
บทที่ 2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนาทักษะการสร้างภาพยนตร์สั้นอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

โดยใช้ชุดกิจกรรมบนเว็บ เรื่อง การสร้างสรรค์สื่อประสม ผู้ศึกษาได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย
ที่เก่ียวข้อง โดยแบ่งออกเป็นหัวข้อที่ส าคัญ ดังนี้ 

1. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และ
หลักสูตรโรงเรียนจักรค าคณาทร จังหวัดล าพูน 

1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ 
แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

1.2 วิสัยทัศน์และจุดหมายของหลักสูตรโรงเรียนจักรค าคณาทร จังหวัดล าพูน 

1.3 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนจักรค าคณาทร จังหวัดล าพูน รายวิชา ง30207 การน าเสนอ 
ด้วยสื่อประสม 

2. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรม 
2.1 ความหมายของชุดกิจกรรม 
2.2 องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 
2.3 ประเภทของชุดกิจกรรม 
2.4 ประโยชน์ของชุดกิจกรรม 

3. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนบนเว็บ 
3.1 ความหมายของเว็บไซต ์ 
3.2 องค์ประกอบของเว็บไซต ์ 
3.3 ประโยชน์ของการเรียนการสอนบนเว็บ 
3.4 หลักการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนบนเว็บ  
3.5 โครงสร้างของเว็บไซต ์ 

4. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมบนเว็บ 
5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

5.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
5.2 การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
5.3 การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 
5.4 เกณฑ์การประเมินรูบริค (Rubric) 
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6. ทักษะการสร้างภาพยนตร์สั้น 
6.1 ความหมายภาพยนตร์สั้น 
6.2 ประเภทภาพยนตร์สั้น 

 6.3 หลักการสร้างภาพยนตร์สั้น 
 6.4 ขั้นตอนการผลิตภาพยนตร์สั้น 
 6.5 สิ่งส าคัญในขั้นตอนการผลิตภาพยนตร์สั้น 

7. ความคิดสร้างสรรค์ 
7.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
7.2 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
7.3 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
7.4 กิจกรรมท่ีช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
7.5 ลักษณะกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ 
7.6 ประโยชน์ของความคิดสร้างสรรค์ 

 8. ทฤษฎีความพึงพอใจ 
8.1 ความหมายความพึงพอใจ 
8.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 
8.3 การวัดความพึงพอใจ 

9. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
9.1 งานวิจัยในประเทศ 
9.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



14 
 

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรและการเรียนการสอนรายวิชา ง30207 การน าเสนอด้วยส่ือประสม 
 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้
แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
 1.1 วิสัยทัศน์ 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของ
ชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทย
และเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการศึกษา
ตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 
 1.2 หลักการ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีหลักการที่ส าคัญ ดังนี้ 

  1.2.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ  มีจุดหมายและ
มาตรฐานการเรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรม
บนพ้ืนฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

1.2.2 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษา
อย่างเสมอภาคและมีคุณภาพ 

1.2.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

1.2.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ
การจัดการเรียนรู้ 

1.2.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
1.2.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์ 
1.3 จุดหมาย 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข 
มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมาย เพ่ือให้เกิดกับผู้เรียนเมื่อจบ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ดังนี้ 

1.3.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย และ
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง  
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1.3.2 มีความรู้อันเป็นสากลและมีความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา 
การใช้เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต 

1.3.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
1.3.4 มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต 

และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
1.3.5 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่าง
มีความสุข 

1.4 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียน

ให้มีคุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ดังนี้ 

1.4.1 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งให้
ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

1) ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสารมีวัฒนธรรม
ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเอง เพ่ือแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสาร และประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจา
ต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่างๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล
และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มี
ต่อตนเองและสังคม 

2) ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้
หรือสารสนเทศ เพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3) ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค
ต่างๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้
ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น
ต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 

4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการ
ต่างๆ ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน 
และการอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล  การจัดการปัญหา
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และความขัดแย้งต่างๆ อย่างเหมาะสมการปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม 
และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 

5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  เป็นความสามารถในการเลือกและใช้
เทคโนโลยีด้านต่างๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้าน
การเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสม และมีคุณธรรม 

1.4.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนา
ผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ใน
ฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 

1) รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
2) ซื่อสัตย์สุจริต 
3) มีวินัย 
4) ใฝ่เรียนรู้ 

 5) อยู่อย่างพอเพียง 
 6) มุ่งม่ันในการท างาน 
 7) รักความเป็นไทย 
 8) มีจิตสาธารณะ 

นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้องตาม
บริบทและจุดเน้นของตนเอง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 : 4-7) 

1.5 การจัดการเรียนรู้ 
 การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการส าคัญในการน าหลักสูตรสู่การปฏิบัติหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน เป็นหลักสูตรทีม่ีมาตรฐานการเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญ และคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ของผู้เรียน เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชน ในการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณสมบัติ
ตามเป้าหมายหลักสูตร ผู้สอนพยายามคัดสรรกระบวนการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ โดยช่วยให้ผู้เรียน
เรียนรู้ผ่านสาระที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ รวมทั้งปลูกฝังเสริมสร้างคุณลักษณะ
อันพึงประสงค ์พัฒนาทักษะต่างๆ อันเป็นสมรรถนะส าคัญให้ผู้เรียนบรรลุตามเป้าหมาย 
 1.5.1 หลักการจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ
ตามมาตรฐานการเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยยึดหลักว่า ผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด เชื่อว่าทุกคนมีความสามารถ
เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ ยึดประโยชน์ที่เกิดกับผู้เรียน กระบวนการจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริม
ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล
และพัฒนาการทางสมองเน้นให้ความส าคัญท้ังความรู้และคุณธรรม 
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1.5.2 กระบวนการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนจะต้องอาศัย
กระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย เป็นเครื่องมือที่จะน าพาตนเองไปสู่เป้าหมายของหลักสูตรกระบวนการ
เรียนรู้ที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียน อาทิ กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ กระบวนการสร้างความรู้ 
กระบวนการคิด กระบวนการทางสังคม กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแก้ปัญหา กระบวนการ
เรียนรู้จากประสบการณ์จริง กระบวนการปฏิบัติลงมือท าจริง กระบวนการจัดการ กระบวนการวิจัย 
กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง กระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัย กระบวนการเหล่านี้ เป็นแนวทางใน
การจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรได้รับการฝึกฝน พัฒนา เพราะจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้ดี บรรลุเป้าหมายของหลักสูตร ดังนั้นผู้สอนจึงจ าเป็นต้องศึกษาท าความเข้าใจในกระบวนการ
เรียนรู้ต่างๆ เพ่ือให้สามารถเลือกใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1.5.3 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนต้องศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาให้เข้าใจ
ถึงมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และ
สาระการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน แล้วจึงพิจารณาออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยเลือกใช้วิธีสอน
และเทคนิคการสอน สื่อ/แหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผล เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพ 
และบรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนด 

1.5.4 บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน การจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนมีคุณภาพตาม
เป้าหมายของหลักสูตร ทั้งผู้สอนและผู้เรียนควรมีบทบาท ดังนี้ 

1) บทบาทของผู้สอน 
1.1) ศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล แล้วน าข้อมูลมาใช้ในการวางแผน 

การจัดการเรียนรู้ที่ท้าทายความสามารถของผู้เรียน 
1.2) ก าหนดเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ด้านความรู้และทักษะ

กระบวนการที่เป็นความคิดรวบยอด หลักการ และความสัมพันธ์ รวมทั้งคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1.3) ออกแบบการเรียนรู้และจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่าง

บุคคลและพัฒนาการทางสมอง เพ่ือน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมาย 
1.4) จัดบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้ และดูแลช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิด

การเรียนรู้ 
1.5) จัดเตรียมและเลือกใช้สื่อให้เหมาะสมกับกิจกรรม น าภูมิปัญญาท้องถิ่น 

เทคโนโลยีที่เหมาะสมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
1.6) ประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียน ด้วยวิธีการที่หลากหลายเหมาะสม

กับธรรมชาติของวิชาและระดับพัฒนาการของผู้เรียน 
1.7) วิเคราะห์ผลการประเมินมาใช้ในการซ่อมเสริมและพัฒนาผู้ เรียน 

รวมทั้งปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนของตนเอง 
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2) บทบาทของผู้เรียน 
2.1) ก าหนดเป้าหมาย วางแผน และรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง 
2.2) เสาะแสวงหาความรู้ เข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ความรู้

ตั้งค าถาม คิดหาค าตอบ หรือหาแนวทางแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่างๆ 
2.3) ลงมือปฏิบัติจริง สรุปสิ่งที่ ได้ เรียนรู้ด้วยตนเอง และน าความรู้ ไป

ประยุกตใ์ช้ในสถานการณ์ต่างๆ 
2.4) มีปฏิสัมพันธ์ ท างาน ท ากิจกรรมร่วมกับกลุ่มและครู 
2.5) ประเมินและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเนื่อง 

1.6 สื่อการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือส่งเสริมสนับสนุนการจัดการกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
เข้าถึงความรู้ ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะตามมาตรฐานของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ
สื่อการเรียนรู้มีหลากหลายประเภท ทั้งสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยี และเครือข่ายการเรียนรู้
ต่างๆ ที่มีในท้องถิ่น การเลือกใช้สื่อควรเลือกให้มีความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการและลีลาการเรียนรู้
ที่หลากหลายของผู้เรียน การจัดหาสื่อการเรียนรู้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถจัดท าและพัฒนาขึ้นเองหรือ
ปรับปรุงเลือกใช้อย่างมีคุณภาพจากสื่อต่างๆ ที่มีอยู่รอบตัว เพ่ือน ามาใช้ประกอบในการจัดการเรียนรู้ที่
สามารถส่งเสริมและสื่อสารให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยสถานศึกษาควรจัดให้มีอย่างพอเพียง เพ่ือพัฒนา
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง สถานศึกษา เขตพ้ืนที่การศึกษา หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง และผู้มีหน้าที่
จัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานควรด าเนินการ ดังนี้ 

1.6.1 จัดให้มีแหล่งการเรียนรู้ ศูนย์สื่อการเรียนรู้ ระบบสารสนเทศการเรียนรู้ และ
เครือข่ายการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ทั้งในสถานศึกษาและในชุมชน เพื่อการศึกษาค้นคว้า และ 
การแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ระหว่างสถานศึกษา ท้องถิ่น ชุมชน และสังคมโลก 

1.6.2 จัดท าและจัดหาสื่อการเรียนรู้ส าหรับการศึกษาค้นคว้าของผู้เรียน เสริมความรู้ให้
ผู้สอนรวมทั้งจัดหาสิ่งที่มีอยู่ในท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ 

1.6.3 เลือกและใช้สื่อการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ มีความเหมาะสม มีความหลากหลาย 
สอดคล้องกับวิธีการเรียนรู้ ธรรมชาติของสาระการเรียนรู้ และความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 

1.6.4 ประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ที่เลือกใช้อย่างเป็นระบบ 
1.6.5 ศึกษาค้นคว้า วิจัย เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้ให้สอดคลอ้งกับกระบวนการเรียนรู้ของ

ผู้เรียน 
1.6.6 จัดให้มีการก ากับ ติดตาม ประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพเกี่ยวกับสื่อ และ

การใช้สื่อการเรียนรู้เป็นระยะๆ และสม่ าเสมอในการจัดท า การเลือกใช้ และการประเมินคุณภาพสื่อ
การเรียนรู้ที่ใช้ในสถานศึกษา ควรค านึงถึงหลักการส าคัญของสื่อการเรียนรู้ เช่น ความสอดคล้องกับ
หลักสูตร วัตถุประสงค์การเรียนรู้ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียน 
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เนื้อหามีความถูกต้องและทันสมัยไม่กระทบความมั่นคงของชาติ ไม่ขัดต่อศีลธรรม มีการใช้ภาษาที่
ถูกต้อง รูปแบบการน าเสนอท่ีเข้าใจง่ายและน่าสนใจ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 : 25-27) 

จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สรุปได้ว่า หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้เน้นพัฒนาคุณภาพนักเรียนให้เกิดการเรียนรู้ เป็นบุคคลที่
มีความสมบูรณ์ทั้งร่างกาย มีความรู้ คุณธรรม และจิตส านึกในความเป็นคนไทย ยึดมั่นในการปกครอง
ตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข เพ่ือเป็นบุคคลที่ดีงามในสังคมและอยู่
ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 

1.7 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม 
เพ่ือให้มีความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษา
ต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ ดังนี้   

1.7.1 การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน 
ช่วยเหลือ ตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อมเน้น
การปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพ่ือให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด 
และความสนใจของตนเอง 

1.7.2 การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถ
ของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยีสร้างสิ่งของเครื่องใช้ วิธีการ 
หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 

1.7.3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศการติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหา  
หรือ การสร้างงานคุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

1.7.4 การอาชีพ เป็นสาระที่เกี่ยวข้องกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญของ
คุณธรรม จริยธรรม และเจตคติที่ดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต และ
เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 : 204-205) 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว  
มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค ์มีทักษะกระบวนการท างาน 

ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกัน และทักษะการแสวงหา
ความรู้ มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากรและ
สิ่งแวดล้อม เพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว 
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สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้าง

สิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์  เลือกใช้เทคโนโลยี
ในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 

สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล
และมีคุณธรรม  

สาระที่ 4 การอาชีพ 
มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพ 

ใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 : 
210-219) 

คุณภาพผู้เรียนเมื่อจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
1) เข้าใจวิธีการท างานเพ่ือการด ารงชีวิต สร้างผลงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์มี

ทักษะการท างานร่วมกัน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา และทักษะการแสวงหาความรู้ 
ท างานอย่างมีคุณธรรม และมีจิตส านึกในการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน 

2) เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนๆ วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีมี
ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา หรือสนองความต้องการสร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้ หรือวิธีการ
ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัย โดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือน าเสนอผลงาน 
วิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม 
และมีการจัดการเทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 

3) เข้าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ องค์ประกอบและหลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ ระบบสื่อสารข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ และ
อุปกรณ์ต่อพ่วง และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต ใช้คอมพิวเตอร์
ในการประมวลผลข้อมูลให้เป็นสารสนเทศ เพ่ือการตัดสินใจใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน และ
ใช้คอมพิวเตอร์สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน 

4) เข้าใจแนวทางสู่อาชีพ การเลือกและใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับอาชีพ มีประสบการณ์
ในอาชีพที่ถนัดและสนใจ และมีคุณลักษณะที่ดีต่ออาชีพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 : 208-209) 

จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สรุปได้ว่า เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้นักเรียน มีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพ้ืนฐาน
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ที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถน าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การงาน
อาชีพและเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์เพื่อน าไปใช้ ในชีวิต 
ประจ าวันได้อย่างมีความสุข 

 
2. วิสัยทัศน์และจุดหมายของหลักสูตรโรงเรียนจักรค าคณาทร จังหวัดล าพูน 

2.1 วิสัยทัศน์ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติ

ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและ
เป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุขมี
ความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพและการศึกษา
ตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเอง
ได้เต็มตามศักยภาพ 

2.2 จุดหมาย 
2.2.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย

และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง 

2.2.2 มีความรู้อันเป็นสากลและมีความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา 
การใช้เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต 

2.2.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
2.2.4 มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต

และการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
2.2.5 มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่าง
มีความสุข (โรงเรียนจักรค าคณาทร จังหวัดล าพูน, หลักสูตรสถานศึกษา, 2560 : 3) 

 
3. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนจักรค าคณาทร จังหวัดล าพูน รายวิชา ง30207 การน าเสนอ 

ด้วยสื่อประสม 
ค าอธิบายรายวิชา 

วิชา ง30207 วิชาการน าเสนอด้วยสื่อประสม       กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1-2 ปีการศึกษา 2560       เวลา 40 ชั่วโมง จ านวน 1.0 หน่วยกิต 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
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ศึกษาบทบาทและความส าคัญองค์ประกอบของสื่อประสม ประโยชน์ของสื่อประสม คุณลักษณะ 
ของคอมพิวเตอร์อุปกรณ์เครื่องมือต่างๆ ส าหรับการสร้างสื่อประสม ความรู้เบื้องต้นในการใช้โปรแกรม 
สร้างสื่อประสม ความรู้พื้นฐานการสร้างสื่อประสม การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศหาความรู้เพ่ิมเติมทาง
อินเทอร์เน็ตแล้วน ามาประยุกต์ใช้กับกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานสื่อประสม 

ปฏิบัติการสร้างสรรค์งานสื่อประสม การใช้โปรแกรมสร้างสื่อประสมเพ่ือน าเสนองานต่างๆ 
ใช้กระบวนการสร้างความรู้ ความเข้าใจ การคิดสร้างสรรค์ การฝึกทักษะและปฏิบัติงาน ทักษะกระบวนการ
ทางเทคโนโลยี การแก้ปัญหา การท างานกลุ่ม การเสริมสร้างเจตคติ และกระบวนการเสริมสร้างคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความตระหนักและเห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างสรรค์ผลงานอย่าง
มีประสิทธิภาพประสิทธิผล เพ่ือน าเสนอสู่สาธารณชนได้อย่างเหมาะสม 

เพื่อมุ่งเน้นให้นักเรียน มีความมุ่งมั่นในการท างาน ใฝ่เรียนรู้ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ใน
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสร้างสรรค์ผลงานที่สามารถแข่งขันในระดับชุมชน จังหวัด หรือประเทศ 

 

ผลการเรียนรู้ 

1. อธิบายความหมาย องค์ประกอบ ประโยชน์และรูปแบบของสื่อประสมได้ 
2. สามารถใช้เครื่องมือพ้ืนฐานโปรแกรมสร้างสื่อประสมได้ 
3. สามารถอัดเสียงและแก้ไขคลิปเสียงแล้วน ามาประยุกต์ใช้งานได้อย่างเหมาะสม 
4. สามารถสร้างสื่อประสมได้ 
5. อธิบายหลักการสร้างสื่อประสมได้ 
6. สามารถน าอุปกรณ์เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการสร้างสื่อประสมได้ 
7. สามารถสร้างสรรค์ผลงานสื่อประสมได้ 
8. สามารถน าเสนอผลงานสู่สาธารณะได้อย่างเหมาะสม 
 

ตารางท่ี 1 หน่วยการเรียนรู้รายวิชา ง30207 การน าเสนอด้วยสื่อประสม 
 

หน่วยที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ เวลา (ชั่วโมง) น้ าหนักคะแนน (100) 
1 สื่อประสม (Multimedia) 2 5 
2 การใช้โปรแกรมสร้างสื่อประสม 18 45 
3 การสร้างสรรค์สื่อประสม (ภาพยนตร์สั้น) 16 40 
4 การน าเสนอผลงาน 4 10 

รวม 40 100 
 

(โรงเรียนจักรค าคณาทร จังหวัดล าพูน, หลักสูตรสถานศึกษา, 2560 : 150) 
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เอกสารที่เกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรม 
1. ความหมายชุดกิจกรรม 

ประภาพรรณ  เส็งวงศ์ (2551 : 42) ได้ให้ความหมายว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง 
เอกสารที่บอกวิธีการแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนเฉพาะเรื่องหรือเฉพาะจุดประสงค์การเรียนรู้
ตามกลุ่มสาระการเรียนรู้เพ่ือให้ครูหรือผู้เรียนใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งตามหลักสูตร
ซึ่งจะต้องมีหัวข้อและเนื้อหาครอบคลุมและครบถ้วนตามรายละเอียดของกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้
ในหลักสูตรไม่น้อยกว่า 1 หน่วยการเรียน/รายวิชาจากการศึกษาความหมายต่างๆ ของชุดกิจกรรม 

วรวิทย์  นิเทศศิลป์ (2551 : 269) ได้ให้ความหมายชุดกิจกรรมไว้ว่า ระบบการผลิตและ
การน าสื ่อประสมที่สอดคล้อง มาใช้กับวิชาหรือหน่วยหรือหัวเรื ่องเพื่อช่วยให้การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น อาจจะใช้ชื่อเรียกอีกอย่างว่า ชุดการเรียนด้วย
ตนเอง 

สุคนธ์  สินธพานนท์ (2551 : 88) ได้ให้ความหมายชุดการสอนไว้ว่า เป็นสื่อที่สร้างขึ้น
เพ่ือให้นักเรียนได้ท ากิจกรรม เป็นการทบทวนหรือไว้ใช้ส าหรับสอนเสริมให้ความรู้แก่นักเรียน ได้ฝึก
ทักษะการเรียนรู้หลากหลายรูป เพ่ือส่งเสริมความรู้และประสบการณ์ให้กับนักเรียน 

สุวิทย์  มูลค า (2551 : 41) ได้ให้ความหมายว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้หมายถึง เอกสารที่
จัดท าขึ้นเพ่ือใช้ประกอบการสอนของครูหรือประกอบการเรียนของนักเรียนวิชาใดวิชาหนึ่ง เพ่ือจะ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ตามท่ีหลักสูตรก าหนด  

กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์ (2554 : 107) ได้ให้ความหมาย ชุดการสอน คือ สื่อและวิธีการ
สอนที่น ามาใช้ส าหรับการสอนของผู้สอนและใช้ส าหรับการเรียนของผู้เรียน ประกอบด้วยสื่อการสอน
ทั้งในรูปของวัสดุ อุปกรณ์และเทคนิควิธีการต่างๆ ซึ่งมีกระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบบนฐานของ
ทฤษฎีการเรียนรู้และมีการตรวจสอบประสิทธิภาพก่อนน าไปใช้ได้ผลดีในศูนย์การเรียน 

จากความหมายของชุดกิจกรรมดังกล่าวสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมเป็นสื่อการเรียนการสอนที่
ผู้สอนสร้างขึ้น ประกอบไปด้วยวัสดุ อุปกรณ์ และเทคนิควิธีการ เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ฝึกการแก้ปัญหาด้วยตนเอง บรรลุตามวัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรม 

 
2. องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 

ทิศนา  แขมมณี (2550 : 10-12) กล่าวว่า ชุดกิจกรรมประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังนี้ 
2.1 ชื่อกิจกรรม ประกอบด้วยหมายเลขกิจกรรม ชื่อของกิจกรรมและเนื้อหา 
2.2 ค าชี้แจง เป็นส่วนที่อธิบายความมุ่งหมายหลักของกิจกรรม และลักษณะของการจัด

กิจกรรมเพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมาย 
2.3 จุดมุ่งหมาย เป็นส่วนที่ระบุจุดมุ่งหมายที่ส าคัญของกิจกรรมนั้น แนวคิดเป็นส่วนที่ระบุ

เนื้อหา หรือมโนทัศน์ของกิจกรรมนั้น ส่วนนี้ควรได้รับการย้ าและเน้นเป็นพิเศษ 
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2.4 สื่อ เป็นส่วนที่ระบุถึงวัสดุอุปกรณ์ที่จ าเป็นในการด าเนินกิจกรรม เพ่ือช่วยให้ครูทราบว่า 
ต้องเตรียมอะไรบ้าง 

2.5 เวลาที่ใช้ เป็นการระบุจ านวนเวลาโดยประมาณว่ากิจกรรมนั้นควรใช้เวลาเท่าใด 
2.6 ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม เป็นส่วนที่ระบุวิธีการด าเนินกิจกรรม เป็นขั้นตอนเพ่ือให้

บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ 
2.7 ภาคผนวก ในส่วนนี้คือ ตัวอย่างวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการจัดกิจกรรม และข้อมูล

อ่ืนๆ ที่จ าเป็นส าหรับครู รวมทั้งเฉลยแบบทดสอบ 
สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2550 : 52) ได้กล่าวถึงชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีองค์ประกอบ

ส าคัญ 4 ประการได้แก ่
2.1 คู่มือครู เป็นคู่มือหรือแผนการสอนส าหรับผู้สอนใช้ศึกษาและปฏิบัติตามขั้นตอนต่างๆ 

ซ่ึงมีรายละเอียดชี้แจงไว้อย่างชัดเจน เช่น การน าเข้าสู่บทเรียน การจัดชั้นเรียน บทบาทนักเรียน เป็นต้น 
ลักษณะของคู่มืออาจจัดท าเป็นเล่มหรือแผ่นพับก็ได้ 

2.2 ค าสั่งหรือบัตรงาน เป็นเอกสารทีบ่อกให้นักเรียนประกอบกิจกรรมแต่ละอย่างตามขั้นตอน
ที่ก าหนดไว้บรรจุอยู่ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ บัตรค าสั่งหรือบัตรงานจะมีครบตามจ านวนกลุ่มหรือ
จ านวนนักเรียน ซ่ึงจะประกอบด้วยค าอธิบายในเรื่องที่จะศึกษา ค าสั่งให้นักเรียนประกอบกิจกรรม
และการสรุปบทเรียน การจัดท าบัตรค าสั่ง หรือบัตรงานส่วนใหญ่นิยมใช้กระดาษแข็งขนาด 6 x 8 นิ้ว 

2.3 เนื้อหาสาระและสื่อการเรียนประเภทต่างๆ จัดในรูปของสื่อการสอนที่หลากหลาย 
อาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภท 

1) ประเภทเอกสารสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือวารสารบทความใบความรู้ ของเนื้อหาเฉพาะ 
เรื่อง บทเรียนโปรแกรม เป็นต้น 

2) ประเภทโสตทัศนูปกรณ์ เช่น รูปภาพ แผนภาพ แผนภูมิ สมุดภาพ สไลด์ (Slide) 
เทปบันทึกเสียง วีดิทัศน์ (Video) ซีดีรอม (CD - Rom) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เป็นต้น 

2.4 แบบประเมินผล เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดและประเมินความรู้ด้วยตนเองทั้งก่อนเรียน
และหลังเรียนอาจจะเป็นแบบทดสอบชนิดจับคู่เลือกตอบหรือกาเครื่องหมายถูกผิดได้ 

วรวิทย์  นิเทศศิลป์ (2551 : 275) กล่าวถึงองค์ประกอบส าคัญของชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
ดังนี้ 

2.1 มีรายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอนในการใช้ชุดการสอนสิ่งที่จะต้องเตรียมตลอดจน
กระบวนการของการเรียนการสอน 

2.2 คู่มือการเรียนส าหรับนักเรียนประกอบด้วยค าแนะน าในการเรียนค าสั่งกิจกรรมทีผู่้เรียน
ต้องปฏิบัติตลอดจนการเรียนการสอน 
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2.3 เนื้อหาและสื่อการสอนแบบประสมกิจกรรมการเรียนการสอนวัตถุประสงค์ทั่วไปและ
วัตถุประสงค์ของเนื้อหาในแต่ละตอน 

2.4 นักเรียนเป็นผู้กระท ากิจกรรมด้วยตนเองและเรียนได้ตามความสามารถความสนใจ
หรือความต้องการของตนเอง 

2.5 ช่วยแก้ปัญหาเรื่องการขาดแคลนครูและคุณภาพการเรียนรู้ได้ 
2.6 ให้ความสะดวกแก่ครูผู้สอนและช่วยให้ครูมีความม่ันใจในการสอนของตนเอง 
สุคนธ์  สินธพานนท์ (2551 : 18) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของชุดการเรียนการสอนมี  

4 ส่วน คือ 
2.1 ค าชี้แจงในการใช้ชุดการเรียนการสอน เป็นค าชี้แจงให้ผู้เรียนทราบจุดประสงค์ของ

การเรียน ศึกษาชุดการเรียนการสอนและส่วนประกอบของชุดการเรียนการสอน เช่น ประกอบด้วย
บัตรค าสั่ง บัตรปฏิบัติการ บัตรเนื้อหา บัตรฝึกหัดและบัตรเฉลย บัตรปฏิบัติการ และบัตรเฉลย 
บัตรทดสอบ และบัตรเฉลยบัตรทดสอบ 

2.2 บัตรค าสั่ง เป็นการชี้แจงรายละเอียดของการศึกษาชุดการเรียนการสอนนั้นว่าต้องปฏิบัติ
ตามข้ันตอนอย่างไร 

2.3 บัตรกิจกรรมหรือบัตรปฏิบัติการ บางชุดการเรียนการสอนอาจออกแบบให้มีบัตรกิจกรรม
หรือบัตรปฏิบัติการ ซึ่งเป็นบัตรที่บอกให้ผู้เรียนท ากิจกรรมต่างๆ 

2.4 บัตรเนื้อหา เป็นบัตรที่บอกเนื้อหาให้ผู้เรียนศึกษา สิ่งที่ควรมีในบัตรเนื้อหาคือ หัวเรื่อง 
สูตร นิยาม และค าอธิบาย 

2.5 บัตรแบบฝึกหัดหรือบัตรงาน เป็นแบบฝึกหัดที่ให้ผู้เรียนท าหลังจากได้ท ากิจกรรมและ
ศึกษาเนื้อหาจนเข้าใจแล้ว 

2.6 บัตรเฉลยบัตรแบบฝึกหัด เมื่อผู้เรียนท าบัตรแบบฝึกหัดเสร็จแล้ว สามารถตรวจสอบ
ความถูกต้องจากบัตรเฉลยแบบฝึกหัด 

2.7 บัตรทดสอบ เมื่อผู้เรียนได้ท าแบบฝึกหัดเสร็จแล้ว ผู้เรียนจะมีความรู้ในหัวข้อที่เรียนนั้นๆ 
ต่อจากนั้นจึงให้ผู้เรียนท าบัตรทดสอบ 

2.8 บัตรเฉลยบัตรทดสอบ เป็นบัตรที่มีค าเฉลยของบัตรทดสอบที่ผู้เรียนได้ท าไปแล้วเป็น
การตรวจสอบหรือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ในการศึกษาชุดการเรียนการสอนนั้น 

จากองค์ประกอบของชุดกิจกรรมดังกล่าวสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมมีองค์ประกอบส าคัญ ได้แก่  
ชื่อกิจกรรมทีบ่่งบอกให้ทราบถึงเนื้อหาที่จะเรียนรู้ในกิจกรรม คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม ค าชี้แจง จุดประสงค์
การเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ต่างๆ ประกอบไปด้วยเนื้อหาของแต่ละหัวข้อในกิจกรรม เวลาในการท า
กิจกรรมแต่ละกิจกรรมและ การวัดและประเมินผล ในชุดกิจกรรมบนเว็บ เรื่อง การสร้างสรรค์สื่อ
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ประสม มีองค์ประกอบ ได้แก่ ชื่อชุดกิจกรรม คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม ค าชี้แจงการใช้กิจกรรม 
จุดประสงค์ของกิจกรรม ใบงาน/ภาระงาน และการวัดและประเมินผล 

 
3. ประเภทของชุดกิจกรรม 

วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2546 : 34) ได้แบ่งชุดการสอนเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
3.1 ชุดการสอนแบบประกอบค าบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้หรือชุดการสอน

ส าหรับครูจะใช้สอนผู้เรียนเป็นกลุ่มใหญ่ หรือเป็นการสอนที่ต้องการปูพ้ืนฐานให้ผู้เรียนเป็นส่วนใหญ่ 
รู้และเข้าใจในเวลาเดียวกัน ชุดการสอนแบบนี้จะช่วยให้ผู้สอนลดการพูดน้อยลง ซ่ึงอาจเรียกว่าชุด
การสอนส าหรับครู 

3.2 ชุดการสอนแบบกลุ่มกิจกรรมเป็นการสอนส าหรับผู้เรียนกลุ่มเล็กๆ ประมาณ 5 - 7 คน
เรียนโดยสื่อการสอนทที่ระบุไว้ใน ชุดการสอนแต่ละชุด มุ่งที่จะฝึกทักษะในเนื้อหาวิชาที่เรียนและให้
ผู้เรียนมีโอกาสท างานร่วมกัน 

3.3 ชุดการสอนแบบรายบุคคล เป็นชุดการสอนส าหรับเรียนด้วยตนเองเป็นรายบุคคล ซ่ึง
ผู้เรียนจะต้องศึกษาหาความรู้ ความสามารถและความสนใจของตนเองอาจจะเรียนที่บ้านหรือที่โรงเรียน
ก็ได้ 

สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2550 : 52-53) ได้แบ่งชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมออกเป็น 
3 ประเภท ดังนี้ 

3.1 ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบค าบรรยายของครู  เป็นชุดการสอน
ส าหรับนักเรียนกลุ่มใหญ่ หรือเป็นการสอนที่มุ่งเน้นการปูพ้ืนฐานให้ทุกคนรับรู้และเข้าใจในเวลา
เดียวกัน มุ่งในการขยายเนื้อหาสาระให้ชัดเจนยิ่งขึ้น ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบนี้ ลดเวลาในการอธิบาย
ของครูผู้สอนให้พูดน้อยลง เพ่ิมเวลาให้นักเรียนได้ปฏิบัติมากขึ้นโดยใช้สื่อที่มีอยู่พร้อมในชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ในการน าเสนอเนื้อหาต่างๆ สิ่งส าคัญคือสื่อทีน่ ามาใช้จะต้องให้นักเรียนได้เห็นชัดเจนทุกคน
และมีโอกาสได้ใช้ครบทุกคนหรือทุกกลุ่ม 

3.2 ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกิจกรรมกลุ่มหรือชุดการสอนส าหรับการเรียน
เป็นกลุ่มย่อย เป็นชุดการสอนต่างๆ ที่บรรจุไว้ในชุดการสอนแต่ละชุดมุ่งที่จะฝึกทักษะในเนื้อหาวิชา
ทีเ่รียนโดยให้นักเรียนมีโอกาสท างานร่วมกัน ชุดการสอนชนิดนี้มักใช้ในการสอนแบบกิจกรรมกลุ่ม 

3.3 ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมการเรียนรู้รายบุคคลหรือตามเอกัตภาพ เป็นชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ทีเ่รียนด้วยตนเองเป็นรายบุคคล คือ นักเรียนจะต้องศึกษาหาความรู้ตามความต้องการและ
ความสนใจของตนเองอาจจะเรียนที่โรงเรียนหรือเรียนที่บ้านก็ได้ จุดประสงค์หลักคือ มุ่งท าความเข้าใจ
กับเนือ้หาวิชาเพ่ิมเติมและนักเรียนสามารถประเมินผลการเรียนด้วยตนเองได้ 
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สุคนธ์ สินธพานนท์ (2551 : 16-17) ชุดการเรียนการสอนสามารถจัดท าได้ 4 รูปแบบ คือ  
3.1 ชุดการเรียนการสอนส าหรับครูผู้สอน เป็นชุดการสอนที่ครูใช้ประกอบการสอน ประกอบด้วย

คู่มือครู สื่อการสอนที่หลากหลาย มีการจัดกิจกรรมและสื่อการสอนประกอบ การบรรยายของครูผู้สอน 
ชุดการเรียนการสอนนี้มีเนื้อหาสาระวิชาเพียงหน่วยเดียวและใช้กับผู้เรียนทั้งชั้น แบ่งเป็นหัวข้อที่จะบรรยาย 
มีการก าหนดกิจกรรมตามลาดับขั้น  

3.2 ชุดการเรียนการสอนส าหรับกิจกรรมกลุ่มเป็นชุดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนได้
ศึกษาความรู้ร่วมกันโดยปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนต่างๆ ที่ก าหนดไว้ในชุดการเรียนการสอน หรือ
อาจจะเรียนรู้ชุดการเรียนการสอนในศูนย์การเรียน กล่าวคือ ในแต่ละศูนย์การเรียนรู้ จะมีชุดการเรียน
การสอนในแต่ละหัวข้อย่อยของหน่วยการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนศึกษา ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม จะหมุนเวียน
ศึกษาความรู้และท ากิจกรรมของชุดการสอนจนครบทุกศูนย์การเรียนรู้  

3.3 ชุดการเรียนการสอนรายบุคคล เป็นชุดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนศึกษา
ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนจะเรียนรู้ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในชุดการเรียนการสอน  ซึ่งสามารถ
ศึกษาได้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน และเมื่อศึกษาจนครบตามล าดับขั้นแล้วผู้เรียนสามารถ
ประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองได้ด้วยตนเอง  

3.4 ชุดการเรียนการสอนแบบผสม เป็นชุดการเรียนการสอนที่มีการจัดกิจกรรมหลากหลาย 
บางขั้นตอนผู้สอนอาจใช้วิธีการบรรยายประกอบการใช้สื่อ บางขั้นตอนผู้สอนอาจให้ผู้เรียนศึกษาความรู้
ด้วยตนเองเป็นรายบุคคล และบางขั้นตอนอาจให้ผู้เรียนศึกษาความรู้จากชุดการเรียนการสอนโดยใช้
กิจกรรมกลุ่ม เป็นต้น 

จากประเภทของชุดกิจกรรมดังกล่าวสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมสามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภท 
ได้แก่ ชุดการสอนส าหรับครูผู้สอนไว้ใช้สอนบรรยาย ชุดการเรียนการสอนส าหรับกิจกรรมกลุ่ม 
ชุดการเรียนการสอนรายบุคคล และชุดการเรียนการสอนแบบผสม ในชุดกิจกรรมบนเว็บ เรื่อง 
การสร้างสรรค์สื่อประสม ได้ใช้รูปแบบชุดการเรียนการสอนแบบผสม เนื่องจากครูผู้สอนได้ใช้เทคนิค
หลากหลายในกิจกรรม มีทั้งการสอนแบบบรรยายที่ใช้ในชุดกิจกรรม การเรียนโดยใช้กระบวนการกลุ่ม
ของชุดกิจกรรม และมีการเรียนรู้แบบรายบุคคลเพื่อน าไปทบทวนความรู้เพ่ิมเติมด้วยตนเอง 
 

4. ประโยชน์ของชุดกิจกรรม 
การศึกษาครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ศึกษาค้นคว้าประโยชน์ของชุดกิจกรรม ซึ่งมีนักการศึกษาได้

กล่าวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรมไว้ดังนี้  
สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2546 : 57-58) ประโยชนข์องชุดกิจกรรมมีดังนี้  
4.1 ส่งเสริมการเรียนเป็นรายบุคคล โดยผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความสามารถความสนใจ 

ตามเวลาและโอกาสที่เหมาะสมของแต่ละบุคคล  
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4.2 แก้ปัญหาการขาดแคลนครูผู้สอน เพราะชุดการสอนช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วย
ตนเอง และต้องการความช่วยเหลือของครูผู้สอนไม่มากนัก  

4.3 ส่งเสริมการจัดการศึกษานอกโรงเรียนและการจัดการศึกษาตลอดชีวิต เพราะผู้เรียน
สามารถน าชุดการสอนไปเรียนรู้ได้ ในทุกสถานที่และทุกเวลาไม่จ ากัดชั้นเรียน  

4.4 สร้างความม่ันใจและช่วยลดภาระของผู้สอน เพราะการผลิตชุดการสอนเตรียมไว้ครบ
จ านวนหน่วยการเรียนรู้ และจัดไว้เป็นหมวดหมู่ท าให้ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ได้ทันที  

4.5 ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง มีโอกาสฝึกการตัดสินใจและการท างาน
ร่วมกับกลุ่ม  

4.6 ช่วยให้ผู้เรียนจ านวนมากได้รับความรู้แนวเดียวกันอย่างมีประสิทธิภาพจากการศึกษา
เอกสารประโยชน์ของชุดกิจกรรม สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมเป็นสื่อที่ครูผู้สอนสามารถน ามาใช้กับนักเรียน
ได้ทุกระดับ เพราะชุดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม นักเรียนได้ประสบการณ์
หลากหลาย ได้ศึกษาตามโอกาสและความพร้อมของตนเองไม่มีอุปสรรคเรื่องเวลาและสถานที่ใช้ มีอิสระ
ในการคิดและการแสดงออกท าให้นักเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่าย หรือเกิดการท้อถอยในการเรียนรู้ 

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2551 : 21-22) ประโยชน์ของชุดการเรียนการสอน ดังนี้  
4.1 ผู้เรียนได้ใช้ความสามารถในการศึกษาความรู้ในชุดการเรียนการสอนด้วยตนเองเป็น

การฝึกทักษะในการแสวงหาความรู้ ทักษะการอ่าน และสรุปความรู้อย่างเป็นระบบ  
4.2 การท าแบบฝึกหัด แบบฝึกทักษะการเรียนรู้ และแบบฝึกทักษะการคิดท้ายชุดการเรียนรู้ 

ท าให้ผู้เรียนรู้จักคิดเป็น แก้ปัญหาเป็น  
4.3 ผู้เรียนมีวินัยในตนเอง จากการที่ผู้เรียนท าตามค าสั่งในขั้นตอนต่างๆ ที่ก าหนดในการเรียน

การสอน การตรวจแบบฝึกหัด แบบฝึกทักษะการเรียนรู้ หรือใบงานด้วยตนเองนั้นท าให้ผู้เรียนรู้จักฝึก
ตนเองให้ท าตามกติกา  

4.4 ผู้เรียนรู้จักท างานร่วมกับผู้อ่ืน รับฟังความคิดเห็นของกันและกัน เป็นการฝึกความเป็น
ประชาธิปไตย ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการอยู่ร่วมกันในสังคมประชาธิปไตย  

4.5 การใช้ชุดการเรียนการสอนนั้นสามารถศึกษานอกเวลาเรียนได้ขึ้นอยู่กับการออกแบบ
ของผู้สอนที่เอ้ือต่อการศึกษาด้วยตนเอง 

จากประโยชน์ของชุดกิจกรรมดังกล่าวสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมที่ใช้ในการเรียนการสอนช่วย
เร้าความสนใจของนักเรียน ฝึกให้นักเรียนมีวินัยในตนเอง สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ท างานร่วมกับ
ผู้อื่น แก้ปัญหาการขาดแคลนครู และลดปัญหาการเรียนในห้องเรียนไม่ทัน 
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เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนบนเว็บ 
1. ความหมายของเว็บไซต์ 

เว็บ (Web) เป็นค าเรียกสั้นๆ ที่ย่อมาจากค าว่า เวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web) เขียน
ย่อว่า WWW ซึ่งจะมีกลุ่มค าที่เกี่ยวข้องกันอยู่ 3 กลุ่มและเรียกกลุ่มค าเหล่านี้ว่า เว็บเพจ โฮมเพจ และ
เว็บไซต์ โดยมีความหมายดังต่อไปนี้ 

เว็บเพจ (Web Page) เป็นหน้าอิเล็กทรอนิกส์ที่ประกอบด้วย ข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง 
เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ซึ่งปัจจุบันสามารถตอบโต้กับผู้ใช้ได้ 

โฮมเพจ (Home Page) เป็นเว็บเพจหน้าแรกท่ีมีการออกแบบให้สวยงาม น่าสนใจ โดยจะ
มีไฮเปอร์ลิงค์ เพ่ือใช้ในการเชื่อมโยงกับเว็บเพจที่เป็นหัวเรื่องอ่ืนๆ ของเว็บไซต์ โดยส่วนใหญ่จะตั้งชื่อไฟล์
ว่า Index.html 

เว็บไซต์ (Web Site) เป็นกลุ่มของเว็บเพจที่มีการเชื่อมโยงระหว่างกันด้วยไฮเปอร์ลิงค์ผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ต โดยแสดงผลผ่านโปรแกรมดูเว็บ  

การสอนบนเว็บเป็นรูปแบบหนึ่งของการประยุกต์ใช้บริการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เพ่ือ
สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด มีนักวิชาการ และนักการศึกษาหลาย
ท่านได้ให้ความหมายของการสอนบนเว็บ ดังนี้ 

มนต์ชัย  เทียนทอง (2545 : 338) ได้สรุปความหมายของบทเรียนบนเว็บไว้ว่า บทเรียน
บนเว็บน าเสนอผ่านโปรแกรมดูเว็บ (Web Browser) ซึ่งใช้หลักการน าเสนอแบบไฮเปอร์เท็กซ์ที่
ประกอบด้วยข้อมูลที่แบ่งออกเป็นเฟรมหลักหรือเรียกว่า โนดหลักและโนดย่อย รวมทั้งยังมีการเชื่อมโยง
แต่ละโนดถึงกันท่ีเรียกว่า ไฮเปอร์ลิงค์ 

พาร์สัน (Parson, 1997 อ้างถึงใน มนต์ชัย  เทียนทอง, 2545 : 338) ได้นิยามความหมาย
ของบทเรียนบนเว็บไว้ว่า เป็นการเรียนการสอนบนเว็บทั้งหมดหรือเพียงบางส่วนในการส่งความรู้ไปยัง
ผู้เรียน ซึ่งการเรียนการสอนในลักษณะนี้มีหลายรูปแบบและมีค าที่เกี่ยวข้องกันหลายค า เช่น Online 
Learning, Distance Education Online เป็นต้น 

รแีลนและกิลลานิ (Ralan and Gillani, 1997 อ้างถึงใน มนต์ชัย  เทียนทอง, 2545 : 338) 
กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการประยุกต์ใช้วิธีการต่างๆ เป็นจ านวนมาก โดยใช้บทเรียนบนเว็บ
เป็นทรัพยากรเพื่อการสื่อสาร และใช้เป็นเครือข่ายส าหรับแพร่กระจายการศึกษาไปยังชุมชนต่างๆ 

ข่าน (Khan, 1997 อ้างถึงใน มนต์ชัย  เทียนทอง, 2545 : 338) ได้ให้ความหมายของ
บทเรียนบนเว็บไว้ว่า เป็นการเรียนการสอนรายบุคคล โดยใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือ
เครือข่ายส่วนบุคคลในการค้นหาและเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ผ่านทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

ฤทธิชัย  อ่อนมิ่ง (2546 : 66) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการจัดการเรียนการสอน โดยใช้
ศักยภาพของเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ท าให้การเรียนการสอนสามารถเชื่อมโยงไปยังแหล่งข้อมูลต่างๆ ที่อยู่
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ในเครือข่ายได้ทุกเวลาและทุกสถานที่ตามความต้องการของผู้เรียนและผู้สอน นอกจากนี้ผู้เรียนและ
ผู้สอนยังสามารถปฏิสัมพันธ์กันได้โดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ (2553 :147) การจัดการเรียนรู้
ผ่านเว็บเป็นการจัดสภาพการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการออกแบบอย่างมีระบบ โดยอาศัยคุณสมบัติและ
ทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บ มาเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเพ่ือส่งเสริมสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ให้
มีประสิทธิภาพ โดยอาจจัดเป็นการจัดการเรียนรู้ทั้งกระบวนการ หรือน ามาใช้เป็นเพียงส่วนหนึ่งของ
กระบวนการทั้งหมดและช่วยขจัดปัญหาอุปสรรค ของการจัดการเรียนรู้ทางด้านสถานที่และเวลา 

จินตวีร์  คล้ายสังข์ (2554 : 4) ได้กล่าวถึง การน าเว็บไซต์ทางการศึกษาไปใช้ในการเรียน
การสอนนั้น จะมีการใช้ในรูปแบบที่ต่างๆ กัน ไม่ว่าจะเป็นการใช้เป็นสื่อเสริมในการเรียนการสอน
แบบใช้เว็บช่วย การใช้เป็นสื่อหลักในการเรียนการสอนแบบออนไลน์  และการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน  

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2554 : 20) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ Web -
based Instruction คือ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เว็บเป็นฐาน หรือ “การสอนบนเว็บ” ดังนั้น
จึงใช้ค าว่า “การเรียนการสอนบนเว็บ” นอกจากนี้ยังพบการใช้ค าว่า “การสอนผ่านเว็บ” “คอร์สออนไลน” 
“โฮมเพจ รายวิชา” และการเรียนออนไลน หรือการสอนออนไลน ในเอกสารวิชาการอ่ืนๆ ก็ให้
ความหมายเดียวกันกับการเรียนการสอนผ่านเว็บด้วย ดังนั้น การเรียนการสอนบนเว็บ จึงเป็นการผสมผสาน
กันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
ทางการเรียนรู และแกปัญหาในเรื่องข้อจ ากัดทางด้านสถานที่และเวลา โดยการเรียนการสอนบนเว็บ
จะประยุกต์ใช้คุณสมบัติ และทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุน
การเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านเครือข่ายนี้ อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของการเรียน
การสอนก็ได 

ณัฐภณ  สุเมธอธิคม (2554 : 24) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ เป็นการสนับสนุน
ให้ผู้เรียน ได้ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง อีกทั้งยังส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมท ากิจกรรมต่างๆ 
กับผู้เรียนคนอ่ืนๆ พร้อมทั้งคณาจารย์หรือผู้เชี่ยวชาญได้อีกด้วย โดยใช้บริการที่มีอยู่ ในเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร 

ส านักงานราชบัณฑิตยสภา (2554 : ออนไลน์) เว็บไซต์ มีศัพท์บัญญัติว่า ที่อยู่เว็บ หมายถึง 
ชื่อเว็บที่เป็นแหล่งข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งอาจเป็นข้อมูลของหน่วยงานทั้งราชการ เอกชน หรือบุคคล 
โดยรวมเก็บไว้ในเครื่องแม่ข่ายซึ่งต่อเข้ากับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เมื่อต้องการศึกษาหรือค้นหาข้อมู ล
นั้น ต้องใช้คอมพิวเตอร์ เป็นเครื่องมือไปค้นที่ชื่อเว็บไซต์ที่ต้องการ เว็บไซต์ดังกล่าวประกอบด้วยหน้า
ของเว็บไซต์ที่เรียกว่าเว็บเพจ หลายเว็บเพจที่เชื่อมโยงกัน เว็บเพจแรกที่พบ เรียกว่า โฮมเพจ หรือ
หน้าหลัก ในหน้าหลักจะมีหัวข้อของข้อมูลในเว็บไซต์ จึงเปรียบเหมือนสารบัญที่ใช้ค้นหาข้อมูลต่อไป 
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จากความหมายของเว็บดังกล่าวสรุปได้ว่า การเรียนการสอนบนเว็บ เป็นการเรียนรู้ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บมาเป็นสื่อกลางที่ส่งเสริม
สนับสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งสามารถน ามาใช้การเรียนการสอนทั้งหมด
หรือใช้สอนเสริม โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่  

2. องค์ประกอบของเว็บไซต์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ (2553 : 152) ได้กล่าวถึง

องค์ประกอบในการสอนบนเว็บจะมีหลายอย่าง โดยอาจใช้เพียงอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือทั้งหมดในการสอน
ก็ได้ องค์ประกอบมีดังต่อไปนี้ 

2.1 ข้อความหลายมิติ (Hypertext) เป็นการเสนอเนื้อหาตัวอักษร ภาพกราฟิกอย่างง่ายๆ
รวมถึงเสียง ในลักษณะที่ไม่เรียงล าดับกันเป็นเส้นตรง ในสภาพแวดล้อมของเว็บนี้ การใช้ข้อความหลาย
มิติจะให้ผู้ใช้คลิกส่วนที่เป็น “จุดเชื่อมโยงหลายมิติ” นั่นเอง โดยอาจเป็นภาพ หรือข้อความสีขีดเส้นใต้ 
เพ่ือเข้าถึงแฟ้มที่เชื่อมโยงกับจุดพร้อมโยงนั้น 

2.2 สื่อหลายมิติ (Hypermedia) ซึ่งเป็นการพัฒนาการของข้อความหลายมิติเป็นวิธีการ
ในการรวบรวมและเสนอข้อความ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ซึ่งต้องใช้โปรแกรมช่วยใน
การแสดงผลภาพและเสียง เช่น เรียลเพลเยอร์ (RealPlayer) 

จินตวีร์  คล้ายสังข์ (2554 : 11-23) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของเว็บไซต์ทางการศึกษาที่
ส าคัญประกอบด้วย 3 องค์ประกอบพื้นฐาน โดยสรุปรายละเอียดไดด้ังนี้ 

2.1 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นเนื้อหาสาระที่น าเสนอในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งส่วน
ใหญ่มีลักษณะเป็นสื่อประสม โดยเน้นการออกแบบที่ใช้วิธีการกลยุทธ์ และการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่
ผู้เรียนโดยทันทีในการน าเสนอที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยมี
องค์ประกอบส าคัญในแต่ละ Learning Object คือ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ หน่วยการเรียน แบบทดสอบ  

2.2 การติดต่อสื่อสาร เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ติดต่อสอบถาม ปรึกษาหารือ และ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนและผู้สอน และระหว่างผู้เรียนกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียนคนอ่ืนๆ 
โดยเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร อาจแยกได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบประสานเวลา (Synchronous) 
และแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) เครื่องมือพ้ืนฐานที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารออนไลน์ที่เป็น
ที่นิยมกันอย่างแพร่หลายตั้งแต่อดีตและยังคงได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน ได้แก่ แชท 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 

2.3 การประเมินผลการเรียน ในการเรียนแบบผสมผสานบางรายวิชาจ าเป็นต้องวัดระดับ
ความรู้ก่อนเรียน (Pre-Test) เพ่ือให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนในบทเรียนหรือหลักสูตรที่เหมาะสมมากที่สุด 
จะท าให้การเรียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด เมื่อเข้าสู่บทเรียนในแต่ละหลักสูตรจะมีการสอบย่อยท้ายบท 
(Quiz) และการสอบใหญ่ก่อนที่จะจบหลักสูตร (Final Examination) ระบบจัดการเรียนรู้จะเรียก
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ข้อสอบที่จะใช้มาจากระบบบริหารคลังข้อสอบ ซึ่งเป็นส่วนย่อยที่รวมอยู่ในระบบจัดการเรียนรู้ โดยมี
ข้อสอบหลายรูปแบบ แต่ควรมีอย่างน้อย 4 รูปแบบ ได้แก่ แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบเติมค าตอบ 
และแบบจับคู ่

จากองค์ประกอบของเว็บไซต์ดังกล่าวสรุปได้ว่า องค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ เนื้อหา
บทเรียน การติดต่อสื่อสาร และการประเมินผลการเรียนรู้ทั้ง 3 อย่างถือว่าเป็นกิจกรรมในการเรียนการสอน
ที่ครูผู้สอนควรจัดให้นักเรียน ดังนั้น ผู้ศึกษาจึงได้น าองค์ประกอบทั้ง 3 อย่าง มาประยุกต์ใช้ในการสร้าง
ชุดกิจกรรมบนเว็บ เรื่อง การสร้างสรรค์สื่อประสม 

 
3. ประโยชน์ของการเรียนการสอนบนเว็บ 

ประโยชน์ของการเรียนการสอนบนเว็บไซต์ มีมากมายหลายอย่าง ซึ่งขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์
ของการน าไปใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ โดยได้มีนักการศึกษากล่าวถึงประโยชน์และการเรียนการสอน
บนเว็บไว้ดังนี้ 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544 : 452-455) ได้กล่าวถึงการสอนบนเว็บมีข้อดีอยู่หลาย
ประการ ดังนี้ 

3.1 การสอนบนเว็บเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกล หรือไม่มีเวลาในการมาเข้า
ชั้นเรียนได้เรียนในเวลาและสถานที่ที่ต้องการ ซึ่งอาจเป็นที่บ้าน ที่ท างาน หรือสถานศึกษาใกล้เคียงที่
ผู้เรียนสามารถเข้าไปใช้บริการทางอินเทอร์เน็ตได้ ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องเดินทางไปยังสถานศึกษาที่
ก าหนดไว้ จึงสามารถช่วยแก้ปัญหาในด้านของข้อจ ากัดเกี่ยวกับเวลาและสถานที่ศึกษาของผู้เรียนได้
เป็นอย่างด ี

3.2 การสอนบนเว็บยังเป็นการส่งเสริมให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษา ผู้เรียนที่
ศึกษาอยู่ในสถาบันการศึกษาในภูมิภาคหรือในประเทศหนึ่งสามารถที่จะศึกษา ถกเถียง อภิปรายกับ
อาจารย์ ครูผู้สอน ซึ่งสอนอยู่ที่สถานบันการศึกษาในนครหลวงหรือในต่างประเทศก็ตาม 

3.3 การสอนบนเว็บนี้ ยังช่วยส่งเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรู้ตลอดชีวิต เนื่องจาก
เว็บเป็นแหล่งความรู้ที่เปิดกว้างให้ผู้ที่ต้องการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ ง สามารถเข้ามาค้นคว้าหา
ความรู้ได้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลาการสอนบนเว็บ 

3.4 การสอนบนเว็บช่วยทลายก าแพงของห้องเรียนและเปลี่ยนจากห้องเรียน 4 เหลี่ยม
ไปสู่โลกกว้างแห่งการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่างๆ ได้อย่างสะดวกและ
มีประสิทธิภาพ สนับสนุนสิ่งแวดล้อมทางการเรียนที่เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับปัญหาที่พบในความเป็นจริง 
โดยเน้นให้เกิดการเรียนรู้ตามบริบทในโลกแห่งความเป็นจริงและการเรียนรู้จากปัญหาตามแนวคิด
แบบ Constructivism 

3.5 การสอนบนเว็บเป็นวิธีการเรียนการสอนที่มีศักยภาพ เนื่องจากที่เว็บได้กลายเป็น
แหล่งค้นคว้าข้อมูลทางวิชาการรูปแบบใหม่ ครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลกโดยไม่จ ากัดภาษา การสอน
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บนเว็บช่วยแก้ปัญหาของข้อจ ากัดของแหล่งค้นคว้าแบบเดิมจากห้องสมุด อันได้แก่ ปัญหาทรัพยากร
การศึกษาที่มีอยู่จ ากัดและเวลาที่ใช้ในการค้นหาข้อมูล เนื่องจากเว็บมีข้อมูลที่หลากหลายและเป็น
จ านวนมาก รวมทั้งการที่เว็บใช้การเชื่อมโยงในลักษณะของไฮเปอร์มีเดีย (สื่อหลายมิติ) ซึ่งท าให้
การค้นหาท าได้สะดวกและง่ายต่อการค้นหาข้อมูลแบบเดิม 

3.6 การสอนบนเว็บจะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ที่กระตือรือร้น ทั้งนี้เนื่องจากคุณลักษณะ
ของเว็บที่เอ้ืออ านวยให้เกิดการศึกษาในลักษณะที่ผู้เรียนถูกกระตุ้นให้แสดงความคิดเห็นได้อยู่ตลอดเวลา 
โดยไม่จ าเป็นต้องเปิดเผยตัวตนที่แท้จริง 

3.7 การสอนบนเว็บเอ้ือให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ ซึ่งการเปิดปฏิสัมพันธ์นี้ อาจท าได้ 2 รูปแบบ 
คือ ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยกันและผู้สอน ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในเนื้อหาหรือสื่อการสอนบนเว็บ 
ซึ่งลักษณะแรกนี้จะอยู่ในรูปของการเข้าไปพูดคุย พบปะ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ส่วนในลักษณะ
หลังนั้น จะอยู่ในรูปแบบของการเรียนการสอน แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบที่ผู้สอนได้จัดหาไว้ให้แก่
ผู้เรียน 

3.8 การสอนบนเว็บ ยังเป็นการเปิดโอกาสส าหรับผู้เรียนในการเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญสาขา
ต่างๆ ทั้งในและนอกสถาบันจากในประเทศและต่างประเทศท่ัวโลก โดยผู้เรียนสามารถติดต่อสอบถาม
ปัญหา ขอข้อมูลต่างๆ ที่ต้องการศึกษาจากผู้เชี่ยวชาญจริงโดยตรง ซึ่งไม่สามารถท าได้ในการเรียนการสอน
แบบดั้งเดิม นอกจากนี้ยังประหยัดทั้งเวลาและค่าใช้จ่าย เมื่อเปรียบเทียบกับการติดต่อสื่อสารใน
ลักษณะเดิมๆ 

3.9 การสอนบนเว็บยังเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานของตนสู่สายตา
ผู้อ่ืนอย่างง่ายดาย ทั้งนี้ไม่ได้จ ากัดเฉพาะเพ่ือนๆ ในชั้นเรียน หากแต่เป็นบุคคลทั่วไปทั่วโลกได้ ดังนั้น
จึงถือเป็นการสร้างแรงจูงใจภายนอกในการเรียนอย่างหนึ่งส าหรับผู้เรียน ผู้เรียนจะพยายามผลิตผล
งานที่ดี เพ่ือไม่ให้เสียชื่อเสียงตนเอง นอกจากนี้ผู้เรียนยังมีโอกาสได้เห็นผลงานของผู้อ่ืน เพ่ือน ามา
พัฒนางานของตนเองให้ดียิ่งขึ้น 

3.10 การสอนบนเว็บเปิดโอกาสให้ผู้สอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรให้ทันสมัยได้
อย่างสะดวกสบาย เนื่องจากข้อมูลบนเว็บมีลักษณะเป็นพลวัต (Dynamic) ดังนั้นผู้สอนสามารถอัพเดต
เนื้อหาหลักสูตรที่ทันสมัยแก่ผู้เรียนได้ตลอดเวลา นอกจากนี้การให้ผู้เรียนได้สื่อสารและแสดงความคิดเห็น
ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ท าให้เนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุ่นมากกว่าการเรียนการสอนแบบเดิม และ
เปลี่ยนแปลงไปตามความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ การสอนบนเว็บสามารถน าเสนอเนื้อหาในรูป
ของมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ ภาพ 3 มิติ โดยผู้สอนและผู้เรียน
สามารถเลือกรูปแบบของการน าเสนอ เพ่ือเกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียน 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ (2553 : 169) ได้กล่าวถึง ประโยชน์
ของการจัดการเรียนรู้ผ่านเว็บ ดังนี้ 
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3.1 การที่เว็บเปิดโอกาสให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและ
ผู้เรียนกับผู้เรียนหรือผู้เรียนกับเนื้อหาบทเรียน 

3.2 การที่เว็บสามารถน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia) 
3.3 การที่เว็บเป็นระบบเปิด (Open System) ซึ่งอนุญาตให้ผู้ใช้มีอิสระในการเข้าถึงข้อมูล

ได้ทั่วโลก 
3.4 การที่เว็บอุดมไปด้วยทรัพยากร เพ่ือการสืบค้นออนไลน์ 
3.5 ความไม่มีข้อจ ากัดทางสถานที่และเวลาของการสอนบนเว็บ ผู้เรียนที่มีคอมพิวเตอร์ 

ในระบบใดก็ได ้ซึ่งต่อเข้ากับอินเทอร์เน็ตจะสามารถเข้าเรียนจากท่ีใดก็ได้ในเวลาใดก็ได้ 
3.6 การที่เว็บอนุญาตให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุม ผู้เรียนสามารถเรียนตามความพร้อมความถนัด

และความสนใจของตน 
3.7 การที่เว็บมีความสมบูรณ์ในตนเอง (Self-contained) ท าให้เราสามารถจัดกระบวนการ

จัดการเรียนรู้ทั้งหมดผ่านเว็บได้ การที่เว็บอนุญาตให้มีการติดต่อสื่อสารทั้งแบบเวลาเดียว (Synchronous 
Communication) เช่น  Chat และต่างเวลากัน  (Asynchronous Communication) เช่น  Web 
Board เป็นต้น 

จากประโยชน์ของบทเรียนบนเว็บดังกล่าวสรุปได้ว่า บทเรียนบนเว็บสามารถเปิดโอกาส
ให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับครูผู้สอน และนักเรียนกับนักเรียน
หรือนักเรียนกับเนื้อหาในกิจกรรม โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ โดยเนื้อหากิจกรรมบนเว็บควรมี
ความสมบูรณ์ในตัว ทั้งกระบวนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมดผ่านเว็บ และสร้างความน่าสนใจให้นักเรียน
เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ 
 

4. การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ 
จินตวีร์  คล้ายสังข์ (2556 : 35-66) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ

ของ Gagne มาเป็นแนวทางในการส่งเสริมการออกแบบบทเรียน ให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ รวมถึง
การสร้างกลยุทธ์ในการน าเสนอหลักการใหม่ๆ ให้กับผู้เรียน ดังต่อไปนี้ 

4.1 ขั้นสร้างความสนใจจากผู้เรียน 
4.2 ขั้นแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แก่ผู้เรียน 
4.3 ขั้นทบทวนความรู้เดิมและเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้และประสบการณ์เดิมของ

ผู้เรียน 
4.4 ขั้นน าเสนอเนื้อหาโดยการจัดระบบเนื้อหาข้อมูล อาจอยู่ในรูปของหัวข้อย่อยๆ หรือที่

เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน 
4.5 ขั้นให้ค าแนะน ากับผู้เรียน โดยการยกตัวอย่างเหตุการณ์ การเปรียบเทียบ อุปมาอุปไมย 

เป็นต้น 
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4.6 ขั้นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้น าความรู้สู่การปฏิบัติ เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจ 
4.7 ขั้นให้ผลสะท้อนกลับเพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและตระหนักถึงสิ่งที่ตนเองรู้ และใน

ส่วนที่ผู้เรียนไม่รู้และต้องหาความรู้เพิ่มเติม 
4.8 ขั้นวัดผลการเรียนการสอนว่า ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีได้ตั้งไว้หรือไม่ 
4.9 ขั้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้น าความรู้ไปประยุกต์กับสถานการณ์จริง เพ่ือให้ความรู้นั้น

คงทน 
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ (2553 : 153-154) ได้กล่าวถึง 

หลักการออกแบบบทเรียนบนเว็บ ไว้ดังต่อไปนี้ 
4.1 ให้แรงจูงใจแก่ผู้เรียน มีการใช้การออกแบบบทเรียน ที่น่าสนใจ และการใส่ภาพกราฟิก

ที่สวยงาม การเลือกใช้สีที่ไม่มากจนเกินไป  
4.2 การบอกให้ผู้เรียนทราบว่า จะได้เรียนรู้อะไรบ้าง ควรบอกให้ผู้เรียนทราบได้ว่าจะต้อง

เรียนรู้ หรือท ากิจกรรมอะไรบ้าง หลังจากเรียนจบจากบทเรียนแล้ว  
4.3 การเชื่อมโยงความรู้เก่ากับความรู้ใหม่ ผู้เรียนจะสามารถจดจ าข้อมูลต่างๆ ได้ง่าย และ

นานยิ่งขึ้น ถ้ามีการเชื่อมโยงความรู้เก่าๆ กับความรู้ใหม่อย่างมีความหมาย  
4.4 การน าเสนอเนื้อหาใหม่ ควรมีการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนบนเว็บนั้น จ าเป็นต้อง

ออกแบบอย่างรอบคอบ โดยพิจารณาจากคุณลักษณะของเว็บไซต์ และตัวผู้เรียนเอง 
4.5 สร้างความกระตือรือร้นของผู้เรียน ในการจัดการเรียนรู้บนเว็บต้องการให้ผู้เรียนเกิด

ความกระตือรือร้นระหว่างเรียน โดยการให้ผู้เรียนท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง ระหว่างเรียน หรือจบ
บทเรียน  

4.6 การให้ข้อเสนอแนะ และข้อมูลย้อนกลับในบทเรียนบนเว็บ เมื่อเปรียบเทียบกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน แต่ก็สามารถท าได้เราสามารถให้ ค าแนะน า และการตอบกลับในการใช้งาน
ของการตั้งกระทู้ในหน้าเว็บหรือ อีเมล์ก็ได้ 

4.7 การทดสอบ บอกให้ทราบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายหรือไม่ การท า
แบบทดสอบสามารถท าได้จากในบทเรียนออนไลน์  

4.8 ให้ข้อมูลที่เก่ียวข้องเพ่ิมเติม หรือการซ่อมเสริม การให้แหล่งข้อมูลเพิม่เติมสามารถท า
ได้อย่างง่ายดาย โดยการท าลิงค์ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาบทเรียน ที่ผู้เรียนต้องการศึกษาเพ่ิมเติมต่อไป 
ส่วนการให้ข้อมูลซ่อมเสริมก็สามารถท าได้เช่นกัน โดยการสร้างขึ้นเอง หรือการลิงค์ไปยังเว็บไซต์ที่มี
เนื้อหาไม่ซับซ้อนจนเกินไปส าหรับผู้ที่เรียนอ่อน 

จนิตวีร์  คล้ายสังข์ (2554 : 26-36) ได้กล่าวถึง การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ทางการศึกษา
ตามแนวทางของ ADDIE Instructional Design Model ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 
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4.1 การวิเคราะห์ (Analysis)  
การวิเคราะห์ (Analysis) คือการวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของบทเรียน ผู้เรียน พ้ืนฐาน

ของผู้เรียน เนื้อหา แหล่งความรู้และสื่อที่เหมาะสม 
4.2 การออกแบบ (Design) 

การออกแบบ (Design) คือการก าหนดโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure) รายละเอียด
หน้าเว็บเพจ ทั้งนี้เพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ ผู้เรียน และเนื้อหา โดยพิจารณาถึงการจัด 
ระบบข้อมูลสารสนเทศ (Chunking Information) เพ่ือเอ้ือแก่ผู้เรียน เว็บไซต์ส่วนใหญ่จะมีการจัดล าดับ
เนื้อหา โดยเรียงล าดับตามความส าคัญมากไปน้อย หรือหลักการโดยภาพรวมลงไปสู่รายละเอียดปลีกย่อย 
(Hierarchy of Importance) ในอีกลักษณะหนึ่งคือรูปแบบการจัดล าดับตามความสัมพันธ์ (Relations) 
โดยน าเสนอข้อมูลสารสนเทศจากการคาดเดาใจผู้เข้าชมว่าอะไรคือสิ่งที่ผู้ชมคาดหวังว่าจะเจอก่อนหลัง 
อาจเริ่มจากข้อมูลที่ผู้เรียนมีความคุ้นเคยมากไปน้อย เพ่ือให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้ 

             
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 1 แสดงตัวอย่างเว็บไซต์ที่น าเสนอข้อมูลด้วยปุ่มเมนูที่มากเกินไปอาจท าให้ผู้เข้าชมสับสน
ได้เนื่องจากปุ่มและข้อมูลภายใต้ลิงค์นั้นไม่มีความสัมพันธ์กัน 
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แผนภาพที่ 2 แสดงตัวอย่างเว็บไซต์ที่น าเสนอข้อมูลด้วยปุ่มเมนูที่น้อยเกินไปอาจท าให้ผู้เข้าชมสับสน

และท าให้ยากต่อการเข้าถึงข้อมูล 
 

ดังนั้นการออกแบบ (Design) คือ การก าหนดโครงสร้าง แผนขั้นตอนการด าเนินงาน และ
การประเมินบทเรียนอย่างเป็นระบบ เช่น การออกแบบเนื้อหาและกิจกรรมแบบประสานเวลา (Synchronous) 
แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) หรือแบบผสมผสาน (Blended หรือ Hybrid) เพ่ือให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของบทเรียน พ้ืนฐานของผู้เรียนและเนื้อหา 

4.3 การพัฒนา (Development) 
การพัฒนา (Development) คือ การสร้างเว็บไซต์ โดยเริ่มจากการก าหนดแผน 

การด าเนินงานผลิตอย่างเป็นขั้นตอนตามบทภาพ (Storyboard) ที่ได้ระบุเนื้อหา รูปแบบของเนื้อหา
ในแต่ละหน้าเว็บเพจ รวมถึงรูปภาพ เสียง วีดิทัศน์ และอ่ืนๆ เพ่ือตอบสนองวัตถุประสงค์ของบทเรียน
และการประเมินบทเรียนอย่างเป็นระบบ จากนั้นใช้โปรแกรมส าเร็จรูปสร้างเว็บเพจและโปรแกรม
กราฟิกตกแต่งภาพ 

4.4 การน าไปใช้ (Implementation) 
การน าไปใช้ (Implementation) คือ การน าเว็บไซต์ที่สร้างเสร็จไปใช้งานจริงหลังจาก

ที่ได้มีการทดลองน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายและได้ปรับแก้ตามข้อเสนอแนะ เพ่ือปรับปรุงแก้ไขแล้ว 
นอกจากนีอ้าจมีการตรวจเช็คและขอค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์  

4.5 การวัดผลและการประเมิน (Evaluation) 
การวัดผลและการประเมิน (Evaluation) คือ การวัดผลและการประเมินจะต้องท า

อย่างมีระบบ โดยวัดที่คุณภาพและประสิทธิภาพของขั้นตอนการออกแบบเว็บไซต์  ทั้งนี้เพื่อเป็น
การเก็บข้อมูล เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขในการด าเนินงานครั้งต่อๆ ไป และเพ่ือเป็นการเปิดโอกาสรับฟัง

Menu 
page 

Content 
page 
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ความคิดเห็นจากผู้ใช้งานจริง ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของความถูกต้องของเนื้อหา การท างานของ link 
และระบบน าทาง (Navigation) ตรวจสอบหาความผิดพลาดของโปรแกรม Script ความละเอียดของ
ภาพและความเร็วในการ Download เมื่อเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต รวมทั้งมีการทดลองกับ Web 
Browser ที่หลากหลาย 

ฐาปนีย์  ธรรมเมธา (2557 : 21-29) ได้กล่าวถึง หลักการพื้นฐานในการออกแบบการเรียน
การสอนที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย คือแบบจ าลอง ADDIE ที่มีองค์ประกอบ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

4.1 ขั้นการวิเคราะห์ เป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนผู้ออกแบบ
จะต้องก าหนดความจ าเป็นในการเรียน ท าการวิเคราะห์เนื้อหา หรือกิจกรรมการเรียนการสอน คุณลักษณะ
ของผู้เรียน และวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนเพ่ือรวบรวมข้อมูล โดยมีข้ันการวิเคราะห์ประกอบด้วย 

4.1.1 วิเคราะห์ความจ าเป็น (Need Analysis) คือ การวิเคราะห์เพ่ือก าหนดเลือก
ว่าควรจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับอะไร โดยอาจหาข้อมูลจากความต้องการของผู้เรียน หรืออาจหา
ข้อมูลจากการก าหนดความจ าเป็น 

4.1.2 วิเคราะห์เนื้อหา หรือกิจกรรมการเรียนการสอน (Content and Task Analysis) 
คือ การวิเคราะห์เพ่ือจัดการเรียนการสอนให้ครอบคลุม หรือสอดคล้องกับความต้องการ ความจ าเป็น
ในการเรียนการสอน โดยพิจารณาอย่างละเอียดด้านเนื้อหา มีการแบ่งเนื้อหาเป็นหัวข้อใหญ่ และ
หัวข้อย่อยๆ เพ่ือให้มีความชัดเจน 

4.1.3 วิเคราะห์ผู้เรียน (Analyze Learner Characteristic) เป็นการวิเคราะห์เพ่ือ
สรุปเป็นข้อมูลส าหรับการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียน เช่น อายุ ระดับ ความรู้ความสามารถ 
เป็นต้น 

4.1.4 วิเคราะห์วัตถุประสงค์ (Analyze Objective) วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 
คือ จุดหมายปลายทางที่ก าหนดไว้เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้สอนรู้ว่าเมื่อเรียนบทเรียนนั้นๆ แล้วจะเกิดการเรียนรู้
อะไรบ้าง โดยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแยกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัยและทักษะพิสัย 

4.1.5 วิเคราะห์สภาพแวดล้อม (Analyze Environment) วัตถุประสงค์การวิเคราะห์
สภาพแวดล้อมในการสอน เพ่ือเตรียมการล่วงหน้า เรื่องของ สถานที่ เวลา และบริบทในการเรียนการสอน
ที่จะด าเนินการนั้น 

4.2 ขั้นการออกแบบ เป็นกระบวนการก าหนดว่าจะด าเนินการเรียนการสอนอย่างไร โดย
มีการเขียนวัตถุประสงค์ จัดท าล าดับขั้นตอนของการเรียน ก าหนดวิธีสอน เลือกสื่อการเรียนการสอน
ที่เหมาะสม และก าหนดวิธีการประเมินผลว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้หรือไม่ ขั้นการออกแบบ
ประกอบด้วย ขั้นตอนย่อย ทั้งด้านการระบุวัตถุประสงค์ ระบุวิธีสอน ระบุสื่อการสอน และระบุวิธีการ
ประเมินผล 
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4.3 ขั้นการพัฒนา เป็นกระบวนการด าเนินการเตรียมการจัดการเรียนการสอน หรือสร้าง
แผนการเรียนการสอน เลือกใช้สื่อการเรียนการสอน โดยพิจารณาสื่อที่มีอยู่ว่าเหมาะสมที่จะใช้ ควรปรับปรุง 
ก่อนใช้ หรือควรต้องสร้างสื่อใหม่ และท าการประเมินผลขณะด าเนินการพัฒนาหรือสร้างเพ่ือปรับปรุง/
แก้ไขให้ได้ระบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 

4.4 ขั้นการน าไปใช้ เป็นขั้นตอนการด าเนินการเรียนการสอนตามที่ได้ออกแบบและพัฒนา
ไว้แล้ว ในสภาพจริง 

4.5 ขั้นการประเมินผล เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
เพ่ือประเมินผลขั้นตอนต่างๆ ว่าเป็นไปตามที่ได้วางแผนหรือไม่ และท าการปรับปรุง แก้ไขให้ได้ระบบ
การสอนที่มีประสิทธิภาพ 

จากการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ดังกล่าวสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนที่ดี ควรมี
ขั้นตอนการออกแบบการเรียนรู้ ซึ่งสามารถออกแบบบทเรียน โดยใช้ขั้นตอนของ ADDIE Model ซึ่งมีอยู่ 
5 ขั้นตอน คือ ขั้นวิเคราะห์ ขั้นออกแบบ ขั้นพัฒนา ขั้นการทดลองใช้ และขั้นการประเมินผล ดังนั้น
ผู้ศึกษา จึงน าขั้นตอนของการออกแบบ ADDIE Model มาประยุกต์ใช้ได้ในการออกแบบชุดกิจกรรม
บนเว็บ เรื่อง การสร้างสรรค์สื่อประสม 
 

5. โครงสร้างเว็บไซต์ 
โครงสร้างเว็บไซต์เป็นการจัดวางองค์ประกอบอย่างเป็นระบบมีการจัดล าดับเนื้อหาตาม

ความส าคัญอย่างมีระเบียบ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่ง การจัดท าโครงสร้างเว็บไซต์ ลินซ์และฮอร์ตัน 
(Lynch and Horton อ้างถึงใน จินตวีร์  คล้ายสังข์, 2554 : 37-39) ได้แบ่งออกเป็น 4 ประเภท 
ดังต่อไปนี้ 

5.1 แบบขนาน (Linear) หรือแบบเรียงล าดับ (Sequence) เหมาะส าหรับเว็บไซต์ที่มีเนื้อหา
น้อย และมีโครงสร้างเนื้อหาที่ไม่ซับซ้อน โดยผู้พัฒนาต้องการให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาไปตามล าดับที่ได้
ก าหนดไว้ 

 

 

แผนภาพที่ 3 แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบขนาน (Linear) 
 

5.2 แบบไม่ขนาน (Non-linear) เหมาะส าหรับเว็บไซต์ที่มีเนื้อหาเสริมในบางหัวข้อ ผู้พัฒนา
จึงพยายามท่ีจะออกแบบเว็บไซต์ที่ผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมในหัวข้อนั้นๆ ได ้
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แผนภาพที่ 4 แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบไม่ขนาน (Non-linear) 
 

5.3 แบบล าดับขั้น (Hierarchies) เหมาะส าหรับเว็บไซต์ที่มีเนื้อหามากและมีโครงสร้าง
เนื้อหาที่ซับซ้อน ผู้พัฒนาจึงพยายามที่จะออกแบบเว็บไซต์ที่ผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาเนื้อหาได้ง่าย
ยิ่งขึ้น 

 

 

 

 

 
 

แผนภาพที่ 5 แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบล าดับขั้น (Hierarchies) 
 

5.4 แบบเว็บ (Web) เหมาะส าหรับเว็บไซต์ที่มีเนื้อหาซับซ้อนและมีความเชื่อมโยงระหว่าง
หัวข้อค่อนข้างมาก ผู้พัฒนาจึงออกแบบให้ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหา โดยการคลิกเชื่อมโยงเนื้อหา
ในส่วนต่างๆ ได้ตามต้องการ เป้าหมายของการออกแบบในรูปแบบนี้ก็เพ่ือที่จะใช้ประโยชน์จาก
ศักยภาพของเว็บในเรื่องของการเชื่อมโยง แต่เมื่อพิจารณาถึงการเรียนรู้ของผู้เรียนแล้ว เว็บไซต์ใน
ลักษณะนี้อาจท าให้ผู้เรียนเกิดความสับสนในขณะเรียนได้ 
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แผนภาพที่ 6 แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบเว็บ (Web) 
 

การประยุกต์การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ ใช้เพ่ือตอบสนองวัตถุประสงค์การเรียนการสอน 
โดยได้ให้ความเห็นว่า การน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบเว็บไซต์นี้สามารถผสมผสานกันได้ โดยให้พิจารณา
จากประสบการณ์ของผู้เรียน ซึ่งจะแปรผันตามความซับซ้อนของโครงสร้างเว็บไซต์ ดังแผนภาพที่ 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่ 7 การประยุกต์การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ 
 

COMPLEX 
Educated 
audiences 

SIMPLE 
Basic content 
Training sites 

LINEAR NARRATIVE 
Predictable structure 

NON-LINEAR, HYPERLINKED 
Flexible, may be confusing 
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จากโครงสร้างเว็บไซต์ดังกล่าวสรุปได้ว่า โครงสร้างเว็บไซต์เป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญใน
การออกแบบเว็บ เพราะหากออกแบบไม่ถูกต้องตามล าดับของการออกแบบเว็บไซต์อาจท าให้นักเรียน
เกิดความสับสนในใช้ชุดกิจกรรมได้ ดังนั้นผู้ศึกษาจึงได้ออกแบบโครงสร้างชุดกิจกรรมบนเว็บในลักษณะ
โครงสร้างแบบเรียงล าดับ และแบบล าดับขั้นน ามาประยุกต์ร่วมกัน  

 
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมบนเว็บ 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556 : 7-12) การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การน าสื่อหรือ
ชุดการสอนไปทดสอบด้วยกระบวนการ 2 ขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) 
และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพื่อหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่ก าหนดใน 
3 ประเด็น คือ การท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและท า
แบบประเมินสุดท้ายได้ดี และการท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะ
ผลิตออกมาเผยแพร่เป็นจ านวนมาก  

การทดสอบประสิทธิภาพการใช้เบื้องต้น เป็นการน าสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิตขึ้นเป็นต้นแบบ
แล้วไปทดสอบประสิทธิภาพ ใช้ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในแต่ละระบบ เพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพของ
สื่อหรือชุดการสอนให้เท่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้และปรับปรุงจนถึงเกณฑ์ 

การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง หมายถึง การน าสื่อหรือชุดการสอนที่ได้ทดสอบ
ประสิทธิภาพใช้และปรับปรุงจนได้คุณภาพถึงเกณฑ์แล้วของแต่ละหน่วย ทุกหน่วยในแต่ละวิชาไปสอน
จริงในชั้นเรียนหรือในสถานการณ์การเรียนที่แท้จริงในช่วงเวลาหนึ่ง อาทิ 1 ภาคการศึกษาเป็นอย่าง
น้อย เพื่อตรวจสอบคุณภาพเป็นครั้งสุดท้ายก่อนน าไปเผยแพร่และผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 

 
1. การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ  

เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
เป็นระดับที่ผู้ผลิตสื่อการเรียนการสอนจะพึงพอใจว่า หากสื่อการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับ
นั้นแล้ว สื่อการสอนนั้นก็มีคุณค่าท่ีจะน าไปสอนผู้เรียนและคุ้มค่าแก่การลงทุนผลิต 

การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท 
คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนดประสิทธิภาพ
เป็น E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และ E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 

1.1 ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง คือ ประเมินผลต่อเนื่องประกอบด้วย พฤติกรรมย่อยหลายๆ 
พฤติกรรมเรียกว่า “กระบวนการ” ของผู้เรียนที่สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม (รายงานของกลุ่ม) 
และรายงานบุคคล ได้แก่ งานที่ได้รับมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนก าหนดไว้ 

1.2 ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย คือ ประเมินผลลัพธ์ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบ
หลังเรียนและการสอบไล่ 
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ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่า ผู้เรียนจะ
เปลี่ยนพฤติกรรมที่เป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดให้ของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการประกอบ
กิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 = 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

 
2. ขั้นตอนของการทดสอบประสิทธิภาพ 

เมื่อผลิตสื่อการสอนขึ้นมาเป็นต้นฉบับแล้ว ต้องน าสื่อการสอนไปทดสอบประสิทธิภาพตาม
ขั้นตอนต่อไปนี้ 

2.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1 : 1) 
เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอนกับผู้เรียน 

1 - 3 คน โดยใช้เด็กอ่อน เด็กปานกลาง และเด็กเก่ง ประเมินการเรียนจากกิจกรรมหรือภารกิจและ
งานที่มอบให้ท าและทดสอบหลังเรียน น าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้อง
ปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ได้จาก
การทดสอบแบบเดี่ยวนี้ จะได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์มาก แต่ไม่ต้องวิตก เมื่อปรับปรุงแล้วจะสูงมากก่อน
น าไปทดสอบแบบกลุ่มในขั้นนี้ E1/E2 ที่ได้จะมีค่าประมาณ 60/60 

2.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1 : 10) 
เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอนกับผู้เรียน 

6-10 คน (คละผู้เรียนที่เก่ง ปานกลาง และอ่อน) ประเมินการเรียนจากกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่
มอบให้ท าและประเมินผลลัพธ์ คือ ทดสอบหลังเรียนและงานสุดท้ายที่มอบให้ท าส่งก่อนสอบประจ า
หน่วย ให้น าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรม
ระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง  ในคราวนี้
คะแนนของผู้เรียนจะเพ่ิมขึ้นเกือบเท่าเกณฑ์ โดยเฉลี่ยจะห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10% นั่นคือ E1/E2 
ที่ได้จะมีค่าประมาณ 70/70 

2.3 แบบการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1 : 100) 
เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอนกับผู้เรียน

ทั้งชั้น แต่ปกติให้ใช้กับผู้เรียน 30 คน ประเมินจากกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและทดสอบ
หลังเรียนน าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรม
ระหว่างเรียนแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น แล้วน าไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ ากับนักเรียน
ต่างกลุ่ม อาจทดสอบประสิทธิภาพ 2 - 3 ครั้ง จนได้ค่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ขั้นต่ า ปกติไม่น่าจะ
ทดสอบประสิทธิภาพเกินสามครั้ง ด้วยเหตุนี้ ขั้นทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามจึงแทนด้วย 1:100  

ผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ หากต่ า
กว่าเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ก็ยอมรับว่า สื่อการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ หากค่าต่ ากว่าเกณฑ์
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มากกว่า -2.5 ให้ปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ าจนกว่าจะถึงเกณฑ์ จะหยุดปรับปรุง
แล้วสรุปว่า ชุดการสอนไม่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้หรือจะลดเกณฑ์ลง เพราะยอมแพ้ไม่ได้  

หากสูงกว่าเกณฑ์ไม่เกิน +2.5 ก็ยอมรับว่า สื่อการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้  
หากค่าที่ได้สูงกว่าเกณฑ์เกิน +2.5 ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั้น เช่น ตั้งไว้ 80/80 ก็ให้ปรับขึ้นเป็น 
85/85 หรือ 90/90 ตามค่าประสิทธิภาพที่ทดสอบประสิทธิภาพได้ 

จากประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมบนเว็บดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า การทดสอบประสิทธิภาพ
ของบทเรียนมีการก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพอยู่ 2 อย่างคือ ประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ) และประสิทธิภาพเป็น E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) และทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ
มีอยู่ 3 ขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1 : 1) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1 : 10) 
และแบบการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1 : 100) เมื่อทดสอบทั้ง 3 ขั้นตอนเสร็จเรียบร้อย ผลลัพธ์
ของภาคสนามควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ชุดกิจกรรมบนเว็บ เรื่อง การสร้างสรรค์สื่อประสม 
ได้ก าหนดประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมไว้ (E1/E2) เท่ากับ 80/80 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มุ่งให้นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้  ให้มีความรู้ความเข้าใจที่

คงทน และสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปใช้ตลอดชีวิตได้นั้น เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของ
ครูผู้สอนเป็นส าคัญ โดยกิจกรรมการเรียนรู้มีหลายรูปแบบและหลายวิธีการ อาจมีปัจจัยที่ผู้สอนควร
ค านึง เช่น ความรู้พื้นฐานของนักเรียน สภาพแวดล้อม สถานที่ และเวลา เพ่ือความเหมาะสมของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ และบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรม 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ (2553 : 57-58) ได้กล่าวถึง 
กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การปฏิบัติต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้
ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ และการเรียนรู้ของผู้เรียนบรรลุตามจุดประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ที่
ก าหนดไว้ โดยให้ความส าคัญ จุดมุ่งหมาย หลักการของกิจกรรมการเรียนรู้ ไว้ดังนี้ 

1.1 ความส าคัญของกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญของการจัดการเรียนรู้ 
เนื่องจาก กิจกรรมการเรียนรู้ ที่เหมาะสม จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างแท้จริง ความส าคัญ
ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีผลต่อการเรียนรู้ไว้หลายประการดังนี้ 

1.1.1 ช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน 
1.1.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จ 
1.1.3 ช่วยปลูกฝังความเป็นประชาธิปไตย 
1.1.4 ช่วยปลูกฝังความรับผิดชอบ 
1.1.5 ช่วยปลูกฝังและส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
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1.1.6 ช่วยให้ผู้เรียนได้มีการเคลื่อนไหว 
1.1.7 ช่วยให้ผู้เรียนได้รู้สึกสนุกสนาน 
1.1.8 ช่วยให้เห็นความแตกต่างระหว่างบุคคล 
1.1.9 ช่วยขยายความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียนให้กว้างขวาง 
1.1.10 ช่วยส่งเสริมความงอกงามและพัฒนาการของผู้เรียน 
1.1.11 ช่วยส่งเสริมทักษะ 
1.1.12 ช่วยปลูกฝังเจตคติที่ดี 
1.1.13 ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักท างานเป็นหมู่ 
1.1.14 ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในบทเรียน 
1.1.15 ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความซาบซึ้ง ความงามในเรื่องต่างๆ 

1.2 จุดมุ่งหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีจุดมุ่งหมายที่ส าคัญดังนี้ 
1.2.1 เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการทั้งทางด้าน ร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา

ไปพร้อมๆ กัน 
1.2.2 เพ่ือสนองความสนใจ ความสามารถและความถนัดของแต่ละบุคคล 
1.2.3 เพ่ือสร้างบรรยากาศการจัดการเรียนรู้ ให้เพลิดเพลินสนุกสนาน 
1.2.4 เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน กล้าคิด กล้าแสดงออก 
1.2.5 เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น เกิดทักษะกระบวนการให้

เป็นคนเก่ง คนด ีและมีความสุข 
1.3 หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีหลักการที่ควรค านึงถึง ดังนี้ 

1.3.1 จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับเจตนารมณ์ของหลักสูตร 
1.3.2 จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ 
1.3.3 จัดกิจกรรมให้เหมาะสมกับวัย ความสามารถและความสนใจของผู้เรียน 
1.3.4 จัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับลักษณะเนื้อหาวิชา 
1.3.5 จัดกิจกรรมให้มีล าดับขั้นตอน 
1.3.6 จัดกิจกรรมให้น่าสนใจ ใช้สื่อการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายและเหมาะสม 
1.3.7 จัดกิจกรรมโดยให้ผู้เรียนเป็นผู้ท ากิจกรรม 
1.3.8 จัดกิจกรรมที่ส่งเสริมกระบวนการคิด 
1.3.9 จัดกิจกรรมโดยใช้เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
1.3.10 จัดกิจกรรมโดยเน้นการเรียนอย่างมีความสุข 
1.3.11 จัดกิจกรรมแล้วต้องสามารถประเมินผลได้ 
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มารุต พัฒผล (2557 : 16) ได้กล่าวถึง การเรียนรู้ในโลกยุคใหม่ในศตวรรษที่ 21 ผู้เรียน
ต้องเป็นผู้ที่ลงมือปฏิบัติการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างกระตือรือร้น ใช้กระบวนการเรียนรู้ และกระบวนการคิด
อย่างต่อเนื่องสามารถวางแผนและพัฒนาตนเอง ผู้สอนจะต้องลดการบรรยาย แต่ขยายพ้ืนที่แห่งการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียน เปิดโอกาสการเรียนรู้ให้ผู้เรียน โดยผู้สอนท าหน้าที่เป็นโค้ชการเรียนรู้ (Learning coach) 
ที่คอยชี้แนะแนวทาง ส่งเสริม สนับสนุนผู้เรียนในทุกวิถีทางให้เกิดการเรียนรู้เต็มตามศักยภาพ ตลอดจน
ผู้สอนต้องเรียนรู้ไปพร้อมกับผู้เรียน (Teacher as Learner) และตระหนักอยู่เสมอว่า ผู้เรียนทุกคน
สามารถเรียนรู้และพัฒนาได้ 

วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2558 : 26) ได้กล่าวถึง ผู้สอนใช้วิธีการโค้ชให้ผู้เรียนได้
ใช้ศักยภาพของตนเองอย่างเต็มความสามารถผ่านการสร้างแรงบันดาลใจ การตั้งค าถามกระตุ้นการคิด 
การเสริมแรงทางบวก การสร้างแรงจูงใจภายใน ตลอดจนการให้ค าชี้แนะต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ เพ่ือ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิด การเรียนรู้การสร้างสรรค์ ดังนั้น แนวทางการโค้ชที่เสริมสร้างความสุขใน
การเรียนรู้ มีดังนี ้

1.1 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยแสดงถึงความเป็นมิตร ยิ้มแย้ม ให้กาลังใจ 
และให้ค าแนะน า เมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือ 

1.2 ชี้แนะ ก ากับ ฝึกฝน และอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามขั้นตอนที่น าไปสู่
การบรรลุวัตถุประสงค์ 

1.3 ให้ความส าคัญกับพฤติกรรมต่างๆ ที่ผู้เรียนแสดงออกถึงความไม่เข้าใจ ให้การเสริมแรง 
และให้ก าลังใจผู้เรียน 

1.4 จัดสถานการณ์การเรียน บรรยากาศ ให้เอ้ือต่อการเรียนรู้และแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน 
1.5 ใช้ค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด วิเคราะห์ และเพ่ิมแรงบันดาลใจในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา

ตนเองให้มีความสุขในการเรียนรู้ 
1.6 ปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะกับระดับความสามารถของผู้เรียน 
จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวสรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครูผู้สอนควร

จัดกิจกรรมให้เหมาะสมกับวัยของนักเรียน สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา จัดล าดับขั้นตอนของกิจกรรมที่
ปฏิบัติกระตุ้นให้นักเรียนฝึกคิด วิเคราะห์ สร้างแรงบันดาลใจ เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ฝังลึก 
เป็นความรู้ความเข้าใจและทักษะติดตัวตลอดไป 
 

2. การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
2.1 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

วิจารณ์  พานิช (2555 : 18–21) การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นการเรียนรู้ที่ต้องใช้
ทักษะของการเรียนรู้ (Learning Skills) ที่เตรียมความพร้อมให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว รุนแรง 
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พลิกผัน และคาดไม่ถึง คนยุคใหม่จึงต้องมีทักษะสูงในการเรียนรู้และปรับตัว ทักษะของคนในศตวรรษ
ที่ 21 คือ การเรียนรู้ตลอดชีวิต 3R X 7C  โดยมีความหมายดังนี้ 

2.1.1 Reading หมายถึง อ่านออก  
2.1.2 (W)Riting หมายถึง เขียนได้  
2.1.3 (A)Rithmetics หมายถึง คิดเลขเป็น  
2.1.4 Critical thinking & Problem solving หมายถึง ทักษะด้านการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา 
2.1.5 Creativity & Innovation หมายถึง ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม  
2.1.6 Cross-cultural understanding หมายถึง ทักษะด้านความเข้าใจต่าง วัฒนธรรม 

ต่างกระบวนทัศน์ 
2.1.7 Collaboration, teamwork & leadership หมายถึง ทักษะด้านความร่วมมือ 

การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า 
2.1.8 Communications, information & media literacy หมายถึง ทักษะด้าน การสื่อสาร 

สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ 
2.1.9 Computing & ICT literacy หมายถึง ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี 

สารสนเทศและการสื่อสาร 
2.1.10 Career & learning skills หมายถึง ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ 

2.2 ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
มารุต  พัฒผล (2557 : 288) ได้กล่าวถึงผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ผู้เรียนในปัจจุบัน

เป็นคนที่เกิดมาในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ มีธรรมชาติความต้องการเกี่ยวกับการเรียนรู้ วิเคระห์ได้
ดังนี้ 

2.2.1 ต้องการท ากิจกรรมที่มีความหลากหลาย ชอบการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
2.2.2 ใช้เทคโนโลยีช่วยการเรยีนรู้ โดยไม่มีข้อจ ากัด ด้านเวลาและสถานที่ 
2.2.3 ต้องการเรียนรู้ที่มีความสมดุลระหว่างกิจกรรมส่วนบุคคลและกิจกรรมกลุ่ม 
2.2.4 ชอบการเรียนรู้ที่ท้าทาย ยืดหยุ่น และมีทางเลือกที่หลากหลาย 
2.2.5 ต้องการสร้างผลงานที่ได้ใช้ศักยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์ 
2.2.6 ชอบการเรียนรู้เป็นทีมที่มีเป้าหมายร่วมกัน และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
2.2.7 ต้องการได้รับการสนับสนุน ส่งเสริม และช่วยเหลือในกระบวนการเรียนรู้ 
2.2.8 มีวิธีการคิดที่หลากหลายและแตกต่างไปจากความคิดเดิมๆ 
2.2.9 ต้องการมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ แนวทางส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

ในการเรียนรู้ ดังนี้ 
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1) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายและวิธีการเรียนรู้ 
2) ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายสอดคล้องกับความสนใจ 

ความถนัดและรูปแบบการเรียนรู้ของตนเอง 
3) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตนเอง ด้วยวิธีการ

ประเมินผลตามสภาพจริง และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับบุคคลอื่น 
2.3 ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 

วิจารณ์  พานิช (2555 : 28-29) ได้กล่าวถึง ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม 
(Learning and Innovation Skills) เป็นทักษะพ้ืนฐานของคนในศตวรรษที่ 21 ที่ต้องเรียน เพราะ
โลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว คนที่ขาดทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรมจะท าให้ยากล าบาก
ต่อการใช้ชีวิตในสังคมหรือบนโลกนี้อย่างล าบาก ดังนั้น ครูผู้สอนควรการออกแบบการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน และพัฒนาทักษะของตนเองในด้านการเรียนรู้ และนวัตกรรมได้ตลอดชีวิต  วิธีออกแบบการเรียนรู้
ลักษณะนี้ ผู้เรียนเรียนรู้โดยการสร้างความรู้ และ เรียนรู้เป็นทีม ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม
นี้อยู่ที่ยอดของ Knowledge and Skills Rainbow ซึ่งเป็นหัวใจของทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 การเรียนรู้ทักษะ (Learning How to Learn Skills) และเรียนรู้ทักษะในการสร้าง 
นวัตกรรม ประกอบด้วยทักษะย่อย ๆ ดังนี้ 

2.3.1 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และการแก้ปัญหา (Problem 
Solving) ซึ่งหมายถึง การคิดอย่างผู้เชี่ยวชาญ (Expert Thinking) 

2.3.2 การสื่อสาร (Communication) และความร่วมมือ (Collaboration) ซึ่งหมายถึง 
การสื่อสารอย่างซับซ้อน (Complex Communicating) 

2.3.3 ความริเริ่มสร้างสรรค์ (Creativity) และนวัตกรรม (Innovation) ซึ่งหมายถึง 
การประยุกต์ใช้จินตนาการและการประดิษฐ์ 

มารุต พัฒผล (2557 : 279) ได้กล่าวถึง ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning 
and Innovation Skills) ประกอบด้วยทักษะต่างๆ ดังนี้ 

2.3.1 ทักษะการคิดวิจารณญาณและการแก้ปัญหา เป็นทักษะการให้เหตุผลอย่างมี
ประสิทธิภาพ มีทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ ทักษะการตัดสินใจและทักษะการแก้ปัญหา 

2.3.2 ทักษะการสื่อสารและการมีส่วนร่วม เป็นทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ และมี
ทักษะการท างานร่วมกับบุคคลอ่ืน 

2.3.3 ทักษะการคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม เป็นทักษะการคิดสร้างสรรค ์ทักษะการท างาน
ร่วมกับบุคคลอ่ืนอย่างสร้างสรรค์ และทักษะการประยุกต์ใช้นวัตกรรม 

จากการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ดังกล่าวสรุปได้ว่า การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นการเรียนรู้
ให้เกิดทักษะชีวิต คือ การเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นการเรียนรู้ที่ลงมือปฏิบัติจริง ฝึกคิด สร้างสรรค์ผลงาน 
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โดยน าเทคโนโลยี เครื่องมือการสื่อสาร และการท างานร่วมกันท าให้เกิดทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 
ดังนั้น ผู้ศึกษาจึงได้สร้างชุดกิจกรรมบนเว็บ เรื่อง การสร้างสรรค์สื่อประสมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที ่4 ด้วยการจัดกิจกรรมการสร้างภาพยนตร์สั้น ให้นักเรียนได้เรียนรู้ทักษะชีวิตเพ่ือให้เป็นคนในโลก
แห่งอนาคต  

2.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ (2553 : 46-46) ได้กล่าวถึง 

การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ คือ การที่ผู้เรียนผู้สอนร่วมมือกันปฏิบัติกิจกรรม ผู้เรียนจะ
เข้าใจในจุดมุ่งหมายของการเรียนและใส่ใจในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ อย่างเต็มศักยภาพของผู้เรียน การด าเนิน
กิจกรรมที่เป็นแรงจูงใจให้เชื่อมโยงความรู้ในหลักวิชาและโลกแห่งความเป็นจริงเข้าด้วยกัน ทั้งผู้เรียน 
ผู้สอน และผู้ปกครอง สถานศึกษาเป็นแหล่งที่ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดและตรวจสอบซึ่งกัน
และกัน ดังนั้นควรจะส่งเสริมการศึกษา และบทบาทผู้สอนในการจัดกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญไว้
ดังนี้ 

2.4.1 ส่งเสริมการศึกษาเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
1) ให้มีบรรยากาศท่ีกระตุ้นการศึกษาค้นคว้า ผ่านกระบวนการค้นพบตนเอง 
2) ผู้เรียนรู้สึกปลอดภัยและได้รับการยอมรับ 
3) ผู้เรียนเข้าใจทั้งผลบวกและผลลบของการแสวงหาความรู้ความเข้าใจใหม่ๆ 
4) ผู้เรียนมีโอกาสมากในการได้รับข้อมูลข่าวสารหลากหลายรูปแบบซึ่งก าหนด

ไว้ให้เหมาะสมกับความแตกต่างระหว่างบุคคล 
5) ผู้สอนเป็นผู้อ านวยการและประสานงานท าหน้าที่ 

5.1) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถก าหนดประเด็นปัญหาเพ่ือการแสวงหาค าตอบ 
5.2) เชื่อมโยงปัญหาเข้ากับบริบทของผู้เรียน สะท้อนให้เห็นโลกแห่งความเป็น

จริงในการเรียนรู้ 
5.3) จัดเนื้อหาวิชาให้สัมพันธ์กับปัญหาไม่ใช่จัดตามทฤษฎี 
5.4) ให้ผู้เรียนรับผิดชอบตนเองในการก าหนดขอบเขตการเรียนรู้และวางแผน 

การแก้ปัญหา 
5.5) กระตุ้นให้เกิดความร่วมมือกันโดยให้เรียนรู้แบบเป็นกลุ่ม 

2.4.2 บทบาทผู้สอนในการจัดกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
1) การให้ค าแนะน า สิ่งที่ผู้สอนควรชี้แนะคือ 

1.1) ชี้แนะกิจกรรม หัวข้อศึกษาค้นคว้าหรือสถานการณ์ซึ่งอาจเป็นสถานการณ์
จริงหรือสถานการณ์จ าลองก็ได้ ให้เป็นไปตามหลักสูตรหรือสอดคล้องกับหลักสูตร ซึ่งผู้สอนต้องเตรียมการ 
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โดยเสนอให้เลือกหรือให้ผู้เรียนก าหนดขึ้นเอง และได้รับการปรับปรุงแก้ไขจากผู้สอนเพ่ือให้เป็นไป
ตามหลักสูตร 

1.2) ชี้แนะวิธีด าเนินการ โดยให้ค าปรึกษา ให้ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับวิธีศึกษา
ค้นคว้าจากแหล่งข้อมูล วิธีรวบรวม วิธีน าเสนอ แนะน าการท างานร่วมกัน การใช้สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

2) การก ากับดูแลกิจกรรม ผู้สอนควรก ากับดูแลดังนี้ 
2.1) ก ากับดูแลการท างาน โดยแนะน า วิธีการท างานให้เป็นไปอย่างถูกวิธี 

ถูกรูปแบบ รู้จักการท างานร่วมกับผู้อื่น รับผิดชอบ คิดและท าอย่างสร้างสรรค์ ปรับปรุงตนเองอยู่เสมอ 
2.2) ประเมินผลตามสภาพจริง จากการสังเกตพิจารณาระหว่างปฏิบัติงาน

ตามข้ันตอนต่างๆ อย่างต่อเนื่องและจากความถูกต้องเรียบร้อยของผลงาน โดยอาจพิจารณาประกอบ
กับผลการประเมินตนเองของผู้เรียน ผลการประเมินของกลุ่มเพื่อน และข้อคิดเห็นของผู้ปกครอง 

มารุต  พัฒผล (2557 : 296-297) ได้กล่าวถึง การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ คือ 
แนวการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นการจัดการศึกษาที่ตอบสนองความต้องการ ความถนัด ความสนใจ 
รูปแบบการเรียนรู้ และธรรมชาติของผู้เรียน ลักษณะของหลักสูตรการจัดการเรียนการสอน การประเมินผล 
รวมทั้งการบริหารจัดการการศึกษา มุ่งให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เรียน ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ท้าทาย มีความกระตือรือร้น ความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนเอง และให้ความส าคัญกับความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลของผู้เรียนมากกว่าลักษณะโครงสร้างโดยรวมของชั้นเรียน การเรียนรู้มีความยืดหยุ่น  
และมีความหลากหลายวิธีการ แต่มีเป้าหมายเดียวกัน คือ คุณภาพของผู้เรียน หรือผลการเรียนรู้ตาม
มาตรฐานการเรียนรู้ ภายใต้บรรยากาศการเรียนรู้ที่มีความจริงใจ มีความเคารพ และความสุข ของ
ผู้เรียน เปิดผู้เรียนมีโอกาสคิดวิเคราะห์ และลงมือแก้ปัญหา ตลอดจนแสดงศักยภาพในการแก้ปัญหา
ของตน ได้รับการพัฒนาคุณลักษณะและทักษะต่างๆ อย่างต่อเนื่อง เช่น ความมั่นใจในตนเอง ความภาคภูมิใจ
ในตนเอง บทบาทส าคัญของผู้สอนนอกจากจะต้องเป็นผู้เอ้ืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แล้ว ยัง
ต้องมีความสามารถในการปรับเปลี่ยนบทเรียนให้สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ตลอดเวลา 
และท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น รวมทั้งใช้การประเมินผลที่มีประสิทธิภาพ การประเมินผล
การเรียนรู้ของตนเอง มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน และน าผลการประเมินมาปรับปรุงและพัฒนา
คุณภาพของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 

จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญดังกล่าวสรุปได้ว่า เป็นการเรียนรู้ที่
มุ่งเน้นที่ตอบสนองความต้องการ ความถนัด ความสนใจ รูปแบบการเรียนรู้ และธรรมชาติของนักเรียน 
การจัด การเรียนการสอนมีการประเมินผล รวมทั้งการบริหารจัดการการศึกษา มุ่งให้เกิดประโยชน์
สูงสุดต่อนักเรียน นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ที่ท้าทาย สนุกและมีความสุขในการเรียนมี
ความกระตือรือร้น ความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนเอง และครูผู้สอนควรให้ความส าคัญกับ
ความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียนด้วย 
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2.5 ทักษะปฏิบัติ 
พิชิต  ฤทธิ์จรูญ (2545 : 40) ได้กล่าวว่า ทักษะปฏิบัติเป็นพฤติกรรมที่เกี่ยวกับ

ความสามารถเชิงปฏิบัติการ ซึ่งเกี่ยวข้องกับระบบการใช้งานของอวัยวะต่างๆ ในร่างกายที่ต้องอาศัย
การประสานสัมพันธ์ของกล้ามเนื้อกับการท างานของระบบประสาทต่างๆ ซึ่งเป็นหน่วยสั่งการ 

กัญจนา  ลินทรัตนศิริกุล (2546 : 320) ได้กล่าวว่า ทักษะปฏิบัติเป็นผลจากการเชื่อมโยง
สัมพันธ์ของความสามารถทางสมอง และคุณลักษณะด้านเจตพิสัย ประกอบกับการได้มีโอกาสฝึก เพ่ือให้
การท างานตามกระบวนการต่างๆ เสร็จสิ้น 

อภิชาติ  อนุกูลเวช (2551 : 64) ไดให้ความหมายของทักษะปฏิบัติ คือ ความสามารถ 
ความช านาญของกล้ามเนื้อที่กระท าออกมาอย่างถูกต้อง คล่องแคล่ว และรวดเร็วท่ีต้องอาศัยการฝึกหัด
อย่างเหมาะสม จึงจะท าให้เกิดความช านาญในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ หมายถึง ความสามารถใช้กระบวนการต่างๆ อย่างคล่องแคล่ว ถูกต้อง แม่นย า 
ปฏิบัติ หมายถึง ขั้นตอนการปฏิบัติงานอย่างต่อเนื่องเป็นล าดับขั้นตอน  
ซึ่งพอสรุปไดวาทักษะปฏิบัติเป็นข้อสรุปของการท างาน เพ่ือให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะที่

ดีใน การท างาน คือ สามารถคิดเป็น ปฏิบัติเป็น แกปัญหาเป็น มีคุณภาพในการด าเนินงาน และสามารถ
อยู่ร่วมในสังคมได้ 

มารุต  พัฒผล (2557 : 16) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติกิจกรรม (Activity 
- Based Learning) เป็นการใช้กิจกรรมต่างๆ กระตุ้นการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม
ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการคิด กระบวนการเรียนรู้ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2558 : 33) ได้กล่าวว่า กระบวนการทักษะปฏิบัติ 
(Psycho-motor) ทักษะกระบวนการ 9 ขั้น ดังนี้ 

2.5.1 ขั้นตระหนักในปัญหาและความจ าเป็น 
2.5.2 ขั้นคิดวิเคราะห์ วิจารณ์ 
2.5.3 ขั้นสร้างทางเลือกท่ีหลากหลาย 
2.5.4 ขั้นประเมินและเลือกทางเลือก 
2.5.5 ขั้นปฏิบัติ 
2.5.6 ขั้นปฏิบัติด้วยความชื่นชม 
2.5.7 ขั้นประเมินผลระหว่างปฏิบัติ 
2.5.8 ขั้นปรับปรุงให้ดีขึ้นอยู่เสมอ 
2.5.9 ขั้นประเมินผลรวมเพ่ือให้เกิดความภาคภูมิใจ 

จากทักษะปฏิบัติดังกล่าวสรุปได้ว่า เป็นทักษะที่ใช้ความสามารถ ความช านาญในการลง
มือปฏิบัติกิจกรรมของการท างานด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการคิด กระบวนการเรียนรู้ และการแลกเปลีย่น
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เรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนเป็นคนที่สามารถคิดเป็น ปฏิบัติเป็น แก้ปัญหาเป็น และเป็นคนที่มีคุณภาพใน
การด าเนินงานอยู่ร่วมในสังคมได้อย่างมีความสุข 

 
3. การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 

3.1 ความหมายการประเมินตามสภาพจริง 
สมศักดิ์  ภู่วิภาดาวรรธน์ (2545 : 93) ได้กล่าวว่า การประเมินตามสภาพจริง (Authentic 

Assessment) เป็นการประเมินให้เห็นพฤติกรรมและทักษะที่จ าเป็นของนักเรียน โดยเน้นงานที่นักเรียน
แสดงออกในภาคปฏิบัติ (Performance) เน้นกระบวนการเรียนรู้ (Process) ผลผลิต (Products) 
และแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 17) ได้กล่าวว่า การประเมิน
ตามสภาพจริง เป็นการประเมินผลงานจากหลักฐานร่องรอยหรือผลที่ได้จากการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่
หลากหลาย เช่น การสังเกต การบันทึก การทดลอง และการรวบรวมข้อมูลจากผลงานที่ผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติจริง 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ (2553 : 175) ได้กล่าวว่า 
การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) เป็นการประเมินจากกิจกรรมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนที่ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมต่างๆ ออกมา ซึ่งเป็นข้อมูลที่ใช้ประเมินตามสภาพจริงได้ทันที 

วราวรรณ  จันทรนุวงศ์ และกิ่งฟ้า  สินธุวงษ์ (2557 : 110) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้
ตามสภาพจริง (Authentic Learning)  เป็นการเรียนรู้ตามแนวคิดของการสร้างสรรค์ความรู้นิยม 
หมายถึง เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนใช้ประสบการณ์ของตนเองในการสร้างความเข้าใจที่มีความหมายต่อ
ตนเองมากกว่าการท าความเข้าใจโดยผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ที่ส าเร็จรูปแล้ว ซึ่งเป็นแนวคิดที่
ก่อให้เกิดการจัดสภาพการเรียนการสอนเพื่อการเรียนรู้ตามสภาพจริง  

วิชัย  วงษ์ใหญ ่และมารุต  พัฒผล (2558 : 147) ได้ให้กล่าวว่า การวัดและประเมินผล
ตามสภาพจริง จะส่งผลท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น โดยผู้สอนได้ออกแบบการประเมิน
ที่มีคุณภาพ (Quality Assessment) และสะท้อนผลการประเมินไปสู่การพัฒนาผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 

จากความหมายการประเมินตามสภาพจริงสรุปได้ว่า เป็นการประเมินให้เห็นพฤติกรรม
และทักษะที่จ าเป็นของนักเรียน โดยเน้นงานที่นักเรียนแสดงออกในภาคปฏิบัติ ส่งผลท าให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น โดยครูผู้สอนได้ออกแบบการประเมินอย่างมีคุณภาพ และส่งผลการประเมิน
น าไปใช้กับนักเรียนได้อย่างเหมาะสม 

3.2 การประเมินตามสภาพจริง 
เฮอร์แมน, แอสช์บาเชอร์ และ วินเทอร์ (Herman, Aschbacher และ Winters 

1992 อ้างใน สมศักดิ์  ภู่วิภาดาวรรธน์, 2545 : 102) ได้กล่าวว่า คุณลักษณะของการประเมินจาก
สภาพจริงมีลักษณะการประเมินดังนี้ 
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3.2.1 ผู้สอนต้องจัดโอกาสการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้แสดงออกในภาคปฏิบัติ คิดสร้างสรรค์ 
ผลิตผลงาน หรือกระท าบางสิ่งบางอย่างท่ีสัมพันธ์กับสิ่งที่เรียน 

3.2.2 ต้องดึงหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้ระดับการคิดขั้นสูงและใช้ทักษะในการแก้ปัญหา 
3.2.3 งานหรือภารกิจหรือกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนท าต้องเป็นสิ่งที่มีความหมายส าหรับ

ผู้เรียน 
3.2.4 สิ่งที่เรียนต้องสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในโลกแห่งความเป็นจริงในชีวิตประจ าวันได้ 
3.2.5 ต้องใช้คนเป็นผู้ตัดสินการประเมิน ไม่ใช้เครื่องจักรตัดสิน 
3.2.6 ผู้สอนจะต้องเปลี่ยนบทบาทใหม่ท้ังในด้านการสอนและการประเมิน 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 74-75) ได้กล่าวว่า ภาระงาน

ที่เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีโอกาสใช้ความรู้ ความคิด ทักษะกระบวนการ และการแสดงออก
ด้านต่างๆ ในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลาย มีการใช้เหตุผล การสื่อสาร การน าเสนอ การเชื่อมโยง
ความรู้ต่างๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ รวมทั้งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ตระหนักในคุณค่า และเจตคติ
ที่ดี ภาระงานที่ได้รับมอบหมายควรมีลักษณะดังนี้ 

3.2.1 เป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ตามมาตรฐาน
การเรียนรู้ หรือให้สอดคล้องกับสาระเพ่ิมเติม โดยบูรณาการกับสถานการณ์จริงหรือกับศาสตร์อ่ืนๆ 

3.2.2 ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงออกและประยุกต์ใช้มโนทัศน์ รวมทั้งใช้ทักษะกระบวนการ
เพ่ือสร้างสรรค์ผลงาน 

3.2.3 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการค้นพบด้วยตนเองที่ท าให้เกิดการเรียนรู้
อย่างมีความหมาย 

3.2.4 แสดงถึงความรู้ความสามารถทั้งด้านการจัดการและการลงมือปฏิบัติจริง 
3.2.5 ปลูกฝังผู้เรียนให้มีนิสัยในการท างานที่ดี มีความมุ่งมั่น พากเพียรพยายาม มีเหตุผล 

มีการวางแผนการท างานอย่างเป็นระบบและมีความรับผิดชอบ 
และได้กล่าวถึงการก าหนดภาระงานให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพจะต้อง

พิจารณาร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียนดังนี้ 
3.2.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายของกิจกรรมต่างๆ ในภาระงานอย่างชัดเจนที่เหมาะสมกับ

พัฒนาการของผู้เรียนและจุดม่งหมายของภาระงาน 
3.2.2 เลือกวิธีด าเนินงาน การตรวจสอบ การติดตาม และการวัดผลประเมินผลที่เหมาะสม

กับพัฒนาการของผู้เรียนและจุดมุ่งหมายของภาระงาน 
3.2.3 ก าหนดขอบเขตการด าเนินงานอย่างครอบคลุมและชัดเจน 
3.2.4 ก าหนดเกณฑ์การประเมินผลที่มีประสิทธิภาพ เพ่ือแยกจุดเด่นและ จุดด้อย

ตามความแตกต่างของผู้เรียน 
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วราวรรณ  จันทรนุวงศ์ และก่ิงฟ้า  สินธุวงษ์ (2557 : 113-115) ได้กล่าวว่า หลักการ
ของการประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริง การประเมินการเรียนรู้ ลักษณะของผู้สอนที่ใช้การประเมิน 
และข้ันตอนการประเมนิตามสภาพจริง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.2.1 การประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริง เป็นการประเมินที่เกี่ยวข้องกับการวัด
ความสามารถในการคิดขั้นสูง คิดแก้ปัญหา ตัดสินใจ วิเคราะห์ สังเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ เป็นต้น ซึ่ง
เป็นวิธีการประเมินแตกต่างไปจากการประเมินแบบเดิม ดังนี้ 

1) ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันก าหนดเวลา 
2) ประเมินทักษะการคิดขั้นสูง 
3) เน้นยุทธศาสตร์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดสร้างสรรค์ 
4) มีมุมมองของส่วนร่วมทั้งหมด 
5) ประเมินมโนมติ และองค์รวมของความรู้ 
6) เน้นการคิด และกระบวนการ 
7) มีวิธีการที่จะได้มาซึ่งค าตอบหลากหลาย 
8) สอนตามความถนัด ความสนใจ และความสามารถเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ 

ดังนั้นการประเมินจะเน้นคุณภาพงานมากกว่าปริมาณงาน กิจกรรม หรืองานที่ใช้ในการประเมิน
ต้องเป็นไปตามสภาพจริง ที่ผู้ถูกประเมินต้องใช้การตัดสินใจ และความคิดริเริ่ม มีสถานการณ์ให้ลงมือ
กระท า ประเมินความสามารถของผู้เรียนในการใช้ความรู้ ทักษะและเปิดโอกาสอย่างเหมาะสมให้กับ
ผู้เรียนที่จะฝึกซ้อม ฝึกหัด ปรึกษา แสวงหาความรู้จากแหล่งต่างๆ และได้รับข้อมูลย้อนกลับ 

3.2.2 ลักษณะของผู้สอนที่ใช้การประเมินตามสภาพจริง ผู้สอนต้องมีความเชื่อพ้ืนฐาน
และเจตคติ ที่ดีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังนี้ 

1) เชื่อว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถและรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเองได้ 
2) กระตุ้นผู้เรียนให้ยอมรับและเข้าใจบทบาทหน้าที่ของทุกคน 
3) ยอมรับและให้ผู้เรียนน าวิธีการเรียนรู้ของแต่ละคนมาใช้ในการเรียนในชั้นเรียน 
4) เน้นในเรื่องที่ผู้เรียนสามารถเรียนได้มากว่าเรื่องที่เขาเรียนไม่ได้ 
5) เชื่อและเคารพในความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนว่าต่างก็มีศักยภาพส่วนบุคคล 
6) สื่ออย่างมีความหมายกับผู้เรียนทุกคนเพ่ือให้เห็นประโยชน์ของสิ่งที่เรียนรู้ 

3.2.3 ขั้นตอนของการด าเนินการประเมินตามสภาพจริง ผู้สอนควรเตรียมการส าหรับ
การประเมินตามสภาพจริง โดยด าเนินการดังนี้ 

1) การวางเป้าหมายและกรอบของการประเมิน 
2) การท าความรู้จักผู้เรียน 
3) การศึกษาความรู้เดิมของผู้เรียนและเนื้อหาที่จะสอนอย่างลึกซึ้ง 
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4) การก าหนดวิธีการและเครื่องมือที่จะใช้ 
5) การก าหนดวัตถุประสงค์และตัวชี้วัดที่ชัดเจน 
6) การบอกให้ผู้เรียนทราบและมีโอกาสวางแผนร่วมกับผู้สอน 
7) การด าเนินการเพ่ือให้มีการประเมินอย่างครอบคลุมและครบก่อนมีทั้งการประเมิน

เพ่ือวินิจฉัย การประเมินเพ่ือดูความก้าวหน้าและตรวจสอบ กับการประเมินเพ่ือตัดสินผล 
8) การให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนสม่ าเสมอและตามก าหนดระยะเวลาตามที่

เหมาะสม 
9) การให้ผู้เรียนมีโอกาสสะท้อนผลความรู้ความเข้าใจความคิดข้อเสนอแนะ

ต่างๆ เพื่อการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงต่างๆ 
จากการประเมินตามสภาพจริงดังกล่าวสรุปได้ว่า การประเมินตามสภาพจริงเป็นการวัดและ

ประเมินผลความคิดขั้นสูง คิดแก้ปัญหา ตัดสินใจ วิเคราะห์ สังเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ จากพฤติกรรม
การเรียนรู้ของนักเรียน โดยวัดและประเมินผลจากการปฏิบัติงานของนักเรียน ซึ่งครูผู้สอนสามารถใช้
วิธีการวัดได้หลายแบบ เช่น การสังเกต การบันทึก การรวบรวมข้อมูลจากผลงานนักเรียน การวัดและ
ประเมินผลตามสภาพจริงนี้ จะช่วยให้นักเรียนทราบการให้คะแนนของครูผู้สอนในแต่ละกิจกรรม 

 
4. เกณฑ์การประเมินรูบริค (Rubric scoring)  

การประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) เป็นการประเมินที่นิยมใช้รูบริค
เพ่ืออธิบายผล รายการประเด็นของการประเมิน โดยมีนักการศึกษาได้กล่าวถึงความหมายของเกณฑ์
การประเมินรูบริค (Rubric scoring) ดังนี้ 

4.1 ความหมายเกณฑ์การประเมินรูบริค 
สมศักดิ์  ภู่วิภาดาวรรธน์ (2545 : 137) ได้กล่าวว่า ความหมายเกณฑ์การประเมิน

รูบริค คือ เครื่องมือในการให้คะแนน (Scoring Tool) ที่มีการระบุเกณฑ์ (Criteria) ประเมินชิ้นงาน
และคุณภาพ (Quality) ของชิ้นงานในแต่ละเกณฑ์ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือประเมินกระบวนการ ผลผลติ 
และการปฏิบัติ   

ส านักทดสอบทางการศึกษา ส านักคณะกรรมการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (ม.ป.ป. : 103) ได้
กล่าวว่า เป็นเกณฑ์ที่ใช้ในการประเมินทักษะเกี่ยวกับการปฏิบัติงาน (Procedure) และผลงานจาก
การปฏิบัติ (Product) เพ่ือก าหนดแนวทางในการตัดสินอย่างยุติธรรม และปราศจากความล าเอียง
จากผู้ตรวจให้คะแนนที่มีแนวโน้มที่จะให้คะแนนยาก หรือง่ายเกินไปในการตรวจ 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2553 : 89) 
ได้กล่าวว่า เกณฑ์การประเมินเป็นแนวทางให้คะแนนที่ประกอบด้วยเกณฑ์ด้านต่างๆ เพ่ือใช้ประเมิน
ค่าผลการปฏิบัติของผู้เรียนในภารงาน/ชิ้นงานที่มีความซับซ้อน ซึ่งมีความส าคัญต่อผู้เรียนควรรู้ ปฏิบัติ
ได ้และยังมีระดับคุณภาพแต่ละเกณฑ์และค าอธิบายคุณภาพทุกระดับ 
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วิชัย  วงษ์ใหญ่ และมารุต  พัฒผล (2558 : 148-149) ได้กล่าวว่า ความหมายเกณฑ์
การประเมินรูบริค เป็นการประเมินผลตามสภาพจริง เป็นวิธีการประเมินผลที่มีคุณภาพ เน้นการประเมิน
งานของผู้เรียนที่สัมพันธ์กับสภาพจริงของชีวิตประจ าวัน เป็นการประเมินที่มีความหมายต่อผู้เรียน เกณฑ์
การประเมินรูบริค จึงเป็นองค์ประกอบส าคัญของการประเมินผลทุกรูปแบบที่สามารถสะท้อนผล
การปฏิบัติงานของผู้เรียน และได้นิยามความหมายของเกณฑ์การให้คะแนนไว้ 2 ความหมาย คือ ชุด
ของแนวทางการให้คะแนนส าหรับการประเมินงานของผู้เรียน และแนวทางการให้คะแนนที่ใช้ประเมิน 
ผลงานของผู้เรียนส าหรับภาระงานหนึ่งๆ 

จากความหมายเกณฑ์การประเมินรูบริคดังกล่าวสรุปได้ว่า เป็นเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน 
เพ่ือให้ผู้ประเมินทุกคนสามารถใช้เกณฑ์การให้คะแนนเดียวกันประเมินทักษะการปฏิบัติงาน และ
ประเมินผลงานของนักเรียนเพื่อให้คะแนนตรงกัน โดยไม่มีการล าเอียง และตัดสินอย่างเป็นธรรม 

4.2 รูปแบบเกณฑ์การให้คะแนนรูบริค และการสร้างเกณฑ์การประเมินรูบริค 
ส านักทดสอบทางการศึกษา (ม.ป.ป. : 109) ได้กล่าวถึง เกณฑ์การให้คะแนน (Rubric) 

ได้แบ่งออกเป็น 2 ประเภทด้วยกัน คือ เกณฑ์การให้คะแนนแบบภาพรวม (Holistic Rubric) และ
แบบแยกส่วน (Analytic Rubric) โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

4.2.1 เกณฑ์การให้คะแนนแบบภาพรวม (Holistic Rubric) คือ แนวทางการให้คะแนน
โดยพิจารณาจากภาพรวมของชิ้นงาน จะมีค าอธิบายลักษะของงานในแต่ละระดับไว้อย่างชัดเจน เช่น 
แบ่งออก 3 ระดับ (ดี พอใช้ ปรับปรุง) หรือ 4 ระดับ (ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง) ขั้นตอนการเขียน
เกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

1) ศึกษางาน (Task) ที่ต้องการประเมิน ตามวัตถุประสงค์เป้าหมายของพฤติกรรม
ที่ให้นักเรียนแสดงความสามารถ ด้านวิธีการหรือด้านผลงาน 

2) ก าหนดประเด็นการประเมินที่ใช้ตรวจสอบความสามารถในการปฏิบัติงาน 
ทั้งด้านวิธีการ และด้านผลงาน หรือด้านใดด้านหนึ่งจากผลการวิเคราะห์งาน  

3) ก าหนดระดับคุณภาพ สามารถด าเนินการ โดยน าประเด็นประเมินที่ก าหนด
มาเขียนบรรยายคุณภาพที่สมบูรณ์ แล้วลดระดับความสมบูรณ์ในการปฏิบัติลงไปส าหรับการบรรยาย
คุณภาพระดับถัดไป ทั้งนี้ในการพิจารณาลดระดับคุณภาพควรลดระดับคุณภาพในรายการที่มีความส าคัญ
น้อยก่อน 

4.2.2 เกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกส่วน (Analytic Rubric) คือ แนวทางการให้
คะแนนโดยพิจารณาจากแต่ละส่วนของงาน ซึ่งแต่ละส่วนจะต้องก าหนดแนวทางการให้คะแนน โดยมี
ค านิยาม หรือค าอธิบายลักษณะของงานส่วนนั้นๆ ในแต่ละระดับไว้อย่างชัดเจน โดยมีขั้นตอนการเขียน
เกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
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1) ศึกษางาน (Task) ที่ต้องการประเมิน ตามวัตถุประสงค์เป้าหมายของพฤติกรรม
ที่ให้นักเรียนแสดงความสามารถ ด้านวิธีการหรือด้านผลงาน 

2) ก าหนดประเด็นที่ใช้เป็นประเด็นตรวจความสามารถในการปฏิบัติงานทั้ง
ด้านวิธีการ และด้านผลงาน หรือด้านใดด้านหนึ่งจากผลการศึกษางาน ทั้งนี้ในการก าหนดประเด็น 
ควรตรวจสอบเนื้อหาตามหลักวิชาการและพฤติกรรมที่ต้องการให้แสดงออก 

3) ก าหนดลักษณะการปฏิบัติของแต่ละระดับคุณภาพในทุกประเด็นการประเมิน 
วิชัย  วงษ์ใหญ่และมารุต  พัฒผล (2558 : 149-151) ได้กล่าวถึง เกณฑ์การประเมิน

รูบริค เป็นเกณฑ์การประเมินองค์ประกอบส าคัญของการประเมินผลทุกรูปแบบ ซึ่งสะท้อนผล
การปฏิบัติงานของผู้เรียน โดยสามารถท าเกณฑ์การประเมินรูบริค เกี่ยวกับ รูปแบบเกณฑ์การประเมิน 
ลักษณะเกณฑ์การประเมิน มีรายละเอียดดังนี้ 

4.2.1 รูปแบบเกณฑ์การประเมินรูบริค ได้แบ่งออกเป็น 4 ส่วนดังนี้ 
1) มาตรวัด (Scale) ที่มีต่อเนื่องเพ่ือให้คะแนนผลงาน 
2) มีค าอธิบาย (Description) แต่ละระดับของผลงาน เพ่ือให้การให้คะแนนมี

ความเชื่อมั่นป้องกันการล าเอียง 
3) การประเมินอาจมีลักษณะเป็นการประเมินแบบรวม (Holistic) หรือการประเมิน

แบบจ าแนก (Analytic) 
3.1) การประเมินแบบรวม มีเพียงเกณฑ์เดียวและมีค าอธิบายชุดเดียว 
3.2) การประเมินแบบจ าแนก มีเกณฑ์หลายเกณฑ์ตามมิติที่ก าหนดไว้ มิติให้

คะแนนเป็นอิสระต่อกัน แยกองค์ประกอบของการให้คะแนน 
4) การประเมินทั่วไป ใช้ในการตัดสินการปฏิบัติงานแบบกว้างๆ ไม่ยึดติดกับ

เนื้อหา 
4.2.2 ลักษณะเกณฑ์การประเมินรูบริค 

1) ในแต่ละภาระงาน การประเมินต้องมีความสัมพันธ์กับเป้าหมายทั่วไปที่ก าหนด
ไว้มีความเฉพาะเจาะจงและมีประโยชน์กับภาระงานนั้นๆ 

2) ควรจ าแนกเกณฑ์แต่ละเกณฑ์ให้ชัดเจน 
3) มีการวิเคราะห์ตัวอย่างภาระงานหลายๆ ตัวอย่างและควรก าหนดช่วงระดับ

เท่าใดจึงจะมีความเป็นไปได้ 
4.2.3 ขั้นตอนการสร้างเกณฑ์การประเมินรูบริค มีล าดับขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

1) ต้องตัดสินใจในเรื่อง เกณฑ์ที่จะใช้ในการประเมินผลงาน รูปแบบเกณฑ์  
การประเมิน น้ าหนักของแต่ละเกณฑ์ และจุดตัดของคะแนน 
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2) ตัดสินใจเลือกระหว่างเกณฑ์การประเมินที่มีความส าคัญต่อจุดประสงค์และ
ธรรมชาติสิ่งที่ประเมิน 

3) ตัดสินใจว่าจะใช้เกณฑ์การประเมิน แบบรวมเพียงเกณฑ์เดียว หรือแบบ
จ าแนก โดยค านึงถึงประสิทธิภาพของการประเมิน 

4) ก าหนดเกณฑ์การประเมินที่ต้องการ อาจเป็น 3 ช่วง หรือ 4 ช่วง ควรเริ่มต้น
ร่างเกณฑ์จากระดับสูงก่อนแล้วค่อยๆ ลดระดับลงไป 

5) หลีกเลี่ยงการใช้ค าเปรียบเทียบ 
6) สร้างเกณฑ์การประเมินจากระดับสูงสุดก่อน 
7) สร้างเกณฑ์การประเมินโดยค านึงถึงจุดประสงค์การเรียนรู้ 
8) ให้พิจารณาก าหนดจุดตัดคะแนนบนมาตรวัด เพ่ือให้มีความชัดเจนว่า ผล

การปฏิบัติเป็นเช่นไร 
จากรูปแบบเกณฑ์การให้คะแนนรูบริค และการสร้างเกณฑ์การประเมินรูบริคดังกล่าวสรุป

ได้ว่า เกณฑ์การให้คะแนน แบ่งออกได้ 2 รูปแบบ คือ เกณฑ์การให้คะแนนแบบภาพรวม (Holistic 
Rubric) และเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกส่วน (Analytic Rubric) จากรูปแบบเกณฑ์การให้คะแนน
รูบริค ผู้ศึกษาได้ใช้รูปแบบเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกส่วน โดยมีการก าหนดค าอธิบายการประเมิน
ของทักษะปฏิบัติและลักษณะของงานให้มีระดับคุณภาพ 4 ระดับ (ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง) ของชุด
กิจกรรมบนเว็บ เรื่อง การสร้างสรรค์สื่อประสม 

4.3 ประโยชน์ของรูบริคที่มีต่อการประเมินตามสภาพจริง  
สมศักดิ์  ภู่วิภาดาวรรธน์ (2545 : 139-140) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของรูบริคที่มี

ต่อการประเมินตามสภาพจริง ดังนี้ 
4.3.1 ช่วยให้การคาดหวังของครูที่มีต่อผลงานของนักเรียนบรรลุผลส าเร็จได้ โดยนักเรียน

จะเกิดความเข้าใจ และสามารถใช้รูบริคต่อการประเมินและพัฒนาชิ้นงานของตน 
4.3.2 ช่วยให้ครูเกิดความกระจ่างชัดยิ่งขึ้นว่าต้องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้  หรือ

พัฒนาการอะไรบ้าง 
4.3.3 ช่วยให้นักเรียนสามารถระบุคุณลักษณะจากงานที่เป็นตัวอย่างได้โดยใช้รูบริค

ตรวจสอบ 
4.3.4 ช่วยให้นักเรียนสามารถควบคุมตนเองในการปฏิบัติงานเพื่อไปสู่ความส าเร็จได้ 
4.3.5 เป็นเครื่องมือในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมการปฏิบัติงาน

ต่างๆ ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี 
4.3.6 ช่วยให้บุคคลที่เกี่ยวข้อง เช่น ผู้ปกครอง ผู้สนับสนุน ผู้นิเทศ ได้เกิดความเข้าใจ

เกณฑใ์นการตัดสินผลงานนักเรียนที่ครูใช้ 
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4.3.7 ช่วยในการให้เหตุผลประกอบการให้เกรดนักเรียนได้ 
4.3.8 ช่วยเพิ่มคุณภาพผลงานของนักเรียน 

จากประโยชน์ของรูบริคที่มีต่อการประเมินตามสภาพจริงดังกล่าวสรุปได้ว่า เป็นการประเมินผล
ตามสภาพจริงเป็นวิธีการประเมินผลท่ีมีคุณภาพ เน้นการประเมินผลงานของนักเรียน ซึ่งการให้คะแนน
แบบรูบริคช่วยให้ครูมีความชัดเจนในการวัดและประเมินต่อผลงานของนักเรียน และส่งผลให้ผลงาน
นักเรียนบรรลุผลส าเร็จได้ 

 
ทักษะการสร้างภาพยนตร์สั้น 

1. ความหมายภาพยนตร์สั้น 
พรสิทธิ์  พัฒธนานุรักษ์ (2537 : 41) ได้กล่าวว่า การผลิตภาพยนตร์ หมายถึง การสร้าง

ภาพยนตร์ที่เกิดขึ้นจากการจ าลองเรื่องราวในชีวิตจริง หรือจากจินตนาการที่เหนือจริง อันมีเนื้อหาที่แต่ง
ขึ้นเพ่ือให้ผู้ดูเกิดความเพลิดเพลิน มีความตื่นเต้น เร้าหรือสะเทือนอารมณ์ ด้วยเรื่องราวที่สนุกสนาน 

วรรณี  ส าราญเวทย์ (2539 : 142) ได้กล่าวว่า ภาพยนตร์เป็นสื่อที่ใช้ภาพในการสื่อ
ความหมายของเรื่องราว การก าหนดภาพต่างๆ จึงต้องให้สอดคล้องกับบทภาพยนตร์ โดยค านึงว่า
ต้องการให้ผู้ชมเห็นภาพอะไร แค่ไหน จากมุมใด 

ปกรณ์  พรหมวิทักษ์ (ม.ป.ป. : ออนไลน์) ได้กล่าวว่า ภาพยนตร์สั้น ไม่มีค าจ ากัดความของ
ค าว่า “ภาพยนตร์สั้น” แต่อนุโลมกันว่า ถ้าภาพยนตร์มีความยาวต่ ากว่า 1 ชั่วโมง ถือว่าเป็นภาพยนตร์
สั้นทั้งสิ้น เช่น ภาพยนตร์สั้นๆ ภาพยนตร์สารคดี ภาพยนตร์กึ่งสารคดี ภาพยนตร์การ์ตูน ภาพยนตร์
ศิลปะ ภาพยนตร์ทดลอง ภาพยนตร์เพ่ือการศึกษา ภาพยนตร์โฆษณา ศิลปะภาพเคลื่อนไหว มิวสิควิดีโอ 
จุดเด่นของภาพยนตร์สั้น คือ มีการแสดงออกทั้งเนื้อหาวิพากษ์วิจารณ์การเมือง ศาสนา วัฒนธรรม 
หรือสังคมได้ เพราะรับชมเฉพาะกลุ่ม และอีกจุดเด่นอีกอย่าง คือ มีประเด็นการน าเสนอไม่สลับซับซ้อน 
มีตัวละคร 1-2 ตัว มีตัวประกอบไม่มากนัก ภาพยนตร์สั้นมักลงทุนไม่สูงนัก 

สู่ดิน ชาวหินฟ้า (ม.ป.ป. : 339) ได้กล่าวถึง ภาพยนตร์สั้น มักใช้ความยาวของเรื่องมาเป็น
เกณฑ์จัดประเภท บางครั้งเรียกว่า "หนังสั้น" หนังสั้นจัดอยู่ในกลุ่มภาพยนตร์ต้นทุนต่ า แต่ภาพยนตร์
บันเทิง มักใช้ต้นทุนสูงกว่าหนังสั้น เช่น ภาพยนตร์โฆษณา แต่เมื่อเทียบกับความยาวของเรื่อง 30 วินาที 
- 3 นาที แล้วจึงจัดเป็นหนังสั้น ภาพยนตร์เพลง หรือ MV ก็จัดว่าอยู่ในหนังสั้น เช่นกัน เพราะ มีความยาว
ไม่เกิน 5 นาที ดังนั้นภาพยนตร์สั้น คือ การเล่าเรื่องด้วยภาพและเสียงที่มีประเด็นเดียว แต่ได้ใจความ 
และไม่ยาวมากนัก โดยใช้เวลาประมาณ 5-10 นาที หรืออย่างยาวไม่เกิน 30 นาที 

ประเสริฐ แซ่เอ๊ียบ (2559 : ออนไลน์) ได้กล่าวว่า ภาพยนตร์สั้น หรือหนังสั้น คือ การถ่ายทอด
เรื่องราวประเด็น เหตุการณ์ แนวคิดท่ีบอกเล่าเรื่องด้วยภาพ และเสียงในเวลาที่จ ากัดตามมาตรฐานไม่
เกิน 40 นาที ตรงประเด็น ดังนั้นภาพยนตร์สั้นจึงต้องกระชับ 



60 
 

จากความหมายภาพยนตร์สั้นดังกล่าวสรุปได้ว่า ภาพยนตร์สั้น หรือหนังสั้น (Short Film 
หรือ Short) คือ หนังที่เล่าเรื่องด้วยภาพ และเสียง เหมือนภาพยนตร์ เพียงแต่เล่าประเด็นสั้นๆ ให้ได้
ใจความ เน้นเรื่องเดียว หรือประเด็นเดียว เนื้อหาต้องกระชับ และตรงประเด็น มีโครงเรื่องไม่สลับ  
ซับซ้อน และไม่ควรมีความยาวมากเกินไป 

 
2. ประเภทของภาพยนตร์สั้น 

นักการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวข้องกับงานด้านสื่อภาพยนตร์ได้กล่าวถึงสื่อที่น าเสนอ
รูปแบบวิดีโอประเภทต่างๆ เช่น วิดีโอเพ่ือการศึกษา วิดีโอเพ่ือความบันเทิง วิดีโอเพ่ือสร้างรายได้  
เป็นต้น ดังนั้น สรุปประเภทของสื่อประสม (Multimedia) ในรูปแบบวิดีโอ หรือประเภทของภาพยนตร์
สั้น ดังนี้  

วสนันท์  อิทธิมีชัย (2558 : 2) ได้กล่าวถึง มิวสิกวิดีโอ (Music Video หรือ MV) เป็นสื่อ
มัลติมีเดีย (Multimedia) ที่ถ่ายทอดบทเพลงแบบมีภาพประกอบมาสร้างเป็นเรื่องราว ซึ่งเพลงใน
ปัจจุบันนิยมท า MV ประกอบเพลง เพ่ือให้ผู้ชมเข้าใจความหมายของเนื้อเพลงได้ง่ายมากยิ่งขึ้น 

ณัฐกร  สงคราม (2557 : 3) ได้กล่าวถึง วิดีโอเพื่อการน าเสนอ (Presentation) เป็น
การถ่ายทอดความคิดในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่มีวัตถุประสงค์ ชัดเจนในเวลาจ ากัด เช่น การน าเสนอ
เกี่ยวกับ สื่อการสอน การสาธิต ประวัติส่วนตัว แต่งงาน งานวันเกิด เป็นต้น 

กฤตยาณี  ทาระพันธ์ (2560 : ออนไลน์) ได้กล่าวถึง โฆษณา (Advertisement) เป็น 
การให้ข้อมูล ข่าวสาร เพ่ือเป็นการสื่อสารจูงใจผ่านสื่อประเภทต่างๆ เพ่ือจูงใจหรือโน้มน้าวใจให้กลุ่ม
ผู้บริโภคหรือกลุ่มเป้าหมาย มีพฤติกรรมคล้อยตามเนื้อหาของสารที่โฆษณาออกไป อันเอื้ออ านวยจูงใจ
ให้มีการซื้อหรือใช้สินค้าและบริการนั้นๆ ตลอดจนชักน าให้ปฏิบัติตามแนวความคิดต่างๆ 

ปกรณ์  พรหมวิทักษ์ (ม.ป.ป. : ออนไลน์) ได้กล่าวถึง ภาพยนตร์สั้น ไม่มีค าจ ากัดความสื่อที่
มีการถ่ายทอดเรื่องราว เช่น ภาพยนตร์สั้นๆ ภาพยนตร์สารคดี ภาพยนตร์กึ่งสารคดี ภาพยนตร์การ์ตูน 
ภาพยนตร์ศิลปะ ภาพยนตร์ทดลอง ภาพยนตร์เพ่ือการศึกษา ภาพยนตร์โฆษณา ศิลปะภาพเคลื่อนไหว 
มิวสิควิดีโอ ที่มีประเด็นการน าเสนอไม่สลับซับซ้อน มีตัวละคร 1-2 ตัว มีตัวประกอบไม่มากนัก 
ภาพยนตร์สั้นมักลงทุนไม่สูงนัก 

ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ (2552 : 222) ได้กล่าวถึง แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง 
"การสร้างภาพเคลื่อนไหว" ด้วยการน าภาพนิ่งมาเรียงล าดับกัน  และแสดงผลอย่างต่อเนื่องท าให้
ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เมื่อตามนุษย์
มองเห็นภาพที่ฉ่ายอย่างต่อเนื่อง เรตินาระรักษาภาพนี้ไว้ในระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมี
ภาพอ่ืนแทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าว สมองของมนุษย์จะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกันท าให้
เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเนื่องกัน แม้ว่าแอนิเมชั่นจะใช้หลักการเดียวกับวิดีโอแต่แอนิเมชั่น
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สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่างๆ ได้มากมาย เช่น งานภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ 
งานสถาปัตย์ เป็นต้น 

องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ (ม.ป.ป. : ออนไลน์) ได้กล่าวถึงเทคโนโลยีความจริง
เสริม AR (Augmented reality) และ VR (Virtual reality) ไว้ดังนี้ 

 AR (Augmented reality) คือ การน าเทคโนโลยีมาผสานระหว่างโลกแห่งความเป็นจริง
และความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ด้วยการใช้ระบบซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เช่น เว็บแคม
คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง โดยวัตถุเสมือนที่ว่านั้น อาจจะเป็น ภาพ วีดิโอ เสียง ข้อมูล
ต่างๆ ที่ประมวลผลมาจากคอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน หรืออุปกรณ์สวมใส่ขนาดเล็กต่างๆ และท าให้เรา
สามารถตอบสนองกับสิ่งที่จ าลองนั้นได้ 

VR (Virtual reality) คือ การจ าลองภาพให้เสมือนจริง แบบ 360 องศา ซึ่งเทคโนโลยีนี้
จะต้องใช้ควบคู่ไปกับอุปกรณ์ส าคัญ นั่นก็คือแว่นตา VR โดยผ่านการรับรู้ของเราไม่ว่าจะเป็นการมองเห็น 
เสียง การสัมผัส หรือแม้กระทั้งกลิ่น และท าให้เราสามารถตอบสนองกับสิ่งที่จ าลองนั้นได้ 

จะเห็นได้ว่าความแตกต่างระหว่าง AR และ VR ท าให้การน าไปประยุกต์ใช้งานนั้นแตกต่าง
กัน โดย AR นั้นจะเน้นไปที่การผสานรวบรวมระหว่างวัตถุเสมือนรอบตัวเราเข้ากับสภาพแวดล้อม
ขณะนั้นจริงๆ ส่วน VR นั้นจะเน้นที่ตัดขาดออกจากโลกจริงเข้าไปอยู่ในโลกเสมือนอย่างเต็มรูปแบบ 
ซึ่งทั้ง VR และ AR สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้หลากหลายด้าน เช่น ธุรกิจอุตสาหกรรม การแพทย์ 
การบันเทิง การสื่อสาร และ การศึกษา เป็นต้น 

จากประเภทของภาพยนตร์สั้นดังกล่าวสรุปได้ว่า สื่อประสม (Multimedia) ในรูปแบบ
วิดีโอมีหลากหลายประเภทด้วยกัน อาทิ มิวสิกวิดีโอ วิดีโอเพ่ือการน าเสนอ โฆษณา ภาพยนตร์สั้น
หรือหนังสั้น ภาพยนตร์แอนิเมชั่น และเทคโนโลยีเสมือนจริง (Reality Technology) ซึ่งแต่ละประเภท
มีรูปแบบที่แตกต่างกัน แต่เป็นสื่อวิดีโอเหมือนกันที่ถ่ายทอดเรื่องราวด้วยภาพ และเสียงนั้นจะช่วยให้
ผู้ชมสามารถรับรู้ และเข้าใจข้อมูลที่ผู้สร้างสื่อต้องการสื่อสารถึงผู้ชมได้ง่ายมากยิ่งขึ้น 

 
3. หลักการสร้างภาพยนตร์สั้น 

3.1 บทบาทหน้าที่ของทีมงาน 
ประเสริฐ แซ่เอ๊ียบ (2559 : ออนไลน์) ได้กล่าวว่า สิ่งที่ต้องเตรียมก่อนสร้างภาพยนตร์

สั้น คือ เตรียมทีมงานดังนี้ 
3.1.1 ผู้เขียนบท เป็นผู้เรียบเรียงล าดับเหตุการณ์เรื่องราวและความยาวของภาพยนตร์ 
3.1.2 ผู้ก ากับ เป็นผู้ควบคุมก ากับการถ่ายท าให้ด าเนินไปตามบทท่ีเขียนไว้ 
3.1.3 ผู้แสดง เป็นผู้ถ่ายทอดเรื่องราวด้วยค าพูด อารมณ์ สีหน้า และท่าทาง 
3.1.4 ช่างภาพ เป็นผู้ถ่ายท าและบันทึกภาพยนตร์ 
3.1.5 ผู้ตัดต่อ เป็นผู้ล าดับเรื่องราว ตัดต่อ แก้ไข ภาพยนตร์ 
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 ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน (ม.ป.ป. : 12-15) ได้กล่าวว่า หลักการสร้าง
ภาพยนตร์สั้น สิ่งที่เตรียมก่อนการสร้าง ได้แก่ บทบาทหน้าที่ของทีมงานผลิต และอุปกรณ์ในการผลิต
โดยมีรายละเอียด ดังนี้  

3.1.1 โปรดิวเซอร์ มีหน้าที่ดูแลงานสร้าง และควบคุมงบประมาณการผลิต 
3.1.2 ครีเอทีฟ มีหน้าที่ ท าให้รายการต่างๆ น่าสนใจ และคอยดูแลรูปแบบ และ

ลักษณะการน าเสนอรายการ 
3.1.3 เขียนบท มีหน้าที่ หาข้อมูลแล้วกลั่นกรองออกมาเป็นบทที่เล่าเรื่องด้วยภาพ

และเสียงอย่างมชีั้นเชิง 
3.1.4 ผู้ก ากับ มีหน้าที่ถ่ายทอดจินตนาการจากบทออกมาเป็นภาพและเสียงตามแบบ

ฉบับของตนเอง และมีหน้าที่ควบคุมงานเกือบทุกอย่างตั้งแต่เริ่มคิดงานจนถึงการตัดต่อ 
3.1.5 ผู้ช่วยผู้ก ากับ มีหน้าที่ด าเนินการถ่ายท าตามที่ได้รับมอบหมายจากผู้ก ากับ ซึ่ง

รวมถึงการช่วยก ากับการแสดงสมทบด้วย 
3.1.6 ผู้ก ากับภาพ มีหน้าที่เป็นหัวหน้าทีมกล้องและทีมไฟ รับผิดชอบควบคุมงาน

การถ่ายท าท้ังหมด 
3.1.7 ช่างภาพ หรือตากล้อง เป็นต าแหน่งที่ส าคัญอย่างยิ่งที่ท างานตามค าสั่งของ

ผู้ก ากับแล้วต้องมีความช านาญทั้งศาสตร์และศิลป์ของการถ่ายภาพเป็นอย่างดี 
3.1.8 ผู้ช่วยช่างภาพ มีหน้าที่ ช่วยเตรียมความพร้อมให้ช่างภาพในเกือบทุกเรื่อง เช่น 

ประกอบกล้อง เปลี่ยนเลนส์ 
3.1.9 ช่างเสียง มีหน้าที่บันทึกเสียงขณะถ่ายท า ซึ่งต้องได้เสียงที่มีคุณภาพคมชัดเสียง

รบกวนน้อยที่สุด 
3.1.10 ช่างแสง มีหน้าที่ตดิตั้งอุปกรณ์โคมไฟจัดแสง และดูแลเรื่องการใช้กระแสไฟฟ้า

ในกองถ่ายทั้งหมด ส่วนใหญ่ใช้กับกองถ่ายขนาดใหญ่ 
3.1.11 ผู้ก ากับศิลป์ มีหน้าที่ช่วยให้งานฉาก และอุปกรณ์ประกอบฉากได้ดังภาพที่

ผู้ก ากับคิดไว้ 
3.1.12 ผู้ออกแบบชุด มีหน้าที่ดูแลเรื่องการแต่งกายของนักแสดง นักแต่งหน้า และ

ท าผม 
3.1.13 ผู้ออกแบบเสียง มีหน้าที่ สร้างเอฟเฟคเสียง หรือเสียงประกอบของแต่ละฉาก

ในการท าภาพยนตร์ 
3.1.14 ผู้ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก มีหน้าที่ ดูแลเรื่องการสร้างกราฟิกเพื่อใช้

ประกอบการสร้างภาพยนตร์ 
3.1.15 ผู้ตัดต่อ มีหน้าที่ ดูแลเรื่องการล าดับภาพในเนื้อภาพยนตร์นั้นๆ 
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3.1.16 ผู้ประสานงานการผลิต มีหน้าที่ เรื่องเอกสาร จดหมายติดต่องานต่างๆ ท า
เรื่องเบิกจ่ายเงิน ติดต่อประสานงานทุกอย่างในกองถ่าย 

สู่ดิน  ชาวหินฟ้า (ม.ป.ป. : 341) ได้กล่าวว่า การสร้างหนังสั้น ทีมงานบริหารจ าเป็นที่สุด
ที่ต้องหาบุคคลที่ไว้วางใจ และมีความสามารถหลายด้าน ทั้งในด้านการเขียนบท การก ากับการแสดง 
การออกแบบงานศิลป์ ตลอดจากการถ่ายภาพ และการตัดต่อ ทีมงานบริหาร อาจมีแค่ 1 – 3 คน ท า
หน้าที่เขียนบท เป็นผู้อ านวยการสร้าง ผู้จัดการงานสร้าง และผู้ก ากับภาพยนตร์ อีกคนหนึ่งเป็นฝ่าย
ศิลป์และถ่ายภาพ แล้วจ้างผู้ช่วยกองถ่ายอีกสองสามคน ท าหน้าที่จัดไฟ จัดฉาก เก็บติดตั้งอุปกรณ์
ต่างๆ ส่วนนักแสดง ก็รับผิดชอบจัดหาเครื่องแต่งกายมาเอง แต่งตัวแต่งหน้าเอง โดยมีฝ่ายศิลป์ดูแล
ก ากับอีกต่อหนึ่ง การเดินทาง อาหาร ที่พัก ถ้าทุกคนรับผิดชอบตัวเองได้ก็จะดีมาก หรือแล้วแต่จะ
ตกลงกัน ที่จะช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายให้มากที่สุด ทีมงานทุกคนต้องมีวินัยในตัวเอง ไม่ดื่มสุรา ไม่เล่น
พนัน และไม่ประพฤติตนให้มีปัญหา ในระหว่างการถ่ายท า ต าแหน่งที่จ าเป็น คือ ผู้ก ากับภาพยนตร์ 
ซึ่งสามารถรับภาระงาน ก ากับการแสดง ก ากับภาพ และก ากับแสงได้ นอกนั้น ให้คนในทีมงาน เป็น
ผู้ช่วย และอย่าลืมว่าคนในทีมงานทุกคน สามารถเป็นนักแสดงประกอบ และนักแสดงแทนได้ด้วยก็จะ
ดีมาก 

จากบทบาทหน้าที่ของทีมงานดังกล่าวสรุปได้ว่า บทบาทหน้าที่ของทีมงานมีหลายต าแหน่ง
แต่ถ้าหากต้องการสร้างภาพยนตร์สั้น หรือหนังสั้นที่มีขนาดเล็ก อาจจะมีคนท าแค่หนึ่งหรือสองคนก็ได้
ซึ่งต้องท างานแทนต าแหน่งอ่ืนๆ ด้วยทีมงานต าแหน่งส าคัญที่ทุกกองถ่ายจ าเป็นต้องมี ได้แก่ ผู้เขียน
บท ตากล้อง ผู้ก ากับ กราฟิก และผู้ประสานงาน ส่วนต าแหน่งอื่นๆ สามารถช่วยกันท าได้ หรืออาจไม่
จ าเป็นต้องมีก็ได้ 

3.2 อุปกรณ์ส าหรับสร้างภาพยนตร์สั้น คืออุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับการสร้างภาพยนตร์สั้นเท่าที่
จ าเป็นจะใช้อุปกรณ์บันทึกภาพ เสียง อุปกรณ์เสริมต่างๆ โดยมีสถาบันทางการศึกษา นักการศึกษาทางด้าน
ภาพยนตร์หลายท่านได้กล่าวไว้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.2.1 อุปกรณ์บันทึกภาพที่ใช้กัน คือ กล้องวิดีโอแต่ที่นิยมใช้กันปัจจุบัน คือ กล้อง 
DSLR (Digital Single Lens Reflex) ซึ่งเป็นกล้องที่สะท้อนภาพเลนส์เดี่ยวด้วยระบบดิจิตอล สามารถ
ถ่ายคลิปได้ชัดเจนไม่แตกต่างจากกล้องมืออาชีพรุ่นก่อนๆ และยิ่งไป กว่านั้นถ้าหากถ่ายภาพยนตร์สั้น
ขนาดเล็กๆ วงการภาพยนตร์สั ้นเริ ่มนิยมใช้ Smartphone มาใช้ถ ่ายท าเนื ่องจาก ปัจจุบ ัน 
เทคโนโลยีล้ าหน้าไปไกลมากท าให้เครื่องสมาร์ตโฟน สามารถถ่ายคลิปวิดีโอไม่แตกต่างจากกล้อง 
DSLR (Digital Single Lens Reflex) (ประเสริฐ แซ่เอ๊ียบ, 2559 : ออนไลน์) 

3.2.2 อุปกรณ์บันทึกเสียง ส่วนใหญ่ใช้ไมโครโฟน ซึ่งมีอยู่หลายอย่างด้วยกันในการถ่ายท า
ภาพยนตร์สั้น ที่ไม่ต้องลงทุนมาก จึงแนะน าอุปกรณ์บันทึกเสียงมาให้นักเรียนได้เรียนรู้ (ส านักเทคโนโลยี
เพ่ือการเรียนการสอน, ม.ป.ป. : 48) ดังนี้ 
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1) ไมค์บูม คือ ไมค์ที่มีองศาการรับเสียงแคบ เราสามารถเจาะจงเสียงที่เราจะ
รับได้ เช่น ยื่นไมโครโฟนไปยังนักแสดง หรือตัวละคร จะท าให้เสียงรบกวนรอบข้างเบา หรืออาจแทบ
ไม่ได้ยินโดยจะมีคนถือไมค์บูมต่อก้านยาวยื่นไปทางนักแสดง หรือตัวละคร 

2) ไมค์หนีบปกเสื้อ คือ ไมโครโฟนอีกประเภทหนึ่งที่สามารถใช้ได้ง่ายแค่เพียง
หนีบติดกับปกเสื้อของนักแสดง แต่ถ้าเอาไปใช้กับกล้อง DSLR (Digital Single Lens Reflex) คงจะ
ล าบากนิดหนึ่งในเรื่องการแสดง เพราะจะเห็นสายไมค์ติดตามไปมา ซึ่งจะยากล าบากในการถ่ายท า 

3.2.3 อุปกรณ์เสริมอ่ืนๆ ที่จ าเป็น 
1) ขาตั้งกล้อง เป็นอุปกรณ์ที่มีความจ าเป็นมากท่ีสุด เพราะจะท าให้คลิปที่ถ่าย

มามีความคมชัด ไม่สั่นไหว สามารถท าการเคลื่อนไหวแบบแพนซ้าย - ขวา และทิลท์ก้ม - เงยกล้อง 
2) ดอลลี่ คือ การเคลื่อนที่ติดตามนักแสดง หรือตัวละคร โดยวิธีการใช้จะเป็น

การเคลื่อนกล้องเข้าหาวัตถุ หรือเรียกว่า Dolly In และการเคลื่อนกล้องออกจากวัตถุ หรือเรียกว่า Dolly 
Out ซึ่งการดอลลี่จะคล้ายๆ กับการซูม แต่ความลึกของภาพจะมากกว่าการซูม 

3) เครน เป็นอุปกรณ์ที่ใช้ถ่ายภาพมุมสูง หรือมุมสายตานก (Bird's Eyes View) 
ถ้าหากผู้ก ากับต้องการใช้ภาพมุมสูง ก็สามารถใช้เครนในการถ่ายท าฉากนั้นๆ ได้ 

4) ไฟวิดีโอ (LED Video Light) ไว้ใช้กับกรณีที่ใช้ถ่ายในห้องที่มืด หรือเวลา
กลางคืน ไฟวิดีโอจะปรับให้บริเวณนั้น มีแสงสว่าง และช่วยให้ใบหน้าของนักแสดงไม่มืดเกินไป นอกจากนี้ 
ไฟวิดีโอยังสามารถเพ่ิมความมีมิติ และบ่งบอกถึงอารมณ์ของภาพยนตร์ได้อีกด้วย 

5) สเลท เป็นอุปกรณ์ส าหรับใช้บอกรายละเอียดของฉากที่ถ่ายท า เพ่ือให้ทราบว่า
ในซีนนี้ ผู้ก ากับเลือกใช้คลิปใด ในอดีตภาพยนตร์ต้องใช้กล้องฟิล์มในการถ่ายท า ดังนั้น สเลทจึงมี
ความจ าเป็นมากในการตัดต่อ ถ้าหากไม่มีสเลทสามารถเขียนกระดาน หรือกระดาษ แล้วแบ่งช่องให้
เหมือนกับสเลทที่ใช้กันทั่วไปแทนได้ แต่ในปัจจุบัน การถ่ายท าภาพยนตร์สั้น สามารถใช้กล้องดิจิตอลได้ 
ท าให้ผู้ก ากับสามารถเลือกจดชื่อไฟล์ของคลิปที่เลือกใช้แทนการใช้สเลทได้ (สู่ดิน  ชาวหินฟ้า, ม.ป.ป. 
: 166-180) 

จากอุปกรณ์ส าหรับสร้างภาพยนตร์สั้นดังกล่าวสรุปได้ว่า อุปกรณ์ที่ส าคัญที่ใช้ใน การถ่ายท า
ภาพยนตร์สั้น หรือหนังสั้น ที่จ าเป็นต้องมี ได้แก่ 1) กล้องถ่ายท าไม่ว่าจะเป็นกล้องถ่ายวิดีโอ หรือ
กล้องจากโทรศัพท์ก็ใช้ได้ 2) ไมโครโฟนบันทึกเสียงเพื่อให้การบันทึกเสียงมีความชัดเจน 3) สเลท เป็น
อุปกรณ์ส าคัญที่ใช้ในการบันทึกข้อมูลระหว่างการถ่ายท า เช่น ชื่อเรื่อง ชื่อช็อต ซีน วันที่ถ่ายท าของ
กล้องที่ถ่ายเพ่ือความสะดวกในการตัดต่อ สามารถประยุกต์ใช้ กระดานไวท์บอร์ด กระดาษเอ4 ทดแทนได้ 
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3.3 ซอฟต์แวร์ตัดต่อวิดีโอส าหรับสร้างภาพยนตร์สั้น 
การสร้างภาพยนตร์สั้นในปัจจุบันมีโปรแกรม หรือซอฟต์แวร์ที่ใช้ตัดต่อคลิปวิดีโอ

อย่างหลากหลายตั้งแต่ระดับเบื้องต้น ปานกลาง และขั้นสูง ซึ่งขึ้นอยู่กับความสามารถ หรือความต้องการ
ของผู้ใช้โดยให้เหมาะสมกับตัวเอง ได้มีนักการศึกษากล่าวถึงซอฟต์แวร์ที่ใช้ตัดต่อภาพวิดีโอไว้ดังนี้ 

กมล ค าพิบูลย์ (2557 : ออนไลน์) ได้กล่าวถึงโปรแกรมตัดต่อวิดีโอไว้ ดังนี้ 
3.3.1 Window Movie Maker เป็นโปรแกรมที่ติดมากับระบบปฏิบัติการ Windows 

เหมาะส าหรับผู้เริ่มต้นการใช้ ข้อจ ากัดของโปรแกรม สามารถ Export ได้แค่ไฟล์ นามสกุล .AVI และ 
.WMV ใช้พื้นที่จัดเก็บในเครื่องคอมพิวเตอร์น้อย 

3.3.2 Corel Video Studio เป็นโปรแกรมที่ใช้ง่ายมี Perset ส าเร็จรูปให้ใช้หลากหลาย 
สามารถ Export ได้หลายนามสกุล ใช้พื้นที่จัดเก็บในเครื่องคอมพิวเตอร์ปานกลาง 

3.3.3 Sony Vegas Pro เป็นโปรแกรมตัดต่อวีดีโอ ที่ได้รับความนิยมอย่างมากที่มี
การใช้งานที่ยืดหยุ่นเป็นอย่างมาก มีชุด Effect ไว้ให้ใช้งานที่หลากหลาย และรองรับไฟล์วีดีโอได้
หลายนามสกุล สามารถ Export ชิ้นงานได้หลายประเภท เช่น mpeg1, mpeg2, mp4 หรือ export 
ออกมาเฉพาะเสียง mp3 ก็ยังได้เป็นโปรแกรมที่เหมาะส าหรับผู้ที่ท างานตัดต่อมาแล้ว ใช้พ้ืนที่จัดเก็บ
ในเครื่องคอมพิวเตอร์ค่อนข้างมาก 

3.3.4 Final Cut Studio เป็นโปรแกรมที่นิยมส าหรับมืออาชีพ ใน OS X การใช้งาน
ง่าย มีชุด Effect ให้เลือกใช้มากมาย ตัดต่อวีดีโอได้อย่างรวดเร็ว เป็นโปรแกรมท่ีติดมากับเครื่อง Mac 
ตระกูล Apple ซึ่งราคาเครื่องคอมพิวเตอร์ค่อนข้างสูง 

3.3.5 Adobe Premiere Pro โปรแกรมตัดต่อวีดีโอ ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดส าหรับ
มืออาชีพ การใช้งานอยู่ในระดับกลางถึงสูง ปรับแต่งชิ้นงานได้อย่างละเอียด เก็บรายละเอียดได้ดีที่สุด 
รองรับไฟล์วีดีโอได้หลายนามสกุล 

วิลาวัลย์  สมยาโรน (2557 : 33) ได้กล่าวถึงซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการตัดต่อภาพเคลื่อนไหว 
(Motion picture/Video) ดังนี้ 

3.3.1 Window Movie Maker เป็นโปรแกรมที่ใช้ง่าย เพราะติดมากับ Windows 
และรองรับไฟล์ขนาดเล็ก เหมาะส าหรรับใช้ในการตัดต่อวิดีโอ  

3.3.2 Corel Video Studio เป็นโปรแกรมที่ใช้งานระดับง่ายถึงปานกลาง เหมาะ
ส าหรับตัตต่อวิดีโอ มีเครื่องมือต่างๆ อย่างครบถ้วน ตั้งแต่จับภาพจากกล้องเข้าคอมพิวเตอร์ ตัดต่อ
วิดีโอ ใส่เอฟเฟกต์ต่างๆ แทรกดนตรีประกอบ แทรกค าบรรยายไปจนถึงบันทึกวิดีโอที่ตัดต่อ ลงเทป 
VCD DVD หรือเผยแพร่ผลงานทางเว็บไซต์ 
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3.3.3 Adobe Premiere Pro เป็นโปรแกรมที่ใช้งานระดับปานกลางถึงยาก แนะน าให้
ผู้เรียนใช้งานโปแกรมนี้ เพราะสามารถตัดต่อได้ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพ่ือมาประกอบ
กันเป็นสื่อวิดีโอได้ 

จุฑามาศ  จิวะสังข์ (2554 : 1) ได้กล่าวถึงจุดเด่นของโปรแกรม Adobe Premiere 
Pro เป็นการท างานในระบบ Real-Time สามารถตัดต่อ ตกแต่ง และดูผลงานที่สร้างได้ทันทีไม่ต้อง
ท าการเรนเดอร์ก่อนรวมถึงการใส่เอฟเฟ็กต์ต่างๆ ด้วยคีย์เฟรมสามารถปรับแต่งแก้ไขด้วยตนเองได้ 

ณัฐพงศ์  วณิชชัยกิจ (2556 : 2) ได้กล่าวถึงโปรแกรมตัดต่อวิดีโอ Adobe Premiere 
pro เป็นโปรแกรมน าภาพวิดีโอ หรือสื่อต่างๆ ในรูปแบบข้อมูล Digital มาตัดต่อร้อยเรียงล าดับเรื่องราว
เข้าด้วยกัน โดยสามารถตกแต่งแก้ไขภาพ Video ให้สวยงามขึ้นได้ รวมทั้งยังมีลูกเล่น หรือเอฟเฟ็กต์
เล็กๆ ส าหรับตกแต่งงาน Video ให้ดูน่าสนใจ 

นอกจากซอฟต์แวร์ส าหรับสร้างภาพยนตร์สั้นที่กล่าวมาแล้ว ซ่ึงเป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้ตัดต่อบน
เครื่องคอมพิวเตอร์ ปัจจุบันได้มีแอปพลิเคชัน (Application) บนสมาร์ตโฟน หรือแท็บเล็ตที่ใช้ส าหรับ
ตัดต่อวิดีโอแบบง่าย ไม่มีเวลามากพอในการตัดต่อ หรือไม่ต้องการตกแต่งวิดีโอให้มีความสมบูรณ์แบบ
มากนัก สามารถเลือกใช้ได้ทั้งแบบเสียค่าใช้จ่าย และไม่เสียค่าใช้จ่าย ได้มีบุคคลกล่าวถึงไว้ดังนี้ 

ชัชวาล จักษุวงค์ (2560 : ออนไลน์) ได้กล่าวถึงโปรแกรมตัดต่อวิดีโอบนสมาร์ตโฟน
ดังนี้ 

3.3.1 iMovie เป็นแอปพลิเคชันของระบบปฏิบัติการของ IOS ที่มีค่าใช้จ่าย ตัดต่อใช้
งานง่าย เลือกฟุตเทจแล้วคัดเอาช่วงที่ต้องการได้สามารถ เพ่ิม หรือลดความเร็วของวิดีโอได้ ใส่ได้ทั้ง
วิดีโอ ไตเติล ภาพนิ่ง เสียงบรรยาย ตนตรีประกอบเพิ่มความน่าสนใจด้วยการใส่อาร์ตฟิลเตอร์ มี
การรองรับวิดีโอความละเอียดสูงระดับ 4K ตัดเสร็จแล้วสามารถแชร์ออนไลน์ได้เลย    

3.3.2 Adobe Premiere Clip เป็นแอปพลิเคชันใช้ได้ทั้งของระบบปฏิบัติการของ 
IOS และ แอนดรอยด์ (Android) ที่ไม่มีค่าใช้จ่าย สามารถสร้างวิดีโอได้ทั้งแบบอัตโนมัติ หรือแบบตัด
เอง ลูกเล่นท าได้หลายอย่างไม่แพ้ iMovie หน้าตาอินเทอร์เฟซออกแบบมาอย่างเรียบง่าย จัดเรียงคลิป
ได้ง่ายและสะดวกเพราะมี Thumbnails ให้ดู หากต้องการย้ายต าแหน่งสามารถกดแช่แล้วลากไปยัง
ต าแหน่งที่ต้องการ แก้ไขคุณภาพของวิดีโอได้ทั้งเรื่องของความสว่าง เงา และไฮไลท์ แต่ละคลิป
สามารถก าหนดระดับความดังของเสียงได้ หรือใส่ Fade in Fade out ได้ เพ่ิมอาร์ตฟิลเตอร์ให้วิดีโอ
ไดซ้ึ่งมีให้เลือกมากถึง 29 รูปแบบ  

3.3.3 PinnacleStudio Pro เป็นแอปพลิเคชันของระบบปฏิบัติการของ IOS ที่มี
ค่าใช้จ่าย ซึ่งเป็นที่นิยมเพราะสามารถใช้งานได้ครอบคลุมเหมือนที่ใช้คอมพิวเตอร์  มีการควบคุม 
Speed Transitions Picture-in-picture Pan-and-zoom ตัดต่อเสียง รวมไปถึงใส่ไตเติลต่างๆ  
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3.3.4 PowerDirector เป็นแอปพลิเคชั่นของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) 
ที่มีความสามารถ และฟีวเจอร์คล้าย iMovie ออกแบบมาให้ตัดต่อวิดีโอได้รวดเร็ว สามารถตัดวิดีโอ
สโลโมชั่นที่ถ่ายมาในความเร็ว 140 เฟรมต่อวินาที และรองรับการตัดวิดีโอความละเอียด 4K 

3.3.5 VivaVideo: Free Video Editor เป็นแอปพลิเคชันใช้ได้ทั้งของระบบปฏิบัติการ
ของ IOS และ แอนดรอยด์ (Android) ที่ไม่มีค่าใช้จ่าย เป็นแอปพลิเคชันที่มีความแตกต่างจากแอป
พลิเคชันอ่ืน คือ สามารถใส่สติกเกอร์ รวมถึงเอฟเฟ็กต์ที่มาในรูปของกราฟิกเคลื่อนไหว แถมยังมีฟังก์ชั่น 
Capture และ Selfie ที่คุณสามารถถ่ายวิดีโอแล้วเพ่ิมเข้าไปในโปรเจ็กต์ได้เลย ซึ่งมีเอฟเฟ็กต์แบบ
เรียลไทม์ให้ใช้หลายอย่าง นอกจากนี้ยังสร้างสไลด์โชว์ได้เพียงไม่ก่ีค าสั่ง 

จากซอฟต์แวร์ส าหรับสร้างภาพยนตร์สั้นดังกล่าวสรุปได้ว่า ซอฟต์แวร์ที่ใช้ตัดต่อวิดีโอเพ่ือ
สร้างภาพยนตร์สั้นมีอย่างมากมายสามารถเลือกใช้งานได้ตามความเหมาะสม และความต้องการของ
ผู้ผลิต ซึ่งผู้ศึกษาเลือกแนะน าโปรแกรม Adobe Premiere Pro มาใช้ประกอบการสอนกับชุดกิจกรรม
บนเว็บ เรื่องการสร้างสรรค์ สื่อประสม เนื่องจากตัวโปรแกรมสามารถน าคลิปวิดีโอ เสียง ดนตรี
ประกอบ มาร้อยเรียงล าดับเรื่องราวไว้ในหน้าต่าง Timeline ที่มีเครื่องมือส าหรับตัดต่อ แก้ไขคลิป มี
เอฟเฟกต์ตกแต่งคลิปวิดีโอ และมีการเชื่อมภาพระหว่างวิดีโอที่ก าหนดออบชั่นของเอฟเฟกต์ได้ตามท่ี
ต้องการ เพ่ือให้ภาพยนตร์สั้นออกมาอย่างสร้างสรรค์ และสามารถพัฒนาทักษะการตัดต่อในระดับที่
สูงขึ้นไป เพ่ือน าไปเป็นแนวทางในการประกอบอาชีพได้ในอนาคต ถึงแม้ว่าตอนนี้จะมี แอปพลิเคชั่น 
(Application) บนสมาร์ตโฟน หรือแท็บแล็ต ที่สามารถตัดต่อวิดีโอง่ายๆ ได้แล้ว แต่พัฒนาการของ
แอปพลิเคชั่น (Application) ยังไม่สามารถน ามาตัดต่อภาพยนตร์สั้นให้มีความสร้างสรรค์ได้ทัดเทียม
เท่ากับการตัดต่อด้วยโปรแกรมบนเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งในอนาคตเมื่อแอปพลิเคชั่น (Application) มี
การพัฒนามากข้ึน อาจเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่ผู้ผลิตจะน ามาใช้ตัดต่อภาพยนตร์สั้นอย่างสร้างสรรค์ได้ 

ดังนั้นหลักการสร้างภาพยนตร์สั้น สิ่งส าคัญที่ผู้สร้างภาพยนตร์สั้นจ าเป็นต้องเตรียมก่อน
เริ่มสร้างภาพยนตร์ มีอยู่ 3 สิ่ง นั่นก็คือ บทบาทหน้าที่ของทีมงาน อุปกรณ์ส าหรับสร้างภาพยนตร์สั้น 
และซอฟต์แวร์ที่ใช้ส าหรับตัดต่อภาพยนตร์สั้น ซึ่งถ้าหากขาดสิ่งใดสิ่งหนึ่งไป ก็จะท าให้การท างาน ไม่
ราบรื่น และเป็นไปได้ยาก เช่น ถ้ามีทีมงานที่พร้อมจะท างาน แต่ไม่มีอุปกรณ์ส าหรับถ่ายท า ไม่มีซอฟต์แวร์
ที่เหมาะสมส าหรับการตัดต่อ ก็จะไม่สามารถสร้างภาพยนตร์สั้นได้ หรือถ้าหากมีอุปกรณ์ครบถ้วน 
ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสม แต่ขาดผู้สร้างภาพยนตร์สั้นก็จะสร้างออกมาไม่ได้เช่นกัน ดังนั้น จึงถือได้ว่า 3
สิ่งนี้เป็นสิ่งส าคัญส าหรับการสร้างภาพยนตร์สั้นให้มีคุณภาพได้ 
 

4. ขั้นตอนการผลิตภาพยนตร์สั้น 
พรสิทธิ์  พัฒธนานุรักษ์ (2537 : 16–17) ได้กล่าวถึง กระบวนการผลิตภาพยนตร์ แบ่งเป็น 

3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนเตรียมงานก่อนการถ่ายท า ขั้นตอนการถ่ายท า และขั้นตอนหลังการถ่ายท า
โดยมีขั้นตอนส าคัญ ดังนี้ 
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4.1 ขั้นตอนเตรียมงานก่อนการถ่ายท า ต้องมีความละเอียดรอบคอบและรัดกุม จะช่วยให้
การถ่ายท าภาพยนตร์ด าเนินไปได้อย่างเรียบร้อยและราบรื่น สิ่งที่ต้องเตรียมมีดังนี้ 

4.1.1 การจัดหาบทภาพยนตร์ เป็นการน าเอาเนื้อหาที่ได้จากผู้ประพันธ์ หรือผู้เขียน
บทที่มีแนวคิดน่าสนใจมาผูกเป็นเรื่องราว 

4.1.2 การคัดเลือกผู้แสดง ผู้ก ากับภาพยนตร์ และผู้อ านวยการสร้างภาพยนตร์จะ
พิจารณาคัดเลือกผู้แสดงที่เหมาะสม 

4.1.3 การจัดตารางการถ่ายท าภาพยนตร์ เป็นการแบ่งปริมาณงานในการถ่ายท าตาม
สภาพงานที่ได้มาจากใบแยกบทภาพยนตร์ เพ่ือให้การเตรียมงานของฝ่ายต่างๆ ประสานสัมพันธ์กัน 

4.1.4 การจัดหาสถานที่ เป็นการตระเตรียมบรรยากาศสภาพแวดล้อมของสถานที่ที่
จะใช้เป็นฉากในภาพยนตร์เพ่ือให้การถ่ายท าภาพยนตร์เป็นไปด้วยความราบรื่นตามสภาพที่ควรจะเป็น 

4.1.5 การออกแบบและสร้างฉากภาพยนตร์ เป็นการดัดแปลงหรือตกแต่งสถานที่ให้
พร้อมที่จะใช้ถ่ายท าภาพยนตร์ โดยให้มีบรรยากาศตามบทภาพยนตร์ 

4.1.6 การจัดเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ เป็นการเลือกและตระเตรียมสิ่งต่างๆ ที่จะใช้
ในการถ่ายท าภาพยนตร์ให้อยู่ในสภาพที่พร้อมใช้งาน 

4.1.7 การจัดทีมงาน เป็นการคัดเลือกทีมงานแต่ละฝ่ายที่มีความสามารถและเหมาะสม
กับภาพยนตร์เข้ารับการถ่ายท าภาพยนตร์โดยทีมงานจะต้องสามารถประสานงานกันได้อย่างสอดคล้อง
สัมพันธ์และผสมผสานกลมกลืนกัน 

4.1.8 การก าหนดวงเงินงบประมาณ เป็นการประมาณการวงเงินที่จะใช้ในการถ่ายท า
ภาพยนตร์ เพ่ือให้การบริหารงานเป็นไปอย่างต่อเนื่องและราบรื่น 

4.2 ขั้นตอนการถ่ายท า หลังจากเตรียมงานก่อนถ่ายท าแล้ว คนที่ต้องรับผิดชอบในขั้นนี้  
คือ ผู้ก ากับท่ีต้องบริหารวางแผนการท างานในกองถ่ายมีดังนี้ 

4.2.1 การประชุมทีมงาน เป็นการซักซ้อมความเข้าใจและตรวจสอบความพร้อมก่อนที่
จะยกกองถ่ายท าออกไป 

4.2.2 ยกกองถ่าย เป็นการเคลื่อนกองถ่ายสู่การปฏิบัติในการถ่ายท าภาพยตร์ตาม
แผนงานที่ได้ก าหนดไว้ 

4.3.3 ด าเนินการถ่ายท า เป็นการลงมือถ่ายท าภาพยนตร์ภายใต้การอ านวยการของ 
ผู้ก ากับภาพยนตร์ 

4.3 ขั้นตอนหลังการถ่ายท า เป็นขั้นตอนหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ การตัดต่อล าดับภาพ
และเสียง แล้วน าผลงานออกเผยแพร่ 

จันนิภา  เจตสมมา (2539 : 368–309) ได้กล่าวถึง กระบวนการและขั้นตอนการสร้างภาพยนตร์ 
แบ่งออกเป็น 3 กระบวนการหลัก คือ กระบวนการและขั้นตอนก่อนการถ่ายท าภาพยนตร์ (Pre - 
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Production phase) กระบวนการและขั้นตอนการถ่ายท าภาพยนตร์ (Production phase) และ
กระบวนการและขั้นตอนหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ (Post – Production phase) โดยผู้ศึกษาสรุป
หลักการและข้ันตอนการสร้างมาประยุกต์ใช้ในการสร้างภาพยนตร์สั้น ได้ดังนี้ 

4.1 หลักการเตรียมงานก่อนการถ่ายท าภาพยนตร์ แบ่งได้ ดังนี้ 
4.1.1 การแยกบทภาพยนตร์อย่างละเอียด 
4.1.2 การจัดตารางการถ่ายท า 
4.1.3 การวางงบประมาณ 
4.1.4 การคัดเลือกผู้แสดง 
4.1.5 การเลือกทีมงาน 
4.1.6 การเลือกอุปกรณ์ท่ีใช้ในการถ่ายท า 

4.2 กระบวนการและขั้นตอนการถ่ายท าภาพยนตร์ เป็นขั้นตอนถ่ายท าตามบทและ
การวางแผนตามตารางการถ่ายท า โดยต าแหน่งผู้ก ากับ เป็นต าแหน่งที่ส าคัญที่สุด คือ เป็นหัวหน้าทีม
ในการน ากองถ่ายและเป็นคนตัดสินใจทุกอย่างในกองถ่าย 

4.3 กระบวนการและขั้นตอนหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ เป็นงานที่ปฏิบัติหลังการถ่ายท า 
ซึ่งเป็นงานตัดต่อล าดับภาพตามบทภาพยนตร์ โดยไม่จ าเป็นต้องรอให้ถ่ายท าเสร็จทั้งเรื่องก็ได้ โดยแบ่ง
การตัดต่อออกเป็น 2 ครั้ง ดังนี้ 

4.3.1 การตัดต่อเบื้องต้นเป็นการตัดต่อแบบ การซิงก์เสียงกับภาพเทคที่ใช้งานเข้าด้วยกัน 
แล้วน าไปเรียงล าดับเรื่องราว โดยล าดับเหตุการณ์ตามบทภาพยนตร์เป็นหลัก 

4.3.2 การตัดต่อขั้นสมบูรณ์ เป็นการตัดต่อที่ต้องประณีตมากเป็นขั้นตอนที่ตัดต่อ
เบ็ดเสร็จทุกอย่างพร้อมเผยแพร่ให้รับชมได้  

ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน (ม.ป.ป. : 2-3) ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการผลิตรายการวีดิทัศน์
ไว้ว่ามี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

4.1 ขัน้ตอนเตรียมการผลิต (Pre - Production)    
4.3.1 ส ารวจความต้องการและวิเคราะห์ปัญหา    
4.3.2 วิเคราะห์เนื้อหาและก าหนดเรื่อง    
4.3.3 เขียนบทวีดิทัศน์    
4.3.4 วางแผนการถ่ายท า  

4.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) คือ การถ่ายท าวีดิทัศน์ เป็นการบันทึกภาพตามบท
วีดิทัศน์ที่ได้เขียนไว้ก่อนการถ่ายท า ต้องศึกษาบทอย่างละเอียด เพ่ือให้ได้ภาพครบตามท่ีต้องการ  

4.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post - Production) คือ การตัดต่อล าดับภาพ ซึ่งเป็นขั้นตอน
สุดท้ายของการผลิต เป็นขั้นตอนส าคัญอีกขั้นตอนหนึ่งที่ต้องมีความละเอียดรอบคอบทั้งทางด้านภาพ
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และเสียง โดยการน าภาพ เสียง และกราฟิก มาเรียงล าดับให้เป็นเรื่องราวตามบทวีดิทัศน์ที่ก าหนดไว้ 
พร้อมทั้งแก้ไข ปรับแต่งให้มีความเหมาะสม สวยงาม น่าสนใจ น่าติดตาม และจะต้องค านึงถึงรูปแบบ
ของสื่อท่ีจะเผยแพร่อีกด้วย  

4.4 ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินผลสื่อ เมื่อผลิตรายการวีดิทัศน์
มาแล้วต้องน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริงจ านวนหนึ่ง เพ่ือน าข้อมูลต่างๆ มาปรับปรุงแก้ไขตามที่เห็น  
สมควร เพ่ือให้วีดิทัศน์มีคุณภาพก่อนน าไปเผยแพร่ต่อ และการเผยแพร่ควรมีรูปแบบที่หลากหลาย 
เพ่ือให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายหรือผู้ชมให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ และควรเก็บข้อมูล ข้อแนะน าต่างๆ 
จากผู้ชมมาปรับปรุงแก้ไขในเรื่องต่อไป 

สุรพล  บุญลือ (2556 : 22-28) ขั้นตอนการผลิตรายการโทรทัศน์ แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน 
คือ 3P ได้แก่ Pre - Producion คือ ขั้นตอนก่อนผลิตรายการ Production คือ ขั้นตอนของการผลิต
รายการ และ Post – Production คือ ขั้นหลังการผลิตรายการ เป็นการล าดับและเชื่อมโยงข้อมูล
ทั้งหมด รายละเอียดดังนี้ 

4.1 ขั้นก่อนการผลิต เป็นหัวใจส าคัญในการผลิต เพราะเป็นจุดเริ่มต้นของการท างาน หาก
มีการวางแผนเตรียมงานไว้ดี มีรายละเอียดขั้นตอนวิธีการท างานชัดเจน แม้จะต้องใช้งบประมาณ และ
ใช้เวลามากกว่าขั้นตอนอื่นๆ 

4.2 ขั้นตอนการผลิตหรือถ่ายท า เป็นขั้นตอนการน าสิ่งที่คิดไว้ในแผ่นกระดาษน ามาปฏิบัติ
ให้เกิดผลเป็นรูปธรรม แม้จะไม่ตรงตามแผนที่คิดไว้ทั้งหมด แต่ต้องพยายามเดินตามแผนให้มากที่สุ ด 
โดยยืดหยุ่นในการปฏิบัติแต่ยืนหยัดในหลักการ ในการถ่ายท านั้น ควรเลือกใช้อุปกรณ์ให้มีความเหมาะสม
กับรูปแบบของรายการได้ 

4.3 ขั้นหลังการผลิต เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญมาก เพราะเป็นขั้นตอนสุดท้าย และการมาถึงใน
ขั้นตอนนี้ ก็อาจเป็นการสะท้อนหรือเป็นการสะสมปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นจากกระบวนการเตรียม การผลิต 
และการผลิต 

จากขั้นตอนการผลิตภาพยนตร์สั้นดังกล่าวสรุปได้ว่า การผลิตภาพยนตร์สั้นมีขั้นตอน
การผลิตอยู่ 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนการเตรียมการผลิต (Pre - Production) ขั้นตอนการผลิต 
(Production) และข้ันตอนหลังการผลิต (Post - Production) ซึ่งแต่ละข้ันตอนเป็นสิ่งที่มีความส าคัญ
อย่างยิ่งในการสร้างภาพยนตร์สั้นให้มีความสมบูรณ์ ท าให้ผู้รับชมมีอรรถรสในการรับชมรับฟังภาพยนตร์สั้น
ของเรา 
 

5. สิ่งส าคัญในขั้นตอนการผลิตภาพยนตร์สั้น 
สิ่งส าคัญในขั้นตอนการผลิตภาพยนตร์สั้นของแต่ละขั้นตอน จะมี 3 ส่วน ที่สรุปได้ว่า ขั้นตอน

การเตรียมการผลิต สิ่งส าคัญ คือ บทภาพยนตร์ ขั้นตอนการถ่ายท า คือ ขนาดภาพและมุมกล้อง และ
ขั้นตอนหลังการถ่ายท า คือ การตัดต่อ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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5.1 บทภาพยนตร์สั้น  
5.1.1 ความหมายบทภาพยนตร์ 

การสร้างภาพยนตร์นั้นสิ่งส าคัญในขั้นเตรียมการผลิต คือ บทภาพยนตร์ เพราะ
บทภาพยนตร์เป็นการเล่าเหตุการณ์เรื่องราวให้ผู้ชมรับรู้ว่าใคร ท าอะไร ที่ไหน อย่างไร ซึ่งได้มีนักการศึกษา 
ได้ให้ความหมายบทภาพยนตร์ไว้ ดังนี้ 

เยาวนันท์  เชฎฐรัตน์ (2539 : 319) ได้ให้ความหมายโดยศัพท์ของบทภาพยนตร์
คือ ข้อความทีเ่ขียนขึ้นเพ่ือการแสดงตามหรือปฏิบัติตามในการสร้างภาพยนตร์ 

ธิดา  ผลิตผลการพิมพ์ (2556 : 3) ได้กล่าวว่า การเขียนบทหนังเป็นทั้งศาสตร์
และศิลป์ที่ต้องอาศัยความลุ่มสึกและความรู้ความเข้าใจที่มีต่อสังคม ธรรมชาติ โลก และมนุษย์ เรื่องที่
ดีต้องผสมผสานทั้งจินตนาการฉลาดๆ และความคิดเชิงวิเคราะห์ที่มีพลังเพ่ือจะท าหน้าที่ได้พร้อมพรั่ง
ในการสร้างความบันเทิงใจ ให้แรงบันดาลใจ ให้ความรู้ ให้มุมมอง และให้ทางออกบางอย่างส าหรับ
ชีวิตจริงของคนดูเพราะหนังที่คนดูจะทั้งชื่นชมและจดจ า คือ หนังที่ไม่เพียงสัมผัสสติปัญญา หากยัง
ต้องสัมผัสหัวใจของพวกเขาให้ได้ด้วย 

สุรพล  บุญลือ (2556 : 15) ได้กล่าวว่า การเขียนบทเป็นกระบวนการต่อเนื่อง
จากขั้นก าหนดแนวความคิด จนถึงการวิเคราะห์เนื้อหาและข้อมูลและรับประเด็นหลักและประเด็น
ย่อยของรายการ โดยก าหนดแผนผังการเดินเรื่อง โดยผู้เขียนจะน าไปเขียนบทละเอียดตามแผนผัง
รายการเป็นบทสมบูรณ์ 

รัตนาวดี พานทอง และวิสูตร แก่นเมือง (2557 : 7) ได้กล่าวถึง การเขียน หมายถึง 
การถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด และความต้องการของบุคคลออกมาเป็นสัญลักษณ์ คือ  ตัวอักษร เพ่ือ
สื่อความหมายให้ผู้อื่นเข้าใจ  

รักศานต์  อุดมสิน (2558 : 90-91) ได้กล่าวถึง การเขียนบทภาพยนตร์ ควรมี
เรื่องราวที่โดดเด่นมีลักษณะพิเศษ ไม่ซ้ าใคร ผู้เขียนบทภาพยนตร์ต้องสามารถควบคุม 2 สิ่งได้ในเวลา
ที่พร้อมๆ กัน คือ เนื้อหา และเหตุการณ์ ซึ่งเนื้อหา หมายถึง ตัวละคร สถานที่ เกิดเรื่องราว ความคิด 
ส่วนเหตุการณ์ หมายถึง การเลือกหยิบและการจัดวางล าดับเหตุการณ์ได้อย่างลงตัว 

สู่ดิน  ชาวหินฟ้า (ม.ป.ป. : 91) ได้กล่าวถึง บทภาพยนตร์ เปรียบเสมือน แบบร่าง 
(Sketch Design) ของการสร้างภาพยนตร์ บทภาพยนตร์คล้ายกับวรรณกรรม ตรงที่มีการบอกเล่า
เรื่องราวว่า ใคร ท าอะไร ที่ไหน อย่างไร แต่ให้ความแตกต่างอยู่ที่บทภาพยนตร์นั้น ต้องสื่อความหมาย 
ออกเป็นภาพ และเสียง เพ่ือโน้มน้าวจินตนาการของผู้ชม และมีรูปแบบโครงสร้างของเรื่อง สามารถ
ขยายได้ และต้องก าหนดความยาวของการน าเสนอ 

จากความหมายบทภาพยนตร์ดังกล่าวสรุปได้ว่า บทภาพยนตร์ คล้ายกับวรรณกรรมที่เป็น
นิยาย ที่เล่าเรื่องราวว่า ใคร ท าอะไร ที่ไหน อย่างไร แต่บทภาพยนตร์นั้น สื่อความหมายออกมาเป็น
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ภาพ และเสียง เพ่ือโน้มน้าวจินตนาการของผู้ชม ดังนั้น จึงเป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ ของการเล่าเรื่อง
โดยใช้ภาพ เสียง ฉาก ตัวละคร มีการแสดงของตัวละครให้สมจริง ซึ่งต้องสอดคล้องกับแนวภาพยนตร์
ทีม่ีความแตกต่างกัน เช่น การเล่าเรื่องเก่ียวกับความรัก การต่อสู้ ตลก เป็นต้น 

5.1.2 องค์ประกอบของบทภาพยนตร์ 
นิวัฒน์  ศรีสัมมาชีพ (2551 : 98-99) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบบทภาพยนตร์ 

ประกอบไปด้วย 4 อย่างเท่านั้น ได้แก่ แก่น (Theme) เรื่อง (Story) วิธีการน าเสนอ (Idea) และตัวละคร 
(Character) โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1) Theme แก่น หรือประเด็น ในการน าเสนอภาพยนตร์ 
2) Story เรื่องท่ีภาพยนตร์ต้องการน าเสนอ 
3) Idea วิธีการน าเสนอ หรือลูกเล่นของภาพยนตร์ 
4) Character ตัวละคร 
ทั้ง 4 อย่างนี้ เป็นสิ่งที่ปรากฏอยู่ในบทภาพยนตร์ทุกๆ เรื่องที่มีอยู่ในโลกยุค

ปัจจุบัน ถึงแม้ว่าผู้เขียนบทภาพยนตร์จะไม่มีความรู้ทางด้านทฤษฎีการเขียนบทภาพยนตร์ก็ตาม 
รักศานต์  วิวัฒน์สินอุดม (2558 : 281-283) ได้กล่าวว่า การเขียนประโยคสมมติ 

คือ การเขียนประโยคสั้นๆ ที่ใช้ค าว่า จะเกิดอะไรขึ้นถ้า... มีองค์ประกอบส าคัญ 3 ประการในการเขียน
คือ ตัวละคร ความขัดแย้ง และผลหรือตอนจบเรื่อง ซึ่งมีประเด็นส าคัญของความขัดแย้งแฝงอยู่ ความยาว
ไม่เกินหนึ่งประโยค นอกจากนี้ ประโยคจะช่วยทดสอบจากผู้ฟังว่า เรื่องราวในภาพยนตร์สามารถน าพา
ไปสู่ความบันเทิงได้หรือไม่ ซึ่งควรเขียนก่อนเขียนบทภาพยนตร์ทุกครั้ง เพ่ือป้องกันไม่ให้ออกนอก
เรื่องราว ดังนั้นการเขียนบทภาพยนตร์ควรมีสิ่งส าคัญในการเขียน ดังนี้ 

1) ธีม (Theme) การเขียนธีม หรือหัวใจส าคัญของเรื่อง มีความส าคัญต่อผู้เขียน
บทภาพยนตร์ เสมือนเป็นผู้ประกาศความคิดเห็นของตนไปยังผู้ชม  

2) โครงเรื่อง (Plot) การเขียนโครงเรื่องมีความยาวตั้งแต่หนึ่งย่อหน้าจนถึงสอง
หน้าก็เพียงพอแต่จะสั้นกว่าโครงเรื่องขยาย (Treatment) ไม่จ าเป็นต้องมีความต่อเนื่อง แต่ต้องล าดับ
การเล่าเรื่องตามจังหวะ เหตุการณ์ที่ผู้เขียนบทภาพยนตร์วางไว้ 

3) โครงสร้าง (Structure) โครงสร้างบทภาพยนตร์มีความส าคัญมากที่สุด เหมือน
โครงสร้างอ่ืนๆ หากโครงสร้างใดที่ขาดความสมบูรณ์จะท าให้รูปทรงผิดเพ้ียนได้ การออกแบบโครงสร้าง
ของผู้เขียนบทภาพยนตร์ควรค านึงถึงจังหวะการเล่าเรื่องที่มีความสมบูรณ์  

4) ตัวละคร (Character) ผู้เขียนบทภาพยนตร์ต้องเข้าใจตัวละครของตนเอง
อย่างลึกซึ้ง หากผู้เขียนไม่เข้าใจก็ไม่มีผู้ใดสามารถเข้าใจได้ ดังนั้นการก าหนดลักษณะตัวละคร ต้อง
โดดเด่น ไม่ธรรมดา 
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5) มุมมองการเล่าเรื่อง (Narrative Point-of-View) ภาพยนตร์เป็นการเล่าเรื่อง 
ดังนั้นในการเล่าเรื่อง ผู้เขียนบทภาพยนตร์ต้องเลือกการเล่าว่าจะเป็นมุมมองของผู้ใด โดยให้ค านึงถึง
เหตุการณ์หนึ่ง แล้วผู้เขียนบทมองเหตุการณ์นั้นจากด้านไหน ดังนั้นก่อนการเขียนบทภาพยนตร์ผู้เขียน
จึงต้องก าหนดมุมมองการเล่าเรื่องก่อนว่าเรื่องราวนั้นเหมาะสมกับการเล่าเรื่องแบบใด เป็นเรื่องราวที่
ผู้ชมควรเห็นเหตุการณ์ทั้งหมด หรือเรื่องราวที่ต้องการถ่ายทอดความรู้สึกที่มาจากภายในของตัวละคร 
ซึ่งมุมมองทั้งสองนี้จะท าให้อารมณ์และระดับความรู้สึกแตกต่างกัน 

ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน (ม.ป.ป. : 16) ได้กล่าวว่าองค์ประกอบ
ของการเขียนบทภาพยนตร์ ประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบ  

1) เรื่อง (Story) หมายถึง เหตุการณ์หรือเรื่องราวที่เกิดขึ้น อาจเป็นคน สัตว์ สิ่งของ 
โดยเวลาของเหตุการณ์ท่ีเกิด อาจจะสั้น ยาว หรือไม่รู้จบก็ได้ ซึ่งเหตุการณ์ที่น ามาเขียนเป็นบทภาพยนตร์ 
จะต้องมีปมขัดแย้ง (Conflict) และจุดหักเห (Plot Point) จะท าให้เกิดเรื่องราวเป็นบทภาพยนตร์ 

2) แก่นเรื่อง (Theme) เป็นความคิดรวบยอด (Concept) ของเรื่องอาจเป็นปรัชญา 
ค าคม หรือบทความที่สอน เตือนสติมนุษย์ ซึ่งแก่นเรื่องจะต้องครอบคลุมเนื้อหาภาพยนตร์ทั้งเรื่อง โดย
ภาพยนตร์สั้นควรมีประเด็นเนื้อหาส าคัญ เพียงประเด็นเดียวที่น าเสนอ 

3) โครงเรื่อง (Plot) เป็นการเล่าเรื่องเหตุการณ์ตั้งแต่ต้นจนจบว่า ใคร พระเอก 
นางเอก มีนิสัยอย่างไร ต้องการอะไร ท าอะไร มีตัวร้ายมาเป็นอุปสรรค ขัดแย้งกัน เรื่องอะไร จนเกิด
จุดหักเห หักมุม ท าให้ไปสู่จุดวิกฤติสูงสุด (Climax) ของเรื่องแล้วจบแบบไหน อย่างไร 

4) ตัวละคร (Character) มีหน้าที่ด าเนินเหตุการณ์ จากจุดเริ่มต้น ไปสู่จุดสิ้นสุด
ของเรื่อง ตัวละคร อาจเป็นคน สัตว์ สิ่งของ หรือเป็นนามธรรมก็ได้ ตัวละครที่สร้างขึ้นมาบุคลิกนิสัย 
ความต้องการ อันก่อให้เกิดพฤติกรรมต่างๆ ของตัวละคร แบ่งออกเป็น ตัวแสดงน า ตัวแสดงสมทบ หรือ
ตัวแสดงประกอบ ตัวละครทุกตัวจะต้องมีอิทธิพลต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น 

5) บทสนทนา (Dialogue) ของตัวละครที่โต้ตอบกัน เป็นสื่อบ่งบอกอารมณ์ นิสัย 
ความต้องการ ให้ผู้ชมรับรู้ ภาพยนตร์ที่ดีจะสื่อความหมายด้วยภาพมากกว่าค าพูด ค าพูดจะใช้เท่าที่
จ าเป็นต้องใช้เสริมเหตุการณ์ท่ีเข้าใจยาก 

6) ฉากและเหตุการณ์ (Scene and Sequence) หมายถึง เหตุการณ์ การแสดง
ของตัวละคร การรวมช็อตหลายๆ ช็อต ที่เชื่อมสัมพันธ์กัน ค าอธิบายรายละเอียดของการแสดง เหตุการณ์
ในห้วงเวลาใดเวลาหนึ่งที่อยู่ในเรื่อง โดยในสถานที่เดียวกัน หรือใกล้เคียงกัน อาจมีช็อตหลายช็อตที่
ต่อเนื่องกัน มารวมเป็นหนึ่งเหตุการณ์ เช่น ฉากพระเอกต้องกลับจากโรงเรียนแล้วเดินขึ้นบนห้องนอน 
อาจมีการถ่ายท าตั้งแต่ช็อตพระเอกเปิดประตูบ้านแล้วเดินเข้ามาในบ้าน ต่อไป เป็นช็อตพระเอกเดิน
ขึ้นบันไดบ้าน ต่อด้วยช็อตพระเอกเอากระเป๋าวางแล้วล้มนอนบนเตียง โดยช็อตเหล่านี้ เมื่อน ามาเชื่อม
รวมกันจะได้เป็นหนึ่งเหตุการณ์    
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7) กลวิธีการเล่าเรื่องหรือมุมมอง (Point of View) จะพาเรื่องให้ไปสู่จุดหมาย
ว่าใครเป็นผู้เล่าเรื่อง อาจเป็นตัวละครที่ 1 หรือ ตัวละคร 1 เล่าถึงตัวละครที่ 2 หรืออาจจะเป็นผู้เขียนบท
เป็นคนเล่า เพราะรู้เรื่องทุกอย่างดียกตัวอย่าง เช่น ละครโทรทัศน์ที่โด่งดังหลายเรื่อง บางครั้งอาจมี
บทที่เกี่ยวกับเรื่องราวของนางเอก เล่าถึงเรื่องราวเพ่ือนสนิทของเธอ ท าให้ผู้ชมรู้สึกเหมือนว่าก าลังติดตาม
บันทึกของนางเอกอยู่ เป็นต้น บทภาพยนตร์ ส่วนใหญ่ใช้มุมมองนี้เป็นกลวิธีในการ น าเสนอเรื่อง 

5.1.3 โครงสร้างการเขียนบท 
ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน (ม.ป.ป. : 17) ได้กล่าวว่าโครงสร้าง 

การเขียนบท ดังนี้ 
1) จุดเริ่มต้น (Beginning) เป็นช่วงของการเปิดเรื่อง โดยจะต้องมีการแนะน า 

(Introduction) ปูเนื้อเรื่อง เพ่ือน าเรื่องเข้าสู่ช่วงของการพัฒนาเรื่อง  
2) การพัฒนาเรื่อง (Developing) การด าเนินเรื่องผ่านเหตุการณ์เดียว หรือ

หลายเหตุการณ์ เนื้อเรื่องจะมี ความซับซ้อนมากขึ้น โดยในช่วงนี้จะประกอบไปด้วยการสร้างเงื่อนไข 
(Suspense) การสร้างวิกฤตกาล (Crisis) และจุดวิกฤตสูงสุด (Climax)  

3) จุดสิ้นสุด (Ending) ช่วงนี้จะเป็นผลสรุปของเรื่อง โดยจุดจบ แบ่งออกเป็น
แบบสมหวัง (Happy Ending) ท าให้รู้สึกอ่ิมเอมใจ และแบบผิดหวัง (Sad Ending) ท าให้รู้สึกสะเทือนใจ  

5.1.4 ปัจจัยส าคัญในโครงสร้างบท 
ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน (ม.ป.ป. : 17) ได้กล่าวว่า ปัจจัยส าคัญ

ในโครงสร้างบท ดังนี้ 
1) แนะน า (Introduction) คือ การแนะน าเหตุการณ์ สถานการณ์ สถานที่ ตัวละคร 

สิ่งแวดล้อม และเวลา 
2) สร้างเงื่อนไข (Suspense) คือ การกระตุ้นให้เนื้อเรื่องด าเนินไปอย่างลึกลับ 

มีเงื่อนไข มีปมผูกมัด ความขัดแย้ง ท าให้ผู้ชมเกิดความสงสัย และสนใจในเหตุการณ์ 
3) สร้างวิกฤตกาล (Crisis) คือ การเผชิญปัญหา วิเคราะห์ปัญหาของตัวละคร 

และหาทางแก้ไขหาทางออก หากตัวละครวนเวียนอยู่กับปัญหานานมากจะท าให้ผู้ ชมรู้สึกหนักและ
เบื่อข้ึนได้ ควรที่จะมีการกระตุ้นจากเหตุการณ์อ่ืนมาแทรกด้วย 

4) จุดวิกฤตสูงสุด (Climax) เป็นช่วงเผชิญหน้ากับปัญหาครั้งสุดท้ายที่ถูกบีบ 
กดดันสูงสุด ท าให้มีการตัดสินใจ อย่างเด็ดขาด  

5) ผลสรุป (Conclusion) คือ ทางออก ข้อสรุป ท าให้เกิดความกระจ่างภาพยนตร์
บางเรื่องอาจไม่มีบทสรุป ก็เพ่ือให้ผู้ชมน ากลับไปคิดเอง 
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รักศานต์  วิวัฒน์สินอุดม (2558 : 285-289) ได้กล่าวว่า การเขียนบทภาพยนตร์
ควรมองหาจังหวะการน าเรื่องราวเสริมร้อยเข้าไปในเรื่องราวหลักให้ได้ โดยดูจากโครงสร้างของเรื่อง 
ซึ่งท าให้เรามองเห็นบทภาพยนตร์ในมุมกว้างได้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

5.1.3) ความขัดแย้งท าให้เกิดเรื่องราวในบทภาพยนตร์ ซึ่งสามารถแบ่งความขัดแย้ง
ได้ 4 ระดับ ได้แก่ ความขัดแย้งภายในตนเอง ความขัดแย้งกับบุคคลอ่ืน ความขัดแย้งกับสังคม และ
ความขัดแย้งกับธรรมชาติ 

5.1.2) เหตุการณ์พลิกผัน หรือจุดหักเห การเขียนจุดหักเห ควรเขียนโครงสร้างบท
ภาพยนตร์ให้เห็นภาพทั้งหมดของเรื่องราวชัดเจนขึ้นมาก่อน จะช่วยท าให้การก าหนดเหตุการณ์ลงใน
ส่วนไหนของเรื่องราวได้เหมาะสม และไม่ท าให้ไปกระจุกอยู่ในองก์ใดองก์หนึ่งของเรื่องมากเกินไป 
ท าให้เพิ่มระดบัความเข้มข้นไปจนถึงบทสรุปของเรื่องราวได้อย่างราบรื่น 

5.1.3) จุดวิกฤติ จุดส าคัญสูงสุดของเหตุการณ์ และบทสรุปของเรื่อง 
1) จุดวิกฤติ (Crisis) เป็นเหตุการณ์ที่คาดว่าจะน าไปสู่สถานการณ์ที่ไม่มั่นคง และ

อันตราย กระทบกับตัวละครเป็นกลุ่ม ชุมชน สังคม เป็นการเปลี่ยนแปลงในเชิงลบในความปลอดภัย
ของชีวิต อ่ืนๆ เป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นกะทันหัน หรือเตือนเล็กน้อย บางครั้งจุดวิกฤตหมายถึงเวลา
แห่งการทดสอบ (Testing Time) ของตัวละคร 

2) จุดส าคัญสูงสุดของเหตุการณ์ (Climax) เป็นเหตุการณ์ต่อจากจุดหักเห ที่
ก้าวเข้ามาถึงจุดเข้มข้นส าคัญสูงสุดของเหตุการณ์ในบทภาพยนตร์ ก่อนเข้าสู่จุดคลี่คลายเรื่องที่
เป็นฉากสั้นๆ หรือช็อตเดียวในตอนจบเรื่อง เป็นเหตุการณ์ที่ทุกสิ่งทุกอย่างมาถึงจุดจบ 

3) การจบเรื่องแบบเปิดหรือปิด การจบเรื่องเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างความประทับใจ 
ความทรงจ าอย่างยืนยาวนานต่อผู้ชมในตอนจบของภาพยนตร์ได้ การจบเรื่องมี 2 แบบ คือ การจบ
เรื่องแบบเปิด (Open Narrative/Ending) คือ การจบเรื่องที่มีบทสรุปไม่ชัดเจน ทิ้งความหมาย 
ความคิดไว้ให้ผู้ชม ส่วนการจบเรื่องแบบปิด (Closed Narrative/Ending) คือ การจบเรื่องท่ีมีบทสรุป
ชัดเจน 

5.1.5 ขั้นตอนการเขียนบทภาพยนตร์ 
สู่ดิน  ชาวหินฟ้า (ม.ป.ป. : 346-357) การเขียนบทภาพยนตร์ มีขั้นตอนการเขียน

บทภาพยนตร์ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
1) การค้นคว้าหาข้อมูล (Research) การค้นคว้าหาข้อมูล เป็นขั้นตอนการศึกษา

รายละเอียดของเรื่องราวที่ต้องอาศัยความถูกต้องชัดเจน และครบถ้วน จากแหล่งข้อมูลต่างๆ แล้วจึง
น ามาเขียนบทภาพยนตร์ ซึ่งข้อมูลที่ใช้เขียนบทภาพยนตร์ไม่ควรผิดพลาด เพราะภาพยนตร์ที่สร้างขึ้น 
เป็นสื่อที่ถูกประชาสัมพันธ์สู่สังคมภายนอก ถ้าหากข้อมูลในภาพยนตร์ผิดพลาด อาจท าให้ผู้ชมเข้าใจ
ผิด หรือหลงเชื่อข้อมูลที่ไม่ถูกต้องไปได้  
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2) การก าหนดประโยคหลักส าคัญ (Premise) การก าหนดประโยคหลักส าคัญ 
หรือแก่นเรื่อง (Theme) เป็นความคิดรวบยอด (Concept) ของเรื่องอาจเป็นปรัชญา ค าคม หรือ
บทความที่สอนเตือนสติมนุษย์ ซึ่งแก่นเรื่องจะต้องครอบคลุมเนื้อหาภาพยนตร์ทั้งเรื่อง โดยภาพยนตร์
สั้นควรมี ประเด็นเนื้อหาส าคัญเพียงประเด็นเดียวที่น าเสนอ 

3) การเขียนโครงเรื่อง (Plot) การเขียนโครงเรื่องจะเป็นการเล่าเหตุการณ์ว่า 
ใคร พระเอก นางเอกมีนิสัยอย่างไร ต้องการอะไร ท าอะไร มีตัวร้ายมาเป็นอุปสรรค ขัดแย้งกันด้วย
เรื่องใด จนเกิดจุดหักเห หักมุม ท าให้เนื้อเรื่องมุ่งไปสู่จุด Climax ของเรื่อง และก าหนดว่าเรื่องจะจบ
แบบไหน 

4) การเขียนโครงเรื่องขยาย (Treatment) การเขียนโครงเรื่องขยาย เป็น
การเล่าเรื่องเพ่ิมจากโครงเรื่อง ที่มีรายละเอียดของเหตุการณ์ทั้งหมด มีกี่ตอน กี่ฉาก มีรายละเอียด 
อะไรบ้าง ตรงประเด็นไม่หลงประเด็น 

5) บทภาพยนตร์ หรือบทแสดง (Screenplay) บทภาพยนตร์ บทแสดง หรือ
เรียกอีกอย่างได้ว่า บท (Script) ประกอบด้วยเหตุการณ์ หรือตอน (Sequence) และฉาก (Scene) 
บอกถึงตัวละคร บทพูด ค าอธิบายฉาก มีรูปแบบการเขียนที่ถูกต้อง เช่น บทสนทนาอยู่กึ่งกลาง
หน้ากระดาษ ฉาก เวลา สถานที่อยู่ชิดขอบหน้า ซ้ายกระดาษ โดยบทภาพยนตร์จ าเป็นต้องมีองค์ประกอบ
ส าคัญ ดังนี้ 

5.1) บทพูด หรือบทสนทนา (Dialogue) ของตัวละครที่โต้ตอบกัน เป็นสื่อ
บ่งบอกอารมณ์ ความต้องการให้ผู้ชมรับรู้  

5.2) ฉาก และเหตุการณ์ (Scene and Sequence) เหตุการณ์ที่ใช้แสดง
แอ็คชั่นของตวัละคร ในห้วงเวลาใด เวลาหนึ่งที่อยู่ในเรื่อง 

บทภาพยนตร์อาจต้องมีกลวิธีการเล่าเรื่อง หรือมุมมอง (Point of View) ที่ช่วย
พาเรื่องให้ไปสู่จุดหมาย และก าหนดว่าใครเป็นผู้เล่าเรื่อง จะท าให้บทของเรามีเป้าหมายที่ชัดเจน
มากยิ่งขึ้น โดยนักเรียนสามารถดูตัวอย่างบทภาพยนตร์ได้จากเมนูด้านข้าง 

6) บทถ่ายท า (Shooting Script) 
บทถ่ายท า ไม่มีรูปแบบชัดเจน ขึ้นอยู่กับผู้ก ากับและทีมงานโดยน าเอาบท

ภาพยนตร์ (Screenplay) มาแตกออกเป็นช็อต (Shot) เพ่ือให้ง่ายต่อการถ่ายท า ควรมี Master Shot 
กันไว้ส าหรับตัดต่อ อย่างน้อย 1 คลิป แล้วค่อยมาแตกช็อต แบบเจาะหน้า เวลาตัวละครสนทนาคนเดียว 
หรือช็อตปานกลาง เวลาสนทนาเป็นกลุ่ม เพ่ือน าไปใช้แทรกในการตัดต่อ ท าให้หนังของเราไม่น่าเบื่อ 
คนรับชมมีอรรถรสในการรับชม สิ่งส าคัญในบทถ่ายท าควรมีการเขียนขนาดภาพ มุมกล้อง และ    
การเคลื่อนกล้องไว้ให้ช่างภาพรับรู้ว่าจะถ่ายท าอย่างไร ทีมงานมือใหม่ต้องช่วยกันทั้งผู้เขียนบท 
ช่างภาพ และผู้ก ากับมาช่วยกัน จัดท าบทถ่ายท า และขณะถ่ายท าควรอยู่รวมกัน โดยผู้เขียนบทอาจ
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เป็นคนเดียวกับช่างภาพ หรือผู้ก ากับ หรือเป็นหลายต าแหน่งก็ได้ ถ้าหากทีมงานไม่พอเพียงส าหรับ
การถ่ายท า 

7) บทภาพ (Storyboard) 
บทภาพ เป็นบทภาพยนตร์ประเภทหนึ่งที่ใช้ภาพร่างให้เห็นขนาด ต าแหน่ง

ของตัวละคร ฉาก ภาพยนตร์หนึ่งเรื่องไม่จ าเป็นต้องเขียนสตอรี่บอร์ดทั้งเรื่อง จะใช้ส าหรับตอนที่เข้าใจ
ยากหรือซับซ้อน โดยในภาพยนตร์สั้น โฆษณา จ าเป็นต้องเขียนสตอรี่บอร์ดอย่างละเอียด เพ่ือให้
เจ้าของงานตรวจสอบแก้ไขก่อนน าไปถ่ายท าจริง 

ดังนั้นการเขียนบทภาพยนตร์สั้นดังกล่าวสรุปได้ว่า การเขียนบทภาพยนตร์สั้นควรมี
องค์ประกอบได้แก่ แก่นเรื่อง เรื่องราว ตัวละคร บทสนทนาที่มีฉาก เหตุการณ์ต่างๆ และวิธีการเล่า
เรื่องให้น่าสนใจ ซึ่งจะมีโครงสร้างการเขียนบท คือ จุดเริ่มต้น การพัฒนาเรื่อง และจุดสิ้นสุด โดยปัจจัย
ส าคัญในโครงสร้างบทควรมีการแนะน า การสร้างเงื่อนไข การสร้าวิกฤตกาล จุดวิกฤตสูงสุด และผลสรุป 
ทั้งนี้ขั้นตอนการเขียนบทภาพยนตร์สั้นจะประกอบไปด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ การค้นคว้าหาข้อมูล 
การก าหนดประโยคหลักส าคัญ การเขียนโครงเรื่อง การเขียนโครงเรื่องขยาย บทภาพยนตร์ หรือบทแสดง 
บทถ่ายท า และบทภาพ 

5.2 ขนาดภาพและมุมกล้อง   
ขนาดภาพและมุมกล้องที่ใช้ในการถ่ายท าภาพยนตร์สั้นนั้น นิยมใช้กันเพ่ือสื่อ

ความหมายให้สอดคล้องกับบทภาพยนตร์ ได้มีนักการศึกษา (วรรณี  ส าราญเวทย์, 2539 : 137-146;
ประวิทย์  แต่งอักษร, 2556 : 32–56) ได้กล่าวไว้ สามารถสรุปไดด้ังนี้ 

5.2.1 ขนาดภาพ   
การสื่อความหมายและการแสดงอารมณ์ความรู้สึกของภาพ มีปัจจัยหลายสิ่งที่

ส าคัญท าให้ภาพสื่อความหมายได้ชัดเจน เช่น ขนาด และระยะภาพ มุมกล้อง และการเคลื่อนกล้อง  
สิ่งเหล่านี้เป็นส่วนส าคัญที่ต าแหน่งช่างภาพและผู้ก ากับ ต้องมีความรู้เรื่องพวกนี้เป็นพ้ืนฐานการใช้
กล้องในการผลิตภาพยนตร์สั้น โดยได้แบ่งกลุ่มของขนาดภาพพ้ืนฐาน ออกเป็น 3 กลุ่มใหญ่ ได้แก่ 
กลุ่มภาพขนาดไกล กลุ่มภาพขนาดปานกลาง และกลุ่มภาพขนาดใกล้ ซึ่งในแต่ละกลุ่มอาจมีขนาดภาพ
ย่อยเพ่ิมเติม ดังต่อไปนี้ 

1) ภาพขนาดไกลมาก Extreme Long Shot (ELS) เป็นภาพขนาดกว้างสุด 
ไกลสุด มักใช้ร่วมกับเลนส์ Wide เพ่ือน าเสนอบรรยากาศของสถานที่ ให้เห็นองค์ประกอบทั้งหมดใน
ฉากนั้น เป็นการสื่อความหมายที่แสดงถึงความอลังการ บ่งบอกถึงความไม่แน่นอน น่าสงสัย ความโดดเดี่ยว 
เปลี่ยวเหงา 
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2) ภาพขนาดไกล Long Shot (LS) จะใกล้กว่าภาพขนาดไกลมาก แต่ยังมีมุมมอง
ครอบคลุมบริเวณกว้างอยู่ เห็นผู้แสดงเต็มตัว และบรรยากาศรอบข้าง ด้านภาพยนตร์มักใช้ในการเปิด
ฉากเริ่มต้น และการเล่าเรื่อง 

3) ภาพขนาดระหว่างระยะไกลและระยะปานกลาง Medium Long Shot (MLS) 
เป็นภาพกว้างสุดในกลุ่ม ภาพขนาดกลาง ขนาดภาพอยู่ที่ประมาณหน้าแข้ง หรือหัวเข่าของผู้แสดงใช้
เชื่อมระหว่างภาพขนาดไกล และภาพขนาดใกล้ ใช้ถ่ายตอนหมู่คณะหลายคน 

4) ภาพปานกลาง Medium Shot (MS) เป็นภาพขนาดกลางที่นิยม เพราะใช้
ด าเนินเรื่อง และสนทนา สามารถแสดงสีหน้า อากัปกริยา การเคลื่อนไหวของผู้แสดงได้ดี ภาพออกมา
อยู่ในระดับสายตา และใช้เป็นภาพเชื่อมต่อระหว่างภาพ LS กับ CU 

5) ภาพขนาดใกล้ปานกลาง Medium Close Up (MCU) ถือเอาภาพตั้งแต่
ไหล่ขึ้นไป เป็นภาพขนาดใกล้ที่เห็นรายละเอียดต่างๆ ของผู้แสดงได้ชัดเจน มักใช้ในฉากที่ต้องการ
แสดงให้เห็นอารมณ์ทางสีหน้าของผู้แสดง แต่ไม่นิยมใช้ในช็อตที่ผู้แสดงมีการเคลื่อนไหวเพราะมีโอกาส
หลุดเฟรมได้ง่าย 

6) ภาพขนาดใกล้ Close up (CU) เป็นภาพขนาดใกล้ที่เห็นใบหน้าชัดเจนให้
รายละเอียดกว่ามีขนาดภาพ ประมาณปลายคางถึงบนสุดของศีรษะ ใช้เน้นอารมณ์ ความรู้สึกตัวละคร 
เช่น โกรธ เศร้า ดีใจ เป็นต้น 

7) ภาพระยะใกล้มาก Extreme Close Up (ECU) เป็นภาพระยะใกล้สุด เน้น
ความรู้สึกมากว่า CU แสดงรายละเอียดเฉพาะจุดของผู้แสดง เช่น ดวงตา ปาก หรือจมูก หรือวัตถุ
สิ่งของเท่านั้น เป็นต้น 

5.2.2 มุมกล้อง   
การสร้างภาพยนตร์ได้แบ่งกลุ่มของมุมกล้องพ้ืนฐาน ออกเป็น 3 กลุ่มใหญ่ๆ คือ 

มุมสูง (High Angle) มุมระดับสายตา (Eye Level) มุมต่ า (Low Angle) นอกจาก 3 กลุ่มพ้ืนฐาน  
แต่ละกลุ่มก็แบ่งออกได้และเห็นใช้กันหลักๆ ดังต่อไปนี้ 

1) มุมกล้องระดับสายตานก (Bird’s Eye View) เป็นการตั้งกล้องในต าแหน่ง
เหนือศีรษะโดยตรง เหมือนนกที่มองดิ่งลงมายังพ้ืนดิน บ่งบอกความรู้สึกสิ้นหวัง หรือช่วยเหลือตนเอง
ไม่ได ้

2) มุมกล้องระดับสูง (High Angle) เป็นการตั้งกล้องให้สูงกว่าวัตถุ มุมนี้ท าให้
สามารถเห็นเหตุการณ์ได้ทั่วถึง ทั้งด้านหน้า และด้านหลัง เหมาะส าหรับฉากที่ต้องการให้เห็นความงาม
ของทัศนียภาพ จึงนิยมใช้คู่กับภาพ LS แต่ในมุมนี้ บางครั้งยังให้ความรู้สึกว่าสิ่งที่ถ่ายดูเล็กลง ดูต่ าต้อย 
ไร้ค่า ไร้ความหมาย สิ้นหวัง หรือพ่ายแพ้ด้วย 
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3) มุมกล้องระดับสายตา (Eye Level) เป็นการตั้งกล้องในระดับเดียวกับสายตา
ของผู้แสดง เป็นระดับกล้องที่มักใช้บ่อยที่สุด การน าเสนอในมุมมองนี้ท าให้ผู้ชมมีความรู้สึกเหมือนดู
เหตุการณ์ต่างๆ ด้วยตนเอง มีความเสมอภาคเป็นกันเองกว่ามุมกล้องในระดับอ่ืน 

4) มุมกล้องระดับต่ า (Low Angle) กล้องจะตั้งอยู่ในระดับต่ ากว่าสิ่งที่ถ่าย เวลา
บันทึกต้องเงยกล้องขึ้น ภาพในมุมนี้จะให้อิทธิพลความรู้สึกของผู้ชมว่าสิ่งที่ถ่ายนั้นมีอ านาจ มีพลัง 
ยิ่งใหญ่น่าเกรงขาม หรือแสดงถึงความสง่างาม มีชัยชนะ จึงนิยมใช้กับภาพโบสถ์วิหาร ตึกสูง 
การเคลื่อนพลของกองทัพ นักรบที่สูงใหญ่ก าย า 

5) มุมสายตาหนอน (Worm’s Eye View) คือ มุมที่ตรงข้ามกับมุมสายตานก 
(Bird’s Eye View) กล้องเงยตั้งฉาก 90 องศากับนักแสดง บอกต าแหน่งของคนดูอยู่ต่ าสุด มองเห็น
พ้ืนหลังเป็นเพดานหรือท้องฟ้า 

6) มุมเอียง (Oblique / Dutch Angle) เป็นภาพที่ถ่ายท าโดยไม่ยึดถือแนวขนาน
กับเส้นขอบฟ้า (Horizontal Line) ลักษณะภาพจะลาดเอียงไปทางใดทางหนึ่ง บางครั้งก็ใช้แทนสายตา
ตัวละคร เพ่ือบอกถึงอาการเสียศูนย์ หรือความตึงเครียด การเปลี่ยนแปลง สถานการณ์ที่ไม่มั่นคง 
และในฉากที่บอกถึงความรุนแรง ภาพลักษณะนี้จะเป็นประโยชน์ในการสร้างความรู้สึกน่ากระวน
กระวายได้อย่างชัดเจน 

7) มุมกล้องแบบเข้าไปมีส่วนร่วม มุมกล้องแบบพอยท์ออฟวิว (Point of View 
Camera Angle / POV) หรือเรียกอีกอย่างว่า มุมข้ามไหล่ (Over Shoulder Shot) เป็นมุมที่ตั้งกล้อง
ไว้ทางซ้ายหรือขวาของคู่สนทนา ถ่ายเฉียงผ่านไหล่ของคู่สนทนา เห็นหน้าของคนที่แสดง หรือคนที่
ก าลังพูดแสดง โดยไม่มีไหล่และบางส่วนของศีรษะคู่สนทนาเป็นฉากหน้า ให้รู้ว่าก าลังคุยกับผู้อื่น และ
ท าให้ภาพมีมิติ มีความลึก 

ดังนั้น การสร้างภาพยนตร์สั้นเมื่อต้องสื่อความหมายให้คนชมรับรู้ถึงอารมณ์ของคนสร้าง
ภาพยนตร์สั้น เทคนิคการถ่ายท า เรื่องของขนาดภาพและมุมกล้องเป็นสิ่งส าคัญตัวหนึ่ง โดยขนาดภาพ
ที่นิยมใช้ในภาพยนตร์สั้นมี 7 ขนาด คือ ขนาดไกลมาก ขนาดไกล ขนาดไกลปานกลาง ขนาดปานกลาง 
ขนาดใกล้ปานกลาง ขนาดใกล้ และขนาดใกล้มาก ส่วนมุมกล้องที่นิยมใช้ก้น มี 7 มุม ได้แก่ มุมกล้อง
ระดับสายตานก มุมกล้องระดับสูง มุมกล้องระดับสายตา มุมกล้องระดับต่ า มุมสายตาหนอน มุมเอียง 
และมุมกล้องแบบพอยท์ออฟวิว  

5.3 การตัดต่อภาพยนตร์สั้น 

5.3.1 ความหมายการตัดต่อภาพยนตร์สั้น 
ปิยกุล  เลาวัณย์ศิริ (2539 : 906) ได้กล่าวถึง การตัดต่อภาพยนตร์เป็นขั้นตอนที่

ส าคัญของขั้นตอนหลังการถ่ายท า ที่น าเอาการแสดงที่บันทึกภาพไว้ในขั้นถ่ายท ามาเรียงล าดับเพ่ือให้
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เกิดความต่อเนื่อง ทั้งในอารมณ์และเนื้อหาสาระ ซึ่งจะช่วยให้ภาพยนตร์นั้น สามารถสื่อความหมายได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน (ม.ป.ป. : 46) ได้กล่าวถึง การตัดต่อ 
คือ การเชื่อมระหว่างช็อต 2 ช็อต โดยใช้ หนึ่งในสามรูปแบบ ได้แก่ การตัดชนภาพ การผสมภาพ และ
การเลือนภาพ 

สุรพล  บุญลือ (2556 : 60) ได้กล่าวถึง การล าดับภาพ คือการน าเอาภาพ
แต่ละภาพ ซึ่งเรียกว่า ช็อต (Shot) ที่จ าเป็นและเห็นว่ามีประโยชน์ต่อการน าเสนอ หรือสื่อความหมาย 
ได้ดีมาเรียงล าดับกัน ภาพหนึ่งภาพ หากน าเอาหลายๆ ซ็อตมาเรียงล าดับกันก็จะเรียกว่า ซีเคว้นซ์ 
(Sequence) และหากเอาหลายซีเคว้นท์มารวมต่อกันเรียนว่า ซีน (Scene) 

5.3.2 หลักการตัดต่อ 
หลักการตัดต่อ เป็นขั้นตอนหลังการถ่ายท าภาพยนตร์ที่มีความส าคัญมาก โดย  

ผู้ตัดต่อจะต้องน าภาพและเสียงที่ได้จากการถ่ายท า มาตัดต่อตามที่บทภาพยนตร์เขียนไว้ และตามที่
ผู้ก ากับต้องการ ดังนั้น เพ่ือให้ภาพยนตร์มีคุณภาพควรมีความรู้เบื้องต้นที่นักเรียนจ าเป็นต้องค านึงถึง 
และตระหนักทุกครั้งที่ท าการตัดต่อควรมีดังนี้ (ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน, ม.ป.ป. : 47-49)  

1) การตัดต่อทุกครั้งควรมีเหตุผล และแรงจูงใจในการตัดต่อเสมอเป็นการตัดต่อ
ช่วยให้ผู้ชมเข้าถึงอารมณ์มากยิ่งขึ้น 

2) ช็อตต่อไปต้องเป็นภาพที่มีข้อมูลต่างจากช็อตก่อนหน้าเสมอ ช็อตใหม่ที่น ามา
เปลี่ยน ควรจะเป็นภาพที่มีข้อมูลต่างไปจากเดิม เป็นหน้าที่ของผู้ตัดต่อที่จ าเป็นต้องน าภาพที่มี
ความต่างกันของข้อมูลมาร้อยเรียงให้ได้มากท่ีสุด 

3) องค์ประกอบของภาพในช็อตต้องมีองค์ประกอบดี และสามารถเชื่อมถึงช็อต 
อ่ืนได้อย่างสมเหตุสมผล 

4) เสียงประกอบฉากมีความส าคัญในการสร้างจุดสนใจเสียง เป็นสิ่งส าคัญที่
สามารถช่วยเร้าอารมณ์ผู้ชมให้รู้สึกตามเนื้อเรื่องได้ เช่น การใส่เสียงอึกทึกครึกโครมในฉากที่พระเอก
ประกาศตัดพ่ีตัดน้องกับญาติของตนเองด้วยอารมณ์โกรธ 

5) ควรเลือกใช้มุมกล้องที่แตกต่างกันต่อช็อตกันในขั้นตอนการถ่ายท า ผู้ก ากับ
จะสั่งให้ตากล้องถ่ายไว้หลายมุม ผู้ตัดควรใช้มุมที่แตกต่างกันมาต่อช็อตกัน และแต่ละช็อตไม่ควร
แตกต่างกันเกิน 180 องศา และมักจะน้อยกว่า 45 องศา  

6) ค านึงถึงความต่อเนื่องเสมอ ฝ่ายตัดต่อต้องค านึงถึงความต่อเนื่องทุกครั้งที่
ตัดคือ ความเหมือนของแต่ละช็อต ทั้งความเหมือนของต าแหน่ง ทิศทาง การเคลื่อนไหวของตัวละคร 
และเสียงที่เกิดขึ้น  

5.3.3 รูปแบบการเชื่อมภาพ   
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สู่ดิน ชาวหินฟ้า (ม.ป.ป. : 298-299) ได้กล่าวว่า การตัดต่อ คือ การน าวิดีโอ
แต่ละช็อต มาเชื่อมต่อกันให้เป็นเรื่องราว โดยน ารูปแบบการตัดต่อต่างๆ มาปรับใช้ ซึ่งการตัดต่อ
แต่ละรูปแบบจะให้อารมณ์ และความรู้สึกที่แตกต่างกัน แต่ส่วนมากมักใช้รูปแบบดังนี้ 

1) การตัดตรง (The Cut) หรือที่เรียกกันว่า การตัดชน คือ การเชื่อมระหว่าง
ภาพ 2 ภาพ โดยการตัดตรงๆ แล้วเลือกตัดเอาบาง ภาพที่เหมาะสมมาเรียงต่อกัน (ชนกัน) การตัดตรง
มีข้อดี คือ ช่วยกระชับเนื้อหาของเรื่องให้สั้นลง ด้วยการตัดเนื้อหาที่ไม่จ าเป็น หรือไม่เหมาะสมในช็อต 
นั้นออก  

2) การเลือนภาพ (Fade) หรือที่เรียกกันว่า การเฟด คือ การเชื่อมภาพอย่าง
ช้าๆ จากภาพใดภาพหนึ่งไปยังฉากด าสนิท หรือฉากขาวโดยจะแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ 

2.1) เฟดอิน (Fade In) คือ การที่ภาพค่อยๆ ปรากฏเด่นชัดออกมาจากฉาก
ด าสนิทหรือฉากขาว นิยมใช้กับการเริ่มต้นของเรื่องราว เหตุการณ์ หรือวันใหม่ 

2.2) เฟดเอาท์ (Fade Out) คือ การที่ภาพค่อยๆ เลือนจางหายไปสู่ฉากด า
สนิทหรือขาว มักนิยมใช้กับการจบสิ้น หรือการสิ้นสุดของเรื่องราวเหตุการณ์ 

3) การตัดภาพจางซ้อน (The Dissolve) หรือที่เรียกว่า การผสมภาพ (The Mix) 
คือ การน าภาพในช็อตหนึ่ง มาวางซ้อนทับกับภาพ อีกช็อต 

4) การตัดภาพแบบกวาด (Wipe) คือ การตัดภาพแบบกวาดภาพเก่าออกไป 
แล้วเอาภาพใหม่มาแทนที่ โดยอาจกวาดภาพ แนวนอน จากซ้ายไปขวา กวาดภาพแนวตั้ง จากบนลงล่าง 
หรือล่างขึ้นบน กวาดภาพแนวเฉียงจากมุมซ้าย หรือมุมขวา และกวาดภาพในรูปทรงเรขาคณิต เช่น 
วงกลม สี่เหลี่ยม เป็นต้น 

5.3.4 ประเภทการตัดต่อ 
สู่ดิน ชาวหินฟ้า (ม.ป.ป. : 302–307) ได้กล่าวว่า ประเภทการตัดต่อเป็นการสร้าง

ความต่อเนื่องของเรื่องหรือเหตุการณ์ในภาพยนตร์ เป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้ผู้ชมเข้าใจเหตุการณ์ของ
เรื่อง และรู้สึกคล้อยตาม โดยผู้ตัดต่อจ าเป็นต้องศึกษาเกี่ยวกับประเภทของการตัดต่อ ซึ่งแบ่งออกเป็น 
2 ประเภท ได้แก่ 

1) การตัดต่อแบบต่อเนื่อง (Continuity Editing) คือ การตัดต่อที่ต้องการให้
เนื้อหามีความต่อเนื่องระหว่างช็อตกับช็อต เพ่ือให้ภาพยนตร์มีความต่อเนื่องกัน โดยมี รายละเอียด 
ดังนี้ 

1.1) การตัดต่อแบบแมทคัท (Match Cut) คือ การตัดต่อโดยใช้ความกลมกลืน
กันของช็อตหนึ่งกับอีกช็อตหนึ่ง เช่น ขนาดภาพ มุมกล้อง การเคลื่อนกล้อง หรือความคล้ายของวัตถุ
ต่างๆ เป็นต้น  
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1.2) การตัดต่อแบบแทรกคัท (Insert Cut) คือ การตัดภาพแทรกระหว่าง
ช็อตหลัก (Master Shot) ซึ่งเป็นช็อตยาว และมีภาพกว้าง ใช้เมื่อต้องการเน้นจุดส าคัญของฉากนั้น
ให้มากข้ึน เช่น การเน้นให้เห็นชัดถึงสิ่งที่ตัวละครก าลังยืนมองอยู่ สิ่งที่ตัวละครหยิบจับ เป็นต้น  

1.3) การตัดต่อแบบซ้ าแอ็คชั่น (Reaction Cut) คือ การตัดต่อภาพ ซึ่งแสดง
ถึงปฏิกิริยาของตัวละครที่มีต่อเหตุการณ์นั้นๆ โดยน าไปแทรกในจังหวะที่เหมาะสม การตัดต่อภาพ
แบบซ้ าแอ็คชั่น ผู้ตัดต่อต้องเลือกจังหวะภาพ หรือเหตุการณ์ให้เหมาะสม ไม่ควรใช้มากเกินไป เพราะ 
อาจเป็นการดึงความสนใจของผู้ชมไปจากภาพหลักได้ 

1.4) การตัดต่อแบบคัทอะเวย์ (Cutaway) คือ การตัดต่อภาพ ไปยังภาพ
อ่ืน ขณะที่ภาพเหตุการณ์นั้นยังด าเนินอยู่ เป็นการหักเห ความสนใจจากช็อตหลักที่ยืดเยื้อ ช่วยให้
เรื่องราวมีความกระชับมากยิ่งขึ้น การตัดต่อลักษณะนี้ ไม่เน้นความต่อเนื่อง แต่ก็ยังต้องค านึงถึง  
ความต่อเนื่องของเรื่องราว ไม่ควรขัดแย้งต่อความรู้สึก อีกท้ังยังต้องการสื่อความหมาย และช่วยสร้าง
ความเข้าใจให้กับผู้ชมด้วย 

2) การตัดต่อแบบเรียบเรียง เป็นการตัดต่อที่เน้นการบรรยายด้วยภาพ และ
เสียงทีม่ีความสอดคล้องกันทั้งเนื้อหา จังหวะการเปลี่ยนฉาก และการเชื่อมต่อภาพ เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา
สาระสู่ผู้ชม การตัดต่อแบบเรียบเรียง นิยมใช้กับภาพยนตร์ประเภทสารคดี ซึ่งการตัดต่อในลักษณะนี้ 
ต้องตัดต่อภาพให้สอดคล้องกับเสียงบรรยาย และภาพที่ใช้ก็ไม่ควรซ้ ากัน ดังนั้น จึงควรมีการคัดภาพ
ไว้ก่อนที่จะเริ่มตัดต่อ ส่วนภาษาที่ใช้บรรยาย ก็ควรเป็นถ้อยค าที่สละสลวย น้ าเสียงการพูดไหลลื่น  
ไม่ติดขัด และมีการเน้นจังหวะหนักเบาของเสียง เพ่ือเร้าอารมณ์ให้ผู้ชมคล้อยตาม 

จากการตัดต่อภาพยนตร์สั้นดังกล่าวสรุปได้ว่า เป็นขั้นตอนท่ีน าภาพและเสียงจากการถ่าย
ท ามาเรียงล าดับเพื่อน าเสนอ โดยต้องค านึงถึงเหตุผลและแรงจูงใจ การน าเสนอข้อมูลที่หลากหลาย 
องค์ประกอบ สมเหตุสมผล เสียงประกอบเร้าอารมณ์ผู้ชม ขนาดภาพและมุมกล้องหลากหลาย เลือก
รูปแบบการเชื่อมภาพ และประเภทการตัดต่อเพ่ือสร้างความต่อเนื่องให้กับภาพยนตร์สั้น 
 
ความคิดสร้างสรรค์ 

1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
กิลฟอร์ด (Guiford, 1967 : 139 อ้างใน สุคนธ์  สินธพานนท์และคณะ, 2555 : 64) ไดใ้ห้

ค านิยามของความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นความคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ ความคิดหลาย
ทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล ลักษณะความคิดเช่นนี้จะน าไปสู่การประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ 
รวมทั้งการคิดหาวิธีการแก้ปัญหาให้ส าเร็จด้วยความคิดแบบอนเนกนัย  

สมศักดิ์  ภู่วิภาดาวรรธน์ (2545 : 2) กล่าวถึงความหมายของความคิดสร้างสรรค์ เป็น
ความสามารถในการมองเห็นสิ่งต่างๆ ในแง่มุมใหม่ๆ เป็นการคิดที่ไม่ธรรมดา หรือเป็นการกระท า
สิ่งต่างๆ ได้อย่างมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวหรือไม่ซ้ าแบบใครอย่างมีความแปลกใหม่ เป็นการเชื่อมโยง
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ที่ไม่สัมพันธ์ให้กลายเป็นสิ่งใหม่ได้อย่างเหมาะสม ซึ่งสามารถอธิบายความคิดสร้างจาก ผลงาน กระบวนการ
ที่จัดท า ทักษะที่ใช้ในแง่ความคล่องแคล่ว บุคลิกภาพของบุคคล และเงื่อนไขสิ่งแวดล้อมท่ีมีอิทธิพลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ 

อารี พันธ์มณี (2545 : 5-6) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองที่คิด
ในลักษณะอเนกนัยอันน าไปสู่การคิดค้น พบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดดัดแปลงปรุงแต่งจากความคิด
เดิมผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่างๆ ตลอดจนวิธีการคิดทฤษฎี
หลักการได้ส าเร็จ 

สุวิทย มูลค า (2551 : 137) ไดให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการ
ทางปัญญาที่สามารถขยายขอบเขตความคิดที่มีอยู่เดิมสูความคิดที่แปลกใหม่แตกต่างไปจากความคิด
เดิมและเป็นความคิดที่ใช้ประโยชนไดอย่างเหมาะสม 

สุคนธ์  สินธพานนท์ และคณะ (2555 : 64) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่แสดงความคิดหลายทิศทาง หลายแง่หลายมุม คิดได้กว้างไกล โดย
น าประสบการณ์ที่ผ่านมาเป็นพ้ืนฐานที่ท าให้เกิดความคิดใหม่ อันน าไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่างๆ 
ที่แปลกใหม่ ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม ความคล่องในการคิด ความยืดหยุ่นใน
การคิด และความละเอียดลออ 

เกรียงศักดิ์  เจริญวงศ์ศักดิ์ (2556 : 4) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 
การคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ (Creative thinking) เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิมและ
ใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม 

วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล ( 2558 : 11) ได้ให้ความหมายของ การคิดริเริ่ม (Initiative 
Thinking) คือ การคิดแสวงแนวทางหรือวิธีการใหม่ๆ ที่น าไปสู่การปฏิบัติอย่างใดอย่างหนึ่งที่ยังไม่เคย
ท ามาก่อน และเป็นสิ่งที่เป็นประโยชน์ การคิดริเริ่มเป็นพื้นฐานของการคิดสร้างสรรค์ เช่น การคิด
น าวัสดุเหลือใช้มาสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ เป็นต้น และการคิดสร้างสรรค์ (creative thinking) คือ 
การคิดสร้างนวัตกรรม ซึ่งอาจเป็นแนวคิดใหม่ แนวทางใหม่ วิธีการใหม ่กระบวนการใหม่ เทคนิคใหม่ 
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ ที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ การคิดสร้างสรรค์เป็นพ้ืนฐานของการสร้างสรรค์
นวัตกรรม เช่น การคิดค้นพัฒนานวัตกรรมอาหารที่ผลิตมาจากพืชผักธรรมชาติ ที่มีประโยชน์ และ
อยู่ในความสนใจของผู้บริโภค เป็นต้น 

จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวสรุปได้ว่า เป็นการคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ที่
แตกต่างไปจากเดิม หรือการค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดตัดแปลงปรับปรุงจากความคิดเดิม  และ
สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม 
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2. องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
สุคนธ์  สินธพานนท์ และคณะ (2555 : 65-68) กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์

ต้องประกอบด้วย  
2.1 ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ ไม่ซ้ ากับความคิดของคนอ่ืน

และแตกต่างจากธรรมดา อาจเกิดความคิดเดิมที่มีอยู่แล้วมาดัดแปลงประยุกต์เป็นสิ่งใหม่ และเป็น
ความคิดท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม  

2.2 ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความคล่องตัวในการคิดตอบสนองสิ่ง
เร้าให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ หรือความสามารถในการคิดหาค าตอบได้รวดเร็วและได้ปริมาณ
มากในเวลาที่จ ากัด โดยเน้นปริมาณของความคิด ความคิดคล่องแคล่ว แบ่งเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 
ความคิดคล่องแคล่วด้านถ้อยค า ด้านการโยงความสัมพันธ์ ด้านการแสดงออก และด้านในการคิด โดย
มีรายละเอียดดังนี้ 

2.2.1 ความคิดคล่องแคล่วด้านถ้อยค า เป็นความสามารถในการใช้ถ้อยค าเป็นไป
อย่างคล่องแคล่ว 

2.2.2 ความคิดคล่องแคล่วด้านการโยงความสัมพันธ์ เป็นความสามารถในการคิดหา
ถ้อยค าที่เหมือนกันหรือคล้ายกันได้มากที่สุดเท่าท่ีจะมากได้ภายในเวลาที่ก าหนด 

2.2.3 ความคิดคล่องแคล่วด้านการแสดงออก เป็นความสามารถในการใช้วลีหรือ
ประโยค สามารถน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็ว เพ่ือให้ได้ประโยคที่ต้องการ 

2.2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด เป็นความสามารถในการคิดสิ่งที่ต้องการภายใน
เวลาที่ก าหนด 

2.3 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบ
ได้หลายประเภท หลายทิศทาง ความคิดยืดหยุ่นมีความยืดหยุ่นทั้งความคิดและการกระท า เป็นความสามารถ
ในการปรับสภาพของความคิดในสถานการณ์ต่างๆ ได้ ความคิดยืดหยุ่น แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดข้ึนทันที และความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.3.1 ความคิดหยุ่นที่เกิดขึ้นทัน เป็นความสามารถที่จะพยายามคิดให้ได้หลายอย่าง 
อย่างอิสระ สามารถคิดได้หลายประเภท หลายอย่าง  

2.3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง หมายถึง ความสามารถในการดัดแปลง 
ความรู้ หรือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้าน มีประโยชน์ในการแก้ปัญหา ผู้ที่มีความยืดหยุ่น
จะคิดดัดแปลงไม่ซ้ ากัน 

2.4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียด เพ่ือขยาย
ความคิดหลัก หรือความคิดครั้งแรกให้ได้ความหมายสมบูรณ์ยิ่งขึ้น สามารถอธิบายให้เห็นภาพชัดเจน 
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หรือเป็นแผนงานที่สมบูรณ์ขึ้น ความคิดละเอียดลออเป็นคุณลักษณะที่จ าเป็นส าหรับการสร้างผลงาน
ที่มีความแปลกใหม่ให้ส าเร็จ 

เกรียงศักดิ์  เจริญวงศ์ศักดิ์ (2556 : 5-8) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบส าคัญของความคิด
สร้างสรรคป์ระกอบไปด้วย ความคิดนั้นต้องเป็นสิ่งใหม่ (New original) ใช้การได้ (Workable) และมี
ความเหมาะสม (Appropriate) ลงตัวพอดีกับปัญหาที่ต้องการการแก้ไข ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 ต้องเป็นสิ่งใหม่ ที่คิดสร้างสรรค์ออกมานั้นต้องเป็นการคิดที่แหวกวงล้อมความคิดที่มี
อยู่เดิม หรือเรียกว่าเป็นความคิดต้นแบบ (Original) ชนิดแกะกล่อง ใหม่ถอดด้าม ที่ไม่เคยคิดได้มาก่อน 
และไม่ได้ลอกเลียนแบบใคร แม้กระท่ังความคิดเดิมๆ ของตนเอง แต่หากเม่ือทราบภายหลังว่าเหมือน 
หรือซ้ าของผู้อ่ืน โดยที่เราไม่ทราบมาก่อน และไม่ได้ลอกเลียนความรู้ที่มีอยู่แล้ว ยังถือว่าเป็นความคิด
สร้างสรรค ์

2.2 ต้องใช้การได้เป็นความคิดที่เกิดจากการสร้างสรรค์ไม่ได้หยุดเพียงจินตนาการ เพ้อฝัน 
แต่สามารถน ามาพัฒนาให้เป็นจริง และใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม ตอบสนองวัตถุประสงค์ของ
การคิดได้เป็นอย่างดี เป็นความคิดท่ีมีเหตุผล สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาที่ไม่สามารถแก้ไขได้ด้วยวิธีเดิม 
หรือเป็นสิ่งประดิษฐ์ที่ใช้ประโยชน์ได้ดีกว่าของเดิมท่ีใช้กันอยู่ 

2.3 ต้องมีความเหมาะสม แม้ว่าความคิดใหม่นั้น จะประกอบไปด้วยความแปลกใหม่ เป็น
ความคิดต้นแบบ แต่ต้องผสมผสานองค์ประกอบของความมีเหตุผล ความเหมาะสม และคุณค่าภายใต้
มาตรฐานที่ยอมรับกันทั่วไปบางประการด้วย 

วิชัย  วงษ์ใหญ่ และมารุต  พัฒผล (2558 : 14-15) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของทักษะ
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมมีองค์ประกอบหลัก 3 ประการ 
ได้แก่ 1) การคิดอย่างสร้างสรรค์ 2) การท างานร่วมกับบุคคลอ่ืนอย่างสร้างสรรค์ และ 3) การสร้าง
นวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ โดยแต่ละองค์ประกอบมีพฤติกรรมบ่งชี้ดังต่อไปนี้  

2.1. การคิดอย่างสร้างสรรค์  
 2.1.1 คิดริเริ่มในสิ่งที่เป็นประโยชน์  
2.1.2 ใช้เทคนิควิธีการคิดอย่างหลากหลาย  
2.1.3 ใช้ความคิดที่อยู่บนพื้นฐานของข้อมูลและความรู้  
2.1.4 แสดงความคิดของตนเองต่อผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
2.1.5 ประเมินและปรับปรุงความคิดของตนเองเพ่ือนาไปสู่การสร้างสรรค์  

2.2 การท างานร่วมกับบุคคลอ่ืนอย่างสร้างสรรค์  
2.2.1 สื่อสารความคิดของตนเองกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
2.2.2 เปิดรับและตอบสนองความคิดเห็นใหม่ๆ ของบุคคลอ่ืน  
2.2.3 แสดงความคิดริเริ่มในการปฏิบัติงานและปรับให้สอดคล้องกับบริบท  
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2.2.4 ท างานร่วมกับบุคคลอื่นด้วยความร่วมมือร่วมใจ  
2.2.5 แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับบุคคลอื่นเพ่ือความส าเร็จของงาน  
2.2.6 เคารพความคิดของคนอ่ืนทั้งที่สอดคล้องและไม่สอดคล้องกับความคิดของตน  

2.3 การสร้างสรรค์นวัตกรรมให้ส าเร็จ  
2.2.1 วางแผนด าเนินการพัฒน านวัตกรรมที่สืบเนื่องมาจากคิดคิดสร้างสรรค์  
2.2.2 ด าเนินการพัฒนานวัตกรรมตามแผนที่ก าหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ  
2.2.3 ประเมินคุณภาพของนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นโดยใช้ข้อมูลเชิงประจักษ์  
2.2.4 ปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่องของนวัตกรรมให้ดีขึ้นอย่างต่อเนื่อง 

จากองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวสรุปได้ว่า องค์ประกอบส าคัญของ
ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย ความคิดที่แปลกใหม่ สามารถน ามาใช้ได้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและ
สังคม ร่วมถึงมีความเหมาะสม โดย มีความคิดริเริ่ม คิดได้อย่างคล่องแคล่ว ยืดหยุ่น และคิดอย่าง
ละเอียดลออ ที่มีคุณลักษณะที่จ าเป็นส าหรับการสร้างผลงานที่มีความแปลกใหม่ให้ส าเร็จ ดังนั้นผู้ศึกษา
จึงได้น าองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์มาประยุกต์ใช้ในการสร้างเกณฑ์การประเมินการสร้าง
ภาพยนตร์สั้นในเรื่องความคิดสร้างสรรค์ของชุดกิจกรรมบนเว็บ เรื่อง การสร้างสรรค์สื่อประสม  

 
3. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

พจนา  ทรัพย์สมาน (2550 : 6-7) ได้กล่าวถึงการน าทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) เป็นทฤษฎีที่มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปัญญาของเปียเจท์ โดยมีแนวคิดส าคัญ และการประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

3.1 แนวคิดส าคัญ การเรียนรู้ที่ดีเกิดจาการสร้างพลังความรู้ในตนเองและด้วยตนเองของ
ผู้เรียน หากผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยอาศัย
สื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะท าให้เห็นความคิดนั้นออกเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน เมื่อผู้เรียนสร้าง
สิ่งหนึ่งสิ่งใดขึ้นมาในโลก ก็หมายถึงการสร้างความรู้ขึ้นในตนเองนั่นเอง ความรู้ที่ผู้เรียนสร้างขึ้น
ในตนเองนี้จะมีความหมายต่อผู้เรียน จะอยู่คงทนไม่ลืมได้ง่าย สามารถถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนเข้าใจความคิด
ของตนได้ดี และเป็นฐานให้สามารถสร้างความรู้ใหม่ได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด 

3.2 การประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์
ชิ้นงาน มีจุดเน้นที่การใช้สื่อเทคโนโลยี วัสดุอุปกรณ์ที่เหมาะสมช่วยให้ผู้เรียนสร้างสาระการเรียนรู้ 
และผลงานต่างๆ ด้วยตนเอง ในบรรยากาศที่มีทางเลือกที่หลากหลายตามความถนัด ความสนใจให้
ผู้เรียนที่มีวัย ความถนัด ความสามารถและประสบการณ์แตกต่างกันได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกันสร้างสรรค์
ความรู้และผลงาน และพัฒนาทักษะทางสังคมภายใต้บรรยากาศท่ีอบอุ่นเป็นมิตรและมีความสุข 

วราวรรณ  จันทรนุวงศ์ และกิ่งฟ้า  สินธุวงษ์ (2557ก : 14-15; 2557ข : 35) ได้กล่าวว่า 
หลักการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) การวางแผน ออกแบบ และ
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ก าหนดแนวทางในการสอน คือ การเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ความรู้นิยม หรือการสร้างความรู้
ด้วยตนเอง ซึ่งมีรากฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุ่มพุทธินิยม หรือสาระนิยมที่สนใจศึกษาเกี่ยวกับ
ภาวะของกระบวนการรู้คิด ซึ่งเป็นการท างานของสมองโดยใช้วิธีการต่างๆ กระท ากับข้อมูลที่เข้ามาใน
โสตสัมผัส ก่อนให้เกิดการคิด ความรู้สึก จินตนาการ และการกระท าในรูปแบบต่างๆ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้
จนได้เป็นประสบการณ์ คือ องค์ความรู้ที่สามารถน าไปใช้ได้ ลักษณะของผู้เรียนที่สามารถสร้างความรู้
โดยจัดระบบของความรู้และน าความรู้ไปใช้ได้อย่างคงทนและพัฒนาความรู้นั้นอย่างไม่หยุดยั้ง คือ
คุณสมบัติที่พึงปรารถนา และข้อเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดการสร้างสรรค์
ความรู้นิยม บรูกสแ์ละบรูกส์ ได้แสดงข้อเสนอแนะไว้ 12 ประการ ผู้สอนต้องปฏิบัติดังต่อไปนี้  

3.1 กระตุ้น ส่งเสริม และให้โอกาสผู้เรียนในการริเริ่มต่อรองและวางแผนการเรียนรู้ 
3.2 ใช้ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เพ่ือช่วยในการสร้างความรู ้ความเข้าใจโดยการคิด และการปฏิบัติ 
3.3 ให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดท่ีหลากหลาย 
3.4 ให้โอกาสผู้เรียนมีการตอบสนองหลายๆ แบบ เพื่อที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้ 
3.5 ถามความเข้าใจของผู้เรียนแต่ละคนก่อนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
3.6 กระตุ้นให้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันและกับผู้สอน 
3.7 กระตุ้นให้ผู้เรียนตอบสนองโดยใช้ค าถามปลายเปิด 
3.8 พยายามแสวงหารายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนต้องการรู้ 
3.9 ท าให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ที่ท าให้เกิดการขัดแย้งทางปัญญา และใช้การอภิปราย

การทดสอบความเข้าใจ 
3.10 ให้เวลากับการคิดตอบหลังจากการถาม 
3.11 ให้เวลากับผู้เรียนที่จะสร้างหรือเชื่อมโยงความสัมพันธ์ที่ค้นพบ และสร้างการเปรียบเปรย 
3.12 เสริมสร้างหรือ บ่มเพราะความอยากรู้อยากเห็นตามธรรมชาติของผู้เรียน 
ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2557 : ง-ซ) ได้กล่าวว่า ทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์

ด้วยปัญญา (Constructionism) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
เป็นความรู้ที่ไม่ใช่มาจากการสอนของครูเพียงอย่างเดียว แต่ความรู้จะเกิดขึ้นและถูกสร้างขึ้นโดย
ผู้เรียนเอง การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีก็ต่อเมื่อผู้เรียนได้ลงมือกระท าด้วยตนเอง  (Learning by Doing) 
ทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา (Constructionism) นั้น Seymour Papert ได้เพ่ิมเติม
จาก Constructivism ว่ากระบวนการเรียนรู้แบบที่ Piaget อธิบายไว้นั้นเกิดขึ้นได้ดีเป็นพิเศษใน
ขณะที่ผู้เรียนสร้างชิ้นงานที่เป็นรูปธรรมจับต้องได้ไม่ว่าชิ้นงานนั้นจะเป็น เรียงความ ตุ๊กตา รูปภาพ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หุ่นยนต์ บทเพลง หรืออะไรก็ได้ที่ท าออกมาแล้วผู้อ่ืนเห็นเป็นรูปธรรม ซึ่ง 
หลักการส าคัญของการเรียนรู้ตามทฤษฎี Constructionism ดังนี้ 
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3.1 หลักการที่ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ตามทฤษฎี Constructionism 
คือ การให้ผู้เรียนลงมือสร้างสิ่งของหรือประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม
ภายนอกที่มีความหมาย ซึ่งจะรวมถึงปฏิกิริยาระหว่างความรู้ในตัวของผู้เรียนเองกับประสบการณ์และ
สิ่งแวดล้อมภายนอก สามารถเชื่อมโยงและสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ 

3.2 หลักการที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ หลักการตามทฤษฎี Constructionism 
ครูต้องจัดบรรยากาศการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง 
มีทางเลือกที่หลากหลายและเรียนรู้อย่างมีความสุข สามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เก่าได้ โดย
ครูท าหน้าที่เป็นผู้ช่วยและคอยอ านวยความสะดวก 

3.3 หลักการเรียนรู้จากประสบการณ์และสิ่งแวดล้อม หลักการนี้เน้นให้เห็นความส าคัญ
ของการเรียนรู้ร่วมกัน ท าให้ผู้เรียนเห็นว่าคนเป็นแหล่งความรู้ อีกแหล่งหนึ่งที่ส าคัญ การสอนตาม
ทฤษฎี Constructionism เป็นการจัดประสบการณ์เพ่ือเตรียมคนออกไปเผชิญโลก ถ้าผู้เรียนเห็นว่า
คนเป็นแหล่งความรู้ส าคัญ และสามารถแลกเปลี่ยนความรู้กันได้ เมื่อจบการศึกษาจะปรับตัวและ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3.4 หลักการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ หลักการนี้เน้นการใช้เทคโนโลยีแสวงหาความรู้
จากแหล่งความรู้ต่างๆ ด้วยตนเอง เป็นผลให้เกิดพฤติกรรมทีฝั่งแน่นเมื่อผู้เรียนเรียนรู้ว่าจะเรียนรู้ได้
อย่างไร (Learning how to Learn) หลักการของทฤษฎี Constructionism เป็นการเรียนรู้ที่เน้นให้
ผู้เรียนลงมือปฏิบัติหรือสร้างสิ่งที่มีความหมายกับตนเอง ดังนั้น เครื่องมือที่ใช้ต้องมีลักษณะเอ้ือต่อ
การให้ผู้เรียนน ามาสร้างเป็นชิ้นงานได้ส าเร็จตอบสนองความคิด และจินตนาการของผู้เรียน กล่าวโดย
สรุปก็คือ เครื่องมือทุกชนิดที่สามารถท าให้ผู้เรียนสร้างงานหรือลงมือปฏิบัติด้วยตนเองได้ เป็นเครื่องมือ
ที่สอดคล้องตามหลักการทฤษฎี Constructionism การจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎี Constructionism 
เป็นนวัตกรรมด้านการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนและน าเสนอผ่านผลงานที่จัดท า
ดังนั้นครูผู้สอนต้องด าเนินการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

3.4.1 เชื่อมโยงสิ่งที่รู้แล้วกับสิ่งที่ผู้เรียนก าลังเรียน 
3.4.2 การให้โอกาสผู้เรียนเป็นผู้ริเริ่มท าโครงการที่ตนเองสนใจ 
3.4.3 เปิดโอกาสให้มีการน าเสนอความคิด ผลงาน ผลการวิเคราะห์กระบวนการ

เรียนรู้ของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือน  
3.4.4 ให้เวลาท างานอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ครูต้องเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ความเชื่อ 

ต้องไม่ถือว่าครูเป็นผู้รู้แต่ผู้เดียวหรือผู้เรียนต้องเชื่อตามที่ครูบอก ต้องพยายามให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ด้วยตนเองมากที่สุด อดทนและปล่อยให้ผู้เรียนประกอบกิจกรรมด้วยตนเอง ช่วยเหลือแนะน าผู้เรียน
ให้สามารถเรียนตามความสามารถของตนเองให้มากที่สุด เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พูดคุยแลกเปลี่ยน
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ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ไม่ยึดติดกับหลักสูตรมากเกินไป ไม่ยัดเยียด เนื้อหาที่ไม่จ าเป็นให้กับผู้เรียน 
จัดตารางสอนให้ยืดหยุ่น เหมาะสมกับเวลาที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม 

จากแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวสรุปได้ว่า เป็นแนวคิดที่
นักเรียนสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยตนเอง โดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม มาประยุกต์ใช้ร่วมกัน 
โดยครูจัดบรรยากาศการเรียนการสอนให้นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง จนสามารถสร้าง
ผลงานตามความคิดสร้างสรรค์ หรือจินตนาการของนักเรียนได้ส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

 
4. เทคนิคที่ช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 

สมศักดิ์  ภู่วิภาดาวรรธน์ (2545 : 81) ได้กล่าวถึง เทคนิคการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ สามารถท าได้โดยเลือกใช้เทคนิคต่างๆ ดังนี้ 

4.1 เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) 
4.2 เทคนิคกอร์ดอน (The Gordon Technique) 
4.3 เทคนิคการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ (Forced Relationships and 

Morphological Analysis) 
4.4 เทคนิคการรวบรวมปัญหาและหนทางแก้ไขโดยใช้สมุดบันทึกและแผ่นป้ายนิเทศ 

(Collective Bulletine Board) 
4.5 กระบวนการแก้ปัญหา : ความคิดสร้างสรรค์ทุติยภูมิ (A Problem - Solving Process : 

Secondary Creativity) 
4.6 เทคนิคเชื่อมโยงสัมพันธ์โดยใช้การเปรียบเทียบ (Synectics) 
4.7 เทคนิคการสอนให้คิดประดิษฐ์ (Inventive Thinking) 
สุคนธ์  สินธพานนท์ และคณะ (2555 : 68-69) ได้กล่าวถึง แนวทางส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

สามารถท าได้หลายทาง ทั้งทางตรงและทางอ้อม วิธีการส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์สามารถ
ท าได้ ดังนี้ 

4.1 จัดบรรยากาศในห้องเรียนให้นักเรียนรู้สึกเป็นอิสระ ไม่ถูกควบคุมด้วยระเบียบวินัย
นักเรียนสามารถแสดงความคิดใหม่ๆ แปลกๆ ของตนเอง เมื่อนักเรียนมีอิสระในการคิด การตัดสินใจ 
ย่อมท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 

4.2 ส่งเสริมให้นักเรียนถาม และให้ความสนใจต่อค าถามแปลกๆ ของนักเรียน ด้วยการตอบ
ค าถามอย่างมีชีวิตชีวา ครูไม่เน้นค าตอบที่ถูกต้องเพียงอย่างเดียว เพราะในการแก้ปัญหานั้นแม้นักเรียน
จะใช้วิธีเดาบ้างก็ควรยอม และควรกระตุ้นให้นักเรียนได้วิเคราะห์ ค้นหาและพิสูจน์ค าตอบโดยการใช้
วิธีชี้แนะให้นักเรียนหาค าตอบจากแหล่งต่างๆ เพ่ือเป็นข้อมูลส าหรับการคิดวิเคราะห์ ซึ่งจะน าไปสู่การคิด
สร้างสรรค ์
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4.3 ส่งเสริมให้นักเรียนตอบค าถามชนิดปลายเปิดที่มีความหมาย ไม่มีค าตอบที่แน่นอน
ตายตัว ค าถามลักษณะนี้จะสนับสนุนให้นักเรียนค้นคว้าหาความรู้หาข้อมูลจากแหล่งต่างๆ มากขึ้น 

4.4 สนับสนุนให้นักเรียนเรียนรู้มากขึ้น โดยให้ข้อมูลข่าวสารที่จะกระตุ้นให้นักเรียนมี
ความสนใจที่จะเรียนรู้เพ่ิมขึ้นด้วยตนเอง ชื่นชมนักเรียนที่พยายามเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการให้ก าลังใจ
แก่นักเรียนและเป็นส่วนผลักดันให้นักเรียนริเริ่มในกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างอิสระ และคิด
หาวิธีการแปลกใหม่ที่จะท าให้บรรลุผลการเรียนรู้ตามเป้าหมาย 

4.5 ส่งเสริมให้นักเรียนใช้จินตนาการของตนเองและยกย่องชมเชยเมื่อนักเรียนมีจินตนาการ
ที่แปลกกว่าผู้อ่ืน ซึ่งเป็นการแสดงออกถึงการมีความริเริ่มสร้างสรรค์ หรือชื่นชมผลงานของนักเรียนที่
มีการพัฒนาชิ้นงานที่แปลกใหม่และเป็นประโยชน์ต่อสังคม 

4.6 ส่งเสริมกระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยยั่วยุให้นักเรียนหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 
ในรูปแบบที่แปลกใหม่จากเดิม ส่งเสริมให้คิดวิธีแก้ปัญหาใหม่ๆ และมีความกล้าเสียงทางสติปัญญา 

จากเทคนิคที่ช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวสรุปได้ว่า เป็นเทคนิคการเรียนการสอน
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้กับนักเรียนที่มีการระดมสมอง คิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา ให้นักเรียนคิด
ประดิษฐ์สิ่งใหม ่โดยครูเป็นผู้ส่งเสริมให้กับนักเรียนใช้ความคิดอย่างสร้างสรรค์ผลงาน 

 
5. ประโยชน์ของความคิดสร้างสรรค์ 

สุคนธ์  สินธพานนท์ และคณะ (2555 : 65) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของความคิดสร้างสรรค์ 
มีประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ดังนี้ 

5.1 ประโยชน์ต่อตนเอง 
5.1.1 เป็นการผ่อนคลายอารมณ์ ลดความเครียด ความคับข้องใจ ความก้าวร้าว เพราะ

ได้แสดงออกอย่างอิสระทั้งด้านความคิดและการปฏิบัติ 
5.2.2 มีความสนุก ความสุข ความเพลิดเพลิน และความภูมิใจในการได้คิด ได้ท างาน

หรือผลิตชิ้นงานที่แปลกใหม่จากความสามารถของตนจนประสบความส าเร็จ 
5.2.3 สร้างนิสัยในการท างานที่ดี ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์จะเป็นผู้ที่มีความพยายาม 

ไม่ท้อถอย มีความอุตสาหะ ขวนขวายในการสร้างสรรค์ตนเองและสิ่งแวดล้อมให้อยู่ในลักษณะที่
เหมาะสม 

5.2 ประโยชน์ต่อสังคม 
5.2.1 ท าให้การด าเนินชีวิตของคนมีความสะดวกสบายมากขึ้น เพราะมีผลงานสร้างสรรค์

ของมนุษย์อยู่ตลอดเวลา มีสิ่งประดิษฐ์อันเกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ เช่น รถยนต์ เครื่องบิน 
โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 
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5.2.2 มีคุณภาพชีวิตที่ดี จากการค้นพบในด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ท าให้
ได้ผลผลิตสิ่งที่เป็นประโยชน์ต่อการมีชีวิตอยู่ เช่น ด้านการแพทย์ การศึกษา การเกษตร การดูแล
สุขภาพอนามัย เป็นต้น 

5.2.3 ช่วยแก้ปัญหาสังคม การที่สภาพสังคมมีการเปลี่ยนแปลงไปอยู่ตลอดเวลาท าให้
เกิดปัญหาต่างๆ ตามมา เช่น สภาพแวดล้อมเป็นพิษ ปัญหาขาดที่อยู่อาศัย ความยากจน การผลิต
เครื่องมืออุปกรณ์เครื่องใช้ต่างๆ ความคิดสร้างสรรค์เป็นส่วนหนึ่งในการช่วยแก้ปัญหา 

5.2.4 ท าให้สังคมมีความเจริญก้าวหน้าในด้านต่างๆ อาทิ ด้านการศึกษา ด้านเศรษฐกิจ 
ด้านการเมืองการปกครอง และอ่ืนๆ ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์จะช่วยให้การด าเนินกิจการในด้าน
ต่างๆ ดังกล่าวเป็นไปในทางที่เป็นประโยชน์ 

จากประโยชน์ของความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์มีประโยชน์
ต่อตนเอง ในการผ่อนคลายอารมณ์ ลดความเครียด เพราะได้แสดงออกความคิดและการปฏิบัติอย่าง
อิสระ มีความสุข สนุกกับการได้คิดผลิตสิ่งใหม่ๆ ฝึกให้เป็นคนที่มีความอดทน เพียรพยายาม จาก
ความสามารถของตนเองจนประสบความส าเร็จ และส่งผลต่อสังคมให้มีคุณภาพชีวิตที่ดี สามารถช่วย
แก้ปัญหาสังคม ที่มีการเปลี่ยแปลงได้ตลอดเวลาจนท าให้สังคมมีความเจริญก้าวหน้าในด้านต่างๆ อาทิ 
ด้านการศึกษา ด้านเศรษฐกิจ และการปกครอง เป็นต้น 

 
ทฤษฎีความพึงพอใจ 

1. ความพึงพอใจที่มีต่อชุดกิจกรรมบนเว็บ 
มีสถาบันการศึกษา และนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจ

ในการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
มนทิรา  พินิจจินดาพันธุ์ (2553 : 34) ความพึงพอใจ เป็นทัศนคติที่เป็นนามธรรมไม่สามารถ

มองเห็นเป็นรูปร่างได้ เป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์ที่ได้รับการตอบสนอง ถ้าคาดหวังมากและ
ได้รับการตอบสนอง ถ้าคาดหวังมากและได้รับการตอบสนองที่ดีจะมีความพึงพอใจมาก แต่ถ้าผิดหวัง
และไม่ได้รับการตอบสนองที่ดีก็จะไม่พึงพอใจขึ้นอยู่กับความคาดหวังในที่ตั้งใจไว้ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ (2555 : 10) ได้กล่าวถึง ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกพอใจ
ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เมื่อความต้องการของมนุษย์ได้รับการตอบสนองทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจก็จะเกิด
ความพอใจ ชอบใจ เกิดเป็นทัศนคติด้านบวกที่แสดงให้เห็นถึงสภาพความพึงพอใจในสิ่งนั้น และทัศนคติ
ด้านลบที่แสดงให้เห็นถึงสภาพความไม่พึงพอใจ ความพึงพอใจเป็นองค์ประกอบด้านความรู้สึกของ
ทัศนคต ิซึ่งไม่จ าเป็นต้องแสดงหรืออธิบายเชิงเหตุผลเสมอไปก็ได้  

มหาวิทยาลัยรามค าแหง สาขาวิทยบริการเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดตรัง (2555 : 11) ได้
กล่าวถึง ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกท่ีเกิดจากทัศนคติ ความต้องการที่เป็นไปตามความคาดหวัง ถ้า
ความต้องการได้รับการตอบสนองก็เกิดความพึงพอใจขึ้น และถ้าไม่ได้รับการตอบสนองตามความต้องการ
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ตามความคาดหวังไว้ ความพึงพอใจก็จะหายไปทันที ดังนั้นความพึงพอใจเป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้
ตลอดเวลา 

สายใจ  ฉิมมณี (2555 : 48) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบใจหรือพอใจของ
บุคคลนั้นๆ ที่มีต่อสิ่งที่มากระตุ้น จะเกิดขึ้นมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับความคาดหวังของคนนั้น ดังนั้น 
ความพึงพอใจในการเรียนจึงหมายถึงความรู้สึกชอบ หรือพอใจของนักเรียนที่มีต่อปัจจัยหรือสิ่งกระตุ้น
ในการจัดการเรียนการสอน 

กู๊ด (Good, 1973 : 384 อ้างใน มหาวิทยาลัยรามค าแหง, 2555 : 9) ได้ให้ความหมายไว้ว่า 
ความพึงพอใจ ในการท างานหมายถึงคุณลักษณะ สภาวะ หรือระดับความพึงพอใจ ซึ่งผลมาจาก
การสนใจสิ่งต่างๆ และทัศนคติที่บุคคลมีต่องาน 

มอร์ส (Morse, 1955 : 27 : 1967 : 81 อ้างใน มหาวิทยาลัยรามค าแหง, 2555 : 12) ได้
กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง สิ่งที่ตอบสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์ เป็นการลด 
ความตึงเครียดทางด้านร้างกายและจิตใจ หรือสภาพความรู้สึกของบุคคลที่มีความสุข ความชื่นใจ
ตลอดจนสามารถสร้างทัศนคติในทางบวกต่อบุคคลต่อสิ่งหนึ่ง ซึ่งจะเปลี่ยนแปลงไปตามความพอใจต่อ
สิ่งนั้น 

วรูม (Vroom, 1964 : 99 อ้างใน มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่, 2555 : 3)  ได้กล่าวว่า 
ทัศนคติและความพึงพอใจในสิ่งหนึ่งสามารถใช้แทนกันได้ เพราะทั้งสองค านี้หมายถึง ผลที่ได้จากการที่
บุคคลเข้าไปมีส่วนร่วมในสิ่งนั้น ทัศนคติด้านบวกจะแสดงให้เห็นถึงสภาพความพึงพอใจในสิ่งนั้นและ
ทัศนคติด้านลบจะแสดงให้เห็นถึงสภาพความไม่พึงพอใจ 

สัจจา  โสภา (2556 : 14) ได้กล่าวถึง ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบใจ ถูกใจ 
พอใจ เมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย ตรงตามความต้องการ หรือส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 

จากความหมายของความพึงพอใจดังกล่าวสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก
นึกคิดที่ดีของบุคคลที่มีต่อการท างาน หรือการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ หรื่อสิ่งกระตุ้นในการจัดการเรียน
การสอน ดังนั้น ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรมบนเว็บ เรื่อง การสร้างสรรค์สื่อประสม จึง
หมายถึงความรู้สึกพึงพอใจในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยชุดกิจกรรมบนเว็บ 

 
2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจในการเรียน 

ความพึงพอใจในการเรียนมีความสัมพันธ์กับการจูงใจ การจูงใจจึงเป็นวิธีการที่มีความส าคัญ
ในเรื่องเกี่ยวกับการสร้างแรงจูงใจในการเรียน โดยมีผู้ศึกษาค้นคว้า เกี่ยวกับแรงจูงใจสรุปได้ดังนี้  

แฮนสัน (Hanson 1996 : 195 อ้างใน ศิริพงษ์  เศาภายน, 2551 : 95) ได้ให้ความหมายของ
แรงจูงใจว่า สภาพภายในที่กระตุ้นให้มีการกระท า หรือการเคลื่อนที่ โดยมีช่องทางและพฤติกรรมที่น าไปสู่
เป้าหมาย จึงเกิดข้อค าถามว่า อะไรที่กระตุ้นให้มนุษย์แสดงพฤติกรรม ช่องทางใดที่พฤติกรรมนั้นๆ จะ
แสดงออกมา พฤติกรรมจะคงอยู่ได้อย่างไรและพฤติกรรมนั้นจะถูกขจัดออกไปได้อย่างไร  
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ศิริพงษ์  เศาภายน (2551 : 98-102) ได้กล่าวถึงล าดับขั้นของความต้องการของอับราฮัม 
มาสโลว์ โดยได้แบ่งกลุ่มความต้องการของมนุษย์ออกเป็น 5 ขั้น คือ 

2.1 ความต้องการทางด้านร่างกาย เป็นความต้องการระดับพ้ืนฐานที่จ าเป็นที่สุดของ
มนุษย์เพ่ือให้มีชีวิตอยู่รอดได้ เช่น อาหาร เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค ที่อยู่อาศัย  

2.2 ความต้องการความปลอดภัย หมายถึง ความปลอดภัยทางด้านร่างกายที่ต้องการได้รับ
ความคุ้มครอง รวมถึงความมั่นคงทางเศรษฐกิจด้วย ซึ่งมาสโลว์กล่าวว่า ผู้ใหญ่ที่มีสุขภาพดี ร่างกาย
ปกติ มีการด ารงชีวิตเหมือนบุคคลทั่วไปจะมีความพอใจในความมั่นคงท่ีเขามีอยู่ 

2.3 ความต้องการด้านสังคมเป็นความต้องการด้านความรักและความเป็นเจ้าของ หรือ 
คนเราจะแสวงหาเพ่ือน พวกพ้อง ซึ่งเป็นความต้องการทั้งด้านผู้ให้ความรักและรับความรักจากกลุ่ม 
ถ้าขาดความต้องการด้านนี้จะท าให้เกิดปัญหาในการปรับตัว 

2.4 ความต้องการมีชื่อเสียง เป็นความต้องการที่จะเป็นบุคคลที่มีความมั่นใจในตนเอง มี
บุคคลยอมรับนับถือ ได้รับการยกย่องจากคนอ่ืนเมื่อท างานส าเร็จ ต้องการมีฐานะเด่นทางสังคม ซึ่งสิ่ง
เหล่านี้จะน าไปสู่ความเชื่อมั่นในตนเองและรู้สึกว่าตนมีคุณค่า 

2.5 ความต้องการความส าเร็จตามความนึกคิด เป็นความต้องการล าดับขั้นสูงสุด เมื่อคน
ได้รับการตอบสนองทางด้านร่างกาย ความปลอดภัย ด้านสังคม ความมีชื่อเสียงแล้ว ต่อมาไม่นานนัก
คนก็จะเกิดความไม่พอใจได้ ถ้าเขาไม่สามารถท าในสิ่งที่ตนต้องการท า รวมทั้งต้องการให้ชีวิตดีขึ้น มี
ความก้าวหน้าและท าในสิ่งที่ตนชอบ  

และได้กล่าวถึงทฤษฎีแรงจูงใจของเฮอร์ซเบอร์ก ที่ได้พัฒนาทฤษฎีแรงจูงใจที่เป็นเอกภาพ
และน่าสนใจต่อจากผลงานที่อับราฮัม มาสโลว์ได้สร้างไว้ โดยมีชื่อเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า Motivation - 
Hygiene Theory หรือ Two Factors Theory หรือ Dual Factor เป็นทฤษฎีที่มุ่งเน้นไปที่สภาพแวดล้อม
เพ่ือน ามาใช้อธิบายองค์ประกอบที่กระตุ้นให้บุคคลมีเจตคติต่องานของตนเอง ทั้งด้านบวกและด้านลบ 
โดยได้ค้นพบว่าความรู้สึกท่ีดีกับงานนั้นเกิดจากงานโดยตรง เป็นต้นว่า เนื้องาน องค์ประกอบที่เกิดขึ้น
ภายในทางจิตวิทยา ซึ่งรวมถึงความส าเร็จ การได้รับการยกย่องผลงาน ความรับผิดชอบ ความซับซ้อน
ของงาน และความก้าวหน้า ได้เรียกตัวแปรเหล่านี้ว่าความพึงพอใจในงาน หรือสิ่งจูงใจ (Motivation) 
ส่วนความรู้สึกไม่ดีกับงานนั้น เขาก าหนดว่าคือสภาพแวดล้อมที่เกี่ยวกับงาน  เป็นต้นว่า ด้านบริบท
แรงจูงใจภายนอก หรือองค์ประกอบทางจิตวิทยา ซึ่งหมายถึงสภาพงาน ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
เรียกตัวแปรเหล่านี้ว่า ความไม่พึงพอใจในงาน หรือสิ่งค้ าจุน (Hygiene) เนื่องจากเป็นตัวป้องกันการเกิด
ความไม่พึงพอใจในงาน และสภาพแวดล้อมของงาน เมื่อความไม่พึงพอใจเกิดขั้น แต่สิ่งจูงใจ จะช่วย
ท างาน ให้เกิดการปฏิบัติงานเพ่ิมมากขึ้น ซึ่งจะน าไปสู่ความพ่ึงพอใจนั่นเอง ดังนั้น แรงจูงใจเป็นสิ่งที่เกิด
จากความเพียรพยายามที่จะท าให้เกิดความส าเร็จตามจุดประสงค์ 
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จากแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจในการเรียนสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ 
มีความสัมพันธ์โดยตรงกับแรงจูงใจ เมื่อนักเรียนมีความรู้สึกที่ดีต่อการเรียนและเป็นไปตามเป้าหมาย
ของตนเอง จะท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจสูงขึ้น และนักเรียนจะมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ได้นั้น จะต้อง
อาศัยปัจจัยในการจูงใจหลายอย่าง ได้แก่ ผลการเรียนรู้ การแกป้ัญหาต่างๆ ได้ และการได้รับการยอมรับ
จากเพ่ือน ครู ผู้ปกครอง รวมถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีมาใช้ในการเรียนการสอน มีความน่าสนใจ 
จะท าให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจ ท้าทายในการเรียนรู้ท าให้สามารถสร้างสรรค์ชิ้นงานได้ส าเร็จ  
 

3. การวัดความพึงพอใจ 
การจัดการเรียนรู้ที่เกิดประสิทธิผลต่อนักเรียน สามารถน าความรู้ที่ได้รับไปใช้ในชีวิตประจ าวนั

ได้นั้น ควรค านึงถึงด้านจิตใจหลังเรียนจากการจัดการเรียนรู้ ซึ่งหมายถึง ความพึงพอใจของนักเรียน
หรือนักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้สอน โดยการวัดความพึงพอใจหรือ
เจตคติ ซึ่งเป็นความรู้สึก ความเชื่อของบุคคลต่อสิ่งเร้าต่างๆ ที่แสดงออกมาด้วยความรู้สึกว่า ชอบหรือ 
ไม่ชอบ พอใจหรือไม่พอใจ เห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย เครื่องมือวัดความพึงพอใจอาจใช้จากแบบสอบถาม 
การสัมภาษณ์ และการสังเกต เป็นต้น โดยใช้มาตรวัดเจตคติของลิเคอร์ท (Likert’ Scale) ดังนี้ 
(สมจิตรา  เรืองศร,ี 2552 : 244-246) 

3.1 มาตราวัดเจตคติ ได้น าเอาวิธีการของมาตราส่วนประเมินค่ามาใช้ โดยมีข้อตกลงว่า
การตอบสนองต่อข้อความหรือรายการแต่ละข้อในเรื่องที่จะวัดมีลักษณะคงที่ และผลรวมของลักษณะ
คงที่ของการตอบสนองในข้อทั้งหมดของแต่ละบุคคล โดยการถามข้อความหลายๆ ข้อ ให้บุคคล
ได้แสดงความคิดเห็น แล้วน าผลการตอบทุกข้อมารวมกันเป็นเจตคติของบุคคลต่อสิ่งเร้า 

3.2 วิธีสร้างมาตรวัดเจตคติของการเขียนข้อความคิดเห็น แนวในการเขียนข้อความควร
ก าหนดลักษณะไว้ชัดเจนในตอนสร้าง ต้องมีประโยคที่กล่าวถึงเรื่องนั้นในทางที่ดีหรือประโยคที่กล่าว
ในทางที่ไม่ดี โดยมีการก าหนดคะแนนให้ข้อความคิดเห็น มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า คือ ให้
ผู้ตอบเลือกตอบได้ตามระดับความรู้สึก อาจใช้ 3 ระดับ 5 ระดับ หรือ 7 ระดับ ที่นิยมใช้ทั่วไป คือ 5 
ระดับ ได้แก่ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง โดยก าหนดการให้
คะแนน ดังนี้ 

  เห็นด้วยอย่างยิ่ง  5 คะแนน 
  เห็นด้วย   4 คะแนน 
  ไม่แน่ใจ   3 คะแนน 
  ไม่เห็นด้วย  2 คะแนน 
  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 1 คะแนน 
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เมื่อสร้างข้อค าถามแล้วน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความรู้หรือผู้เชี่ยวชาญเรื่องนั้นๆ 
พิจารณาว่าข้อค าถามนั้นดีหรือไม่ 

3.3 การน าไปใช้และการแปลผล การแปลผลจากคะแนนที่ได้จากการตอบข้อค าถาม 
โดยทั่วไปนิยมหาค่าเฉลี่ย (Mean) โดยหาได้จากเจตคติรายบุคคลหรือรายกลุ่ม 

จากการวัดความพึงพอใจสรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจได้น าเอาวิธีการของมาตราส่วน
ประเมินค่ามาใช้ เพ่ือวัดความรู้สึกหรือเจตคติต่อสิ่งเร้าของบุคคลซึ่งสามารถ ใช้มาตรวัดเจตคติของ
ลิเคอร์ท (Likert’ Scale) มาสร้างเครื่องมือวัด โดยการศึกษาในครั้งนี้ผู้ศึกษาได้สร้างข้อค าถามเกี่ยวกับ
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมบนเว็บ เรื่อง การสร้างสรรค์สื่อประสม แล้วน าข้อค าถาม
ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบข้อค าถามและการแปลผลของข้อค าถาม 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1. งานวิจัยในประเทศ 
ชุตินันท์  โชควิเศษชัยสิทธิ์ (2555 : 99-100) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การสร้างชุดฝึกอบรม

ออนไลน์ เรื่อง การผลิตภาพยนตร์สั้น ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินตามสภาพจริงของชุดฝึกอบรม
ออนไลน์ เรื่อง การผลิตภาพยนตร์สั้น ที่สร้างขึ้นอยู่ในระดับดี และผลการประเมินความพึงพอใจของ 
ผู้เข้ารับการฝึกอบรมที่มีต่อชุดฝึกอบรมออนไลน์ เรื่อง การผลิตภาพยนตร์สั้นอยู่ในระดับพอใจมาก 

เบญญาภา  วิไลวรรณ (2556 : 63) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การสร้างชุดกิจกรรมเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.53/82.25 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน
ที่ก าหนดไว้ 

วารุณี  ภิรมย์เมือง (2556 : 153) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดการเรียนรู้สื่อประสม 
เรื่อง การใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการสื่อสาร ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพชุดการเรียนรู้สื่อประสมได้ค่า
ประสิทธิภาพ 82.17/84.17 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดการเรียนรู้สื่อประสม โดยภาพรวมอยู่
ในระดับมาก 

ดวงนภา  สิงหพันธุ์ (2557 : 90) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาโลโก ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.47/81.05 และนักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก 

เมริกา  ตรกวาทการ (2557 : 631-632) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดกิจเพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมส่งเสริมทักษะ
การคิดสร้างสรรค์ มีองค์ประกอบ 6 ด้าน คือ 1) วัตถุประสงค์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์
ให้กับนักเรียน  เพ่ือน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันและเพ่ือการพัฒนาการรับชมสื่ออย่างสร้ างสรรค์ 2) 
แนวคิดหลัก คือความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะพัฒนาทักษะการคิดริเริ่ม การคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น 
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การคิดละเอียดลออ ซึ่งเป็นองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้การสังเกตและการจินตนาการเป็น
พ้ืนฐานในการคิดและส่งเสริมให้น าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ได้แก่ การสร้างสรรค์ผลงาน การแก้ปัญหา 
การรู้เท่าทันสื่อ หรือการคิดบวก อันจะเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 3) ทักษะการเรียนรู้ คือ 
ทักษะการคิดริเริ่มและทักษะย่อยที่นักเรียนได้ฝึกฝนไปด้วย เช่น ทักษะการคิดยืดหยุ่น ทักษะการท างาน
เป็นกลุ่ม ทักษะการน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน 4) กิจกรรมการเรียนรู้และการให้ผลป้อนกลับ มีข้ันตอน
การจัดกิจกรรม 3 ขั้น คือ ขั้นน า ขั้นจัดกิจกรรม และขั้นสรุป 5) สื่อการเรียนรู้ ที่ใช้มีคลิปวิดีโอต่างๆ 
รูปภาพ แบบบันทึกระดมสมอง ใบงาน และแบบฝึกทักษะที่น ากลับไปทบทวน โดยสื่อวิดีโอ เป็นสื่อที่
สามารถเร้าความสนใจผู้เรียนได้ดีในทุกกิจกรรม เนื่องจากมีท้ังภาพ เสียง และเนื้อหาที่ชวนน่าติดตาม 
6) การวัดประเมินผล เป็นการวัดแบบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยสังเกตการณ์มี
ส่วนร่วมในการท ากิจกรรม การมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม การท างานกลุ่ม จากการท าใบงาน แบบฝึก
ทักษะ และชิ้นงาน และผลการศึกษาการใช้ชุดกิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์ พบว่านักเรียน
มีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรม  

รุ่งนภา  โรจนบุรานนท์ (2557 : 82-83) ได้ท าการวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน
บนเว็บที่เน้นทักษะปฏิบัติตามแนวคิดของเดวีส์ เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วย Joomla ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บที่เน้นทักษะปฏิบัติตามแนวคิด
ของเดวีส์ เรื่อง การสร้างเว็บไซต์ด้วย Joomla มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 81.20/82.52 
นักเรียนมีทักษะปฏิบัติของผู้เรียน โดยรวมอยู่ในระดับดี และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน
บนเว็บที่เน้นทักษะปฏิบัติตามแนวคิดของเดวีส์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

ศรีสุคนธ์  พุทธรักษา (2557 : 131-132) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ
ตามแนวทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้ผ่านชิ้นงาน เรื่อง การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บตามแนวทฤษฎีการสร้างสรรค์
ความรู้ผ่านชิ้นงาน เรื่อง การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.17/78.59 เป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด นักเรียนมีทักษะการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หลังเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ
ด้วยคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 15.53 คิดเป็นร้อยละ 77.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 และความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนบนเว็บ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

สุธาฝน  มนทอง (2557 : 87-87) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงานผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เรื่อง การพัฒนาเว็บไซต์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง การพัฒนาเว็บไซต์ผ่าน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพเท่ากับ 82.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์จากการสร้าง
ชิ้นงานของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 75 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

ขนิษฐา  จันทะไทย (2558 : 104-105) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการคิดนอกกรอบ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย
พบว่า บทเรียนบนเว็บเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการคิดนอกกรอบ พัฒนาตามรูปแบบการสอน
ของ ADDIE ซึ่งประกอบด้วยขั้นวิเคราะห์ ขั้นออกแบบ ขั้นพัฒนา ขั้นทดลองใช้และขั้นประเมินผลซึ่ง
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บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ของ Meguigans นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่มีการฝึกคิด
นอกกรอบ มีทักษะความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนอยู่ในระดับมาก 

ฉัตรอนงค์  ค าดีราช (2559 : 151-152) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ
ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
เมกุยแกนส์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น พฤติกรรมการเรียน
ของนักเรียนอยู่ในระดับเหมาะสมมาก และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเว็บตามทฤษฎี
คอนสตัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ อยู่ในระดับมาก 

ทัศนีย์  วงค์นรา (2559 : 95-96) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์ ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนบนเว็บส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้รูปแบบ
การสอนแบบซินเนคติกส์ ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานของ
เมกุยแกนส์ นักเรียนที่เรียนด้วยบนเรียนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
มีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเว็บที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบอยู่ใน
ระดับมาก 

พิชญา  ดีมี และเอ้ือมพร  หลินเจริญ (2559 : 146-47) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนา
แนวทางการประเมินทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมของผู้เรียนตามแนวคิดการประเมินผู้เรียนใน
ศตวรรษท่ี 21 ผลการวิจัยพบว่า ผลการทดลองใช้แนวทางการประเมินทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม
ของผู้เรียนตามแนวคิดการประเมิน ในศตวรรษที่ 21 เป็นแนวทางท่ีสามารถตอบสนองถึงความต้องการ
ใช้ประโยชน์ด้านการรู้ทักษะของผู้เรียนได้ชัดเจน น าไปวางแผนการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของ
นักเรียนต่อไป ผลการประเมินคุณภาพของแนวทางการประเมินทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมของ
ผู้เรียนตามแนวคิดการประเมินในศตวรรษท่ี 21 พบว่า แนวทางการประเมินมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 
3.77 - 4.35 มีค่าเฉลี่ยภาพรวมในระดับมากแนวทางการประเมินสามารถน าไปใช้ในชั้นเรียนร่วม
กิจกรรมการเรียนการสอนและน าไปใช้ประเมินได้จริง 

 
2. งานวิจัยต่างประเทศ 

ดอนนา (Donna, 2008 : 72) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การเรียนรู้แบบร่วมมือแบบออนไลน์
ตัวอย่างตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ผู้วิจัยได้บรรยายวิธีคอนสตรัคติวิสต์ที่ใช้ในการสอนโดยใช้กระบวนการ
กลุ่ม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา ปฏิบัติการจิตวิทยาสังคมในมหาวิทยาลัย 
Clarion University และ West Chester University ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยออกแบบบทเรียนที่
เรียกว่า Collaborative Online Research and Learning (CORAL) โดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
เชิงสังคม ข้อมูลจากการทดสอบก่อน การทดลองและหลังการทดลอง พบว่า ผู้เรียนมีผลการเรียนรู้
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เพ่ิมขึ้นในด้านเนื้อหาของบทเรียน ตั้งแต่ระยะเริ่มแรกจนถึงกระทั่ง ถึงปลายภาคการศึกษา ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ท้ังด้านเนื้อหา และกระบวนการ จากวิชาที่เรียนรู้ร่วมกันแบบออนไลน์ 

ฮาฟิโซอา  คัสซิม (Hafizoah Kassim, 2013 : 229-237) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
รูปแบบการเรียนรู้ กับความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ หลังจากเริ่มการเรียนรู้ด้วยเครื่องมือสื่อประสม 
(Multimedia) โดยมี The Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) เป็นเครื่องมือหลักในการวัด
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน แต่หลังจากนั้นการเรียนรู้ด้วยสื่อประสม (Multimedia) ก็ถูกบริหาร
ด้วย The Index of Learning Style (ILS) ซึ่งจากการทดสอบด้วย TTCT และ ILS พบว่านักเรียนมี
ความกระตือรือร้นในการเรียน มีการเรียนรู้แบบพินิจพิเคราะห์ได้ด้วยตนเอง และมีจินตนาการสูง โดย
นักเรียนได้รับผลประโยชน์อย่างสร้างสรรค์ หลังจากได้เรียนรู้ด้วยเครื่องมือสื่อประสม (Multimedia) 

เลย์ลา ซูฮาดาร์ และคณะ (Leyla Zhuhadar and other, 2013 : 378–385) ได้ศึกษา
เกี่ยวกับผลกระทบของสื่อสังคมออนไลน์ (Social Multimedia Systems : SMSs) จากนักเรียนที่ใช้
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งผลงานหลักของวิจัยเรื่องนี้ คือ การประสมกันของสื่อการเรียนรู้ 2 ประเภท 
ได้แก่ การเรียนรู้ทางสังคมออนไลน์ และความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีต่อ SMSs โดย
จากการวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่า สื่อสังคมออนไลน์ (SMSs) มีผลกระทบต่อ (a) การติดต่อสื่อสาร
ระหว่างครูกับนักเรียน (b) ความส าเร็จของนักเรียนในชั้นเรียน (c) ปริมาณของวัสดุที่ครอบคลุม และ
การเรียนรู้ต่างๆ (d) ประสิทธิภาพของการศึกษา (e) ความสามารถในการเรียนรู้ (f) ความมุ่งมั่นตั้งใจ
ที่มีต่อการเรียนรู้ (g) การให้ความร่วมมือของนักเรียน (h) แรงบันดาลใจของนักเรียนในการเรียน 

 


