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บทคัดยอ 
 ภาพถายในสื่อดิจิทัลมีบทบาทสำคัญในการพัฒนานวัตกรรมในวงการศึกษา เพื่อสื่อสารบันทึกเรื่องราว
เหตุการณ กระตุนการรับรูดวยการมองเห็น สามารถสื่อความหมายไดดีกวาการพูดและการฟง ท่ีพัฒนาตอยอด
สรางสื่อนวัตกรรมการศึกษาไดหลากหลาย ดังนั้นรูปแบบการจัดเรียนรูแบบประสบการณ ท่ีเนนใหผูเรียนไดฝก
ปฏิบัติในสถานการณจริง สังเกตและทบทวนจนเกิดความคิดรวบยอด แลวนำมาประยุกตใชในหลายสถานการณ 
ทำใหเกิดการเรียนรูไดตามเปาหมาย จึงสงเสริมการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ทำใหการผลิต
บัณฑิตดานวิชาชีพครูมีศักยภาพในการสรางสรรคสื่อภาพนิ่งอันเปนพื้นฐานสำคัญในการผลิตสื่อการศึกษา 
ดังนั้นในบทความนีจ้ึงมีความประสงคท่ีจะเสนอผลการวิพากษศิลปะภาพถายในสื่อดิจิทัล โดยการจัดการเรียนรู
แบบประสบการณ ได 3 ประเด็น ดังนี้ (1)  ประเด็นท่ี 1 ผลการจัดการเรียนรูแบบประสบการณ 4 ขั้นตอน 
นักศึกษาอภิปรายสรุปแลกเปลี่ยนองคความรูและขอคนพบอื่น ๆ จำนวน 6 ดาน 1) ดานการจัดองคประกอบ 
แสงและเงา สัดสวนในภาพถาย 2) ดานเครื่องมืออุปกรณการถายภาพสมารทโฟนรุนตางๆ และแอพพลิเคชั่นท่ี
รองรับ 3) ดานการเลือกสถานที่ และชวงเวลา 4) ดานปจจัยที่สงผลตอภาพถาย 5) ดานความสำคัญของ
ภาพถายที่สามารถตอยอดพัฒนาไปสรางสื่อดิจิทัล และ 6) ดานการจัดการเรียนรูแบบประสบการณที่สงผลตอ
การฝกปฏิบัติการถายภาพ (2) ประเด็นที่ 2 ความสอดคลองของศิลปะภาพถายและการจัดการเรียนรูแบบ
ประสบการณกับเปาหมายการศึกษา ไดแก 1) การจัดการเรียนรูแบบประสบการณควรเนนความสนใจของ
ผูเรียนโดยใชเทคโนโลยีสมารทโฟนที่เปนเครื่องมือการสื่อสารในชีวิตประจำวันบันทึกภาพนิ่ง เมื่อผูเรียนได
เรียนรูในสิ่งท่ีตนสนใจจะเปนการเรียนรูท่ีมีความหมายและยั่งยืน 2) การมุงเนนการฝกทักษะการเรียนรู 4 CS ท่ี
สอดคลอง แกผูเรียนแหงศตวรรษที่ 21 ทำใหเกิดการเรียนรูที่คงทนและสามารถนำไปใชในชีวิตไดจริง และ 3) 
ศิลปะการถายภาพนิ่งเปนหัวใจสำคัญของการสรางสรรคสื่อมัลติมีเดียที่ใหประสิทธิผลในการเรียนรูของมนุษย 
(3) ประเดน็ท่ี 3 แนวทางการจัดการเรียนรูแบบประสบการณในการผลิตสื่อการศึกษาศิลปะภาพถายในสื่อดิจิทัล 
ไดแก1) เลือกบริบทสถานท่ีและบุคคลท่ีสอดคลองกับเนื้อหาเพ่ือฝกปฏิบัติในสถานท่ีจริง 2) การกำหนดประเด็น
หัวขอใหชัดเจนเมื่อผูเรียนไดเผชิญประสบการณจริง 3) จัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนอภิปรายพรอมหาขอสรุปองค
ความรู และ 4) นำความรูไปประยุกตใชในการผลิตสื่อรูปแบบอ่ืนๆ ท่ีทันสมัยในอนาคต 
คำสำคัญ การเรียนรูแบบประสบการณ; ศิลปะภาพถาย; สื่อดิจิทัล 
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Abstract 
 Photos in digital media play an important role in the development of innovations in the 
education industry. To communicate the recording of events, Stimulate awareness with a vision 
that can convey meaning better than speaking and listening That develops to create a variety of 
educational innovation media. Therefore, the experience-based learning style focuses on allowing 
learners to practice in real situations Observe, and review until the idea is summarized. And then 
applied in many situations Causing learning to meet the goal Therefore promoting learning that is 
focused on learners as a center causes the production of teachers to have the potential to create 
still images that is an important basis in the production of educational materials. Therefore, in this 
article, there is a desire to present the results of criticizing the art of photography in digital media. 
By managing experience learning in 3 issues as follows: (1) Issue 1: The results of the four-step 
experiential learning management. Students discussed and summarized knowledge and other 
findings in six areas 1) Composition, light, and shadow, proportion in photographs 2) photographic 
equipment for various models of smartphones and applications that support it 3) location 
selection and period, 4) Factors affecting photos 5) the importance of photographs that can be 
further developed into digital media and 6) the experiential learning management that affects 
photography practice. (2) Issue 2: Correspondence of photographic art and experiential learning 
management with educational goals. 1) Experiential learning management should focus on 
learners' attention using smartphone technology as a communication tool in daily life, recording 
still images, when learners learn what they are interested in that, shows meaningful learning and 
sustainable knowledge 2) focusing on practicing the 4 Cs learning skills that are relevant to 21st-
century learners, resulting in durable and practical learning and 3) the art of still life photography 
is the heart of multimedia creating that is effective in human learning. And (3) Issue 3: Guidelines 
for an experiential learning management approach in the production of photographic art 
educational media in digital media as follows: 1) Choose the context, place, and person that 
corresponds to the content to practice in real places 2) When the learners have faced with real 
experiences 3) organize activities to exchange, discuss and find conclusions about knowledge and 
4) apply knowledge to other modern media productions in the future. 
Keywords: Experiential Learning; Photographic Art; Digital Media 

 

บทนำ 

 การจัดการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ตองการใหผูเรียนสรางองคความรูของตนเองจากประสบการณ ท่ี

ไดรับ วิทยาลัยนาฏศิลปจันทบุรี สังกัดสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป เปนสถานศึกษาดานศิลปวัฒนธรรม ที่มี อัต
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ลักษณมุงสืบสาน สรางสรรค งานศิลป โดยผลิตบัณฑิตครูดานวิชาชีพดนตรีและนาฏศิลป หลักสูตรศึกษาศาสตร

บัณฑิต (หลักสูตร 4 ป) มุงเนนพัฒนาผูเรียนใหเกิดผลการเรียนรูตามมาตรฐานคุณวุฒิทั้ง 6 ดาน คือ 1) ดาน

คุณธรรม จริยธรรม 2) ดานความรู 3) ดานทักษะทางปญญา 4) ดานทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและ

ความรับผิดชอบ 5) ดานทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยี และ 6) ดานวิธี

วิทยาการจัดการเรียนรู (ขอ 3) จัดกิจกรรมและออกแบบการจัดการเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณ 

เร ียนรูผานการลงมือปฏิบัต ิและการทำงานในสถานการณจร ิง โดยยึดผู เร ียนสำคัญที ่ส ุด (ประกาศ

กระทรวงศึกษาธกิาร, 2562)  

 การสอนดานเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาที่เกี่ยวของกับการผลิตสื่อในยุคปจจุบัน ภาพถายดิจิทัลถือ

วาสิ่งสำคัญอันดับแรกท่ีควรคำนึง การบันทึกภาพดวยกลองดิจิทัลและโทรศัพทสมารทโฟน เปนท่ีนิยมโดยท่ัวไปใน

ทุกวงการใชเปนหลักฐานสำคัญบันทึกเหตุการณ เรื่องราวทางประวัติศาสตร วัฒนธรรมและประเพณี และขาวสาร

อื่น ๆ ในลักษณะที่เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวเพื่อนำมาใชประโยชนตาง ๆ ภาพถายจึงเปรียบเสมือนสาร 

(Message) ที่ผูสงสารสงออกไปยังผูรับสาร นอกจากนี้ภาพถายจะเปนสื่อกลาง (Media) หรือชองทาง (Channel) 

ท่ีผูสงสารตองหาวิธีการในการสงสารไปถึงตัวผูรับสาร ดังนั้น ภาพถายทุกชนิดท่ีผูสงสารมีเจตนาจะสงดวยภาพหรือ

ผานชองทางออกไปสูผูรับสารเราจึงเรียกวาการถายภาพเพื่อการสื่อสาร ภาพยังสื่อความหมายไดลึกซึ้งยิ่งกวาการ

พูดเนื่องจากภาพมีผลตอการกระตุนการรับรูดวยการมองเห็น ซ่ึงมีประสิทธิผลดีกวาการรับรูดวยการฟง (เวทิต ทอง

จันทร, 2557: 14) ภาพถายเปนการใชศิลปะและจินตนาการ ทำใหภาพที่ออกมาจากกลองถายภาพเต็มไปดวย

ความหมาย เปนการถายโยงความคิดหรือความรูสึกใหเห็นพองตองกันของบุคคลหนึ่งไปยังบุคคลหนึ่ง เพื่อทราบ

ขอมูลยอนกลับหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผูรับขอมูลขาวสารในการสื่อความหมายดวยวิธีการอวนภาษา โดยใช

จักษุสัมผัส (นพรัตน ชำนาญสิงห, 2554)   

 การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีกลองถายภาพ ทำใหการสื่อสารในปจจุบันพัฒนาไปอยางรวดเร็วสะดวก

และมีประสิทธิภาพมากกวาอดีต ภาพถายดิจิทัลถูกพัฒนาอยางตอเนื่องและตอบสนองตอความตองการในการ

ใชงานของมนุษย โดยเฉพาะดานการศึกษา และดานการสื่อสารมวลชนอื่น ๆ ซึ่งสอดคลองกับบทความของ 

วินัย บุญคง กลาวคือ การพัฒนาของเทคโนโลยีกลองถายภาพสงผลทั้งเชิงบวกและเชิงลบ 3 ดาน คือ 1) ดาน

สื่อมวลชน 2) ดานการศึกษา และ 3) ดานบุคคลทั่วไป นอกจากนี้บทบาทของภาพถายดิจิทัล ที่ปรากฏผาน

เครื ่องมือบันทึกภาพสามารถบันทึกเรื ่องราว เพื ่อสื ่อความหมายผานทางขนาดภาพ มุมกลอง หรือการ

เคลื่อนไหวกลอง เพื่อเก็บภาพไวดูเองหรือสงขอมูลขาวสารใหกับสังคมไดรับรู ภาพถายดิจิทัลจะเปนไฟล

ฟอรแมตที่ถูกออกแบบเพื่อการรองรับการนำไปใชรวมกับคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพและมีความ

สะดวกรวดเร็วมากยิ่งข้ึน (วินัย บุญคง, 2559: 3-6)  

 กระบวนการจ ัดการเร ียนการสอน จากเด ิมจ ัดการเร ียนการสอนแบบแนวพฤต ิกรรมน ิยม 

(Behaviorism) ซึ่งเปนการยึดผูสอนเปนศูนยกลางและผูเรียนไมมีสวนรวม (Passive Receivers) ปรับมาเปน

รูปแบบการเรียนที่เนนการคิด (Cognitive) มนุษยนิยม (Humanism) สังคม (Social) โดยเลือกรูปแบบ การ
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เรียนนี้วา Constructivist Learning Model ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนท่ีเพ่ิมความยืดหยุนและศักยภาพ

ในการผสมผสานความรูเดิมกับประสบการณในรูปแบบใหมและแตกตางกันออกไปจนเกิดกระบวนการเรียนรู

ไดดวยตนเองถือเปนการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง จึงสอดคลองกับการเรียนรูแบบประสบการณ 

Experiential Learning (นงนุช เสือภูมี, 2560.) นอกจากผูเรียนไดเรียนรูทฤษฎีแลวยังมุงเนนใหผูเรียนไดรับ

ประสบการณและการฝกปฏิบัติในสถานการณจริง สอดคลองกับงานวิจัยของวราภรณ คลายประยงค ที่กลาว

วา พฤติกรรมการเรียนรูแบบประสบการณมีอิทธิพลเชิงบวกโดยตรงตอทักษะการสรางสรรคงานนวัตกรรม

กลาวคือหากนักศึกษาไดรับการสงเสริมใหมีพฤติกรรมการเรียนรูแบบประสบการณมากเพียงใดก็จะทำให

นักศึกษามีทักษะในการสรางสรรคงานนวัตกรรมมากตามไปดวย (วราภรณ คลายประยงค, 2564: 288) ใน

เรื่องกระบวนการจัดการเรียนรูแบบประสบการณทั้ง 4 ขั้นตอนของ (Kolb, 1984: 27-49; เสาวภา วิชาดี. 

2554) ท่ีเปนวงจรตอเนื่องกัน มีดังนี้ คือ ข้ันท่ี 1 ประสบการณรูปธรรม ข้ันท่ี 2 ข้ันทำความเขาใจไตรตรอง ข้ัน

ท่ี 3 การสรุปเปนหลักการนำมาทำและข้ันท่ี 4 ทดลองปฏิบัติจริง ผูเรียนแตละคนจะเนนข้ันตาง ๆ แตกตางกัน

ทำใหมีการใชข้ันตาง ๆ ในการเรียนรูไมเทากัน เรียกวากระบวนการเรียนรูและการปรับตัวของบุคคล (เสาวภา 

วิชาดี, 2554: 177) ซึ่งสอดคลองกับ Honey and Mumford (1992: 1-6) ที่จำแนกขั้นตอนการเรียนรูได 4 

ข้ันตอนเหมือนกัน แตปรับปรุงวงจรของ Kolb เล็กนอย ใชศัพทการเรียกการเรียนรูแตละประเภทท่ีเขาใจงาย

กวา คือ ข้ันท่ี 1 การไดรับประสบการณ ข้ันท่ี 2 การทบทวนประสบการณ ข้ันท่ี 3 การสรุปจากประสบการณ 

และขั้นที่ 4 การวางแผนการปฏิบัติขั้นตอไป จากขั้นตอนดังกลาวสงผลให Honey and Mumford ไดแบง

รูปแบบการเรียนรูออกเปน 4 แบบ 1) ผูเรียนที่ชอบการเรียนรูประสบการณใหม ๆ 2) ผูเรียนที่ชอบการคิด

พิจารณาไตรตรอง 3) ผูเรียนที่ชอบการคิดวิเคราะหสังเคราะห และ 4) ผูเรียนที่ชอบทดลองแนวปฏิบัติ โดยมี

แนวคิดที ่ยอมรับวาผู เรียนแตละคนมีรูปแบบการเรียนรู มากกวา 1 ประเภทขึ ้นอยู กับสถานการณและ

ประสบการณ ดังนั้นผูสอนควรคำนึงวาผูเรียนมีรูปแบบการเรียนแบบหนึ่งมิไดหมายความวารูปแบบการเรียน

อ่ืน ๆ ไมมีประโยชน จึงควรจัดการเรียนการสอนท่ีสอดคลองกับรูปแบบของผูเรียนใหมากท่ีสุด (ทรัพยศิริ เสรีวงศ 

ณ อยุธยา, 2564: 125-126)  

 รายวชิานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารการศึกษา ไดนำแนวคิดทฤษฎีการจัดการเรียนรู

แบบประสบการณมาปรับใชในการเรียนการสอนเรื่องศิลปะภาพถายในสื่อดิจิทัล ท่ียึดผูเรียน เปนศูนยกลาง 

เนนการปฏิบัติและผูเรียนมีสวนรวม อีกทั้งไดพัฒนาทักษะที่จำเปนแกผูเรียนในศตวรรษที่ 21 โดยคำนึงถึง

ความแตกตางระหวางบุคคลการรับรูและประสบการณของผูเรียน มุงใหผูเรียนเรียนรู โดยกระบวนการคิด

วิเคราะห จนสามารถสรุปเปนแนวคิดในการนำไปปฏิบัติจริง ทำใหผู เรียนพัฒนาตนเองไดเต็มศักยภาพ 

สอดคลองกับแนวคิดของ รุจโรจน แกวอุไรและคณะ ท่ีกลาววา การจัดการเรียนรูแบบประสบการณ สงผลให

ผูเรียนไดสรางองคความรูดวยตนเอง ไดพัฒนาทักษะและความสามารถดานตาง ๆ ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีการ

สรางความรูดวยตนเองที่เปนกระบวนการปรับโครงสรางทางปญญา บุคคลจะรับขอมูลหรือประสบการณใหม

เขาไปสัมพันธกับความรูที่มีอยูเดิมจนเกิดองคความรูใหม ระหวางการเรียนรูนิสิตไดพัฒนาทักษะชีวิต ดาน
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ทักษะการรวมมือรวมใจ การคิดวิเคราะห และการติดตอสื่อสารนิสิตรวมกันวางแผนงานโครงการกิจกรรม

รวมกัน หาขอมูลความรูที่จำเปน และลงมือปฏิบัติตามแผนงานที่ไววางใจจนไดขอคนพบใหม ๆ เปนการเปด

โอกาสใหนิสิตไดกาวสูวิถีการเรียนรูการใชทักษะชีวิตที่เปนจริงกับสถานการณปจจุบัน และเกิดความเชื่อมโยง

ความรูกับทักษะชีวิตดานตาง ๆ (รุจโรจน แกวอุไร และคณะ, 2562: 68)  

 ดังนั้นผูเขียนจึงสนใจศึกษารูปแบบจัดการเรียนรูแบบประสบการณที่ใหผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยได

ออกแบบกิจกรรมใหผูเรียนไดลงพื้นที่ปฏิบัติการถายภาพนิ่งในสถานการณจริงตามหัวขอที่กำหนด และให

ผูเรียนประชุมกลุมเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นแนวคิดและขอคนพบใหม ๆ นำความคิดเห็นมาสรุปความคิด

รวบยอด เพื่อนำไปพัฒนาปรับใชการถายภาพที่สามารถผลิตสื่อการศึกษาในรูปแบบสื่อดิจิทัลไดหลากหลาย 

และเปนประโยชนตอการพัฒนาทักษะนักศึกษาวิชาชีพครูดานนาฏศิลปศึกษาและดนตรีศึกษาไดในอนาคต 

 

วัตถุประสงคการศึกษา 

 เพ่ือศึกษาการเรียนรูแบบประสบการณท่ีสงเสริมการเรียนการสอนดานการผลิตสื่อนวัตกรรมการศึกษา

ศิลปะภาพถายในสื่อดิจิทัลเพื่อผลิตบัณฑิตดานวิชาชีพครูใหมีศักยภาพในการสรางสรรคสื่อภาพนิ่ง ซึ่งเปน

พ้ืนฐานท่ีสำคัญในการผลิตสื่อนวัตกรรมการศึกษา 

 

ขอบขายการศึกษา 

 การจัดการเรียนรูแบบประสบการณในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสาร

การศึกษา นำเสนอผลการวิพากษของผูเรียน ที่เรียนเรื่องศิลปะภาพถายในสื่อดิจิทัล โดยการจัดการเรียนรู

แบบประสบการณ มีประเด็นท่ีนาสนใจดังนี้ 1) ผลจากการจัดการเรียนรูแบบประสบการณ และขอคนพบ ใหม 

ๆ 2) ศึกษาความสอดคลองของศิลปะภาพถายและการจัดการเรียนรูแบบประสบการณกับเปาหมายการศึกษา 

และ 3) หาแนวทางการจัดการเรียนรูแบบประสบการณในการผลิตสื่อการศึกษาศิลปะภาพถายในสื่อดิจิทัล 

 

แนวคิดทฤษฎกีารเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning) 

 การเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning) คือการเรียนรูเชิงประสบการณ หรือ การเรียนรู

แบบเนนประสบการณเปนการเรียนรู โดยการกระทำหรือการเรียนรูแบบมีสวนรวมจุดเริ่มแรกของการเรียนรู

จากประสบการณเริ่มตั้งแตป ค.ศ.1916 โดยนักปรัชญาชาวอเมริกันคือ จอหน ดิวอี้ (Dewey, 1983) กำหนด

ความหมายปรัชญาของลัทธิประสบการณนิยม วาทุกอยางท่ีมนุษยกระทำคิดแลวรูสึกรวมถึงการทบทวนการลง

มือกระทำและบังเกิดผลตามมาการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนในตัวผูกระทำและการเรียนรูอยางถองแทในสิ่งนั้น ๆ 

สวนกระบวนการเรียนรูเกิดจากการสรางสรรคประสบการณ (Reconstruction of Experience) โดยการ

กระทำตอสิ่งหนึ่งแลวมีผลปรากฏออกมาจากการกระทำนั้นผลท่ีปรากฏออกมาใหประจักษ คือความรูในสิ่งนั้น

และมีการพิจารณากลับไปกลับมาจากผลที่เกิดขึ้นจนกวาจะไดผลหรือความรูเปนที่นาพอใจซึ่งหมายถึงการมี
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ประสบการณท่ีดีท่ีสุดการพัฒนาทางสติปญญาลักษณะนี้ถือวาเปนหัวใจของการศึกษาท่ีเรียกวา การเรียนรูโดย

การกระทำ (Learning by Doing) (กันตาภา สุทธิอาจ, 2561) 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2555) กำหนดความหมายการเรียนรูผานประสบการณเปนกระบวนการหรือแบบ

แผนของการเรียนรูแบบหนึ่งท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากกิจกรรมและประสบการณตาง ๆ ตามหลักของ

ของ เดวิด คอลบ (David Kolb) ประกอบดวยขั้นตอนสำคัญ 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการไดรับประสบการณท่ี

เปนรูปธรรม 2) ขั้นการสังเกตไตรตรอง 3) ขั้นการสรางมโนทัศนหรือความรูความเขาใจที่เปนนามธรรม และ 

4) ข้ันการนำความเขาใจไปทดลองใช 

 แนวคิดของดิวอ้ี (Dewey, 2005) กลาวถึงร ูปแบบการจัดการเร ียนรู จากประสบการณว าเปน

กระบวนการที่เกี่ยวของกับการจาระไนเหตุผลและการบูรณาการระหวางประสบการณกับความคิดรวบยอด

การสังเกตและการปฏิบัติสงผลใหเกิดความคิดและความคิดนั้นกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียนรูตอไปโดยท่ี 

ดิวอี้เชื่อวาการเรียนรูจะเกิดจากการปฏิบัติจริงการเรียนรูจากประสบการณเกิดขึ้นเมื่อไดเขาไปเกี่ยวของ กับ

กิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งแลวสามารถมองยอนกลับไปเพื่อประเมินผลและตัดสินวาอะไรที่มีประโยชนหรือมี

ความสำคัญ 

 แนวคิดของเลวิน (Lewin, 2005) ไดใชมุมมองของดิวอี้มาพัฒนารูปแบบการเขาถึงการเรียนรู เลวินมี

ความคิดคลายดิวอี้ คือมีความเชื่อวาประสบการณจะนำไปสูการเรียนรูที่มากขึ้นเราจะเขาใจความหมายของ

ประสบการณนั้นและสามารถนำไปใชพัฒนาตนเอง (นัยนา ดอรมาน และคณะ, 2563) 

 Kolb (1984) ไดใหความหมายการเรียนรู จากประสบการณหมายถึงกระบวนการสรางความรู โดย

ปรับเปลี่ยนประสบการณอยางตอเนื่องจากการสังเกตการสะทอนความคิดและการสรุปความคิดรวบยอด เปน

ความรูสู การนำไปใช การจัดการเรียนการสอนดานการผลิตสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา 

สำหรับนักศึกษาในสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป มุ งเนนใหนักศึกษามีความรู ความเขาใจในขั ้นตอนและ

กระบวนการผลิตสื่อการศึกษา โดยใหครอบคลุมทั้งความรูดานทฤษฎีและการฝกปฏิบัติ ผานกระบวนการ

จัดการเรียนรูแบบประสบการณใหนักศึกษาลงมือปฏิบัติเพื่อใหเกิดประสบการณตรงและจดจำไดทนติดตัว

ผูเรียนไปไดนาน โดยอาศัยวงจรการเรียนรูตามหลักการและทฤษฎีของ Kolb มี 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
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Figure 1 Experiential Learning Cycle (ELC) : (Constructivist Teacher, 2021) 

 

  1. ประสบการณที่เปนรูปธรรม (Concrete Experience) หลังจากที่ผู เรียนไดรับความรูดาน

ทฤษฎีและหลักการท่ีจำเปนตอเนื้อหาการเรียนรู ผูสอนไดมอบหมายใหผูเรียนศึกษาคนควา ลงมือทำกิจกรรม

ผานประสบการณตรงในสถานการณจริง ทดลองปฏิบัติการถายภาพนิ่งพ้ืนฐานตามหัวขอท่ีกำหนด จำนวน 17 

ภาพบังคับ ไดแก 1) ภาพเฉพาะจุด 2) ภาพบุคคลเต็มหนา 3) ภาพบุคคลครึ่งตัว 4) ภาพบุคคลเต็มตัว5)ภาพ

บุคคลคู 6) ภาพกลุมบุคคล 7) ภาพดอกไม 8) ภาพสัตว 9) ทิวทัศนกลางวัน 10) ทิวทัศนพระอาทิตยขึ้น/ตก 

11) ภาพทิวทัศนทางสถาปตยกรรม 12) ภาพทิวทัศนกลางคืน (แสงไฟ ดอกไมไฟ พลุ โคม) 13) ภาพอาหาร 

14) ภาพเฉพาะสวน 15) ภาพแสงและเงา 16) ภาพเคลื่อนไหวใหหยุดนิ่ง 17) ภาพเคลื่อนไหวใหเคลื่อนไหว 

เปนการฝกปฏิบัติรายบุคคล ดานการถายภาพนิ่งการจัดองคประกอบทางศิลปะและสัดสวน การจัดแสงและ

เงา การถายทอดดานเนื้อหา เรื่องราวอารมณในภาพถาย การลำดับภาพมุมกลอง การตัดตอ การผลิตสื่อผาน

โปรแกรมและหลักการนำเสนอสื่อโดยศึกษาจากสื่อโซเชียลมีเดีย และจากผูเชี ่ยวชาญโดยตรง ใหเวลาใน

การศึกษาและทดลองปฏิบัติเปนเวลา 4 สัปดาห 

   2. การสะทอนคิดจากการสังเกต (Reflective Observation) เมื่อผูเรียนไดฝกปฏิบัติการถายภาพนิ่ง

ทั้งในและนอกสถานที่ ในสถานการณและสถานที่จริง ผูสอนไดมอบหมายใหผูเรียนแบงกลุม กลุมละ 7-8 คน โดย

แลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกลุมท่ีทำงานรวมกัน คิดไตรตรอง ทำความเขาใจในสิ่งท่ีไดจากการสังเกต และสะทอนคิด

จากประสบการณ บันทึกปญหาอุปสรรคขอดี ขอเสีย หรือขอคนพบใหม ๆ ที่ไดประสบพบเห็นระหวางการ

ดำเนินการเผชิญประสบการณเรียนรู ใหแตละกลุมรับรูรวมกัน ดานความกาวหนาของเทคโนโลยีการถายภาพ และ

รายละเอียดการบันทึกภาพนิ่งในแตละหัวขอ การสังเกตผลกระทบดานสถานท่ี แสงและเงา ชวงเวลา สภาพอากาศ
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ที่สงผลตอภาพถาย รวมทั ้งความทันสมัย มีแอพพลิเคชั ่นตาง ๆ รองรับ และการนำเสนอบนแพลตฟอรมท่ี

หลากหลายการสะทอนความรูตาง ๆ โดยการแลกเปลี่ยนเรียนรูภายในหองเรียน มีการตั้งคำถามและอภิปรายขอดี 

ขอดอยของแตละวัสดุอุปกรณ และแพลตฟอรม แอพพลิเคชั่น หรือโปรแกรมตาง ๆ 

   3. การสรางแนวคิดที ่เปนนามธรรม (Abstract Conceptualization) เปนขั้นตอนที่ผู เร ียน

สรุปผลที่ไดจากการสะทอนคิดจากการสังเกตแลวคิดไตรตรองจนสรางเปนแนวคิดของตนเอง ที่ไดรับจาก

ประสบการณและการปฏิบัติหรือลงมือกระทำจากประสบการณจริง โดยผูเรียนนำความรูที่ไดรับมาเชื่อมโยง

กับหลักการและสะทอนความรูที่ไดรับผานจอภาพนำเสนอองคความรูเปนแผนผังหรือโมเดล ซึ่งขั้นตอนนี้

สามารถทำใหผูเรียนจดจำไดนานมากกวาการทองจำ ความรูท่ี ตกผลึกจากประสบการณการลงมือกระทำจะ

ทำใหความรูติดตัวผูเรียนไดยาวนานและคงทน 

   4. การทดลองปฏิบัติ (Active Experimentation) เปนขั้นตอนที่ผูเรียนนำความรูจากการไดลง

มือปฏิบัติมาประยุกตใชความรู  ดวยวิธีการเผชิญประสบการณจริงและนำผลการสรุปองคความรู ที ่ได

แลกเปลี่ยนเรียนรู มาปรับใชในกระบวนการผลิตสื่อดานนาฏศิลปดนตรี เพื่อพัฒนาในการเรียนการสอนใน

อนาคต โดยผูเรียนนำผลจากการไดทดลองปฏิบัติจากสถานการณจริงไปวางแผนการผลิต และการเลือกใชงาน

โปรแกรมแอปพลิเคชัน และรวมถึงแพลตฟอรมตางๆ ที ่ตองการเผยแพรเพื ่อใหสอดคลองกับการสราง

สื่อการศึกษาในยุคปจจุบัน 

 วงจรการเรียนรู 4 ขั้นตอนนี้เรียกวา Kolb’s Experiential Learning Cycle ซึ่งนำเสนอโดย David 

Kolb พยายามเเสดงใหเห็นวา การเรียนรูของมนุษยจะตอง มีการลงมือทำ ไมใชเอาเเตนั่งฟงอยางเดียว การลง

มือทำจะตองมีสวนประกอบของการสะทอนคิด (reflection) เมื่อถึงจุดหนึ่ง มนุษยเราจะพยายามวิเคราะห 

สรุปหลักการของตนเอง จะลองเอาหลักการขององคความรูท่ีตนเองสรุปไดนั้นไปลองปฏิบัติอีกครั้งหนึ่ง  

 

การสังเคราะหการศึกษาการจัดการเรียนรูแบบประสบการณ  

 โดยนักศึกษาแบงกลุมอภิปรายสรุปแลกเปลี่ยนองคความรู ขอคนพบอ่ืน ๆ เปนรายขอไดดังนี้ 

  1. ดานการจัดองคประกอบ ภาพท่ีดีไมไดข้ึนอยูกับกลองหรืออุปกรณการถายภาพท่ีดีเทานั้น การได

รูจักการใชแสงและเงาที่ถูกตองและเรียนรูสัดสวนของภาพทำใหภาพมีคุณคาและสื่อสารออกมาตามอารมณ

ความรูสึกมากขึ้น ซึ่งแสงและเงาจะเปนตัวกำหนดอารมณของภาพถาย ทำใหภาพดูมีชีวิตชีวาและ เพ่ิมมิติ

ใหกับภาพ การจัดองคประกอบทางศิลปะจะมีผลตอรูปภาพเปนอยางมากทำใหภาพนั้นสื่อความหมายและ

ถายทอดการสื่อสารทางอารมณของภาพไดอยางสมบูรณ จะทำใหผูที่มองภาพนั้นรูสึกถึงภาพไดงายขึ้นเขาใจ

ในสิ่งท่ีผูถายภาพตองการจะสื่อ และมีมุมมองท่ีชัดเจนมากยิ่งข้ึน จะทำใหภาพท่ีถายออกมาดูสวยงาม มีความ

เปนมืออาชีพ มีความนาสนใจนาคนหา รูปภาพที่ผานการจัดองคประกอบกอนที่จะถายภาพนั้น จะเขาใจถึง

เนื้อหาหรือเรื่องราวตาง ๆ ผานภาพถาย ทำใหภาพถายมีชีวิตมองและรับรูไดและเปนสิ่งที่ทำใหภาพถายเกิด

ความงาม  



วารสารสหวิทยาการวิจัยและวิชาการ, 3 (1) : มกราคม-กุมภาพันธ 2566. 

Interdisciplinary Academic and Research Journal, 3 (1) : January-February 2023. ISSN: 2774-0374 

Website: https://so03.tci-thaijo.org/index.php/IARJ/index ; DOI:  https://doi.org/10.14456/iarj.2023.5 

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

[79] 
Citation:  ธนพัต ธรรมเจริญพงศ. (2566). ศิลปะภาพถายในสื่อดิจิทัล โดยการจัดการเรียนรูแบบประสบการณของนักศึกษาในสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป. วารสารสหวิทยาการวิจยัและวิชาการ, 3 (1), 71-86. 

  Thamcharoenpong, T., (2023). Photographic Art in Digital Media Using Experiential Learning Management of Students in Bunditpatanasilpa Institute. 

Interdisciplinary Academic and Research Journal, 3 (1), 71-86 ; DOI:  https://doi.org/10.14456/iarj.2023.5 

 

  2. ดานเครื่องมืออุปกรณการถายภาพโทรศัพทสมารทโฟนรุนตาง ๆ และแอพพลิเคชั่นที่รองรับ 

สมารทโฟนระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) ถาถายภาพบุคคลจะทำหนาที่ไดดีกวา เนื่องจากการโฟกัส และ

สามารถปรับแตงรูปไดสวยงาม การกดชัตเตอรจะไวกวา โฟกัสภาพไดดีกวา สามารถถายภาพไดสะดวก และ

แมนยำ สามารถเก็บรายละเอียดความนิ่งของภาพและการรับแสงดีกวา ทำใหภาพถายออกมามีความคมชัดไม

เบลอมีแสงมีสีเสมือนจริงสวยกวาและมีลูกเลนท้ังเปนหนาชัดหลังเบลอถายภาพไดหลากหลายไมวาจะตัดคลิป

ความคมชัดระบบวัดแสง แตทั้งนี้หากเราเขาใจเรื่องการจัดวางองคประกอบ และมุมมอง และลูกเลนอื่น ๆ ท่ี

สามารถนำไปใช ในการถ ายว ีด ีโอเช น Mode Speed Mode Slow เป นต น ในส วนของสมาร ทโฟน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด (Android) กลองจะมีการปรับแตงสีทำใหภาพท่ีออกมาเปนภาพถายไดไมสมจริง 

โฟกัสจะไมคอยนิ่งตองปรับแสงชวย ความคมชัดตางกัน ภาพที่ถายถึงจะถายวิวทิวทัศนเหมือนกันแตจะให

อารมณความรูสึกไมเหมือนกัน การถายภาพดวยสมารทโฟนระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) นั้นไมจำเปนตอง

มีเทคนิคในการถายภาพมากเพราะมีความคมชัดและสีของภาพจะดูสมจริงมากกวา แตกลองสมารโฟน 

Android จะตองใชเทคนิคมากข้ึนเพ่ือใหภาพออกมาสมบูรณ ปจจุบันสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

(Android) ไดมีการพัฒนาอยางรวดเร็วจึงไมมีขอแตกตางจากสมารทโฟนระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) มาก

นัก ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด (Android) บางรุนสามารถสรางภาพถายที่ดีได อาจจะมีขอแตกตางในเรื่อง

ความคมชัด และสีของภาพ 

  3. ดานการเลือกสถานที่ และชวงเวลา เปนสิ่งท่ีบอกเลาเรื่องราวและสื่อสารที่ทำใหภาพถายเกิด

เนื้อหาและความสวยงาม ไดรูจุดประสงคของการสื่อภาพนั้น ๆ วาตองการถายทอดถึงอะไร หากเลือกสถานท่ี

และพื้นหลังไมเหมาะสมจะทำใหรูปถายออกมาไมสวย และขาดอารมณของภาพเชนผูถายภาพตองการ

ถายทอดความสนุกชวงเวลาในวัยเด็กก็เลือกสถานที่สวนสนุกในชวงเวลากลางวัน ในทางตรงกันขามหาก

ตองการถายทอดความหวาดกลัว เหงา โดดเดี่ยวก็เลือกถายภาพในชวงเวลาพลบค่ำ ซึ่งจะเห็นไดวาการเลือก

สถานท่ีและชวงเวลามีความสัมพันธในการสื่อความหมาย และความรูสึก การเลือกสถานท่ีจะชวยใหมุมในการ

ถายภาพสวยข้ึนและยังเสริมในเรื่องของความทรงจำในสถานท่ีนั้น ๆ ดวยการเลือกสถานท่ีไมเหมาะสม อาจทำ

ใหการสรางสรรคภาพใชระยะเวลา เชนขณะถายภาพการจราจรพลุกพลานอาจทำใหเกิดอุบัติเหตุได ทำใหตอง

รีบเรงถายจนภาพไมมีความคมชัดขาดองคประกอบ ผูคนแออัดพลุกพลานมีรถสัญจรมี สายไฟเปนจำนวนมาก

ชวงเวลามีจำกัดไมสามารถถายภาพได และสภาพอากาศที่แปรปรวนเหลานี้ลวนเปนปจจัยที่สงผลตองาน

ถายภาพ ทำใหตองเลือกสถานท่ี มุมมอง และบริหารเวลาใหไดตามเง่ือนไขท่ีจำกัด 

  4. ดานปจจัยที่สงผลตอภาพถาย ปจจัยที่ทำใหภาพออกมาดีไดแก จุดมุงหมายของผูสรางงานวา

ตองการสื่ออะไรใหกับผูดู คุณภาพของเครื่องมืออุปกรณในการถายภาพ มุมกลอง องคประกอบของภาพ การ

เลนกับแสงและเงา การจัดวางตำแหนงของภาพ ชวงเวลา และเนื้อหาเรื่องราว ภาพที่ไดรับการเปดรับแสงท่ี

พอดี โฟกัสวัตถุไดชัด ไมมีการเบลอจากการสั่นของเครื่องมือที่ถายภาพ หรือความเร็วชัตเตอรที่ต่ำเกินไป มี

ระยะความชัดลึกที่พอดี การสื่อทางอารมณและความชัดเจนของภาพ สถานที่เหมาะสม ผูที ่เปนแบบใน
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ภาพถาย ฝมือและประสบการณในการถายภาพจะมีมุมมองในการถายภาพและการสื่อความหมายไดดียิ่งข้ึน 

และปจจัยที่ทำใหภาพออกมาไมดี ไดแก ผูถายภาพขาดความใสใจตอภาพที่ตัวเองจะสรางทำใหไมมีเปาหมาย

และแรงใจในการทำงาน คุณภาพของอุปกรณเครื่องมือไมเอ้ือตอการถายภาพ มีความรูความเขาใจท่ีไมมากพอ 

การโฟกัสผิดตำแหนง การตั ้งคากลองและแสงที ่ไม เหมาะสม สัดสวนของภาพถาย สีของภาพถาย 

ประสบการณของคนถายภาพ การจัดองคประกอบที่ไมสมดุลพื้นหลังหรือสถานที่ไมเหมาะสม แสงและเงา 

ระยะเวลา ผูคนพลุกพลานและสิ่งแวดลอมไมเอื ้ออำนวย เชน สายไฟที่หอยระโยงรยางค และภาพไมสื่อ

อารมณใด ๆ แมกระท่ังความสวยงาม  

  5. ดานความสำคัญของภาพถายที่สามารถตอยอดพัฒนาไปสรางสื่อดิจิทัลดานวิชาชีพเฉพาะทาง

ไดแกการถายภาพนิ่งระยะใกล ประเภทภาพเฉพาะจุดหรือเฉพาะสวน สามารถนำไปปรับใชกับการถายภาพ

เครื่องแตงกายหรือเครื่องดนตรี ภาพบุคคลประเภทตาง ๆ สามารถนำไปถายภาพนักแสดง และภาพทิวทัศน

ประเภทตาง ๆ สามารถนำไปปรับใชในการถายภาพฉากการแสดงบนเวทีได การนำไปพัฒนาสื่อดิจิทัลใน

ลักษณะของสื่อการสอน เชน นำรูปถายของชุดการแสดงตางๆ ไปเผยแพรหรือการถายภาพเครื่องดนตรีจัด

องคประกอบของภาพ ใหภาพดูนาสนใจมากยิ่งขึ้น ภาพถายเปนสิ่งที่ชวยขยายความของเนื้อหานั้น ๆ นำไป

สรางสื่อโฆษณาสื่อการทองเท่ียว หรือการตัดตอวีดีโอทำภาพยนตรสั้นหรือปายเชิญชวนแนะนำเรื่องราวตาง ๆ 

การสรางสื่อการเรียนรูในรูปแบบของวีดิทัศนหรือมัลติมีเดีย เชน ขอความตัวอักษรภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวเสียง

ซ่ึงอยูในรูปแบบของไฟลดิจิทัล บันทึกขอมูลชนิดตาง ๆ มาประกอบกันทำใหไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลิน

ไปดวยภาพเคลื่อนไหวเปนกราฟกที่มีการแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณตาง ๆ เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง เชนการ

เคลื่อนท่ีของตัวละคร หรือการเลาเรื่อง นำรูปหรือวีดีโอมาสรางเปนงานนำเสนอการแสดงตาง ๆ เผยแพรผาน

โซเชียลมีเดีย (Social Media) อาจทำใหผูคนไดเห็นและเปนแบบอยางในการถายภาพ หรืออาจถายภาพแบบ

วีดีโอสตอรี่นำไปสรางเปนเพจใน Facebook จัดทำเปนอัลบั้มไวและยังสามารถสรางเปนอาชีพไดอีกดวย นำ

ภาพไปเขารวมในนิทรรศการจัดแสดงภาพถายของหอศิลปที่มีการนำภาพถายหรืองานศิลปะมาจัดแสดงให

ผูคนไดรับชม ปจจุบันไดมีการนำ AI มาชวยในการสรางภาพจำลองเสมือนจริง โดยการเรียนรูลักษณะของคนท่ี

เราจะจำลองผานรูปถายและวีดีโอตาง ๆ โดยมีคนเคยนำมาใชโดยนำภาพและวีดีโอคนที่เสียชีวิตไปแลวมาให 

AI จดจำลักษณะใบหนาจำลองทำใหลูกสาวไดพบกับแมของเขาอีกครั้งในรูปแบบที่เปนเสมือนคนจริง ๆ หรือ

นำไปสรางสื่อดิจิทัลเผยแพรบนแพลตฟอรมตาง ๆ นำเสนอผลงานผานรหัส QR Code ใหผูอื่นไดเขาถึงทำให

งายตอการเก็บรักษาและสะดวกตอการรับชมผลงานไดอีกดวย 

  6. ดานการจัดการเรียนรู แบบประสบการณที ่ส งผลตอการฝกปฏิบัติการถายภาพ ผู เรียนได

ทำการศึกษาคนควาวิธีการจากทฤษฎี และลงมือฝกปฏิบัติการถายภาพดวยตนเองในสถานท่ีจริง สังเกตมุมมอง

ภาพท่ีแปลกไปจากเนื้อหาความรูเดิม เกิดเปนองคความรูท่ีจะนำไปแกไขจุดดอยของตนเองและนำมาพัฒนาให

ภาพถายมีคุณภาพ โดยผูเรียนจะไดรับความรูใหมในการถายภาพ ไดแก เขาใจในการจัดองคประกอบภาพถาย 

การจัดภาพถายดวยจุดตัด 9 ชอง เปนตัวชวยในการถายภาพใหมีความสมดุลไมเอนเอียง การเลือกมุมกลองให
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เหมาะสมกับแสงและเงา รวมถึงสถานท่ี และชวงเวลา เพ่ือเปนการสรางสรรคภาพถายใหสื่อถึงอารมณใหผูคน

ใหเขาใจในภาพท่ีผูถายภาพสื่อออกมา จากการลงพ้ืนท่ีถายภาพ พบการถายภาพท่ีมีความตางกันดานคุณภาพ

ของสมารทโฟน การไดฝกปฏิบัติจริงจากการนำความรูท่ีเรียนภายในหองเรียน ไดรูวิธีการแกปญหาเฉพาะหนา

เมื่อเจอเหตุการณผูคนพลุกพลานรถผานไปมาทำใหการถายภาพลำบาก โดยการหามุมที่เหมาะสม ทำใหเห็น

ถึงขอผิดพลาดตาง ๆ การแลกเปลี่ยนความรูกับเพื่อนและอาจารยทำใหภาพถายออกมาดียิ่งขึ้น จากปกติที่ไม

ชอบถายภาพ ทำใหมีความรูสึกที่ดีตอการถายภาพ สามารถถายภาพออกมาไดดี การสรางสรรคภาพถาย

ธรรมดาใหออกมาเปนภาพถายท่ีมีความหมาย ไดรูจักมุมกลองการถายภาพจากจุดท่ีไมนาสนใจ ก็สามารถถาย

ออกมาใหดูสวยงาม สามารถนำไปบูรณาการกับความรูเดิมจากการแตงภาพ ทำใหทราบวาภาพท่ีถายเปนภาพ

ประเภทอะไรและควรถายแบบใด การไปในสถานท่ีท่ีไมเคยไปหรือเคยไปมาแลวแตไมเคยเห็นมุมมองท่ี แปลก

ตา การถายภาพทำใหสังเกตและคนพบมุมมองใหม ๆ นำความรูที่อาจารยสอนออกมาใชในประสบการณจริง 

ทำใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติโดยตรง ทำใหมีการพัฒนาการทางดานการถายภาพเพ่ิมมากข้ึน ทำใหเขาใจมากข้ึนนำ

ความรูและเทคนิคไปใชในชีวิตประจำวันได อีกท้ังยังสามารถนำไปผลิตสื่อท่ีหลากหลาย สรางคุณภาพใหกับสื่อ

นวัตกรรมไดในอนาคต 

 

 

 

 
Figure 2 The results of the four-step experiential learning management 

 

 ความสอดคลองของศิลปะการถายภาพและการจัดการเรียนรูแบบประสบการณกับเปาหมายการศึกษา 

จากการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบประสบการณเรื่อง ศิลปะภาพถายในสื่อดิจิทัล โดยการจัดการเรียนรูแบบ

ประสบการณของนักศึกษาในสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลปผูสอนไดดำเนินการใหนักศึกษาไดสะทอนแนวคิดเชิง

1.ดานการจัดองคประกอบ

3.ดานการเลือกสถานท่ีและชวงเวลา

5. ดานการนําไปใชและพัฒนาสรางสื่อ
ดิจิทัล

2.ดานเครื่องมืออุปกรณการถายภาพ

4.ดานปจจัยท่ีสงผลตอภาพถาย

6.ดานการจัดการเรียนรูแบบ
ประสบการณท่ีสงผลตอการฝกปฏิบัติ

ถายภาพ

ผลการศึกษา 

การจัดการเรียนรูแบบประสบการณ 
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วิพากษเปนรายกลุม แลวนำมาสรุปเปนองคความรูใหม ที่นักศึกษาไดคนพบขณะฝกปฏิบัติกิจกรรม เพื่อเปน

แนวปฏิบัติและการนำไปประยุกตตอไป สอดคลองกับแนวคิดการสอนแบบทันสมัยและเทคนิควิธีสอนแนวใหม 

(ขัณธชัย อธิเกียรติ และธนารักษ สารเถื่อนแกว. 2565) ไดกลาววา กิจกรรมการเรียนควรมีความหมายและ

นาสนใจใหกับนักเรียนพวกเขาควรไดรับอนุญาตในการสรางพัฒนาและประยุกตใชความรูหรือทักษะเพิ่มเติม

พวกเขาควรจะมีทางเลือกและไดรับโอกาสท่ีจะเปนนักวางแผนและผูมีอำนาจตัดสินใจกิจกรรมควรจะสรางข้ึน

ที่ชวยใหเด็กท่ีจะเปนประโยชนจากความรูในสถานการณใหมเด็กควรจะเปนการสนับสนุน ในการหาคำตอบ

สำหรับคำถามของตนเองโดยใชการวิเคราะห แนวคิดสมัยใหมมองวาความคิดของนักเรียนมีคุณคานักเรียนจะ

พัฒนาความหมายของตัวเองแทนการถายโอนความรูจากครูโดยจะเนนการคิดเชิงวิพากษมากกวาขอมูลที่เปน

ขอเท็จจริง  

 จากการวิพากษรายละเอียดกระบวนการจัดการเรียนรูแบบประสบการณท่ีสงผลใหนักศึกษาได

ปฏิบัติการถายภาพนิ่งในสถานท่ีจริงไดอยางมีศิลปะ สื่อสารภาพถายไปยังผูดูไดเพ่ือใชในการผลิตสื่อการศึกษา 

และถายทอดไปยังผูเรียนในมิติตางๆ ได สามารถสรุปไดดังนี้ 

  1. จากการจัดการเรยีนรูแบบประสบการณท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญและเนนความสนใจของผูเรียนให

ไดมีสวนรวมในการประเมินผล พบวา การถายภาพพื้นฐานนั้น เปนสิ่งที่นักศึกษาดานดนตรีและนาฏศิลปให

ความสนใจเปนพื้นเดิมอยูแลวเพราะปจจุบันมีสมารทโฟนประเภท iOS และ Android ที่เครื่องมือมีศักยภาพ

ในการถายภาพไดสูง มีการใชงานที่งายดายมีลูกเลนในตัวเครื่องที่ตอบโจทยการใชงานในปจจุบัน ทำใหการ

ถายภาพนิ่งเปนสวนหนึ่งในชีวิตประจำวันของนักศึกษาท่ีนำไปใชในการสื่อสารในโลกโซเชียลของศตวรรษท่ี 21 

ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของคารล โรเจอร นักจิตวิทยาและนักการศึกษาชาวอเมริกันที ่กลาววามนุษยมี

ศักยภาพที่จะเรียนรูและการเรียนรูจะไดผลดีหากการเรียนรูนั้นมีความหมายหรือเปนสิ่งที่ผูเรียนสนใจอยากรู

อยางแทจริง โดยโรเจอรจำแนกการเรียนรูเปน 2 ชนิด คือ 1) การเรียนรูในสิ่งที่ถูกสอนโดยผูเรียนไมไดสนใจ

อยากรูมากอน และ 2) การเรียนรูในสิ่งท่ีผูเรียนตองการรูโดยเรียนรูผานประสบการณตรง (Experiential  

Learning) คือความรูท่ีไดรับจากการลงมือปฏิบัติจริงและนำความรูมาประยุกตใชใหเกิดประโยชนความแตกตาง 

สำคัญระหวางการเรียนรูสองแบบคือการเรียนรูผานประสบการณจะมุงสนองความตองการหรือความสนใจของ

ผูเรียนและเม่ือผูเรียนไดเรียนรูในสิ่งท่ีตนสนใจก็จะเปนการเรียนรูท่ีมีความหมายและยั่งยนื  

  2. การจัดการเรียนรูแบบประสบการณเปนเปาหมายการจัดการศึกษาในโลกการศึกษายุคใหมท่ี

สอดคลองกับทักษะแหงศตวรรษที่ 21 เปนทักษะที่ใชเผชิญกับปญหาความทาทาย (Competencies) หรือท่ี

เรียกกันวา ‘4Cs’ นั้น เปนทักษะที ่ยังคงจำเปนของมนุษย และยังไมมีคอมพิวเตอรหรือเทคโนโลยีใด ๆ 

สามารถทำแทนไดดีเทามนุษย ไดแก ทักษะการเรียนรู (Learning Skills) ประกอบไปดวย 1) การคิดเชิง

วิพากษ (Critical Thinking) ไมเชื่อขอมูลขาวสารท่ีไดรับรูโดยทันที รูจักตั้งขอสงสัย และคำถาม 2) การสื่อสาร

ความคิดตาง (Communication) สามารถสื่อสารความคิดที่แตกตางใหเขาใจดวยเหตุผลที่ดี 3) การทำงาน

รวมกัน (Collaboration) สามารถทำงานเปนทีม รูจักถกเถียง เจรรา ตอรอง หาขอยุติและรวมมือกันทำงาน
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และ 4) การสร างนว ัตกรรม (Innovation) สามารถค ิดสร างสรรค และสร างนว ัตกรรม อ ันเน ื ่องจาก 

การทำงานเปนทีม เหลานี้ลวนเกิดจากการจัดฝกประสบการณใหแกผู เรียนโดยใชทักษะปฏิบัติในสถานที่จริง 

มุงเนนการฝกทักษะใหแกผูเรียนมากกวาการมอบความรูเพ่ือใหเกิดการเรียนรูท่ีคงทนและสามารถนำไปใชไดจริง 

  3. ภาพถายที่เปนภาพนิ่ง (Still Image) เปนภาพที่ไมมีการเคลื่อนไหว ซึ่งมีบทบาทตอระบบสื่อ

มัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร จะใหประสิทธิผลในการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา อีก

ทั้งยังสามารถถายทอดความหมายไดลึกซึ้งมากกวาขอความหรือตัวอักษรเพราะขอความหรือตัวอักษรนั้นมี

ขอจำกัดทางดานความแตกตาง แตละภาษา แตภาพนิ่งหรือภาพถายสามารถสื่อความหมายใหกับผูคนไดทุก

ชาติพันธุ ภาพนิ่งจึงเปนสื่อภาพที่เปนตัวกลางในการสื่อสารของมนุษยมาทุกยุคทุกสมัย ดังคำกลาว ของ 

Frederick R. Barnard ผูบริหารโฆษณาตนกำเนิดในอเมริกา ในชวงตนทศวรรษ 1900 ที่กลาววา “1 ภาพ มี

คาเทากับคำพูด 1,000 คำ” (A Picture is Worth a Thousand Words) คือรูปภาพสื่อถึงขอมูลไดอยาง มี

ประสิทธิภาพมากกวาคำพูดรูปภาพสามารถบอกเลาเรื่องราวไดเชนเดียวกับหลายๆ คำการใชกราฟกสามารถ

ถายทอดความคิดไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาคำศัพทจำนวนมากภาพประกอบกราฟกบงบอกถึงขอความ 

ที่มีพลังมากกวาคำพูด (Bright Quotes, 2016) การถายภาพที่มีศิลปะและสื่อความหมายในภาพไดดี ถือเปน

หัวใจหลักที่นักออกแบบสื่อใหความสำคัญ การฝกปฏิบัติถายภาพที่ใสใจและลงรายละเอียดทุกขั้นตอนเพื่อให

ไดภาพถายท่ีดีสุด เปนสิ่งท่ีนักศึกษาไดเรียนรูในการปฏิบัติในสถานท่ีจริง ไดแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกลุมและ

ครูผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญไดใหคำแนะนำ สามารถทำใหนักศึกษาไดรับประสบการณตรง อีกทั้งไดคนพบมุมอง

ภาพใหมๆ เชนยี่หอของสมารทโฟนแตละรุน บรรยากาศ เวลา และสถานท่ี ท่ีสงผลตอภาพถาย เหลานี้ลวนทำ

ใหนักศึกษาไดเรียนรูดวยตนเอง และนำมาวิพากษรวมกัน 

 

  

 

 

 
Figure 3 Experience learning management process That results in students to practice still 

photography In the real place with art 

1

• จัดการเรียนรูแบบประสบการณท่ีเนนความสนใจของผูเรียนเปน
สําคัญ

2

• จัดการเรียนรูแบบประสบการณใหสอดคลองกับเปาหมาย การ
จัดการศึกษาและทักษะแหงศตวรรษท่ี 21

3
• ใหความสําคัญภาพถายท่ีเปนภาพนิ่ง (Still Image)

กระบวนการจัดการเรียนรูแบบประสบการณ ท่ีสงผลใหนักศึกษา 

ไดปฏิบัติการถายภาพนิ่งในสถานท่ีจริงไดอยางมีศิลปะ 
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 แนวทางการจัดการเรียนรูแบบประสบการณในการผลิตสื่อการศึกษาศิลปะภาพถายในส่ือดิจิทัล 

ควรมีหลักการดังนี้ 

  1. เลือกจัดประสบการณที่สอดคลองกับเนื้อหาที่กำหนดใหผูเรียนไปเผชิญประสบการณตรง เชน 

การเลือกสถานที่หรือแหลงเรียนรูที่นักศึกษาจะตองไปศึกษาและการแนะนำผูเชี่ยวชาญที่มีความรูเฉพาะดาน

ตรงสาขาที ่สามารถถายทอดหรือฝกประสบการณใหแกนักศึกษาไดทำใหเกิดการเรียนรู และเก็บเกี ่ยว

ประสบการณไดอยางมีประสิทธิภาพ  

  2. ควรกำหนดประเด็นหัวขอที่จะศึกษาใหชัดเจนในการเผชิญประสบการณตรงนั้นผูเรียน ควรได

อะไรบาง กำหนดแผนการหรือเสนทางการเรียนรู ที ่ช ัดเจนไมสับสน ผู เรียนพรอมเก็บเกี ่ยวเรียนรู จาก

ประสบการณตรงไดเต็มท่ี 

  3. จัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูดานองคความรูและขอมูลดานการผลิตสื่อศิลปะภาพถาย ในสื่อ

ดิจิทัล ขอดีขอดอยการแกไขปรับปรุงภาพนิ่ง ปญหาดานตางๆ รวมถึงขอเดน ๆ ที่แตละกลุมภูมิใจนำเสนอ

พรอมที่จะแลกเปลี่ยนเพื่อพัฒนากลุมของตนเองใหเปนเลิศและดีที่สุดในยุคสมัยรวมถึงหลักการนำเสนอ

ขอสรุปท่ีไดรับและการนำไปประยุกตใช 

  4. นำหลักการผลิตสื่อการศึกษาศิลปะภาพถายในสื่อดิจิทัล โดยการจัดการเรียนรูแบบประสบการณ

จริงไปประยุกตใชในการผลิตสื่อการศึกษาในรูปแบบอ่ืนๆ ท่ีทันสมัยในอนาคต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 4 Guidelines for an experiential learning management approach in the production of 

photographic art educational media in digital media 

 

 

เลือกจัดประสบการณท่ีสอดคลองกับเนื้อหา

ควรกําหนดประเด็นหัวขอท่ีจะศึกษาใหชัดเจน

จัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูดานองคความรู

ขอมูลดานการผลิตสื่อศิลปะภาพถายในสื่อดิจิทัล

นําหลักการผลิตสื่อการศึกษาศิลปะภาพถายในสื่อดิจิทัล

ไปประยุกตใช

แนวทางการจัด การ

เรียนรู แบบ

ประสบการณ ใน

การผลิต

ส่ือการศึกษา ศิลปะ

ภาพถาย ในส่ือ

ดิจิทัล 
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บทสรุป 

 ดังนั ้น การจัดการสอนในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษาที ่มุ งเนนการจัดการสอนแบบ

ประสบการณ โดยคำนึงถึงความสนใจของผูเรียนเปนหลัก และคำนึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ใหผูเรียนมี

ทักษะการผลิตสื่อการศึกษาที่มีประสิทธิภาพในอนาคต ซึ่งจำเปนตองใชการถายภาพนิ่ง เพ่ือเชื่อมโยงไปสูการ

ถายภาพเคลื่อนไหวในการผลิตสื่อภาพและเสียงไดตามลำดับ เปนการเพิ่มทักษะพื้นฐานในการถายภาพนิ่งท่ี

จำเปน และมีประสิทธิภาพใหแกนักศึกษาโดยเนนในเรื่องการจัดองคประกอบทางศิลปะ และการสื่อสารเนื้อหา

เรื่องราวของภาพ เพื่อนำไปใชในการผลิตสื่อประเภทสื่อสิ่งพิมพโปสเตอร หรืออินโฟกราฟฟค รวมถึงสื่อภาพนิ่ง

อื่นๆ ที่ใชประกอบเนื้อหาในสื่อมัลติมีเดีย ผาน www. หรือแพลตฟอรมตาง ๆ ที่สามารถตอบสนองผูเรียนในยุค

ดิจิทัลได สอดคลองกับแนวคิดของ นงนุช เสือพูมี และคณะ (2560) ไดกลาวถึง แนวทางการจัดการเรียนรูแบบ

ประสบการณทางการพยาบาลอาจารยผูสอนควรคำนึงอยูเสมอวาหากใชวิธีใหความรูโดยการบรรยายเปนหลักใน

ภาคทฤษฎีนั้นนักศึกษาจะไมไดพัฒนาทักษะท่ีจำเปนท่ีตองใชในการปฏิบัติงานในสถานการณจริงเพราะนักศึกษา

มีรูปแบบการเรียนที่หลากหลายไมไดมีการเรียนรูเพียงแบบเดียวโดยรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ

ประสบการณเปนรูปแบบหนึ่งท่ีมีความสอดคลองกับลักษณะการเรียนรูของนักศึกษา 
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