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การสรา้งชุดกิจกรรมการเรยีนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยทฤษฎีการสรา้งความรู้
ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบและ
สร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก 
โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์
ชิ้นงาน 2) วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานและ 3) 
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการ
สร้างความรู้ โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเลือกเรียนสาระการเรียนรู้
เพิ่มเติมวิชางานกราฟิกและการน าเสนอ จ านวน 20 คน ใช้
วิ ธี ก าร เลื อกกลุ่ มตั วอย่ า งแบบ เจาะจง  ( purposive 
sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก     2) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้ชุด
กิจกรรม 3) แบบประเมินชิ้นงานเรื่องโปรแกรมสร้างงาน
กราฟิกและ 4) แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนต่อชุด
กิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้
ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานและหาค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมโดยใช้ 
E1/E2 ผลการวิจัย พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง 
โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นท้ังหมด 5 
ชุด มีประสิทธิภาพ 85.50/89.25 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
80/80 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้

เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้
ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

ค าส าคัญ: ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โปรแกรมสร้างงานกราฟิก 
ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน  

Abstract 

This research aimed to 1) Design and create 
an Instructional Package for the program used for 
creating graphics using the Constructionism theory 2) 
Analyze the effectiveness the Instructional Package 
for the program used for creating graphics using the 
Constructionism theory 3) Study satisfaction of 
students regard my the Instructional Package for the 
program used for creating graphics using the 
Constructionism theory. The Sample consisted of 20 
students of Matthayomsuksa 2 who chose to study 
the Graphic and Presentation elective courses study 
by using purposive sampling. The research 
instruments use to carry out this study research 
consisted of 1) an Instructional Package for the 
program used for creating graphics 2) an achievement 
test 3) an evaluation of student’s work on the 
program used for creating graphics using the 
Constructionism theory and 4) a student satisfaction 
questionnaire to an Instructional Package for the 
program used for creating graphics using the 
Constructionism theory. The data were analyzed by 
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using mean, percentage, standard deviation and 
efficiency of E1/E2 

The results of the research showed that the 
efficiency of an Instructional Package consist of 5 
units for the program used for creating graphics 
following the Constructionism theory was 
85.50/89.25. This result is better than the criteria set 
at 80/80 and the satisfaction of students towards 
the Instructional Package for the program used for 
creating graphics following the Constructionism 
theory was at the highest level. 

Keywords: Instructional Package, Program Used for 
Creating Graphics, Constructionism Theory, Creative 
Work  

บทน า 

การศึกษาเป็นพื้นฐานของการพัฒนามนุษย์ให้มี
ความรู้ความสามารถ เพื่อน าความรู้ท่ีได้รับมาพัฒนาตนเอง
และสังคมให้เกิดความเจริญก้าวหน้ามากยิ่งขึ้น การศึกษาจึง
เป็นกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิตท่ีจ าเป็น
ส าหรับทุกคนในการด ารงชีวิต (ทิศนา แขมมณี, 2545) จาก
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 ท่ีมุ่งหวังให้มี
การจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานท่ีสอดคล้องกับสภาพความ
เปลี่ยนแปลง เศรษฐกิจสังคมและความเจริญก้าวหน้าทาง
วิทยาการ เป็นการสร้างกลยุทธ์ใหม่ในการพัฒนาคุณภาพ
การศึกษาให้สามารถตอบสนองความต้องการของบุคคล 
สังคมไทย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) แนวทางดังกล่าว
สอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนา
เยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษท่ี 21 โดยมุ่งส่งเสริม
ผู้เรียนมีคุณธรรม รักความเป็นไทย มีทักษะ     การคิด
วิเคราะห์ สร้างสรรค์ ทักษะด้านเทคโนโลยี สามารถท างาน
ร่วมกับผู้อื่นและสามารถ  อยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมโลกได้
อย่างสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553)  

การสอนของครูอาจารย์จึงต้องมีการปรับเปลี่ยนให้
สอดคล้องและสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียน น าความรู้ท่ีได้มาต่อ
ยอดเพื่อเพิ่มความรู้ให้มากขึ้น ตลอดจนช่วยชี้แนะสื่อการเรียน

การสอนเทคโนโลยีท่ีมีประโยชน์ เพราะปัจจุบันเทคโนโลยีเข้า
มามีบทบาทในการใช้ชีวิตประจ าวันมากขึ้น รวมท้ังการสอน
ควรเป็นไปในลักษณะท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีการบรรยายถึง
เน้ือหาหลักของแต่ละวิชาและแนะน าให้ผู้เรียนท าการค้นคว้า
หรือท าความเข้าใจประเด็นปลีกย่อยด้วยตนเอง นอกจากน้ี 
การสอนควรเน้นให้ผู้เรียนได้ท าการทดลองปฏิบัติการจริงและ
มีโอกาสใช้เครื่องมือด้วยตนเอง ในกระบวนการเรียนการสอน 
มีการมอบหมายเพื่อให้ผู้เรียนได้มีการฝึกฝนทักษะด้านต่าง ๆ 
รู้จักวิเคราะห์และแก้ปัญหาด้วยตนเอง (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2553) 

การจัดการเรียนการสอน โดยท่ีผู้เรียนแสวงหาและ
ค้นพบความรู้ด้วยตนเองจึงเป็นแนวทางหน่ึงท่ีน ามาใช้พัฒนา
ผู้เรียนได้ เพราะเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ ท า
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีแท้จริงมีความสุขและภาคภูมิใจใน
ตนเอง สอดคล้องกับความเชื่อท่ีว่า ทุกคนมีศักยภาพในการ
เรียนรู้และการเรียนรู้มิใช่ถูกสอนอยู่ตลอดเวลา ควรให้
ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการเรียนรู้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(สิปปนนท์ เกตุทัต, 2541) ซ่ึงเป็นไปตามหลักการของทฤษฎี
การสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ท่ีมี
สาระส าคัญว่า ความรู้ไม่ใช่มาจากการสอนของครูหรือผู้สอน
เพียงอย่างเดียว แต่ความรู้จะเกิดขึ้นและสร้างขึ้นโดยผู้เรียน
เอง การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีก็ต่อเมื่อผู้เรียนได้ลงมือกระท า
ด้วยตนเอง (Learning by Doing) นอกจากน้ันมองลึกลงไป
ถึงการพัฒนาการของผู้เรียนในการเรียนรู้ ซ่ึงจะมีมากกว่า
การได้ลงมือปฏิบัติสิ่งใดส่ิงหน่ึงเท่าน้ัน แต่ยังรวมถึงปฏิกิริยา
ระหว่างความรู้ในตัวของผู้ เรียนเอง ประสบการณ์และ
สิ่งแวดล้อมภายนอก หมายความว่า ผู้เรียนจะสามารถเก็บ
ข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอกและเก็บเข้าไปเป็นโครงสร้าง
ของความรู้ภายในสมองของตนเอง ขณะเดียวกันก็สามารถ
เอาความรู้ภายในท่ีตนเองมีอยู่แล้วแสดงออกมาให้เข้ากับ
สิ่งแวดล้อมภายนอกได้ ซ่ึงจะเกิดเป็นวงจรต่อไปเรื่อย ๆ ได้ 
คือ ผู้ เรียนจะเรียนรู้ เองจากประสบการณ์ สิ่งแวดล้อม
ภายนอกแล้วน าข้อมูลเหล่าน้ีกลับเข้าไปบันทึกในสมอง
ผสมผสาน กับความรู้ภายในท่ีมีอยู่ แล้วแสดงความรู้ออกมา
สู่สิ่งแวดล้อมภายนอก ดังน้ัน ในการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 
(Learning by Doing) จะได้ผลดีถ้าหากว่าผู้เรียนเข้าใจใน
ตนเอง มองเห็นความส าคัญ ในสิ่งท่ีเรียนรู้และสามารถ



วารสารศึกษาศาสตร์ปริทัศน์  ปีที่  31   ฉบับที่  2 

64 

เชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เก่า รู้ว่าตนเอง
ได้เรียนรู้อะไรบ้าง และสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ขึ้นมา ซ่ึง
ท้ังหมดจะอยู่ภายใต้ประสบการณ์และบรรยากาศท่ี
เอื้ออ านวย ต่อการเรียนรู้น่ันเอง          (ชัยอนันต์ สมุทร
วาณิช, 2541) 

การเรียนการสอนสาระการเรียนรู้เพิ่มเติมวิชางาน
กราฟิกและการน าเสนอ ตามหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียน
สาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนา
การศึกษา (คณะกรรมการวิชาการ, 2553) เป็นการเรียนการ
สอนท่ีเน้นการลงมือปฏิบัติเพราะการใช้โปรแกรมทางด้าน
งานคอมพิวเตอร์กราฟิกมีความซับซ้อนต้องใช้ทักษะและ
เรียนรู้กระบวนการต่าง ๆ ของโปรแกรมค่อนข้างมาก การ
เรียนการสอนจึงเน้นให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจตามรูปแบบ
การเรียนรู้ของตนเอง ซ่ึงจะท าให้ผู้เรียนสามารถท างานได้
ตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้ส่วนความช านาญจะเกิดขึ้นได้น้ันต้องมี
การหมั่นศึกษาและฝึกฝนวิธีการใช้เครื่องมือของโปรแกรม 
เน่ืองจากในโปรแกรมจะมีเครื่องมือต่าง ๆ มากมาย ขึ้นอยู่
กับประเภทของงานท่ีสร้าง เมื่อผู้เรียนฝึกใช้จนเกิดความ
ช านาญ ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้และมีความมั่นใจในการใช้
งานโปรแกรมอีกท้ังยังเป็นการสร้างกระบวนการเรียนรู้ ท่ี
ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกการคิดวิเคราะห์ไปพร้อม ๆ กับการ
ฝึกฝน ท าให้เกิดทักษะซ่ึงเปน็หัวใจส าคัญของงานภาคปฏิบัติ 
จากประสบการณ์สอนของผู้วิจัยและเป็นผู้สอนในสาระการ
เรียนรู้เพิ่มเติมวิชางานกราฟิกและการน าเสนอ การจัดการ
เรียนการสอนรายวิชาน้ีมีท้ังภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติ 
ผู้สอนท าการสอนเน้ือหา ด้วยการสอนแบบบรรยาย เช่น 
อธิบายเน้ือหาประกอบสไลด์ สอนปฏิบัติแบบสาธิตผ่าน
เครื่องฉายภาพหน้าชั้นเรียน เพื่อแสดงให้ผู้เรียนเห็นเน้ือหา 
และขั้นตอนการใช้งานโปรแกรมสร้างงานกราฟิก ผู้วิจัยได้
ท าการสังเกตบรรยากาศการเรียนรู้ของผู้เรียน พบปัญหาว่า 
หลังจากด าเนินการสอนเสร็จสิ้น ผู้เรียนจดจ าขั้นตอน ค าสั่ง
ได้ไม่ครบถ้วน เมื่อถึงเวลาฝึกท าชิ้นงานไม่สามารถท าตามใบ
งานได้ ท าให้ผู้สอนต้องท าการสาธิตให้ดูอีกครั้ง ด้วยเวลาท่ี
จ ากัดในการเรียนแต่ละครั้ง ท าให้ผู้ เรียนไม่สามารถท า
ชิ้นงานให้บรรลุวัตถุประสงค์ภายในเวลาท่ีก าหนดได้ จาก
ข้อมูลดังกล่าวในเบื้องต้น ปัญหาหลักในการจัดการเรียนการ
สอนในวิช า น้ี  คือ  ผู้ เ รี ยนส่ วนใหญ่ขาดความเข้ า ใจ

ส่วนประกอบ ค าสั่ง เครื่องมือ การตั้งค่า และรายละเอียด
ต่าง ๆ ของโปรแกรม ท าให้การสร้างชิ้นงานในแต่ละหน่วย 
ซ่ึงมีการท างานหลายขั้นตอน ผู้เรียนไม่สามารถคิดวิเคราะห์
กระบวนการท างาน และวิธีการท่ีซับซ้อนในการใช้โปรแกรม
ท่ีมีเครื่องมือจ านวนมาก เพื่อจัดท าช้ินงานได ้ 

ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะน าเอาแนวคิดจาก
ทฤษฏีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
มาสร้างเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง โปรแกรมสร้างงาน
กราฟิก เพราะว่า แนวคิดส าคัญของทฤษฎีน้ี คือ การเรียนรู้
ท่ีดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเองและด้วยตนเองของ
ผู้เรียน หากผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและน าความคิด
ของตนเองไปสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยอาศัยสื่อ และเทคโนโลยี
ท่ีเหมาะสม จะท าให้เห็นความคิดน้ันออกเป็นรูปธรรมท่ี
ชัดเจน เมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งหน่ึงสิ่งใดขึ้นมาในโลก ก็หมายถึง
การสร้างความรู้ขึ้นในตนเองน่ันเอง ความรู้ท่ีผู้เรียนสร้างขึ้น
ในตนเองน้ีจะมีความหมายต่อผู้เรียน จะอยู่คงทนไม่ลืมได้
ง่าย สามารถถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจความคิดของตนได้ดี และ
เป็นฐานให้สามารถสร้างความรู้ใหม่ได้อย่างไม่มีท่ีสิ้นสุด 
(พจนา ทรัพย์สมาน, 2549) ซ่ึงสอดคล้องกับการเรียนการ
สอนในวิชาน้ี เป็นอย่างมาก เพราะเป้าหมายท่ีต้องการให้
เกิดกับผู้ เรียนคือ นักเรียนสามารถน าความรู้ ท่ีได้รับมา
ประยุกต์ใช้และจัดท าชิ้นงานได้ส าเร็จ และสามารถน าสิ่งท่ีได้
เรียนไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาต่าง ๆ ได้  

วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อออกแบบและสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง 
โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

 

2. เพื่อวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้เรื่องโปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน  

 

3. เพื่อ ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อชุด
กิจกรรมการเรียนรู้เรื่องโปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้
ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

ขอบเขตการวิจัย 
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1. ศึกษากับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ี
เลือกเรียนสาระการเรียนรู้เพิ่มเติมวิชางานกราฟิกและการ
น าเสนอ จ านวน 20 คน  

 

2. เน้ือหาท่ีน ามาท าการสอนครั้งน้ี เป็นเน้ือหาใน
เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเลือกเรียนในรายวิชางานกราฟิกและ
การน าเสนอ 

3. ตัวแปร ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาวิจัย 
 

3.1 ตั วแปรต้น  ชุ ดกิ จกรรมการ เรี ยนรู้ เ รื่ อ ง
โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ โดย
การสร้างสรรค์ชิ้นงาน  

3.2 ตัวแปรตาม  
 

3.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้เรื่องโปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

 

3.2.2 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีได้รับการ
สอน ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องโปรแกรมสร้างงาน
กราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน  

 

วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง เพื่อสร้างชุด
กิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้
ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
ใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียว ซ่ึงเก็บข้อมูลระหว่าง
และหลังการทดลอง  

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ี
เลือกเรียนสาระการเรียนรู้เพิ่มเติมวิชางานกราฟิกและการ
น าเสนอ ภาคต้น ปีการศึกษา 2558 จ านวน 20 คน ใช้
วิ ธี ก า ร เลื อกกลุ่ มตั วอย่ า งแบบเจ าะจ ง  ( Purposive 
sampling Selective) 

การสร้างและการวิเคราะห์หาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ใน
การวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องโปรแกรมสร้างงาน
กราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน  

 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง
โปรแกรมสร้างงานกราฟิกโดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน  

 

3. แบบประเมินชิ้นงานเรื่องโปรแกรมสร้างงาน
กราฟิกโดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน  

 

4. แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนต่อชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎี
การสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน  

ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือในการวิจัย 

ผู้วิจัยได้ท าการสร้างเครื่องมือในการวิจัยตามล าดับ
ขั้นตอน ดังน้ี  

1. การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง โปรแกรม
สร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

 

1.1 ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการงานพื้นฐานอาชีพ
และเทคโนโลยี รายวิชาสาระเพิ่มเติม วิชางานกราฟิกและ
การน าเสนอ จุดประสงค์รายวิชา มาตรฐานรายวิชา 
ค าอธิบายรายวิชา 

 

1.2 ศึกษาการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง 
โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน  

 

1.3 ออกแบบชุดกิจกรรม โดยผู้วิจัยได้ท าการก าหนด
จุดประสงค์ประจ าชุด วิเคราะห์ระบบการเรียนรู้ วิเคราะห์
พฤติกรรมย่อยในชุดกิจกรรมแต่ละชุด และปรับขั้นตอน
กระบวนการเรียนรู้ทั้งหมดให้เป็นจุดประสงค์เชิงปฏิบัติการ 
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1.4 สร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้าง
งานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดย
การสร้างสรรค์ชิ้นงาน  

 

1.5 ก าหนดยุทธวิธีในการฝึกทักษะ ก าหนดเวลาใน
การจัดการเรียนรู้ เ น้ือหา กิจกรรมการเรียนรู้  และการ
ประเมินผล 

 

1.6 ตรวจสอบความถูกต้องของชุดกิจกรรม 
1.6.1 ให้ผู้เชี่ยวชาญท้ัง 3 ท่าน ตรวจสอบความถูก

ต้องเหมาะสมท้ังหมดของชุดกิจกรรม 
1.6.2 ทดลองใช้ชุดกิจกรรมกับนักเรียน 1 คน ท่ีอยู่

ในระดับเดียวกับกลุ่มเป้าหมายหรือสูงกว่ากลุ่มเป้าหมาย 
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมเกี่ยวกับเน้ือหา กิจกรรม 
ตลอดจนเวลาการปฏิบัติกิจกรรมในชุดกิจกรรมท่ีก าหนดไว้
ข้างต้น 

1.6.3 ทดลองกลุ่ มย่ อยกับนักเรี ยนท่ีมีลั กษณะ
เดียวกับกลุ่มเป้าหมายประมาณ 3-5 คน ท่ีมีความสามารถ
ระดับเก่ง ปานกลาง และอ่อน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของ
ชุดกิจกรรมและปรับปรุงแก้ไข 

1.6.4 ท ด ล อ ง ภ า ค ส น า ม  แ ล ะ ท ด ล อ ง ห า
ประสิทธิภาพชุดกิจกรรมเพื่อการแก้ไขปรับปรุงชุดกิจกรรม
และแบบทดสอบหลังเรียนให้มีคุณภาพดียิ่งขึ้น 

 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการ
ใช้ชุดกิจกรรม มีขั้นตอนการสร้าง ดังต่อไปน้ี (ระพินทร์ โพธิ์
ศรี, 2551) 

 

2.1 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

 

2.2 นิยามทักษะและเนื้อหาท่ีต้องการวัด 
 

2.3 จัดท าแบบทดสอบฉบับร่าง โดยการก าหนด
จุดตัดผ่าน ก าหนดคะแนน เวลาและจ านวนข้อท่ีเหมาะสม 
ท าตารางออกแบบการสร้างแบบทดสอบ 

 

2.4 ท ด ล อ ง ก ลุ่ ม ย่ อ ย กั บ นั ก เ รี ย น ท่ี ไ ม่ ใ ช่
กลุ่มเป้าหมาย ประมาณ 10 คน เพื่อตรวจสอบความแม่น
ตรงเฉพาะหน้า 

 

2.5 ให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความแม่นตรง
เชิงเน้ือหา และวิเคราะห์ความแม่นตรงเน้ือหา โดยใช้วิธีการ
เชิงคุณภาพ และค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC มีค่าคะแนน 
0.97 

 

2.6 การทดลองภาคสนามและวิเคราะห์ปรับปรุง
แบบทดสอบในลักษณะเตรียมทดลองครั้งน้ีได้ด าเนินการ ไป
พร้อมกับขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
ในส่วนของการทดลองภาคสนาม ผู้วิจัยจะเน้นการวิเคราะห์ 
ปรับปรุงคุณภาพแบบทดสอบ หลังการเรียนโดยชุดกิจกรรม 
การหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของข้อค าถาม
แต่ละข้อ และน าแบบทดสอบไปใช้ในการวิจัย 

 

3. แบบประเมินชิ้นงานเรื่องโปรแกรมสร้างงาน
กราฟิกโดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน  

3.1 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบ
ประเมินชิ้นงาน  

3.2 สร้างแบบประเมินชิ้นงาน โดยใช้เกณฑ์การให้
คะแนนรูบริค โดยดูภาพรวมของการท ากิจกรรมตามใบงาน
และการสร้างชิ้นงาน 

3.3 จากน้ันน าใบงานและแบบประเมินท่ีสร้างขึ้นไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจเพื่อหาความเท่ียงตรงของเน้ือหา โดยใช้
ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC มีค่าคะแนน 0.98 ระหว่างแบบ
ประเมินกับจุดประสงค์ท่ีต้องการวัด 

4. แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนต่อชุดกิจกรรม 
มีขั้นตอนการสร้างดังต่อไปน้ี (ระพินทร์ โพธิ์ศรี, 2551)  

4.1 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบวัด
ความพึงพอใจ 

4.2 ก าหนดกรอบเน้ือหาความพึงพอใจ ได้แก่ ความ
พอใจทางด้านเนื้อหา กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

4.3 เลือกประเด็นท่ีต้องการวัดความพึงพอใจและ
ก าหนดวิธีการวัด ประเด็นท่ีจะวัด ความพึงพอใจได้เลือกมา
จากกรอบเน้ือหาท่ีก าหนดไว้ในขั้นท่ี 2 และได้ท าการก าหนด
อันดับคุณภาพ 5 ระดับ และประเด็นวัดความพึงพอใจเป็น
ทางบวก คะแนนจะเป็นดังน้ี ระดับ 5 หมายถึง มีความพึง
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พอใจมากท่ีสุด, ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก, 
ระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง ระดับ 2 
หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย และระดับ 1 หมายถึง มีความ
พึงพอใจน้อยท่ีสุด 

4.4 จัดท าแบบวัดความพึงพอใจฉบับร่าง 

4.5 ทดลองกับกลุ่มย่อย 3 – 5 คน ตรวจสอบความ
แม่นตรงเฉพาะหน้า  

4.6 ให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความแม่นตรง
เฉพาะหน้า และความแม่นตรงเชิงเน้ือหา 

4.7 ทดลองภาคสนามเพื่อการวิเคราะห์ปรับปรุง
คุณภาพแบบวัดความพึงพอใจ โดยการหาค่าอ านาจจ าแนก 
และค่าความเชื่อมั่น ด้วยวิธีการของครอนบาค (Cronbach) 
และน าไปใช้จริง 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยครั้ ง น้ี เป็นการวิจัย เชิ งทดลอง ผู้ วิ จั ย
ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ตามล าดับดังนี้ 

1. ชี้แจงให้นักเรียนทราบถึงรายละเอียด ขั้นตอน 
พร้อมท้ังข้อตกลงในการด าเนินการทดลองในครั้งน้ี 

 

2. ผู้วิจัยด าเนินการทดลองโดยเป็นผู้สอนด้วยตนเอง
กับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ชุดกิจกรรมท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น และเมื่อ
นักเรียนเรียนจบในแต่ละชุดกิจกรรมจะมีการประเมินชิ้นงาน
และเก็บคะแนนทุกครั้ง 

 

3. หลังจากเสร็จสิ้นการทดลองแล้ว ท าการทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวัดความพึงพอใจของนักเรียน
ต่อชุดกิจกรรม 

 

4. น าข้อมูลท่ีได้ไปท าการวิเคราะห์ สรุป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครั้งน้ี วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และหาประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรม  

สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการออกแบบและสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้
เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน มีขั้นตอน ดังน้ี 
1. ศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน 2. การ
วิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการ 3. ออกแบบชุด
กิจกรรมโดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน 4. ตรวจสอบความถูกต้อง 5. ทดลองหา
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม ผลการสร้างชุดกิจกรรม มี
จ านวน 5 หน่วย ได้แก่ หน่วยท่ี 1 เรื่ององค์ประกอบของ
โปรแกรมกราฟิกกับการจัดการรูปภาพ ใช้เวลาในการเรียน 
2 ชั่วโมง หน่วยท่ี 2 เรื่องการปรับแต่งรูปภาพด้วยการเลือก
บางส่วนของรูปภาพ ใช้เวลาในการเรียน 2 ชั่วโมง หน่วยท่ี 3 
เรื่องการสร้างตัวอักษรประกอบภาพ ใช้เวลาในการเรียน 2 
ชั่วโมง  

หน่วยท่ี 4 เรื่องการปรับแต่งและตัดต่อภาพ ใช้เวลาในการ
เรียน 2 ชั่วโมง หน่วยท่ี 5 เรื่องการใช้ Add layer style 
และ การใช้ Filter ปรับแต่งรูปภาพ ใช้เวลาในการเรียน 2 
ชั่วโมง รวมเวลาในการใช้ชุดกิจกรรม จ านวน 10 ชั่วโมง 
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ได้ท าการตรวจสอบความถูกต้อง
ในการใช้ชุดกิจกรรม ความเหมาะสมระหว่างจุดประสงค์การ
เรียนรู้  เ น้ือหา กิจกรรมการเรียนรู้  สื่อ การวัดผลและ
ประเมินผล และน ามาค านวณ หาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) พบว่า ดัชนีความสอดคล้องของชุดกิจกรรมหน่วยท่ี 1-
5  มีค่าดัชนีความสอดคล้องของชุดกิจกรรมเฉลี่ยรวม 0.92 
ดัง น้ัน ชุดกิจกรรมจึงมี คุณภาพเหมาะสมและมีความ
สอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัย 

2. ผลการทดลองหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม พบว่า 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดย
ใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน มีค่า
ร้อยละของค่าเฉลี่ยเลขคณิตจากแบบทดสอบระหว่างเรียน 
(E1) เท่ากับ 85.50 และหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มี
ค่าร้อยละของค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนจากแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยชุดกิจกรรม (E2) เท่ากับร้อย
ละ 89.25 

ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้
เรื่องโปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ 
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โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน มีประสิทธิภาพระหว่างเรียน/หลัง
เรียน เท่ากับ 85.50/89.25 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80/80 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการ
สร้างความรู้ โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน พบว่า มีความพึง

พอใจ ในระดับ มาก ( ̅ = 4.60 , S.D. = 0.47) 

อภิปรายผล 

จากผลการวิจัยและการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้
เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ ด้ วยตนเอง  โดยการสร้ างสรร ค์ชิ้ นงาน ตาม
วัตถุประสงค์ท่ีได้ก าหนดไว้ สามารถอภิปรายผลได้ ดังน้ี 

1. การออกแบบและสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง 
โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ผู้วิจัยได้ออกแบบและ
สร้างชุดกิจกรรมจ านวน 5 หน่วย ใช้เวลาในการเรียนหน่วย
ละ 2 ชั่วโมง รวมเวลาในการใช้ชุดกิจกรรม จ านวน 10 
ชั่วโมง  ชุดกิจกรรมท่ีสร้างขึ้นได้ผ่านกระบวนการสร้างอย่าง
เป็นระบบและผ่านการตรวจสอบความถูกต้องด้านเน้ือหา
และกระบวนการจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน และท าการ
หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมซ่ึงได้ผลตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 
เนื่องจากการออกแบบกิจกรรมสัมพันธ์กับปัญหาของผู้เรียน
ท่ีเกิดขึ้น ซ่ึงชุดกิจกรรมแต่ละชุดท่ีสร้างขึ้นจะมีการเรียง
เนื้อหาเป็นล าดับขั้นจากเรื่องท่ีเป็นพื้นฐาน ไปสู่เรื่องท่ีต้องใช้
เครื่องมือต่าง ๆ ในการสร้างชิ้นงานท่ีซับซ้อนมากขึ้น อีกท้ัง
ยังเป็นการฝึกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหาไป
ด้วยในขณะท่ีศึกษาชุดกิจกรรม การจัดการเรียนรู้ผู้เรียนจะ
เป็นผู้ศึกษาเน้ือหา วิธีการ ขั้นตอนต่าง ๆ ด้วยตนเองและท า
การทดลองปฏิบัติชิ้นงานขึ้นด้วยตนเอง โดยมีครูคอยให้
ค าแนะน าช่วยเหลือตามความจ าเป็นและเน้นให้นักเรียนได้
สร้างความรู้ด้วยตนเองในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ในแต่ละ
แบบฝึกหัดของชุดกิจกรรม ผู้เรียนจะใช้ประสบการณ์ท่ีได้
เรียนรู้มาน้ันประยุกต์เข้ากับเน้ือหาท่ีได้เรียนในแต่ละชุด
กิจกรรมเพื่อกิจกรรมสร้างเป็นช้ินงานของตนเองขึ้น เป็นการ
แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหา
ของผู้เรียนเมื่อลงมือท าชิ้นงานได้เป็นอย่างดี (เอมอร ส าราญ

จักร, 2548; วารุณี วงศ์ใหญ่, 2547; Patak., Nur, and 
Hamimah, 2013) 

 

2. ชุดกิจกรรมท้ัง 5 ชุดกิจกรรม มีประสิทธิภาพ
ระหว่างเรียน/หลังเรียนเท่ากับ 85.50/89.25 ซ่ึงเป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 ท้ังนี้เนื่องจากชุดกิจกรรมน้ี นักเรียน
สามารถเรียนรู้ด้ วยตนเองและส่ งเสริมให้ผู้ เรียนลงมือ
ปฏิบัติงานได้ตามความสามารถของตนเอง เพราะเน้ือหาในการ
เรียนมีการออกแบบและวางแผนให้ผู้เรียนศึกษาเป็นล าดับขั้น
ตั้งแต่พ้ืนฐานจนถึงเรื่องท่ีซับซ้อน ซ่ึงเหมาะกับผู้เรียนท่ีมีความ
แตกต่างกันในเรื่องเวลาการเรียนรู้เน้ือหาในแต่ละชุดกิจกรรม 
อีกท้ังในแต่ละแบบฝึกหัด ผู้เรียนจะได้ฝึกการใช้ทักษะการคิด
แก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ และการคิดอย่างสร้างสรรค์ เพื่อ
น ามาสร้างเป็นชิ้นงาน ผู้สอนจะเป็นผู้คอยกระตุ้นความคิดโดย
การให้ค าแนะน าและช่วยเหลือผู้เรียนในบางโอกาส ท าให้
ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม และพยายาม
สร้างชิ้นงานออกมาตามสถานการณ์ท่ีก าหนด จึงท าให้ชุด
กิจกรรมมีประสิทธิภาพระหว่างเรียน/หลังเรียน เท่ากับ 
85.50/89.25 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 (นารี
ลักษณ์ ธีระวัฒนะชาติ, 2556; อิศราพร  สารปรัง, 2556; 
Berland, Baker and Blikstein, 2014)  

 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจในการใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน พบว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการได้รับการจัดการเรียนรู้ในระดับ
พึงพอใจมาก โดยนักเรียนมีความพึงพอใจในด้านกิจกรรมการ
เรียนรู้มากท่ีสุด ได้แก่ นักเรียนพึงพอใจในการสร้างสรรค์
ชิ้นงานของตนเอง ท้ังน้ีอาจเป็นเพราะว่านักเรียนนักเรียนได้ลง
มือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง ได้คิด และแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
นอกจากน้ัน เมื่อถึงชั่วโมงวิชาสาระเพิ่มเติม วิชางานกราฟิก
และการน าเสนอ นักเรียนมีความกระตือรือร้น และมีความ
ตั้งใจท่ีจะเรียน ประกอบกับกิจกรรมแต่ละชุดมีความเหมาะสม 
ชัดเจน เข้าใจง่าย จึงท าให้นักเรียนมีความเข้าใจ และมีทักษะ
และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ผลงานของตนเองมาเป็นชิ้นงาน 
โดยการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วย ซ่ึงส่งผลท าให้นักเรียนเรียน
อย่างมีความสุข (สมยศ นาวีการ, 2544; ศิริลักษณ์ วงศ์สูง, 
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2554; ณัฐพล บัวอุไร, 2555; Berland, Baker, and 
Blikestein, 2014) 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

จากผลการวิจัยในครั้งน้ี ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะแก่ผู้ท่ีจะ
น าชุดกิจกรรมไปใช้ ดังน้ี 

1. การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ทฤษฎีการ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานเป็นการเน้น
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการลงมือท าชิ้นงานอย่าง
สร้างสรรค์ หากผู้สอนจัดหาแหล่งความรู้เพิ่มเติมในเน้ือหาวิชา
ท่ีสอน เช่น แหล่งข้อมูลในอินเทอร์เน็ต ก็จะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถน าความรู้น้ันมาพัฒนาชิ้นงานตามความคิดสร้างสรรค์
ของตนเองได้ดียิ่งขึ้น 

2. การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง โปรแกรมสร้าง
งานกราฟิก โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการ
สร้างสรรค์ชิ้นงาน เป็นการศึกษาเน้ือหาและฝึกทักษะการใช้
โปรแกรมเฉพาะด้าน ดังน้ัน ผู้สอนควรมีความรู้และความ
ช านาญในการใช้โปรแกรมเป็นอย่างดี เนื่องจากการเรียนด้วย
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้ให้
ค าแนะน า พร้อมท้ังช่วยเหลือในกรณีท่ีผู้เรียนไม่สามารถท า
ชิ้นงานได้ ซ่ึงการเกิดปัญหาของผู้เรียนจะมีความแตกต่างกันไป 
หากผู้สอนไม่มีความช านาญ หรือไม่สามารถช่วยแก้ไขปัญหา
ให้กับผู้เรียนได้ ก็จะท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจผิด หรือเกิด
ความเบื่อหน่าย ท้อแท้ในการเรียนได้ 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ทฤษฎี
การสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ในเรื่อง
อื่น ๆ ตามหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี (เทคโนโลยีสารสนเทศ) ในแต่ละระดับชั้น เพื่อเป็น
แนวทางการพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 

2. ควรมีการศึกษาเพื่อการออกแบบและสร้างชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ในตัวแปรอื่น ๆ เช่น  ด้าน

สมรรถนะในการแก้ปัญหา, ฝึกการคิดเชิงสร้างสรรค์ การใช้
เทคโนโลยี เป็นต้น  
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