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บทคัดย่อ 
  การศึกษาครั้งน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  เรื่อง การผลิตชิ้นงานด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก และเพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อระบบการเรียนรู้แบบชุมชนเสมือน
จริง  ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้จ านวน ๗๐  คน เป็นนักศึกษาช้ันปีที่ ๓  
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์  คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยนครพนม   ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในภาคเรียน
ที่ ๒/๒๕๕๙ โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development) แบ่งเป็น ๓ ระยะ  ได้แก่ ระยะที่ ๑ ศึกษาวิเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนผ่านเครือข่าย ตามแนวทางการเรียนแบบชุมชนเสมือนจริง เพื่อก าหนดองค์ประกอบ และขั้นตอนการน าเสนอเนื้อหา
และกิจกรรมเป็นแผนการจัดการเรียนรู้  ระยะที่ ๒  การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้และการสร้างบทเรียนผ่าน
เครือข่ายตามแนวทางของระบบการเรียนรู้แบบชุมชนเสมือนจริง  ระยะที่ ๓ ขั้นทดลอง และสรุปผล  เครื่องมือที่ใช้ใน
การรวบรวมข้อมูล  ได้แก่  แบบประเมินทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่อง กระบวนการผลิตผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิก  และ  แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน  วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ  การทดสอบค่าที ( t-test) ผลการศึกษา พบว่า นักศึกษามีทักษะด้านการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม โดยนักศึกษาที่ผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ ๙๖  ของนักศึกษาทั้งหมด  และได้คะแนนผ่านเกณฑ์  
ร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ และนักเรียน
มีความพึงพอใจในการเรียน โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̄ = ๓.๖๖, S.D. = ๐.๖๙)   

 
ค าส าคัญ: ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม, ชุมชนเสมือนจริง, คอมพิวเตอร์กราฟิก 
 
Abstract 

The purposes  of  this  study  were : 1) The Development of   Creativity and Innovation Skills  
2) To study  achievement    of  “The production of computer graphics”  and 3) To study  the  
satisfaction   of   The  Virtual Community Learning System in Computer Graphic. The  sample  
consisted  of  70  students of  computer  major  in education  students, faculty of Education. Nakhon 
Phanom University  who  first  registered  to  learn on  Computer Graphic, in  the second  semester  
of  2016  academic year.  The subjects were selected  by  Purposive Sampling  technique  This 
research was the research and development divided into three phrases: the first was the study of 
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research documents involved and teaching activities across the network. According to virtual learning 
community. To determine the elements stage presentation to the lesson plans. The second was the 
designing lesson plans and tutorials to create a network of systems-based approach to learning, 
virtual community. The third was experimental results, The instrument used for data collection : 
Assessment Creativity and Innovation Skills. Test achievement of  “The production of computer 
graphics” and Assessment of student satisfaction  and  were  analyzed  by  computing  means,  
standard  diviation,  and  tested  hypothesis  by  using  t-test. The  findings  were  as  follows : 1. The  
Creativity and Innovation Skills, Students who pass the 96 per cent of all students and scored a 80 
percent threshold. 2. The  students’ learning achievement  of  Posttest scores  higher pretest by  
regular approach  at  the  .05  level. 3.  The  students’ satisfaction  at a high level  with x̄ = 3.66, S.D. 
= 0.69   

Keywords: Creativity and Innovation Skills , Virtual Community , Computer Graphic 
 
บทน า 
  ในยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศ   มีรูปแบบการเรียนการสอนที่ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศหลากหลาย
รูปแบบที่มีประสิทธิภาพสูง   และสามารถน ามาใช้ได้หลายลักษณะ   อาทิ   เช่น   การเรียนด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์   การใช้
ระบบการศึกษาทางไกล (Distance  Learning) เป็นนวัตกรรมที่ช่วยส่งเสริม   สนับสนุนให้การเรียนการสอนนั้นมี
ประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น  ท าให้กระบวนการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ขึ้น  ซึ่งผู้บริหารการศึกษาและบุคลากรที่เกี่ยวข้อง  จ าเป็น
ที่จะต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนให้ทันสมัยและเหมาะสมกับสภาพความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยี    ซึ่ง
เป็นไปตามพระราชบัญญัติการศึกษา   พ.ศ.๒๕๔๒  แก้ไขเพิ่มเติมฉบับที่   ๒  พ.ศ.   ๒๕๔๕  ในหมวดที่   ๙  เทคโนโลยี
เพื่อการศึกษา   มาตรา   ๖๔  ที่ก าหนดไว้ว่า   รัฐต้องส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการผลิตและพัฒนาแบบเรียนต ารา  
หนังสือทางวิชาการ  สื่อสิ่งพิมพ์อ่ืนๆ  วัสดุอุปกรณ์และ   เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา   โดยเร่งรัดพัฒนาขีดความสามารถใน
การผลิต  จัดให้มีเงินสนับสนุนการผลิต  และมีการให้แรงจูงใจแก่ผู้ผลิต  และพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา   โดยเปิดให้
มีการแข่งขันโดยเสรี   อย่างเป็นธรรม   และในมาตรา   ๖๗  รัฐต้องส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนาการผลิต   และการ
พัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  รวมทั้งการติดตาม  ตรวจสอบ  และประเมินผลการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา   เพื่อให้
เกิดการใช้ที่คุ้มค่า  และเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรูข้องคนไทย  การเปลี่ยนแปลงท้ังทางด้านสังคม  และเทคโนโลยี  
ท าให้รูปแบบการเรียนรู้เปลี่ยนแปลงไปเพื่อให้เกิดความเหมาะสมที่สุด  เช่นเดียวกับประเด็นส าคัญจากหนังสือทักษะแห่ง
อนาคตใหม่  การศึกษาเพื่อศตวรรษที่   ๒๑  ได้น าเสนอเกี่ยวกับบทบาทของชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพต่อความก้าวหน้า
ของทักษะแห่งศตวรรษที่    ๒๑   ไว้ว่า   สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมที่สุดในการสอนทักษะแห่งศตวรรษที่    ๒๑  จะต้อง
สนับสนุนชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ  เพื่อให้นักการศึกษาได้ร่วมมือกันท างาน  แบ่งปันแนวปฏิบัติที่ดี   และผสานทักษะ
แห่งศตวรรษที่  ๒๑ เข้ากับ การปฏิบัติการในห้องเรียน   ซึ่งแนวคิดดังกล่าว   ส่งผลต่อการจัดระบบการเรียนให้กลายเป็น
ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพส าหรับครู   ที่สามารถสร้างห้องเรียนตามโมเดลที่จะสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะแห่ง
ศตวรรษใหม่ได้ดีที่สุด   และกระตุ้นให้นักการศึกษาสนับสนุนพร้อมจัดการศึกษาโดยใช้ทั้งการสื่อสารแบบตัวต่อตัว    การ
สื่อสารผ่านโลกเสมือน  หรือ   ทั้งสองแบบผสมกัน๒ ดังนั้น   เรื่องของการแบ่งปันความรู้ในการสื่อสารแบบต่าง ๆ  จึงถือ
เป็นวิธีการหนึ่งท่ีจะส่งผลต่อทักษะที่มุ่งหวังของ   ศตวรรษที่    ๒๑   และวิธีการผ่านโลกเสมือนจริงก็ยังเป็นวิธีการส าคัญที่
สามารถเข้าถึงได้ง่าย   และสะดวกในยุคปัจจุบัน  สอดคล้องกับผู้เรียนแห่งศตวรรษที่ ๒๑ จ าเป็นต้องมีทักษะการเรียนรู้
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และนวัตกรรม ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) การคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
การแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) การสื่อสารและการร่วมมือท างาน (Communication and 
Collaboration) ตลอดจนทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ได้แก่ ความรู้พื้นฐานด้านสารสนเทศ ความรู้พื้นฐาน
ด้านสื่อ ความรู้พื้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ( ICT) และทักษะชีวิตและการท างาน ได้แก่ ความ
ยืดหยุ่นและความสามารถในการปรับตัว ความคิดริเริ่มและการช้ีน าตนเอง ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม 
การเพิ่มผลผลิตและความรับผิดชอบ ความเป็นผู้น า และความรับผิดชอบ๓ทั้งในเรื่องของทักษะของคนในศตวรรษที่ ๒๑ 
ที่คนทุกคนต้องเรียนรู้ตั้งแต่อนุบาลไปจนถึงมหาวิทยาลัย และตลอดชีวิต  คือ 3Rx7C ซึ่ง 3R ได้แก่ Reading (อ่านออก) 
(W) Riting (เขียนได้) และ (A) Rithmetics (คิดเลขเป็น) ส่วน 7C ได้แก่ Critical Thinking & Problem Solving 
(ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  และทักษะในการแก้ปัญหา) Creativity & Innovation (ทักษะด้านการ
สร้างสรรค์ และนวัตกรรม)  Cross-cultural Understanding (ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์)
Collaboration, Teamwork & Leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า)
Communications, Information & Media Literacy (ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ) 
Computing & ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี สารสนเทศและการสื่อสาร) Career & Learning 
Skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้)๔ ซึ่งทักษะดังที่กล่าวที่ทั้งหมด ล้วนแล้วแต่สามารถพัฒนาได้อย่างต่อเนื่องทั้ง
ในห้องเรียนและนอกห้องเรียนที่ถูกก าหนดสอดแทรกไว้ในหลากหลายวิชาในหลักสูตรต่างๆ ผู้สอนหรือผู้จัดการเรียนรู้จึง
ตอ้งศึกษาวิธีการถ่ายทอด ส่งเสริมเพื่อให้เกิดทักษะดังกล่าวขึ้นอย่างเหมาะสม  และในลักษณะการเรียนรู้ในปัจจุบัน ที่มี
ความก้าวไกลทางเทคโนโลยี  การสื่อสารที่ไร้พรมแดน  จึงท าให้ลักษณะการเรียนที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษาร่วมกับผู้อื่น  
(Human  to  Human) การเรียนวิธีนี้ผู้เรียนจะร่วมกันระดมความคิด   หาสาเหตุ   และเสนอหนทางแก้ไข   ผู้สอนจะ
กระตุ้นให้เกิดความกระตือรือร้น  ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้น   ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน   และระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน  
ก่อให้เกิดสิ่งที่เรียกว่า  กลุ่มชุมชนเสมือนจริง  (Virtual  Community)  ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในกลุ่มนี้หากด าเนินการไป
ด้วยดี  ก็จะช่วยส่งเสริมทัศนคติที่ดีในการเรียนรู้ต่อไปการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์   จึงได้พัฒนารูปแบบที่ประยุกต์ใช้
ศักยภาพทางด้านเทคโนโลยี   ควบคู่ไปกับการเลือกใช้แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นสร้างองค์ความรู้ขึ้นด้วยตนเองไป
พร้อมๆ  กันลักษณะการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นและแพรห่ลายในสังคมออนไลน์  นั้นคือ  ลักษณะของการรวมกลุ่มกันแบบชุมชน 
 ซึ่งชุมชนที่เกิดขึ้นนั้นเป็นรูปแบบใหม่ที่เรียกได้ว่าเป็น   “ชุมชนเหมือนจริง”  (Virtual  Community)  ซึ่งเป็นชุมชนที่
กลุ่มคนอาจจะได้พบกันโดยตรงหรือไม่ก็ตามแต่มีโอกาสที่สื่อสารกันด้วยค าภาษา    และความคิดผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์   
  สรุปได้ว่า   ชุมชนเสมือนจริงสามารถสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ได้    สามารถกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง   สร้างกิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง   ลดช่องว่างของความแตกต่างด้วยห้องเรียนเสมือนจริง   
สามารถเข้าไปศึกษาได้จริง   ความรู้มีให้ศึกษาหลากหลาย   สามารถติดต่อกับผู้สอนได้ตลอดเวลา   สะดวกในการค้นหา
ข้อมูล  และใช้เป็นเครื่องมือเพื่อช่วยในการเรียนการสอน   ความรู้ที่กระจัดกระจายในโลกเสมือนนี้จะถูกถ่ายทอดความรู้
ส าเร็จได้นั้น  ไม่ใช่เรื่องเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์หรือเอกสาร  แต่เป็นเรื่องของปฏิสัมพันธ์ระหว่างคน   ด้วยเหตุผลดังที่กล่าว
มา ท าให้ผู้วิจัยสนใจศึกษาการพัฒนาทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ตามแนวคิด “ทักษะของคนในศตวรรษที่ 
๒๑” โดยใช้ความสามารถทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเครื่องมือในการก าหนดพื้นที่ของการเรียนรู้แบบ 
“ชุมชนเสมือนจริง” ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มุ่งหวังเพื่อส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดทักษะ
ในการสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรม ในรายวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก  ของนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์  ช้ันปีที่ 3  คณะ
ศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยนครพนม 
 
 
                                                 
  

๓ Partnership for 21st Century Skills. (2009). Framework for 21st Century Learning. Retrieved March 18, 
2013, from http://www.21stcenturyskills.org/documents/framework_flyer_updated_april_2009.pdf. 
  

๔ วิจารณ์ พานิช. วิถีสร้างการเรียนรู้เพื่อศิษย์ในศตวรรษที่ ๒๑. กรุงเทพมหานคร: มูลนิธิสดศรี-สฤษด์วงศ์, ๒๕๕๕. 
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๒๑๓ 

 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

๑. เพื่อพัฒนาทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม  โดยใช้ระบบการเรียนแบบชุมชนเสมือนจริง  ในรายวิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักศึกษาช้ันปีท่ี ๓ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์  คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยนครพนม 

๒. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง การผลิตผลงานด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้ระบบการเรียน
แบบชุมชนเสมือนจริง ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของนักศึกษาช้ันปีที่ ๓ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์  คณะครุศาสตร์  
มหาวิทยาลัยนครพนม 

๓. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อระบบการเรียนแบบชุมชนเสมือนจริง  ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  ของ
นักศึกษาช้ันปีท่ี ๓ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์  คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยนครพนม 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

ขอบเขตด้านเนื้อหา  ผู้วิจัยก าหนดขอบเขตเนื้อหาในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
ดังนี้   มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์กราฟิก การออกแบบกราฟิก  มีความรู้ ความ
เข้าใจเกี่ยวกับลักษณะกราฟิกแบบราสเตอร์ และเวคเตอร์  มีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับองค์ประกอบในการออกแบบ
กราฟิกสามารถปฏิบัติการด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกจากโปรแกรมส าเร็จรูปได้  สามารถสร้างผลงานกราฟิกจากโปรแกรม
ส าเร็จรูปด้านกราฟิกได้มีความรู้ ความเข้าใจ  และสามารถประเมินงานคอมพิวเตอร์กราฟิกได้อย่างถูกต้องตามหลักการ 

ขอบเขตด้านตัวแปร ได้แก่ ตัวแปรอิสระ (Independent Variables)  คือ วิธีการเรียนด้วยระบบการเรียน
แบบชุมชนเสมือนจริง  และตัวแปรตาม (Dependent Variables)  ได้แก่  คะแนนประเมินทักษะด้านการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ความพึงพอใจในการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการเรียนแบบชุมชน
เสมือนจริง  

ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมาย ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นนักศึกษาช้ันปีที่ ๓ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ ที่ลงทะเบียน
เรียนในรายวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก  ภาคการเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๕๙ จ านวน ๗๐ คน   

ขอบเขตด้านพ้ืนที่  ศึกษาจากกลุ่มเป้าหมายที่เรียนโดยใช้ห้องเรียนคอมพิวเตอร์  ในเขตพื้นที่ของคณะครุ
ศาสตร์  มหาวิทยาลัยนครพนม และการติดต่อสื่อสารผ่านระบบเครือข่ายในรูปแบบชุมชนเสมือนจริง โดยผ่านโปรแกรม
ประยุกต์ใช้งานด้านสังคมออนไลน์ 

ขอบเขตด้านระยะเวลา  ด าเนินการวิจัยตั้งแต่เดือน เดือน สิงหาคม – พฤศจิกายน พ.ศ.๒๕๕๙  รวม ๔ เดือน   

สมมุติฐานการวิจัย 
๑. นักศึกษามีทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม  ผ่านเกณฑ์ร้อยละ ๘๐ ของนักศึกษาทั้งหมด  และได้

คะแนนประเมินทักษะไม่น้อยกว่าร้อยละ ๗๐ 
๒. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง กระบวนการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
๓.นักศึกษามีความพึงพอใจในการเรียนด้วยระบบการเรียนแบบชุมชนเสมือนจริง  ในรายวิชาคอมพิวเตอร์

ก ร าฟิ ก  ขอ งนั กศึ กษา ช้ั น ปี ที่  ๒  ส าข า วิ ช าคอมพิ ว เ ตอร์   คณ ะครุ ศ าสต ร์   มหา วิ ทย าลั ยนครพน ม
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๒๑๔ 

 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 กรอบแนวคิดการวิจยัประกอบด้วย  แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 
 ๑. องค์ประกอบการจัดการเรยีนโดยใช้ชุมชนเสมือนจริง ตามแนวคดิ หลักการ  
และงานวจิัย๔ , ๕ , ๖ , ๗ 
 ๒. ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ๑ , ๓  

  ๓. วัตถุประสงค์การเรียนรายวิชา  คอมพิวเตอร์กราฟิก ๘  
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องค์ประกอบการจัดการเรียน 
โดยใชชุ้มชนเสมือนจริง 

๑. ความสัมพนัธ์ในแบบสังคม (Society 
Relationships)   

๒. การเป็นสมาชกิ (Membership)   
๓. การแบ่งปัน (Sharing)   
๔. แหล่งเรียนรู้เพิม่เตมิ (Resource)   
๕. การแสดงผลงาน (Presentations)   
๖. การประเมนิค่า (Evaluation) 

ทักษะด้านการสรา้งสรรค์และ
นวัตกรรม 

๑. การจ าได้ (Remember) 
๒. การเข้าใจ (Understand) 
๓. การประยุกต์ใช้ (Apply) 
๔. การวเิคราะห์ (Analyze) 
๕. การประเมนิผล (Evaluate) 
๖. การสร้างสรรค์ (Create) 

วัตถุประสงค์รายวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
๑. แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์กราฟิก การ

ออกแบบกราฟิก 
๒. ลักษณะกราฟิกแบบราสเตอร์ และเวคเตอร์ 
๓. องค์ประกอบในการออกแบบกราฟิก 
๔. สามารถปฏิบัติการด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกจาก

โปรแกรมส าเร็จรูปได้ 
๕. สามารถสร้างผลงานกราฟิกจากโปรแกรมส าเร็จรูป

ด้านกราฟิกได้ 
๖. มีความรู้ ความเข้าใจ  และสามารถประเมินงาน

คอมพิวเตอร์กราฟิกได้อย่างถูกต้องตามหลักการ 

 

แผนการจัดการเรยีนรู้ผ่านเครือข่าย  

การพัฒนาทักษะด้านการสรา้งสรรค์และนวัตกรรม   

โปรแกรมประยุกต์ใช้งานบทเรยีนออนไลน์ Edmodo 
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๒๑๕ 

 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

รูปแบบการวิจัย   
การวิจัยครั้งนี้ ใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) แบ่งเป็น ๓ ระยะ  ได้แก่  

ระยะที่ ๑ ศึกษาวิเคราะห์เอกสาร  ระยะที่ ๒  การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้และการสร้างบทเรียนผ่าน
เครือข่ายตามแนวทางของระบบการเรียนรู้แบบชุมชนเสมือนจริง  ระยะที่ ๓ ขั้นทดลอง และสรุปผล   

กลุ่มเป้าหมาย  
เป็นนักศึกษาช้ันปีที่ ๓ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา คอมพิวเตอร์กราฟิก  ภาค

การเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๕๙ จ านวน ๗๐ คน   
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  ๑. บทเรียนผ่านเครือข่ายตามระบบการเรียนแบบชุมชนเสมือนจริง  เรื่อง กระบวนการออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก   
  ๒. แบบประเมินทักษะด้านการสรา้งสรรค์และนวตักรรม   
  ๓. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ช้ันปีที่ ๓ ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 
คอมพิวเตอร์กราฟิก ภาคเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๕๙  เรื่อง กระบวนการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก    โดยเป็น
แบบทดสอบชนิด ๔ ตัวเลือกจ านวน ๕๐ ข้อ 
  ๔. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียนฯ เรื่อง กระบวนการออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิก     

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมลูด้วยวิธีการทางสถิติ ดังนี ้
  ๑. หาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านเครือข่ายตามแนวทางระบบการเรียนแบบชุมชนเสมือนจริง เรื่อง 
กระบวนการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยค่าประสิทธิภาพของบทเรียนที่ได้ จะเป็นค่า E1/E2 เพื่อน าไปเทียบ
กับเกณฑ์ ๘๐/๘๐ (เนื่องจากเป็นบทเรียนด้านพุทธพิสัย) (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, ๒๕๔๖) 
   ๒. สรุปคะแนนจากแบบประเมินทักษะ  ใช้คะแนนประเมินจากแบบประเมินทักษะแบบรูบริกเจาะจง 
 )Specific  Scoring   หลังจากเรียนรู้ตามบทเรียนฯ ที่ก าหนดให้  โดยสรุปเป็นค่าเฉลี่   ( X )  และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  S.D.ค านวณค่าร้อยละจากจ านวนผูเ้รียนท้ังหมด  เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือต้องผ่านรอ้ยละ ๘๐ ไม่
น้อยกว่าร้อยละ ๘๐ ของนักศึกษาท้ังหมด   
  ๓. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มตัวอย่าง ๒ กลุ่ม โดยใช้ Independent    t-test 
ค านวณโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
   ๔. ศึกษาความพึงพอใจโดยการหาค่าเฉลี่ย (x̄) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation = 
S.D.) ค านวณโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
 
ผลการวิจัย 
  การพัฒนาทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม  โดยใช้ระบบการเรียนแบบชุมชนเสมือนจริง  ใน
รายวิชาการคอมพิวเตอร์กราฟิก ผลการศึกษาพบว่า  มีการพัฒนาทักษะฯ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ ๘๐ ในทุกเกณฑ์การ
ประเมิน  ซึ่งผลการประเมินทักษะในเกณฑ์ข้อที่ ๒  สามารถสร้างภาพร่าง หรือต้นแบบของช้ินได้ ในระดับมากที่สุด 
(x̄ = ๒.๔๖, S.D. = ๐.๑๘) และ เกณฑ์ข้อที่ ๑ สามารถพัฒนาแนวคิดของช้ินงานได้ตามโจทย์ที่ก าหนดให้ (x̄ = 
๒.๔๕, S.D. = ๐.๑๕) เกณฑ์ข้อที่ ๔ สามารถวิเคราะห์ช้ินงานและน าเสนอช้ินงานได้ตามความเหมาะสม (x̄ = 
๒.๓๖, S.D. = ๐.๑๔) เกณฑ์ข้อที่ ๓ สามารถสร้างช้ินงานในโปรแกรมประยุกต์ใช้งานด้านกราฟิกได้ ( x̄ = ๒.๓๘, 
S.D. = ๐.๑๒) ตามล าดับ 
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๒๑๖ 

 

  การศึกษาสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียน เรื่อง  กระบวนการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก  โดย
ใช้ระบบการเรียนแบบชุมชนเสมือนจริง ผลการศึกษาพบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฯ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
แสดงให้เห็นว่า  ระบบการเรียนโดยใช้ชุมชนเสมือนจริงเป็นฐาน  ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนขึ้นได้จริง 
   การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียน  เรื่อง  กระบวนการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก  โดยใช้
ระบบการเรียนแบบชุมชนเสมือนจริง ผลการศึกษาพบว่า   นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียน  ในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก  (x̄ = ๓.๖๖, S.D. = ๐.๖๙)   โดยพึงพอใจด้านแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมมีค่าเฉลี่ยรวมมากที่สุด (x̄ = ๓.๙๕, 
S.D. = ๐.๗๑)   และ  ด้านเวลามีค่าเฉลี่ยรวมน้อยที่สุด (x̄ = ๓.๔๔, S.D. = ๐.๘๐) 
 
สรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการวิจัย 
  การพัฒนาทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม  โดยใช้ระบบการเรียนแบบชุมชนเสมือนจริง ซึ่งมี
องค์ประกอบดังนี้ ความสัมพันธ์ในแบบสังคม (Society Relationships)  การเป็นสมาชิก (Membership)  การ
แบ่งปัน (Sharing)  แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม (Resource)  การแสดงผลงาน (Presentations) การประเมินค่า 
(Evaluation)  ท าให้ทราบว่าสามารถพัฒนาทักษะเพิ่มขึ้นท้ัง ๔ เกณฑ์การประเมิน  ซึ่งจะเห็นได้ว่า ทักษะด้านการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม ได้พัฒนาขึ้นจากกระบวนการเรียนรู้แบบชุมชนเสมือนจริง ซึ่งเป็นการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง  ที่เน้นการมีส่วนร่วมของนักศึกษาแต่ละกลุ่ม การวางแผนการท างานอย่างเป็นระบบ รวมไปถึงกระบวนการ
ก าหนดการท างานของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ จะส่งผลโดยตรงต่อทักษะฯในการสร้างสรรค์ช้ินงานในการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก   
  การจัดการเรียนตามแนวทางของระบบการเรียนแบบชุมชนเสมือนจริง ช่วยส่งเสริมทักษะด้านการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรมได้จริงแล้วนั้นนักศึกษาก็มีความพึงพอใจต่อการเรียน ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  โดยได้
เสนอแนะเพิ่มเติมในด้านพื้นที่เช่ือมโยงภายนอกว่าควรเพิ่มเติมพื้นที่ของมหาวิทยาลัยอื่นๆ ที่เรียนในรายวิชา
เดียวกัน เป็นลักษณะที่ส่งเสริมการเรียนรู้ที่เกิดจากวิธีของชุมชน  ซึ่งสรุปแนวทางได้ว่าควรเป็นการน าเอาเทคโนโลยี
สารสนเทศส่งเสริมการเรียนแบบร่วมมือซึ่งท าให้เกิดชุมชนสร้างความรู้Knowledge-building  Community  (
ชุมชนนักปฏิบัติ     ) Community  of  practice   (ชุมชนผู้เรียน   Community  of  Learners   และการเรียนแบบ
ร่วมมือออนไลน์   เป็นการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช้ในการเรียนการสอน   ท าให้กระบวนการ
เรียนการสอนสามารถเข้าถึงแหล่งสารสนเทศได้ง่าย   รวดเร็ว   และสะดวกสบาย   นอกจากนั้นย ังช่วยสร้าง
ความสัมพันธ์ระดับบุคคล  และระดับกลุ่ม  และโดยเฉพาะการเรียนแบบร่วมมือออนไลน์ได้กลายเป็นระบบที่ได้รับ
ความนิยมในศตวรรษที่    ๒๑   เพราะสามารถเข้าถึงระบบได้ง่าย ความพร้อมของสัญญาณมีทั่วถึง  สามารถใช้กับ
เครื่องมือสื่อสารได้หลากหลายรูปแบบ  อีกท้ังการจัดเก็บข้อมูลก็มีความปลอดภัยสูง  และสามารถตอบสนองความ
ตอ้งการของนักศึกษายุคปัจจุบันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ข้อเสนอแนะ 
  ข้อเสนอแนะในการน าระบบการเรียนโดยใช้ชุมชนเสมือนจริงฯ ไปใช้ 
  ๑. การเรียนโดยใช้ชุมชนเสมือนจริงเป็นฐาน   สามารถน าไปพัฒนาการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ  บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  จึงเป็นสิ่งส าคัญที่ควรพิจารณาให้ละเอียดก่อนน าไปใช้จริง 
  ๒. บทบาทของผู้เรียนตามแนวทางการเรียนโดยใช้ชุมชนเสมือนจริงฯ  เป็นสิ่งส าคัญที่ผู้สอนจะต้องสร้าง
ความเข้าใจกับผู้เรียนให้เข้าใจก่อน  และพร้อมท่ีจะปรับทัศนคติก่อนการเรียนรู้จริง   
  ๓. ผู้สอนควรวางแผนการน าระบบการเรียนอิงชุมชนเสมือนจริงฯ   โดยควรค านึงถึงเนื้อหาที่จะใช้สอน   ดู
ความเหมาะสม   จัดล าดับเนื้อหา   ให้ชัดเจน   และสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามสถานการณ์   เมื่อน าไปใช้จริงอาจจะ
ต้องมีการปรับเปลี่ยนแนวทางบางส่วนให้เข้ากับวิธีคิดและปฏิบัติของผู้เรียนให้มากท่ีสุด 
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๒๑๗ 

 

  ๔. ผู้สอนควรวางเง่ือนไขที่สามารถยืดหยุ่นได้   พร้อมทั้งแจ้งให้กับผู้เรียนทราบก่อนล่วงหน้า   เนื่องจาก
ต้องให้ความส าคัญของการเรียนรายบุคคล  ความแตกต่างระหว่างบุคคลที่สามารถรับรู้   
  ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้า 
  ๑. ควรศึกษาระบบการเรยีนรู้โดยใช้ชุมชนเสมือนจริงท่ีส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูงแบบอ่ืนๆ  ระบบการ
เรียนรู้ที่ถูกพัฒนาขึ้นควรมีการศึกษากระบวนการใฝ่รู้ของผู้เรียน  ซึง่เป็นประเด็นที่น่าสนใจเกีย่วกับความต้องการ
ภายใน  ที่จะส่งเสริมใหเ้กิดกระบวนการเรียนโดยใช้ชุมชนเสมือนจริงท่ีมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
  ๒. ควรศึกษาเพิม่เตมิในด้านความคิดสร้างสรรค์จากการพัฒนาผลงานนวัตกรรมทางการศึกษา  โดย
ค้นคว้าเครื่องมือท่ีสามารถวัดความคิดสร้างสรรคไ์ด้  โดยผ่านกระบวนการเรียนโดยใช้ชุมชนเสมือนจริง 
  ๓. ควรศึกษาประเด็นเกี่ยวกับทัศนคติของผู้เรยีนต่อกระบวนการเรยีนโดยใช้ชุมชนเสมือนจริง  ศึกษา
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมลูที่สามารถสรุปให้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน  ว่ากระบวนการเรียนจากชุมชนเสมือนจริง
สามารถส่งเสริมทัศนคติที่ดีของผู้เรียนให้เพิ่มขึ้นได้ 
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