิวเตอร์ 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 26 คน ซึ่ง
ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบง่าย (โดยใช้สาขาเป็นหน่วยสุ่ม) ทําการเก็บข้อมูลจํานวน 2 ครั้ง ได้แก่ การเก็บ
ข้อมูลก่อนการทดลอง (Pretest) และการเก็บข้อมูลหลังการทดลอง (Posttest) ซึ่งการเก็บข้อมูลในการวิจัย 
ดําเนินการดังนี ้
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 5.1 การเก็บข้อมูลก่อนการทดลอง  
  5.1.1 การพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ ท่ีทําการ
ประเมินคุณภาพเครื่องมือต่างๆ และนําข้อมูลมาทําการวิเคราะห์หาความสอดคล้องของความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือใช้ในการแก้ไขปรับปรุงเครื่องมือให้ถูกต้องเหมาะสมและสมบูรณ์ท่ีสุด  

  5.1.2 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างท้ัง 26 คน โดยให้กลุ่มตัวอย่างทํา
แบบทดสอบเพ่ือวัดระดับความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance 
รูปแบบ ก และให้ทําแบบทดสอบก่อนเรียน โดยให้นักศึกษาออกแบบชิ้นงาน ประเมินความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาจากชิ้นงานท่ีออกแบบ โดยใช้แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 
 5.2 การเก็บข้อมูลหลังการทดลอง  
  5.2.1 เม่ือเสร็จสิ้นการทดลอง ผู้วิจัยให้ผู้เรียน ทําแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน โดยทดสอบจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยใช้รูปภาพเป็นสื่อแบบ ก 
ของ Torrance   
  5.2.2 ผู้เรียนออกแบบชิ้นงาน นําผลงานของผู้เรียนไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบ
ท้ังหมด 3 ท่าน ทําการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนจากชิ้นงานที่ออกแบบ โดยใช้แบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน แล้วหาค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ จากนั้นนํา
ข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ผลทางสถิติ นําผลอภิปรายร่วมกับผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบของ Torrance   
 
6. การจัดกระทําและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ค่าสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ผลการทดลองในการวิจัย มีดังนี ้
 6.1 ประเมินคุณภาพการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหา
อนาคต โดยการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการหาประสิทธิภาพนวัตกรรมตามเกณฑ์ 
E1/E2  
 6.2 ประเมินความสอดคล้องของเนื้อหาสําหรับการจัดกิจกรรมในบทเรียนแบบผสมผสานด้วย
เทคนิคการฝึกคิดแก้ปัญหาเชิงอนาคต โดยการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: 
IOC) (Hambleton and others, 1978) โดยวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญ 
 6.3 วิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ โดยการแจกแจงความถ่ี ค่าร้อยละ  
 6.4 ประเมินคุณภาพภาพบทเรียนอีเลิร์นนิงที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยแบบประเมินเป็นแบบประเมินค่า 5 ระดับ (Likert Scale) และใช้เกณฑ์การแปล
ความหมาย ตาม ประคอง กรรณสูต (2542: 73) 
 6.5 การเปรียบเทียบผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาท่ีมี
ความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน โดยใช้การทดสอบค่าที (t-test independent) 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้
เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการ
เรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ ผู้วิจัยนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ตามลําดับ ดังต่อไปนี ้
 1. ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิค
การคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียน
การสอน  
 1.1 ผลการประเมินแผนโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน และผลการประเมินการแผนและการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ โดยผู้เชี่ยวชาญท้ัง 3 ท่าน 
 1.2 การหาประสิทธิภาพนวัตกรรมตามเกณฑ์ E1/ E2   
 1.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความรู้ก่อนและหลังเรียน 
 1.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียน 
 
 2. ผลการเปรียบเทียบ ผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลัง
เรียน ของผู้เรียนที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบ
ร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน   
 2.1 ประเมินด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance  
 2.2 ประเมินด้วยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงาน 
  
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน
แบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 
 
ผู้วิจัยกําหนดอักษรย่อ และสัญลักษณ์ทางสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี ้
                n หมายถึง  จํานวนตัวอย่าง 
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     x� หมายถึง  ค่าเฉลี่ย (Mean) 
  S.D. หมายถึง  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Std. Deviation) 
     t หมายถึง  ค่าสถิติทดสอบที  (t - test) 
     * หมายถึง  การมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
1. ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิด
แก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน  

 1.1 ผู้วิจัยได้นําแผนการจัดการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 

ท่าน พิจารณาหาค่าความสอดคล้องระหว่างแผนการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคการคิด

แก้ปัญหาอนาคตกับวัตถุประสงค์ จํานวน 15 สัปดาห์ รวมท้ังโจทย์ข้อคําถามในการทํากิจกรรมและ

การประเมินผล ผู้เชี่ยวชาญทําการตรวจประเมินโดยใช้แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียน

การสอนท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน สรุปผลดังนี ้(ตารางแสดงในภาคผนวก ค) 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 1.1 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.90 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 1.2 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของแต่ละสัปดาห์ 

ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 1.3 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนสอดคล้องกับข้ันตอนเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต 

ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.91 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 1.4 กิจกรรมสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน (Collaborative Learning) 

ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.86 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 1.5 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนมีความต่อเนื่องเป็นข้ันตอนและชัดเจน 

ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.91 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 1.6 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ด้วยเทคนิค
การคิดแก้ปัญหาอนาคต 

ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.90 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 1.7 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีความเหมาะสม 

ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.88 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
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ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรวมมีค่า 0.90 ซึ่งมีค่า
มากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 
2. ด้านการวัดและประเมินผล  
 2.1 โจทย์คําถามในการออกแบบสามารถกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบได้ 

ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.84 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 2.2 โจทย์คําถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การจัดการเรียนการสอนรายสัปดาห์ 

ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 2.3 วิธีการวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.96 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องด้านการวัดและประเมินผลรวมมีค่า 0.93 ซึ่งมีค่า
มากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 

ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน โดยภาพรวมสามารถสรุปว่า 
แผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิก มีค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนและด้านการวัดและประเมินผลรวมมีค่า = 0.91 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 
หมายถึงมีความเหมาะสมสามารถนําไปใช้ได้หลังจากท่ีทําการปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของ
ผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้ว 

 
ผู้วิจัยได้นําแผนและกิจกรรมอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน 

พิจารณาประเด็นต่างๆ โดยแบบสอบถามใช้แบบประมาณค่า (Likert Scale) 5 ระดับ สรุปผลดังนี ้
(ตารางแสดงในภาคผนวก ค) 
1. ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน                    
พบว่ามี  ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.73                 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.20 
 ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00  จึงสรุปว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 
2. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง 
พบว่ามี ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.78         ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.10 
 ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00  จึงสรุปว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 
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3. ด้านการออกแบบ 
พบว่ามี ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.10 
 ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00  จึงสรุปว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 
4. ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน 
พบว่ามี ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.72      ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.10 
 ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00  จึงสรุปวา่ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ยรวมท้ัง 4 ด้าน (x�) = 4.73   

 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยภาพรวมสามารถ
สรุปว่า แผนและกิจกรรมอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน มีความเหมาะสมมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ย (x�) = 4.73 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 จึงสรุปว่าสามารถนําไปใช้ได้ หลังจากแก้ไขปรับปรุงตามคําแนะนําของ
ผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้ว  

 
1.2 การหาประสิทธิภาพนวัตกรรมตามเกณฑ์ E1/ E2  เนื่องจากเป็นวิชาท่ีเน้นการฝึก

ทักษะปฏิบัต ิจึงใช้เกณฑ์ E1/ E2  = 70/70 
E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ ท่ีได้จาก

การทดสอบย่อย ในการทํากิจกรรมในระหว่างเรียนทุกกิจกรรม 
E2  แทนประสิทธิภาพของผลลพัธ ์หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเปน็ร้อยละ ท่ีได้จากการทดสอบ

หลังเรียน 
การคํานวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

   100

1

1
×=

∑

A

N

X

E  

 
   เม่ือ 

1
E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

             
1

X∑  แทน คะแนนรวมจากการทําแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมใน
ระหว่างเรียนของผู้เรียนทุกคน 

N  แทน จํานวนผู้เรียน 
   A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมในระหว่างเรียน 
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2.  การคํานวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
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2
×=

∑

B
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E  

 
  เม่ือ 

2
E  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ ์

            
2

X∑  แทน คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของ
ผู้เรียนทุกคน 

N  แทน จํานวนผู้เรียน 
B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ผลการหาประสิทธิภาพนวัตกรรมตามเกณฑ์ E1/ E2  = 74.57/75.38 ซึ่งมีค่ามากกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนด
ไว้ แสดงว่า นวัตกรรมท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ (แสดงในภาคผนวก ค) 
 
1.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความรู้ก่อนและหลังเรียน 
ตารางท่ี 8 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความรู้ก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนการ
สอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 
 

คะแนนทดสอบความรูข้องผู้เรียนก่อนหลังเรียนด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต 

คะแนนก่อนเรียน 
(n = 26) 

คะแนนหลังเรียน 
(n = 26) t Sig 

X� S.D. X� S.D. 

13.00 2.38 18.76 1.26 11.27 .00* 
* P ≤ 0.05 
 
 จากตารางท่ี 8 พบว่า ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยเรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน
แบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน มีคะแนนทดสอบความรู้ก่อนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (คะแนนก่อนเรียน X�	=13.00 และคะแนนหลังเรียน X�	= 18.76) 
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 ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า  จากการทดสอบความรู้ก่อนและหลังเรียน  ผู้เรียนท่ีด้วยการจัดการ
เรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต มีคะแนนทดสอบหลังเรียน
เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
1.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียน 
ตารางท่ี 9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนด้วยการ
จัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน เม่ือประเมินด้วยแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance  
 

ด้านความคดิ
สร้างสรรค ์

คะแนนความคดิสร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อนหลังเรียนด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต 

ความคิดสร้างสรรคก่์อนเรียน 
(n = 26) 

ความคิดสร้างสรรคห์ลังเรียน 
(n = 26) t Sig 

X� S.D. X� S.D. 

คิดริเริ่ม 7.27 4.72 11.77 4.59 5.01 .00* 

คิดตั้งช่ือภาพ 12.35 11.69 32.65 19.80 6.92 .00* 

คิดคล่อง 19.04 6.90 26.04 7.529 4.84 .00* 

ประวิงการ
ตัดสินใจ 

9.88 2.56 18.62 7.40 5.80 .00* 

คิดละเอียดลออ 7.96 3.29 12.92 2.54 6.91 .00* 

รวม 11.30 3.78 20.40 5.43 12.2 .00
*
 

* P ≤ 0.05 
 
 จากตารางท่ี 9 พบว่า ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยเรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน
แบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนรวมแตกต่างกัน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน X�	=11.30 และคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน X�	= 20.40)  
 ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า  จากการประเมินความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance  ผู้เรียนท่ีด้วยการจัดการเรียนการสอน
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ร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมหลัง
เรียนเพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
2. ผลการเปรียบเทียบ ผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียน ของ
ผู้เรียนที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบ
ผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 
 
ตารางท่ี 10 ผลการเปรียบเทียบ ผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียน 
ของผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน เม่ือประเมินด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดย
อาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance   
 

* P ≤ 0.05 
 
 จากตารางท่ี 10 พบว่า ผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ําและสูงมีผลต่างคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบ
ผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
(ระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ํา X�	= 9.07 และระดับความคิดสร้างสรรค์สูง X�	= 9.12)  
 ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า  จากการประเมินความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance  ผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ํา
และสูงมีผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนการ
สอนร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 
 

ระดับความคิดสร้างสรรค ์ จํานวน (n) Mean (X�) Std. Deviation t Sig 

ความคิดสร้างสรรคต์่ํา 13 9.07 3.93 
.03 .97 

ความคิดสร้างสรรคส์ูง 13 9.12 3.78 
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ตารางท่ี 11 ผลการเปรียบเทียบ ผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียน 
ของผู้เรียนที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน เม่ือประเมินด้วยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จาก
ชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน  
 

ระดับความคิดสร้างสรรค ์ จํานวน (n) Mean (X�) Std. Deviation t Sig 

ความคิดสร้างสรรคต์่ํา 13 3.29 1.13 
2.86 .009* 

ความคิดสร้างสรรคส์ูง 13 4.40 0.81 
* P ≤ 0.05 
 จากตารางท่ี 11 พบว่า ผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ําและสูงมีผลต่างคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบ
ผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมหลังเรียนแตกต่าง
กันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (ระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ํา X�	= 3.29 และระดับความคิด
สร้างสรรค์สูง X�	= 4.40)  
 ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า  จากการประเมินคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน ผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ําและสูงมีผลต่าง
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน
แบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมแตกต่างกัน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

 

 
 
 
ภาพท่ี 11  แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและ
หลังเรียน ของผู้เรียนที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน เม่ือประเมินด้วยแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ของ Torrance และแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน 
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ผลตา่งคะแนนความคดิสร้างสรรคก่์อนและหลังเรียน 

 คะแนนความคดิสร้างสรรค์ เมื่อประเมิน
 จากแบบประเมินจากช้ินงาน 

คะแนนความคดิสร้างสรรค์ เมื่อประเมิน
จากแบบทดสอบ ของ Torrance  

ผู้เรียนที่มีระดับความ 
คิดสร้างสรรค์ตํ่า 

ผู้เรียนที่มีระดับความ 
คิดสร้างสรรค์สูง 3.29 4.40 

9.07 9.12 
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3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสาน
โดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับ
สื่อการเรียนการสอน  
 ผลการสอบถามความพึงพอใจในการจดัการเรียนการสอนจากนักศึกษาจํานวน 26 คน 
ซึ่งพิจารณาประเด็นต่างๆ โดยแบบสอบถามใช้แบบประมาณค่า (Likert Scale) 5 ระดับ สรุปผลดังนี ้
(ตารางแสดงในภาคผนวก ค) 
 
1. ด้านเนื้อหาวิชา  

พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.20            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.48 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 3.41 – 4.20 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

2. ด้านผู้สอน 
พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.33            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.41 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.13            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.54 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 3.41 – 4.20 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

4. ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียนการสอน 
พบวา่มี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.09           ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.56 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 3.41 – 4.20 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

5. ด้านการประเมินผลการเรียนการสอน 
พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.18            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.54 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 3.41 – 4.20 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน (x�) = 4.18   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.50 

 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนจากนักศึกษา
จํานวน 26 คน โดยภาพรวมสามารถสรุปว่า นักศึกษามีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษาอยู่ในระดับมีความพึงพอใจมาก 
เม่ือพิจารณาในแต่ละประเด็นพบว่า ประเด็นพิจารณาด้านผู้สอน นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด ส่วนด้านเนื้อหาวิชา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียนการ
สอน และด้านการประเมินผลการเรียนการสอน นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
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 ผลการสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง (e-Learning)  ใน
รายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา โดนนักศึกษาจํานวน 26 คน 
สรุปผลดังนี ้(ตารางแสดงในภาคผนวก ค) 
1. ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน                    

พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.28            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.59 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

2. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง 
พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.33            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.55 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 
3. ด้านการออกแบบ 

พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.24            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.52 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

4. ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน 
พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.30            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.63 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนอีเลิร์นนิงจาก

นักศึกษาจํานวน 26 คน โดยภาพรวมสามารถสรุปว่า นักศึกษามีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา อยู่ในระดับมีความพึง
พอใจมากท่ีสุดในทุกๆ ประเด็นการประเมิน ซึ่งได้แก่ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสาน ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง ด้าน
การออกแบบ ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้
เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการ
เรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ ผู้วิจัยนําเสนอสรุปผลการวิจัย
ตามลําดับการนําเสนอ ดังนี้  
 1. ข้ันตอนการวิจัย 
  1.1 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
  1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.3 การดําเนินการวิจัย  
 2. สรุปผลการวิจัย 
 3. อภิปรายผลการวิจัย 
 4. ข้อเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช ้
 5. ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 
 
1. ข้ันตอนการวิจัย 
 1.1 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
  1.1.1 เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิค
การคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการ
สอน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร ์
  1.1.2 เพื่อเปรียบเทียบผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและ
หลังเรียน ของผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบ
ร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 
  1.1.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ
ร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 
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 1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
 ประชากรท่ีใช้ในวิจัยในครั้งนี้ เป็นนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 1 
คณะศึกษาศาสตร์ ท่ีลงเรียนในวิชานวัตกรรมคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 ประกอบไปด้วย นักศึกษาเอกการสอนภาษาไทย การสอน
ภาษาอังกฤษ สังคมศึกษา การสอนภาษาจีน จํานวนรวม 150 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย เป็นนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 1 
เอกการสอนภาษาไทย คณะศึกษาศาสตรม์หาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีลงเรียนวิชานวัตกรรม คอมพิวเตอร์ 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 26 
คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย  
 
 1.3 การดําเนินการวิจัย  
 การดําเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้ดําเนินการตาม 5 ข้ันตอน ดังนี ้
  1.3.1 ข้ันการวิเคราะห ์ 
  1.3.2 ข้ันการออกแบบ  
  1.3.3 ข้ันการพัฒนา  
  1.3.4 ข้ันการเก็บข้อมูล 
  1.3.5 ข้ันการวิเคราะห์ข้อมูล 
  
 1.3.1 ข้ันการวิเคราะห ์(Analyze)  
 ผู้วิจัยทําการวิเคราะห์ความต้องการจําเป็นในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบ
ร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร ์
(Needs Analysis) โดยวิเคราะหเ์ป้าหมายการเรียนรู้และพัฒนาระบบการสอน วิเคราะห์นโยบายของ
รัฐ วิเคราะห์นโยบายของมหาวิทยาลัย วิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์ผู้เรียน วิเคราะห์พ้ืนฐาน
ประสบการณ์ของผู้เรียน วิเคราะห์เนื้อหารายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทาง
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ วิเคราะห์อุปกรณ์ประกอบการเรียนการสอน วิเคราะห์การจัดสภาพ 
แวดล้อมในการจัดการเรียนการสอน ศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทยาการเรียนรู้ และวิเคราะห์
ประเมินผล จากนั้นผู้วิจัยนําผลการวิเคราะห์มาทําการออกแบบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยในข้ันการ
ออกแบบต่อไป 
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 1.3.2 ข้ันการออกแบบ (Design)  
 การการออกแบบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ผู้วิจยัทําการออกแบบตามลําดับข้ันตอนย่อยดังนี ้
  1.3.2.1 การวิเคราะห ์
  ศึกษาวิเคราะหท์ฤษฎี เอกสาร งานวิจัยและวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือเป็นกรอบ
ในการดําเนินการในประเด็นดังต่อไปนี ้ 
 1. การเรียนการสอนแบบร่วมกัน (Collaborative Learning) 
 2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 
 3. เทคนิคการฝึกคิดแก้ปัญหาเชิงอนาคต (Future Problem Solving Techniques) 
 4. ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
 5. การออกแบบ (Design) 
 
   1.3.2.2 การออกแบบ (Design) 
  ผู้วิจัยนําผลการศึกษาในข้ันท่ี 1 มาสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย ซึ่งเครื่องมือท่ี
ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย  
 1. แผนการจัดการเรียนการสอน 
  1.1 แผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการ
คิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการ
สอน 
  1.2 แผนกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนร่วมกันบน
เว็บเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยใชเ้ทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต 
 2. แบบตรวจประเมินคุณภาพเครื่องมือ  
  2.1 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบ
ผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิก
สําหรับสื่อการเรียนการสอน 
  2.2 แบบประเมินคุณภาพแผนกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนร่วมกัน 
  2.3 แบบตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงาน 
 3. แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
   3.1 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ 
Torrance (TTCT Figural Form A) โดยตรวจวัดความคิดสร้างสรรค์ 5 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่อง 
ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ คิดตั้งชื่อภาพ และการประวิงการตัดสินใจ  
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  3.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน โดย ประเมิน 
5 ด้าน ได้แก่ ด้านแนวความคิดในการออกแบบ ด้านการใช้สีในการออกแบบ ด้านการจัด
องค์ประกอบในการออกแบบ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษรในการออกแบบ และด้านการใช้ภาพในการ
ออกแบบ ซึ่งประเมินความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละด้านแยกออกเป็น ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง 
ความคิดละเอียดลออ และความคิดท่ีเป็นประโยชน ์
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน 
   
  1.3.3 ข้ันการพัฒนา (Development) 
  ผู้วิจัยนําเครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัยท่ีพัฒนาข้ึนไปปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษาวิจัย
เพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) และภาษาท่ีใช้ ตลอดจนความครบถ้วน
สมบูรณ์ และความครอบคลุมของข้อคําถาม จากนั้นผู้วิจัยนําคําแนะนํา ข้อเสนอแนะของอาจารย์มา
ปรับปรุงแก้ไขข้อคําถามให้มีความสมบูรณ์และถูกต้อง ชัดเจนตามคําแนะนํา ผู้วิจัยนําเครื่องมือท่ี
พัฒนาไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของเครื่องมือ ดังแสดงในบทท่ี 3 และภาคผนวก ค เพ่ือนําผล
การประเมินและคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญมาทําการปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือในการวิจัยให้ถูกต้อง
สมบูรณ์มากยิ่งข้ึน ก่อนนําไปปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษาในข้ันสุดท้าย เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องให้
ครบถ้วนก่อนนําไปทําการทดลองจริง  
 
  1.3.4 ข้ันการเก็บข้อมูล 
  ผู้วิจัยนําแผนการจัดการเรียนการสอน สื่อการสอนและบทเรียนอีเลิร์นนิงท่ี
ได้รับการพัฒนาครบถ้วนสมบูรณ์มากท่ีสุดแล้ว ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษาชั้นปีท่ี 1 
เอกการสอนภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวน 26 คน ท่ีลงเรียนรายวิชา
นวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา  ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 
เป็นเวลาท้ังสิ้น 15 สัปดาห์ ตามรูปแบบการดําเนินงานวิจัยท่ีได้ออกแบบไว้   
 หลังจากผู้เรียนได้เรียนเรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานท่ีผู้วิจัย
สร้างข้ึนแล้ว ผู้วินําจัยทําการประเมินความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของผู้เรียน ท้ังโดยการทํา
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์รูปแบบ ก ของ Torrance และการออกแบบชิ้นงาน เพ่ือประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน ทําการประเมิน
โดยผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบกราฟฟิก 3 ท่าน แล้วหาค่าเฉลี่ยเพ่ือเป็นผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบของผู้เรียน จากนั้นใช้ผลคะแนนจากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance 
ผนวกกับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบชิ้นงาน เพ่ือนํามาใช้ร่วมกันในการอภิปราย
ผลการวิจัย   
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  1.3.5 ข้ันการวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้จัยนําข้อมูลท่ีได้มาทําการวิเคราะห์ผลทางสถิติ จากนั้นทําการสรุปและอภิปราย
ผลการทดลอง และนําเสนอผลต่ออาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัยและคณะกรรมการตรวจงานวิจัยของคณะ
ศึกษาศาสตร์ เพ่ือทําการปรับปรุงร่างการจัดการเรียนการสอน แก้ไขการอภิปรายผลและข้อเสนอแนะ
ให้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน ก่อนนําการวิจัยไปเผยแพร่ต่อไป 
 
2. สรุปผลการวิจัย 
 1. ผลการประเมินการแผนจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้
เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการ
เรียนการสอน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร ์

 1.1 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน โดยภาพรวมสามารถ
สรุปว่า แผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหา
อนาคตเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิก มีค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้อง
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและด้านการวัดและประเมินผลรวมมีค่า = 0.91 ซึ่งมีค่า
มากกว่า 0.5 หมายถึงมีความเหมาะสมสามารถนําไปใช้ได้หลังจากท่ีทําการปรับปรุงแก้ไขตาม
คําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้ว (ตารางแสดงในภาคผนวก ค) 

1.2 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยภาพรวมสามารถ
สรุปว่า แผนและกิจกรรมอีเลิร์นนิงโดยใช้เทคนิคการฝึกคิดแก้ปัญหาเชิงอนาคตท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน มี
ความเหมาะสมมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ย (x�) = 4.73 ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 จึงสรุปว่าสามารถ
นําไปใช้ได้ หลังจากแก้ไขปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้ว (ตารางแสดงใน
ภาคผนวก ค) 

1.3 ผลการหาประสิทธิภาพนวัตกรรมตามเกณฑ์ E1/ E2  = 74.57/75.38 ซึ่งมีค่ามากกว่า
เกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ แสดงว่า นวัตกรรมท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 

1.4 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบความรู้ก่อนและหลังเรียน  ผู้เรียนท่ีด้วยการ
จัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต ท้ังกลุ่มท่ีมีระดับ
ความคิดสร้างสรรค์สูงและต่ํา มีคะแนนทดสอบหลังเรียนเพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 

1.5 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance  ผู้เรียนท่ีด้วยการจัดการเรียนการสอน
ร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต ท้ังกลุ่มท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์สูง
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และต่ํา มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมหลังเรียนเพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05  
 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลัง
เรียน ของผู้เรียนที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบ
ร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน 
  2.1 ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดย
อาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance พบว่า ผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ําและผู้เรียน
ท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์สูง หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้
เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต มีคะแนนผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและ
หลังเรียน ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  2.2 ผลการประเมินคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์
จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน พบว่า ผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ําและผู้เรียนท่ีมีระดับความคิด
สร้างสรรค์สูง หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิด
แก้ปัญหาอนาคต มีผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียน แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน
แบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน  
  3.1 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนจาก
นักศึกษาจํานวน 26 คน โดยภาพรวมสามารถสรุปว่า นักศึกษามีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษาอยู่ในระดับมีความพึง
พอใจมาก เม่ือพิจารณาในแต่ละประเด็นพบว่า ประเด็นพิจารณาด้านผู้สอน นักศึกษามีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมากท่ีสุด ส่วนด้านเนื้อหาวิชา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียน
การสอน และด้านการประเมินผลการเรียนการสอน นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 3.2 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนอีเลิร์นนิง
จากนักศึกษาจํานวน 26 คน โดยภาพรวมสามารถสรุปว่า นักศึกษามีความพึงพอใจในการจัดการเรียน
การสอนในรายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา อยู่ในระดับมีความ
พึงพอใจมากท่ีสุดในทุกๆ ประเด็นการประเมิน ซึ่งได้แก่ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการ
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สอนแบบผสมผสาน ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง ด้าน
การออกแบบ ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน 
 
3. อภิปรายผลการวิจัย  
 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่ามีประเด็นท่ีสําคัญซึ่งสามารถนํามาอภิปรายผลเพ่ือทํา
ความเข้าใจในผลการวิจัย  และนําผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการ
สอน ดังนี ้

 3.1 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน โดยภาพรวมสามารถ
สรุปว่า แผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหา
อนาคตเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิก มีความเหมาะสมสามารถนําไปใช้ได้
หลังจากท่ีทําการปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้ว (ตารางแสดงในภาคผนวก 
ค) และผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยภาพรวมสามารถสรุปว่า 
บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้เทคนิคการฝึกคิดแก้ปัญหาเชิงอนาคตท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน มีความเหมาะสมมาก
ท่ีสุด สามารถนําไปใช้ได้ หลังจากแก้ไขปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้ว (ตาราง
แสดงในภาคผนวก ค) ซึ่งสอดคล้องกับผลการหาประสิทธิภาพนวัตกรรมตามเกณฑ์ E1/ E2  = 
74.57/75.38 ซึ่งมีค่ามากกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ แสดงว่า นวัตกรรมท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ซึ่งผลดังกล่าวสอดคล้องกับผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบความรู้ก่อนและ
หลังเรียน  ผู้เรียนท่ีด้วยการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหา
อนาคต มีคะแนนทดสอบหลังเรียนเพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
หมายความว่า การจัดการเรียนการสอนท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีคุณภาพ สามารถพัฒนาความรู้ของผู้เรียนได้ 
เม่ือผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนดังกล่าว ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมมากข้ึนกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ 
สอดคล้องกับ วราภรณ์  ผ่องสุวรรณ (59, 69: 2553) ได้อธิบายว่า การเรียนรู้ร่วมกัน ป็นการจัดการ
เรียนรู้ให้บุคคลท่ีมีจุดมุ่งหมายอย่างเดียวกันมาทํากิจกรรมเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ร่วมกัน ทํางาน
ร่วมกับผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดีและมีความเข้าใจกันและกัน มีกระบวนการในการทํางานร่วมกันโดยสมาชิก
กลุ่มมีความร่วมมือช่วยเหลือกันและกันด้วยการอาศัยรูปแบบการแสวงหาความรู้ ผู้เรียนสามารถ
วิเคราะห์สิ่งต่างๆ ได้อย่างมีเหตุมีผลร่วมกัน สามารถสร้างความรู้ร่วมกันได้และแก้ปัญหาต่างๆ ท่ี
ซับซ้อนได้ในท่ีสุด การสร้างความรู้ร่วมกันเป็นปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มคนท่ีมีจุดหมายเดียวกันมาเรียนรู้
ร่วมกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์แก่กัน สร้างแนวความคิดและตัดสินใจร่วมกัน 
ตลอดจนผสานความรู้เพ่ือสร้างความรู้ใหม่ร่วมกัน จึงทําให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 นอกจากนั้นผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance  พบว่าผู้เรียนท่ีด้วยการจัดการ
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เรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต มีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์รวมหลังเรียนเพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 หมายถึง การ
จัดการเรียนการสอนท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีคุณภาพ สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ เม่ือ
ผู้เรียนเรียนด้วยบทเรียนดังกล่าว ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมมากข้ึนกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ ในการ
จัดการเรียนการสอนด้วย สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ชญาภรณ์ พัวพานิช (2554) ทําการวิจัยเรื่อง 
ผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีมีต่อการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ผลการวิจัยพบว่า 1) นิสิตท่ีเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีคะแนนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่านิสิตท่ีใช้งานเว็บ 2.0 
เพ่ือสนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) นิสิตท่ีใช้งาน
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีความพึงพอใจต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 
2.0 โดยเฉลี่ยในระดับมาก งานวิจัยของ Symeon Retalis และคณะ เรื่อง Designing 
Collaborative Learning Sessions that Promote Creative Problem Solving Using Design 
Patterns (2010) ผู้วิจัยได้นําเสนอผังรูปแบบการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning Flow 
Patterns - CLFP) ท่ีสามารถช่วยผู้สอนให้ออกแบบแผนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียน
สามารถแก้ปัญหาและเกิดความคิดข้ันสูงข้ึนได้ ผู้วิจัยได้เสนอผังรูปแบบกลยุทธ์จัดการเรียนการสอน
แบบการแก้ปัญหาร่วมกัน (Collaborative Problem Solving Strategy) ท่ีเรียกว่า e-ARMA ในการ
พัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ (Creative Problem Solving Skills) 
ผลจากการวิจัยแสดงว่า การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคการคิดแก้ปัญหาเชิงอนาคตสามารถ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับ กรวิกา กัปตพล (2553) ทําการ
วิจัยเรื่องผลของการเรียนวิทยาศาสตร์ด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนเว็บโดยใช้คลังวีดิทัศน์ท่ีมีต่อ
ความสามารถ ในการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ต่างกัน วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพ่ือศึกษาผลของการเรียนแบบการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนเว็บโดย
ใช้คลังวีดิทัศน์ ท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า  
1) ผู้เรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน เม่ือเรียนด้วยการเรียนแบบการคิดแก้ปัญหา
อนาคตบนเว็บโดยใช้คลังวีดิทัศน์ ก่อนทดลองและหลังทดลองมีระดับความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ผู้เรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีระดับความคิด
สร้างสรรค์สูงกว่าผู้เรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา และผู้เรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนปานกลางมีระดับความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าผู้เรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และสอดคล้องกับผลวิจัยของม่ิงขวัญ ศิริบุญ (2545) ทําการวิจัยเรื่อง
การเปรียบเทียบผลการคิดแบบมีประสิทธิภาพของเดอ โบโน และการคิดแบบแก้ปัญหาอนาคตตาม
แนวคิดของทอแรนซ์ ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวิสุทธิกษัตรี 
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อําเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนท้ัง 2 กลุ่มมีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนหลังการฝึกท้ัง 2 รูปแบบ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
  จากผลการวิจัยของผู้วิจัยและผลการวิจัยจากนักวิจัยท่านอ่ืนๆ ซึ่งสอดคล้องกัน จึง
สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหา
อนาคต ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนทีประสิทธิภาพสามารถพัฒนาผู้เรียนท้ังด้านความรู้ในเนื้อหาวิชาและ
สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอนของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ได้  
 3.2 ในประเด็นด้านผลการเปรียบเทียบผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนน
ก่อนและหลังเรียน ของผู้เรียนที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนการ
สอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ด้วย
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance พบว่า ผู้เรียนท่ีมี
ระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ําและผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์สูง มีผลต่างคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียนไม่ต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งไม่
สอดคล้องกับผลการประเมินคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จาก
ชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน พบว่า ผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ําและผู้เรียนท่ีมีระดับความคิด
สร้างสรรค์สูง มีผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จากผลการวิจัยอาจกล่าวได้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน
แบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนสามารถพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบได้ท้ังในผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูงและความคิดสร้างสรรค์ต่ํา ในกรณี
ประเมินด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก ของ Torrance จะเห็น
ว่าท้ังผู้เรียนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ต่ําและสูงจะมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนได้ดีเท่าๆ 
กัน แตกต่างกันเพียงเล็กน้อย แต่ในผู้ท่ีมีความความคิดสร้างสรรค์สูงจะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบชิ้นงานได้ดีมากกว่าผู้เรียนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ต่ํา ดังจะเห็นได้จากการประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์จากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน ท้ังนี้
เนื่องมาจากผู้เรียนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูงจะสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์เข้ากับสิ่งท่ีได้เรียนรู้
ใหม่ๆ ได้ดีกว่าผู้มีความคิดสร้างสรรค์ต่ํา ชอบแก้ปัญหา และมองหาแนวทางใหม่ๆ ในการแก้ไขปัญหา
ได้หลากหลาย ซึ่งเทคนิคการฝึกคิดแก้ปัญหาเชิงอนาคตและแผนการสอนท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนนี้ จะ
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหาต่างๆ ท่ียังไม่เกิดข้ึน มองภาพไกลไปในอนาคต ท้ังยังฝึกฝนให้
ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ทางการออกแบบ ผู้เรียนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูงจึงถูกกระตุ้นและสามารถ
เชื่อมโยงประสบการณ์ใหม่ได้ดี ซึ่งส่งผลให้สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบได้ดี
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เช่นเดียวกัน ซึ่งสอดคล้องกับ Mason (1960) ท่ีได้อธิบายสิ่งท่ีค้นพบว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่อง
ของความสามารถในการ “เชื่อมโยง” คนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูงสามารถเชื่อมโยงสิ่งท่ีมีอยู่แล้ว
ตั้งแต่สองสิ่งข้ึนไปให้สัมพันธ์กัน  โดยท่ีความสัมพันธ์เช่นนั้นไม่เคยมีมาก่อน และสามารถมองเห็น
ความสัมพันธ์นั้นได้ ในขณะที่คนที่มีความคิดสร้างสรรค์ต่ํามองข้ามไป ซึ่ง Mednick (1961) ได้
ขยายความหมายของกระบวนการคิดแบบ “โยงสัมพันธ์” ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองว่า ผู้ท่ีมี
ความคิดสร้างสรรค์จะเป็นผู้ท่ีสามารถคิดโยงสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองต่างๆ ท่ีแปลก
ใหม่ได้มากกว่า มีประสิทธิภาพกว่าผู้ท่ีคิดในทิศทางเดียว Torrance (1965) ได้ให้คําอธิบายว่า 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการของความรู้สึกไวต่อปัญหา หรือสิ่งท่ีบกพร่องขาดหายไป แล้วจึง
รวบรวมความคิดตั้งเป็นสมมติฐานข้ึน ต่อจากนั้นก็ทําการรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐาน
ท่ีตั้งข้ึนข้ันต่อไป จึงเป็นรายงานผลท่ีได้รับจากการทดสอบสมมติฐาน เพ่ือเป็นแนวคิดและแนวทาง
ใหม่ต่อไป ท้ังนี้เนื่องมาจากเทคนิคการฝึกคิดแก้ปัญหาเชิงอนาคตเป็นเทคนิคการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ท่ีฝึกผู้เรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ท่ีไม่ยึดติดกับหลักการและเหตุผลมากจนเกินไป 
สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดออกไปจากขอบเขตของความคิดเดิมซึ่งปิดก้ันแนวคิดใหม่ๆ เพ่ือทําให้เกิด
การสร้างแนวคิดอย่างหลากหลาย จากท่ีกล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่า ผู้มีความคิดสร้างสรรค์สูงจะ
สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ดี เม่ือถูกกระตุ้นให้คิดแก้ไขปัญหาเชิงอนาคต จึงทําให้ผลการ
เปรียบเทียบผลต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนที่มีความคิด
สร้างสรรค์สูงแตกต่างจากผลต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนที่มี
ความคิดสร้างสรรค์ต่ําอย่างมีนัยสําคัญทางสถิต ิ  
  

 3.3 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน
แบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน โดยภาพรวมสามารถสรุปว่า นักศึกษาจํานวน 26 คน มีความพึง
พอใจในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทาง
การศึกษาอยู่ในระดับมีความพึงพอใจมาก เม่ือพิจารณาในแต่ละประเด็นพบว่า ประเด็นพิจารณาด้าน
ผู้สอน นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ส่วนด้านเนื้อหาวิชา ด้านกิจกรรมการเรียนการ
สอน ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียนการสอน และด้านการประเมินผลการเรียนการสอน นักศึกษามีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจสอดคล้องกับงานวิจัยของฐิติพร พิชญกุล 
(2547) เรื่องการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมการแก้ปัญหาเชิงอนาคตของนักศึกษาสถาบันราชภัฏวไลย
อลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมป์ ซึ่งศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงอนาคตของผู้เรียนกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม จากการศึกษาเจตคติต่อการแก้ปัญหาอนาคตของกลุ่มทดลองพบว่าอยู่ใน
ระดับดีมาก และความพึงพอใจต่อหลักสูตรฝึกอบรมการแก้ปัญหาเชิงอนาคตของกลุ่มทดลองโดยภาพ
รวมอยู่ในระดับดีมากเช่นเดียวกัน 
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 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนอีเลิร์นนิงจาก
นักศึกษาจํานวน 26 คน โดยภาพรวมสามารถสรุปว่า นักศึกษามีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา อยู่ในระดับมีความพึง
พอใจมากท่ีสุดในทุกๆ ประเด็นการประเมิน ซึ่งได้แก่ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสาน ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง ด้าน
การออกแบบ ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน 
 โดยด้านกิจกรรมผู้เรียนระบุว่ากิจกรรมร่วมกันทําการออกแบบชิ้นงานนั้นสามารถช่วย
กระตุ้นให้เกิดการช่วยกันคิดแก้ปัญหา ผู้เรียนระบุว่าการท่ีได้รับโจทย์การคิดแก้ปัญหาอนาคต ทําให้ได้
จินตนาการสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ ท่ีไกลตัวออกไป จึงสนุกและไม่น่าเบื่อ และผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงกิจกรรม
ได้เข้ากับจุดประสงค์รายวิชาอย่างชัดเจน โดยผู้สอนช่วยในการกระตุ้นการจินตนาการโดยการถามคําถาม
และช่วยเหลือให้คําแนะนําผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ผู้สอนใจดีช่วยอธิบายในคําถามซ้ําๆ ของผู้เรียนท่ีไม่เข้าใจ
อย่างละเอียดโดยไม่มีอารมณ์โกรธหรือหงุดหงิด ผู้เรียนจึงมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนอยู่
ในระดับมาก และพึงพอใจผู้สอนในระดับมากท่ีสุด ในส่วนการจัดการเรียนการสอนอีเลิร์นนิง ผู้เรียนมี
ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับมีความพึงพอใจมากท่ีสุด จากการพูดคุย
สอบถามและจากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน พบว่า ในช่วงแรก ผู้เรียนมีความกังวล กลัว และไม่
กล้าเข้าไปใช้ระบบในการจัดการเรียนการสอนอีเลิร์นนิงอยู่บ้าง ผู้สอนจึงต้องให้ความช่วยเหลือในด้าน
การเข้าใช้งานในช่วงแรกๆ เช่น การเข้าล็อคอินระบบการใช้งาน การโพสต์งานลงบนกระดานสนทนา 
แตห่ลังจากท่ีผู้เรียนเริ่มเกิดความคุ้นเคยในการเข้าใช้งานเป็นปกติ ทําให้เกิดความสนุกสนานในการทํา
กิจกรรมร่วมกัน ท้ังนี้การจัดการเรียนแบบผสมผสานส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนมากกว่า
การเรียนแบบออนไลน์เพียงอย่างเดียว ผู้เรียนเกิดแรงเสริมทางบวกจากการเห็นงานเพ่ือนๆ ร่วมชั้น 
และการได้รับคําวิจารณ์ (Comment) ในงานจากผู้ร่วมชั้นคนอ่ืนๆ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
Dodero, Fernandez and Sanz (อ้างถึงใน ปนิตา วรรณพิรุณ, 2551) ได้ศึกษาเปรียบเทียบ
ข้อดีของการเรียนแบบผสมผสานในกระบวนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานกับการเรียน
แบบออนไลน์ในด้านการเรียนแบบมีส่วนร่วมของผู้เรียนและความคิดสร้างสรรค์พบว่า การมีส่วนร่วม
ของนักเรียนในการอภิปรายนั้นส่งเสริมการเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน และช่วยทําให้การเรียนแบบ
ไม่ประสานเวลามีความสมบูรณ์มากข้ึน และการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการเรียนมากกว่าการเรียนแบบออนไลน์เพียงอย่างเดียว ท้ังนี้ข้ึนอยู่กับรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน
แต่ละคน นอกจากนั้นผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ํานั้น เม่ือรวมกลุ่มกันทํางาน ช่วยเหลือซึ่ง
กันและกัน และมีความสนุกสนานในการเรียน มีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนมากข้ึน จึง
ส่งผลให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของผู้เรียนเพ่ิมสูงข้ึนกว่าก่อนเรียนอย่างมาก   
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4. ข้อเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช้ 
 1. จากผลการวิจัย พบว่า การจัดการเรียนการสอนท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนมีความสามารถใน
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ําและสูงได้
เป็นอย่างด ีดังนั้น ผู้สอนในรายวิชาการออกแบบอ่ืนๆ อาจพิจารณานําการจัดการเรียนการสอนแบบ
ร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการฝึกคิดแก้ปัญหาเชิงอนาคตนี้ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียน
การสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได ้
 2. ผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ําและผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์สูง หลัง
เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต มี
คะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งหมายถึงในผู้ท่ีมี
ระดับความความคิดสร้างสรรค์สูงจะพัฒนาได้ดีกว่าผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ต่ํา ดังนั้นหากผู้สอน
ต้องการพัฒนาผู้เรียนท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ําให้มากยิ่งข้ึน อาจเสริมเพ่ิมกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงประสบการณ์ให้เข้ากับตนเองมากยิ่งข้ึน เพ่ือเป็นการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ 
 3. จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบ
ผสมผสานโดยใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอนพบว่า นักศึกษามีความเห็นว่าภาระงานท่ีให้ประจําสัปดาห์มีมาก
เกินไป ดังนั้นผูส้อนท่ีจะนําผลการวิจัยไปใช้อาจพิจารณาลดภาระงานประจําสัปดาห์ลง ให้ภาระงานท่ี
ง่ายข้ึน หรือให้เวลาในการทํางานเพ่ิมมากข้ึน 
 
5. ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้านการออกแบบกราฟฟิก
ของผู้เรียนนั้น ควรมีการปูพ้ืนฐานสําหรับผู้เรียนในด้านการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้ดีเสียก่อน 
เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์บางโปรแกรมมีความซับซ้อน ยากสําหรับผู้เริ่มต้น หรืออาจยากเกินไป
สําหรับผู้เรียนท่ีไม่มีความรู้พ้ืนฐานดีพอ  
 2. ควรมีการศึกษาวิจัยกลุ่มผู้เรียนท่ีมีความสนใจในเนื้อหาบทเรียนท่ีแตกต่างกัน หรือ
กลุ่มผู้เรียนท่ีมีทักษะฝีมือทางการสร้างสรรค์งานทางศิลปะท่ีแตกต่างกัน และความสามารถในการ
กํากับตนเองของผู้เรียน เนื่องจากจากการสังเกตของผู้วิจัยในการทําวิจัยในครั้งนี้ พบว่า ตัวแปรต่างๆ 
เหล่านี้อาจมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบของผู้เรียนได้  
 3. ควรมีการศึกษาวิจัยการบูรณาการการจัดการเรียนการสอนร่วมกับการใช้สื่อในสังคม
ออนไลน์ (Social Media) เพ่ือเพ่ิมศักยภาพในการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนมากยิ่งข้ึน 
 4. ในด้านการวัดและประเมินผล ควรพิจารณาด้านอ่ืนๆ ร่วมด้วย นอกจากประเมินผล
จากชิ้นงานเพียงอย่างเดียว อาจมีการสร้างแบบแสดงแนวคิดให้ผู้เรียนได้กรอกแบบแสดงแนวคิด
เสียก่อนทําการออกแบบ เพ่ือให้ผู้สอนใช้ร่วมในการพิจารณาให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์จาก
แนวความคิด 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 
 

อาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัย ผศ.ดร.อนิรุทธ์ สติม่ัน 
 
รายนามผู้เช่ียวชาญในการประเมินแผนการจัดการเรียนการสอน 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ อินทิรา นาควัชระ  
ตําแหน่ง: อาจารย์ประจํา ภาควิชาออกแบบผลิตภัณฑ์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ณัฐสุภา   เจริญยิ่งวัฒนา 
ตําแหน่ง: อาจารย์ประจํา ภาควิชาการออกแบบแฟชั่นและสิ่งทอ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
3. อาจารย ์ดร.วัชราธร เพ็ญศศิธร 
ตําแหน่ง: อาจารย์ประจํา สาขาวิชาออกแบบกราฟฟิกและมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
4. อาจารย ์ดร.โสรัจ แสนคํา    
ตําแหน่ง: หัวหน้างานวิชาการ  โรงเรียนเทศบาล 5 โรงเรียนเทศบาล 5 จังหวัดราชบุร ี
5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน  บางท่าไม้    
ตําแหน่ง: อาจารย์ประจํา ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
รายนามผู้เช่ียวชาญในการประเมินแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากช้ินงาน  
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ อินทิรา นาควัชระ  
ตําแหน่ง: อาจารย์ประจํา ภาควิชาออกแบบผลิตภัณฑ์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ณัฐสุภา   เจริญยิ่งวัฒนา 
ตําแหน่ง: อาจารย์ประจํา ภาควิชาการออกแบบแฟชั่นและสิ่งทอ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
3. อาจารย ์ดร.วัชราธร เพ็ญศศิธร 
ตําแหน่ง: อาจารย์ประจํา สาขาวิชาออกแบบกราฟฟิกและมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 
รายนามผู้เช่ียวชาญในการประเมินสื่อบทเรียนอีเลิร์นนิง 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน  บางท่าไม้    
ตําแหน่ง: อาจารย์ประจํา ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2. อาจารยว์รวุฒิ  ม่ันสุขผล    
ตําแหน่ง: อาจารย์ประจํา ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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3. อาจารยส์ิทธิชัย ลายเสมา    
ตําแหน่ง: อาจารย์ประจํา ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจประเมินความคิดสร้างสรรค์จากช้ินงานท่ีผู้เรียนออกแบบ 
1. ผศ.อินทิรา นาควัชระ  
ตําแหน่ง: อาจารย์ประจํา ภาควิชาออกแบบผลิตภัณฑ์ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2. ผศ. ณัฐสุภา   เจริญยิ่งวัฒนา 
ตําแหน่ง: อาจารย์ประจํา ภาควิชาการออกแบบแฟชั่นและสิ่งทอ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
3. อาจารย์วัชราธร เพ็ญศศิธร 
ตําแหน่ง: อาจารย์ประจํา สาขาวิชาออกแบบกราฟฟิกและมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 
 1. การจัดการเรียนการสอนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการฝึก
แก้ปัญหาเชิงอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิก สําหรับสื่อการเรียนการ
สอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร ์
 2. แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสาน  
 3. แบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ร่วมกันบนเว็บ 
 4. แบบประเมินคุณภาพแบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันบนเว็บเพ่ือส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ 
 5. แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน  
 6. แบบประเมินคุณภาพแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงาน 
 7. แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน 
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1. ตัวอย่างการจัดการเรียนการสอนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการฝึกแก้ปัญหา
เชิงอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิก สําหรับสื่อการเรียนการสอนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
 
สัปดาห์ท่ี 11 เรื่อง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
เนื้อหาสาระ  
 การฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (ต่อจากสัปดาห์ท่ี 10) การฝึกปฏิบัติ
ทักษะการออกแบบสําหรับการพิมพ์ และการนําเสนอผ่านหน้าจอ  
 - นําเสนอการออกแบบงานกราฟิก ตามหลักการสื่อความหมาย ทฤษฎีการเรียนรู ้
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 

1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับการพิมพ์ และการนําเสนอ
ผ่านหน้าจอ การนําเสนองานตามหลักการสื่อความหมาย ทฤษฎีการเรียนรู ้

2. ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือการออกแบบสําหรับการพิมพ์ 
และการนําเสนอผ่านหน้าจอได ้

3. ผู้เรียนสามารถออกแบบสื่ออย่างสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการ
ออกแบบได ้
 
กิจกรรมในช้ันเรียน 
 กิจกรรมท่ี 1 ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบสําหรับการพิมพ์ 
และการนําเสนอผ่านหน้าจอ ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  
 กิจกรรมท่ี 2 การระดมสมองเพ่ือพัฒนาชิ้นงานการออกแบบจากแบบร่าง (ต่อจากสัปดาห์ท่ี
แล้ว)  
 กิจกรรมท่ี 2 การพัฒนาชิ้นงานการออกแบบจากแบบร่าง  
 
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 30   นาที     

กิจกรรมท่ี 2  ประมาณ 1   ชั่วโมง   
กิจกรรมท่ี 2  ประมาณ 1   ชั่วโมง  30  นาที 
รวมท้ังสิ้น  ประมาณ 3 ชั่วโมง 
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สื่อการเรียนการสอนในช้ันเรียน  

- แบบร่างชิ้นงานท่ีผู้เรียนออกแบบ 
 
วิธีดําเนินการ 
 1. ข้ันนํา 
  1.1 ผู้สอนกล่าวทักทาย และสรุปผลงานการทํากิจกรรมของผู้เรียนในสัปดาห์ท่ีแล้ว  
  1.2 อธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอนประจําสัปดาห์ (ข้ันเตรียม แนะนําอธิบาย
วิธีการฝึก)  
 
 2. ข้ันดําเนินการ 
 2.1 กิจกรรมท่ี 1 ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบ
สําหรับการพิมพ์ และการนําเสนอผ่านหน้าจอ ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต 
 2.2 กิจกรรมท่ี 2 ผู้สอนนําเสนอชิ้นงานแบบร่างของแต่ละกลุ่มเพ่ือร่วมกันระดม
สมองหาแนวคิดเพ่ือพัฒนาการออกแบบชิ้นงาน (ข้ันให้โจทย์ปัญหาเพ่ือกระตุ้นความคิด) 
 2.3 กิจกรรมท่ี 2 ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมองช่วยกันคิดพัฒนาแบบร่างให้
สมบูรณ์มากยิ่งข้ึน (ข้ันฝึกปฏิบัติการระดมสมองเพ่ือค้นพบปัญหา การค้นหาและสรุปปัญหาหลัก) 
(ข้ันการระดมสมองเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา) 
 2.4  ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุดเพียง 1 วิธีพร้อมท้ัง
ให้เหตุผลประกอบว่าทําไมจึงเลือกวิธีนี้ (ข้ันการเลือกเกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมินวิธีการแก้ปัญหาและ
การประเมินเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
 2.5 กิจกรรมท่ี 3 การทําการพัฒนาชิ้นงานจากแบบร่างและแนวคิดท่ีได้ร่วมกัน
ระดมสมอง 

 
3. ข้ันสรุป 

3.1 ผู้สอนนัดให้ผู้เรียนนําชิ้นงานท่ีร่วมกันพัฒนาแล้วนําเสนอข้ึน (Upload) ไว้บน 
อีเลิร์นนิ่ง 
 

การประเมินผล 
ประเมินผลจาก  
1. การสังเกตพฤติกรรม การตอบคําถามและการการทํากิจกรรมกลุ่มร่วมกันระดมสมอง 
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กิจกรรมอีเลิร์นนิง  
 กิจกรรมท่ี 1 กิจกรรมการนําเสนอผลงานการออกแบบและการร่วมกันอภิปราย 

 
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 2   ชั่วโมง 

รวมท้ังสิ้น  ประมาณ 2   ชั่วโมง 
 

สื่อการเรียนการสอนอีเลิร์นนิง 

- ชิ้นงานออกแบบท่ีผู้เรียนนําข้ึนนําเสนอไว้บนอีเลิร์นนิง 
วิธีดําเนินการ 

1. ข้ันนํา  
  1.1 ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอนประจําสัปดาห์ 
  1.2 ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรมประจําสัปดาห์ 

 
2. ข้ันดําเนินการ 

2.1 ผู้เรียนนําเสนอผลงานของกลุ่มท่ีออกแบบโดยนําชิ้นงานข้ึน (Upload) ไว้บน 
อีเลิร์นนิง (ข้ันการนําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
2.2 ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายผลงานออกแบบ  

 
3. ข้ันสรุป  

3.1 ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการออกแบบและอภิปราย 
 

การประเมินผล 
ประเมินผลจาก   
 1. จากชิ้นงานการออกแบบท่ีผู้เรียนร่วมกันทําในกิจกรรมกลุ่ม 
 2. จากการร่วมเขียนอภิปรายเพ่ิมเติม 
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สัปดาห์ท่ี 12 เรื่อง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
เนื้อหาสาระ  
 การฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือการสร้างงานกราฟิกประเภท

เวกเตอร์ (Vector) การใช้งานโปรแกรมกราฟิกเวกเตอร์ ฝึกปฏิบตัิการใช้ชุดเครื)องมือ (Toolbox) 

ในกลุม่ตา่งๆ การใช้ Path Effect  เส้น/สี  การเคลื)อนย้ายวตัถแุละการปรับแตง่วตัถ ุ
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 

1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง การสร้างงานกราฟิกประเภทเวกเตอร์ (Vector) 

2. ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือการสร้างงานกราฟิกประเภท

เวกเตอร์ การใช้ชดุเครื)องมือ (Toolbox) ในกลุ่มต่างๆ การใช้ Path Effect เส้น/สี การเคลื)อนย้าย

วตัถแุละการปรับแตง่วตัถไุด ้
3. ผู้เรียนสามารถออกแบบชิ้นงานอย่างสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการ

ออกแบบได ้
 
กิจกรรมในช้ันเรียน 
 กิจกรรมท่ี 1 การฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการออกแบบเบื้องต้น 
ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  
 กิจกรรมท่ี 2 การร่วมกันฝึกระดมสมองแก้ปัญหาเชิงอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบกราฟิกในกระบวนการกลุ่ม โดยฝึกจากโจทย์ปัญหาท่ีผู้สอนกําหนดให้ 
 กิจกรรมท่ี 3 การทําการออกแบบแบบร่างชิ้นงาน (Sketch Design) จากโจทย์ปัญหา 
  
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ  1   ชั่วโมง   30   นาที 
   กิจกรรมท่ี 2  ประมาณ 30    นาที 

กิจกรรมท่ี 3  ประมาณ   1   ชั่วโมง    
รวมท้ังสิ้น  ประมาณ  3 ชั่วโมง 

 
สื่อการเรียนการสอนในช้ันเรียน 

- โจทย์ปัญหาเพ่ือฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต เรื่องการออกแบบสื่อการเรียนการสอน 
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โจทย์ :   
 - ในอนาคตอีก 10 ปีข้างหน้า ด้วยเทคโนโลยีการสื่อสารท่ีก้าวหน้า การจัดการเรียนการสอน
มีแนวโน้มท่ีจะเข้าถึงผู้เรียนได้มากข้ึน จากการใช้คอมพิวเตอร์มือถือหรือแท็บเล็ต ให้นักศึกษา
ออกแบบสตอรี่บอร์ตสื่อการเรียนการสอนวิชาใดก็ได้ท่ีนักศึกษาชื่นชอบ สําหรับผู้เรียนปฐมวัย โดย
เลือกเนื้อหา 1 เรื่องสัน้ๆ เช่น การเรียนรู้เรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z ตามเพลงประกอบ 
ออกแบบประมาณ 5-10 เฟรม โดยคํานึงถึงความคิดสร้างสรรค์ การใช้งานท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน 
ความสวยงามของการจัดวางกราฟฟิก เช่น การจัดองค์ประกอบ การเลือกใช้สี การเลือกใช้รูปภาพ 
รวมท้ังการจัดวางตัวอักษรท่ีเหมาะสม 
 
วิธีดําเนินการ 
 1. ข้ันนํา 
  1.1 ผู้สอนกล่าวทักทาย และสรุปผลงานการทํากิจกรรมของผู้เรียนในสัปดาห์ท่ีแล้ว  
  1.2 อธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอนประจําสัปดาห์ (ข้ันเตรียม แนะนําอธิบาย
วิธีการฝึก)  
 
 2. ข้ันดําเนินการ 
 2.1 กิจกรรมท่ี 1 ฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการ

ออกแบบเบื้องต้นด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต เพ่ือการสร้างงานกราฟิกประเภทเวกเตอร์ (Vector) ฝึก

ปฏิบตัิการใช้ชดุเครื)องมือ (Toolbox) ในกลุ่มตา่งๆ การใช้ Path Effect เส้น/สี การเคลื)อนย้ายวตัถุ

และการปรับแตง่วตัถ ุ 
 2.2 กิจกรรมท่ี 2 การร่วมกันฝึกระดมสมองแก้ปัญหาเชิงอนาคต เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกในกระบวนการกลุ่ม แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มๆ ละ 3 คน 
ผู้สอนให้โจทย์ปัญหาการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต เรื่องการออกแบบสื่อการสอนโดยเน้นด้านแนวคิด
สร้างสรรค์ (ข้ันให้โจทย์ปัญหาเพ่ือกระตุ้นความคิด)  
 2.3 ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมองทําความเข้าใจในโจทย์ท่ีได้รับ (ข้ันฝึก
ปฏิบัติการระดมสมองเพ่ือค้นพบปัญหา การค้นหาและสรุปปัญหาหลัก) จากนั้นช่วยกันคิดแก้ปัญหา
และเขียนแนวทางการแก้ปัญหาท่ีค้นพบลงในแบบฟอร์มท่ีผู้สอนเตรียมไว้ให้ ให้ได้มากท่ีสุด (ข้ันการ
ระดมสมองเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา) 
 2.4 ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุดเพียง 1 แบบพร้อมท้ัง
ให้เหตุผลประกอบว่าทําไมจึงเลือกวิธีนี้ (ข้ันการเลือกเกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมินวิธีการแก้ปัญหาและ
การประเมินเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
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 2.5 กิจกรรมท่ี 3 การทําการออกแบบชิ้นงานแบบร่าง (Sketch Design) จากโจทย์
ปัญหาในกระบวนการกลุ่มผู้สอนให้ผู้เรียนทํากิจกรรมกลุ่ม ร่วมกันออกแบบชิ้นงาน จากคําตอบท่ี
เลือกไว้  

 
3. ข้ันสรุป 

3.1 ผู้สอนนัดให้ผู้เรียนนําชิ้นงานแบร่างท่ีร่วมกันออกแบบนําเสนอข้ึน (Upload) ไว้บน
อีเลิร์นนิ่ง 

 
การประเมินผล 

ประเมินผลจาก  
1. การสังเกตพฤติกรรม การตอบคําถามและการการทํากิจกรรมกลุ่มร่วมกันระดม
สมอง 

กิจกรรมอีเลิร์นนิง  
 กิจกรรมท่ี 1 กิจกรรมการนําเสนอผลงานการออกแบบแบบร่างและการร่วมกันอภิปราย 

 
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 1   ชั่วโมง 
   รวมท้ังสิ้น  ประมาณ 1   ชั่วโมง 

 
สื่อการเรียนการสอนอีเลิร์นนิง 

- ชิ้นงานออกแบบแบบร่างท่ีผู้เรียนนําข้ึนนําเสนอไว้บนอีเลิร์นนิง 
 

วิธีดําเนินการ 
1. ข้ันนํา  

  1.1 ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอนประจําสัปดาห์ 
1.2 ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรมประจําสัปดาห์  
 

2. ข้ันดําเนินการ 
 2.1 กิจกรรมท่ี 1 ผู้เรียนนําเสนอผลงานของกลุ่มท่ีออกแบบโดยนําชิ้นงานข้ึน 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิง (ข้ันการนําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
 2.2 ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายผลงานออกแบบ พร้อมผู้เรียนร่วมกัน
อภิปรายชิ้นงานออกแบบ 
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3. ข้ันสรุป  
3.1 ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการออกแบบและอภิปราย 

 
การประเมินผล  
 ประเมินผลจาก  

 1. จากชิ้นงานการออกแบบท่ีผู้เรียนร่วมกันทําในกิจกรรมกลุ่ม 
 2. จากการร่วมเขียนอภิปรายเพ่ิมเติม 
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สัปดาห์ท่ี 13 เรื่อง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
เนื้อหาสาระ  
 การฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือการสร้างงานกราฟิกประเภท
เวกเตอร์ (Vector) (ต่อ) การใช้งานโปรแกรมกราฟิกเวกเตอร์ ฝึกปฏิบัติการการสร้างมิติสีด้วยคําสั่ง 
Gradient การทําให้ภาพโปร่งใส Transparency การทํางานกับ Layer 
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 

1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง การสร้างงานกราฟิกประเภทเวกเตอร์ (Vector) 

2. ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือการสร้างงานกราฟิกประเภท

เวกเตอร์ ฝึกปฏิบัติการการสร้างมิติสีด้วยคําสั่ง Gradient การทําให้ภาพโปร่งใส Transparency และการ
ทํางานกับ Layer  3. ผู้เรียนสามารถออกแบบชิ้นงานอย่างสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยใน
การออกแบบได ้
 
กิจกรรมในช้ันเรียน 
 กิจกรรมท่ี 1 การฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการออกแบบเบื้องต้น 
ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต  
 กิจกรรมท่ี 2 การระดมสมองเพ่ือพัฒนาชิ้นงานการออกแบบจากแบบร่าง (ต่อจากสัปดาห์ท่ี
แล้ว)  
 กิจกรรมท่ี 3 การพัฒนาชิ้นงานการออกแบบจากแบบร่าง  
 
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 30   นาที     

กิจกรรมท่ี 2  ประมาณ  1   ชั่วโมง   
กิจกรรมท่ี 3  ประมาณ  1   ชั่วโมง  30  นาที 
รวมท้ังสิ้น  ประมาณ  3 ชั่วโมง 

 
สื่อการเรียนการสอนในช้ันเรียน  

- แบบร่างชิ้นงานท่ีผู้เรียนออกแบบ 
 
วิธีดําเนินการ 
 1. ข้ันนํา 
  1.1 ผู้สอนกล่าวทักทาย และสรุปผลงานการทํากิจกรรมของผู้เรียนในสัปดาห์ท่ีแล้ว  
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  1.2 อธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอนประจําสัปดาห์ (ข้ันเตรียม แนะนําอธิบาย
วิธีการฝึก)  
 
 2. ข้ันดําเนินการ 
 2.1 กิจกรรมท่ี 1 การฝึกปฏิบัติการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือการ
สร้างงานกราฟิกประเภทเวกเตอร์ (Vector) ด้วยวิธีการสอนแบบสาธิต 
 2.2 กิจกรรมท่ี 2 ผู้สอนนําเสนอชิ้นงานแบบร่างของแต่ละกลุ่มเพ่ือร่วมกันระดม
สมองหาแนวคิดเพ่ือพัฒนาการออกแบบชิน้งาน (ข้ันให้โจทย์ปัญหาเพ่ือกระตุ้นความคิด) 
 2.3 ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมองช่วยกันคิดพัฒนาแบบร่างให้สมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 
(ข้ันฝึกปฏิบัติการระดมสมองเพ่ือค้นพบปัญหา การค้นหาและสรุปปัญหาหลัก) (ข้ันการระดมสมอง
เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา) 
 2.4  ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุดเพียง 1 วิธีพร้อมท้ัง
ให้เหตุผลประกอบว่าทําไมจึงเลือกวิธีนี้ (ข้ันการเลือกเกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมินวิธีการแก้ปัญหาและ
การประเมินเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
 2.5 กิจกรรมท่ี 3 การทําการพัฒนาชิ้นงานจากแบบร่างและแนวคิดท่ีได้ร่วมกัน
ระดมสมอง 

 
3. ข้ันสรุป 

3.1 ผู้สอนนัดให้ผู้เรียนนําชิ้นงานท่ีร่วมกันพัฒนาแล้วนําเสนอข้ึน (Upload) ไว้บนอี
เลิร์นนิ่ง 
 

การประเมินผล 
ประเมินผลจาก  
1. การสังเกตพฤติกรรม การตอบคําถามและการการทํากิจกรรมกลุ่มร่วมกันระดมสมอง 

 
กิจกรรมอีเลิร์นนิง  
 กิจกรรมท่ี 1 กิจกรรมการนําเสนอผลงานการออกแบบและการร่วมกันอภิปราย 

 
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 2   ชั่วโมง 

รวมท้ังสิ้น  ประมาณ 2   ชั่วโมง 
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สื่อการเรียนการสอนอีเลิร์นนิง 

- ชิ้นงานออกแบบท่ีผู้เรียนนําข้ึนนําเสนอไว้บนอีเลิร์นนิง 
 
วิธีดําเนินการ 
 1. ข้ันนํา  
  1.1 ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอนประจําสัปดาห์ 
  1.2 ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรมประจําสัปดาห์ 
 2. ข้ันดําเนินการ 
  2.1 ผู้เรียนนําเสนอผลงานของกลุ่มท่ีออกแบบโดยนําชิ้นงานข้ึน (Upload) ไว้บน 
อีเลิร์นนิง (ข้ันการนําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
  2.2 ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายผลงานออกแบบ  
  2.3 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายบนอีเลิร์นนิง 
 3. ข้ันสรุป  
  3.1 ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการออกแบบและอภิปราย 

 
การประเมินผล 

ประเมินผลจาก   
 1. จากชิ้นงานการออกแบบท่ีผู้เรียนร่วมกันทําในกิจกรรมกลุ่ม 
 2. จากการร่วมเขียนอภิปรายเพ่ิมเติม 
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สัปดาห์ท่ี 14 เรื่อง  การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์  
เนื้อหาสาระ  

 การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้าง
กราฟิกแบบเว็คเตอร์และบิตแม็พในงานออกแบบสิ่งพิมพ์ การฝึกปฏิบัติทักษะการออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพ์ (Magazine, Poster) ด้วยโปรแกรมกราฟิก  
 
วัตถุประสงค์การจัดเรียนการสอน 

1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์  
2. ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือสร้างงานกราฟิกแบบเว็คเตอร์และ

บิตแม็พ ในงานออกแบบสิ่งพิมพ์ 
3. ผู้เรียนสามารถออกแบบชิ้นงานอย่างสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการ

ออกแบบได ้
 
กิจกรรมในช้ันเรียน 
 กิจกรรมท่ี 1 การบรรยายเนื้อหาบทเรียน 

กิจกรรมท่ี 2 การฝึกปฏิบัติการโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือสร้างงานกราฟิกแบบเว็ค
เตอร์และบิตแม็พ ในงานออกแบบสิ่งพิมพ์ 
 กิจกรรมท่ี 3 การร่วมกันฝึกระดมสมองแก้ปัญหาเชิงอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ (Magazine, Poster) ในกระบวนการกลุ่ม โดยฝึกจากโจทย์ปัญหาท่ีผู้สอน
กําหนดให้ 
 กิจกรรมท่ี 4 การทําการออกแบบชิ้นงานจากโจทย์ปัญหาในกระบวนการกลุ่ม  
  
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 30   นาที 

กิจกรรมท่ี 2  ประมาณ   1   ชั่วโมง 
กิจกรรมท่ี 3  ประมาณ  30   นาที 
กิจกรรมท่ี 4  ประมาณ   1   ชั่วโมง 
รวมท้ังสิ้น  ประมาณ   3 ชั่วโมง 

 
สื่อการเรียนการสอนในช้ันเรียน 

1. โจทย์ปัญหาเพ่ือฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต เรื่องการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ 
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โจทย์: 
ในอนาคตอันใกล้ ประเทศไทยจะก้าวเข้าสู่การเป็นประเทศสมาชิกในสมาคมเศรษฐกิจ

อาเซียน ภาษาไทยจะเป็นท่ีต้องการเรียนจากชาวต่างชาติมากข้ึน ท้ังในโรงเรียนและการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ให้ผู้เรียนออกแบบสื่อการเรียนภาษาไทยเบื้องต้น (กําหนดกลุ่มเป้าหมายเองว่าจะป็นสําหรับ
เด็กหรือผู้ใหญ่) ออกแบบโดยคํานึงถึงความคิดสร้างสรรค์ การใช้งาน ความสวยงามของการจัดวาง
กราฟฟิก เช่น การจัดองค์ประกอบ การเลือกใช้สี การเลือกใช้รูปภาพ รวมท้ังการจัดวางตัวอักษรท่ี
เหมาะสม 
 
วิธีดําเนินการ 
 1. ข้ันนํา 
  1.1 ผู้สอนอธิบายการจัดการเรียนการสอน จากนั้นแบ่งกลุ่มผู้เรียน ออกเป็นกลุ่มย่อย 
จํานวน 10 กลุ่มๆ ละ 3 คน (การเรียนรู้ร่วมกัน) 
  1.2 อธิบายการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต (ข้ันเตรียม แนะนําอธิบายวิธีการฝึก)  
 
 2. ข้ันดําเนินการ 
  2.1 กิจกรรมท่ี 1 ผู้สอนบรรยายเนื้อหา พร้อมผู้เรียนถามตอบคําถามจากเนื้อหาท่ีได้
เรียนรู ้

 2.2 กิจกรรมท่ี 2 การฝึกปฏิบัติการโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือสร้างงานกราฟิก
แบบเว็คเตอร์และบิตแม็พ ในงานออกแบบสิ่งพิมพ์ วิธีการสอนแบบสาธิต 

 2.3 กิจกรรมท่ี 3 ผู้สอนให้โจทย์ปัญหาการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต เรื่องการออกแบบ
ชิ้นงานโดยเน้นด้านแนวคิดสร้างสรรค์ เรื่องการออกแบบสิ่งพิมพ์ (ข้ันให้โจทย์ปัญหาเพ่ือกระตุ้น
ความคิด)  
  2.4 ผู้เรียนร่วมกันในกลุ่มระดมสมองทําความเข้าใจในโจทย์ท่ีได้รับ (ข้ันฝึกปฏิบัติการ
ระดมสมองเพ่ือค้นพบปัญหา การค้นหาและสรุปปัญหาหลัก) จากนั้นช่วยกันคิดแก้ปัญหาและเขียน
แนวทางการแก้ปัญหาท่ีค้นพบลงในแบบฟอร์มท่ีผู้สอนเตรียมไว้ให้ ให้ได้มากท่ีสุด (ข้ันการระดมสมอง
เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา) 
  2.5 ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีคิดว่าเหมาะสมมากท่ีสุดเพียง 1 แบบพร้อมท้ังให้
เหตุผลประกอบว่าทําไมจึงเลือกวิธีนี้ (ข้ันการเลือกเกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมินวิธีการแก้ปัญหาและ
การประเมินเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
  2.6 กิจกรรมท่ี 4 การทําการออกแบบชิ้นงานจากโจทย์ปัญหาในกระบวนการกลุ่ม ผู้สอน
ให้ผู้เรียนทํากิจกรรมกลุ่ม ร่วมกันออกแบบชิ้นงาน จากคําตอบท่ีเลือกไว้  
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 3. ข้ันสรุป 
  3.1 ผู้สอนนัดให้ผู้เรียนนําชิ้นงานแบบร่างท่ีร่วมกันออกแบบนําเสนอข้ึน (Upload) ไว้บน
อีเลิร์นนิ่ง พร้อมท้ังกําหนดวันส่งผลงานเป็นสัปดาห์สุดท้ายของการจัดการเรียนการสอน 
 
การประเมินผล ประเมินผลจาก  

1. การสังเกตพฤติกรรม การตอบคําถามและการการทํากิจกรรมกลุ่มร่วมกันระดมสมอง 
 
กิจกรรมอีเลิร์นนิง  
 กิจกรรมท่ี 1 กิจกรรมการนําเสนอผลงานการออกแบบ 

 
เวลาในการดําเนินการ  กิจกรรมท่ี 1  ประมาณ 1   ชั่วโมง 

รวมท้ังสิ้น  ประมาณ 1   ชั่วโมง 
 
สื่อการเรียนการสอนอีเลิร์นนิง 

- ชิ้นงานออกแบบท่ีผู้เรียนนําข้ึนนําเสนอไว้บนอีเลิร์นนิง 
 
วิธีดําเนินการ 
 1. ข้ันนํา  
  1.1 ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบายวิธีการจัดการเรียนการสอนประจําสัปดาห์ 
  1.2 ผู้สอนอธิบายวิธีการทํากิจกรรมประจําสัปดาห์ 
 
 2. ข้ันดําเนินการ 
  2.1 กิจกรรมท่ี 1 ผู้เรียนนําเสนอผลงานแบบร่างของกลุ่มท่ีออกแบบโดยนําชิ้นงานข้ึน 
(Upload) ไว้บนอีเลิร์นนิง (ข้ันการนําเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด) 
  2.2 ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายผลงานออกแบบ พร้อมผู้เรียนร่วมกันอภิปราย
ชิ้นงานออกแบบ 
 
 3. ข้ันสรุป  
  3.1 ผู้สอนช่วยผู้เรียนสรุปผลการออกแบบและอภิปราย 
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การประเมินผล    
 ประเมินผลจาก  
 1. จากชิ้นงานการออกแบบท่ีผู้เรียนร่วมกันทําในกิจกรรมกลุ่ม 
 2. จากการร่วมเขียนอภิปรายเพ่ิมเติม 
  

 
ตัวอย่างบทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 12 บทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน: การแนะนําเข้าสู่บทเรียน 
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ภาพท่ี 13 บทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน: สัปดาห์ท่ี 2 แสดงการส่งงาน การสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติม  
    และแบบทดสอบ 
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ภาพท่ี 14 บทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน: สัปดาห์ท่ี 2 แสดงลิงค์การการสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติม  
 

ภาพท่ี 15 บทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน: แสดงการส่งชิ้นงานการออกแบบ  
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ภาพท่ี 16 บทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน: แสดงการส่งชิ้นงานการออกแบบ และการร่วมอภิปราย 
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ภาพท่ี 17 บทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน: แสดงการทดสอบก่อนและหลังเรียน 
 

ภาพท่ี 18 บทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน: แสดงการส่งงานและการบ้าน 
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2. แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสาน 

แบบประเมินคุณภาพการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคเทคนิค 
การฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิก 

สําหรับสื่อการเรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
  
คําชี้แจง : ขอให้ท่านพิจารณาองค์ประกอบต่างๆ ของการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบ
ผสมผสานการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต ในส่วนต่างๆ ต่อไปนี้ มีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด โดยทํา
เครื่องหมาย √  ในช่อง       ท่ีตรงตามความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด  
หมายเหตุ   เริ่มทําการทดลองให้ Treatment กิจกรรมท่ีใช้เทคนิคการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคตใน
สัปดาห์ท่ี 7 ของภาคการศึกษา 
 
ตารางท่ี 12 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสาน 

ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง เหมาะสม ไม่แน่ใจ 
ไม่

เหมาะสม 

+1 0 -1 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.1 กิจกรรมการจดัการเรียนการสอนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  

สัปดาห์ท่ี 
1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     
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ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง เหมาะสม ไม่แน่ใจ 
ไม่

เหมาะสม 

+1 0 -1 

สัปดาห์ท่ี 
6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 
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ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง เหมาะสม ไม่แน่ใจ 
ไม่

เหมาะสม 

+1 0 -1 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.2 กิจกรรมการจดัการเรียนการสอนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของแต่ละสัปดาห ์

สัปดาห์ท่ี 
1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     
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ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง เหมาะสม ไม่แน่ใจ 
ไม่

เหมาะสม 

+1 0 -1 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.3 กิจกรรมการจดัการเรียนการสอนสอดคล้องกับเทคนิคข้ันตอนการฝึกคดิแก้ปัญหาเชิงอนาคต 

สัปดาห์ท่ี 
1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

สัปดาห์ท่ี 
10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

รวม  
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ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง เหมาะสม ไม่แน่ใจ 
ไม่

เหมาะสม 

+1 0 -1 

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     
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ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง เหมาะสม ไม่แน่ใจ 
ไม่

เหมาะสม 

+1 0 -1 

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

รวม  

 

ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
เหมาะส

ม 
ไม่แน่ใจ 

ไม่
เหมาะส

ม 
+1 0 -1 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

1.4 กิจกรรมสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน (Collaborative Learning) 

สัปดาห์ท่ี 
1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน     
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ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
เหมาะส

ม 
ไม่แน่ใจ 

ไม่
เหมาะส

ม 
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- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     
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ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
เหมาะส

ม 
ไม่แน่ใจ 

ไม่
เหมาะส

ม 
+1 0 -1 

 
สัปดาห์ท่ี 

15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

รวม  

 

ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
เหมาะส

ม 
ไม่แน่ใจ 

ไม่
เหมาะส

ม 
+1 0 -1 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.5 กิจกรรมการจดัการเรียนการสอนมีความต่อเนื่องเป็นข้ันตอนและชัดเจน 

สัปดาห์ท่ี 
1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     
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- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

รวม  
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ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
เหมาะส

ม 
ไม่แน่ใจ 

ไม่
เหมาะส

ม 
+1 0 -1 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

1.6 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ด้วยเทคนิคการฝึกคิด
แก้ปัญหาอนาคต 

สัปดาห์ท่ี 
1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     
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ระดับความเหมาะสม 
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9 - อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

รวม  

 

ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
เหมาะส

ม 
ไม่แน่ใจ 

ไม่
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ม 
+1 0 -1 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.7 กิจกรรมการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีความเหมาะสม 
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ระดับความเหมาะสม 
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เหมาะส
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ไม่แน่ใจ 

ไม่
เหมาะส

ม 
+1 0 -1 

สัปดาห์ท่ี 
1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     
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ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
เหมาะส

ม 
ไม่แน่ใจ 

ไม่
เหมาะส

ม 
+1 0 -1 

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง เหมาะสม ไม่แน่ใจ 
ไม่

เหมาะสม 

+1 0 -1 
2. ด้านการวัดและประเมินผล  
2.1 โจทย์คําถามในการออกแบบสามารถกระตุ้นความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกได ้

สัปดาห ์ เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก  
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ท่ี 7 โจทย์: ให้ผู้เรียนออกแบบการนําเสนอ
สื่อการสอน  1 หน่วย ในรายวิชาใดก็ได้
ให้ผู้เรียนเลือกเอง (ประมาณ 5-10  
สไลด์) ออกแบบโดยคํานึงถึงการใช้สี 
และจิตวิทยาในการใช้สีท่ีเหมาะสม และ
การจัดองค์ประกอบของช้ินงานท่ี
สวยงาม 

    

สัปดาห์
ท่ี 8 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
โจทย์ :  ในอนาคตศตวรรษท่ี 50 
สภาพแวดล้อมของเมืองหลวงถูกปก
คลุมด้วยมลพิษต่างๆ จึงทําให้มีผู้
พยายามคิดค้นผลิตภณัฑเ์พ่ือ
สิ่งแวดล้อมท่ีดีข้ึน ใหผู้้เรยีนออกแบบ
โปสเตอร์โฆษณาผลติภณัฑ์ใหม่น้ี (ให้
ผู้เรยีนคิดผลติภณัฑ์เอง) กลุ่มเป้าหมาย
เป็นประชาชนท่ัวไปท่ีสนใจ ออกแบบ
โดยคํานึงถึงวรรณะของสี (สรี้อนและสี
เย็น) การจับคูส่ี และจิตวิทยาในการใช้
สีท่ีเหมาะสม และการจัดองค์ประกอบ
ของช้ินงานท่ีสวยงาม รวมท้ังการจัดวาง
ตัวอักษรท่ีเข้ากับลักษณะของผลิตภัณฑ์
และกลุม่เป้าหมาย 

    

 
สัปดาห์
ท่ี 10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

โจทย์ :  ในอนาคตศตวรรษท่ี 50 
สภาพแวดล้อมของเมืองหลวงถูกปก
คลุมด้วยมลพิษต่างๆ จึงทําให้มีผู้
พยายามคิดค้นผลิตภณัฑเ์พ่ือ
สิ่งแวดล้อมท่ีดีข้ึน ใหผู้้เรยีนออกแบบ
โปสเตอร์โฆษณาผลติภณัฑ์ใหม่น้ี (ให้
ผู้เรยีนคิดผลติภณัฑ์เอง) กลุ่มเป้าหมาย
เป็นประชาชนท่ัวไปท่ีสนใจ ออกแบบ
โดยคํานึงถึงวรรณะของสี (สรี้อนและสี
เย็น) การจับคูส่ี และจิตวิทยาในการใช้
สีท่ีเหมาะสม และการจัดองค์ประกอบ
ของช้ินงานท่ีสวยงาม รวมท้ังการจัดวาง
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ตัวอักษรท่ีเข้ากับลักษณะของผลิตภัณฑ์
และกลุม่เป้าหมาย  

สัปดาห์
ท่ี 12 

เร่ือง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

โจทย์ :  ในอนาคตอีก 10 ปีข้างหน้า 
ด้วยเทคโนโลยีการสื่อสารท่ีก้าวหน้า 
การจัดการเรยีนการสอนมีแนวโนม้ท่ีจะ
เข้าถึงผู้เรียนไดม้ากข้ึน จากการใช้
คอมพิวเตอร์มือถือหรือแท็บเลต็ ให้
นักศึกษาออกแบบสตอรี่บอรต์สื่อการ
เรียนการสอนวิชาใดก็ได้ท่ีนักศึกษาช่ืน
ชอบ สําหรับผูเ้รียนปฐมวัย โดยเลอืก
เนื้อหา 1 เรื่องสั้นๆ เช่น การเรียนรู้เรื่อง
ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z ตามเพลง
ประกอบ ออกแบบประมาณ 5-10 
เฟรม โดยคํานึงถึงความคิดสร้างสรรค์ 
การใช้งานท่ีเหมาะสมกับผูเ้รียน ความ
สวยงามของการจัดวางกราฟฟิก เช่น 
การจัดองค์ประกอบ การเลือกใช้สี การ
เลือกใช้รูปภาพ รวมท้ังการจัดวาง
ตัวอักษรท่ีเหมาะสม 

    

สัปดาห์
ท่ี 14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

โจทย์: ในอนาคตอันใกล้ ประเทศไทย
จะก้าวเข้าสู่การเป็นประเทศสมาชิกใน
สมาคมเศรษฐกิจอาเซียน ภาษาไทยจะ
เป็นท่ีต้องการเรียนจากชาวต่างชาติมาก
ข้ึน ท้ังในโรงเรียนและการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ให้ผู้เรียนออกแบบสื่อการเรียน
ภ า ษ า ไ ท ย เ บื้ อ ง ต้ น  ( กํ า ห น ด
กลุ่มเป้าหมายเองว่าจะป็นสําหรับเด็ก
หรือผู้ ใหญ่ )  ออกแบบโดยคํานึง ถึง
ความคิดสร้างสรรค์ การใช้งาน ความ
สวยงามของการจัดวางกราฟฟิก เช่น 
การจัดองค์ประกอบ การเลือกใช้สี การ
เลือกใช้รูปภาพ รวมท้ังการจัดวาง
ตัวอักษรท่ีเหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง เหมาะสม ไม่แน่ใจ 
ไม่

เหมาะสม 

+1 0 -1 

2. ด้านการวัดและประเมินผล  
2.2 โจทย์คําถามในการออกแบบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ประจาํสัปดาห ์

สัปดาห์
ท่ี 7 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

โจทย์: ให้ผู้เรียนออกแบบการนําเสนอ
สื่อการสอน  1 หน่วย ในรายวิชาใดก็ได้
ให้ผู้เรียนเลือกเอง (ประมาณ 5-10  
สไลด์) ออกแบบโดยคํานึงถึงการใช้สี 
และจิตวิทยาในการใช้สีท่ีเหมาะสม และ
การจัดองค์ประกอบของช้ินงานท่ี
สวยงาม 

    

สัปดาห์
ท่ี 8 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

โจทย์ :  ในอนาคตศตวรรษท่ี 30 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยมีีความ
เจริญก้าวหน้าอย่างมาก 
นักวิทยาศาสตร์สามารถผสมพันธ์ุพืชกับ
สัตว์ได้ ซึ่งพันธ์ุพืชใหม่น้ันจะให้ดอกท่ี
สวยงามและมีลักษณะของดอกไม้รวมกับ
สัตว์ท่ีเป็นต้นพันธ์ุ ให้นักศึกษาออกแบบ
โปสเตอรเ์พ่ือประชาสัมพันธ์โครงการ
เปิดตัวพันธ์ุพืชใหม่ โดยกําหนดช่ือ
โครงการ วัน เวลา และสถานท่ีเอง 
กลุ่มเป้าหมายเป็นประชาชนท่ัวไปท่ี
สนใจ ออกแบบโดยคํานึงถึงวรรณะของ
สี (สีร้อนและสเีย็น) การจับคู่สี และ
จิตวิทยาในการใช้สีท่ีเหมาะสม และการ
จัดองค์ประกอบของช้ินงานท่ีสวยงาม 
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สัปดาห์
ท่ี 10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

โจทย์ :  ในอนาคตศตวรรษท่ี 50 
สภาพแวดล้อมของเมืองหลวงถูกปก
คลุมด้วยมลพิษต่างๆ จึงทําให้มีผู้
พยายามคิดค้นผลิตภณัฑเ์พ่ือ
สิ่งแวดล้อมท่ีดีข้ึน ใหผู้้เรยีนออกแบบ
โปสเตอร์โฆษณาผลติภณัฑ์ใหม่น้ี (ให้
ผู้เรยีนคิดผลติภณัฑ์เอง) กลุ่มเป้าหมาย
เป็นประชาชนท่ัวไปท่ีสนใจ ออกแบบ
โดยคํานึงถึงวรรณะของสี (สรี้อนและสี
เย็น) การจับคูส่ี และจิตวิทยาในการใช้
สีท่ีเหมาะสม และการจัดองค์ประกอบ
ของช้ินงานท่ีสวยงาม รวมท้ังการจัดวาง
ตัวอักษรท่ีเข้ากับลักษณะของผลิตภัณฑ์
และกลุม่เป้าหมาย  

    

สัปดาห์
ท่ี 12 

เร่ือง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

โจทย์ :  ในอนาคตอีก 10 ปีข้างหน้า 
ด้วยเทคโนโลยีการสื่อสารท่ีก้าวหน้า 
การจัดการเรยีนการสอนมีแนวโนม้ท่ีจะ
เข้าถึงผู้เรียนไดม้ากข้ึน จากการใช้
คอมพิวเตอร์มือถือหรือแท็บเลต็ ให้
นักศึกษาออกแบบสตอรี่บอรต์สื่อการ
เรียนการสอนวิชาใดก็ได้ท่ีนักศึกษาช่ืน
ชอบ สําหรับผูเ้รียนปฐมวัย โดยเลอืก
เนื้อหา 1 เรื่องสั้นๆ เช่น การเรียนรู้เรื่อง
ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z ตามเพลง
ประกอบ ออกแบบประมาณ 5-10 
เฟรม โดยคํานึงถึงความคิดสร้างสรรค์ 
การใช้งานท่ีเหมาะสมกับผูเ้รียน ความ
สวยงามของการจัดวางกราฟฟิก เช่น 
การจัดองค์ประกอบ การเลือกใช้สี การ
เลือกใช้รูปภาพ รวมท้ังการจัดวาง
ตัวอักษรท่ีเหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
เหมาะส

ม 
ไม่แน่ใจ 

ไม่
เหมาะส

ม 
+1 0 -1 

2. ด้านการวัดและประเมินผล  
2.3 วิธีการวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

สัปดาห์ท่ี 
1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง 
 

ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 
 

สัปดาห์
ท่ี 14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 
โจทย์: ในอนาคตอันใกล้ ประเทศไทย
จะก้าวเข้าสู่การเป็นประเทศสมาชิกใน
สมาคมเศรษฐกิจอาเซียน ภาษาไทยจะ
เป็นท่ีต้องการเรียนจากชาวต่างชาติมาก
ข้ึน ท้ังในโรงเรียนและการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ให้ผู้เรียนออกแบบสื่อการเรียน
ภ า ษ า ไ ท ย เ บื้ อ ง ต้ น  ( กํ า ห น ด
กลุ่มเป้าหมายเองว่าจะป็นสําหรับเด็ก
หรือผู้ ใหญ่ )  ออกแบบโดยคํานึง ถึง
ความคิดสร้างสรรค์ การใช้งาน ความ
สวยงามของการจัดวางกราฟฟิก เช่น 
การจัดองค์ประกอบ การเลือกใช้สี การ
เลือกใช้รูปภาพ รวมท้ังการจัดวาง
ตัวอักษรท่ีเหมาะสม 

    

รวม  
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ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
เหมาะส

ม 
ไม่แน่ใจ 

ไม่
เหมาะส

ม 
+1 0 -1 

สัปดาห์ท่ี 
4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

สัปดาห์ท่ี 
7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     
- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง     

สัปดาห์ท่ี 
13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน     
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ประเด็นพิจารณา 

ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
เหมาะส

ม 
ไม่แน่ใจ 

ไม่
เหมาะส

ม 
+1 0 -1 

- อีเลิร์นนิง     

 
สัปดาห์ท่ี 

14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

- อีเลิร์นนิง 
 

    

 
สัปดาห์ท่ี 

15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน     

ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงในสัปดาห์น้ี 

รวม  

 

ข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. แบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันบนเว็บ 

แบบประเมินบทเรียนอีเลิร์นนิง (e-Learning)  การจัดการเรียนการสอนการสอนแบบร่วมกันแบบ
ผสมผสานโดยใช้เทคนิคการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ

กราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร ์
  

คําชี้แจง : โปรดทําเครื่องหมายเครื่องหมาย √ ในช่องระดับความคิดเห็นของบทเรียนอีเลิร์นนิง ท่ีใช้
เทคนิคการคิดแก้ปัญหาเชิงอนาคตเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ตามความคิดเห็นของท่าน 
 

ตารางท่ี 13 แบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันบนเว็บ 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน                                                                                        
1.1 เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู ้       
1.2 การเรียงลําดับเนื้อหาเป็นลําดับข้ันตอนเข้าใจง่าย       
1.3 มีการแบ่งหมวดหมูเ่นื้อหาท่ีนําเสนอเป็นหัวข้อย่อยๆ ท่ี
มีความชัดเจน และมีการลําดับการนําเสนอในเรื่องต่างๆ ท่ี
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู ้

      

1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมสามารถพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผูเ้รียนได ้

      

1.5 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน (ระดบัความยาก วัย 
ภาษาท่ีใช้) 

      

1.6  ความสมบูรณ์มีความเหมาะสม        
1.7  ปริมาณของเนื้อหามีปริมาณเหมาะสม       
1.8  การใช้ภาษาชัดเจน เข้าใจง่าย       
1.9  คู่มือการใช้งานมีความเหมาะสม       
1.10 มีการทดสอบและการประเมนิผลความรู้ให้กับผู้เรยีนท่ี
เหมาะสม 

      

1.11 มีการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนท่ีเป็นประโยชน์        
2. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง 
2.1 กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
การเรยีนรู ้

      

2.2 การจดักิจกรรมมีความเหมาะสมในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบของผู้เรียน 

      

2.3 การนําเสนอกิจกรรมตา่งๆ สามารถดึงดดูความสนใจ       
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

ของผู้เรียน  
2.4  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมลําดับของกิจกรรมการเรียนรู้       
2.5  มีแบบฝึกปฏิบัติท่ีเหมาะสม       
2.6  มีแหล่งเรียนรู้ ท่ีเหมาะสม       
2.7  มีการประเมินผลท่ีครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู ้       
2.8  กิจกรรมบนอีเลริ์นนิงมีความสอดคล้องและต่อเนื่องกับ
การจัดการเรยีนการสอนในช้ันเรียน 

      

2.9  กิจกรรมสนับสนุนผูเ้รียนให้มกีารแลกเปลี่ยนความรู้
ระหว่างกัน 

      

2.10  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับ
เทคนิคการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต 

      

3. ด้านการออกแบบ 
3.1  การออกแบบน่าสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจผู้เรียนได ้       
3.2  กราฟิกและ ภาพประกอบเนือ้หา มีคุณภาพเหมาะสม       
3.3  รูปแบบตัวอักษร (Font) ท่ีเลอืกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา 
และใช้รูปแบบท่ีคงท่ี  

      

3.4  ขนาดตัวอักษร (Size) พอดีแสดงผลท่ีความละเอียด
ของจอภาพท่ีใช้ได้เหมาะสม 

      

4. ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน  
4.1 การใช้งานมีความสะดวกไม่ยุ่งยากง่ายต่อการใช้งาน 
(Usability) 

      

4.2 การเข้าถึง (Access)  มีความรวดเร็วและเหมาะสม       
4.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลด (Download) ข้อมูล       
4.4  ความสะดวกในการใช้งานกระดานสนทนาและสนทนา
ออนไลน ์

      

4.5 การออกแบบองค์ประกอบของภาพช่วยให้ผู้เรียนอ่าน
เนื้อหาได้ง่าย (Readability) 

      

รวม   

 
ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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4. แบบประเมินคุณภาพแบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการ

สอนแบบร่วมกันบนเว็บเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

 

ตารางท่ี 14 แบบประเมินคุณภาพแบบประเมินคุณภาพกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการ

เรียนการสอนแบบร่วมกันบนเว็บเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน 

ระดบัความเหมาะสมของ
ขอ้คาํถาม 

ขอ้เสนอ
แนะ เหมาะ 

สม 
ไมแ่น่ใจ 

ไม่
เหมาะสม 

+1 0 -1 

1. ด้านการออกแบบเนื�อหาการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสาน                                                                                        
1.1 เนื$อหาครอบคลุมวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้     
1.2 การเรียงลาํดบัเนื$อหาเป็นลาํดบัขั$นตอนเขา้ใจง่าย     
1.3 มีการแบ่งหมวดหมู่เนื$อหาที/นาํเสนอเป็นหวัขอ้ยอ่ยๆ ที/มีความ
ชดัเจน และมีการลาํดบัการนาํเสนอในเรื/องตา่งๆ ที/จะช่วยใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรู้ 

    

1.4 เนื$อหามีความเหมาะสมสามารถพฒันาความคิดสร้างสรรคข์อง
ผูเ้รียนได ้

    

1.5 เนื$อหามีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน (ระดบัความยาก วยั ภาษาที/ใช)้     
1.6  ความสมบูรณ์มีความเหมาะสม      
1.7  ปริมาณของเนื$อหามีปริมาณเหมาะสม     
1.8  การใชภ้าษาชดัเจน เขา้ใจง่าย     
1.9  คูมื่อการใชง้านมีความเหมาะสม     
1.10 มีการทดสอบและการประเมินผลความรู้ใหก้บัผูเ้รียนที/เหมาะสม     
1.11 มีการสื/อสารและการแลกเปลี/ยนที/เป็นประโยชน์      

รวม   

2. ด้านการออกแบบกจิกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอเีลร์ินนิง 
2.1 กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้     
2.2 การจดักิจกรรมมีความเหมาะสมในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบของผูเ้รียน 

    

2.3 การนาํเสนอกิจกรรมตา่งๆ สามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน      
2.4  เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนควบคุมลาํดบัของกิจกรรมการเรียนรู้     
2.5  มีแบบฝึกปฏิบติัที/เหมาะสม     
2.6  มีแหล่งเรียนรู้ ที/เหมาะสม     
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รายการประเมิน 

ระดบัความเหมาะสมของ
ขอ้คาํถาม ขอ้เสนอ

แนะ เหมาะ 
สม 

ไมแ่น่ใจ 
ไม่

เหมาะสม 
+1 0 -1 

2.7  มีการประเมินผลที/ครอบคลุมวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้     
2.8  กิจกรรมบนอีเลิร์นนิงมีความสอดคลอ้งและตอ่เนื/องกบัการ
จดัการเรียนการสอนในชั$นเรียน 

    

2.9  กิจกรรมสนบัสนุนผูเ้รียนใหมี้การแลกเปลี/ยนความรู้ระหวา่งกนั     
2.10  ขั$นตอนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลอ้งกบัขั$นตอน
การฝึกคิดแนวขา้ง 

    

รวม   

3. ด้านการออกแบบ 
3.1  การออกแบบน่าสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจผูเ้รียนได ้     
3.2  กราฟิกและ ภาพประกอบเนื$อหา มีคุณภาพเหมาะสม     
3.3  รูปแบบตวัอกัษร (Font) ที/เลือกใชอ่้านไดง่้าย สบายตา และใช้
รูปแบบที/คงที/  

    

3.4  ขนาดตวัอกัษร (Size) พอดีแสดงผลที/ความละเอียดของจอภาพที/
ใชไ้ดเ้หมาะสม 

    

รวม   

4. ด้านความคล่องตวัในการใช้งาน  
4.1 การใชง้านมีความสะดวกไม่ยุง่ยากง่ายตอ่การใชง้าน (Usability)     
4.2 การเขา้ถึง (Access)  มีความรวดเร็วและเหมาะสม     
4.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลด (Download) ขอ้มูล     
4.4  ความสะดวกในการใชง้านกระดานสนทนาและสนทนาออนไลน ์     
4.5 การออกแบบองค์ประกอบของภาพช่วยให้ผูเ้รียนอ่านเนื$อหาได้
ง่าย (Readability) 

    

รวม   
 

ข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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5. ตัวอย่างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน 

แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์ด้านแนวคิดในการออกแบบช้ินงานกราฟิก 
 

ตารางท่ี 15 ตัวอย่างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน 

 

คําช้ีแจง ให้ทําเครื่องหมาย � ลงในช่องรายการความคิดสร้างสรรค์ท่ีกําหนด 

จุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

- นักศึกษามีความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบงานกราฟิก  
 
ความคิดสร้างสรรคด์้านแนวคิดในการออกแบบงานกราฟิก 
ความคิดสร้างสรรค์ด้านแนวคิดในการออกแบบงานกราฟิก หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน

การออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีลักษณะถึง ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ และความคิดท่ี
เป็นประโยชน์  

1.1 ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการคิดออกแบบงานกราฟิกได้อย่าง
หลากหลายรูปแบบ  

1.2 ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการคิดออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีลักษณะ
แปลกใหม่ ไม่ซํ้ากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุมใหม่ๆ หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

1.3 ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการคิดออกแบบงานกราฟิก ท่ีมี
รายละเอียดของแนวคิดในการออกแบบชิ้นงานให้มีความสมบูรณ์ มีความละเอียดละออ มีความ
สวยงาม  

เล
ขที่

 ชื่อ-
นามสกลุ 

รายการความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบ  

ความคิดคล่อง ความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออ ความคิดท่ีเป็นประโยชน ์

ระดับคะแนน ระดับคะแนน ระดับคะแนน ระดับคะแนน 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 

1              
2              
3              
4              
5              
6              
7              
8              
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1.4 ความคิดท่ีเป็นประโยชน์ (Usefulness) หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการคิดออกแบบ
งานกราฟิก ท่ีมีประโยชน์ต่อการสื่อสาร สามารถเชื่อมโยงเข้ากับกลุ่มเป้าหมายได้ โดยมีเป้าหมาย
ท่ีชัดเจน (Goal-directed)  
 

เกณฑ์การให้คะแนน     
 3     หมายถึง   มีความคิดสร้างสรรค์ด้านแนวคิดในการออกแบบอยู่ในระดับสูง 
  2     หมายถึง   มีความคิดสร้างสรรค์ด้านแนวคิดในการออกแบบอยู่ในระดับกลาง 
 1     หมายถึง   มีความคิดสร้างสรรค์ด้านแนวคิดในการออกแบบอยู่ในระดับต่ํา 

 
 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค ์ด้านแนวคิดในการออกแบบในการออกแบบงานกราฟิก 

 
 

  

ความคิดสร้างสรรค์ 
เกณฑ์การประเมิน 

สูง (3) กลาง (2) ตํ่า (1) 
ความคิดคล่อง สามารถผลิตแนวคิดในการ

ออกแบบมีความหลากหลาย
อย่างโดดเด่น   

สามารถผลิดแนวคิดในการ
ออกแบบมีความหลากหลาย
ปานกลาง 

สามารถผลิดแนวคิดในการ
ออกแบบมีความหลากหลาย
น้อยหรือไมม่ีเลย 

ความคิดริเร่ิม ออกแบบงานกราฟิกท่ีมีความ
แปลกใหม ่มีเอกลักษณ์
เฉพาะตัวอย่างโดดเด่น ชัดเจน 

ออกแบบงานกราฟิกท่ีมีความ
แปลกใหม ่หรือมเีอกลักษณ์
เฉพาะตัวในระดับปานกลาง  

ออกแบบงานกราฟิกท่ีมคีวาม
แปลกใหม่ หรือมเีอกลักษณ์
เฉพาะตัวน้อยถึงไม่มีเลย  

ความคิดละเอียดลออ ออกแบบงานกราฟิกท่ีมี
องค์ประกอบของแนวคิดท่ีมี
ความละเอียดลออ ลึกซึ้ง และ 
มีความสวยงามอย่างโดดเด่น 

ออกแบบงานกราฟิกท่ีมี
องค์ประกอบของแนวคิดท่ีมี
ความละเอียดลออ ลึกซึ้ง 
และ มีความสวยงามปาน
กลาง 

ออกแบบงานกราฟิกท่ีมี
องค์ประกอบของแนวคิดท่ีมี
ความละเอียดลออ ลึกซึ้ง และ 
มีความสวยงามน้อยถึงไมม่ีเลย 

ความคิดท่ีเป็น

ประโยชน ์

ออกแบบงานกรา ฟิก  ท่ี มี
ประโยชน์ต่อการสื่อสาร คือ
ส ามา รถ เ ช่ื อม โย ง เ ข้ า กั บ
กลุ่มเป้าหมาย โดยมีเป้าหมาย
(Goal-directed) ท่ีชัดเจน 
โดดเด่น 

ออกแบบงานกราฟิก ท่ีมี
ประโยชน์ต่อการสื่อสาร คือ
สามารถ เ ช่ือม โยง เ ข้ า กับ
ก ลุ่ ม เ ป้ า ห ม า ย  โ ด ย มี
เป้าหมาย (Goal-directed) 
ท่ีปานกลาง 

ออกแบบงานกรา ฟิก  ท่ี มี
ประโยชน์ต่อการสื่อสาร คือ
ส าม า ร ถ เ ช่ื อ ม โ ย ง เ ข้ า กั บ
กลุ่มเป้าหมาย โดยมีเป้าหมาย
(Goal-directed) ท่ีน้อยถึง
ไม่ได้เลย 
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบในการออกแบบช้ินงานกราฟิก 
 

 

คําช้ีแจง ให้ทําเครื่องหมาย � ลงในช่องรายการความคิดสร้างสรรค์ท่ีกําหนด 

จุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

- นักศึกษามีความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบในการออกแบบงานกราฟิก 
 

ความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบในการออกแบบงานกราฟิก 
ความคิดสร้างสรรค์ด้านการจัดองค์ประกอบในการออกแบบงานกราฟิก หมายถึง ความสามารถของ

นักศึกษาในการจัดองค์ประกอบในการออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีลักษณะถึง ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม 
ความคิดละเอียดลออ และความคิดท่ีเป็นประโยชน์  

1.5 ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการจัดองค์ประกอบเพ่ือออกแบบงาน
กราฟิกได้อย่างหลากหลายรูปแบบ  

1.6 ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการจัดองค์ประกอบเพ่ือออกแบบงาน
กราฟิก ท่ีมีลักษณะแปลกใหม่ ไม่ซ้ํากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุมใหม่ๆ หรือมี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว 

1.7 ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการจัดองค์ประกอบเพ่ือออกแบบ
งานกราฟิก ท่ีมีรายละเอียดของการจัดองค์ประกอบ ตกแต่งชิ้นงานให้มีความสมบูรณ์ มีความ
กลมกลืนมีเอกภาพและมีความสวยงาม มีการเน้นจุดเด่นและจุดด้อย สะดุดตาและดึงดูดใจผู้ดูได ้ 

เล
ขที่

 ชื่อ-
นามสกลุ 

รายการความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบในการออกแบบ  

ความคิดคล่อง ความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออ ความคิดท่ีเป็นประโยชน ์

ระดับคะแนน ระดับคะแนน ระดับคะแนน ระดับคะแนน 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 

1              
2              
3              
4              
5              
6              
7              
8              
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1.8 ความคิดท่ีเป็นประโยชน์ (Usefulness) หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการจัด
องค์ประกอบในการออกแบบชิ้นงานท่ีมีประโยชน์ต่อการสื่อสาร สามารถเชื่อมโยงเข้ากับ
กลุ่มเป้าหมายได้ โดยมีเป้าหมายท่ีชัดเจน (Goal-directed) 
 

เกณฑ์การให้คะแนน     
 3     หมายถึง   มีความคิดสร้างสรรค์ด้านการจัดองค์ประกอบอยู่ในระดับสูง 
  2     หมายถึง   มีความคิดสร้างสรรค์ด้านการจัดองค์ประกอบอยู่ในระดับกลาง 
 1     หมายถึง   มีความคิดสร้างสรรค์ด้านการจัดองค์ประกอบอยู่ในระดับต่ํา 
 

เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบในการออกแบบงานกราฟิก  

 
 
 

ความคิดสร้างสรรค์ 
เกณฑ์การประเมิน 

สูง (3) กลาง (2) ตํ่า (1) 
ความคิดคล่อง จัดองค์ประกอบในการออกแบบมี

ความหลากหลายมาก โดดเด่น  
จัดองค์ประกอบในการ
ออกแบบมีความหลากหลาย
ปานกลาง  

จัดองค์ประกอบในการออกแบบมี
ความหลากหลายน้อย 

ความคิดริเร่ิม จัดองค์ประกอบในการออกแบบ
ช้ินงานมีความแปลกใหม่ มี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว ได้อย่างโดด
เด่น 

 จัดองค์ประกอบในการ
ออกแบบช้ินงานมีความแปลก
ใหม่ หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 
ได้ในระดับปานกลาง 

จัดองค์ประกอบในการออกแบบ
ช้ินงานมคีวามแปลกใหม่ หรือมี
เอกลักษณเ์ฉพาะตัวได้ในระดับ
น้อยถึงไม่มีเลย 

ความคิดละเอียดลออ สามารถจัดองค์ประกอบมีความ
กลมกลืน มเีอกภาพ มีการเน้น
จุดเด่นและจดุด้อย และมีความ
สวยงามสะดดุตาและดึงดดูใจผูดู้
ได้อย่างโดดเด่น 

สามารถจัดองค์ประกอบมี
ความกลมกลืน มีเอกภาพ มี
การเน้นจุดเด่นและจดุด้อย 
และมีความสวยงามสะดุดตา
และดึงดดูใจผูดู้ได้ในระดบั
ปานกลาง 

สามารถจัดองค์ประกอบมีความ
กลมกลืน มเีอกภาพ มีการเน้น
จุดเด่นและจดุด้อย และมีความ
สวยงามสะดดุตาและดึงดดูใจผูดู้
ได้ในระดับน้อยถึงไมม่ีเลย 

ความคิดท่ีเป็น

ประโยชน ์

- สามารถจดัองค์ประกอบเพ่ือสื่อ
ความหมาย ความรูส้ึกของงาน 
และสามารถเช่ือมโยงกับ
กลุ่มเป้าหมายได้ในระดับโดดเด่น 

- สามารถจดัองค์ประกอบเพ่ือ
สื่อความหมาย ความรู้สึกของ
งาน และสามารถเช่ือมโยงกับ
กลุ่มเป้าหมายได้ในระดับปาน
กลาง 

- สามารถจดัองค์ประกอบเพ่ือสื่อ
ความหมาย ความรูส้ึกของงาน 
และสามารถเช่ือมโยงกับ
กลุ่มเป้าหมายได้ในระดับน้อยถึง
ไม่มเีลย 
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6. แบบประเมินคุณภาพแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน 

แบบประเมินคุณภาพแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบงานกราฟิก 
  

คําชี้แจง : ขอให้ท่านพิจารณาองค์ประกอบต่างๆ ของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานใน
ส่วนต่างๆ ต่อไปนี้ มีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด โดยทําเครื่องหมาย √ ในช่อง       ท่ีตรงกับ
ความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
ตารางท่ี 16 แบบประเมินคุณภาพแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน 

ประเด็นพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
+1 0 -1 

1. แบบประเมินสอดคล้องกับจุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

1.1 แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ ด้านการจดั
องค์ประกอบ: นักศึกษามีความคดิสร้างสรรค์ ด้านการ
จัดองค์ประกอบในการออกแบบงานกราฟิก 

    

1.2 แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบ
ตัวอักษร: นักศึกษามีความคดิสร้างสรรค์ ดา้นการใช้
รูปแบบตัวอักษรในการออกแบบงานกราฟิก  

    

1.3 แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ส:ี 
นักศึกษามีความคิดสรา้งสรรค์ ด้านการใช้สีในการ
ออกแบบงานกราฟิก  

    

1.4 แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ดา้นแนวคิดในการ
ออกแบบ: นักศึกษามีความคิดสร้างสรรค์ ดา้นแนวคิดใน
การออกแบบงานกราฟิก  

    

1.5 แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ: 
นักศึกษามีความคิดสรา้งสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพใน
การออกแบบงานกราฟิก  

    

2. การกําหนดเกณฑ์การประเมินมีความชัดเจน 
2.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบ  

     2.1.1 ด้านความคดิคล่อง     
     2.1.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     
     2.1.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     

     2.1.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     

2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษร  
     2.2.1 ด้านความคดิคล่อง     
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     2.2.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     
     2.2.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     
     2.2.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     
2.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้สี  
     2.3.1 ด้านความคดิคล่อง     
     2.3.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     
     2.3.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     
     2.3.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     
2.4 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบ  
     2.4.1 ด้านความคดิคล่อง     
     2.4.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     
     2.4.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     
     2.4.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     
2.5 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ  
     2.5.1 ด้านความคดิคล่อง     
     2.5.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     

     2.5.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     

     2.5.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     
3. เกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับนิยามศัพท์ในแต่ละด้านท่ีประเมนิ 
3.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบ  
     3.1.1 ด้านความคดิคล่อง 
ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการจัด
องค์ประกอบเพ่ือออกแบบงานกราฟิกได้อย่างหลากหลาย
รูปแบบ 

    

     3.1.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 
ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการจัด
องค์ประกอบเพ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีลักษณะแปลกใหม่ 
ไม่ซ้ํากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุมใหม่ๆ 
หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

    

     3.1.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 
ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน
การจัดองค์ประกอบเพ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีรายละเอียด
ของการจัดองค์ประกอบ ตกแต่งช้ินงานให้มีความสมบูรณ์ มี
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ความกลมกลืนมีเอกภาพและมีความสวยงาม มีการเน้น
จุดเด่นและจุดด้อย สะดุดตาและดึงดูดใจผู้ดูได ้ 
     3.1.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์
ความคิด ท่ี เป็นประโยชน์  (Usefulness) หมายถึง 
ความสามารถของนักศึกษาในการจัดองค์ประกอบในการ
ออกแบบช้ินงานท่ีมีประโยชน์ต่อการสื่อสาร สามารถเช่ือมโยง
เข้ากับกลุ่มเป้าหมายได้ โดยมีเป้าหมายท่ีชัดเจน (Goal-
directed)  

    

3.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษร  

     3.2.1 ด้านความคดิคล่อง 
ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิกได้อย่างหลากหลาย
รูปแบบ  

    

     3.2.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 
ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีลักษณะแปลก
ใหม่ ไม่ซ้ํากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุม
ใหม่ๆ หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

    

     3.2.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 
ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน
การใ ช้รูปแบบตัว อักษรเ พ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมี
รายละเอียดของการเลือกใช้รูปแบบตัวอักษร ตกแต่งช้ินงาน
ให้มีความสมบูรณ์ มีความกลมกลืนมีเอกภาพ โดยมีการเน้น
จุดเด่นและจุดด้อยสะดุดตาและดึงดูดใจผู้ดูได้ และมีความ
สวยงาม  

    

     3.2.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์
ความคิด ท่ี เป็นประโยชน์  (Usefulness) หมายถึง 
ความสามารถของนักศึกษาในการใช้รูปแบบตัวอักษรในการ
ออกแบบช้ินงานท่ีมีประโยชน์ต่อการสื่อสาร สามารถเช่ือมโยง
เข้ากับกลุ่มเป้าหมายได้ โดยมีเป้าหมายท่ีชัดเจน (Goal-
directed) สามารถอ่านออกและเข้าใจได้ง่าย สามารถสื่อ
ความหมายของช้ินงานนั้นได้ ท้ังทางวัจนภาษาและอวัจน
ภาษา 
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3.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้สี  

     3.3.1 ด้านความคดิคล่อง 
ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิกได้อย่างหลากหลาย
รูปแบบ  

    

     3.3.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 
ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีลักษณะแปลก
ใหม่ ไม่ซ้ํากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุม
ใหม่ๆ หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

    

     3.3.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 
ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน
การใ ช้รูปแบบตัว อักษรเ พ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมี
รายละเอียดของการเลือกใช้รูปแบบตัวอักษร ตกแต่งช้ินงาน
ให้มีความสมบูรณ์ มีความกลมกลืนมีเอกภาพ โดยมีการเน้น
จุดเด่นและจุดด้อยสะดุดตาและดึงดูดใจผู้ดูได้ และมีความ
สวยงาม  

    

     3.3.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์
ความคิด ท่ี เป็นประโยชน์  (Usefulness) หมายถึง 
ความสามารถของนักศึกษาในการใช้รูปแบบตัวอักษรในการ
ออกแบบช้ินงานท่ีมีประโยชน์ต่อการสื่อสาร สามารถเช่ือมโยง
เข้ากับกลุ่มเป้าหมายได้ โดยมีเป้าหมายท่ีชัดเจน (Goal-
directed) สามารถอ่านออกและเข้าใจได้ง่าย สามารถสื่อ
ความหมายของช้ินงานนั้นได้ ท้ังทางวัจนภาษาและอวัจน
ภาษา  

    

3.4 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบ  

     3.4.1 ด้านความคดิคล่อง 
ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิกได้อย่างหลากหลาย
รูปแบบ  

    

     3.4.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 
ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีลักษณะแปลก
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ใหม่ ไม่ซ้ํากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุม
ใหม่ๆ หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 
     3.4.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 
ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน
การใ ช้รูปแบบตัว อักษรเ พ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมี
รายละเอียดของการเลือกใช้รูปแบบตัวอักษร ตกแต่งช้ินงาน
ให้มีความสมบูรณ์ มีความกลมกลืนมีเอกภาพ โดยมีการเน้น
จุดเด่นและจุดด้อยสะดุดตาและดึงดูดใจผู้ดูได้ และมีความ
สวยงาม  

    

     3.4.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์
ความคิด ท่ี เป็นประโยชน์  (Usefulness) หมายถึง 
ความสามารถของนักศึกษาในการใช้รูปแบบตัวอักษรในการ
ออกแบบช้ินงานท่ีมีประโยชน์ต่อการสื่อสาร สามารถเช่ือมโยง
เข้ากับกลุ่มเป้าหมายได้ โดยมีเป้าหมายท่ีชัดเจน (Goal-
directed) สามารถอ่านออกและเข้าใจได้ง่าย สามารถสื่อ
ความหมายของช้ินงานนั้นได้ ท้ังทางวัจนภาษาและอวัจน
ภาษา 

    

3.5 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ  

     3.5.1 ด้านความคดิคล่อง 
ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิกได้อย่างหลากหลาย
รูปแบบ  
 

    

     3.5.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 
ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีลักษณะแปลก
ใหม่ ไม่ซ้ํากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุม
ใหม่ๆ หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

    

     3.5.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 
ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน
การใ ช้รูปแบบตัว อักษรเ พ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมี
รายละเอียดของการเลือกใช้รูปแบบตัวอักษร ตกแต่งช้ินงาน
ให้มีความสมบูรณ์ มีความกลมกลืนมีเอกภาพ โดยมีการเน้น
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จุดเด่นและจุดด้อยสะดุดตาและดึงดูดใจผู้ดูได้ และมีความ
สวยงาม  
     3.5.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์
ความคิด ท่ี เป็นประโยชน์  (Usefulness) หมายถึง 
ความสามารถของนักศึกษาในการใช้รูปแบบตัวอักษรในการ
ออกแบบช้ินงานท่ีมีประโยชน์ต่อการสื่อสาร สามารถเช่ือมโยง
เข้ากับกลุ่มเป้าหมายได้ โดยมีเป้าหมายท่ีชัดเจน (Goal-
directed) สามารถอ่านออกและเข้าใจได้ง่าย สามารถสื่อ
ความหมายของช้ินงานนั้นได้ ท้ังทางวัจนภาษาและอวัจน
ภาษา 

    

4. การกําหนดเกณฑ์การประเมินมีความเหมาะสม 
4.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบ  

     4.1.1 ด้านความคดิคล่อง     

     4.1.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     

     4.1.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     

     4.1.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     

4.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษร  

     4.2.1 ด้านความคดิคล่อง     

     4.2.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     

     4.2.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     

     4.2.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     

4.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้สี  

     4.3.1 ด้านความคดิคล่อง     

     4.3.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     

     4.3.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     

     4.3.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     

4.4 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบ  

     4.4.1 ด้านความคดิคล่อง     

     4.4.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     
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ประเด็นพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
+1 0 -1 

     4.4.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     

     4.4.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     

4.5 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ  

     4.5.1 ด้านความคดิคล่อง     

     4.5.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     

     4.5.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     

     4.5.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     

5. เกณฑ์การประเมินสามารถวัดประเมินความคิดสรา้งสรรค์จากช้ินงานได ้
5.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบ  

     5.1.1 ด้านความคดิคล่อง     

     5.1.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     

     5.1.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     

     5.1.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     

5.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษร  

     5.2.1 ด้านความคดิคล่อง     

     5.2.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     

     5.2.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     

     5.2.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     

5.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้สี  

     5.3.1 ด้านความคดิคล่อง     

     5.3.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     

     5.3.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     

     5.3.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     

5.4 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบ  

     5.4.1 ด้านความคดิคล่อง     

     5.4.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     
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ประเด็นพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
+1 0 -1 

     5.4.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     

     5.4.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     

5.5 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ  

     5.5.1 ด้านความคดิคล่อง     

     5.5.2 ด้านความคดิรเิริ่ม     

     5.5.3 ด้านความคดิละเอียดลออ     

     5.5.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์     

 
ข้อเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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7. แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน 

แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน 
รายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา 

 
คําชี้แจง แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมี
ต่อการจัดการเรียนการสอนในรายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีคณะศึกษาศาสตร์ ประจําภาคการศึกษา 2557/1 เพ่ือนําผลมาใช้เป็น
แนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาต่อไป (ข้อมูลใช้เป็นข้อมูลทางสถิติไม่มีผล
ต่อคะแนนสอบของนักศึกษา)  
 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพ  
ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอน 5 ด้าน  

1. ด้านเนื้อหาวิชา  
2. ด้านผู้สอน  
3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  
4. ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียนการสอน  
5. ด้านการประเมินผลการเรียนการสอน  

ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ิมเติม  
 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม  
กรุณาทําเครื่องหมาย (  ) ลงในช่อง   
1. เพศ  

 ชาย    หญิง  
2. คะแนนเฉลี่ย  

 ต่ากว่า 2.5  
 2.51 – 3.00  
 3.01 ข้ึนไป  

 
3. นักศึกษาเข้าชั้นเรียน  

 1 – 5 ครั้ง  6 – 10 ครั้ง   มากกว่า 10 ครั้ง  
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ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของนักศึกษาในการจัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา  
ตารางท่ี 17 แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
1. ด้านเนื้อหาวิชา 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
5 
มาก
ที่สุด 

4 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

2 
น้อย 

1 
น้อย
ที่สุด 

ความคิดเห็น
เพ่ิมเตมิ 

1.ได้รับความรู้ใหม่จากเนื้อหารายวิชานวัตกรรม
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา 

      

2. เนื้อหาวิชามีความน่าสนใจ       
3. เนื้อหาวิชามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ
รายวิชา 

      

4. เนื้อหาวิชามีความทันสมยั       
5. เนื้อหาวิชาท่ีเรียนมีประโยชน์ตอ่การประกอบอาชีพ
นักออกแบบในอนาคต 

      

6. เนื้อหาวิชาก่อให้เกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบงานกราฟิก 

      

7. เนื้อหาวิชาสามารถนําไปประยกุต์ใช้ได้จริงในงาน
ออกแบบกราฟิก 

      

8. เนื้อหาวิชามีระดับความยากง่ายเหมาะสมกับพ้ืน
ฐานความรู้ของผู้เรียน 

      

10. ความพึงพอใจต่อเนื้อหาวิชาท่ีได้เรียนโดยภาพรวม       

 
2. ด้านผู้สอน 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
5 
มาก
ที่สุด 

4 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

2 
น้อย 

1 
น้อย
ที่สุด 

ความคิดเห็น
เพ่ิมเตมิ 

1. มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชาท่ีสอน       
2. มีความสามารถในการถ่ายทอดความรู ้       
3. มีความรู้ทันสมัยในด้านการออกแบบงานกราฟิก       
4. สามารถเช่ือมโยงประสบการณก์ารออกแบบงาน
กราฟิกท่ีเป็นประโยชน์ต่อผูเ้รียน 

      

5. มีการวางแผนและเตรียมการสอนมาอย่างด ี       
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รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
5 
มาก
ที่สุด 

4 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

2 
น้อย 

1 
น้อย
ที่สุด 

ความคิดเห็น
เพ่ิมเตมิ 

6. เอาใจใส่จริงจังต่อการเรียนการสอน       
7. ความตรงต่อเวลาในการเรียนการสอน       
8. ให้ความช่วยเหลือแนะนําในดา้นการออกแบบงาน 
เมื่อนักศึกษามีปัญหาท้ังในและนอกช้ันเรียน 

      

9. กระตุ้นให้กําลังใจนักศึกษาในการถามและแสดง
ความคิดเห็นท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 

      

10. ใช้คําพูดท่ีเหมาะสม สุภาพ       
11. ความพึงพอใจต่ออาจารยผ์ู้สอนโดยภาพรวม       

 
3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
5 
มาก
ที่สุด 

4 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

2 
น้อย 

1 
น้อย
ที่สุด 

ความคิดเห็น
เพ่ิมเตมิ 

1. มีการช้ีแจงบอกจุดประสงค์ของวิชาท่ีสอนอย่าง
ชัดเจน 

      

2. กิจกรรมครอบคลุมวัตถุประสงค์รายวิชา        
3. จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้แสดงออกอย่างสร้างสรรค ์       
4. ส่งเสรมิทํางานร่วมกันเป็นกลุ่ม       
5. เปิดโอกาสใหผู้้เรียนซักถามปญัหาหรือแสดงความ 
คิดเห็นท้ังในช้ันเรียน และนอกช้ันเรียน 

      

6. ความเหมาะสมของปริมาณงานในการมอบหมายงาน       
7. กิจกรรมสามารถพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ในด้าน
การออกแบบของผู้เรียน 

      

8. กิจกรรมในช้ันเรียนมีความน่าสนใจ สามารถ   
กระตุ้นการเรยีนรู้  

      

9. มีการอธิบายเนื้อหาได้ชัดเจนทําให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา
บทเรียน 

      

10. มีวิธีการดาํเนินการสอนเป็นไปตามลาํดับข้ันตอน
จากง่ายไปหายาก 

      

11. เน้นให้ผูเ้รียนได้มสี่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการ
สอน โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
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รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
5 
มาก
ที่สุด 

4 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

2 
น้อย 

1 
น้อย
ที่สุด 

ความคิดเห็น
เพ่ิมเตมิ 

12. เน้นให้ผูเ้รียนใหรู้้จักคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
ช้ินงานกราฟิกในการเรียนการสอน 

      

13. กิจกรรมการสอนเหมาะสมสอดคล้องกับเนื่อหา
รายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ทางการศึกษา 

      

14. กิจกรรมช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถบูรณาการ
ทฤษฎีในการออกแบบเข้ากับการออกแบบสร้างสรรคไ์ด ้

      

15. ความพึงพอใจเก่ียวกับการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยภาพรวม  

      

 
4. ด้านสื่อและปัจจัยส่งเสริมการเรียนการสอน  

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
5 
มาก
ที่สุด 

4 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

2 
น้อย 

1 
น้อย
ที่สุด 

ความคิดเห็น
เพ่ิมเตมิ 

1. สภาพห้องเรยีนมีความเหมาะสมกับการเรยีนการสอน       
2. โสตทัศนูปกรณ์มีความเหมาะสม ทันสมัย       
3. มีการสร้างบรรยากาศในช้ันเรียนเพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรยีนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 

      

4. สื่อการเรยีนการสอนมีความทันสมัย       
5. ใช้สื่อการสอนประเภทวัสด ุอุปกรณ์ ได้อย่าง
เหมาะสมกับเนื้อหาบทเรยีน 

      

6. มีการใช้สื่อเพ่ือช่วยกระตุ้นและการเรยีนรู้และเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบงานกราฟิก 

      

7. มีการใช้สื่อช่วยใหผู้้เรยีนมสี่วนร่วมในการเรียนมากข้ึน       
8. ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อและปัจจัยส่งเสรมิการเรียน
การสอนในภาพรวม 
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5. ด้านการประเมินผลการเรียนการสอน 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
5 
มาก
ที่สุด 

4 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

2 
น้อย 

1 
น้อย
ที่สุด 

ความคิดเห็น
เพ่ิมเตมิ 

1. เกณฑ์การวัดและการประเมินผลกําหนดไว้ชัดเจน       
2. ประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์รายวิชา       
3. มีวีธีการประเมินผลการเรียนรูท่ี้เหมาะสมกับรายวิชา
นวัตกรรมเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารทาง
การศึกษา 

      

4. มีการประเมินผลการเรยีนรู้จากการออกแบบช้ินงาน
ตลอดในระหว่างช่วงภาคการศึกษา  

      

5. มีการแจ้งคะแนนผลการเรยีนรูใ้ห้นักศึกษาทราบ       
6. ใช้วิธีการประเมินผลท่ีหลากหลายท้ังทางด้านการ
ออกแบบช้ินงานและการเขียนวิเคราะห ์

      

7. วิธีการประเมินผลการเรียนรู้สามารถกระตุ้นความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนได ้

      

8. มีการประเมินผลการเรยีนรู้ทางด้านทักษะในการ
ออกแบบได้อย่างเหมาะสม 

      

9. การประเมินผลการเรียนรู้ทางดา้นความคิดในการ
ออกแบบได้อย่างเหมาะสม 

      

10. ความพึงพอใจเก่ียวกับการประเมินผลการเรยีนการ
สอนในภาพรวม 

      

 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  

ท่านคิดว่าสภาพการปฏิบัติงานด้านเนื้อหาวิชา ด้านผู้สอน ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียนการสอน และด้านการประเมินผลการเรียนการสอน ปัญหาและความ
ต้องการด้านอ่ืนๆ มีปัญหาอย่างไรบ้างและท่านต้องการให้มีการปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาให้เป็น
อย่างไร โปรดให้ข้อเสนอแนะ  
1. ด้านเนื้อหาวิชา  
............................................................................................................................................................. 
2. ด้านผู้สอน  
.............................................................................................................................................................  
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3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  
.............................................................................................................................................................  
4. ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียนการสอน  
.............................................................................................................................................................  
5. ด้านการประเมินผลการเรียนการสอน  
.............................................................................................................................................................  
6. ปัญหาและความต้องการด้านอ่ืน ๆ  
.............................................................................................................................................................  
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แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนอีเลิร์นนิง (e-Learning) 
รายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา  

 
คําชี้แจง : โปรดทําเครื่องหมายเครื่องหมาย √ ในช่องระดับความคิดเห็นของบทเรียนอีเลิร์นนิง  
 ตามความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

ตารางท่ี 18 แบบสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนบนอีเลิร์นนิง 

รายการประเมิน 

ระดับความ
เหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน                                                                                        
1.1 เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู ้       
1.2 การเรียงลําดับเนื้อหาเป็นลําดับข้ันตอนเข้าใจง่าย       
1.3 มีการแบ่งหมวดหมูเ่นื้อหาท่ีนําเสนอเป็นหัวข้อย่อยๆ ท่ีมีความ
ชัดเจน และมีการลําดับการนําเสนอในเรื่องต่างๆ ท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรยีนรู ้

      

1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรยีนได ้

      

1.5 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน (ระดบัความยาก วัย ภาษาท่ีใช้)       
1.6  ความสมบูรณ์มีความเหมาะสม        
1.7  ปริมาณของเนื้อหามีปริมาณเหมาะสม       
1.8  การใช้ภาษาชัดเจน เข้าใจง่าย       
1.9  คู่มือการใช้งานมีความเหมาะสม       
1.10 มีการทดสอบและการประเมนิผลความรู้ให้กับผู้เรยีนท่ีเหมาะสม       
1.11 มีการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนท่ีเป็นประโยชน์        
2. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง 
2.1 กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรยีนรู ้       
2.2 การจดักิจกรรมมีความเหมาะสมในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบของผู้เรียน 

      

2.3 การนําเสนอกิจกรรมตา่งๆ สามารถดึงดดูความสนใจของผู้เรยีน        
2.4  เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนควบคุมลาํดับของกิจกรรมการเรียนรู ้       
2.5  มีแบบฝึกปฏิบัติท่ีเหมาะสม       
2.6  มีแหล่งเรียนรู้ ท่ีเหมาะสม       
2.7  มีการประเมินผลท่ีครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู ้       
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

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

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

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

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

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

2.8  กิจกรรมบนอีเลริ์นนิงมีความสอดคล้องและต่อเนื่องกับการจัดการ
เรียนการสอนในช้ันเรียน 

      

2.9  กิจกรรมสนับสนุนผูเ้รียนให้มกีารแลกเปลี่ยนความรูร้ะหว่างกัน       
รวม   

3. ด้านการออกแบบ 
3.1  การออกแบบน่าสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจผู้เรยีนได ้       
3.2  กราฟิกและ ภาพประกอบเนือ้หา มีคุณภาพเหมาะสม       
3.3  รูปแบบตัวอักษร (Font) ท่ีเลอืกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา และใช้
รูปแบบท่ีคงท่ี  

      

3.4  ขนาดตัวอักษร (Size) พอดีแสดงผลท่ีความละเอียดของจอภาพท่ี
ใช้ได้เหมาะสม 

      

รวม   
4. ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน  
4.1 การใช้งานมีความสะดวกไม่ยุ่งยากง่ายต่อการใช้งาน (Usability)       
4.2 การเข้าถึง (Access)  มีความรวดเร็วและเหมาะสม       
4.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลด (Download) ข้อมูล       
4.4  ความสะดวกในการใช้งานกระดานสนทนาและสนทนาออนไลน ์       
4.5 การออกแบบองค์ประกอบของภาพช่วยให้ผู้เรียนอ่านเนื้อหาได้ง่าย 
(Readability) 

      

รวม   



 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ผลการเก็บข้อมูล  
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ตารางท่ี 19 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสาน โดยใช้
เทคนิคการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิก สําหรับสื่อ
การเรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร ์
  
หมายเหตุ   เริ่มทําการทดลองใหกิ้จกรรมท่ีใช้เทคนิคการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคตในสัปดาห์ท่ี 7  

ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.1 กิจกรรมการจดัการเรียนการสอนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  

สัปดาห์
ท่ี 1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
สัปดาห์
ท่ี 4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 0 0 1 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 0 0 1 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 0 1 1 3 0.60 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 

สัปดาห์ เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
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ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

ท่ี 10 - การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 0 1 1 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 0 0 1 3 0.60 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 
รวม 4.5 0.90 เหมาะสม 

 

ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.2 กิจกรรมการจดัการเรียนการสอนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของแต่ละสัปดาห ์

สัปดาห์
ท่ี 1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
สัปดาห์
ท่ี 2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
สัปดาห์
ท่ี 3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
สัปดาห์ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 
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ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

ท่ี 4 - การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

 
สัปดาห์

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

ท่ี 14 - อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
รวม 5 1 เหมาะสม 

 

ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.3 กิจกรรมการจดัการเรียนการสอนสอดคล้องกับเทคนิคการฝึกคดิแก้ปัญหาเชิงอนาคต 

สัปดาห์
ท่ี 1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 0 0 1 1 3 0.60 เหมาะสม 
สัปดาห์
ท่ี 2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 0 0 1 1 3 0.60 เหมาะสม 
สัปดาห์
ท่ี 3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 0 0 1 1 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 0 0 1 1 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 0 0 1 1 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

 
สัปดาห์
ท่ี 9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 0 0 1 1 3 0.60 เหมาะสม 
รวม 4.5 0.91 เหมาะสม 

 

ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.4 กิจกรรมสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน (Collaborative Learning) 

สัปดาห์
ท่ี 1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 0 1 3 0.60 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

สัปดาห์
ท่ี 2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 0 1 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 0 4 0.80 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 0 0 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 0 1 4 0.80 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 0 1 4 0.80 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 0 0 3 0.60 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 0 0 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 



216 
 

 

ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

สัปดาห์
ท่ี 13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 0 0 3 0.60 เหมาะสม 
รวม 4.33 0.86 เหมาะสม 

 

ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.5 กิจกรรมการจดัการเรียนการสอนมีความต่อเนื่องเป็นข้ันตอนและชัดเจน 

สัปดาห์
ท่ี 1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 0 0 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 0 1 4 0.80 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 0 1 4 0.80 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 0 0 3 0.60 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 0 0 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 0 0 3 0.60 เหมาะสม 
รวม 4.58 0.91 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.6 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ด้วยเทคนิคการฝึกคิดแก้ปัญหาอนาคต 

สัปดาห์
ท่ี 1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 0 1 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 0 1 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 0 1 3 0.60 เหมาะสม 
สัปดาห์
ท่ี 4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 0 1 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 0 0 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 0 0 3 0.60 เหมาะสม 
รวม 4.50 0.90 เหมาะสม 

 

ประเด็นพิจารณา 

ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
1.7 กิจกรรมการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีความเหมาะสม (Blended Learning) 

สัปดาห์
ท่ี 1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 
สัปดาห์
ท่ี 2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 
สัปดาห์
ท่ี 3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 
สัปดาห์
ท่ี 4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 

ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

สัปดาห์
ท่ี 6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 0 1 1 4 0.80 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 

ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

รวม 4.41 0.88 เหมาะสม 
    

ระเด็นพิจารณา 

ความเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญคนท่ี รวมคะแนน IOC 

ผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 5 

2. ด้านการวัดและประเมินผล  
2.1 โจทย์คําถามในการออกแบบสามารถกระตุ้นความคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกได ้

สัปดาห ์
ท่ี 7 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก  

โจทย์: ให้ผู้เรียนออกแบบการนําเสนอ
สื่อการสอน  1 หน่วย ในรายวิชาใดก็ได้
ให้ผู้เรียนเลือกเอง (ประมาณ 5-10  
สไลด์) ออกแบบโดยคํานึงถึงการใช้สี 
และจิตวิทยาในการใช้สีท่ีเหมาะสม และ
การจัดองค์ประกอบของช้ินงานท่ีสวยงาม 

1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 8 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

โจทย์ : ในอนาคตศตวรรษท่ี 30 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยมีีความ
เจริญก้าวหน้าอย่างมาก 
นักวิทยาศาสตร์สามารถผสมพันธ์ุพืช
กับสัตว์ได้ ซึ่งพันธ์ุพืชใหม่น้ันจะให้ดอก
ท่ีสวยงามและมีลักษณะของดอกไม้รวม
กับสัตว์ท่ีเป็นต้นพันธ์ุ ให้นักศึกษา
ออกแบบโปสเตอรเ์พ่ือประชาสัมพันธ์
โครงการเปิดตัวพันธ์ุพืชใหม่ โดย
กําหนดช่ือโครงการ วัน เวลา และ
สถานท่ีเอง กลุ่มเป้าหมายเป็น
ประชาชนท่ัวไปท่ีสนใจ ออกแบบโดย
คํานึงถึงวรรณะของสี (สีร้อนและสีเย็น) 
การจับคู่สี และจติวิทยาในการใช้สีท่ี
เหมาะสม และการจัดองค์ประกอบของ
ช้ินงานท่ีสวยงาม 

0 0 1 1 1 3 0.60 เหมาะสม 
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สัปดาห์
ท่ี 10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
โจทย์ :  ในอนาคตศตวรรษท่ี 50 
สภาพแวดล้อมของเมืองหลวงถูกปก
คลุมด้วยมลพิษต่างๆ จึงทําให้มีผู้
พยายามคิดค้นผลิตภณัฑเ์พ่ือ
สิ่งแวดล้อมท่ีดีข้ึน ใหผู้้เรยีนออกแบบ
โปสเตอร์โฆษณาผลติภณัฑ์ใหม่น้ี (ให้
ผู้เรยีนคิดผลติภณัฑ์เอง) กลุ่มเป้าหมาย
เป็นประชาชนท่ัวไปท่ีสนใจ ออกแบบ
โดยคํานึงถึงวรรณะของสี (สรี้อนและสี
เย็น) การจับคูส่ี และจิตวิทยาในการใช้
สีท่ีเหมาะสม และการจัดองค์ประกอบ
ของช้ินงานท่ีสวยงาม รวมท้ังการจัด
วางตัวอักษรท่ีเข้ากับลักษณะของ
ผลิตภณัฑ์และกลุ่มเป้าหมาย  

0 0 1 1 1 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 12 

เร่ือง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

โจทย์ :  ในอนาคตอีก 10 ปีข้างหน้า 
ด้วยเทคโนโลยีการสื่อสารท่ีก้าวหน้า 
การจัดการเรยีนการสอนมีแนวโนม้ท่ีจะ
เข้าถึงผู้เรียนไดม้ากข้ึน จากการใช้
คอมพิวเตอร์มือถือหรือแท็บเลต็ ให้
นักศึกษาออกแบบสตอรี่บอรต์สื่อการ
เรียนการสอนวิชาใดก็ได้ท่ีนักศึกษาช่ืน
ชอบ สําหรับผูเ้รียนปฐมวัย โดยเลอืก
เนื้อหา 1 เรื่องสั้นๆ เช่น การเรียนรู้
เรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z ตาม
เพลงประกอบ ออกแบบประมาณ 5-10 
เฟรม โดยคํานึงถึงความคิดสร้างสรรค์ 
การใช้งานท่ีเหมาะสมกับผูเ้รียน ความ
สวยงามของการจัดวางกราฟฟิก เช่น 
การจัดองค์ประกอบ การเลือกใช้สี การ
เลือกใช้รูปภาพ รวมท้ังการจัดวาง
ตัวอักษรท่ีเหมาะสม 

1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
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สัปดาห์
ท่ี 14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 
โจทย์: ในอนาคตอันใกล้ ประเทศไทย
จะก้าวเข้าสู่การเป็นประเทศสมาชิกใน
สมาคมเศรษฐกิจอาเซียน ภาษาไทยจะ
เป็นท่ีต้องการเรียนจากชาวต่างชาติมาก
ข้ึน ท้ังในโรงเรียนและการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ให้ผู้เรียนออกแบบสื่อการเรียน
ภ า ษ า ไ ท ย เ บื้ อ ง ต้ น  ( กํ า ห น ด
กลุ่มเป้าหมายเองว่าจะป็นสําหรับเด็ก
หรือผู้ ใหญ่ )  ออกแบบโดยคํานึง ถึง
ความคิดสร้างสรรค์ การใช้งาน ความ
สวยงามของการจัดวางกราฟฟิก เช่น 
การจัดองค์ประกอบ การเลือกใช้สี การ
เลือกใช้รูปภาพ รวมท้ังการจัดวาง
ตัวอักษรท่ีเหมาะสม 

1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

รวม 4.2 0.84 เหมาะสม 

ประเด็นพิจารณา 

ความเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญคนท่ี รวมคะแนน IOC 

ผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 5 

2. ด้านการวัดและประเมินผล  
2.2 โจทย์คําถามในการออกแบบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ประจาํสัปดาห ์

สัปดาห ์
ท่ี 7 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก  
โจทย์: ให้ผู้เรียนออกแบบการนําเสนอ
สื่อการสอน  1 หน่วย ในรายวิชาใดก็ได้
ให้ผู้เรียนเลือกเอง (ประมาณ 5-10  
สไลด์) ออกแบบโดยคํานึงถึงการใช้สี 
และจิตวิทยาในการใช้สีท่ีเหมาะสม 
และการจัดองค์ประกอบของช้ินงานท่ี
สวยงาม 

1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 8 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

โจทย์ :  ในอนาคตศตวรรษท่ี 50 
สภาพแวดล้อมของเมืองหลวงถูกปก
คลุมด้วยมลพิษต่างๆ จึงทําให้มีผู้

1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
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พยายามคิดค้นผลิตภณัฑเ์พ่ือ
สิ่งแวดล้อมท่ีดีข้ึน ใหผู้้เรยีนออกแบบ
โปสเตอร์โฆษณาผลติภณัฑ์ใหม่น้ี (ให้
ผู้เรยีนคิดผลติภณัฑ์เอง) กลุ่มเป้าหมาย
เป็นประชาชนท่ัวไปท่ีสนใจ ออกแบบ
โดยคํานึงถึงวรรณะของสี (สรี้อนและสี
เย็น) การจับคูส่ี และจิตวิทยาในการใช้
สีท่ีเหมาะสม และการจัดองค์ประกอบ
ของช้ินงานท่ีสวยงาม รวมท้ังการจัด
วางตัวอักษรท่ีเข้ากับลักษณะของ
ผลิตภณัฑ์และกลุ่มเป้าหมาย 

 
สัปดาห์
ท่ี 10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
โจทย์ :  ในอนาคตศตวรรษท่ี 50 
สภาพแวดล้อมของเมืองหลวงถูกปก
คลุมด้วยมลพิษต่างๆ จึงทําให้มีผู้
พยายามคิดค้นผลิตภณัฑเ์พ่ือ
สิ่งแวดล้อมท่ีดีข้ึน ใหผู้้เรยีนออกแบบ
โปสเตอร์โฆษณาผลติภณัฑ์ใหม่น้ี (ให้
ผู้เรยีนคิดผลติภณัฑ์เอง) กลุ่มเป้าหมาย
เป็นประชาชนท่ัวไปท่ีสนใจ ออกแบบ
โดยคํานึงถึงวรรณะของสี (สรี้อนและสี
เย็น) การจับคูส่ี และจิตวิทยาในการใช้
สีท่ีเหมาะสม และการจัดองค์ประกอบ
ของช้ินงานท่ีสวยงาม รวมท้ังการจัด
วางตัวอักษรท่ีเข้ากับลักษณะของ
ผลิตภณัฑ์และกลุ่มเป้าหมาย  

1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 12 

เร่ือง  การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

โจทย์ :  ในอนาคตอีก 10 ปีข้างหน้า 
ด้วยเทคโนโลยีการสื่อสารท่ีก้าวหน้า 
การจัดการเรยีนการสอนมีแนวโนม้ท่ีจะ
เข้าถึงผู้เรียนไดม้ากข้ึน จากการใช้
คอมพิวเตอร์มือถือหรือแท็บเลต็ ให้
นักศึกษาออกแบบสตอรี่บอรต์สื่อการ
เรียนการสอนวิชาใดก็ได้ท่ีนักศึกษาช่ืน
ชอบ สําหรับผูเ้รียนปฐมวัย โดยเลอืก
เนื้อหา 1 เรื่องสั้นๆ เช่น การเรียนรู้

1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 

ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

2. ด้านการวัดและประเมินผล  
2.3 วิธีการวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

สัปดาห์
ท่ี 1 

เรื่อง ปฐมนิเทศ แนะนํารายวิชาและอาจารย์ผูส้อน ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 
เหมาะสม 

เรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z ตาม
เพลงประกอบ ออกแบบประมาณ 5-10 
เฟรม โดยคํานึงถึงความคิดสร้างสรรค์ 
การใช้งานท่ีเหมาะสมกับผูเ้รียน ความ
สวยงามของการจัดวางกราฟฟิก เช่น 
การจัดองค์ประกอบ การเลือกใช้สี การ
เลือกใช้รูปภาพ รวมท้ังการจัดวาง
ตัวอักษรท่ีเหมาะสม 
 

สัปดาห์
ท่ี 14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 
โจทย์: ในอนาคตอันใกล้ ประเทศไทย
จะก้าวเข้าสู่การเป็นประเทศสมาชิกใน
สมาคมเศรษฐกิจอาเซียน ภาษาไทยจะ
เป็นท่ีต้องการเรียนจากชาวต่างชาติมาก
ข้ึน ท้ังในโรงเรียนและการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ให้ผู้เรียนออกแบบสื่อการเรียน
ภ า ษ า ไ ท ย เ บื้ อ ง ต้ น  ( กํ า ห น ด
กลุ่มเป้าหมายเองว่าจะป็นสําหรับเด็ก
หรือผู้ ใหญ่ )  ออกแบบโดยคํานึง ถึง
ความคิดสร้างสรรค์ การใช้งาน ความ
สวยงามของการจัดวางกราฟฟิก เช่น 
การจัดองค์ประกอบ การเลือกใช้สี การ
เลือกใช้รูปภาพ รวมท้ังการจัดวาง
ตัวอักษรท่ีเหมาะสม 

1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

รวม 5 1 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 

ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

สัปดาห์
ท่ี 2 

เรื่อง ระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ์

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 3 

เรื่อง นวัตกรรม เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 4 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศทางการศึกษา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 5 

เรื่อง ระบบการเรยีนการสอนออนไลน ์e-Learning 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 6 

เรื่อง การใช้ซอฟต์แวร์ตารางคํานวณ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 7 

เรื่อง การใช้โปรแกรมนําเสนอข้อมูลแบบมลัตมิีเดยี  ด้วยโปรแกรมเพ่ือการนําเสนอ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 8 

เรื่อง กราฟิกและการสื่อสาร ทฤษฎีการออกแบบ  พ้ืนฐานการออกแบบกราฟิก   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 0 0 1 1 1 3 0.60 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 9 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 10 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 0 0 1 1 1 3 0.60 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 11 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 12 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 

ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ คนที่ 

รวมคะแนน IOC 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 4 5 

สัปดาห์
ท่ี 13 

เรื่อง การออกแบบสื่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

 
สัปดาห์
ท่ี 14 

เรื่อง การออกแบบงานกราฟิกสําหรับงานสื่อสิ่งพิมพ์ 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

- อีเลิร์นนิง 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

สัปดาห์
ท่ี 15 

เรื่อง สรุปภาพรวมรายวิชา 

- การเรียนในช้ันเรยีน 1 1 1 1 1 5 1 เหมาะสม 

รวม 4.83 0.96 เหมาะสม 

ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรวมมีค่า 0.90 
 

จากตารางผู้วิจัยได้นําการจัดการเรียนการสอนท่ีสร้างข้ึน ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 ท่าน 

พิจารณาหาค่าความสอดคล้องระหว่างการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคการฝึกคิดแก้ปัญหา

อนาคตกับวัตถุประสงค์ จํานวน 15 สัปดาห์ รวมท้ังโจทย์ข้อคําถามในการทํากิจกรรมและการ

ประเมินผล สรุปผลดังนี ้

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 1.1 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.90 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 1.2 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของแต่ละ
สัปดาห์ 

ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 1.3 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนสอดคล้องกับข้ันตอนเทคนิคการฝึกคิดแก้ปัญหา
เชิงอนาคต 

ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.91 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 1.4 กิจกรรมสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกัน (Collaborative Learning) 

ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.86 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 1.5 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนมีความต่อเนื่องเป็นข้ันตอนและชัดเจน 

ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.91 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
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 1.6 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ด้วยเทคนิค
การฝึกคิดแก้ปัญหาอนาคต 

ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.90 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 1.7 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีความเหมาะสม 

ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.88 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 
ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรวมมีค่า 0.90 ซึ่งมีค่า
มากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 
2. ด้านการวัดและประเมินผล  
 2.1 โจทย์คําถามในการออกแบบสามารถกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบได้ 

ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.84 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 2.2 โจทย์คําถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การจัดการเรียนการสอนรายสัปดาห์ 

ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 2.3 วิธีการวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.96 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 
 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องด้านการวัดและประเมินผลรวมมีค่า 0.93 ซึ่งมีค่า
มากกว่า 0.5 สรุปว่า เหมาะสม 

 
ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน โดยภาพรวมสามารถสรุปว่า 

การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานท่ีใช้เทคนิคการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคตเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิก มีค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนและด้านการวัดและประเมินผลรวมมีค่า = 0.91 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 
หมายถึงมีความเหมาะสมสามารถนําไปใช้ได้หลังจากท่ีทําการปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของ
ผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้ว 
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ตารางท่ี 20 ผลการประเมินคุณภาพกิจกรรมและสื่ออีเลิร์นนิงท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ร่วมกันบนเว็บ โดยใช้เทคนิคการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอนของนักศึกษา  
  

รายการประเมิน 
ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

X� SD 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 

1. ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน                                                                                        
1.1 เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู ้ 5 5 5 5 0.0 มากท่ีสุด 

1.2 การเรียงลําดับเนื้อหาเป็นลําดับข้ันตอนเข้าใจง่าย 5 5 5 5 0.0 มากท่ีสุด 

1.3 มีการแบ่งหมวดหมูเ่นื้อหาท่ีนําเสนอเป็นหัวข้อย่อยๆ ท่ี
มีความชัดเจน และมีการลําดับการนําเสนอในเรื่องต่างๆ ท่ี
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู ้

5 5 5 5 0.0 
มากท่ีสุด 

1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมสามารถพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผูเ้รียนได ้

5 4 4 4.33 0.3 
มากท่ีสุด 

1.5 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน (ระดบัความยาก วัย 
ภาษาท่ีใช้) 

5 4 5 4.67 0.3 
มากท่ีสุด 

1.6  เนื้อหามคีวามสมบรูณ์เหมาะสม  5 4 5 4.67 0.3 มากท่ีสุด 

1.7  ปริมาณของเนื้อหามีปริมาณเหมาะสม 5 4 3 4.00 0.5 มากท่ีสุด 

1.8  การใช้ภาษาชัดเจน เข้าใจง่าย 5 5 5 5.00 0.0 มากท่ีสุด 

1.9  คู่มือการใช้งานมีความเหมาะสม 4 5 4 4.33 0.3 มากท่ีสุด 

1.10 มีการทดสอบและการประเมนิผลความรู้ให้กับผู้เรยีนท่ี
เหมาะสม 

5 5 5 5.00 0.0 
มากท่ีสุด 

1.11 มีการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนท่ีเป็นประโยชน์  5 5 5 5.00 0.0 มากท่ีสุด 

รวม 4.73 0.2 มากท่ีสุด 
2. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง 
2.1 กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
การเรยีนรู ้

5 5 5 5.00 0.0 
มากท่ีสุด 

2.2 การจดักิจกรรมมีความเหมาะสมในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบของผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.0 
มากท่ีสุด 

2.3 การนําเสนอกิจกรรมตา่งๆ สามารถดึงดดูความสนใจ
ของผู้เรียน  

5 4 5 4.67 0.3 มากท่ีสุด 

2.4  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมลําดับของกิจกรรมการเรียนรู้ 4 4 4 4.00 0.0 มาก 
2.5  มีแบบฝึกปฏิบัติท่ีเหมาะสม 5 5 5 5.00 0.0 มากท่ีสุด 

2.6  มีแหล่งเรียนรู้ ท่ีเหมาะสม 5 5 5 5.00 0.0 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

X� SD 
ผลการ
ประเมิน 1 2 3 

2.7  มีการประเมินผลท่ีครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู ้ 5 5 5 5.00 0.0 มากท่ีสุด 

2.8  กิจกรรมบนอีเลริ์นนิงมีความสอดคล้องและต่อเนื่องกับ
การจัดการเรยีนการสอนในช้ันเรียน 

5 5 5 5.00 0.0 
มากท่ีสุด 

2.9  กิจกรรมสนับสนุนผูเ้รียนให้มกีารแลกเปลี่ยนความรู้
ระหว่างกัน 

5 5 5 5.00 0.0 มากท่ีสุด 

2.10  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับ
เทคนิคการฝึกแก้ปัญหาเชิงอนาคต 

4 5 5 4.67 0.3 มากท่ีสุด 

รวม 4.78 0.1 มากท่ีสุด 
3. ด้านการออกแบบ 
3.1  การออกแบบน่าสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจผู้เรียนได ้ 5 5 5 5.00 0.0 มากท่ีสุด 
3.2  กราฟิกและ ภาพประกอบเนือ้หา มีคุณภาพเหมาะสม 5 5 5 5.00 0.0 มากท่ีสุด 
3.3  รูปแบบตัวอักษร (Font) ท่ีเลอืกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา 
และใช้รูปแบบท่ีคงท่ี  

4 4 3 3.67 0.3 มาก 

3.4  ขนาดตัวอักษร (Size) พอดีแสดงผลท่ีความละเอียด
ของจอภาพท่ีใช้ได้เหมาะสม 

4 3 3 3.33 0.3 ปานกลาง 

รวม 4.70 0.1 มากท่ีสุด 
4. ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน  
4.1 การใช้งานมีความสะดวกไม่ยุ่งยากง่ายต่อการใช้งาน 
(Usability) 

5 5 5 5.00 0.0 มากท่ีสุด 

4.2 การเข้าถึง (Access)  มีความรวดเร็วและเหมาะสม 5 5 5 5.00 0.0 มากท่ีสุด 
4.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลด (Download) ข้อมูล 5 5 5 5.00 0.0 มากท่ีสุด 
4.4  ความสะดวกในการใช้งานกระดานสนทนาและสนทนา
ออนไลน ์

5 5 5 5.00 0.0 มากท่ีสุด 

4.5 การออกแบบองค์ประกอบของภาพช่วยให้ผู้เรียนอ่าน
เนื้อหาได้ง่าย (Readability) 

5 4 4 4.33 0.3 มากท่ีสุด 

รวม 4.72 0.1 มากท่ีสุด 

 
คะแนนเฉลี่ย   ความหมายถึง 
1.00 – 1.80   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ น้อยท่ีสุด 
1.81 – 2.60   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ น้อย 
2.61 – 3.40   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ ปานกลาง 
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3.41 – 4.20   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มาก 
4.21 – 5.00   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากท่ีสุด 

 
 จากตารางผู้วิจัยได้นําบทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน 

พิจารณาประเด็นต่างๆ โดยแบบสอบถามใช้แบบประมาณค่า (Likert Scale) 5 ระดับ สรุปผลดังนี ้
 

1. ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน                    
พบว่ามี  ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.73                 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.20 
 ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00  จึงสรุปว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 
2. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง 
พบว่ามี ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.78         ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.10 
 ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00  จึงสรุปว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 
3. ด้านการออกแบบ 
พบว่ามี ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.10 
 ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00  จึงสรุปว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 
4. ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน 
พบว่ามี ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.72      ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.10 
 ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00  จึงสรุปวา่ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 
 
ค่าเฉลี่ยรวมท้ัง 4 ด้าน (x�) = 4.73   
 

 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยภาพรวมสามารถ
สรุปว่า บทเรียนอีเลิร์นนิงท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนท้ัง 2 รูปแบบ ซึ่งได้แก่ บทเรียนอีเลิร์นนิงโดยใช้เทคนิคการ
ฝึกคิดแก้ปัญหาเชิงอนาคต มีความเหมาะสมมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ย (x�) = 4.73 ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 
– 5.00 จึงสรุปว่าสามารถนําไปใช้ได้ หลังจากแก้ไขปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อย
แล้ว  
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ตารางท่ี 21 ผลการประเมินหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพแบบ 
 ประเมินความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบงานกราฟฟิก 
 

ประเด็นพิจารณา 
ความเห็น

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
รวม

คะแนน 
IOC 

ผลการ
ประเมิน 1 2 3 

1. แบบประเมินสอดคล้องกับจุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

1.1 แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ ด้านการจดั
องค์ประกอบ: นักศึกษามีความคดิสร้างสรรค์ ด้านการ
จัดองค์ประกอบในการออกแบบงานกราฟิก 

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

1.2 แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบ
ตัวอักษร: นักศึกษามีความคดิสร้างสรรค์ ดา้นการใช้
รูปแบบตัวอักษรในการออกแบบงานกราฟิก  

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

1.3 แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ส:ี 
นักศึกษามีความคิดสรา้งสรรค์ ด้านการใช้สีในการ
ออกแบบงานกราฟิก  

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

1.4 แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ดา้นแนวคิดในการ
ออกแบบ: นักศึกษามีความคิดสร้างสรรค์ ดา้นแนวคิดใน
การออกแบบงานกราฟิก  

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

1.5 แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ: 
นักศึกษามีความคิดสรา้งสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพใน
การออกแบบงานกราฟิก  

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 3 1 เหมาะสม 

2. การกําหนดเกณฑ์การประเมินมีความชัดเจน 
2.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบ  

     2.1.1 ด้านความคดิคล่อง 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.1.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.1.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.1.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 3 1 เหมาะสม 
2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษร  
     2.2.1 ด้านความคดิคล่อง 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.2.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.2.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 
ความเห็น

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
รวม

คะแนน 
IOC 

ผลการ
ประเมิน 1 2 3 

     2.2.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 3 1 เหมาะสม 
2.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้สี  
     2.3.1 ด้านความคดิคล่อง 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.3.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.3.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.3.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 3 1 เหมาะสม 
2.4 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบ  
     2.4.1 ด้านความคดิคล่อง 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.4.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.4.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.4.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 3 1 เหมาะสม 
2.5 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ  
     2.5.1 ด้านความคดิคล่อง 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.5.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.5.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     2.5.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 3 1 เหมาะสม 
3. เกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับนิยามศัพท์ในแต่ละด้านท่ีประเมนิ 
3.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบ  
     3.1.1 ด้านความคดิคล่อง 
ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการจัด
องค์ประกอบเพ่ือออกแบบงานกราฟิกได้อย่างหลากหลาย
รูปแบบ 

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     3.1.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 
ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการจัด
องค์ประกอบเพ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีลักษณะแปลกใหม่ 
ไม่ซ้ํากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุมใหม่ๆ 
หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     3.1.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 
ความเห็น

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
รวม

คะแนน 
IOC 

ผลการ
ประเมิน 1 2 3 

ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน
การจัดองค์ประกอบเพ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีรายละเอียด
ของการจัดองค์ประกอบ ตกแต่งช้ินงานให้มีความสมบูรณ์ มี
ความกลมกลืนมีเอกภาพและมีความสวยงาม มีการเน้น
จุดเด่นและจุดด้อย สะดุดตาและดึงดูดใจผู้ดูได ้ 
     3.1.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์
ความคิด ท่ี เป็นประโยชน์  (Usefulness) หมายถึง 
ความสามารถของนักศึกษาในการจัดองค์ประกอบในการ
ออกแบบช้ินงานท่ีมีประโยชน์ต่อการสื่อสาร สามารถเช่ือมโยง
เข้ากับกลุ่มเป้าหมายได้ โดยมีเป้าหมายท่ีชัดเจน (Goal-
directed)  

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 3 1 เหมาะสม 

3.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษร  

     3.2.1 ด้านความคดิคล่อง 
ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิกได้อย่างหลากหลาย
รูปแบบ  

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     3.2.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 
ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีลักษณะแปลก
ใหม่ ไม่ซ้ํากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุม
ใหม่ๆ หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     3.2.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 
ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน
การ ใช้รูป แบ บตั วอัก ษร เ พ่ื ออ อก แบบ งา นก รา ฟิก  ท่ี มี
รายละเอียดของการเลือกใช้รูปแบบตัวอักษร ตกแต่งช้ินงาน
ให้มีความสมบูรณ์ มีความกลมกลืนมีเอกภาพ โดยมีการเน้น
จุดเด่นและจุดด้อยสะดุดตาและดึงดูดใจผู้ดูได้ และมีความ
สวยงาม  

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     3.2.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์
ความคิด ท่ี เป็นประโยชน์  (Usefulness) หมายถึง 
ความสามารถของนักศึกษาในการใช้รูปแบบตัวอักษรในการ

1 1 1 3 1 เหมาะสม 
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ประเด็นพิจารณา 
ความเห็น

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
รวม

คะแนน 
IOC 

ผลการ
ประเมิน 1 2 3 

ออกแบบช้ินงานท่ีมีประโยชน์ต่อการสื่อสาร สามารถเช่ือมโยง
เข้ากับกลุ่มเป้าหมายได้ โดยมีเป้าหมายท่ีชัดเจน (Goal-
directed) สามารถอ่านออกและเข้าใจได้ง่าย สามารถสื่อ
ความหมายของช้ินงานนั้นได้ ท้ังทางวัจนภาษาและอวัจน
ภาษา 

รวมเฉลี่ย 3 1 เหมาะสม 

3.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้สี  

     3.3.1 ด้านความคดิคล่อง 
ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิกได้อย่างหลากหลาย
รูปแบบ  

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     3.3.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 
ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีลักษณะแปลก
ใหม่ ไม่ซ้ํากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุม
ใหม่ๆ หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     3.3.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 
ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน
การ ใช้รูป แบ บตั วอัก ษร เ พ่ื ออ อก แบบ งา นก รา ฟิก  ท่ี มี
รายละเอียดของการเลือกใช้รูปแบบตัวอักษร ตกแต่งช้ินงาน
ให้มีความสมบูรณ์ มีความกลมกลืนมีเอกภาพ โดยมีการเน้น
จุดเด่นและจุดด้อยสะดุดตาและดึงดูดใจผู้ดูได้ และมีความ
สวยงาม  

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     3.3.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์
ความคิด ท่ี เป็นประโยชน์  (Usefulness) หมายถึง 
ความสามารถของนักศึกษาในการใช้รูปแบบตัวอักษรในการ
ออกแบบช้ินงานท่ีมีประโยชน์ต่อการสื่อสาร สามารถเช่ือมโยง
เข้ากับกลุ่มเป้าหมายได้ โดยมีเป้าหมายท่ีชัดเจน (Goal-
directed) สามารถอ่านออกและเข้าใจได้ง่าย สามารถสื่อ
ความหมายของช้ินงานนั้นได้ ท้ังทางวัจนภาษาและอวัจน
ภาษา  

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 3 1  
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ความเห็น
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IOC 
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3.4 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบ  

     3.4.1 ด้านความคดิคล่อง 
ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิกได้อย่างหลากหลาย
รูปแบบ  

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     3.4.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 
ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีลักษณะแปลก
ใหม่ ไม่ซ้ํากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุม
ใหม่ๆ หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     3.4.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 
ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน
การ ใช้รูป แบ บตั วอัก ษร เ พ่ื ออ อก แบบ งา นก รา ฟิก  ท่ี มี
รายละเอียดของการเลือกใช้รูปแบบตัวอักษร ตกแต่งช้ินงาน
ให้มีความสมบูรณ์ มีความกลมกลืนมีเอกภาพ โดยมีการเน้น
จุดเด่นและจุดด้อยสะดุดตาและดึงดูดใจผู้ดูได้ และมีความ
สวยงาม  

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     3.4.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์
ความคิด ท่ี เป็นประโยชน์  (Usefulness) หมายถึง 
ความสามารถของนักศึกษาในการใช้รูปแบบตัวอักษรในการ
ออกแบบช้ินงานท่ีมีประโยชน์ต่อการสื่อสาร สามารถเช่ือมโยง
เข้ากับกลุ่มเป้าหมายได้ โดยมีเป้าหมายท่ีชัดเจน (Goal-
directed) สามารถอ่านออกและเข้าใจได้ง่าย สามารถสื่อ
ความหมายของช้ินงานนั้นได้ ท้ังทางวัจนภาษาและอวัจน
ภาษา 

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 3 1 เหมาะสม 

3.5 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ  

     3.5.1 ด้านความคดิคล่อง 
ความคิดคล่อง หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิกได้อย่างหลากหลาย
รูปแบบ  
 

1 1 1 3 1 เหมาะสม 



237 
 

 

ประเด็นพิจารณา 
ความเห็น

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
รวม

คะแนน 
IOC 

ผลการ
ประเมิน 1 2 3 

     3.5.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 
ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการใช้
รูปแบบตัวอักษรเพ่ือออกแบบงานกราฟิก ท่ีมีลักษณะแปลก
ใหม่ ไม่ซ้ํากับผู้อ่ืน แตกต่างจากธรรมดา มีมุมมองในแง่มุม
ใหม่ๆ หรือมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     3.5.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 
ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน
การ ใช้รูป แบ บตั วอัก ษร เ พ่ื ออ อก แบบ งา นก รา ฟิก  ท่ี มี
รายละเอียดของการเลือกใช้รูปแบบตัวอักษร ตกแต่งช้ินงาน
ให้มีความสมบูรณ์ มีความกลมกลืนมีเอกภาพ โดยมีการเน้น
จุดเด่นและจุดด้อยสะดุดตาและดึงดูดใจผู้ดูได้ และมีความ
สวยงาม  

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     3.5.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์
ความคิด ท่ี เป็นประโยชน์  (Usefulness) หมายถึง 
ความสามารถของนักศึกษาในการใช้รูปแบบตัวอักษรในการ
ออกแบบช้ินงานท่ีมีประโยชน์ต่อการสื่อสาร สามารถเช่ือมโยง
เข้ากับกลุ่มเป้าหมายได้ โดยมีเป้าหมายท่ีชัดเจน (Goal-
directed) สามารถอ่านออกและเข้าใจได้ง่าย สามารถสื่อ
ความหมายของช้ินงานนั้นได้ ท้ังทางวัจนภาษาและอวัจน
ภาษา 

1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 3 1 เหมาะสม 

4. การกําหนดเกณฑ์การประเมินมีความเหมาะสม 
4.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบ  

     4.1.1 ด้านความคดิคล่อง 1 0 1 2 0.66 เหมาะสม 

     4.1.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     4.1.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     4.1.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 2.75 0.91 เหมาะสม 

4.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษร  

     4.2.1 ด้านความคดิคล่อง 1 0 1 2 0.66 เหมาะสม 

     4.2.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 



238 
 

 

ประเด็นพิจารณา 
ความเห็น

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
รวม

คะแนน 
IOC 

ผลการ
ประเมิน 1 2 3 

     4.2.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     4.2.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 2.75 0.91 เหมาะสม 

4.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้สี  

     4.3.1 ด้านความคดิคล่อง 1 0 1 2 0.66 เหมาะสม 

     4.3.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     4.3.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     4.3.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 2.75 0.91 เหมาะสม 

4.4 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบ  

     4.4.1 ด้านความคดิคล่อง 1 0 1 2 0.66 เหมาะสม 

     4.4.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     4.4.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     4.4.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 2.75 0.91 เหมาะสม 

4.5 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ  

     4.5.1 ด้านความคดิคล่อง 1 0 1 2 0.66 เหมาะสม 

     4.5.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     4.5.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     4.5.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 2.75 0.91 เหมาะสม 

5. เกณฑ์การประเมินสามารถวัดประเมินความคิดสรา้งสรรค์จากช้ินงานได ้
5.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบ  

     5.1.1 ด้านความคดิคล่อง 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.1.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.1.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.1.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 
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รวมเฉลี่ย 3 1 เหมาะสม 

5.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษร  

     5.2.1 ด้านความคดิคล่อง 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.2.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.2.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.2.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวมเฉลี่ย 3 1 เหมาะสม 

5.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้สี  

     5.3.1 ด้านความคดิคล่อง 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.3.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.3.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.3.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวม 3 1 เหมาะสม 

5.4 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบ  

     5.4.1 ด้านความคดิคล่อง 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.4.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.4.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.4.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวม 3 1 เหมาะสม 

5.5 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ  

     5.5.1 ด้านความคดิคล่อง 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.5.2 ด้านความคดิรเิริ่ม 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.5.3 ด้านความคดิละเอียดลออ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

     5.5.4 ด้านความคดิท่ีเป็นประโยชน ์ 1 1 1 3 1 เหมาะสม 

รวม 3 1 เหมาะสม 
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คะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 0.50 ถึง 1.00 แสดงว่าแบบนั้นดีใช้ได้ตามเนื้อหาท่ีระบุไว้ในรายละเอียด คะแนน
เฉลี่ยต่ากว่า 0.50 แสดงว่าต้องไปปรับปรุงแก้ไข 
 

 จากตารางผู้วิจัยได้นําแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน พิจารณาหาค่าความสอดคล้อง (IOC) ในประเด็นตา่งๆ สรุปผลดังนี ้
 
1. แบบประเมินสอดคล้องกับจุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

 ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
2. การกําหนดเกณฑ์การประเมินมีความชัดเจน 

 2.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบ 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 2.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษร 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 2.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้สี 
 ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 2.4 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบ 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 
 2.5 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ 
 ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 มีค่าเฉลี่ยรวมท้ัง 5 ด้าน = 1 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 

  
3. เกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับนิยามศัพท์ในแต่ละด้านท่ีประเมิน 

 3.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบ 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 3.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษร 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 3.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้สี 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า  = 1  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 3.4 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบ 
 ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได ้
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 3.5 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ 
 ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 มีค่าเฉลี่ยรวมท้ัง 5 ด้าน = 1 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 

4. การกําหนดเกณฑ์การประเมินมีความเหมาะสม 
 4.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบ 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.91  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 4.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษร 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.91  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 4.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้สี 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.91  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 4.4 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบ 
 ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.91  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นาํไปใช้ได ้
 4.5 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 0.91  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 มีค่าเฉลี่ยรวมท้ัง 5 ด้าน = 0.91  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 

 
5. เกณฑ์การประเมินสามารถวัดประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานได้ 

 5.1 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดองค์ประกอบ 
 ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได ้
 5.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการใช้รูปแบบตัวอักษร 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 5.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้สี 
 ค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 5.4 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านแนวคิดในการออกแบบ 
 ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได ้
 5.5 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ด้านการเลือกใช้ภาพ 
 ค่าเฉลีย่ของค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า = 1  ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 มีค่าเฉลี่ยรวมท้ัง 5 ด้าน = 1 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า นําไปใช้ได้ 
 
 ท้ัง 5 ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมของค่าดัชนีความสอดคล้อง  =   1 
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 ผลงานท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน มีความเหมาะสมในทุกประเด็น ได้แก่ แบบประเมินสอดคล้องกับ
จุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง มีค่าเฉลี่ย (x�) = 1 การกําหนดเกณฑ์การประเมินมีความ
ชัดเจน มีค่าเฉลี่ย (x�) = 1 เกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับนิยามศัพท์ในแต่ละด้านท่ีประเมิน มี
ค่าเฉลี่ย (x�) = 1 การกําหนดเกณฑ์การประเมินมีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย (x�) = 0.91 เกณฑ์การ
ประเมินสามารถวัดประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานได ้มีค่าเฉลี่ย (x�) = 1 โดยมีค่าเฉลี่ยของค่า
ดัชนีความสอดคล้องรวมทุกด้าน = 0.98 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.5 สรุปว่า เม่ือปรับแก้ไขตามคําแนะนํา
ของผู้เชี่ยวชาญแล้วสามารถนําไปใช้เก็บข้อมูลได ้
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน รายวิชานวัตกรรม
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา ของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีคณะศึกษาศาสตร์ 
ประจําภาคการศึกษา 2557/1 

 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพ  
ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอน 5 ด้าน  

1. ด้านเนื้อหาวิชา  
2. ด้านผู้สอน  
3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  
4. ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียนการสอน  
5. ด้านการประเมินผลการเรียนการสอน  

ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ิมเติม  
 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม ผู้ประเมินจํานวน 26 คน 
1. เพศ  ชายร้อยละ 7.7  หญิงร้อยละ          92.3 
2. คะแนนเฉลี่ย  

เนื่องจากผู้เรียนเป็นนักศึกษาชั้นปีท่ี 1 เทอม 1 จึงยังไม่มีคะแนนเฉลี่ยสะสม 
3. นักศึกษาเข้าชั้นเรียน  

ผู้เรียนทุกคนเข้าเรียนเรียนทุกคาบไม่มีขาดเรียน จึงคิดเป็นร้อยละ 100 
 
ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจของนักศึกษาในการจัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา มี 5 ด้าน จํานวน 55 ข้อ  
 
ตารางท่ี 22 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาในการจัดการเรียนการสอน  
  รายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา 
1. ด้านเนื้อหาวิชา 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห ์

X� SD ระดับความพึงพอใจ 

1.ได้รับความรู้ใหม่จากเนื้อหารายวิชานวัตกรรม
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา 

4.12 0.43 มาก 

2. เนื้อหาวิชามีความน่าสนใจ 4.00 0.63 มาก 
3. เนื้อหาวิชามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ 4.19 0.57 มาก 
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รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห ์

X� SD ระดับความพึงพอใจ 

รายวิชา 
4. เนื้อหาวิชามีความทันสมยั 4.42 0.64 มากท่ีสุด 
5. เนื้อหาวิชาท่ีเรียนมีประโยชน์ตอ่การประกอบอาชีพ
นักออกแบบในอนาคต 

4.23 0.76 มากท่ีสุด 

6. เนื้อหาวิชาก่อให้เกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการ
ออกแบบงานกราฟิก 

4.31 0.68 มากท่ีสุด 

7. เนื้อหาวิชาสามารถนําไปประยกุต์ใช้ได้จริงในงาน
ออกแบบกราฟิก 

4.35 0.56 มากท่ีสุด 

8. เนื้อหาวิชามีระดับความยากง่ายเหมาะสมกับพ้ืน
ฐานความรู้ของผู้เรียน 

3.92 0.74 มาก 

10. ความพึงพอใจต่อเนื้อหาวิชาท่ีได้เรียนโดยภาพรวม 4.27 0.67 มากท่ีสุด 
รวม 4.20 0.48 มาก 

 
2. ด้านผู้สอน 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห ์

X� SD ระดับความพึงพอใจ 

1. มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิชาท่ีสอน 4.12 0.65 มาก 
2. มีความสามารถในการถ่ายทอดความรู ้ 3.96 0.60 มาก 
3. มีความรู้ทันสมัยในด้านการออกแบบงานกราฟิก 4.12 0.59 มาก 
4. สามารถเช่ือมโยงประสบการณก์ารออกแบบงาน
กราฟิกท่ีเป็นประโยชน์ต่อผูเ้รียน 

4.08 0.56 มาก 

5. มีการวางแผนและเตรียมการสอนมาอย่างด ี 4.31 0.62 มากท่ีสุด 

6. เอาใจใส่จริงจังต่อการเรียนการสอน 4.50 0.58 มากท่ีสุด 

7. ความตรงต่อเวลาในการเรียนการสอน 4.38 0.64 มากท่ีสุด 

8. ให้ความช่วยเหลือแนะนําในดา้นการออกแบบงาน 
เมื่อนักศึกษามีปัญหาท้ังในและนอกช้ันเรียน 

4.50 0.65 มากท่ีสุด 

9. กระตุ้นให้กําลังใจนักศึกษาในการถามและแสดง
ความคิดเห็นท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 

4.31 0.62 มากท่ีสุด 

10. ใช้คําพูดท่ีเหมาะสม สุภาพ 4.81 0.40 มากท่ีสุด 

11. ความพึงพอใจต่ออาจารยผ์ู้สอนโดยภาพรวม 4.50 0.58 มากท่ีสุด 

รวม 4.33 0.41 มากท่ีสุด 

 



245 
 

 

3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห ์

X� SD ระดับความพึงพอใจ 

1. มีการช้ีแจงบอกจุดประสงค์ของวิชาท่ีสอนอย่างชัดเจน 4.12 0.71 มาก 
2. กิจกรรมครอบคลุมวัตถุประสงค์รายวิชา  4.08 0.74 มาก 

3. จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้แสดงออกอย่างสร้างสรรค ์ 4.19 0.63 มาก 

4. ส่งเสรมิทํางานร่วมกันเป็นกลุ่ม 4.19 0.69 มาก 

5. เปิดโอกาสใหผู้้เรียนซักถามปญัหาหรือแสดงความ 
คิดเห็นท้ังในช้ันเรียน และนอกช้ันเรียน 

4.23 0.71 มากท่ีสุด 

6. ความเหมาะสมของปริมาณงานในการมอบหมายงาน 3.92 0.80 มาก 

7. กิจกรรมสามารถพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ในด้านการ
ออกแบบของผู้เรียน 

4.12 0.65 มาก 

8. กิจกรรมในช้ันเรียนมีความน่าสนใจ สามารถ   
กระตุ้นการเรยีนรู้  

4.00 0.75 มาก 

9. มีการอธิบายเนื้อหาได้ชัดเจนทําให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาบทเรียน 4.12 0.65 มาก 

10. มีวิธีการดาํเนินการสอนเป็นไปตามลาํดับข้ันตอนจากง่าย
ไปหายาก 

4.04 0.77 มาก 

11. เน้นให้ผูเ้รียนได้มสี่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 
โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

4.04 0.66 มาก 

12. เน้นให้ผูเ้รียนใหรู้้จักคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบช้ินงาน
กราฟิกในการเรยีนการสอน 

4.19 0.63 มาก 

13. กิจกรรมการสอนเหมาะสมสอดคล้องกับเนื่อหารายวิชา
นวัตกรรมเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา 

4.23 0.59 มากท่ีสุด 

14. กิจกรรมช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถบูรณาการทฤษฎีใน
การออกแบบเข้ากับการออกแบบสรา้งสรรคไ์ด ้

4.15 0.67 มาก 

15. ความพึงพอใจเก่ียวกับการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
โดยภาพรวม  

4.31 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.13 0.54 มาก 

 
4. ด้านสื่อและปัจจัยส่งเสริมการเรียนการสอน  

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห ์

X� SD ระดับความพึงพอใจ 

1. สภาพห้องเรยีนมีความเหมาะสมกับการเรยีนการสอน 4.08 0.74 มาก 

2. โสตทัศนูปกรณ์มีความเหมาะสม ทันสมัย 3.92 0.63 มาก 
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รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห ์

X� SD ระดับความพึงพอใจ 

3. มีการสร้างบรรยากาศในช้ันเรียนเพ่ือกระตุ้นใหผู้้เรยีนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน 

4.04 0.66 มาก 

4. สื่อการเรยีนการสอนมีความทันสมัย 4.15 0.67 มาก 

5. ใช้สื่อการสอนประเภทวัสดุ อุปกรณ์ ได้อย่างเหมาะสมกับ
เนื้อหาบทเรียน 

4.15 0.67 มาก 

6. มีการใช้สื่อเพ่ือช่วยกระตุ้นและการเรยีนรู้และเกิดความคดิ
สร้างสรรค์ในการออกแบบงานกราฟิก 

4.12 0.59 มาก 

7. มีการใช้สื่อช่วยใหผู้้เรยีนมสี่วนร่วมในการเรียนมากข้ึน 4.15 0.67 มาก 

8. ความพึงพอใจเก่ียวกับสื่อและปัจจัยส่งเสรมิการเรียนการ
สอนในภาพรวม 

4.12 0.71 มาก 

 รวม 4.09 0.56 มาก 

 
5. ด้านการประเมินผลการเรียนการสอน 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห ์

X� SD ระดับความพึงพอใจ 

1. เกณฑ์การวัดและการประเมินผลกําหนดไว้ชัดเจน 4.08 0.69 มาก 

2. ประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์รายวิชา 4.08 0.74 มาก 

3. มีวีธีการประเมินผลการเรียนรูท่ี้เหมาะสมกับรายวิชา
นวัตกรรมเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา 

4.23 0.59 มากท่ีสุด 

4. มีการประเมินผลการเรยีนรู้จากการออกแบบช้ินงานตลอดใน
ระหว่างช่วงภาคการศึกษา  

4.23 0.65 มากท่ีสุด 

5. มีการแจ้งคะแนนผลการเรยีนรูใ้ห้นักศึกษาทราบ 4.15 0.78 มาก 

6. ใช้วิธีการประเมินผลท่ีหลากหลายท้ังทางด้านการออกแบบ
ช้ินงานและการเขียนวิเคราะห ์

4.15 0.67 มาก 

7. วิธีการประเมินผลการเรียนรู้สามารถกระตุ้นความคิดสรา้งสรรค์
ของผู้เรยีนได ้

4.19 0.63 มาก 

8. มีการประเมินผลการเรยีนรู้ทางด้านทักษะในการออกแบบได้
อย่างเหมาะสม 

4.15 0.67 มาก 

9. การประเมินผลการเรียนรู้ทางดา้นความคิดในการออกแบบ
ได้อย่างเหมาะสม 

4.23 0.51 มากท่ีสุด 

10. ความพึงพอใจเก่ียวกับการประเมินผลการเรยีนการสอนใน
ภาพรวม 

4.35 0.56 มากท่ีสุด 

รวม 4.18 0.54 มาก 
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การแปลความหมาย 

1.00 – 1.80   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ น้อยท่ีสุด 
1.81 – 2.60   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ น้อย 
2.61 – 3.40   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ ปานกลาง 
3.41 – 4.20   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก 
4.21 – 5.00   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากท่ีสุด 

 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
1. ด้านเนื้อหาวิชา  

- เนื้อหารายวิชาสนุกดี เรียนแล้วไม่เบื่อ 
- เนื้อหาเหมาะสมสามารถนําไปใช้ในการประกอบอาชีพในอนาคตได้จริง 
- เนื้อหาเรียนแล้วสนุกดี 
- เนื้อหารายวิชาเหมาะสมแล้ว 

2. ด้านผู้สอน  
 - ผู้สอนน่ารัก ใจดีมากๆ  
 - ผู้สอนพูดเร็วเกินไป แต่ก็อธิบายให้เข้าใจได้ดี 
 - ผู้สอนพูดสุภาพ 
 - ผู้สอนยิ้มแย้มเป็นกันเองดี 
3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  
 - งานเยอะ มีการบ้านทุกสัปดาห ์ 
 - กิจกรรมสนุกดีแล้ว 
 - ชอบเรียนออกแบบสนุกมาก ได้เรียนรู้เยอะ 
 - กิจกรรมกลุ่ม เพ่ือนบางคนไม่ยอมช่วยงาน 
4. ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียนการสอน  
 - เหมาะสมดีแล้ว  
 - การจัดห้องมองไม่เห็นกระดาน 
5. ด้านการประเมินผลการเรียนการสอน  
 - เหมาะสมดีแล้ว 
6. ปัญหาและความต้องการด้านอ่ืน ๆ  
       - อยากทํางานเดี่ยวมากกว่างานกลุ่ม 
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จากตารางผลการสอบถามความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนจากนักศึกษาจํานวน 26 คน ซึ่ง
พิจารณาประเด็นต่างๆ โดยแบบสอบถามใช้แบบประมาณค่า (Likert Scale) 5 ระดับ สรุปผลดังนี ้
1. ด้านเนื้อหาวิชา  

พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.20            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.48 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 3.41 – 4.20 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

2. ด้านผู้สอน 
พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.33            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.41 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.13            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.54 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 3.41 – 4.20 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

4. ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียนการสอน 
พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.09           ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.56 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 3.41 – 4.20 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

5. ด้านการประเมินผลการเรียนการสอน 
พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.18            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.54 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 3.41 – 4.20 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน (x�) = 4.18 

 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนจากนักศึกษา

จํานวน 26 คน โดยภาพรวมสามารถสรุปว่า นักศึกษามีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนใน

รายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษาอยู่ในระดับมีความพึงพอใจมาก 

เม่ือพิจารณาในแต่ละประเด็นพบว่า ประเด็นพิจารณาด้านผู้สอน นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด ส่วนด้านเนื้อหาวิชา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านปัจจัยส่งเสริมการเรียนการ

สอน และด้านการประเมินผลการเรียนการสอน นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
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ตารางท่ี 23 ผลการสอบถามความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนอีเลิร์นนิง (e-Learning)  ในรายวิชา
นวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห ์

X� SD 
ระดับความพึง

พอใจ 
1. ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน                                                                                        
1.1 เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู ้ 4.23 0.65 มากท่ีสุด 
1.2 การเรียงลําดับเนื้อหาเป็นลําดับข้ันตอนเข้าใจง่าย 4.31 0.62 มากท่ีสุด 

1.3 มีการแบ่งหมวดหมูเ่นื้อหาท่ีนําเสนอเป็นหัวข้อย่อยๆ ท่ีมีความ
ชัดเจน และมีการลําดับการนําเสนอในเรื่องต่างๆ ท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรยีนรู ้

4.35 0.69 มากท่ีสุด 

1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรยีนได ้

4.19 0.69 มาก 

1.5 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน (ระดบัความยาก วัย ภาษาท่ีใช้) 4.19 0.69 มาก 

1.6  ความสมบูรณ์มีความเหมาะสม  4.27 0.72 มากท่ีสุด 

1.7  ปริมาณของเนื้อหามีปริมาณเหมาะสม 4.23 0.71 มากท่ีสุด 

1.8  การใช้ภาษาชัดเจน เข้าใจง่าย 4.35 0.69 มากท่ีสุด 

1.9  คู่มือการใช้งานมีความเหมาะสม 4.38 0.64 มากท่ีสุด 

1.10 มีการทดสอบและการประเมนิผลความรู้ให้กับผู้เรยีนท่ีเหมาะสม 4.31 0.68 มากท่ีสุด 

1.11 มีการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนท่ีเป็นประโยชน์  4.31 0.68 มากท่ีสุด 

รวม 4.28 0.59 มากท่ีสุด 

2. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง 
2.1 กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรยีนรู ้ 4.35 0.56 มากท่ีสุด 

2.2 การจดักิจกรรมมีความเหมาะสมในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน
การออกแบบของผู้เรียน 

4.35 0.56 มากท่ีสุด 

2.3 การนําเสนอกิจกรรมตา่งๆ สามารถดึงดดูความสนใจของผู้เรยีน  4.23 0.71 มากท่ีสุด 

2.4  เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนควบคุมลาํดับของกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.27 0.72 มากท่ีสุด 

2.5  มีแบบฝึกปฏิบัติท่ีเหมาะสม 4.31 0.74 มากท่ีสุด 

2.6  มีแหล่งเรียนรู้ ท่ีเหมาะสม 4.31 0.68 มากท่ีสุด 

2.7  มีการประเมินผลท่ีครอบคลุมวัตถุประสงค์การเรียนรู ้ 4.31 0.68 มากท่ีสุด 

2.8  กิจกรรมบนอีเลริ์นนิงมีความสอดคล้องและต่อเนื่องกับการจัดการ
เรียนการสอนในช้ันเรียน 

4.42 0.64 มากท่ีสุด 

2.9  กิจกรรมสนับสนุนผูเ้รียนให้มกีารแลกเปลี่ยนความรูร้ะหว่างกัน 4.46 0.58 มากท่ีสุด 

รวม 4.33 0.55 มากท่ีสุด 
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จากตารางผลการสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิง (e-Learning)  ใน
รายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา โดนนักศึกษาจํานวน 26 คน 
สรุปผลดังนี ้
1. ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน                    

พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.28            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.59 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

2. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง 
พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.33            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.55 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3. ด้านการออกแบบ 
พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.24            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.52 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

4. ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน 
พบว่ามี       ค่าเฉลี่ย (x�) = 4.30            ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.63 
ซึ่งมีค่าอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 จึงสรุปว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3. ด้านการออกแบบ 
3.1  การออกแบบน่าสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจผู้เรยีนได ้ 4.19 0.69 มาก 

3.2  กราฟิกและ ภาพประกอบเนือ้หา มีคุณภาพเหมาะสม 4.19 0.57 มาก 

3.3  รูปแบบตัวอักษร (Font) ท่ีเลอืกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา และใช้
รูปแบบท่ีคงท่ี  

4.27 0.60 มากท่ีสุด 

3.4  ขนาดตัวอักษร (Size) พอดีแสดงผลท่ีความละเอียดของจอภาพท่ี
ใช้ได้เหมาะสม 

4.31 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.24 0.52 มากท่ีสุด 

4. ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน  
4.1 การใช้งานมีความสะดวกไม่ยุ่งยากง่ายต่อการใช้งาน (Usability) 4.23 0.71 มากท่ีสุด 

4.2 การเข้าถึง (Access)  มีความรวดเร็วและเหมาะสม 4.23 0.82 มากท่ีสุด 

4.3 ความสะดวกในการดาวน์โหลด (Download) ข้อมูล 4.35 0.69 มากท่ีสุด 

4.4  ความสะดวกในการใช้งานกระดานสนทนาและสนทนาออนไลน ์ 4.38 0.57 มากท่ีสุด 

4.5 การออกแบบองค์ประกอบของภาพช่วยให้ผู้เรียนอ่านเนื้อหาได้ง่าย 
(Readability) 

4.31 0.62 มากท่ีสุด 

รวม 4.30 0.63 มากท่ีสุด 
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ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนอีเลิร์นนิงจาก
นักศึกษาจํานวน 26 คน โดยภาพรวมสามารถสรุปว่า นักศึกษามีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทางการศึกษา อยู่ในระดับมีความพึง
พอใจมากท่ีสุดในทุกๆ ประเด็นการประเมิน ซึ่งได้แก่ด้านการออกแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสาน ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานบนอีเลิร์นนิง ด้าน
การออกแบบ ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน 
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การหาประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการฝึก
แก้ปัญหาเชิงอนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกสําหรับสื่อการเรียนการสอน  

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 

นักศึกษา 
คนท่ี 
(N=26) 

คะแนนระหว่างเรียน (รวม 50 คะแนน) ผลรวม
คะแนน
ระหว่าง
เรียน 

คะแนน
ทดสอบหลัง
เรียน (10 
คะแนน) 

งานช้ินท่ี 1 
(10 คะแนน) 

งานช้ินท่ี 2 
(10 คะแนน) 

งานช้ินท่ี 3 
(10 คะแนน) 

งานช้ินท่ี 4 
(10 คะแนน) 

งานช้ินท่ี 5 
(10 คะแนน) 

1 8 7 6.5 8.5 6.5 36.5 7 
2 7.5 9 7.5 8.5 6.5 39 6.5 
3 7 6.5 6.5 8.5 7 35.5 8 
4 7 7.5 7 7 6.5 35 6.5 
5 8 9 7 7.5 7 38.5 6.5 
6 6.5 8 7 7 8 36.5 9 
7 7 6.5 7 7 8 35.5 9 
8 8 7 8 7 6.5 36.5 9 
9 8 9 6.5 7.5 6.5 37.5 7 
10 8 7 6.5 8.5 6 36 8 
11 7.5 9 7 7.5 7.5 38.5 8.5 
12 7 7.5 7 7 7.5 36 7.5 
13 8 7 8 8 7 38 8 
14 7 6.5 8 8 8.5 38 8 
15 7 7.5 7 7 8 36.5 7 
16 6.5 7.5 7 7.5 7.5 36 6.5 
17 8 9 7.5 8.5 7.5 40.5 7 
18 6.5 7.5 8 7 8 37 7 
19 6.5 8 7 7 8 36.5 7 
20 7.5 9 8 8 7 39.5 7 
21 8 7 6.5 8.5 7 37 7 
22 6.5 7.5 8 7 7.5 36.5 7 
23 8 9 6.5 8.5 7 39 8.5 
24 6.5 8 7 7 7 35.5 8 
25 8 9 7.5 8.5 7 40 7 
26 8 9 7 7 7.5 38.5 8.5 
รวม 191.5 204.5 186.5 199 188 969.5 196 
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การคํานวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

   100

1

1
×=

∑

A

N

X

E  

 
   เม่ือ 

1
E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

             
1

X∑  แทน คะแนนรวมจากการทําแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมใน
ระหว่างเรียนของผู้เรียนทุกคน 

N  แทน จํานวนผู้เรียน 
   A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมในระหว่างเรียน 
    

2.  การคํานวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

   100

2

2
×=

∑

B

N

X

E  

 
  เม่ือ 

2
E  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ ์

            
2

X∑  แทน คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของ
ผู้เรียนทุกคน 

N  แทน จํานวนผู้เรียน 
B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

   1
E  = (969.5 x 100)/(26 X 50)  

    =  74.57 
   

2
E  = (196 X 100)/(26 X 10) 

    = 75.38 
 

   การหาประสิทธิภาพนวัตกรรมตามเกณฑ์ E1/ E2  เนื่องจากเป็นวิชาท่ีเน้น
การฝึกทักษะปฏิบัติ จึงใช้เกณฑ์ E1/ E2  = 70/70 

   E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อย
ละ ท่ีได้จากการทดสอบย่อย ในการทํากิจกรรมในระหว่างเรียนทุกกิจกรรม 
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  E2  แทนประสิทธิภาพของผลลัพธ ์หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ ท่ีได้จาก
การทดสอบหลังเรียน 
   ผลการหาประสิทธิภาพนวัตกรรมตามเกณฑ์ E1/ E2  = 74.57/75.38 ซึ่งมีค่า
มากกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ แสดงว่า นวัตกรรมท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

ผลงานนักศึกษา 
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ภาพท่ี 19 ผลงานนักศึกษา: การออกแบบโปสเตอร์ 
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ภาพท่ี 20  ผลงานนักศึกษา: การออกแบบโปสเตอร์ 
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ภาพท่ี 21 ผลงานนักศึกษา: การออกแบบโปสเตอร์ 



259 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 22 ผลงานนักศึกษา: การออกแบบโปสเตอร์ 
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ภาพท่ี 23 ผลงานนักศึกษา: การออกแบบสื่อการสอน 
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ภาพท่ี 24 ผลงานนักศึกษา: การออกแบบสื่อการสอน 
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ภาพท่ี 25  ผลงานนักศึกษา: การออกแบบสื่อการสอน 
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ภาพท่ี 26 การทํากิจกรรมภายในชั้นเรียน 
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