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 บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

ABSTRACT 
       This research aimed to: 1) develop Web-based Microlearning Instruction with 
Flipped Classroom (WBI-MF) to Enhance Competency in Image Editing Techniques 
within Graphic Program Course 2) evaluate the effectiveness of the developed WBI-
MF 3) compare students’ academic achievement before and after using the WBI-MF 
4) assess the quality of students’ work and 5) examine students’ satisfaction. The 
sample group consisted of 32 third-year year vocational certificate students in the 
Business Computer Department, Suphanburi Vocational College. These students 
were enrolled in the Graphic Program course during the second semester of the 
2024 academic year. The instructional process engaged students in studying weekly 
short video clips at home and applying their knowledge to develop projects during 
class, with teacher guidance provided throughout. Research instruments included 
the WBI-MF, an academic achievement test, a work quality assessment rubric, and a 
satisfaction questionnaire, all developed following the ADDIE model. 
       The results showed that: 1) the effectiveness of the WBI-MF lesson was 
69.10/85.55, which did not meet 80/80 standard, 2) students’ post-learning academic 
achievement significantly improved compared to pre-learning scores at the .05 level, 
and 3) the quality of students' work was at a good level, with 70.39% meeting the 
criteria. This study suggests that integrating microlearning with a flipped classroom 
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approach allows students to explore content independently before class, increasing 

hands-on activity time, which enhances learning outcomes and work quality.  
 (Total 255 Pages) 
Keywords: Microlearning, Flipped Classroom, Graphic Program Competency 
          Advisor 
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วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี ซึ่งให้ความอนุเคราะห์ผู้วิจัยในการเก็บรวบรวมข้อมูลและทดลองใช้
เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน ขอบใจนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3/1 
แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจทุกคน ที่เป็นกลุ่มทดลองใช้เครื่องมือที่มีความตั้งใจในการเรียนเป็น
อย่างดียิ่ง ให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมต่าง ๆ ทุกข้ันตอนของการเก็บรวบรวมข้อมูลของผู้วิจัย 

สำคัญมากที่สุดและขาดไม่ได้ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณครอบครัว บิดา มารดา สามี และลูกสาว
ทั ้ง 2 คน ที ่คอยมอบความรัก ความห่วงใย เป็นกำลังใจและสนับสนุนในทุกช่วงเวลา  ตลอด
การศึกษาของผู้วิจัย 
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ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3-1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัย
อาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

90 

4.2  ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
แบบไมโครเลิร์นนิ ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื ่อง 
เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

96 

4.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน 
ด้วยสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียน
กลับด้าน เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื ่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชา
โปรแกรมกราฟิก 

96 

4.4  ผลการประเมินคุณภาพผลงานของผู้เรียนตามสมรรถนะรายวิชาของผู้เรียนที่
เรียนด้วยสื ่อการเรียนรู ้แบบไมโครเลิร์นนิ ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้าน เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
รายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

97 

4.5  ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้แบบ  
ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิค
การตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

99 

บทที่ 5  สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 102 
5.1  สรุปผลการวิจัย 102 
5.2  อภิปรายผลการวิจัย 104 
5.3  ข้อเสนอแนะ 107 

บรรณานุกรม 109 
ภาคผนวก ก 113 

รายนามผู้เชี่ยวชาญ  



 

 

 สารบัญ (ต่อ)  
 

 หน้า 
ภาคผนวก ข 117 

หนังสือเรียนเชิญผู้เชี่ยวชาญ 118 
ภาคผนวก ค 124 

แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ
ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการ
ตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ด้านเนื้อหา 

125 

แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ
ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการ
ตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ด้านสื่อการเรียนรู้ 

129 

แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ
ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการ
ตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ด้านแบบทดสอบ 

132 

ใบวิเคราะห์เนื้อหา รายวิชาโปรแกรมกราฟิก 146 
แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 153 
ใบเนื้อหา หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 161 
ใบงาน หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 191 
แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 203 
เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 213 
แบบประเมินสมรรถนะรายวิชาของผู้เรียน หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 223 
แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ 227 
ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน  

ภาคผนวก ง 228 
ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 229 
ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ 232 
ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 235 
ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย 
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

237 



 

 

 

2 
 

สารบัญ (ต่อ)  
 

 หน้า 
ผลการประเมินสมรรถนะรายวิชา 237 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียน 238 
ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

240 

ภาคผนวก จ 242 
ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 243 
ภาพผลงานนักเรียน 251 

ประวัติผู้เขียน 255 
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สารบัญตาราง 
 

ตารางที่ หน้า 
2-1 ตารางวิเคราะห์องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 28 
3-1 การวิเคราะห์เนื้อหารายหน่วย 53 
3-2 ผลการเรียงลำดับหน่วยการเรียนรู้จากคะแนนการส่งงาน และผลงานของผู้เรียน

ที่เคยเรียน รายวิชาโปรแกรมกราฟิก ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 
59 

3-3 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 60 
3-4 รายการวิเคราะห์วัตถุประสงค์ 60 
3-5 กิจกรรมการเรียนการสอนแบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ร่วมกับรูปแบบ

การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
69 

3-6 จำนวนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่ง
ภาพ ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่พัฒนาขึ้น 

83 

4-1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ
ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการ
ตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

96 

4-2 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 
3/1 

96 

4-3 ผลการประเมินสมรรถนะของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู ้ห้องเรียนกลับด้าน เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ  
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

97 

4-4 สรุปผลประเมินสมรรถนะของผู้เรียน 98 
4-5 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน

เครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง 
เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

99 

4-6 สรุปผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 101 
      
 
 
 



 

 

 

4 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 

ตารางที่ หน้า 
ง-1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการ

เรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
รายวิชาโปรแกรมกราฟิก ด้านเนื้อหา 

229 

ง-2 ผลการประเมินภาพรวมของคุณภาพสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับ
รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริม
สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ด้านเนื้อหา 

231 

ง-3 ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ด้านสื่อการเรียนรู้ 

232 

ง-4 ผลการประเมินภาพรวมของคุณภาพสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับ
รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริม 
สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ด้านสื่อการเรียนรู้ 

234 

ง-5 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมของแบบทดสอบ 

235 

ง-6 ตารางการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ
ไมโครเลิร์นนิ่งฯ 

237 

ง-7 ตารางผลการประเมินสมรรถนะรายวิชา 237 
ง-8 ตารางสรุปผลการประเมินสมรรถนะรายวิชา 237 
ง-9 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 238 
ง-10 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

บนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่งฯ 
240 

ง-11 ตารางสรุปผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่งฯ 

241 

      
 
 
 



 

 

 

5 
 

สารบัญรูปภาพ 
 

ภาพที่ หน้า 
1-1 กรอบแนวคิดการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ  

ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการ
ตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

11 

3-1 ขั้นตอนการศึกษาและสังเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 52 
3-2 แผนภูมิเปรียบเทียบคะแนนเก็บรายหน่วย รายวิชาโปรแกรมกราฟิก ภาคเรียนที่ 

2 ปีการศึกษา 2566 
53 

3-3 รูปแบบการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ
ด้าน 

55 

3-4 ขั้นตอนการพัฒนาและหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ ตามรูปแบบของ ADDIE 
Model 5 ขั้นตอน 

58 

3-5 ออกแบบหน้าแรกของเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลินนิ่งฯ 63 
3-6 การออกแบบหน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 63 
3-7 การออกแบบหน้าสื่อการเรียนรู้ งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 64 
3-8 การออกแบบหน้าสื่อการเรียนรู้ งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 65 
3-9 การออกแบบหน้าสื่อการเรียนรู้ งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 66 
3-10 การออกแบบหน้าสื่อการเรียนรู้ งานปรับผิวภาพบุคคล (Skin Retouching) 67 
3-11 การออกแบบหน้าแบบทดสอบหลังเรียน 68 
3-12 การบันทึกวีดิโอเนื้อหาการสอน ด้วยโปรแกรม OBS 71 
3-13 การออกแบบกราฟิก Banner และ Button 72 
3-14 การบันทึกเสียงและปรับแต่งเสียงด้วยโปรแกรม Audacity    73 
3-15 การสร้างสื่อการเรียนรู้ Motion Graphic 74 
3-16 การตัดต่อวีดิโอสื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่ง 75 
3-17 การตัดต่อวีดิโอสื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่ง 76 
3-18 การสร้างหน้าแรกของเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 77 
3-19 การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียน 78 
3-20 การสร้างสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 79 
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สารบัญรูปภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่ หน้า 
3-21 การสร้างใบเนื้อหาการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 80 
3-22 การสร้างใบงานการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 81 
3-23 การสร้างแบบทดสอบหลังเรียน 82 
4-1 หน้าแรกของเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 90 
4-2 แบบทดสอบก่อนเรียน 91 
4-3 สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 92 
4-4 ใบเนื้อหาการเรียนรู้ 93 
4-5 ใบงาน 94 
4-6 แบบทดสอบหลังเรียน 95 
จ-1 ทบทวนเนื้อหาในบทเรียนก่อนจะปฏิบัติงานที่ 1 243 
จ-2 ภาพการปฏิบัติงานที่ 1 ของผู้เรียน 244 
จ-3 ทบทวนเนื้อหาในบทเรียนก่อนจะปฏิบัติงานที่ 2 245 
จ-4 ภาพการปฏิบัติงานที่ 2 ของผู้เรียน 246 
จ-5 ทบทวนเนื้อหาในบทเรียนก่อนจะปฏิบัติงานที่ 3 247 
จ-6 ภาพการปฏิบัติงานที่ 3 ของผู้เรียน 248 
จ-7 ทบทวนเนื้อหาในบทเรียนก่อนจะปฏิบัติงานที่ 4 249 
จ-8 ภาพการปฏิบัติงานที่ 4 ของผู้เรียน 250 
จ-9 ผลงานผู้เรียนงานที่ 1 งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 251 
จ-10 ผลงานผู้เรียนงานที่ 2 งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 252 
จ-11 ผลงานผู้เรียนงานที่ 3 งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 253 
จ-12 ผลงานผู้เรียนงานที่ 4 งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) 254 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 

1.1  ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
ปัจจุบันการเข้าถึงสื่อเป็นไปได้ง่ายเนื่องจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยี โดยเฉพาะการเข้าถึง

สื่อออนไลน์ประเภทต่าง ๆ ที่มีจำนวนมากขึ้น รวมถึงสื่อดั้งเดิมต่าง ๆ เช่น วิทยุ โทรทัศน์และสื่อ
สิ่งพิมพ์ ต่างก็มีการปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัล ด้วยการนำเสนอเนื้อหาผ่านรูปแบบ
ของสื่อออนไลน์ จากการสำรวจของ ETDA (สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2565) 
พบว่า ในปี 2565 มีจำนวนผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ประมาณ 61.21 ล้านคน คิดเป็น 
ร้อยละ 85.30 จากจำนวนประชากรทั้งหมดประมาณ 71.6 ล้านคน ซึ่งในการสำรวจพบว่า พฤติกรรม
การเรียนรู้และการใช้ชีวิตของประชากร โดยเฉพาะกลุ่มเยาวชน Generation Z อายุต่ำกว่า 22 ปี  
ซึ่งกำลังศึกษาในระดับ ม.6 หรือ ปวช. ใช้งานอินเทอร์เน็ตเพื่อวัตถุประสงค์ที่หลากหลาย ทั้งการ
ติดต่อสื่อสาร กิจกรรมความบันเทิง การค้นคว้าข้อมูล การซื้อขายออนไลน์ โดยแอปพลิเคชันที่ได้รับ
ความนิยม 3 อันดับแรก คือ YouTube, Facebook และ TikTok ตามลำดับ โดยเฉพาะ YouTube 
จากการสำรวจข้อมูลของ Popticles Digital (2025) พบว่า คนไทยใช้เวลาบน YouTube มากที่สุด
เมื่อเทียบกับแพลฟอร์มโซเชียลอื่น ๆ โดยเฉลี่ยประมาณ 42 ชั่วโมง 14 นาทีต่อเดือน สะท้อนให้เห็น
ว่า YouTube นอกจากเป็นแหล่งความบันเทิงแล้ว แต่ยังเป็นช่องทางสำคัญในการเข้าถึงข้อมูล
ข่าวสารและเนื้อหาต่าง ๆ ของกลุ่ม Generation Z ซึ่งหากมีการนำเสนอเนื้อหาที่สอดคล้องกับความ
สนใจและมีรูปแบบที่น่าดึงดูด ย่อมมีศักยภาพสูงในการเป็นเครื่องมือทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ 

สำหรับสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา มีภารกิจหลักในการผลิตและพัฒนากำลังคน
ในระดับทักษะฝีมือให้มีคุณภาพ และปริมาณที่สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  
รวมถึงตอบสนองต่อความต้องการของตลาดแรงงานทั้งในภาคอุตสาหกรรมและบริการ การจัดการ
เรียนการสอนในหลักสูตร ปวช. จึงต้องมุ่งเน้นการเตรียมความพร้อมผู้เรียนให้มีสมรรถนะที่จำเป็น 
ทันสมัย และสามารถปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและสภาวะเศรษฐกิจได้อย่าง
รวดเร็ว (สำนักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษา, 2562) 

สถานการณ์ดังกล่าว จึงก่อให้เกิดความท้าทายสำคัญสำหรับหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) โดยเฉพาะอย่างยิ ่งในวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุร  สังกัดสำนักงานคณะกรรมการ 
การอาชีวศึกษา ที่ได้จัดการเรียนการสอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจและเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล  
จำนวน 3 หลักสูตร คือ 1. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 2. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
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และ 3. หลักสูตรปริญญาตรีเทคโนโลยีบัณฑิต ผู้เรียนทั้ง 3 หลักสูตร มีอายุอยู่ในช่วง Generation Z 
จำเป็นต้องมีการปรับเปลี่ยน รูปแบบการถ่ายทอดความรู ้และเนื้อหาวิชาการแบบดั้งเดิมอาจไม่
สามารถดึงดูดความสนใจและสร้างการมีส่วนร่วมจากผู้เรียน Generation Z ได้อย่างเต็มที่เท่าทันกับ
พฤติกรรมการรับสื่อที่เปลี่ยนแปลงไป สำหรับบริบทเฉพาะของวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี พบว่า
นักศึกษาในรายวิชากราฟิกจำนวนไม่น้อยยังมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับต่ำกว่าเกณฑ์ที่
คาดหวัง ปัญหาสำคัญประการหนึ่งสืบเนื่องมาจากการที่ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังขาดความรู้ความเข้าใจ 
และความชำนาญเบื้องต้นในการใช้งานเครื่องมือและโปรแกรมเฉพาะทางด้านกราฟิก ก่ อนที่จะเข้า
ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติในชั้นเรียน การขาดพื้นฐานดังกล่าวส่งผลให้เมื่อถึงเวลาปฏิบัติงาน
จริง ผู้เรียนไม่สามารถดำเนินการตามขั้นตอนได้อย่างราบรื่น เกิดความสับสน ใช้เวลาในการทำความ
เข้าใจเครื่องมือนาน ทำให้การทำกิจกรรมในชั้นเรียนไม่บรรลุวัตถุประสงค์เท่าที่ควร และท้ายที่สุด 
ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาทักษะทางวิชาชีพกราฟิกท่ีไม่เต็มศักยภาพ 

จากข้อมูลข้างต้น ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวทางท่ีสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียน ได้มีการเรียนรู้ที่เหมาะสม
ตรงกับการปฏิบัติงาน ศึกษาความต้องการจำเป็นของผู้เรียน เพ่ือทราบถึงการใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ 
ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถนำไปใช้ในการ
ปฏิบัติงานได้ (กาญจนาภา, 2564) และในปัจจุบันพฤติกรรมของผู้เรียนเข้าถึงข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ 
ผ่านทางโทรศัพท์มือถือ จึงเป็นอุปกรณ์ที่ผู้วิจัยเกิดความคิดว่าจะนำมาพัฒนาผู้เรียน เพื่อให้เกิดการ
เข้าถึงและเรียนรู้ได้ง่ายมากยิ่งขึ้น ในยุคที่มีความหลากหลายของสื่อเทคโนโลยี ไมโครเลิร์นนิ่งเป็นสื่อ
ทางเลือกใหม่ที่เหมาะต่อการเรียนรู้ในยุคนี้ โดยการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาสั้น ๆ ยาว 3-5 นาที หรืออาจสั้น
กว่านี้ที่ออกแบบมาเพื่อตอบสนองผลการเรียนรู้ที่เน้นเฉพาะเรื่อง (Asha, 2016) เป็นสื่อที่เน้นการ
เรียนกรสอนที่มีความยืดหยุ่นให้ผู้เรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง สามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่องมีการ
นำเสนอเนื้อหาที่ตรงประเด็น สั้นได้ใจความและเนื้อหาสามารถนำไปใช้ได้จริง อีกทั้งช่วยลดความ
เข้าใจที่คลาดเคลื่อน ปิดช่องว่างความรู้เพื่อให้เกิดผลการเรียนที่ดีขึ้น ช่วยให้บรรลุเป้าหมายการ
เรียนรู้ เหมาะกับผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน (Anand and Timothy, 2016) โดยส่วนใหญ่ผู้เรียนจะ
เป็นเจ้าของอุปกรณ์พกพาหรือสมาร์ทโฟน ซึ่งจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งหากนำมาพัฒนาการเรียนการ
สอนให้สามารถเรียนรู ้ผ่านอปกรณ์พกพาเหล่านี้ เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถใช้ได้ทุกที ่ทุกเวลา เพ่ิม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ (นภดล, 2557) 

การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน และใช้
เทคโนโลยีการสอนกับการปฏิบัติจริง (เทื้อน, 2563) สร้างการจดจำเนื้อหาการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนใน
ระยะเวลาอันสั้น ซึ ่งมีหลายลักษณะ การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom)  
เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่หมุนสลับกลับด้านระหว่างการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนและการทำการบ้าน
ที่บ้าน เป็นการเรียนรู้แบบออนไลน์ที่บ้านและทำกิจกรรมขยายความรู้และวัดประเมินผลที่โรงเรียน 
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(สุทธิพร, 2563) การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที ่มุ ่งหวังให้
นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้วยวิธีการบูรณาการโดยกำหนดเนื้อหาโดยสื่อเทคโนโลยีและระบบ
เครือข่ายออนไลน์ และนำความรู ้มาทำกิจกรรมในชั้นเรียนด้วยวิธีการปฏิบัติกิจกรรมที่มีความ
หลากหลาย แบ่งปัน สร้างสรรค์ ออกแบบวางแผน ปฏิบัติ นำเสนอและเผยแพร่ด้วยเทคโนโลยี      
(รังสิยา และคณะ, 2562) 

การจัดการเรียนรู้ที ่ช่วยส่งเสริมให้การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน มีประสิทธิภาพ คือ  
การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) เช่น การเรียนรู้จากคลิปสั้น การทำแบบทดสอบ 
Online Test การศึกษาเนื้อหาจากบทความสั้น เป็นต้น (ขวัญชนก, 2563) โดยผู้สอนสามารถเตรียม
เนื้อหาการเรียนการสอนแบบสั้น ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษามาก่อนที่จะมาทำกิจกรรมในห้องเรียน 
สอดคล้องกับผลวิจัยพบว่าสื่อไมโครเลิร์นนิ่งรูปแบบต่าง ๆ สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์และทักษะต่าง ๆ 
ของผู้เรียนให้สูงขึ้นได้จริง และผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก เนื่องจากเนื้อหากระชับ เข้าใจง่าย 
มีความน่าสนใจ และสามารถเข้าถึงได้ง่าย (ลัดดาวัลย์, 2562) (สุมาลี, 2562) (Mohamed, Wakil, & 
Nawroly, 2018) 

ด้วยเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่ง
ภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก เพื่อให้นักเรียนได้สามารถพัฒนาการเรียนรู้จาก
บทเรียนที่ครูผู้สอนจัดเตรียมไว้ได้ด้วยตนเอง เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยการให้
ผู้เรียนได้ทำกิจกรรมในห้องเรียนและมีครูทำหน้าที่ให้คำปรึกษาอย่างใกล้ชิด เพิ่มสัมพันธภาพที่ดี
ระหว่างครูกับนักเรียนอีกทั้งยังช่วยในนักเรียนกล้าถามครูในปัญหาข้อสงสัยมากยิ่งขึ้น ซึ่งส่งผลดีกับ
การพัฒนาตนเองของนักเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นตามสมรรถนะรายวิชา 

1.2  วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.2.1  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับ

รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชา
โปรแกรมกราฟิก 

1.2.2  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
รายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

1.2.3  เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 



 

 

 

10 
 

1.2.4  เพื่อประเมินคุณภาพผลงานของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

1.2.5  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
แบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

1.3  สมมติฐานการวิจัย 
1.3.1  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร ์นนิ่ง 

ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชา
โปรแกรมกราฟิก ที่พัฒนาขึ้น มีค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

1.3.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เครือข่ายด้วยไมโครเลิร์นนิ่งในรูปแบบห้องเรียนกลับด้านที่พัฒนาขึ้น มีค่าสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

1.3.3  คุณภาพผลงานของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ  
ไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับดี 

1.3.4  ความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายด้วย         
ไมโครเลิร์นนิ่งในรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก 

1.4  ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยนี ้เป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
รายวิชาโปรแกรมกราฟิก มีขอบเขตการวิจัยดังนี้ 

1.4.1  ด้านเนื้อหา เนื้อหารายวิชาที่นำมาใช้เพื่อทดลอง คือ หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ
รายวิชาโปรแกรมกราฟิก รหัสวิชา 20204 - 2007 จำนวนหน่วยกิต 3(2-2-3) หน่วยกิต หลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษา
สุพรรณบุรี 

1.4.2  ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
1.4.2.1  ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

(ปวช.) ชั้นปีที่ 3 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชาโปรแกรมกราฟิก  

1.4.2.2  กลุ่มตัวอย่าง  ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) ชั้นปีที่ 3/1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนใน
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รายวิชาโปรแกรมกราฟิก ประจำภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 คัดเลือกโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple random sampling) ด้วยวิธีการจับฉลากโดยใช้หน่วยของห้องเรียนในการสุ่ม  

1.4.3  ด้านระยะเวลา การวิจัยครั้งนี้ใช้ระยะเวลา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 
1.4.4  ด้านตัวแปรที่ศึกษา 

1.4.4.1  ตัวแปรอิสระ ได้แก่ สื่อการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย         
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ  
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

1.4.4.2  ตัวแปรตาม คือ ผลของผ ู ้ เร ียนที ่ เก ิดจากการเร ียนร ู ้ด ้วยสื ่อบทเร ียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ประกอบด้วย 

ก) คุณภาพของสื่อการเรียนรู้ 
ข) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ค) สมรรถนะของผู้เรียน 

1.4.5  กรอบแนวคิดการวิจัย 
การวิจัย เรื ่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร ์นนิ่ง 

ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
รายวิชาโปรแกรมกราฟิก โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

    
  Micro Learning   ร่วมกับ  Flipped Classroom 
   
   Preparation 

 
     

 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

สมรรถนะ 
รายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

หน่วยท่ี 6 เทคนิคการตกแต่ง
ภาพ 
  1) งานปรับแต่งสีและแสงใน
เมนูอาหาร 
  2) งานสร้างเอฟเฟกต์ของ
แสงให้กับภาพ 
  3) งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถ ุ
  4) งานปรับแต่งผิวภาพ
บุคคล (Skin Retouching) 

Micro Learning   ร่วมกับ  Flipped Classroom 

 

 

 

 

 

 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สมรรถนะรายวิชา ความพึงพอใจ 

Pre-Class 

Preparation 
 

K : โมชั่นกราฟิก 

S : วิดีโอสาธิต 

- สอบก่อนเรียน 
- ทบทวน 
- ทำใบสั่งงาน 

 

In-Class 

Activities 
 

Assessment and 

Reflection 
 ประเมินผลงาน/สอบหลังเรียน 
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1.5  นิยามศัพท์เฉพาะ 
1.5.1  ไมโครเลิร์นนิ่ง คือ รูปแบบการเรียนรู้ที ่แบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยย่อย ๆ ที่มีขนาดเล็ก 

กระชับ ชัดเจนและตรงประเด็น ใช้เวลาเรียนรู้ต่อครั้งไม่นาน (ประมาณ 3 -5 นาที) โดยมุ่งเน้นให้
ผู ้เรียนสามารถบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เฉพาะด้านได้อย่างมีประสิทธิภาพ กระบวนการจัดการ
เรียนรู้ตามขั้นตอน ดังนี้ 1) ระบุเป้าหมายการเรียนรู้ที ่เฉพาะเจาะจง เป็นการกำหนดทักษะหรือ
ความรู้ที่ผู้เรียนควรได้รับจากแต่ละหน่วยเนื้อหา 2) ออกแบบเนื้อหาให้สั้น กระชับ ตรงประเด็น เน้น
เนื้อหาที่จำเป็น 3) เลือกการนำเสนอที่เหมาะสม เช่น วิดีโอคลิปสั้น อินโฟกราฟิก 4) จัดเตรียมข้อมูล
ให้เข้าถึงได้ง่ายบนอุปกรณ์พกพา และ 5) มีระบบการประเมินและป้อนกลับทันที ด้วยการเสริมด้วย
แบบทดสอบหรือคำถามท้ายบท 

1.5.2  รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน คือ ห้องเรียนกลับด้านเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เปลี่ยน
บทบาทของเวลาในห้องเรียนจากการบรรยายมาเป็นการทำกิจกรรมร่วมกันระหว่างครูกับนักเรียน โดยให้
นักเรียนเรียนรู้เนื้อหาด้วยตนเองที่บ้านผ่านสื่อวิดีโอหรือสื่ออ่ืนๆ ที่ครูเตรียมไว้ล่วงหน้า ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมและสามารถทบทวนเนื้อหาได้ตามความต้องการ  ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ดว้ย
ตนเองมากขึ้น และใช้เวลาในห้องเรียนอย่างคุ้มค่ากระบวนการจัดการเรียนรู้มี 3 ขั้น คือ 1 ) เตรียมความ
พร้อมก่อนเข้าเรียน (Pre-Class Preparation) เป็นการมอบหมายผู้เรียนให้ศึกษาเนื้อหาด้วยตนเองผ่านสื่อ
ที่จัดเตรียมไว้ 2) กิจกรรมในชั้นเรียน (In-Class Activities) เป็นการจัดกิจกรรมให้นักเรียนประยุกต์ใช้
ความรู้ ครูเป็นผู้แนะนำและสนับสนุนการเรียนรู้ และ 3) ประเมินและสะท้อนผลการเรียนรู้ (Assessment 
and Reflection)  เป็นขั้นที่ให้นักเรียนประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองสะท้อนความเข้าใจ เพื่อปรับปรุง
และพัฒนาการเรียนรู้ต่อไป    

1.5.3  สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก คือ จากหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พ.ศ. 2562 
ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ.)  รายวิชาโปรแกรมกราฟิก มุ ่งเน้นพัฒนา
สมรรถนะผู้เรียนให้สอดคล้องกับความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัล ดังนี้ 1) ความรู้ (Knowledge)  
ได้แก่ ความรู ้ด้านการออกแบบกราฟิก องค์ประกอบศิลป์ และหลักการทำงานของซอฟต์แวร์  
กราฟิก งานวิจัยนี้ใช้โปรแกรม Adobe Photoshop สำหรับทำงานกราฟิก 2) ทักษะ (Skill) ได ้แก่
ความสามารถในการใช้โปรแกรมกราฟิกสร้างและตกแต่งภาพ ปรับคุณภาพของภาพ และส่งออกไฟล์
ให้เหมาะสมกับสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อออนไลน์ 3) เจตคติ (Attitudes) ได้แก่ ความรับผิดชอบ ในงาน 
เคารพลิขสิทธิ์ มีความคิดสร้างสรรค์ ทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้และพร้อมพัฒนาตนเองให้ทันต่อเทคโนโลยี
ที่เปลี่ยนแปลง 
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1.6  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.6.1  ได้รูปแบบการเรียนรู้จากสื่อการเรียนรู้บนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบ

การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรม
กราฟิก 

1.6.2  ครูผู้สอนได้สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ
ด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

1.6.3  ได้แนวทางในการจัดการเรียนการสอนผ่านการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนบนเครือข่ายตามรูปแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ที่มีประสิทธิภาพ 

1.6.4  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาโปรแกรมกราฟิก โดยใช้สื่อการเรียนรู้คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื ่อง เทคนิค 
การตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนางานวิจัยเรื ่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโคร  

เลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริม
สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี หลักการ แนวคิด วิธีการ และข้อมูลต่าง ๆ  
ที่เก่ียวข้องกับการทำวิจัย รวมถึงเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 

2.1  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ประเภทพาณิชยกรรม สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

2.1.1  หลักการของหลักสูตร 
2.1.2  จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
2.1.3  หลักเกณฑ์การใช้หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 
2.1.4  โครงสร้างหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ประเภทวิชา 

พาณิชยกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
2.1.5  รายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

2.2  ไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 
2.2.1  ความเป็นมาของไมโครเลิร์นนิ่ง 
2.2.2  ความหมายของไมโครเลิร์นนิ่ง 
2.2.3  องค์ประกอบของไมโครเลิร์นนิ่ง 
2.2.4  ประโยชน์ของไมโครเลิร์นนิ่ง 
2.2.5  แนวทางการออกแบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

2.3  การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
2.3.1  แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
2.3.2  ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
2.3.3  องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
2.3.4  รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
2.3.5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.4  บทเรียนออนไลน์บนเครือข่าย  
2.4.1  ความหมายของบทเรียนออนไลน์บนเครือข่าย 
2.4.2  ลักษณะของบทเรียนออนไลน์บนเครือข่าย 
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2.4.3  ประเภทของการจัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลน์บนเครือข่าย 
2.4.4  การออกแบบและสร้างบทเรียนออนไลน์บนเครือข่าย 
2.4.5  โปรแกรมท่ีใช้สร้างและสนับสนุนการเรียนรู้บทเรียนออนไลน์บนเครือข่าย 

2.5  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.5.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.5.2  องค์ประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.5.3  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.5.4  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.5.5  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.6.1  งานวิจัยในประเทศ 
2.6.2  งานวิจัยต่างประเทศ 

2.1  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ประเภทพาณิชยกรรม สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 เป็นหลักสูตรหลังมัธยมศึกษาตอนต้น 

หรือเทียบเท่าที ่พัฒนาขึ ้นเพื ่อใช้ในการจัดการศึกษาด้านวิชาชีพระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ   
และเพื่อยกระดับการศึกษาวิชาชีพของบุคคลให้สูงขึ้น สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม  
แห่งชาติแผนการศึกษาแห่งชาติเป็นไปตามกรอบคุณวุฒิแห่งชาติมาตรฐานการศึกษาของชาติ   
และกรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแห่งชาติ ตลอดจนยึดโยงกับมาตรฐานอาชีพ โดยเน้นการเรียนรู ้สู่  
การปฏิบัติ เพื่อพัฒนาสมรรถนะกำลังคนระดับฝีมือรวมทั้งคุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ  
และกิจนิสัยที่เหมาะสมในการทางานให้สอดคล้องกับความต้องการกำลังคนของตลาดแรงงาน ชุมชน  
สังคม และสามารถประกอบอาชีพอิสระได้ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกระบบ และวิธีการเรียนได้  
อย่างเหมาะสมตามศักยภาพ ตามความสนใจและโอกาสของตน ส่งเสริมให้มีการประสานความร่วมมือ 
เพื ่อจ ัดการศึกษา และพัฒนาหลักสูตรร่วมกันระหว่างสถาบันสถานศึกษา หน่วยงานสถาน  
ประกอบการ และองค์กรต่าง ๆ ทั ้งในระดับชุมชน ระดับท้องถิ ่น และระดับชาติ (สำนักงาน  
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2562) 

2.1.1  หลักการของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 มีหลักการที่สำคัญ 
ดังนี้  

2.1.1.1  เป็นหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพหลังมัธยมศึกษาตอนต้นหรือ 
เทียบเท่าด้านวิชาชีพที่สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ แผนการศึกษาแห่งชาติ   
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เป็นไปตามกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ มาตรฐานการศึกษาของชาติ และกรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแหง่ชาติ  
เพื่อผลิตและพัฒนากำลังคนระดับฝีมือให้มีสมรรถนะ มีคุณธรรม จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ  
สามารถประกอบอาชีพได้ตรงตามความต้องการของสถานประกอบการ และการประกอบอาชีพอิสระ 

2.1.1.2  เป็นหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้เลือกเรียนได้อย่างกว้างขวาง เน้นสมรรถนะเฉพาะ
ด้านด้วยการปฏิบัติจริง สามารถเลือกวิธีการเรียนตามศักยภาพ และโอกาสของผู้เรียนเปิดโอกาสให้  
ผู้เรียนสามารถเทียบโอนผลการเรียน สะสมผลการเรียน เทียบโอนความรู้และประสบการณ์จาก  
แหล่งวิทยาการ สถานประกอบการ และสถานประกอบอาชีพอิสระ  

2.1.1.3  เป็นหลักสูตรที่สนับสนุนการประสานความร่วมมือในการจัดการศึกษาร่วมกัน 
ระหว่างหน่วยงานและองค์กรที่เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐและเอกชน 

2.1.1.4  เป็นหลักสูตรที่เปิดโอกาสให้สถานศึกษาสถานประกอบการชุมชนและท้องถิ่น   
มีส ่วนร ่วมในการพัฒนาหลักส ูตรให ้ตรงตามความต้องการ โดยยึดโยงกับมาตรฐานอาชีพ  
และสอดคลองกับสภาพยุทธศาสตร์ของภูมิภาค เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 

2.1.2   จุดหมายของหลักสูตร ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 มีดังนี ้ 
2.1.2.1  เพื่อให้มีความรู้ทักษะและประสบการณ์ในงานอาชีพสอดคล้องกับมาตรฐาน  

วิชาชีพสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพ เลือกวิถีการดำรง  
ชีวิตและการประกอบอาชีพได้อย่างเหมาะสมกับตน สร้างสรรค์ความเจริญต่อชุมชนท้องถิ่น และ
ประเทศชาติ  

2.1.2.2  เพื่อให้เป็นผู้มีปัญญา มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้ เพื่อพัฒนาคุณภาพ 
ชีวิต และการประกอบอาชีพ มีทักษะการสื่อสารและเทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะการเรียนรู้ตลอด  
ชีวิต ทักษะการคิด วิเคราะห์และการแก้ปัญหา ทักษะด้านสุขภาวะและความปลอดภัย ตลอดจน  
ทักษะการจัดการ สามารถสร้างอาชีพและพัฒนาอาชีพให้ก้าวหน้าอยู่เสมอ 

2.1.2.3  เพื่อให้มีเจตคติที ่ดีต่ออาชีพ มีความมั่นใจและภาคภูมิใจในวิชาชีพที่เรียน   
รักงาน รักหน่วยงาน สามารถทำงานเป็นหมู ่คณะได้ดี โดยมีความเคารพในสิทธิและหน้าที ่ของ  
ตนเองและผู้อ่ืน 

2.1.2.4  เพื่อให้เป็นผู้มีพฤติกรรมทางสังคมที่ดีงาม ทั้งในการทำงาน การอยู่ร่วมกัน   
การต่อต้านความรุนแรง และสารเสพติด มีความรับผิดชอบต่อครอบครัว หน่วยงาน ท้องถิ่น   
และประเทศชาติ ดำรงตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เข้าใจและเห็นคุณค่าของ  
การอนุรักษ์ศิลปะวัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่น มีจิตสาธารณะและจิตสำนึกในการอนุรักษ์ที่ดี 

2.1.2.5  เพื ่อให้มีบุคลิกภาพที่ดี มีมนุษยสัมพันธ์ มีคุณธรรม จริยธรรม และวินัย   
ในตนเอง มีสุขภาพอนามัยที่สมบูรณ์ทั้งร่างกายและจิตใจ เหมาะสมกับงานอาชีพ 
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2.1.2.6  เพื่อให้ตระหนักและมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาเศรษฐกิจ สังคม การเมือง ของ
ประเทศและโลก มีความรักชาติ สำนึกในความเป็นไทย เสียสละเพื่อส่วนรวม ดำรงรักษาไว้ซึ่ง  ความ
มั่นคงของชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมี พระมหากษัตริย์
ทรงเป็นประมุข 

2.1.3  หลักเกณฑ์การใช้หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 มีดังนี ้
2.1.3.1  การเรียนการสอน  

ก) การเรียนการสอนตามหลักสูตรนี้ผู้เรียนสามารถลงทะเบียนเรียนได้ทุกวธิี 
เรียนที่กำหนดและนำผลการเรียนแต่ละวิธีมาประเมินผลร่วมกันได้ 
สามารถขอเทียบโอนผล  การเร ียน และขอเทียบโอนความร ู ้และ
ประสบการณ์ได้ 

ข) การจัดการเรียนการสอนเน้นการปฏิบัติจริง สามารถจัดการเรียนการสอน  
ได้หลากหลายรูปแบบ เพื่อให้ผู ้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในหลักการ 
วิธ ีการและการดำเนินงาน มีทักษะการปฏิบัติงานตามแบบแผน ใน
ขอบเขตสำคัญ และบริบทต่าง ๆ ที ่สัมพันธ์กัน ซึ ่งส่วนใหญ่  เป็นงาน
ประจำให้คำแนะนำพื้นฐานที่ต้องใช้ ในการตัดสินใจ วางแผนและแก้ไข
ปัญหา โดยไม่อยู่ ภายใต้การควบคุมในบางเรื ่อง สามารถประยุกต์ใช้ 
ความรู้ทักษะทางวิชาชีพ เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารในการ
แก้ปัญหา และการปฏิบัติงาน ในบริบทใหม่รวมทั้งรับผิดชอบ ต่อตนเอง  
และผู้อ่ืน ตลอดจนมีคุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ เจตคติ และ
กิจนิสัย ที่เหมาะสมในการทำงาน 

2.1.3.2  การจัดการศึกษาและเวลาเรียน 
การจัดการศึกษาในระบบปกติใช้ระยะเวลา 3 ปีการศึกษา การจัดเวลาเรียนให้  

ดำเนินการ ดังนี้  
ก) ในป ีการศ ึกษาหนึ ่ง ๆ ให ้แบ ่งภาคเร ียนออกเป ็น 2 ภาคเร ียนปกต ิหรือ 

ระบบทวิภาคี ภาคเรียนละ 18 สัปดาห์รวมเวลาการวัดผล โดยมีเวลาเรียนและ
จำนวนหน่วยกิตตามที่กำหนด และสถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบันอาจเปิด
สอนภาคเรียนฤดูร้อนได้อีกตามที่เห็นสมควร 

ข) การเร ียนในระบบชั ้นเร ียน ให้สถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบันเปิดทำ  
การสอนไม่น้อยกว่าสัปดาห์ละ 5 วัน ๆ ละไม่เกิน 7 ชั่วโมง โดยกำหนดให้จัดการ
เรียนการสอนคาบละ 60 นาท ี
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2.1.3.3 การคิดหน่วยกิต  
ให้มีจำนวนหน่วยกิต ตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า 103-110 หน่วยกิต การคิด หน่วยกิ

ตถือเกณฑ์ ดังนี้ 
ก) รายวิชาทฤษฎีที่ใช้เวลาในการบรรยายหรืออภิปราย 1 ชั่วโมง ต่อสัปดาห์หรือ  

18 ชั่วโมงต่อภาคเรียน รวมเวลาการวัดผลมีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต  
ข) รายวิชาปฏิบัติที่ใช้เวลาในการทดลองหรือฝึกปฏิบัติในห้อง ปฏิบัติการ 2 ชั่วโมง 

ต่อสัปดาห์หรือ 36 ชั่วโมงต่อภาคเรียน รวมเวลาการวัดผล มีค่าเท่ากับ 1 หน่วย
กิต 

ค) รายวิชาปฏิบัติที่ใช้เวลาในการฝึกปฏิบัติในโรงฝึกงานหรือภาคสนาม 3 ชั่วโมง 
ต่อสัปดาห์ หรือ 54 ชั่วโมงต่อภาคเรียน รวมเวลาการวัดผลมีค่าเท่ากับ 1 หน่วย
กิต  

ง) การฝึกอาชีพในการศึกษาระบบทวิภาคีที่ ใช้เวลาไม่น้อยกว่า 54 ชั ่วโมงต่อ 
ภาคเรียน รวมเวลาการวัดผลมีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต 

จ) การฝึกประสบการณ์สมรรถนะวิชาชีพในสถานประกอบการที่ใช้เวลาไม่น้อยกว่า 
54 ชั่วโมงต่อภาคเรียน รวมเวลาการวัดผล มีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต  

ฉ) การทำโครงงานพัฒนาสมรรถนะวิชาชีพที่ ใช้เวลาไม่น้อยกว่า 54 ชั ่วโมงต่อ 
ภาคเรียน รวมเวลาการวัดผลมีค่าเท่ากับ 1 หน่วยกิต 

2.1.4  โครงสร ้างหลักส ูตรประกาศน ียบัตรว ิชาช ีพ พุทธศกราช 2562 ประเภทว ิชา 
พาณิชยกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ แบ่งเป็น 3 หมวดวิชา และกิจกรรมเสริมหลักสูตร ดังนี้ 

2.1.4.1  หมวดวิชาสมรรถนะแกนกลาง ไม่น้อยกว่า 22 หน่วยกิต  
ก) กลุ่มวิชาภาษาไทย  
ข) กลุ่มวิชาภาษาต่างประเทศ  
ค) กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์  
ง) กลุ่มวิชาคณิตศาสตร์  
จ) กลุ่มวิชาสังคมศึกษา  
ฉ) กลุ่มวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 

2.1.4.2  หมวดวิชาสมรรถนะวิชาชีพ ไม่น้อยกว่า 71 หน่วยกิต 
ก) กลุ่มสมรรถนะวิชาชีพพ้ืนฐาน 
ข) กลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเฉพาะ 
ค) กลุ่มสมรรถนะวิชาชีพเลือก 
ง) ฝึกประสบการณ์สมรรถนะวิชาชีพ 
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จ) โครงงานพัฒนาสมรรถนะวิชาชีพ 
2.1.4.3  หมวดวิชาเลือกเสรี ไม่น้อยกว่า 10 หน่วยกิต  
2.1.4.4  กิจกรรมเสริมหลักสูตร (2 ชั่วโมง/สัปดาห์) – หน่วยกิต 

2.1.5  รายวิชาโปรแกรมกราฟิก 2-2-3 (Graphic program) ประกอบด้วย 
2.1.5.1  จุดประสงค์รายวิชา เพื่อให้ 

ก) เข้าใจเกี่ยวกับหลักการ ประเภทและคุณลักษณะของภาพกราฟิก 
ข) สามารถสร้าง แก้ไข และตกแต่งภาพโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปกราฟิก 
ค) สามารถประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพ 
ง) ม ี เจตคต ิและก ิจน ิส ัยท ี ่ ด ี ในการปฏ ิบ ัต ิ ง านคอมพ ิว เตอร ์ ด ้ วย 

ความละเอียดรอบคอบ และถูกต้อง 
2.1.5.2  สมรรถนะรายวิชา 

ก) แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการ ประเภทและคุณลักษณะของภาพกราฟิก 
ข) สร้าง แก้ไข และตกแตงภาพโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปกราฟิก 
ค) ประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพ 

2.1.5.3  คำอธิบายรายวิชา 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการ ประเภทและคุณลักษณะของภาพกราฟิก หลักการ

ของ ภาพกราฟิกแบบ Vector และ Bitmap การสร้าง แก้ไขและตกแต่งภาพกราฟิกด้วยโปรแกรม
สำเร็จรูป กราฟิก และการประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพ  

2.2  ไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 
2.2.1 ความเป็นมาของไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 
ไมโครเลิร์นนิ่งกำเนิดจากหลักทฤษฎีเส้นโค้งการลืม (Forgetting Curve) ของแฮร์มัน เอบบิง

เฮาส ์  (Hermann Ebbinghaus) นักจ ิตว ิทยาชาวเยอรม ัน ตามหล ักทฤษฎ ีโค ้งการล ืมของ 
เอบบิงเฮาส์ ระบุว่าผู้เรียนจะลืมเนื้อหาที่เรียนทันทีหลังเรียนจบ เมื่อผ่านไปครบ 20 นาที จะจำได้
เพียง 60 เปอร์เซ็นต์ ผ่านไป 1 ชั่วโมง จะจำได้ 50 เปอร์เซ็นต์ ผ่านไป 2 วัน จำได้เพียง 20 เปอร์เซ็นต์
และเมื่อครบไป 1 เดือน จะจดจำได้เพียง 10 เปอร์เซ็นต์ เอบบิงเฮาส์จึงเสนอว่าเราควรใช้วิธีหมั่น
ทบทวนอย่างต่อเนื่องเพื่อแก้ปัญหาหลงลืมและสร้างผลการเรียนรู้ที่ดี ไมโครเลิร์นนิ่งเริ่มจากแนวคิด
สวนทางในการพยายามแก้ปัญหาของทฤษฎีเส้นโค้งการลืมของเอบบิงเฮาส์ ด้วยการลดเนื้อหาที่เรียน
ต่อครั้งลง ไม่ใช่แค่หมั่นทบทวนเท่านั้น กล่าวคือมนุษย์ไม่ควรเรียนเนื้อหามากมายในคราวเดียวกัน แต่
ต้องลดปริมาณข้อมูลที่จะต้องจดจำด้วย เป็นการสอนประเด็นในครั้งเดียวเพื่อแก้ปัญหาการลืม และ
ในกรณีทบทวนก็ไม่ใช่ท่องจำที่เรียนซ้ำซาก แต่คือให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาและย่อยให้เป็นความรู้ของตน
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อย่างถ่องแท้ ผ่านกระบวนการประยุกต์ปรับใช้ตามสถานการณ์กับเงื่อนไขต่าง ๆ (รยู, 2562) และ     
ไมโครเลิร์นนิ่งเป็นกลยุทธ์การเรียนรู้ที่ออกแบบโดยใช้ชุดเนื้อหาการเรียนรู้เป็นหน่วยประกอบด้วย
กิจกรรมขนาดเล็กเป็นหลักสูตรระยะสั้นที่มีการวางแผนอย่างดี แม้ว่าเป็นแนวคิดการสอนแบบจุลภาค
จะมีมานานแล้ว แต่คำว่า “ไมโครเลิร์นนิ่ง” ยังไม่ถูกนำมาใช้จนกระทั่งครึ่งทศวรรษที่ผ่านมา (ศยามน, 
2563) 

2.2.2  ความหมายของไมโครเลิร์นนิ่ง 
ไมโครเลิร์นนิ่ง เป็นการเรียนรู้ยุคใหม่ ที่ผู้เรียนสมัยใหม่จะใช้เวลาและความสนใจในเวลา สั้น ๆ 

เพื่อศึกษาเนื้อหากรอบเล็กๆที่เน้นสาระสำคัญ และสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาบนอุปกรณ์พกพา 
เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ (Sudarshana Ghosh, 2016) ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่มีเนื้อหาสั้น ๆ มักจะยาว 
3-5 นาที หรือสั้นกว่า ซึ่งได้รับการ ออกแบบมาเพ่ือตอบสนองผลการเรียนรู้ที่เฉพาะ เจาะจง สามารถ 
เข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว เรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา และมีลักษณะรูปแบบของการเรียนรู้แบบไม่เป็น
ทางการ (Asha Pandey, 2016) 

ไมโครเลิร์นนิ่ง เป็นการเรียนรู้แบบระยะเวลาสั้นๆ คอร์สเรียนสั้นๆ กระชับและตรงประเด็นที่
ช่วยพัฒนาความรู้และทักษะในเรื่องหนึ่ง ๆ โดยเฉพาะ ตามวัตถุประสงค์ของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียน  
สามารถนำไปปรับใช้ในชีวิตหรือในการทำงานจริงได้ทันเวลา เป็นการเพ่ิมสมรรถนะหรือประสิทธิภาพ 
ของทั้งตัวบุคคลากรและองค์กร ผู้เรียนสามารถบริหารจัดการเวลาและวิธีในการเรียนรู้ได้อย่างอิสระ  
ซ ึ ่ ง จะม ี ความแตกต ่ า งจาก  E-Learning ท ั ่ ว  ๆ  ไปท ี ่ เ ป ็ นการ เ ร ี ยนร ู ้ ใ นภาพรวมหรื อ 
เป็นการเรียนรู้เนื ้อหา ทั้งหลักสูตรปกติแต่เปลี่ยนมาอยู่ในรูปดิจิทัล แต่ข้อเสียของการเรียนแบบ 
ไมโครเลิร์นนิ ่ง คือการที ่ไม่ได้เชื ่อมโยงบริบทหรือสะท้อนการเรียนรู ้ให้เห็นในภาพองค์รวมได้  
(ขวัญชนก, 2562) 

ไมโครเลิร์นนิ่ง หรือแปลตรงตัวว่าการเรียนรู้เป็นชิ้นเล็ก ๆ ซึ่งส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบวิดีโอ คลิป
สั้น ๆ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพได้ชัดเจนและเข้าใจได้ง่ายขึ้น แต่ไม่ได้จำกัดอยู่เฉพาะรูปแบบนี้  
เท่านั้น อาจใช้สื่อการสอนอื่น ๆ ประกอบด้วย เช่น infographic, slide presentation หรือ การ์ตูน 
แอนิเมชั่น เป็นต้น (อภิวุฒิ, 2561) 

การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง นั้นตอบสนองต่อธรรมชาติการเรียนรู้ของมนุษย์ได้ดี เพราะปกติ
แล ้ วการ เ ร ี ยนร ู ้ ของมน ุษย ์ จะม ีประส ิทธ ิ ภาพมากท ี ่ ส ุ ด ในระยะ เวลา  5-7 นาท ี แรก  
จากนั้นจะค่อย ๆ ลดลง ซึ ่งเป็นไปตามประสิทธิภาพการทำงานของสมองมนุษย์ ดังนั ้นการที่  
ไมโครเลิร์นนิ่ง ช่วยทำให้เนื้อหามีขนาดที่เล็กและเหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละครั้ง จึงทำให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ง่ายและดีมากยิ่งข้ึน (นรรัชต์, 2563) 

ในย ุคที ่ม ีความหลากหลายของส ื ่อเทคโนโลยี ไมโครเล ิร ์นน ิ ่งเป ็นส ื ่อทางเล ือกใหม่  
ที่เหมาะต่อการเรียนรู ้ในยุคนี ้ โดยการเรียนรู้ที ่มีเนื ้อหาสั ้นๆ ยาว 3-5 นาที หรืออาจสั ้นกว่านี้  
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ที่ออกแบบมาเพื่อตอบสนองผลการเรียนรู้ที่เน้น เฉพาะเรื่อง (Asha Pandey, 2016) เป็นสื่อที่เน้น 
การเรียนการสอนที่ มีความยืดหยุ่นให้ผู ้ ้เรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง สามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื ่อง  
มีการนำเสนอเนื้อหาที่ ตรงประเด็น สั้นได้ใจความและเนื้อหาที่ ่ได้สามารถนำไปใช้จริง อีกทั้งช่วยลด
ความเข้าใจที่ คลาดเคลื่อน ปิดช่องว่างความรู้ เพื่อให้เกิดผลการเรียนรู้ที่ดีขึ้น ช่วยให้บรรลุเป้าหมาย
การเรียนรู้ เหมาะสมกับผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน (Anand and Timothy, 2016) 

ไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ตอบสนองพฤติกรรมของนักเรียน 
ในปัจจุบัน มีเนื้อหาที่เจาะจง ชัดเจน สั้นกระชับ มีโครงสร้างไม่ซับซ้อนทำให้ผู้เรียนใช้เวลาในการ
เร ี ยนร ู ้ ไม ่ มาก ( Javorcik, T., & Polasek, R., 2019) ในป ัจจ ุบ ัน  พบว ่ า  ม ี การนำร ูปแบบ 
ไมโครเลิร์นนิ่ง มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย (Hug, T., Gassler, G., & 
Glahn, C.,2004) ไมโครเลิร ์นนิ ่งเป็นอีกหนึ ่งกลวิธ ีที ่สามารถใช้จ ัดการเรียนรู ้ทั ้งในห้องเร ียน  
และการสอนเสริมนอกห้องเรียนผ่านเทคโนโลยีต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Pandey, A.,2016) 

Microlearning หมายถึง การเรียนรู้ ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบ ต่าง ๆ หรือเรียนรู้ผ่าน
โทรศัพท์มือถือ โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ตามหน่วยการเรียนรู้ขนาดเล็ก และทำกิจกรรมการ
เรียนรู้ในระยะเวลาสั้น ๆ เมื่อเรียนรู้เสร็จสิ้น นักเรียนสามารถประเมินผลการ เรียนรู้ของตนเองได้
ในทันที (สรลักษณ์, 2561) 

Microlearning หมายถึง วิธีเรียนรู้ แบบทันที ให้เนื้อหาสั้นกระชับภายใน 90 วินาทีเป็นหลัก 
เพ่ือถ่ายทอดเป็นหัวข้อที่เฉพาะเจาะจงแก่ ผู้เรียนด้วยข้อมูลเท่าที่จำเป็น (รยู, 2562) 

Microlearning หมายถึง เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ตอบสนองพฤติกรรมของนักเรียนในปัจจุบัน 
มีเนื้อหาเจาะจง ชัดเจน สั้น กระชับ มีโครงสร้างไม่ซับซ้อน ทำให้ผู้เรียนใช้เวลาในการเรียนรู้ไม่มาก 
(ชัยศาสตร์, 2563) 

Microlearning หมายถ ึง เป ็นส ื ่อการเร ียนร ู ้ตามหน ่วยการ  เร ียนร ู ้ขนาดเล ็ก และ 
ทำกิจกรรมการเรียนรู้ในระยะเวลาสั้น ๆ มีเนื้อหาเจาะจง ชัดเจน สั้นกระชับ โดยผู้เรียนสามารถเรียน
ผ่านได้ทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ (ปาณิสรา, 2565) 

2.2.3  องค์ประกอบของไมโครเลิร์นนิ่ง 
มีองค์ประกอบสำคัญ 6 ประการ คือ (Deepa, 2019) 

1. เนื้อหาสั้นกระชับ ไมโครเลิร์นนิ่งที่ดีมีความยาวไม่เกิน 7 นาที แต่ส่วนมากเวลามักอยู่
ที ่ประมาณ 1-3 นาทีเท่านั ้น เนื ่องจากความอดทนของคนมีน้อยลงมาก ซึ ่งบ่งบอกพฤติกรรม   
ในการเสพสื่อของคนรุ่นใหม่ได้อย่างชัดเจน 

2. เข้าใจง่าย ภาษาและสื่อที่ใช้ต้องไม่ยาก สลับซับซ้อน หรือใช้ศัพท์เทคนิคมากเกินไป   
จนทำให้เกิดความสับสนขึ ้นได้ การออกแบบเนื ้อหาที ่ด ี ต ้องทำให้ผ ู ้ท ี ่ไม ่ม ีพื ้นความรู ้ หรือ  
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ประสบการณ์โดยตรงในเรื่องนั้น ๆ มาก่อน ฟังแล้วเข้าใจได้อย่างกระจ่างแจ้ง ใช้คำพูดง่ายๆ  ด้วย
ภาษาท่ีคนทั่วไปรับรู้ได้ ไม่เน้นวิชาการหรือความรู้ในเชิงทฤษฎีมากเกินไป 

3. ให้แนวทางในการนำไปปฏิบัติที่ชัดเจน เนื่องจากเป็นการเรียนรู้เนื้อหาจึงไม่ต้องมี  
การอารัมภบทมากเกินไป ควรเข้าสู่ประเด็นทันที ที่สำคัญต้องมีขั้นตอนที่สามารถนำไปปฏิบัติ ได้โดย
ไม่ต้องคิดวิเคราะห์หรือตีความมากนัก 

4. สอดแทรกด้วยอารมณ์ขัน เนื้อหาเป็นเรื่องสำคัญแต่การสอดแทรกอารมณ์ขัน จะทำ
ให้บทเรียนน่าสนใจ และน่าติดตามมากยิ่งขึ้น 

5. สามารถเข้าถึงได้ง่าย การเรียนรู้แบบนี้ผู้เรียนส่วนใหญ่อยู่หน้างาน และกำลังประสบ 
ปัญหาที่ต้องการความช่วยเหลือ เมื่อเข้าสู่ระบบไมโครเลิร์นนิ่งแล้วต้องสามารถดูเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง  
ได้ทันทีภายในคลิกเดียว มีข้ันตอนในการเข้าถึงระบบได้อย่างรวดเร็ว 

6. จุดหลักที่ Mobile Learning Platform เนื่องจากในปัจจุบันโทรศัพท์มือถือเปน็สิ่งที่ 
จำเป็นสำหรับบุคคล ดังนั้น เนื้อหาที่อยู่ในไมโครเลิร์นนิ่งจึงต้องถูกออกแบบมาให้สามารถใช้งานได้ 
บนโทรศัพท์มือถือเป็นหลัก ส่วนการใช้งานบนแท็บเล็ต , PC หรือช่องทางอื่นต้องถือเป็นส่วนเสริมได้ 
ที่ควรจัดให้มีเท่านั้น 

7. มีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว แม้การเรียนรู้จะเป็นสิ่งสำคัญและจำเป็นต่อความสำเร็จ  
มานานอย่างไม่เคยเปลี ่ยนแปลง แต่วิธีการเรียนรู้จำเป็นต้องปรับเปลี ่ยนให้เข้ากับยุคสมัยและ  
สถานการณ์ท่ีเปลี่ยนแปลงไป 

การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง สามารถเรียนรู ้ได้ทุกเนื้อหาวิชาที่สนใจ ทำให้ได้ความรู้ใหม่ๆ  
สร้างแนวความคิดใหม่ เพ่ือต่อยอดความรู้เดิมที่มีอยู่ สามารถสร้างสรรค์ผลงาน พัฒนานวัตกรรมใหม่
ด้วยตนเอง ด้วยการประยุกต์ใช้ความรู ้ใหม่ที ่ได้เรียนรู้มา สำหรับเครื่องมือที่เหมาะกับการเรียนรู้
แบบ ไมโครเลิร์นนิ่งจึงเป็นเครื่องมือที่เน้นการเรียนด้วยตนเองหรือการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยผ่าน
อุปกรณ์มือถือ , โน๊ตบุ ๊คและ Wi-Fi ลักษณะการเร ียนรู ้แบบไมโครเลิร ์นนิ ่ง ยกตัวอย่าง เช่น 
การเรียนรู้จากคลิปวีดิโอ,การเรียนรู้ ด้วย Flash card,การเรียนรู้ผ่านทางสื่อ Social Media,การ
เรียนรู ้ผ ่านทาง Google Scholar, การทำแบบทดสอบพร้อมเฉลยบน Online Test,การศึกษา 
จากบทความ, การศึกษาจาก Podcast และ การศึกษาจาก YouTube (ขวัญชนก, 2563) 

จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้นนี้  ทางผู้วิจัยจึงสนใจนำแนวคิดไมโครเลิร์นนิ่ง มาใช้โดยให้ผู้เรียน 
เรียนรู้ผ่านวิดีโอ ซึ่งเป็นการสอนที่มีความยืดหยุ่นมาใช้กับผู้เรียนได้ ซึ่งเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง ง่าย
ต่อการเข้าใจและสามารถนำไปปฏิบัติงานต่อได้ ตามยุคสมัยและสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป เป็น
การเรียนรู้ยุคใหม่ที่ผู้เรียนสมัยใหม่จะใช้เวลาและความสนใจในเวลาสั้น ๆ สามารถนำความรู้ที่ได้จาก
การดูบทเรียนจากคลิปวิดีโอนำมาประยุกต์ใช้กับงานที่ปฏิบัติ หากมีเนื้อหาในส่วนใดที่ไม่เข้าใจ
สามารถเปิดวนดูซ้ำ ๆ ได้ทุกท่ีทุกเวลา 
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2.2.4  ประโยชน์ของไมโครเลิร์นนิ่ง เมื่อพิจารณาถึงประโยชน์ของไมโครเลิร์นนิ่ง (อัจฉรา, 
2561) กล่าวว่า  

1. ไมโครเลิร์นนิ่ง เป็นหนึ่งในรูปแบบการพัฒนาที่จะช่วยประหยัดเงินและเวลาในการ
เรียนรู้ได้ เพิ่มประสิทธิผลในการอบรมเป็นการสนับสนุนระบบนิเวศน์ (Ecosystem) กระตุ้นให้
บุคลากรสนใจการพัฒนาตนเอง และเข้าถึงการเรียนรู้ได้อย่างมีอิสระและตลอดเวลา  

2. ไมโครเลิร ์นนิ ่ง ย ังเป็นการเปิดประตูไปสู ่ความรู ้ ใหม่ๆ ที ่รวดเร ็วและทำให้  
บุคลากรเข้าถึงข้อมูล ความรู้ เทคนิคต่างๆ ได้อยู่เสมอ ซึ่งเรียกว่า Democratized Learning & 
Development 

2.2.5  แนวทางการออกแบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Joe, 2019) 
1. การออกแบบคอร์สไมโครเลิร์นนิ่ง ควรจะคำนึงถึงภาพใหญ่ไว้ในใจเสมอแล้วค่อย  

ออกแบบการเรียนรู้ที่สามารถใช้เวลาสั้น ๆ ไม่เกิน 5-15 นาท ี 
2. มีการกำหนดเส้นทางหรือ Path ในการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียน หรือ

แนะนำการเรียนรู้นั้นให้มีประสิทธิภาพตรงกับความต้องการของผู้เรียน 
3. ควรเน้นหรือโฟกัสที่วัตถุประสงค์การเรียนรู้เดียวในแต่ละคอร์ส เพื ่อให้ผู ้เรียน

สามารถย่อยหรือนำไปใช้อย่างเป็นรูปธรรมในเรื่องนั้น ๆ  
4. การออกแบบคอร์สควรคำนึงถึงผู ้เรียนเป็นหลักเนื่องจากผู้เรียนอาจมีพื ้นฐานที่

แตกต่างกันไปท้ังในเรื่องของอายุ ความรู้พื้นฐาน รวมถึงประสบการณ์ของแต่ละบุคคลเราสามารถแบ่ง
การเรียนรู้ออกเป็นตามแต่ละระดับได้โดยไม่รวมทุกอย่างไว้ในคอร์สเดียว 

ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ไมโครเลิร์นนิ่งเป็นสื่อทำจัดทำขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถศึกษาข้อมูลในเวลาสั้น 
ๆ กระชับเข้าใจง่ายกระตุ้นการเรียรู้ของผู้เรียนในการเรียนรู้ได้อย่างอิสระ เข้าถึงบทเรียนได้ง่ายผ่าน
กระบวนการที่ครูผู้สอนกำหนด 

2.3  การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
2.3.1 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นแนวทางในการจัด การ

เรียนการสอนที่ตอบโจทย์การพัฒนากรเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เป็นรูปแบบการเรียนรู้ ที่
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อวิดีโอนอกชั้นเรียน และทำกิจกรรมการเรียนรู้เพิ่มเสริมสร้าง  
ความเข้าใจในชั้นเรียนปกติ ผู้เรียนจะเป็นผู้กำหนดการเรียนรู้ของตนเอง มีการทำงานร่วมกันของ  
ผู้เรียนในชั้นเรียน โดยที่ผู้สอนจะเป็นผู้ที่คอยให้ความช่วยเหลือ อำนวยความสะดวกให้กับผู้เรียนใน  
การแสวงหาความรู้ การเรียนการสอนแบบกลับด้านนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจาก 
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การเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ประสบการณ์ใหม่ ๆ รวมกับความรู้เดิมของผู้เรียนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัค  
ติวิสต์ (Constructivist Theory) (พิชญ์สินี, 2561) 

การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเกิดจากความคิดของ Jonathan Bergman และ 
Aron Sams ครูผู ้สอนวิชาเคมีโรงเร ียน Woodland Park High School รัฐโคโรลาโด ประเทศ 
สหรัฐอเมริกาที ่ได้เล็งเห็นถึงปัญหาที ่ผ ู ้เร ียนขาดเรียนเนื ่องจากการทำกิจกรรมเป็นนักกีฬา   
การเดินทางของเรียนที่บ้านไกลจากโรงเรียน โดยการทำวีดิโออย่างง่าย ๆ ให้นักเรียนที่ไม่ได้เข้าเรยีน  
ได้ดูวีดิโอ หลังจากนั้นเมื่อข่าวการทำวีดิโอการสอนแพร่ออกไปแล้ว ก็มีนักเรียนที่เข้าเรียนแล้วแต่  
กลับมาดูซ้ำเพื่อการสอบ นับเป็นสิ่งที่ดีต่อการสอนของ Jonathan Bergmann และ Aron Sams 
เพราะไม่ต้องตามนักเรียนช่วงกลางวันหรือหลังเลิกเรียนเพื่อมาเรียนเสริม แต่สิ่งที่ Jonathan และ 
Aron ไม่ได้คาดคิดคือมีครูและนักเรียนจากทั่วโลกที่ศึกษาวีดิโอที่เขาลงไว้ครูหลายคนจึงเริ ่มใช้  
เทคโนโลยีต่าง ๆ เพื่อสอนนักเรียนผ่านวิดีโอ แล้วอภิปรายคำถามที่นักเรียนสงสัยในชั้น รวมทั้งการทำ 

กิจกรรม แบบทดสอบในชั้นเรียน การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านใช้เวลาในการเตรียมความ
พร้อม ผู้เรียน 5 นาที ถามตอบเรื่องวิดีทัศน์ที่นักเรียนได้ดูมาประมาณ 10 นาที ทำให้เหลือเวลาใน
การจัด กิจกรรมการเรียนรู้ถึง 75 นาที ซึ่งทำให้ผู้เรียนไม่ต้องมีปัญหาการทำการบ้านไม่ได้ในตอน
กลางคืน ซึ่งทำให้เด็กเครียด ขาดแรงบันดาลใจในการเรียน แต่เมื่อเหลือเวลาในการทำกิจกรรมในชั้น
เรียนมากขึ้น นักเรียนได้มาทำแบบฝึกหัดและกิจกรรมร่วมกันในชั้นเรียน โดยครูเป็นผู้ให้คำชี้แนะ 
และแนะนำให้ จะทำให้เด็กมีความม่ันใจและมีความสุขมากขึ้น ห้องเรียนกลับด้านจึงทำให้ผู้เรียนและ 
ผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กับครูมากยิ่งขึ้นด้วย ต่างจากห้องเรียนในรูปแบบเดิมที่ใช้เวลาไปกับการเตรียม
ความพร้อมและทบทวนเนื้อหาเดิมไป 25 นาที บรรยายเนื้อหาใหม่ 30 - 45 นาที เหลือเวลาในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้เพียง 20 - 35 นาที ทำให้นักเรียนต้องกลับไปฝึกฝนแบบฝึกหัดด้วยตนเอง และ
เกิดปัญหาความไม่เข้าใจตามมา (พิชญ์สินี, 2561) (ภัณฑิรา, 2562) 

2.3.2 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
การเรียนการสอนแบบกลับด้าน หรือ Flipped Classroom คือ การเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ด้วย
ตนเองผ่านสื่อวิดีโอนอกชั้นเรียน และทำกิจกรรมการเรียนรู้  เพิ่มเสริมสร้างความเข้าใจในชั้นเรียน
ปกติ ผู้เรียนจะเป็นผู้กำหนดการเรียนรู้ของตนเอง มีการทำงานร่วมกันของผู้เรียนในชั้นเรียน โดยที่
ผู้สอนจะเป็นผู้ที่คอยให้ความช่วยเหลือ อำนวยความสะดวกให้กับผู้เรียนในการแสวงหาความรู้ การ
เรียนการสอนแบบกลับด้านนี้มุ่งเน้นให้ผู้ เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง จากการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ 
ประสบการณ์ใหม่ ๆ รวมกับความรู้เดิมของผู้เรียน (วิจารณ์, 2556) 

การจ ัดการ เร ี ยนร ู ้ แบบห ้อง เร ี ยนกล ับด ้ าน  ค ือ  การปร ับด ้ านการ เร ี ยนท ี ่บ ้ าน  
ทำการบ้านที่โรงเรียน กลับด้านชั้นเรียนโดยเรียนเนื้อหาที่บ้าน ผ่านสื่อวีดีทัศน์ วีดีโอบทเรียนที่อยู่บน
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อินเทอร์เน็ต และในสื่อ ICT และนำมาทำการบ้านที ่โรงเรียน โดยมีครู ทำหน้าที่โค้ชช่วยเหลือในการ
ทำภาระงานนวัตกรรม (ชนสิทธิ์, 2560) 

การเรียนการสอนแบบกลับด้าน หรือ flipped classroom เป็นการเปลี่ยนวิธีคิด (Mindset) 
ในการจัดการเรียนการสอนที่จะเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะ  และความรู้ที่จำเป็นนำไปใช้ได้จริง เป็นการ
เรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery Learning) เน้นการลงมือทำ (Action Learning) ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหา
นอกชั้นเรียน แล้วมาทำกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน โดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ ผู้เรียน
จะเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ได้ตามความต้องการและตามศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ทุกที่ทุกเวลา 
ตอบสนองความต้องการและการช่วยเหลืออย่างรวดเร็ว ผู้สอนเปลี่ยนบทบาทจากผู้บรรยาย มาเป็นผู้
อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) ผู้เรียนจะเป็นผู้ขับเคลื่อนการเรียนรู้ในห้องเรียน
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยจากกิจกรรมเสริมสร้างประสบการณ์ (พิชญ์สินี, 2561) 

การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน คือ การเรียนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนเนื้อหา
บทเรียนนอกห้องเรียนผ่านเทคโนโลยีสมัยใหม่ เช่น วิดีโอ วิดีโอออนไลน์ เป็นต้น โดยผู้เรียนจะต้องมี
การบันทึกข้อมูล หรือข้อสงสัย เพื่อใช้ในการสอบถาม ครูเมื่อเข้าชั้นเรียน กับการจัดกิจกรรมในชั้น
เรียน ในชั้นเรียนของห้องเรียนกลับด้านครูจะเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ให้คำแนะนำและคำปรึกษาใน
ระหว ่างทาก ิจกรรมในช ั ้นเร ียนแทนบทบาทในการสอน  ห้องเร ียนกล ับด ้านจ ึงสามารถ 
ทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันมากที่สุด (ภัณฑิรา, 2562) 

ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) หมายถึง รูปแบบการสอนที่ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษา
เนื้อหาสาระจากที่บ้านผ่านระบบอินเตอร์เน็ต วีดีโอ วิดีทัศน์ หรือระบบออนไลน์อื่น ๆ ที่ผู้สอนจัดหา
ให้ก่อนเข้าชั้นเรียน โดยผู้สอนมีหน้าที่ช่วยแนะนำ (Coaching) ตอบข้อซักถามผ่านการทำกิจกรรมใน
ชั้นเรียน (ฐานิตา และคณะ, 2562) 

ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า  การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านได้ว่า คือ การเรียนรู้ที่ผู้เรียน
จะเรียนรู ้เนื ้อหามาก่อนผ่านเทคโนโลยีออนไลน์ที ่ทันสมัย เช่น  การเรียนรู ้จากคลิปสั ้น การทำ
แบบทดสอบพร ้อมเฉลยบนออนไลน ์ การศ ึกษาจากบทความส ั ้น โดยม ีการบ ันท ึกข ้อมูล  
องค์ความรู้ที่ได้หรือข้อสงสัย แล้วมาทำกิจกรรมเพื่อขยายความรู้หรือสรุปความรู้ร่วมกันในห้องเรียน
เพื่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างครูกับผู้เรียน สร้างบรรยากาศที่ดีในชั ้นเรียนและส่งเสริม
ประสิทธิภาพประสิทธิผลในการเรียนมากยิ่งขึ้น 

2.3.3  องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
วิจารณ์ (2556) ได้สรุปองค์ประกอบของการเรียนกลับด้าน ไว้ดังนี้ 

1. มีการกำหนดวัตถุประสงค์การเรียน  
2. วางแผนการจัดการเรียนรู้  
3. จัดทำวิดีทัศน์ให้เหมาะกับผู้เรียนให้ได้รับความรู้ตามวัตถุประสงค์  
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4. การสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน  
5. การสร้างแบบทดสอบ 

พิชญ์สินี (2561) ได้สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถสรุปได้ 
7 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การทำความเข้าใจกับสภาพปัญหาที่เกิดข้ึน  
ขั้นที่ 2 การระบุประเด็นปัญหากำหนดปัญหา  
ขั้นที่ 3 การจัดกระบวนการกลุ่ม  
ขั้นที่ 4 การระดมสมองเพ่ือค้นคว้าแสวงหาแนวทางในการแก้ปัญหา  
ขั้นที่ 5 การรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
ขั้นที่ 6 การนำเสนอวิธีในการแก้ไขปัญหา  
ขั้นที่ 7 การติดตาม ประเมินผล และให้ผลย้อนกลับของการแก้ไขปัญหา 
 
ฐานิตา และคณะ (2562) ได้สรุปองค์ประกอบห้องเรียนกลับด้าน 4 ขั้นตอน ได้แก่ 

1. การกำหนดยุทธวิธีเพ่ิมพูนประสบการณ์ (Experiential Engagement)  
2. การสืบค้นเพื่อให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept Exploration)  
3. การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning Making)  
4. การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) 

ทั ้งนี ้ย ังได้เสนอว่าองค์ประกอบหรือปัจจัยที ่จะทำให้ห้องเรียนกลับด้านเป็นห้องเรียน  
กลับด้านสำหรับศตวรรษท่ี 21 ต้องประกอบด้วย 

1. ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาสาระก่อนเข้าชั้นเรียน ฝึกตั้งคำถามและหาคำตอบเพื่อให้เข้าใจ
เนื้อหา อย่างลึกซึ้ง ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่นำไปสู่การสรุปความรู้ การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้านต่าง 
ๆ จนเกิดเป็นนวัตกรรมใหม่ 

2. ผู้สอน ต้องเปลี่ยนบทบาทจากเดิมที่เป็นผู้สอนเพียงอย่างเดียว เป็นผู้อำนวยความ
สะดวก (facilitator) ผู้ให้คำแนะนำ (coaching) เสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เสริมพลัง
ด้านบวก สร้างแรงบันดาลใจแก่ผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วยตนเอง 

3. วิธ ีการสอน/กิจกรรมการสอน ผู ้สอนต้องวางแผนออกแบบการสอน รูปแบบ  
การสอน วิธีการสอน หรือกิจกรรมที่เหมาะสมกับรายวิชาและผู้เรียน ด้วยเหตุผลที่ว่าเนื้อหาแต่ละวิชา
มีเหตุผล ความจำเป็นและปัจจัยที ่ทำให้การออกแบบการสอนแตกต่างกันออกไปโดยรูปแบบที่
เหมาะสมกับการเรียนรู้ในรายวิชาศึกษาทั่วไป คือ รูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับการเรียนรู้แบบโครงงาน 
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4. สื ่อการสอน สื ่อที ่เหมาะสมกับผู ้เรียนและเนื ้อหาวิชา เป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้  
การเรียนการสอนประสบผลสำเร็จ การเลือกสื่อการสอนห้องเรียนกลับด้านสาหรับศตวรรษที่ 21  
ต้องคำนึงถึงความเหมาะสม ความสนใจตอบสนองความต้องการของผู ้เรียนที ่หลากหลาย และ
สามารถพัฒนา ทักษะการเรียนรู ้ด้านต่าง ๆ ควบคู่กับการดำรงชีวิตโดยอาศัยระบบเทคโนโลยี 
ประเภทวิดีโอบันทึก สื ่อบันทึกเสียง (Podcasts) การใช้สื ่อ Websites หรือสื ่อออนไลน์ Chats 
สนับสนุนทำให้ผู้เรียนเกิดการบูรณาการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 

5. การประเมินผล ต้องออกแบบการวัดและประเมินผลให้เหมาะสมกับกิจกรรม ภาระ
งาน การบ้าน หรือผลงาน ที่ผู้สอนกำหนด โดยใช้เกณฑ์กำหนดระดับคุณภาพของผู้เรียนตามคะแนน
ที่ได้ 

ภัณฑิรา (2562) ได้สรุปองค์ประกอบห้องเรียนกลับด้าน ดังนี้  
1. การกำหนดจุดประสงค์การเรียน 
2. การวางแผนลำดับเนื้อหาการสอน  
3. จัดทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลสืบค้นข้อมูล  
4. การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
5. ทำกิจกรรมในห้องเรียน  
6. การวัดประเมินผล 
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องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ 
แบบห้องเรียนกลับด้าน 
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การกำหนดจุดประสงค์การเรียน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การวางแผนลำดับเนื้อหาการเรียนรู้ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ ✓  ✓ ✓ ✓ 
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน  ✓ ✓ ✓ ✓ 
ทำกิจกรรมในห้องเรียนร่วมกัน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
การวัดประเมินผล ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ตารางท่ี 2-1 ตารางวิเคราะห์องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 

จากที ่นักวิชาการต่าง ๆ ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียน  
กลับด้านผู้วิจัยสามารถสรุปได้ ว่าองค์ประกอบ มีข้ันตอนดังนี้ 

1. การกำหนดจุดประสงค์การเรียน ผู ้สอนจะต้องทราบจุดประสงค์ของการเรียน  
เพ่ือกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้และการวัดประเมินผล และแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงวัตถุประสงค์ด้วย 

2. การวางแผนลำดับเนื้อหาการสอน ครูจะต้องลำดับเนื้อหาการเรียนการสอนและ
กิจกรรมว่าในขั้นตอนใดควรจัดทำเป็นวิดีโอ และขั้นใดเป็นการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน และแนะนำ
วิธีการเรียนรู้ที่เลือกใช้นั้นให้กับผู้เรียน 

3. การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลสืบค้น ผู้สอนจะเป็นผู้กำหนดและแนะนำสื่อ
และ กิจกรรมต่างให้ผู ้เรียนจากสื่อประเภทต่าง ๆ เช่น วิดีโอบันทึกการบรรยาย สื่อบันทึกเสียง 
เว็บไซต์ เป็นต้น 
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4. การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนนำความรู้ที่ได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ผ่านสื่อชนิดต่าง ๆ ที่ครูกำหนดให้มาอภิปรายความรู้โดยอาจใช้แบบทดสอบออนไลน์ เป็นต้น 

5. การทำกิจกรรมในห้องเรียน เป็นการจัดกิจกรรมและสร้างสรรค์ผลงานจากการนำ
ความรู้ ที่ได้เรียนมาใช้สร้างสรรค์ผลงาน หรือนำเสนอผลงาน 

6. การวัดประเมินผล เป็นการวัดผลการเรียนรู้ว่าผู้เรียนได้รับความรู้ตามจุดประสงค์  
ที่ตั้งไว้หรือไม่ โดยอาจใช้แบบทดสอบ แบบประเมิน เป็นต้น 

ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านองค์ประกอบต่าง ๆ มีส่วนสำคัญ
ไม่ว่าจะเป็น การกำหนดวัตถุประสงค์ การวางแผนจัดการเรียนรู้ การจัดทำสื่อคลิปสั้น การสร้างใบ
งาน ใบเนื้อหากิจกรรมในชั้นเรียนรวมไปถึงการสร้างแบบทดสอบเพื่อวัดประเมินความรู้ของผู้เรียน 
เพ่ือต่อยอดองค์ความรู้เทคนิควิธีการปฏิบัติงานปรับประยุกต์ใช้กับงานด้านกราฟิกได้อย่างเหมาะสม 

2.3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
กรวรรณ และคณะ (2560) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดกิจกรรม การเรียนรู้แบบห้องเรียน

กลับด้าน (Flipped classroom) ด้วยการบูรณาการการเรียนการสอน รายวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
ผ่าน Google Classroom มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรม การเรียนรู้แบบห้องเรียน
กล ับด ้ าน  (Flipped classroom) ผ ่ านห ้อง เร ี ยนออนไลน ์  Google classroom 2) เพ ื ่ อหา
ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน  3) เพื ่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านผ่าน 
Google classroom และ 4) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ การจัดกิจกรรมห้องเรียน
กลับด้าน ผลการวิจัยในครั้งนี้ พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อที่พัฒนาจากแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .90 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ท่ีมีความเชื่อมั่นสูง และ
จากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างเรียน  และหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 และผู ้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัด กิจกรรมการเรียนรู ้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านในระดับมาก เพราะผู้เรียนสามารถรังสรรค์ชิ้นงาน ผ่านวิธีการเรียนรู้แบบโครงการ 
รวมทั้งสามารถพูดคุยหรือสอบถามครูผู้สอนได้เมื่อมีปัญหาในการเรียน 

ลดาวัลย์ และคณะ (2560) ได้ทำวิจัยเรื ่อง ผลการใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที่
ส่งเสริมการสร้างความรู ้และทักษะการแก้ปัญหา  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้วิธี สอนแบบห้องเรียนกลับด้านและวิธีสอนแบบ
ปกติ 2) เพื่อศึกษาผลการใช้วิธีสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที่ส่งเสริมการสร้างความรู้ วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 3) เพ่ือศึกษาผลการใช้วิธีสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน
ที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา วิชาเทคโนโลยี สารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และ 4) 
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เพื่อศึกษาความคิดเห็นและการสัมภาษณ์ ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนโดยผลการใช้วิธีสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้านที่ส่งเสริมการสร้างความรู้และทักษะการแก้ปัญหา วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) นักเรียนที่ใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียน
กลับด้านมีคะแนนสูงกว่านักเรียนที่ ใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนปกติอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 2) 
นักเรียนที่ใช้วิธีการสอนแบบ ห้องเรียนกลับด้าน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 ค่าส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.58 3) ผลการใช้ วิธีสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา วิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนที่เรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน อยู่ในระดับดีมาก คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.52 และ 4) ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนโดยผลการใช้วิธีสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที่ส่งเสริม
การสร้างความรู้และ ทักษะการแก้ปัญหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 นักเรียนมีความพึงพอใจในวิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านอยู่ในระดับมาก 

พิชญ์สินี (2561) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์  โดยใช้การ
เรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื ่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดย  มี
วัตถุประสงค์เพื่อ ศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้  
การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อสร้าง  
รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม   
เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดย  
ใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และเพ่ือ 
นำเสนอรูปแบบห้องเร ียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเร ียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม   
พหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ พบว่า รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์  
โดย ใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) บทบาทผู้เรียนและผู ้สอน (Learners' and Instructors' 
roles) 2) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning Environment) 3) เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้  
บนคลาวด์ (Cloud Tools) 4) การประเมินผล (Evaluation) และมี 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การศึกษา 
เนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of Class Lectures) 2) การเตรียมความพร้อมเข้าสู่การทำกิจกรรมในชั้น
เร ียน (Warming up) 3) ก ิจกรรมการส ื ่ อสารทางว ัฒนธรรม (Cultural Communication)  
4) การสำรวจปัญหา (Exploring Problems) 5) กำหนดปัญหา (Defining a Problem) 6) การระดม 
ความคิด (Brainstorming Ideas) 7) การนำเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา (Presenting Solution) ผลการ
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า  
คะแนนเฉลี ่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของกลุ ่มตัวอย่างหลังการทดลองสูงกว่าคะแนนเฉลี่ย   
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ก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ.05 ผลสำรวจความพึงพอใจที ่มีต่อระบบฯ  
ของกลุ่มตัวอย่าง อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

ภัณฑิรา (2562) ได้ทำการวิจัยเรื ่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนกลับด้านแบบ 5E ร่วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการรู้  ทาง
ทัศนะสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนกลับ
ด้านแบบ 5E ร ่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกเพื ่อส ่งเสร ิมทักษะกระบวนการ  
ทางวิทยาศาสตร์และการรู้ทางทัศนะสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 2) เพ่ือศึกษาผลของการ
ใช้รูปแบบการเรียนกลับด้านแบบ 5E ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกเพื่อส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการรู้ทางทัศนะสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวจิัย
สรุปได้ดังนี้ 1) รูปแบบการเรียนกลับด้านแบบ 5E ร่วมกับกระบวนการออกแบบ อินโฟกราฟิกเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการรู้ทางทัศนะ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ทรัพยากร
การเรียนรู้กิจกรรมในห้องเรียน และการประเมินการเรียนรู้ และมีทั้งหมด 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการ
สร้างความสนใจ ขั้นการสำรวจและค้นหา ขั้นการอธิบาย ลงข้อสรุปและวางโครงร่างอินโฟกราฟิก  
ขั้นการขยายความรู้ ออกแบบปรับปรุง และนาเสนอผลงานอินโฟกราฟิก และ ขั้นการประเมินผล  
2) ผลการทดลองใช้รูปแบบฯ พบว่าคะแนนเฉลี ่ยความสามารถทางด้านทักษะ  การเรียนรู ้ทาง
วิทยาศาสตร์หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 คะแนนเฉลี่ย
ความสามารถทางด้านการรู้ทางทัศนะหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ  ทางสถิติที่ระดับ 
0.05 คะแนนเฉลี่ยผลงานอินโฟกราฟิกจากการเรียนรูปแบบฯ หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

สุไม (2562) ได้ศึกษาวิจัย การพัฒนาความสามารถทางไอซีทีและพฤติกรรมการเรียนรู้  ด้วย
การนำตนเองของนักศึกษาวิชาชีพครูด้วยระบบของกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานใน  
ลักษณะห้องเรียนกลับด้าน มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)พัฒนาระบบของกระบวนการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้าน 2) ศึกษาความเหมาะสมของระบบของกระบวนการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้าน 3) ศึกษาความสามารถทางไอซีทีด้านทักษะ 
ทางปัญญาและทักษะปฏิบัติของนักศึกษาวิชาชีพครูที่เรียนด้วยระบบของกระบวนการเรียนการสอน  
แบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้านและ 4) ศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยการนำตนเองของ 
นักศึกษาวิชาชีพครูที ่เรียนด้วยระบบของกระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานในลักษณะ  
ห้องเรียนกลับด้าน ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้ 1.ระบบของกระบวนการเรียนการสอน แบบ
ผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้านที่เหมาะสมสำหรับการพัฒนาความสามารถทางไอซีที  และ
พฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยการนำตนเอง มีการผสมผสานในสัดส่วนออนไลน์ร้อยละ 60 และในชั้นเรียน
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ปกติร้อยละ 40 (60:40) มีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ด้านปัจจัยนำเข้าด้านปัจจัยกระบวนการ และด้าน
ปัจจัยผลผลิต มีขั ้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 8 ขั้นตอนได้แก่ 1) ขั้นชี้แจง 2) ขั้น
ทดสอบก่อนเร ียน 3) ขั ้นเร ียนร ู ้ด ้วยตนเอง 4) ขั ้นทำแบบฝึก 5) ขั ้นแลกเปลี ่ยนเร ียนร ู ้ใน 
ชั้นเรียน 6) ขั้นสาธิตและฝึกปฏิบัติ 7) ขั้นทดสอบหลังเรียน และ 8) ขั้นสรุปบทเรียน 2. ระบบของ
กระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้านมีความเหมาะสมในระดับมาก
ที่สุดทุกด้าน โดยมีผลคะแนนการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญเฉลี่ย 4.873 คะแนนความสามารถทางไอซี
ทีด้านทักษะทางปัญญาและด้านทักษะปฏิบัติเฉลี่ยหลังเรียนด้วยระบบของกระบวนการเรียนการสอน
แบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้านสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  ที่ระดับ .05 
4. คะแนนพฤติกรรมการเรียนรู ้ด้วยการนำตนเองเฉลี่ยหลังเรียนด้วยระบบของกระบวนการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้านสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน ผู้วิจัยพบว่า  
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน สามารถที่จะใช้ร่วมกับสื่อเทคโนโลยียุคดิจิทัลต่าง ๆ ได้เป็น 
อย่างดี เช่น Google Classroom การเรียนรู้บน Cloud กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิก และสื่อ
เทคโนโลยีออนไลน์อื่น ๆ ทั้งยังสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนได้ รวมถึงสามารถพัฒนาทักษะ
การคิดแก้ป ัญหา การคิดอย่างมีว ิจารณญาณ และความสามารถทางไอซีท ีและพฤติกรรม  
การเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และองค์ประกอบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเ รียน 
กลับด้าน ก็สอดคล้องกันคือควรประกอบด้วย การกำหนดจุดประสงค์การเรียน การวางแผนลำดับ
เนื้อหาการเรียนรู้ การทำวิดีโอการสอนหรือแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
ของผู้เรียน กิจกรรมในห้องเรียนร่วมกันและการวัดประเมินผล 

2.4  บทเรียนออนไลน์บนเครือข่าย 
2.4.1  ความหมายของบทเรียนออนไลน์บนเครือข่าย 
วันรักษ์ (2560) กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการจัดเรียนการสอนที่ได้รับการ  

ออกแบบอย่างมีระบบ โดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บ มาเป็นสื ่อกลางใน  
การถ่ายทอดเพื่อส่งเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิกาพ โดยอาจจัดเป็นการเรียน  
การสอนทั้งกระบวนการหรือนำมาใช้เป็นเพียงส่วนหนึ่งของกระบวนการทั้งหมด และช่วยขจัดปัญหา
อุปสรรค ของการเรียนการสอนทางด้านสถานที่และเวลา 

บัณฑิตา (2564) กล่าวว่า บทเรียนออนไลน์เป็นเครื ่องมือในการจัดการเรียนการสอน   
ที่บูรณาการกับเทคโนโลยีเว็บ หรือเวิลด์ไวด์เว็บ โดยจัดสถานการณ์ให้ผู้เรียน และผู้สอนซึ่งอยู่คนละที่ 
สามารถเชื่อมต่อเข้าหากันด้วยเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เนื้อหาของบทเรียนประกอบด้วย ข้อความ  
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ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ และสื่อมัลติมีเดียต่าง ๆ ซึ่งส่งผ่านจากเว็บบราวเซอร์ไปยังผู้เรียน 
ทุกคนในชั้นเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงบทเรียนได้ตามความ  
ต้องการ โดยไม่จากัดเวลาและสถานที่ สามารถพัฒนาการเรียนรู้และผลการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องได้  
ด้วยตนเอง 

ยุพาภรณ์ และคณะ (2564) กล่าวว่า บทเรียนออนไลน์เป็นการนำเทคโนโลยี เข้าร่วมด้วย ซึ่ง
จะสามารถส่งเสร ิมศักยภาพให้ผ ู ้ เร ียนมีความร ู ้รอบด ้าน อีกทั ้งย ังสามารถตอบสนองต่อ   
การเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนซ้ำ ๆ เพื่อให้เกิดความรู้ที่คงทนการใช้  
Google Education เป็นรูปแบบหนึ่งที่นิยมใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ซึ่งจะช่วยให้ 
ผู้เรียนได้พัฒนากระบวนการคิด การทำงาน การสืบค้นข้อมูล และการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 

ผู ้ว ิจ ัยสามารถสร ุปได ้ว ่า บทเร ียนออนไลน์เป ็นการจ ัดการเร ียนร ู ้ท ี ่ม ีความยืดหยุ่น  
ที่เหมาะสำหรับผู้เรียนและผู้สอน เนื่องจากผู้สอนสามารถบูรณาการเทคโนโลยีและการสื่อสาร
การศึกษาเข้าไปในกระบวนการจัดการเรียนรู้ได้ เช่น เวลา สถานที่ในการ  จัดการเรียนรู้ ส่วนผู้เรียน
สามารถเข้าถึงเนื้อหาของบทเรียนเวลาใดก็ได้ และสามารถกลับมาทบทวนเนื้อหาเพิ่มเติมได้ เนื้อหา
ของบทเรียนประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ รวมถึงสื่อมัลติมีเดียต่าง ๆ 

2.4.2  ลักษณะของบทเรียนออนไลน์บนเครือข่าย 
การเรียนการสอนของบทเรียนออนไลน์มีอยู ่ 3 ลักษณะ ดังนี้ (อัครศาสตร์, 2550 อ้างถึงใน 

วรรณกาญจน์, 2561) 
2.4.2.1  การนำเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว ็บไซต์ที ่ประกอบไปด้วย

ข้อความ ภาพกราฟิก โดยมีวิธีการนำเสนอ คือ 
ก) การนำเสนอแบบสื่อเดี่ยว เช่น ข้อความ หรือรูปภาพ 
ข) การนำเสนอแบบสื่อคู่ เช่น ข้อความกับรูปภาพ  
ค) การนำเสนอแบบม ัลต ิม ี เด ี ย  ประกอบด ้ วย  ข ้อความ ภาพนิ่ ง 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
2.4.2.2  การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเป็นสิ่งจำเป็นต่อชีวิตประจำวัน ซึ่ง

เป็นลักษณะสำคัญของอินเทอร์เน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเทอร์เน็ตหลายแบบ เช่น 
ก) การสื่อสารทางเดียว เช่น การศึกษาข้อมูลจากบทเรียนออนไลน์  
ข) การสื่อสารสองทาง เช่น การส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์โต้ตอบกัน  
ค) การสื ่อสารแบบที่หนึ ่งไปหลายที่เป็นการส่งข้อความจากแหล่งเดียว

แพร่กระจายไปหลายแหล่ง เช่น การอภิปรายจากคนเดียวให้คนอื่น ๆ 
ได ้ ร ับฟ ั งด ้ วย หร ือการประช ุม  ผ ่านคอมพ ิว เตอร ์  (Computer 
Conferencing) 
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2.4.2.3  การสื่อสารหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่ง เช่น การใช้กระบวนการกลุ่มในการ  
สื่อสารของบทเรียนออนไลน์ โดยมีผู้ใช้หลายคนและผู้รับหลายคนเช่นกัน 

2.4.2.4  การทำให้เกิดความสัมพันธ์ (Dynamic Interaction) เป็นคุณลักษณะที่สำคัญ 
ของอินเทอร์เน็ต มี 3 ลักษณะ คือ 

ก) การสืบค้นข้อมูล 
ข) การหาวิธีการเข้าสู่บทเรียนออนไลน์  
ค) การตอบสนองของมนุษย์ต่อการใช้เครือข่าย 

ลักษณะของบทเรียนออนไลน์ ที่สำคัญประกอบด้วย การนำเสนอที่มีทั้งข้อความ  ภาพกราฟิก 
และอ่ืน ๆ มีการติดต่อสื่อสาร สืบค้นข้อมูล ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ 

2.4.3  ประเภทของการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์บนเครือข่าย 
การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ (อัครศาสตร์ , 

2550 อ้างถึงใน วรรณกาญจน์, 2561) 
2.4.3.1  เว ็บรายวิชา (Stand-alone Courses) เป็นเว ็บที ่ม ีการบรรจุเนื ้อหาหรือ

เอกสาร ในรายวิชาเพื่อการสอนเพียงอย่างเดียว เป็นเว็บรายวิชาที่มีเครื่องมือและแหล่งที่เข้าไปถึง
และเข้าหา ได้โดยผ่านระบบอินเตอร์เน็ต 

2.4.3.2  เว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็นเว็บรายวิชาที ่มี
ลักษณะเป็นรูปธรรม เป็นลักษณะการสื่อสารสองทาง มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และมี
แหล่งทรัพยากรทางการศึกษาให้มาก มีการกำหนดงานให้ทำในเว็บ การกำหนดให้อ่าน มีการร่วมกัน   
อภิปราย การตอบคำถาม มีการสื่อสารอื่น ๆ ผ่านคอมพิวเตอร์ มีกิจกรรมทางการศึกษาทั้งทางด้าน  
วิชาการและไม่ใช่วิชาการ โดยการใช้สื่อที่มีความหลากหลาย 

2.4.3.3  เว ็บทร ัพยากรการศ ึกษา (Web Pedagogical Resources) เป ็นเว ็บท ี ่มี  
รายละเอียดทางการศึกษา เครื่องมือ วัตถุดิบ และรวมรายวิชาต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสถานศึกษาไว้ด้วยกัน 

2.4.4  การออกแบบและสร้างบทเรียนออนไลน์ 
  กระบวนการออกแบบบทเรียนออนไลน์แบบ ADDIE Model ซึ่งเป็นแนวทางท่ีใช้กัน 
แพร่หลายเป็นสากลในปัจจุบัน มีขั้นตอนดำเนินการดังนี้ (มนต์ชัย , 2545 อ้างถึงใน วรรณกาญจน์, 
2561) 

2.4.4.1 การวิเคราะห์ (Analysis) ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ จำนวน 5 ขั้นตอนดังนี้ 
ก) การกำหนดหัวเรื ่องและกำหนดวัตถุประสงค์ทั่วไป (Specify title and 

define general objective) ลักษณะเนื้อหาวิชาที่ใช้ได้ผลดีกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ ได้แก่ วิชา 
ทฤษฎีที่เน้นความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา เมื่อพิจารณาหัวเรื่องได้แล้ว สิ่งที่ต้องปฏิบัติก็คือ การกำหนด 
วัตถุประสงค์ทั่วไปของหัวเรื่องดังกล่าว ซึ่งจะเป็นตัวกำหนดเค้าโครง ขอบเขต และมโนมติของเนื้อหา 
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ที่จะนำเสนอเป็นบทเรียน วัตถุประสงค์ทั่วไปที่กำหนดขึ้นนี้จะใช้เป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียน 
ในขั้นต่อไปว่าควรจะเน้นเนื้อหาทางด้านใด ผู้เรียนจึงจะบรรลุผล 

ข) การวิเคราะห์ผู้เรียน (Audience Analysis) การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรยีน 
คอมพิวเตอร์ บทเรียนจะนำเสนอเนื้อหาค่อนข้างตายตัวไม่สามารถปรับเปลี่ยนตามสถานการณ์ของ  
ผู้เรียนได้ ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ จึงมีความจำเป็นต้องวิเคราะห์ผู้เรียนเกี่ยวกับ  
ข้อมูลต่าง ๆ เช่น ระดับชั้น อายุ ความรู้พื้นฐาน ประสบการณ์เดิม ระดับความรู้ ความสามารถและ  
ความสนใจต่อการเรียน เป็นต้น เพื ่อนำข้อมูลเหล่านี้ เป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนให้  
สอดคล้องกับกลุ่มผู้เรียนอย่างแท้จริง 

ค) การวิเคราะห์เทคโนโลยีที่ ใช้ในบทเรียน (Technology Analysis) เป็น
การศึกษาและพิจารณาเทคโนโลยีที่ใช้ในบทเรียนประกอบด้วยเทคโนโลยีต่าง ๆ 

ง) การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Analysis) ซึ่งเป็นสิ่ง 
สำคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ เนื่องจากใช้เป็นแนวทางการจัดการของบทเรียนให้  
ดำเนินการไปตามกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและสอดคล้องกับประสบการณ์ของผู้เรียน   
โดยบ่งบอกถึงสิ่งที่บทเรียนคาดหวังจากผู้เรียน ว่าผู้เรียนจะแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาภายหลัง  
สิ้นสุดกระบวนการเรียนรู้โดยที่พฤติกรรมดังกล่าวผู้เรียนยังไม่เคยทำมาก่อนและต้องเป็นพฤติกรรมที่ 
วัดได้หรือสังเกตได้เพื่อที่จะได้ประเมินว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์หรือไม่ คำที่ใช้ระบุพฤติกรรม  
ควร ใช้คำเฉพาะ 

จ) การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ขั้นตอนนี้มีความสำคัญและใช้
เวลามากในการได้มาซึ่งเนื้อหาบทเรียน โดยอาศัยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนเป็นแนวทาง  
ในการรวบรวมเนื้อหาให้สอดคล้องกับความต้องการมากที่สุด 

2.4.4.2  การออกแบบ (Design) การออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เริ่มต้นด้วยการ 
กล่าวนำเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียน บอกวัตถุประสงค์ ทำแบบทดสอบก่อนบทเรียน นำเสนอ  
บทเรียน และทำแบบทดสอบหลังบทเรียนเรียงตามลำดับจนครบกระบวนการเรียนรู้ ประกอบด้วย  
ขั้นตอนต่าง ๆ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

ก) การออกแบบผ ังงานและบทดำเน ินเร ื ่อง (Lesson flowchart and 
storyboard Design) บทดำเนินเรื ่อง หมายถึง เรื ่องราวของบทเรียนประกอบด้วยเนื้อหาที ่แบ่ง  
ออกเป็นเฟรมตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน โดยร่างเป็นเฟรมย่อย ๆ ตั้งแต่เฟรมแรกซึ่งเป็นบทนำ  
เรื่องจนถึงเฟรมสุดท้าย บทดำเนินเรื่องประกอบด้วยข้อความ ภาพ คำถามคำตอบ รวมทั้งรายละเอียด 
อ่ืน ๆ ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ การออกแบบบทดำเนินเรื่องจะยึดตัวบทเรียนเป็นหลักเพ่ือใช้เป็น 
แนวทางในการสร้างบทเรียนในขั้นต่อไป การออกแบบบทดำเนินเรื ่องจึงต้องมีความละเอียดและ  
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สมบูรณ์เพื ่อให้การสร้างบทเรียนง่ายขึ ้นและเป็นระบบ ทั ้งยังสะดวกต่อการแก้ไขบทเรียนใน  
ภายหลังอีกด้วย 

ข) การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) การจัดพื้นที่ของจอภาพของ 
คอมพิวเตอร์ให้เป็นสัดส่วนในการนำเสนอเนื้อหา ภาพ ปุ่มควบคุมบทเรียนและส่วนอ่ืน ๆ ที่จำเป็นใน 
การนำเสนอบทเรียน ซึ่งนับว่าเป็นส่วนสำคัญยิ่งสำหรับบทเรียนออนไลน์ที่จะช่วยเร้าความสนใจของ 
ผู้เรียนไม่ให้เกิดความเม่ือยล้าหรือเบื่อหน่ายโดยง่าย 

ค) การออกแบบการจัดการบทเร ียน (Lesson Management) เป ็นการ 
ออกแบบส่วนของการจัดการบทเรียน นับตั้งแต่การลงทะเบียนเรียน การพิสูจน์สิทธิ การนำเสนอ  
บทเรียน การวัดและประเมินผลการเรียน การติดตามผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน การบันทึกข้อมูลของ  
ผู้เรียน และการจัดการบทเรียน 

2.4.4.3  การพัฒนา (Development) ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ จำนวน 3 ขั้นตอน 
   ก) การเตรียมการ (Preparation Phase) ก่อนที่จะพัฒนาบทเรียน คอมพิวเตอร์ 
ต้องเตรียมวัสดุต่าง ๆ เช่น ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว จะช่วยผู้เรียนในการเรียน  
มากขึ้นซึ่งในรายละเอียดของสื่อ 
การสร้างบทเรียน เริ่มจากการดำเนินการสร้างตามบทนำ ดำเนินเรื่องทีละเฟรม จนครบทุกเฟรม โดย
ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์หรือระบบนิพนธ์บทเรียน หลังจากนั้นเป็นการ  เชื ่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างเนื้อหาแต่ละเฟรมเข้าด้วยกัน การจัดรูปแบบการนำเสนอเขียน โปรแกรมการจัดการบทเรียน 
และจัดหน้าจอภาพตามท่ีออกแบบไว้ 
การทำเอกสารประกอบบทเรียน (Documentation) ได้แก่ คู่มือการใช้งาน คำแนะนำการติดตั้ง และ
บำรุงรักษาบทเรียนคอมพิวเตอร์นอกจากนี้ยังรวมถึงแผนการเรียนรู้เพื่อแนะแนวทางการเรียน 

2.4.4.4  การทดลองใช้ (Implementation) เมื่อได้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่สมบูรณ์ 
แล้ว ขั ้นต่อไปเป็นการนำบทเรียนนั้นไปทดลองใช้กับกลุ ่มเป้าหมายโดยผ่านการตรวจสอบจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิก่อน เมื่อได้รับผลการประเมินและแก้ไขปรับปรุงเป็นที่พอใจแล้วจึงนำไปใช้ วิธียึดเป็น  
แนวทางปฏิบัติโดยทั่วไปคือการนำไปใช้รายบุคคลกับผู้เรียนกลุ่มย่อยประมาณ 2-3 คนก่อน เพ่ือ
ตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนเกี่ยวกับคำสั่งที่ใช้ เนื้อหาบทเรียน คำถาม แบบทดสอบก่อน  
และหลังบทเรียนและส่วนอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องเพื่อนำข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขอีกครั้งหนึ่งก่อนที่จะ  
นำไปใช้อีกครั้งกับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้เรียนจริงอย่างน้อย 10 คนขึ้นไป เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนในขั้นต่อไป 

2.4.4.5  การประเมินผล (Evaluation) เป็นการทดลองใช้บทเรียนในภาคสนาม (Field 
Test) เพื่อทดลองใช้บทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับผู้เรียนกลุ่มเป้าหมายที่มีจำนวนไม่ต่ำกว่า 10 คน ซึ่งอาจ
ใช้วิธีการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนที่ทำได้จากแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียนหรือ  คะแนน
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เฉลี่ยจากคำถามระหว่างบทเรียนกับคะแนนที่ผู้เรียนทำได้จากแบบทดสอบก่อน หรือหลัง  บทเรียน
เป็นต้น 

การวิจัยครั้งนี้ ผู ้วิจัยพัฒนาบทเรียนออนไลน์บนเครือข่ายตามหลักการออกแบบบทเรียน
ออนไลน์แบบ ADDIE Model มีข้ันตอนดำเนินการ 5 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์เนื้อหา การออกแบบ 
การพัฒนา การทดลองใช้ และการประเมินผล ซึ่งจะทำให้บทเรียนออนไลน์มีคุณภาพสามารถนำไปใช้ 
ในการจัดการเรียนรู้กับผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ที ่มีประสิทธิภาพ ส่งผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์  
ทางการเรียนและเกิดการพัฒนาทักษะการออกแบบงานด้านกราฟิกเชิงสร้างสรรค์นำไปปรับใช้ใน
การศึกษาต่อและประกอบอาชีพอิสระได้ 

2.4.5  โปรแกรมท่ีใช้สร้างและสนับสนุนการเรียนรู้ 
สิริวิวัฒน์ (2562) ได้สรุปแนวทางการใช้โปรแกรมท่ีใช้สร้างและสนับสนุนการเรียนรู้ ไว้ดังนี้ 

2.4.5.1  Google Sites เป็นบริการที่มีความปลอดภัยสูง บริการรหัสเขียนโปรแกรม 
สำหรับการสร้างเว็บไซต์ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตและสามารถจัดการบริการในกลุ่มคนที่ทำงานร่วมกัน  
เป็นอย่างดี มีลักษณะการทำงานคล้ายกับบล็อกหรือเว็บไซต์สำเร็จรูป ครูสามารถใช้สร้างโครงการ
สอน แผนการสอนสอดแทรกรูปภาพ และวิดีโอประกอบการสอนทั้งหมดลงในเว็บไซต์นี้ได้ 

2.4.5.2  Google Classroom เป็นห้องเร ียนออนไลน์ที ่คร ูผ ู ้สอนสร้างขึ ้นเพื ่อจัด
กิจกรรม การเรียนการสอนผ่านโปรแกรมออนไลน์ หรือผ่านแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์สมาร์ตโฟน 
ครูผู้สอน แทรกสื่อการเรียนการสอน โดยการแนบไฟล์รูปกาพ ไฟล์วิดีโอ หรือคลิปเสียง สร้างไฟล์งาน
แบบ 20 ออนไลน์นักเรียนสามารถเข้าไปดาวน์โหลดเอกสาร รวมทั้งครูผู้สอนมอบหมายงาน การบ้าน 
แบบฝึกหัด สร้างหัวข้อรายงาน สร้างแบบทดสอบทั้งอัตนัยและปรนัย แจ้งเตือนกำหนดวันเวลาการ  
ส่งงาน เข้าไปตรวจดูความคืบหน้างานที่มอบหมาย และให้คะแนนแก่นักเรียนเป็นรายบุคคล ครูผู้สอน 
และนักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นโต้ตอบ หรือโพสต์ประกาศในห้องเรียนออนไลน์ได้ทุกเวลา  
นักเรียนสามารถทำงานและส่งงานได้ทันทีบนหน้าจอโทรศัพท์สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต แล็ปท็อป  หรือ
คอมพิวเตอร์ PC ที่เชื่อมต่อกับสัญญาณอินเตอร์เน็ต 

2.4.5.3 Google Form เป็นบริการเพ่ือสร้างแบบสำรวจและแบบทดสอบออนไลน์ 
2.4.5.4 YouTube เป็นสื่อที ่มีการสื่อสารผ่านภาพเคลื่อนไหว และเสียง หรือวิดีโอ 

(video) ผ่านการแบ่งปันผ่านสื่อสังคมเครือข่าย (เยาวนารถ, 2563) 
การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้นำแฟลตฟอร์มของ Google มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน การ

พัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ ่ง ร่วมกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชากราฟิก พัฒนาโดยใช้  
Google site สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย ร่วมกับโปรแกรม Adobe Photoshop 
โปรแกรม CapCut และ Canva for Education และการบันทึกเสียงผ่านระบบปฏิบัติการ iOS  และ
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การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนหลังเรียน พัฒนาโดยใช้ Google Form นอกจากนี้การเผยแพร่
บทเรียนไมโครเลิร ์นนิ ่งใช้ YouTube ในการอัปโหลดสื ่อการเรียนรู ้เพื ่อให้เกิดการเรียนรู ้ที ่มี
ประสิทธิภาพกับผู้เรียน 

2.5  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
2.5.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
Good (1973) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นความรู้หรือทักษะอันเกิดจากการ เรียนรู้ที่

ได้เรียนมาแล้วที่ได้จากผลการสอนของครูผู้สอน ซึ่งอาจพิจารณาจากคะแนนสอบที่ กำหนดให้คะแนน 
ที่ได้จากงานที่ครูมอบหมายให้หรือท้ังสองอย่าง 

ไพศาล (2536) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นคุณลักษณะและ ความสามารถของ
บุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ ประสบการณ ์

ชนินทร์ชัย และคณะ (2540) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง เป็นความสำเร็จใน
ด้านความรู้ ทักษะ สมรรถภาพด้านต่าง ๆ ของสมองหรือมวล ประสบการณ์ทั้งปวงของบุคคลที่ไดร้ับ
การเรียนรู้หรือผลงานที่นักเรียนได้จากการประกอบกิจกรรม 

ภพ (2542) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถ
ในการกระทำสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่ได้จากที่ไม่เคยกระทำได้หรือกระทำได้น้อย  ก่อนที่จะมีการเรียนการสอน
ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่วัดได้ 

พิมพันธ์ และคณะ (2548) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ขนาดของความสำเร็จที่
ได้จากกระบวนการเรียนการสอน 

สำนักว ิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2549) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน คือ 
ความสำเร็จ หรือความสามารถในการกระทำสิ่งใด ๆ ที่จะต้องอาศัยทักษะหรืออาศัยความรอบรู้ใน  
วิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ 

ไพโรจน์ (2556) กล่าวว ่า ผลสัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียน คือ ค ุณลักษณะรวมถ ึง  ความรู้  
ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือ มวลประสบการณ์ทั ้งปวง  
ที่บุคคลได้รับจากการเรียนการสอน ทำให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของ  
สมรรถภาพทางสมอง 

ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถทางสติปัญญาของผู้เรียน
ตาม ผลการเรียนรู้ และสมรรถภาพสมองด้านต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับจากการจัดการเรียนรู้หรือการฝึก
ปฏิบัติจนเกิดทักษะและประสบการณ์ สามารถคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์จากการเรียนรู้และองค์ความรู้
ที่ได้เพ่ือเกิดพฤติกรรมการเปลี่ยนแปลงกับผู้เรียนต่อไป จำเป็นต้องอาศัยความรอบรู้ของบุคคลที่ได้รับ
จากการเรียนรู้เป็นสำคัญ 
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2.5.2  องค์ประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(Harvighurst & Neugarten, 1969) กล่าวถึง องค์ประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไว้ว่า

ประกอบด้วยความสามารถที่ติดตัวมาแต่กำเนิด การอบรมในครอบครัว ประสิทธิภาพของ 
สถานศึกษา และความเข้าใจเกี่ยวกับตนเอง และการมุ่งหวังในอนาคต 

(Bloom, 1976) ได้กล่าวว่า สิ่งที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีอยู่ 3 ตัวแปร คือ 
1. พฤติกรรมด้านความรู้และความคิด (Cognitive Entry Behaviors) หมายถึง ความรู้

ความสามารถ และทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนที่มีมาก่อน 
2. คุณลักษณะทางจิตใจ (Affective Entry Characteristic) แรงจูงใจที่ทำให้ผู้เรียนเกิด

ความอยากเรียนเกิดความอยากเรียนรู ้ในสิ ่งใหม่ๆ ได้แก่ ความสนใจในวิชาที ่เรียนเจตคติต่อ
เนื้อหาวิชาและสถาบันให้การยอมรับความสามารถของตัวเอง เป็นต้น 

3. คุณภาพการเรียนการสอน (Quality of Instruction) หมายถึง ประสิทธิภาพการ
เรียนการสอนที่นักเรียนได้รับ ได้แก่ คำแนะนำการปฏิบัติและแรงเสริมของผู้สอนที่มีต่อผู้เรียน  เป็น
ต้น 

(Prescott, 1961 อ้างถึงใน สนธยา , 2542) ได้ทำการสรุปองค์ประกอบที ่เก ี ่ยวข้องกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไว้ 6 ด้าน ดังนี้ 

1. องค์ประกอบทางด้านร่างกายได้แก่อัตราการเจริญเติบโตของร่างกาย สุขภาพ  
ข้อบกพร่องและลักษณะท่าทางของร่างกาย  

2. องค์ประกอบทางความรัก ได้แก่ ความสัมพันธ์ของบิดามารดา และความ  สัมพันธ์
ระหวางสมาชิกในครอบครัว  

3. องค์ประกอบด้านวัฒนธรรมและสิ ่งแวดล้อม ได้แก่ ความเป็นอยู่ของสมาชิกใน  
ครอบครัว การอบรม และฐานะทางบ้าน  

4. องค์ประกอบด้านความสัมพันธ์ในกลุ่มเพ่ือน ได้แก่ ความสัมพันธ์กับเพ่ือนวัยเดียวกัน  
5. องค์ประกอบทางการพัฒนาแห่งตน ได้แก่ สติปัญญาความสนใจ  
6. องค์ประกอบทางการปรับตัว ได้แก่ ปัญหาการปรับตัว การแสดงออก 

วิภาพร (2542) กล่าวว่าองค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนจะเกี่ยวข้อง
กับองค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์กับความสามารถในการเรียนรู้ของมนุษย์ โดยมนุษย์มีความสามารถ
แตกต่างกันเนื่องจากปัจจัยมากมาย ประกอบด้วย 

1. ผู้เรียนได้แก่ระบบประสาทวุฒิภาวะทางร่างกายทางอารมณ์และสังคมความ  พร้อม
ประสบการณ์เดิมแรงจูงใจความบกพร่องทางกายบางประการอารมณ์อายุเพศและสติปัญญา  

2. บทเรียนหรือลักษณะของงานได้แก่การวางเนื้อหาของบทเรียนการจัดความยาก ง่าย
ของบทเรียนที่เหมะสมกับผู้เรียน  
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3. วิธีการเรียนการสอนได้แก่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนการให้คำแนะนำ  
เกี่ยวกับแหล่งความรู้เพิ่มเติมผู้สอนมีวิธีการสอนที่สอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียนและการฝึกปฏิบัติ  
ภายหลังการสอน  

4. ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้  
5. องค์ประกอบสำคัญจากสิ่งแวดล้อมได้แก่สิ ่งแวดล้อมทางกายภาพจิตวิทยาและ  

วัฒนธรรในสังคม 
ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้แก่ ความรู้ ความสามารถทักษะ ความสนใจ และ

พ้ืนฐานของผู้เรียนที่มีมาก่อนการเรียนการสอนหรือประสิทธิผล ที่ผู้เรียนจะได้รับ นอกจากนี้ยังรวมถึง
ผลสำเร็จในการเรียน 

2.5.3  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.5.3.1  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

บุญชม (2545) ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน  หมายถึง 
แบบทดสอบที่ใช้วัดผลการเรียนรู้ในเนื้อหาและจุดประสงค์ในรายวิชาต่าง ๆ ที่เรียนในโรงเรียน และ
สถาบันการศึกษาต่าง ๆ เป็นเครื่องมือหลักของการวัดผล 

ชวลิต (2551)ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบ หมายถึง ชุดของคำถาม (Items) ที่สร้างขึ้นเพ่ือ
นำไปเร้าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมตอบสนองออกมา ซึ่งอาจอยู่ในรูปของการ  เขียนตอบ การพูด การ
ปฏิบัติที่สามารถสังเกตได้หรือวัดให้เป็นปริมาณได้ 

สมชาย (2554) ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement 
Test) หมายถึง เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ทักษะและสมรรถภาพทางสมองที่ผู้เรียนจะได้รับจาก
ประสบการณ์ ทั้งจากทางบ้านและทางโรงเรียนยกเว้นการวัดทางร่างกาย  ความถนัด และทางบุคคล
กับสังคม 

ไพศาล หวังพานิช (อ้างถึงในกรรณิกา, 2551) ได้กล่าวถึงการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สามารถวัดได้ 2 แบบ ตามจุดมุ่งหมายและลักษณะวิชาที่สอน คือ 

1. การวัดด้านปฏิบัติการ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือ  
ทักษะของผู้เรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู ้เรียนได้แสดงความรู้ความสามารถ ในรูปของการกระทำจริงให้  
ออกเป็นผลงาน เช่น วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การช่าง เป็นต้น การวัดแบบนี้จึงต้องใช้ “ข้อสอบ  
ภาคปฏิบัติ” (Performance Test) 

2. การว ัดด ้านเน ื ้อหา เป ็นการตรวจสอบความสามารถเก ี ่ยวก ับเน ื ้อหาว ิชา 
อันเป็นประสบการณ์เรียนรู้ของผู้เรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่าง ๆ สามารถวัดได้
โดยใช้ “ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์” (Achievement Test) 
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2.5.4  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
Bloom (1976) (อ้างถึงใน ชวลิต, 2551) กล่าวว่า การสร้างข้อสอบวัด ผลสัมฤทธิ์ส่วนมาก

น ิ ย ม ใ ช ้  ก า ร เ ข ี ย น ข ้ อ ส อ บ ว ั ด ต า ม ก า ร จ ั ด ป ร ะ เ ภ ท จ ุ ด ป ร ะ ส ง ค ์ ท า ง ก า ร ศ ึ ก ษ า  
ด้านพุทธพิสัย ซึ่งจุดมุ่งหมายทางการศึกษาด้านพุทธพิสัยที่ปรับปรุงใหม่แบ่งออกเป็น 6 ประเภท ดังนี้ 

1. จำ (Remembering) หมายถึง ความสามารถในการระลึกได้ แสดงรายการบอกได้ 
เช่น นักเรียนสามารถบอกความหมายของทฤษฎีได้  

2. เข้าใจ (Understanding) หมายถึง ความสามารถในการแปลความหมาย ยกตัวอย่าง 
สรุป อ้างอิง เช่น นักเรียนสามารถอธิบายแนวคิดของทฤษฎีได้  

3. ประยุกต์ใช ้ (Applying) หมายถึง ความสามารถในการนาไปใช้ ประยุกต์ใช้   
แก้ไขปัญหา เช่น นักเรียนสามารถใช้ความรู้ในการแก้ไขปัญหาได้  

4. วิเคราะห์ (Analyzing) หมายถึง ความสามารถในการเปรียบเทียบ อธิบาย ลักษณะ
การจัดการ เช่น นักเรียนสามารถบอกความแตกต่างระหว่าง 2 ทฤษฎีได ้ 

5. ประเมินค่า (Evaluating) หมายถึง ความสามารถในการตรวจสอบ วิจารณ์ ตัดสิน 
เช่น นักเรียนสามารถตัดสินคุณค่าของทฤษฎีได้  

6. คิดสร้างสรรค์ (Creating) หมายถึง ความสามารถในการออกแบบ (Design) วางแผน
ผลิต เช่น นักเรียนสามารถนาเสนอทฤษฎีใหม่ที่แตกต่างไปจากทฤษฎีเดิมได้ 

2.5.5 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
บรรดล (2542) จำแนกแบบทดสอบผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนออกเป็นดังนี้ จำแนกตามลักษณะ

การสร้าง แบ่งได้ 2 ประเภท คือ 
1. แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง (Teacher Made Tests) เป็นแบบทดสอบที่ ครูผู้สอน

เป็นผู้สร้างข้ึนมาใช้เองในห้องเรียน เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเป็นครั้ง ๆ ไป โดยทั่วไป
แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเองจะมีสองชนิด คือ แบบทดสอบที่ใช้วัดระหว่างการเรียนการสอน  เพ่ือ
ตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้เรียน และแบบทดสอบที่ใช้วัดหลังสิ้นสุดการเรียนการสอนเพื่อนำผล
การวัดไปใช้ในการสรุป รวบยอดหรือตัดสินผลการเรียนของผู้เรียน 

แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Tests) เป ็นแบบทดสอบที ่ม ีความ  เป็น
มาตรฐาน 3 ประการ คือ ประการแรก มาตรฐานในการดำเนินการสร้างคือผ่านกระบวนการ  
ตรวจสอบคุณภาพและพัฒนาปรับปรุงคุณภาพจนเป็นที่เชื่อถือได้ มักออกแบบให้ครอบคลุมเนื้อหา  
สาระอย่างกว้างกว้างที่สอนในหลักสูตรนั้น ๆ ประการที่สอง มาตรฐานในการดำเนินการสอนคือ  
มีคู่มือการดำเนินการสอบไม่ว่าจะนำไปใช้ที่ใดหรือใครเป็นผู ้ดำเนินการสอบก็ปฏิบัติเหมือนกัน  
และ ประการที่สาม มาตรฐานในการให้คะแนนหรือความหมายของคะแนนไม่ว่าใครให้คะแนนก็  
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ให้ผลเหมือนกันมีเกณฑ์ในการเปรียบเทียบที ่เป็นมาตรฐานที ่เร ียกว่าเกณฑ์ปกติสำหรับแปล
ความหมายของคะแนนของผู้เข้าสอบ เมื่อเปรียบเทียบของกับคนจำนวนส่วนใหญ่ 

บุญชม (2545) กล่าวว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) ว่าเป็นแบบทดสอบที่
ใ ช ้ ว ั ดคว ามร ู ้ ค ว ามส ามา รถของบ ุ คคล ในด ้ านว ิ ช า การซ ึ ่ ง เ ป ็ นผลจากการ เ ร ี ย น รู้  
ในเนื ้อหาสาระ และตามจุดประสงค์ของวิชาหรือเนื ้อหาที ่สอนนั้น โดยทั่วไปจะวัดผลสัมฤทธิ์  
ในวิชาต่าง ๆ ที่เรียนในโรงเรียน วิทยาลัย มหาวิทยาลัย หรือสถาบันการศึกษาต่าง ๆ อาจจำแนก
ออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1. แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion-Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบที่ มุ่ง
สร้างขึ้นตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดตัดหรือคะแนนเกณฑ์สาหรับใช้ตัดสินว่า ผู้สอบมี
ความรู้ตามเกณฑ์ที่กาหนดไว้หรือไม่ การวัดตรงตามจุดประสงค์เป็นหัวใจสำคัญของข้อสอบใน
แบบทดสอบประเภทนี้ 

2. แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm-Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบที่มุ ่งสร้าง
เพื่อวัดให้ครอบคลุมหลักสูตร จึงสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร ความสามารถในการจำแนก ผู้สอบ
ตามความเก่งอ่อนได้ดี เป็นหัวใจของข้อสอบประเภทนี้ การรายงานผลการสอบอาศัยคะแนน  
มาตรฐานซึ่งเป็นคะแนนที่สามารถให้ความหมายแสดงถึงสถานภาพ ความสามารถของบุคคลนั้น  
เมื่อเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืน ๆ ที่ใช้เป็นกลุ่มเปรียบเทียบ 

สมนึก (2546) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การวัดสมรรถภาพ
ทางสมองต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้ผ่านมาแล้ว ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

1. แบบทดสอบท่ีครูสร้าง และมีหลายแบบแต่ที่นิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้  
1.1 ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่มีเฉพาะคำถาม  แล้ว

ให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และข้อคิดเห็นแต่ละคน 
1.2 ข้อสอบแบบกถูก - ผิด ลักษณะทั่วไปถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก-ผิด คือ ข้อสอบ

แบบเลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่ และมีความหมายตรงกันข้าม  เช่น 
ถูก-ผิด จริง-ไม่จริง เหมือนกัน - ต่างกัน เป็นต้น 

1.3 ข้อสอบแบบเติมคำ ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่ประกอบด้วยประโยคหรือ ข้อความ
ที่ยังไม่สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมคำหรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้นั้น เพื่อให้มี  ใจความ
สมบูรณ์และถูกต้อง 

1.4 ข ้อสอบแบบตอบสั ้นๆ ล ักษณะทั ่วไปข้อสอบประเภทนี ้คล ้ายกับข้อสอบ 
แบบเติมคำ แต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ เขียนเป็นประโยคคำถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมคำ
เป็นประโยคที่ยังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ คำตอบที่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัดได้  
ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 
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1.5 ข้อสอบแบบจับคู่ ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่ง โดยมีคำหรือ  
ข้อความแยกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่าแต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคู่กับคำ 
หรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ผู้ออกข้อสอบ  
กำหนดไว้ 

1.6 ข้อสอบแบบเลือกตอบ ลักษณะทั่วไปข้อสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบด้วย  2 
ตอน ตอนนำหรือคำถามกับตอนเลือก ในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วย ตัวเลือกที่เป็นคำตอบถูกและ  
ตัวเลือกที่เป็นตัวลวง ปกติจะมีคำถามที่กำหนดให้นักเรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุด 
เพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอื่น ๆ และคำถามแบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกัน จะ  
เห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมดแต่ความจริงมีน้ำหนักถูกมากน้อยต่างกัน 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardize Test) เป ็นแบบทดสอบที ่ม ุ ่ งว ัดผลส ัมฤทธิ์  
เช่นเดียวกับ แบบทดสอบที่ครูสร้างแต่มีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบคุณภาพต่าง ๆ ของนักเรียน  
ที่ต่างกลุ่มกัน 

ผู้วิจัยสรุปได้ว่า แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ แบบที่
ครูสร้างขึ้น และแบบทดสอบมาตรฐาน และจะเห็นได้ว่าแบบทดสอบแต่ละแบบจะมีความเหมาะสม  
นั ้นจะข ึ ้นก ับแต ่ละว ัยของผ ู ้ท ี ่ทำแบบทดสอบ ข ึ ้นก ับความร ู ้และประสบการณ์ของผ ู ้ที่  
ทำแบบทดสอบ และผู้ที่วัดประเมินจะต้องเลือกแบบทดสอบให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่ทำการวัด 
ดังนั้น ในการวิจัย จึงวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้แบบทดสอบ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาโปรแกรมกราฟิก หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ มีลักษณะเป็น
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 40 ข้อ ที่ ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

2.6  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง    
2.6.1  งานวิจัยในประเทศ 
ธารีย์ณิชา (2559) ได้ทำวิจัยเรื่อง การศึกษาการเพิ่มประสิทธิผลการเรียนรู้ ของเจนเนอเรชัน

แซตผ่านการเรียนรู้แบบไมโคร งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาพฤติกรรมการ เรียนรู้ของเจน
เนอเรชันแซต 2) ศึกษาการเรียนรู้แบบไมโคร 3) วิเคราะห์ประสิทธิผลการเรียนรู้ผ่าน การเรียนรู้แบบ
ไมโครและการเรียนรู้แบบดั้งเดิม และ 4) หาปัจจัยในการเรียนรู้ที่ตอบสนองและตรงต่อความต้องการ
ในการเรียนรู้ของเจนเนอเรชันแซด โดยทำการสำรวจจากเจนเนอเรชันแซต จำนวน 120 คน แบ่งกลุ่ม
ตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มที่หนึ่งเป็นการเรียนรู้แบบไมโคร กลุ่มที่สองเป็นการเรียนรู้แบบดั้งเดิม 
ทำการทดลองจำนวน 3 ครั้ง โดยกลุ่มตัวอย่างจะไม่ซ้ำกัน ผลการวิจัยที่ได้ คือ กลุ่มตัวอย่างที่ทำการ
เรียนรู้แบบไมโครมีประสิทธิผลการเรียนรู้ที่สูงกว่ากลุ่มตัวอย่างที่ทำการเรียนรู้แบบดั้งเดิม อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ .05 และผลความพึงพอใจในการเรียนรู้แบบไมโครอยู่ในระดับมาก ที่สุด ซึ่งแสดง
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ให้เห็นว่ารูปแบบและปัจจัยในการเรียนรู้แบบไมโครสามารถตอบสนองและตรงต่อความ  ต้องการใน
การเรียนรู้ของเจเนอเรชันแซด ดังนั้น การออกแบบการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับเจเนอเรชันแซด  ควรมี
รูปแบบของการเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการ ให้เวลาสั้น แต่กระชับได้สาระและใจความ สามารถเรยีนรู้  
ได้ทุกที่ทุกเวลา 

สรลักษณ์ (2562) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือ
มีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล งานวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) ศึกษาวิเคราะห์และ 
สังเคราะห์องค์ประกอบการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบจุลภาคด้วย หนังสือมีชีวิต  
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 2) ออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมี
ชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล 3) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือ 
มีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล และ 4) ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการ
เรียนรู ้แบบจุลภาค ด้วยหนังสือมีชีวิตเพื ่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวล  ผลการวิจัยพบว่า 1) ผล
การศึกษาองค์ประกอบการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพ่ือส่งเสริม
การคิดเชิงประมวลผล พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ประมวลผลมีองค์ประกอบ คือ หนังสือมีชีวิต ประกอบด้วย AR Book และ โมบายเลิร์นนิ่ง และการ
เรียนรู้แบบจุลภาค 2) ผลการ ออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพ่ือ
ส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล ประกอบด้วย 2.1) หนังสือมีชีวิต ประกอบด้วย AR Book และ โมบาย
เลิร์นนิ่ง 2.2) การเรียนรู้แบบจุลภาค 2.3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 2.4) ความสามารถการคิดเชิง
ประมวลผล 3) ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิต ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบดังนี้คือ (1) ปัจจัยนำเข้าประกอบด้วย การเรียนรู้แบบจุลภาคและหนังสือมีชีวิต (AR 
Book และ โมบายเลิร์นนิ่ง) (2) กระบวนการจัดการเรียนรู้แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ 2.1) การปฐมนิเทศ
ผู้เรียน 2.2) การทำแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อประเมินความรู้ของผู้เรียนก่อนการเรียนรู้ และ 2.3) 
กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการเรียนรู้แบบจุลภาค ประกอบด้วยการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน คือ  
การกำหนดวัตถุประสงค์เดียว การนำเสนอเนื้อหาและสาระสำคัญสั้นๆ การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเฉพาะ 
และการประเมินผล (3) ผลผลิต ประกอบด้วย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถการคิดเชิง
ประมวลผล และ (4) ข้อมูลป้อนกลับ ประกอบด้วย ความคิดเห็นของผู ้เชี ่ยวชาญ การสะท้อน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ ความสามารถการคิดเชิงประมวลผล และ 4) ผลการประเมินความ
เหมาะสมในการออกแบบรูปแบบ การจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (X = 4.64, S.D. = 0.48) และผลการประเมินความเหมาะสมในแต่ละองค์ประกอบ
ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบจุลภาคด้วยหนังสือมีชีวิตเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงประมวลผล อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (X = 4.60, S.D. = 0.51) 
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ลัดดาวัลย์ (2562) ได้ทำวิจัยเรื่อง การศึกษาเรื่องการพัฒนาไมโครเลิร์นนิ่งสำหรับนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรว ิชาช ีพช ั ้นส ูง ว ิทยาล ัยอาช ีวศ ึกษาเอกชนในเขตกร ุงเทพมหานคร   
โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาไมโครเลิร์นนิ่งให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 และ 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน รวมถึงสอบถามความคิดเห็นของ  นักศึกษาที่
เรียนผ่านไมโครเลิร์นนิ่ง โดยมีกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 266 คน ผลการวิจัยพบว่า ไมโครเลิร์นนิ่งมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญ ทางสถิติที ่ระดับ .01 นักศึกษามีความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนด้วยไมโครเลิร์นนิ ่งว่า 
ด้านการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่งช่วยสนับสนุนให้นักศึกษารู้ จากการศึกษาค้นคว้าและแสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง ด้านประโยชน์ไมโครเลิร์นนิ่งมีความทันสมัยสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้อย่างสะดวกและ  
รวดเร็ว ด้านการเข้าถึงข้อมูลสามารถเรียนรู้ได้ไม่จำกัดเวลาและสถานที่ 

ชัยศาสตร์ (2563) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่องพันธุกรรมด้วย 
ไมโครเลิร์นนิ่ง การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อสร้างไมโครเลิร์นนิ่ง เรื่อง พันธุกรรม สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพและวัดประสิทธิภาพหลังจากใช้ กลุ่มตัวอย่างได้มาจาก การเลือก
แบบเจาะจง จากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 149 คน เครื่องมือที่
ใช้ในทดลอง ได้แก่ ไมโครเลิร์นนิ่ง เรื ่อง พันธุกรรม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และ 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ได้แก่ 1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิเคราะห์ข้อมูลโดย
การ หาค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบทีของกลุ่มตัวอย่างแบบไม่อิสระกัน 2) 
แบบสอบถาม ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อไมโครเลิร์นนิ่ง วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบทีแบบกลุ่มตัวอย่างเดียวกันเกณฑ์ (µ=3.50) พบว่า 1) ไมโครเลิร์นนิ่ง
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 85.87/84.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 80/80 2) นักเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยไมโครเลิร์นนิ่ง สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 และ 3) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อไมโครเลิร์นนิ่งอยู่ในระดับมาก และสูงกว่าเกณฑ์อย่างมี
นัยสำคัญทาง สถิติที่ระดับ .01 

ศิริลักษณ์ และคณะ (2564) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนไมโครเลิร์นนิ่งบนเครือข่าย
สังคมออนไลน์ ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 6 ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนไมโครเลิร์นนิ่งบนเครือข่าย
สังคมออนไลน์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ให้มีประสิทธิภาพตาม  เกณฑ์ 
80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนไมโครเลิร์นนิ่ง  
บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนไมโครเลิร์นนิ่งบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนดรุณาราชบุรี แผนการเรียนวิทย์-คณิต 
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จำนวน 44 คน ได้มา โดยการสุ่มอย่างง่าย (simple random sampling) ใช้วิธีการจับสลากเครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) บทเรียนไมโครเลิร์นนิ่งบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ 2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนไมโครเลิร์นนิ่ง 3) แบบทดสอบวัดความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ 4) แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนไมโครเลิร์นนิ่งบนเครือข่าย
สังคมออนไลน์ ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (81.87/80.89) 2) ผลการ
คิดวิเคราะห์ของ นักเรียนหลังเรียน ด้วยบทเรียนไมโครเลิร์นนิ่งสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนไมโครเลิร์นนิ่งบนเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ตาม แนวคอนสตรัคติวิสต์มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับดีมาก (�̅� = 4.51, S.D. = 0.17) 
ชูชาติ และคณะ (2565) ได้ทำวิจัยเรื่อง การศึกษามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ และความสามารถ

ในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการ เรียนรู้แบบ
ค้นพบร่วมกับการใช้คำถามระดับสูง การวิจัยครั้งนี้วัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบมโนทัศน์ ทาง
วิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับการใช้คำถาม  ระดับสูง 
2) เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน  ด้วยการ
จัดการเรียนรู ้แบบค้นพบร่วมกับการใช้คำถามระดับสูง และ 3) ศึกษาพัฒนาการมโนทัศน์ทาง 
วิทยาศาสตร์ของนักเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับการใช้คำถามระดับสูง และ         
4) ศึกษาพัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนเรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้แบบ ค้นพบร่วมกับการใช้คำถามระดับสูง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที 3/1 
โรงเรียนแห่งหนึ่ง สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 2 จำนวน 34 คน ซึ่งได้มา
โดยการ สุ่ม 2 ขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบ
ร่วมกับการใช้คำถามระดับสูง 2) แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่น 0.76 ค่าความ
ยากง่าย 0.30-0.75 และค่าอำนาจ จำแนก 0.25-0.70 3) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ มีค่าความเชื่อมั่น 0.73 ค่าความยากง่าย 0.30-0.80 และค่าอำนาจจำแนก 0.20-0.70 
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีและการวิเคราะห์ คะแนน
พัฒนาการ ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลคะแนนมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน
ของนักเรียนที่ได้รับการ จัดการเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับการใช้คำถามระดับสูงแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิตระดับที่ .05 โดยคะแนนมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 2) ผล
คะแนนความสามารถในการ แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนของนักเรียนที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบ ร่วมกับการใช้ค าถามระดับสูงแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิตระดับ ที่ .05 โดยคะแนนความสามารถ ในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน 3) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบค้นพบร่วมกับการใช้คำถามระดับสูงส่วนใหญ่มีคะแนน 
พัฒนาการมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับ ปานกลาง 4) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
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ค้นพบร่วมกับการใช้คำถามระดับสูงมีคะแนนพัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์อยู่ในระดับปานกลาง 

กรวรรณ (2560) ได้พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้าน  (Flipped 
classroom) ผ่านห้องเรียนออนไลน์ Google classroom ผลการวิจัยพบว่า การหา ประสิทธิภาพ
ของสื่อที่พัฒนาจากแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีค่าความ  เชื่อมั่นเท่ากับ 
0.90 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่มีความเชื่อมั่นสูง และจากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของผู้เรียน
ระหว่างเร ียนและหลังเร ียนแตกต่างกันอย่างมีน ัยสำคัญทางสถิต ิที ่ระดับ 0.05 และผู ้เร ียน 
มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านในระดับมาก เพราะผู้เรียน
สามารถรังสรรค์ชิ้นงานผ่านวิธีการเรียนรู้แบบโครงการ รวมทั้งสามารถพูดคุยหรือสอบถามครูผู้สอน
ได้เมื่อมีปัญหาในการเรียน 

ชิษณุพันธ์ (2561) ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้ด้วยบทเรียนออนไลน์ตามแนวคิด
ห้องเรียนกลับด้าน เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
ด้วยบทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์  สูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนอกจากนี้นักเรียนยังมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านสูงกว่าก่อนเรียน 

สุรเชษฐ์ (2561) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านผสานด้วยความจริงเสริม
เพื ่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงว ิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่า  การ
เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ทั่วไป คณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถ 
การคิดวิเคราะห์ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

ผู้วิจัยสรุปได้ว่า กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน Gen z เหมาะสำหรับการเรียนรู้เนื้อหาสาระที่มี
ความกระชับ สั้น และเข้าใจง่ายดูสื่อการเรียนรู้และสามารถปฏิบัติได้เลย โดยผ่านกระบวนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้สอนที่ได้เตรียมไว้ ควบคู่ไปกับการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบห้องเรียนกลับ
ด้านเปลี่ยนจากการเรียนที่โรงเรียนทำการบ้านที่บ้านในแบบเดิม สลับมาเป็นศึกษาเนื้อหาวิธีการ  
ต่าง ๆ จากที่บ้านและมาปฏิบัติงานที่โรงเรียน แลกเปลี่ยนและปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนและครูในชั้นเรียน
มากยิ่งขึ้น 

2.6.2  งานวิจัยต่างประเทศ 
Fagerstrom (2017) ได้ทำวิจัยเรื่อง การศึกษาเกี่ยวกับไมโครเลิร์นนิ่ง ในการให้ความรู้แก่  

ผู้เชี่ยวชาญด้านการดูแลสุขภาพ การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการใช้ไมโครเลิร์นนิ่งที่มีต่อการ
เรียนรู้ของบุคลากรทางการแพทย์ทางการศึกษา แอพพลิเคชั่นมือถือที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยบัตร
พลิกคำถามและคำตอบ โปรแกรมการเรียนรู้เกี่ยวข้องกับควบคุมผู้เชี่ยวชาญด้านการดูแลสุขภาพที่
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ทำงานก ับผ ู ้ พ ิ การทางสมองและส ั งคมในนอร ์ เ วย ์  การออกแบบระหว ่ า งว ิ ชา ใช ้ กั บ  
การเลือกแบบสุ่ม โดยแบ่งออกเป็นกลุ่มควบคุมหนึ่งกลุ่มและกลุ่มทดสอบสองกลุ่มทั้งสองกลุ่มทดสอบ
ใช้แอปการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ นอกจากนี้หนึ่งในกลุ่มทดสอบใช้โซเชียลมีเดียกลุ่มควบคุมได้รับ
การสอนตามปกติ ระดับความรู้ (ตัวแปรตาม) วัดได้ในการทดสอบก่อนเรียนและในการทดสอบ  
หลังเรียน ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าระดับความรู้สำหรับกลุ่มทดสอบ 1 และกลุ่มทดสอบ 2 เพ่ิมขึ้น
เมื่อเทียบกับ ระดับความรู้ของกลุ่มควบคุม การศึกษานี้แสดงให้เห็นว่าหลักการเชิงพฤติกรรมในการ
สอนแบบการเล่นเกมและพฤติกรรมการสอนที่ถูกต้องสามารถปรับปรุงการเรียนรู้ เราสรุปได้ว่าใน  
บางกรณีไมโครเลิร์นนิ่งสามารถให้กระบวนการเรียนที่มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

Mohammed (2018) ได้ทำวิจัยเรื ่อง การศึกษาผลการใช้ Microlearning ในการพัฒนา
ความสามารถในการเรียนรู ้ของผู ้เรียน โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ ่ม กลุ ่มที ่ 1 สอนด้วย 
Microlearning และกลุ่มที่ 2 สอนด้วยวิธีการสอนแบบดั้งเดิม สอนทั้งหมด 5 วิชา ในระยะเวลา 6 
สัปดาห์ พบว่า นักเรียนให้ความสนใจกับ Microlearning รูปแบบการเล่นและการร่วมทำกิจกรรม
สูงสุด 97% และน้อยที่สุดคือการเล่าเรื่อง 92% เมื่อสอนด้วย Microlearning เทียบกับวิธีการสอน
แบบดั้งเดิม ในระยะเวลา 6 สัปดาห์ พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วย Microlearning มีผลการเรียนดีกว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีดั้งเดิม 18% 

Kao (2019) ได้ทำวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับคุณลักษณะสำคัญบางประการของวิธีการสอนแบบ
ครอบคลุมและเท่าเทียมสนับสนุนการตอบรับอย่างรวดเร็ว ความร่วมมือของนักเรียนในชุมชน  การ
เรียนรู้ การเรียนรู้เชิงรุกและส่งเสริมวิธีการรู้ที่หลากหลายในห้องเรียน ในบทความมีคำแนะนำ  ทีละ
ขั้นตอนเพื ่อช่วยผู ้สอนสร้างคำถาม Microlearning Inquiry Questions แบบมีคำแนะนำภายใน
ห้องเรียนชีววิทยาทั่วไปที่ครอบคลุมและเท่าเทียมกัน Microlearning เป็นวิธีการพิเศษที่ช่วยให้
นักเรียนทำงานเฉพาะที่ เชื่อมโยงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้เฉพาะซึ่งจะแล้วเสร็จในกรอบเวลาสั้น ๆ 
ประมาณ 5 นาที โดยขั้นตอนที่นำเสนอในบทความช่วยครูผู้สอนในการพัฒนาคำถามเพ่ือวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้เฉพาะ เพื่อช่วยชี้แจงหัวข้อที่ไม่ชัดเจนหรือสับสนในชีววิทยาทั่วไปโดยใช้แพลตฟอร์ม 
Kahoot ชุดเครื่องมือ Microlearning Inquiry Questions นี้จัดทำเพื่อช่วยผู้สอนในการใส่แนวทางที่ 
เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง เพื่อช่วยอธิบายแนวความคิดที่ยากในชีววิทยาทั่วไป และพัฒนาลู่ทาง 
ปรับปรุงการคิดเชิงวิพากษ์ของนักเรียนและการออกแบบการทดลองในการวิจัยทางชีววิทยา 

Triana (2021) ได ้ทำว ิจ ัย เร ื ่ อง  การศ ึกษาเก ี ่ ยวก ับ Quiz-Based Microlearning ใน 
สถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19 เป็นการทำข้อสอบเสมือนจริง เป็นรูปแบบที่ใช้งานได้จริง 
สำหรับการศึกษาต่อเนื่องในวงกว้าง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วงการแพร่ระบาดของ COVID-19 โดย 
การใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี เป็น Microlearning ที่ส่งเสริมการศึกษาแบบเคลื่อนที่ ที่ให้นักเรียน
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ได้มีส่วนร่วม ยืดหยุ่น และเข้าถึงได้ ผู ้เรียนรายงานว่ารูปแบบนี้ใช้ได้ผลและดีกว่าวิธีการศึกษา
แบบเดิม ซึ่งชี้ให้เห็นถึงโอกาสในการสร้างสรรค์นวัตกรรมต่อไป 

Jonathan (2012) พยายามหาแนวทางในการช่วยนักเรียนซึ่งมีความจำเป็นต้องขาดเรียน
บ่อยครั้ง เนื่องจากต้องเข้าแข่งขันกีฬา หรือร่วมกิจกรรมต่าง ๆ จนทำให้เรียนไม่ทันเพื่อน และเวลา
ยาวนานที่นักเรียนใช้ในการเดินทางก็ทำให้นักเรียนจะต้องขาดเรียนเมื่อ Jonathan ได้พบวิธีการ
อัดเสียงลงใน Power point และการทำวีดิโออย่างง่ายๆ พวกเขาก็เริ ่มถ่ายการสอนและลงวีดิโอ
ออนไลน์เพื่อให้นักเรียนได้เข้ามาดู เมื่อมีนักเรียนขาดเรียนหรือไม่ได้เข้าเรียนครูก็จะให้ Website 
เพ่ือให้นักเรียนคนนั้นได้ดูบทเรียน 

Randall (2013) ศึกษาผลการวิจัยเรื่อง การผสมผสานแนวคิดห้องเรียนกลับด้านกับการสอน
ด้วยเทคโนโลยีระดับมหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่า เทคโนโลยีและแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
สามารถจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถประเมินผลได้ชัดเจน ทำให้การ
เรียนรู้ง่ายยิ่งขึ้น สามารถจูงใจผู้เรียนให้สนใจการเรียนการสอนได้มากกว่าการเรียนแบบดั้งเดิม 

Larsen (2013) ได ้ศ ึ กษาว ิ จ ั ย เร ื ่ อง  ก ิ จกรรมความร ่ วมม ือของการจ ัดการ เ ร ี ยน  
การสอนห้องเรียนกลับด้าน วิชาคณิตศาสตร์ จากการสำรวจและการสัมภาษณ์ ผลการศึกษาพบว่า 
การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน ช่วยเพิ่มศักยภาพกระบวนการคิดของผู้เรียนและ  
กระตือรือร้น ช่วยให้สามารถมีส่วนร่วมในชั้นเรียนและมีส่วนร่วมในลักษณะด้วยตนเองในเวลา  
เดียวกัน ทำให้เกิดความเป็นตัวของตัวเอง สามารถรับรู้ความสามารถทางการเรียนของตนเองภายใต้  
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ของการทำงานร่วมกัน และรู้จักกำหนดเป้าหมายที่ชัดเจนมากขึ้น 

Marks (2015) ศึกษาผลการใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับทาง ผลการศึกษาพบว่า การ  
เรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางเป็นการเปลี่ยนจากการยึดครูเป็นศูนย์กลาง เป็นการยึดผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง การเรียนรู้เชิงรุกเป็นการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีใช้ทักษะการคิดขั้นสูงและ
สังเคราะห์เนื้อหา นักศึกษาชื่นชมเว็บไซต์อย่างมาก ง่ายต่อการสำรวจ ช่วยให้พวกเขามีความเข้าใจ
มากขึ้น เน้นการเรียนรู้ออนไลน์ผ่านการจำลองและเกม พวกเขามักจะชอบทำในสิ่งที่ต้องทำเป็น  
ประจำหรือที่ได้รับมอบหมาย สามารถจัดการกับเวลาได้ พวกเขาเข้าใจและชื่นชมรายละเอียดของงาน 
ทั้งหมดหรือที่ได้รับมอบหมาย และพวกเขาชอบ Screencasts มาก เพราะช่วยให้พวกเขาเข้าถึง 
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ความสามารถในการตอบสนองความต้องการของผู้เรียนแต่ละคนผ่านกลยุทธ์และ  
เทคโนโลยีต่าง ๆ ส่งผลให้ความพึงพอใจของนักศึกษาและคะแนนผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น 
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จากข้อความข้างต้นผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การจัดเรียนรู้ให้เหมาะสมกับสภาพสังคมการรบัรู้
ข้อมูลของผู้เรียนในยุคคปัจจุบันเป็นสิ่งสำคัญ การที่ผู้วิจัยนำการจัดการเรียนรู้แบบ ไมโครเลิร์นนิ่งเข้า
มาเนื่องจากการจดจำของผู้เรียนในปัจจุบัน จะไม่ชอบเรียนจากการบรรยายหรือเนื้อหาสาระที่เยอะ
จนเกินไป รวมถึงการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียนแพร่หลาย ซึ่งพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนก็เปรียบ
เหมือนส่วนหนึ่งในชีวิตประจำวัน จึงได้เล็งเห็นการที่ผู้เรียนใช้สมาร์ทโฟนให้เกิดประโยชน์ในเวลาที่อยู่
บ้าน เป็นแนวคิดท่ีทำให้เกิดการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับห้องเรียนกลับด้านในครั้งนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 
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การดำเนินงานวิจัย เรื ่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ 
ไมโครเลิร ์นนิ ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู ้ห้องเรียนกลับด้าน  เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ  
เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีวัตถุประสงค์ ดังนี้  
1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการ
เรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก  
2) เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับ
รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชา
โปรแกรมกราฟิก 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลั บด้าน    
4) เพื่อประเมินคุณภาพผลงานของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ
ไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 5) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียน
กลับด้าน ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัย โดยมีรายละเอียดการดำเนินงาน ดังนี้ 

3.1  ศึกษาและสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการวิจัย 
3.2  กำหนดแผนการทดลอง 
3.3  พัฒนาและหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ ตามรูปแบบของ ADDIE Model 

3.3.1  ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
3.3.2  ขั้นการออกแบบ (Design) 
3.3.3  ขั้นการพัฒนา (Development) 
3.3.4  ขั้นการนำไปใช้ (Implement) 
3.4.5  ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 

3.4  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ 
 
 
 
 
 

3.1  ศึกษาและสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการวิจัย 
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ผู้วิจัยได้ดำเนินการสังเคราะห์ก่อนพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ 
ไมโครเลิร ์นนิ ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู ้ห้องเรียนกลับด้าน  เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ  
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก มีวิธีการดำเนินงาน แสดงดังภาพที่ 3-1 

 
ภาพที่ 3-1  ขั้นตอนการศึกษาและสังเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 

 
3.1.1  สังเคราะห์สภาพปัญหาความเป็นไปได้ 
จากสภาพปัญหาผู้วิจัยได้รับมอบหมายให้จัดการเรียนการสอนในรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

รหัสวิชา 20204 – 2007 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 
(เกรด 2 – 3) เป็นจำนวนมาก โดยจากการสำรวจคะแนนเก็บรายหน่วยการเรียนทั้งสิ้น 8 หน่วยการ
เรียนรู้ นักเรียนมีผลคะแนนต่ำและปฏิบัติงานตามที่ครูมอบหมายยังไม่ตรงตามเกณฑ์กำหนด คือ 
หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ จึงทำให้ผู้วิจัยนำผลการจัดการเรียนรู้รู้ดังกล่าวมาพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นต่อไป 
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ภาพที่ 3-2  แผนภูมิเปรียบเทียบคะแนนเก็บรายหน่วย รายวิชาโปรแกรมกราฟิก 
   ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 

 
3.1.2  สังเคราะห์เนื้อหาสำหรับการวิจัย 
การสังเคราะห์เนื้อหาหน่วยการเรียนรู้ รายวิชาโปรแกรมกราฟิก ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ให้มีความ

สอดคล ้องก ับว ัตถ ุประสงค์ของรายว ิชาเน ื ้อหาเหมาะสมกับสาขาว ิชา ตรงตามหล ักส ูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 เพ่ือให้การวิเคราะห์เนื้อหารายหน่วยการเรียนรู้เป็นระบบ 
ง่ายต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน จึงได้มีการจัดลำดับของเนื้อหาบทเรียน ดังตารางที่ 3-1 
ตารางท่ี 3-1 การวิเคราะห์เนื้อหารายหน่วย 

หน่วยการเรียนรู้ เนื้อหาการเรียนรู้ จำนวน(ชั่วโมง) 

หน่วยที่ 6 เทคนิค
การตกแต่งภาพ 

1. งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 4 
2. งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 4 

3. งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 4 
4. งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) 4 

รวม 16 

 
 จากตารางที่ 3-1 ผู้วิจัยได้เรียงลำดับความสำคัญของเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้เริ่มจากง่ายไป

หายาก ดังนี้ 1) งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 2) งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ  

3) งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 4) งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) รวมเวลาในการเรียน

ทั้งสิ้น 16 ชั่วโมง ใช้เวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ 

3.1.3  โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการ
เร ียนร ู ้ห ้องเร ียนกลับด้าน  เร ื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื ่อส ่งเสร ิมสมรรถนะรายวิชา  
โปรแกรมกราฟิก ผู้วิจัยได้นำเครื่องมือมาใช้สำหรับการพัฒนา ดังนี้ 

3.1.3.1  โปรแกรม OBS Studio นำมาใช้สำหรับงานอัดวิดีโอเนื้อหาของสื่อการเรียนรู้ 
และอัดหน้าจอการใช้งานขณะที่ทำการสาธิตขั้นตอนการปฏิบัติงานผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ 

3.1.3.2  โปรแกรม Adobe Photoshop นำมาใช้ตกแต่งงานกราฟิกในการทำสื่อการ
เรียนรู้หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

3.1.3.3  โปรแกรม Capcut, และ Canva for Education  ใช้สำหรับการตัดต่อวิดีโอ
สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

3.1.3.4  โปรแกรม Audacity นำมาใช้สำหรับบันทึกเสียง ตกแต่ง แก้ไขเสียงบรรยายใน
สื่อการเรียนรู้ 

3.1.3.5  กูเกิลไซต์ (Google Site) ใช้สำหรับสร้างสื่อการเรียนรู้เว็บไซต์บนเครือข่าย
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

3.1.4  กำหนดขั้นตอนการดำเนินการจัดการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยได้กำหนดขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียน

กล ับด ้าน หน ่วยท ี ่  6 เทคน ิคการตกแต ่งภาพ เพ ื ่อส ่งเสร ิมสมรรถนะรายว ิชาโปรแกรม 
กราฟิก แสดงดังภาพที่ 3-3 
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จากภาพที่ 3-3 แสดงขั้นตอนของการดำเนินการสอนแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการ
เรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรม 
กราฟิกท่ีพัฒนาขึ้น โดยผู้วิจัยได้ดำเนินการให้สอดคล้องตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

3.1.4.1  ขั้นการเตรียมความพร้อม  
ก) ปฐมนิเทศ บรรยายเนื้อหาเกี่ยวกับหน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพโดย

สรุปชี้แจงจุดประสงค์รายวิชา แนวทางในการจัดการเรียนการสอนใน
หน่วยนี้ให้กับผู้เรียนได้ทราบ 

ข) เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้ซักถามแลกเปลี่ยนเรียนรู้และทำความเข้าใจใน
บทเรียนที่ครูผู้สอนได้พัฒนาขึ้น แนวทางในการทำกิจกรรมต่าง ๆ ในการ
จัดการเรียนรู้ 

ค) ทำแบบทดสอบก่อนเรียน 
ง) แจ้งผลคะแนนสอบก่อนเรียน 

3.1.4.2  ขั้นกิจกรรมรูปแบบการเรียนรู้ Flipped Classroom 
ก) ผู้เรียนศึกษาเนื้อจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ

ไมโครเลิร์นนิ่ง และทำการฝึกปฏิบัติหลังจากที่ได้ศึกษาบทเรียนมาจาก
บ้าน ฝึกปฏิบัติในห้องเรียน 

ข) การสร้างงานในชั้นเรียนโดยใบงานที่ครูผู้สอนได้เตรียมไว้ให้ประกอบด้วย 
4 งาน ดังนี้ 1) งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 2) งานสร้างเอฟ
เฟกต์ ของแสงให้กับภาพ 3) งานปรับเปลี ่ยนสีของวัตถุ และ 4) งาน
ปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) 

ค) ผู้เรียนได้ชิ ้นงานตามวัตถุประสงค์ของแต่ละงาน สามารถประยุกต์ใช้
เครื่องมือในโปรแกรมสำเร็จรูป (Adobe Photoshop) ได ้

3.1.4.3  ขั้นการประเมินผล 
ก) ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 
ข) ครูผู้สอนแจ้งผลคะแนนตามเกณฑ์ให้ผู้เรียนทราบ 
ค) ครูผู้สอนประเมินผลงานของผู้เรียนตามแบบประเมินคุณภาพผลงาน 
ง) สรุป อภิปราย เนื้อหาการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
จ) ครูผู้สอนประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคล 
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3.2  กำหนดแผนการทดลอง 
การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยใช้แบบแผนการ

ทดลองกลุ่มตัวอย่างเดียว โดยใช้การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน การปฏิบัติงานในชั้นเรียนผ่าน
ใบสั่งงานที่ครูผู้สอนเตรียมไว้ ซึ่งมีแผนการทดลอง ดังนี้ 
 
 

 
โดย E คือ กลุ่มเป้าหมายที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ

ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่ง
ภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ชั้นปีที่ 3/1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

 T1 คือ การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
 X คือ วิธีการเรียนรู้ที่พัฒนาขั้น 
 T2 คือ การทดสอบหลังเรียน (Posttest) 

 

ขั้นตอนของแผนการทดลองข้างต้น มีข้ันตอนดังนี้ 
 1. ก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง  

 ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริม
 สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ผู้เรียนต้องทำแบบทดสอบก่อนเรียน จากนั้นเริ่ม
 เรียนด้วยบทเรียนที่ครูผู้สอนเตรียมไว้ 

 2. เมื่อเรียนด้วยบทเรียนแล้ว ผู้เรียนจะต้องทำแบบฝึกสร้างผลงานด้วยใบสั่งงาน และ
 ทำแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งแบบทดสอบจะครอบคลุม
 เนื้อหาในการเรียนตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน โดยผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
 มีนัยสำคัญที่ .05 

 4. ผลการประเมินสมรรถนะรายวิชาของผู้เรียนโดยรวมอยู่ในเกณฑ์ดี โดยรวมอยู่ใน
 ร้อยละ 70.39 
 

 

E     T1     X     T2 
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3.3  พัฒนาและหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ ตามรูปแบบของ ADDIE Model 
ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบ

การเรียนรู ้ห้องเรียนกลับด้าน  เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื ่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชา  
โปรแกรมกราฟิก ซึ่งผู้วิจัยได้ทำแผนการเรียนรู้ หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ กระบวนการพัฒนา
สื่อการเรียนรู้เป็นไปตามรูปแบบของ ADDIE Model โดยมี 5 ขั้นตอน แสดงดังภาพที่ 3-4 

 

ภาพที่ 3-4 ขั้นตอนการพัฒนาและหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ 
    ตามรูปแบบของ ADDIE Model 5 ขั้นตอน 
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3.3.1  ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 
3.3.1.1 รายว ิชาโปรแกรมกราฟ ิก รห ัสว ิชา 20204 – 2007 ท-ป-น (2-2-3)  มี

จุดประสงค์รายวิชา เพื่อให้ 1) มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการ ประเภทและคุณลักษณะของ
ภาพกราฟิก 2) สามารถสร้าง แก้ไข และตกแต่งภาพโดยโปรแกรมสำเร็จรูปกราฟิก 3) สามารถ
ประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพ 4) มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์
ด้วยความละเอียดรอบคอบและถูกต้อง 

การวิเคราะห์เนื้อหาหน่วยการเรียนรู้เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน  เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ผู้วิจัยวิเคราะห์จากคะแนนเก็บรายหน่วยที่มาจากการส่ง
งานและผลงานของผู้เรียนที่เคยเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โดยคะแนนเก็บน้อยที่สุดอยู่
ลำดับที่ 1 - 4 ดังตาราง 
ตารางท่ี 3-2  ผลการเรียงลำดับหน่วยการเรียนรู้จากคะแนนการส่งงานและผลงานของผู้เรียนที่เคย
เรียน รายวิชาโปรแกรมกราฟิก ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 

ลำดับที่ หน่วยที่ เรื่อง คะแนนเฉลี่ย 

1 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 13 
2 1 ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก 15 

3 8 การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพ 16 

4 4 การจัดการเก่ียวกับสี 17 

 

จากตารางที่ 3-2 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาหน่วยการเรียนรู้จากคะแนนการส่งงานและผลงาน
ของผู้เรียนที่เคยเรียน รายวิชาโปรแกรมกราฟิก ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โดยผู้วิจัยได้เลือก
หัวข้อเรื่องจากคะแนนการส่งงานและผลงานเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ มา
ใช้ในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้และพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการ
เรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านต่อไป 

3.3.1.2  วิเคราะห์วัตถุประสงค์ การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน  เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ  
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิกท่ีพัฒนาขึ้น ผู้วิจัยได้กำหนดวัตถุประสงค์ประจำหน่วย
การเรียนรู้ไว้ ดังตารางที่ 3-3 และตารางท่ี 3-4 
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ตารางท่ี 3-3  วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
หน่วยที่  6  เทคนิคการตกแต่งภาพ 

  1.  อธิบายความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับการปรับสีและแสงของโปรแกรมกราฟิกได ้

  2.  บอกหน้าที่ของเครื่องมือท่ีใช้ในการตกแต่งภาพได้ 

  3.  อธิบายวิธีการตกแต่งภาพและเทคนิคในการตกแต่งภาพได้ 

  4.  สร้างงานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหารได้ 

  5.  สร้างเอฟเฟกต์ให้กับภาพตามแบบท่ีกำหนดอย่างถูกต้อง 

  6.  สร้างงานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุในภาพได ้

  7.  สรา้งงานปรับแต่งผิวของภาพภาพบุคคล (Skin Retouching) ได ้

  8.  สามารถประยุกต์ใช้งานโปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพได ้

 
ตารางท่ี 3-4 รายการวิเคราะห์วัตถุประสงค์ 

รายการวัตถุประสงค์ (List of Objectives) 
Level Type List of 

Test RK AK TK C P A 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ        

  1.  อธิบายความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการปรับสีและแสงของ

โปรแกรมกราฟิกได้ 

 ✓  ✓   5 

  2.  บอกหน้าที่ของเคร่ืองมือที่ใช้ในการตกแต่งภาพได้ ✓   ✓   5 

  3.  อธิบายวิธีการตกแต่งภาพและเทคนิคในการตกแต่งภาพได้  ✓  ✓   5 

  4.  สร้างงานปรับแตง่สีและแสงในเมนูอาหารได้   ✓  ✓  5 

  5.  สร้างเอฟเฟกต์ให้กับภาพตามแบบที่กำหนดอย่างถูกต้อง  ✓  ✓   5 

  6.  สร้างงานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุในภาพได้   ✓  ✓  5 

  7.  สร้างงานปรับแต่งผิวของภาพภาพบุคคล (Skin Retouching) ได ้ ✓   ✓   5 

  8.  สามารถประยุกต์ใช้งานโปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพได้   ✓  ✓  5 

รวม       40 
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Level of Objective: RK = จำ (Recalled Knowledge) 

  AK = เข้าใจ (Applied Knowledge) 

  TK  = นำไปใช้ (Transferred Knowledge) 

Type of Objective: C = พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 

  P = ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 

  Af = เจตคติ (Affective Domain) 

 
ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดวัตถุประสงค์ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย

แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน  เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก จำนวน 2 ข้อ ประกอบด้วย 

1. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของผู ้เรียนก่อนและหลังเรียน ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร ์นนิ ่ง ร่วมกับรูปแบบการเร ียนรู ้ห้องเร ียน  
กลับด้าน  เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก สำหรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3/1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษา
สุพรรณบุรี 

2. เพื ่อประเมินคุณภาพผลงานของผู ้ เร ียนตามสมรรถนะรายวิชาที ่เร ียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

3.3.1.3  วิเคราะห์ขอบเขตเนื ้อหา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช ่วยสอนบน
เครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่ง
ภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตด้านเนื้อหาจากค
คะแนนการส่งงานและผลงานของผู้เรียนที่เคยเรียนมาแล้วในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โดย
เลือกจากหน่วยการเรียนที่มีคะแนนระหว่างเรียนน้อยที่สุด คือ หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 
ประกอบด้วยเนื้อหา ดังนี้ 1) งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 2) งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสง
ให้กับภาพ 3) งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ และ 4) งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) 

3.3.1.4  วิเคราะห์คุณภาพของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ  
ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ที่ได้พัฒนาขึ้นประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพ่ือทำการ
หาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ 
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3.3.1.5  วิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน หน่วยที่ 6 เทคนิค
การตกแต่งภาพ รายวิชาโปรแกรมกราฟิก จำนวน 40 ข้อ ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน 
เพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบ 

3.3.1.6  วิเคราะห์แบบประเมินผลงานของผู้เรียน จากคุณภาพงานท่ีได้รับมอบหมาย 
 

3.3.2  ขั้นการออกแบบ (Design) 
เป็นการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ และสื่อการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน

เครือข่ายแบบไมโครเลิร ์นนิ ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู ้ห้องเรียนกลับด้าน เรื ่อง เทคนิคการ 
ตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ดังนี้ 

3.3.2.1  ออกแบบการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
ก) หัวข้อเรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ 
ข) สาระสำคัญ โปรแกรมกราฟิก เทคนิคการตกแต่งภาพ เป็นโปรแกรม

สำเร็จรูปด้านกราฟิกที่เหมาะสำหรับงานออกแบบ สร้าง แก้ไข ตกแต่ง
ภาพได้อย่างสวยงามและมืออาชีพ สามารถนำความรู้ที่ได้จากโปรแกรม
กราฟิกมาประยุกต์ใช้ในงานอาชีพ ผู ้ใช้งานโปรแกรมจะต้องศึกษา
เครื่องมือในโปรแกรมให้เข้าใจและนำไปใช้งานให้ถูกต้อง ทำให้การทำงาน
สะดวก รวดเร็วและได้ผลงานตามท่ีกำหนดไว้ 

ค) สมรรถนะอาชีพ ผู ้เรียนต้องแสดงความรู ้พื ้นฐานเกี ่ยวกับการใช้งาน
โปรแกรมสำเร็จรูปในงานกราฟิก (Adobe Photoshop) สร้างงานกราฟิก
ตามเนื้อหาสาระการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้อง 

3.3.2.2  ออกแบบการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียน
กลับด้าน 

ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงร่างของสื่อการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไม
โครเล ิร ์นน ิ ่ง ร ่วมกับร ูปแบบการเร ียนรู ้ห ้องเร ียนกลับด้าน เร ื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ  
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก โดยมีองค์ประกอบ ดังภาพ 
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ภาพที่ 3-5  ออกแบบหน้าแรกของเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่งฯ 

จากภาพที่ 3-5 แสดงการออกแบบหน้าแรกของเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ซึ่งมี

ส ่วนประกอบท ี ่สำค ัญ ได ้แก ่  หน ้าแรก แบบทดสอบก ่อนเร ียน แบบทดสอบหล ังเร ียน  

แถบเนื้อหาการเรียนรู้ ภาพกราฟิกสรุปเนื้อการเรียนรู้หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ สาระสำคัญ 

 

ภาพที่ 3-6  การออกแบบหน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 

จากภาพที่ 3-6  แสดงการออกแบบหน้าเว็บไซต์แบบทดสอบก่อนเรียนของสื่อการเรียนรู้แบบ
ไมโครเลิร์นนิ่ง โดยแสดงในรูปแบบ Google Form ของแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 6 เทคนิคการ
ตกแต่งภาพ ซึ่งมีข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 40 ข้อ 
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 ภาพที่ 3-7 การออกแบบหน้าสื่อการเรียนรู้ งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 

จากภาพที่ 3-7  แสดงการออกแบบหน้าเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่ง งานปรับแต่งสี
และแสงในเมนูอาหาร ซ ึ ่งประกอบด้วยสร ุปเน ื ้อหาสาระการเร ียนร ู ้  ว ีด ิโอส ื ่อการเร ียนรู้   
ใบเนื้อหา และใบงานประกอบการฝึกปฏิบัติ 
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ภาพที่ 3-8 การออกแบบหน้าสื่อการเรียนรู้ งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 

จากภาพที่ 3-8  แสดงการออกแบบหน้าเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่ง งานสร้างเอฟ
เฟกต์ของแสงให้กับภาพ ซึ ่งประกอบด้วยสรุปเนื ้อหาสาระการเร ียนรู ้ ว ีด ิโอสื ่อการเร ียนรู้   
ใบเนื้อหา และใบงานประกอบการฝึกปฏิบัติ 
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ภาพที่ 3-9 การออกแบบหน้าสื่อการเรียนรู้ งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

จากภาพที่ 3-9  แสดงการออกแบบหน้าเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่ง งานปรับเปลี่ยนสี
ของวัตถุ ซึ ่งประกอบด้วยสรุปเนื้อหาสาระการเรียนรู้ วีดิโอสื่อการเรียนรู้ ใบเนื้อหา และใบงาน
ประกอบการฝึกปฏิบัติ 
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 ภาพที่ 3-10 การออกแบบหน้าสื่อการเรียนรู้ งานปรับผิวภาพบุคคล (Skin Retouching) 

จากภาพที่ 3-10  แสดงการออกแบบหน้าเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่ง งานปรับผิวภาพ
บุคคล (Skin Retouching) ซึ ่งประกอบด้วยสรุปเนื ้อหาสาระการเรียนรู ้ ว ีดิโอสื ่อการเร ียนรู้   
ใบเนื้อหา และใบงานประกอบการฝึกปฏิบัติ 
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ภาพที่ 3-11  การออกแบบหน้าแบบทดสอบหลังเรียน 

จากภาพที่ 3-11  แสดงการออกแบบหน้าเว็บไซต์แบบทดสอบหลังเรียนของสื่อการเรียนรู้แบบ
ไมโครเลิร์นนิ่ง โดยแสดงในรูปแบบ Google Form ของแบบทดสอบหลังเรียน หน่วยที่ 6 เทคนิคการ
ตกแต่งภาพ ซึ่งมีข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 40 ข้อ 

3.3.2.3  การออกแบบแบบทดสอบ ผู้วิจัยได้ศึกษาขั้นตอนการออกแบบทดสอบเพื่อใช้
ในการพัฒนาแบบทดสอบ โดยกำหนดแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ทั้งนี้แบบทดสอบที่สร้างขึ้น
ต้องมีความสอดคล้องกับสมรรถนะของผู้เรียนที่คาดหวัง 

3.3.2.4  การออกแบบใบเนื้อหา ออกแบบมาเพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาขั้นตอน วิธีการใน
การใช้เครื่องมือในโปรแกรมกราฟิก หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ ประกอบด้วยเนื้อหา 4 งาน 
ดังนี ้ 1) งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 2) งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 3) งาน
ปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ และ 4) งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) 

3.3.2.5  การออกแบบใบงาน เพื่อใช้พัฒนาสมรรถนะผู้เรียนให้สอดคล้องกับรายวิชา
โปรแกรมกราฟิก หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ  

3.3.2.6  การออกแบบแบบประเมินคุณภาพผลงานผู ้เรียนตามสมรรถนะรายวิชา
โปรแกรมกราฟิก 
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3.3.3  ขั้นการพัฒนา (Development) 
3.3.3.1  สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
เป็นการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ และสื่อการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

บนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน  เรื ่อง เทคนิคการ
ตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ดังตารางที่ 3-5 กิจกรรมการเรียนการ
สอนแบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) 
ตารางที่ 3-5  กิจกรรมการเรียนการสอนแบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ร่วมกับรูปแบบการ
เรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 

กิจกรรม 
การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

(Flipped Classroom) 

รูปแบบการเรียนรู้ 
ไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 

1. ขั้นเตรียมตัวก่อนเข้าเรียน 
บทบาทของครู 
  - เตรียมวิดีโอการสอนเบื้องต้นเกี่ยวกับเนื้อหา
หน่วยที่ 6 เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ โดย
แบ่งสาระการเรียนรู้เป็นรูปแบบย่อย ทั้ง 4 งาน
ในสาระการเรียนรู้ 
  - ส่งลิงค์การสอนให้ผู้เรียนศึกษาล่วงหน้าก่อน
เข้าชั้นเรียน 
บทบาทของผู้เรียน 
  - รับชมวิดีโอที่ครูเตรียมไว้ล่วงหน้า เพ่ือทำ
ความเข้าใจพ้ืนฐานและฝึกบัติ 
  - จดบันทึกข้อสงสัย หรือประเด็นสำคัญเพ่ือ
เตรียมตัวสำหรับการปฏิบัติงานในชั้นเรียน 
 

1. การเรียนรู้ผ่านสื่อไมโครเลิร์นนิ่ง 
บทบาทของครู 
  - สร้างสื่อไมโครเลิร์นนิ่งเป็นคลิปวิดีโอสั้น ๆ  
ที่แสดงวิธีการที่เก่ียวกับเทคนิคการตกแต่งภาพ 
  - แทรกแบบทดสอบสั้น ๆ หลังวิดีโอ เพื่อวัด
ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหา 
 
 
บทบาทของผู้เรียน 
  - เข้าถึงสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง และเรียนรู้
เทคนิคการตกแต่งภาพจากคลิปวิดีโอ 
  - ทำแบบทดสอบออนไลน์หรือฝึกทำตาม
ตัวอย่างในคลิปวิดีโอ 
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ตารางท่ี 3-5 (ต่อ) 

กิจกรรม 
การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

(Flipped Classroom) 

รูปแบบการเรียนรู้ 
ไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 

2. กิจกรรมในชั้นเรียน 
บทบาทของครู 
  - ทบทวนเนื้อหาในชั้นเรียนจากสื่อที่ส่งให้
ผู้เรียน 
  - อธิบายและแสดงตัวอย่างเพ่ิมเติมด้วย
โปรแกรม Photoshop 
  - มอบหมายงานให้นักเรียนฝึกปฏิบัติในการใช้
เทคนิคการตกแต่งภาพตามงานที่มอบหมาย 
 
บทบาทของผู้เรียน 
  - สังเกตการปฏิบัติงานของครูเพ่ิมเติมในชั้น
เรียน 
  - ลงมือฝึกปฏิบัติตามคำแนะนำและการใช้
เครื่องมือที่เรียนรู้มา 
  - ปฏิบัติใบงานตามท่ีครูผู้สอนกำหนด 

2. การฝึกปฏิบัติจากสื่อไมโครเลิร์นนิ่ง 
บทบาทของครู 
  - เพ่ิมเนื้อหาหรือเทคนิควิธีการเพ่ิมเติมในสื่อ 
เช่น การปรับแต่งแสงและสีให้ดูเป็นธรรมชาติ
น่ารับประทาน,การปรับแต่งสีให้สอดคล้องกับ
บรรยากาศของภาพ, แก้ไขหรือสร้างสรรค์สีใหม่
ให้กับวัตถุ, แก้ไขข้อบกพร่องให้ผิวเรียบเนียน 
  - ให้คำแนะนำและตรวจสอบการปฏิบัติงาน
ของผู้เรียนผ่านระบบออนไลน์ 
บทบาทของผู้เรียน 
  - ฝึกปฏิบัติตามวิดีโอในสื่อไมโครเลิร์นนิ่ง 
  - ทำแบบทดสอบออนไลน์หรือฝึกทำตาม
ตัวอย่างในคลิปวิดีโอ 
  - ส่งผลการฝึกปฏิบัติผ่านระบบออนไลน์
เพ่ือให้ครูประเมิน 

3. ขั้นสรุปแลกเปลี่ยนความรู้ 
บทบาทของครู 
  - ให้นักเรียนนำเสนอผลงาน 
  - ให้คำแนะนำเพ่ิมเติม 
  - สรุปเนื้อหาการเรียนรู้และตอบคำถาม 
บทบาทของผู้เรียน 
  - นำเสนอผลงาน 
  - แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์
ทำงานกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 

3. การทบทวนและประเมินผล 
บทบาทของครู 
  - จัดทำแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดความ
เข้าใจของผู้เรียน 
 
บทบาทของผู้เรียน 
  - ทำแบบทดสอบหลังเรียนจากการเรียนรู้
เสร็จสิ้น 
  - ทบทวนบทเรียนตามคำแนะนำของครู 
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3.3.3.2  สร้างสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ
ด้าน  เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ผู้วิจัยได้ศึกษา
เครื ่องมือ Google Site สำหรับด้านเนื้อหาสื ่อการเรียนรู้ สามารถสร้างได้ง่ายเครื ่องมือมีความ
หลากหลาย เหมาะสำหรับนำมาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
ถือเป็นแหล่งการเรียนรู ้ออนไลน์ที ่มีประสิทธิภาพในการจัดการเร ียนการสอน เช่น เอกสาร
ประกอบการเรียนรู้ใบเนื้อหา ใบงาน สื่อวีดิโอ แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
นอกจากนี้การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ยังมีโปรแกรมต่าง ๆ เข้ามาร่วมพัฒนาเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ และ
องค์ประกอบอื่น ๆ ในสื่อการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น ดังภาพต่อไปนี้ 

 

 
ภาพที่ 3-12  การบันทึกวีดิโอเนื้อหาการสอน ด้วยโปรแกรม OBS 

 
จากภาพที่ 3-12 แสดงผลการบันทึกหน้าจอด้วยโปรแกรม OBS สำหรับอัดเนื้อหาของสื่อการ

เรียนรูแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
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ภาพที่ 3-13  การออกแบบกราฟิก Banner และ Button 

จากภาพที่ 3-13 แสดงผลการออกแบบและสร้างกราฟิกสำหรับสื่อการเรียนรู้ โดยใช้โปรแกรม 

Adobe Photoshop การออกแบบกราฟิก Banner ส่วนหัวของสื่อการเรียนรู้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

บนเครือข่าย และ Button ปุ่มแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพที่ 3-14  การบันทึกเสียงและปรับแต่งเสียงด้วยโปรแกรม Audacity 

จากภาพที่ 3-14 แสดงผลการบันทึกเสียงและปรับแต่งเสียง ประกอบสื่อการเรียนรู้แบบไมโค

รเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริม

สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 
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ภาพที่ 3-15  การสร้างสื่อการเรียนรู้ Motion Graphic 

จากภาพที่ 3-15 แสดงผลการสร้างสื่อโมชั่นกราฟิก (Motion Graphic) สำหรับบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

ด้วยโปรแกรม CapCut 
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ภาพที่ 3-16  การตัดต่อวีดิโอสื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่ง 

จากภาพที่ 3-16 แสดงผลการตัดต่อสื่อการเรียนรู้สำหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน

เครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน ซึ่งผู้วิจัยพัฒนาสื่อการ

เรียนรู้ด้วยโปรแกรม CapCut  
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 ภาพที่ 3-17  การตัดต่อวีดิโอสื่อการเรียนรู้ไมโครเลิร์นนิ่ง 

จากภาพที่ 3-17 แสดงผลการตัดต่อสื่อการเรียนรู้สำหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน

เครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน ซึ่งผู้วิจัยพัฒนาสื่อการ

เรียนรู้ด้วยโปรแกรม Canva For Education  
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สื่อการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบ

การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรม

กราฟิก ผู ้ว ิจ ัยได้พัฒนาโดยใช้เครื ่องมือ Google Site สำหรับจัดการด้านเนื ้อหาการเรียนรู้  

มีองค์ประกอบและรายละเอียดต่าง ๆ แสดงดังภาพต่อไปนี้ 

  

ภาพที่ 3-18  การสร้างหน้าแรกของเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

จากภาพที่ 3-18 แสดงผลการสร้างหน้าแรกของเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

ประกอบด้วย เนื้อหาสาระสำคัญของหน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ แบบทดสอบก่อนเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียน  
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ภาพที่ 3-19  การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียน 

จากภาพที่ 3-19 แสดงผลการสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนของเว็บไซต์สื ่อการเรียนรู ้แบบ 

ไมโครเลิร์นนิ่ง หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ สร้างโดย Google Form เป็นข้อสอบแบบปรนัย  

4 ตัวเลือก จำนวนทั้งสิ้น 40 ข้อ 
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ภาพที่ 3-20  การสร้างสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

จากภาพที่ 3-20 แสดงผลการสร้างการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง วีดิโอสั้นให้ความรู้ทั้ง 4 งาน 

โดยแต่ละงานแบ่งวีดิโอการสอนออกเป็นย่อย ๆ ซึ่งอัปโหลดสื่อการเรียนรู้ไว้บน YouTube และทำ

การเชื่อมโยง (Link) เข้าสู่บทเรียน 
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ภาพที่ 3-21  การสร้างใบเนื้อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

จากภาพที่ 3-21 แสดงผลการสร้างใบเนื้อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง หน่วยที่ 6 เทคนิคการ

ตกแต่งภาพ ใบเนื้อหาประกอบไปด้วย 1) งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 2) งานสร้างเอฟเฟกต์

ของแสงให้กับภาพ 3) งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ และ 4) งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) 
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ภาพที่ 3-22  การสร้างใบงานการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

จากภาพที่ 3-22 แสดงผลการสร้างใบงานการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง หน่วยที่ 6 เทคนิคการ

ตกแต่งภาพ ใบเนื้อหาประกอบไปด้วย 1) งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 2) งานสร้างเอฟเฟกต์

ของแสงให้กับภาพ 3) งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ และ 4) งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) 
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   ภาพที่ 3-23  การสร้างแบบทดสอบหลังเรียน 

จากภาพที่ 3-23 แสดงผลการสร้างแบบทดสอบหลังเรียนของเว็บไซต์สื ่อการเรียนรู ้แบบ 

ไมโครเลิร์นนิ่ง หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ สร้างโดย Google Form เป็นข้อสอบแบบปรนัย  

4 ตัวเลือก จำนวนทั้งสิ้น 40 ข้อ 
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3.3.3.3  การสร้างและพัฒนาแบบทดสอบ การสร้างและพัฒนาแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีรายละเอียด ดังนี้ 

ก) ศึกษาและรวบรวมเนื้อหาการเรียนรู้ในรายวิชาโปรแกรมกราฟิก จาก
หนังสือเรียน ตำรา เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาสาระ และการประเมิน
โดยผู ้เชี ่ยวชาญทางด้านเนื้อหา ศึกษาข้อมูลที ่เกี ่ยวข้องเพิ ่มเติมจาก
แหล่งข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต จากเนื ้อหาสาระการเรียนรู ้ หน่วยที ่ 6 
เทคนิคการตกแต่งภาพ 

ข) การวิเคราะห์เนื้อหาและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยวัตถุประสงค์ 1 
ข้อ จะมีข้อย่อยอยู ่ที ่ 5 ข้อต่อวัตถุประสงค์ ผู ้ว ิจัยถึงมีข้อคำถามใน
แบบทดสอบท้ังสิ้น 40 ข้อ เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ค) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยเลือกแบบทดสอบแบบ
ปรนัย จำนวน 4 ตัวเลือก 

ตารางที่ 3-6  จำนวนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ  
ตามวัตถประสงค์เชิงพฤติกรรมที่พัฒนาขึ้น 

เนื้อหา วัตถุประสงค ์
จำนวนแบบทดสอบ 

(ข้อ) 

หน่วยที่ 6 
เทคนิคการ
ตกแต่งภาพ 

1.อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการปรับสีและแสงของ
โปรแกรมกราฟิกได้ 

5 

2.บอกหน้าที่ของเคร่ืองมือที่ใช้ในการตกแต่งภาพได้ 5 
3.อธิบายวิธีการตกแต่งภาพและเทคนิคในการตกแต่งภาพ
ได้ 

5 

4.สร้างงานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหารได้ 5 

5.สร้างเอฟเฟกต์ให้กับภาพตามแบบที่กำหนดอย่างถูกต้อง 5 
6.สร้างงานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุในภาพได้ 5 

7.สร้างงานปรับแต่งผิวของภาพภาพบุคคลได้ 5 
8.สามารถประยุกต์ใช้งานโปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพได้ 5 

รวม 40 

 
ง) อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่

ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
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จ) ร่างแบบประเมินความเที ่ยงตรงเชิงเนื ้อหา โดยการหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับข้อคำถาม (IOC) 

ฉ) นำแบบทดสอบฉบับร่าง และแบบประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหาโดย
การหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับข้อ
คำถาม (IOC) นำไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อปรับปรุง แก้ไข ตาม
คำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา 

ช) นำแบบทดสอบฉบับร่างที่ผ่านการปรับปรุงแล้วนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องของแบบทดสอบ แล้วนำไป
แก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ จากนั้น ทำการวิเคราะห์โดยหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC)  

ซ) แบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์หาคุณภาพแล้วนำมาเป็นแบบทดสอบไป
ใช้จริง  

3.3.3.4  สร้างใบงาน ใช้สำหรับการฝึกปฏิบัติจากการศึกษาเนื ้อหาจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน  

3.3.3.5  สร้างแบบประเมินสมรรถนะผู้เรียน ใช้สำหรับวัดผลจากการปฏิบัติงาน  
 

3.3.4  ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) 
ในขั้นตอนนี้ เป็นการนำแผนการจัดการเรียนรู้ และนำสื่อการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย

สอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการ
ตกแต่งภาพ เพื ่อส ่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก นำไปทดลองเพื ่อหาคุณภาพ  
ด้านเนื้อหาและด้านสื่อการเรียนรู้ ก่อนจะนำไปทดลองจัดการเรียนการสอนกับกลุ่มตัวอย่างนั้น 
จะต้องผ่านการประเมินด้านเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน และด้านสื่อการเรียนรู้ จำนวน 3 
ท่าน เพื ่อประเมินคุณภาพและความเหมาะสมนำข้อเสนอแนะจากผู ้ เช ี ่ยวชาญไปปรับปรุง  
ก่อนนำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อวัดประเมินผลการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น  โดยมีเกณฑ์การแระเมิน ดังนี้ 

5  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
3  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
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การพิจารณาค่าของความพึงพอใจจะเปรียบเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย 
(บุญชม, 2553) ดังนี้ 

4.51 – 5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
3.51 – 4.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
1.51 – 2.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
1.00 – 1.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 
3.3.5  ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
ผู้วิจัยทำการรวบรวมข้อมูลทางสถิติที ่ได้จากผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเหมาะสมของ

คุณภาพด้านสื ่อการเรียนรู ้ โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ 5 ระดับ ที ่ได้มีการ
กำหนดค่าตามความคิดเห็นในแต่ละช่วงคะแนนและการแปลความหมาย มาคำนวณวิเคราะห์ข้อมูล
ทางสถิติ ซึ่งผลการประเมินแสดงในบทที่ 4 

 
3.4  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์  

3.4.1  การวิเคราะห์ความตรงเชิงเนื้อหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยใช้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับข้อสอบ ( Index of Consistency : IOC) โดยกำหนด
เกณฑ์การประเมินแบบสอบถามความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ ไว้ดังนี้ (มนต์ชัย, 2545 : 314) 
 

𝐼𝑂𝐶 =
∑𝑅

𝑁
 

 
  เมื่อ IOC  คือ  ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อความถามกับวัตถุประสงค์ 

      ∑𝑅 คือ  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
   N   คือ  จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 
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3.4.2  การหาประสิทธิภาพของการพัฒนาบทเรียน จากผลคะแนนและกระบวการจัดการ
เรียนรู้คะแนนใช้งานตามเกณฑ์ร้อยละ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 (บุญชม, 2560) 

    𝐸1 =
∑𝑌

𝑁

𝐴
× 100 

 เมื่อ  E1 แทนประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

  ∑𝑋 แทนคะแนนรวมของใบงานกิจกรรมหรืองานที่ทำระหว่างเรียน 
   
   N แทนจำนวนนักเรียนกลุ่มทดลองท้ังหมด 
   A แทนคะแนนเต็มของใบงานทั้งหมดรวมกัน 
    

𝐸2 =

∑𝑓
𝑁
𝐵

× 100 

 เมื่อ  E2 แทนประสิทธิภาพของกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

  ∑𝑓 แทนคะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
  N แทนจำนวนนักเรียนกลุ่มทดลองท้ังหมด 
  B แทนคะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
 
3.4.3  วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยใช้การ

วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (�̅�) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่า 𝑡 โดยใช้สถิติ Dependent Sample 
 t-test ดังสมการ (3-4)–(3-6) 

3.4.3.1  ค่าเฉลี่ย (�̅�) สมการที่ (3-4) (มลิวัลย์, 2548) 

   (�̅�) =
𝛴𝑥

𝑛
 

   เมื่อ 

    �̅�   คือ   ค่าเฉลี่ย 

          ∑𝑥   คือ   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

          𝑛      คือ   จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
3.4.3.2  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) สมการที่ (3-5) (มลิวัลย์, 2548) 

 

   S.D. =  √
𝑛∑𝑥2−(∑𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 



 

 

 

87 
 

   เมื่อ 
           S.D.  คือ  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

           𝑛    คือ  จำนวนนักเรียนทั้งหมด 

         ∑𝑥   คือ  ผลรวมของคะแนนแต่ละคน 

         ∑𝑥2 คือ  ผลรวมของคะแนนแต่ละคนยกกำลังสอง 
 
3.4.3.3  ค่า t โดยใช้สถิติ Dependent Sample t-test สมการที่ (3-6)  

(บุญชม, 2553) 
 

   t  =  
∑𝐷

√𝑛∑𝐷
2−(∑𝐷)2

𝑛−1

 

 
   เมื่อ 
       t  แทน  ค่าคะแนนจากการคำนวณท่ีใช้เปรียบเทียบหาค่าความแตกต่าง 
       D แทน  ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
       n แทน  จำนวนคู่ 

            ∑𝐷 แทน  ผลรวมของค่า D 

   ∑𝐷2แทน  ผลรวมของค่า D2  

3.4.4   
การวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อสรุปผลการประเมินสมรรถนะของผู ้เรียนโดยมีค่าเฉลี่ยและส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผู้ประเมินจะพิจารณาให้คะแนนจากผลงานตามเกณฑ์รูบริค (Rubric) ที่มีเกณฑ์
การประเมิน 5 ระดับ ดังนี้ 

 5  หมายถึง  มีสมรรถนะการปฏิบัติงานในระดับมากท่ีสุด 
 4  หมายถึง  มีสมรรถนะการปฏิบัติงานในระดับมาก 
 3  หมายถึง  มีสมรรถนะการปฏิบัติงานในระดับปานกลาง 
 2  หมายถึง  มีสมรรถนะการปฏิบัติงานในระดับน้อย 
 1  หมายถึง  มีสมรรถนะการปฏิบัติงานในระดับน้อยที่สุด 
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การพิจารณาค่าของความคิดเห็นจะเปรียบเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย 
(บุญชม, 2553) ดังนี้ 

 4.51 – 5.00  หมายถึง  มีสมรรถนะการปฏิบัติงานในระดับมากท่ีสุด 
 3.51 – 4.50  หมายถึง  มีสมรรถนะการปฏิบัติงานในระดับมาก 
 2.51 – 3.50  หมายถึง  มีสมรรถนะการปฏิบัติงานในระดับปานกลาง 
 1.51 – 2.50  หมายถึง  มีสมรรถนะการปฏิบัติงานในระดับน้อย 
 1.00 – 1.50  หมายถึง  มีสมรรถนะการปฏิบัติงานในระดับน้อยที่สุด 
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บทท่ี 4 
ผลของการวิจัย 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการ
เรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรม
กราฟิก ผู ้ว ิจัยได้ดำเนินการพัฒนางานวิจัยและแสดงผลการดำเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์  
ในการวิจัย ดังนี้ 

4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับ
รูปแบบการเรียนรู ้ห ้องเรียนกลับด้าน เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื ่อส่งเสริมสมรรถนะ  
รายวิชาโปรแกรมกราฟิก สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3/1 แผนกวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

4.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ          
ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

4.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน ด้วยสื่อการ
เรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ 
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

4.4 ผลการประเมินสมรรถนะของผู้เรียนตามสมรรถนะรายวิชาของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อการ
เรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ 
เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
รายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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4.1  ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบ
การเร ียนรู ้ห ้องเร ียนกลับด้าน เร ื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื ่อส่งเสริมสมรรถนะ  
รายวิชาโปรแกรมกราฟิก สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3/1 แผนก
วิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

ผลการสร้างสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตด้านเนื้อหาในหน่วยที่ 6 
เทคนิคการตกแต่งภาพ ประกอบด้วย 4 งาน ดังต่อไปนี้ 1) งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 2) 
งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 3) งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 4) งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin 
Retouching) นำมาสร้างสื่อการเรียนรู้ รายละเอียดดังภาพต่อไปนี้ 

 

 

ภาพที่ 4-1 หน้าแรกของเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

จากภาพที่ 4-1  แสดงผลหน้าแรกของเว็บไซต์สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ประกอบด้วย 

เนื้อหาสาระสำคัญของหน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลัง

เรียน 
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ภาพที่ 4-2 แบบทดสอบก่อนเรียน 

จากภาพท ี ่  4-2  แสดงผลแบบทดสอบก ่อนเร ียนของเว ็บไซต ์ส ื ่อการเร ียนร ู ้แบบ 

ไมโครเลิร์นนิ่ง หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ สร้างโดย Google Form เป็นข้อสอบแบบปรนัย  

4 ตัวเลือก จำนวนทั้งสิ้น 40 ข้อ 
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ภาพที่ 4-3 สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

จากภาพที ่  4-3  แสดงผลสื ่อการเร ียนร ู ้แบบไมโครเล ิร ์นน ิ ่ง ว ีด ิโอส ั ้นให ้ความร ู ้ทั้ง  

4 งาน โดยแต่ละงานแบ่งวีดิโอการสอนออกเป็นย่อย ๆ ซึ่งอัปโหลดสื่อการเรียนรู้ไว้บน YouTube 

และทำการเชื่อมโยง (Link) เข้าสู่บทเรียน 



 

 

 

93 
 

 

ภาพที่ 4-4 ใบเนื้อหาการเรียนรู้ 

จากภาพที่ 4-4 แสดงผลใบหาเนื้อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่ง

ภาพ ใบเนื้อหาประกอบไปด้วย 1) งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 2) งานสร้างเอฟเฟกต์ของ

แสงให้กับภาพ 3) งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ และ 4) งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) 
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ภาพที่ 4-5 ใบงาน 

จากภาพที่ 4-5  แสดงผลใบงานการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่ง

ภาพ ใบเนื้อหาประกอบไปด้วย 1) งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 2) งานสร้างเอฟเฟกต์ของ

แสงให้กับภาพ 3) งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ และ 4) งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) 

 



 

 

 

95 
 

 

ภาพที่ 4-6 แบบทดสอบหลังเรียน 

จากภาพท ี ่  4-6 แสดงผลแบบทดสอบหล ัง เร ียนของเว ็บไซต ์ส ื ่ อการเร ียนร ู ้ แบบ 

ไมโครเลิร์นนิ่ง หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ สร้างโดย Google Form เป็นข้อสอบแบบปรนัย  

4 ตัวเลือก จำนวนทั้งสิ้น 40 ข้อ 
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4.2  ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโคร     
เลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อ
ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

4.2.1  ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
พิจารณาจากการหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งประกอบด้วย คะแนนระหว่างเรียนของ

ผู้เรียน (E1) และคะแนนสอบหลังเรียน (E2) แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ดังตาราง 
ตารางท่ี 4-1 ผลประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน 

คะแนน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 

ระหว่างเรียน (E1) 80 55.28 69.10 
หลังเรียน (E2) 40 34.22 85.55 

หมายเหตุ : N = 32 (นักเรียนทั้งหมด 32 คน) 
จากตารางที่ 4-1 พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไม

โครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริม
สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ผลของประสิทธิภาพของบทเรียน มีค่า เท่ากับ 
69.10/85.55  

4.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน ด้วยสื่อการเรียนรู้
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่ง
ภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

การพิจารณาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สถิติ Dependent Sample t-test โดยกำหนด
ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตาราง 
ตารางท่ี 4-2 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3/1 

การสอบ N คะแนนเต็ม �̅� ร้อยละ S.D. t-test 

ก่อนเรียน 32 40 16.50 41.25 3.88 
28.56 

หลังเรียน 32 40 34.22 85.55 2.03 
  

จากตารางที ่ 4-2 พบว่าผู ้เรียนระดับชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั ้นปีที ่ 3/1 แผนกวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษสุพรรณบุรี ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิค
การตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก คะแนนก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 16.50 
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คะแนน จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.88 คิดเป็นร้อยละ 
41.25 และมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 34.22 คะแนน จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน  และมีค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.03 คิดเป็นร้อยละ 85.55 เมื่อทำการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4.4 ผลการประเมินสมรรถนะของผู ้เร ียนตามสมรรถนะรายวิชาของผู ้เร ียนที ่เร ียนด้วย  
สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิค
การตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 
การพิจารณาสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เนื ้อหา

ประกอบด้วย 4 งาน ดังนี้ 1) งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 2) งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสง
ให้กับภาพ 3) งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 4) งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching)  พิจารณา
จากความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาและเครื่องมือในโปรแกรม และทักษะในการปฏิบัติงานของผู้เรียน ดังตาราง 
ตารางท่ี 4-3 ผลประเมินสมรรถนะ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3/1 

สมรรถนะ  
คะแนนเต็ม  คะแนน

เฉลี่ย  
ร้อยละ  ระดับสมรรถนะ  

งานที่ 1 งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร  

  ความรู้ (K)  5  3.47  68.13  พอใช้  

  ทักษะ (S)  15  10.22  68.13  พอใช้  

งานที่ 2 งานสร้างเอฟเฟคของแสงให้กับภาพ  

  ความรู้ (K)  5  3.47  69.38  พอใช้  

  ทักษะ (S)  15  10.34  68.96  พอใช้  

งานที่ 3 งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ  

  ความรู้ (K)  5  3.66  73.13  ดี  

  ทักษะ (S)  15  10.47  69.79  พอใช้  

งานที่ 4 งานปรับแต่งภาพบุคคล  

  ความรู้ (K)  5  3.69  73.75  ดี  

  ทักษะ (S)  15  10.59  70.63  ดี  

ค่าเฉลี่ยโดยภาพรวม  70.39  ด ี 
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จากตารางที ่ 4-3  พบว่าผู ้เรียนระดับชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั ้นปีที ่ 3/1 แผนกวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษสุพรรณบุรี มีผลประเมินสมรรถนะรายวิชาโดยเรียนลำดับจาก
งานที่ 1 – 4 ดังนี้ งานที่ 1 งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร ด้านความรู้ คะแนนเฉลี่ย 3.47 คิด
เป็นร้อยละ 68.14 ระดับสมรรถอยู่ในเกณฑ์ พอใช้ ด้านทักษะ คะแนนเฉลี่ย 10.22 คิดเป็นร้อยละ 
68.13 ระดับสมรรถนะอยู่ในเกณฑ์ พอใช้ งานที่ 2 งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ ด้านความรู้ 
คะแนนเฉลี่ย 3.47 คิดเป็นร้อยละ 69.38 ระดับสมรรถอยู่ในเกณฑ์ พอใช้ ด้านทักษะ คะแนนเฉลี่ย 
10.34 คิดเป็นร้อยละ 68.96 ระดับสมรรถนะอยู่ในเกณฑ์ พอใช้ งานที่ 3 งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ
ด้านความรู้ คะแนนเฉลี่ย 3.66 คิดเป็นร้อยละ 73.13 ระดับสมรรถอยู่ในเกณฑ์ ดี ด้านทักษะ คะแนน
เฉลี่ย 10.47 คิดเป็นร้อยละ 69.79 ระดับสมรรถนะอยู่ในเกณฑ์ พอใช้ และงานที่ 4 งานปรับแต่งภาพ
บุคคล คะแนนเฉลี่ย 3.69 คิดเป็นร้อยละ 73.75 ระดับสมรรถอยู่ในเกณฑ์ ดี ด้านทักษะ คะแนนเฉลี่ย 
10.59 คิดเป็นร้อยละ 70.63 ระดับสมรรถนะอยู่ในเกณฑ์ ดี ผลการประเมินสมรรถนะภาพรวมทั้ง 4 
งาน ค่าเฉลี่ย 70.39 ระดับสมรรถนะอยู่ในเกณฑ์ด ี

สำหรับสมรรถนะรายวิชาโดยภาพรวมนั้น การประเมินด้านเจตคติ (A) ของผู้เรียน ผู้วิจัย
พิจารณาจากคะแนนเจตคติของรายวิชาโปรแกรมกราฟิก นำมาคิดเป็นค่าเฉลี่ยเพื่อใช้ในการประเมิน
สมรรถนะโดยรวม ดังตาราง 
ตารางท่ี 4-4 สรุปผลประเมินสมรรถนะ 

สมรรถนะ  คิดเป็นร้อยละ  ระดับคุณภาพ  

   ด้านความรู้ (K)   71.41  ด ี 

   ด้านทักษะ (S)  65.08  พอใช้  

   ด้านเจตคติ (A)  82.50  ดีมาก  

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 72.99  ดี  

  
จากตารางที่ 4-4 พบว่า เมื่อนำผลการประเมินสมรรถนะด้านความรู้ (K) คิดเป็นร้อยละ 71.41 

การประเมินสมรรถนะด้านทักษะ (S) คิดเป็นร้อยละ 65.08 และการประเมินสมรรถนะด้านเจตคติ 
คิดเป็นร้อยละ 82.50 สรุประดับคุณภาพสมรรถนะโดยรวมคิดเป็นร้อยละ 72.99 อยู่ในระดับด ี
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4.5  ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริม
สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

การวิเคราะห์ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก โดยผู้วิจัยใช้เครื่องมือสำหรับ ประเมิน 4 ด้าน คือ 1) ด้าน
การออกแบบ 2) ด้านเนื้อหา 3) ด้านเทคนิคการจัดกวางสื่อ 4) ด้านการใช้งาน เป็นแบบประเมิน
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ รวมรายการประเมินทั้งสิ้น 20 รายการ นำมาแปลผลและสรุปได้ดัง
ตาราง 
 

ตารางที่ 4-5 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือ
ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 
1.ด้านการออกแบบ 

  1.1 การออกแบบสื่อการเรียนมีความสวยงาม 4.56 0.61 มากที่สุด 

  1.2 การจัดวางรูปแบบในสื่อมีความเหมาะสม 4.53 0.61 มากที่สุด 
  1.3 การจัดวางเค้าโครงที่เหมาะสม 4.56 0.50 มากที่สุด 

  1.4 การออกแบบรูปภาพสอดคล้องกับสื่อการเรียนฯ 4.53 0.50 มากที่สุด 

  1.5 ง่ายต่อการใช้งาน 4.63 0.54 มากที่สุด 
2.ด้านเนื้อหา 

  2.1 ตัวอักษรในสื่อการเรียนฯ ชัดเจนเข้าใจง่าย 4.63 0.60 มากที่สุด 
  2.2 รายละเอียดเนื้อหาในสื่อการเรียนฯ ไม่ซับซ้อน 4.44 0.61 มาก 

  2.3 เนื้อหาในสื่อการเรียนฯ มีความน่าสนใจ 4.41 0.65 มาก 

  2.4 เนื้อหาตรงกับความต้องการของผู้เรียน 4.41 0.74 มาก 
  2.5 บทเรียนในสื่อออกแบบใช้งานง่าย 4.59 0.55 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-5 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 

3.ด้านเทคนิคการจัดวาง 

  3.1 การออกแบบสื่อการเรียนมีความสวยงาม 4.56 0.61 มากที่สุด 
  3.2 การจัดวางรูปแบบในสื่อมีความเหมาะสม 4.53 0.61 มากที่สุด 

  3.3 การจัดวางเค้าโครงที่เหมาะสม 4.56 0.50 มากที่สุด 

  3.4 การออกแบบรูปภาพสอดคล้องกับสื่อการเรียนฯ 4.53 0.50 มากที่สุด 
  3.5 ง่ายต่อการใช้งาน 4.63 0.54 มากที่สุด 

4.ด้านการใช้งาน 

  4.1 ตัวอักษรในสื่อการเรียนฯ ชัดเจนเข้าใจง่าย 4.63 0.60 มากที่สุด 
  4.2 รายละเอียดเนื้อหาในสื่อการเรียนฯ ไม่ซับซ้อน 4.44 0.61 มาก 

  4.3 เนื้อหาในสื่อการเรียนฯ มีความน่าสนใจ 4.41 0.65 มาก 
  4.4 เนื้อหาตรงกับความต้องการของผู้เรียน 4.41 0.74 มาก 

  4.5 บทเรียนในสื่อออกแบบใช้งานง่าย 4.59 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.49 0.59 มาก 
 
จากตารางที ่ 4-5 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน

เครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่ง
ภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก พบว่า ความพึงพอใจทุกประเด็นในภาพรวม  

อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.49 , S.D. = 0.59) 
สำหรับผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน

เครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่ง
ภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก โดยสรุปในภาพรวมทั้ง 4 ด้าน ประกอบด้วย 
ด้านการออกแบบ ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคการจัดวาง และด้านการใช้งาน สรุปดังตาราง 4-6 
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ตารางท่ี 4-6 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 

รายการประเมิน  ค่าเฉลี่ย  S.D.  แปลผล  

ด้านการออกแบบ  4.56  0.55  มากที่สุด  

ด้านเนื้อหา  4.49  0.63  มาก  

ด้านเทคนิคการจัดวาง  4.46  0.62  มาก  

ด้านการใช้งาน  4.47  0.55  มาก  

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.49  0.59  มาก  

  
จากตาราง 4-6 พบว่า ระดับความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน

เครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่ง

ภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก พบว่า ด้านการออกแบบ อยู่ในระดับมาก ( �̅�  

= 4.56 , S.D. = 0.55) ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.49 , S.D. = 0.63) ด้านเทคนิคการจัด

วาง อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.46 , S.D. = 0.62) ด้านการใช้งาน อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.47 , S.D.  

= 0.55) และความพึงพอใจทุกประเด็นในภาพรวม อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.49 , S.D. = 0.59) 
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับ
รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชา
โปรแกรมกราฟิก ผู้วิจัยนำสื่อการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์น
นิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน ที่ผ่านการประเมินความเหมาะสมและคุณภาพโดย
ผู้เชี ่ยวชาญมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประเมินคุณภาพ
ผลงานของผู้เรียนตามสมรรถนะ และประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน ผู้วิจัยสามารถ
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะตามลำดับ ดังนี้ 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
5.3  ข้อเสนอแนะงานวิจัย 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
จากการดำเนินการวิจัยเรื ่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ 

ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ผู้วิจัยได้นำข้อมูลมาวิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย ดังนี้ 

5.1.1  ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับ
รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชา
โปรแกรมกราฟิก ประกอบด้วย 4 งาน ดังนี้ต่อไป 1) งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 2) งานสร้าง
เอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 3) งานปรับเปลี ่ยนสีของวัตถุ 4) งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin 
Retouching) ซึ่งบทเรียนมีองค์ประกอบ ดังนี้ 

5.1.1.1  เว็บไซต์สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียน
กลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

5.1.1.2  แบบทดสอบก่อนเรียนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยที ่ 6 เทคนิคการ 
ตกแต่งภาพ จำนวน 40 ข้อ เป็นข้อสอบแบบปรนัยบน Google Form 
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5.1.1.3  สื่อวีดิโอการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง หน่วยที่ 6 เรื่องเทคนิคการตกแต่งภาพ 
ประกอบด้วย 4 งาน ดังนี้ 1) งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 2) งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสง
ให้กับภาพ 3) งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 4) งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) 

5.1.1.4  ใบเนื้อหา หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 
5.1.1.5  ใบงาน หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 
5.1.1.6  แบบประเมินสมรรถนะของผู้เรียน หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

5.1.2  ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ        
ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ประเมินจากคะแนนระหว่างเรียน (E1) และคะแนนสอบหลังเรียน
(E2) มีค่าเท่ากับ 69.10/85.55 ไม่เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 

5.1.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ก่อนและหลังเรียน ด้วยสื่อการ
เรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ 
เพื ่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก  พิจารณาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน โดยใช้สถิติ 
Dependent Sample t-test โดยกำหนดระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 พบว่าผู้เรียนระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3/1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษสุพรรณบุรี ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ ง ร่วมกับ
รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชา
โปรแกรมกราฟิก คะแนนก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 16.50 คะแนน จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน และมีค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.88 คิดเป็นร้อยละ 41.25 และมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 
34.22 คะแนน จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน  และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.03 คิดเป็น
ร้อยละ 85.55 เมื่อทำการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

5.1.4  ผลการประเมินสมรรถนะของผู้เรียนที ่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
รายวิชาโปรแกรมกราฟิก พบว่าผู้เรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 3/1 แผนกวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษสุพรรณบุรี มีผลประเมินสมรรถนะรายวิชาโดยเรียนลำดับจาก
งานที่ 1 – 4 ดังนี้ งานที่ 1 งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร ด้านความรู้ คะแนนเฉลี่ย 3.47 คิด
เป็นร้อยละ 68.14 ระดับสมรรถอยู่ในเกณฑ์ พอใช้ ด้านทักษะ คะแนนเฉลี่ย 10.22 คิดเป็นร้อยละ 
68.13 ระดับสมรรถนะอยู่ในเกณฑ์ พอใช้ งานที่ 2 งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ ด้านความรู้ 
คะแนนเฉลี่ย 3.47 คิดเป็นร้อยละ 69.38 ระดับสมรรถอยู่ในเกณฑ์ พอใช้ ด้านทักษะ คะแนนเฉลี่ย 
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10.34 คิดเป็นร้อยละ 68.96 ระดับสมรรถนะอยู่ในเกณฑ์ พอใช้ งานที่ 3 งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ
ด้านความรู้ 

คะแนนเฉลี่ย 3.66 คิดเป็นร้อยละ 73.13 ระดับสมรรถอยู่ในเกณฑ์ ดี ด้านทักษะ คะแนนเฉลี่ย 
10.47 คิดเป็นร้อยละ 69.79 ระดับสมรรถนะอยู่ในเกณฑ์ พอใช้ และงานที่ 4 งานปรับแต่งภาพบุคคล 
คะแนนเฉลี่ย 3.69 คิดเป็นร้อยละ 73.75 ระดับสมรรถอยู่ในเกณฑ์ ดี ด้านทักษะ คะแนนเฉลี่ย 10.59 
คิดเป็นร้อยละ 70.63 ระดับสมรรถนะอยู่ในเกณฑ์ ดี ผลการประเมินสมรรถนะภาพรวมทั้ง  4 งาน 
ค่าเฉลี่ย 70.39 ระดับสมรรถนะอยู่ในเกณฑ์ด ี

สำหรับสมรรถนะรายวิชาโดยภาพรวมนั้น การประเมินด้านเจตคติ (A) ของผู้เรียน ผู้วิจัย
พิจารณาจากคะแนนเจตคติของรายวิชาโปรแกรมกราฟิก นำมาคิดเป็นค่าเฉลี่ยเพื่อใช้ในการประเมิน
สมรรถนะโดยรวม พบว่า เมื่อนำผลการประเมินสมรรถนะด้านความรู้ (K) คิดเป็นร้อยละ 71.41     
การประเมินสมรรถนะด้านทักษะ (S) คิดเป็นร้อยละ 65.08 และการประเมินสมรรถนะด้านเจตคติ       
คิดเป็นร้อยละ 82.50 สรุประดับคุณภาพสมรรถนะโดยรวมคิดเป็นร้อยละ 72.99 อยู่ในระดับด ี

5.1.5  ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 
ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะ
รายวิชาโปรแกรมกราฟิก พบว่า ระดับความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
บนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่ง

ภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก พบว่า ด้านการออกแบบ อยู่ในระดับมาก (�̅� = 

4.56 , S.D. = 0.55) ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.49 , S.D. = 0.63) ด้านเทคนิคการจัดวาง 

อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.46 , S.D. = 0.62) ด้านการใช้งาน อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.47,    S.D. = 

0.55) และความพึงพอใจทุกประเด็นในภาพรวม อยู่ในระดับมาก (�̅� = 4.49 , S.D. = 0.59) 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
การจากผลการวิจัย เร ื ่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ 

ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก สามารถอภิปรายผลการวิจัยโดยแบ่งเป็นประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

5.2.1  ผลการประเมินการสร้างสื่อการเรียนรู้ การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่ง
ภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ผู้วิจัยได้พัฒนาและหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ 
ตามรูปแบบของ ADDIE Model 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1)  ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์หลักสูตรสมรรถนะและปัญหาของรายวิชา 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคุณภาพผลงานของผู้เรียน หน่วยที่ 6 เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ 
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มีผลสัมฤทธิ์ที่ต่ำที่สุดจากทั้งหมด 8 หน่วยการเรียนรู้ รวมถึงพฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์และความ
พร้อมผู้เรียน พบว่า YouTube เป็นช่องทางที่ผู้เรียนมากที่สุดและนักเรียนมีมือถือทุกคน 

สามารถจะทำให้ศึกษาเนื้อหาล่วงหน้าก่อนมาเรียนได้ จากผลการวิเคราะห์ผู้วิจัยได้ออกแบบ        
กรอบแนวคิดงานวิจัย จากการวิเคราะห์งาน พบว่าเทคนิคการตกแต่งภาพมี  4 งานหลัก เพื่อนำไปใช้
กำหนดเป้าหมายในการทำสื ่อการสอนแบบไมโครเลิร์นนิ ่ง ที่มีการนำเสนอด้วยสื่อโมชันกราฟิก      
เพื่อนำเสนอเนื้อหาทฤษฎีและสื่อวีดิโอแบบสาธิตสำหรับสาธิตการปฏิบัติการใช้โปรแกรมกราฟิก ให้
ผู้เรียนได้ศึกษาก่อนเรียน และเม่ือเข้าชั้นเรียนจะมีการทดสอบก่อนเรียน ทบทวนบทเรียน ทำกิจกรรม 
และทดสอบหลังเรียน   

2)  ขั้นการออกแบบ (Design) ผู้วิจัยได้ออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้            1) 
แผนการจัดการเรียนรู้ ที่ประกอบด้วย วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ใบเนื ้อหา   แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ ใบสั่งงานและแบบประเมินสมรรถนะในการสร้างงานกราฟฟิกตามเกณฑ์รูบริกส์  5 ระดับ
ของงานทั้ง 4 งาน  2)  หน้าเว็บบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบสื่อไมโครเลิร์นนิ่ง      
3) สตอรี่บอร์ดและ 4) แบบประเมินที่เกี ่ยวข้อง เช่น แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์     
ช่วยสอน โดยผู้เชี่ยวชาญ และ แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน  

3)  ขั้นการพัฒนา (Development) เป็นการพัฒนาเครื่องท่ีได้ออกแบบไว้ ประกอบด้วยพัฒนา
แผนการจัดการเเรียนรู้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน Google Site สื่อการสอนแบบ       ไมโค
รเลิร์นนิ่งและอัปโหลดผ่าน YouTube  และแบบประเมินบน Google Form  

4)  ขั ้นการนำไปใช้ ( Implement) ก่อนเริ ่มการเก็บรวบรวมข้อมูลงานวิจัย ผู ้ว ิจ ัยได้ให้
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยที่ประกอบด้วย สื่อการสอนแบบ    
ไมโครเลิร์นนิ่ง ก่อนการนำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลงานวิจัยในกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

5)  ขั้นการประเมินผล (Evaluation) เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือสรุปผลด้วยกระบวนการ
ทางสถิติในการวิจัย  

5.2.2  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบห้องเรียน
กลับด้านที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพในระดับดี โดยการเข้าถึงสื่อที่เหมาะสมกับพฤติกรรมผู้เรียนยุคดิจทิัล 
แม้ว่าประสิทธิภาพระหว่างเรียนจะต่ำกว่าเกณฑ์ แต่หลังเรียนยังเกินเกณฑ์ที่กำหนด แสดงว่าผู้เรียนมี
การเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ซึ่งเนื้อหาส่วนใหญ่จะเป้นคลิปวิดีโอ
สั้น ๆ จะช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพได้ชัดเจนและเข้าใจง่ายขึ้น สอดคล้องกับ (นรรัชต์, 2563) กล่าวว่า 
การเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง นั้น ตอบสนองธรรมชาติการเรียนรู้ของมนุษย์ได้ดี ทำให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ง่ายและดียิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ (วงษ์ปัญญา  และคณะ, 2559) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู ้โดย Mobile Learning วิชากระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 2 ด้วยโปรแกรม
ประยุกต์ลักษณะฟอร์ม ผลการวิจัยพบว่า การทดสอบก่อนเรียนมีนักศึกษาได้คะแนนผ่านเกณฑ์ คิด
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เป ็นร ้อยละ 55.88 และการทดสอบหลีงเร ียนมีน ักศ ึกษาผ ่านเกณฑ์ ค ิดเป ็นร ้อยละ 88.23  
จากข้ันตอนการเรียนรู้ในระบบเพ่ือส่งเสริมทักษะการพัฒนาตนเองของผู้เรียน ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
มาก ซึ่งขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านสื่อวีดิทัศน์เพื่อนำเอาหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ไปใช้ในชั้น
เรียนนี้ สอดคล้องกับ (วิจารณ์, 2556) ที่กล่าวว่าการเรียนรู้ผ่านวิดีทัศน์ช่วยส่งเริมการเรียนรู้ของ
นักเรียนตลอดเวลา นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพของตนเอง นอกจากนี้การเรียนรู้ออนไลน์
ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ยังช่วยแก้ปัญหาเรื่องเวลาในห้องเรียนไม่เพียงพอเพราะนักเรียนสามารถ
ทบทวนซ้ำได้ตลอดเวลา 

5.2.3  ผลการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ        
ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริม
สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก แม้ว่าประสิทธิภาพระหว่างเรียนจะต่ำกว่าเกณฑ์เนื่องจากผู้เรยีน
ยังขาดความรู้และทักษะในการใช้เครื่องมือ การปฏิบัติงานยังไม่คล่องและผลงานยังเกินข้อบกพร่อง
เป็นบางส่วน แต่ยังเกินเกณฑ์มาตรฐานที่กำหนด สอดคล้องกับลักษณะการทำสื่อแบบวิดีโอประกอบ 
(พัชรี, 2562) ที่ได้มีการศึกษาลักษณะการทำสื่อวิดีโอเพื่อสอนนักศึกษาพยาบาล ในการดูดเสมหะให้
ทารก ลักษณะของสื่อดังกล่าวส่งผลต่อการจัดรูปแบบการจัดการเรียนการสอนในด้านบวก จึงส่งผลให้
เครื่องมือที่ได้มีผลค่าประสิทธิภาพกระบวนการ/ผลลัพธ์ สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ได ้

5.2.4  ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบ
การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญที่ระดับ .05 พบว่า คะแนนก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 16.50 คะแนน จากคะแนนเต็ม 40 
คะแนน และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.88 คิดเป็นร้อยละ 41.25 และมีผลสัมฤทธิ์หลัง
เรียนเฉลี่ยเท่ากับ 34.22 คะแนน จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน  และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 2.03 คิดเป็นร้อยละ 85.55 เมื่อทำการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและ  
หลังเรียน ทั้งนี้เนื ่องการการเรียนรู ้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนแบบไมโครเลิร์นนิ่ง เป็น
นวัตกรรมการเรียนรู้แบบใหม่ที่ใช้งานบนเครือข่ายผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาได้ด้วยตนเองนอก
ห้องเรียนผ่านบทเรียนที่ครูผู้สอนสร้างขึ้น ซึ่งสามารถเรียนรู้บทเรียนได้หลายรอบจนเข้าใจ การเรียน
ลักษณะนี้ต่างจากการเรียนแบบเดิมที่ครูสอนในห้องเรียนแล้วผู้เรียนเป็นเพียงผู้ฟังแล้วนำการบ้านไป
ทำที่บ้าน แต่กิจกรรมนี้จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เองที่บ้าน ซึ่งครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้คำแนะนำ
และอำนวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียน สอดคล้องกับ (Jonathan และAaron, 2012) กล่าวไว้ว่า การ
เรียนแบบห้องเรียนกลับด้านมีส่วนให้ผู้เรียนเกิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองตามทักษะความรู้ 
ความสามารถและสติปัญญาให้มีประสิทธิภาพสูงสุด ช่วยให้ผู ้เร ียนทุกคนได้มีโอกาสประสบ
ความสำเร็จตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และยังลดปัญหาความแตกต่างระหว่างบุคคลผู้เรียนเรียนกันเป็นกลุ่ม
และเดี่ยว หรือเรียนรู้ด้วยทักษะด้วยตนเองช่วยผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันให้ก้าวหน้า
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ทางการเรียนตามความสามารถของตนเอง โดยมีความเชื่อว่าผู้เรียนทุกคนสามารถที่จะเรียนรู้จนรอบ
รู้ได้ ถ้ามีเวลาที่ใช้ในการเรียนรู้ตามต้องการ ที่เรียกว่า “การเรียนรู้แบบรอบด้านและเรียนรู้จริง 

(Mastery Learning)” และ (Parson, 1997) กล่าวว่า การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนบน
เว็บ สามารถจัดการศึกษาได้หลากหลายรูปแบบ เช่น การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) การเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
(Student Centered) หรือระบบการเรียนการสอนอื่น ๆ ที่ใช้งานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทำให้
เกิดสังคมการเรียนรู้แบบใหม่ ๆ ที่เปลี่ยนไปจากเดิม เกิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกันการใช้บทเรียน
สร้างสรรค์องค์ความรู้ใหม่ ๆ เกิดการแก้ปัญหาและทำงานร่วมกันของผู้เรียน ช่วยให้โอกาสนักเรียนได้
ปรับปรุงแก้ไขตนเองในการเรียนรู้ให้บรรลุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งการเรียนการสอนห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับบทเรียนบนเว็บนี้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น เพิ่มความมั่นใจในตนเองให้กับผู้เรียนและเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้กับผู้เรียน สอดคล้องกับผลการวิจัยของ (สุภาพร และคณะ, 2556) พบว่า 
นักเรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) มี
ความรับผิดชอบต่อการเรียน เจตคติต่อการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1  ข้อเสนอแนะจากการทำวิจัยครั้งนี้ 

5.3.1.1  ครูผู ้สอนควรเพิ่มเครื่องมือในการสร้างสื่อการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย  
เพื่อดึงดูดเพิ่มความน่าสนใจให้กับผู้เรียน เป็นการกระตุ้นผู้เรียนให้มีความพร้อมในการเรียนรู้มาก
ยิ่งขึ้น 

5.3.1.2  การพัฒนาบทเรียนควรใช้ภาพประกอบที ่ครูผู ้สอนถ่ายเอง การนำเสนอ
ขั้นตอนการทำอยากให้มีการบรรยายเพ่ิมเติม ว่าขั้นตอนนำไปทำอะไรเพื่ออะไร 

5.3.1.3  ควรกำหนดระยะเวลาในการศึกษาบทเรียน เช่น ผู้เรียนใช้เวลาเรียนรู้บทเรียน
ภายในกี่ชั่วโมงหรือก่ีวัน 

5.3.2  ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยครั้งต่อไป 
5.3.2.1 ควรศึกษาเทคนิคการเรียนรู้ที่หลากหลาย เพิ่มเติมเข้าไปในบทเรียนเพ่ือ

กระตุ้นผู้เรียนให้สนใจเนื้อหาสาระการเรียนรู้ที่มีความเหมาะกับการเรียนที่บ้านของผู้เรียนให้เกิด
ประสิทธิภาพ เนื่องจากการเรียนรู้ด้วยตนเองหากสื่อการเรียนรู้ไม่มีความน่าสนใจก็จะเกิดผลกระทบ
ในการเรียนรู้ 

5.3.2.2  ควรนำผลจากการปฏิบัติงานของผู ้เรียนมาวิเคราะห์คะแนน เพื ่อพัฒนา
รูปแบบด้านเนื้อหาและการเรียนการสอนครั้งต่อไปให้มีประสิทธิภาพ 
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5.3.2.3  ควรศึกษานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้รูปแบบอื่น ๆ เพื่อนำมาพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพความเหมาะสมด้านเนื้อหาพร้อมแผนการเรียนการสอน 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย 

แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

1. ผศ.ดร. กฤช  สินธนะกุล  วุฒิการศึกษา ปร.ด. (วิจัยและพัฒนาหลักสูตร) 

     สถานที่ทำงาน ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

     1518 ถนนประชาราษฎร์ 1 แขวงวงศ์สว่าง 

     เขตบางซ่ือ กรุงเทพฯ 10800 

     โทร. 02-555-2000 ต่อ 3240 

2. ดร.เจนศักดิ์  แสงคำเฉลียง  วุฒิการศึกษา ปร.ด. (วิจัยและพัฒนาการสอนเทคนิคศึกษา) 

     ตำแหน่ง รองผู้อำนวยการชำนาญการพิเศษ 

     สถานที่ทำงาน วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

     ฝ่ายวิชาการ 

     279 ถนนพระพันวษา ตำบลท่าพ่ีเลี้ยง 

     อำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี 72000 

     โทร. 035-511355 

3. นางกานต์สิรี  อู่อรุณ   วุฒิการศึกษา ค.อ.ม.  

                                                    (เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์) 

     ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ 

     สถานที่ทำงาน วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

     แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจและเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

     279 ถนนพระพันวษา ตำบลท่าพ่ีเลี้ยง 

     อำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี 72000 

     โทร. 035-511355 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพความเหมาะสมด้านสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

            เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

 ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนรู้ 

           1. ผศ.ดร. กฤช  สินธนะกุล วุฒิการศึกษา ปร.ด. (วิจัยและพัฒนาหลักสูตร) 

     สถานที่ทำงาน ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

     1518 ถนนประชาราษฎร์ 1 แขวงวงศ์สว่าง 

     เขตบางซ่ือ กรุงเทพฯ 10800 

     โทร. 02-555-2000 ต่อ 3240 

           2. ผศ.ดร. จิรพันธุ์  ศรีสมพันธุ์ วุฒิการศึกษา ปร.ด. (คอมพิวเตอร์ศึกษา) 

     สถานที่ทำงาน ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

     1518 ถนนประชาราษฎร์ 1 แขวงวงศ์สว่าง 

     เขตบางซ่ือ กรุงเทพฯ 10800 

     โทร. 02-555-2000 ต่อ 3240 

           3. ดร.พุทธิดา  สกุลวิริยกิจกุล วุฒิการศึกษา ปร.ด. (คอมพิวเตอร์ศึกษา) 

     สถานที่ทำงาน ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

     1518 ถนนประชาราษฎร์ 1 แขวงวงศ์สว่าง 

     เขตบางซ่ือ กรุงเทพฯ 10800 

     โทร. 02-555-2000 ต่อ 3240 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพความเหมาะสมด้านแบบทดสอบ  

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย 

แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

                                         ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบทดสอบ 

 

 1. ดร. เจนศักดิ์  แสงคำเฉลียง           วุฒิการศึกษา ปร.ด. (วิจัยและพัฒนาการสอนเทคนคิศึกษา) 

     ตำแหน่ง รองผู้อำนวยการชำนาญการพิเศษ 

     สถานที่ทำงาน วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

     ฝ่ายวิชาการ 

     279 ถนนพระพันวษา ตำบลท่าพ่ีเลี้ยง 

     อำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี 72000 

     โทร. 035-511355 

 2. นางกานต์สิรี  อู่อรุณ   วุฒิการศึกษา ค.อ.ม.  

                                                    (เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์) 

     ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ 

     สถานที่ทำงาน วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

     แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจและเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

     279 ถนนพระพันวษา ตำบลท่าพ่ีเลี้ยง 

     อำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี 72000 

     โทร. 035-511355 

 3. ผศ.ดร.ณัฐวรรธน์  ศิริเตชภัทร์  วุฒิการศึกษา ปร.ด. การบริหารการศึกษา  

     ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ชำนาญการพิเศษ 

     สถานที่ทำงาน วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

     แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจและเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

     279 ถนนพระพันวษา ตำบลท่าพ่ีเลี้ยง 

     อำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี 72000 

     โทร. 035-511355 
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หนังสือเรียนเชิญผู้เชี่ยวชาญ 
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หนังสือขอเรียนเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญ 

ประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใช้สำหรับการวิจัย 
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หนังสือขอเรียนเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญ 

ประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใช้สำหรับการวิจัย 
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หนังสือขอเรียนเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญ 

ประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใช้สำหรับการวิจัย 
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หนังสือขอเรียนเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญ 

ประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใช้สำหรับการวิจัย 
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หนังสือขอเรียนเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญ 

ประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใช้สำหรับการวิจัย 
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หนังสือขอเรียนเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญ 

ประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใช้สำหรับการวิจัย 
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ภาคผนวก ค 

 

-  แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโคร 

            เลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ  

   เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ด้านเนื้อหา          

-  แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโคร 

            เลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ  

            เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ด้านสื่อการเรียนรู้              

-  แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโคร 

            เลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ  

            เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ด้านแบบทดสอบ              

-  ใบวิเคราะห์เนื้อหา รายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

             -  แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

          -  ใบเนื้อหา หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

             -  ใบงาน หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

             -  แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 

             -  เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 

             -  แบบประเมินสมรรถนะรายวิชาของผู้เรียน หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

             -  แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ 

            ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
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แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย 
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกบัรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

เร่ือง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 
สำหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 

 

ชื่องานวิจัย      การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับ

รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริม

สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก                     

 The Development of Web-based Instruction Applying Micro 

Learning into Flipped Classroom on Image Editing Technique 

to Enhance the Graphic Program Competency 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญญรัตน์  น้อมพลกรัง 

ผู้วิจัย นางสาวทิพยรัตน์  อาชนะชัย 

 นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  

ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม

เกล้าพระนครเหนือ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

       1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบ

การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรม

กราฟิก 

       2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
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คำชี้แจง 

         1. แบบประเมินชุดนี้ เป็นแบบประเมินเพ่ือให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพด้านเนื้อหาของ   

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียน

กลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก                     

โดยแบบประเมินนี้ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 

          1) ด้านเนื้อหา  

          2) ด้านรูปแบบการสอน 

          3) ด้านใบงาน 

          ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของเนื้อหา ได้จากแผนการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 6 เรื่อง

เทคนิคการตกแต่งภาพ สำหรับประเมินคุณภาพในครั้งนี้ 

       2.  โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์การพิจารณา 

ดังนี้ 

 5  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับ มากที่สุด 

 4  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับ มาก 

 3  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับ ปานกลาง 

 2  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับ น้อย 

 1  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับ น้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหาและการดำเนินเรื่อง 
1.1 ความสอดคล้องกับเนื้อหาตามหลักสูตรระดับ 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 
     

1.2 ความสอดคล้องของจุดประสงค์กับเนื้อหาวิชา      

1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา      

1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแต่ละ 
     สมรรถนะการเรียนรู้ 

     

1.5 ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหา และนำไปใช้
ประกอบการปฏิบัติงาน 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน      

    1.7 มีการเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปหายาก      

    1.8 ความสอดคล้องของเนื้อหาต่อกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

     

    1.9 ความสอดคล้องของเนื้อหาต่อกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

     

2. ด้านรูปแบบการสอน      

2.1 ความเหมาะสมในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ 
ไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 

     

2.2 ความเหมาะสมในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ 
ไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 

     

2.3 ความเหมาะสมในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ 
ไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

     

   2.4 ความเหมาะสมในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ 
ไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin Retouching) 

     

2.5 วิดีโอที่นำมาใช้ประกอบการสอนตรงกับเนื้อหา      
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
3. ด้านใบงาน      

3.1 ความเหมาะสมของใบงาน เรื่อง งานปรับแต่งสีและ
แสงในเมนูอาหาร 

     

3.2 ความเหมาะสมของใบงาน เรื่อง งานสร้างเอฟเฟกต์
ของแสงให้กับภาพ 

     

3.3 ความเหมาะสมของใบงาน เรื่อง งานปรับเปลี่ยนสี
ของวัตถุ 

     

3.4 ความเหมาะสมของใบงาน เรื่อง งานปรับแต่งผิว
ภาพบุคคล (Skin Retouching) 

     

3.5 ความเหมาะสมของใบงานสอดคล้องตามสมรรถนะ  
ของผู้เรียน 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

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

ลงชื่อ 

( ....................................................... ) 

วันที่......................................... 
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แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย 
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกบัรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

เร่ือง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

สำหรับผู้เช่ียวชาญด้านสื่อการเรียนร ู้ 
 

ชื่องานวิจัย      การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับ

รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริม

สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก                     

 The Development of Web-based Instruction Applying Micro 

Learning into Flipped Classroom on Image Editing Technique 

to Enhance the Graphic Program Competency  

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญญรัตน์  น้อมพลกรัง 

ผู้วิจัย นางสาวทิพยรัตน์  อาชนะชัย 

 นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  

ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม

เกล้าพระนครเหนือ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

       1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบ

การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรม

กราฟิก 

       2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
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คำชี้แจง 

  1. แบบประเมินชุดนี้ เป็นแบบประเมินเพ่ือให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพด้านสื่อการเรียนรู้

ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้

ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก                     

โดยแบบประเมินนี้ แบ่งออกเป็น 5 ด้าน ดังนี้ 

      1) ด้านตัวอักษร 

    2) ด้านภาพนิ่ง และวิดีโอ 

      3) ด้านเสียง และการใช้ภาษา 

      4) ด้านการออกแบบ 

      5) ด้านการเข้าถึงสื่อการสอน 

    ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียด ได้จากสื่อการเรียนรู้ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

บนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านประเมินคุณภาพในครั้งนี้ 

      2. โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์การ

พิจารณา ดังนี้ 

  5  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับ มากที่สุด 

  4  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับ มาก 

  3  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับ ปานกลาง 

  2  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับ น้อย 

  1  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับ น้อยที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านตัวอักษร 

1.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้อ่านง่าย และชัดเจน      

1.2 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้มีความสวยงาม      

1.3 ความเหมาะสมของสตีัวอักษร และสีของพื้นหลัง      
1.4 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา      

2. ด้านภาพนิ่ง และวิดีโอ 
2.1 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม      

2.2 สีและความชัดเจนของภาพ      
2.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้สือ่ความหมาย      
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
    2.4 ภาพประกอบเนื้อหาสื่อความหมายได้ชัดเจน      

2.5 ความละเอียดของสื่อวิดีโอประกอบการสอน 

         มีความชัดเจน 

     

3. ด้านเสียง และการใช้ภาษา       

3.1 เสียงบรรยายมีความชัดเจน      

3.2 ความเหมาะสมของเสยีงเพลง และเสียงเอฟเฟกต ์

     ที่ใช้ประกอบเนื้อหา 

     

3.3 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้      

3.4 ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย      

4. ด้านการออกแบบ 

4.1 การนำเสนอหัวข้อเรื่อง จุดประสงค ์      

4.2 ความสมดลุของการจัดวางภาพ      

4.3 การเช่ือมโยงเนื้อหาไปยังส่วนต่าง ๆ ถูกต้อง 

     และเหมาะสม 

     

4.4 มีการเรียงลำดับเนื้อหาของสือ่จากง่ายไปหายาก      

4.5 สื่อสามารถนำไปใช้ร่วมกับการเรียนรู้ 
     ห้องเรียนกลับด้านได ้

     

5. ด้านการเข้าถึงสื่อการสอน 

5.1 การเข้าถึงสื่อผ่านช่องทาง You Tube ได้อย่างสะดวก      
5.2 การเข้าถึงสื่อผ่านช่องทาง Google Site ได้อย่างสะดวก      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

   ลงชื่อ 

         ( ....................................................... ) 

        วันที่......................................... 
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แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่าย 
แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกบัรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

เร่ือง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 
สำหรับผู้เช่ียวชาญด้านแบบทดสอบ 

 

ชื่องานวิจัย      การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับ

รูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริม

สมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก                     

 The Development of Web-based Instruction Applying Micro 

Learning into Flipped Classroom on Image Editing Technique 

to Enhance the Graphic Program Competency 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธัญญรัตน์  น้อมพลกรัง 

ผู้วิจัย นางสาวทิพยรัตน์  อาชนะชัย 

 นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  

ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม

เกล้าพระนครเหนือ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

       1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบ

การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ ส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรม

กราฟิก 

       2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
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คำชี้แจง  แบบประเมินชุดนี้ แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปกับผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแบบทดสอบ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพผู้ตอบแบบประเมิน 

คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องข้อความที่ตรงกับข้อมูลของท่าน 

1. วุฒิการศึกษา   ปริญญาตรี หรือเทียบเท่า 

    ปริญญาโท 

    ปริญญาเอก 

    อ่ืนๆ (ระบุ).................................. .......... 

2. สาขาวิชา/แขนงวิชา    คอมพิวเตอร์ศึกษา 

          เทคโนโลยีสารสนเทศ 

     เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

     อ่ืนๆ (ระบุ) ...................................... ..... 

3. ประสบการณ์การทำงาน    น้อยกว่า 5 ปี 
     ระหว่าง 6-10 ปี 

     ระหว่าง 11-15 ปี 

     มากกว่า 15 ปี 

4. คณะที่สังกัด/แผนกวิชา..................................................................................................... .... 

         5.    มหาวิทยาลัย/วิทยาลัย......................................................................................................... . 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแบบทดสอบ 

คำชี้แจง 

        การประเมินความสอดคล้องของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม รายวิชาโปรแกรม

กราฟิก ท่านสามารถพิจารณาข้อคำถามว่ามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในระดับใด 

โดยทำเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 

        +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามนัน้สอดคล้องและตรงตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ต้องการวัด 

         0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้คำถามนั้นสอดคล้องและตรงตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ต้องการวัด 

        -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามนัน้ไมส่อดคล้องและตรงตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ต้องการวัด 

วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

+1 0 -1 
1. อธิบายความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับการปรบัสีและแสง
ของโปรแกรมกราฟิกได ้

1.เพราะเหตุใดการปรับแต่งแสงและสีของภาพ 
จึงสำคัญในการออกแบบกราฟิก 

ก. ช่วยทำให้ภาพดูคมชัดขึ้น 
ข. ช่วยดึงดูดความสนใจได้ดีขึ้น 
ค. ช่วยลดขนาดไฟล์ของภาพ 
ง. ช่วยทำให้ภาพสามารถพิมพ์ได้เร็วขึ้น 

 

   

2. การปรับโหมดภาพเป็น Grayscale มผีลอย่างไรกับภาพ 
ก. ภาพจะเป็นขาว-ดำ 
ข. เพิ่มสีในภาพ 
ค. ทำให้ภาพสว่างขึ้น 
ง. ลดความละเอียดของภาพ  
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วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

+1 0 -1 
 3. คำสั่ง Hue/Saturation ใช้เพื่อทำอะไร 

ก. ปรับความเขม้และความสว่างของภาพ 
ข. ปรับความละเอียดของภาพ 
ค. เปลี่ยนเฉดสีและความอิ่มตัวของสี 
ง. ลบพ้ืนหลังของภาพ 

   

4. Color Balance ใช้ในการปรบัอะไร 
ก. ความคมชัดของภาพ 
ข. ขนาดของภาพ 
ค. ความละเอียดของภาพ 
ง. โทนสีแดง น้ำเงิน และเขียว 

   

5. ถ้าต้องการให้ภาพมีโทนสีเข้มขึน้ควรใช้เครื่องมือใด 
ก. Exposure 
ข. Brightness/Contrast 
ค. Levels 
ง. Posterize 

   

 2. บอกหน้าท่ีของเครื่องมือ
ที่ใช้ในการตกแต่งภาพได ้
 
 
 
 

 

6. ทำไมการปรับแต่งภาพที่มีคณุภาพสูงถึงมีความสำคัญใน
งานออกแบบสำหรับธุรกิจ 

ก. ทำให้สามารถใช้งานได้บนเว็บไซตเ์ท่านั้น 
ข. ช่วยลดค่าใช้จ่ายในการทำภาพ 
ค. ช่วยสร้างภาพลักษณ์ท่ีดีและน่าเชื่อถือ 
ง. ทำให้การตกแต่งภาพไม่จำเป็นอีกต่อไป 
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วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

+1 0 -1 
  

7.  ใช้เพื่อทำอะไรใน 
Photoshop 

ก. ปรับขนาดของภาพจากส่วนหน่ึงไปอีกส่วนหนึ่ง 
ข. เปลี่ยนสีของภาพจากส่วนหน่ึงไปอีกส่วนหน่ึง 
ค. ปรับความสว่างของภาพจากส่วนหนึ่งไปอีกส่วน

หนึ่ง 
ง. คัดลอกและแปะลวดลายของภาพจากส่วนหนึ่ง

ไปอีกส่วนหนึ่ง 

   

8.  ใช้ทำอะไรในการตกแต่งภาพ 
ก. เลือกส่วนของภาพตามรูปร่างอิสระ 
ข. ลบสีพื้นหลังของภาพอย่างอิสระ 
ค. วาดเส้นตรงอย่างอิสระ 
ง. ปรับความละเอียดของภาพ 

   

9.  ช่วยให้ผู้ใช้สามารถ
เลือกพื้นที่ใดในภาพ 

ก. เลือกพื้นที่ท่ีมีแสงสว่างเท่ากัน 
ข. เลือกพื้นที่ท่ีมีสีคล้ายกัน 
ค. เลือกพื้นที่ท่ีมีขนาดเท่ากัน 
ง. เลือกพื้นที่ของภาพทั้งหมด 

   

10.  เป็นเครื่องมือท่ีทำให้ภาพมีลกัษณะ
อย่างไร 

ก. ทำให้ภาพสว่าง 
ข. ทำให้ภาพดูนุ่มนวล 
ค. ทำให้ภาพคมชัด 
ง. ปรับสีของภาพ 
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วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

+1 0 -1 
3.  อธิบายวิธีการตกแต่ง
ภาพและเทคนิคในการ
ตกแต่งภาพได ้

11. คำสั่งใดใน Photoshop ใช้สำหรับการครอบตดัรูปภาพ
ให้ได้ขนาดที่ต้องการ 

ก. Crop Tool 
ข. Brush Tool 
ค. Clone Stamp Tool 
ง. Eraser Tool 

   

12. คำสั่งใดที่ใช้ในการทำให้ภาพคมชัดขึ้น 
ก. Blur 
ข. Burn 
ค. Dodge 
ง. Sharpen 

   

13. การลบรอยตำหนิบนภาพ สามารถทำได้โดยใช้
เครื่องมือใด 

ก.  
 

ข.  
 

ค.  
 

ง.  
 

   

14. การใช้งาน Layer Mask มีประโยชน์หลักอยา่งไร 
ก. ช่วยเพิ่มความสว่างของภาพ 
ข. ช่วยในการซ่อนบางส่วน 
ค. ช่วยในการปรับสีของเลเยอร ์
ง. ช่วยในการปรับขนาดของเลเยอร ์

 
15. หากต้องการเปลี่ยนพ้ืนหลังของภาพ ควรใช้เครื่องมือใด
เพื่อเลือกวัตถุหลักออกจากพ้ืนหลงั 

ก. Quick Selection Tool 
ข. Text Tool 
ค. Paint Bucket Tool 
ง. Crop Tool 
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4.  สร้างงานปรับแต่งสีและ
แสงในเมนูอาหารได ้

16. การใช้ Blend Mode แบบ Multiply มีประโยชน์
อย่างไรในการตกแต่งภาพอาหาร 

ก. ทำให้ภาพดูมืดลงในส่วนที่ต้องการ 
ข. ช่วยทำให้ภาพดูสว่างขึ้น 
ค. การลบวัตถุบางส่วนในเมนูอาหาร 
ง. ช่วยเพิ่มความคมชัดใหภ้าพ 

   

17. หากต้องการให้ภาพอาหารดูนา่ทานขึ้นด้วยการเพิม่
ความเงาให้เหมือนอาหารสด ควรใช้เครื่องมือใด 

ก. Dodge Tool 
ข. Burn Tool 
ค. Clone Stamp Tool 
ง. Gradient Tool 

   

18. คำสั่ง Photo Filter เป็นคำสัง่ที่ทำให้เมนูอาหารเป็น
อย่างไร 

ก. เมนูอาหารดูคมชัดเสมือนจริง 
ข. เมนูอาหารเป็นโทนสสี้มมากขึ้น 
ค. เมนูอาหารดูนวลเนียนสดใส 
ง. เมนูอาหารเพิ่มความเข้มของส ี

   

19. หากต้องการให้สีของอาหารในภาพดูอิ่มตัวมากขึ้นแต่
ยังคงความสมจริง ควรเลือกใช้คำสั่งใด 

ก. Saturation 
ข. Levels 
ค. Vibrance 
ง. Posterize 
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วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

+1 0 -1 

 20. หากต้องการเพ่ิมความสว่างในส่วนที่มืดของภาพ
อาหาร ควรเลือกใช้คำสั่งใด 

ก. Color Balance 

ข. Hue/Saturation 

ค. Levels 

ง. Shadows/Highlights 

   

5.  สร้างเอฟเฟกต์ให้กับ
ภาพตามแบบท่ีกำหนด
อย่างถูกต้อง 

21. การสร้างเอฟเฟกต์ให้ภาพมีแสงเงาเหมือนแสง
จากดวงอาทิตย์ ควรใช้เครื่องมือในข้อใด 

ก. Gradient Overlay 

ข. Drop Shadow 

ค. Lens Flare 

ง. Inner Glow 

   

22. การเพ่ิมเงาลงในภาพหรือวัตถุใน Layer เพ่ือสร้าง
มิต ิควรใช้เครื่องมือในข้อใด 

ก. Bevel & Emboss 

ข. Drop Shadow 

ค. Outer Glow 

ง. Stroke          

   

23. Sepia Tone เป็นคำสั่งในการสร้างภาพให้มีลักษณะ
ใด 

ก. ภาพดูสีสันสดใส 

ข. ภาพโทนขาว - ดำ 

ค. ภาพแนวหลายมิติ 
ง. ภาพดูเก่า 
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วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

+1 0 -1 

 

24.  การสร้างเอฟเฟกตใ์ห้ภาพดูเป็น
ภาพสีน้ำมันดังภาพ ควรเลือกใช้เครื่องมือใด 

ก. Oil Paint 
ข. Blur 
ค. Gaussian Blur 
ง. Motion  

   

25. การใช้คำสั่ง Outer Glow มีประโยชน์ในการทำ
อะไร 

ก. สร้างแสงเงาด้านในของวัตถุ 
ข. สร้างแสงเปล่งรอบขอบวัตถุ 
ค. สร้างมุมและขอบให้ชัดเจนขึ้น 
ง. ทำให้ภาพดูเบลอดูละมุน 

   

6.  สร้างงานปรับเปลี่ยน
สีของวัตถุในภาพได้ 

26. หากต้องการปรับสีของวัตถุให้เป็นสีที่ต้องการ
โดยไม่กระทบสีของส่วนอื่น ๆ ควรใช้เครื่องมือใด 

ก. Brush Tool 

 
ข. Text Tool 

 
ค. Gradient Tool 

 
ง. Hue/Saturation 
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วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

+1 0 -1 
 27. Filter ใดที่ใช้สร้างลักษณะสีของภาพให้มี

ลักษณะเป็นขาวดำ 
ก. Levels 
ข. Vibrance 
ค. Black & White 
ง. Posterize 

   

28.  
 
 
 
  
Brightness/Contrast เป็นการปรับสีของวัตถุให้
เป็นอย่างไร 

ก. ความเข้ม – อ่อนของภาพ 
ข. ความขาว - ดำของภาพ 
ค. ความคมชัดของภาพ 
ง. ความเบลอของภาพ 

      

29.  คำสั่ง Replace Color ใช้สำหรับอะไร 
ก. แทนที่สีเดิมของวัตถุด้วยสีที่เลือก 
ข. ปรับความคมชัดของวัตถุ 
ค. ลบวัตถุออกจากภาพ 
ง. ทำให้สีของภาพดูอ่ิมตัวขึ้น 

   

30. หากต้องการปรับสีของวัตถุให้เข้ากับบรรยากาศ
ของภาพโดยรวม ควรใช้ฟิลเตอร์ใด 

ก. Black & White 
ข. Gradient Map 
ค. Match Color 
ง. Desaturate 
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วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

+1 0 -1 

7.  สร้างงานปรับแต่งผิว
ของภาพภาพบุคคล 
(Skin Retouching) ได้ 

31. เครื่องมือใดใน Photoshop ที่นิยมใช้สำหรับ
การลบสิวหรือรอยตำหนิบนผิว 
 
 
 
 
 
 

ก. Brush Tool 
ข. Healing Brush Tool 
ค. Dodge Tool 
ง. Eraser Tool 

   

32. หากต้องการปรับแต่งผิวให้ดูเรียบเนียนมากขึ้น 
แต่ยังคงรายละเอียดที่สำคัญของผิว ควรใช้คำสั่งใด 

ก. Gaussian Blur 

 
      ข. Surface Blur 
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ค. Motion Blur 

 
ง. Radial Blur 

 
 

33.  หากต้องการลบรอยฝ้าหรือจุดด่างดำบนผิว 
ควรใช้เครื่องมือใด 

ก. Clone Stamp Tool 
ข. Spot Healing Brush Tool 
ค. Lasso Tool 
ง. Crop Tool   

   

 34. หากต้องการปรับสีผิวให้ดูอบอุ่นขึ้น ควรใช้คำสั่ง
ใด 

ก. Hue/Saturation 
ข. Exposure 
ค. Brightness/Contrast 
ง. Color Balance 

   

35. Filter ใดที่ช่วยในการปรับผิวให้เนียนและลดจุด
ตำหนิเล็ก ๆ โดยยังคงความเป็นธรรมชาติ 

ก. Surface Blur 
ข. Gaussian Blur 
ค. Smart Blur 
ง. Radial Blur 
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วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

+1 0 -1 
8.  สามารถประยุกต์ใช้
งานโปรแกรมกราฟิกใน
งานอาชีพได้ 

36. สำหรับการทำภาพโฆษณาเพ่ือสื่อสารทาง
การตลาด นักออกแบบมักจะใช้เครื่องมือใดใน 
Photoshop มากที่สุด 

ก. Brush Tool 
ข. Pen Tool 
ค. Text Tool 
ง. Eraser Tool 

   

37. การปรับแต่งภาพถ่ายสินค้าสำหรับการโฆษณา
นั้น มักใช้ฟิลเตอร์ใดในการปรับความคมชัดให้ภาพดู
น่าสนใจมากขึ้น 

ก. Blur 
ข. Sharpen 
ค. Liquify 
ง. Smudge 

   

38. งานออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ มักต้องการ
ความละเอียดสูง ควรตั้งค่าความละเอียดที่เท่าไร 

ก. 72 dpi 
ข. 150 dpi 
ค. 300 dpi 
ง. 600 dpi 

   

39. สำหรับการออกแบบงานสิ่งพิมพ์ขนาดใหญ่ เช่น 
ป้ายโฆษณา ควรตั้งค่าโปรไฟล์สีใดใน Photoshop 

ก. CMYK 
ข. RGB 
ค. Grayscale 
ง. Lab Color 
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วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรม 

ข้อคำถาม 
ความคิดเห็น 

+1 0 -1 
 40. งานออกแบบสำหรับใช้บนเว็บไซต์ ควรบันทึก

ไฟล์เป็นประเภทใดเพ่ือให้มีขนาดเล็กและสีสัน
ชัดเจน 

ก. PNG 
ข. BMP 
ค. TIFF 
ง. JPEG 

   

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

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

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

 

 

ลงชื่อ ………………………………………………….. 

( ....................................................... ) 

                                                                         วันที่......................................... 
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การวิเคราะห์เนื้อหา 

รหัสวิชา 20204 – 2007  วิชา โปรแกรมกราฟิก 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูลเนื้อหา 

1. รหัสวิชา/หลักสูตร 20204 – 2007  รายวิชา โปรแกรมกราฟิก 

2. ลักษณะรายวิชา เป็นรายวิชาทฤษฎีและปฏิบัติ 

3. พื้นฐานผู้เรียน มีความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 

4. เวลาศึกษา เรียนทฤษฎี 36 ชั่วโมง และปฏิบัติ 36 ชั่วโมง   

5. หน่วยกิต 3 หน่วยกิต 

6. จุดประสงค์ท่ัวไป       1. มีความรู้ความเข้าใจหลักการ ประเภทและคุณสมบัติของภาพกราฟิก 

                    2. สามารถสร้าง แก้ไข และตกแต่งภาพโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปกราฟิก 

                    3. สามารถประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพ 

4. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์ ด้วยความละเอียด

รอบคอบ   และถูกต้อง 

7. คำอธิบายรายวิชา     ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการ ประเภทและคุณลักษณะของภาพกราฟิก 

หลักการของภาพกราฟิกแบบ Vector และ Bitmap การสร้าง แก้ไข ตกแต่งภาพกราฟิกด้วย

โปรแกรมสำเร็จรูป และประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพ 

 8. กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั้นปีที่ 3/1 สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

9. เทคโนโลยีที่ใช้ในบทเรียน    CAI   WBI   อ่ืน ๆ สื่อการเรียนรู้ Microlearning  

10. ระบุอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่จะนำไปใช้งาน 

     10.1 Computer All in One 

     10.2 ระบบอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 
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การรวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง 
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โครงสร้างหน่วยการเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ จำนวนชั่วโมง 

1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก 4 

2 โปรแกรมสร้างภาพกราฟิก 4 

3 มุมมองการตกแต่งภาพด้วยเลเยอร์ 4 

4 การจัดการเกี่ยวกับสี 4 

5 การสร้างอักษรและข้อความ 8 

6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 16 

7 การสร้างภาพกราฟิกสำหรับเว็บไซต์ 16 

8 การประยุกต์ใช้โปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพ 16 

รวม 72 

 

วิเคราะห์งานหรือภารกิจ (Task Analysis) 

ผู้วิเคราะห์ นางสาวทิพยรัตน์  อาชนะชัย 

หน่วยที่  6  เทคนิคการตกแต่งภาพ ประกอบด้วยงานที่ต้องการ ดังนี้ 

 1. งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 

 2. งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 

 3. งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

 4. งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) 
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การประเมินงาน (Task Evaluation Sheet) 

 

รายการงาน (List of Task) 

ปัจจัย 

(Factor) 

พิจารณา 

(Criteria) 

1 2 3 A R 

หน่วยที่  6  เทคนิคการตกแต่งภาพ      

1. งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร I X X ✓  

2. งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ X X X ✓  

3. งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ X X X ✓  

4. งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) I I X ✓  

การวิเคราะห์งานตามปัจจัย 3 ประเด็นได้แก่ 

 1  =  งานนี้สามารถนำไปแก้ไขปัญหาในการทำงาน (Promotes Problem Solving) 

 2  = งานนี้ส่งเสริมทักษะในการทำงาน (Promotes Learning Skill) 

 3  = งานนี้สามารถประยุกต์ใช้ในการทำงาน (Promotes Transfer Value) 

       เงื่อนไขการพิจารณาเลือกงาน 

 A = Accept ยอมรับงาน    

          R     =  Reject  ยกเลิกงาน 
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เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา (Criteria) 

 

 Criteria  

 1 2 3  

 X X X  

 X X I  

 X X O  

 X I X  

 X I I  

 X I O  

 X O X  

 X O I  

 I X X  

 I X I  

 I X O  

 I I X  

Accept I I I  

Reject I O O  

 O I O  

 O O I  

 I I O  

 O I I  

 I O I  

 X O O  

 O X O  

 O O X  

 O O O  

ความหมาย 

X  หมายถึง งานนี้มีความสำคัญระดับมาก I หมายถึงงานนี้มีความสำคัญระดับปานกลาง  

O   หมายถึง งานนี้มีความสำคัญระดับน้อย 
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วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 

หน่วยที่  6  เทคนิคการตกแต่งภาพ 

  1.  อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการปรับสีและแสงของโปรแกรมกราฟิกได้ 

  2.  บอกหน้าท่ีของเครื่องมือท่ีใช้ในการตกแต่งภาพได้ 

  3.  อธิบายวิธีการตกแต่งภาพและเทคนิคในการตกแต่งภาพได้ 

  4.  สร้างงานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหารได ้

  5.  สร้างเอฟเฟกต์ให้กับภาพตามแบบท่ีกำหนดอย่างถูกต้อง 

  6.  สร้างงานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุในภาพได ้

  7.  สร้างงานปรับแต่งผิวของภาพภาพบุคคล (Skin Retouching) ได ้

  8.  สามารถประยุกต์ใช้งานโปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพได ้

 

Objective Analysis Listing Form: 
 

รายการวัตถุประสงค์ (List of Objectives) 
Level Type List of 

Test RK AK TK C P A 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ        

  1.  อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการปรับสีและแสงของ

โปรแกรมกราฟิกได ้

 ✓  ✓   3 

  2.  บอกหน้าท่ีของเครื่องมือท่ีใช้ในการตกแต่งภาพได้ ✓   ✓   5 

  3.  อธิบายวิธีการตกแต่งภาพและเทคนิคในการตกแต่งภาพได้  ✓  ✓   5 

  4.  สร้างงานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหารได ้   ✓  ✓  5 

  5.  สร้างเอฟเฟกต์ให้กับภาพตามแบบท่ีกำหนดอย่างถูกต้อง  ✓  ✓   3 

  6.  สร้างงานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุในภาพได ้   ✓  ✓  4 

  7.  สร้างงานปรับแต่งผิวของภาพภาพบุคคล (Skin Retouching) 

ได ้

✓   ✓   3 

  8.  สามารถประยุกต์ใช้งานโปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพได ้   ✓  ✓  2 

รวม       30 

 Level of Objective: RK = จำ (Recalled Knowledge) 

  AK = เข้าใจ (Applied Knowledge) 
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TK  = นำไปใช้ (Transferred Knowledge) 

 Type of Objective: C = พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 

  P = ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 

  Af = เจตคติ (Affective Domain) 

ความสัมพันธ์ระหว่าง Accepted Topic กับวัตถุประสงค์ 

โดยใช้ Topic Evaluation Sheet 
 

หัวข้อ วัตถุประสงค์ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ  
1.  งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 1 

2.  งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 2 

3.  งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 3 
4.  งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) 4 

 

การจัดลำดับเนื้อหาโดยใช้ Network Diagram 

         Network Diagram of Sub-Topic 

 

    

       

     

 

Selected Direction: 

 

                              

 

 

1 2 3 4 5 

S 

T 

O 

P 

S 

T 

A 

R 

T 

1 2 3 4 5 6 

6 



 

 

 

153 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่ 6 

ชื่อวิชา : โปรแกรมกราฟิก 
รหัสวิชา : 20204 - 2007 

สอนครั้งที่ 
11 - 14 

ชื่อหน่วย : เทคนิคการตกแต่งภาพ คาบรวม 16 

ชื่อเรื่อง :  เทคนิคการตกแต่งภาพ จำนวน 32 คน 

 

1. หัวข้อเรื่อง 

 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

2. สาระสำคัญ 

 เทคนิคการตกแต่งภาพด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop เป็นกระบวนการปรับแต่งและ

แก้ไขภาพถ่ายให้สวยงามหรือเหมาะสมตามความต้องการ โดยสามารถทำได้หลากหลาย เช่น การ

ปรับแสง สี ความคมชัด การลบสิ่งรบกวน หรือการรีทัชใบหน้า โปรแกรม Adobe Photoshop อีก

ทั้งยังมีเครื่องมือที่ที่ใช้ในการปรับแต่ง เช่น Layer, Mask, Filter และ Adjustment ที่ช่วยให้การ

ตกแต่งภาพมีความยืดหยุ่นและแม่นยำ ผู้ใช้สามารถสร้างสรรค์งานกราฟิกหรือภาพถ่ายในรูปแบบ  

ต่าง ๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพตามสมรรถนะรายวิชา 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ (เชิงพฤติกรรม) 

 3.1 ด้านความรู้ เพื่อให้ 

      3.1.1 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการปรับสีและแสงของโปรแกรมกราฟิก 

      3.1.2 มีความรู้เกี่ยวกับหน้าที่ของเครื่องมือที่ใช้ในเทคนิคการตกแต่งภาพ 

      3.1.3 มีความรู้ในการตกแต่งภาพและเทคนิคในการตกแต่งภาพ 

      3.1.4 มีความรู้ในการประยุกต์ใช้งานโปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพ 

 3.2 ด้านทักษะ เพื่อให้ 

      3.2.1 สามารถสร้างงานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหารได้ 

      3.2.2 สามารถสร้างเอฟเฟกต์ให้กับภาพตามแบบที่กำหนดอย่างถูกต้อง 

      3.2.3 สามารถสร้างงานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุในภาพได้ 

      3.2.4 สามารถสร้างงานปรับแต่งผิวของภาพภาพบุคคล (Skin Retouching) ได้ 
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3.3 ด้านคุณธรรมจริยธรรม 

      3.3.1 ความมีมนุษยสัมพันธ์ 

      3.3.2 ความมีวินัย 

      3.3.3 ความรับผิดชอบ 

      3.3.4 ความรอบคอบ 

      3.3.5 ความตรงต่อเวลา 

4. สาระการเรียนรู้ 

 1. หลักการใช้สีและแสงในงานกราฟิก 

2. ความสำคัญของการปรับแต่งสีและแสงในภาพเมนูอาหาร 

 3. การเลือกโหมดสี (Color Mode) 

 4. หลักการสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพในงานกราฟิก 

 5. ความสำคัญของการสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 

 6. การใช้งาน Lighting Effects เพ่ือสร้างแสงเงาที่สมจริง 

 7. หลักการสร้างงานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุให้กับภาพในงานกราฟิก 

 8. ความสำคัญของการงานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

 9. การใช้งาน Selective Color เพ่ือปรับแต่งเฉพาะสีที่ต้องการ 

 10. หลักการสร้างงานปรับแต่งผิวภาพบุคคลให้กับภาพในงานกราฟิก 

 11. ความสำคัญของการงานปรับแต่งผิวภาพบุคคล 

12. การใช้งาน Healing Brush และ Spot Healing Brush เพ่ือลบรอยสิวและจุดบกพร่อง

      ต่างๆ 

 13. การบันทึกไฟล์และการเตรียมภาพสำหรับการใช้งาน 

5. การบูรณาการกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

 5.1 ความพอประมาณ 

      5.1.1 ความพอประมาณกับเวลาที่ใช้ในการปฏิบัติงาน 

      5.1.2 ความพอประมาณในการใช้วัสดุ อุปกรณ์อย่างประหยัด 

      5.1.3 ความพอประมาณกับงบประมาณที่เก่ียวกับการบำรุงรักษาคอมพิวเตอร์ 
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5.2 ความมีเหตุผล 

      5.2.1 เพ่ือให้มีความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะ ส่วนประกอบและประโยชน์ของโปรแกรม

กราฟิกในเทคนิคการตกแต่งภาพ 

      5.2.2 เพ่ือให้มีความเข้าใจในการเลือกใช้โหมดสี (Color Mode) ในการปรับแต่ง 

      5.2.3 เพ่ือให้สามารถปฏิบัติเกี่ยวกับการปรับแต่งสีและแสงในภาพ 

      5.2.4 เพ่ือให้สามารถนำเสนอเกี่ยวกับรูปภาพที่ได้มีการปรับแต่ง อธิบายเกี่ยวกับภาพ

หลังจากปรับแต่งได้ 

 5.3 การมีภูมิคุ้มกัน 

      5.3.1 เมื่อผู้เรียนสำเร็จการศึกษา และเข้าทำงานในสถานประกอบการจะทำให้ผู้เรียน

สามารถปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 5.4 เงื่อนไขความรู้ 

      5.4.1 เพ่ือให้มีความรู้เกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรมกราฟิก 

      5.4.2 เพ่ือให้มีความรู้เกี่ยวกับการเลือกใช้เครื่องมือในการปรับแต่ง 

      5.4.3 เพ่ือให้มีความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคนิคในการตกแต่งภาพ 

 5.5 เงื่อนไขคุณธรรม 

      5.5.1 มีความซื่อสัตย์ สุจริต โดยใช้ความรู้และทักษะที่ได้ไปใช้ในหน้าที่การงานอย่าง

สุจริต 
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6. กิจกรรมการเรียนการสอนแบบไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้

ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 

กิจกรรม 
การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

(Flipped Classroom) 

รูปแบบการเรียนรู้ 
ไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 

1. ขั้นเตรียมตัวก่อนเข้าเรียน 
บทบาทของครู 
  - เตรียมวิดีโอการสอนเบื้องต้นเกี่ยวกับเนื้อหา
หน่วยที่ 6 เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ โดย
แบ่งสาระการเรียนรู้เป็นรูปแบบย่อย ทั้ง 4 งาน
ในสาระการเรียนรู้ 
  - ส่งลิงค์การสอนให้ผู้เรียนศึกษาล่วงหน้าก่อน
เข้าชั้นเรียน 
บทบาทของผู้เรียน 
  - รับชมวิดีโอที่ครูเตรียมไว้ล่วงหน้า เพ่ือทำ
ความเข้าใจพ้ืนฐานและฝึกบัติ 
  - จดบันทึกข้อสงสัย หรือประเด็นสำคัญเพ่ือ
เตรียมตัวสำหรับการปฏิบัติงานในชั้นเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. การเรียนรู้ผ่านสื่อไมโครเลิร์นนิ่ง 
บทบาทของครู 
  - สร้างสื่อไมโครเลิร์นนิ่งเป็นคลิปวิดีโอสั้น ๆ  
ที่แสดงวิธีการที่เก่ียวกับเทคนิคการตกแต่งภาพ 
  - แทรกแบบทดสอบสั้น ๆ หลังวิดีโอ เพื่อวัด
ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหา 
 
 
บทบาทของผู้เรียน 
  - เข้าถึงสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง และเรียนรู้
เทคนิคการตกแต่งภาพจากคลิปวิดีโอ 
  - ทำแบบทดสอบออนไลน์หรือฝึกทำตาม
ตัวอย่างในคลิปวิดีโอ 
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กิจกรรม 
การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

(Flipped Classroom) 

รูปแบบการเรียนรู้ 
ไมโครเลิร์นนิ่ง (Micro Learning) 

2. กิจกรรมในชั้นเรียน 
บทบาทของครู 
  - ทบทวนเนื้อหาในชั้นเรียนจากสื่อที่ส่งให้
ผู้เรียน 
  - อธิบายและแสดงตัวอย่างเพ่ิมเติมด้วย
โปรแกรม Photoshop 
  - มอบหมายงานให้นักเรียนฝึกปฏิบัติในการใช้
เทคนิคการตกแต่งภาพตามงานที่มอบหมาย 
 
บทบาทของผู้เรียน 
  - สังเกตการปฏิบัติงานของครูเพ่ิมเติมในชั้น
เรียน 
  - ลงมือฝึกปฏิบัติตามคำแนะนำและการใช้
เครื่องมือที่เรียนรู้มา 
  - ปฏิบัติใบงานตามท่ีครูผู้สอนกำหนด 

2. การฝึกปฏิบัติจากสื่อไมโครเลิร์นนิ่ง 
บทบาทของครู 
  - เพ่ิมเนื้อหาหรือเทคนิควิธีการเพ่ิมเติมในสื่อ 
เช่น การปรับแต่งแสงและสีให้ดูเป็นธรรมชาติ
น่ารับประทาน,การปรับแต่งสีให้สอดคล้องกับ
บรรยากาศของภาพ, แก้ไขหรือสร้างสรรค์สีใหม่
ให้กับวัตถุ, แก้ไขข้อบกพร่องให้ผิวเรียบเนียน 
  - ให้คำแนะนำและตรวจสอบการปฏิบัติงาน
ของผู้เรียนผ่านระบบออนไลน์ 
บทบาทของผู้เรียน 
  - ฝึกปฏิบัติตามวิดีโอในสื่อไมโครเลิร์นนิ่ง 
  - ทำแบบทดสอบออนไลน์หรือฝึกทำตาม
ตัวอย่างในคลิปวิดีโอ 
  - ส่งผลการฝึกปฏิบัติผ่านระบบออนไลน์
เพ่ือให้ครูประเมิน 

3. ขั้นสรุปแลกเปลี่ยนความรู้ 
บทบาทของครู 
  - ให้นักเรียนนำเสนอผลงาน 
  - ให้คำแนะนำเพ่ิมเติม 
  - สรุปเนื้อหาการเรียนรู้และตอบคำถาม 
บทบาทของผู้เรียน 
  - นำเสนอผลงาน 
  - แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์
ทำงานกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 

3. การทบทวนและประเมินผล 
บทบาทของครู 
  - จัดทำแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อวัดความ
เข้าใจของผู้เรียน 
 
บทบาทของผู้เรียน 
  - ทำแบบทดสอบหลังเรียนจากการเรียนรู้
เสร็จสิ้น 
  - ทบทวนบทเรียนตามคำแนะนำของครู 
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7. สื่อการเรียนการสอนและแหล่งเรียนรู้ 

 7.1 สื่อสิ่งพิมพ์ 

      7.1.1 เอกสารประกอบการสอน หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

      7.1.2 หนังสือเรียนรายวิชาโปรแกรมกราฟิก ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 3 

 7.2 โสตทัศน์ 

      7.2.1 เครื่องคอมพิวเตอร์ 

      7.2.2 สมาร์ททีว ี

      7.2.3 ชุดไมโครโฟนพร้อมลำโพง 

 7.3 สื่อการสอน 

      7.3.1 สื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ รายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

 

8. แหล่งการเรียนรู้ 

 8.1 ในสถานศึกษา 

      8.1.1 ห้องสมุดวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

      8.1.2 ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจและเทคโนโลยีธุรกิจ

ดิจิทัล 

 8.2 นอกสถานศึกษา 

      8.2.1 อินเทอร์เน็ตที่ร้านบริการหรือที่บ้าน 

      8.2.2 สถานประกอบการ 

      8.2.3 ร้านขายหนังสือ 

      8.2.4 YouTube 

      8.2.5 Google 

      8.2.6 Google Site 
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9. บันทึกหลังการสอน 

 1. บันทึกหลังการสอน 

     1.1 เนื้อหาที่สอน (สาระสำคัญ) 

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

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

 1.2 ผลการสอน 

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

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

     1.3 ปัญหา อุปสรรค ที่เกิดระหว่างการเรียนการสอน 

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

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

     1.4 แนวทางการแก้ปัญหาของครูผู้สอน 

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

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

 2. บันทึกที่เกิดกับผู้เรียน 

     2.1 พฤติกรรมและคุณธรรมจริยธรรมของผู้เรียนที่มีความสนใจเรียนเพิ่มข้ึนกว่าที่สอน

กว่าที่สอนโดยไม่มีสื่อการเรียนรู้ 

รายการ 
ระดับเกณฑ์การประเมิน 

เอกสารอ้างอิง 
ดีมาก ดี ปานกลาง ปรับปรุง 

1. พฤติกรรมรายบุคคล     แบบประเมิน
พฤติกรรมรายบุคคล 

2. คุณธรรมจริยธรรมของ
ผู้เรียน 
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2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

     2.2.1 จากแบบทดสอบก่อนเรียน - หลังเรียน 

รายการ คะแนนเฉลี่ย ความก้าวหน้าคะแนนเฉลี่ย 

คะแนนก่อนเรียน ……………………………………. คะแนนหลังเรียน - ก่อนเรียน 
……………………………………… คะแนนหลังเรียน ……………………………………. 

 

     2.2.2 จากการปฏิบัติงานตามใบงาน/ใบกิจกรรม 

รายการ 
เกณฑ์การประเมิน 

หมายเหตุ 
ผ่าน ไม่ผ่าน 

จากการประเมินสมรรถนะของผู้เรียน 
 

   

 

 3. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของครูผู้สอน 

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

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

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

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

 

 

      ลงชื่อ....................................................ครูผู้สอน 

              (นางสาวทิพยรัตน์  อาชนะชัย) 

                       ............/................./............. 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งสีและแสงใน

เมนูอาหาร 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

1 
แผ่นที่ 1/6 

1. งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 

 การปรับแต่งสีในโปรแกรมกราฟิก ด้วย Photoshop เป็นกระบวนการสำคัญที่ช่วยเพ่ิมความ

น่าดึงดูดและความน่ารับประทานให้กับภาพอาหาร การเลือกโหมดสีที่เหมาะสม เช่น RGB หรือ 

CMYK สำหรับงานดิจิทัลและการพิมพ์ การปรับสมดุลของแสงและความคมชัดผ่านเครื ่องมือ 

Brightness/Contrast ช่วยให้ภาพดูสดใส การใช้ Hue/Saturation เพื่อเน้นสีของอาหารให้ดูเด่น 

การปรับแต่ง White Balance เพ่ือแก้ไขสีเพี้ยนจากแสงที่ไม่เหมาะสม และการใช้ Dodge และ Burn 

เพ่ือสร้างมิติและความลึกของภาพ 

 1.1 การปรับสมดุลของแสงและความคมชัดผ่านเครื่องมือ Brightness/Contrast 

 คำสั่ง Brightness/Contrast ใช้สำหรับปรับแต่งค่า Pixel ในภาพ ให้เกิดความมืด ความ

สว่าง และความคมชัด โดยค่า Brightness ใช้ปรับค่าความมืดสว่าง ส่วนค่า Contrast ใช้ปรับความ

คมชัดให้กับภาพ มีข้ันตอนการทำงาน ดังนี้ 
  1.  เปิดไฟลภ์าพที่ต้องการ 

         2.  คลิกเมนูคำสั่ง Image > Adjustments > Brightness/Contrast หรือ 

      คลิกปุ่ม  Brightness/Contrast บนพาเนล Adjustments  

         3.  คลิกเมาสค์้างไว้แล้วลาก เพื่อกำหนดค่า ดังน้ี 

                    -  Brightness ปรบัความมดืสวา่งให้กับภาพ 

                   -  Contrast ปรับความคมชัด 

          

 
ภาพการปรับความสดใสใหภ้าพดว้ยคำสั่ง Brightness/Contrast 

Adjustment

s 

Brightness/Contrast 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งสีและแสงใน

เมนูอาหาร 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

2 
แผ่นที่ 2/6 

 

 

  4.  คลิกปุ่ม OK เพ่ือตกลง  

 1.2 การใช้เครื่องมือช่วยให้ภาพดูสดใส Hue/Saturation 

  คำสั่ง Hue/Saturation ใช้สำหรับเปลี่ยนสีให้กับภาพ โดยยังคงค่าความอ่ิมตัวของสีเอาไว้ 

มีข้ันตอนการทำงาน ดังนี้ 

  1. เปิดไฟล์ภาพที่ต้องการ 

  2. คลิกเมนูคำสั่ง Image > Adjustments > Hue/Saturation หรือ 

      คลิกปุ่ม  Hue/Saturation บนพาเนล Adjustments  

  3.  คลิกเมาส์ค้างไว้แล้วลาก เพื่อกำหนดค่า ดังนี้ 

   - Hue ปรับค่าสีใหม่ให้กับภาพ  

   - Saturation ปรับค่าความอ่ิมตัวของสี โดยค่าที่เพ่ิมมากข้ึนจะทำให้สีภาพ

   ดูอ่ิม และ เข้มขึ้น ส่วนค่าที่ติดลบจะทำให้สีภาพมืดลงจนเป็นสีเทา 

   - Lightness ปรับค่าความมืดและสว่างของภาพ 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งสีและแสงใน

เมนูอาหาร 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

3 
แผ่นที่ 3/6 

 

 

การใช้คำสั่ง Image > Adjustments > Hue/Saturation 

 

ภาพการปรับสีด้วย Hue/Saturation 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งสีและแสงใน

เมนูอาหาร 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

4 แผ่นที่ 4/6 

1.3 การปรับแต่ง White Balance 

 ค่าสมดุลแสงสีขาว หรือ White Balance เป็นการปรับตั้งค่าสีของแสงให้ตรงกับแหล่งกำเนิด

แสงตามสภาพต่างๆ ไม่ว่าจะในร่มหรือกลางแดด และในอุณหภูมิสีที่แตกต่างกัน ก็จะส่งผลต่อ

ภาพถ่ายเช่นกัน White Balance จึงเป็นการตั้งค่าเพ่ือให้ได้ภาพที่มีสีสันที่ถูกต้อง ไม่อมฟ้า ไม่อม

เหลืองหรือสีอื่นๆที่ผิดไปจากที่ตามองเห็น 

 มีข้ันตอนการทำงาน ดังนี้ 

  1. เปิดไฟล์ภาพที่ต้องการ 

  2. คลิกเมนูคำสั่ง Image > Adjustments > White Balance หรือ 

      คลิกปุ่ม  White Balance บนพาเนล Adjustments  

 

ภาพการใช้คำสั่ง Image > Adjustments > White Balance 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งสีและแสงใน

เมนูอาหาร 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

5 
แผ่นที่ 5/6 

 

 
ภาพการปรับสีด้วย White Balance (Color Balance) 

 1.4 การใช้เครื่องมือ Dodge และ Burn 
 การ Dodging และ Burning เป็นเทคนิคห้องมืดท่ีใช้ในการปรับแต่งพ้ืนที่ต่างๆ ของงานพิมพ์ 
การ Dodging จะทำให้พ้ืนที่สว่างข้ึน ในขณะที่การ Burning จะทำให้พ้ืนที่มืดลง 
 มีข้ันตอนการทำงาน ดังนี้ 
  1. เปิดไฟลภ์าพที่ต้องการ 

                        2. ใช้คำสั่ง Dodging และ Burning ปรับความมืดและความสว่าง ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 
 

เพิ่มความสว่าง (Dodge) 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งสีและแสงใน

เมนูอาหาร 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

6 
แผ่นที่ 6/6 

 

 
 

 
 

 
ภาพที่ปรับด้วยเครื่องมือ Dodge และ Burn 

เพิ่มความมืด (Burn) 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับ

ภาพ 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

1 แผ่นที่ 1/10 

2. งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 

 การสร้างเอฟเฟกต์แสงในภาพด้วย Photoshop เป็นเทคนิคที่ช่วยเพิ่มความน่าสนใจและ

ความลึกให้กับภาพ โดยการใช้เครื่องมือ เช่น Dodge, Burn และ Gradient เพื่อปรับแสงและเงาใน

จุดที่ต้องการ การใช้ฟิลเตอร์ต่างๆ เช่น Lighting Effects เพ่ือสร้างแสงเงาที่สมจริง การปรับโทนแสง

ด้วยเครื่องมือ Levels และ Curves เพื่อควบคุมความสว่างของภาพ เทคนิคการใช้ Layer Mask  

ช่วยในการเพิ่มเอฟเฟกต์แสงในเฉพาะจุด และการปรับแต่งสีของแสงเพื่อให้สอดคล้องกับบรรยากาศ

ของภาพ 

 2.1 การใช้เครื่องมือ Lighting Effects (Lens Flare)  

 Lighting Effects เป็นเครื่องมือที่มักใช้ในโปรแกรมตกแต่งภาพ เช่น Adobe Photoshop 

เพ่ือสร้างแสงและเงาในภาพให้มีมิติและบรรยากาศที่สมจริงมากขึ้น โดยการปรับแต่งแสงสามารถช่วย

เน้นจุดสำคัญในภาพหรือเปลี่ยนอารมณ์ของภาพได้ 

➢ จุดประสงค์ของการใช้เคร่ืองมือ Lighting Effects (Lens Flare) 

  - สร้างมิติในภาพ เพิ่มแสงเงาเพื่อให้ภาพดูมีความลึก 

  - เน้นจุดสนใจ ใช้แสงเพื่อดึงดูดสายตาไปยังจุดสำคัญในภาพ 

  - เปลี่ยนอารมณ์ของภาพ เช่น เพิ่มแสงอบอุ่นเพื่อสร้างความรูส้ึกอบอุ่น หรือเพิ่ม 

 แสงเย็นเพื่อสร้างความรูส้ึกเคร่งขรึม 

  - จำลองแสงจริง ทำให้ดูเหมือนแสงธรรมชาติ เช่น แสงจากดวงอาทิตย์ หรือแสงไฟ 

 ในห้อง 

➢ วิธีการใช้งาน Lighting Effects (ใน Adobe Photoshop) 

 - เปิดภาพใน Photoshop 

 - ไปที่ Filter > Render > Lighting Effects (Lens Flare) 

 - หน้าต่าง Lighting Effects จะปรากฏข้ึน 

• เลือกประเภทของแสง (Spot, Point, หรือ Infinite) 

• ปรับความเข้ม, สี, ทิศทาง และการกระจายของแสง 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับ

ภาพ 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

2 แผ่นที่ 2/10 

- ใช้ตัวควบคุมเพ่ือปรับแต่งลักษณะของแสง 

• Intensity ความเข้มของแสง 

• Hotspot ขนาดของบริเวณที่แสงตกกระทบ 

• Color เปลี่ยนสีของแสง 

• Angle มุมของแสง 

 
การใช้เครื่องมือ Filter > Render > Lens Flare 

 

 

1.Filter 

2.Render 

3.Lens Flare 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับ

ภาพ 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

3 
แผ่นที่ 3/10 

 

 
     ภาพก่อนปรับ          ภาพหลังปรับ 
 2.2 การปรับโทนแสงด้วยเครื่องมือ Levels และ Curves 

 การปรับโทนแสงด้วยเครื่องมือ Levels และ Curves เป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพในการควบคุม
แสงและสีในภาพ ช่วยปรับแต่งความสว่าง ความคมชัด และความสมดุลของสีได้อย่างละเอียด 

  1. Levels 

 เครื่องมือ Levels ใช้สำหรับปรับความสว่างและคอนทราสต์โดยการควบคุมค่าโทนสี  

(Tonal Range) ของภาพผ่าน Histogram 

 ส่วนประกอบหลักของ Levels   

 Input Levels มี 3 จุดสำคัญ 

o Shadows (ซ้าย) จุดมืดสุดในภาพ 
o Midtones (กลาง) โทนกลาง 
o Highlights (ขวา) จุดสว่างสุดในภาพ 

Output Levels ใช้บีบช่วงโทนสีให้มืดหรือสว่างขึ้นทั้งภาพ 

Channels เลือกปรับสี RGB (รวม) หรือสีแต่ละช่อง (Red, Green, Blue) 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับ

ภาพ 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

4 แผ่นที่ 4/10 

มีวิธีการทำงาน ดังนี้ 

 - Image > Adjustments > Levels หรือกด Ctrl+L 

  เลื่อน Shadow, Midtone, และ Highlight เพ่ือปรับโทนสี 

o เลื่อนซ้าย เพิ่มความมืด 

o เลื่อนขวา เพ่ิมความสว่าง 

 

ภาพการใช้เคร่ืองมือ Image > Adjustments > Levels 

 

Adjustments 

Levels 

การปรับ Input Levels 

และ Output Levels 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับ

ภาพ 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

5 
แผ่นที่ 5/10 

 
  ภาพก่อนปรับ Levels   ภาพหลังปรับ Levels 
  2. Curves 
 เครื่องมือ Curves ให้ความยืดหยุ่นสูงกว่า Levels เพราะสามารถปรับโทนสีได้ในหลายช่วง
พร้อมกัน โดยใช้เส้นโค้ง (Curve) 

 ส่วนประกอบหลักของ Curves 

o เส้นโค้ง (Curve) เส้นที่แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง Input (ค่าเดิม) และ Output 

(ค่าท่ีปรับแล้ว) 

o Anchor Points จุดที่สามารถคลิกและลากเพ่ือปรับโทนสีในช่วงต่าง ๆ 
o Channels เช่นเดียวกับ Levels สามารถปรับโทน RGB หรือแต่ละสีแยกกัน 

มีวิธีการทำงาน ดังนี้ 

 - Image > Adjustments > Curves หรือกด Ctrl+M 

o คลิกท่ีเส้นโค้งเพ่ือสร้าง Anchor Point 
  - ลากขึ้น เพิ่มความสว่าง        - ลากลง ลดความสว่าง 

ปรับจุดต่าง ๆ เพื่อควบคุมโทนสีใน Shadow, Midtone และ Highlight 

o สามารถสร้าง S-Curve เพ่ือเพ่ิมคอนทราสต์ 
  - ดึงด้านบนให้โค้งข้ึน           - ดึงด้านล่างให้โค้งลง 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับ

ภาพ 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

6 
แผ่นที่ 6/10 

 
การใช้เครื่องมือ Image > Adjustments > Curves 

 
ภาพการปรับเครื่องมือ Curves 

 

 

Adjustment
s 

Curves 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับ

ภาพ 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

7 
แผ่นที่ 7/10 

 

 

       ภาพก่อนปรับ Curves   ภาพหลังปรับ Curves 

 2.3 การปรับโทนแสงด้วยเครื่องมือ Gradient 

 การปรับโทนแสงด้วยเครื่องมือ Gradient เป็นวิธีการสร้างเอฟเฟกต์การไล่ระดับของแสงและสีใน

ภาพ เพื่อเพิ่มความลึก ความสมดุลของโทน และบรรยากาศให้ภาพดูโดดเด่นมากข้ึน โดยการใช้ Gradient 

สามารถทำได้ทัง้ในลักษณะของการปรับแสงหรือเพิ่มเอฟเฟกต์ศิลปะ 

 Gradient Tool ใช้สำหรับสร้างการไล่ระดบัสีจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง โดยสามารถควบคุม

รูปแบบและสีของ Gradient ไดอ้ย่างอิสระ 

 1. การใช้ Gradient Tool กับเลเยอร์ใหม่ 

  - สร้างเลเยอร์ใหม่ (New Layer) เพื่อไม่กระทบกับภาพตน้ฉบบั 

  - เลือก Gradient Tool จากแถบเคร่ืองมือ (หรือกด G) 

  - ในแถบตัวเลือกด้านบน เลือกประเภท Gradient ที่ต้องการ 

 Foreground to Transparent สำหรับเพิ่มแสงหรือเงา 

 Gradient แบบไล่สี (Custom Gradient) สำหรับสร้างเอฟเฟกต์เฉพาะตัว 

  - เลือกรูปแบบ Gradient 

 Linear Gradient ไล่ระดบัสีเป็นเส้นตรงRadial Gradient ไล่ระดบัสีแบบวงกลม 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับ

ภาพ 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

8 
แผ่นที่ 8/10 

 

 
 

 
คลิกเลือก Gradient 

 
คลิกเลือกคำสั่ง Gradient Fill 

Create new fill or 

Adjustments Layer 

Gradient 

Gradient Fill 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับ

ภาพ 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

9 
แผ่นที่ 9/10 

 

 
คลิก Gradient Editor เพ่ือปรับสีเอฟเฟกต์แบบไล่เฉดสี และเปลี่ยนสีใน Stop Color 

 
เลือกปรับโทนเฉดสีฟ้าใน Color Picker (Stop Color) 

1.Gradient Editor 

2.Stop Color 

Color Picker 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับ

ภาพ 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

10 
แผ่นที่ 10/10 

 

 
ใช้เครื่องมือ Gradient Fill เพ่ือปรับ ลักษณะของแสงสีเงาแนวเส้นตรง (Style Linear) 

กำหนดทิศทางแสง (Angle) 16.77 (Scale) 99% 

 
   ภาพก่อนปรับ Gradient                       ภาพหลังปรับ Gradient 

 

Gradient Fill 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

ใบเนื้อหา หน้าที ่

1 
แผ่นที่ 1/5 

3. งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

  การปรับเปลี่ยนสีของวัตถุใน Photoshop เป็นเทคนิคที่ใช้เพื่อแก้ไขหรือสร้างสรรค์

สีใหม่ให้กับวัตถุในภาพ โดยการใช้เครื่องมือเช่น Hue/Saturation และ Color Balance เพื่อปรับสี

ในพ้ืนที่ที่เลือก  

  3.1 การแก้ไขหรือสร้างสรรค์สีใหม่ให้กับวัตถุในภาพ 

  การถ่ายภาพและงานกราฟิก คือ ศิลปะการในการจัดแสง สี เลเยอร์ของรูปภาพและ

การรวมองค์ประกอบกราฟิกต่าง ๆที่สามารถสร้างการออกแบบภาพออกมาได้ในทุกรูปแบบ ไม่ว่าจะ

ดูแปลก พิสดาร หรือสวยงามและทันสมัย ซึ่งเราอาจจะต้องทำภาพถ่ายให้แตกต่างไปจากเดิมอย่าง

สิ้นเชิงแต่ยังคงไว้ถึงความหมายของภาพ 

 

ภาพการเปลี่ยนสีเสื้อให้กับบุคคล 

  3.2 การใช้เครื่องมือเช่น Hue/Saturation และ Color Balance 

  Hue/Saturation คือการปรับแต่งสีของภาพโดยอาศัยพื้นฐานของการมองภาพใน

โมเดลของ HSB ซึ่งเป็นการปรับความเข้มและจางของสีโดยปรับทั้งหมดของภาพ โดยใช้เมนูคำสั่ง 

Image เลือกคำสั่ง Adjustments เลือกคำสั่ง Hue/Saturation จะปรากฏไดอะล็อกซ์บล็อกของการ

ปรับแต่ง การปรับแต่งให้ลากแท่งสี่เหลี่ยมเพ่ือเพ่ิม หรือ ลดค่าต่าง ๆ ของแต่ละเมนู 

 

 

https://www.shutterstock.com/th/blog/design/
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

2 แผ่นที่ 2/5 

 Color Balance คือการปรับแต่งและแก้ไขสีของภาพโดยใช้หลักการใช้สีในส่วนของการ

พิมพ์คือ RGB และ CMYK ในการปรับแต่งเราจะต้องเลื่อนแท่งสี่เหลี่ยมสำหรับค่าสีแต่ละค่าด้วย

ตนเอง โดยเพิ ่มและลดในส่วนของ RGB และ CMYK โดยใช้เมนูคำสั ่ง Image เล ือกคำสั่ง 

Adjustments เล ือกคำสั ่ง Color Balance จะปรากฏไดอะล็อกซ์บล็อกของการปรับแต่ง  

การปรับแต่งให้ลากแท่งสี ่เหลี่ยมของแต่ละเมนูการปรับไปทางซ้ายและขวา ซึ่งการปรับจะลดสี

ช่วงหนึ่งและเพ่ิมอีกช่วงหนึ่ง  

 

การปรับ Hue/Saturation 

 

1.Image 

2.Adjustment 

3.Hue/Saturation 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

ใบเนื้อหา หน้าที ่

3 
แผ่นที่ 3/5 

- การทำงานขั้นตอน ดังรูป คลิก Image > Adjustment > ปรับ Hue/Saturation

 

คลิก Modify ปรับค่า Hue -60 Saturation +28 Lightness -38 สีจะถูกปรับเปลี่ยนให้เป็นดังภาพ 

 

   ภาพก่อนปรับ          ภาพหลังปรับ 

 

 

Modify 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

ใบเนื้อหา หน้าที ่

4 แผ่นที่ 4/5 

 

การปรับ Color Balance

 

- การทำงานขั้นตอน ดังรูป คลิก Image > Adjustment > ปรับ Color Balance 

 

 

 

1.Image 

2.Adjustment 

3.Color Balance 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

5 แผ่นที่ 5/5 

 

 

การปรับ Color Balance  

              Color Levels  Cyan -2 

     Magenta +2 

     Yellow +15 

 

   ภาพก่อนปรับ          ภาพหลังปรับ 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin 

Retouching) 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

1 
แผ่นที่ 1/9 

4. งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin Retouching) 

 การปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin Retouching) ใน Photoshop เป็นการแก้ไขและปรับปรุง

ผิวหน้าให้เรียบเนียน ดูเป็นธรรมชาติ โดยการใช้เครื่องมือ Healing Brush และ Spot Healing 

Brush เพื่อลบรอยสิวและจุดบกพร่องต่างๆ การใช้เครื่องมือ Dodge และ Burn เพื่อปรับแสงเงา 

บนผิว การใช้ฟิลเตอร์ Gaussian Blur หรือ Surface Blur เพื่อทำให้ผิวเนียนละเอียด การปรับแต่ง

โทนสีผิวด้วย Color Balance หรือ Hue/Saturation เพื่อให้สีผิวดูสม่ำเสมอ และการใช้ Layer 

Mask เพ่ือควบคุมพ้ืนที่การปรับแต่งเฉพาะจุด 

 4.1 การปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin Retouching) 

 การปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin Retouching) คือกระบวนการปรับปรุงหรือแก้ไข

ภาพถ่ายบุคคลเพื่อทำให้ผิวของบุคคลในภาพดูเรียบเนียน สม่ำเสมอ และสวยงามมากข้ึน โดยเน้นการ

แก้ไขรายละเอียดของผิวหน้า เช่น ลบรอยสิว ริ ้วรอย จุดด่างดำ หรือความไม่สม่ำเสมอของสีผิว 

รวมถึงการปรับโทนสีและความสว่างของผิวให้ดูเป็นธรรมชาติ 

 

อ้างอิงภาพจาก : fastwork 

 กระบวนการนี ้มักดำเนินการด้วยซอฟต์แวร์แก้ไขภาพ เช่น  Adobe Photoshop , 

Lightroom, หรือแอปพลิเคชันบนมือถือที่ออกแบบมาเพื่อการแต่งภาพ เช่น  Snapseed หรือ 

Facetune โดยเครื่องมือที่นิยมใช้ในกระบวนการปรับแต่งผิว 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin 

Retouching) 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

2 
แผ่นที่ 2/9 

4.2 การใช้เครื่องมือ Spot Healing Brush Tool 

 เครื่องมือ Spot Healing Brush Tool ในโปรแกรมแก้ไขภาพ เช่น Adobe Photoshop 

เป็นเครื่องมือที่ใช้สำหรับการลบหรือแก้ไขจุดบกพร่องต่าง ๆ ในภาพ เช่น รอยสิว จุดด่างดำ หรือรอย

ยับของพ้ืนผิว โดยทั้งสองเครื่องมือทำงานในลักษณะคล้ายกัน แต่มีข้อแตกต่างเล็กน้อย 

  1. 

 เครื่องมือที่ใช้สำหรับการลบหรือแก้ไขจุดบกพร่องต่าง ๆ ในภาพ 

ตัวอย่างการใช้งาน Spot Healing Brush Tool 

 

ภาพต้นฉบับ 

 

 

Spot Healing Brush Tool 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin 

Retouching) 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

3 
แผ่นที่ 3/9 

 

 

 การทำงาน 

o ไม่ต้องกำหนดจุดตัวอย่าง ผู้ใช้เพียงคลิกหรือลากเมาส์ไปท่ีบริเวณท่ีต้องการแก้ไข 
o โปรแกรมจะเลือกจุดตัวอย่างโดยอัตโนมัติจากบริเวณใกล้เคียง และผสมผสานให้เข้า

กับพ้ืนที่ที่แก้ไข 
ผลลัพธ์ของการใช้เครื่องมือ Spot Healing Brush Tool 

  

     ภาพก่อนปรับ          ภาพหลังปรับ 

 

Spot Healing Brush Tool 



 

 

 

185 
 

 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin 

Retouching) 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

4 
แผ่นที่ 4/9 

4.3 การใช้เครื่องมือ Dodge และ Burn 

 เป็นเครื่องมือที่ใช้ปรับแต่งแสงและเงาในภาพ เพื่อเพ่ิมความสว่าง (Dodge) หรือทำให้พ้ืนที่

มืดลง (Burn) โดยเครื่องมือทั้งสองช่วยสร้างมิติ ความลึก และรายละเอียดในภาพ รวมถึงการปรับแต่ง

ผิวให้ดูสม่ำเสมอมากข้ึนในงานรีทัชภาพบุคคล 

  1. การใช้งาน Dodge Tool 

  เพ่ิมความสว่างในบริเวณท่ีต้องการ เช่น บริเวณท่ีต้องการเน้นหรือให้แสงตกกระทบ 

 การทำงานของ Dodge Tool 

o เลือกเครื่องมือ Dodge Tool จากแถบเครื่องมือ 
o ปรับขนาดของแปรง (Brush Size) และความนุ่มของขอบแปรง (Hardness)  

ให้เหมาะสม 
 แถบตัวเลือกด้านบน (Options Bar) 

o Range เลือกโทนที่ต้องการปรับ (Shadows, Midtones, Highlights) 
o Exposure ปรับระดับความเข้มของการทำงาน  
o ลากเมาส์ไปในบริเวณท่ีต้องการเพิ่มความสว่าง 

 
 

Dodge Tool 



 

 

 

186 
 

 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin 

Retouching) 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

5 
แผ่นที่ 5/9 

 

 

  ภาพก่อนปรับ     ภาพหลังปรับ 

  2. การใช้งาน Burn Tool 

  ลดความสว่างหรือเพ่ิมความเข้มในบริเวณท่ีต้องการ เช่น บริเวณเงา 

o เลือกเครื่องมือ Burn Tool จากแถบเครื่องมือ 

o ปรับขนาดแปรงและความนุ่มของขอบแปรงให้เหมาะสม 

 แถบตัวเลือกด้านบน 

▪ Range เลือกโทนที่ต้องการปรับ (Shadows, Midtones, Highlights) 

▪ Exposure ปรับระดับความเข้มของการทำงาน  
▪ ลากเมาส์ในบริเวณท่ีต้องการเพิ่มความเข้ม 

 
 

Burn Tool 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin 

Retouching) 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

6 
แผ่นที่ 6/9 

 

 

  ภาพก่อนปรับ         ภาพหลังปรับ 

 4.4 การใช้ฟิลเตอร์ Gaussian Blur หรือ Surface Blur 

 Gaussian Blur และ Surface Blur เป็นเทคนิคที่ใช้ในงานปรับแต่งภาพเพ่ือทำให้พ้ืนผิว

เรียบเนียน หรือสร้างเอฟเฟกต์เบลอ (Blur) บางประเภท 

 1. Gaussian Blur 

 การทำงานของ Gaussian Blur 

o Gaussian Blur ใช้การเบลอแบบคงท่ี (Uniform Blur) โดยจะกระจายพิกเซล 
รอบ ๆ บริเวณท่ีเลือกอย่างสม่ำเสมอในทุกทิศทาง ส่งผลให้ภาพดูนุ่มนวลขึ้น 

o ปรับแต่งได้ด้วยการกำหนด Radius (รัศมี) ซึ่งควบคุมระดับความเบลอ ยิ่งค่ามาก 
การเบลอจะยิ่งชัดเจน 

 การใช้งานที่เหมาะสม 

o ปรับแต่งผิว ใช้เพ่ือทำให้ผิวเนียน โดยใช้ร่วมกับเทคนิค Layer Mask เพ่ือเบลอ
เฉพาะผิวและยังคงรายละเอียดของจุดสำคัญ เช่น ดวงตา ริมฝีปาก และเส้นผม 

o เบลอพ้ืนหลัง ทำให้พ้ืนหลังดูนุ่มนวลและแยกออกจากวัตถุหลัก 
o เอฟเฟกต์เบลอทั่วไป ใช้ในกรณีที่ไม่ต้องการแยกพ้ืนผิวและโครงสร้าง 



 

 

 

188 
 

 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin 

Retouching) 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

7 
แผ่นที่ 7/9 

ตัวอย่างการทำงานของ Gaussian Blur 

 

คลิก Filter > Blur > Gaussian Blur 

 

ปรับค่าความเบลอ Radius 2.9 Pixel เพ่ือเพ่ิมความเนียนให้กับผิวพรรณภาพบุคคล 

 

1.Filter 

2.Blur 

3.Gaussian Blur 



 

 

 

189 
 

 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin 

Retouching) 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

8 
แผ่นที่ 8/9 

ผลลัพธ์ 

 

  ภาพก่อนปรับ          ภาพหลังปรับ 

 2. Surface Blur 

 การทำงานของ Surface Blur 

o Surface Blur ออกแบบมาเพ่ือรักษารายละเอียดของโครงสร้าง (Edges) ในขณะที่
เบลอเฉพาะบริเวณที่เรียบเนียน เช่น พ้ืนผิวเรียบ 

o มีการปรับแต่ง 2 ค่า 
▪ Radius ควบคุมขอบเขตของการเบลอ 
▪ Threshold ควบคุมว่าฟิลเตอร์จะเบลอ Pixel ใดบ้าง  

 การใช้งานที่เหมาะสม 

o ปรับแต่งผิว ลดรอยสิวและความไม่สม่ำเสมอของผิว แต่ยังคงรายละเอียดของขอบ
ใบหน้า ดวงตา หรือโครงสร้างอ่ืน ๆ 

o ภาพกราฟิก ทำให้พื้นที่ราบเรียบดูสม่ำเสมอ เช่น พ้ืนหลังหรือกราฟิกแบบเวกเตอร์ 
o รีทัชงานละเอียด ใช้เพื่อเน้นการรักษารายละเอียดของภาพในขณะที่ปรับแต่ง

เฉพาะส่วน 
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 หลักสูตร   : ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.)    

หน่วยที่    : 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ   

เรื่อง        : งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin 

Retouching) 

ใบเนื้อหา 
หน้าที ่

9 แผ่นที่ 9/9 

ตัวอย่างการทำงานของ Surface Blur 

 

คลิก Filter > Blur > Surface Blur 

 

ปรับค่าความเบลอ Surface Blur Radius : 3 Threshold 

1.Filter 

2.Blur 

3.Surface Blur 
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แผนกวิชา : คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รหัส : 20204 - 2007 

ชื่อวิชา : โปรแกรมกราฟิก    

งาน : งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 

ใบงานที่ 1 

 

หน้าที่ 1 

คะแนน 

 

 

ตอนที่ 1 คำชี้แจง ให้นักเรียนปรับสีและแสงในเมนูอาหารตามคำสั่งต่อไปนี้ 

1. การปรับสมดุลของแสงและความคมชัดผ่านเครื่องมือ Brightness/Contrast 

 1.1 เปิดไฟล์ภาพที่ต้องการ 

 1.2 คลิกเมนูคำสั่ง Image > Adjustments > Brightness/Contrast หรือ 

 คลิกปุ่ม  Brightness/Contrast บนพาเนล Adjustments 

 1.3 คลิกเมาส์ค้างไว้แล้วลาก เพ่ือกำหนดค่า ดังนี้ 

  -  Brightness ปรับความมืดสว่างให้กับภาพ 

                -  Contrast ปรับความคมชัด 

 

ตัวอย่างภาพ การปรับสีแลแสงด้วยเครื่องมือ Brightness/Contrast 
 
หมายเหตุ : ให้นักเรียนเปรียบเทียบรูปภาพก่อนปรับแต่งและหลังปรับแต่งก่อนนำส่งครู 
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แผนกวิชา : คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รหัส : 20204 - 2007 

ชื่อวิชา : โปรแกรมกราฟิก    

งาน : งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 

ใบงานที่ 2 

 

หน้าที่ 1 

คะแนน 

 

 

ตอนที่ 2 คำชี้แจง ให้นักเรียนปรับสีและแสงในเมนูอาหารตามคำสั่งต่อไปนี้ 

1. การปรับภาพให้สดใสด้วยเครื่องมือ Hue/Saturation 

 1.1 เปิดไฟล์ภาพที่ต้องการ 

 1.2 คลิกเมนูคำสั่ง Image > Adjustments > Hue/Saturation หรือ 

 คลิกปุ่ม  Hue/Saturation บนพาเนล Adjustments  

 1.3 คลิกเมาส์ค้างไว้แล้วลาก เพ่ือกำหนดค่า ดังนี้ 

  - Hue ปรับค่าสีใหม่ให้กับภาพ  

  - Saturation ปรับค่าความอ่ิมตัวของสี โดยค่าที่เพ่ิมมากข้ึนจะทำให้สีภาพ 

  ดูอ่ิม และ เข้มขึ้น ส่วนค่าที่ติดลบจะทำให้สีภาพมืดลงจนเป็นสีเทา 

  - Lightness ปรับค่าความมืดและสว่างของภาพ 

 
ตัวอย่างภาพ การปรับสีแลแสงด้วยเครื่องมือ Hue/Saturation 

หมายเหตุ : ให้นักเรียนเปรียบเทียบรูปภาพก่อนปรับแต่งและหลังปรับแต่งก่อนนำส่งครู 
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แผนกวิชา : คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รหัส : 20204 - 2007 

ชื่อวิชา : โปรแกรมกราฟิก    

งาน : งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 

ใบงานที่ 3 

 

หน้าที่ 1 

คะแนน 

 

 

ตอนที่ 3 คำชี้แจง ให้นักเรียนปรับสีและแสงในเมนูอาหารตามคำสั่งต่อไปนี้ 

1. การปรับภาพเพ่ิมความมืดและความสว่างด้วยเครื่องมือ Dodging และ Burning 

 1.1 เปิดไฟล์ภาพที่ต้องการ 

 1.2 ใช้คำสั่ง Dodging และ Burning ปรับความมืดและความสว่าง 

 1.3 เลือกแถบเครื่องมือ Toolbox ในโปรแกรม Photoshop 

 1.4 ปรับตั้งค่าความมืดและความสว่างตามความเหมาะสม 

 

 

ตัวอย่างภาพ การปรับสีแลแสงด้วยเครื่องมือ Dodging และ Burning 
 
หมายเหตุ : ให้นักเรียนเปรียบเทียบรูปภาพก่อนปรับแต่งและหลังปรับแต่งก่อนนำส่งครู 
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แผนกวิชา : คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รหัส : 20204 - 2007 

ชื่อวิชา : โปรแกรมกราฟิก    

งาน : งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 

ใบงานที่ 1 

 

หน้าที่ 1 

คะแนน 

 

 

ตอนที่ 1 คำชี้แจง ให้นักเรียนปฏิบัติงานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพตามคำสั่งต่อไปนี้ 

2.1 การใช้เครื่องมือ Lighting Effects (Lens Flare)  

 Lighting Effects เป็นเครื่องมือที่มักใช้ในโปรแกรมตกแต่งภาพ เช่น Adobe Photoshop 

เพ่ือสร้างแสงและเงาในภาพให้มีมิติและบรรยากาศท่ีสมจริงมากขึ้น โดยการปรับแต่งแสงสามารถช่วย

เน้นจุดสำคัญในภาพหรือเปลี่ยนอารมณ์ของภาพได้ 

➢ ปรับการใช้งาน Lighting Effects (ใน Adobe Photoshop) 

 - เปิดภาพใน Photoshop 

 - ไปที ่Filter > Render > Lighting Effects (Lens Flare) 

 - หน้าต่าง Lighting Effects จะปรากฏขึ้น 

• เลือกประเภทของแสง (Spot, Point, หรือ Infinite) 

• ปรับความเข้ม, สี, ทิศทาง และการกระจายของแสง 

  
ตัวอย่างภาพ การปรับสีแลแสงด้วยเครื่องมือ (Lens Flare) 

หมายเหตุ : ให้นักเรียนเปรียบเทียบรูปภาพก่อนปรับแต่งและหลังปรับแต่งก่อนนำส่งครู 
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แผนกวิชา : คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รหัส : 20204 - 2007 

ชื่อวิชา : โปรแกรมกราฟิก    

งาน : งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 

ใบงานที่ 2 

 

หน้าที่ 1 

คะแนน 

 

 

ตอนที่ 1 คำชี้แจง ให้นักเรียนปฏิบัติงานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพตามคำสั่งต่อไปนี้ 

2.2 การปรับโทนแสงด้วยเครื่องมือ Levels  

 1. Levels 

 เครื่องมือ Levels ใช้สำหรับปรับความสว่างและคอนทราสต์โดยการควบคุมค่าโทนสี  

(Tonal Range) ของภาพผ่าน Histogram 

ปรับการทำงาน ดังนี้ 

 - Image > Adjustments > Levels หรือกด Ctrl+L 

  เลื่อน Shadow, Midtone, และ Highlight เพ่ือปรับโทนสี 

o เลื่อนซ้าย เพิ่มความมืด 
o เลื่อนขวา เพ่ิมความสว่าง 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างภาพ การปรับสีแลแสงด้วยเครื่องมือ Levels 
 
หมายเหตุ : ให้นักเรียนเปรียบเทียบรูปภาพก่อนปรับแต่งและหลังปรับแต่งก่อนนำส่งครู 
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แผนกวิชา : คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รหัส : 20204 - 2007 

ชื่อวิชา : โปรแกรมกราฟิก    

งาน : งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 

ใบงานที่ 3 

 

หน้าที่ 1 

คะแนน 

 

 

ตอนที่ 1 คำชี้แจง ให้นักเรียนปฏิบัติงานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพตามคำสั่งต่อไปนี้ 

2.3 การปรับโทนแสงด้วยเครื่องมือ Gradient 

 1. การใช้ Gradient Tool กับเลเยอร์ใหม่ 

  - สร้างเลเยอร์ใหม่ (New Layer) เพ่ือไม่กระทบกับภาพต้นฉบับ 

  - เลือก Gradient Tool จากแถบเครื่องมือ (หรือกด G) 

  - ในแถบตัวเลือกด้านบน เลือกประเภท Gradient ที่ต้องการ 

 Foreground to Transparent สำหรับเพิ่มแสงหรือเงา 

 Gradient แบบไล่สี (Custom Gradient) สำหรับสร้างเอฟเฟกต์เฉพาะตัว 

  - เลือกรูปแบบ Gradient 

 Linear Gradient ไล่ระดับสีเป็นเส้นตรง     Radial Gradient ไล่ระดับสีแบบวงกลม    

 Angle Gradient ไล่สีตามมุม 

 
ตัวอย่างภาพ การปรับสีแลแสงด้วยเครื่องมือ Gradient 

 
หมายเหตุ : ให้นักเรียนเปรียบเทียบรูปภาพก่อนปรับแต่งและหลังปรับแต่งก่อนนำส่งครู 
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แผนกวิชา : คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รหัส : 20204 - 2007 

ชื่อวิชา : โปรแกรมกราฟิก    

งาน : งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

ใบงานที่ 1 

 

หน้าที่ 1 

คะแนน 

 

 

ตอนที่ 1 คำชี้แจง ให้นักเรียนปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ ตามคำสั่งต่อไปนี้ 

1. การใช้เครื่องมือเช่น Hue/Saturation  

 1.1 เปิดไฟล์ภาพที่ต้องการ 

 - การทำงานขั้นตอน ดังรูป คลิก Image > Adjustment > ปรับ Hue/Saturation  

 - คลิก Modify ปรับค่า Hue -60 Saturation +28 Lightness -38 สีจะถูกปรับเปลี่ยนให้

เป็นดังภาพ 

 

ตัวอย่างภาพ การปรับเครื่องมือ Hue/Saturation 
 
หมายเหตุ : ให้นักเรียนเปรียบเทียบรูปภาพก่อนปรับแต่งและหลังปรับแต่งก่อนนำส่งครู 
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แผนกวิชา : คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รหัส : 20204 - 2007 

ชื่อวิชา : โปรแกรมกราฟิก    

งาน : งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

ใบงานที่ 2 

 

หน้าที่ 1 

คะแนน 

 

 

ตอนที่ 1 คำชี้แจง ให้นักเรียนปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ ตามคำสั่งต่อไปนี้ 

1. การใช้เครื่องมือ การปรับ Color Balance 

 1.1 เปิดไฟล์ภาพที่ต้องการ 

 - การทำงานขั้นตอน ดังรูป คลิก Image > Adjustment > ปรับ Color Balance 

 

 

ตัวอย่างภาพ การปรับเครื่องมือ Color Balance 
 
หมายเหตุ : ให้นักเรียนเปรียบเทียบรูปภาพก่อนปรับแต่งและหลังปรับแต่งก่อนนำส่งครู 
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แผนกวิชา : คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รหัส : 20204 - 2007 

ชื่อวิชา : โปรแกรมกราฟิก    

งาน : งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin Retouching) 

ใบงานที่ 1 

 

หน้าที่ 1 

คะแนน 

 

 
ตอนที่ 1 คำชี้แจง ให้นักเรียนปรับงานปรับแต่งผิวภาพบุคคล ตามคำสั่งต่อไปนี้ 

1. การใช้เครื่องมือ Spot Healing Brush Tool 

 1.1 เปิดไฟล์ภาพที่ต้องการ 

 เครื่องมือ Spot Healing Brush Tool ในโปรแกรมแก้ไขภาพ เช่น Adobe Photoshop 

เป็นเครื่องมือที่ใช้สำหรับการลบหรือแก้ไขจุดบกพร่องต่าง ๆ ในภาพ เช่น รอยสิว จุดด่างดำ หรือรอย

ยับของพ้ืนผิว 

 

ตัวอย่างภาพ การปรับเครื่องมือ Spot Healing Brush Tool 
 

หมายเหตุ : ให้นักเรียนเปรียบเทียบรูปภาพก่อนปรับแต่งและหลังปรับแต่งก่อนนำส่งครู 
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แผนกวิชา : คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รหัส : 20204 - 2007 

ชื่อวิชา : โปรแกรมกราฟิก    

งาน : งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin Retouching) 

ใบงานที่ 2 

 

หน้าที่ 1 

คะแนน 

 

 

ตอนที่ 1 คำชี้แจง ให้นักเรียนปรับงานปรับแต่งผิวภาพบุคคล ตามคำสั่งต่อไปนี้ 

1. การใช้เครื่องมือ Dodge และ Burn 

 1.1 การใช้งาน Dodge Tool 

  เพ่ิมความสว่างในบริเวณท่ีต้องการ เช่น บริเวณท่ีต้องการเน้นหรือให้แสงตกกระทบ 

 การทำงานของ Dodge Tool 

- เลือกเครื่องมือ Dodge Tool จากแถบเครื่องมือ 

- ปรับขนาดของแปรง (Brush Size) และความนุ่มของขอบแปรง (Hardness)  

ให้เหมาะสม 

 

ตัวอย่างภาพ การปรับเครื่องมือ Dodge และ Burn 
 

หมายเหตุ : ให้นักเรียนเปรียบเทียบรูปภาพก่อนปรับแต่งและหลังปรับแต่งก่อนนำส่งครู 
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แผนกวิชา : คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รหัส : 20204 - 2007 

ชื่อวิชา : โปรแกรมกราฟิก    

งาน : งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin Retouching) 

ใบงานที่ 3 

 

หน้าที่ 1 

คะแนน 

 

 

ตอนที่ 1 คำชี้แจง ให้นักเรียนปรับงานปรับแต่งผิวภาพบุคคล ตามคำสั่งต่อไปนี้ 

1. การใช้ฟิลเตอร์ Gaussian Blur หรือ Surface Blur 

 1.1 Gaussian Blur และ Surface Blur  

 เป็นเทคนิคที่ใช้ในงานปรับแต่งภาพเพ่ือทำให้พ้ืนผิวเรียบเนียน หรือสร้างเอฟเฟกต์เบลอ 

(Blur) บางประเภท 

 

 

ตัวอย่างภาพ การปรับเครื่องมือ Gaussian Blur 
 

หมายเหตุ : ให้นักเรียนเปรียบเทียบรูปภาพก่อนปรับแต่งและหลังปรับแต่งก่อนนำส่งครู 
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แผนกวิชา : คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รหัส : 20204 - 2007 

ชื่อวิชา : โปรแกรมกราฟิก    

งาน : งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin Retouching) 

ใบงานที่ 3 

 

หน้าที่ 2 

คะแนน 

 

 

ตอนที่ 1 คำชี้แจง ให้นักเรียนปรับงานปรับแต่งผิวภาพบุคคล ตามคำสั่งต่อไปนี้ 

1. การใช้ฟิลเตอร์ Gaussian Blur หรือ Surface Blur 

 1.2  Surface Blur 

- Surface Blur ออกแบบมาเพ่ือรักษารายละเอียดของโครงสร้าง (Edges) ในขณะ

ที่เบลอเฉพาะบริเวณท่ีเรียบเนียน เช่น พ้ืนผิวเรียบ 

 

ตัวอย่างภาพ การปรับเครื่องมือ Gaussian Blur 
 

หมายเหตุ : ให้นักเรียนเปรียบเทียบรูปภาพก่อนปรับแต่งและหลังปรับแต่งก่อนนำส่งครู 
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แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

1. อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการปรับสีและแสงของโปรแกรมกราฟิกได้ 

1. เพราะเหตุใดการปรับแต่งแสงและสีของภาพจึงสำคัญในการออกแบบกราฟิก 

ก. ช่วยทำให้ภาพดูคมชัดขึ้น 
ข. ช่วยดึงดูดความสนใจได้ดีขึ้น 
ค. ช่วยลดขนาดไฟล์ของภาพ 
ง. ช่วยทำให้ภาพสามารถพิมพ์ได้เร็วขึ้น 

2. การปรับโหมดภาพเป็น Grayscale มีผลอย่างไรกับภาพ 

ก. ภาพจะเป็นขาว-ดำ 
ข. เพ่ิมสีในภาพ 
ค. ทำให้ภาพสว่างข้ึน 
ง. ลดความละเอียดของภาพ 

3. คำสั่ง Hue/Saturation ใช้เพ่ือทำอะไร 

ก. ปรับความเข้มและความสว่างของภาพ 
ข. ปรับความละเอียดของภาพ 
ค. เปลี่ยนเฉดสีและความอ่ิมตัวของสี 
ง. ลบพ้ืนหลังของภาพ 

4. Color Balance ใช้ในการปรับอะไร 

ก. ความคมชัดของภาพ 
ข. ขนาดของภาพ 

ค. ความละเอียดของภาพ 
ง. โทนสีแดง น้ำเงิน และเขียว 

5. ถ้าต้องการให้ภาพมีโทนสีเข้มขึ้นควรใช้เครื่องมือใด 

ก. Exposure 
ข. Brightness/Contrast 
ค. Levels 
ง. Posterize 
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2. บอกหน้าที่ของเครื่องมือที่ใช้ในการตกแต่งภาพได้ 

6. ทำไมการปรับแต่งภาพที่มีคุณภาพสูงถึงมีความสำคัญในงานออกแบบสำหรับธุรกิจ 

ก. ทำให้สามารถใช้งานได้บนเว็บไซต์เท่านั้น 
ข. ช่วยลดค่าใช้จ่ายในการทำภาพ 
ค. ช่วยสร้างภาพลักษณ์ที่ดีและน่าชื่อถือ 
ง. ทำให้การตกแต่งภาพไม่จำเป็นอีกต่อไป 

7.  ใช้เพื่อทำอะไรใน Photoshop 

ก. ปรับขนาดของภาพจากส่วนหนึ่งไปอีกส่วนหนึ่ง 
ข. เปลี่ยนสีของภาพจากส่วนหนึ่งไปอีกส่วนหนึ่ง 
ค. ปรับความสว่างของภาพจากส่วนหนึ่งไปอีกส่วนหนึ่ง 

ง. คัดลอกและแปะลวดลายของภาพจากส่วนหนึ่งไปอีกส่วนหนึ่ง 

8.  ใช้ทำอะไรในการตกแต่งภาพ 

ก. เลือกส่วนของภาพตามรูปร่างอิสระ 
ข. ลบสีพื้นหลังของภาพอย่างอิสระ 
ค. วาดเส้นตรงอย่างอิสระ 
ง. ปรับความละเอียดของภาพ 

9.  ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเลือกพ้ืนที่ใดในภาพ 

ก. เลือกพ้ืนที่ที่มีแสงสว่างเท่ากัน 
ข. เลือกพ้ืนที่ที่มีสีคล้ายกัน 
ค. เลือกพ้ืนที่ที่มีขนาดเท่ากัน 
ง. เลือกพ้ืนที่ของภาพทั้งหมด 

10.  เป็นเครื่องมือที่ทำให้ภาพมีลักษณะอย่างไร 

ก. ทำให้ภาพสว่าง 
ข. ทำให้ภาพดูนุ่มนวล 
ค. ทำให้ภาพคมชัด 
ง. ปรับสีของภาพ 
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3. อธิบายวิธีการตกแต่งภาพและเทคนิคในการตกแต่งภาพได้ 

11. คำสั่งใดใน Photoshop ใช้สำหรับการครอบตัดรูปภาพให้ได้ขนาดที่ต้องการ 

ก. Crop Tool 
ข. Brush Tool 
ค. Clone Stamp Tool 
ง. Eraser Tool 

12. คำสั่งใดท่ีใช้ในการทำให้ภาพคมชัดขึ้น 

ก. Blur 
ข. Burn 
ค. Dodge 
ง. Sharpen 

13. การลบรอยตำหนิบนภาพ สามารถทำได้โดยใช้เครื่องมือใด 

ก.  
 

ข.  
 

ค.  * 
 

ง.  
14. การใช้งาน Layer Mask มีประโยชน์หลักอย่างไร 

ก. ช่วยเพิ่มความสว่างของภาพ 
ข. ช่วยในการซ่อนบางส่วน 
ค. ช่วยในการปรับสีของเลเยอร์ 
ง. ช่วยในการปรับขนาดของเลเยอร์ 

15. หากต้องการเปลี่ยนพ้ืนหลังของภาพ ควรใช้เครื่องมือใดเพ่ือเลือกวัตถุหลักออกจากพ้ืนหลัง 

ก. Quick Selection Tool 
ข. Text Tool 
ค. Paint Bucket Tool 
ง. Crop Tool 
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4.  สร้างงานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหารได้ 

16. การใช้ Blend Mode แบบ Multiply มีประโยชน์อย่างไรในการตกแต่งภาพอาหาร 

ก. ทำให้ภาพดูมืดลงในส่วนที่ต้องการ 
ข. ช่วยทำให้ภาพดูสว่างข้ึน 
ค. การลบวัตถุบางส่วนในเมนูอาหาร 
ง. ช่วยเพิ่มความคมชัดให้ภาพ 

17. หากต้องการให้ภาพอาหารดูน่าทานขึ้นด้วยการเพิ่มความเงาให้เหมือนอาหารสด ควรใช้เครื่องมือ

ใด 

ก. Dodge Tool 
ข. Burn Tool 
ค. Clone Stamp Tool 
ง. Gradient Tool 

18. หากต้องการเพ่ิมความสว่างในส่วนที่มืดของภาพอาหาร ควรเลือกใช้คำสั่งใด 

ก. Color Balance 

ข. Hue/Saturation 
ค. Levels 
ง. Shadows/Highlights 

19. คำสั่ง Photo Filter เป็นคำสั่งที่ทำให้เมนูอาหารเป็นอย่างไร 

ก. เมนูอาหารดูคมชัดเสมือนจริง 

ข. เมนูอาหารเป็นโทนสีส้มมากขึ้น 

ค. เมนูอาหารดูนวลเนียนสดใส 

ง. เมนูอาหารเพ่ิมความเข้มของสี 

20. หากต้องการให้สีของอาหารในภาพดูอ่ิมตัวมากข้ึนแต่ยังคงความสมจริง ควรเลือกใช้คำสั่งใด                  

 ก. Saturation 

 ข. Levels 

 ค. Vibrance 

 ง. Posterize 
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5.  สร้างเอฟเฟกต์ให้กับภาพตามแบบที่กำหนดอย่างถูกต้อง 

21. การสร้างเอฟเฟกต์ให้ภาพมีแสงเงาเหมือนแสงจากดวงอาทิตย์ ควรใช้เครื่องมือในข้อใด 

ก. Gradient Overlay 

ข. Drop Shadow 

ค. Lens Flare 

ง. Inner Glow 

22. การเพ่ิมเงาลงในภาพหรือวัตถุใน Layer เพ่ือสร้างมิติ ควรใช้เครื่องมือในข้อใด 

ก. Bevel & Emboss 

ข. Drop Shadow 

ค. Outer Glow 

ง. Stroke 

23. Sepia Tone เป็นคำสั่งในการสร้างภาพให้มีลักษณะใด 

ก. ภาพดูสีสันสดใส 

ข. ภาพโทนขาว - ดำ 

ค. ภาพแนวหลายมิติ 

ง. ภาพดูเก่า 

24.  การสร้างเอฟเฟกต์ให้ภาพดูเป็นภาพสีน้ำมันดังภาพ ควรเลือกใช้เครื่องมือใด 

ก. Oil Paint 

ข. Blur 

ค. Gaussian Blur 

ง. Motion  

25. การใช้คำสั่ง Outer Glow มีประโยชน์ในการทำอะไร 

ก. สร้างแสงเงาด้านในของวัตถุ 

ข. สร้างแสงเปล่งรอบขอบวัตถุ 

ค. สร้างมุมและขอบให้ชัดเจนขึ้น 

     ง. ทำให้ภาพดูเบลอดูละมุน 
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6.  สร้างงานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุในภาพได้ 

26. หากต้องการปรับสีของวัตถุให้เป็นสีที่ต้องการโดยไม่กระทบสีของส่วนอื่น ๆ ควรใช้เครื่องมือใด 

ก. Brush Tool 

ข. Text Tool 

ค. Gradient Tool 

ง. Hue/Saturation 

27. ฟิลเตอร์ใดที่ใช้สร้างลักษณะสีของภาพให้มีลักษณะเป็นขาวดำ 

ก. Levels 

ข. Vibrance 

ค. Black & White 

ง. Posterize 

28.         Brightness/Contrast เปน็การปรับสีของวัตถุให้เป็นอย่างไร 

 

 

ก. ความเข้ม – อ่อนของภาพ 

ข. ความขาว - ดำของภาพ 

ค. ความคมชัดของภาพ 

ง. ความเบลอของภาพ 

29. คำสั่ง Replace Color ใช้สำหรับอะไร 

ก. แทนที่สีเดิมของวัตถุด้วยสีที่เลือก 

ข. ปรับความคมชัดของวัตถุ 

ค. ลบวัตถุออกจากภาพ 

ง. ทำให้สีของภาพดูอ่ิมตัวขึ้น 

30. หากต้องการปรับสีของวัตถุให้เข้ากับบรรยากาศของภาพโดยรวม ควรใช้ฟิลเตอร์ใด 

ก. Black & White 

ข. Gradient Map 

ค. Match Color 

          ง. Desaturate 
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7.  สร้างงานปรับแต่งผิวของภาพภาพบุคคล (Skin Retouching) ได้ 

 

 

 

 

 

 

31. เครื่องมือใดใน Photoshop ที่นิยมใช้สำหรับการลบสิวหรือรอยตำหนิบนผิว 

ก. Brush Tool 

ข. Healing Brush Tool 

ค. Dodge Tool 

ง. Eraser Tool 

32. หากต้องการปรับแต่งผิวให้ดูเรียบเนียนมากขึ้น แต่ยังคงรายละเอียดที่สำคัญของผิว ควรใช้คำสั่ง

ใด 

ก. Gaussian Blur 

 
ข. Surface Blur 

 
ค. Motion Blur 
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ง. Radial Blur 

 
33. หากต้องการลบรอยฝ้าหรือจุดด่างดำบนผิว ควรใช้เครื่องมือใด 

ก. Clone Stamp Tool 
ข. Spot Healing Brush Tool 
ค. Lasso Tool 
ง. Crop Tool 

34. หากต้องการปรับสีผิวให้ดูอบอุ่นขึ้น ควรใช้คำสั่งใด 

ก. Hue/Saturation 
ข. Exposure 

ค. Brightness/Contrast 
ง. Color Balance 

35. Filter ใดที่ช่วยในการปรับผิวให้เนียนและลดจุดตำหนิเล็ก ๆ โดยยังคงความเป็นธรรมชาติ 

ก. Surface Blur 
ข. Gaussian Blur 
ค. Smart Blur 
ง. Radial Blur 
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8.  สามารถประยุกต์ใช้งานโปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพได้ 

36. สำหรับการทำภาพโฆษณาเพ่ือสื่อสารทางการตลาด นักออกแบบมักจะใช้เครื่องมือใดใน 

Photoshop มากที่สุด 

ก. Brush Tool 

 
ข. Pen Tool 

 
ค. Text Tool 

 
ง. Eraser Tool 

 
37. การปรับแต่งภาพถ่ายสินค้าสำหรับการโฆษณานั้น มักใช้ฟิลเตอร์ใดในการปรับความคมชัดให้ภาพ

ดูน่าสนใจมากขึ้น 

ก. Blur 
ข. Sharpen 
ค. Liquify 
ง. Smudge 

38. งานออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ มักต้องการความละเอียดสูง ควรตั้งค่าความละเอียดที่เท่าไร 

ก. 72 dpi 
ข. 150 dpi 
ค. 300 dpi 
ง. 600 dpi 
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39. สำหรับการออกแบบงานสิ่งพิมพ์ขนาดใหญ่ เช่น ป้ายโฆษณา ควรตั้งค่าโปรไฟล์สีใดใน 

Photoshop 

ก. CMYK 
ข. RGB 
ค. Grayscale 
ง. Lab Color 

40. งานออกแบบสำหรับใช้บนเว็บไซต์ ควรบันทึกไฟล์เป็นประเภทใดเพ่ือให้มีขนาดเล็กและสีสัน

ชัดเจน 

ก. PNG 
ข. BMP 

ค. TIFF 
ง. JPEG 
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เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

1. อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการปรับสีและแสงของโปรแกรมกราฟิกได้ 

1. เพราะเหตุใดการปรับแต่งแสงและสีของภาพจึงสำคัญในการออกแบบกราฟิก 

ก. ช่วยทำให้ภาพดูคมชัดขึ้น 
ข. ช่วยดึงดูดความสนใจได้ดีขึ้น 
ค. ช่วยลดขนาดไฟล์ของภาพ 
ง. ช่วยทำให้ภาพสามารถพิมพ์ได้เร็วขึ้น 

2. การปรับโหมดภาพเป็น Grayscale มีผลอย่างไรกับภาพ 

ก. ภาพจะเป็นขาว-ดำ 
ข. เพ่ิมสีในภาพ 
ค. ทำให้ภาพสว่างข้ึน 
ง. ลดความละเอียดของภาพ 

3. คำสั่ง Hue/Saturation ใช้เพื่อทำอะไร 

ก. ปรับความเข้มและความสว่างของภาพ 
ข. ปรับความละเอียดของภาพ 
ค. เปลี่ยนเฉดสีและความอ่ิมตัวของสี 
ง. ลบพ้ืนหลังของภาพ 

4. Color Balance ใช้ในการปรับอะไร 

ก. ความคมชัดของภาพ 
ข. ขนาดของภาพ 

ค. ความละเอียดของภาพ 
ง. โทนสีแดง น้ำเงิน และเขียว 

5. ถ้าต้องการให้ภาพมีโทนสีเข้มขึ้นควรใช้เครื่องมือใด 

ก. Exposure 
ข. Brightness/Contrast 
ค. Levels 
ง. Posterize 
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2. บอกหน้าที่ของเครื่องมือที่ใช้ในการตกแต่งภาพได้ 

6. ทำไมการปรับแต่งภาพที่มีคุณภาพสูงถึงมีความสำคัญในงานออกแบบสำหรับธุรกิจ 

ก. ทำให้สามารถใช้งานได้บนเว็บไซต์เท่านั้น 
ข. ช่วยลดค่าใช้จ่ายในการทำภาพ 
ค. ช่วยสร้างภาพลักษณ์ที่ดีและน่าชื่อถือ 
ง. ทำให้การตกแต่งภาพไม่จำเป็นอีกต่อไป 

7.  ใช้เพื่อทำอะไรใน Photoshop 

ก. ปรับขนาดของภาพจากส่วนหนึ่งไปอีกส่วนหนึ่ง 
ข. เปลี่ยนสีของภาพจากส่วนหนึ่งไปอีกส่วนหนึ่ง 
ค. ปรับความสว่างของภาพจากส่วนหนึ่งไปอีกส่วนหนึ่ง 

ง. คัดลอกและแปะลวดลายของภาพจากส่วนหนึ่งไปอีกส่วนหนึ่ง 

8.  ใช้ทำอะไรในการตกแต่งภาพ 

ก. เลือกส่วนของภาพตามรูปร่างอิสระ 
ข. ลบสีพื้นหลังของภาพอย่างอิสระ 
ค. วาดเส้นตรงอย่างอิสระ 
ง. ปรับความละเอียดของภาพ 

9.  ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเลือกพ้ืนที่ใดในภาพ 

ก. เลือกพ้ืนที่ที่มีแสงสว่างเท่ากัน 
ข. เลือกพื้นที่ที่มีสีคล้ายกัน 
ค. เลือกพ้ืนที่ที่มีขนาดเท่ากัน 
ง. เลือกพ้ืนที่ของภาพทั้งหมด 

10.  เป็นเครื่องมือที่ทำให้ภาพมีลักษณะอย่างไร 

ก. ทำให้ภาพสว่าง 
ข. ทำให้ภาพดูนุ่มนวล 
ค. ทำให้ภาพคมชัด 
ง. ปรับสีของภาพ 
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3. อธิบายวิธีการตกแต่งภาพและเทคนิคในการตกแต่งภาพได้ 

11. คำสั่งใดใน Photoshop ใช้สำหรับการครอบตัดรูปภาพให้ได้ขนาดที่ต้องการ 

ก. Crop Tool 
ข. Brush Tool 
ค. Clone Stamp Tool 
ง. Eraser Tool 

12. คำสั่งใดท่ีใช้ในการทำให้ภาพคมชัดขึ้น 

ก. Blur 
ข. Burn 
ค. Dodge 
ง. Sharpen 

13. การลบรอยตำหนิบนภาพ สามารถทำได้โดยใช้เครื่องมือใด 

ก.  
 

ข.  
 

ค.  * 
 

ง.  
14. การใช้งาน Layer Mask มีประโยชน์หลักอย่างไร 

ก. ช่วยเพิ่มความสว่างของภาพ 
ข. ช่วยในการซ่อนบางส่วน 
ค. ช่วยในการปรับสีของเลเยอร์ 
ง. ช่วยในการปรับขนาดของเลเยอร์ 

15. หากต้องการเปลี่ยนพ้ืนหลังของภาพ ควรใช้เครื่องมือใดเพ่ือเลือกวัตถุหลักออกจากพ้ืนหลัง 

ก. Quick Selection Tool 
ข. Text Tool 
ค. Paint Bucket Tool 
ง. Crop Tool 
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4.  สร้างงานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหารได้ 

16. การใช้ Blend Mode แบบ Multiply มีประโยชน์อย่างไรในการตกแต่งภาพอาหาร 

ก. ทำให้ภาพดูมืดลงในส่วนที่ต้องการ 
ข. ช่วยทำให้ภาพดูสว่างข้ึน 
ค. การลบวัตถุบางส่วนในเมนูอาหาร 
ง. ช่วยเพิ่มความคมชัดให้ภาพ 

17. หากต้องการให้ภาพอาหารดูน่าทานขึ้นด้วยการเพิ่มความเงาให้เหมือนอาหารสด ควรใช้เครื่องมือ

ใด 

ก. Dodge Tool 
ข. Burn Tool 
ค. Clone Stamp Tool 
ง. Gradient Tool 

18. หากต้องการเพ่ิมความสว่างในส่วนที่มืดของภาพอาหาร ควรเลือกใช้คำสั่งใด 

ก. Color Balance 

ข. Hue/Saturation 
ค. Levels 
ง. Shadows/Highlights 

19. คำสั่ง Photo Filter เป็นคำสั่งที่ทำให้เมนูอาหารเป็นอย่างไร 

ก. เมนูอาหารดูคมชัดเสมือนจริง 

ข. เมนูอาหารเป็นโทนสีส้มมากขึ้น 

ค. เมนูอาหารดูนวลเนียนสดใส 

ง. เมนูอาหารเพ่ิมความเข้มของสี 

20. หากต้องการให้สีของอาหารในภาพดูอ่ิมตัวมากข้ึนแต่ยังคงความสมจริง ควรเลือกใช้คำสั่งใด 

ก. Saturation 
ข. Levels 
ค. Vibrance 
ง. Posterize 
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5.  สร้างเอฟเฟกต์ให้กับภาพตามแบบที่กำหนดอย่างถูกต้อง 

21. การสร้างเอฟเฟกต์ให้ภาพมีแสงเงาเหมือนแสงจากดวงอาทิตย์ ควรใช้เครื่องมือในข้อใด 

ก. Gradient Overlay 
ข. Drop Shadow 
ค. Lens Flare 
ง. Inner Glow 

22. การเพ่ิมเงาลงในภาพหรือวัตถุใน Layer เพ่ือสร้างมิติ ควรใช้เครื่องมือในข้อใด 

ก. Bevel & Emboss 
ข. Drop Shadow 
ค. Outer Glow 
ง. Stroke 

23. Sepia Tone เป็นคำสั่งในการสร้างภาพให้มีลักษณะใด 

ก. ภาพดูสีสันสดใส 

ข. ภาพโทนขาว - ดำ 

ค. ภาพแนวหลายมิติ 

ง. ภาพดูเก่า 

24.  การสร้างเอฟเฟกต์ให้ภาพดูเป็นภาพสีน้ำมันดังภาพ ควรเลือกใช้เครื่องมือใด 

ก. Oil Paint 

ข. Blur 

ค. Gaussian Blur 

ง. Motion  

25. การใช้คำสั่ง Outer Glow มีประโยชน์ในการทำอะไร 

ก. สร้างแสงเงาด้านในของวัตถุ 

ข. สร้างแสงเปล่งรอบขอบวัตถุ 

ค. สร้างมุมและขอบให้ชัดเจนขึ้น 

     ง. ทำให้ภาพดูเบลอดูละมุน 
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6.  สร้างงานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุในภาพได้ 

26. หากต้องการปรับสีของวัตถุให้เป็นสีที่ต้องการโดยไม่กระทบสีของส่วนอื่น ๆ ควรใช้เครื่องมือใด 

ก. Brush Tool 

ข. Text Tool 

ค. Gradient Tool 

ง. Hue/Saturation 

27. ฟิลเตอร์ใดที่ใช้สร้างลักษณะสีของภาพให้มีลักษณะเป็นขาวดำ 

ก. Levels 

ข. Vibrance 

ค. Black & White 

ง. Posterize 

28.         Brightness/Contrast เปน็การปรับสีของวัตถุให้เป็นอย่างไร 

 

 

 

 

ก. ความเข้ม – อ่อนของภาพ 

ข. ความขาว - ดำของภาพ 

ค. ความคมชัดของภาพ 

ง. ความเบลอของภาพ 

29. คำสั่ง Replace Color ใช้สำหรับอะไร 

ก. แทนที่สีเดิมของวัตถุด้วยสีที่เลือก 

ข. ปรับความคมชัดของวัตถุ 

ค. ลบวัตถุออกจากภาพ 

     ง. ทำให้สีของภาพดูอ่ิมตัวขึ้น 
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30. หากต้องการปรับสีของวัตถุให้เข้ากับบรรยากาศของภาพโดยรวม ควรใช้ฟิลเตอร์ใด 

ก. Black & White 

ข. Gradient Map 

ค. Match Color 

ง. Desaturate 

7.  สร้างงานปรับแต่งผิวของภาพภาพบุคคล (Skin Retouching) ได้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

31. เครื่องมือใดใน Photoshop ที่นิยมใช้สำหรับการลบสิวหรือรอยตำหนิบนผิว 

ก. Brush Tool 

ข. Healing Brush Tool 

ค. Dodge Tool 

ง. Eraser Tool 
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32. หากต้องการปรับแต่งผิวให้ดูเรียบเนียนมากขึ้น แต่ยังคงรายละเอียดที่สำคัญของผิว ควรใช้คำสั่ง

ใด 

ก. Gaussian Blur 

 
ข. Surface Blur 

 
ค. Motion Blur 

 

ง. Radial Blur 

 
33. หากต้องการลบรอยฝ้าหรือจุดด่างดำบนผิว ควรใช้เครื่องมือใด 

ก. Clone Stamp Tool 
ข. Spot Healing Brush Tool 
ค. Lasso Tool 
ง. Crop Tool 
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34. หากต้องการปรับสีผิวให้ดูอบอุ่นขึ้น ควรใช้คำสั่งใด 

ก. Hue/Saturation 
ข. Exposure 

ค. Brightness/Contrast 
ง. Color Balance 

35. Filter ใดที่ช่วยในการปรับผิวให้เนียนและลดจุดตำหนิเล็ก ๆ โดยยังคงความเป็นธรรมชาติ 

ก. Surface Blur 
ข. Gaussian Blur 
ค. Smart Blur 
ง. Radial Blur 

8.  สามารถประยุกต์ใช้งานโปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพได้ 

36. สำหรับการทำภาพโฆษณาเพ่ือสื่อสารทางการตลาด นักออกแบบมักจะใช้เครื่องมือใดใน 

Photoshop มากที่สุด 

ก. Brush Tool 

 
ข. Pen Tool 

 
ค. Text Tool 

 
ง. Eraser Tool 

 
37. การปรับแต่งภาพถ่ายสินค้าสำหรับการโฆษณานั้น มักใช้ฟิลเตอร์ใดในการปรับความคมชัดให้ภาพ

ดูน่าสนใจมากขึ้น 

ก. Blur 
ข. Sharpen 
ค. Liquify 
ง. Smudge 
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38. งานออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ มักต้องการความละเอียดสูง ควรตั้งค่าความละเอียดที่เท่าไร 

ก. 72 dpi 
ข. 150 dpi 
ค. 300 dpi 
ง. 600 dpi 

39. สำหรับการออกแบบงานสิ่งพิมพ์ขนาดใหญ่ เช่น ป้ายโฆษณา ควรตั้งค่าโปรไฟล์สีใดใน 

Photoshop 

ก. CMYK 
ข. RGB 
ค. Grayscale 
ง. Lab Color 

40. งานออกแบบสำหรับใช้บนเว็บไซต์ ควรบันทึกไฟล์เป็นประเภทใดเพ่ือให้มีขนาดเล็กและสีสัน

ชัดเจน 

ก. PNG 
ข. BMP 

ค. TIFF 
ง. JPEG 
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แบบประเมินสมรรถนะของผู้เรียน 

งานที่ 1  เร่ือง งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 

 

ช่ือ-สกุล..............................................แผนกวิชา...............................ระดับชั้น................เลขท่ี............... 

ลำดับ รายการประเมิน 
ระดับเกณฑ์การประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. สามารถใช้งานโปรแกรมกราฟิกในงานปรับแต่งสีในเมนูอาหาร      

2. บอกส่วนประกอบของโปรแกรมกราฟิกและเครื่องมือท่ีใช้ในการ

ปรับแต่งสีในเมนูอาหาร 

     

3. ปรับสมดุลของแสงและความคมชดัได้      

4. ปรับ Hue/Saturation เพื่อเน้นสอีาหารให้ดูโดดเด่น      

         สรุปผลการประเมิน      

เกณฑ์ตัดสินการประเมิน สมรรถนะของผู้เรียน 

ข้อคำถาม ระดับ 5 (ดีเยี่ยม) ระดับ 4 (ดีมาก) ระดับ 3 (ดี) ระดับ 2 (พอใช้) 
ระดับ 1 (ควร

ปรับปรุง) 
1. การใช้งานโปรแกรม
กราฟิกในการปรับแต่ง
สีในเมนูอาหาร 

ใช้งานโปรแกรม
กราฟิกได้คล่องแคล่ว 
เลือกเครื่องมือและ
เทคนิคได้เหมาะสมกับ
งาน ปรับแต่งสีได้
สวยงามและเหมาะสม 

ใช้งานโปรแกรม
กราฟิกได้ดี เลือก
เครื่องมือได้เหมาะสม
ส่วนใหญ่ ปรับแต่งสีได้
ดี 

ใช้งานโปรแกรม
กราฟิกได้ใน
ระดับพื้นฐาน เลือก
เครื่องมือได้บางส่วน 
ปรับแต่งสีได้พอเหมาะ 

ใช้งานโปรแกรม
กราฟิกได้ไม่คล่อง 
เลือกเครื่องมือไม่
เหมาะสม ปรับแต่งสี
ได้ไม่ดีนัก 

ใช้งานโปรแกรม
กราฟิกไม่ได้หรือเลือก
เครื่องมือผิด ปรับแต่ง
สีไม่เหมาะสมหรือไม่
เสร็จสมบูรณ์ 

2. การบอก
ส่วนประกอบของ
โปรแกรมกราฟิกและ
เครื่องมือที่ใช้ในการ
ปรับแต่งสี 

อธิบายส่วนประกอบ
และเครื่องมือได้
ครบถ้วน ชัดเจน 
ถูกต้องทุกส่วน 

อธิบายส่วนประกอบ
และเครื่องมือได้เกือบ
ครบ มีความชัดเจน 

อธิบายได้ครึ่งหนึ่งของ
ส่วนประกอบและ
เครื่องมือ มี
ความคลาดเคลื่อน
เล็กน้อย 

อธิบายได้เพียง
เล็กน้อย หรือมี
ข้อผิดพลาดหลายจุด 

ไม่สามารถอธิบาย
ส่วนประกอบหรือ
เครื่องมือได้เลย หรือ
อธิบายผิดทั้งหมด 

3. การปรับสมดุลแสง
และความคมชัด 

ปรับสมดุลแสงและ
ความคมชัดได้
เหมาะสมกับลักษณะ
เมนูอาหาร ทำให้
น่าสนใจและดูเป็น
ธรรมชาติ 

ปรับสมดุลแสงและ
ความคมชัดได้ดี มี
ความเหมาะสมส่วน
ใหญ่ 

ปรับสมดุลแสงและ
ความคมชัดได้ใน
ระดับพื้นฐาน แต่ยังมี
ข้อที่ควรปรับ 

ปรับสมดุลแสงและ
ความคมชัดได้ไม่
เหมาะสม ส่งผลให้
ภาพดูผิดธรรมชาติ 

ไม่สามารถปรับสมดุล
แสงและความคมชัดได้ 
หรือทำให้ภาพเสีย
ความน่าสนใจ 

4. การปรับ 
Hue/Saturation เพื่อ
เน้นสีอาหารให้โดด
เด่น 

ปรับ Hue/Saturation 

ได้อย่างเหมาะสม 
สีสันอาหารดูโดดเด่น 
น่าสนใจและกลมกลืน 

ปรับ Hue/Saturation 

ได้ดี สีสันอาหารดูโดด
เด่นพอสมควร 

ปรับ Hue/Saturation 

ได้ในระดับพื้นฐาน สี
อาหารพอดูเด่นแต่ยัง
ไม่กลมกลืน 

ปรับ Hue/Saturation 

ได้ไม่เหมาะสม สีสันดู
ผิดธรรมชาติ 

ไม่สามารถปรับ 
Hue/Saturation ได้ 
หรือทำให้สีอาหารดู
แย่ลง 
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แบบประเมินสมรรถนะของผู้เรียน 

งานที่ 2  เร่ือง งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 

ช่ือ-สกุล..............................................แผนกวิชา...............................ระดับชั้น................เลขท่ี............... 

ลำดับ รายการประเมิน 
ระดับเกณฑ์การประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. สามารถใช้งานโปรแกรมกราฟกิในงานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ      

2. บอกส่วนประกอบของโปรแกรมกราฟกิและเครื่องมือที่ใช้ในงานสร้างเอฟ

เฟกต์ของแสงให้กับภาพ 

     

3. สามารถใช้ฟิลเตอร์ Lighting Effects เพื่อสร้างแสงเงาที่สมจริง      

4. สามารถปรับโทนแสงเพื่อควบคุมความสว่างภาพ      

         สรุปผลการประเมิน      

เกณฑ์ตัดสินการประเมิน สมรรถนะของผู้เรียน 

ข้อคำถาม ระดับ 5 (ดีเยี่ยม) ระดับ 4 (ดีมาก) ระดับ 3 (ดี) ระดับ 2 (พอใช้) ระดับ 1 (ควรปรับปรุง) 

1. การใช้งาน
โปรแกรมกราฟิกใน
งานสร้างเอฟเฟกต์
ของแสงให้กับภาพ 

ใช้งานโปรแกรมได้
คล่องแคล่ว เลือก
เครื่องมือและเทคนิค
การสร้างเอฟเฟกต์
แสงได้อย่างเหมาะสม 
ทำให้ภาพมีมิติและดู
น่าสนใจ 

ใช้งานโปรแกรมได้ดี 
เลือกเครื่องมือและ
เทคนิคได้เหมาะสม
ส่วนใหญ่ เอฟเฟกต์
แสงดูดีและกลมกลืน 

ใช้งานโปรแกรมได้ใน
ระดับพื้นฐาน เลือก
เครื่องมือได้บางส่วน 
เอฟเฟกต์แสงมีความ
เหมาะสมแต่ยังขาด
ความกลมกลืน 

ใช้งานโปรแกรมได้ไม่
คล่อง เลือกเครื่องมือไม่
เหมาะสม เอฟเฟกต์แสงดู
ผิดธรรมชาติ 

ใช้งานโปรแกรมไม่ได้ 
หรือเอฟเฟกต์แสงไม่
เหมาะสมจนทำให้ภาพ
เสียความสมดุล 

2. การบอก
ส่วนประกอบของ
โปรแกรมกราฟิกและ
เครื่องมือที่ใช้ในงาน
สร้างเอฟเฟกต์แสง 

อธิบายส่วนประกอบ
และเครื่องมือที่
เกี่ยวข้องกับการสร้าง
เอฟเฟกต์แสงได้
ครบถ้วน ถูกต้อง 
ชัดเจน พร้อมตัวอย่าง 

อธิบายส่วนประกอบ
และเครื่องมือได้
ถูกต้องเกือบครบ มี
ความชัดเจนดี 

อธิบายได้ใน
ระดับพื้นฐาน 
ครอบคลุมเครื่องมือ
หลัก แต่ยังขาด
รายละเอียดบางส่วน 

อธิบายได้เพียงเล็กน้อย 
ขาดความถูกต้องหรือไม่
ครบถ้วน 

ไม่สามารถอธิบาย
ส่วนประกอบหรือ
เครื่องมือที่เกี่ยวข้องได้
เลย หรืออธิบายผิด
ทั้งหมด 

3. การใช้ฟิลเตอร์ 
Lighting Effects เพื่อ
สร้างแสงเงาที่สมจริง 

ใช้ Lighting Effects 
ได้อย่างถูกต้อง 
ปรับแต่งแสงเงาได้
สมจริง กลมกลืนกับ
องค์ประกอบของภาพ 

ใช้ Lighting Effects 
ได้ดี แสงเงาสมจริงใน
ระดับหนึ่งและเสริม
ภาพได้ดี 

ใช้ Lighting Effects 
ได้ในระดับพื้นฐาน 
แสงเงาพอดูสมจริง 
แต่ยังขาดความ
ละเอียด 

ใช้ Lighting Effects ได้
ไม่เหมาะสม แสงเงาดู
ขัดแย้งกับภาพ 

ไม่สามารถใช้ Lighting 
Effects ได้ หรือทำให้
ภาพเสียความสมจริง 

4. การปรับโทนแสง
เพื่อควบคุมความสว่าง
ของภาพ 

ปรับโทนแสงและ
ความสว่างได้
เหมาะสม ทำให้ภาพมี
ความกลมกลืนและ
น่าสนใจ 

ปรับโทนแสงและ
ความสว่างได้ดี  มี
ความเหมาะสมใน
ระดับหนึ่ง 

ปรับโทนแสงและ
ความสว่างได้
พอเหมาะ แต่ยังขาด
ความสมดุลในบางส่วน 

ปรับโทนแสงและความ
สว่างได้ไม่เหมาะสม ภาพ
ดูผิดธรรมชาติ 

ไม่สามารถปรับโทน
แสงและความสว่างได้ 
หรือทำให้ภาพเสีย
คุณภาพ 

 
แบบประเมินสมรรถนะของผู้เรียน 
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งานที่ 3  เร่ือง งานปรับเปลี่ยนสขีองวัตถุ 

ช่ือ-สกุล..............................................แผนกวิชา...............................ระดับชั้น................เลขท่ี............... 

ลำดับ รายการประเมิน 
ระดับเกณฑ์การประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. บอกส่วนประกอบของโปรแกรมกราฟิกและเครื่องมือท่ีใช้ในงาน

ปรับเปลีย่นสีของวัตถ ุ

     

2. ใช้งานโปรแกรมกราฟิกในงานปรบัเปลี่ยนสีของวัตถุ      

3. ใช้เครื่องมือ Selective Color เพือ่ปรับแต่งเฉพาะสีที่ต้องการ      

4. สร้าง Layer Mask เพื่อเปลี่ยนสเีฉพาะจุดที่ต้องการแกไ้ข      

         สรุปผลการประเมิน      

เกณฑ์ตัดสินการประเมิน สมรรถนะของผู้เรียน 

ข้อคำถาม ระดับ 5 (ดีเยี่ยม) ระดับ 4 (ดีมาก) ระดับ 3 (ดี) ระดับ 2 (พอใช้) ระดับ 1 (ควรปรับปรุง) 

1. บอกส่วนประกอบ
ของโปรแกรมกราฟิก
และเครื่องมือที่ใช้ใน
งานสร้างเอฟเฟกต์
แสง 

อธิบายส่วนประกอบ
และเครื่องมือที่
เกี่ยวข้องกับการสร้าง
เอฟเฟกต์แสงได้
ครบถ้วน ถูกต้อง 
ชัดเจน พร้อมตัวอย่าง 

อธิบายส่วนประกอบ
และเครื่องมือได้
ถูกต้องเกือบครบ มี
ความชัดเจนดี 

อธิบายได้ใน
ระดับพื้นฐาน 
ครอบคลุมเครื่องมือ
หลัก แต่ยังขาด
รายละเอียดบางส่วน 

อธิบายได้เพียงเล็กน้อย 
ขาดความถูกต้องหรือไม่
ครบถ้วน 

ไม่สามารถอธิบาย
ส่วนประกอบหรือ
เครื่องมือที่เกี่ยวข้องได้
เลย หรืออธิบายผิด
ทั้งหมด 

2. ใช้งานโปรแกรม
กราฟิกในงาน
ปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

ใช้งานโปรแกรมได้
คล่องแคล่ว เลือก
เครื่องมือและเทคนิค
ปรับสีได้อย่าง
เหมาะสม ทำให้วัตถุมี
สีสันสวยงาม 
กลมกลืน 

ใช้งานโปรแกรมได้ดี 
เลือกเครื่องมือและ
เทคนิคได้เหมาะสม
ส่วนใหญ่ สีของวัตถุดู
ดี 

ใช้งานโปรแกรมได้ใน
ระดับพื้นฐาน เลือก
เครื่องมือได้บางส่วน สี
ของวัตถุพอดูดีแต่ยัง
ขาดความกลมกลืน 

ใช้งานโปรแกรมได้ไม่
คล่อง เลือกเครื่องมือไม่
เหมาะสม สีของวัตถุไม่
ค่อยกลมกลืน 

ใช้งานโปรแกรมไม่ได้ 
หรือสีของวัตถุผิดเพี้ยน
จนดูไม่เหมาะสม 

 3. ใช้เครื่องมือ 
Selective Color เพื่อ
ปรับแต่งเฉพาะสีที่
ต้องการ 

ใช้ Selective Color 
ได้อย่างถูกต้อง 
ปรับแต่งเฉพาะสีที่
ต้องการได้กลมกลืน
และมีความแม่นยำสูง 

ใช้ Selective Color 
ได้ดี ปรับแต่งสีได้
เหมาะสมและชัดเจน 

ใช้ Selective Color 
ได้ในระดับพื้นฐาน 
ปรับสีได้บางส่วนแต่ยัง
ขาดความละเอียด 

ใช้ Selective Color ได้
ไม่เหมาะสม สีที่ปรับดู
ขัดแย้งกับภาพโดยรวม 

ไม่สามารถใช้ 
Selective Color ได้ 
หรือทำให้สีผิดเพี้ยน
จากความต้ังใจ 

4. สร้าง Layer Mask 
เพื่อเปลี่ยนสีเฉพาะจุด
ที่ต้องการแก้ไข 

สร้าง Layer Mask ได้
ถูกต้อง ใช้งานได้อย่าง
แม่นยำ เปลี่ยนสี
เฉพาะจุดได้กลมกลืน
และมีความละเอียด 

สร้าง Layer Mask ได้
ดี ใช้งานได้เหมาะสม 
เปลี่ยนสีเฉพาะจุดได้ดี 

สร้าง Layer Mask ได้
ในระดับพื้นฐาน 
เปลี่ยนสีได้บางส่วนแต่
ยังขาดความละเอียด 

สร้าง Layer Mask ได้ไม่
เหมาะสม การเปลี่ยนสี
เฉพาะจุดดูขัดแย้งหรือไม่
เรียบร้อย 

ไม่สามารถสร้าง Layer 
Mask ได้ หรือการ
เปลี่ยนสีเฉพาะจุด
ผิดเพี้ยน 
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แบบประเมินสมรรถนะของผู้เรียน 

งานที่ 4  เร่ือง งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin Retouching) 

ช่ือ-สกุล..............................................แผนกวิชา...............................ระดับชั้น................เลขท่ี............... 

ลำดับ รายการประเมิน 
ระดับเกณฑ์การประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. บอกส่วนประกอบของโปรแกรมกราฟกิและเครื่องมือที่ใช้ในงานปรับแต่ง

ผิวภาพบุคคล 

     

2. ใช้งานโปรแกรมกราฟกิในงานปรับแต่งผิวภาพบุคคล       

3. ใช้เครื่องมือ Healing Brush และ Spot Healing Brush เพื่อลบรอยสวิ

และจุดบกพร่องต่างๆ 

     

4. ใช้ฟิลเตอร์ Gaussian Blur หรือ Surface Blur เพื่อทำให้ผิวเนียนละเอยีด      

         สรุปผลการประเมิน      

เกณฑ์ตัดสินการประเมิน สมรรถนะของผู้เรียน 

ข้อคำถาม ระดับ 5 (ดีเยี่ยม) ระดับ 4 (ดีมาก) ระดับ 3 (ดี) ระดับ 2 (พอใช้) ระดับ 1 (ควรปรับปรุง) 

1. บอกส่วนประกอบ
ของโปรแกรมกราฟิก
และเครื่องมือที่ใช้ใน
งานปรับแต่งผิวภาพ
บุคคล 

อธิบายส่วนประกอบ
โปรแกรมและ
เครื่องมือได้ครบถ้วน 
ถูกต้อง ชัดเจน พร้อม
ยกตัวอย่างการใช้งาน 

อธิบายส่วนประกอบ
และเครื่องมือได้
ถูกต้องเกือบครบ มี
ความชัดเจนดี 

อธิบายได้ใน
ระดับพื้นฐาน 
ครอบคลุมเครื่องมือ
หลัก แต่ขาด
รายละเอียดบางส่วน 

อธิบายได้เพียงเล็กน้อย มี
ข้อผิดพลาดบางจุด 

ไม่สามารถอธิบายได้ 
หรืออธิบายผิดทั้งหมด 

2. ใช้งานโปรแกรม
กราฟิกในงานปรับแต่ง
ผิวภาพบุคคล  

ใช้งานโปรแกรมได้
คล่องแคล่ว เลือก
เครื่องมือและเทคนิค
ปรับแต่งผิวได้อย่าง
เหมาะสม ทำให้ภาพดู
สวยงามเป็นธรรมชาติ 

ใช้งานโปรแกรมได้ดี 
เลือกเครื่องมือและ
เทคนิคได้เหมาะสม 
ภาพดูดีและกลมกลืน 

ใช้งานโปรแกรมได้ใน
ระดับพื้นฐาน เลือก
เครื่องมือได้บางส่วน 
ภาพดูดีในระดับหนึ่ง 

ใช้งานโปรแกรมได้ไม่
คล่อง เลือกเครื่องมือไม่
เหมาะสม ภาพดูขัดแย้ง
หรือผิดธรรมชาติ 

ใช้งานโปรแกรมไม่ได้ 
หรือภาพดูแย่ลงกว่า
ก่อนปรับแต่ง 

 3. ใช้เครื่องมือ 
Healing Brush และ 
Spot Healing Brush 
เพื่อลบรอยสิวและ
จุดบกพร่องต่างๆ 

ใช้ Healing Brush 
และ Spot Healing 
Brush ได้อย่างถูกต้อง 
ลบรอยได้เนียนเรียบ
และกลมกลืนกับผิว 

ใช้ Healing Brush 
และ Spot Healing 
Brush ได้ดี ลบรอยได้
เรียบเนียนส่วนใหญ่ 

ใช้ Healing Brush 
และ Spot Healing 
Brush ได้ใน
ระดับพื้นฐาน ลบรอย
ได้บางส่วนแต่ยังขาด
ความละเอียด 

ใช้ Healing Brush และ 
Spot Healing Brush ได้
ไม่เหมาะสม รอยที่ลบยัง
เห็นชัดเจนหรือดูขัดแย้ง 

ไม่สามารถใช้ Healing 
Brush และ Spot 
Healing Brush ได้ 
หรือทำให้ภาพดูแย่ลง 

4. ใช้ฟิลเตอร์ 
Gaussian Blur หรือ 
Surface Blur เพื่อทำ
ให้ผิวเนียนละเอียด 

ใช้ฟิลเตอร์ได้
เหมาะสม ปรับความ
เนียนของผิวได้
กลมกลืนโดยไม่เสีย
รายละเอียดส่วนอื่นๆ 
ของภาพ 

ใช้ฟิลเตอร์ได้ดี ผิวดู
เนียนละเอียด มีความ
เหมาะสมโดยรวม 

ใช้ฟิลเตอร์ได้ใน
ระดับพื้นฐาน ผิวดู
เนียนแต่ยังขาดความ
กลมกลืนเล็กน้อย 

ใช้ฟิลเตอร์ได้ไม่เหมาะสม 
ผิวดูผิดธรรมชาติหรือ
เนียนเกินไป 

ไม่สามารถใช้ฟิลเตอร์
ได้ หรือทำให้ภาพเสีย
ความสมจริง 
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แบบประเมินความพึงพอใจ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 
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ภาคผนวก ง 

 

-  ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 

-  ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ 

-  ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

-  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

-  ผลการประเมินสมรรถนะรายวิชา 

- ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียน 

- ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ 

ไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
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ตารางท่ี ง-1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 

1.ด้านเนื้อหาและการดำเนินเรื่อง 
  1.1 ความสอดคล้องกับเน ื ้อหาตามหลักส ูตรระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

  1.2 ความสอดคล้องของจุดประสงค์กับเนื้อหาวิชา 4.67 0.47 มากที่สุด 

  1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.33 0.47 มาก 

  1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแต่ละสมรรถนะ
การเรียนรู้ 

4.67 0.47 มากที่สุด 

  1.5 ผ ู ้ เ ร ี ยนสามารถศ ึ กษา เน ื ้ อหา  และนำไปใช้
ประกอบการปฏิบัติงาน 

4.33 0.47 มาก 

  1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผู้เรียน 4.67 0.47 มากที่สุด 
  1.7 มีการเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปหายาก 5.00 0.00 มากที่สุด 

  1.8 มีความสอดคล้องของเนื้อหาต่อกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง 

4.33 0.47 มาก 

  1.9 มีความสอดคล้องของเนื้อหาต่อกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

4.33 0.47 มาก 

รวม 4.59 0.37 มากที่สุด 
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ตารางท่ี ง-1(ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 

2.ด้านรูปแบบการสอน 
  2.1 ความเหมาะสมในการจ ัดการเร ียนร ู ้ โดยใช ้สื่ อ 
ไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 

4.67 0.47 มากที่สุด 

  2.2 ความเหมาะสมในการจ ัดการเร ียนร ู ้ โดยใช ้สื่ อ 
ไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 

4.00 0.82 มาก 

  2.3 ความเหมาะสมในการจ ัดการเร ียนร ู ้ โดยใช ้สื่ อ 
ไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 

4.67 0.47 มากที่สุด 

  2.4 ความเหมาะสมในการจ ัดการเร ียนร ู ้ โดยใช ้สื่ อ 
ไมโครเลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง งานปรับแต่งผิวภาพบุคคล (Skin Retouching) 

4.67 0.47 มากที่สุด 

  2.5 วิดีโอที่นำมาใช้ประกอบการสอนตรงกับเนื้อหา 4.33 0.47 มาก 
รวม 4.47 0.54 มาก 
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ตารางท่ี ง-1(ต่อ) ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 

3.ด้านใบงาน 
  3.1 ความเหมาะสมของใบงาน เรื่อง งานปรับแต่งสีและ
แสงในเมนูอาหาร 

4.33 0.47 มาก 

  3.2 ความเหมาะสมของใบงาน เรื่อง งานสร้างเอฟเฟกต์
ของแสงให้กับภาพ 

4.33 0.47 มาก 

  3.3 ความเหมาะสมของใบงาน เรื ่อง งานปรับเปลี่ยนสี
ของวัตถุ 

4.00 0.00 มาก 

  3.4 ความเหมาะสมของใบงาน เรื่อง งานปรับแต่งผิวภาพ
บุคคล (Skin Retouching) 

4.33 0.47 มาก 

  3.5 ความเหมาะสมของใบงานสอดคล้องตามสมรรถนะ
ของผู้เรียน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.40 0.28 มาก 
 

ตารางที่ ง-2 ผลการประเมินภาพรวมของคุณภาพสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการ

เรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื ่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพื่อส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรม

กราฟิก ด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 

  1. ด้านเนื้อหาและการดำเนินเรื่อง 4.59 0.37 มากที่สุด 
  2. ด้านรูปแบบการสอน 4.47 0.54 มาก 

  3. ด้านใบงาน 4.40 0.28 มาก 
รวม 4.43 0.39 มาก 
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ตารางท่ี ง-3  ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสม ด้านสื่อการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 

1.ด้านตัวอักษร 

  1.1 ขนาดตัวอักษรที่ใช้อ่านง่ายและชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 
  1.2 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้มีความสวยงาม 4.67 0.47 มากที่สุด 

  1.3 ความเหมาะสมของสีอักษร และสีของพ้ืนหลัง 4.67 0.47 มากที่สุด 
  1.4 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 4.33 0.47 มาก 

รวม 4.67 0.35 มากที่สุด 

 
ตารางท่ี ง-3(ต่อ)  ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสม ด้านสื่อการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 

2.ด้านภาพนิ่งและวีดิโอ 

  2.1 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 4.67 0.47 มากที่สุด 
  2.2 สีและความชัดเจนของภาพ 4.67 0.47 มากที่สุด 

 2.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้สื่อความหมาย 4.00 0.00 มาก 

 2.4 ภาพประกอบเนื้อหาสื่อความหมายได้ชัดเจน 4.00 0.00 มาก 
 2.5 ความละเอียดของสื่อวิดีโอประกอบการสอนมีความ
ชัดเจน 

4.33 0.47 มาก 

รวม 4.33 0.28 มาก 

 
 

 

 

 

 

 



 

 

 

233 
 

ตารางท่ี ง-3(ต่อ)  ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสม ด้านสื่อการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 

3.ด้านเสียงและการใช้ภาษา 

  3.1 เสียงบรรยายมีความชัดเจน 4.00 0.82 มาก 
  3.2 ความเหมาะสมของเสียงเพลง และเสียงเอฟเฟกต์  
ที่ใช้ประกอบเนื้อหา 

3.67 0.47 มาก 

  3.3 ความถูกต้องของภาษาที่ได้ 4.33 0.47 มาก 

  3.4 ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.25 0.44 มาก 

 

ตารางท่ี ง-3(ต่อ)  ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสม ด้านสื่อการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 

4.ด้านการออกแบบ 

  4.1 การนำเสนอหัวข้อเรื่อง จุดประสงค์ 4.67 0.47 มากที่สุด 
  4.2 ความสมดุลของการจัดวางภาพ 5.00 0.00 มากที่สุด 

  4.3 การเชื ่อมโยงเนื ้อหาไปยังส่วนต่าง ๆ ถูกต้องและ
เหมาะสม 

4.67 0.47 มากที่สุด 

  4.4 มีการเรียงลำดับเนื้อหาของสื่อจากง่ายไปยาก 4.33 0.47 มาก 

  4.5 สื่อสามารถนำไปใช้ร่วมกับการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ
ด้านได ้

4.33 0.47 มาก 

รวม 4.60 0.38 มากที่สุด 
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ตารางท่ี ง-3(ต่อ)  ผลการประเมินคุณภาพความเหมาะสม ด้านสื่อการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 

5.ด้านการเข้าถึงสื่อการสอน 
  5.1 การเข้าถึงสื่อผ่านช่องทาง YouTube ได้อย่างสะดวก 5.00 0.00 มากที่สุด 

  5.2 การเข้าถึงสื ่อผ่านช่องทาง Google Site ได้อย่าง
สะดวก 

5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 5.00 0.00 มากที่สุด 

 

ตารางท่ี ง-4  ผลการประเมินภาพรวมของคุณภาพสื่อการเรียนรู้แบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบ

การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรม

กราฟิก ด้านสื่อการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 

  1. ด้านตัวอักษร 4.67 0.35 มากที่สุด 
  2. ด้านภาพนิ่งและวีดิโอ 4.33 0.28 มาก 

  3. ด้านเสียงและการใช้ภาษา 4.25 0.44 มาก 

  4. ด้านการออกแบบ 4.60 0.38 มากที่สุด 
  5. ด้านการเข้าถึงสื่อการสอน 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.47 0.34 มาก 
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ตารางท่ี ง-5  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม

ของแบบทดสอบ 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ข้อสอบข้อที่ 
คะแนนของ

ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

หน่วยที่  6 เรื่อง เทคนิคการตกแต่งภาพ 
1. อธิบายความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
การปรับสีและแสงของโปรแกรม
กราฟิกได้ 

1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
2. บอกหน้าที่ของเครื่องมือที่ใช้
ในการตกแต่งภาพ    

6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

10 +1 +1 1 1.00 ใช้ได้ 

3. อธิบายวิธีการตกแต่งภาพและ
เทคนิคในการตกแต่งภาพได้ 

11 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
12 +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

4. สร้างและปรับแต่งสีและแสง
ในเมนูอาหารได้ 

16 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. สร้างเอฟเฟกต์ให้กับภาพตาม
แบบที่กำหนดอย่างถูกต้อง 

21 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
23 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ง-5  (ต่อ) 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ข้อสอบข้อที่ คะแนนของ
ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
1 2 3 

 24 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6. สร้างงานปรับเปลี่ยนสีของ
วัตถุในภาพได้ 

26 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
29 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7. สร้างงานปรับแต่งผิวของภาพ
บุคคล (Skin Retouching) ได้ 

31 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
32 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

33 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
34 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8. สามารถประยุกต์ใช้งาน
โปรแกรมกราฟิกในงานอาชีพ 

36 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
37 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

38 +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

39 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
40 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ง-6  ตารางการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบ 

ไมโครเลิร์นนิ่งฯ 

คะแนน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 
ระหว่างเรียน (E1) 80 55.28 69.10 

หลังเรียน (E2) 40 34.22 85.55 
 

ตารางท่ี ง-7  ตารางผลการประเมินสมรรถนะรายวิชา  

สมรรถนะ  คะแนนเต็ม  คะแนนเฉลี่ย  ร้อยละ  ระดับสมรรถนะ  

งานที่ 1 งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร  

ความรู้ (K) 5  3.47  68.13  พอใช้  

ทักษะ (S) 15  10.22  68.13  พอใช้  

งานที่ 2 งานสร้างเอฟเฟคของแสงให้กับภาพ  

ความรู้ (K) 5  3.47  69.38  พอใช้  

ทักษะ (S) 15  10.34  68.96  พอใช้  

งานที่ 3 งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ  

ความรู้ (K) 5  3.66  73.13  ดี  

ทักษะ (S) 15  10.47  69.79  พอใช้  

งานที่ 4 งานปรับแต่งภาพบุคคล  

ความรู้ (K) 5  3.69  73.75  ดี  

ทักษะ (S) 15  10.59  70.63  ดี  

ค่าเฉลี่ยโดยภาพรวม  70.39  ด ี 
 

ตารางที่ ง-8  ตารางสรุปผลการประเมินสมรรถนะรายวิชา 

สมรรถนะ  คิดเป็นร้อยละ  ระดับคุณภาพ  

ด้านความรู้ (K) 71.41  ดี  

ด้านทักษะ (S) 65.08  พอใช้  

ด้านเจตคติ (A) 82.50  ดีมาก  

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 72.99  ด ี 
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ตารางท่ี ง-9  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

นักเรียน
คนที่  

คะแนน 
ก่อนเรียน  

(40 คะแนน) 

ร้อยละ 
คะแนนก่อนเรียน 

คะแนน 
หลังเรียน  

(40 คะแนน) 

ร้อยละคะแนน 
หลังเรียน 

1 13 32.50 37 92.50 
2 16 40.00 36 90.00 
3 19 47.50 34 85.00 
4 18 45.00 38 95.00 
5 8 20.00 30 75.00 
6 17 42.50 36 90.00 
7 19 47.50 32 80.00 
8 20 50.00 34 85.00 
9 22 55.00 34 85.00 
10 16 40.00 31 77.50 
11 20 50.00 34 85.00 
12 21 52.50 36 90.00 
13 17 42.50 33 82.50 
14 15 37.50 35 87.50 
15 19 47.50 32 80.00 
16 22 55.00 38 95.00 
17 16 40.00 34 85.00 
18 16 40.00 36 90.00 
19 18 45.00 33 82.50 
20 20 50.00 37 92.50 
21 15 37.50 32 80.00 
22 16 40.00 32 80.00 
23 10 25.00 33 82.50 
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ตารางท่ี ง-9 (ต่อ)  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

นักเรียน
คนที่  

คะแนน 
ก่อนเรียน  

(40 คะแนน) 

ร้อยละ 
คะแนนก่อนเรียน 

คะแนน 
หลังเรียน  

(40 คะแนน) 

ร้อยละคะแนน 
หลังเรียน 

24 23 57.50 35 87.50 
25 21 52.50 36 90.00 
26 10 25.00 32 80.00 
27 11 27.50 34 85.00 
28 15 37.50 35 87.50 
29 14 35.00 34 85.00 
30 14 35.00 32 80.00 
31 10 25.00 34 85.00 
32 17 42.50 36 90.00 

�̅� 16.50 41.25 34.22 85.55 
S.D. 3.88 - 2.03 - 
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ตารางท่ี ง-10  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน

เครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 

1.ด้านการออกแบบ 

  1.1 การออกแบบสื่อการเรียนมีความสวยงาม 4.56 0.61 มากที่สุด 
  1.2 การจัดวางรูปแบบในสื่อมีความเหมาะสม 4.53 0.61 มากที่สุด 

  1.3 การจัดวางเค้าโครงที่เหมาะสม 4.56 0.50 มากที่สุด 

  1.4 การออกแบบรูปภาพสอดคล้องกับสื่อการเรียนฯ 4.53 0.50 มากที่สุด 
  1.5 ง่ายต่อการใช้งาน 4.63 0.54 มากที่สุด 

2.ด้านเนื้อหา 

  2.1 ตัวอักษรในสื่อการเรียนฯ ชัดเจนเข้าใจง่าย 4.63 0.60 มากที่สุด 
  2.2 รายละเอียดเนื้อหาในสื่อการเรียนฯ ไม่ซับซ้อน 4.44 0.61 มาก 

  2.3 เนื้อหาในสื่อการเรียนฯ มีความน่าสนใจ 4.41 0.65 มาก 
  2.4 เนื้อหาตรงกับความต้องการของผู้เรียน 4.41 0.74 มาก 

  2.5 บทเรียนในสื่อออกแบบใช้งานง่าย 4.59 0.55 มากที่สุด 
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ตารางท่ี ง-10(ต่อ)  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน

เครือข่ายแบบไมโครเลิร์นนิ่ง ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดับ

คุณภาพ �̅� S.D. 

3.ด้านเทคนิคการจัดวาง 

  3.1 การออกแบบสื่อการเรียนมีความสวยงาม 4.56 0.61 มากที่สุด 
  3.2 การจัดวางรูปแบบในสื่อมีความเหมาะสม 4.53 0.61 มากที่สุด 

  3.3 การจัดวางเค้าโครงที่เหมาะสม 4.56 0.50 มากที่สุด 

  3.4 การออกแบบรูปภาพสอดคล้องกับสื่อการเรียนฯ 4.53 0.50 มากที่สุด 
  3.5 ง่ายต่อการใช้งาน 4.63 0.54 มากที่สุด 

4.ด้านการใช้งาน 

  4.1 ตัวอักษรในสื่อการเรียนฯ ชัดเจนเข้าใจง่าย 4.63 0.60 มากที่สุด 
  4.2 รายละเอียดเนื้อหาในสื่อการเรียนฯ ไม่ซับซ้อน 4.44 0.61 มาก 

  4.3 เนื้อหาในสื่อการเรียนฯ มีความน่าสนใจ 4.41 0.65 มาก 
  4.4 เนื้อหาตรงกับความต้องการของผู้เรียน 4.41 0.74 มาก 

  4.5 บทเรียนในสื่อออกแบบใช้งานง่าย 4.59 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.49 0.59 มาก 

 

ตารางท่ี ง-11 ตารางสรุปผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 

รายการประเมิน  ค่าเฉลี่ย  S.D.  แปลผล  

   ด้านการออกแบบ 4.56  0.55  มากที่สุด  

   ด้านเนื้อหา 4.49  0.63  มาก  

   ด้านเทคนิคการจัดวาง 4.46  0.62  มาก  

   ด้านการใช้งาน 4.47  0.55  มาก  

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.49  0.59  มาก  
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ภาคผนวก จ 

  -  ภาพกิจกรรมการเรียนรู้ 

  -  ภาพผลงานของผู้เรียน 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

 

  

 

ภาพที่ จ-1 ทบทวนเนื้อหาในบทเรียนก่อนจะปฏิบัติงานที่ 1 

 



 

 

 

244 
 

ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

 

 

 

ภาพที่ จ-2 ภาพการปฏิบัติงานที่ 1 ของผู้เรียน 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

 

 

 

ภาพที่ จ-3 ทบทวนเนื้อหาในบทเรียนก่อนจะปฏิบัติงานที่ 2 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

 

 

 

ภาพที่ จ-4 ภาพการปฏิบัติงานที่ 2 ของผู้เรียน 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

 

 

 

ภาพที่ จ-5 ทบทวนเนื้อหาในบทเรียนก่อนจะปฏิบัติงานที่ 3 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

 

 

 

ภาพที่ จ-6 ภาพการปฏิบัติงานที่ 3 ของผู้เรียน 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

 

 

 

ภาพที่ จ-7 ทบทวนเนื้อหาในบทเรียนก่อนจะปฏิบัติงานที่ 4 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

 

 

 

ภาพที่ จ-8 ภาพการปฏิบัติงานที่ 4 ของผู้เรียน 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

 

 

 

ภาพที่ จ-9 ผลงานผู้เรียนงานที่ 1 งานปรับแต่งสีและแสงในเมนูอาหาร 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

 

 

ภาพที่ จ-10 ผลงานผู้เรียนงานที่ 2 งานสร้างเอฟเฟกต์ของแสงให้กับภาพ 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

 

 

ภาพที่ จ-11 ผลงานผู้เรียนงานที่ 3 งานปรับเปลี่ยนสีของวัตถุ 
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ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

หน่วยที่ 6 เทคนิคการตกแต่งภาพ 

 

 

ภาพที่ จ-12 ผลงานผู้เรียนงานที่ 4 งานปรับแต่งภาพบุคคล (Skin Retouching) 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ  นางสาวทิพยรัตน์ อาชนะชัย 

ชื่อการค้นคว้าอิสระ การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายแบบไมโคร 
เลิร์นนิ่งร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง เทคนิค
การตกแต่งภาพ เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะรายวิชาโปรแกรมกราฟิก 

สาขาวิชา  คอมพิวเตอร์ศึกษา 

ประวัติ พ.ศ. 2546 มัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนบ้านไผ่ จังหวัดขอนแก่น 
พ.ศ. 2549 มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนบ้านไผ่ จังหวัดขอนแก่น 
พ.ศ. 2552 ปริญญาครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 
ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
ปัจจุบัน กำลังศึกษาระดับปริญญาโท  
ครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 

 


