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บทคัดย่อ 
วิทยานิพนธ์ เร่ือง การพฒันารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี เป็นการ
วิจัยและพัฒนา (Research and  Development) มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี ้(1) เพ่ือพัฒนา
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี (2) เพ่ือพัฒนาคลาวด์เลิร์นนิงแบบ  
สะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงั
เรียนคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (4) เพ่ือประเมินทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และ (5) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการใช้คลาวด์เลิร์นนิงแบบ                  
สะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม วิธีการด าเนินการวิจยั แบง่ออกเป็น 3 ระยะ ดงันี ้ระยะท่ี 
1 การพัฒนา รูปแบบคลาว ด์ เลิ ร์นนิ งแบบสะตีม ด้วย เทคโนโล ยีความ เ ป็นจ ริ ง เส ริม                        
ระยะท่ี 2 พฒันาคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และ ระยะท่ี 3 ศกึษา
ผลการใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ใน
การวิจยั คือ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยุกระจายเสียง 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ ชัน้ปีท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการเตรียมการ
ก่อนการผลิตส าหรับงานโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2559  จ านวน 
27 คน โดยวิธีการเลือกลุม่ตวัอย่างแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ประกอบด้วย (1) รูปแบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (2) แบบประเมินความเหมาะสมของ
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รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (3) คลาวด์เลิร์นนิงแบบ                
สะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (4) แบบประเมินประสิทธิภาพของคลาวด์เลิร์นนิงแบบ              
สะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (5) แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลัง
เรียนรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงานโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง  (6) แบบ
ประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม และ (7) แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้คลาวด์
เลิ ร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  สถิติท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย                
(1) คา่เฉล่ีย (2) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ (3) คา่สถิต ิt-test Dependent   

ผลการวิจยัพบวา่  
1. รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือ  I-MOVIE of 

STEAM Education Model ประกอบด้วย 6 ขัน้ตอน ดังนี  ้ขัน้ตอนท่ี 1 Imagination การสร้าง
จินตนาการ ขัน้ตอนท่ี 2 Motivation การสร้างแรงจูงใจ ขัน้ตอนท่ี 3 Orientation การปฐมนิเทศ 
ขัน้ตอนท่ี 4 Variation การสร้างการเปล่ียนแปลง ขัน้ตอนท่ี 5 Innovation การสร้างนวตักรรม และ
ขัน้ตอนท่ี 6 Evaluation โดยผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบจากผู้ เช่ียวชาญ จ านวน                   
5 ท่าน สามารถสรุปผลการประเมินได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนท่ีสังเคราะห์ขึน้มีความ
เหมาะสม สามารถน าไปใช้งานได้อย่างเหมาะสมของรูปแบบ โดยภาพรวมทัง้ 7 ด้าน อยู่ในระดบั
มากท่ีสดุ (x̅ = 4.76 , S.D.= 0.13)  

2. ผลการพฒันาคลาวด์เลิร์นนิง หรือระบบจดัการเรียนการสอนออนไลน์ (Moodle Cloud) 
ซึง่แบง่บทเรียนท่ีประกอบด้วยเนือ้หารายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงานโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสียง ท่ีมีเนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรู้แบบบรูณาการตามหลกัสะเต็มศกึษา (STEM 
Education) ประกอบด้วย 8 หวัข้อการเรียนรู้ คือ (1) ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกับการเตรียมการก่อนการ
ผลิตส าหรับงานโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง (2) บทภาพยนตร์และโทรทัศน์ (3) การจัดหา
สถานท่ีถ่ายท า (4) ฉากส าหรับงานภาพยนตร์และโทรทัศน์ (5) การคัดเลือกนักแสดง (6) การ
ก าหนดงบประมาณและจดัท าตารางการถ่ายท า (7) การจดัทีมงาน และ (8) เสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่
กาย นอกจากนีย้งัใช้แอปพลิเคชนัออรัสมา (Aurasma) ส าหรับสร้างส่ือในโลกความเป็นจริงเสริม 
เป็นส่วนช่วยในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ให้เกิดความแปลกใหม่ ในระหว่างการพฒันาผู้วิจยัได้
ท าการประเมินระหว่างการสร้างแบบหนึ่งตอ่หนึ่ง (One to One Evaluation) และการประเมินแบบ
กลุ่มย่อย (Small Group Evaluation) ผลการประเมินคณุภาพและประสิทธิภาพของคลาวด์เลิร์นนิง 
จากผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 7 ท่าน พบว่าการประเมินคณุภาพและประสิทธิภาพ (องค์ประกอบรวม) 
มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.47 , S.D. = 0.21)  
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3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างท่ีเรียนด้วยรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีระดบันัยส าคญัท่ี .01 เม่ือพิจารณาค่าเฉล่ียของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน พบว่า 
นกัศกึษามีค่าเฉล่ียของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนซึ่งคิดเป็น 10 % โดยหลงัเรียน (x̅ = 8.69, 
S.D. = 0.64) สูงกว่าค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (x̅ = 3.53, S.D. = 1.26) 
แสดงให้เห็นวา่การเรียนด้วยรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง ท าให้ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ 

4. ผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พบว่านกัศึกษามีคะแนนเฉล่ียด้าน
ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม (รายบุคคล) เท่ากบั (x ̅= 39.29, S.D. = 2.93) ซึ่งคิดเป็นร้อย
ละ 87 แสดงให้เห็นวา่ผู้ เรียนมีทกัษะด้านการสร้างสรรค์และนวตักรรมสงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 

5. ผลการประเมินเพ่ือหาค่าความพึงพอใจของผู้ เรียน จ านวน 27 คน ต่อการใช้คลาวด์                    
เลิร์นนิงท่ีพฒันาขึน้ภายใต้กรอบการพิจารณา 3 ด้าน คือ ด้านเนือ้หา ด้านการออกแบบ และด้าน
การเรียนการสอน พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษา
ระดบัปริญญาตรี ภาพรวมภายใต้กรอบการพิจารณา 3 ด้าน อยู่ในระดบัมากท่ีสุด (x ̅= 4.60 , 
S.D. = 0.01) 

(วิทยานิพนธ์มีจ านวนทัง้สิน้ 257 หน้า) 
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Abstract 

This development of STEAM Cloud-based Learning Model using Augmented 
Reality is part of research and development and this was made to develop undergraduate 
students’ creativity and innovation skill also to achieve objectives which can divided into 
five topics (1) To develop STEAM Cloud-based Learning Model using Augmented Reality 
for undergraduate students (2) To further develop STEAM Cloud-based Learning Model 
using Augmented Reality (3) To compare pre-post test results after STEAM Cloud-
based Learning Model using Augmented Reality lesson (4) To estimate students’ creativity 
skills and innovation by using of STEAM Cloud-based system with Augmented Reality (5) 
To analyze satisfaction in using Cloud-based Learning system using Augmented Reality 
The process of the research had been divided into three parts. The first part is to develop 
the format of STEAM Cloud-based Learning Model using Augmented Reality. The second 
part is develop STEAM Cloud-based Learning Model using Augmented Reality and 
duration of the study by using 2nd year undergraduates, second semester, year of study 
2016 from department of television and radio broadcasting technology from Rajamangala 
University of Technology Krungthep at the total of 27 participant using Proposal random 
sampling method. The research instruments are (1) The format of STEAM Cloud-
based Learning Model using Augmented Reality (2) Evaluation form of appropriateness 
of STEAM Cloud-based Learning Model using Augmented Reality (3) STEAM Cloud-
based Learning Model using Augmented Reality (4) Evaluation form of quality of 
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STEAM Cloud-based Learning Model using Augmented Reality (5) Pre-Post achievement 
test before production for television and radio broadcasting. (6) Evaluation form of 
creativity and innovation (7) Evaluation form of satisfaction of STEAM Cloud-
based Learning Model using Augmented Reality Statistic used in the research are (1) 
Mean score (2) Standard deviation and (3) Statistic t-test Dependence  

The findings were as follows  
1. STEAM Cloud-based Learning Model using Augmented Reality or I-MOVIE of 

STEAM Education model includes (1.1) Imagination (1.2) Motivation (1.3) Orientation (1.4) 
Variation (1.5) Innovation (1.6) Evaluation The suitability assessment of the model by five 
experts concluded that the Learning Model is suitable and be applied properly. The result 
of 7 sections were at the highest level (x̅ = 4.76 , S.D. = 0.13) 

2. The result of Cloud-based Learning Model development or Moodle Cloud which 
divided lessons, Pre-production preparation for television work and radio broadcasting 
that has content and learning activities based on STEAM Education can be separate into 
8 articles (2.1) Introduction to pre-production preparation for television work and radio 
broadcasting (2.2) Screenplay and television (2.3) Filming location (2.4) Scenes for 
movies and television (2.5) Casting (2.6) Budgeting and film scheduling (2.7) Team 
arrangement (2.8) Clothing In addition, there was a usage of Aurasma application for 
augmented  reality as a part in creating new learning activities. During the development, 
researcher estimated on one to one evaluation and small group evaluation. Quality and 
performance evaluation results of Cloud-based Learning from 7 experts showed that the 
overall composition was found to be highly relevant at a high level. (x̅ = 4.47, S.D. =  0.21) 

3. Comparison scores for academic achievement on pre-test and post-test found a 
group of participants who studied with Cloud-based Learning has post-test scores higher 
than pre-test scores considering from mean score on academic achievement, students 
had mean scores on post-test (x̅ = 8.69,  S.D.=0.64) higher than pre-test (x̅ = 3.53,  S.D. 
= 1.26)  showing that learning with Cloud-based Learning made the students archive 
higher academic achievement.  
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4. The results of the assessment of students' creativity and innovation skills who 
studied with STEAM Cloud-based Learning Model using Augmented Reality found that 
actual assessment by instructor, mean score of students' creativity and innovation skills 
was (x̅ = 39.29, S.D. = 2.93) which is 85% 

5. The results of satisfaction using Cloud-based Learning of 27 learners under three 
considerations (content, design and teaching) found that students were satisfied with the 
using of STEAM Cloud-based Learning Model using Augmented Reality to  develop 
undergraduate students’  creativity  and  innovation  skill The overall scores which are 
under consideration in three dimensions was at the highest level. (x̅ = 4.60, S.D.=  0.01) 

(Total 257 pages) 
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เสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับ
นกัศกึษาระดบัปริญญาตรีท่ีพฒันาขึน้ (องค์ประกอบรวม 3 ด้าน)                                                           
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4-7   คา่เฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความพงึพอใจของผู้ เรียน 
ตอ่การใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ด้านเนือ้หา  

4-8   คา่เฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความพงึพอใจของผู้ เรียน 
ต่อการใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ด้านการ
ออกแบบ        

4-9   คา่เฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความพงึพอใจของผู้ เรียน 
ต่อการใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ด้าน
ประสิทธิภาพการใช้งาน                                          

ข-1   แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์
และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี                                                                                                

ข-2   แบบประเมินคณุภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ด้าน
เนือ้หา (ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและการออกแบบการเรียน
การสอนบนเว็บ)                              

ข-3   แบบประเมินคณุภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา  (ส าหรับ
ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือ
การศกึษา)                           

ข-4   แบบประเมินประสิทธิภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี                                
ความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี (ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค)                               
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ข-5   แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อการใช้คลาวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี                                                             

ข-6   แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาท่ี
เรียนรู้ตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม     

ข-7   แบบประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาประเมินทกัษะการสร้างสรรค์
และนวัตกรรมส าหรับการเรียนรู้ตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ                     
สะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม                                                         

ข-8   แบบประเมินความสอดคล้องแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ระหวา่งข้อสอบกบัวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม                                                                                             

ค-1   ค่าความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาประเมินทักษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรมส าหรับการเรียนรู้ตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์
และนวตักรรม                                                                                     

ค-2   ค่าชะนีความสอดคล้อง ( IOC) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ระหวา่งข้อสอบกบัวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม                                                                                             

ค-3   ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเช่ือมั่นของข้อ
ค าถามแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน           
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

คลาวด์เทคโนโลยี (Cloud Technology) คือ เทคโนโลยีท่ีเปิดให้บริการในรูปแบบการ
ประมวลผล หน่วยจดัเก็บข้อมลู และระบบออนไลน์ตา่ง ๆ จากผู้ ให้บริการ เพ่ือลดความยุ่งยากใน
การติดตัง้ ชว่ยประหยดัเวลา และลดต้นทนุในการสร้างระบบคอมพิวเตอร์และระบบเครือขา่ย ซึง่มี
ทัง้แบบบริการฟรีและเสียคา่ใช้จา่ย ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบซอฟต์แวร์ ระบบ และทรัพยากรของเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ของผู้ ให้บริการผ่านอินเทอร์เน็ต โดยสามารถเข้าถึงข้อมลูบนเทคโนโลยีคลาวด์จากท่ี
ใดก็ได้ คลาวด์เทคโนโลยีได้พฒันาขึน้อย่างตอ่เน่ืองและก้าวเข้ามาสร้างบทบาทในทกุวงการ รวม
ไปถึงวงการของการศกึษาไทยในปัจจุบนั อนัเน่ืองมาจากสาเหตท่ีุเกิดขึน้หลายปัจจยั เช่น ความ
นิยมในการส่ือสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยชีวิตของเด็กรุ่นใหม่ได้เก่ียวข้องกับเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตอย่างแยกจากกันไม่ได้ การเติบโตของบริการบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะส่ือ
สังคม เครือข่ายสังคม ส่งผลให้กระแสการใช้งาน Cloud Computing เติบโตตามไปด้วย                           
(บทความไอที 24 ชัว่โมง, 2015) 

ในปัจจุบนัได้มีการน าเอาคลาวด์เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้และบูรณาการสร้างกิจกรรมใน
การเรียนการสอน เน่ืองจากการเรียนการสอนผา่นเทคโนโลยีแบบเดมิในสมยัก่อนมกัเกิดปัญหาใน
การเรียน แต่ด้วยบริการของคลาวด์เทคโนโลยีสามารถช่วยให้การรับส่ง การสั่งงานผ่าน e-mail 
ระหว่างครู อาจารย์ ผู้ เรียน นกัศกึษามีความสะดวกมากขึน้ การให้บริการฟรีของคลาวด์เทคโนโลยี 
ครู อาจารย์หลายๆท่าน สามารถเข้าไปสมคัร เป็นสมาชิกได้ฟรี สามารถน าส่ือจาก PowerPoint 
เอกสารการสอนในรูปแบบ Word และ Video Clip ส่งเข้าระบบ พร้อมการพิมพ์เนือ้หาบทเรียน 
และหรือการบ้านได้ รวมทัง้สามารถเช่ือมโยงความสามารถระหว่างเว็บเพ่ือสร้างสรรค์เว็บ                           
e-Learning ท่ีมีลกูเล่นโดนใจผู้ เรียน ระบบคลาวด์เทคโนโลยีส่งผลประโยชน์ตอ่การเรียนการสอน 
คือ 1) ประหยดังบประมาณในการลงทนุโครงสร้างพืน้ฐานด้านไอที 2) ประหยดังบประมาณในการ
ลงทุนโครงสร้างพืน้ฐานด้านไอที 3) กลุ่มผู้ ใช้งานมีความ ต้องการการใช้งานไม่เท่ากัน ท าให้
ประหยดัในการลงทุนเพ่ือจดัซือ้อุปกรณ์ในการใช้งานในคลาวด์ สามารถจดัการหรือปรับเปล่ียน
ระบบได้ง่าย (Sustainability) เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพ



 

 

2 

ในการใช้งาน (Performance) หรือประหยัดการใช้งานทรัพยากรต่าง ๆ โดยไม่ต้องใช้วิศวกรท่ีมี
ความสามารถสงู ลดภาระด้านการจ้างบคุคล ระบบของคลาวด์เทคโนโลยีจะท าให้ตวัเองกลายเป็น
ระบบการท างานอย่างต่อเน่ืองได้ตลอดเวลา แม้เคร่ืองคอมพิวเตอร์แม่ข่ายอาจจะล่มไปบ้าง                      
4) คลาวด์ออกแบบให้รองรับการขยายตวัของระบบได้ง่าย เพ่ือรองรับปริมาณและความต้องการ
ของผู้ รับบริการ 5) มีระบบการรักษาความปลอดภยั เพ่ือให้ผู้ ใช้บริการสามารถมั่นใจในการใช้งาน                   
6) สามารถปรับปรุงระบบหรือซ่อมแซมได้ง่าย เพราะใช้จัดการจากส่วนกลางทัง้หมด (บุญเลิศ, 
2555) 

สะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นการบูรณาการศาสตร์แห่งการเรียนรู้ในแขนงวิชา
ของ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกัน เป็นปรัชญา
การศึกษาท่ีทนัสมยัและส่งเสริมให้นกัเรียนลองผิดลองถกู ตระหนกัคิด และฟังความคิดเห็นอ่ืน  ๆ 
สร้างฐานความรู้ท่ีอยู่นอกขอบเขตของการสอบ ในศตวรรษท่ี 20 นวัตกรรมส่วนใหญ่อาศัย
ความสามารถของผู้ คนท่ีมีความเช่ียวชาญในเร่ืองของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและ
คณิตศาสตร์ หรือสะเต็มศึกษา (STEM Education) ซึ่งปัจจุบนัได้เปล่ียนโหมดในเชิงบวกท่ีต้อง
ด าเนินการเพ่ือตอบสนองความต้องการของเศรษฐกิจในศตวรรษท่ี 21 โดยเพิ่มความสามารถของ
ศิลปะเข้าไปอยู่ในแขนงวิชาท่ีจะบูรณาการศาสตร์เข้าด้วยกันอีกด้วย ดงันัน้สะตีมศึกษาจึงถูก
พฒันามาจากสะเตม็ศกึษานัน่เอง (Terri Purcell, 2015) 

สะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมผู้ เ รียนผ่านการท า
โครงงานหรือกิจกรรมโดยมุ่งให้ผู้ เรียนรู้จักการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงในชีวิต เพ่ือเสริมสร้าง
ประสบการณ์ ทกัษะชีวิต การคดิสร้างสรรค์ และน าไปสู่การสร้างนวตักรรม โดยการเรียนรู้จากการ
ท ากิจกรรมหรือโครงงาน สะเต็มศึกษาไม่ได้จ ากัดการเรียนรู้หรือบูรณาการกิจกรรมภายใน 4 
ศาสตร์ท่ีก าหนดเท่านัน้ แต่ยงัสามารถน าความรู้ในศาสตร์วิชาอ่ืน ๆ มาบูรณาการเพิ่มเติมได้อีก
ด้วย (สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2559) 

จากอดีตจนถึงปัจจุบันได้มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามาใช้ใน
ชีวิตประจ าวนัในหลาย ๆ แวดวง โดยเฉพาะทางการศกึษา ซึ่งเป็นการประยกุต์ใช้ในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอน เนือ้หา บทเรียน แหล่งเช่ือมโยงข้อมูลออนไลน์ ข้อสอบ หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ ต่ืนเต้น และสนุกสนานกับการเรียน การน าเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการจดัการเรียนการสอนจ าเป็นต้องมีองค์ประกอบอ่ืน ๆ มากมายท่ีเอา
เข้ามาใช้ ไม่ว่าจะเป็นหลกัจิตวิทยาการออกแบบส่ือการเรียนการสอน เพ่ือให้การจดัการเรียนการ
สอนออกมาสมบรูณ์ท่ีสดุ ซึ่งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีการน าเนือ้หาเข้ามาใช้ในการเรียนการ
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สอน ดงันัน้ผู้ เรียนก็จะเกิดองค์ความรู้ท่ีหลากหลายในการเรียนรู้ โดยท่ีทัง้ผู้ สอนและผู้ เรียนเอง
สามารถเรียนรู้ร่วมกนัได้  ซึ่งการท่ีผู้ สอนน าส่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการ
เรียนการสอนจะท าให้ผู้ เรียนสามารถควบคมุเนือ้หาการเรียนได้ตามศกัยภาพของตนเอง ซึ่งเป็น
การเรียนรู้ตามความแตกตา่งของผู้ เรียน (Individual Difference) จึงท าให้ผู้ เรียนสามารถควบคมุ
การเรียนได้ แถมยงัมีรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย (ก้องเกียรต,ิ 2557) 

เน่ืองจากปัจจุบันโลกมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วในทุก  ๆ ด้าน ทัง้ด้านการเมือง 
เศรษฐกิจ สงัคม การด าเนินชีวิต ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ท าให้ต้องมีการเปล่ียนแปลงเนือ้หา
สาระตามหลกัสตูรควบคู่ไป กบัการพฒันาทกัษะใหม่ ๆ ท่ีจ าเป็นสาหรับศตวรรษท่ี 21 สาระวิชาก็
มีความส าคญัแต่ไม่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้ เพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษท่ี 21 ปัจจุบันการ
เรียนรู้สาระวิชา ควรเป็นการเรียนจากการค้นคว้าเองของศิษย์ โดยครูช่วยแนะน าและช่วย
ออกแบบกิจกรรมท่ีช่วยให้นักเรียนแต่ละคนสามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของ
ตนเองได้ ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรมถือเป็นส่วนหนึ่งของทักษะจ าเป็นต่อการ
ด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ท่ีมีความส าคญัอย่างยิ่ง ถือเป็นการเตรียมเยาวชนให้เป็นผู้ ท่ีมีทกัษะ
ส าคญัในการเผชิญชีวิตในโลกท่ีมีกระแสของการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว จะท าให้เยาวชนเป็นผู้
ท่ีคิดเป็น ท าเป็น ตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง สามารถแก้ปัญหาได้โดยวิธีการท่ีเหมาะสมในทุก
สถานการณ์ อยูร่่วมกบัผู้ อ่ืนในสงัคมได้อยา่งปกติสขุ และร่วมกนัสร้างสรรค์และพฒันาความเจริญ
ในด้านตา่ง ๆ ให้แก่สงัคมในทกุระดบั (มารุต, 2558) 

หลักสูตรเทคโนโลยีการโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง จัดการศึกษามุ่งผลิตบณัฑิตให้มี
ความเช่ียวชาญครบถ้วนตามสมรรถนะวิชาชีพ โทรทศัน์และวิทยุกระจายเสียง อนัได้แก่   การน า
ความรู้ไปใช้ การมีทักษะทางปัญญา การมีทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และความ
รับผิดชอบ รวมไปถึงการมีทักษะการคิด วิเคราะห์เชิงตวัเลข การส่ือสารและการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ การมีทกัษะปฏิบตัิโดยเน้นการปลูกฝังกระบวนการคิดทางวิทยาศาสตร์ควบคู่ไปกับ
ความมีคณุธรรมและจริยธรรมด้วยความ รับผิดชอบต่อสงัคม (สาขาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสียง, 2559) 

จากหลกัการ แนวคิด ทฤษฎี และปัญหาข้างต้น ท าให้ผู้วิจยัมีแนวคิดในการพฒันารูปแบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ซึ่งหลกัการจดัการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาสามารถ
ตอบสนองการจดัการเรียนรู้ของสาขาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยุกระจายเสียง ท่ีมุ่งเน้นจัด
การศกึษามุ่งผลิตบณัฑิตให้มีความเช่ียวชาญครบถ้วนตามสมรรถนะวิชาชีพ และส่งเสริมให้ผู้ เรียน
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มีทกัษะจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ด้านการสร้างสรรค์และการสร้างนวตักรรม โดยใช้ระบบการจดัการ
เรียนการสอนแบบคลาวด์เลิร์นนิงเพ่ือส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และบูรณาการ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือเป็นตวัช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ และต่ืนเต้นกบักิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีแปลกใหมแ่ละทนัสมยั 
 
1.2  วัตถุประสงค์ 
        1.2.1  เพ่ือพฒันารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
        1.2.2  เพ่ือพัฒนาคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนา
ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
        1.2.3  เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษา
ระดบัปริญญาตรี 
        1.2.4  เพ่ือประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
        1.2.5  เพ่ือศกึษาความพึงพอใจในการใช้คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
 
1.3 สมมตฐิำนกำรวิจัย 

 1.3.1  ความเหมาะสมรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี มีความเหมาะสมอยู่
ในระดบัมาก 
      1.3.2  ประสิทธิภาพของคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี มีความเหมาะสมอยู่
ในระดบัมาก 
      1.3.3  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมฯ หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 
      1.3.4  ผลการประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมของนกัศกึษาหลงัเรียนสงูกวา่เกณฑ์ 
ร้อยละ 80  
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      1.3.5  ความพึงพอใจของผู้ เรียนในการใช้คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี มีความ
พงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
 
1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 
      1.4.1  ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
               1.4.1.1  ประชากร คือ นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และ
วิทยุกระจายเสียงมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 
จ านวน 150 คน 
               1.4.1.2  กลุ่มตวัอย่าง นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และ
วิทยุกระจายเสียง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ ชัน้ปีท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชา การเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงานโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง ภาคเรียนท่ี 2       
ปีการศึกษา 2559  จ านวน 27 คน โดยวิ ธีการเลือกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  (Purposive 
Sampling) 
      1.4.2  ตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยั 

1.4.2.1  ตวัแปรต้น คือ รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม                

1.4.2.2  ตวัแปรตาม คือ ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
และความพงึพอใจ 
      1.4.3  ขอบขา่ยด้านเนือ้หา 

เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นเนือ้หาในรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงาน
โทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง (Pre-Production Planning for Television and Radio) รหัสวิชา 
2-351-003 หลกัสูตรเทคโนโลยีบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยุกระจาย เสียง 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ  โดยเนือ้หาบทเรียน 
ดงันี ้

1. การวางแผนและการเตรียมการก่อนการผลิต 
2. บทภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
3. การจดัหาสถานท่ีถ่ายท า 
4. ฉากส าหรับภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
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5. การคดัเลือกนกัแสดง 
6. การก าหนดงบประมาณละจดัท าตารางการถ่ายท า 
7. การจดัทีมงาน 
8. เสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กายส าหรับภาพยนตร์และโทรทศัน์ 

 
1.5  นิยำมศัพท์เฉพำะ 

1.5.1  คลาวด์เลิร์นนิง คือ การเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ การน าเอาคลาวด์เทคโนโลยี
มาประยุกต์ใช้และบูรณาการสร้างกิจกรรมในการเรียนการสอน เน่ืองจากการเรียนการสอนผ่าน
เทคโนโลยีแบบเดิมในสมัยก่อนมักเกิดปัญหาในการเรียน แต่ด้วยบริการของคลาวด์เทคโนโลยี
สามารถช่วยให้การรับส่ง การสั่งงานผ่าน e-Mail ระหว่างครู อาจารย์ ผู้ เรียน นักศึกษามีความ
สะดวกมากขึน้ รวมไปถึงการพฒันาบทเรียนออนไลน์ของครูอาจารย์ท่ีผ่านมามกัเกิดปัญหาจาก
เคร่ืองแม่ข่ายเว็บท่ีสถาบันไม่รองรับ หรือมีให้ในปริมาณท่ีจ ากัด แต่ด้วยการให้บริการฟรีของ
คลาวด์เทคโนโลยี ครู อาจารย์หลาย ๆ ท่าน สามารถเข้าไปสมคัร เป็นสมาชิกได้ฟรี สามารถน าส่ือ
จาก PowerPoint เอกสารการสอนในรูปแบบ Word และ Video Clip ส่งเข้าระบบ พร้อมการพิมพ์
เนือ้หาบทเรียน และหรือการบ้านได้ รวมทัง้สามรถเช่ือมโยงความสามารถระหว่างเว็บเพ่ือ
สร้างสรรค์เว็บ e-Learning ท่ีมีลกูเลน่โดนใจผู้ เรียน 

1.5.2  สะตีมศึกษา เป็นการบูรณาการศาสตร์แห่งการเรียนรู้ในแขนงวิชาของ วิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกนั เป็นปรัชญาการศกึษาท่ีทนัสมยั
และสง่เสริมให้นกัเรียนลองผิดลองถกู ตระหนกัคิด และฟังความคิดเห็นอ่ืน ๆ สร้างฐานความรู้ท่ีอยู่
นอกขอบเขตของการสอนในศตวรรษท่ี 20 นวัตกรรมส่วนใหญ่อาศยัความสามารถของผู้คนท่ีมี
ความเช่ียวชาญในเร่ืองของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์ หรือสะเต็มศกึษา 
(STEM Education) ซึ่งปัจจุบนัได้เปล่ียนโหมดในเชิงบวกท่ีต้องด าเนินการเพ่ือตอบสนองความ
ต้องการของเศรษฐกิจในศตวรรษท่ี 21 โดยเพิ่มความสามารถของศิลปะเข้าไปอยูใ่นแขนงวิชาท่ีจะ
บรูณาการศาสตร์เข้าด้วยกนัอีกด้วย ดงันัน้สะตีมศกึษาจงึถกูพฒันามาจากสะเตม็ศกึษานัน่เอง 

1.5.3  คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม 
การออกแบบการเรียนการสอนตามหลักการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา โดยใช้เคร่ืองมือ

ประเภทคลาวด์เลิร์นนิงเป็นตวัช่วยให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทกุท่ี ทกุเวลา ทกุอปุกรณ์ ท่ีสามารถ
เช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตได้ โดยการออกแบบถูกสร้างเป็นบทเรียนในรายวิชาการเตรียมการก่อนการ
ผลิตส าหรับงานโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented 
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Reality) มาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ การเรียนการ
สอนและกิจกรรมบนคลาวด์เลิร์นนิงเน้นให้ผู้ เ รียนเกิดทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
ตอบสนองตอ่ทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

1.5.4  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) เรียกง่าย ๆ วา่ “AR” เป็นประเภท
หนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือนท่ีผสมผสานโลกของความจริง (Real World) เข้ากับโลก
เสมือน (Virtual World) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิตท่ีิอยูใ่นโลกเสมือน ไปอยู่บนภาพท่ีเห็นจริง ๆ ใน
โลกของความเป็นจริง เพ่ือสร้างสิ่งท่ีเสมือนจริงให้กบัผู้ ใช้แบบเฟรมต่อเฟรมด้วยเทคนิค ทางด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิตท่ีิอยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพท่ีเห็นจริง ๆ ในโลก
ของความเป็นจริง ท าการผา่นอปุกรณ์เช่ือมโยง 

1.5.5  ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 
ทกัษะด้านการสร้างสรรค์และนวตักรรมถือเป็นสว่นหนึง่ของมีทกัษะจ าเป็นตอ่การด ารงชีวิต

ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีมีความส าคญัอย่างยิ่ง ถือเป็นการเตรียมเยาวชนให้เป็นผู้ ท่ีมีทกัษะส าคญัใน
การเผชิญชีวิตในโลกท่ีมีกระแสของการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว จะท าให้เยาวชนเป็นผู้ ท่ีคิดเป็น 
ท าเป็น ตดัสินใจได้อยา่งถกูต้อง สามารถแก้ปัญหาได้โดยวิธีการท่ีเหมาะสมในทกุสถานการณ์ อยู่
ร่วมกบัผู้ อ่ืนในสงัคมได้อย่างปกติสขุ และร่วมกันสร้างสรรค์และพฒันาความเจริญในด้านตา่ง  ๆ
ให้แก่สงัคมในทกุระดบั 

 
1.6  ประโยชน์ที่ได้รับ 
        1.6.1  ได้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพ่ือพัฒนา
ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
        1.6.2  บทเรียนบนคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ท่ีผู้วิจยัสร้าง
ขึน้ จะสามารถเป็นแนวทางในการตอ่ยอด และประยกุต์ใช้ทางการศกึษาของมหาวิทยาลยัอ่ืน 
        1.6.3  บทเรียนบนคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จะสามารถ
กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ และสนใจ เพ่ือเป็นประโยชน์ตอ่การศกึษาและตวัผู้ เรียนเอง 
        1.6.4  บทเรียนบนคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จะสามารถ
พฒันาทกัษะของผู้ เรียนให้เป็นไปตามนโยบายของทกัษะเพื่อการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
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1.7  กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
การวิจยัเร่ือง การพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม เพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มีกรอบ
แนวคดิท่ีน ามาใช้ในการวิจยั ดงัภาพท่ี 1-1 

 
 

 
จากภาพท่ี 1-1 กรอบแนวคิดการวิจยัจะเห็นได้ว่า จากการทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎี และ

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ผู้ วิจยัจึงสรุปประเด็นส าคญัท่ีจะช่วยให้ผู้ วิจยัมีกระบวนการสร้างมโนทศัน์ท่ี
ชดัเจนตอ่การวิจยั ทัง้นีผู้้วิจยัได้สร้างแผนภาพออกเป็นกรอบแนวคดิเชิงทฤษฎี 2 ด้าน ได้แก่ กรอบ
ประเด็นของตวัแปรต้นด้านซ้าย ซึ่งประกอบด้วยเนือ้หาของ คลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning)      
สะตีมศึกษา (STEAM Education) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) และ
เนือ้หาเก่ียวกับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี (Undergraduate) และ กรอบประเด็นของตวัแปรตาม
ด้านขวาท่ีประกอบด้วยเนือ้หา ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ความ
พงึพอใจ 

ภำพท่ี 1-1  กรอบแนวคดิรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม          
เพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 
การวิจยั เร่ือง การพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ผู้ วิจยัได้
ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง สรุปได้ดงันี ้

2.1  รายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงานโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 
2.1.1 ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการวางแผนและเตรียมการก่อนการผลิต 

     2.1.2 งานท่ีส าคญัเก่ียวกบัการวางแผนและเตรียมการก่อนการผลิต 
2.2  คลาวด์เทคโนโลยี 

2.2.1 เทคโนโลยีการประมวลผลแบบกลุม่เมฆ (Cloud Computing Technology)  
2.2.2 รูปแบบบริการระบบการประมวลผลแบบกลุม่เมฆ 
2.2.3 ความสามารถในการให้บริการของระบบการประมวลผลแบบกลุม่เมฆ 

2.3  การเรียนการสอนบนเว็บ 
2.3.1  ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ 
2.3.2  การจดัการเรียนการสอนบนเว็บ 
2.3.3  การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 

2.4  สะตีมศกึษา (STEAM Education) 
2.4.1 ความหมายของสะตีมศกึษา 
2.4.2 สะตีมศกึษาเป็นอยา่งไร 
2.4.3 ท าไม A(rt) ถึงต้องเพิ่มใน STEM 
2.4.4 กระบวนการในการใช้สะตีมศกึษา 

2.5  สะเตม็ศกึษา (STEM Education) 
2.6  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality)
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2.6.1  ประวตัคิวามเป็นมาของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
2.6.2  ความหมายของออคเมนเตด็เรียลลิตี ้
2.6.3  แนวคดิหลกัของออคเมนเตด็เรียลลิตี ้
2.6.4  เคร่ืองมือท่ีใช้ส าหรับการสร้างงานออคเมนเตด็เรียลลิตี ้
2.6.5  ประเภทของเทคโนโลยีออคเมนเตด็เรียลลิตี ้
2.6.6  แอพพลิเคชัน่ในการท างานออคเมนเตด็เรียลลิตี ้
2.6.7  บทบาทและการประยกุต์ใช้ออคเมนเตดเ็รียลลิตี ้
2.6.8  ข้อดีและข้อจ ากดัของออคเมนเตด็เรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
2.6.9  ออคเมนเตด็เรียลลิตีก้บัการเรียนการสอน 

2.7  ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม  
2.8 แนวคดิเก่ียวกบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
2.9 แนวคดิเก่ียวกบัความพงึพอใจ 
2.10  งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 

2.1  รายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงานโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง 
2.1.1  ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการวางแผนและเตรียมการก่อนการผลิต การวางแผนและการ

เตรียมการก่อนการผลิต (Planning and Pre-Production) งานในขัน้ตอนนีถื้อว่าเป็นบนัไดขัน้แรก
ของงานสร้างรายการโทรทศัน์และเป็นขัน้ตอนท่ีส าคญัมาก ท่ีสามารถชีค้วามส าเร็จหรือล้มเหลว
ของงานรายการโทรทัศน์ งานท่ีปฏิบตัิในขัน้ตอนนี  ้มีผลอย่างมากในงานขัน้ตอนท่ีจะตามมา 
โดยเฉพาะขัน้ถ่ายท า งานในขัน้ตอนนีห้ากท าได้อย่างเรียบร้อยสมบูรณ์ งานในขัน้ถ่ายท าก็จะ
ด าเนินได้อยา่งคลอ่งตวั (นรีรัตน์, 2554) 

ในขัน้ตอนนี ้จะเร่ิมต้นท่ีการวางแผนการผลิต ด้วยการแสวงหาแนวความคิด และพัฒนา
ความคิดรวบยอด (Concept) ในเร่ืองท่ีจะน ามาผลิตรายการ แล้วท าการวิเคราะห์เนือ้หาและ
ข้อมูล รวมทัง้ก าหนดวตัถุประสงค์ของเนือ้หาด้วย มีความเหมาะสมกบัเป้าหมายระดบัใด ล าดบั
ตอ่มาน าข้อมลูทัง้หมดมาเช่ือมโยง ประกอบกบัรูปแบบของการเขียนบทโดยใช้หลกัของ 6W 2H 

WHEN?          =         ก าหนดเส้นตาย, เวลา 
WHO ?           =         ทีมงาน 

WHOM?         =         กลุม่เปา้หมาย, ผู้ชม 

WHERE?        =         เง่ือนไขของสถานท่ี, บริเวณ, สิ่งแวดล้อม, วฒันธรรมประเพณี 

https://kriangkrai.moodlecloud.com/mod/assign/view.php?id=61
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WHAT?          =         รูปแบบ, วตัถปุระสงค์, เนือ้หา  
WHY?             =         เปา้หมาย, ความสมัพนัธ์กบัส่ืออ่ืน 

HOW?            =         การแสดง, ยคุสมยั 

HOW MUCH? =        ทนุ, ขนาดของกองถ่าย, วนัท างาน 
2.1.1.1  ความหมายของการการวางแผน (Planning) และการเตรียมการก่อนการ

ผลิต (Pre-Production)  
การวางแผนก่อนการผลิต คือ การวางแผนเก่ียวกบัตวัภาพยนตร์และโทรทศัน์ เตรียมการท่ี

เก่ียวกบัสถานท่ีถ่ายท า เคร่ืองมืออปุกรณ์ในการถ่ายท าให้เรียบร้อย และท่ีส าคญัอีก  4 ประการ ท่ี
จะต้องเตรียม คือ การจดัหาเงินทุน การจดัท าบทภาพยนตร์ จดัเตรียมคณะผู้สร้างและจดัหาตวั
แสดง 

2.1.1.2   ความหมายของ การเตรียมการก่อนการผลิต ได้มีผู้ให้ความหมายไว้หลาย
ลกัษณะ บางครัง้ก็รวมการวางแผนอยูใ่น การเตรียมการก่อนการผลิต     

2.1.1.2.1  การเตรียมการก่อนการผลิตคือสิ่งท่ีมาก่อนการผลิต เป็นการ
วางแผนท่ีท าให้รู้ว่าจะต้องท าอะไรตอ่ไปและน าไปสู่ปัจจยัท่ีส าคญั คือ แนวความคิด การเขียนบท
และการก าหนดงบประมาณ  

2.1.1.2.2  การเตรียมการก่อนการผลิต คือ ทุก ๆ อย่างท่ีเราจดัเตรียมไว้
ในสถานท่ีถ่ายท า ซึ่งครอบคลุม ตัง้แต่ การแสวงหาแนวความคิด การเขียนบท การคัดเลือก
นกัแสดง การท าตารางการผลิต งบประมาณ และ อ่ืน ๆ 

2.1.1.2.3  การเตรียมงานก่อนการถ่ายภาพยนตร์ หมายถึง การจัดหา
สถานท่ี การออกแบบและจดัสร้างฉาก การจดัหาวัสดอุุปกรณ์  ตกแต่งฉาก การออกแบบเคร่ือง
แต่งกายนกัแสดง การก าหนดตวัผู้แสดง การนดัหมายผู้แสดงและทีมงาน การจดัเตรียมอุปกรณ์
ถ่ายท า ตลอดจนการจดัตารางการถ่ายท าทัง้หมด เป็นต้น การเตรียมงานล่วงหน้าเหล่านีจ้ะต้อง
ท าเพ่ือให้ทกุสิ่งทกุอยา่งอยู่ในสภาพพร้อม โดยไมล่่าช้าและมีอปุสรรค ซึ่งงานในขัน้ตอนนีน้บัได้ว่า
เป็นงานท่ีส าคญัมาก         

สรุปได้วา่ การเตรียมงานก่อนการถ่ายท าภาพยนตร์เปรียบได้ว่าเป็นการวางโครงสร้างให้กบั
งานกองถ่ายทัง้หมด การถ่ายท าภาพยนตร์จะด าเนินการไปได้ดีหรือไม ่ขึน้อยูก่บัการจดัเตรียมงาน
เป็นส าคญั ดงันัน้การเตรียมงานท่ีละเอียดรอบคอบและรัดกมุ จะชว่ยให้การถ่ายท าด าเนินไปอยา่ง
เรียบร้อยและราบร่ืน กระบวนการก่อนการผลิต  สว่นใหญ่จะด าเนินการหลงัจากได้บทมาแล้ว  

 

https://kriangkrai.moodlecloud.com/mod/assign/view.php?id=61
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2.1.2  งานท่ีส าคญัของการวางแผนและเตรียมการก่อนการผลิต มีดงันี ้
          2.1.2.1  การเขียนบทภาพยนตร์ จะเร่ิมจากแรงบนัดาลใจจากแหล่งต่าง เช่น ข่าว

จากหน้าหนังสือพิมพ์ ประสบการณ์ส่วนตวั บทความ ความฝัน เร่ืองสัน้ จดหมาย เพลง บทกวี 
การ์ตนู มขุตลก ค าขวญั เร่ืองราวจากการสนทนา ฯลฯ แรงบนัดาลใจเหล่านีจ้ะท าให้เรา สามารถ
เอามาผกูเป็นเร่ืองราวได้ 

1.  ขัน้ตอนการเขียนบท มีดงันี ้

1.1  จดบนัทึกความคิดลงกระดาษ เม่ือได้ความคิดแล้ว ให้จดลงบนกระดาษ เพ่ือให้
ความคิดชัดเจน  หวัข้อเหล่านีจ้ะเป็นจุดเร่ิมต้นทางจินตนาการต่อไป จะท าให้เราเกิดค าถามขึน้
มากมาย ท าให้เห็นภาพตวัละครและแตกเร่ืองราวออกไปได้เร่ือย ๆ  

1.2  ขยายความคิด ส่วนใหญ่หวัข้อท่ีเราเลือกโดยธรรมชาติ มกัจะเลือกเฉพาะหวัข้อท่ี
เรามีความชอบหรือมีความถนดัเท่านัน้ หากเราไม่ถนดั ขยายเร่ืองแล้วตนั คิดอะไรไม่ออก จะต้อง
หาผู้ ร่วมเขียนบทมาชว่ยคดิ จะท าให้แนวเร่ืองหลากหลาย เราเรียกขัน้ตอนนีว้า่ประชมุสร้างบท 

1.3  โครงเร่ือง (Plot) คือสิ่งท่ีเราได้มาหลงัประชมุสร้างบท (ส าหรับภาพยนตร์สัน้การคิด
โครงเร่ือง จะใช้เวลาประมาณ 1-2 สปัดาห์) เม่ือได้โครงเร่ืองท่ีพอใจแล้วก็น ามาพิมพ์ แจกจ่ายให้
คนอ่ืน ๆ อา่นพร้อมขอความเห็น 

1.4  ประโยคเดียว (One Liner) เม่ือได้โครงเร่ืองแล้ว ให้พยายามเขียนให้ได้เป็นประโยค
เดียว  จะท าให้เราเข้าใจและจ าเร่ืองได้ง่าย เม่ือขยายเร่ืองให้สนกุจะได้ไมห่ลงทาง 

1.5  ความคิดอันเป็นแก่นของเร่ือง (Theme หรือ Logline) เป็นสิ่งท่ีจะต้องมีในบท
ภาพยนตร์ ให้คดิเป็นประโยคเดียวเชน่กนั แตเ่ป็นแนวคดิท่ีคอ่นข้างจะให้แนวคดิแก่ผู้ชม  ประโยชน์
ของ Theme ก็คือ จะเป็นตวัยดึเหน่ียวให้เราแนว่แนใ่นสิ่งท่ีเราจะท าไมใ่ห้แนวเร่ืองเฉไฉไปทางอ่ืน 

1.6  เขียนโครงเร่ืองขยายครัง้ท่ี 1 (Treatment) น าโครงท่ีได้มาขยายให้เร่ืองราวมากขึน้ 
ภายใต้ความคิดท่ีมี "ประโยคเดียว" และ "Theme" คมุอยู่ ขยายเร่ืองให้สนุก แม้จะนอกเร่ืองบ้าง 
หรือดไูม่เข้าท่าแตที่แรกก็เขียนขยายไปก่อนให้ความคิดล่ืนไหลไม่เกร็ง Treatment จะมีโครงสร้าง

ท่ีประกอบไปด้วย ชว่งต้น ชว่งกลาง และชว่งจบ  

1.7  วิเคราะห์ตวัละคร (Characterization) ให้น าตวัละครมาวิเคราะห์ แล้วน าตวัละคร
เหลา่นัน้มาสวมในเนือ้เร่ือง (Story Line) วา่ถ้าหากอยู่ในสถานการณ์อยา่งนัน้ นิสยัอย่างนัน้จะท า
อะไรขึน้มาบ้าง แล้วได้ผลตอ่การกระท านัน้อยา่งไร ขัน้ตอนนีจ้ะท าให้ Treatment ละเอียด 

1.8  เขียนโครงเร่ืองขยายครัง้ท่ี 2  เขียน Treatment อีกครัง้ ในครัง้Treatment จะดีกว่า
ครัง้แรก จะมีความชดัเจน และได้สดัส่วนดีขึน้ แบ่งฉาก (Scenario) แบง่โครงเร่ืองออกเป็นฉาก ๆ 
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เขียนไล่ไปเร่ือย ๆ ตัง้แตฉ่ากแรกจนถึงฉากสดุท้าย คิดเป็นภาพไปด้วยอย่าคิดเป็นนวนิยาย จะท า
ให้บทน่าสนใจ ช่วงนีบ้ทพดูจะหลัง่ไหลออกมาให้เขียนบทพดูคร่าว ๆ ไว้ ขีดเส้นใต้ค าพดูสะดดุใจ 
และข้อความเหมาะ ๆ 

1.9  แตกช้อท หมายถึงการไล่เรียงเขียนเป็นช้อท ๆ โดยคิดเป็นภาพหรือคิดเป็นหนงัขัน้
สุดท้ายท่ีเราอยากเห็น ช้อทเล็กช้อทน้อยเขียนให้ละเอียด เช่น ตดัเข้าดวงตา ตดัเข้าท่ีมือถือลูก
กญุแจ พอเขียนเสร็จ เราจะได้บทภาพยนตร์ครัง้ท่ี 1 

1.10 เขียนบทครัง้ท่ี 2 น าบทครัง้ท่ี 1 แจกจ่ายให้หลาย ๆ คนอ่าน แล้วขอความเห็น 
น ามาปรับปรุงบทให้สมบรูณ์ขึน้จนเป็นบทครัง้ท่ี 2 ครัง้ท่ี 3 ครัง้ท่ี 4 ไปเร่ือย ๆ จนเป็นบทสดุท้ายท่ี

พอใจ  

เรามักยึดถือกันว่างานในขัน้ตอนก่อนการผลิต หลังจากวางแผนการผลิตเรียบร้อยแล้ว 
เร่ิมต้นหลงัจากได้บทภาพยนตร์มาแล้ว ดงันัน้กระบวนการก่อนการผลิต จงึเร่ิมท่ีงาน ดงันี ้

2.  การแยกบทเพ่ือท าการถ่ายท า (Breakdown Script) ในการถ่ายท านัน้จะมีการแยกบท
ออกมา ว่าสถานท่ีหนึ่ง ๆ นัน้มีฉาก (Scenes) ไหนบ้างท่ีใช้สถานท่ีเดียวกัน แล้วก็จัดถ่ายในวัน
เดียวกนั โดยไม่ต้องเรียงล าดบัตามฉากในบท จึงต้องมีการแยกฉากออกมาจดักลุ่ม   Breakdown 
Script    เป็นกระดาษแยกเป็นแผ่น ๆ ในแผ่นนัน้จะมีช่องตารางขนาดพอเหมาะแบ่งเป็นช่อง ๆ 
ส าหรับก าหนดฉาก  สถานท่ี อุปกรณ์การแสดง ลกัษณะเสือ้ผ้า เร่ืองย่อ ผู้แสดง จ านวนผู้แสดง
ประกอบ อปุกรณ์พิเศษทางภาพและแสง วนั เวลา สถานท่ี บางทีก็เขียนแผนท่ี สถานท่ีถ่ายท าลง
ไปด้วย (เผ่ือบางคนจะหลงทาง) Breakdown Script แตล่ะคนจะรู้ว่าถ่ายฉากอะไร ท่ีไหน วนัใด รู้
บทบาทของตนเองและบทบาทของคนอ่ืนท่ีแตล่ะฝ่ายจะต้องประสานกนั  ขัน้ตอนท่ี 2 เม่ือจดักลุ่ม
ได้แล้ว ก็ก าหนดวันถ่ายท า ว่าฉากใดบ้าง ในวันใด แล้วเขียนรายละเอียดลงไปในแต่ละช่อง 
Breakdown Script ขัน้ตอนนีจ้ะเป็นกระดาษ  ลักษณะใบปลิว บางท่ีเรียกว่าใบนัด (Call Sheet 
หรือ Shooting Call) และมักจะออกก่อนวันถ่ายท าหนึ่ง วัน (เพราะการถ่ายท ามักจะมีการ
เปล่ียนแปลงอยู่เสมอ ๆ Breakdown Script ฉบับล่าสุดนีจ้ะมาจากการประชุมครัง้ล่าสุดของผู้
ก ากบัการแสดง การออก Breakdown Script  

 2.1.2.2  การจดัหาสถานท่ี (Location) เป็นการจดัเตรียมบรรยากาศ สภาพแวดล้อม
ของสถานท่ีท่ีจะใช้เป็นฉากในภาพยนตร์ ให้เป็นไปด้วยความราบร่ืนตามสภาพท่ีควรจะเป็นในบท
ภาพยนตร์อาจระบวุ่าฉากใดเป็นฉากกลางวนัหรือกลางคืน สถานท่ีภายในหรือภายนอก หากเป็น
สถานท่ีภายนอก นัน่คือสถานท่ีอาจต้องใช้แสงอาทิตย์เป็นหลกัและพึงระลึกอยู่เสมอว่าแสงจาก
อาทิตย์มีความไม่สม ่าเสมอ เพราะท้องฟ้ามีเมฆหมอก หรือฝนฟ้าไม่อ านวย แต่ถ้าเป็นโรงถ่าย

https://kriangkrai.moodlecloud.com/mod/page/view.php?id=64
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ภาพยนตร์ก็มีความสามารถควบคมุเก่ียวกบัเร่ืองแสง ความสะดวกความรวดเร็วในการท างานได้ 
หรือหากเป็นฉากภายในสถานท่ี ก็ต้องพิจารณาความเหมาะสมต่างกนั สถานท่ีจึงมีความส าคญั
ในการถ่ายภาพยนตร์มาก การเตรียมสถานท่ีถ่ายท า มี 2 แห่ง คือการเตรียมสถานท่ีในห้องผลิต
รายการ หรือสตดูโิอ และสถานท่ีจริง (On  Location)  

2.1.2.3  การเตรียมฉาก วัสดปุระกอบฉาก เคร่ืองแต่งตวัแต่งหน้า วัสดกุราฟิก วสัดุ
รายการและการตดิตัง้ฉากและอปุกรณ์การผลิต 

2.1.2.4  การคดัเลือกผู้ แสดง (Casting) ผู้ก ากับและผู้อ านวยการสร้างภาพยนตร์จะ 
พิจารณาผู้ แสดงท่ีเหมาะสม โดยเฉพาะการคัดเลือกดารา เพราะเป็นบุคลคลส าคัญของเร่ือง
ภาพยนตร์เพ่ือให้การถ่ายทอดข่าวสารเป็นไปอย่างมีอรรถรส และประสบความส าเร็จตาม
วตัถปุระสงค์ของการสร้าง  

2.1.2.5  การจัดทีมงาน เป็นการคัดเลือกทีมงานแต่ละฝ่าย ท่ีมีความสามารถ
เหมาะสมกับการผลิตรายการโทรทศัน์ โดยทีมงานจะต้องสามารถประสานกนัได้อย่างสอดคล้อง
สมัพนัธ์และผสมกลมกลืนกนั 

2.1.2.6  การก าหนดงบประมาณและการจดัตารางการถ่ายท า  
2.1.2.6.1  การก าหนดงบประมาณ เป็นการประมาณการวงเงินท่ีจะใช้ 

เพ่ือให้การบริการงานเป็นไปอย่างราบร่ืน การจดัท างบประมาณส าหรับการผลิต มกัแยกออกเป็น 
2 ส่วน คือใบสรุปงบประมาณ (Short Budget Top Sheet)  คือใบสรุปคา่ใช้จา่ยแตล่ะประเภทของ
รายการ ท่ีเราสามารถมองเห็นค่าใช้จ่ายในหมวดส าคัญทัง้หมดได้ในแผ่นเดียว ได้แก่ค่าจ้าง
ประเภทเหมาจ่าย (Above –the-Line)  คือ ค่าใช้จ่ายท่ีถูกก าหนดให้เป็นเปอร์เซ็นต์แทนท่ีจะเป็น
จ านวนตายตวัและ ใบรายละเอียดงบประมาณ (Detailed Budget Sheet) คือใบรายการคา่ใช้จา่ย
ท่ีแจกแจงรายละเอียดในแตล่ะหมวดท าอย่างชดัเจน 

2.1.2.6.2  การจดัตารางการถ่ายท า (Production Schedule หรือ Shooting 
Schedule)  เป็นเคร่ืองมือบริหารท่ีจะช่วยให้การจดัการสิ่งต่าง ๆ เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ จะ
ท าให้เราเห็นภาพรวมและรายละเอียดของแต่ละฉากอย่างรวดเร็ว  ตารางงานสร้างรวมไปถึงวนั
เดินทางระหว่างแตล่ะโลเคชัน ซึ่งต้องใช้ความระวงัในการวางแผน และโดยส่วนใหญ่ทีมงานควร
จะได้พกัผ่อนในวนัเดินทางไปด้วย ช่วงของการถ่ายท านัน้ เป็นชว่งท่ีใช้เงินเยอะท่ีสดุ ดงันัน้จะต้อง
มีการวางแผนอยา่งรอบคอบ ส าหรับการใช้งานอปุกรณ์ หรือ สถานท่ีท่ีมีคา่เชา่แพงในเวลาสัน้ท่ีสดุ 
เพ่ือประหยดัคา่ใช้จา่ย นอกจากนีย้งัต้องวางแผนท่ีดีส าหรับการถ่ายท าพวกเคร่ืองมือพิเศษ 

          2.1.2.7  เสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กายส าหรับภาพยนตร์และโทรทศัน์ 

https://kriangkrai.moodlecloud.com/mod/page/view.php?id=64
https://kriangkrai.moodlecloud.com/mod/assign/view.php?id=67
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 2.1.2.7.1  เ สื อ้ ผ้าและเค ร่ือง เค ร่ืองแต่งกายในละคร เราจะเห็นว่า
ความหมายของละครเน้นหนกัไปทางละครไทย ซึ่งเป็นละครร า หรือท่ีเรียกกันง่ายว่า "ละครกรม
ศิลป์" เช่น สังข์ทอง อิเหนา เพราะเหตุท่ีน าเร่ือง ท านองนี ้มีท้าวพระยามหากษัตริย์เป็นตวัเอก 
เคร่ืองแต่งกายละครไทยท่ีเราเ รียกสัน้  ๆ ว่า  "  เค ร่ือง"  จึงเ ลียนแบบเคร่ืองทรงมาจาก
พระมหากษัตริย์ และพระมเหสี ตัง้แตค่รัง้โบราณ มีการตกแตง่วบูวาบแพรวพราว ตอ่มาภายหลงั
ได้รับอิทธิพลทางละครตะวนัตกเข้ามา รูปแบบละครดัง้เดิมยงัอยู่ แต่ค าว่าละครในความรู้สึกของ
คนทัว่ไป มกัจะนกึถึงในรูปแบบละครตะวนัตก ซึง่มีรากฐานมาจากละครกรีก 

 2.1.2.7.2  เสือ้ผ้าและเคร่ืองแต่งกายส าหรับภาพยนตร์และโทรทัศน์ ส่วน
ภาพยนตร์เสนอศิลปะการเล่าเร่ืองผ่านส่ือและวิธีการในการสร้างสรรค์ และการน าเสนอจะต้อง
ผ่านกระบวนการและเทคโนโลยี ทางการผลิตหลายขัน้ตอน ภาพยนตร์และโทรทศัน์เป็นผลการ
บันทึกภาพเร่ืองราวและการแสดงโดยใช้กล้องถ่ายภาพยนตร์หรือโทรทัศน์ ซึ่งเอือ้อ านวยให้
สามารถใช้สถานท่ีจริง สถานท่ีกลางแจ้ง เชน่ ภเูขา แมน่ า้ ป่า ทุง่หญ้า ท่ีเป็นของจริงได้ เอือ้อ านวย
ให้ขนาดภาพและมุมภาพต่าง ๆ ท าให้ผู้ชมรู้สึกว่า อยู่ไกลหรืออยู่ใกล้ผู้แสดง ท าให้รู้สึกว่าได้ชม
ทิวทศัน์ หรือใช้ภาพใกล้แสดงส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกาย เช่น มือท่ีก าแน่นสัน่ระริก หรือ ตาท่ี
วาววบั ยอ่มท าให้ผู้ดไูด้เห็นความรู้สกึของผู้แสดงอยา่งใกล้ชิดสมจริง 

 2.1.2.7.3 การอ่านวิเคราะห์บทภาพยนตร์และโทรทัศน์ เพ่ืองานออกแบบ
เสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กายส าหรับภาพยนตร์และโทรทศัน์ การออกแบบเสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กาย
ส าหรับภาพยนตร์และโทรทศัน์ จะเร่ิมต้นท่ีการอ่านและวิเคราะห์บทภาพยนตร์และโทรทศัน์ ให้รู้
และเข้าใจในเร่ืองราวและแนวทางของภาพยนตร์และโทรทศัน์ ก่อนลงมือเม่ืออ่านบทดีแล้วเร่ิม
วิเคราะห์บท โดยแยกรายละเอียดแตล่ะฉากแตล่ะตอนออกมาอย่างชดัเจนและดคูวามสมัพนัธ์แต่
ละสว่นท่ีแยกออกมาอยา่งพินิจพิเคราะห์ เม่ือสรุปแล้วจงึออกแบบเสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กาย 

 2.1.2.7.4  การอ่านและวิเคราะห์บทภาพยนตร์และโทรทัศน์ เพ่ืองาน
ออกแบบเสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กาย โดยเร่ิมต้นอ่านและวิเคราะห์บทเพ่ือให้รู้และเข้าใจในเร่ืองราว
ก่อน และอ่านครัง้ท่ีสองเพ่ือให้ถ่องแท้ เพ่ือวิเคราะห์รายละเอียดในแง่มมุตา่ง ๆ  เพ่ือช่วยตดัสินใจ
แนวทางในการเลือกลกัษณะของเสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กายได้อยา่งเหมาะสม 

 2.1.2.7.5  ผู้ออกแบบเสือ้ผ้า เป็นผู้ รับผิดชอบในการค้นคว้าและออกแบบ
เสือ้ผ้าและรายละเอียดอ่ืน ๆ เชน่ รองเท้า หมวก เคร่ืองประดบัตา่ง ๆ 

 2.1.2.7.6   ช่างแต่งหน้า เป็นผู้ รับผิดชอบในการแตง่หน้านกัแสดงชายหญิง 
รวมไปถึงผู้ออกแบบแตง่หน้าพิเศษด้วย  
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2.2  คลาวด์เทคโนโลยี 
        2.2.1  เทคโนโลยีการประมวลผลแบบกลุม่เมฆ (Cloud Computing Technology)  

การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ คือ การประมวลผลแบบกระจาย (Distributed Computing 
การพัฒนาการของการประมวลผลแบบกริด (Grid Computing) และการประมวลผลแบบ
สาธารณูปโภค (Utility Computing) แต่ได้มีการเพิ่มคณุสมบตัิในเชิงพาณิชย์มากกว่าระบบท่ีได้
กล่าวมา ซึ่งหลกัการพืน้ฐานของระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆคือหรือคลาวด์เทคโนโลยี คือการ
กระจายการประมวลผลไปยงัคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อในระบบเครือข่ายโดยท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์
เหลา่นัน้ ไมจ่ าเป็นต้องอยูใ่นสถานท่ีเดียวกนัก็ได้ (ปิยะ, 2557) 

 2.2.2  รูปแบบบริการระบบการประมวลผลแบบกลุม่เมฆ 
ระบบการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆหรือคลาวด์เทคโนโลยี เป็นรูปแบบของการให้บริการท่ีมี

ความยืดหยุน่และสามารถตอบสนองตอ่การใช้งานของผู้ใช้บริการ ประกอบด้วย 3 กลุม่ดงันี ้
2.2.2.1  การให้บริการแพลตฟอร์ม (Platform as a Service: PaaS) จะเป็นการ

ให้บริการประมวลผล ซึ่งประกอบด้วยชุดค าสัง่และระบบปฏิบตัิการท่ีช่วยสนบัสนุนการพัฒนา
โปรแกรมในรูปแบบโปรแกรมประยกุต์บนเว็บ โดยผู้ ใช้บริการสามารถปรับขนาดการใช้ทรัพยากรท่ี
ต้องการได้อย่างอัตโนมัติตามการเติบโตของชุดค าสั่ง เช่น ขนาดของหน่วยความจ า ขนาดของ
พืน้ท่ีจดัเก็บข้อมลู 

2.2.2.2  การให้บริการซอฟท์แวร์ (Software as a Service: SaaS) เป็นการให้บริการ
ซอฟท์แวร์หรือโปรแกรมประยกุต์ท่ีพร้อมใช้งาน โดยท าการประมวลผลท่ีเคร่ืองของผู้ให้บริการ ผู้ใช้
สามารถใช้งานผา่นระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตโดยไมจ่ าเป็นต้องตดิตัง้ซอฟท์แวร์ 

2.2.2.3  การให้บริการโครงสร้างพืน้ฐาน (Infrastructure as a Service: IaaS) เป็น
การให้บริการโครงสร้างพืน้ฐาน เช่น หน่วยประมวลผล หน่วยความจ า พืน้ท่ีในการจดัเก็บข้อมูล 
ทรัพยากรเหล่านีส้ามารถเข้าถึงได้ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ผู้ ใช้บริการสามารถก าหนดขนาดของ
ทรัพยากรได้ตามความต้องการท่ีเปล่ียนแปลงไป 

 2.2.3  ความสามารถในการให้บริการของระบบการประมวลผลแบบกลุม่เมฆ 
สถาบันมาตรฐานและเทคโนโลยีแห่งชาติของสหรัฐ อเมริกา ( National Institute of 

Standards and Technology : NIST) ไ ด้ก าหนดคุณลักษณะการใ ห้บ ริการบนระบบการ
ประมวลผลแบบกลุม่เมฆดงันี ้ 
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2.2.3.1  สามารถปรับเปล่ียนการใช้งานได้ตามความต้องการ (On-demand Self-
Service) หมายถึง ผู้ใช้สามารถท าการปรับเปล่ียนการใช้งานความสามารถของหน่วยประมวลผล 
ขนาดหนว่ยความจ า และพืน้ท่ีในการบนัทกึข้อมลูได้ตามความต้องการของตนเอง 

2.2.3.2  สามารถเข้าใช้บริการจากระบบเครือข่ายหลายรูปแบบ (Broad Network 
Access) หมายถึง เป็นระบบท่ีสามารถเข้าใช้บริการได้จากระบบเครือข่ายท่ีเป็นมาตรฐานโดยไม่
สนใจวา่อปุกรณ์ท่ีเช่ือมตอ่เข้ามาจะอยูใ่นรูปแบบใด 

2.2.3.3  สามารถแบ่งปันทรัพยากรในระบบร่วมกัน (Resource Pooling) หมายถึง 
เป็นระบบท่ีมีการใช้ทรัพยากรการประมวลผลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ร่วมกนั 

2.2.3.4  สามารถท าการปรับเปล่ียนการใช้ทรัพยากรได้ตามต้องการ ( Rapid 
Elasticity) หมายถึง เป็นระบบท่ีมีความยืดหยุ่นในการปรับเปล่ียนการใช้ทรัพยากรตา่ง ๆ ในระบบ
ได้อยา่งทนัทีทนัตามความต้องการของผู้ใช้บริการ 

2.2.3.5  สามารถวัดปริมาณการใช้ทรัพยากร (Measured Service) หมายถึง เป็น
ระบบท่ีสามารถตรวจสอบและควบคมุปริมาณการใช้งานรวมถึงสามารถน าปริมาณการใช้งานท่ี
ได้มาท าการค านวณคดิคา่การใช้บริการระบบ ทัง้นีรู้ปแบบการคิดบริการมีได้หลายรูปแบบแล้วแต่
ข้อตกลงระหวา่งผู้ใช้บริการกบัผู้ให้บริการ (Mell, P. and Grance, 2011) 

 
2.3  การเรียนการสอนบนเว็บ 
       2.3.1  ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ 

รายเอียดข้อมูลส าหรับแนวคิดเก่ียวกับการเรียนการสอนบนเว็บ ผู้ วิจัยได้ท าการศึกษา
งานวิจยัของสจุิตรา (2550) สามารถสงัเคราะห์และสรุปได้ดงันี ้

การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) เป็นนวตักรรมการเรียนการสอนท่ีได้รับ
ความนิยมมากในปัจจบุนัและมีรูปแบบท่ีหลากหลาย โดยอาศยัทรัพยากรตา่ง ๆ ท่ีอยูบ่นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมาใช้เพ่ือส่งเสริมสนบัสนุนการจัดการเรียนการสอน นกัการศึกษาหลายท่านได้ให้
ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บไว้ดงันี ้ 

ถนอมพร (2544) กลา่ววา่ การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการผสมผสานกนัระหวา่งเทคโนโลยี
ปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้และ
แก้ปัญหาในเร่ืองข้อจ ากดัด้านสถานท่ีและเวลา โดยประยกุต์ใช้คณุสมบตัิและทรัพยากรของเวิล์ด
ไวด์เว็บในการจดัสภาพแวดล้อมท่ีสง่เสริมและสนบัสนนุการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนบน
เว็บนีอ้าจเป็นสว่นหนึง่หรือทัง้หมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 
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วิชุดา (2545) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นรูปแบบหนึ่งของการจดัการเรียนการ
สอนทางไกลท่ีใช้บริการเวิล์ดไวด์เว็บเป็นส่ือกลาง สามารถช่วยให้ผู้ เรียนและผู้สอนติดต่อส่ือสาร
ระหวา่งกนัได้โดยท่ีผู้ เรียนและผู้สอนไมจ่ าเป็นจะต้องอยูใ่นสถานท่ีเดียวกนัและในเวลาเดียวกนั 

ใจทิพย์ (2547) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการใช้คณุสมบตัิของไฮเปอร์มีเดีย
และคอมพิวเตอร์เครือข่าย ซึง่รวมถึงเคร่ืองมือส่ือสารในการสรรค์สร้างกิจกรรมการเรียนท าให้เกิด
การเรียนรู้โดยผู้ เรียน ผู้สอนไมจ่ าเป็นต้องอยูพ่ร้อมกนั ณ สถานท่ีเดียวกนั 

กิดานนัท์ (2548) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการใช้เว็บในการเรียนการสอน เพ่ือ
น าเสนอบทเรียนในลกัษณะส่ือหลายมิติหรือใช้เพียงการเสนอข้อมูลบางอย่างเพ่ือประกอบ การ
สอน รวมทัง้ใช้ประโยชน์จากคณุลกัษณะต่าง ๆ ของการส่ือสารท่ีมีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น 
การโต้ตอบทางอีเมล์ และการพดุคยุสดด้วยข้อความ เป็นต้น 

Clark (1996) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการเรียนการสอนรายบุคคลท่ีน าเสนอ
โดยการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือส่วนบุคคลและแสดงผลในรูปของการใช้เว็บ
บราวเซอร์ สามารถเข้าถึงข้อมลูท่ีตดิตัง้ไว้ได้โดยผา่นเครือขา่ย 

Khan (1997) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการประยุกต์ใช้รูปแบบการน าเสนอ
ข้อมูลแบบไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) โดยการใช้ทรัพยากรและศักยภาพของเวิล์ดไวด์เว็บเพ่ือ
จดัให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย โดยชว่ยให้ผู้ เรียนสร้างปัญญาหรือความรู้ 

Parson (1997) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการสอนท่ีน าเสนอสิ่งท่ีต้องการ
บางส่วนหรือทัง้หมดโดยอาศยัเว็บ โดยเว็บสามารถกระท าได้ในหลายรูปแบบและหลายขอบเขตท่ี
เช่ือมโยงกนั ไมว่า่จะเป็นการเช่ือมตอ่บทเรียน วสัดชุว่ยการเรียนรู้และการศกึษาทางไกล 

Hannum (1998) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการจดัการเรียนการสอนผ่านทาง
เครือขา่ยอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต โดยมีการออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ 

จากความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บ สรุปว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการใช้
โปรแกรมส่ือหลายมิติท่ีอาศยัประโยชน์จากคณุลกัษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและเวิล์ด
ไวด์เว็บมาออกแบบเพ่ือสง่เสริมให้เกิดการเรียนรู้ให้ผู้ เรียนสามารถเรียนได้ทกุท่ีทุกเวลา โดยผู้สอน
และผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์โดยผา่นระบบเครือขา่ยคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมโยงซึง่กนัและกนั 

2.3.2  การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ  สิ่ง ท่ีส าคัญของการเรียนการสอนบนเว็บคือ 
คณุลกัษณะทางการศกึษาของการสอนหรือบทเรียน ซึง่เป็นกลวิธีตา่ง ๆ ทางการสอนท่ีสามารถท า
ให้เกิดขึน้โดยประยุกต์ใช้ศักยภาพของเวิล์ดไวด์เว็บ มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึง
องค์ประกอบและหลกัการในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บดงันี ้
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วิชดุา (2545) ได้สรุปหลกัการพืน้ฐานการจดัการเรียนการสอนบนเว็บดงันี ้
1.  การจดัการเรียนการสอนบนเว็บช่วยสนบัสนนุให้ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงเนือ้หาบทเรียนได้

ทกุเวลาและทกุสถานท่ี โดยผู้ เรียนและผู้สอนไม่จ าเป็นจะต้องอยู่ในห้องเรียนเดียวกนัและในเวลา
พร้อมกนั 

2.  สนบัสนนุให้มีการปฏิสมัพนัธ์ของผู้ เรียนกบับทเรียนบนเว็บกบัผู้สอนและกบักลุ่มผู้ เรียน
ด้วยกัน เป็นปัจจยัส าคัญในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บ ดงันัน้จึงควรส่งเสริมให้ผู้ เรียนและ
ผู้สอนสามารถตดิตอ่ส่ือสารกนัหรือเข้าถึงบทเรียนบนเว็บได้ตลอดเวลาด้วยความสะดวก  

3.  ควรสนบัสนนุการจดักิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) เน่ืองจาก
กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือจะชว่ยพฒันาความคดิ ความเข้าใจของผู้ เรียนได้ดีกว่าการท างานคน
เดียวอีกทัง้ยงัสร้างความสมัพนัธ์เป็นทีม โดยการแลกเปล่ียนความคดิเห็นระหวา่งกนั 

4.  ควรสนบัสนนุให้ผู้ เรียนรู้จกัแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง (Active Learning) หลีกเล่ียงการ
ก ากบัโดยให้ผู้สอนเป็นผู้ปอ้นข้อมลูหรือค าตอบ ผู้ เรียนควรใฝ่หาข้อมลูองค์ความรู้ตา่ง ๆ เอง โดย
การแนะน าของผู้สอน 

5.  การให้ผลปอ้นกลบัแก่ผู้ เรียนโดยทนัที ช่วยให้ผู้ เรียนได้ทราบความสามารถของตนเองอีก
ทัง้ชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถปรับแนวทาง วิธีการหรือพฤตกิรรมให้ถกูต้องได้  

6.  ควรสนบัสนนุการจดัการเรียนการสอนท่ีไมมี่ขีดจ ากดั  
ใจทิพย์ (2547) กลา่วถึงปัจจยัส าคญัท่ีต้องค านงึถึงในการเรียนการสอนบนเว็บ ดงันี ้
1.  สร้างความรู้สึกให้ผู้ เรียนตระหนกัถึงคณุค่าท่ีจะได้รับจากการเรียนด้วยเว็บและความ

คาดหวงัท่ีเป็นรูปธรรมในการศกึษาและปฏิบตักิิจกรรม 
2.  สร้างบรรยากาศของการเรียนท่ีผู้ เรียนมีส่วนร่วมด้วยการท้าทายหรือสร้างปัญหาให้คิด

เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วม การปฏิสมัพนัธ์และการโต้ตอบ 
3.  จดักิจกรรมการเรียนให้มีการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนและผู้สอนด้วยการส่ือสารท่ีตา่ง

เวลา โดยต้องค านงึถึงปัจจยั 2 ประการคือ ความพร้อมในเร่ืองของเทคโนโลยีและภาระในกิจกรรม 
4.  การออกแบบปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนด้วยกันและกบัผู้สอนนัน้ต้องค านึงถึงพฤติกรรม

กลุ่มบนเครือข่าย เน่ืองจากปฏิสมัพนัธ์บนเครือข่ายนัน้ผู้ เรียนกบัผู้สอนไม่ได้พบปะกันจริงในเวลา
หรือสถานท่ีเดียวกนั  

Oliver (1999) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบท่ีส าคญัในการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บไว้ 
3 องค์ประกอบดงันี ้

1.  ภาระเพ่ือการเรียนรู้ (Learning Task) ได้แก่ กิจกรรม ปัญหา การปฏิสัมพันธ์ท่ีใช้เพ่ือ
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ดงึดดูความสนใจผู้ เรียนและเพื่อการเรียนรู้ 
2.  แหล่งเรียนรู้ (Learning Resource) ได้แก่ เนือ้หา ข้อมูลและแหล่งข้อมูลท่ีผู้ เรียนมี  

ปฏิสมัพนัธ์เพ่ือการเรียนรู้ 
3.  การสนับสนุนการเรียนรู้ (Learning Support) ได้แก่ การช่วยเสริมศกัยภาพ โครงสร้าง 

การกระตุ้น การจงูใจ การชว่ยเหลือ และการเช่ือมโยงท่ีใช้เพ่ือสนบัสนนุการเรียนรู้ 
Khan (2000) กล่าวถึงโครงสร้างหลักของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย ปัจจัย

ส าคญั 8 ด้าน 
ปัจจยัส าคญัของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ตามแนวคิด Khan (Khan, 2000) 
1.  ศาสตร์การสอน (Pedagogy) ของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย การวิเคราะห์

เนือ้หา การวิเคราะห์ผู้ เรียน การวิเคราะห์เปา้หมาย การวิเคราะห์ส่ือ วิธีการออกแบบ การจดัการ 
และวิธีการของสภาพแวดล้อมการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

2.  เทคโนโลยี (Technology) เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีโครงสร้างพืน้ฐาน (Infrastructure) 
ของสภาพแวดล้อมทางการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย การวางแผนโครงสร้างพืน้ฐาน 
ฮาร์ดแวร์และซอฟท์แวร์ 

3.  การออกแบบส่วนติดตอ่ประสานผู้ ใช้ (Interface Design) หมายถึง ภาพรวมด้านรูปร่าง
หน้าตาและความรู้สึกของโปรแกรมการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย การออกแบบเพจ 
(Page) และไซต์ (Site) การออกแบบเนือ้หา การน าทาง (Navigation) และการทดสอบการใช้ 

4.  ประเมินผล (Evaluation) ประกอบด้วย การประเมินผู้ เรียนและการประเมินการสอนและ
สภาพแวดล้อมทางการเรียน 

5.  การจดัการ (Management) เป็นการจดัการสภาพแวดล้อมทางการเรียนและการเสนอ
ข้อมลูสารสนเทศ 

6.  แหล่งข้อมูลท่ีสนับสนุน (Resource Support) หมายถึง การสนบัสนุนและแหล่งข้อมูล
ออนไลน์ท่ีชว่ยสนบัสนนุให้เป็นสภาพการเรียนอยา่งมีความหมาย 

7.  จริยศาสตร์ (Ethic) ของการเรียนอิเล็กทรอนิกส์เก่ียวข้องกบัอิทธิพลของสงัคมการเมือง 
ความแตกต่างทางวฒันธรรม สภาพภูมิศาสตร์และผู้ เรียนท่ีหลากหลาย การเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย 
จรรยาบรรณและกฎหมาย 

8.  สถาบัน (Institution) เก่ียวข้องกับงานบริหาร งานวิชาการ และการบริการผู้ เรียนท่ี
เก่ียวข้องกบัการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

2.3.3  การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 
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การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ เป็นสิ่งท่ีส าคญัท่ีสามารถท าให้การเรียนการสอนนัน้
บรรลเุปา้หมายท่ีต้องการ นกัการศกึษาหลายทา่นได้ให้แนวทางในการออกแบบไว้ดงันี ้

ใจทิพย์ (2547: 78-97) กล่าวว่า การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บเป็นการประยุกต์
หลักการเรียนรู้เข้ากับคุณสมบัติของเทคโนโลยีเวิล์ดไวด์เว็บและคุณสมบัติของเครือข่าย
คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างบทเรียนและกิจกรรมในการเรียนรู้ โดยได้กล่าวถึงหลักในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บวา่ ควรพิจารณาองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ (1) ด้านการปฏิสมัพนัธ์
ทางการเรียน (2) ด้านมิติและเวลา และ (3) ด้านวิธีวิทยาการสอนหรือการประเมิน โดยมี
รายละเอียดดงันี ้

1.  การปฏิสมัพนัธ์ทางการเรียนการสอนบนเว็บ แบ่งเป็น 2 ลกัษณะ คือ การปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ เรียนกับเนือ้หาสาระในรูปแบบไฮเปอร์มีเดีย และการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนด้วยกัน
และผู้สอน 

1.1 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เ รียนกับเนือ้หาสาระ (Learner-Content Interaction) 
หมายถึง กิจกรรมการเรียนในรูปของบทเรียนท่ีสร้างด้วยไฮเปอร์มีเดียท่ีผู้สอนได้ออกแบบไว้แล้ว
อยา่งเป็นระบบ โดยการออกแบบกิจกรรมการเรียนระหวา่งผู้ เรียนกบัเนือ้หา 

1.2  การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เรียนด้วยกันและผู้สอน เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้จากการ
ปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบ อภิปราย แลกเปล่ียนความคดิระหวา่งบคุคล 

2.  มิติเวลาในการเรียนการสอนบนเว็บ ได้แก่ การเรียนในมิติประสานเวลาและการเรียนใน
มิตติา่งเวลา 

3.  ด้านวิธีวิทยาการสอนและการประเมิน 
การเรียนการสอนบนเว็บท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง ผู้สอนควรค านึงถึงกระบวนการส าคญั

ในการจดัการเรียนรู้เช่นเดียวกับการเรียนการสอนในห้องเรียน คือ การเรียนการสอนและการวดั
และประเมิน  

 Arend (1999) ได้กล่าวถึงการออกแบบการสอนส าหรับการเรียนการสอนบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ไว้ว่า ควรมีการเตรียมการสอนบนเครือข่ายไว้ล่วงหน้า เช่น โครงสร้าง เนือ้หา งานท่ี
มอบหมายและกระบวนการประเมิน โดยจะต้องเตรียมการให้เสร็จสิน้ก่อนผู้ เรียนจะเข้าศกึษาใน
ระบบเครือข่าย และขัน้ตอนการออกแบบการสอนท่ีใช้กันเป็นส่วนใหญ่ ได้แก่ ADDIE Model ซึ่ง
ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน คือ (1) การวิเคราะห์ (2) การออกแบบ (3) การพฒันา (4) การน าไปใช้ 
และ (5) การประเมินผล 

Mcmanus (2000) กล่าวถึง การออกแบบระบบการสอนท่ีน ามาใช้ในการออกแบบการสอน
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บนเครือขา่ยไว้ 7 ประการ 
1.  ก าหนดเปา้หมายของการสอนให้ชดัเจนว่าต้องการให้ผู้ เรียนแสดงพฤติกรรมอย่างไรได้

บ้างเมื่อจบการเรียนการสอน 
2.  แยกแยะพฤตกิรรมท่ีก าหนดดงักลา่วให้เป็นทกัษะย่อย ๆ เป็นขัน้ตอน 
3.  ตรวจสอบขัน้ตอนหรือล าดบัของทกัษะและก าหนดระดบัขัน้ต ่าของทกัษะท่ีต้องการให้

ผู้ เรียนแสดงพฤตกิรรม 
4.  วตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมท่ีแตกตา่งจากจดุมุง่หมายของการเรียน 
5.  สร้างหรือก าหนดการทดสอบท่ีต้องการให้ผู้ เรียนแสดงพฤติกรรมการเรียน 
6.  พฒันาและปรับปรุงการสอนให้เป็นปัจจบุนัมากท่ีสดุ 
7.  การประเมินเพ่ือดวูา่ผู้ เรียนกระท าในสิ่งท่ีผู้ออกแบบต้องการหรือไม่ 
Hall, Watkins & Eller (2003) ได้เสนอรูปแบบการออกแบบสภาพแวดล้อมส าหรับการเรียน

การสอนบนเว็บ (Web-Based Learning Environment) โดยมีสว่นประกอบหลกั 3 สว่น ดงันี ้
1.  การก าหนดแนวทาง (Directionality) เป็นขัน้ตอนท่ีมีความส าคญัมากในการออกแบบ

โดยสิ่งท่ีต้องน ามาพิจารณา ได้แก่ ผู้ เรียน บริบท และเป้าหมายในการเรียน 
2.  การออกแบบ (Design) ในขัน้ตอนนีเ้ป็นการออกแบบองค์ประกอบต่าง ๆ ให้มีความ

สมดุลระหว่างความเรียบง่ายกับความซับซ้อน องค์ประกอบท่ีน ามาพิจารณาในการออกแบบ 
ได้แก่ ความเรียบง่าย (Simplicity) การใช้งานได้ง่าย (Usability) ความคงท่ี (Consistency) และ
ความซับซ้อน (Complexity) การปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) การน าเสนอหลายช่องทาง (Multi-
Modality) ความสามารถในการปรับเปล่ียนได้ (Adaptability) การเพิ่มระดับความซับซ้อน 
(Progressive Complexity) เป็นต้น 

3.  การประเมินผล (Accountability) เป็นการวดัและการประเมินผลระหว่างเรียนและการ
ประเมินผลขัน้สุดท้าย คุณลักษณะส าคัญในการประเมิน ประกอบด้วย ตัวแปรด้านผู้ เรียน 
วิธีการใช้ ผลลพัธ์และวิธีการวดั 

Toporski & Foley (2004) น าเสนอกลยุทธ์การเรียนในสภาพแวดล้อมแบบออนไลน์ไว้            
7 ประการ ดงันี ้

1.  จดัให้มีการปฏิสัมพนัธ์ โดยการจดัสภาพการเรียนแบบมีปฏิสมัพนัธ์กระตุ้นการเรียนรู้
โดยการค้นพบ การทดลอง การลงมือปฏิบตัท่ีิมีการน าเสนอความรู้ท่ีหลากหลาย 

2.  สร้างความสนใจและแรงจงูใจ ได้แก่ (1) จดัให้มีสิ่งแปลกใหม่ (2) ตัง้ค าถามหรือปัญหาให้
ผู้ เรียนหาค าตอบ (3) สบัเปลี่ยนองค์ประกอบต่าง ๆ ในการสอน และ (4) ใช้ตวัอย่างท่ีเป็นรูปธรรม 
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3.  ใช้สิ่งท่ีมีอยู่ในบริบท ผู้ เรียนต้องแก้ไขปัญหาโดยใช้ความรู้และทกัษะในชีวิตประจ าวนั
การเรียนรู้ต้องไมแ่ยกออกจากบริบทซึง่สร้างความหมายให้การเรียนนัน้ 

4.  จัดให้มีความหลากหลาย โดยสามารถใช้ ส่ือหลายชนิด เช่น ข้อคว าม ภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหวเป็นต้น เพ่ือท าให้การเรียนรู้สามารถเกิดขึน้โดยใช้ช่องทางการรับรู้ตา่ง ๆ 

5.  ใช้กลยุทธ์การร่วมมือ ผู้ เรียนสามารถมีระดับการเรียนรู้สูงขึน้เม่ือมีการท างานแบบ
ร่วมมือ เน่ืองจากความแตกตา่งของกลุม่และประสบการณ์เป็นผลดีตอ่กระบวนการเรียนรู้ 

6.  ลดภาระด้านพทุธิปัญญา ซึ่งเป็นระดบัของพลงังานของสมองท่ีใช้ในการจดัการกบัข้อมลู
ท่ีได้รับเม่ือปริมาณข้อมูลท่ีจะรับเพิ่มมากขึน้จะมีผลตอ่ภาระด้านพทุธิปัญญา การให้ข้อมลูท่ีมาก
เกินไปพร้อม ๆ กัน อาจท าให้เกิดความซบัซ้อนของข้อมูล การแบ่งข้อมูลออกเป็นส่วนย่อย ๆ ดึง
ความสนใจโดยค าอธิบาย ลดการให้ข้อมูลมากเกินไปและจดัการสนบัสนุนท่ีเหมาะสมสามารถ
ชว่ยลดภาระด้านพทุธิปัญญาได้ 

7.  จดัการชว่ยเสริมศกัยภาพท่ีพอเพียงและเหมาะสมให้กบัผู้ เรียน 
Dabbagh (2005) เสนอกรอบแนวคิดในการออกแบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย 

องค์ประกอบหลกั 3 องค์ประกอบท่ีมีความสมัพนัธ์กนั  
1.  รูปแบบของวิธีการสอน ได้แก่ รูปแบบทางพุทธิปัญญาหรือแนวคิดทางทฤษฎี ซึ่งเป็น

พืน้ฐานของทฤษฎีการเรียนรู้ หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นกลไกท่ีเราใช้ในการเช่ือมโยงทฤษฎีสู่การ
ปฏิบตั ิ 

2.  กลยทุธ์การสอน คือ สิ่งท่ีผู้สอนหรือระบบการสอนกระท าเพ่ืออ านวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ของผู้ เรียน  

3.  เทคโนโลยีการเรียน ได้แก่ เทคโนโลยีต่าง ๆ ท่ีน ามาใช้เพ่ือสนบัสนุนการเรียนรู้ตามกล
ยทุธ์การสอน เชน่ เคร่ืองมือส่ือสารแบบประสานเวลาและไมป่ระสานเวลา ระบบจดัการรายวิชา  

 
2.4  สะตีมศึกษา (STEAM Education) 

2.4.1 ความหมายของสะตีมศกึษา (STEAM Education) ย่อมาจาก Science, Technology, 
Engineering, Arts, and Mathematics ซึ่งเป็นการบูรณาการศาสตร์แห่งการเรียนรู้ในแขนงวิชา
ของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เข้าด้วยกันเป็นปรัชญา
การศึกษาท่ีทนัสมยัและส่งเสริมให้นกัเรียนลองผิดลองถกู ตระหนกัคิด และฟังความคิดเห็นอ่ืน  ๆ
สร้างฐานความรู้ท่ีอยูน่อกขอบเขตของการสอบ 

ในศตวรรษท่ี 20 นวัตกรรมส่วนใหญ่อาศยัความสามารถของผู้คนท่ีมีความเช่ียวชาญใน
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เร่ืองของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์ หรือสะเตม็ศกึษา (STEM Education) 
และปัจจุบนัเป็นโหมดในเชิงบวกท่ีต้องด าเนินการเพ่ือตอบสนองความต้องการของเศรษฐกิจใน
ศตวรรษท่ี 21 ซึ่งเพิ่มความสามารถของศิลปะเข้าไปอยู่ในแขนงวิชาท่ีจะบูรณาการศาสตร์ เข้า
ด้วยกันอีกด้วย ดงันัน้สะตีมศึกษาจึงถูกพัฒนามาจากสะเต็มศึกษานัน่เอง Brent Bushnell and 
Eric Gradman ผู้ก่อตัง้ LA-based ได้อภิปรายหารือกนัใน TEDTalks ของพวกเขาว่าท าไม STEM 
ต้องการศิลปะ Gradman เร่ิมต้นด้วยการอธิบายว่าท าไมเขาและเนลล์ถึงได้เป็นแฟนคลบัตวัยง
ของ STEM เพราะวา่พวกเขารัก STEM ตัง้แตแ่รกเร่ิมในการท าอาชีพท างาน พวกเขากล่าวว่า "เรา
รักมัน" นอกจากนี ้Gradman ยังกล่าวต่ออีกว่า "เราแก้ปัญหาท่ีน่าสนใจและเราสร้างความ
แตกตา่ง เราได้ใช้การศกึษาท่ีเราได้รับในสาขาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์ 
ในการท าสิ่งท่ีดี แตห่ลายคนได้อ้างวา่ศลิปะก็เป็นตวัชว่ยในการเพิ่มทกัษะการคดิท่ีส าคญัของพวก
เขา พวกเขาจึงพยายามท่ีจะปลกูฝังเร่ืองศิลปะให้เข้ากบั STEM ท่ีถือเป็นเร่ืองจ าเป็นในการมีส่วน
ร่วมของนกัศกึษาและเพ่ือให้พวกเขาเห็นความส าคญัในการบรูณาการระหวา่งชีวิตประจ าวนั 

สะตีมศึกษาไม่ใช่แค่เพียงการถูกน ามาใช้ส าหรับในชัน้เรียน  พิพิธภัณฑ์เด็กทั่วประเทศ
สง่เสริมสะตีมศกึษาผา่นโปรแกรมการเรียนรู้ท่ีสง่เสริมให้ผู้ปกครองและเดก็ให้มีวิธีการเรียนรู้ท่ีสนกุ 
พิพิธภณัฑ์เด็กของแมนฮตัตนัส ารวจการสร้างสรรค์เทคโนโลยีในห้องปฏิบตัิการแบบสะตีม ท่ีเด็ก
ออกแบบหุ่นยนต์สร้างวงจรและสร้างจรวดของตัวเองออกมาจากเทป VHS “กรุณาสัมผัส
พิพิธภัณฑ์อวกาศ” โปรแกรมสนุกชัน้สุดท้ายท่ีจะน าเด็กเข้ามาในพืน้ท่ีรอบนอกให้พวกเขาเรียนรู้
เก่ียวกับระบบสุริยะของเราและอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นในการเดินทางเข้ามาในพืน้ท่ี เด็กจะเรียนรู้
เก่ียวกับวิทยาศาสตร์ท่ีอยู่เบือ้งหลังการสร้างสรรค์ของพวกเขาและได้รับความพึงพอใจในการ
มองเห็นการสร้างสรรค์ของพวกเขาท่ีถือเป็นครัง้หนึง่ในชีวิตของพวกเขา 

สะตีมศกึษาเป็นจดุเช่ือมตอ่ส าหรับแนวทางการสอบถามนกัเรียน การเจรจาและการคิดเชิง
วิพากษ์ ผลสดุท้ายเป็นนกัเรียนท่ีจะรับความรู้และความคิดท่ีรอบคอบ และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
จากประสบการณ์ การแก้ปัญหาการด้วยการท างานร่วมกนัและท างานผ่านกระบวนการความคิด
อยา่งสร้างสรรค์ เหลา่นีเ้ป็นผู้สร้างนวตักรรม, การศกึษา, ผู้น าและผู้ เรียนในศตวรรษท่ี 21 

2.4.2 สะตีมศกึษา เป็นอยา่งไร 
ท าไมสะตีมจงึถือเป็นเร่ืองส าคญัและควรปลกูฝักให้เป็นรากฐานของการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 

21 ขัน้ตอนตอ่ไปคือการเข้าใจวิธีการใช้สะตีมศกึษาด้วยความซ่ือสตัย์สจุริต โรงเรียนหลายแห่งอ้าง
วา่เป็น "โรงเรียนสะตีม" และได้น ารูปแบบของการด าเนินงานแบบสะตีมศกึษามาประยกุต์ใช้อย่าง
ไม่ถกูวิธี หรือขาดความเข้าใจในเร่ืองของสะตีมศกึษาอยา่งแท้จริง ซึง่สะตีมศกึษาท่ีแท้จริงต้องเช่ือ
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หลกัของสะตีมศกึษาท่ีมีรากฐานของการบรูณาการเป็นหลกั ซึ่งหมายความว่าแตล่ะโรงเรียนหรือ
สถานศึกษาควรจะเป็นหลกัสูตรการเรียนการสอนทัง้ในสิทธิของตนเองเช่นเดียวกับการเช่ือมต่อ
ผา่นมาตรฐานและการควบคูก่บัการประเมินผล 

2.4.3 ท าไม A(rt) ถึงต้องเพิ่มใน STEM       
ปัญหาหลกัของสงัคมส่วนใหญ่ในปัจจบุนั ในเร่ืองของเพศกบัการประกอบอาชีพ ซึ่งปัญหา

เหล่านีถู้กเช่ือมโยงให้มีความสอดคล้องกับสะเต็มศึกษา ท่ีต้องศึกษาความคิดสร้างสรรค์และ
นวตักรรมท่ีจะน าพวกเขาเข้าสู่การประกอบอาชีพ ผู้หญิงส่วนใหญ่เช่ือมต่อกับศิลปศาสตร์ เช่น
ศิลปะการเต้นร า ดนตรีและละคร ดงันัน้ผลประโยชน์จากศาสตร์เหล่านีจ้ึงถูกเล็งเห็นว่าควรท่ีจะ
บูรณาการทัศนศิลป์เข้าในหลักสูตรเพ่ือสร้างเป็นสะตีมศึกษา ในปี 1994 สมาคมอเมริกันของ
มหาวิทยาลัยสตรี (AAUW) ออกบทสรุปผู้ บริหารสรุปการเปล่ียนแปลงของสาวอเมริกันใน
การศกึษา การวิจยัระดบัชาต ิรายงานการเปิดตวัการปฏิรูปการศกึษาส าหรับเด็กนกัเรียน 23 ล้าน 
K-12 AAUW ท่ีถือเป็นค าขอของหญิงสาวในสงัคมเทคโนโลยี คณะผู้วิจยัไม่สามารถท่ีจะปล่อยให้
ปัจจยัเหล่านีม้ากีดกันความส าเร็จของพวกเขา ในการศกึษาท่ี AAUW พบว่าโรงเรียนมีระบบการ
โกงสาว ๆ ให้ความสนใจในชัน้เรียนโดยเน้นหนกัในการแขง่ขนัมากกว่าความร่วมมือการเรียนรู้และ
มีต าราไร้ผู้หญิงเป็นแบบอย่างและเสริมภาพลกัษณ์เชิงลบเก่ียวกับความสามารถของเด็กผู้หญิง  
20 ปีต่อมาหลงัจากท่ีพยายามแก้ปัญหาเหล่านีแ้ตก็่ยงัไม่เป็นผลมากนกั ปัจจบุนัในวิทยาลยัและ
มหาวิทยาลยัทัว่อเมริกามีมากถึง 57% แตมี่เพียง 23% ท่ีศกึษาในสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้องกบั STEM 
วิธีหนึ่งท่ีจะปรับปรุงสถานการณ์นีอ้าจจะรับมือกับความท้าทายท่ีท าให้สาว ๆ หมดความสนใจใน
วิชาท่ี เ ก่ียวข้องกับ STEM ส่งผลให้การเ รียนการสอนล้าสมัยผู้ หญิงมีรายได้น้อยและมี
ความก้าวหน้าช้ากวา่ผู้ชาย  

จากการวิจัยแสดงให้เห็นว่าผู้หญิงจริง ๆ ชอบสีชมพูและการใช้สีที่จะเป็นตัวแทนของผู้หญิง
และเด็กผู้หญิงนัน้สามารถเป็นตวัช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้ความสนใจหญิงได้ เช่นเดียวกับการท า
โปสเตอร์วิทยาศาสตร์จากสีชมพูกระดาษ แต่ผู้ หญิงจะมีการเรียนรู้ที่แตกต่างกันรูปแบบและ สิ่งที่
ดึงดูดความสนใจของพวกเขาอาจจะไม่ดึงดูดความสนใจของผู้ ชาย ความแตกต่างเหล่านีมี้
ความส าคญัพอที่โรงเรียนควรจะตะหนกัให้เกิดความน่าสนใจที่เท่าเทียม โดยมุ่งเน้นการท างานเป็น
ทีมศิลปะและการท างานร่วมกนั สะตีมศกึษาถือเป็นอนาคตของหลกัสตูรการศึกษาส าหรับเด็กผู้หญิง
ในโรงเรียน 

สะตีมศึกษาสามารถเปล่ียนการรับรู้และความเช่ือเก่ียวกับช่องว่างทางเพศในวิชา
คณิตศาสตร์และสาขาวิทยาศาสตร์ โรงเรียนควรปลกูฝังความส าเร็จของผู้หญิงและความสนใจใน
วิทยาศาสตร์และวิศวกรรมและหลกัสตูรการออกแบบ ประเทศสหรัฐอเมริกาจงึตะหนกัและเล้งเห็น
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ปัญหาเหล่านีว้่า ผู้ หญิงเป็นคร่ึงหนึ่งของประชากรและถือเป็นทรัพยากรท่ียังไม่ได้ใช้ในการ
ขบัเคล่ือนประเทศสหรัฐอเมริกาในการแขง่ขนั 

2.4.4  กระบวนการในการใช้สะตีมศกึษา 
1.  ตรวจสอบ ในขัน้ตอนของสะตีมศึกษานีค้รูและนกัเรียนจะต้องส ารวจความหลากหลาย

ของหวัข้อความคิดหรือปัญหาท่ีเกิดขึน้ในส่วนของประเด็นหรือเนือ้หา โดยเฉพาะอย่างยิ่งของการ
มุง่เน้นและเจาะจง ตวัอยา่งเชน่ คณุอาจเร่ิมต้นด้วยการมุง่เน้นไปท่ีกระบวนการตา่ง ๆ ท่ีนกักีฬาใช้
ในการแข่งขันกีฬาท่ีมีขนาดใหญ่ หรือแม้กระทั่งความวิตกกังวลในด้านความปลอดภัยของการ
แข่งขนั ในส่วนของกระบวนการนีจ้ะสามารถผนวกความคิดและความเข้าใจให้เกิดขึน้ได้ง่าย และ
สรุปประเดน็ส าคญัได้แคบลงด้วยความเข้าใจของหวัข้อหรือประเดน็นัน้ ๆ ในภายหลงั และพร้อมท่ี
จะเร่ิมต้นเข้าสูข่ัน้ตอนการค้นพบกบัค าถามท่ีส าคญัท่ีคณุต้องการท่ีจะตอบหรือศกึษา 

2.  การค้นพบ ในระหว่างขัน้ตอนการค้นพบผู้ศึกษาต้องสร้างแผนหรือขอบข่ายการศึกษาที่
เก่ียวข้องกับหวัข้อ หรือก าหนดประเด็นปัญหาด้วยการเร่ิมต้นจากการวางสิ่งที่ผู้ศึกษามีความสนใจ 
ซึง่จะส่งผลต่อหวัข้อของผู้ศกึษาโดยเฉพาะ โดยผู้ศึกษาเองจะเร่ิมเห็นแนวโน้มรูปแบบหรือพืน้ที่ที่คณุ
ต้องการที่จะส ารวจอย่างลกึซึง้ยิ่งขึน้ 

3.  เช่ือมต่อ เม่ือผู้ ศึกษาสร้างแผนหรือขอบข่ายการศึกษาที่เก่ียวข้องกับหัวข้อขึน้มาแล้ว 
หลงัจากการค้นพบที่เกิดขึน้อาจเกิดขึน้ได้หนึ่งประเด็นปัญหา หรือมากกว่านัน้ ผู้ศึกษาต้องเช่ือมต่อ
ประเด็นปัญหาต่าง ๆ เข้าด้วยกันให้เกิดความสมัพันธ์ ตัวอย่างเช่น ถ้าหวัข้อของผู้ศึกษาเป็นวิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ที่อาจจะเลือกการถ่ายภาพดิจิตอลและการสะท้อนเป็นสองพืน้ที่ ผู้ ศึกษาก็ต้อง
เช่ือมต่อให้เกิดความสมัพนัธ์ ของประเด็นปัญญาและค าถามส าคญัให้สอดคล้องกบัหวัข้อ 

4.  สร้างสรรค์ เม่ือมาตรฐานและการประเมินผลจากการรวบรวมข้อมลู ประเด็นปัญญาและ
ค าถามส าคัญของผู้ศึกษามีความสอดคล้องกับหัวข้อเนือ้หาที่ผู้ ศึกษา ครูสามารถพัฒนาบทเรียน
เพ่ือให้ค าแนะน ากับนักเรียนในการเรียนรู้ของพวกเขาเก่ียวกับหวัข้อที่กว้างขึน้ ขัน้ตอนนีค้รูควรจะ
สอบถามรายละเอียดเพิ่มเติมจากผู้ศึกษาโดยขับเคลื่อนด้วยการที่นักเรียนจะมีปัญหาหรือค าถามที่
พวกเขาจะต้องเรียนรู้หรือมีข้อสงสัยเพิ่มเติม และใช้ความรู้เนือ้หาที่มีอิทธิพลต่อบริบทของ
สถานการณ์นัน้ ๆ เป็นเคร่ืองมือในการค้นหาค าตอบ 

5.  ผลสะท้อนกลบั เม่ือนกัเรียนผ่านบทเรียนและเสร็จสิน้กบัภารกิจในการค้นหา และเรียนรู้
ในหวัข้อท่ีก าหนดแล้ว ครูผู้สอนจะต้องให้เวลากับผู้ เรียนหรือผู้ศกึษาท่ีจะสะท้อนความคิดให้เห็น
และวิจารณ์การท างานของผู้ เรียน รวมไปทัง้การอภิปรายร่วมกนัของผู้ เรียนและเพ่ือนในชัน้เรียนถึง
เร่ืองท่ีศกึษา ในท านองเดียวกนัครูและผู้บริหารจะต้องมีเวลาท่ีจะมีสว่นร่วมในกระบวนการสะท้อน
ขึน้อยูก่บัผลของการเรียนและผลงานท่ีศกึษา 
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2.5  สะเตม็ศึกษา (STEM Education) 
สะเตม็ศกึษา คือ แนวทางการจดัการเรียนรู้ท่ีบรูณาการศาสตร์การเรียนรู้ใน 4 สหวิทยาการ 

ได้แก่  (S)cience วิทยาศาสตร์ (T)echnology เทคโนโลยี (E)ngineering วิศวกรรมศาสตร์ 
(M)athematics คณิตศาสตร์ โดยเน้นการน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง รวมทัง้การพฒันา
กระบวนการหรือผลผลิตใหม ่ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต และการท างาน ช่วยนกัเรียนสร้าง
ความเช่ือมโยงระหว่าง 4 สหวิทยาการ กบัชีวิตจริงและการท างาน  การจดัการเรียนรู้แบบสะเต็ม
ศึกษาเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีไม่เน้นเพียงการท่องจ าทฤษฎีหรือกฎทางวิทยาศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ แต่เป็นการสร้างความเข้าใจทฤษฎีหรือกฎเหล่านัน้ผ่านการปฏิบตัิให้เห็นจริงควบคู่
กบัการพฒันาทกัษะการคิด  ตัง้ค าถาม  แก้ปัญหาและการหาข้อมลูและวิเคราะห์ข้อค้นพบใหม่  ๆ 
พร้อมทัง้สามารถน าข้อค้นพบนัน้ไปใช้หรือบรูณาการกบัชีวิตประจ าวนัได้  

การจดัการเรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มมีลกัษณะ 5 ประการได้แก่ (1) เป็นการสอนท่ีเน้นการ       
บรูณาการ (2) ช่วยนกัเรียนสร้างความเช่ือมโยงระหว่างเนือ้หาวิชาทัง้ 4 กบัชีวิตประจ าวนัและการ
ท าอาชีพ (3) เน้นการพฒันาทกัษะในศตวรรษท่ี 21 (4) ท้าทายความคิดของนกัเรียน และ (5) เปิด
โอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น และความเข้าใจท่ีสอดคล้องกับเนือ้หาทัง้ 4 วิชา  
จดุประสงค์ของการจดัการเรียนรู้ตามแนวทางสะเตม็ศกึษา คือ ส่งเสริมให้ผู้ เรียนรักและเห็นคณุคา่
ของการเรียนวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์  และเห็นว่าวิชาเหล่านัน้
เป็นเร่ืองใกล้ตวัท่ีสามารถน ามาใช้ได้ทกุวนั 

 
ภาพที่  2-1  ขัน้ตอนการจดักิจกรรมสะเตม็ศกึษา กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (สถาบนั  
  สง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557) 
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จากภาพท่ี 2-1 การจดัการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษา คือ การผนวกกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมเข้ากบัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ของผู้ เรียน กล่าวคือ ในขณะ
ท่ีผู้ เรียนท ากิจกรรมเพ่ือพฒันาความรู้ ความเข้าใจ และฝึกทกัษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
และเทคโนโลยี ผู้ เรียนต้องมี โอกาสน าความรู้มาออกแบบวิธีการหรือกระบวนการเพ่ือแก้ปัญหา 
เพ่ือให้ได้เทคโนโลยีซึ่งเป็นผลผลิตจากกระบวนการ ออกแบบเชิงวิศวกรรม กระบวนการออกแบบ
เชิงวิศวกรรมประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ขัน้ตอน ได้แก่ 

1.  ระบุปัญหา (Problem Identifica- tion) ขัน้ตอนนีเ้ร่ิมต้นจากการท่ีผู้แก้ปัญหาตระหนัก
ถึงสิ่งท่ีเป็นปัญหาในชีวิตประจ าวนัและจ าเป็นต้องหาวิธีการหรือสร้างสิ่งประดิษฐ์ ( Innovation) 
เพ่ือแก้ไขปัญหาดงักล่าว ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงบางครัง้ค าถามหรือปัญหาท่ีเราระบุอาจ
ประกอบด้วยปัญหาย่อย ในขัน้ตอนของการระบุปัญหา ผู้ แก้ปัญหาต้องพิจารณาปัญหาหรือ
กิจกรรมยอ่ยท่ีต้องเกิดขึน้เพ่ือประกอบเป็นวิธีการในการแก้ปัญหาใหญ่ด้วย 

2. รวบรวมข้อมลูและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับปัญหา (Related Information Search)รวบรวม
ข้อมูลและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับปัญหา (Related Information Search) หลังจากผู้แก้ปัญหา ท า
ความเข้าใจปัญหาและสามารถระบปัุญหาย่อย ขัน้ตอนตอ่ไปคือการรวบรวมข้อมลูและแนวคิดท่ี
เก่ียวข้องกบัการ แก้ปัญหาดงักลา่ว 

3. ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design) หลังจากเลือกแนวคิดท่ีเหมาะสมในการ
แก้ปัญหาแล้ว ขัน้ตอนตอ่ไป คือ การน าความรู้ท่ีได้รวบรวมมาประยกุต์เพ่ือออกแบบวิธีการก าหนด
องค์ประกอบของวิธีการหรือ ผลผลติ ทัง้นี  ้ผู้ แก้ปัญหาต้องอ้างอิงถึงความรู้วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยีท่ีรวบรวมได้ ประเมิน ตดัสินใจ เลือกและใช้ความรู้ท่ีได้มาในการสร้าง
ภาพร่างหรือก าหนดเค้าโครงของวิธีการแก้ปัญหา 

4. วางแผนและด าเนนิการแก้ปัญหา (Planning and Development) หลั ง จ าก ท่ี ไ ด้ ออก 
แบบวิธีการและ ก าหนดเค้าโครงของวิธีการแก้ปัญหาแล้ว ขัน้ตอนต่อไปคือการพัฒนาต้นแบบ 
(Prototype) ของสิ่งท่ีได้ออกแบบไว้ในขัน้ตอนนี ้ผู้แก้ปัญหาต้องก าหนดขัน้ตอนย่อยในการท างาน 
รวมทัง้ก าหนดเปา้หมายและระยะเวลาในการด าเนินการแตล่ะขัน้ตอนย่อยให้ชดัเจน 

5. ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิ ธีการแก้ปัญหา หรือชิ น้งาน ( Testing, 
Evaluation and Design Improvement) เป็นขัน้ตอนทดสอบและประเมินการใช้งานต้นแบบเพ่ือ
แก้ปัญหา ผลท่ีได้จากการทดสอบและ ประเมิน อาจถูกน ามาใช้ใน การปรับปรุง และพัฒนา
ผลลพัธ์ให้มีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหามากขึน้ การทดสอบและ ประเมินผลสามารถเกิดขึน้ได้
หลายครัง้ในกระบวนการแก้ปัญหา 
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6. น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิน้งาน (Presentation) หลังจากการ
พฒันา ปรับปรุง ทดสอบและประเมินวิธีการแก้ปัญหาหรือผลลพัธ์ท่ีเกิดขึน้ให้มีประสิทธิภาพตามท่ี
ต้องการ แล้วผู้ แก้ปัญหาต้องน าเสนอผลลัพธ์ ต่อสาธารณชน โดยต้องออกแบบวิธีการน าเสนอ
ข้อมลูท่ีเข้าใจง่ายและนา่สนใจ 

 
2.6  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 

2.6.1  ประวตัคิวามเป็นมาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม   
ออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) ถูกค้นพบ 

โดยมอร์ตัน Heilig เม่ือปี 1950 เขามีความคิดในขณะถ่ายท าภาพยนตร์ ท่ีจะให้ท่านผู้ ชมได้มี 
ความรู้สึกถึงการมีส่วนร่วมและได้สร้างภาพต้นแบบท่ีแสดงถึงวิสยัทศัน์ของเขาขึน้มา จนกระทัง่ปี 
ค.ศ. 1955 เขาได้ให้ค าอธิบายไว้ใน “ภาพยนตร์ของอนาคต” ท่ีช่ือว่า Sensorama ต่อมา Ivan 
Sutherland ได้คิดค้นเคร่ืองสวมหวัหรือเคร่ืองครอบศรีษะขึน้ ซึ่งซทัเป็นคนแรกท่ีใช้เคร่ืองสวมหวั 
หรือเคร่ืองครอบศีรษะเพ่ือสร้างระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน  (Augmented Reality) ในปี 
1968 และถูกพัฒนาโดยไมรอน ครูเกอร์ ท่ีช่วยให้ผู้ ใช้สามารถโต้ตอบกับวัตถุเสมือนจริงได้ โดย 
สร้าง Video Place เป็นครัง้แรกในปี 1975 ต่อมา Tom Caudill และ David Mizell จาก Boeing 
coin ใช้เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีใ้นการช่วยคนงานประกอบสายไฟและสายเคเบิลส าหรับ 
เคร่ืองบินได้ จนประสบความส าเร็จ หลังจากนัน้ ในปีค.ศ.1997 เร่ิมมีการน า Concept ของ 
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality) มาใช้ในภาพยนตร์เร่ือง Star War ภาคแรก 
โดยภายในเร่ืองหมวกของนกับินมีการออกแบบให้สามารถ เช่ือมโยงข้อมูลดิจิตอลได้ จากการ 
ติดตัง้อุปกรณ์เพิ่มเติม จึงเกิดพูดถึงข้อเปรียบเทียบระหว่างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
Augmented Reality (AR) กับ Virtual Reality (VR) ขึน้โดยมีข้อดีของเทคโนโลยีความเป็นจริง 
เสมือน (AR) เม่ือเทียบกบัความเสมือนจริง (VR)   แสดงให้เห็นถึงประโยชน์และประสิทธิภาพ ท่ีมี
ต่อการท างานของมนุษย์ท่ี ได้พัฒนาระบบการท างานของเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือ 
เรียกว่า Virtual Fixtures มาแล้วโดย L.B Rosenberg และ Steven Feiner, Blair MacIntyre และ 
Doree Seligmann ได้น าเสนอการท างานของออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือ เทคโนโลยีความจริง 
เสมือน (Augmented Reality) บนกระดาษชิน้แรกท่ีเรียกว่า “KARMA” โดย Ronald Azuma ได้ 
เขียนอธิบายการท างานของเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี ้ไว้ว่า “ออคเมนเต็ดเรียลลิตี ้เป็นการ 
รวมสภาพแวดล้อมจริงและสภาพแวดล้อมเสมือนในรูปแบบ 3 มิตแิละการโต้ตอบแบบเรียลไทม์”  
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2.6.2  ความหมายของออคเมนเตด็เรียลลิตี ้
ออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality) เรียกง่าย ๆ ว่า 

“AR” เป็นประเภทหนึง่ของเทคโนโลยีความจริงเสมือนท่ีผสมผสานโลกของความจริง (Real World)    
เข้ากับโลกเสมือน (Virtual World) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติท่ีอยู่ในโลกเสมือน ไปอยู่บนภาพท่ี
เห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริง เพ่ือสร้างสิ่งท่ีเสมือนจริงให้กับผู้ ใช้แบบเฟรมต่อเฟรมด้วย
เทคนิค ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติท่ีอยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพท่ี
เห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริง ท าการผ่านอปุกรณ์เช่ือมโยง เช่น กล้องดิจิตอล อปุกรณ์แบบ
พกพาอย่างแท็บเล็ต สมาร์ทโฟน หรืออปุกรณ์อ่ืน ๆ และให้ผลการแสดงภาพหรือภาพ เคล่ือนไหว 
ณ เวลาจริง (Real Time) ซึ่งในปัจจบุนัเทคโนโลยี เสมือนจริง (Augmented Reality: AR) ก าลงัจะ
เข้ามามีบทบาทมากขึน้ในชีวิตประจ าวนัของสงัคมท่ีเต็มไปด้วยอปุกรณ์แบบพกพา อย่างสมาร์ท
โฟน แท็บเล็ต และนวตักรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น Google Glass และเทคโนโลยีเสมือน
จริง เป็นต้น 

2.6.3  แนวคดิหลกัของออคเมนเตด็เรียลลิตี ้
แนวคิดหลกัของออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) 

คือ การพฒันาเทคโนโลยีท่ีผสานเอา โลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน โดย
ผสานกับซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมโยงต่าง ๆ เช่น เว็บแคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืน ท่ี
เก่ียวข้อง สามารถสร้างภาพออกมาได้ทัง้ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และภาพสามมิติ หรืออาจจะ
เป็นส่ือท่ีมีเสียงประกอบขึน้กับการออกแบบส่ือแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมาแบบใด ซึ่งจะแสดงผล
ผา่นหน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอ โทรศพัท์มือถือ บนเคร่ืองฉายภาพหรือบนอปุกรณ์แสดงผล อ่ืน ๆ 
โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริงประกอบด้วย 3 กระบวนการ ได้แก่  

2.6.3.1  การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขัน้ตอนการค้นหา Marker จาก
ภาพท่ีได้จากอปุกรณ์แบบพกพาท่ีมีความสามารถถ่ายภาพได้ แล้วสืบค้นจากฐานข้อมลู (Marker 
Database) ท่ีมีการเก็บข้อมูล ขนาดและรูปแบบของ Marker   เพ่ือน ามาวิเคราะห์ รูปแบบของ 
Marker   

2.6.3.2  การค านวณคา่ต าแหนง่เชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกบั
กล้อง   

2.6.3.3  กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิต ิ(3D Rendering) เป็นการ
เพิ่มข้อมูลเข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ ท่ีค านวณจนได้ภาพเสมือนจริง และใช้



 31 

ฮาร์ดแวร์ในการท างานส าหรับการสร้างงานออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
(Augmented Reality: AR) ได้แก่  

2.6.3.3.1  ส่วนแสดงผล (Display) ท่ีใช้ส าหรับการท างานของออคเมนเต็ด
เรียลลิ ตีห้รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality: AR)  ได้แก่  ชุดสวมศีรษะ 
(HMD:Head Mounted Display), การแสดงผลบนมือถือหรืออุปกรณ์แบบพกพา(HD:Handheld 
Display) และการแสดงผลบนหน้าจอดจิิตอล (SAR: Spatial Augmented Reality) 

2.6.3.3.2  กล้องถ่าย (tracking) ในการท างานของออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือ
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality: AR)  ใช้กล้องดิจิตอลเป็นตวัจบัภาพ GPS หรือ
อปุกรณ์อ่ืนๆ เพ่ือเสริม Augmented Reality ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 

2.6.3.3.3  อปุกรณ์ปอ้นเข้า (input devices) ใช้ 3D ในการจดัภาพ 
2.6.3.3.4  คอมพิวเตอร์ (Computer) 
2.6.3.3.5  แผนท่ีน าทาง GPS และเข็มทิศ 

2.6.4  เคร่ืองมือท่ีใช้ส าหรับการสร้างงานออคเมนเต็ดเรียลลิตี  ้( Tools of Augmented 
Reality) ในการสร้างงานออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented 
Reality: AR) ผู้ใช้สามารถสร้างงานผา่นทางเคร่ืองมือตา่ง ๆ ท่ีใช้ส าหรับการสร้างผลงาน ได้หลาย
รูปแบบรวมถึงมีเคร่ืองมือในการสร้างมากมาย ดงันี ้

2.6.4.1  AR ToolKit ห้องสมุดหนึ่ ง ท่ี รวบรวมค าสั่งส าห รับ Augmented Reality 
โดยเฉพาะ ซึ่งจ าเป็นตอ่การ ค านวณการตดิตามพิกดั คือ จะท าการซ้อนภาพจ าลองลงบนภาพจริง
โดยอาศยัความสามารถ ของการตรวจจบัและ ติดตามต าแหนง่ภาพและการวางภาพท่ีได้จากการ
ค านวณหาความสมัพนัธ์ ของต าแหน่งกล้องกบัต าแหน่งของส่ีเหล่ียม AR marker ตามจริง และก็
จะแสดงภาพออกมาตาม ต าแหน่งแกน x แกน y และแกน z ท่ีได้จากรหสัภาพ (Marker) ไว้ให้ตรง
กบัต าแหน่งมากท่ีสดุ โดยมีหลกัการส าคญั 2 หลกัการ คือ การจบัต าแหน่งการมองภาพและการมี
ปฏิสัมพัน ธ์  กับภาพจ าลอง AR ToolKit  มี ระบบท่ีสามารถใช้ไ ด้กับ SGI IRIX, Microsoft 
Windows, Mac OS X และระบบปฏิบัติการ Linux และปัจจุบันได้มีการพัฒนาเพ่ือให้สามารถ
ใช้ได้กับระบบปฏิบัติของอุปกรณ์เครือข่ายไร้สาย ได้แก่  Symbian, iPhone, Android และ
Windows Phone ท่ีสามารถรองรับการใช้งานความจริงเสริม (Augmented Reality) ได้  

2.6.4.2  OSGART Programming Library เป็นเคร่ืองมือท่ีถูกพัฒนาต่อยอดมาจาก 
ARToolKit เพ่ือท าให้การพัฒนา โปรแกรมประยุกต์ทางด้าน Augmented Reality AR ง่ายขึน้
กว่าเดิม เพราะว่าการพัฒนา โปรแกรมโดยใช้ฟังก์ชั่นของ OpenGL ล้วน ๆ เพ่ือจัดการกับส่วน 
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Rendering ใน ARToolkit จนกว่าโปรแกรม จะส าเร็จสมบูรณ์นัน้จะใช้เวลาค่อนข้างนาน จึงน า 
ARToolKit เข้าไปควบร่วมกบั SDK ท่ีท าหน้าท่ีในการท า 3D Graphic Rendering มีช่ือว่า “Open 
Scene Graph” โดยแนวคิด ท่ีว่า ผู้ พัฒนาต้องการท่ีจะทดลองท าการผนวกรวม (Integrate) 
ARToolKit กับ Rendering Engine อ่ืน ๆ เพ่ือทดสอบความสามารถในการติดต่อส่ือสารและ
เรียกใช้งานในฟังก์ชัน่ต่าง ๆ ของ ARToolKit และ ความสามารถในการ Render โมเดล 3 มิติใน
ระดบั High Level ของ Rendering Engine นัน้ ๆ 

2.6.4.3   FLAR (Flash Augmented Reallity) ToolKit FLAR ToolKit พัฒนาขึ น้
จากภาษา JAVA เป็นชดุเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันา (SDK) ในการพฒันาโปรแกรมประยกุต์งาน
ทางด้านเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality Tool) ซึ่งอาศยัการท างานด้านการ
วิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) การตรวจภาพ เคล่ือนไหว โดยมีเคร่ืองหมาย (Marker)  และ การ
วิเคราะห์เชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ท่ีค่อนข้างสมบูรณ์โดย FLAR ToolKit เป็นสัญลักษณ์ใน
การส่ือสารกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพ่ือการแปลความหมาย เป็นการจ าลอง ของภาพเสมือนผ่าน
เว็บบราวเซอร์ (Web Browser) ในปัจจบุนันีเ้ป็นรุ่นท่ีใช้ AS3 (Action Script 3.0) ในการพฒันา 

2.6.5  ประเภทของเทคโนโลยีออคเมนเตด็เรียลลิตี ้
ออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality: AR) แบง่ออกได้

เป็น 3 ประเภท คือ 
      2.6.5.1  Location-Base  ใช้งานผ่านอปุกรณ์พกพาอย่าง SmartPhone ท่ีมีเข็มทิศใน

ตวั Augmented Reality : AR ประเภทนีท่ี้เด่นท่ีสุด ได้แก่ Layar App เป็นโปรแกรมท่ีได้รับความ
นิยม ด้วยลักษณะการท างาน เป็นเหมือนโปรแกรมตวักลางท่ีใช้แสกนหาต าแหน่งหรือท่ีตัง้ของ
อะไรบางอย่าง เช่น สามารถ เลือกท่ีจะมองหาเฉพาะปัม้น า้มนั หรือร้านอาหารท่ีอยู่รอบ ๆ ตวัได้ 
ซึ่งสามารถยกโทรศพัท์ มาส่องดรูอบ ๆ ตวัผ่านกล้องแล้ว โปรแกรมจะท าการชีเ้ป้าของร้านต่าง ๆ 
ท่ีเราต้องการลงบนหน้าจอโทรศพัท์ท่ีเราก าลงัมองอยู่ และอีกหนึ่งโปรแกรม คือ Junaio App ถูก
พฒันาโดย Metaio GmbH เป็นเบราว์เซอร์ท่ีออกแบบมาส าหรับ 3G และ 4G บนอุปกรณ์มือถือ 
สามารถใช้ได้ทัง้ระบบ Android และ IOS เพียงน ากล้องไปส่องยงัสิ่งของใดอย่างหนึ่ง เช่น CD, 
Magazine, หนงัสือพิมพ์เพ่ือดวูตัถจุ าลองแบบ 3 มิตลิอยขึน้มา หรือการน า Augmented Reality : 
AR มาประยกุต์ใช้แม้อยูภ่ายในอาคารท่ีมีข้อจ ากดัในการระบตุ าแหนง่ด้วย GPS เป็นต้น 

  2.6.5.2  Marker หรือ Image-Based ใช้งานผ่านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ด้วยการเขียน
โค้ดรหัสในการใช้งาน เพ่ือให้สร้างเป็น 3D ในรูปแบบต่าง ๆ โดยมีหลักการท างานอยู่ 4 ส่วน 
ประกอบด้วย 
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2.6.5.2.1  AR Marker คือ ส่วนท่ีก าหนดมมุมองและต าแหนง่ในการวางวตัถ ุ
เสมือนให้กบัคอมพิวเตอร์ 

2.6.5.2.2  กล้อง WebCam หรือกล้องแสดงภาพจริงท าการจับภาพ AR 
Marker เพ่ือสง่ให้คอมพิวเตอร์ประมวลผล 

2.6.5.2.3  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซึ่งบรรจุโปรแกรมท่ีท าการวิเคราะห์หา AR 
Marker จากนัน้เลือกน าวตัถเุสมือนท่ีตรงกบั AR Marker 

2.6.5.2.4  หน้าจอแสดงผล ท าหน้าท่ีแสดงผลสิ่งแวดล้อมในเวลาจริงและ 
วตัถเุสมือนท่ีคอมพิวเตอร์ได้วางขึน้ไว้มาแสดง 

2.6.5.3  Object Based ใช้งานผ่านอุปกรณ์ส่ือสาร เช่น แท็บแล็ต โทรศัพท์มือถือ 
โดยการส่องกล้องเข้ากับ วตัถุท่ีก าหนด หลกัการท างานของ Object Based โดยการสร้าง Code 
ไว้ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ จากนัน้ใช้ Application ท าการส่องเข้าไปท่ีวัตถุท่ีต้องการก็จะเกิดภาพ
ตามท่ีเราก าหนดไว้ โปรแกรมท่ีได้รับความนิยม เชน่ Aurasma 

2.6.6  แอปพลิเคชนัในการท างานออคเมนเต็ดเรียลลิตี ้
 ส าหรับการสร้างงานออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented 

Reality: AR) นัน้ นอกจากท่ีผู้ สร้างจะใช้โปรแกรมต่าง ๆ แล้ว ในปัจจุบนัมีหลายท่านได้ท าการ 
สร้างแอปพลิเคชันส าหรับรองรับการท างานของออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีความจริง
เสมือน (Augmented Reality: AR) แบบง่าย ๆ ดงันี ้

2.6.6.1  Aurasma จัดว่าเป็นแอพพลิเคชั่นท่ีสามารถสร้างงานออคเมนเต็ดเรียลลิตี ้
หรือเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality: AR)แบบง่ายๆได้ โดยท่ีผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องมี
พืน้ฐาน การเขียนโปรแกรม รวมทัง้ออรัสมายงัสามารถสร้างงานได้ทัง้ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และ
งานสามิตไิด้อีกด้วย 

2.6.6.2  Zoobrust  เป็นแอปพลิเคชันแบบง่ายส าหรับการสร้างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์           
(E- Book) โดยท่ีผู้สร้างสามารถน าเนือ้หา ภาพประกอบ เพิ่มลงในหนงัสือได้ทนัที  

2.6.6.3  Layar แอปพลิเคชันส าหรับหาสถานท่ีต่าง  ๆ เหมาะส าหรับการค้นหา 
Location Base  

2.6.6.4  ColarMix เป็นแอปพลิเคชันท่ีให้ผู้ ใช้สร้างสรรค์งานศิลปะในแบบของตวัเอง 
พร้อมให้ตวัการ์ตนูออกมาโลดแลน่ในรูปแบบสามมิติทัง้ภาพและเสียง  

2.6.6.5  Junaio เป็นแอปพลิเคชนัท่ีเหมาะส าหรับการท า Location Base  
2.6.7  บทบาทและการประยกุต์ใช้ออคเมนเตดเ็รียลลิตี ้
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 ส าห รับการน าเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเ รียลลิ ตี ห้ รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
(Augmented Reality: AR) มาใช้ในปัจจบุนันัน้ยงัไมเ่ป็นท่ีแพร่หลาย เน่ืองจากกระบวนการผลิต ท่ี
มีคณุภาพอาจจะดยูุ่งยากและซบัซ้อน แต่นกัการศึกษาหลาย ๆ คนสนใจและได้ท าการวิจยัผลท่ี
เกิดขึน้จากการน าเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตีม้าใช้ จากอดีตจนถึงปัจจบุนัได้มีการประยกุต์ใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เข้ามาใช้ในชีวิตประจ าวนัแทบจะทกุวงการ จงึมี
บทบาทของการน าเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี ้ดงันี ้

2.6.7.1  การประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรม ได้ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality: AR) มาช่วย ในการผลิต โดยให้ผู้ ใช้ได้เรียนรู้การท างานด้วยการใส่แว่นตาท่ีจะมี 
ค าแนะน า และจ าลองการท างาน แสดงให้เห็นแต่ละขัน้ตอนก่อนปฏิบัติจริงแบบ 3 มิติ เช่น 
อตุสาหกรรม สร้างเคร่ืองบนิ อตุสาหกรรมผลิตรถยนต์ โดยบริษัท BMW  

2.6.7.2  การประยุกต์ใช้ทางด้านการแพทย์ เช่น การเรียบเรียงหลักการประยุกต์ใช้
ภาพเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) ทางการแพทย์ ให้นกัศกึษาแพทย์ได้ใช้เคร่ืองมือแพทย์
รักษาหรือผ่าตดัผู้ ป่วยแบบไม่ต้องสมัผสักับผู้ ป่วยจริง โดยท าการเพิ่มตวัต่อประสานระบบสมัผสั
ภาพ 3 มิติ เพ่ือเพิ่มความสมจริงในการรักษา มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาจ าลองการผ่าตดั
ผ่านระบบ ARI*SER โดยทางมหาวิทยาลยั แพทยศาสตร์ Ganz ได้แปลงให้เป็น ระบบจ าลองการ
ผา่ตดักบัเสมือนจริง 

2.6.7.3  การประยกุต์ใช้ทางด้านธุรกิจ เช่น การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 
Reality: AR) โดยระบบสามารถให้ผู้ ใช้งานก าหนดบทบาทของตวัแทนจ าหนา่ย (Finance Dealer) 
กบัการซือ้ขายทางการเงินด้วยเทคโนโลยี CYBERII ในสภาพแวดล้อมเสมือนท่ีสามารถเสนอราคา 
ในการซือ้ขาย โดยการใช้ลกูบอลสีเหลืองแสดงราคาซือ้และลูกบอล สีแดงแสดงราคาขาย ท าให้
ผู้ใช้สามารถจ าลองการซือ้ขายทางการเงินได้เสมือนจริง 

2.6.7.4  การประยุกต์ใช้ทางด้านการโฆษณา เช่น โทรศัพท์มือถือซัมซุง ได้น า
เทคโนโลยี Mobile AR มาสร้างการรับรู้โดยให้วูดดีเ้ป็นผู้น าเสนอ วิธีการใช้งานผ่านเทคโนโลยี
เสมือนจริงในรูปแบบสามมิติ เพ่ือให้ลูกค้าได้ทราบถึงระบบปฏิบตัิการใหม่บนมือถือ Samsung 
Wave โดยลกูค้าสามารถใช้เว็บแคมและเคร่ืองพิมพ์ ประกอบกบัซอฟต์แวร์ตา่ง ๆ ท่ีมีภายใต้ระบบ 
ปฏิบตักิาร BADA ของ Samsung เรียกใช้โปรแกรมประยกุต์ตา่ง ๆ เพ่ือใช้งานตามต้องการ เราเคย
พดูถึง Blip par แอปพลิเคชัน่สแกนฉลากสินค้า โลโก้สินค้าและปรากฏเป็นภาพ 3 มิติลอยขึน้มา
ด้วยระบบเสมือนเสริม (Augmented Reality) 
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2.6.7.5  การประยุกต์ใช้กับการท่องเ ท่ียว เช่น  การน า เทคโนโลยีเสมือนจริง 
(Augmented Reality: AR) ไปใ ช้ เ พ่ือแนะน าประ เทศไทย  ในงาน “The World Exposition 
Shanghai China 2010” ภายใต้แนวคิด “Thinness : Sustainable Ways of Life” และได้น า เสนอ
นิทรรศการภายในอาคารศาลาไทยแยกเป็น 3 ส่วน คือ ห้องจดัแสดง นิทรรศการท่ี 1 เร่ือง “จากต้น
สายแหลง่ก าเนิด : A Journey of Harmony” ห้องจดัแสดงนิทรรศการท่ี 2 เร่ือง “เกิดร้อยพนัพลาย
วิถี : A Harmony of Different Tones” และห้องจดัแสดงนิทรรศการท่ี 3 เร่ือง “หลอมรวมชีวีสู่วิถี
ความเป็นไทย : A Harmony of Thais” ในแต่ละห้องนิทรรศการจะน าเสนอเอกลกัษณ์ของความ
เป็นไทยท่ีเกิดจาก การพัฒนาด้านต่าง ๆ ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) 
เช่น ในห้องนิทรรศการท่ี 2 เป็นห้องท่ีมีการฉายวิดีโอ เพ่ือแสดงความสมัพนัธ์ระหว่างพ่ีน้องของ
ชาวไทยกบัจีน โดยมียกัษ์วดัโพธ์ิขยบัตวัและพดูคยุกบัตวัละครจีน 

2.6.7.6  การประยุกต์ใช้กับการศึกษา เช่น การน าเทคโนโลยีเสมือนจริง(Augmented 
Reality: AR) ไปใช้ในการจดัการเรียนการสอน โดย การน าเนือ้หาบทเรียน แหล่งข้อมูลเช่ือมโยง 
กบัข้อสอบออนไลน์และหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ผนวกเข้ากบั โปรแกรมเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ี
สนกุสนาน 

2.6.8  ข้อดีและข้อจ ากัดของออคเมนเต็ดเ รียลลิ ตี ห้ รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
(Augmented Reality: AR) ออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented 
Reality: AR) ถูกน ามาประยุกต์ใช้กับหลากหลายธุรกิจ เช่น ด้านการท่องเท่ียว,ด้านการค้า,ด้าน
ความบนัเทิง หรือแม้กระทัง่ด้านการศกึษา ซึ่งก็มีงานวิจยัตา่ง ๆ ออกมารองรับแล้ววา่เม่ือมีการน า
ออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality: AR) ไปใช้ในการ
จดัการเรียนการสอนแล้วจะท าให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนดีขึน้ ซึ่ง นัน่ก็หมายความว่า
ออคเมนเตด็เรียลลิตี ้มีประโยชน์ในทกุ ๆ วงการ ดงันี ้

2.6.8.1  เป็นการสร้างประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ให้แก่ผู้บริโภค ถือเป็นอีกทางเลือกหนึ่ง 
ในการเข้าถึงกลุ่มลกูค้ารุ่นใหม่ท่ีชอบและสนใจเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality: 
AR) 

2.6.8.2  ผู้ ใช้บริการสามารถค้นหาต าแหน่งและรายละเอียดของสินค้าท่ีตนต้องการได้
อยา่งถกูต้องชดัเจน 

2.6.8.3  บริษัทสามารถน ามาสร้าง Campaign ตา่ง ๆ เพ่ือสร้างความสนใจในตวัสินค้า
จงึสามารถดงึดดูลกูค้าและเพิ่มยอดขายได้เพิ่มมากขึน้ 
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2.6.8.4  เพิ่ ม โอกาสหรือช่องทางของการ ค้าขายทาง Internet (E-commerce) 
เน่ืองจากผู้ ซือ้สามารถเห็นภาพจ าลองของตนเองและสินค้าก่อนท่ีจะท าการสัง่ซือ้สินค้า จงึเป็นการ
เปิดตลาด ให้มีผู้ ใช้บริการช่องทางนีเ้พิ่มมากขึน้ ซึ่งทัง้นีย้งัส่งผลให้การลงทุนทางธุรกิจ ช่วยลด
คา่ใช้จา่ยในการลงทนุ  

2.6.8.5  ไม่เหมาะกับกลุ่มคนท่ี Low Technology หรือกลุ่มคนท่ีอาจไม่ได้มีความรู้
ด้าน เทคโนโลยีมากนกั เน่ืองจากว่าการน าเสนอด้วยรูปแบบนี ้ผู้ ใช้จ าเป็นต้องมีกล้อง Web Cam 
และเคร่ืองพิมพ์ในกรณีท่ีเป็นการ Print ตวั Marker ผา่นหน้าเว็บไซต์ 

2.6.8.6  การท่ีมีกลุ่มผู้บริโภคจ ากดัท าให้อาจไม่คุ้มกับการลงทุนของบริษัทในการวาง 
ระบบเครือขา่ยตา่ง ๆ รวมทัง้การท าฐานข้อมลูตา่ง ๆ เชน่ การท าฐานข้อมลูของร้านค้าหรือสถานท่ี 

2.6.8.7  ยังขาดการสนับสนุนจากภาครัฐบาล เ น่ืองจากในการใช้งาน เช่น 
โทรศพัท์มือถือต้องใช้ระบบ 3G ซึ่งระบบดงักล่าวยังไม่ครอบคลุมพืน้ท่ีให้บริการส่วนใหญ่ของ
ประเทศ ท าให้การใช้งานเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality: AR) ยังอยู่ในวงท่ี
จ ากดั 

2.6.8.8  มีข้อจ ากัดท่ีว่า ตวั Marker ต้องอยู่ปรากฏตลอดเวลาส่งผลให้ขนาดหรือการ
เคล่ือนท่ีของ Virtual Objects หายไปได้หากสว่นใดส่วนหนึ่งของ Pattern ท่ีอยู่บนมือของผู้ ใช้หลดุ
เฟรม 

2.6.9  ออคเมนเตด็เรียลลิตีก้บัการเรียนการสอน 
 การน าออคเมนเต็ดเรียลลิตีม้าใช้ในการจัดการเรียนการสอนซึ่งจ าเป็นต้องมี องค์ประกอบ

อ่ืน ๆ มากมายท่ีเอาเข้ามาใช้ ไม่ว่าจะเป็นหลกัจิตวิทยาการออกแบบส่ือการเรียน การสอน เพ่ือ
สามารถให้การจัดการเรียนการสอนด้วยออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน 
(Augmented Reality: AR) ออกมาสมบรูณ์ท่ีสดุ ซึ่งออคเมนเต็ดเรียลลิตีมี้การน าเนือ้หา เข้ามาใช้
ในการเรียนการสอนดงันัน้ผู้ เรียนก็จะเกิดองค์ความรู้ท่ีหลากหลายในการเรียนรู้ โดยท่ีทัง้ผู้ สอน
และผู้ เรียนเองสามารถเรียนรู้ร่วมกนัได้อีกจ านวนมาก  ซึ่งการท่ีผู้สอนน าส่ือการเรียนรู้ออคเมนเต็ด
เรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality: AR) มาใช้ในการเรียน การสอนจะ
ท าให้ผู้ เรียนสามารถควบคมุเนือ้หาการเรียนได้ตามศกัยภาพของตนเอง ซึ่งเป็นการเรียนรู้ตาม
ความแตกต่างของผู้ เรียน (Individual Difference) จึงท าให้ผู้ เรียนสามารถควบคุมการเรียนได้ 
แถมยงัมีรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย การสร้างโลกเสมือนจริงบางครัง้เส่ียงต่ออนัตรายจึงให้
สามารถเรียนรู้ได้โดยปลอดภยัและมีการขยายโอกาสให้ผู้ เรียนได้ส ารวจสถานท่ีท่ีไมส่ามารถไปได้
ในความเป็นจริง เชน่ อวกาศหรือภายในภูเขาไฟท่ีก าลงัระเบดิ และยงัสามารถเปิดโอกาสให้ผู้ เรียน
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ท าการทดลองในสิ่งแวดล้อมท่ีเป็นสถานการณ์จ าลองท่ีมีแนวโน้มในอนาคต ของการใช้เทคโนโลยี
ความจริงเสมือน (Augmented Reality: AR) ในการศกึษา การออกแบบและสร้างภาพเสมือนสาม
มิตแิบบ AR จะไมไ่ด้ถกูจ ากดัเพียงแคผู่้ ท่ีมีความรู้ความช านาญด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เทา่นัน้ 
แต่ทุกคนจะสามารถออกแบบและสร้าง Augmented Reality: AR ขึน้มาเองได้อย่างง่าย โดยไม่
เสียค่าใช้จ่าย นอกจากนีจ้ากงานวิจัยด้าน AR อย่างต่อเน่ืองท าให้มีผู้ ได้เร่ิมน า Augmented 
Reality: AR มาสร้างสรรค์นวตักรรม เช่น Google Glass ซึ่งแว่นตาท่ีผนวก เทคโนโลยีความจริง
เสมือน (Augmented Reality: AR) เข้ากบัการมองผ่านเลนส์ ท าให้ผู้สวมแวน่ตามองเห็นโลกจริงท่ี
ซ้อนกบัโลกเสมือนชว่ยให้ผู้ ใสแ่วน่สามารถด าเนินชีวิตได้อยา่งสะดวกสบายยิ่งขึน้ ดัง้นัน้ในอนาคต
ท่ีไม่ไกล การน าส่ือเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality: AR) ไปใช้ในการเรียนการ
สอนในอนาคตจะไม่เพียงเป็นการน าไปสร้าง ความสนใจเทา่นัน้ แตจ่ะสามารถเข้าไปมีส่วนร่วมใน
ขัน้ตอนการส ารวจตรวจสอบ (Explore) การเรียนรู้แบบร่วมมือกนั (Collaborative Learning) หรือ
การเรียนรู้แบบอ่ืน ๆ ท่ีต้องเฝา้ตดิตามดกูนั อยา่งใกล้ชิดตอ่ไป 

อนาคตของออคเมนเต็ดเรียลลิตีห้รือเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality: 
AR) จะมีบทบาทและมีความส าคญัในสงัคมยุคใหม่มากขึน้ในการน าเสนอข้อมูลข่าวสารระบบ  
แผนท่ีน าทางการส่ือสาร งานธุรกิจการศึกษาและการบนัเทิงในลักษณะท่ีหลากหลายผ่านทาง
จอคอมพิวเตอร์และหน้าจอบนโทรศพัท์สมยัใหม ่เป็นอปุกรณ์เสมือนทกุชนิด และเป็นวตัถ ุ3D จะ
ถกูปรับการปฏิสมัพนัธ์ทัง้ในรูปร่างและการน าเสนอตามสภาพท่ีต้องการ นอกจากนีก้ารใช้จอรอบ
ทิศทางเสมือนโฮโลกราฟิกเทียมจะมีเพิ่มมากย่ิงขึน้ 

 
2.7  ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

มารุต (2558)  ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม          มี
องค์ประกอบหลกั 3 ประการ ได้แก่  

1.  การคดิอยา่งสร้างสรรค์  
2.  การท างานร่วมกบับคุคลอ่ืนอยา่งสร้างสรรค์ และ  
3.  การสร้างนวตักรรมให้เกิดผลส าเร็จ  
โดยแตล่ะองค์ประกอบมีพฤตกิรรมบง่ชีด้งัตอ่ไปนี ้ 
1.  การคดิอยา่งสร้างสรรค์  

1.1  คดิริเร่ิมในสิ่งท่ีเป็นประโยชน์ 
1.2  ใช้เทคนิควิธีการคดิอยา่งหลากหลาย  
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1.3  ใช้ความคดิท่ีอยูบ่นพืน้ฐานของข้อมลูและความรู้ 
1.4  แสดงความคดิของตนเองตอ่ผู้ อ่ืนได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
1.5  ประเมินและปรับปรุงความคดิของตนเองเพ่ือน าไปสู่การสร้างสรรค์ 

2.  การท างานร่วมกบับคุคลอ่ืนอยา่งสร้างสรรค์ 
2.1  ส่ือสารความคดิของตนเองกบัผู้ อ่ืนได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
2.2  เปิดรับและตอบสนองความคิดเห็นใหม ่ๆ ของบคุคลอ่ืน 
2.3  แสดงความคดิริเร่ิมในการปฏิบตังิานและปรับให้สอดคล้องกบับริบท 
2.4  ท างานร่วมกบับคุคลอ่ืนด้วยความร่วมมือร่วมใจ  
2.5  แลกเปล่ียนเรียนรู้กบับคุคลอ่ืนเพ่ือความส าเร็จของงาน 
2.6  เคารพความคดิของคนอ่ืนทัง้ท่ีสอดคล้องและไมส่อดคล้องกบัความคดิของตน 

3. การสร้างสรรค์นวตักรรมให้ส าเร็จ 
3.1  วางแผนด าเนินการพฒันานวตักรรมท่ีสืบเน่ืองมาจากคิดคดิสร้างสรรค์ 
3.2  ด าเนินการพฒันานวตักรรมตามแผนท่ีก าหนดไว้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
3.3  ประเมินคณุภาพของนวตักรรมท่ีพฒันาขึน้โดยใช้ข้อมลูเชิงประจกัษ์ 
3.4  ปรับปรุงแก้ไขจดุบกพร่องของนวตักรรมให้ดีขึน้อยา่งตอ่เน่ือง 

สรุป 
องค์ประกอบของทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม จะต้องประกอบด้วยการคิดอย่าง

สร้างสรรค์ คิดต่างอย่างเข้าใจ ริเร่ิมสิ่งท่ีจะสร้างคณุประโยชน์ให้กับตวัเราและผู้ อ่ืน โดยการสร้าง
ด้วยเทคนิควิธีท่ีแตกตา่งและหลากหลาย โดยอยู่บนพืน้ฐานของข้อมลูและองค์ความรู้   ร่วมแสดง
ความคิดของตนเองให้ผู้ อ่ืนรับรู้ และรับฟังได้อย่างมีประสิทธิภาพ เปิดรับและตอบสนองความ
คิดเห็นใหม่ ๆ ของบคุคลอ่ืน หลงัจากนัน้ประเมินและปรับปรุงความคิดของตนเองเพ่ือน าไปสู่การ
สร้างสรรค์ เคารพความคิดของคนอ่ืนทัง้ท่ีสอดคล้องและไม่สอดคล้องกับความคิดของตน แสดง
ความคิดริเร่ิมในการปฏิบตัิงานและปรับให้สอดคล้องกบับริบท ร่วมมือร่วมใจ แลกเปล่ียนเรียนรู้
เพ่ือเป้าหมายแห่งความส าเร็จของงาน ต้องสามารถท างานร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ และ
สร้างสิ่งท่ีใหม่ หรือท่ีเรียกว่า นวตักรรมให้ประสบผลส าเร็จ ตามการวางแผนและพฒันาอย่างมี
ประสิทธิภาพ และพร้อมแก้ไขปรับปรุงในสว่นท่ีบกพร่องของนวตักรรม 
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2.8 แนวคิดเก่ียวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 2.8.1  ความหมาย 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (Effectiveness) หมายถึง ความรู้ของผู้ เรียนท่ีแสดงออกในรูปของ

คะแนนหรือระดบัความสามารถในการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหดัได้ถูกต้อง หลงัจากท่ีศกึษา
เนือ้หาบทเรียนจบแล้ว ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจึงสามารถแสดงผลได้ทัง้เชิงปริมาณและเชิง
คณุภาพ แต่ไม่นิยมน าเสนอเป็นค่าโดด ๆ มกัเปรียบเทียบกบัเหตกุารณ์ เง่ือนไขหรือเปรียบเทียบ
ระหว่างกลุ่มผู้ เรียนด้วยกัน เช่น มีค่าสูงขึน้หรือมีค่าไม่เปล่ียนแปลงเม่ือเปรียบเทียบกับผู้ เรียน 2 
กลุม่ (มนต์ชยั, 2548) 

การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จึงเป็นการประเมินผลท่ีส าคัญเพ่ือใช้เป็นเกณฑ์ยืนยัน
ความรู้ความสามารถของผู้ เรียนท่ีได้รับจากบทเรียน ท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมจากสิ่งท่ี
ไม่เคยท าได้มาก่อนให้สามารถท าได้และเกิดประสิทธิผลขึน้ จึงเรียกผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนอีก
อย่างหนึ่งว่าการหาหรือการทดสอบประสิทธิผล ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า Performance Test 
หรือ Achievement Test ซึง่มีความหมายเหมือนกบั Effectiveness Test 

แม้ว่าผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน จะสามารถแสดงผลได้ทัง้ในเชิงปริมาณและเชิงคณุภาพก็
ตาม แตใ่นทางปฏิบตัิมกันิยมจะน าเสนอในเชิงคณุภาพมากกว่า เช่น หลงัจากศกึษาบทเรียนแล้ว
ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เม่ือเปรียบเทียบก่อน
การเรียน เป็นต้น ถ้าเป็นการแสดงผลในเชิงปริมาณการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนจะ
หมายถึง ค่าระดับคะแนนท่ีผู้ เรียนท าได้จากแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ เช่น หลังจากศึกษา
เนือ้หาบทเรียนจบแล้ว ผู้ เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้ 15% เป็นต้น การน าเสนอกรณีนี ้
สามารถท าได้เชน่กนั แตไ่ด้รับความนิยมน้อยกวา่เน่ืองจากไมเ่ห็นผลของการเปรียบเทียบ 

แนวทางการหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ มีดงันี ้
1.  แนวทางการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิก่อนและหลงัการเรียน เชน่ 

1.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนสูงขึน้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
หลงัจากเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์เม่ือเปรียบเทียบกบัก่อนการเรียน 

1.2  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนก่อนและหลงัการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

2.  แนวทางการเปรียบเทียบกบัวิธีการอ่ืน ๆ เชน่ 
2.1  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบมลัติมีเดีย

กบัผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบไฮเปอร์มีเดียไมแ่ตกตา่งกนั 
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2.2  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์กบัผู้ เรียนท่ีเรียน
ด้วยวิธีการสอนแบบปกตไิมแ่ตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  

3.  แนวทางการเปรียบเทียบกบักลุม่อ่ืน ๆ เชน่ 
3.1  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตกับกลุ่มผู้ เรียนท่ีเรียนในระบบศนูย์การเรียนแตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 

3.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ในเขต
กรุงเทพมหานครกบัผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีอยู่ตา่งจงัหวดัแตกตา่งกนั 

การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียน ตามแบบแผนการทดลองท่ีใช้ในการประเมิน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ จึงต้องใช้หลกัสถิติเพ่ือสรุปความหมายในเชิงของการเปรียบเทียบแต่ละ
แนวทาง สถิตท่ีิใช้เปรียบเทียบ ได้แก่ z-test, t-test, f-test และ Chi-Square Test เป็นต้น โดยแปล
ความหมายในเชิงคณุภาพหรือการเปรียบเทียบ ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ส าหรับการวิจยั
นัน้เพ่ือยืนยนัด้านคณุภาพของบทเรียน นอกจากจะต้องหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์
มาตรฐาน E1/E2 ยังอาจจะต้องเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนเม่ือเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์เร่ืองดงักล่าวด้วย ถ้าผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนมีค่าสูงขึน้หลงัจาก
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีพฒันาขึน้เม่ือเปรียบเทียบกบัก่อนการเรียน ก็จะเป็นสิ่งท่ียืนยนัได้
ถึงความสามารถของผู้ เรียนท่ีเกิดการเรียนรู้ขึน้จากการศกึษาบทเรียนเร่ืองดงักลา่ว 

เม่ือพิจารณาโครงสร้างบทเรียนท่ีออกแบบไว้แล้ว บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีต้องการหา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เ รียนได้จะต้องประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนบทเรียนและ
แบบทดสอบหลงับทเรียน จงึจะหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนได้ หากไมมี่แบบทดสอบก่อนบทเรียนก็
จะไม่สามารถหาคา่ในส่วนนีไ้ด้ การหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท าได้โดยให้ผู้ เรียนท าแบบทดสอบ
ก่อนบทเรียน (T1) และหลงัจากจบการศกึษาเนือ้หาบทเรียนจึงท าแบบทดสอบหลงับทเรียน (T2) 
หลงัจากนัน้จึงน าค่า T1 และ T2 ไปเปรียบเทียบความแตกต่างตามแบบแผนการทดลอง โดยใช้
สถิตเิปรียบเทียบความสมัพนัธ์และสรุปผลท่ีได้ตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 
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2.9  แนวคิดเก่ียวกับความพงึพอใจ 
ความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นทศันคติท่ีเป็นนามธรรมไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ 

การท่ีจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนข้าง
สลบัซบัซ้อนจึงเป็นการยากท่ีจะวดัความพึงพอใจโดยตรงแต่สามารถวดัได้โดยทางอ้อม โดยการ
วดัความคิดเห็นของบคุคลเหล่านัน้และแสดงความคิดเห็นนัน้จะต้องตรงกบัความรู้สึกท่ีแท้จริงจึง
จะสามารถวดัความพงึพอใจนัน้ได้ (ธนาวฒุิ, 2553) 

2.9.1  ความหมาย 
พจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ให้ความหมายไว้ว่า “พึง” เป็นค าช่วยกริยา

อ่ืน ๆ หมายความว่า “ควร” เช่น พึงใจ หมายความว่า พอใจ ชอบใจ และค าว่า “พอ” หมายความ
วา่ เท่าท่ีต้องการ เต็มความต้องการ ถกูชอบ เม่ือน า 2 ค ามาผสมกนั “พึงพอใจ” จะหมายถึง ชอบ
ใจ ถกูใจตามท่ีต้องการ 

พรศกัดิ ์(2541: 345) กลา่ววา่ ความพงึพอใจ หมายถึง ความรู้สกึท่ีเกิดขึน้เม่ือได้รับผลส าเร็จตาม
ความมุ่งหมายและความพงึพอใจเป็นกระบวนการทางจิตวิทยาท่ีไม่สามารถมองเห็นได้ชดัเจน แต่
สามารถคาดคะเนได้วา่มีหรือไมมี่ จากการสงัเกตพฤติกรรมของคนเทา่นัน้ การท่ีจะท าให้เกิดความ
พงึพอใจจะต้องศกึษาปัจจยัและองค์ประกอบท่ีเป็นสาเหตแุหง่ความพงึพอใจนัน้ 

สุรพล (2541) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทศันคติท่ีเป็นนามธรรมไม่สามารถมองเห็น
เป็นรูปร่างได้ การท่ีจะทราบวา่บคุคลมีความพงึพอใจหรือไม่ สามารถสงัเกตได้โดยการแสดงออกท่ี
คอ่นข้างสลบัซบัซ้อน จึงเป็นการยากท่ีจะวดัความพึงพอใจโดยตรงแตส่ามารถวดัได้โดยอ้อม โดย
ใช้มาตราวดัความคิดเห็นของบคุคลเหลา่นัน้ ได้แก่ การใช้แบบสอบถาม การสมัภาษณ์และการสงัเกต 

2.9.2  การวดัความพงึพอใจ 
ความพึงพอใจเป็นคุณลักษณะทางจิตใจของบุคคลท่ีไม่อาจวัดได้โดยตรง ดงันัน้การวัด

ความพงึพอใจจึงเป็นการวดัโดยอ้อม จากการศกึษาวิธีการวดัความพงึพอใจของนกัวิชาการหลาย
ทา่นพบประเดน็ของวิธีการวดัท่ีคล้ายกนั สรุปได้ดงันี ้

สรุพล (2541) กลา่ววา่ การวดัความพงึพอใจมี 3 วิธี 
1.  การใช้แบบสอบถาม โดยผู้สอบถามจะออกแบบสอบถามเพ่ือต้องการทราบความคิดเห็น ซึ่ง

สามารถท าได้ในลกัษณะท่ีก าหนดค าตอบให้เลือกหรือตอบค าถามอิสระ ค าถามดงักล่าวอาจถาม
ความพงึพอใจในด้านตา่ง ๆ เชน่ การบริหารและการควบคมุงานและเง่ือนไขตา่ง ๆ เป็นต้น 

2.  การสมัภาษณ์ เป็นวิธีวดัความพึงพอใจวิธีหนึ่งซึ่งต้องอาศยัเทคนิคและวิธีการท่ีดีจึงจะ
ท าให้ได้ข้อมลูท่ีเป็นจริงได้ 
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3.  การสงัเกต เป็นวิธีการวดัความพึงพอใจโดยสงัเกตพฤติกรรมของบคุคลเปา้หมาย ไม่ว่า
จะแสดงออกจากการพดู กิริยาทา่ทาง วิธีนีต้้องอาศยัการกระท าอยา่งจริงจงัและการสงัเกตอย่างมี
ระเบียบแบบแผน 

บญุเรียง (2529) กล่าวว่า การวดัความพึงพอใจ ทศันคติหรือเจตคติเป็นนามธรรม เป็นการ
แสดงออกท่ีค่อนข้างซบัซ้อนจึงเป็นการยากท่ีจะวดัทศันคติได้โดยตรง แตส่ามารถวดัโดยทางอ้อม
ด้วยการวดัความคิดเห็นของบุคคลเหล่านัน้แทน ฉะนัน้การวดัความพึงพอใจจึงมีขอบเขตท่ีจ ากัด 
อาจมีความคลาดเคล่ือนขึน้ถ้าบุคคลเหล่านัน้แสดงความคิดเห็นไม่ตรงกับความรู้สึกท่ีแท้จริง ซึ่ง
ความคลาดเคล่ือนเหลา่นีย้อ่มเกิดขึน้ได้เป็นธรรมดาของการวดัโดยทัว่ไป 

สรุปได้ว่า การวดัความพึงพอใจ นกัการศกึษาส่วนใหญ่จะใช้วิธีการวดัโดยใช้แบบสอบถาม 
ส าหรับใช้ในการรวบรวมข้อมูล งานวิจยัในครัง้นีผู้้วิจยัได้ใช้เกณฑ์การประเมินความพึงพอใจของ
ประคอง (2538) มีลกัษณะเป็นข้อค าถามเป็น 5 ระดบั (Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดงันี ้

5  หมายถึง มีความพงึพอใจมากท่ีสดุ 
4  หมายถึง มีความพงึพอใจมาก 
3  หมายถึง มีความพงึพอใจปานกลาง 
2  หมายถึง มีความพงึพอใจน้อย 
1  หมายถึง มีความพงึพอใจน้อยท่ีสดุ 
และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย  
4.50 - 5.00 หมายถึง มีความเห็นวา่พงึพอใจมากท่ีสดุ 
3.50 - 4.49 หมายถึง มีความเห็นวา่พงึพอใจมาก 
2.50 - 3.49 หมายถึง มีความเห็นวา่พงึพอใจปานกลาง 
1.50 - 2.49 หมายถึง มีความเห็นวา่พงึพอใจน้อย 
1.00 -1.49 หมายถึง มีความเห็นวา่พงึพอใจน้อยท่ีสดุ 

 
2.10  งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  

ปารย์พิชชา (2558.) ได้ท าการวิจัยเร่ือง รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่านคลาวด์
เทคโนโลยี เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณและความร่วมมือทางการเรียนรู้ โดยมี
วตัถปุระสงค์เพ่ือพฒันารูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่านคลาวด์เทคโนโลยี เพ่ือส่งเสริมการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและความร่วมมือทางการเรียนรู้ใช้รูปแบบการวิจยัและพฒันา กลุ่มตวัอยา่งท่ี
ใช้เป็นนกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต ปีการศกึษา 2558 จ านวน 120 คน โดยแบง่ออกเป็น 3 กลุ่ม
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คือ กลุ่มท่ีเรียนด้วยการเรียนการสอนปกติ จ านวน 40 คน กลุ่มท่ีเรียนด้วยการเรียนการสอนแบบ
สืบเสาะ จ านวน 40 คน และกลุ่มท่ีเรียนด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ผ่านคลาวด์
เทคโนโลยีท่ีผู้ วิจยัพฒันาขึน้ จ านวน 40 คน ได้จากการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบแบ่งกลุ่ม(Cluster 
Sampling) การวิเคราะห์ข้อมลูใช้ร้อยละ คา่เฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คา่สถิติ t-test และการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม ANCOVA ผลการวิจยัพบวา่ 1) รูปแบบการเรียนรู้แบบ สืบเสาะผ่าน
คลาวด์เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณและความร่วมมือทางการเรียนรู้ มี
ขัน้ตอนส าคญั คือ ขัน้ท่ี 1 การกระตุ้นความคิดและการวางแผน ขัน้ท่ี 2 การรวมพลงัสืบเสาะ ขัน้ท่ี 
3 การร่วมกันสร้างสรรค์ ขัน้ท่ี 4 การขยายและแบ่งปันความคิด และขัน้ท่ี 5 การสรุปและการ
ประเมินไตร่ตรองความคิด โดยผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด 2) ระบบการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่านคลาวด์เทคโนโลยี มีผลการประเมิน
คณุภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสุด 3) ผลการเปรียบเทียบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของนักศึกษา
ก่อนและหลังเรียน พบว่า นักศึกษาท่ีเรียนด้วยระบบการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่านคลาวด์
เทคโนโลยี กับการเรียนการสอนแบบปกติ และการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ มีการคิดอย่างมี
วิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 4) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นกัศึกษาก่อนและหลงัเรียน พบว่า นกัศึกษาท่ีเรียนด้วยระบบการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่าน
คลาวด์เทคโนโลยี กบัการเรียนการสอนแบบปกต ิและการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ มีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 5) ผลการเปรียบเทียบความร่วมมือทางการเรียนรู้ของ
นกัศกึษาก่อนและหลงัเรียน พบว่า นกัศกึษาท่ีเรียนด้วยระบบการจดัการเรียนรู้  แบบสืบเสาะผ่าน
คลาวด์เทคโนโลยีกับการเรียนการสอนแบบปกติ และการเรียนการสอนแบบสืบเสาะมีความ
ร่วมมือทางการเรียนรู้หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 6) ผลการเปรียบเทียบการคดิอยา่งมีวิจารณญาณ
ของนักศึกษา พบว่า นักศึกษาท่ีเรียนด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่านคลาวด์
เทคโนโลยีกับการเรียนการสอนแบบปกติ และการเรียนการสอนแบบสืบเสาะมีการคิดอย่างมี
วิจารณญาณแตกต่างกัน 7) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา พบว่า 
นกัศกึษาท่ีเรียนด้วยระบบการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่านคลาวด์เทคโนโลยี กบัการเรียน การ
สอนแบบปกติ และการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแตกต่างกัน 8) ผล
การเปรียบเทียบความร่วมมือทางการเรียนรู้ของนกัศึกษา พบว่า นกัศึกษาท่ีเรียนด้วยระบบการ
จดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่านคลาวด์เทคโนโลยี กบัการเรียนการสอนแบบปกติ และการเรียนการ
สอนแบบสืบเสาะ มีความร่วมมือทางการเรียนรู้แตกต่างกนั 9) ผลการประเมินความพึงพอใจของ
นกัศกึษาท่ีเรียนด้วยระบบการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่านคลาวด์เทคโนโลยี พบว่า มีความพึง
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พอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสุด 10) การประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ผ่านคลาวด์
เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณและความร่วมมือเรียนรู้ พบว่า มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด สามารถสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่านคลาวด์
เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณและความร่วมมือทางการเรียนรู้ท่ีพฒันาขึน้ มี
ความเหมาะสมมากท่ีสดุ  

ณฐักานต์ (2557) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงตามหลกัการการศกึษาบนัเทิง เพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ โดย
มีวตัถปุระสงค์เพ่ือพฒันารูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงตาม
หลกัการการศกึษาบนัเทิงเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์ ด าเนินการทดลองตามล าดบัเวลา 
โดยกลุม่ตวัอย่างเป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2556 ท่ีเรียนในวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 60 คน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานและการทดสอบ t-test ผลการวิจยัพบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์
ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงตามหลกัการการศกึษาบนัเทิงเพ่ือสง่เสริมความฉลาดทางอารมณ์ด้วยI-
DU-EQModel มีขัน้ตอนส าคญั คือ(1) ขัน้การเตรียมความสนุก (2) ขัน้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
บันเทิงและ (3) ขัน้ประเมินความฉลาดทางอารมณ์โดย 2) การประเมินI-DU-EQ Model โดย
ผู้ เช่ียวชาญมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 3) การเปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณ์ของ
นกัเรียนก่อนกับหลงัเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพนัธ์ฯและการเรียนการสอน
แบบปกติ พบว่า ความฉลาดทางอารมณ์ของนกัเรียนท่ีเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนทัง้สอง
รูปแบบมีความฉลาดทางอารมณ์หลงัเรียนแตกตา่งจากก่อนเรียน โดยความฉลาดทางอารมณ์ของ
นกัเรียนท่ีเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ฯ สงูกว่าความฉลาดทางอารมณ์ของ
นักเรียนท่ีเรียนตามการเรียนการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ . 01ส่วน 4) 
การศึกษาพฒันาการความฉลาดทางอารมณ์ของนกัเรียน ท่ีเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอน
แบบปฏิสมัพนัธ์ฯ และท่ีเรียนตามการเรียนการสอนแบบปกตพิบว่านกัเรียนท่ีเรียนตามรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ฯมีพฒันาการความฉลาด ทางอารมณ์ตามล าดบัเวลาแตกตา่งจาก
นกัเรียนท่ีเรียนตามการเรียนการสอนแบบปกตโิดยความฉลาดทางอารมณ์ของนกัเรียนท่ีเรียนตาม
รูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ฯ มีพฒันาสูงขึน้สมัพนัธ์กับระยะเวลาในการเรียนการ
สอน ส่วนความฉลาดทางอารมณ์ของนกัเรียนท่ีเรียนตามการเรียนการสอนแบบปกติมีพฒันาการ
เป็นแนวระนาบตามระยะเวลาในการเรียนการสอนในด้าน 5) การศึกษาและเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนตามรูปแบบ การเรียนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ฯ กบัท่ี
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เรียนตามการเรียนการสอนแบบปกติ พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนตาม
รูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ฯแตกตา่งกบัท่ีเรียนตามการเรียนการสอนแบบปกติโดย
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนตามรูปแบบ การเรียนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ฯ สงูกว่า
ท่ีเรียนตามการเรียนการสอนแบบปกติ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01และ 6) การประเมิน
รับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงตามหลกัการการศกึษา
บนัเทิงเพ่ือส่งเสริมความฉลาดทางอารมณ์พบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด 
สามารถสรุปได้วา่รูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงตามหลกัการ
การศกึษาบนัเทิงเพ่ือสง่เสริมความฉลาดทางอารมณ์มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ  

วิชยั (2558) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันารูปแบบการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ผ่านโลกเสมือนผสานโลกจริงบนเอ็มเลิร์นนิ่งเพ่ือพฒันาทกัษะพืน้ฐานประชาคมอาเซียนระหว่าง
นกัเรียนไทยและสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว โดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือ พฒันารูปแบบ
การเรียนรู้ร่วมกนัโดยใช้โครงงานเป็นฐานผา่นโลกเสมือนผสานโลกจริงบนเอ็มเลิร์นนิง เพ่ือพฒันา
ทกัษะพืน้ฐานประชาคมอาเซียนระหว่างนกัเรียนไทยและสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 
มีขัน้ตอนด าเนินการวิจัย 4 ขัน้ตอน คือ ขัน้ตอนท่ี 1 ศึกษาแนวคิดและหลกัการของรูปแบบการ
เรียนรู้ร่วมกันโดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านโลกเสมือนผสานโลกจริงบนเอ็มเลิร์ นนิงโดยการ
วิเคราะห์สงัเคราะห์เอกสารท่ีเก่ียวข้องและสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ 10 ท่าน ขัน้ตอนท่ี 2 ออกแบบ
รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านโลกเสมือนผสานโลกจริงบนเอ็มเลิร์นนิ่ง 
ขัน้ตอนท่ี 3 ศกึษาผลการทดลองใช้รูปแบบ ขัน้ตอนท่ี 4 รับรองรูปแบบ กลุ่มตวัอย่าง เป็นนกัเรียน
ชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียน บดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) จ านวน 42 คน และโรงเรียน
มธัยมศึกษาสมบูรณ์เวียงจนัทน์สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว จ านวน 42 คน โดยการ
แบบเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ผลการวิจยัพบว่ารูปแบบการเรียนรู้ร่วมกนัโดยใช้
โครงงานเป็นฐานผ่านโลกเสมือนผสานโลกจริงบนเอ็มเลิร์นนิงเพ่ือพฒันาทกัษะพืน้ฐานประชาคม
อาเซียน มี 6 องค์ประกอบ 5 ขัน้ตอน องค์ประกอบของรูปแบบ ได้แก่ (1) หลกัการและเปา้หมาย 
(2) เคร่ืองมือสนับสนุน (3) กิจกรรมโครงงาน (4) ผู้ เก่ียวข้อง (5) การประเมินผลและ (6) โลก
เสมือนผสานโลกจริง ขัน้ตอนของรูปแบบ ได้แก่ (1) ขัน้เตรียมความพร้อม (2) ขัน้การด าเนินงาน
โครงงาน (3) ขัน้แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน (4) ขัน้น าเสนอผลงานและ (5) ขัน้การประเมินผล ผล
การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านโลกเสมือน
ผสานโลกจริงบนเอ็มเลิร์นนิง เพ่ือพฒันาทกัษะพืน้ฐานประชาคมอาเซียน โดยผู้ เช่ียวชาญ 5 ท่าน 
พบว่า รูปแบบมีความเหมาะสมระดบัมากท่ีสดุ คา่เฉล่ีย 4.96 คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.01 ผลการ
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ทดลองใช้รูปแบบ พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีทกัษะพืน้ฐานประชาคมอาเซียนหลงัการทดลองสูงกว่า
ก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และผู้ เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการ
เรียนรู้ระดบัมากค่าเฉล่ีย 4.30 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.26 ผลการรับรองรูปแบบผู้ทรงคณุวุฒิ 7 
ท่าน เห็นว่ารูปแบบท่ีผู้ วิจัยพัฒนามีความเหมาะสมในระดับมาก ค่าเฉล่ีย 4.48 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.27 สามารถสรุปได้ว่ารูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านโลก
เสมือนผสานโลกจริงบนเอ็มเลิร์นนิงเพ่ือพฒันาทกัษะพืน้ฐานประชาคมอาเซียนระหว่างนกัเรียน
ไทยและสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาวมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้ 

บริุนทร์ (2558) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมในสนามเรียนรู้ดจิิตอลเพ่ือพฒันาทกัษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารส าหรับ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ศึกษาและสังเคราะห์กรอบแนวคิดของ
รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในสนามเรียนรู้ดจิิตอลเพ่ือพฒันาทกัษะด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา (2) ออกแบบรูปแบบการ
เรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในสนามเรียนรู้ดิจิตอลฯ (3) พัฒนาระบบเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมในสนามเรียนรู้ดจิิตอลฯ (4) ศกึษาผลการใช้ระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ในสนามเรียนรู้ดิจิตอลฯ และ (5) ประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมในสนามเรียนรู้ดิจิตอลฯ กลุ่มตวัอย่างคือ นกัเรียนโรงเรียนเทศบาล 1. (วดัเทวสงัฆาราม) 
ในพระสังฆราชูปถัมภ์จังหวัดกาญจนบุรี และโรงเรียนบ้านจอมบึง (วาปีพร้อมประชาศึกษา) 
จงัหวดัราชบุรีเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบหลายขัน้ตอน จ านวน 450 คน ประเมินทกัษะฯตามสภาพ
จริง สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ คา่เฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ t-test 
ผลการวิจยัพบว่า 1. รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในสนามเรียนรู้ดิจิตอล 
เพ่ือพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาท่ี
พัฒนาขึน้ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลักตามรูปแบบของ AAA.Model ได้แก่ การวิเคราะห์ 
กิจกรรม และการประเมินตามสภาพจริงการวิเคราะห์ (Analysis) ประกอบด้วย การวิเคราะห์
หลกัสตูรการวิเคราะห์เนือ้หา การวิเคราะห์ผู้ เรียน และการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมส่วนกิจกรรม 
(Activities) ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบวฏัจักรการสืบเสาะหาความรู้ ( Inquiry 
Cycle, 5Es) ส่วนการประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ประกอบด้วยการประเมิน
ทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารตามสภาพจริง และการประเมินผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 2. ระบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในสนามเรียนรู้ดิจิตอล เพ่ือ
พัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 
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ประกอบด้วยส่ือความเป็นจริงเสริมในสนามเรียนรู้ดจิิตอล 30 ชดุ แผนการเรียนรู้ 30 แผน กิจกรรม
การเรียนรู้แบบสืบเสาะและแบบประเมินตามสภาพจริง 3. นกัเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้
โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในสนามเรียนรู้ดจิิตอลฯ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงู
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.01  4. ผลการประเมินทักษะด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร ทัง้ 6 ด้าน โดยการประเมินตามสภาพจริง ใช้เกณฑ์การประเมินแบบ
รูบริค 5. ระดบัได้คะแนนรวมของทกัษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนกัเรียน 450 
คน คิดเป็น 11,480 คะแนน จากคะแนนเต็ม 13,500 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.04 5. ความ
คิดเห็นของนักเรียนต่อรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในสนามเรียนรู้
ดิจิตอลเพ่ือพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ส าหรับนักเรียนชัน้ประถม
ศึกษา พบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( x̅ = 4.55, S.D.= 0.70) 6. ผู้ ทรงคุณวุฒิ
ประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในสนามเรียนรู้ดิจิตอล
เพ่ือพฒันาทกัษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 

ลิขิต (2558) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาเครือขา่ยสงัคมออนไลน์เพ่ือเสริมทกัษะการสร้าง
ส่ือการสอน Augmented Reality โดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือ 1) พฒันาเครือข่ายสงัคมออนไลน์ เพ่ือ
เสริมทักษะการสร้าง ส่ือการสอน Augmented Reality 2) ประเมินผลงานการสร้างส่ือการสอน 
Augmented Reality ของนกัศกึษาภายหลงัการจดัการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน์ 
เพ่ือเสริมทกัษะการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality 3) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ก่อนและหลงัการจดั การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน์ เพ่ือเสริมทกัษะการสร้างส่ือ
การสอน Augmented Reality และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจดัการเรียน
การสอนผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน์ เพ่ือเสริมทกัษะการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality 
กลุ่มตวัอย่าง ได้แก่นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จ านวน 30 คน และ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 3 สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์คณะ
ศกึษาศาสตร์มหาวิทยาลยัราชภฏัจนัทรเกษม จ านวน 26 คน รวมทัง้หมด 56 คน โดยใช้วิธีการสุ่ม
แบบกลุ่ม ผลจากการวิจยั พบว่า 1) เครือข่ายสงัคมออนไลน์ เพ่ือเสริมทกัษะการสร้างส่ือการสอน 
Augmented Reality ได้รับการประเมินคุณภาพด้านส่ือและการน าเสนอ อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
และด้านเนือ้หา อยู่ในระดบัมากท่ีสุด 2) ผลงานการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality ของ
นกัศกึษาภายหลงัการจดัการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน์ เพ่ือเสริมทกัษะการสร้าง
ส่ือการสอน Augmented Reality มีคุณภาพเฉล่ียอยู่ในระดบัดีมาก 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
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ของนกัศึกษา ภายหลงัการจดัการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน์ เพ่ือเสริมทกัษะการ
สร้างส่ือการสอนAugmented Reality สูงขึน้กว่าก่อนการจดัการเรียนการสอนอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 4) ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายสงัคมออนไลน์ เพ่ือเสริมทักษะการสร้างส่ือการสอน Augmented Reality อยู่ในระดบั
มากท่ีสดุ  

นพรัตน์ (2557) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บเน้น
ทกัษะการปฏิบตัิงาน เร่ือง การใช้ระบบงานครูผู้สอนของวิทยาลยัเทคโนโลยีสยามบริหารธุรกิจ 
นนทบุรี โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงัเรียน เร่ือง การใช้ระบบงานครูผู้สอน ท่ีพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บท่ีเน้นทกัษะการปฏิบตัิงาน โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนทกัษะ
ปฏิบตัขิองแฮร์โรว์ และเพ่ือศกึษาความพึงพอใจตอ่การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บท่ี
เน้นทกัษะการปฏิบตัิงานเร่ือง การใช้ระบบงานครูผู้สอน โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนทกัษะ
ปฏิบตัิของแฮร์โรว์ กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้เป็นครูอาจารย์ วิทยาลยัเทคโนโลยีสยาม
บริหารธุรกิจ นนทบรีุ ปีการศกึษา 2557 ท่ีได้จากตารางก าหนดกลุม่ตวัอยา่งของเครซ่ีและมอร์แกน 
ได้ก าหนดจ านวนขัน้ต ่า 59 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ผ่านเว็บท่ีเน้นทักษะการปฎิบัติงาน โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของแฮร์โรว์                      
2) แบบทดสอบ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ ขัน้ตอนการวิจยัเร่ิมจากให้กลุ่มตวัอย่างท า
แบบทดสอบก่อนเรียน ศึกษาเนือ้หาอบรม หลังจากนัน้ให้ท าแบบทดสอบหลังเรียน และแบบ
ประเมินความพึงพอใจ ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติพืน้ฐาน ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย                    
คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคา่ Z ผลการวิจยัพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่าน
เว็บท่ีเน้นทักษะการปฏิบตัิงานท่ีผู้ วิจัยพฒันา มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้อบรมท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนผา่นเว็บท่ีเน้นทกัษะการปฏิบตัิงานหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 และผู้อบรมมีความพงึพอใจตอ่การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ย
สอนผา่นเว็บท่ีเน้นทกัษะการปฏิบตังิานเร่ือง การใช้ระบบงานครูผู้สอน โดยใช้รูปแบบการเรียนการ
สอนทกัษะปฏิบตัขิองแฮร์โรว์อยูใ่นระดบัมาก  

สิริพร (2557) ได้ท าการวิจยัเร่ือง รูปแบบการจดัการเรียนรู้โดยใช้ส่ือหลายมิติแบบปรับตวั
ตามการคดักรองจริตร่วมกับการให้ค าปรึกษาผ่านบทเรียนออนไลน์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) 
สงัเคราะห์รูปแบบการจดัการเรียนรู้โดยใช้ส่ือหลายมิติแบบปรับตวัตามการคดักรองจริตร่วมกับ
การให้ค าปรึกษา ผ่านบทเรียนออนไลน์ 2) พัฒนาระบบจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับรูปแบบท่ี



 49 

สงัเคราะห์ 3) พฒันาคู่มือการใช้งานระบบส าหรับผู้ ท่ีเก่ียวข้องกับระบบจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันา 4) 
หาประสิทธิภาพในการจดัการเรียนรู้ตามรูปแบบผา่นบทเรียนออนไลน์ท่ีพฒันา และ 5) ประเมินผล
การด าเนินงานตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ท่ีสังเคราะห์ขึน้  โดยการวิจัยในครัง้นีแ้บ่ง
วิธีด าเนินการวิจยัออกเป็น 5 ขัน้ตอนคือ ขัน้ตอนท่ี 1 การสงัเคราะห์รูปแบบการจดัการเรียนรู้โดย
ใช้ส่ือหลายมิติแบบปรับตวัตามการคดักรองจริตร่วมกับการให้ค าปรึกษา ผ่านบทเรียนออนไลน์ ซึ่ง
กรอบแนวคิดรูปแบบที่สงัเคราะห์ขึน้ประกอบด้วย 1) ส่วนของการจดัการประเภทเนือ้หา 2) ส่วนของ
การจ าแนกกลุ่มของผู้ เรียนตามลกัษณะนิสยัพืน้ฐาน  3) ส่วนของการปรับเปลี่ยนเนือ้หาที่สอดคล้อง
กับจริตในการรับรู้ข้อมลูของผู้ เรียน 4) ส่วนของการให้ค าปรึกษา และ 5) ส่วนของการสนับสนนุการ
เรียนการสอนผลการประเมินความเหมาะสมจากผู้ เช่ียวชาญพบว่ารูปแบบที่สังเคราะห์มีความ
เหมาะสมในระดบัมาก (x̅ = 4.13) และมีความเห็นไปในทางเดียวกัน (D(Max) = 0.40)  ขัน้ตอนที่ 2 
การพฒันาระบบจดัการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับรูปแบบที่สงัเคราะห์แบ่งการพฒันาระบบจดัการเรียนรู้
ออกเป็น 2 ส่วนคือ 1)  พัฒนาระบบจัดการเรียนรู้ที่มีการคัดกรองจริตและให้ค าปรึกษา และ 2) 
พฒันาบทเรียนตวัอย่างท่ีมีรูปแบบตามจริตในการรับรู้ข้อมลูของผู้ เรียน 4 รูปแบบได้แก่เรียนรู้จากการ
มองเห็น (VLS) เรียนรู้จากการได้ยิน (ALS) เรียนรู้จากการอ่านหรือเขียน (RLS) และเรียนรู้จากการ
เคลื่อนไหวร่างกาย (KLS)ผลการประเมินความเหมาะสมจากผู้ เช่ียวชาญพบว่าด้านเทคนิคของระบบ
มีความเหมาะสมในระดับมาก (x̅ = 4.12) และมีความเห็นไปในทางเดียวกัน (D(Max) = 0.50) 
ส าหรับด้านเนือ้หาของระบบมีความเหมาะสมในระดับมาก  ( x̅ = 4.08)และมีความเห็นไปในทาง
เดียวกัน (D(Max) = 0.43) ขัน้ตอนที่ 3 การพฒันาคู่มือการใช้งานระบบส าหรับผู้ที่เก่ียวข้องกับระบบ
จัดการเรียนรู้ที่พัฒนาประกอบด้วยคู่มือจ านวน 6 เล่มได้แก่ 1) คู่มือการใช้งานระบบจัดการเรียนรู้
ส าหรับผู้ ดูแลระบบ 2) คู่มือการใช้งานระบบจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้สอน 3) คู่มือประกอบการสร้าง
เนือ้หาตามจริตในการรับรู้ข้อมลูของผู้ เรียน 4) คู่มือการใช้งานโปรแกรมที่เก่ียวข้อง 5) คู่มือการใช้งาน
ระบบจดัการเรียนรู้ส าหรับผู้ให้ค าปรึกษา และ 6) คู่มือการใช้งานระบบจดัการเรียนรู้ส าหรับผู้ เรียนผล
การประเมินความเหมาะสมจากผู้ เช่ียวชาญพบว่าคู่มือมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก (x̅ = 4.00) 
และมีความเห็นไปในทางเดียวกัน (D(Max) = 0.44) ขัน้ตอนที่ 4 การหาประสิทธิภาพในการจดัการ
เรียนรู้ตามรูปแบบ ผ่านบทเรียนออนไลน์ที่พฒันาได้ผลการด าเนินการตามสมมติฐานที่ตัง้ไว้ดงันี ้ 1) 
บทเรียนเร่ืองการเขียนผังงาน (Flowchart) ที่สร้างขึน้มีประสิทธิภาพ 83.75/79.82 ซึ่งต ่ากว่าเกณฑ์ 
80/80 เลก็น้อย ในสว่นของบทเรียนเร่ืองการเขียนโปรแกรม (Programming) ที่สร้างขึน้มีประสทิธิภาพ 
74.08/73.72 ซึ่งต ่ากว่าเกณฑ์ 80/80และ 2) ผู้ เรียนมีความพึงพอใจต่อการด าเนินการสอนตาม
รูปแบบอยู่ในระดบัมาก (x̅ = 4.19) ขัน้ตอนท่ี 5 การประเมินผลการด าเนินงานตามรูปแบบการจดัการ
เรียนรู้ที่สงัเคราะห์โดยให้ผู้ที่เก่ียวข้องทัง้ 4 กลุ่มได้แก่ ผู้ดแูลระบบ ผู้สอน ผู้ ให้ค าปรึกษา และผู้ เรียน 
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ประเมินความพงึพอใจต่อการด าเนินการสอนตามรูปแบบพบว่าผู้ที่มีสว่นเก่ียวข้องมีความพงึพอใจต่อ
การด าเนินการสอนตามรูปแบบอยู่ในระดบัมาก (x̅ = 4.07) 

 
 



บทที่ 3 
วธีิด ำเนินกำรวจิัย 

  
วิธีด ำเนินกำรวิจยั เร่ือง กำรพฒันำรูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำม

เป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี โดย
วิจยัเร่ืองนีเ้ป็นกำรวิจยัและพฒันำ (Research & Development) มีวิธีกำรด ำเนินกำรวิจยั ดงันี ้

3.1  ประชำกรและกลุม่ตวัอยำ่ง 
3.2  เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรวิจยั 
3.3  วิธีด ำเนินกำรวิจยั 
3.4  สถิตท่ีิใช้ในกำรวิจยั 
 

3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
3.1.1  ประชำกร คือ นักศึกษำระดับปริญญำตรี สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรโทรทัศน์และ

วิทยุกระจำยเสียง คณะวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ 
ภำคเรียนท่ี 2 ปีกำรศกึษำ 2559 จ ำนวน 150 คน 

3.1.2  กลุ่มตัวอย่ำง นักศึกษำระดับปริญญำตรี สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรโทรทัศน์และ
วิทยกุระจำยเสียง คณะวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี มหำวิทยำลยัเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ ชัน้
ปีท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนเรียนในรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ
วิทยุกระจำยเสียง ภำคเรียนท่ี 2 ปีกำรศึกษำ 2559  จ ำนวน 27 คน โดยวิธีกำรเลือกลุ่มตวัอย่ำง
แบบเจำะจง (Purposive Sampling) เพรำะนักศึกษำกลุ่มดงักล่ำวมีควำมจ ำเป็นต้องศึกษำใน
รำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และวิทยุกระจำยเสียง ซึ่งเป็นวิชำชีพ
บงัคบัท่ีปรำกฏอยูใ่นหลกัสตูรของสำขำวิชำ 
 
3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรวิจยัและเก็บรวบรวมข้อมลูของกำรวิจยัเร่ือง กำรพฒันำรูปแบบคลำวด์            
เลิ ร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนำทักษะกำรสร้ำงสรรค์และ
นวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี ประกอบด้วย 

3.2.1  รูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันำทกัษะ
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กำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม ส ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำตรี โดยผ่ำนกำรประเมินควำม
เหมำะสม เป็นแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ 5 ระดบั (Rating Scale) โดยผู้ เช่ียวชำญ ด้ำนกำร
ออกแบบระบบกำรเรียนกำรสอน ด้ำนเนือ้หำ ด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรส่ือสำรเพ่ือ
กำรศกึษำ 

3.2.2 แบบประเมินควำมเหมำะสมของรูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี
ควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำ
ตรี เป็นแบบมำตรำสว่นประมำณคำ่ 5 ระดบั (Rating Scale) 

3.2.3  คลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม รำยวิชำกำรเตรียมกำร
ก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง โดยแบง่หวัข้อกำรเรียนรู้เป็นเร่ือง ควำมรู้
ทัว่ไปเก่ียวกับกำรวำงแผนและเตรียมกำรก่อนกำรผลิต กำรเขียนบทภำพยนตร์และโทรทศัน์ กำร
จดัหำสถำนท่ีถ่ำยท ำ ฉำก กำรคดัเลือกผู้แสดง กำรจดัทีมงำน กำรก ำหนดงบประมำณและจดัท ำ
ตำรำงกำรถ่ำยท ำ เสือ้ผ้ำและเคร่ืองแต่งกำย ท่ีผ่ำนกำรหำประสิทธิภำพ (E1/E2) ตำมเกณฑ์ท่ี
ก ำหนด 80/80 

3.2.4  แบบประเมินประสิทธิภำพของระบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำม
เป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันำทักษะกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม ส ำหรับนกัศึกษำระดบัปริญญำตรี 
เป็นแบบประสิทธิภำพ (E1/E2) ตำมเกณฑ์ท่ีก ำหนด 80/80 

3.2.5  แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียนก่อนและหลงัเรียนรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำร
ผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และวิทยุกระจำยเสียง ท่ีผ่ำนกำรหำควำมตรงเชิงเนือ้หำ (IOC) หำค่ำ
ควำมยำกง่ำย (p) หำคำ่อ ำนำจจ ำแนก (r) และหำคำ่ควำมเช่ือมัน่ (KR-20) 

3.2.6  แบบประเมินทักษะกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม เป็นกำรประเมินตำมสภำพจริง 
(Authentic Assessment) โดยใช้ Rubric Score 

3.2.7  แบบประเมินควำมสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียนก่อนและ
หลงัเรียนรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง และแบบ
ประเมินทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม  

3.2.8  แบบประเมินควำมพึงพอใจในกำรใช้คลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำม
เป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันำทักษะกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม ส ำหรับนกัศึกษำระดบัปริญญำตรี 
เป็นแบบมำตรำสว่นประมำณคำ่ 5 ระดบั (Rating Scale) 
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3.3 วิธีด ำเนินกำรวิจัย  
กำรพฒันำรูปแบบได้ถกูออกแบบและพฒันำตำมหลกักำรออกแบบระบบกำรเรียนกำรสอน 

(ADDIE Model) โดยแบง่เป็นขัน้ตอน ดงันี ้ขัน้กำรวิเครำะห์  (Analysis) ขัน้กำรออกแบบ (Design) 
ขัน้กำรพัฒนำ (Development) ขัน้กำรน ำไปใช้ (Implementation) และขัน้กำรประเมินผล 
(Evaluation) ซึ่งแบ่งวิธีกำรด ำเนินกำรวิจยัออกเป็น 3 ระยะ และสอดคล้องวตัถุประสงค์ของกำร
วิจยั ดงันี ้

1.  ระยะท่ี 1  กำรพัฒนำรูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริง
เสริมเพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี 

2.  ระยะท่ี 2  กำรพฒันำคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี 

3.  ระยะท่ี 3  ศึกษำผลกำรใช้คลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม
เพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี   

ระยะท่ี 1  กำรพฒันำรูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม
เพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี  

ระยะท่ี 1.1  ขัน้กำรวิเครำะห์ (Analysis) โดยกำรวิเครำะห์จำกปัจจยัน ำเข้ำ (Input) รูปแบบ
คลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และ
นวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี  ผู้วิจยัได้ท ำกำรวิเครำะห์ข้อมลูดงัตอ่ไปนี ้

1.  ปัญหำ  
จำกกลุ่มตัวอย่ำง นักศึกษำระดับปริญญำตรี สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรโทรทัศน์และ

วิทยุกระจำยเสียง มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ ชัน้ปีท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนเรียนใน
รำยวิชำ กำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียง ภำคเรียนท่ี 2 ปี
กำรศกึษำ 2559  จ ำนวน 27 คน ท่ีจดัเป็นกลุ่มผู้ เรียนท่ีเกิดในช่วง พทุธศกัรำช 2540 -2541 ซึ่งจดั
อยู่ในกลุ่ม Generation Z ท่ีเติบโตมำพร้อมกับสิ่งอ ำนวยควำมสะดวกมำกมำยท่ีอยู่แวดล้อม มี
ควำมสำมำรถในกำรใช้งำนเทคโนโลยีต่ำง ๆ และเรียนรู้ได้เร็ว เพรำะพ่อแม่ใช้สิ่ งเหล่ำนีอ้ยู่ใน
ชีวิตประจ ำวนั กำรส่ือสำรระหวำ่งคนกลุม่นีส้ว่นใหญ่เป็นกำรส่ือสำรผ่ำนข้อควำมบนหน้ำจอมือถือ 
หรือคอมพิวเตอร์แทนกำรพูด เป็นบุคคลท่ีมีควำมอดทนรอคอยต ่ำ มีสมำธิท่ีค่อนข้ำงสัน้ ชอบ
ท ำงำนหลำยอย่ำงพร้อมกัน ในมุมหนึ่งของบุคคลกลุ่มนีอ้ำจมองว่ำกำรท ำหลำย ๆ สิ่งพร้อมกัน
เป็นเร่ืองดูเก่ง แต่จริง ๆ กำรท ำกำรบ้ำน ฟังเพลง ดูทีวี แชทกับเพ่ือน และสนทนำกับผู้ปกครอง 
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หรืออ่ืน ๆ ไปพร้อมกัน ท ำให้ประสิทธิภำพในกำรรับรู้และกำรท ำงำนแต่ละชิน้ลดลงโดยท่ีไม่รู้ตวั 
และลกัษณะนิสยัของผู้ เรียนกลุม่นีไ้มช่อบกำรเรียนกำรสอนแบบ Lectures หรือ Passive  

รำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และวิทยุกระจำยเสียง ถือเป็น
ขัน้ตอนแรกและขัน้ตอนส ำคญัของกำรผลิตรำยกำรโทรทศัน์  ปัจจุบนันกัศึกษำขำดกำรวำงแผน 
และขำดกำรคิดอย่ำงเป็นระบบและแบบแผน วิชำนีจ้ึงมีควำมส ำคัญเพ่ือให้นักศึกษำเข้ำใจ
เก่ียวกับกำรวำงแผนและเตรียมกำรก่อนกำรผลิต ควำมหมำยของกำรวำงแผน ควำมหมำยของ
กำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิต งำนท่ีส ำคญัของกำรวำงแผนเตรียมกำรก่อนกำรผลิต ขัน้ตอนกำร
เขียนบทและอธิบำยกำรจดัหำสถำนท่ีถ่ำยท ำ แยกข้อแตกตำ่งของฉำก วิธีกำรกำรคดัเลือกผู้แสดง 
วิธีกำรจัดทีมงำน วิธีกำรกำรก ำหนดงบประมำณและจัดท ำตำรำงกำรถ่ำยท ำ เร่ืองเสือ้ผ้ำและ
เคร่ืองแตง่กำย ขัน้ตอนเหลำ่นีถื้อเป็นเป็นขัน้ตอนส ำคญัของกำรสร้ำงงำนทำงโทรทศัน์ทัง้สิน้ 

ด้วยปัญหำดงักล่ำวผู้ วิจยัจึงคิดค้นและออกแบบรูปแบบกำรเรียนกำรสอนท่ีเป็นตวัช่วยให้
ผู้ เรียนจดจ ำเนือ้หำกำรเรียนรู้ท่ีลงมือปฏิบตัิมำกกว่ำกำรเรียนแบบบรรยำย และจดตำม เน้นให้
ผู้ เรียนเป็น Active Learner ท่ีเน้นกำระบวนกำรคิด จินตนำกำร และกระตุ้นผู้ เรียนด้วยกำรเรียนรู้
ควบคูก่ำรลงมือปฏิบตั ิโดยเน้นให้ผู้ เรียนเป็นนกัปฏิบตัรุ่ินใหมใ่นยคุกำรศกึษำ 4.0 

2.  ควำมต้องกำร  
หลักสูตรเทคโนโลยีกำรโทรทัศน์และวิทยุกระจำยเสียง จัดกำรศึกษำมุ่งผลิตบณัฑิตให้มี

ควำมเช่ียวชำญครบถ้วนตำมสมรรถนะวิชำชีพโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียง อันได้แก่  กำรน ำ
ควำมรู้ไปใช้ กำรมีทักษะทำงปัญญำ กำรมีทักษะควำมสัมพันธ์ระหว่ำงบุคคล และควำม
รับผิดชอบ รวมไปถึงกำรมีทักษะกำรคิด วิเครำะห์เชิงตวัเลข กำรส่ือสำรและกำรใช้เทคโนโลยี
สำรสนเทศ กำรมีทกัษะปฏิบตัิโดยเน้นกำรปลูกฝังกระบวนกำรคิดทำงวิทยำศำสตร์ควบคู่ไปกับ
ควำมมีคณุธรรมและจริยธรรมด้วยควำม รับผิดชอบตอ่สงัคม ตำมหลกัสตูรของสำขำวิชำ รำยวิชำ
กำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียง สำมำรถจดักำรเรียนรู้ใน
รูปแบบใหมท่ี่ตอบสนองตอ่ควำมต้องกำรของหลกัสตูร และผู้ เรียนได้  

3.  กลุม่เปำ้หมำย  
นักศึกษำระดับปริญญำตรี สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรโทรทัศน์และวิทยุกระจำยเสียง 

มหำวิทยำลยัเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ ชัน้ปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนในรำยวิชำ กำรเตรียมกำรก่อน
กำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง ภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2559  จ ำนวน 27 คน 
โดยวิธีกำรเลือกลุม่ตวัอย่ำงแบบเจำะจง (Purposive Sampling) เพรำะนกัศกึษำกลุม่ดงักลำ่วมีควำม
จ ำเป็นต้องศึกษำในรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อน ซึ่งเ ป็นวิชำชีพบังคับที่ปรำกฏอยู่ในหลักสูตรของ
สำขำวิชำ 
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4.  เนือ้หำ 
เนือ้หำท่ีใช้ในกำรวิจยัครัง้นีเ้ป็นเนือ้หำในรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำน

โทรทัศน์และวิทยุกระจำยเสียง (Pre-Production Planning for Television and Radio) รหัสวิชำ 
2-351-003 หลกัสูตรเทคโนโลยีบณัฑิต สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรโทรทัศน์และวิทยุกระจำย เสียง 
คณะวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี มหำวิทยำลยัเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ  โดยเนือ้หำบทเรียน 
ดงันี ้

4.1  กำรวำงแผนและกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิต 
4.2  บทภำพยนตร์และโทรทศัน์ 
4.3  กำรจดัหำสถำนท่ีถ่ำยท ำ 
4.4  ฉำกส ำหรับภำพยนตร์และโทรทศัน์ 
4.5  กำรคดัเลือกนกัแสดง 
4.6  กำรก ำหนดงบประมำณละจดัท ำตำรำงกำรถ่ำยท ำ 
4.7  กำรจดัทีมงำน 
4.8  เสือ้ผ้ำและเคร่ืองแตง่กำยส ำหรับภำพยนตร์และโทรทศัน์ 

5.  สภำพแวดล้อมบริบทท่ีเก่ียวข้อง 
ห้องเรียน 227 ตึก 22 สำขำเทคโนโลยีกำรโทรทัศน์และวิทยุกระจำยเสียง มหำวิทยำลัย

เทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ ห้องเรียนมีอุปกรณ์ครบถ้วน ใช้อินเทอร์เน็ตในกำรสืบค้นและหำ
ข้อมูล กำรศึกษำเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้ได้ทุกท่ี ทุกเวลำ ผ่ำนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีแบบพกพำ ท่ีสมำรถ
เช่ือมตอ่สญัญำณอินเตอร์เน็ตได้ 

ระยะท่ี 1.2  ขัน้กำรออกแบบ (Design) รูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี
ควำมเป็นจริงเสริม เพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำ
ตรี ซึ่งรูปแบบนีไ้ด้บูรณำกำรหลกักำร ของกิจกรรมสะเต็มศึกษำ ของสถำบนัส่งเสริมส่งเสริมกำร
สอนวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ท่ีก ำหนดขัน้ตอนออกเป็น 6 ขัน้ตอน ดงันี ้ 
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ภำพที่   3-1  กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม STEM Education (สถำบนัส่งเสริมส่งเสริมกำร 
สอนวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี, 2557) 

 
จำกภำพท่ี 3-1 คือ กระบวนกำรออกแบบเชิงวิศวกรรม STEM Education ท่ีประกอบด้วย 6 

ขัน้ตอน ดงันี ้ขัน้ตอนท่ี 1 คือ ระบปัุญหำในชีวิตจริงท่ีพบหรือนวตักรรมท่ี ต้องกำรพฒันำ ขัน้ตอนท่ี 
2 คือ รวบรวมข้อมลูและแนวคดิท่ีเก่ียวข้องกบัปัญหำหรือน ำไปสูก่ำรพฒันำ นวตักรรมนัน้ ขัน้ตอน
ท่ี 3 คือ ออกแบบวิธีกำรแก้ปัญหำโดยเช่ือมโยงควำมรู้ด้ำนวิทยำศำสตร์ ด้ำน เทคโนโลยี 
กระบวนกำรทำงวิศวกรรมศำสตร์ และคณิตศำสตร์ ขัน้ตอนท่ี 4 คือวำงแผนและด ำเนินกำร 
แก้ปัญหำ หรือพัฒนำนวัตกรรม ขัน้ตอนท่ี 5 คือ ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีกำร
แก้ปัญหำ หรือนวัตกรรมท่ีพฒันำได้ และขัน้ตอนท่ี 6 น ำเสนอวิธีกำรแก้ปัญหำ ผลกำรแก้ปัญหำ 
หรือผลของ นวตักรรมท่ีพฒันำได้ ตำมหลกักำรดงักล่ำว ผู้ วิจยัได้คิดค้น และพฒันำต่อยอดองค์
ควำมรู้ในขัน้ตอนของหลกักำรกิจกรรมสะเต็มศึกษำและได้บูรณำกำรให้เกิดเป็นกิจกรรมแบบสะ
ตีมศกึษำเพ่ือสร้ำงเป็นรูปแบบกำรเรียนกำรสอน 

ระยะท่ี 1.3  ขัน้กำรพัฒนำ  (Development) ตำมหลักกำรดงักล่ำว ผู้ วิจัยได้คิดค้น และ
พฒันำต่อยอดองค์ควำมรู้ในขัน้ตอนของหลกักำรกิจกรรมสะเต็มศึกษำและได้บูรณำกำรให้เกิด
เป็นกิจกรรมแบบสะตีมศึกษำเพ่ือสร้ำงเป็นรูปแบบกำรเรียนกำรสอนคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม
ด้วยเทคโนโลยีควำมจริงเสริมเพ่ือพัฒนำทักษะกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม ส ำหรับนักศึกษำ
ระดบัปริญญำตรี โดยอ้ำงอิงตำมขัน้ตอนและมีองค์ประกอบของรูปแบบ ตำมปัจจยั ดงัตอ่ไปนี ้
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                                      I - MOVIE of STEAM Education Model  
ขัน้ตอนท่ี 1 กกกImaginationกกกกกกกำรสร้ำงจินตนำกำร 
ขัน้ตอนท่ี 2 กกกMotivationกกกกกกกกำรสร้ำงแรงจงูใจ  
ขัน้ตอนท่ี 3 กกกOrientationกกกกกก กำรปฐมนิเทศ  
ขัน้ตอนท่ี 4 กกกVariationกกกกกกกก กำรสร้ำงกำรเปล่ียนแปลง  
ขัน้ตอนท่ี 5 กกกInnovationกกกกกก   กำรสร้ำงนวตักรรม  
ขัน้ตอนท่ี 6 กกกEvaluationกกกกกกก กำรประเมิน 

 
จำกหลกักำรของกิจกรรมสะเต็มศึกษำละกระบวนกำรเรียนรู้ท่ีผู้ วิจยัได้ต่อยอดองค์ควำมรู้

ของกระบวนกำรเรียนกำรสอน สำมำรถสรุปได้ดงันี ้
 
ตำรำงที่  3-1 กำรสังเครำะห์หลักกิจกรรมสะเต็มศึกษำสู่กระบวนกำรเรียนรู้แบบ I-MOVIE of 

STEAM Education 
ปัจจัย
ที่ 

STEM Education  
 
 

 

I-MOVIE of STEAM Education 

1 
ระบุ ปัญหำในชีวิตจ ริง ท่ีพบหรือ
นวตักรรมท่ี ต้องกำรพฒันำ 

กำรสร้ำงจินตนำกำร 
(Imagination) 

 

2 

กำรรวบรวมข้อมูล แนวคิดเพ่ือสร้ำง
แรง ผลักดนัในกำรสร้ำงผลงำนและ
นวตักรรม 

กำรสร้ำงแรงจงูใจ 
(Motivation) 

รวบรวมข้อมลูและแนวคดิท่ีเก่ียวข้อง 
กำรปฐมนิเทศ 
(Orientation) 

 
 

3 

ออกแบบวิ ธี กำ รแ ก้  ปัญหำโดย
เช่ือมโยงศำสตร์กำรเรียนรู้  

กำรสร้ำง 
กำรเปล่ียนแปลง 

(Variation) 
ก ำ ร ว ำ ง แ ผ น แ ล ะ  ด ำ เ นิ น ก ำ ร
แก้ปัญหำ หรือพฒันำนวตักรรม 

กำรสร้ำงนวตักรรม 
(Innovation) 

 
4-5 

กำรทดสอบ ประเมินผล ปรับปรุง 
และน ำเสนอวิธีกำรแก้ปัญหำ ผลของ
นวตักรรมท่ีพฒันำได้ 

กำรประเมิน 
(Evaluation) 
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ผู้ วิจัยได้ออกแบบกำรเรียนรู้แบบ I-MOVIE of STEAM Education Model ตำมหลักกำร
กิจกรรมสะเต็มศึกษำ โดยยึดหลักกำรออกแบบตำมวิธีกำรเชิงระบบ (System Approach) ซึ่ง
ประกอบด้วย 4 ปัจจัย คือ ปัจจัยน ำเข้ำ(Input) กระบวนกำร (Process) ผลผลิต (Output) และ 
ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ทัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ออกแบบแนวคิดปัจจัยกำรเรียนรู้และนิยำมค ำตำม
ปัจจยัโดยอ้ำงอิงทฤษฎีเชิงระบบ ดงันี ้

 
ตำรำงที่  3-2  กระบวนกำรเรียนรู้แบบ I-MOVIE of STEAM Education Model ตำมหลักกำร

เรียนรู้ทฤษฎีเชิงระบบ 

ปัจจัย
ที่ 

ทฤษฎีเชิงระบบ 
(System Approach) 

กำรเรียนรู้แบบไอมูฟวี 
(I-MOVIE of STEAM Education 

Model) 

1 
 กำรสร้ำงจินตนำกำรท่ีดีเพ่ือน ำไปสูก่ำร

สร้ำงสรรค์นวตักรรม (Key to Success) 

2 ปัจจยัน ำเข้ำ (Input) 
กำรสร้ำงควำมพร้อม และสร้ำงบทบำท

ระหวำ่งผู้สอนกบัผู้ เรียน (Input) 
 
3 

 
กระบวนกำร (Process) 

กระบวนกำรเรียนรู้แบบคลำวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริง

เสริม (Process) 
 
4 ผลผลิต (Output) 

ประเมินผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียนและ
ทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม 

(Output) 
5 ข้อมลูปอ้นกลบั (Feedback) สนทนำภำษำเรำ (Feedback) 

 
จำกตำรำงท่ี 3-2 จะเห็นได้ว่ำผู้วิจยัได้ท ำกำรออกแบบกำรเรียนรู้แบบไอมฟูวี ( I-MOVIE of 

STEAM Education Model) โดยยึดหลักตำมทฤษฎีเชิงระบบทัง้ 4 ปัจจัย แต่ปัจจยัท่ีเพิ่มขึน้และ
แตกต่ำงจำกทฤษฎีเชิงระบบ ก็คือ ปัจจัยกำรสร้ำงจินตนำกำรท่ีดีเพ่ือน ำไปสู่กำรสร้ำงสรรค์
นวตักรรม (Key to Success) ซึ่งผู้ วิจยัได้นิยำมขึน้ให้เป็นปัจจยัแรกและเป็นปัจจยัส ำคญัของกำร
เรียนรู้แบบไอมฟูวี ดงันัน้กำรเรียนแบบไอมฟูวี จึงแบง่ออกเป็น 5 ปัจจยั ประกอบด้วย 1. กำรสร้ำง
จินตนำกำรท่ีดีเพ่ือน ำไปสู่กำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรม (Key to Success) 2. กำรสร้ำงควำมพร้อม 
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และสร้ำงบทบำทระหว่ำงผู้สอนกบัผู้ เรียน (Input) 3. กระบวนกำรเรียนรู้แบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบ
สะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมจริงเสมือน (Process) 4. กระบวนกำรเรียนรู้แบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบ        
สะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมจริงเสมือน (Process) และ 5. สนทนำภำษำเรำ (Feedback) และมี
กิจกรรมกำรเรียนรู้ในแตล่ะปัจจยั ดงันี ้

ปัจจยัท่ี 1 กำรสร้ำงจินตนำกำรท่ีดีเพ่ือน ำไปสูก่ำรสร้ำงสรรค์นวตักรรม (Key to Success) 
1. ขัน้ตอนท่ี 1 Imagination กำรสร้ำงจินตนำกำร ซึ่งมีควำมสอดคล้องกับ กำรระบุปัญหำ

ในชีวิต จริงท่ีพบหรือนวตักรรมท่ีต้องกำรพฒันำ ตำมหลกักำรกิจกรรมของสะเตม็ศกึษำ  
1.1  กิจกรรมท่ีสง่เสริมทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม 

โดยขัน้ตอนนีจ้ะเป็นกำรเปิดกว้ำงทำงควำมคิดของผู้ เรียน และแสดงควำมคดิเห็นถึงหวัข้อท่ี
จะเรียนโดยยังไม่ระบุหรือจ ำกัดเนือ้หำโดยตรง กำรแสดงจินตนำกำรของผู้ เรียนในขัน้ตอนนีจ้ะ
สะท้อนควำมคิดของผู้ เรียนผ่ำนกำรอภิปรำย และสร้ำงออกมำเป็นแผนภูมิควำมคิดแบบ Mind 
Mapping ท่ีไม่ใช่แค่ Mind Mapping คือ กำรสร้ำงสรรค์ชิน้งำนแบบไม่จ ำกัดไอเดียของผู้ เรียน  
โดยหวัข้อ คือ I want to? "กำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยุ " เขียนสิ่งท่ี
นกัศกึษำต้องกำรหรืออยำกเรียนในวิชำนีโ้ดยแตกแขนงออกมำเป็นแผนผงัควำมคิด เช่น หวัข้อ>
เรียนยงัไง>ได้ประโยชน์อย่ำงไร> ประยกุต์ใช้กบัสำยงำนได้ยงัไง เป็นต้น สำมำรถเขียนตำมไอเดีย 
นอกเหนือจำกตวัอย่ำง เขียนออกมำแล้วหวัข้ออำจจะซ ำ้กบัหวัข้อในรำยวิชำท่ีมีอยูแ่ล้ว หรือเป็นสิ่ง
ท่ีนกัศกึษำคิดขึน้ใหม่ได้ทัง้หมด สิ่งท่ีต้องกำรคือจินตนำกำรท่ีล ำ้หน้ำ ต้องกำร Mind Mapping ท่ี
ไม่ใช่แคก่ำรโยงเส้น วำดวงกลม แตเ่ป็น Mind Mapping ท่ีแปลกใหม่ มีควำมคิดท่ีแตกต่ำง ริเร่ิม
สร้ำงสรรค์ โดยท่ียงัไมมี่ใครเคยท ำมำก่อน 

1.2  เคร่ืองมือ 
1.2.1  ต ำรำเรียนรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ

วิทยกุระจำยเสียง 
1.2.2  คลำวด์เลิร์นนิงรำยวิชำรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำน

โทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง 
1.2.3  iBook รำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ

วิทยกุระจำยเสียง 
1.2.4  วสัด ุอปุกรณ์เพ่ือกำรสร้ำงสรรค์งำน เชน่ กระดำษ ปำกกำเคมีหลำกสี  
1.2.5  เกมส์กำรเรียนรู้ เช่ือมโชว์ Pre-Production 
1.2.6  เกมส์กำรเรียนรู้ บนัไดง ูรู้ทกุเร่ือง 
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1.3  สภำพแวดล้อม 
ตกึ 22 สำขำเทคโนโลยีกำรโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียง ภำควิชำเทคโนโลยีส่ือสำรและ

อตุสำหกรรม คณะวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยีมหำวิทยำลยัเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ และทุก
สถำนท่ีท่ีสำมำรถเช่ือมตอ่สญัญำณอินเตอร์เน็ตได้ 

ปัจจยัท่ี 2 กำรสร้ำงควำมพร้อม และสร้ำงบทบำทระหวำ่งผู้สอนกบัผู้ เรียน (Input) 
2.  ขัน้ตอนท่ี 2 Motivation กำรสร้ำงแรงจูงใจ ซึ่งมีควำมสอดคล้องกับ กำรรวบรวมข้อมูล

และ แนวคิดเพ่ือสร้ำงแรงผลกัดนัในกำรสร้ำงผลงำนและนวตักรรม ตำมหลกักำรกิจกรรมของสะ
เตม็ศกึษำ  

2.1  กิจกรรมท่ีสง่เสริมทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม 
เน่ืองจำกกำรเรียนกำรสอนของสำขำเทคโนโลยีกำรโทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง ปลกูฝัง

ให้นกัศกึษำเป็นนกัปฏิบตัิอย่ำงมืออำชีพ จึงท ำให้ผู้ เรียนเกิดควำมคุ้นชินกบักำรเรียนในห้องเรียน
มำกกว่ำกำรเรียนบนคลำวด์เลิร์นนิง ในขัน้ตอนนีผู้้สอนจึงต้องมีบทบำทในกำรสร้ำงควำมคุ้นเคย
ให้กับผู้ เรียน และสร้ำงบรรยำกำศท่ีดีในกำรเรียนกำรสอน ทัง้กำรเล่ำประสบกำรณ์และตวัอย่ำง
กำรท ำงำนของนกัศกึษำรุ่นพ่ี รวมไปถึงกำรสร้ำงสิ่งเร้ำให้ผู้ เรียนเกิดควำม สนใจ เชน่ เกมส์ คะแนน 
และของรำงวลั เป็นต้น 

2.2  เคร่ืองมือ 
2.2.1  ต ำรำเรียนรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ   

วิทยกุระจำยเสียง 
2.2.2  คลำวด์เลิร์นนิงรำยวิชำรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำน

โทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง 
2.2.3  iBook รำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ

วิทยกุระจำยเสียง 
2.2.4  เกมส์กำรเรียนรู้ 
2.2.5  ตวัอยำ่งผลงำนของนกัศกึษำรุ่นพ่ี 

2.3  สภำพแวดล้อม 
ตกึ 22 สำขำเทคโนโลยีกำรโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียง ภำควิชำเทคโนโลยีส่ือสำรและ

อตุสำหกรรม คณะวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยีมหำวิทยำลยัเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ และทุก
สถำนท่ีท่ีสำมำรถเช่ือมตอ่สญัญำณอินเตอร์เน็ตได้ 



 61 

3.  ขัน้ตอนท่ี 3 Orientation กำรปฐมนิเทศ ซึ่งมีควำมสอดคล้องกับ รวบรวมข้อมูลและ
แนวคดิท่ี เก่ียวข้องกบัปัญหำหรือน ำไปสูก่ำรพฒันำนวตักรรมนัน้ ตำมหลกักำรกิจกรรมของสะเต็ม
ศกึษำ  

3.1  กิจกรรมท่ีสง่เสริมทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม 
ขัน้ตอนนีจ้ะเป็นกำรเตรียมควำมพร้อมของผู้ เรียน ท ำควำมเข้ำใจกับหวัข้อท่ีจะเรียน เกณฑ์

กำรให้คะแนน รู้จกักับ กระบวนกำรเรียนคลำวด์เลิร์นิงของรำยวิชำ กำรสมคัรสมำชิกบนคลำวด์
เลิร์นิง ดำวโหลดแอปพลิเคชนั ออรัสมำ และน ำสิ่งท่ีผู้ เรียนจินตนำกำรและตกผลกึทำงควำมคิดมำ
ผนวกกับเนือ้หำรำยวิชำกกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียง 
เพ่ือสร้ำงเป็นเนือ้หำทำงกำรเรียนและ กิจกรรมเพื่อน ำไปสูก่ำรพฒันำวตักรรม 

3.2  เคร่ืองมือ 
3.2.1  ต ำรำเรียนรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ

วิทยกุระจำยเสียง 
3.2.2  คลำวด์เลิร์นนิงรำยวิชำรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำน

โทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง 
3.3.3  iBook รำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ 

วิทยกุระจำยเสียง 
3.3  สภำพแวดล้อม 

ตกึ 22 สำขำเทคโนโลยีกำรโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียง ภำควิชำเทคโนโลยีส่ือสำรและ
อตุสำหกรรม คณะวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยีมหำวิทยำลยัเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ และทุก
สถำนท่ีท่ีสำมำรถเช่ือมตอ่สญัญำณอินเทอร์เน็ตได้ 

ปัจจยัท่ี 3 กระบวนกำรเรียนรู้แบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริง
เสริม (Process) 

4.  ขัน้ตอนท่ี 4 Variation กำรสร้ำงกำรเปล่ียนแปลง ซึ่งมีควำมสอดคล้องกับ ออกแบบ
วิธีกำร แก้ปัญหำโดยเช่ือมโยงควำมรู้ด้ำนวิทยำศำสตร์ ด้ำนเทคโนโลยี กระบวนกำรทำง
วิศวกรรมศำสตร์ และ คณิตศำสตร์ ตำมหลกักิจกรรมของสะเตม็ศกึษำ  

4.1  กิจกรรมท่ีสง่เสริมทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม 
และในขัน้ตอนนีผู้้ วิจยัได้เล็งเห็นควำมส ำคญัของวิชำ ศิลปะซึ่งถือเป็นเร่ืองจ ำเป็นในกำร

เรียนรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง เช่น ศิลปะใน
กำรพดู ศิลปะกำรแสดง กำรออกแบบฉำก เป็นต้น ซึ่งงำนด้ำนนีล้้วนต้องใช้ศิลปะเข้ำมำเก่ียวข้อง
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ทัง้สิน้ ผู้ วิจัยจึงออกแบบกิจกรรมแบบสะตีมศึกษำท่ีบูรณำกำรศำสตร์ ทัง้ 5 ศำสตร์ ได้แก่ 
วิทยำศำสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศำสตร์ ศิลปะศำสตร์ และคณิตศำสตร์ เข้ำด้วยกันตำม สิ่งท่ี
ผู้ เรียนจินตนำกำรและตกผลึกทำงควำมคิดผนวกกับเนือ้หำรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิต 
ส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง ออกเป็นกิจกรรมในรำยวิชำท่ีก ำหนดให้ผู้ เรียนท ำในแต่
ละบทเรียน ผู้ วิจยัจึงออกแบบกระบวนกำรเรียนรู้แบบ  I-MOVIE of STEAM Education Model ท่ี
บรูณำกำรศำสตร์ ทัง้ 5 ศำสตร์ ได้แก่ วิทยำศำสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศำสตร์ ศลิปะศำสตร์ และ
คณิตศำสตร์ เข้ำด้วยกันตำมสิ่งท่ีผู้ เรียนจินตนำกำรและตกผลึกทำงควำมคิดผนวกกับเนือ้หำ
รำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง ออกเป็นกิจกรรมใน
รำยวิชำท่ีก ำหนดให้ผู้ เรียนท ำในแตล่ะบทเรียน ดงันี ้

4.1.1  (S) วิทยำศำสตร์ กับเร่ืองควำมรู้ทัว่ไปเก่ียวกับกำรวำงแผนและเตรียมกำร
ก่อนกำรผลิต ควำมหมำยของกำรวำงแผนควำมหมำยของกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิต งำนท่ี
ส ำคญัของกำรวำงแผนเตรียมกำรก่อนกำรผลิต กำรเขียนบท กำรจดัหำสถำนท่ีถ่ำยท ำ ฉำก กำร
คดัเลือกผู้แสดง กำรจดัทีมงำน กำรก ำหนดงบประมำณและจดัท ำตำรำงกำรถ่ำยท ำ เสือ้ผ้ำและ
เคร่ืองแตง่กำย 

กิจกรรมกำรเรียนรู้ คือ กำรคิดอย่ำงมีหลักกำรและเหตุผลตำมหลักกำรวำงแผนและ
เตรียมกำรก่อนกำรผลิต กำรคดิบทภำพยนตร์อย่ำงมีควำมคิดเร่ิมต้นจนจบได้อยำ่งมีหลกักำร กำร
คิดค ำนวณควำมเป็นไปได้ตำมงำนท่ีส ำคญัของกำรวำงแผนเตรียมกำรก่อนกำรผลิตให้มีควำม
สอดคล้องตำมหลกักำรและเหตผุล 

4.1.2  (T) เทคโนโลยี กบัเร่ืองควำมรู้ทัว่ไปเก่ียวกบักำรวำงแผนและเตรียมกำรก่อน
กำรผลิต ควำมหมำยของกำรวำงแผนควำมหมำยของกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิต งำนท่ีส ำคญั
ของกำรวำงแผนเตรียมกำรก่อนกำรผลิต กำรเขียนบท กำรจดัหำสถำนท่ีถ่ำยท ำ ฉำก กำรคดัเลือก
ผู้แสดง กำรจดัทีมงำน กำรก ำหนดงบประมำณและจดัท ำตำรำงกำรถ่ำยท ำ เสือ้ผ้ำและเคร่ืองแตง่
กำย 

กิจกรรมกำรเรียนรู้ คือ กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีกับงำนกำรวำงแผนและเตรียมกำรก่อน
กำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง ในกำรสร้ำงสรรค์ผลงำน และกำรใช้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตในกำรสืบค้นข้อมูล รวมไปถึงกำรใช้ส่ือสังคมออนไลน์ในกำรติดต่อส่ือสำร กำร                       
บรูณำกำรคลำวด์เลิร์นนิง และเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมในกำรเรียน เป็นตวัช่วยในกำรเรียน
กำรสอนและสง่ผลงำนของนกัศกึษำท่ีได้รับมอบหมำยตำมหนว่ยกำรเรียน 
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4.1.3  (E) วิศวกรรมศำสตร์ กับเ ร่ืองควำมรู้ทั่วไปเก่ียวกับกำรวำงแผนและ
เตรียมกำรก่อนกำรผลิต ควำมหมำยของกำรวำงแผนควำมหมำยของกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิต 
งำนท่ีส ำคญัของกำรวำงแผนเตรียมกำรก่อนกำรผลิต กำรจดัหำสถำนท่ีถ่ำยท ำ และฉำก  

กิจกรรมกำรเรียนรู้ คือ กำรสร้ำงสรรค์ฉำก โครงสร้ำงของฉำกท่ีมีควำมสอดคล้องกับกำร
วำงแผนท่ีก ำหนดไว้ให้มีประสิทธิภำพ 

4.1.4  (A) ศิลปศำสตร์ กับเร่ืองควำมรู้ทั่วไปเก่ียวกับกำรวำงแผนและเตรียมกำร
ก่อนกำรผลิต ควำมหมำยของกำรวำงแผนควำมหมำยของกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิต งำนท่ี
ส ำคญัของกำรวำงแผนเตรียมกำรก่อนกำรผลิต กำรเขียนบท กำรจดัหำสถำนท่ีถ่ำยท ำ ฉำก กำร
คดัเลือกผู้แสดง กำรจดัทีมงำน กำรก ำหนดงบประมำณและจดัท ำตำรำงกำรถ่ำยท ำ เสือ้ผ้ำและ
เคร่ืองแตง่กำย 

กิจกรรมกำรเรียนรู้ กำรสร้ำงสรรค์ผลงำนท่ีเกิดจำกควำมคดิสร้ำงสรรค์ของนกัศกึษำ โดยให้
นกัศกึษำจินตนำกำรและสะท้อนควำมคิดในรูปแบบของศิลปะ รวมไปถึง ศิลปะในกำรพดู ศิลปะ
ในกำรเขียนและกำรออกแบบ ศลิปะในกำรแสดง เป็นต้น 

4.1.5  (M) คณิตศำสตร์ กับเร่ืองควำมรู้ทัว่ไปเก่ียวกับกำรวำงแผนและเตรียมกำร
ก่อนกำรผลิต ควำมหมำยของกำรวำงแผนควำมหมำยของกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิต งำนท่ี
ส ำคญัของกำรวำงแผนเตรียมกำรก่อนกำรผลิต กำรเขียนบท กำรจดัหำสถำนท่ีถ่ำยท ำ ฉำก กำร
คดัเลือกผู้แสดง กำรจดัทีมงำน กำรก ำหนดงบประมำณและจดัท ำตำรำงกำรถ่ำยท ำ เสือ้ผ้ำและ
เคร่ืองแตง่กำย 

กิจกรรมกำรเรียนรู้ กำรค ำนวณทกัษะเชิงตวัเลขในกำรค ำนวณระยะเวลำของบทภำพยนตร์ 
กำรค ำนวณงบประมำณและจดัท ำตำรำงกำรถ่ำยท ำ ตำมหลกักำรวำงแผนและเตรียมกำรก่อนกำร
ผลิต 

4.2  เคร่ืองมือ 
4.2.1  ต ำรำเรียนรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ

วิทยกุระจำยเสียง 
4.2.2  คลำวด์เลิร์นนิงรำยวิชำรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำน

โทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง 
4.2.3  iBook รำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ

วิทยกุระจำยเสียง 
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4.3  สภำพแวดล้อม 
ตกึ 22 สำขำเทคโนโลยีกำรโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียง ภำควิชำเทคโนโลยีส่ือสำรและ

อตุสำหกรรม คณะวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยีมหำวิทยำลยัเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ และทุก
สถำนท่ีท่ีสำมำรถเช่ือมตอ่สญัญำณอินเทอร์เน็ตได้ 

5.  ขัน้ตอนท่ี 5 Innovation กำรสร้ำงนวตักรรม ซึ่งมีควำมสอดคล้องกับ กำรวำงแผนและ 
ด ำเนินกำรแก้ปัญหำ หรือพฒันำนวตักรรม ตำมหลกักำรกิจกรรมของสะเตม็ศกึษำ  

5.1  กิจกรรมท่ีสง่เสริมทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม 
ในขัน้ตอนนีน้วตักรรมท่ีจะเกิดขึน้ เกิดจำกกำรเรียนรู้เนือ้หำบนคลำวด์เลิร์นนิง ท ำกิจกรรมท่ี

ก ำหนดขึน้ในแต่ละบทเรียน ซึ่งแบ่งออกเป็นนวัตกรรมตำมบทเรียนต่ำง  ๆ ผู้ เรียนจะต้องศึกษำ 
วำงแผน และศึกษำโจทย์ปัญหำในแต่ละบท เพ่ือสร้ำงสรรค์ชิน้งำน และพัฒนำตำมเง่ือนไขท่ี
ก ำหนด 

5.2  เคร่ืองมือ 
5.2.1  ต ำรำเรียนรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ

วิทยกุระจำยเสียง 
5.2.2  คลำวด์เลิร์นนิงรำยวิชำรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำน

โทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง 
5.2.3  iBook รำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ

วิทยกุระจำยเสียง 
5.3  สภำพแวดล้อม 

ตกึ 22 สำขำเทคโนโลยีกำรโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียง ภำควิชำเทคโนโลยีส่ือสำรและ
อตุสำหกรรม คณะวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยีมหำวิทยำลยัเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ และทุก
สถำนท่ีท่ีสำมำรถเช่ือมตอ่สญัญำณอินเตอร์เน็ตได้ 

ปัจจยัท่ี 4 ประเมินผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียนและทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม (Output) 
และ ปัจจยัท่ี 5 สนทนำภำษำเรำ (Feedback) 

6.  ขัน้ตอนท่ี 6 Evaluation กำรประเมิน ซึ่งมีควำมสอดคล้องกับ กำรทดสอบ ประเมินผล 
และ ปรับปรุงแก้ไขวิธีกำรแก้ปัญหำหรือนวตักรรมท่ีพฒันำได้ และน ำเสนอวิธีกำรแก้ปัญหำ ผล
กำรแก้ปัญหำ หรือผลของนวตักรรมท่ีพฒันำได้ ตำมหลกักำรกิจกรรมของสะเตม็ศกึษำ  
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6.1  กิจกรรมท่ีสง่เสริมทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม 
ในขัน้ตอนนีจ้ะเป็นกำรประเมินผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียน และประเมินทักษะกำร

สร้ำงสรรค์และนวตักรรมจำกผลงำนของผู้ เรียนท่ีใช้ ทกัษะทำงกำรสร้ำงสรรค์ผลงำนเพ่ือน ำไปสู่
กำรปรับปรุงแก้ไขให้เกิดนวตักรรมท่ีดีและมีคณุภำพ โดยผ่ำนกำรอภิปรำยจำกเพ่ือนร่วมห้อง เปิด
โลกทศัน์และรับฟังมมุมองใหมจ่ำกเพ่ือนร่วมงำน อำจำรย์ผู้สอนและผู้ เช่ียวชำญในด้ำนตำ่ง ๆ  

6.2  เคร่ืองมือ 
6.2.1  ต ำรำเรียนรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ

วิทยกุระจำยเสียง 
6.2.2  คลำวด์เลิร์นนิงรำยวิชำรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำน

โทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง 
6.2.3  iBook รำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ

วิทยกุระจำยเสียง 
6.3  สภำพแวดล้อม 

ตกึ 22 สำขำเทคโนโลยีกำรโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียง ภำควิชำเทคโนโลยีส่ือสำรและ
อตุสำหกรรม คณะวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยีมหำวิทยำลยัเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ และทุก
สถำนท่ีท่ีสำมำรถเช่ือมตอ่สญัญำณอินเตอร์เน็ตได้ 

ระยะท่ี 1.4  ขัน้กำรน ำไปใช้ (Implementation) เม่ือได้รูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม
ด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำ
ระดบัปริญญำตรี ท่ีผำ่นกำรออกแบบและพฒันำไปให้ผู้ เช่ียวชำญจ ำนวน 5 ทำ่น ท่ีมีประสบกำรณ์
อยำ่งน้อย 5 ปี โดยแบง่ออกเป็น ผู้ เช่ียวชำญด้ำนเนือ้หำและกำรออกแบบกำรเรียนกำรสอนบนเว็บ 
จ ำนวน 2 ท่ำน ด้ำนเนือ้หำและเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรส่ือสำรเพ่ือกำรศกึษำจ ำนวน 3 ท่ำน  
ซึง่ได้จำกกำรเลือกแบบเจำะจง ตอบแบบประเมินรำยละเอียดของรูปแบบท่ีผู้วิจยัพฒันำขึน้ 

ระยะท่ี 1.5   ขัน้กำรประเมินผล (Evaluation) กำรประเมินควำมเหมำะสมของรูปแบบ
คลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และ
นวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี โดยผู้ เช่ียวชำญ ด้ำนกำรออกแบบระบบกำรเรียนกำร
สอน ด้ำนเนือ้หำ ด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรส่ือสำรเพ่ือกำรศกึษำ ซึง่แบบประเมินเป็นแบบ
ประเมินรูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันำทกัษะกำร
สร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชำญ
พิจำรณำควำมเหมำะสมในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนตำมรูปแบบท่ีสร้ำงขึน้ โดยผู้ เช่ียวชำญ
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สำมำรถพิจำรณำรำยละเอียดของรูปแบบกำรสอนได้จำกเอกสำรประกอบกำรประเมินรูปแบบกำร
สอนโดยใช้แบบประเมินควำมเหมำะสมเป็นแบบมำตรำส่วนประมำณคำ่ 5 ระดบั (Rating Scale)  

ระยะท่ี 2  กำรพัฒนำคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พัฒนำทักษะกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม ส ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำตรี ตำมหลักกำร
ออกแบบระบบกำรเรียนกำรสอน (ADDIE Model) โดยขัน้ตอน ดงันี ้ 

ระยะท่ี 2.1  ขัน้กำรวิเครำะห์ จำกปัจจัยน ำเข้ำ (Input) คลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนำทักษะกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม ส ำหรับนักศึกษำ
ระดบัปริญญำตรี ผู้วิจยัได้ท ำกำรวิเครำะห์ข้อมลูดงัตอ่ไปนี ้

1.  ปัญหำ  
จำกกลุ่มตัวอย่ำง นักศึกษำระดับปริญญำตรี สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรโทรทัศน์และ

วิทยุกระจำยเสียง มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ ชัน้ปีท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนเรียนใน
รำยวิชำ กำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียง ภำคเรียนท่ี 2 ปี
กำรศกึษำ 2559  จ ำนวน 27 คน ท่ีจดัเป็นกลุ่มผู้ เรียนท่ีเกิดในช่วง พทุธศกัรำช 2540 -2541 ซึ่งจดั
อยู่ในกลุ่ม Generation Z ท่ีเติบโตมำพร้อมกับสิ่งอ ำนวยควำมสะดวกมำกมำยท่ีอยู่แวดล้อม มี
ควำมสำมำรถในกำรใช้งำนเทคโนโลยีต่ำง ๆ และเรียนรู้ได้เร็ว เพรำะพ่อแม่ใช้สิ่งเหล่ำนีอ้ยู่ใน
ชีวิตประจ ำวนั กำรส่ือสำรระหวำ่งคนกลุม่นีส้ว่นใหญ่เป็นกำรส่ือสำรผ่ำนข้อควำมบนหน้ำจอมือถือ 
หรือคอมพิวเตอร์แทนกำรพูด เป็นบุคคลท่ีมีควำมอดทนรอคอยต ่ำ มีสมำธิท่ีค่อนข้ำงสัน้ ชอบ
ท ำงำนหลำยอย่ำงพร้อมกัน ในมุมหนึ่งของบุคคลกลุ่มนีอ้ำจมองว่ำกำรท ำหลำย ๆ สิ่งพร้อมกัน
เป็นเร่ืองดูเก่ง แต่จริง ๆ กำรท ำกำรบ้ำน ฟังเพลง ดูทีวี แชทกับเพ่ือน และสนทนำกับผู้ปกครอง 
หรืออ่ืน ๆ ไปพร้อมกัน ท ำให้ประสิทธิภำพในกำรรับรู้และกำรท ำงำนแต่ละชิน้ลดลงโดยท่ีไม่รู้ตวั 
และลกัษณะนิสยัของผู้ เรียนกลุม่นีไ้มช่อบกำรเรียนกำรสอนแบบ Lectures หรือ Passive  

รำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และวิทยุกระจำยเสียง ถือเป็น
ขัน้ตอนแรกและขัน้ตอนส ำคญัของกำรผลิตรำยกำรโทรทศัน์  ปัจจุบนันกัศึกษำขำดกำรวำงแผน 
และขำดกำรคิดอย่ำงเป็นระบบและแบบแผน วิชำนีจ้ึงมีควำมส ำคัญเพ่ือให้นักศึกษำเข้ำใจ
เก่ียวกับกำรวำงแผนและเตรียมกำรก่อนกำรผลิต ควำมหมำยของกำรวำงแผน ควำมหมำยของ
กำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิต งำนท่ีส ำคญัของกำรวำงแผนเตรียมกำรก่อนกำรผลิต ขัน้ตอนกำร
เขียนบทและอธิบำยกำรจดัหำสถำนท่ีถ่ำยท ำ แยกข้อแตกตำ่งของฉำก วิธีกำรกำรคดัเลือกผู้แสดง 
วิธีกำรจัดทีมงำน วิธีกำรกำรก ำหนดงบประมำณและจัดท ำตำรำงกำรถ่ำยท ำ เร่ืองเสือ้ผ้ำและ
เคร่ืองแตง่กำย ขัน้ตอนเหลำ่นีถื้อเป็นเป็นขัน้ตอนส ำคญัของกำรสร้ำงงำนทำงโทรทศัน์ทัง้สิน้ 
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ด้วยปัญหำดงักล่ำวผู้ วิจยัจึงคิดค้นและออกแบบรูปแบบกำรเรียนกำรสอนท่ีเป็นตวัช่วยให้
ผู้ เรียนจดจ ำเนือ้หำกำรเรียนรู้ท่ีลงมือปฏิบตัิมำกกว่ำกำรเรียนแบบบรรยำย และจดตำม เน้นให้
ผู้ เรียนเป็น Active Learner ท่ีเน้นกำระบวนกำรคิด จินตนำกำร และกระตุ้นผู้ เรียนด้วยกำรเรียนรู้
ควบคูก่ำรลงมือปฏิบตั ิโดยเน้นให้ผู้ เรียนเป็นนกัปฏิบตัรุ่ินใหมใ่นยคุกำรศกึษำ 4.0 

2.  ควำมต้องกำร 
หลักสูตรเทคโนโลยีกำรโทรทัศน์และวิทยุกระจำยเสียง จัดกำรศึกษำมุ่งผลิตบณัฑิตให้มี

ควำมเช่ียวชำญครบถ้วนตำมสมรรถนะวิชำชีพโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียง อันได้แก่  กำรน ำ
ควำมรู้ไปใช้ กำรมีทักษะทำงปัญญำ กำรมีทักษะควำมสัมพันธ์ระหว่ำงบุคคล และควำม
รับผิดชอบ รวมไปถึงกำรมีทักษะกำรคิด วิเครำะห์เชิงตวัเลข กำรส่ือสำรและกำรใช้เทคโนโลยี
สำรสนเทศ กำรมีทกัษะปฏิบตัิโดยเน้นกำรปลูกฝังกระบวนกำรคิดทำงวิทยำศำสตร์ควบคู่ไปกับ
ควำมมีคณุธรรมและจริยธรรมด้วยควำม รับผิดชอบตอ่สงัคม ตำมหลกัสตูรของสำขำวิชำ รำยวิชำ
กำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียง สำมำรถจดักำรเรียนรู้ใน
รูปแบบใหมท่ี่ตอบสนองตอ่ควำมต้องกำรของหลกัสตูร และผู้ เรียนได้  

3.  กลุม่เปำ้หมำย  
นักศึกษำระดับปริญญำตรี สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรโทรทัศน์และวิทยุกระจำยเสียง 

มหำวิทยำลยัเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ ชัน้ปีท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนเรียนในรำยวิชำ กำรเตรียมกำร
ก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง ภำคเรียนท่ี 2 ปีกำรศกึษำ 2559  จ ำนวน 
27 คน โดยวิธีกำรเลือกลุ่มตัวอย่ำงแบบเจำะจง (Purposive Sampling) เพรำะนักศึกษำกลุ่ม
ดงักล่ำวมีควำมจ ำเป็นต้องศกึษำในรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อน ซึ่งเป็นวิชำชีพบงัคบัท่ีปรำกฏอยู่
ในหลกัสตูรของสำขำวิชำ 

4.  เนือ้หำ  
เนือ้หำท่ีใช้ในกำรวิจยัครัง้นีเ้ป็นเนือ้หำในรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำน

โทรทัศน์และวิทยุกระจำยเสียง (Pre-Production Planning for Television and Radio) รหัสวิชำ 
2-351-003 หลกัสูตรเทคโนโลยีบณัฑิต สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรโทรทัศน์และวิทยุกระจำย เสียง 
คณะวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี มหำวิทยำลยัเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ  โดยเนือ้หำบทเรียน 
ดงันี ้

4.1  กำรวำงแผนและกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิต 
4.2  บทภำพยนตร์และโทรทศัน์ 
4.3  กำรจดัหำสถำนท่ีถ่ำยท ำ 
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4.4  ฉำกส ำหรับภำพยนตร์และโทรทศัน์ 
4.5  กำรคดัเลือกนกัแสดง 
4.6  กำรก ำหนดงบประมำณละจดัท ำตำรำงกำรถ่ำยท ำ 
4.7  กำรจดัทีมงำน 
4.8  เสือ้ผ้ำและเคร่ืองแตง่กำยส ำหรับภำพยนตร์และโทรทศัน์ 

5.  สภำพแวดล้อมบริบทท่ีเก่ียวข้อง 
ห้องเรียน 227 ตึก 22 สำขำเทคโนโลยีกำรโทรทัศน์และวิทยุกระจำยเสียง มหำวิทยำลัย

เทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ ห้องเรียนมีอุปกรณ์ครบถ้วน ใช้อินเตอร์เน็ตในกำรสืบค้นและหำ
ข้อมูล กำรศึกษำเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้ได้ทุกท่ี ทุกเวลำ ผ่ำนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีแบบพกพำ ท่ีสมำรถ
เช่ือมตอ่สญัญำณอินเตอร์เน็ตได้  

ระยะท่ี 2.2  ขัน้กำรออกแบบ (Design) เป็นกำรออกแบบโครงสร้ำงและองค์ประกอบคลำวด์
เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนำทักษะกำรสร้ำงสรรค์และ
นวตักรรมและผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียน ผู้ วิจยัออกแบบโครงสร้ำงและองค์ประกอบ มีรำยละเอียด
ดงันี ้

1.  วตัถปุระสงค์ของรูปแบบกำรสอน   
1.1  เพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม 
1.2  เพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียน โดยผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียนหลงัเรียนสงูกว่ำก่อนเรียน 

2.  องค์ประกอบของรูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม
เพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลกั ดงันี ้

2.1  ก ำหนดปัจจยัน ำเข้ำ  
2.2  กระบวนกำรเรียนกำรสอนบนคลำวด์เลิร์นนิง 
2.3  ประเมินผลผลิต  
2.4  ปอ้นกลบัผลผลิต มีรำยละเอียดดงันี ้

2.4.1  ก ำหนดปัจจัยน ำเข้ำ ประกอบด้วย ก ำหนดวัตถุประสงค์กำรเรียนรู้ของ
บทเรียน วิเครำะห์ผู้ เรียน ก ำหนดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนบนคลำวด์เลิร์นนิงส ำหรับพฒันำทกัษะ
กำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรมและผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียน และเตรียมเคร่ืองมือและสภำพแวดล้อม
เพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรมและผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียน 

2.4.2  กระบวนกำรเรียนกำรสอนบนคลำวด์เลิร์นนิง ประกอบด้วย ขัน้เตรียมกำร 
และขัน้กำรเรียนกำรสอนบนคลำวด์เลิร์นนิง 
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2.4.3  ประเมินผลผลิต ประกอบด้วย ประเมินด้ำนผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน และ
ประเมินผลด้ำนทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม 

2.4.4  ผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียน (ด้ำนพทุธิพิสยั) โดยประเมินผลจำกกำรท ำแบบวดั
ผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียนก่อนและหลงัเรียน โดยข้อสอบ มีจ ำนวน 50 ข้อ โดยผลคะแนนจำกกำรท ำ
ข้อสอบคิดผลของคะแนนเป็น 10% ข้อสอบดงักล่ำวได้ผ่ำนกำรหำคำ่ชะนีควำมสอดคล้อง (IOC) 
จำกแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียนระหวำ่งข้อสอบกบัวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม โดยผู้ เช่ียวชำญ 
จ ำนวน 5 ท่ำน ผลกำรหำค่ำดัชนีควำมสอดคล้องมีค่ำเท่ำกับ 0.90 และน ำแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทำงกำรเรียน จ ำนวน 50 ข้อ ไปวิเครำะห์หำคำ่ควำมยำกง่ำย (p) คำ่อ ำนำจจ ำแนก (r) โดยใช้โค้ง
ปกติเทคนิค 27% ของเคลล่ี (ภทัรำ, 2543:158) และคำ่ควำมเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบัโดย
ใช้สูตร KR20 ของ Kuder Richardson แล้วน ำมำเทียบเกณฑ์ดงันี ้เกณฑ์ค่ำควำมยำกง่ำยของ
ข้อสอบ (p) อยู่ระหว่ำง 0.20 ถึง 0.80 และคำ่อ ำนำจจ ำแนก (r) ไม่ต ่ำกว่ำ 0.20 ซึ่งข้อสอบท่ีผ่ำน
กำรหำคณุภำพจ ำนวน 50 ข้อ และคำ่ควำมเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบัอยู่ท่ี 0.96 

2.4.5  ผลกำรวัดทักษะกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม  ผู้ วิจัยใช้หลักกำรวัดและ
ประเมินผลกำรเรียนตำมสภำพจริงโดยกำรวดัผลกำรเรียนรู้เม่ือจบกิจกรรมกำรเรียนรู้แตล่ะขัน้ตอน
โดยประเมินจำกงำนท่ีส่ง สถิติกำรเข้ำร่วมกิจกรรม กำรแสดงควำมคิดเห็นในกำรอภิปรำยระดม
สมอง ประเมินผลงำนภำคปฏิบัติตำมงำนท่ีได้รับมอบหมำย และวัดทักษะกำรสร้ำงสรรค์และ
นวัตกรรม  โดยใช้แบบประเมินตำมสภำพจริงในกิจกรรมเพ่ือสร้ำงทักษะกำรสร้ำงสรรค์และ
นวตักรรม  (Rubrics) ท่ีผำ่นกำรหำคำ่ควำมเท่ียงตรงเชิงเนือ้หำ จำกผู้ เช่ียวชำญจ ำนวน 5 ทำ่น ผล
กำรหำคำ่ควำมเท่ียงตรงเชิงเนือ้หำมีคำ่เทำ่กบั 1.00 

2.4.6  ป้อนกลับผลผลิต เป็นกำรน ำข้อมูลจำกขัน้ประเมินผลผลิต และขัน้
กระบวนกำรเรียนกำรสอนบนคลำวด์เลิร์นนิง ประกอบด้วย ผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียน และผลกำรวดั
ทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรมมำวิเครำะห์เพ่ือปรับปรุงกระบวนกำรเรียนกำรสอนบนคลำวด์        
เลิร์นนิง และปัจจยัน ำเข้ำให้มีควำมเหมำะสมตำมแตล่ะขัน้ตอนเพ่ือให้บรรลตุำมวตัถปุระสงค์ของ
รูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนำทักษะกำร
สร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี ท่ีก ำหนดขึน้ให้มีควำมสมบรูณ์ยิ่งขึน้ 

ระยะท่ี 2.3 ขัน้กำรพัฒนำ (Development) เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรพัฒนำ ได้แก่ คลำวด์                   
เลิร์นนิงหรือ ระบบจดักำรเรียนกำรสอนออนไลน์ (Moodle Cloud) ซึ่งแบง่บทเรียนท่ีประกอบด้วย
เนือ้หำรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยุกระจำยเสียงท่ีมีเนือ้หำ
และกิจกรรมกำรเรียนรู้แบบบรูณำกำรตำมหลกัสะเต็มศกึษำ (STEM Education) นอกจำกนีย้งัใช้                 
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แอปพลิเคชันส ำหรับสร้ำงส่ือในโลกควำมเป็นจริงเสริม (Aurasma) เป็นส่วนช่วยในกำรสร้ำง
กิจกรรมกำรเรียนรู้ให้เกิดควำมแปลกใหม่ ในระหว่ำงกำรพฒันำผู้ วิจยัได้ท ำกำรประเมินระหว่ำง
กำรสร้ำงแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Evaluation) และกำรประเมินแบบกลุ่มย่อย (Small 
Group Evaluation) 

ระยะท่ี 2.4 ขัน้กำรน ำไปใช้ (Implementation) เม่ือผู้ วิจัยด ำเนินกำรพัฒนำและประเมิน
ระหวำ่งกำรสร้ำงเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว จึงน ำคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริง
เสริมเพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี ไปทดลอง
ใช้กับนักศึกษำระดับปริญญำตรี สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรโทรทัศน์และวิทยุกระจำยเสียง 
มหำวิทยำลยัเทคโนโลยีรำชมงคลกรุงเทพ ชัน้ปีท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนเรียนในรำยวิชำ กำรเตรียมกำร
ก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง ภำคเรียนท่ี 2 ปีกำรศกึษำ 2559  จ ำนวน 
27 คน 

ระยะท่ี 2.5 ขัน้กำรประเมินผล (Evaluation) กำรน ำคลำวด์เลิ ร์นนิงท่ีพัฒนำขึน้ไปให้
ผู้ เช่ียวชำญประเมินคณุภำพและประสิทธิภำพของคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำม
เป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และทกัษะนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำ
ตรี ผู้ วิจัยได้น ำระบบกำรสอนในรูปแบบของกำรจัดกำรเรียนกำรสอนบน Moodle cloud เป็น
เคร่ืองมือสนบัสนนุกำรเรียนกำรสอน ไปทดสอบประสิทธิภำพโดยผู้ เช่ียวชำญด้ำนเนือ้หำ ด้ำนกำร
ออกแบบกำรเรียนกำรสอนบนเว็บ และด้ำนเทคนิค จ ำนวน 7 ท่ำน เพ่ือประเมินคุณภำพและ
ประสิทธิภำพของระบบก่อนน ำไปใช้งำนจริง ประกอบด้วยแบบประเมิน ดงันี ้

1.  แบบประเมินคณุภำพคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี ด้ำนเนือ้หำ (ส ำหรับ
ผู้ เช่ียวชำญด้ำนเนือ้หำและกำรออกแบบกำรเรียนกำรสอนบนเว็บ) ประเมินผลคณุภำพระบบกำร
สอนอัจฉริยะเชิงสร้ำงสรรค์ด้ำนเนือ้หำ เป็นกำรประเมินคุณภำพในส่วนระบบผู้ เรียนโดย
ผู้ เช่ียวชำญด้ำนเนือ้หำและกำรออกแบบกำรเรียนกำรสอนบนเว็บ ภำยใต้กรอบกำรพิจำรณำ 6 
ด้ำน คือ ด้ำนเนือ้หำ ด้ำนกิจกรรมกำรสร้ำงทักษะกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม ด้ำนภำพและ
ภำษำ ด้ำนตวัอกัษรและสี ด้ำนแบบทดสอบ  

2.  แบบประเมินคณุภำพคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พัฒนำทักษะกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม ส ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำตรี ด้ำนเทคโนโลยี
สำรสนเทศและกำรส่ือสำรเพ่ือกำรศกึษำ (ส ำหรับผู้ เช่ียวชำญด้ำนเนือ้หำและเทคโนโลยีสำรสนเทศ
และกำรส่ือสำรเพ่ือกำรศึกษำ) ด้ำนกำรออกแบบกำรเรียนกำรสอนบนเว็บ เป็นกำรประเมิน
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คณุภำพในส่วนระบบผู้ เรียนและระบบผู้สอนโดยผู้ เช่ียวชำญด้ำนเนือ้หำและกำรออกแบบกำรเรียน
กำรสอนบนเว็บ ภำยใต้กรอบกำรพิจำรณำ 3 ด้ำน คือ ด้ำนกำรออกแบบบทเรียน ด้ำนกำร
ออกแบบกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน ด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรส่ือสำรเพ่ือกำรศกึษำ 

3.  แบบประเมินประสิทธิภำพคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริม
เพ่ือพัฒนำทักษะกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม ส ำหรับนักศึกษำระดับปริญญำตรี (ส ำหรับ
ผู้ เช่ียวชำญด้ำนเทคนิค) ประเมินคุณภำพและประสิทธิภำพของคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมท่ีพฒันำขึน้เป็นกำรประเมินประสิทธิภำพในส่วนระบบผู้สอนโดย
ผู้ เช่ียวชำญด้ำนเทคนิค ใช้หลกักำรทดสอบแบบกล่องด ำ (Black-box testing) ภำยใต้กรอบกำร
พิจำรณำ 5 ด้ำน คือ ด้ำนควำมสำมำรถของระบบ (Functional Requirement Test) ด้ำนหน้ำท่ี
กำรท ำงำน  (Functional Test) ด้ำนควำมสำมำรถในกำรใช้งำน (Usability Test) ด้ำนระบบควำม
ปลอดภยั (Security Test) และด้ำนประสิทธิภำพกำรท ำงำน (Performance Test) ลกัษณะเป็นข้อ
ค ำถำมเป็น 5 ระดบั (Rating Scale) ซึง่มีเกณฑ์กำรประเมิน (ประคอง, 2538) 

5  หมำยถึง มีควำมเหมำะสมมำกท่ีสดุ 
4  หมำยถึง มีควำมเหมำะสมมำก 
3  หมำยถึง มีควำมเหมำะสมปำนกลำง 
2  หมำยถึง มีควำมเหมำะสมน้อย 
1  หมำยถึง มีควำมเหมำะสมน้อยท่ีสดุ 
และได้ก ำหนดเกณฑ์กำรแปลควำมหมำย  
4.50 - 5.00 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมมำกท่ีสดุ 
3.50 – 4.49 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมมำก 
2.50 – 3.49 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมปำนกลำง 
1.50 – 2.49 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมใจน้อย 
1.00 – 1.49 หมำยถึง มีควำมเหมำะสมน้อยท่ีสดุ 
ระยะท่ี 3  ศกึษำผลกำรใช้คลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือ

พฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี ท่ีประกอบด้วย  
1.  กำรเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียนก่อนและหลงัเรียน  
2.  กำรประเมินทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม  
3.  ศึกษำควำมพึงพอใจในกำรใช้คลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริง

เสริม 
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ระยะศึกษำผลท่ี 1  กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนก่อนและหลังเรียนคลำวด์                   
เลิ ร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนำทักษะกำรสร้ำงสรรค์และ
นวตักรรม ส ำหรับนกัศึกษำระดบัปริญญำตรี ด้วยแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียนก่อนและ
หลงัเรียนรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทศัน์และวิทยกุระจำยเสียง ท่ีเกณฑ์
กำรหำคุณภำพข้อสอบของรำยวิชำกำรเตรียมกำรก่อนกำรผลิตส ำหรับงำนโทรทัศน์และ
วิทยุกระจำยเสียง ด้วยแบบประเมินกำรหำดชันีควำมสอดคล้องแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียน
ระหว่ำงข้อสอบกบัวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมจำกควำมคิดเห็นของผู้ เช่ียวชำญ ซึ่งแบง่ระดบัควำม
คดิเห็นออกเป็น 3 ระดบั คือ เห็นด้วยวำ่สอดคล้อง (+1) ไมแ่น่ใจ (0) และเห็นว่ำไมส่อดคล้อง (-1) 
และผ่ำนกำรค่ำควำมยำกง่ำย ค่ำอ ำนำจจ ำแนก และค่ำควำมเช่ือมั่นของข้อค ำถำมแบบวดัผล
สมัฤทธ์ิทำงกำรเรียน แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียน เป็นข้อสอบปรนยั มี 4 ตวัเลือก ลกัษณะของ
ข้อสอบแต่ละข้อจะสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (ด้ำนพทุธิพิสยั) จ ำแนกระดบักำรวดั 
3 ระดบั (Bloom, et.al, 1956) คือ ขัน้กำรฟืน้คืนควำมรู้ ขัน้กำรประยกุต์ควำมรู้ และขัน้กำรสง่ถ่ำย
ควำมรู้ โดยมีค ำตอบให้ผู้ เรียนเลือกตอบตำมล ำดบั จะมีค ำตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงข้อเดียว มีเกณฑ์
กำรให้คะแนนคือ ตอบถกู 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมต่อบให้ 0 คะแนน 

ระยะศกึษำผลท่ี 2  กำรประเมินทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรมของนกัศกึษำท่ีเรียนโดย
ใช้รูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนำทักษะกำร
สร้ำงสรรค์และนวตักรรม ส ำหรับนกัศกึษำระดบัปริญญำตรี ด้วยแบบประเมินทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ 
และแบบประเมินทกัษะนวตักรรม เป็นกำรประเมินตำมสภำพจริง (Authentic Assessment) เป็น
แบบประเมินทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรมของนกัศกึษำท่ีเรียนรู้ตำมรูปแบบคลำวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันำทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม โดย
ผู้สอนจะเลือกข้อกำรประเมินท่ีตรงกับพฤติกรรมหรือกำรปฏิบตัิของนักศึกษำมำกท่ีสุด ซึ่งแบบ
ประเมินชุดนีจ้ะเป็นกำรประเมินพฤติกรรมโดยมีเกณฑ์กำรให้คะแนนแบบปรนัย ใช้มำตรำวัด
พฤติกรรม ท่ีเรียกว่ำ รูบริคส์ (Rubric Score) โดยหลักเกณฑ์ในกำรประเมินผู้ วิจัยได้ท ำกำร
สงัเครำะห์ข้อมลูมำจำกศนูย์ผู้น ำนวตักรรมหลกัสตูรและกำรเรียนรู้ (LCCL) เร่ืององค์ประกอบของ
ทกัษะกำรสร้ำงสรรค์และนวตักรรม มีเกณฑ์กำรประเมิน 2 ด้ำน คือด้ำนทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ และ
ด้ำนนวตักรรม ประกอบไปด้วย 11 หลกัเกณฑ์ของด้ำนทกัษะกำรสร้ำงสรรค์ และอีก 4 หลกัเกณฑ์
ด้ำนนวตักรรม  

ระยะศกึษำผลท่ี 3  กำรศกึษำควำมพงึพอใจในกำรใช้รูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนำทักษะกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม ส ำหรับนักศึกษำ
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ระดบัปริญญำตรี ด้วยแบบประเมินควำมพงึพอใจในกำรใช้ รูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีควำมเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนำทักษะกำรสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม ส ำหรับนักศึกษำ
ระดับปริญญำตรี เป็นแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ 5 ระดับ (Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์กำร
ประเมิน (ประคอง, 2538) 

5  หมำยถึง มีควำมพงึพอใจมำกท่ีสดุ 
4  หมำยถึง มีควำมพงึพอใจมำก 
3  หมำยถึง มีควำมพงึพอใจปำนกลำง 
2  หมำยถึง มีควำมพงึพอใจน้อย 
1  หมำยถึง มีควำมพงึพอใจน้อยท่ีสดุ 
และได้ก ำหนดเกณฑ์กำรแปลควำมหมำย  
4.50 - 5.00 หมำยถึง มีควำมเห็นวำ่พงึพอใจมำกท่ีสดุ 
3.50 - 4.49 หมำยถึง มีควำมเห็นวำ่พงึพอใจมำก 
2.50 - 3.49 หมำยถึง มีควำมเห็นวำ่พงึพอใจปำนกลำง 
1.50 - 2.49 หมำยถึง มีควำมเห็นวำ่พงึพอใจน้อย 
1.00 - 1.49 หมำยถึง มีควำมเห็นวำ่พงึพอใจน้อยท่ีสดุ 

 
 3.4  สถติทิี่ใช้ในกำรวิจัย 

3.4.1  คำ่เฉล่ียเลขคณิต สว่นเบี่ยงเบนมำตรฐำน (ชศูรี, 2553) 
3.4.1.1  คำ่เฉล่ียเลขคณิต หรือ Average (x̅) เป็นกำรหำคำ่กลำงหรือท่ีเรียกว่ำ กำร

วดัแนวโน้มเข้ำสู่สว่นกลำง (Measure of Central Tendency) ของข้อมลู นิยมใช้คำ่เฉล่ียเลขคณิต 
(Arithmetic Mean) หรือเรียกสัน้ๆวำ่ คำ่เฉล่ีย (Mean) (ชชัวำล, 2543) 

สตูร 

x̅     =   1 2 3 ... nX X X X
n

     

3.4.1.2  ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน หรือ  เ ป็นวิ ธีวัดกำรกระจำย (Measure of 
Dispersion) หำกเป็นส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนประชำกร  (Population Standard Deviation, S.D.) 
ใช้สัญลักษณ์  (อ่ำนว่ำ ซิกม่ำ) หำกเป็นส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนตัวอย่ำง ( Sample S.D.) ใช้
สญัลกัษณ์ S (อำ่นว่ำ เอส) ค ำนวณได้โดยกำรถอดรำกท่ีสองของควำมแปรปรวน (Variance) โดย
ควำมแปรปรวนเป็นค่ำเฉล่ียของก ำลงัสองของคำ่เบี่ยงเบนจำกค่ำเฉล่ียของข้อมูลแต่ละตวั หำก
เป็นควำมแปรปรวนประชำกร (Population Variance) ใช้สัญลักษณ์  (อ่ำนว่ำ ซิกม่ำก ำลังสอง) 
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หำกเป็นควำมแปรปรวนตวัอย่ำง (Sample Variance) ใช้สญัลกัษณ์  (อำ่นวำ่ เอสก ำลงัสอง) ถ้ำมี
ข้อมลู   จ ำนวน N ตวั และ   คือคำ่เฉล่ียประชำกรแล้วสำมำรถค ำนวณควำมแปรปรวนประชำกรได้
ดงันี ้  

สตูร 

2  = 

2

1
( )

N

i
i
X

N





 

 
3.4.2  คำ่ประสิทธิภำพ (E1/E2) (ชศูรี, 2553) 
E1 คือ ประสิทธิภำพของกระบวนกำร (กระบวนกำรในท่ีนี ้คือ กระบวนกำร กำรจดักำรเรียน

กำรสอนระหว่ำงเรียนทัง้หมด โดยคิดจำกคะแนนหลงัเรียนของแต่ละหน่วย บท ของแต่ละเร่ือง) 
เช่น ตวัเลข 80 หมำยถึง ผู้ เรียนทัง้หมดได้ท ำแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบย่อยได้คะแนนเฉล่ียร้อย
ละ 80 ซึ่งหำได้จำกสตูร ผลรวมของคะแนน หำรด้วย จ ำนวนผู้ เรียนทัง้หมด คณูด้วย 100 แล้วหำร
ด้วย ผมรวมของคะแนนเตม็ของแบบทดสอบทกุชดุ ก็จะได้ E1  

E2 คือ ประสิทธิภำพของผลลัพธ์ (ผลลัพธ์ในท่ีนีห้มำยถึง หลังจำกผู้ เ รียน เรียนจบ
กระบวนกำร โดยคิดคะแนนจำกหลงัเรียน ได้มำจำกแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ินัน่เองครับ) เช่น 
ตวัเลข 80 หมำยถึง ผู้ เรียนทัง้หมดได้ท ำแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 หำได้
จำกสูตร ผลรวมของคะแนน หำรด้วย จ ำนวนผู้ เรียนทัง้หมด คณูด้วย 100 แล้วหำรด้วย ผมรวม
ของคะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน ก็จะได้ E2  

3.4.3  คำ่สถิต ิt- test Dependent (ชศูรี, 2553) 
กำรทดสอบควำมแตกต่ำงระหว่ำงค่ำเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่ำง 2 กลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระจำกกัน  

หรือคำ่เฉล่ีย 2 คำ่ท่ีได้จำกข้อมลู 2 ชดุซึง่สมัพนัธ์กนั    

สตูร          t = 
D

√nD
2−(D)2

n−1

 

 
                              df =  n − 1 

เม่ือ  D  แทน ควำมแตกตำ่งระหวำ่งคะแนนแตล่ะคู่ 

 n  แทนจ ำนวนคู ่
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3.4.4  คำ่ควำมตรงเชิงเนือ้หำ (Content Validity) (ธำนินทร์, 2550) 
หมำยถึง เนือ้หำค ำถำมตรงตำมกับสิ่งท่ีต้องกำรจะวัด หรือวัตถุประสงค์และเป็นไปตำม

สดัส่วนของควำมส ำคญัในแตล่ะเนือ้หำด้วย  โดยกำรหำควำมสอดคล้องกนัระหว่ำงข้อค ำถำมแต่
ละข้อกบัจดุประสงค์  (Index of Item - Objective Congruence หรือ IOC)  

3.4.4.1  สตูร 
IOC = ER/N 
เม่ือ     ER แทน ผลรวมของคะแนนกำรพิจำรณำของผู้ เช่ียวชำญ 

                  N   แทน จ ำนวนผู้ เช่ียวชำญ  
เกณฑ์กำรตดัสินคำ่ IOC ถ้ำมีคำ่ 0.50 ขึน้ไป แสดงว่ำข้อค ำถำมนัน้วดัได้ตรงจดุประสงค์นัน้ 

สรุปวำ่ ข้อค ำถำมข้อนัน้ใช้ได้  
3.4.4.2  วิธีกำร  ใช้ผู้ เช่ียวชำญแตล่ะคนให้คะแนนในข้อค ำถำมแตล่ะข้อ โดยยดึหลกั 

ดงันี ้
ให้คะแนน +1 คะแนน ข้อค ำถำมวดัตรงจดุประสงค์ 
ให้คะแนน  0 คะแนน ไมแ่นใ่จวำ่ข้อค ำถำมวดัตรงจดุประสงค์ 
ให้คะแนน -1 คะแนน ข้อค ำถำมไมไ่ด้วดัตรงจดุประสงค์ 

3.4.5  คำ่ควำมยำกง่ำย (Difficulty Index) (ธำนินทร์, 2550) 
อตัรำสว่นระหว่ำงจ ำนวนคนท่ีตอบข้อสอบข้อนัน้ถกูกบัจ ำนวนคนท่ีตอบข้อนัน้ทัง้หมด  ถ้ำ

ข้อสอบมีคนท ำถกูมำกข้อสอบข้อนัน้ง่ำย  แตถ้่ำข้อสอบข้อใดคนท ำถกูน้อยข้อสอบนัน้ยำก 
3.4.5.1  สตูร  

P =  
N

R  

P  คือ   คำ่ดชันีควำมยำกง่ำย 
R  คือ   จ ำนวนนกัเรียนท่ีท ำข้อนัน้ถกู 
N  คือ  จ ำนวนนกัเรียนทัง้หมดท่ีท ำข้อสอบข้อนัน้ 
 
 
 
 
 
 



 76 

3.4.5.2  กำรแปรคำ่ ดชันีควำมยำก-ง่ำย 
ดชันีคำ่ควำมยำกง่ำย ควำมหมำย 

มำกกวำ่ 0.8 
0.60-0.80 
0.40-0.60 
0.20-0.40 

น้อยกวำ่ 0.20 

ง่ำยมำก(ปรับปรุงหรือตดัทิง้) 
คอ่นข้ำงง่ำย 
ปำนกลำง 
คอ่นข้ำงยำก 

ยำกมำก(ปรับปรุงหรือตดัทิง้) 
 

3.4.5.3  กำรแปลควำมหมำยของคำ่ดชันีควำมง่ำย จะมีคำ่ตัง้แต ่0.00 - 1.00 ถ้ำ p 
เข้ำใกล้ 1.00 แสดงวำ่ข้อสอบนัน้ง่ำยแตถ้่ำคำ่ p เข้ำใกล้ 0 แสดงวำ่ข้อสอบนัน้ยำก ข้อสอบท่ีมีคำ่
ควำมยำกระหว่ำง .40-.60 เป็นข้อสอบท่ีมีควำมเหมำะสมกบักำรน ำไปใช้ 

3.4.6  คำ่อ ำนำจจ ำแนก  (Discriminant Index)  (ธำนินทร์, 2551) 
เป็นคณุสมบตัท่ีิบง่บอกถึงควำมสำมำรถของข้อสอบท่ีจ ำแนกเดก็เก่ง – ออ่น  จะมีคำ่ D เป็น

ตวัดชันีชีบ้ง่ให้ทรำบวำ่ ข้อสอบข้อใดมีอ ำนำจจ ำแนกสงูก็เป็นข้อสอบท่ีดี หมำยถึง ข้อสอบข้อนีค้น
ท ำถกูจะเป็นพวกกลุม่เก่ง  ถ้ำใครท ำผิดจะเป็นพวกกลุม่ออ่น 

3.4.6.1  สตูร 

D = 
H

LU

N

RR   

D คือ คำ่อ ำนำจจ ำแนก 
RU คือ จ ำนวนนกัเรียนท่ีตอบถกูในกลุม่คะแนนสงู 
RL คือ จ ำนวนนกัเรียนท่ีตอบถกูในกลุม่คะแนนต ่ำ 
NH คือ จ ำนวนนกัเรียนทัง้หมดในกลุม่คะแนนสงูหรือกลุม่คะแนนต ่ำ  

3.4.6.2  กำรแปลคำ่ ดชันีอ ำนำจจ ำแนก 
ดชันีคำ่อ ำนำจจ ำแนก ควำมหมำย ข้อแนะน ำส ำหรับข้อสอบ 

มำกกวำ่ 0.40 
0.30-0.39 
0.20-0.29 
0.00-0.19 

น้อยกวำ่ 0.00 

มีอ ำนำจจ ำแนกสงูมำก 
มีอ ำนำจจ ำแนกสงู 
มีอ ำนำจจ ำแนกพอใช้ 
มีอ ำนำจจ ำแนกต ่ำ 
ไมมี่อ ำนำจจ ำแนก 

ดีมำก น ำไปใช้ได้ 
ดี น ำไปใช้ได้ 

ปำนกลำง น ำไปใช้ได้ 
ควรปรับปรุง ก่อนน ำไปใช้ 
ควรตดัทิง้ สร้ำงข้อสอบใหม่ 
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3.4.6.3  กำรแปลควำมหมำยของคำ่ดชันีอ ำนำจจ ำแนก ท่ีใช้ได้จะต้องมีคำ่ D สงูกวำ่ 
.20 ขึน้ไป คำ่ D มีคำ่ตัง้แต ่-1.00 ถึง +1.00 ถ้ำคำ่เป็น + แสดงวำ่กลุม่เก่งตอบถกูมำกกวำ่กลุม่
ออ่น แตถ้่ำคำ่เป็น - แสดงวำ่กลุม่เก่งตอบถกูน้อยกวำ่กลุ่มออ่น 

3.4.7  คำ่ควำมเช่ือมัน่ (Reliability) (ธำนินทร์, 2550) 
หำกน ำข้อสอบชดุเดิมมำท ำกำรสอบ 2 ครัง้ แล้วให้ผลเหมือนเดิม (ซึ่งท ำยำก) ดงันัน้ จึงได้

คิดวิธีสะท้อนค่ำควำมเช่ือถือของชุดข้อสอบ โดยใช้คำ่สถิติในกำรหำคำ่ Reliability โดยไม่ต้องให้
ผู้สอบสอบ 2 ครัง้ เรียกคำ่ควำมเช่ือมัน่นีว้่ำ คำ่คงท่ีภำยใน (Internal Consistency) สญัลกัษณ์ท่ี
ใช้คือ r เป็นคำ่ควำมสอดคล้องภำยใน สอบครัง้เดียวเทำ่นัน้ โดยข้อสอบมีกำรให้คะแนน 1 และ 0 

3.4.7.1  สตูร 
เรียกว่ำค่ำควำมเท่ียง คือดัชนีท่ีบ่งว่ำข้อสอบทัง้ฉบับมีควำมน่ำเช่ือถือเพียงใด  นั่นคือ

สำมำรถจะวดัสิ่งท่ีต้องกำรวดัได้แมน่ย ำเพียงใด  

rtt    =  
1-n

n  









2

t )n(S

)X -(n X
1  

rtt   คือ  คำ่ควำมเช่ือถือได้ของข้อสอบทัง้ฉบบั 

n   คือ  จ ำนวนข้อของข้อสอบ 
X   คือ  คะแนนเฉล่ียของนกัเรียน 

(St)
2  คือ คำ่ควำมแปรปรวนของคะแนนของนกัเรียน 

(St)
2   =  

2

2 2

N

X)(XN  
 

N   คือ  จ ำนวนนกัเรียนท่ีท ำข้อสอบ 
X   คือ  คำ่ของคะแนนของนกัเรียนแตล่ะคน 

 

3.4.7.2  กำรแปลคำ่ดชันีควำมเช่ือมัน่ โดยควำมแนน่อนเช่ือถือได้ของข้อสอบอำจ
ขึน้อยู่กบัระดบั ท่ีใช้ อำทิ 

3.4.7.2.1  ระดบัห้องเรียน ต้องกำรคำ่ควำมเช่ือมัน่ของข้อสอบ ท่ีควรสงู
กวำ่ 0.60 ก็ใช้ได้ 

3.4.7.2.2  ระดบัโรงเรียน คำ่ควำมเช่ือมัน่ของข้อสอบ ควรสงูกวำ่ 0.7 
3.4.7.2.3  ระดบัประเทศ คำ่ควำมเช่ือมัน่ของข้อสอบ ท่ีสงูกวำ่ 0.80  
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3.4.7.3  เทคนิคในกำรปรับค่ำควำมน่ำเช่ือมัน่ของข้อสอบให้สูงขึน้ เม่ือด ำเนินกำร
วิเครำะห์หำคำ่ควำมเช่ือมัน่ของข้อสอบทัง้ฉบบัแล้วปรำกฏ คำ่ควำมเช่ือมัน่ต ่ำกว่ำท่ีต้องกำร และ
ผู้สร้ำงข้อสอบต้องกำรปรับให้ค่ำควำมเช่ือมีนของชุดข้อสอบสูงขึน้ สำมำรถท ำได้ด้วยกำรตัด
ข้อสอบข้อท่ีมีค่ำอ ำนำจจ ำแนกน้อย หรือ ติดลบ ออก ค่ำควำมเช่ือมั่นของข้อสอบทัง้ฉบบัก็จะ
สงูขึน้ตำมล ำดบั  (ทดลองปฏิบตั ิชว่งกำรวิเครำะห์ข้อสอบ) 
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บทที่ 4 
ผลการวจิัย 

 
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ

สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ผู้ วิจยัน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ตามวตัถปุระสงค์ โดยแบง่ออกเป็น 5 ตอน ดงันี ้

4.1  ตอนท่ี  1  ผลการพฒันารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี  

4.2  ตอนท่ี  2  ผลการพฒันาคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
เพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 

4.3  ตอนท่ี  3  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษา
ระดบัปริญญาตรี 

4.4  ตอนท่ี  4  ผลการประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมของนกัศกึษาท่ีเรียนโดย
ใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 

4.5  ตอนท่ี  5  ผลการศึกษาความพึงพอใจในการใช้คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษา
ระดบัปริญญาตรี  

โดยมีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมลูแตล่ะตอน ดงันี ้
 
4.1  ตอนที่  1  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (I-MOVIE of STEAM 
Education Model) ประกอบด้วย 4 ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยการสร้างจินตนาการท่ีดีเพ่ือน าไปสู่การ
สร้างสรรค์นวัตกรรม (Key to Success) ปัจจัยการสร้างความพร้อม และสร้างบทบาทระหว่าง
ผู้สอนกับผู้ เรียน (Input) ปัจจยักระบวนการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม (Process) ปัจจัยด้านการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการ
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สร้างสรรค์และนวตักรรม (Output) และปัจจยัด้านข้อมูลปอ้นกลบั (Feedback) ซึ่งประกอบด้วย
กระบวนการ 6 ขัน้ตอน ดงันี ้การสร้างจินตนาการ (Imagination) การสร้างแรงจงูใจ (Motivation) 
การปฐมนิ เทศ (Orientation) การสร้างการเปล่ียนแปลง (Variation) การสร้างนวัตกรรม
(Innovation) และการประเมิน (Evaluation) 

4.1.1 วตัถปุระสงค์ของรูปแบบ 
                  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีวตัถปุระสงค์                
2 ข้อ ดงันี ้

4.1.1.1 เพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 
     4.1.1.2 เพ่ือพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางเรียน โดยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนต้องสงู
กวา่ก่อนเรียน 

4.1.2 หลกัการและแนวคดิพืน้ฐานของรูปแบบ 
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งรูปแบบนีไ้ด้

บรูณาการหลกัการ ของกิจกรรมสะเต็มศึกษา ของสถาบนัส่งเสริมส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (สสวท.) ท่ีก าหนดขัน้ตอนออกเป็น 6 ขัน้ตอน ดงันี ้ขัน้ตอนท่ี 1 คือ ระบปัุญหาใน
ชีวิตจริงท่ีพบหรือนวตักรรมท่ี ต้องการพฒันา ขัน้ตอนท่ี 2 คือ รวบรวมข้อมลูและแนวคดิท่ีเก่ียวข้อง
กับปัญหาหรือน าไปสู่การพัฒนา นวัตกรรมนัน้ ขัน้ตอนท่ี 3 คือ ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาโดย
เช่ือมโยงความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ด้าน เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ และ
คณิตศาสตร์ ขัน้ตอนท่ี 4 คือวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา หรือพฒันานวตักรรม ขัน้ตอนท่ี 5 
คือ ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหา หรือนวตักรรมท่ีพฒันาได้ และขัน้ตอน
ท่ี 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา หรือผลของนวตักรรมท่ีพฒันาได้ 
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4.1.3  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษา
ระดบัปริญญาตรี 

 
 

ภาพที่  4-1  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับ 
นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี
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จากภาพท่ี 4-1 เป็นรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ

พฒันาทกัษะ การสร้างสรรค์และทกัษะนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ซึ่งรูปแบบนี ้
ก าหนดขัน้ตอนออกเป็น 6 ขัน้ตอน ดงันี ้
                                      I - MOVIE of STEAM Education Model  

ขัน้ตอนท่ี 1 กกกImaginationกกกกกกการสร้างจินตนาการ 
ขัน้ตอนท่ี 2 กกกMotivationกกกกกกกการสร้างแรงจงูใจ  
ขัน้ตอนท่ี 3 กกกOrientationกกกกกก การปฐมนิเทศ  
ขัน้ตอนท่ี 4 กกกVariationกกกกกกกก การสร้างการเปล่ียนแปลง  
ขัน้ตอนท่ี 5 กกกInnovationกกกกกก   การสร้างนวตักรรม  
ขัน้ตอนท่ี 6 กกกEvaluationกกกกกกก การประเมิน 

ขัน้ตอนที่ 1  Imagination  การสร้างจินตนาการ จะเป็นการเปิดกว้างทางความคิดของ
ผู้ เรียน ผู้วิจยัเช่ือว่าการฝึกฝนโดยใช้จินตภาพ หรือการสร้างจินตนาการจะน าไปสู่การสร้างสรรค์
ผลงานท่ีดี ขัน้ตอนนีจ้ะเป็นการเปิดกว้างทางความคิดของผู้ เรียน การสะท้อนมมุมองทางความคิด
ท่ีแตกตา่ง ริเร่ิม สร้างสรรค์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  4-2  บรรยากาศการเรียนตามขัน้ตอนการจินตนาการ 
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ภาพท่ี  4-3  บรรยากาศการเรียนตามขัน้ตอนการจินตนาการ 

 
ขัน้ตอนที่ 2 Motivation การสร้างแรงจูงใจ ผู้สอนจ าเป็นต้องมีบทบาทในการสร้างพลงั

ทางความคิดให้กับผู้ เรียนสนบัสนนุและส่งเสริมเพ่ือผลกัดนั และสร้างบรรยากาศท่ีดีในการเรียน
การสอน ทัง้การเล่าประสบการณ์และตวัอยา่งการท างานของนกัศกึษารุ่นพ่ี รวมไปถึงการสร้างสิ่ง
เร้าให้ผู้ เรียนเกิดความ สนใจ เชน่ เกมส์ คะแนน และของรางวลั  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  4-4  บรรยากาศการเรียนตามขัน้ตอนการสร้างแรงจงูใจ 
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ภาพท่ี  4-5  บรรยากาศการเรียนตามขัน้ตอนการสร้างแรงจงูใจ 
 

ขัน้ตอนที่  3 Orientation การปฐมนิเทศ  การท าความเข้าใจกับหวัข้อท่ีจะเรียน เกณฑ์
การให้คะแนน รู้จักกับ กระบวนการเรียนคลาวด์เลิร์นิงของรายวิชา และการน าสิ่งท่ีผู้ เรียน
จินตนาการและตกผลึกทางความคิดมาผนวกกับเนือ้หา เพ่ือสร้างเป็นเนือ้หาทางการเรียนและ 
กิจกรรมเพื่อน าไปสูก่ารพฒันาวตักรรม 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  4-6  บรรยากาศการเรียนตามขัน้ตอนการปฐมนิเทศ 
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ภาพท่ี  4-7  บรรยากาศการเรียนตามขัน้ตอนการปฐมนิเทศ 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  4-8  บรรยากาศการเรียนตามขัน้ตอนการปฐมนิเทศ 
 

ขัน้ตอนที่  4 Variation การสร้างการเปล่ียนแปลง จะเป็นการเปล่ียนแปลงเพ่ือสิ่งใหม่ 
จากสิ่งท่ีผู้ เรียนจินตนาการ ผนวกกบัเนือ้หารายวิชาท่ีบรูณาการศาสตร์การเรียนรู้ทัง้ 5 ศาสตร์ เข้า
ด้วยกนั เพ่ือมุง่สูก่ารพฒันานวตักรรม 
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ภาพท่ี  4-9  การเรียนรู้ตามขัน้ตอนการสร้างการเปล่ียนแปลง 
 
ขัน้ตอนที่  5 Innovation การสร้างนวัตกรรม ในขัน้ตอนนีน้วตักรรมท่ีจะเกิดขึน้ เกิดจาก

สิ่งท่ีผู้ เรียนพัฒนาทางความคิดบวกกับการเรียนรู้เนือ้หาบนคลาวด์เลิร์นนิง การท ากิจกรรมท่ี
ก าหนดขึน้ในแต่ละบทเรียน ซึ่งแบ่งออกเป็นนวัตกรรมตามบทเรียนต่าง  ๆ ผู้ เรียนจะต้องศึกษา 
วางแผน และศึกษาโจทย์ปัญหาในแต่ละบท เพ่ือสร้างสรรค์ชิน้งาน และพัฒนาตามเง่ือนไขท่ี
ก าหนด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  4-10  นวตักรรมท่ีนกัศกึษาพฒันาขึน้ตามขัน้ตอนการสร้างนวตักรรม 
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ภาพท่ี  4-11  นวตักรรมท่ีนกัศกึษาพฒันาขึน้ตามขัน้ตอนการสร้างนวตักรรม 
 

ขั ้นตอนที่  6 Evaluation การประเมิน จะเป็นการประเมินนวัตกรรมจากสิ่งท่ีผู้ เรียน
สร้างสรรค์ เพ่ือน าไปสู่การปรับปรุงแก้ไขให้เกิดนวตักรรมท่ีดีและมีคณุภาพ โดยผ่านการอภิปราย
จากเพ่ือนร่วมห้อง เปิดโลกทัศน์และรับฟังมุมมองใหม่จากเพ่ือนร่วมงาน อาจารย์ผู้ สอนและ
ผู้ เช่ียวชาญในด้านตา่ง ๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  4-12  บรรยากาศการเรียนตามขัน้ตอนการประเมิน 
 



88 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  4-13  บรรยากาศการเรียนตามขัน้ตอนการประเมิน 
 

การศกึษาความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะ การสร้างสรรค์และทกัษะนวตักรรม 
ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ผู้วิจยัน ารูปแบบการสอนไปให้ผู้ เช่ียวชา จ านวน 5 ท่าน ประเมิน
ความเหมาะสมของรูปแบบการสอนท่ีพฒันาขึน้ ผลการวิเคราะห์แสดงดงัตารางตอ่ไปนี ้
 
ตารางท่ี 4-1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษา
ระดบัปริญญาตรี (โดยภาพรวม) 

 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. องค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
2.  ปัจจัยการสร้างจินตนาการท่ีดีเพ่ือนําไปสู่
การสร้างสรรค์นวตักรรม (Key to Success) 
3.  ปัจจัยการสร้างความพร้อม และสร้าง
บทบาทระหวา่งผู้สอนกบัผู้ เรียน (Input)  

4.72 
 

4.50 
 

4.80 
 

0.05 
 

0.02 
 

0.26 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-1 (ต่อ) 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. ระดับความเหมาะสม 

4. ปัจจัยกระบวนการ เ รียน รู้แบบคลาวด์                                               
เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม (Process)        
5.  ปัจจัยด้านการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
(Output) 
6.  ปัจจยัสนทนาภาษาเรา (Feedback) 
7.  การนํารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้  

4.80 
 

 
4.76 

 
 

4.90 
4.73 

0.26 
 
 

0.28 
 
 

0.27 
0.29 

มากที่สุด 
 

 
มากที่สุด 

 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.76 0.13 มากที่สุด 

 
จากตารางท่ี 4-1 ผลจากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ จากผู้ เช่ียวชาญ จ านวน                

5 ท่าน สามารถสรุปผลการประเมินได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนท่ีสังเคราะห์ขึน้มีความ
เหมาะสม สามารถน าไปใช้งานได้อย่างเหมาะสมของรูปแบบ โดยภาพรวมทัง้ 7 ด้าน อยู่ในระดบั

มากท่ีสุด (x̅ = 4.76 , S.D.= 0.13) เ ม่ือพิจารณารายด้าน พบว่าปัจจัยสนทนาภาษาเรา 

(Feedback) มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.90 , S.D.= 0.27)  ปัจจัยการสร้าง
ความพร้อม และสร้างบทบาทระหว่างผู้สอนกับผู้ เรียน (Input) และปัจจยักระบวนการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Process) มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดบัมากท่ีสดุ  (x̅ = 4.80 , S.D.= 0.26) การน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ มีความเหมาะสม

อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (x̅ = 4.73 , S.D.= 0.29) ด้านองค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ

สะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅=4.72 ,                     
S.D.= 0.05) และด้านปัจจัยการสร้างจินตนาการท่ีดีเ พ่ือน าไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม                 

(Key to Success) มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ (x̅=4.50 , S.D.= 0.02) ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 4-2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษา
ระดบัปริญญาตรี (แยกตามองค์ประกอบ) 

 
 
 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

x̅ S.D. ระดบัความเหมาะสม 
1. องค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
สะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 

1.1 หลกัการและแนวคิดท่ีใช้เป็นพืน้ฐานในการ   
พฒันารูปแบบ 

1.2 องค์ประกอบรูปแบบการสอน ประกอบด้วย         
     (1)  ปัจจัยการสร้างจินตนาการ ท่ีดี เ พ่ือ

น าไปสูก่ารสร้างสรรค์นวตักรรม (Key to Success) 
     (2)  ปัจจัยการสร้างความพร้อม และสร้าง

บทบาทระหวา่งผู้สอนกบัผู้ เรียน (Input) 
     (3)  ปัจจัยกระบวนการเรียนรู้แบบคลาวด์

เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม (Process) 

     (4)  ปัจจัย ด้านการประเ มินผลสัมฤท ธ์ิ
ทางการเ รียนและทักษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม (Output) 

     (5)  ข้อมลูป้อนกลบั (Feedback) 
1.3  การจัดล าดับองค์ประกอบในการพัฒนา  

รูปแบบการสอนชดัเจนตอ่เน่ือง    
1.4  แต่ล ะอง ค์ประกอบมีความสัมพัน ธ์

สอดคล้องซึง่กนัและกนั    

 
 
 

 
5.00 

 
 

5.00 
 

5.00 
 

5.00 
 
 

4.80 
 
 

4.60 
4.60 

 
4.20 

 

 
 
 

 
0 
 
 

0 
 

0 
 

0 
 
 

0.44 
 
 

0.54 
0.54 

 
0.44 

 
 

 
 

มากท่ีสดุ 
 
 

มากท่ีสดุ 
 

มากท่ีสดุ 
 

มากท่ีสดุ 
 
 

มากท่ีสดุ 
 
 

มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

 
มาก 
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ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 

 
ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 
 

 
 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

x̅ S.D. ระดบัความเหมาะสม 
1.5  การเรียบเรียงล าดับขององค์ประกอบใน 

รูปแบบการสอนมีความเหมาะสม ท าให้เข้าใจ
ง่าย      

1.6  ภาพรวมขององค์ประกอบของรูปแบบการ
สอน มีความสมบูรณ์ ครอบคลุมความต้องการ
และตรงตามวตัถปุระสงค์ของงานวิจยั               

4.60 
 
 

4.40 
 
 

0.54 
 
 

0.54 
 
 

มากที่สดุ 
 
 

มาก 
 
 

คา่เฉลี่ยรวม 4.72 0.26 มากท่ีสดุ 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

x̅ S.D. ระดบัความเหมาะสม 
2.  ปัจจยัการสร้างจินตนาการท่ีดีเพ่ือน าไปสู่
การสร้างสรรค์นวตักรรม (Key to Success) 

2.1  หลกัการและแนวคิดพืน้ฐาน 
2.2 กระบวนการสร้างจินตนาการ (Imagination)     
2. 3 ก ร ะ บ ว น ก า ร มี ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม ต่ อ

ความสามารถของผู้ เรียน     
2. 4 ก าหนดกิจกรรม ท่ีส่ ง เส ริมทักษะการ

สร้างสรรค์และนวตักรรม 
2.5  เตรียมเคร่ืองมือและสภาพแวดล้อมเพ่ือ

พัฒนาทักษะทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน      

 
 

4.60 
4.60 
4.40 

 
4.40 

 
4.20 

 
 

0.54 
0.54 
0.54 

 
0.54 

 
0.62 

 
 

มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 
มาก 

 
มาก 

 
มาก 

 

คา่เฉลี่ยรวม 4.50 0.02 มากท่ีสดุ 
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ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 

 
ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 

 
 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

x̅ S.D. ระดบัความเหมาะสม 

3. ปัจจัยการสร้างความพร้อม และสร้าง
บทบาทระหวา่งผู้สอนกบัผู้ เรียน (Input)  

3.1  ด้านการสร้างแรงจงูใจ (Motivation)     
3.1.1  หลกัการและแนวคิดพืน้ฐาน 
3.1.2 กระบวนการ การสร้างแรงจูงใจ 

(Motivation) 
3.1.3  กระบวนการมีความเหมาะสมต่อ

ความสามารถของผู้ เรียน 
3.1.4  ก าหนดกิจกรรมท่ีส่งเสริมทักษะ

การสร้างสรรค์และนวตักรรม 
3.1.5  เตรียมเคร่ืองมือและสภาพแวดล้อม

เ พ่ือพัฒนาทักษะทักษะการสร้างสรร ค์และ
นวตักรรมและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 

 
5.00 
5.00 

 
4.80 

 
4.40 

 
4.80 

 

 
 

 
0 
0 
 

0.44 
 

0.54 
 

0.44 

 
 

 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 

 
มาก 

 
มากท่ีสดุ 

 

คา่เฉลี่ยรวม 4.80 0.26 มากท่ีสดุ 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

x̅ S.D. ระดบัความเหมาะสม 

3.2 ด้านการปฐมนิเทศ (Orientation) 
3.2.1  หลกัการและแนวคิดพืน้ฐาน 
3.2.2 กระบวนการ การปฐมนิเทศ 

Orientation 
3.2.3  กระบวนการมีความเหมาะสมตอ่

ความสามารถของผู้ เรียน 

 
5.00 
4.80 

 
4.60 

 

 
0 

0.44 
 

0.54 
 

 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 
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ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 

 
ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

x̅ S.D. ระดบัความเหมาะสม 
 

3.2.4  ก าหนดกิจกรรมท่ีสง่เสริมทกัษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม 

 

3.2.5  เตรียมเคร่ืองมือและสภาพแวดล้อม
เ พ่ือพัฒนาทักษะทักษะการส ร้างสรร ค์และ
นวตักรรมและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 

4.40 
 

4.80 
 

 

0.54 
 

0.44 
 

 

มาก 
 

มากท่ีสดุ 
 

คา่เฉลี่ยรวม 4.72 0.26 มากท่ีสดุ 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

x̅ S.D. ระดบัความเหมาะสม 

4. ปัจจยักระบวนการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
(Process)  

4.1 ด้านการสร้างการเปล่ียนแปลง 
(Variation)   

4.1.1  หลกัการและแนวคิดพืน้ฐาน 
4.1.2 ก ร ะบวนก า ร  ก า รส ร้ า ง แ ร ง จู ง ใ จ 

(Motivation) 
4.1.3  กระบวนการมีความเหมาะสมต่อ

ความสามารถของผู้ เรียน 
4.1.4  ก าหนดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะการ

สร้างสรรค์และนวตักรรม 
4.1.5  เตรียมเคร่ืองมือและสภาพแวดล้อมเพื่อ

พฒันาทกัษะทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมและ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 
 
 

 
 

5.00 
5.00 

 
4.60 

 
4.40 

 
4.80 

 
 
 
 
 
 

0 
0 
 

0.54 
 

0.54 
 

0.44 

 
 
 
 
 
 

มากที่สดุ 
มากที่สดุ 

 
มากที่สดุ 

 
มาก 

 
มากที่สดุ 

 

คา่เฉลีย่รวม 4.76 0.28 มากที่สดุ 



94 

 
ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 

  
ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 

 
 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

x̅ S.D. ระดบัความเหมาะสม 
4.2 ด้านการสร้างนวตักรรม (Innovation) 

4.2.1  หลกัการและแนวคดิพืน้ฐาน 
4.2.2  กระบวนการ การสร้างนวัตกรรม 

(Innovation) 
4.2.3  กระบวนการมีความเหมาะสมต่อ

ความสามารถของผู้ เรียน 
4.2.4  ก าหนดกิจกรรมท่ีส่งเสริมทักษะ

การสร้างสรรค์และนวตักรรม 
4.2.5  เตรียมเคร่ืองมือและสภาพแวด 

ล้อมเพ่ือพฒันาทกัษะทกัษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรมและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 
5.00 
4.60 

 
5.00 

 
4.40 

 
4.80 

 
0 
0 
 

0.54 
 

0.54 
 

0.44 

 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 

 

คา่เฉล่ียรวม 4.76 0.28 มากท่ีสดุ 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

x̅ S.D. ระดบัความเหมาะสม 
5.  ปัจจัยด้านการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
(Output) การประเมินผล 2 ด้าน 

5.1  ประเมินผลด้านผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
5.2  ประเมินผลด้านทักษะการสร้างสรรค์

และนวตักรรม 

 
 
 

4.76 
4.76 

 
 
 

0.28 
0.28 

 
 
 

มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

 
คา่เฉล่ียรวม 4.76 0.28 มากท่ีสดุ 
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ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 

 
ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 

 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

x̅ S.D. ระดบัความเหมาะสม 

6. ปั จ จั ย ส นทน าภ าษา เ ร า  ( Feedback) 
ประกอบด้วย การให้ข้อมูลป้อนกลับไปท่ี
กระบวนการสอนคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และปัจจัย
น าเข้า 4 ด้าน 

6.1  ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 
6.2  ความคิดเห็นของผู้ เรียน 
6.3  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
6.4  ผลการวัดทักษะการส ร้างสรร ค์และ

นวตักรรม 

 
 
 
 

 
5.00 
5.00 
5.00 
4.60 

 
 
 
 

 
0 
0 
0 

0.54 

 
 
 

 
 

มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

คา่เฉลี่ยรวม 4.90 0.27 มากท่ีสดุ 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

x̅ S.D. ระดบัความเหมาะสม 
7.  การน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ 

7.1  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะ
การสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษา
ระดบัปริญญาตรี 

7.2  ขัน้ตอนและกิจกรรมของรูปแบบคลาวด์                   
เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม 

7.3  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ 

 
4.80 

 
 
 

4.40 
 
 

5.00 

 
0.44 

 
 
 

0.54 
 
 

0 

 
มากท่ีสดุ 

 
 
 

มาก 
 
 

มากท่ีสดุ 
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ตารางท่ี 4-2 (ต่อ) 

 
จากตารางท่ี 4-2 ผลจากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ จากผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 5 

ทา่นผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี (แยก
ตามองค์ประกอบ) สามารถสรุปผลการประเมินได้ว่า ปัจจยัสนทนาภาษาเรา (Feedback)ปัจจยั
สนทนาภาษาเรา (Feedback) ประกอบด้วย การให้ข้อมลูปอ้นกลบัไปท่ีกระบวนการสอนคลาวด์
เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และปัจจยัน าเข้า 4 ด้าน มีความเหมาะสมอยู่

ในระดบัมากท่ีสดุ (x̅ = 4.90 , S.D. = 0.27)  ปัจจยัการสร้างความพร้อม และสร้างบทบาทระหวา่ง
ผู้ สอนกับผู้ เ รียน (Input) และปัจจัยกระบวนการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Process) มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (x̅ = 4.80 , S.D. 

= 0.26) การน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (x̅ = 4.73 , 
S.D. = 0.29) ด้านองค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.72 , S.D. = 0.05) และด้านปัจจยัการสร้าง
จินตนาการท่ีดีเพ่ือน าไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม (Key to Success) มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดบัมากท่ีสดุ (x̅ = 4.50 , S.D. = 0.02) ตามล าดบั 
 
 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

x̅ S.D. ระดบัความเหมาะสม 
7.3  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะ
การสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษา
ระดบัปริญญาตรี ท่ีพฒันาขึน้มีความเป็นไปได้
ในการน าไปใช้ส าหรับการจดัการเรียนการสอน
ได้จริง 

5.00 0 มากท่ีสดุ 
 

คา่เฉล่ียรวม 4.73 0.29 มากท่ีสดุ 
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4.2  ตอนที่  2  คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนา
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

คลาวด์เลิร์นนิง หรือ ระบบจดัการเรียนการสอนออนไลน์ (Moodle Cloud) ซึ่งแบง่บทเรียน
ท่ีประกอบด้วยเ นื อ้หารายวิชาการ เต รียมการก่อนการผลิตส าหรับงานโทรทัศน์และ
วิทยุกระจายเสียงท่ีมีเนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการตามหลกัสะเต็มศึกษา (STEM 
Education)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
ภาพท่ี  4-14  หน้าเว็บคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 
ประกอบไปด้วยบทเรียนของรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงานโทรทศัน์และ

วิทยกุระจายเสียง จ านวน 8 บทเรียน โดยแตล่ะบทเรียน จะประกอบไปด้วยเนือ้หาประจ าบทเรียน 
งานท่ีมอบหมายประจ าบท และดาวเด่นประจ าบท คือตวัอย่างผลงานของนกัศกึษาท่ีถูกคดัเลือก
ให้เป็น The star ประจ าบทเรียน  
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ภาพที่  4-15  บทเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้บนคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม 
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ภาพที่   4-16  แบบทดสอบก่อน – หลงัเรียนคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม 
 

  นอกจากนีย้งัใช้แอปพลิเคชนัส าหรับสร้างส่ือในโลกความเป็นจริงเสริม (Aurasma) เป็น
ส่วนช่วยในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ให้เกิดความแปลกใหม่  โดยสร้างการแนะน าตัวของ
อาจารย์ และการสัง่งานผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กล่าวคือ นกัศึกษาจะต้องใช้แอปพลิ               
เคชนัออรัสมาท่ีท าการ Follow Channel : Cloud Learning ส่องไปท่ีรูปภาพท่ีมีสัญลกัษณ์อยู่ใต้
ภาพนัน้ ๆ หลงัจากนัน้จะปรากฏคลิปวิดีโอแนะน าตวัอาจารย์ผู้สอน อาจารย์ประจ าวิชา รวมไปถึง
งานท่ีมอบหมายในแตล่ะบทเรียน 
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ภาพท่ี  4-17  การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนคลาวด์เลิร์นนิง 

 
การศึกษาผลการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะ การสร้างสรรค์และทักษะนวัตกรรม ส าหรับ
นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ผู้ วิจัยได้น าระบบการสอนในรูปแบบของการจัดการเรียนการสอน
บน Moodle cloud เป็นเคร่ืองมือสน ับสนุนการเรียนการสอน ไปทดสอบประสิทธิภาพโดย
ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา ด้านการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ และด้านเทคนิค จ านวน 7 ท่าน 
เพ่ือประเมินคณุภาพและประสิทธิภาพของระบบก่อนน าไปใช้งานจริง ผลการวิเคราะห์แสดงดงัตาราง
ตอ่ไปนี ้
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ตารางท่ี  4-3   ผลการประเมินคณุภาพและประสิทธิภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 
ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 

 
จากตารางท่ี 4-3 การประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะ การสร้างสรรค์และทักษะนวัตกรรม ส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีพัฒนาขึน้ (องค์ประกอบรวม) มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ใน

ระดบัมาก (x̅ = 4.47 , S.D.= 0.21)  เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า คณุภาพระบบการสอนด้าน

การออกแบบการเรียนการสอน มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด  (x̅ = 4.58 , S.D.= 0.17) 
ประสิทธิภาพด้านของคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  (x̅ = 4.52 , S.D. = 0.23) และประสิทธิภาพด้านของคลาวด์                   

เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก  (x̅ = 4.32 
, S.D. = 0.57) ตามล าดบั 

 
 
 

 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน ระดบั 

ความเหมาะสม x̅ S.D. 
1. คณุภาพระบบการสอนด้านเนือ้หา 4.52 0.23 มากท่ีสดุ 
2. คณุภาพระบบการสอนด้านการออกแบบ
การเรียนการสอน 

4.58 0.17 มากท่ีสดุ 

3. ประสิทธิภาพด้านของคลาวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม 

4.32 0.57 มาก 

คณุภาพและประสิทธิภาพของระบบ 
ในภาพรวม 

4.47 0.21 มาก 
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4.3  ตอนที่   3  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
ตารางที่   4-4  ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนคลาวด์                 

เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 

คะแนน
ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

n คะแนนเตม็ 
คดิ
เป็น 
% 

x̅ S.D. t Sig. 

ก่อนการทดลอง 27 50 10 3.53 1.26 
18.88 .00** 

หลงัการทดลอง 27 50 10 8.69 0.64 
 

**p < .01 
จากตารางท่ี 4-4  ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 

พบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีเรียนด้วยคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน เม่ือพิจารณาคา่เฉล่ียของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน พบวา่ 

นกัศกึษามีคา่เฉล่ียของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน (x̅ = 8.69, S.D. = 0.64) สงูกว่า

คา่เฉล่ียคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (x̅ = 3.53, S.D. = 1.26) แสดงให้เห็นว่า การ
เรียนด้วยคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ท าให้ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
สงูขึน้ เม่ือท าการพิจารณาจากคา่ t โดยคา่ tค านวณ = 18.88 และคา่ p-value หรือคา่ Sig. ท่ีค านวณ
ได้มีค่า .00** ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าท่ีก าหนดไว้คือ .01 แสดงให้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้ เรียนหลังเรียนท่ีเรียนด้วยคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ท่ี
พฒันาขึน้สงูกวา่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 
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4.4  ตอนที่   4  ผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาที่เรียน
โดยใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนา
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
ตารางท่ี  4-5  ผลการประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมของนกัศกึษาท่ีเรียนโดยใช้

รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
คะแนนทกัษะการ
สร้างสรรค์และ
นวตักรรม 

n คะแนนเตม็ x̅ S.D. 
ร้อย
ละ t Sig. 

 
ผลการประเมิน 

 
27 

 
45 

 
39.29 

 
2.93 

 
87 10.30 .00** 

      
**p < .01 

จากตารางท่ี 4-5  ผลการประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมของนกัศึกษาท่ีเรียน
โดยใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี มีคะแนนด้านทกัษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมจากการประเมินตามสภาพจริงโดยผู้ สอน เม่ือพิจารณาค่าเฉล่ียของคะแนนทักษะการ

สร้างสรรค์และนวตักรรม พบวา่ นกัศกึษามีคา่เฉล่ียของคะแนนเทา่กบั (x̅ = 39.29, S.D. = 2.93) ซึ่ง
คิดเป็นร้อยละ 87 แสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วยคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ท า
ให้ผู้ เรียนมีทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม เม่ือท าการพิจารณาจากค่า t โดยค่า tค านวณ             
= 10.30 และค่า p-value หรือค่า Sig. ท่ีค านวณได้มีค่า .00** แสดงให้เห็นว่าผลการประเมิน
ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมของนกัศกึษาสงูกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 80 ตามท่ีตัง้สมมติฐานการ
วิจยัไว้ 
 
 
 
 
 



104 

 
4.5  ตอนที่   5 ผลการศึกษาความพึงพอใจในการใช้คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี   

ผลการประเมินเพ่ือหาคา่ความพึงพอใจของผู้ เรียน จ านวน 27 คน ตอ่การใช้คลาวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี   ท่ีพฒันาขึน้ภายใต้กรอบการพิจารณา 3 ด้าน คือ ด้านเนือ้หา 
ด้านการออกแบบ และด้านการเรียนการสอน ผลการวิเคราะห์แสดงดงัตารางตอ่ไปนี ้
 
ตารางที่   4-6  ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความพึงพอใจของผู้ เรียน ต่อการใช้

คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ท่ีพัฒนาขึน้ 
(องค์ประกอบรวม 3 ด้าน) 

รายละเอียดการประเมิน 
ความพงึพอใจของผู้ เรียน 

x̅ S.D. 
ระดบั 

ความพงึพอใจ 
1.  ภาพรวมด้านเนือ้หา 4.67 0.08 มากท่ีสดุ 
2.  ภาพรวมด้านการออกแบบ 4.52 0.06 มากท่ีสดุ 
3.  ภาพรวมด้านการเรียนการสอน 4.61 0.08 มากท่ีสดุ 

คา่เฉล่ียความพงึพอใจโดยภาพรวม 4.60 0.01 มากท่ีสดุ 
 

จากตารางท่ี 4-6 พบว่า นกัศกึษามีความพึงพอใจต่อการใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษา

ระดบัปริญญาตรี ภาพรวมภายใต้กรอบการพิจารณา 3 ด้าน อยู่ในระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.60 , 
S.D.= 0.01)  เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความพึงพอใจในภาพรวมด้านเนือ้หามีความพึง

พอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.67 , S.D. = 0.08)   รองมาได้แก่ ด้านการเรียนการสอน มีความพึงพอใจ

มากท่ีสุด (x̅ = 4.61 , S.D. = 0.08)  และภาพรวม ภาพรวมด้านการออกแบบ มีความพึงพอใจ

มากท่ีสดุ (x̅ = 4.52 , S.D. = 0.06)  ตามล าดบั 
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ตารางท่ี  4-7  คา่เฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความพงึพอใจของผู้ เรียน ตอ่การใช้งาน

คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ด้านเนือ้หา 

รายละเอียดการประเมิน 
ความพงึพอใจของผู้ เรียน 

x̅ S.D. 
ระดบั 

ความพงึพอใจ 
1.  เนือ้หาของบทเรียนท าให้เกิดความเข้าใจ 
2.  การแบ่งเนือ้หาออกเป็นหัวข้อย่อย ท าให้เรียน
เข้าใจมากขึน้ 
3.  ความยาวของเนือ้หาเหมาะสมกบัผู้ เรียน 
4.  งานท่ีมอบหมายในแต่ละบทเรียน ช่วยในการ
ทบทวนเนือ้หาให้เข้าใจดีขึน้ 
5.  การน าเสนอบทเรียนเป็นไปตามล าดบั 
6.  ภาพประกอบมีสว่นชว่ยให้เข้าใจเนือ้หาได้ดีขึน้ 
7.  ตัวอย่าง และโจทย์ปัญหามีส่วนช่วยให้เข้าใจ
เนือ้หาได้ดีขึน้ และสามารถส่งเสริมการพัฒนาทกัษะ
การสร้างสรรค์และนวตักรรม ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ให้สงูขึน้ 
8.  เนือ้หามีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีเรียน 

4.66 
4.62 

 
4.88 
4.59 

 
4.70 
4.74 
4.62 

 
 
 

4.51 

0.48 
0.49 

 
0.32 
0.57 

 
0.46 
0.59 
0.49 

 
 
 

0.57 

มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 

 
 
 

มากท่ีสดุ 

                                              คา่เฉล่ียรวม 4.67 0.08 มากท่ีสดุ 
 

จากตารางท่ี 4-7 พบว่า นกัศกึษามีความพึงพอใจตอ่การใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษา

ระดับปริญญาตรี ภาพรวมด้านเนือ้หา อยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.67 , S.D. = 0.08) เม่ือ
พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ความยาวของเนือ้หาเหมาะสมกับผู้ เรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด                    

(x̅ = 4.88 , S.D. = 0.32) รองมาได้แก่ ภาพประกอบมีส่วนช่วยให้เข้าใจเนือ้หาได้ดีขึน้   การ
น าเสนอบทเรียนเป็นไปตามล าดับ เนือ้หาของบทเรียนท าให้เกิดความเข้าใจ การแบ่งเนือ้หา
ออกเป็นหวัข้อย่อย ท าให้เรียนเข้าใจมากขึน้ ตวัอย่าง และโจทย์ปัญหามีส่วนช่วยให้เข้าใจเนือ้หา



106 

 
ได้ดีขึน้ และสามารถส่งเสริมการพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนให้สงูขึน้  และเนือ้หามีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีเรียน ตามล าดบั 
 
ตารางที่  4-8  คา่เฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความพึงพอใจของผู้ เรียน ตอ่การใช้งาน

คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ด้านการออกแบบ 

 
จากตารางท่ี 4-8 พบว่า นกัศกึษามีความพึงพอใจตอ่การใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม

ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริ ภาพรวมด้านการออกแบบ อยู่ในระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.52 , 
S.D.= 0.06) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอ การ

ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับผู้ ใช้งาน (User Interface) มีความพึงพอใจมากทีสดุ (x̅ = 4.62 , S.D. = 0.62) 
รองมาได้แก่ ความเหมาะสมของการออกแบบส่วนประกอบของจอภาพ ด้านเทคโนโลยีความเป็น

รายละเอียดการประเมิน 

ความพงึพอใจของผู้ เรียน 

x̅ S.D. 
ระดบั 

ความพงึพอใจ 
1.  ความเหมาะสมของการออกแบบส่วนประกอบของ
จอภาพ 
 2.  ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอ การ
ปฏิสมัพนัธ์ส าหรับผู้ใช้งาน (User Interface) 
 3.  ความสะดวกในการใช้งานเคร่ืองมือตา่งๆ 
 4.  ความเหมาะสมของการใช้สี และขนาดตวัอกัษร 
 5.  ความตอ่เน่ืองในการใช้งานระบบ 
 6.  ความสามารถของระบบในการตอบสนอง 
ความต้องการของผู้ใช้งาน 
 7.  ด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีความนา่สนใจ 
 8.  ด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สอดคล้องกับ
เนือ้หาบทเรียน 

4.59 
 
4.62 
 
4.48 
4.50 
4.44 
4.46 
 
4.50 
4.53 
 

0.50 
 
0.62 
 
0.70 
057 
0.69 
0.50 
 
0.57 
0.58 

มากท่ีสดุ 
 
มากท่ีสดุ 
 
มาก 
มากท่ีสดุ 
มาก 
มาก 
 
มากท่ีสดุ 
มากท่ีสดุ 
 

คา่เฉล่ียรวม 4.52 0.06 มากท่ีสดุ 
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จริงเสริม สอดคล้องกับเนือ้หาบทเรียน ความเหมาะสมของการใช้สี และขนาดตัวอักษร ด้าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีความน่าสนใจ ความสะดวกในการใช้งานเคร่ืองมือต่างๆ 
ความสามารถของระบบในการตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้งาน ความตอ่เน่ืองในการใช้งาน
ระบบ ตามล าดบั 
ตารางที่  4-9  คา่เฉล่ีย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความพงึพอใจของผู้ เรียน ตอ่การใช้งาน

คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ด้านประสิทธิภาพการ
ใช้งาน 

 
จากตารางท่ี 4-9 พบว่า นกัศกึษามีความพึงพอใจต่อการใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม

ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมภาพรวมด้านประสิทธิภาพการใช้งาน อยู่ในระดบัมากท่ีสุด                       

(x̅ = 4.60 , S.D.= 0.01) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ความสะดวกในการตรวจสอบผลการ

เรียนตา่ง ๆ มีความพึงพอใจมากทีสดุ (x̅ = 4.77 , S.D. = 0.42) รองมาได้แก่ ความสะดวกในการ
ติดต่อส่ือสารระหว่างอาจารย์ผู้สอนกับผู้ เรียน ความสะดวกในการติดต่อส่ือสารระหว่างอาจารย์
ผู้สอนกับผู้ เรียน การลงทะเบียน ความสะดวกในการจัดการข้อมูลส่วนตวั ความสะดวกในการ

รายละเอียดการประเมิน 

ความพงึพอใจของผู้ เรียน 

x̅ S.D. 
ระดบั 

ความพงึพอใจ 
 1.  การลงทะเบียน 4.59 0.69 มากท่ีสดุ 
 2.  ความสะดวกในการจดัการข้อมลูสว่นตวั 4.55 0.69 มากท่ีสดุ 
 3.  ความสะดวกในการสง่ไฟล์แบบฝึกหดั 4.62 0.49 มากท่ีสดุ 
 4.  ความสะดวกในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านสื่อ
การเรียน รู้  อาทิ กระดานสนทนา (Webboard) ห้อง
สนทนา (Chatroom) (Facebook) 

4.55 0.50 มากท่ีสดุ 

 5.  ความสะดวกในการตรวจสอบผลการเรียนตา่งๆ 4.77 0.42 มากท่ีสดุ 
 6.  ความสะดวกในการติดตอ่สื่อสารระหวา่งอาจารย์
ผู้สอนกบัผู้ เรียน 

4.66 0.55 มากท่ีสดุ 

 7.  ความเหมาะสมในการแจ้งเตือนเม่ือเกิดข้อผิดพลาด 4.51 0.50 มากท่ีสดุ 

คา่เฉล่ียรวม 4.60 0.01 มากท่ีสดุ 
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แลกเปล่ียนความคิดเห็นผ่านส่ือการเรียนรู้ อาทิ กระดานสนทนา และความเหมาะสมในการแจ้ง
เตือนเม่ือเกิดข้อผิดพลาด ตามล าดบั
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บทที่ 5 
สรุปผล  อภปิราย และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเร่ือง การพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มี
วตัถุประสงค์การวิจยัเพ่ือ (1) พฒันารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี                          
(2) พัฒนาคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี  (3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนและหลังเรียนคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อ
พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี  (4) ประเมิน
ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมของนกัศกึษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบั
ปริญญาตรี (5) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการใช้คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี 
ผลการวิจยัน าเสนอตามล าดบั ดงันี ้

5.1  สรุปผล 
5.2  อภิปรายผล 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
โดยมีรายละเอียดดงันี ้

 
5.1  สรุปผล 

ผู้วิจยัได้สรุปผลการวิจยัโดยเรียงตามวตัถปุระสงค์การวิจยั ดงัตอ่ไปนี ้

5.1.1  ผลจากการพฒันารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
เพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี  (I-MOVIE of 
STEAM Education Model) ประกอบด้วย 4 ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยการสร้างจินตนาการท่ีดีเพ่ือ
น าไปสู่การสร้างสรรค์นวตักรรม (Key to Success) ปัจจยัการสร้างความพร้อม และสร้างบทบาท
ระหวา่งผู้สอนกบัผู้ เรียน (Input) ปัจจยักระบวนการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทค
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โนโลยีความเป็นจริงเสริม (Process) ปัจจยัด้านการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะ
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Output) และปัจจัยด้านข้อมูลป้อนกลับ ( Feedback) ซึ่ ง
ประกอบด้วยกระบวนการ 6 ขัน้ตอน ดงันี ้การสร้างจินตนาการ (Imagination) การสร้างแรงจงูใจ 
(Motivation) การปฐมนิเทศ (Orientation) การสร้างการเปล่ียนแปลง (Variation) การสร้าง
นวตักรรม(Innovation) และการประเมิน (Evaluation) โดยการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 
จากผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน สามารถสรุปผลการประเมินได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนท่ี
สงัเคราะห์ขึน้มีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้งานได้อยา่งเหมาะสมของรูปแบบ โดยภาพรวมทัง้ 

7 ด้าน อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (x̅ = 4.76 , S.D. = 0.13) เม่ือพิจารณารายด้าน พบว่าปัจจยัสนทนา

ภาษาเรา (Feedback) มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.90 , S.D. = 0.27)  ปัจจัย
การสร้างความพร้อม และสร้างบทบาทระหว่างผู้สอนกับผู้ เรียน (Input) และปัจจัยกระบวนการ
เรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Process) มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (x̅ = 4.80 , S.D. = 0.26) การน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ มี

ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.73 , S.D. = 0.29) ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก

ท่ีสุด (x̅ = 4.72 , S.D. = 0.05) และด้านปัจจยัการสร้างจินตนาการท่ีดีเพ่ือน าไปสู่การสร้างสรรค์

นวัตกรรม (Key to Success) มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.50 , S.D. = 0.02) 
ตามล าดบั 

5.1.2  ผลการพัฒนาคลาวด์เลิร์นนิง หรือ ระบบจัดการเรียนการสอนออนไลน์ (Moodle 
Cloud) ซึ่งแบ่งบทเรียนท่ีประกอบด้วยเนือ้หารายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงาน
โทรทศัน์และวิทยุกระจายเสียง ท่ีมีเนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรู้แบบบรูณาการตามหลกัสะเต็ม
ศึกษา (STEM Education) ประกอบไปด้วยบทเรียนของรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิต
ส าหรับงานโทรทศัน์และวิทยุกระจายเสียง จ านวน 8 บทเรียน โดยแต่ละบทเรียน จะประกอบไป
ด้วยเนือ้หาประจ าบทเรียน งานท่ีมอบหมายประจ าบท และดาวเดน่ประจ าบท คือตวัอย่างผลงาน
ของนกัศกึษาท่ีถกูคดัเลือกให้เป็น The star ประจ าบทเรียน นอกจากนีย้งัใช้แอปพลิเคชนัส าหรับ
สร้างส่ือในโลกความเป็นจริงเสริม (Aurasma) เป็นส่วนช่วยในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ให้เกิด
ความแปลกใหม่ โดยสร้างการแนะน าตวัของอาจารย์ และการสัง่งานผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม กล่าวคือ นักศึกษาจะต้องใช้แอปพลิเคชันออรัสมาท่ีท าการ Follow Channel : Cloud 
Learning ส่องไปท่ีรูปภาพท่ีมีสญัลกัษณ์อยู่ใต้ภาพนัน้ ๆ หลงัจากนัน้จะปรากฏคลิปวิดีโอแนะน า
ตวัอาจารย์ผู้ สอน อาจารย์ประจ าวิชา รวมไปถึงงานท่ีมอบหมายในแต่ละบทเรียน โดยผลการ
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ประเมินคณุภาพและประสิทธิภาพของคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
พบวา่การประเมินคณุภาพและประสิทธิภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมเพ่ือพัฒนาทักษะ การสร้างสรรค์และทักษะนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี

พัฒนาขึน้ (องค์ประกอบรวม) มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดบัมาก (x̅ = 4.47 , S.D. = 
0.21)  เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบวา่ คณุภาพระบบการสอนด้านการออกแบบการเรียนการสอน 

มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด  (x̅ = 4.58 , S.D. = 0.17) ประสิทธิภาพด้านของคลาวด์

เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  (x̅ = 
4.52 , S.D.= 0.23) และประสิทธิภาพด้านของคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก  (x̅ = 4.32 , S.D. = 0.57) ตามล าดบั แสดงให้เห็นว่า
ประสิทธิภาพของคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะ
การสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ี
ก าหนด 80/80 ตามท่ีตัง้สมมตฐิานการวิจยัไว้ 

5.1.3  ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนคลาวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี พบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีเรียนด้วยคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษา
ระดบัปริญญาตรี มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน เม่ือพิจารณาคา่เฉล่ีย
ของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน พบว่า นกัศึกษามีคา่เฉล่ียของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

หลังเรียนจากผลคะแนน 50 คะแนน คิดเป็น 10% เท่ากับ (x̅ = 8.69, S.D. = 0.64) สูงกว่า

คา่เฉล่ียคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน (x̅ = 3.53, S.D. = 1.26) แสดงให้เห็นว่า การ
เรียนด้วยคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ท าให้ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
สงูขึน้ เม่ือท าการพิจารณาจากคา่ t โดยคา่ tค านวณ = 18.88 และคา่ p-value หรือคา่ Sig. ท่ีค านวณ
ได้มีค่า .00** ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าท่ีก าหนดไว้คือ .01 แสดงให้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้ เรียนหลังเรียนท่ีเรียนด้วยคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ท่ี
พฒันาขึน้สงูกวา่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

5.1.4 ผลการประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พบว่าผลการประเมินทักษะการ
สร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
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เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษา
ระดบัปริญญาตรี มีคะแนนด้านทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมจากการประเมินตามสภาพจริงโดย
ผู้สอน เม่ือพิจารณาคา่เฉล่ียของคะแนนทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม พบวา่ นกัศกึษามีคา่เฉล่ีย

ของคะแนนเท่ากบั (x̅ = 39.29, S.D. = 2.93) ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 87 แสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วย
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ท าให้ผู้ เรียนมีทักษะด้านการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม เม่ือท าการพิจารณาจากค่า t โดยค่า tค านวณ = 10.30 และค่า p-value หรือค่า Sig. ท่ี
ค านวณได้มีค่า .00** แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของ
นกัศกึษาสงูกวา่เกณฑ์ ร้อยละ 80 ตามท่ีตัง้สมมตฐิานการวิจยัไว้ 

5.1.5 ผลการประเมินเพ่ือหาค่าความพึงพอใจของผู้ เรียน จ านวน 27 คน ต่อการใช้คลาวด์                   
เลิ ร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี   ท่ีพฒันาขึน้ภายใต้กรอบการพิจารณา 3 ด้าน คือ 
ด้านเนือ้หา ด้านการออกแบบ และด้านการเรียนการสอน พบว่า นกัศกึษามีความพึงพอใจตอ่การ
ใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์
และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ภาพรวมภายใต้กรอบการพิจารณา 3 ด้าน อยูใ่น

ระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.60 , S.D. = 0.01)  เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความพึงพอใจใน

ภาพรวมด้านเนือ้หามีความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.67 , S.D. = 0.08)   รองมาได้แก่ ด้านการ

เรียนการสอน มีความพึงพอใจมากท่ีสดุ (x̅ = 4.61 , S.D. = 0.08)  และภาพรวมด้านการออกแบบ 

มีความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.52 , S.D. = 0.06)  ตามล าดบั แสดงให้เห็นว่าการวิจยัในเร่ือง
ความพงึพอใจของผู้ เรียน บรรลผุลตามท่ีตัง้สมตฐิานในการวิจยัไว้ 
 
5.2  อภปิรายผล 

ผลการใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันา
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชัน้ท่ีปี 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีการโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงาน
โทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง (2-151-103) ภาคการศกึษาท่ี 2 ปีการศกึษา 2559 จ านวน 27 คน 
เป็นเวลา 16 สปัดาห์ ผลปรากฏวา่ 
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1.  ผลจากการพฒันารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
เพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี  (I-MOVIE of 
STEAM Education Model) ประกอบด้วย 4 ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยการสร้างจินตนาการท่ีดีเพ่ือ
น าไปสู่การสร้างสรรค์นวตักรรม (Key to Success) ปัจจยัการสร้างความพร้อม และสร้างบทบาท
ระหว่างผู้ สอนกับผู้ เรียน (Input) ปัจจัยกระบวนการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Process) ปัจจัยด้านการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Output) และปัจจัยด้านข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ซึ่ง
ประกอบด้วยกระบวนการ 6 ขัน้ตอน ดงันี ้การสร้างจินตนาการ (Imagination) การสร้างแรงจงูใจ 
(Motivation) การปฐมนิเทศ (Orientation) การสร้างการเปล่ียนแปลง (Variation) การสร้าง
นวัตกรรม(Innovation) และการประเมิน (Evaluation) กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีออกแบบมีความ
สอดคล้องตามหลกัสะเต็มศึกษาของสถานบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็น
การจดัการเรียนรู้ท่ีสง่เสริมผู้ เรียนผ่านการท าโครงงานเพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์ ทกัษะชีวิต การ
คิดสร้างสรรค์ และน าไปสู่การสร้างนวตักรรม โดยรูปแบบท่ีออกแบบขึน้เน้นกระบวนการคิดของ
ผู้ เรียน ซึ่งมีความสอดคล้องกบังานวิจยั เร่ือง รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะผา่นคลาวด์เทคโนโลยี 
เพ่ือสง่เสริมการคดิอยา่งมีวิจารณญาณและความร่วมมือทางการเรียนรู้ (ปารย์พิชชา, 2558) ท่ีเน้น
ขัน้ตอนส าคญั คือ การกระตุ้นความคิดและการวางแผน การร่วมกันสร้างสรรค์ การขยายและ
แบง่ปันความคดิ รวมไปถึงการสรุปและการประเมินไตร่ตรองความคิด  

2.  ผลจากการพัฒนาคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง เสริม หรือ 
ระบบจัดการเรียนการสอนออนไลน์ (Moodle Cloud) ซึ่งแบ่งบทเรียนท่ีประกอบด้วยเนือ้หา
รายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงานโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง  ท่ีมีเนือ้หาท่ี
ออกแบบและบูรณาการตามหลกัสตูรสาขาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง (สาขา
เทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง, 2559) ด้วยหลกัสตูรจดัการศกึษามุง่ผลิตบณัฑิตให้
มีความเช่ียวชาญครบถ้วนตามสมรรถนะวิชาชีพ โทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง อนัได้แก่   การน า
ความรู้ไปใช้ การมีทักษะทางปัญญา การมีทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และความ
รับผิดชอบ รวมไปถึงการมีทักษะการคิด วิเคราะห์เชิงตวัเลข การส่ือสารและการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ การมีทกัษะปฏิบตัิโดยเน้นการปลูกฝังกระบวนการคิดทางวิทยาศาสตร์ควบคู่ไปกับ
ความมีคุณธรรมและจริยธรรมด้วยความ รับผิดชอบต่อสงัคม จึงสามารถจดักิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการตามหลกัสะเต็มศึกษาของสถานบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีสง่เสริมผู้ เรียนผ่านการท าโครงงานเพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์ ทกัษะชีวิต 
การคดิสร้างสรรค์ และน าไปสูก่ารสร้างนวตักรรม  

3.  ผลการประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมของนกัศกึษา อยู่ในระดบั ร้อยละ 87 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 80 ตามท่ีตัง้สมมติฐานการวิจัยไว้ ซึ่งการออกแบบการประเมินถูก
สังเคราะห์หลักการและองค์ประกอบของทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ท่ีจะต้อง
ประกอบด้วยการคิดอย่างสร้างสรรค์ คิดตา่งอย่างเข้าใจ ริเร่ิมสิ่งท่ีจะสร้างคณุประโยชน์ให้กับตวั
เราและผู้ อ่ืน โดยการสร้างด้วยเทคนิควิธีท่ีแตกตา่งและหลากหลาย โดยอยู่บนพืน้ฐานของข้อมูล
และองค์ความรู้ ร่วมแสดงความคิดของตนเองให้ผู้ อ่ืนรับรู้ และรับฟัง ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
เปิดรับและตอบสนองความคดิเห็นใหม่ ๆ ของบคุคลอ่ืน หลงัจากนัน้ประเมินและปรับปรุงความคิด
ของตนเองเพ่ือน าไปสู่การสร้างสรรค์ เคารพความคิดของคนอ่ืนทัง้ท่ีสอดคล้องและไม่สอดคล้อง
กบัความคิดของตน แสดงความคิดริเร่ิมในการปฏิบตัิงานและปรับให้สอดคล้องกบับริบท ร่วมมือ
ร่วมใจ แลกเปล่ียนเรียนรู้เพ่ือเปา้หมายแห่งความส าเร็จของงาน ต้องสามารถท างานร่วมกบัผู้ อ่ืน
ได้อย่างสร้างสรรค์ และสร้างสิ่งท่ีใหม่ หรือท่ีเรียกว่า นวัตกรรมให้ประสบผลส าเร็จ ตามการ
วางแผนและพฒันาอย่างมีประสิทธิภาพ และพร้อมแก้ไขปรับปรุงในสว่นท่ีบกพร่องของนวตักรรม 
ซึง่มีความสอดคล้องกบัแนวคดิของมารุต (มารุต, 2558) 

4.  คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยระบบการสอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ส่งเสริมให้ผู้ เรียนท ากิจกรรมการเรียนการสอนบนคลาวด์ สามารถ
เรียนรู้ได้จากเนือ้หา กิจกรรม และผลงานตวัอยา่งของนกัศกึษารุ่นพ่ี ซึ่งเป็นความหลากหลายเพ่ือ
กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ตลอดเวลาโดยใช้เคร่ืองมือการเรียนรู้ ผู้ เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้โดย
วิธีการท่ีหลากหลายและเกิดขึน้ได้ ทกุท่ี ทุกเวลา และทุกอปุกรณ์ โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศให้
เป็นประโยชน์ ซึ่งส่ือตา่ง ๆ เหล่านีส้ามารถกระตุ้นให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้และแก้ปัญหาได้อย่าง
อิสระ (ส านักงานคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ , 2540) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของศักดิ์ชาย 
(2552) ท่ีพบว่าการจดัรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบอีเลิร์นนิงกับพฒันาการ
ของผู้ เรียนท่ีมีความแตกต่างทางพหุปัญญาด้วยระบบ MILA ท าให้กลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ผลการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มตวัอย่างทัง้ 4 
ไมแ่ตกตา่งกนั ทัง้คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนและคะแนนเฉล่ียพฒันาการทางการเรียน   

5.  ความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อการใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี  
ภาพรวมภายใต้กรอบการพิจารณา 3 ด้าน อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มีประเด็นส าหรับการอภิปรายผล
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ประกอบกับการค้นคว้าเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ดงันี  ้ความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อการใช้
งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์
และนวตักรรม ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี พบว่า นกัศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้งาน
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีในระดับมากท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Driscoll (2002 อ้างถึงใน ปณิตา, 2551) ท่ีกล่าวว่า กิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ หรือการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บจะสามารถพฒันาผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้ท่ีท้าทาย สามารถ
กระตุ้น และตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลและศกัยภาพทางการเรียนรู้ของผู้ เรียน
ได้มากยิ่งขึน้ ท าให้สามารถพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของตนเองได้ดีและได้ตรงตาม
ศกัยภาพ 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจยัไปใช้ 
การน ารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพ่ือพัฒนา

ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ทัง้ผู้ เรียนและผู้สอนจะต้อง
ค านึงถึงโครงสร้างพืน้ฐานของระบบเครือข่ายและอุปกรณ์ท่ีจ าเป็น เพ่ือสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนท่ีสมบรูณ์มากขึน้ 

5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจยัครัง้ตอ่ไป 
กระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม เน้นกระบวนการ และกิจกรรม ท่ีให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ควร
เน้นการประเมินตามสภาพจริง และกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีเน้นให้ผู้ เรียนเกิดการคิด วิเคราะห์ 
จินตนาการ ความร่วมมือจากเพ่ือนร่วมงานและครูผู้สอน 
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1.  รายนามผู้ เช่ียวชาญในการประเมินรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น        
จริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
1.1  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.นรีรัตน์ สร้อยศรี 

อาจารย์ประจ าหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ 

1.2  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.สญุาณี เดชทองพงษ์ 
อาจารย์ประจ าหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ 

1.3  อาจารย์ ศิริลกัษณ์ สท้านไตรภพ 
อาจารย์ประจ าหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ 

1.4  รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนนัท์ นิลสขุ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศกึษา   

       คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
1.5  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

หวัหน้าศนูย์วิจยัการจดัการนวตักรรมและเทคโนโลยี 
ส านกัวิจยัวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอเกล้าพระนครเหนือ 
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2.  รายนามผู้ เช่ียวชาญในการประเมินความสอดคล้องแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่ง
ข้อสอบกบัวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม 
2.1  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.นรีรัตน์ สร้อยศรี 

อาจารย์ประจ าหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ 

2.2  อาจารย์ ปริญญา สญัญะเดช 
อาจารย์ประจ าหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ 

2.3  อาจารย์ อ้อมใจ บษุบง 
อาจารย์ประจ าหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ 

2.4  รองศาสตราจารย์ ศริิวฒัน์ หงษ์ทอง 
ผู้ชว่ยคณบดีวิทยาลยั เทคโนโลยีอตุสาหกรรม 
เทคโนโลยีอตุสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

2.5  อาจารย์ สรนพ คงช ู
อาจารย์พิเศษ ภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ 
ภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลยัเทคโนโลยีอตุสาหกรรม 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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3.  รายนามผู้ เช่ียวชาญในการประเมินคณุภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น      
จริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี 
ด้านเนือ้หา (ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ)  
3.1  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.นรีรัตน์ สร้อยศรี 

อาจารย์ประจ าหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ 

3.2  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.สญุาณี เดชทองพงษ์ 
อาจารย์ประจ าหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ 

 
4. รายนามผู้ เช่ียวชาญในการประเมินคณุภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น      
จริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา (ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศกึษา)  
4.1  อาจารย์ ดร.นพดล ผู้มีจรรยา 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

4.2  อาจารย์ สรนพ คงชู 
อาจารย์พิเศษ ภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ 
ภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

4.3  อาจารย์ ดร.ณัฐกานต์  ภาคพรต 
อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี
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5. รายนามผู้ เช่ียวชาญในการประเมินประสิทธิภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
(ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค)  
5.1  อาจารย์ ดร.บุรินทร์ นรินทร์ 

รองคณบดีฝ่ายกิจการนักศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 

5.2  อาจารย์ ดร.สิทธิชัย ลายเสมา 

อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ 
 

6. รายนามผู้ เช่ียวชาญในการประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรมส าหรับการเรียนรู้ตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 
6.1  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.นรีรัตน์ สร้อยศรี 

อาจารย์ประจ าหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ 

6.2  อาจารย์ ปริญญา สญัญะเดช 
อาจารย์ประจ าหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ 

6.3  อาจารย์ อ้อมใจ บษุบง 
อาจารย์ประจ าหลกัสตูรสาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ 

6.4  รองศาสตราจารย์ ศริิวฒัน์ หงษ์ทอง 
ผู้ชว่ยคณบดีวิทยาลยั เทคโนโลยีอตุสาหกรรม 
เทคโนโลยีอตุสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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6.5  อาจารย์ สรนพ คงช ู
อาจารย์พิเศษ ภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ 
ภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลยัเทคโนโลยีอตุสาหกรรม 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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ภาคผนวก ข 
 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
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1.  แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี โดย
ผู้ เช่ียวชาญ 

 
 

วิทยานิพนธ์ 
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ

สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี  
 
ผู้วิจัย               :  นาย เกรียงไกร พละสนธิ 
สาขา/คณะวิชา    :  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศกึษา 
       คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 
อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก   :  อาจารย์ ดร.พินนัทา  ฉตัรวฒันา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ร่วม :  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.พลัลภ  พิริยะสรุวงศ์ 
จุดมุ่งหมาย     :  เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินรูปแบบการสอนท่ีผู้วิจยัได้พฒันาขึน้ 
 
ค าชีแ้จง 

แบบประเมินฉบบันีเ้ป็นแบบประเมินรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี โดย
มีวตัถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญพิจารณาความเหมาะสมในการจดัการเรียนการสอนตามรูปแบบท่ี
สร้างขึน้ ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของรูปแบบการสอนได้จากเอกสารประกอบการ
ประเมินรูปแบบการสอน 
 
เอกสารประกอบการประเมินรูปแบบ ประกอบด้วย 

-  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท่ีพฒันาขึน้  
-  ค าอธิบายรายละเอียดของรูปแบบการสอนอจัฉริยะเชิงสร้างสรรค์บนเว็บท่ีพฒันาขึ
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ช่ือผู้ประเมินรูปแบบ  : 
……………………………………………………………………………………….. 
 
ต าแหน่ง  :  
……………………………………………………………………………………….. 
สถานที่ท างาน :  
……………………………………………………………………………………….. 
 
ค าชีแ้จง 

โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติมท้ายรายการประเมิน ทัง้นีเ้พ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ วิจัยในการปรับปรุงรูปแบบคลาวด์               
เลิ ร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ให้มีคณุภาพสงูขึน้ตอ่ไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา 
ดงันี ้

 
 

 
 
 
 
 
 
 

     ระดบั     5    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
    ระดบั     4    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก 
    ระดบั     3    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัปานกลาง 
    ระดบั     2    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อย 
   ระดบั     1    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อยท่ีสดุ 
 

แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้เช่ียวชาญ 
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ตารางที่  ข-1 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษา
ระดบัปริญญาตรี 

รายละเอียดรูปแบบการสอน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. องค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนา
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.1  หลกัการและแนวคิดท่ีใช้เป็นพืน้ฐานในการพฒันารูปแบบ      
1.2  องค์ประกอบรูปแบบการสอน ประกอบด้วย         
     (1)  ปัจจัยการสร้างจินตนาการ ท่ีดี เ พ่ือน าไปสู่การ

สร้างสรรค์นวตักรรม (Key to Success) 
     (2)  ปัจจยัการสร้างความพร้อม และสร้างบทบาทระหว่าง

ผู้สอนกบัผู้ เรียน (Input) 
     (3)  ปัจจัยกระบวนการเรียนรู้แบบคลาวด์คลาวด์เลิร์นนิง

แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Process) 
     (4)  ปัจจัยด้านการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ

ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม (Output) 
     (5)  ข้อมลูป้อนกลบั (Feedback) 

     

1.3  การจัดล าดบัองค์ประกอบในการพัฒนารูปแบบการสอน
ชดัเจน ตอ่เน่ือง    

     

1.4  แตล่ะองค์ประกอบมีความสอดคล้องซึง่กนัและกนั              
1.5  การเรียบเรียงล าดบัขององค์ประกอบในรูปแบบการสอนมี

ความเหมาะสม ท าให้เข้าใจง่าย         
     

1.6  ภาพรวมขององค์ประกอบของรูปแบบการสอน  
มีความสมบูรณ์ ครอบคลุมความต้องการและตรงตาม
วตัถปุระสงค์ของงานวิจยั       

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
………..............................................................................................................  
………..............................................................................................................  
………..............................................................................................................  
………..............................................................................................................  



133 
 
ตารางท่ี ข-1 (ต่อ) 
 

รายละเอียดรูปแบบการสอน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
2.  ปัจจัยการสร้างจินตนาการท่ีดีเพ่ือน าไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม (Key to Success) 
     2.1  หลกัการและแนวคดิพืน้ฐาน      

     2.2  กระบวนการ การสร้างจินตนาการ (Imagination)      

     2.3  กระบวนการมีความเหมาะสมต่อความสามารถของ
ผู้ เรียน 

     

     2.4  ก าหนดกิจกรรมท่ีส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม 

     

     2.5  เตรียมเคร่ืองมือและสภาพแวดล้อมเพ่ือ 
พฒันาทกัษะทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมและ 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
……….............................................................................................................. 
………..............................................................................................................  

………..............................................................................................................  

……….............................................................................................................. 
………..............................................................................................................  

……….............................................................................................................. 

……….............................................................................................................. 
……….............................................................................................................. 

………..............................................................................................................  
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ตารางท่ี ข-1 (ต่อ) 

รายละเอียดรูปแบบการสอน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
3.  ปัจจัยการสร้างความพร้อม และสร้างบทบาทระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน (Input)  

(3.1) การสร้างแรงจงูใจ Motivation (3.2) การปฐมนิเทศ Orientation  
3.1  การสร้างแรงจงูใจ Motivation 

3.1.1  หลกัการและแนวคิดพืน้ฐาน      

3.1.2  กระบวนการ การสร้างแรงจงูใจ (Motivation)      

3.1.3  กระบวนการมีความเหมาะสมต่อความสามารถ
ของผู้ เรียน 

     

3.1.4  ก าหนดกิจกรรมท่ีส่งเสริมทกัษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม 

     

3.1.5 เตรียมเคร่ืองมือและสภาพแวดล้อมเพ่ือพัฒนา
ทักษะทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมและ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

     

3.2  การปฐมนิเทศ Orientation 

3.2.1  หลกัการและแนวคิดพืน้ฐาน      

3.2.2  กระบวนการ การปฐมนิเทศ Orientation      

3.2.3  กระบวนการมีความเหมาะสมต่อความสามารถของ
ผู้ เรียน 

     

3.2.4  ก าหนดกิจกรรมท่ีส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์และ  
นวตักรรม 

     

3.2.5 เตรียมเคร่ืองมือและสภาพแวดล้อมเพ่ือพัฒนาทักษะ
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมและผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
………..............................................................................................................  
………..............................................................................................................  
………..............................................................................................................  
……….............................................................................................................. 
………..............................................................................................................  
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ตารางท่ี ข-1 (ต่อ) 

รายละเอียดรูปแบบการสอน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
4. ปัจจัยกระบวนการเรียนรู้แบบคลาวด์คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความจริง

เสมือน (Process) 
    (4.1) การสร้างการเปลี่ยนแปลง Variation  (4.2) การสร้างนวตักรรม Innovation 

4.1 การสร้างการเปลี่ยนแปลง (Variation) 
4.1.1  หลกัการและแนวคิดพืน้ฐาน      

4.1.2  กระบวนการ การสร้างแรงจงูใจ (Motivation)      

4.1.3  กระบวนการมีความเหมาะสมต่อความสามารถของ
ผู้ เรียน 

     

4.1.4  ก าหนดกิจกรรมท่ีส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม 

     

4.1.5  เตรียมเคร่ืองมือและสภาพแวดล้อมเพ่ือพัฒนา
ทักษะทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมและ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

     

4.2 การสร้างนวตักรรม Innovation 

4.2.1  หลกัการและแนวคิดพืน้ฐาน      

4.2.2  กระบวนการ การสร้างนวตักรรม (Innovation)      

4.2.3  กระบวนการมีความเหมาะสมต่อความสามารถของ
ผู้ เรียน 

     

4.2.4  ก าหนดกิจกรรมท่ีส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม 

     

4.2.5 เตรียมเคร่ืองมือและสภาพแวดล้อมเพ่ือพัฒนาทักษะ
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมและผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 

……….............................................................................................................. 
……….............................................................................................................. 
……….............................................................................................................. 
……….............................................................................................................. 
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ตารางท่ี ข-1 (ต่อ) 

รายละเอียดรูปแบบการสอน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
5.  ปัจจัยด้านการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการสร้างสรรค์และ

นวัตกรรม (Output) การประเมินผล 2 ด้าน  
     5.1  ประเมินผลด้านผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน      

     5.2  ประเมินผลด้านทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม      
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
……….............................................................................................................. 
……….............................................................................................................. 
……….............................................................................................................. 
……….............................................................................................................. 
……….............................................................................................................. 
……….............................................................................................................. 
 

 
ตารางท่ี ข-1 (ต่อ) 

รายละเอียดรูปแบบการสอน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
6.  ปัจจัยสนทนาภาษาเรา (Feedback) ประกอบด้วย การให้ข้อมลูปอ้นกลบัไปท่ีกระบวนการ
สอนคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และปัจจยัน าเข้า 4 ด้าน  
     6.1  ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ      

     6.2  ความคดิเห็นของผู้ เรียน      

     6.3  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน      

     6.4  ผลการวดัทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
……….............................................................................................................. 
……….............................................................................................................. 
……….............................................................................................................. 
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ตารางท่ี ข-1 (ต่อ) 

รายละเอียดรูปแบบการสอน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
7.  การน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ 

7.1  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 

     

7.2  ขัน้ตอนและกิจกรรมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
สะตีมด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนเพ่ือพัฒนา
ทักษะการส ร้างสรร ค์และนวัตกรรม  ส าห รับ
นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี มีความเหมาะสมตอ่การ
พฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 

     

7.3  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์
และนวตักรรม ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ท่ี
พัฒนาขึน้มีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้ส าหรับ
การจดัการเรียนการสอนได้จริง 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
……….............................................................................................................. 
……….............................................................................................................. 
………..............................................................................................................  

……….............................................................................................................. 
……….............................................................................................................. 
………..............................................................................................................  

……….............................................................................................................. 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
 
 

ลงช่ือ…..……………….………..………………....…… 
(                                             ) 

                                                                                        ผู้ประเมิน 
 

ขอขอบพระคณุท่านเป็นอย่างสงูท่ีกรุณาให้ข้อมลูและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
อนัเป็นประโยชน์ตอ่การวิจยัครัง้นีเ้ป็นอยา่งมาก 

 
เกรียงไกร พละสนธิ 
โทร. 090-9947182 

E-mail: kriangkrai.palasonthi@gmail.com 
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2.  แบบประเมินคณุภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันา

ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ด้านเนือ้หา (ส าหรับ
ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ)  

 
 

วิทยานิพนธ์ 
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ

สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
 
ผู้วิจัย               :  นาย เกรียงไกร พละสนธิ 
สาขา/คณะวิชา    :  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศกึษา 
       คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 
อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก   :  อาจารย์ ดร.พินนัทา  ฉตัรวฒันา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ร่วม :  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.พลัลภ  พิริยะสรุวงศ์ 
จุดมุ่งหมาย     :  เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาส าหรับระบบท่ีผู้วิจยัได้ 

กกกกกก พฒันาขึน้ 
 
วัตถุประสงค์ของระบบการสอน 

1.  เพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 
 2.  เพ่ือพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน  
เอกสารประกอบการประเมินคุณภาพด้านเนือ้หาส าหรับระบบการสอนท่ีพัฒนาขึน้  

1.  แบบประเมินคณุภาพรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมด้านเนือ้หา 

2.  คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
URL : preproductionplanning.moodlecloud.com 

3.  คูมื่อการใช้งานระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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ช่ือผู้ประเมิน  : 
……………………………………………………………………………………….. 
ต าแหน่ง  :  
……………………………………………………………………………………….. 
สถานที่ท างาน :  
……………………………………………………………………………………….. 
ค าชีแ้จง 
 1.  แบบประเมินฉบบันีเ้ป็นแบบประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาส าหรับระบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญพิจารณาความ
เหมาะสมในการพัฒนาคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งท่าน
สามารถพิจารณารายละเอียดของระบบได้จากเอกสารประกอบการประเมินคณุภาพด้านเนือ้หา 

2.  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมท้ายรายการประเมิน ทัง้นีเ้พ่ือจะเป็นประโยชน์ตอ่ผู้วิจยัในการปรับปรุงระบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมให้มีคณุภาพสงูขึน้ตอ่ไป โดยมีเกณฑ์
ในการพิจารณา ดงันี ้

 
 
 
 
 
 
 

     ระดบั     5    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
    ระดบั     4    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก 
    ระดบั     3    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัปานกลาง 
    ระดบั     2    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อย 
   ระดบั     1    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อยท่ีสดุ 
 

แบบประเมินคุณภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ด้านเนือ้หา (ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและการออกแบบการเรียนการสอน)

บนเว็บ) 
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ตารางที่  ข-2 แบบประเมินคุณภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ

พฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ด้านเนือ้หา 
(ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและการออกแบบการเรียนการสอนบนเวบ็) 

รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  ด้านเนือ้หา 
     1.1  ความสอดคล้องระหว่างเ นื อ้หากับ วัตถุประสงค์เชิ ง

พฤติกรรม 

     

     1.2  การเรียงล าดบัเนือ้หามีความเหมาะสม และมีความสมัพนัธ์
ตอ่เน่ือง 

     

     1.3  ปริมาณเนือ้หาในแตล่ะบทเรียน      

     1.4  ความถกูต้องของเนือ้หา      

     1.5  ความเหมาะสมของเนือ้หากับระดบัความสามารถทางการ
เรียนของผู้ เรียน 

     

     1.6  ตัวอย่างและโจทย์ปัญหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

     

     1.7   ตวัอยา่งสมัพนัธ์กบัเนือ้หาบทเรียนและระดบัผู้ เรียน      

     1.8  โจทย์ปัญหาสมัพนัธ์กบัเนือ้หาบทเรียน       

     1.9  โจทย์ปัญหาสามารถพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม  

     

     1.10  บทเรียนมีความน่าสนใจ      

     1.11  ความเหมาะสมของแผนการสอน       

     1.12  ภาพรวมขององค์ประกอบด้านเนือ้หา  มีความสมบูรณ์ 
ครอบคลมุความต้องการ  

     

2.  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทกัษะสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
     2.1  กิจกรรมการ เ รียน รู้ ในแต่ละบทเ รียน  สอดคล้องกับ

วตัถปุระสงค์ของระบบการสอน 

     

     2.2   เคร่ืองมือในการเรียนรู้สามารถ สง่เสริมทกัษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม  

     

     2.3  เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนควบคมุล าดบัการเรียนรู้อยา่งเหมาะสม      
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ตารางท่ี ข-2 (ต่อ) 

     2.4  มีแบบฝึกทกัษะที่ครอบคลมุตามวตัถปุระสงค์      

     2.5  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิด
การพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 

     

     2.6  ภาพรวมขององค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 

     

3.  ด้านภาพและภาษา 
     3.1  ความสมัพนัธ์ของภาพและเนือ้หาที่น าเสนอ  มีความสอดคล้อง

กนั 
     

     3.2  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม      
     3.3  ภาพท่ีน าเสนอมีความชดัเจน สือ่ความหมาย      
     3.4  ความเหมาะสมในการวางต าแหนง่ภาพ      
     3.5  ภาษาที่ใช้เข้าใจง่าย      
     3.6  มีกราฟิกประกอบ สวยงาม เหมาะสม      
4.  ด้านตัวอักษรและสี 
     4.1  รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใช้ในการน าเสนอภาพรวม      
     4.2  ขนาดของอกัษรท่ีใช้ในการน าเสนอโดยภาพรวม      
     4.3  สขีองตวัอกัษรโดยภาพรวม       
     4.4  สขีองพืน้หลงับทเรียนโดยภาพรวม      
5.  ด้านแบบทดสอบ  
     5.1  ความชดัเจนของค าชีแ้จงในการท าแบบทดสอบ      
     5.2  ความสอดคล้องระหวา่งแบบทดสอบกบัเนือ้หาบทเรียน      
     5.3  ความสอดคล้องระหวา่งแบบทดสอบกบัข้อค าถาม      
     5.4  ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับความเหมาะสมของ

ระดบัข้อค าถาม          
     

     5.5  จ านวนข้อค าถามของแบบทดสอบ      
     5.6  ความเหมาะสมของตวัเลอืก       
     5.7  ความเหมาะสมของรูปภาพในแบบทดสอบ      
     5.8  ความสอดคล้องระหวา่งแบบทดสอบกบัรูปแบบการตรวจปรับ               
     5.9 ภาพรวมขององค์ประกอบด้านแบบทดสอบ               

มีความสมบรูณ์ ครอบคลมุความต้องการ และตรงตาม 
วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม 

     



143 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
 

ลงช่ือ…..……………….………..………………....…… 
(                                             ) 

                                                                                        ผู้ประเมิน 
 

ขอขอบพระคณุท่านเป็นอย่างสงูท่ีกรุณาให้ข้อมลูและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
อนัเป็นประโยชน์ตอ่การวิจยัครัง้นีเ้ป็นอยา่งมาก 

เกรียงไกร พละสนธิ 
โทร. 090-9947182 

E-mail: kriangkrai.palasonthi@gmail.com 
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3.  แบบประเมินคณุภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันา

ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา (ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศกึษา)  

 
 

วิทยานิพนธ์ 
 

รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ 
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
 
ผู้วิจัย               :  นาย เกรียงไกร พละสนธิ 
สาขา/คณะวิชา    :  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศกึษา 
       คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 
อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก   :  อาจารย์ ดร.พินนัทา  ฉตัรวฒันา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ร่วม :  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.พลัลภ  พิริยะสรุวงศ์ 
จุดมุ่งหมาย     : เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินคณุภาพด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ         

กกกกกกกส่ือสารเพ่ือการศกึษาท่ีผู้วิจยัได้พฒันาขึน้ 
 
 
วัตถุประสงค์ของระบบการสอน 
 1.  เพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 
 2.  เพ่ือพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน  
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เอกสารประกอบการประเมินคุณภาพด้านด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสารเพื่อการศึกษาที่พัฒนาขึน้  

1.  แบบประเมินคณุภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 

2.  คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
   URL : preproductionplanning.moodlecloud.com 

3.  รายละเ อียดรายวิชาการ เต รียมการก่อนการผลิตส าห รับงานโทรทัศ น์และ
วิทยกุระจายเสียง (Pre-Production Planning for Television and Radio) 

4.  เอกสารประกอบรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
 เอกสารหมายเลข 1 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรีท่ีพฒันาขึน้ 
 เอกสารหมายเลข 2 ค าอธิบายรายละเอียดของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษา
ระดบัปริญญาตรีท่ีพฒันาขึน้  

5.  คูมื่อการใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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ช่ือผู้ประเมิน  : 
……………………………………………………………………………………….. 
ต าแหน่ง  :  
……………………………………………………………………………………….. 
สถานที่ท างาน :  
……………………………………………………………………………………….. 
ค าชีแ้จง 
 1.  แบบประเมินฉบบันีเ้ป็นแบบประเมินคณุภาพด้านการออกแบบเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสารเพ่ือการศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญพิจารณาความเหมาะสมในการ
พัฒนาคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งท่านสามารถพิจารณา
รายละเอียดของคลาวด์เลิร์นนิงได้จากเอกสารประกอบการประเมินคณุภาพด้านการออกแบบคลาวด์
เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

2.  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมท้ายรายการประเมิน ทัง้นีเ้พ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ วิจัยในการปรับปรุง
คลาวด์ เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมให้มีคณุภาพสงูขึน้ตอ่ไป โดยมีเกณฑ์
ในการพิจารณา ดงันี ้

 
 
 
 
 
 
 
 

     ระดบั     5    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
    ระดบั     4    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก 
    ระดบั     3    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัปานกลาง 
    ระดบั     2    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อย 
   ระดบั     1    หมายถึง   มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัน้อยท่ีสดุ 
 

แบบประเมินคุณภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
เพื่อพัฒนาทกัษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการศึกษา 
(ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อการศึกษา) 
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ตารางที่  ข-3 แบบประเมินคณุภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

เพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี 
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา (ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้าน
เนือ้หาและเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศกึษา)  

รายละเอียดการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  ด้านการออกแบบบทเรียน 
      1.1  มีการก าหนดวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีชดัเจน      

      1.2  การออกแบบขัน้ตอนการศกึษาบทเรียนมีความเหมาะสม      

      1.3  การออกแบบบทเรียนมีความน่าสนใจ      

      1.4  ภาพรวมของการออกแบบสอดคล้องกบั   รูปแบบการสอนท่ี
พฒันา 

     

2.  ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 
      2.1  เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนควบคมุล าดบัการเรียนรู้อยา่งเหมาะสม      

      2.2  การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมให้ผู้ เรียน
เกิดการพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
(แบบฝึกทบทวนความรู้) 

     

      2.3  การออกแบบกิจกรรมเพื่อเสริมทักษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม 

     

      2.4  มีการปอ้นกลบั (Feedback) เพื่อเสริมแรง   อยา่งเหมาะสม      

3.  ด้านการออกแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตมีด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
      3.1  ความคิดสร้างสรรค์ในการคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในสว่นของระบบผู้ เรียน 

     

      3.2  ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะ
ตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในสว่นของระบบผู้สอน 

     

      3.3  การออกแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถพัฒนาทักษะ
การสร้างสรรค์และนวตักรรม 
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ตารางท่ี ข-3 (ต่อ) 
      3.4 การออกแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือเป็นสื่อ

ประกอบเนือ้หาให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ 
     

      3.5  ภาพรวมขององค์ประกอบด้านออกแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  มีความ
สมบรูณ์ ครอบคลมุความต้องการ  

     

 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
 

ลงช่ือ…..……………….………..………………....…… 
(                                             ) 

                                                                                        ผู้ประเมิน 
 

ขอขอบพระคณุท่านเป็นอย่างสงูท่ีกรุณาให้ข้อมลูและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
อนัเป็นประโยชน์ตอ่การวิจยัครัง้นีเ้ป็นอยา่งมาก 

เกรียงไกร พละสนธิ 
โทร. 090-9947182 

E-mail: kriangkrai.palasonthi@gmail.com 



149 
 
4.  แบบประเมินประสิทธิภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ

พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ส าหรับ
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค)  

 
 

วิทยานิพนธ์ 
 

รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
 
ผู้วิจัย               :  นาย เกรียงไกร พละสนธิ 
สาขา/คณะวิชา    :  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศกึษา 
       คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 
อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก   :  อาจารย์ ดร.พินนัทา  ฉตัรวฒันา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ร่วม :  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.พลัลภ  พิริยะสรุวงศ์ 
จุดมุ่งหมาย     :  เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาส าหรับระบบท่ีผู้วิจไัด้ 
                 พฒันาขึน้ 
 
 
วัตถุประสงค์ของระบบการสอน 
 1.  เพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 
 2.  เพ่ือพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน  
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เอกสารประกอบการประเมินคุณภาพด้านด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสารเพื่อการศึกษาที่พัฒนาขึน้  

1.  แบบประเมินคณุภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 

2.  คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
   URL : preproductionplanning.moodlecloud.com 
 3.  รายละเ อียดรายวิ ชาการ เต รียมการก่อนการผลิตส าห รับงานโทรทัศ น์และ
วิทยกุระจายเสียง (Pre-Production Planning for Television and Radio) 
 4.  แผนการสอนรายสปัดาห์ จ านวน 16 สปัดาห์ รวม 16 แผนการสอน   
 5.  เอกสารประกอบรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 

เอกสารหมายเลข 1 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
เพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรีท่ีพฒันาขึน้ 

เอกสารหมายเลข 2 ค าอธิบายรายละเอียดของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษา
ระดบัปริญญาตรีท่ีพฒันาขึน้  
 6.  คูมื่อการใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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ช่ือผู้ประเมิน  :  
……………………………………………………………………………………….. 
ต าแหน่ง  :  
……………………………………………………………………………………….. 
สถานที่ท างาน :  
……………………………………………………………………………………….. 
ค าชีแ้จง 
 1.  แบบประเมินฉบบันีเ้ป็นแบบประเมินประสิทธิภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมเพื่อพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
โดยแบง่หวัข้อในการประเมินออกเป็น 5 ด้าน ดงันี ้
 1.1  การประเมินระบบด้าน Functional Requirement Test เป็นการประเมินเพื่อดูว่าระบบที่ได้
พฒันานัน้มีความสามารถตรงตามความต้องการของผู้ใช้มากน้อยเพียงใด 
 1.2  การประเมินระบบด้าน Functional Test เป็นการประเมินเพื่อดูว่าระบบที่พัฒนานัน้มีความ
ถกูต้องตามหน้าที่ (Function) การท างานมากน้อยเพียงใด 
 1.3 การประเมินระบบด้าน Usability Test เป็นการประเมินเพื่อดูว่าระบบที่ ได้พัฒนานัน้มี
ความสามารถในการใช้งานตา่งๆ และมีความง่ายในการใช้งานมากน้อยเพียงใด 
 1.4  การประเมินระบบด้าน Security Test เป็นการประเมินเพื่อดูว่าระบบที่ได้พัฒนานัน้มีความ
ปลอดภยัมากน้อยเพียงใด 
 1.5  การประเมินระบบด้าน Performance Test เป็นการประเมินเพื่อดูว่าระบบที่ได้พัฒนานัน้มี
ความเร็วในการท างานมากน้อยเพียงใด 

2.  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติมท้ายรายการประเมิน ทัง้นีเ้พื่อจะเป็นประโยชน์ตอ่ผู้วิจยัในการปรับปรุงคลาวด์  เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี
ให้มีคณุภาพสงูขึน้ตอ่ไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดงันี ้

 
 

แบบประเมินประสิทธิภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม    
เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี       

(ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค) 
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ตารางที่ ข-4  แบบประเมินประสิทธิภาพคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

เพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
(ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค)  

ประเมินระบบด้าน Functional Requirement Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ระดับประสิทธิภาพ 

5 4 3 2 1 
ส่วนของระบบ 
     1.  ความสามารถในการน าเสนอบทเรียน      

     2.  ความสามารถในการน าเสนองานท่ีมอบหมาย (Assignment)      

     3.  ความสามารถในการตรวจค าตอบในการท าแบบทดสอบของ
ผู้ เรียน 

     

     4.  ความสามารถในการคิดคะแนนแบบของผู้ เรียนแตล่ะคน       

     5.  ความสามารถในการปรับแตง่บทเรียน      

     6.  ความสามารถในการปฎิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนกับผู้ เรียนหรือ
ผู้ เรียนกบัผู้สอน 

     

ส่วนของผู้เรียน 
     1.  ความสามารถในการลงทะเบียน      

     2.  ความสามารถในการจดัการข้อมลูสว่นตวั      

     3.  ความสามารถในการสนทนาผา่นเว็บบอร์ด (Webboard)       

     4.  ความสามารถในการท ากิจกรรมเป็นรายกลุ่มผ่านห้องสนทนา 
(Chatroom) สนบัสนนุการเรียนแบบร่วมมือ 

     

     5.  ความสามารถในการสง่ไฟล์แบบฝึกหดั      

 
 
 

     ระดบั     5    หมายถึง   มีประสิทธิภาพอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
    ระดบั     4    หมายถึง   มีประสิทธิภาพอยูใ่นระดบัมาก 
    ระดบั     3    หมายถึง   มีประสิทธิภาพอยูใ่นระดบัปานกลาง 
    ระดบั     2    หมายถึง   มีประสิทธิภาพอยูใ่นระดบัน้อย 
   ระดบั     1    หมายถึง   มีประสิทธิภาพอยูใ่นระดบัน้อยท่ีสดุ 
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ตารางท่ี ข-4 (ต่อ) 

รายละเอียดการประเมิน 
ระดับประสิทธิภาพ 

5 4 3 2 1 
     6.  ความสามารถในการตรวจสอบผลการเรียน      

     7.  ความสามารถในการตรวจสอบประวตัิการเข้าเรียน      

ส่วนของผู้สอน 
     1.  ความสามารถในการจดัการข้อมลูของผู้ เรียน      

     2.  ความสามารถในการจดัการข้อมลูแบบทดสอบ      

     3.  ความสามารถในการจัดการข้อมูลแบบฝึกทักษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม 

     

     4.  ความสามารถในการตรวจสอบไฟล์งานของผู้ เรียน      

     5.  ความสามารถในการให้คะแนนกบัผู้ เรียน      

     6.  ความสามารถในจดัการคะแนนกิจกรรมการสร้างสรรค์และ 
นวตักรรมรายบคุคล 

     

     7.  ความสามารถในการจดัการข้อมลูเวบ็บอร์ด (Webboard)      

     8.  ความสามารถในการดรูายงานผลการเรียนตา่งๆ ของผู้ เรียน      

     9.  ความสามารถในการจดัการข้อมลูข่าวประกาศ      

     10.  ความสามารถในการจดัการข้อมลูแหลง่การเรียนรู้      

 
ตารางที่ ข-4 (ต่อ) 
ประเมินระบบด้าน Functional Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ระดับประสิทธิภาพ 

5 4 3 2 1 
     1. ความสารถในการตรวจสอบสมาชิก จ านวน อีเมล      

     2.  การตรวจสอบสอบสมาชิกในการเข้าใช้ระบบ      

     3.  ความสามารถในการเปลี่ยนรหสัผ่านให้กบัสมาชิก      

     4.  ความสามารถในการแก้ไขข้อมลูประจ าตวัของสมาชิก      
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ตารางที่ ข-4 (ต่อ) 
ประเมินระบบด้าน Usability Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ระดบัประสิทธิภาพ 

5 4 3 2 1 
     1.  ความง่ายและความสะดวกในการใช้งาน      

     2.  ความเหมาะสมของต าแหน่งการจดัวางสว่นตา่งๆ บนจอภาพ      

     3.  ความชดัเจนของข้อความท่ีแสดงบนจอภาพ      

     4.  ความเหมาะสมของตัวอักษรเก่ียวกับขนาด สี ความชัดเจน
ง่ายตอ่การอ่าน 

     

     5.  ความเหมาะสมของปริมาณข้อมลูท่ีน าเสนอใน 
แตล่ะหน้าจอ 

     

 
ตารางที่ ข-4 (ต่อ) 
ประเมินระบบด้าน Security Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ระดับประสิทธิภาพ 

5 4 3 2 1 
     1.  ประสิทธิภาพในการตรวจสอบสิทธ์ิในการเข้าใช้งานบทเรียน      

     2.  ประสิทธิภาพในการตรวจสอบสิทธ์ิในการท าแบบทดสอบ
ตา่งๆ 

     

     3.  ประสิทธิภาพของการเข้าถึงการจัดการข้อมูลในส่วนของ
ผู้ เรียน 

     

     4.  ประสิทธิภาพของการเข้าถึงการจดัการข้อมลูในสว่นของผู้สอน      

     5.  ประสิทธิภาพในการแจ้งเตือนเม่ือพบข้อผิดพลาดในการใช้
งาน 

     

 
ตารางที่ ข-4 (ต่อ) 
ประเมินระบบด้าน Performance Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ระดับประสิทธิภาพ 

5 4 3 2 1 
     1.  ความเร็วในการตอบสนองระบบในภาพรวม      

     2.  ความเร็วในการน าเสนอข้อมลู      

     3.  ความเร็วในการตดิตอ่กบัฐานข้อมลู      
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 

ลงช่ือ…..……………….………..………………....…… 
(                                             ) 

                                                                                        ผู้ประเมิน 
 

ขอขอบพระคณุท่านเป็นอย่างสงูท่ีกรุณาให้ข้อมลูและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
อนัเป็นประโยชน์ตอ่การวิจยัครัง้นีเ้ป็นอยา่งมาก 

เกรียงไกร พละสนธิ 
โทร. 090-9947182 

E-mail: kriangkrai.palasonthi@gmail.com 
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5.  แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อการใช้คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีท่ีพฒันาขึน้  

 

 
ค าชีแ้จง 
 1.  แบบประเมินชุดนี ้เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อการใช้งานคลาวด์เลิร์นนิง
แบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับ
นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี โดยผลสรุปจากการสอบถามจะรายงานผลในภาพรวมซึง่ไมม่ีผลเสียใดๆ ท่ีจะ
เกิดขึน้กบัตวัท่าน จึงขอความร่วมมือจากนกัศกึษาได้โปรดให้ข้อมลูท่ีตรงกบัความเป็นจริงเพ่ือน าข้อมูล
ไปวิเคราะห์ความพงึพอใจตอ่ไป แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ตอน  

ตอนที่ 1  ข้อมลูสว่นตวั 
 ตอนที่  2  ระดบัความพึงพอใจจากการใช้งานระบบท่ีพัฒนาขึน้ โดยแบ่งหัวข้อออกเป็น 3 ด้าน
ดงันี ้

-  ด้านเนือ้หา 
-  ด้านการออกแบบ 
-  ด้านการเรียนการสอน   
2.  โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านตามความเป็นจริงโดยมี

เกณฑ์ในการพิจารณา ดงันี ้
 

 
 

 
 
 

แบบสอบถามความพงึพอใจของผู้เรียนต่อการใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีม
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยนักศึกษา 
 

     ระดบั     5    หมายถึง   มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
    ระดบั     4    หมายถึง   มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
    ระดบั     3    หมายถึง   มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง 
    ระดบั     2    หมายถึง   มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัน้อย 
   ระดบั     1    หมายถึง   มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัน้อยท่ีสดุ 
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ตอนที่ 1  ข้อมลูสว่นตวั 
   เพศ      ชาย    หญิง  
ตอนที่ 2  ระดบัความพึงพอใจจากการใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น  

จริงเสริมท่ีพฒันาขึน้ 
ตารางที่ ข-5 แบบสอบถามความพงึพอใจของผู้ เรียนตอ่การใช้คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบั
ปริญญาตรี 

รายละเอียดการประเมิน 
ระดบัความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
ด้านเนือ้หา 
     1.  เนือ้หาของบทเรียนท าให้เกิดความเข้าใจ      

     2.  การแบง่เนือ้หาออกเป็นหวัข้อยอ่ย ท าให้เรียนเข้าใจมากขึน้      

     3.  ความยาวของเนือ้หาเหมาะสมกบัผู้ เรียน      

     4.  งานท่ีมอบหมายในแต่ละบทเรียน ช่วยในการทบทวนเนือ้หา
ให้เข้าใจดีขึน้ 

     

     5.  การน าเสนอบทเรียนเป็นไปตามล าดบั      

     6.  ภาพประกอบมีสว่นชว่ยให้เข้าใจเนือ้หาได้ดีขึน้      

     7.  ตวัอย่าง และโจทย์ปัญหามีส่วนช่วยให้เข้าใจเนือ้หาได้ดีขึน้ 
และสามารถส่งเสริมการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนให้สงูขึน้ 

     

     8.  เนือ้หามีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีเรียน      

ด้านการออกแบบ 
     1.  ความเหมาะสมของการออกแบบสว่นประกอบ ของจอภาพ      

     2.  ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอ การปฏิสัมพันธ์
ส าหรับผู้ใช้งาน (User Interface) 

     

     3.  ความสะดวกในการใช้งานเคร่ืองมือตา่งๆ      

     4.  ความเหมาะสมของการใช้สี และขนาดตวัอกัษร      

     5.  ความตอ่เน่ืองในการใช้งานระบบ      
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ตารางท่ี ข-5 (ต่อ) 

     6.  ความสามารถของระบบในการตอบสนองความต้องการของ
ผู้ใช้งาน 

     

     7. ด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีความน่าสนใจ      

     8. ด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สอดคล้องกับเนือ้หา
บทเรียน 

     

ด้านประสิทธิภาพการใช้งาน 
     1.  การลงทะเบียน      

     2.  ความสะดวกในการจดัการข้อมลูสว่นตวั      

     3.  ความสะดวกในการสง่ไฟล์แบบฝึกหดั      

     4.  ความสะดวกในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผา่นสื่อการเรียนรู้ 
อาทิ กระดานสนทนา (Webboard) ห้องสนทนา (Chatroom) 
(Facebook) 

     

     5.  ความสะดวกในการตรวจสอบผลการเรียนตา่งๆ      

     6.  ความสะดวกในการติดต่อสื่อสารระหว่างอาจารย์ผู้สอนกับ
ผู้ เรียน 

     

     7.  ความเหมาะสมในการแจ้งเตือนเม่ือเกิดข้อผิดพลาด      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
 

ขอบคณุนกัศกึษาทกุทา่น 
ท่ีให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 

เกรียงไกร พละสนธิ (ครูพ่ีเต้) 
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6.แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาท่ีเรียนรู้ตามรูปแบบคลาวด์                    
เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรม ท่ีพฒันาขึน้  

 
ค าชีแ้จง 
 แบบประเมินชุดนี ้เป็นแบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาท่ี
เรียนรู้ตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะ
การสร้างสรรค์และนวตักรรม โดยผู้สอนจะเลือกข้อการประเมินท่ีตรงกบัพฤติกรรมหรือการปฏิบตัิ
ของนักศึกษามากท่ีสุด ซึ่งแบบประเมินชุดนีจ้ะเป็นการประเมินพฤติกรรมโดยมีเกณฑ์การให้
คะแนนแบบปรนัย ใช้มาตราวดัพฤติกรรม ท่ีเรียกว่า รูบริคส์ ( Rubric Score) โดยหลกัเกณฑ์ใน
การประเมินผู้ วิจัยได้ท าการสงัเคราะห์ข้อมูลมาจากศูนย์ผู้น านวตักรรมหลักสูตรและการเรียนรู้ 
(LCCL) เร่ืององค์ประกอบของทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม มีเกณฑ์การประเมิน ดงันี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมของนักศึกษาท่ีเรียนรู้ตามรูปแบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการ

สร้างสรรค์และนวัตกรรม 

 
     ระดบั     3    หมายถึง   ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมอยูใ่นระดบัมาก 
    ระดบั     2    หมายถึง   ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมอยูใ่นระดบัปานกลาง   
    ระดบั     1    หมายถึง   ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมอยูใ่นระดบัน้อย 
   ระดบั     0    หมายถึง   ไมมี่ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 
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ตารางที่  ข-6 แบบประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมของนกัศกึษาท่ีเรียนรู้ตามรูปแบบ

คลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม 

พฤตกิรรม 
การท างาน 

ระดับพฤตกิรรม 
ผลการ
ประเมิน ระดบั 3 ระดบั 2 ระดบั 1 ระดบั 0 

1. ด้านการสร้างสรรค์ (Creativity) 
1.1 คิดริเร่ิมในสิ่งท่ี

เป็นประโยชน์ 
คิดริเร่ิม
สร้างสรรค์สิ่งท่ี
เป็นประโยชน์
รอบด้าน ทัง้ตอ่
ตอ่เอง ผู้อื่น 
สิ่งแวดล้อม 
สงัคม ชาติ 

คิดริเร่ิมในสิ่งท่ี
เป็นประโยชน์
ตอ่ตนเองและ
ผู้อื่น 

คิดริเร่ิมในสิ่งท่ี
เป็นประโยชน์
ตอ่ตนเอง 

ไมม่ีความคิด
ริเร่ิมสร้างสรรค์
สิ่งท่ีเป็น
ประโยชน์ 

 

1.2 ใช้เทคนิค
วิธีการคิดอย่าง
หลากหลาย 

มีเทคนิควิธีการ
คิดอย่าง
หลากหลาย มี
ความคิดท่ี
แปลกใหม่
แตกตา่ง นอก
กรอบ 

มีเทคนิควิธีการ
คิด ท่ีคิดขึน้เอง 
แตย่งัไมค่อ่ย
แปลกใหม ่

มีเทคนิควิธีการ
คิดท่ีคิดขึน้มา
เองบ้าง และน า
ของผู้อื่นมา
ดดัแปลงบ้าง 

ไมม่ีเทคนิค
วิธีการคิดท่ี
แปลกใหม ่น า
ความคิดของ
ผู้อื่นมาเป็นของ
ตนเอง 

 

1.3 ใช้ความคิดท่ี
อยูบ่นพืน้ฐาน
ของข้อมลู
และความรู้ 

ใช้ความคดิท่ี
อยูบ่นพืน้ฐาน
ของข้อมลูและ
ความรู้ทกุครัง้ 
(90-100%) 
 

ใช้ความคดิท่ี
อยูบ่นพืน้ฐาน
ของข้อมลูและ
ความรู้เกือบ
ทกุครัง้ 
(50-89%) 

ไมค่อ่ยใช้
ความคดิท่ีอยู่
บนพืน้ฐาน
ของข้อมลูและ
ความรู้ 
(ต ่ากวา่ 50%) 

ไมมี่ความคิดท่ี
อยูบ่นพืน้ฐาน
ของข้อมลูและ
ความรู้ (0%) 
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ตารางท่ี ข-6 (ต่อ) 

พฤตกิรรม 
การท างาน 

ระดับพฤตกิรรม 
ผลการ
ประเมนิ ระดบั 3 ระดบั 2 ระดบั 1 ระดบั 0 

1.4 แสดงความคิด
ของตนเองตอ่
ผู้อืน่ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

สามารถแสดง
ความคิดของ
ตนเองตอ่ โดย
มีข้อมลูและ
ความรู้ ทกุครัง้ 
(90-100%) 

สามารถแสดง
ความคิดของ
ตนเองตอ่ผู้อืน่ 
โดยมีข้อมลู 
ความรู้เกือบทกุ
ครัง้ (50-89%) 

สามารถแสดง
ความคิดเห็น
ของตนเองตอ่
ผู้อื่นได้บางครัง้ 
มีข้อมลู
บางครัง้  
(ต ่ากว่า 50%) 

ไมส่ามารถ
แสดงความ
คิดเห็นของ
ตนเองตอ่ผู้อื่น
ได้ ไมม่ีข้อมลู 
ความรู้ (0%) 

 

1.5 ประเมินและ
ปรับปรุง
ความคิดของ
ตนเองเพ่ือ
น าไปสูก่าร
สร้างสรรค์ 

ประเมินและ
ปรับปรุง
ความคิดของ
ตนเองทกุครัง้ 
(90-100%) 

ประเมินและ
ปรับปรุง
ความคิดของ
ตนเองเกือบทกุ
ครัง้ (50-89%) 

ประเมินและ
ปรับปรุง
ความคิดของ
ตนเองบางครัง้ 
(ต ่ากว่า 50%) 

ไมเ่คย
ประเมินและ
ปรับปรุง
ความคิดของ
ตนเอง (0%) 

 

1.6 สื่อสาร
ความคิดของ
ตนเองกบัผู้อื่น
ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

สามารถสื่อสาร
ความคิดของ
ตนเองให้กบั
ผู้อื่นได้เกิดการ
รับรู้และเข้าใจ
ได้  

สามารถสื่อสาร
ความคิดของ
ตนเองให้กบั
ผู้ อ่ืนได้รับรู้ และ
เกิดความเข้าใจ
ในบ้างครัง้ 

สามารถสื่อสาร
ความคิดของ
ตนเองกบัผู้อื่น
ได้รับรู้ แตไ่ม่
คอ่ยเข้าใจ 

ไมส่ามารถ
สื่อสาร
ความคิดของ
ตนเองกบัผู้อื่น
ให้เกิดความ
เข้าใจได้ 

 

1.7 เปิดรับและ
ตอบสนอง
ความคดิเห็น
ใหม ่ของ
บคุคลอ่ืน 

เปิดรับและ
ตอบสนอง
ความคดิเห็น
ใหม ่ของ
บคุคลอ่ืนทกุ
ครัง้ท่ีท างาน 

เปิดรับและ
ตอบสนอง
ความคดิเห็น
ใหม ่ของ
บคุคลอ่ืน
เกือบทกุครัง้ท่ี
ท างาน 

เปิดรับแตไ่ม่
คอ่ย
ตอบสนอง
ความคดิเห็น
ใหมข่อง
บคุคลอ่ืน 

ไมเ่ปิดรับ 
และไม่
ตอบสนอง
ความคดิเห็น
ใหมข่อง
บคุคลอ่ืน 
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ตารางท่ี ข-6 (ต่อ) 

พฤติกรรมการ
ท างาน 

ระดับพฤติกรรม 
ผลการ
ประเมนิ ระดบั 3 ระดบั 2 ระดบั 1 ระดบั 0 

1.8 แสดงความคดิ
ริเร่ิมในการ
ปฏิบตัิงานและ
ปรับให้
สอดคล้องกบั
บริบท 

แสดงความคิด
ริเร่ิมในการ
ปฏิบตัิงานและ
ปรับให้
สอดคล้องกบั
บริบท 

แสดงความคิด
ริเร่ิมในการ
ปฏิบตัิงานแตไ่ม่
คอ่ยปรับให้
สอดคล้องกบั
บริบท 

ไมค่อ่ยแสดง
ความคิดริเร่ิมใน
การปฏิบตัิงาน
และปรับให้
สอดคล้องกบั
บริบท 

ไมม่ีความคดิ
ริเร่ิมในการ
ปฏิบตัิงานและ
ไมเ่คยปรับงาน
ให้สอดคล้อง
กบับริบท 

 

1.9 ท างานร่วมกบั
บคุคลอืน่ด้วย
ความร่วมมือ
ร่วมใจ 

ท างานร่วมกบั
บคุคลอืน่ด้วย
ความร่วมมือ
ร่วมใจ รับฟัง
ความคิดเห็น 
แบง่ปันและ
สนบัสนนุการ
ท างานร่วมกบั
ผู้อื่น 

ท างานร่วมกบั
บคุคลอื่นด้วย
ความร่วมมือ
ร่วมใจเกือบทกุ
ครัง้ รับฟังความ
คิดเห็น แบง่ปัน
และสนบัสนนุ
การท างาน
ร่วมกบัผู้อื่น
เกือบทกุครัง้ 

ท างานร่วมกบั
ผู้อื่นด้วยความ
ร่วมมือร่วมใจ
บางครัง้ ไมค่อ่ย
รับฟังความ
คิดเห็นผู้อื่น ไม่
คอ่ยแบง่ปันและ
สนบัสนนุการ
ท างานร่วมกบั
ผู้อื่น 

ไมม่ีความ
ร่วมมือร่วมใจ
ในการท างาน
ไมเ่คยรับฟัง
ความคิดเห็น 
ไมแ่บง่ปัน ไม่
เคยสนบัสนนุ
การท างาน
ร่วมกบัใคร 

 

1.10 แลกเปลีย่น
เรียนรู้กบับคุคล
อื่นเพื่อ
ความส าเร็จ
ของงาน 

มีการ
แลกเปลีย่น
เรียนรู้กบับคุคล
อื่นทกุครัง้ในการ
ท างาน 

มีการ
แลกเปลีย่น
เรียนรู้กบับคุคล
อื่นเกือบทกุครัง้
ในการท างาน 

มีการ
แลกเปลีย่น
เรียนรู้กบับคุคล
อื่นบางครัง้ใน
การท างาน 

ไมเ่คย
แลกเปลีย่น
เรียนรู้กบั
บคุคลอื่นใน
การท างาน 

 

1.11 เคารพความคดิ
ของคนอื่นทัง้
สอดคล้องและ
ไมส่อดคล้อง
กบัความคดิ
ของตน 

เคารพความคดิ
ของคนอื่นทัง้
สอดคล้องและ
ไมส่อดคล้องกบั
ความคิดของตน 

เคารพความคดิ
ของคนอื่นที่
สอดคล้องกบัตน 
และที่ไม่
สอดคล้องกบัตน
บางครัง้ 

เคารพความคดิ
ของคนอื่นที่
สอดคล้องกบั
ความคิดของตน 

ไมเ่คารพ
ความคิดของ
ผู้อื่นเลย 
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ตารางท่ี ข-6 (ต่อ) 

พฤติกรรมการ
ท างาน 

ระดับพฤติกรรม 
ผลการ
ประเมนิ ระดบั 3 ระดบั 2 ระดบั 1 ระดบั 0 

2. ด้านนวตักรรม (Innovation) 
2.1 วางแผน

ด าเนินการ
พฒันานวตักรรม
ที่สบืเนื่องมาจาก
ความคิด
สร้างสรรค์ 

วางแผน
ด าเนินการ
พฒันา
นวตักรรมที่สบื
เนื่องมาจาก
ความคิด
สร้างสรรค์ทกุ
ครัง้ (90-100%) 

วางแผน
ด าเนินการ
พฒันา
นวตักรรมที่สบื
เนื่องมาจาก
ความคิด
สร้างสรรค์เกือบ
ทกุครัง้ (50-
89%) 

วางแผน
ด าเนินการ
พฒันา
นวตักรรมที่สบื
เนื่องมาจาก
ความคิด
สร้างสรรค์
บางครัง้ (ต ่ากวา่ 
50%) 

ไมม่ีการวางแผน
และด าเนินการ
พฒันา
นวตักรรมที่
สบืเนื่องมา จาก
ความคิด
สร้างสรรค์เลย 
(0%) 

 

2.2 ด าเนินการ
พฒันานวตักรรม
ตามแผนท่ี
ก าหนดไว้อยา่งมี
ประสทิธิภาพ 

ด าเนินการ
พฒันา
นวตักรรมตาม
แผนท่ีก าหนดไว้ 
(90-100%) 

ด าเนินการ
พฒันา
นวตักรรมตาม
แผนเกือบทกุ
ครัง้ (50-89%) 

ด าเนินการ
พฒันา
นวตักรรมตาม
แผนบางครัง้ 
(ต ่ากวา่ 50%) 

ไมม่ีการวางแผน
ในการพฒันา
นวตักรรม (0%) 

 

2.3 ประเมินคณุภาพ
ของนวตักรรมที่
พฒันาขึน้โดยใช้
ข้อมลูเชิง
ประจกัษ์ 

ประเมินคณุภาพ
ของนวตักรรมที่
พฒันาขึน้ทกุ
ครัง้ (90-100%) 

ประเมินคณุภาพ
ของนวตักรรมที่
พฒันาขึน้เกือบ
ทกุครัง้ (50-
89%) 

ประเมินคณุภาพ
ของนวตักรรมที่
พฒันาขึน้
บางครัง้ (ต ่ากวา่ 
50%) 

ไมเ่คยประเมิน
คณุภาพของ
นวตักรรมที่
พฒันาขึน้ (0%) 

 

2.4 ปรับปรุงแก้ไข
จดุบกพร่องของ
นวตักรรมให้ดีขึน้
อยา่งตอ่เนื่อง 

ปรับปรุงแก้ไข
จดุบกพร่องของ
นวตักรรมให้ดี
ขึน้ ตาม
ค าแนะน าของ
อาจารย์ทกุครัง้ 
(90-100%) 

ปรับปรุงแก้ไข
จดุบกพร่องของ
นวตักรรมตาม
ค าแนะน าของ
อาจารย์เกือบทกุ
ครัง้ (50-89%) 

ปรับปรุงแก้ไข
จดุบกพร่องของ
นวตักรรมตาม
ค าแนะน าของ
อาจารย์ใน
บางครัง้ (ต ่ากวา่ 
50%) 

ไมเ่คยปรับปรุง
แก้ไข
จดุบกพร่องของ
นวตักรรม และ
ไมเ่คยรับ
ค าปรึกษาจาก
อาจารย์ (0%) 

 

คะแนนรวม ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม  
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
 

ลงช่ือ…..……………….………..………………....…… 
(                                             ) 

                                                                                                                          ผู้ประเมิน 
 

ขอขอบพระคณุท่านเป็นอย่างสงูท่ีกรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
อนัเป็นประโยชน์ตอ่การวิจยัครัง้นีเ้ป็นอยา่งมาก 

เกรียงไกร พละสนธิ 
โทร. 090-9947182 

E-mail: kriangkrai.palasonthi@gmail.com 
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7.  แบบประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมส าหรับการ

เรียนรู้ตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจ ริงเสริมเพ่ือพัฒนา
ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ท่ีพฒันาขึน้  

 
 

วิทยานิพนธ์ 
 

รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 

 
ผู้วิจัย               :  นาย เกรียงไกร พละสนธิ 
สาขา/คณะวิชา    :  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศกึษา 
       คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 
อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก   :  อาจารย์ ดร.พินนัทา  ฉัตรวฒันา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ร่วม :  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.พลัลภ  พิริยะสรุวงศ์ 
จุดมุ่งหมาย     :  เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาส าหรับแบบ   กก

กกกประเมินท่ีผู้วิจยัได้พฒันาขึน้ 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
ส าหรับการเรียนรู้ตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
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ช่ือผู้ประเมิน  :  
……………………………………………………………………………………….. 
ต าแหน่ง  :  
……………………………………………………………………………………….. 
สถานที่ท างาน :  
……………………………………………………………………………………….. 
   
ค าชีแ้จง 

แบบประเมินฉบบันีเ้ป็นแบบประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาประเมินทกัษะการสร้างสรรค์
และนวตักรรมส าหรับการเรียนรู้ตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ซึ่งแบบประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และ
นวตักรรมมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบปรนยั โดยใช้มาตราวดัพฤติกรรม ท่ีเรียกว่า รูบริคส์ ( Rubric 
Score) โดยผู้สอนจะเลือกข้อการประเมินท่ีตรงกบัพฤติกรรมหรือการปฏิบตัิของนกัศกึษามากท่ีสดุ 

การประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาด้วยดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ
วัตถุประสงค์ (IOC) ด้านการประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม เป็นการประเมินเพ่ือ
พิจารณาความสอดคล้องของเกณฑ์การประเมิน รูบริคส์ กับวตัถุประสงค์ของการประเมิน โดย
ทา่นสามารถ พิจารณาเกณฑ์การประเมินตามเอกสารท่ีแนบมา  

โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการ
พิจารณา ดงันี ้

+1    หมายถึง    เกณฑ์การประเมินรูบริคส์มีความสอดคล้องกับการประเมินทักษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม 

0       หมายถึง     ไม่แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินรูบริคส์มีความสอดคล้องกับการประเมิน
ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 

-1      หมายถึง      เกณฑ์การประเมินรูบริคส์ไมมี่ความสอดคล้องกบัการประเมินทกัษะการ
สร้างสรรค์และนวตักรรม 

 
 
 
 



167 
 
ตารางท่ี ข-7 แบบประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม

ส าหรับการเรียนรู้ตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 

 
ประเด็นการประเมิน 

ระดับความสอดคล้องกับการประเมินทักษะ
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

(+1) สอดคล้อง (0) 
 ไมแ่นใ่จ 

(-1) 
ไมส่อดคล้อง 

1. ด้านการสร้างสรรค์ (Creativity) 
1.1  คิดริเร่ิมในสิง่ที่เป็นประโยชน์    
1.2  ใช้เทคนิควิธีการคิดอยา่งหลากหลาย    
1.3 ใช้ความคิดที่อยู่บนพืน้ฐานของข้อมูลและ

ความรู้ 
   

1.4  แสดงความคิดของตนเองต่อผู้ อื่นได้อย่างมี
ประสทิธิภาพ 

   

1.5  ประเมินและปรับปรุงความคิดของตนเอง
เพื่อน าไปสูก่ารสร้างสรรค์ 

   

1.6  สือ่สารความคิดของตนเองกบัผู้อื่นได้อยา่งมี
ประสทิธิภาพ 

   

1.7  เปิดรับและตอบสนองความคิดเห็นใหม่ ของ
บคุคลอื่น 

   

1.8 แสดงความคิดริเร่ิมในการปฏิบัติงานและ
ปรับให้สอดคล้องกบับริบท 

   

1.9 ท างานร่วมกับบุคคลอื่นด้วยความร่วมมือ
ร่วมใจ 

   

1.10 แลก เปลี่ ย น เ รี ยน รู้ กับบุค คลอื่ น เ พื่ อ
ความส าเร็จของงาน 

   

1.11 เคารพความคิดของคนอื่นทัง้สอดคล้องและ
ไมส่อดคล้องกบัความคิดของตน 

   

2. ด้านนวัตกรรม (Innovation) 
2.1 วางแผนด าเนินการพัฒนานวัตกรรมที่สืบ

เนื่องมาจากความคิดสร้างสรรค์ 
   

2.2 ด าเนินการพฒันานวตักรรมตามแผนที่ก าหนด
ไว้อยา่งมีประสทิธิภาพ 
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ตารางท่ี ข-7 (ต่อ) 

2.3 ประเมินคุณภาพของนวัตกรรมท่ีพัฒนาขึน้
โดยใช้ข้อมลูเชิงประจกัษ์ 

   

2.4 ปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่องของนวตักรรมให้ดี
ขึน้อย่างตอ่เน่ือง 

   

ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
 

ลงช่ือ…..……………….………..………………....…… 
(                                             ) 

                                                                                                                        ผู้ประเมิน 
 

ขอขอบพระคณุท่านเป็นอย่างสงูท่ีกรุณาให้ข้อมลูและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
อนัเป็นประโยชน์ตอ่การวิจยัครัง้นีเ้ป็นอยา่งมาก 

เกรียงไกร พละสนธิ 
โทร. 090-9947182 

E-mail: kriangkrai.palasonthi@gmail.com

mailto:kriangkrai.palasonthi@gmail.com
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8.  แบบประเมินความสอดคล้องแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างข้อสอบกับวตัถุประสงค์

เชิงพฤตกิรรม 

 
วิทยานิพนธ์ 

 
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันาทกัษะการ

สร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี  
 
ผู้วิจัย               :  นาย เกรียงไกร พละสนธิ 
สาขา/คณะวิชา    :  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศกึษา 
       คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 
อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก   :  อาจารย์ ดร.พินนัทา  ฉตัรวฒันา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ร่วม :  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.พลัลภ  พิริยะสรุวงศ์ 
จุดมุ่งหมาย     :  เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินรูปแบบการสอนท่ีผู้วิจยัได้พฒันาขึน้ 
 
ค าชีแ้จง 

แบบประเมินนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการหาคณุภาพข้อสอบของรายวิชาการเตรียมการก่อนการ
ผลิตส าหรับงานโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง      แบบประเมินนีเ้ป็นแบบประเมินเพ่ือหาดชันี
ความสอดคล้องแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งข้อสอบกบัวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมจาก
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ ซึง่แบง่ระดบัความคิดเห็นออกเป็น 3 ระดบั คือ เห็นด้วยวา่สอดคล้อง 
(+1), ไม่แน่ใจ (0) และเห็นว่าไม่สอดคล้อง (-1) ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของข้อสอบ
ได้จากเอกสารประกอบการประเมินความสอดคล้องแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่าง
ข้อสอบกับวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมเอกสารประกอบการประเมินความสอดคล้องแบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม ประกอบด้วย 
 

แบบประเมินความสอดคล้องแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างข้อสอบกับ
วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
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-  รายการประเมินความความสอดคล้องแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งข้อสอบกบั
วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม 

-  รายละเอียดของรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงานโทรทศัน์และวิทยกุระจาย 
เสียง (Pre-Production Planning for Television and Radio)  
 
การแบ่งเนือ้หารายวิชา  

เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นเนือ้หาในรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงาน
โทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง (Pre-Production Planning for Television and Radio) หลักสูตร
เทคโนโลยีบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี
ราชมงคลกรุงเทพ  โดยเนือ้หาบทเรียนดงันี ้

1.  การวางแผนและการเตรียมการก่อนการผลติ 
    1.1  ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการวางแผนและการเตรียมการก่อนการผลติ 
          1.1.1  ความหมายของการวางแผน 
          1.1.2  ความหมายของการเตรียมการก่อนการผลติ 
2.  บทภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
     2.1  ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบับทภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
          2.1.1  ความหมายของบทภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
          2.1.2  ขัน้ตอนการเขียนบทภาพยนตร์และโทรทศัน์ 

      2.3  ปฏิบตัิการเขียนบทภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
          2.3.1  ความคิดหลกั 
          2.3.2  โครงร่าง 
          2.3.3  ทรีตเม้นท์ 
          2.3.4  สกรีนเพลย์ 
          2.3.5  ชตูติง้สคริปท์ 
          2.3.6   สตอร่ีบอร์ด 
3.  การจดัหาสถานท่ีถ่ายท า 
    3.1 ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการจดัหาสถานท่ีถ่ายท า 
          3.1.1  การเตรียมสถานท่ีถ่ายท า 
          3.1.2  ขัน้ตอนการหาสถานท่ีถ่ายท า 
          3.1.3  ข้อควรค านงึในการหาสถานท่ีถ่ายท า 
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          3.1.4   ความเหมาะสมในแง่ศิลปะ 
3.2  ปัจจยัส าคญัประกอบการหาสถานท่ีถ่ายท า 

          3.2.1  แสง 
          3.2.2  กระแสไฟ 
          3.2.3  เสียงรบกวนจากสภาพแวดล้อม 
          3.2.4  ห้องแต่งตวันกัแสดง 

3.2.5  ความปลอดภยั 
3.2.6  การติดต่อสื่อสาร 

3.3  ปฏิบตัิการจดัหาสถานท่ีถ่ายท า 
3.3.1  การส ารวจสถานท่ีถ่ายท า 
3.3.2  การวาดแผนที่การเดินทางไปสถานท่ีถ่ายท า 
3.3.3  ภาพสถานท่ีถ่ายท า 
3.3.4  ผงัสถานท่ีถ่ายท า 
3.3.5  ปัญหาและแนวทางแก้ไข 

4. ฉากส าหรับภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
4.1 ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัฉากส าหรับภาพยนตร์และโทรทศัน์ 

4.1.1  คณุสมบตัิของฉาก 
4.1.2  รูปแบบของฉาก 
4.2.3  ประเภทของฉาก 
4.2.4  อปุกรณ์ฉาก 
4.2.5  อปุกรณ์ประกอบฉาก 
4.2.6  ฉากหลงั 
4.2.7  ชนิดของฉาก 
4.2.8  วสัดฉุาก 

      4.2  การติดตัง้ฉากส าหรับภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
4.2.1  การติดตัง้ฉาก 
4.2.2  การจดัระบบเสียง 
4.2.3  การจดัระบบแสง 

4.3  หลกัการจดัฉากส าหรับภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
4.3.1  มีโฟว์กราวด์ 
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4.3.2  การสร้างฉากลวงตา 
4.3.3  เพิ่มรายละเอียดของโฟกราวด์ 
4.3.4  แสงสว่าง 

4.4  ปฏิบตัิการออกแบบฉากและสร้างฉากส าหรับภาพยนตร์และ  โทรทศัน์ 
4.4.1  การออกแบบฉากภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
4.4.2  การสร้างฉากภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
 4.4.3  การติดตัง้ฉากภาพยนตร์และโทรทศัน์ 

5. การคดัเลือกนกัแสดง 
5.1 ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการจดัหานกัแสดง 
     5.1.1 แหลง่การหานกัแสดง 

5.1.2  วิธีคดัเลือกนกัแสดง 
5.1.3  การทดสอบหน้ากล้อง 

5.2 ปัจจยัที่ส าคญัที่ผู้ก ากบัควรพิจารณา 
5.2.1  ปัจจยัภายใน   
5.2.2  ปัจจยัภายนอก 

     5.3  ปฏิบตัิการคดัเลือกนกัแสดง 
5.3.1  ทดสอบหน้ากล้อง 
5.3.2  ปัจจยัภายใน / ภายนอก 
5.3.3  เอกสารการคดัเลือกนกัแสดง 

6. การก าหนดงบประมาณละจดัท าตารางการถ่ายท า 
6.1 ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการก าหนดงบประมาณ 

6.1.1  ใบสรุปงบประมาณ 
6.1.2  ใบรายละเอียดงบประมาณ 

6.2 การจดัท าตารางการถ่ายท า 
6.2.1  ความหมายของตารางการถ่ายท า 
6.2.2  ศาสตร์และศิลป์ในการวางแผน 
6.2.3  แกนท์ชาร์ท 

6.3 ปฏิบตัิการก าหนดงบประมาณและจดัท าตารางการถ่ายท า 
6.3.1  ใบสรุปงบประมาณ 
6.3.2  ใบรายละเอียดงบประมาณ 
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6.3.3  ตารางการถ่ายท า 
7.  การจดัทีมงาน 
     7.1 ขอบเขตและหน้าที่ของบคุลากรหลกั 

7.1.1  ผู้ก ากบัภาพ 
7.1.2  ผู้ช่วยผู้ก ากบั 
7.1.3  ผู้จดัการกองถ่าย 
7.1.4  ผู้ก ากบัศิลป์ 

7.2  ทีมงานในการผลติ 
7.2.1  ทีมงาน Above the Line 
7.2.1  ทีมงาน Below the Line 

7.3  ปฏิบตัิการจดัหาทีมงานการผลติ 
7.3.1  บคุลากรหลกั 
7.3.2  บคุลากรในการผลติ 

8.  เสือ้ผ้าและเคร่ืองแต่งกายส าหรับภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
8.1  ความรู้ทัว่ไปที่เก่ียวข้องกบัเสือ้ผ้าและเคร่ืองแต่งกาย 

          8.1.1  เสือ้ผ้าและเคร่ืองแต่งกายในละคร 
8.1.2  เสือ้ผ้าและเคร่ืองแต่งกายในภาพยนตร์และโทรทศัน 

8.2  การอ่านและวิเคราะห์บท เพ่ือออกแบบเสือ้ผ้าและเคร่ืองแต่งกายส าหรับภาพยนตร์
และโทรทศัน์ 

8.2.1  การวิเคราะห์บท 
8.2.2  ปัจจยัที่เก่ียวข้องกบัการออกแบบ 
8.2.3  วิธีวิเคราะห์บท 
8.2.4  ผู้ออกแบบเสือ้ผ้า 
8.2.5  ผู้ออกแบบทรงผม 

8.3  ปฏิบตัิการจดัหาเสือ้ผ้าและเคร่ืองแต่งกาย ส าหรับภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
8.3.1  การวิเคราะห์บท 
8.3.2  เสือ้ผ้า 
8.3.3  ทรงผม 
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ตารางที่  ข-8 แบบประเมินความสอดคล้องแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างข้อสอบกับ

วตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

บทที่  1  ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงานโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสียง 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
1.1 สามารถบอกความหมายของการวางแผนก่อนการผลิตได้ 

 
  

แบบทดสอบ 
1.  ข้อใดคือความหมายของการวางแผนก่อนการผลิตท่ีถกูต้องท่ีสดุ 

ก. การวางแผนก่อนการผลิต คือ การวางแผนเก่ียวกบัตวัภาพยนตร์
และโทรทศัน์ เตรียมการท่ีเก่ียวกบัสถานท่ีถ่ายท า เคร่ืองมือ
อปุกรณ์ในการถ่ายท าให้เรียบร้อย 

ข. การวางแผนก่อนการผลิต คือ การสร้างแรงบนัดาลใจก่อนลงมือ
ท างาน 

ค. การวางแผนก่อนการผลิต คือ การประชมุหารือ และหาข้อสรุป
การเขียนบท 

ง. การวางแผนก่อนการผลิต คือ การจดัหางบจากแหลง่ตา่งๆ  
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
1.2 สามารถบอกความหมายของการเตรียมการก่อนการผลิต

ได้    

แบบทดสอบ 
2.  ข้อใดคือความหมายของการเตรียมการก่อนการผลิตท่ีถกูต้องท่ีสดุ 

ก. การเตรียมการก่อนการผลิต คือ การลงมือท างาน ถ่ายท า ตดัตอ่ 
ข. การเตรียมการก่อนการผลิต คือ การรับรู้บทบาทของตนเองและ

บทบาทของคนอ่ืนท่ีแตล่ะฝ่ายจะต้องประสานกนั   
ค. การเตรียมการก่อนการผลิต คือ ไลเ่รียงเขียนเป็นช้อทๆ โดยคดิ

เป็นภาพหรือคดิเป็นหนงัขัน้สดุท้ายท่ีเราอยากเห็น 
      ง.    การเตรียมการก่อนการผลิต คือ การวางโครงสร้างให้กบังานกอง

ถ่ายทัง้หมด    

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
1.3 สามารถอธิบายความรู้ทัว่ไปของการเตรียมการก่อนการ

ผลิตได้    

แบบทดสอบ 
3. ข้อใด ไมใ่ช ่สิ่งส าคญัท่ีต้องเตรียม 4 ประการ ในการวางแผนก่อนการ

ผลิต 
    ก.   การจดัหาเงินทนุ 
    ข.   การจดัท าบทภาพยนตร์ 
    ค.   จดัเตรียมคณะผู้สร้าง 
    ง.    จดัหาสถานท่ีถ่ายท า    
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

แบบทดสอบ 
4. การวิเคราะห์เพ่ือวางแผนก่อนการผลิต โดยใช้หลกั 6 W 2 H ได้แก่

อะไรบ้าง 
    ก.   Who, What, When, Where, Whom, Why   
          How, How many 
    ข.   Who, What, When, Where, While, Why   
          How, How much 
    ค.   Who, We, When, Where, Whom, Why   
          How, How long 
ง.   Who, What, When, Where, Whom, Why   

       How, How much 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

5.  จากภาพขัน้ตอนการวางแผนก่อนการผลิต ข้อใดคือขัน้ตอนท่ี ขาด
หาย ในช่องวา่งท่ีถกูต้องท่ีสดุ 

                                                         
                                                        Planning   
     

                                                   

 
Collection of material and 
documentation Research 

 
 
   
 

……………………… 
  

    ก.   Scenario writing                                                        
    ข.   Selection of material and documentation 
    ค.   Briefing 
    ง.    Preparation for video recording         
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

บทที่  2  บทภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

2.1 สรุปความหมายของบทภาพยนตร์และโทรทัศน์ได้ 
 

  

แบบทดสอบ 
6. บทภาพยนตร์และโทรทศัน์หมายถึงข้อเขียนท่ีจะใช้เป็นแบบในการผลิต  

รายการ เปรียบเสมือนอะไร 
    ก.   พิมพ์เขียว 
    ข.   โครงสร้าง 
    ค.   แมพ่ิมพ ์
    ง.   ร่าง 
 

 

  

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
2.2 อธิบายขั้นตอนการเขียนบทภาพยนตร์และโทรทัศน์ได้ 

 
  

แบบทดสอบ 
7. การแยกบทเพ่ือท าการถ่ายท า (Breakdown script) จะมีลกัษณะแบบ

ใด     
    ก.   โปสเตอร์ 
    ข.   รายงาน 
    ค.   ใบปลิว 
    ง.   ไฟล์ 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

8. การเขียนบทภาพยนตร์และโทรทศัน์ จะเร่ิมจากอะไร 
    ก.   การค านวณเงินทนุ 
    ข.   การปรึกษาหารือ 
    ค.   แรงบนัดาลใจจากสิ่งตา่งๆ 
    ง.   แรงบนัดาลใจจากการปรึกษา 
    

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
2.3 เขียนโครงเรื่อง (Plot) ได ้    

แบบทดสอบ 
9.  โครงเร่ือง (Plot) จะอยูใ่นขัน้ตอนใดของการวางแผนและเตรียมการ
ก่อนการผลิตท่ีถกูต้องท่ีสดุ 

    ก.   ได้เป็นขัน้ตอนแรก 
    ข.   ได้หลงัจากการประชมุสร้างบท 
    ค.   ได้จากสิ่งท่ีเราคดิขึน้มากะทนัหนั 
    ง.   ได้เป็นขัน้ตอนสดุท้าย    
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
2.4 เขียนความคิดหลกั (Concept or Idea) ได้ 

 
  

แบบทดสอบ 
10. ข้อใดคือความหมายของ ความคดิหลกั (Concept or Idea) ท่ี

ถกูต้องท่ีสดุ 
    ก.   ความคิดแรก 
    ข.   แกนท่ีจะแตกแขนงออกเป็นรายละเอียดหรือโครงเร่ืองยอ่ย 
    ค.   ความคิดท่ีได้จากการประชมุ 
ง.    การสร้างจินตนาการ 

 

 

  

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
2.5 เขียนทรีตเม้นต์ (Treatment) ได้ 

 
  

แบบทดสอบ 
11. ข้อใดคือความหมายของ ทรีตเม้นต์ (Treatment) ท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
    ก.   แกนท่ีจะแตกแขนงออกเป็นรายละเอียดหรือโครงเร่ืองยอ่ย 
    ข.   การขยายแนวความคิดหลกัออกเป็นโครงเร่ืองยอ่ย ๆ 
    ค.   ความคิดท่ีได้จากการประชมุ 
    ง.   การกระท าตอ่ภาษาบรรยายเร่ืองราวท่ีเป็นถ้อยค าท่ีอา่นแล้วเกิด

ภาพลกัษณ์ 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
2.6 บทแสดง สกรีนเพลย์ (The Screenplay หรือ Master 

Scene Script) ได ้
 

  

แบบทดสอบ 
12. บทแสดง หรือท่ีเรียกทัว่ไปวา่ สกรีนเพลย์ (The Screenplay หรือ 

Master Scene Script) พฒันามาจากอะไร 
    ก.   พิมพ์เขียว  
    ข.   แก่นของเร่ือง 
    ค.   ความคิดหลกั 
    ง.   ทรีตเม้นต์ 
 

 

  

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
2.7 อธิบายความหมายของ Story Board ได้ 

 
  

แบบทดสอบ 
13. ข้อใดคือความหมายของ Story Board ท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
    ก.   การเขียนล าดบัภาพร่าง 
    ข.   การน าเสนอภาพถ่าย 
    ค.   การร่างภาพความคิด 
ง.    การร้อยเรียงภาพให้ออกมาเป็นเร่ืองราว 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
2.8 อธิบายปัจจัย และโครงสร้างในการสร้างบทได้ 

 
  

แบบทดสอบ 
14. ข้อใด ไมใ่ช ่ปัจจยัส าคญัในการสร้างบทภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
    ก.  Introduction 
    ข.   Body 
    ค.  Conclusion 
    ง.   Suspense  
 
15. ข้อใดคือความหมายของ Call Sheet ท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
    ก.  ใบบนัทกึเบอร์โทรศพัท์ 
    ข.   ใบประชาสมัพนัธ์ 
    ค.  แบบฟอร์มบนัทกึเพิ่มเตมิ 
    ง.   แบบฟอร์มนดัหมายการถ่ายท า 
 

 

  

 
 
 
 
 
 
 
 



183 
 
ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

บทที่  3  การจดัหาสถานท่ีถ่ายท า 
วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

3.1 สามารถอธิบายความหมายการจดัหาสถานท่ีถ่ายท าได้ 
 

  

แบบทดสอบ 
16. ข้อใดคือความหมายของการจดัหาสถานท่ีถ่ายท าท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
    ก.   การจดัเตรียมบรรยากาศ สภาพแวดล้อมของสถานท่ีท่ีจะใช้เป็น

ฉากในภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
ข.   การเสาะหาสถานท่ีเพ่ือประกอบการท างาน 

   ค.   การจ าลองพืน้ท่ีในการถ่ายท า 
   ง.   การเตรียมสถานท่ีในห้องผลิตรายการ หรือสตดูโิอ  

 

 

  

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
3.2 สามารถแยกประเภทของการจดัหาสถานท่ีถ่ายท าได้ 

 
  

แบบทดสอบ 
17.  ข้อใดคือประเภทของการจดัหาสถานท่ีถ่ายท า (Location) ส าหรับ

งานภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
    ก.   ห้องผลิตรายการและห้องควบคมุรายการ 
    ข.   สตดูโิอและโปรดกัชัน่เฮ้าส์ 
    ค.   สถานท่ีจริงและโปรดกัชัน่เฮ้าส์ 
    ง.   การเตรียมสถานท่ีในห้องผลิตรายการ หรือสตดูิโอ และสถานท่ี

จริง 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 
วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

3.3 สามารถแยกข้อดี ข้อเสีย ของการจดัหาสถานท่ีถ่ายท าได้  
  

แบบทดสอบ 
18.  ข้อดีในการถ่ายท าในสถานท่ีจริง คือ 
    ก.   การควบคมุแสง 
    ข.   ราคาคา่เชา่ และความเหมือนจริง 
    ค.   การควบคมุเสียง 

        ง.   การจดัฉาก 

 
 
 
 
 
 

 

  

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
3.4 สามารถอธิบายล าดบัขัน้ตอนของการจดัหาสถานท่ีถ่าย

ท าได้ 

   

แบบทดสอบ 
19. ขัน้ตอนการหาสถานท่ีถ่ายท าภาพยนตร์และโทรทศัน์ จะเร่ิมต้นจาก

อะไร 
    ก.   การจดัหาเงินทนุ 
    ข.   การรวบรวมสถานท่ีจากบทและรวมกลุม่สถานท่ี 
    ค.   จดัเตรียมคณะผู้สร้าง 
    ง.    การตดิตอ่สอบถาม 
 

   

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
3.5 สามารถสรุปข้อควรค านึงของการจดัหาสถานท่ีถ่ายท าได้ 

   

แบบทดสอบ 
20. ข้อควรค านงึในการหาสถานท่ีถ่ายท า ได้แก่อะไรบ้าง 
    ก.   ความเหมาะสมในการสอบถาม และความเหมาะสมในแง่ศลิปะ 
    ข.   ความเหมาะสมในการจดัการ และความเหมาะสมในแง่ศลิปะ 
    ค.   ความเหมาะสมในแง่ศลิปะ และการบริหาร 
    ง.    ถกูทกุข้อ 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

บทที่  4  ฉากส าหรับภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

4.1 สามารถอธิบายความหมายของฉากได้ 
   

แบบทดสอบ 
21. ข้อใดคือความหมายของฉาก (Scenery) ท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
    ก.   ฉาก คือ สถานท่ีท่ีเป็นสิ่งแวดล้อม หรือสภาพแวดล้อม ส าหรับ

ตวัละครและเป็นท่ีส าหรับการแสดง 
ข.  ฉาก คือ การจ าลองพืน้ท่ีในการถ่ายท า 

    ค.  ฉาก คือ การก าหนดโครงสร้างเพื่อน ามาประกอบการท างาน 
    ง.   ฉาก คือ การเตรียมสถานท่ีในห้องผลิตรายการ หรือสตดูโิอ  

 

   

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
4.2 สามารถสรุปคณุสมบตัขิองฉากได้ 

   

แบบทดสอบ 
22.  ข้อใด ไมใ่ช ่คณุสมบตัขิองฉาก     
    ก.   เปิดเผยความสมัพนัธ์ระหวา่งคนสองคน หรือคนหนึง่กบัท่ีอยู่

อาศยั 
 ข.   สามารถเผยต าแหนง่หน้าท่ีการงาน สถานท่ีท างาน อ านาจและ

ต าแหนง่ในครอบครัว 
    ค.   ฉากต้องเป็นโครงสร้างเพ่ือน ามาประกอบการท างาน 
    ง.    ฉากต้องเอือ้อ านวยตอ่นกัแสดงและการแสดง ไม่ครอบง า  
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
4.3 สามารถอธิบายสว่นประกอบของฉากได้ 

   

แบบทดสอบ 
23.  ข้อใดคือความหมายของแฟลท (Flat) ท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
    ก.   แผน่ส่ีเหล่ียมแบนๆขนาด 4 คณู 10 
 ข.  วสัดปุระกอบฉากท่ีมีลกัษณะเป็นผ้าหรือวสัดอ่ืุนท่ีไมมี่รอยตอ่ขงึ

ตงึลงมาจากเพดานถึงพืน้ของสตดูโิอ 
ค.  ฉากท่ียกสงูจากพืน้ขึน้จากพืน้ของสตดูโิอ 
ง.   วสัดปุระกอบฉากประเภทแขวน 

 

   

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
4.4 สามารถอธิบายประเภทของฉากได้ 

   

แบบทดสอบ 
24. ข้อใดคือความหมายของฉากแบบไซโครามา (Cyclorama) ท่ีถกูต้อง

ท่ีสดุ 
    ก.   แผน่ส่ีเหล่ียมแบนๆขนาด 4 คณู 10 
 ข.  วสัดปุระกอบฉากท่ีมีลกัษณะเป็นผ้าหรือวสัดอ่ืุนท่ีไมมี่รอยตอ่ขงึ

ตงึลงมาจากเพดานถึงพืน้ของสตดูโิอ 
ค.  ฉากท่ียกสงูจากพืน้ขึน้จากพืน้ของสตดูโิอ 
ง.   วสัดปุระกอบฉากประเภทแขวน 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
4.5 สามารถอธิบายข้อควรระวงัในการสร้างฉากได้ 

   

แบบทดสอบ 
25. ข้อใดคือข้อควรระวงัในการใช้สีเพ่ือการออกแบบฉากท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
    ก.   ไมค่วรใช้สีขาวจดั 
 ข.  ไมค่วรใช้สีอ่อนเกินไป 
ค.  ไมค่วรใช้สีสะท้อน 
ง.   ถกูทกุข้อ 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

บทที่ 5  การคดัเลือกนกัแสดง 
วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

5.1 สามารถยกตวัอยา่งวิธีการการคดัเลือกผู้แสดงได้ 
 

  

แบบทดสอบ 
26. บคุคลในข้อใดมีหน้าท่ีในการคดัเลือกนกัแสดง (Casting) ท่ีถกูต้อง

ท่ีสดุ 
    ก.   ผู้ก ากบัภาพยนตร์ และรองผู้ก ากบัภาพยนตร์ 
 ข.   ผู้อ านวยการสร้าง และผู้ก ากบัภาพยนตร์ 
ค.  ผู้อ านวยการสร้าง และผู้จดัหานกัแสดง 
ง.   ผู้ก ากบัภาพยนตร์ และผู้จดัหานกัแสดง 

 

 

  

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
5.2 อธิบายวิธีการคดัเลือกนกัแสดงได้ 

 
  

แบบทดสอบ 
27. ข้อใดคือความหมายของ Improvisation ท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
    ก.   เทคนิคการจินตนาการ 
 ข.   เทคนิคการแสดงสด 
ค.  เทคนิคการร้องเพลง 
ง.   เทคนิคการพดูหน้ากล้อง 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

แบบทดสอบ 
28. ข้อใดคือองค์ประกอบในวิธีการคดัเลือกนกัแสดงท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
    ก.   น าบทมาให้อา่น ผู้มาคดัเลือกจะอ่านบทช้าๆ และพดูเดี่ยว 
 ข.   น าบทมาให้อา่น จินตนาการ 
ค.  จินตนาการ และพดูเด่ียว 
ง.   พดูหน้ากล้อง และแสดงทา่ทาง 

29. เทคนิคในข้อใดคือการค้นหาแววของนกัแสดง หรือการแสดงละครใบ้ 
 ก.  Creative 
 ข.   Imagination 
ค.  Orientation 
ง.   Pantomime 

 

 

  

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
5.3 สามารถแยกปัจจยัส าคญัท่ีผู้ก ากบัควรพิจารณาได้ 

 
  

แบบทดสอบ 
30. ข้อใดคือปัจจยัท่ีส าคญัท่ีผู้ก ากบัควรพิจารณาในการคดัเลือก

นกัแสดง 
    ก.   ปัจจยัด้านภาวะร่างกาย 
 ข.   ปัจจยัในการแสดงออก 
ค.  ปัจจยัภายใน และปัจจยัภายนอก 
ง.   ปัจจยัด้านการเงิน 

 

  

 



190 
 
ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

บทที่  6  การก าหนดงบประมาณและจดัท าตารางการถ่ายท า 
วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

6.1 อธิบายความหมายของการก าหนดงบประมาณได้ 
 

  

แบบทดสอบ 
31. ข้อใดคือความหมายการก าหนดงบประมาณท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
    ก.   การประมาณการวงเงินท่ีจะใช้ เพ่ือให้การบริการงานเป็นไป

อยา่งราบร่ืน 
 ข.  คา่ใช้จา่ยในสว่นตา่งๆ 

    ค.  จ านวนเงินท่ีสามารถเบกิจา่ยได้จากหนว่ยงานราชการ 
    ง.  จ านวนเงินท่ีได้จากสปอนเซอร์ และการโฆษณา 

 

 

  

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
6.2 สรุปข้อควรค านงึในการก าหนดงบประมาณส าหรับการ

ผลิตได้     
 

  

แบบทดสอบ 
32.  ข้อใดไมใ่ชข้่อควรค านงึในการก าหนดงบประมาณส าหรับการผลิต     
    ก.   Cost 

 ข.   Time 
    ค.   Content 
    ง.    Data 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
6.3 สามารถแยกประเภทของงบประมาณได้ 

 
  

แบบทดสอบ 
33.  ข้อใดคือความหมายของ Detailed Budget Sheet  
    ก.   คา่จ้างประเภทรายวนั หรือสปัดาห์ 
 ข.  ใบรายละเอียดงบประมาณ 
ค.  คา่จ้างประเภทเหมาจา่ย 
ง.  ใบสรุปงบประมาณ 
 

34. ข้อใดคือยอดรวมของงบประมาณส าหรับรายจ่ายประเภทรายวนัหรือ
รายสปัดาห์  
ก.  Post-Production Total 
 ข.   Overhead Total 
ค.   Below The Line Total  
ง.   Grand total  

35. ข้อใดคือความหมายของ Short Budget Top Sheet  
    ก.   คา่จ้างประเภทรายวนั รายสปัดาห์ 
 ข.   แบบฟอร์มใบสรุปงบประมาณ 
ค.  คา่จ้างประเภทเหมาจา่ย 
ง.   ถกูทกุข้อ 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
6.3 สามารถแยกประเภทของงบประมาณได้ 

 
  

แบบทดสอบ 
33.  ข้อใดคือความหมายของ Detailed Budget Sheet  
    ก.   คา่จ้างประเภทรายวนั หรือสปัดาห์ 
 ข.  ใบรายละเอียดงบประมาณ 
ค.  คา่จ้างประเภทเหมาจา่ย 
ง.  ใบสรุปงบประมาณ 
 

34. ข้อใดคือยอดรวมของงบประมาณส าหรับรายจ่ายประเภทรายวนัหรือ
รายสปัดาห์  
ก.  Post-Production Total 
 ข.   Overhead Total 
ค.   Below The Line Total  
ง.   Grand total  

35. ข้อใดคือความหมายของ Short Budget Top Sheet  
    ก.   คา่จ้างประเภทรายวนั รายสปัดาห์ 
 ข.   แบบฟอร์มใบสรุปงบประมาณ 
ค.  คา่จ้างประเภทเหมาจา่ย 
ง.   ถกูทกุข้อ 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
6.4 อธิบายความหมายของตารางการถ่ายท าได้  

  

แบบทดสอบ 
36. ข้อใดคือความหมายของการจดัตารางการถ่ายท า (Production 

Schedule) ท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
    ก.   ตารางแผนงานการถ่ายท าทัง้กระบวนการผลิต 
 ข.   ผงัการท างานระยะเวลาหลายเดือนของการถ่ายท าท่ีแสดงให้

เห็นเค้าโครงเวลาท างานทกุระยะ 
ค.  ตารางงานสร้าง เป็นเคร่ืองมือบริหารท่ีจะชว่ยให้การจดัการสิ่ง

ตา่ง ๆ เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 
ง.   ถกูทกุข้อ 

 

 

  

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
6.5 สามารถพิจารณาเลือกศาสตร์และศลิป์ในการวางแผนได้  

  

แบบทดสอบ 
37. ข้อใด ไมใ่ช ่ศาสตร์และศลิป์ในการวางแผนงาน 
    ก.   เสียง 
 ข.   บท 
ค.  ขนาดกองถ่าย 
ง.   การจดัสร้างฉากและการรือ้ฉาก 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
6.6 สรุปปัจจยัท่ีท าให้เกิดข้อผิดพลาดของการสร้างตารางการ

ถ่ายท าได้ 
 

  

แบบทดสอบ 
38. ปัจจยัในข้อใดตอ่ไปนีคื้อข้อผิดพลาดของผู้จดัการงานสร้าง  
    ก.   ทีมงานน้อยเกินไป 
 ข.   บทไมส่มบรูณ์ 
ค.  เวลาไมเ่พียงพอ 
ง.   การจดัสร้างฉากและการรือ้ฉากบอ่ยเกินไป 

 

 

  

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
6.7 เขียนแผนการถ่ายท า และสญัลกัษณ์ในการค านวณได้ 

 
  

แบบทดสอบ 
39. ข้อใดคือความหมายของ Shooting Schedule  
    ก.  บทการถ่ายท า 
 ข.   ใบสรุปงบประมาณ 
ค.  ใบแจ้งเวลา 
ง.   ใบแผนการถ่ายท า 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

40. ข้อใดตอ่ไปนีคื้อความหมายของสญัลกัษณ์ m ในการค านวณ Gnatt 
Chart  

    ก.  เวลาท่ีเร็วท่ีสดุท่ีใช้งานนัน้ 
 ข.   เวลาท่ีช้าท่ีสดุท่ีใช้ส าหรับงานนัน้ 
ค.  เวลาท่ีเป็นไปได้มากท่ีสดุส าหรับงานนัน้ 
ง.   ผิดทกุข้อ 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

บทที่  7  การจดัทีมงาน 
วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

7.1 อธิบายความหมายของการจดัทีมงานได้ 
   

แบบทดสอบ 
41. การจดัทีมงาน คือ  
    ก.   การคดัเลือกทีมงานแตล่ะฝ่าย ท่ีมีความสามารถเหมาะสมกบั

การผลิตรายการโทรทศัน์ 
ข.  การวางต าแหนง่หน้าท่ีจากหวัหน้า 

    ค.  การวางต าแหนง่หน้าท่ีด้วยความสมคัรใจ 
    ง.  การสอบคดัเลือก เพ่ือวดัคณุสมบตัิท่ีเหมาะสมกบัต าแหนง่งาน 

 

   

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
7.2 สามารถแยกคณุสมบตัขิองการจดัทีมงานในแตล่ะหน้าท่ี

ได้ 

   

แบบทดสอบ 
42.  ข้อใด ไมใ่ช ่คณุสมบตัขิองผู้จดัการกองถ่ายท่ีดี 
    ก.   มีประสบการณ์มานาน จงึมีความสมัพนัธ์ท่ีดีตอ่ท่ีอ่ืน ๆ 
    ข.   มีความซ่ือสตัย์สจุริต (เพราะต าแหนง่นีเ้ก่ียวกบัเงินๆทองๆ)    
    ค.   มีทกัษะในการบริหารจดัการมีความคลอ่งตวั 
    ง.    มีรสนิยมในทางศลิปะอยา่งดีเย่ียม 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

แบบทดสอบ 
43.  ข้อใดตอ่ไปนีคื้อคณุสมบตัขิองผู้ก ากบัศลิป์ท่ีถกูต้องท่ีสดุ 
    ก.   รู้จกัประหยดั ใช้เงินอยา่งรู้คา่ 
 ข.  แข็งแรงอดทนตอ่งานหนกัได้ดี 
ค.  มีรสนิยมในทางศลิปะเป็นอยา่งดี 
ง.  ถกูทกุข้อ 

 

   

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
7.3 สามารถจดัแจงบทบาทหน้าท่ีในการจดัทีมงานได้ 

   

แบบทดสอบ 
44. ข้อใดคือความหมายของ Make-up Artist  

ก.  ผู้ก ากบั 
 ข.   ชา่งท าผม 
ค.   ชา่งแตง่หน้า  
ง.   ผู้ออกแบบเสือ้ผ้า  

45. ข้อใดคือความหมายของ Costume   
ก.  ผู้ก ากบั 
 ข.   ชา่งท าผม 
ค.   ชา่งแตง่หน้า  
ง.   ผู้จดัหาเสือ้ผ้า 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

บทที่  8  เสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กาย 
วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

8.1 สามารถอธิบายเสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กายในละครได้ 
   

แบบทดสอบ 
46. ข้อใดตอ่ไปนี ้คือช่ือเรียกสัน้ๆของเครื่องแต่งกายในละครไทย 

    ก.   ทรง 
    ข.   ชุด 
    ค.   เครื่อง 
    ง.   ห่ม 

 

   

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
8.2 สามารถวิเคราะห์บทเพ่ือการออกแบบเสือ้ผ้าและเคร่ือง

แตง่กายได้ 

   

แบบทดสอบ 
47.  ข้อใดตอ่ไปนีคื้อจดุเร่ิมต้นในการออกแบบเสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กาย

ส าหรับภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
    ก.   อา่นและวิเคราะห์บทเพ่ือให้รู้และเข้าใจในเร่ืองราวก่อน     
    ข.   วิเคราะห์ตวัละครและนกัแสดงเพ่ือความเหมาะสม 
   ค.   วิเคราะห์สถานท่ีถ่ายท าเพ่ือความสะดวกสบาย 
   ง.   จดัหาร้านเพ่ือสัง่ท าและออกแบบเพ่ือให้เหมาะสมกบัตวัละคร 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

แบบทดสอบ 
48.  สญัลกัษณ์ สี ของเสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กาย สามารถส่ือ

ความหมายอะไรให้ผู้ รับชมได้บ้าง 
    ก.   คนดี และคนเลว 
 ข.  คนจน และคนรวย 
ค.  คนหนุม่ และคนแก่ 
ง.  ถกูทกุข้อ 
 

49. ข้อใดคือความหมายของความเป็นไปได้ (Possibility) ในการ
ออกแบบเสือ้ผ้าและการแตง่กาย  
ก. โอกาสท่ีเอือ้ให้เรามองเห็นเสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กายตา่ง ๆ 
ส าหรับตวัละครท่ีมาจากมโนภาพของเราเองอนัเกิดจากการ
ตีความรายละเอียดท่ีได้รับจากบทภาพยนตร์และโทรทศัน์  

ข. การมโนมิติของการออกแบบ 
ค. การออกแบบตามแบบแผน  
ง.  ชอ่งทางในการด าเนินการออกแบบ และลงมือท า 
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ตารางท่ี ข-8 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
และแบบทดสอบ 

ระดับความ 
สอดคล้อง 

ข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

(+
1)
 ส
อด
คล้
อง

 

(0
) ไ
มแ่
นใ่
จ 

(-1
) ไ
มส่
อด
คล้
อง

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
8.3 อธิบายบทบาทหน้าท่ีของผู้ออกแบบเสือ้ผ้าได้ 

   

แบบทดสอบ 
50. ข้อใดตอ่ไปนีคื้อบทบาทหน้าท่ีของผู้ออกแบบเสือ้ผ้าท่ีถกูต้องท่ีสดุ 

ก.  จดัหา และจดัเตรียมเสือ้ผ้า 
 ข.   ผู้ รับผิดชอบในการค้นคว้าและออกแบบเสือ้ผ้าและ

รายละเอียดอ่ืน ๆ 
ค.   พดูคยุ และตดิตอ่ส่ือสาร ร้านออกแบบเสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่

กาย  
ง.   ถกูทกุข้อ 

   

ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 
……….......................................................................................................................... 

ลงช่ือ…..……………….………..………………....…… 
(                                             ) 

                                                                                   ผู้ประเมิน 
ขอขอบพระคณุท่านเป็นอย่างสงูท่ีกรุณาให้ข้อมลูและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 

อนัเป็นประโยชน์ตอ่การวิจยัครัง้นีเ้ป็นอยา่งมาก 
เกรียงไกร พละสนธิ 
โทร. 090-9947182 

E-mail: kriangkrai.palasonthi@gmail.com 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
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1.  ผลการวิเคราะห์ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมส าหรับ
การเรียนรู้ตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือพฒันา
ทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม 
 
ตารางที่ ค-1 คา่ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาประเมินทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรมส าหรับการ

เรียนรู้ตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือ
พฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม (n=5) 

ข้อ ประเด็น 

คะแนนความคดิเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ (n=5) 

รวม 
ค่าความ
สอดคล้อง 

(IOC) 
ความหมาย 

คนที ่
1 

คนที ่
2 

คนที ่
3 

คนที ่
4 

คนที ่
5 

ข้อที ่1 ด้านการสร้างสรรค์ (Creativity) 

ข้อที่ 1.1 
คิดริเร่ิมในสิง่ที่เป็น
ประโยชน์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อที่ 1.2 
ใช้เทคนิควิธีการคิด
อยา่งหลากหลาย 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อที่ 1.3 
ใช้ความคิดที่อยูบ่น
พืน้ฐานของข้อมลู
และความรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อที่ 1.4 
แสดงความคิดของ
ตนเองตอ่ผู้อื่นได้
อยา่งมีประสทิธิภาพ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อที่ 1.5 

ประเมินและปรับปรุง
ความคิดของตนเอง
เพื่อน าไปสูก่าร
สร้างสรรค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อที่ 1.6 
สือ่สารความคิดของ
ตนเองกบัผู้อื่นได้
อยา่งมีประสทิธิภาพ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ค-1 (ต่อ) 

ข้อ ประเดน็ 

คะแนนความคดิเหน็ 
ของผู้เช่ียวชาญ (n=5) 

รวม 
ค่าความ
สอดคล้อง 

(IOC) 
ความหมาย คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
คนท่ี 

4 
คนท่ี 

5 

ข้อที่ 1.7 
เปิดรับและตอบสนอง
ความคิดเห็นใหม ่
ของบคุคลอื่น 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อที่ 1.8 

แสดงความคิดริเร่ิม
ในการปฏิบตังิานและ
ปรับให้สอดคล้องกบั
บริบท 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อที่ 1.9 
ท างานร่วมกบับคุคล
อื่นด้วยความร่วมมือ
ร่วมใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อที่ 1.10 
แลกเปลีย่นเรียนรู้กบั
บคุคลอื่นเพื่อ
ความส าเร็จของงาน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อที่ 1.11 

เคารพความคดิของ
คนอื่นทัง้สอดคล้อง
และไมส่อดคล้องกบั
ความคิดของตน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อที่ 2 ด้านนวตักรรม(Innovation) 

ข้อที่ 2.1 

วางแผนด าเนินการ
พฒันานวตักรรมที่สบื
เนื่องมาจากความคิด
สร้างสรรค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อที่ 2.2 

ด าเนินการพฒันา
นวตักรรมตามแผนท่ี
ก าหนดไว้อยา่งมี
ประสทิธิภาพ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ค-1 (ต่อ) 

ข้อ ประเดน็ 

คะแนนความคิดเหน็ 
ของผู้เช่ียวชาญ (n=5) 

รวม 
ค่าความ
สอดคล้อง 

(IOC) 
ความหมาย คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
คนท่ี 

4 
คนท่ี 

5 

ข้อท่ี 2.3 

ประเมินคณุภาพ
ของนวตักรรมท่ี
พฒันาขึน้โดยใช้
ข้อมลูเชิงประจกัษ์ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

ข้อท่ี 2.4 

ปรับปรุงแก้ไข
จดุบกพร่องของ
นวตักรรมให้ดีขึน้
อย่างตอ่เน่ือง 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



205 

 

2.  ผลการวิเคราะห์ค่าชะนีความสอดคล้อง (IOC) แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างข้อสอบ
กบัวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม 

 
ตารางที่  ค-2  ค่าชะนีความสอดคล้อง (IOC) แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างข้อสอบกับ

วตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม (n=5) 

ข้อสอบ 
วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤตกิรรม 

คะแนนความคิดเหน็ 
ของผู้เช่ียวชาญ (n=5) 

รวม 
ค่าความ
สอดคล้อง 

(IOC) 
ความหมาย 

คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

ข้อท่ี 1 ข้อท่ี 1.1 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 2 ข้อท่ี 1.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 3 ข้อท่ี 1.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 4 ข้อท่ี 1.3 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 5 ข้อท่ี 1.3 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 6 ข้อท่ี 2.1 +1 +1 +1 0 0 3 0.60 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 7 ข้อท่ี 2.2 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 8 ข้อท่ี 2.2 +1 0 +1 +1 -1 3 0.60 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 9 ข้อท่ี 2.3 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 10 ข้อท่ี 2.4 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 11 ข้อท่ี 2.5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 12 ข้อท่ี 2.6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 13 ข้อท่ี 2.7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 14 ข้อท่ี 2.8 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 15 ข้อท่ี 2.8 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 16 ข้อท่ี 3.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 17 ข้อท่ี 3.2 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 18 ข้อท่ี 3.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 19 ข้อท่ี 3.4 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ค-2 (ต่อ) 

ข้อสอบ 
วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤตกิรรม 

คะแนนความคิดเหน็ 
ของผู้เช่ียวชาญ (n=5) 

รวม 
ค่าความ
สอดคล้อง 

(IOC) 
ความหมาย คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
คนท่ี 

4 
คนท่ี 

5 
ข้อท่ี 20 ข้อท่ี 3.5 +1 +1 +1 +1 -1 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 21 ข้อท่ี 4.1 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 22 ข้อท่ี 4.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 23 ข้อท่ี 4.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 24 ข้อท่ี 4.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 25 ข้อท่ี 4.5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 26 ข้อท่ี 5.1 +1 +1 -1 +1 -1 3 0.60 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 27 ข้อท่ี 5.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 28 ข้อท่ี 5.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 29 ข้อท่ี 5.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 30 ข้อท่ี 5.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 31 ข้อท่ี 6.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 32 ข้อท่ี 6.2 0 +1 +1 0 +1 3 0.60 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 33 ข้อท่ี 6.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 34 ข้อท่ี 6.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 35 ข้อท่ี 6.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 36 ข้อท่ี 6.4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 37 ข้อท่ี 6.5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 38 ข้อท่ี 6.6 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 39 ข้อท่ี 6.7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 40 ข้อท่ี 6.7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 41 ข้อท่ี 7.1 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 42 ข้อท่ี 7.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ง-2 (ต่อ) 

ข้อสอบ 
วัตถุประสงค์ 
เชิงพฤตกิรรม 

คะแนนความคิดเหน็ 
ของผู้เช่ียวชาญ (n=5) 

รวม 
ค่าความ
สอดคล้อง 

(IOC) 
ความหมาย คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 
คนท่ี 

4 
คนท่ี 

5 
ข้อท่ี 43 ข้อท่ี 7.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 44 ข้อท่ี 7.3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 45 ข้อท่ี 7.3 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 46 ข้อท่ี 8.1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 47 ข้อท่ี 8.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 48 ข้อท่ี 8.2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 49 ข้อท่ี 8.2 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
ข้อท่ี 50 ข้อท่ี 8.3 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 ใช้ได้ 
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3.  ผลการวิเคราะห์คา่ความยากง่าย คา่อ านาจจ าแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของข้อค าถามแบบ
วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ตารางท่ี ค-3 คา่ความยากง่าย คา่อ านาจจ าแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของข้อค าถามแบบวดัผล

สมัฤทธ์ิทางการเรียน (n=27) 

ข้อสอบ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ความหมาย 

(p) 
ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 
q pq 

ข้อท่ี 1 0.48 ยากง่ายพอเหมาะ 0.40 0.52 0.25 

ข้อท่ี 2 0.40 ยากง่ายพอเหมาะ 0.29 0.60 0.24 

ข้อท่ี 3 0.51 ยากง่ายพอเหมาะ 0.72 0.49 0.25 

ข้อท่ี 4 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.45 0.25 

ข้อท่ี 5 0.25 คอ่นข้างยาก 0.43 0.75 0.19 

ข้อท่ี 6 0.44 ยากง่ายพอเหมาะ 0.29 0.56 0.25 

ข้อท่ี 7 0.48 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.52 0.25 

ข้อท่ี 8 0.51 ยากง่ายพอเหมาะ 0.57 0.49 0.25 

ข้อท่ี 9 0.40 ยากง่ายพอเหมาะ 0.28 0.60 0.24 

ข้อท่ี 10 0.62 คอ่นข้างง่าย 0.43 0.38 0.24 

ข้อท่ี 11 0.66 คอ่นข้างง่าย 0.58 0.34 0.25 

ข้อท่ี 12 0.40 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.60 0.24 

ข้อท่ี 13 0.40 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.60 0.24 

ข้อท่ี 14 0.33 คอ่นข้างยาก 0.28 0.67 0.22 

ข้อท่ี 15 0.48 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.52 0.25 

ข้อท่ี 16 0.48 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.52 0.25 

ข้อท่ี 17 0.51 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.49 0.25 

ข้อท่ี 18 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.57 0.45 0.25 

ข้อท่ี 19 0.51 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.49 0.25 

ข้อท่ี 20 0.48 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.52 0.25 

ข้อท่ี 21 0.76 คอ่นข้างง่าย 0.40 0.24 0.18 

ข้อท่ี 22 0.65 คอ่นข้างง่าย 0.57 0.35 0.23 

ข้อท่ี 23 0.51 ยากง่ายพอเหมาะ 0.15 0.49 0.25 
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ตารางท่ี ค-3 (ต่อ) 

ข้อสอบ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ความหมาย 

(p) 
ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 
q pq 

ข้อท่ี 24 0.40 ยากง่ายพอเหมาะ 0.28 0.60 0.24 

ข้อท่ี 25 0.40 ยากง่ายพอเหมาะ 0.28 0.60 0.24 

ข้อท่ี 26 0.37 คอ่นข้างยาก 0.28 0.63 0.23 

ข้อท่ี 27 0.44 ยากง่ายพอเหมาะ 0.28 0.56 0.25 

ข้อท่ี 28 0.51 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.49 0.25 

ข้อท่ี 29 0.48 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.52 0.25 

ข้อท่ี 30 0.33 คอ่นข้างยาก 0.28 0.67 0.22 

ข้อท่ี 31 0.33 คอ่นข้างยาก 0.42 0.67 0.22 

ข้อท่ี 32 0.40 ยากง่ายพอเหมาะ 0.42 0.60 0.24 

ข้อท่ี 33 0.44 ยากง่ายพอเหมาะ 0.57 0.56 0.25 

ข้อท่ี 34 0.48 ยากง่ายพอเหมาะ 0.57 0.52 0.25 

ข้อท่ี 35 0.48 ยากง่ายพอเหมาะ 0.42 0.52 0.25 

ข้อท่ี 36 0.59 ยากง่ายพอเหมาะ 0.57 0.41 0.24 

ข้อท่ี 37 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.45 0.25 

ข้อท่ี 38 0.48 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.52 0.25 

ข้อท่ี 39 0.33 คอ่นข้างยาก 0.57 0.67 0.22 

ข้อท่ี 40 0.51 ยากง่ายพอเหมาะ 0.28 0.49 0.25 

ข้อท่ี 41 0.51 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.49 0.25 

ข้อท่ี 42 0.51 ยากง่ายพอเหมาะ 0.57 0.49 0.25 

ข้อท่ี 43 0.40 ยากง่ายพอเหมาะ 0.57 0.60 0.24 

ข้อท่ี 44 0.44 ยากง่ายพอเหมาะ 0.57 0.56 0.25 

ข้อท่ี 45 0.59 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.41 0.24 

ข้อท่ี 46 0.44 ยากง่ายพอเหมาะ 0.42 0.56 0.25 

ข้อท่ี 47 0.59 ยากง่ายพอเหมาะ 0.57 0.41 0.24 

ข้อท่ี 48 0.40 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.60 0.2 

ข้อท่ี 49 0.51 ยากง่ายพอเหมาะ 0.42 0.49 0.25 

ข้อท่ี 50 0.55 ยากง่ายพอเหมาะ 0.43 0.45 0.25 
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จากตารางท่ี ค-3 น าแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน จ านวน 50 ข้อ ไปวิเคราะห์หาคา่ความ
ยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) โดยใช้โค้งปกติเทคนิค 27% ของเคลล่ี (ภทัรา, 2543: 158) และค่า
ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบัโดยใช้สูตร KR20 ของ Kuder Richardson แล้วน ามาเทียบ
เกณฑ์ดังนี ้เกณฑ์ค่าความยากง่ายของข้อสอบ (p) อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และค่าอ านาจ
จ าแนก (r) ไมต่ ่ากว่า 0.20 ซึ่งข้อสอบท่ีผ่านการหาคณุภาพจ านวน 50 ข้อ และคา่ความเช่ือมัน่ของ
แบบทดสอบทัง้ฉบบัอยูท่ี่ 0.965 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ง 
 

รายละเอียดของรายวิชาการเตรียมการก่อนการผลิต 
ส าหรับงานโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง (2-353-103)   
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รายละเอียดของรายวิชา 

ช่ือสถาบันอุดมศึกษา    มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ   

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ภาควิชาเทคโนโลยีส่ือสารและอตุสาหกรรม 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 

หมวดท่ี  1  ข้อมูลโดยท่ัวไป 
1.  รหัสและช่ือรายวิชา    

2-353-103   ช่ือรายวิชา   การเตรียมการก่อนการผลิตส าหรับงานโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสียง 

                    ช่ือรายวิชา   Pre-Production Planning for Television and Radio 
2.  จ านวนหน่วยกิต 

3 (1-4-4) จ านวนหนว่ยกิต (บรรยาย-ปฎิบตั-ิศกึษาด้วยตนเอง) 

3.  หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
หลกัสตูร เทคโนโลยีบณัฑิต สาขาวิชา เทคโนโลยีการโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียงและ 

วิชาชีพบงัคบั  

4.  อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน 
4.1 ผศ.ดร.นรีรัตน์ สร้อยศรี ผู้ รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน                 
4.2 นายเกรียงไกร พละสนธิ อาจารย์ผู้สอน 

5.  ภาคการศึกษา/ชัน้ปีที่เรียน 
ภาคการศกึษาท่ี 1 ชัน้ปีท่ี 2  

6.  รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน  (Pre-requisite)  
                        (ไมมี่) 

7.  รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน  (Co-requisites)   
                        (ไมมี่) 

8.  สถานท่ีเรียน 
ภาควิชาเทคโนโลยีส่ือสารและอตุสาหกรรม คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 

9.  วันท่ีจัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครัง้ล่าสุด 
       8  เมษายน 2559 
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หมวดที่  2  จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์  
1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา  

(1) เข้าใจเก่ียวกบัขัน้ตอนการวางแผนก่อนการผลิต 
(2) พฒันาขัน้ตอนการเขียนบท 
(3) วางแผนการจดัหาสถานท่ีถ่ายท า 
(4) ออกแบบฉากส าหรับการถ่ายท า 
(5) ประเมินเพื่อคดัเลือกนกัแสดง 
(6) วางแผนก าหนดงบประมาณและจดัท าตารางการถ่ายท า 
(7) ประเมินเพื่อเลือกทีมงานในการผลิต 
(8) สร้างสรรค์เสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กายส าหรับนกัแสดง 
(9) ตระหนกัถึงความส าคญัของการวางแผนก่อนการผลิต 

 

2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา - 
 

หมวดที่  3  ลักษณะและการด าเนินการ 
1. ค าอธิบายของรายวิชา 

ศกึษาเก่ียวกบัขัน้ตอนการวางแผน การเตรียมการก่อนการผลิต  การเขียนบท การจดัหา
สถานท่ีถ่ายท า การคดัเลือกผู้แสดง การจดัท าตารางการถ่ายท า การจดัทีมงาน เสือ้ผ้าและ
เคร่ืองแตง่กาย ตลอดจนการก าหนดงบประมาณในการผลิตรายการโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสียง 
 
2. จ านวนช่ัวโมงที่ใช้ต่อภาคการศึกษา 

 
หน่วยกิต 

จ านวนช่ัวโมงต่อภาคการศึกษา  
บรรยาย การฝึกปฏิบัต/ิการ

ฝึกงาน 
การศึกษาด้วย

ตนเอง 
สอนเสริม 

บรรยาย 15 
ชัว่โมง/ภาค
การศกึษา 

1 ชัว่โมง/
สปัดาห์ 

ฝึกปฏิบตัแิละ ฝึกภาค 
สนาม 60 ชัว่โมง/ภาค
การศกึษา  
 

60 ชัว่โมง/ภาค
การศกึษา 

บรรยาย 15 
ชัว่โมง/ภาค
การศกึษา 
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3. จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษา
เป็นรายบุคคล 
  ระบจุ านวนชัว่โมงตอ่สปัดาห์ท่ีให้ค าปรึกษา นอกชัน้เรียน และวิธีการส่ือสารให้นกัศกึษา
ได้ทราบก าหนดเวลาล่วงหน้า อาจดจูากวนัเวลาวา่งของนกัศกึษาและอาจารย์ผู้สอนเป็นหลกั 
ทัง้นีจ้ะต้องประกาศให้นกัศกึษาทราบทัว่กนั 

ตารางการให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล 
 

รายวิชา 

 

อาจารย์
ผู้สอน 

 

วัน-
เวลา 
ให้

ค าปรึก
ษา 

สถานที่
หรือ

หมายเลข
ห้อง 

ผู้สอน 

หมายเลข
โทรศัพท์ ผู้สอน 

ที่อยู่ของ 

E-mail ผู้สอน 

รวม
จ านวน 

ช่ัวโมงต่อ
สัปดาห์ 

ที่ให้
ค าปรึกษา  

การ
เตรียมการ
ก่อนการ
ผลิตส าหรับ
งานโทรทศัน์
และ                                                                         
วิทย ุ
กระจาย
เสียง 

นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 

จ-ศ 
7.00-
8.00 

 
 

ห้องพกั
ครู 221 

0909947182 1. Facebook: 
https://web.fac
ebook.com/Tae
bc03 
2.Facebook 
กลุม่ : Pre-
Production 
2/2559 

5 
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หมวดท่ี  4  การพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษา 
 
1.  ด้านคุณธรรม  จริยธรรม 

1.1 ผลการเรียนรู้ 1.2 กลยุทธ์/วิธีการสอน  1.3 กลยุทธ์/วิธีการ
ประเมินผล  

 1.1 มีวิจารณญาณในการ
ปฏิบตังิานด้านโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสียง 

- วิธีการสอนควรมีการ
สอดแทรกเก่ียวกบั
จรรยาบรรณของ
ส่ือสารมวลชน 
 

- การสงัเกตและใช้ค าถาม
ในชัน้เรียนและระหว่าง
กระบวนการปฏิบตังิาน 
 - สงัเกตความมีระเบียบ
วินยั โดยเน้นการเข้าชัน้
เรียนให้ตรงเวลาตลอดจน
การแตง่กายท่ีเป็นไปตาม
ระเบียบของมหาวิทยาลยั 
 

 1.2 มีพฤตกิรรมในการ
ท างาน ท่ีใช้คณุธรรมและ
จริยธรรม และวิชาชีพท่ีถกูต้อง 

- สร้างทศันคตท่ีิดีตอ่
สงัคมและชมุชน 
 

- พิจารณาจากผลงานด้าน
โทรทศัน์และวิทย ุกระจาย
เสียง การสร้างวฒันธรรม
องค์กร คดิเชิงบวก และ
ความออ่นน้อมถ่อมตน ท่ี
สอดแทรกอยูใ่นงานและ
การท างาน 
  

2.  ด้านความรู้ 
2.1 ผลการเรียนรู้ 2.2 กลยุทธ์/วิธีการสอน  2.3 กลยุทธ์/วิธีการ

ประเมินผล  
 2.1 ตระหนกัในความส าคญั
ของหลกัการและทฤษฎี ท่ีเป็น
องค์ความรู้ในบริบทของวิชาชีพ
โทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 

- การเรียนแบบร่วมกนัท่ี
เน้นปฏิบตัจิริง 
(Collaborative Hands 
on Learning) ใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้
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ท่ีจดัให้ในแตล่ะ
สถานการณ์ 
 

 2.2  สามารถน าทฤษฎีมา
เช่ือมโยงสูก่ารแก้ปัญหาและการ
ปฏิบตัวิิชาชีพโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสียง 

- การเรียนแบบบรูณาการ
ทฤษฎีและปฏิบตัใิห้ทนัตอ่
การเปล่ียนแปลงทาง 
เทคโนโลยี  ซึ่งเป็นไปตาม
ลั ก ษณะ ข อ ง ร า ย วิ ช า 
เนือ้หาสาระของรายวิชา
นัน้ ๆ  

 

 2.3 บรูณาการงานวิจยักบั
การตอ่ยอดองค์ความรู้ด้าน
วิชาชีพโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสียงกบัศาสตร์ด้าน
ตา่ง ๆ 

-การเรียนรู้จาก
สถานการณ์จริง/
สถานการณ์จ าลองโดย
การศกึษาดงูานหรือ 
เชิญผู้ เช่ียวชาญท่ีมี
ประสบการณ์ตรงมาเป็น
วิทยากรพิเศษเฉพาะเร่ือง 
ตลอดจนการฝึก
ปฏิบตังิานในสถาน
ประกอบการ 
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3. ด้านทักษะทางปัญญา 
 

3.1 ผลการเรียนรู้ 3.2 กลยุทธ์/วิธีการสอน  3.3 กลยุทธ์/วิธีการ
ประเมินผล  

 3.1 มีความสามารถในการ
พฒันาการคิดระดบัสงู (Higher 
order Thinking) 

  -การเรียนท่ีเน้นการ
พฒันาการคิดระดบัสงู 
(Higher  Order  
Thinking) 
- การเรียนแบบสรรคนิยม  
(Constructivism) 
 

- ประเมินผลสมัฤทธ์ิตาม
สภาพจริงจากผลการ
ปฏิบตังิานของนกัศกึษา 
-  ประเมินจากการน าเสนอ
รายงานในชัน้เรียน การ
ปฏิบตังิานกลุม่ 
- การทดสอบโดยใช้
แบบทดสอบหรือสมัภาษณ์ 
- การประเมินระหวา่งเรียน 
(Formative) และหลงัเรียน 
(Summative)  
  

 3.2มีความสามารถ
ประยกุต์ใช้องค์ความรู้ในการ
แก้ปัญหาในงานด้านโทรทศัน์
และวิทยกุระจายเสียง 

- การเรียนการสอนท่ีเน้น
ปฏิบตัจิริง (Hands on 
Learning) 

3.3 มีความสามารถใน
การศกึษาปัญหาด้านวิชาชีพ
โทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 
และเสนอแนะแนวทางแก้ไข ได้
อยา่งถกูต้อง เหมาะสม และ
สร้างสรรค์ 

-การเรียนแบบร่วมกนั 
(Collaborative Learning) 
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4. ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
4.1 ผลการเรียนรู้ 4.2 กลยุทธ์/วิธีการสอน  4.3 กลยุทธ์/วิธีการ

ประเมินผล  
 4.1  มีมนษุย์สมัพนัธ์และ
ออ่นน้อมถ่อมตน 

- ฝึกความรับผิดชอบต่อ
งานท่ีได้รับมอบหมาย 

-  สัง เกตจากพฤติกรรมท่ี
แ ส ด ง อ อ ก ใ น ก า ร ร่ ว ม
กิจกรรมตา่งๆ และความ 
ครบถ้วนชดัเจนตรงประเด็น
ของข้อมลู 
  

 4.2 มีภาวะความเป็นผู้น า ผู้
ตาม และ กล้าตดัสินใจ 

-ฝึกทักษะการท างานกับ
ผู้ อ่ืนได้เป็นอยา่งดี 

 4.3  มีวินยั มีความ
รับผิดชอบและ/หรือท างานเป็น
ทีม 

- ฝึกความรับผิดชอบต่อ
งานท่ีได้รับมอบหมาย 

 
5. ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

5.1 ผลการเรียนรู้ 5.2 กลยุทธ์/วิธีการสอน  5.3 กลยุทธ์/วิธีการ
ประเมินผล  

 5.1 มีทกัษะการคดิค านวณ
ท่ีเก่ียวข้องกบังานด้านโทรทศัน์
และ 
วิทยกุระจายเสียง 

- การจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ในรายวิชาตา่ง ๆ 
ให้นกัศกึษาได้วิเคราะห์ 
สถานการณ์จ าลอง และ
สถานการณ์จริง โดย
ประยกุต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

- ประเมินจากเทคนิคการ
น าเสนอโดยใช้ทฤษฎี การ
เลือกใช้เคร่ืองมือทาง
เทคโนโลยีโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสียง หรือ
คณิตศาสตร์และสถิติ ท่ี
เก่ียวข้อง 
 - ประเมินจาก
ความสามารถในการอธิบาย 
ถึงข้อจ ากดั เหตผุลในการ
เลือกใช้ 
เคร่ืองมือตา่ง ๆ การ
อภิปราย กรณีศกึษาตา่ง ๆท่ี
มีการน าเสนอในชัน้เรียน 
  

5.2 มีทกัษะในการ
ตดิตอ่ส่ือสาร ภาษาไทยและ
ภาษาตา่งประเทศ โดยเฉพาะ
ภาษาองักฤษ 
 5.3 มีความสามารถ
ประยกุต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
ในกระบวนการศกึษาทัง้ในระบบ
และการศกึษาตลอดชีวิต 

- น าเสนอการแก้ปัญหาท่ี
เหมาะสม เรียนรู้เทคนิค
การประยกุต์เทคโนโลยี 
โทรทศัน์และวิทย ุกระจาย
เสียงในหลากหลาย
สถานการณ์ โดยใช้ทกัษะ
ในการตดิตอ่ส่ือสารเพ่ือ
งาน บรรลเุปา้หมาย  
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6. ด้านทักษะพสัิย 
 

6.1 ผลการเรียนรู้ 6.2 กลยุทธ์/วิธีการสอน  6.3 กลยุทธ์/วิธีการ
ประเมินผล  

 6.1 มีทกัษะในการใช้
เคร่ืองมือและอปุกรณ์ในวิชาชีพ
โทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง 

- การเรียนการสอนท่ีเน้น
ปฏิบัติจริงทัง้ในสถานท่ี
และนอกสถานท่ี 

- การทดสอบยอ่ย 
- ประเมินกระบวนการใน
ก า ร ป ฏิ บั ติ ง า น ข อ ง
นกัศกึษา 
- ประเมินจากชิน้งานท่ีเป็น
ผลจากการปฏิบัติงานของ
นกัศกึษา 
 

 6 .2  มีทักษะในการผลิต
ร า ย ก า ร โ ท ร ทั ศ น์ แ ล ะ วิ ท ยุ  
กระจายเ สียงทั ง้ ระบบอย่าง
สร้างสรรค ์

- การฝึกปฏิบตัใิน
สถานการณ์ จ าลองและ
สถานการณ์จริง 
 

 6.3  มีทกัษะในการบริหาร
จดัการเชิงวิชาชีพโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสียง 

-บรูณาการการเรียน
ภาคทฤษฎีและปฏิบตัสิู่
งานบริการวิชาการหรือ
การบริการสงัคม\ 
 

 6 . 4   มี ทั ก ษ ะ ใ น ก า ร
ประ เมินผลงานด้านวิ ชา ชีพ
โทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียง  
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หมวดที่  5  แผนการสอนและการประเมินผล 
1. แผนการสอน (จัดท าแผนการสอนไม่น้อยกว่า 15 สัปดาห์) 
สัป
ดา
ห์ 
 

หัวข้อ/รายละเอียด ชั่วโมงสอนต่อ
สัปดาห์ 

กิจกรรมการสอน สื่อที่ใช้ใน 
การสอน 

อาจาร
ย์

ผู้สอน ทฤษ
ฎี 

ปฏิบัต ิ

1 

การสร้างจินตนาการให้กบั
ผู้ เรียน การวางแผนและ
เตรียมการ เพื่อตอ่ยอดองค์
ความรู้  

ท. 1 
 

ป.4 -อภิปราย วิพากษ์ 

- Brainstorm กลุม่ 
เร่ือง “กล้วย” 
-Crystallized 
Based Learning 

การวางแผนก่อน
การผลติ ด้วยการ
น าเสนอผา่น 
รูปแบบของ 
Concept Mapping 

 

-ต ารา 
- Moodlecloud 
รายวชิา 
- iBook 
- วสัด ุอปุกรณ์
เพื่อการ
สร้างสรรค์งาน 
 

ผศ.ดร.
นรีรัตน์ 
สร้อย
ศรี 
นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 

2 

- ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการ
เตรียมการก่อนการผลติ
ส าหรับงานโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสยีง 
- งานท่ีส าคญัของการ
เตรียมการก่อนการผลติ 
 

ท. 1 

 
ป.4 -อภิปราย วิพากษ์ 

- Brainstorm กลุม่ 

- เกมส์การเรียนรู้ 
เช่ือมโชว์ Pre-
Production 
- เกมส์การเรียนรู้ 
บนัไดง ูรู้ทกุเร่ือง 

-ต ารา 
- iBook 
- Moodlecloud 
รายวชิา 
- อปุกรณ์
ประกอบการ
เลน่เกมส ์

ผศ.ดร.
นรีรัตน์ 
สร้อย
ศรี 
นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 
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3 

บทภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
-ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบับท
ภาพยนตร์และโทรทศัน์ 

ท. 1 
 

ป.4 -ตัง้ประเด็น/
ตวัอยา่งบท/วิพากษ์
บทตวัอยา่ง  
- สร้างแรงบนัดาล
ใจในการเขียนบท 
โดยการเปิดใจเลา่
สิง่ที่ตนเองประสบ
พบเจอทัง้ตอ่ตนเอง 
หรือสิง่รอบข้างที่สดุ
ยอดที่สดุในชีวติ 

-อภิปราย และ
คดัเลอืกเร่ืองที่สดุ
ยอดที่สดุเพื่อท าการ
พฒันาสร้างบท 

-ต ารา 
- iBook 
- Moodlecloud  
-บทบาทสมมตุ ิ

-ต ารา 
-ตวัอยา่งบท
ละคร 

ผศ.ดร.
นรีรัตน์ 
สร้อย
ศรี 
นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 
 

4 

-สิง่ที่เก่ียวข้องในการเขียน
บทภาพยนตร์และโทรทศัน์                                       

ท. 1 
 

ป.4 -บรรยาย/อภิปราย /
การเขยีน Story 

Line ร่วมกนั / 
สาธิต 

-ให้เร่ิมเขยีน ตัง้แต่ 
Main Idea/ Plot 
/outline 
/Treatment/ 
screenplay/ 
shooting / story 
Board 
 

-ต ารา 
- Moodlecloud 
รายวชิา 
- iBook 

ผศ.ดร.
นรีรัตน์ 
สร้อย
ศรี 
นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 
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5 

-ปฏิบตัิการเขียนบท
ภาพยนตร์และโทรทศัน์                                                  

ท. 1 
 

ป.4 -ปฏิบตัิการเขียนบท
สัน้ตาม Theme ที่
ก าหนด 
 -ต ารา 

- Moodlecloud 
รายวชิา 
- iBook 

ผศ.ดร.
นรีรัตน์ 
สร้อย
ศรี 
นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 
 

6 

การจดัหาสถานท่ีถ่ายท า 
-ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการ
จดัหาสถานท่ีถา่ยท า 
-ปัจจยัส าคญัประกอบการ
หาสถานท่ีถา่ยท า 

ท. 1 
 

ป.4 -บรรยาย / 
วิเคราะห์ประเด็น
ปัญหา /การโต้วาท ี
 -ต ารา 

- Moodlecloud 
รายวชิา 
- iBook 

ผศ.ดร.
นรีรัตน์ 
สร้อย
ศรี 
นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 
 

7 

-ปฏิบตัิการจดัหาสถานท่ี
ถ่ายท า               

ท. 1 
 

ป.4 -ปฏิบตัการหา
สถานท่ีถ่ายท าตาม
บทที่เขียน 

 
-ต ารา 
-Moodlecloud 
รายวชิา 
- iBook 

ผศ.ดร.
นรีรัตน์ 
สร้อย
ศรี 
นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 

8 สอบกลางภาค 



223 
 

9 

-การติดตัง้ฉากส าหรับ
ภาพยนตร์และโทรทศัน์ 
-หลกัการจดัฉากส าหรับ
ภาพยนตร์และโทรทศัน์ 

ท. 1 
 

ป.4 -ปฏิบตัิการเตรียม
ติดตัง้ฉาก 

-ต ารา 
- DVD ภาพยนตร์ 
-เว็บไซด์ 

-ต ารา 
- Moodlecloud 
รายวชิา 
- iBook 

ผศ.ดร.
นรีรัตน์ 
สร้อย
ศรี 
นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 
 

10 

ปฏิบตัิการออกแบบฉาก
และสร้างฉากส าหรับ
ภาพยนตร์และโทรทศัน์               

ท. 1 
 

ป.4 -ปฏิบตัิการสร้าง
ฉากและถ่ายท า
รายการโทรทศัน์ 

 -ต ารา 
- Moodlecloud 
รายวชิา 
- iBook 

ผศ.ดร.
นรีรัตน์ 
สร้อย
ศรี 
นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 
 

11 

การคดัเลอืกนกัแสดง  
 -ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัการ
จดัหานกัแสดง  
 -ปัจจยัที่ส าคญัที่ผู้ก ากบั
ควรพิจารณา  
- ปฏิบตัิการคดัเลอืก
นกัแสดง                                                    

ท. 1 
 

ป.4 -สบืค้นจาก
สารสนเทศตาม
โจทย์ที่ให้พร้อม
รายงานหน้าชัน้
เรียน 

 

-ต ารา 
-Moodlecloud 
รายวชิา 
- iBook 

ผศ.ดร.
นรีรัตน์ 
สร้อย
ศรี 
นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 
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12 

การก าหนดงบประมาณและ
จดัท าตารางการถา่ย 
    ท า 

ท. 1 
 

ป.4 -ปฏิบตัิการค านวน
งบประมาณและ
จดัท าตารางการ
ถ่ายท าจากบทท่ี
เขียน 

-ต ารา 
-Moodlecloud 
รายวชิา 
- iBook 

ผศ.ดร.
นรีรัตน์ 
สร้อย
ศรี 
นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 
 

13 

การจดัทีมงาน ท. 1 
 

ป.4 -บรรยาย /
ปฏิบตัิการจดัหา
ทีมงานในการผลติ
ตามแบบฟอร์มที่
ก าหนด 

-ต ารา 
-Moodlecloud 
รายวชิา 
- iBook 

ผศ.ดร.
นรีรัตน์ 
สร้อย
ศรี 
นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 
 

14 

เสือ้ผ้าและเคร่ืองแตง่กาย
ส าหรับภาพยนตร์และ  
โทรทศัน์ 

ท. 1 
 

ป.4 -อภิปราย / 
ออกแบบเสือ่ผ้าและ
เคร่ืองแตง่กายตาม
บทที่เขียนไว้ 
 

-ต ารา 
- Moodlecloud 
รายวชิา 
- iBook 

ผศ.ดร.
นรีรัตน์ 
สร้อย
ศรี 
นาย
เกรียง
ไกร 
พละ
สนธิ 
 

15 
 

สอบปลายภาค 
 

     

อาจก าหนดการทดสอบย่อย การสอบกลางภาค ในสัปดาห์ที่เหมาะสม และมีการสอบ
ปลายภาค หลังจากที่สอนครบ 15 สัปดาห์ตามแผนการสอน 
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2.  แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 
กิจกรร
มที่ 

การเรียนรู้ด้าน ผลการเรียนรู้ วิธีการประเมิน สัปดาห์ที่
ประเมิน 

สัดส่วน
การ

ประเมิ
น 

1 คณุธรรม 
จริยธรรม  

-มีวจิารณญาณในการ
ปฏิบตัิงานด้านโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสยีง 
-มีพฤติกรรมในการท างาน 
ที่ใช้คณุธรรมและจริยธรรม 
และวิชาชีพท่ีถกูต้อง 

- การสงัเกตและใช้
ค าถามในชัน้เรียน
และระหวา่ง
กระบวนการ
ปฏิบตัิงาน 
 - สงัเกตความมี
ระเบียบวินยั โดย
เน้นการเข้าชัน้
เรียนให้ตรงเวลา
ตลอดจนการแตง่
กายทีเ่ป็นไปตาม
ระเบียบของ
มหาวิทยาลยั 

7 10 % 

2 ความรู้ -ตระหนกัในความส าคญั
ของหลกัการและทฤษฎี ท่ี
เป็นองค์ความรู้ในบริบทของ
วิชาชีพโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสยีง 
-สามารถน าทฤษฎีมา
เช่ือมโยงสูก่ารแก้ปัญหาและ
การปฏิบตัิวชิาชีพโทรทศัน์
และวิทยกุระจายเสยีง 
-บรูณาการงานวจิยักบัการ
ตอ่ยอดองค์ความรู้ด้าน
วิชาชีพโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสยีงกบัศาสตร์
ด้านตา่ง ๆ 
-ตระหนกัถึงความส าคญั
ของการใช้วิชาชีพโทรทศัน์

- ประเมิน
ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน (Learning 
Achievement) 
- ประเมินตาม
สภาพจริง 
(Authentic 
Assessment) 
โ ด ยป ร ะ เ มิ น ใ น
ด้านตา่ง ๆ คือ 
- การทดสอบยอ่ย 
-  การสอบกลาง
ภ า ค เ รี ย น แ ล ะ
ปลายภาคเรียน 

ทกุสปัดาห์ 20% 
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และวิทยกุระจายเสยีงใน
การสง่เสริมศิลปะและ
วฒันธรรมของชาต ิ

- ประเมินจาก
รายงานท่ีนกัศกึษา
จดัท า 
-ประเมินจาก
โครงการท่ีน าเสนอ 
-ประเมินจากการ
น าเสนอรายงานใน
ชัน้เรียน 

3 ทกัษะทางปัญญา  -มีความสามารถในการ
พฒันาการคิดระดบัสงู 
(Higher order Thinking) 
-มีความสามารถประยกุต์ใช้
องค์ความรู้ในการแก้ปัญหา
ในงานด้านโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสยีง 
-มีความสามารถใน
การศกึษาปัญหาด้าน
วิชาชีพโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสยีง และ
เสนอแนะแนวทางแก้ไข ได้
อยา่งถกูต้อง เหมาะสม และ
สร้างสรรค์ 

- ประเมิน
ผลสมัฤทธ์ิตาม
สภาพจริงจากผล
การปฏิบตัิงานของ
นกัศกึษา 
-ประเมินจากการ
น าเสนอรายงานใน
ชัน้เรียน การ
ปฏิบตัิงานกลุม่ 
- การทดสอบโดย
ใช้แบบทดสอบ
หรือสมัภาษณ์ 
- การประเมิน
ระหวา่งเรียน 
(Formative) และ
หลงัเรียน 
(Summative) 

ทกุสปัดาห์ 20% 
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4 ทกัษะ

ความสมัพนัธ์
ระหวา่งบคุคล
และความ
รับผิดชอบ  

-มีมนษุย์สมัพนัธ์และออ่น
น้อมถ่อมตน 
-มีภาวะความเป็นผู้น า ผู้
ตาม และ กล้าตดัสนิใจ 
-มีวินยั มีความรับผิดชอบ
และ/หรือท างานเป็นทีม 

 -สงัเกตจาก
พฤติกรรมที่
แสดงออกในการ
ร่วมกิจกรรมตา่งๆ 
และความ 
ครบ ถ้วนชัด เ จน
ตรงประเด็นของ
ข้อมลู 

ทกุ
สปัดาห์ 

5% 

5 ทกัษะการ
วิเคราะห์เชิง
ตวัเลข การ
สือ่สาร และการ
ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ  

-มีทกัษะการคิดค านวณที่
เก่ียวข้องกบังานด้าน
โทรทศัน์และ 
วิทยกุระจายเสยีง 
- มีทกัษะในการ
ติดตอ่สือ่สาร ภาษาไทยและ
ภาษาตา่งประเทศ 
โดยเฉพาะภาษาองักฤษ 
-มีความสามารถประยกุต์ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศใน
กระบวนการศกึษาทัง้ใน
ระบบและการศกึษาตลอด
ชีวิต 

- ประเมินจาก
เทคนิคการ
น าเสนอโดยใช้
ทฤษฎี การเลอืกใช้
เคร่ืองมือทาง
เทคโนโลยี 
โทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสยีง 
หรือคณิตศาสตร์
และสถิติ ที่
เก่ียวข้อง 
 - ประเมินจาก
ความสามารถใน
การอธิบาย ถึง
ข้อจ ากดั เหตผุลใน
การเลอืกใช้ 
เคร่ืองมือตา่ง ๆ 
การอภิปราย 
กรณีศกึษาตา่ง ๆที่
มีการน าเสนอใน
ชัน้เรียน 

ทกุ
สปัดาห์ 

5% 
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6 ทกัษะพิสยั -มีทกัษะในการใช้
เคร่ืองมือและอปุกรณ์ใน
วิชาชีพโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสียง 
-มีทกัษะในการผลิต
รายการโทรทศัน์และ
วิทย ุกระจายเสียงทัง้
ระบบอยา่งสร้างสรรค์ 
-มีทกัษะในการบริหาร
จดัการเชิงวิชาชีพ
โทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสียง 
-มีทกัษะในการ
ประเมินผลงานด้าน
วิชาชีพโทรทศัน์และ
วิทยกุระจายเสียง 
 

-  ก า รทดสอบ
ยอ่ย 
- ประเมิน
กระบวนการใน
การปฏิบตังิาน
ของนกัศกึษา 
- ประเมินจาก
ชิน้งานท่ีเป็นผล
จากการ
ปฏิบตังิานของ
นกัศกึษา 
 

ทกุ
สปัดาห์ 

40% 



229 
 

หมวดที่  6  ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 
1. ต าราและเอกสารหลัก      
    (ให้ระบตุ าราและเอกสาร หลกั ที่ใช้ในการเรียนการสอน และเขียนให้ถกูต้องตามหลกัการเขียนต าราหรือ
หนงัสอือ้างองิ)  
             นรีรัตน์  สร้อยศรี เอกสารประกอบการสอน วิชาการวางแผนก่อนการผลติ 
2. เอกสารและข้อมูลส าคัญ 
     www.Cybercollege.com 
 (ให้ระบหุนงัสอื วารสาร รายงาน   กฏระเบียบ สือ่อิเลก็ทรอนิกส์ เว็บไซต์ และแหลง่อ้างองิที่ส าคญั ท่ี
นกัศกึษา จ าเป็น ต้องรู้เพิ่มเติม)  
 
3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 

จนัทร์ฉาย เตมิยาคาร. 2523.การผลิตรายการโทรทัศน์ .เชียงใหม ่: ภาควิชาเทคโนโลยี 
 การศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัเชียงใหม ่. 

จนันิภา เจตสมสม . 2532. การผลิตภาพยนตร์ขัน้สูง . กรุงเทพฯ :   
มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช . 

ชาตรีเฉลมิ ยคุล. 2518. บทภาพยนตร์ ความรักครัง้สุดท้าย. กรุงเทพฯ :  โรงพิมพ์พิฆเณศ . 
ตวัอยา่งบทสารคดีโลกสลบัส.ี เชียงตุง ตอน 2 : ใต้ร่มธงธรรม. พิมพ์ครัง้ที่ 3 ฉบบัปรับปรุง 
     . กรุงเทพฯ : แพรวส านกัพิมพ์, 2544. 
ธีรภาพ โลหิตกลุ. 2544. กว่าจะเป็นสารคด.ี พิมพ์ครัง้ที่ 3 ฉบบัปรับปรุง . กรุงเทพฯ : แพรว 

ส านกัพิมพ์. 
บรรณจง โกศลัวฒัน์.  2543. ความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับภาพน่ิงและภาพยนตร์. กรุงเทพฯ  
   มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช. 

ปิยกลุ    เลาวณัย์ศิริ. 2525 .ความต่อเน่ืองทางภาพยนตร์. พิมพ์ครัง้ที่ 5 . กรุงเทพฯ : สามคัค ี
สาสน์. 

________________.2530. ความรู้ทั่วไปทางภาพยนตร์. พิมพ์ครัง้ที่ 2 .กรุงเทพ ฯ : สามคัค ี
สาสน์.  

________________.2530. ใครเป็นใครในกระบวนการผลิตภาพยนตร์. กรุงเทพ ฯ : สามคัค ี
  สาสน์. 
พรสทิธ์ิ  พฒัธนานรัุกษ์. 2542. การผลิตภาพยนตร์ขัน้สูง. กรุงเทพฯ : 

 มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช.  
เยาวนนัท์ เชฏฐรัตน์. 2530.การสร้างสรรค์และผลิตภาพยนตร์เบือ้งต้น.  กรุงเทพฯ : 

มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช. 
________________2532.การผลิตภาพยนตร์ขัน้สูง. พิมพ์ครัง้ที1่ . กรุงเทพฯ : 
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มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช., 
รักศานต์  ววิฒัน์สนิอดุม. 2546.นักสร้าง สร้างหนัง หนังสัน้. กรุงเทพฯ : โครงการต ารา 
  เรียน คณะนิเทศศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 
___________________..2547.เสกฝัน ป้ันหนัง : บทภาพยนตร์ . พิมพ์ครัง้ที่ 1 : ห้องภาพ 

สวุรรณ. 
วิภา  อดุมฉนัท์ . 2544. การผลิตโทรทัศน์และสื่อคอมพวิเตอร์ : กระบวนการสร้างสรรค์ 

และเทคนิคการผลติ: กรุงเทพ ฯ : ส านกัพิมพ์แหง่จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 
_________________ . 2538.  การผลิตสื่อโทรทัศน์และวดีทิัศน์ .กรุงเทพ ฯ  : ส านกัพิมพ์ 
  แหง่จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั.   

ศนูย์โสตทศันศกึษากลาง. มปป.การวางแผนการผลิตรายการโทรทัศน์. กรุงเทพฯ : สถาบนั 
    วิทยบริการ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั : เอกสารอดัส าเนา .  

          เสนห์่ ธนารัตนศฤษดิ์ . 2547. เทคนิคการถ่ายภาพยนตร์การ์ตูนและแอค็ชั่น : กรุงเทพ ฯ . 
          อรนชุ เลศิจรรยาลกัษณ์. 2544หลักการเขียนบทโทรทัศน์. คณะวารสารศาสตร์และ 

สือ่สารมวลชน มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์. 
Avril Rowland. 1981.Script Continuity and Secretary .  London England :  Focal Press . 
Daniel Arijon . 1976 .Grammer of The Film Language. Great Britain. : Focal Press . 
Development Training and Communication. 1987.Work Shop Video Program  

   Production : เอกสารอดัส าเนา . 
Herbert Zettl . 1999.Television Production Handbook. . 3rd. Editio.  California  :  
   Wadsworth Publishing Company. Inc. Belmont . 
Herbert Zettl . 1995.Video Basics .  3rd. Edition . California  : Wadsworth Publishing  

Company Inc.Belmont . 
Steven E. Brown. 2002Video Editing a Post Production Primer. Fourth Edition : USA. 

(ให้ระบหุนงัสอื วารสาร รายงาน   กฏระเบียบ สือ่อิเลก็ทรอนิกส์ เว็บไซต์ และแหลง่อ้างองิที่ส าคญั ท่ี
นกัศกึษา ควร ต้องรู้เพิม่เตมิ)  
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หมวดที่  7  การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 
1.  กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 
 ระบวุิธีการประเมินโดยนกัศกึษา อาทิ 
1. นกัศกึษาเป็นรายบคุคล / กลุม่ สนทนากบัผู้สอน 

2. นกัศกึษากรอกแบบสอบถามมีแบบประเมินความพงึพอใจของผู้ เรียนหลงัจบบทเรียน /
ประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และประเมินบน www.ascar.rmutk.ac.th 

3.  นกัศกึษาให้ข้อเสนอแนะผา่นเฟสบุ๊คของอาจารย์รายวิชา  
 

2.  กลยุทธ์การประเมินการสอน 
          ระบวุิธีการประเมินท่ีจะได้ข้อมลูการสอน อาทิ 
      1.ประเมินกลยุทธ์การสอนโดยทีมผู้สอนหรือระดบัภาควิชาและ/หรือการปรึกษาหารือกับ
ผู้ เช่ียวชาญ 
         ด้านหลกัสตูรหรือวิธีการสอน  
      2.วิเคราะห์ผลการประเมินการสอนโดยนักศึกษาและการวิเคราะห์ผลการเรียนของ
นกัศกึษา 
          น าผลการประเมินไปปรับปรุงโดยรวบรวมปัญหา/ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงและรายงาน
ผล 
 
3.  การปรับปรุงการสอน 
 อธิบายกลไกและวิธีการปรับปรุงการสอน อาทิ 
     1. ปรับเปล่ียนแผนการเรียนให้สอดคล้องสถานการณ์ท่ีเป็นปัจจบุนั 
      2. วิพากษ์หลกัสตูรทกุ 4-5 ปี 
      3. ปรับ เพิ่ม ลด รายวิชาค าอธิบาย  รายวิชาให้สอดคล้องกบับริบทของสาขาฯ 
      4. ให้บคุลากรในสายอาชีพด้านโทรทศัน์และวิทยกุระจายเสียงมีสว่นร่วมในการพฒันา
หลกัสตูร 
       5. ประเมินผลการใช้หลกัสตูรทกุปี 
       6. มีการประชมุสมัมนาเพ่ือพฒันาการเรียนการสอน  
 
4.  การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวิชา 
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          อธิบายกระบวนการท่ีใช้ในการทวนสอบมาตรฐานผลสมัฤทธ์ิ  ของนกัศกึษาตามผลการ
เรียนรู้    ของรายวิชา อาทิ 
      1. ให้นกัศกึษาประเมินการเรียนการสอนในระดบัรายวิชา   
      2. การทวนสอบในระดบัหลกัสตูรสามารถท าได้โดยมีระบบประกนัคณุภาพภายใน 
      3. สถาบนัการศกึษาด าเนินการทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้และรายงานผล 

  
5.  การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
      1.รวบรวมข้อเสนอแนะ/ข้อมลู จากการประเมินจากนกัศกึษา ผู้ใช้บณัฑิต ผู้ทรงคณุวฒุิ 
      2. วิเคราะห์ทบทวนข้อมลูข้างต้น โดยผู้ รับผิดชอบหลกัสตูร / ประธานหลกัสตูร 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก จ 
 

คูมื่อการใช้งานคลาวด์เลิร์นนิงแบบสะตีมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
เพ่ือพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์และนวตักรรม ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
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