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บทคัดย่อ 
 การวิจัยคร้ังนี้ มีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะ
การปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อศึกษาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์
กราฟิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย และเพื่อศึกษาเจตคติในการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
อัสสัมชัญ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 32 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ได้แก่ 1) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย 2) แผนการจัดการเรียนรู้ 3) ระบบการเรียนออนไลน์ 4) แบบประเมินผลการปฏิบัติ งาน 
5) แบบวัดเจตคติหลังการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนี
ความสอดคล้อง 
 ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์
กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบ คือ ผู้เรียน ผู้สอน และปัจจัย
สนับสนุนการเรียนการสอนออนไลน์และออฟไลน์ มีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติ
คอมพิวเตอร์กราฟิก 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ขั้นสอน/ขั้นเรียนรู้ด้วยตนเอง  ขั้นที่ 2 ขั้นฝึกปฏิบัติ ขั้นที่ 3 ขั้น
สร้างสรรค์ผลงาน และขั้นที่ 4 ขั้นน าเสนอผลงาน ได้รับการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญว่ามีคุณภาพมาก

ที่สุด ( ̅= 5.00, SD = 0.00)  
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 2) ทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เกิดจากการใช้
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยทักษะทั้ง 5 ทักษะที่เกิดขึ้นจากการใช้รูปแบบการเรียนการ

สอนเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกมีค่าเฉลี่ยอยู่ในเกณฑ์ดี ( ̅= 2.86, SD = 0.52) จากคะแนน
เต็ม 3 คะแนน 
 3) เจตคติหลังการจัดการเรียนการสอนหลังจากการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายด้านความคิดเห็น
เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนและเนื้อหาการเรียนมีค่าเฉลี่ยระดับความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด                  

( ̅= 4.56, SD = 0.55) และด้านการปฏิบัติทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกของผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยระดับความเหมาะสม

อยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅= 4.50 , SD = 0.60) 
 
Abstract 
 The purposes of this research were as follows: 1) to develop a blended learning 
model to develop the computer graphic skills of senior high school students; 2) to study the 
computer graphic skills of students after using the model and 3) to study the attitudes of 
students in computer graphic skills after using the model. The samples in this research 
consisted of one classroom in the first semester of the academic year 2017 at Assumption 
College. The instruments used for this research included the following: 1) a blended learning 
model to develop the computer graphic skills of senior high school students; 2) the lesson 
plan; 3) a system of online learning; 4) an evaluation form for computer graphic skills; and             
5) an evaluation form to collect the opinions of the students after using this model. The 

collected data was analyzed by mean ( ̅), standard deviation (SD) and Index of Item – 
Objective Congruence (IOC) 
 The results of research were as follows:  
 1) The blended learning model to develop computer graphic skills for senior high 
school students developed by the researcher and consisted of three elements as follows; the 
students, the teacher and online and offline support tools. The learning stages consisting of 
four steps of learning as the following; 1) teaching or self-learning; 2) practicing; 3) creating;           

4) Presentation. The quality was evaluated by experts and rated at the highest quality ( ̅= 5 ,  
SD = 0.00). 
 2) The results of the five students’ computer graphic skills of the students  after 

using the model were rated as “Good” ( ̅= 2.86 , SD = 0.52). 
 3) The attitudes of the students after using this model has two domains of study, 1) 

opinions of the instructional style and learning content was at the highest level ( ̅= 4.56 ,            
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SD = 0.55) and 2) the opinions on the skills of computer graphics of the students was at the 

highest level ( ̅= 4.50 , SD = 0.60). 
 
บทน า 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคน
ดี มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดจุดมุ่งหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียน 
คือ มีความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยีและมีทักษะชีวิต มีความรักชาติ             
มีจิตส านึกความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการปกครองตามระบบประชาธิปไตยอันมี
พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ซึ่งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนรู้จักเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้ความรู้และปัญญาในการ
ออกแบบ หรือสร้างสรรค์งาน ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอร์ โดยกลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพื้นฐานที่จ าเป็นต่อ
การด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถน าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี
มาประยุกต์ใช้ในการท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางการ
ประกอบอาชีพ รักการท างาน และมีเจตคติที่ดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมี
ความสุข โดยก าหนดไว้ใน สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือการ
สร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ที่ก าหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้
ไว้ว่า เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร           
การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม(กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551) 
 จากสาระส าคัญของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า ทักษะการแก้ปัญหา การจัดการ ฝึกการท างานโดยใช้กระบวนการทางเทคโนโลยี
สารสนเทศเป็นสิ่งท าให้ผู้เรียนคิดเป็น วิเคราะห์เป็น ท างานเป็น และแก้ปัญหา เป็นส่งผลให้การศึกษาในยุค
ปฏิรูปการศึกษาต้องปรับรูปแบบการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้ศึกษา ฝึกฝน และปฏิบัติการค้นคว้า และใช้ข้อมูล
สารสนเทศได้อย่างถูกต้องอย่างมีคุณธรรมจริยธรรม การเรียนการสอนจึงเน้นการปฏิบัติ การมีอิสระในการคิด 
การออกแบบ การวางแผน เพื่อให้เกิดการสร้างสรรค์งานอย่างเต็มที่และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รู้จักการประเมินผล
งานของตนเอง ซึ่งการประเมินตัวเองนั้นมีเป้าหมายเพื่อการปรับปรุง การตรวจสอบความยิ่งหย่อนในสิ่งที่ตนประ
ท า มีการวางแผน คิดค้นวิธีการแก้ไข และการพัฒนาตนเอง 
 ในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกซึ่งเป็นวิชาที่เป็นพื้นฐานส าคัญในการพัฒนาทักษะและ
การสร้างสรรค์ผลงานทางด้านคอมพิวเตอร์ ซึ่งจุดเด่นของวิชานี้คือเน้นให้ผู้เรียนมีความสามารถในการออกแบบ
และการคิดอย่างสร้างสรรค์ โดยให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติจริงจากโปรแกรมสร้างงานกราฟิกต่างๆ แต่ในการจัด
กระบวนการเรียนรู้จริงนั้น ผู้เรียนส่วนมากจะค านึงถึงการปฏิบัติมากกว่ าหลักการออกแบบงานกราฟิกหรือ
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ปฏิบัติงาน สร้างสรรค์งานโดยไม่ค านึงถึงหลักการต่างๆ ที่จ าเป็น โดยที่ในการจัดการเรียนการสอนนักเรียนต้อง
ศึกษาเนื้อหาในภาคทฤษฎีในชั้นเรียน จะท าให้เสียเวลาในการศึกษาและเนื้อหาที่มีค่อนข้างมาก ท าให้ระยะเวลา
ของการฝึกปฏิบัติไม่เพียงพอ ส่งผลให้นักเรียนไม่เกิดความช านาญในการฝึกปฏิบัติมากเท่าที่ควร (ปิยนันท์ 
คุณากรสกุล, 2551) 
 การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีสาระเกี่ยวกับการสร้าง
งานกราฟิกต่าง ๆ เช่น การตกแต่งรูปภาพ การสร้างภาพกราฟิกและการสร้างงาน ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น ซึ่งใน
ปัจจุบันก าลังเป็นที่นิยม มีการพัฒนาโปรแกรมขึ้นมาใช้งานอย่างต่อเนื่องเนื่องจากสามารถน า เอาความรู้ที่ได้ไป
พัฒนาต่อยอดและใช้งานร่วมกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์อื่นๆ ได้อีกหลากหลาย การสร้างงานกราฟิกจะต้อง ใช้
ค าสั่งต่างๆ ของโปรแกรมที่มีอยู่เป็นจ านวนมากและมีขั้นตอนที่ซับซ้อน มีค าสั่งย่อยๆ และจะต้องท าให้ถูกต้อง
เป็นไปตามล าดับขั้นตอน สลับต าแหน่งของค าสั่งกันไม่ได้ซึ่งในพื้นฐานการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์นั้น หากเมื่อ
นักเรียนได้ศึกษาและลงมือปฏิบัติงานแล้ว จะปลูกฝังนิสัยรักการท างาน อดทน มีความละเอียดรอบคอบ และมี
เจตคติที่ดีต่องาน ตลอดจนมีคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมที่ดีงาม จุดเด่นของการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
คือเน้นให้ผู้เรียนมีความสามารถในการออกแบบและการคิดอย่างสร้างสรรค์ โดยให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติจริงจาก
โปรแกรมสร้างงานกราฟิกต่างๆ แต่ในการจัดกระบวนการเรียนรู้จริงนั้น ผู้เรียนส่วนมากจะค านึงถึงการปฏิบัติ
มากกว่าหลักการออกแบบงานกราฟิก อีกทั้งหากนักเรียนต้องศึกษาเนื้อหาในภาคทฤษฎี จึงท า ให้เสียเวลาใน
การศึกษาและเนื้อหาที่มีค่อนข้างมาก ท าให้ระยะเวลาของการฝึกปฏิบัติไม่เพียงพอ ส่งผลให้นักเรียนไม่เกิดความ
ช านาญในการฝึกปฏิบัติมากเท่าที่ควร และในการออกแบบผลงานต่างๆ มักจะใช้ความเคยชินในการใช้เครื่องมือ
ในการท างาน ไม่ได้คิดถึงหลักการและทฤษฎีการออกแบบขั้นพื้นฐานก่อนการลงมือปฏิบัติงาน(ปิยนันท์ คุณากร
สกุล, 2551) 
 การเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจในการน ามาใช้ในการพัฒนา
รูปแบบการเรียน เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่รวบรวมเอารูปแบบการเรียนการสอนที่มีความหลากหลายมา
ผสมผสานเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นสูง (Driscoll, 2002) เป็นการการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการ
สอน เทคโนโลยีเว็บไซต์ มาร่วมกับการท างานจริงหรือการเรียนในชั้นเรียนปกติ ซึ่งการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานเป็นการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายและระบบอิเล็กทรอนิกส์ ในการส่งผ่านความรู้ในการเรียน การ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นความยืดหยุ่น มีการผสมผสานยุทธวิธีใน
การเรียนการสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกัน โดยใช้สื่อการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน และรูปแบบการสอนที่
หลากหลายทั้งการเรียนการสอนแบบออนไลน์และการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า เพื่อตอบสนองต่อความ
แตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนทุกคนสามารถบรรลุเป้าหมายของการจัดการ
เรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนแบบผสมผสานนั้นจะดึงคุณสมบัติเด่นของการเรียนการสอนในชั้นเรียนและ
การเรียนการสอนแบบออนไลน์ โดยค านึงถึงความเหมาะสมและประโยชน์ทางการศึกษาสูงสุดที่ผู้เรียนจะได้รับ
เป็นส าคัญ โดยน ามาใช้กับการเรียนรู้ความรู้พื้นฐานและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยการเรียนรู้
แบบออนไลน์ และน าความรู้จากการเรียนบนแหล่งเรียนรู้ออนไลน์นั้นมาใช้ในการเรียนรู้และฝึกปฏิบัติในชั้นเรียน
เพื่อให้เกิดทักษะในด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก 
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 จากแนวคิดดังกล่าว ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้
เทคโนโลยีที่หลากหลายผสานเข้ากับการเรียนการสอนในชั้นเรียนในรูปแบบต่างๆ เพื่อเสริมสร้างให้เกิดทักษะที่
ส าคัญต่อการปฏิบัติงานต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับพื้นฐานของคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักเรยีนมัธยมศึกษา เพื่อที่จะได้
รูปแบบและเครื่องมือที่จะเป็นแนวทางในการพัฒนานักเรียนในยุคสมัยปัจจุบันซึ่งเป็นผู้เรียนในยุคดิจิทัล สามารถ
เรียนรู้ ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของสื่อเทคโนโลยีซึ่งจะใช้แนวทางการจัดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ต่อไป 
 
วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์
กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. เพื่อศึกษาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 3. เพื่อศึกษาเจตคติในการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 ผู้เรียนมีทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกอยู่ในระดับดี จากการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึ้น 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนอัสสัมชัญ ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2560 จ านวน 10 ห้องเรียน มีนักเรียนจ านวน 394 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ห้อง 6 แผนการเรียนศิลป์ – ค านวณ 
โรงเรียนอัสสัมชัญ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนจ านวน 32 คน ได้มาจากการ
สุ่มอย่างง่าย 
 ตัวแปรที่ศึกษาในครั้งนี้ประกอบด้วย 
  ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์
กราฟิก 
  ตัวแปรตาม คือ ทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
 เนื้อหาของบทเรียนของการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์
กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย แบ่งเนื้อหาดังนี้ หน่วยที่ 1 การจัดองค์ประกอบกราฟิก หน่วยที่ 
2 การใช้เครื่องมือในโปรแกรมกราฟิก หน่วยที่ 3 การสร้างภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกหน่วยที่ 4           
การตัดต่อภาพและตกแต่งภาพกราฟิก และหน่วยที่ 5 การประยุกต์และสร้างสรรค์ผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
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ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้ใช้ระยะเวลาในการเรียนทั้งหมด 4 สัปดาห ์สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

   
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ที่ผ่านการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน มีค่าเฉลี่ยที่ 5 หมายถึงมี
คุณภาพมากที่สุด โดยรูปแบบที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นจากการศึกษาและสังเคราะห์เอกสาร มีรายละเอียด ดังนี้ 
 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นจากการศึกษาและสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่ผ่านมา 
สามารถน าผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ขั้นตอนการจัดการเรียนแบบ
ผสมผสาน และหน่วยการเรียนรู้ ออกมาได้เป็นรูปแบบซึ่งประกอบด้วย 4 ส่วน ดังนี้  

 
 
 ภาพที่ 1 แสดงองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะ
คอมพิวเตอร์กราฟิก 

 
 

รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนา

ทักษะการปฏิบตัิคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิก 
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  1) การน าเข้า ( INPUT) ขั้นเตรียม หมายถึง การเตรียมความพร้อมก่อนที่จะเข้าสู่ กระบวน            
การจัดการเรียนการสอน ซึ่งในขั้นเตรียมมีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ผู้เรียน ผู้สอน และปัจจัยสนับสนุนการเรียน
การสอน โดยปัจจัยสนับสนุนการเรียนการสอนที่ใช้ประกอบด้วยแบบออนไลน์และแบบออฟไลน์  
  2) กระบวนการ (PROCESS) ขั้นการจัดการเรียนการสอน เป็นขั้นตอนการด าเนินการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน โดยจัดอัตราส่วนการเรียนการสอนแบบออนไฟลน์และออฟไลน์ โดยในการจัดการเรียน
การสอนที่ใช้ในการเก็บข้อมูลครั้งนี้จะแบ่งออกเป็นแบบออนไลน์ร้อยละ 45 และการจัดการเรียนการสอนแบบ
ออฟไลน์ร้อยละ 55 ซึ่งในขั้นการจัดการเรียนการสอนมีหน่วยการเรียน 5 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ หน่วยที่ 1 การ
จัดองค์ประกอบกราฟิก หน่วยที่ 2 การใช้เครื่องมือในโปรแกรมกราฟิก หน่วยที่ 3 การสร้างภาพด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิก หน่วยที่ 4 การตัดต่อภาพและตกแต่งภาพกราฟิก หน่วยที่ 5 การประยุกต์และสร้างสรรค์
ผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
  ซึ่งในแต่ละหน่วยการเรียนจะมีขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
   2.1) ขั้นสอน/ขั้นเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยที่ผู้สอนอธิบายถึงจุดประสงค์ของการเรียน และ
ด าเนินการสอนและสาธิตการปฏิบัติงานส าหรับออฟไลน์ หรือผู้ เรียนด าเนินการศึกษาจุดประสงค์ของการเรียน 
เนื้อหาบทเรียน และท ากิจกรรมทดสอบความรู้ผ่านระบบการเรียนการสอนออนไลน์ 
   2.2) ขั้นฝึกปฏิบัติ โดยที่ผู้เรียนฝึกปฏิบัติงานจากกิจกรรมการเรียนผ่านบทเรียนในชัน้เรียนหรือ
บทเรียนออนไลน์เพื่อให้เกิดความช านาญในการปฏิบัติงานซึ่งสามารถใช้ความช านาญนี้ในการน าไปใช้ต่อได้ 
   2.3) ขั้นสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยที่ผู้เรียนใช้ความรู้ที่ได้เรียนและการฝึกฝนที่ช านาญมา
สร้างสรรค์ผลงาน 
   2.4) ขั้นน าเสนอผลงาน ผู้เรียนส่งงานและน าเสนอผลงานผ่านระบบการเรียนการสอนออนไลน์
ซึ่งสามารถน าเสนอและสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แสดงความคิดเห็นต่อผลงานเพื่อการประเมินความรู้
ความสามารถและการพัฒนาผลงานในการเรียนและการปฏิบัติงานต่อไป 
  3) ผลลัพธ์ (OUTPUT) ขั้นการประเมินผล โดยจัดการประเมินผลตลอดกิจกรรมการเรียนการ
สอนทั้งกิจกรรมการการเรียนการสอนแบบออนไลน์ และกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออฟไลน์เพื่อศึกษา
ทักษะที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิก ประกอบด้วย 1. ทักษะการจัดองค์ประกอบกราฟิก 2. ทักษะ
การใช้เคร่ืองมือ 3. ทักษะการสร้างภาพ 4. ทักษะการตัดต่อ/ตกแต่งภาพ 5. ทักษะการสร้างสรรค์ภาพกราฟิก 
  4) ผลตอบกลับ (FEEDBACK) ผู้สอนเป็นผู้ตรวจสอบการประเมินการฝึกทักษะการปฏิบัติ
คอมพิวเตอร์กราฟิกจากการท ากิจกรรมของผู้เรียน ทั้งการท ากิจกรรมบนระบบการเรียนออนไลน์ที่มีการตอบ
ค าถาม การส่งงาน การแสดงความคิดเห็นต่างๆ เพื่อเป็นการสะท้อนความคิดเห็นต่อผลการปฏิบัติคอมพิวเตอร์
กราฟิกของผู้เรียน เพื่อน าสิ่งที่ได้รับจากการแสดงความคิดเห็นไปใช้ในการฝึกปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกในระดับ
ที่สูงขึ้นต่อไป 
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 2. แผนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อพัฒนา
ทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในรูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ผ่านการ
ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ประเมิน 2 ด้าน คือ 1) ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการ
เรียนการสอนฯ เป็นรายหน่วย ทุกหน่วยการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยที่ 4.80 หมายถึงมีคุณภาพมากที่สุด และ2) ประเมิน
ความเหมาะสมในการน าไปใช้มีค่าเฉลี่ยที่ 4.7 หมายถึงมีคุณภาพมากที่สุด 
 3. ระบบการจัดการเรียนการสอนที่ใช้ในรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะ
คอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ผ่านการ
ประเมินคุณภาพ ประเมิน 3 ด้าน คือ 1) ด้านลักษณะของระบบการเรียนการสอน มี่ค่าเฉลี่ยที่ 4.8 หมายถึงมี
คุณภาพมากที่สุด 2) ด้านเนื้อหา มี่ค่าเฉลี่ยที่ 4.8 หมายถึงมีคุณภาพมากที่สุด และ 3) ด้านกราฟิก มี่ค่าเฉลี่ยที่ 
4.7 หมายถึงมีคุณภาพมากที่สุด 
 4. แบบประเมินผลการพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ใช้ในกิจกรรมและระบบการจัดการเรียน
การสอนภายในรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อพัฒนาทักษะ
คอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยเป็นแบบประเมินด้านพุทธิพิสัยที่ใช้ในกิจกรรม
ขั้นสอน/ขั้นเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยทุกข้อค าถามผ่านการประเมินหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 
0.67 – 1.00 
 5. แบบประเมินเจตคติในการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ซึ่งเป็นข้อค าถามที่มีลักษณะการตอบ
แบบมาตรประมาณค่า ประเมินเจตคติใน 2 ด้าน คือ 1) ด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนและ
เนื้อหาการเรียน จ านวน 20 ข้อ และ 2) ด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับการปฏิบัติทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกของ
ผู้เรียน จ านวน 12 ข้อ โดยทุกข้อค าถามผ่านการประเมินหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของข้อค าถามอยู่
ระหว่าง 0.67 – 1.00 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ในการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนา
ทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในครั้งนี้ ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการด าเนินการ
วิจัยออกเป็น 3 ข้ันตอน คือ  
 1. พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  
 2. พัฒนาบทเรียนและแบบประเมินผลที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนา
ทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  
 3. จัดการเรียนการสอนและศึกษาผลการการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนา
ทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญเพื่อหาคุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อ
พัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  โดยใช้มาตรจัดอันดับ
คุณภาพ 5 ระดับ คือ ระดับคุณภาพ 1 ถึง 5 และน าข้อมูลที่ได้มาหาค่าเฉลี่ย และใช้ค่าเฉลี่ยเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์เพื่อสรุปผลออกมาเป็นคุณภาพ โดย 1) ได้คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพมากที่สุด 
2) ได้คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49 หมายถึง มีคุณภาพมาก 3) ได้คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49 
หมายถึงมีคุณภาพปานกลาง 4) ได้คะแนเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49  หมายถึง มีคุณภาพระดับน้อย และ 5) ได้
คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49  หมายถึง มีคุณภาพน้อยที่สุด 
 2. วิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเพื่อศึกษาผลของทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกภายใน
กิจกรรมที่เกิดการจากใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์
กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้มาตรจัดอันดับคุณภาพ 3 ระดับ คือ ระดับคุณภาพ 3 (ดี) 
ระดับคุณภาพ 2 (ปานกลาง) ระดับคุณภาพ 1 (ปรับปรุง) และน าข้อมูลที่ได้มาหาค่าเฉลี่ย และใช้ค่าเฉลี่ย
เปรียบเทียบกับเกณฑ์เพื่อสรุปผลออกมาเป็นคุณภาพ โดย 1) ได้คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 2.35 – 3.00 หมายถึง มี
ทักษะในระดับดี 2) ได้คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.68 – 2.34 หมายถึง มีทักษะในระดับปานกลาง และ 3) ได้คะแนน
เฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.67 หมายถึง มีทักษะในระดับที่ต้องปรับปรุง 
 3. วิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเพื่อศึกษาเจตคติที่เกิดจากการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้มาตร
จัดอันดับคุณภาพ 5 ระดับ คือ 1 ถึง 5 และใช้ค่าเฉลี่ยรายข้อเปรียบเทียบกับเกณฑ์เพื่อสรุปผลออกมาเป็นระดับ
ของเจตคติ โดย 1) ได้ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00 หมายถึง เห็นด้วยหรือเหมาะสมในระดับมากที่สุด 2) ได้
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49 หมายถึง เห็นด้วยหรือเหมาะสมในระดับมาก 3) ได้ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49  
หมายถึง เห็นด้วยหรือเหมาะสมในระดับปานกลาง 4) ได้ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49 หมายถึง เห็นด้วยหรือ
เหมาะสมในระดับน้อย และ 5) ได้ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49 หมายถึง เห็นด้วยหรือเหมาะสมในระดับน้อย
ที่สุด 
 
ผลการวิจัย 
 1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบ คือ ผู้เรียน ผู้สอน และปัจจัยสนับสนุนการเรียนการ
สอนออนไลน์และออฟไลน์ มีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิก           
4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ขั้นสอน/ขั้นเรียนรู้ด้วยตนเอง ขั้นที่ 2 ขั้นฝึกปฏิบัติ ขั้นที่ 3 ขั้นสร้างสรรค์ผลงาน             
และขั้นที่ 4 ขั้นน าเสนอผลงาน จากการสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญพบว่า คะแนนระดับคุณภาพของ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลายมีค่าเฉลี่ยรายข้อและเฉลี่ยรวมทุกข้ออยู่ที่ 5 หมายถึงมีคุณภาพมากที่สุด 
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 2. ผลการพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนา
ทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายพบว่า ทักษะทั้ง 5 ทักษะที่เกิดขึ้นจากการใช้
รูปแบบการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 2.86 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี 
โดยทักษะการสร้างภาพมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดที่ 2.95 อันดับที่ 2 คือ ทักษะการสร้างสรรค์ภาพกราฟิก มีค่าเฉลี่ยที่ 
2.89 อันดับที่ 3 คือ ทักษะการตัดต่อ/ตกแต่งภาพมีค่าเฉลี่ยที่ 2.85 อันดับที่ 4 คือทักษะการใช้เครื่องมือ มีค่าที่ 
2.84 และอันดับที่ 5 ทักษะการจัดองค์ประกอบกราฟิก มีค่าเฉลี่ยที่ 2.79 จากคะแนนเต็ม 3 คะแนน 
 3. เจตคติหลังการจัดการเรียนการสอนส าหรับใช้ในแผนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อ
พัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยประเมินเป็น 2 ด้าน ดังนี้ 
  3.1 ด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนและเนื้อหาการเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.56 
และระดับความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 
  3.2 ด้านการปฏิบัติทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกของผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.50 และระดับความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  
 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายได้ใน 3 ประเด็น ดังนี้ 
 1. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิก
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นจากการศึกษา สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยใน
รอบ 10 ปีที่ผ่านมา สามารถน ามาสังเคราะห์และออกมาเป็นองค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
เพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยขั้นตอนการจัดการเรียนแบบผสมผสาน และหน่วยการเรียนรู้ที่สามารถ
น าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่เป็นการพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้ง 3 ด้าน คือ พุทธิพิสัย ทักษะพิสัย 
และจิตพิสัย โดยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกส าห
รัยบนักเรียนชั้นมัธนมศึกษาตอนปลายที่ได้พัฒนาขึ้นมานั้น น าไปประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการ
สอนวิชาคอมพิวเตอร์และด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 3 ท่าน พบว่า ทุกรายการประเมินได้รับการประเมิน
ว่ามีคุณภาพมากที่สุด โดยมีรายละเอียดดังนี้  
  1) INPUT ในการเตรียมผู้สอน เตรียมผู้เรียน และเตรียมเครื่องมือนั้นมีคุณภาพมากที่สุด               
ซึ่งสามารถอภิปรายได้ว่า ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานนั้นก่อนท าการจัดการเรียนการสอนต้อง
เตรียมพร้อมก่อนเริ่มเรียนให้ครบทุกด้านทั้งตัวของผู้สอนที่ต้องมีความรู้ทั้งในด้านของการจัดการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ รวมถึงความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียน เพื่อที่จะสามารถเตรียมบทเรียนหรือเตรียมเครื่องมือที่
จะใช้ในการเรียนการสอนทั้งแบบออนไลน์และออฟไลน์ได้ การเตรียมผู้เรียนก็เช่นกัน ผู้เรียนจะต้องถูกเตรียมให้
สามารถหรือมีความพร้อมก่อนการเรียนที่จะต้องใช้ความรู้ความสามารถในการใช้เครื่องมือหรืออุปกรณ์เพื่อการ
เข้าเรียนแบบออนไลน์ได้  
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  2) PROCESS ที่ได้ก าหนดวิธีการเรียนรู้ หรือขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน รวมถึงการก าหนด
บทเรียนหรือหน่วยการเรียนรู้นั้นมีคุณภาพมากที่สุด ซึ่งสามารถอภิปรายได้ว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน
ภายใต้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายนั้น มีการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ร้อยละ 45 และการจัดการเรียนการสอนแบบ
ออฟไลน์ร้อยละ 55 ซึ่งเป็นไปตาม เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนเริ่มต้นจากการเรียนรู้ผ่านระบบการเรียนการสอน
ออนไลน์ ที่มีเนื้อหาบทเรียน วิดีโอสาธิต และแบบทดสอบความรู้ความเข้าใจ เพื่อให้เข้าใจบทเรียนและตรวจสอบ
ความรู้ก่อนเรียนรู้หรือท ากิจกรรมการเรียนขั้นต่อไป คือขั้นฝึกปฏิบัติ ในขั้นนี้ นักเรียนฝึกฝนการปฏิบัติงานโดย
การท าตามหรือลองท าชิ้นงานงอย่างง่าย เพื่อตรวจสอบว่า สามารถใช้งานหรือปฏิบัติได้แล้วหรือไม่ จากนั้นเมื่อ
เข้าสู่ขั้นตอนการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ผู้เรียนจะได้สร้างสรรค์ชิ้นงานตามความสามารถและน าความรู้ที่ได้เรียนมาทั้ง
หน่วยการเรียนปัจจุบันหรือหน่วยการเรียนก่อนหน้า และแสดงออกผ่านชิ้ นงานที่สร้างสรรค์ขึ้น เมื่อผู้เรียน
สร้างสรรค์ชิ้นงานเรียบร้อยแล้ว ต่อมาจะเป็นขั้นน าเสนอผลงาน คือการส่งงานตามรูปแบบที่ก าหนด ที่เพื่อน
สามารถเห็นผลงาน และจะน าไปสู่ขั้นตอนกิจกรรมสุดท้ายคือแสดงการแสดงความคิดเห็น ที่ต้องแสดงความ
คิดเห็นในเชิงสร้างสรรค์และเชิงการพัฒนาต่อผลงานของผู้อื่นเพื่อให้สามารถน าความคิดเห็นต่างๆ ไปใช้ในการ
เรียนรู้และพัฒนาผลงานในการเรียนหน่วยต่อไป หรือ การท างานคร้ังต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของคาร์แมน 
(Carman, 2002) ที่ได้อธิบายแนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานว่าประกอบด้วย
องค์ประกอบที่มีการผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนแบบออนไลน์กับแบบดั้งเดิม ซึ่งประกอบด้วย                   
1) เหตุการณ์สด ประกอบด้วยการบรรยายในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม การประชุมผ่านระบบวิดีโอ การสนทนาแบบ
ประสานเวลา 2) การเรียนตามอัตราการเรียนรู้ของผู้เรียน การจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับประสบการณ์
การเรียนของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองตามความสามารถส่วนบุคคล เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ 
อินเทอร์เน็ต 3) การเรียนรู้ร่วมกัน การติดต่อสื่อสารของผู้ เรียน ประกอบด้วย จดหมายอิเล็กทรอนิกส์               
การสนทนา และการคิดร่วมกัน 4) การประเมินผล การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนตาม
วัตถุประสงค์ของการเรียนประกอบด้วยการทดสอบ การตัดสินผลการเรียน และการให้ผลป้อนกลับในเชิงลึก              
5) อุปกรณ์สนับสนุน อุปกรณ์ที่ใช้สนับสนุนการเรียนการสอนแบบผสมผสานประกอบด้วยแหล่งอ้างอิงทั้งทาง
กายภาพและแหล่งอ้างอิงเสมือน อุปกรณ์เหล่านั้นเป็นส่วนส าคัญในการส่งผ่านความรู้และจดจ าความรู้ของ
ผู้เรียน  
 ส่วนการก าหนดหน่วยการเรียนรู้เริ่มต้นจากทฤษฎีไปสู่การปฏิบัติ คือหน่วยที่ 1 การจัดองค์ประกอบ
กราฟิก ซึ่งเป็นเนื้อหาทฤษฎีที่ต้องรู้ก่อนเริ่มท างานกราฟิก หน่วยที่ 2 การใช้เครื่องมือใน โปรแกรมกราฟิก           
หน่วยที่ 3 การสร้างภาพด้วยโปรแกรมกราฟิก หน่วยที่ 4 การตัดต่อ / ตกแต่งภาพกราฟิก จนถึงหน่วยที่ 5               
การสร้างสรรค์และประยุกต์ผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิก นั้นเป็นเป็นหน่วยการเรียนที่เน้นการปฏิบัติ ซึ่งในการ
ปฏิบัติจะเรียงล าดับตั้งแต่การปฏิบัติอย่างเป็นแบบแผนมีวิธีการและขั้นตอนที่แน่นอนจนไปถึงการสร้างสรรค์ที่
ผู้เรียนสามารถเลือกใช้เคร่ืองมือตามความถนัดหรือเหมาะสมกับชิ้นงานในการสร้างสรรค์ชิ้นงานได้ด้วยตนเอง 
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  3) OUTPUT ทักษะที่เกิดขึ้นหลังจากการเรียนในแต่ละหน่วยมีความสอดคล้องกัน ตั้งแต่ หน่วยที่ 
1 การจัดองค์ประกอบกราฟิก ส่งผลให้เกิดทักษะการจัดองค์ประกอบกราฟิก หน่วยที่ 2 การใช้เครื่องมือใน
โปรแกรมกราฟิก ส่งผลให้เกิดทักษะการใช้เคร่ืองมือ หน่วยที่ 3 การสร้างภาพด้วยโปรแกรมกราฟิก ส่งผลให้เกิด
ทักษะการสร้างภาพ หน่วยที่ 4 การตัดต่อ / ตกแต่งภาพกราฟิกส่งผลให้เกิดทักษะการตัดต่อ / ตกแต่งภาพ และ
หน่วยที่ 5 การสร้างสรรค์และประยุกต์ผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิกส่งผลให้เกิดทักษะการสร้างสรรค์ภาพกราฟิก 
  4) Feedback เป็นผลตอบกลับที่แต่ละกิจกรรมและแต่ละหน่วยการเรียนได้จัดการเรียนการสอน 
มีคุณภาพของรูปแบบและแต่ละขั้นตอนของแต่ละหน่วยนั้นมีคุณภาพที่สามารถท าให้เกิดทักษะที่ต้องการได้ 
 2. การพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จากการใช้
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลายที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นนั้น พบว่า จากการที่พฤติกรรมการเรียนรู้ทุกด้านอยู่ในเกณฑ์ดี และทักษะการ
ปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกผลการประเมินอยู่ในเกณฑ์ดี เป็นไปตามสมมติฐานที่ได้ตั้งไว้ ซึ่งสามารถอภิปรายได้ว่า  
 ด้านความรู้ความเข้าใจหรือพุทธิพิสัยนั้นผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาและทฤษฎีต่างๆ  ที่เกี่ยวข้องกับ
คอมพิวเตอร์กราฟิกผ่านระบบการเรียนการสอนออนไลน์ในขั้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งภายในระบบการเรียน
การสอนออนไลน์นั้น มีแบบทดสอบด้านความรู้ความเข้าใจที่ผู้เรียนจะได้ทดสอบความรู้ความเข้าใจก่อนเริ่มฝึก
ทักษะการปฏิบัติส่งผลให้มีผลออกมาในเกณฑ์ดี ซึ่งสอดคล้องกับอิทธิพัทธ์ ศุภรัตนาวงศ์ (2559 : 1742) ที่ได้
อภิปรายผลการวิจัยไว้ว่า การเรียนรู้แบบออนไลน์ท าให้นักเรียนได้ฝึกการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้ โดยใช้แหล่งเรียนรู้ที่มีอยู่มากมายและความทันสมัยของอินเทอร์เน็ต อีกทั้งยัง
ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสามารถของตนเอง สามารเรียนรู้ได้ทุกเวลา ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เร่ือง สังคมไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการเรียนรูปแบบผสมผสานโดยใชป้ัญหาเปน็
ฐานร่วมกัยสังคมออนไลน์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความสามารถใน
การแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยทศึกษาปีที่ 3 ด้วยการเรียนรูปแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกัย
สังคมออนไลน์ อยู่ในระดับสูง และสอดคล้องกับงานวิจัยของสุพิชชา ตันติธีระศักดิ์ และ ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล 
(2559: 1091) ที่ได้ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพื่อนช่วยเพื่อนใน
ภาพรวมอยู่ในระดับดี 
 ส่วนทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกในด้านทักษะพิสัยนั้น ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากการสาธิตของ
ผู้สอนในชั้นเรียน รวมถึงการที่ผู้เรียนได้ศึกษาด้วยตนเองผ่านระบบการเรียนการสอนออนไลน์ก่อนเริ่มขั้นการฝึก
ปฏิบัติส่งผลให้มีผลการปฏิบัติในขั้นนี้ออกมาในเกณฑ์ดี ขั้นสร้างสรรค์ผลงานเป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะได้ใช้
ความคิดของตนเองสร้างสรรค์ผลงานตามความรู้ความสามารถที่ได้ฝึกฝนมาจากขั้นก่อนหน้านี้ในการสร้างสรรค์
ชิ้นงานภายใต้เงื่อนไขหรือค าสั่งที่ก าหนดไว้ ส่งผลให้การปฏิบัติในขั้นตอนนี้ออกมาในเกณฑ์ดี ส่วนในขั้นน าเสนอ
ผลงานที่ผู้เรียนสามารถส่งผลงานได้อยากถูกต้องตามรูปแบบและประเภทที่ค าสั่งได้ก าหนด รวมถึงกิจกรรม
สุดท้ายของขั้นตอนการน าเสนอผลงานในรูปแบบการเรียนการสอนคือการแสดงความคิดเห็นซึ่งในแต่ละหน่วย
การเรียนรู้นั้นเป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนจะใช้วิธีการกด Like และการแสดงความคิดเห็นต่อชิ้นงานของเพื่อนร่วมชั้น
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เพื่อให้ความคิดเห็นต่อชิ้นงาน อาจเป็นการบอกข้อดี หรือสิ่งที่ต้องพัฒนาปรับปรุงชิน้งานของเพื่อน ซึ่งวิธีการนี้จะ
ท าให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์งานของผู้อื่น สามารถวิเคราะห์และน าเสนอข้อคิดเห็นอันจะเป็นการพัฒนาชิ้นงานต่อไป
ได้ ซึ่งในทุกข้ันตอนของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ที่พัฒนาแต่ละทักษะนั้น ผลการวิจัยสรุปผลอยู่ในเกณฑ์ดีทั้งหมด 
ซึ่งในการพัฒนาทักษะเป็นไปตามที่กมลวรรณ ตังธนกานนท์ (2559) ที่ได้อธิบายล าดับขั้นของพฤติกรรมด้าน
ทักษะพิสัยได้ 5 ขั้น ได้แก่ 1. การรับรู้และการปฏิบัติพื้นฐาน ที่ผู้วิจัยได้ใช้กับการเรียนการสอนในหน่วยที่ 1 การ
จัดองค์ประกอบกราฟิก ซึ่งผู้เรียนได้เรียนรู้ทฤษฎีการจัดองค์ประกอบเบื้องต้นและได้ฝึกปฏิบัติในเรื่องที่ได้เรียน
ผ่านการปฏิบัติ 2. การเตรียมความพร้อมและการเลียนแบบ ที่ผู้วิจัยได้ใช้กับทุกหน่วยการเรียนในขั้นฝึกปฏิบัติ 
ซึ่งผู้เรียนได้ทดลองใช้โปรแกรม โดยผู้สอนเป็นผู้สาธิตการปฏิบัติผู้เรียนได้เลียนแบบและฝึกปฏิบัติตาม 3. การฝึก
ปฏิบัติ หมายถึง การปฏิบัติอย่างซ้ าๆ การปฏิบัติในขั้นตอนนี้จะค่อยๆ เป็นอัตโนมัติและราบรื่นมากข้ึน ที่ผู้วิจัยได้
ใช้ในทุกหน่วยการเรียนในขั้นตอนของการฝึกปฏิบัติ 4. การปฏิบัติด้วยความช านาญ ที่ผู้วิจัยได้ใช้ในทุกหน่วยการ
เรียนในขั้นตอนของการฝึกปฏิบัติและการสร้างสรรค์ที่ผู้เรียนจะได้ฝึกฝนให้ช านาญและรับโจทย์หรือปัญหาใหม่ๆ 
เพื่อฝึกฝนและสร้างสรรค์ชิ้นงาน 5. การปรับเปลี่ยนหรือสร้างปฏิบัติการ ที่ผู้ เรียนจะได้ใช้ทักษะสร้างปฏิบัติและ
การสร้างสรรค์ชิ้นงานขึ้นใหม่ ซึ่งสอดคล้องกับทิศนา  แขมมณี (2559: 148-154) ที่ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้
แบบผสมผสานนั้นจะท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ท าความเข้าใจ สร้างความหมาย 
สาระข้อความรู้ให้กับตนเอง สร้างปฏิสัมพันธ์ต่อกัน แลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ ความคิดประสบการณ์ต่อกัน โดย
อาศัยหลักการทฤษฎี การเรียนรู้ด้านทักษะเป็นการรวมการเรียนรู้ด้วนตนเองโดยผูส้อนหรือผู้ชี้แนะคอยสนับสนุน
เพื่อพัฒนาความรู้ทักษะโดยเฉพาะการเรียนรู้และทักษะที่ต้องการผลย้อนกลับจากผู้สอนอย่างสม่ าเสมอ โดยใช้
วิธีการสาธิตกระบวนการสาธิตกระบวนการและขั้นตอนผ่านห้องปฏิบัติการเรียนออนไลน์แบบประสานเวลาหรือ
จัดห้องเรียนแบบดั้งเดิม และสอดคล้องกับแนวคิดของเดวีส์ (Devis, 1971: 50-56) ได้อธิบายแนวคิดเกี่ยวกับ
การพัฒนาทักษะปฏิบัติไว้ ทักษะส่วนใหญ่จะประกอบด้วยทักาะย่อยๆ จ านวนมาก การฝึกให้ผู้เรียนสามารถท า
ทักษะย่อยๆ เหล่านั้นได้ก่อนแล้วค่อยเชื่อมโยงต่อกันเป็นทักษะใหญ่ จะช่วยให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จเร็วขึ้น 
 3. การศึกษาเจตคติในการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายภาย
หลังจากการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นนั้นทั้งในด้านของความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนและ
เนื้อหาการเรียน และด้านการปฏิบัติทักษะคอมพิวเตอร์กราฟิกอยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมากที่สุด ซึ่งรูปแบบการ
เรียนการสอนและเนื้อหาการเรียนนั้นผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาและทฤษฎีผ่านระบบการเรียนการสอนออนไลน์ที่
สามารถเข้าถึง เรียบรู้และทบทวนได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งจากผลการประเมินสามารถอภิปรายได้ว่า ทุกขั้นตอนของ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติ
คอมพิวเตอร์กราฟิกนี้ ผู้เรียนเห็นว่าทุกขั้นตอนมีความส าคัญและความต่อเนื่องกันในการพัฒนาความรู้และทักษะ
การปฏิบัติที่ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติและสร้างสรรค์ชิ้นงานได้ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากบทเรียนที่ผู้สอน
ได้เตรียมไว้และจากการที่เพื่อนได้มาแสดงความคิดเห็น การเรียนรู้ด้านทัศนคติเป็นวิธีการที่ได้ผสมผสานการ
เรียนในห้องเรียนแบบดั้งเดิมเป็นฐานกับการเรียนแบบร่วมมือออนไลน์ ความต้องการผลลัพธ์ที่พัฒนาทัศนคติ
และพฤติกรรม จ าเป็นต่อการรวมกันของการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งก่อให้เกิดความสะดวกโดยผ่านเทคโนโลยีท าให้
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เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ และการผสมผสานเครื่องมือที่สนับสนุนการปฏิบัติด้วยแหล่งการจัดการเรียนรู้และที่
ปรึกษาเพื่อพัฒนาความสามารถในการท างานเพื่อที่จะรับและแลกเปลี่ยนความรู้ภายใน ผู้เรียนจะต้องมี
ปฏิสัมพันธ์และสังเกตผู้เชี่ยวชาญในการท างานให้ส าเร็จ การเรียนรู้ที่สะดวกในการแลกเปลี่ยนความรู้ภายในด้วย
เครื่องมือที่สนับสนุนการปฏิบัติงานออนไลน์ และกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความสามารถของ
ตนเอง ด้วยอัตราเร็วในการเรียนและระยะเวลาที่เรียนตามความพึงพอใจของผู้เรียน ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมที่
ผู้เรียนมีความร่วมมือกับผู้อื่น ได้แก่ การใช้บอร์ดแสดงความคิดเห็น การสนทนาบนอินเทอร์เน็ต การร่วมมือกันนี้
ประกอบด้วยการร่วมมือกันระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ
กนกพร  ฉันทนารุ่งภักดิ์ (2548 : 75) ได้สรุปแนวคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสานไว้ว่าเป็นการบูรณาการการ
เรียนออนไลน์ผ่านเครือข่าย และการเรียนแบบดั้งเดิมที่มีการเรียนแบบเผชิญหน้าเข้าด้วยกันโดยใช้สิ่งอ านวยใน
อินเทอร์เน็ตเป็นสื่อและเครื่องมือ ในสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์เพื่อนสนับสนุนการจัดการ
เรียนการสอน โดยเน้นการมีปฏิสัมพันธ์จากการเรียนแบบออนไลน์และการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบดั้งเดิม เพื่อ
พัฒนาให้เกิดการเรียนรู้ที่ท้าทายและตอบสนองต่อความต้องการส่วนบุคคลของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนพัฒนา
ความสามารถของตนเองในการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 การน ารูปแบบการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกไปใช้จะต้อง
ก าหนดบทบาทของผู้สอน ก าหนดบทบาทของผู้เรียน ปัจจัยสนับสนุนการเรียนการสอนออนไลน์ ปัจจัยสนับสนุน
การเรียนการสอนแบบออฟไลน์ ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ อย่าง
ครบถ้วนตามขั้นตอนการพัฒนาทักษะการปฏิบัติคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะการปฏิบัติตามที่
ต้องการ 
  1.2 การเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ยืดหยุ่น สามารถก าหนด 
เวลาเรียน หรืออัตราส่วนของการเรียนแบบออนไลน์และออฟไลน์ได้ตามความเหมาะสมของเวลาหรือเนื้อหา
บทเรียน ดังนั้น หากก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนไว้ชัดเจน จะท าให้สามารถก าหนดรายละเอียดของการ
ด าเนินกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  1.3 ระบบที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ที่ผู้วิจัยทดลองใช้ในรูปแบบนี้ คือระบบ 
Edmodo ซึ่งเป็นเพียงแค่ตัวอย่างหนึ่งที่สามารถน ามาใช้เท่านั้น ระบบ Edmodo นี้ เป็นระบบ LMS ที่น าจุดเด่น
และความสามารถของ LMS และ Social Network มารวมกันเพื่อให้ใช้งานง่าย ไม่มีค่าใช้จ่ายในการน าไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน ส่วนระบบ LMS อื่นๆ ที่เป็นที่รู้จักก็สามารถใช้ได้เช่นกัน เช่น Blackboard, Moodle, 
Google Classroom เป็นต้น ซึ่งในการเลือกใช้สื่อหรือระบบที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมส
ผานผสานควรค านึงถึงองค์ประกอบที่จ าเป็นต่อการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนด้วย เช่น ระบบการจัดการ
สมาชิก ระบบการจัดการเนื้อหาบทเรียน ระบบการวัดและการประเมินผล ระบบการส่งงาน ระบบติดต่อสื่อสาร 
เป็นต้น 
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 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 การพัฒนาการเรียนการสอนแบบออนไลน์หรือการสอนผ่านเครือข่ายเพื่อพัฒนาทักษะการ
ปฏิบัติ  
  2.2 การใช้แนวคิด/วิธีการของห้องเรียนกลับด้านเข้ามาใช้ในการพัฒนาทักษะการปฏิบัติ 
  2.3 การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จในการเรียนการสอนแบบผสมผสานหรือแบบผ่าน
เครือข่ายเต็มรูปแบบที่เน้นการพัฒนาทักษะการปฏิบัติ 
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