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I 

ประกาศคุณูปการ 

 วิทยานิพนธ์เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

สำเร็จลุล่วงได้ โดยได้รับความกรุณาและความเอื้ออาทรอย่างกัลยาณมิตรจาก  

รองศาสตราจารย์ ดร.ธนานันต์ กุลไพบุตร ประธานกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ 

ดร.อุษา ปราบหงษ์ กรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ได้ให้คำแนะนํา ช่วยเหลือ สนับสนุน 

และแก้ไขข้อบกพร่อง เรื่องต่าง ๆ ตลอดระยะเวลาของการศกึษา ทำให้งานวิจัยสำเร็จ

ลุล่วงด้วยดี ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

 ขอขอบพระคุณ ท่านผูเ้ชี่ยวชาญ รองศาสตราจารย์ ดร.สำราญ กำจัดภัย  

ดร.พจมาน ชำนาญกิจ ดร.พัทธนันท์ ชมภูนุช ดร.ลัดสะหม ีพอนไช และ ดร.วิไลสะหวัน 

เลืองลดิ ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจัย ประเมินความเหมาะสม

ของหลักสูตร และเอกสารประกอบหลักสูตร ซึ่งทุกท่านใหค้ำแนะนําต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์

ในการแก้ไข ปรับปรุงข้อบกพร่อง ทำให้วิทยานิพนธ์มคีวามสมบูรณ์ และมีความถูกต้อง

มากยิ่งขึ้น 

 ขอขอบพระคุณท่านคณบดีและนักศึกษา มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

กลุ่มทดลองใชเ้ครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย และขอขอบคุณนักศกึษากลุ่มตัวอย่างทดลองใช้

หลักสูตร ที่ใหค้วามร่วมมือ และร่วมปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนการสอน 

ด้วยความตัง้ใจ จนสำเร็จไปด้วยดี 

 สุดท้ายขอขอบพระคุณ คณาจารย์มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต และครอบครัว 

ที่เป็นผู้ใหก้ําลังใจมาตลอด คอยให้ความช่วยเหลอื และรอคอยความสำเร็จในการศึกษา 

ครั้งนี ้คุณค่าทั้งหลายที่ได้รับจากงานวิจัยฉบับนี ้ผู้วจิัยขอมอบเป็นกตัญญูกตเวทีแด่ บิดา 

มารดา และบูรพาจารย์ที่เคยอบรมสั่งสอน ตลอดจนผู้มีพระคุณทุกท่าน 
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II 

ชื่อเรื่อง    การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด 

    การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน 

    อิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 

    สะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว  

ผู้วิจัย    ยูละนัน เลืองลดิ 

กรรมการที่ปรกึษา รองศาสตราจารย์ ดร.ธนานันต์ กุลไพบุตร  

    ดร.อุษา ปราบหงษ์ 

ปริญญา    ปร.ด. (วิจัยหลักสูตรและการสอน) 

สถาบัน    มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

ปีที่พิมพ์    2567 

บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้ มคีวามมุ่งหมายเพื่อ 1) ศกึษาสภาพที่มีอยู่จรงิ สภาพที่คาดหวัง 

และความตอ้งการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตร 2) พัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก ตามแนวคดิการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ 

3) ศกึษาผลการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาที่พัฒนาขึน้ และ 4) ศกึษาความพึงพอใจ 

ของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนตามหลักสูตรรายวิชาที่พัฒนาขึน้ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

ในครั้งนี ้คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อประสม คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ช้ันปีที่ 3 จำนวน 35 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 

2567 เครื่องมือที่ใช้ในวิจัย ได้แก่ หลักสูตรรายวิชาและคู่มอืประกอบการใช้หลักสูตรรายวิชา 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดทักษะการปฏิบัติภาระงาน แบบวัดความสามารถ

ในการใชเ้ทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ และแบบสอบถาม 

ความพึงพอใจต่อการเรียน สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าทดสอบที (Dependent Samples t-test, One Sample t-test)  

 ผลการวิจัยพบว่า 

  1. ผลการศกึษาสภาพที่มอียู่จริง สภาพที่คาดหวัง และความตอ้งการจำเป็น

ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.70, S.D. = 0.50) 

และความตอ้งการจำเป็นโดยรวมมคี่า PNImodified เกิน 0.30 
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III 

  2. หลักสูตรรายวิชาที่พัฒนาขึน้ มี 8 องค์ประกอบ คือ 1) ที่มาและความสำคัญ

ของหลักสูตร 2) แนวคิดพื้นฐานของหลักสูตร 3) หลักการของหลักสูตร 4) จุดมุ่งหมาย

ของหลักสูตร 5) โครงสร้างหลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา 6) แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

7) สื่อและแหล่งเรียนรู้ และ 8) แนวทางการวัดและประเมินผลเรียนรู้  

  3. ผลการใชห้ลักสูตรรายวิชา พบว่า 

   3.1 หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ มปีระสิทธิภาพ ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์

ที่กำหนด 

   3.2 นักศกึษาที่ได้เรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนการเรียน อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

   3.3 นักศึกษาที่ได้เรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก มทีักษะ 

การปฏิบัติภาระงาน สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

   3.4 นักศึกษาที่ได้เรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

มคีวามสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ เท่ากับ

ร้อยละ 88.12 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  4. นักศกึษาที่ได้เรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก มีความพึงพอใจ

ต่อการเรียนตามหลักสูตรรายวิชาที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมาก 

 

 

คำสำคัญ:  หลักสูตรรายวิชา  ภาระงานเป็นฐาน  แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 
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ABSTRACT 

 The purposes of this research were 1) to examine the actual conditions, 

expectations, and needs for the curriculum development, 2) to develop the curriculum 

of the computer graphics course based on task-based learning and electronic portfolios, 

3) to examine the effects after the course curriculum implementation, and 4) to explore 

the students' satisfaction with learning through the developed course curriculum.  

The sample consisted of 35 third-year undergraduate students of the Multimedia and 

Technology Department, Faculty of Information Technology, during the first semester 

of the academic year 2024 at Savannakhet University, Lao People's Democratic 

Republic. The research instruments included a course curriculum and a curriculum 

implementation manual, a learning achievement test, a form assessing task performance, 

a test measuring an ability to use technology to create electronic portfolios, and a set 

of questionnaires examining students’ satisfaction. Statistics for data analysis were 

percentage, mean, standard deviation, Dependent Samples t-test, and One Sample  

t-test. 
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 The research results were as follows: 

1. The actual conditions, expectations, and needs for the course 

curriculum development were overall at the highest level ( x  = 4.70, S.D. = 0.50).  

In addition, the overall priority needs of all the components had the values of PNImodified 

exceeding 0.30. 

  2. The developed course curriculum comprised eight elements:  

1) rationale and significance, 2) basic concepts, 3) principles, 4) objectives, 5) curriculum 

structure and course descriptions, 6) learning management guidelines, 7) media and 

learning sources, and 8) guidelines for learning measurement and evaluation. 

  3. The effects after the course curriculum implementation revealed that: 

   3.1 The efficiency of the curriculum of the computer graphics course 

based on task-based learning with electronic portfolios was higher than the set criteria. 

   3.2 The students’ learning achievement after the intervention was 

higher than that before the intervention at the .01 level of significance.  

   3.3 The students’ task performance skills after the intervention were 

higher than those before the intervention at the 0.01 level of significance. 

   3.4 The students’ abilities in using technology to create electronic 

portfolios were equal to 88.12 percent, which was higher than the criteria set at the 

0.01 level of significance. 

  4. The students’ satisfaction with their learning through the developed 

course curriculum was at a high level. 
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บทที่ 1 

บทนำ 

ภูมิหลัง 

 การศกึษาเป็นขบวนการสอน การเรียนรู้ ทางด้านทฤษฎี และพฤติกรรมตัวจรงิ

เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ธรรมชาติ วิทยาศาสตร์สังคมและเทคโนโลยี เพื่อพัฒนาทรัพยากร

มนุษย์ให้มคีวามรูร้อบด้าน (สภาแห่งชาติลาว, 2550, หนา้ 1) การศกึษามีบทบาท และเป็น

หัวใจสำคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ กระทรวงศึกษาธิการและกีฬา (2559, หนา้ 1)  

ได้กล่าวว่า การศกึษามีประโยชน์อย่างยิ่งต่อด้านต่าง ๆ ของชีวติ สังคม กระบวนวิวัฒนาการ

แห่งการขยายตัวของเศรษฐกิจแห่งชาติ และเป็นปัจจัยที่สำคัญที่สุด หลาย ๆ ประเทศ 

ได้วางแผนการขยายการศกึษาไปพร้อมกับการวางแผนการพัฒนาเศรษฐกิจสังคม  

โดยเพิ่มการลงทุนในการศกึษา ซึ่งเรียกว่าการลงทุนล่วงหน้าให้แก่เศรษฐกิจ 

 กระทรวงศึกษาธิการและกีฬา ได้วางแนวทางการศกึษาโดยเน้นใหผู้เ้รียน 

มีความรูค้วามสามารถในวิชาชีพ มีงานทำ มีวนิัยในการทำงาน เพื่อสนองความต้องการ 

ในการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคม กระทรวงศกึษาธิการและกีฬา ได้กำหนด 5 หลักการศกึษา 

เพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงทุก ๆ ด้านในโลกปัจจุบัน ได้แก่ ปัญญาศกึษา คุณสมบัติศึกษา 

พลศกึษา ศิลปศกึษา และแรงงานศกึษา เพื่อใหผู้้เรียนได้พัฒนาทุก ๆ ด้านอย่างเต็มศักยภาพ 

โดยเน้นใหผู้เ้รียนได้ปฏิบัติจริงเป็นส่วนใหญ่ เพื่อจะได้นําทฤษฎีที่ได้เรียนรู้มาใช้กับ 

การปฏิบัติงานจริง และปลูกฝังคุณธรรม จรยิธรรม คุณสมบัติ ศลีธรรมปฏิวัติ ไปพร้อมกับ

การเรียนรูท้ี่พึงประสงค์ (กระทรวงศกึษาธิการและกีฬา, 2558ก, หนา้ 1) 

 การพัฒนาหลักสูตรมีความสำคัญ เป็นเครื่องมอืสำคัญที่ทำให้ปรัชญาหรอื

ความมุ่งหมายทางการศกึษาบรรลุตามความมุ่งหมาย เพราะหลักสูตรเป็นตัวกำหนดทิศทาง 

การจัดการศกึษาของประเทศ อีกทั้งเป็นการกำหนดแนวทางในการพัฒนาทั้งด้านเศรษฐกิจ 

การเมอืง สังคม และวัฒนธรรม เพื่อให้ผูเ้รียนมีความรู ้พัฒนาทักษะ เจตคติและค่านิยม 

ให้มคีุณลักษณะตามที่คาดหมายไว้ เพื่อนำประเทศไปสู่ความเจรญิในทุก ๆ ด้าน  

เน้นกระบวนการที่มขีั้นตอนอย่างเป็นระบบในการดำเนินการเพื่อใหห้ลักสูตรมปีระสิทธิภาพ 

โดยสามารถช่วยใหพ้ัฒนาผูเ้รียนอย่างมีคุณลักษณะที่ดี ซึ่งการพัฒนาหลักสูตรมีความหมาย
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อยู่ 2 ลักษณะ คือ ลักษณะที่หนึ่งคือการพัฒนาหลักสูตรเดิมที่มอียู่แล้วใหด้ีขึ้น และลักษณะ

ที่สองเป็นการจัดทำหลักสูตรใหม่ที่ยังไม่มอียู่เดิมมาก่อนเลย ซึ่งการพัฒนาหลักสูตร 

จะช่วยพัฒนาให้ผูเ้รียนมีทักษะ คุณลักษณะที่ดขีึน้ สอดคล้องกับสภาพสังคม และบรรลุ

ตามจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้ ดังนัน้ หลักสูตรวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก จึงเป็นหลักสูตร

รายวิชาที่เน้นฐานสมรรถนะที่มคีวามสัมพันธ์โดยตรงระหว่างจุดมุ่งหมาย กิจกรรมการ

เรียนการสอน และความสามารถในการปฏิบัติงานของผูเ้รียน การจัดการเรียนรู้ให้ผูเ้รียน 

เกิดความรู้ ความอิสระในการสร้างสรรค์ ความภาคภูมิใจในผลงาน มีทัศนคติที่ดีต่อวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก เน้นกระบวนการนำความรูท้ี่ได้จากการลงมือปฏิบัติ เพื่อใหเ้กิดทักษะ

ความรูท้ี่แท้จริงดา้นการปฏิบัติ จนเกิดความรู้ความสามารถ และนำความรูไ้ปพัฒนา 

ในการใชชี้วติอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2561, หนา้ 3) 

 ท่ามกลางสภาพการณ์การเรียนรู้ที่มกีารปรับเปลี่ยนไปตามเทคโนโลยี 

ที่เปลี่ยนแปลงและพัฒนาอย่างรวดเร็วภายใต้กระแสแห่งโลกในยุคดิจิทัล (Digital age) 

แนวความคิด รูปแบบและวิธีการที่ใช้ในแบบเดิม จึงต้องมกีารพัฒนาการจัดการเรียน 

การสอนในรูปแบบที่หลากหลายและสอดรับกับสังคมยุคใหม่ที่มุ่งเน้นการพัฒนาการเรียนรู้

ใน 4 มิตทิี่สำคัญ ได้แก่ การปฏิรูปผู้เรยีนยุคใหม่ การปฏิรูปครูยุคใหม่ การปฏิรูปโรงเรยีน

หรอืแหล่งเรียนรูยุ้คใหม่ และการปฏิรูประบบบริหารจัดการยุคใหม่ ซึ่งทุกมิติน้ันต้องมี

ความสอดคล้องอย่างเป็นระบบ เช่นเดียวกับการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน

คอมพิวเตอร์กราฟิก ที่จำเป็นต้องสอดคล้องกับผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 เป็นยุคที่โลก 

ต้องเผชิญหน้ากับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้อย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ผูเ้รียนในยุคปัจจุบัน 

มีความจำเป็นในการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อสนับสนุนการเรียน การหาข้อมูลเพิ่มเติม

ใหก้ับตนเอง (วิจารณ์ พานิช, 2555) เทคโนโลยีการศกึษาเป็นกระบวนการในการบูรณาการ

เกี่ยวกับบุคคล ใช้แนวคิด เครื่องมือ อุปกรณ์ ในการวิเคราะห์ปัญหาเพื่อใช้ในการเรียนรู้

ของมนุษย์ สื่อเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงสังคมและสังคมมอีิทธิพลต่อ

การพัฒนาการศกึษา การนำสื่อเทคโนโลยีในมาใช้ในการพัฒนาระบบการศกึษา  

เพื่อมุ่งเนน้ให้การจัดการเรียนการสอน ซึ่งเป็นสิ่งที่สำคัญในการพัฒนาประเทศให้เป็นไป

อย่างมีประสิทธิภาพ ท่ามกลางการแข่งขันของนานาประเทศในโลก หากไม่มกีารปรับปรุง

การจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพตามยุคสมัยสังคมที่เปลี่ยนไป ประสทิธิภาพ

ย่อมไม่ทันกับสภาพของความตอ้งการในสังคม การปรับเปลี่ยนแนวทางเพื่อสร้างให้ผูเ้รียน

สอดคล้องกับความต้องการของสังคม สื่อเทคโนโลยี แนวคิดวิธีการถูกพัฒนาและนำมาใช้
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เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ การเรียนการสอนให้มีความเหมาะสม และสื่อเทคโนโลยีสมัยใหม่

สามารถนำมาเป็นเครื่องมอืในการช่วยใหก้ระบวนการเรียนการสอนดำเนินไปได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

 การจัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟก เป็นการสอนที่เน้นให้

ผูเ้รียนมีความสามารถในการออกแบบ และการคิดอย่างสรา้งสรรค์โดยให้ผู้เรียนได้ฝกึ

ปฏิบัตงิาน การจัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก มีเทคนิคการสอนมากมาย

ที่เป็นประโยชน์แก่ผูเ้รียน ไม่ว่าจะเป็นการบรรยาย อภิปราย สาธิต หรอืวิธีการอื่น ๆ  

แต่อย่างไรก็ตาม ในการจัดกระบวนการเรียนรู้จรงินั้น นักศึกษาส่วนมากจะคำนึงถึง 

การปฏิบัติมากกว่าหลักการออกแบบงานกราฟก อีกทั้งหากนักศึกษาต้องศกึษาเนือ้หาใน

ภาคทฤษฎีอกี จะทำให้เสียเวลาในการศกึษา และเนือ้หาที่มีค่อนข้างมาก ทำให้ระยะเวลา

ของการฝกึปฏิบัติไม่เพียงพอ นักศึกษาไม่เกิดความชํานาญในการฝกึปฏิบัติมากเท่าที่ควร 

สื่อการเรียนการสอนแบบเดิมไม่สามารถทำให้ผูเ้รียนมองเห็นภาพของงานกราฟกได้ชัดเจน 

การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ทีใ่ห้ผู้เรยีนเกิดองค์ความรู ้กฎ ทฤษฎี และหลักเกณฑ์ เกิดความ

เข้าใจในสิ่งที่เรยีน จำเป็นจะต้องให้ผู้เรยีนรับผิดชอบการสร้างชิน้งาน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้

ด้วยตนเอง เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ทำกิจกรรมที่หลากหลายรูปแบบ การสร้างชิน้งาน  

การอภิปราย เพื่อนักศึกษาสามารถสรุปผลได้ด้วยตนเอง รวมทั้งตรวจสอบกระบวนการ

เรียนรู้และการสร้างสรรค์ชิ้นงานที่ได้นําเสนอมานั้น จําเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการจัดเก็บ

ผลงานของผูเ้รียน เพื่อนํามาใช้ในการประเมินผลงานของผู้เรยีนตามสภาพจรงิ 

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน (Task-based Learning) ช่วยให้ผูเ้รียน

ประสบความสำเร็จในการเรียน ทำให้ผู้เรียนก่อเกิดการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น และยังช่วยให้

บรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ได้ ซึ่งเป็นเทคนิคในการจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจในการนำมาใช้

เพื่อพัฒนาทักษะต่าง ๆ ของการเรยีนการสอน โดยเป็นเทคนิคการสอนที่มุ่งเนน้ให้ผูเ้รียน

เป็นศูนย์กลางของช้ันเรียนและกระบวนการเรียนรู้ โดยผู้เรียนจะได้เรียนรูผ้่านการปฏิบัติงาน

ที่ผู้สอนได้มอบหมายใหใ้นชั้นเรียน (นารีนาถ กลิ่นหอม, กฤตพงศ์ มูลมี และวรยิา  

อินทร์ ประสทิธิ์, 2560) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรยีนได้ทำการลงมอืปฏิบัติ

กิจกรรม ทีเ่ป็นเครื่องมอืกำหนดการปฏิบัติภาระงานต่าง ๆ ของนักศกึษา โดยขั้นตอนการ

จัดการเรยีนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนที่ชัดเจน คอื ขั้นก่อนปฏิบัติ

ภาระงาน (Pre-task) ขั้นปฏิบัติภาระงาน (During-task) และขั้นหลังปฏิบัติภาระงาน  

(Post-task) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนรายงานผลการปฏิบัติงานและประยุกต์สิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ 
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จากประสบการณ์ อีกทั้งผูเ้รียนยังสามารถวางแผนการทำงานอย่างเป็นขั้นตอน แก้ไขปัญหา

ที่เกิดขึน้ระหว่างการปฏิบัติงานได้อย่างเป็นระบบ เป็นการปฏิบัติภาระงานทีม่ีการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผูเ้รียนกับผู้เรียน และสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้จนบรรลุผลสำเร็จตามเป้าหมาย

ที่ตัง้ไว้ ดังนัน้ จะเห็นได้ว่าแต่ละข้ันตอนของการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการเรียนรูแ้บบเน้น 

ภาระงานเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรยีนเป็นศูนย์กลางของกระบวนการ

เรียนรู้ มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนลงมือปฏิบัติจริง เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้ใช้ภาษาอย่างอิสระลดบทบาท

ของครูผู้สอน และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนทำงานกลุ่มร่วมกันมากขึน้ โดยผูส้อนทำหน้าที่เพียง

ให้คำแนะนำ และอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ของผูเ้รียนเท่านั้น จึงทำให้ผู้เรยีนบรรลุ

ความมุ่งหมายที่ตัง้ไว้ได้มากขึน้ ช่วยใหผู้เ้รียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงขึ้น 

 แฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) คือ การไตร่ตรองถึงประสบการณ์และเห็น 

การเติบโตของตนเอง (Holland, 2015) เป็นหลักฐานการเรียนรู้ตลอดเส้นทางของประสบการณ์ 

(เมตตา มงคลธีระเดช, 2563) ซึ่งแนวคิดแฟ้มสะสมงานเป็นสิ่งสำคัญและจำเป็นในการศกึษา

ศลิปะและการออกแบบในประเทศส่วนใหญ่ (Buchberger, Hilzensauer, & Hornung-

Prähauser, 2007) และยังเป็นการเลียนแบบกระบวนการออกแบบในอุตสาหกรรม  

การทำงานจริง ซึ่งจะมีการวิจารณ์การทำงานร่วมกันและการสะท้อนกลับเสมอ (Keane, 

2014) และยังสามารถกระตุ้นจนิตนาการ เป็นการประยุกต์ใช้จินตนาการอย่างสร้างสรรค์

ในการคิดค้นวธิีแก้ปัญหาของตัวเองอกีด้วย (O’Keeffe and Donnelly, 2013) นอกจากนี้

แฟ้มสะสมผลงานเป็นการสะสมอย่างมเีป้าหมายของงานเดิมและงานใหม่ ซึ่งเป็นผลการ

เรียนรู้ของนักศึกษา ความก้าวหน้าและความสำเร็จ เป็นการสะท้อนความคิด (Reflection) 

เป็นสิ่งที่สำคัญที่จะบ่งบอกว่า นักศึกษามีความเข้าใจในเนือ้หามากน้อยเพียงใด  

ซึ่งแฟ้มสะสมผลงานถูกสร้างขึ้น เพื่อใช้สะสมผลงาน ซึ่งสะท้อนความคิดเพื่อส่งเสริม

กระบวนการเรียนรู้ เพราะเป็นการส่งเสรมิการเรียนรู้ด้วยตนเองของผูเ้รียนมากกว่า 

การสอนในชั้นเรียนและช่วยใหน้ักศกึษามีส่วนร่วมในการตัดสินใจในการเรียนรู้ของตนเอง

และมองเห็นความก้าวหน้าของตนเองด้วย นอกจากนีย้ังเป็นการพัฒนาใหเ้กิดความรับผดิชอบ

ต่อเป้าหมายและคุณภาพของการเรยีนรู้และพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น แฟ้มสะสมผลงานจึงเป็น

เครื่องมือประเมินตนเองที่มีประสิทธิภาพในการประเมินผลการปฏิบัติงาน รวมถึง 

การเปลี่ยนแปลงพัฒนาที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในยุคโลกาภวิัตน์ 

และความก้าวหน้าของเทคโนโลยีออนไลน์ แนวทางการสอนที่เป็นนวัตกรรมมีความสำคัญ

ต่อการพัฒนามนุษย์ การใช้แอปพลิเคชันที่สรา้งสรรค์ ถูกมองว่าเป็นเครื่องมอืที่มีศักยภาพ
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ในการช่วยพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงและเปลี่ยนกระบวนการศึกษา (Khoo, 2012) การประเมิน

ความสามารถจากเดิม ประเมินผ่านเอกสารที่เป็นแผ่นกระดาษได้พัฒนาไปสู่การใช้เทคโนโลยี 

ตอบสนองจินตนาการสร้างสรรค์ผลงาน (ผการัตน์ ทองจันทร์, 2561, หนา้ 190)  

และยังช่วยพัฒนาทักษะในด้านการวางแผนความคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์  

และการแก้ปัญหา ผ่านกระบวนวิธีแบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ทำใหผู้้เรียน 

มีความสามารถในการเป็นนักคิดไตร่ตรอง (Wang, 2007) 

 แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic portfolio) ถูกนํามาเป็นเครื่องมอื 

ในการพัฒนาเพื่อการจัดเก็บผลงานอย่างแพร่หลาย ซึ่งแสดงถึงความก้าวหน้าของผูเ้รียน 

และความคิดเห็นของผูเ้รียนเกี่ยวกับการเรียนรูข้องตน การใชเ้ทคโนโลยีดา้นคอมพิวเตอร์

มาใช้ในการสะสมผลงาน ซึ่งนําเสนอได้หลายรูปแบบ เช่น ภาษา การเขียน ภาพนิ่งจําลอง

สถานการณ์ วิดีโอ การ์ตูน กราฟิก เสียง ฯลฯ จึงเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า Multimedia Portfolio 

เป็นการบันทึกสารสนเทศที่เป็นผลงาน โดยผูเ้รียนจัดเก็บผลงานต่าง ๆ เป็นหมวดหมู่ 

ตามระบบที่กำหนด และผลงานที่เลือกเก็บ ผูเ้รียนจะต้องรูส้ึกว่าตนเองเป็นผู้ตัดสินใจเลือก

ว่าจะเก็บผลงานชิน้ไหน ความคิดเห็นของผูเ้รียนจะช่วยให้ผู้เรยีนรับผดิชอบต่อการเรียนรู้

ของตนเอง สามารถนําไปใช้ประโยชน์ด้านต่าง ๆ สามารถใช้เป็นช่องทางในการพัฒนาผู้เรียน 

ด้านการคิดวเิคราะห์และสรุปความคิดเห็นของผู้เรยีนมาใช้ในการปรับการจัดการเรียน 

การสอน และผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning Outcome) จากนั้นจงึทำการตกแต่งแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ให้มคีวามสวยงามและเหมาะสม เข้าใจง่าย และทำการสืบค้น

สารสนเทศได้ง่ายมากยิ่งขึน้ ดังนั้น แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์สามารถที่จะพิสูจน์ 

ให้เห็นความเปลี่ยนแปลงของพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของผูเ้รียน ซึ่งมีแนวทางในการพัฒนา 

ดังนี้ 1) ช่วยส่งเสริมการเรียนรูข้องผูเ้รียน 2) สร้างแรงจูงใจให้กับผูเ้รียน 3) เป็นเครื่องมอื

อธิบายผลงานของผูเ้รียน 4) ช่วยแสดงผลขอ้มูลย้อนกลับ (Feedback) และ 5) จัดแสดง 

ผลงานของผูเ้รียนได้อย่างชัดเจน (เกียรตศิักดิ์ วดีศิริ, ตวงรัตน์ ศรวีงษ์คล และปรัชญนันท์ 

นิลสุข, 2550; บุญชม ศรีสะอาด, 2540; ศูนย์นวัตกรรมการเรียนรู้จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 

2555 และ Vavrus, 1990) 

 การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ จะช่วยใหน้ักศึกษาได้ฝึกฝน

ทักษะการทำงานจริง ผ่านการทำภาระงานหรอืกิจกรรมที่ท้าทาย นอกจากนี้ แฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ จะเป็นเครื่องมอืที่ช่วยใหน้ักศกึษาได้รวบรวม แสดงผล และประเมิน 
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ผลการเรียนรู้ของตนเอง ทำให้สามารถติดตามพัฒนาการและเรียนรูจ้ากประสบการณ์จริง

และสามารถเตรียมความพร้อมสำหรับการทำงานในยุคดิจทิัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น 

ผูว้ิจัยจงึสนใจที่จะพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว  

และนำผลการวิจัยครั้งนี้ไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนในส่วนที่เกี่ยวข้องต่อไป 

คำถามของการวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้กำหนดคำถามของการวิจัย ดังนี้ 

  1. สภาพที่มีอยู่จรงิ สภาพที่คาดหวัง และความต้องการจำเป็นในการพัฒนา

หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัย

สะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว เป็นอย่างไร 

  2. หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ 

ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับ 

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว มีลักษณะ

และองค์ประกอบเป็นอย่างไร 

  3. ผลการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด 

การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว เป็นอย่างไร ในประเด็นต่อไปนี้ 

   3.1 หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษา 

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว  

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 หรือไม่ อย่างไร 

   3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักศึกษาทีเ่รียนตามหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต  

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน หรอืไม่ อย่างไร 
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   3.3 ทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักศึกษา 

ที่เรยีนตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว เป็นอย่างไร 

   3.4 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการสรา้งแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ ของนักศึกษาที่เรยีนตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว  

เป็นอย่างไร 

  4. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มตี่อการเรียนตามหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต  

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว เป็นอย่างไร 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ผูว้ิจัยได้ได้กำหนดความมุ่งหมายของการวิจัย 

ไว้ดังนี ้

  1. เพื่อศึกษาสภาพที่มอียู่จริง สภาพที่คาดหวัง และความตอ้งการจำเป็น 

ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

  2. เพื่อพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษา 

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 
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  3. เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว ในประเด็นต่อไปนี้ 

   3.1 เพื่อศกึษาประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว ตามเกณฑ์ 80/80 (E1/E2) 

   3.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักศึกษาที่เรยีน 

ตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัย

สะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

   3.3 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก

ของนักศึกษาที่เรยีนตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษา 

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

   3.4 เพื่อศกึษาความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

  4. เพื่อศกึษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มตี่อการเรียนตามหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต  

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

สมมตฐิานของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ตั้งสมมตฐิานของการวิจัยไว้ ดังนี้ 

  1. หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ 

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
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  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักศึกษาที่เรยีนตามหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน 

  3. นักศึกษาที่ได้รับการทดลองใชห้ลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต มีทักษะการปฏิบัติภาระงาน

หลังเรยีนสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่ ร้อยละ 80 

  4. นักศึกษาที่ได้รับการทดลองใชห้ลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต มีความสามารถในการใช้

เทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ หลังเรยีนสูงกว่าเกณฑ์ที่ตัง้ไว้ที่

ร้อยละ 80 

  5. นักศึกษาที่ได้รับการทดลองใชห้ลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต มีความพึงพอใจต่อการเรียน 

ตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในระดับมากขึน้ไป 

ความสำคัญของการวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้กำหนดความสำคัญของการวิจัยไว้ ดังนี้ 

  1. ได้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ที่มปีระสิทธิภาพสามารถนำไปเสริมสรา้งผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนและความตระหนักในการสรา้งสรรค์ผลงานด้านกราฟิก 

  2. เป็นแนวทางในการพัฒนาและปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อประสม ใหม้ีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ ซึ่งจะทำใหน้ักศกึษาประสบผลสำเร็จ

ในการเรียนและสามารถนำความรูไ้ปใช้ประโยชน์ในการพัฒนากิจกรรมการเรยีนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ในรายวิชาอื่น ๆ ได้ 
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ขอบเขตของการวจิัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

ผูว้ิจัยได้ดำเนินการโดยใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  

มีวธิีดำเนินการแบ่งเป็น 4 ระยะ ดังต่อไปนี้ 

  ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพที่มีอยู่จริง สภาพที่คาดหวัง และความต้องการ

จำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา 

   วัตถุประสงค์ในระยะนีเ้พื่อศึกษาขอมูลพืน้ฐานหลักสูตรและความต้องการ

ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว การดำเนินการ 

ในระยะนี้ ผู้วจิัยแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน คอื 1) ศกึษาสภาพที่มอียู่จริง สภาพที่คาดหวัง 

และความต้องการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา 2) ศกึษาข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนา

หลักสูตรรายวิชา 

    ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพที่มีอยู่จริง สภาพท่ีคาดหวัง  

และความต้องการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

     วัตถุประสงค์ในระยะนีเ้พื่อศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนา

หลักสูตรรายวิชา เป็นการสำรวจ “สภาพที่คาดหวังและสภาพที่มอียู่จริง” เกี่ยวกับ 

ความตอ้งการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา แล้ววิเคราะห์โดยการหาค่า  

“ดัชนีความตอ้งการจำเป็นแบบสมบูรณ์ PNImodified” โดยผูว้ิจัยกำหนดเกณฑ์ค่า PNImodified 

ไว้ทีไ่ม่น้อยกว่า 0.30 จึงจะถือว่ามีความต้องการจําเป็น 

      1. กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

       ประชากร คือ อาจารย์สอนและนักศึกษา คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ในปีการศกึษา 2566 ประกอบไปด้วย อาจารย์สอน 

จำนวน 22 คน และนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีแบบสื่อประสม จำนวน 191 คน รวมทั้งหมด 

213 คน  
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       กลุ่มตัวอย่าง ประกอบไปด้วย อาจารย์สอนและนักศกึษา 

จำนวน 135 คน กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใชต้ารางของ Krejcie and Morgan (1970 

อ้างถึงใน บุญชม ศรสีะอาด, 2554, หนา้ 42-43) ซึ่งจำแนกได้ดังนี ้อาจารย์สอน จำนวน 

22 คน และนักศึกษา จำนวน 113 คน 

      2. ขอบเขตด้านตัวแปร 

       ตัวแปรที่สนใจศกึษาในระยะนี ้ได้แก่ 

        2.1 “สภาพที่คาดหวัง” เกี่ยวกับความตอ้งการ 

ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา 

        2.2 “สภาพที่มอียู่จรงิ” เกี่ยวกับความตอ้งการ 

ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา 

        2.3 “ความต้องการจำเป็น” ในการพัฒนาหลักสูตร 

    ขั้นตอนที่ 2 ศกึษาข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา 

     เป็นการศึกษาข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา  

ซึ่งผูว้ิจัยได้ดำเนินการศกึษาแนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร แนวคิด 

การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อใช้เป็น

ข้อมูลประกอบการยกร่างหลักสูตร 

  ระยะที่ 2 พัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคดิ

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับ

นักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว 

   ระยะนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและประเมินความเหมาะสมของหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 

สะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ซึ่งผูว้ิจัยได้ดำเนินการ ดังนี้  

1) ยกร่างเอกสารหลักสูตร (ตัวหลักสูตร) และเอกสารประกอบหลักสูตร 2) ประเมิน 

ความเหมาะสมของร่างเอกสารหลักสูตร (ตัวหลักสูตร) และเอกสารประกอบหลักสูตร  

โดยผู้เช่ียวชาญ ในระยะนี้ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 
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    1. ขอบเขตด้านประชากร 

     ประชากรที่ใชส้ำหรับการประเมินความเหมาะสมของหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ คอื ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน ซึ่งต้องมีคุณสมบัติ คือ 

สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกทางด้านหลักสูตรและการสอน หรอืการวิจัยทางการศึกษา 

หรอืเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และมีประสบการณ์ด้านการสอนในระดับ

มหาวิทยาลัย หรอืการศกึษาขั้นพื้นฐาน อย่างนอ้ย 5 ปี 

    2. ขอบเขตด้านตัวแปร 

     ตัวแปรสำคัญที่สนใจในระยะนี ้ได้แก่ ความเหมาะสมของหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  ระยะที่ 3 ทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับ

นักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว 

   การดำเนินการวิจัยในระยะที่ 3 เป็นการนำหลักสูตรที่สร้างขึ้น ไปใช้ 

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนกับกลุ่มตัวอย่างตามแผนการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตร 

ที่พัฒนาขึน้ ประกอบด้วยขั้นตอน ดังนี้ 

    1. กำหนดขอบเขตประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

     1.1 ขอบเขตด้านประชากร 

      ประชากร ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายในการทดลองใชห้ลักสูตร

รายวิชา ได้แก่ นักศกึษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อประสม คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2567 จำนวน 137 คน 

     1.2 ขอบเขตด้านกลุ่มตัวอย่าง  

      คือ นักศึกษาระดับปริญญาตร ีสาขาเทคโนโลยีสื่อประสม 

และภาพเคลื่อนไหว คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ช้ันปีที่ 3 

จำนวนทั้งสิ้น 35 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2567 ที่ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive sampling) 
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    2. กำหนดแบบแผนการทดลองใช้หลักสูตร 

     การทดลองใช้หลักสูตรในครั้งนี ้ใช้แบบแผนการทดลองชนิด 

กลุ่มเดียววัดก่อนและหลังการทดลอง (One group Pretest-Posttest Design) 

    3. ขอบเขตด้านระยะเวลา 

     ระยะเวลาดำเนินการทดลองในคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2567 ทั้งหมด 16 สัปดาห์  

สัปดาห์ละ 4 ช่ัวโมง รวม 64 ช่ัวโมง 

  ระยะที่ 4 ศึกษาผลการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคดิการเรยีนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว 

   ระยะนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาผลการทดลองใชห้ลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต  

ที่พัฒนาขึน้ และดำเนินการแก้ไขปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้หลักสูตรให้มคีวามสมบูรณ์ 

และมีประสิทธิภาพมากขึ้น ผูว้ิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

    ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐานการวจิัย 

     1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชา ที่พัฒนาขึน้ 

ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 

     2. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของนักศึกษา ก่อนและหลังเรียน 

     3. วิเคราะห์ทักษะการปฏิบัตภิาระงานของนักศกึษาระดับปริญญาตรี

ที่ได้เรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามเกณฑ์ที่กำหนดรอ้ยละ 80 

     4. วิเคราะห์ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสร้าง 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีที่ได้เรียนตามหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามเกณฑ์ที่กำหนดรอ้ยละ 80 

     5. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มตี่อการจัดการเรียน

การสอน ตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานแลว้เปรียบเทียบกับเกณฑ์ระดับมากขึ้นไป 
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    ขั้นตอนที่ 2 แก้ไขปรับปรุงหลักสูตร 

     การแก้ไขปรับปรุงหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษา

ระดับปริญญาตรี ผูว้ิจัยดำเนินการโดยนำผลการวิเคราะห์ขอ้มูล จากการทดลองใช้หลักสูตร

และเอกสารประกอบหลักสูตร มาพิจารณาปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้หลักสูตรใหม้ีความสมบูรณ์ 

และมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อให้สามารถนำหลักสูตรนี ้ไปใช้จริงในลำดับต่อไป 

กรอบแนวคดิของการวิจัย 

 การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรยีนรู้โดยใช้

ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ครั้งนี ้ผูว้ิจัยได้กำหนดกรอบแนวคิดของการวิจัย ได้สังเคราะห์

สรุปสาระสำคัญของแนวคิด ทฤษฎี ดังนี้ 

  1. แนวคิดเกี่ยวกับ “หลักสูตร” ตามแนวคิดของ วิชัย วงษ์ใหญ่ (2554,  

หนา้ 95); ชวลิต ชูกำแพง (2555, หนา้ 13); ศตพล ใจสบาย (2561, หนา้ 17); แสงจันทร์ 

กะลาม (2563, หนา้ 26); Taba (1962, p. 11); Sayler, Alexander & Caswell (1981, p. 8) 

และ Sowell (1996, p. 5) ผู้วิจัยได้สรุปความหมายของหลักสูตรรายวิชา หมายถึง  

แผนหรอืโครงสร้างที่จัดเนื้อหา กิจกรรม ความรู้ และทักษะประสบการณ์ต่าง ๆ เพื่อเป็น

แนวทางในการจัดการเรียนการสอน ที่นำไปสู่การพัฒนาผูเ้รียนอย่างมคีุณภาพ และ

ประสบความสำเร็จ ตามจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้ ซึ่งองค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชา  

ม ี8 องค์ประกอบ ดังนี ้1) ที่มาและความสำคัญของหลักสูตร 2) แนวคิดพืน้ฐาน 

ของหลักสูตร 3) หลักการของหลักสูตร 4) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 5) โครงสร้าง

หลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา 6) แนวทางการจัดการเรียนรู้ 7) สื่อและแหล่งเรียนรู ้ 

และ 8) แนวทางการวัดและประเมินผลเรียนรู้ 

  2. แนวคิดการจัดการเรยีนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน หมายถึง การเรียนรูท้ี่

ผูส้อนได้มอบหมายให้ผูเ้รียนสร้างชิน้งานขึ้น เพื่อใช้เป็นสื่อกลางให้ผูเ้รียนได้เกิดการเรียนรู้

จากการลงมอืปฏิบัติจริง โดยนำขอ้มูลที่ผู้สอนได้ถ่ายทอดมาเชื่อมโยงในการปฏิบัติงาน 

เพื่อให้ผู้เรยีนได้มทีักษะ เกิดความรูค้วามเข้าใจ บรรลุตามเป้าหมายที่กำหนด ผูส้อน 

จงึจะต้องมีการกำหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรูใ้ห้ชัดเจน ภาระงานที่มอบหมายใหผู้เ้รียน

ปฏิบัติควรมคีวามท้าทาย ส่งเสริมให้ผู้เรยีนได้ใช้กระบวนการคิด การให้เหตุผล ตลอดจน 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



15 

มีการประเมินผลข้อมูล ซึ่งการปฏิบัติงานนีจ้ะช่วยให้ผูเ้รียนทำงานอย่างเป็นระบบ รู้วิธีแก้ไข

ปัญหาที่เกิดขึน้ในการปฏิบัติงาน ซึ่งเป็นผลลัพธ์จากการปฏิบัติภาระงานนั้น ๆ และขั้นตอน

ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นก่อนปฏิบัติ

ภาระงาน 2) ขั้นปฏิบัติภาระงาน และ 3) ขั้นหลังปฏิบัติภาระงาน (Willis, 1998; Ellis, 2003) 

  3. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การสะสมผลงานตามจุดประสงค์

อย่างเป็นระบบโดยใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถจัดเก็บ และสะสม

ผลงานได้ในสื่อที่หลากหลาย เช่น ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น  

โดยผู้เรยีนมีส่วนร่วมในการกำหนดเนื้อหา เลือกเนือ้หา และการประเมินผล ตลอดจน 

การประเมนิตนเองที่เน้นการสะท้อนความคิด และใชไ้ฮเปอร์เท็กซ์เชื่อมโยงผลงาน 

ที่ได้รับการคัดเลือกตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้เข้าด้วยกัน เพื่อสะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการ 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของผู้เรยีน และขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ มขีั้นตอน ดังนี้ 1) วางแผน 2) รวบรวม 3) คัดเลือก 4) สะท้อน 5) แบ่งปัน 

และ 6) ประเมิน (Salzburg Research, 2006; Khoo, Maor, & Schibeci, 2011) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 

 

 

แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนา

หลักสูตร 

แนวคิดการเรียนรู้โดยใช ้

ภาระงานเป็นฐาน 
แฟม้สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ 

หลักสูตรรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิ ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใชภ้าระงานเป็นฐาน 

ร่วมกับแฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

รายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิ 

ทักษะการปฏบัิตภิาระงาน

รายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิ 

ความสามารถในการใช้

เทคโนโลยใีนการสร้างแฟม้สะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ความพึงพอใจของนกัศกึษาท่ีมีต่อการเรียนตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟกิ 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้นิยามศัพท์เฉพาะไว้ ดังนี้ 

  1. การพัฒนาหลักสูตร หมายถึง กระบวนการสร้างหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ที่มาและความสำคัญ 

ของหลักสูตร 2) แนวคิดพืน้ฐานของหลักสูตร 3) หลักการของหลักสูตร 4) จุดมุ่งหมาย

ของหลักสูตร 5) โครงสร้างหลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา 6) แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

7) สื่อและแหล่งเรียนรู ้และ 8) แนวทางการวัดและประเมินผลเรียนรู้ ตามขั้นตอน

กระบวนการพัฒนาหลักสูตร โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้3 ขั้นตอน ดังนี้  

   ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน จะเป็นขั้นที่ผู้สอนจะทำการพูดคุย  

ถามคำถาม แนะนำหัวข้อที่จะเรียน ชีแ้จงรายละเอียดคำสั่ง ให้ข้อมูลหรอืให้ตัวอย่าง  

และมอบหมายงานให้ผูเ้รียน ปฏิบัติ และมีการอธิบายขั้นตอนเกี่ยวกับการปฏิบัติภาระงาน

ให้ผู้เรยีนได้รับทราบเพื่อเตรียมพร้อมสำหรับการปฏิบัติภาระงาน 

   ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน เป็นขั้นตอนที่ผูเ้รียนลงมอืปฏิบัติงาน 

ที่ได้รับมอบหมายจนบรรลุผลสำเร็จตามที่ตัง้ไว้และปรากฏชี้นงานหรอืผลงานให้เห็น 

   ขั้นที่ 3 ขัน้หลังปฏิบัติภาระงาน เป็นขั้นตอนที่ผูเ้รียนรายงานผล 

การปฏิบัติงานและประยุกต์สิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ผ่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

โดยมีขั้นตอน ดังนี ้1) วางแผน กำหนดขอบเขตที่สนใจ ทำความเข้าใจกระบวนการและวิธีการ

ในการดำเนินการสร้างชิน้งาน 2) รวบรวม ลงมอืทำชิ้นงานรวบรวมความรู้ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

กับสิ่งที่ตอ้งการสร้างผลงาน 3) คัดเลือก คัดเลือกแนวความคิด และสิ่งที่สามารถใช้ 

ในการสื่อสารแนวคิดได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 4) สะท้อน สามารถสะท้อนความคิด  

และสิ่งที่ตอ้งการสื่อสารออกมาในรูปแบบผลงานสร้างสรรค์ 5) แบ่งปัน นำเสนอแบ่งปัน

ผลงานสร้างสรรค์ผ่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ รับฟังคำแนะนำติชม นำคำติชมไป

พัฒนางาน และเรียนรูใ้นการสร้างแรงบันดาลใจจากการแบ่งปัน และ 6) การประเมินผล  

  2. ประสิทธิภาพของหลักสูตร หมายถึง ระดับคุณภาพของกระบวนการ

เรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชา ที่ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ของกระบวนการเรียนต่อค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยกำหนดเกณฑ์ไว้ที่ 80/80 (E1/E2) 
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   80 ค่าแรก (E1) หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเรียน  

เป็นค่าเฉลี่ยคิดเป็นรอ้ยละของคะแนนที่ได้รับจากการทำแบบทดสอบและการทำกิจกรรม

ของนักศึกษาในระหว่างเรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

   80 ค่าหลัง (E2) หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์เป็นค่าเฉลี่ย 

คิดเป็นรอ้ยละของคะแนนที่ได้รับจากการทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน แบบประเมิน

ทักษะการปฏิบัติภาระงาน และแบบประเมินความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสร้าง

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ หลังจากการเรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

  2. แนวคิดการจัดการเรยีนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน หมายถึง การจัดการ

เรียนรู้เพื่อเน้นให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้จากการลงมอืปฏิบัติจริง และสร้างชิ้นงาน เพื่อให้เกิดทักษะ

ในการปฏิบัติภาระงาน และให้ได้ผลงานตามเป้าหมายที่ได้กำหนดไว้ 

  3. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง เครื่องมอืช่วยให้นักศึกษา 

มีความรู้ความเข้าใจ สามารถเก็บผลงานของตนเองได้สะท้อนใหเ้ห็นถึงคุณภาพความก้าวหน้า

ความรับผดิชอบของนักศึกษา ในการส่งงานและจัดเก็บผลงานไว้อย่างเป็นระบบ  

เพื่อนำไปใช้เป็นหลักฐานประกอบการปฏิบัติภาระงาน หรอืการประเมินผล 

  4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี หมายถึง คะแนนความรู้ ความสามารถของนักศึกษาที่ได้

จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 60 ข้อ 

  5. ทักษะการปฏิบัติภาระงานรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก หมายถึง  

การเลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมในการสร้างสรรค์และพัฒนาผลงานด้านคอมพิวเตอร์

กราฟิก ซึ่งวัดได้จากแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน โดยการให้คะแนนเป็นแบบ 

Rubrics จำแนกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ดมีาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน)  

และปรับปรุง (1 คะแนน) ในประเด็น ดังนี ้1) ความคิดสร้างสรรค์ 2) การสื่อความหมาย  

3) การจัดองค์ประกอบ 4) ด้านเทคนิคการออกแบบ และ 5) ผลงานในภาพรวม 

  6. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ ได้แก่ การใช้อุปกรณ์

คอมพิวเตอร์การเข้าถึงโปรแกรม Adobe Animate การลงมอืปฏิบัติโดยการใชโ้ปรแกรม 

Adobe Animate และ การใช้ Google site ในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  
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ให้มคีวามแปลกใหม่และมีความหลากหลาย ซึ่งวัดได้จากแบบประเมินความสามารถใน

การใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีลักษะเป็นมาตราส่วน

ประมาณค่าการให้คะแนน 3 ระดับ ในแต่ละรายการประเมิน ได้แก่ ดี พอใช้ และปรับปรุง 

  7. ความพึงพอใจของนักศึกษา หมายถึง ความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้รับ

การเรียนการสอนตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

ซึ่งเป็นระดับความรูส้ึกชอบ พอใจ ที่เกิดจากการเรียนตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก หลังจากได้เรียนรู้ซึ่งวัดได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผูว้ิจัยสร้างขึ้น  

มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 24 ข้อ 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ในการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว” ผูว้ิจัยได้ศกึษาค้นคว้าจากเอกสาร ตำรา บทความและงานวิจัยต่าง ๆ  

ที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้เป็นกรอบแนวคิดและเป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา  

โดยนำเสนอในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

  1. หลักสูตรปริญญาตร ีสาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อประสม คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต พุทธศักราช 2556 

   1.1 ชื่อหลักสูตร 

   1.2 ชื่อประกาศนยีบัตร 

   1.3 หน่วยงานรับผดิชอบ 

   1.4 ปรัชญาและวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

   1.5 การจัดการเรียน-การสอน 

   1.6 โครงสร้างเนื้อหาของหลักสูตร 

   1.7 คำอธิบายรายวิชา 

   1.8 การประเมินผลและการสำเร็จการศกึษา 

  2. แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร 

   2.1 ความหมายของหลักสูตร 

   2.2 องค์ประกอบของหลักสูตร 

   2.3 วัตถุประสงค์การสอนกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา 

   2.4 การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเป็นกระบวนการ 

   2.5 หลักสูตรระดับรายวิชาและการออกแบบรายวิชา 

   2.6 รูปแบบการพัฒนาหลักสูตร 

   2.7 การประเมินหลักสูตร 
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  3. แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

   3.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

   3.2 องค์ประกอบการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

   3.3 ประเภทและรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

   3.4 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

  4. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   4.1 ความหมายของแฟ้มสะสมผลงาน 

   4.2 องค์ประกอบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   4.3 ขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   4.4 การประเมินแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

   5.1 ความหมายความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

   5.2 โปรแกรม Google sites 

   5.3 โปรแกรม Adobe Animate CC 

   5.4 วิธีการวัดผลและประเมินผลความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

  6. การประเมินการปฏิบัติงาน 

   6.1 ความหมายของการประเมินการปฏิบัติงาน 

   6.2 การวางแผนการประเมินการปฏิบัติงาน 

   6.3 กระบวนการออกแบบการวัดและการประเมินการปฏิบัติงาน 

   6.4 การสร้างเครื่องมอืวัดและประเมินทักษะการปฏิบัติงาน 

  7. การหาประสิทธิภาพเครื่องมอื 

   7.1 ความหมายการหาประสิทธิภาพ 

   7.2 การกำหนดเกณฑ์การหาประสิทธิภาพ 

  8. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

   8.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

   8.2 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

   8.3 ลักษณะแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

   8.4 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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  9. แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

   9.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

   9.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

   9.3 การสร้างเครื่องมอืวัดความพึงพอใจ 

  10. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   10.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร 

   10.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการเรยีนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

   10.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

หลักสูตรปริญญาตรี สาขาวชิาเทคโนโลยสีื่อประสม คณะเทคโนโลยี 

สารสนเทศ มหาวทิยาลัยสะหวันนะเขต พุทธศักราช 2556 

 1. ชื่อหลักสูตร 

  ภาษาไทย: หลักสูตรปริญญาตร ีสาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อประสมและ

ภาพเคลื่อนไหว 

  ภาษาอังกฤษ: Bachelor of Information Technology Program in Multimedia  

and Animation 

 2. ชื่อประกาศนียบัตร 

  ภาษาไทย 

   ชื่อเต็ม: ประกาศนยีบัตรปริญญาตรี เทคโนโลยีสื่อประสมและ

ภาพเคลื่อนไหว  

   ชื่อย่อ: ปตส 

  ภาษาอังกฤษ 

   ชื่อเต็ม: Bachelor’s Degree of Information Technology in Multimedia 

and Animation Program  

   ชื่อย่อ: BMT 

  3. หน่วยงานรับผิดชอบ 

   คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ตั้งอยู่วิทยาเขต

หนองผอื นครไกสอนพมวิหาน แขวงสะหวันนะเขต 
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 4. ปรัชญาและวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

  4.1 ปรัชญาของหลักสูตร 

   มีความมุ่งหวัง แสวงหาความรูท้างด้านเทคโนโลยีสื่อประสมและ

ภาพเคลื่อนไหว เพื่อมีความรู้ ความสามารถและมีทักษะในการนำใช้เข้าในชิวติประจำวัน  

มีจริยธรรม มีน้ำใจรักชาติ รักษาขนบธรรมเนยีม ประเพณีอันดีงาม และมีความรับผดิชอบ

ต่อสังคม และวัฒนธรรมของชาติ 

  4.2 วัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

   1) สร้างนักวิชาการ ใหม้ีคุณสมบัติที่ด ีมคีวามรู ้ความสามารถ 

ทางดา้นเทคโนโลยีสื่อประสมและภาพเคลื่อนไหว มีจริยธรรม และคุณธรรมในการ

ประกอบอาชีพ เตรยีมพร้อมออกไปปฏิบัติงาน ดว้ยความรับผดิชอบสูง และมีประสิทธิภาพ 

ในแขนงการต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยให้สอดคล้องกับ 3 ลักษณะ และ 5 หลักการศึกษา 

(กระทรวงศึกษาธิการและกีฬา, 2559) 

   2) มีความรู้ด้านเทคนิคทั่วไป ด้านทฤษฎี และหลักการของวิชาเทคโนโลยี

สื่อประสมและภาพเคลื่อนไหว มีความชำนาญด้านการสร้างสื่อประสมและภาพเคลื่อนไหว 

ให้แก่องค์กร สำนักงาน และท้องถิ่น 

   3) เพื่อส่งเสริมการศกึษา การพัฒนา และการวิจัย เพื่อให้เกิดประโยชน์  

ต่อสภาพเศรษฐกิจ และสังคมของประเทศ 

 5. การจัดการเรียน-การสอน 

  การจัดการเรียนการสอน ปฏิบัติตามระบบหน่วยกิต คือ 

   - รูปแบบการกำหนดค่าหน่วยกิต 

    ภาคทฤษฎี ที่ใชเ้วลาบรรยาย หรอือภปิรายปัญหา ไม่น้อยกว่า  

16 ช่ัวโมงต่อภาคการศกึษาปกติ ให้มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต ระบบทวิภาค 

    ภาคปฏิบัติ ที่ใชเ้วลาฝกึหรือทดลองไม่น้อยกว่า 32-48 ช่ัวโมง 

ต่อภาคการศกึษาปกติ ให้มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิตระบบทวิภาค 

    การฝึกงาน หรอืการฝึกภาคสนาม ที่ใชเ้วลาฝกึไม่น้อยกว่า  

32-64 ช่ัวโมงต่อภาคการศึกษาปกติ ให้มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต ระบบทวิภาค 
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      หน่วยกิต (ภาคทฤษฎี-ภาคปฏิบัติ-ภาคสนาม) 

       หน่วยกิต 

        ภาคทฤษฎี 

        ภาคปฏิบัติ 

        ภาคสนาม 

   3 (1 – 2 - 4) 

   - การจัดการเรยีน-การสอน 

    1 ปีการศึกษา แบ่งออกเป็น 2 ภาคเรียน คอื ภาคเรียนที่ 1  

และภาคเรียนที่ 2  

    1 ปีการศกึษา แบ่งออกเป็น 2 ภาคการศกึษา คือ ภาคเรียนที่ 1  

และภาคเรียนที่ 2 ซึ่งเป็นภาคการศกึษาปกติ ในภาคเรียนหนึ่งจะมีเวลาเรียนประมาณ  

16 สัปดาห์ นอกจากนี้มหาวิทยาลัยอาจเปิดภาคฤดูร้อน ซึ่งเป็นภาคการศกึษาไม่บังคับ

เพิ่มขึน้อีก 1 ภาคการศกึษา ใชเ้วลาเรียนประมาณ 6 สัปดาห์ โดยจัดช่ัวโมงเรยีน ใหเ้ท่ากับ 

ภาคการศกึษา เพื่อเปิดโอกาสให้นักศึกษาที่สนใจใคร่เรียนรู้ได้ศกึษาเพิ่มเติมอกีด้วย 

 6. โครงสร้างเน้ือหาของหลักสูตร 

  6.1 การกำหนดหน่วยกิตเข้าในหลักสูตร 

   จำนวนหน่วยกิตรวมตลอดหลักสูตร ไม่น้อยกว่า 145 หน่วยกิต 

อัตราส่วนหน่วยกิต แต่ละหมวด แต่ละกลุ่มวิชา มีดังนี้ 

    1) โครงสรา้งหมวดวิชาศกึษาทั่วไป (General Education Courses)  

26 หน่วยกิต 

     1.1) กลุ่มวิชาคณิตศาสตร์และวทิยาศาสตร์   9 หน่วยกิต 

     1.2) กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์   9 หน่วยกิต 

     1.3) กลุ่มวิชาภาษาต่างประเทศ       8 หน่วยกิต 

    2) หมวดวิชาเฉพาะ (Specific Requirement Courses) 105 หน่วยกิต 

     2.1) หมวดวิชาพืน้ฐานวิชาเฉพาะ      39 หน่วยกิต 

     2.2) กลุ่มวิชาเฉพาะบังคับ        54 หน่วยกิต 

     2.3) กลุ่มวิชาเฉพาะเลือก         12 หน่วยกิต 

    3) หมวดวิชาเลือกเสรี (Free Elective Courses) 6 หน่วยกิต 

    4) แรงงานศกึษา (Labor Studies) 8 หน่วยกิต 
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  7. คำอธิบายรายวิชา 

   1) หมวดวิชาศึกษาทั่วไป (General Education Courses) 

    ก. กลุ่มวิชาคณติศาสตร์และวิทยาศาสตร์ 

     1. 40402MA11103 ความน่าจะเป็นและสถิติ (Probability and 

Statistics) 3(2-2-0) แนวคิดพืน้ฐานเกี่ยวกับความน่าจะเป็น ตัวแปรเชิงสุ่มและการแจกแจง

ความน่าจะเป็น การแจกแจงของตัวสถิติ การประมาณค่า ช่วงความเชื่อมั่น การทดสอบ

สมมติฐาน การวิเคราะห์ความแปรปรวน การทดสอบไคกำลังสอง การวิเคราะห์การถดถอย

และสหสัมพันธ์ สถิตไิม่อิงพารามิเตอร์ การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป 

ทางสถิติ 

     2. 40402MA12104 คณิตศาสตร์ดิสครีต (Discrete Mathematics) 

3(2-2-0) ศกึษาเกี่ยวกับตรรกศาสตร์ เทคนิคการพสิูจน์ การให้เหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ 

ทฤษฎีของเซต ทฤษฎีความสัมพันธ์ หลักการของฟังก์ชัน เทคนิคการนับ หลักการวนซ้ำ

และเรียกซ้ำ ทฤษฎีกราฟและตน้ไม้ การแก้โจทย์ปัญหาในงานวิศวกรรม 

     3. 40402PH12101 หลักการพืน้ฐานทางฟิสิกส์ (Principle of Physics) 

3(2-2-0) ศกึษาและปฏิบัติการทดลอง เกี่ยวกับจลศาสตร์ พลศาสตร์ งานและพลังงาน 

คลื่น แสง เสียง ความรอ้น กลศาสตร์ของไหล แม่เหล็กไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์พื้นฐาน 

    ข. กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ 

     1. 40402ED11102 ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเพื่อการพัฒนา 

ที่ยั่งยืน (Sufficiency Economy and Sustainable Development) 3(2-0-4) ศกึษาความรู้

ทางดา้นการพัฒนาและบริหารแก่นักศกึษา โดยการประยุกต์ใช้ปรัชญาของเศรษฐกิจ  

ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 5 ปี พ.ศ. 2554-2558 ศกึษาความเป็นมา 

เนือ้หา และเงื่อนไขของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง การศกึษาความรูใ้นด้านต่าง ๆ เพื่อนำ

ปรัชญามาประยุกต์ใช้ในการบริหารและพัฒนา คอื การจัดการเศรษฐกิจ การพัฒนาสังคม  

การบริหารจัดการที่ดทีั้งภาครัฐและภาคเอกชน การจัดการทรัพยากรมนุษย์และการบริหาร

ความเสี่ยง 

     2. 40401LE42101 กฎหมายและจริยธรรมในเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(Laws and Ethics for Information Technology) 3(2-0-4) ศกึษาผลกระทบทางสังคม 

และวัฒนธรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและสังคมออนไลน์ กฎหมายที่เกี่ยวข้องกับ 
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เทคโนโลยีสารสนเทศ ข้อบังคับ นโยบาย สิทธิความเป็นส่วนตัว กฎหมายที่เกี่ยวข้อง ทั้งใน

และสากล อาชญากรรมจากการใชเ้ทคโนโลยี ภัยคุกคามของระบบสารสนเทศ ประเด็น

ทางวิชาชีพและจรยิธรรม องค์กรวิชาชพีด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

    ค. กลุ่มวิชาภาษาต่างประเทศ 

     1. 40402EN11101 ภาษาอังกฤษ 1 (English 1) 2(0-4-0) 

ภาษาอังกฤษพืน้ฐาน (Fundamental English for General Communication) เพื่อการสื่อสาร

ทั่วไป มวีัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและฝกึทักษะการสนทนา การฟัง การอ่าน และการเขียน 

ระดับพืน้ฐาน ตลอดจนการเรียนรู้ การใช้หลักไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ โดยผ่านสื่อหลาย

แบบที่มลีักษณะเชื่อมโยงกันทั้ง 4 ทักษะ 

     2. 40402EN12102 ภาษาอังกฤษ 2 (English 2) 2(0-4-0) 

ภาษาอังกฤษเชงิวิชาการ (Fundamental English for Academic Purposes) ศึกษาและฝกึ

ทักษะภาษาอังกฤษเพื่อสามารถฟัง พูด อ่าน เขียน เชิงวิชาการ ตรยีมความพร้อมทักษะ

ภาษาอังกฤษเพื่อใช้สำหรับการสมัครงาน โดยเน้นทางด้านการอ่าน และการเขียนเป็นหลัก  

     3. 40402EN21103 ภาษาอังกฤษ 3 (English 3) 2(0-4-0)  

ภาษาอังกฤษเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ (Communication English for Computer Technology) 

ศกึษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการฟัง การพูด การอ่านและการเขียนเกี่ยวกับคำศัพท์ในงาน

คอมพิวเตอร์ เลือกสื่อเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการพัฒนาทักษะการฟัง การอ่าน การพูด

และการเขียน จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ อ่านและเขียนข้อมูลภาษาอังกฤษโดยใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ แสวงหาความรู้ สืบค้นหาสาระที่เกี่ยวข้องจากการค้นคว้าทางอินเทอร์เน็ต

โดยการใช้ Key word และบูรณาการการใช้ ICT เป็นแหล่งการเรียนรู้ดว้ยวิธีการที่หลากหลาย

ในการพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษของตนเอง 

     4. 40402EN22104 ภาษาอังกฤษ 4 (English 4) 2(0-4-0) 

ภาษาอังกฤษเพื่อการเขียนเชิงสื่อสาร (English for Communicative Writing) ศึกษาและ

ปฏิบัติเกี่ยวกับการเขียนเพื่อการการสื่อสาร เน้นการฝกีการเขียนจดหมายในลักษณะต่าง ๆ 

การเขียนรายงาน คำสั่งคู่มือการใชง้าน ประวัติส่วนตัวรวมทั้งการเขียนบรรยายสิ่งของ 

สถานที่เหตุการณ์ และกระบวนการ 
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   2) หมวดวิชาเฉพาะ (Specific Requirement Courses) 

    ก. หมวดวิชาพื้นฐานวิชาเฉพาะ 

     1. 40402CP11201 คอมพิวเตอร์เบื้องต้น (Introduction to Computer) 

3(2-2-0) ศกึษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการใชค้อมพิวเตอร์เบือ้งตน้ การใช้ระบบปฏิบัติการ 

การใชโ้ปรแกรมประมวลผลคำเพื่อจัดทำเอกสาร การใชโ้ปรแกรมตารางคำนวณ การใช้

โปรแกรมการนำเสนอผลงาน หรอืการใชโ้ปรแกรมสำเร็จรูปอื่น ๆ ตามลักษณะงานอาชีพ 

การใชอ้ินเทอร์เน็ตสบืค้นข้อมูล จริยธรรม และความรับผดิชอบในการใช้คอมพิวเตอร์กับ

งานอาชีพ 

     2. 40402OS11201 ระบบปฏิบัติการ (Operating Systems)  

3(2-2-0) ศกึษาเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมของระบบคอมพิวเตอร์ และระบบปฏิบัติการต่าง ๆ 

ที่มใีนปัจจุบัน ส่วนประกอบของฮาร์ดแวร์ หน่วยประมวลผล ระบบบัสและระบบเชื่อมต่อ

อุปกรณ์ภายนอก หน่วยความจำ หน่วยเก็บบันทึกข้อมูลระบบปฏิบัติการ ได้แก่ ส่วนประกอบ

และหน้าที่ภายในระบบปฏิบัติการโดยใช้กรณีศึกษาระบบปฏิบัติการที่ใชใ้นปัจจุบัน  

ฝกึปฏิบัติในหลักการบริหารระบบโดยใช้ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการต่าง ๆ เรียนรู้คำสั่ง  

ในการจัดการบัญชีผู้ใช้ บริการการพมิพ์ การจัดสรรพื้นที่เก็บบันทึกข้อมูล การเฝ้าสังเกต 

และแก้ไขปัญหา 

     3. 40402CT12201 คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(Computer and information technology) 3(2-0-4) ศกึษาวิทยาการคอมพิวเตอร์  

ประวัติของคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ ระบบดิจทิัล 

ภาษาคอมพิวเตอร ์ซอฟต์แวร์ประเภทต่าง ๆ แพลตฟอร์มคอมพิวเตอร์ ระบบการประมวลผล 

การวิเคราะห์ออกแบบและพัฒนาระบบ บทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

จรยิธรรมและสังคมไซเบอร์ข้อมูลและการบริหารข้อมูล เครือข่ายและการสื่อสาร 

อินเทอร์เน็ตและเวิลด์ไวด์เว็บ ภัยคุกคาม และความมั่นคงของระบบ 

    4. 40402NW12201 การออกแบบระบบเครือข่าย (Computer Network 

Design) 3(2-0-4) ศกึษาและปฏิบัติการเกี่ยวกับสถาปัตยกรรมข่ายงานเจ็ดชัน เปรียบเทียบ

กับโปรโตคอล TCP/IP การอ้างแอดเดรสแบบ IP การทำซับเนต การค้นหาเส้นทาง (routing) 

แบบต่าง ๆ การใชอุ้ปกรณ์เครือข่ายประเภท สวิทซ์ช่ิง ในหลาย ๆ ระดับ เช่น ระดับเชื่อม 

ข้อมูล ระดับเครอืข่าย เป็นต้น การเชื่อมต่อผ่านเครือข่ายแบบวงกว้าง เช่น Frame Relay ISDN 

เป็นต้น เน้นโปรโตคอล HDLC ออกแบบเครือระดับ campus โดยอาศัยโปรแกรมซิมมูเลท 
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    5. 40402DA12201 โครงสร้างขอ้มูล และอัลกอริทึม (Data Structure 

and algorithms) 3(2-0-4) ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการแนะนำแนวคิดพื้นฐานของโครงสร้าง

ข้อมูลและขั้นตอนวิธี รวมถึงการเรียกซ้ำ (Recursion) โครงสร้างข้อมูลแบบต่าง ๆ ทั้งที่เป็น

เชงิเส้นและไม่เป็นเชงิเส้นโครงสรา้งขอ้มูลพื้นฐาน สแตก คิว ลิสต์ โครงสร้างแบบต้นไม้

และกราฟ และเข้าใจการสืบค้นขอ้มูลอัลกอริทึม พืน้ฐานการวิเคราะห์ขัน้ตอนวิธี 

(Algorithm Analysis) 

    6. 40402PD21201 หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1 (Computer 

Programming Development 1) 3(2-2-0) ศกึษาและฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการเขียน

โปรแกรมเชงิโครงสร้าง การออกแบบขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาดว้ยรหัสเทียมและผังงาน

โปรแกรม การประมวลผลด้วยอาเรย์ และนำขั้นตอนการแก้ไขโจทย์ปัญหาไปเขียน 

เป็นโปรแกรม 

    7. 40402PD31202 หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 2 (Computer 

Programming Development 2) 3(2-2-0) ศกึษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการวิเคราะห์ขั้นตอน

และผังงาน ภาษาโครงสร้าง ภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูงที่จัดอยู่ในประเภทภาษาโครงสรา้ง 

โดยเลือกเรียนภาษาใดภาษาหนึ่ง ชนิดข้อมูล และรูปแบบของการกำหนดข้อมูล ค่าคงที่  

ตัวแปร การสร้างฟังก์ชันหรือโปรแกรมสรา้งการควบคุมการทำงานของโปรแกรม (Control 

Statements) อาร์เรย์ สตริง พอยเตอร์ ข้อมูลแบบโครงสร้าง การจัดการแฟ้มข้อมูล และ

การแสดงบนจอภาพในรูปของเท็กซ์และกราฟิกส์ โหมด การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เพื่อประยุกต์ในงานอาชีพ 

    8. 40402CO21201 โครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ 

(Computer Systems and Organization) 3(2-0-4) ศึกษาและปฏิบัติการเกี่ยวกับองค์ประกอบ

และสถาปัตยกรรมของคอมพิวเตอร์ เช่น ตัวประมวลผล ชุดคำสั่ง หน่วยความจำ  

หน่วยควบคุมการทำงาน และระบบบัส การจัดการข้อมูลตัวเลข การจัดการข้อมูล

หน่วยความจำ การเชื่อมต่อและสื่อสารกับช่องรับส่งข้อมูล การใช้งานอุปกรณ์สนับสนุน 

การกระจายการทำงาน การวัดประสิทธิภาพ การเพิ่มประสิทธิภาพของระบบ 

    9. 40402WP21201 การเขียนเว็บไซต์ด้วยภาษา HTML (Web 

Programming by HTML)  3(2-2-0) ศกึษาความรูท้ั่วไปเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ต การสร้าง 

เว็บเพจ การจัดการข้อความ การตกแต่งขอ้ความ การแสดงลำดับรายการและการจัดการ 

กับรูปภาพ การสร้างตาราง การเชื่อมโยงหน้าเว็บเพจ การจัดสร้างเฟรมและฟอร์ม 
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การรับข้อมูล โดยประยุกต์ใช้คำสั่งต่าง ๆ ด้วยภาษา HTML ได้ โดยใช้ทักษะการปฏิบัติ  

การแสวงหาความรู้ การแก้ปัญหาดว้ยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ อย่างมจีิตสำนึก

และรับผิดชอบ มีคุณธรรมและจรยิธรรม 

    10. 40402JV22201 การเขียนโปรแกรมภาษาจาวา (Java Programming) 

3(2-2-0) ศกึษาแนวคิดการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา ตัวแปร ชนิดขอ้มูล นพิจน์และ 

ตัวดำเนินการ คำสั่งการนำข้อมูลเข้าและการแสดงผล คำสั่งควบคุม แถวลำดับ แฟ้มข้อมูล 

คลาส แอททริบิวต์เมท็อด การออกแบบส่วนติดต่อกับผูใ้ช้ และการฝึกปฏิบัต 

    11. 40402CP31202 การบำรุงรักษาและทดลองติดตั้งซอฟต์แวร์ 

(Software Testing and Maintenance) 3(1-2-4) ศกึษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการทำงาน

ของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อ พ่วง ประกอบเครื่องคอมพวิเตอร์และติดตั้ง

โปรแกรมตามลักษณะงาน การบำรุงรักษาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ตรวจและกำจัดไวรัส 

แก้ปัญหาคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมอรรถประโยชน์ สำรองและป้องกันความเสียหาย 

ของขอ้มูล การกู้ข้อมูล 

    12. 40402OS41202 ระบบปฏิบัติการลีนุกซ์และการบริหารจัดการ 

(Operating System Administration by Linux) 3(2-2-0) ศกึษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการ

ทำงานของระบบปฏิบัติการลีนุกซ์ การติดตัง้ระบบปฏิบัติการลี นุกซ์ Workstation  

แบบ Graphic Mode การปรับแต่งระบบ การใชค้ำสั่งเบื้องต้น การสร้าง User การสร้าง 

Group การกำหนดสิทธิ์การใช้งาน การจัดการเกี่ยวกับแฟ้ม การติดตัง้และใช้งานโปรแกรม

ประยุกต์ การใช้งานเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การใชง้านทรัพยากรร่วมกันและต่าง Platform 

    13. 40402OO32202 การเขียนโปรแกรมเชงิวัตถุ (Object Oriented 

Programming) 3(2-2-0) ศึกษาองค์ประกอบของการเขียนโปรแกรมตามแนวคิดเชิงวัตถุ 

เช่น คลาส ออบเจ็กต์ แอตทริบิวต์ เมธอด การสบืทอดคุณสมบัติ โพลีมอร์ฟซิึม เป็นต้น 

ฝกึปฏิบัติการเขียนโปรแกรมบนสภาพแวดล้อมแบบต่าง ๆ เช่น การเขียนโปรแกรมบน

ระบบวินโดวส์ การเขียนโปรแกรมบนระบบเว็บ เพื่อเรียกใช้งานไลบรารีฟังก์ชันและเอพีไอ

ของภาษาของระบบ โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
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    ข. กลุ่มวิชาเฉพาะบังคับ 

     1. 40402CA31201 การจัดองค์ประกอบศลิป์ (Composition Art) 

3(2-2-0) ศกึษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการจัดวาง ธาตุทางทัศนศลิป์ การใช้สีตามหลัก

ทฤษฎสี ีความสัมพันธ์ระหว่างทัศนธาตุ รูปแบบ เนื้อหา เทคนิควิธีการ และการแสดงออก

ทางทัศนศลิป์ แนวทางในการสร้างสรรค์งานทางทัศนศลิป์ 

     2. 40402BD11201 การวาดเส้นพืน้ฐาน (Basic Drawing) 3(2-2-0) 

ศกึษาและปฏิบัติการวาดเส้นพืน้ฐาน แสงเงา ภาพและพืน้ ระยะใกล้-ไกล ของวัสดุ  

เน้นการแก้ปัญหาเกี่ยวกับการจัดส่วนประกอบภาพ และการวาดเส้นด้วยสื่อวัสดุอุปกรณ์ 

ที่หลากหลาย 

     3. 40402HA22201 ประวัติศาสตร์ศลิปะและการออกแบบ 

(History of Art and Design) 3(2-0-4) ศกึษาประวัติศาสตร์ ศลิปะและการออกแบบ 

เอกลักษณ์ของศิลปะแต่ละยุคสมัยรวมถึงอิทธิพลทางศลิปะ ประวัติศาสตร์การออกแบบ

ยุคต้น การออกแบบยุคกลาง งานออกแบบยุคการปฏิวัติอุตสาหกรรม งานออกแบบ 

ยุคปฏิรูปงานศลิปะและงานฝมีอื และงานออกแบบสมัยใหม่ สไตล์ในงานออกแบบ  

นักออกแบบ และงานออกแบบข้ามวัฒนธรรม 

     4. 40402FV31201 หลักการสร้างภาพยนตร์ (Film and Video 

Production) 3(2-0-4) ศกึษา หลักการบริหารการจัดการกองถ่าย การวางแผนงาน  

ขั้นก่อนถ่ายทำ การกำหนดงบประมาณ การวางแผนขั้นถ่ายทำ การวางแผนหลังการถ่ายทำ 

การบริหารบุคคลฝ่ายต่าง ๆ การกำกับ จิตวทิยาการสื่อสารภายในทีมงาน จริยธรรม 

ในการผลิตและปฏิบัติงาน รวมทั้งปฏิบัติการถ่ายทำ ปัญหา อุปสรรคที่จะเกิดขึ้น  

และเทคนิคการแก้ปัญหาในระหว่างปฏิบัติงาน 

     5. 40402AB32201 การออกแบบตัวละคร และพืน้ฐาน 

การเคลื่อนไหว (Character Design and Animation Basic) 3(2-2-4) ศกึษา หลักการ 

และปฏิบัติการด้านการออกแบบตัวละคร และพืน้ฐานการเคลื่อนไหว ทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ  

ซึ่งครอบคลุมถึงการออกแบบและสร้างเอกลักษณ์ของตัวละคร พร้อมทั้งความสัมพันธ์

เชื่อมโยงกันเองระหว่างตัวละคร ในงานแอนิเมชัน เกมส์ ภาพยนตร์ และสัญลักษณ์ 

ขององค์กร หรอืทางดา้นการตลาดในเชิงการพาณิชย์ 
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     6. 404022D31202 การออกแบบแอนเิมชั่น 2 มิติ (2D Design 

and Animation) 3(2-2-0) ศกึษาและฝกึปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการทำงานและขั้นตอนการทำ

แอนเิมชั่น 2 มิติ และสตอปโมชั่นดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การสร้างตัวละคร  

การเล่าเรื่อง การสร้างฉาก การกำหนดค่าสี การกำหนดแสงเงา การกำหนดวัตถุให้

เคลื่อนไหว และการกำหนดการเคลื่อนไหวแบบต่าง ๆ 

     7. 404023D32203 การออกแบบแอนเิมชั่น 3 มิติ (3D Design 

and Animation) 3(2-2-0) เพื่อการฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับกระบวนการการสร้างภาพเคลื่อนไหว 

3 มิติ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และยังมีฝกึเทคนิคในด้านต่าง ๆ อาทิ การกำหนด 

การเคลื่อนไหว การสร้างสีหนา้อารมณ์ให้กับตัวละคร การควบคุมการเคลื่อนไหว 

ของกล้อง การจัดแสง การทำเทคนิคพิเศษในการประมวลผล การนำไปประยุกต์ใช้ 

ในการออกแบบสื่ออื่น ๆ 

     8. 40402SA41201 การวิเคราะห์ระบบและการออกแบบ 

(System Analysis and Design) 3(2-0-4) องค์ประกอบของระบบ วธิีการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

การเลือกใช้วธิีการพัฒนาซอฟต์แวร์ การศกึษาความเป็นไปได้ การวิเคราะห์ระบบ  

การวิเคราะห์ความตอ้งการ การออกแบบระบบ การออกแบบรายละเอียดซอฟต์แวร์  

การนำเข้า การแสดงผล การประมวลผล ออกแบบข้อมูล การเก็บบันทึกข้อมูลและฐานข้อมูล 

การสร้างซอฟต์แวร์ต้นแบบ การวิเคราะห์และออกแบบด้วยแนวคิดเชิงวัตถุ การใช้แผนภาพ

แสดงแบบจำลองเพื่อการสื่อสาร เอกสารความต้องการระบบ และนำเสนอผลการวิเคราะห์

และออกแบบ 

     9. 40402MP41201 การเขียนโปรแกรมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

(Mobile Programming) 3(2-2-0) ศกึษาสถาปัตยกรรมฮาร์ดแวร์ คุณลักษณะและข้อจำกัด

ของอุปกรณ์เคลื่อนที่ เครื่องมอืและภาษาที่ใชส้ำหรับพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์

เคลื่อนที่ หลักการของโปรแกรมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ส่วนติดต่อระบบสำหรับโปรแกรม

ประยุกต์ การใช้หน่วยความจำและส่วนเก็บบันทึกข้อมูล การติดต่อกับผูใ้ช้ การสื่อสารกับ

ระบบภายนอกการเชื่อมโยงกับระบบคอมพิวเตอร์ การจำลองการทำงานเพื่อทดสอบและ

แก้ไขบนระบบคอมพิวเตอร์ การฝกึปฏิบัติสร้างโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

     10. 40402CG32201 คอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphics) 

3(2-2-0) ศกึษาวิธีการและการออกแบบงานสองมิติ และสรา้งผลงานสองมติิเพื่อสร้าง

ประสบการณ์ในการออกแบบ ให้ตรงตามวัตถุประสงค์ โดยการศกึษาธรรมชาติและทฤษฎี
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ทางสุนทรียภาพ การจัดวางองค์ประกอบ ตลอดจนการศกึษาภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติ

ขั้นพื้นฐานของการนําคอมพิวเตอร์กราฟิก มาประยุกต์ใช้กับการออกแบบด้วยโปรแกรม

สำเร็จรูป 

     11. 40402CG41202 การออกแบบกราฟิก โดยใช้คอมพิวเตอร์ 

(Computer Graphics and Design) 3(2-2-0) ศกึษาและออกแบบงานด้านศลิปะ  

การวาดภาพ ทฤษฎีสกีับงานออกแบบกราฟิก หลักการออกแบบงานกราฟิก ประเภท 

ของภาพกราฟิก สร้างงานศิลปะและวัสดุกราฟิก ปรับแต่งภาพกราฟิก อินโฟกราฟิก 

ปฏิบัติใชง้านโปรแกรมประยุกต์สำหรับสร้างงานกราฟิกได้ 

     12. 40402SW22201 การเขียนบทและนําเสนอเรื่องด้วยภาพ 

(Script Writing and Storyboarding) 3(2-2-0) หลักการ การวางแนวทางโครงเรื่อง 

และการวางมุมกล้องที่ถ่ายทอดแนวความคดิเชิงสร้างสรรค์เบือ้งตน้ สู่ความเป็นภาพ  

การกำหนดการดำเนินเรื่อง การวางบุคลิกตัวละคร การสร้างเรื่องให้น่าติดตาม  

การเพิ่มความน่าสนใจใหก้ับเนือ้เรื่อง รวมถึงการศกึษาภาษา ความหมาย และวิธีการเขียน 

สคริปต์ที่จะทำให้เกิดความรู้สกึร่วมและมีคุณค่าน่าสนใจกับผูช้ม 

     13. 40402BT22201 การสร้างพื้นผวิและการออกแบบแสง  

(Basic Texturing, Lighting and Rendering) 3(2-2-0) หลักการและการใช้ซอฟต์แวร์

สำเร็จรูปในการสร้างพืน้ผิวของวัตถุ ตัง้แต่การสร้างพืน้ผวิด้วยโปรแกรม การนำภาพถ่าย

มาสร้างเป็นพืน้ผวิ การแปะพืน้ผิวลงบนวัตถุในรูปแบบต่าง ๆ การจัดรูปแบบของแสง 

ในรูปแบบต่าง ๆ การกำหนดแสงสามจุด แมพชาโดว (Map shadow) เรย์เทรซ ชาโดว  

(Ray tread shadow) แอเรีย ชาโดว (Area Shadow) เฟคกิง้เรดิโอซิตี้ (Freking Radio city) 

ศกึษาการสร้างพื้นผวิวัตถุ และการจัดแสงให้กับวัตถุด้วยโปรแกรม 

     14. 40402GD42201 หลักการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ 

(Computer Game Concept Design Basic) 3(2-2-0) แนวคิดการพัฒนาเกมมัลติมีเดีย  

2 มติิ และ 3 มิติ ทฤษฎีและเทคโนโลยีเกม การออกแบบและสร้างต้นแบบ การปฏิสัมพันธ์

และการมองเห็นภายใต้สิ่งแวดล้อม 2 มติิ และ 3 มิติ การตดิต่อกับผูใ้ช้ดว้ยกราฟิก ภาษา

ที่ใชส้ำหรับการสร้างมัลติมีเดียและเกมที่เล่นคนเดียวและบนเว็บ ประยุกต์คอมพิวเตอร์

เพื่อพัฒนาโดยใช้โปรแกรมภาษาที่เหมาะสม 
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     15. 40402PJ41201 โครงการ 1 (Project 1) 2(0-2-4) ศึกษา 

และปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการจัดทำโครงการ การวางแผน การดำเนินงาน การแก้ไขปัญหา  

การประเมนิผล การจัดทำรายงานและการนำเสนอผลงาน โดยปฏิบัติจัดทำโครงการ  

สร้างและหรอืพัฒนา งานที่ใช้ความรู้และทักษะในระดับฝมีอืสอดคล้องกับสาขาวิชาชีพ 

ที่ศึกษา ดำเนินการเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มตามลักษณะของงานให้แล้วเสร็จในระยะเวลา 

ที่กำหนด 

     16. 40402PJ42202 โครงการ 2 (Project 2) 2(0-2-4) โครงงาน

ด้านมัลติมีเดียและแอนิเมชันเทคโนโลยี จัดเป็นโครงงานขนาดเล็กที่มจีุดประสงค์ เพื่อให้

นักศึกษาที่กำลังศกึษาในปีที่ 4 ได้เข้าใจในกระบวนการศกึษาปัญหา และการแก้ปัญหา 

จากกรณีศึกษาต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ นักศกึษาจะได้ทดลองใช้ความรู้และทักษะกระบวนการ

ต่าง ๆ ในการวิเคราะห์และแก้ปัญหาที่ไม่ซับซ้อนมากนัก ภายใต้การชีแ้นะจากอาจารย์ที่

ปรึกษา ทั้งยังเป็นโอกาสที่จะได้ฝึกนำเสนอเรื่องราวให้ผู้อื่นได้รับรู้และเข้าใจ 

     17. 40402SExx201 สัมมนา 1 (Seminar 1) 1(0-2-1) การบรรยาย

ตามหัวข้องาน ซึ่งเป็นเรื่องที่น่าสนใจในปัจจุบัน และพัฒนาการใหม่ในวงการ ความรู้ 

ด้านมัลติมีเดียและแอนิเมชัน โดยเฉพาะเทคโนโลยีใหม่ โดยการสาธิต ผ่านสื่อการสอน

รูปแบบต่าง ๆ 

     18. 40402SExx202 สัมมนา 2 (Seminar 2) 1(0-2-1) การสัมมนา

เพื่อนำเสนอผลการวิเคราะห์เกี่ยวกับสภาพการณ์ด้านเทคโนโลยีมัลตมิิเดียและแอนิเมชัน 

ปัญหา ศกึษาประเด็นที่น่าสนใจโดยการศกึษาค้นคว้า นำเสนอรายงาน การวิเคราะห์  

การอภิปราย ปฏิบัติการจัดสัมมนาเป็นทีม การประเมินผล สรุปผล กิจกรรมทั้งใน 

และนอกสถานที่ 

     19. 40402CS41201 การฝึกประสบการณ์วิชาชีพ (Case Study in 

Factory or Industry) 2(0-0-6) ฝกึปฏิบัติงานแบบมีส่วนร่วมด้านมัลติมีเดียแอนิเมชัน  

ในหน่วยงานของรัฐหรอืเอกชน เพื่อนำความรูค้วามสามารถจากการศกึษาตลอดหลักสูตร

ไปประยุกต์ใช้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

     20. 40402TH42201 วิทยานิพนธ์ (Thesis) 4(0-0-12) ทบทวน

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อวิทยานิพนธ์ กำหนดกรอบแนวคิด กระบวนการวิจัย  

การทำงานทดลอง การเขียนรายงานการวิจัยในปัญหาเฉพาะทาง 
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    ค. กลุ่มวิชาเฉพาะเลือก 

     1. 40402MT21201 เทคโนโลยีมัลติมีเดีย (Introduction to Multimedia 

Technology) 3(2-0-4) แนวคิดเบือ้งต้นของงานสร้างสื่อประสมในการประยุกต์การใชใ้น

ด้านการออกแบบสื่องานกราฟิก การสร้างภาพเคลื่อนไหวและการสร้างภาพสามมิติ 

ในลักษณะปฏิสัมพันธ์กับผูใ้ช้ รวมไปถึงกระบวนการในการผลิตสื่อประสมและการแสดงผล

ของสื่อประสมในทางสื่อการศกึษา เทคโนโลยีสื่อประสม และประเด็นที่เกี่ยวข้อง 

     2. 40402DC22201 การสื่อสารและระบบเครือข่าย (Data 

Communication and Network) 3(2-0-4) การสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

แบบจําลองโมเดล Open Systems Interconnection (OSI) การสื่อสารข้อมูลแบบแอนะล็อก

และดิจทิัล สื่อนําสัญญาณและอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์บริเวณเฉพาะที่และบริเวณ

กว้าง โพรโทคอลทีซีพี/ไอพีและเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เทคโนโลยีทันสมัย 

     3. 40402MI31201 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management 

Information Systems) 3(2-0-4) ศกึษาเกี่ยวกับองค์กรและโครงสร้างพื้นฐานของระบบ

สารสนเทศในองค์กร การประยุกต์ใช้ วิธีการจัดการเกี่ยวกับระบบสารสนเทศ การประยุกต์ใช้

ของระบบสารสนเทศ การใช้ประโยชน์จากระบบสารสนเทศในงานด้านต่าง ๆ ฝกึปฏิบัติการ

ใช้โปรแกรมสำเร็จรูปที่เกี่ยวข้อง หรือฝกึพัฒนาโปรแกรมระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ

ในองค์กร เพื่อเตรยีมความพร้อมของการเป็นผู้ประกอบการ 

     4. 40402ITxx101 การบริหารโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(Information Technology Project Management)  3(2-0-4) ศกึษาและฝกึปฏิบัติเกี่ยวกับ

ความรูพ้ืน้ฐานเกี่ยวกับโครงการ บริบทของการบริหารโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ความเป็นไปได้ของโครงการ แนวทางการพัฒนาระบบสารสนเทศ การบริหารโครงการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ การบริหารเวลา การบริหารค่าใช้จ่าย การบริหารคุณภาพ การบริหาร

ทรัพยากรมนุษย์ การบริหารความเสี่ยง และการบริหารการจัดซือ้จัดจ้าง ขั้นตอนการดำเนิน

โครงการ การจัดทำแผนการดำเนินการ การประมาณการโครงการ การติดตามและ

ประเมินผลโครงการ การนำเสนอโครงการ การบริหารการเปลี่ยนแปลง และการปิดโครงการ 

และการใช้โปรแกรมสำเร็จรูปสำหรับการวางแผนโครงการ 

     5. 40402ST32201 ความมั่นคงด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (Security 

in Information Technology) 3(2-0-4) ศกึษาเกี่ยวกับการรักษาความมั่นคงของคอมพิวเตอร์

และระบบเครือข่าย การป้องกันไวรัส นโยบายการรักษาความมั่นคง การควบคุมและ 
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การวางแผน เทคโนโลยีการรักษาความมั่นคง ลายเซ็นต์ดิจทิัล การเข้ารหัสและการถอดรหัส 

การตรวจสอบและสิทธิการเข้าถึง เทคโนโลยีไฟร์วอลล์และซีเคียวร์เน็ตเวิร์ค 

     6. 40402CAxx201 สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ (Computer 

Architectures) 3(2-0-4) โครงสรา้งพื้นฐานของระบบคอมพิวเตอร์ การแทนข้อมูลและ

ระบบตัวเลข แนวความคิดของวงจรตรรกและวงจรคอมพิวเตอร์ โครงสร้างของหน่วย

ประมวลผลกลาง หน่วยความจำและการอ้างอิงตำแหน่งการควบคุมโดยใช้ไมโครโปรแกรม 

ระบบการควมคุมการทำงานและระบบการขนส่งข้อมูล การจัดการอุปกรณ์รับและส่งข้อมูล 

การเชื่อมโยงอุปกรณ์ภายนอก 

     7. 40402HIxx201 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 

(Human Interface Interaction) 3(2-0-4) ศกึษาหลักการเบือ้งตน้ของการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย ปัจจัยด้านมนุษย์ การวิเคราะห์ประสิทธิภาพ 

กระบวนการรับรู้ ผลศึกษาความใชง้านได้ สภาวะแวดล้อมของการใชง้าน แนวทางการ

ออกแบบระบบที่มมีนุษย์เป็นศูนย์กลาง แนวทางการประเมินผล การพัฒนาวิธีติดต่อผูใ้ช้ 

ที่มปีระสิทธิผล มาตรฐานด้านความใชง้านได้ เทคโนโลยีดา้นอุปกรณ์และระบบที่มีส่วน

สัมพันธ์กับการใช้งานของมนุษย์ ส่วนสนับสนุนผูบ้กพร่องในการรับรู้ ฝกึปฏิบัติการออกแบบ

ส่วนติดต่อผู้ใช้ของอุปกรณ์และซอฟต์แวร์ 

     8. 40402MSxx201 เทคโนโลยีมัลติมีเดียกับประยุกต์ (Multimedia 

Systems and Applications) 3(2-0-4) ศกึษาเกี่ยวกับทฤษฎีและการประยุกต์งานสื่อดิจทิัล

แบบต่าง ๆ รูปภาพคอมพิวเตอร์กราฟฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ ฝึกปฏิบัติ

เกี่ยวกับการสรา้งสื่อดิจทิัล วิธีการนำส่งสื่อทั้งแบบออนไลน์และออฟไลน์ 

     9. 40402BSxx201 การวิเคราะห์ระบบงานธุรกิจ (Business System 

Analysis) 3(2-0-4) ศกึษาและฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบงานทางธุรกิจ 

การกำหนดความต้องการระบบ การใช้แบบจำลองข้อมูล แบบจำลองกระบวนการ  

การวิเคราะห์ระบบการทำงาน การออกแบบกระบวนการ การออกแบบส่วนติดต่อกับผูใ้ช้ 

การออกแบบส่วนจัดเก็บข้อมูล การออกแบบโปรแกรม ขั้นตอนการดูแลและบำรุงรักษา

ระบบงานทางธุรกิจ ฝกึปฏิบัติ การวิเคราะห์ และออกแบบระบบงานทางธุรกิจ 
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     10. 40402SWxx201 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

3(2-0-4) ศกึษาและฝกึปฏิบัติเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศทางธุรกิจ วงจร 

การพัฒนาระบบ ระเบียบวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์ การศกึษาความเป็นไปได้ในการพัฒนา

ระบบ การวางแผน และนำเสนอโครงการพัฒนาระบบ การวิเคราะห์และกำหนด 

ความตอ้งการของระบบ การใชเ้ครื่องมือในการวิเคราะห์ระบบ การออกแบบระบบ  

การพัฒนาระบบและทดสอบระบบ การติดตั้ง และบำรุงรักษาระบบ 

     11. 40402NMxx201 การบริหารจัดการระบบและเครือข่าย 

(Network Management and Design) 3(2-0-4) ศกึษาและฝกึปฏิบัติเกี่ยวกับการติดตั้ง

และกำหนดค่าทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ในรูปแบบต่าง ๆ การค้นหาเส้นทาง การจัดสรร

หมายเลขไอพีแบบคงที่และแบบพลวัต ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไร้สาย ระบบ 

ความปลอดภัย ในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การออกแบบช่องทางการสื่อสารชนิดส่วนบุคคล

และการประยุกต์ใช้ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์กับองค์กรแบบต่าง ๆ 

     12. 40401ITxx201 พื้นฐานทางธุรกิจสำหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(Business Fundamentals for Information Technology) 3(2-0-4) การดำเนินงานธุรกิจและ

ระบบในสำนักงาน ฝกเขียนโปรแกรม และการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในดำเนินงาน

ธุรกิจ ด้านบุคลากรและเงินเดือน ด้านบัญชีและการเงิน ด้านการตลาด หรือด้านอื่น ๆ 

รวมถึงการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในการจัดการสำนักงาน 

     13. 40401SP41201 การบริหารโครงการทางโปรแกรม (Software 

Project Management) 3(2-2-0) ความหมายของโครงการและการบริหารโครงการ ทักษะ

ทีส่ำคัญเพื่อนําไปสู่ความสำเร็จของโครงการ ประกอบด้วย ทักษะด้านกำหนดเป้าหมาย 

กำหนดแผนงานและการปฏิบัติงานตามแผนรวมทั้งทักษะด้านการบริหารบุคคล แนวคิด

เกี่ยวกับการแยกกิจกรรมย่อยออกจากตัวโครงการ เพื่อช่วยกำหนดทรัพยากรที่ต้องใช ้

การกำหนดความรับผิดชอบ และการสร้างตารางเวลาทำงาน แนวคิดการสร้างผังงาน

ลำดับก่อนหลังของกิจกรรมต่าง ๆ การจัดการแผนงานด้วยเทคนิคซีพีเอ็ม เพิร์ท และ

แกนท์ชาร์ การติดตามการประเมินผลโครงการ การบริหารความเปลี่ยนแปลง และ 

การปดโครงการ ฝกปฏิบัติการใชค้อมพิวเตอร์ซอฟท์แวร์เพื่อการบริหารโครงการ 

     14. 40402AAxx201 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี 

(Algorithm Analysis and Design) 3(2-2-0) ศกึษาและฝกึปฏิบัติเกี่ยวกับคอมบิเนทอริคส์ 

อัลกอริธึมสำหรับเซตลำดับ กราฟเมตริกซ์ บิทเวกเตอร์ การวิเคราะห์เลขจำนวน  

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



36 

อัลกอรึธึมสำหรับการคำนวณ เลขจำนวนเต็ม เลขจำนวนจรงิ โพลิโนเมียล เลขสุ่ม  

การปฏิบัติของเมตริกซ์ การเขียนโปรแกรมระบบอัลกอริทึม การพิสูจน์ทฤษฎี และ 

การแก้ปัญหาเทคนิคโดเมนอิสระ 

     15. 40401NW31202 เทคโนโลยีเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต (Network 

Technology and the Internet) 3(2-2-0) พื้นฐานการสื่อสารข้อมูล นิยามของสถาปัตยกรรม 

และมาตรฐานแบบจำลองเครือข่าย แนวคิดการแปลงข้อมูลเป็นสัญญาณ การส่งข้อมูล

โดยใช้สื่อกลางร่วมกัน การเชื่อมโยงการสื่อสาร และชนิดของสื่อกลางแบบมีสายและไร้สาย 

การกำหนดหมายเลขไอพี การประยุกต์ใช้งาน รวมทั้งฝึกปฏิบัติเช่ือมต่อระบบเครือข่าย

เบือ้งตน้ 

   3) หมวดวิชาเลือกเสรี (Free Elective Courses) 

    1. 40402WN32301 การสื่อสารแบบไร้สาย (Wireless Network 

Technology) 3(2-2-0) การทำงานของเทคโนโลยีเครอืข่ายไรส้ายระยะใกล้ มาตรฐาน

เครือข่ายระยะใกล้ การรักษาความปลอดภัยเทคโนโลยีเครอืข่ายไรส้ายระยะใกล้ การออก

เครือข่ายไรส้ายระยะใกล้ การตดิตั้งและการแก้ปัญหา รวมถึงการกำหนดค่าคุณสมบัติ

การทำงานของอุปกรณ์ที่จำเป็นในการสร้างเครอืข่ายไร้สายระยะใกล้ 

   2. 40402FA41301 หลักการบัญชีการเงิน (Financial Accounting) 

3(2-0-4) แนวความคิดพื้นฐานของระบบสารสนเทศทางการบัญชี เทคนิคและเครื่องมอื 

ในการจดบันทึกข้อมูล การควบคุมภายในที่สำคัญของระบบบัญช ีระบบการทำงาน 

และการรวบรวมข้อมูลของหน่วยงาน ที่สำคัญต่อระบบบัญช ีเครื่องมอืที่ใชใ้นการรวบรวม

ข้อมูล หลักพืน้ฐานของการออกแบบระบบบัญชขีองหน่วยงานที่ประมวลผลข้อมูลคน  

และคอมพิวเตอร์ความแตกต่างทีส่ำคัญของการประมวลผลสารสนเทศทั้ง 2 ลักษณะ 

   3. 40402MPxx301 การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย (Multimedia 

Programming) 3(2-0-4) ทฤษฎี ในการออกแบบการเรียนรู้แบบมัลติมีเดีย ขัน้ตอน 

การออกแบบและการพัฒนา การประเมินประสิทธิภาพและการนำไปใช้งาน รวมถึง 

การบูรณาการในการนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริง 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



37 

  8. การประเมินผลและการสำเร็จการศึกษา 

   การประเมินผล ประกอบด้วย การตั้งใจเรียน การทดสอบย่อย สอบปฏิบัติ 

ทดสอบภาคสนาม สอบกลางภาคเรียน สอบปลายภาคเรียน โดยมีอัตราส่วน ดังนี้ 

    8.1 การจัดการเรียนการสอน  30% 

     1) การตัง้ใจเรียน    5% 

     2) การบ้าน      10% 

     3) ภาคปฏิบัติ     15% 

    8.2 การสอบ      50% 

     1) การทดสอบย่อย    5% 

     2) สอบกลางภาคเรียน   15% 

     3) สอบปลายภาคเรียน   30% 

    8.3 ทดสอบภาคสนาม    20% 

     1) การปฏิบัติเวลานัดหมาย  3% 

     2) การอยู่ร่วมกับสังคม  7% 

     3) การเขียนวิทยานิพนธ์  10% 

      รวมทั้งหมด     100% 

   เกณฑ์การประเมินผลการเรียน 

    80–100  ได้เกรด  A 

    74–79  ได้เกรด   B+ 

    68–73  ได้เกรด  B  

    61–67   ได้เกรด  C+ 

    53–60   ได้เกรด  C 

    47–52   ได้เกรด  D+  

    41–46   ได้เกรด   D  

    0–40    ได้เกรด  F 
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แนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร 

 จากการศกึษาเอกสารแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับหลักสูตรและการพัฒนาหลักสูตร 

ผูว้ิจัยได้วางแนวทางการศึกษา ดังนี้ 

  1. ความหมายของหลักสูตร 

   คำว่า “หลักสูตร” แปลมาจากคำภาษาอังกฤษ “Curriculum” เป็นคำศัพท์ 

ที่มผีูใ้ห้ความหมายไว้มากมายและแตกต่างกันไป บางความหมายก็มีขอบเขตกว้างขวาง 

บางความหมายก็มีขอบเขตเฉพาะเจาะจง ดังที่นักการศึกษา นักวิชาการหลายท่านได้

อธิบาย ความหมายของหลักสูตรไว้อย่างหลากหลาย ซึ่งขึน้อยู่กับทัศนะหรอืมุมมอง 

ของแต่ละท่าน ดังนี้ 

    กระทรวงศึกษาธิการและกีฬา (2558ข, หน้า 10) ตามกฎหมาย  

ว่าดว้ยการศกึษาแห่งสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ฉบับปรับปรุง มาตรา 33  

ได้กล่าวว่า “หลักสูตรการศึกษา” เป็นเอกสารที่กำหนดหลักการ จุดหมายของการศกึษา 

โครงสรา้งเนื้อหารายวิชาต่าง ๆ วิธีการจัดการเรียนการสอนของแต่ละช้ัน แต่ละสาขา  

การวัดและประเมินผลวิชาเรียนต่าง ๆ เพื่อรับประกันใหผู้เ้รียนมีความรู้ ความสามารถ 

ทักษะ ความฉลาด และมีคุณธรรม จรยิธรรม หลักสูตรการศึกษาของสาธารณรัฐ

ประชาธิปไตยประชาชนลาว ประกอบด้วย หลักสูตรการศกึษาแห่งชาติ หลักสูตรการศกึษา

ท้องถิ่น และหลักสูตรการศึกษานานาชาติ หรอืหลักสูตรสองภาษา เป็นต้น 

    วิชัย วงษ์ใหญ่ (2554, หน้า 95) ได้กล่าวถึงความหมายของหลักสูตร 

ไว้ว่า หลักสูตร (Curriculum) มีรากศัพท์จากภาษาลาตินว่า “Race-Course” หมายถึง 

เส้นทางที่ใชว้ิ่งแข่งขัน เนื่องมาจากเป้าหมายของหลักสูตรที่มุ่งหวังให้ผูเ้รียนสามารถ 

เจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มคีุณภาพและประสบความสำเร็จในการดำรงชีวติอยู่ในสังคมแห่ง 

อนาคตและในปัจจุบัน ความหมายของหลักสูตรหมายถึง มวลประสบการณ์ทางการเรียนรู้ 

ที่กำหนดไว้ในรายวิชา กลุ่มวิชา เนื้อหาสาระ รวมทั้งกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้ดำเนินการจัดการ

เรียนรู้ให้กับผู้เรยีนอย่างมปีระสิทธิภาพ 

    ชวลิต ชูกำแพง (2555, หน้า 13) ใหค้วามหมายว่า “หลักสูตร” หมายถึง 

มวลประสบการณ์ทุกอย่างที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน มีทั้งส่วนที่เป็นเอกสาร หลักฐาน 

กระบวนการที่ใช้ในการเรียนการสอน การจัดกิจกรรม สื่อวัสดุต่าง ๆ ที่จัดขึ้น เพื่อให้ผูเ้รียน

ไปสู่เป้าหมายที่พึงปรารถนา 
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    สุขสมพร อโนไท (2556, หน้า 31) ให้ความหมายว่า “หลักสูตร”

หมายถึง แนวทางในการจัดมวลประสบการณ์แก่ผูเ้รียน ผู้ฝึกอบรม เพื่อให้ผูเ้รียน  

หรอืผู้ฝึกอบรมนัน้ ได้ประสบการณ์ ได้ความรู้ตามแผนของหลักสูตรที่วางไว้ และนําความรู้ 

ประสบการณ์ไปใช้ในชีวติจริง ซึ่งหลักสูตร ประกอบด้วย โครงสรา้งเนื้อหาหลักสูตร 

แนวทางการปฏิบัติหลักสูตร ทั้งหมดของหลักสูตรนัน้เปรียบเสมอืนแผนที่ หรอืเข็มทิศ  

หรอืโครงสร้างเนื้อหาสาระ ที่จะนําทางในการจัดการศึกษา การจัดการเรียนรู้  

หรอืการฝกึอบรมให้บรรลุผล 

    ธานินทร์ โล่อุทัย (2559, หน้า 20) ให้ความหมายว่า “หลักสูตร” 

หมายถึง มวลประสบการณ์แผนการจัดการศกึษา ที่ผูเ้รียนได้รับ ซึ่งประกอบด้วย กลุ่มวิชา 

หลักการ จุดมุ่งหมาย โครงสร้างแนวทางการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน เพื่อให้ผูเ้รียน

ได้เกิดการเรียนรู้และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่พึงประสงค์ตามจุดประสงค์ที่กำหนดไว้ 

และสามารถดำรงชีวติอยู่ในสังคมอย่างมคีวามสุข 

    อัครเดช จำนงค์ธรรม (2560, หน้า 40) ให้ความหมายว่า “หลักสูตร” 

หมายถึง โครงสร้างของเนื้อหาวิชาและประสบการณ์ต่าง ๆ ที่สถานศึกษา กำหนดให้

ผูเ้รียนได้ศกึษาหาความรูท้ั้งภาคทฤษฎี ภาคปฏิบัติ และการมสี่วนร่วมกิจกรรม เสริมสร้าง

ประสบการณ์ตนเอง ซึ่งการจบหลักสูตรจะต้องอาศัยกิจกรรมการเรียนการสอน เวลาเรียน 

สื่อการเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผลตามเกณฑ์ที่สถานศกึษาได้กำหนดไว้เพื่อให้ผู้เรยีน

สามารถนำความรูท้ี่ได้จากหลักสูตรไปศกึษาต่อระดับที่สูงขึน้ หรอืใช้ประกอบอาชีพได้ 

    ชนิตพร ทัศคร (2560, หน้า 21) ให้ความหมายหลักสูตรว่า “หลักสูตร” 

หมายถึง แนวการจัดประสบการณ์ทั้งมวลและ/หรอืเอกสารที่มีการจัดทำเป็นแผนการจัด

สภาพการเรียนรู้หรือโครงการจัดการศกึษา โดยมีการกำหนดวิธีการจัดการเรยีนรู ้ 

เพื่อให้ผู้เรยีนเกิดผลการเรียนรูต้ามจุดประสงค์ หรอืจุดมุ่งหมายตามที่หลักสูตรกำหนดไว้ 

ทั้งในและนอกโรงเรียน สอดคล้องกับความตอ้งการของแต่ละท้องถิ่นและประเทศชาติ 

    ศตพล ใจสบาย (2561, หน้า 17) ใหค้วามหมายหลักสูตรว่า “หลักสูตร” 

หมายถึง มวลประสบการณ์ต่าง ๆ ที่รวมทั้งความรู ้กิจกรรมและประสบการณ์  

มีการออกแบบโดยนำองค์ประกอบหลักด้านเป้าหมาย จุดประสงค์ เนื้อหาสาระ รูปแบบ

การเรียนการสอน และการประเมินผลมาสัมพันธ์กัน อย่างเป็นระบบที่สอดคล้องกัน  

อันเป็นแนวทางที่จะนำไปสู่การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผูเ้รียนด้านต่าง ๆ 

ตามความมุ่งหวังของหลักสูตร 
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    แสงจันทร์ กะลาม (2563, หนา้ 26) ให้ความหมายหลักสูตรว่า

“หลักสูตร” หมายถึง การออกแบบจุดมุ่งหมายของผู้เรียน คัดเลือกเนื้อหาสาระที่ประกอบด้วย 

ความรู ้ทักษะ กระบวนการ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ที่ผู้เรยีนจะได้เรยีนรู้ รวมทั้ง

การออกแบบวิธีการจัดประสบการณ์ การวัดประเมินผล ที่ทำให้ผู้สอนนำไปใช้ใหเ้กิด

ประโยชน์ในการพัฒนาผูเ้รียนได้ 

    จตุรภุช ไพรสณฑ์ (2564, หนา้ 26) ให้ความหมายหลักสูตรว่า

“หลักสูตร” หมายถึง แผนงานหรอืโครงการที่จัดทำขึน้เป็นลายลักษณ์อักษร เพื่อพัฒนา

ผูเ้รียนในด้านต่าง ๆ ตามจุดมุ่งหมายที่บุคคลหรอืกลุ่มคนได้กำหนดไว้ 

    ลัดสะหมี พอนไซ (2565, หน้า 26) ให้ความหมายว่า “หลักสูตร”

หมายถึง มวลประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายของการศกึษาเพื่อรับประกัน

ให้ผู้เรยีนมีความรูค้วามสามารถ ทักษะ ความฉลาด มีทักษะการรูเ้ท่าทันสื่อดจิทิัล  

และมีคุณธรรมจริยธรรม ประกอบด้วย ปรัชญา วัตถุประสงค์ หลักการ โครงสร้างเนือ้หา

รายวิชาต่าง ๆ ในการจัดการสอนรายวิชาที่กำหนดให้ศึกษา การวัดและประเมินผลวิชา

เรียนต่าง ๆ ตลอดจนขอ้บังคับต่าง ๆ อันนำไปสู่ความสำเร็จในการเรียนต่อไป 

    Sayler, Alexander & Lewis (1981, p. 8) ได้ใหค้วามหมายของหลักสูตร 

ไว้ว่า “หลักสูตร” หมายถึง แผนการเรียนการสอนที่จัดโอกาสในการเรียนรูใ้ห้แก่บุคคล 

ที่ได้รับการศกึษา 

    Taba (1962, p. 11) กล่าวว่าหลักสูตร หมายถึง แผนเกี่ยวกับการเรียนรู้

โดยมีแนวทางที่ประกอบด้วย จุดหมายหรือวัตถุประสงค์ การออกแบบหลักสูตร การนำ

หลักสูตรไปใช้ และการประเมินผล เพื่อสื่อใหผู้เ้กี่ยวข้องได้ปฏิบัติโดยมุ่งให้ผู้เรยีนมีความรู ้

ความสามารถ และพฤติกรรมตามที่กำหนดในหลักสูตร 

    Sowell (1996, p. 5) ได้กล่าวว่า มีผูอ้ธิบายความหมายของหลักสูตร  

ไว้อย่างมากมาย เช่น หลักสูตรเป็นการสะสมความรูด้ั้งเดิมเป็นวิธีการคิดเป็นประสบการณ์  

ที่ถูกกำหนดไว้ เป็นแผนการเรียนการสอน เป็นจุดหมายปลายทางและผลลัพธ์ของการ

จัดการเรยีนการสอนและเป็นผลผลิตของระบบเทคโนโลยี เป็นต้น Sowell ได้อธิบายว่าเป็น

เรื่องปกติที่นยิามความหมายของหลักสูตรมีความแตกต่างกันไปเพราะบางคนใหค้วามหมาย

ของหลักสูตรในระดับที่แตกต่างกันหรอืไม่ได้แยกหลักสูตรกับการจัดการเรียนการสอน  
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แต่อย่างไรก็ตาม Sowell ได้สรุปว่า “หลักสูตร” คือ การสอนอะไรใหก้ับผูเ้รียน ซึ่งมีความหมาย

ที่กว้างขวางที่รวมทั้งขอ้มูลข่าวสาร ทักษะและทัศนคติทั้งที่ได้กำหนดไว้ และไม่ได้กำหนด

ไว้ให้แก่ผู้เรยีนในสถานศกึษา 

   ดังนั้น ผูว้ิจัยสามารถสรุปได้ว่า “หลักสูตร” คือ แผนหรอืโครงสร้างเนื้อหา

ในการจัดกิจกรรมความรู้ และทักษะประสบการณ์ต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียน

การสอนที่นำไปสู่การพัฒนาผูเ้รียนอย่างมีคุณภาพ และประสบความสำเร็จตามจุดมุ่งหมาย

ที่กำหนดไว้ เพราะฉะนั้น หลักสูตรจงึมคีวามสำคัญอย่างยิ่งเพราะเป็นแนวทางในการ 

จัดการศึกษาเพื่อพัฒนามนุษย์ใหม้ีความรู ้ทักษะ ความสามารถ และความประพฤติด ี 

ที่จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาสังคม 

  2. องค์ประกอบของหลักสูตร 

   องค์ประกอบของหลักสูตร มีส่วนสำคัญอย่างยิ่งที่จะทำให้หลักสูตร 

มีความสมบูรณ์ครบถ้วน สำหรับใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรยีนรู้เพื่อพัฒนานักเรียน 

นักศกึษา ใหม้ีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ ซึ่งมีนักการศกึษาหลายท่านได้กล่าวถึงองค์ประกอบ 

ของหลักสูตรไว้ ดังนี้ 

    ตามแนวคิดของ Tyler (1949) และ Taba (1962) (อ้างถึงใน จันทิมา 

แสงเลิศอุทัย, 2550, หน้า 95-96) ให้ข้อสรุปองค์ประกอบของหลักสูตร ประกอบด้วย  

4 องค์ประกอบ คอื 1) จุดมุ่งหมาย (Objective) 2) เนือ้หาวิชา (Content) 3) ประสบการณ์ 

การเรียน (Learning Experiences) 4) การประเมินผล (Evaluation) โดยแต่ละองค์ประกอบ 

จะมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

     1) จุดมุ่งหมาย หมายถึง ความมุ่งหวังที่จะเกิดแก่ผู้เรยีนภายหลัง 

จากการใช้หลักสูตร หรอืสิ่งที่กำหนดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ที่จะให้เกิดแก่ผู้เรยีน  

การกำหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตร ในแต่ละระดับจะแตกต่างกันออกไปตามลักษณะ 

ของผู้เรยีน และการพัฒนาทั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ และสตปิัญญา โดยครอบคลุม 

ลักษณะ 3 ด้าน คอื ความรู้ ทักษะ และเจตคติ 

     2) เนือ้หาวิชา หมายถึง สาระสำคัญของความรูท้ี่นํามากระตุน้

หรือเป็นเครื่องมือพัฒนาผูเ้รียนใหม้ีความรู้ความสามารถและเกิดคุณลักษณะตามที่กำหนดไว้ 

ในจุดมุ่งหมาย เนื้อหาเป็นสิ่งที่กำหนดประสบการณ์การเรียนรู้ และทำหน้าที่เช่ือมโยง 

ให้การจัดประสบการณ์นัน้บังเกิดผลตามจุดมุ่งหมาย โดยเนื้อหาวิชาที่จะเป็นสิ่งกระตุ้น 

หรอืสิ่งเร้าที่ดนีั้น ต้องมีหลักเกณฑ์ในการเลือกเนือ้หา วิธีตรวจสอบคุณภาพเนื้อหา  
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รวมทั้งการจัดลำดับเนือ้หาที่ดมีีระบบ ทำให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ด้ง่าย น่าสนใจ จงึจะ

เกิดประโยชน์แก่ผูเ้รียนได้สูงสุด 

     3) ประสบการณ์การเรียน หมายถึง ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรยีนกับ

สถานการณ์ภายนอกของสิ่งแวดล้อมที่ผูเ้รียนมีปฏิกิรยิาต่อการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากพฤติกรรม

ที่แสดงออกของผูเ้รียน โดยจุดมุ่งหมายที่ระบุทั้งพฤติกรรม และเนือ้หานั้นเป็นจุดหมาย

ปลายทาง แต่ประสบการณ์การเรียนรู้ที่จัดขึน้เป็นวิธีการที่จะบรรลุถึงจุดหมายปลายทางนั้น 

     4) การประเมินผล หมายถึง กระบวนการรวบรวมข้อมูล  

เพื่อตรวจสอบว่าประสบการณ์การเรียนที่จัดขึ้นได้ผลเป็นที่พึงปรารถนาหรอืไม่ สามารถ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเ้รียนไปในแนวทางที่พึงปรารถนาหรอืไม่ และได้บรรลุ 

จุดมุ่งหมายที่ได้กำหนดไว้มากน้อยเพียงใด และเป็นการนําเสนอข้อมูล เพื่อตัดสินใจ 

เปลี่ยนแปลงหรอืปรับปรุงหรอืเลือกวิธีการใหม่ ซึ่งในการประเมินผลนั้น ควรพิจารณาให้

ครอบคลุมมิตกิารประเมินความก้าวหน้าและมิติการประเมินผลลัพธ์ 

    ทิพวรรณ สังขศลา (2559, หนา้ 51-52) สรุปได้ว่า องค์ประกอบ 

ของหลักสูตร ม ี6 องค์ประกอบสำคัญ คือ 1) หลักการของหลักสูตร 2) จุดมุ่งหมาย 

ของหลักสูตร 3) โครงสร้างของหลักสูตร 4) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5) สื่อการเรียนรู้  

6) การวัดและการประเมินผล 

    อัครเดช จำนงค์ธรรม (2560, หน้า 46) สรุปองค์ประกอบสำคัญ 

ของหลักสูตร ประกอบด้วย 1) หลักการ/จุดมุ่งหมาย 2) โครงสรา้งเนื้อหา 3) กิจกรรม 

การเรียน 4) การสอน/สื่อการเรียนการสอน และ 5) การวัดและประเมินผล 

    รุ่งทิวา ปุณะตุง (2560, หน้า 61) สรุปได้ว่า หลักสูตรมี 7 องค์ประกอบ 

ได้แก่ ที่มาและความสำคัญของหลักสูตร หลักการของหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

โครงสรา้งเนื้อหา กระบวนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ สื่อและแหล่งเรยีนรู้ และการวัดและ

ประเมินผล 

    ศตพล ใจสบาย (2561, หน้า 18) สรุปได้ว่า องค์ประกอบที่สำคัญ

ของหลักสูตร ประกอบด้วย 8 ประการ คอื ที่มาและความสำคัญแนวคิดพื้นฐาน หลักการ 

จุดมุ่งหมาย โครงสรา้งหลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อและแหล่งเรยีนรู้ และการวัดและประเมินผล 
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    จตุรภุช ไพรสณฑ์ (2564, หนา้ 30) สรุปองค์ประกอบสำคัญ 

ของหลักสูตร ประกอบไปด้วย 4 ประการที่สำคัญ คอื 1) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร  

2) เนือ้หาของหลักสูตร 3) กิจกรรมการเรียนการสอน และ 4) การวัดผลและประเมินผล 

    ลัดสะหมี พอนไซ (2565, หน้า 29) สรุปองค์ประกอบของหลักสูตร

ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ หลักการของหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร  

โครงสรา้งเนื้อหา แนวทางการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ และการวัดและประเมินผล 

ตาราง 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของหลักสูตรตามแนวคิดนักพัฒนา  

            หลักสูตร 

ลำดับ 
องค์ประกอบ 

ของหลักสูตร 

Ta
ba

 (1
96

2)
 

Ty
ler

 (1
94

9)
 

ทิพ
วร

รณ
 ส

ังข
ศล

า 
(2

55
9)

 

รุ่ง
ทิว

า 
ปุณ

ะต
ุง 

(2
56

0)
 

อัค
รเ

ดช
 จ

ำน
งค

์ธร
รม

 (2
56

0)
 

ศต
พล

 ใจ
สบ

าย
 (2

56
1) 

จต
ุรภุ

ช 
ไพ

รส
ณ

ฑ
์ (2

56
4)

 

ลัด
สะ

หมี
 พ

อน
ไซ

 (2
56

5)
 

รว
ม 

1 หลักการของหลักสูตร   ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 5 

2 จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 8 

3 โครงสรา้ง หลักสูตร 
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 8 

4 แนวทางการจัดกิจกรรม   ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 6 

5 การวัดและประเมินผล ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 8 

6 ที่มาและความสำคัญ 

ของหลักสูตร    ✓  
✓  ✓ 3 

7 สื่อและแหล่งเรยีนรู้   ✓ ✓    ✓ 3 

8 แนวคิดพื้นฐาน      
✓   1 

9 ประสบการณ์การเรียน ✓ ✓       2 

10 วัสดุ สื่ออุปกรณ์ 

การเรียนการสอน     ✓    1 
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 จากตาราง 1 การสังเคราะห์องค์ประกอบของหลักสูตร ซึ่งผู้วจิัยสามารถสรุป

ได้องค์ประกอบของหลักสูตรที่นักวิชาการและนักการศึกษาหลายท่านที่มีความคิดเห็น 

สอดคล้องกันมากที่สุดตัง้แต่ 3 คนขึน้ไป ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ส่วนองค์ประกอบ

อื่น ๆ มสี่วนที่แตกต่างกัน เป็นการเพิ่มรายละเอียดแยกย่อยออกไปเท่านั้น แต่ในการวิจัย

ครั้งนี ้ผูว้ิจัยเห็นว่าควรเพิ่มแนวคิดพื้นฐาน เป็นอีกหนึ่งในองค์ประกอบของหลักสูตร 

  ดังนัน้ การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด 

การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว ในครั้งนี้ เป็นหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น จะประกอบด้วย องค์ประกอบที่สำคัญ  

8 ประการ คอื 1) ที่มาและความสำคัญของหลักสูตร 2) แนวคิดพืน้ฐานของหลักสูตร  

3) หลักการของหลักสูตร 4) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 5) โครงสร้างหลักสูตรและคำอธิบาย

รายวิชา 6) แนวทางการจัดการเรียนรู ้7) สื่อและแหล่งเรียนรู้ และ 8) แนวทางการวัดและ

ประเมินผลเรียนรู ้ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

   1. ที่มาและความสำคัญของหลักสูตร เป็นการเขียนเพื่อตอบคำถามว่า

เหตุใด จึงต้องพัฒนาหลักสูตร จะนำมาใช้ประโยชน์อย่างไร และมีความสัมพันธ์เชื่อมโยง 

ของเนื้อหาสาระ โดยให้มคีวามกระชับและเข้าใจง่าย 

   2. แนวคิดพื้นฐานของหลักสูตร เป็นการเขียนและรวบรวมแนวคิด ทฤษฎี

ที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาหลักสูตรและกระบวนการนำหลักสูตรไปสู่การปฏิบัติ เพื่อให้เกิด 

ผลลัพธ์ตามที่กำหนดในจุดมุ่งหมายของการพัฒนาหลักสูตร 

   3. หลักการของหลักสูตร เป็นการระบุแนวคิดที่สำคัญจะพัฒนาให้

นักศึกษาเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรที่ตอ้งการให้เกิดขึ้น 

   4. จุดมุ่งหมายของหลักสูตร เป็นการระบุความมุ่งหวังที่ต้องการให้

นักศึกษามีคุณลักษณะหรอืศักยภาพในด้านใดบ้าง 

   5. โครงสร้างหลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา เป็นส่วนที่ระบุโครงสรา้ง

เนื้อหา หน่วยกิจกรรมที่จะนำไปกระตุ้นหรือเป็นเครื่องมือพัฒนานักศกึษาใหเ้กิดคุณลักษณะ

ตามที่กำหนดไว้ในวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

   6. แนวทางการจัดการเรยีนรู้ เป็นส่วนที่ระบุแนวทางการจัดกิจกรรม 

การเรียนการสอน เพื่อสามารถพัฒนานักศึกษาให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

ที่กำหนดไว้ 
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   7. สื่อและแหล่งเรยีนรู้ 

   8. แนวทางการวัดและประเมินผลเรยีนรู้ เป็นส่วนที่ระบุกระบวนการ

ข้อมูล เพื่อตรวจสอบว่านักศกึษาได้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่หลักสูตรกำหนดไว้มากน้อย

เพียงใด และเป็นการนำเสนอข้อมูลที่ได้รับไปใช้ในการตัดสินใจปรับปรุงพัฒนาหลักสูตร

รายวิชา ให้มีคุณภาพยิ่งขึน้ 

  3. วัตถุประสงค์การสอนกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา 

   การจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไปมีองค์ประกอบที่สำคัญ ๆ คือ ครู 

ผูเ้รียนและวัสดุการเรียนการสอน โดยครูทำหน้าที่เป็นผูชี้แ้นะแนวทางในการเรียน ทำให้

ผูเ้รียนได้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ค่อนข้างจะถาวรให้เกิดขึน้ 

แก่ผูเ้รียนใหเ้ขาสามารถจะทำในสิ่งที่ต้องการได้โดยที่ไม่เคยทำเป็นมาก่อน ดังนัน้  

การเรียนการสอนที่จะให้ผูเ้รียนเรียนรูแ้ละเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปอย่างไร ก่อนจัด 

การเรียนการสอนก็จะต้องกำหนดพฤติกรรม เงื่อนไขและมาตรฐานเอาไว้อย่างชัดเจนว่า

หลังจากจบการเรียนการสอนแลว้ ผูเ้รียนจะต้องแสดงพฤติกรรมอะไรอย่างไรออกมาได้

บ้างโดยระบุสิ่งต่าง ๆ ดังกล่าวไว้ในข้อความที่เราเรียกว่า “วัตถุประสงค์การสอน”  

ดังภาพประกอบต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพประกอบ 2 พฤติกรรมที่ตอ้งการกับวัตถุประสงค์การสอน 

      ที่มา : สุราษฎร์ พรมจันทร์ (2552, หนา้ 2) 

 

 

ครู การเรียนการสอน 

ผูเ้รียน 

ผูเ้รียนเรียนรู้ 

เปลี่ยนแปลง

พฤติกรรม 

ก ข 

วัตถุประสงค์การสอน 

พฤติกรรมที่ตอ้งการ 

ก ข 
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  ในรายวิชาต่าง ๆ หากมีวัตถุประสงค์ระบุเอาไว้อย่างชัดเจนอยู่แล้วว่า 

แต่ละหัวข้อเรื่องจะให้ผูเ้รียนมพีฤติกรรมอย่างไรบ้าง ผู้สอนก็สามารถที่จะจัดเตรียม

แผนการเรียนการสอนได้ทันที หากแต่วิชานั้น ๆ ยังไม่มีวัตถุประสงค์ หรอืมีวัตถุประสงค์ 

ที่ระบุพฤติกรรมผู้เรยีนเอาไว้ไม่ชัดเจน ก็เป็นความจำเป็นของครูผูส้อนเองที่จะต้องหา

ข้อมูลต่าง ๆ เพื่อกำหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนขึน้มา การกำหนดวัตถุประสงค์

การสอนนัน้จะดูข้อมูลแค่เพียงหนังสือหรอืเอกสาร ซึ่งมีชื่อตรงกับวิชาที่จะสอนย่อมไม่ได้

เพราะหนังสอืหรอืเอกสารต่าง ๆ ส่วนใหญ่จะระบุเอาไว้แต่เพียงเนือ้หาที่จะเรียน ซึ่งแต่ละ

เล่มมีหัวข้อและรายละเอียดของเนื้อหาในแต่ละหัวข้อแตกต่างกันออกไป กล่าวคือ หนังสอื

บางเล่มมหีัวข้อไม่ครบตามหลักสูตรรายวิชาที่จะสอน แต่ทว่าบางเล่มอาจมหีัวข้อและ

รายละเอียดเนื้อหาลึกซึง้เกินกว่าระดับของผู้เรียนในหลักสูตรนัน้ก็เป็นไปได้ ด้วยเหตุนี้ 

ในขั้นแรกที่จะกำหนดวัตถุประสงค์สำหรับรายวิชาที่จะสอน ครูผู้สอนจะต้องศกึษาข้อมูล

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องแล้วจึงนำข้อมูลมาวิเคราะห์เพื่อจัดสร้างวัตถุประสงค์การสอนก่อน 

ที่จะจัดเตรียมการเรียนการสอนต่อไป กระบวนการอันนีเ้ราเรยีกว่า “กระบวนการพัฒนา

หลักสูตรรายวิชา” ซึ่งจะเกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์และการเตรียมการเรียนการสอน 

ดังภาพประกอบต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพประกอบ 3 วัตถุประสงค์การสอนกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา 

      ที่มา : สุราษฎร์ พรมจันทร์ (2552, หนา้ 3) 

หลักสูตรรายวิชา 

หัวข้อเรื่องหรอืงาน 

วัตถุประสงค์การสอน 

เนือ้หาวิชา 

การประเมนิผล 

สื่อการสอน วิธีการสอน 

การพัฒนา 
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 จากภาพประกอบ 3 แสดงใหเ้ห็นว่า (1) ถ้าหลักสูตรรายวิชา (Course)  

นั้นมีวัตถุประสงค์การสอนที่ระบุพฤติกรรมของผูเ้รียนชัดเจนดีอยู่แล้ว ก็สามารถ 

ที่จะจัดเตรียมการเรียนการสอนได้เลย แต่ถ้าหาก (2) หลักสูตรรายวิชานั้น ๆ ยังไม่มี

วัตถุประสงค์หรือมีแต่ไม่ชัดเจน ก็จะต้องพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพื่อให้ได้ข้อมูลมา

จัดสร้างวัตถุประสงค์การสอนเสียก่อน 

  4. การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเป็นกระบวนการ 

   เป็นกระบวนการการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลต่าง ๆ 

ในการกำหนดวัตถุประสงค์การสอนก็เช่นเดียวกัน ครูผู้สอนจะต้องศึกษาข้อมูลต่าง ๆ  

ที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรรายวิชานั้น ๆ แล้วนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เพื่อกำหนดวัตถุประสงค์ 

หลังจากนั้นจงึออกแบบสร้างวัสดุการเรียนการสอน เช่น ใบเนือ้หา ใบงาน สื่อ การเรียน

การสอนแบบทดสอบ ฯลฯ (ตามวัตถุประสงค์ที่สรา้งขึ้น) ทดลองใช้กับผูเ้รียน ทำการวัด

และประเมินผลการเรียนการสอนเพื่อนำผลมาปรับปรุงแก้ไขรายละเอียดต่าง ๆ ของหลักสูตร

รายวิชาให้มปีระสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น ซึ่ง Mager และ Beach ได้สรุปกระบวนการพัฒนา

หลักสูตรรายวิชาเอาไว้เป็น 3 ขั้นตอน ดังภาพประกอบ 4 ดังต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพประกอบ 4 กระบวนการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาของ Mager และ Beach 

      ที่มา : Mager and Beach (อ้างถึงใน สุราษฎร์ พรมจันทร์,  

      2552, หนา้ 5) 

 จากภาพประกอบ 4 แสดงให้เห็นว่าในขั้นเตรียมการ (Preparation Phase) 

จะต้องทำการวิเคราะห์ขอ้มูลที่สำคัญและจำเป็น คือ (1) รายละเอียดที่กำหนดใหใ้นหลักสูตร

รายวิชา (Existing Syllabus) (2) ความตอ้งการในงานอาชีพ (Requirements of Vocation) 

(3) หลักสูตรรายวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับรายวิชาที่จะพัฒนา (Related Program) และ  

(4) คุณสมบัติของผูเ้รียนที่จะเข้ามาเรียนในหลักสูตรรายวิชานั้น ๆ จากการวิเคราะห์ขอ้มูล 

1. ขั้นตอนการเตรียม 2. ขั้นตอนการพัฒนา 

3. ขั้นตอนการปรับปรุง 
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จากขั้นเตรียมการนี้ จะนำผลที่ได้มาใช้ในการออกแบบ (Design) ในขั้นพัฒนาหลักสูตร

รายวิชา (Development Phase) เช่น (1) การเขียนวัตถุประสงค์การสอน (Objectives)  

(2) การกำหนดกรอบเนือ้หาวิชา (Content or Information) (3) การเลือกวิธีสอน (Teaching 

Method) (4) การสรา้งสื่อการเรียนการสอน (Instructional Media) และ (5) การวัดผลและ

การประเมนิผลผูเ้รียน (Assessment) ส่วนการจัดแบ่งเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนส่วนใหญ่จะแสดงรายละเอียดต่าง ๆ ไว้ในแผนบทเรียน (Lesson Plan) 

 ดังนั้น กระบวนการในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา อาจตอ้งทำการทดลองใช้จริง

และตรวจสอบประเมินผลควบคู่กันไปด้วยพร้อมกันหลาย ๆ ครั้ง เป็นวงจร ซึ่ง UNESCO 

ได้สรา้งไดอะแกรมกระบวนการพัฒนาหลักสูตรระดับรายวิชา โดยแบ่งกระบวนการพัฒนา

หลักสูตรระดับรายวิชาออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังภาพประกอบ 5 ดังต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพประกอบ 5 ไดอะแกรมกระบวนการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา  

      ของ Mager และ Beach  

        ที่มา : Mager and Beach (อ้างถึงใน สุราษฎร์ พรมจันทร์,  

      2552, หนา้ 8) 

 จากภาพประกอบ 5 แสดงให้เห็นว่าในขั้นตอนที่ 1 เริ่มด้วยการวิเคราะห์ (Analysis) 

ข้อมูลต่าง ๆ ที่สำคัญ และจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา ได้แก่ (1) รายละเอียด 

ของสูตรรายวิชาที่จะพัฒนา (2) ความตอ้งการในงานอาชีพ (3) คุณสมบัติของผู้เรยีน 

และ (4) หลักสูตรรายวิชาอื่น ๆ ที่สัมพันธ์กับหลักสูตรรายวิชาที่จะพัฒนา เป็นต้น จากนั้น

จงึนำข้อมูลที่ได้มาออกแบบสร้างวัตถุประสงค์การสอนและวัสดุการสอนต่าง ๆ ในขั้นที่ 2 

และนำไปทดลองใช้แล้วปรับปรุงแก้ไข ในขั้นที่ 3 เมื่อปรับปรุงแก้ไขจนเสร็จสมบูรณ์แล้ว 

จงึนำไปใช้จริง และประเมินผลในขั้นที่ 4 และ 5 ควบคู่กันไป 

การวิเคราะห์ 

การนำไปใช้ การประเมนิผล การออกแบบ 

การปรับปรุง 
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  จากวัตถุประสงค์การสอนกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาดังกล่าว สามารถ

สรุปได้ว่า กระบวนการพัฒนาหลักสูตรรายวิชามีขั้นตอนที่สำคัญจะต้องดำเนินการ 4 ขั้นตอน 

คือ (1) เป็นการวิเคราะห์ขอ้มูลที่สำคัญและจำเป็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาจากนั้น (2) จงึนำข้อมูลที่ได้มาออกแบบสร้างรายละเอียดของหลักสูตรรายวิชา 

แล้วจึงนำหลักสูตรที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับผู้เรยีนกลุ่มย่อย และปรับปรุงแก้ไข  

(3) โดยพิจารณาจุดบกพร่องต่าง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นในขั้นการออกแบบสร้าง เมื่อได้แก้ไข

ปรับปรุงเป็นที่เรียบร้อยแลว้ จงึนำหลักสูตรรายวิชาที่พัฒนาขึน้ ไปทดลองใช้จริงกับผูเ้รียน

กลุ่มตัวอย่างในภาคสนาม พร้อมทั้งทำการประเมินผลการใชค้วบคู่กันไป และ (4) เพื่อจะ

นำผลไปวิเคราะห์ปรับปรุงพัฒนาหลักสูตรรายวิชาให้มีคุณภาพสูงยิ่งขึน้ 

  5. หลักสูตรระดับรายวิชาและการออกแบบรายวิชา 

   หลักสูตรแบ่งได้ 3 ระดับ คือ 1) หลักสูตรระดับชาติ ซึ่งเป็นหลักสูตร

แกนกลางที่กำหนดให้ผู้เรยีนทุกคนต้องเรียนรู้ความรูพ้ื้นฐานที่เหมอืนกัน เช่น หลักสูตร

แกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 2) หลักสูตรระดับสถานศกึษาเป็นหลักสูตร

ที่สถานศึกษาจัดทำขึน้ เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการศึกษาให้กับผูเ้รียนในสถานศึกษา 

นั้น ๆ 3) หลักสูตรระดับรายวิชาเป็นหลักสูตรที่จัดทำขึ้น โดยแยกเป็นรายวิชาทั้งนี้ผูว้ิจัย 

มีจุดมุ่งหมายในการพัฒนาหลักสูตรเฉพาะหลักสูตรระดับรายวิชา จงึนำเสนอการจัดทำ

หลักสูตรระดับรายวิชา ดังนี้ 

    5.1 ความหมายของหลักสูตรระดับรายวิชา 

     หลักสูตรระดับรายวิชามีลักษณะเป็นวิชาหรอืเนือ้หา  

ซึ่งนักการศกึษาหลายท่านได้ให้ความหมายไว้ คือ 

      ธวัชชัย ชัยจิรฉายากุล (2530, หน้า 21) มองว่าหลักสูตร

รายวิชามีความหมาย 2 ระดับ ได้แก่ ระดับมัธยมศกึษา คอื เนื้อหาวิชาที่มคีรูเป็นผูส้อน

และมีนักเรียนเป็นผูเ้รียน ระดับที่สอง คอื หลักสูตรระดับอุดมศกึษา คำว่า “หลักสูตร” 

หมายถึง ชุดวิชาหรอืรายวิชาที่จัดสอนและยังหมายถึงวิชาบังคับ หรอืวิชาที่เสนอให้เลือก 

หรอืที่จัดกลุ่มเอาไว้เพื่อวัตถุประสงค์อื่น เช่น หลักสูตรเตรียมเข้ามหาวิทยาลัย หลักสูตร

เตรียมแพทย์ เป็นต้น 
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      สุนีย์ ภู่พันธ์ (2546, หน้า 133) ได้แบ่งหลักสูตรระดับรายวิชา

ออกเป็น 3 หลักสูตรที่อธิบายลึกลงไปจากนักการศกึษาท่านอื่น คอื 

       1. หลักสูตรสหสัมพันธ์ (Correlated Curriculum) เป็นหลักสูตร

ที่นำเอาเนื้อหาวิชาของวิชาต่าง ๆ ที่สอดคล้องหรอืส่งเสริมซึ่งกันและกันมาเชื่อมโยง 

เข้าด้วยกันแลว้จัดสอนเป็นเนือ้หาวิชาเดียวกัน เช่น การจัดให้มกีารสัมพันธ์ระหว่างวิชา 

ในระดับที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อนมากนัก เช่น การสอนวิชาภาษาไทยใหส้ัมพันธ์กับวิชาศิลปศกึษา

หรอือาจสัมพันธ์กับวิชาประวัติศาสตร์ การจัดหลักสูตรสัมพันธ์วิชานั้น และ ธำรง บัวศร ี

(2542, หนา้ 161) ได้แบ่งวิธีการสัมพันธ์ออกเป็น 3 วิธี คือ 

        1.1 สัมพันธ์ในข้อเท็จจริง คือ การใช้ข้อเท็จจริงของวิชา

ส่วนหนึง่มาช่วยประกอบการสอนอีกวิชาหนึ่ง 

        1.2 สัมพันธ์ในหลักเกณฑ์ คือ การนำเอาหลักเกณฑ์

หรอืแนวคิดของวิชาหนึ่งไปใช้ใชอ้ธิบายเรื่องราวหรอืแนวคิดของอกีวิชาหนึ่ง 

        1.3 สัมพันธ์ในแง่ศลีธรรมและหลักปฏิบัติในสังคม คอื

การใชศ้ลีธรรมและหลักปฏิบัติของสังคมมาเชื่อมโยง เช่น ใชว้รรณคดีสะท้อนความคิด 

ด้านการปกครองทำให้มองเห็นแนวความคิดได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

       2. หลักสูตรแบบผสมผสาน (Fused Curriculum or Fusion 

Curriculum) เป็นการนำเอาวิชาย่อย ๆ ที่มลีักษณะใกล้เคียงกันมาผสมผสานกันในด้านเนื้อหา

เข้าเป็นหมวดหมู่ เช่น วิชาภาษาไทย ประกอบด้วย คัดไทย ย่อไทย เรียงความ เขียนจดหมาย 

อ่านเรือ่ง ไวยากรณ์ไทย รวมเป็นวิชาเดียวเพื่อให้เกิดการผสมผสานกลมกลืนของเนื้อหา 

และเพื่อสะดวกต่อการจัดการเรียนการสอน ตลอดจนการประเมนิผล 

       3. หลักสูตรแบบหมวดวิชาแบบกว้าง (Broad Fields Curriculum) 

เป็นหลักสูตรที่เกิดจากแนวคิดที่ว่า วิชาแต่ละวิชามีคุณค่าต่อกัน เพราะแต่ละวิชาช่วย

ส่งเสริมการเรียนในวิชาอื่น ๆ เช่นกัน และคนจะกลายเป็นคนโดยสมบูรณ์ได้จะต้องรูว้ิชา

หลากหลาย และสามารถนำวิชาเหล่านั้นมาประสานกันเพื่อประโยชน์ในการนำไปใช้ใน

ชีวติประจำวัน ดังนั้น หลักสูตรระดับรายวิชา คอื เนื้อหาสาระความรูต้่าง ๆ ที่สอดคล้อง

เกี่ยวเนื่องในเรื่องเดียวกนั ซึ่งจัดอยู่ในรูปแบบรายวิชาในระดับมัธยมศกึษาที่สร้างประสบการณ์

เรียนรู้ส่งเสริมและพัฒนาผูเ้รียนให้เป็นไปตามเป้าหมายของกลุ่มสาระการเรียนรู้น้ัน ๆ 
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    5.2 การออกแบบรายวิชา (Course Design) 

     การเรียนการสอนในระดับอุดมศกึษา จะมีประสิทธิภาพที่ดนีั้น

จะต้องมกีารวางแผนอย่างชัดเจน การเรยีนการสอนไม่ว่าจะเป็นระดับใด จะมีองค์ประกอบ

ที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันอยู่ 3 ประการด้วยกัน คือ ผู้เรยีน ผูส้อน และปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

ผูเ้รียนและผูส้อน การออกแบบการสอนในระดับรายวิชา (Course) ไม่ว่าจะเป็นระดับ

ประถมศึกษา มัธยมศกึษา และอุดมศกึษา จะใช้หลักการเดียวกันก่อนที่จะพัฒนาระบบ

การสอน ต้องตอบคำถามสำคัญ ๆ ของระบบการสอน ดังนี้ 1) สอนทำไม 2) สอนอะไร  

3) สอนอย่างไร 4) ผลการสอนเป็นอย่างไร (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2535, หนา้ 22) 

      1) จะเรียนอะไรหรือจะสอนทำไมนั้น ก็คือ จุดประสงค์ 

ของการเรียนการสอน เพราะการสอนแต่ละครั้งผูส้อนจะต้องทราบจุดมุ่งหมายของการสอน

อย่างชัดเจนและแน่นอน ทั้งนีเ้พื่อจะได้กำหนดจุดประสงค์การเรียนได้ถูกต้อง จุดประสงค์

การเรียนจะเป็นเครื่องบ่งชี้ถึงการจัดกิจกรรมและประสบการณ์การเรยีนรู้ ตลอดจน 

การประเมนิผลว่าผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามที่จุดประสงค์

กำหนดไว้ในระดับใดได้มากน้อยเพียงใด 

      2) สอนอะไร หมายถึง เนื้อหาวิชา การเรียนการสอนนั้นต้อง

ถือว่าเป็นภาระหน้าที่อันสำคัญของผูส้อน จะต้องทำงานด้านการสอนด้วยความรับผดิชอบ

เนือ้หาสาระของความรูเ้ป็นสิ่งที่ผู้สอนจะต้องทำการศกึษาค้นคว้ามาอย่างด ีลงลกึใน

รายละเอียด รวมทั้งการพิจารณาคัดเลือกว่าเนือ้หาสาระนีไ้ด้มุ่งเน้นการสอนอย่างไร 

      3) สอนอย่างไร หมายถึง กิจกรรมและประสบการณ์เรียน 

ที่จัดขึน้ เพื่อให้บรรลุถึงระดับการเรียนที่พึ่งประสงค์ ซึ่งจะต้องวางแผนว่าจะใช้วธิีการสอน

แบบใดและวัสดุการสอนอะไรที่จะมีประสิทธิภาพที่ดสีุดต่อการสอน ผู้เรยีนจะต้องเข้าใจว่า

การสอนการเรียนทุกขั้นตอนทุกคาบนั้นมคีวามสำคัญอย่างเท่าเทียมกัน การพิจารณา

เลือกวิธีสอนนัน้จะต้องคำนึงถึงจุดมุ่งหมาย กระบวนการเรียนการสอนและผลที่จะเกิดขึ้น 

กับผูเ้รียน เพราะผูส้อนจะต้องตระหนักดีว่าผูเ้รียนในระดับนีม้ีความสามารถความสนใจ 

ที่แตกต่างกัน และประการสำคัญ คือ ผูเ้รียนในระดับอุดมศกึษานั้น ส่วนใหญ่เป็นผู้ที่มวีุฒิ

ภาวะสูงเป็นผู้ใหญ่ที่มคีวามคิดความอ่านเต็มตัวแล้ว 

     อนึ่ง วิธีการสอนต่าง ๆ ที่อยู่ในปัจจุบันนี้ไม่มผีลการวิจัยใดที่บ่งช้ี

วิธีสอนใดดีที่สุด เพราะวิธีสอนในแต่ละวธิี ต่างก็มีลักษณะเด่นและขีดจำกัดในตัวเอง 

ซึ่งผูส้อนจะต้องพิจารณาเลือกและนำมาปรับใช้ผสมใหเ้หมาะสมกับเนื้อหาสาระและรวมถึง 
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ความสนใจของผู้เรยีนด้วยแนวคิดเกี่ยวกับการสอนนัน้ ผูส้อนไม่ควรมุ่งเน้นแต่เฉพาะด้าน

เนื้อหาอย่างเดียว แต่ควรคำนึงถึงความสามารถที่ผู้เรียนจะได้ฝึกปฏิบัติเพราะการปลูกฝัง

คุณลักษณะค่านยิมและคุณธรรมควรคู่กันไปเสมอ ประการสุดท้ายของการสอนทุกครั้ง 

ควรจะมีการสรุปและนำประเด็นที่ค้นพบจากการเรียนการสอนจะสามารถนำสิ่งเหล่านีไ้ป

ประยุกต์ใช้ใหส้ัมพันธ์กับชีวิตจริงในด้านการแก้ไขปัญหาและพัฒนาสังคมได้มากน้อยเพียงใด 

     ผลการสอนเป็นอย่างไร หมายถึง การประเมินผลการสอน 

จะทราบได้อย่างไรว่าการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ได้เกิดขึน้แล้ว การสอนที่ดี หมายถึง  

การเตรียมวางแผนงานที่ดีที่เป็นระบบ ได้แก่ การกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจน

การเลือกเนือ้หาสาระการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับจุดประสงค์ ฉะนัน้ 

การประเมนิผลเพื่อหาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนว่าจุดใดบ้างที่ควรจะปรับปรุง

หรอืผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์การเรียนที่กำหนดไว้ในระดับใดพร้อมที่จะเรียน

เรื่องอื่นต่อไปได้ มากน้อยเพียงใด ผลจากการประเมินสามารถนำมาอธิบายประสิทธิภาพ

ของการสอนในภาพรวม และบ่งชีว้่าควรปรับปรุงการสอนในจุดใดบ้าง จึงจะทำให้การเรียน 

การสอนเป็นไปตามคาดหวังของหลักสูตร 

   จากการที่กล่าวมาข้างต้นว่า ก่อนที่จะพัฒนาระบบการสอนสิ่งที่ควร

จะต้องตอบคำถามประเด็นสำคัญของระบบการสอนพอสรุปได้ดังภาพประกอบ 6 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 6 ประเด็นสำคัญของระบบการสอน 

                     ที่มา : วิชัย วงษ์ใหญ่ (2535, หนา้ 22) 
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    5.3 หลักการและเหตุผลของรายวิชา (Course Rational) 

     ผูด้ำเนินการออกแบบรายวิชาส่วนใหญ่กำหนดหลักการและเหตุผล

ของรายวิชาเป็นภารกิจแรกของกระบวนการออกแบบรายวิชา ดังที่ Posner & Rudnitsky 

(1986, pp. 49-50) มีความเชื่อ เหตุผล 2 ประการ คอื 

      ประการที่ 1 ผูอ้อกแบบรายวิชาทุกคนมคีวามคิดเกี่ยวกับ

เป้าหมายโดยรวมของรายวิชามาก่อน แต่ยังไม่ชัดเจน เมื่อผ่านกระบวนการคิดอย่างจริงจัง 

เช่น ร่างเค้าโครงรายวิชา จะทำให้มคีวามคิดชัดเจนขึน้ 

      ประการที่ 2 การได้เป้าหมายรายวิชาที่ชัดเจนและสมเหตุสมผล

จะช่วยในการแก้ไขหรอืปรับปรุงรายการผลลัพธ์การเรียนรู ้และการออกแบบในส่วนอื่น 

ให้มทีิศทางเดียวกัน หรอืสอดคล้องกัน 

      หลักการและเหตุผลของรายวิชา หมายถึง ขอ้ความที่อธิบาย

เป้าหมายและคุณค่าของรายวิชาอย่างชัดเจน ประกอบด้วย เป้าหมายรายวิชาที่พัฒนา 

มาจากพืน้ฐานความคิดและความจำเป็นด้านผูเ้รียน ด้านสังคม และด้านเนือ้หาวิชา  

  6. รูปแบบการพัฒนาหลักสูตร 

   การพัฒนาหลักสูตรตามแนวคิดนักพัฒนาหลักสูตรหลายท่าน ได้เสนอ 

รูปแบบ (หรอืขั้นตอน) ในการพัฒนาหลักสูตร ให้เขา้กับสภาพแวดล้อมทางสังคมและ 

ความตอ้งการในการนําไปใช้อย่างเหมาะสม ซึ่งนักพัฒนาหลายท่านได้ใหแ้นวคิดและ

รูปแบบของการพัฒนาหลักสูตร ที่ช่วยใหเ้ห็นภาพรวมของการปฏิบัติงานที่เป็นระบบไว้

หลายแนวทาง ดังนี้ 

    บุญเลีย้ง ทุมทอง (2553, หน้า 221) ได้กล่าวถึงกระบวนการพัฒนา 

หลักสูตร ว่าเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องและเกี่ยวข้องกับหลายฝ่ายอย่างกว้างขวาง  

ที่สามารถพัฒนาได้ทั้งกระบวนการ นับตั้งแต่การกำหนดจุดมุ่งหมาย การจัดเนือ้หาสาระ 

ของหลักสูตร การนําหลักสูตรไปใช้ การประเมินผลหลักสูตร และการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง

หลักสูตร หรอืพัฒนาหลักสูตรเฉพาะส่วนที่ปรับปรุงแก้ไข ไม่ว่าจะเป็นหลักสูตรรายวิชา

หรอืพัฒนาในส่วนของการนําไปใช้ 

    สุขสมพร อโนไท (2556, หน้า 38-39) ได้เสนอรูปแบบการพัฒนา 

หลักสูตรว่า มกีระบวนการขั้นตอน ดังนี้ 1) วิเคราะห์ข้อมูลพืน้ฐาน ปัญหา ความจําเป็น 

ของผู้ที่จะใช้หลักสูตร 2) กำหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตรหรือกำหนดผลลัพธ์ของหลักสูตร 

3) เลือกและจัดเนื้อหาของหลักสูตร 4) ตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร ปรับปรุงแก้ไข
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ก่อนการนําไปใช้ 5) นําหลักสูตรไปใช้กับกลุ่มครู โดยวิธีฝึกอบรมและครูนําหลักสูตรไปใช้ 

และ 6) ประเมินหลักสูตรและปรับปรุงแก้ไขทั้งระบบ 

    ลัดสะหมี พอนไซ (2565, หน้า 39-40) ได้เสนอรูปแบบการพัฒนา 

หลักสูตรว่า การพัฒนาหลักสูตรมกีระบวนการ (หรอืขั้นตอน) ซึ่งต้องทำให้สำเร็จในแต่ละ

ขั้นตอนเพื่อให้ได้หลักสูตรที่มีความสมบูรณ์ งานที่ต้องทำในแต่ละขั้นตอนมีหลากหลาย  

แต่มกีารกำหนดผลที่แน่นอนเอาไว้อย่างชัดเจน กระบวนการพัฒนาหลักสูตรเป็นกิจกรรม 

ที่ต่อเนื่อง มีกระบวนการขั้นตอน ซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบของการพัฒนาหลักสูตรและ 

สรุปขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรที่สำคัญ 4 ขัน้ตอน ดังนี้ 1) วเิคราะห์ขอ้มูลพืน้ฐาน (สภาพ

ปัญหาความต้องการ) 2) กำหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตร การเลือกและจัดเนือ้หาสาระ

ของหลักสูตรเข้าด้วยกัน 3) นำหลักสูตรไปใช้ 4) ประเมินผลหลักสูตรและปรับปรุงแก้ไข 

    Tyler (1949, p. 1) ได้เสนอรูปแบบพัฒนาหลักสูตรว่ามีลำดับขั้นตอน 

ดังนี้ 

     ขั้นตอนที่ 1 กำหนดจุดหมายของหลักสูตร เริ่มจากการกำหนด 

จุดมุ่งหมายช่ัวคราว โดยอาศัยข้อมูลจากการศกึษาสังคม ผู้เรยีนและความคิดเห็นของ 

นักวิชาการ จากนั้นจึงเลือกเป็นจุดหมายถาวร โดยผ่านการกลั่นกรอง เพื่อคัดเอาเฉพาะ 

สาระทีส่ำคัญ โดยการพิจารณาจากจิตวิทยาการเรียนรู้ ปรัชญาการศกึษา และปรัชญา 

สังคม เพื่อเป็นจุดมุ่งหมายขั้นสุดท้าย หรือจุดมุ่งหมายถาวรที่นําไปใช้ในการพัฒนาหลักสูตร

ต่อไป 

     ขั้นตอนที่ 2 เลือกประสบการณ์ในการเรียนรู้ มสีิ่งที่ตอ้งพิจารณา

ได้แก่ 1) ผูเ้รียนควรได้ฝากกิจกรรม และเรียนรู้เนื้อหาตามที่ระบุไว้ในจุดมุ่งหมาย 2) กิจกรรม

และประสบการณ์ควรจะทำใหผู้เ้รียนพอใจที่จะปฏิบัติตามพฤติกรรมที่ระบุไว้ในจุดมุ่งหมาย 

3) กิจกรรมและประสบการณ์อยู่ในขอบข่ายที่ปฏิบัติได้ และ 4) กิจกรรมและประสบการณ์

หลาย ๆ ด้าน อาจนําไปสู่จุดหมายเพียงข้อเดียวหรอืกิจกรรมและประสบการณ์เพียงหนึ่ง

อย่างอาจตอบสนอง จุดมุ่งหมายหลาย ๆ ข้อได้ 

     ขั้นตอนที่ 3 การจัดประสบการณ์เรียนรู ้ในการจัดประสบการณ์ 

ให้เป็นหน่วย ตอ้งมีการสำรวจความสัมพันธ์ ด้านเวลาและเนื้อหา โดยมีเกณฑ์ในการจัด 

อย่างมีประสิทธิภาพ คือ ความต่อเนื่อง การเรียงลำดับขั้นตอนและการบูรณาการ  
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     ขั้นตอนที่ 4 ประเมนิผลเป็นขั้นตอนที่พิจารณาว่า ประสบการณ์ 

เรียนรู้ที่จัดขึ้น บรรลุตามจุดหมายที่กำหนดไว้หรอืไม่ การประเมนิผลตอ้งสอดคล้องกับ 

จุดมุ่งหมายที่ตัง้ไว้ 

    Taba (1962, pp. 422-425) มีความเชื่อว่าหลักสูตรควรได้รับ  

การออกแบบโดยครูผู้สอนมากกว่าพัฒนาจากองค์กรที่อยู่ในระดับสูงขึ้น โดยครูจะค่อย ๆ 

สร้างหลักสูตรจากหน่วยการเรียนการสอนย่อย ๆ สำหรับการสอนในโรงเรยีนแล้วค่อย 

ขยายปรับเป็นหลักสูตร ซึ่งเป็นการพัฒนาจากสิ่งที่เฉพาะเจาะจง แล้วขยายสู่สิ่งที่กว้างขึน้ 

ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

     ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห์สภาพปัญหาความต้องการ (Diagnosis of 

Needs) สำรวจสภาพปัญหาความตอ้งการ และความจําเป็นต่าง ๆ ของสังคมและผูเ้รียน 

กระบวนการเรียนรู้และธรรมชาติของการเรียนรู้ ซึ่งเป็นแนวทางที่สำคัญในการกำหนด 

จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

     ขั้นตอนที่ 2 กำหนดจุดมุ่งหมาย (Formulation of objectives) 

กำหนดจุดประสงค์ให้ชัดเจนหลังจากที่ได้ศกึษาวิเคราะห์ความต้องการแล้วในขั้นที่ 1  

ควรเป็นสิ่งที่ปฏิบัติได้จรงิ เป็นแนวทางในการเลือกและจัดประสบการณ์การเรียนรู้  

     ขั้นตอนที่ 3 เลือกเนือ้หาสาระ (Selection of Content) เลือกเนื้อหา

สาระให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย ความสามารถของผูเ้รียน และเนือ้หาที่คัดเลือก  

มาบรรจุลงในหลักสูตรต้องมีความสำคัญและถูกต้อง 

     ขั้นตอนที่ 4 จัดรวบรวมเนื้อหาสาระ (Organization of Content) 

จัดลำดับเนือ้หาโดยคำนึงถึงความต่อเนื่องและความยากง่ายของเนื้อหา วุฒิภาวะ 

ความสามารถและความสนใจของผู้เรยีน 

     ขั้นตอนที่ 5 คัดเลือกประสบการณ์การเรยีนรู้ (Selection of 

Learning Experiences) ครูผู้สอนหรอืผูท้ี่เกี่ยวข้องจะต้องคัดเลือกประสบการณ์การเรียนรู้ 

ให้สอดคล้องกับเนือ้หาวิชาและจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

     ขั้นตอนที่ 6 จัดประสบการณ์การเรียนรู้ (Organization of Learning 

Experiences) การจัดประสบการณ์การเรยีนรู้จะต้องจัดโดยคำนึงถึงเนื้อหาสาระ  

และความต่อเนื่อง เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นไปตามลำดับขั้นตอน  

ที่บรรลุตามจุดประสงค์ที่วางไว้ 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



56 

     ขั้นตอนที่ 7 กำหนดสิ่งที่จะประเมินและการประเมินผล 

(Determination of What to Evaluate and of the Ways and Means of Doing it) การตัดสินใจ

ว่าจะต้องประเมินอะไร เพื่อตรวจสอบผลว่าบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ หรือไม่ 

และกำหนดด้วยว่าจะใช้วธิีประเมินอย่างไร ใชเ้ครื่องมืออะไร เพื่อพิจารณาว่า หลักสูตร

ประสบความสำเร็จ มากน้อยเพียงใด มีปัญหาหรอืมีขอ้บกพร่องในขั้นตอนใด เพื่อจะได้ทำ

การปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 7 รูปแบบการพัฒนาหลักสูตร ของ Taba 

        ที่มา : Taba (1962, pp. 422-425) 

    ตามแนวคิดกระบวนการพัฒนาหลักสูตรของ Taba ข้างต้น จะเห็นได้

ว่า Taba ได้ให้ความสำคัญกับครูหรอืผูส้อนว่าจะต้องเป็นผู้ที่พัฒนาหลักสูตร หรอืกล่าวอีก

นัยหนึ่ง คอื หลักสูตรต้องออกแบบโดยผู้ใช้และกระบวนการพัฒนาหลักสูตรทั้ง 7 ขั้นตอน 

เป็นรูปแบบการพัฒนาจากรากหญ้า (grass-roots model) ซึ่งแตกต่างจาก Tyler ที่ให้

ความสำคัญกับผูเ้ชี่ยวชาญในการกำหนดวัตถุประสงค์และเนื้อหาที่จะจัดให้แก่ผู้เรียน 

หนา้ที่หลักของครูตามแนวคิดของ Taba คือ ผู้จัดการเนื้อหาและมโนทัศน์ความรู้ต่าง ๆ  

ให้เหมาะสมและสอดคล้องกับการเรียนรูข้องผูเ้รียน และหลักสูตรจะต้องสร้างขึ้น  

จากภายในช้ันเรยีนก่อนที่จะพัฒนาขึน้เป็นหลักสูตรสถานศกึษา 

วเิคราะหส์ภาพปัญหาความต้องการ 

กำหนดจุดมุ่งหมาย 

เลอืกเนื้อหาสาระ 

จัดรวบรวมเลอืกเนื้อหาสาระ 

 

คัดเลอืกประสบการณ์การเรียนรู้ 

จัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

กำหนดสิ่งท่ีจะประเมิน 
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    Saylor, Alexander & Caswell (1981, pp. 27-29) ได้กล่าวถึง หลักสูตร

ในแง่ที่เป็นแผนการจัดโอกาสการเรียนรู้ใหเ้กิดขึ้นกับผูเ้รียน มองว่าหลักสูตร ประกอบไปด้วย 

แผนย่อย ๆ ซึ่งเป็นส่วนที่มีความสำคัญต่อหลักสูตร แนวคิดในการพัฒนาหลักสูตร  

จงึมุ่งเน้นกระบวนการวางแผนหลักสูตร ประกอบด้วย 1) การกำหนดเป้าหมาย และ

วัตถุประสงค์ 2) การออกแบบหลักสูตร 3) การนําหลักสูตรไปใช้ 4) การประเมินหลักสูตร 

อธิบายได้ ดังนี้ 

     1) กำหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ และขอบเขต ขั้นนีเ้ป็นจุดเริ่มต้น

ของคณะนักพัฒนาหลักสูตร คอื เริ่มดำเนินการกำหนดเป้าหมายของการศกึษา  

และวัตถุประสงค์เฉพาะที่ต้องการใหบ้รรลุความสำเร็จ โดยได้จําแนกเป้าหมายการเรียนรู้ 

ครอบคลุม 4 ขอบเขตสำคัญ คือ พัฒนาการของบุคคล สมรรถภาพทางสังคม ทักษะ 

ในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง และความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน  

     2) การออกแบบหลักสูตรภายหลังจากที่ได้กำหนดเป้าหมายและ 

วัตถุประสงค์แลว้ ในขั้นตอนนีน้ักพัฒนาหลักสูตรจะนําข้อมูลต่าง ๆ มาใช้ในการออกแบบ 

หลักสูตรโดยพิจารณาตัดสินใจเกี่ยวกับความเหมาะสมของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 

ต่าง ๆ 

     3) การนําหลักสูตรไปใช้ เมื่อมีการออกแบบหลักสูตรแล้ว ผู้สอน

จะเข้ามามีบทบาท วางแผนหลักสูตรในส่วนที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน โดยสร้างแผน 

การสอน เลอืกวิธีการสอนที่สัมพันธ์กับผูเ้รียน และสอดคล้องกับหลักสูตร ความสำคัญ

ของการดำเนินงาน ในขั้นนีจ้ะช่วยให้ได้มาซึ่งจุดประสงค์ของการเรียน ซึ่งผูส้อนควรกำหนด

จุดประสงค์ให้เฉพาะเจาะจง จากนั้น จึงพิจารณาเลือกยุทธวิธีการสอนหรอืวิธีนําเสนอ

ความรูต้่าง ๆ ในการจัดการเรียนการสอนตามลำดับ 

     4) การประเมินหลักสูตร คณะนักพัฒนาหลักสูตรและครูผูส้อน 

ต้องมีส่วนร่วมรับผดิชอบในการประเมนิและกำหนดเทคนิควิธีการประเมนิต่าง ๆ ซึ่งมี

จุดเน้นในการประเมิน 2 ด้าน ที่สำคัญ คือ 

      4.1) การประเมินผลรวมของการใช้หลักสูตร โดยมุ่งพิจารณา 

จากมิติจากเป้าหมายจุดมุ่งหมาย วัตถุประสงค์ในการเรียน มิติของประสิทธิผลของการสอน 

และมิติผลสัมฤทธิ์ต่าง ๆ ของผู้เรยีนที่เป็นผลจากการจัดการเรียนการสอนส่วนต่าง ๆ 

ของหลักสูตร 
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      4.2) การประเมินผลการพัฒนาหลักสูตรทั้งระบบ โดยนักพัฒนา 

หลักสูตรพิจารณาตัดสินสภาพความสำเร็จหรอืการบรรลุเป้าหมายทั้งในแง่ของการออกแบบ

หลักสูตรและการนําหลักสูตรไปใช้ พิจารณาว่าได้บรรลุถึงเป้าหมายหรอืไม่อย่างไร  

รวมไปถึงการบรรลุถึงวัตถุประสงค์ในการจัดการเรยีนการสอนจากแนวคิดข้างต้น  

เซเลอร์และคณะ ได้เสนอรูปแบบแนวคิดการพัฒนาหลักสูตรไว้ ดังภาพประกอบ 8 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 8 รูปแบบการพัฒนาหลักสูตรของ Saylor, Alexander and Lewis  

     ที่มา : Saylor and Alexander (1974, อ้างถึงใน แสง โชติบุญ,  

     2559, หนา้ 32) 

   Oliva (1982, p. 172) ได้เสนอรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรตามแนวคิด

ของตน ดังนี้ 

    1. จุดมุ่งหมายของการศกึษา (Aims of Education) และหลักการ

ปรัชญาและจิตวิทยาจากการวิเคราะห์ความตอ้งการจําเป็นของสังคมและของผู้เรยีน 

    2. วเิคราะห์ความต้องการจําเป็นของชุมชนที่สถานศกึษานั้น ๆ  

ตั้งอยู่บนความต้องการจําเป็นของผู้เรยีนในชุมชนและเนื้อหาวิชาที่จําเป็นเพื่อใชใ้น 

การจัดการเรียนการสอน 

    3. เป้าหมายของหลักสูตร (Curriculum Objectives) โดยอาศัยข้อมูล

จากขั้นที่ 1, 2 

เป้าหมายวัตถุประสงค์และ

ขอบเขตของหลักสูตร 

การออกแบบหลักสูตร 

(Curriculum Designing) 

ตัดสนิใจโดยกลุ่มผู้รับผิดชอบ

ข้อมูลต่าง ๆ ของหน่วยงาน

ทางสังคมและการเมอืง 

การใชห้ลักสูตร 

(Curriculum Implementation) 

การตัดสินใจในการดำเนินการ

สอนโดยครู หลักสูตรจะ

ประกอบไปด้วยขอ้เสนอแนะ

เกี่ยวกับทรัพยากร สื่อและ

หน่วยงานทำให้มีความยืดหยุ่น

แก่ครูและนักเรียน 

การประเมินหลักสูตร 

(Curriculum Evaluation) 

ตัดสนิใจในการประเมิน

ความก้าวหนา้ของนักเรียน

ซึ่งดำเนนิการโดยครู  

ส่วนการตัดสินใจเกี่ยวกับ

การประเมินหลักสูตรนัน้ 

ผลได้จากการประเมิน 

จะเป็นขอ้มูลพื้นฐานสำหรับ

การจัดทำหลักสูตรต่อไป 
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    4. จุดประสงค์ของหลักสูตร (Curriculum Objectives) โดยอาศัยข้อมูล

จากขั้นที่ 1, 2 และ 3 แตกต่างจากขั้นที่ 3 คือ มลีักษณะเฉพาะเจาะจงเพื่อนําไปสู่ 

การประยุกต์ใช้หลักสูตรและการกำหนดโครงสร้างหลักสูตร 

    5. รวบรวมและนําหลักสูตรไปใช้ (Organization and Implementation 

of the Curriculum) เป็นขั้นของการกำหนดโครงสร้างหลักสูตรของแต่ละระดับ 

    6. กำหนดเป้าหมายของการสอน (Instructional Goals) 

    7. กำหนดจุดประสงค์ของการจัดการเรียนการสอน (Instructional 

Objectives) ในแต่ละรายวิชาในการสอน 

    8. เลือกยุทธวิธี (Selection of Strategies) เป็นขั้นที่ผูเ้รียนเลือกยุทธวิธี

ที่เหมาะสมกับผูเ้รียน 

    9. เลือกเทคนิควิธีการประเมินผลก่อนที่นําไปสอนจรงิ  

    10. นํายุทธวิธีไปใช้ปฏิบัติจริง (Implementation of Strategies)  

เป็นขั้นของการใช้วธิีการที่กำหนดในขั้นที่ 8 

    11. ประเมนิผลการจัดการเรียนการสอน (Evaluation of Instruction) 

เป็นขั้นที่เมื่อการดำเนินการจัดการเรยีนการสอนเสร็จสิ้นก็มีการประเมินผลตามที่ได้เลือก

หรอืกำหนดวิธีการประเมินในขั้นที่ 9 

    12. ประเมินหลักสูตร (Evaluation of Curriculum) เป็นขั้นตอนสุดท้าย

ทีท่ำให้วงจรครบถ้วน การประเมินผลที่มใิช่ประเมินผูเ้รียนและผูส้อน แต่เป็นการประเมิน

หลักสูตรที่จัดทำขึน้ 

   Oliva (1992, p. 144) ได้สรุปรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรของ Tyler  

ไว้ว่า การพัฒนาหลักสูตรควรเริ่มจากการศกึษาบริบทของนักเรียน สังคม และเนื้อหาวิชา 

เพื่อนําไปกำหนดวัตถุประสงค์ช่ัวคราว และผ่านการกลั่นกรองจากนักปรัชญาการศกึษา 

และนักจิตวิทยาการเรียนรู้ จากนั้นจึงกำหนดวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนการสอน 

ให้กับนักเรียน มีการคัดเลือกและจัดลำดับประสบการณ์การเรียนรู ้กำหนดทิศทาง  

การเรียนรู ้ตลอดจนการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามลำดับ ดังภาพประกอบ 9 
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 ภาพประกอบ 9 รูปแบบการพัฒนาหลักสูตรของ Tyler 

      ที่มา : Oliva (1992, p. 144 อ้างถึงใน รุ่งทิวา ปุณะตุง, 

      2560, หนา้ 67) 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

วัตถุประสงค์การเรียนการสอนแท้จรงิ 

การคัดเลือกประสบการณ์การเรียนรู้ 

การจัดลำดับประสบการณ์การเรียนรู้ 

การกำหนดทิดทางของประสบการณ์การเรยีนรู้ 

การประเมนิผลประสบการณ์การเรียนรู้ 

แหล่งข้อมูล 

นักเรียน 

แหล่งข้อมูล 

สังคม 

แหล่งข้อมูล 

เนือ้หาวิชา 

การกลั่นกรอง 

ปรัชญาการศึกษา 

การกลั่นกรอง 

 จติวิทยาการศึกษา 

วัตถุประสงค์ช่ัวคราว 
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ตาราง 2 การสังเคราะห์ขัน้ตอนการพัฒนาหลักสูตร ของนักวิจัยและพัฒนาหลักสูตร 

ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร 

ลัด
สะ

หม
ี พ

อน
ไซ

 (2
56

5)
 

สุข
สม

พร
 อ

โน
ไท

 (2
55

6)
 

บุญ
เล

ีย้ง
 ท

ุมท
อง

 (2
55

3)
 

Ty
ler

 (1
94

9)
 

Ta
ba

 (1
96

2)
 

Sa
ylo

r, 
Al

ex
an

de
r &
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as

w
ell

 (1
98

1) 

Ol
iva

 (1
98

2)
 

รว
ม 

วิเคราะห์ขอมลูพืน้ฐาน 
✓ ✓   ✓ ✓  4 

กำหนดจดุมุง่หมายของหลักสตูร ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 7 

เลือกและจดัเนื้อหาสาระของหลักสูตร 
✓ ✓ ✓  ✓   4 

ตรวจสอบคุณภาพของหลักสตูร  
✓ ✓     2 

นําหลักสูตรไปใช้ ✓ ✓ ✓   ✓ ✓ 5 

ประเมินผลหลักสตูรและปรับปรุงแกไ้ข ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 7 

เลือกประสบการณ์ในการเรียนรู้    ✓ ✓   2 

การจัดประสบการณ์เรียนรู ้    ✓ ✓   2 

จัดรวบรวมเนื้อหาสาระ     ✓   1 

การออกแบบหลักสตูร      ✓  1 

จุดมุ่งหมายของการศึกษา       ✓ 1 

วิเคราะห์ความต้องการจําเปน็       ✓ 1 

เป้าหมายของหลักสูตร       ✓ 1 

กำหนดเปา้หมายและจุดประสงค์ 

ของการจัดการเรียนการสอน       ✓ 1 

นํายุทธวิธไีปใช้ปฏิบัติจรงิ       ✓ 1 

เลือกยุทธวธิีและเทคนิคในการสอน       ✓ 1 

ประเมินผลการจดัการเรียนการสอน       ✓ 1 
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 จากการพิจารณากระบวนการพัฒนาหลักสูตรทั้งหลายข้างตน้ เห็นว่า  

การพัฒนาหลักสูตรมีกระบวนการ (หรอืขั้นตอน) ซึ่งต้องทำให้สำเร็จในแต่ละขั้นตอน 

เพื่อให้ได้หลักสูตรที่มคีวามสมบูรณ์ งานที่ต้องทำในแต่ละขัน้ตอนมีหลากหลาย  

แต่มกีารกำหนดผลที่แน่นอนเอาไว้อย่างชัดเจน กระบวนการพัฒนาหลักสูตรเป็นกิจกรรม 

ที่ต่อเนื่องซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบของการพัฒนาหลักสูตรและจากตารางการสังเคราะห์ 

แสดงว่ารูปแบบการพัฒนาหลักสูตรสามารถสังเคราะห์ สรุปเป็นขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร 

ของนักวิจัยและพัฒนาหลักสูตร มีขัน้ตอนการพัฒนาหลักสูตรที่สำคัญ 4 ขัน้ตอน ดังนี้ 

1) ศกึษาสภาพที่มอียู่จริง สภาพที่คาดหวัง และความต้องการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตร 

2) พัฒนาหลักสูตร 3) ทดลองใชห้ลักสูตร และ 4) ศกึษาผลการทดลองใช้หลักสูตร 

  7. การประเมินหลักสูตร 

   การประเมินหลักสูตรเป็นอีกขั้นตอนหนึ่งที่สำคัญของการพัฒนาหลักสูตร

เพราะเป็นการประเมินผลหลักสูตรหลังการทดลองใช้หลักสูตรเพื่อตัดสินคุณค่าของหลักสูตร 

ทั้งในด้านประสิทธิภาพของหลักสูตร การบรรลุเป้าหมายของหลักสูตรและปรับปรุงแก้ไข

หลักสูตรใหไ้ด้หลักสูตรที่มีความสมบูรณ์พร้อมที่จะนําไปใช้จริงต่อไป โดยที่การประเมิน

หลักสูตร เป็นการพิจารณาคุณภาพ ประสิทธิภาพ และคุณค่าของหลักสูตร อย่างเป็นทางการ 

เพื่อหาคำตอบว่าหลักสูตรบรรลุผลตามที่กำหนดจุดมุ่งหมายไว้หรือไม่ ซึ่งมนีักการศกึษา

หลายท่าน ได้อธิบายความหมายและแนวทางในการประเมินหลักสูตร ดังนี้ 

    บุญศรี พรหมมาพันธุ์ และคณะ (2546, หน้า 72) ให้ความหมายว่า 

“การประเมินหลักสูตร” เป็นการพิจารณาทบทวนคุณภาพของหลักสูตร โดยอาศัยผล 

ของการวัดในแง่มุมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตร โดยการประเมิน (Evaluation) จะเป็น

การตัดสินคุณค่า (Value Judgment) อย่างมีระบบว่าหลักสูตรสัมฤทธิผลตามจุดมุ่งหมาย  

ทีก่ำหนดไว้หรอืไม่มากน้อยเพียงใด โดยวิเคราะห์จากสิ่งต่อไปนี ้1) ตัวหลักสูตรพิจารณา 

จากวัตถุประสงค์การจัดเนื้อหาวิชา 2) เอกสารประกอบหลักสูตร 3) กระบวนการนําหลักสูตร

ไปใช้ 4) สัมฤทธิผลการเรยีนของผู้เรยีน การประเมินหลักสูตรแบ่งเป็น 3 ระยะ คือ ระยะ

การสร้างหลักสูตร ระยะนําหลักสูตรไปใช้ และระยะติดตามผลการประเมินหลักสูตรทั้งระบบ 

    บุญเลีย้ง ทุมทอง (2553, หน้า 291) ให้ความหมายของการประเมนิ 

หลักสูตรไว้ว่า คอื กระบวนการในการพิจารณาตัดสินคุณค่าของหลักสูตรว่าหลักสูตรนัน้ 

มีประสิทธิภาพแค่ไหน เมื่อนําไปใช้แล้วบรรลุจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้หรือไม่ มีอะไรที่ต้อง 

แก้ไขเพื่อนําผลที่ได้มาใช้ใหเ้ป็นประโยชน์ในการตัดสินใจหาทางเลือกที่ดกีว่าต่อไป 
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     การประเมนิหลักสูตรตามแนวคิดของ Ralph Tyler อธิบายว่า  

เป็นการเปรียบเทียบความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้กับผลลัพธ์ที่เกิดขึน้

จรงิ Daniel Stufflebeam ที่สนับสนุนรูปแบบการประเมินเพื่อการจัดการ ได้อธิบาย

ความหมายของการประเมินว่า หมายถึง การรวบรวมข้อมูลสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจ 

ส่วน Eliot W. Eisner ที่เสนอแนวทางการประเมิน โดยผู้เช่ียวชาญได้อธิบายการประเมิน

หลักสูตรว่า เป็นการใชค้วามเชี่ยวชาญทางด้านวิชาชีพในการตัดสินคุณภาพของหลักสูตร 

(อภภิา ปรัชญพฤทธิ์, 2555, หนา้ 290-291) 

    David Pratt (1980, อ้างถึงใน สุขสมพร อโนไท, 2556, หนา้ 46-49) 

ได้เสนอแนวทางในการประเมินหลักสูตร ดังนี้ 

     1. จุดมุ่งหมายทั่วไปแนวทางการประเมิน ได้แก่ 

      1.1 หลักสูตรได้กล่าวถึงลักษณะที่คาดหวังของหลักสูตรไว้

ชัดเจน หรอืไม่ 

      1.2 จุดหมายของหลักสูตรมีความสำคัญเพียงพอหรอืไม่ 

      1.3 จุดหมายของหลักสูตรกำหนดไว้ครอบคลุมสิ่งสำคัญ

คาดหวังไว้ 

     2. หลักการและเหตุผล แนวทางการประเมินหลักสูตร ดังนี้ 

      2.1 มกีารเสนอความจําเป็นเกี่ยวกับการใชห้ลักสูตรหรือไม่ 

      2.2 มีการกล่าวถึงข้อสรุปที่สำคัญของหลักสูตรไว้หรือไม่ 

      2.3 ขอ้คิดเห็นเป็นความจริงและเชื่อถือได้มากน้อยเพียงใด 

      2.4 มีการคาดการณ์เกี่ยวกับการคัดค้านหรอืการไม่เห็นด้วย 

เกี่ยวกับการใชห้ลักสูตร ซึ่งอาจเกิดขึ้นหรอืไม่ 

      2.5 มกีารประเมินความตอ้งการ ได้อธิบายวิธีการศกึษา 

มีความสมบูรณ์น่าเชื่อถอืเพียงใด 

     3. จุดหมายเฉพาะ แนวทางการประเมนิ ได้แก่ 

      3.1 มกีารระบุจุดมุ่งหมายเฉพาะหรอืไม่ 

      3.2 มีการช้ีแนวทางว่าหลักสูตรสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ผูเ้รียนได้อย่างไร 

      3.3 จุดมุ่งหมายเฉพาะแต่ละข้อแสดงประเภทและความสำคัญ

หรอืไม่ 
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      3.4 จุดหมายเฉพาะแต่ละข้อแสดงความสอดคล้องและ

สัมพันธ์กันกับจุดมุ่งหมายทั่วไปหรอืไม่ 

      3.5 จุดมุ่งหมายเฉพาะแต่ละข้อสามารถปฏิบัติได้และ

ตอบสนองจุดมุ่งหมายทั่วไปหรอืไม่ 

     4. เกณฑ์การปฏิบัติเกี่ยวกับการใชห้ลักสูตร แนวทางการประเมิน

ได้แก่ ระบุเกณฑ์สำหรับพิจารณาในการปฏิบัติ มีความชัดเจนเหมาะสมและเชื่อถือเกี่ยวกับ

ประสิทธิภาพได้เพียงใด 

     5. การแบ่งระดับคะแนน แนวทางการประเมิน ได้แก่ 

      5.1 ระบบการจัดลำดับความสำคัญ แนวทางการประเมิน 

ได้แก่ความสำคัญของคะแนนมคีวามชัดเจนเพียงใด 

      5.2 การจัดลำดับของคะแนนสะท้อนให้เห็นลำดับความสำคัญ

ของจุดมุ่งหมายหรือไม่ 

      5.3 ระบบการจัดลำดับของคะแนนมีความเหมาะสมกับ

จุดมุ่งหมายเฉพาะหรอืไม่ 

     6. สภาพแวดล้อม แนวทางการประเมนิ ได้แก่ 

      6.1 มีการอธิบายเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมของชุมชนที่นําหลักสูตร

ไปใช้หรอืไม่ 

      6.2 มกีารระบุถึงสภาพแวดล้อมของสถานศกึษาอย่างชัดเจน

หรอืไม่ 

      6.3 หลักสูตรมีความเหมาะสม ความชัดเจน ความต่อเนื่อง

เกี่ยวกับโครงการ การจัดการศกึษาของสถานศกึษากับนักเรียนหรือไม่ 

      6.4 การบริหารหลักสูตรได้จัดระบบไว้ชัดเจนเพียงใด 

      6.5 มสีถานศกึษาอื่นนําหลักสูตรนี้ไปใช้ได้หรือไม่ 

      6.6 มกีารระบุถึงผลกระทบเกี่ยวกับหลักสูตร รายวิชา และครู

หรอืไม่ 

     7. ลักษณะของผู้เรยีน แนวทางการประเมิน ได้แก่ 

      7.1 มีการระบุถึงลักษณะผูเ้รียนที่จบหลักสูตรนีห้รอืไม่ 

      7.2 มกีารระบุเกี่ยวกับวิธีการและขั้นตอนการคัดเลือกผู้เรียน

หรอืไม่ 
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      7.3 มีการกำหนดความรูพ้ืน้ฐานไว้หรอืไม่ 

      7.4 ผูท้ี่ไม่สามารถเข้าเรียนในหลักสูตรนีจ้ะสามารถตรวจสอบ

ได้ดว้ยวิธีใด 

     8. การเรียนการสอน แนวทางการประเมิน ได้แก่ 

      8.1 มกีารระบุรายละเอียดไว้ในแผนการเรียนเพียงพอหรอืไม่ 

      8.2 เนื้อหาสาระของแต่ละวิชาในหลักสูตร น่าสนใจเพียงใด 

      8.3 เนื้อหาสาระของแต่ละวิชามีคุณค่าและได้ประโยชน์มาก

น้อยเพียงใด 

      8.4 การจัดการเรยีนการสอนสัมพันธ์กับจุดมุ่งหมายทั่วไป 

และจุดมุ่งหมายเฉพาะหรอืไม่ 

      8.5 การออกแบบกิจกรรมและการกำหนดวิธีส่งเสริมการเรียนรู้

ความคิดสร้างสรรค์มากน้อยเพียงใด 

      8.6 จุดมุ่งหมายเฉพาะสามารถชี้ให้เห็นแนวทางการคัดเลือก

วิธีสอนรวมทั้งกิจกรรมที่เหมาะสมหรอืไม่ 

     9. ความแตกต่างในการจัดการเรียนการสอน แนวทางการประเมิน 

ได้แก่ 

      9.1 มกีารประเมินผลระหว่างการเรยีนอย่างสม่ำเสมอ 

และมีการประเมินเพื่อการวินิจฉัยหรอืไม่ 

      9.2 มกีารเตรียมสื่อสำหรับการสอนซ่อมเสริมหรอืไม่ 

      9.3 มกีารส่งเสริมผูเ้รียนเก่งมากน้อยเพียงใด 

     10. การส่งเสริมสนับสนุนการปฏิบัติ แนวทางการประเมิน ได้แก่ 

      10.1 มีการกำหนดกลุ่มผู้เรียนขนาดใหญ่ ขนาดเล็กไว้หรอืไม่ 

      10.2 มกีารวางแผนสำหรับแก้ไขปัญหา สำหรับผูเ้รียนจำนวน

มาก หรือน้อยกว่าที่กำหนดไว้หรอืไม่ 

      10.3 สื่อการจัดการเรียนรู้ มีความสอดคล้องกับบทเรียน 

และหลักสูตร 

     11. การทดลองใช้หลักสูตร แนวทางการประเมิน ได้แก่ 

      11.1 มกีารทดลองใชห้ลักสูตรแบบนําร่องหรอืภาคสนามหรอืไม่ 

      11.2 รายงานผลการทดลองใช้น่าเชื่อถือมากน้อยเพียงใด 
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     12. การประเมินโครงการใช้หลักสูตร แนวทางการประเมิน ได้แก่ 

      12.1 มกีารประเมินโครงการใช้หลักสูตร  

      12.2 มีองค์ประกอบหรอืส่วนใดของหลักสูตรที่จําเป็น 

      12.3 มีการปรับปรุงและพัฒนาส่วนใดหรอืไม่ 

     13. การนําหลักสูตรไปใช้ แนวทางการประเมิน ได้แก่ 

      13.1 มแีนวทางและกำหนดเวลาการใช้หลักสูตรหรอืไม่ 

      13.2 บทบาทและหนา้ที่ของผู้ใช้หลักสูตรได้ระบุไว้ชัดเจนหรอืไม่ 

      13.3 แผนการใช้หลักสูตรมีความชัดเจนและเป็นไปได้เพียงใด 

     14. ผลผลติ แนวทางการประเมิน ได้แก่ 

      14.1 รูปแบบหลักสูตรมีความเป็นอิสระในตัวเองหรอืไม่ 

      14.2 ผลผลติจากหลักสูตรเป็นที่น่าพอใจและมีความสนใจ 

ในวิชาชีพมากน้อยเพียงใด 

    Olive (1992, p. 52) ให้ความหมายการประเมินหลักสูตรว่าเป็น

กระบวนการที่ทำอย่างต่อเนื่อง โดยใช้ขอ้มูลที่รวบรวมแล้วนัน้ ในการทำการตัดสินใจ  

ซึ่งกระทำเพื่อจุดประสงค์ของการทำให้เกิดเป็นระบบแบบแผนที่ดีขึน้ 

    Stufflebeam (2000, p. 40) ให้ความหมายการประเมินหลักสูตร คือ 

กระบวนการของการกำหนด รวบรวม และประเมินขอ้มูลที่เป็นประโยชน์ เพื่อเป็นแนวทาง 

ในการตัดสินใจ 

  จากแนวคิดที่นักการศกึษาหลายท่านได้อธิบายไว้ ผูว้ิจัยสรุปว่า “การประเมิน

หลักสูตร” คือ กระบวนการในการพิจารณาตัดสินคุณค่าของหลักสูตรว่าหลักสูตรนั้น ๆ  

มีประสิทธิภาพแค่ไหนเมื่อนำไปใช้แล้วบรรลุจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้เพียงใดหรือมีสิ่งใด 

ที่ตอ้งแก้ไขและผลการเรียนที่เกิดขึน้ในตัวผู้เรยีน ทั้งในด้านความรู้ ความสามารถ ทักษะ 

และคุณลักษณะต่าง ๆ อันเนื่องมาจากการใชห้ลักสูตรนั้น ๆ เพื่อนำผลที่ได้มาใช้ใหเ้ป็น 

ประโยชน์ในการตัดสินใจหาทางเลือกที่ดกีว่าต่อไป 

แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในการดำเนินงานวิจัยครั้งนี ้ผูว้ิจัยได้ศึกษา 

และค้นคว้า เอกสาร ตำรา บทความ ทฤษฎีแนวความคิดและงานวิจัยต่าง ๆ โดยได้เลือกใช้

ที่เกี่ยวข้องโดยแยกเป็นหัวข้อ ดังนี้ 
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  1. แนวคดิและทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

   มีนักการศกึษาหลายท่านที่ได้ให้คำจำกัดความของการเรียนรูโ้ดยใช้

ภาระงานเป็นฐาน มีต้ังแต่คำจำกัดความทั่ว ๆ ไป และคำจำกัดความเฉพาะที่มคีวามซับซ้อน 

โดยผู้ใหค้วามหมายระบุถึงภาระงานที่ปฏิบัติทุกวันเป็นภาระงานในลักษณะที่ปฏิบัติจริง 

(Real World Task) และภาระงานที่ใชใ้นการสอนเป็นภาษาที่สองในชั้นเรียน (Pedagogical 

Tasks) 

   ภาระงาน (Task) เป็นกิจกรรมที่ต้องการใหผู้เ้รียนบรรลุเป้าหมาย 

หรอืความสำเร็จที่ตั้งไว้ โดยผูเ้รียนได้ใชข้้อมูลที่มีอยู่ผ่านกระบวนการทางดา้นความคิด  

มีวัตถุประสงค์เฉพาะ มีเนื้อหาที่เหมาะสม มีขัน้ตอนการทำงานที่ระบุไว้อย่างชัดเจน 

ในแต่ละกิจกรรมมกีารปฏิสัมพันธ์ท่ามกลางผู้มสี่วนร่วม มีการเรียนรูภ้าษาเพื่อกระตุ้น 

ให้ผู้เรยีนแสดงออกสำหรับการสื่อสาร มีจุดมุ่งหมายเฉพาะ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการเรียน 

การทำงาน มีการประเมินผลการปฏิบัติภาระงานอยู่ในรูปของผลงานที่ออกมา (Task outcome) 

มีแผนงาน (Work plan) ที่ต้องการให้ผูเ้รียนปฏิบัติการทางภาษาเพื่อให้บรรลุผล (Outcome) 

และเป็นกิจกรรมที่ให้ความสำคัญกับขั้นตอนการคิดและสื่อความทำให้เกิดความรู้ใหม่ 

(Long, 1985; Crooks, 1986; Richards, Platt, & Waber, 1986; Breen, 1987; Candlin, 

1987; Prabhu, 1987; Wrignt, 1987; Nunan, 1989; Skehan, 1996; Lee, 2000; Willis, 

2000; Bygate, Skehan, & Swain, 2004; Ellis, 2004) 

   การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน (Task based learning) เป็นกระบวนการ

ในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ที่อยู่บนพืน้ฐานของการเรียนรู้ภาษาตามธรรมชาติผ่าน 

การลงมือปฏิบัติภาระงานด้วยตนเอง ส่งเสริมนักเรียนได้ใชค้วามรู้และประสบการณ์ 

ทางภาษาที่มอียู่เดิมมาปรับใช้ในการทำงานพร้อม ๆ กับการที่ได้เรยีนรู้รูปแบบภาษา 

คำศัพท์ สำนวนและโครงสร้างไวยากรณ์ใหม่ ๆ ในขณะที่พยายามศกึษาค้นคว้าหาความรู้

ต่าง ๆ เพิ่มเติม เพื่อนำไปใช้ในการทำภาระงานใหเ้สร็จสมบูรณ์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด

ของ Krashen (1981, p. 23) กล่าวว่า การเรียนภาษาตามธรรมชาติเป็นการเรียนภาษา 

จากการใช้ภาษาในการสื่อสารจริง ทำให้นักเรียนค่อย ๆ ซึมซับความรูใ้นตัวภาษาอย่างเป็น

ธรรมชาติ 
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    Branden (2006, p. 4) กล่าวว่า การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

คือ กิจกรรมที่มีคนมีส่วนร่วมเพื่อที่จะบรรลุเป้าหมาย ซึ่งต้องมีการใชภ้าษา การใช้ภาษา 

ในที่นี้ คือ การบรรลุเป้าหมายโดยการเข้าใจภาษาที่ป้อนและการสร้างผลผลติทางภาษา 

ตัวอย่างเช่น การมปีฏิสัมพันธ์กับผูอ้ื่นในสถานการณ์จริงผ่านการใช้ภาษา ซึ่งจะทำให้

นักเรียนบรรลุเป้าหมายที่ตัง้ไว้ได้มากขึ้น 

    Nunan (1989, p. 25) ได้ให้คำนยิามของการเรียนรู้โดยใช้ภาระงาน

เป็นฐาน ไว้ว่า เป็นการดำเนินกิจกรรมการเรยีนการสอนที่มีการให้ผู้เรยีนได้ปฏิบัติช้ินงาน

จากความเข้าใจของตนเอง โดยมีการนำข้อมูลจากสิ่งที่ผูส้อนได้ถ่ายทอดมาเชื่อมโยง 

ในการปฏิบัติงาน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรยีนได้รับประโยชน์จากการลงมือปฏิบัติจริงมากกว่า 

การฟังเพียงอย่างเดียว 

    Willis (1996) กล่าวว่า การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

เป็นกระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่มจีุดประสงค์เพื่อช่วยในเรื่องของการบริหาร

จัดการช้ันเรียน ให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน และมีโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ภาษา 

อย่างแท้จริงและสร้างสภาพแวดล้อมที่มีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ใหม้ากขึ้น 

    ธนดล ดำคำ (2560, หน้า 41) สรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน 

หมายถึง กิจกรรมหรอืการปฏิบัติงานที่มีความหมายที่ผูเ้รียนได้ลงปฏิบัติโดยใช้ภาษา 

เป้าหมายเป็นเครื่องมอืในการสื่อสารเพื่อให้บรรลุผลสำเร็จของการปฏิบัติ โดยให้ความสำคัญ

กับความหมายมากกว่ารูปแบบทางภาษา โดยมีผู้สอนเป็นผู้กำหนดเกณฑ์ความสำเร็จ 

ของภาระงาน 

    ศตพล ใจสบาย (2561, หน้า 51) สรุปได้ว่า ภาระงาน เป็นกิจกรรม

หรอืชิน้งานโดยเน้นที่ความหมายในการสื่อสารมากกว่ารูปแบบทางภาษา ผูเ้รียนมีโอกาส

ใช้ในการฝกึทักษะต่าง ๆ มาประกอบหรอืเชื่อมโยงกันเพื่อทำงานจนบรรลุตามวัตถุประสงค์

ของแต่ละชิน้งาน 

    นันทวัน วริุณภักดิ์ (2565, หนา้ 30) สรุปได้ว่า ภาระงาน หมายถึง 

ภารกิจหรอืกิจกรรมที่นักเรียนได้ใช้ภาษาเพื่อการสื่อสาร โดยใช้การเน้นความหมาย 

ของภาษาเป้าหมายมากกว่าการเน้นไวยกรณ์เพื่อให้บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ 
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    รจนวรรณ ภูเนาว์นิล (2566, หนา้ 22) สรุปได้ว่า การจัดการเรยีนรู้

แบบเน้นภาระงานเป็นฐาน หมายถึง การเรียนรู้ภาษาผ่านการปฏิบัติงานหรอืกิจกรรม 

ที่ผู้สอนมอบหมายให ้โดยผู้เรียนตอ้งใชท้ักษะทางภาษาที่ตนมีอยู่เเลกเปลี่ยนข้อมูล  

ความคิดเห็น มปีฏิสัมพันธ์กับผูอ้ื่นผ่านการปฏิบัติงานเพื่อให้งานหรอืกิจกรรมนัน้บรรลุผล 

   จากการศกึษาแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน 

เป็นฐาน สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน หมายถึง การเรียนรู้ที่ผู้สอน

ได้มอบหมายให้ผูเ้รียนสร้างชิน้งานขึน้ เพื่อใช้เป็นสื่อกลางให้ผู้เรียนได้เกิดการเรยีนรู้ 

จากการลงมอืปฏิบัติจริง โดยนำขอ้มูลที่ผู้สอนได้ถ่ายทอดมาเชื่อมโยงในการปฏิบัติงาน 

เพื่อให้ผู้เรยีนได้มทีักษะ เกิดความรูค้วามเข้าใจ บรรลุตามเป้าหมายที่กำหนด ผูส้อน 

จงึจะต้องมีการกำหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรูใ้ห้ชัดเจน ภาระงานที่มอบหมายใหผู้เ้รียน

ปฏิบัติ ควรมีความท้าทาย ส่งเสริมใหผู้เ้รียนได้ใช้กระบวนการคิด การให้เหตุผล ตลอดจน

มีการประเมินผลข้อมูล ซึ่งการปฏิบัติงานนี้จะช่วยให้ผูเ้รียนทำงานอย่างเป็นระบบรู้วิธีแก้ไข

ปัญหาที่เกิดขึน้ในการปฏิบัติงาน ซึ่งเป็นผลลัพธ์จากการปฏิบัติภาระงานนั้น ๆ 

  2. องค์ประกอบการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

   มีนักการศกึษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบของภาระงานไว้ ดังนี ้ 

    Ellis (2003, p. 21) กล่าวว่า ในการออกแบบภาระงานนั้นจะต้อง 

คำนึงถึงองค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 

     1. เป้าหมาย (Goal) คือ การกำหนดเป้าหมายของงานปฏิบัติว่า

ต้องการให้ผูเ้รียนบรรลุเป้าหมายใดในการปฏิบัติงานนั้น ๆ 

     2. ตัวป้อน (Input) คือ ข้อมูลที่ใชป้้อนใหก้ับผูเ้รียนในงานปฏิบัติ 

ด้วยการพูด ฟัง หรอืวิธีการอื่น ๆ เพื่อใหผู้เ้รียนได้รับข้อมูลและเป็นแนวทางในการปฏิบัติ 

     3. เงื่อนไขในการปฏิบัติงาน (Conditions) คือ การกำหนดเงื่อนไข 

หรอืวิธีการปฏิบัติงานว่าจะใช้วธิีการใดกับข้อมูลนัน้ ๆ 

     4. ขั้นการปฏิบัติงาน (Procedures) คือ การกำหนดขั้นตอน  

ในการปฏิบัติตามลำดับ 

     5. ผลลัพธ์ (Outcome) คือ ผลที่ได้รับภายหลังจากการปฏิบัติงาน 

เสร็จสมบูรณ์แล้วไม่ว่าจะเป็นด้านผลผลิตของงานหรอืด้านการใช้ภาษาของผูเ้รียน 
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    Nunan (1989, pp. 10-11) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของงานปฏิบัติ 

ที่ใชเ้พื่อเป็นกิจกรรมในการเรียนการสอนภาษาที่สำคัญไว้ 6 ประการ คอื 

     1. เป้าหมาย (Goal)  

     2. ตัวป้อน (Input)  

     3. กิจกรรม (Activities)  

     4. บทบาทของครู (Teacher role)  

     5. บทบาทของผู้เรยีน (Learner role) 

     6. การจัดสภาพการเรียน (Setting) ดังภาพประกอบ 10 

  จุดมุ่งหมาย        บทบาทของครู 

   (Goal)         (Teacher Role) 

           ตัวป้อนทางภาษา    กิจกรรมเน้นภาระงาน    บทบาทของผู้เรยีน 

   (Input)    (Task based Activities)    (Learner Role) 

 

 กิจกรรม                สถานที่ 

 (Activities)               (Settings) 

  ภาพประกอบ 10 องค์ประกอบของกิจกรรมแบบเน้นภาระงาน 

            ที่มา : Nunan (1989, pp. 10-11) 

    สรุปได้ว่า องค์ประกอบของกิจกรรมแบบเน้นภาระงาน ประกอบด้วย 

     1. จุดมุ่งหมาย (Goals) คือ การบอกขอบเขตของงานปฏิบัตินัน้ ๆ 

ว่าตอ้งการให้ผู้เรยีนบรรลุจุดมุ่งหมายใดในการดำเนินภาระงานนั้น เช่น เพื่อพัฒนาทักษะ 

การพูดหรอืการเขียน 

     2. สิ่งนําเข้า (Input) คือ ข้อมูลที่ลักษณะสมจริงเพื่อให้ผูเ้รียน 

ใช้ในการดำเนินภาระงาน ซึ่งอาจเป็นรูปแบบของจุดหมาย ข้อความจากหนังสือพิมพ์  

รูปถ่าย ภาพวาด ตารางเวลา โฆษณาจากสิ่งพิมพ์ แผนที่ เป็นต้น 

     3. กิจกรรม (Activities) คือ การระบุถึงวิธีการดำเนินกิจกรรม 

ของผู้เรยีนที่มีต่อตัวป้อน (Input) ในกิจกรรมนั้น ๆ กิจกรรมดังกล่าวควรเป็นตัวกระตุน้ 

ให้ผู้เรยีนได้แสดงออกทางภาษาในลักษณะที่สมจรงิเหมือนอยู่ในสถานการณ์จริง  
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การจัดกิจกรรมควรอยู่ในลักษณะที่กำหนดให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันโดยการให้ผูเ้รียน

ทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม แก้ปัญหาใหก้ิจกรรมลุล่วงไป 

     4. บทบาทของครู (Teacher Role) คือ การระบุว่าขณะดำเนิน 

กิจกรรมนั้น ครูมบีทบาทอย่างไร เช่น ครูอาจเป็นผูอ้ํานวยความสะดวก (Facilitator)  

ผูร้่วมกิจกรรม (Participant) หรอือาจเป็นผู้สังเกตการณ์ (Observer) เป็นผู้ให้คำปรึกษา 

(Counselor) เป็นต้น 

     5. บทบาทของผู้เรยีน (Learner Role) คือ การระบุว่าขณะดำเนิน 

กิจกรรมนั้นผูเ้รียนมีบทบาทอย่างไร เช่น ผูเ้รียนเป็นผู้ร่วมการสนทนา (Conversational 

Partner) เป็นผู้ฟัง (Listener) เป็นต้น 

     6. สถานที่ (Settings) การจัดสภาพการณ์ในห้องเรียนให้เป็น

สถานที่ต่าง ๆ ตามหน้าที่ทางภาษา เช่น ในร้านอาหาร ที่ทำการไปรษณีย์ เป็นต้น 

   องค์ประกอบเหล่านี้จะช่วยใหผู้ส้อนใช้เป็นหลักเกณฑ์ในการเลือกปรับปรุง 

แก้ไข เปลี่ยนแปลง และสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน เพื่อให้ผู้เรียน 

ได้มโีอกาสฝกึการใช้ภาษาในสภาพการณ์ที่สมจริงเช่นเดียวกัน Candlin (1987, pp. 10-11) 

ได้จําแนกองค์ประกอบของภาระงานไว้ 6 ประการ โดยองค์ประกอบดังกล่าว คือ 

    1. ตัวป้อน (Input) คือ ข้อมูลที่ใชใ้นการทำกิจกรรม ซึ่งอาจเป็นข้อมูล 

ทั่วไป จากสื่อต่าง ๆ เช่น สิ่งพิมพ์ หรืออาจเป็นข้อมูลที่เกี่ยวกับประสบการณ์ของผู้เรียน 

    2. บทบาท Roles) คือ การกำหนดบทบาทของผูเ้รียนแต่ละคนว่า 

จะต้องปฏิบัติต่อกันอย่างไรขณะทำกิจกรรม 

    3. สถานที่ (Settings) คือ การกำหนดหอ้งเรียนให้เป็นสถานที่ต่าง ๆ 

ตามหน้าที่ทางภาษาที่ระบุไว้ขณะทำกิจกรรม ซึ่งการระบุดังกล่าวนีเ้ป็นการเชื่อมโยง 

กิจกรรมในชัน้เรียนเข้ากับสถานการณ์จรงินอกชั้นเรยีน 

    4. การดำเนินกิจกรรม (Actions) คือ การระบุขั้นตอนว่าผูเ้รียน  

จะดำเนินกิจกรรมอย่างไรจึงจะบรรลุผลสำเร็จ 

    5. ผลลัพธ์ (Outcomes) คือ การระบุว่าหลังจากภาระงานนั้นลุล่วงไป

แล้วมีผลลัพธ์ใด ทางเดียวหรอือาจมีหลายทางก็ได ้ขึ้นอยู่กับการตัดสินใจหรอืการแก้ปัญหา

ของผู้เรยีนขณะทำกิจกรรม 
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    6. ผลสะท้อนกลับ (Feedback) คือ การประเมินค่าของภาระงาน  

ว่าผู้เรยีนสามารถดำเนินกิจกรรมได้บรรลุผลสำเร็จหรอืไม่ ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้หรือไม่ 

อย่างไร ผูเ้รียนสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่ได้เรียนกับสถานการณ์จริงได้ดีจริงหรอืไม่ 

  Pica and et al. (1993, pp. 11-17) กล่าวถึงองค์ประกอบของกิจกรรมเนน้

งานปฏิบัติว่ามี 2 ส่วน คอื จุดมุ่งหมาย (Goal) และงานหรอืกิจกรรม (Work or Activities) 

ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

   1. จุดมุ่งหมาย (Goal) ของภาระงาน คอื การระบุว่า ผูเ้รียนร่วมกัน 

ทำงานเป็นกลุ่มหรอืทำงานเดี่ยว เพื่อให้บรรลุถึงจุดมุ่งหมายของภาระงานนั้น 

   2. งานหรอืกิจกรรม (Work or Activities) แบ่งเป็นสองชนิด คือ 

    2.1 งานที่ระบุความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน (Interactant Relationship) 

ว่าผู้เรียนจะเป็นผูใ้หข้้อมูล (Suppliers) หรอืเป็นผูร้้องขอข้อมูล (Requesters) ขณะร่วมทำงาน 

เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของงานนั้น 

    2.2 งานที่ระบุว่าผูเ้รียนจําเป็นต้องไม่มีการปฏิสัมพันธ์ต่อกัน 

(Interaction Requirement) งานบางชนิดผูเ้รียนจําเป็นต้องเป็นทั้งผู้รอ้งขอและผูใ้ห้ข้อมูล 

งานประเภทนี้ทำให้ผูเ้รียนได้มปีฏิสัมพันธ์ต่อกันและต่อภาษาค่อนข้างมาก เพราะเกิด 

การสื่อสารสองทาง (Two-way Communication) งานบางชนิดผูเ้รียนคนหนึ่งเป็นผูร้้องขอ 

ข้อมูลและอีกคนหนึ่งเป็นผู้ใหข้้อมูล งานชนิดนี้ทำให้ผู้เรียนมีการปฏิสัมพันธ์ต่อกันและต่อ 

ภาษาค่อนข้างน้อยเพราะเกิดการสื่อสารเพียงทางเดียว (One-Way Communication) 

  องค์ประกอบของการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน (ณัฐกิตติ์ นาทา, 

2559, หนา้ 43; ณุรัตน์ แย้มฉาย, 2559, หนา้ 13) ประกอบไปด้วย 

   1. จุดมุ่งหมายของการปฏิบัติงาน  

   2. สิ่งนำเข้าหรือตัวป้อน ซึ่งเป็นข้อมูลที่ใชใ้นการทำกิจกรรมต่าง ๆ 

   3. งานหรือกิจกรรมเป็นกิจกรรมที่จัดใหผู้เ้รียน ซึ่งจะต้องเป็นตัวกระตุน้

ให้ผู้เรยีนได้แสดงออกทางภาษาได้เสมอืนสภาพจรงิ  

   4. บทบาทของครู ต้องระบุว่าขณะดำเนินกิจกรรม ครูจะดำเนินขัน้ตอน

อย่างไร มีบทบาทอย่างไร  

   5. บทบาทของผูเ้รียน ต้องระบุว่าผูเ้รียนจะทำอย่างไรขณะดำเนินกิจกรรม  

   6. ผลสะท้อนกลับ คอื การประเมินกิจกรรมเน้นภาระงานว่าผูเ้รียน 

เกิดการเรยีนรู้อย่างไร และสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่ได้เรียนกับสถานการณ์จริงหรอืไม่ 
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   สรุปได้ว่า องค์ประกอบการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

ประกอบด้วย จุดมุ่งหมาย ตัวป้อน ขั้นตอนของการปฏิบัติภาระงาน บทบาท และผลลัพธ์ 

  3. ประเภทและรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

   Willis (1996) กล่าวถึงประเภทและรูปแบบการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน 

เป็นฐาน ไว้ดังนี้ 

    3.1 ประเภทการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

     1) ภาระงานที่กำหนดคำตอบแน่นอน (Closed task) หมายถึง  

งานปฏิบัติที่มเีป้าหมายเฉพาะ คำสั่งชัดเจน และข้อมูลจำกัด ผลจากการปฏิบัติกำหนด

แน่นอนเพียงคำตอบเดียว สามารถจูงใจให้นักเรียนปฏิบัติงานโดยใช้ภาษาเป้าหมายได้

อย่างดี 

     2) ภาระงานที่ไม่กำหนดคำตอบแน่นอน (Open task) หมายถึง 

งานปฏิบัติที่เป้าหมายไม่เฉพาะเจาะจงขึน้อยู่กับกลวิธีของการปฏิบัติงานและประสบการณ์

ของนักเรียนแต่ละคน เป็นงานปฏิบัติ ซึ่งผลที่ได้มีความแตกต่างและหลากหลายวิธีการ 

ในการได้มาซึ่งคำตอบ 

    3.2 รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

     Willis (1996, pp. 26-27) ได้เสนอรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

แบบเน้นงานปฏิบัติไว้ 6 รูปแบบ ดังนี้ 

      1) กิจกรรมประเภทการจัดทำรายการ (Listing) เป็นกิจกรรม 

ที่เน้นให้ผู้เรยีนได้ฝึกใช้ภาษาในการพูดเพื่ออธิบายความคิดเห็นและให้เหตุผลประกอบ 

ในการจัดทำรายการให้สำเร็จตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ในงานปฏิบัติ 

      2) กิจกรรมประเภทการจัดเรียงลำดับและการแยกประเภท 

(Ordering and sorting) เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนได้ฝึกใช้ภาษาในการจัดเรียงลำดับ

ข้อมูลและแยกประเภทตามหัวข้อต่าง ๆ ใหถู้กต้อง เช่น การเรียงหัวข้อ เรื่องราวหรือ

เหตุการณ์ต่าง ๆ 

      3) กิจกรรมการเปรียบเทียบ (Comparing) เป็นกิจกรรมที่ให้

ผูเ้รียน ได้เปรียบเทียบข้อมูลที่มลีักษณะคล้ายกันแต่แหล่งที่มาของขอ้มูลแตกต่างกัน เช่น 

กิจกรรมการจับคู่ การหาส่วนที่เหมอืนหรอืแตกต่างกัน 
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      4) กิจกรรมการแก้ปัญหา (Problem solving) เป็นกิจกรรม 

ที่ให้ผู้เรยีนได้แสดงความคิดเห็นและให้เหตุผล ซึ่งเป็นกิจกรรมที่มคีวามท้าทายให้ผู้เรียน

พยายาม แก้ปัญหาให้บรรลุผล 

      5) กิจกรรมการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ (Sharing personal 

experience) เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนได้ใช้ภาษาพูดเกี่ยวกับตนเองและแลกเปลี่ยน 

ข้อมูลกับบุคคลอื่น ผลที่ได้จากการปฏิสัมพันธ์นั้นใกล้เคียงกับบทสนทนาในชีวติประจําวัน 

      6) กิจกรรมการสร้างสรรค์งาน (Creating task) หรือที่รูจ้ักกัน

ทั่วไป คอื โครงงาน (Project) ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรยีนทำงานเป็นคู่หรอืเป็นกลุ่ม 

เพื่อร่วมกันสร้างงาน โดยมีขั้นตอนในการทำมากกว่ากิจกรรมประเภทอื่น ๆ และเป็นกิจกรรม

ที่สามารถบูรณาการรูปแบบกิจกรรมอื่น ๆ เข้าไว้ดว้ยกัน การทำกิจกรรมนี้ผูเ้รียนจะต้อง

ทำนอกห้องเรยีน มรีะยะเวลาในการทำงานและที่สำคัญ คือ เน้นทักษะกระบวนการทำงาน

ร่วมกันเป็นหมู่คณะ 

     Candlin (1987, pp. 15-16) และ Paulston (1979, pp. 6-21)  

ต่างแบ่งกิจกรรมแบบเน้นงานปฏิบัติไว้เป็น 4 ประเภท โดยพิจารณาแบ่งประเภทของกิจกรรม

เน้นงานปฏิบัติจากระดับความยากง่ายของงานปฏิบัติเรียงลำดับจากง่ายไปสู่ยาก ดังนี้ 

      1) งานปฏิบัติตามประสบการณ์ (Experience Tasks) เป็นงาน 

หรอืกิจกรรมที่ทำเป็นกลุ่ม หรอืทำตามลำพังก็ได้ ทั้งนีง้านดังกล่าวผูเ้รียนต้องคุ้นเคย 

หรอืเคยมีประสบการณ์มาก่อน 

      2) งานปฏิบัติแบบร่วมปฏิบัติ (Shared Tasks) เป็นงานหรอื

กิจกรรมกลุ่มเน้นความร่วมมอืภายในกลุ่ม 

      3) งานปฏิบัติแบบชี้แนะ (Guided Tasks) เป็นงานหรอืกิจกรรม 

ที่ตอ้งมกีารชีแ้นะช่วยเหลือในบางเรื่องเพื่อให้ผูเ้รียนสามารถปฏิบัติงานได้ 

      4) งานปฏิบัติอสิระ (Independent Tasks) เป็นงานที่ให้ผูเ้รียน

ปฏิบัต ิลำพังโดยไม่มีการวางแผนช่วยเหลอือีก 

     ขณะที่ Candlin (1987, pp. 15-16) แบ่งงานทั้ง 4 ประเภท ดังนี้ 

      1) กิจกรรมแบบเน้นงานปฏิบัติที่ให้ผู้เรยีนได้ฝึกปฏิบัติในเรื่อง 

ของภาษา (Focus on Language Training) โดยเน้นการเรียนภาษาเป้าหมาย วัตถุประสงค์

การเรียนรู ้ตลอดจนข้อมูลที่นํามาใช้ในการเรียน 
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      2) กิจกรรมแบบเน้นงานปฏิบัติที่ใหผู้เ้รียนที่เกิดการแลกเปลี่ยน

ข้อมูลซึ่งกันและกัน (Focus on Information Sharing) ผลที่ได้จากการแลกเปลี่ยนข้อมูล 

ขณะดำเนินกิจกรรมแบ่งเป็น 4 ประเภท คือ 

       2.1) ข้อมูลหรอืความคิดที่ได้จากผู้เรยีนแต่ละคน 

ในกลุ่มหลังทำกิจกรรม 

       2.2) ข้อมูลหรอืความคิดที่ได้จากผู้เรยีนทุกคนในกลุ่ม

ร่วมกันตัดสินใจ 

       2.3) ข้อมูลหรอืความคิดที่ได้จากผูเ้รียนแต่ละคนในกลุ่ม 

นําข้อมูลของตนมาร่วมกัน ซึ่งก่อใหเ้กิดผลลัพธ์อย่างใดอย่างหนึ่ง 

       2.4) ข้อมูลหรอืความคิดที่ได้จากผู้เรยีนแต่ละคนค้นพบ 

จากการแก้ปัญหาในส่วนของตนแล้วนําผลลัพธ์ที่ได้มารวมกันอันก่อให้เกิดผลลัพธ์ 

ในอีกรูปแบบหนึ่งที่แตกต่างกันออกไป 

      3) กิจกรรมแบบเน้นงานปฏิบัติที่เน้นใหผู้เ้รียนทำการวิจัยและ

ทดลอง (Focus on Research and Experimentation) กิจกรรมประเภทนี้เป็นกิจกรรม 

ที่มคีวามซับซ้อน เน้นฝึกให้ผูเ้รียนตั้งปัญหา ตั้งสมมุติฐาน ตัดสินใจวิธีการแก้ปัญหา  

วางแผนการแก้ปัญหา วิเคราะห์และประเมินผล ตลอดจนการนําเสนอผลงาน 

      4) กิจกรรมแบบเน้นงานปฏิบัติที่เน้นกลวิธีในการเรียนภาษา 

ของผู้เรยีน (Focus on Learner Strategy) โดยเน้นการทีผู่เ้รียนรับรู้ปัญหา การเลือกรูปแบบ

ในการแก้ปัญหา การสรุปอ้างองิ การตัดสินปัญหา ตลอดจนวิธีการที่ผู้เรยีนนําผลลัพธ์ 

ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ ทั้งนี ้Candlin (1987, p. 20) ยังกล่าวถึงการเรยีนรู้แบบเน้นงานปฏิบัติ 

ที่นำมาใช้ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยระบุว่างานปฏิบัติที่นำมาใช้นัน้ควรเป็น

ภาระงานทำให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจ และก่อให้ผูเ้รียนเกิดการมปีฏิสัมพันธ์กับผูอ้ื่น 

ส่งเสริมใหผู้เ้รียนได้ ใชภ้าษามากที่สุดมคีวามยืดหยุ่นในการปฏิบัติงานในด้านภาษาที่ใช้

และวิธีการปฏิบัติงาน ตามทักษะและวิธีการที่ผู้เรยีนที่อาจแตกต่างกัน การเรียนรู้แบบเน้น

งานปฏิบัติควรท้าทาย ความสามารถของผูเ้รียน เสริมสร้างเจตคติที่ดีรวมทั้งความร่วมมอื

ระหว่างผู้เรียนควรเป็นงานปฏิบัติที่ให้ผู้เรยีนเป็นผู้วเิคราะห์งานหรอืปัญหา ครูมีบทบาท

เป็นผู้ช่วยเหลอื ควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้มสี่วนร่วมในการประเมินผล แสดงความคิดเห็น

หรอืใช้ภาษาในการปฏิบัติภาระงานหรอืแก้ปัญหารวมทั้งให้ผู้เรยีนได้รับข้อมูลย้อนกลับ 

ในการปฏิบัติภาระงาน ดว้ยเช่นกัน 
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     Paulston (1979, pp. 6-21) ได้จัดแบ่งกิจกรรมแบบเน้นงานปฏิบัติ 

ออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

      1) กิจกรรมแบบเน้นงานปฏิบัติที่ทำใหผู้เ้รียนได้ฝึกใช้บทสนทนา

เพื่อสร้างและคงความสัมพันธ์ในสังคม (Social Formulas and Dialogues) ซึ่งครอบคลุม

การฝึกพูดในลักษณะต่าง ๆ เช่น การพูด (Greeting) การลาจาก (Leave-taking)  

การแนะนําตัว (Introducing) การขอโทษ (Apologizing) การรอ้งทุกข์หรือร้องเรียน 

(Complaining) เป็นต้น  

      2) กิจกรรมแบบเน้นงานปฏิบัติที่เป็นการสรา้งปัญหาแล้ว 

ให้ผู้เรยีนหาคำตอบ (Problem-solving Activities) โดยมีตัวเลือกในการแก้ปัญหากิจกรรมนี้

มักใหผู้เ้รียนร่วมทำงานเป็นกลุ่มแต่ละกลุ่มไม่ควรเกิน 7-8 คน การทำงานเป็นกลุ่มใช้ได้ดี 

สำหรับห้องเรียนขนาดใหญ่ การจัดกลุ่มควรจัดให้มีเด็กเก่งและอ่อนอยู่คละกัน โดยให้ 

แต่ละกลุ่มร่วมกันแก้ไขปัญหาโดยมีครูเป็นผู้ให้คำแนะนํา 

      3) กิจกรรมแบบเน้นงานปฏิบัติประเภทบทบาทสมมุต ิ 

(Role-Playing) เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนได้รับบทบาทต่าง ๆ โดยผู้สอนเป็นผูก้ำหนดใหก้ิจกรรมนี้

สามารถใช้กับผูเ้ริ่มเรยีนภาษา ไปจนถึงผูเ้รียนภาษาในระดับสูง ซึ่งผูเ้รียนภาษาในระดับนี ้

ควรมีพื้นฐานความรูเ้ดิมและประสบการณ์เดิมอยู่ด้วยเพราะจะช่วยทำให้เกิดการเรียนรู้ 

เร็วขึ้น 

      4) กิจกรรมแบบเน้นงานปฏิบัติที่ฝึกใหผู้เ้รียนมีปฏิสัมพันธ์กับ

เจ้าของภาษานอกห้องเรียน (Community-oriented Task) กิจกรรมนีจ้ะช่วยใหผู้เ้รียนได้ฝกึ

การใชภ้าษาที่สมจริงในสถานการณ์จริง 

     Richards & Rodgers (2002, p. 235 cited in Pica et al., 1993)  

ได้แบ่งประเภทของกิจกรรมที่เน้นงานปฏิบัติตามลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ ระหว่างผู้เรยีน

กับงานปฏิบัติไว้ ดังนี้ 

      1) งานปฏิบัติแบบปะติดปะต่อข้อมูล (Jigsaw task) เป็นกิจกรรม

ที่ผู้รวบรวมข้อมูลของแต่ละกลุ่มแลว้นํามาสรุปเป็นภาพรวมของขอ้มูลหรอืเรื่องราว 

ของขอ้มูลที่กำหนดให้ 

      2) งานปฏิบัติแบบหาข้อมูลที่ขาดหายไป (Information-gap task) 

เป็นกิจกรรมที่ใหผู้้เรียนทำงานเป็นคู่ ซึ่งแต่ละฝ่ายได้รับข้อมูลที่แตกต่างกัน แล้วพูดถามตอบ 

แลกเปลี่ยนข้อมูลเพื่อใหไ้ด้ขอ้มูลครบทั้ง 2 ฝ่าย 
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      3) งานปฏิบัติงานแบบการแก้ปัญหา (Problem-solving task) 

เป็นกิจกรรมที่ผูเ้รียนได้ฝึกพูดภาษาโดยการให้เหตุและผลในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ 

ที่ได้รับ ซึ่งผูเ้รียนต้องร่วมกันคิดหาทางในการแก้ปัญหานั้น ๆ 

      4) งานปฏิบัติแบบการตัดสินใจ (Decision-making task)  

เป็นกิจกรรมที่ผูเ้รียนได้รับปัญหา ซึ่งมีทางออกที่หลากหลายผูเ้รียนจะต้องอภิปรายถึงเหตุ

และผลร่วมกัน เพื่อตัดสินใจเลือกทางออกที่ดทีี่สุดสำหรับปัญหาน้ัน 

      5) งานปฏิบัติแบบแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (Opinion exchange 

task) เป็นกิจกรรมที่กระตุ้นใหผู้เ้รียนอภปิรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือประสบการณ์ 

ต่าง ๆ โดยผูเ้รียนไม่จําเป็นต้องบรรลุตามข้อตกลงร่วมกัน 

     Bernie (2002) ได้นำเสนอรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ไว้ 6 รูปแบบ ดังนี้ 

      1) Retelling Task เป็นการจัดกิจกรรมที่ครูตัง้หัวข้อการเรียน

หรอืการเตรียมความรู้ใหน้ักเรียนค้นคว้าหาความรูด้้วยตนเอง ซึ่งนักเรียนสามารถนำเสนอ

ผลงานด้วย Power point โปสเตอร์ หรอืสรุปความสั้น ๆ ขอ้ดีของลักษณะงานแบบนี้จะช่วย

ให้สอนตรงตามวัตถุประสงค์ที่ตัง้ไว้เป็นสำคัญ 

      2) Compilation Task การศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล 

จากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ ในเรื่องเดียวกันแลว้นำข้อมูลนัน้ ๆ มาสังเคราะห์เรียบเรียงใหม่ 

ตามความเข้าใจของตนเองหรอืการสรุปใจความจากเรื่องยากให้เป็นเรื่องง่าย   

      3) Journalistic Task เป็นการจัดกิจกรรมที่ให้นักเรียนสวมบทบาท

ของผู้รายงานข่าว จดบันทึก หรือเขียนเรื่องราวที่ได้รับมอบหมาย ขอ้สำคัญคือ แหล่งข้อมูล

ต่าง ๆ ตอ้งถูกจัดรวบรวมอย่างถูกต้อง แม่นยำ ผลงานที่ปรากฏออกมาต้องอยู่ในลักษณะ

ของการรายงาน ขอ้ความหรอืสิ่งที่เขียนขึ้นใหม่จากงานที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งสะดุดตา  

และแตกต่างจากงานเขียนชนิดอื่น ๆ   

      4) Design Task เป็นการจัดกิจกรรมที่ใหน้ักเรียนได้วางแผน 

การทำงานที่สามารถปฏิบัติได้จริง โดยมีเป้าหมาย คือ ชิน้งาน กุญแจสำคัญที่จะทำให้

กระบวนการนี้สำเร็จจำเป็นต้องให้ผู้เรยีนออกแบบชิน้งานหรอืวางแผนการดำเนินงาน 

ของตนเอง เพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์หรอืให้เกิดการเรียนรู้ในการวางแผนงาน  
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      5) Mystery Task เป็นการจัดกิจกรรมโดยการให้นักเรียนได้

สืบเสาะแสวงหาหรอืการไขปริศนา ซึ่งวธิีนีเ้ป็นกระบวนการเรียนรูท้ี่เหมาะสมอย่างยิ่ง

สำหรับเด็กประถม แต่อย่างไรก็ตามเราก็สามารถขยายไปถึงผู้เรยีนระดับที่สูงขึน้ได้ 

กระบวนการจัดการเรียนจะเป็นในลักษณะการวางปริศนาอักษรไขว้หรอืมีวธิีการเรียนรู้

แบบนักสืบ ที่ประกอบด้วย ข้อมูลที่หลากหลายให้ผูเ้รียนได้ค้นหาคำตอบด้วยตนเอง  

      6) Creative Product Task ลักษณะสำคัญของการเรยีนรู้นี้ คือ 

การสรา้งสรรค์ชิน้งานที่มีความสร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ ที่เปิดกว้าง ผู้เรยีนสามารถ

แสดงความคิดเห็นได้ตามความคิด แต่อย่างไรก็ตามการแสดงความคิดเห็นหรอืการสร้างสรรค์

ชิน้งาน จะมีเกณฑ์ระบุไว้อย่างชัดเจนว่าควรเป็นไปในลักษณะใด 

     Prabhu (1987, p. 213) ได้เสนอรูปแบบการจัดกิจกรรม 

ในการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท คือ 

      1) กิจกรรมช่องว่างของข้อมูล (Information Gap Activities)  

เป็นการจัดกิจกรรมการเรียน โดยใช้วธิีการถ่ายทอดข้อมูลจากคนหนึ่งไปสู่อีกคนหนึ่ง  

ซึ่งทั้งสองฝ่ายจะแสดงความคิดเห็นของตนเอง เพื่อเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูล และเพื่อให้

ได้มาซึ่งข้อมูลที่ตนเองตอ้งการ   

      2) กิจกรรมช่องว่างของการใช้เหตุผล (Reasoning Gap Activities) 

เป็นการจัดกิจกรรมการเรียน โดยใหผู้เ้รียนนำข้อมูลจากการสบืค้นมาใช้ในการอ้างอิง  

หรอืให้เหตุผล ซึ่งจะต้องอาศัยความเข้าใจเกี่ยวกับข้อมูลนัน้อย่างลึกซึง้ เพื่อให้สามารถ 

นำข้อมูลนั้นมาประยุกต์ใช้ในการสร้างองค์ความรูใ้หม่ 

      3) กิจกรรมช่องว่างของความคิดเห็น (Opinion Gap Activities) 

เป็นการจัดกิจกรรมการเรียน โดยใหผู้เ้รียนได้คิดวิเคราะห์จากการรับรู้ข้อมูลหรอืสถานการณ์

ต่าง ๆ แล้วถ่ายทอดโดยการแสดงความคิดเห็น หรอือธิบายความรู้สกึ ทัศนคติที่มตี่อข้อมูล 

หรอืสถานการณ์นั้น ๆ 

  จากรูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานที่ได้กล่าวไว้

ข้างตน้ สามารถสรุปได้ว่า กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน เป็นกิจกรรม

ที่มกีารแจ้งจุดมุ่งหมายของงานปฏิบัตินั้นว่าต้องการให้ผูเ้รียนได้บรรลุจุดมุ่งหมายใด 

ของงานปฏิบัตินั้น ผูส้อนจะต้องมกีารเลือกใช้ให้สอดคล้องกับบริบทของเนื้อหารายวิชา

ของตนเอง มุ่งเน้นให้ผู้เรยีนได้รับความรูป้ระสบการณ์จากการปฏิบัติงาน ให้ผูเ้รียนมีทักษะ 
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กระบวนการในการทำงานเพื่อร่วมกันสร้างภาระงาน/ชิ้นงาน ซึ่งสิ่งที่สำคัญในการทำกิจกรรม 

คือ การเน้นทักษะกระบวนการและการทำงานร่วมกันเป็นหมู่เป็นคณะ รวมทั้งมกีารแจ้ง

ผลลัพธ์หลังจากการปฏิบัติงานด้วย 

  4. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

   จากการพิจารณาขั้นตอนการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 

ภาระงานเป็นฐาน จะเห็นได้ว่ามีการใช้ภาระงานเป็นสื่อกลางเพื่อให้ผู้เรยีนได้เกิดการเรยีนรู้

จากการทำงาน ซึ่งในการปฏิบัติงานผูเ้รียนจะต้องรูเ้ป้าหมายของการปฏิบัติงานและ 

มีความเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนในการปฏิบัติงานอย่างถูกต้อง เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถพัฒนา

ทักษะในการปฏิบัติงาน ซึ่งมีนักวิชาการได้กล่าวถึงขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นภาระงาน

เป็นฐานไว้ ดังนี้ 

    Ellis (2003, pp. 244-262) ได้กล่าวถึงวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้น

ภาระงานเป็นฐาน (Task Based Learning) ว่ามีขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

     1) ขั้นเตรยีมภาระงาน (Pre-Task) เป็นการเตรยีมความพร้อม

ให้กับผูเ้รียน เพื่อให้สามารถปฏิบัติภาระงานได้ ซึ่งมีวธิีการ 4 วิธี ดังต่อไปนี ้ 

      1.1) ผูส้อนสนับสนุนให้ผู้เรยีนได้ปฏิบัติภาระงาน (Task)  

      1.2) ให้ผู้เรยีนสังเกตรูปแบบของการปฏิบัติภาระงาน (Task)  

      1.3) ผูส้อนคอยกระตุ้นผูเ้รียนให้ทำกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริม 

ความพรอ้มที่ปฏิบัติภาระงานในขั้นต่อไป  

      1.4) วางแผนการปฏิบัติภาระงานอย่างเป็นระบบ เช่น  

การวางแผนการปฏิบัติภาระงานสำหรับผูเ้รียน 

     2) ขั้นระหว่างการปฏิบัติงาน (During Task) มีวธิีการปฏิบัติ 

ภาระงาน 2 วิธี ได้แก่  

      2.1) คุณลักษณะการปฏิบัติภาระงาน (Task Performance 

Options) คือ คุณลักษณะต่าง ๆ ของการปฏิบัติภาระงานที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรยีนสามารถ

ปฏิบัติงานได้อย่างมปีระสิทธิภาพ ซึ่งผูส้อนจะต้องมกีารให้ขอ้มูล หรอืแนะนำผูเ้รียน 

ในขณะที่กำลังปฏิบัติงาน และควรมกีารวางแผนการสอนไว้ล่วงหน้า เช่น การกำหนด

ระยะเวลาในการปฏิบัติงาน เพื่อให้ผู้เรยีนเกิดความคล่องแคล่วในการทำงาน   

      2.2) คุณลักษณะทางดา้นกระบวนการ (Process Options)  

เป็นขั้นตอนของการปฏิบัติภาระงานที่มอบหมายใหส้มบูรณ์ 
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     3) ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-Task) เป็นขั้นตอนที่ผูเ้รียนได้รายงาน

ผลการปฏิบัติภาระงาน พร้อมทั้งประเมนิผลการดำเนินงานของตนเอง โดยการวิเคราะห์

ปัญหา อุปสรรค และวิธีการแก้ปัญหาในการปฏิบัติภาระงาน ซึ่งหากปัญหาใดยังใช้วธิีการ

แก้ไขที่ไม่ถูกต้อง ผู้สอนควรหยิบยกขึ้นมาเป็นประเด็นใหผู้เ้รียนได้แก้ไขร่วมกัน  

และให้ผูเ้รียนได้ปฏิบัติงานซ้ำอีกครั้งเพื่อใหโ้อกาสได้ปรับปรุงผลงาน 

    Willis (1998) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานไว้ 3 ขัน้ตอน มรีายละเอียดดังนี้ 

     1) ขั้นก่อนปฏิบัติงาน (Pre-Task) เป็นขั้นตอนเตรียมตัวผูเ้รียน 

ในการปฏิบัติงาน กิจกรรมในขั้นตอนนี้ ได้แก่ การเตรยีมคำศัพท์ สำนวน หรอืการนำเสนอ

คำศัพท์ใหม่ที่ตอ้งใช้ในการปฏิบัติงาน เป็นการให้ผู้เรยีนศกึษารูปแบบการปฏิบัติงาน  

และลงมอืปฏิบัติงานที่มีลักษณะคล้ายกับงานที่จะต้องปฏิบัติจริง 

     2) ขั้นปฏิบัติงาน (Task cycle) เป็นขั้นตอนที่ผูเ้รียนได้ทำงานโดยใช้

ภาษาเป็นเครื่องมอืในการปฏิบัติงาน เพื่อให้บรรลุผลสำเร็จตามจุดประสงค์ โดยเน้น 

ความเข้าใจเนื้อหาจากรูปแบบของงานปฏิบัติที่กำหนดให ้หลังจากนั้นลงมอืทำแบบฝกึหัด

หรอืงานปฏิบัติตามที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งอาจทำงานในลักษณะเป็นกลุ่มหรอืคู่ก็ได้  

โดยมีรูปแบบกิจกรรมของงานปฏิบัติที่หลากหลาย 

     3) ขั้นหลังการปฏิบัติงาน (Post Task) เป็นขั้นตอนสุดท้ายหลังจาก

ผูเ้รียนรายงานผลเสร็จเรียบร้อย ที่ผู้เรยีนได้ทบทวนเนือ้เรื่องอีกครั้ง และตรวจสอบ 

ความถูกต้องด้านภาษาของปฏิบัติงานที่ตนได้กระทำ โดยแบ่งออกเป็น 2 ขั้น ดังนี้ 

      3.1) การวิเคราะห์ภาษา (Language Analysis) นักเรียนจะได้

ร่วมกันวิเคราะห์รูปแบบภาษาที่ใชใ้นงานปฏิบัติและเรียนรูเ้กี่ยวกับโครงสรา้งทางไวยากรณ์

ของภาษาเป้าหมายที่ใช้ในงานปฏิบัตินั้น โดยมีครูเป็นผู้ให้คำแนะนำและเสนอแนะรูปแบบ 

และโครงสร้างทางไวยากรณ์ที่ถูกต้องกิจกรรมในขั้นตอนนี้ เช่น การนำข้อผดิพลาด 

ในการใชภ้าษาของนักเรียนมาร่วมกัน วเิคราะห์และแก้ไขใหถู้กต้อง โดยมีครูเป็นผูเ้พิ่มเติม

ในส่วนที่ยังบกพร่องใหม้ีความสมบูรณ์และถูกต้อง การวิเคราะห์ภาษาจากเนื้อเรื่องที่อ่าน 

      3.2) การฝึกหัดการใชภ้าษา (Practice) หลังจากที่นักเรียนได้

เรียนรู้รูปแบบและโครงสร้างทางภาษาที่ถูกต้องแล้วนักเรียนจะได้ฝึกใช้ภาษาเพื่อให้เกิด

ความเข้าใจเนื้อเรื่องที่ชัดเจนและกิจกรรมในขั้นนี้จะเป็นการให้นักเรียนทำงานปฏิบัตินัน้อีก 
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ครั้งหนึ่ง แต่มีเงื่อนไขและวิธีการที่แตกต่างจากงานปฏิบัติในครั้งแรก เช่น การหาศัพท์ 

กลุ่มคำหรอืวลีจากเนื้อเรื่องที่อ่านหรอืตอบคำถามเพื่อสรุปเนือ้เรื่องที่กำลังเรียนอยู่ใน

ขณะนั้น 

  สรุปได้ว่า ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน  

มี 3 ขัน้ตอน คอื ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน (Pre Task) ขั้นปฏิบัติภาระงาน (Task Cycle) และ

ขั้นหลังปฏิบัติภาระงาน (Post Task) โดยแต่ละขัน้ตอนมุ่งเน้นให้ผู้เรยีนเรียนรูโ้ดยการปฏิบัติ

ภาระงานจริง ผูเ้รียนจะได้รับประสบการณ์ทางการเรียนรูอ้ย่างเป็นอิสระผ่านการเรียนรู้

ด้วยการลงมอืทำและสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม หรอืสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้วกับ 

ภาระงานที่กำลังปฏิบัติอยู่ นอกจากนั้นยังได้มีปฏิสัมพันธ์กับผูอ้ื่นขณะทำกิจกรรม ซึ่งทำให้

ผูเ้รียนตระหนักถึงประโยชน์ของสิ่งที่เรียนเกิดการเรยีนรู้อย่างมีความหมายเปิดโอกาส 

ให้ผู้เรยีนใช้ภาษาได้อย่างอิสระ โดยผู้สอนทำหน้าที่เพียงคอยอำนวยความสะดวก 

และให้คำแนะนำในการวิจัยครั้งนี ้ผูว้ิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน

ตามขั้นตอนของ Willis (1998) และ Ellis (2003) โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

   ขั้นที่ 1 ขัน้ก่อนปฏิบัติภาระงาน จะเป็นขั้นที่ผู้สอนจะทำการพูดคุย  

ถามคำถาม แนะนำหัวข้อที่จะเรียน ชีแ้จงรายละเอียดคำสั่งให้ขอ้มูลหรอืให้ตัวอย่างและ

มอบหมายงานให้ผูเ้รียนปฏิบัติและมีการอธิบายขั้นตอนเกี่ยวกับการปฏิบัติภาระงานให้

ผูเ้รียนได้รับทราบเพื่อเตรียมพร้อมสำหรับการปฏิบัติภาระงาน 

   ขั้นที่ 2 ขัน้ปฏิบัติภาระงาน เป็นขั้นตอนที่ผูเ้รียนลงมอืปฏิบัติงานที่ได้รับ

มอบหมายจนบรรลุผลสำเร็จตามที่ตั้งไว้และปรากฏชิ้นงานหรอืผลงานใหเ้ห็น 

   ขั้นที่ 3 ขัน้หลังปฏิบัติภาระงาน เป็นขั้นตอนที่ผูเ้รียนรายงานผลการ 

ปฏิบัติงานและประยุกต์สิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ 

แฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส ์

 1. ความหมายของแฟ้มสะสมผลงาน 

  1.1 แฟ้มสะสมผลงาน 

   แฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) เป็นวิธีการจัดเก็บรวบรวมผลงาน 

ของแต่ละบุคคล ซึ่งในยุคเริ่มตน้มกีารใช้มากในด้านการศกึษาทั้งในส่วนของครูผู้สอน 

และผูเ้รียนในส่วนของความหมายของแฟ้มสะสมผลงาน มีนักวิชาการด้านการศกึษาได้ให้

ความหมาย ดังนี้ 
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    ประกอบ กรณีกิจ (2550, หนา้ 25) ได้กล่าวถึงแฟ้มสะสมผลงานไว้ว่า 

แฟ้มสะสมผลงาน หมายถึง การสะสมงานอย่างเป็นระบบโดยผูเ้รียนมีส่วนรวมในการกำหนด

เนือ้หา เลือกเนื้อหาและการประเมินผลตลอดจนการสะท้อนตัวตนของผู้เรยีนเพื่อแสดงให้

เห็นถึงพัฒนาการการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรยีน 

    อำนาจ สวัสดิ์นะที (2557, หนา้ 12) กล่าวถึง แฟ้มสะสมผลงาน  

คือ การจัดเก็บรวบรวมเอกสารต่าง ๆ ที่ประกอบด้วย ข้อมูลประวัติ ขอ้มูลส่วนบุคคล  

ข้อมูลภาระงานของแต่ละบุคคล ซึ่งข้อมูลต่าง ๆ เหล่านีจ้ะถูกนำไปใช้ในการประเมินผล

การปฏิบัติงาน ตลอดจนการวัดสมรรถภาพความสำเร็จของแต่ละบุคคลและมีการสะท้อน

ถึงความสำเร็จหรอืแนวทางการพัฒนาตนเองในอนาคต 

    สำราญ กำจัดภัย (2562) กล่าวถึงแฟ้มสะสมผลงานไว้ว่า  

แฟ้มสะสมผลงาน หมายถึง การรวบรวมผลงานของผู้เรียนจากการปฏิบัติงานเกี่ยวข้องกับ

การเรียนการสอนอย่างมจีุดมุ่งหมายและมีการวางแผนล่วงหน้าอย่างเป็นระบบ ตลอดช่วง

ระยะเวลาหนึ่ง การรวบรวมผลงานนั้น ต้องผ่านการคัดเลือกโดยตัวผู้เรยีนเองหรือภายใต้

คำแนะนำของผูส้อนหรือผู้เกี่ยวข้อง ผู้เรยีนต้องมีส่วนร่วมในการเลือกรายการผลงาน 

เกณฑ์การคัดเลือกผลงาน เกณฑ์ตัดสินคุณภาพผลงานแต่ละรายการ รวมถึงเกณฑ์ตัดสิน 

คุณภาพแฟ้มสะสมผลงาน อีกทั้งต้องมีหลักฐานที่ใหผู้เ้รียนสะท้อนความคิดเห็นต่อผลงาน

ของตนเองรวมทั้งหลักฐานแสดงผลการประเมินตนเอง แฟ้มสะสมผลงานของผูเ้รียน 

มีลักษณะแตกต่างกันไปตามจุดมุ่งหมายของการใช้ซึ่งอาจใช้เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอน

เป็นหลักหรอืใช้เพื่อเป็นการประเมินการเรยีนรูข้องผูเ้รียน แต่โดยทั่วไปมักจะใช้ร่วมกัน 

ทั้งเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนและการประเมินเพื่อพัฒนาการเรียนรู้รวมถึงการประเมิน

เพื่อสรุปรวบยอด แฟ้มสะสมผลงานของผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงความพยายาม ความสามารถ

ทางปัญญา ความสามารถด้านการเขียน ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ รวมทั้งผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนตามเป้าหมายการเรียนรู้ที่กำหนด 

    Venn (2000, pp. 530-531) กล่าวถึง แฟ้มสะสมผลงาน ว่าเป็น 

การรวบรวมผลงานของผูเ้รียนที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้ปฏิบัติอย่างเป็นระบบ  

ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความสำเร็จ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนในหนึ่งรายวิชาหรือมากกว่า  

โดยการเก็บรวบรวมนัน้ควรให้ผู้เรยีนได้สะท้อนและประเมินตนเอง มีแนวทางการเลือก

รายการผลงานที่จะทำแฟ้มสะสมผลงาน รวมทั้งเกณฑ์สำหรับใช้ในการตัดสินคุณภาพ 

ของผลงาน ทั้งนี้ก็เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนประสบความสำเร็จในการจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน  
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อันแสดงถึงความสามารถทางปัญญา (Talent) ความสามารถด้านการเขียนและยังสามารถ

บอกเล่าเรื่องราวของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

    Richard (2009, p. 245) กล่าวถึง แฟ้มสะสมผลงาน ว่าเป็น 

การรวบรวมผลงานของผูเ้รียนในบริบทที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติงาน ซึ่งในการจัดทำนั้น  

มีลักษณะแตกต่างกันไปตามจุดมุ่งหมายของการใช้ บางกรณีมจีุดมุ่งหมายเพื่อสนับสนุน 

การเรียนการสอนเป็นหลัก ในขณะที่บางกรณีมีจุดมุ่งหมายเพื่อการประเมินโดยตรง 

และในกรณีทั่วไปมักใช้แบบร่วมกันทั้งสองจุดมุ่งหมาย ถ้าแฟ้มสะสมผลงานถูกใช้ในกรณี

เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนเป็นหลักร่วมกับการประเมินระหว่างเรียนเพื่อการพัฒนา 

(Formative) รายการผลงานต่าง ๆ ที่เก็บรวบรวมลงในแฟ้มมักจะถูกเลือกโดยผู้เรยีน 

เพื่อใช้แสดงให้เห็นตัวอย่างผลงานที่บ่งบอกความก้าวหน้าของการทำงานในช่วงระยะเวลา

หนึ่ง แต่ถ้าแฟ้มสะสมผลงานถูกใช้ในกรณีเป็นการประเมินเพื่อสรุปรวบยอด (Summative) 

มุ่งเน้นการตัดสินคุณภาพสิ่งประเมนิรายการผลงานต่าง ๆ ที่ใหผู้้เรียนเก็บรวบรวมลงในแฟ้ม 

ส่วนใหญ่มักจะถูกกำหนดและเลือกโดยผู้สอนเพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์

หรอืมาตรฐานที่กำหนดไว้ 

   Gary Borich (2011, p. 417) กล่าวถึง แฟ้มสะสมผลงาน ว่าเป็นการเก็บ

รวบรวมสิ่งต่าง ๆ ของผูเ้รียนในรูปเอกสารอย่างมกีารวางแผนไว้ล่วงหน้า เพื่อชีบ้อกถึง

ความสำเร็จ แสดงขั้นตอนการทำงานและสิ่งที่ผูเ้รียนได้รับ ซึ่งในการเก็บรวบรวมนั้นต้อง

สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของการจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน รายการผลงานที่กำหนดและ

เกณฑ์ที่ใช้ในการประเมินผล โดยอาศัยความร่วมกันระหว่างผูส้อนกับผูเ้รียนและบางครัง้

อาจมีผู้ปกครองร่วมด้วย การใช้แฟ้มสะสมผลงานเป็นการวัดความเข้าใจที่ลกึซึง้ของผูเ้รียน

สามารถแสดงให้เห็นความเจรญิงอกงามของความสามารถและความเข้าใจอย่างต่อเนื่อง

ตลอดภาคเรียนหรอืตลอดปีการศกึษา จุดมุ่งหมายหลักของการจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน 

ก็เพื่อเป็นการบอกเรื่องราวเกี่ยวกับความเจรญิงอกงามในทักษะความชํานาญของผู้เรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระยะยาวและเพื่อเป็นความสำเร็จอย่างแท้จริงในทางการศกึษา 

   จากแนวคิดเกี่ยวกับความหมายของแฟ้มสะสมผลงาน สามารถสรุปได้ว่า 

แฟ้มสะสมผลงานหมายถึงเอกสารหรอืแฟ้มที่ใชใ้นการรวบรวมผลงานหรอืกิจกรรมต่าง ๆ 

ที่บุคคลหรอืกลุ่มได้ทำ เพื่อแสดงถึงความสามารถ ความก้าวหน้า หรอืประสบการณ์ 

ในด้านที่เกี่ยวข้อง โดยมักใช้ในการศกึษา การทำงาน หรอืการพัฒนาตนเอง แฟ้มสะสม 
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ผลงานสามารถประกอบด้วยผลงานเขียน รูปภาพ รายงาน ผลงานวิจัย หรอืเอกสารที่

เกี่ยวข้องอื่น ๆ ที่สื่อถึงความสำเร็จและคุณค่าในชีวิตการทำงานและการเรียนรู้ของบุคคล

นั้น ๆ 

  1.2 แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   ตวงรัตน์ ศรีวงษ์คล (2550, หนา้ 12-18) ได้ให้ความหมายแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ว่า หมายถึง กระบวนการหนึ่งที่ช่วยฝึกผูเ้รียนใหม้ีประสบการณ์ 

และความชำนาญในทักษะการเรียนรูห้ลาย ๆ ทักษะ ทั้งในทักษะด้านการรวบรวมข้อมูล 

การแสวงหาความรูก้ารคิดวิเคราะห์การสังเคราะห์การอ่าน การเขียน การนำเสนอข้อมูล

ซึ่งเป็นการฝึกผูเ้รียนใหเ้ป็นคนที่มคีวามอดทน มคีวามรับผดิชอบ ช่างสังเกต มีนิสัยรัก 

การอ่าน ชอบการเขียน เสริมทักษะด้านสื่อสารและทักษะชีวติด้านอื่น ๆ เป็นอย่างดี 

ซึ่งสอดคล้องกับปรัชญาการศกึษาที่มุ่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้จากการได้ปฏิบัติจริง 

   ศูนย์นวัตกรรมการเรียนรู้จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2555, หนา้ 4)  

ได้ให้ความหมายแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ว่า หมายถึง แฟ้มสะสมผลงานที่ใช้

เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์มาช่วยในการจัดทำทั้งนีเ้พื่อให้ผู้พัฒนาแฟ้มสะสมผลงาน 

สามารถสะสมและจัดเก็บผลงานให้อยู่ในรูปมัลติมีเดีย ในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น วดิีโอ 

รูปภาพ ข้อความ โดยมีการเชื่อมโยงผ่านไฮเปอร์ลิงค์ระหว่างผลงานที่เป็นมาตรฐาน 

และผลงานที่จัดทำขึน้ ตลอดจนขอ้คิดเห็นที่นำเสนอเพื่อสะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการ 

ของเจา้ของแฟ้มสะสมงาน 

   ประวิทย์ โอ้โลม (2557, หน้า 9) ได้ให้ความหมายแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ว่า หมายถึง การเก็บรวบรวมข้อมูลหลักฐานผลงานของนักเรียนอย่างเป็น

ระบบ เพื่อแสดงให้เห็นความก้าวหน้า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความรับผดิชอบ เจตคติ  

สติปัญญาและสังคม ในการเรียนรู้แต่ละเนือ้หาวิชาต่าง ๆ ซึ่งนักเรียนเป็นผู้รวบรวมช้ินงาน 

ที่ตนเองสร้างขึน้ โดยที่ครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลงานร่วมกัน ซึ่งเป็นการสะท้อน

ความคิด ความเป็นตัวตนและกระบวนการทำงานของผูเ้รียน ซึ่งช่วยทำให้ผู้เรยีนสามารถ 

ทราบถึงพัฒนาการในการเรียนของตนเองได้ 

   นวรัตน์ สทิธิมงคลชัย (2565, หนา้ 44-45) ได้ให้ความหมายแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การสะสมผลงานตามจุดประสงค์อย่างเป็นระบบโดยใช้

เทคโนโลยีดจิทิัล ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถจัดเก็บและสะสมผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย  
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โดยผู้เรยีนมีส่วนร่วมในการกำหนดเนื้อหา เลือกเนือ้หา และการประเมินผล ตลอดจน 

การประเมนิตนเองที่เน้นการสะท้อนความคิด 

   ประกอบ กรณีกิจ (2550); Barrett (2000); Burgess & Holmes (2000); 

Lamson et al. (2001) ได้ให้ความหมายแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Portfolio 

หรอื e-Portfolio) หมายถึง การสะสมผลงานตามจุดประสงค์อย่างเป็นระบบโดยใช้เทคโนโลยี

ทางคอมพิวเตอร์ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถจัดเก็บและสะสมผลงานได้ในสื่อที่หลากหลาย เช่น 

ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น โดยผู้เรยีนมีส่วนร่วมในการกำหนด

เนือ้หา เลือกเนื้อหาและการประเมินผลตลอดจนการประเมินตนเองที่เน้นการสะท้อน

ความคิดและใช้ไฮเปอร์เท็กซ์เชื่อมโยงผลงานที่ได้รับการคัดเลือกตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 

เข้าด้วยกัน เพื่อสะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการและผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของผูเ้รียน 

   Cambridge and Cambridge (2003) ได้ให้ความหมายแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง สิ่งที่เกิดขึน้เมื่อบุคคลรวบรวม คัดเลือกตีความสะท้อนและ

นำเสนอหลักฐานของตนเองเพื่อสนับสนุน ยืนยันเกี่ยวกับสิ่งที่พวกเขาได้เรยีนรู้หรือทำโดย

การเลือกผลงานการเรียนรู้ การสะท้อนหรอืการตีความเกี่ยวกับผลงานเหล่านั้นและ 

การแสดงความสัมพันธ์ระหว่างผลงานกับการตคีวาม ความสัมพันธ์เหล่านีอ้าจจำเป็นต้อง

ตรวจสอบจากบุคคลที่สามสำหรับวัตถุประสงค์ของชุดผลงาน การตีความและความสัมพันธ์

ที่นำเสนอทำโดยสร้างแฟ้มสะสมผลงานหลายแฟ้มโดยใช้ขอ้มูลเดียวกันภายในระบบแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   Barrett (2004) ได้กล่าวว่าแฟ้มผลงานมักถูกกำหนดให้เป็นผลงาน 

ของผู้เรยีน (หรอืผูส้อน) ที่มีจุดมุ่งหมายแสดงให้เห็นถึงความพยายาม ความก้าวหน้า 

และความสำเร็จในด้านใดด้านหนึ่งเมื่อเวลาผ่านไป แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ใช้

เทคโนโลยีดจิทิัลช่วยใหน้ักพัฒนาแฟ้มสะสมผลงานสามารถรวบรวมและจัดระเบียบ

สิ่งประดิษฐ์ผลงานในสื่อหลายประเภท (เสียง วิดีโอกราฟิกส์ ข้อความ) แฟ้มสะสมผลงาน

ตามมาตรฐานใช้ฐานข้อมูลหรอืลิงก์ไฮเปอร์เท็กซ์ เพื่อแสดงความสัมพันธ์อย่างชัดเจน

ระหว่างมาตรฐานหรือเป้าหมายสิ่งประดิษฐ์และการสะท้อนกลับ การสะท้อนของผู้เรียน

คือเหตุผลที่สิ่งประดิษฐ์เฉพาะเป็นหลักฐานในการบรรลุมาตรฐานหรือเป้าหมายที่ระบุไว้

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์เป็นเครื่องมอืสะท้อนที่แสดงให้เห็นถึงการเติบโตเมื่อเวลา

ผ่านไป 
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  จากแนวคิดเกี่ยวกับความหมายของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สามารถสรุปได้ว่า แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การรวบรวมผลงานหรอื

หลักฐานต่าง ๆ ในรูปแบบดิจทิัล ซึ่งสามารถแสดงถึงความสามารถ ความสำเร็จ และ

พัฒนาการของบุคคล โดยใช้เทคโนโลยีในการจัดเก็บและนำเสนอข้อมูล เช่น เอกสาร 

รูปภาพ วิดีโอ หรอืไฟล์เสียง แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้การเข้าถึงขอ้มูล

สะดวกและง่ายขึ้น รวมถึงสามารถแชร์และนำเสนอผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพใน 

สภาพแวดล้อมออนไลน์ 

 2. องค์ประกอบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  คัดนาง มณีศรี และคะนึงสุข มณศีรี (2546, หน้า 22) ได้กล่าวถึง

องค์ประกอบแฟ้มสะสมผลงานไว้ว่า แฟ้มสะสมผลงานจะประกอบไปด้วยกิจกรรม 

ที่นักเรียนทำในชั้นเรียนหลาย ๆ ชิน้ เพื่อรวบรวมไว้ในแฟ้มสะสมผลงานของนักเรียน 

สิ่งทีส่ำคัญต้องมีการประเมินผลงานของตนเอง แสดงข้อคิดเห็นต่อช้ินงานของตนเอง

ผลงานที่เก็บใส่แฟ้มควรแสดงถึงความก้าวหน้าและพัฒนาการในการเรียนรู้ของนักเรียน 

ซึง้องค์ประกอบที่สำคัญของแฟ้มสะสมงานมี ดังนี้ 

   1. หลักการและเหตุผล คอื วัตถุประสงค์ของแฟ้มสะสมงาน 

   2. เจตนา คอื เป้าหมายของแฟ้มสะสมงานและมาตรฐานการเรียนรู้ 

   3. เนือ้หา คอื หลักฐานการเรียนรู้ 

   4. เกณฑ์ คือ ลักษณะของผลงานที่เป็นที่ยอมรับและผลงานที่ไม่เป็นที่

ยอมรับ 

   5. การตัดสิน คอื เนื้อหาในแฟ้มสะสมงานบอกอะไรเกี่ยวกับการเรียนรู้

ของนักเรียนโดยเนื้อหาที่บรรจุอยู่ในแฟ้มสะสมผลงานจะต้องประกอบไปด้วย 

    5.1 ผลงานที่นักเรียนเลือก 

    5.2 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อผลงานที่เลือก 

    5.3 วัตถุประสงค์ที่มีการระบุชัดเจน 

    5.4 ตัวอย่างผลงานระหว่างที่ทำและผลงานเมื่อทำสำเร็จ 

    5.5 ตัวอย่างความก้าวหน้า 
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  George Lorenzo and John Ittleson (2014, p. 2) ได้กล่าวไว้ว่า แฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ แบ่งออกเป็น 3 ชนิด 1) แฟ้มสะสมผลงานของนักเรียน 2) แฟ้มสะสม

การเรียนการสอน 3) แฟ้มสะสมผลงานของหน่วยงาน โดยมีองค์ประกอบหลักที่สำคัญ  

6 อย่าง 

   1. แผนการเรียนการสอน 

   2. เอกสารเกี่ยวกับความรู ้ทักษะ ความสามารถ และการเรียนรู้ 

   3. การตดิตามในการพัฒนา 

   4. หางาน 

   5. การประเมินผลงาน 

   6. การสังเกตและการประเมินพฤติกรรม 

  ศูนย์การจัดการความรูม้หาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร (2555, 

หนา้ 2) ได้กล่าวโครงสรา้งของแฟ้มสะสมผลงานว่าสำหรับในประเทศไทยนั้นยังไม่มี

กำหนดโครงสร้างของแฟ้มสะสมผลงานอย่างเป็นทางการขึ้นอยู่กับการออกแบบ 

ของนักการศกึษาหรอืครูผูส้อนแต่ละคน ดังนี้ 

   1. ส่วนนํา ประกอบด้วย  

    1.1 ข้อมูลส่วนตัวของนักเรียน 

    1.2 สารบัญ 

    1.3 จุดประสงค์ การเรียนรู้ ข้อตกลง เกณฑ์การตัดสินผลงาน  

   2. ส่วนเนื้อหา (Content) ประกอบด้วย ผลงาน หรอืหลักฐานต่าง ๆ  

ที่นักเรียนคัดเลือก 

   3. ส่วนสนับสนุน (Support) ประกอบด้วย  

    3.1 แผนพัฒนาและปรับปรุงการเรียน 

    3.2 สรุปผลความก้าวหน้าในการเรียนเป็นรายเดือน 

    3.3 ผลการสอบ ผลการสังเกต และประกาศนียบัตร  

    3.4 สรุปผลการประเมิน 

  ศูนย์นวัตกรรมการเรียนรู้จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2555, หนา้ 5-6) 

กล่าวถึง องค์ประกอบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ว่า การสร้างแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ ควรคำนึงเนื้อหาที่ชัดเจนครบถ้วน เพื่อระบุถึงสิ่งที่ตอ้งการนําเสนอใหต้รง

ประเด็น ประกอบด้วย 6 ส่วน ดังนี้ 
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   1. จุดมุ่งหมายของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   2. เนือ้หาของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   3. การพัฒนาแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   4. การประเมินตนเอง 

   5. ระบบการจัดการอเิล็กทรอนิกส์ 

   6. การประเมินผลแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  ประวิทย์ โอ้โลม (2557, หน้า 12) ได้สรุปองค์ประกอบเกี่ยวกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ได้ ดังนี ้

   1. แฟ้มสะสมผลงานจะต้องมีจุดประสงค์หรอืจุดมุ่งหมายในการจัดทำ

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   2. แฟ้มสะสมผลงานจะต้องมีเนื้อหา ที่ประกอบไปด้วย ชิน้งาน ผลงาน  

   3. ระบบการจัดการอเิล็กทรอนิกส์ที่จะนํามาจัดแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ 

   4. หลักเกณฑ์ การประเมินผลงานที่จัดเก็บที่จัดเก็บในแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ 

   5. การประเมินแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

 3. ขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  ศูนย์นวัตกรรมการเรียนรู้จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2555, หนา้ 7-8) 

กล่าวถึง การพัฒนาแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ไว้ว่า การพัฒนาหรอืการสร้างแฟ้ม

สะสมงานอเล็กทรอนิกส์ต้องคำถึงเรื่องเนื้อหา ชิน้งาน การประเมนิ ซึ้งมีส่วนประกอบ

รายละเอียดสามารถสรุปเป็นขั้นตอนได้ ดังนี้ 

   1. การเตรียมเครื่องมอืและเตรยีมผูเ้กี่ยวข้อง 

   2. การกำหนดจุดมุ่งหมายและเนื้อหาของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   3. การเก็บรวบรวมผลงานหรอืหลักฐานในแฟ้มสะสมงานช่ัวคราวและ

การสะท้อน ความคิดจากการเรียนรู้ 

   4. การประเมินตนเอง 

   5. การคัดเลือกผลงานหรอืหลักฐานเพื่อจัดทำแฟ้มผลงานดีเด่น 

   6. การนําเสนอแฟ้มผลงานดีเด่น  

   7. การประเมินแฟ้มสะสมงานดีเด่น 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



89 

  สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2544, หน้า 112) ได้กล่าวถึงการพัฒนาแฟ้มสะสม

ผลงานชนิดก้าวหน้า มี 4 ขั้นตอน คือ  

   1. ขั้นเลอืกเส้นฐาน (Choosing the baseline) ครูต้องมขี้อมูลเกี่ยวกับ

ความรูพ้ืน้ฐานเดิมของผู้เรยีนในรายวิชาที่จะสอน โดยมีไว้เพื่อเปรียบเทียบความก้าวหนา้

ในการเรียนรู้ ครูต้องเก็บรวบรวมตัวอย่างงานของเด็กก่อนเริ่มสอน 

   2. ขั้นกำหนดเป้าหมาย (Setting Goals) นักเรียนกำหนดและทบทวน

เป้าหมายของตนและด้วยตนเอง นักเรียนต้องพยายามทำเป้าหมายของตนใหเ้ป็นจริง  

ซึง้ครูมบีทบาทหนา้ที่ช่วยแนะนําโดยจัดกิจกรรมใหก้ับผูเ้รียนเพื่อจะบรรลุเป้าหมายนั้นได้ 

หากเกิดปัญหาต้องอภิปรายร่วมกันระหว่างนักเรียนกับครูผูส้อน 

   3. ขั้นพัฒนาแฟ้มรวมเป็นการรวบรวมชิน้งานของนักเรียน อาจรวบรวม

ทั้งงานที่กำลังทำอยู่และงานที่เสร็จสมบูรณ์แลว้ 

   4. ขั้นเตรยีมแฟ้มสะสมผลงาน คัดสรรผลงาน แฟ้มสะสมผลงาน 

ที่ประสบความสำเร็จตอ้งมีข้อมูลที่แสดงถึงความก้าวหน้าของชิน้งานนักเรียนอย่างชัดเจน 

  ประกอบ กรณีกิจ (2552) ได้เสนอขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ โดยมีขัน้ตอนในการดำเนินการ ดังนี้ 

   1. ขัน้เตรียมเครื่องมอืและเตรยีมผูเ้กี่ยวข้องกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ 

   2. กำหนดจุดมุ่งหมาย เนื้อหา และเกณฑ์การประเมินแฟ้มสะสมผลงาน 

   3. เก็บรวบรวมผลงานหรอืหลักฐานในแฟ้มสะสมผลงานช่ัวคราว  

และสะท้อนความคิดต่อผลงานของตนเอง โดยผูเ้รียนสะท้อนด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

    3.1 ความคิดเห็นหรือรู้สกึอย่างไรต่อผลงาน 

    3.2 ใชเ้วลาทำผลงานนานเท่าใด 

    3.3 จุดเด่นและจุดด้อยของผลงาน 

    3.4 ปัญหาที่พบระหว่างการทำงาน 

    3.5 วิธีการแก้ปัญหาที่เกิดระหว่างทำงาน 

    3.6 เรียนรูอ้ะไรบ้างจากการสร้างผลงาน 

    3.7 ได้แนวทางในการพัฒนางานชิน้ต่อไปอย่างไรบ้างออกแบบ 

แฟ้มสะสมผลงานที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

   4. ประเมินตนเองเป็นการจัดกิจกรรมใหผู้เ้รียนได้ประเมินตนเอง 
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   5. คัดเลือกผลงานเพื่อจัดทำแฟม้สะสมผลงานสำหรับนำเสนอ 

    5.1 เลือกผลงานที่ตอ้งการจัดเก็บในแฟ้มสะสมผลงานสำหรับนำเสนอ 

    5.2 เขียนข้อความสะท้อนความคิดที่มีต่อผลงาน โดยผู้เรียนอธิบาย

ถึงเหตุผลในการเลือกผลงานชิน้ที่นำเสนอ 

   6. นำเสนอแฟ้มสะสมผลงาน 

    6.1 ออกแบบแฟ้มสะสมผลงานสำหรับนำเสนอใหม้ีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

    6.2 แสดงผลงานแก่ผู้ชม ซึ่งสามารถทำได้ใน 2 ระดับ ก็คือ  

การแสดงผลงานในรูปแบบเว็บเพจและการแสดงผลงานในรูปแบบนิทรรศการออนไลน์ 

   7. ประเมินผลแฟ้มสะสมผลงานสำหรับนำเสนอโดยพิจารณา 

ความสอดคล้อง หรอืความสัมพันธ์ระหว่างจุดมุ่งหมายและหลักฐานต่าง ๆ ในแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  Salzburg Research (2006) ได้เสนอขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้ 

   1. ความหมายของวัตถุประสงค์และบริบท หนึ่งในข้อผิดพลาดที่พบบ่อย

ที่สุด เมื่อทำงานกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ คือ การเริ่มต้นโดยไม่มกีารกำหนด

บริบทเบือ้งตน้ ทุกคนที่เกี่ยวข้อง (ผูเ้รียน เพื่อน ผูส้อน ผูช้ม) จำเป็นต้องรูว้่ากระบวนการ

แฟ้มสะสมผลงานมุ่งเป้าไปที่อะไร กิจกรรมใดที่คาดหวัง เป้าหมายการเรียนรู ้(เป้าหมาย

ทั่วไป เป้าหมายเฉพาะ) จะถูกมองเห็นและกระบวนการประเมินผลและการประเมิน 

เป็นอย่างไร ออกแบบ การเจรจาต่อรองประเด็นเหล่านี้เป็นสิ่งสำคัญก่อนที่จะเริ่มงาน

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ รวมทั้งตั้งชื่อผลการวิจัยที่ชัดเจน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อทำงานกับ

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ในสภาพแวดล้อมทางการศกึษาและในสภาพแวดล้อม 

ที่ค่อนขา้งไม่เป็นทางการ บางครัง้จะมีการสรุปสัญญาการพัฒนาความสามารถ เพื่อให้

ผูเ้ข้าร่วมทุกคนตระหนักถึงงานที่กำลังจะมาถึง 

    2. การรวบรวมและการเลือกสิ่งประดิษฐ์สำหรับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ เนื่องจากเป้าหมายโดยรวมของวิธีแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ คือ 

การจัดเตรยีมเอกสารที่ครอบคลุมเกี่ยวกับกระบวนการพัฒนาความสามารถจงึจำเป็นต้อง

เลือกเอกสารประกอบอย่างรอบคอบ นอกจากนี้ยังมปีระโยชน์ในการเชื่อมโยงวัตถุที่

เกี่ยวข้องกัน เพื่อใหก้ารรวมกันของสิ่งประดิษฐ์ที่แตกต่างกันใหมุ้มมองแบบองค์รวมเกี่ยวกับ

กระบวนการพัฒนา สุดท้ายเอกสารจะต้องเชื่อมโยงกับส่วนการวางแผนของกระบวนการ
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แฟ้มสะสมผลงานตามลำดับ เพื่อให้ภาพรวมเกี่ยวกับความก้าวหน้าของกระบวนการเรียนรู้

ระบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์มีความเป็นไปได้เพื่อเช่ือมโยงสิ่งประดิษฐ์ที่เกี่ยวข้อง

กันทางอเิล็กทรอนิกส์ (ผ่านไฮเปอร์ลิงก์) 

    3. การสะท้อนและการขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรูส้ิ่งประดษิฐ์จาก

ผลงานพิสูจน์ว่าขั้นตอนหนึ่งของการพัฒนาความสามารถหรอืความก้าวหน้าในการเรียนรู้

นั้นบรรลุผล แต่ไม่ใช่โดยตัวเอง ซึ่งหมายความว่าจำเป็นต้องนำสิ่งเหล่านีเ้ข้าสู่บริบท 

ที่เกี่ยวข้องและเพื่ออธิบาย (ในระดับเมตา) จุดประสงค์และประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับ

สิ่งประดิษฐ์ สิ่งนีต้้องการการไตร่ตรอง การสะท้อนกลับเป็นกุญแจสำคัญในผลงาน

เนื่องจากเป็นการประเมินตนเองอย่างมีโครงสร้างโดยที่ผู้เรียนจะทบทวนกิจกรรมการเรียนรู้

ของตนเองและประมาณค่าผลกระทบ การสะท้อนคดิสามารถเกิดขึ้นได้ใน 3 ระดับ ได้แก่ 

การสะท้อนตนเอง (ผูเ้รียน “พูดคุย” กับตนเอง) การสะท้อนจากเพื่อน (การสนทนากับ

เพื่อนหรอืผูส้อนสอนพิเศษ) การสะท้อนจากบุคคลที่สาม (ความคิดเห็นของผูท้ี่อยู่นอก

กระบวนการจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน) ไม่เป็นไร ระดับใดที่ใชก้ารสะท้อนกลับจำเป็นต้อง

ตระหนักถึงกระบวนการพัฒนาความสามารถและเพื่อมองจากมุมมองภายนอกเกี่ยวกับ

กระบวนการเรียนรู้ เอกสารของกระบวนการสะท้อนแสงเป็นสิ่งสำคัญอย่างไรก็ตามไม่

เพียงแต่สะท้อนตัวเองเท่านั้น แต่ยังรวมถึงการขับเคลื่อนของกระบวนการเรียนรู้ดว้ย  

จากข้อมูลเชิงลึกของการไตร่ตรองเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ผู้เรยีนควรตรวจสอบ 

ความคบืหน้าของตนเองตามแผนที่คิดไว้ (ดูขั้นที่ 1) หากมีการเบี่ยงเบนบางอย่างอาจตอ้ง

ปรับแผนการเรียนรู้หรอืเป้าหมายการเรียนรู้น่ีเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องและควรทำเป็น

ประจำเพื่อให้แผนพัฒนาความสามารถโดยรวมบรรลุผล 

    4. การนำเสนอแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ มีสองด้าน ได้แก่ 

ด้าน “การทำงาน” ภายในซึ่งมเีพียงผูเ้รียนเท่านั้นที่สามารถเข้าถึงได้ ผูส้อนผูส้อน  

ที่ปรึกษาที่ปรึกษาหรอืเพื่อนร่วมงานอาจมกีารจำกัดการเข้าถึงผลติภัณฑ์สิ่งประดิษฐ์หรอื 

พืน้ที่เดียว แต่ได้รับอนุญาตจากเจา้ของผลงาน ด้านที่สองคอืการนำเสนอต่อสาธารณะ 

โดยมีการประกอบสิ่งประดิษฐ์ที่เกี่ยวข้องตามวัตถุประสงค์พิเศษ นี่อาจเป็นการเตรียมการ

สำหรับการตรวจสอบการรวบรวมหลักฐานเมื่อสมัครงานหรอืเพียงสรุปสถานะที่เป็นอยู่

จำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการกำหนดจุดประสงค์ของการนำเสนออย่างดีและการนำเสนอ

นั้นมีโครงสร้างที่ดีเพื่อให้ผูอ้่านสามารถเข้าใจถึงความสามารถที่ได้รับอย่างครอบคลุม 
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    5. การประเมินและประเมินผล เนื่องจากกระบวนการแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ มีจุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบความสามารถบางอย่างจงึจำเป็นต้อง

กำหนดการประเมินตามลำดับกระบวนการและต้องดำเนินการก่อนการทำงานจริง  

ในท้ายที่สุดเงื่อนไขทั่วไปเหล่านี้เป็นพืน้ฐานสำหรับกระบวนการประเมินผล แนวคิดหลัก 

คือ ไม่เพียงแต่ใหเ้กรดสิ่งประดษิฐ์ชิ้นเดียวเท่านั้น แต่ยังต้องประเมินกระบวนการพัฒนา

ด้วยโดยรวมเมื่อทำการประเมินแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์การกำหนดรูบริกเกณฑ์

จะเป็นประโยชน์ ซึ่งจะแนะนำคุณตลอดกระบวนการประเมินไม่ว่าคุณจะทำการประเมิน

ตนเองการตอบรับจากเพื่อนหรอืหากคุณทำเครื่องหมายแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

ตัวอย่างที่มปีระโยชน์คือรูบริกการประเมนิทั่วไปจาก University of Wisconsin ซึ่งสามารถ

ปรับเปลี่ยนได้ตามความต้องการของแต่ละสถาบัน 

  Hallam, Harper, Hauville, & Mcallister (2008) ได้อธิบายว่า e-Portfolio 

อาจเรียกว่าวงจร Plan-Do-Review (Pallister, 2007) ซึ่งสะท้อนถึงทฤษฎีของ Kolb's วงจร

การเรียนรู ้(Kolb, 1984) และทฤษฎีการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ (McGill & Brockbank, 2004) 

ดังแสดงในภาพประกอบ 11 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 11 วงจรการเรียนรู ้(Kolb, 1984) และทฤษฎีการเรียนรู้ 
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 โดยได้เสนอขั้นตอนแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้ 

  1. รวบรวม (Collect) รายการสำหรับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

เป็นกระบวนการรวบรวมหลักฐานพัฒนาการทางวิชาการวิชาชีพหรอืลักษณะเฉพาะ 

ส่วนบุคคล โครงการจากชั้นเรียน งานจากการฝึกงาน การรับรองหรอืการชมเชยและงาน

จากกิจกรรมร่วมหลักสูตรทั้งหมด ตัวอย่างสำหรับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ต้องอยู่ในรูปแบบที่สามารถเข้าถึงได้บนเว็บ ขัน้ตอนนี้ยังเกี่ยวข้องกับการเตรียม 

หรอืการแปลงผลงานเป็นไฟล์รูปแบบที่พรอ้มใชง้านบนเว็บ เช่น PDF (Portable Document 

Format), Microsoft Word, JPEG เป็นต้น 

  2. เลือก (Select) รายการที่สามารถแสดงความสามารถได้ดีที่สุด ขัน้ตอนนี้

เกี่ยวข้องกับการตรวจสอบผลงานที่รวบรวมและการคัดเลือกผลงานที่แสดงถึงความสามารถ

ของแต่ละบุคคลมากที่สุด งานส่วนใหญ่จะแสดงถึงลักษณะบางอย่าง เช่น ความคิด 

และการเติบโตของแต่ละบุคคล แต่ไม่ใช่ทุกชิ้นจะเหมาะสมสำหรับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ ขัน้ตอนนี้จงึสำคัญและไม่สามารถข้ามได้แฟม้สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

ไม่ควรซ้ำซ้อน 

  3. สะท้อน (Reflect) ในรายการที่เลือกเพื่อแสดงให้เห็นถึงการเรยีนรู้ที่ได้

จากประสบการณ์ เป็นส่วนที่เป็นส่วนตัวที่สุดของกระบวนการแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ขั้นตอนนี ้เกี่ยวข้องกับการไตร่ตรองและอภปิรายถึงสิ่งที่แต่ละคนได้เรียนรู้

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ไม่ควรเป็นเพียงการรวบรวมผลงานและหลักฐาน ยังควรมี

หลักฐานการพัฒนาทางวิชาการ สติปัญญาและลักษณะเฉพาะส่วนบุคคล สิ่งสำคัญคือ

ต้องไม่เพียงแสดงหลักฐานการทำงานอย่างหนัก แต่ยังต้องนำเสนอบทเรียนที่ได้เรียนรู้ไป

พร้อม ๆ กัน หรอืพัฒนาการที่ได้รับจากความสำเร็จของงานการนำเสนอแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ไม่ได้เกี่ยวกับสิ่งที่ทำเท่านั้นเป็นเรื่องเกี่ยวกับสิ่งที่ได้เรียนรู้อกีด้วย 

  4. เผยแพร่ (Publish) แง่มุมต่าง ๆ ของชีวิตส่วนตัว การเรียนรู้งาน และชุมชน 

คือ ขั้นตอนการโพสต์แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ไปยังเว็บเซิร์ฟเวอร์ ทำให้สามารถ

เข้าถึงได้ อย่างไรก็ตามนี้ไม่ใช่กระบวนการทางเทคนิคอย่างเดียวเนื่องจากต้องใช้ความคิด

อย่างรอบคอบในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์และ

ผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากผลงานการนำเสนอ 
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  Khoo, Maor, & Schibeci (2011) ได้สร้างรูปแบบวงจรการเรียนรู้ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ โดยปรับวงจร Plan-Do-Review เป็นวัฏจักรที่รวมทั้ง 

2 แนวทาง คือ วงจรการเรียนรู้เชงิประสบการณ์ของ Kolb และการรู้แบบลงมอืทำ (Action 

Learning) ตามที่ระบุไว้ใน Pallister แนวทางตั้งอยู่บนหลักการเรียนรู้คอนสตรัคติวสิต์วงจรนี้

เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรยีนเป็นศูนย์กลางและผูเ้รียนต้องมีความกระตอืรือร้น 

มีวจิารณญาณและไตร่ตรองในตัวเอง การเรียนรู้และรับผดิชอบต่อการเรียนรู้ ส่งเสริม 

การเรียนรูท้ี่แท้จริงเมื่อผูเ้รียนอยู่ในศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้และมีส่วนร่วม 

ในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์และรับประสบการณ์การเรียนรู้โดย 

   1. วางแผนและเข้าใจสิ่งที่คุณจะทำ 

   2. รวบรวมสิ่งประดิษฐ์ 

   3. เลือกและเชื่อมโยง 

   4. ตรวจสอบและสะท้อนสิ่งประดิษฐ์ 

   5. แบ่งปันและนำเสนอสิ่งประดิษฐ์ ดังแสดงในภาพประกอบ 12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 12 แนวทางคือวงจรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Kolb  

     และการรู้แบบลงมอืทำ  

     ที่มา : Khoo, Maor, & Schibeci (2011) 

 

แฟม้สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ 

วางแผนและเข้าใจสิ่ง

ท่ีคุณจะทำ 

รวบรวมสิ่งประดิษฐ์ 

เลอืกและเชื่อมโยงส่ิงประดิษฐ์ 

ตรวจสอบและ

สะทอ้นสิ่งประดิษฐ์ 

แบ่งปันและนำเสนอ

สิ่งประดิษฐ์ 
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  Mazlan, Mei Sui, & Jano (2015) ได้เสนอขั้นตอนการเรียนรูผ้่านแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ โดยการสรา้งกรอบแนวคิดใหม่ของกระบวนการแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ จากการปรับกรอบของ Pallister (2007) ซึ่งมขีั้นตอนเพิ่มเติมจาก Barret & 

Wilkerson (2004) Constructivist Paradigm and The Learning Landscape โดย Tosh, 

Werdmuller, Chen, Light, & Haywood (2006) วงจร “Plan-Do-Review” ตามที่ได้รับการ

พิสูจน์แล้วว่าช่วยเพิ่มคุณลักษณะบัณฑติของนักศึกษาที่จัดทำโดย Khoo (2012) ในกรอบนี้

วงจรมีรายละเอียด ดังนี้ 

   1. เริ่มต้นโดยผู้เรียนรวบรวมผลงานจากประสบการณ์การเรียนรู ้เช่น 

จดหมายสมัครงาน ประวัติโดยย่อ การสัมภาษณ์ และผลการประชุมที่จะใส่ใน e-Portfolio 

   2. เลอืกและเชื่อมโยงผลงานเหล่านั้นกับแหล่งขอ้มูลออนไลน์ต่าง ๆ เช่น 

หนา้เว็บไซด์ บทความ และวิดีโอ YouTube เพื่อให้ได้ภาพที่ชัดเจนขึน้เกี่ยวกับหัวข้อ 

   3. ตรวจสอบ ประเมิน และสะท้อนผลงาน โดยทำการเปรียบเทียบระหว่าง

สิ่งที่พวกเขาสะท้อนและสิ่งที่พวกเขาได้รูจ้ากสิ่งที่ทำไปแล้ว ผูเ้รียนจะประเมินการเรียนรู้

ของตนเองผ่านคำบรรยายสะท้อนและจะสะท้อนถึงการเรียนรู้ของตนเอง การเติบโตและ

การพัฒนา เมื่อเวลาผ่านไปกระบวนการเหล่านั้นจะช่วยใหพ้วกเขารับรู้ถึงความสำเร็จ 

ของเป้าหมายและมาตรฐานการระบุ ช่องว่างในการพัฒนาหรอืความเข้าใจและรับทราบ

ทักษะที่ตอ้งทำงานต่อไป นอกจากนีใ้นกระบวนการสะท้อนการเรียนรู้ของตนเองผู้เรียน 

จะเลือกผลงานและการสะท้อนที่เป็นลายลักษณ์อักษร สำหรับการประเมินตนเอง 

ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดเอง นอกจากนั้นการสะท้อนของผู้เรยีนจะถูกใช้โดยผู้สอน 

เพื่อวัดระดับการสื่อสารที่เป็นลายลักษณ์อักษรและความเข้าใจในหัวข้อ 

   4. นำเสนอและแบ่งปันหลักฐานแก่ผู้ติดตาม/สมาชิก แฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งประกอบด้วย ผูส้อนและเพื่อนผูเ้รียนจะแบ่งปันหลักฐานของตนไปยัง

เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น Facebook Twitter และ Google ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้เพื่อ

ส่งเสริมในวงกว้างการอภปิรายในหัวข้อที่เรียนรู้ 

   5. กระบวนการป้อนกลับเป็นกระบวนการที่มีจุดมุ่งหมายเพื่อปรับปรุง

การเรียนรู้ของผูเ้รียน ความเข้าใจและคุณภาพของผลงานขั้นสุดท้าย ข้อเสนอแนะจากผูอ้่าน 

(ในรูปแบบของความคิดเห็น) ประกอบด้วยข้อโต้แย้ง คำชมเชยการแก้ไขและข้อเสนอแนะ

เกี่ยวกับวิธีแก้ไขข้อผิดพลาดและวธิีปรับปรุงการเขียนผูส้อนจะสอนและแนะนำผูเ้รียน

เกี่ยวกับวิธีการให้ขอ้เสนอแนะอย่างมปีระสิทธิภาพและข้อเสนอแนะที่มคีุณภาพจากผู้เรยีน
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จะได้รับคะแนนผู้สอนจะติดตามและตรวจสอบความถูกต้องของการเขียนของผู้เรยีน

ความก้าวหน้าในการสื่อสารโดยใช้เกณฑ์คุณค่าที่มหาวิทยาลัย จัดทำขึน้ สุดท้ายนีข้ึน้อยู่

กับการตอบรับจากผู้สอนและเพื่อนร่วมงานผูเ้รียนจะวางแผนและทำความ เข้าใจในสิ่งที่

ต้องทำหรือผลิตเพื่อแก้ไขข้อผดิพลาดและเอาชนะข้อจำกัดของพวกเขา (ในหัวข้อที่แสดง

ความคิดเห็น) ก่อนที่จะกลับเข้าสู่วงจรอกีครั้ง ดังแสดงในภาพประกอบ 13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 13 A Conceptual Framework of e-Portfolio 

          ที่มา : Mazlan, Mei Sui, & Jano (2015) 

  Yang, Wang, & Lim (2017) ได้เสนอขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้ 

   1. การวเิคราะห์ความต้องการในการเรียนรู้ของผูเ้รียนและบริบทสำหรับ

การใชแ้ฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   2. การจัดตำแหน่งที่สร้างสรรค์ระหว่างการเรียนรู้การสอนและการประเมิน 

   3. ช่วยสนับสนุนความก้าวหนา้ในการเรียนรู้ของผู้เรยีนผ่านการออกแบบ 

   4. การเสริมสร้างศักยภาพและการสนับสนุนอย่างต่อเนื่องสำหรับผูเ้รียน

และผู้สอนเมื่อนำไปใช้อย่างเหมาะสมขั้นตอนทั้ง 4 จะสร้างวงจรซ้ำ เพื่อให้ตระหนักถึง

ศักยภาพการเรียนรู้ของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ โดยการทำใหก้ารเรียนรู้ของผูเ้รียน

มีคุณภาพและการสนับสนุนของผู้สอนอย่างยั่งยืน ดังแสดงในภาพประกอบ 14 
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ภาพประกอบ 14 Sustainable e-Portfolio Implementation as Digital Assessment  

     ที่มา : Yang, Wang, & Lim (2017) 

  เหตุผลและรายละเอียดเกี่ยวกับทั้ง 4 ขั้นตอน พรอ้มตัวอย่างเพื่อแสดงให้

เห็นว่าขัน้ตอนเหล่านีส้ามารถนำไปใช้ในทางปฏิบัติได้อย่างไร 

   1. การวิเคราะห์ความต้องการในการเรียนรู้ของผูเ้รียนและบริบทสำหรับ

การใชแ้ฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการวิเคราะห์ความตอ้งการในการเรียนรู้ 

ของผู้เรยีนเป็นประจำ ซึ่งอาจแตกต่างกันไปเนื่องจากลักษณะส่วนบุคคล (Lin, 2008)  

และบริบทที่ผู้เรยีนต้องรวบรวมแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ มรีายงานลักษณะ 

ของผู้เรยีนที่ส่งผลต่อวธิีการมสี่วนร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สิ่งเหล่านี้ 

มีต้ังแต่ความสามารถทางเทคนิคของผูเ้รียนในการใช้ระบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

เพื่อสร้างสิ่งประดษิฐ์และการสะท้อน (Barrot, 2016) ผ่านความเต็มใจที่จะแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะกับเพื่อนและผู้สอน (Xie & Sharma, 2008) ไปจนถึง

แรงจูงใจของผูเ้รียน สำหรับความพยายามในการรวบรวมแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

และความสามารถในการจัดการตนเองและสะท้อนการเรียนรู้ดว้ยตนเอง (Beckers, Dolmans, 

& Van, 2016) ในทางกลับกันบริบทของการใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ทำให้เกิด

ความตอ้งการที่แตกต่างกันสำหรับผู้เรยีนและทำให้เกิดความตอ้งการในการเรียนรู้ 

การวเิคราะห์ความตอ้งการ

ในการเรียนรู้และเนือ้หา 

การจัดตำแหน่งท่ีสร้างสรรค ์

ระหว่างการเรียนการสอน 

และการประเมิน 

การช่วยประคับประคอง

โปรแกรมการเรียน 

ผ่านการออกแบบงาน 

และการประเมิน 

ขีดความสามารถและ

การสนับสนุนอย่าง

ต่อเนื่อง สำหรับผู้เรียน

และผู้สอน 

การใช ้E-Portfolios 

เป็นการประเมินดิจิทัล 
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ที่แตกต่างกัน บริบทสำหรับการใชแ้ฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์เกี่ยวข้องกับประเภท

ของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ที่ใชต้ัวอย่างเช่น แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับการจา้งงาน นำเสนอผลงานที่ดีที่สุดของผูเ้รียนเพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถ

ทางวิชาชีพของพวกเขา (Dunbar-Hall, Rowley, Brooks, Cotton, & Lill, 2015) ในขณะ 

ที่แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์สำหรับการพัฒนาส่วนบุคคลเป็นเอกสารความก้าวหน้า

ในการเรียนรู้ของผูเ้รียน ซึ่งต้องใช้ทักษะในการควบคุมตนเอง การเรียนรู้ (Herman & 

Kirkup, 2008) ทักษะต่าง ๆ ที่จำเป็นสำหรับประเภทผลงานอิเล็กทรอนิกส์เหล่านี้จะก่อใหเ้กิด

ความตอ้งการในการเรียนรู้ที่แตกต่างกันในหมู่ผู้เรยีนบริบทของการใช้แฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ ยังเชื่อมโยงกับภูมหิลังทางวิชาชีพของผู้เรียน ตัวอย่างเช่นในสาขาวิชาชีพ

เช่นกฎหมายการพยาบาลและวศิวกรรมนักศึกษาจะต้องประเมนิ ระดับความสามารถ 

ทางวิชาชีพด้วยตนเองผ่านทางแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์และอาจตอ้งการสนับสนุน

อย่างมากในเรื่องนีเ้นื่องจากความท้าทายในการประเมินตนเองและการไตร่ตรองการเรียนรู้

ของตนเองตามที่กล่าวไว้ในหัวข้อก่อนหน้านี ้(Green, Wyllie & Jackson, 2014; Sánchez 

Gómez, Ostos, Solano, & Salado, 2013) การวิเคราะห์ความตอ้งการและบริบท 

ในการเรียนรู้สามารถดำเนินการได้อย่างเป็นทางการผ่านการสำรวจและการสัมภาษณ์

หรอืไม่เป็นทางการผ่านการสนทนาระหว่างผู้สอนกับผู้เรยีนในช้ันเรียนและการใหค้ำปรึกษา

หลังเลิกเรียน (Berlin, Adam, Bolea, & Borst, 2015) ผลของการวิเคราะห์ ดังกล่าวสามารถ

เผยแพร่ในหมู่ผู้สอนและใช้เป็นพืน้ฐานในการปรับเปลี่ยนและแก้ไขผลของโปรแกรมกลยุทธ์

การสอนและการประเมินและสื่อการเรียนรู้ 

   2. การจัดตำแหน่งที่สร้างสรรค์ระหว่างการเรียนรู้การสอนและการประเมิน 

เป็นไปตามแนวคิดของ Biggs & Tang (2011) ในการจัดตำแหน่งเชิงสร้างสรรค์ชีใ้ห้เห็นว่า

เมื่อนำแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในโปรแกรมและหลักสูตรจำเป็นต้องจัดทำ

แผนที่หลักสูตรเพื่อรักษาความสอดคล้องระหว่างการเรียนรูก้ารสอนและการประเมิน 

    2.1 ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สิ่งเหล่านีร้วมถึงผลลัพธ์ที่ผูเ้รียน 

ควรบรรลุโดยการสรา้งแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ วรรณกรรมได้รายงานขอบเขต

ของผลการเรียนรู้ที่คาดหวังจากแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ทักษะการควบคุม

ตนเอง (Cheng & Chau, 2012) และความสามารถในการบูรณาการทฤษฎีและการปฏิบัติ 

(Bures, Barclay, Abrami, & Meyer, 2013) 
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    2.2 กิจกรรมการเรียนการสอนควรออกแบบกิจกรรมเพื่อสนับสนุน

ผูเ้รียนใหบ้รรลุผลการเรียนรู้ที่มคีุณภาพ ตัวอย่างของกิจกรรมดังกล่าว คือ การโต้ตอบ

ระหว่างเพื่อนออนไลน์สำหรับการแลกเปลี่ยนเนือ้หา แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

และการตอบรับจากเพื่อน (Bolliger & Shepherd, 2010) ตามที่กล่าวไว้ก่อนหน้านีก้ิจกรรม

อำนวยความสะดวกดังกล่าวช่วยให้ผูเ้รียนเป็นเจ้าของการเรียนรู้และการสร้างความรู้ร่วมกัน 

    2.3 งานประเมินเกณฑ์และมาตรฐาน สิ่งเหล่านีค้วรสอดคล้องกับ 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ซึ่งช่วยเพิ่มความน่าเชื่อถอืและความถูกต้องของผลการประเมิน

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ (Chang & Wu, 2012) และเพื่อให้แน่ใจว่าเนื้อหาผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ของผู้เรยีนมีความถูกต้องและซื่อสัตย์ (Gikandi, Morrow, & Davis, 2011) 

ต้องมีการกำหนดเกณฑ์และมาตรฐานให้ชัดเจนแก่ผูเ้รียนเพื่อใหผู้้เรียนได้รับความช่วยเหลือ

ในการกำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ที่เหมาะสมและตัดสินใจตนเองตามความเป็นจริง  

(Berlin, Adam, Bolea, & Borst, 2015) อาจเป็นที่ถกเถียงกันอยู่ว่าการใหค้วามสำคัญกับ

การสรา้งหลักสูตรที่สอดคล้องกันซึ่งสมดุลระหว่างองค์ประกอบหลักตามที่นำเสนอข้างต้น

เป็นไปได้ที่จะรักษาความเช่ือมโยงระหว่างบทบาทของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

และการประเมินการเรียนรู้เป็นการประเมนิการเรียนรู้ 

   3. ช่วยสนับสนุนความก้าวหนา้ในการเรียนรู้ของผู้เรยีนผ่านการออกแบบ

งานเกิดขึ้นจาก 2 ข้อแรก แต่มุ่งเน้นไปที่การออกแบบงานที่สนับสนุนความก้าวหน้า 

ในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องของผู้เรยีนเมื่อมีส่วนร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

กลยุทธ์นี้สะท้อนขอ้เสนอแนะของ Hattie (2012) ตามแนวคิดของ Vygotskian เกี่ยวกับ 

การสนับสนุนซึ่งแนะนำให้ผู้สอน  

    3.1 พัฒนาความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับความเข้าใจในปัจจุบันของผูเ้รียน

และปัญหาการเรียนรู้ 

    3.2 กำหนดเป้าหมายงานของผู้เรยีนในระดับ ซึ่งสูงกว่าความเข้าใจ 

ในปัจจุบันเล็กน้อย จากนั้นงานสนับสนุนจะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถปิดช่องว่างการเรียนรู้

ระหว่างประสทิธิภาพ ปัจจุบันและเป้าหมายได้ (Gikandi, Morrow, & Davis, 2011) 

แนวทางที่เกี่ยวข้อง คือ การใชก้ารมอบหมายงานหลายขั้นตอนโดยแบ่งงานหลักออกเป็น

งานย่อยที่กระจายอยู่ในสองขัน้ตอนขึ้นไปเพื่อให้ได้เวลาเรียนที่เพียงพอของผูเ้รียนงานย่อย

สามารถช่วยใหผู้เ้รียนพัฒนาความรู้และทักษะในระดับที่สูงขึน้ได้มากขึ้น (Boud & Molloy, 

2012) งานสนับสนุน ควรได้รับความสนใจมากขึน้โดยนักวิจัยแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 
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เนื่องจากความหมายที่สำคัญของพวกเขาในการตอบสนองบทบาทที่ก่อตัวของแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการประเมนิแบบดิจทิัล 

   4. การเสริมสร้างศักยภาพและการสนับสนุนอย่างต่อเนื่องสำหรับผูเ้รียน

และผูส้อนเกี่ยวข้องกับการระบุความสามารถให้กับผู้เรียนและผู้สอนเพื่อคุณภาพการเรียนรู้

และการสอนที่อยู่ในระดับสูงและผลกระทบของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สามารถ

มุ่งเน้นไปที่ผู้เรียนในระยะยาว การเรียนรู้และการพัฒนาการศกึษาที่ผ่านมามีความสอดคล้องกัน

ในการจัดทำกรณีการให้การสนับสนุนทางเทคนิคที่เพียงพอ (เช่น การเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ

และการช่วยเหลอื) เพื่อให้แน่ใจว่าผู้สอนและผูเ้รียนสามารถใช้ระบบแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ได้อย่างมั่นใจ (Heinrich, Bhattacharya, & Rayudu, 2007) ผูส้อนควร

ตอบสนองเมื่อผูเ้รียนเปิดเผยอารมณ์ส่วนตัวในการสะท้อน (Perlman, Ross, Christner,  

& Lypson, 2011) ควรอำนวยความสะดวกอย่างสม่ำเสมอ เช่น การจัดเวิร์กช็อป  

และโปรแกรมการเรียนรู้สามารถใหแ้นวทางทั่วไปแก่ผู้สอนและผูเ้รียนและการสนับสนุน

ระยะสั้นได้ แต่สิ่งสำคัญกว่า คือ การสนับสนุน การสนับสนุนดังกล่าวผ่านการเตรียมการ

ระยะยาว ตัวอย่างเช่น การใช้นักศกึษาปีสุดท้ายเป็นเพื่อนที่ปรึกษาสำหรับนักศกึษา  

ช้ันปีที่ 1 ในการใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์และการส่งเสริมโครงการพัฒนาการสอน 

ซึ่งมีการสำรวจการเรียนการสอนเชงินวัตกรรมและการตอบสนองของผูเ้รียนการศึกษา 

ในอนาคตเป็นสิ่งที่จำเป็นสำหรับการจัดหาแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดตามหลักฐานและแนวทาง

ในการสร้างสรรค์ผลงานแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ใหแ้ก่ผูส้อนและสถาบัน 

เป็นการประเมนิแบบดิจทิัล 

 จากการศกึษา ขัน้ตอนการเรียนรูผ้่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

ดังแสดงในตาราง 3 
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ตาราง 3 ขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 
Sa
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ศูน
ย์น

วัต
กร

รม
กา

รเ
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นรู้
จุฬ

าล
งก

รณ
์มห

าว
ทิย

าล
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(2
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สม
ศัก

ดิ์ 
ภู่ว

ภิา
ดา

วร
รธ

น์ 
(2

54
4)

 

ปร
ะก

อบ
 ก

รณี
กิจ

 (2
55

2)
 

รว
ม 

วางแผน (Plan) ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 7 

รวบรวม (Collect) ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 7 

เลอืก (Select)  ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 6 

สะทอ้น (Reflect) ✓ ✓ ✓ ✓  ✓  ✓ 6 

แบ่งปัน (Share) 
✓ ✓ ✓ ✓  

✓  
✓ 6 

ประเมิน (Assessment) ✓    ✓ ✓  ✓ 4 

 

 จากการพิจารณาขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

แมจ้ะใช้คำที่แตกต่างกันแต่มีนัยยะที่สอดคล้องกันและจากตารางการสังเคราะห์ขั้นตอน

การเรียนรูผ้่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สามารถสังเคราะห์สรุปเป็นขั้นตอนโดย

ผูว้ิจัยประยุกต์ใช้ของ Salzburg Research (2006) และ Khoo, Maor, & Schibeci (2011)  

ทำให้ครอบคลุมทุกขั้นตอน ดังนี้ 1) วางแผน 2) รวบรวม 3) เลือก 4) สะท้อน 5) แบ่งปัน  

และ 6) ประเมิน 

 4. การประเมินแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  การประเมนิแฟ้มสะสมผลงานเป็นอีกกิจกรรมหนึ่งของการนำแฟ้มสะสม

ผลงานไปประกอบใช้ทางด้านการศกึษาทั้งนี้การประเมินแฟ้มสะสมผลงานนั้นเป็นกระบวนการ

ของการตรวจวัดเพื่อประเมินว่าตลอดช่วงเวลาของการจัดเก็บและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ  
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ลงในแฟ้มสะสมผลงานนั้นเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดและบรรลุวัตถุประสงค์

ของการนำแฟ้มสะสมผลงานไปใช้หรอืไม่ทั้งนี ้Paulson, Paulson, & Meyer (1991) ได้เสนอ

แนวทางในการประเมินแฟ้มสะสมผลงาน ซึ่งเป็นแนวทางที่เน้นการประเมินในช่วงที่กำลัง

พัฒนาแฟ้มสะสมผลงานโดยมีขั้นตอนดำเนินการ ดังนี้ 

   1. ตรวจสอบดูว่าหลักฐานในแฟ้มสะสมผลงานแต่ละชิ้นมคีุณลักษณะ

ครบ 3 ประการ คือ สนองตอบจุดประสงค์ (Gold Statement) มีการสะท้อน (Reflection) 

และมีการรับรอง (Captions) 

   2. พิจารณาดูสาระเนื้อหาของแฟ้มสะสมผลงานว่าบรรลุตามจุดมุ่งหมาย

และนักเรียนมคีวามก้าวหน้าไปตามแนวทางที่จุดมุ่งหมายกำหนดไว้หรอืไม่ หากพบว่า 

ยังไม่บรรลุจุดมุ่งหมายหรือนักเรียนยังไม่ก้าวหน้า ครูต้องพิจารณาว่านักเรียนควรจะเพิ่ม

หลักฐานอะไรในแฟ้มสะสมผลงานนีอ้ีก ซึ่งครูควรแนะนำนักเรียนเป็นการเฉพาะการกระทำ

เช่นนี้ถือเป็นการซ่อมเสริมและพัฒนานักเรียนไปด้วย 

  Lapp (1992) กล่าวเกี่ยวกับการประเมนิเพื่อให้คะแนนแฟ้มสะสมผลงานว่า

การประเมินนั้นจำเป็นต้องใช้เวลาการใหค้ะแนนอาจไม่มีความน่าเชื่อถือได้ถ้าหากโครงสร้าง

ของแฟ้มสะสมผลงานไม่ชัดเจน ซึ่งอาจส่งผลใหก้ลายเป็นเครื่องมอืสนับสนุนการเรียน 

การสอนที่ไม่เกิดประสิทธิภาพได้ แนวความคิดดังกล่าวสอดคล้องกับ กรมวิชาการ (2543) 

ที่กล่าวว่าการให้คะแนนจะต้องกระทำอย่างระมัดระวัง ทั้งนีเ้พราะการให้คะแนนตามเกณฑ์

การให้คะแนน ก็คือการตอบคำถามว่านักเรียนทำอะไรได้สำเร็จหรอืว่ามีระดับความสำเร็จ

ในขั้นต่าง ๆ กัน หรอืมีผลงานเป็นอย่างไรนั่นเอง ซึ่งมี 2 แบบ 

   1. การให้คะแนนเป็นภาพรวม (Holistic Score) คือ การให้คะแนนงานชิน้ใด

ชิน้หนึ่ง โดยดูภาพรวมของช้ินงานว่ามีความเข้าใจ ความคิดรวบยอด การสื่อความหมาย 

กระบวนการที่ใช้และภาพ ผลงานเป็นอย่างไร แล้วเขียนอธิบายคุณภาพของงานหรือ

ความสำเร็จของงานนั้นเป็นชิน้ ๆ โดยอาจแบ่งระดับคุณภาพตั้งแต่ 1-3, 1-5, 0-4  

หรอื 0-6 ก็ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมที่ผู้ประเมินต้องพิจารณา สำหรับขั้นตอนการให้คะแนน

ตามเกณฑ์อาจจะแบ่งวิธีการให้คะแนน 

    วิธีที่ 1 แบ่งงานตามคุณภาพเป็น 3 กอง คือ ดังนี้ 

     กองที่ 1 ได้แก่ งานที่คุณภาพเป็นพิเศษและเขียนอธิบายลักษณะ

ของงานที่มีคุณภาพเป็นพิเศษ 
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     กองที่ 2 ได้แก่ งานที่ยอมรับได้และเขยีนอธิบายลักษณะของงาน 

ที่ยอมรับได้ 

     กองที่ 3 ได้แก่ งานที่ยอมรับได้นอ้ยหรือยอมรับไม่ได้และเขยีน

อธิบายลักษณะของงานที่ยอมรับได้นอ้ยจากนั้นก็นำงานแต่ละกองมาใหค้ะแนนเป็น 2 ระดับ 

คือ งานกองที่ 1 จะให้คะแนน 6 หรือ 5 งานกองที่ 2 จะให้คะแนน 4 หรอื 3 งานกองที่ 3 

จะให้คะแนน 2 หรอื 1 สำหรับงานที่แสดงว่าไม่ได้ใชค้วามพยายามเลยให้คะแนนเป็น 0 

    วิธีที่ 2 กำหนดระดับความผดิพลาด โดยพิจารณาจากความบกพร่อง

ของคำตอบว่ามีมากน้อยเพียงใดแล้วหักจากระดับคะแนนสูงสุดมาทีละระดับ ดังนี้ 

     คะแนน 4 หมายถึง คำตอบถูก และเหตุผลถูกต้อง แนวคิดชัดเจน 

     คะแนน 3 หมายถึง คำตอบถูก เหตุผลถูกต้อง อาจมีขอ้ผดิพลาด

เล็กน้อย 

     คะแนน 2 หมายถึง เหตุผลหรอืการคำนวณผิดพลาด แต่มแีนวทาง

ที่จะนำไปสู่คำตอบ 

     คะแนน 1 หมายถึง แสดงวธิีคิดเล็กน้อย แต่ไม่ได้คำตอบ 

     คะแนน 0 หมายถึง ไม่ตอบหรอืตอบไม่ถูกเลย 

    วิธีที่ 3 กำหนดระดับและคำอธิบาย เช่น เกณฑ์การใหค้ะแนน 

ของความสามารถเข้าใจ เนื้อหาสาระเขียนได้เป็น 4 ระดับ ดังนี้ 

     4 หมายถึง การสาธิตหรอืแสดงออกใหเ้ห็นถึงการเข้าใจที่สมบูรณ์

ครบถ้วน ถูกต้องแม่นยำในหลักการ ความคิดรวบยอด ขอ้เท็จจริงของงานหรือสถานการณ์

ที่กำหนด รวมทั้งเสนอแนวคิดใหม่ที่แสดงถึงความเข้าใจอย่างลึกซึง้ถึงกฎเกณฑ์หรอื

ลักษณะของขอ้มูล 

     3 หมายถึง การแสดงออกใหเ้ห็นถึงการเข้าใจที่สมบูรณ์ครบถ้วน

ถูกต้องในหลักการ ความคิดรวบยอด ข้อเท็จจริงของงานหรอืสถานการณ์ที่กำหนด 

     2 หมายถึง การแสดงออกให้เห็นถึงการเข้าใจที่ไม่สมบูรณ์ครบถ้วน

ถูกต้องในหลักการ ความคิดรวบยอด ข้อเท็จจริงของงานหรอืสถานการณ์ที่กำหนด 

ในบางส่วน 
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     1 หมายถึง การแสดงออกใหเ้ห็นถึงการเข้าใจในหลักการ 

ความคิดรวบยอด ข้อเท็จจริงของงานหรอืสถานการณ์ที่กำหนดน้อยมากและเข้าใจ 

ไม่ถูกต้องในบางส่วน 

     0 หมายถึง ไม่แสดงความคิดเห็นใด ๆ 

   2. การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic Score) เพื่อให้การมอง

คุณภาพงานหรอืความสามารถของนักเรียนได้อย่างชัดเจน จึงได้มกีารแยกองค์ประกอบ

ของการใหค้ะแนนและอธิบายคุณภาพของงานในแต่ละองค์ประกอบเป็นระดับ โดยทั่วไป

แล้วจะมีการแยกองค์ประกอบของงานเป็น 4 ด้าน คือ 

    2.1 ความเข้าใจในความคิดรวบยอด ข้อเท็จจริง เป็นการแสดงใหเ้ห็น

ว่านักเรียนเข้าใจในความคิดรวบยอด หลักการในปัญหาที่ถามกระจ่างชัด 

    2.2 การสื่อความหมาย คือ ความสามารถในการอธิบาย นำเสนอ 

การบรรยาย เหตุผล แนวคิดใหผู้อ้ื่นเข้าใจได้ดี มีความคิดสร้างสรรค์ 

    2.3 การใชก้ระบวนการและยุทธวิธี สามารถเลือกใช้ยุทธวิธี

กระบวนการที่นำไปสู่ความสำเร็จได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

    2.4 ผลสำเร็จของงาน ความถูกต้องแม่นยำในผลสำเร็จของงาน 

 การประเมินชิ้นงาน 

  ในการปฏิบัติงานของนักเรียนจะมีองค์ประกอบหลักอยู่ 2 ประการ คอื 

ชิน้งาน (Product) ที่นักเรียนผลติออกมาและกระบวนการ (Process) ซึ่งนักเรียนใชใ้น 

การผลิตให้ชิน้งานหรอืภาระงานสำเร็จลุล่วง ดังนัน้ในการประเมินเราอาจสามารถประเมิน

การปฏิบัติงานทั้ง 2 ประการ ซึ่งจะขึน้อยู่กับเป้าหมายของการเรยีนรู้ ซึ่งในการประเมินนัน้

นักเรียนอาจสามารถแสดงออกมาได้ในหลายระดับของการตอบสนองที่ถูกต้อง ดังนัน้

เนื่องจากภาระงาน ค่อนข้างมีความซับซ้อนจึงควรมกีารประเมินนักเรียนในหลาย ๆ

เป้าหมายของการเรยีนรู้และหลาย ๆ ส่วนของการปฏิบัติงาน ซึ่งเครื่องมือที่จะเป็นตัวช่วย

ในการประเมินได้อย่างแม่นยำและถูกต้องชัดเจน ก็คือ การให้ระดับคะแนน (Nitko, 1996) 

ซึ่งการให้ระดับของคะแนน หมายถึง ชุดของความสัมพันธ์ของกฎเกณฑ์ที่ใช้เพื่อประเมิน

คุณภาพของพฤติกรรมการปฏิบัติงานของนักเรียน ซึ่งกฎเกณฑ์เหล่านีอ้าจอยู่ในรูป 

ของระดับความถี่ หรอืรายการในการประเมินการปฏิบัติงาน อาจมีการใช้ระดับคะแนน 

ที่มคีวามแตกต่างกันไปแต่ละเป้าหมายของการเรียนรู้ ในส่วนของระดับความถี่จะประกอบ

ไปด้วยตัวเลข ซึ่งมักจะใช้ 0-3 หรือ 1-4 ซึ่งตัวเลขเหล่านีจ้ะสะท้อนถึงระดับของคุณภาพ 
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ในการปฏิบัติงานและตัวเลขเหล่านี้ก็จะสอดคล้องกับระดับของคุณภาพ เช่น ระดับ 4 

หมายถึง คุณภาพสูงสุด ส่วนระดับ 3 ก็จะลดระดับคุณภาพลงมาตามลำดับในส่วน 

ของการใหค้ะแนนความสามารถของนักเรียน คุณภาพของการปฏิบัติงานในแต่ละตัวเลข 

จะถูกอธิบายคุณภาพไว้ในแต่ละระดับคะแนน ซึ่งใชค้ำอธิบายเป็นระดับของแต่ละคุณภาพ 

ทั้งนีเ้ราสามารถแบ่งชนิดของระดับคะแนนออกได้ 2 ประเภท ดังนี้ 

   1. ระดับคะแนนทั่วไป (General Scoring Rubric) ซึ่งเป็นการกำหนดให้

คะแนนที่ไม่ระบุเฉพาะลงไปในแต่ละภาระงานแต่เป็นการกำหนดใหเ้ป็นภาพรวมทั่วไป 

   2. การให้ระดับคะแนนแบบเฉพาะเจาะจง (Specific Scoring Rubric)  

เป็นการให้คะแนนที่ประยุกต์มาจากการให้ระดับคะแนนทั่วไปแต่จะเน้นย่อยเฉพาะแต่ละ

ภาระงาน ทั้งนีส้ามารถกำหนดความสัมพันธ์ระหว่างเป้าหมายการเรียน ภาระงาน  

การให้ระดับคะแนนเฉพาะและการให้ระดับคะแนนทั่วไป 

  วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542) กล่าวว่า การประเมินการเรียนโดยใช้แฟ้ม

สะสมผลงานเป็นการประเมินกระบวนการชิน้งาน/ผลงานที่ผูเ้รียนเป็นผู้กระทำผลิต 

หรอืสร้างขึน้มาด้วยตนเองเป็นการประเมนิโดยให้ผูเ้รียนบรรยายถึงงานที่ทำเหมอืนกับให้

ตอบคำถามปลายเปิด โดยผู้เรยีนสามารถตอบคำถามได้หลายลักษณะพร้อมทั้งมีเหตุผล

หรอืคำอธิบายประกอบการตรวจให้คะแนน ไม่สามารถทำได้อย่างชัดเจน ต้องกำหนด

เกณฑ์การใหค้ะแนนเพื่อให้มีความเป็นปรนัย เชื่อม่ันและแปลผลได้ เกณฑ์จงึเป็นสิ่งสำคัญ

ของการประเมินการเรียนโดยใช้แฟ้มสะสมผลงานต้องชัดเจนและสามารถสะท้อนคุณภาพ

ของผลงานได้ ดังนั้น จึงต้องมีการสร้างเกณฑ์การใหค้ะแนนแบบรูบริก (Rubric Assessment) 

เพื่อประเมินคุณภาพของกระบวนการและงานที่แสดงความสามารถของผู้เรยีน ซึ่งขั้นตอน

ของการสร้างเกณฑ์การประเมิน ประกอบด้วย 

   1. นำกิจกรรมการเรยีนการสอนมาวิเคราะห์ว่า ผลลัพธ์จากการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อสนองตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ประกอบด้วย สิ่งใดบ้าง 

ซึ่งอาจจำแนกได้ 2 ลักษณะ ดังนี้ 

    1.1 ผลลัพธ์ที่เป็นกระบวนการ ซึ่งแยกได้เป็น 2 ลักษณะ คอื 

     1.1.1 กระบวนการตามธรรมชาติของเนือ้หาวิชา เช่น กระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์กระบวนการฝึกทักษะการทำงานเฉพาะเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เช่น  

การแกะสลักสบู่ การทำอาหาร เป็นต้น 
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     1.1.2 กระบวนการด้านคุณธรรม จริยธรรม หรือจติพิสัย เช่น 

กระบวนการทำงานกลุ่ม เป็นต้น 

    1.2 ผลลัพธ์ที่เป็นชิน้งาน เช่น ใหน้ักเรียนประดษิฐ์ของเล่นจากเศษ

วัสดุ ผลผลติที่เกิดขึ้น เช่น ของเล่น 

   2. นำกระบวนการหรอืชิน้งาน มาวิเคราะห์เพื่อกำหนดรายการที่ตอ้งการ

ประเมิน หรอืต้องการพัฒนาผูเ้รียนให้แสดงพฤติกรรมตามกระบวนการที่ต้องการ 

โดยมีแนวทางการดำเนินการ ดังนี้ 

    2.1 การวเิคราะห์กระบวนการ (Process) เขียนขั้นตอนการทำงาน 

หรอืพฤติกรรมสำคัญที่แสดงว่าผูเ้รียนมคีวามสามารถในการทำงาน ตามกระบวนการนัน้ 

เช่น 

     2.1.1 การอ่านออกเสียง พฤติกรรมสำคัญ อาจได้แก่ สำเนียงภาษา 

การแบ่งวรรคตอนการอ่าน การแสดงอารมณ์ในการอ่าน 

     2.1.2 ความสนใจต่อการอ่าน พฤติกรรมสำคัญ อาจได้แก่  

การแลกเปลี่ยนหนังสืออ่านกันระหว่างเพื่อน การนำแนวคิดจากการอ่านไปใช้ในการเรียน 

การอ่านเพิ่มเติมนอกเวลาเรียน 

     2.1.3 การทำงานกลุ่ม พฤติกรรมสำคัญ อาจได้แก่ การแบ่งหนา้ที่

รับผิดชอบในกลุ่ม การอภปิรายแสดงความคิดเห็น การช่วยเหลอืกันในกลุ่ม ในการกำหนด

รายละเอียดขั้นตอนหรอืพฤติกรรมสำคัญ อาจกำหนดโดยอิงทฤษฎี หรอืธรรมชาติ 

ของเนื้อหาวิชาโดยกำหนดใหส้อดคล้องกับเกณฑ์ที่ระบุไว้ในจุดประสงค์การเรียนรู้ 

และเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้มสี่วนร่วมในการเสนอความคิดเห็นเพิ่มเติมหรอืช่วยวิเคราะห์

ขั้นตอน หรอืพฤติกรรมสำคัญของพฤติกรรมนั้น ๆ 

    2.2 การวิเคราะห์ลักษณะสำคัญของผลงาน มีแนวทางในการวิเคราะห์ 

คล้ายคลึงกับการวิเคราะห์กระบวนการ เพียงแต่ว่าแทนที่จะดูพฤติกรรมทีละขั้นตอนการ

ทำงานให้พิจารณาลักษณะที่สำคัญ ๆ ของผลงานชิน้นั้น โดยอาจนำผลงานจริงมาแสดงให้

ดูแล้วช่วยกันวิเคราะห์หรอืวิเคราะห์โดยอาศัยหลักการทั่วไปหรอืหลักวิชาที่ระบุชัดเจนว่า

ผลงานชิน้นั้นควรมลีักษณะอย่างไร 
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 ระดับคะแนน (Rubrics) 

  เป็นเครื่องมอืที่ใชก้ันมากในการประเมนิตามสภาพจรงิและการประเมิน 

โดยอิงผลการทำงาน (Performance-Based Assessment) ระดับคะแนนที่ครูสร้างขึ้น 

จะสามารถสะท้อน (ประเมิน) หลักสูตรและวิธีสอนของครูด้วย ทั้งนีก้ระบวนการ 

ในการวางรูปแบบของระดับคะแนนควรใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

   1. พิจารณาดูงานแบบต่าง ๆ โดยครูจัดให้ผู้เรยีนได้ดูตัวอย่างของชิน้งาน

ที่ดแีละที่ไม่ค่อยดี แล้วให้บอกว่าชิน้ที่ดีมลีักษณะอย่างไร ที่ไม่ค่อยดีมลีักษณะอย่างไร 

   2. กำหนดแนวทางการพิจารณาชิ้นงาน โดยช่วยกันเขียนรายงานดูว่า

งานที่ดีนัน้ต้องดูอะไรบ้าง 

   3. กำหนดคำอธิบายคุณภาพระดับต่าง ๆ ในแต่ละแนวทางโดยอธิบาย

ว่าคุณภาพระดับสูงสุดและต่ำสุดมีลักษณะอย่างไร แล้วเติมส่วนที่ตรงกลาง ๆ ลงไป 

   4. ฝกึหัดประเมินกับงานตัวอย่าง โดยใหผู้เ้รียนลองใชก้ารให้ระดับ

คะแนนกับชิ้นงานที่ด ีป็นตัวอย่างในขั้นที่ 1 

   5. ฝึกใช้ในการประเมินตนเองและใหเ้พื่อนประเมินโดยให้งานผูเ้รียนทำ

ในระหว่างที่ผู้เรยีนกำลังทำงานให้หยุดเป็นระยะเพื่อประเมินตนเองและให้เพื่อนประเมิน 

   6. ทบทวนใหโ้อกาสผูเ้รียนทบทวนปรับปรุงงานของเขาโดยดูจากผล 

การประเมนิที่ได้จากขั้นตอนที่ 5  

   7. ครูประเมิน โดยใช้ระดับคะแนนที่ผูเ้รียนใช้นัน้เพื่อประเมินผลงาน 

ของผู้เรยีน 

  ส่วนแนวทางการจัดทำเกณฑ์การใหค้ะแนน (Scoring Rubric) มีขัน้ตอน 

ที่พึงพิจารณา ดังต่อไปนี้ 

   1. นำขั้นตอนหรอืลักษณะสำคัญที่คัดเลือกไว้มาจัดลำดับความสำคัญ 

   2. คัดเลือกรายการที่สำคัญและสามารถวัดได้ สังเกตได้อย่างชัดเจนมา 

รายการที่ปลีกย่อยหรือซ้ำกันควรตัดออก แต่รายการใดที่สำคัญมาก แต่วัดสังเกตยากควร

ปรับหรือเขียนใหม่เข้าใจได้ตรงกัน 

   3. นำรายการที่คัดเลือกไว้มากำหนดเป็นข้อกระทงของเครื่องมอืประเมิน 

   4. กำหนดว่าระดับคุณภาพของรายการที่จะใช้เป็นเกณฑ์ในการประเมิน

ในลักษณะมาตรจัดอันดับคุณภาพ (Rating Scale) ซึ่งจะใช้กี่ระดับขึน้อยู่กับเนือ้หาและ

ระดับช้ันของนักเรียนและความละเอียดในการประเมิน 
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   5. บรรยายค่าคุณภาพของเกณฑ์การประเมินแต่ละรายการทุกระดับ

คุณภาพ 

  คัดนาง มณีศรี และคะนึงสุข มณีศรี (2546, หน้า 22) ได้กล่าวถึงการประเมิน

แฟ้มสะสมผลงานไว้ว่า แฟ้มสะสมผลงานสามารถประเมินผู้เรยีนได้ทั้งอย่างเป็นทางการ

และไม่เป็นทางการครูสามารถประเมินได้ครอบคลุมทั้งทักษะทางดา้นปัญญา (Cognitive) 

ทักษะทางดา้นการเคลื่อนไหว (Psychomotor) และทักษะทางดา้นอารมณ์ความรูส้ึก 

(Affective) ข้อได้เปรียบของแฟ้มสะสมผลงานอีกประการ คือ การที่นักเรียนมสี่วนรวม 

ในการวัดผลการเรียนรู้ เลือกผลงานที่จะเก็บแสดงความคิดเห็นต่อผลงานที่เก็บโดยมีการ

ตรวจสอบและวิเคราะห์ผลงานของตนเอง สิ่งเหล่านี้ทำให้นักเรียนได้มโีอกาสพิจารณา

ไตร่ตรองถึงการเรียนรู้ของตนเองอย่างลกึซึง้ 

  ชัยฤทธิ์ ศลิาเดช (2545, หน้า 77-78) ได้กล่าวถึง ความหมายของ 

การประเมนิผลการเรียนโดยใช้แฟ้มสะสมผลงานไว้ในหนังสอืคู่มือการเขียนแผนการสอน 

ที่เน้นผูเ้รียนเป็นสำคัญ ไว้ว่า ได้มผีูใ้หค้วามหมายของการประเมินผลการเรียนวิธีนี้ไว้ 

หลายคนในแง่มุมต่าง ๆ ซึ่งโดยสรุป คอื การประเมินผลการเรียนโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน 

หมายถึง การประเมินผลการเรียนที่ลักษณะที่สำคัญ 4 ประการ ต่อไปนีซ้ึ่งรวมไว้อย่าง

ผสมผสานกลมกลืน คอื 

    1. การมขี้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ อย่างเพียงพอสำหรับครูในการตัดสิน

เกี่ยวกับความก้าวหน้าและผลสำเร็จของการเรียนของนักเรียน 

    2. การเชื่อมโยงประสานสัมพันธ์ในการให้ขอ้มูล การมีส่วนร่วม 

ในการเรียนของบุคคล 3 ฝ่าย คือ ครู นักเรียน และผูป้กครอง 

    3. การสะท้อนตนเอง (Self-Reflection) จากการประเมินตนเอง 

ของนักเรียน (Student Self-Evaluation) 

    4. การดำเนินการเชื่อมโยงการประเมินผลการเรียนเข้าสู่การเรียน

การสอนคุณลักษณะที่สำคัญของการจัดการเรียนการสอนและการประเมินผลโดยใช้แฟ้ม

สะสมผลงาน คือ 

     4.1 การแสดงจุดมุ่งหมายอย่างชัดเจน (Explicitness of purpose)  

     4.2 การบูรณาการ (Integration) ระหว่างความรูท้ี่ได้จากห้องเรยีน

กับประสบการณ์ในชวีิตจรงินอกห้องเรยีน 

     4.3 การมีแหล่งขอ้มูลหลากหลาย (Multisource) 
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     4.4 ความเชื่อถือได้อย่างแท้จรงิ  

     4.5 เป็นรูปแบบการประเมินที่มีลักษณะเป็นพลวัตร (Dynamic 

Assessment) 

   สมนึก นนธิจันทร์ (2546, หน้า 99) ได้กล่าวถึงการประเมินโดยใช้แฟ้ม

สะสมผลงานไว้ว่า เป็นการวัดและการประเมินผลวธิีการหนึ่งในการประเมินสภาพที่แท้จริง

ของผู้เรยีน โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลและสร้างเอกสารหลักฐานที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน

อย่างมจีุดประสงค์ ผลงานเอกสาร หลักฐานนั้น ๆ จะแสดงถึงความพยายาม ความก้าวหน้า

และผลสัมฤทธิ์ของผู้เรยีนในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการคัดเลือกผลงาน

ชิน้งานกำหนดเกณฑ์การประเมิน ตลอดจนแสดงความรูส้ึกที่มตี่อผลงานนั้น อันจะช่วยให้

ผูเ้รียนเข้าใจตนเอง สามารถคิดแนวทางที่จะพัฒนาปรับปรุงตนเองและเป็นผู้นําตนเองได้ 

   สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2544, หน้า 112) ได้กล่าวถึงการประเมนิโดยใช้

แฟ้มสะสมผลไว้ว่า 

    1. การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมผลงานเป็นการแสดงผลงานตาม

ความสามารถของแต่ละบุคคลนักเรียนจะเลือกผลงานและจัดเตรียมทำแฟ้มสะสมผลงาน

ด้วยตนเองเช่นเดียวกับศลิปินที่จะเก็บรวบรวมผลงานและโชว์ผลงานนักเรียนก็เช่นเดียวกัน

ที่ตอ้งสรา้งสรรค์แฟ้มสะสมผลงานเพื่อให้เห็นถึงความลากหลายและคุณภาพของงานที่ตน

ทำขึน้ 

    2. การประเมนิโดยใช้แฟ้มสะสมผลงานเป็นความร่วมมือกัน 

(Collaborative) ในการทำงานระหว่างครูกับนักเรียน ซึง่ต้องช่วยกันกำหนดเกณฑ์ วิธีการ

และรูปแบบการประเมินแฟ้มสะสมผลงาน 

    3. การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน เป็นวิธีการที่ยืดผูเ้รียน 

เป็นศูนย์กลาง (Learner Cantered) ซึ่งต้องยึดเป้าหมาย ความตอ้งการ ความสนใจ  

และความสำเร็จของผูเ้รียนเป็นหลัก ผู้เรยีนต้องรับผดิชอบในการเก็บรวบรวมผลงาน  

การนําเสนอผลงานการประเมินผลงานของตนเอง 

    4. การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมผลงานนั้น อนุญาตให้ครูเปรียบเสมอืน

ผูว้ิจัย (Teacher as Researcher) กล่าวคือ ครูตอ้งสัมพันธ์วิธีสอนและการประเมินผล 

เข้าด้วยกันและควบคุมการสอน ครูสามารถทดลองและนําผลการทดลองไปแลกเปลี่ยนกับ

ผูเ้กี่ยวข้องอื่น ๆ ได้อย่างกว้างขวาง 
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    5. การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน ส่งเสริมใหผู้เ้รียนรู้จักรับผดิชอบ

และประเมินผลงานของตนเอง ผูเ้รียนต้องเก็บสะสมผลงานและเลือกผลงานเพื่อจัดทำแฟ้ม

สะสมผลงานของตนเอง 

   Jan Elen (2014, p. 2) ได้กล่าวถึงการประเมินผลงานนักเรียนโดยใช้แฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ไว้ว่าแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์เป็นการสะท้อนลักษณะ 

ทีส่ำคัญของชิน้งานและความเป็นตัวตนของผูเ้รียนเพื่อที่จะนำมาใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้

ในอนาคต 

 เครื่องมือการประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน ประกอบด้วย 

  แบบประเมินผลงาน: เอกสารที่ใช้ในการประเมินคุณภาพและความเหมาะสม

ของผลงานที่รวบรวมในแฟ้มสะสมงาน 

  เกณฑ์การประเมิน: ข้อกำหนดหรอืมาตรฐานที่ใช้ในการวัดผลการทำงาน 

เช่น ความคิดสร้างสรรค์ ความถูกต้อง และความสมบูรณ์ของผลงาน 

  แบบสอบถามหรือแบบฟอร์มความคิดเห็น: ใช้เพื่อเก็บข้อมูลจากผูท้ี่เกี่ยวข้อง 

เช่น ครู ผูป้กครอง หรอืเพื่อนนักเรียนเกี่ยวกับผลงานในแฟ้มสะสมงาน 

  การสังเกตการณ์: การสังเกตพฤติกรรมและกระบวนการทำงานของนักเรียน

ในระหว่างการจัดทำแฟ้มสะสมงาน 

  การสัมภาษณ์: การพูดคุยกับนักเรียนเพื่อให้เขาอธิบายเกี่ยวกับผลงาน 

และกระบวนการคิดของตน 

  การจัดนทิรรศการ: การนำเสนอผลงานในรูปแบบนิทรรศการเพื่อใหผู้้ชม

สามารถประเมินและให้ข้อเสนอแนะแก่นักเรียน 

 เครื่องมือเหล่านี้ช่วยใหก้ารประเมินแฟ้มสะสมผลงานมีความหลากหลายและ

ครอบคลุมมากขึ้น ทำให้สามารถประเมินความสามารถและพัฒนาการของนักเรียนได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 

 จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมผลงานมขีั้นตอน

สำคัญ 10 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) การวางแผนการจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน 2) การเก็บรวบรวม

ผลงาน 3) การคัดเลือกงานหรอืหลักฐาน 4) การแสดงความคิดเห็นหรือความรู้สกึต่อผลงาน 

5) การตรวจสอบความสามารถของตนเอง 6) การประเมินผลงาน 7) การแลกเปลี่ยน

ประสบการณ์เกี่ยวกับแฟ้มสะสมงาน 8) การปรับเปลี่ยนผลงาน 9) การจัดระบบของแฟ้ม

สะสมงาน และ 10) การจัดนิทรรศการแสดงผลงานนักเรียน การประเมินนี้ช่วยใหส้ามารถ
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สะท้อนความสามารถและวิธีการทำงานของนักเรียนได้อย่างชัดเจน และทำใหค้รูสามารถ

หาจุดเด่นของนักเรียนได้มากกว่าจุดด้อย นอกจากนี้ยังช่วยแจ้งผลสำเร็จของนักเรียน 

ให้บุคคลที่เกี่ยวข้องทราบ และสามารถใช้ในการตดิตามพัฒนาการของนักเรียนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ซึ่งในงานวิจัยนีผู้ว้ิจัยได้ใช้แบบประเมินแฟ้มสะสมผลงานที่กำหนดเกณฑ์ 

การประเมนิรูบริกแบบแยกส่วน 

ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

 เทคโนโลยีมบีทบาทสำคัญและส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าจะ

เป็นด้านการดำเนินชีวิตประจำวัน การศกึษา เศรษฐกิจสังคม การเมอืง และการดำเนินงาน

ในทุกสาขาอาชีพ ทำให้ทุกคนในสังคมตอ้งมกีารปรับตัวและพัฒนาตนเองให้ทันต่อ 

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทั้งคุณและโทษนักเรียน

นักศกึษาต้องศกึษา เพื่อใช้งานได้อย่างรู้เท่าทันและสามารถใช้ชีวิตอยู่ได้อย่างปลอดภัย 

ในสังคมปัจจุบัน นอกจากนี้ยังต้องสามารถเลือกและใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านต่าง ๆ 

อย่างสร้างสรรค์และมีจริยธรรม 

  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2554, หนา้ 3)  

กล่าวว่า การเลือกและใช้เทคโนโลยี หมายถึง กระบวนการนำเทคโนโลยีมาใช้โดยคำนงึถึง

ประโยชน์ และผลกระทบ จากการเลือกเทคโนโลยีมาใช้ในการทำงานหนึ่ง ๆ และระบุว่า

กระบวนการ เทคโนโลยี ประกอบด้วย ขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 

   1. การกำหนดปัญหาหรือความต้องการจำเป็นหรือความชอบในการทำงาน

เรื่องใดเรื่องหนึ่ง (Identification the problem, need or preference) 

   2. การรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพื่อแสวงหาวิธีการแก้ปัญหาหรอืหาวิธี

ที่จะตอบสนองความต้องการ (Information gathering-to develop possible solution) 

   3. การเลือกวิธีการแก้ปัญหาหรอืวิธีที่จะตอบสนองความตอ้งการ 

(Selection of the best possible solution) 

   4. การออกแบบและลงมอืทำตามวิธีการที่เลือก (Design and making) 

   5. การทดสอบประสิทธิภาพ/การทำงานของวิธีการที่เลือก (Testing to 

see if it works) 

   6. การปรับปรุงแก้ไขวิธีการให้มปีระสิทธิภาพสูงสุด (Modification an 

improvement) 
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   7. การประเมินผลการทำงาน (Assessment) เพื่อตรวจสอบว่าผลงาน

บรรลุวัตถุประสงค์หรอืไม่ 

  1. ความหมายความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

   กระทรวงศกึษาธิการ (2551, หนา้ 6) กล่าวว่า ความสามารถในการใช้

เทคโนโลยี หมายถึง ความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีดา้นต่าง ๆ และมีทักษะ

กาะบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองในด้านการเรียนรูก้ารสบืค้นขอ้มูล 

การนำเสนอข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ ด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ การสื่อสาร การทำงาน 

รวมทั้งการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งถูกต้องเหมาะสมและมีคุณธรรม 

   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2556, หนา้ 3) 

กล่าวว่า ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี หมายถึง ความสามารถในการเลือกและ 

ใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเอง 

และสังคม ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การทำงาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ถูกต้อง เหมาะสมและมีคุณธรรม  

   จากการศกึษาเอกสารเกี่ยวกับความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

สามารถสรุปได้ดังนี้ ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีเป็นความสามารถในการเลือก 

และใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความชำนาญในการใช้ เช่น ด้านการเรียนรู้  

การสบืค้นขอ้มูล กระบวนการนำเทคโนโลยีมาใช้ต้องคำนึงถึงประโยชน์และผลกระทบ 

จากการเลือกเทคโนโลยีมาใช้ เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคมให้เกิดทักษะการเรียนรู ้ 

การสื่อสาร การทำงานและการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ถูกต้อง 

  2. โปรแกรม Google sites 

   2.1 ความหมายของโปรแกรม Google sites 

    ลัดดาวรรณ ศรีฉิม (2559) ได้ให้ความหมายของ Google Sites คือ 

โปรแกรมของ Google ที่ให้บริการสร้างเว็บไซต์ฟรี สามารถสร้างเว็บไซต์ได้ง่าย ปรับแต่ง

รูปลักษณ์ได้อย่างอสิระ และสามารถรวบรวมความหลากหลายของขอ้มูลไว้ในที่เดียวกัน 

เช่น วิดีโอ ปฏิทิน เอกสารอื่น ๆ ทำให้ช่วยอำนวยความสะดวกได้เป็นอย่างมากในการแก้ไข

หนา้เว็บ จะเป็นกลุ่มหรือทั้งองค์กรก็ได้ สามารถรองรับการแสดงผลบนหน้าจอหลายขนาด 

ทั้งคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มอืถือ และ Tablet จะมีการ Preview บนหน้าจอมือถือ และหน้าจอ 

Tablet มาให้พร้อมใช้งานได้ทันที 
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    วุฒิชัย แม้นรัมย์ (2563, หนา้ 35) อธิบายความหมายของ Google 

Sites ไว้ว่าคือ โปรแกรมออนไลน์ใช้ในการสร้างเว็บไซต์ให้ง่ายขึ้นเหมอืนกับการแก้ไข

เอกสารธรรมดา ๆ ด้วย Google Sites โดยที่ผูใ้ช้ไม่จำเป็นต้องรูเ้รื่องเกี่ยวกับภาษาที่ใช่ใน

การสรา้งเว็บไซต์ สามารถรวบรวมความหลากหลายของขอ้มูลในที่เดียว เช่น รวมวิดีโอ 

ปฏิทินการนำเสนอ เอกสารหรอืสิ่งที่แนบ และข้อความอำนวยความสะดวกในการทำงาน 

   2.2 คุณสมบัติหลักของโปรแกรม Google Sites 

    นภดล เพ็ญประชุม (2560, หนา้ 4-5) อธิบายคุณสมบัติหลัก 

ของโปรแกรม Google Sites ไว้ว่า 

     1. กำหนดรูปลักษณ์ของเว็บไซต์ 

     2. สร้างเพจย่อยเพื่อให้เนื้อหาให้น่าสนใจ 

     3. เลือกประเภทเพจ เว็บเพจประกาศ ตู้เก็บเอกสาร 

     4. ให้เนือ้หาในเว็บไซต์ เช่น วิดีโอ เอกสารออนไลน์ Picasa แสดง

สไลด์ภาพถ่าย gadgets Google และไฟล์แบบออฟไลน์ในตำแหน่งกึ่งกลาง 

     5. ให้เว็บไซต์เป็นส่วนตัวหรือสาธารณะตามที่คุณต้องการ 

     6. ค้นหาใน Google เนื้อหาของเว็บไซต์ที่มีเทคโนโลยีการค้นหา 

Google 

     7. เรียนรู้พื้นฐานของ Google เว็บไซต์และเริ่มตน้สร้างเว็บไซต์ 

การใชง้าน Google sites 

     8. Google sites เป็นแอปพลิเคชันออนไลน์ที่ทำใหก้ารสร้างเว็บไซต์

ของทีมกลายเป็นเรื่องง่าย 

     9. แก้ไขเอกสารเมื่อใช้ Google sites ผูค้นสามารถรวบรวมข้อมูล 

ที่หลากหลายไว้ในที่เดียวได้อย่างรวดเร็ว ได้แก่ วิดโีอ ปฏิทิน งานนำเสนอ ไฟล์แนบ 

ข้อความและสามารถใช้งานร่วมกับกลุ่มเล็ก ๆ ทั้งองค์กรหรอืทั้งโลก เพื่อดูหรอืแก้ไขได้

อย่างง่ายดาย 

     10. Free Account ไว้ที่ 100 MB 

      10.1 พืน้ที่จัดเก็บ 10 Gb* (GB = กิกะไบต์) 

      10.2 ขนาดไฟล์สูงสุด 10 MB (MB = เมกกะไบต์) 
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      10.3 จำนวนหนา้เว็บเพจไม่จำกัดการใช้งาน Google site 

เฉพาะพืน้ที่เว็บไซต์ ไม่เกิน 100 MB แต่หากรวมเป็นสมาชิกบริการอื่น ๆ ของกูเกิล้ตัวอื่น ๆ 

เช่น ยูทูบ (YouTube), ไดร์ฟ (Drive), ปฏิทิน (Calendar), อัลบั้มภาพ (Picasa) แล้วไม่เกิน 

10 GB 

   2.3 หลักการสร้าง Google sites 

    ลัดดาวรรณ ศรีฉิม (2559) ได้อธิบายหลักการสรา้ง Google Site 

สามารถแบ่งออกเป็นขั้นตอนต่าง ๆ เพื่อใหเ้หมาะสมกับการใชง้าน ได้แก่ 

     1. การวางแผนทำงาน ในขั้นตอนต่าง ๆ การวางแผนนับว่ามี

ความสำคัญมากในการสร้างเว็บไซต์ เพื่อใหก้ารมแีนวทางที่ชัดเจนและสามารถปฏิบัติได้

ตามที่ตัง้เป้าไว้ ซึ่งประกอบด้วย การกำหนดเนื้อหาและจุดประสงค์ของเว็บไซต์ การกำหนด

เนือ้หาและจุดประสงค์ของเว็บไซต์ที่จะสร้างนับเป็นสิ่งสำคัญอย่างมากในการเริ่มต้นสรา้ง

เว็บไซต์เลยทีเดียว เพื่อให้เห็นภาพว่าเราต้องการนำเสนอข้อมูลแบบใด เช่น เว็บไซต์เพื่อให้

ข้อมูลข่าวสาร การบริการด้านต่าง ๆ หรือขายสินค้า เป็นต้น เมื่อสามารถกำหนดจุดประสงค์

ของเว็บไซต์ได้แล้ว เงื่อนไขเหล่านีจ้ะเป็นตัวกำหนดโครงสรา้งรูปแบบรวมถึงหน้าตาและสี

เว็บไซต์ด้วย 

     2. การกำหนดกลุ่มเป้าหมาย เพื่อใหก้ารสร้างและออกแบบเว็บไซต์

ได้รับความนยิม การกำหนดกลุ่มเป้าหมายในการเข้าชมเว็บไซต์ก็นับว่ามีส่วนสำคัญไม่นอ้ย 

เช่น เว็บไซต์สำหรับเยาวชน ผู้เรยีน นักศึกษาในการค้นหาข้อมูลหรอืเว็บไซต์สำหรับบุคคล

ทั่วไปที่เข้าไปใช้บริการต่าง ๆ เป็นต้น 

     3. การเตรียมข้อมูล เนื้อหาหรอืข้อมูลจัดว่าเป็นสิ่งที่เชิญชวนให้

ผูอ้ื่นเข้าชมเว็บไซต์ และต้องทราบว่าขอ้มูลข่าวสารต่าง ๆ สามารถนำมาจากแหล่งใดบ้าง 

เช่น การคิดนำเสนอข้อมูลด้วยตัวเองหรอืนำข้อมูลที่น่าสนใจมาจากสื่ออื่น เช่น หนังสือพิมพ์ 

แมกกาซีน เว็บไซต์ และที่สำคัญขออนุญาตเจ้าของบทความก่อนเพื่อป้องกันเรื่องลิขสิทธิ์

ด้วย 

     4. การเตรียมสิ่งต่าง ๆ ที่จำเป็นในการออกแบบเว็บไซตต์้องอาศัย

ความสามารถต่าง ๆ เช่น โปรแกรมสำหรับสร้างเว็บไซต์ ภาพเคลื่อนไหว มัลติมเีดีย  

การจดโดเมนเนม การหาผู้ให้บริการรับฝากเว็บไซต์ (Web Hosting) เป็นต้น 
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     5. การจัดโครงสร้างขอ้มูล เมื่อได้ขอ้มูลต่าง ๆ เช่น กำหนดเนือ้หา

และจุดประสงค์ของเว็บไซต์ การกำหนดกลุ่มเป้าหมาย การเตรียมข้อมูล การเตรียมสิ่งต่าง ๆ 

ที่จำเป็นจากขั้นแรกเรียบร้อยแล้ว ในขั้นตอนนีเ้ราจะจัดระบบเพื่อใช้เป็นกรอบสำหรับ 

การออกแบบและดำเนินการในขั้นตอนต่อไป ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

      5.1 โครงสร้างและสารบัญของเว็บไซต์ 

      5.2 การใชร้ะบบนำผูเ้ข้าชมไปยังส่วนต่าง ๆ ภายในเว็บไซต์

หรอืที่เราเรียกว่าระบบนำทาง (Navigation) 

     6. องค์ประกอบที่ตอ้งนำมาใช้ เช่น สื่อมัลติมีเดีย ภาพกราฟิกส์ 

แบบฟอร์มต่าง ๆ 

     7. การกำหนดรูปแบบและลักษณะของเว็บเพจ 

     8. การกำหนดฐานข้อมูล ภาษาสคริปต์ หรอืแอปพลิเคชัน 

ที่นำมาใช้ในเว็บไซต์การบริการเสริมต่าง ๆ 

     9. การสร้างเว็บไซต์ ในการสร้างเว็บไซต์ต้องคำนึงถึงสีสันและ

รูปแบบของส่วนประกอบต่าง ๆ ที่ไม่ใช่ภาพกราฟิกส์ เช่น ขนาดของตัวอักษร สีของขอ้ความ 

สีพื้น ลวดลายของเส้นกรอบเพื่อความสวยงามและดึงดูดผูเ้ยี่ยมชมด้วย 

   2.4 รูปแบบการสร้าง Google sites 

    ลัดดาวรรณ ศรีฉิม (2559) ได้อธิบายรูปแบบการสรา้ง Google Site 

ว่าเว็บไซต์ในปัจจุบันจะมีการสร้างที่แตกต่างกันไม่มากนัก ซึ่งการสร้างเว็บไซต์ส่วนใหญ่ 

จะมองดูองค์ประกอบขององค์กร หน่วยงานหรอืเนือ้หาเรื่องที่นำเสนอเป็นหลัก  

ซึ่งการสรา้งหน้าของเว็บไซต์มอียู่ 3 แบบ คอื 

     1. การสร้างเว็บไซต์ที่เน้นการนำเสนอเนือ้หาเป็นการสร้างเว็บไซต์

ที่เน้นการนำเสนอเนือ้หามากกว่ารูปภาพ โดยโครงสร้างใช้รูปแบบตารางเป็นหลัก  

มีการออกแบบหน้าตารูปแบบง่าย เช่น มีเมนูสารบัญและเนื้อหา 

     2. การสร้างเว็บไซต์ที่เน้นภาพกราฟิก เป็นการสร้างเว็บไซต์ที่เน้น

ภาพกราฟิกที่สวยงาม ซึ่งอาจจะใช้โปรแกรม Photoshop สำหรับการตกแต่งภาพให้สวยงาม 

น่าสนใจ ข้อเสียอาจจะใช้เวลาในการโหลดเว็บนาน 

     3. การสร้างเว็บไซต์ที่มีทั้งภาพและเนือ้หา เป็นการสร้างเว็บที่นยิม

ในปัจจุบัน ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ โดยมีการจัดองค์ประกอบต่าง ๆ เพื่อให้เว็บ

น่าสนใจ 
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   2.5 หลักในการสร้างโครงสร้าง Google Site ควรพิจารณา ดังนี้ 

    ลัดดาวรรณ ศรฉีิม (2559) ได้อธิบายหลักในการสร้างโครงสรา้ง 

Google Site ควรพิจารณา ดังนี้ 

     1. กำหนดวัตถุประสงค์ โดยพิจารณาว่าเป้าหมายของการสร้าง

เว็บไซต์นีท้ำเพื่ออะไร 

     2. ศกึษาคุณลักษณะของผู้ที่เข้ามาใช้ว่ากลุ่มเป้าหมายใดที่ผู้สรา้ง

ต้องการสื่อสารข้อมูลอะไรที่พวกเขาต้องการ โดยขั้นตอนนีค้วรปฏิบัติควบคู่ไปกับขัน้ตอน 

ที่หนึ่ง 

     3. วางแผนเกี่ยวกับการจัดรูปแบบโครงสรา้งเนื้อหาสาระ  

การสรา้งเว็บไซต์ต้องมีการจัดโครงสร้างหรือจัดระเบียบข้อมูลที่ชัดเจน การที่เนือ้หา 

มีความต่อเนื่องไปไม่สิ้นสุด หรอืกระจายมากเกินไป อาจทำให้เกิดความสับสนต่อผู้ใช้ได้ 

ฉะนั้นจงึควรออกแบบให้มลีักษณะที่ชัดเจนแยกย่อยออกเป็นส่วนต่าง ๆ จัดหมวดหมู่ 

ในเรื่องที่สัมพันธ์กัน รวมทั้งอาจมกีารแสดงให้ผู้ใช้เห็นแผนที่โครงสร้างเพื่อป้องกัน 

ความสับสนได้ 

     4. กำหนดรายละเอียดใหก้ับโครงสร้าง ซึ่งพิจารณาจากวัตถุประสงค์

ที่ตัง้ไว้โดยตั้งเกณฑ์ในการใช้ เช่น ผูใ้ช้ควรทำอะไรบ้าง จำนวนหน้าควรมีเท่าใด มีการเชื่อมโยง

มากน้อยเพียงใด 

     5. ทำการสร้างเว็บไซต์แลว้นำไปทดลองเพื่อหาข้อผดิพลาดและ

ทำการแก้ไขปรับปรุงแล้วจงึนำเข้าสู่เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นขั้นสุดท้าย 

   2.6 องค์ประกอบที่ดขีองการสร้าง Google Site 

    ลัดดาวรรณ ศรีฉิม (2559) ได้บอกถึงองค์ประกอบที่ดขีองการสร้าง 

Google Site คือ 

     1. โครงสร้างที่ชัดเจน ผูส้ร้างเว็บไซต์ควรจัดโครงสรา้งหรอื 

จัดระเบียบของขอ้มูลที่ชัดเจน แยกย่อยเนือ้หาออกเป็นส่วนต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กันและใหอ้ยู่

ในมาตรฐานเดียวกันจะช่วยให้น่าใช้งานและง่ายต่อการอ่านเนือ้หาของผู้ใช้ 

     2. การใชง้านที่ง่าย ลักษณะของเว็บที่มกีารใชง้านง่ายจะช่วยให้

ผูใ้ช้รู้สกึสบายใจต่อการอ่านและสามารถทำความเข้าใจกับเนือ้หาได้อย่างเต็มที่ โดยไม่ตอ้ง

มาเสียเวลาอยู่กับการทำความเข้าใจ การใช้งานที่สับสนด้วยเหตุนี้ผู้ออกแบบจงึควรกำหนด

ปุ่มการใชง้านที่ชัดเจนเหมาะสม โดยเฉพาะปุ่มควบคุมเส้นทางการเข้าสู่เนือ้หา ไม่ว่าจะเป็น
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เดินหนา้ ถอยหลัง หากเป็นเว็บไซต์ที่มีเว็บเพจจำนวนมาก ควรจะจัดทำแผนผังของเว็บไซต์ 

(Site Map) ที่ช่วยใหผู้ใ้ช้ทราบว่าตอนนีอ้ยู่ ณ จุดใดหรอืเครื่องมือสบืค้น (Search Engine) 

ที่ช่วยในการค้นหาหน้าที่ที่ตอ้งการ 

     3. การเชื่อมโยงที่ดี ลักษณะไฮเปอร์เท็กซ์ที่ใชใ้นการเชื่อมโยง 

ควรอยู่ในรูปแบบที่เป็นมาตรฐานทั่วไปและต้องระวังเรื่องของตำแหน่งในการเชื่อมโยง  

การที่จำนวนการเชื่อมโยงมากและกระจัดกระจายอยู่ทั่วไปในหน้าอาจก่อให้เกิดความสับสน 

นอกจากนีค้ำที่ใชส้ำหรับการเชื่อมโยงจะต้องเข้าใจง่ายมีความชัดเจนและไม่สั้นจนเกินไป 

นอกจากนีใ้นแต่ละเว็บเพจที่สรา้งขึ้นมาควรมีจุดเชื่อมโยงกลับมายังหน้าแรกของเว็บไซต์ 

ที่กำลังใช้งานอยู่ด้วย ทั้งนี้เผื่อว่าผูใ้ช้เกิดหลงทางและไม่ทราบว่าจะทำอย่างต่อไปดี 

จะได้มีหนทางกลับมาสู่จุดเริ่มต้นใหม่ ระวังอย่าใหม้ีหน้าที่ไม่มกีารเชื่อมโยง (Orphan Page) 

เพราะจะทำให้ผูใ้ช้ไม่รู้จะทำอย่างไรต่อไป 

     4. ความเหมาะสมในหนา้จอ เนื้อหาที่นำเสนอในแต่ละหน้าจอ 

ควรสั้น กระชับและทันสมัย หลีกเลี่ยงการใช้หน้าจอที่มีลักษณะการเลื่อนขึ้นลง (Scrolling) 

แต่ถ้าจำเป็นต้องมีควรจะให้ข้อมูลที่มคีวามสำคัญอยู่บริเวณ 

     5. ความรวดเร็ว เป็นสิ่งสำคัญประการหนึ่งที่ส่งผลต่อการเรียนรู้

ผูใ้ช้จะเกิดอาการเบื่อหน่ายและหมดความสนใจกับเว็บที่ใชเ้วลาในการแสดงผลนาน 

สาเหตุสำคัญที่จะทำให้การแสดงผลนาน คือ การใชภ้าพกราฟิก หรอืภาพเคลื่อนไหว  

ซึ่งแมว้่าจะช่วยดึงดูดความสนใจได้ดี ฉะนั้นในการออกแบบจงึควรหลกีเลี่ยงการใช้ภาพ

ขนาดใหญ่หรอืภาพเคลื่อนไหวที่ไม่จำเป็นและพยายามใช้กราฟิกแทนตัวอักษรธรรมดา 

ให้นอ้ยที่สุด โดยไม่ควรใช้มากเกินกว่า 2-3 บรรทัดในแต่ละหน้าจอ 

   สรุปได้ว่า Google Sites คือ เครื่องมือสร้างเว็บไซต์ที่ใช้งานง่ายจาก 

Google ที่ช่วยใหผู้ใ้ช้สามารถสร้างและจัดการเว็บไซต์ได้โดยไม่จำเป็นต้องมีความรู้ 

ด้านการเขียนโปรแกรมหรอืการออกแบบเว็บไซต์ โดยมีคุณสมบัติหลัก ดังนี ้1) ใช้งานง่าย

Google Sites มีการออกแบบที่เป็นมิตรต่อผู้ใชด้้วยอินเตอร์เฟซที่เข้าใจง่าย ช่วยให้ผูใ้ช้

สามารถสร้างเว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็วและง่ายดาย 2) สร้างเว็บไซต์แบบรวมกลุ่ม ผูใ้ช้สามารถ

สร้างเว็บไซต์เพื่อแชร์ข้อมูล โครงการ หรอืเนือ้หากับกลุ่มคนต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นในองค์กร 

โรงเรียน หรอืกลุ่มเพื่อน 3) การปรับแต่งแบบไม่จำกัด Google Sites ให้ผูใ้ช้สามารถเลือกธีม

และจัดรูปแบบเว็บไซต์ได้ตามต้องการรวมถึงการเพิ่มเนื้อหาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ข้อความ 

รูปภาพ วิดีโอ และเอกสารจาก Google Drive 4) การทำงานร่วมกัน ผูใ้ช้สามารถเชิญผูอ้ื่น
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มาเป็นผู้แก้ไขเว็บไซต์ได้ ทำใหส้ามารถทำงานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 5) ความเข้ากัน

ได้กับบริการอื่น ๆ ของ Google: Google Sites สามารถเชื่อมต่อกับบริการอื่น ๆ ของ Google 

เช่น Google Drive, Google Calendar และ Google Maps ทำให้เว็บไซต์มคีวามหลากหลาย

และประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ โดยรวมแล้ว Google Sites เป็นเครื่องมอืที่เหมาะสำหรับ 

ผูท้ี่ตอ้งการสร้างเว็บไซต์ โดยไม่ตอ้งมคีวามเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี โดยมุ่งเน้นที่การใช้

งานที่สะดวกและการทำงานร่วมกันเป็นหลัก  

   ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้โปรแกรมของ Google Sites  

เพื่อใช้ในการสร้างและออกแบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ของนักศกึษาเพื่อใช้ใน 

การรวบรวมและจัดเก็บผลงาน 

  3. โปรแกรม Adobe Animate CC 

   3.1 ความเป็นมาของโปรแกรม Adobe Animate CC 

    Adobe Animate (เดิมช่ือ Adobe Flash Professional, Macromedia 

Flash และ Future Splash Animator) เป็นโปรแกรมเขียนมัลติมีเดียและแอนิเมช่ันคอมพิวเตอร์

ที่พัฒนาโดย Adobe Inc 

    Adobe Flash/Adobe Animate เวอร์ชันแรก คือ Future Splash 

Animator ซึ่งเป็นโปรแกรมกราฟกิ แบบเวกเตอร์และแอนิเมช่ันเวกเตอร์ที่เปิดตัว 

ในเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2539 Future Splash Animator ได้รับการพัฒนาโดย Future 

Wave Software บริษทัซอฟต์แวร์ขนาดเล็กที่มผีลติภัณฑ์ตัวแรก คือ Smart Sketch  

เป็นโปรแกรมวาดภาพแบบเวกเตอร์ สำหรับคอมพิวเตอร์ที่ใช้ปากกา ในเดือนธันวาคม 

พ.ศ. 2539 Macromedia ได้ซือ้ Future Wave และเปลี่ยนชื่อผลิตภัณฑ์เป็น Macromedia 

Flash ซึ่งเป็นชื่อแบรนด์ที่ต่อเนื่องสำหรับ 8 เวอร์ชันหลัก อะโดบีซิสเต็มมา Macromedia  

ในปี พ.ศ 2548 และอีกครั้งที่มตีราสินค้า Adobe Flash Professional จะแตกต่างจากผูเ้ล่น

Adobe Flash Player รวมอยู่ใน Creative Suite ของผลิตภัณฑ์ตั้งแต่ CS3 ถึง CS6 

จนกระทั่ง Adobe เลิกใช้ Creative Suite lineup เพื่อสนับสนุน Creative Cloud (CC) และ

เมื่อวันที่ 1 ธันวาคม 2558 Adobe ประกาศว่าโปรแกรมจะเปลี่ยนชื่อเป็น Adobe Animate 

ในการอัปเดตหลักครั้งต่อไป การย้ายครั้งนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของความพยายามที่จะยกเลิก 

การเชื่อมโยงโปรแกรมจาก Adobe Flash Player การยอมรับการใชง้านที่เพิ่มขึ้นสำหรับ

การเขียน HTML5 และวิดีโอเนือ้หา และความพยายามที่จะเริ่มกีดกันการใช้ Flash Player 

เพื่อสนับสนุนโซลูชันที่ใชม้าตรฐานเว็บ เวอร์ชันแรกภายใต้ช่ือใหม่ได้รับการเผยแพร่ 
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เมื่อวันที่ 8 กุมภาพันธ์ 2559 แมว้่า Adobe Animate จะเปลี่ยนไปใช้รูปแบบไฟล์มาตรฐาน

เว็บ แต่รูปแบบ Flash (.swf) และ Air (.air) ยังคงได้รับการสนับสนุนอย่างเป็นทางการ  

เมื่อวันที่ 16 มิถุนายน 2563 Adobe Animate ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ Evolving Brand Identity 

ที่เป็นส่วนหนึ่งของ Evolving Brand Identity ได้เปิดตัวการออกแบบโลโก้ใหม่ทั้งหมด  

ซึ่งเป็นครั้งแรกในรอบเกือบ 20 ปี ที่สหีลักถูกเปลี่ยนสีจากสีแดงเป็นสีม่วง  

   3.2 ความต้องการของระบบ 

    ความตอ้งการของระบบขั้นต่ำ ได้แก่ 

     1. ระบบปฏิบัติการ Windows 10 เวอร์ชัน V2004, V20H2 และ 

V21H1 

     2. ความเร็ว CPU โปรเซสเซอร์ Intel Pentium 4 หรือ Intel Centrino, 

Intel Xeon หรอื Intel Core Duo (หรอืเข้ากันได้) (โปรเซสเซอร์ 2GHz หรอืเร็วกว่า) 

     3. หน่วยความจำ RAM 8 GB (แนะนำ 16 GB) 

     4. Hard disk พืน้ที่ว่างบนฮาร์ดดิสก์ 4 GB สำหรับการติดตั้ง 

ต้องการพืน้ที่ว่างเพิ่มเติมระหว่างการตดิตั้ง (ไม่สามารถติดตัง้บนอุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล

แฟลชแบบถอดได้) 

     5. การ์ดแสดงผล OpenGL เวอร์ชัน 3.3 หรือสูงกว่า (แนะนำ 

DirectX 12 พร้อมฟเีจอร์ระดับ 12_0) 

     6. ความละเอียดของจอภาพ จอแสดงผล 1024x900 (แนะนำ 

1280x1024) 

   3.3 ความสามารถโปรแกรม Adobe Animate CC 

    โปรแกรม Adobe Animate CC เป็นโปรแกรมที่ใช้งานกราฟิก ทั้งใน

รูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ความสามารถในการสร้างช้ินงานของโปรแกรม Adobe Animate 

CC นั้นมีความหลากหลายโดยอาจแบ่งการสร้างชิน้งานตามความสามารถได้ ดังนี้ 

     1. การสร้างชิน้งาน Interactive คือ การสร้างชิน้งานที่มีส่วน

ตอบสนองกับผูใ้ช้ เช่น ผูใ้ช้สามารถคลิกเลือกเมนูต่าง ๆ นำไปประยุกต์ เป็นสื่อการสอน 

(e-Learning) หน้าจอควบคุมการทำงานต่าง ๆ สื่อโฆษณา (Banner) เว็บไซต์ การ์ตูน

แอนเิมชันต่าง ๆ เป็นต้น 
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     2. การสรา้งช้ินงาน Animation นับเป็นอีกจุดเด่นของการทำงานใน

โปรแกรม Adobe Animate CC คือ การสร้าง Animation หรอืภาพเคลื่อนไหว ซึ่งโปรแกรม 

Adobe Animate CC มีเครื่องมอือำนวยความสะดวก ทำให้ Adobe Flash สามารถสร้าง

ผลงาน Animation ได้ง่าย และประยุกต์ใช้ได้หลากหลายวัตถุประสงค์ 

     3. การสร้างเว็บไซต์ (Website) โปรแกรม Adobe Animate CC 

สามารถสร้างเว็บไซต์ได้สวยงาม และสร้างลูกเล่นต่าง ๆ ได้ง่าย แต่มขี้อจำกัดบางประการ

คือ เว็บไซต์ที่สร้างดว้ยโปรแกรม Adobe Animate CC อาจแก้ไขข้อมูลได้ยาก และขนาด

ของไฟล์เว็บไซต์ค่อนข้างใหญ่ 

     4. การสร้างเกมส์ (Game) โปรแกรม Adobe Animate CC  

มีเครื่องมอืช่วยสร้างองค์ประกอบต่าง ๆ ใหเ้กมส์มคีวามสวยงาม มเีครื่องมอืสำหรับ 

สร้างคำสั่งควบคุมการเล่นเกมส์ อีกทั้งไฟล์เกมส์ที่สร้างออกมามีขนาดเล็ก นอกจากนี้  

ยังรองรับหลายแพลตฟอร์ม ทั้งใน PC Website และ Mobile ทำให้รองรับความตอ้งการ

ของนักพัฒนาเกมส์รวมถึงผูเ้ล่นได้เป็นอย่างดี 

  4. วิธีการวัดผลและประเมินผลความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

   การวัดผลและประเมินผลความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีประเมนิได้

จากการแสดงออกโดยตรงจากการทำงานต่าง ๆ เป็นสถานการณ์ที่กำหนดให้ ซึ่งเป็นของ

จรงิหรือใกล้เคียงกับสภาพจรงิและเปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้แก้ปัญหาหรอืปฏิบัติงานได้จรงิ 

โดยประเมินจากกระบวนการทำงาน กระบวนการคิด โดยเฉพาะการคิดขั้นสูงและผลงาน 

ที่ได้ ลักษณะสำคัญของการประเมินความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี คือ การกำหนด

วัตถุประสงค์ของงาน วธิีการทำงาน ผลสำเร็จของงาน มีคำสั่งควบคุมสถานการณ์ 

ในการปฏิบัติงานและมีเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน การประเมินความสามารถที่แสดงออก

ของนักเรียนทำได้หลายแนวทางต่างกัน ขึน้อยู่กับสภาพแวดล้อม สภาวการณ์  

และความสนใจของนักเรียน  

   วิธีการวัดผลและประเมินผลความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี (สถาบัน

ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2556, หน้า 22-23) ได้แก่ 

    1. การมอบหมายงานให้ทำงานที่มอบหมายใหน้ักเรียนทำจะต้องมี

ความหมาย มีความสำคัญ มคีวามสัมพันธ์กับหลักสูตร เนื้อหาวิชาและชีวติจริงของนักเรียน 

นักเรียนตอ้งใชค้วามรูห้ลายด้านในการปฏิบัติงานที่สามารถสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการ

ทำงานและการใชค้วามคิดอย่างลกึซึง้ 
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    2. การกำหนดชิน้งานหรืออุปกรณ์ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหน้ักเรียนวิเคราะห์ 

องค์ประกอบและกระบวนการทำงานและเสนอแนวทางเพื่อพัฒนาให้มปีระสิทธิภาพยิ่งขึน้ 

    3. การกำหนดตัวอย่างชิน้งานให้แลว้ใหน้ักเรียนศกึษาชิ้นงานนั้นและ

สร้างชิน้งานที่มีลักษณะของการทำงานได้เหมือนหรอืดีกว่าเดิม 

   สรุปได้ว่าความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี หมายถึง การเข้าถึงข้อมูล

ค้นหาและเข้าถึงขอ้มูลจากแหล่งต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว และสะดวกสบายผ่านอินเทอร์เน็ต

สามารถสื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูลกับผูอ้ื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพผ่านช่องทางต่าง ๆ 

เช่น อีเมล โซเชยีลมีเดีย และแอปพลิเคชันการสื่อสาร สร้าง แก้ไข และจัดการเนือ้หา 

ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เอกสาร รูปภาพ วิดโีอ และเว็บไซต์ สามารถทำงานร่วมกับผูอ้ื่นได้

อย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้เครื่องมือออนไลน์ที่สนับสนุนการทำงานร่วมกัน วิเคราะห์และ

ประมวลผลข้อมูลเพื่อการตัดสินใจที่ดีขึน้ เกิดการเรียนรู้และพัฒนา สามารถใช้เทคโนโลยี

ในการเรียนรู้และพัฒนาทักษะใหม่ ๆ มกีารสร้างสรรค์ สามารถใช้เทคโนโลยีในการสร้างสรรค์

ผลงานใหม่ ๆ เช่น งานศิลปะ ดนตรี หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์การจัดการเวลาและ

ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การตั้งเตอืน การวางแผน และการติดตามความก้าวหน้า 

การใชเ้ทคโนโลยี จงึช่วยเพิ่มประสทิธิภาพในการทำงาน การเรียนรู้ และการสื่อสาร 

ในชีวติประจำวัน 

 ในงานวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ทำการใช ้Google Sites และ Adobe Animate CC 

ร่วมกันในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ช่วยใหผู้ใ้ช้สามารถสร้างผลงาน 

ที่มคีวามหลากหลาย สวยงาม และมีประสิทธิภาพในการนำเสนอ โดยสามารถจัดระเบียบ

ข้อมูลได้อย่างเปน็ระบบ และมีความสามารถในการทำงานร่วมกันกับผูอ้ื่นได้อย่างสะดวกสบาย 

การวัดผลและประเมินผล ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ วัดได้จากแบบประเมินความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสร้าง 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีลักษะเป็นมาตราส่วนประมาณค่าการให้คะแนน  

3 ระดับ ในแต่ละรายการประเมิน ได้แก่ ดี พอใช้ และปรับปรุง 
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การประเมินการปฏิบัติงาน 

 1. ความหมายของการประเมินการปฏิบัติงาน 

  นักการศกึษาได้ให้ความหมายของการประเมินการปฏิบัติงานในการจัด 

การเรียนการสอน ดังนี้ 

   กมลวรรณ ตังธนกานนท์ (2557, หน้า 11-12) กล่าวว่า ธรรมชาติ 

ของการวัดและประเมินทักษะการปฏิบัติงานมแีนวคิดที่แตกต่างกัน คือ แนวคิดแรก  

มองธรรมชาติของการวัดและประเมินทักษะการปฏิบัติว่าเป็นการวัดและประเมินพฤติกรรม 

หรอืการแสดงออกทางกายโดยไม่เกี่ยวข้องกับความสามารถทางสมอง ในส่วนที่เป็น  

Psychomotor Skill และหากจะทำการวัดทักษะการปฏิบัติจะต้องใชก้ารทดสอบที่ไม่ใช้ภาษา  

(Non-Verbal Test) เช่น การวัดการเคลื่อนไหวของร่างกายในการเดิน วิ่ง กระโดด การบิดตัว 

การทรงตัว การขว้าง ตี และเตะ แนวคิดที่สอง มองธรรมชาติการวัดและประเมินทักษะ

การปฏิบัติว่าเป็นการวัดและประเมินพฤติกรรมหรือการแสดงออกทางกาย และหากจะทำ 

การวัดทักษะการปฏิบัติ ก็สามารถใช้การทดสอบได้ทั้งที่ไม่ใช้ภาษา (Non-Verbal Test)  

หรอืการทดสอบที่ใชภ้าษา (Verbal Test) ก็ได้ ซึ่งอาจเกี่ยวข้องกับความสามารถทางสมอง

ด้วยก็ได้ ส่วนที่เป็น Practical Skill และ Performance เช่น การวัดทักษะการพูด การฟ้อนรำ  

ซึ่งเป็นการแสดงออกทางกายแล้วมีความเกี่ยวข้องกับความสามารถทางสมองดว้ย 

   จากแนวคิดทั้งสองแนวคิดอาจเป็นสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์ 

ที่เสมอืนจรงิที่ผู้ประเมินจัดไว้ จากการศกึษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการวัดและประเมิน  

ทักษะการปฏิบัติงาน พบว่า แนวคิดที่สองได้รับการยอมรับมากกว่าในปัจจุบัน ดังที่ 

สุวิมล ว่องวาณิช (2546) สรุปไว้ดังนี้ 

    1. ให้ผู้รับการประเมินแสดงพฤติกรรมหรอืสิ่งที่ต้องการวัดและ

ประเมินออกมา  

    2. มีสถานการณ์ ซึ่งอาจเป็นสถานการณ์จรงิ หรือสถานการณ์จำลอง 

ที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริง เป็นสิ่งกระตุน้ใหผู้ร้ับการประเมินแสดงออกถึงสิ่งที่ต้องการวัด

และประเมิน  

    3. การวัดที่ใช ้อาจเป็นการวัดที่ใชภ้าษาหรอืไม่ใช้ภาษาก็ได้  

    4. การวัดและประเมินที่ใช ้อาจเน้นการวัดและประเมินกระบวนการ

(Process) การวัดและประเมินผลงาน (Product) หรอืการวัดและประเมินทั้งกระบวนการ

และผลงาน  

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



123 

   ธนชพร ตั้งธรรมกุล (2561) ใหค้วามหมายว่า การประเมินการปฏิบัติงาน  

(Performance Assessment) เป็นวิธีการประเมนิงานหรือกิจกรรมที่ผู้สอนมอบหมายให้

ผูเ้รียนปฏิบัติงาน เพื่อใหท้ราบถึงผลการพัฒนาผูเ้รียน การประเมนิลักษณะนี ้ผูส้อน  

ต้องเตรียมสิ่งสำคัญ 2 ประการ ได้แก่  

    1. ภาระงาน (Tasks) หรอืกิจกรรมที่จะให้ผูเ้รียนปฏิบัติ เช่น การทำ

โครงการ/โครงงาน การสำรวจ การนำเสนอ การสร้างแบบจำลอง การท่องปากเปล่า   

การสาธิต การทดลองวิทยาศาสตร์ การจัดนทิรรศการ การแสดงละคร เป็นต้น  

    2. เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics) การประเมินการปฏิบัติ

อาจจะปรับเปลี่ยนไปตามลักษณะงานหรอืประเภทกิจกรรม ดังนี ้ 

     2.1 ภาระงานหรือกิจกรรมที่เน้นขั้นตอนการปฏิบัติและผลงาน 

เช่น การทดลองวิทยาศาสตร์ การจัดนิทรรศการ การแสดงละคร แสดงการเคลื่อนไหว 

การประกอบอาหาร การประดิษฐ์ การสำรวจ การนำเสนอ การจัดทำแบบจำลอง เป็นต้น  

ผูส้อนจะต้องสังเกตและประเมินวิธีการทำงานที่เป็นขั้นตอน และผลงานของผูเ้รียน 

     2.2 ภาระงานหรือกิจกรรมที่มุ่งเน้นการสร้างลักษณะนิสัย เช่น 

การรักษาความสะอาด การรักษาสาธารณะสมบัติ/สิ่งแวดล้อม กิจกรรมหน้าเสาธง เป็นต้น 

จะประเมินด้วยวิธีการสังเกต จดบันทึกเหตุการณ์เกี่ยวกับผูเ้รียน  

     2.3 ภาระงานที่มีลักษณะเป็นโครงการ/โครงงาน เป็นกิจกรรม 

ที่เน้นขั้นตอนการปฏิบัติและผลงานที่ต้องใช้เวลาในการดำเนนิการ จึงควรมกีารประเมิน 

เป็นระยะ ๆ เช่น ระยะก่อนดำเนินโครงการ/โครงงาน โดยประเมินความพร้อมการเตรียมการ

และความเป็นไปได้ในการปฏิบัติงาน ระยะระหว่างดำเนินโครงการ/โครงงานจะประเมิน  

การปฏิบัติจริงตามแผน วิธีการและขั้นตอนทีก่ำหนดไว้ และการปรับปรุงระหว่างการปฏิบัติ 

สำหรับระยะสิน้สุดการดำเนินโครงการ/โครงงาน โดยการประเมนิผลงาน ผลกระทบและ

วิธีการนำเสนอผลการดำเนินงานโครงการ/โครงงาน  

     2.4 ภาระงานที่เน้นผลผลิตมากกว่ากระบวนการขั้นตอนการทำงาน  

เช่น การจัดทำแผนผัง แผนที ่แผนภูม ิกราฟ ตาราง ภาพ แผนผังความคิด เป็นต้น  

อาจประเมินเฉพาะคุณภาพของผลงานก็ได้ ในการประเมินการปฏิบัติงานผูส้อนต้องสรา้ง

เครื่องมือ เพื่อใช้ประกอบการประเมิน เช่น มาตรประมาณค่าแบบบันทึกพฤติกรรม  

แบบตรวจรายงาน แบบบันทึกผลการปฏิบัติ เป็นต้น 
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  สรุปได้ว่า การประเมินการปฏิบัติงาน (Performance Assessment) หมายถึง  

การประเมนิที่ผูไ้ด้รับการประเมินได้แสดงความรู้ออกมาในรูปของผลงาน โดยกระตุ้นให้

ผูเ้รียนได้คิด ได้แก้ปัญหา และลงมอืปฏิบัติ ซึ่งเป็นการประเมินได้ทั้งกระบวนการ (Process)  

และผลงาน (Product) 

 2. การวางแผนการประเมินการปฏิบัติงาน 

  เพื่อความเป็นระบบที่ดขีองการวัดการปฏิบัติงาน จำเป็นต้องมีการวางแผน 

โดยมีขั้นตอน ดังนี้ (สุวิมล ว่องวาณิช, 2546, หน้า 219–221)  

   1. การวางแผนสภาพแวดล้อมทางกายภาพ สภาพแวดล้อมทางการเรียน 

อาจเกิดขึ้นได้ในหอ้งเรียน ห้องปฏิบัติการ สนาม สำนักงานที่จำลองหรอืเป็นของจริง  

ไม่ว่าจะมีสภาพแวดล้อมอย่างไร ผูว้ัดต้องมีการจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ที่จำเป็นต้องใชใ้น

การปฏิบัติ ถ้าเป็นไปได้ทุกอย่างควรมีสภาพเหมือนหรือคล้ายของจริงมากที่สุดเท่าที่จะทำได้ 

   2. การวางแผนเกี่ยวกับงานที่ให้ผู้เรยีนทำ ผูส้อนต้องมีการวางแผนงาน 

อย่างดเีกี่ยวกับงานที่มอบหมายใหผู้เ้รียนปฏิบัติ (Assignment) พยายามหมุนเวียนใหผู้เ้รียน

ได้มกีารปฏิบัติงานทุกขั้นตอนที่เกี่ยวข้อง ไม่ใช่ทำแต่ส่วนใดส่วนหนึ่ง ผูส้อนต้องคอย

ตรวจสอบดูว่าผูเ้รียนเข้าถึงความสัมพันธ์ของงานที่ทำแต่ละส่วน การตัดสินใจเกี่ยวกับ

ปริมาณงานที่กำหนดให้ทำขึน้อยู่กับแต่ละสถานการณ์ ผู้สอนต้องคำนึงถึงระดับความรู้

ความสามารถของผู้เรยีน ไม่ให้ปฏิบัติงานที่ง่ายหรือยากเกินไป  

   3. การวางแผนการควบคุมการปฏิบัติ การประเมินโดยให้ผู้เรยีน  

มีการเรียนรู้เป็นขั้นเป็นตอน และเป็นไปอย่างระมัดระวัง ภายใต้การช้ีนำของครูผู้สอน  

ครูควรใหค้ำแนะนำเบือ้งตน้เกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของการปฏิบัติและเหตุผล สำหรับการทำ

ให้เกิดทักษะนั้น แต่ละขั้นตอนต้องอธิบายและสาธิตให้ผูเ้รียนดู มกีารตัง้คำถามผู้เรียน 

เพื่อให้แน่ใจว่าผูเ้รียนเข้าใจสิ่งทีใ่ห้ผู้สอนต้องพูดคุยกับผูเ้รียนแต่ละคนในแต่ละข้ันตอน 

ของการทำงาน ผูส้อนต้องชี้ให้เห็นสิ่งที่ผู้เรียนต้องทำหากผูเ้รียนต้องการความช่วยเหลอื 

พร้อมทั้งกระตุ้นใหเ้กิดความมั่นใจในการทำงาน การให้คำแนะนำอย่างใกล้ชิดเป็นสิ่งสำคัญ

เพราะผูเ้รียนบางคนอาจจะลืม บางคนอาจเรียนรูช้้า และบางคนอาจไม่ใหก้ารเอาใจใส่

เท่าที่ควร ครูควรกระตุ้นใหเ้กิดพฤติกรรมการแก้ไขงานโดยผูเ้รียนทุกคนต้องมีการปฏิบัติงาน

ใหเ้วลาเพียงพอต่อการทำกิจกรรม ทั้งนีผู้ส้อนต้องอดทนและหลีกเลี่ยงการช่วยเหลือผูเ้รียน

โดยไม่จำเป็น 
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  จุดเน้นของการวัดการปฏิบัติงานอยู่ที่การตัดสินทักษะความสามารถ 

ในการทำงานของผูเ้รียน ผูว้ัดต้องมีโอกาสสังเกตผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ด้วยเหตุนี้กลุ่ม 

ของผู้เรยีนทีม่ีการปฏิบัติงานมักมีขนาดเล็ก เพื่อให้เกิดผลดีต่อการเรียนการสอนและ 

การวัดและประเมินผล อย่างไรก็ตามในสภาพการเรียนการสอนปกติ มีอยู่บ่อยครั้งที่กลุ่ม

ผูเ้รียนมีขนาดใหญ่ ทำให้ผู้สอนไม่สามารถใช้วธิีการสังเกตในการวัดผลการปฏิบัติงานได้ 

จงึตอ้งหันไปใช้วธิีการหรือเครื่องมอืประเภทอื่นแทน เช่น ขอ้สอบการปฏิบัติงาน เครื่องมอื 

เหล่านี้แก้ปัญหาได้เพียงระดับหนึ่งแต่จรงิ ๆ แล้วถือเป็นวิธีการที่ไม่ค่อยเหมาะสมมากนัก 

 3. กระบวนการออกแบบการวัดและการประเมินการปฏิบัติงาน 

  หลักการสำคัญที่ผูอ้อกแบบการวัดและประเมินทักษะการปฏิบัติงาน คือ 

การใชส้ถานการณ์จรงิ หรอืสถานการณ์ที่ผูป้ระเมินจัดหรอืจำลองที่ใกล้เคียงกับ 

การปฏิบัติงานในสภาพจริง (Simulate Situation) เพื่อให้สามารถวัดประเมินทักษะได้ตรง

ตามสภาพจริงของผู้รับการประเมิน ดังที่ กมลวรรณ ตังธนกานนท์ (2557, หน้า 21-33) 

ได้ใชก้ระบวนการวัดและประเมินการปฏิบัติงาน ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ได้แก่ 

   1. กำหนดจุดมุ่งหมายของการปฏิบัติ โดยครูและนักเรียนมาร่วมกัน

กำหนดจุดมุ่งหมายของการปฏิบัติ พึงระลึกเสมอการได้มีส่วนร่วมของผูเ้รียนในการกำหนด

จุดมุ่งหมายทำให้การประเมินสอดคล้องกับความต้องการของทุกฝ่ายนำไปสู่ศักยภาพ 

ของผู้เรยีนที่ครูตั้งเป้าหมายเอาไว้ 

   2. การกำหนดกรอบของการประเมิน โดยเป็นการระบุเนื้อหา ทักษะ

กระบวนการ องค์ประกอบหรอืมิติอื่น ๆ ของสิ่งที่ต้องการประเมิน 

   3. การกำหนดน้ำหนักความสำคัญของคุณลักษณะและเครื่องมอืที่ตอ้ง

ใช้คุณลักษณะที่ตอ้งการประเมินในการปฏิบัติงานอาจมีความสำคัญไม่เท่ากัน ในบริบท

ทางการศึกษา หลังจากศึกษาหลักสูตร มาตรฐาน และตัวชี้วัดของหลักสูตร ครูผู้สอนควร

พิจารณาว่า จะใช้ตัวชีว้ัดใดในการจัดการเรียนการสอน จะกำหนดน้ำหนักความสำคัญ 

ของคุณลักษณะแต่ละคุณลักษณะเท่าใด และจะใช้เครื่องมอืใดในการวัดและประเมิน

คุณลักษณะแต่ละด้าน เพื่อให้การวางแผนการเรียนการสอนและการวัดประเมินผลทักษะ

การปฏิบัติ มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับตัวชี้วัดตามหลักสูตร การกำหนดน้ำหนัก

ความสำคัญอาจกำหนดเป็นรอ้ยละหรอืคะแนนก็ได้ 

   4. การกำหนดประเด็นที่ตอ้งการประเมิน โดยทั่วไป ประกอบด้วย

กระบวนการปฏิบัติงาน (Process) และผลการปฏิบัติงานหรอืผลงาน (Product) 
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   5. การกำหนดงานและสถานการณ์ให้ผู้รับการประเมินปฏิบัติ ประเด็น

สำคัญ คือ การวางแผนว่าจะใช้สถานการณ์ใดในการประเมินปฏิบัติทักษะการปฏิบัติ

เพื่อให้ผู้รับการประเมินแสดงทักษะที่ตอ้งการวัดออกมาได้ชัดเจนที่สุด โดยสิ่งสำคัญ 

ทีผู่ป้ระเมินควรคำนึงถึง คือ ผูป้ระเมินต้องมีโอกาสได้สังเกตพฤติกรรมของผู้รับการประเมิน 

อย่างใกล้ชิด 

 4. การสร้างเครื่องมือวัดและประเมินทักษะการปฏิบัติงาน 

  ในการวัดประเมินทักษะการปฏิบัติงาน ผู้ประเมินต้องใช้เครื่องมือที่มคีุณภาพ 

และเหมาะสมสำหรับการประเมินทักษะการปฏิบัติงาน ซึ่งสามารถจำแนกออกเป็น  

2 ประเภทใหญ่ คือ เครื่องมือประเภทที่ใชแ้บบทดสอบและเครื่องมือประเภทที่ไม่ใช้ 

การทดสอบ ดังที่ สุวิมล ว่องวาณิช (2546) ได้จำแนกดังต่อไปนี้ 

   1. เครื่องมอืประเภทที่ใชก้ารทดสอบ คอื แบบทดสอบ (Test) ประเภท

ของเครื่องมือวัดทักษะการปฏิบัติที่ใชก้ารทดสอบแบ่งเป็นแบบสอบข้อเขียน (Paper and  

Pencil Test) และแบบสอบปากเปล่า (Oral Test) รายละเอียดของเครื่องมือประเภทที่ใช ้ 

การทดสอบมี ดังนี ้ 

    1.1 แบบสอบข้อเขียน (Paper and Pencil Test) แบบสอบข้อเขียนที่ใช้

ในการวัดทักษะการปฏิบัติ แบ่งออกเป็น 2 ประเภทย่อย ได้แก่ แบบสอบวัดความรู้ในเนื้อหา

เกี่ยวกับการปฏิบัติ และแบบสอบที่ใช้อธิบายกระบวนการทำงานหรอืกระบวนการแก้ปัญหา

แบบสอบวัดความรูใ้นเนื้อหาเกี่ยวกับการปฏิบัติใช้วัดความรู้ในเนือ้หาเกี่ยวกับการปฏิบัติ 

ผูป้ระเมินควรใชเ้ครื่องมอืนี้ในการวัดก่อนที่จะทดสอบในภาคปฏิบัติ 

    1.2 แบบสอบปากเปล่า (Oral Test) ควรใช้เมื่อต้องการวัดผูร้ับ 

การประเมนิ หรอืผูเ้รียนเป็นรายบุคคล โดยเฉพาะการวัดการมสี่วนร่วมในการทำงานกลุ่ม

โดยใหส้มาชิกที่ทำงานกลุ่มสอบแบบปากเปล่าทีละคน ซึ่งใช้เวลามากกว่าการสอบ 

แบบข้อเขียน และเมื่อเปรียบเทียบกบัสอบข้อเขียน แบบสอบปากเปล่ามีความเป็นปรนัย

น้อยกว่า เนื่องจากการสอบด้วยแบบสอบปากเปล่า ผู้รับการประเมนิต้องเข้าสอบทีละคน 

ข้อคำถามที่ผูร้ับการประเมินแต่ละคนได้รับอาจมีความแตกต่างกัน 

   2. เครื่องมอืประเภทที่ไม่ใช้การทดสอบ เป็นเครื่องมอืที่ใช้ประกอบการ

สังเกต การปฏิบัติงานในการประเมินทักษะการปฏิบัติส่วนใหญ่ ทั้งกระบวนการปฏิบัติงาน

และผลการปฏิบัติงานใช้การสังเกตจากผูป้ระเมิน โดยแบ่งตามลักษณะของการประเมิน  

ดังนี้ 
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    2.1 แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) มีลักษณะเป็นรายการที่ระบุ

พฤติกรรมหรอืลักษณะที่บ่งช้ีทักษะสำคัญที่ตอ้งการวัด เพื่อให้ผู้ประเมนิระบุว่าพฤติกรรม

หรอืลักษณะนั้น ๆ เกิดขึ้นหรอืไม่ แบบตรวจสอบรายการเป็นเครื่องมือที่สรา้งง่ายและง่าย

ต่อการใชง้าน อย่างไรก็ตาม แบบตรวจสอบรายการนี้จะไม่แสดงระดับ (Degree) ทีชั่ดเจน

ของคุณภาพหรอืความสมบูรณ์ของพฤติกรรมหรอืลักษณะของทักษะที่ตอ้งการประเมิน

ดังนัน้ เครื่องมอืนี้จงึเหมาะกับทักษะการปฏิบัติงานที่ไม่มรีายละเอียดของพฤติกรรม  

หรอืขั้นตอนมาก เครื่องมอืนีเ้หมาะกับทักษะการปฏิบัติงานที่มีขอ้รายการหรอืขั้นตอน  

การปฏิบัติตายตัว 

    2.2 แบบประเมินค่า (Rating Scale) มีลักษณะเป็นรายการที่ระบุ

พฤติกรรม หรอืลักษณะทีบ่่งช้ีทักษะสำคัญที่ตอ้งการวัดเช่นเดียวกันกับแบบตรวจสอบ

รายการ แต่แบบประเมินค่าจะให้ผู้ประเมินระบุระดับคุณภาพหรอืความสมบูรณ์ของทักษะ

นั้น ๆ ของผูร้ับการประเมินว่าอยู่ในระดับใด จุดเด่นของแบบประเมินนี้ คอื ใชเ้วลาใน 

การสร้างไม่นาน การกำหนดระดับคุณภาพของทักษะที่ประเมินมคีวามละเอียดมากขึ้นกว่า

แบบตรวจสอบรายการ 

    2.3 เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก (Scoring Rubric) มีลักษณะ 

เป็นระดับที่แสดงลักษณะ หรอืความสำเร็จของการปฏิบัติ หรอืผลงานของทักษะที่ประเมิน

ซึง่เกณฑ์การใหค้ะแนนแบบรูบริกนีจ้ะมีคำอธิบายพฤติกรรมหรอืลักษณะทีส่ะท้อนถึงทักษะ

ทีป่ระเมินในแต่ละระดับผลการประเมนิกำกับไว้ ตั้งแต่ระดับสูงหรือดีมากจนถึงระดับต่ำ

หรอืต้องปรับปรุง เกณฑ์การใหค้ะแนนนีม้ีลักษณะละเอียด เหมาะสำหรับการประเมินทักษะ

ทีม่ีรายละเอียดค่อนข้างมากหรือซับซ้อน หรอืประเมินทักษะของผู้รับการประเมินในช่วง

อายุมากขึน้ โดยเกณฑ์การใหค้ะแนนม ี2 ประเภท คือ เกณฑ์การให้คะแนนแบบองค์รวม 

(Holistic Scoring Rubric) เป็นการกำหนดเกณฑ์แบบกว้าง ๆ ไม่แยกให้คะแนนตามแต่ละ

องค์ประกอบย่อย และเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic Scoring Rubric) 

เป็นการกำหนดเกณฑ์ โดยแยกการให้คะแนนตามแต่ละองค์ประกอบย่อย แล้วสรุป 

เป็นคะแนนรวมทีหลัง 
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การหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 

 1. ความหมายการหาประสิทธิภาพ 

  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533) กล่าวถึง การประเมินสื่อการเรียนการสอนว่า

เป็นการพิจารณาหาประสิทธิภาพ และหาคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน ดังนัน้ 

การประเมนิสื่อ จึงเริ่มด้วยการกำหนดปัญหา หรอืคำถาม เช่นเดียวกับการวิจัย ด้วยเหตุนี้

การประเมินสื่อจึงเป็นการวิจัย อีกแบบหนึ่งที่เรียกว่า การวิจัยประเมิน (Evaluation Research) 

  เผชิญ กิจระการ (2544) กล่าวถึง ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนว่า 

หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสรา้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนใหผู้เ้รียนเกิด 

การเรียนรูต้ามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดไว้ ประสิทธิภาพที่วัดออกมาจะพิจารณา

จากเปอร์เซ็นต์การทำแบบฝกึหัด หรอืกระบวนการปฏิสัมพันธ์กับเปอร์เซ็นต์การทำ

แบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน 

  สรุปได้ว่า การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนเป็นกระบวนการตรวจสอบ 

และพิจารณาคุณค่าของสื่อ อย่างมีระบบก่อนนำสื่อไปใช้งานจรงิในการจัดกิจกรรม 

การเรียนการสอนให้มปีระสิทธิภาพต่อไป 

 2. การกำหนดเกณฑก์ารหาประสิทธิภาพ 

  การกำหนดเกณฑ์ประสทิธิภาพ เกณฑ์ประสิทธิภาพกระทำได้โดย 

การประเมนิผลพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) 

และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยกำหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพ

กระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง คอื ประเมินผล

ต่อเนื่อง ประกอบด้วย พฤติกรรมหลาย ๆ พฤติกรรม (Process) ของนักเรียนที่สังเกตได้

จากการประกอบกิจกรรมกลุ่มและรายงานบุคคล ได้แก่ งานที่มอบหมาย และกิจกรรม 

อื่นใดที่ผู้สอนกำหนดไว้ประเมินพฤติกรรมผลลัพธ์ คอื ประเมินผลลัพธ์ (Products)  

ของนักเรียนโดยพิจารณาจากการสอนหลังเรยีน 

  การประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม การประเมินส่วนนีเ้ป็นการพิจารณา

ว่าเมื่อนำนวัตกรรมการศกึษาภายหลังจากการผ่านการประเมินความสอดคล้องและ 

ความเหมาะสม จากผู้เช่ียวชาญไปทดลองใช้กับกลุ่มบุคคลที่มลีักษณะภูมหิลังคล้ายคลึง 

ใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมายแล้ว ผลจะเป็นอย่างไรโดยที่การประเมินประสิทธิภาพ 

ของนวัตกรรมมีลำดับขั้นตอนประเมิน ดังนี้ (รัตนะ บัวสนธ์, 2562) 
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   1. การประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) หมายถึง การนำนวัตกรรมไป

ทดลองใช้กับบุคคลที่มลีักษณะคล้ายคลึงใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมาย โดยที่บุคคลดังกล่าวนี้

จะคัดเลือกมาจากผู้ที่มคีุณลักษณะตัวแทนกลุ่มเป้าหมาย 3 คน ได้แก่ ผูท้ี่มคีุณลักษณะ 

สูงกว่าปานกลาง ปานกลาง และต่ำกว่าปานกลาง การทดลองใช้นวัตกรรมที่เรียกว่า 

การประเมนิแบบหนึ่งต่อหนึ่ง มีวัตถุประสงค์ที่สำคัญเพื่อตรวจสอบว่า นวัตกรรมนั้น 

มีความเกี่ยวข้องสร้างแรงจูงใจใหก้ับบุคคลที่มลีักษณะเป็นตัวแทนของกลุ่มเป้าหมายเพียงไร 

คำสั่ง คำชี้แจง และรายละเอียดที่มอียู่ในนวัตกรรมนั้น บุคคลเหล่านีม้ีความรูค้วามเข้าใจ

หรอืไม่ ทั้งนี้เพื่อนำข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงนวัตกรรมให้มีความเหมาะสม ในการนำไปใช้งาน

จรงิกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป การประเมนิประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่งนัน้ จงึมุ่งไปที่ 

การค้นหาข้อจำกัดที่ได้จากการแนะนำบอกเล่าของบุคคลที่มคีุณลักษณะเป็นตัวแทน  

ของคุณลักษณะกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่เป็นสำคัญ เพื่อที่จะนำคำแนะนำที่ได้ไปปรับปรุง

นวัตกรรม ตามที่กล่าว 

   2. การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก หมายถึง นำนวัตกรรมที่ผ่าน

การปรับปรุงแก้ไขจากการประเมินประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่งมาทดลองใช้กับกลุ่มบุคคล

ที่มคีุณลักษณะคล้ายกับกลุ่มเป้าหมายที่มจีำนวนมากขึ้น เช่น อาจจะใช้การประเมิน 

แบบหนึ่งต่อสาม (1:3) หรอืแบบหนึ่งต่อสี่ (1:4) ก็ได้ ซึ่งหมายถึงต้องใชก้ลุ่มบุคคล จำนวน 

9 คน แบ่งเป็นมีคุณลักษณะสูงกว่าปานกลาง 3 คน ปานกลาง 3 คน ต่ำกว่าปานกลาง  

3 คน ในกรณีการประเมินแบบหนึ่งต่อสาม แต่ถ้าเป็นการประเมินแบบหนึ่งต่อสี่ ก็ต้องใช้

จำนวนกลุ่มบุคคลทั้งสิ้น 12 คน การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็กนีจ้ะมีการวิเคราะห์

หาค่าบ่งบอกดัชนีหรอืเกณฑ์ประสทิธิภาพของนวัตกรรมที่เรียกว่าค่า E1/E2 โดยที่เกณฑ์

ประสิทธิภาพ (E1/E2) ของนวัตกรรมการศกึษาเท่าที่นยิมใชจ้ะมี 3 เกณฑ์ ได้แก่ 75/75  

หรอื 80/80 และ 90/90 การจะใช้เกณฑ์ประสทิธิภาพนวัตกรรม 

  การศกึษาเกณฑ์ใดเกณฑ์หนึ่งจากสามเกณฑ์นี้มหีลักพิจารณาว่า ถ้านวัตกรรม 

การศกึษานั้น ๆ มุ่งแก้ไขปัญหาหรือพัฒนาความสามารถของนักเรียนที่มีลักษณะซับซ้อน

หรอืมีเนื้อหาสาระค่อนข้างยากก็จะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 75/75 แต่ถ้าเนือ้หาสาระ 

ไม่ยากนัก มุ่งแก้ไขปัญหาหรอืพัฒนาความสามารถของนักเรียนมีลักษณะปานกลาง 

จะนิยมใชเ้กณฑ์ประสทิธิภาพ 80/80 มากที่สุด ในทำนองเดียวกัน ถ้าเป็นนวัตกรรม 

ที่มเีนือ้หาสาระมุ่งปฏิบัติหรือมุ่งพัฒนาจุดประสงค์การเรียนรู้ดา้นทักษะการปฏิบัติ  

(Psychomotor Domain) จะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 90/90 นอกจากจะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 
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ตามหลักการที่กล่าวแล้ว สิ่งที่นำมาพิจารณาประกอบการเลือกใช้เกณฑ์ คือ พืน้ฐาน  

ความรูเ้ดิม หรอืความสามารถทางการเรยีนรู้ของกลุ่มผู้ที่ได้รับการทดลองใชแ้ละ

กลุ่มเป้าหมายด้วย 

  จากการศกึษาการกำหนดเกณฑ์และหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 

ผูว้ิจัยจงึได้กำหนดเกณฑ์และการหาประสิทธิของกิจกรรมการเรยีนรู้ตามแนวของ รัตนะ 

บัวสนธ์ (2562) ซึ่งได้กำหนดเกณฑ์การหาประสิทธิภาพโดยเน้นกระบวนการผลลัพธ์และ

กำหนดตัวเลขเป็นรอ้ยละของคะแนนเฉลี่ยมีค่าเป็น 80/80 เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้ 

ที่ได้พัฒนาขึน้ส่งผลให้นักศึกษาเกิดความสามารถในการสร้างผลงานด้านคอมพิวเตอร์ 

กราฟิก  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นความสามารถของนักเรียนในด้านต่าง ๆ  

ซึ่งเกิดจากนักเรียนได้รับประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูตอ้ง

ศกึษาแนวทางในการวัดและประเมินผล การสร้างเครื่องมอืวัดใหม้ีคุณภาพนั้น 

  1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   ภพ เลาหไพบูรณ์ (2552, หนา้ 295) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีน ไว้ว่า พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการกระทำสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

จากที่ไม่เคยกระทำได้ หรอืกระทำได้นอ้ยก่อนที่จะมีการเรียนการสอน ซึ่งเป็นพฤติกรรม 

ที่สามารถวัดได้ 

   กมลชนก เชื้อเมฆ (2558, หนา้ 45) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีนว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากการที่ผูเ้รียนได้รับ 

การจัดการเรียนรู ้ทำใหผู้เ้รียนมีความสามารถ หรือพฤติกรรมที่พัฒนาขึ้น 3 ด้าน ได้แก่ 

ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย ซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้ด้วยแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ด้านต่าง ๆ 

   ดารารัตน์ เกื้ออนันต์ (2564, หน้า 68) ได้นิยามว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถทางการเรียนรู้ของบุคคลที่พัฒนาขึ้น ทั้ง 3 ด้าน 

ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย ซึ่งสามารถสังเกต และวัดได้ด้วย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทั้ง 3 ด้าน 
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   หริัญทรัพย์ เพียเสนา (2562, หนา้ 101) ได้นยิามว่า ผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใชว้ัดความรู ้ความสามารถ ที่ได้จากการเรียนรู ้ 

เพื่อวัดความรูห้รอืความสามารถนั้นบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนที่มุ่งหวังไว้หรอืไม่ 

   ธนภร วัฒนนวลสกุล (2565, หนา้ 84) ได้นยิามว่า ผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน หมายถึง ระดับความรู้ความสามารถและทักษะ ที่ได้รับเกี่ยวกับเนื้อหาของผู้เรียน

แต่ละบุคคลที่เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากการจัดการเรียนรู ้ทั้งในด้านการศกึษาเล่าเรียน

และการปฏิบัติ ซึ่งสามารถวัดจากการสังเกต การตรวจการบ้าน เกรด หรอืแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   Eysenck, Arnold & Meili (1972, p. 16) ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีน หมายถึง ขนาดของความสำเร็จที่ได้จากการเรียน โดยอาศัยความสามารถ

เฉพาะตัวของบุคคล ใชค้วามสามารถทางสติปัญญาหรือความสามารถทางด้านร่างกาย 

ทดสอบได้จากการสังเกต การตรวจการบ้าน หรือเกรดของการเรียน 

  จากการศกึษาความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักการศกึษา

หลาย ๆ ท่าน สามารถสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ความรู ้ความสามารถ 

และประสบการณ์ของนักศึกษา อันเกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและเป็นผล

ให้นักศึกษาเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ซึ่งสามารถตรวจสอบได้จาก 

การวัดด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 60 ข้อ  

ที่ผู้วจิัยได้สรา้งขึน้ 

  2. การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

   สาระเบือ้งต้นเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรยีน เช่น 

ความหมาย ความสำคัญ ประเภท และลักษณะของการวัดและประเมินผลทางการศกึษา 

มีดังนี้ 

    2.1 การวัด (Measurement) 

     การวัด เป็นกระบวนการกำหนดตัวเลขหรอืสัญลักษณ์แทนปริมาณ

หรอืคุณภาพของคุณลักษณะหรอืคุณสมบัติของสิ่งที่ต้องการวัด เป็นกระบวนการกำหนด

ตัวเลขหรือสัญลักษณ์แทนปริมาณหรือคุณภาพของคุณลักษณะหรอืคุณสมบัติของสิ่งที่

ต้องการวัด โดยสิ่งที่ตอ้งการวัดนั้นเป็นผลมาจากการกระทำหรือกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง

หรอืหลายอย่างร่วมกัน เช่น การวัดผลการเรียนรู้ สิ่งที่วัด คือ ผลที่เกิดจากการเรียนรู้ 

ของผู้เรยีน 
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    2.2 องค์ประกอบของการวัด 

     องค์ประกอบของการวัด ประกอบด้วย สิ่งที่ตอ้งการวัดเครื่องมอื

วัดและผลของการวัด ที่สำคัญที่สุด คือ เครื่องมอืวัด เครื่องมอืที่มคีุณภาพจะให้ผลการวัด 

ที่เที่ยงตรงและแม่นยํา 

    2.3 ประเภทของสิ่งที่ต้องการวัด 

     สิ่งที่ตอ้งการวัดแบ่งได้ 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 

      1) สิ่งที่เป็นรูปธรรม คอื คน สัตว์ หรือสิ่งของ ที่จับต้องได้  

มีรูปทรงการวัดสิ่งที่เป็นรูปธรรมนี้เป็นการวัดทางกายภาพ (physical) คุณลักษณะที่จะวัด

สามารถกำหนดได้ชัดเจน เช่น น้ำหนัก ความสูง ความยาว เครื่องมอืวัดคุณลักษณะเหล่านี้

ให้ผลการวัดที่เที่ยงตรงและแม่นยําสูง วัดได้ครบถ้วนสมบูรณ์ และละเอียดถี่ถ้วน ตัวอย่าง

เครื่องมือวัด เช่น เครื่องช่ัง ไม้บรรทัด สายวัด เป็นต้น การวัดลักษณะนีเ้ป็นการวัดทางตรง 

ตัวเลขที่ได้จากการวัดแทนปริมาณคุณลักษณะที่ตอ้งการวัดทั้งหมด เช่น หนัก 10 กิโลกรัม 

สูง 172 เซนติเมตร ยาว 3.5 เมตร ตัวเลข 10 172 และ 3.5 แทนน้ําหนักความสูง  

และความยาวทั้งหมด เช่น 10 แทนน้ำหนักทั้งหมด ถ้าไม่มีคุณลักษณะดังกล่าว เช่น  

หนัก 0 หน่วย ก็คือ ไม่มนีําหนักเลยตัวเลข 0 นีเ้ป็นศูนย์แท้ (absolute zero) 

      2) สิ่งที่เป็นนามธรรม คือ สิ่งที่ไม่มีตัวตนจับต้องไม่ได้  

เป็นการวัดพฤติกรรมและสังคมศาสตร์ (behavioral and social science) คุณลักษณะ 

ที่จะวัดกำหนดได้ไม่ชัดเจน เช่น การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน (achievement) วัดเจตคต ิ

(attitude) วัดความถนัด (aptitude) วัดบุคลิกภาพ (personality) เป็นต้น เครื่องมอืวัดด้านนี้

มีคุณภาพด้อยกว่าเครื่องมือวัดสิ่งที่เป็นรูปธรรม คือ ใหผ้ลการวัดที่เที่ยงตรงและแม่นยํา

น้อยกว่า ลักษณะการวัด เป็นการวัดทางออ้ม วัดได้ไม่สมบูรณ์ ไม่ละเอียดถี่ถ้วนและ 

มีความผดิพลาด ตัวเลขหรือสัญลักษณ์ที่ได้จากการวัดเป็นค่าโดยประมาณไม่สามารถ 

แทนปริมาณหรอืคุณภาพของคุณลักษณะที่ตอ้งการวัดได้ทั้งหมด เช่น การวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนคนหนึ่ง ได้ 15 คะแนน ตัวเลข 15 ไม่ได้แทน

ปริมาณความรูค้วามสามารถทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนคนนี้ทั้งหมด แม้แต่นักเรียน 

ที่สอบได้คะแนนเต็ม ไม่ได้หมายความว่านักเรียนผูน้ั้นมีความรู้ความสามารถในเรื่องดังกล่าว

สมบูรณ์เต็มตามกรอบของหลักสูตร ในทางตรงกันข้ามนักเรียนที่ได้ 0 คะแนน ก็ไม่ได้ 
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หมายความว่านักเรียนผู้นัน้ไม่มีความรู้ความสามารถในคุณลักษณะดังกล่าว เพียงแต่ตอบ 

คำถามผดิหรอืเครื่องมอืวัดไม่ตรงกับความรูค้วามสามารถที่นักเรียนคนนั้นมเีลข 0 นี ้ 

เป็นศูนย์เทียม 

  3. ลักษณะแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   การวัดทางการศกึษาเป็นการวัดคุณลักษณะที่เป็นนามธรรม มลีักษณะ

การวัด ดังนี้ 

    1. เป็นการวัดทางออ้ม คือ ไม่สามารถวัดคุณลักษณะที่ต้องการวัดได้

โดยตรง ต้องนิยามคุณลักษณะดังกล่าวไหเ้ป็นพฤติกรรมที่วัดได้ก่อน จากนั้นจงึวัดตาม

พฤติกรรมที่นยิาม เช่น การวัดความรับผดิชอบของนักเรียน ต้องให้นิยามคุณลักษณะ

ความรับผดิชอบเป็นพฤติกรรมที่วัดได้ โดยอาจจะแยกเป็นพฤติกรรมย่อย เช่น ไม่มา

โรงเรียนสาย ทำงานทุกงานที่ได้รับมอบหมาย นําวัสดุอุปกรณ์การเรียนที่ครูสั่งมาครบ 

ทุกครั้ง ส่งงานหรือการบ้านตามเวลาที่กำหนด เป็นต้น 

    2. วัดได้ไม่สมบูรณ์ การวัดทางการศึกษาไม่สามารถทำการวัด

คุณลักษณะที่ตอ้งการวัดได้ครบถ้วนสมบูรณ์ วัดได้เพียงบางส่วน หรอืวัดได้เฉพาะตัวแทน

ของคุณลักษณะทั้งหมด เช่น การวัดความสามารถการอ่านคำของนักเรียน ผู้วัดไม่สามารถ

นําคำทุกคำมาทำการทดสอบ นักเรียนทำได้เพียงนําคำส่วนหนึ่งที่คิดว่าเป็นตัวแทนของคำ

ทั้งหมดมาทำการวัด เป็นต้น 

    3. มีความผิดพลาด สบืเนื่องจากการที่ไม่สามารถวัดได้โดยตรงและ

การนยิามสิ่งที่ต้องการวัดก็ไม่สามารถนิยามให้เป็นพฤติกรรมที่วัดได้ได้ทั้งหมด จงึวัดได้ 

ไม่สมบูรณ์ ตัวเลขหรอืสัญลักษณ์ที่ได้จากการวัดเป็นการประมาณคุณลักษณะที่ต้องการวัด 

ซึ่งในความเป็นจรงิคุณลักษณะดังกล่าวอาจจะมีมากหรือน้อยกว่า ผลการวัดจงึมี 

ความผิดพลาดของการวัดหรอืคลาดเคลื่อนจากความเป็นจรงิ การวัดที่ดจีะต้องให้เกิด 

การผิดพลาดหรือคลาดเคลื่อนน้อยที่สุด 

    4. อยู่ในรูปความสัมพันธ์ การที่จะรู้ความหมายของตัวเลขที่วัดได้ต้อง

นําตัวเลขดังกล่าวไปเทียบกบัเกณฑ์หรือเทียบกับคนอื่น เช่น นําคะแนนที่นักเรียนสอบได้

เทียบกับคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มเทียบกับคะแนนของเพื่อนที่สอบพร้อมกัน หรือเทียบกับคะแนน

ของนักเรียนเองกับการสอบครั้งก่อน ๆ ถ้าคะแนนสูงกว่าเพื่อน แสดงว่ามีความสามารถ 

ในเรื่องที่วัดมากกว่าเพื่อนคนนั้น หรือถ้ามีคะแนนสูงกว่าคะแนนที่ตนเองเคยสอบผ่านมา

แสดงว่ามีพัฒนาการขึ้น เป็นต้น 
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    5. หลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    6. ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   สมนึก ภัททิยธนี (2546, หน้า 67-71) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะที่ดี 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดังต่อไปนี้ 

    1. ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบ  

ทั้งฉบับที่สามารถวัดได้ตรงกับจุดมุ่งหมายที่ตอ้งการหรือวัดในสิ่งที่ต้องการวัดได้อย่าง

ถูกต้องแม่นยำความเที่ยงตรง จึงเปรียบเสมือนหัวใจของการทดสอบ 

    2. ความเชื่อมั่น (Reliability) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบ  

ทั้งฉบับที่สามารถวัดได้คงที่คงวาไม่เปลี่ยนแปลงไม่ว่าจะทำการสอบใหม่กี่ครั้งก็ตาม 

    3. ความยุติธรรม (Fair) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบที่ไม่เปิด

โอกาสใหม้ีการได้เปรียบเสียเปรียบในกลุ่มผูเ้ข้าสอบด้วยกันและไม่เปิดโอกาสใหท้ำข้อสอบ

ได้โดยการเดา 

    4. ความลึกของคำถาม (Searching) หมายถึง ขอ้สอบแต่ละข้อนัน้

จะต้องไม่ถามผวิเผิน หรอืถามประเภทความรูค้วามจำแต่ตอ้งให้นักเรียนนำความรู้  

ความเข้าใจไปคิดแปลง แก้ปัญหาแล้วจึงตอบได้ 

    5. ความยั่วยุ (Exemplary) หมายถึง แบบทดสอบที่นักเรียนทำ 

ด้วยความสนุก เพลิดเพลินไม่เบื่อหน่าย 

    6. ความจำเฉพาะเจาะจง (Definition) หมายถึง ขอ้สอบที่มแีนวทาง 

การถาม-ตอบ ชัดเจนไม่คลุมเครือไม่แฝงกลเม็ดใหน้ักเรียนงง 

    7. ความเป็นปรนัย (Objective) โดยมีคุณสมบัติ 3 ประการ 

     7.1 ตั้งคำถามให้ชัดเจนทำใหผู้เ้ข้าสอบทุกคนเข้าใจความหมาย

ตรงกัน 

     7.2 ตรวจใหค้ะแนนได้ตรงกันแมว้่าจะตรวจหลายครั้งหรอืตรวจ

หลายคน 

     7.3 แปลความหมายของคะแนนใหเ้หมอืนกัน 

    8. ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง แบบทดสอบที่มจีำนวน 

ข้อสอบมากพอประมาณ ใช้เวลาสอบพอเหมาะ ประหยัดค่าใชจ้่าย จัดทำแบบทดสอบ 

ด้วยความประณีต ตรวจให้คะแนนได้รวดเร็ว รวมถึงสิ่งแวดล้อมในการสอบที่ดี 
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    9. อำนาจจำแนก (Discrimination) หมายถึง ความสามารถในการจำแนก

ผูเ้ข้าสอบแบบทดสอบที่ดจีะต้องมีอำนาจจำแนกสูง 

    10. ความยาก (Difficulty) ขึ้นอยู่กับทฤษฎีที่เป็นหลักยึด เช่น  

ตามแบบอิงเกณฑ์ขอ้สอบที่ดี คือ ข้อสอบที่ไม่ยากหรอืง่ายเกินไปหรอืทฤษฎีการวัดผลยาก

พอเหมาะ ส่วนทฤษฎีการวัดผลแบบอิงเกณฑ์นั้นความยากง่ายไม่ใช่สิ่งสำคัญ สิ่งสำคัญ  

อยู่ที่ขอ้สอบนั้นได้วัดในจุดประสงค์ที่ตอ้งการวัดได้จริงหรอืไม่ ถ้าวัดได้จริงก็นับว่าเป็น

ข้อสอบที่ดไีด้ แมว้่าจะเป็นข้อสอบที่ง่ายก็ตาม 

   ชวาล แพรัตกุล (2552, หน้า 16) ได้กล่าวถึงลักษณะของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งสรุปได้ว่าแบบทดสอบที่ดคีวรมีลักษณะ 10 ประการ ดังนี้ 

    1. เที่ยงตรง (Validity) หมายถึง คุณสมบัติที่จะทำให้ผู้ใช้บรรลุถึง

วัตถุประสงค์แบบทดสอบที่มคีวามเที่ยงตรงสูง คือ แบบทดสอบที่สามารถทำหน้าที่วัดสิ่งที่

ต้องการวัดได้อย่างถูกต้องตามความมุ่งหมาย 

    2. ยุติธรรม (Fair) เป็นแบบทดสอบที่ให้ความเสมอภาคเท่าเทียมกัน 

ที่ผู้สอบจะทำข้อสอบได้ตามความสามารถจริงของเขาในวิชานั้น ๆ ซึ่งลักษณะที่สำคัญ คือ 

ต้องไม่มีความลำเอียงเข้าข้างกลุ่มใดและไม่เปิดโอกาสให้คนเก่งหรอือ่อนข้อสอบใด 

    3. ถามลึก (Searching) เป็นแบบทดสอบที่ทำให้ผู้สอบได้คิดคำตอบ 

ด้านความสามารถในระดับสติปัญญาที่อยู่ในขั้นสูง ข้อสอบจะต้องล้วงลึก ซึ่งจะทำใหผู้ส้อบ

ได้พัฒนาความสามารถที่กล้าแข็งต่อไป 

    4. ยั่วยุ (Exemplary) เป็นข้อสอบที่ลักษณะท้าทาย ชวนให้คิดต่อเด็ก

สอบแล้วมคีวามอยากรู้เรื่องราวใหก้ว้างขวางยิ่งขึน้ 

    5. จำเพาะเจาะจง (Definite) เด็กอ่านคำถามแลว้ต้องเข้าใจแจ่มชัดว่า 

ครูถามถึงอะไรหรือใหค้ิดอะไรไม่ถามคลุมเครอื 

    6. เป็นปรนัย (Objectivity) หมายถึง คุณสมบัติ 3 ประการ คือ 

     - ชัดเจนในความหมายของคำถาม 

     - ชัดเจนในวิธีการตรวจหรือมาตรฐานการให้คะแนน 

     - ชัดเจนในการแปลความหมายของคะแนน 

   มลิวัลย์ ผิวคราม (2552, หนา้ 12) กล่าวว่าการตรวจสอบคุณภาพ 

ของแบบทดสอบที่ใชใ้นการวัดผลจะต้องทำการตรวจสอบคุณภาพด้านต่าง ๆ ที่จำเป็น 

ของแบบทดสอบแต่ละชนิดดังต่อไปนี้ 
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    1. ความเที่ยงตรง (Validity) เป็นความถูกต้องสอดคล้องของแบบทดสอบ 

กับสิ่งที่ตอ้งการจะวัด ซึ่งเป็นคุณลักษณะของแบบทดสอบที่ถือว่าสำคัญที่สุด โดยมีเกณฑ์

ในการเปรียบเทียบ คอื เนื้อหาโครงสร้าง สภาพปัจจุบันและอนาคต 

    2. ความเช่ือมั่น (Reliability) เป็นความคงเส้นคงวาของคะแนน 

ในการวัดแต่ละครั้ง หรอืความคงที่ของผลการวัดผลของการวัดไม่ว่าจะเป็นคะแนนหรอื

อันดับที่ก็ตาม เมื่อวัดได้ผลออกมาแล้วสามารถเชื่อถือได้ในระดับสูงจนสามารถประกันได้ว่า 

ถ้ามีการตรวจสอบผลซ้ำอีกไม่ว่ากี่ครั้งก็จะได้ผลใกล้เคียงและสอดคล้องกับผลการวัดเดิม

นั่นเอง 

    3. ความเป็นปรนัย (Objectivity) เป็นความชัดเจนที่ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้อง

กับการวัดผลครัง้นั้นมีความเห็นสอดคล้องกันในเรื่องของคำถาม ค่าของคะแนนหรืออันดับ

ที่วัดได้ ตลอดจนการแปลงค่าคะแนนเป็นผลประเมินในการตัดสินคุณค่าก็สอดคล้องตรงกัน 

การพิจารณาความเป็นปรนัยของแบบทดสอบมีหลายประการ ได้แก่ ความชัดแจ้งใน

ความหมายของคำถาม ขอ้สอบที่เป็นปรนัย ทุกคนที่อ่านข้อสอบไม่ว่าจะเป็นผู้สอบ  

หรอืผูต้รวจข้อสอบย่อมจะเข้าใจ ตรงกันไม่ตีความไปคนละแง่การตรวจใหค้ะแนนได้ตรงกัน 

ข้อสอบที่มคีวามเป็นปรนัย ไม่ว่าจะเป็นผูอ้อกข้อสอบ หรือใครก็ตามสามารถตรวจให้คะแนน

ได้ตรงกัน ขอ้สอบที่ผู้ตรวจเฉลยไม่ตรงกัน แสดงให้เห็นถึงความไม่ชัดเจนในคำถามและ

คำตอบ การแปลความหมายของคะแนนได้ตรงกัน โดยทั่วไปข้อสอบปรนัยนั้นผู้ตอบถูกจะได้ 

1 คะแนน ตอบผิดจะได้ 0 คะแนน จำนวนคะแนนที่ได้จะแทนจำนวนข้อที่ถูกทำให้สามารถ

แปลความหมายได้ชัดเจนว่าใครเก่ง อ่อน อย่างไร ตอบถูกมากน้อยต่างกัน อย่างไรก็ตาม 

ข้อสอบประเภทถูกผิด จับคู่ เติมคำ หรอืเลือกตอบที่ขาดคุณสมบัติขอ้ใดข้อหนึ่ง  

อาจกล่าวได้ว่าเป็นข้อสอบปรนัยเฉพาะรูปแบบของขอ้สอบเท่านั้นส่วนคุณสมบัติ 

ยังไม่เป็นปรนัย ความเป็นปรนัยของข้อสอบจะทำให้เกิดคุณสมบัติทางความเชื่อมั่น 

ของคะแนน อันจะนำไปสู่ความเที่ยงตรงของผลการวัดด้วย 

    4. ความยากง่าย (Difficulty) ความยากง่ายของขอ้สอบพิจารณาได้

จากผลการสอบของผูส้อบเป็นสำคัญ ขอ้สอบใดที่ผู้สอบส่วนมากตอบถูก ค่าคะแนนเฉลี่ย

ของขอ้สอบสูงกว่าร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม อาจกล่าวได้ว่าเป็นข้อสอบที่ง่าย  

หรอืค่อนข้างง่าย ข้อสอบที่มีความยากง่ายพอเหมาะ คะแนนเฉลี่ยของข้อสอบควรมีประมาณ 

50 เปอร์เซ็นต์ของคะแนนเต็ม ถ้าคะแนนเฉลี่ยต่ำกว่าร้อยละ 50 แสดงว่าเป็นข้อสอบ 
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ค่อนข้างยาก ข้อสอบที่ดคีวรมคีวามยากง่ายพอเหมาะไม่ยากหรอืง่ายเกินไป ขอ้สอบ 

ฉบับหนึ่งควรมผีูต้อบถูกไม่ต่ำกว่า 20 คนและไม่เกิน 80 คน จากผูส้อบ 100 คน 

    5. อำนาจจำแนก (Discrimination) เป็นลักษณะของแบบทดสอบ 

ที่สามารถแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ได้ทุกระดับ ตัง้แต่อ่อนสุดจนถึงเก่งสุด แม้ว่าจะเก่ง

อ่อนกว่ากันเพียงเล็กน้อยก็สามารถชี้จำแนกใหเ้ห็นได้ ข้อสอบที่มคี่าอำนาจจำแนกสูงนัน้ 

เด็กเก่งมักตอบถูกมากกว่าเด็กอ่อนเสมอ ขอ้สอบที่ทุกคนตอบถูกหมดจะไม่สามารถ 

บอกอะไรได้เลย หรอืข้อสอบที่ทุกคนตอบผดิหมดไม่สามารถบอกได้ว่าใครเก่งหรอือ่อน 

    6. ความมีประสิทธิภาพ (Efficiency) เครื่องมอืวัดผลที่มีประสิทธิภาพ 

หมายถึง เครื่องมอืที่ทำใหไ้ด้ขอ้มูลได้ถูกต้องเชื่อถอืได้โดยลงทุนน้อยที่สุดไม่ว่าจะเป็น 

การลงทุน ในแง่เวลา แรงงานและทุนทรัพย์ รวมทั้งความสะดวกสบาย คล่องตัวในการ

รวบรวมข้อมูล ข้อสอบที่มปีระสิทธิภาพสามารถใหค้ะแนนได้เที่ยงตรงและเชื่อถือได้มากที่สุด 

โดยใช้เวลาแรงงาน และเงินน้อยที่สุด แต่ประโยชน์ที่ได้จากการสอบคุ้มค่า ข้อสอบที่พิมพ์ผิด

ตกหล่นมาก จำนวนหน้าไม่ครบ รูปแบบของแบบทดสอบเรียงไม่เป็นระเบียบ ทำให้ผู้สอบ

เกิดความสับสน มีผลต่อคะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบทั้งสิน้ การจัดรูปแบบ 

ของขอ้สอบปรนัยแบบเลือกตอบ เพื่อใหดู้ง่ายมีความเป็นระเบียบเรียบร้อยนิยมพิมพ์ 

แบ่งครึ่งหน้ากระดาษ 

    7. ความยุติธรรม (Fair) ความยุติธรรมเป็นคุณลักษณะของขอ้สอบ 

ที่ดตี้องไม่เปิดโอกาสใหเ้ด็กได้เปรียบเสียเปรียบกัน เช่น ข้อสอบบางฉบับครูไปเน้นเรื่องใด

เรื่องหนึ่ง ซึ่งตรงกับเรื่องที่เด็กทำรายงานในบางกลุ่มทำให้กลุ่มนั้น ๆ ได้เปรียบคนอื่น ๆ 

ข้อสอบบางขอ้ใช้คำถาม หรือข้อความที่แนะคำตอบทำใหน้ักเรียนใชไ้หวพริบ เดาได้ 

การใชข้้อสอบแบบอัตนัยเพียง 5 หรือ 10 ขอ้ มาทดสอบเด็กนั้นไม่อาจสร้างความยุติธรรม

ในการสอบให้แก่เด็กได้ เพราะผูส้อบมีโอกาสเก็งขอ้สอบได้ถูกมากกว่าแบบปรนัย 

ที่มจีำนวนข้อมาก ๆ เช่น 100 ขอ้ขึน้ไป 

    8. คำถามลึก (Searching) ข้อสอบที่ถามลึกไม่ถามแต่เพียงความรู้

ความจำเท่านั้น แต่จะถามวัดความเข้าใจ การนำความรู้ที่ได้เรียนไปแล้วมาแก้ปัญหา 

วิเคราะห์ ตลอดจนสร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึ้นมา จนท้ายที่สุด คือ การประเมินผลคำถาม 

ที่ถามลึกนั้นผู้ตอบต้องคิดค้นก่อน จงึจะสามารถหาคำตอบได้ มิใช่เพียงแต่ระลึกถึง

ประสบการณ์ต่าง ๆ เพียงตื้น ๆ ก็ตอบปัญหาได้ แต่เป็นแบบทดสอบที่วัดความลกึซึง้ 

ทางวิชาการตามแนวดิ่งมากกว่าจะวัดตามแนวกว้าง 
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    9. คำถามยั่วยุ (Exemplary) ได้แก่ คำถามที่มีลักษณะท้าทาย ให้เด็ก

อยากคิด อยากทำ มลีีลาการถามที่น่าสนใจ ไม่ถามวนเวียนซ้ำซาก น่าเบื่อหน่าย การใช้

รูปภาพประกอบเป็นวิธีหนึ่งที่ทำให้ขอ้สอบน่าสนใจ ขอ้สอบที่ยากเกินไปทำให้ผู้สอบหมด

กำลังใจที่จะทำ ส่วนข้อสอบที่ง่ายเกินไปก็ไม่ท้าทายให้อยากทำ การเรียงลำดับคำถาม 

จากข้อง่ายไปหายาก เป็นวิธีหนึ่งที่ทำให้ขอ้สอบมีลักษณะท้าทายน่าทำ 

    10. จำเพาะเจาะจง (Definite) คำถามที่ดตี้องไม่ถามกว้างเกินไป  

ไม่ถามคลุมเครือหรือเล่นสำนวนให้ผูส้อบงง ผูส้อบอ่านแล้วต้องเข้าใจชัดเจนว่าครูถามอะไร 

ส่วนจะตอบได้หรอืไม่ อยู่ที่ความสามารถของผู้ตอบเป็นสำคัญ 

   สรุปได้ว่า การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควรคำนึงถึง 

จุดมุ่งหมายทางการเรยีน ให้ครอบคลุมพฤติกรรมในการเรียนรู้ มีการวิเคราะห์ขอ้สอบ 

เพื่อหาค่าความยาก ค่าอำนาจจำแนกเพื่อปรับปรุงแก้ไขตามผลการวิเคราะห์แลว้ จึงจัดทำ

แบบทดสอบเพื่อนำไปใช้จริง 

  4. ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่มีประสิทธิภาพ 

สอดคล้องกับการวัดและประเมินผลการเรียนจำเป็นต้องมลีำดับขั้นตอนที่ถูกต้องนักวัดผล 

ทางการศึกษา และผู้รู้หลายท่านได้กล่าวไว้ ดังต่อไปนี้ 

    บุญศรี พรหมมาพันธ ุ์ (2553, หนา้ 66) ได้อธิบายว่าแบบทดสอบเป็น

เครื่องมือที่นยิมใช้มากในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบที่ดคีวรมีความตรง 

ความเที่ยง ความเป็นปรนัย ความยาก และอำนาจจำแนก การเขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่ดี ครูควรวางแผนการสร้างข้อสอบ ดำเนินการเขียนข้อสอบตรวจสอบคุณภาพ

ข้อสอบก่อนนำไปใช้ จัดพิมพ์ข้อสอบและจัดทำคู่มอืการใชแ้บบทดสอบ อย่างไรก็ตาม 

การเขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนใหม้ีประสิทธิภาพนั้น ครูตอ้งมีความเข้าใจ

เนือ้หาวิชาเป็นอย่างด ีต้องรู้เทคนิคการออกข้อสอบและมีความคิดสร้างสรรค์ในการเขียน

ข้อคำถามด้วย 

    อรนุช ศรสีะอาด และคณะ (2550, หนา้ 38-37) ได้กล่าวถึงขั้นตอน

การสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนไว้ ดังนี้ 

     1. กำหนดจุดมุ่งหมายของการสอบให้ชัดเจนว่าจะสอบใคร  

อยู่ระดับชัน้ใดเพื่ออะไร 

     2. วเิคราะห์หลักสูตรและทำตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
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     3. กำหนดชนิดของแบบทดสอบและศกึษาวิธีเขียน 

     4. เขียนข้อสอบตามชนิดของแบบทดสอบ โดยให้สอดคล้องกับ

จุดมุ่งหมายและตารางวิเคราะห์หลักสูตร 

     5. ตรวจทานข้อสอบโดยพิจารณาถึงความถูกต้องตามหลักวิชา 

มุ่งวัดเนื้อหาและพฤติกรรมตามตารางวิเคราะห์หลักสูตรหรือไม่ ภาษาที่ใชชั้ดเจนถูกต้อง

เหมาะสม หรอืไม่ ซึ่งอาจตรวจทานขอ้สอบโดยผู้ออกข้อสอบควรจะได้พักสมองระยะหนึ่ง

เพื่อไม่ใหห้มกมุ่น หรอืให้มีจิตใจและสมองปลอดโปร่ง และการตรวจทานข้อสอบอีกกรณี

หนึ่ง คือ โดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญตรวจสอบแก้ไข 

     6. ทดลองและวิเคราะห์ข้อสอบเพื่อพัฒนาข้อสอบให้มีคุณภาพ 

     7. พิมพ์แบบทดสอบ ควรเรียงข้อสอบจากง่ายไปหายาก 

หรอืเรียงตามเนือ้หา 

    พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545, หน้า 99-101) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการสร้าง

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ซึ่งมีความสอดคล้องกันพอสรุปได้ ดังนี้ 

     1. วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร การสร้าง

แบบทดสอบ ควรเริ่มต้นดว้ยการวิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร  

เพื่อวิเคราะห์เนื้อหา สาระและพฤติกรรมที่ต้องการจะวัด ซึ่งเป็นการระบุจำนวนข้อสอบ 

และพฤติกรรมที่ต้องการวัด 

     2. กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู ้จุดประสงค์การเรียนรู้ 

เป็นพฤติกรรมที่เป็นผลการเรียนรู้ที่ครูมุ่งหวังให้เกิดกับนักเรียน ซึ่งครูจะต้องกำหนดไว้ 

ล่วงหนา้สำหรับเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนและสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

     3. กำหนดชนิดของขอ้สอบและศกึษาวิธีสร้างโดยการศึกษาตาราง 

วิเคราะห์ หลักสูตร และจุดประสงค์การเรียนรูผู้อ้อกข้อสอบต้องพิจารณาและตัดสินใจ

เลือกใช้ชนิดของข้อสอบที่จะใช้วัดว่าจะใช้แบบใด โดยต้องเลือกใหส้อดคล้องกับวัตถุประสงค์

ของการเรียนรู้และเหมาะสมกับวัยของนักเรียนแล้วศกึษาวิธีเขียนข้อสอบ ชนิดนั้นใหม้ีความรู้

ความเข้าใจในหลักและวิธีการเขียนข้อสอบ 

     4. เขียนข้อสอบ ผูอ้อกข้อสอบลงมอืเขียนข้อสอบตามรายละเอียด 

ที่กำหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร และให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

โดยอาศัยหลักและวิธีการเขียนข้อสอบที่ได้ศกึษามาแล้วในขั้นที่ 3 
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     5. ตรวจทานข้อสอบ เพื่อใหข้้อสอบที่เขียนไว้แล้วในขั้นที่ 4  

มีความถูกต้องตามหลักวิชา มคีวามสมบูรณ์ครบถ้วนตามรายละเอียดที่กำหนดไว้ในตาราง 

วิเคราะห์หลักสูตร ผู้ออกข้อสอบต้องพิจารณาทบทวน ตรวจทานข้อสอบอีกครั้งก่อน 

ที่จะจัดพิมพ์และนำไปใช้ต่อไป 

     6. จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานข้อสอบเสร็จแล้ว 

ให้พิมพ์ขอ้สอบทั้งหมด จัดทำเป็นแบบทดสอบฉบับทดลองโดยมีคำชีแ้จงหรอืคำอธิบายวิธี 

ตอบแบบทดสอบ และจัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม 

     7. ทดสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ การทดลองสอบและวิเคราะห์ 

ข้อสอบ เป็นวิธีการตรวจคุณภาพของแบบทดสอบก่อนนำไปใช้จริง โดยนำแบบทดสอบ 

ไปทดลองสอบกับกลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันกับกลุ่มที่ตอ้งการสอนจรงิ แล้วนำผล 

การสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุง ข้อสอบใหม้ีคุณภาพ โดยสภาพการปฏิบัติจรงิ 

ของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในโรงเรียนมักไม่ค่อยมีการทดลองสอบและวิเคราะห์ขอ้สอบ

ส่วนใหญ่นำแบบทดสอบไปใช้ทดสอบแล้ว จงึวิเคราะห์ข้อสอบเพื่อปรับปรุงขอ้สอบและ

นำไปใช้ในครั้งต่อ ๆ ไป 

     8. จัดทำแบบทดสอบฉบับจริง จากผลการวิเคราะห์ขอ้สอบหาก 

พบว่า ข้อสอบข้อใดไม่มคีุณภาพ หรอืมีคุณภาพไม่ดีอาจจะต้องตัดทิ้งหรอืปรับปรุงแก้ไข 

ข้อสอบใหม้ีคุณภาพดีขึน้แล้ว จงึจัดทำเป็นแบบทดสอบฉบับจรงิที่จะนำไปทดสอบ 

กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป ดังภาพประกอบ 15 
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ภาพประกอบ 15 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

       ที่มา : พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545, หนา้ 101) 

  สรุปได้ว่า การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เริ่มจาก 

การวิเคราะห์หลักสูตร เพื่อวิเคราะห์เนื้อหาสาระและพฤติกรรมที่ตอ้งการจะวัด กำหนด

จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ผู้สอนมุ่งหวังจะใหเ้กิดขึ้นกับผูเ้รียน กำหนดชนดิของขอ้สอบและ

ศกึษาวิธีสร้างโดยต้องพิจารณา เลือกให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเหมาะสม

กับวัยของผูเ้รียน จึงทำการลงมอืเขียนข้อสอบและตรวจทานให้มีความถูกต้องตามหลัก

วิชาการ จัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบ และนำไปทดลองใช้นำข้อมูลที่ได้ทำการวิเคราะห์ข้อสอบ 

เพื่อปรับปรุงขอ้สอบให้มคีุณภาพ แล้วจึงจัดทำเป็นข้อสอบฉบับจรงิ 

แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

 คำว่า “ความพึงพอใจ (Satisfaction)” ได้มผีูใ้ห้ความหมายไว้ในหลายลักษณะ 

ที่แตกต่างกัน ซึ่งผู้วจิัยได้ศึกษาจากแนวคิดและทฤษฎีของนักวิชาการที่ได้กล่าวไว้ ดังนี้ 

  1. ความหมายของความพึงพอใจ 

   แสง โชติบุญ (2559, หนา้ 107) ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจ  

เป็นความรู้สกึภายในของแต่ละคน เช่น ความรูส้ึกรัก ความรูส้ึกชอบ ภูมิใจ สุขใจ ยินด ี

ประทับใจ เห็นด้วยและความรู้สกึในทางบวก อันจะมีผลใหเ้กิดความพึงพอใจต่อสภาพการณ์ 

กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

กำหนดชนดิของขอ้สอบและศกึษาวิธีสร้าง 

เขียนขอ้สอบ 

ตรวจข้อสอบ 

จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง 

ทดสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ 

จัดทำแบบทดสอบฉบับจรงิ 
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ที่อยากใหเ้ป็นหรอืคาดหวัง หากได้รับการตอบสนองดว้ยดี จะมีความพึงพอใจมาก และ

เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ ก็อาจไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง 

   ศตพล ใจสบาย (2561, หน้า 107) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ  

ไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก พอใจต่อหลักสูตร กิจกรรมการเรียนรู้ สถานที่

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ บรรยากาศ และสื่อการเรียนรู้ จนทำให้เห็นคุณค่าและประโยชน์

ของหลักสูตรรายวิชาจนบรรลุผลสำเร็จ ซึ่งเป็นพฤติกรรมทางบวกที่บุคคลแสดงออกมา

หลังจากได้เรียนตามหลักสูตรแลว้ 

   ดาวสวรรค์ รื่นรมย์ (2560, หนา้ 6) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

ความรูส้ึกหรือทัศนคตขิองผูใ้ช้บริการหลังได้รับบริการหรอืระหว่างการใช้บริการได้บรรลุ 

เป้าหมาย หรอืได้รับการบริการที่ตรงกับสิ่งที่ผู้ใช้บริการคาดหวังหรอืดีเกินกว่าความคาดหวัง 

ซึ่งอาจสังเกตได้จากการแสดงออกทางสายตาคำพูด หรอืพฤติกรรมต่าง ๆ 

   พันทิวา กุมภิโร (2560, หน้า 151) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

ความรูส้ึกรัก ชอบใจ ความรู้สกึพอใจต่อหลักสูตร กิจกรรมการเรียนรู้ สถานที่จัดกิจกรรม 

การเรียนรู ้บรรยากาศ และสื่อการเรียนรู้ จนทำให้เห็นคุณค่าและประโยชน์ของหลักสูตร 

เสริมจนบรรลุผลสำเร็จ ซึ่งเป็นพฤติกรรมทางบวกที่บุคคลแสดงออกมาหลังจากได้เรียน 

ตามหลักสูตรเสริมแล้ว 

   ลัดสะหมี พอนไซ (2565, หน้า 123) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

ความรูส้ึกรัก รู้สึกชอบ ภูมิใจ ประทับใจ ที่มาจากภายในของแต่ละคน หรอืทัศนคติ 

อันเนื่องมาจากสิ่งเร้าและแรงจูงใจ และความรู้สึกในทางบวก อันจะมีผลให้เกิดความพึงพอใจ

ต่อกับการเรียนด้วยหลักสูตรเสริม ตามความต้องการหรือคาดหวังเพื่อใหเ้กิดทักษะกับผูเ้รียน

ในการนำใช้เทคโนโลยีดิจทิัลเข้าในการศกึษา การสื่อสารและนำใช้อย่างฉลาดและเป็นสิ่งที่

สำคัญที่สุดในการตอบสนองความต้องการของผูเ้รียน ถ้าได้รับการตอบสนองด้วยดี  

จะมีความพึงพอใจมาก และเมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ ก็อาจไม่พึงพอใจ

เป็นต้น 

   Pham, & Ahammad (2017) และ Oliver (1997) (อ้างถึงใน สุวรรณา 

เพียรมานะ, 2560, หน้า 4) ศกึษาพบว่า ความพึงพอใจเป็นสิ่งที่สำคัญที่สุดในการตอบสนอง 

ความตอ้งการของลูกค้า ซึ่งความพึงพอใจนีจ้ะเป็นประโยชน์ต่อผลิตภัณฑ์เป็นอย่างมาก

และมีความเป็นไปได้ที่จะมีการบอกต่อให้ผู้อื่นทราบอย่างแพร่หลาย ส่วน Shelly (1975, 

อ้างถึงใน สุวรรณา เพียรมานะ, 2560, หน้า 4) ได้กล่าวไว้ว่า เป็นความรู้สึกที่สามารถแบ่ง 
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ได้เป็น 2 ลักษณะ คอื ความรูส้ึกในทางบวกและความรู้สกึในทางลบ สำหรับความรูส้ึก  

ในทางบวกเป็นความรู้สกึที่หากเกิดขึ้นแล้วจะทำให้มีความสุข ซึ่งจะเกิดความพึงพอใจ 

ในทางตรงกันข้ามกับความรู้สกึทางลบเป็นความรู้สกึที่ผดิหวัง ไม่บรรลุจุดมุ่งหมาย 

ก็จะเกิดความไม่พึงพอใจ 

   สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกรัก รู้สกึชอบ ภูมิใจ 

ประทับใจ ที่มาจากภายในของแต่ละคน หรอืทัศนคตอิันเนื่องมาจากสิ่งเร้าและแรงจูงใจ 

และความรูส้ึกในทางบวก อันจะมีผลใหเ้กิดความพึงพอใจต่อกับการเรียนด้วยหลักสูตร

รายวิชาตามความตอ้งการ หรอืคาดหวังเพื่อใหเ้กิดทักษะกับผูเ้รียนในการนําใช้เทคโนโลยี

ดิจทิัลเข้าในการศกึษา การสื่อสารและนําใช้อย่างฉลาดและเป็นสิ่งที่สำคัญที่สุดในการ

ตอบสนองความตอ้งการของผู้เรยีน ถ้าได้รับการตอบสนองดว้ยดี จะมีความพึงพอใจมาก 

และเมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ก็อาจไม่พึงพอใจเป็นต้น 

  2. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

   คำว่า “ความพึงพอใจ” มีนักวิชาการหลายท่าน ได้กล่าวถึงทฤษฎี  

ที่เกี่ยวกับความพึงพอใจไว้ ซึ่งผู้วจิัยอิงตามทฤษฎีความต้องการของ Maslow ตามลำดับ 

ขั้นของมนุษย์ ซึ่งอธิบายถึงความพึงพอใจและความตอ้งการของมนุษย์ ดังนี้ 

    Maslow (1970, อ้างถึงใน สุรสิทธิ์ นาคสัมฤทธิ์, 2555, หนา้ 70-72) 

นักจิตวิทยาอังกฤษได้สรา้งทฤษฎีความตอ้งการตามลำดับขั้นของมนุษย์ ซึ่งอธิบายถึง

ความพึงพอใจและความตอ้งการของมนุษย์ แบ่งเป็น 5 ช้ัน โดยได้สรุปพฤติกรรม 

ความตอ้งการของมนุษย์ที่เป็นพืน้ฐานไว้ ดังนี้ 

     1. มนุษย์มีความตอ้งการอยู่ตลอดเวลาไม่สิน้สุดตราบใดที่ยังมี 

ชีวติอยู่ ความตอ้งการที่ได้รับการตอบสนองแล้ว ก็จะไม่เป็นแรงจูงใจสำหรับพฤติกรรมนั้น

อีกต่อไป ความตอ้งการที่ยังไม่ได้รับสนองเท่านั้นจงึจะมีอทิธิพลจูงใจต่อไป 

     2. ความต้องการของคนที่ได้รับการตอบสนองแล้วจะไม่เป็นสิ่งจูงใจ

ของพฤติกรรมอีกต่อไป ความตอ้งการที่ไม่ได้รับการตอบสนองเท่านั้น ที่เป็นสิ่งจูงใจ 

ของพฤติกรรม 

     3. ลำดับขั้นความตอ้งการของมนุษย์ (The Need-Hierarchy 

Conception of Human Motivation) มลีำดับขั้นจากต่ำไปสูงตามลำดับความสำคัญ ในขณะ

ที่ความตอ้งการขั้นต่ําได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการขัน้สูงจะตามมา นอกจากนั้น 

Maslow ยังได้เรยีงลำดับขั้นตามความตอ้งการของมนุษย์ 5 ขัน้ไว้ ดังนี้ 
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ภาพประกอบ 16 ลำดับขั้นความตอ้งการของมนุษย์ 

         ที่มา : สุรสิทธิ์ นาคสัมฤทธิ์ (2555, หนา้ 71) 

      3.1 ความต้องการทางกาย (Physiological needs) เป็นความ

ต้องการขั้นแรก หรอืขั้นต่ําสุด หรอืเรียกว่าขั้นพื้นฐานของมนุษย์ ซึ่งตามความตอ้งการ

ดังกล่าว เป็นสิ่งจําเป็นสำหรับการอยู่รอดของชีวติมนุษย์ที่ขาดเสียมิได้ เช่น ความต้องการ

อาหาร นํ้า อากาศ เครื่องนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัย เป็นต้น สิ่งเหล่านีจ้ําเป็นสำหรับมนุษย์ทุกคน 

เพราะความจําเป็นที่ต้องดำรงชีพอยู่ทำให้มนุษย์จำเป็นต้องหาสิ่งเหล่านีม้าตอบสนอง  

ก่อนอื่นใด ดังนัน้ ความจําเป็นทางดา้นร่างกายจะเป็นความตอ้งการลำดับแรกที่มนุษย์ 

จะต้องมพีืน้ฐานก่อน จงึจะมีความตอ้งการ ลำดับอื่นต่อไป 

      3.2 ความตอ้งการความปลอดภัย (Security needs) เมื่อมนุษย์

ได้รับการตอบสนองทางร่างกายแล้วตามสมควร มนุษย์ก็จะตอ้งการในขั้นที่สูงขึ้นต่อไป คอื 

ความตอ้งการความปลอดภัย หรอืความมั่นคงในชวีิตทรัพย์สิน ความต้องการในขั้นนี ้ 

จะเป็นความต้องการที่ปกป้องตนเองให้พ้นจากอันตราย หรอืการถูกแย่งชิงของต่าง ๆ  

ที่เป็นเจา้ของ เช่น มนุษย์อาจตอ้งการในรูปคำมั่นสัญญา หรือสวัสดิการต่าง ๆ จากการ

ทำงานด้วย 

      3.3 ความต้องการทางสังคม (Social needs) เมื่อมนุษย์ได้รับ

การสนองตามลำดับความต้องการ 2 ช้ัน ดังกล่าวแล้ว คือ ทั้งทางกายภาพ และความ

ปลอดภัย ความต้องการทางสังคม ซึ่งเป็นขั้นที่สูงกว่าจะตามมา นั่นคือความตอ้งการ 

 

Physiological needs 

Security needs 

Social needs 

Esteem needs 

Self 
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ที่จะอยู่ร่วมกันกับคนอื่น หรือมีสถานภาพทางสังคมน่ันเอง เช่น ความตอ้งการเข้าร่วมเป็น

สมาชิกขององค์กรต่าง ๆ รวมทั้งมิตรภาพและความเห็นใจจากเพื่อนมนุษย์ด้วยกัน  

ความตอ้งการขั้นนีม้ักจะมองในแง่ที่เกิดความรู้สึกแก่ตนเองว่าเป็นผู้มีความสำคัญคนหนึ่ง

ในกลุ่มและมีบุคคลรักใคร่ เชื่อถอืตนเอง อาจพูดได้ว่าความต้องการทางสังคมนีเ้ป็น 

ความตอ้งการทางจิตใจมากขึ้น นั่นเอง 

      3.4 ความตอ้งการเกียรตยิศ (Esteem needs) ชื่อเสียง  

หรอืเรียกว่าความตอ้งการยอมรับในสังคม ซึ่งความตอ้งการดา้นนีจ้ะมีความเข้มข้นสูงกว่า

ความตอ้งการด้านสังคม คือ นอกเหนอืจากมีเพื่อนรวมกลุ่มในสังคมแลว้ ยังตอ้งการให้ตน

มีฐานนะเด่นในสังคมนั้นดว้ย โดยเป็นที่ยอมรับของคนอื่น และมีบุคคลอื่นสรรเสริญ  

ยกย่อง และนี่คือความต้องการที่จะมีความมั่นใจ เชื่อม่ันในเรื่องความรู้ความสามารถ 

ของตนเอง และความสำคัญของตนเองมากขึ้นนั่นเอง 

      3.5 ความต้องการที่จะประสบความจริงในตนเอง (Self)  

หรอืความเป็นจรงิของตนเอง ซึ่งถือเป็นลำดับความตอ้งการสูงสุดของมนุษย์ตามแนวคิดนี ้

โดยเมื่อความตอ้งการขั้นต่ําได้ถูกตอบสนองตามลำดับความตอ้งการสูงสุด แต่บุคคล 

ที่มคีวามตอ้งการขั้นนีไ้ม่มากนัก เพราะการตอบสนองความตอ้งการในขั้นต่ํากว่านีก้็ยาก 

ที่จะเพียงพอแก่ความตอ้งการของตนอยู่แล้ว 

   จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ความพึงพอใจในการเรียนตามหลักสูตรรายวิชา 

จะมีความสัมพันธ์กันในทางบวก ทั้งนีข้ึน้อยู่กับว่ากิจกรรมการเรยีนรู้ที่นักศึกษาเรียนตาม

หลักสูตรรายวิชานั้น จะทำใหผู้เ้รียนได้รับการตอบสนองความต้องการทางด้านร่างกาย

และจติใจ ตามทฤษฎีความต้องการ 5 ขั้น ของมาสโลว์ มากน้อยเพียงใด นั่นคือ สิ่งที่ครูผู้สอน

จะคำนึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ในการเสริมสร้างความพึงพอใจการเรียนรูใ้หก้ับนักศึกษา 

  3. การสร้างเคร่ืองมือวัดความพึงพอใจ 

   การวัดความพึงพอใจต่อกับการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชามีความสำคัญ

มากที่จะทำใหท้ราบว่า ผู้เรียนมีความรู้สกึอย่างไรต่อกับหลักสูตร อันจะส่งผลให้ผู้เรียน

สำเร็จตามเป้าหมายของหลักสูตรหรือไม่ รวมทั้งยังทราบถึงปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึน้

ซึ่งมีนักการศกึษาหลายท่านได้กล่าวถึงการสร้างเครื่องมอืวัดความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 

    เพชรปาณี อินทรพาณิชย์ (2558, หนา้ 133) ได้กล่าวว่า การวัด 

ความพึงพอใจวัดได้ใน 2 ลักษณะ คอื วัดตามลักษณะข้อความที่ถามและวัดตามลักษณะ 

ของงาน โดยใช้เครื่องมือในการวัด ได้แก่ การใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์และการสังเกต 
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บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2549, อ้างถึงใน เพชรปาณี อินทรพาณิชย์, 2558, หน้า 132) 

ได้กล่าวถึงการวัดความพึงพอใจไว้ว่า สามารถวัดได้โดยใช้เครื่องมอื ที่เรียกว่า แบบวัด  

ซึ่งมีหลายชนิด ได้แก่ แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบประเมินค่า แบบทดสอบวัดความรู้ 

วัดความถนัดและวัดพฤติกรรม ซึ่งในการวัดความพึงพอใจสามารถ วัดได้หลายวิธี ดังนี้ 

     1. การใช้แบบสอบถาม โดยผูว้ิจัยจะออกแบบสอบถามเพื่อต้องการ 

ทราบความคิดเห็น ซึ่งสามารถทำได้ในลักษณะที่กำหนดคำตอบใหเ้ลือกหรอืตอบคำถาม

อิสระ คำถามดังกล่าวอาจถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยหลักสูตร เป็นต้น 

     2. การสัมภาษณ์เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง 

ซึ่งต้องอาศัยเทคนิคและวิธีการที่ดี จงึจะทำให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงได้ 

     3. การสังเกตเป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรม 

ของบุคคลเป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วธิีนีจ้ะต้องอาศัย 

การกระทำอย่างจรงิจังและสังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผน 

   จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจ สามารถวัดได้โดยอาศัย

เครื่องมือวัดในรูปแบบต่าง ๆ เช่น แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบประเมินค่า การสังเกต

และอื่น ๆ แต่ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วจิัยวัดความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียน 

ด้วยหลักสูตรเสริม โดยใช้เครื่องมอืในการวัด ได้แก่ แบบสอบถามความพึงพอใจที่ผู้วจิัย

สร้างขึ้น 

   ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามม ีดังนี้ 

    สำราญ กำจัดภัย (2560, หน้า 46; 2562, หน้า 47) ได้กล่าวว่า 

แบบสอบถามเป็นชุดของข้อคำถามที่สร้างขึ้นในรูปแบบของเอกสารทั้งในลักษณะที่กำหนด

และไม่ได้กำหนดคำตอบ เพื่อให้ผู้ตอบได้อ่านแลว้ตัดสินใจเลือก หรอืเขียนคำตอบ  

ตามคำชีแ้จงที่ระบุไว้ แบบสอบถามมหีลายชนดิ แต่ไม่ว่าจะเป็นชนิดใดจะมีโครงสร้าง 

หรอืส่วนประกอบที่สำคัญ 3 ส่วน คือ (1) คำชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม (2) สถานภาพ

ทั่วไป ที่เป็นรายละเอียดส่วนตัวของผูต้อบ และ (3) ข้อคำถามเกี่ยวกับพฤติกรรมหรอืสิ่งที่

ต้องการวัด 
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    วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2546, อ้างถึงใน พันทิวา กุมภโิร, 2560, หน้า 153-

155) ได้กล่าวถึงขัน้ตอนในการสรา้งแบบสอบถาม ดังนี้ 

     1. ศกึษาคุณลักษณะที่จะวัด หรอืประเด็นที่จะวัดใหเ้ข้าใจอย่าง

ละเอียด โดยศึกษาจากเอกสาร ตําราหรอืผลจากการวิจัยต่าง ๆ ที่มลีักษณะเดียวกัน  

หรอืใกล้เคียงกันตลอดจนศึกษาลักษณะของแบบสอบถามเพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการสร้าง

แบบสอบถามและกลุ่มตัวอย่าง 

     2. กำหนดชนิดของแบบสอบถาม ให้เหมาะสมกับเรื่องที่วัด 

     3. ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถาม เพื่อวัดคุณลักษณะที่ต้องการวัด 

โดยศึกษาวิธีการสรา้งแบบสอบถามจากตัวอย่างใหเ้ข้าใจ และยึดวัตถุประสงค์เป็นหลัก 

ในการสร้างแบบสอบถาม 

     4. แบ่งคุณสมบัติที่ต้องการจะวัดออกเป็นด้านต่าง ๆ ซึ่งจะทำให้

สร้างได้ง่ายขึ้นและครอบคลุมในแต่ละด้านอย่างทั่วถึง 

     5. เขียนคำชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม ส่วนแรกของแบบสอบถาม 

คือ คำชีแ้จงในการตอบแบบสอบถาม ซึ่งประกอบด้วย ความมุ่งหมาย คำอธิบายวิธีการ

ตอบแบบสอบถามพร้อมทั้งตัวย่าง ทั้งนีเ้พื่อให้ผู้ตอบแบบสอบถามทราบวัตถุประสงค์  

และเข้าใจวิธีการสร้างแบบสอบถามนัน้ โดยมีคำชี้แจงที่ละเอียดชัดเจน 

     6. การปรับปรุงแบบสอบถาม เพื่อหาข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุง 

และควรให้ผูเ้ชี่ยวชาญได้ตรวจแบบสอบถามนัน้ด้วย เพื่อที่จะได้นําข้อเสนอแนะ  

และข้อวพิากษ์วิจารณ์ของผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขใหด้ียิ่งขึน้ 

     7. นําแบบสอบถามไปทดลองใช้เพื่อวิเคราะห์คุณภาพ เพื่อนําผล

มาตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถาม 

     8. ปรับปรุงแบบสอบถามให้สมบูรณ์ เพื่อใหแ้บบสอบถาม 

มีความสมบูรณ์และมีคุณภาพ ซึ่งจะทำให้ผลงานวิจัยเป็นที่หนา้เชื่อถืออีกครั้งหนึ่ง 

     9. จัดพิมพ์แบบสอบถาม และตรวจสอบความถูกต้องในถ้อยคำ 

หรอืสำนวนให้ละเอียดทั้งนีเ้พื่อให้ผู้อ่านเข้าใจได้ตรงประเด็น 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



148 

    นอกนั้นยังได้กล่าวถึงหลักการในการสร้างแบบสอบถามม ีดังนี้ 

     1. ต้องมีจุดมุ่งหมายที่แน่นอนและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

ของงานที่จะทำ 

     2. ต้องสร้างคำถามให้ตรงตามจุดมุ่งหมายที่ตัง้ไว้เพื่อป้องกัน 

การมขี้อคำถามนอกประเด็นและมีจำนวนข้อคำถามจำนวนมาก 

     3. ต้องถามให้ครอบคลุมเรื่องที่วัด โดยมีจำนวนข้อคำถาม 

ที่พอเหมาะไม่มากหรอืน้อยเกินไป แต่จะมากหรือน้อยเท่าใดนั้นขึ้นอยู่กับพฤติกรรมที่จะวัด 

     4. การเรียงลำดับข้อคำถาม ควรเรียงลำดับให้ต่อเนื่องสัมพันธ์

และแบ่งตามพฤติกรรมย่อย ๆ ไว้เพื่อให้ผู้ตอบเห็นชัดเจนและง่ายต่อการตอบ นอกจากนั้น

ต้องเรียงคำถามง่าย ๆ ไว้เป็นข้อแรก ๆ เพื่อให้ชักจูงให้ผูต้อบอยากตอบคำถาม  

ต่อส่วนคำถามสำคัญ ๆ ไม่ควรเรียงไว้ตอนท้ายของแบบสอบถาม เพราะสนใจการตอบ 

ของผู้ตอบของผู้ตอบอาจน้อยลง ทำให้ตอบอย่างไม่ตั้งใจ 

     5. ลักษณะของขอ้ความที่ดีของแบบสอบถามนัน้ ควรมีลักษณะ 

ดังนี้ 

      5.1 ขอ้คำถามไม่ควรยาวจนเกินไป ควรใชข้้อความสั้นกะทัดรัด 

ตรงกับวัตถุประสงค์และสอดคล้องกับเรื่อง 

      5.2 ขอ้ความหรอืภาษาที่ใช้ในข้อความตอ้งชัดเจน เข้าใจง่าย 

      5.3 ไม่ใชค้ำถาม ถามนําหรือแนะให้คำตอบ 

      5.4 ไม่ถามเรื่องที่เป็นความลับเพราะจะทำให้ตอบไม่ตรงกับ

ข้อเท็จจริง 

      5.5 ไม่ถามในเรื่องที่รูแ้ล้ว หรอืถามในสิ่งที่วัดได้ด้วยวิธีอื่น 

      5.6 ขอ้คำถามตอ้งเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง 

      5.7 ข้อคำถามหนึ่ง ๆ ควรถามเพียงปัญหาเดียว เพื่อให้ได้

คำตอบที่ชัดเจนและตรงจุด ซึ่งจะง่ายต่อการนํามาวิเคราะห์ขอ้มูล 

      5.8 คำตอบหรอืตัวหลักในข้อคำถามควรมีมากพอ  

หรอืให้เหมาะสมกับข้อคำถามนัน้แต่ถ้าไม่สามารถระบุได้หมดก็ให้ใชว้่า อื่น ๆ โปรดระบุ 

      5.9 คำตอบที่ได้จากแบบสอบถาม ใหส้ามารถนํามาแปลออกมา

ในรูปของปริมาณและให้สถิตอิธิบายข้อเท็จจริงได้ เพราะปัจจุบันนีน้ิยมใช้คอมพิวเตอร์ 

เข้ามาวิเคราะห์ขอ้มูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



149 

 จากที่กล่าวมา ผูว้ิจัยสรุปได้ว่า การสร้างเครื่องมือวัดความพึงพอใจของนักศกึษา 

ในการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชา เป็นการจัดทำเครื่องมอืเพื่อใช้วัดความพึงพอใจ 

ให้มคีวามสอดคล้องระหว่างเนื้อหาสาระของสิ่งที่ต้องการศกึษาและครอบคลุมเนือ้หา  

ตามวัตถุประสงค์ในการสอบถาม เป็นต้น 

งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 ในการวิจัย “การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด 

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว”

ผูว้ิจัยได้ทำการศกึษางานวิจัยและบทความต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

  1. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร 

   แสงจันทร์ กะลาม (2563) ได้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาปฏิบัติการจัดการ

เรียนรูใ้นถานศกึษา โดยมีวัตถุประสงค์และขั้นตอนการดำเนนิการที่ชัดเจน แบ่งออกเป็น  

3 ขัน้ตอนหลัก ดังนี้ 1) การศกึษาองค์ประกอบของคุณลักษณะของครูมืออาชีพ: การศกึษา

นีใ้ช้กลุ่มตัวอย่างที่ประกอบด้วยครูผู้สอน ศกึษานิเทศก์ ผูบ้ริหารสถานศกึษา และอาจารย์

ที่สอนนักศกึษาครู จำนวนรวม 674 คน เพื่อทดสอบความสอดคล้องของโมเดลการวัด

คุณลักษณะของครูมอือาชีพที่พัฒนาขึน้ พบว่าองค์ประกอบมี 4 ด้าน ได้แก่ ความเป็นครู 

ทักษะการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาตนเอง และการมสี่วนร่วมในการพัฒนา โดยโมเดล 

ที่วเิคราะห์แสดงความตรงเชิงโครงสร้างที่ดี 2) การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาปฏิบัติการ:

หลักสูตรที่พัฒนาขึ้น มี 7 องค์ประกอบหลัก ซึ่งรวมถึงหลักการ แนวคิด วัตถุประสงค์ 

คำอธิบาย กระบวนการจัดการเรียนรูท้ี่แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน สื่อและแหล่งเรียนรู้  

และการวัดและประเมินผล โดยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้เน้นการเชื่อมโยงกับประสบการณ์

ของนักศึกษา 3) การศกึษาประสิทธิผลของหลักสูตร: ผลการทดลองใชห้ลักสูตร 

ในกลุ่มตัวอย่างนักศกึษาครู จำนวน 32 คน และในระยะใช้หลักสูตรจรงิกับนักศึกษาครู 

580 คน พบว่า ประสิทธิผลของหลักสูตรอยู่ในระดับสูงที่สุด โดยคะแนนเฉลี่ยในการประเมิน

ความสามารถของครูมอือาชีพอยู่ที่  = 4.63, S.D. = 0.31 ในระยะทดลองใช ้และอยู่ที่  

 = 4.31, S.D. = 0.49 ในระยะใชจ้ริง ซึ่งแสดงให้เห็นว่าหลักสูตรนีม้ีประสิทธิภาพ 

ในการส่งเสริมความสามารถของครูมืออาชีพอย่างชัดเจน ผลการวิจัยนี้ชีใ้ห้เห็นถึง

ความสำคัญของการพัฒนาหลักสูตรที่ตอบสนองต่อความตอ้งการและคุณลักษณะ 
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ของครูมอือาชีพในสถานศกึษาจรงิ ซึ่งน่าจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาคุณภาพการศกึษา

ในระบบการศกึษาของไทยในอนาคต 

   จตุรภุช ไพรสณฑ์ (2564) ได้พัฒนาเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติม เรื่องอีสปอร์ต ในระดับมัธยมศกึษาปีที่ 3 มีความสำคัญและน่าสนใจในหลายด้าน 

ดังนี้ 1) ความตอ้งการหลักสูตร: การสำรวจความตอ้งการหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่องอีสปอร์ต พบว่า อยู่ในระดับมาก (  = 4.14, S.D. = 0.65) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า 

มีความสนใจและต้องการเรียนรู้ในเรื่องนี้จากกลุ่มเป้าหมายที่สำรวจ 2) โครงสร้างหลักสูตร: 

หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นมกีารจัดเตรียมโครงสร้างที่ชัดเจน รวมถึงหลักการและเหตุผล 

จุดมุ่งหมาย สาระการเรียนรู้ และวิธีการประเมินผล ซึ่งได้รับการประเมินความเหมาะสม

จากผู้เช่ียวชาญในระดับมากที่สุด (  = 4.82, S.D. = 0.14) 3) ประสิทธิภาพหลักสูตร: 

หลักสูตรมีประสิทธิภาพสูง (83.77/71.71) ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด (70/70) แสดงว่า

หลักสูตรสามารถสร้างผลลัพธ์ที่ดใีนด้านการเรียนรู้ 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน: ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียนหลังจากเรียนหลักสูตรนีสู้งกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งบ่งชี้ว่าหลักสูตรมีผลต่อการพัฒนาความรูแ้ละทักษะของนักเรียน

อย่างแท้จริง 5) ทักษะการปฏิบัติ: นักเรียนที่เรยีนหลักสูตรนีม้ีทักษะการปฏิบัติที่สูงรอ้ยละ 

80.89 ซึ่งเกินกว่าเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละ 70 แสดงใหเ้ห็นว่าหลักสูตรสามารถพัฒนาทักษะ

การปฏิบัติของนักเรียนได้ดี 6) ความพึงพอใจของนักเรียน: ความพึงพอใจของนักเรียน 

ต่อการเรียนตามหลักสูตรอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.69, S.D. = 0.18) ซึ่งบ่งช้ีว่าผู้เรียน

รู้สกึพอใจกับการเรียนการสอนในหลักสูตรนี้ จากผลการวิจัยนี ้สามารถสรุปได้ว่าหลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม เรื่องอีสปอร์ต มีความเหมาะสม มีประสิทธิภาพ และสามารถสร้างผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนที่ด ีรวมทั้งนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนในหลักสูตรนี้ 

อย่างมาก ซึ่งอาจเป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรการศกึษาในอนาคตเพื่อให้สอดคล้อง

กับความตอ้งการและแนวโน้มใหม่ในด้านการศกึษาและเทคโนโลยี 

   ธานินทร์ โล่อุทัย (2559) ได้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง  

การแกะสลักลายปราสาทผึ้งประยุกต์ ตามแนวคิดทฤษฎีการสร้างความรูด้้วยตนเอง 

โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 6 มีความสำคัญและผลลัพธ์ที่น่าสนใจ ดังนี้ 

1) การพัฒนาหลักสูตร: หลักสูตรที่ได้รับการพัฒนามีองค์ประกอบสำคัญ 11 ประการ  

ซึ่งรวมถึงช่ือหลักสูตร ที่มาและความสำคัญ หลักการ จุดมุ่งหมาย สาระการเรียนรู้  
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ผลการเรียนรู้ คำอธิบายรายวิชา โครงสรา้งรายวิชา แนวทางการจัดการเรยีนรู้ สื่อและ

แหล่งเรียนรู้ และแนวทางการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ โดยมีผลการประเมิน 

ความเหมาะสมของหลักสูตรอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.52, S.D. = 0.66) ซึ่งแสดงให้

เห็นว่าหลักสูตรนี้มคีวามเหมาะสมและสามารถนำไปใช้ได้จริง 2) ผลการใชห้ลักสูตร 

ความรู ้นักเรียนมคีวามรูเ้กี่ยวกับการแกะสลักลายปราสาทผึ้งประยุกต์หลังเรยีนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ทักษะ นักเรียน

สามารถแสดงทักษะการแกะสลักลายปราสาทผึ้งประยุกต์ได้ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ทุกทักษะ 

ความตระหนัก นักเรียนมคีวามตระหนักถึงวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นหลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ผลการวิจัยนีชี้ใ้หเ้ห็นว่าหลักสูตร 

ที่พัฒนาขึ้นไม่เพียงแต่ช่วยเพิ่มพูนความรู้และทักษะการแกะสลัก แต่ยังส่งเสริมความตระหนัก

ต่อวัฒนธรรมและภูมปิัญญาท้องถิ่นของนักเรียน ทำให้สามารถสร้างสรรค์งานศิลปะ 

ที่มคีุณค่าและสืบทอดวัฒนธรรมที่มอียู่ในท้องถิ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

   อัครเดช จำนงค์ธรรม (2560) ได้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาวิทยาศาสตร์

พืน้ฐานหน่วยการเรียนรู้สารชีวโมเลกุลโดยประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรูต้ามแนวคิด 

สะเต็มศกึษา สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร  

สรุปได้ดังนี ้1) การพัฒนาหลักสูตร: หลักสูตรที่พัฒนาขึน้ม ี8 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 

สภาพปัญหาและความจำเป็น หลักการ จุดมุ่งหมาย โครงสร้างเนื้อหาและเวลาเรียน ตัวชีว้ัด 

กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล 

การประเมนิคุณภาพหลักสูตรโดยผูเ้ชี่ยวชาญพบว่า ทุกองค์ประกอบมีความเหมาะสม  

2) ผลการทดลองใช้หลักสูตร: ค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (ค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการสร้างสรรค์ชิ้นงานตามแนวคิดสะเต็มศกึษาของนักเรียน

หลังการจัดการเรยีนรู้สูงกว่าเกณฑ์อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียน 

มีความพึงพอใจต่อรายวิชาวิทยาศาสตร์พืน้ฐานหน่วยการเรียนรู้สารชีวโมเลกุลตามแนวคิด

สะเต็มศึกษาอยู่ในระดับมาก) จากผลการวิจัยนี้แสดงใหเ้ห็นว่าหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น 

มีประสิทธิภาพในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและความสามารถในการสร้างสรรค์ 

ของนักเรียน อีกทั้งยังสร้างความพึงพอใจในกระบวนการเรียนรู้ได้เป็นอย่างด ีซึ่งอาจเป็น

แนวทางที่ดใีนการพัฒนาหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับมัธยมศกึษาในอนาคต 
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   ศริินทรา พลซา (2562) ได้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม “สนุกคิดกับ

สิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์” เพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมในศตวรรษที่ 21 

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) 

โดยมีวัตถุประสงค์หลัก 3 ประการ ได้แก่ 1) การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม “สนุกคิด

กับสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์” 2) การพัฒนาทักษะการเรียนรูแ้ละนวัตกรรมในศตวรรษ

ที่ 21 โดยนักเรียนต้องมีคะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 และมีจำนวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์

ร้อยละ 70 ขึน้ไป 3) การศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้

แบบสะเต็มศึกษาในหลักสูตรนี้ การวิจัยนีด้ำเนินการกับนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 

โรงเรียนบ้านจั่นศรวีิไล ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2561 จำนวน 12 คน โดยใช้เครื่องมอื

วิจัยที่หลากหลาย เช่น แบบสอบถามความต้องการ หลักสูตร แผนการจัดการเรยีนรู้  

แบบประเมินทักษะ และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยแสดงใหเ้ห็นว่า 1) หลักสูตร

รายวิชาเพิ่มเติม “สนุกคิดกับสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์” มคีวามเหมาะสมในระดับมาก 

(  = 4.34, S.D. = 0.54) 2) นักเรียนมคีะแนนทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมเฉลี่ย 

ที่รอ้ยละ 74.92 โดยมีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้  

3) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้ในหลักสูตรนี้อยู่ในระดับมาก (  = 4.24,  

S.D. = 0.62) จากผลการวิจัยนี ้สรุปได้ว่าหลักสูตรดังกล่าวมีประสทิธิภาพในการพัฒนา

ทักษะการเรียนรูแ้ละนวัตกรรมของนักเรียน รวมทั้งได้รับความพึงพอใจจากนักเรียน 

ในระดับที่ด ี

   Masrukhin, Wahidah, Amrela, & Yusmira (2023) ได้ศึกษาเรื่อง  

การพัฒนาหลักสูตรระดับพื้นฐานที่เน้นการเรียนรูแ้บบพหุปัญญาผสมผสานเนือ้หา 

ด้านเทคโนโลยีและภูมิปัญญาท้องถิ่น ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาหลักสูตรเริ่มต้น 

ด้วยการวิเคราะห์คุณลักษณะและการวิเคราะห์ความต้องการ เพื่อกำหนดวิสัยทัศน์ พันธกิจ 

และเป้าหมาย ต่อไปก็เตรียมกลยุทธ์เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย จัดทำหลักสูตรใน-นอกหลักสูตร 

หลักสูตรภาคพื้นฐาน จากการจัดการเรียนการสอน มีการบรรยายผลการเรียนรู้เป็นหัวข้อ 

และหัวข้อย่อย ผลที่ได้รับแต่ละหัวข้อย่อยแล้วจึงเตรียมแผนการเรียนรู้และโมดูลการสอน 

แผนการเรียนรู้ที่จะดำเนนิการจะขึน้อยู่กับพหุปัญญาและบูรณาการกับเนือ้หาเทคโนโลยี

และภูมิปัญญาท้องถิ่น ขั้นตอนสุดท้ายคือการประเมินที่ดำเนนิการอย่างไตร่ตรอง 
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   Breithaupt & David (1997) ได้ศึกษาการพัฒนาหลักสูตร โดยการ

ร่วมมอืกัน โดยเน้นรูปแบบการบูรณาการเทคโนโลยีการเรียนการสอน สำหรับหุ้นส่วน

ระหว่างโรงเรียนกับมหาวิทยาลัย การศกึษาครั้งนีเ้ป็นการทดสอบต้นแบบนำร่องที่ออกแบบมา 

เพื่อให้ใชก้ารเรียนที่อาศัยคอมพิวเตอร์เป็นพืน้ฐานอย่างมปีระสิทธิภาพในการสนับสนุน

หลักสูตรของตน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศกึษาฝกึสอนระดับมัธยมศกึษาที่กำหนดให้เรียน

รายวิชาบังคับแกนคอมพิวเตอร์ และได้รับประสบการณ์ทางคอมพิวเตอร์เฉพาะจาก 

การเรียนรายวิชาวิธีการสอน จากนั้นกำหนดใหน้ักศกึษาฝกึสอนจับคู่กับพี่เลีย้งที่สนใจร่วมกัน 

พัฒนาการสนับสนุนการใช้คอมพิวเตอร์ภายในคอมพิวเตอร์ ภายในโครงสร้างของการเป็น

หุน้ส่วนระหว่างโรงเรียนกับมหาวิทยาลัยผลการวิจัยครั้งนี้ พบว่า 1) การพัฒนาหลักสูตร 

โดยการมรี่วมมอืกันวิธีการที่มปีระสิทธิภาพต่อนักศึกษาฝกึสอนและครูพี่เลี้ยงในการใช้

คอมพิวเตอร์สนับสนุนหลักสูตรของพวกตน 2) นักศึกษาฝกึสอนอาจจะจัดการช่วยเหลือ 

จากคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดมาให้ครูพี่เลี้ยงก็ได้ และ 3) ความต้องการ 

ที่จะใช้คอมพิวเตอร์มาสนับสนุนหลักสูตร จะต้องเกิดจากความต้องการใช้อย่างแท้จรงิ 

ของครู ไม่ใช่เป็นคำสั่งจากโรงเรยีนหรอืจากผูบ้ริหารระดับเขตการศกึษา 

   TESOL GREECE (2003, Online) ได้ทำการศึกษาถึงแนวใหม่ในการออกแบบ

หลักสูตรการศกึษา โดยใช้แนวคิดการเรียนรู้ภาระงานเป็นฐาน (Task-based learning) 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง คือ นักเรียนในระดับประถมศกึษา ซึ่งศกึษาในระดับเกรด 6 

จำนวน 18 คน เครื่องมอืที่ใชใ้นการทดลอง คือ กิจกรรมเน้นงานปฏิบัติแบบสัมพันธ์ เนื้อหา 

(Jigsaw Task) ซึ่งเป็นเอกสารจริง (Authentic Text) ในการทดลองนี้เน้นกิจกรรม เป็นคู่และ

เป็นกลุ่ม โดยมีขั้นตอนในการปฏิบัติงานตามแนวคิดของ Willis ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คอื 

ขั้นเตรยีมปฏิบัติงาน (Pre-task) นักเรียนช่วยกันคิดคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับงาน ปฏิบัติ และ

ครูเสนอคำศัพท์ใหม่ที่สามารถนำไปใช้ในการปฏิบัติงาน ขั้นระหว่างปฏิบัติงาน (During-Task) 

นักเรียนทำงานเป็นคู่และนำผลจากการทำงานเป็นคู่มารวมกันเพื่อทำงาน กลุ่มอีกครั้ง 

หลังจากปฏิบัติงานเสร็จสิ้นเรียบร้อยแลว้ นักเรียนเตรยีมงานวางแผนในการ ปฏิบัติงาน

และรายงานผลการปฏิบัติงาน และขั้นหลังปฏิบัติ (Post-task) นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์

รูปแบบภาษาที่ใช้ในการปฏิบัติงาน และฝกึการใช้ภาษา ผลการศกึษาพบว่า การจัดการเรียนรู้

แบบเน้นงานปฏิบัตินัน้ ช่วยให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน และมีการใช้คำศัพท์

ตลอดจนเทคนิคต่าง ๆ ในการปฏิบัติงานอย่างมหีลากหลาย นักเรียนจะให้ความสำคัญ 

ในขั้นเตรียมรายงานผลการปฏิบัติงานเป็นอย่างมาก ซึ่งทำให้นักเรียน มีความมั่นใจ 
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ในการรายงานผล อีกทั้งเป็นการกระตุ้นนักเรียนที่ไม่ชอบการพูด ได้มโีอกาสพูดมากขึ้น 

นอกจากนีย้ังไม่มีขอ้เสนอแนะที่ได้จากผลการศกึษาว่า ถ้าครูผู้สอนภาษาอังกฤษ  

มีความประสงค์ที่จะนำการเรียนรูแ้บบเน้นงานปฏิบัติไปใช้ในการเรียนการสอน ครูควร  

มีการปรับปรุงและดัดแปลงสื่อ ที่จะใช้ในระดับประถมศึกษา และสิ่งที่สำคัญ ก็คือ ครูควร 

หาวิธีการประเมินการปฏิบัติงานของนักเรียน และวิธีการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนเอง 

ภายใต้กรอบแนวคิดการเรียนรูแ้บบเน้นงานปฏิบัติ 

  2. งานวจิัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

   ศตพล ใจสบาย (2561) ได้พัฒนาหลักสูตรรายวิชาภาษาอังกฤษ 

เพื่อการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมตามแนวคิดการศกึษาแบบใช้พื้นที่เป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้

แบบเน้นงานปฏิบัติ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาลัยสงฆ์นครพนม  

มีขอ้มูลที่น่าสนใจและมีความสำคัญหลายประการ ดังนี้ 1) หลักสูตรรายวิชาที่พัฒนาขึน้ 

ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบหลัก ซึ่งรวมถึงที่มาและความสำคัญ แนวคิดพื้นฐาน หลักการ 

จุดมุ่งหมาย โครงสรา้งหลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อและแหล่งเรยีนรู้ และการวัดและประเมินผล โดยมี 6 หน่วยการเรียนรู้ ที่มุ่งเน้นการให้

ความรูเ้กี่ยวกับนครพนมและวัฒนธรรมไทย 2) กระบวนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้  

มกีารแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอนที่ชัดเจน ซึ่งช่วยให้นักศกึษาได้เรียนรูแ้ละนำไปใช้ในการสื่อสาร

ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 3) ผลการทดลองใชห้ลักสูตร แสดงให้เห็นถึงการพัฒนาที่ชัดเจน 

ในหลายด้าน ความสามารถในการใชภ้าษาอังกฤษของนักศึกษาเพิ่มขึน้อย่างมนีัยสำคัญ

หลังการทดลอง เจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษมีแนวโน้มดีขึ้น ความตระหนักในคุณค่า

ทางวัฒนธรรมอยู่ในระดับสูง ความพึงพอใจต่อการเรียนอยู่ในระดับสูงเช่นกัน ผลการวิจัย

นีชี้ใ้หเ้ห็นว่าหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นไม่เพียงแต่ช่วยพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษของนักศกึษา 

แต่ยังส่งเสริมความเข้าใจและคุณค่าในวัฒนธรรมท้องถิ่น ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ 

ในบริบทของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในประเทศไทยอย่างยั่งยืน 

   นันทวัน วริุณภักดิ์ (2565) ได้พัฒนากิจกรรมการเรยีนรู้แบบภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการเขียนภาษาอังกฤษ 

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 มุ่งเนน้การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการเขียนภาษาอังกฤษ

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมีการศึกษาในโรงเรียนบ้านหนองตะเคียน 

อำเภอขาณุวรลักษบุรี จังหวัดกำแพงเพชร ซึ่งมีนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 9 คน  
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การวิจัยใช้แบบทดสอบเพื่อวัดความสามารถทางการเขียนภาษาอังกฤษ และใช้สถิติใน 

การวิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบด้วยวิธีของ

วิลคอกสัน ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการเรียนรู้แบบภาระงานเป็นฐานร่วมกับการใช้

สื่ออเิล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมความสามารถทางการเขียนภาษาอังกฤษ 

โดยมีค่า E1/E2 เท่ากับ 75.11/77.78 ซึ่งตรงตามเกณฑ์ที่กำหนดคือ 75/75 2) การเปรียบเทียบ

ความสามารถทางการเขยีนภาษาอังกฤษก่อนและหลังการเรียน พบว่าคะแนนเฉลี่ย 

หลังเรยีน (Mean = 37.89, S.D. = 4.40) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (Mean = 33.11, 

S.D. = 3.86) อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการใชก้ิจกรรม 

การเรียนรู้แบบภาระงานเป็นฐานร่วมกับสื่ออิเล็กทรอนิกส์มีผลต่อการพัฒนาความสามารถ

ทางการเขยีนภาษาอังกฤษของนักเรียนอย่างมนีัยสำคัญ 

   รจนวรรณ ภูเนาว์นิล (2566) ได้ศกึษาการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับการใชส้ื่อวิดีโอบน YouTube เพื่อส่งเสริมทักษะการฟังและการพูด

ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะการฟัง

และการพูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ 

แบบเน้นภาระงานร่วมกับสื่อวิดีโอบน YouTube กลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย นักเรียน 

จำนวน 39 คน จากโรงเรียนผดุงนารี จังหวัดมหาสารคาม การสุ่มตัวอย่างใช้วธิีสุ่มแบบกลุ่ม 

(Cluster random sampling) เครื่องมอืที่ใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้

แบบเน้นภาระงานร่วมกับสื่อวิดีโอบน YouTube แบบทดสอบวัดทักษะการฟัง แบบทดสอบ

วัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ (Oral test) แบบวัดแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษ 

ในการวิเคราะห์ขอ้มูลใช้สถิติ เช่น ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการฟังคิดเป็นร้อยละ 89.87 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์

ร้อยละ 75 ที่ตัง้ไว้ นักเรียนมทีักษะการพูดภาษาอังกฤษอยู่ในระดับดีมาก แรงจูงใจใน 

การเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนอยู่ในระดับมากทั้งในด้านแรงจูงใจภายในและภายนอก 

การศกึษานีแ้สดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงานและ 

การใชส้ื่อวดิีโอบน YouTube ในการพัฒนาทักษะการฟังและการพูดของนักเรียน รวมทั้ง

การกระตุน้แรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษอย่างมีนัยสำคัญ 
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   ปวริศร์ ปิงเมือง (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชัน 

ช่วยการเรียนภาษาที่ใช้ภาระงานเป็นฐานและแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน

ภาษาอังกฤษของนักเรียนมัธยมศกึษาตอนตน้ ซึ่งมีการศกึษาและทดลองใชแ้อปพลิเคชันนี้

กับกลุ่มตัวอย่างที่ประกอบด้วยนักเรียนและครูผูส้อน เพื่อสำรวจความต้องการและประเมินผล

การเรียนรู ้จากผลการวิจัยพบว่า 1) ความต้องการและประสบการณ์ผูใ้ช้ นักเรียน 

มีความสามารถในการใชอ้ินเทอร์เน็ตและต้องการเรยีนรู้ทักษะการเขียนที่เกี่ยวข้องกับ

ประสบการณ์ส่วนตัว โดยมีการศกึษาข้อผดิพลาดและได้รับผลป้อนกลับที่เป็นประโยชน์

จากครู 2) กระบวนการจัดการเรียนรู ้แบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบหลัก และ 7 ขั้นตอน 

เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 3) การวิเคราะห์ทักษะการเขียน คะแนนเฉลี่ย

การทดสอบก่อนและหลังเรียนแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพัฒนาการที่ดีขึน้อย่างมนีัยสำคัญ

ทางสถิต ิ4) ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ย นักเรียนมีคะแนนทักษะการเขียนที่สูงขึน้ 

อย่างมีนัยสำคัญ 5) ความคิดเห็นของนักเรียน นักเรียนเห็นว่ากิจกรรมการเรยีนรู้ 

ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชัน มีความเหมาะสมมาก การศกึษาในครั้งนีจ้ึงเป็นการแสดงใหเ้ห็นถึง

ความสำคัญและประสิทธิภาพของการใชเ้ทคโนโลยีในการส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะ 

การเขียนภาษาอังกฤษในระดับมัธยมศกึษา ซึ่งอาจเป็นแนวทางที่มปีระโยชน์ในการพัฒนา

กระบวนการเรียนการสอนในอนาคต  

   ภูมนิทร์ เหลาอำนาจ (2562) ได้พัฒนารูปแบบการสอนเน้นภาระงานและ

การสอนอ่านแบบเน้นมโนทัศน์เพื่อเสริมสร้างทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ

และกลวิธีการอ่านสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนารูปแบบ 

การสอนที่เน้นภาระงานและการสอนอ่านแบบเน้นมโนทัศน์ เพื่อเสริมสร้างทักษะการอ่าน

ภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจและกลวิธีการอ่านสำหรับนักศึกษา โดยมีกลุ่มตัวอย่าง 

เป็นนักศึกษาเอกภาษาอังกฤษ ช้ันปีที่ 1 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ 

จำนวน 25 คน ซึ่งถูกสุ่มอย่างง่ายในภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2561 ผลการวิจัยสรุปได้

ดังนี้ 1) ปัญหาด้านทักษะการอ่าน ทั้งผูส้อนและนักศึกษาได้แสดงให้เห็นถึงปัญหาในทักษะ

การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ รวมถึงการจัดการเรียนการสอนและความต้องการ

ด้านกลวิธีการอ่าน ซึ่งมีความคิดเห็นในระดับมากที่สุดต่อรูปแบบการสอนที่พัฒนาขึน้  

2) ประสิทธิภาพของรูปแบบการสอน รูปแบบการสอนที่พัฒนาขึน้มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 90.27/84.13 

ซึ่งแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพที่สูงในการสอน 3) ประสิทธิผลการใช้รูปแบบการสอน  

การเปรียบเทียบผลการทดสอบทักษะการอ่านก่อนและหลังการเรียน พบว่า คะแนน 
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หลังเรยีนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 ซึ่งบ่งบอกถึง 

การพัฒนาทักษะการอ่านที่ชัดเจน รวมถึงนักเรียนยังใช้กลวิธีการอ่านเพื่อความเข้าใจ

บ่อยครั้ง 4) ความพึงพอใจของนักศึกษา นักศึกษาแสดงถึงความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบ

การสอนนี้ในระดับมากที่สุด ซึ่งช้ีให้เห็นถึงความสำเร็จของการพัฒนารูปแบบการสอน

ดังกล่าว การวิจัยนี้มีความสำคัญในการพัฒนาการสอนภาษาอังกฤษในระดับอุดมศกึษา 

โดยมุ่งเน้นการเสริมสร้างทักษะการอ่านและการใชก้ลวิธีที่เหมาะสม ซึ่งสามารถนำไปปรับ

ใช้ในหลักสูตรการสอนอื่น ๆ ได้ในอนาคต 

   มธุรส ข่มจิตร์ (2558) ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรยีนรูท้ี่เน้นภาระงาน

เป็นฐานรายวิชางานบ้าน ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตแห่ง

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศกึษา โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน

จำนวน 35 คนจากโรงเรยีนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ศูนย์วิจัยและพัฒนา

การศกึษา การวิจัยได้ใช้เครื่องมอืในการรวบรวมข้อมูลหลัก ๆ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้

ที่ออกแบบตามแนวคิดของเบอร์นี่ ดอดจ์ และแบบทดสอบทางการเรยีนเพื่อประเมิน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ผลการวิจัยมีดังนี้ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 

ประกอบด้วย 6 หน่วยการเรียน ได้แก่ การสร้างสรรค์ผลติภัณฑ์จากผ้า การแต่งกาย  

การดูแลเสือ้ผา้ การสร้างสรรค์เสือ้ผา้ตัวเก่า ความรู้เกี่ยวกับจักร และการทำถุงผ้ารักษ์โลก 

โดยแต่ละหน่วยมี 3 กิจกรรม ได้แก่ Compilation Task, Design Task, และ Creative Task 

2) การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู ้ได้รับการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

3 ท่าน พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุดในทุกหน่วยการเรียน ยกเว้นในหน่วยที่ 1 และ 2  

ซึ่งการประเมนิในหัวข้อกิจกรรมการเรียนมีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 

ให้คะแนนในระดับมาก 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

อยู่ในระดับดีเยี่ยมถึงค่อนข้างดี โดยมีจำนวนเท่ากันในระดับดีมาก (3.5) และระดับค่อนข้างดี 

(2.5) จำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 22.86 ขณะที่นักเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ในระดับดีเยี่ยม (4) และระดับดี (3) มจีำนวนเท่ากันที่ 7 คน คิดเป็นรอ้ยละ 20.00  

การวิจัยนี้แสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ที่เน้นภาระงานเป็นฐาน  

ซึ่งสามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนได้อย่างชัดเจน 

   นุสรา ดาราพงษ์ (2554) ได้ศกึษาการพัฒนาผลการเรียนรูเ้รื่อง  

การแปลงทางเรขาคณิต ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้ 

แบบเน้นภาระงาน ผลลัพธ์ที่น่าสนใจและมีความสำคัญในด้านการศกึษา โดยสามารถสรุป 
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ผลการวิจัยได้ดังนี ้1) ผลการเรียนรู้ การศกึษาพบว่าผลการเรียนรู้เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต

ของนักเรียนก่อนและหลังการเรยีนรู้มคีวามแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ 

0.05 แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรูแ้บบเน้นภาระงานมผีลทำให้นักเรียนมผีลการเรียนรู้

ที่ดขีึน้ 2) ความสามารถในการปฏิบัติภาระงาน นักเรียนมคีวามสามารถในการปฏิบัติ 

ภาระงานในระดับสูง โดยมีการเรียงลำดับคะแนนเฉลี่ยในหลายด้าน เช่น ความสามารถ 

ในการเข้าใจผูอ้ื่น การนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ และการตคีวามเหตุการณ์ต่าง ๆ 

ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการพัฒนาทักษะที่สำคัญในชีวิตประจำวัน 3) ความคิดเห็นของนักเรียน 

นักเรียนมีความคิดเห็นที่ดตี่อการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงาน โดยเห็นด้วยมากในทุกด้าน 

เช่น การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ บรรยากาศในการเรียนรู ้และการวัดและประเมินผล  

ซึ่งสอดคล้องกับการมสี่วนร่วมและความกระตอืรอืร้นในการเรียนของนักเรียน การวิจัยนี้

ชีใ้ห้เห็นถึงความสำคัญของการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นการมีส่วนร่วมและการปฏิบัติจริง  

ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยใหน้ักเรียนมคีวามรู้มากขึ้น แต่ยังส่งเสริมทักษะการทำงานร่วมกัน 

และการคิดวิเคราะห์ที่สำคัญในอนาคตด้วย 

   Izadpanah (2010) ได้ศึกษาผลจากการจัดการเรียนการสอนแบบเน้น

ภาระงาน ทำใหก้ารเรียนการสอนภาษามีประสิทธิภาพ โดยใช้ทฤษฎีเกี่ยวกับการสอน  

ใช้สมมติฐานทางเดียว ตรวจสอบหาค่าอำนาจจำแนก เน้นการจัดการเรียนการสอน 

ตามธรรมชาติ เพื่อให้ผูเ้รียนมคีวามสนุกสนาน ผู้เรยีนมีส่วนร่วมในกิจกรรมได้ปฏิบัติจริง  

มีความคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ และมีเจตคติที่ดีในการเรียน ส่งผลใหก้ารเรียน

การสอนมปีระสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

   Pragasam, et al. (2018) ได้ศึกษา การใช้การเรียนรู้ตามแบบภาระงาน

เป็นฐานเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพการทำงานของนักเรียนสี่คนในการเขียนเล่าเรื่อง 

ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนทำงานได้ดีในบทเรียนที่มรีูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบภาระงาน

เป็นฐาน เมื่อเทียบกับบทเรยีนอื่น ๆ นักเรียนรับรู้การเรียนรู้แบบภาระงานเป็นฐานว่า 

เป็นแนวทางที่จะสามารถช่วยใหพ้วกเขามทีักษะการเขียนการเล่าเรื่อง และสะท้อน  

การตอบสนองในเชงิบวกได้เป็นอย่างด ีนอกจากนีย้ังพบว่าการเรียนรูแ้บบภาระงานเป็นฐาน

ช่วยปรับปรุงประสทิธิภาพ รวมถึงพัฒนาความสามารถของนักเรียนในการเขียนเล่าเรื่อง 

ให้ดีขึ้นอกีด้วย 
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   Nita, & Rozimela (2020) ศึกษาการใชก้ารสอนแบบภาระงานเป็นฐาน

เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาตอนปลาย รูปแบบ 

การทดลองเป็นวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi-experimental design) โดยมีวัตถุประสงค์ 

เพื่อศกึษาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ กลุ่มตัวอย่าง แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คอื 1) กลุ่มทดลอง 

จะถูกสอนแบบเน้นภาระงานเป็นฐาน กลุ่มทดลองจะถูกสอนแบบเน้นภาระงานเป็นฐาน  

และ 2) กลุ่มควบคุมจะถูกสอนด้วยวิธีปกติดั้งเดิมซึ่งแต่ละกลุ่มนั้นก็จะประกอบด้วย

นักเรียน 36 คน เครื่องมอืที่ใช้ คือ แบบวัดทักษะการพูด สถิติที่ใช ้มกีารใชส้ถิตแิบบ 

Independent sample t-test เพื่อเปรียบเทียบทักษะการพูดระหว่าง 2 กลุ่ม ผลการวิจัย

พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ถูกสอนด้วยวิธีแบบเน้นภาระงานเป็นฐาน มีค่านัยสำคัญทางสถิติ 

ต่อทักษะการพูด โดยแสดงให้เห็นได้จากค่า T ที่สังเกตได้กับค่า T ตาราง พบว่า ค่า T  

ที่ได้จากค่าที่สังเกตมคี่าท่ากับ 5.270 ซึ่งสูงกว่าค่า T ตารางที่มคี่า 1.669 ดังนั้น จึงแสดง

ให้เห็นว่า นักเรียนที่ถูกสอนโดยการเรียนรู้แบบเน้นภาระงานเป็นฐานมีความสามารถ 

ในการพูดดีกว่านักเรียนที่สอนโดยวิธีปกติ 

   Rodríguez-Peñarroja (2022) ได้สำรวจผลกระทบของการบูรณาการ 

การเรียนรู้ที่ใช้โครงงานและการสอนที่เน้นภาระงานร่วมกับการใช้สื่อ YouTube ต่อแรงจูงใจ

ของนักเรียนในวิชาภาษาอังกฤษเพื่อวัตถุประสงค์เฉพาะ (ESP) โดยมีกลุ่มตัวอย่าง 

เป็นนักศึกษา ช้ันปีที่ 1 จำนวน 79 คน จากหลักสูตรปริญญาตรสีาขาการโฆษณาและ 

การประชาสัมพันธ์ที่ Universitat Jaume I ในการวิจัยพบว่า ผูเ้รียนมีระดับความสามารถ

ทางภาษาอังกฤษอยู่ในระดับก่อนระดับกลาง (Pre-Intermediate) และหลังจากการดำเนินการ

วิจัย ผลลัพธ์แสดงให้เห็นถึงคะแนนเฉลี่ยสูงในระดับย่อยของแรงจูงใจ และมีความสัมพันธ์

เชงิบวกระหว่างแรงจูงใจกับผลการเรียน ซึ่งเฉพาะในด้านที่เกี่ยวข้องกับความสนใจและ

ความเพลิดเพลิน รวมถึงความพยายามและความสำคัญ การเลือกในการรับรู้ ซึ่งบ่งช้ีถึง

การมสี่วนร่วมในด้านการกำกับตนเองและแรงจูงใจภายใน นอกจากนี ้ผลการศกึษา 

ในด้านการเห็นคุณค่าและประโยชน์ของการใช้สื่อ ICT (YouTube) ยังบ่งชีว้่านักเรียนเห็นว่า

การใชส้ื่อนี้มปีระโยชน์ต่อการศกึษา โดยคะแนนเฉลี่ยรวมของแบบสอบถาม IMI ที่ใชว้ัด

ระดับแรงจูงใจรวมก็อยู่ในระดับสูงเช่นกัน แสดงให้เห็นว่าการบูรณาการการเรียนรู้ด้วยวิธี

ดังกล่าวสามารถเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูข้องนักเรียนได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



160 

  3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   นวรัตน์ สิทธิมงคลชัย (2565) ได้ทำการวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้

แบบผสมผสานที่ใช้การเรียนรูเ้ชงิประสบการณ์ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมจนิตนาการสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษา

ปริญญาตรี การวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ระยะ ได้แก่ 1) ศกึษาข้อมูลพืน้ฐาน มีการศกึษาเอกสาร

วิชาการและสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน

และการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ 2) ออกแบบและพัฒนารูปแบบ การสร้างร่างรูปแบบ 

การเรียนรูจ้ากผลการศกึษาข้อมูลพื้นฐาน และการประเมินความเหมาะสมผ่านการวิพากษ์

และการสนทนากลุ่ม โดยได้รูปแบบที่มอีงค์ประกอบหลัก 4 ประการ ได้แก่ ประสบการณ์ 

สะท้อน สรุป และประยุกต์ 3) ประเมินประสทิธิผล การทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ 

กับกลุ่มตัวอย่าง 45 คน พบว่า มีการพัฒนาทั้งในด้านผลงานสร้างสรรค์และจนิตนาการ

สร้างสรรค์ โดยคะแนนเฉลี่ยจินตนาการสร้างสรรค์ก่อนเรียนอยู่ที่ 18.89 และหลังเรียน

เพิ่มขึน้เป็น 23.64 ซึ่งแสดงถึงความมีนัยสำคัญทางสถิติ 4) ประเมินรับรองรูปแบบ 

การประเมนิโดยผูท้รงคุณวุฒิ 3 ท่าน พบว่า รูปแบบดังกล่าวมีความเป็นประโยชน์  

ความเป็นไปได้ ความเหมาะสม และความถูกต้องอยู่ในระดับ “ดีมาก” ผลการวิจัยชีใ้ห้เห็น

ว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานนีส้ามารถส่งเสริมจนิตนาการสร้างสรรค์และผลงาน

สร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ยังมกีารใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน 

เช่น Facebook, Zoom, Line, Messenger และ Email เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ในรูปแบบ

ออนไลน์และการให้คำปรึกษาแบบรายบุคคล 

   รจนา พิชพรม (2564) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการเสริมสร้างแรงจูงใจ 

ใฝ่สัมฤทธิ์ในนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่มแีฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับสื่อมัลติมเีดีย ซึ่งมีรายละเอียดที่น่าสนใจหลายประการ ดังนี้  

1) กลุ่มตัวอย่าง การวิจัยนีม้ีนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 5 จากโรงเรยีนบ้านปะทาย 

จำนวน 12 คน เป็นกลุ่มตัวอย่าง เพื่อทำการศกึษาและวิเคราะห์ผลการเรียนรู้และแรงจูงใจ

ของพวกเขา 2) วิธีการวิจัย ใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (PDCA) และเครื่องมอืที่ใช้ 

ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรยีนรู้ แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ และแบบวัด

ความพึงพอใจของนักเรียน 3) ผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในกิจกรรมการเรียนรู้

พบว่ามีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.21 ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุดในรอบปฏิบัติการที่ 3 นักเรียนมีความ

รับผิดชอบต่อการทำงาน มีการช่วยเหลอืซึ่งกันและกัน และมีความกล้าเสี่ยงในการทำงาน
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ที่ได้รับมอบหมาย ความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรยีนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด

ด้วยค่าเฉลี่ย 4.55 4) การนำเสนอข้อมูล การใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

และสื่อมัลติมีเดียช่วยให้นักเรียนสามารถจัดเก็บ รวบรวม และนำเสนอข้อมูลได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ รวมถึงช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ข้อดขีองการใช้สื่อมัลติมีเดีย 

ช่วยใหก้ารเรียนการสอนน่าสนใจและสร้างแรงจูงใจใหเ้กิดการเรียนรู้ สามารถเข้าถึงผูเ้รียน

ได้กว้างขวางมากขึ้น และช่วยประหยัดเวลาและงบประมาณ การศกึษานีชี้ใ้ห้เห็นถึง

ความสำคัญของการใชเ้ทคโนโลยีในการศกึษาเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจและความพึงพอใจ 

ในการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งมผีลต่อการพัฒนาความรู้และทักษะในวิชาต่าง ๆ โดยเฉพาะ

ในวิชาคอมพิวเตอร์ 

   วิจติรา โพธิสาร (2566) ได้ทำการศกึษาเกี่ยวกับผลการใชง้านแฟ้ม

สะสมงานอิเล็กทรอนิกส์สำหรับนักศกึษามหาวิทยาลัยราชภัฏสุรนิทร์ โดยกลุ่มตัวอย่าง

ประกอบด้วย นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการรูด้ิจทิัลและการเขียนโปรแกรมบนเว็บ 

ในภาคเรียนที่ 2/2565 จำนวน 30 คน ซึ่งเลอืกมาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง ในการวิจัย

นีใ้ช้เครื่องมอื ที่ประกอบด้วย เว็บไซต์แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์และแบบสอบถาม 

โดยทำการวิเคราะห์ขอ้มูลด้วยสถิติพื้นฐาน ผลการวิจัยพบว่า เว็บไซต์ที่เผยแพร่ผลงาน

นักศึกษาในรายวิชาที่ศึกษา รวมถึงผลงานจากวิชาอื่น ๆ เช่น การจัดการเทคโนโลยี

สารสนเทศสำหรับธุรกิจ จากการศกึษาเชิงปริมาณของผลงาน พบว่ามีเว็บไซต์ 4 รายการ 

งานออกแบบกราฟิกส์เพื่อธุรกิจและบริการ 5 รายการ งานสร้างสื่อดิจทิัลด้วยแอปพลิเคชัน 

ติ๊กต๊อก 54 รายการ และงานสติกเกอร์ไลน์ 9 รายการ รวมทั้งสิน้ 72 รายการ นอกจากนี ้

การศกึษายังพบว่าการรับรู้ประโยชน์จากแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์มีค่าเฉลี่ยโดยรวม

อยู่ในระดับมาก ซึ่งบ่งบอกถึงความสำคัญและประโยชน์ของการใช้แฟ้มสะสมงาน

อิเล็กทรอนิกส์ในกระบวนการเรียนรู้ของนักศึกษา 

   นพดล กองศลิป์ (2561) ได้ทำการศกึษาเกี่ยวกับผลการใชห้ลักสูตร

บูรณาการสร้างสรรค์ผลงานบนแท็บเล็ต โดยใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสื่อสังคม

ในระดับประถมศกึษา ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรนี้ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ วิชาวิทยาศาสตร์ และวิชาภาษาอังกฤษ  

โดยมีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้

ในการวิจัย ประกอบด้วย นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 จำนวน 24 คน ซึ่งได้มาจาก 
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การสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมอืที่ใชใ้นการเก็บข้อมูลรวมถึงแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

รวมถึงแบบสอบถามความคิดเห็นหลังการจัดการเรียนรู้ นอกจากนี้ นักเรียนยังมีความคิดเห็น

ในทางบวกต่อการจัดการเรียนรู้ ดว้ยการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันที่หลากหลาย ซึ่งช่วย

สนับสนุนการเรียนรูไ้ด้อย่างมีประสิทธิภาพ นับเป็นการยนืยันถึงประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยี

ในการศกึษาเพื่อพัฒนาศักยภาพการเรียนรูข้องนักเรียนในระดับประถมศกึษาได้อย่างมี

ประสิทธิผล 

   กิตติธัช อ่ำพันธ์ และโชติกา ภาษีผล (2564) ได้แสดงใหเ้ห็นถึงความสำคัญ

และผลกระทบเชงิบวกต่อพัฒนาการทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ของนักเรียน

ระดับช้ันประถมศกึษา โดยเฉพาะนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 จากโรงเรียนวัดนกกระจาบ 

(ศริิสรณ์ประชาสรรค์) ที่มคีวามสนใจและความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการจัดทำ

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ การวิจัยแบ่งออกเป็นสามระยะ ได้แก่ 1) การพัฒนาคู่มือ

และแฟ้มสะสมผลงาน พบว่า แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์มีโครงสร้างที่ชัดเจน 

และมีคุณภาพในด้านการนำไปใช้ นักเรียนสามารถสร้างแฟ้มสะสมผลงานด้วย Google Sites 

ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 2) การศกึษาพัฒนาการทักษะทางวิทยาศาสตร์ ผลการศกึษาแสดง

ให้เห็นว่านักเรียนมทีักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่สูงขึน้หลังจากการใช้แฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ และมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ในระดับสูง 3) การประเมินคุณภาพ

แฟ้มสะสมผลงาน นักเรียนสามารถสร้างแฟ้มสะสมผลงานได้สำเร็จตามวัตถุประสงค์  

โดยแฟ้มสะสมผลงานที่สร้างขึน้มีคุณภาพในระดับดีมาก โดยเฉพาะในด้านความสอดคล้อง

ระหว่างผลงานกับจุดประสงค์การเรียนรู้ การจัดระบบแฟ้มผลงาน และความเข้าใจง่าย 

ในการอ่าน โดยรวมแล้ว งานวิจัยนีแ้สดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการใช้แฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับแนวทางสะเต็มศกึษาที่สามารถพัฒนาทักษะทางวิทยาศาสตร์ 

ของนักเรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ 

   ปถมาภรณ์ ไทยโพธิ์ศรี และณมน จีรังสุวรรณ (2558) ได้เสนอรูปแบบ

การพัฒนาแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์เพื่อการประเมินตามสภาพจริงในรายวิชา

โครงงานนักศึกษาด้านเทคโนโลยีมัลตมิีเดีย สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีสาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม โดยมีการวิจัยที่มุ่งเน้นในการสร้าง

เครื่องมือประเมินที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ จากการศกึษาพบว่า รูปแบบการพัฒนานั้น 

ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ การเตรียมความพร้อม การเตรียมการก่อนการ

พัฒนา กระบวนการพัฒนาแฟ้มสะสมผลงาน และการวัดและประเมินผล ซึ่งแสดงให้เห็น
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ถึงความสำคัญของการจัดเตรียมแต่ละขั้นตอนในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ที่

มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ กระบวนการพัฒนายังแบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอนที่ชัดเจน ตัง้แต่

การกำหนดจุดมุ่งหมายและเนื้อหา การเก็บรวบรวมผลงาน การคัดเลือกและจัดระบบผลงาน 

การสะท้อนความคิด การประเมินตนเอง จนถึงการนำเสนอแฟ้มสะสมผลงานฉบับสมบูรณ์ 

ซึ่งทั้งหมดนี้ช่วยให้ผูเ้รียนสามารถแสดงศักยภาพและความก้าวหน้าในด้านการเรียนรู้ได้

อย่างมีประสิทธิภาพสุดท้าย ผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน ได้ประเมินและเห็นว่ารูปแบบการพัฒนา

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์นีเ้หมาะสมที่จะใช้ในการประเมินตามสภาพจริง และ

สามารถสะท้อนถึงความสามารถและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้อย่างชัดเจน 

   ประกอบ กรณีกิจ (2550, หนา้ 227-229) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนา

รูปแบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้การประเมินตนเองเพื่อส่งเสริมความคิด

อย่างมีวจิารณญาณของนสิิตนักศึกษาฝกึประสบการณ์วิชาชีพครู ผลการศกึษาพบว่า 

องค์ประกอบของรูปแบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ควรจะต้องประกอบไปด้วย 

จุดมุ่งหมาย เนื้อหา การพัฒนาแฟ้ม การประเมินตนเอง ระบบการจัดการ การประเมินผล

แฟ้ม และขั้นตอนการพัฒนาแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย การเตรียม

เครื่องมือและผูเ้กี่ยวข้อง กำหนดจุดมุ่งหมายและเนื้อหาของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

การเก็บรวบรวมผลงานหรือหลักฐานในแฟ้มสะสมผลงานช่ัวคราวและการสะท้อนความคดิ

ในด้านการจัดการเรยีนรู้ ประเมินตนเอง การคัดเลือกผลงานหรอื หลักฐานจัดทำแฟ้ม

สะสมงานดีเด่น การนำเสนอแฟ้มสะสมงานดีเด่นและการประเมินแฟ้มสะสมงานดีเด่น 

   Peculea, Boja, & Maier (2024) ศกึษาเรื่องความพึงพอใจในการใชแ้ฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ (e-portfolio) ในการพัฒนาการเรียนรูเ้พื่อการเรียนรู้

ความสามารถของครูผูส้อนวิศวกรรมศาสตร์ก่อนบริการ พบว่า มีความสัมพันธ์เชิงบวก

ระหว่างความพึงพอใจในการใชแ้ฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์กับปัจจัยต่าง ๆ ได้แก่ 

แรงจูงใจในการเรียนรู้ การกำหนดเป้าหมายและการวางแผนกิจกรรม การจัดการกิจกรรม 

และการสะท้อนผลการเรียนรู้ ผูเ้ข้าร่วมการศกึษาได้ตระหนักถึงประโยชน์ที่สำคัญ 

ของการใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ความยืดหยุ่นในการเรียน การนำทาง 

ที่ง่ายดาย การเข้าถึงขอ้มูลได้อย่างรวดเร็ว รวมถึงการได้รับข้อเสนอแนะแบบทันที 

และเป็นส่วนตัว อย่างไรก็ตาม ยังมีขอ้เสียที่ตอ้งพิจารณา เช่น การขาดแคลนเทคโนโลยี

หรอืการเข้าถึงที่ไม่เพียงพอ จากการศกึษานีส้รุปได้ว่า การบูรณาการแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ในระดับมหาวิทยาลัยมีแนวโน้มที่จะช่วยเพิ่มความพึงพอใจของนักศึกษา 
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ในการเรียนรู้ และส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถในการเรียนรูข้องนักศึกษา ซึ่งจะช่วย

ปลดปล่อยศักยภาพของพวกเขาในด้านการศกึษาได้อย่างมปีระสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 

   Lukitasari, Hasan, Sukri, & Handhika (2021, pp. 948-955) กล่าวถึง

การพัฒนาความสามารถด้านอภปิัญญาของนักเรียนในวิชาวิทยาศาสตร์ผ่านการเรียนรู้

แบบโครงการ (Project-Based Learning-PBL) โดยใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

(E-Portfolio) เป็นเครื่องมอืในการเรียนการสอน ผลการวิจัยแสดงใหเ้ห็นว่าการเรียนรู้ 

จากโครงงานช่วยส่งเสริมความสามารถด้านอภปิัญญาของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยนักเรียนสามารถสะสมและแสดงผลงานของตนได้อย่างเป็นระบบระหว่างการทำงาน 

ในโครงการ ส่งผลใหเ้กิดการเรียนรู้ที่ลกึซึง้และมีความหมายมากยิ่งขึน้ การใช้แฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ยังช่วยใหน้ักเรียนสามารถติดตามความก้าวหน้าและพัฒนาทักษะ

การสะท้อนความคิด (reflection) ซึ่งเป็นส่วนสำคัญในการพัฒนาความสามารถด้านอภิปัญญา 

นอกจากนี ้การทำงานในรูปแบบโครงการยังสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนในการเรียนรู ้ 

ทำให้พวกเขามีส่วนร่วมและมีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองมากยิ่งขึ้นโดยรวมแล้ว 

การศึกษาในครั้งนีชี้ใ้หเ้ห็นถึงความสำคัญของการใช้วธิีการเรียนรู้ที่หลากหลายและเทคโนโลยี

ในการเสริมสร้างทักษะที่สำคัญใหก้ับนักเรียนในยุคปัจจุบัน 

   Newbery (2012) ศกึษาเรื่อง แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนกิส์ (E-Portfolio) 

เครื่องมือสำหรับการประเมินของครูและการเรียนรู้เชิงลึกของนักเรียน เป็นการศกึษา 

การนำระบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ เข้ามาเป็นเครื่องมอืช่วยสนับสนุนการประเมิน

นักเรียน สำหรับครูและช่วยส่งเสริมการเรียนรูส้ำหรับนักเรียนให้ดยีิ่งขึ้น โดยใช้วธิีการวิจัย

เชิงปฏิบัติการ ด้วยการเก็บข้อมูลแบบผสมทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ผลการศกึษาพบว่า 

ระบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิคส์ สามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กนักเรียนได้

เป็นอย่างดี โดยช่วยใหน้ักเรียนสามารถตั้งเป้าหมายในการเรียนรู้ของตนเอง นำเสนอจุดเด่น 

และค้นหาจุดอ่อนเพื่อการปรับปรุงพัฒนาด้วยตนเอง ทั้งยังเป็นการสร้างแรงจูงใจ 

ในการเรียนรู้ การสร้างสรรค์ผลงาน อันทำให้เกิดกระบวนการเรียนรู้เชิงลกึได้อกีด้วย 

สำหรับคุณครูก็ง่ายต่อการนำผลงานที่นักเรียนทำแล้วนั้นมาประเมินผลสรุป เพื่อสนับสนุน

การเรียนรูข้องนักเรียนเป็นรายบุคคล หรอืวางแผนพัฒนาการเรียนการสอนต่อไป 

   Emmett (2011, Abstract) ศึกษาเรื่อง ความผูกพันของนักศึกษาต่อแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ กรณีศึกษานิสิตคณะศกึษาศาสตร์ฝกึปฏิบัติงาน เป็นการศกึษา

วิธีการ และปัจจัยที่ก่อใหเ้กิดความผูกพันของนักศึกษาต่อแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์
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ในมหาวิทยาลัย ศึกษาโดยวิธีการสำรวจความคิดเห็น การสัมภาษณ์นักศึกษา การรวบรวม

ข้อมูลจากเอกสาร และการสังเกตของผูว้ิจัย ผลการศกึษาพบว่า มีปัจจัยสามประการที่ทำ

ใหน้ักศกึษาเกิดความผูกพันต่อแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิคส์ คือ รูปแบบของความผูกพัน

ของนักศึกษาต่อเทคโนโลยี เกณฑ์การออกแบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

และการส่งเสริมการใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ใหเ้กิดประสิทธิภาพ โดยในระยะแรก

นักศกึษายังไม่ใหค้วามสำคัญต่อการใช้ระบบแฟ้มสะสมผลงานที่มหาวิทยาลัยจัดใหเ้ท่าที่ควร 

ต่อมาเมื่อทางมหาวิทยาลัยได้เปิดโอกาสให้ได้มีส่วนร่วมในการออกแบบและดำเนินการ

สร้างแฟ้มสะสมผลงานของนักศกึษาเอง โดยทางมหาวิทยาลัยสร้างสภาพแวดล้อมสนับสนุน

เอือ้โอกาสในการใช้อย่างต่อเนื่อง นักศกึษาจงึเกิดความผูกพันต่อระบบที่สร้างขึน้และขยาย

วงกว้างออกไป อันก่อให้เกิดผลดใีนการเรียนรู้ และความเข้าใจเชิงลึกของนักศึกษาเอง 

 จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตร แนวคิด

การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน และแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ มักมุ่งเน้นไปที่

การส่งเสริมการเรียนรู้ที่มคีวามหมายและการสะท้อนกลับในกระบวนการเรียนการสอน 

โดยมีประเด็นหลัก ๆ ดังนี้ การพัฒนาหลักสูตรควรตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้รียน

ในด้านทักษะและความรู้ที่จำเป็นสำหรับการดำเนินชีวติในยุคปัจจุบัน โดยมุ่งเน้นการเรียนรู้

ที่สามารถนำไปใช้ได้จริง วิธีการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดโดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจรงิ ช่วยให้ผูเ้รียนได้มสี่วนร่วมในการแก้ปัญหาและเรียนรู้ 

จากประสบการณ์จริง ซึ่งส่งผลต่อการเข้าใจเนื้อหาและพัฒนาทักษะที่สำคัญ และการใช้

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ทำให้สามารถจัดเก็บและสะท้อนผลการเรียนรูไ้ด้ 

อย่างเป็นระบบ ผูเ้รียนสามารถแสดงผลงานและพัฒนาการของตนเองได้ตลอดระยะเวลา

การเรียนในการประเมินผลการเรียนรูค้วรใช้วธิีที่หลากหลาย และสามารถสะท้อนถึง 

การพัฒนาทักษะที่ไม่ใช่เฉพาะการสอบ เช่น การประเมินจากแฟ้มสะสมผลงาน  

การให้ขอ้เสนอแนะแบบทันที และการนำเสนอผลงาน การบูรณาการแนวทางเหล่านี้

สามารถเพิ่มคุณภาพการศึกษาและเพิ่มความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนรู้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ซึ่งจะนำไปสู่การพัฒนาทักษะที่จำเป็นสำหรับอนาคตได้ดียิ่งขึน้ 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวจิัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว  

มคีวามมุ่งหมายเพื่อ 1) ศกึษาสภาพที่มอียู่จรงิ สภาพที่คาดหวัง และความต้องการจำเป็น

ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 2) พัฒนาหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 3) ศกึษาผลการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว และ 4) ศกึษาความพงึพอใจของนักศึกษาที่มตี่อ

การเรียนตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

 จากความมุ่งหมายของการวิจัยดังกล่าว ผูว้ิจัยดำเนินการวิจัย โดยแบ่งเป็น  

4 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวจิัย ดังนี้ 

  ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพที่มอียู่จริง สภาพที่คาดหวัง และความตอ้งการจำเป็น

ในการพัฒนาหลักสูตร 

  ระยะที่ 2 พัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 
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  ระยะที่ 3 ทดลองใชห้ลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด 

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

  ระยะที่ 4 ศกึษาผลการทดลองใชห้ลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว 

 รายละเอียดวิธีดำเนินการวิจัยในแต่ละขั้นตอนมี ดังนี้ 

ระยะท่ี 1 ศึกษาสภาพท่ีมีอยู่จริง สภาพที่คาดหวัง และความต้องการ 

จำเป็นในการพัฒนาหลักสูตร 

 การดำเนินการในระยะนี้ ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ 1) ศกึษาสภาพที่มี

อยู่จริง สภาพที่คาดหวัง และความต้องการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตร 2) ศกึษาข้อมูล

พืน้ฐานในการพัฒนาหลักสูตร 

  ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพที่มีอยู่จรงิ สภาพที่คาดหวัง และความต้องการ

จำเป็นในการพัฒนาหลักสูตร 

   วัตถุประสงค์ในระยะนี้เพื่อศึกษาความตอ้งการในการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว เป็นการสำรวจ “สภาพที่คาดหวังและสภาพ 

ที่มอียู่จรงิ” เกี่ยวกับความต้องการในการพัฒนาหลักสูตรในระยะที่ 1 จากนั้นนำข้อมูล 

ที่ได้มาหาค่า “ดัชนคีวามต้องการจำเป็น (PNImodified)” ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ซึ่งระยะนีผู้ว้ิจัยได้ดำเนินการเป็นขั้นตอนย่อย ๆ 

ดังนี้ 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



169 

    1. กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

     ประชากร คือ อาจารย์สอนและนักศึกษา คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ในปีการศกีษา 2566 ประกอบไปด้วย อาจารย์สอน จำนวน 

22 คน และนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีแบบสื่อประสม จำนวน 191 คน รวมทั้งหมด 213 คน  

     กลุ่มตัวอย่าง ประกอบไปด้วย อาจารย์สอนและนักศกึษา จำนวน 

135 คน กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใชต้ารางของ Krejcie and Morgan (1970 อ้างถึงใน 

บุญชม ศรสีะอาด, 2554, หนา้ 42-43) ซึ่งจำแนกได้ดังนี้ อาจารย์สอน จำนวน 22 คน 

และนักศึกษา จำนวน 113 คน 

    2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

     เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในระยะนี้ คือ แบบสอบถาม

สภาพที่คาดหวัง และสภาพที่มอียู่จริงเกี่ยวกับความตอ้งการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ที่ผูว้ิจัยสร้างขึ้น ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตราส่วน

ประมาณค่า 5 ระดับ เพื่อใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูล เกี่ยวกับ “สภาพที่คาดหวัง” และ 

“สภาพที่มีอยู่จรงิ” ในแต่ละรายการ จำนวน 35 ข้อ ประกอบด้วย 7 ด้าน 1) ด้านพัฒนา

หลักสูตร 2) ด้านความรู้วชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก 3) ด้านทักษะในการใชเ้ทคโนโลยี  

4) การประเมินผลการสอน 5) ด้านการพัฒนาคุณธรรม จริยธรรม 6) ด้านความรูเ้กี่ยวกับ

แฟ้มสะสมผลงานของนักศึกษา และ 7) ด้านการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริม

แนวคิดการเรยีนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

ซึ่งมีขัน้ตอนในการสร้าง ดังนี ้

      2.1 กำหนดลักษณะของแบบสอบถาม เป็นแบบมาตรประมาณ

ค่า 5 ระดับ ซึ่งมีการให้คะแนน “สภาพที่คาดหวัง” หรอื “สภาพที่มอียู่จริง” เป็น 5 4 3 2 

และ 1 ซึ่งหมายถึง มีความคิดเห็นที่สอดคล้องต่อกับสภาพดังกล่าวนั้น อยู่ในระดับมากที่สุด 

มาก ปานกลาง นอ้ย และน้อยที่สุด ตามลำดับ 

      2.2 ร่างแบบสอบถามตามลักษณะที่ระบุไว้ตามข้อคำถามแล้ว

นำแบบสอบถามเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาและทำการปรับปรุงแก้ไข

ตามคำแนะนำ 
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      2.3 นําแบบสอบถามฉบับร่างเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน 

พิจารณาตรวจสอบใหค้วามเห็นแลว้วิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-

Objective Congruence: IOC) ของแบบสอบถามความคิดเห็น เป็นรายข้อแล้วพิจารณา

เลือกข้อคำถามที่มคี่า IOC ตั้งแต่ 0.60-1.00 ซึ่งแสดงว่าแต่ละข้อมคีวามสอดคล้องกับ

จุดประสงค์ในการสอบถามและสามารถนำไปใช้ได้ 

      2.4 นำแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มที่ไม่ใช่ 

กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน เพื่อหาค่าคุณภาพของแบบสอบถาม 

      2.4 นำผลการตรวจให้คะแนนมาวิเคราะห์รายข้อเพื่อหา 

ค่าอำนาจจำแนก (Item-total Discrimination) ตามเกณฑ์ที่กำหนด โดยเลือกข้อคำถาม 

ที่มคี่าดัชนคีวามสอดคล้องมากกว่า 0.5 มาวิเคราะห์หาค่าอำนาจจำแนกของแบบสอบถาม 

โดยใช้วธิีหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวมทั้งฉบับ (Item-

total correlation) ของ Pearson แล้วคัดเลือกเฉพาะข้อที่มคี่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์  

0.20 ขึ้นไป ซึ่งได้ค่าอำนาจจำแนก อยู่ระหว่าง 0.47-0.81 

      2.5 หาค่าความเชื่อม่ันของเครื่องมอื โดยวิธีการหา 

ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา ของครอนบาค (Cronbach Alpha Procedure) ปรากฏว่า แบบสอบถาม

มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.92 และ 0.88 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่สามารถนำไปใช้เก็บข้อมูลได้ 

      2.6 จัดทำแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ สำหรับนำไปใช้ 

เก็บรวบรวมข้อมูลจรงิกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

    3. ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

     การเก็บรวบรวมข้อมูล “สภาพที่คาดหวัง และสภาพที่มีอยู่จรงิ” 

เกี่ยวกับความตอ้งการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ผูว้ิจัยดำเนินการกำหนด

กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่างเก็บข้อมูล ดังนี้ 

      ประชากร คือ อาจารย์สอนและนักศึกษา คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ในปีการศึกษา 2566 ประกอบไปด้วย อาจารย์สอน 

จำนวน 22 คน และนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีแบบสื่อประสม จำนวน 191 คน รวมทั้งหมด 

213 คน  
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      กลุ่มตัวอย่าง ประกอบไปด้วย อาจารย์สอนและนักศกึษา 

จำนวน 135 คน กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใชต้ารางของ Krejcie and Morgan (1970 

อ้างถึงใน บุญชม ศรสีะอาด, 2554, หนา้ 42-43) ซึ่งจำแนกได้ดังนี ้อาจารย์สอน จำนวน 

22 คน และนักศึกษา จำนวน 113 คน ผูว้ิจัยดำเนินการส่งและเก็บแบบสอบถามด้วยตนเอง 

    4. ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล 

     การวิเคราะห์ขอ้มูล “สภาพที่คาดหวัง และสภาพที่มอียู่จรงิ” 

เกี่ยวกับความตอ้งการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ผูว้ิจัยดำเนินการ ดังนี้ 

      4.1 วิเคราะห์ “สภาพที่คาดหวัง” เกี่ยวกับความต้องการพัฒนา

หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้สถิตพิืน้ฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean)  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยมีเกณฑก์ารแปลระดับ “สภาพที่คาดหวัง” 

ดังนี้ (บุญชม ศรสีะอาด, 2554, หนา้ 121) 

       ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง สภาพที่คาดหวังอยู่ในระดับ

มากที่สุด 

       ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง สภาพที่คาดหวังอยู่ในระดับ

มาก 

       ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง สภาพที่คาดหวังอยู่ในระดับ

ปานกลาง 

       ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง สภาพที่คาดหวังอยู่ในระดับ

น้อย 

       ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง สภาพที่คาดหวังอยู่ในระดับ

น้อยที่สุด 

      4.2 วิเคราะห์ “สภาพที่มีอยู่จริง” เกี่ยวกับความต้องการพัฒนา

หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้สถิตพิืน้ฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean)  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยมีเกณฑก์ารแปลระดับ “สภาพที่มีอยู่จริง” 

ทำนองเดียวกันกับการแปลระดับ “สภาพที่คาดหวัง” 
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      4.3 วิเคราะห์ “ความตอ้งการจำเป็น” ในการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ วิเคราะห์โดยการหาค่า “ดัชนีความตอ้งการจำเป็น 

แบบสมบูรณ์ (PNImodified) โดยใช้สูตรดังนี้ (สุวิมล ว่องวาณิช, 2550, หน้า 279) 

 
       เมื่อ PNImodified แทน ดัชนีความต้องการจำเป็นแบบสมบูรณ์ 

         I   แทน สภาพที่คาดหวัง  

         D   แทน สภาพที่มอียู่จริง 

       โดยผูว้ิจัยกำหนดเกณฑ์ค่า PNImodified ไว้ทีไ่ม่นอ้ยกว่า 0.30 

จงึจะถือว่า มีความต้องการจำเป็น 

  ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตร 

   ในขั้นตอนนี้เป็นการศกึษาข้อมูลพืน้ฐานในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ซึ่งผู้วจิัยได้ดำเนินการตามลำดับ ดังนี้ 

    1. ศึกษาจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สำหรับนำมาเป็น 

กรอบแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา ดังนี้ 

     1.1 แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา 

     1.2 แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

     1.3 แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

     1.4 ศกึษาหลักสูตรปริญญาตร ีสาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อประสม 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต พุทธศักราช 2556 เพื่อศกึษาพัฒนา

หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 จากการศกึษาข้อมูลพื้นฐานดังกล่าว ผูว้ิจัยได้วิเคราะห์แนวคิดการพัฒนา

หลักสูตรรายวิชา แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน แนวคิดการเรยีนรูโ้ดยใช้ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์แล้วนำมาสังเคราะห์เป็นที่มาและความสำคัญ แนวคิด

พืน้ฐานหลักสูตร หลักการของหลักสูตร จุดมุ่งหมายหลักสูตร โครงสร้างหลักสูตร 

และคำอธิบายรายวิชา แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้สื่อและแหล่งเรยีนรู้ การวัด 

และประเมินผล เพื่อใชเ้ป็นข้อมูลประกอบการยกร่างหลักสูตรรายวิชาในขั้นตอนต่อไป 
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ระยะท่ี 2 พัฒนาหลักสูตรรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟกิ ตามแนวคิด 

การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวทิยาลัยสะหวันนะเขต  

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

 การดำเนินการวิจัยในขั้นตอนนี ้มจีุดมุ่งหมายเพื่อยกร่างการพัฒนาหลักสูตร 

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 

สะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว โดยมีจุดมุ่งหมายย่อย ดังนี้ 

  1. ยกร่างเอกสารหลักสูตร (ตัวหลักสูตร) และเอกสารประกอบหลักสูตร 

  2. ประเมินความเหมาะสมของร่างเอกสารหลักสูตร (ตัวหลักสูตร)  

และเอกสารประกอบหลักสูตร โดยผู้เช่ียวชาญ ซึ่งผู้วิจัยดำเนินการตามลำดับขั้นตอน ดังนี้ 

   ขั้นตอนที่ 1 ยกร่างเอกสารหลักสูตร 

    ในการยกร่างเอกสารหลักสูตร ผูว้ิจัยได้ดำเนินการ ดังนี้ 

     1. กำหนดองค์ประกอบของเอกสารการพัฒนาหลักสูตรรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ตามผลการศกึษาข้อมูลพื้นฐาน เกี่ยวกับแนวคิด

เกี่ยวกับหลักสูตร และการพัฒนาหลักสูตร ดังนี้ 

      1.1 ที่มาและความสำคัญของหลักสูตร 

      1.2 แนวคิดพื้นฐานของหลักสูตร 

       1.2.1 แนวคิดการพัฒนาหลักสูตร 

       1.2.2 แนวคิดการเรยีนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

       1.2.3 แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

      1.3 หลักการของหลักสูตร  

      1.4 จุดมุ่งหมายของหลักสูตร  

      1.5 โครงสร้างหลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา  

      1.6 แนวทางการจัดการเรยีนรู ้ 
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      1.7 สื่อและแหล่งเรยีนรู้  

      1.8 แนวทางการวัดและประเมินผลเรียนรู้ 

     2. ผูว้ิจัยยกร่างเอกสารหลักสูตรรายวิชาตามองค์ประกอบที่ระบุ

ไว้ในข้อ 1 โดยใช้ขอ้มูลพืน้ฐานจากผลศกึษาและรวบรวมได้ในระยะที่ 1 

     3. นำร่างเอกสารหลักสูตรรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

ไปให้อาจารย์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมเบือ้งตน้ และให้ข้อเสนอแนะ

แล้วทำการปรับปรุง แก้ไขก่อนจัดส่งให้ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม 

   ขั้นตอนที่ 2 ยกร่างเอกสารประกอบหลักสูตร 

    เอกสารประกอบหลักสูตร ประกอบด้วย 

     1. แผนการจัดการเรียนรู้ มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 

      1.1 ศกึษาวิธีการจัดทำแผนการจัดการเรียนรูต้ามทฤษฎีและ

เอกสารที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นกรอบแนวคิดในการสร้างแผนการจัดการเรยีนรู้ 

      1.2 ออกแบบหน่วยการเรียนรูแ้ต่ละหน่วยการเรียนที่ระบุไว้ใน

โครงสรา้งหน่วยการเรียนรู้และเวลาเรียนโดยแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ผู้วจิัยทำการวิเคราะห์ 

ผลการเรียนรู้ กำหนดหลักฐานการเรียนรู้ (ชิน้งาน/ภาระงาน) กำหนดวิธีการวัดและ

ประเมินผลการเรียนรู้ พรอ้มระบุเครื่องมอืที่ใช ้และกำหนดแนวทางการจัดกิจกรรม  

การเรียนรู ้ให้สอดคล้องตามแนวทางที่ระบุไว้ในเอกสารหลักสูตร 

      1.3 จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้  

ตามการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ในข้อ 1.2 ซึ่งแต่ละแผน ประกอบด้วย  

หัวข้อสำคัญ ดังนี้ 1) สาระสำคัญ 2) ผลการเรียนรู้ 3) จุดประสงค์การเรียนรู้ (จำแนกเป็น 

3 ด้าน คอื ด้านความรู ้เจตคติหรือคุณลักษณะ และด้านทักษะ) 4) หลักฐานการเรียนรู้  

5) เนือ้หาสาระ 6) ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 7) สื่อและแหล่งเรียนรู ้8) การวัด

และประเมินผลการเรียนรู้ 9) กิจกรรมเสนอแนะ 10) ความคิดเห็น/ขอ้เสนอแนะของผู้บริหาร 

11) บันทึกผลหลังการสอน (ภาคผนวก ข รายละเอียด สื่อ เครื่องมอืวัดและประเมินผล 

การเรียนรู ้และอื่น ๆ) พรอ้มจัดทำสื่อ และเครื่องมอืวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในแต่ละ

แผนการจัดการเรียนรู้ 
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      1.4 นำแผนการจัดการเรียนรู้ พร้อมสื่อและเครื่องมอืวัดและ

ประเมินผลการเรียนรู้ ในแต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้ ไปให้อาจารย์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

ตรวจสอบความเหมาะสมเบือ้งตน้ และให้ข้อเสนอแนะ แล้วทำการปรับปรุงแก้ไข  

ก่อนจัดส่งให้ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม 

     2. คู่มือการใช้หลักสูตร ผูว้ิจัยจัดทำขึน้เพื่อให้อาจารย์ หรอืผูน้ำใช้

หลักสูตรไปใช้ให้เกิดความเข้าใจ และสามารถนำหลักสูตรที่สรา้งขึ้นไปใช้ได้ ซึ่งผูว้ิจัยได้

ดำเนนิการจัดทำคู่มือการใช้หลักสูตร ดังนี้ 

      2.1 ศึกษาวิธีการจัดทำคู่มือจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

      2.2 ร่างคู่มอืการใชห้ลักสูตร 

      2.3 นำคู่มือการใช้หลักสูตร ไปให้อาจารย์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

ตรวจสอบความเหมาะสมเบือ้งตน้ และให้ข้อเสนอแนะ แล้วทำการปรับปรุงแก้ไข  

ก่อนจัดส่งให้ผูเ้ชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม 

     3. สรา้งเครื่องมอืที่ใชใ้นการประเมินผลการทดลองใช้หลักสูตร 

      เครื่องมือที่ใชใ้นการประเมินผลการใช้หลักสูตร ได้แก่ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน  

และแบบประเมินความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ มีขั้นตอนดำเนนิการ ดังนี้ 

       3.1 สรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

ได้ดำเนินการตามลำดับขั้นตอน ดังนี้ 

        3.1.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเขียนข้อสอบ  

และการวัดผลจากหนังสือการวัดผลและการประเมินผลทางการศกึษา และการเขียนคำถาม 

แบบเลือกตอบ 

        3.1.2 วเิคราะห์เนื้อหาสาระ และผลการเรียนรู ้ 

ของหลักสูตรรายวิชาที่พัฒนาขึน้ เพื่อให้สามารถสร้างข้อสอบได้ตรงและครอบคลุม 

        3.1.3 เขียนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 1 ชุด 

จำนวน 60 ข้อ 
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        3.1.4 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ที่สรา้งขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา  

แล้วปรับปรุงแก้ไขตามที่เสนอแนะ 

        3.1.5 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ที่สรา้งขึ้นเสนอผูเ้ชี่ยวชาญ ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา แล้วปรับปรุงแก้ไข 

ตามที่เสนอแนะ โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

        3.1.6 คัดเลือกข้อสอบที่มคี่าดัชนคีวามสอดคล้อง 0.50 

ขึน้ไป มาใช้ในการวิจัย จากการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาพบว่า ค่าดัชนี 

ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.57 ถึง 1.00 

        3.1.7 นำแบบทดสอบไปทดสอบกับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต จำนวน 35 คน วิเคราะห์ข้อสอบโดยการหา 

ค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543, 

หนา้ 185) คำนวณหาค่าความยากได้จากสูตร 

 
         P = ค่าความยากของข้อสอบ 

         n = จำนวนคนตอบข้อสอบถูก 

         เกณฑก์ารแปลความหมายของความยากง่าย  

ดังตาราง 4 

ตาราง 4 การแปลความหมายของความยากง่าย 

ค่าความยากง่ายของขอ้สอบ (p) ความหมาย 

0.81-1.00 ง่ายมาก (ควรปรับปรุงหรอืตัดทิง้) 

0.60-0.80 ค่อนข้างง่าย (ดี) 

0.40-0.59 ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 

0.20-0.39 ค่อนข้างยาก (ดี) 

0-0.19 ยากมาก (ควรปรับปรุงหรอืตัดทิง้) 
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         จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 60 ข้อ 

เมื่อนำไปใช้จริงพบว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมคี่าความยากง่ายระหว่าง 

0.47 ถึง 0.63 

         คำนวณหาค่าอำนาจจำแนกได้จากสูตร Point 

biserial Correlation (rpbis) 

 
        rpbis = ค่าอำนาจจำแนก 

        Mr = ค่าเฉลี่ยของคะแนนรวมของคนที่ตอบ 

        Mt = ค่าเฉลี่ยของคะแนนรวมของทุกคนที่สอบ 

        St = ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนรวม 

        p = สัดส่วนของจำนวนคนตอบถูกต่อจำนวนคนสอบ

ทั้งหมดหรอืค่าความยากของขอ้สอบ 

        q = สัดส่วนของจำนวนคนตอบถูกต่อจำนวนคนสอบ 

ทั้งหมด เกณฑ์การแปลความหมายของค่าอำนาจจำแนก ดังตาราง 5 

ตาราง 5 การแปลความหมายของค่าอำนาจจำแนก 

อำนาจจำแนกของขอ้สอบ (r) ความหมาย 

0.60-1.00 อำนาจจำแนกดีมาก 

0.40-0.59 อำนาจจำแนกดี 

0.20-0.39 อำนาจจำแนกพอใช้ 

0.10-0.19 อำนาจจำแนกต่ำ (ควรปรับปรุงหรอืตัดทิง้) 

-1.00-0.09 อำนาจจำแนกต่ำมาก (ควรปรับปรุงหรอืตัดทิง้) 

 

         จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 60 ข้อ 

เมื่อนำไปใช้จริงพบว่าค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนมคี่า 

0.20 ถึง 0.80 
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        3.1.8 จากนั้นนำผลที่ได้ไปคำนวณหาค่าความเชื่อม่ัน

ของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson พบว่า ค่าความเชื่อมั่น 

ของแบบทดสอบทั้งฉบับเทา่กับ 0.89 ซึ่งหมายความว่าข้อสอบชุดนีม้ีความเชื่อมั่นสูง  

ซึ่งสามารถนำไปวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรยีน ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

       3.2 สร้างแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน  

ได้ดำเนินการตามลำดับขั้นตอน ดังนี้ 

        3.2.1 การวิเคราะห์เกณฑ์ประเมนิผลงานของการเรียน

ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อการศึกษาเรื่องการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 

        3.2.2 รวบรวมข้อมูลและศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

เพื่อกำหนดเป็นแนวทางการสร้างแบบประเมินคุณภาพด้านมัลติมีเดียของบทเรียน 

        3.2.3 ผูว้ิจัยได้ทำการวิเคราะห์ประเด็นต่าง ๆ ที่ตอ้งการ

จะให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินเกี่ยวกับผลงานของนักศกึษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์กราฟิก 

        3.2.4 สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric 

Scoring) โดยกำหนดองค์ประกอบการประเมินและคำอธิบายระดับคุณภาพ เป็นแบบวัด

คุณภาพของผลงาน โดยกำหนดประเด็นการประเมินและเกณฑ์การประเมิน แต่ละระดับ

กำหนดน้ำหนัก หรอืจุดเน้นตามความสำคัญของผลงานโดยได้กำหนดกรอบของหัวข้อใน

การประเมินจากการศกึษาจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งตามข้อเสนอแนะจากการสัมภาษณ์ 

ผูเ้ช่ียวชาญ ซึ่งเป็นผูม้ีความรู้ความเช่ียวชาญด้านเนื้อหาเรื่องการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์

กราฟิกมีประสบการณ์ด้านการสอนและด้านการออกแบบทางศิลปะ ทั้งนีเ้กณฑ์การให้

คะแนนจะแบ่งออกเป็น 5 องค์ประกอบในแต่ละองค์ประกอบประกอบด้วย 4 ระดับคะแนน 

        3.2.5 นำเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคผลงาน 

ของนักศกึษาใหผู้้เช่ียวชาญ 5 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องเกี่ยวกับประเด็นและรายละเอียด

ในการประเมินผลงาน แล้วนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยเลือกรายการประเมิน

ที่มคี่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึน้ไป โดยใช้เกณฑ์การประเมิน ดังนี้  

         +1 แน่ใจว่ารายการพิจารณาเกณฑ์การประเมิน

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

         0 ไม่แน่ใจว่ารายการพิจารณาเกณฑ์การประเมิน

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

          -1 แน่ใจว่ารายการพิจารณาเกณฑ์การประเมิน 

ไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
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        3.2.6 นำผลการพิจารณามาวิเคราะห์หาค่าดัชนี 

ความสอดคล้อง (IOC) พบว่า IOC มีค่าเท่ากับ 1.00 แล้วนำไปทำการปรับปรุงตาม

ข้อเสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญในเรื่องรายละเอียดในการให้คะแนน การกำหนดลักษณะ 

การประเมนิในระดับคะแนนที่ต่างกันใหม้ีความชัดเจนในระดับคะแนน 1, 2, 3 และ 4 

        3.2.7 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

ของนักศึกษามาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ แลว้นำไปใช้จรงิโดยนำไป

ประเมินผลงานนักศกึษาทั้งหมด 35 คน เกณฑ์การให้คะแนนการจัดทำผลงาน คะแนนเต็ม  

20 คะแนน มีรายละเอียด ดังนี้ 

ตาราง 6 เกณฑ์การวเิคราะห์แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาที่เรยีน 

            ตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ใช้เกณฑ์การประเมินผลงานรูบริค 

รายการ

ประเมนิ 

เกณฑ์การใหค้ะแนน 

4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

1. ความคดิ

สร้างสรรค์ 

ผลงานมีความแปลก

ใหม่ มคีวามเป็น

เอกลักษณ์เฉพาะ  

ไม่ซ้ำใคร และมี 

ความสอดคล้องกับ

เนือ้เรื่องเหมาะสม 

ต่อการใชง้านจริง 

ผลงานมีความแปลก

ใหม่ มคีวามเป็น

เอกลักษณ์เฉพาะ  

ไม่ซ้ำใคร และมคีวาม

สอดคลอ้งกับ 

เนือ้เรื่อง 

ผลงานไม่มีความ

แปลกใหม่ แต่มคีวาม

เป็นเอกลักษณ์เฉพาะ 

และมคีวามสอดคล้อง

กับเนือ้เรื่อง 

ผลงานไม่มีความ

แปลกใหม่ ไม่มี 

ความเป็นเอกลักษณ์

เฉพาะ และไม่มี 

ความสอดคล้องกับ

เนือ้เรื่อง 

2. การสื่อ

ความหมาย 

ผลงานสามารถสื่อ

ความหมายได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ  

ตรงตามวัตถุประสงค์

และมคีวามชัดเจน 

ในรายละเอียด  

เข้าใจได้ง่ายในระดับ 

80 เปอร์เซ็นต์ขึ้นไป

เหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมาย 

ผลงานสามารถสื่อ

ความหมายได้มี

ประสิทธิภาพตรง 

ตามวัตถุประสงค์ 

แต่ยังไม่มีความ

ชัดเจนในรายละเอียด

เข้าใจได้ง่ายในระดับ 

60 เปอร์เซ็นต์

เหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมาย 

ผลงานพอท่ีส่ือ

ความหมายได้ 

มปีระสิทธิภาพตรง

ตามวัตถุประสงค์ 

แต่ยังไม่มคีวามชัดเจน

ในรายละเอียดเข้าใจ

ได้ง่ายในระดับ  

50 เปอร์เซ็นต์

เหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมาย 

ผลงานไม่สามารถ 

สื่อความหมายได้  

ไม่ตรงตาม

วัตถุประสงค์ 

และไม่มคีวามชัดเจน

ในรายละเอียด  

ไม่เหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมาย 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

รายการ

ประเมนิ 

เกณฑ์การใหค้ะแนน 

4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

3. การจัด

องค์ประกอบ 

มคีวามสมบูรณ์ 

ขององค์ประกอบ

สอดคลอ้งกับแนวคิด

ตรงกับวัตถุประสงค์

ผลงานมีความสมดุล  

มคีวามเป็นเอกภาพ 

มจีุดเด่น ของภาพ

ชัดเจนเหมาะสม

กลมกลืน ตัวอักษร

และภาพประกอบ 

มรีายละเอียด 

ท่ีสมบูรณ์มกีารใชส้ี

ตกแต่งท่ีถูกต้อง 

ตามหลักทฤษฎสีี 

มคีวามสมบูรณ์ 

ขององค์ประกอบ

สอดคลอ้งกับแนวคิด

ตรงกับวัตถุประสงค์

ผลงานมีความสมดุล  

ขาดความเป็นเอกภาพ 

ไม่มจีุดเด่นของภาพ

ชัดเจนตัวอักษรและ

ภาพประกอบ 

มรีายละเอียด 

ท่ีสมบูรณ์มกีารใชส้ี

ตกแต่งท่ีถูกต้อง 

ตามหลักทฤษฎสีี 

มคีวามสมบูรณ์ 

ขององค์ประกอบ 

สอดคลอ้งกับแนวคิด

ตรงกับวัตถุประสงค์

ผลงานมีความสมดุล  

ขาดความเป็นเอกภาพ 

ไม่มจีุดเด่นของภาพ

ชัดเจนตัวอักษรและ

ภาพประกอบ 

มรีายละเอียด 

ท่ีสมบูรณ์มกีารใชส้ี

ตกแต่งท่ีถูกต้อง 

ตามหลักทฤษฎสีี 

ขาดความสมบูรณ์

ขององค์ประกอบ 

ไม่สอดคลอ้งกับ

แนวคิดตรงกับ

วัตถุประสงค์ 

ขาดความสมดุลขาด

ความเป็นเอกภาพ 

และไม่มจีุดเด่นของ

ภาพชัดเจนตัวอักษร 

และภาพประกอบ 

มรีายละเอียดเพียง

บางส่วนมกีารใช้สี

ตกแต่งท่ีถูกต้อง 

ในบางส่วนตามหลัก

ทฤษฎสีี 

4. ดา้นเทคนิค  

การออกแบบ 

ผลงานแสดงถึง 

ความชำนาญ  

และทักษะการนำ

คุณสมบัติของ

เครื่องมือแต่ละ

ประเภทของโปรแกรม

ท่ีได้ศึกษามาแลว้มา

ประยุกต์ใชใ้น 

การสร้างผลงาน

รวมถงึการนำภาพ 

จากโปรแกรมอ่ืน ๆ 

มาตกแต่งผสมผสาน

ให้เกิดผลงานใหม่

ขึน้มา 

ผลงานแสดงถึง 

การนำคุณสมบัติ 

ของเครื่องมอืแต่ละ

ประเภทของโปรแกรม

ท่ีได้ศึกษามาแลว้  

มาประยุกต์ใชใ้น 

การสร้างผลงาน  

ให้มีความหลากหลาย 

ผลงานแสดงถึง 

การนำคุณสมบัติ 

ของเครื่องมอืแต่ละ

ประเภทของโปรแกรม

ท่ีได้ศึกษามาแลว้  

ใชใ้นการสร้างผลงาน  

ให้มีความสวยงาม 

แต่ยังไม่แสดงออก 

ถึงการใชเ้ทคนิค  

หรอืทักษะใหม่ ๆ 

ออกมาอย่างชัดเจน 

ผลงานแสดงถึง 

การนำคุณสมบัติ 

ของเครื่องมอืแต่ละ

ประเภทของโปรแกรม 

ท่ีได้ศึกษามาแลว้  

ใชใ้นการสร้างผลงาน 

แต่ยังไม่มีการริเริ่ม

การสร้างเทคนิค 

การประยุกต์ใช้

เครื่องมือ หรือการนำ

ภาพจากโปรแกรมอ่ืน

เข้ามาประยุกต์  

ทำให้ผลงานดูไม่มี

จุดเด่น ขาดความ

น่าสนใจ 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

รายการ

ประเมนิ 

เกณฑ์การใหค้ะแนน 

4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

5. ผลงาน 

ในภาพรวม 

คะแนนผลงานแสดง

การผ่านกระบวนการ

คิด และมกีารจัดวาง

องค์ประกอบไดอ้ย่าง

เหมาะสมรวมถึง 

การหลักการใชส้ ี 

มคีวามสวยงาม  

มเีอกลักษณ์  

และสามารถสื่อ

ความหมายได้อย่างมี

ประสิทธิภาพตรง 

ตามวัตถุประสงค์ 

ผลงานแสดงการผ่าน

กระบวนการคดิ 

และมกีารจัดวาง

องค์ประกอบและ 

การใชส้อยู่ในระดับ

พอใช้ แต่สามารถสื่อ

ความหมายได้อย่างมี

ประสิทธิภาพตรง 

ตามวัตถุประสงค์ 

ผลงานแสดงการผ่าน

กระบวนการคดิ 

และมกีารจัดวาง

องค์ประกอบและ 

การใชส้ีไม่เหมาะสม 

แต่ยังสามารถส่ือ

ความหมายได้ 

ผลงานไม่มีการ

สร้างสรรค์  

และการจัดวาง

องค์ประกอบและ 

การใชส้ีไม่เหมาะสม 

และไม่สามารถสื่อ

ความหมายได้ 

 

 เกณฑ์การตัดสนิระดับคุณภาพในการจัดทำผลงาน ส่วนของคะแนนและ

ความหมาย มีรายละเอียด ดังนี้ 

  คะแนนรวม 15-20 คะแนน ได้ระดับคุณภาพดี 

  คะแนนรวม 10-14 คะแนน ได้ระดับคุณภาพปานกลาง 

  คะแนนรวม 5-9 คะแนน ได้ระดับคุณภาพปรับปรุง 

       3.3 แบบประเมินความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

ในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ในการประเมินนี้ผูว้ิจัยใช้การประเมินทั้งหมด 

3 ทักษะ ได้แก่ 1) ความสามารถในการใช้โปรแกรม Adobe Animate CC 2) ความสามารถ

ในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการเรียน และ 3) ความสามารถในการใช ้Google site ในการสร้าง

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งผูว้ิจัยดำเนินการสร้างและหาคุณภาพของแบบประเมิน

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ดังต่อไปนี้ 

        3.3.1 ศกึษาเอกสารหลักสูตร คู่มอืการวัดผลและ

ประเมินผล รวมทั้งวิธีการแบบประเมินการสร้างสื่อการเรียนรู้คอมพวิเตอร์จากเอกสาร 

ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคการสร้างและการวิเคราะห์ขอ้มูล มทีั้งหมด 3 ทักษะ  
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ได้แก่ 1) ความสามารถในการใชโ้ปรแกรม Adobe Animate CC 2) ความสามารถในการใช้

เทคโนโลยีเพื่อการเรียน และ 3) ความสามารถในการใช้ Google site ในการสร้างแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

        3.3.2 กำหนดลักษณะของแบบประเมิน (Analytic Rubrics) 

ซึ่งมี 3 ระดับคุณภาพ ตามกิจกรรมการเรียนการสอนที่กำหนดในหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

        3.3.3 กำหนดเกณฑ์หรอืรายการประเมินในแต่ละ 

กิจกรรม ดังแสดงตาราง 7 

ตาราง 7 รายการประเมินความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งแฟ้มสะสม 

            ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี เกณฑ์การประเมิน 

1. ความสามารถในการใช้

โปรแกรม Adobe Animate CC  

1. ความสามารถในการใชโ้ปรแกรมกราฟกิ 

ประกอบด้วย การเปิด–ปิดโปรแกรม, การบันทึก

ไฟล์เอกสาร, การจัดองค์ประกอบของหน้าจอ

โปรแกรม, การกำหนดคุณสมบัติของเอกสาร,  

การปรับขนาดการมองภาพ, การใช้เครื่องมอืช่วย 

กะระยะและจัดวางออบเจ็กต์และการจำแนก

รูปแบบกราฟิกที่ใชง้านบน Adobe Animate CC 

2. ความสามารถในการใชง้านเครื่องมอืและคำสั่ง

ของโปรแกรม Adobe Animate CC ในการวาดภาพ, 

การสรา้งรูปทรงต่าง ๆ, การตกแต่งและเติม

ลวดลายใหรู้ปภาพ 

3. ความสามารถในการสร้างข้อความในโปรแกรม 

Adobe Animate CC และใส่ลิงก์ให้กับข้อความ 

4. ความสามารถในการใช้โปรแกรม Adobe 

Animate CC ในการเลือกใช้สีในรูปแบบต่าง ๆ ใหก้ับ

ชิน้งานที่สร้าง 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี เกณฑ์การประเมิน 

 5. ความสามารถในการใช้งานเครื่องมอืและคำสั่ง

เกี่ยวกับ Timeline และ Frame 

6. ความสามารถในการใช้งานเลเยอร์ (Layer)  

ในโปรแกรม Adobe Animate CC 

7. ความสามารถในการสร้างผลงานแอนิเมชัน  

ด้วยโปรแกรม Adobe Animate CC 

8. ความสามารถในการเพิ่มเสียงประกอบให้กับ

ชิน้งานในโปรแกรม Adobe Animate CC 

9. ความสามารถในการนำเสนอผลงานบนโปรแกรม 

Adobe Animate CC 

2. ความสามารถในการใช้

เทคโนโลยีเพื่อการเรียน 

1. นักศึกษาใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อสบืค้นขอ้มูล คน้คว้า

หาความรูเ้พิ่มเติมนอกจากการเรียนในชัน้เรียน 

2. นักศึกษาใช้อนิเทอร์เน็ตเพื่อดาวน์โหลดข้อมูล 

ต่าง ๆ สำหรับทำรายงาน การบ้าน งานที่ได้รับ

มอบหมาย 

3. นักศึกษาใช้อินเทอร์เน็ตสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับ

รายวิชาที่เรยีน ใช้ขอ้มูลจากการค้นหาทาง

อินเทอร์เน็ตแทนการค้นคว้าจากหอ้งสมุด 

4. นักศึกษาใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ อย่างหลากหลาย 

ในการตดิต่อสื่อสารระหว่างนักศึกษากับนักศึกษา

และระหว่างอาจารย์กับนักศึกษาในการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ได้ 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี เกณฑ์การประเมิน 

3. ความสามารถในการใช้  

Google site ในการสร้างแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

1. ความสามารถในการสมัครบัญชผีูใ้ช้ Google  

และการเข้าใช้งาน Google site เพื่อสร้างแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

2. ความสามารถในการใช้เครื่องมอืสำหรับใส่

ข้อความ เนื้อหา จัดรูปแบบแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ และปรับแต่งส่วนหัวของ Google Site 

3. ความสามารถในการแทรกข้อความ คลิกไอคอน 

ช่องขอ้ความจากกลุ่มเครื่องมอื ปรับแต่งขนาด

ข้อความ ตัวหนา ตัวเอียง การจัดขอ้ความ รายการ

เชื่อมโยง ปรับสีพื้นหลัง ทำสำเนา และลบได้ 

4. ความสามารถในการอัปโหลดไฟล์ในเครื่อง

คอมพิวเตอร์หรือเลือกจากระบบ 

5. ความสามารถในการแทรกฝัง/แทรก URL  

เพื่อเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์และฝังโค้ด HTML 

6. ความสามารถในการปรับแต่ง การจัดวางเนื้อหา

ในส่วนแสดงผลของ Google Site ได้หลากหลาย

รูปแบบจากแถบเครื่องมือการออกแบบ 

7. ความสามารถในการจัดเก็บผลงานลงในแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 
 

       3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา 

        แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศกึษาที่ได้รับการสอน

ตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ มีขัน้ตอนและวิธีการหาคุณภาพ ดังนี้ 

         3.4.1 ศกึษาเอกสาร ตำราที่เกี่ยวข้องกับการสร้าง

แบบสอบถามและการตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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         3.4.2 วิเคราะห์องค์ประกอบของหลักสูตร 

ในการจัดการเรียนการสอน กำหนดวัตถุประสงค์และประเด็นของข้อคำถาม จำนวน 25 ข้อ 

         3.4.3 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศกึษา

ที่ได้รับการสอนในหลักสูตรรายวิชาตามรูปแบบการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น ซึ่งมลีักษณะ

เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า ตามมาตรวัดแบบลิเคิร์ท (Likert Scale)  

(Likert, 1932) แบ่งเป็น 5 ระดับ จำนวน 25 ข้อ โดยแบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา

รายวิชา 2) ด้านผูส้อน 3) วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และ 4) ด้านการวัด

และประเมินผล ซึ่งมเีกณฑ์กำหนดการใหค้ะแนน ดังนี้ 

          มากที่สุด  ให้คะแนน 5 คะแนน 

          มาก   ให้คะแนน 4 คะแนน 

          ปานกลาง ให้คะแนน 3 คะแนน 

          น้อย   ให้คะแนน 2 คะแนน 

          น้อยที่สุด  ให้คะแนน 1 คะแนน 

         สำหรับเกณฑ์คะแนนความพึงพอใจกำหนด ดังนี้ 

          4.51-5.00 หมายความว่า มีความพึงพอใจ 

ต่อการเรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ อยู่ในระดับมากที่สุด 

          3.51-4.50 หมายความว่า มีความพึงพอใจ 

ต่อการเรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ อยู่ในระดับมาก 

          2.51–3.50 หมายความว่า มีความพึงพอใจ 

ต่อการเรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ อยู่ในระดับบปานกลาง 

          1.51–2.50 หมายความว่า มีความพึงพอใจ 

ต่อการเรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ อยู่ในระดับน้อย 

          1.00–1.50 หมายความว่า มีความพึงพอใจ 

ต่อการเรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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         3.4.4 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึน้เสนอ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของขอ้คำถามและ

ประเด็นในการสอบถาม โดยทำการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

         3.4.5 นำแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอผู้เช่ียวชาญ 

จำนวน 5 ท่าน ซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญชุดเดิมที่ประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก แบบประเมิน

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อพิจารณา

ความเหมาะสมแลว้นำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข ผลการประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญพบว่า 

ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.86 ถึง 1.00 

         3.4.6 นำแบบสอบถามความพึงพอใจ ที่ผ่าน 

การตรวจสอบคุณภาพแล้วมาจัดพิมพ์เป็นแบบวัดฉบับสมบูรณ์ เพื่อใช้เป็นเครื่องมือกับ

นักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

     4. กำหนดขอบเขตประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

      4.1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

       ประชากรซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายในการทดลองใช้หลักสูตร

รายวิชา ได้แก่ นักศกึษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อประสม คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2567 จำนวน 137 คน 

       กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยี

สื่อประสม คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ช้ันปีที่ 3 จำนวนทั้งสิน้ 

35 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2567 ที่ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

sampling) 

      4.2 กำหนดแบบแผนการทดลองใช้หลักสูตร 

       การทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีใช้แบบแผนการทดลองชนิดกลุ่มเดียววัดก่อนและ 

หลังการทดลอง ของนักศกึษาครั้งนีท้ี่เรียกว่า One group Pretest-Posttest Design  

(บุญชม ศรีสะอาด, 2553, หนา้ 113) 
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ตาราง 8 แบบแผนการทดลองใชห้ลักสูตร 

วัดก่อนทดลองใชห้ลักสูตร ทดลองใช้หลักสูตร วัดหลังทดลองใช้หลักสูตร 

O1 X O2 
 

    เมื่อ 01 แทน การวัดก่อนทดลองใช้หลักสูตร โดยมีการวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักศึกษา (วัดก่อนเรียน) 

      X แทน การจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 

      02 แทน การวัดหลังทดลองใช้หลักสูตร โดยมีการวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักศึกษา (วัดหลังเรียน) 

   ขั้นตอนที่ 3 ประเมินความเหมาะสมของเอกสารหลักสูตรและ

เอกสารประกอบหลักสูตรโดยผู้เชี่ยวชาญ 

    ในการประเมินความเหมาะสมของเอกสารหลักสูตรและเอกสาร 

ประกอบหลักสูตร ผูว้ิจัยดำเนินการ ดังนี้ 

     1. นำเอกสารหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตรที่ผ่าน 

การตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาไปให้ผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน ประเมินความเหมาะสม  

โดยใช้แบบประเมินที่ผู้วจิัยสร้างขึ้น ซึ่งมลีักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ  

ซึ่งมีการให้คะแนน 5, 4, 3, 2 และ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด มาก ปานกลาง 

น้อย และน้อยที่สุด ตามลำดับ 

     2. วิเคราะห์ความเหมาะสมของเอกสารหลักสูตรและเอกสาร 

ประกอบหลักสูตร โดยให้ผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน ซึ่งมีความเชี่ยวชาญด้านหลักสูตร 

และ/หรอืด้านการวัดและประเมินผล ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยใช้ค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างการประเมินแต่ละข้อกับจุดมุ่งหมายของการประเมิน  

และรายชื่อผูเ้ชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน มีดังนี้ 

      2.1 รองศาสตราจารย์ ดร.สำราญ กำจัดภัย ประธานหลักสูตร

ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

ผูเ้ชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

      2.2 ดร.พจมาน ชำนาญกิจ ประธานหลักสูตรครุศาสตรมหา

บัณฑติ สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ผูเ้ชี่ยวชาญ

ด้านหลักสูตรและการสอน 
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      2.3 ดร.พัทธนันท์ ชมภูนุช อาจารย์ประจำหลักสูตรปรัชญา

ดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  

ผูเ้ชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

      2.4 ดร.ลัดสะหมี พอนไซ รองหัวหน้าหอ้งการคุ้มครองวิชาการ

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ผูเ้ช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน  

      2.5 ดร.วิไลสะหวัน เลอืงลดิ รองหัวหนา้แผนกวิชาการ  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ผูเ้ช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน  

 ในการประเมินความเหมาะสมของเอกสารหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตร 

ผูว้ิจัยใชเ้กณฑ์การประเมิน ดังนี้ (บุญชม ศรสีะอาด, 2554, หนา้ 121) 

  ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

  ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

  ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 

  ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 

  ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 ผลการประเมินความเหมาะสมของเอกสารหลักสูตรและเอกสารประกอบหลักสูตร

โดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต โดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และทุกรายการ

ประเมิน มีคะแนนเฉลี่ยมากกว่า 3.51 ซึ่งแสดงว่า เอกสารหลักสูตรและเอกสารประกอบ

หลักสูตรมีความเหมาะสม ผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้ (รายละเอียดแสดงไว้ในบทที่ 4) อย่างไร 

ก็ตามผู้วิจัยก็ได้ปรับปรุง แก้ไขรายละเอียดในบางส่วนตามข้อเสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ 
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ระยะท่ี 3 ทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคดิ 

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวทิยาลัยสะหวันนะเขต  

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

 ผูว้ิจัยนำหลักสูตรที่สรา้งขึน้ ไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนกับกลุ่มตัวอย่าง

โดยดำเนินการ ดังนี้  

  1. ก่อนการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชา ผูว้ิจัยได้ทดสอบความรูท้ี่เกี่ยวข้อง

โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

  2. ดำเนินการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาโดยการจัดกิจกรรมการเรยีน 

การสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรรายวิชาที่พัฒนาขึ้น ทั้งหมด 16 สัปดาห์ 

สัปดาห์ละ 4 ช่ัวโมง รวม 64 ช่ัวโมง ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน นักศึกษา

แต่ละคนได้รับความรู ้และได้ฝกึทักษะการสร้างงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ในรูปแบบ

ต่าง ๆ และรวบรวมไว้ในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ จากนั้นทำการประเมินเพื่อใช้

เป็นข้อมูลย้อนกลับแก่นักศึกษาเพื่อการพัฒนาชิน้งานอย่างต่อเนื่อง จนกว่านักศึกษา 

จะพอใจกับช้ินงานของตนเอง แล้วจึงใช้แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานคอมพิวเตอร์

กราฟิกที่สรา้งขึ้น ประเมินแต่ละชิ้นงานของนักศกึษา โดยเน้นการประเมินกระบวนการ

ทำงาน และชิน้งานที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแลว้ 

  3. หลังการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชา ทดสอบความรู้ที่เกี่ยวข้องโดยใช้

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

(ชุดเดิมที่ใช้ในการวัดก่อนการทดลอง) แบบประเมินความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

ในการแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา 

ต่อการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชา แล้วศกึษาในประเด็นดังนี้ 

   3.1 หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
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   3.2 นักศกึษาที่ได้รับการทดลองใชห้ลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต หลังการเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน  

   3.3 นักศึกษาที่ได้รับการทดลองใชห้ลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต มีทักษะการปฏิบัติงาน 

หลังเรยีนสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่รอ้ยละ 80 

   3.4 นักศึกษาที่ได้รับการทดลองใชห้ลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต มีความสามารถในการใช้

เทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลอิเล็กทรอนิกส์ หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 

ที่รอ้ยละ 80 

   3.5 นักศึกษาที่ได้รับการทดลองใชห้ลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต มคีวามพึงพอใจต่อการเรียน 

ตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในระดับมากขึน้ไป 

ระยะท่ี 4 ศึกษาผลการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเปน็ฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน 

อเิล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวทิยาลัย 

สะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

 การศกึษาผลการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

ผูว้ิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐานการวจิัย 

   1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชา ที่พัฒนาขึน้ตามเกณฑ์

ประสิทธิภาพ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 
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   2. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่าง

ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบค่าที (t-test Dependent Samples) 

   3. วิเคราะห์ทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ที่ได้เรียนตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละ 80 

   4. วิเคราะห์ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ได้เรียนตามหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละ 80 

   5. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มตี่อการจัดการเรียนการสอน 

ตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานแล้ว

เปรียบเทียบกับเกณฑ์ระดับมากขึ้นไป 

  ขั้นตอนที่ 2 แก้ไขปรับปรุงหลักสูตร 

   การแก้ไขปรับปรุงหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด 

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษา

ระดับปริญญาตรี ผูว้ิจัยดำเนินการโดยนำผลการวิเคราะห์ขอ้มูล จากการทดลองใช้หลักสูตร

และเอกสารประกอบหลักสูตร มาพิจารณาปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้หลักสูตรใหม้ีความสมบูรณ์

และมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อให้สามารถนำหลักสูตรนีไ้ปใช้จริงในลำดับต่อไป 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว  

ครั้งนี ้ผูว้ิจัยขอนำเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลให้สอดคล้องกับความมุ่งหมายของการวิจัย 

ตามลำดับ ดังนี้ 

  1. ผลการวิเคราะห์สภาพที่มีอยู่จรงิ สภาพที่คาดหวัง และความต้องการ

จำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

  2. ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด 

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

  3. ผลการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด 

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว  

ในประเด็นต่อไปนี้ 

   3.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว ตามเกณฑ์ประเมิน 80/80 (E1/E2) 

   3.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศกึษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว  

ที่ได้เรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกก่อนเรียนและหลังเรียน 
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   3.3 ผลการศกึษาทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศกึษาระดับปริญญาตร ี

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ทีไ่ด้เรยีนหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก เมือ่เทียบกับเกณฑ์ที่ร้อยละ 80 

   3.4 ผลการศกึษาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ทีไ่ด้เรยีนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

เมือ่เทียบกับเกณฑ์ที่ร้อยละ 80 

  4. ผลการศกึษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัย

สะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ที่มตี่อการเรียนด้วยหลักสูตร 

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 n   แทน กลุ่มตัวอย่าง 

 x    แทน ค่าเฉลี่ย 

 S.D.  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 t   แทน การทดสอบ t 

 Sig.  แทน มีนัยสำคัญทางสถิติ 

 **   แทน มีนัยสำคัญทางสถิติระดับ .01 

 E1   แทน หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเรียน เป็นค่าเฉลี่ย

คิดเป็นรอ้ยละของคะแนนที่ได้รับจากการทำแบบทดสอบและการทำกิจกรรมของนักศึกษา

ในระหว่างเรียน 

 E2   แทน ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์เป็นค่าเฉลี่ยคิดเป็นรอ้ยละ 

ของคะแนนที่ได้รับจากการทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินทักษะ 

การปฏิบัติภาระงาน และแบบประเมินความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสร้างแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ หลังจากการเรียน 

 D   แทน สภาพที่มอียู่จริง (Degree of Success) 

 I   แทน สภาพที่คาดหวัง (Important) 

 PNImodified แทน ดัชนคีวามต้องการจำเป็น 

 รายละเอียดผลการวิเคราะห์ขอ้มูลในแต่ละประเด็นดังกล่าวข้างต้นมี ดังนี้ 
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ผลการวเิคราะห์สภาพที่มีอยู่จริง สภาพท่ีคาดหวัง และความต้องการ 

จำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด 

การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส ์

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวทิยาลัยสะหวันนะเขต  

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

ตาราง 9 ผลการวิเคราะห์สภาพที่มอียู่จริง” “สภาพที่คาดหวัง” และ “ความต้องการจำเป็น”  

            ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้ 

            โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ประเด็นคำถาม 
สภาพท่ีมอียู่จรงิ สภาพท่ีคาดหวัง 

PNI ลำดับ 
x  S.D. ระดับ x  S.D. ระดับ 

1 ด้านพัฒนาหลักสูตร 2.35 1.45 น้อย 4.68 0.47 มากท่ีสุด 0.99 (5) 

1.1 ปัจจุบันมคีวามจำเป็นท่ีจะพัฒนา

หลักสูตร 2.48 0.75 น้อย 4.77 0.42 มากที่สุด 0.93  

1.2 มกีารปรับปรุง พัฒนาหลักสูตร

ให้มีความสมบูรณ์และเหมาะสมยิ่งขึน้ 2.47 1.16 น้อย 4.64 0.48 มากที่สุด 0.88  

1.3 จัดทำแผนการเรยีนรูโ้ดยวิเคราะห์

จากหน่วยการเรียนรูแ้ละจัดทำ

แผนการจดักิจกรรมพัฒนาผู้เรยีน 2.43 0.98 น้อย 4.55 0.50 มากที่สุด 0.87  

1.4 จัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรยีนท่ีสนอง

ความสนใจและความสามารถ 

ของผู้เรียน 2.18 0.96 น้อย 4.68 0.47 มากที่สุด 1.15  

1.5 ส่งเสริมและสนับสนุนการจัด

กิจกรรมการเรียนรูแ้ละกิจกรรม

พัฒนาผู้เรียน 2.19 1.15 น้อย 4.76 0.44 มากที่สุด 1.17  

2 ด้านความรู้วิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก 2.30 1.58 น้อย 4.63 0.56 มากท่ีสุด 1.02 (4) 

2.1 การมคีวามรู้และความเข้าใจ

เกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีท่ีสำคัญ

ในเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 2.35 1.14 น้อย 4.61 0.54 มากที่สุด 0.96 20 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



196 

ตาราง 9 (ต่อ) 

ประเด็นคำถาม 
สภาพท่ีมอียู่จรงิ สภาพท่ีคาดหวัง 

PNI ลำดับ 
x  S.D. ระดับ x  S.D. ระดับ 

2.2 การวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจ 

และอธิบายความต้องการ 

ทางคอมพิวเตอรก์ราฟิกรวมท้ัง

ประยุกต์ความรูทั้กษะ และการใช้

เครื่องมือท่ีเหมาะสมกับการแก้ไข

ปัญหา 2.25 1.11 น้อย 4.60 0.61 มากที่สุด 1.04 25 

2.3 การวิเคราะห์ออกแบบ ติดต้ัง 

ปรับปรุงและ/หรอืประเมินระบบ

องค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบ

คอมพิวเตอร์ให้ตรงตามข้อกำหนด

ในการสร้างงาน 2.34 1.15 น้อย 4.73 0.45 มากที่สุด 1.02 6 

2.4 การตดิตามความก้าวหน้า 

ทางวิชาการและวิวัฒนาการ 

ดา้นคอมพิวเตอรก์ราฟิก  

และการนำไปประยุกต์ 2.39 1.05 น้อย 4.68 0.48 มากที่สุด 0.95  

2.5 การศึกษาพัฒนาความรู้  

ความชำนาญทางคอมพิวเตอร์

กราฟิกอย่างต่อเนื่อง 2.09 0.88 น้อย 4.52 0.77 มากที่สุด 1.17  

2.6 การมีประสบการณ์ในการพัฒนา

และ/หรอืการประยุกต์ซอฟต์แวร์ใน

การสร้างงานทางด้านคอมพิวเตอร์

กราฟิก 2.18 1.21 น้อย 4.69 0.46 มากที่สุด 1.15  

2.7 การบูรณาการความรู้ 

ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกกับ

ความรู้ในศาสตร์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง 2.49 1.18 น้อย 4.60 0.52 มากที่สุด 0.85  

3. ด้านทักษะในการใช้เทคโนโลยี 2.31 1.38 น้อย 4.85 0.36 มากท่ีสุด 1.10 (1) 

3.1 การมทัีกษะในการใชเ้ครื่องมือ 

ท่ีจำเป็นท่ีมีอยู่ในปัจจุบันต่อการ

ทำงานทางดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิก 2.29 1.12 น้อย 4.88 0.33 มากที่สุด 1.13  

3.2 การมทัีกษะในการสร้างงาน

ดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิกโดยใช้

เทคนิคขั้นพื้นฐานและเทคนิคขั้นสูงได้ 2.30 0.79 น้อย 4.84 0.37 มากที่สุด 1.10  
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ตาราง 9 (ต่อ) 

ประเด็นคำถาม 
สภาพท่ีมอียู่จรงิ สภาพท่ีคาดหวัง 

PNI ลำดับ 
x  S.D. ระดับ x  S.D. ระดับ 

3.3 การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ 

และการเลอืกใช้รูปแบบของสื่อ 

ในการนำเสนอผลงานได้อย่าง

เหมาะสม 

2.24 1.14 น้อย 4.85 0.36 มากที่สุด 1.16  

3.4 การใช้สารสนเทศและเทคโนโลยี

สื่อสารการออกแบบผลงาน  

การสร้างงานได้อย่างเหมาะสม 

2.40 1.20 น้อย 4.83 0.38 มากที่สุด 1.01  

4. การประเมินผลการสอน 2.29 0.79 น้อย 4.81 0.44 มากท่ีสุด 1.10 (2) 

4.1 ประเมนิผลการสอนเรื่อง

คอมพิวเตอร์กราฟิกโดยใช้

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.28 0.66 น้อย 4.95 0.21 มากที่สุด 1.17  

4.2 ประเมนิผลการสอนเรื่อง

คอมพิวเตอร์กราฟิกโดยประเมนิ

ทักษะการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

2.23 0.87 น้อย 4.72 0.54 มากที่สุด 1.11  

4.3 ประเมนิผลการเรียนการสอน

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

โดยประเมินจากชิ้นงานของนักศึกษา 2.36 0.70 น้อย 4.75 0.45 มากที่สุด 1.01  

5. ด้านการพัฒนาคุณธรรม 

จริยธรรม 2.35 1.58 น้อย 4.61 0.53 มากท่ีสุด 0.96 (7) 

5.1 การตระหนักในคุณค่าและ

คุณธรรม จริยธรรม เสยีสละ 

และซื่อสัตย์สุจริตต่อการสรา้งงาน

คอมพิวเตอรก์ราฟิก 2.16 1.25 น้อย 4.57 0.52 มากที่สุด 1.11  

5.2 การมวีินัย ตรงต่อเวลา  

และมคีวามรับผิดชอบต่อหน้าที่ 

ท่ีได้รับมอบหมายและต่อส่วนรวม 2.28 0.87 น้อย 4.66 0.52 มากที่สุด 1.04  

5.3 การมภีาวะความเป็นผู้นำ 

สามารถทำงานเป็นทีมและ 

สามารถแก้ไขข้อขัดแย้งและลำดับ

ความสำคัญ 2.38 0.69 น้อย 4.56 0.55 มากที่สุด 0.92  
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ตาราง 9 (ต่อ) 

ประเด็นคำถาม 
สภาพท่ีมอียู่จรงิ สภาพท่ีคาดหวัง 

PNI ลำดับ 
x  S.D. ระดับ x  S.D. ระดับ 

5.4 การเคารพสทิธิและรับฟัง 

ความคดิเห็นในการวิจารณ์ผลงาน/

การทำงานได้ 2.45 0.92 น้อย 4.71 0.49 มากที่สุด 0.92  

5.5 การวิเคราะห์ผลกระทบจาก

การใชค้อมพิวเตอร์ในการสร้างงาน

กราฟิกต่อบุคคลองค์กรและสังคม 2.41 0.77 น้อย 4.57 0.56 มากที่สุด 0.90  

5.6 การมจีรรยาบรรณทางวิชาการ

และวิชาชีพทางสายงาน 

ดา้นคอมพิวเตอรก์ราฟิก 2.39 0.81 น้อย 4.58 0.53 มากที่สุด 0.92  

6. ด้านความรู้เกี่ยวกับแฟ้มสะสม

ผลงานของนักศึกษา 2.37 1.47 น้อย 4.69 0.52 มากท่ีสุด 0.98 (6) 

6.1 มคีวามรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับ

การคัดเลือกทรัพยากรเครื่องมอื/

โปรแกรมกราฟิก และใช้เครื่องมอื/

โปรแกรมสรา้งผลงานกราฟิก 2.32 0.67 น้อย 4.62 0.52 มากที่สุด 0.99  

6.2 แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

เป็นเครื่องมือท่ีดีในการสนับสนุน

การเรยีนรูใ้นหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก 2.34 0.98 น้อย 4.67 0.48 มากที่สุด 1.00  

6.3 แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

มปีระโยชน์ต่อการพัฒนาผลงาน

ของตนเอง 2.43 1.14 น้อย 4.74 0.49 มากที่สุด 0.96  

6.4 แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

ทำให้พัฒนาผลงานไดอ้ย่างต่อเนื่อง 2.46 0.87 น้อย 4.76 0.44 มากที่สุด 0.94  

6.5 การสะทอ้นผลการเรยีนรู้ 

ของอาจารย์และเพื่อนทำให้เกิด

ความท้าทายอยากแสวงหาความรู้

เพิ่มเตมิด้วยตนเอง 2.40 0.91 น้อย 4.86 0.34 มากที่สุด 1.03  

6.6 ภาระงานท่ีมอบหมายในรายวิชานี้

มจีะเกิดประโยชน์ต่อการใช้ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 2.21 0.92 น้อย 4.65 0.62 มากที่สุด 1.10  

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



199 

ตาราง 9 (ต่อ) 

ประเด็นคำถาม 
สภาพท่ีมอียู่จรงิ สภาพท่ีคาดหวัง 

PNI ลำดับ 
x  S.D. ระดับ x  S.D. ระดับ 

6.7 การนำแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์มาใชใ้นการเรยีน 

การสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิกได้ 2.41 0.93 น้อย 4.59 0.58 มากที่สุด 0.90  

6.8 หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

โดยใชภ้าระงานเป็นฐาน ร่วมกับ

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

เป็นปะโยชน์ต่อผู้เรยีนและผู้สอน 2.36 0.95 น้อย 4.63 0.58 มากที่สุด 0.96  

7. ด้านการเขยีนแผนการจัดการ

เรียนรู้ เพื่อส่งเสริมแนวคิด 

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงาน 

เป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 2.29 1.52 น้อย 4.79 0.42 มากท่ีสุด 1.09 (3) 

7.1 ความรู้ความเข้าใจในการเขียน

แผนตามกระบวนการจัดการเรยีนรู้

ภาคทฤษฎสีำหรับการจัดการเรียน

การสอน เพื่อส่งเสรมิแนวคิด 

การเรยีนรูโ้ดยใชภ้าระงานเป็นฐาน 

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ 2.31 0.98 น้อย 4.81 0.41 มากที่สุด 1.09  

7.2 ความรู้ความเข้าใจในการเขียน

แผนตามกระบวนการจัดการเรยีนรู้

ภาคปฏิบัติสำหรับการจัดการเรียน

การสอน เพื่อส่งเสรมิแนวคิด 

การเรยีนรูโ้ดยใชภ้าระงานเป็นฐาน 

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ 2.27 0.97 น้อย 4.77 0.44 มากที่สุด 1.10  

โดยรวมทุกองค์ประกอบ 2.33 1.58 น้อย 4.70 0.50 มากท่ีสุด 1.02  
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 จากตาราง 9 พบว่า สภาพที่มอียู่จริงของการพัฒนาหลักสูตร โดยรวมอยู่ใน

ระดับน้อย ( x  = 2.33, S.D. = 1.58) เมื่อวเิคราะห์แยกเป็นรายองค์ประกอบ พบว่า 

องค์ประกอบส่วนมากมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับน้อยถึงน้อยที่สุด (มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 2.09 ถึง 2.49 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานตั้งแต่ 0.66 ถึง 1.25) ซึ่งแสดงว่า สภาพที่มอียู่จรงิในปัจจุบัน

เกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรอยู่ในระดับน้อย 

 เมื่อพจิารณาความคาดหวังเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร พบว่า โดยรวม 

อยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.70, S.D. = 0.50) เมื่อวเิคราะห์แยกเป็นรายองค์ประกอบ 

พบว่า ทุกองค์ประกอบอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด (มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.52 ถึง 4.95 และ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานตั้งแต่ 0.21 ถึง 0.77) ซึ่งแสดงว่า ความคาดหวังเกี่ยวกับการพัฒนา

หลักสูตร อยู่ในระดับมากที่สุด 

 เมื่อพจิารณาความตอ้งการจำเป็นเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาโดยรวม 

พบว่า มีความตอ้งการจำเป็น (PNI = 1.02) เมื่อพจิารณาเป็นรายด้าน จากมากไปน้อย

ตามลำดับ ดังนี้ 1) ด้านทักษะในการใชเ้ทคโนโลยี (PNI = 1.10) 2) การประเมินผลการสอน 

(PNI = 1.10) 3) ด้านการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสรมิแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ (PNI = 1.09) 4) ด้านความรูว้ิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก (PNI = 1.02) 5) ด้านพัฒนาหลักสูตร (PNI = 0.99) 6) ด้านการพัฒนา

คุณธรรม จรยิธรรม (PNI = 0.98) 7) ด้านการพัฒนาคุณธรรม จรยิธรรม (PNI = 0.96) 

ตามลำดับ ซึ่งในการเรียงลำดับความตอ้งการจำเป็นรายด้านดังกล่าว ผู้วิจัยใช้เป็นข้อมูล 

ประกอบการพิจารณาการยกร่างโครงสร้างเนื้อหาของหลักสูตรรายวิชา 

ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคดิการเรียนรู้

โดยใช้ภาระงานเปน็ฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์  

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวทิยาลัยสะหวันนะเขต 

 ในขั้นตอนนี้ ผูว้ิจัยนำเสนอผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาใน 4 ประเด็น ดังนี ้ 

  1. ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต มี 8 องค์ประกอบ คอื ที่มาและความสำคัญ 

ของหลักสูตร แนวคิดและทฤษฎีพื้นฐาน หลักการของหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
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โครงสรา้งหลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและ

แหล่งเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล โดยแต่ละองค์ประกอบมีสาระสำคัญ ดังนี้ 

   1.1 ที่มาและความสำคัญ 

    การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด 

การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ มทีี่มาจาก

ความตอ้งการในการเตรียมความพรอ้มให้นักศึกษาในยุคดิจทิัลซึ่งมีการเปลี่ยนแปลง 

อย่างรวดเร็ว ทั้งในด้านเทคโนโลยีและความต้องการของตลาดแรงงาน การเรียนการสอน

จงึตอ้งปรับตัวใหเ้ข้ากับความสลับซับซ้อนและความท้าทายที่เกิดขึน้ 

    หลักสูตรนี้มคีวามสำคัญเพราะส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติจริง 

โดยมุ่งหวังให้ผูเ้รียนได้ลงมือทำงานผ่านการทำโปรเจกต์ต่าง ๆ ซึ่งเป็นการพัฒนาทักษะ

การคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาที่เกิดขึน้ในกระบวนการสร้างสรรค์งานกราฟิก นอกจากนี้ 

การใชแ้ฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้ผู้เรยีนสามารถนำเสนอและเก็บรวบรวม

ผลงานของตนเองได้อย่างเป็นระบบ ส่งผลให้ผูเ้รียนสามารถติดตามพัฒนาการของตนเองได้ 

พร้อมทั้งเป็นเครื่องมอืในการสื่อสารผลงานกับผูอ้ื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

   1.2 แนวคิดพื้นฐาน 

    หลักสูตรรายวิชาพัฒนาขึน้จากแนวคิดพื้นฐาน ดังต่อไปนี้ 

     1.2.1 แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา 

      หลักสูตรรายวิชา คือ มวลประสบการณ์ต่าง ๆ ที่รวมทั้งความรู้

กิจกรรมและประสบการณ์ มีการออกแบบโดยนำองค์ประกอบหลักด้านเป้าหมาย จุดประสงค์ 

เนือ้หาสาระ กระบวนการจัดการเรียนการสอน และการประเมินผล มาสัมพันธ์กันอย่าง

เป็นระบบที่สอดคล้องกัน และกระบวนในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชามี 4 ขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นศกึษาสภาพที่มอียู่จริง สภาพที่คาดหวังและความตอ้งการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตร

รายวิชา ขั้นการพัฒนาหลักสูตร ขั้นทดลองใช้หลักสูตร และขั้นศกึษาผลการทดลองใช้

หลักสูตร 

     1.2.2 แนวคิดการเรยีนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

      แนวคิดการเรยีนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน คือ กิจกรรม 

ที่มอบหมายให้ผูเ้รียนเพื่อผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิดในการลงมือปฏิบัติภาระงานที่ได้รับ

มอบหมายด้วยตนเอง และสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมหรือสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้วกับ

ภาระงานที่กำลังปฏิบัติอยู่ ตลอดจนมกีารประเมินผลการปฏิบัติภาระงานซึ่งเป็นผลลัพธ์
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จากการปฏิบัติภาระงานนั้น ๆ โดยกิจกรรมนั้นต้องมีการแจ้งจุดมุ่งหมายของภาระงานที่

ปฏิบัตินัน้ ว่าต้องการใหผู้เ้รียนได้บรรลุจุดมุ่งหมายใดของภาระงานปฏิบัติ มุ่งเน้นใหผู้เ้รียน

ได้รับความรู ้ประสบการณ์จากการปฏิบัติภาระงาน ให้ผูเ้รียนมีทักษะกระบวนการ 

ในการทำงาน เพื่อร่วมกันสร้างชิน้งาน ซึ่งสิ่งที่สำคัญในการทำกิจกรรม คือ การเน้นทักษะ

กระบวนการ และการทำงานร่วมกันเป็นหมู่คณะ รวมทั้งมีการแจ้งผลลัพธ์หลังจากการปฏิบัติ

ภาระงานด้วย โดยขั้นตอนในการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 

ดังนี้ 1) ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน 2) ขั้นปฏิบัติภาระงาน และ 3) ขั้นหลังปฏิบัติงาน  

     1.2.3 แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

      แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การสะสมผลงาน

ตามจุดประสงค์อย่างเป็นระบบโดยใช้เทคโนโลยทีางคอมพิวเตอร์ช่วยให้ผูเ้รียนสามารถ

จัดเก็บ และสะสมผลงานไดใ้นสื่อที่หลากหลาย เช่น ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว 

เป็นต้น โดยผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการกำหนดเนือ้หา เลือกเนื้อหา และการประเมินผล 

ตลอดจนการประเมินตนเองที่เน้นการสะท้อนความคดิ และเชื่อมโยงผลงานที่ได้รับ 

การคัดเลือกตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้เข้าด้วยกัน เพื่อสะท้อนใหเ้ห็นถึงพัฒนาการ  

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของผู้เรยีน โดยมีขัน้ตอนการเรียนรู้ผ่านแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้ 1) ขั้นวางแผน 2) รวบรวม 3) คัดเลือก 4) สะท้อน 5) แบ่งปัน และ  

6) ประเมนิ 

   1.3 หลักการ 

    หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว มุ่งพัฒนาความรู้ 

และทักษะในการสร้างผลงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกที่เน้นให้ผู้เรยีนปฏิบัติงานจริง 

อย่างเป็นระบบ สามารถติดตามความก้าวหนา้ในการปฏิบัติงาน และประเมินผลการเรียนรู้

ของตนเอง ผ่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ตลอดระยะเวลาการจัดการเรยีนการสอน 

โดยหลักการของหลักสูตรได้บูรณาการจากหลักการของสองแนวคิด คือ “แนวคิดการเรียนรู้

โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน” และ “แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์” ซึ่งหลักการของหลักสูตร

ที่ได้ม ีดังนี้ 
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     1) มุ่งพัฒนาความรู้และทักษะในการสร้างผลงานด้านคอมพิวเตอร์

กราฟิกโดยการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรยีนสามารถเรียนรูแ้ละพัฒนาความสามารถ

ทางดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิก 

     2) ช่วยส่งเสริมประสิทธิภาพในการเรียนรูข้องผูเ้รียนโดยเน้นให้

ผูเ้รียนลงมอืปฏิบัติจริงจากภาระงานที่ได้รับมอบหมาย ผูเ้รียนสามารถสะท้อนความคิดเห็น

ต่อผลการปฏิบัติภาระงาน ปรับปรุงการปฏิบัติภาระงานผ่านหลักฐานการเรียนรู้ ซึ่งจะเพิ่ม

ทักษะความชำนาญของผูเ้รียน 

     3) เน้นการลงมอืปฏิบัติภาระงาน ทำให้เกิดเจตคติต่อการเรียน 

ในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเลือกรายการผลงานต่าง ๆ 

ที่เก็บรวบรวมลงในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ การกำหนดเกณฑ์คัดเลือกผลงาน 

เกณ์ตัดสินคุณภาพของผลงานแต่ละรายการ รวมถึงเกณฑ์การตัดสินคุณภาพของแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

     4) มีการวัดและประเมินผลโดยเน้นการประเมินตามสภาพจริง 

โดยใช้เครื่องมอืที่หลากหลาย ทั้งในสถานการณ์จรงิ หรือสถานการณ์จำลอง 

   1.4 จุดมุ่งหมายของหลักสูตรรายวิชา 

    หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มีจุดมุ่งหมาย เพื่อให้ผู้เรยีนมีความรูค้วามสามารถ ดังนี ้

     1) เพื่อใหน้ักศกึษาเข้าใจแนวคิดพืน้ฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก 

รวมถึงการสร้างและจัดการภาพในรูปแบบดิจทิัล 

     2) เพื่อเสริมสรา้งทักษะในการใชเ้ครื่องมอืและเทคนิคในการสร้าง

ภาพ เช่น 2D และ 3D rendering การสร้างโมเดล และการใชซ้อฟต์แวร์กราฟิก 

     3) เพื่อฝึกฝนความสามารถในการพัฒนาและปรับปรุงไฟล์กราฟิก

ให้มคีุณภาพสูง และเหมาะสมกับการนำเสนอในสื่อต่าง ๆ 

     4) เพื่อให้นักศึกษาได้เรยีนรู้การนำทักษะและความรูด้้านกราฟิก

ไปประยุกต์ใช้ในสาขาต่าง ๆ เช่น เกม การออกแบบเว็บไซต์ และแอนิเมชัน กระตุ้นให้

นักศึกษาใช้ความคิดสรา้งสรรค์ในการออกแบบและสร้างงานกราฟิกที่เป็นเอกลักษณ์ 

และน่าสนใจ 
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   1.5 โครงสร้างหลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา 

    โครงสรา้งหลักสูตร 

     โครงสรา้งการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต โดยมีโครงสรา้งหลักสูตร

รายวิชา ดังนี้ 

      ชื่อวชิา  คอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphics) 

      รหัสวิชา  40402CG32201 

      หน่วยกิต  3 (2-2-0) 

      ลักษณะวิชา หมวดวิชาบังคับ (Major Required Courses) 

     คำอธิบายรายวิชา 

      ศกึษาและปฏิบัติ การใช้โปรแกรมในงานออกแบบคอมพิวเตอร์

กราฟิกแอนเิมชันแต่ละประเภท การออกแบบทำโมเดลลิงและการสร้างเท็กซ์เจอร์  

การสรา้งภาพเคลื่อนไหวทั้งที่เป็นภาพ 2 มติิ และ 3 มิติ จัดทำโครงงานย่อยทางดา้นการ

สร้างงานกราฟิกและแอนเิมชัน 

   1.6 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

    การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงาน 

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต คือ  

การที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติภาระงาน โดยมุ่งเน้นพัฒนาทักษะการปฏิบัตภิาระงานของผูเ้รียน 

จนบรรลุผลสำเร็จตามที่ตั้งไว้ และปรากฏชี้นงานหรอืผลงานให้เห็นเป็นที่ประจักษ์  

มีการวัดและประเมินผลที่หลากหลาย แนวทางการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ในหลักสูตรรายวิชานี ้โดยดำเนินการตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับ

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ตามขั้นตอน ดังนี้ 

     1) ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน เป็นขั้นตอนเตรียมผูเ้รียนให้พร้อม 

เพื่อปฏิบัติกิจกรรมหรอืภาระงาน ได้แก่ การนำเข้าสู่บทเรียน การนำเสนอหัวข้อ  

การนำเสนอภาระงานที่ใช้หรอืปรากฏในกิจกรรมการเรียนรู้ การให้ผูเ้รียนทำความเข้าใจ

รูปแบบการเรียนรู ้และการให้ผู้เรยีนปฏิบัติงานที่มีลักษณะคล้ายกับภาระงานที่ตอ้งปฏิบัติ

จรงิ 
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     2) ขั้นปฏิบัติภาระงาน เป็นขั้นตอนที่ผู้เรยีนลงมอืปฏิบัติงานที่ได้รับ

มอบหมาย จนบรรลุผลสำเร็จตามที่ตัง้ไว้ และปรากฏชี้นงานหรอืผลงานให้เห็น 

     3) ขั้นหลังปฏิบัติงาน เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนรายงานผลการปฏิบัติงาน

และประยุกต์สิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ผ่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

      3.1) วางแผน กำหนดขอบเขตที่สนใจ ทำความเข้าใจกระบวนการ

และวิธีการในการดำเนินการสร้างชิน้งาน 

      3.2) รวบรวม ความรู้ขอ้มูลที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ตอ้งการสร้าง

ผลงานออกแบบ ตัวอย่างและที่มาของความคิด 

      3.3) คัดเลือก แนวความคิด และสิ่งที่สามารถใช้ในการสื่อสาร

แนวคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

      3.4) สะท้อน สามารถสะท้อนความคิด และสิ่งที่ตอ้งการสื่อสาร

ออกมาในรูปแบบผลงานสร้างสรรค์ 

      3.5) แบ่งปัน นำเสนอแบ่งปันผลงานสร้างสรรค์ผ่านแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ รับฟังคำแนะนำติชม นำคำติชมไปพัฒนางาน และเรียนรู้ในการสร้าง 

แรงบันดาลใจจากการแบ่งปัน 

      3.6) การประเมินผล ปรับปรุงและประยุกต์ใช้ เป็นขั้นตอน  

การประเมนิผลการปฏิบัติงานทั้งด้านกระบวนการและคุณภาพของผลงาน โดยอาจารย์ 

ผูจ้ัดกิจกรรมบันทึกผลจากการสังเกต การทำงานทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม แจ้งให้นักศกึษา 

ทราบข้อบกพร่องหรอืสิ่งที่ต้องการแก้ไขปรับปรุง โดยอาจารย์และนักศกึษาร่วมกันประเมิน 

ผลงานให้เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ร่วมกัน ให้โอกาสผูเ้รียนได้ปรับปรุงแก้ไขผลงานตน

ในส่วนที่บกพร่อง 

   1.7 สื่อและแหล่งเรยีนรู้รายวิชา 

    การกำหนดสื่อและแหล่งเรียนรู้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูจ้ะต้อง

สอดคล้องกับคำอธิบายรายวิชา ซึ่งประกอบด้วย 

     1) เอกสารประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตร

รายวิชา เช่น เนื้อหา ใบความรู ้ใบกิจกรรมต่าง ๆ และแหล่งเรยีนรู้ตามาภาพจริง 

สถานการณ์จำลอง หรอืที่เกี่ยวข้อง 

     2) เอกสารเกี่ยวกับการฝึกฝนทักษะการปฏิบัติภาระงาน รายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก เช่น ใบความรู ้ใบกิจกรรม ใบงาน รูปภาพต่าง ๆ 
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     3)  แหล่งเรียนรู้ อาทิ สื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ ได้แก่ แผ่นพับ วารสาร 

หนังสือพมิพ์ที่เกี่ยวข้องกับงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก สื่ออเิล็กทรอนิกส์ เช่น CD-ROM 

DVD Internet คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น และแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน ได้แก่ หอ้งสมุด 

หอ้งคอมพิวเตอร์ 

   1.8 แนวทางการวัดและประเมินผล 

    การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชา ผู้วิจัยใช้แนวคิด

การปนะเมนิที่มุ่งพัฒนาผูเ้รียน ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

     1) การประเมนิก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการประเมิน

ทดสอบความรูท้ี่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้

โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ โดยเครื่องมือที่ใช ้ได้แก่ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

     2) การประเมนิระหว่างการจัดกิจกรรมเรียนรูเ้ป็นการประเมินผล

ความก้าวหน้าของทักษะระหว่างทำกิจกรรมและภายหลังสิน้สุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามหลักสูตรซึ่งเป็นการประเมินผลจากการฝึกปฏิบัติภาระงานและแบบฝกึหัด 

     3) การประเมนิหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการดำเนนิการ

เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาจนครบทุกหน่วยการเรียนรู้แล้วเพื่อตรวจสอบ

ว่าหลังการเรยีนนักศึกษามีความรูท้ี่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

เพิ่มขึน้หรอืไม่ อย่างไร ประเมินโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนฉบับเดียวกับ

การประเมนิก่อนเรียน ประเมินความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามเกณฑ์ที่กำหนด 

หรอืไม่ อย่างไร และประเมินความพงึพอใจของนักศกึษาต่อการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  2. ผลการตรวจสอบร่างหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 
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   2.1 ผลการประเมินความสอดคล้องของรา่งหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต รายละเอียด  

ดังตาราง 10 

ตาราง 10 ผลการประเมินความสอดคล้องของร่างหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

             ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมงานผลงาน 

             อิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

ประเด็นการประเมินหลักสูตร ค่าดัชนี ความหมาย 

1.1 ประเมินความสอดคล้องขององค์ประกอบหลักสูตร 

   1) ที่มาและความสำคัญกับหลักการของหลักสูตร 1.00 สอดคล้อง 

   2) หลักการกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 1.00 สอดคล้อง 

   3) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับโครงสรา้งของหลักสูตร 1.00 สอดคล้อง 

   4) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับวิธีการจัดกิจกรรม 1.00 สอดคล้อง 

   5) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับการวัดและประเมินผล 0.80 สอดคล้อง 

   6) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ 

แผนจัดการเรียนรู้ที่ 1 1.00 สอดคล้อง 

   7) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ 

แผนจัดการเรียนรู้ที่ 2 1.00 สอดคล้อง 

   8) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ 

แผนจัดการเรียนรู้ที่ 3 1.00 สอดคล้อง 

   9) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ 

แผนจัดการเรียนรู้ที่ 4 1.00 สอดคล้อง 

   10) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ 

แผนจัดการเรียนรู้ที่ 5 1.00 สอดคล้อง 

   11) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ 

แผนจัดการเรียนรู้ที่ 6 0.80 สอดคล้อง 

   12) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ 

แผนจัดการเรียนรู้ที่ 7 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 10 (ต่อ) 

ประเด็นการประเมินหลักสูตร ค่าดัชนี ความหมาย 

   13) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ 

แผนจัดการเรียนรู้ที่ 8 1.00 สอดคล้อง 

   14) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ 

แผนจัดการเรียนรู้ที่ 9 1.00 สอดคล้อง 

   15) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ 

แผนจัดการเรียนรู้ที1่0 1.00 สอดคล้อง 

   16) จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ 

แผนจัดการเรียนรู้ที ่11 1.00 สอดคล้อง 

1.2 ประเมินความสอดคล้องภายในของเอกสารประกอบหลักสูตร  

แผนการจัดกิจกรรมแผนจัดการเรียนรู้ที่ 1-11 

   1) จุดประสงค์การเรียนรู้กับเนือ้หา 1.00 สอดคล้อง 

   2) จุดประสงค์การเรียนรู้กับภาระงานชิน้งาน 1.00 สอดคล้อง 

   3) จุดประสงค์การเรียนรู้กับการวัดและประเมินผล 1.00 สอดคล้อง 

   4) จุดประสงค์การเรียนรู้กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 0.80 สอดคล้อง 

   5) จุดประสงค์การเรียนรู้สื่อและแหล่งเรยีนรู้ 1.00 สอดคล้อง 

   6) กิจกรรมการเรยีนรู้กับเนือ้หา 1.00 สอดคล้อง 

   7) กิจกรรมการเรียนรู้สื่อและแหล่งเรยีนรู้ 1.00 สอดคล้อง 

   8) กิจกรรมการเรยีนรู้การวัดและประเมินผล 0.80 สอดคล้อง 

 

 จากตาราง 10 ผูเ้ช่ียวชาญมีความเห็นว่าส่วนประกอบของหลักสูตรรายวิชา 

ทีพ่ัฒนาขึน้มคีวามสอดคล้องกันในทุกประเด็น โดยมีค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.80 

ถึง 1.00 เป็นไปตามเกณฑ์ทีต่ั้งไว 

   2.2 ผลการประเมินความเหมาะสมองค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต  

โดยผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน ดังตาราง 11 
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ตาราง 11 ผลการประเมินความเหมาะสมองค์ประกอบของหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์ 

             กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม 

             ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

รายการประเมิน x  S.D. ความหมาย 

1. ที่มาและความสำคัญของหลักสูตร    

   1.1 มีความสมเหตุสมผล 4.60 0.54 มากที่สุด 

   1.2 ตรงกับสภาพความเป็นจรงิในปัจจุบัน 4.40 0.89 มาก 

   1.3 มีความจำเป็นที่ต้องพัฒนาหลักสูตร 4.80 0.44 มากที่สุด 

   1.4 เขียนเรียบเรียงภาษาสัมพันธ์ต่อเนื่องกันทุกประเด็น 4.40 0.89 มาก 

เฉลี่ย 4.55 0.20 มากที่สุด 

2. แนวคิดและทฤษฎีพื้นฐาน    

   2.1 แนวคิดพืน้ฐานมคีวามชัดเจนอ่านเข้าใจง่าย 4.80 0.44 มากที่สุด 

   2.2 แนวคิดพื้นฐานมีความทันสมัย เหมาะสำหรับ

ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาหลักสูตร 4.60 0.54 มากที่สุด 

   2.3 เหมาะสำหรับการนำมากำหนดเป็นหลักการ 

ของหลักสูตร 4.40 0.89 มาก 

เฉลี่ย 4.60 0.36 มากที่สุด 

3. หลักการของหลักสูตร    

   3.1 หลักการของหลักสูตรมแีนวคิดและทฤษฎีรองรับ 4.80 0.44 มากที่สุด 

   3.2 หลักการของหลักสูตรสอดคล้องกับแนวคิด

พืน้ฐานที่นำมาพัฒนาหลักสูตร 4.60 0.54 มากที่สุด 

   3.3 หลักการของหลักสูตรมีความครอบคลุม

จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู ้แนวทางจัดการ

เรียนรู้ และการประเมินผลการเรียนรู้ 4.60 0.54 มากที่สุด 

   3.4 มีความเป็นไปได้ต่อความสำเร็จในการ พัฒนา

ทักษะการเรียนรู้ของนักศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

ตามหลักสูตร 4.60 0.54 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.65 0.28 มากที่สุด 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

รายการประเมิน x  S.D. ความหมาย 

4. จุดมุ่งหมายของหลักสูตร    

   4.1 จุดมุ่งหมายสอดคล้องกับแนวคิดพื้นฐาน 

และหลักการของหลักสูตร 4.40 0.89 มาก 

   4.2 จุดมุ่งหมายมีความชัดเจน และสามารถ 

ใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได ้ 4.80 0.44 มากที่สุด 

   4.3 จุดมุ่งหมายมีความชัดเจน แสดงถึงสิ่งที่ต้องการ 

ให้เกิดขึ้นกับนักศึกษาที่มคีวามเป็นไปได้ที่จะบรรลุผล

สำเร็จ 4.40 0.89 มาก 

เฉลี่ย 4.53 0.50 มากที่สุด 

5. โครงสร้างเนื้อหาของหลักสูตร    

   5.1 โครงสร้างมคีวามเหมาะสมสอดคล้องกับ

หลักการและจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 4.60 0.54 มากที่สุด 

   5.2 รายละเอียดในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ครอบคลุม

สัมพันธ์กับผลการเรียนของหลักสูตร 4.40 0.89 มาก 

   5.3 การเรียงลำดับของหน่วยการเรียนรู้ 

มีความเหมาะสมสอดคล้องกับความสามารถของผูเ้รียน 4.80 0.44 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.60 0.27 มากที่สุด 

6. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้    

   6.1 มีการจัดกิจกรรมเรียนรูส้อดคล้องกับแนวคิด

พืน้ฐานที่นำมาใชพ้ัฒนาหลักสูตร 4.80 0.44 มากที่สุด 

   6.2 มีการจัดกิจกรรมเรียนรูส้อดคล้องกับแนวคิด

พืน้ฐานและหลักการของหลักสูตร 4.00 1.00 มาก 

   6.3 มีการจัดกิจกรรมเรียนรูม้ีความสอดคล้องกับ

เนือ้หาและจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 4.60 0.54 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.46 0.55 มาก 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

รายการประเมิน x  S.D. ความหมาย 

7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้    

   7.1 เหมาะสมกับหลักการ จุดมุ่งหมาย ผลการเรียนรู้ 

เนือ้หา กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดประเมินผล 4.60 0.54 มากที่สุด 

   7.2 ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ให้บรรลุตาม

จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 4.80 0.44 มากที่สุด 

   7.3 เหมาะสมกับพัฒนาการของนักศึกษา 4.60 0.54 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.66 0.33 มากที่สุด 

8. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้    

   8.1 ครอบคลุมจุดมุ่งหมายและผลการเรียนรู้ของหลักสูตร 4.80 0.44 มากที่สุด 

   8.2 มีวธิีการ เครื่องมอื และเกณฑ์ในการวัดประเมิน 

ที่เหมาะสม 4.40 0.89 มาก 

   8.3 แนวทางการวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ

แนวคิดทฤษฎี 4.40 0.89 มาก 

เฉลี่ย 4.53 0.44 มากที่สุด 

เฉลี่ยทั้งสิ้น 4.57 0.21 มากที่สุด 

 

 จากตาราง 11 ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นว่า หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต โดยรวม มีความเหมาะสม

อยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.57, S.D. = 0.21) เมื่อพจิารณาผลการประเมินแยกตาม

องค์ประกอบของหลักสูตร พบว่า องค์ประกอบที่มคีวามเหมาะสมสูงสุด คอื “สื่อและ

แหล่งการเรียนรู้” ( x  = 4.66, S.D. = 0.33) และองค์ประกอบที่มคีวามเหมาะสมต่ำสุด 

คือ “กระบวนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้” ( x  = 4.46, S.D. = 0.55) และเมื่อพจิารณา 

ผลการประเมินในแต่ละขอ้รายการประเมิน พบว่า มเีพียง 9 รายการ ที่มคีวามเหมาะสม

อยู่ในระดับมาก นอกนั้นมคีวามเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยความเหมาะสม

ต่ำสุด 4.46 และสูงสุด 4.66 ซึ่งแสดงว่า หลักสูตรรายวิชาที่พัฒนาขึน้ มคีวามเหมาะสม
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สามารถนำไปใช้จัดกิจกรรมการเรยีนการสอนในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขตได้ 

ตาราง 12 ผลการประเมินเหมาะสมของเอกสารประกอบหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์ 

             กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม 

             ผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

รายการประเมิน x  S.D. ความหมาย 

2. เอกสาร ประกอบหลักสูตร 

2.1 แนวทางการจัดกจิกรรม    

   2.1.1 สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 4.40 0.89 มาก 

   2.1.2 สอดคล้องกับภาระงานท่ีนักศกึษาตอ้งปฏบัิติ 4.80 0.44 มากที่สุด 

   2.1.3 เพยีงพอและเหมาะสมต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของนักศกึษาตามหลักสูตร 4.80 0.44 มากที่สุด 

รวม 4.66 0.47 มากทีสุ่ด 

2.2 แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้    

2.2.1 สาระสำคัญ    

   2.2.1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.80 0.44 มากที่สุด 

   2.2.1.2 เหมาะสมกับวัยของผูเ้รียน 4.40 0.89 มาก 

   2.2.1.3 มคีวามชัดเจนเข้าใจงา่ย 4.80 0.44 มากที่สุด 

รวม 4.66 0.23 มากทีสุ่ด 

2.2.2 จุดประสงค์การเรียนรู ้    

   2.2.2.1 สอดคลอ้งกับสาระการเรียนรู้ 4.80 0.44 มากที่สุด 

   2.2.2.2 ภาษาที่ใชม้คีวามชัดเจนเข้าใจง่าย 4.80 0.44 มากที่สุด 

   2.2.2.3 ระบุพฤติกรรมท่ีสามารถวัดและประเมินได ้ 4.60 0.89 มากที่สุด 

รวม 4.73 0.27 มากทีสุ่ด 

2.2.3 สาระการเรียนรู้หรือเนือ้หา    

   2.2.3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.80 0.44 มากที่สุด 

   2.2.3.2 มคีวามชัดเจน เขา้ใจง่าย 4.80 0.44 มากที่สุด 

   2.2.3.3 มคีวามยากง่ายเหมาะกับช้ันเรียน 4.40 0.89 มาก 

   2.2.3.4 น่าสนใจและเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน 4.80 0.44 มากที่สุด 

รวม 4.70 0.20 มากทีสุ่ด 
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ตาราง 12 (ต่อ)  

รายการประเมิน x  S.D. ความหมาย 

2.2.4 กระบวนการจัดการเรียนรู้    

   2.2.4.1 สอดคลอ้งกับสาระการเรียนรู้ 4.60 0.54 มากที่สุด 

   2.2.4.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.40 0.89 มาก 

   2.2.4.3 เหมาะสมกับเวลาท่ีใชจ้ัดกิจกรรม 4.80 0.44 มากที่สุด 

   2.2.4.4 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามลำดับ 4.40 0.89 มาก 

   2.2.4.5 ผู้เรียนมสี่วนร่วมในกจิกรรม 4.80 0.44 มากที่สุด 

รวม 4.60 0.20 มากทีสุ่ด 

2.2.5 สื่อการเรียน    

   2.2.5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.80 0.44 มากที่สุด 

   2.2.5.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรม 4.40 0.89 มาก 

   2.2.5.3 เร้าความสนใจของผู้เรียน 4.60 0.89 มากที่สุด 

   2.2.5.4 ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการใช้ 4.80 0.44 มากที่สุด 

   2.2.5.5 เหมาะสมกับไวและความสนใจของผู้เรียน 4.40 0.89 มาก 

รวม 4.60 0.24 มากทีสุ่ด 

2.2.6 การวดัและการประเมนิผล    

   2.2.6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.40 0.89 มาก 

   2.2.6.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.80 0.44 มากที่สุด 

   2.2.6.3 การวัดท่ีระบุไว้สามารถประเมินได้ 4.80 0.44 มากที่สุด 

   2.2.6.4 ใชเ้ครื่องมือวัดเหมาะสม 4.80 0.44 มากที่สุด 

รวม 4.70 0.32 มากทีสุ่ด 

รวมทั้งหมด 4.65 0.16 มากทีสุ่ด 

 

 จากตาราง 12 ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นว่า เอกสาร ประกอบหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต

โดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.65, S.D. = 0.16) เมื่อพิจารณาผล

การประเมนิแยกตามองค์ประกอบของหลักสูตร พบว่า ทุกองค์ประกอบมีความเหมาะสม

อยู่ในระดับมากที่สุด โดยที่องค์ประกอบที่มคีวามเหมาะสมสูงสุด คือ “จุดประสงค์ 

การเรียนรู”้ ( x  = 4.73, S.D. = 0.27) และองค์ประกอบที่มคีวามเหมาะสมต่ำสุด คือ  
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“สาระสำคัญ” ( x  = 4.47, S.D. = 0.20) และเมื่อพจิารณาผลการประเมิน ในแต่ละข้อ

รายการประเมิน พบว่า มเีพียง 8 รายการ ที่มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก นอกนั้นมี

ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมต่ำสุด 4.40 และสูงสุด 4.80 

   2.3 ผลการปรับปรุงร่างหลักสูตรรายวิชา ผูว้ิจัยนำข้อเสนอแนะ 

ของผู้เช่ียวชาญทั้ง 5 คน มาวิเคราะห์แลว้ นำไปปรับปรุงร่างหลักสูตรรายวิชาให้สมบูรณ์

ยิ่งขึ้น ดังนี้ 

    2.3.1 ในแต่ละกิจกรรมให้มีกิจกรรมในการนำเข้าบทเรียนกระตุ้น  

ให้นักศึกษามีความสนใจและเป็นการเตรยีมความพร้อมก่อนการเข้าสู่บทเรียนด้วย 

    2.3.2 จัดทำใบความรูแ้ต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีความเข้าใจง่าย 

และมีความน่าสนใจ 

    2.3.3 ปรับเวลาในการทำกิจกรรมให้เหมาะสม 

ผลการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟกิ ตามแนวคิด 

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์  

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตร ีมหาวทิยาลัยสะหวันนะเขต 

 1. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษา ระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ตามเกณฑ์ประเมินร้อยละ 

80/80 (E1/E2) 

  ผูว้ิจัยได้นำหลักสูตรรายวิชาที่พัฒนาขึ้น จำนวน 11 แผนการจัดการเรียนรู้ 

ไปทดลองใช้กับนักศกึษากลุ่มตัวอย่าง คือ นักศกึษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่ 3 มหาวิทยาลัย

สะหวันนะเขต ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2567 จำนวน 35 คน ทั้งหมด 16 สัปดาห์ 

สัปดาห์ละ 4 ช่ัวโมง รวม 64 ช่ัวโมง แล้วเกบ็ข้อมูลจากการทำใบกิจกรรม และแบบทดสอบย่อย 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน  

แบบประเมินความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

นำมาวิเคราะห์ประสิทธิภาพของหลักสูตร ปรากกฎดังรายละเอียดในตาราง 13
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 จากตาราง 13 พบว่า นักศกึษาที่เรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต มีคะแนนเฉลี่ยประสิทธิภาพ

กระบวนการของหลักสูตรรายวิชาจากการทำแบบทดสอบระหว่างเรียน เท่ากับ 277.71 

จากคะแนนเต็ม 330 คะแนน หรอืคิดเป็นรอ้ยละ 84.16 และมีคะแนนเฉลี่ยประสิทธิภาพ

ผลลัพธ์ของหลักสูตรรายวิชาจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกหลังเรียน เท่ากับ 53.77 จากคะแนนเต็ม 60 คะแนน หรอืคิดเป็น 

ร้อยละ 89.62 คะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน เท่ากับ 

186.60 จากคะแนนเต็ม 220 คะแนน หรอืคิดเป็นรอ้ยละ 84.88 คะแนนเฉลี่ยจากการทำ

แบบประเมินความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

เท่ากับ 35.25 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน หรอืคิดเป็นร้อยละ 88.12 รวมทั้งหมดคิดเป็น

ร้อยละ 88.15 แสดงว่า ประสิทธิภาพของหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ มีค่าประสิทธิภาพ

ของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 84.16 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 88.15 

ดังนัน้ หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ที่พัฒนาขึ้นมปีระสิทธิภาพ 84.16/88.15  

สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 และสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตัง้ไว้ 

 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ที่ได้เรยีน

หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ก่อนเรียนและหลังเรียนตามหลักสูตรรายวิชากับเกณฑ ์ 

ร้อยละ 80 ใช้สถิติ Dependent samples t–test ผลการวิเคราะห์ ปรากฏดังตาราง 14 

ตาราง 14 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชา 

             คอมพิวเตอร์กราฟิก ก่อนเรียนและหลังเรียน 

ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 
n คะแนนเต็ม x  S.D. t df 

Sig.  

(2-tailed) 

ก่อนการเรียน 35 60 41.26 7.71 
8.91** 34 .00 

หลังการเรียน 35 60 53.77 2.26 

 ** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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 จากตาราง 14 ผลทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 41.26 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 7.71 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 53.77  

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.26 ค่า t ที่ได้เท่ากับ 8.91 แสดงว่านักศึกษา 

มคีะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 

 3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษา 

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ทีไ่ด้เรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

เมือ่เทียบกับเกณฑ์รอ้ยละ 80 ผลปรากฏดังตาราง 15 

ตาราง 15 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษา 

             กับเกณฑ์รอ้ยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

การทดสอบ n 
คะแนน

เต็ม x  S.D. 
เกณฑ์ 

(ร้อยละ)  
t 

Sig. 

(2-tailed) 

ทักษะการปฏบัิตภิาระงาน 35 220 186.60 13.58 80 74.73 .00 

 ** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 จากตาราง 15 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

ของนักศึกษา พบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะการปฏิบัติภาระงานเท่ากับ 186.60 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 13.58 คิดเป็นรอ้ยละ 84.80 และ ค่า t ที่ได้เท่ากับ 74.73 แสดงว่า 

ทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 80 อย่างมนีัยสำคัญทาง

สถิตทิี่ระดับ .01 

 4. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

ในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ทีไ่ด้เรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

เมือ่เทียบกับเกณฑ์รอ้ยละ 80 ผลปรากฏดังตาราง 16 
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ตาราง 16 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

             ในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษากับเกณฑ์รอ้ยละ 80  

ความสามารถ 

ในการใชเ้ทคโนโลยี 
n 

คะแนน

เต็ม x  S.D. 
เกณฑ์ 

(ร้อยละ)  
t 

Sig. 

(2 tailed) 

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

ในการสร้างแฟม้สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ 35 40 35.25 2.26 80 92.18 .00 

 ** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 จากตาราง 16 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการใช้

เทคโนโลยีในการสรา้งแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษา พบว่า คะแนนเฉลี่ย

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์เท่ากับ 35.25 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.26 คิดเป็นรอ้ยละ 88.12 และ ค่า t ที่ได้เท่ากับ 92.18 

แสดงว่า ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ของนักศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ผลการศกึษาความพึงพอใจของนักศกึษาระดับปริญญาตรี มหาวทิยาลัย 

สะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ท่ีมีต่อการเรียน 

ด้วยหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจัยนำเสนอผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศกึษา

ที่มตี่อการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ดังตาราง 17 
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ตาราง 17 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มตี่อการเรียนด้วยหลักสูตร 

             รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ลำดับ ประเด็นการประเมิน x  S.D. ระดับ 

1 ด้านเนื้อหารายวิชา    

1.1 เนื้อหาในรายวชิาเหมาะสมกับจำนวนหน่วยกิต 4.00 0.72 มาก 

1.2 เนื้อหาในรายวชิามคีวามทันสมัย ทันต่อการเปลี่ยนแปลง 4.31 0.67 มาก 

1.3 รายวชิาเหมาะสมและสอดคล้องกับความต้องการเรียน 4.26 0.74 มาก 

1.4 รายวชิาเหมาะสมกับพืน้ฐานความรู้ของผู้เรียน 3.77 0.80 มาก 

1.5 รายวชิามปีระโยชน์ต่อการนำไปประกอบอาชพี 4.14 0.73 มาก 

 เฉลี่ย 4.09 0.47 มาก 

2 ด้านอาจารย์ผู้สอน    

2.1 ผู้สอนมกีารเตรีมการสอนล่วงหนา้ 4.51 0.65 มากที่สุด 

2.2 ผู้สอนมคีวามสามารถในการถ่ายทอดความรู้ ช่วยให้เกิด 

การเรียนรู้ในเนื้อหาวิชา 4.31 0.63 มาก 

2.3 ผู้สอนมคีวามรู้ในเนื้อหาวิชาที่สอนเป็นอย่างดี 4.31 0.67 มาก 

2.4 ผู้สอนมคีวามรอบรู้ทันต่อการเปลี่ยนแปงทางวิทยาการ 4.09 0.56 มาก 

2.5 ผู้สอนมคีวามเป็นกันเองให้คำแนะนำและรับฟังความคิดเห็น 4.20 0.97 มาก 

 เฉลี่ย 4.28 0.50 มาก 

3 วิธีการสอนและกจิกรรมการเรียนการสอน    

3.1 วธีิการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใชภ้าระงานเป็นฐาน 

ร่วมกับแฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ทำให้เข้าใจเนื้อหา

ของหลักสูตรรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิได้ดี 4.03 0.66 มาก 

3.2 วธีิการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใชภ้าระงานเป็นฐาน 

ร่วมกับแฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ทำให้สนุกสนาน  

ไม่รู้สกึเบ่ือท่ีจะเรียนหลักสูตรรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิ 3.89 0.71 มาก 

3.3 นักศกึษามสี่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 3.86 0.73 มาก 

3.4 นักศกึษามโีอกาสได้ฝกึปฏิบัตชิิ้นงานอย่างสร้างสรรค์ 4.17 0.78 มาก 

3.5 การฝึกปฏบัิตทิำใหไ้ด้ความรู้และเกดิทักษะท่ีจะนำไป

ถ่ายทอดให้กับผู้อ่ืนได ้ 3.94 0.68 มาก 

3.6 การเรียนเป็นกลุ่มเสริมสร้างในการทำงานร่วมกัน 

และเกิดทักษะในการช่วยเหลอืกันและกัน 3.91 0.78 มาก 

3.7 สื่อการเรียนการสอนท่ีใชม้คีวามเหมาะสม 4.09 0.50 มาก 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

ลำดับ ประเด็นการประเมิน x  S.D. ระดับ 

3.8 เปิดโอกาสให้นักศกึษาได้แสดงความสามารถเต็มตามศักยภาพ

ของตนเอง 4.34 0.72 มาก 

3.9 กิจกรรมการเรียนรู้ตอบสนองความตอ้งการของนักศกึษา 3.80 0.71 มาก 

3.10 มกีารใช้เทคโนโลยสีารสนเทศประกอบการเรียนการสอน 4.43 0.65 มาก 

 เฉลี่ย 4.04 0.42 มาก 

4 ด้านการวดัและประเมนิผล    

4.1 ใชเ้ทคนิคหรือวธีิการวัดและประเมินผลอย่างหลากหลาย 4.00 0.68 มาก 

4.2 นักศกึษามสี่วนร่วมในการประเมิน 4.23 0.87 มาก 

4.3 มกีารประเมินการเรียนการสอนท่ีสอดคล้องกับกิจกรรม 

การเรียนรู้ท่ีจัดให้ผู้เรียน 4.00 0.72 มาก 

4.4 ให้ขอ้มูลยอ้นกลับเพื่อนำไปสู่การพัฒนาตนเอง 4.03 0.82 มาก 

4.5 การวัดและประเมินผลการเรียนมคีวามชัดเจนและยุติธรรม 4.14 0.73 มาก 

 เฉลี่ย 4.08 0.55 มาก 

 เฉลี่ยทั้งสิ้น 4.12 0.41 มาก 

 

 จากตาราง 17 พบว่า ภายหลังที่เรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

นักศึกษามคีวามพึงพอใจต่อการเรียนโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( x  = 4.12, S.D. = 0.41)  

ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานของการวจิัย เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน สามารถเรียงตามลำดับ

จากมากไปหาน้อย ดังนี้ 1) ด้านอาจารย์ผูส้อน ( x  = 4.28, S.D. = 0.50) 2) ด้านเนื้อหา

รายวิชา ( x  = 4.09, S.D. = 0.47) 3) ด้านการวัดและประเมินผล ( x  = 4.08, S.D. = 0.55) 

และ 4) วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน ( x  = 4.04, S.D. = 0.42) 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว  

ผูว้ิจัยนำเสนอผลการวิจัย ดังนี้ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้กำหนดความมุ่งหมายของการวิจัยไว้ ดังนี้ 

  1. เพื่อศกึษาสภาพที่มอียู่จริง สภาพที่คาดหวัง และความตอ้งการจำเป็น 

ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

  2. เพื่อพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษา 

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

  3. ศกึษาผลการทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

  4. เพื่อศกืษาความพืงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนตามหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 

สะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 
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สมมตฐิานของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ตั้งสมมตฐิานของการวิจัยไว้ ดังนี้ 

  1. นักศกึษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต  

หลังการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

  2. นักศกึษาที่ได้รับการทดลองใชห้ลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต มีทักษะการปฏิบัติภาระงาน

หลังเรยีนสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่ ร้อยละ 80 

  3. นักศกึษาที่ได้รับการทดลองใชก้ารจัดการเรยีนรู้โดยใช้หลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

มีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ หลังเรียน

สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่ ร้อยละ 80 

  4. นักศกึษาที่ได้รับการทดลองใชก้ารจัดการเรยีนรู้โดยใช้หลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต  

มีความพงึพอใจต่อการเรียนตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในระดับมากขึ้นไป 

วธิีดำเนินการวจิัย 

 การดำเนินการวิจัยยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว ประกอบด้วย 4 ระยะ ดังนี้ 

  ระยะ 1 ศึกษาสภาพที่มอียู่จริง สภาพที่คาดหวัง และความตอ้งการจำเป็น

ในการพัฒนาหลักสูตร 
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   การศกึษาข้อมูลพืน้ฐาน ผู้วิจัยดำเนินการ ดังนี้ 

    ระยะนี้เพื่อศกึษาขอมูลพืน้ฐานหลักสูตรและความต้องการ 

ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว การดำเนินการ 

ในระยะนี้ ผู้วจิัยแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน คอื 1) ศกึษาสภาพที่มอียู่จริง สภาพที่คาดหวัง 

และความตอ้งการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตร 2) ศกึษาข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนา

หลักสูตรแล้วนำมาสังเคราะห์เป็น ที่มาและความสำคัญของหลักสูตร แนวคิดพืน้ฐาน 

ของหลักสูตร หลักการของหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร โครงสร้างหลักสูตรและ

คำอธิบายรายวิชา แนวทางการจัดการเรียนรู ้สื่อและแหล่งเรยีนรู้ แนวทางการวัดและ

ประเมินผลเรียนรู้ เพื่อใช้เป็นข้อมูลประกอบการยกร่างหลักสูตรรายวิชา ในขั้นตอนต่อไป 

  ระยะ 2 พัฒนาหลักสูตร 

   ในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา ผูว้ิจัยดำเนินการ ดังนี้ 

    1. สร้างหลักสูตรรายวิชา โดยผู้วจิัยนำข้อสรุปจากแนวคิดพืน้ฐาน 

ทั้งหมดมาวิเคราะห์และกำหนดเป็นองค์ประกอบของหลักสูตร ได้แก่ ที่มาและความสำคัญ

ของหลักสูตร แนวคิดพื้นฐานของหลักสูตร หลักการของหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

โครงสรา้งหลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา แนวทางการจัดการเรยีนรู้ สื่อและแหล่งเรียนรู ้

แนวทางการวัดและประเมินผลเรยีนรู้ จากนั้นจัดทำรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ

ดังกล่าว แล้วให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรรายวิชา นำข้อมูลที่ได้มา

วิเคราะห์ และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญก่อนนำไปทดลองใช้ 

    2. สรา้งแผนบริหารการสอนตามองค์ประกอบสำคัญ ได้แก่ เนื้อหา 

ประจำหน่วยการเรียน จุดประสงค์การเรียนรู้ แนวทางการจัดการเรียนรู้ สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

และการวัดและประเมินผล สร้างเครื่องมอืที่ใชใ้นการทดลองหลักสูตรที่ประกอบด้วย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน  

แบบประเมินความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

    3. ใหผู้้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสม แล้วนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ 

และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญก่อนนำไปทดลองใช้ 
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  ระยะ 3 ทดลองใช้หลักสูตร 

   1. การเตรียมการทดลองใช้หลักสูตร 

    การทดลองใช้หลักสูตรรายวิชา โดยผูว้ิจัยเลือกใช้แบบแผนการทดลอง

แบบกลุ่มเดียวมีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group Pretest-Posttest Design) 

ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อประสม คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2567 จำนวน 137 คน 

และกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศกึษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสื่อประสม คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ช้ันปีที่ 3 จำนวนทั้งสิน้ 35 คน ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศกึษา 2567 ทีไ่ด้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) ระยะเวลา

ทดลองใช้หลักสูตรรายวิชา ระหว่างภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2567 ทั้งหมด 16 สัปดาห์ 

สัปดาห์ละ 4 ช่ัวโมง รวม 64 ช่ัวโมง (ไม่นับรวมกับเวลาที่ใชใ้นการเก็บข้อมูลก่อนเรียน 

และหลังเรียน)  

   2. ทดลองใช้หลักสูตร 

  ระยะ 4 ประเมินผลการใช้หลักสูตรและปรับปรุงหลักสูตร 

   1. การวิเคราะห์ขอ้มูล 

    1.1 หาประสิทธิภาพหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด

การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ตามเกณฑ์

ประสิทธิภาพ 80/80 

    1.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนักศึกษาที่ได้รับ 

การทดลองใช้หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ 

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ก่อนเรียนและหลังเรียน 

    1.3 ศกึษาทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศกึษาที่ได้รับการทดลองใช้

หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ตามเกณฑ์ที่กำหนดรอ้ยละ 80 

    1.4 ศกึษาความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ของนักศึกษาที่ได้รับการทดลองใชห้ลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิกส์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ ตามเกณฑ์ที่กำหนดรอ้ยละ 80 
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    1.5 ศกึษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้รับการทดลองใชห้ลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   2. แก้ไขปรับปรุงหลักสูตร 

สรุปผล 

 จากการศกึษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยในประเด็น ดังนี้ 

  1. ผลการศกึษาสภาพที่มอียู่จริง สภาพที่คาดหวัง และความตอ้งการจำเป็น

ในการพัฒนาหลักสูตร พบว่า สภาพที่มอียู่จริงโดยรวมอยู่ในระดับน้อย ( x  = 2.33,  

S.D. = 1.58) ความคาดหวังโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.70, S.D. = 0.50)  

และความตอ้งการจำเป็นโดยรวมมีค่า PNImodified เกิน 0.30 

  2. หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ 

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ประกอบด้วย  

8 องค์ประกอบ คือ 1) ที่มาและความสำคัญของหลักสูตร 2) แนวคิดพืน้ฐานของหลักสูตร  

3) หลักการของหลักสูตร 4) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 5) โครงสร้างหลักสูตรและคำอธิบาย

รายวิชา 6) แนวทางการจัดการเรียนรู ้7) สื่อและแหล่งเรียนรู้ และ 8) แนวทางการวัด 

และประเมินผลเรยีนรู้ โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมของร่างหลักสูตรรายวิชา 

จากผู้เช่ียวชาญ พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด ( x  = 4.57, S.D. = 0.21)  

  3. ผลการทดลองใชหลักสูตร พบว่า 

   3.1 หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ที่สร้างขึน้  

มีประสิทธิภาพ 84.16/88.15 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ ประสทิธิภาพที่กำหนด คอื 80/80 

   3.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนก่อนเรียนและหลังเรียน

ตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย

สะหวันนะเขต พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 41.26 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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เท่ากับ 7.71 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 53.77 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.26 

ค่า t ที่ได้เท่ากับ 8.91 แสดงว่านักศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

   3.3 นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ที่ได้เรียน

หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ที่ผู้วจิัยพัฒนาขึน้ มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการปฏิบัติ

ภาระงานเท่ากับ 186.60 คิดเป็นร้อยละ 84.88 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด คือ ร้อยละ 80 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

   3.4 นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ที่ได้เรียน

หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ที่ผู้วจิัยพัฒนาขึน้ มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถ 

ในการใชเ้ทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ เท่ากับ 35.25 คิดเป็น  

ร้อยละ 88.12 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด คือ ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 

  4. นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ที่ได้เรียนหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ที่ผู้วจิัยพัฒนาขึน้ มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก  

( x  = 4.12, S.D. = 0.41) 

อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว  

ครั้งนี ้ผูว้ิจัยได้อภปิรายผล ดังนี้ 

  1. การศกึษาสภาพที่มีอยู่จริง สภาพที่คาดหวัง และความตอ้งการจำเป็น 

ในการพัฒนาหลักสูตรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรยีนรู้โดยใช้ภาระงาน 

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ผลการศกึษาพบว่า  

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



227 

มีความต้องการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรายวิชาอยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ

งานวิจัยของ ศศธิร นาม่วงอ่อน (2561, หนา้ 146-152) การศกึษาความตอ้งการจำเป็น 

ของนสิิตมหาวิทยาลัยนเรศวรในการจัดการเรียนการสอน หมวดวิชาศกึษาทั่วไป รายวิชา

คอมพิวเตอร์สารสนเทศขั้นพื้นฐาน ผลการวิจัยพบว่า ค่าดัชนีความต้องการจําเป็นในภาพรวม

อยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรานันท์ อศิรปรีดา และคณะ (2565, 

หนา้ 43-55) การพัฒนาหลักสูตรเสริมเพื่อสร้างสมรรถนะด้านเทคโนโลยีสำหรับนักศึกษา 

สาขาวิชาการประถมศกึษา พบว่า อาจารย์ผูส้อน ผู้เช่ียวชาญ และนักศึกษา มีความคิดเห็น 

สอดคล้องกันว่า หลักสูตรมีประโยชน์ต่อนักศกึษาสาขาวิชาการประถมศกึษา โดยเห็นว่า 

ควรมีหลักสูตรเสริมเพื่อสร้างสมรรถนะ ด้านเทคโนโลยีให้กับนักศึกษา นักศกึษาสามารถ

นำไปใช้ได้จริงในการจัดการเรียนการสอนหรอืในการทำงานต่อไปในอนาคต และสามารถ

พัฒนาเป็นหลักสูตรได้ทุกระดับ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุทธิชัย นาคะอินทร์ (2565, 

หน้า 203-223) การพัฒนาหลักสูตรฝกึอบรมเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะเทคโนโลยีสารสนเทศ

ในการปฏิบัติหน้าที่ของครูในโรงเรียนมัธยมศกึษา สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศกึษา

ขั้นพื้นฐานในเขตตรวจราชการที่ 11 ผลการวิจัยพบว่า มีความต้องการจำเป็น การใช้โปรแกรม 

Microsoft office การใชง้านคอมพิวเตอร์ ความรูพ้ืน้ฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ความรู้

เกี่ยวกับกฎหมาย จรรยาบรรณในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ การพัฒนาสื่อนวัตกรรม 

การเรียนการสอน การใช้คอมพิวเตอร์พกพาเพื่อการเรียนการสอน และความรู้เกี่ยวกับ

อินเตอร์เน็ตและระบบเครอืข่าย การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ

เทคโนโลยีสารสนเทศในการปฏิบัติหนา้ที่ของครู ใช้เวลาในการฝกึอบรม รวม 12 ช่ัวโมง  

7 หน่วยการเรียนรู้ โดยมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  

  2. จากผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิด 

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว  

ทำให้ได้หลักสูตรรายวิชาที่ม ี8 องค์ประกอบ คอื 1) ที่มาและความสำคัญของหลักสูตร  

2) แนวคิดพืน้ฐานของหลักสูตร 3) หลักการของหลักสูตร 4) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร  

5) โครงสร้างหลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา 6) แนวทางการจัดการเรยีนรู ้7) สื่อและ

แหล่งเรียนรู้ และ 8) แนวทางการวัดและประเมินผลเรียนรู้ โดยมีโครงสร้างเนื้อหา 11 

แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาเรยีน 64 ช่ัวโมง ผลการประเมินพบว่า อยู่ในระดับระดับมาก 

ทั้งนีอ้าจเป็นเพราะว่าองค์ประกอบของหลักสูตร เป็นส่วนสำคัญที่ทำให้หลักสูตรสมบูรณ์ 
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สอดคล้องกับงานวิจัยของ โสรยา อ่วมเมอืง (2566, หน้า 197) การพัฒนาหลักสูตรรายวิชา

เพิ่มเติมสะตีมศกึษา เพื่อส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการทำงานเป็นทีม 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 ผลการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติมสะตีมศกึษา 

พบว่า มีองค์ประกอบ 10 ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ 2) จุดมุ่งหมาย 3) ผลการเรียนรู ้ 

4) โครงสรา้งรายวิชา 5) คำอธิบายรายวิชา 6) เนือ้หาสาระ 7) แนวทางการจัดกิจกรรม

การเรียนรู ้8) สื่อการเรียนรู้ 9) การวัดและประเมินผล 10) แผนการจัดการเรียนรู้ 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ อัครเดช จำนงค์ธรรม (2560, หน้า 165-167) การพัฒนา

หลักสูตรรายวิชาวิทยาศาสตร์พืน้ฐาน หน่วยการเรียนรู้ สารชีวโมเลกุล โดยประยุกต์ใช้ 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะเต็มศกึษา สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4 ในโรงเรียน

สังกัดกรุงเทพมหานคร มีองค์ประกอบของหลักสูตร ได้แก่ 1) สภาพปัญหาและความจำเป็น 

2) หลักการ 3) จุดมุ่งหมาย 4) โครงสร้างเนือ้หา และเวลาเรียน 5) ตัวชี้วัด 6) กระบวนการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 7) สื่อการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ และ 8) การวัดและประเมินผล

และแนวคิดการออกแบบหลักสูตรรายวิชา สอดคล้องกับ Posner & Rudnitsky (2006)  

ที่มแีนวคิดว่า การออกแบบหลักสูตรรายวิชา จะต้องระบุหลักการและเหตุผลเป็นการกำหนด 

เป้าหมายของหลักสูตร คุณค่าที่ผู้เรยีนควรจะได้ แนวคิดสำคัญของหลักสูตร กำหนด

เนือ้หาสาระที่จะปรากฏในหลักสูตร วางแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งระบุยุทธวิธีการสอน 

ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ และกำหนดแผนการวัดและประเมินผล 

  3. ผลการทดลองใชหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิด 

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว พบว่า  

   3.1 ผลการหาประสิทธิภาพหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาวที่สรา้งขึ้น มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพที่กำหนด ทั้งนี้อาจเป็น

เพราะว่าผูว้ิจัยได้ดำเนินการพัฒนาหลักสูตรตามลำดับขั้นตอน โดยเริ่มจากการศกึษาข้อมูล

พืน้ฐาน วิเคราะห์โครงสร้างรายวิชา รวมถึงการนำไปใช้ในการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิด

โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน และแนวคิดเกีย่วกบัแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งสอดคล้องกับ 

จตุรภุช ไพรสณฑ ์(2564, หนา้ 185) ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม 

เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 
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โรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ผลการวิจัยพบว่า 

ประสิทธิภาพของหลักสูตรที่สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด เนื่องดว้ยผู้วจิัยได้ประเมินหลักสูตร

และคู่มือการใช้หลักสูตรจากผู้เช่ียวชาญ ที่สำคัญในกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

เป็นการจัดกิจกรรมแบบสืบเสาะหาความรู ้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ค้นหาคำตอบจากความอยากรู้

อยากเห็นของผูเ้รียนเอง โดยทุกคาบของการจัดการเรียนการสอนนั้นผูว้ิจัยได้เตรียมตัว

ก่อนสอน โดยศึกษาคู่มือการใชห้ลักสูตรและเตรยีมสื่อการสอนให้พรอ้มทุกครั้งก่อน 

การจัดการเรียนการสอน และสอดคล้องกับ ชนิตพร ทัศคร (2560, หน้า 154) ที่ได้ทำการ

วิจัยเรื่องหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม การจัดสวนในภาชนะ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า หลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม  

มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด เนื่องดว้ยหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น

อย่างมีระบบเพื่อพัฒนาผูเ้รียนตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร มีการเพิ่มเติมสาระการเรียนรู้

และกระบวนการเรียนรู้ อย่างเหมาะสมกับความตอ้งการและความสามารถของผู้เรียน

เพิ่มเติมจากหลักสูตรเดิมที่มีอยู่แลว้ เป็นหลักสูตรที่จัดทำขึน้สำหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้

เพื่อพัฒนาทักษะการทำงาน พัฒนาทักษะการปฏิบัติการจัดสวนในภาชนะ พัฒนาเจตคติที่ดี

ของผู้เรยีน เป็นหลักสูตรที่จัดทำขึน้ตามขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร 4 ขั้นตอน คอื  

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นศกึษาข้อมูลพืน้ฐาน ขั้นตอนที่ 2 ขั้นพัฒนาหลักสูตร ขัน้ตอนที่ 3 ขั้นนำ

หลักสูตรไปใช้ และขั้นตอนที่ 4 ขั้นการประเมินผลการทดลองการใช้หลักสูตร ทั้งยังเปิด

โอกาสใหผู้ท้ี่เกี่ยวข้องได้มสี่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตร จงึทำให้ได้หลักสูตรที่สนอง 

ต่อความตอ้งการของผูเ้รียน 

   3.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนก่อนเรียนและหลังเรียน

ตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า นักศกึษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลัง

การเรียนสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ก่อนการเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี ้

อาจเป็นเพราะว่ากิจกรรมที่จัดขึน้โดยใช้แนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน  

ซึ่งเป็นแนวคิดที่ฝึกใหผู้เ้รียนได้ลงมอืปฏิบัติจริงอันจะส่งผลให้ผูเ้รียนได้ฝึกทักษะ 

การปฏิบัติงานผ่านใบงานหรอืผ่านภาระงานที่ได้รับการออกแบบจากนักศกึษา การเรียน 

ในลักษณะการให้ภาระงานผูเ้รียนนั้น นับว่าเป็นการเรียนที่เน้นผู้เรยีนเป็นสำคัญ ผู้เรียนได้

มีอสิระในการทำชิน้งานของตนเอง และได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนในห้อง ทำให้ได้รับ 

การฝึกทักษะต่าง ๆ เป็นอย่างด ีสอดคล้องกับ หิรัญทรัพย์ เพียเสนา (2562, หนา้ 164)  
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ที่ได้ทำการวจิัยเรื่อง การพัฒนาชุดฝกึทักษะวิชาคอมพิวเตอร์ โดยการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน (PBL) ร่วมกับเทคนิค Jigsaw ที่ส่งผลต่อการแก้ปัญหา วินัยในตนเอง และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนภายหลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เนื่องจากผู้วจิัยมีการวางแผนในการสอนจากง่ายไปหายาก ได้มีผูใ้หค้ำนิยามไว้อย่างชัดเจน

ในหลายมุมมอง และสอดคล้องกับ พรทิพย์ พงษ์พันนา (2556, หน้า 56) ที่ได้ทำการวิจัย

เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรรายวิชา เครื่องปั้นดินเผาบ้านเชียงเครือ กลุ่มสาระการเรียนรู้

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียนท่าแร่ศึกษา สำนักงานเขตพืน้ที่

การศกึษามัธยมศกึษา เขต 23 ผลการวิจัยพบว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจากหลักสูตร ที่พัฒนาขึน้ 

มีคุณภาพเหมาะสมกับการนำไปใช้จัดการเรียนการสอน มีการจัดกระบวนการเรียนรูท้ี่เน้น

ผูเ้รียนเป็นสำคัญ มีสื่อและแหล่งเรียนรู้ที่ทำใหน้ักเรียนเกิดการเรยีนรู้จริง และสามารถ

ปฏิบัติจริงได้ ยังสอดคล้องกับ Cheng & Chang (2007, pp. 556-558) ได้ทำการวิจัย 

เรื่องผลของการสอน การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มตี่อความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา 

และผลสัมฤทธิ์วิชาวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ในกลุ่มทดลองมีผล 

การเรียนสัมฤทธิ์ดีกว่าในเรื่องของความคิดสร้างสรรค์เชงิรูปธรรม ความสามารถ 

ในการแก้ปัญหา และความรู้วชิาวิทยาศาสตร์ มากกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม ผลลัพธ์ 

ของการทดสอบติดตามหลังจากทดลองเป็นเวลา 6 เดือน หลังการทดลอง พบว่า นักเรียน

ในกลุ่มทดลองมผีลสัมฤทธิ์การเรียนดีขึ้น 

   3.3 ผลการเปรียบเทียบทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาที่ได้เรียน

ตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ผ่านเกณฑ์ที่กำหนดในระดับร้อยละ 80  

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 ทั้งนีอ้าจเป็นเพราะว่าหลักสูตรรายวิชาที่พัฒนาขึน้

เป็นหลักสูตรที่มคีุณภาพเหมาะสมกับการนำไปใช้จัดการเรียนการสอน มีเนื้อหาสาระ 

ที่เกี่ยวข้องกับชีวติประจำวันและกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรยีนเป็นสำคัญ ผูว้ิจัย

สามารถจัดกระบวนการเรียนการสอนให้เป็นไปตามขั้นตอนของกิจกรรมตามแผนการ

จัดการเรียนรู้ ทำใหน้ักศกึษาได้ลงมือฝกึปฏิบัติภาระงานจริง มีขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานที่ดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุทธิชัย ใบยา (2560, หน้า 85) 
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ได้วจิัยเกี่ยวกับเรื่องการพัฒนาหลักสูตรท้องถิ่น เรื่อง ทัศนศิลป์ไทลือ้บ้านหนองบัว สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านท่าวังผาประชารัฐวิทยาคาร ซึ่งมีผลงานวิจัย 

พบว่า นักเรียนมทีักษะการวาดภาพแตกต่างกับเกณฑ์ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ 

0.05 โดยมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธัญชนก 

วงษ์บ้านใหม่ (2562, หนา้ 55) ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาประวัติศาสตร์ 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 มผีลการวิจัยพบว่า ผูเ้รียนมีผลการประเมินด้านทักษะ

การปฏิบัติงาน นักเรียนมกีารปฏิบัติงาน 4 ประเด็น ได้แก่ ทักษะกระบวนการทำงาน  

ทักษะการแสวงหาความรู ้ทักษะการนำเสนอผลงาน และการทำงานร่วมกันนักเรียน 

มีคะแนนเฉลี่ย รอ้ยละ 88.30 ซึ่งนักเรียนมคีะแนนทักษะการปฏิบัติงานสูงกว่าเกณฑ์ 

ร้อยละ 80 

   3.4 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการสรา้งแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ ของนักศึกษาที่ได้รับการสอนตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า 

นักศึกษามีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

ณัฐญา นาคะสันต์ (2562) ได้พัฒนาความสามารถในการสร้างสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม สำหรับครูระดับมัธยมศกึษา จังหวัดชัยนาท ผลการวิจัยพบว่า  

ครูมีความสามารถสร้างสื่อด้วยเทคโนโลยีความเป็นจรงิอยู่ในระดับดีมาก และสามารถ 

นำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปพัฒนาและจัดทำสื่อประกอบการสอนในรายวิชา 

ที่รับผดิชอบอย่างต่อเนื่อง และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ผกาพรรณ วะนานาม (2564)  

ได้ศกึษาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการสร้างสื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักศกึษา

สำหรับนักศกึษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ผลการวิจัยพบว่า 

นักศึกษามีความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งสื่อการเรียนรูค้ณิตศาสตร์สูงกว่า

เกณฑท์ี่กำหนด ทั้งนี้เนื่องจากการใช้สื่อเทคโนโลยีทีห่ลากหลายในการจัดการเรียนการสอน

เพื่อให้ผูเ้รียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งส่งผลใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้

และสามารถใช้เทคโนโลยีในการสร้างสื่อในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ได้ 
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  4. นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ที่ได้เรียนหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ที่ผู้วจิัยพัฒนาขึน้ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้

อาจเป็นเพราะว่า กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ โดยครูเป็นผู้ชีแ้นะ ทำให้ผูเ้รียนไม่รูส้ึกกดดัน และสภาพแวดล้อมก็ไม่เครียด 

นักศึกษากล้าคิดกล้าทำกล้าแสดงออก และนักศึกษามีความสุขในการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้อง

กับแนวคิดของ Wolman (1973, p. 3) และ McCormick & Daniel (1980, p. 306) ที่ได้

กล่าวไว้ว่า ความพึงพอใจเป็นแรงจูงใจของมนุษย์ที่ทำให้รู้สกึมีความสุข เมื่อได้รับผลสำเร็จ

ตามความตอ้งการ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ จตุรภุช ไพรสณฑ์ (2564, 

หนา้ 188) ทำการวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อีสปอร์ต กลุ่มสาระ

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดสำนักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษานครพนม ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

การเรียนตามหลักสูตรรายวิชาเพิ่มเติม เรื่อง อสีปอร์ต กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศกึษา

มัธยมศกึษานครพนมในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และสอดคล้องกับ ศตพล ใจสบาย 

(2561, หน้า 173-174) ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาภาษาอังกฤษ 

เพื่อการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมตามแนวคิดการศกึษาแบบใช้พื้นที่เป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้

แบบเน้นงานปฏิบัติ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วิทยาลัยสงฆ์นครพนม 

ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนิสิตต่อการเรียนด้วยหลักสูตรรายวิชาที่พัฒนาขึน้ 

อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าผูเ้รียนได้เรียนอย่างมคีวามสุขจากการทำกิจกรรม

ลงมอืปฏิบัติจริง ทำงานเป็นกลุ่มคละความสามารถ ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนใน

หอ้งเรียน นำเสนอผลงานของตนเอง ใชท้ักษะและความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษได้

เรียนรู้จากสถานการณ์จำลอง และสถานการณ์จริงทำใหเ้กิดความสนุกสนานเช่นเดียวกับ

เจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

 จากผลการทดลองข้างต้นแสดงว่า หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพ และได้รับการประเมินและปรับปรุงแก้ไขมา 

อย่างต่อเนื่องตามลำดับ จนเป็นหลักสูตรที่สมบูรณ์ สามารถนำไปเผยแพร่ได้ 
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ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 

  ผูว้ิจัยขอนำเสนอแนวทางปฏิบัติ ดังนี้ 

   1.1 การประเมินผูเ้รียนเป็นสิ่งจำเป็นอย่างยิ่ง ทั้งประเมนิก่อนเรียน  

เพื่อวางแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนและพัฒนาสื่อการสอนที่เหมาะสม ประเมิน

ระหว่างเรียนเพื่อให้การเสริมต่อการเรยีนรู้หรอืเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรูไ้ด้ดว้ยตนเอง 

และประเมินการเรียนรู้เมื่อจบบทเรียนเพื่อตรวจสอบว่าผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์ของการเรียน

ที่ตัง้ไว้หรอืไม่โดยการประเมินสามารถทำได้ ซักถาม สังเกต ใช้แบบฝกึหัดหรือแบบทดสอบ 

เป็นต้น 

   1.2 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ในการจัดเก็บผลงานบนระบบแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ ผู้เรยีนจำเป็นต้องมีทักษะทางดา้นคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งสำคัญเพื่อที่จะช่วย

ให้การจัดการเรียนการสอนในระบบสามารถตอบสนองกับความรูค้วามสามารถของผู้เรยีน

ได้ดยีิ่งขึ้น 

   1.3 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ผูส้อนควร ให้อิสระในการตัดสินใจในการเลือก

แนวทางในการนำเสนอผลงานของนักศึกษาผ่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

ตามความคิดสร้างสรรค์ใหเ้ต็มที่ตามศักยภาพของนักศึกษา โดยที่ครูผู้สอนทำหนา้ที่ 

เป็นเพียงผูใ้ห้คำปรึกษาเท่านั้น 

   1.4 ในแต่ละขั้นของการจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้ครูผูส้อนควรสังเกต 

การปฏิบัติภาระงาน ของนักศึกษาในแต่ละขั้นตอนไปด้วย เพื่อเป็นการประเมินการเรียนรู้ 

ของนักศึกษา ถ้าในระหว่างการทำกิจกรรมการเรียนรู้มีนักศึกษาบางกลุ่มที่ยังไม่เข้าใจ 

หรอืเกิดความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน ครูผู้สอนควร อธิบาย สาธิต และยกตัวอย่างประกอบ

เพื่อเสริมสรา้งความเข้าใจใหชั้ดเจนยิ่งขึ้น 

   1.5 ลดชิ้นงานให้นอ้ยลง แต่ยังคงคณุภาพของงาน เนื่องจากผู้เรียน 

มขีอ้จำกัดด้านเวลาและ ความสามารถส่วนตัว ซึ่งจะเป็นผลดีตอ่ผูเ้รียนในการค้นคว้าหา

ความรูเ้พิ่มเติม 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



234 

 2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยในครั้งต่อไป 

  2.1 ควรนำการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรยีนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้นไปปรับใช้กับนักศึกษาระดับช้ันอื่น

โดยปรับเนื้อหา รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใหเ้หมาะสมกับความสามารถและวัย

ของนักศึกษา เพื่อให้นักศึกษาในระดับชั้นอื่น ๆ เกิดการพัฒนาความสามารถ 

ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ดขีึน้ 

  2.2 การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ในการศกึษาครั้งนี้  

มีรูปแบบต่าง ๆ ที่สามารถนำไปพัฒนาต่อให้แฟม้สะสมงานอิเล็กทรอนิกส์มีความน่าสนใจ

มากขึ้น ได้แก่ 1) ในการวิจัยครั้งต่อไปควรมีการศึกษาและพัฒนาให้อยู่ในรูปแบบแอปพลิเคชัน

ในการเข้าสู่ระบบเพื่อเป็นการเพิ่มความสะดวกในการใชง้านใหร้วดเร็วมากยิ่งขึน้  

2) ควรมีการพัฒนาสื่อที่ใชใ้นแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ให้มคีวามน่าสนใจ  

มีความหลากลายมากขึ้น เช่น คลิปวิดีโอ หรือสื่อภาพ อินโฟกราฟิก เป็นต้น 3) ควรพัฒนา

รูปแบบของเครื่องมอืให้มีความหลากหลายมากขึน้ เนื่องจากในการศกึษาครั้งนี้ แบบฝกึ

ปฏิบัติบางส่วนที่มีรูปแบบคำถามที่ตายตัวอาจจะเป็นการจำกัดความคิดของนักศึกษา  

ในการวิจัยครั้งต่อไปควรปรับ แบบฝกึปฏิบัติและเกณฑ์การใหค้ะแนนให้มีความหลากหลาย

และความยืดหยุ่นมากขึ้นตามความสามารถของนักศึกษาที่แตกต่างกัน 
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  5. ดร.วิไลสะหวัน เลอืงลดิ รองหัวหน้าแผนกวิชาการ คณะศกึษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ผูเ้ชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



262 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



263 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



264 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



265 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



266 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

หลักสูตรและและเอกสารประกอบหลักสูตร 

  - หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคดิการเรียนรู้ 

 โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนกิส์ 

 สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

  - แผนการจัดการเรียนรู้ หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 ตามแนวคดิการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน 

 อิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 
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หลักสูตรรายวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส ์

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี มหาวทิยาลัยสะหวนันะเขต 

สาธารณรัฐประชาธปิไตยประชาชนลาว 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

โดย 

นายยูละนัน เลืองลิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สาขาวชิาวจิัยและหลักสูตรการสอน 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
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คำนำ 

 หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาวนี้พัฒนาขึน้ 

เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาในหลักสูตรการศกึษาปริญญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.) 

สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร โดยมีจุดมุ่งหมาย

เพื่อ 1) ให้นักศึกษาเข้าใจแนวคิดพืน้ฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก รวมถึงการสร้างและ

จัดการภาพในรูปแบบดิจทิัล 2) เสริมสร้างทักษะในการใชเ้ครื่องมือและเทคนิคในการสรา้ง

ภาพ เช่น 2D และ 3D rendering การสร้างโมเดล และการใชซ้อฟต์แวร์กราฟิก 3) ฝึกฝน

ความสามารถในการพัฒนาและปรับปรุงไฟล์กราฟิกให้มีคุณภาพสูง และเหมาะสมกับ 

การนำเสนอในสื่อต่าง ๆ 4) ให้นักศึกษาได้เรยีนรู้การนำทักษะและความรูด้้านกราฟิก 

ไปประยุกต์ใช้ในสาขาต่าง ๆ เช่น เกม การออกแบบเว็บไซต์ และแอนิเมชัน กระตุ้นให้

นักศึกษาใช้ความคิดสรา้งสรรค์ในการออกแบบและสร้างงานกราฟิกที่เป็นเอกลักษณ์ 

และน่าสนใจ 

 ขอขอบคุณผูเ้ชี่ยวชาญที่กรุณาตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนา

เครื่องมือและการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาฉบับนีใ้ห้มคีวามสมบูรณ์ ขอขอบคุณผูบ้ริหาร

คณบดี นักศึกษาทุกท่าน ที่ให้ความร่วมมอืและช่วยเหลือในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา

ฉบับนี ้ขอขอบคุณอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่ตรวจสอบส่งเสริมและเสนอแนะจนเป็นผล

ให้หลักสูตรรายวิชาฉบับนีม้ีความสมบูรณ์ 

 

 

นายยูละนัน เลืองลดิ 
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หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเปน็ฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

ที่มาและความสำคัญของหลักสูตร 

 กระทรวงศึกษาธิการและกีฬาได้วางแนวทางการศกึษาโดยเน้นใหผู้เ้รียนมีความรู้

ความสามารถในวิชาชีพ มีงานทำ มีวินัยในการทำงาน เพื่อสนองความต้องการในการพัฒนา

เศรษฐกิจสังคม กระทรวงศึกษาธิการและกีฬา ได้กำหนดทัศนะการศกึษาไว้ 5 ข้อ 

เพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงทุก ๆ ด้าน ในโลกปัจจุบัน ได้แก่ ปัญญาศกึษา คุณสมบัติศึกษา  

กายศึกษา ศลิปศกึษา และแรงงานศกึษา เพื่อให้ผู้เรยีนได้พัฒนาทุก ๆ ด้าน อย่างเต็ม

ศักยภาพ โดยเน้นให้ผูเ้รียนได้ปฏิบัติจรงิเป็นส่วนใหญ่ เพื่อจะได้นําทฤษฎีที่ได้เรียนรู้มาใช้

กับการปฏิบัติงานจริง และปลูกฝังคุณธรรม จรยิธรรม คุณสมบัติศีลธรรมปฏิวัติไปพร้อม

กับการเรียนรูท้ี่พึงประสงค์ (กระทรวงศึกษาธิการและกีฬา, 2550, หน้า 1) 

  การจัดการเรียนการสอนที่มอบโอกาสให้ผู้เรยีนได้สร้างองค์ความรูแ้ละพัฒนา

ทักษะผ่านการปฏิบัติและฝึกฝนที่ได้รับความนยิมมากแนวคิดหนึ่ง ก็คือ แนวคิดการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน (Task based Learning) ได้มบีทบาทและความสำคัญ 

ในการจัดการเรียนการสอนมาโดยตลอด เพระผูเ้รียนได้ลงมอืปฏิบัติภาระงานจริงทำให้

เกิดการใช้อย่างมีความหมาย และยังสอดรับกับการจัดเนื้อหาสาระในการเรียนให้เป็นสิ่งที่

ผูเ้รียนคุ้นเคย นอกจากจะช่วยลดความกังวลในการฝึกฝนแล้วยังส่งเสริมให้ผูเ้รียนีแนวโน้ม

ที่จะดึงความรูป้ระสบการณ์ที่ตนเองมีอยู่ในโลกความเป็นจรงิมาใช้ในการผลิตชิน้งาน 

หรอืทำภาระงานที่ตนได้รับมอบหมายจนสำเร็จ (Ekler & Cinkara, 2018; Kazemi & Zarei, 

2015) และการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ภาระงานเป็นฐานเป็นวิธีการเรียนการสอนที่เน้น

ผูเ้รียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งเป็นกระบวนการที่ทำให้ผูเ้รียนได้ปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอนและ

มีเป้าหมายในการเรียนรูอ้ย่างชัดเจนช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจและช่วยเสริมสร้างความมั่นใจ

ให้ผู้เรยีนในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 

 แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic portfolio) เป็นเครื่องมอืในการพัฒนา

เพื่อการจัดเก็บผลงานอย่างแพร่หลาย ซึ่งแสดงถึงความก้าวหน้าของนักศึกษาและ 

ความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรูข้องตนการใชเ้ทคโนโลยีดา้นคอมพิวเตอร์ 
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มาใช้ในการสะสมผลงาน ซึ่งนําเสนอได้หลายรูปแบบ เช่น ภาษาการเขียนภาพนิ่งจําลอง

สถานการณ์วิดโีอการ์ตูนกราฟิกเสียง ฯลฯ จึงเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า Multimedia Portfolio 

เป็นการบันทึกสารสนเทศที่เป็นผลงานโดยผูเ้รียนจัดเก็บผลงานต่าง ๆ เป็นหมวดหมู่ตาม

ระบบที่กำหนด และผลงานที่เลือกเก็บนักศึกษาจะต้องรู้สกึว่าตนเองเป็นผูต้ัดสินใจเลือกว่า

จะเก็บผลงานชิน้ไหน ความคิดเห็นของนักศึกษาจะช่วยให้ผู้เรยีนรับผดิชอบต่อการเรียนรู้

ของตนเองสามารถนําไปใช้ประโยชน์ด้านต่าง ๆ สามารถใช้เป็นช่องทางในการพัฒนาผูเ้รียน 

ด้านการคิดวเิคราะห์และสรุปความคิดเห็นของผู้เรยีนมาใช้ในการปรับการจัดการเรียน 

การสอนและผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning Outcome) จากนั้นจงึทำการตกแต่งแฟ้มสะสม

งานอิเล็กทรอนิกส์ให้มคีวามสวยงามและเหมาะสมเข้าใจง่ายและทำการสบืค้นสารสนเทศ

ได้ง่ายมากยิ่งขึน้ ดังนั้น แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์สามารถที่จะพิสูจน์ให้เห็น 

ความเปลี่ยนแปลงของพัฒนาการด้านต่าง ๆ ของผูเ้รียนซึ่งมีแนวทางในการพัฒนา ดังนี้  

1) ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรยีน 2) สร้างแรงจูงใจให้กับผูเ้รียน 3) เป็นเครื่องมอื

อธิบายผลงานของผูเ้รียน 4) ช่วยแสดงผลขอ้มูลย้อนกลับ (Feedback) และ 5) จัดแสดงผล

งานของผู้เรยีนได้อย่างชัดเจน (เกียรตศิักดิ์ วดีศริิ, ตวงรัตน ์ศรวีงษ์คล และปรัชญนันท์  

นิลสุข, 2550; บุญชม ศรสีะอาด, 2540; ศูนย์นวัตกรรมการเรยีนรู้, 2554 และ Vavrus, 

1990) 

 หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกพัฒนาขึน้โดยการบูรณาการ “แนวคิด

การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์” จึงสอดคล้อง

เหมาะสม เพราะเป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรยีนเป็นศูนย์กลาง ทำให้ผู้เรยีนได้ลงมอืปฏิบัติ 

ภาระงานอย่างเป็นขั้นตอน เป็นการดงึประสบการณ์มาสะท้อนและสร้างสรรค์ผลงาน 

เป็นส่วนสำคัญในการเรียนรู้ที่จะรับฟังคำแนะนำ และการวิจารณ์ผลงานตลอดจนมีประโยชน์

ต่อผู้เรียนโดยตรง ในแง่ของการพัฒนาความคิดและทำใหม้องเห็นพัฒนาการในการสร้างสรรค์

ผลงานของตนเองอีกด้วย นักศึกษาได้ออกแบบฝกึรวบรวมแรงบันดาลใจคัดเลือกความคิด

ที่ดทีี่สุดสะท้อนความคิดและประสบการณ์ผ่านผลงานสร้างสรรค์และนำเสนอความคิด

แบ่งบันแรงบันดาลใจให้เกิดการเรียนรูผ้่านประสบการณ์ของกันและกันในกลุ่มผูเ้รียนได้อกี

ด้วยเพื่อประโยชน์ในการเรียนและการทำงานต่อไปได้อย่างดแีละมีประสิทธิภาพ 
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แนวคดิพื้นฐานของหลักสูตร 

 การพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว มีแนวคิดพืน้ฐานสำคัญ 

2 ประการ ได้แก่ 1) แนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน และ 2) แนวคิดการเรียนรู้

โดยใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ซึง่สาระสำคัญของแต่ละแนวคิดโดยสังเขปมี ดังนี้ 

  1. แนวคดิการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน (Task based learning) 

   การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน เป็นวิธีการเรียนรูท้ี่ผู้สอนได้

มอบหมายให้ผูเ้รียนสร้างชิ้นงานขึ้น เพื่อใช้เป็นสื่อกลางให้ผู้เรยีนได้เกิดการเรียนรู้จาก 

การลงมือปฏิบัติจรงิ โดยนำข้อมูลที่ผู้สอนได้ถ่ายทอดมาเชื่อมโยงในการปฏิบัติงาน  

เพื่อให้ผู้เรยีนได้มทีักษะ เกิดความรูค้วามเข้าใจ บรรลุตามเป้าหมายที่กำหนด ผูส้อน 

จงึจะต้องมีการกำหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรูใ้ห้ชัดเจน ภาระงานที่มอบหมายใหผู้เ้รียน

ปฏิบัติควรมคีวามท้าทาย ส่งเสริมให้ผู้เรยีนได้ใช้กระบวนการคิด การให้เหตุผล ตลอดจน 

มีการประเมินผลข้อมูล ซึ่งการปฏิบัติงานนีจ้ะช่วยให้ผูเ้รียนทำงานอย่างเป็นระบบ รู้วิธีแก้ไข

ปัญหาที่เกดิขึน้ในการปฏิบัตงิาน ซึ่งเป็นผลลัพธ์จากการปฏิบัติภาระงานนั้น ๆ ซึ่งมีความสำคัญ

อย่างยิ่งในการพัฒนาทักษะในการปฏิบัติภาระงาน โดยมีขัน้ตอนในการปฏิบัติอย่างชัดเจน 

3 ขัน้ตอน ดังนี้ ขัน้ที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน และขั้นที่ 3  

ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Ellis, 2003, pp. 244-262; Willis, 1996, pp. 56-58) 

  2. แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   2.1 ความหมายของแฟ้มสะสมผลงาน 

    แฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) มีนักวิชาการด้านการศกึษาได้ให้

ความหมายที่สามารถสรุปสาระสำคัญได้ว่า “แฟ้มสะสมผลงาน” หมายถึง สิ่งที่ใช้ใน 

การเก็บรวบรวมหลักฐานทางการเรยีนของผูเ้รียน เพื่อแสดงถึงความก้าวหน้าของผูเ้รียน

ทางดา้นความรูท้ักษะ และเจตคติโดยมีหลักเกณฑ์และเงื่อนไขตามที่กำหนดทำให้อาจารย์

ผูส้อนได้เห็นถึงพัฒนาการและความก้าวหน้าของผูเ้รียนทำให้อาจารย์ผูส้อนสามารถ

ช่วยเหลอื และส่งเสริมผูเ้รียนให้มคีวามรู้และทักษะตามเกณฑ์หรือมาตรฐานที่กำหนดไว้ 
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ในรายวิชา (สำราญ กำจัดภัย, 2562, หนา้ 129-131; ประกอบ กรณีกิจ, 2550; กุลลดา  

สุคนธปฏิมา, 2553; กรมวิชาการ, 2540, หนา้ 48; สุวิทย มูลคํา, 2542, หน้า 27; 

สำนักงานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาติ, 2545, หน้า 26; Venn, 2000, pp. 530-531; 

RichardI, Arends, 2009, p. 245; Gary Borich, 2011, p. 417) 

  2.2 ความหมายของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   ประกอบ กรณีกิจ (2550); Barrett (2000); Burgess & Holmes (2000) 

และ Lamson et al. (2001) ได้ให้ความหมายแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic 

Portfolio หรอื e-Portfolio) ไว้ว่าหมายถึง การสะสมผลงานตามจุดประสงค์อย่างเป็นระบบ

โดยใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถจัดเก็บและสะสมผลงานได้ในสื่อที่

หลากหลาย เช่น ข้อความเสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น โดยผู้เรยีนมสี่วนร่วม

ในการกำหนดเนื้อหา เลือกเนื้อหา และการประเมินผล ตลอดจนการประเมินตนเองที่เน้น

การสะท้อนความคิดและใช้ไฮเปอร์เท็กซ์เชื่อมโยงผลงานที่ได้รับการคัดเลือกตามเกณฑ์ที่

กำหนดไว้เข้าด้วยกันเพื่อสะท้อนใหเ้ห็นถึงพัฒนาการและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียน 

   ตวงรัตน ์ศรวีงษ์คล (2550, หนา้ 7) ได้ให้ความหมายแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ ว่าหมายถึง กระบวนการหนึ่งที่ช่วยฝกึผู้เรียนใหม้ีประสบการณ์และ 

ความชำนาญในทักษะการเรียนรูห้ลาย ๆ ทักษะ ทั้งในทักษะด้านการรวบรวมข้อมูล 

การแสวงหาความรู้ การคิดวิเคราะห์ การสังเคราะห ์การอ่าน การเขียน การนำเสนอข้อมูล 

ซึ่งเป็นการฝึกผูเ้รียนใหเ้ป็นคนที่มคีวามอดทนมีความรับผดิชอบช่างสังเกตมนีิสัยรักการอ่าน

ชอบการเขียนเสริมทักษะด้านสื่อสารและทักษะชีวติด้านอื่น ๆ เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับ

ปรัชญาการศกึษาที่มุ่งเสริมให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้จากการได้ปฏิบัติจริง 

   ศูนย์นวัตกรรมการเรียนรู้จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2555, หนา้ 4)  

ได้ให้ความหมายแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ว่าหมายถึงแฟ้มสะสมงานที่ใช้เทคโนโลยี

ทางคอมพิวเตอร์มาช่วยในการจัดทำ ทั้งนีเ้พื่อให้ผู้พัฒนาแฟ้มสะสมงานสามรถสะสมและ

จัดเก็บผลงานให้อยู่ในรูปมัลติมเีดียในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น วิดีโอ รูปภาพ ข้อความ 

โดยมีการเช่ือมโยงผ่านไฮเปอร์ลิงค์ระหว่างผลงานที่เป็นมาตรฐาน และผลงานที่จัดทำขั้น

ตลอดจนขอ้คิดเห็นที่นำเสนอเพื่อสะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการของเจา้ของแฟ้มสะสมงาน 
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   Wilson (2005) ได้ให้ความหมายแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ว่า

หมายถึง ที่เก็บขอ้มูลเกี่ยวกับผูเ้รียนโดยเฉพาะที่จัดทำโดยผูเ้รียนและโดยบุคคลและองค์กร

อื่น ๆ รวมถึงผลติภัณฑ์ในสื่อต่าง ๆ ที่ผู้เรยีนสร้างขึ้นหรอืช่วยสร้างควบคู่ไปกับเอกสาร 

ที่เป็นทางการจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ 

 สรุปได้ว่าแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การสะสมผลงานตาม

จุดประสงค์อย่างเป็นระบบ โดยใช้เทคโนโลยีดิจทิัลช่วยใหผู้เ้รียนสามารถจัดเก็บ และสะสม

ผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย โดยผู้เรยีนมีส่วนร่วมในการกำหนดเนือ้หา เลือกเนื้อหา 

และการประเมินผล ตลอดจนการประเมินตนเองที่เน้นการสะท้อนความคิด 

หลักการของหลักสูตร 

 หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว มุ่งพัฒนาความรูแ้ละ

ทักษะในการสร้างผลงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ที่เน้นให้ผู้เรยีนปฏิบัติงานจริงอย่างเป็น

ระบบ สามารถติดตามความก้าวหน้าในการปฏิบัติงาน และประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง

ผ่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ตลอดระยะเวลาการจัดการเรียนการสอนโดยหลักการ

ของหลักสูตรได้บูรณาการจากหลักการของสองแนวคิด คือ “แนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้

ภาระงานเป็นฐาน” และ “แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์” ซึ่งหลักการของหลักสูตรที่ได้

มีดังนี้ 

  1. มุ่งพัฒนาความรูแ้ละทักษะในการสร้างผลงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก

โดยการจัดการเรยีนรู้ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูแ้ละพัฒนาความสามารถ 

ทางดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิก 

  2. ช่วยส่งเสริมประสิทธิภาพในการเรียนรูข้องผูเ้รียนโดยเน้นใหผู้เ้รียนลงมอื

ปฏิบัติจริงจากภาระงานที่ได้รับมอบหมาย ผู้เรยีนสามารถสะท้อนความคิดเห็นต่อผล 

การปฏิบัติภาระงาน ปรับปรุงการปฏิบัติภาระงานผ่านหลักฐานการเรียนรู ้ซึ่งจะเพิ่มทักษะ

ความชำนาญของผูเ้รียน  
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  3. เน้นการลงมอืปฏิบัติภาระงาน ทำให้เกิดเจตคติต่อการเรียนในหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเลือกรายการผลงานต่าง ๆ ที่เก็บ

รวบรวมลงในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ การกำหนดเกณฑ์คัดเลือกผลงาน เกณฑ์

ตัดสินคุณภาพของผลงานแต่ละรายการ รวมถึงเกณฑ์การตัดสินคุณภาพของแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  4. มีการวัดและประเมินผลโดยเน้นการประเมินตามสภาพจริงโดยใช้ 

เครื่องมือที่หลากหลาย ทั้งในสถานการณ์จรงิ หรอืสถานการณ์จำลอง 

จุดมุ่งหมายของหลักสูตรรายวิชา 

 หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มีจุดมุ่งหมาย เพื่อให้ผู้เรยีนมีความรูค้วามสามารถ ดังนี ้

  1. เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจแนวคิดพืน้ฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก รวมถึง

การสรา้งและจัดการภาพในรูปแบบดิจทิัล 

  2. เพื่อเสริมสรา้งทักษะในการใชเ้ครื่องมอืและเทคนิคในการสร้างภาพ เช่น 

2D และ 3D rendering การสร้างโมเดล และการใชซ้อฟต์แวร์กราฟิก 

  3. เพื่อฝึกฝนความสามารถในการพัฒนาและปรับปรุงไฟล์กราฟิกใหม้ี

คุณภาพสูง และเหมาะสมกับการนำเสนอในสื่อต่าง ๆ 

  4. เพื่อใหน้ักศึกษาได้เรียนรู้การนำทักษะและความรู้ด้านกราฟิกไปประยุกต์ใช้

ในสาขาต่าง ๆ เช่น เกม การออกแบบเว็บไซต์ และแอนิเมชัน กระตุ้นใหน้ักศกึษาใช้ 

ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบและสร้างงานกราฟิกที่เป็นเอกลักษณ์และน่าสนใจ 

โครงสร้างหลักสูตรและคำอธิบายรายวิชา 

 โครงสร้างเน้ือหาของหลักสูตร 

  หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกเป็นวิชาในหมวดวิชาบังคับ (Major 

Required Courses) โดยมีโครงสร้างรายวิชา ดังนี้ 

  ชื่อวชิา คอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphics) 

  รหัสวิชา 40402CG32201 

   หน่วยกิต 3(2-2-0) 

   ลักษณะวิชาหมวดวิชาบังคับ (Major Required Courses) 
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 คำอธิบายรายวิชา 

  ศกึษา และปฏิบัติการใช้โปรแกรมในงานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก

แอนเิมชันแต่ละประเภท การออกแบบ ทำโมเดลลิง และการสร้างเท็กซ์เจอร์ การสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวทั้งที่เป็นภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ จัดทำโครงงานย่อยทางด้านการสร้างงาน 

กราฟิกและแอนเิมชัน 

แผนที ่ ชื่อแผนการจัดการเรียนรู ้ ผลการเรียนรู ้ ระยะเวลา 

ทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน 

ปฐมนิเทศเพื่อสร้างความเข้าใจและข้อตกลงร่วมกัน 2 ชั่วโมง 

1 
การสร้างแฟม้สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ 

1. บอกความหมายของแฟ้มสะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ได้ 

2. บอกส่วนประกอบของแฟม้สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ได้ 

3. จำแนกประเภทของแฟ้มสะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ได้ 

4. บอกประโยชน์และความสำคญัของแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ได ้

5. อธิบายวธีิการประเมินแฟม้สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ได้ 

6. สร้างแฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ได้ 

4 ชั่วโมง 

2 
ความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับ

กราฟกิและแอนเิมชัน 

1. บอกนิยามของแม่สีและวงจรสีได ้

2. ระบุคุณลักษณะของสีโทนร้อนและสโีทนเย็นได ้

3. จัดองค์ประกอบภาพได ้

4. เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างภาพกราฟิก 

2 มติ ิและ 3 มติ ิได ้

5. จำแนกรูปแบบกราฟกิที่ใชง้านบน Adobe 

Animate ได ้

6. บอกขั้นตอนการสร้างแอนเิมชันได้ 

4 ชั่วโมง 

3 
ความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับ

โปรแกรม Adobe Animate 

1. สรุปประวัตแิละการพัฒนาของ Adobe Animate ได้ 

2. ระบุความสามารถของโปรแกรม Adobe Animate ได ้

3. บอกประเภทของไฟล์ Adobe Animate ได ้

4. ระบุชื่อหน้าต่างของหนา้โปรแกรม Adobe 

Animate ได ้

4 ชั่วโมง 
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แผนที ่ ชื่อแผนการจัดการเรียนรู ้ ผลการเรียนรู ้ ระยะเวลา 

5. อธิบายส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe 

Animate ได ้

6. ปฏบัิตกิารเปิด-ปิดโปรแกรม Adobe Animate ได ้

7. บันทึกไฟล์เอกสารได้ 

8. จัดองค์ประกอบของหนา้จอได้ 

9. ปฏิบัตกิารปรับขนาดการมองภาพได ้

10. สามารถจำแนกรูปแบบกราฟกิที่ใชง้านบน 

Adobe Animate ได ้

4 

การสร้างช้ินงานจาก

เครื่องมือของโปรแกรม 

Adobe Animate 

1. ปฏบัิตกิารวาดภาพโดยใชโ้ปรแกรม Adobe 

Animate ได ้

2. สร้างเส้นตรงด้วยเครื่องมือ Line Tool ได ้

3. สร้างเส้นอสิระด้วยเครื่องมือ Pencil ได ้

4. ปฏบัิตกิารสร้างรูปทรงเรขาคณิตได ้

5. สร้างรูปทรงอสิระด้วยเครื่องมอื Pen Tool ได ้

6. ปฏบัิตกิารปรับแต่งรูปทรงและระบายสภีาพได้ 

7. ใชเ้ครื่องมือลงสพีื้นหรือเส้นได้ 

8. ตกแต่งและเติมลวดลายให้รูปภาพได้ 

8 ชั่วโมง 

5 
การสร้างและตกแต่ง

ตัวอักษรและข้อความ 

1. ระบุประเภทข้อความในโปรแกรม Adobe 

Animate ได ้

2. ปฏบัิตกิารสร้างข้อความประเภทต่าง ๆ ได ้

3. บอกวธีิการจัดการฟอนต์ในมูฟว่ีดว้ย 

Embedded Font ได ้

4. ปรับแต่งขอ้ความดว้ยเครื่องมอืได้ 

5. ปฏบัิตกิารใส่ลิงคใ์ห้กับข้อความได ้

6. ปฏบัิตกิารแก้วรรณยุกต์ลอยได ้

6 ชั่วโมง 

6 การใช้สใีนการออกแบบ 

1. แสดงความรู้เกี่ยวกับพืน้ฐานของสไีด ้

2. ปฏบัิตกิารเลอืกสเีส้นและสีพืน้ได้ 

3. บอกวธีิการเลอืกใช้สีจากพาเนล Color 

Swatches ได ้

4. ปฏบัิตกิารเลอืกใช้สีจากพาเนล Color Mixer ได ้

5. เลอืกใช้สีเกรเดียนท์ได้ 

6. ปฏบัิตกิารตามขัน้ตอนการกำหนดความโปร่งใส

ของสไีด ้

6 ชั่วโมง 
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แผนที ่ ชื่อแผนการจัดการเรียนรู ้ ผลการเรียนรู ้ ระยะเวลา 

7. อธิบายการกำหนดสดี้วยภาพบิตแมปได้ 

8. ปฏบัิตกิารเปลี่ยนสแีละคุณสมบัตขิองเส้น 

ด้วยเครื่องมือ Ink Bottle ได ้

9. ปฏบัิตติามขัน้ตอนการเตมิสีพื้นด้วยเครื่องมือ 

Paint Bucket Tool ได ้

10. บอกวธีิการเลอืกสมีาใชด้้วยเครื่องมือ

Eyedropper Tool ได ้

7 
ความรู้เกี่ยวกับ Timeline 

และ Frame 

1. อธิบายความหมายและส่วนประกอบของ 

Timeline ได ้

2. บอกความหมายของหมายเลขเฟรมได้ 

3. ระบุชนดิของเฟรมได้ 

4. ปฏบัิตกิารขยายหรือเลอืกเฟรมได้ 

5. บอกขั้นตอนการกำหนดความเร็ว 

ในการเคลื่อนไหวภาพได ้

6. อธิบายวธีิการสร้างคีย์เฟรมได้ 

7. ปฏบัิตกิารก๊อปป้ีเฟรมใหม่ได้ 

8. ปฏบัิตกิารสร้างซีนใหม่ได ้

6 ชั่วโมง 

8 การใช้งานเลเยอร์ (Layer) 

1. บอกวธีิการสร้างเลเยอร์ได้ 

2. ระบุวิธีการจัดลำดับเลเยอร์ได้ 

3. อธิบายคุณสมบัตขิองเลเยอร์ได ้

4. ปฏบัิตกิารสร้างเลเยอร์มาส์คได ้

5. บอกขั้นตอนการกำหนดเส้นทางและทศิทาง

ให้กับชิ้นงานได ้

6 ชั่วโมง 

9 

การสร้างผลงานแอนเิมชัน

ด้วยโปรแกรม Adobe 

Animate 

1. อธิบายแนวคิดพืน้ฐานในการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวได ้

2. เปรียบเทียบฟลิ์มภาพยนตร์และโปรแกรม

Adobe Animate ได ้

3. ระบุชนดิของภาพเคลื่อนไหวได ้

4. ปฏบัิตกิารสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบแยกเฟรมได้ 

5. ลำดับขั้นตอนการเคลื่อนไหวแบบยา้ยตำแหน่ง

ด้วย Motion Tween ได ้

6. ปรับแต่งออบเจ็กต์ให้เคลื่อนไหวแบบ 3 มติ ิได ้

 

8 ชั่วโมง 
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แผนที ่ ชื่อแผนการจัดการเรียนรู ้ ผลการเรียนรู ้ ระยะเวลา 

7. ปฏบัิตกิารสร้างการเคลื่อนไหวดว้ยคำสั่ง Bone

และคำสั่ง Bind Tool ได ้

10 
การเพิ่มเสียงประกอบ 

ในช้ินงาน 

1. ระบุประเภทเสียงประกอบในมูฟว่ีของ Adobe 

Animate ได ้

2. ปฏบัิตกิารอมิพอร์ตเสียงได้ 

3. บอกขั้นตอนการนำไฟล์เสียงเข้ามาประกอบ 

ลงในผลงานได ้

4. อธิบายขั้นตอนการปรับแต่งเสียงได ้

5. บอกวธีิบีบอัดและปรับคุณภาพขอ้มูลเสียงได ้

6. ระบุแนวทางการใส่เสียงไปยังมูฟวี่ของ Adobe 

Animate ได ้

6 ชั่วโมง 

11 วธีิการนำเสนอผลงาน 

1. ระบุช่ือไฟล์จากการสร้างในฟอร์แมตได้ 

2. บอกกระบวนการพับลิชเอกสาร Flash ได ้

3. ปฏบัิตกิารตัง้ค่าใน Publish Setting ได้ 

4. ระบุรายละเอยีดการสร้างไฟล์ .swf ได ้

5. บอกออปชั่นในการสร้างไฟล ์HTML ได ้

6. ปฏบัิตกิารในการสร้างเอ็กซพ์อร์ตไฟล์สำหรับ

นำไปใชใ้นสื่ออ่ืน ๆ ได ้

4 ชั่วโมง 

ทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 

รวมระยะเวลาเรียนตลอดหลกัสูตร 64 ชั่วโมง 

 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิด

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี ผูว้ิจัยได้ออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดการจัดการเรียนรู ้

แบบใช้ภาระงานเป็นฐาน และแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ให้ความสำคัญกับภาระงานเป็นหลัก เพื่อให้ผู้เรยีนได้เรียนรู้ 

ผ่านกิจจกรรม หรอืการลงมอืปฏิบัติจริงแล้ว สะท้อนความรู้ที่ได้ผ่านแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ตามภาระงานที่ได้รับมอบหมายในระหว่างการจัดการเรยีนการสอน 

อย่างต่อเนื่อง ตลอดช่วงระยะเวลาหนึ่งใหไ้ปสู่การเป็นผลงานที่สมบูรณ์บรรลุตามเป้าหมาย 
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การเรียนรูท้ี่วางไว้ ซึ่งในช่วงการพัฒนาผลงานอย่างต่อเนื่องนีย้ังฝกึให้ผูเ้รียนได้มกีารเก็บ

รวบรวมหลักฐานต่าง ๆ เกี่ยวกับผลการปฏิบัติงานอย่างเป็นระบบ เพื่อแสดงให้เห็นถึง

ความก้าวหน้าของผลงาน ซึ่งได้ดำเนินกระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 วัดความรูเ้กี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักศึกษาก่อนเรียน 

   ขั้นตอนนี้ผูส้อนดำเนินการวัดและประเมินความรูร้ายวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิกของนักศึกษาก่อนเริ่มการเรยีนการสอน 

  ขั้นตอนที่ 2 กำหนดวินัยในการเรียนและสร้างความเข้าใจร่วมกันเกี่ยวกับ 

การเรียนการสอนระหว่างอาจารย์และนักศึกษา 

   ขั้นตอนนี้ผูส้อนจัดก่อนที่จะเริ่มการเรียนการสอนโดยใช้เวลาประมาณ  

2 ช่ัวโมง ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมสำคัญ ดังนี้ 

    1. ทำความคุ้นเคยความรู้สึกประทับใจแรกเจอ (First impression) 

และความรูส้ึกไว้วางใจซึ่งกันและกัน 

    2. กำหนดกติกาการเรียนร่วมกันเกี่ยวกับ “วินัยในการเรียน” 

    3. ทำสัญญาการเรียนอย่างเป็นลายลักษณ์อักษรพร้อมจัดทำ

แนวทางกำกับให้เป็นไปตามสัญญา 

    4. สร้างความเข้าใจร่วมกันเกี่ยวกับการเรียนการสอนหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ บทบาทของผู้สอนบทบาทของนักศึกษาภาระงานหลักและ

หลักฐานการเรียนรูร้วมถึงแนวทางการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

  ขั้นตอนที่ 3 ดำเนินการจัดการเรียนการสอนในแต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้

การดำเนินการจัดการเรียนการสอนในแต่ละแผนของหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น มีขัน้ตอน 

การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ที่สอดคล้องกับหลักการของหลักสูตรายวิชา ดังนี้ 

   ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน (Pre-task) เป็นขั้นตอนเตรยีมผูเ้รียน 

ให้พร้อมเพื่อปฏิบัติกิจกรรมหรอืภาระงานได้แก่การนำเข้าสู่บทเรียนการนำเสนอหัวข้อ 

การนำเสนอภาระงานที่ใช้หรอืปรากฏในกิจกรรมการเรียนรู้การให้ผู้เรยีนทำความเข้าใจ

รูปแบบการเรียนรูแ้ละการใหผู้เ้รียนปฏิบัติงานที่มีลักษณะคล้ายกับภาระงานที่ตอ้งปฏิบัติ

จรงิ 
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   ขั้นที ่2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน (During-task) เป็นขั้นตอนที่ผูเ้รียนลงมอื

ปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมายจนบรรลุผลสำเร็จตามที่ตั้งไว้และปรากฏช้ีนงานหรอืผลงาน 

ให้เห็น 

   ขั้นที ่3 ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-task) เป็นขั้นตอนที่ผูเ้รียนรายงานผล

การปฏิบัติงานและประยุกต์สิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ผ่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

    1. วางแผน (Plan) กำหนดขอบเขตที่สนใจทำความเข้าใจกระบวนการ

และวิธีการในการดำเนินการสร้างชิน้งาน 

    2. รวบรวม (Collect) รวบรวมความรู้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ตอ้งการ

สร้างผลงานออกแบบตัวอย่างและที่มาของความคิด 

    3. คัดเลือก (Select) คัดเลือกแนวความคิดและสิ่งที่สามารถใช้ 

ในการสื่อสารแนวคิดได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

    4. สะท้อน (Reflect) สามารถสะท้อนความคิดและสิ่งที่ต้องการสื่อสาร

ออกมาในรูปแบบผลงานสร้างสรรค์ 

    5. แบ่งปัน (Share) นำเสนอแบ่งปันผลงานสร้างสรรค์ในแฟ้มสะสม

งานผลงานอิเล็กทรอนิกส์รับฟังคำแนะนำติชมนำคำติชมไปพัฒนางานและเรียนรู้ 

ในการสร้างแรงบันดาลใจจากการแบ่งปัน 

    6. การประเมินผล (Evaluation) ปรับปรุงและประยุกต์ใช้เป็นขั้นตอน 

การประเมนิผลการปฏิบัติงานทั้งด้านกระบวนการและคุณภาพของผลงาน โดยอาจารย์ 

ผูจ้ัดกิจกรรมบันทึกผลจากการสังเกต การทำงานทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม แจ้งให้นักศกึษา 

ทราบข้อบกพร่องหรือสิ่งที่ต้องการแก้ไขปรับปรุง โดยอาจารย์และนักศึกษาร่วมกัน

ประเมินผลงานใหเ้ป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ร่วมกัน ให้โอกาสผูเ้รียนได้ปรับปรุงแก้ไข

ผลงานตนในส่วนที่บกพร่อง และตรวจผลงาน เก็บรวบรวมข้อมูล จากการวัดผลประเมินผล 

ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรูจ้นครบ 

สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

 สื่อและแหล่งการเรียนรู้สำหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต

มีดังต่อไปนี้ 
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  1. เอกสารประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชา เช่น 

เนือ้หาใบความรู้ใบกิจกรรมต่าง ๆ และแหล่งเรียนรูต้ามาภาพจรงิสถานการณ์จำลอง 

หรอืที่เกี่ยวข้อง 

  2. เอกสารเกี่ยวกับการฝึกฝนทักษะการปฏิบัติภาระงานรายวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิกเช่นใบความรูใ้บกิจกรรมใบงานรูปภาพต่าง ๆ 

  3. แหล่งเรียนรูอ้าทิสื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ ได้แก่ แผ่นพับวารสานหนังสอืพิมพ์ 

ที่เกี่ยวข้องกับงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น CD-ROM DVD Internet 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น และแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน ได้แก่ หอ้งสมุดหอ้งคอมพิวเตอร์ 

แนวทางการวัดและประเมินผลเรยีนรู้ 

 ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต ดำเนินการวัดผลตามสภาพ

จรงิตามผลการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนการสอนและบันทึกผลการประเมินสะสมไว้

เพื่อสรุปผลการประเมินวัดระดับคุณภาพปลายภาคเรียน โดยมีการวัดและประเมินผล 

ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัต ิดังนี้ 

  1. การวัดและประเมินก่อนการจัดการเรียนรู้ 

   ทดสอบความรูท้ี่เกี่ยวข้องกับการสรา้งงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ซึ่งเป็นการวัดความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ครอบคลุมทุกผล

การเรียนรูข้องหลักสูตรรายวิชา โดยใช้แบบทดสอบวัดความรูท้ี่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์

กราฟิกชนดิปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 60 ข้อ 

  2. การวัดและประเมินระหว่างการจัดการเรียนรู้ 

   การวัดและประเมินระหว่างการจัดการเรียนรูเ้พื่อให้ได้สารสนเทศ 

ที่เป็นจุดแข็งและจุดอ่อนของนักศึกษาสำหรับเป็นข้อมูลย้อนกลับเพื่อพัฒนาการเรียนรูแ้ละ

เพื่อเป็นการตรวจสอบการบรรลุผลการเรียนรูต้ามที่ระบุไว้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้

ของแต่ละหน่วย โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผลการเรียนและการเรียนรู้ในระหว่าง

การเรียนการสอนอย่างต่อเนื่องเป็นการประเมินระหว่างการเรยีนการสอน เพื่อพัฒนา 

การเรียนรูด้้วยการใช้วธิีการและเครื่องมอืวัดและประเมินที่หลากหลายใช้เกณฑ์การให้

คะแนน (Rubrics) 
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  3. การวัดและประเมินเพื่อตัดสินผลการเรียนรู้ 

   เป็นการวัดและประเมินเพื่อให้ระดับผลการเรียนของผู้เรียนตามหลักสูตร

ในอัตราส่วน 40-25-35 (คะแนนเต็ม 100 คะแนน) ดังนี ้

    3.1 หลังเรยีนจบแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้โดยทำการวัดและ

ประเมินผลการเรียนรู้และเก็บคะแนนตามสัดส่วนน้ำหนักคะแนนที่กำหนดไว้ในโครงสรา้ง

ของหลักสูตร เพื่อใช้เป็นส่วนหนึ่งร่วมกับคะแนนสอบปลายภาคในกรณีที่ได้คะแนนแต่ละ

หน่วยไม่ถึงครึ่งของคะแนนเต็มผู้สอนต้องสอนเสริมและทำการประเมินใหม่และต้องให้

คะแนนไม่เกินครึ่งของคะแนนเต็ม 

    3.2 สอบกลางภาคซึ่งเป็นการวัดความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกครอบคลุมครึ่งแรกของผลการเรียนรู้ของหลักสูตรโดยใช้แบบทดสอบ

ความรูท้ี่เกี่ยวข้องกับรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก (ชุดเดียวกันกับวัด

ก่อนการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรแต่เอาข้อคำถามที่คลอบครุมเพียงครึ่งแรกของหลักสูตร) 

เก็บคะแนนตามสัดส่วนน้ำหนักคะแนนที่กำหนดไว้ในโครงสรา้งของหลักสูตร 

    3.3 สอบปลายภาคซึ่งเป็นการวัดความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกครอบคลุมทุกผลการเรียนรู้ของหลักสูตรโดยอาจารย์จัดนทิรรศการ

เพื่อให้นักศึกษาได้แสดงผลงานในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์แล้วอาจารย์จะทำการ

ประเมินเก็บคะแนนตามสัดส่วนน้ำหนักคะแนนที่กำหนดไว้ในโครงสรา้งของหลักสูตร 

 เกณฑ์การตัดสินผลการเรยีน 

  1. ผูเ้รียนต้องมเีวลาเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของเวลาเรยีนทั้งหมด 

  2. ผูเ้รียนต้องได้รับการประเมินทุกผลการเรียนรู้และผ่านทุกผลการเรียนรู้

โดยแต่ละผลการเรียนรู้ต้องไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 60 ของคะแนนเต็มจึงจะถือว่าผ่านการให้

ระดับผลการเรียนเป็น 8 ระดับ และไม่สามารถตัดสินผลการเรียน 2 ประการ ดังนี้ 
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ระดับผลการเรียน คะแนน ความหมาย หมายเหต ุ

4.0 80-100 ผลการเรียนเยี่ยม 

8 ระดับการตัดสนิ

ผลการเรียน 

3.5 75-79 ดีมาก 

3.0 70-74 ด ี

2.5 65-69 ค่อนขา้งด ี

2.0 60-64 น่าพอใจ 

1.5 55-54 พอใช ้

1.0 50-54 ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ำท่ีกำหนด 

0 40-49 ผลต่ำกว่าเกณฑ ์

ร - ไม่ส่งงานช้ินสำคญั ไม่สามารถตัดสนิผล

การเรียน มส - เวลาเรียนไม่ครบ 80% 
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แผนการจัดการเรียนรู ้

แผนการจัดการเรียนรู้                                                            หน้า 

แผนการจัดการเรียนรู้-ปฐมนเิทศ 289 

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 292 

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ความรูเ้บือ้งต้นเกี่ยวกับกราฟิกและแอนเิมชัน 298 

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 ความรูเ้บือ้งต้นเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Animate CC 305 

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การสร้างชิ้นงานจากเครื่องมือของโปรแกรม Animate  CC 311 

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การสร้างและตกแต่งตัวอักษรและข้อความ 316 

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 การใชส้ีในการออกแบบ 321 

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 ความรูเ้กี่ยวกับ Timeline และ Frame 327 

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 การใช้งานเลเยอร์ (Layer) 332 

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 การสร้างผลงานแอนเิมชัน ด้วยโปรแกรม  

                                     Adobe Animate CC 

 

337 

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 การใช้งานเสียงประกอบในชิน้งาน 343 

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 วิธีการนำเสนอผลงาน 349 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี้–การปฐมนิเทศ 

เรื่อง ปฐมนเิทศ                          เวลา 2 ชั่วโมง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. เพื่อสรา้งความคุ้นเคย ความรู้สกึประทับใจแรกเจอความรูส้ึกไว้วางใจ 

ระหว่างนักศึกษาด้วยกันและระหว่างนักศึกษากับอาจารย์ 

 2. เพื่อสรา้งวินัยในการเรียน โดยร่วมกันสร้างกติกาการเรียนและจัดทำสัญญา

การเรียนระหว่างนักศึกษากับอาจารย์อย่างเป็นลายลักษณ์อักษร 

 3. บอกโครงสรา้งของหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิด 

การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ได้ 

สาระการเรียนรู้ หรอืเน้ือหา 

 1. การประเมินความรูเ้กี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิกก่อนเรียน  

 2. การสร้างความคุ้นเคย ความรู้สกึประทับใจแรกเจอ และความรูส้ึกไว้วางใจ

ซึ่งกันและกัน 

 3. การสร้างกติกาการเรียนเกี่ยวกับ “วินัยในการเรียน” 

 4. การทำสัญญาการเรียน (สัญญาใจ) 

 5. โครงสร้างของหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 1. กิจกรรมประเมินความรูเ้กี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักศึกษาก่อนเรียน 

  1.1 กล่าวต้อนรับนักศกึษาที่เข้าร่วมโครงการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

  1.2 แจ้งจุดประสงค์และดำเนินการวัดความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก

ของนักศึกษาโดยใช้เครื่องมอืวัดความรูเ้กี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักศึกษา 

ตามแบบวัดที่สรา้งขึ้น 

  1.3 นักศึกษาทำแบบวัดดความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิกก่อนเรียน 

 2. กิจกรรมการสร้างกติกาการเรียนและการทำสัญญาการเรียน 

  2.1 แจ้งจุดประสงค์ของการสร้างกติกาการเรียน และการทำสัญญาการเรียน 

(สัญญาใจ) 
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  2.2 สร้างบรรยากาศความเป็นกันเอง โดยใหน้ักศึกษาแต่ละคนแนะนำตนเอง 

ในประเด็นเกี่ยวกับ ช่ือและนามสกุล ชื่อเล่น ภูมลิำเนา คติประจำใจ ความใฝ่ฝันในอนาคต 

หรอือื่น ๆ จากนั้นอาจารย์แนะนำตนเองเช่นกัน 

  2.3 อภิปรายกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน ในประเด็นที่ว่า “นักศึกษาและอาจารย์

ควรปฏิบัติต่อกันอย่างไร เพื่อส่งเสริมบรรยากาศที่ดี ความมวีินัยในการเรียน อันจะนำไปสู่

การพัฒนาความรู้ดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิก” 

  2.4 อาจารย์สรุปผลในภาพรวมของช้ันเรียน ร่างสัญญาการเรียน (สัญญาใจ) 

นำเสนอใหทุ้กกลุ่มรับทราบและอภปิรายเพิ่มเติม จากนั้นขอมตริับรองร่างสัญญา  

เพื่อนำไปจัดทำเป็นสัญญาการเรียนที่สมบูรณ์ โดยนักศกึษาแต่ละคนจะต้องลงนามเก็บไว้

กับตนเอง 1 ฉบับ และจัดทำสำเนาคู่ฉบับส่งที่อาจารย์ 

 3. กิจกรรมสร้างความเข้าใจร่วมกันเกี่ยวกับการเรียนการสอนอาจารย์อธิบาย 

โครงสรา้งหลักสูตรแนวทางในการเรียนรู้ แนวทางในการวัดและประเมินผลตามหลักสูตร 

สื่อและแหล่งเรียนรู้  

 สื่อที่ใชป้ระกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ 

  1. แบบวัดความรูเ้กี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักศึกษา 

  2. แบบบันทึกผลการอภปิรายกลุ่มย่อยการสร้างกติกาการเรียน 

  3. (ร่าง) สัญญาการเรียน (สัญญาใจ) และแบบบันทึกผลการกำกับตนเอง

ในการเข้าร่วมกิจกรรมโครงการ ตามสัญญาการเรียน 

  4. เอกสารโครงสรา้งหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิด 

การเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

หลักฐานการเรียนรู้ (ชิ้นงาน/ภาระงาน) 

 1. กติกาการเรียนเกี่ยวกับ “วินัยในการเรียน” ที่ร่วมกันสร้างขึน้ระหว่างนักศกึษา

กับอาจารย์ 

 2. สัญญาการเรียน (สัญญาใจ) ที่นักศึกษาและอาจารย์ได้ร่วมกันจัดทำขึน้ 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีการวัดและประเมินผล 

  1.1 นักศึกษาทุกคนลงคะแนนเสียงให้การรับรองกติกาการเรียนเกี่ยวกับ 

“วนิัยในการเรียน” ที่ร่วมกันสร้างขึ้นระหว่างอาจารย์กับนักศึกษา 
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  1.2 นักศึกษาและอาจารย์ลงนามในใบสัญญาการเรียนที่อาจารย์และ

นักศึกษาได้ร่วมกันจัดทำขึน้ 

  1.3 วัดความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักศึกษา 

 2. เคร่ืองมือวัดและประเมินผล  

  2.1 แบบบันทึกกติกาการเรียน 

  2.2 ใบสัญญาการเรียน (ฉบับสมบูรณ์) 

  2.3 แบบวัดความรูเ้กี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 จำนวนนักศึกษาให้การรับรองกติกาการเรียนไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 80 

  3.2 ใบสัญญาการเรียนของนักศึกษาทุกคนได้รับการลงนามสมบูรณ์ 

  3.3 จำนวนนักศึกษาให้การรับรองโครงการจัดการเรยีนการสอนเพื่อพัฒนา

หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ไม่น้อยกว่ารอ้ยละ 80 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 1 

เรื่อง การสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์             เวลา 4 ชั่วโมง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. ด้านความรู้ (K) 

  1.1 บอกความหมายของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ได้ 

  1.2 บอกส่วนประกอบของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ได้ 

  1.3 จำแนกประเภทของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ได้ 

  1.4 บอกประโยชน์และความสำคัญของแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ได้ 

  1.5 อธิบายวิธีการประเมินแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ได้ 

  1.6 สร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ได้ 

 2. ด้านกระบวนการ (P) 

  2.1 สืบค้นข้อมูล 

  2.2 การนำเสนอผลงาน 

  2.3 มีทักษะกระบวนการทำงานร่วมกับผูอ้ื่น 

 3. ด้านคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ (A) 

  3.1 มีความรับผดิชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย    

  3.2 เป็นผู้ที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ มคีวามกระตอืรอืร้นในการสบืค้นอภิปรายแสวงหา  

ความรูแ้ละมีความคิดร้างสรรค์ 

สาระการเรียนรู้หรือเน้ือหา 

 1. ความรู้เบื้องตน้เกี่ยวกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

 2. การเตรียมบันชีผู้ใช้ Google เพื่อใช้งาน Google site 

 3. ขัน้ตอนการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ด้วยเว็บไซต์ google sites 

 4. การเผยแพร่แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์สู่ระบบออนไลน์ 

หลักฐานการเรียนรู้ (ชิ้นงาน/ภาระงาน) 

 หลักฐานความรู้ 

  1. ใบความรูท้ี่ 1.1 เรื่อง ความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ 

  2. ใบความรูท้ี่ 1.2 เรื่อง การออกแบบและจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ใน Google site 
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  3. ผลการทำใบงานที่ 1.1 การตอบคำถามเรื่องความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  4. ผลการทำใบงานที่ 1.2 การสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

จาก Google Site 

  5. ผลการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

 หลักฐานการปฏิบัติงาน 

  1. แบบบันทึกการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

  2. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 1.1 การตอบคำถามเรื่องความรู้เบื้องต้น

เกี่ยวกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ และใบงาน 1.2 การสรา้งแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ จาก Google Site 

  3. แบบบันทึกการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

  4. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน (Pre-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษา อ่านใบความรู ้1.1 เรื่อง ความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกับ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้เวลาศึกษาประมาณ 10-15 นาที 

  2. อาจารย์ใหน้ักศึกษาทำใบงาน 1.1 การตอบคำถามเรื่องความรู้เบื้องต้น

เกี่ยวกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ แล้วให้นักศึกษาแสดงความคิดเห็นในการตอบ

คำถาม 

  3. อาจารย์สรุปความคิดเห็นของนักศกึษาแต่ละคนโดยโดยเฉพาะ 

ในจุดที่แตกต่างกัน 

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน (During-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษา แต่ละกลุ่มอ่านใบความรู ้1.2 การออกแบบและ

จัดทำแฟม้สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ใน Google site 

  2. อาจารย์ใหน้ักศึกษาแต่ละกลุ่มทำใบงาน 1.2 เรื่อง สร้างแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ จาก Google Site 

  3. อาจารย์ติดตามและคอยชีแ้นะนักศึกษา 

  4. อาจารย์ประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาโดยทำแบบ

ประเมินฉบับที่ 1 เรื่อง การประยุกต์ใช้สารสนเทศ (แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์) 
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 ขั้นที ่3 ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาแต่ละคนทำการบ้านในใบงาน 1.3 เรื่อง การออกแบบ

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ของตนเอง 

  2. นักศึกษาเก็บชิน้งานไว้ในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

  3. ประเมินนักศึกษาจากการทำช้ินงานในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  4. อาจารย์ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบท้ายบท 15 นาที 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู ้1.1 เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

 2. ใบความรู ้1.2 เรื่อง การออกแบบและจัดทำแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

ใน Google site 

 3. ใบงาน 1.1 การตอบคำถามเรื่องความรูเ้บือ้งต้นเกี่ยวกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ 

 4. ใบงาน 1.2 เรื่อง การสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ใน Google Site 

 5. ใบงาน 1.3 เรื่อง การสร้างและออกแบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

ของตนเอง 

 6. แบบทดสอบท้ายบท 

หลักฐานการเรียนรู้ 

 หลักฐานความรู้ 

  1. ใบความรู ้1.1 เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ 

  2. ใบความรู ้1.2 เรื่อง การออกแบบและจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ใน Google site 

  3. ผลการทำใบงาน 1.1 การตอบคำถามเรื่องความรูเ้บื้องต้นเกี่ยวกับ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  4. ผลการทำใบงาน 1.2 เรื่อง การสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ด้วยเว็บไซต์ Google Sites 

  5. ผลการทำใบงาน 1.3 การสร้างและออกแบบแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ของตนเอง 

  6. ผลการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 
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 หลักฐานการปฏิบัติงาน 

  1. แบบบันทึกการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

  2. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 1.1 ใบงาน 1.2 และใบงาน 1.3 

  3. แบบบันทึกการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

  4. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีการวัดและประเมินผล 

  1.1 สังเกตแบบมีส่วนร่วมในช้ันเรยีน 

  1.2 ตรวจแบบปะเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานฉบับที่ 1 เรื่อง การสร้าง

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์   

  1.3 ตรวจการทำใบงาน 1.1 การตอบคำถามเรื่องความรู้เบือ้งตน้เกี่ยวกับ

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  1.4 ตรวจการทำใบงาน 1.2 เรื่อง การสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

ด้วยเว็บไซต์ Google Sites 

   1.5 ตรวจการทำใบงาน 1.3 การสรา้งและออกแบบแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ของตนเอง 

  2. เคร่ืองมือวัด 

  2.1 แบบประเมินผลงาน 

  2.2 แบบปะเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

  2.3 แบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 (Posttest 1) 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ทักษะการปฏิบัติภาระงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 

  3.2 ตอบคำถามในแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การสร้าง

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ได้ถูกต้อง 

  3.3 ผลงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

ฉบับที่ 1 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานเกี่ยวกับ เรื่อง การสร้างแฟ้มสะสม 

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

คำชี้แจง 

 เมื่อนักศกึษาได้รับแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิกเรื่อง วธิีการนำเสนอผลงาน ใหน้ักศกึษาลงมอืปฏิบัติตามขั้นตอนดังต่อไปนี ้ 

(1) การส่งลงิก์ (2) มีเนื้อหาครบถ้วน (3) มีความน่าอ่าน/น่าสนใจ (4) ความสวยงาม  

(5) การใชลู้กเล่นของ Google Site และ (6) เวลา 

ระดับคุณภาพ 

 คะแนนรวม 15-20 คะแนน   ได้ระดับคุณภาพ  3 = ดี 

 คะแนนรวม 10-14 คะแนน  ได้ระดับคุณภาพ  2 = ปานกลาง 

 คะแนนรวม 5-9 คะแนน   ได้ระดับคุณภาพ  1 = ปรับปรุง 

ผู้ผ่านเกณฑ์การประเมิน 

 ต้องได้คะแนนรวมตั้งแต่ 14 คะแนนขึน้ไป 

เกณฑ์การให้คะแนน 

คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

การส่งลงิก์ (4 คะแนน) ส่งลิงก์ตามเวลาที่กำหนดและส่งลิงก์ได้ถูกต้องครบ 

ทุกรายการที่กำหนด (4 คะแนน) 

ส่งลิงก์ตามเวลาที่กำหนดและส่งลิงก์ได้ถูกต้อง 

ตาม 2 รายการที่กำหนด (3 คะแนน) 

ส่งลิงก์ตามเวลาที่กำหนด และส่งลิงก์ได้ถูกต้อง 

ตาม 1 รายการที่กำหนด (2 คะแนน) 

ส่งลิงก์ช้ากว่าเวลาที่กำหนด (1 คะแนน) 

มีเนื้อหาครบถ้วน  

(4 คะแนน) 

มีเนื้อหาและภาพประกอบที่ชัดเจน สอดคล้องกัน  

และจัดวางลำดับได้อย่างเหมาะสม (4 คะแนน) 

มีเนื้อหาและภาพประกอบที่ชัดเจน สอดคล้องกัน (3คะแนน) 

มีเนื้อหาและภาพประกอบบางส่วน (2 คะแนน) 

มีเนื้อหาแต่ไม่มีภาพประกอบ (1 คะแนน) 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

มีความน่าอ่าน/น่าสนใจ 

(3 คะแนน) 

มีการออกแบบการจัดวางได้อย่างเหมาะสม และมีลิงก์

เชื่อมโยงการง่ายต่อการเข้าถึงขอ้มูลแต่ละส่วน (3 คะแนน) 

มีการออกแบบการจัดวางได้อย่างเหมาะสม และมีลิงก์

เชื่อมโยงการเข้าถึงขอ้มูลบางส่วน (2 คะแนน) 

มีการออกแบบการจัดวางเหมาะสม แต่ไม่มมีีลิงก์เชื่อมโยง

การเข้าถึงขอ้มูล (1 คะแนน) 

ความสวยงาม  

(4 คะแนน) 

มีการออกแบบ สวยงามเหมาะสม และเลือกธีม สีที่ใช้

เหมาะสมและสอดคล้องกัน และมีความสมบูรณ์ลงตัว 

ของโครงสร้างที่ใช้นำเสนอข้อมูล และแสดงให้เห็นความคิด

สร้างสรรค์เป็นเอกลักษณ์ของตนเอง (4 คะแนน) 

มีการออกแบบ สวยงามเหมาะสม และเลือกธีม สีที่ใช้

เหมาะสมและสอดคล้องกัน และมีความสมบูรณ์ลงตัว 

ของโครงสร้างที่ใช้นำเสนอข้อมูล (3 คะแนน) 

มีการออกแบบหน้าเพจสวยงามเหมาะสม และเลือกธีม  

สีที่ใช้เหมาะสมและสอดคล้องกัน (2 คะแนน) 

มีการออกแบบจัดวางหน้าเพจเหมาะสม (1 คะแนน) 

มีการใชลู้กเล่นของ 

Google Site (3 คะแนน) 

ใช้เครื่องมอืใน Google Site ในการสร้างลูกเล่นสวยงาม  

และน่าสนใจ (3 คะแนน) 

ใช้เครื่องมอืใน Google Site ในการสร้างลูกเล่นบางส่วน  

(2 คะแนน) 

ไม่ใช้เครื่องมอืใน Google Site ในการสร้างลูกเล่น (1 คะแนน) 

เวลา (2 คะแนน) ปฏิบัติได้เร็วหรอืตามเวลาที่กำหนด (2 คะแนน) 

ปฏิบัติได้ช้ากว่าเวลาที่กำหนด (1 คะแนน) 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 2 

เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับกราฟิกและแอนิเมชัน            เวลา 4 ชั่วโมง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. ด้านความรู้ (K) 

  1.1 บอกนิยามของแม่สีและวงจรสไีด้ 

  1.2 ระบุคุณลักษณะของสโีทนรอ้นและสีโทนเย็นได้ 

  1.3 อธิบายการจัดองค์ประกอบภาพได้ 

  1.4 สามารถเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างภาพกราฟิก 2 มิติ  

และ 3 มิติ ได้ 

  1.5 สามารถจำแนกรูปแบบกราฟิกที่ใชง้านบน Adobe Animate CC ได้ 

  1.6 อธิบายการขั้นตอนการสร้างภาพเคลื่อนไหวได้ 

 2. ด้านกระบวนการ (P) 

  2.1 สามารถออกแบบการเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ได้  

  2.2 สามารถนำเสนอผลงานในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ได้ 

 3. ด้านคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ (A) 

  3.1 มีความรับผดิชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย    

  3.2 มีทักษะกระบวนการทำงานร่วมกับผูอ้ื่น 

  3.3 เป็นผู้ที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ มีความกระตอืรอืร้นในการสบืค้นอภิปรายแสวงหา  

ความรูแ้ละมีความคิดสร้างสรรค์ 

สาระการเรียนรู้หรือเน้ือหา 

 1. นยิามของแม่สีและวงจรสี 

 2. คุณลักษณะของสโีทนรอ้นและสีโทนเย็น 

 3. การจัดองค์ประกอบภาพ 

 4. การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างภาพกราฟิก 2 มติิ และ 3 มติิ 

 5. การจำแนกรูปแบบกราฟิกที่ใชง้านบน Adobe Animate CC 

 6. ขัน้ตอนการสร้างแอนิเมชัน 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน (Pre-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษา อ่านใบความรู ้2.1 เรื่อง ความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกับ

กราฟิกและแอนเิมชัน โดยใช้เวลาศึกษาประมาณ 10-15 นาที จากนั้นอาจารย์สุ่มถาม

นักเรียนศกึษา ดังต่อไปนี ้ 

   1.1 แม่สีคอือะไร และมีสีอะไรบ้าง 

   1.2 วงจรสคีืออะไร และสามารถแบ่งตามอุณหภูมิของสีได้กี่กลุ่ม ๆ

อะไรบ้าง จงอธิบาย 

   1.3 การจัดองค์ประกอบของภาพนั้นเราต้องคำนึงถึงอะไรบ้าง จงอธิบาย 

   1.4 กราฟิกแบบ 2 มิติ และกราฟิกแบบ 3 มิติ คอือะไร 

   1.5 การสร้างภาพกราฟิกในโปรแกรมแฟลชสามารถทำได้กี่วิธี อะไรบ้าง 

   1.6 ภาพบิตแมปหรอืราสเตอร์ และภาพเวคเตอร์ คืออะไร? 

   1.7 การสร้างภาพแอนิเมชันนั้นทำได้กี่วิธี อะไรบ้าง จงอธิบาย 

  2. นักศึกษาตอบคำถามของอาจารย์ และสรุปเนื้อหาบทเรียน  

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน (During-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำใบงาน 2.2 เรื่อง การจัดองค์ประกอบ  

และการเลือกใช้สขีองภาพ 

  2. นักศึกษาแต่ละคนค้นคว้าและทำใบงาน 2.2 เรื่อง การจัดองค์ประกอบ 

และการเลือกใช้สขีองภาพ 

  3. อาจารย์ติดตามและคอยชีแ้นะนักศึกษา 

  4. อาจารย์ประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาโดยทำแบบประเมิน 

ฉบับที่ 2 เรื่อง ความรูเ้บือ้งต้นเกี่ยวกับกราฟิกและแอนิเมชัน 

  5. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำแบบทดสอบท้ายบท 15 นาที 

 ขั้นที ่3 ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำการบ้านในใบงาน 2.3 

  2. นักศึกษาเก็บชิน้งานไว้ในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

  3. ประเมินนักศึกษาจากการทำช้ินงานในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 
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สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู ้2.1 เรื่อง ความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกับกราฟิกและแอนิเมชัน 

 2. ใบงาน 2.2 เรื่อง การจัดองค์ประกอบ และการเลือกใช้สขีองภาพ 

 3. ใบงาน 2.3 การออกแบบการเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 

 5. วีดีโอ เรื่อง การเขียน Storyboard จากเว็บไชต์ ตามใบความรู ้1.1 เรื่อง 

ความรูเ้บือ้งต้นเกี่ยวกับกราฟิกและแอนเิมชัน 

 4. แบบทดสอบท้ายบท 

หลักฐานการเรียนรู้ 

 หลักฐานความรู้ 

  1. ใบความรู ้2.1 เรื่อง ความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกับกราฟิกและแอนิเมชัน 

  2. ผลการทำใบงาน 2.2 เรื่อง การจัดองค์ประกอบ และการเลือกใช้สี 

ของภาพ 

  3. ผลการทำใบงาน 2.3 การออกแบบการเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) 

  4. ผลการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

 หลักฐานการปฏิบัติงาน 

  1. แบบบันทึกการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

  2. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 2.2 และใบงาน 2.3 

  3. แบบบันทึกการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

  4. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีการวัดและประเมินผล 

  1.1 สังเกตแบบมีส่วนร่วมในช้ันเรยีน 

  1.2 ตรวจผลงาน 

  1.3 ตรวจแบบปะเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานฉบับที่ 2 เรื่อง ความรู้

เบือ้งตน้เกี่ยวกับกราฟิกและแอนเิมชัน 

  1.4 ตรวแบบทดสอบแผนการจัดการเรยีนรู้ 2 เรื่อง ความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกับ

กราฟิกและแอนเิมชัน 
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 2. เคร่ืองมือวัด 

  2.1 แบบประเมินผลงาน 

  2.2 แบบปะเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

  2.3 แบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 (Posttest 2) 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ทักษะการปฏิบัติภาระงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 

  3.2 ตอบคำถามในแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ความรู้

เบือ้งตน้เกี่ยวกับกราฟิกและแอนเิมชัน ได้ถูกต้อง 

  3.3 ผลงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

ฉบับที่ 2 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานเกี่ยวกับ เรื่อง ความรู้เบื้องต้น 

เกี่ยวกับกราฟิกและแอนิเมชัน  

คำชี้แจง 

 เมื่อนักศกึษาได้รับแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิกเรื่องความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกับกราฟิกและแอนเิมชัน ใหน้ักศึกษาลงมอืปฏิบัติตาม

ขั้นตอน ดังต่อไปนี ้(1) แม่สีและวงจรสี (2) สีโทนร้อนและสีโทนเย็น (3) การจัดองค์ประกอบ

ภาพ (4) การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างภาพกราฟิก 2 มติิ และ 3 มิติ (5) รูปแบบ

กราฟิกที่ใชง้านบน Adobe Animate CC (6) หลักการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยพืน้ฐาน  

และ (7) ขั้นตอนการสร้างแอนิเมชัน (8) เวลา 

ระดับคุณภาพ 

 คะแนนรวม 15-20 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  3 = ดี 

 คะแนนรวม 10-14 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  2 = ปานกลาง 

 คะแนนรวม 5-9 คะแนน  ได้ระดับคุณภาพ  1 = ปรับปรุง 

ผู้ผ่านเกณฑ์การปะเมิน 

 ต้องได้คะแนนรวมตั้งแต่ 14 คะแนนขึน้ไป 

เกณฑ์การปะเมิน 

 คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

1. นยิามของแม่สีและวงจรสี  

(2 คะแนน) 

(2 คะแนน) หมายถึง สามารถอธิบายนิยาม 

ของแม่สีและวงจรสีได้อย่างถูกต้องและชัดเจน 

(1 คะแนน) หมายถึง สามารถอธิบายนิยาม 

ของแม่สีและวงจรสีได้อย่างถูกต้องบางส่วน 

2. คุณลักษณะของสโีทนรอ้น 

และสีโทนเย็น (3 คะแนน) 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถระบุ

คุณลักษณะของสโีทนรอ้นและสโีทนเย็น 

ได้อย่างถูกต้องและชัดเจน 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถระบุ

คุณลักษณะของสโีทนรอ้นและสโีทนเย็น 

ได้อย่างถูกต้องแต่ยังไม่ชัดเจน 
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 คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถระบุ

คุณลักษณะของสโีทนรอ้นและสโีทนเย็น 

ได้อย่างถูกต้องบางส่วน 

3. จัดองค์ประกอบภาพ  

(2 คะแนน) 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอธิบาย 

การจัดองค์ประกอบภาพได้อย่างถูกต้องและชัดเจน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอธิบาย 

การจัดองค์ประกอบภาพได้อย่างถูกต้องบางส่วน 

4. การเปรียบเทียบความแตกต่าง

ระหว่างภาพกราฟิก 2 มติิ  

และ 3 มติิ (3 คะแนน) 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศกึษาสามารถเปรียบเทียบ

ความแตกต่างระหว่างภาพกราฟิก 2 มิติ  

และ 3 มติิ ได้อย่างถูกต้องและชัดเจน 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเปรียบเทียบ

ความแตกต่างระหว่างภาพกราฟิก 2 มิติ  

และ 3 มติิ ได้อย่างถูกต้องแต่ยังไม่ชัดเจน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศกึษาสามารถเปรียบเทียบ

ความแตกต่างระหว่างภาพกราฟิก 2 มติิ  

และ 3 มติิ ได้อย่างถูกต้องบางส่วน 

5.จำแนกรูปแบบกราฟิก 

ที่ใชง้านบน Animate cc  

(2 คะแนน) 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอธิบาย

รูปแบบกราฟิกที่ใชง้านบน Animate cc  

ได้อย่างถูกต้องและชัดเจน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอธิบาย

รูปแบบกราฟิกที่ใชง้านบน Animate cc  

ได้อย่างถูกต้องบางส่วน 

6. หลักการการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวโดยพืน้ฐาน  

(3 คะแนน) 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอธิบาย

หลักการการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยพืน้ฐาน 

ได้อย่างถูกต้องและชัดเจน 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอธิบาย

หลักการการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยพืน้ฐาน 

ได้อย่างถูกต้องแต่ยังไม่ชัดเจน 
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 คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอธิบาย

หลักการการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยพืน้ฐาน 

ได้อย่างถูกต้องบางส่วน 

7. ขั้นตอนการสร้างแอนเิมชัน  

(3 คะแนน) 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอธิบาย

ขั้นตอนการสร้างแอนเิมชันได้อย่างถูกต้องและ

ชัดเจน 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอธิบาย

ขั้นตอนการสร้างแอนเิมชันได้อย่างถูกต้อง 

แต่ยังไม่ชัดเจน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอธิบาย

ขั้นตอนการสร้างแอนเิมชันได้อย่างถูกต้องบางส่วน 

8. เวลา (2 คะแนน) (2 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้เร็วกว่าเวลา 

ที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้ตามเวลาที่กำหนด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 3 

เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Animate CC         เวลา 4 ชั่วโมง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. ด้านความรู้ (K) 

  1.1 อธิบายประวัติและการพัฒนาของโปรแกรม Adobe Animate CC ได้ 

  1.2 อธิบายความสามารถของโปรแกรม Adobe Animate CC ได้ 

  1.3 อธิบายประเภทของไฟล์ Adobe Animate CC ได้ 

  1.4 อธิบายหน้าต่างโปรแกรมและส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe 

Animate CC ได้ 

 2. ด้านกระบวนการ (P) 

  สามารถใช้งานเครื่องมอืและคำสั่งของโปรแกรม Adobe Animate CC ได้ 

   - การเปิด-ปิดโปรแกรม Adobe Animate CC 

   - การบันทึกไฟล์เอกสาร 

   - การจัดองค์ประกอบของหนา้จอโปรแกรม 

   - การกำหนดคุณสมบัติของเอกสาร 

   - การปรับขนาดการมองภาพ 

   - เครื่องมอืช่วยกะระยะและจัดวางออบเจ็กต์ 

   - การจำแนกรูปแบบกราฟิกที่ใชง้านบน Adobe Animate CC 

 3. ด้านคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ (A) 

  3.1 มีความรับผดิชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย 

  3.2 มีทักษะกระบวนการทำงานร่วมกับผูอ้ื่น 

  3.3 เป็นผู้ที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ มีความกระตอืรอืร้นในการสบืค้นอภิปรายแสวงหา  

ความรูแ้ละมีความคิดสร้างสรรค์ 

สาระการเรียนรู้หรือเน้ือหา 

 1. ประวัติและการพัฒนาของโปรแกรม Adobe Animate CC 

 2. ประเภทของไฟล์ Adobe Animate CC 

 3. หน้าต่างโปรแกรมและส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe Animate CC 

 4. การเปิด-ปิดโปรแกรม Adobe Animate CC 

 5. การบันทึกไฟล์เอกสาร 
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  6. การจัดองค์ประกอบของหน้าจอโปรแกรม Adobe Animate CC 

  7. การกำหนดคุณสมบัติของเอกสาร  

  8.  การปรับขนาดการมองภาพ 

  9. เครื่องมอืช่วยกะระยะและจัดวางออบเจ็กต์ 

 10. การจำแนกรูปแบบกราฟิกที่ใชง้านบน Adobe Animate CC  

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน (Pre-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษา อ่านใบความรู ้3.1 เรื่อง ความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกับ

โปรแกรม Adobe Animate CC โดยใช้เวลาศกึษาประมาณ 10-15 นาที จากนั้นอาจารย์ตั้ง

คำถาม ดังต่อไปนี ้ 

   - โปรแกรม Adobe Animate CC มีความเป็นมาอย่างไร? 

   - โปรแกรม Adobe Animate CC นิยมใชง้านในด้านใดบ้าง? 

   - นามสกุลไฟล์โปรแกรมAdobe Animate CC มีกี่ประเภท? คือประเภท

ใดบ้าง? 

  2. นักศึกษาตอบคำถามของอาจารย์ และร่วมแสดงความคิดเห็นจากนั้น

อาจารย์สรุปเนือ้หาบทเรียน  

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน (During-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำใบงาน 3.2  

  2. นักศกึษาแต่ละคนค้นคว้าและทำใบงาน 3.2 ในโปรแกรม Adobe Animate  

  3. อาจารย์ติดตามและคอยชีแ้นะนักศึกษา 

  4. อาจารย์ประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาโดยทำแบบ

ประเมินฉบับที่ 2 เรื่อง ความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Animate CC 

 ขั้นที ่3 ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำการบ้านในใบงาน 3.3 

  2. นักศึกษาเก็บชิน้งานไว้ในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

  3. ประเมินนักศึกษาจากการทำช้ินงานในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  4. อาจารย์ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบท้ายบท 15 นาที 
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สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู ้3.1 

 2. ใบงาน 3.2 

 3. ใบงาน 3.3 

 4. แบบทดสอบท้ายบท 

หลักฐานการเรียนรู้ 

 หลักฐานความรู้ 

  1. ใบความรู ้3.1 

  2. ผลการทำใบงาน 3.2 

  3. ผลการทำใบงาน 3.3 

  4. ผลการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

 หลักฐานการปฏิบัติงาน 

  1. แบบบันทึกการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

  2. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 3.2 และใบงาน 3.3 

  3. แบบบันทึกการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

  4. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีการวัดและประเมินผล 

  1.1 สังเกตแบบมีส่วนร่วมในช้ันเรยีน 

  1.2 ตรวจผลงาน 

  1.3 ตรวแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ 3 

 2. เคร่ืองมือวัด 

  2.1 แบบประเมินผลงาน 

  2.2 แบบปะเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

  2.3 แบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 (Posttest 3) 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ทักษะการปฏิบัติภาระงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 

  3.2 ตอบคำถามในแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 ได้ถูกต้อง 

  3.3 ผลงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

ฉบับที่ 3 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานเกี่ยวกับ เรื่อง ความรู้เบื้องต้น 

เกี่ยวกับเทคโนโลยีของ Adobe Animate CC 

คำชี้แจง 

 เมื่อนักศกึษาได้รับแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิกเรื่องความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกับเทคโนโลยีของ Adobe Animate CC ให้นักศึกษาลงมอื

ปฏิบัติตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ (1) ปฏิบัติการเปิด-ปิดโปรแกรม Animate CC (2) บันทึกไฟล์

เอกสาร (3) ปรับขนาดสเตจและเปลี่ยนสีพื้นสเตจ (4) ปฏิบัติการปรับขนาดการมองภาพ  

(5) จำแนกรูปแบบกราฟิกที่ใชง้านบน Animate CC (6) ปฏิบัติการสร้างซิมโบลทั้ง 3 ชนิด  

และ (7) ปฏิบัติการเรียกใช้งานและปรับแต่งอนิสแตนซ์ (8) เวลา 

ระดับคุณภาพ 

 คะแนนรวม 15-20 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  3 = ดี 

 คะแนนรวม 10-14 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  2 = ปานกลาง 

 คะแนนรวม 5-9 คะแนน    ได้ระดับคุณภาพ  1 = ปรับปรุง 

ผู้ผ่านเกณฑ์การปะเมิน  

 ต้องได้คะแนนรวมตั้งแต่ 14 คะแนนขึน้ไป 

 เกณฑ์การปะเมิน  

คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

1. การเปิด-ปิดโปรแกรม  

(2 คะแนน) 

 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเปิด-ปิด

โปรแกรมได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเปิด-ปิด

โปรแกรมได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

2. วธิีบันทึกไฟล์เอกสาร 

(2คะแนน) 

 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถบันทึกไฟล์

เอกสารได้อย่างถูกต้องตามรูปแบบที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถบันทึกไฟล์

เอกสารได้แต่ไม่ถูกต้องตามรูปแบบที่กำหนด 

3. ปรับขนาดสเตจและเปลี่ยนสี

พืน้สเตจ (3 คะแนน) 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับขนาด 

สเตจและเปลี่ยนสีพื้นสเตจได้ ถูกต้องและคล่องแคล่ว 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับขนาด 

สเตจและเปลี่ยนสีพื้นสเตจได้ถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับขนาด 

สเตจและเปลี่ยนสีพื้นสเตจได้แต่ไม่ถูกต้อง 

4. การปรับขนาดการมองภาพ  

(2 คะแนน) 

 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับขนาด 

การมองภาพได้อย่างถูกต้องตามรูปแบบที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับขนาด 

การมองภาพได้แต่ไม่ถูกต้องตามรูปแบบที่กำหนด 

5. จำแนกรูปแบบกราฟิกที่ใช้

งานบน Animate CC  

(3 คะแนน) 

 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างกราฟกิ 

ที่ใช้งานบน Animate cc ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างกราฟกิ 

ที่ใชง้านบน Animate cc ได้อย่างถูกต้อง 

แต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างกราฟกิ 

ที่ใชง้านบน Animate cc ได้แต่ไม่ถูกต้อง 

6. การสร้างซิมโบลทั้ง 3 ชนิด 

(3 คะแนน) 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างซิมโบล 

ทั้ง 3 ชนิด ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างซิมโบล 

ทั้ง 3 ชนิด ได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างซิมโบล 

ทั้ง 3 ชนิด ได้แต่ไม่ถูกต้อง 

7. การเรียกใช้งานและปรับแต่ง

อินสแตนซ์ (3 คะแนน) 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเรียกใช้งาน

และปรับแต่งอินสแตนซ์ได้อย่างถูกต้องและ

คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเรียกใช้งาน

และปรับแต่งอินสแตนซ์ได้อย่างถูกต้องแต่ไม่

คล่องแคล่ว 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเรียกใช้งาน

และปรับแต่งอินสแตนซ์ได้แต่ไม่ถูกต้อง 

8. เวลา (2 คะแนน) 

  

(2 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้เร็วกว่าเวลาที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้ตามเวลาที่กำหนด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 4 

เรื่อง การสร้างชิ้นงานจากเคร่ืองมือของโปรแกรม Animate CC       เวลา 8 ชั่วโมง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. ด้านความรู้ (K) 

  นักศึกษาสามารถอธิบายการสร้างชิน้งานจากเครื่องมอืของโปรแกรม 

Adobe Animate CC ได้ 

 2. ด้านกระบวนการ (P) 

  การใชง้านเครื่องมอืและคำสั่งของโปรแกรม Adobe Animate CC ได้ 

   - การวาดภาพโดยใช้โปรแกรม Adobe Animate CC 

   - การสร้างเส้นตรงด้วยเครื่องมอื Line Tool 

   - การสร้างเส้นอิสระด้วยเครื่องมอื Pencil Tool 

   - การสร้างรูปทรงเรขาคณิต 

   - การสร้างรูปทรงอสิระด้วยเครื่องมอื Pen Tool 

   - การปรับแต่งรูปทรงและระบายสีภาพ 

   - การใช้เครื่องมือลงสีพืน้หรอืเส้น และการตกแต่งและเติมลวดลาย 

ให้รูปภาพ 

 3. ด้านคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ (A) 

  3.1 มีความรับผดิชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย    

  3.2 มีทักษะกระบวนการทำงานร่วมกับผูอ้ื่น 

  3.3 เป็นผู้ที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ มีความกระตอืรอืร้นในการสบืค้นอภิปรายแสวงหา  

ความรูแ้ละมีความคิดสร้างสรรค์ 

สาระการเรียนรู้หรือเน้ือหา 

 1. ลักษณะการวาดและการกำนดสี 

 2. การกำหนดสีพื้นและสีเส้นก่อนการวาด 

 3. การสร้างเส้นตรงดว้ยเครื่องมอื Line Tool 

 4. การสร้างเส้นอิสระด้วยเครื่องมอื Pencil 

 5. การสร้างรูปทรงเรขาคณิต 

 6. การสร้างรูปทรงวงกลมหรอืวงรดี้วย Oval และ Oval Primitive 

 7. การสร้างรูปทรงอสิระด้วยเครื่องมอื Pen Tool 
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 8. การปรับแต่งรูปทรงและระบายสีภาพ 

 9. การใชเ้ครื่องมอืลงสพีืน้หรอืเส้น 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน (Pre-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาอ่านใบความรู ้4.1 โดยใช้เวลาศกึษาประมาณ  

10-15 นาที 

  2. อาจารย์นำพานักศกึษาฝึกการใชโ้ปรแกรม Adobe Animate CC  

   - การสร้างเส้นตรงด้วยเครื่องมอื Line Tool 

   - การสร้างเส้นอิสระด้วยเครื่องมอื Pencil 

   - การสร้างรูปทรงเรขาคณิต 

   - การสร้างรูปทรงอสิระด้วยเครื่องมอื Pen Tool 

   - การปรับแต่งรูปทรงและระบายสีภาพ 

   - การใช้เครื่องมือลงสีพืน้หรอืเส้น 

   - การตกแต่งและเติมลวดลายใหรู้ปภาพ 

  3. นักศึกษาสอบถามเนือ้หาส่วนที่ยังไม่เข้าใจ โดยมีอาจารย์เป็นผู้ช้ีแนะ 

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน (During-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำใบงาน 4.2  

  2. นักศกึษาแต่ละคนค้นคว้าและทำใบงาน 4.2 ในโปรแกรม Adobe Animate 

  3. อาจารย์ติดตามและคอยชีแ้นะนักศึกษา 

  4. อาจารย์ประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาโดยทำแบบ

ประเมินฉบับที่ 3 เรื่อง การสร้างชิน้งานจากเครื่องมือของโปรแกรม Adobe Animate CC 

 ขั้นที ่3 ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำการบ้านในใบงาน 4.3 

  2. นักศึกษาเก็บชิน้งานไว้ในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

  3. ประเมินนักศึกษาจากการทำช้ินงานในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  4. อาจารย์ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบท้ายบท 15 นาที 
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สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู ้4.1 

 2. ใบงาน 4.2 

 3. ใบงาน 4.3 

 4. แบบทดสอบท้ายบท 

หลักฐานการเรียนรู้ 

 หลักฐานความรู้ 

  1. ใบความรู ้4.1 

  2. ผลการทำใบงาน 4.2 

  3. ผลการทำใบงาน 4.3 

  4. ผลการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

 หลักฐานการปฏิบัติงาน 

  1. แบบบันทึกการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

  2. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 4.2 และใบงาน 4.3 

  3. แบบบันทึกการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

  4. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีการวัดและประเมินผล 

  1.1 สังเกตแบบมีส่วนร่วมในช้ันเรยีน 

  1.2 ตรวจผลงาน 

  1.3 ตรวแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ 4 

 2. เคร่ืองมือวัด 

  2.1 แบบประเมินผลงาน 

  2.2 แบบปะเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

  2.3 แบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 (Posttest 4) 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ทักษะการปฏิบัติภาระงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 

  3.2 ตอบคำถามในแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ได้ถูกต้อง 

  3.3 ผลงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

ฉบับที่ 4 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานเกี่ยวกับ เรื่อง การสร้างชิ้นงาน 

จากเคร่ืองมือของโปรแกรม Adobe Animate CC  

คำชี้แจง 

 เมื่อนักศกึษาได้รับแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก เรื่อง การสร้างชิ้นงานจากเครื่องมอืของโปรแกรม Adobe Animate CC ให้นักศกึษา

ลงมอืปฏิบัติตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ (1) ปฏิบัติการวาดภาพโดยใช้โปรแกรม Animate CC  

(2) การสรา้งเส้นตรงดว้ยเครื่องมอื Line Tool (3) การสร้างเส้นอสิระด้วยเครื่องมอื  

Pencil Tool (4) ปฏิบัติการสร้างรูปทรงเรขาคณิต (5) การสร้างรูปทรงอสิระด้วยเครื่องมอื 

Pen Tool (6) ปฏิบัติการปรับแต่งรูปทรงและระบายสีภาพ (7) ใช้เครื่องมอืลงสพีืน้หรอืเส้น  

(8) การตกแต่งและเติมลวดลายให้รูปภาพ และ (9) เวลา 

ระดับคุณภาพ 

 คะแนนรวม 15-20 คะแนน  ได้ระดับคุณภาพ  3 = ดี 

 คะแนนรวม 10-14 คะแนน  ได้ระดับคุณภาพ  2 = ปานกลาง 

 คะแนนรวม 5-9 คะแนน    ได้ระดับคุณภาพ  1 = ปรับปรุง 

ผู้ผ่านเกณฑ์การประเมิน  

 ต้องได้คะแนนรวมตั้งแต่ 14 คะแนนขึน้ไป 

เกณฑ์การปะเมิน  

คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

1. การวาดภาพโดยใช้

โปรแกรม Adobe Animate 

CC (2 คะแนน) 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถวาดภาพโดยใช้

โปรแกรม Animate ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถวาดภาพโดยใช้

โปรแกรม Animate ได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

2. การสรา้งเส้นตรง 

ด้วยเครื่องมอื Line Tool  

(2 คะแนน) 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเส้นตรง 

ด้วยเครื่องมอื Line Tool ได้อย่างถูกต้องตามรูปแบบ 

ที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเส้นตรง 

ด้วยเครื่องมอื Line Tool ได้แต่ไม่ถูกต้องตามรูปแบบ 

ที่กำหนด 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

3. การสร้างเส้นอิสระ 

ด้วยเครื่องมอื Pencil Tool 

(2 คะแนน) 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเส้นอสิระ 

ด้วยเครื่องมอื Pencil ได้อย่างถูกต้องตามรูปแบบที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเส้นอสิระ 

ด้วยเครื่องมอื Pencil ได้แต่ไม่ถูกต้องตามรูปแบบที่กำหนด 

4. การสร้างรูปทรง

เรขาคณติ (2 คะแนน) 

 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างรูปทรง

เรขาคณติได้อย่างถูกต้องตามรูปแบบที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างรูปทรง

เรขาคณติได้แต่ไม่ถูกต้องตามรูปแบบที่กำหนด 

5. การสร้างรูปทรงอิสระ

ด้วยเครื่องมอื Pen Tool  

(3 คะแนน) 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างรูปทรงอสิระ

ด้วยเครื่องมอื Pen ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างรูปทรงอสิระ

ด้วยเครื่องมอื Pen ได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างรูปทรงอสิระ

ด้วยเครื่องมอื Pen ได้แต่ไม่ถูกต้อง 

6. การปรับแต่งรูปทรงและ

ระบายสีภาพ (2 คะแนน) 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับแต่งรูปทรง 

และระบายสีภาพได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับแต่งรูปทรง 

และระบายสีภาพได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

7. การใช้เครื่องมอืลบสีพื้น

หรอืเส้น (2 คะแนน) 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถใช้เครื่องมอื 

ลงสีพื้นหรอืเส้นได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถใช้เครื่องมอื 

ลงสีพื้นหรอืเส้นได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

8. การตกแต่งและเติม

ลวดลายใหรู้ปภาพ 

(2 คะแนน) 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถตกแต่งและ 

เติมลวดลายให้รูปภาพได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถตกแต่งและ 

เติมลวดลายให้รูปภาพได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

9. เวลา (2 คะแนน) (2 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้เร็วกว่าเวลาที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้ตามเวลาที่กำหนด 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



316 

แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 5 

เรื่อง การสร้างและตกแต่งตัวอักษรและข้อความ             เวลา 6 ชั่วโมง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. ด้านความรู้ (K) 

  นักศึกษาสามารถอธิบายการสร้างและตกแต่งตัวอักษรและข้อความ 

ในโปรแกรม Adobe Animate CC ได้ 

 2. ด้านกระบวนการ (P) 

  การใชโ้ปรแกรม Adobe Animate CC ในการสร้างและตกแต่งตัวอักษร 

และข้อความได้ 

 3. ด้านคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ (A) 

  3.1 มีความรับผดิชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย    

  3.2 มีทักษะกระบวนการทำงานร่วมกับผูอ้ื่น 

  3.3 เป็นผู้ที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ มีความกระตอืรอืร้นในการสบืค้นอภิปรายแสวงหา  

ความรูแ้ละมีความคิดสร้างสรรค์ 

สาระการเรียนรู้หรือเน้ือหา 

 1. การสร้างขอ้ความในโปรแกรม Adobe Animate CC 

 2. การจัดการฟอนต์ในมูฟวี่ด้วย Embedded Font 

 3. การใส่ลิงค์ให้กับข้อความ 

 4. การแก้วรรณยุกต์ลอย 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน (Pre-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาอ่านใบความรู้ 5.1 โดยใช้เวลาศกึษาประมาณ 10-15 นาท ี

  2. อาจารย์นำพานักศกึษาฝีกการใชโ้ปรแกรม Adobe Animate CC  

โดยการสร้างข้อความในรูบแบบต่าง ๆ การจัดฟอนต์ในมูฟวี่ การใส่ลิงค์ใหก้ับข้อความ 

การแก้วรรณยุกต์ลอย 

  3. นักศึกษาสอบถามเนือ้หาส่วนที่ยังไม่เข้าใจ โดยมีอาจารย์เป็นผู้ช้ีแนะ 

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน (During-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำใบงาน 5.2  

  2. นักศกึษาแต่ละคนค้นคว้าและทำใบงาน 5.2 ในโปรแกรม Adobe Animate 
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  3. อาจารย์ติดตามและคอยชีแ้นะนักศึกษา 

  4. อาจารย์ประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาโดยทำ 

แบบประเมิน ฉบับที่ 4 การสร้างและตกแต่งตัวอักษรและขอ้ความ 

 ขั้นที ่3 ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำการบ้านในใบงาน 5.3 

  2. นักศึกษาเก็บชิน้งานไว้ในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

  3. ประเมินนักศึกษาจากการทำช้ินงานในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  4. อาจารย์ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบท้ายบท 15 นาที 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู ้5.1 

 2. ใบงาน 5.2 

 3. ใบงาน 5.3 

 4. แบบทดสอบท้ายบท 

หลักฐานการเรียนรู้ 

 หลักฐานความรู้ 

  1. ใบความรู ้5.1 

  2. ผลการทำใบงาน 5.2 

  3. ผลการทำใบงาน 5.3 

  4. ผลการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

 หลักฐานการปฏิบัติงาน 

  1. แบบบันทึกการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

  2. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 5.2 และใบงาน 5.3 

  3. แบบบันทึกการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

  4. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีการวัดและประเมินผล 

  1.1 สังเกตแบบมีส่วนร่วมในช้ันเรยีน 

  1.2 ตรวจผลงาน 

  1.3 ตรวแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ 5 
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 2. เคร่ืองมือวัด 

  2.1 แบบประเมินผลงาน 

  2.2 แบบปะเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

  2.3 แบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 (Posttest 5) 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ทักษะการปฏิบัติภาระงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 

  3.2 ตอบคำถามในแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที ่5 ได้ถูกต้อง 

  3.3 ผลงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

ฉบับที่ 5 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานเกี่ยวกับ เรื่อง การสร้างและตกแต่ง 

ตัวอักษรและข้อความ 

คำชี้แจง 

 เมื่อนักศกึษาได้รับแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก เรื่อง การสร้างและตกแต่งตัวอักษรและข้อความ ใหน้ักศึกษาลงมอืปฏิบัติตาม

ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ (1) ปฏิบัติการสร้างขอ้ความประเภทต่าง ๆ (2) ปฏิบัติการจัดการฟอนต์

ในมูฟวี ่(3) การปรับแต่งข้อความดว้ยเครื่องมอื (4) ปฏิบัติการใส่ลิงค์ใหก้ับข้อความ  

(5) ปฏิบัติการแก้วรรณยุกต์ลอย และ (6) เวลา 

ระดับคุณภาพ 

 คะแนนรวม 15-20 คะแนน  ได้ระดับคุณภาพ  3 = ดี 

 คะแนนรวม 10-14 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  2 = ปานกลาง 

 คะแนนรวม 5-9 คะแนน   ได้ระดับคุณภาพ  1 = ปรับปรุง 

ผู้ผ่านเกณฑ์การประเมิน  

 ต้องได้คะแนนรวมตั้งแต่ 14 คะแนนขึน้ไป 

เกณฑ์การปะเมิน 

คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

1. การสร้างขอ้ความประเภท

ต่าง ๆ (4 คะแนน) 

 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างขอ้ความ

ทั้ง3ประเภทได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างขอ้ความ

บางประเภทได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างขอ้ความ

บางประเภทได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างขอ้ความ

บางประเภทได้แต่ไม่ถูกต้อง 

2. การจัดการฟอนต์ในมูฟวี่  

(3 คะแนน)  

 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถจัดการฟอนต์

ในมูฟวี่ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถจัดการฟอนต์

ในมูฟวี่ได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถจัดการฟอนต์

ในมูฟวี่ได้แต่ไม่ถูกต้อง 

3. การปรับแต่งขอ้ความ 

ด้วยเครื่องมอื (3 คะแนน) 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับแต่ง

ข้อความด้วยเครื่องมอืได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับแต่ง

ข้อความด้วยเครื่องมอืได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับแต่ง

ข้อความด้วยเครื่องมอืได้แต่ไม่ถูกต้อง 

4. การใส่ลิงค์ใหก้ับข้อความ  

(3 คะแนน)  

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถใส่ลิงค์ให้กับ

ข้อความได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถใส่ลิงค์ให้กับ

ข้อความได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถใส่ลิงค์ให้กับ

ข้อความได้แต่ไม่ถูกต้อง 

5. การแก้วรรณยุกต์ลอย  

(4 คะแนน)  

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถแก้วรรณยุกต์

ลอยได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถแก้วรรณยุกต์

ลอยได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถแก้วรรณยุกต์

ลอยได้อย่างถูกต้องแต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถแก้วรรณยุกต์

ลอยได้แต่ถูกต้องได้บางส่วน 

6. เวลา (2 คะแนน) 

 

(2 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้เร็วกว่าเวลาที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้ตามเวลาที่กำหนด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 6 

เรื่อง การใช้สีในการออกแบบ                 เวลา 6 ชั่วโมง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. ด้านความรู้ (K) 

  นักศกึษาสามารถอธิบายขั้นตอนการเลือกใช้สใีนการออกแบบด้วยโปรแกรม 

Adobe Animate CC ได้ 

 2. ด้านกระบวนการ (P) 

  การใชโ้ปรแกรม Adobe Animate CC ในการเลือกใช้สใีนรูปแบบต่าง ๆ 

ให้กับชิน้งานที่สร้างได้ 

   - การเลือกใช้สีจากพาเนล Color Swatches 

   - การเลือกใช้สีจากพาเนล Color Mixer 

   - การเลือกใช้สีเกรเดียนท์ 

   - การกำหนดความโปร่งใสของสี 

   - การกำหนดสีดว้ยภาพบิตแมป 

   - การเปลี่ยนสีและคุณสมบัติของเส้นดว้ยเครื่องมอื Ink Bottle 

   - การเติมสีพื้นดว้ยเครื่องมือ Paint Bucket Tool 

   - การเลือกสีมาใช้ดว้ยเครื่องมอื Eye dropped Tool 

 3. ด้านคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ (A) 

  3.1 มีความรับผดิชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย    

  3.2 มีทักษะกระบวนการทำงานร่วมกับผูอ้ื่น 

  3.3 เป็นผู้ที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ มีความกระตอืรอืร้นในการสบืค้นอภิปรายแสวงหา  

ความรูแ้ละมีความคิดสร้างสรรค์ 

สาระการเรียนรู้หรือเน้ือหา 

 1. ความรูเ้กี่ยวกับพืน้ฐานของสี 

 2. การเลือกสีเส้นและสีพื้น 

 3. วิธีการเลือกใช้สจีากพาเนล Color Swatches 

 4. การเลือกใช้สีจากพาเนล Color Mixer 

 5. การเลือกใช้สเีกรเดียนท์ 

 6. การกำหนดความโปร่งใสของสี 
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 7. การกำหนดสีด้วยภาพบิตแมป 

 8. การเปลี่ยนสีและคุณสมบัติของเส้นด้วยเครื่องมือ Ink Bottle 

 9. การเติมสพีื้นด้วยเครื่องมอื Paint Bucket Tool 

 10. การเลือกสีมาใช้ดว้ยเครื่องมอื Eye dropped Tool 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน (Pre-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาอ่านใบความรู ้6.1 โดยใช้เวลาศึกษาประมาณ  

10-15 นาที 

  2. อาจารย์นำพานักศกึษาฝึกการใชโ้ปรแกรม Adobe Animate CC  

   - การเลือกสีเส้นและสีพื้น 

   - การเลือกใช้สีจากพาเนล Color Swatches 

   - การเลือกใช้สีจากพาเนล Color Mixer 

   - การเลือกใช้สีเกรเดียนท์ 

   - การกำหนดความโปร่งใสของสี 

   - การกำหนดสีดว้ยภาพบิตแมป 

   - การเปลี่ยนสีและคุณสมบัติของเส้นดว้ยเครื่องมอื Ink Bottle 

   - การเติมสีพื้นดว้ยเครื่องมือ Paint Bucket Tool และ Eye dropped Tool 

  3. นักศึกษาสอบถามเนือ้หาส่วนที่ยังไม่เข้าใจ โดยมีอาจารย์เป็นผู้ช้ีแนะ 

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน (During-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำใบงาน 6.2  

  2. นักศกึษาแต่ละคนค้นคว้าและทำใบงาน 6.2 ในโปรแกรม Adobe Animate 

  3. อาจารย์ติดตามและคอยชีแ้นะนักศึกษา 

  4. อาจารย์ประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาโดยทำแบบประเมิน 

ฉบับที่ 5 การใชส้ีในการออกแบบ 

 ขั้นที ่3 ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำการบ้านในใบงาน 6.3 

  2. นักศึกษาเก็บชิน้งานไว้ในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

  3. ประเมินนักศึกษาจากการทำช้ินงานในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  4. อาจารย์ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบท้ายบท 15 นาที 
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สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู ้6.1 

 2. ใบงาน 6.2 

 3. ใบงาน 6.3 

 4. แบบทดสอบท้ายบท 

หลักฐานการเรียนรู้ 

 หลักฐานความรู้ 

  1. ใบความรู ้6.1 

  2. ผลการทำใบงาน 6.2 

  3. ผลการทำใบงาน 6.3 

  4. ผลการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

 หลักฐานการปฏิบัติงาน 

  1. แบบบันทึกการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

  2. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 6.2 และใบงาน 6.3 

  3. แบบบันทึกการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

  4. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีการวัดและประเมินผล 

  1.1 สังเกตแบบมีส่วนร่วมในช้ันเรยีน 

  1.2 ตรวจผลงาน 

  1.3 ตรวแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ 6 

 2. เคร่ืองมือวัด 

  2.1 แบบประเมินผลงาน 

  2.2 แบบปะเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

  2.3 แบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 (Posttest 6) 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ทักษะการปฏิบัติภาระงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 

  3.2 ตอบคำถามในแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 ได้ถูกต้อง 

  3.3 ผลงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

ฉบับที่ 6 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานเกี่ยวกับ เรื่อง การใช้สีใน 

การออกแบบ 

คำชี้แจง 

 เมื่อนักศกึษาได้รับแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก เรื่อง การใช้สใีนการออกแบบ ใหน้ักศกึษาลงมือปฏิบัติตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้  

(1) ปฏิบัติการเลือกสีเส้นและสีพื้น (2) ปฏิบัติการเลือกใช้สจีากพาเนล Color Swatches  

(3) ปฏิบัติการเลือกใช้สจีากพาเนล Color Mixer (4) ปฏิบัติการตามขั้นตอนการกำหนด

ความโปร่งใสของสี (5) ปฏิบัติการเปลี่ยนสีและคุณสมบัติของเส้นด้วยเครื่องมือ Ink Bottle 

(6) ปฏิบัติตามขั้นตอนการเติมสีพื้นดว้ยเครื่องมอื Paint Bucket Tool (7) ปฏิบัติการเลือกสี 

มาใช้ดว้ยเครื่องมอื Eye dropped Tool และ (8) เวลา 

ระดับคุณภาพ 

 คะแนนรวม 15-20 คะแนน  ได้ระดับคุณภาพ  3 = ดี 

 คะแนนรวม 10-14 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  2 = ปานกลาง 

 คะแนนรวม 5-9 คะแนน   ได้ระดับคุณภาพ  1 = ปรับปรุง 

ผู้ผ่านเกณฑ์การปะเมิน  

 ต้องได้คะแนนรวมตั้งแต่ 14 คะแนนขึน้ไป 

เกณฑ์การประเมิน  

คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

1. การเลือกสีเส้นและสพีืน้  

(2 คะแนน) 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเลือกสีเส้น 

และสีพื้นได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเลือกสีเส้น 

และสีพื้นได้ถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

2. การเลือกใช้สจีากพาเนล 

Color Swatches (3 คะแนน) 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเลือกใช้สจีาก

พาเนล Color Swatches ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเลือกใช้สี 

จากพาเนล Color Swatches ได้อย่างถูกต้องแต่ไม่

คล่องแคล่ว 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเลือกใช้สี 

จากพาเนล Color Swatches ได้แต่ไม่ถูกต้อง 

3. การเลือกใช้สีจากพาเนล 

Color Mixer (3 คะแนน)   

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเลือกใช้สี 

จากพาเนล Color Mixer ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเลือกใช้สี 

จากพาเนล Color Mixer ได้อย่างถูกตอ้งแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเลือกใช้สี 

จากพาเนล Color Mixer ได้แต่ไม่ถูกต้อง 

4. การกำหนดความโปร่งใส

ของส ี(2 คะแนน) 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถกำหนด 

ความโปร่งใสของสีได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถกำหนด 

ความโปร่งใสของสีได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

5. การเปลี่ยนสีและคุณสมบัติ

ของเส้นดว้ยเครื่องมอื  

Ink Bottle (3 คะแนน)  

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเปลี่ยนสี 

และคุณสมบัติของเส้นดว้ยเครื่องมอื Ink Bottle  

ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเปลี่ยนสี 

และคุณสมบัติของเส้นดว้ยเครื่องมอื Ink Bottle  

ได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเปลี่ยนสี 

และคุณสมบัติของเส้นดว้ยเครื่องมอื Ink Bottle  

ได้อย่างถูกต้องแต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

6. การเติมสพีื้นด้วยเครื่องมอื 

Paint Bucket Tool (3 คะแนน)  

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเติมสีพื้น 

ด้วยเครื่องมอื Paint Bucket Tool ได้อย่างถูกต้อง 

และคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเติมสีพื้น 

ด้วยเครื่องมอื Paint Bucket Tool ได้อย่างถูกต้อง 

แต่ไม่คล่องแคล่ว 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเติมสีพื้น 

ด้วยเครื่องมอื Paint Bucket Tool ได้อย่างถูกต้อง 

แต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

7. การเลือกสีมาใช้ด้วย

เครื่องมือ Eye dropped Tool 

(3 คะแนน) 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเลือกสีมาใช้ 

ด้วยเครื่องมอื Eye dropped Tool ได้อย่างถูกต้อง 

และคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเลือกสีมาใช้ 

ด้วยเครื่องมอื Eye dropped Tool ได้อย่างถูกต้อง 

แต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถเลือกสีมาใช้ 

ด้วยเครื่องมอื Eye dropped Tool ได้อย่างถูกต้อง 

แต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

8. เวลา (2 คะแนน)  (2 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้เร็วกว่าเวลาที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้ตามเวลาที่กำหนด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



327 

แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 7 

เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับ Timeline และ Frame              เวลา 6 ชั่วโมง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. ด้านความรู้ (K) 

  นักศึกษาสามารถอธิบายความรูเ้กี่ยวกับ Timeline และ Frame ได้ 

 2. ด้านกระบวนการ (P) 

  การใชง้านเครื่องมอืและคำสั่งของโปรแกรม Adobe Animate CC  

ในการสร้างชิน้งานได้ 

   - การขยายหรือเลือกเฟรม 

   - การกำหนดความเร็วในการเคลื่อนไหวภาพ 

   - การสร้างคีย์เฟรม 

   - การก๊อปปีเ้ฟรมใหม่ 

   - การสร้างซีนใหม่ 

 3. ด้านคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ (A) 

  3.1 มีความรับผดิชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย    

  3.2 มีทักษะกระบวนการทำงานร่วมกับผูอ้ื่น 

  3.3 เป็นผู้ที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ มีความกระตอืรอืร้นในการสบืค้นอภิปรายแสวงหา  

ความรูแ้ละมีความคิดสร้างสรรค์ 

สาระการเรียนรู้หรือเน้ือหา 

 1. การใช้งาน Timeline 

 2. การใชง้านเฟรม (Frame) 

 3. การใช้งานซีน (Scene) 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน (Pre-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาอ่านใบความรู ้7.1 โดยใช้เวลาศกึษาประมาณ  

10-15 นาที 

  2. อาจารย์นำพานักศกึษาฝีกการใชโ้ปรแกรม Adobe Animate CC  

   - การขยายหรือเลือกเฟรม 

   - การกำหนดความเร็วในการเคลื่อนไหวภาพ 
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   - การสร้างคีย์เฟรม 

   - การก๊อปปีเ้ฟรมใหม่ 

   - การสร้างซีนใหม่ 

  3. นักศึกษาสอบถามเนือ้หาส่วนที่ยังไม่เข้าใจ โดยมีอาจารย์เป็นผู้ช้ีแนะ 

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน (During-task) 

  1 อาจารย์ใหน้ักศึกษาทำใบงาน 7.2  

  2. นักศกึษาแต่ละคนค้นคว้าและทำใบงาน 7.2 ในโปรแกรม Adobe Animate  

  3. อาจารย์ติดตามและคอยชีแ้นะนักศึกษา 

  4. อาจารย์ประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาโดยทำแบบประเมิน 

ฉบับที่ 6 ความรูเ้กี่ยวกับ Timeline และ Frame 

 ขั้นที ่3 ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำการบ้านในใบงาน 7.3 

  2. นักศึกษาเก็บชิน้งานไว้ในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

  3. ประเมินนักศึกษาจากการทำช้ินงานในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  4. อาจารย์ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบท้ายบท 15 นาที 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู ้7.1 

 2. ใบงาน 7.2 

 3. ใบงาน 7.3 

 4. แบบทดสอบท้ายบท 

หลักฐานการเรียนรู้ 

 หลักฐานความรู้ 

  1. ใบความรู ้7.1 

  2. ผลการทำใบงาน 7.2 

  3. ผลการทำใบงาน 7.3 

  4. ผลการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

 หลักฐานการปฏิบัติงาน 

  1. แบบบันทึกการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

  2. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 7.2 และใบงาน 7.3 
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  3. แบบบันทึกการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

  4. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีการวัดและประเมินผล 

  1.1 สังเกตแบบมีส่วนร่วมในช้ันเรยีน 

  1.2 ตรวจผลงาน 

  1.3 ตรวแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ 7 

 2. เคร่ืองมือวัด 

  2.1 แบบประเมินผลงาน 

  2.2 แบบปะเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

  2.3 แบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 (Posttest 7) 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ทักษะการปฏิบัติภาระงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 

  3.2 ตอบคำถามในแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 ได้ถูกต้อง 

  3.3 ผลงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



330 

เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

ฉบับที่ 7 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานเกี่ยวกับ เรื่อง ความรู้เกี่ยวกับ  

Timeline และ Frame 

คำชี้แจง 

 เมื่อนักศกึษาได้รับแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก เรื่อง Timeline และ Frame ให้นักศึกษาลงมอืปฏิบัติตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้  

(1) ปฏิบัติการขยายหรอืเลือกเฟรม (2) ปฏิบัติการกำหนดความเร็วในการเคลื่อนไหวภาพ 

(3) ปฏิบัติวธิีการสร้างคีย์เฟรม (4) ปฏิบัติการก๊อปปีเ้ฟรมใหม่ (5) ปฏิบัติการสร้างซีนใหม่  

และ (6) เวลา 

ระดับคุณภาพ 

 คะแนนรวม 15-20 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  3 = ดี 

 คะแนนรวม 10-14 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  2 = ปานกลาง 

 คะแนนรวม 5-9 คะแนน   ได้ระดับคุณภาพ  1 = ปรับปรุง 

ผู้ผ่านเกณฑ์การปะเมิน  

 ต้องได้คะแนนรวมตั้งแต่ 14 คะแนนขึน้ไป 

เกณฑ์การประเมิน 

คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

1. การขยายหรือเลอืกเฟรม  

(3 คะแนน)  

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถขยาย 

หรอืเลือกเฟรมได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถขยาย 

หรอืเลือกเฟรมได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถขยาย 

หรอืเลือกเฟรมได้แต่ไม่ถูกต้อง 

2. การกำหนดความเร็ว 

ในการเคลื่อนไหวภาพ  

(4 คะแนน) 

 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถกำหนดความเร็ว

ในการเคลื่อนไหวภาพได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถกำหนดความเร็ว

ในการเคลื่อนไหวภาพได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถกำหนดความเร็ว

ในการเคลื่อนไหวภาพได้บางส่วน 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถกำหนดความเร็ว

ในการเคลื่อนไหวภาพได้แต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

3. การสร้างคีย์เฟรม  

(4 คะแนน) 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างคีย์เฟรมได้

อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างคีย์เฟรมได้

อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างคีย์เฟรมได้

บางส่วน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างคีย์เฟรมได้

แต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

4. การก๊อปปีเ้ฟรมใหม่  

(3 คะแนน)  

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถก๊อปปีเ้ฟรมใหม่ได้

อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถก๊อปปีเ้ฟรมใหม่ได้

อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถก๊อปปีเ้ฟรมใหม่ได้

แต่ไม่ถูกต้อง 

5. ปฏิบัติการสร้างซีนใหม่  

(4 คะแนน) 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปฏิบัติการสร้าง

ซีนใหม่ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปฏิบัติการสร้าง

ซีนใหม่ได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปฏิบัติการสร้าง

ซีนใหม่ได้บางส่วน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างปฏิบัติการ

สร้างซีนใหม่ได้แต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

6. เวลา (2 คะแนน) (2 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้เร็วกว่าเวลาที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้ตามเวลาที่กำหนด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 8 

เรื่อง การใช้งานเลเยอร์ (Layer)                เวลา 6 ชั่วโมง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. ด้านความรู้ (K) 

  นักศึกษาสามารถอธิบายขั้นตอนการใช้งานเลเยอร์ (Layer) ได ้

 2. ด้านกระบวนการ (P) 

  การใชง้านเลเยอร์ (Layer) ในโปรแกรม Adobe Animate CC ได้ 

   - การจัดลำดับเลเยอร์ 

   - การใช้งานเลเยอร์มาส์ค (Layer Mask) 

   - การกำหนดทิศทางการเคลื่อนที่ด้วยไกด์เลเยอร์ (Guide layer) 

 3. ด้านคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ (A) 

  3.1 มีความรับผดิชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย    

  3.2 มีทักษะกระบวนการทำงานร่วมกับผูอ้ื่น 

  3.3 เป็นผู้ที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ มีความกระตอืรอืร้นในการสบืค้นอภิปรายแสวงหา  

ความรูแ้ละมีความคิดสร้างสรรค์ 

สาระการเรียนรู้หรือเน้ือหา 

 1. ความหมายของเลเยอร์ (Layer) 

 2. การใชง้านเลเยอร์ (Layer) 

 3. เทคนิคการใชเ้ลเยอร์มาส์ค (Layer Mask) 

 4. การกำหนดทิศทางการเคลื่อนที่ด้วยไกด์เลเยอร์ (Guide layer) 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน (Pre-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาอ่านใบความรู ้8.1 โดยใช้เวลาศึกษาประมาณ  

10-15 นาที 

  2. อาจารย์นำพานักศกึษาฝึกการใชโ้ปรแกรม Adobe Animate CC   

   2.1 การใชง้านเลเยอร์ (Layer) 

   2.2 เทคนิคการใชเ้ลเยอร์มาส์ค (Layer Mask) 

   2.3 การกำหนดทิศทางการเคลื่อนที่ดว้ยไกด์เลเยอร์ (Guide layer) 

  3. นักศึกษาสอบถามเนือ้หาส่วนที่ยังไม่เข้าใจ โดยมีอาจารย์เป็นผู้ช้ีแนะ 
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 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน (During-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำใบงาน 8.2  

  2. นักศกึษาแต่ละคนค้นคว้าและทำใบงาน 8.2 ในโปรแกรม Adobe Animate  

  3. อาจารย์ติดตามและคอยชีแ้นะนักศึกษา 

  4. อาจารย์ประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาโดยทำแบบประเมิน 

ฉบับที่ 7 การใชง้านเลเยอร์ (Layer) 

 ขั้นที ่3 ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำการบ้านในใบงาน 8.3 

  2. นักศึกษาเก็บชิน้งานไว้ในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

  3. ประเมินนักศึกษาจากการทำช้ินงานในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  4. อาจารย์ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบท้ายบท 15 นาที 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู ้8.1 

 2. ใบงาน 8.2 

 3. ใบงาน 8.3 

 4. แบบทดสอบท้ายบท 

หลักฐานการเรียนรู้ 

 หลักฐานความรู้ 

  1. ใบความรู ้8.1 

  2. ผลการทำใบงาน 8.2 

  3. ผลการทำใบงาน 8.3 

  4. ผลการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

 หลักฐานการปฏิบัติงาน 

  1. แบบบันทึกการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

  2. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 8.2 และใบงาน 8.3 

  3. แบบบันทึกการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

  4. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 
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การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีการวัดและประเมินผล 

  1.1 สังเกตแบบมีส่วนร่วมในช้ันเรยีน 

  1.2 ตรวจผลงาน 

  1.3 ตรวแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ 8 

 2. เคร่ืองมือวัด 

  2.1 แบบประเมินผลงาน 

  2.2 แบบปะเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

  2.3 แบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 (Posttest 8) 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ทักษะการปฏิบัติภาระงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 

  3.2 ตอบคำถามในแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 ได้ถูกต้อง 

  3.3 ผลงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

ฉบับที่ 8 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานเกี่ยวกับ เรื่อง การใช้งานเลเยอร์  

(Layer) 

คำชี้แจง 

 เมื่อนักศกึษาได้รับแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก เรื่อง การใช้งานเลเยอร์ (Layer) ให้นักศึกษาลงมอืปฏิบัติตามขั้นตอน ดังต่อไปนี ้ 

(1) ปฏิบัติการสร้างเลเยอร์ (2) ปฏิบัติการจัดลำดับเลเยอร์ (3) ปฏิบัติการกำหนดคุณสมบัติ

ของเลเยอร์ (4) ปฏิบัติการสร้างเลเยอร์มาส์ค (5) ปฏิบัติการกำหนดเส้นทางและทิศทาง

ให้กับชิน้งาน และ (6) เวลา 

ระดับคุณภาพ 

 คะแนนรวม 15-20 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  3 = ดี 

 คะแนนรวม 10-14 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  2 = ปานกลาง 

 คะแนนรวม 5-9 คะแนน    ได้ระดับคุณภาพ  1 = ปรับปรุง 

ผู้ผ่านเกณฑ์การปะเมิน  

 ต้องได้คะแนนรวมตั้งแต่ 14 คะแนนขึน้ไป 

เกณฑ์การปะเมิน  

คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

1. การสร้างเลเยอร์ (3 คะแนน)  (3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเลเยอร์

ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเลเยอร์

ได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเลเยอร์ได้

แต่ไม่ถูกต้อง 

2. การจัดลำดับเลเยอร์  

(3 คะแนน) 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถจัดลำดับ 

เลเยอร์ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถจัดลำดับ 

เลเยอร์ได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถจัดลำดับ 

เลเยอร์ได้แต่ไม่ถูกต้อง 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

3. การกำหนดคุณสมบัติ 

ของเลเยอร์ (4 คะแนน) 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถกำหนด

คุณสมบัติของเลเยอร์ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถกำหนด

คุณสมบัติของเลเยอร์ได้อย่างถูกตอ้งแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถกำหนด

คุณสมบัติของเลเยอร์ได้บางส่วน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถกำหนด

คุณสมบัติของเลเยอร์ได้แต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

4. การสร้างเลเยอร์มาส์ค  

(4 คะแนน) 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถ 

สร้างเลเยอร์มาส์คได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถ 

สร้างเลเยอร์มาส์คได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถ 

สร้างเลเยอร์มาส์คได้บางส่วน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถ 

สร้างเลเยอร์มาส์คได้แต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

5. การกำหนดเส้นทางและทิศทาง

ให้กับชิน้งาน (4 คะแนน) 

 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศกึษาสามารถกำหนดเส้นทาง

และทิศทางใหก้ับชิ้นงานได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถกำหนด

เส้นทางและทิศทางให้กับชิ้นงานได้อย่างถูกต้อง 

แต่ไม่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถกำหนด

เส้นทางและทิศทางให้กับชิ้นงานได้บางส่วน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถกำหนด

เส้นทางและทิศทางให้กับชิ้นงานได้แต่ไม่ถูกต้อง 

ตามขั้นตอน 

6. เวลา (2 คะแนน)            

 

(2 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้เร็วกว่าเวลาที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้ตามเวลาที่กำหนด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 9 

เรื่อง การสร้างผลงานแอนิเมชัน ด้วยโปรแกรม Adobe Animate CC  เวลา 8 ชั่วโมง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. ด้านความรู้ (K) 

  นักศึกษาสามารถอธิบายขั้นตอนการสร้างผลงานแอนิเมชัน ดว้ยโปรแกรม 

Adobe Animate CC ได้ 

 2. ด้านกระบวนการ (P) 

  การใชง้านโปรแกรม Adobe Animate CC เพื่อสร้างผลงานแอนเิมชันได้ 

   - การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบแยกเฟรม (Cell Animation/Frame by 

Frame) 

   - การสร้างการเคลื่อนไหวแบบย้ายตำแหน่งด้วย Motion Tween 

   - การสร้างการเคลื่อนไหวแบบย้ายตำแหน่งด้วย Shape Tween 

   - การปรับแต่งออบเจ็กต์ให้เคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ 

   - การสร้างการเคลื่อนไหวด้วยคำสั่ง Bone และคำสั่ง Bind Tool 

 3. ด้านคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ (A) 

  3.1 มีความรับผดิชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย    

  3.2 มีทักษะกระบวนการทำงานร่วมกับผูอ้ื่น 

  3.3 เป็นผู้ที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ มีความกระตอืรอืร้นในการสบืค้น อภปิราย แสวงหา 

ความรูแ้ละมีความคิดสร้างสรรค์ 

สาระการเรียนรู้หรือเน้ือหา 

 1. แนวคิดพื้นฐานในการสร้างภาพเคลื่อนไหว 

 2. เทคนิคของการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบต่าง ๆ 

 3. การปรับแต่งออบเจ็กต์ใหเ้คลื่อนไหวแบบ 3 มิติ ได้ 

 4. การสร้างการเคลื่อนไหวด้วยคำสั่ง Bone และคำสั่ง Bind Tool 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน (Pre-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาอ่านใบความรู้ 9.1 โดยใช้เวลาศึกษาประมาณ  

10-15 นาที 
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  2. อาจารย์นำพานักศกึษาฝึกการใชโ้ปรแกรม Adobe Animate CC  

   - การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบแยกเฟรม (Frame by Frame) 

   - การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบย้ายตำแหน่งด้วย Motion Tween 

   - การเคลื่อนไหวแบบย้ายตำแหน่งดว้ย Shape Tween 

   - การปรับแต่งออบเจ็กต์ให้เคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ 

   - การสร้างการเคลื่อนไหวด้วยคำสั่ง Bone และคำสั่ง Bind Tool 

  3. นักศึกษาสอบถามเนือ้หาส่วนที่ยังไม่เข้าใจ โดยมีอาจารย์เป็นผู้ช้ีแนะ 

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน (During-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำใบงาน 9.2  

  2. นักศกึษาแต่ละคนค้นคว้าและทำใบงาน 9.2 ในโปรแกรม Adobe Animate  

  3. อาจารย์ติดตามและคอยชีแ้นะนักศึกษา 

  4. อาจารย์ประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาโดยทำแบบประเมิน 

ฉบับที่ 8 การสรา้งผลงานแอนิเมชัน ดว้ยโปรแกรม Adobe Animate CC 

 ขั้นที ่3 ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำการบ้านในใบงาน 9.3 

  2. นักศึกษาเก็บชิน้งานไว้ในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

  3. ประเมินนักศึกษาจากการทำช้ินงานในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  4. อาจารย์ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบท้ายบท 15 นาที 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู ้9.1 

 2. ใบงาน 9.2 

 3. ใบงาน 9.3 

 4. แบบทดสอบท้ายบท 

หลักฐานการเรียนรู้ 

 หลักฐานความรู้ 

  1. ใบความรู ้9.1 

  2. ผลการทำใบงาน 9.2 

  3. ผลการทำใบงาน 9.3 

  4. ผลการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 
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 หลักฐานการปฏิบัติงาน 

  1. แบบบันทึกการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

  2. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 9.2 และใบงาน 9.3 

  3. แบบบันทึกการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

  4. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีการวัดและประเมินผล 

  1.1 สังเกตแบบมีส่วนร่วมในช้ันเรยีน 

  1.2 ตรวจผลงาน 

  1.3 ตรวแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ 9 

 2. เคร่ืองมือวัด 

  2.1 แบบประเมินผลงาน 

  2.2 แบบปะเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

  2.3 แบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 (Posttest 9) 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ทักษะการปฏิบัติภาระงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 

  3.2 ตอบคำถามในแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 ได้ถูกต้อง 

  3.3 ผลงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

ฉบับที่ 9 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานเกี่ยวกับ เรื่อง การสร้างผลงาน

แอนิเมชัน ด้วยโปรแกรม Adobe Animate CC 

คำชี้แจง 

 เมื่อนักศกึษาได้รับแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก เรื่อง การสร้างผลงานแอนเิมชัน ดว้ยโปรแกรม Adobe Animate CC ให้นักศกึษา

ลงมอืปฏิบัติตามขั้นตอน ดังต่อไปนี ้(1) ปฏิบัติการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบแยกเฟรม  

(2) ปฏิบัติการเคลื่อนไหวแบบย้ายตำแหน่งดว้ย Motion Tween (3) ปรับแต่งออบเจ็กต์ให้

เคลื่อนไหวแบบสามมิติ (4) ปฏิบัติการเคลื่อนไหวด้วยการสร้าง Bone & Bind Tool และ  

(5) เวลา 

ระดับคุณภาพ 

 คะแนนรวม 15-20 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  3 = ดี 

 คะแนนรวม 10-14 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  2 = ปานกลาง 

 คะแนนรวม 5-9 คะแนน   ได้ระดับคุณภาพ  1 = ปรับปรุง 

ผู้ผ่านเกณฑ์การปะเมิน  

 ต้องได้คะแนนรวมตั้งแต่ 14 คะแนนขึน้ไป 

เกณฑ์การปะเมิน  

คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

1. การสร้างภาพเคลื่อนไหว

แบบแยกเฟรม (4 คะแนน) 

 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศกึษาสามารถสร้างภาพเคลื่อนไหว

แบบแยกเฟรมได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศกึษาสามารถสร้างภาพเคลื่อนไหว

แบบแยกเฟรมได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างภาพเคลื่อนไหว

แบบแยกเฟรมได้บางส่วน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศกึษาสามารถสร้างภาพเคลื่อนไหว

แบบแยกเฟรมได้แต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

2. การเคลื่อนไหวแบบย้าย

ตำแหน่งดว้ย Motion Tween  

(4 คะแนน) 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเคลื่อนไหว

แบบย้ายตำแหน่งด้วย Motion Tween ได้อย่างถูกต้อง

และคล่องแคล่ว 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

 (3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเคลื่อนไหว

แบบย้ายตำแหน่งด้วย Motion Tween ได้อย่างถูกต้อง 

แต่ไมค่ล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเคลื่อนไหว

แบบย้ายตำแหน่งด้วย Motion Tween ได้บางส่วน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเคลื่อนไหว

แบบย้ายตำแหน่งด้วย Motion Tween ได้แต่ไม่ถูกต้อง

ตามขั้นตอน 

3. ปรับแต่งออบเจ็กต์ให้

เคลื่อนไหวแบบสามมิติ  

(5 คะแนน) 

(5 คะแนน) หมายถึง นักศกึษาสามารถปรับแต่งออบเจ็กต์

ใหเ้คลื่อนไหวแบบสามมิติได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศกึษาสามารถปรับแต่งออบเจ็กต์

ใหเ้คลื่อนไหวแบบสามมิติได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศกึษาสามารถปรับแต่งออบเจ็กต์

ให้เคลื่อนไหวแบบสามมิติได้บางส่วนแต่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับแต่งออบเจ็กต์

ให้เคลื่อนไหวแบบสามมิติได้บางส่วนได้อย่างถูกต้อง 

แต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศกึษาสามารถปรับแต่งออบเจ็กต์

ให้เคลื่อนไหวแบบสามมิติได้แต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

4. การเคลื่อนไหว 

ด้วยการสร้าง Bone และ 

Bind Tool (5 คะแนน) 

(5 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเคลื่อนไหว

ด้วยการสร้าง Bone และ Bind Tool ได้อย่างถูกต้องและ

คล่องแคล่ว 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเคลื่อนไหว

ด้วยการสร้าง Bone และ Bind Tool ได้อย่างถูกต้อง 

แต่ไม่คล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเคลื่อนไหว

ด้วยการสร้าง Bone และ Bind Tool ได้บางส่วน 

แต่คล่องแคล่ว 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับแต่งออบเจ็กต์

ให้เคลื่อนไหวแบบสามมิติได้บางส่วนได้อย่างถูกต้อง 

แต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศกึษาสามารถปรับแต่งออบเจ็กต์

ให้เคลื่อนไหวแบบสามมิติได้แต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

5. เวลา (2 คะแนน)         

 

(2 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้เร็วกว่าเวลาที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้ตามเวลาที่กำหนด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 10 

เรื่อง การใช้งานเสียงประกอบในช้ินงาน              เวลา 6 ชั่วโมง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. ด้านความรู้ (K) 

  นักศึกษาสามารถอธิบายขั้นตอนการใช้งานเสียงประกอบใส่ชิน้งาน 

ในโปรแกรม Adobe Animate CC ได้ 

 2. ด้านกระบวนการ (P) 

  การเพิ่มเสียงประกอบให้กับชิน้งานในงานโปรแกรม Adobe Animate CC 

เพื่อความเพลิดเพลิน ได้ 

   - การอิมพอร์ตเสียง 

   - การใส่เสียงประกอบลงในชิน้งาน 

   - การปรับแต่งเสียง 

   - การบีบอัดและปรับคุณภาพข้อมูลเสียง 

 3. ด้านคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ (A) 

  3.1 มีความรับผดิชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย    

  3.2 มีทักษะกระบวนการทำงานร่วมกับผูอ้ื่น 

  3.3 เป็นผู้ที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ มีความกระตอืรอืร้นในการสบืค้น อภปิราย แสวงหา 

ความรูแ้ละมีความคิดสร้างสรรค์ 

สาระการเรียนรู้หรือเน้ือหา 

 1. การอมิพอร์ตเสียง 

 2. การใส่เสียงประกอบลงในชิน้งาน 

 3. การปรับแต่งเสียง 

 4. วิธีบีบอัดและปรับคุณภาพข้อมูลเสียง 

 5. แนวทางการใส่เสียงไปยังมูฟวี่ของ Adobe Animate CC 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน (Pre-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาอ่านใบความรู้ 10.1 โดยใช้เวลาศึกษาประมาณ  

10-15 นาที 
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  2. อาจารย์นำพานักศกึษาฝึกการใชโ้ปรแกรม Adobe Animate CC  

   - การอิมพอร์ตเสียง 

   - การใส่เสียงประกอบลงในชิน้งาน 

   - การปรับแต่งเสียง 

   - วิธีการบีบอัดและปรับคุณภาพข้อมูลเสียง 

  3. นักศึกษาสอบถามเนือ้หาส่วนที่ยังไม่เข้าใจ โดยมีอาจารย์เป็นผู้ช้ีแนะ 

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน (During-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำใบงาน 10.2  

  2. นักศกึษาแต่ละคนค้นคว้าและทำใบงาน 10.2 ในโปรแกรม Adobe Animate 

  3. อาจารย์ติดตามและคอยชีแ้นะนักศึกษา 

  4. อาจารย์ประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาโดยทำแบบประเมิน 

ฉบับที่ 9 การใชง้านสียงประกอบในชิน้งาน 

 ขั้นที ่3 ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำการบ้านในใบงาน 10.3 

  2. นักศึกษาเก็บชิน้งานไว้ในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

  3. ประเมินนักศึกษาจากการทำช้ินงานในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  4. อาจารย์ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบท้ายบท 15 นาที 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู ้10.1 

 2. ใบงาน 10.2 

 3. ใบงาน 10.3 

 4. แบบทดสอบท้ายบท 

หลักฐานการเรียนรู้ 

 หลักฐานความรู้ 

  1. ใบความรู ้10.1 

  2. ผลการทำใบงาน 10.2 

  3. ผลการทำใบงาน 10.3 

  4. ผลการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 
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 หลักฐานการปฏิบัติงาน 

  1. แบบบันทึกการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

  2. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 10.2 และใบงาน 10.3 

  3. แบบบันทึกการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

  4. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีการวัดและประเมินผล 

  1.1 สังเกตแบบมีส่วนร่วมในช้ันเรยีน 

  1.2 ตรวจผลงาน 

  1.3 ตรวแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ 10 

 2. เคร่ืองมือวัด 

  2.1 แบบประเมินผลงาน 

  2.2 แบบปะเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

  2.3 แบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 (Posttest 10) 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ทักษะการปฏิบัติภาระงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 

  3.2 ตอบคำถามในแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 ได้ถูกต้อง 

  3.3 ผลงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

ฉบับที่ 10 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานเกี่ยวกับ เรื่อง การใช้งานเสียง

ประกอบในช้ินงาน 

คำชี้แจง 

 เมื่อนักศกึษาได้รับแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก เรื่อง การใช้งานเสียงประกอบในชิน้งาน ใหน้ักศกึษาลงมอืปฏิบัติตามขั้นตอน

ดังต่อไปนี ้(1) ปฏิบัติการอิมพอร์ตเสียง (2) ปฏิบัติการนำไฟล์เสียงเข้ามาประกอบ 

ลงในผลงาน (3) อธิบายขั้นตอนการปรับแต่งเสียง (4) ปฏิบัติการบีบอัดและปรับคุณภาพ

ข้อมูลเสียง และ (5) เวลา 

ระดับคุณภาพ 

 คะแนนรวม 15-20 คะแนน  ได้ระดับคุณภาพ  3 = ดี 

 คะแนนรวม 10-14 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  2 = ปานกลาง 

 คะแนนรวม 5-9 คะแนน   ได้ระดับคุณภาพ  1 = ปรับปรุง 

ผู้ผ่านเกณฑ์การปะเมิน 

 ต้องได้คะแนนรวมตั้งแต่ 14 คะแนนขึน้ไป 

เกณฑ์การให้คะแนน 

คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

1. การอมิพอร์ตเสียง (4 คะแนน) 

 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอิมพอร์

ตเสียงได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอิมพอร์

ตเสียงได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอิมพอร์

ตเสียงได้บางส่วน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถอิมพอร์

ตเสียงได้แต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

2. การนำไฟล์เสียงเข้ามาประกอบ

ลงในผลงาน (4 คะแนน) 

 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถนำไฟล์

เสียงเข้ามาประกอบลงในผลงานได้อย่างถูกต้อง

และคล่องแคล่ว 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถนำไฟล์

เสียงเข้ามาประกอบลงในผลงานได้อย่างถูกต้อง

แต่ไมค่ล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถนำไฟล์

เสียงเข้ามาประกอบลงในผลงานได้บางส่วน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถนำไฟล์

เสียงเข้ามาประกอบลงในผลงานได้แต่ไม่ถูกต้อง

ตามขั้นตอน 

3. การปรับแต่งเสียง (5 คะแนน) (5 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับแต่ง

เสียงได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับแต่ง

เสียงได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับแต่ง

เสียงได้บางส่วนแต่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับแต่ง

เสียงได้บางส่วนได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถปรับแต่ง

เสียงได้แต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

4. การบีบอัดและปรับคุณภาพข้อมูล

เสียง (5 คะแนน) 

(5 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถบีบอัด

และปรับคุณภาพข้อมูลเสียงได้อย่างถูกต้อง 

และคล่องแคล่ว 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถบีบอัด

และปรับคุณภาพข้อมูลเสียงได้อย่างถูกต้อง 

แต่ไมค่ล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถบีบอัด

และปรับคุณภาพข้อมูลเสียงได้บางส่วน 

แต่คล่องแคล่ว 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถบีบอัด

และปรับคุณภาพข้อมูลเสียงได้บางส่วนได้อย่าง

ถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถบีบอัด

และปรับคุณภาพข้อมูลเสียงได้แต่ไม่ถูกต้อง 

ตามขั้นตอน 

5. เวลา (2 คะแนน)    

 

(2 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้เร็วกว่าเวลา 

ที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้ตามเวลาที่กำหนด 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 11 

เรื่อง วิธีการนำเสนอผลงาน                    เวลา 4 ชั่วโมง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. ด้านความรู้ (K) 

  นักศกึษาสามารถอธิบายวิธีการนำเสนอผลงานบนโปรแกรม Animate CC ได้ 

 2. ด้านกระบวนการ (P) 

  การใชง้านโปรแกรม Adobe Animate CC เพื่อทำการพับลิชชิน้งาน  

และเอ็กซ์พอร์ตไฟล์สำหรับนำไปใช้ในสื่ออื่น ๆ ได้ 

 3. ด้านคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ (A) 

  3.1 มีความรับผดิชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย    

  3.2 มีทักษะกระบวนการทำงานร่วมกับผูอ้ื่น 

  3.3 เป็นผู้ที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ มีความกระตอืรอืร้นในการสบืค้น อภปิราย แสวงหา

ความรูแ้ละมีความคิดสร้างสรรค์ 

  3.4 อาจารย์ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบท้ายบท 15 นาที 

สาระการเรียนรู้หรือเน้ือหา 

 1. การพับลิชชิน้งานเพื่อนำไปเผยแพร่ 

 2. รูปแบบการพับลิช 

 3. การแสดงรายละเอียดของไฟล์ Adobe Animate CC 

 4. การเอ็กซ์พอร์ตไฟล์สำหรับนำไปใช้ในสื่ออื่น ๆ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นก่อนปฏิบัติภาระงาน (Pre-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาอ่านใบความรู้ 11.1 โดยใช้เวลาศึกษาประมาณ  

10-15 นาที 

  2. อาจารย์นำพานักศกึษาฝีกการใชโ้ปรแกรม Adobe Animate CC  

   - การพับลิชชิน้งาน 

   - รูปแบบการพับลิช 

   - การแสดงรายละเอียดของไฟล์ Adobe Animate CC 

   - การเอ็กซ์พอร์ตไฟล์ 
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 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติภาระงาน (During-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำใบงาน 11.2  

  2. นักศกึษาแต่ละคนค้นคว้าและทำใบงาน 11.2 ในโปรแกรม Adobe Animate  

  3. อาจารย์ติดตามและคอยชีแ้นะนักศึกษา 

  4. อาจารย์ประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษาโดยทำแบบประเมิน 

ฉบับที่ 10 วิธีการนำเสนอผลงาน 

 ขั้นที ่3 ขั้นหลังปฏิบัติงาน (Post-task) 

  1. อาจารย์ใหน้ักศกึษาทำการบ้านในใบงาน 11.3 

  2. นักศึกษาเก็บชิน้งานไว้ในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

  3. ประเมินนักศึกษาจากการทำช้ินงานในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

 1. ใบความรู ้11.1 

 2. ใบงาน 11.2 

 3. ใบงาน 11.3 

 4. แบบทดสอบท้ายบท 

หลักฐานการเรียนรู้ 

 หลักฐานความรู้ 

  1. ใบความรู ้11.1 

  2. ผลการทำใบงาน 11.2 

  3. ผลการทำใบงาน 11.3 

  4. ผลการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

 หลักฐานการปฏิบัติงาน 

  1. แบบบันทึกการปฏิบัติงานของนักศึกษา 

  2. แบบบันทึกการตรวจใบงาน 11.2 และใบงาน 11.3 

  3. แบบบันทึกการตรวจแบบทดสอบท้ายบท 

  4. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 
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การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 1. วิธีการวัดและประเมินผล 

  1.1 สังเกตแบบมีส่วนร่วมในช้ันเรยีน 

  1.2 ตรวจผลงาน 

  1.3 ตรวแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ 11 

 2. เคร่ืองมือวัด 

  2.1 แบบประเมินผลงาน 

  2.2 แบบปะเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

  2.3 แบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 (Posttest 11) 

 3. เกณฑ์การประเมิน 

  3.1 ทักษะการปฏิบัติภาระงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 

  3.2 ตอบคำถามในแบบทดสอบแผนการจัดการเรียนรู้ที ่11 ได้ถูกต้อง 

  3.3 ผลงานผ่านเกณฑ์การประเมิน 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

ฉบับที่ 11 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานเกี่ยวกับ เรื่อง วิธีการนำเสนอ

ผลงาน 

คำชี้แจง 

 เมื่อนักศกึษาได้รับแบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก เรื่อง วธิีการนำเสนอผลงาน ใหน้ักศกึษาลงมอืปฏิบัติตามขั้นตอน ดังต่อไปนี ้ 

(1) ปฏิบัติการตั้งค่าใน Publish Setting (2) ปฏิบัติการสร้างไฟล์ swf (3) ปฏิบัติออปช่ัน 

ในการสร้างไฟล์ HTML (4) ปฏิบัติการในการสร้างเอ็กซ์พอร์ตไฟล์สำหรับนำไปใช้ในสื่ออื่น ๆ 

(5) ปฏิบัติการทำแอนเิมชันรถวิ่ง และ (6) เวลา 

ระดับคุณภาพ 

 คะแนนรวม 15-20 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  3 = ดี 

 คะแนนรวม 10-14 คะแนน ได้ระดับคุณภาพ  2 = ปานกลาง 

 คะแนนรวม 5-9 คะแนน   ได้ระดับคุณภาพ  1 = ปรับปรุง 

ผู้ผ่านเกณฑ์การปะเมิน  

 ต้องได้คะแนนรวมตั้งแต่ 14 คะแนนขึน้ไป 

เกณฑ์การปะเมิน  

คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

1. การตั้งค่าใน Publish 

Setting (4 คะแนน) 

 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถตั้งค่าใน Publish 

Setting ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถตั้งค่าใน Publish 

Setting ได้ถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถตั้งค่าใน Publish 

Setting ได้ถูกต้อง 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษายังไม่สามารถตั้งค่าใน 

Publish Setting ได้ถูกต้อง 

2. การสรา้งไฟล์ swf 

(3 คะแนน) 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างไฟล์ swf  

ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างไฟล์ swf  

ได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 
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คะแนนเกณฑ์ที่กำหนด รายละเอียดการให้คะแนน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างไฟล์ swf   

ได้แต่ไม่ถูกต้อง 

3. การสร้างไฟล์ HTML  

(4 คะแนน) 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างไฟล์ HTML 

ได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษายังสามารถสร้างไฟล์ 

HTML ได้ถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษายังสามารถสร้างไฟล์ 

HTML ได้ถูกต้อง 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษายังไม่สามารถสร้างไฟล์ 

HTML ได้ถูกต้อง 

4. การในการสร้างเอ็กซ์

พอร์ตไฟล์สำหรับนำไปใช้ใน

สื่ออื่น ๆ (3 คะแนน) 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเอ็กซ์พอร์ต

ไฟล์สำหรับนำไปใช้ในสื่ออื่น ๆ ได้อย่างถูกต้องและ

คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถสร้างเอ็กซ์พอร์ต

ไฟล์สำหรับนำไปใช้ในสื่ออื่น ๆ ได้ถูกต้องแต่ไม่

คล่องแคล่ว 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษายังไม่สามารถสร้างเอ็กซ์

พอร์ตไฟล์สำหรับนำไปใช้ในสื่ออื่น ๆ ได้ถูกต้อง 

5. การทำแอนเิมชันรถวิ่ง  

(4 คะแนน) 

(4 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถทำแอนิเมชัน 

รถวิ่งได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

(3 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถทำแอนิเมชัน 

รถวิ่งได้อย่างถูกต้องแต่ไม่คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถทำแอนิเมชัน 

รถวิ่งได้บางส่วน 

(1 คะแนน) หมายถึง นักศึกษาสามารถทำแอนิเมชัน 

รถวิ่งได้แต่ไม่ถูกต้องตามขั้นตอน 

6. เวลา (2 คะแนน) (2 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้เร็วกว่าเวลาที่กำหนด 

(1 คะแนน) หมายถึง ปฏิบัติได้ตามเวลาที่กำหนด 
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เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 

 1. แบบสอบถามสภาพที่คาดหวัง สภาพที่มอียู่จริงและความตอ้งการจำเป็น 

ในการพัฒนาหลักสูตรรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

 2. แบบประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว 

 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต  

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

 4. แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว 

 5. แบบประเมินความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

 6. แบบสอบถามความพึงพอใจในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเลคทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย

ประชาชนลาว 
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แบบสอบถาม สภาพท่ีมีอยู่จริง สภาพท่ีคาดหวัง และความต้องการจำเป็น

ในพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเปน็ฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์  

(สำหรับอาจารย์) 

คำชี้แจง  

 1. แบบสอบถามฉบับนี ้มวีัตถุประสงค์เพื่อสำรวจ “สภาพที่มอียู่จริง” และ 

“สภาพที่คาดหวัง” เกี่ยวกับความตอ้งการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

โดยที่ “สภาพท่ีมีอยู่จริง” เป็นการรับรู้หรอืประเมินนักศกึษาของผูส้อน ว่าณปัจจุบันนี ้

นักศกึษามีความสามารถทางดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิกมากน้อยเพียงใด และ “สภาพที่

คาดหวัง” เป็นความตอ้งการของผู้สอนที่ความตอ้งการพัฒนาความสามารถทางด้าน

คอมพิวเตอร์กราฟิก  

 2. แบบสอบถามแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 เป็นข้อมูลส่วนตัวของผูต้อบ

แบบสอบถาม และส่วนที่ 2 เป็นแบบสอบถาม “สภาพที่มีอยู่จรงิ” และ “สภาพที่คาดหวัง” 

ขอให้ท่านตอบข้อคำถามทุกข้อ โดยทำเครื่องหมาย “✓” ลงในช่องคำตอบที่ตอ้งการ 

สำหรับส่วนที่ 2 ในแต่ละข้อให้ตอบทั้งประเด็น “สภาพที่มอียู่จริง” และ “สภาพที่คาดหวัง” 

โดยที่ช่องคำตอบจำแนกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ 5, 4, 3, 2 และ 1 ซึ่งหมายถึง มีหรอืสภาพ 

ที่มอียู่จริง/สภาพที่คาดหวังอยู่ในระดับมากที่สุด มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยที่สุด 

ตามลำดับ 

 3. คำจำกัดความที่ใชใ้นการวิจัย 

  แนวคดิการจัดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน หมายถึง การจัดการ

เรียนรู้ที่เน้นการให้ผูเ้รียนได้ลงมือปฏิบัติงาน โดยมุ่งเน้นพัฒนาการลงมอืปฏิบัติของผูเ้รียน 

จนบรรลุผลสำเร็จตามที่ตั้งไว้ และปรากฏชิ้นงานหรอืผลงานให้เห็น 

  แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ เครื่องมือช่วยใหน้ักศึกษามีความรู้ 

ความเข้าใจ สามารถเก็บผลงานของตนเองได้สะท้อนให้เห็นถึงคุณภาพความก้าวหน้า

ความรับผดิชอบของนักศึกษา ในการส่งงานและจัดเก็บผลงานไว้อย่างเป็นระบบ  

เพื่อนำไปใช้เป็นหลักฐานประกอบการปฏิบัติภาระงาน หรอืการประเมินผล 
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 ข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบสอบถามนี้ จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการนำไปใช้

เป็นข้อมูลพืน้ฐานในการวางแผนเพื่อพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ต่อไป 

   แบบสอบถามฉบบันี ้เป็นสว่นหนึ่งของงานวิจัย ตามหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑติ 

สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ผูว้ิจัยหวังเป็นอย่างยิ่ง

ว่าคงจะได้รับความร่วมมอืจากท่านด้วยดี และขอบพระคุณในความร่วมมอือย่างดีจากท่าน

ในครั้งนี้ 

 

 

 ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

นายยูละนัน เลืองลิด 

นักศึกษาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ 

  ชาย      หญิง 

2. ความเกี่ยวข้องกับหลักสูตร 

  คณบดี     ผูร้ับผิดชอบภาควิชา 

  ครู/อาจารย์    นักศกึษา 

3. วุฒิการศกึษาสูงสุด 

  ต่ำกว่าปริญญาตรี   ปริญญาตรี  

  ปริญญาโท     ปริญญาเอก 

4. สาขาวิชา ที่ท่านสำเร็จการศกึษา 

  วิทยาศาสตรคอมพิวเตอร์  วิศวกรรมคอมพิวเตอร์  

  วิศวกรรมซอฟต์แวร์    เทคโนโลยีสารสนเทศ 

  สาขาอื่น (โปรดระบุ)……………………………………………………….. 

5. ประสบการณ์ทำงาน 

  5 ปี - 7 ปี         8 ปี - 10 ปี     

  10 ปี - 15 ปี       16 ปีขึน้ไป 

6. ท่านมคีวามรู้และประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก (ตอบได้มากกว่า 1 คำตอบ) 

  ผ่านการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรที่จบมา  

  ผ่านการอบรมหลักสูตรระยะสั้น   

  ศกึษาค้นคว้าด้วยตนเองจากสื่อต่าง ๆ  

  ผ่านการทำงานออกแบบด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกระดับอาชีพ 

  อื่น ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………….. 
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ตอนที่ 2 แบบสอบถาม “สภาพที่มีอยู่จริง” “สภาพที่คาดหวัง” และความต้องการ

จำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคดิการเรยีนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ข้อ รายการ 
สภาพที่มีอยู่จริง สภาพทีค่าดหวัง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1. ดา้นพฒันาหลักสูตร 

1.1 ปัจจุบันมคีวามจำเป็นท่ีจะพัฒนาหลักสูตร           

1.2 มกีารปรับปรุง พัฒนาหลักสูตรให้มี 

ความสมบูรณ์และเหมาะสมยิ่งขึน้ 

          

1.3 จัดทำแผนการเรียนรู้โดยวเิคราะห์จากหน่วย

การเรียนรู้และจัดทำแผนการจดักิจกรรม

พัฒนาผู้เรียน 

          

1.4 จัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนท่ีสนองความสนใจ

และความสามารถของผู้เรียน 

          

1.5 ส่งเสริมและสนับสนุนการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้และกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน 

          

2. ดา้นความรู้วชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

2.1 การมคีวามรู้และความเขา้ใจเกีย่วกับ

หลักการและทฤษฎีท่ีสำคัญในเนื้อหาวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟกิ 

          

2.2 การวเิคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบาย 

ความตอ้งการทางคอมพวิเตอร์กราฟกิ

รวมท้ังประยุกต์ความรู้ทักษะ และการใช้

เครื่องมือท่ีเหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา 

          

2.3 การวเิคราะห์ออกแบบ ติดต้ัง ปรับปรุง 

และ/หรือประเมินระบบ องค์ประกอบต่าง ๆ 

ของระบบคอมพิวเตอร์ให้ตรงตามข้อกำหนด

ในการสร้างงาน 

          

2.4 การตดิตามความกา้วหนา้ทางวชิาการและ

ววิัฒนาการทางด้านคอมพวิเตอร์กราฟกิ 

และการนำไปประยุกต ์
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ข้อ รายการ 
สภาพที่มีอยู่จริง สภาพทีค่าดหวัง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

2.5 การศึกษาพัฒนาความรู ้ความชำนาญ 

ทางคอมพวิเตอร์กราฟกิอย่างต่อเนื่อง 

          

2.6 การมปีระสบการณ์ในการพัฒนา 

และ/หรือการประยุกต์ซอฟต์แวร์ 

ในการสร้างงานทางดา้นคอมพิวเตอร์กราฟกิ 

          

2.7 การบูรณาการความรู้ทางดา้นคอมพวิเตอร์

กราฟกิกับความรู้ในศาสตร์อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

          

3. ดา้นทักษะในการใช้เทคโนโลยี 

3.1 การมทัีกษะในการใชเ้ครื่องมือท่ีจำเป็น 

ท่ีมีอยู่ในปัจจุบันต่อการทำงาน 

ทางด้านคอมพวิเตอร์กราฟกิ 

          

3.2 การมทัีกษะในการสร้างงานด้านคอมพวิเตอร์

กราฟกิโดยใชเ้ทคนิคขัน้พืน้ฐานและเทคนิค

ขั้นสูงได ้

          

3.3 การสือ่สารอย่างมปีระสทิธิภาพและการเลอืกใช้

รูปแบบของสื่อในการนำเสนอผลงานได ้

อย่างเหมาะสม 

          

3.4 การใช้สารสนเทศและเทคโนโลยสีื่อสาร 

การออกแบบผลงาน การสร้างงานได ้

อย่างเหมาะสม 

          

4. การประเมินผลการสอน 

4.1 ประเมินผลการสอนเร่ืองคอมพิวเตอร์กราฟกิ

โดยใชแ้บบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

          

4.2 ประเมินผลการสอนเร่ืองคอมพิวเตอร์กราฟกิ

โดยประเมนิทักษะการปฏิบัตงิานของนักศกึษา 

          

4.3 ประเมินผลการเรียนการสอนรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟกิโดยประเมินจากชิ้นงาน

ของนักศกึษา 
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ข้อ รายการ 
สภาพที่มีอยู่จริง สภาพทีค่าดหวัง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

5. ดา้นการพัฒนาคณุธรรม จริยธรรม 

5.1 การตระหนักในคุณค่าและคุณธรรม จริยธรรม 

เสียสละ และซื่อสัตย์สุจรติ ต่อการสร้างงาน

คอมพิวเตอร์กราฟกิ 

          

5.2 การมวีนิัย ตรงต่อเวลา และมคีวามรับผิดชอบ

ต่อหนา้ที่ท่ีได้รับมอบหมายและต่อส่วนรวม 

          

5.3 การมภีาวะความเป็นผู้นำ สามารถทำงาน

เป็นทีมและสามารถแก้ไขข้อขัดแยง้และ

ลำดับความสำคญั 

          

5.4 การเคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็น 

ในการวิจารณผ์ลงาน/การทำงานได้ 

          

5.5 การวเิคราะหผ์ลกระทบจากการใชค้อมพวิเตอร์

ในการสร้างงานกราฟกิต่อบุคคลองค์กร 

และสังคม 

          

5.6 การมจีรรยาบรรณทางวิชาการและวชิาชีพ

ทางสายงานดา้นคอมพิวเตอร์กราฟกิ 

          

6. ด้านความรู้เกี่ยวกับแฟ้มสะสมผลงานของนักศึกษา 

6.1 มคีวามรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการคัดเลือก

ทรัพยากรเครื่องมือ/โปรแกรมกราฟิก  

และใชเ้คร่ืองมือ/โปรแกรมสร้างผลงานกราฟิก 

          

6.2 แฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์เป็น

เครื่องมือท่ีดใีนการสนับสนุนการเรียนรู้ 

ในหลักสูตรรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิ 

          

6.3 แฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์มีประโยชน์

ต่อการพัฒนาผลงานของตนเอง 

          

6.4 แฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ทำให้พัฒนา

ผลงานได้อย่างต่อเนื่อง 

          

6.5 การสะท้อนผลการเรียนรู้ของอาจารย์และ

เพื่อนทำให้เกิดความท้าทายอยากแสวงหา

ความรู้เพิ่มเตมิดว้ยตนเอง 
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ข้อ รายการ 
สภาพที่มีอยู่จริง สภาพทีค่าดหวัง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

6.6 ภาระงานที่มอบหมายในรายวชิานี้ มจีะเกิด

ประโยชน์ต่อการใชแ้ฟม้สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ 

          

6.7 การนำแฟม้สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์มาใช้

ในการเรียนการสอนรายวชิาคอมพวิเตอร์

กราฟกิได ้

          

6.8 หลักสูตรรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิ  

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

ร่วมกับแฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์  

เป็นปะโยชน์ต่อผู้เรียนและผู้สอน 

          

7. อุปสรรคการใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส ์

7.1 เวลาเป็นอุปสรรคต่อการใชแ้ฟม้สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ 

          

7.2 ความสามารถส่วนบุคคลเป็นอุปสรรค 

ต่อการใช้แฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ 

          

 

ข้อคิดเห็นหรอืข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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แบบสอบถาม สภาพท่ีมีอยู่จริง สภาพท่ีคาดหวัง และความต้องการจำเป็น 

ในพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเปน็ฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์  

(สำหรับนักศึกษา) 

คำชี้แจง  

 1. แบบสอบถามฉบับนี ้มวีัตถุประสงค์เพื่อสำรวจ “สภาพที่มอียู่จริง” และ 

“สภาพที่คาดหวัง” เกี่ยวกับความตอ้งการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

โดยที่ “สภาพท่ีมีอยู่จริง” เป็นการรับรู้หรอืประเมินนักศกึษาของผูส้อน ว่าณปัจจุบันนี ้

นักศกึษามีความสามารถทางดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิกมากน้อยเพียงใด และ “สภาพที่

คาดหวัง” เป็นความต้องการของผูส้อนที่ความตอ้งการพัฒนาความสามารถทาง 

ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก  

 2. แบบสอบถามแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 เป็นข้อมูลส่วนตัวของผูต้อบ

แบบสอบถาม และส่วนที่ 2 เป็นแบบสอบถาม “สภาพที่มีอยู่จรงิ” และ “สภาพที่คาดหวัง” 

ขอให้ท่านตอบข้อคำถามทุกข้อ โดยทำเครื่องหมาย “✓” ลงในช่องคำตอบที่ตอ้งการ 

สำหรับส่วนที่ 2 ในแต่ละข้อให้ตอบทั้งประเด็น “สภาพที่มอียู่จริง” และ “สภาพที่คาดหวัง” 

โดยที่ช่องคำตอบจำแนกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ 5, 4, 3, 2 และ 1 ซึ่งหมายถึง มีหรอืสภาพ 

ที่มอียู่จริง/สภาพที่คาดหวังอยู่ในระดับมากที่สุด มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยที่สุด 

ตามลำดับ 

 3. คำจำกัดความที่ใชใ้นการวิจัย 

  แนวคดิการจัดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน หมายถึง การจัดการ

เรียนรู้ที่เน้นการให้ผูเ้รียนได้ลงมือปฏิบัติงาน โดยมุ่งเน้นพัฒนาการลงมอืปฏิบัติของผูเ้รียน 

จนบรรลุผลสำเร็จตามที่ตั้งไว้ และปรากฏชิ้นงานหรอืผลงานให้เห็น 

  แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ เครื่องมือช่วยใหน้ักศึกษามีความรู้ 

ความเข้าใจ สามารถเก็บผลงานของตนเองได้สะท้อนให้เห็นถึงคุณภาพความก้าวหน้า

ความรับผดิชอบของนักศึกษา ในการส่งงานและจัดเก็บผลงานไว้อย่างเป็นระบบ  

เพื่อนำไปใช้เป็นหลักฐานประกอบการปฏิบัติภาระงาน หรอืการประเมินผล 
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 ข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบสอบถามนี้ จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการนำไปใช้

เป็นข้อมูลพืน้ฐานในการวางแผนเพื่อพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ต่อไป 

   แบบสอบถามฉบับนี ้เป็นสว่นหนึ่งของงานวิจัย ตามหลกัสูตรปรัชญาดษุฎีบัณฑติ 

สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ผูว้ิจัยหวังเป็นอย่างยิ่ง

ว่าคงจะได้รับความร่วมมอืจากท่านด้วยดี และขอบพระคุณในความร่วมมอือย่างดีจากท่าน

ในครั้งนี้ 

 

 

 ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

นายยูละนัน เลืองลิด 

นักศึกษาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ 

  ชาย     หญิง 

2. อายุ  

  15 ปี    16 ปี      17 ปี    

  18 ปี      19 ป ี     20 ปี   

  มากกว่า 20 ปี ขึน้ไป 

2. สาขาวิชา 

  เทคโนโลยีสารสนเทศ   เทคโนโลยีเครอืข่ายคอมพิวเตอร์  

  เทคโนโลยีสื่อประสมและภาพเคลื่อนไหว  

3. นักศึกษาปีที่ 

  ปีที่ 1         ปีที่ 2    

  ปีที่ 3        ปีที่ 4    

ตอนที่ 2 แบบสอบถาม “สภาพที่มีอยู่จริง” “สภาพที่คาดหวัง” และความต้องการ

จำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคดิการเรยีนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ข้อ รายการ 
สภาพที่มีอยู่จริง สภาพทีค่าดหวัง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1. ดา้นพฒันาหลักสูตร 

1.1 ปัจจุบันมคีวามจำเป็นท่ีจะพัฒนาหลักสูตร           

1.2 มกีารปรับปรุง พัฒนาหลักสูตรให้มี 

ความสมบูรณ์และเหมาะสมยิ่งขึน้ 

          

1.3 จัดทำแผนการเรียนรู้โดยวเิคราะห์จากหน่วย

การเรียนรู้และจัดทำแผนการจดักิจกรรม

พัฒนาผู้เรียน 

          

1.4 จัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนท่ีสนองความสนใจ

และความสามารถของผู้เรียน 

          

1.5 ส่งเสริมและสนับสนุนการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้และกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน 
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ข้อ รายการ 
สภาพที่มีอยู่จริง สภาพทีค่าดหวัง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

2. ดา้นความรู้วชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

2.1 การมคีวามรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ

และทฤษฎีท่ีสำคัญในเนื้อหาวิชาคอมพวิเตอร์

กราฟกิ 

          

2.2 การวเิคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบาย 

ความตอ้งการทางคอมพวิเตอร์กราฟกิ

รวมท้ังประยุกต์ความรู้ทักษะ และการใช้

เครื่องมือท่ีเหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา 

          

2.3 การวเิคราะห์ออกแบบ ติดต้ัง ปรับปรุงและ/

หรือประเมินระบบ องค์ประกอบต่าง ๆ  

ของระบบคอมพิวเตอร์ให้ตรงตามข้อกำหนด

ในการสร้างงาน 

          

2.4 การตดิตามความกา้วหนา้ทางวชิาการ 

และวิวัฒนาการทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟกิ 

และการนำไปประยุกต ์

          

2.5 การศึกษาพัฒนาความรู ้ความชำนาญ 

ทางคอมพวิเตอร์กราฟกิอย่างต่อเนื่อง 

          

2.6 การมปีระสบการณ์ในการพัฒนาและ/หรือ

การประยุกต์ซอฟต์แวร์ในการสร้างงาน

ทางด้านคอมพวิเตอร์กราฟกิ 

          

2.7 การบูรณาการความรู้ทางด้านคอมพวิเตอร์

กราฟกิกับความรู้ในศาสตร์อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

          

3. ดา้นทักษะในการใช้เทคโนโลยี 

3.1 การมทัีกษะในการใชเ้ครื่องมือท่ีจำเป็น 

ท่ีมีอยู่ในปัจจุบันต่อการทำงาน 

ทางด้านคอมพวิเตอร์กราฟกิ 

          

3.2 การมทัีกษะในการสร้างงานด้านคอมพวิเตอร์

กราฟกิโดยใชเ้ทคนิคขัน้พืน้ฐานและเทคนิค 

ขั้นสูงได ้
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ข้อ รายการ 
สภาพที่มีอยู่จริง สภาพทีค่าดหวัง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

3.3 การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ  

และการเลอืกใช้รูปแบบของสื่อ 

ในการนำเสนอผลงานได้อย่างเหมาะสม 

          

3.4 การใช้สารสนเทศและเทคโนโลยสีื่อสาร 

การออกแบบผลงานการสร้างงานได้อย่าง

เหมาะสม 

          

4. การประเมินผลการสอน 

4.1 ประเมินผลการสอนเร่ืองคอมพิวเตอร์กราฟกิ

โดยใชแ้บบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

          

4.2 ประเมินผลการสอนเร่ืองคอมพิวเตอร์กราฟกิ

โดยประเมนิทักษะการปฏิบัตงิานของนักศึกษา 

          

4.3 ประเมินผลการเรียนการสอนรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟกิโดยประเมินจากชิ้นงาน

ของนักศกึษา 

          

5. ดา้นการพัฒนาคณุธรรม จริยธรรม 

5.1 การตระหนักในคุณค่าและคุณธรรม จริยธรรม 

เสียสละ และซื่อสัตย์สุจรติต่อการสร้างงาน

คอมพิวเตอร์กราฟกิ 

          

5.2 การมวีนิัย ตรงต่อเวลา และมคีวามรับผิดชอบ

ต่อหนา้ที่ท่ีได้รับมอบหมายและต่อส่วนรวม 

          

5.3 การมภีาวะความเป็นผู้นำ สามารถทำงาน

เป็นทีมและสามารถแก้ไขข้อขัดแยง้ 

และลำดับความสำคัญ 

          

5.4 การเคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็น 

ในการวิจารณผ์ลงาน/การทำงานได้ 

          

5.5 การวเิคราะหผ์ลกระทบจากการใชค้อมพวิเตอร์

ในการสร้างงานกราฟกิต่อบุคคลองค์กร 

และสังคม 

          

5.6 การมจีรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชพี

ทางสายงานดา้นคอมพิวเตอร์กราฟกิ 
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ข้อ รายการ 
สภาพที่มีอยู่จริง สภาพทีค่าดหวัง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

6. ด้านความรู้เกี่ยวกับแฟ้มสะสมผลงานของนักศึกษา 

6.1 มคีวามรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการคัดเลอืก

ทรัพยากรเครื่องมือ/โปรแกรมกราฟกิ  

และใชเ้คร่ืองมือ/โปรแกรมสร้างผลงานกราฟิก 

          

6.2 แฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์เป็น

เครื่องมือท่ีดใีนการสนับสนุนการเรียนรู้ 

ในหลักสูตรรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิ 

          

6.3 แฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์มปีระโยชน์

ต่อการพัฒนาผลงานของตนเอง 

          

6.4 แฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ทำให้พัฒนา

ผลงานได้อย่างต่อเนื่อง 

          

6.5 การสะท้อนผลการเรียนรู้ของอาจารย์ 

และเพื่อนทำให้เกิดความท้าทายอยาก

แสวงหาความรู้เพิ่มเตมิดว้ยตนเอง 

          

6.6 ภาระงานที่มอบหมายในรายวชิานี้ 

มจีะเกิดประโยชน์ต่อการใช้แฟม้สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ 

          

6.7 การนำแฟม้สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์มาใช้

ในการเรียนการสอนรายวชิาคอมพวิเตอร์

กราฟกิได ้

          

6.8 หลักสูตรรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิ  

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใชภ้าระงาน 

เป็นฐาน ร่วมกับแฟม้สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ เป็นปะโยชน์ต่อผู้เรียน 

และผู้สอน 

          

7. อุปสรรคการใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส ์

7.1 เวลาเป็นอุปสรรคต่อการใชแ้ฟม้สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ 

          

7.2 ความสามารถส่วนบุคคลเป็นอุปสรรค 

ต่อการใช้แฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ 
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ข้อคิดเห็นหรอืข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  

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

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

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบสอบถาม สภาพท่ีมีอยู่จริง 

สภาพท่ีคาดหวัง และความต้องการจำเป็นในพัฒนาหลักสูตรรายวิชา

คอมพวิเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน  

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส ์

คำชี้แจง 

 แบบประเมินนี้เป็นแบบประเมินสำหรับผู้เช่ียวชาญ เพื่อประเมินดัชนีความ

สอดคล้อง (IOC) เพื่อขอความอนุเคราะห์ ให้ท่านพิจารณา “ขอ้ความ” แต่ละข้อต่อไปนีว้่า 

“วัดได้ตรงตามนยิามศัพท์ “สภาพที่มอียู่จริง สภาพที่คาดหวัง และความตอ้งการจำเป็น 

ในพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงาน 

เป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์” ที่ระบุไว้หรอืไม่ โดยทำเครื่องหมาย “√” 

ลงในที่ตอ้งการ ดังนี้ 

  +1   หมายถึง ผู้เช่ียวชาญ พิจารณาแล้วเห็นว่า “ตรง” 

   0   หมายถึง ผูเ้ชี่ยวชาญ พิจารณาแล้วเห็นว่า “ไม่แน่ใจ” 

  -1   หมายถึง ผู้เช่ียวชาญ พิจารณาแล้วเห็นว่า “ไม่ตรง” 

 หากท่านมีข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเพิ่มเติม โปรดระบุลงในช่อง “ข้อเสนอแนะ” 

ที่ได้กำหนดไว้ เพื่อให้ผู้วิจัยได้นำข้อมูลไปปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมต่อไปผลการพิจารณา

ของท่านผูเ้ชี่ยวชาญจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการปรับปรุงและพัฒนาเครื่องมอื 

ในการวิจัยครั้งนี้ 

 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านใหค้วามอนุเคราะห์ 

นายยูละนัน เลืองลิด 

นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
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ข้อ รายการ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

1. ด้านพัฒนาหลักสูตร     

1.1 ปัจจุบันมคีวามจำเป็นท่ีจะพัฒนาหลักสูตร     

1.2 มกีารปรับปรุง พัฒนาหลักสูตรให้มีความสมบูรณ์และเหมาะสม

ยิ่งขึน้ 

    

1.3 จัดทำแผนการเรียนรู้โดยวเิคราะห์จากหน่วยการเรียนรู้ 

และจัดทำแผนการจัดกจิกรรมพัฒนาผู้เรียน 

    

1.4 จัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนท่ีสนองความสนใจและความสามารถ

ของผู้เรียน 

    

1.5 ส่งเสริมและสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และกิจกรรม

พัฒนาผู้เรียน 

    

2. ด้านความรู้วชิาคอมพิวเตอรก์ราฟิก     

2.1 การมคีวามรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎท่ีีสำคัญ

ในเนื้อหาวิชาคอมพวิเตอร์กราฟกิ 

    

2.2 การวเิคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบายความตอ้งการ 

ทางคอมพวิเตอร์กราฟกิรวมทั้งประยุกต์ความรู้ทักษะ  

และการใชเ้ครื่องมือท่ีเหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา 

    

2.3 การวเิคราะห์ออกแบบ ติดต้ัง ปรับปรุงและ/หรือประเมินระบบ 

องค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบคอมพิวเตอร์ให้ตรงตาม

ข้อกำหนดในการสร้างงาน 

    

2.4 การตดิตามความกา้วหนา้ทางวชิาการและวิวัฒนาการ 

ทางด้านคอมพวิเตอร์กราฟกิ และการนำไปประยุกต ์

    

2.5 การศึกษาพัฒนาความรู ้ความชำนาญทางคอมพวิเตอร์กราฟกิ

อย่างต่อเนื่อง 

    

2.6 การมปีระสบการณ์ในการพัฒนาและ/หรือการประยุกต์

ซอฟต์แวร์ในการสร้างงานทางด้านคอมพวิเตอร์กราฟกิ 

    

2.7 การบูรณาการความรู้ทางด้านคอมพวิเตอร์กราฟกิกับความรู้ 

ในศาสตร์อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 
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ข้อ รายการ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

3. ด้านทักษะในการใช้เทคโนโลยี     

3.1 การมทัีกษะในการใชเ้ครื่องมือท่ีจำเป็นท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน 

ต่อการทำงานทางดา้นคอมพิวเตอร์กราฟกิ 

    

3.2 การมทัีกษะในการสร้างงานด้านคอมพวิเตอร์กราฟกิ 

โดยใชเ้ทคนิคขัน้พืน้ฐานและเทคนิคขัน้สูงได ้

    

3.3 การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ และการเลอืกใช้รูปแบบ 

ของสื่อในการนำเสนอผลงานไดอ้ย่างเหมาะสม 

    

3.4 การใช้สารสนเทศและเทคโนโลยสีื่อสารการออกแบบผลงาน 

การสร้างงานได้อย่างเหมาะสม 

    

4. การประเมินผลการสอน     

4.1 ประเมินผลการสอนเร่ืองคอมพิวเตอร์กราฟกิโดยใชแ้บบทดสอบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

    

4.2 ประเมินผลการสอนเร่ืองคอมพิวเตอร์กราฟกิโดยประเมินทักษะ

การปฏบัิตงิานของนักศึกษา 

    

4.3 ประเมนิผลการเรียนการสอนรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิ 

โดยประเมินจากชิ้นงานของนักศึกษา 

    

5. ด้านการพฒันาคุณธรรม จริยธรรม     

5.1 การตระหนักในคุณค่าและคุณธรรม จริยธรรม เสียสละ  

และซื่อสัตย์สุจรติต่อการสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟกิ 

    

5.2 การมวีนิัย ตรงต่อเวลา และมีความรับผิดชอบต่อหนา้ที่ท่ีได้รับ

มอบหมายและต่อส่วนรวม 

    

5.3 การมภีาวะความเป็นผู้นำ สามารถทำงานเป็นทีมและสามารถ

แก้ไขข้อขัดแย้งและลำดับความสำคัญ 

    

5.4 การเคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นในการวจิารณผ์ลงาน/

การทำงานได ้

    

5.5 การวเิคราะห์ผลกระทบจากการใชค้อมพิวเตอร์ในการสร้างงาน

กราฟกิต่อบุคคลองค์กรและสังคม 

    

5.6 การมจีรรยาบรรณทางวิชา การและวชิาชีพทางสายงาน 

ด้านคอมพวิเตอร์กราฟกิ 
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ข้อ รายการ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

6. ด้านความรู้เกี่ยวกับแฟ้มสะสมผลงานของนักศึกษา     

6.1 มคีวามรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการคัดเลอืกทรัพยากรเครื่องมือ/

โปรแกรมกราฟกิ และใช้เคร่ืองมือ/โปรแกรมสร้างผลงานกราฟกิ 

    

6.2 แฟม้สะสมผลงานอิเล็กทรอนกิส์เป็นเคร่ืองมือท่ีดใีนการสนับสนุน

การเรียนรู้ในหลักสูตรรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิ 

    

6.3 แฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์มปีระโยชน์ต่อการพัฒนา

ผลงานของตนเอง 

    

6.4 แฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ทำให้พัฒนาผลงานได้อย่าง

ต่อเนื่อง 

    

6.5 การสะท้อนผลการเรียนรู้ของอาจารย์และเพื่อนทำให้เกิด 

ความท้าทายอยากแสวงหาความรู้เพิ่มเตมิดว้ยตนเอง 

    

6.6 ภาระงานที่มอบหมายในรายวชิานีม้จีะเกิดประโยชน ์

ต่อการใช้ แฟม้สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

    

6.7 การนำแฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนกิส์มาใชใ้นการเรียนการสอน

รายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิได้ 

    

6.8 หลักสูตรรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิ ตามแนวคิดการเรียนรู้

โดยใชภ้าระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนกิส์  

เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนและผู้สอน 

    

7. อุปสรรคการใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนกิส์     

7.1 เวลาเป็นอุปสรรคต่อการใชแ้ฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส ์     

7.2 ความสามารถส่วนบุคคลเป็นอุปสรรคต่อการใช้แฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 
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แบบประเมินความเหมาะสม (IOC) ของหลักสูตรรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟกิ  

ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเปน็ฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 
คำชี้แจง 

 1. ผู้วิจัยได้พัฒนาหลักสูตรรรายวชิาคอมพิวเตอร์กราฟกิ ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ 

ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มหาวทิยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

 2. ขอความอนุเคราะห์ท่านได้โปรดพจิารณาความเหมาะสมและความสอดคล้องของหลักสูตร 

เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงหลักสูตร ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

  ตอนท่ี 1 ประเมินความสอดคล้องของหลักสูตร โดยพิจารณาวา่องค์ประกอบต่าง ๆ 

ของหลักสูตรมคีวามสอดคล้องกันเพยีงใด ตามเกณฑ์ดังนี ้

   +1 หมายถึง แนใ่จว่าองค์ประกอบของหลักสูตรมคีวามสอดคลอ้งกัน 

   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าองค์ประกอบของหลักสูตรมคีวามสอดคล้องกัน 

   -1 หมายถึง แนใ่จว่าองค์ประกอบของหลักสูตรไม่มคีวามสอดคล้องกัน 

  ตอนท่ี 2 ประเมินความเหมาะสมของหลักสูตร โดยพิจารณาว่าองค์ประกอบต่าง ๆ 

ของหลักสูตรมคีวามเหมาะสมเพยีงใด ตามเกณฑ์ดังนี ้

   5 หมายถงึ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 

   4 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก 

   3 หมายถงึ มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 

   2 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อย 

   1 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อยท่ีสุด 

 หากท่านมขี้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ โปรดระบุลงในช่อง “ขอ้เสนอแนะ” 

ท่ีได้กำหนดไว ้เพื่อให้ผู้วจิัยได้นำข้อมูลไปปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมต่อไปผลการพิจารณาของท่าน

ผู้เชี่ยวชาญจะเป็นประโยชน์อย่างย่ิงต่อการปรับปรุงและพัฒนาเครื่องมือในการวิจัยคร้ังน้ี

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงท่ีท่านให้ความอนุเคราะห ์

 

 

นายยูละนัน เลอืงลิด 

นักศกึษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎบัีณฑิต สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน 

มหาวทิยาลัยราชภัฏสกลนคร 
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ตอนที่ 1 ประเมินความสอดคล้องของหลักสูตร 

รายการประเมิน 
ความคดิเห็น 

+1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

1.1 ประเมินความสอดคล้องขององค์ประกอบหลักสูตร 

1. ท่ีมาและความสำคัญกับหลักการของหลักสูตร     

2. หลักการกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตร     

3. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับโครงสร้างของหลักสูตร     

4. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับวธีิการจัดกิจกรรม     

5. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับการวัดและประเมินผล     

6. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ท่ี 1     

7. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ท่ี 2     

8. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ท่ี 3     

9. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ท่ี 4     

10. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกบัผลการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ท่ี 5     

11. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ท่ี 6     

12. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกบัผลการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ท่ี 7     

13. จุดมุ่งหมายของหลกัสูตรกบัผลการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ท่ี 8     

14. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกบัผลการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ท่ี 9     

15. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ท่ี 10     

16. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรกับผลการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ท่ี 11     

1.2 ประเมินความสอดคล้องภายในของเอกสารประกอบหลักสูตร แผนการจัดกจิกรรมแผน

จัดการเรียนรู้ที่ 1-11 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้กับเนื้อหา     

2. จุดประสงค์การเรียนรู้กับภาระงานชิ้นงาน     

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้กับการวัดและประเมินผล     

4. จุดประสงค์การเรียนรู้กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้     

5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้สื่อและแหล่งเรียนรู้     

6. กิจกรรมการเรียนรู้กับเนื้อหา     

7. กิจกรรมการเรียนรู้สื่อและแหล่งเรียนรู้     

8. กิจกรรมการเรียนรู้การวัดและประเมินผล     
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ตอนที่ 2 ความเหมาะสมของหลักสูตร 

รายการประเมิน 
ระดับความสอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. องค์ประกอบของหลักสูตร 

1. ที่มาและความสำคัญของหลักสูตร 

   1.1 มคีวามสมเหตุสมผล 
     

 

   1.2 ตรงกับสภาพความเป็นจริงในปัจจุบัน       

   1.3 มคีวามจำเป็นท่ีต้องพัฒนาหลักสูตร       

   1.4 เขียนเรียบเรียงภาษาสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน 

ทุกประเด็น 
     

 

รวม       

2. แนวคดิและทฤษฎีพืน้ฐาน 

   2.1 แนวคิดพืน้ฐานมคีวามชัดเจนอ่านเข้าใจง่าย 
     

 

   2.2 แนวคิดพืน้ฐานมคีวามทันสมัย เหมาะสำหรับ

ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาหลักสตูร 
     

 

   2.3 เหมาะสำหรับการนำมากำหนดเป็นหลักการ 

ของหลักสูตร 
     

 

รวม       

3. หลักการของหลักสูตร 

   3.1 หลักการของหลักสูตรมแีนวคดิและทฤษฎี

รองรับ 

     

 

   3.2 หลักการของหลกัสูตรสอดคล้องกับแนวคิด

พื้นฐานท่ีนำมาพัฒนาหลกัสูตร 
     

 

   3.3 หลกัการของหลักสูตรมคีวามครอบคลุม

จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้ แนวทางจัดการ

เรียนรู้ และการประเมินผลการเรียนรู้ 

     

 

   3.4 มคีวามเป็นไปได้ต่อความสำเร็จในการพัฒนา

ทักษะการเรียนรู้ของนักศึกษา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ตามหลักสูตร 

     

 

รวม       
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รายการประเมิน 
ระดับความสอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

4. จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

   4.1 จุดมุ่งหมายสอดคล้องกับแนวคิดพืน้ฐาน 

และหลักการ ของหลักสูตร 

     

 

   4.2 จุดมุ่งหมายมคีวามชัดเจน และสามารถใช ้

เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได ้
     

 

   4.3 จุดมุ่งหมายมีความชัดเจน แสดงถึงสิ่งท่ีต้องการ

ให้เกิดขึน้กับนักศกึษาท่ีมีความเป็นไปได้ท่ีจะบรรลุผลสำเร็จ 
     

 

รวม       

5. โครงสรา้งเนื้อหาของหลักสูตร 

   5.1 โครงสร้างมคีวามเหมาะสมสอดคล้องกับ

หลักการและจดุมุ่งหมายของหลักสูตร 

     

 

   5.2 รายละเอยีดในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

ครอบคลุมสัมพันธ์กับผลการเรียนของหลักสูตร 
     

 

   5.3 การเรียงลำดับของหน่วยการเรียนรู้ 

มคีวามเหมาะสมสอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน 
     

 

รวม       

6. กระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนรู ้

   6.1 มกีารจัดกิจกรรมเรียนรู้สอดคล้องกับแนวคิด

พื้นฐานท่ีนำมาใชพ้ัฒนาหลกัสูตร 

     

 

   6.2 มกีารจัดกิจกรรมเรียนรู้สอดคล้องกับแนวคิด

พื้นฐานและหลักการของหลักสตูร 
     

 

   6.3 มกีารจัดกิจกรรมเรียนรู้มคีวามสอดคล้องกับ

เนื้อหาและจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
     

 

รวม       

7. สื่อและแหล่งการเรียนรู ้

   7.1 เหมาะสมกับหลักการ จุดมุ่งหมาย ผลการเรียนรู้ 

เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดประเมินผล 

     

 

   7.2 ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ให้บรรลุ 

ตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
     

 

   7.3 เหมาะสมกับพัฒนาการของนักศึกษา       

รวม       
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รายการประเมิน 
ระดับความสอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

8. การวัดและประเมนิผลการเรียนรู ้       

   8.1 ครอบคลุมจุดมุ่งหมายและผลการเรียนรู้ 

ของหลักสูตร 
     

 

   8.2 มวีธีิการ เครื่องมือ และเกณฑ์ในการวัดประเมิน 

ท่ีเหมาะสม 
     

 

   8.3 แนวทางการวัดและประเมนิผลสอดคลอ้งกับ

แนวคิดทฤษฎี 
     

 

รวม       

2. คู่มอืหลักสูตร 

2.1 แนวทางการจัดกจิกรรม       

   2.1.1 สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตร       

   2.1.2 สอดคล้องกับภาระงานท่ีนักศกึษาตอ้งปฏบัิติ       

   2.1.3 เพียงพอและเหมาะสมต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักศึกษาตามหลักสูตร 
     

 

รวม       

2.2 แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้:  

แผนจัดการเรียนรูท้ี่ 1-11 
     

 

   2.2.1 สาระสำคัญ       

      2.2.1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

      2.2.1.2 เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน       

      2.2.1.3 มคีวามชัดเจนเข้าใจง่าย       

รวม       

   2.2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้       

      2.2.2.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้       

      2.2.2.2 ภาษาที่ใชม้คีวามชัดเจนเข้าใจง่าย       

      2.2.2.3 ระบุพฤตกิรรมท่ีสามารถวัดและประเมนิได้       

รวม       
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รายการประเมิน 
ระดับความสอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

   2.2.3 สาระการเรียนรู้       

      2.2.3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

      2.2.3.2 มคีวามชัดเจน เขา้ใจง่าย       

      2.2.3.3 มคีวามยากง่ายเหมาะกับช้ันเรียน       

      2.2.3.4 น่าสนใจและเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน       

รวม       

   2.2.4 การจัดกระบวนการเรียนรู้       

      2.2.4.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้       

      2.2.4.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

      2.2.4.3 เหมาะสมกับเวลาท่ีใชจ้ัดกิจกรรม       

      2.2.4.4 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามลำดับ       

      2.2.4.5 ผู้เรียนมสี่วนร่วมในกิจกรรม       

รวม       

   2.2.5 สื่อการเรียน       

      2.2.5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

      2.2.5.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และ

กิจกรรม 
     

 

      2.2.5.3 เร้าความสนใจของผู้เรียน       

      2.2.5.4 ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการใช้       

      2.2.5.5 เหมาะสมกับไวและความสนใจของผู้เรียน       

รวม       

   2.2.6 การวัดและการประเมินผล       

      2.2.6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       

      2.2.6.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้       

      2.2.6.3 การวัดท่ีระบุไว้สามารถประเมินได้       

      2.2.6.4 ใชเ้ครื่องมือวัดเหมาะสม       

รวม       

รวมทั้งหมด       
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคดิการเรียนรู้โดยใช้ภาระงาน 

เป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

******************************************************************* 

คำชี้แจง 

 1. แบบทดสอบฉบับนีเ้ป็นเนือ้หาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้

โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

 2. แบบทดสอบฉบับนีเ้ป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 60 ข้อ 

 3. คำถามแต่ละข้อมคีำตอบที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว ถ้าตอบเกินหนึ่งคำตอบ 

หรอืไม่ตอบเลยถือว่าไม่ได้คะแนนในข้อนั้น 

 4. ให้นักศกึษาอ่านคำถาม แต่ละข้อให้เข้าใจ และทำเครื่องหมาย (X) ตัวเลือก 

ที่ถูกที่สุดเพียงคำตอบเดียวลงบนกระดาษคำตอบ 

 5. หา้มนักเรียนทำเครื่องหมายหรือขีดเขียนข้อความใด ๆ ลงในข้อสอบ 

 6. เมื่อสอบเสร็จแล้วให้ส่งกระดาษคำตอบและแบบทดสอบที่ผู้คุมสอบ 

 7. เวลาสอบ 60 นาที 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



383 

1. แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ของครู

สามารถใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ของผู้เรยีน  

ได้หรอืไม่ เพราะอะไร 

ก. ไม่ได้เพราะผูเ้รียนไม่มคีวามรู้เรื่องแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

ข. ได้เพราะครูสามารถเก็บกิจกรรม 

การสอนที่ดีไว้แล้วให้ผูเ้รียนเข้ามาเรียนรู้ได้ 

ผ่าน Web 

ค. ไม่ได้เพราะแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ เป็นของส่วนตัว 

ง. ได้เพราะครูสามารถสื่อสารกับผูเ้รียน 

โดยผ่านแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

ตลอดเวลา 

2. การประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

เพื่อต้องการทราบว่าผูเ้รียนเกิดการเรยีนรู้

จรงิตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวังหรอืไม่ 

การปฏิบัติตามข้อใดได้ผลการเรียนรู้ 

ตามสภาพจริงมากที่สุด 

ก. การประเมินโดยการทดสอบและ

สอบถามผู้เรยีนด้วยตนเอง 

ข. การประเมินนักเรียน ผูป้กครอง 

และจากเพื่อนนักเรียนเสนอ 

ค. การประเมินจากแฟ้มสะสมงาน

อิเล็กทรอนิกส์ ของผูเ้รียน 

ง. การประเมินจากการทดสอบรอบด้าน

แบบ 360 องศา ของผูเ้รียน 

3. การสมัครใช ้Google Sites ต้องสมัครใช้

ตามข้อใด 

ก. สมัครผ่าน Hotmail.com  

ข. สมัครผ่าน Gmail.com 

ค. สมัครผ่าน Google dive 

ง. สมัครกับครูผูส้อนในแต่ละรายวิชา 

4. แม่สีคือข้อใด 

ก. สีที่นำมาผสมกันแล้วทำใหเ้กิดสีใหม่ 

ที่มลีักษณะแตกต่างไปจากสีเดิม 

ข. สทีี่นำมาผสมกันแล้วทำให้เกิดสีเดิม 

ที่มลีักษณะไม่แตกต่างไปจากสีเดิม 

ค. สีที่นำมาผสมกันแล้วทำใหเ้กิดขาว 

ที่มลีักษณะแตกต่างไปจากสีเดิม 

ง. สีที่นำมาผสมกันแล้วทำให้เกิดดำ 

ที่มลีักษณะแตกต่างไปจากสีเดิม 

5. ภาพที่เกิดจากชิน้ส่วนเล็ก ๆ ของภาพมา

เรียงต่อกัน ซึ่งความละเอียดของช้ินส่วน

เหล่านี้จะมีการกำหนดขนาดในหน่วย

พิกเซล (Pixel) คือขอ้ใด 

 
ก. ภาพบิตแมปหรือราสเตอร์  

ข. ภาพเวคเตอร์ 

ค. ภาพ 2 มติิ    

ง. ภาพ 3 มิติ 
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6. ถ้าเราต้องการปรับภาพโดยไม่มผีลต่อ

ความละเอียดของภาพ เพื่อให้ได้งานกราฟิก

ที่สวยงามเราต้องใช้รูปภาพชนิดใด 

ก. ภาพบิตแมปหรือราสเตอร์  

ข. ภาพเวคเตอร์ 

ค. ภาพ 2 มติิ    

ง. ภาพ 3 มิติ 

7. ภาษาสคริปต์ที่เอาไว้ใชเ้ขียนโดยเฉพาะ

ในโปรแกรม Adobe Animate CC คือข้อใด 

ก. Action Script    ข. Animate CC Player  

ค. HTML5           ง. JavaScript 

8. ไฟล์เอกสาร (Flash Document)  

มีฟอร์แมตคือข้อใด 

ก. .swf            ข. .fla  

ค. .flv            ง. .exe 

9. ถ้าตอ้งการสร้างงานใหม่โดยเลือกใช้

รูปแบบไฟล์งานสำเร็จรูปต้องเลือกคำสั่ง 

ข้อใด 

ก. Getting Started    

ข. Create New 

ค. Open a Recent Item  

ง. Create from Template 

10. ถ้าต้องการใชง้าน Text ต้องเลือกใช้

กลุ่มเครื่องมอืกลุ่มใด 

ก. View          ข. Colors  

ค. Tools       ง. Edit 

 

11. เครื่องมือใดไม่จัดอยู่ในกลุ่มเครื่องมอื 

Colors 

ก. Fill Color        ข. Eraser  

ค. Brush            ง. Paint Bucket 

12. มูฟวี่ (Movie) เกิดจากการนำอะไรมา

ประกอบกัน 

ก. Scene            ข. Symbol  

ค. Movie Clip       ง. Button 

13. Stroke ในพาเนล Properties ใช้สำหรับ

ทำอะไร 

ก. ความหนาของเส้นที่สัมพันธ์กับการซูม  

ข. รูปแบบลายเส้น 

ค. เลือกลวดลายเส้น   

ง. การกำหนดความหนาของเส้น 

14. หากต้องการบังคับเส้นที่สรา้งดว้ย  

Line Tool ให้ทำมุมทีละ 45 หรอื 90 องศา  

ต้องทำอย่างไร 

ก. กดคีย์ Shift ค้างขณะคลิกลาก  

ข. กดคีย์ Alt ค้างขณะคลิกลาก 

ค. กดคีย์ Alt + Shift ค้างขณะคลิกลาก  

ง. กดคีย์ Ctrl ค้างขณะคลิกลาก 

15. ถ้าเราต้องการกำหนดรัศมขีองวงกลม

ภายในสำหรับการสร้างรูปทรง Oval  

ต้องเลือกกำหนดค่าในข้อใด 

ก. Close Path          ข. End Angle  

ค. Start Angle      ง. Inner Radius 
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16. หากต้องการสร้างรูปทรงที่ซับซ้อน

สำหรับวาดเส้นตรงและเส้นโค้ง 

และมีชุดเชื่อมต่อกันควรใช้เครื่องมอืใด 

ก. Line Tool          ข. Pen Tool 

ค. Pencil Tool          ง. Brush Tool 

17. เมื่อทำการวาดรูปทรงเรียบร้อยแลว้ 

แต่ตอ้งการปรับแต่งความโค้งของรูปทรง

ควรใช้เครื่องมอืใด 

ก. Eraser          ข. Spray Brush 

ค. Brush          ง. Sub selection 

18. ถ้าตอ้งการลบเฉพาะเส้นของรูปทรง

ควรเลือกใช้คุณสมบัติใดของ Eraser 

ก. Eraser Lines      ข. Eraser Fills 

ค. Eraser Inside     ง. Eraser Selected Fills 

19. ขอ้ความรับมาจากการป้อนของผูใ้ช้ผ่าน

แบบฟอร์ม เช่น User Name หรอื Password 

คือขอ้ความประเภท 

ก. Embedded Fonts    ข. Static Text  

ค. Dynamic Text     ง. Input Text 

20. ขอ้ความที่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตาม

การประมวลผล หรอืเป็นข้อมูลที่รับมาจาก

การเขียนโค้ดของโปรแกรม คือ ข้อความ

ประเภทใด 

ก. Embedded Fonts    ข. Static Text  

ค. Dynamic Text     ง. Input Text 

21. เครื่องมอืที่ใชพ้ิมพ์ข้อความในโปรแกรม 

Adobe Animate CC คือเครื่องมอืใด 

ก.  Text Tool   

ข.  Pencil Tool 

ค.  Pen Tool   

ง.  Free Transform 

22. การฝังฟอนต์ไปในไฟล์โดยบันทึก

รูปแบบตัวอักษรไปกับชิน้งานนั้นไว้ในไฟล์

มูฟวี่ (.swf) ด้วย เป็นวิธีการจัดการกับ

ฟอนต์ของขอ้ความแบบใด 

ก. Embedded Fonts  ข. Device Fonts 

ค. Fonts Symbols  ง. Dynamic Text 

23. การปรับแต่งรูปทรงขอ้ความตอ้งใช้

เครื่องมือใด 

ก.  Text Tool   

ข.  Free Transform 

ค.  Selection   

ง.  Sub selection 
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24. หากต้องการจะทำการแบ่งตัวอักษรให้

แยกออกจากกันต้องเลือกใช้งานคำสั่งใด 

 
ก. Insert Key frame   

ข. Create Classic Tween 

ค. Break Apart    

ง. Group 

25. ถ้าตอ้งการกำหนดสีของเส้นตอ้ง

เลือกใช้งานเครื่องมอืใด 

ก. Ink Bottle Tool   ข. Gradient Transform 

ค. Fill Color          ง. Stroke Color 

26. Fill Color คือเครื่องมอืที่มหีนา้ที่ 

การทำงานอย่างไร 

ก. เลือกกำหนดสีของเส้น   

ข. เปลี่ยนคุณสมบัติของเส้น 

ค. เลือกกำหนดสีของพื้น   

ง. ก๊อปปีห้รอืสร้างสใีหม่ 

27. ถ้าตอ้งการปรับสีให้กลับเป็นค่าเริ่มตน้ 

(Default) คือ พืน้เป็นสีขาวและเส้นเป็นสีดำ

ต้องใช้คำสั่งใด 

ก.       ข.  

ค.       ง.   

 

28. ถ้าตอ้งการก๊อปปีห้รอืสร้างสใีหม่ 

ที่กำลังเลือกในตารางให้เกิดเป็นสีเดียวกัน

ขึน้มาอีกช่องหนึ่งที่ส่วนท้ายของตารางสี

ต้องใช้คำสั่งใด 

ก. Replace Colors  ข. Duplicate Swatch 

ค. Add Colors    ง. Delete Swatch 

29. ถ้าตอ้งการกำหนดความโปร่งใสของสี

ต้องกำหนดค่าในข้อใด 

ก. Gradient        ข. Fill 

ค. Stoke            ง. Alpha 

30.  Paint Bucket Tool  

เป็นเครื่องมอืสำหรับใช้งานอะไร 

ก. เครื่องมือสำหรับเติมสีพื้น (Fill)  

ให้กับภาพ ไม่ว่าบริเวณนั้นจะมีสพีืน้เติมอยู่  

แล้วหรอืเป็นพืน้ที่ว่างที่มเีส้นขอบ 

ข. เลอืกกำหนดสีของเส้น  

ค. เลือกกำหนดสีของพื้น 

ง. เครื่องมอืที่ใชใ้นการเปลี่ยนคุณสมบัติ 

ของเส้น (Stroke) 

31. Timeline ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ

อะไรบ้าง 

ก. เลเยอร์ (Layer) และคีย์เฟรม (Key frame)  

ข. เลเยอร์ (Layer) และซีน (Scene) 

ค. เลเยอร์ (Layer) และเฟรม (Frame)         

ง. เลเยอร์ (Layer) เฟรม (Frame)  

และซีน (Scene) 
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32.  รูปภาพนีม้ี

ความหมายว่าอย่างไร 

ก. ภาพเคลื่อนไหวที่ไม่สมบูรณ์ 

ข. ภาพเคลื่อนไหวแบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง 

ค. ภาพเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ 

ง. ขยายเวลาในการแสดงเนื้อหา 

ที่ไม่เปลี่ยนแปลงของคีย์เฟรม 

33. ภาพเคลื่อนไหวที่ไม่สมบูรณ์จะแสดง

สัญลักษณ์ตามรูปภาพในข้อใด 

ก.   

ข.  

ค.   

ง.  

34. การเลือกหลายเฟรมที่ไม่ตดิกันเราต้อง

กดคีย์ใดค้างไว้ 

 
ก. Ctrl           ข. Alt 

ค. Shift           ง. Shift + Ctrl 

 

35. การกำหนดความเร็วในการเคลื่อนไหว

ภาพเอาไว้ที่ 12 fps หมายความว่าอย่างไร 

ก. ในเวลา 1 นาที จะสามารถแสดง

ภาพเคลื่อนไหวได้จำนวน 12 เฟรม

แบบต่อเนื่อง 

ข. ในเวลา 1 วินาที จะสามารถแสดง

ภาพเคลื่อนไหวได้จำนวน 12 เฟรม

แบบต่อเนื่อง 

ค. ในเวลา 12 วินาที จะสามารถแสดง

ภาพเคลื่อนไหวได้จำนวน 12 เฟรม

แบบต่อเนื่อง 

ง. ในเวลา 12 วินาที จะสามารถแสดง

ภาพเคลื่อนไหวได้จำนวน 1 เฟรม

แบบต่อเนื่อง 

36. การกดปุ่ม F6 บนคีย์บอร์ดคือคำสั่งให้

ทำหนา้ที่ใด 

ก. การเพิ่มซีน (Scene) 

ข. การเพิ่มเฟรมแบบ Insert Frame 

ค. การเพิ่มเฟรมแบบ Insert Blank Key 

frame       

ง. การเพิ่มเฟรมแบบ Insert Key frame 

37. เลเยอร์เปรียบเสมอืนกับอะไร 

ก. แผ่นใสหลาย ๆ แผ่นวางซ้อนกัน  

ข. กระดาษหลาย ๆ แผ่นวางซ้อนกัน 

ค. รูปภาพหลาย ๆ รูปวางซ้อนกัน  

ง. กระจกหลาย ๆ แผ่นวางซ้อนกัน 
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38. สัญลักษณ์นี้   ใช้สำหรับทำ

หนา้ที่ใด 

ก. การเปลี่ยนชื่อเลเยอร์  

ข. การจัดลำดับเลเยอร์ 

ค. การซ่อนเลเยอร์   

ง. การล็อค/ปลดล็อคเลเยอร์ 

39. วิธีการสร้างเลเยอร์ที่เสมอืน 

เป็นการเจาะช่องเอาไว้เพื่อใหส้ามารถ 

มองทะลุไปยังเลเยอร์อื่นที่อยู่ในลำดับถัดลง

ไปเรียกว่าอะไร 

ก. New Layer        ข. Layer Mask 

ค. Guide Layer     ง. Insert Layer 

40. การกำหนดเส้นทางและทิศทางให้กับ

ชิน้งานว่าจะให้ไปในทิศทางใด ซึ่งเราก็

สามารถทำได้ดว้ยการใชว้ิธีใด 

ก. New Layer      ข. Layer Mask 

ค. Guide Layer      ง. Insert Layer 

41. การเลือกหลายเลเยอร์ที่อยู่ติดกันต้อง

กดปุ่มใดค้างไว้ 

ก. Shift         ข. Ctrl           

ค. Shift + Ctrl       ง. Shift + Alt 

42. การล็อค/ปลดล็อคเลเยอร์ทำเพื่ออะไร 

ก. กำหนดเส้นทางและทิศทางใหก้ับชิ้นงาน  

ข. ป้องกันไม่ให้แก้ไขเนือ้หาที่อยู่ในเลเยอร์ 

ค. ทำให้เนื้อหาของเลเยอร์นั้นไม่ปรากฏ

บนสเตจ   

ง. การกำหนดคุณสมบัติของ Layer 

43. เทคนิค Shape Tween คืออะไร 

ก. การเปลี่ยนตำแหน่งหรอืทิศทางและยัง

รวม ไปถึงการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติ 

ของตัวออบเจ็กต์เอง 

ข. การกำหนดเส้นทางให้ช้ินงานเคลื่อนไหว

ไปตามทิศทางที่ตอ้งการ 

ค. การเปลี่ยนจากรูปร่างหนึ่งไปเป็นอีก

รูปร่างหนึ่ง 

ง. การสร้างคีย์เฟรมหลาย ๆ เฟรมเรียง 

ต่อกัน โดยแต่ละเฟรมจะมีเนื้อหา 

ที่เป็น ภาพนิ่งและค่อย ๆ เปลี่ยนแปลงไป 

ทีละเฟรม 

44. จากรูปภาพ การกำหนดเส้นทางให้

ชิน้งานเคลื่อนไหวไปตามทิศทางที่ตอ้งการ

คือขอ้ใด 

 
ก. Motion Tween    

ข. Frame-by-Frame Animation 

ค. Shape Tween    

ง. Guide Layer 
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45. การสร้าง Blank Key frame สามารถใช้

คีย์ลัดในข้อใด 

ก. F5          ข. F6  

ค. F7          ง. F8 

46. ถ้าตอ้งการสร้างกระดูกเพื่อที่จะ

ควบคุมการเคลื่อนไหวของวัตถุที่นำมา

ประกอบกันต้องใชเ้ครื่องมือใด 

ก.  Bind Tool    

ข.  Bone Tool 

ค.  Free Transform Tool   

ง.  3D Rotation Tool 

47. เครื่องมอืที่ใชใ้นการแก้ไขจุดเชื่อมต่อ

ของวัตถุที่ทำการสร้างขึ้นคือข้อใด 

ก.  Bind Tool    

ข.  Bone Tool 

ค.  Free Transform Tool   

ง.  3D Rotation Tool 

48. วิธีการสร้างดว้ยคำสั่ง Motion Tween 

จะแตกต่างกับ Classic Tween อย่างไร 

ก. มีเส้นไกด์อัตโนมัติมาให้  

ข. สรา้งการเคลื่อนไหวใหโ้ดยอัตโนมัติ 

ค. สรา้งจุดหมุนให้กับวัตถุโดยอัตโนมัติ 

ง. ภาพเคลื่อนไหวที่สร้างมีความต่อเนื่อง

สม่ำเสมอ 

 

49. เสียงประเภทใดที่ตอ้งดาวน์โหลดมา

ครบสมบูรณ์ก่อนจงึจะเริ่มเล่นได้  

และเมื่อเล่นแล้วก็จะเล่นอย่างต่อเนื่องไป

จนกว่าเราจะสั่งให้หยุด 

ก. Stereo           ข. Mono  

ค. Stream Sound  ง. Event Sound 

50. ไฟล์เสียงใดที่ไม่สามารถอิมพอร์ตมาใช้

ใน Adobe Animate CC ได้ 

ก. MP3           ข. ACC  

ค. AIFF           ง. WAV 

51. คุณสมบัติของไฟล์เสียงที่ควรใชใ้น 

Adobe Animate CC คือข้อใด 

ก. Mono ขนาด 16-bit 22 kHz  

ข. Mono ขนาด 8-bit 22 kHz 

ค. Mono ขนาด 16-bit 44 kHz  

ง. Mono ขนาด 8-bit 44 kHz 

52. คำสั่ง Stop All Sounds มีหน้าที่อย่างไร 

ก. เพื่อเป็นการกำหนดจุดหยุดในการเล่น

ไฟล์เสียงประกอบ 

ข. เพื่อกำหนดจุดหยุดในการแสดงภาพ 

ค. เพื่อควบคุมการเล่นไฟล์เสียง 

ง. เพื่อควบคุมการหยุดไฟล์เสียงช่ัวคราว 

53. ถ้าตอ้งการใหเ้สียงเริ่มจากดังแล้ว 

ค่อย ๆ เบาลงในขณะที่เล่นต้องใช้เอฟเฟ็กต์

เสียงแบบใด 

ก. Fade Right to Left   

ข. Fade Left to Right 

ค. Fade Out    

ง. Fade In 
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54. หากต้องการให้ไฟล์เสียงเล่นวนอย่าง

ต่อเนื่องไม่หยุด ควรเลือกวิธีการเล่นเสียง 

ในข้อใด 

ก. Stream        ข. Event 

ค. Loops         ง. Start 

55. คำสั่ง Opaque Windowless ของออปช่ัน 

Window Mode ในการสร้างไฟล์ HTML  

คืออะไร 

ก. กำหนดให้มูฟวี่ถูกเล่นวนอย่างต่อเนื่อง  

ข. กำหนดไม่ใหมู้ฟวี่เริ่มเล่นทันทีโดยอัตโนมัติ 

แต่จะเล่นเมื่อผู้ชมคลิกปุ่มในมูฟวี่ 

ค. ให้พื้นหลังของบริเวณที่ใช้แสดงมูฟวี่

โปร่งใสซึ่งจะทำให้มองเห็นสิ่งที่อยู่ด้านหลัง 

ง. ให้พืน้หลังของมูฟวี่เป็นสีทึบและแสดงอยู่

ภายในขอบเขตที่แยกต่างหากจาก

องค์ประกอบอื่นของเว็บเพจ 

56. ถ้าตอ้งการกำหนดการเล่น GIF ให้วน

ซ้ำตามจำนวนรอบที่เราได้ตั้งไว้ต้องเลือก

ออปช่ันใด 

ก. Static               ข. Animated  

ค. Loop Continuously  ง. Repeat Times 

 

57. ออปช่ัน Bit Depth ในการสร้างไฟล์ 

PNG มีหน้าที่อะไร 

ก. กำหนดความละเอียดของส ี  

ข. เปลี่ยนสีเกรเดียนท์ให้เป็นสีทึบ 

ค. กำหนดชนิดของส ี  

ง. กำหนดจำนวนสี 

58. ถ้าตอ้งการกำหนดสีที่ใช้ในการสร้าง

ไฟล์ PNG ต้องใช้ออปช่ันใด 

ก. Bit Depth         ข. Palette Type  

ค. Palette             ง. Max Colors 

59.ถ้าตอ้งการ Export ภาพเพียงภาพเดียว

ในโปรแกรม Adobe Animate CC ต้องเลือก

คำสั่งใด 

ก. Export Movie   

ข. Export Image 

ค. Export PNG Sequence   

ง. Generate Sprite Sheet 

60. การทดสอบปุ่มที่วางอยู่บนสเตจได้

โดยตรงทันทีตอ้งเลือกคำสั่งใด 

ก. คลิกปุ่ม Play ในช่อง Previe  

ข. Control > Test Movie 

ค. Control > Test Scene   

ง. Control > Enable Simple Buttons 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคดิการเรียนรู้โดยใช้ภาระงาน 

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว  

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

ชื่อผู้เชี่ยวชาญ            ตำแหน่ง                

สถานที่ทำงาน                     

คำชี้แจง 

 ขอให้ท่านผู้เช่ียวชาญพิจารณาความสอดคล้องของขอ้คำถามตรงตาม

วัตถุประสงค์การเรียนรู ้โดยใส่เครื่องหมาย “✓” ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน

มากที่สุด ตามความหมายดังนี้ 

  +1 หมายถึง เช่ียวชาญ แน่ใจว่าขอ้คำถามนั้นสอดคล้องและตรงตาม

วัตถุประสงค์ที่ตอ้งการวัด 

  0 หมายถึง เช่ียวชาญ ไม่แน่ใจว่าขอ้คำถามนัน้สอดคล้องและตรงตาม

วัตถุประสงค์ที่ตอ้งการวัด 

  -1 หมายถึง เช่ียวชาญ แน่ใจว่าขอ้คำถามนั้นไม่สอดคล้องและตรงตาม

วัตถุประสงค์ที่ตอ้งการวัด 

 หากท่านมีข้อคิดเห็นหรอืข้อเสนอแนะเพิ่มเติม โปรดระบุลงในช่อง

“ขอ้เสนอแนะ” ที่ได้กำหนดไว้ เพื่อให้ผู้วจิัยได้นำข้อมูลไปปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมต่อไป

ผลการพิจารณาของท่านผูเ้ชี่ยวชาญจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการปรับปรุงและพัฒนา

เครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ 

 ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านให้ความอนุเคราะห์ 

 

 

นายยูละนัน เลืองลิด 

นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
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จดุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

1. อธิบาย

ความหมาย 

ความสำคัญของ

แฟม้สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ 

(electronic Portfolio) 

และการออกแบบ

และจัดทำแฟม้

สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ใน 

Google site ได้  

(ข้อ 1-3) 

ข้อ 1 แฟม้สะสมผลงานอิเล็กทรอนกิส์ของครูสามารถ

ใชเ้ป็นแหล่งเรียนรู้ของผู้เรียน ได้หรือไม่ เพราะอะไร 

ก. ไม่ได้เพราะผู้เรียนไม่มีความรู้เร่ืองแฟม้สะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ข. ได้เพราะครูสามารถเก็บกจิกรรมการสอนท่ีดไีว้

แลว้ให้ผู้เรียนเข้ามาเรียนรู้ได้ผ่าน Web 

ค. ไม่ได้เพราะแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์เป็น

ของส่วนตัว 

ง. ได้เพราะครูสามารถสื่อสารกบัผู้เรียนโดยผ่านแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ ตลอดเวลา 

คำตอบ ข 

    

ข้อ 2 การประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเพื่อ

ตอ้งการทราบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จริงตามผล

การเรียนรู้ท่ีคาดหวังหรือไม่การปฏบัิตติามขอ้ใด

ได้ผลการเรียนรู้ตามสภาพจริงมากที่สุด 

ก. การประเมินโดยการทดสอบและสอบถามผู้เรียน

ด้วยตนเอง 

ข. การประเมินนักศกึษา ผู้ปกครองและจากเพื่อน

นักศกึษาเสนอ 

ค. การประเมินจากแฟ้มสะสมงานอเิล็กทรอนิกส์ 

ของผู้เรียน 

ง. การประเมินจากการทดสอบรอบด้านแบบ  

360 องศา ของผู้เรียน 

คำตอบ ค 

    

ข้อ 3 การสมัครใช ้Google Sites ตอ้งสมัครใชต้ามข้อใด 

ก. สมัครผ่าน Hotmail.com 

ข. สมัครผ่าน Gmail.com 

ค. สมัครผ่าน Google dive 

ง. สมัครกับครูผู้สอนในแต่ละรายวชิา 

คำตอบ ข 

    

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



393 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

2. นักศกึษาสามารถ

อธิบายการจัด

องค์ประกอบภาพ

และขั้นตอน 

การสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวได้ 

(ข้อ 4-6) 

ข้อ 4 แม่สคีือข้อใด 

ก. สีท่ีนำมาผสมกันแลว้ทำให้เกดิสใีหม่ท่ีมีลักษณะ

แตกต่างไปจากสีเดิม 

ข. สีท่ีนำมาผสมกันแลว้ทำให้เกดิสเีดิมท่ีมีลักษณะ 

ไม่แตกต่างไปจากสีเดิม 

ค. สีท่ีนำมาผสมกันแลว้ทำให้เกดิขาวท่ีมีลักษณะ

แตกต่างไปจากสีเดิม 

ง. สีท่ีนำมาผสมกันแลว้ทำให้เกดิดำท่ีมีลักษณะ

แตกต่างไปจากสีเดิม 

คำตอบ ก 

    

ข้อ 5 ภาพท่ีเกิดจากชิน้ส่วนเล็ก ๆ ของภาพมาเรียง

ต่อกัน ซึ่งความละเอยีดของชิน้ส่วนเหล่านี้จะมีการ

กำหนดขนาดในหน่วยพกิเซล (Pixel) คือข้อใด 

 
ก. ภาพบิตแมปหรือราสเตอร์               

ข. ภาพเวกเตอร์ 

ค. ภาพ 2 มิต ิ   

ง. ภาพ 3 มิต ิ

คำตอบ ก 

    

ข้อ 6 ถ้าเราต้องการปรับภาพโดยไม่มผีลต่อความ

ละเอยีดของภาพ เพื่อให้ได้งานกราฟกิที่สวยงามเรา

ตอ้งใชรู้ปภาพชนดิใด 

ก. ภาพบิตแมปหรือราสเตอร์   ข. ภาพเวกเตอร์ 

ค. ภาพ 2 มิต ิ                   ง. ภาพ 3 มติ ิ

คำตอบ ข 
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จดุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

3. นักศกึษาสามารถ

อธิบายประเภท 

ของไฟล ์Adobe 

Animate CC

หนา้ต่างโปรแกรม

และส่วนประกอบ

ของโปรแกรม 

Adobe Animate CC 

ได้ (ข้อ 7-12) 

ข้อ 7 ภาษาสคริปต์ท่ีเอาไว้ใชเ้ขียนโดยเฉพาะ 

ในโปรแกรม Adobe Animate CC คือข้อใด 

ก. Action Script    

ข. Animate CC Player  

ค. HTML5    

ง. JavaScript 

คำตอบ ก 

    

ข้อ 8 ไฟล์เอกสาร (Flash Document) มฟีอร์แมตคือ

ข้อใด 

ก. .swf    

ข. .fla   

ค. .flv   

ง. .exe 

คำตอบ ข 

    

ข้อ 9 ถ้าต้องการสร้างงานใหมโ่ดยเลอืกใช้รูปแบบ

ไฟล์งานสำเร็จรูปตอ้งเลอืกคำสัง่ข้อใด 

ก. Getting Started   

ข. Create New 

ค. Open a Recent Item  

ง. Create from Template 

คำตอบ ง 

    

ข้อ 10 ถ้าต้องการใชง้าน Text ตอ้งเลอืกใช้กลุ่ม

เครื่องมือกลุ่มใด 

ก. View    

ข. Colors   

ค. Tools    

ง. Edit 

คำตอบ ค 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ข้อ 11 เครื่องมือใดไม่จัดอยู่ในกลุ่มเครื่องมือ Colours 

ก. Fill Color    

ข. Eraser   

ค. Brush               

ง. Paint Bucket 

คำตอบ ค 

    

ข้อ 12 มูฟว่ี (Movie) เกิดจากการนำอะไร 

มาประกอบกัน 

ก. Scene    

ข. Symbol  

ค. Movie Clip              

ง. Button 

คำตอบ ก 

    

4. นักศกึษาสามารถ

อธิบายการสร้าง

ชิ้นงานจาก

เครื่องมือของ

โปรแกรม Adobe 

Animate CC ได้  

(ข้อ 13-18) 

ข้อ 13 Stroke ในพาเนล Properties ใชส้ำหรับทำอะไร 

ก. ความหนาของเส้นท่ีสัมพันธ์กับการซูม  

ข. รูปแบบลายเส้น 

ค. เลอืกลวดลายเส้น   

ง. การกำหนดความหนาของเสน้ 

คำตอบ ง 

    

ข้อ 14 หากต้องการบังคับเส้นท่ีสร้างดว้ย Line Tool 

ให้ทำมุมทีละ 45 หรือ 90 องศา ตอ้งทำอย่างไร 

ก. กดคีย์ Shift ค้างขณะคลกิลาก   

ข. กดคีย์ Alt คา้งขณะคลิกลาก 

ค. กดคีย์ Alt+Shift ค้างขณะคลกิลา 

ง. กดคีย์ Ctrl ค้างขณะคลิกลาก 

คำตอบ ค 
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จดุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ข้อ 15 ถา้เราต้องการกำหนดรัศมขีองวงกลมภายใน

สำหรับการสร้างรูปทรง (Oval Tool) ตอ้งเลอืก

กำหนดค่าในขอ้ใด 

ก. Close Path    

ข. End Angle   

ค. Start Angle        

ง. Inner Radius 

คำตอบ ง 

    

ข้อ 16 หากต้องการสร้างรูปทรงท่ีซับซ้อนสำหรับ 

วาดเส้นตรงและเส้นโค้งและมชีดุเชื่อมต่อกันควรใช้

เครื่องมือใด 

ก. Line Tool   

ข. Pen Tool  

ค. Pencil Tool              

ง. Brush Tool 

คำตอบ ข 

    

ข้อ 17 เมื่อทำการวาดรูปทรงเรียบร้อยแล้ว 

แต่ต้องการปรับแต่งความโค้งของรูปทรงควรใช้

เครื่องมือใด 

ก. Eraser              ข. Spray Brush 

ค. Brush              ง. Sub selection 

คำตอบ ง 

    

ข้อ 18 ถา้ต้องการลบเฉพาะเสน้ของรูปทรงควร

เลอืกใช้คุณสมบัตใิดของ Eraser 

ก. Eraser Lines   

ข. Eraser Fills 

ค. Eraser Inside   

ง. Eraser Selected Fills 

คำตอบ ก 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

5. นักศกึษาสามารถ

อธิบายการสร้าง

และตกแต่งตัวอักษร

และข้อความใน

โปรแกรม Adobe 

Animate CC ได้  

(ข้อ 19-24) 

ข้อ 19 ข้อความรับมาจากการป้อนของผู้ใชผ้า่น

แบบฟอร์ม เช่น User Name หรือ Password คือ

ข้อความประเภท 

ก. Embedded Fonts   

ข. Static Text  

ค. Dynamic Text   

ง. Input Text 

คำตอบ ง 

    

ข้อ 20 ข้อความท่ีสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตาม 

การประมวลผล หรือเป็นขอ้มูลท่ีรับมาจาก 

การเขียนโค้ดของโปรแกรม คือข้อความประเภทใด 

ก. Embedded Fonts        ข.  Static Text  

ค.  Dynamic Text         ง.  Input Text 

คำตอบ ค 

    

ข้อ 21 เครื่องมือท่ีใชพ้มิพ์ขอ้ความในโปรแกรม 

Adobe Animate CC คือเครื่องมือใด 

ก.  Text Tool   

ข.  Pencil Tool 

ค.  Pen Tool   

ง.  Free Transform 

คำตอบ ก 

    

ข้อ 22 การฝังฟอนต์ไปในไฟล์โดยบันทึกรูปแบบ

ตัวอักษรไปกับช้ินงานน้ันไวใ้นไฟล์มูฟวี่ (.swf)  

ด้วย เป็นวธีิการจัดการกับฟอนต์ของขอ้ความแบบใด 

ก. Embedded Fonts       ข. Device Fonts 

ค. Fonts Symbols         ง.  Dynamic Text 

คำตอบ ก 
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จดุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ข้อ 23 การปรับแต่งรูปทรงข้อความตอ้งใชเ้คร่ืองมือใด 

ก.  Text Tool      ข.  Free Transform Tool 

ค.  Selection Tool ง.  Sub selection Tool 

คำตอบ ข 

    

ข้อ 24 หากต้องการจะทำการแบ่งตัวอักษรให้แยก

ออกจากกันต้องเลอืกใช้งานคำสั่งใด 

 
ก. Insert Key frame  ข. Create Classic Tween 

ค. Break Apart        ง. Group 

คำตอบ ค 

    

6. นักศกึษา

สามารถอธิบาย

ขั้นตอนการเลอืกใช้

สีในการออกแบบ

ด้วยโปรแกรม 

Adobe Animate CC 

ได้ (ข้อ 25-30) 

ข้อ 25 ถ้าต้องการกำหนดสขีองเส้นตอ้งเลอืกใช้งาน

เครื่องมือใด 

ก. Ink Bottle Tool      ข. Gradient Transform 

ค. Fill Color            ง. Stroke Color 

คำตอบ ง 

    

ข้อ 26 Fill Colour คือเครื่องมือท่ีมีหน้าท่ีการทำงาน

อย่างไร 

ก. เลอืกกำหนดสขีองเส้น   

ข. เปลี่ยนคุณสมบัตขิองเส้น 

ค. เลอืกกำหนดสขีองพืน้   

ง. ก๊อปป้ีหรือสร้างสใีหม่ 

คำตอบ ค 

    

ข้อ 27 ถา้ต้องการปรับสีให้กลับเป็นค่าเร่ิมตน้ 

(Default) คือ พืน้เป็นสขีาวและเส้นเป็นสดีำต้องใช้

คำสั่งใด 

ก.  ข.   ค.        ง.   

คำตอบ ง 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ข้อ 28 ถา้ต้องการก๊อปป้ีหรือสร้างสใีหม่ท่ีกำลังเลอืก

ในตารางให้เกิดเป็นสเีดียวกันขึ้นมาอีกช่องหน่ึง 

ท่ีส่วนท้ายของตารางสีต้องใชค้ำสั่งใด 

ก. Replace Colors       ข.  Duplicate Swatch 

ค. Add Colors             ง.  Delete Swatch 

คำตอบ ข 

    

ข้อ 29 ถ้าต้องการกำหนดความโปร่งใสของสี 

ตอ้งกำหนดค่าในขอ้ใด 

ก. Gradient       ข. Fill      ค. Stoke      ง.  Alpha 

คำตอบ ง 

    

ข้อ 30   Paint Bucket Tool เป็นเครื่องมือ

สำหรับใชง้านอะไร 

ก. เครื่องมือสำหรับเตมิสพีื้น (Fill) ให้กับภาพ  

ไม่ว่าบริเวณนัน้จะมีสพีื้นเตมิอยู่ แลว้หรือเป็น 

พื้นท่ีว่างที่มเีส้นขอบ 

ข. เลอืกกำหนดสขีองเส้น  

ค. เลอืกกำหนดสขีองพืน้ 

ง. เครื่องมือท่ีใชใ้นการเปลี่ยนคุณสมบัตขิองเส้น 

(Stroke) 

คำตอบ ก 

    

7. นักศกึษาสามารถ

อธิบายความรู้

เกี่ยวกับ Timeline 

และ Frame ได้  

(ข้อ 31-36) 

 

 

 

ข้อ 31 Timeline ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ

อะไรบ้าง 

ก. เลเยอร์ (Layer) และคีย์เฟรม (Key frame) 

ข. เลเยอร์ (Layer) และซีน (Scene) 

ค. เลเยอร์ (Layer) และเฟรม (Frame) 

ง. เลเยอร์ (Layer) เฟรม (Frame) และซีน (Scene) 

คำตอบ ค 
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จดุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ข้อ 32  รูปภาพน้ีมี

ความหมายว่าอย่างไร 

ก. ภาพเคลื่อนไหวท่ีไม่สมบูรณ ์

ข. ภาพเคลื่อนไหวแบบเปลี่ยนแปลงรูปร่าง 

ค. ภาพเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนท่ี 

ง. ขยายเวลาในการแสดงเนื้อหาที่ไม่เปลี่ยนแปลง 

ของคยี์เฟรม 

คำตอบ ค 

    

ข้อ 33 ภาพเคลื่อนไหวท่ีไม่สมบูรณ์จะแสดง

สัญลักษณ์ตามรูปภาพในข้อใด 

ก.    

ข.   

ค.    

ง.  

คำตอบ ง 

    

ข้อ 34 การเลอืกหลายเฟรมท่ีไม่ตดิกันเราต้องกดคีย์

ใดค้างไว ้

 
ก. Ctrl    

ข. Alt   

ค. Shift                 

ง. Shift + Ctrl 

คำตอบ ก 

 

 

 

    

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



401 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ข้อ 35 การกำหนดความเร็วในการเคลื่อนไหวภาพ

เอาไว้ท่ี 12 fps หมายความว่าอย่างไร 

ก. ในเวลา 1 นาท ีจะสามารถแสดงภาพเคลื่อนไหวได้

จำนวน 12 เฟรมแบบต่อเนื่อง 

ข. ในเวลา 1 วนิาที จะสามารถแสดงภาพเคลื่อนไหว

ได้จำนวน 12 เฟรมแบบต่อเนื่อง 

ค. ในเวลา 12 วนิาที จะสามารถแสดง

ภาพเคลื่อนไหวได้จำนวน 12 เฟรมแบบต่อเนื่อง 

ง. ในเวลา 12 วนิาที จะสามารถแสดงภาพเคลื่อนไหว

ได้จำนวน 1 เฟรมแบบต่อเนื่อง 

คำตอบ ข 

    

 ข้อ 36 การกดปุ่ม F6 บนคีย์บอร์ดคือคำสั่งให้ทำ

หนา้ที่ใด 

ก. การเพิ่มซีน (Scene)  

ข. การเพิ่มเฟรมแบบ Insert Frame 

ค. การเพิ่มเฟรมแบบ Insert Blank Key frame   

ง. การเพิ่มเฟรมแบบ Insert Key frame 

คำตอบ ง 

    

8. นักศกึษา

สามารถอธิบาย

ขั้นตอนการใชง้านเล

เยอร์ (Layer) ได้ 

(ข้อ 37-42) 

ข้อ 37 เลเยอร์เปรียบเสมอืนกับอะไร 

ก. แผ่นใสหลาย ๆ แผ่นวางซ้อนกัน   

ข. กระดาษหลาย ๆ แผ่นวางซ้อนกัน 

ค. รูปภาพหลาย ๆ รูปวางซ้อนกัน  

ง. กระจกหลาย ๆ แผ่นวางซ้อนกัน 

คำตอบ ก 

    

ข้อ 38 สัญลกัษณ์น้ี  ใชส้ำหรับทำหน้าท่ีใด 

ก. การเปลี่ยนช่ือเลเยอร์   

ข. การจัดลำดับเลเยอร์ 

ค. การซ่อนเลเยอร์   

ง. การล็อค/ปลดล็อคเลเยอร์ 

คำตอบ ค 

    

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



402 

จดุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ข้อ 39 วธีิการสร้างเลเยอร์ท่ีเสมอืนเป็นการเจาะช่อง

เอาไว้เพื่อให้สามารถมองทะลุไปยังเลเยอร์อื่นท่ีอยู่ใน

ลำดับถัดลงไปเรียกว่าอะไร 

ก. New Layer   

ข. Layer Mask 

ค. Guide Layer    

ง. Insert Layer 

คำตอบ ข 

    

ข้อ 40 การกำหนดเส้นทางและทิศทางให้กับชิ้นงาน

ว่าจะใหไ้ปในทิศทางใด ซึ่งเรากส็ามารถทำได้ด้วย

การใช้วิธีใด 

ก. New Layer         ข. Layer Mask 

ค. Guide Layer         ง. Insert Layer 

คำตอบ ค 

    

ข้อ 41 การเลอืกหลายเลเยอร์ท่ีอยู่ตดิกันตอ้งกดปุ่ม

ใดค้างไว ้

 
ก. Shift           ข. Ctrl           

ค. Shift + Ctrl         ง. Shift + Alt 

คำตอบ ก 

    

ข้อ 42 การล็อค/ปลดล็อคเลเยอร์ทำเพ่ืออะไร 

ก. กำหนดเส้นทางและทศิทางให้กับชิ้นงาน 

ข. ป้องกันไม่ให้แก้ไขเนื้อหาที่อยู่ในเลเยอร์ 

ค. ทำให้เนื้อหาของเลเยอร์นัน้ไม่ปรากฏบนสเตจ 

ง. การกำหนดคณุสมบัตขิอง Layer 

คำตอบ ข 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

9. นักศกึษา

สามารถอธิบาย

ขั้นตอนการสร้าง

ผลงานแอนเิมชัน 

ด้วยโปรแกรม 

Adobe Animate CC 

ได้ (ข้อ 43-48) 

ข้อ 43 เทคนิค Shape Tween คอือะไร 

ก. การเปลี่ยนตำแหน่งหรือทิศทางและยังรวมไปถึง

การเปลี่ยนแปลงคุณสมบัตขิองตัวออบเจ็กต์เอง 

ข. การกำหนดเส้นทางให้ช้ินงานเคลื่อนไหวไปตาม

ทิศทางที่ตอ้งการ 

ค. การเปลี่ยนจากรูปร่างหนึ่งไปเป็นอกีรูปร่างหนึง่ 

ง. การสร้างคีย์เฟรมหลาย ๆ เฟรมเรียงต่อกัน  

โดยแต่ละเฟรมจะมีเนื้อหาที่เป็นภาพนิ่งและค่อย ๆ 

เปลี่ยนแปลงไปทีละเฟรม 

คำตอบ ค 

    

ข้อ 44 จากรูปภาพ การกำหนดเส้นทางให้ช้ินงาน

เคลื่อนไหวไปตามทิศทางที่ตอ้งการคือข้อใด 

 
ก. Motion Tween   

ข. Frame by Frame Animation 

ค. Shape Tween   

ง. Guide Layer 

คำตอบ ก 

    

ข้อ 45 การสร้าง Blank Key frame สามารถใช้คยี์ลัด

ในขอ้ใด 

ก. F5                

ข. F6   

ค. F7   

ง. F8 

คำตอบ ค 
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จดุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ข้อ 46 ถ้าต้องการสร้างกระดกูเพ่ือท่ีจะควบคุม 

การเคลื่อนไหวของวัตถุท่ีนำมาประกอบกันตอ้งใช้

เครื่องมือใด 

ก.  Bind Tool   

ข.  Bone Tool  

ค.  Free Transform Tool  

ง.  3D Rotation Tool 

คำตอบ ข 

    

ข้อ 47 เครื่องมือท่ีใชใ้นการแกไ้ขจุดเช่ือมต่อของวัตถุ

ท่ีทำการสร้างขึน้คอืขอ้ใด 

ก.  Bind Tool   

ข.  Bone Tool 

ค.  Free Transform Tool  

ง.  3D Rotation Tool 

คำตอบ ก 

    

ข้อ 48 วธีิการสร้างดว้ยคำสั่ง Motion Tween  

จะแตกต่างกับ Classic Tween อย่างไร 

ก. มเีส้นไกด์อัตโนมัติมาให้  

ข. สร้างการเคลื่อนไหวให้โดยอัตโนมัติ 

ค. สร้างจุดหมุนให้กับวัตถุโดยอัตโนมัต ิ 

ง. ภาพเคลื่อนไหวท่ีสร้างมคีวามต่อเนื่อง 

คำตอบ ก 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

10. นักศกึษา

สามารถอธิบาย

ขั้นตอนการใชง้านสี

ยงประกอบใส่

ชิ้นงานในโปรแกรม 

Adobe Animate CC 

ได้ (ข้อ 49-54) 

ข้อ 49 เสียงประเภทใดท่ีต้องดาวน์โหลดมาครบ

สมบูรณ์ก่อนจึงจะเร่ิมเล่นได้ และเมื่อเล่นแล้ว 

ก็จะเล่นอย่างต่อเนื่องไปจนกว่าเราจะสั่งให้หยุด 

ก. Stereo    

ข. Mono  

ค. Stream Sound   

ง. Event Sound 

คำตอบ ง 

    

ข้อ 50 ไฟล์เสียงใดท่ีไม่สามารถอมิพอร์ตมาใช้ใน 

Adobe Animate CC ได ้

ก. MP3    

ข. ACC  

ค. AIFF    

ง. WAV 

คำตอบ ข 

    

ข้อ 51 คุณสมบัตขิองไฟล์เสียงท่ีควรใชใ้น Adobe 

Animate CC คือข้อใด 

ก. Mono ขนาด 16-bit 22 kHz  

ข. Mono ขนาด 8-bit 22 kHz 

ค. Mono ขนาด 16-bit 44 kHz  

ง. Mono ขนาด 8-bit 44 kHz 

คำตอบ ก 

    

ข้อ 52 คำสัง่ Stop All Sounds มหีนา้ที่อย่างไร 

ก. เพื่อเป็นการกำหนดจุดหยุดในการเล่นไฟล์เสียง

ประกอบ 

ข. เพื่อกำหนดจุดหยุดในการแสดงภาพ 

ค. เพื่อควบคุมการเล่นไฟล์เสียง 

ง. เพื่อควบคุมการหยุดไฟล์เสียงช่ัวคราว 

คำตอบ ก 
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จดุประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

 ข้อ 53 ถ้าต้องการให้เสียงเร่ิมจากดัง แล้วค่อย ๆ เบา

ลงในขณะที่เล่นต้องใชเ้อฟเฟ็กต์เสียงแบบใด 

ก. Fade Right to Left     ข. Fade Left to Right 

ค. Fade Out           ง. Fade In 

คำตอบ ค 

    

ข้อ 54 หากต้องการใหไ้ฟล์เสียงเล่นวนอย่างต่อเนื่อง

ไม่หยุด ควรเลอืกวธีิการเล่นเสียงในขอ้ใด 

ก. Stream              ข. Event 

ค. Loops               ง. Start 

คำตอบ ค 

    

11. นักศกึษา

สามารถอธิบาย

วธีิการนำเสนอ

ผลงานบนโปรแกรม 

Adobe Animate CC 

ได้ (ข้อ 55-60) 

ข้อ 55 คำสั่ง Opaque Windowless ของออปชั่น 

Window Mode ในการสร้างไฟล ์HTML คืออะไร 

ก. กำหนดให้มูฟวี่ถูกเล่นวนอย่างต่อเนื่อง  

ข. กำหนดไม่ให้มูฟว่ีเร่ิมเล่นทันทีโดยอัตโนมัต ิ 

แต่จะเล่นเมื่อผู้ชมคลิกปุ่มในมูฟวี่ 

ค. ให้พืน้หลังของบริเวณท่ีใชแ้สดงมูฟวี่โปร่งใส 

ซึ่งจะทำให้มองเห็นสิ่งท่ีอยู่ดา้นหลัง 

ง. ให้พืน้หลังของมูฟวี่เป็นสทึีบและแสดงอยู่ภายใน

ขอบเขตท่ีแยกต่างหากจากองคป์ระกอบอ่ืน 

ของเว็บเพจ 

คำตอบ ค 

    

ข้อ 56 ถา้ต้องการกำหนดการเล่น GIF ให้วนซำ้ตาม

จำนวนรอบท่ีเราได้ต้ังไว้ต้องเลอืกออปชั่นใด 

ก. Static    

ข. Animated  

ค. Loop Continuously   

ง. Repeat Times 

คำตอบ ง 
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จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 

ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ข้อ 57 ออปชั่น Bit Depth ในการสร้างไฟล์ PNG  

มหีนา้ที่อะไร 

ก. กำหนดความละเอียดของสี      

ข. เปลี่ยนสเีกรเดียนท์ให้เป็นสทึีบ 

ค. กำหนดชนดิของสี    

ง. กำหนดจำนวนสี 

คำตอบ ก 

    

ข้อ 58 ถ้าต้องการกำหนดสท่ีีใชใ้นการสร้างไฟล ์PNG 

ตอ้งใชอ้อปชั่นใด 

ก. Bit Depth              ข. Palette Type  

ค. Palette                   ง. Max Colors 

คำตอบ ค 

    

ข้อ 59 ถา้ต้องการ Export ภาพเพยีงภาพเดียวใน

โปรแกรม Adobe Animate CC ตอ้งเลอืกคำสั่งใด 

ก. Export Movie    

ข. Export Image 

ค. Export PNG Sequence   

ง. Generate Sprite Sheet 

คำตอบ ข 

    

ข้อ 60 การทดสอบปุ่มท่ีวางอยู่บนสเตจได้โดยตรง

ทันทีต้องเลอืกคำสั่งใด 

ก. คลิกปุ่ม Play ในช่อง Preview   

ข. Control > Test Movie 

ค. Control > Test Scene   

ง. Control > Enable Simple Buttons 

คำตอบ ง 

    

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



408 

แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน 

“หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงาน 

เป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์”  

******************************************************************* 

คำชี้แจง  

 1. แบบประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงาน “หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์” มีการให้คะแนนเป็นแบบ Rubrics โดยแต่ละรายการประเมินจำแนกเป็น 4 

ระดับ ได้แก่ ดีมาก (4 คะแนน) ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) และปรับปรุง (1 คะแนน) 

 2. รายละเอียดแสดงดังตารางต่อไปนี้ 

รายการที่ประเมิน 
ดีมาก  

(4) 

ดี  

(3) 

พอใช้  

(2) 

ปรับปรุง 

 (1) 

1. ความคิดสร้างสรรค์     

2. การสื่อความหมาย      

3. การจัดองค์ประกอบ     

4. ด้านเทคนิคการออกแบบ     

5. ผลงานในภาพรวม     

รวม     

 

ระดับคุณภาพ 

 คะแนนรวม 15-20 คะแนน   ได้ระดับคุณภาพ  3 = ดี 

 คะแนนรวม 10-14 คะแนน  ได้ระดับคุณภาพ  2 = ปานกลาง 

 คะแนนรวม 5-9 คะแนน     ได้ระดับคุณภาพ  1 = ปรับปรุง 

 ผูผ้่านเกณฑ์การปะเมินต้องได้คะแนนรวมตัง้แต่ 14 คะแนนขึน้ไป 
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แบบประเมินความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ ในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคดิการเรียนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต  

………………………………………………………………………………………………………………… 
คำชี้แจง 
 แบบประเมินนี้มุ่งประเมินผลงาน “ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

ในการสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์” ตามแบบฟอร์มที่กำหนด โดยมีลักษณะ 

การให้คะแนน 3 ระดับ ในแต่ละรายการประเมินได้แก่ ดี (2 คะแนน) พอใช้ (1 คะแนน) 

และปรับปรุง (0 คะแนน)  

วิธีการให้คะแนนผลงาน 

ลำดับ รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

(2) (1) (0) 

1 ความสามารถในการใช้โปรแกรม 

1.1 ความสามารถในการใชโ้ปรแกรมกราฟิก 

ประกอบด้วย การเปิด–ปิดโปรแกรม,  

การบันทึกไฟล์เอกสาร, การจัดองค์ประกอบของ

หนา้จอโปรแกรม, การกำหนดคุณสมบัติของ

เอกสาร, การปรับขนาดการมองภาพ, การใช้

เครื่องมือช่วยกะระยะและจัดวางออบเจ็กต์และ

การจำแนกรูปแบบกราฟิกที่ใชง้านบน Adobe 

Animate CC 

   

1.2 ความสามารถในการใชง้านเครื่องมือและคำสั่งของ

โปรแกรม Adobe Animate CC ในการวาดภาพ, 

การสรา้งรูปทรงต่าง ๆ, การตกแต่งและเติม

ลวดลายใหรู้ปภาพ 

   

1.3 ความสามารถในการสร้างข้อความในโปรแกรม 

Adobe Animate CC และใส่ลิงค์ใหก้ับข้อความ 
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ลำดับ รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

(2) (1) (0) 

1.4 ความสามารถในการใชโ้ปรแกรม Adobe Animate 

CC ในการเลือกใช้สใีนรูปแบบต่าง ๆ ใหก้ับชิน้งาน

ที่สรา้ง 

   

1.5 ความสามารถในการใชง้านเครื่องมือและคำสั่ง

เกี่ยวกับ Timeline และ Frame 
   

1.6 ความสามารถในการใชง้านเลเยอร์ (Layer)  

ในโปรแกรม Adobe Animate CC 
   

1.7 ความสามารถในการสร้างผลงานแอนิเมชัน  

ด้วยโปรแกรม Adobe Animate CC 
   

1.8 ความสามารถในการเพิ่มเสียงประกอบให้กับ

ชิน้งานในโปรแกรม Adobe Animate CC 
   

1.9 ความสามารถในการนำเสนอผลงานบนโปรแกรม 

Adobe Animate CC 
   

2 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียน 

2.1 นักศกึษาใช้อนิเทอร์เน็ตเพื่อสืบค้นข้อมูล ค้นคว้า

หาความรูเ้พิ่มเติมนอกจากการเรียนในชัน้เรียน 
   

2.2 นักศกึษาใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อดาวน์โหลดข้อมูลต่าง ๆ 

สำหรับทำรายงาน การบ้าน งานที่ได้รับมอบหมาย 
   

2.3 นักศกึษาใช้อนิเทอร์เน็ตสืบค้นขอ้มูลเกี่ยวกับ

รายวิชาที่เรยีน ใช้ขอ้มูลจากการค้นหาทาง

อินเทอร์เน็ตแทนการค้นคว้าจากหอ้งสมุด 

   

2.4 นักศกึษาใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ อย่างหลากหลาย 

ในการตดิต่อสื่อสารระหว่างนักศกึษากับนักศกึษา

และระหว่างอาจารย์กับนักศกึษาในการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ได้ 
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ลำดับ รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

(2) (1) (0) 

3 ความสามารถในการใช้ google site ในการสร้างแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ 

3.1 ความสามารถในการสมัครบัญชผีูใ้ช้ Google และ

การเข้าใช้งาน google site เพื่อสรา้งแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

   

3.2 ความสามารถในใช้เครื่องมือสำหรับใส่ข้อความ 

เนือ้หา จัดรูปแบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

และปรับแต่งส่วนหัวของ Google Site 

   

3.3 ความสามารถในการแทรกข้อความ คลกิไอคอน 

ช่องขอ้ความจากกลุ่มเครื่องมอื ปรับแต่งขนาด

ข้อความ ตัวหนา ตัวเอียง การจัดข้อความ รายการ

เชื่อมโยง ปรับสีพื้นหลัง ทําสําเนา และลบได้ 

   

3.4 ความสามารถในการอัปโหลดไฟล์ในเครื่อง

คอมพิวเตอร์หรือเลือกจากระบบ 
   

3.5 ความสามารถในการแทรกฝัง/แทรก URL  

เพื่อเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์และฝังโค้ด HTML 
   

3.6 ความสามารถในการปรับแต่ง การจัดวางเนื้อหา 

ในส่วนแสดงผลของ Google Site ได้หลากหลาย

รูปแบบจากแถบเครื่องมือการออกแบบ 

   

3.7 ความสามารถในการจัดเก็บผลงานลงในแฟ้ม

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 
   

เกณฑ์การประเมิน 

 คะแนนรวม 30–40 คะแนน   ได้ระดับคุณภาพ  3 = ดี  

 คะแนนรวม 16–29 คะแนน  ได้ระดับคุณภาพ  2 = ปานกลาง  

 คะแนนรวม 1-15   คะแนน   ได้ระดับคุณภาพ  1 = ปรับปรุง 

 ผูผ้่านเกณฑ์การปะเมินต้องได้คะแนนรวมตัง้แต่ 16 คะแนนขึน้ไป 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

แบบประเมินความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการสร้างแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคดิการเรียนรู้ 

โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

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

ชื่อผู้เชี่ยวชาญ            ตำแหน่ง                

สถานที่ทำงาน                              

คำชี้แจง 

 ให้ผู้ประเมนิทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความเป็นจรงิมากที่สุด  

เพื่อหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างขอ้สอบกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ตรงกับความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

 คะแนน +1 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญ แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

 คะแนน 0 หมายถึง ผูเ้ชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

 คะแนน -1 หมายถึง ผู้เช่ียวชาญ แน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

 หากท่านมีข้อคิดเห็นหรอืข้อเสนอแนะเพิ่มเติม โปรดระบุลงในช่อง

“ขอ้เสนอแนะ” ที่ได้กำหนดไว้ เพื่อให้ผู้วจิัยได้นำข้อมูลไปปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมต่อไป

ผลการพิจารณาของท่านผูเ้ชี่ยวชาญจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการปรับปรุงและพัฒนา

เครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ 

 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านใหค้วามอนุเคราะห์ 

นายยูละนัน เลืองลิด 

นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
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ลำดับ รายการประเมิน 

ความคดิเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติม 
+1 0 -1 

1 ความสามารถในการใช้โปรแกรม     

1.1 ความสามารถในการใชโ้ปรแกรมกราฟิก 

ประกอบด้วย การเปิด–ปิดโปรแกรม, 

การบันทึกไฟล์เอกสาร, การจัด

องค์ประกอบของหนา้จอโปรแกรม,  

การกำหนดคุณสมบัติของเอกสาร,  

การปรับขนาดการมองภาพ, การใช้

เครื่องมือช่วยกะระยะและจัดวาง

ออบเจ็กต์และการจำแนกรูปแบบกราฟิก

ที่ใชง้านบน Adobe Animate CC 

    

1.2 ความสามารถในการใชง้านเครื่องมือ

และคำสั่งของโปรแกรม Adobe Animate 

CC ในการวาดภาพ, การสร้างรูปทรง

ต่าง ๆ, การตกแต่งและเติมลวดลายให้

รูปภาพ 

    

1.3 ความสามารถในการสร้างข้อความ 

ในโปรแกรม Adobe Animate CC 

และใส่ลิงก์ให้กับข้อความ 

    

1.4 ความสามารถในการใชโ้ปรแกรม Adobe 

Animate CC ในการเลือกใช้สีในรูปแบบ

ต่าง ๆ ให้กับชิน้งานที่สร้าง 

    

1.5 ความสามารถในการใชง้านเครื่องมือ

และคำสั่งเกี่ยวกับ Timeline และ Frame 

    

1.6 ความสามารถในการใชง้านเลเยอร์ 

(Layer) ในโปรแกรม Adobe Animate  
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ลำดับ รายการประเมิน 

ความคดิเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติม 
+1 0 -1 

1.7 ความสามารถในการสร้างผลงาน

แอนเิมชัน ดว้ยโปรแกรม Adobe 

Animate CC 

    

1.8 ความสามารถในการเพิ่มเสียงประกอบ

ให้กับชิน้งานในโปรแกรม Adobe 

Animate CC 

    

1.9 ความสามารถในการนำเสนอผลงานบน

โปรแกรม Adobe Animate CC 

    

2 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

เพื่อการเรียน 

    

2.1 นักศกึษาใช้อนิเทอร์เน็ตเพื่อสืบค้นข้อมูล 

ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเตมินอกจาก 

การเรียนในชัน้เรียน 

    

2.2 นักศกึษาใช้อนิเทอร์เน็ตเพื่อดาวน์โหลด

ข้อมูลต่าง ๆ สำหรับทำรายงาน การบ้าน 

งานที่ได้รับมอบหมาย 

    

2.3 นักศกึษาใช้อนิเทอร์เน็ตใช้ข้อมูล 

จากการค้นหาทางอนิเทอร์เน็ตแทน 

การค้นคว้าจากหอ้งสมุด 

    

2.4 นักศกึษาสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต

จากห้องสมุดของมหาวิทยาลัยอื่น ๆ 

    

2.5 นักศกึษาสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับรายวิชา 

ที่เรยีนทางอนิเทอร์เน็ต 
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ลำดับ รายการประเมิน 

ความคดิเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติม 
+1 0 -1 

2.6 นักศกึษาใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ อย่าง

หลากหลายในการตดิต่อสื่อสารระหว่าง

นักศกึษากับนักศกึษาและระหว่าง

อาจารย์กับนักศกึษาในการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ได้ 

    

3 ความสามารถในการใช้ google site 

ในการสร้างแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ 

    

3.1 ความสามารถในการสมัครบัญชผีูใ้ช้ 

Google 

    

3.2 ความสามารถในการเข้าใช้งาน  

google site เพื่อสร้างแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ 

    

3.3 ความสามารถในใช้เครื่องมือสำหรับ 

ใส่ข้อความ เนื้อหา จัดรูปแบบ 

แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

    

3.4 ความสามารถในการปรับแต่งส่วนหัว

ของ  Google Site 

    

3.5 ความสามารถในการแทรกข้อความ 

คลิกไอคอน ช่องข้อความจากกลุ่ม

เครื่องมือ ปรับแต่งขนาดข้อความ 

ตัวหนา ตัวเอียง การจัดข้อความ 

รายการเชื่อมโยง ปรับสีพื้นหลัง  

ทำสำเนา และลบได้ 
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ลำดับ รายการประเมิน 

ความคดิเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติม 
+1 0 -1 

3.6 ความสามารถในการอัปโหลดไฟล์ใน

เครื่องคอมพวิเตอร์หรอืเลือกจากระบบ 

    

3.7 ความสามารถในการแทรกฝัง/แทรก 

URL เพื่อเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ 

และฝังโค้ด HTML 

    

3.8 ความสามารถในการปรับแต่ง การจัด

วางเนือ้หาในส่วนแสดงผลของ  

Google Site ได้หลากหลายรูปแบบ 

จากแถบเครื่องมือการออกแบบ 

    

3.9 ความสามารถในการจัดเก็บผลงาน 

ลงในแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

    

3.10 ความสามารถในการเผยแพร่แฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์สู่ระบบออนไลน์ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจ 

ในหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคดิการเรียนรู้โดยใช้ภาระงาน 

เป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเลคทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตรี  

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

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

คำชี้แจง 

 1. แบบสอบถามมวีัตถุประสงค์เพื่อศกึษาความพึงพอใจของนักศึกษาต่อ

หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเลคทรอนิกส์ สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัย

สะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว โปรดตอบตามความเป็นจริง ทั้งนี้

การวิเคราะห์ขอ้มูลจะวิเคราะห์ในภาพรวม ซึ่งไม่มีผลกระทบต่อผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูลที่ได้จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการพัฒนาคุณภาพหลักสูตร 

 2. แบบสอบถามฉบับนีม้ี 3 ตอน 

  ตอนที่ 1 สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 

  ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตย 

ประชาชนลาว โปรดแสดงความพึงพอใจของท่านต่อหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก

โดยทำเครื่องหมาย / ลงในช่องที่ตรงกับความพึงพอใจของท่านมากที่สุด โดยมีความหมาย

ดังนี้ 

   5 หมายถึง ความพึงพอใจมากที่สุด 

   4 หมายถึง ความพึงพอใจมาก 

   3 หมายถึง ความพึงพอใจปานกลาง 

   2 หมายถึง ความพึงพอใจน้อย 

   1 หมายถึง ความพึงพอใจน้อยที่สุด 

  ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
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ตอนที่ 1 สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 

คำชี้แจง : โปรดใส่เครื่องหมาย ✓ ลงใน  ตามสภาพที่เป็นจริง 

1. เพศ 

  ชาย       หญิง  

3. อายุ 

  น้อยกว่า 20 ปี    20 ปี บริบูรณ์    มากกกว่า 20 ปี 

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิด 

การเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเลคทรอนิกส์  

สำหรับนักศกึษาระดับปริญญาตร ีมหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต  

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

ข้อที ่ รายการ 

ระดับความพึงพอใจ 
มา

กท
ี่สุด

 

 
มา

ก  
ปา

นก
ลา

ง 

 
น้อ

ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

 

(5) (4) (3) (2) (1) 

1. ด้านเน้ือหารายวิชา 

1.1 เนือ้หาในรายวิชาเหมาะสมกับจำนวนหน่วยกิต      

1.2 
เนือ้หาในรายวิชามีความทันสมัย  

ทันต่อการเปลี่ยนแปลง 

     

1.3 
รายวิชาเหมาะสมและสอดคล้องกับ 

ความตอ้งการเรียน 

     

1.4 รายวิชาเหมาะสมกับพืน้ฐานความรู้ของผู้เรยีน      

1.5 รายวิชามีประโยชน์ต่อการนำไปประกอบอาชีพ      

2. ด้านผู้สอน 

2.1 ผูส้อนมีการเตรีมการสอนล่วงหนา้      

2.2 ผูส้อนมีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ 

ช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้ในเนือ้หาวิชา 

     

2.3 ผูส้อนมีความรูใ้นเนื้อหาวิชาที่สอนเป็นอย่างดี      
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ข้อที ่ รายการ 

ระดับความพึงพอใจ 

มา
กท

ี่สุด
 

 
มา

ก  
ปา

นก
ลา

ง 

 
น้อ

ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

 

(5) (4) (3) (2) (1) 

2.4 ผูส้อนมีความรอบรู้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง 

ทางวิทยาการ 

     

2.5 ผูส้อนมีความเป็นกันเองให้คำแนะนำ 

และรับฟังความคิดเห็น 

     

3. วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 

3.1 วิธีการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ 

ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ทำให้เข้าใจเนื้อหาของหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ดี 

     

3.2 วิธีการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ 

ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน

อิเล็กทรอนิกส์ทำให้สนุกสนาน ไม่รูส้ึกเบื่อที่จะ

เรียนหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

     

3.3 นักศกึษามีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น      

3.4 นักศึกษามีโอกาสได้ฝึกปฏิบัติช้ินงาน 

อย่างสร้างสรรค์ 

     

3.5 การฝึกปฏิบัติทำให้ได้ความรู้และเกิดทักษะ 

ที่จะนำไปถ่ายทอดใหก้ับผูอ้ื่นได้ 

     

3.6 การเรียนเป็นกลุ่มเสริมสร้างในการทำงาน

ร่วมกันและเกิดทักษะในการช่วยเหลือกันและกัน 

     

3.7 สื่อการเรียนการสอนที่ใชม้ีความเหมาะสม      

3.8 เปิดโอกาสใหน้ักศกึษาได้แสดงความสามารถ

เต็มตามศักยภาพของตนเอง 
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ข้อที ่ รายการ 

ระดับความพึงพอใจ 

มา
กท

ี่สุด
 

 
มา

ก  
ปา

นก
ลา

ง 

 
น้อ

ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

 

(5) (4) (3) (2) (1) 

3.9 กิจกรรมการเรียนรู้ตอบสนองความต้องการ 

ของนักศึกษา 

     

3.10 มีการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศประกอบการ

เรียนการสอน 

     

4. ด้านการวัดและประเมินผล 

4.1 ใช้เทคนิคหรือวธิีการวัดและประเมินผล 

อย่างหลากหลาย 

     

4.2 นักศกึษามีส่วนร่วมในการประเมิน      

4.3 มีการประเมินการเรียนการสอนที่สอดคล้อง

กับกิจกรรมการเรียนรูท้ี่จัดให้ผู้เรยีน 

     

4.4 ให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อนำไปสู่การพัฒนาตนเอง      

4.5 การวัดและประเมินผลการเรียนมคีวามชัดเจน

และยุติธรรม 

     

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

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

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

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

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

......................................................................................................................................... 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศกึษาต่อการพัฒนาหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคดิการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน  

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปรญิญาตร ี

มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

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

ชื่อผู้เชี่ยวชาญ             ตำแหน่ง               

สถานที่ทำงาน                      

คำชี้แจง 

 แบบประเมินนี้เป็นแบบประเมินสำหรับผู้เช่ียวชาญ เพื่อประเมินดัชนี 

ความสอดคล้อง (IOC) เพื่อขอความอนุเคราะห์ ให้ท่านพิจารณา  “ขอ้ความ” แต่ละข้อ

ต่อไปนีว้่า “วัดได้ตรงตามนิยามศัพท์” ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสม

ผลงานอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง “ความรูส้ึกของนักศกึษา ที่มตี่อการจัดการเรียนรู้ใน

หลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามแนวคิดการเรียนรูโ้ดยใช้ภาระงานเป็นฐาน 

ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์” ที่ระบุไว้หรอืไม่ โดยทำเครื่องหมาย  “√”  

ลงในที่ตอ้งการ ดังนี้ 

  +1   หมายถึง ผู้เช่ียวชาญ พิจารณาแล้วเห็นว่า “ตรง” 

   0   หมายถึง ผูเ้ชี่ยวชาญ พิจารณาแล้วเห็นว่า “ไม่แน่ใจ” 

  -1   หมายถึง ผู้เช่ียวชาญ พิจารณาแล้วเห็นว่า “ไม่ตรง” 

 หากท่านมีข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะเพิ่มเติม โปรดระบุลงในช่อง “ข้อเสนอแนะ” 

ที่ได้กำหนดไว้ เพื่อให้ผู้วิจัยได้นำข้อมูลไปปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมต่อไปผลการพิจารณา

ของท่านผูเ้ชี่ยวชาญจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการปรับปรุงและพัฒนาเครื่องมอื 

ในการวิจัยครั้งนี้ 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านใหค้วามอนุเคราะห์ 

นายยูละนัน เลืองลิด 

นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน 
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ข้อที ่ ข้อคำถาม 
ผลการประเมิน ข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติม +1 0 -1 

1 ด้านเน้ือหารายวิชา     

1.1 เนือ้หาในรายวิชาเหมาะสมกับจำนวนหน่วยกิต     

1.2 เนือ้หาในรายวิชามีความทันสมัย ทันต่อ 

การเปลี่ยนแปลง 
   

 

1.3 รายวิชาเหมาะสมและสอดคล้องกับความตอ้งการ

เรียน 
   

 

1.4 รายวิชาเหมาะสมกับพืน้ฐานความรู้ของผู้เรยีน     

1.5 รายวิชามีประโยชน์ต่อการนำไปประกอบอาชีพ     

2 ด้านผู้สอน     

2.1 ผูส้อนมีการเตรีมการสอนล่วงหนา้     

2.2 ผูส้อนมีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้  

ช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้ในเนือ้หาวิชา 
   

 

2.3 ผูส้อนมีความรูใ้นเนื้อหาวิชาที่สอนเป็นอย่างดี     

2.4 ผูส้อนมีความรอบรู้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง 

ทางวิทยาการ 
   

 

2.5 ผูส้อนมีความเป็นกันเองให้คำแนะนำและรับฟัง

ความคิดเห็น 
   

 

3 วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน     

3.1 วิธีการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงาน

เป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

ทำให้เข้าใจเนื้อหาของหลักสูตรรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกได้ดี 

    

3.2 วิธีการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงาน

เป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

ทำให้สนุกสนาน ไม่รู้สกึเบื่อที่จะเรียนหลักสูตร

รายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

    

3.3 นักศึกษามีส่วนร่วมในการแสดงความคดิเห็น     
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ข้อที ่ ข้อคำถาม 
ผลการประเมิน ข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติม +1 0 -1 

3.4 นักศึกษามีโอกาสได้ฝึกปฏิบัติช้ินงาน 

อย่างสร้างสรรค์ 

    

3.5 การฝึกปฏิบัติทำให้ได้ความรู้และเกิดทักษะ 

ที่จะนำไปถ่ายทอดใหก้ับผูอ้ื่นได้ 

    

3.6 การเรียนเป็นกลุ่มเสริมสร้างในการทำงานร่วมกัน

และเกิดทักษะในการช่วยเหลือกันและกัน 

    

3.7 สื่อการเรียนการสอนที่ใชม้ีความเหมาะสม     

3.8 เปิดโอกาสใหน้ักศึกษาได้แสดงความสามารถ 

เต็มตามศักยภาพของตนเอง 

    

3.9 กิจกรรมการเรียนรู้ตอบสนองความต้องการ 

ของนักศึกษา 

    

3.10 มีการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศประกอบการเรียน

การสอน 

    

4 ด้านการวัดและประเมินผล     

4.1 ใช้เทคนิคหรือวธิีการวัดวัดและประเมินผล 

อย่างหลากหลาย 

    

4.2 นักศกึษามีส่วนร่วมในการประเมิน     

4.3 มีการประเมินการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับ

กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดใหผู้้เรียน 

    

4.4 ให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อนำไปสู่การพัฒนาตนเอง     

4.5 การวัดและประเมินผลการเรียนมคีวามชัดเจน 

และยุติธรรม 
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ตาราง 18 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ “สภาพที่คาดหวัง และสภาพที่มอียู่จรงิ”   

             เกี่ยวกับความต้องการพัฒนาหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

             ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ภาระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟ้มสะสมผลงาน 

             อิเล็กทรอนิกส์ และค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 

ข้อ รายการ 
สภาพท่ีมีอยู่จริง สภาพท่ีคาดหวัง 

IOC ความหมาย IOC ความหมาย 

1 ด้านพัฒนาหลักสูตร 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

1.1 ปัจจุบันมคีวามจำเป็นท่ีจะพัฒนาหลักสูตร 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

1.2 มกีารปรับปรุง พัฒนาหลักสูตรให้มีความสมบูรณ์

และเหมาะสมยิ่งขึน้ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

1.3 จัดทำแผนการเรียนรู้โดยวเิคราะห์จากหน่วยการ

เรียนรู้และจัดทำแผนการจัดกจิกรรมพฒันาผู้เรียน 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

1.4 จัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนท่ีสนองความสนใจ 

และความสามารถของผู้เรียน 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

1.5 ส่งเสริมและสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

2 ด้านความรู้วชิาคอมพิวเตอรก์ราฟิก 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

2.1 การมคีวามรู้และความเขา้ใจเกีย่วกับหลักการ 

และทฤษฎีท่ีสำคัญในเนื้อหาวิชาคอมพวิเตอร์

กราฟกิ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

2.2 การวเิคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบายความต้องการ

ทางคอมพวิเตอร์กราฟกิ รวมท้ังประยุกต์ความรู้

ทักษะ และการใชเ้ครื่องมือท่ีเหมาะสมกับ 

การแก้ไขปัญหา 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

2.3 การวเิคราะห์ออกแบบ ติดต้ัง ปรับปรุงและ/หรือ

ประเมินระบบ องค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบ

คอมพิวเตอร์ให้ตรงตามขอ้กำหนดในการสร้างงาน 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

2.4 การตดิตามความกา้วหนา้ทางวชิาการ 

และวิวัฒนาการทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟกิ  

และการนำไปประยุกต ์ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

2.5 การศึกษาพัฒนาความรู ้ความชำนาญ 

ทางคอมพวิเตอร์กราฟกิอย่างต่อเนื่อง 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

ข้อ รายการ 
สภาพท่ีมีอยู่จริง สภาพท่ีคาดหวัง 

IOC ความหมาย IOC ความหมาย 

2.6 การมปีระสบการณ์ในการพัฒนาและ/หรือ 

การประยุกต์ซอฟต์แวร์ในการสร้างงาน 

ทางด้านคอมพวิเตอร์กราฟกิ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

2.7 การบูรณาการความรู้ทางด้านคอมพวิเตอร์กราฟกิ

กับความรู้ในศาสตร์อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

3 ด้านทักษะในการใช้เทคโนโลยี 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

3.1 การมทัีกษะในการใชเ้ครื่องมือท่ีจำเป็นท่ีมีอยู่ใน

ปัจจุบันต่อการทำงานทางด้านคอมพวิเตอร์

กราฟกิ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

3.2 การมทัีกษะในการสร้างงานด้านคอมพวิเตอร์

กราฟกิโดยใชเ้ทคนคิขั้นพื้นฐานและเทคนคิขั้นสูงได้ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

3.3 การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ และการเลอืกใช้

รูปแบบของสื่อในการนำเสนอผลงานได้อย่าง

เหมาะสม 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

3.4 การใช้สารสนเทศและเทคโนโลยสีื่อสาร 

การออกแบบผลงาน การสร้างงานได้อย่างเหมาะสม 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

4. การประเมินผลการสอน 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

4.1 ประเมินผลการสอนเร่ืองคอมพิวเตอร์กราฟกิ 

โดยใชแ้บบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

4.2 ประเมินผลการสอนเร่ืองคอมพิวเตอร์กราฟกิ 

โดยประเมินทักษะการปฏบัิตงิานของนักศกึษา 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

4.3 ประเมินผลการเรียนการสอนรายวิชาคอมพวิเตอร์

กราฟกิโดยประเมินจากชิ้นงานของนักศกึษา 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

5 ด้านการพฒันาคุณธรรม จริยธรรม 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

5.1 การตระหนักในคุณค่าและคุณธรรม จริยธรรม 

เสียสละ และซื่อสัตย์สุจรติต่อการสร้างงาน

คอมพิวเตอร์กราฟกิ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

5.2 การมวีนิัย ตรงต่อเวลา และมีความรับผิดชอบ 

ต่อหนา้ที่ท่ีได้รับมอบหมายและต่อส่วนรวม 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

ข้อ รายการ 
สภาพท่ีมีอยู่จริง สภาพท่ีคาดหวัง 

IOC ความหมาย IOC ความหมาย 

5.3 การมภีาวะความเป็นผู้นำ สามารถทำงานเป็นทีม

และสามารถแกไ้ขข้อขัดแย้งและลำดับความสำคัญ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

5.4 การเคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็น 

ในการวิจารณผ์ลงาน/การทำงานได้ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

5.5 การวเิคราะห์ผลกระทบจากการใชค้อมพิวเตอร์ 

ในการสร้างงานกราฟกิต่อบุคคลองค์กรและสังคม 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

5.6 การมจีรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชพี 

ทางสายงานดา้นคอมพิวเตอร์กราฟกิ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

6 ด้านความรู้เกี่ยวกับแฟ้มสะสมผลงาน 

ของนักศึกษา 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

6.1 มคีวามรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการคัดเลอืก

ทรัพยากรเครื่องมือ/โปรแกรมกราฟิก  

และใชเ้ครื่องมือ/โปรแกรมสร้างผลงานกราฟิก 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

6.2 แฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์เป็นเครื่องมือท่ีดี 

ในการสนับสนุนการเรียนรู้ในหลักสูตรรายวชิา

คอมพิวเตอร์กราฟกิ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

6.3 แฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์มปีระโยชน์ 

ต่อการพัฒนาผลงานของตนเอง 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

6.4 แฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ทำให้พัฒนา

ผลงานได้อย่างต่อเนื่อง 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

6.5 การสะท้อนผลการเรียนรู้ของอาจารย์และเพื่อน 

ทำให้เกิดความท้าทายอยากแสวงหาความรู้

เพิ่มเตมิดว้ยตนเอง 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

6.6 ภาระงานท่ีมอบหมายในรายวิชานี้มีจะเกิดประโยชน์

ต่อการใช้ แฟม้สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

6.7 การนำแฟม้สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ใน

การเรียนการสอนรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิได้ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

ข้อ รายการ 
สภาพท่ีมีอยู่จริง สภาพท่ีคาดหวัง 

IOC ความหมาย IOC ความหมาย 

6.8 หลักสูตรรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟกิ ตามแนวคิด 

การเรียนรู้โดยใชภ้าระงานเป็นฐาน ร่วมกับแฟม้

สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ เป็นปะโยชน์ต่อผู้เรียน

และผู้สอน 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

7 อุปสรรคการใช้แฟ้มสะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส ์ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

7.1 เวลาเป็นอุปสรรคต่อการใชแ้ฟม้สะสมผลงาน

อเิล็กทรอนิกส์ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 

7.2 ความสามารถส่วนบุคคลเป็นอุปสรรค 

ต่อการใช้แฟ้มสะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์ 1.00 สอดคล้อง 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 19 ค่าความยาก (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ข้อที ่
การวิเคราะห์ ผลการพิจารณา 

ค่าความยาก ค่าอำนาจจำแนก แปลผลค่า p แปลผลค่า r 

1 0.71 0.29 ใช้ได้ ใช้ได้ 

2 0.64 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

3 0.71 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

4 0.64 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

5 0.36 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

6 0.57 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

7 0.5 0.71 ใช้ได้ ใช้ได้ 

8 0.57 0.29 ใช้ได้ ใช้ได้ 

9 0.64 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

10 0.71 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

11 0.79 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

12 0.64 0.71 ใช้ได้ ใช้ได้ 

13 0.57 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

14 0.57 0.86 ใช้ได้ ใช้ได้ 

15 0.79 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

16 0.57 0.86 ใช้ได้ ใช้ได้ 

17 0.71 0.29 ใช้ได้ ใช้ได้ 

18 0.64 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

19 0.71 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

20 0.64 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

21 0.36 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

22 0.57 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

23 0.5 0.71 ใช้ได้ ใช้ได้ 

24 0.57 0.29 ใช้ได้ ใช้ได้ 

25 0.79 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

ข้อที ่
การวิเคราะห์ ผลการพิจารณา 

ค่าความยาก ค่าอำนาจจำแนก แปลผลค่า p แปลผลค่า r 

26 0.57 0.29 ใช้ได้ ใช้ได้ 

27 0.64 0.71 ใช้ได้ ใช้ได้ 

28 0.79 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

29 0.71 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

30 0.29 0.29 ใช้ได้ ใช้ได้ 

31 0.64 0.71 ใช้ได้ ใช้ได้ 

32 0.57 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

33 0.5 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

34 0.5 1 ใช้ได้ ใช้ได้ 

35 0.36 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

36 0.79 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

37 0.71 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

38 0.79 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

39 0.71 0.29 ใช้ได้ ใช้ได้ 

40 0.43 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

41 0.43 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

42 0.64 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

43 0.64 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

44 0.57 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

45 0.43 0.29 ใช้ได้ ใช้ได้ 

46 0.79 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

47 0.71 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

48 0.29 0.29 ใช้ได้ ใช้ได้ 

49 0.64 0.71 ใช้ได้ ใช้ได้ 

50 0.57 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

ข้อที ่
การวิเคราะห์ ผลการพิจารณา 

ค่าความยาก ค่าอำนาจจำแนก แปลผลค่า p แปลผลค่า r 

51 0.57 0.29 ใช้ได้ ใช้ได้ 

52 0.64 0.71 ใช้ได้ ใช้ได้ 

53 0.79 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

54 0.71 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

55 0.29 0.29 ใช้ได้ ใช้ได้ 

56 0.64 0.71 ใช้ได้ ใช้ได้ 

57 0.57 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 

58 0.5 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

59 0.5 1 ใช้ได้ ใช้ได้ 

60 0.36 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 

ค่าความเชื่อม่ันทั้งฉบับด้วยวิธี KR-20 มีค่าเท่ากับ 0.89 
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ตาราง 20 ค่าประสิทธิภาพหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

 โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมงานผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การสร้างแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 
ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 

1 9 15 24 20 6 20 26 

2 9 15 24 21 4 20 24 

3 7 15 22 22 8 18 26 

4 8 15 23 23 6 20 26 

5 9 17 26 24 8 19 27 

6 8 15 23 25 8 17 25 

7 10 20 30 26 8 20 28 

8 10 17 27 27 9 14 23 

9 9 17 26 28 9 19 28 

10 7 20 27 29 7 19 26 

11 6 18 24 30 6 20 26 

12 8 18 26 31 6 17 23 

13 10 17 27 32 9 12 21 

14 7 18 25 33 7 16 23 

15 6 18 24 34 9 18 27 

16 7 14 21 35 7 16 23 

17 6 18 24 รวม 272 607 879 

18 9 16 25 เฉลี่ย 7.77 17.34 25.11 

19 10 19 29     

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



437 

ตาราง 21 ค่าประสิทธิภาพหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

 โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมงานผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ความรูเ้บือ้งต้นเกี่ยวกับกราฟิกและแอนเิมชัน 

ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 
ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 

1 8 18 26 20 10 18 28 

2 7 18 25 21 10 20 30 

3 7 13 20 22 8 20 28 

4 6 17 23 23 9 11 20 

5 7 16 23 24 9 15 24 

6 7 16 23 25 9 13 22 

7 9 20 29 26 9 20 29 

8 7 15 22 27 8 18 26 

9 10 16 26 28 8 19 27 

10 9 20 29 29 9 15 24 

11 8 16 24 30 8 19 27 

12 6 20 26 31 8 18 26 

13 7 16 23 32 8 13 21 

14 4 19 23 33 9 14 23 

15 8 18 26 34 8 16 24 

16 9 17 26 35 8 17 25 

17 7 13 20 รวม 281 592 873 

18 10 19 29 เฉลี่ย 8.03 16.91 24.94 

19 7 19 26     
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ตาราง 22 ค่าประสิทธิภาพหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

 โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมงานผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 ความรูเ้บือ้งต้นเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Animate 

ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 
ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 

1 8 15 23 20 6 15 21 

2 7 18 25 21 5 20 25 

3 10 14 24 22 6 20 26 

4 7 16 23 23 9 15 24 

5 7 20 27 24 9 16 25 

6 7 15 22 25 9 13 22 

7 7 18 25 26 9 18 27 

8 7 17 24 27 7 17 24 

9 7 16 23 28 8 16 24 

10 7 20 27 29 10 16 26 

11 9 18 27 30 9 17 26 

12 7 18 25 31 9 18 27 

13 9 17 26 32 7 16 23 

14 8 20 28 33 9 16 25 

15 7 19 26 34 9 19 28 

16 7 16 23 35 7 17 24 

17 7 15 22 รวม 275 599 874 

18 9 20 29 เฉลี่ย 7.86 17.11 24.97 

19 10 18 28     
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ตาราง 23 ค่าประสิทธิภาพหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

 โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมงานผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การสรา้งช้ินงานจากเครื่องมอืโปรแกรม  

               Adobe Animate 

ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 
ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 

1 8 17 25 20 5 16 21 

2 10 18 28 21 10 20 30 

3 8 12 20 22 9 20 29 

4 8 15 23 23 10 18 28 

5 8 17 25 24 8 16 24 

6 8 15 23 25 9 14 23 

7 8 19 27 26 9 20 29 

8 8 17 25 27 8 13 21 

9 8 14 22 28 8 19 27 

10 8 20 28 29 9 19 28 

11 8 15 23 30 8 19 27 

12 8 19 27 31 8 17 25 

13 7 16 23 32 8 13 21 

14 10 20 30 33 10 18 28 

15 8 19 27 34 9 19 28 

16 8 15 23 35 8 17 25 

17 8 17 25 รวม 289 602 891 

18 7 20 27 เฉลี่ย 8.26 17.20 25.46 

19 7 19 26     
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ตาราง 24 ค่าประสิทธิภาพหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

 โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมงานผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การสรา้งและตกแต่งตัวอักษรและข้อความ 

ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 
ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 

1 6 15 21 20 4 18 22 

2 9 15 24 21 8 18 26 

3 9 18 27 22 8 18 26 

4 9 17 26 23 10 19 29 

5 9 16 25 24 9 17 26 

6 10 17 27 25 10 17 27 

7 10 17 27 26 9 15 24 

8 9 15 24 27 9 15 24 

9 8 15 23 28 9 19 28 

10 10 19 29 29 10 15 25 

11 8 17 25 30 9 15 24 

12 9 16 25 31 6 16 22 

13 9 15 24 32 7 15 22 

14 7 19 26 33 9 17 26 

15 10 16 26 34 10 15 25 

16 7 15 22 35 10 17 27 

17 9 18 27 รวม 303 580 883 

18 9 17 26 เฉลี่ย 8.66 16.57 25.23 

19 9 17 26     
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ตาราง 25 ค่าประสิทธิภาพหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

 โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมงานผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 การใชส้ีในการออกแบบ 

ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 
ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 

1 6 15 21 20 7 18 25 

2 10 17 27 21 8 18 26 

3 8 15 23 22 7 20 27 

4 9 15 24 23 9 16 25 

5 10 19 29 24 10 15 25 

6 10 17 27 25 10 16 26 

7 10 20 30 26 10 19 29 

8 10 15 25 27 9 16 25 

9 10 17 27 28 10 16 26 

10 10 20 30 29 9 17 26 

11 9 16 25 30 10 18 28 

12 10 19 29 31 8 18 26 

13 10 15 25 32 8 16 24 

14 6 20 26 33 10 15 25 

15 10 19 29 34 7 17 24 

16 9 16 25 35 9 17 26 

17 10 16 26 รวม 315 602 917 

18 7 21 28 เฉลี่ย 9.00 17.20 26.20 

19 10 18 28     
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ตาราง 26 ค่าประสิทธิภาพหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

 โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมงานผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 ความรูเ้กี่ยวกับ Timeline และ Frame 

ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 
ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 

1 10 17 27 20 8 17 25 

2 8 18 26 21 10 18 28 

3 10 18 28 22 8 18 26 

4 10 15 25 23 8 16 24 

5 10 15 25 24 7 17 24 

6 8 17 25 25 8 15 23 

7 8 19 27 26 8 20 28 

8 8 17 25 27 10 16 26 

9 8 15 23 28 10 20 30 

10 8 20 28 29 10 16 26 

11 9 18 27 30 8 15 23 

12 8 17 25 31 10 15 25 

13 8 20 28 32 9 16 25 

14 8 20 28 33 8 15 23 

15 8 16 24 34 8 20 28 

16 8 17 25 35 9 16 25 

17 8 18 26 รวม 300 601 901 

18 8 19 27 เฉลี่ย 8.57 17.17 25.74 

19 8 15 23     
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ตาราง 27 ค่าประสิทธิภาพหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

 โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมงานผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 การใชง้านเลเยอร์ (Layer) 

ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 
ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 

1 10 18 28 20 7 17 24 

2 8 19 27 21 9 20 29 

3 8 19 27 22 9 18 27 

4 9 15 24 23 9 15 24 

5 8 16 24 24 9 17 26 

6 8 15 23 25 7 18 25 

7 8 18 26 26 8 18 26 

8 8 15 23 27 8 16 24 

9 8 15 23 28 8 18 26 

10 7 20 27 29 10 18 28 

11 8 18 26 30 10 16 26 

12 7 18 25 31 9 17 26 

13 8 20 28 32 10 16 26 

14 10 20 30 33 8 16 24 

15 8 19 27 34 9 18 27 

16 8 15 23 35 9 15 24 

17 9 15 24 รวม 295 602 897 

18 8 18 26 เฉลี่ย 8.43 17.20 25.63 

19 8 16 24     

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



444 

ตาราง 28 ค่าประสิทธิภาพหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

 โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมงานผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 การสรา้งผลงานแอนเิมชันด้วย Adobe Animate 

ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 
ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 

1 9 17 26 20 7 16 23 

2 7 15 22 21 10 20 30 

3 7 17 24 22 7 17 24 

4 9 16 25 23 9 15 24 

5 7 15 22 24 9 16 25 

6 7 18 25 25 10 16 26 

7 7 18 25 26 6 16 22 

8 7 16 23 27 6 16 22 

9 7 17 24 28 8 16 24 

10 7 20 27 29 10 15 25 

11 7 15 22 30 9 16 25 

12 7 17 24 31 10 18 28 

13 9 15 24 32 8 15 23 

14 8 20 28 33 8 16 24 

15 7 18 25 34 10 15 25 

16 10 17 27 35 9 17 26 

17 9 15 24 รวม 280 580 860 

18 6 17 23 เฉลี่ย 8.00 16.57 24.57 

19 7 17 24     

 

 

 

 

 

 

มห
าวิท

ยา
ลัย
ราช

ภัฏ
สก
ลน

คร



445 

ตาราง 29 ค่าประสิทธิภาพหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

 โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมงานผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 การเพิ่มเสียงประกอบในชิ้นงาน 

ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 
ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 

1 8 16 24 20 8 15 23 

2 8 17 25 21 10 18 28 

3 8 12 20 22 8 18 26 

4 8 16 24 23 10 16 26 

5 8 19 27 24 9 15 24 

6 8 18 26 25 6 14 20 

7 8 20 28 26 8 14 22 

8 8 16 24 27 8 17 25 

9 8 13 21 28 9 17 26 

10 8 20 28 29 9 15 24 

11 8 17 25 30 9 16 25 

12 9 17 26 31 9 15 24 

13 8 15 23 32 10 16 26 

14 10 20 30 33 9 16 25 

15 8 19 27 34 8 15 23 

16 9 15 24 35 9 16 25 

17 8 17 25 รวม 293 570 863 

18 6 16 22 เฉลี่ย 8.37 16.29 24.66 

19 8 14 22     
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ตาราง 30 ค่าประสิทธิภาพหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามแนวคิดการเรียนรู้ 

 โดยใช้ภาระงานเป็นฐานร่วมกับแฟ้มสะสมงานผลงานอิเล็กทรอนิกส์  

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 วิธีการนำเสนอผลงาน 

ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 
ลำดับ 

ทดสอบย่อย

แผนการเรียนรู้ 

(10) 

ระหว่างเรียน

ใบกิจกรรม 

(20) 

รวม 

(30) 

1 9 17 26 20 8 17 25 

2 6 17 23 21 9 19 28 

3 10 17 27 22 8 16 24 

4 10 17 27 23 8 17 25 

5 6 19 25 24 9 17 26 

6 9 17 26 25 9 14 23 

7 6 19 25 26 9 19 28 

8 10 17 27 27 7 15 22 

9 8 15 23 28 8 17 25 

10 6 20 26 29 10 16 26 

11 9 19 28 30 9 16 25 

12 6 16 22 31 8 15 23 

13 9 15 24 32 10 18 28 

14 9 20 29 33 7 17 24 

15 6 18 24 34 6 17 23 

16 10 17 27 35 7 17 24 

17 6 18 24 รวม 286 596 882 

18 10 16 26 เฉลี่ย 8.17 17.03 25.20 

19 9 15 24     
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ตาราง 31 คะแนนประเมินทักษะการปฏิบัติภาระงานของนักศึกษา จำนวน 11 ภาระงาน  
ลำ

ดับ
ที่ ภาระงาน รวม 

(220) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

1 15 18 15 17 15 15 17 18 17 16 17 180 

2 15 18 18 18 15 17 18 19 15 17 17 187 

3 15 13 14 12 18 15 18 19 17 12 17 170 

4 15 17 16 15 17 15 15 15 16 16 17 174 

5 17 16 20 17 16 19 15 16 15 19 19 189 

6 15 16 15 15 17 17 17 15 18 18 17 180 

7 20 20 18 19 17 20 19 18 18 20 19 208 

8 17 15 17 17 15 15 17 15 16 16 17 177 

9 17 16 16 14 15 17 15 15 17 13 15 170 

10 20 20 20 20 19 20 20 20 20 20 20 219 

11 18 16 18 15 17 16 18 18 15 17 19 187 

12 18 20 18 19 16 19 17 18 17 17 16 195 

13 17 16 17 16 15 15 20 20 15 15 15 181 

14 18 19 20 20 19 20 20 20 20 20 20 216 

15 18 18 19 19 16 19 16 19 18 19 18 199 

16 14 17 16 15 15 16 17 15 17 15 17 174 

17 18 13 15 17 18 16 18 15 15 17 18 180 

18 16 19 20 20 17 21 19 18 17 16 16 199 

19 19 19 18 19 17 18 15 16 17 14 15 187 

20 20 18 15 16 18 18 17 17 16 15 17 187 

21 20 20 20 20 18 18 18 20 20 18 19 211 

22 18 20 20 20 18 20 18 18 17 18 16 203 

23 20 11 15 18 19 16 16 15 15 16 17 178 

24 19 15 16 16 17 15 17 17 16 15 17 180 

25 17 13 13 14 17 16 15 18 16 14 14 167 

26 20 20 18 20 15 19 20 18 16 14 19 199 

27 14 18 17 13 15 16 16 16 16 17 15 173 

28 19 19 16 19 19 16 20 18 16 17 17 196 
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ตาราง 31 (ต่อ) 
ลำ

ดับ
ที่ ภาระงาน รวม 

(220) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

29 19 15 16 19 15 17 16 18 15 15 16 181 

30 20 19 17 19 15 18 15 16 16 16 16 187 

31 17 18 18 17 16 18 15 17 18 15 15 184 

32 12 13 16 13 15 16 16 16 15 16 18 166 

33 16 14 16 18 17 15 15 16 16 16 17 176 

34 18 16 19 19 15 17 20 18 15 15 17 189 

35 16 17 17 17 17 17 16 15 17 16 17 182 
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ตาราง 32 คะแนนประเมินความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งแฟ้มสะสมผลงาน 

 อิเล็กทรอนิกส์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต 
ลำ

ดับ
ที่ 

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยใีนการสร้างแฟม้สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

รวม ความสามารถในการใช้

โปรแกรม  

ความสามารถ 

ในการใชเ้ทคโนโลยี

เพื่อการเรียน  

ความสามารถในการใช้  

google site ในการสร้าง 

แฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์  

(18) (8) (14) (40) 

1 15 6 12 33 

2 15 7 10 32 

3 15 8 14 37 

4 18 7 13 38 

5 17 8 13 38 

6 17 8 12 37 

7 15 7 12 34 

8 15 7 13 35 

9 14 7 12 33 

10 14 5 13 32 

11 14 8 14 36 

12 18 4 14 36 

13 11 8 14 33 

14 14 6 13 33 

15 16 7 12 35 

16 16 7 13 36 

17 18 8 7 33 

18 14 6 14 34 

19 15 7 12 34 

20 17 7 12 36 

21 18 8 12 38 

22 16 8 14 38 

23 17 7 12 36 

24 17 7 11 35 

25 17 8 14 39 
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ตาราง 32 (ต่อ) 
ลำ

ดับ
ที่ 

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยใีนการสร้างแฟม้สะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ 

รวม ความสามารถในการใช้

โปรแกรม  

ความสามารถ 

ในการใชเ้ทคโนโลยี

เพื่อการเรียน  

ความสามารถในการใช ้ 

google site ในการสร้าง 

แฟม้สะสมผลงานอเิล็กทรอนิกส์  

(18) (8) (14) (40) 

26 17 8 14 39 

27 17 8 14 39 

28 16 7 13 36 

29 18 8 13 39 

30 17 7 13 37 

31 18 8 13 39 

32 16 8 14 38 

33 17 7 11 35 

34 17 8 13 38 

35 18 8 13 39 
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ประวัตยิ่อของผู้วิจัย 

ชื่อ-สกุล     นายยูละนัน เลืองลิด 

วัน เดือน ปีเกิด   24 มิถุนายน 2531 

สถานที่อยู่ปัจจุบัน  บ้านรัตนะลังสีเหนอื นครไกสอนพมวิหาร แขวงสะหวันนะเขต 

ตำแหน่งปัจจุบัน   รองหัวหน้าแผนกวิชาการ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  

สถานที่ทำงาน    คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สปป.ลาว 

ประวัติการศกึษา  

 พ.ศ. 2550  ระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย 

      โรงเรียนมัธยมศกึษาตอนปลายอุทุมพร 

      เมืองอุทุมพร แขวงสะหวันนะเขต 

 พ.ศ. 2555  ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาครูคณิตศาสตร์  

      วิทยาลัยครูสะหวันนะเขต 

 พ.ศ. 2559  ปริญญาโท สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี  

      Nanjing University of Information Science and Technology  

      สาธารณรัฐประชาชนจนี 

 พ.ศ. 2567  ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.) สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน   

      มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร จังหวัดสกลนคร 

ประวัติการทำงาน  

 พ.ศ. 2556  พนักงานทั่วไป คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  

      มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สปป.ลาว 

 พ.ศ. 2566  ผูช่้วยอาจารย์ 

      คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต  

 พ.ศ. 2567  รองหัวหน้าแผนกวิชาการ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  

      มหาวิทยาลัยสะหวันนะเขต สปป.ลาว 
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