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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

2) เพื่อศึกษาความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก  3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก
บริษัทเอกชน จ้านวน 23 คน เป็นการวิจัยประเภทวิจัยและพัฒนา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามเรื่องปัญหาการท้างาน
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการ
ออกแบบแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ แผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  ระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  แบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก  แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
แบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) การวิเคราะห์เนื้อหาแบบถอดความ และการทดสอบค่า t – test  แบบ Dependent 

ผลการวิจัย พบว่า 

1. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) เครื่องมือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
2) เนื้อหา 3) ผู้ใช้งาน 4) การประเมิน และ มีกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเตรียมความพร้อม 2) 
ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ 3) ขั้นน้าความรู้ไปใช้ 4) ขั้นประเมินผล และผลการประเมินคุณภาพระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนัก
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก จากการประเมินระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ โดยผู้เชี่ยวชาญจ้านวน 3 ท่าน มีความเหมาะสมอยู่
ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.62, S.D. = 0.54) 

2. ผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก ประกอบด้วย 2.1) ผล
ประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ จากการพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกโดยรวม พบว่า
พฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย= 33.39, S.D. = 0.58)  2.2) การวัดระดับการออกแบบชิ้นงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิก โดยวัดจาก คะแนนชิ้นงานก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม มีค่าเฉลี่ย = 190.84, S.D. = 12.06 และหลังจากการเข้าร่วม
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ คะแนนชิ้นงาน มีค่าเฉลี่ย = 255.75, S.D. = 11.65 เมื่อน้าคะแนนมาเปรียบเทียบพบว่า คะแนนชิ้นงาน
หลังการเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรม ที่ระดับนัยยะส้าคัญทางสถิติ 0.05 

3. ความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก พบว่า ความพึงพอใจ
ในภาพรวมต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4, S.D. = 0.11) 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

56257321 : Major (EDUCATIONAL TECHNOLOGY) 
Keyword : Online knowledge sharing platform, Graphic Designer, computer graphics specialists in private 
sector 

MISS PATCHARIN BOONRONG : DEVELOPMENT OF ONLINE KNOWLEDGE 
SHARING PLATFORM EFFECT ON CREATIVITY ABILITY OF COMPUTER GRAPHIC 
SPECIALISTS IN PRIVATE SECTOR. THESIS ADVISOR : ASSISTANT PROFESSOR NAMMON 
RUANGRIT, Ph.D. 

The purposes of this research were: 1) To develop online knowledge sharing platform 
between computer graphic 2) To study skills in graphic designing of computer graphic designers and 3) To 
study the satisfaction of online content exchanging between computer graphic designers. Target example 
of this Research and Development were 23 of specialists in private company. The research instruments 
were the questionnaire with the topic of “The problem in graphic designing and the desire of Online 
knowledge sharing platform of computer graphic designers” and interview questions were Designing of 
online knowledge sharing platform, knowledge sharing platform, online sharing context, measurement in 
computer graphic artwork, measurement in behavior of knowledge sharing and questionnaire in 
satisfaction of knowledge sharing activity. The data were analyzed by percentage (%), average, standard 
deviation (S.D.) and dependent t – test.  

The results of this research were as follow: 

1. Online knowledge sharing platform consists of 4 elements: 1) Tool 2) Content 3) User 4) 
Evaluation and Knowledge Sharing Activities are divided into 4 steps: 1) preparation 2) Knowledge Sharing 
3) Knowledge apply 4) Evaluation. The measurement result of online knowledge sharing platform by 3 
specialists were highest (average = 4.62, S.D. = 0.54) 

2. The skill of computer graphics are 2 elements: 2.1) The behavior of online knowledge 
sharing in computer graphics were average (average = 33.39, S.D. = 0.58) and 2.2) Score measurement in 
computer graphic artwork before participating in knowledge sharing activity were average = 190.84, S.D. = 
12.06 and score measurement in computer graphic artwork after participating in knowledge sharing 
activity were average = 255.75, S.D. = 11.65. so, score measurement in computer graphic artwork after 
participating in knowledge sharing activity were higher than before in the statistic significant of 0.05        

3. The overall satisfaction in knowledge sharing activity was high (average = 4, S.D. = 0.11) 
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ช่วยเหลือและให้ค้าปรึกษาด้านต่างๆ  ขอขอบคุณพี่มด และพนักงานบริษัทไทยไฟท์ทุกคนที่คอย
สนับสนุนการศึกษาในครั้งนี ้
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บทที่ 1 

บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

 
 ในปัจจุบันองค์กรและธุรกิจได้ให้ความส าคัญกับการประชาสัมพันธ์สินค้า องค์กร และบริการ
ต่าง ๆ รวมไปถึงงานด้านการจัดกิจกรรมภายในองค์กรที่ยังคงเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องในแต่ละปี ท าให้
บริษัทเอกชนที่รับจัดงานกิจกรรมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นนิทรรศการหรืองานน าเสนอสินค้าเพิ่มจ านวนขึ้น
เรื่อย ๆ น ามาซึ่งอัตราการแข่งขันส าหรับการน าเสนองานกิจกรรมหรือรูปแบบในการจัดงานแต่ละครั้ง
มีจ านวนสูงขึ้นตามไปด้วย ดังนั้นในแต่ละบริษัทจึงต้องมีการน าเสนอแนวความคิดในการจัดงานที่เป็น
รูปแบบใหม่ๆ ซึ่งสิ่งส าคัญอันดับต้นๆ คือสื่อต่าง ๆ ซึ่งเป็นแนวคิดหลักของงานที่จ าเป็นต้องใช้การ
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก บทบาทนั้นจึงตกเป็นหน้าที่ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกซึ่ง
จะต้องมีหน้าที่วิเคราะห์ความต้องการในการจัดงานหรือสินค้าจากผู้ว่ าจ้าง เพื่อที่จะน ามาใช้เป็น
พื้นฐานในการออกแบบงานกราฟิกในการสร้างสื่อหลักของงาน โดยงานที่ออกมานั้นจะต้องดูน่าสนใจ
เพื่อดึงดูดใจผู้ว่าจ้าง อีกทั้งยังต้องโดดเด่นกว่าแปลกตาและตรงกับความต้องการกว่าผลงานจากบริษัท
อื่นในกรณีที่ต้องมีการแข่งขัน ฉะนั้นการที่จะประสบความส าเร็จได้ นักออกแบบจะต้องเป็นผู้ที่มี
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ที่ก้าวหน้าเหนือผู้อื่น เนื่องจากธรรมชาติของมนุษย์นั้นจะให้การชื่นชมต่อสิ่งที่
เป็นลักษณะแปลกใหม่ ถ้าผู้ออกแบบพยายามแสวงหารูปแบบ เทคนิค และวัสดุใหม่  ๆ ในการ
ออกแบบได้อย่างเหมาะสม จะท าให้ผลงานออกแบบเป็นที่น่าสนใจและพอใจได้ (ศิริพงศ์ พยอมแย้ม, 
2537) ท าให้นักออกแบบกราฟิกนั้นต้องเป็นบุคคลที่มีการพัฒนาฝีมืออยู่ตลอด รวมถึงต้องมีความคิด
ในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ในการน าเสนอ เพราะการท างานแต่ละครั้ง มักจะต้องคิดงานออกแบบใหม่
ทั้งหมดเพ่ือเสนอแนวคิดในการสร้างงาน เพราะงานออกแบบที่ดีนั้นไม่ควรมีลักษณะที่ซ้ าซาก จ าเจ 
 ทว่าข้อจ ากัดในการท างานของนักออกแบบกราฟิกนั้นมีหลายประการ อาทิเช่นพื้นฐาน
ความคิดของแต่ละคนที่ไม่เท่ากัน (วินน์ซอฟต์ สตูดิโอ , 2559) อาจเพราะภูมิหลังพื้นเพที่ความ
แตกต่าง สามารถส่งผลให้ความคิดของแต่ละคนไม่เหมือนกัน ท าให้ขีดความสามารถทางการออกแบบ
นั้นไม่เท่าเทียมกัน โดยกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์อาจเกิดขึ้นด้วยความบังเอิญหรือตั้งใจก็ได้ 
ซึ่งท าได้โดยการฝึกฝน ระดมสมอง อีกทั้งความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ อาจ
ขยายขอบเขตความคิดเดิมให้กว้างขึ้นและหลากหลายแง่มุม ซึ่งสิ่งเหล่านี้ท าให้เกิดเป็นความคิด
สร้างสรรค์ใหม่ ๆ เช่นกัน นอกจากนี้การท างานที่มีประสิทธิภาพจนถึงขั้นช านาญหรือเชี่ยวชาญนั้น 
เกิดการใช้เวลาในการปฏิบัติงานที่ยาวนาน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งตามหลักองค์ประกอบของสมรรถนะ
บุคคลตามแนวความคิดของ David C. McClelland ท าให้เวลาในการคิด การสร้างสรรค์ การ
แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในการท างาน รวมไปถึงประสิทธิภาพในการท างานนั้นไม่เท่ากัน นอกจากนี้ปริมาณ
ของงานที่ต้องท าการออกแบบนั้นมีจ านวนมากและระยะเวลาส าหรับการออกแบบนั้นจ ากัด ไม่
สอดคล้องกับบุคลากรที่มีอยู่ในบริษัทซึ่งมีจ านวนน้อย นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกส่วนใหญ่จึง
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มักจะเลือกหันมาใช้ทางออกเดิมนั่นคือ แนวทางที่ตนเองถนัดและท าเป็นประจ าก่อให้เกิดปัญหาการ
ท างานซ้ าหรือคิดงานออกมาคล้ายกับแบบเดิมอย่างไม่รู้ตัวเพราะจ าเป็นต้องท างานแข่งกับเวลา จึง
ขาดการค้นคว้าศึกษาข้อมูลหรือค้นหาความคิดแบบใหม่ๆ ด้วยตนเองท าให้ทักษะในการออกแบบไม่
สามารถพัฒนางานได้มากและเมื่อเวลาผ่านไปเป็นระยะเวลานานอาจท าให้งานนั้นไม่เป็นที่ยอมรับ
ของสังคมเพราะพ้นยุคสมัยไปแล้ว แม้งานออกแบบบางชิ้นอาจมีคุณค่าทางความงามสูงก็ตาม เพราะ
ส าหรับการออกแบบนั้นจ าเป็นจะต้องค านึงถึงรสนิยมของยุคสมัยด้วยว่าก าลังนิยมงานในลักษณะใด 
 ฉะนั้นปัญหาหลักของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกก็คือ ความคิดสร้างสรรค์ที่ทันสมัย
หรือล้ าสมัยเป็นส าคัญ ซึ่งสิ่งเหล่านี้ต้องอาศัยการศึกษาค้นคว้า โดยมีประสบการณ์ในท างาน หรือการ
ฝึกฝนเป็นส่วนช่วยในการสร้างความรู้ อันก่อให้เกิดความคิด ตลอดจนการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจาก
การท างาน หากแต่สิ่งเหล่านี้สามารถใช้การบอกเล่า หรือการพูดคุยจากบุคคลอื่นที่มีความรู้อื่น ๆ 
หรือผู้ที่มีประสบการณ์จากการแก้ปัญหาในการท างานที่ประสบมาก่อนได้ ซึ่งในขั้นตอนการสร้าง
ความรู้ใหม่นั้น ตามแนวคิดของ Nonaka and Takeuchi (บุญดี บุญญากิจ และคณะ, 2549) ได้
กล่าวว่า การสร้างความรู้นั้นจะเกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์กันความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) 
กับความรู้โดยนัย (Tacit Knowledge) โดยที่กระบวนการนี้ได้กล่าวถึงการเปลี่ยนแปลงความรู้ ซึ่งจะ
มีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ตรงของผู้ที่สื่อสารระหว่างกันผ่านช่องทางต่าง ๆ ตลอดจนการน า
ความรู้ที่ได้จากการแลกเปลี่ยนนั้นไปลงมือปฏิบัติ ทว่าขั้นตอนของการแลกเปลี่ยนนั้น ใช่ว่าจะ
สามารถดึงความรู้หรือประสบการณ์ที่ฝั่งอยู่ในตัวของบุคคลได้โดยง่าย จึงจะต้องมีกระบวนการจัดการ
ความรู้ เพื่อถ่ายทอดความรู้ในตัวของบุคคลที่อาจเกิดจากการสั่งสมประสบการณ์ในการท างานซึ่งยาก
ต่อการอธิบาย โดยแบ่งแยกออกมาได้ 2 กลุ่มตามประเภทของความรู้ คือ กิจกรรมแลกเปลี่ยนความรู้
ที่ใช้ถ่ายทอดความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) ได้แก่ การจัดเก็บความรู้และวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ
ในรูปของเอกสาร, การใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง (Story Telling), สมุดหน้าเหลือง (Yellow Pages), 
ฐานความรู้ (Knowledge Bases) 2. กิจกรรมแลกเปลี่ยนความรู้ที่ใช้ถ่ายทอดความรู้ที่ฝังอยู่ในคน 
(Tacit Knowledge) ได้แก่ การจัดตั้งทีมข้ามสายงาน (Cross-Functional Team), กิจกรรมกลุ่ม
คุณภาพและนวัตกรรม (Innovation & Quality Circles : IQCs), ชุมชนนักปฏิบัติ (Communities 
of Practice : CoP), ระบบพี่เลี้ยง (Mentoring System), การสับเปลี่ยนงาน (Job Rotation) และ
การยืมตัวบุคลากรมาช่วยงาน (Secondment) และเวทีส าหรับการแลกเปลี่ยนความรู้ (Knowledge 
Forum) เป็นต้น  
 ในแนวความคิดที่มุ่งหวังจะพัฒนาความคิดและเพิ่มศักยภาพให้นักออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิก เพื่อใช้ในสร้างสรรค์ชิ้นงานและต่อยอดความคิด รวมไปถึงการหาวิธีการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นใน
การท างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก จึงได้น าหลักการข้างต้นของการจัดการความรู้ รวมถึง
แนวคิดและเทคนิคต่าง ๆ ที่จะช่วยผลักดันให้เกิดทักษะทางความคิดหรือเทคนิคสร้างสรรค์ชิ้นงาน
ใหม่ๆ ภายใต้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยการรวบรวมบุคคลที่มี ความรู้ความสนใจในเรื่อง
เดียวกันมาแลกเปลี่ยนความรู้ วิธีการท างาน หรือความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่สนใจหรือตามหัวข้อที่
ก าหนดระหว่างกัน ซึ่งการที่แต่ละบุคคลจะสามารถแลกเปลี่ยนความรู้ได้ดีนั้นย่อมต้องมีความชื่นชอบ
และความสนใจในเรื่องนั้นเหมือน ๆ กันด้วย กล่าวคือ ในพฤติกรรมทางธรรมชาติของมนุษย์นั้นเมื่อ
ชื่นชอบในสิ่งเดียวกัน ย่อมสามารถพูดคุยหรือแลกเปลี่ยนความรู้กัน ได้ง่ายขึ้นผ่านเรื่องที่สนใจร่วมกัน 
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ท าให้เกิดความรู้ถึงความไม่แบ่งแยกหรือแตกต่าง ซึ่งการที่แต่ละบุคคลได้พูดคุยแลกเปลี่ยนทัศนะคติ
แก่กันนั้น ย่อมท าให้แต่ละบุคคลเกิดความคิดหรือได้รับความรู้จากกันและกัน จนอาจส่งผลให้เกิด
แนวคิดหรือสร้างความคิดที่แปลกใหม่จากเดิมขึ้นมาได้ นอกจากนั้นการแลกเปลี่ยนในลักษณะนี้ยัง
เป็นกิจกรรมที่สามารถดึงความรู้ที่อยู่ในตัว (Tacit knowledge) หรือความรู้แบบนามธรรม ซึ่งสั่งสม
มาด้วยประสบการณ์ พรสวรรค์ สัญชาตญาณ และการลองผิดลองถูกของตนเองมาก่อน ก่อให้เกิด
ความเช่ียวชาญในสิ่งนั้น ๆ แต่ยากต่อการอธิบายออกมาได้อีกด้วย ซึ่งจะสามารถท าให้เกิดผลดีในด้าน
ของการแก้ปัญหา หรือด้านเทคนิคในการท างาน ยกตัวอย่างเช่น การพบปัญหาในระหว่างการ
ปฏิบัติงาน ซึ่งมีผู้ที่พบปัญหานี้มาก่อนและเขามีวิธีส าหรับการแก้ไขปัญหา เมื่อได้ท าการแลกเปลี่ยน
ความรู้กัน ก็จะสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างรวดเร็วจากการแนะน าของผู้มีประสบการณ์ โดยไม่ต้อง
เสียเวลาหาวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเอง หรือในกรณีที่ใช้วิธีการท างานแบบปกติท าให้ล่าช้า แต่ผู้อื่นมี
ขั้นตอนการท างานซึ่งเร็วกว่า โดยให้ผลลัพธ์ที่เท่ากันหรือมีประสิทธิภาพกว่า การแลกเปลี่ยนนั้นก็จะ
ย่อมก่อให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ๆ เมื่อได้น าไปประยุกต์ใช้ในการท างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกของ
ตนเอง อีกทั้งการแลกเปลี่ยนเรียนรู้นั้น ยังถือว่าเป็นการฝึกให้แต่ละบุคคลได้มีการปรั บเปลี่ยน
พฤติกรรม สู่การเป็นคนที่มีน้ าใจ รู้จักการแบ่งปันความรู้ให้กับผู้อื่น และยังสามารถสร้างความสัมพันธ์
อันดีให้เกิดขึ้นในกลุ่มของนักออกแบบ  
 แต่ในการท ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้นั้น จ าเป็นต้องมีสื่อกลางที่ใช้ในการแลกเปลี่ยน 
เนื่องจากการนัดพบปะพูดคุยของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกนั้นเป็นไปได้ยาก เพราะระยะเวลา
ในการท างานของแต่ละคนที่ไม่สอดคล้องต่อกัน จึงได้มาการศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารมาช่วยในการแก้ไขปัญหา เพราะในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารนั้นมีการ
ขยายวงกว้างมากขึ้น เพื่อใช้ ในการจัดหาข้อมูล การจัดเก็บข้อมูล การสร้างหรือการเผยแพร่
สารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ และได้กลายเป็นช่องทางซึ่งเป็นที่นิยมในการติดต่อสื่อสาร โดยการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตนั้นสามารถกระท าได้จากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่หลากหลายขึ้น จนการ
แพร่กระจายของข้อมูลเป็นไปได้ง่ายและสะดวก ท าให้อินเทอร์เน็ตกลายเป็นศูนย์รวมของการแบ่งปัน
และแลกเปลี่ยนข้อมูลทางด้านต่าง ๆ จากสื่อที่เรียกว่าสังคมออนไลน์ ฉะนั้นอาจจะกล่าวได้ว่า 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร น่าจะเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่เอื้อให้การแลกเปลี่ยนความรู้ประสบ
ความส าเร็จ (บุญดี บุญญากิจ และคณะ, 2549) โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตเป็นแรงผลักดันส าคัญที่ช่วย
ให้การแลกเปลี่ยนความรู้สามารถท าได้ง่ายขึ้น นอกจากนี้ระบบฐานข้อมูลที่ทันสมัยก็มีส่วนช่วยให้การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น (สมชาย น าประเสริฐชัย, 2555) โดยเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารที่เกี่ยวข้องและมีบทบาทในการจัดการความรู้ออกเป็น 3 รูปแบบ คือ 1) เทคโนโลยี
การสื่อสาร 2) เทคโนโลยีสนับสนุนการท างานร่วมกัน 3) เทคโนโลยีในการจัดเก็บ 
 และจากการศึกษาในเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ท าให้สามารถน าประโยชน์
จากการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช้แก้ปัญหาในเรื่องของเวลาการนัดพบปะกันตาม
ขั้นตอนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของชุมชนนักปฏิบัติ อีกทั้งนักออกแบบกราฟิกตามบริษัทเอกชนมี
จ านวนน้อยต่อการจัดกิจกรรม ท าให้ไม่สามารถจะท าการประชุมนัดหมายแบบพบหน้ากันเพื่ อ
แลกเปลี่ยนความรู้ได้ ฉะนั้นการท าการแลกเปลี่ยนความรู้ด้วยระบบออนไลน์จึงสามารถแก้ปัญหา
ระยะเวลาแลกเปลี่ยนได้ไม่จ ากัด ตลอดจนผู้ร่วมกิจกรรมสามารถก าหนดเวลาในการเข้าร่วมกิจกรรม
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ได้เอง โดยที่ในปัจจุบันระบบเว็บออนไลน์ซึ่งเป็นที่นิยมก็คือสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งสื่อสั งคมออนไลน์
สามารถสนับสนุนรูปแบบของบุคคลได้หลายรูปแบบ ดังนั้นจึงถึงว่า สื่อสังคมออนไลน์นั้นเป็นการ
เชื่อมโยงความรู้ของแต่ละบุคคล เช่นการมีสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับบุคคล การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลหนึ่งกับหลายๆ บุคคล รวมไปถึงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างหลายๆ บุคคลกับหลายๆ บุคคล ซึ่ง
แต่บุคคลจะสามารถแบ่งปันแนวคิดหรือมุมมองโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นตัวกลางสอดคล้องกับ
นิยามของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดในเรื่องเดียวกันซึ่งกันและกัน 
(Joosten, 2012) โดยผู้อ านวยการศูนย์ เทคโนโลยี เพื่ อการเรียนรู้แห่ ง The University of 
Wisconsin – Milwaukee ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้กล่าวถึงสื่อสังคมออนไลน์อย่างน่าสนใจเกี่ยวกับ
สื่อสังคมว่า เป็นสื่อที่ทุก ๆ คนหรือแต่ละบุคคลสามารถที่จะแลกเปลี่ยนประสบการณ์ได้ในทุกสิ่งทุก
อย่าง ทุกสถานที่และทุกเวลาที่จะสามารถสื่อสารได้ถึงกัน (Everybody and anybody can share 
anything anywhere anytime) โดยผลจากสื่อสังคมออนไลน์จะก่อให้เกิดลักษณะดังต่อไปนี้ การมี
ส่วนร่วม (Participation), เปิดใจกว้างยอมรับฟังความคิดเห็น ค าวิจารณ์ การแบ่งปันสารสนเทศ 
(Openness), การสนทนาแบบสองทาง (Conversation), ก่อเกิดชุมชนออนไลน์ (Community) 
และก่อเกิดการเชื่อมโยงกัน ทั้งกับเว็บไซต์อื่น ๆ แหล่งข้อมูล และบุคคล (Connectedness) 
นอกจากนี้สื่อสังคมออนไลน์ยังถือว่าเป็นพื้นที่ที่การง่ายต่อการเข้าถึงผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ อัน
ก่อให้เกิดความสะดวกแก่นักออกแบบกราฟิกที่จะเข้าท ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนความรู้อีกด้วย  
 จากที่ได้กล่าวมาข้างต้น จึงสรุปได้ว่า ปัญหาหลักๆ ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
บริษัทเอกชนนั้น คือปัญหาทางด้านความคิดสร้างสรรค์ รวมไปถึงปัญหาในด้านของเทคนิคจากการ
ท างาน โดยการแก้ไขปัญหานั้นสามารถแก้ไขได้ด้วยแนวทางการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งจะมีการพูดคุย
แลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน รวมถึงการแนะน าแนวทางการแก้ไขปัญหาในการท างานร่วมกัน ท า
ให้แต่ละคนนั้นได้ความรู้ใหม่ๆ และวิธีการแก้ปัญหาใหม่ๆ ไว้ส าหรับการท างานของตนเอง ผ่านทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศในระบบออนไลน์ ซึ่งเป็นที่นิยมและแพร่หลายในปัจจุบัน เพื่อแก้ไขปัญหาด้าน
เวลา และสถานที่ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยที่ผู้วิจัยนั้นมีความคาดหวังว่า การศึกษาและการวิจัยนี้
จะสามารถแก้ปัญหาในการท างานด้านการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิกของบริษัทเอกชนได ้
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

   
 
 

 
 

    

 
 
 

  
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

คือ กระบวนการที่บุคคลหนึ่ง
ส่งผ่านความรู้ไปยังอีกบุคคล
หนึ่ง และจากบุคคลหลายคน
ไปยังกลุ่มบุคคลผ่านทางการ
สนทนาเสวนา หรือประชุม 
ซึ่ งอาจเป็นทางการหรือไม่
เป็นทางการก็ได้ โดยอาศัย
รู ป แ บ บ กิ จ ก ร ร ม ก า ร
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่สามารถ
ถ่ายทอดความรู้ซึ่งเกิดจาก
ประสบการณ์, ทักษะที่อยู่ใน
ตัว ออกมาให้ผู้อื่นได้เรียนรู้ 
โดยมีกระบวนการแลกเปลี่ยน 
ดังนี้ 1) ขั้นเตรียมความพร้อม 
2) ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ 3) 
ขั้ นน้ าความรู้ ไป ใช้  4) ขั้ น
ประเมินผล 

(วสุนธรา กิจประยูร, 2549) , (ส้านักงาน
คณะกรรมการพัฒนาระบบราชการและ

สถาบันเพิ่มผลผลิตแห่งชาติ, 2550) 

สื่อสังคมออนไลน์ 

คือ เครื่องมือหรือรูปแบบจากเว็บ 
2.0 ที่น้ามาใช้ในเชิงบูรณาการ
ของเนื้อหาผ่านการถ่ายทอดจาก
การเขียนและการส่งผ่านข้อมูล
ผ่านทางเว็บไซต์หรือเว็บเพจ เช่น 
Facebook, Web board โดยแต่
ละบุคคลสามารถแลกเปลี่ยน
ความรู้หรือประสบการณ์ได้ทุก
อย่าง จากทุกที่ และทุกเวลา ซึ่ง
สื่ อออนไลน์ ในรูปแบบ ใหม่  มี
ลักษณะดังต่อไปนี้ 1) การมีส่วน
ร่วม 2) เปิดใจกว้างยอมรับฟัง
ความคิดเห็น ค้าวิจารณ์และการ
แบ่ งปั น ส ารส น เท ศ  3 ) ก าร
สนทนาแบบ2ทาง 4) ก่อ เกิด
ชุมชนออนไลน์ 5) ก่อเกิดความ
เชื่อมโยงกัน ทั้งกับเว็บไซต์อื่น ๆ 
แหล่งข้อมูล และบุคคล 

(เทพยพงษ์ เศษคึมบง, 2554) , (Mayfield, 
2008) 

การออกแบบ 
คอมพิวเตอร์กราฟิก 

คือ ศาสตร์แห่งความคิดและ
ก า ร ถ่ า ย ท อ ด ข้ อ ค ว า ม 
ความรู้สึกนึกคิด และอารมณ์ 
จากบุคคลหนึ่ งไปสู่บุคคล
หนึ่ง ผ่านทางการใช้ประสาท
ต า ใน ก าร รั บ รู้  โด ย จ าก
สร้างสรรค์ผลงานด้วย เส้น 
จุด  สี  ภาพถ่ าย  ภาพวาด  
แ ส ง  ห รื อ เ ง า  ร ว ม ถึ ง
องค์ประกอบทางศิลป์จาก
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ ใช้
ส าหรับวาด หรือตกแต่งภาพ
จนได้ผลงานที่สมบูรณ์ตาม
ความต้องการ โดยงานนั้น
จะต้องมีหลักการเบื้องต้น
ของศิลปะ มีความสวยงาม มี
การสื่อความหมายที่ดี และมี
แนวคิดในการออกแบบที่ดี 

(จุฑารัตน์  จอกสูงเนิน, 2556) 

ระบบการแลกเปล่ียนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพวิเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน 

ความสามารถในการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

พฤติกรรมของ 
นกัออกแบบคอมพิวเตอร์

กราฟิก 

ผลงานการออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก 

ความพงึพอใจต่อระบบ 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 2. เพื่อศึกษาความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก 
 

สมมุติฐานการวิจัย 

 ความสามารถในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกหลังท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ 
แตกต่างจากก่อนท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยมีนัยยะส้าคัญทางสถิติที่ 0.05 
 

ขอบเขตการวิจัย  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 1.1 ประชากร คือ กลุ่มสมาชิกของสมาคมนักออกแบบเรขศิลป์ไทย (THAI GRAPHIC 
DESIGNERS ASSOCIATION) จ้านวน 7,200 คน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีระดับประสบการณ์ในการท้างานและ
ความสามารถทางการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ใกล้เคียงกัน จากอาสาสมัครที่เข้าร่วมกิจกรรม 
จ้านวน 23 คน ซึ่งมีคุณสมบัติ ดังนี้ 1) ประสบการณ์ท้างานด้านการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 1 
ปีขึ้นไป 2) เป็นบุคคลที่ท้างานในบริษัทเอกชน 3) ท้าสื่อประเภทสิ่งพิมพ์และสื่อดิจิทัล 
 
2. ตัวแปรที่ศกึษา  
 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย  
 
 ตัวแปรต้น 
 2.1 ระบบการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 
 ตัวแปรตาม 
 2.2 ความสามารถในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิก  
 2.3 ความพึงพอใจของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ 
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ  
 เพื่อให้เกิดความเข้าใจความหมายของค้าศัพท์ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ตรงกัน ผู้วิจัยจึงได้ก้าหนด
นิยามศัพท์เฉพาะไว้ดังนี้  
 1. ความสามารถในการออกแบบ คือ ความคิดในการที่จะสื่อความหมายด้วยการน้าตัวอักษร 
ภาพวาด ภาพถ่าย เส้น รูปร่าง รูปทรง หรือกราฟมาประกอบกันเป็นชิ้นงานด้วยเทคนิคใดก็ ได้ โดย
การใช้หลักในทางศิลปะ ซึ่งในการคิดชิ้นงานนั้นจะมีการค้านึงถึงจุดประสงค์ในการสร้างสรรค์ และ
ความหมายที่ต้องการจะสื่อสารให้ผู้ที่ได้เห็นเข้าใจในสิ่งหรือประเด็นที่ต้องการจะน้าเสนอ โดย
ความสามารถทางการออกแบบนี้สามารถพัฒนาได้จากการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ และการฝึกฝน
ของแต่ละบุคคล 
 2. การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก คือ การสร้างสรรค์ผลงานตามความคิด ภาพร่าง หรือ 
การน้าตัวอักษร ภาพวาด ภาพถ่าย เส้น รูปร่าง รูปทรง มาประกอบกันขึ้นตามหลักการทางศิลปะ 
โดยใช้เครื่องมือจากโปรแกรมส้าหรับตกแต่งหรือวาดภาพ ได้แก่ Photoshop, flash, illustrator ซึ่ง
ชิ้นงานที่ได้จะเป็นในลักษณะของไฟล์รูปภาพ ส้าหรับน้าไปเผยแพร่หรือผลิตเป็นสื่อในชนิดอื่น ๆ 
ต่อไป 
 3. ความสามารถในการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก คือ การสร้างสรรค์ผลงานตามความคิด
ที่ต้องการจะสื่อความหมายด้วยการน้าตัวอักษร ภาพวาด ภาพถ่าย เส้น รูปร่าง รูปทรง หรือกราฟมา
ประกอบกันขึ้นตามหลักการทางศิลปะ โดยใช้เครื่องมือจากโปรแกรมส้าหรับตกแต่งหรือวาดภาพ 
ได้แก่ Photoshop, flash, illustrator โดยชิ้นงานที่ได้จะเป็นในลักษณะของไฟล์รูปภาพ ส้าหรับ
น้าไปเผยแพร่หรือผลิตเป็นสื่อในชนิดอื่น ๆ ความสามารถทางการออกแบบนี้ สามารถพัฒนาได้จาก
การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ และการฝึกฝน ซึ่งจะกลายเป็นเทคนิคเฉพาะตัวบุคคล โดยมีวิธีวัดจาก
ผลงานการออกแบบชิ้นงานและแบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
 4. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ  
   4.1 เครื่องมือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (Tool) 
  4.1.1 Web portal คือ หน้าหลักที่ถูกออกแบบมาเพื่อเข้าถึงข้อมูลและบริการต่าง 
ๆ ที่อยู่ในเว็บไซต์รวมส้าหรับการเข้าใช้งานระบบ โดยสมาชิกจะต้องมีการล็อกอินก่อนถึงจะสามารถ
ร่วมกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ได ้
  4.1.2 ระบบสื่อออนไลน์ ที่จะเป็นเครื่องมือในส่วนย่อยของ Web portal เพื่อใช้ใน
การท้ากิจกรรม เช่น Facebook ชื่อกลุ่ม “Art4share” ที่ใช้ส้าหรับแจ้งข่าวกิจกรรม, web board 
พื้นที่ส้าหรับตั้งค้าถาม แชร์ความรู้ เทคโนโลยีหรือข่าวสารต่าง ๆ หรือแลกเปลี่ยนความรู้ตามประเด็น
ปัญหาที่ก้าหนดไว ้
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  4.1.3 ระบบฐานข้อมูล ที่จะใช้จัดเก็บข้อมูล เนื้อหา รูปภาพ หรือข้อความที่สมาชิก
ได้ท้าการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน 
   4.2 เนื้ อหา (Content) คือ ความรู้พื้ นฐานของการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ประกอบด้วย หลักการออกแบบ, แนวคิดการออกแบบ Logo, ประเภทของ Logo, หลักในการเลือก 
Typeface ไปใช้ในงานออกแบบ, Typeface คืออะไร และหลักการออกแบบโปสเตอร์ 
   4.3 ผู้ใช้งาน (User) คือ นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกจ้านวน 23 คน 
   4.4 การประเมิน (Evaluation) คือ แบบวัดความสามารถในการออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิก ก่อนร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และหลังร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
 และ มีกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ 
   4.5.1 ขั้นเตรียมความพร้อม คือ ผู้ร่วมกิจกรรมท้าความเข้าใจรูปแบบการจัดกิจกรรมของ
การแลกเปลี่ยนความรู้ รวมไปถึงท้าความเข้าใจในเรื่องของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และส่งผลงาน
ที่สร้างสรรค์ก่อนร่วมกิจกรรม 
   4.5.2 ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ คือ ผู้ร่วมกิจกรรมท้าการแลกเปลี่ยนความรู้กัน ทั้งหมด 3 
หัวข้อ ได้แก่ ประเด็นที่ 1 การแก้ปัญหาเรื่องของโจทย์หรือความต้องการของลูกค้า/หัวหน้างาน , 
ประเด็นที่ 2 การสร้างแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิกใหม่ๆ ในการท้างาน , 
ประเด็นที่ 3 การจัดการขั้นตอนในการท้างานและการจัดการเวลาในการท้างาน 
   4.5.3 ขั้นน้าความรู้ไปใช้ คือ ผู้เข้าร่วมการแลกเปลี่ยนส่งผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นหลังจาก
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
   4.5.4 ขั้นประเมินผล คือ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมท้าแบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้า
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
 5. พฤติกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ คือ การมีส่วนร่วมต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม โดยการพูดคุย ตอบปัญหา แบ่งปันข้อมูลต่าง ๆ ในพื้นที่ของเว็บไซต์ที่จัดเตรียมไว ้
 6. บริษัทเอกชน คือ องค์กรที่จัดตั้งขึ้นเพื่อด้าเนินการท้างานในลักษณะต่าง ๆ โดยในองค์กร
นั้นจะมีพนักงานที่ท้างานในหลายหน้าที่  รวมไปถึงพนักงานที่ท้าหน้าที่ส้าหรับออกแบบงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อใช้เฉพาะในองค์กร หรือผลิตเพื่อน้าเสนอแก่ผู้คนภายนอกองค์กร 

 
 
 
 
 



 

 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถ

ทางการออกแบบของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน ซึ่งผู้วิจัยได้ท้าการศึกษาค้นคว้า
ทฤษฎีแนวคิด เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยมุ่งประเด็นส้าคัญต่อไปนี้ 
1. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับขีดความสามารถ 

1.1 ความหมายของขีดความสามารถ 
1.2 องค์ประกอบของขีดความสามารถ 
1.3 ประเภทของขีดความสามารถ 
1.4 ขีดความสามารถที่พึงประสงค์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

2. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับออกแบบกราฟิก  
2.1 ความหมายของออกแบบกราฟิก  
2.2 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับออกแบบกราฟิก  
2.3 ประเภทของออกแบบกราฟิก  
2.4 การวางแผนในการออกแบบกราฟิก  
2.5 ขั้นตอนในการออกแบบกราฟิก  
2.6 การประเมนิผลการออกแบบกราฟิก  
2.7 ความต้องการขั้นพ้ืนฐานการออกแบบ 

3. คอมพิวเตอร์กราฟิก 
3.1 ประวัติของคอมพิวเตอร์กราฟิก 
3.2 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์กราฟิกกับสังคมปัจจบุัน 
3.3 ระบบคอมพิวเตอร์กับงานกราฟิก 
3.4 หลักการทา้งานและการแสดงผลของภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก 
3.5 คณุลักษณะของคอมพิวเตอร์กราฟิกและไฟล์ภาพกราฟิก 
3.6 โปรแกรมส้าหรับการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
3.7 คอมพิวเตอร์กราฟิกกับการประยุกต์ใช้งาน 

4. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการความรู้  
4.1 ความหมายของการจัดการความรู้  
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4.2 กรอบความคิดหรือรูปแบบการจัดการความรู้  
4.3 องค์ประกอบการจัดการความรู ้

5. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
5.1 ความหมายของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
5.2 แนวคิด ทฤษฎีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
5.3 กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

6. สื่อสังคมออนไลน์  
6.1 ความหมายของสื่อสังคมออนไลน ์
6.2 ประเภทของสื่อสังคมออนไลน์  
6.3 ขอบข่ายของสื่อสังคมออนไลน์  
6.4 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับสื่อสังคมออนไลน์  

7. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

1. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับขีดความสามารถ 

ในที่นี้ ผู้วิจัยขอใช้ค้าว่า ขีดความสามารถแทนค้าว่าสมรรถนะ 
เมื่อพูดถึงขีดความสามารถ (ขจรศักดิ์ ศิริมัย, 2554) ก็จะมักกล่าวอ้างถึง ศาสตราจารย์ด้าน

จิตวิทยาวิทยาลัย Harvard กับบทความที่ได้รับการตีพิมพ์เรื่อง Testing for Competence Rather 
than for Intelligence ในปี 1973 ซึ่งแนวคิดในเรื่องขีดความสามารถของ David C. McClelland 
ไม่ได้ถือว่าเป็นแนวคิดใหม่ เพราะในปี 1920 Frederick Taylor เคยได้กล่าวถึงสิ่งที่คล้ายกันกับขีด
ความสามารถมาก่อน แต่ถึงกระนั้น David C. McClelland ก็ได้น้าขีดความสามารถมาสู่การปฏิบัติ
อย่างเป็นรูปธรรม โดยระบุว่าการวัด IQ และการทดสอบบุคลิกภาพยังเป็นวิธีที่ไม่เหมาะสมในการ
ท้านายความสามารถหรือขีดความสามารถของบุคคล เพราะไม่ ได้สะท้อนความสามารถที่แท้จริง
ออกมา โดยที่ต่อมาในปี 1973 David C. McClelland (ประภาวรรณ สุพัฒนานนท์, 2551) ได้เสนอ
แนวคิดเรื่องขีดความสามารถไว้ว่า IQ ซึ่งประกอบด้วยความถนัดและความเชี่ยวชาญทางวิชาการ 
ความรู้ และความมุ่งมั่นสู่ความส้าเร็จ ไม่ใช่ตัวชี้วัดที่ดีของผลงานและความส้าเร็จโดยรวม แต่ขีด
ความสามารถบุคคลกลับเป็นสิ่งที่สามารถความหมายความส้าเร็จในงานได้ดีกว่า สะท้อนให้เห็นว่า ผู้ที่
ท้างานเก่งไม่ได้หมายถึงผู้ที่เรียนเก่ง แต่ผู้ที่จะสามารถประสบความส้าเร็จในการท้างานต้องเป็นผู้ที่
สามารถประยุกต์ใช้หลักการหรือวิชาการที่มีอยู่ในตัวเองนั้นให้เกิดประโยชน์ในงานที่ตนท้า ฉะนั้นจึง
ควรใช้บุคคลที่มีความสามารถจริง ๆ มากกว่าคะแนนทดสอบ (Test Scores)  
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จากแนวคิดเรื่องขีดความสามารถของ David C. McClelland แสดงให้เห็นได้ชัดเจนว่า  
ขีดความสามารถ หรือความสามารถของบุคคล ส่งผลดีต่อผลการปฏิบัติงานมากกว่า IQ จนได้มี 
การท้าแนวคิดนี้ไปประยุกต์ใช้ในงานบริหารบุคคลในหน่วยราชการของสหรัฐอเมริกา โดยก้าหนดว่า
ในแต่ละต้าแหน่งงาน จะต้องมีพื้นฐานทักษะ ความรู้ และความสามารถหรือพฤตินิสัยใดบ้าง และอยู่
ในระดับใดจึงจะท้าให้บุคลากรนั้นมีคุณลักษณะที่ดี มีผลต่อการปฏิบัติงานอย่างมีประสิทธิภาพสูงและ
ได้ผลการปฏิบัติงานตรงตามจุดประสงค์ขององค์กร จากความส้าเร็จท้าให้เกิดการขยายผลการน้า
แนวความคิดนี้เข้าสู้หลักบริการของภาคเอกชน และแพร่หลายเข้ามาสู่บริษัทชั้นน้าของประเทศไทย 

 

1.1 ความหมายของขีดความสามารถ 

ค้าว่า ขีดความสามารถ (ฉัตรณรงค์ศักดิ์ สุธรรมดี & จินตกานด์ สุธรรมด,ี 2560) ตามพจนานุ
กรรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 แปลว่าสมรรถนะ ซึ่งค้าว่าความสามารถ ตามแนวคิดทาง
จิตวิทยาจะใช้ค้าว่า Ability หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้ที่จะปฏิบัติงาน หรือความสามารถ
และความเหมาะสมในการปฏิบัติงาน หรือความสามารถและความเหมาะสมในการปฏิบัติงาน 

ส้าหรับความหมายของขีดความสามารถ ตามแนวคิดของ David C. McClelland (1999) 
หมายถึง บุคลิกลักษณะที่ซ่อนอยู่ภายในปัจเจกบุคคล ซึ่งคุณลักษณะเหล่านี้สามารถผลักดันให้บุคคล
นั้นสามารถสร้างผลการปฏิบัติงานที่ดีหรือตามเกณฑ์ที่ก้าหนดในงานที่ตนได้รับผิดชอบให้สูงกว่า หรือ
เหนือกว่าเกณฑ์, เป้าหมายที่ก้าหนดไว้ ซึ่งมีความสอดคล้องกับ (Deliece, 1993) Spencer and 
Spencer (1993) ที่ได้กล่าวว่า “ขีดความสามารถ หมายถึง คุณลักษณะพื้นฐานจ้าเป็นที่มีอยู่ภายใน
ตัวบุคคล ซึ่งมีความสัมพันธ์กับประสิทธิผลของงาน เป็นคุณลักษณะในส่วนลึกเฉพาะของบุคคล ท้าให้
เกิดพฤติกรรมที่สามารถท้านายผลลัพธ์ที่ดี เลิศในงานได้ โดยซึ่ง Spencer and Spencer ได้
ยกตัวอย่างคุณลักษณะขึ้นมาได้แก่ แรงจูงใจ (Motive) อุปนิสัย (Trait) อัตตมโนทัศน์ (Self-
Concept) ความรู้ (Knowledge) และทักษะ (Skill) พร้อมกล่าวว่าคุณลักษณะเหล่านี้ จะเป็นตัว
ผลักดันหรือมีความสัมพันธ์เชิงเหตุผล ให้บุคคลสามารถ ปฏิบัติงานตามหน้าที่ความรับผิดชอบ หรือ
สถานการณต์่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือ สูงกว่าเกณฑ์อ้างอิง , เป้าหมายที่ก้าหนดไว ้

จากการศึกษาความหมายของค้าว่าขีดความสามารถ พบว่า นักวิชาการส่วนใหญ่ได้ให้
ความหมายไปในทางเดียวกับ David C. McClelland อาทิ เช่น (ประพันธ์ พ่วงปรีชา , 2550) 
Boyatzis (1982) ที่ได้ให้ความหมายของขีดความสามารถไว้ว่า หมายถึง คุณลักษณะพื้นฐานของ
บุคคล ได้แก่ แรงจูงใจ (Motive) อุปนิสัย (Trait) ทักษะ (Skill) จินตภาพส่วนตน (Self-Image) หรือ
บทบาททางสังคม (Social Role) หรือองค์ความรู้ (Body of Knowledge) ซึ่งบุคคล จ้าเป็นต้องใช้ใน
การปฏิบัติงานเพ่ือให้ได้ผลงานสูงกว่าหรือเหนือกว่าเกณฑ์เป้าหมายที่ก้าหนดไว ้
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Boam and Sparrow (1992) ได้กล่าวว่า ขีดความสามารถหมายถึง กลุ่มของคุณลักษณะ
เชิง พฤติกรรมที่บุคคลจ้าเป็นต้องมีในการปฏิบัติงานในต้าแหน่งหนึ่งๆ เพื่อให้การปฏิบัติงานใน หน้าที่
ความรับผิดชอบประสบความส้าเร็จ 

Arnauld de Nadaillac (2003) ได้ให้ค้าจ้ากัดความไว้ว่าขีดความสามารถนั้นเป็นสิ่งที่ต้อง
ลงมือปฏิบัติและท้าให้เกิดขึ้น กล่าวคือความสามารถที่ใช้เพื่อให้เกิดการบรรลุผลและวัตถุประสงค์ 
ต่าง ๆ ซึ่งเป็นตัวขับเคลื่อนที่ท้าให้เกิดความรู้ (Knowledge) การเรียนรู้ทักษะ (Know-how) และเจต
คติ/ลักษณะนิสัยหรือบุคลิกภาพต่าง ๆ (Attitude) ที่ช่วยให้สามารถเผชิญและแก้ไข สถานการณ์หรือ
ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นได้จริง 

David D. Dubois, William J. Rothwell (2004) กล่าวว่าขีดความสามารถหมายถึง 
คุณลักษณะที่ทุกคนมีและใช้ได้อย่างเหมาะสม เพื่อผลักดันให้ผลการปฏิบัติงานบรรลุตาม เป้าหมาย 
ซึ่งคุณลักษณะเหล่านี้ได้แก่ ความรู้ ทักษะ บุคลิกภาพ แรงจูงใจทางสังคมลักษณะ นิสัยส่วนบุคคล 
ตลอดจนรูปแบบความคิดและวิธีการคิด ความรู้สึกและการกระท้า (คณะกรรมการก้ากับโครงการการ
ก้าหนดสมรรถนะบุคลากรของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร, ม.ป.ป.) 

นอกจากนี้ยังมีหน่วยงานรัฐที่ได้ให้ความหมายถึงความหมายของค้าว่าขีดความสามารถไว้
ดังนี้ (ส้านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (ก.พ.), 2548) กล่าวว่า ขีดความสามารถคือ 
คุณลักษณะเชิงพฤติกรรมที่เป็นผลมาจากความรู้ ทักษะ , ความสามารถและคุณลักษณะอื่น ๆ ที่ท้า 
ให้บุคคลสามารถสร้างผลงานได้โดดเด่นกว่าเพื่อนร่วมงานอื่น ๆ ในองค์กร”กล่าวคือ การที่บุคคลจะ 
แสดงขีดความสามารถใดได้ มักจะต้องมีองค์ประกอบของทั้งความรู้ทักษะ , ความสามารถ และ
คุณลักษณะอื่น ๆ ตัวอย่างเช่น ขีดความสามารถการบริการที่ดี ซึ่งอธิบายว่า “สามารถให้บริการที่ 
ผู้รับบริการต้องการได้ นั้น หากขาดองค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่ ความรู้ในงานหรือทักษะที่เกี่ยวข้อง 
เช่น อาจต้องหาข้อมูลจากคอมพิวเตอร์และคุณลักษณะของบุคคลที่เป็นคนใจเย็น อดทน ชอบ 
ช่วยเหลือผู้อื่น แล้วบุคคลก็ไม่อาจจะแสดงขีดความสามารถของการบริการที่ดีด้วยการให้บริการที่
ผู้รับบริการต้องการได้ 

 

1.2 องค์ประกอบของขีดความสามารถ 

ขีดความสามารถบุคคลตามแนวคิดของ David C. McClelland เกิดจากองค์ประกอบส้าคัญ 
5 องค์ประกอบ ดังนี้ (เทื้อน  ทองแก้ว, ม.ป.ป.) , (ขจรศักดิ์ ศิริมัย, 2554) 

1. ทักษะ (skill) หมายถึง สิ่งที่บุคคลกระท้าได้ดี และฝึกปฏิบัติจนช้านาญ หรือสิ่งที่ท้าได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถแสดงให้ผู้อื่นเห็นได้ถึงความช้านาญ เช่นความสามารถในการต่อรอง, 
ความสามารถในการน้าเสนอ หรือความสามรถในการติดต่อสื่อสาร 
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2. ความรู้ (Knowledge) หมายถึง ข้อมูลที่บุคคลได้สะสมไว้จนเกิดเป็นความเชี่ยวชาญ
เฉพาะด้าน หรือความรู้เฉพาะด้านของบุคคล ซึ่งเป็นความรู้เฉพาะในเรื่องที่ต้องรู้ ซึ่งเป็นความรู้ที่มี
สาระส้าคัญ 

3. ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง (Self - Concept) หรือก็คือ ทัศนคติ ค่านิยม และความ
คิดเห็นเกี่ยวกับภาพลักษณ์ของตนเอง หรือสิ่งที่บุคคลเชื่อว่าตนเองเป็น เช่น คนที่มีความเชื่อมั่นใน
ตนเอง จะเช่ือว่าตนเองสามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ 

4. บุคลิกประจ้าตัวบุคคล (Trait) หมายถึง คุณลักษณะเฉพาะประจ้าตสิ่งที่อธิบายถึงบุคคลผู้
นั้น เช่น คนที่น่าเชื่อถือและไว้วางใจได้ หรือมีลักษณะเป็นผู้น้า 

5. แรงจูงใจหรือแรงขับเคลื่อนภายใน (Motive) เป็นแรงจูงใจหรือแรงขับเคลื่อนภายใน ท้า
ให้บุคคลแสดงพฤติกรรมที่มุ่งไปสู้สิ่งที่เป็นเป้าหมาย หรือมุ่งสู่ความส้าเร็จ 

ซึ่งองค์ประกอบจากแนวคิดของ David C. McClelland นั้น (ณรงค์วิทย์ แสนทอง, 2547) 
ได้อธิบายถึงเรื่ององค์ประกอบของขีดความสามารถเอาไว้อย่างละเอียดเช่นกัน โดยมีการแบ่ง
องค์ประกอบของขีดความสามารถไว้ 5 ส่วน ดังนี ้

1. ทักษะ (Skill) หมายถึง ความสามารถในการลงมือปฏิบัติหรือแสดงให้เห็นถึงความ
เชี่ยวชาญหรือความช้านาญในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยทักษะถือว่าเป็นองค์ประกอบที่ส้าคัญต่อการ
ท้างาน เพราะบางงานต้องการทักษะเฉพาะด้าน และทักษะมักจะต้องอาศัยเวลาในการเรียนรู้และ
ฝึกฝนมากกว่าองค์ประกอบในส่วนของความรู้ 

2. ความรู้ (Knowledge) หมายถึง หลักการ ข้อมูล ข้อเท็จจริงที่ตนมีอยู่และสามารถน้ามา
เชื่อมโยงกันออกมาเป็นองค์ความรู้ในเรื่องต่าง ๆ ได้ ซึ่งความรู้ถือเป็นองค์ประกอบที่สามารถเรียนรู้ได้
ด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น การศึกษาด้วยตนเอง การฝึกอบรม การศึกษา หรือการถ่ายทอดประสบการณ์
จากผู้อื่น ดังนั้นองค์ประกอบในส่วนนี้จึงไม่จีรังยั่งยืนเพราะสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ความรู้
บางอย่างอาจจะเก่าหรือไม่ทันสมัย และความรู้บางอย่างอาจอยู่ได้นาน  

3. การรับรู้ตนเอง (Self-image) หมายถึง ความเชื่อและทัศนคติที่มีต่อตนเอง เพราะ
องค์ประกอบข้อนี้จะเป็นตัวก้าหนดลักษณะของคนว่าควรจะแสดงออกอย่างไร ซึ่งในองค์ประกอบนี้
ถึงแม้บางเรื่องจะอยู่กับคนมากนาน แต่ก็สามารถที่จะปรับเปลี่ยนได้ 

4. อุปนิสัย (Trait) หมายถึง ลักษณะนิสัยใจคอในส่วนลึกของคน ซึ่งลักษณะนิสัยใจคอนี้
มักจะเป็นสิ่งที่เกิดและอยู่กับคนมานาน เป็นสิ่งที่ค่อยๆ สะสมมาเรื่อย ๆ จนกลายเป็นนิสัยประจ้าตัว
ของคนๆ นั้นไปโดยอัตโนมัติ องค์ประกอบส่วนนี้เป็นส่วนส้าคัญต่อการบริหารคนเพราะเป็นส่วนที่
พัฒนาหรือเปลี่ยนแปลงยากมากหรือไม่ได้เลย จะท้าได้ดีที่สุดก็เพียงป้องกันไม่ให้คนนั้นได้มีโอกาส
น้าเอานิสัยที่ไม่ดีออกมาใช้เท่านั้น 
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5. แรงขับเคลื่อนภายใน (Motive) หมายถึง พลังงานที่อยู่ในส่วนลึกของคนที่มีส่วนช่วยให้คน
เกิดแรงจูงใจในการท้าสิ่งใดสิ่งหนึ่งด้วยความมุ่งมั่นและทุ่มเท ซึ่งพลังภายในนี้อาจจะมีเหตุปัจจัยหรือ
เกิดจากแรงบันดาลใจแตกต่างกัน ซึ่งพลังภายในส่วนนี้ เป็นส่วนประกอบที่ส้าคัญมากของขีด
ความสามารถ เพราะเปรียบเทียบเสมือนขุมพลังงานที่จะบ่งชี้ว่าคนอยากท้างานหรือไม่ (เช่น แรงจูใจ
อาจจะไม่มากพอกับการต่อสู้กับอุปสรรค) บ่งชี้ว่าคนสามารถท้างานดีได้อย่างต่อเนื่องหรือไม่ 
(แรงจูงใจมีแต่ไม่ต่อเนื่อง) โดยที่ส่วนนี้ของแต่ละคนมีไม่เท่ากัน แต่เป็นส่วนที่สามารถสร้างได้ ซึ่งบาง
คนสร้างขึ้นมาแล้วอยู่ได้นาน 

ดังนั้นเมื่อพิจารณานิยามองค์ประกอบทั้ง 5 ประการของขีดความสามารถแล้ว ท้าให้เข้าใจ
ขีดความสามารถในความหมายที่แท้จริง ซึ่งหมายถึงลักษณะรวมกันขององค์ประกอบทั้ง 5 ประการ 
เป็นคุณลักษณะเฉพาะของบุคคลที่สะท้อนออกมาให้เราเห็นหรือรับรู้ได้จากพฤติกรรมที่แสดงออก 
โดยเฉพาะการแสดงออกที่มีผลต่อการท้างานในหน้าที่ที่ ได้รับมอบหมาย นอกจากนี้ยังมีขีด
ความสามารถ ซึ่งเป็นสิ่งที่ซ่อนอยู่ภายใน ซึ่งจะเห็นได้เฉพาะพฤติกรรมที่แสดงให้เห็นได้เท่านั้น 
นอกจากนี้องค์ประกอบของขีดความสามารถทั้ง 5 องค์ประกอบ ยังสามารถน้ามาจัดกลุ่มใหม่ ภายใต้
เกณฑ์ของพฤติกรรมที่แสดงออกและสังเกตเห็นได้ง่ายจ้านวน 2 คุณลักษณะ ดังนี้ (ส้านักงาน
คณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (ก.พ.), 2548) 

1. ขีดความสามารถที่สังเกตได้หรือเห็นได้ (Visible) ได้แก่ความรู้  ทักษะ ซึ่ งเป็นขีด
ความสามารถที่มีโอกาสพัฒนาได้โดยง่าย 

2. ขีดความสามารถที่อยู่ลึกลงไปหรือซ่อนอยู่ภายในตัวบุคคล (Hidden) ได้แก่ แรงจูงใจ 
คุณลักษณะส่วนบุคคล ซึ่งเป็นขีดความสามารถที่ยากต่อการวัดและพัฒนา โดยสามารถอธิบายได้ด้วย
โมเดลภูเขาน้้าแข็ง 

 

ภาพที่ 2 แบบจ้าลองภูเขาน ้าแข็ง (Iceberg Modal) 
ที่มา : (ส้านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (ก.พ.), 2548) 
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ซึ่งตีความหมายว่า ความแตกต่างระหว่างบุคคลเปรียบเทียบได้ภูเขาน้้าแข็ง โดยมีส่วนที่เห็น
ได้ง่าย และพัฒนาได้ง่าน คือส่วนที่ลอยอยู่เหนือน้้า นั่นคือความรู้ ทักษะต่าง ๆ ที่บุคคลมีอยู่และส่วน
ใหญ่ที่มองเห็นได้ยากอยู่ใต้ผิวน้้า ได้แก่ แรงจูงใจ อุปนิสัย ภาพลักษณ์ภายใน และบทบาทที่แสดงออก
ต่อสังคม ซึ่งส่วนที่อยู่ใต้น้้ามีผลต่อพฤติกรรมในการท้างานของบุคคลอย่างมากและเป็นส่วนที่พัฒนา
ได้ยาก แต่ในความจริงแล้วการที่บุคคลจะมีผลการปฏิบัติงานที่ดีได้ สิ่งแรกที่จ้าเป็นต้องมีและจะขาด
ไม่ได้ก็คือ ความรู้ ทักษะ ความสามารถที่จะท้างานน้ัน ๆ ได้ หรือเป็นปัจจัยที่เรียกว่า Can do และใน
ส่วนลึกๆ ของจิตใจในบุคคลนั้น เรียกว่าเป็นปัจจัย will do กล่าวคือ เมื่อมีความรู้ ความสามารถแล้ว 
แต่จะตั้งใจท้างานหรือไม่นั่นเป็นอีกปัจจัยหนึ่งซึ่งแยกออกมา ฉะนั้นถ้าบุคคลมีทั้งความสามารถและมี
คุณลักษณะที่เหมาะสมกับงานก็จะท้าให้ท้างานได้ดี 

ดังนั้น เมื่อกล่าวถึงองค์ประกอบของขีดความสามารถจึงมีเพียง 3 ส่วน คือ ความรู้ ทักษะ 
และคุณลักษณะ ตามที่ David C. McClelland กล่าวว่า ขีดความสามารถเป็นส่วนประกอบขึ้นจาก 
ความรู้ ทักษะ และเจตคติ/แรงจูใจ หรือ ความรู้ ทักษะ และเจตคติ/แรงจูใจ ก่อให้ เกิดขีด
ความสามารถ โดยความหมายแต่ละองค์ประกอบของขีดความสามารถหลัก มีดังนี้ (อาภรณ์ ภู่วิทย
พันธ์ุ, 2548) 

1. ความรู้  (Knowledge) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่ งที่ ถูกสั่ งสมมาจากการศึกษาทั้ งใน
สถาบันการศึกษา สถาบันฝึกอบรม/ สัมมนา หรือการศึกษาด้วยตนเอง รวมถึงข้อมูลที่ได้รับจากการ
สนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์กับผู้รู้ทั้งในสายวิชาชีพเดียวกันและต่างสายวิชาชีพ 

2. ทักษะ (Skills) หมายถึง สิ่งที่ต้องพัฒนาและฝึกฝนให้เกิดขึ้นโดยจะต้องใช้ระยะเวลาเพื่อ
ฝึกปฏิบัติให้เกิดทักษะนั้นขึ้นมา ทั้งนี้ทักษะจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก ่

  2.1 ทักษะด้านการบริหารงาน จัดการงาน (Management Skills) หมายถึง ทักษะในการ
บริหารควบคุมงานซึ่งจะเกี่ยวข้องกับระบบความคิดและการจัดการในการบริหารงานให้มี
ประสิทธิภาพ เช่น ทักษะในการมีวิสัยทัศน์ทางกลยุทธ์ซึ่งทักษะ ดังกล่าวจะแสดงออกถึงการจัดระบบ
ความคิดเพื่อมองไปที่เป้าหมายในอนาคตว่าอยากจะท้าหรือมีความต้องการอะไรในอนาคต 

  2.2 ทักษะด้านเทคนิคเฉพาะงาน (Technical Skills) หมายถึง ทักษะที่จ้าเป็นในการ
ท้างานตามสายงานหรือกลุ่มงานที่แตกต่างกันไป เช่น งานจัดซื้อจะมีหน้าที่ความรับผิดชอบและ
ลักษณะงานที่แตกต่างไปจากงานผลิต ดังนั้นทักษะที่ต้องการของคนที่ท้างานด้านจัดซื้อได้นั้นจะต้อง
แตกต่างไปจากงานผลิตเช่นเดียวกัน 

3. ความสามารถ (Ability) หมายถึง ความสามารถเชิงปัญญาที่จ้าเป็นส้าหรับการปฏิบัติงาน 
กล่าวคือ เป็นความสามารถในการประยุกต์ความรู้ที่มีอยู่ไปในการปฏิบัติงาน  
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4. คุณลักษณะอื่น ๆ (Other Characteristics) ที่จ้าเป็นในการปฏิบัติงาน หมายถึง ลักษณะ
ที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคลนั้น ๆ ซึ่งจ้าเป็นและสอดคล้องกับความเหมาะสม
ขององค์กร 

สรุปได้ว่า ขีดความสามารถคือ ความรู้ ทักษะ และพฤตินิสัยที่จ้าเป็นต่อการท้างานของบุคคล
ใดบุคคลหนึ่งให้ประสบผลส้าเร็จ ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบหลักดังนี้ 

1. ความรู้ เป็นสิ่งที่ถูกสั่งสมมาจากการเรียนรู้โดยวิธีต่าง ๆ ที่ตนมีอยู่และสามารถน้ามา
เชื่อมโยงกันออกมาเป็นองค์ความรู้ในเรื่องต่าง ๆ ได้ 

2. ทักษะ เป็นสิ่งที่เกิดจากการฝึกฝนเป็นประจ้า จนกระทั่งเกิดความช้านาญในสิ่งน้ัน ๆ 
3. พฤตินัยที่พึงปรารถนา เป็นลักษณะของบุคคลที่อาจจะส่งผลให้กับการท้างาน ซึ่งเป็นส่วน

ที่อยู่ลึกลงไปในจิตใจ ใช้การปลูกฝังหรือเปลี่ยนแปลงได้ยากกว่าความรู้และทักษะ แต่หากมีอยู่แล้ว
ย่อมสามารถใช้เป็นแรงผลักดันให้คนมีพฤติกรรมตามที่ต้องการได้ 

 

1.3 ประเภทของขีดความสามารถ 

McClelland (1973) (ส้านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (ก.พ.) , 2548) แบ่ง
ประเภทของขีดความสามารถ 2 ประเภท ดังนี้  

1. ขีดความสามารถขั้นพื้นฐาน (Threshold competencies) ได้แก่ ความรู้หรือทักษะ
พื้นฐานที่ผู้ปฏิบัติงานทุกคนจ้าเป็นต้องมี เพื่อให้สามารถปฏิบัติงานได้แต่ไม่สามารถแยกผู้ปฏิบัติงานดี
ออกจากผู้ที่ปฏิบัติงานปานกลาง 

2. ขีดความสามารถที่แยกความแตกต่าง (Differentiating competencies) ได้แก่ ปัจจัย
ต่าง ๆ ที่ผู้ปฏิบัติงานที่ดีมี แต่ผู้ปฏิบัติงานปานกลางไม่มี ขีดความสามารถจึงเป็นสิ่งที่บอกความ
แตกต่างระหว่างผู้ที่มีผลการปฏิบัติงานดีและผู้ที่มีผลการปฏิบัติงานปานกลาง 

แตกต่างจาก Bryant และ Poustie (2001) ที่ได้แบ่งประเภทของขีดความสามารถออกเป็น 
3 ประเภท คือ (พรพิศ อินทะสุระ, 2551) 

1. ขีดความสามารถหลัก (Core competency) หมายถึง ขีดความสามารถที่สะท้อนให้เห็น
ถึงสิ่งที่องค์กรท้าได้ดีที่สุดและเป็นพื้นฐานในการก้าหนดค่านิยมขององค์กรจึงเป็นขีดความสามารถที่
จ้าเป็นส้าหรับผู้ท้างานทุกคนไม่ว่าจะอยู่ในต้าแหน่งใด 

2. ขีดความสามารถด้านพฤติกรรม (Behavioral competency) อาจเรียกได้อีกอย่างหนึ่งว่า
ขีดความสามารถด้านบุคคล (Personal competency) หมายถึง คุณลักษณะด้านการปฏิบัติงานของ
บุคคลที่มีอิทธิพลและเป็นแรงผลักดันให้เกิดการปฏิบัติโดยปกตจะเกี่ยวข้องกับงานหลาย ๆ ด้าน
ระหว่างองค์กร 
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3. ขีดความสามารถด้านเทคนิค (Technical competency) บางครั้งอาจเรียกว่าขีด
ความสามารถด้านวิชาชีพ (Professional competency) เป็นขีดความสามารถที่เกี่ยวข้องกับความรู้
หรือทักษะ 

ซึ่งคล้ายกับแนวคิดของ Spencer และคณะ (1993) ที่ได้แบ่งประเภทขีดความสามารถ
ออกเป็น 3 กลุ่ม ได้ ได้แก่ 

1. ขีดความสามารถหลัก (Essential competency) หมายถึง พื้นฐานของความรู้ทักษะที่ทุก
คนในองค์กรจ้าเป็นต้องมีซึ่งสามารถพัฒนาขึ้นมาได้โดยการฝึกอบรม 

2. ขี ดความสามารถขั้ น แยกแยะได้  (Differentiating competency) หมายถึ ง ขี ด
ความสามารถที่สามารถแยกผู้ปฏิบัติงานที่มีความสามารถโดดเด่น ออกจากผู้ปฏิบัติงานที่มี
ความสามารถระดับปานกลาง (Average performance) ได้ แม้ว่าขีดความสามารถด้านนี้จะยากต่อ
การ พัฒนาแต่ก็เป็นตัวก้าหนดความส้าเร็จในการท้างานของบุคคลในระยะยาว 

3. ขีดความสามารถขั้นกลยุทธ์ (Strategic competency) หมายถึง ขีดความสามารถ หลัก
ขององค์ กรแต่มุ่ งไปที่ สมรรถภาพขององค์ กร (Organizational capability) รวม ไปถึ งขี ด
ความสามารถจะที่สร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน ซึ่งได้แก่ความสามารถด้านนวัตกรรม การ
ให้บริการความ รวดเร็วในการปฏิบัติงาน และเทคโนโลยี สอดคล้องกับแนวคิดของ (ณรงค์วิทย์ แสน
ทอง, 2547) ซึ่งได้แบ่งขีดความสามารถออกเป็น 3 ประเภทเช่นกัน ได้แก่ 

1. ขีดความสามารถหลัก (Core competency) หมายถึง บุคลิกลักษณะของคนที่สะท้อนให้
เห็นถึงความรู้ทักษะ ทัศนคติความเชื่อและอุปนิสัยของคนในองค์กรโดยรวมที่จะช่วยสนับสนุนให้
องค์กรบรรลุเป้าหมายตามวิสัยทัศน์ได้  

2. ขีดความสามารถตามสายงาน (Job competency) หมายถึง บุคลิกลักษณะของคนที่
สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ทักษะ ทัศนคติความเชื่อและอุปนิสัยที่จะช่วยส่งเสริมให้คนนั้น ๆ สามารถ
สร้างผลงานในการปฏิบัติงานต้าแหน่งน้ัน ๆ ได้สูงกว่ามาตรฐาน 

3. ขีดความสามารถส่วนบุคคล (Personal competency) หมายถึง บุคลิกลักษณะของคนที่
สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ ทักษะ ทัศนคติความเชื่อและอุปนิสัยที่ท้าให้บุคคลนั้นมีความสามารถในการ
ท้าสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้โดดเด่นกว่าคนทั่วไป ซึ่งเรามักจะเรียกขีดความสามารถส่วนบุคคลว่าความสามารถ
พิเศษส่วนบุคคล 

จึงสรุปได้ว่า ขีดความสามารถสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทหลักๆ คือ ขีดความสามารถ
หลัก ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่จ้าเป็นต้องมีทั้งนี้ เพื่อให้สามารถปฏิบัติหน้าที่ได้บรรลุเป้าหมาย และอีก
ประเภทก็คือ ขีดความสามารถตามสายงาน ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่ควรมีเพื่อให้งานส้าเร็จและได้ผลลัพธ์
ตามที่ต้องการ 
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1.4 ขีดความสามารถที่พึงประสงค์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

สามารถแบ่งขีดความสามารถของนักออกแบบคอมพิวเตอร์ได้เป็น 3 หมวด (ธันยวิช วิเชียร
พันธ์, 2558) คือ ความรู ้ทักษะ และคุณลักษณะส่วนบุคคล ดังนี ้

1. ความรู้ (Knowledge) ตามความหมายของ Wertime & Fenwick (2008) หมายถึง 
ความรู้ที่จ้าเป็นในการปฏิบัติหน้าที่ด้านการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมี6 ด้าน ได้แก่ 

  - ความหมายของสื่อคอมพิวเตอร์กราฟิก   
  - ความแตกต่างของสื่อในระบบ Analog กับ Digital 
  - องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์กราฟิก 
  - การวางแผนการผลิตสื่อ 
  - ขั้นตอนการผลิตสื่อ Pre-Production Production และPost-Production 
  - สื่อดิจิตอลในระบบสารสนเทศ 
2. ทักษะ (Skills) ในความหมายของวิชาชีพออกแบบสื่อ Winget & Asprey (2011) ได ้

ให้ ความหมายไว้ว่า ทักษะและความสามารถเฉพาะที่จ้าเป็นในการปฏิบัติหน้าที่ ถ้าไม่มีทักษะแล้วก็
ยากที่จะท้างานให้มีผลงานออกมาดีตามเป้าหมายที่ก้าหนดไว้ได้ ทักษะนี้มักจะได้มาจากการฝึกฝน
หรือกระท้าซ้้า ๆ อย่างต่อเนื่องจนท้าให้เกิดความช้านาญ สามารถแบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ 

  2.1 ทักษะด้านการผลิตสื่อดิจิตอล ประเภทสื่อ Online ได้แก ่
  - การเขียนแผนผังการท้างาน 
  - การออกแบบสื่อดิจิตอลในระบบสารสนเทศ 
  - โปรแกรมทีใ่ช้ในการน้าเสนอสื่อสารสนเทศ 
  - การผลิตสื่อบนฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส ์
  - การบริหารจัดการ Website 
  - การสร้าง Web Portfolio 
  - การบริหารจัดการฐานข้อมูล 
  2.2 ทักษะด้านการผลิตสื่อดิจิตอล ประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ได้แก ่
  - องค์ประกอบของงานกราฟิก 
  - การเลือกวรรณะส ี
  - การจัดองค์ประกอบงานพิมพ ์
  - การใช้โปรแกรมในงานน้าเสนอสื่อสิ่งพิมพ ์
  - การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ ์
  2.3 ทักษะด้านการผลิตสื่อดิจิตอล ประเภทสื่อโทรทัศน์ได้แก ่
  - การวางแผนการออกแบบรายการ 
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  - การเขียนบท 
  - การถ่ายท้า 
  - การตัดต่อแบบ Linear 
  - การตัดต่อแบบ Non-Linear (Mac และPC) 
  - ความรู้ด้าน CG Effect 
  - การจัดการเรื่องเสียงและดนตร ี
3. คุณลักษณะส่วนบุคคล (personal attribute) หมายถงึ คุณลักษณะ ความคิด ทัศนคติ 

ค่านิยม แรงจูงใจ และความต้องการส่วนตัวของบุคคลได้แก ่
  - เข้าใจสภาพโลกในศตวรรษที่21 
  - เข้าใจบทบาทความสัมพันธ์ระหว่างสื่อกับสังคม 
  - ความคิดสร้างสรรค ์
  - ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 
  - ระเบียบวินัย 
  - การท้างานเป็นทีม 

 

2. ออกแบบกราฟิก  

2.1 ความหมายของออกแบบกราฟิก 

เป็นค้าที่มากจากรากศัพท์ในภาษากรีกว่า Graphikos ซึ่งหมายถึงการเขียนภาพด้วยสีและ
ลักษณะขาวด้า เมื่อน้ามากรวมกับค้าว่า Graphein อันหมายถึงการเขียนตัวหนังสือและการสื่อ
ความหมายโดยการใช้เส้นแล้ว งานกราฟิกจึงหมายถึง งานที่มุ่งแสดงความจริงหรือความคิดให้เกิด
ความชัดเจน โดยใช้วิธีการวาดรูปและการเขียนตัวอักษร ซึ่งอาจออกมาในรูปของแผนภาพ แผนภูมิ 
แผนสถิติ ภาพหวัด สัญลักษณ์ ตลอดจนภาพถ่าย เพื่อสื่อความหมายในเรื่องที่แสดงข้อเท็จจริงต่าง ๆ 
ซึ่งมีผู้ให้ความหมายของค้าว่า กราฟิก ไว้หลายความหมายด้วยกัน โดยอาจหมายถึงภาพลายเส้นที่เกิด
จากการวัด การขีดเขียนที่แสดงด้วยตารางหรือแผนภาพ การวาดเขียนระบายสี การสร้างงานศิลปะ
บนพื้น ระนาบ หรืออาจกล่าวอีกนัยได้ว่า งานกราฟิก หมายถึง กระบวนการการออกแบบต่าง ๆ ใน
สิ่งที่วัตถุ 2 มิติ คือมีแค่ความกว้างและความยาวเท่านั้น 
  ซึ่งค้าว่าออกแบบ ก็มีความหมายเป็นหลายทางเช่นกัน จากรากศัพท์ลาติน Design มาจาก
ค้าว่า Designare ที่หมายถึงก้าหนดออกมา กะหรือขีดหมายไว้ เป้าหมายที่จะแสดงออกซึ่งสิ่งที่อยู่ใน
ความคิดโดยใช้หลักเกณฑ์ทางความงามหรือสุทรียภาพประดิษฐ์คิดสร้างสรรค์ขึ้นจากสิ่งที่ง่ายสุดไป
จนถึงสิ่งที่ยุ่งยากสลับซับซ้อน 
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เพราะฉะนั้นเมื่อพิจารณาถึงความหมาย เมื่อน้ามารวมกันก็พอจะสรุปถึงความหมายของ ค้า
ว่าการออกแบบกราฟิกได้ว่า การออกแบบกราฟิก หมายถึง การใช้ความคิดในการท้างานที่ได้วางแผน
ไว้ให้ได้ตามความคาดหมายอย่างสมบูรณ์ โดยมีการถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นโครงสร้างระเบียบ
แบบแผนต่าง ๆ ทางทัศนสัญลักษณ์ ซึ่งจะเป็นลักษณะของการออกแบบให้อ่าน เช่น ออกแบบ
ตัวหนังสือ นิตยสารโฆษณา หีบ ห่อ ป้ายภาพยนตร์ โทรทัศน์ โปสเตอร์  แผ่นพับ นิทรรศการ (วิรุณ 
ตั้งเจริญ, 2539) 

(จุฑารัตน์  จอกสูงเนิน, 2556) กล่าวถึงความหมายของการออกแบบกราฟิกว่า เป็นลักษณะ
ของการออกแบบพื้นผิว 2 มิติ เพื่อเป็นสื่อกลางส้าหรับถ่ายทอดข้อความ ความรู้สึกนึกคิด และ
อารมณ์ จากบุคคลหนึ่งไปยังอีกบุคคลหนึ่ง เพื่อให้เข้าใจและรู้เรื่องโดยใช้ประสาทตาในการรับรู้เป็น
ส่วนใหญ่ งานกราฟิกมีอิทธิพลต่อชีวิตประจ้าวันของเราเป็นอย่างมาก สิ่งที่เรามองเห็นด้วยตาจะโน้ม
น้าวจิตใจได้ดีกว่าการรับรู้ประเภทอื่น งานกราฟิกทีดีขึ้นอยู่กับการออกแบบที่ดีด้วย นับตั้งแต่หลักการ
เบื้องต้นของศิลปะ รวมถึงการเลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ ต่าง ๆ ที่  น้ามาใช้ในการผลิตวัสดุกราฟิก 
นอกจากนี้ยังต้องมีความรู้ในเรื่องเทคโนโลยีใหม่ๆ ซึ่งจะสามารถน้ามาใช้การออกแบบกราฟิกด้วย 
เพื่อที่จะสามารถพัฒนางานออกแบบให้ทันยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

 สามารถสรุปได้ว่า การออกแบบกราฟิก หมายถึง การใช้ความคิดและสามัญส้านึกในการ
ท้างานที่ได้ วางแผนไว้ให้ได้ตามความคาดหมายอย่างสมบูรณ์ เพื่อเป็นสื่อกลางส้าหรับถ่ายทอด
ข้อความ ความรู้สึกนึกคิด และอารมณ์ จากบุคคลหนึ่งไปยังอีกบุคคลหนึ่ง ให้เข้าใจ อย่างเป็น
โครงสร้างระเบียบ แบบแผนต่าง ๆ ทางทัศนะสัญลักษณ์ เช่น ออกแบบหนังสือ นิตยสารโฆษณา หีบ
ห่อ แผ่นพับ ป้ายภาพยนตร์ โทรทัศน์ โปสเตอร์ นิทรรศการ  ซึ่งผู้ออกแบบต้องมีความรู้ในเรื่อง
เทคโนโลยีใหม่ๆ เพื่อจะสามารถพัฒนางานออกแบบให้ทันยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

 

2.2 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับออกแบบกราฟิก 

ส่วนประกอบของการออกแบบภาพกราฟิก ประกอบด้วย (จุฑารัตน์  จอกสูงเนิน, 2556) 
1. จุด เป็นส่วนประกอบที่เล็กที่สุด เป็นพื้นฐานเบื้องต้นของส่วนประกอบต่าง ๆ โดยอาจ

เรียงเป็นเส้นหรือรวมเป็นภาพ  
2. เส้น เป็นส่วนประกอบของจุดหลาย ๆ จุดต่อเนื่องกันจนกลายเป็นเส้น อาจเป็นเส้นตรง 

เส้นโค้งก็ได ้รวมถึงสิ่งอื่น ๆ ที่มีลักษณะเป็นแนวเส้น  
  3. รูปร่าง เมื่อน้าเส้นมาบรรจบกันจะเป็นภาพรูปร่างมีลักษณะเป็น 2 มิติคือกว้าง และยาว 
ซึ่งมี ลักษณะ เช่น รูปสี่เหลี่ยม รูปสามเหลี่ยม รูปกลม รูปหลายเหลี่ยม รูปอิสระไม่แน่นอน  
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4. รูปทรง เป็นลักษณะของรูป3มิติ ซึ่งนอกจากจะมีความกว้างความยาวแล้ว ยังเพิ่มความ
หนาขึ้นอีก ด้วย ท้าให้เราทราบถึงรูปร่างสัณฐานของวัตถตุ่าง ๆ ได้  

5. แสงและเงา เราสามารถเห็นวัตถุต่าง ๆ ได้ก็ต่อเมื่อมีแสงไปกระทบวัตถุนั้น แล้วแสงจาก
วัตถุนั้น สะท้อนเข้าตาเรา จึงท้าให้เราเห็นภาพขึ้น ส่วนเงานั้นจะท้าให้เราเห็นภาพนั้นเด่นขึ้ น หรือ
เห็นรายละเอียดชัดเจนขึ้นว่าวัตถุนั้นมีรูปร่างเป็นอย่างไร 

6. สี มีอิทธิพลอย่างมากต่อมนุษย์เรา สีที่ปรากฏนั้นอาจเกิดจากการมองเห็นของสายตา จาก
การที่ แสงส่องมากระทบวัตถุ เกิดจากสีที่มีอยู่ในตัวของวัตถุเอง เราอาจแยกสีเป็น 2 ประเภทคือสีที่
เกิดจาก ธรรมชาติ เช่น สีของใบไม้ ดอกไม้ ท้องฟ้า สีผิว และอื่น ๆ อีกมากมาย และสีที่เกิดจากการ
ผลิตขึ้นมาโดย มนุษย์ อาจให้สีเหมือนธรรมชาติหรือสร้างขึ้นมาใหม่ก็ได้  

7. ลักษณะพื้นผิว ในการออกแบบกราฟิก พื้นผิวมี 2 ลักษณะคือ พื้นผิวที่สามารถสัมผัสได้ 
อาจเรียบ หรือขรุขระ และพื้นผิวที่สื่อออกมาด้วยลายเส้น หรือวิธีการใด ๆ ทางกราฟิก  

8. สัดส่วน สัดส่วนทั้งในส่วนของวัตถุ และความเหมาะสมระหว่างวัตถุและบริเวณภาพ ซึ่ง
เรื่องนี้ เกี่ยวข้องกับเรื่องขนาด ปริมาณ และบริเวณว่าง จะต้องพิจารณาให้ละเอียดไม่ควรละเลย ซึ่ง
จะมีผลต่อการสื่อ ความหมายได้  

9. ทิศทาง เป็นการน้าสายตา จูงใจ และแสดงความเคลื่อนไหว อาจแสดงด้วยเส้น ลูกศร 
สายตา การ เดินทาง ถนน ฯลฯ  

10. จังหวะหรือลีลา ในการจัดวางเส้น รูปร่าง รูปทรงที่มีความต่อเนื่อง ควรมีลีลาที่เคลื่อนที่
แสดงความถี่หรือใกล้ชิด ความห่างหรือไกลกัน หรืออาจมีความพอเหมาะพอดีที่เรียกว่า “ลงตัว”  

11. บริเวณว่าง ควรจะค้านึงถึงและใช้ให้ถูกต้อง มิเช่นนั้นแล้วจะมีผลต่อการสื่อความหมาย
ให้ ผิดพลาดคลาดเคลื่อนได้ การใช้บริเวณว่างที่เหมาะสมจะท้าให้ได้ภาพชัดเจนง่ายต่อการรับรู้และ
เข้าใจรวมไปถึงความงามอีกด้วย  

12. ระยะของภาพ สายตาของมนุษย์เราจะมองเห็นภาพที่อยู่ใกล้ชัดเจนที่สุด และมองเห็น
ภาพที่อยู่ ไกลเลือนราง ให้รายละเอียดไม่ชัดเจน การรับรู้ของสายตาและการถ่ายทอดเพื่อสื่อ
ความหมายในเรื่องระยะ ของภาพนี้ ท้าให้เกิดความถูกต้อง สมจริง บอกได้ถึงขนาด สัดส่วน 
ระยะทาง ความลึก ฯลฯ 
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ภาพที่ 3 สวนประกอบของการออกแบบภาพกราฟิก 

 
องค์ประกอบส้าคัญที่จะช่วยท้าให้งานกราฟิกมีความโดดเด่นน่าสนใจ นักออกแบบจึงใช้หลัก

และ วิธีการทางศิลปะเป็นแนวทางในการออกแบบ โดยพิจารณาดังนี้ 
1. รูปแบบตัวอักษรและขนาด 

 การสร้างรูปแบบตัวอักษรให้มีรูปแบบแปลกตาสวยงามจะช่วยเร่งเร้าความรู้สึกตอบสนองได้
เป็นอย่าง ดี โดยเน้นความชัดเจนสวยงาม สอดคล้องกับจุดประสงค์ ส้าหรับข้อความน้าเรื่องและ
ข้อความรายละเอียด นอกจากนั้นขนาดของตัวอักษรก็มีความส้าคัญไม่ยิ่งหย่อนไปกว่ากัน ขนาดของ
ตัวอักษรทุกตัวบนชิ้นงานต้องมีความพอดี อ่านได้ง่าย สื่อความหมายได้ดีไม่ต้องคิดมาก นอกจากนั้น
แล้วการจัดวางรูปแบบข้อความที่ดีก็จะ ช่วยให้การสื่อความหมายเป็น ไปอย่างมีประสิทธิภาพด้วย 

2. การก้าหนดระยะห่างและพื้นที่ว่าง 
การจัดพื้นที่ว่างในการออกแบบกราฟิก มีวัตถุประสงค์เพื่อการจัดระเบียบของข้อมูล ช่วยเน้นความ 
เป็นระเบียบและความชัดเจน ระยะห่างหรือพื้นที่ว่างจะช่วยพักสายตาในการอ่าน ท้าให้ดูสบายตา 
สร้าง จังหวะลีลาขององค์ประกอบภาพให้เหมาะสมและสวยงาม 

3. การก้าหนดส ี
สีมีบทบาทอย่างมากที่ช่วยเน้นความชัดเจน ท้าให้สะดุดตา สร้างสรรค์ความสวยงาม การ

ก้าหนดสีใด ๆ ขึ้นอยู่กับประเภทของงานนั้น ๆ ข้อส้าคัญที่ควรค้านึงถึงคือ สีบนตัวภาพ พื้นภาพและ
ตัวอักษร ต้องมีความโดดเด่น ชัดเจน เหมาะกับกลุ่มเป้าหมายซึ่งมีความชอบที่แตกต่างกัน นัก
ออกแบบจะพยายามใช้สีเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์มากที่สุด 
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4. การจัดวางต้าแหนง่ 
เป็นการจัดวางโครงร่างทั้งหมดที่จะก้าหนดต้าแหน่งขนาดของภาพประกอบ ต้าแหน่งของ

ข้อความ ทั้งหมด และส่วนประกอบอื่น ๆที่ปรากฏ ซึ่งต้องค้านึงถึงจุดเด่นที่ควรเน้น ความสมดุลต่าง 
ความสบายตาการมอง นักออกแบบต้องให้ความส้าคัญต่อทุก ๆ ส่วนที่ปรากฏบนชิ้นงานเท่ากัน
ทั้งหมด ความพอเหมาะพอดี ช่วยให้งานออกแบบมีความน่าเชื่อถือและน่าสนใจ ซึ่งสอดคล้องกับ ที่
กล่าวว่า องค์ประกอบในการออกแบบมีอยู ่2 ส่วนคือ (graphiiz, 2554) 

1. อักษรและตัวพิมพ ์
ตัวอักษรจะท้าหน้าที่เป็นส่วนแจกแจงรายละเอียดของข้อมูล สาระที่ต้องการน้าเสนอด้วย

รูปแบบและ การจัดวางต้าแหน่งอย่างสวยงาม มีความชัดเจน การออกแบบ การเลือกแบบตลอดจน
การก้าหนดรูปแบบของตัวอักษรที่จะน้ามาใช้ ต้องมีลักษณะเด่น อ่านง่าย สวยงาม น่าสนใจ ลักษณะ
ที่แตกต่างของตัวอักษร จึงต้องก้าหนดตามสภาวะการน้าไปใช้ โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่
เป็นหัวเรื่อง หรือชื่อสินค้าจะต้องเน้น ความโดดเด่นของรูปแบบมากที่สุด และส่วนที่เป็นข้อความหรือ
เนื้อหาที่ต้องการแสดงรายละเอียดต่าง ๆ นิยม ใช้ตัวอักษรที่มีรูปแบบเรียบง่ายสะดวกในการอ่านมาก
ที่สุด ซึ่งในการเลือกใช้ตัวอักษรให้มีความเหมาะสมกับ งานที่ออกแบบ ผู้ออกแบบควรได้พิจารณาถึง
รูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร รูปร่างลักษณะของตัวอักษร การก้าหนดระยะห่างและพื้นที่ว่าง การ
ก้าหนดสี และการจัดวางต้าแหน่งให้มีความสมดุลเหมาะสมพอดี  

2. ภาพและส่วนประกอบตกแต่งภาพ 
ภาพและส่วนประกอบตกแต่งภาพ ที่ต้องการเน้นให้เกิดคุณค่าทางความงาม ซึ่งจะท้าหน้าที่

ในการถ่ายทอดจินตนาการออกมาเป็นรูปแบบ และน้าเสนอแนวคิดให้เป็นรูปธรรมดาตามความคิด
ของตน เพื่อ ต้องการให้เกิดประสิทธิผลในการสื่อสารมากที่สุด งานออกแบบที่ดีควรน้าภาพมาใช้ให้
เหมาะสมกับโอกาสและหน้าที่อย่างกลมกลืนคือ เมื่อต้องการดึงดูดความสนใจ , เมื่อต้องการใช้
ประกอบการอธิบายความรู้ เมื่อต้องการค้าอธิบายความคิดรวบยอด , เมื่อต้องการอ้างอิงสิ่งที่ปรากฏ
ขึ้นจริง, เมื่อต้องการใช้ประกอบข้อมูลทาง สถิต ิ

ซึ่งการที่จะท้าให้งานกราฟิกออกมามีความน่าสนใจ จะต้องมีการจัดองค์ประกอบของงาน
กราฟิก ตามหลักการดังนี ้(pmtech, ม.ป.ป.-a) 

1. จัดให้เป็นเอกภาพ หมายถึง สิ่งที่ช่วยท้าให้ชิ้นงานเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน ซึ่งต้องขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์นั้น ๆ ความเป็นเอกภาพจะครอบคลุมถึงเรื่องของความคิดและการออกแบบ 

2. ความสมดุล ในงานกราฟิกเป็นเรื่องของความงาม ความน่าสนใจ เป็นการจัดสมดุลกันทั้ง
ในด้าน รูปแบบและสี มีอยู่ 2 ลักษณะที่ส้าคัญ คือ 
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- ความสมดุลในรูปทรงหรือความเหมือนกันทั้ง 2 ด้าน คือเมื่อมองดูภาพแล้วเห็นได้ทันทีว่า
ภาพที่ ปรากฏนั้นเท่ากัน ลักษณะภาพแบบนี้จะท้าให้ความรู้สึกที่มั่นคง เป็นทางการ แต่อาจท้า ให้ดู
น่าเบ่ือได้ 
  - ความสมดุลในความรู้สึก หรือความสมดุลที่สองข้างไม่เหมือนกัน เป็นความแตกต่างกันทั้ง
ในด้าน รูปแบบ สี หรือพื้นผิว แต่เมื่อมองดูโดยรวม จะเห็นว่าเท่ากัน ไม่เอนเอียงไปข้างใดข้างหนึ่ง 
ความสมดุลใน ลักษณะนี้ ท้าให้เกิดความรู้สึกเคลื่อนไหว แปรเปลี่ยน ไม่เป็นทางการ และไม่น่าเบื่อ 

3. การจัดให้มีจุดสนใจ ภายในเนื้อหาที่จ้ากัดจะต้องมีการเน้น การเน้นจะเป็น ณ จุดใดจุด
หนึ่งที่เห็นว่ามีความส้าคัญ อาจท้าได้ด้วยภาพหรือข้อความก็ได้ โดยมีหลักว่า “ความคิดเดียวและจุด
สนใจเดียว” การ มี หลายความคิด หรือมีจุดสนใจหลายจุด จะท้าให้การออกแบบเกิดความล้มเหลว
เพราะหาจุดเด่นชัดไม่ได้ ภาพรวมจะไม่ชัดเจน ขาดเอกลักษณ์ของความเป็นผู้น้าในตัวชิ้นงาน 

ส้าหรับวิธีการที่จะท้าให้มีจุดสนใจอาจเน้นด้วย สี ขนาด สัดส่วน และรูปร่างที่แปลกไปกว่า
ส่วนอื่น ๆในภาพ ส่วนต้าแหน่งที่เหมาะสมในการวางจุดสนใจนั้นสามารถกระท้าได้ โดยการน้าภาพ
มาแบ่งเป็น 3 ส่วน บริเวณที่เส้นตัดกันนั้นก็คือ ต้าแหน่งที่เหมาะสม จากผลการวิจัยหลายๆ ครั้ง 
พบว่า ตรงจุดตัดกันที่มุมบนซ้ายนั้นเป็นต้าแหน่งที่ดีที่สุด เหตุผลหนึ่งที่สนับสนุนก็คือ ในการอ่านหนัง 
นั้น เรามักอ่านจากมุมซ้ายไปขวา และจากบนลงล่าง ฉะนั้น ต้าแหน่งนี้จะเป็นจุดแรกที่สายตาเรามอง 
เพื่ออ่านหรือดูภาพบนแผ่นภาพ 
 

2.3 ประเภทของงานออกแบบกราฟิก 

การออกแบบงานกราฟิกใด ๆ ย่อมมีวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่แตกต่างกันไป ลักษณะ
เฉพาะงาน หรือเงื่อนไขต่าง ๆ ของงานและวิธีการด้าเนินงาน ต้องสอดคล้องกับปัจจัยทุกด้าน ในการ
สร้างงานออกแบบจึง ควรศึกษาถึงองค์ประกอบส้าคัญหลาย ๆ ด้าน แนวทางในการคิดงานกราฟิกจะ
แปรเปลี่ยนไปตามลักษณะของ สื่อ หรืองานแต่ละประเภทที่มีข้อก้าหนดเฉพาะ โดยจะสามารถจัด
หมวดหมู่ได้ ดังนี ้(ชัชวาล ศรีสละ, ม.ป.ป.) 

1. งานกราฟิกบนสื่อโฆษณาสิ่งพิมพ ์
 สื่อโฆษณามีหลายประเภทโดยเฉพาะสื่อทางด้านสิ่งพิมพ์ ปัจจุบันวงการธุรกิจนิยมใช้สื่อ
ประเภทนี้ค่อนข้างสูง เพื่อช่วยส่งเสริมการขาย เพิ่มการตลาด หรือในบางที่ก็ใช้เป็นตัวขายสินค้าก็มี 
วิธีในการสร้างสรรค์ สื่อสิ่งพิมพ์มีมากมาย และตัวสื่อสิ่งพิมพ์โฆษณาเองก็มีการพัฒนาตัวเองให้ทันกับ
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่เข้ามา จึงช่วยส่งเสริมแนวทางในการออกแบบงานกราฟิกและเทคนิคในการ
ออกแบบได้เป็นอย่างดี สื่อโฆษณาสิ่งพิมพ์ก็ไม่ได้ยุ่งยากเหมือนแต่ก่อน โฆษณาที่ใช้กันมากและเป็น
เรื่องรูปแบบการออกแบบสื่อที่น่าสนใจสื่อ ได้แก่ 
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    1.1 แผ่นป้ายโฆษณา (Poster) 
      แผ่นป้ายโฆษณาเป็นสื่อที่มีบทบาทอย่างมากในการประชาสัมพันธ์ (pmtech, ม.ป.ป.-b) 
เพราะเป็นสื่อที่สามารถเผยแพร่ สะดวก กว้างขวางและสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ทุกพื้นที่
บริโภคได้ทุกเพศสื่อสารกับผู้ ทุกวัย ทุกระดับ การศึกษา มีความยืดหยุ่นในตัวของสื่อได้เป็นอย่างดี 
แผ่นป้ายโฆษณาสามารถน้าเสนอข้อมูลรายละเอียดได้มากพอสมควร ผลิตง่าย ใช้สะดวก จึงเป็นที่
นิยมตลอดมา การออกแบบแผ่นป้ายโฆษณาควรค้านึงถึง องค์ประกอบ 4 อย่าง ดังนี ้ 

    - ต้องเป็นแผ่นเดียวกันและสามารถปะติดลงบนพื้นผิวใดก็ได้ 
    - ต้องมีข้อความประกอบด้วยเสมอ  
    - ต้องปิดไว้ในที่สาธารณะ  
    - ต้องผลิตขึ้นเป็นจ้านวนมากได้  
    นอกจากนี้การออกแบบควรค้านึงถึงหลักพื้นฐานที่จะท้าให้สื่อแสดงบทบาทอย่างเต็มที่ 

โดยสื่อแผ่นป้ายโฆษณาที่ดีควรจะต้องสนองแนวคิดหลัก 5 ประการได้แก่ 
    - จะต้องตอบสนองจุดประสงค์ในการสือ่ความหมายได้อย่างเต็มที่  
    - จะต้องมีความชัดเจนในภาพลักษณ์ และข้อความที่ใช้ต้องกระจ่างชัด ขนาดพอดี  
    - รูปภาพและข้อความที่น้าเสนอควรให้มคีวามสอดคล้องสันพันธ์กัน  
    - จะต้องสามารถเข้าใจ ดึงดูดความสนใจกลุ่มเป้าหมายได้มากที่สุด  
    - ต้องมีความกะทัดรัดและแสดงแนวคิดหลักเพียงอย่างเดียว  
    1.2 แผ่นพับ (Flooders) 
    แผ่นพับจัดว่าเป็นสิ่งพิมพ์ประเภทที่ผู้ผลิตส่งตรง ถึงผู้บริโภคทั้งวิธีการทางไปรษณีย์ และ

แจกตามสถานที่ต่าง ๆ ไปยังกลุ่มเป้าหมายได้ตามต้องการ ลักษณะเด่นของแผ่นพับคือ มีขนาดเล็ก
หยิบง่าย ให้ข้อมูลรายละเอียดได้มากพอสมควร หลากหลายและสวยงาม วิธีการออกแบบแผ่นพับ
สามารถพับได้หลายแบบ การพับแบบต่าง ๆ จะท้าให้ภาพลักษณ์ของสื่อเปลี่ยนไป แผ่นพับเมื่อพับ
แล้วจะมีหลายหน้า 4 อย่างน้อย จนถึง80 หน้าแต่ส่วนใหญ่นิยมพับอย่างมาก16หน้า และไม่นิยมใส่
เลขหน้า ในการรออกแบบงานกราฟิกในแต่ละหน้า ไม่ควรให้รกหรือแน่นจนเกินไป การจัดระเบียบ
ของข้อความและจัดวางภาพประกอบต้องให้สอดคล้องสัมพันธ์กัน ใช้หลักการทางองค์ประกอบศิลป์
ช่วยแก้ปัญหา และต้องพิถีพิถันมากเป็นพิเศษ เพราะผู้ดูมีโอกาสพิจารณาได้นานและอาจดูได้หลาย
ครั้ง แผ่นพับควรพับง่ายและมีความน่าสนใจ 

    1.3 แผ่ปลวิ (Leaflets) 
     แผ่นปลิวเป็นสื่อที่มีค่าใช้จ่ายในการผลิตถูกที่สุด สามารถผลิตได้ครั้งละมาก ๆ จึงได้รับ
ความนิยม การน้ามาเป็นสื่อเพื่อเป็นการสื่อสาร เพื่อให้ถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างกว้างขวาง รูปแบบ
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และลีลาของการ ออกแบบน้าเสนอสาระข้อมูลของแผ่นปลิวไม่มีจ้ากัดตายตัว นิยมใช้กระดาษขนาด
A4 

    1.4 บัตรเชญิ (Cards) 
     บัตรเชิญเป็นสื่อโฆษณาอีกประเภทหนึ่งที่มีบทบาทในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์การ
ออกแบบงาน กราฟิกด้านบัตรเชิญมีอย่างกว้างขวาง สามารถสร้างสรรค์รูปแบบใหม่ ๆ ที่จะท้าทายให้
ผู้ได้รับเชิญเกิด ความรู้สึกอยากรู้อยากเห็น อยากสัมผัส บัตรเชิญเรียกได้ว่างเป็นสื่อเฉพาะกิจ ใช้ใน
โอกาสที่ส้าคัญ ดังนั้นการออกแบบบัตรเชิญจะต้องมีความประณีต สวยงาม มีคุณค่าสูงในด้านศิลปะ 
เนื่องจากต้องการดึงดูดชักจูงให้ เกิดความรู้สึกคล้อยตาม การออกแบบบัตรเชิญสามารถตอบสรอง
แนวคิดสร้างสรรค์ของผู้ออกแบบได้เป็น อย่างดี อาจมีลักษณะเป็นแผ่น2พับ หรือท้าเป็นแบบสามมิติ
ก็ได้แล้วแต่ความเหมาะสมกับงานนั้น ๆ 

2. งานกราฟิกบรรจุภัณฑ์ 
บรรจุภัณฑ์มีหน้าที่หลักคือเป็นตัวภาชนะส้าหรับบรรจุสินค้า มีหลายรูปแบบแตกต่างกันไปตาม 
ลักษณะของสินค้า เช่น หีบกลห่อ ขวด ลัง กระป๋อง ฯลฯ บรรจุภัณฑ์จะมีขนาดต่าง ๆ ตามขนาดที่
บรรจุ สินค้า การออกแบบบรรจุภัณฑ์แบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ 3กลุ่มๆ ได้แก่ 

  2.1 บรรจุภัณฑ์ส้าหรับค้าปลีก มักออกแบบสวยงาม สะดวกในการใช้สอย บางชนิดจะเน้น 
ความสวยงามเป็นพิเศษ จะมีรายละเอียดของสินค้าบรรจุอยู่ภายใน 

  2.2 บรรจุภัณฑ์เพื่อการค้าส่ง เป็นบรรจุภัณฑ์ที่ออกแบบส้าหรับบรรจุสินค้าจ้านวนมาก ๆ 
การ ก้าหนดรายละเอียดจะแตกต่างออกไป  

  2.3 บรรจุภัณฑ์เพื่อการขนส่ง จะเน้นในเรื่องความสะดวก ความปลอดภัย และความ
ประหยัดในการขนส่ง การออกแบบฉลากของบรรจุภัณฑ์จะต้องอยู่ภายใต้เงื่อนไขและข้อก้าหนด
หลายอย่าง นักออกแบบ มักจะต้องสร้างภาพลักษณ์ของตัวสินค้าให้เกิดความน่าเช่ือถือ สวยงาม ส่วน
การออกแบบหีบห่อบรรจุภัณฑ์ มีจุดประสงค์อย่างเดียวกันกับฉลากสินค้า แต่มีจุดเด่นคือ เพื่อความ
สะดวกในการขนส่ง 

3. งานกราฟิกบนเครื่องหมายและสัญลักษณ ์
สื่อที่เป็นภาพเครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ เป็นสื่อที่มีบทบาทอย่างมากในชีวิตประจ้าวัน ถ้า

เรามองรอบ ๆ ตัวจะเห็นสื่อที่เป็นภาพเครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ปรากฏอยู่ทั่วไปการออกแบบ
สัญลักษณ์ นักออกแบบจะต้องใช้ความรู้ความสามารถอย่างยิ่ง ในการวิเคราะห์เนื้อหาสาระที่ต้องการ
สื่อความหมาย และสังเคราะห์ให้เป็นรูปลักษณ์ที่เป็นสิ่งแทนอันสามารถจะบอกได้ถึงความหมาย 

 
 หน้าที่ของงานออกแบบกราฟิก 
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สามารถจ้าแนกหน้าที่หลักๆ ของงานออกแบบกราฟิกได้เป็น 3 ลักษณะ (สันติ ลอรัชวี, 
2552) , (ปาพจน์ หนุนภักดี, 2555) 

1. เพื่อบอกเล่าเรื่องราวหรือรายละเอียดสิ่งต่าง ๆ (To Inform) 
งานกราฟิกท้าหน้าที่บอกกล่าวหรือชี้แจงข่าวสาร เรื่องราว เหตุการณ์หรือสิ่งอื่นใดให้ผู้อื่น

ได้รับทราบ เช่น สัญลักษณ์บนท้องถนน ที่ช่วยแจ้งให้ทราบว่าทางข้างหน้าจะมีลักษณะอย่างไร บอก
ต้าแหน่งระยะทาง และบอกถึงกฎจราจรต่าง ๆ เป็นต้น โดยการออกแบบกราฟิกจะช่วยลดความ
สับสนในการใช้เส้นทางบนท้องถนน 

2. เพื่อแสดงถงึลักษณะของบุคคลหรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง (To Identify) 
งานออกแบบกราฟิกเกี่ยวข้องกับการสื่อสารบุคลิกของสิ่งนั้น ๆ ออกมาอย่างมีเอกลักษณ์ 

เช่น การออกแบบหน้าปกซีดีเพลงประเภทเพลงร็อก อาจมีลักษณะสีที่ให้อารมณ์จริงจัง ดุดัน ตาม
แนวเพลงและบุคลิกของศิลปิน 

3. เพื่อการโน้มน้าวหรือชักจูง (To Persuade) 
กราฟิกมีหน้าที่ในการขับเน้นข้อดีของสิ่งที่เราพูดถึง เช่น การออกแบบโปสเตอร์เชิญชวน

บริจาคโลหิต นักออกแบบกราฟิกอาจใช้งานกราฟิกในการสื่อสารเพื่อให้ข้อเสนอแนะ และอาจชักจูง
ใจให้ผู้รับสารมีความคิดคล้อยตาม หรือยอมปฏิบัติตามการเสนอแนะของตน 

 

2.4 การวางแผนในการออกแบบกราฟิก 

องค์ประกอบในการวางแผนการออกแบบ ได้แก่ การพิจารณาองค์ประกอบส้าหรับวาง
แผนการออกแบบดังนี้ 

1. หน้าที่ของงานออกแบบต่อการน้าไปใช้ประโยชน์ หมายถึง การที่ศึกษาวัตถุประสงค์ของ
งาน ออกแบบว่าจะต้องน้าไปใช้กับสื่อในลักษณะใด ผู้ออกแบบจ้าเป็นจะต้องออกแบบให้สอดคล้อง
กับศักยภาพนั้น ๆ เช่น ในการออกแบบต้นฉบับ ส้าหรับน้าไปฉายทางโทรทัศน์ซึ่งมีระยะเวลาในการ
ฉายสั้น ผู้ออกแบบไม่ควรใช้เนื้อหาที่ยาวและแน่นจนเกินไป แต่ถ้าเป็นการออกแบบสิงพิมพ์ เช่น แผ่น
พับ ผู้อ่านสามารถอ่านได้ใน เวลาที่ไม่จ้ากัด ผู้ออกแบบสามารถที่จะบรรจุข้อความที่ยาวและมีจ้านวน
มากได้  

2. รูปแบบของงานออกแบบ งานกราฟิกส้าหรับสื่อแต่ละประเภทย่อมมีรูปแบบของงาน
เฉพาะตัว ผู้ออกแบบจ้าเป็นต้องศึกษาข้อจ้ากัดของลักษณะของสื่อในแต่ละประเภท เช่น การ
ออกแบบกราฟิกส้าหรับหัวเรื่องสไลด์จ้าเป็นจะต้องค้านึงถึงขนาดสัดส่วนของภาพสไลด์เท่ากับ 2 ต่อ 
3 นอกจากนีล้ักษณะงานกราฟิก ส้าหรับสื่อแต่ละประเภทย่อมมีลักษณะเฉพาะของตน  



  28 

3. วัสดุที่ใช้ในการออกแบบผู้ออกแบบ ผู้ออกแบบจ้าเป็นต้องค้านึงถึงข้อดีและข้อจ้ากัดของ
วัสดุที่ใช้ในงานออกแบบซึ่งแตกต่างกัน โดยเลือกน้ามาใช้ให้เหมาะสมกับลักษณะรูปแบบของงาน เช่น 
สีน้้าย่อมมี คุณสมบัติโปรง่แสง แต่สีฝุ่นจะมีลักษณะทึบแสง เป็นต้น  

4. วิธีการที่ใช้ในการออกแบบ วัสดุและรูปแบบของงานออกแบบแต่ละประเภทย่อมมีวิธีการ
ท้างานเฉพาะตัว ดังนั้นในการออกแบบแต่ละครั้งจึงจ้าเป็นที่จะต้องค้านึงถึงวิธีการท้างานด้วยว่า
สามารถท้าได้ หรือไม่ 

5. สมัยนิยม ในการออกแบบที่นั้นจ้าเป็นต้องค้านึงถึงความนิยมในแต่ละสังคม เพราะสมัย
นิยมนั้นเป็นเรื่องของความรู้สึก งานออกแบบบางชิ้นอาจมีคุณค่าทางความงานสูง แต่เมื่อพ้นยุคสมัย
ไปแล้ว งานในลักษณะนั้นอาจเป็นที่ไม่ยอมของสังคม ฉะนั้นการออกแบบจึงจ้าเป็นจะต้องค้านึงถึง
รสนิยมของยุคสมัยด้วยว่าก้าลังนิยมงานในลักษณะใด 

6. ความแปลกใหม่ งานออกแบบที่ดีไม่ควรมีลักษณะซ้้าซากหรือลอกเลียนแบบผู้อื่น 
ผู้ออกแบบที่จะประสบความส้าเร็จได้จะต้องเป็นผู้ที่มีความคิดเชิงสร้างสรรค์ที่ก้าวหน้าผู้อื่นเพราะ
ธรรมชาติของมนุษย์นั้นจะ ชื่นชมต่อสิ่งที่เป็นลักษณะแปลกใหม่ ถ้าผู้ออกแบบพยายามแสวงหา
รูปแบบ เทคนิค และวัสดุใหม่ๆ ในการ ออกแบบได้อย่างเหมาะสม จะท้าให้ผลงานออกแบบเป็นที่
พอใจต่อผู้ดูได้ แนวทางในการสร้างความแปลกใหม่ ในงานออกแบบนั้นสามารถกระท้าได้ในลักษณะ
ต่อไปนี ้

- สร้างหรือประดิษฐ์ขึ้นใหม่ทั้งหมดโดยผู้ออกแบบอย่างแท้จริงจากจินตนาการและแรง
บันดาลใจ  

- โดยการดัดแปลงจากของเดิมในแปลกใหม่ขึ้น เป็นการดัดแปลงงานออกแบบเก่าให้ดียิ่งขึ้น
กว่าเดิม  

- การสร้างความแปลกใหม่โดยน้ามาจากความคิดเดิม หมายถึง ความนิยมของมนุษย์จะมี
ลักษณะเป็นวัฏจักร งานออกแบบในยุคเก่านั้นเมื่อเวลาผ่านไปนาน ๆ จนทุกคนไม่ได้ถึงเมื่อมีนัก
ออกแบบน้าของเดิมมาใช้ใหม่ คนในยุคใหม่ก็จะตื่นเต้นและนิยมชมชอบได้อีก ตัวอย่างเช่น ลักษณะ
ของงานวิเทจองานคลาสสิกหรือของกรีกโบราณ ที่กลับมาเป็นที่นิยมใหม่ในปัจจุบันเป็นต้น 

- โดยการโฆษณาชวนเชื่อ เป็นการใช้จิตวิทยาในการชักชวนให้ผู้คนมีความชื่นชมและยอมรับ
ในการออกแบบของตนว่าเป็นสิ่งที่แปลกใหม่น่าสนใจ  

- เกิดจากการเปรียบเทียบในระหว่างจ้านวน หมายถึงหากมีสิ่งหนึ่งอยู่ในสิ่งอื่นที่มีจ้านวน
มากกว่า สิ่งน้อยกว่าจะกลายเป็นความแปลกใหม่ได้ตัวอย่างเช่น ในกลุ่มผู้หญิงที่นุ่งกระโปรงสั้นหากมี
ผู้หญิงคนหนึ่งนุ่งกระโปรงยาว กระโปรงที่ยาวก็จะกลายเป็นความแปลกใหม่ได้  
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2.5 ขั้นตอนในการออกแบบกราฟิก  

กระบวนการในการออกแบบ จากจุดเริ่มต้นในลักษณะที่เป็นความคิดและจิตนาการของ
ผู้ออกแบบ จน กลายเป็นงานออกแบบที่เป็นรูปธรรมอย่างสมบูรณ์ได้นั้น จะต้องผ่านการสร้างสรรค์
ตามขั้นตอนต่อไปน้ี 

1. ขั้นการจัดหมวดหมู่จินตนาการ โดยที่จินตนาการในการออกแบบซึ่งเกิดขึ้นในความคิดของ 
ผู้ออกแบบ จะมีอยู่หลายความคิดและสับสน ผู้ออกแบบจ้าเป็นจะต้องจัดระเบียบของความคิดว่าจะ
แบ่ง รูปแบบที่จะน้าเสนอเป็นกี่รูปแบบอะไรบ้าง ตัวอย่างเช่น ต้องการออกแบบสัญลักษณ์ของ
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา ผู้ออกแบบจะเกิดจินตนาการขึ้นมาหลากหลายรูปแบบ เช่น รูปภาพ
และตัวอักษรจะอยู่ในรูปแบบ หรือรูปทรงใด เป็นต้น 

2. ขั้นการร่างภาพ เป็นการถ่ายทอดความคิดที่จัดหมวดหมู่แล้วเป็นภาพบนกระดาษใน
ลักษณะที่เป็น รูปธรรมอย่างง่ายๆ  

3. ขั้นการตัดสินใจเลือกรูปแบบในการตัดสินใจ เลือกรูปแบบจากภาพที่ร่างไว้ให้เหลือแบบที่
พอใจเพียงแบบเดียว 

4. ขั้นตอนการพัฒนางานออกแบบ เป็นการปรับปรุงรูปแบบหลังจากได้ตัดสินใจเลือก
รูปแบบที่พอใจ ที่สุดแล้ว  

5. ขั้นการสร้างภาพต้นฉบับที่สมบูรณ์  เป็นการผลิตภาพต้นฉบับเป็นครั้งสุดท้ายด้วย
เครื่องมืออย่างประณีต จนพร้อมที่จะน้าไปใช้งานจริงในลักษณะต่าง ๆ อาทิ การพิมพ์ การถ่ายภาพ 
การฉาย เป็นต้น (ศิริพงศ ์พยอมแย้ม, 2537) 
 

2.6 การประเมนิผลการออกแบบกราฟิก 

งานออกแบบที่ผลิตออกมานั้นย่อมมีความแตกต่างระหว่างบุคคลเพราะเป็นผลจากการที่บุคคลดึงเอา
ความรู้ ความคิด ทักษะ ประสบการณ์ในอดีตมาใช้ จึงยากที่จะท้าให้ผลงานนั้นออกมาในลักษณะที่
เหมือนกัน แมว้่าจะได้รับโจทย์หรือค้าสั่งแบบเดียวกัน เพราะฉะน้ันงานออกแบบถือว่าเป็นงานที่แสดง
เจตคติการรับรู้อันเป็นความสามารถเฉพาะบุคคลอีกด้วย  

ฉะนั้นในการประเมินผลงานทางการออกแบบ จึงมีเกณฑ์การให้คะแนนที่ถูกพัฒนาโดยครู
หรือผู้ประเมินที่ใช้วิเคราะห์ผลงานหรือกระบวนการที่ผู้เรียนได้พยายามสร้างขึ้น การประเมินผลงาน
ของนักเรียนจะมี 2 ลักษณะคือ ผลงานที่ได้จากกระบวนการของนักเรียน และกระบวนการที่นักเรียน
ใช้เพื่อให้เกิดผลงาน จะประเมินในลักษณะใดขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ อาจจะประเมิน
ลักษณะใดลักษณะหนึ่งหรือประเมินทั้ง 2 ลักษณะก็ได้ ผู้ประเมินจะต้องตัดสินคุณภาพของผลงาน
หรือกระบวนการปฏิบัติงานของผู้เรียนแต่ละคนที่มีระดับที่แตกต่างกันหลายระดับ ระดับที่แตกต่าง
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กันอาจจะเป็นระดับคุณภาพของชิ้นงานที่ได้สร้างขึ้น หรือระดับของกระบวนการต่าง ๆ ที่ผู้เรียนแต่
ละคนได้ใช้เพื่อให้เกิดผลงาน 

เพื่อให้การตัดสินใจสอดคล้องกับผู้เรียนแต่ละคน ผู้ประเมินจะต้องใช้เกณฑ์ในการประเมิน
คุณภาพชิ้นงานของผู้เรียน เกณฑ์อาจจะอยู่ในเชิงคุณภาพหรือปริมาณ อาจจะมีลักษณะเป็นมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating scale) หรือแบบตรวจสอบ (Checklist) โดยปกติจะใช้ Rubric ในการ
ประเมินจุดประสงค์การเรียนรู้เดียวหรือส่วนใดส่วนหนึ่งของงานปฏิบัติ แต่การปฏิบัติงานที่มีซับซ้อน 
ผู้ประเมินจะต้องประเมินจุดประสงค์การเรียนรู้ที่หลากหลายและประเมินหลาย ๆ ส่วนของการปฏิบัติ 
นั่นคือผู้ประเมินจะต้องมีเกณฑ์การให้คะแนนที่มากมายเพื่อให้เหมาะกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่
แตกต่างกัน หรือเหมาะกับแต่ละส่วนของการปฏิบัติงาน การให้คะแนนจะอยู่ในรูปของตัวเลข โดย
ปกติจะเป็น 0-3 หรือ 1-4 ในแต่ละระดับของคะแนนจะขึ้นอยู่กับระดับของคุณภาพของงาน ดังนั้น
ตัวเลข 4 อาจจะหมายถึงระดับคุณภาพสูงสุด เลข 3 เป็นระดับคุณภาพรองลงมา คุณภาพของงานใน
แต่ละระดับจะต้องใช้การอธิบาย (Rubric) ดังนั้นในแต่ละระดับคะแนนจะต้องอธิบายเป็นภาษาที่
แสดงให้เห็นถึงคุณภาพของการปฏิบัติงานในระดับนั้น 

ความส้าคัญของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric)  
การประเมินศักยภาพของผู้เรียนโดยให้ลงมือปฏิบัตินั้น ไม่มีค้าเฉลยหรือค้าตอบถูกที่แน่ชัดลง

ไปเหมือนแบบทดสอบเลือกตอบ การประเมินผลงานแต่ละชิ้นของผู้เรียนที่ได้ลงมือปฏิบัติจึงมีความ
จ้าเป็นที่จะต้องประเมินคุณภาพของงานอย่างเป็นปรนัย ซึ่งมันเป็นการยากที่จะท้าได้ และได้ค้นพบ
การสร้างเกณฑ์การให้คะแนนหรือ Rubric ขึ้นมาเพื่อก้าหนดแนวทางในการตัดสินอย่างยุติธรรม และ
ปราศจากความล้าเอียง 

Rubric จะต้องมีความชัดเจนในเกณฑ์การให้คะแนนอย่างพอเพียงถึงขนาดที่ผู้ประเมิน 2 คน
สามารถใช้ Rubric เดียวกันประเมินชิ้นงานของผู้เรียนชิ้นเดียวกันแล้วให้คะแนนได้ตรงกัน ระดับของ
ความสอดคล้องในการให้คะแนนของผู้ประเมิน 2 คนที่ประเมินอย่างเป็นอิสระจากกันจะเรียกว่า 
ความเช่ือมั่น (Reliability) ของการประเมิน 

 
องค์ประกอบของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) 
Scoring rubric มีหลายองค์ประกอบ ในแต่ละองค์ประกอบก็มีประโยชน์ มีความส้าคัญ 

องค์ประกอบมีดังนี้ 
 1. จะมีอย่างน้อย 1 คณุลักษณะหรือ 1 มิติที่เป็นพ้ืนฐานในการตัดสินผู้เรียน 
 2. การนิยามและการยกตัวอย่างจะต้องมีความชัดเจนในแต่ละคุณลักษณะหรือมิติ 
 3. มาตรการให้คะแนนจะต้องเป็นอัตราส่วนกันในแต่ละคุณลักษณะหรอืมิติ 
 4. จะต้องมีมาตรฐานที่เด่นชัดในแต่ละระดับของการให้คะแนน 
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ในแต่ละระดับการให้คะแนนจะต้องมีความชัดเจนในการนิยม และความกว้างของระดับ
คะแนนไม่ควรเกิน 6 ถึง 7 ระดับ ถ้ามีระดับของการให้คะแนนกว้างมากเกินไปจะมีความล้าบากใน
การตัดสินความแตกต่างในแต่ละระดับ เช่น ความกว้างคะแนนเป็น 100 ท้าให้ยากที่จะอธิบายว่า
คะแนน 81 มีคุณภาพแตกต่างจาก 80 หรือ 82 อย่างไร และจะท้าให้ความสอดคล้องของการ
ประเมินด้วยผู้ประเมินหลายคนลดลงไป การจะก้าหนดความกว้างของการให้คะแนนเป็นเท่าไหร่นั้น 
จะต้องมีความเหมาะสมและมีความชัดเจนในการนิยามที่ครอบคลุมตั้งแต่ แย่ที่สุด (poor) จนถึงดีเลิศ
ที่สุด (excellent) 

ชนิดของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) มีอยู่ 3 ชนิด คือ (ส้านักวิชาการและ
มาตรฐานการศึกษาส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2557)  

1. การก้าหนดเกณฑ์โดยภาพรวม (Holistic Rubrics) เป็นเกณฑ์การให้คะแนนผลงานหรือ
กระบวนการที่ไม่ได้แยกส่วนหรือแยกองค์ประกอบการให้คะแนน คือจะประเมินในภาพรวมของ
ผลงานหรือกระบวนการนั้น โดยพิจารณาจากภาพรวมการปฏิบัติโดยจะมีค้าอธิบายลักษณะของการ
ปฏิบัติในแต่ละระดับไว้อย่างชัดเจน การให้คะแนนแบบ holistic rubrics ใช้ได้ง่ายและใช้เพียงไม่กี่
ครั้งต่อผู้เรียน 1 คน จะเป็นการประเมินในภาพรวมของทุกคุณลักษณะในการปฏิบัติงาน 

2. การก้าหนดเกณฑ์โดยจ้าแนกสิ่งที่จะประเมินออกเป็นประเด็นย่อย (Analytic Rubrics) 
เป็นเกณฑ์การให้คะแนนที่แยกส่วนหรือองค์ประกอบคุณลักษณะของผลงานหรือกระบวนการ แล้วน้า
แต่ละส่วนหรือองค์ประกอบของคุณลักษณะมารวมกันเป็นคะแนนรวม ซึ่งแต่ละส่วนจะต้องก้าหนด
ค้าอธิบายลักษณะของการปฏิบัติในส่วนนั้น ๆ ไว้อย่างชัดเจน การให้คะแนนแบบ analytic rubrics 
จะมีประโยชน์เมื่อสนใจจะวินิจฉัยหรือช่วยเหลือผู้เรียนว่ามีความรู้ความเข้าใจในแต่ละส่วนหรือแต่ละ
คุณลักษณะของการปฏิบัติงานนั้น ๆ หรือไม่ ซึ่งจะมีส่วนให้ครูได้ช่วยเสริมสร้างหรือพัฒนาการเรียนรู้
ในแต่ละคุณลักษณะของผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้น 

3. Annotated Holistic Rubrics ผู้ประเมินจะประเมินแบบ holistic rubrics ก่อนแล้วจึง
ประเมินแยกส่วนอีกบางคุณลักษณะที่เด่น ๆ เพื่อใช้เป็นผลสะท้อนในบางคุณลักษณะของผู้เรียน การ
ให้คะแนนแบบ annotated rubrics จะรวมข้อจ้ากัดของ holistic และ analytic ไว้ด้วยกัน เริ่มด้วย
การประเมินในภาพรวมของการปฏิบัติงานด้วย holistic แล้วผู้ประเมินเลือกประเมินอีกเพียงบาง
คุณลักษณะของงานแบบ analytic ซึ่งการประเมินเพียงบางคุณลักษณะนี้จะไม่มีผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงคะแนนที่ประเมินแบบ holistic ประโยชน์ก็คือจะมีความรวดเร็วในการประเมินและเป็น
การให้ผู้ประเมินได้เลือกประเมินเฉพาะบางคุณลักษณะที่โดดเด่นเพียงไม่กี่องค์ประกอบเพื่อเป็นผล
สะท้อน (feedback) ให้แก่ผู้เรียน แต่ไม่มีประโยชน์ในการวินิจฉัยผู้เรียนว่าบกพร่องในคุณลักษณะใด 
เพราะหลาย ๆ คุณลักษณะไม่ได้ถูกประเมิน (มหาวิทยาลัยนอร์ท-เชียงใหม่, 2558) 
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2.7 ความต้องการขั้นพ้ืนฐานการออกแบบ 

Steven Bradley (2010) ได้กล่าวเป็นบทความในหัวข้อของ Designing For A Hierarchy 
Of Needs โดยอ้างอิงจากทฤษฎีความต้องการ 5 ขั้นของอับบราฮัม มาสโลว์ ซึ่งเขาคิดว่า แนวคิดของ
มาสโลว์นั้นสามารถแปลผลมาในด้านของการออกแบบได้เช่นกัน โดยเขาปรับสามเหลี่ยมความ
ต้องการ 5 ขั้นได้ดังนี้ 

 
ภาพที่ 4 สามเหลี่ยมความต้องการ design hierarchy of needs 

ที่มา (วิกิพีเดีย, ม.ป.ป.) 
 
 และเขายังได้อธิบายความหมายของแต่ละขั้นไว้สั้นๆ จากด้านล่างขึ้นบน โดยสรุปได้ดังนี้ 

Functionality: งานออกแบบนั้นต้องสามารถใช้งานได้ กล่าวคือ การออกแบบนั้นตอบสนอง
ความต้องการขั้นพื้นฐานได ้
 Reliability: งานออกแบบต้องสเถียรและมีการท้างานที่คงที ่
 Usability: งานออกแบบนั้นจะต้องมีการใช้งานที่ง่าย 
 PROFICIENCY: งานออกแบบสามารถท้าได้หลากหลาย ท้าได้มากขึ้น ดีขึ้น 
 CREATIVITY: งานออกแบบสามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ สามารถค้นหาหรือสร้างสิ่งใหม่ๆ 
ได้ด้วยตัวเอง 
 ซึ่งแน่นอนว่า CREATIVITY นั้น ถือเป็นสิ่งที่ส้าคัญที่ในการออกแบบ 
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3. คอมพิวเตอร์กราฟิก 

3.1 ประวัติของคอมพิวเตอร์กราฟิก 

การสร้างภาพกราฟิกในอดีตนั้นสามารถท้าได้โดยใช้ ดินสอ ปากกา หมึก สี เขียนบนพื้นผิว
วัสดุต่าง ๆ เช่น ผนังถ้้า ไม้ไผ่ ผ้า หรือกระดาษ ฯลฯ ต่อมามีการพัฒนาเทคโนโลยีทางด้าน
คอมพิวเตอร์มาใช้งานในด้านต่าง ๆ คอมพิวเตอร์จึงเริ่มเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในงานกราฟิกจนถึง
ปัจจุบัน ซึ่งประวัติความเป็นมาหรือพัฒนาการของการน้าคอมพิวเตอร์มาใช้ในงานกราฟิก สามารถ
สรุปได้ดังนี ้(สาวิณี สตารัตน,์ ม.ป.ป.) , (ณัฐพล อนุกูลรังสรรค์, 2546) 

ในระยะเริ่มแรก ปี ค.ศ. 1940 มีการน้าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการแสดงผลภาพกราฟิกโดย
รูปภาพที่สร้างขึ้นมานั้นจะเป็นภาพที่เกิดจากการใช้ตัวอักษรมาประกอบกันและท้าการแสดงผลภาพ
โดยใช้เครื่องพิมพ์ต่อมาในปี ค.ศ. 1950 สถาบันเทคโนโลยีแห่งแมสซาซูเซสต์ (Massachusetts 
Institue Technology: MIT) ได้มีการพัฒนาคอมพิวเตอร์ ให้มีส่วนแสดงผลภาพโดยใช้หลอดภาพ 
CRT (Cathode Ray Tube) มาใช้แทนเครื่องพิมพ์เนื่องจากมีความต้องการให้เกิดการติดต่อระหว่าง
ผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ให้มีความเร็วมากยิ่งขึ้น และในปีเดียวกันนั้น กองทัพอากาศ สหรัฐอเมริกา ได้ท้า
การพัฒนาระบบ SAGE (Semi - Automatic Ground Environment) ที่มีความสามารถในการ
แปลงสัญญาณจากเรดาร์ให้เป็นภาพบนจอคอมพิวเตอร์  

ถือว่าเป็นระบบคอมพิวเตอร์กราฟิกเครื่องแรกที่มีการใช้ปากกาแสง (Light Pen) ส้าหรับการ
เลือกสัญลักษณ์ บนจอภาพได้ และหลังจากนั้นระหว่างช่วงปีค.ศ.1960-1970 ได้มีการศึกษาวิจัย
เกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอร์เป็นจ้านวนมากซึ่งกลายมาเป็นต้นแบบของระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก
สมัยใหม่ในช่วงเวลาต่อมา ดังเช่นในงานวิทยานิพนธ์ปริญญาเอกของอีวาน ซูเธอร์แลนด์ ( Ivan 
Sutherland) (1963) ที่ได้พัฒนาระบบการวาดเส้น ที่สามารถก้าหนดจุดบนจอภาพได้โดยตรงโดย
การใช้ปากกาแสง โดยคอมพิวเตอร์จะสามารถลากเส้นเชื่อมจุดต่าง ๆ เหล่านี้เข้าด้วยกัน กลายเป็น
ภาพโครงสร้างรูปหลายเหลี่ยม ระบบนี้ได้กลายเป็นหลักการพื้นฐานของโปรแกรมช่วยในการ
ออกแบบระบบงานต่าง ๆ มากมาย เช่น การออกแบบระบบไฟฟ้า และการออกแบบเครื่องจักร เป็น
ต้น  

ต่อมาในปีค.ศ. 1965 บริษัทไอบีเอ็ม (IBM) ได้ท้าการผลิตจอภาพในระบบหลอดภาพ CRT
ออกมาขายเป็นจ้านวนมากในราคาถูก ส่งผลให้งานในสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกเริ่มเป็นที่สนใจของคน
ทั่วไป แต่ระบบหลอดภาพ CRT นั้นมีปัญหาบางประการในการแสดงผลก็คือ การวาดเส้นตรงระหว่าง
จุดสองจุดบนจอภาพนั้น ภาพที่วาดจะจางหายไปจากจออย่างรวดเร็ว ท้าให้ต้องวาดซ้้าลงที่เดิม
หลายๆ ครั้ งใน 1 วินาที  เพื่ อให้มองเห็นว่าเส้นไม่จางหายไป ซึ่ งปัญหานี้ ได้ถูกแก้ ไขโดย  
บริษัทเทคโทรนิกส์ (Tektronix) (1968) ที่สามารถผลิตจอภาพแบบเก็บภาพไว้ได้จนกว่าต้องการจะ
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ลบ (Storage -Tube CRT) ซึ่งระบบนี้ไม่ต้องการหน่วยความจ้าและระบบการวาดซ้้า จึงท้าให้ราคา
จอภาพถูกลงมาก และเป็นที่นิยมกันมากในช่วงเวลา 5 ปี และหลังจากนั้นในช่วงกลางปี ค.ศ. 1970 
เป็นช่วงเวลาที่อุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์เริ่มมีราคาลดลงมาก ท้าให้ฮาร์ดแวร์ของระบบคอมพิวเตอร์
กราฟิกมีราคาถูกลงตามไปด้วย ผู้ ใช้ทั่วไปจึงสามารถน้ามาใช้ในงานของตนได้ ท้าให้การใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิกเริ่มแพร่หลายไปในงานด้านต่าง ๆ มากขึ้น 

ส้าหรับการพัฒนาโปรแกรมที่ใช้งานทางด้านกราฟิกนั้น ก็ได้มีการพัฒนาควบคู่มากับการ
พัฒนาฮาร์ดแวร์ทางด้านคอมพิวเตอร์ การพัฒนาโปรแกรมเริ่มแรกก็เริ่มมาจากงานของ อีวาน ซูเธอร์
แลนด์ ผู้ซึ่งได้ออกแบบวิธีการหลักๆ รวมทั้งโครงสร้างข้อมูลของระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก ต่อมาก็มี 
สตีเฟน คูน (StevenCoons, 1966) และ ปิแอร์ เบเซอร์ (Pierre Bazier, 1972) ได้ท้าการศึกษา
เกี่ยวกับการสร้างเส้นโค้งและภาพพื้นผิว ถือว่าเป็นต้นแบบของการศึกษาที่ท้าให้ปัจจุบันเราสามารถ
สร้างภาพ 3 มิติได้สมจริงมากขึ้น 

การออกแบบกราฟิกในปัจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมที่ใช้งานขึ้นมาอย่างมากมาย และ
สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นกว่าในอดีต ซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่สนับสนุนงาน
ทางด้านกราฟิกที่ ได้ รับความนิยม ได้แก่  Adobe Photoshop / Illustrator / PageMaker / 
CorelDraw / 3D Studio / LightWave 3D / AutoCad ฯลฯ ซึ่ งเป็นเครื่องมือที่มีความส้าคัญ
ส้าหรับนักออกแบบและศิลปิน ให้สามารถสร้างสรรค์งานกราฟิกที่มีความสวยงาม แปลกตา และมี
บทบาทในงานทางด้านต่าง ๆ ของสังคมในปัจจุบัน ทั้ง งานทางด้านธุรกิจโรงงานอุตสาหกรรม งาน
ศิลปะ งานด้านการบันเทิง งานโฆษณา งานด้านการศึกษา การวิจัย การฝึกอบรม เป็นต้น 

 

3.2 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์กราฟิกกับสังคมปัจจุบัน 

จากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์และการติดต่อสื่อสารของโลกส่งผล
ระบบการติดต่อสื่อสารและการกระจายข้อมูลข่าวสารในยุคปัจจุบันสามารถท้าได้อย่างรวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นกว่าในอดีต แต่การท้าความเข้าใจกับข้อมูลที่รับมานั้นเป็นเรื่องที่ไม่ง่ายนัก เป็น
ผลเนื่องมาจากทั้งความแตกต่างทางด้านสังคม วัฒนธรรม ความเชื่อของแต่ละท้องถิ่น ดังนั้น การใช้
งานกราฟิกเพื่อการสื่อสาร หรือสื่อความหมายนั้น ผู้ใช้จ้าเป็นต้องค้านึงถึงเงื่อนไขและปัญหาเหล่านี้
ด้วย เพื่อให้การสื่อความหมายมีความชัดเจนถูกต้อง เกิดความเข้าใจและจินตนาการร่วมกันในทิศทาง
เดียวกันคอมพิวเตอร์กราฟิกเข้ามามีบทบาทในงานทางด้านต่าง ๆ ของสังคมในปัจจุบัน เช่น 

- การเลือกใช้ภาพกราฟิกแสดงข้อมูลหรือผลงานแทนด้วยการแสดงด้วยข้อความ ซึ่งท้าให้
ง่ายแก่ความเข้าใจ และมีความน่าสนใจ ดังจะเห็นได้จากหลายหน่วยงานของประเทศใช้วิธีนี้ ในการ
แนะน้าหน่วยงานน้าเสนอโครงการและแสดงผลงาน 
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- ใช้แสดงแผนที่ แผนผัง และภาพของสิ่งต่าง ๆ ซึ่งภาพเหล่านี้ไม่สามารถแสดงในลักษณะอื่น
ได้นอกจากการแสดงด้วยภาพกราฟิกเท่านั้น 

- การใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในงานการออกแบบทางด้านต่าง ๆ เช่น ออกแบบบ้าน ออกแบบ 
ภายในอาคาร รถยนต์ เครื่องจักร เครื่องแต่งกาย การแต่งหน้า และเครื่องมือเครื่องใช้อื่น ๆ ฯลฯ ซึ่ง
สามารถท้าได้รวดเร็วสวยงาม และประหยัดค่าใช้จ่าย 

- การน้าไปใช้งานทางการด้านเรียนการสอน ส้าหรับวิชาที่ต้องการใช้ภาพ แผนผัง หรือแผน
ที่ประกอบในการจัดการเรียนการสอน ตัวอย่างเช่น บทเรียนเกี่ยวกับเครื่องมืออุตสาหกรรมที่มีการใช้
ภาพกราฟิกเพื่อแสดงส่วนประกอบและการท้างานของเครื่องมือที่มีความสลับซับซ้อนให้เห็นได้ง่าย 

- การประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกส้าหรับจ้าลองสถานการณ์เพื่อหาค้าตอบในเชิง
พยากรณ์ เช่น ในการทดสอบความเสียหายของรถยนต์ในกรณีที่พุ่งเข้ าชนก้าแพงตามความเร็วที่
ก้าหนดจะเกิดความเสียหายในบริเวณไหน และผู้โดยสารจะเป็นอย่างไร ซึ่งการจ้าลองสถานการณ์โดย
ใช้เทคโนโลยีดังกล่าวจะช่วยให้ทราบผลการทดสอบอย่างรวดเร็ว ประหยัดค่าใช้จ่าย และไม่ท้าให้เกิด
อันตราย 

- คอมพิวเตอร์กราฟิกถูกน้ามาใช้ในการสร้างภาพนิ่ง ภาพสไลด์ ภาพยนตร์ และรายการ
วิดีโอดังที่จะพบเห็นได้จากภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์หลายเรื่องที่มีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้าง
ฉากและตัวละคร ซึ่งจะท้าให้ดูสมจริงได้ดีกว่าการสร้างด้วยวิธีอื่น 

- การใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อสร้างฉากและตัวละครในเกมคอมพิวเตอร์เพื่อท้าให้เกมมี  
ความน่าสนใจและให้ความสนุกมากยิ่งขึ้น (บ้านจอมยุทธ, 2543) 
 

3.3 ระบบคอมพิวเตอร์กับงานกราฟิก 

การเกิดภาพบนเครื่องคอมพิวเตอร์นั้น มีค้าศัพท์ที่มีความเกี่ยวข้องกับการเกิดภาพบนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ดังนี้ 

 จุดภาพหรือพิกเซล (Pixel) มาจากค้าว่า Picture กับค้าว่า Element เป็นหน่วยพื้นฐาน
ของภาพ คือ จุดสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ ที่เรียงต่อกันท้าให้เกิดเป็นภาพขึ้น โดยภาพหนึ่งๆ จะประกอบด้วย
จุดภาพมากมายและมีความหนาแน่นแตกต่างกันออกไป 

ความละเอียดของภาพ (Resolution) เป็นค่าความละเอียดของภาพซึ่งก้าหนดเป็นจุดภาพ
ต่อนิ้ว (Pixel Per Inch: ppi) หรือ จุดต่อนิ้ว (Dot Per Inch: dpi) ที่หมายถึงในพื้นที่ 1 ตารางนิ้วนั้น
จะก้าหนดให้มีจ้านวนจุดภาพกี่จุด ตัวอย่างเช่น ถ้าก้าหนดค่าความละเอียดของภาพที่ 10 ppi 
หมายความว่าในพื้นที่ 1 ตารางนิ้วของภาพจะประกอบไปด้วยจุดภาพจ้านวน 100 จุดภาพ (ความ
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กว้าง 10 จุดภาพ x ความยาว 10 จุดภาพ เท่ากับ 100 จุดภาพ) ซึ่งถ้าก้าหนดจ้านวนจุดภาพมากขึ้น
เท่าไหร่ความละเอียดของภาพก็จะมากขึ้นตาม 

โดยปกติจอภาพสามารถแสดงภาพกราฟิกได้ที่ความละเอียด 72 ถึง 96 ppi ซึ่งการตั้งความ
ละเอียดของภาพนั้นจะขึ้นอยู่กับงานที่ต้องการใช้ เช่น การใช้งานภาพกราฟิกบนเว็บไซต์ที่ต้องการ
ความรวดเร็วในการแสดงผล ควรก้าหนดค่าความละเอียดที่ 72 ppi ส่วนงานที่ต้องการภาพที่มีความ
ละเอียดสูงหรือคุณภาพดี ควรก้าหนดค่าความละเอียดมากกว่า 300 ppi ขึ้นไป  

การแสดงผลของอุปกรณ์แสดงผล (Output Devices) คือ การแสดงผลภาพกราฟิกบน
ฮาร์ดแวร์ที่เกี่ยวข้องกับการแสดงผลของคอมพิวเตอร์ เช่น จอภาพ (Monitor) หรือเครื่องพิมพ์ 
(Printer) ซึ่งโดยปกติการพิมพ์ภาพกราฟิกผ่านเครื่องพิมพ์นั้น ควรก้าหนดค่าความละเอียดไม่ต่้ากว่า 
300 ppi เพราะถ้าก้าหนดต่้ากว่านี้จะท้าให้ภาพที่พิมพ์ออกมาสูญเสียคุณภาพหรือรายละเอียดไป 
ภาพจะดูหยาบไม่ละเอียด แต่ถ้าก้าหนดให้ภาพมีค่าความละเอียดสูงก็จะส่งผลให้ขนาดของภาพมี
ขนาดใหญ่ ซึ่งจะท้าให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ใช้ในการแสดงผลหรือสั่งพิมพ์ท้างานได้ช้าลง 
ดังนั้นจ้าเป็นจะต้องมีการปรับค่าความละเอียดของภาพให้เหมาะสมกับงานที่มีความแตกต่างกัน 
 

หลักการใช้สแีละแสงในคอมพิวเตอร์ 
สีและแสงมีความส้าคัญอย่างมากต่องานกราฟิก สีและแสงท้าให้ภาพหรือสิ่งต่าง ๆ มีความ

สดใสสวยงาม และน่าสนใจ อย่างไรก็ตาม ในการใช้สีและแสงเพื่อสื่อความหมายในงานกราฟิก ควร
จะศึกษาอย่างละเอียดถ่องแท้ เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในการน้าสีและแสงไปใช้ประกอบในงาน
กราฟิก ส่งผลให้งานนั้นสามารถตอบสนองได้ตรงตามจุดประสงค์มากที่สุด โดยทั่วไปแล้ว ประโยชน์
หลักของสีคือท้าให้เกิดความน่าสนใจมากกว่าภาพขาว-ด า เพราะช่วยท้าให้ภาพมีลักษณะเหมือนจริง 
ทั้งยังท้าให้เกิดความเข้าใจและสามารถจดจ้าภาพได้ดี สีที่เรามองเห็นรอบ ๆ ตัวนั้น เกิดขึ้นได้จากการ
ที่ตาของเรารับแสงที่สะท้อนมาจากวัตถุเหล่านั้น ซึ่งความยาวของคลื่นแสงที่แตกต่างกัน จะส่งผลให้
เรามองเห็นสีที่แตกต่างกันด้วย ส้าหรับงานคอมพิวเตอร์กราฟิกนั้นจะมีการผสมสีที่เกิดจากแสงแสดง
บนจอภาพ หรือการผสมหมึกสีพิมพ์ออกมาทางเครื่องพิมพ์ การใช้สีและแสงกับงานกราฟิกใน
คอมพิวเตอร์นั้นจึงมีรายละเอียดหลายประการซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะ ไม่เพียงแต่ศึกษาเรื่องสีเท่านั้น
แต่นักออกแบบกราฟิกที่ดีจะต้องรู้จักการเลือกการใช้สีและมีเทคนิคการใช้สีเพื่อสื่ออารมณ์ความรู้สึก 
การศึกษาหลักการใช้สีและแสงในงานออกแบบกราฟิกจึงเป็นสิ่งส้าคัญมาก ในบทนี้จะกล่าวถึงโหมดสี 
4 ประเภทด้วยกันคือ RBG, CMYK, HSB และ LAB (สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏ
พระนครศรีอยุธยา, 2560) 
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ประเภทของสีในคอมพิวเตอร ์
RGB ตามหลักการมองเห็นสีของเครื่องคอมพิวเตอร์ RGB ย่อมาจาก Red (สีแดง), Green (สี

เขียว) และBlue (สีน้้าเงิน) โดยการใช้สัดส่วนของสี 3 สีต่างกัน จะท้าให้เกิดสีต่าง ๆ ได้อีกมากมาย 
(เมื่อน้ามาผสมกันท้าให้เกิดสีต่าง ๆ บนจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งใกล้เคียงกับสีที่ตาเรามองเห็นปกติ สีที่ได้
จากการผสมสีขึ้นอยู่กับความเข้มของสี โดยถ้าสีมีความเข้มข้นมาก เมื่อน้ามาผสมกันจะท้าให้เกิดเป็น
สีขาว จึงเรียกระบบสีนี้ว่าการผสมสีแบบบวก (Additive) ซึ่งโดยปกติจะน้าไปใช้ในจอภาพต่าง ๆ 
ส้าหรับการก้าหนดค่าสี RGBนั้น สามารถเลือกได้ถึง 16 ล้านสี (ข้อมูลอ้างอิงจากกระทรวงศึกษาธิการ 
หลักสูตรการศึกษาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ฉบับปี 2545) โดยจะสามารถเลือกเฉดสีได้ด้วยลักษณะ
ของชุดรหัสตัวเลข 0-9 และ A-F ปนกันไปจนครบ 6 ตัวอักษร เช่น 000000 = สีด้า FFFFFF = สีขาว 
FF0000 = สีแดง เป็นต้น ดังนั้น ผู้ใช้สีสามารถก้าหนดสีได้ต่าง ๆ มากมาย โดยใช้ตัวอักษรปะปนกัน
ไปมากกว่า 16 ล้านรูปแบบ ซึ่งชุดรหัสดังกล่าวจะถูกแปลงเป็นสีต่าง ๆ ด้วยกฎการใช้ กล่าวคือ จะใช้
ตัวเลขใด ๆ ก็ได้ 0-9 จ้านวนไม่เกิน 6 ตัว สามารถมีอักษรภาษาอังกฤษผสมด้วยได้ ซึ่งจะใช้ได้ตั้งแต่ 
A-B-C-D-E-F เท่านั้น นับตั้งแต่ตัว G ขึ้นไปจะไม่สามารถประเมินผลได้ สีที่ใช้ในเว็บไซต์ตามมาตรฐาน
ของสี มีหลักการอ้างอิงถึงในลักษณะสองแบบ คือ อ้างอิงตามชื่อสีมาตรฐานในภาษาอังกฤษ และรหัส
สีในเลขฐานสิบหก 

หลังจากการพัฒนาเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์อย่างต่อเนื่อง ท้าให้คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ใน
ปัจจุบันสามารถแสดงผลสีอย่างน้อย 256 สี จึงเป็นผลให้ตัวสีที่ปลอดภัยส้าหรับเว็บไซต์ (Web Safe 
RGB)ถูกสร้างขึ้นซึ่งคือจานสี 216 สีที่ยังอยู่ในช่วงของสีที่เป็นไปได้ส้าหรับคอมพิวเตอร์ที่สนับสนุน 
256 สีสี Web Safe RGBทั้ง216 สีจึงประกอบแบบสีที่ปลอดภัยส้าหรับเว็บไซต์ดังในรูปที่ 37 ดังนั้น 
หากเราจะสร้างภาพกราฟิกส้าหรับแสดงผลบนเว็บก็ควรใช้โหมดสีนี้เพื่อป้องกันการเกิดความผิดเพี้ยน
ของส ี

CMYK ตามหลักการแสดงสีของเครื่องพิมพ์  CMYK ย่อมาจาก Cyan (สีฟ้าอมเขียว) 
Magenta (สีม่วงแดง) Yellow (สีเหลือง) และ Key (สีด้า) การผสมสีจะเกิดจากการผสมของเม็ดสี
เหล่านี้ในปริมาณต่าง ๆ คิดเป็น % 100 จนถึง 90-80-70-60-50-40-30-20-10 ของปริมาณเม็ดสี ซึ่ง
ก้าหนดเป็น % น้ามาใช้ในการพิมพ์สีต่าง ๆ เป็นระบบสีที่ใช้กับเครื่องพิมพ์ที่พิมพ์ออกทางกระดาษ
หรือวัสดุผิวเรียบอื่น ๆ และเป็นแม่แบบสีมาตรฐานที่ใช้ในการพิมพ์แบบ Offset  

เมื่อน้ามาผสมกันจะเกิดสีเป็นสีด้าแต่จะไม่ด้าสนิทเนื่องจากหมึกพิมพ์มีความไม่บริสุทธิ์ จึง
เป็นการผสมสีแบบลบ (Subtractive) หลักการเกิดสีของระบบนี้คือ หมึกสีหนึ่งจะดูดกลืนแสงจากสี
หนึ่งแล้วสะท้อนกลับออกมาเป็นสีต่าง ๆ เช่น สีฟ้าดูดกลืนแสงของสีม่วงแล้วสะท้อนออกมาเป็นสีน้้า
เงิน ซึ่งจะสังเกตได้ว่าสีที่สะท้อนออกมาจะเป็นสีหลักของระบบ RGB การเกิดสีนี้ในระบบนี้จึงตรงข้าม
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กับการเกิดสีในระบบ RGB ข้อส้าคัญที่ควรท้าความเข้าใจคือ โดยทั่วไปหากเป็นสีที่ต้องการพิมพ์
ออกมา ไม่ว่าจะพิมพ์ในรูปแบบใดก็ตามจะต้องใช้ค่าสี CMYK  

ซึ่งในปัจจุบันยังมีผู้มีความเข้าใจในส่วนนี้น้อยมาก นักออกแบบมือสมัครเล่น เวลาต้องการจะ
ท้างานประเภทสิ่งพิมพ์ ก็มักตั้งค่าสีเป็น RGB เพราะคิดว่าค่าสีดังกล่าวสีสดกว่า แต่เมื่อสั่งพิมพ์แล้ว
กลับท้าให้ค่าสีที่ปรากฏออกมาผิดเพี้ยน จะมากหรือน้อยก็ขึ้นอยู่กับสีที่เลือก เช่น เลือกสีแดง อาจจะ
ได้สีชมพูเลือกสีม่วง อาจจะได้สีน้้าเงิน เป็นต้น ดังนั้นผู้ที่ใช้โหมดสีควรจะท้าความเข้าใจการใช้โหมดสี
ของงานให้มากเพื่องานที่ออกมาจะได้ค่าสีที่ตรงกับความต้องการCMYK จะใช้หลักการเลือกสีรูปแบบ
เดียวกับ RGB แต่ว่าค่าสีจะถูกตัดออกไปเป็นจ้านวนมาก ท้าให้มีค่าสีอยู่เพียงประมาณพันกว่าสี
เท่านั้น  

โดยที่ค่าสีของ CMYK จะตัดค่าสีที่ตาเรามองไม่เห็น หรือไม่สามารถแยกแยะออกด้วยสายตา
ของมนุษย์ เพราะความใกล้เคียงกันมากเกินไปของสี เช่น ในกรณีของใบไม้ ที่เราอาจจะมองว่าเป็นสี
เขียว แต่ถ้าจะให้ระบุสีในใบไม้เดียวกันให้ใกล้เคียงที่สุด อาจจะได้ค้าตอบที่ เป็น สีเขียว, เขียวแก่, 
เขียวแก่กว่า, เขียวอ่อน, เขียวอมเหลือง ฯลฯ อย่างหาข้อสรุปไม่ได้ เพราะในสายตาคนเรามักจะมอง
รูปแบบสีหลักๆ เท่านั้น ดังนั้นสีโหมด CMYK จึงจะตัดค่าสีที่ห่างกันไม่มากออกไป 

สี PANTONE คือค่าสีพิเศษที่เครื่องพิมพ์ CMYK ทั่วไปจะสามารถพิมพ์ได้ ซึ่งจะต้องสั่ง
เฉพาะสีใดสีนั้นมาใช้พิมพ์เลย PANTONE เป็นบริษัทที่ได้รับความนิยมและยอมรับมากที่สุดใน
ปัจจุบัน บริษัทนี้มีผลิตภัณฑ์อยู่หลายประเภทด้วยกัน อย่างไรก็ตาม PANTONE ที่นิยมใช้กันทั่วไป ซึ่ง
ก็คือ PANTONE SOLID COLOR หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า PANTONE SPOT COLOR  

HSB ตามหลักการมองเห็นสีของสายตามนุษย์ HSB ย่อมาจาก Hue (เนื้อสี), Saturation 
(ความอิ่มตัวของสี) และ Brightness (ความสว่างของสี) เป็นระบบสีแบบจ้าลองการมองเห็นของ
สายตามนุษย์ เป็นเกณฑ์ของสีในแบบมาตรฐาน Red, Green, และ Blue (RGB) ซึ่งแบ่งออกเป็น  
3 ส่วน คือ 

Hue คือสีของวัตถุที่สะท้อนออกมาจากวัตถุแล้วเข้าสู่สายตาของเรา ท้าให้เราสามารถ
มองเห็นวัตถุเป็นสีได้ ซึ่งแต่ละสีจะแตกต่างกันตามความยาวของคลื่นแสงที่มากระทบวัตถุและสะท้อน
กลับมาที่ตาของเราซึ่งมักเรียกสีตามชื่อสี เช่น สีเขียว สีแดง สีเหลือง เป็นต้น ค่า  Hue จะบอกค่าสี
เป็นองศาจาก 0 องศาหมุนไปถึง 360 องศา 

Saturation คือ ความสดหรือความอิ่มตัวของสี หรือ คือสัดส่วนของสีเทาที่มีอยู่ในสีนั้น โดย
ค่าความสดของสีจะเริ่มที่ 0% ถึง 100% ถ้าก้าหนด Saturation ที่ 0% สีจะมีความสดน้อย แต่ถ้า
ก้าหนดที่ 100% สีจะมีความสดมาก (ไม่มีสีเทาเลย หรือคือสีที่มีความอิ่มตัวเต็มที่) Saturation เป็น
การแสดงแบบสัมพัทธ์ของแสงที่มองเห็นจากแหล่งก้าเนิด การเพิ่ม Saturation สีจะมีความบริสุทธิ์
มากขึ้น 
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Brightness คือระดับความสว่างของสี โดยค่าความสว่างของสีจะเริ่มที่ 0% ถึง 100% ถ้า
ก้าหนดที่ 0% ความสว่างจะน้อยซึ่งจะเป็นสีด้า แต่ถ้าก้าหนดที่ 100% สีจะมีความสว่างมากที่สุด 
Brightness เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของความหนาแน่น จากพลังงานของแหล่งก้าเนิดที่มองเห็นได้ 
และสามารถค่าเป็นพลังงานรวม หรือเป็นความสูงของคลื่นที่มีความหนาแน่นสูงในสีแบบ RGB ความ
สูงของคลื่นของสีแดง เขียว และน้้าเงิน มีช่วงจากร้อยละ ถึง 0 จาก 10 ของความสดใสเต็มที่ ใน
ระดับนี้สามารถน้าเสนอโดยเลขฐาน 100 ถึง 0 ถึง 00 จาก 16 เลขฐานหรือ 255FF 

LAB ตามมาตรฐานของ CIE (Commission International d’Eclarirage) เป็นค่าสีที่ถูก
ก้าหนดขึ้นให้เป็นมาตรฐานการวัดสีทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกสีใน RGB และ CMYK และใช้กับสีที่เกิด
จากอุปกรณ์ทุกอย่าง ไม่ว่าจะเป็นจอคอมพิวเตอร์, เครื่องพิมพ์, เครื่องสแกน และอื่น ๆ จึงเป็นระบบ
สีที่ไม่ขึ้นกับอุปกรณ์ใด ๆ (Device Independent) เป็นโหมดสีที่มีความเหมือนจริงที่สุด ส้าหรับงาน
พิมพ์ที่เป็น Photo CD หรือภาพที่ต้องการใช้งานระหว่าง ระบบคอมพิวเตอร์ที่แตกต่างกัน เช่น 
Windows ไปยัง Mac โดยแบ่งออกเป็น3 ส่วนคือ “L” หรือ Luminance เป็นการก้าหนดความสว่าง
ซึ่งมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 100 ถ้าก้าหนดที่ 0 จะกลายเป็นสีด้า แต่ถ้าก้าหนดที่ 100 จะกลายเป็นสีขาว, 
“A” เป็นค่าของสีที่ ไล่จากสีเขียวไปสีแดง และ“B” เป็นค่าของสีที่ ไล่จากสีน้้าเงินไปสีเหลือง 
(ส้านักงานคณะกรรมการการชีวศึกษา, 2556) 
 

3.4 หลักการทา้งานและการแสดงผลของภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ภาพกราฟิกที่เกิดบนจอคอมพิวเตอร์ จะเกิดจากการท้างานของโหมดสีRGB ซึ่งประกอบด้วย
แม่สี 3 สี ได้แก่ สีแดง (Red) สีเขียว (Green) และ สีน้้าเงิน (Blue) โดยอาศัยการยิงประจุไฟฟ้าให้
เกิดการเปล่งแสงของแม่สีทั้ง 3 มาผสมกัน เกิดเป็นสีต่าง ๆ แสดงผลบนจุดสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ ที่เรียงต่อ
กันไปบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า จุดภาพ หรือ พิกเซล (Pixel) จนเกิดเป็นรูปภาพขึ้นมา ซึ่ง
ภาพกราฟิกในคอมพิวเตอร์จะแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ ภาพกราฟิกแบบราสเตอร์ (Raster) 
และภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ (Vector) 

ภาพกราฟิกแบบราสเตอร์ (Raster) เป็นภาพที่เกิดจากการเรียงตัวของจุดภาพ (Pixel) 
หลากหลายสี ในการสร้างภาพกราฟิกชนิดนี้จะต้องมีการก้าหนดจ้านวนจุดภาพให้กับภาพที่ต้องการ
สร้าง ถ้าก้าหนดจุดภาพจ้านวนน้อยเมื่อท้าการขยายภาพให้มีขนาดใหญ่จะท้าให้มองเห็นรายละเอียด
ภาพที่หยาบ เกิดการแตกของภาพมองเห็นจุดภาพที่มีลักษณะสี่เหลี่ยมชัดเจนมากขึ้น แต่ถ้าก้าหนด
จ้านวนจุดภาพมากขึ้นก็จะท้าให้ขนาดของภาพที่สร้างมีขนาดใหญ่มากขึ้น ดังนั้นการก้าหนดขนาด
จุดภาพจึงควรก้าหนดให้มีความเหมาะสมและความต้องการใช้กับงานในแต่ละประเภท ตัวอย่างของ
ภาพกราฟิกแบบราสเตอร์ ได้แก่ ภาพที่ถ่ายได้จากกล้องดิจิตอล เป็นต้น 



  40 

 
ภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ (Vector) เป็นภาพที่ประกอบไปด้วยเส้นตรง เส้นโค้ง ที่เกิดจาก

การอ้างอิงความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งภาพที่สร้างขึ้นมาจะมีความเป็นอิสระต่อกัน เมื่อมีการ
ขยายภาพความละเอียดของภาพจะไม่ลดลง และยังคงความคมชัดไว้เหมือนเดิมไม่เปลี่ยนแปลง และ
มีขนาดภาพที่เล็กกว่าภาพกราฟิก ซึ่งภาพลักษณะนี้ เหมาะกับการสร้างภาพกราฟิกที่เป็นสีพื้น ๆ ไม่มี
การไล่โทนสี และนิยมใช้เพื่องานสถาปัตย์ตกแต่งภายใน และการออกแบบต่าง ๆ เช่น การสร้างภาพ
การ์ตูน การออกแบบ Logo หรือการออกแบบอาคาร เป็นต้น 

 
การแสดงผลของภาพกราฟิก 
1. การสร้างภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ 
การสร้างภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์บนจอคอมพิวเตอร์ จะท้าได้โดยการสร้างค้าสั่งเพื่อ

ลากเส้นเชื่อมต่อระหว่างจุดต่าง ๆ ตามรูปภาพที่ต้องการสร้าง ซึ่งข้อมูลที่เก็บอยู่ในไฟล์ภาพเวกเตอร์
จะมีลักษณะเป็นชุดค้าสั่งโดยอาศัยหลักการทางคณิตศาสตร์ โดยแต่ละต้าแหน่งของจุดจะประกอบไป
ด้วยพิกัด X และ Y พร้อมข้อมูลทิศทางขนาด และสีที่ต้องการ ตัวอย่างเช่น การสร้างรูปสี่เหลี่ยม ก็จะ
มีองค์ประกอบที่เป็นเส้นลากผ่านต้าแหน่งจุดต่าง ๆ ท้าให้เกิดรูปโครงร่างขึ้นมาและผู้สร้างสามารถที่
จะก้าหนดสีไว้ในพ้ืนที่โครงร่างนั้นได้  

2. การสร้างภาพกราฟิกแบบราสเตอร ์
การสร้างภาพกราฟิกแบบราสเตอร์ หรือที่เรียกว่าการสร้างภาพบิตแมพ (Bitmap) บน

หน้าจอคอมพิวเตอร์นั้น จะท้าการสร้างและแสดงผลภาพในรูปแบบของตารางเมตริก ซึ่งประกอบด้วย
จุดภาพเล็ก ๆ หรือพิกเซล (pixel) ที่มีค่าสีต่าง ๆ เรียงต่อกันไปประกอบกันเป็นรูปภาพขึ้นมา 
ภาพกราฟิกลักษณะนี้มักนิยมใช้ในการแสดงภาพถ่ายหรือภาพวาด เนื่องจากสามารถไล่โทนสีได้
เสมือนจริง และความละเอียดของภาพน้ันจะขึ้นอยู่กับขนาดจุดภาพที่ท้าการก้าหนดไว้โดยผู้ใช้งาน 

โดยปกติแล้วระบบการแสดงผลของภาพกราฟิกบนจอคอมพิวเตอร์ มีระบบการแสดงผลอยู่ 
2 โหมดได้แก ่เท็กซ์โหมด (Text Mode) และ กราฟิกโหมด (Graphic Mode) 

เท็กซ์โหมด (Text Mode) 
เป็นระบบการแสดงผลพื้นฐานของจอภาพ ที่แสดงผลในรูปแบบของตัวอักษรหรือข้อความ

เท่านั้น ไม่สามารถแสดงผลเป็นรูปภาพต่าง ๆ ได้ โดยการท้างานในโหมดนี้โดยทั่วไปจะท้าการแบ่ง
จอภาพเป็นแนวนอนเป็นแถวตัวอักษรเท่าๆ กัน 25 แถว โดยแต่ละแถวสามารถแสดงตัวอักษรได้ 80 
ตัว ซึ่ งการส่งข้อมูลเพื่อแสดงผลนั้นโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) ที่ ใช้งานใน
คอมพิวเตอร์จะส่งข้อมูลมายังการ์ดแสดงผลในรูปแบบตัวอักษร ซึ่งการ์ดแสดงผลจะมีวงจรที่เรียกว่า 
character generator ท้าหน้าที่สร้างภาพของตัวอักษรน้ัน ๆให้ปรากฏขึ้นบนจอภาพ 
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กราฟิกโหมด (Graphic Mode) 
เป็นระบบที่ใช้ในการแสดงผลรูปภาพในลักษณะจุดภาพ หรือ พิกเซล (pixel) ในจ้านวนมาก 

โดยการสร้างวงจรอิเล็กทรอนิกส์ขึ้นมา เพื่อใช้ส้าหรับควบคุมการแสดงผลที่จอภาพคอมพิวเตอร์ ซึ่ง
นิยมเรียกระบบนี้กันว่า ระบบกราฟิก ระบบกราฟิกมีหลายประเภท เช่น ซีจีเอ (CGA) อีจีเอ (EGA) วี
จีเอ (VGA) เฮอร์คิวลีส (Hercules) ซึ่งแต่ละประเภทจะมีคุณสมบัติในการแสดงจุดภาพที่แตกต่างกัน
คือตั้งแต่ขนาด 320 x 200 จุดภาพถึง 1024 x 786 จุดภาพ และยังสามารถแสดงค่าสีได้ตั้งแต่ 2 สี
จนถึง 256 สี ส้าหรับจอภาพที่แสดงได้ 2 สี จะประกอบด้วยสีพื้นซึ่งเป็นสีมืดและสีสว่าง ซึ่งเป็นสี
เขียว สีขาว หรือสีเหลืองอ้าพัน ดังนั้นสีที่สามารถมองเห็นจากจอภาพชนิดนี้จึงมีเพียงสีเดียวเท่านั้น 
จึงนิยมเรียกชื่อจอภาพและระบบกราฟิกชนิดนี้ว่า จอภาพโมโนโครม(Monochrome) ส่วนจอภาพที่
สามารถแสดงได้หลายสี เราเรียกว่า จอภาพสี (Color) ไม่ว่าคอมพิวเตอร์จะมีระบบกราฟิกเป็นชนิด
ใดก็ตาม ถ้าเปิดเครื่องด้วย DOS คอมพิวเตอร์จะเริ่มแสดงผลด้วยเท็กซ์โหมดเสมอ การเปลี่ยนโหมด
ให้เป็นกราฟิกจะท้าได้ก็โดยการใช้ค้าสั่งเฉพาะส้าหรับระบบกราฟิกชนิดนั้น 

 
ชนิดของไฟล์ภาพกราฟิก 
ส้าหรับผู้ที่เริ่มต้นท้างานคอมพิวเตอร์กราฟิกอาจยังไม่คุ้นเคยกับนามสกุลต่าง ๆ ของไฟล์

ภาพ และอาจจะสงสัยว่าท้าไมนามสกุลไฟล์ถึงไม่เหมือนกัน และแต่ละนามสกุลไฟล์แตกต่างกัน
อย่างไร เหมาะส้าหรับการใช้งานแบบไหน จึงเป็นที่มาของการศึกษาไฟล์ภาพชนิดต่าง ๆ เพื่อจะท้าให้
สามารถเลือกน้าไปใช้งานได้อย่างถูกต้องเหมาะสมต่อไป โดยสามารถจ้าแนกชนิดของไฟล์ภาพกราฟิก
ตามหมวดหมู่ประเภทไฟล์กราฟิกคือ กราฟิกไฟล์ประเภทบิตแมป (Bitmap) หรือราสเตอร์ (Raster) 
และ กราฟิกไฟล์ประเภทเวกเตอร์ (Vector) ดังนี ้

 
ชนิดของกราฟิกไฟล์ประเภทบิตแมป (Bitmap) หรือราสเตอร์ (Raster) 
กราฟิกแบบบิตแมป (Bitmap) หรือแบบราสเตอร์ (Raster) นั้นเป็นภาพกราฟิกที่เกิดจาก

การเรียงตัวกันของจุดสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ หลากหลายสี ซึ่งเรียกจุดสี่เหลี่ยมนี้ว่าพิกเซล พิกเซลเป็น
องค์ประกอบพื้นฐานของภาพบิตแมป เพราะเป็นหน่วยย่อยที่เล็กที่สุด แล้วรวมกันท้าให้เกิดภาพ โดย
พิกเซลมีความส้าคัญต่อการสร้างกราฟิกมาก เพราะทุก ๆ ส่วนของงานภาพกราฟิกเกิดจากหน่วย
พิกเซลเล็ก ๆ มารวมกันจนเป็นภาพใหญ่สามารถสังเกตได้โดยการขยายขนาดภาพ กล่าวคือ ภาพ
เหล่านี้ยิ่งขยายภาพจะยิ่งแตก  

แต่ข้อดีของภาพกราฟิกแบบบิตแมป(Bitmap)หรือราสเตอร์(Raster) คือ สามารถแก้ไข
ปรับแต่งสีตกแต่งภาพได้ง่ายและละเอียด โปรแกรมที่นักออกแบบนิยมใช้ คือ Adobe Photoshop 
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โดยสิ่งที่ควรค้านึงในการสร้างภาพกราฟิกนั้น ผู้ออกแบบจะต้องก้าหนดจ้านวนของพิกเซลให้กับภาพ
ที่ต้องการสร้าง ถ้าก้าหนดจ้านวนพิกเซลน้อยเกินไป เมื่อขยายภาพให้มีขนาดใหญ่ขึ้นจะท้าให้มองเห็น
ภาพเป็นจุดสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ ไม่คมชัด แต่ถ้าก้าหนดจ้านวนพิกเซลมากไปก็จะท้าให้ไฟล์มีขนาดใหญ่ ซึ่ง
อาจท้าให้เกิดปัญหาในการท้างาน ดังนั้นการก้าหนดจ้านวนพิกเซลควรก้าหนดให้เหมาะสมกับงานที่
สร้างด้วย ไฟล์ภาพกราฟิกประเภทนี้มีหลายชนิด ขึ้นอยู่กับลักษณะการใช้งาน โดยชนิดของกราฟิก
ประเภทบิตแมปที่นิยมใช้และควรรู้จักมี 6 ชนิดดังต่อไปนี ้

 
JPEG มาจากค้าว่า Joint Photographic Experts Group นามสกุลของไฟล์รูปแบบนี้คือ 

.jpg หรือ .jpeg เป็นไฟล์ที่ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อบีบอัดข้อมูลภาพเพื่อให้มีขนาดกะทัดรัด นิยมน้าใช้งาน
ในระบบอินเทอร์เน็ต เพราะไฟล์มีขนาดเล็ก สามารถดาวน์โหลดได้รวดเร็ว โดยให้รายละเอียดของ
ภาพสูง เพราะ JPEG สามารถเก็บภาพสีได้สูงถึง 16.7 ล้านสีภาพจึงมีความคมชัดสูงและมีสีสันมาก 
เนื่องจากเป็นไฟล์ที่ได้รับความนิยมมาก จึงสามารถเรียกดูไฟล์ภาพสกุลนี้ได้ในโปรแกรมแสดง
ภาพกราฟิกทุกตัว แต่ข้อด้อยของไฟล์ภาพชนิดนี้คือ ไม่สามารถท้าให้พื้นที่ของภาพเป็นแบบโปร่งใสได้ 
(Transparent/Opacity) 

TIFF มาจากค้าว่า Tagged Image File Format ของไฟล์รูปแบบนี้คือ .tif เป็นไฟล์กราฟิกที่
สร้างมาเพื่อโปรแกรมประเภทจัดหน้าหนังสือ มีรูปแบบที่ ใช้เก็บภาพพร้อมรายละเอียดต่าง ๆ เช่น  
เลเยอร์ (Layer) และโหมดภาพต่าง ๆ ตลอดจนข้อมูลประกอบอื่นๆ ตามต้นฉบับเดิมของภาพ 
เหมาะสมต่อการเก็บบันทึกภาพต้นฉบับ และภาพส้าหรับใช้ประกอบการสร้างสื่อสิ่งพิมพ์ ข้อดีของ
ไฟล์TIFF คือ สามารถใช้ได้กับโปรแกรมกราฟิกทุกประเภท และสามารถใช้ได้ในระบบคอมพิวเตอร์
หลายๆ ระบบ เช่น ระบบ PC และ Macintosh เป็นต้น อย่างไรก็ตาม ไฟล์ภาพชนิดนี้จะมีขนาดใหญ่ 
เพราะต้องเก็บรายละเอียดความคมชัดไว้สูง 

GIF มาจากค้าว่า Graphics Interchange Format นามสกุลไฟล์คือ .gif เป็นไฟล์กราฟิก
มาตรฐานส้าหรับระบบอินเทอร์เน็ต เพราะไฟล์ที่มีขนาดเล็ก แต่จ้านวนสีและความละเอียดของภาพ
ไม่สูงมากนักคือ แสดงผลสีได้เพียง 256 สี แต่จุดเด่นของไฟล์ชนิดนี้คือสามารถมีพื้นแบบโปร่งใส 
(Transparent/Opacity) นอกจากนี้ยังสามารถน้าเสนอภาพแบบภาพเคลื่อนไหว (GIF Animation) 
โดยน้าเอาไฟล์ภาพหลายๆ ไฟล์มารวมกันและน้าเสนอภาพเหล่านั้นโดยอาศัยหลักการหน่วงเวลา จน
ท้าให้เกิดลักษณะภาพเคลื่อนไหว 

PNG มาจากค้าว่า Portable Network Graphics นามสุกลของไฟล์รูปแบบนี้คือ .png เป็น
กราฟิกไฟล์รูปแบบล่าสุดในการน้าเสนอภาพบนระบบอินเทอร์เน็ต มีความคมชัดสูง เป็นการรวมเอา
คุณสมบัติที่โดดเด่นของ JPEG กับ GIF มาใช้ คือสามารถเลือกระดับสีได้ถึง 16.7 ล้านสี และโปร่งใส
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ได้ (Transparent/Opacity) อย่างไรก็ตามไฟล์ภาพPNG ไม่สนับสนุนภาพเคลื่อนไหว เพราะไม่
สามารถเก็บภาพหลายๆภาพไว้ด้วยกันได ้

PDF มาจากค้าว่า Portable Document Format นามสุกลของไฟล์รูปแบบนี้คือ .pdf ไฟล์ 
PDF เป็นไฟล์เอกสารของ Adobe Acrobat ใช้ในการแสดงเอกสารในรูปแบบของกราฟิก ซึ่งจะต้อง
ใช้ โปรแกรม Adobe Acrobat Reader ในการอ่าน โดยผู้ใช้สามารถบันทึกไฟล์กราฟิกหรือเอกสาร
ทุกประเภทให้เป็นไฟล์ PDF ได้ซึ่งจะคงลักษณะเดิมของเอกสารไว้ ไม่ว่าจะเปิดที่ใด ปัจจุบันในวงการ
สิ่งพิมพ์เริ่มหันมาสนใจรูปแบบไฟล์ PDFกันมากขึ้น เพราะสามารถแก้ไขตัวอักษรได้โดยการใช้
โปรแกรม Adobe Acrobat Professional แต่ข้อเสียคือต้องอ่านไฟล์ชนิดนี้ด้วย โปรแกรม Adobe 
Acrobat Reader เท่าน้ัน 

PSD เป็นไฟล์กราฟิกของโปรแกรมตกแต่งรูปภาพของ Adobe Photoshop นามสุกลของ
ไฟล์รูปแบบนี้คือ.psd ไฟล์ PSD นี้จะใช้กับโปรแกรม Adobe Photoshop เพื่อการแก้ไขรูปภาพ มี
การแบ่งเลเยอร์ (Layer) เพื่อง่ายแก่การแก้ไขในภายหลัง และสามารถบันทึกกราฟิกแบบเวกเตอร์ 
(Vector) ลงในไฟล์ได้ แต่มีขนาดไฟล์ที่ใหญ่เพราะต้องเก็บรายละเอียดคุณสมบัติต่าง ๆ อันเป็น
คุณสมบัติพิเศษของโปรแกรม เช่น เลเยอร์ (Layer), แชนแนล (Channel), โหมดสี (Color Mode) 
และ สไตล์ (Style) เป็นต้น 

 
ชนิดของกราฟิกไฟล์ประเภทเวกเตอร ์(Vector) 
ภาพแบบเวกเตอร์(Vector) คือภาพที่เกิดจากเส้นโค้ง, เส้นตรง และคุณสมบัติสีของเส้นนั้นๆ

ที่เกิดจากการค้านวณทางคณิตศาสตร์ กล่าวคือ ภาพที่วาดแบบเวกเตอร์จะเกิดจากการก้าหนด
คุณสมบัติไว้ว่าภาพเกิดจากเส้นตรง หรือเส้นโค้งที่เอียงกี่องศา เก็บค่ารหัสสีอะไรไว้ เพื่อสร้าง Object 
ในการสร้าง Object คือการรวมตัวกันของรูปทรงพื้นฐาน(Primitive Shapes) ไม่ว่าจะเป็น สี่เหลี่ยม
จัตุรัสสี่เหลี่ยมผืนผ้า วงกลม วงรี ห้าเหลี่ยม หกเหลี่ยม เส้นตรง เส้นโค้ง เป็นต้น โดยจากรูปทรง
พื้นฐานเหล่านี้จะสามารถใช้ในการสร้างออบเจ็กต์ที่ซับซ้อนขึ้น กราฟิกแบบเวกเตอร์สามารถสร้าง
รูปภาพโดยการรวมเอาออบเจ็กต์หลายๆ ชนิดมาผสมกัน (เช่น วงกลมและเส้นตรง) เพื่อสร้างภาพที่
แตกต่างกัน โดยเมื่อขยายภาพจะเป็นการคูณจ้านวนเท่าลงไปที่คุณสมบัติภาพทางคณิตศาสตร์ ดังนั้น
ข้อดีของภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ (Vector) คือเมื่อท้าการขยายภาพที่วาดภาพจะยังคงความละเอียด
และคมชัดเสมอ นอกจากนี้ไฟล์ยังมีขนาดเล็กกว่าแบบราสเตอร์ (Raster) อีกด้วย ซึ่งภาพกราฟิกแบบ
เวกเตอร์(Vector) มักนิยมใช้เพื่องานสถาปัตย์ตกแต่งภายใน และการออกแบบต่าง ๆ เช่นการ
ออกแบบอาคารการออกแบบรถยนต์ การสร้างโลโก้ การสร้างการ์ตูน และงานสื่อสิ่งพิมพ์ชนิดของ
กราฟิกประเภทเวกเตอรส์ามารถจ้าแนกได้ดังต่อไปนี ้
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EPS มาจากค้าว่า Encapsulated PostScript นามสกุลของไฟล์รูปแบบนี้คือ.eps เป็นไฟล์ที่
ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อใช้ในงานออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ (Desktop Publishing) เป็นไฟล์เวกเตอร์ (Vector) 
มาตรฐาน ใช้งานได้กับโปรแกรมหลายโปรแกรม สามารถท้าการแยกสีเพื่องานพิมพ์ได้ นอกจากนี้ยัง
ใช้ในการบันทึกไฟล์เวกเตอร์ (Vector) จากโปรแกรมหนึ่งเพื่อน้าไปโหลดใช้งานในอีกโปรแกรมหนึ่ง
อีกด้วย ซึ่งไฟล์ชนิดนี้จะมีขนาดใหญ่กว่าไฟล์เวกเตอร์ (Vector) ชนิดอื่น ๆ 

SVG มาจากค้าว่า Scalable Vector Graphics นามสกุลของไฟล์รูปแบบนี้คือ. svg เป็นไฟล์
ภาพรูปแบบเวกเตอร์ ที่เก็บข้อมูลแบบ XML ภาพจะมีความละเอียดสูงและคมชัด สามารถแสดงทั้งใน
รูปแบบของการไล่ระดับสี ภาพเคลื่อนไหว นอกจากนี้ยังสามารถน้าไฟล์มาแก้ไขใน Adobe 
Illustrator ได้ภายหลัง แต่มีข้อเสียคือจะมีไฟล์ขนาดใหญ่ 

SWF มาจากค้าว่า Shockwave Flash นามสกุลของไฟล์รูปแบบนี้คือ.swf เป็นไฟล์เวกเตอร์ 
(Vector) ของโปรแกรม Adobe Flashที่ออกแบบมาให้ไฟล์มีขนาดกะทัดรัดส้าหรับน้าเสนอบน
เว็บไซต์ คุณภาพของไฟล์มีความละเอียดที่สูง และเหมาะกับการแสดงภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมชัน 
และเกมบนระบบอินเทอร์เน็ต 

 AI เป็นไฟล์กราฟิกของโปรแกรมวาดรูปของ Adobe Illustrator นามสุกลของไฟล์รูปแบบนี้
คือ .ai เป็นไฟล์พื้นฐานของโปรแกรม Adobe Illustrator เช่น เลเยอร์ สี เอฟเฟ็กต์ ฯลฯ เพื่อเราจะ
สามารถเปลี่ยนแปลงแก้ไขภาพได้แต่มีข้อเสียคือ ใช้กับโปรแกรม Adobe Illustrator ได้อย่างเดียว
เท่านั้น (ถ้าจะน้าไปใช้ในโปรแกรมอื่นต้องต้องบันทึกเป็นฟอร์แมตอ่ืนก่อน) 

FLA เป็นไฟล์กราฟิกของโปรแกรมของ Adobe Flash นามสุกลของไฟล์รูปแบบนี้คือ .fla 
จะใช้ไฟล์นี้กับโปรแกรม Adobe Flash เพื่อแก้ไขงานภาพเวกเตอร์ที่สร้างด้วยโปรแกรมดังกล่าว ไม่
ว่าจะเป็นแอนิเมชันอินเตอร์แอกทีฟในเว็บเพจ และเกม เป็นต้น 

DWG มาจากค้าว่า Drawing file นามสุกลของไฟล์รูปแบบนี้คือ .dwg คือ drawing file 
ของโปรแกรมAutoCAD เป็นโปรแกรมช่วยออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์ ของบริษัท Autodesk ที่
สามารถรองรับการท้างานทั้งใน 2 มิติ และ 3 มิติ ใช้ในการออกแบบบ้าน หรืออาคารต่าง ๆ 
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างการเปลี่ยนเทียบไฟล์ระหว่างกราฟิกแบบราสเตอร์ และแบบเวกเตอร์ 

ที่มา (Lundquist, 2016) 
 

3.5 คณุลักษณะของคอมพิวเตอร์กราฟิกและไฟล์ภาพกราฟิก 

1. ประเภทและคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์กราฟิก (นคเรศ ชัยแก้ว, 2557) 
ประเภทของงานกราฟิก สามารถแบ่งได้กว้างๆ ด้วยการจ้าแนกตามจ้านวนมิติของงาน 

ความหมายโดยทั่วไปของมิติ (Dimension) หมายถึง สิ่งที่บอกคุณสมบัติของวัตถุ อันได้แก่ ความ
กว้าง ความยาว และความลึก ในงานกราฟิกเราสามารถแบ่งเป็น 2 ประเภท คือประเภท 2 มิติ และ 
3 มิติโดยงานกราฟิกแบบ 2มิติ สามารถมองเห็นตามแนวแกน X (ความกว้าง) กับ แกน Y (ความยาว) 
ซึ่งต่างจากงานกราฟิก 3 มิติ เพราะแบบ 3 มิติ นั้นจะมีแกน Z (ความหนาหรือความลึก) เพิ่มเข้ามา 
ท้าให้เราเห็นเป็นรูปร่างที่ชัดเจนยิ่งขึ้น 

กราฟิกแบบ 2 มิต ิ
กราฟิก 2 มิติ คือ ศิลปะแขนงหนึ่งซึ่งใช้สื่อความหมายด้วยเส้น สัญลักษณ์ รูปวาด ภาพถ่าย 

ภาพ ลายเส้น กราฟ แผนภูมิ รวมถึงการ์ตูนต่าง ๆ ในโทรทัศน์ ซึ่งสามารถสื่อความหมายข้อมูลได้
ตามที่ผู้สื่อสารต้องการ โดยมีลักษณะเป็น 2 มิติ คือ มีเฉพาะแนวแกน X (ความกว้าง) กับ แกนY 
(ความยาว) คอมพิวเตอร์กราฟิก 2 มิติ สามารถประยุกต์ใช้ในงานด้านต่าง ๆ มากมาย ดังนี้ 

ภาพศิลป ์
การวาดภาพในปัจจุบันนี้ เราสามารถวาดได้โดยไม่ต้องใช้พู่กันกับจานสี แต่จะใช้คอมพิวเตอร์

กราฟิกแทน ภาพที่วาดในระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 2 มิติ นี้เราสามารถก้าหนดสี แสงเงา รูปแบบ
ลายเส้นที่ต้องการได้โดยง่าย นอกจากนี้ยังสามารถน้างานจากการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก 2 มิติ ไป 
ประยุกต์ใช้กับงานศิลป์เพื่อการตลาดและการประชาสัมพันธ์ได้อีกหลายด้านไม่ว่าจะเป็น ภาพโฆษณา 
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ฉลากบรรจุภัณฑ์ โลโก้สินค้า เป็นต้น ซึ่งข้อดีของการใช้คอมพิวเตอร์วาดภาพก็คือ สามารถแก้ไข 
เพิ่มเติมส่วนที่ต้องการ และลบได้ง่าย  

ภาพเคลื่อนไหว 2 มิต ิ
ภาพยนตร์การ์ตูนและภาพยนตร์ที่ใช้เทคนิคพิเศษต่าง ๆ ในปัจจุบันมีการน้าคอมพิวเตอร์

กราฟิกเข้ามาช่วยในการออกแบบและสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ (2D Animation) มากขึ้น 
เนื่องจากเป็นวิธีที่สะดวก รวดเร็ว และง่ายกว่าวิธีอื่น ๆ การใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกช่วยให้ภาพที่อยู่ใน
จินตนาการของมนุษย์สามารถสื่อออกมาเพื่อท้าให้ปรากฏเป็นจริงได้ ภาพเคลื่อนไหวมีประโยชน์มาก
ทั้ งในการสร้างสื่อการเรียนการสอน การสร้างเกมคอมพิวเตอร์ซึ่ งสามารถใช้หลักการท้า
ภาพเคลื่อนไหวในคอมพิวเตอร์กราฟิก 2 มิติมาประยุกต์ได้ทั้งสิ้น 

การออกแบบ 
คอมพิวเตอร์กราฟิกได้ถูกน้ามาใช้ในการออกแบบมาเป็นเวลานาน โดยมีโปรแกรมส้าหรับ

ช่วยในการออกแบบทั้งทางวิศวกรรมและสถาปัตยกรรม โปรแกรมเหล่านี้จะช่วยให้ผู้ออกแบบงาน
ต่าง ๆ ได้สะดวกขึ้น ตัวอย่างเช่น ผู้ออกแบบบ้านสามารถเขียนเป็นแบบลายเส้นแล้วลงสี แสงเงา 
เพื่อให้บ้านดูคล้ายกับของจริงได้ นอกจากนี้แล้วเมื่อผู้ออกแบบก้าหนดขนาดของวัตถุแล้ว ผู้ออกแบบ
ยังสามารถย่อหรือขยายภาพนั้น หรือต้องการหมุนภาพไปในมุมต่าง ๆ ได้ด้วย ซึ่งการแก้ไขแบบบ้านก็
ท้าได้ง่ายและสะดวกกว่าการออกแบบบนกระดาษ  

นอกจากนี้ทางด้านวิศวกรรมไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ คอมพิวเตอร์กราฟิกยังถูกน้ามาใช้ใน
การออกแบบวงจรต่าง ๆ สามารถวาดวงจรบนจอภาพโดยใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ที่ระบบจัดเตรียมไว้ให้
แล้วมาประกอบกันเป็นวงจรที่ต้องการ โดยที่ผู้ออกแบบสามารถแก้ไข ตัดต่อ เพิ่มเติมวงจรได้
โดยสะดวก 

กราฟและแผนภาพ 
คอมพิวเตอร์กราฟิก 2 มิติ ถูกน้ามาใช้ในการแสดงภาพกราฟและแผนภาพของข้อมูลได้เป็น

อย่างดีโปรแกรมทางกราฟิกทั่วไปสามารถสร้างกราฟได้หลายแบบ เช่น กราฟเส้น กราฟแท่ง และ
กราฟวงกลม ท้าให้สามารถถ่ายทอดข้อมูลออกมาเข้าใจง่ายและน่าสนใจ กราฟและแผนภาพทาง
ธุรกิจ เช่น กราฟหรือแผนภาพแสดงการเงิน สถิติ และข้อมูลทางเศรษฐกิจ  

จะเป็นประโยชน์ต่อผู้บริหารหรือผู้จัดการกิจการมาก เนื่องจากสามารถท้าความเข้าใจกับ
ข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็วกว่าเดิม ในงานวิจัยต่าง ๆ เช่น การศึกษาทางฟิสิกส์ กราฟและแผนภาพมี
ส่วนช่วยให้นักวิจัยท้าความเข้าใจกับข้อมูลได้ง่ายขึ้นเมื่อข้อมูลที่ต้องวิเคราะห์มีจ้านวนมาก ระบบ
ข้อมูลทางภูมิศาสตร์ หรือ GIS (Geographical Information System) ก็เป็นรูปแบบหนึ่งของการ
แสดงข้อมูลในท้านองเดียวกับกราฟและแผนภาพ ข้อมูลทางภูมิศาสตร์จะถูกเก็บลงในระบบ
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คอมพิวเตอร์ แล้วให้ระบบคอมพิวเตอร์กราฟิกจัดการแสดงข้อมูลเหล่านั้นในรูปของแผนที่หรือ
เส้นทางคมนาคมขนส่ง 

กราฟิกแบบ 3 มิต ิ
เป็นงานกราฟิกที่ใช้โปรแกรมสร้างภาพ 3 มิติโดยเฉพาะ เช่น โปรแกรม 3Ds Max และ 

โปรแกรมMaya เป็นต้น โดยคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ  แตกต่างจาก 2 มิติตรงที่ภาพจาก
คอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติจะมีค่าความลึกที่สามารถน้ามาเปลี่ยนแปลง และใช้ซ้้า เช่น การเปลี่ยน
มุมมอง การหาระยะใกล้ไกลจากในภาพ เป็นต้น ในแง่คณิตศาสตร์การค้านวณภาพแบบ 3 มิติจะ
คล้ายคลึงกับภาพ 2 มิติแบบเวกเตอร์ โดยจะใช้แบบจ้าลองทางคณิตศาสตร์ชนิดเดียวกันเพียงแต่เพิ่ม
ตัวแปรเพื่อนิยามความลึกหรือแกน Z ลงไปนอกเหนือจากแกน X และ Y ตามปกติบทบาทของงาน
กราฟิก 3 มิติ ขยายวงกว้างมากขึ้นในปัจจุบัน การออกแบบ 3 มิติ เป็นการประยุกต์ศิลปะเชิง 3 มิติ 
ไปใช้งานในด้านต่าง ๆ ทั้งในด้านสื่อภาพยนตร์เคลื่อนไหวหรือแอนิเมชัน 3 มิติ เกมคอมพิวเตอร์ งาน
สถาปัตยกรรม งานตกแต่งภายใน การแพทย์ ตลอดจนการจ้าลองอื่น ๆ ไม่ว่าจะเป็นทางวิทยาศาสตร์ 
จ้าลองการขับรถ การขับเครื่องบิน เป็นต้น ทั้งนี้งานกราฟิก 3 มิติ จะมีบทบาทส้าคัญมากในการ
น้าเสนองานเพื่อความสวยงาม สร้างความน่าสนใจ สร้างความสมจริง จนอาจท้าให้ผู้ดูเสมือนเข้าไป
อยู่ในเหตุการณ์จริง 

 

3.6 โปรแกรมส้าหรับการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 

โปรแกรมกราฟิกเป็นส่วนส้าคัญพื้นฐานที่ระบบการแสดงภาพกราฟิกทุก ๆ ระบบจะต้องมีใน
สมัยแรกเริ่มโปรแกรมทางกราฟิกจะมีราคาแพง แต่ปัจจุบันราคาของโปรแกรมกราฟิกถูกลงมากจน
ใคร ๆ ก็หามาใช้ได้ โปรแกรมส้าหรับสร้างภาพกราฟิกแบบต่าง ๆ เพื่อการใช้งานในระดับเบื้องต้น 
อาจน้าไปใช้ประกอบการสร้างเอกสาร หรือการน้าเสนอข้อมูล ส่วนการใช้ในระดับสูงอาจใช้ส้าหรับ
การตกแต่งภาพหรือรูปถ่าย หรือใช้ส้าหรับงานด้านศิลปกรรม สถาปัตยกรรม วิศวกรรม เป็นต้น 
ส้าหรับคนท้างานกราฟิกแล้ว โปรแกรมพื้นฐานที่ต้องใช้งานก็คือ Photoshop ซึ่งถือเป็นโปรแกรมที่
ใช้ประจ้า โดยอาจจะมีการใช้โปรแกรมอื่น ๆ เสริมเข้าไปด้วยส้าหรับการท้างานกราฟิกเฉพาะทาง 
เช่น ท้างานกราฟิกสื่อสิ่งพิมพ์ ก็ต้องใช้ทั้ง Photoshop และ Illustrator ท้างานด้านเว็บ หรือ 
มัลติมีเดียดีไซน์ก็ต้องใช้ได้ทั้ง Photoshop, Dreamweaver และ Flash ท้างานกราฟิกหนังสือ จัด
รูปเล่ม ก็ต้องใช้ InDesign, Photoshop และ Illustrator  

โปรแกรม Illustrator ท้าให้ผู้ใช้งานสามารถวาดรูปที่ต้องการขึ้นมาเองได้ ซึ่งแตกต่างจาก 
Photoshop ที่จะสามารถน้าภาพอื่นมาแต่งเพื่อให้เป็นรูปที่ต้องการ ในการท้างานกราฟิกจริง ๆ แล้ว
อาจจะต้องอาศัยเครื่องมือทั้งPhotoshop และ Illustrator ควบคู่กันจึงจะได้เป็นชิ้นงานขึ้นมา ซึ่งทั้ง 
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2 โปรแกรมก็ท้างานควบคู่กันได้ดี ส่วนหนึ่งอาจมาจากทั้ง 2 โปรแกรมมาจากบริษัทเดียวกัน 
(Photoshop , Illustrator มาจากบริษัท Adobe) โดยทั้งสองโปรแกรมมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
(นคเรศ ชัยแก้ว, 2557) 

โปรแกรม Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมที่ใช้ส้าหรับจัดการรูปภาพ หรืองานกราฟิกที่
ต้องการความละเอียดสูง และเป็นโปรแกรมที่ได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน สามารถท้างานกับระบบ
สี RGB, CMYK, LAB และ Grayscale และสามารถจัดเก็บไฟล์รูปภาพที่เป็นมาตรฐานใช้งานทั่วไป 
เช่น ไฟล์ JPG, GIF, PNG, TIF, TGA เป็นต้น โดยโปรแกรมPhotoshop จะท้างานแบบ Pixel 
graphics ที่สนับสนุนระบบการจัดการด้านความถูกต้องของสี โดยสามารถแก้ไขสีของรูปภาพให้เป็นสี
ต่าง ๆ ตามความต้องการ สามารถแก้ไขความคมชัดของภาพให้ชัดขึ้นหรือขุ่นมัวได้งานที่เหมาะสม
ส้าหรับโปรแกรม ได้แก่ งานการจัดภาพ งานการตกแต่งภาพถ่ายจากกล้องดิจิตอล เช่น ลบตาแดง , 
ลบรอยแตกของภาพ, ปรับแก้สี, เพิ่มสีและแสง เป็นต้น นอกจากนี้ยังสามารถใส่ลูกเล่นให้กับรูปได้
ด้วยเช่น ท้าภาพสีซีเปีย, การท้าโมเสก, การสร้างภาพพาโนรามาจากภาพหลายภาพต่อกัน, การตัดต่อ
ภาพ และการซ้อนฉากหลังเข้ากับภาพ ด้วยความสามารถที่หลากหลายนี้เอง โปรแกรม Photoshop 
จึงเป็นโปรแกรมออกแบบกราฟิกส้าหรับนักออกแบบมืออาชีพ โดยสามารถน้าไปประยุกต์ใช้ร่วมกับ
งานด้านต่าง ๆ เช่น งานกราฟิกสื่อสิ่งพิมพ์ งานมัลติมีเดีย งานกราฟิกบนเว็บไซต์ เป็นต้น โปรแกรม 
Photoshop บันทึกไฟล์ในรูปแบบที่สามารถเก็บคุณสมบัติต่าง ๆ อันเป็นคุณสมบัติพิเศษของ
โปรแกรมเอาไว้ได้ เช่น เลเยอร์ (Layer), แชนแนล (Channel),โหมดสี(Color Mode)และสไตล์
(Style) โดยไฟล์จะถูกจัดเก็บในรูปแบบเฉพาะของตัวโปรแกรมเอง และบันทึกในรูปแบบของไฟล์ 
PSD 

หลักการท้างานง่ายๆ ของ Photoshop คือ น้าภาพถ่ายเข้ามาตกแต่ง หรือสร้างภาพโดย
เริ่มต้นจากหน้ากระดาษเปล่าๆ โดยใน Photoshop จะมีทั้งพู่กัน ดินสอ และอุปกรณ์การวาดภาพอื่น 
ๆ ให้เราเลือกใช้งานส้าหรับภาพที่ปรากฏบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่เราเห็นอยู่ทั่วไปเกิดจากจุด
สี่เหลี่ยมเล็ก ๆ ของสีที่เราเรียกว่า พิกเซล (Pixel) มาประกอบเป็นภาพขนาดต่าง ๆ ท้าให้เกิดภาพที่มี
ความละเอียดที่แตกต่างกันไป 

โปรแกรม Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมส้าหรับสร้างภาพลายเส้นที่มีความคมชัดสูง เพื่อ
สร้างงานภาพประกอบและงานกราฟิกแบบ 2 มิตติ่าง ๆ สามารถสร้างงานเหมือนกับว่าเราเป็นจิตรกร
วาดภาพ ซึ่งสามารถสร้างงานจากแผ่นกระดาษเปล่าๆ ได้จัดเป็นโปรแกรมระดับมืออาชีพที่ใช้กันเป็น
มาตรฐานในการออกแบบระดับสากลสามารถท้างานออกแบบต่าง ๆ ได้หลากหลายไม่ว่าจะเป็นสื่อ
สิ่งพิมพ์ บรรจุภัณฑ์ เว็บไซต์ ภาพเคลื่อนไหวการ์ตูน ภาพประกอบหนังสือ โลโก้สินค้า เป็นต้น 
โปรแกรม Illustrator ท้างานแบบ Vector graphics และสนับสนุนในการท้างานไฟล์สีที่มี CMYK 
โดยโปรแกรม Illustrator เปิดโอกาสให้ผู้ใช้งานสามารถวาดรูปกราฟิกได้ตามต้องการ อย่างไรก็ตาม 
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ข้อจ้ากัดของการวาดภาพในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็คือ ภาพที่ได้ออกมาจะไม่เหมือนภาพจริงเป็น
เพียงภาพวาดหรือ ใกล้เคียงภาพถ่ายเท่านั้น การวาดภาพเวกเตอร์ (Vector) ใน Illustrator เป็น
ลักษณะของรูป Path หมายถึงเส้นโครงร่าง ซึ่งเส้นเหล่านี้สามารถดึงให้ตรง หรือดัดให้โค้งให้เกิดเป็น
รูปต่าง ๆ ได้ตามที่เราต้องการ ความโค้งของเส้นพาธนั้นขึ้นอยู่กับแขนปรับความโค้ง (Direction line) 
ที่จุดแองเคอร์หากแขนสั้นก็จะได้มุมโค้งที่แคบลง หรือหากจุดแองเคอร์ที่อยู่ติดกันไม่มีแขนทั้ง 2 จุด 
เส้น Path นั้นจะกลายเป็นเส้นตรง  

โดยสรุปโปรแกรมทั้งสองนี้ มีลักษณะการท้างานที่คล้ายกัน เพียงแต่Photoshop จะเน้นไป
ในส่วนของการตกแต่งรูปถ่าย โดยมีจุดเด่นที่การท้างานแบบพิกเซล จึงท้าให้แก้ไขสีของภาพได้อย่าง
ละเอียด ส่วนโปรแกรมIllustrator จะเน้นไปในเรื่องการวาดภาพ โดยใช้หลักการแบบเวกเตอร์ ซึ่งท้า
ให้ภาพมีความคมชัด และสามารถปรับแต่งสัดส่วนของรูปวาดได้อย่างง่ายดาย ถึงแม้ว่าทั้ ง  
2 โปรแกรมจะสามารถชดเชยส่วนที่ขาดหายไปได้บ้างเช่น Photoshop ก็สามารถวาดภาพลายเส้น 
Vector และสร้างลวดลายกราฟิกได้นิดหน่อย หรือ Illustrator ก็สามารถตกแต่งภาพได้เล็กน้อย แต่
เมื่อต้องใช้ในการท้างานกับงานประเภทกราฟิกคุณภาพสูงแล้ว ส่วนที่ทั้ง 2 โปรแกรมมีอยู่เพื่อชดเชย
ก็ดูเหมือนจะไม่สามารถตอบสนองต้องการของนักออกแบบได้เต็มที่นัก  

ดังนั้นในการท้างานออกแบบกราฟิก เราจึงควรเลือกใช้ทั้งสองโปรแกรม ให้ท้างานในแต่ละ
ส่วนที่ตัวโปรแกรมถนัด อย่างไรก็ตาม การศึกษาโปรแกรมออกแบบกราฟิกนั้น ไม่ใช่เพียงแค่การอ่าน
ต้าราและท่องจ้าวิธีการใช้งานของเครื่องมือต่าง ๆ เท่านั้น แต่ต้องอาศัยฝึกฝนด้วยการทดลองท้า และ
ลองผิดลองถูกด้วยตนเอง จึงจะมีความช้านาญ มีประสบการณ์ และสามารถค้นพบแนวทางการ
ท้างานแบบเฉพาะตัวได ้
 

3.7 คอมพิวเตอร์กราฟิกกับการประยุกต์ใช้งาน 

เครือข่ายของงานกราฟิกดีไซน์จะประกอบไปด้วยสาขาต่าง ๆ มากมาย ไม่ว่าจะเป็น งาน
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ งานออกแบบตัวอักษร อินฟอร์มเมชันดีไซน์ งานอินเตอร์แอ็คทีฟกราฟิก งาน
ออกแบบเว็บไซต์ งานออกแบบมัลติมีเดีย (Multimedia) งานแอนิเมชัน (Animation) งานโฆษณา 
และงานโฆษณา สาขาของงานกราฟิกต่าง ๆ จะมีรายละเอียดดังนี้ (นคเรศ ชัยแก้ว, 2557) 

 งานออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ (Print Design) ถือว่าเป็นพื้นฐานของงานกราฟิกด้านอื่น ๆ เพราะ
เป็นงานกราฟิกเริ่มแรกที่มีประวัติศาสตร์อันยาวนาน ความส้าคัญในการออกแบบสิ่งพิมพ์ก็คือ การ
ออกแบบเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารให้เนื้อหาที่น้ามาพิมพ์ การออกแบบสิ่งพิมพ์เป็นการ
ด้าเนินการเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ต่าง ๆ เช่น ดึงดูดูดใจให้ผู้พบเห็นเกิดความสนใจในสิ่งพิมพ์ , ถ่ายทอด
ข้อมูลที่ต้องการจะสื่อสารอย่างชัดเจนและเหมาะสมกับผู้รับสื่อและ สร้างความประทับใจท้าให้ข้อมูล
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ที่สื่อสารเป็นที่จดจ้า เป็นต้น โดยผู้ที่มีความส้าคัญที่สุดในการออกแบบสิ่งพิมพ์เรียกว่าผู้ก้ากับศิลป์ 
(Art Director) หรือบางครั้งในส้านักพิมพ์เรียกว่า บรรณาธิการศิลป์ (Art Editor) 

งานออกแบบตัวอักษร (Type Design) หากหันไปมองรอบ ๆตัวจะพบว่าหลายๆ สิ่งที่เห็นนั้น
มีตัวอักษรเป็นส่วนประกอบ บางครั้งอาจมาในรูปประโยคยาวๆ ดังที่เราอ่านอยู่ หรืออาจมาเป็นวลี
สั้นๆ เช่น ค าโฆษณาบนแผ่นปูายต่าง ๆ แม้ตัวอักษรเหล่านั้นมีเพียงอย่างเดียวคือ สื่อความหมายให้
ผู้อ่านได้รับรับรู้ ตัวอักษรที่ดีนอกจากจะต้องสื่อความหมายแล้วยังต้องช่วยเสริมสร้างบุคลิกลักษณะ
ของสื่อที่ส่งออกไปให้ทรงพลังมากยิ่งขึ้น 
 งานออกแบบตัวอักษรก้าลังเป็นที่กล่าวถึงกันมากในปัจจุบัน นักออกแบบตัวอักษรจะถูก
เรียกว่า ไทป์ดีไซเนอร์ (Type Designer) ปัจจุบันในเมืองไทย อาชีพไทป์ดีไซเนอร์ (Type Designer) 
มีจ้านวนไม่มากนัก น้อยคนที่จะได้ยินและเคยรู้จักมาก่อน ถึงแม้ว่าหลักสูตรการศึกษาทางด้านการ
ออกแบบกราฟิกจะมีวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบตัวอักษร แต่ต้องยอมรับว่ายังไม่ถึงกับละเอียด
มากนัก เพราะฉะนั้นส้าหรับผู้ที่สนใจจะเป็นนักออกแบบตัวอักษรก็อาจจะต้องพยายามด้วยตัวเองที่
จะเรียนรู้ตัวอักษร ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยศาสตร์แห่งการใช้ตัวอักษร สามารถน้าไป
ประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ ได้มากมาย ตั้งแต่งานเอกสารทั่วไป งานสิ่งพิมพ์ โปสเตอร์ สื่อโฆษณา 
เว็บไซต์ ตลอดจนการแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ แต่ด้วยเหตุผลร้อยแปดประการ ส่งผลให้
หลายๆ คนมองว่าการใช้ตัวอักษรเป็นสิ่งที่ที่ส้าคัญมากนัก แต่ความจริงแล้ว การใช้ตัวอักษรที่น่าสนใจ
นั้นจัดได้ว่า เป็นความแตกต่างที่ส้าคัญระหว่างสิ่งพิมพ์ทั่วไปกับสิ่งพิมพ์ระดับมืออาชีพเลยทีเดียว 

งานอินฟอร์เมชันดีไซน์ (Information Design) มีพื้นฐานทางประวัติศาสตร์มาจากการเขียน
แผนที่หรือการวางผัง รวมทั้งการท้ากราฟง่ายๆ ที่จะต้องสร้างภาษที่เป็นสากลในการอ่านแบบให้ออก 
ต่อมาเมื่อมนุษย์ในยุคปัจจุบันซึ่งมีข้อมูลจ้านวนมาก มนุษย์ก็ต้องการที่จะทราบข้อมูลหรือสถิติ
บางอย่างแบบมีข้อสรุป ฉะนั้นจึงมีการย่อข้อมูลจ้านวนมากนั้นให้อยู่ในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและ
น่าสนใจ เพราะโดยธรรมชาติของมนุษย์นั้นจะมองสิ่งต่าง ๆ เป็นองค์รวม ดังนั้น หากในสิ่งพิมพ์ที่มี
ภาพและข้อความอยู่รวมกัน มนุษย์จะให้ความสนใจไปที่ภาพก่อน แล้วค่อยใช้เวลาที่เหลือในการอ่าน
ข้อความ ดังนั้นการมีข้อความมาก ๆ หลายๆ หน้า จะเป็นการบั่นทอนความน่าสนใจของงานไป
ได้มากทีเดียว โดยอัตราส่วนการใช้พื้นที่ส้าหรับข้อมูลทั่วไปมักแบ่งเป็นข้อความ 20% กราฟิก เช่น 
รูปภาพ , แผนภูมิ (Chart) และ สัญลักษณ์ (Symbol) 40% ที่ว่าง 40% กรณีที่ต้องแสดงข้อมูล
จ้านวนมาก ๆ เช่น ข้อมูลประชากร ข้อมูลผลประกอบการ หรือผลส้ารวจต่าง ๆ การออกแบบเหล่านี้
ในปัจจุบันนิยมใช้อินโฟกราฟิก (Infographic) ซึ่งเป็นการใช้ภาพหรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ ช่วยเป็นสื่อที่
น่าสนใจให้กับข้อมูลปริมาณมหาศาลนั่นเอง จึงเป็นที่มาของอินฟอร์เมชันดีไซน์ในยุคปัจจุบัน การ
ออกแบบอินฟอร์เมชันดีไซน์ที่ดีจะต้ังอยู่บนหลักพื้นฐาน 5 ข้อดังนี้ 
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1. อ่านเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 
2. ภาษาภาพเป็นเรื่องส้าคัญมากซึ่งจะต้องง่ายต่อ Sense ของมนุษย ์
3. สีที่ใช้จะเป็นเครื่องมือส้าคัญในการแบ่งชนิด ประเภท 
4. Font ที่ใช้ควรเหมาะแก่การอ่าน เช่น ภาษาไทยก็ควรมีหัวชัดเจน เน้นให้อ่านง่าย และ

ควรตระหนักถึงภาพรวมของงาน ให้ออกมาได้อารมณ์ความรู้สึกเดียวกันเสมอ นอกจากนี้ ในงาน
ออกแบบหนึ่ง ไม่ควรใช้ Font หลากหลายแบบเกินไป เนื่องจากจะท้าให้เกิดความขัดแย้งในงาน 
แม้ว่า Font ที่เลือกมาจะมีรูปลักษณ์คล้ายๆ กันก็ตาม โดยปกติในงานออกแบบหนึ่งๆ จะใช้ไม่ 
เกิน 3 Font 

5. ออกแบบให้มีความกลมกลืนกันและบ่งบอกบุคลิกของสิ่งที่ต้องการสื่อ เช่น หากต้องการ
ออกแบบข้อมูลเกี่ยวกับปาร์ต้ีของนักเรียน ที่ต้องการสื่อถึงความรู้สึกร่าเริงแบบเด็ก ๆ ก็ควรใช้Font สี 
ภาพสัญลักษณ์ ที่ดูสนใส ร่าเริงเช่นเดียวกัน 

 
งานอินเตอร์แอ็คทีฟกราฟิก (Interactive Graphic) พื้นฐานมาจากงานศิลปะที่เรียกกันว่า

อินสตอเลชัน (Installation Art) และบวกด้วยทักษะในการออกแบบกราฟิก คือใช้กราฟิกให้มี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ดู เช่น งานออกแบบการเปิดเทศกาลต่าง ๆ , งานมิวเซียม, งานการแสดงข้อมูลด้วย
กราฟิก, งานออกแบบทางอินเทอร์เน็ต, งานอินเตอร์เฟสบนหนา้จอคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือ 

 
งานออกแบบเว็บไซต ์(Website Design) เป็นงานออกแบบกราฟิกอีกสาขาหนึ่งที่ได้รับความ

นิยมแพร่หลายมากในปัจจุบัน นักออกแบบเว็บไซต์ที่ดีมักจะท้างานด้วยการน้าองค์ประกอบต่าง ๆ มา
ผสมผสานให้เกิดความสวยงามและก่อให้เกิดประโยชน์ต่อการใช้งานอย่างลงตัว อย่างไรก็ตาม ในการ
ออกแบบเว็บไซต์จะต้องมีหลักการพื้นฐานที่ดีก่อน จึงจะสามารถสร้างออกมาเป็นเว็บไซต์ที่ดีตามมา
ได้ หลักการออกแบบเว็บไซต์ที่ดีประกอบไปด้วยสองส่วนคือ การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ และการ
ออกแบบหน้าตาของเว็บไซต ์

 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ 
ก่อนที่จะกล่าวถึงการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ นักออกแบบต้องรู้จักผังเว็บไซต์ (Site 

Map) เสียก่อน แผนผังเว็บไซต์ หรือ Site Map คือ แผนที่เว็บไซต์ของเราว่าเว็บไซต์เรามีหน้าเว็บต่าง 
ๆ อยู่ที่ไหนบ้างหน้าลิงค์ไปสู่หน้าไหนเป็นการรองรับให้ทุก ๆ หน้าของเว็บไซต์เราถูกเข้าถึงได้ทั้งหมด 
อีกทั้งเอื้อให้ Search Engine ท้างานกับเว็บไซต์ได้สะดวกขึ้น แผนผังเว็บไซต์ หรือ Site Map จะ
คล้ายๆ กับสารบัญของหนังสือนั่นเอง  

การออกแบบหน้าตาเว็บไซต ์
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นอกจากเรื่องของแผนผังที่ดแีล้ว อีกสิ่งหนึง่ที่ส้าคัญไมแ่พ้กันคือ เรื่องของหน้าตาและความ
สวยงามของเว็บไซต์ เว็บไซต์ที่มีหน้าตาและความสวยงามที่ดีจะต้องประกอบด้วย สิ่งต่าง ๆ คือ 

1. กราฟิกสวยงาม สื่อสารได้ด ี
2. ใช้งานง่ายไม่ซับซ้อนจนเกนิไป 
3. เวลาโหลดภาพอย่าให้ชา้จนเกินไป โดยแต่ละหน้าไม่ควรมีขนาดกราฟิกที่หนักจนเกินไป 
4. การออกแบบควรมองภาพรวมทั้งหมดให้เข้ากันทุกหน้าคือคุมอารมณ์ของงานให้เป็นหนึ่ง

เดียวกัน 
 

งานออกแบบมัลติมีเดีย (Multimedia) 
ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ช่วยให้นักออกแบบมัลติมีเดียสามารถประยุกต์สื่อต่าง 

ๆ ให้มาอยู่รวมกันได้บนระบบคอมพิวเตอร์ โดยที่ผู้ใช้งานจะสามารถโต้ตอบกับระบบคอมพิวเตอร์ได้
ด้วยวิธีต่าง ๆ มัลติมีเดียคือ การใช้สื่อมากกว่า 1 สื่อร่วมกันน้าเสนอข้อมูลข่าวสาร โดยมีจุดมุ่งหมาย
ให้ผู้รีบสื่อสามารถรับรู้ข่าวสารได้มากกว่า 1 ช่องทางผ่านการควบคุมการใช้และโต้ตอบด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ ทั้งคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล หรือคอมพิวเตอร์ที่มีลักษณะเป็นเครือข่าย ปัจจุบันมีการ
พัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ สื่อประเภทนี้ไม่ได้เป็นเพียงรูปแบบของ
บทเรียนแบบโปรแกรมที่ให้เพียง เนื้อหา ค้าถาม และค้าตอบ แต่ ได้รับการออกแบบให้เปิดกว้าง
ส้าหรับการส้ารวจกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดค้นสืบค้นมากขึ้นเทคโนโลยีเหล่านี้ได้พัฒนาขึ้นพร้อมกับการ
พัฒนาฮาร์ดแวร์ เช่น ระบบจอสัมผัสที่ใช้เกมหรือโฆษณา เป็นต้น 

งานมัลติมีเดียและงานแอนิเมชันจะมีความคาบเกี่ยวกันอยู่เพราะเป็นงานที่ได้ผลลัพธ์ออกมา
เป็นภาพเคลื่อนไหวทั้งคู่ เพียงแต่จะแตกต่างกันตรงจุดประสงค์และวิธีการท้างาน เช่น มัลติมีเดียจะ
มุ่งเน้นไปที่การตอบสนองกับผู้ใช้งาน โดยแอนิเมชันจะมุ่งเน้นไปที่การเล่าเรื่องราว งานมัลติมีเดียที่ดี
ควรจะประกอบไปด้วยหลักการในการออกแบบดังต่อไปนี ้

1. กราฟิกสะทอ้นบุคลิกของงานเป็นอย่างดี และมีลูกเล่นทีน่่าสนใจ โดยสามารถส่งข้อมูลไป
ยังผู้รับสารได้อย่างครบถ้วน 

2. เนื้อหาสาระส้าคัญที่ง่ายต่อความเข้าใจและโครงสร้างที่ดีมีผลต่อการรบัรู้ 
3. ง่ายต่อการเตรียมการแสดง 
4. เสียงควรจะมีความสัมพันธ์กับภาพ 

 
 งานแอนิเมชัน (Animation) 
พื้นฐานของงานแอนิเมชันก็คือ การเล่าเรื่องด้วยกราฟิกที่เคลื่อนไหวได้ โดยอาจเป็นกราฟิกที่

สร้างขึ้นหรือเป็นการถ่ายหนังจริง ๆ หรือผสมกันก็ได้โดยหลักการแล้วไม่ว่าจะสร้างภาพ หรือเฟรม
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ด้วยวิธีใดก็ตามเมื่อน้าภาพดังกล่าวมาฉายต่อกันด้วยความเร็วตั้งแต่ 16 เฟรม ต่อวินาทีขึ้นไป เราจะ
เห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าวเคลื่อนไหวได้ต่อเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตา 

 
งานโฆษณา 
งานโฆษณาเป็นการประกาศสินค้าหรือบริการให้ประชาชนโดยทั่วไปทราบ เป็นเครื่องมือ

สื่อสารทางการตลาดเพื่อบอกเล่าให้ผู้บริโภครู้ถึงคุณค่าและความแตกต่าง รู้จั กและก่อให้เกิด
พฤติกรรมการซื้อสินค้าหรือใช้บริการนั้น ในอดีตการเริ่มต้นของการโฆษณาจะเป็นลักษณะของการ
ร้องป่าวประกาศเชิญชวน ปัจจุบันการโฆษณาท้าได้ตามสื่อต่าง ๆ เช่น สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อโทรทัศน์ สื่อ
วิทยุ เป็นต้น โดยเจ้าของกิจการจะว่าจ้างบริษัทรับโฆษณาเพื่อโฆษณาสินค้าและบริการ 
 

4. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการความรู้ 

4.1 ความหมายของการจัดการความรู้ 

การจัดการความรู้ถือเป็นแนวความคิดของการบริหารจัดการรูปแบบใหม่ที่มุ่งเน้นที่คุณค่า
ของบุคลากร ในองค์กรว่าเป็นทรัพยากรมนุษย์ที่มีค่าเนื่องจากกระแสของการเปลี่ยนแปลงของสังคม
โลกนั้นเปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว อีกทั้งยุคนี้ยังจัดว่าเป็นยุคของเศรษฐกิจฐานความรู้ดังนั้นองค์กรต่าง ๆ 
จึงจ้าเป็นต้องปรับตัวให้ทันกับยุคสมัยตามการเปลี่ยนแปลงนั้น ๆ โดยบุคลากรทุกคนในองค์กรจะต้อง
สามารถท้างานได้ครอบคลุม งานหลักขององค์กรทุกด้าน และสามารถท้างานรวมกันเป็นทีมได้เพื่อ
ผลักดันให้องค์กรมีประสิทธิภาพ และสามารถอยู่รอดได้ในโลกของการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วใน
ทุก ๆ ด้าน ทั้งนี้เมื่อศึกษาแนวคิดหรือทฤษฎี เพิ่มเติมแล้ว พบว่า ยังมีผู้รู้หลายท่านที่ได้ให้นิยามและ
ค้าจ้ากัดความส้าหรับการจัดการความรู้ไว้หลากหลาย ดังนี ้

Henrie and Hedgepeht (พรธิดา วิเชียรปัญญา , 2547) แห่ง University of Alaska 
Anchorage สรุปว่าการจัดการความรู้เป็นระบบบริหารจัดการทรัพย์สินความรู้ขององค์กรทั้งที่เป็น
ความโดยนัยและความรู้ที่เห็นได้อย่างชัดแจ้งระบบการจัดเก็บความรู้ที่ผ่านการตรวจสอบแล้วการ
เตรียมการ กรองความ รู้และเตรียมการเข้าถึงความ รู้ให้กับผู้ใช้ ทั้งนี้โดยมีหลักการที่ให้ความส้าคัญ
คือรู้ถูกใช้ถูกปรับเปลี่ยนและถูกยกระดับให้สูงขึ้น 

(วิจารณ์ พานิช, 2547) ได้กล่าวถึงการจัดการความรู้ไว้ว่าการจัดการความรู้เป็นกระบวนการ 
(process) ที่ด้าเนินการร่วมกันโดยผู้ปฏิบัติงานในองค์กรหรือหน่วยงานย่อยขององค์กรเพื่อสร้างและ
ใช้ ความรู้ในการท้างาน ให้เกิดผลสัมฤทธิ์ดีขึ้นกว่าเดิมการจัดการความรู้ในความหมายนี้เป็นกิจกรรม
ของจึงผู้ปฏิบัติงานไม่ใช่กิจกรรมของนักวิชาการ หรือนักทฤษฎี แต่นักวิชาการหรือนักทฤษฎีอาจเป็น
ประโยชน์ ใน ฐานะแหล่งความรู้ (resource person) หรือผู้อ้านวยความสะดวกในการจัดการความรู้
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การจัดการความรู้เป็นกระบวนการที่เป็นวงจรต่อเนื่องเกิดการพัฒนางานอย่างต่อเนื่อง สม่้าเสมอ 
เป้าหมายคือ การพัฒนางาน และพัฒนาคนโดยมีความรู้เป็นเครื่องมือ มีกระบวนการจัดการความรู้
เป็น เครื่องมือการจัดการความรู้เป็นเครื่องมือไม่ใช่เป้าหมาย 

นอกจากนี้ยังได้กล่าวเพิ่มเติมไว้ว่า การจัดการความรู้ หมายถึง การยกระดับความรู้ของ
องค์กรเพื่อสร้างผลประโยชน์จากต้นทุนทางปัญญาโดย เป็นกิจกรรมที่ซับซ้อนและกว้างขวาง ไม่
สามารถให้นิยามด้วย ถ้อยค้าสั้น ๆ ได้นั้นต้องให้นิยามหลายข้อจึงจะครอบคลุมความหมายดัง ได้แก่ 

1. การรวบรวม การจัดระบบ การจัดเก็บ และการเข้าถึงข้อมูลเพื่อสร้างความรู้โดยมี
เทคโนโลยีด้าน ข้อมูลและคอมพิวเตอร์เป็นตัวช่วย  

2. การจัดการความรู้เกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนความรู้พฤติกรรมในองค์กรที่เกี่ยวข้องกับ
สังคม วัฒนธรรมและวิธีปฏิบัติมีผลต่อการแลกเปลี่ยนความรู้ ซึ่งมีความส้าคัญต่อการจัดการความรู้
เป็นอย่างยิ่ง  

3. การจัดการความรู้ต้องอาศัยผู้รู้ในการตีความและประยุกต์ใช้ความรู้ ดังนั้นกิจกรรมต่าง ๆ 
ที่ เกี่ยวข้องกับคน การพัฒนาคน การดึงดูดคนที่มีความรู้ไว้ในองค์กรถือเป็นส่วนหนึ่งของการจัดการ
ความรู้  

4. การเพิ่มประสิทธิผลขององค์กรการจัดการความรู้ มีขึ้นมาเพื่อที่จะช่วยให้องค์กรประสบ
ความส้าเร็จการประเมินต้นทุนทางปัญญาและผลของการประยุกต์ใช้การจัดการความรู้เป็นดัชนีที่บอก
ความส้าเร็จว่าองค์กรใช้การจัดการความรู้ได้ผลหรือไม ่

จากการศึกษาสามารถสรุปแนวคิดเรื่องกระบวนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ การจัดการ เรียนรู้
หมายถึง ยกระดับความรู้ขององค์กรเพื่อสร้างผลประโยชน์จากต้นทุนทางปัญญา คือมีการรวบรวม 
จัดระบบเข้าถึง ข้อมูลเพื่อสร้างความรู้โดยมีเทคโนโลยีเป็นตัวช่วย อีกทั้งยังเกี่ยวกับการแลกเปลี่ยน
ความรู้พฤติกรรมในองค์กรที่เกี่ยวข้องกับสังคม วัฒนธรรมและวิธีปฏิบัต ิ

ซึ่งการจัดการความรู้ต้องอาศัยหลักศิลปะหรือธรรมชาติมากกว่าหลักการทางวิทยาศาสตร์
โดยให้ แนวคิดว่า ความรู้มีตั้งแต่ประเภทที่เป็นนามธรรมยากต่อการบริหารจัดการจนกระทั่งถึงที่เป็น
รูปธรรม หรือเป็น ลายลักษณ์อักษรชัดเจนสามารถจัดการได้ง่ายเรียกว่า "ASHEN" ซึ่งมาจากค้าวา่ 

Artifacts: เป็นความรู้ที่อยู่ในรูปของเอกสาร ลายลักษณ์อักษร 
Skills: เป็นทักษะหรือสิ่งที่จ้าเป็นต้องมีเพ่ือให้สามารถท้างานได้ หรือประสบความส้าเร็จ 
Heuristics: ประสบการณ์ซึ่งยากในการถ่ายทอดหรือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เนื่องจากเป็นเรื่อง

เฉพาะตน 
Natural Talent: พรสวรรค์หรือสิ่งที่ธรรมชาติให้มา ซึ่งยากที่จะบริหารจัดการได้เป็นความรู้

ที่ฝังลึก และยากในการถ่ายทอดมากที่สุด 
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ภาพที่ 6  มุมมองของ Dave Snowden เกีย่วกับความรู ้

ที่มา (บญุดี บญุญากิจ และคณะ, 2548) 
 
โดยที่ Michael Polanyi และ Ikujiro Nonaka แยกความรู้เป็น2 ประเภท ได้แก ่
1. ความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit หรือCodified Knowledge) คือความรู้ที่รู้ที่เป็นเหตุเป็นผล 

สามารถรวบรวม ถ่ายทอดออกมาได้ในรูปแบบต่าง ๆ ด้วยวิธีต่าง ๆ เช่น การบันทึกเป็นลายลักษณ์
อักษร ทฤษฎี คู่มือต่างรายงานๆ และบางครั้งเรียกว่าเป็นความรู้แบบรูปธรรมซึ่งท้าให้คนสามารถ
เข้าถึงได้ง่าย  

2. ความรู้ที่ฝังลึก (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ที่อยู่ในตัวของแต่ละบุคคล หรือที่อยู่ในใจ
เป็น ความรู้ที่ได้หรือเกิดจากประสบการณ์การเรียนรู้พรสวรรค์ หรือสัญชาตญาณของแต่ละบุคคล ซึ่ง
ยากต่อการสื่อสารหรือเขียนออกมาเป็นรูปแบบของเอกสารตัวเลข สูตร หรือลายลักษณ์อักษรยากต่อ
การถ่ายทอด ยากในการสอนและยากในการเรียนรู้ให้ผู้อื่นทราบหรือเข้าใจเป็นต้องอาศัยกระบวนการ
ต่าง ๆ เปลี่ยนให้เป็น ความรู้ที่ชัดแจ้งซึ่งสามารถแลกเปลี่ยนกันได้โดยง่าย เช่น ทักษะในการท้างาน 
งานฝีมือ การคิดเชิงวิเคราะห์  

บางครั้ง จึงเรียกว่าเป็นความรู้แบบนามธรรมซึ่งความรู้ชนิดนี้สามารถพัฒนาและแบ่งปันกัน
ได้แล้วยังเป็น ความรู้ที่ก่อให้เกิดความได้เปรียบในการแข่งขันสามารถรวบรวมและถ่ายทอดออกมาใน
รูปแบบต่าง ๆ ได้ เช่น หนังสือคู่มือเอกสารและรายงานต่าง ๆ  

โดยที่ความรู้ทั้ง 2 ประเภท สามารถเปลี่ยนสถานะระหว่างกันได้ตลอดเวลาขึ้นอยู่กับ
สถานการณ์จะท้า ให้เกิดความรู้ใหม่ๆโดยผ่านกระบวนการที่เรียกว่าKnowledge Spiral หรือSEIC 
Model ซึ่งคิดค้นโดยMichael Polanyi และ Ikujiro nonaka ดังนี ้

1. Socialization เป็นขั้นตอนแรกในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการสร้างTacit Knowledge 
จาก Tacit Knowledge ของผู้ร่วมงานโดยแลกเปลี่ยนประสบการณ์ตรงที่แต่ละคนมีอยู่  

2. Externalization เป็นขั้นตอนที่สองในการสร้างและแบ่งปันความรู้จากสิ่งที่มีอยู่  
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3. Combination เป็นขั้นตอนที่สามในการแปลงความรู้ขั้นต้น เพื่อการสร้าง Explicit 
Knowledge จาก Explicit Knowledge ที่ได้เรียนรู้ เป็นความรู้ประเภทExplicit  

4. Internalization เป็นขั้นตอนที่สี่และขั้นตอนสุดท้ายในการแปลงความรู้จาก Explicit 
Knowledge กลับสู่ Tacit Knowledge ซึ่งจะน้าความรู้ที่ เรียนมาใช้ในการปฏิบัติงานหรือใช้ใน
ชีวิตประจ้าวัน 

 
ภาพที่ 7 Knowledge Spiral หรือ SEIC 
ที่มา  (บุญดี บญุญากิจ และคณะ, 2548) 

 
ซึ่งสอดคล้องกับ Leif Edvinsson (วิจารณ์ พานิช, 2547) ที่กล่าวว่า ความรู้อาจแบ่งเป็น 3 

ประเภท ตามลักษณะที่ปรากฏ ดังนี้ 
1. ความรู้ที่เปิดเผย (Explicit knowledge) รู้กันทั่วไปเหน็โดยทั่วไปในหนังสือพบ ต้ารา สื่อ

ต่าง ๆ เข้าถึงและแลกเปลี่ยนได้ไม่  
2. ความรู้ทีแ่ฝงอยู่ในองค์กร (Embedded knowledge) แฝงอยู่ในรูปกระบวนการท้างาน 

คู่มือ กฎเกณฑ ์กติกา ข้อตกลง ตารางการท้างาน บันทึกจากการท้างาน  
3. ความรู้ที่ฝังลึกในคน (Tacit knowledge) ฝังอยู่ในความคิด ความเชื่อ ค่านิยม ที่คนได้มา

จาก ประสบการณ์ ข้อสังเกต ที่สั่งสมมานาน จากการเรียนรู้ที่หลากหลาย และเชื่อมโยงจนเป็น
ความรู้ที่มีคุณค่าสูงแต่แลกเปลี่ยนยาก ความรู้ที่ฝังลึกไม่สามารถแปลเปลี่ยนมาเป็น ที่ เปิดเผยได้
ทั้งหมด แต่จะต้องเกิดจาก การเรียนรู้ผ่านความเป็นชุมชน เช่น การสังเกต แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง
การท้างาน 

ในขณะเดียวกัน (พรธิดา วิเชียรปัญญา, 2547) ยังได้แบ่งประเภทของความรู้ออกเป็น
ลักษณะ ต่าง ๆ เพิ่มเติมอีกดังนี้ 
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1. ความรู้ที่เกดิจากวัฒนธรรม (Cultural Knowledge)  
2. ความรู้ทีแ่ฝงอยู่ในองค์กร (Embedded Knowledge)  
นอกจากนี้ (วิจารณ์ พานิช, 2547) ยังได้ท้าการแบ่งประเภทความรู้เป็น5 กลุ่มได้แก ่
1. Artifact (A) คือ ความรูท้ีอ่ยู่ในวัตถุ เช่น โทรศัพท์มือถอื ปากกา หนังสือ วีซีดีมีความรู้อยู่

ในนั้น  
2. Skill (S) คือ ทักษะ หมายถึงความรู้ที่ได้จากการฝึกฝนไม่ใช่แค่ความรู้ธรรมดาหรือเพียง 

ท่องจ้าได้เท่านั้น 
3. Heulistics (H), commonsense คือ สามัญส้านึกเป็นความรู้อย่างหนึ่ง ซึ่งหลาย ๆ ครั้ง

เราไม่แน่ใจ ว่าถูกหรือผิดก็ต้องลอง  
4. Experience (E) คือประสบการณ์เป็นความรู้อย่างหนึ่งเป็นความรู้แบบtacit ถ้าเราดึง

ออกมาได้ เป็นexplicit เราก็จะรู้ เข้าใจมันอย่างดีแต่หลาย ๆ เรื่องเราอธิบายไม่ได้ แต่เรามี
ประสบการณ์เวลาท้า เราก็สามารถน้าประสบการณ์มาใช้เป็นความรู้  

5. Natural Talent (T) คือ พรสวรรค์เป็นความรู้อย่างหนึ่ง คนบางคน จะเล่นดนตรีได้เก่ง
มากเพราะหูดีมาแต่ก้าเนิดอย่าง เช่น Mozart  

ฉะนั้นจึงกล่าวได้ว่า ความรู้ 4 ข้อแรกเป็นพรแสวง ส่วนข้อสุดท้ายนั้นถือว่าเป็นพรสวรรค์
สรุปได้ว่าความรู้นั้นคือ สิ่งที่สั่งสมมาจากประสบการณ์ การค้นคว้า หรือการศึกษาเล่าเรียน รวมทั้ง 
ความสามารถเชิงปฏิบัติและทักษะ ความเข้าใจหรือสารสนเทศที่ได้รับมาจากประสบการณ์สิ่งที่ได้รับ
มาจาก การได้ยิน ได้ฟัง การคิดหรือการปฏิบัติเป็นสิ่งที่ซับซ้อนไม่สามารถจัดเป็นระบบที่ได้แน่นอนได้
ซึ่งถือว่า โดย ความรู้มี 2 ประเภท ได้แก่ ความรู้ชัดแจ้ง ซึ่งคือความรู้ที่รวบรวมได้ ถ่ายทอดได้ด้วย
วิธีการต่าง ๆ และ ความรู้ที่ ฝังลึก ซึ่งเกิดจากประสบการณ์ พรสวรรค์ หรือสัญชาตญาณเป็นความรู้ที่
ยากต่อการเล่า ต้องอาศัย กระบวนการหรือเครื่องมือเพื่อดึงความรู้นี้ออกมาจากตัว 
 

4.2 กรอบความคิดหรือรูปแบบการจัดการความรู้ 

ปัจจุบันกรอบความคิดการจดการความรู้ยังมีความแตกต่างกันค่อนข้างมาก มีองค์กรต่าง ๆ 
รวมทั้ง นักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญดานการจัดการความรู้ได้น้าเสนอนิยามของค้าว่ากรอบความคิด
หรือรูปแบบการ จัดการความรู้ไว้หลากหลายดังนี ้

Bonnie Rubenstein - Montano (บุญดี บุญญากิจ และคณะ , 2549) ได้ แบ่งชนิดของ
กรอบความคิดการจัดการความรู้เป็น 3 กลุ่มคือ 

1. กรอบความคิดแบบPrescriptive เป็นกรอบความคิดที่พบมากที่สุด ซึ่งอธิบายถึง
พัฒนาการของ ความรู้ในองค์กรหรือที่เรียกว่าวงจรความรู้ (Knowledge Cycle) ซึ่งแต่ละกรอบจะมี



  58 

ความแตกต่างกันใน องค์ประกอบของวงจรความรู้ล้าดับขององค์ประกอบของวงจรและขั้นตอนต่าง ๆ 
ที่เป็นองค์ประกอบย่อยแต่ เนื้อหาหลัก ๆจะไม่แตกต่างกันมากนัก นั่นคือกรอบความคิดการจัดการ
ความรู้จะประกอบด้วยองค์ประกอบ หลัก ๆ ดังนี้ 

    1.1 การค้นหาว่าองค์กรมีความรู้อะไรบ้าง ในรูปแบบใดอยู่ที่ใคร และความรู้ที่จ้าเป็นต่อ
องค์กรมีอะไรบ้าง (Knowledge Identification) 

    1.2 การสรา้งและแสวงหาความรู้ (Knowledge Creation and Acquisition)  
    1.3 การจัดความรู้ให้เป็นระบบ (Knowledge Organization)  
    1.4 การประมวลและกลั่นกรองความรู้ (Knowledge Codification and Refinement)  
    1.5 การเขา้ถึงความรู้ (Knowledge Access)  
    1.6 การแลกเปลี่ยนและแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing)  
    1.7 การเรยีนรู้ (Learning)  
2. กรอบความคิดแบบ Descriptive เป็นกรอบความคิดที่อธิบายถึงขั้นตอนการจัดการ 

ความรู้และ ปัจจัยที่มีผลต่อความส้าเร็จและความล้มเหลวของการจัดการความรู้เช่น วัฒนธรรม
องค์กรการเชื่อมโยงการ จัดการความรู้กับทิศทางองค์กร การที่ต้องมีข้อมูลป้อนกลับเพื่อปรับการ
จัดการความรู้ให้ทันต่อการ เปลี่ยนแปลงต่าง ๆ เป็นต้น 

3. กรอบความคิดแบบผสมผสานเป็นกรอบความคิดที่ผสมผสานกรอบความคิ ดแบบ
Prescriptive และ Descriptive เข้าด้วยกัน ดังนั้นกรอบความคิดแบบนี้จึงประกอบด้วยองค์ความรู้
ขององค์ประกอบกระบวนการความรู้ ปัจจัยที่ให้องค์กรสามารถจัดการความรู้ได้ และอาจรวมถึง
ขั้นตอนในการจัดการ ความรู้ด้วย 

นอกจากนั้น วิจารณ์ พานิช (2550) ได้อธิบายแนวคิดของการจัดการความรู้ว่า (ธัญนันท์ สิน
ชัย, 2551) การจัดการความรู้เป็นการเรียนรู้แบบใหม่ที่เรียนจากการปฏิบัติเป็นตัวน้าเป็นตัวเดินเรื่อง 
ไม่ใช่แค่เรียนจากครูหรือต้ารา โดยต้ารานั้นเป็นการเรียนรู้แบบเก่า ซึ่งเน้นเรียนทฤษฎีขณะที่การ
เรียนรู้แบบ KM ก็เป็นทฤษฎีแต่ว่าเน้นที่  การเรียนรู้แบบปฏิบัติ เพราะการปฏิบัติท้าให้ เกิด
ประสบการณ์การจดการความรู้ไม่ใช่ เรื่องของคนๆ เดียวเป็นเรื่องของคนหลายคนที่ท้างานรวมกัน 
เพราะฉะนั้นเวลาปฏิบัติแต่ละคนจะมีประสบการณ์ไม่เหมือนกัน เมื่อน้ามาแลกเปลี่ยนกันแล้วอาจ
เห็นส่วนที่เหมือนกัน จะเป็นการยืนยันว่าเข้าใจตรงกัน เมื่อเอามาแลกเปลี่ยนกันมาก ๆ จะท้าให้
ยกระดับความรู้ความเข้าใจขึ้นไปอีก จะเห็นว่าการจัดการความรู้จะเน้นที่การเรียนรู้จากการปฏิบัติ
แล้วก็เน้นตัวความรู้ที่เป็นความรู้ในคน หรือที่เรียกว่า Tacit Knowledge ทั้งนี้ความรู้จากเอกสาร
ต้าราหรือที่เรียกว่า Explicit Knowledge นั้นก็ส้าคัญ เพียงแต่ว่าเรามักจะละเลยความรู้ที่อยู่ใน
บุคคล 
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4.3 องค์ประกอบการจัดการความรู้  

 องค์ประกอบหลักที่ส้าคัญๆ ของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge Process) มีอยู่ด้วยกัน 
3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) คน ถือเป็นองค์ประกอบที่ส้าคัญที่สุดเพราะเป็นแหล่งความรู้ และเป็นผู้น้า
ความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 2) เทคโนโลยี เป็นเครื่องมือเพื่อให้คนสามารถค้นหา จัดเก็บ แลกเปลี่ยน 
รวมถึงสามารถน้าความรู้ไปใช้ได้ง่าย และรวดเร็วขึ้น 3) กระบวนการความรู้ เป็นการบริหารจัดการ 
เพื่อน้าความรู้จากแหล่งความรู้ให้กับผู้ใช้ เพื่อท้าให้เกิดการปรับปรุง และมีการสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ  
(บุญดี บุญญากิจ และคนอื่น ๆ , 2547) ซึ่งองค์ประกอบทั้ง 3 ส่วนนั้น จะต้องเชื่อมโยงและมีการ 
บูรณาการกันอย่างสมดุล (แสงสุรีย์ ทัศนพูนชัย, 2550) , (จรินทร์ อาสาทรงธรรม, 2548) ดังนี ้
 1. คนหรือบุคลากร ถือว่าเป็นผู้ด้าเนินการที่มีบทบาทส้าคัญในการจัดการความรู้ ซึ่งบุคลากร
ส้าคัญที่จะด้าเนินการจัดการความรู้ให้เกิดขึ้นได้นั้นคือ คุณเอื้อ คุณอ้านวย คุณกิจ และคุณประสาน 
โดยแต่ละคนที่กล่าวมา ถือว่ามีส่วนส้าคัญในการจัดการความรู้ 
 2. เครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่ใช้ในการจัดการความรู้ เทคโนโลยีมีบทบาทในการอ้านวยความ
สะดวกและสร้างให้เกิดความสมบูรณ์ เช่น ช่วยให้เกิดความรวดเร็วในการติดต่อสื่อสาร , เกิดการ
ประมวลผลที่เป็นระบบและรวดเร็ว ซึ่งสามารถสรุปเป็นประเด็นส้าคัญ ๆ ได้ดังนี้ 
     2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการค้นหาความรู้จากภายนอก 
      2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการจัดเก็บข้อมูล/ข้อสนเทศ 
     2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการแลกเปลี่ยน/แบ่งปันข้อมูลภายในองค์กรหรือเครือข่าย 
     2.4 เครื่องมือที่ช่วยให้คนในองค์กรหรือเครือข่ายที่อยู่ห่างไกลกันสามารถติดต่อ สื่อสาร
หรือแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกันได้ 
 3. กระบวนการของการจัดการความรู้ ปัจจุบันความรู้กลายเป็นทรัพยากรหลักที่ใช้ในการ
ด้าเนินงาน การแข่งขัน ดังนั้น องค์กรจึงมีกระบวนการของการจัดความรู้ ดังนี้คือ 
     3.1 การแสวงหาความรู้ (Knowledge Acquisition) เป็นวิธีการให้ได้มาซึ่งความรู้ที่มี
ประโยชน์และมีผลต่อการด้าเนินงานขององค์กร โดยองค์กรสามารถแสวงหาความรู้ได้จากแหล่ง
ภายนอกและภายใน เพื่อเพิ่มคุณค่าและสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันแบ่งได้ 2 ประเภท คือ 
          3.1.1 การแสวงหาความรู้ภายในองค์กร ได้แก่ การสอนงาน การฝึกอบรม การ
ประชุม การสัมมนา การแสดงผลงาน ระบบพี่เลี้ยง การเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง และการลงมือ
ปฏิบัต ิ
          3.1.2 การแสวงหาความรู้ภายนอกองค์กร ได้แก่ การใช้มาตรฐานเปรียบเทียบ
(Benchmarking) จากองค์กรอื่น ๆ การจ้างที่ปรึกษา การดูทีวี วีดีโอ และภาพยนตร์ การอ่านทั้งสื่อ
สิ่งพิมพ์ E-mail และบทความ การตรวจสอบแนวโน้มทางเศรษฐศาสตร์ สังคม และเทคโนโลยี การ
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รวบรวมข้อมูลจากลูกค้า คู่แข่ง และแหล่งอื่น ๆ การจ้างพนักงานใหม่ การร่วมมือกบองค์กรอื่น ๆ 
เพื่อสร้างพันธมิตร และการร่วมทุน 
     3.2 การสร้างความรู้ (Knowledge Creation) เป็นวิธีการในการผนวกให้การกระท้า
ความคิด ความเข้าใจ ตลอดจนประสบการณ์ของบุคคลกลายเป็นความรู้ใหม่ เพื่อไปประยุกต์ใช้ในการ
ปฏิบัติงาน ได้แก่ มีการท้างานด้วยกนอย่างใกล้ชิด การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ การสร้างความรู้ 
การแบ่งปันความรู้ การทดลอง การรวบรวมความรู้ และการสังเคราะห์ความรู้ การสร้างแรงจูงใจ 
และโอกาสส้าหรับการเรียนรู้ การเรียนรู้โดยการปฏิบัติ การเรียนรู้จากประสบการณ์ที่ผานมาในอดีต 
     3.3 การจัดเก็บและการสืบค้นความรู้ (Knowledge Storage and Retrieval) เป็นการ
กาหนดเกี่ยวกับสิ่งส้าคัญที่องค์กรจะเก็บไว้เป็นองค์ความรู้ โดยพิจารณาถึงวิธีการในการเก็บรักษาและ
การเข้าถึงเพ่ือมาใช้ให้เกิดประโยชน์ตามความต้องการ แบ่งได้ 2 รูปแบบ คือ 
         3.3.1 รูปแบบที่เป็นทางการ ได้แก่ จัดท้าฐานข้อมูล สมุดจัดเก็บรายชื่อและทักษะของ
ผู้เชี่ยวชาญ จัดท้าสมุดบันทึกที่เป็นลายลักษณ์อักษร สมุดหน้าเหลืองขององค์กร 
         3.3.2 รูปแบบที่ไม่เป็นทางการ ได้แก่ เครือข่ายการท้างานตามระดับขั้น การประชุม 
การฝึกอบรม 
       3 .4  ก ารถ่ าย โอน ค วาม รู้ แ ล ะก าร ใช้ ป ระ โยชน์  (Knowledge Transfer and 
Utilization) เป็นวิธีการที่ท้าให้ความรู้แพร่กระจายและไหลเวียนไปทั่วองค์กร ซึ่งอาจเป็นลักษณะของ
การแลกเปลี่ยนระหวางบุคคลหรือการประยุกต์ใช้ความรู้ที่จัดเก็บไว้ในการปฏิบัติงานจริง แบ่งได้  
2 รูปแบบ คือ 
          3.4.1 โดยตั้งใจ ได้แก่ การสื่อสารกันด้วยการเขียน (การบันทึก การรายงานจดหมาย 
ข่าวประกาศ) การฝึกอบรม การประชุมภายใน การสรุปข่าวสาร (Knowledge Transfer and 
Utilization) การสื่อสารภายในองค์กร (วิดีโอ สิ่งพิมพ์ เครื่องเสียง) การหมุนเวียน/เปลี่ยนงาน การ
เยี่ยมชมงานต่าง ๆ ที่จัดเป็นกลุ่มตามความจ้าเป็น ระบบพี่เลี้ยง 
          3.4.2 โดยไม่ตั้งใจ ได้แก่ การหมุนเวียนงาน เรื่องราวต่าง ๆ ที่เล่าต่อกันมาเครือข่าย
งานที่ไม่เป็นทางการ 
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ภาพที่ 8 องค์ประกอบการจัดการความรู้ 

 

5. การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

5.1 ความหมายของการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หมายถึง การแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งเป็นกระบวนการที่ยากและส้าคัญ
ที่สุด เพราะการที่จะท้าให้คนสามารถแบ่งปันความรู้ซึ่งกันและกันได้ ย่อมต้องสร้างพฤติกรรมให้เกิด
ความรู้สึกว่า การแลกเปลี่ยนความรู้ให้กับผู้อื่นเป็นสิ่งมีประโยชน์ซึ่งโดยทั่วไปเป็นและมีคุณค่าการยาก
ที่แต่ละบุคคลนั้นจะยินยอมแบ่งปันความรู้ที่มีอยู่ในตัวโดยไม่หวงวิชา (davenport and prusak, 
1988) 

นอกจากนี้ ยังมีผู้อธิบายเกี่ยวเรื่องการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ดังนี้ 
nonaka (1999) and Liebowitz (2001) กล่าวว่าพฤติกรรมการถ่ายทอด แลกเปลี่ยน 

รวมถึงการ แบ่งปันความรู้ระหว่างบุคคล หากการแบ่งปันความรู้ระหว่างบุคคลเป็นระบบที่ดีแล้ว จะ
ช่วยลดความซ้้าซ้อนในการแสวงหาความรู้ใหม่ นอกจากนี้หากแนวทางการปฏิบัติท้างานที่ดีนั้นได้รับ
การเผยแพร่ ข้อมูลมีความเช่ือถือได้ มีระบบจัดเก็บความรู้ที่ดี สามารถค้นหาและเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย ก็
จะท้าให้สามารถน้าความรู้ไปใน ประโยชน์ในการท้างานได้รวดเร็วขึ้น 

สรุปได้ว่า การที่บุคคลซึ่งชอบในเรื่องเดียวกันมาแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันอย่างเปิดใจ 
โดยไม่เกิดการปกปิดข้อมูล ผ่านทางการสนทนาผ่านช่องทางต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นทางการหรือไม่เป็น
ทางก็ได้ แต่การที่ จะสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันได้ดีนั้น ต้องอาศัยขั้นตอนของกิจกรรมการจัดการ
ความรู้เพ่ือที่จะดึงเอา ที่เกิดจากประสบการณ์หรือทักษะที่อยู่ในตัวนั้นออกมาให้ผู้อื่นได้เรียนรู้ 

 

คน 

 

เทคโนโลย ี

 

กระบวนการ 
ความรู ้

Knowledge 
Process 
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5.2 แนวคิด ทฤษฎีการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

องค์ประกอบหลักที่ส้าคญัของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge Sharing) มีอยู่ด้วยกัน 3 
องค์ประกอบ ได้แก่ 

คน (People) – ถือว่าเป็นองค์ประกอบที่ส้าคัญทีสุ่ด เพราะเป็นแหล่งศูนย์รวมของความรู้ที่
สมควรน้าออกมาแบ่งปันเป็นอย่างยิ่ง โดยที่ควรจะเป็นคนที่มีความรู้จากการปฏิบัติจริง และอยากจะ
มาแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้นั้น ด้วยความเต็มใจ 

สถานที่ และบรรยากาศ(Place) – เป็นองค์ประกอบที่ส้าคัญอีกประการหนึ่งที่จะท้าให้การ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้มี ชีวิตชีวาและน่าสนใจ เพราะสถานที่และบรรยากาศที่ดี (สบายๆ ผ่อนคลาย) มี
ความ เหมาะสมกับแต่ละกลุ่มคน จะท้าให้คนเหล่านั้นมาเจอกันพูดคุย ปรึกษา วิเคราะห์ปัญหา 
แบ่งปัน และ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกันอย่างสบายใจ 

สิ่งอ้านวยความสะดวกต่าง ๆ (Infrastructure) - เป็นองค์ประกอบที่ส้าคัญที่ช่วยให้การ
แบ่งปันและ แลกเปลี่ยนเรียนรู้เกิดได้ ง่ายและสะดวกขึ้น เช่น กระดานส้าหรับเขียน คอมพิวเตอร์
ส้าหรับการสรุปและจัดเก็บ ความรู้รวมถึงการแบ่งปัน (Share) หรือการส่งต่อข้อมูล 

และเมื่อมีองค์ประกอบทั้ง 3 ประการพร้อมแล้ว การที่จะท้าให้การแลกเปลี่ยนเรียนรู้นั้น
ประสบ ความส้าเร็จ และใช้ประโยชน์ได้จริง ก็ควรค้านึงถึงปัจจัยที่ส้าคัญๆ ของการแลกมีประสิทธิผล
เปลี่ยนเรียนรู้ที่ (Effective Knowledge Sharing) โดยยึดปัจจัยหลักของการแบ่งปันและแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 6 ประการได้แก่ 

1. ก้าหนดเป้าหมายการแบ่งปันและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ใหช้ัดเจนและสัมพันธ์กับเป้าหมายทาง
ธุรกิจ  

2. สร้างผู้น้าที่เป็นแบบอย่าง  
3. สร้างเครือขา่ยของผู้ความรู้จากการปฏิบัติ(Human Networks)  
4. ก้าหนดวิธีการแบ่งปันและแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ให้เหมาะกับวัฒนธรรมองค์กร  
5. แบ่งปันและแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ที่น้าไปใช้ในงานประจ้าวันได้  
6. สร้างแรงจูงใจที่สนับสนุนการแบ่งปันและแลกเปลี่ยนเรยีนรู้  
 
ประเภทของการถ่ายทอดความรู้  
Dixon (2000) ได้กล่าวถึงประเภทของการถ่ายทอดความรู้ไว้ 5 ประเภท ได้แก ่
1. การถ่ายทอดอย่างต่อเนื่อง (Serial Transfer) เป็นการเคลื่อนของความรู้ของบุคคลไปสู่

กลุ่มหรือ สาธารณาชนซึ่งสามารถบูรณาการความรู้จนเป็นความรู้ของทุกคนในที่ท้างาน  
2. การถ่ายทอดแบบใกล้ (Near Transfer) เป็นการเกิดซ้้าของการเรียนรู้ของคณะท้างาน

หนึ่งไปยัง คณะท้างานที่ท้างานคล้ายกัน  
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3. การถ่ายทอดแบบไกล (Far Transfer) เป็นการเกิดซ้้าของการเรียนรู้ของคณะท้างานหนึ่ง
ไปยังอีก คณะท้างานโดยเฉพาะความรู้ที่ฝังลึก (Tacit Knowledge) และไม่ใช่งานประจ้า  

4. การถ่ายทอดเชิงกลยุทธ์ (Strategic Transfer) เป็น การถ่ายทอดความรู้หลักที่ส้าคัญของ
องค์กร เพื่อให้บรรลุถึงภารกิจตามกลยุทธ์ที่นาน ๆ อาจจะเกิดขึ้นสักครั้ง แต่เป็นเรื่องที่ส้าคัญส้าหรับ
องค์กร 

5. การถ่ายทอดจากผู้เชี่ยวชาญ (Expert Transfer) สามารถเกิดขึ้นเมื่อคณะท้างานประสบ
ปัญหา ด้านเทคนิคที่ผิดปกติซึ่งขึ้นอยู่กับขอบข่ายความรู้ของผู้รับผิดชอบในการค้นหาผู้เชี่ยวชาญต่าง 
ๆ ในองค์กรที่สามารถช่วยแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้หากพิจารณาถึงรูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ดังกล่าวสามารถเกิดขึ้นได้ ตั้งแต่ระหว่างบุคลระหว่างบุคคลกับคอมพิวเตอร์ และคอมพิวเตอร์สู่
คอมพิวเตอร์ ทั้งนี้กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จะเกิดประสิทธิผลและประสิทธิภาพสูงสุดก็ต่อ เมื่อ
ถูกสนับสนุนด้วยวัฒนธรรมการเรียนรู้ขององค์กรและความไว้วางใจของผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งหมด เพราะ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้จะเกิดขึ้นไม่ได้ หากบุคลากรไม่เห็นคุณค่าของความรู้และไม่ไว้วางใจว่าความรู้
ที่มาจากเพ่ือนร่วมงานจะสามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ของตนได้  

 

5.3 กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีหลากหลายประเภททั้งที่เหมาะสมกับความรู้เป็นประเภท  
ค วาม รู้ ที่ ชั ด แ จ้ ง  (Explicit Knowledge) แ ล ะ ค ว าม รู้ ที่ ฝั งอ ยู่ ใน ค น  (Tacit Knowledge)  
ดังแสดงในตาราง 
 

ตารางที่ 1 แสดงกิจกรรมแลกเปลี่ยนความรู้กับประเภทของความรู ้

ประเภทของความรู้ กิจกรรมแลกเปลี่ยนความรู้ 

ความรู้ที่ชัดแจ้ง 
(Explicit 

Knowledge) 

1. การจัดเก็บความรู้และวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ในรูปของเอกสาร 
2. สมุดหน้าเหลือง (Yellow Pages) 
3. ฐานความรู้ (Knowledge Bases) 
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ตารางที่ 1 แสดงกิจกรรมแลกเปลี่ยนความรู้กับประเภทของความรู้ (ต่อ) 

ความรู้ที่ฝังอยู่ใน 
(Tacit Knowledge) 

1. การจัดต้ังทีมสายงาน (Cross-Functional Team) 
2. กิจกรรมกลุ่มคุณภาพและนวัตกรรม (Innovation & Quality Circles: IQCs) 
3. ชุมชนนักปฏิบัติ (Communities of Practice: CoP) 
4. ระบบพี่เลี้ยง (Mentoring System) 
5. การสับเปลี่ยนงาน (Job Rotation) และการยืมตัวบุคลากรมาช่วยงาน 
(Secondment) 
6. เวทีส้าหรับการแลกเปลี่ยนความรู้ (Knowledge Forum) 
7. การใช้เทคนคิการเล่าเรื่อง (Story Telling) 
8. การทบทวนหลังการปฏิบัติงาน (AAR: After Action Reviews) 
9. การประชุมระดมสมอง (Workshop/Brainstorming) 

 
จากตารางสามารถอธิบายกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เหมาะสมกับความรู้ที่เป็นประเภท

ความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) และความรู้ที่ฝังอยู่ในคน (Tacit Knowledge) ดังต่อไปนี้ 
(ส้านักงานคณะกรรมการพัฒนาระบบราชการและสถาบันเพิ่มผลผลิตแห่งชาติ , 2550) , (ส้านักงาน
บริหารและพัฒนาองค์ความรู,้ ม.ป.ป.) 

กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทีเ่หมาะสมกับความรู้ประเภท Explicit Knowledge  
1. การจัดเก็บความรู้และวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ในรูปของเอกสาร เป็นการ

จัดเก็บความรู้หรือข้อมูลขององค์กรในรูปแบบง่ายๆ เพื่อความสะดวกในการค้นหาและ น้าไปใช้เช่น 
งานวิจัย ผลการส้ารวจผลงานประจ้าปีข้อมูลทางการตลาด เป็นต้น นอกจากนั้นแล้วองค์กรควรมีการ
จัดท้าฐานความรู้ของวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ เพื่อให้ผู้สนใจสามารถเข้ามาเรียนรู้ได้ ซึ่งการรวบรวมวิธี
ปฏิบัติที่เป็นเลิศอาจได้จากการท้าการเทียบเคียง (Benchmarking) ซึ่งเป็นการเรียนรู้จากผู้ที่ท้าได้ดี
ที่สุดทั้งภายในและภายนอกองค์กร เช่น คู่มือการจัดฝึกอบรม คู่มือการตรวจประเมิน 5 ส. คู่มือการ
จัดการความรู ้

2. สมุดหน้าเหลือง (Yellow Pages) แนวคดินี้จะเหมือนกับสมุดโทรศัพท์หน้าเหลืองที่เรา
คุ้นเคยกัน แตแ่ทนที่เนื้อหาในสมุดจะบันทกึรายละเอียดของคนหรือสถานประกอบการต่าง ๆ สมุด
หน้าเหลืองส้าหรับการจัดการความรู้จะบันทึกแหล่งทีม่าของความรู้ ประเภทของความรู้ และ
ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้านขององค์กร รวมถึงข้อมูลส่วนบุคคลที่ส้าคญัๆ เช่นผลงานที่ผ่านมาและเรื่องที่
เชี่ยวชาญเฉพาะทาง สมุดหน้าเหลืองในลักษณะนี้จะช่วยสร้างความเช่ือมโยงระหว่างคนที่ต้องการใช้
ข้อมูลกับแหลง่ข้อมูลที่มีเพื่อให้คนในองค์กรรู้ว่ามีข้อมูลอยู่ที่ใดและจะสามารถเข้าถึงข้อมูลน้ัน ๆ ได้
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อย่างไร ส้าหรับการบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ในสมุดหน้าเหลืองนั้นสามารถทา้ได้ทั้งในรูปแบบเอกสารที่
เป็นลาย ลักษณ์อักษรหรือผ่านระบบอิเล็กทรอนิกสก์็ได้ ทั้งนี้สมุดหน้าเหลืองไม่จ้าเป็นต้องผูกติดกับ
เฉพาะบุคคลในองค์กรเท่านั้นแต่ยังสามารถเชื่อมโยงกับข้อมูลภายนอกผ่านระบบเว็บไซตต์่าง ๆ ได้
ด้วย 

3. ฐานความรู้ (Knowledge Bases) เป็นการเก็บข้อมูลความรู้ต่าง ๆ ที่องค์กรมีไว้ในระบบ
ฐานข้อมูลและให้ผู้ต้องการใช้ค้นหาข้อมูล ความรู้ผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ท้าใหส้ามารถ
เข้าถึงข้อมูลได้ตลอดเวลาผ่านระบบอินเทอร์เน็ต อินทราเนต หรือระบบอื่น ๆ อย่างสะดวกรวดเร็ว
และถูกต้อง ทัง้นี้ในการฐานความรู้ (Knowledge Bases) ควรค้านึงถึงความพร้อมของโครงสร้าง
พื้นฐานเพ่ือสนับสนุนระบบเทคโนโลยีสารสนเทศด้วย การรวบรวมจัดเก็บฐานข้อมูลความรู้สามารถ
ท้าได้ 2 วิธีคือ จัดเก็บในรูปแบบเอกสารและจัดเก็บในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 

กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ทีเ่หมาะสมกับความรู้ประเภท Tacit Knowledge 
1. การจัดตั้งทีมข้ามสายงาน (Cross-Functional Team) เป็นการจัดตั้งทีมเพื่อมาท้างาน

ร่วมกันในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ก้าหนดขึ้นภายใต้ความเชื่อที่ว่าการท้างานในแต่ละเรื่องต้องอาศัย
ผู้เชี่ยวชาญจากหลายๆ ด้านมาแลกเปลี่ยนประสบการณ์และท้างานร่วมกันจึงจะประสบความส้าเร็จ 
การแลกเปลี่ยนหรือถ่ายทอดความรู้ระหว่างทีมจะ ให้เกิดการเรียนรู้ระหว่างกันมากขึ้น ซึ่งในการ
แลกเปลี่ยนหรือถ่ายทอดความรู้ระหว่างกันนั้น หัวหน้าทีมควรมีการสร้างบรรยากาศที่ดีเพื่อช่วยให้มี
ความคุ้นเคยระหว่างกัน ท้าให้ทุกคนเข้าใจและมุ่งไปสู่วัตถุประสงค์เดียวกัน สร้างความเชื่อมั่นและ
ไว้วางใจต่อกัน และสิ่งส้าคัญอีกประการหนึ่งคือ ควรมีการจดบันทึกหรือรวบรวมความที่เกิดขึ้นใน
ระหว่างที่มีการพบปะ แลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกันไว้ด้วย 

2. กิจกรรมกลุ่มคุณภาพและนวัตกรรม (Innovation & Quality Circles: IQCs) เป็นกลุ่มที่
พัฒนามาจาก กลุ่ม QCs (Quality Circles) ซึ่งสมาชิกของกลุ่มจะมาจากต่างหน่วยงานหรือต่างระดับ
ในองค์กรหรืออาจจะมาจากต่างองค์กรก็ได้ กลุ่มIQCs จะรวมตัวกันเพื่อค้นหาวิธีการที่ช่วยให้องค์กร
บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้หรือ เพื่อปรับปรุงกระบวนการท้างานต่าง ๆ การท้ากลุ่มIQCs นี้จะเป็นการ
ระดมสมองเพื่อก้าหนดแนวคิดต่าง ๆ ที่หลากหลายในการพัฒนาองค์กรตามหัวข้อเรื่องที่ตั้งไว้และ
ค้นหาทางเลือกที่ดีที่สุดช่วยแก้ปัญหาในการ ท้างานของหน่วยงานหรือองค์กร  

ซึ่งในการพบปะแลกเปลี่ยนความรู้กันต้องมีการจดบันทึกข้อมูลหรือความรู้ที่เกิดขึ้นรวมทั้ง
ปัญหาและความส้าเร็จที่เกิดขึ้นไว้ด้วย เมื่อเปรียบเทียบ IQCs กับทีมข้ามสายงานแล้วจะมีความ
แตกต่างในเรื่องของสมาชิกกลุ่มที่สามารถร่วมกันได้จากทั้งภายในและภายนอกองค์กรในขณะที่
สมาชิกทีมข้ามสายงานจะมีเฉพาะคนในองค์กรเท่านั้น และเนื้อเรื่องของการท้าทีมข้ามสายงานจะเป็น
เรื่องที่เฉพาะเจาะจงมากกว่า แต่อย่างไรก็ตามทั้งสองวิธีต่างก็เป็นเทคนิคในการท้าให้คนมาพบปะและ
แลกเปลี่ยนความรู้ ระหว่างกันเพื่อช่วยพัฒนาและปรับปรุงองค์กร 
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3. ชุมชนนักปฏิบัติ (Communities of Practice: CoP) เป็นกลุ่มคนที่มารวมตัวกันอย่างไม่
เป็นทางการ มีวัตถุประสงค์เพ่ือแลกเปลี่ยน เรียนรู้และสรา้งองค์ความรู้ใหม่ๆ เพื่อช่วยให้การท้างานมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่ดีขึ้นส่วนใหญ่การ รวมตัวกันในลักษณะนี้มักจะมาจากคนที่อยู่ในกลุม่
งานเดียวกันหรือมีความสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งร่วม ซึ่งความไว้วางใจและความเช่ือมั่นในการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ระหว่างกันจะเป็นสิ่งที่ส้าคัญ โดย CoP จะมีความแตกต่างจากการจัดตั้ง
ทีมงานเนื่องจากเป็นร่วมกันอย่างสมัครใจเป็นการเชื่อมโยงสมาชิกเข้าด้วยกัน โดยกิจกรรมทางสังคม
ไม่ได้มีการมอบหมายงานเฉพาะหรือเป็นโครงการ แต่จะเลือกท้าในหัวข้อเรื่องที่สนใจร่วมกันเท่านั้น
การท้าCoP จะมีระยะเวลาในการเริ่มต้นและสิ้นสุด โดยหากสมาชิกในกลุ่มหมดความสนใจ หรือ
บรรลุวัตถุประสงค์ร่วมกันแล้ว กลุ่มCoP กอ็าจจะมีการเปลี่ยนแปลงเกดิขึ้น เช่น เปลี่ยนหัวข้อของ
กลุ่มหรือ มีการจัดตั้งกลุ่มCoP ใหม่ๆ ขึ้นมา ทั้งนี้ระหว่างการอยู่ร่วมกันควรมีการบันทึกสิ่งที่เรียนรู้
ระหว่างกัน เพ่ือน้าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ด้วย  

อย่างไรก็ตามแม้ CoP จะเกิดขึ้นโดยการรวมตัวของสมาชิกที่สนใจร่วมกันและจัดการกันเอง
แต่ก็ต้องมีการก้าหนดบทบาทที่ชัดเจนเพื่อให้การยั่งยืนในระดับหนึ่งควรมีการยกย่องเช่น ชมเชยและ
ให้การยอมรับกลุ่มCoP จากผู้บริหารขององค์กร ช่วยสนับสนุนให้การสื่อสารระหว่างสมาชิกควร CoP 
เป็นไปอย่างสะดวก รวดเร็ว พยายามชักจูงหรือท้าให้สมาชิกเห็นประโยชน์ในการพบปะแลกเปลี่ยน
ความรู้ระหว่างกัน ให้แรงจูงใจหรือรางวัลส้าหรับสมาชิกที่ให้ความร่วมมือ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อ
เป็นตัวอย่างแก่คนอื่น ๆ ต่อไป รวมทั้งควรส่งเสริมให้CoP มีการเติบโตและขยายตัว 

4. ระบบพี่เลี้ยง (Mentoring System) เป็นวิธีการถ่ายทอดความรู้แบบตัวต่อตัวจากผู้ที่มี
ความรู้และประสบการณ์มากกว่าไปยัง บุคลากรรุ่นใหม่หรือผู้ที่มีความรู้และประสบการณ์น้อยกว่าซึ่ง
ระบบพี่เลี้ยงเป็นวิธีการหนึ่งในการสอนงานและให้ค้าแนะนอย่างใกล้ชิด ผู้ที่เป็นพี่เลี้ยงมักจะมี
ต้าแหน่งและอาวุโสกว่า ซึ่งอาจอยู่ในหน่วยงานเดียวกันหรือต่างหน่วยงานก็ได้ โดยทั่วไประบบพี่เลี้ยง
จะใช้เวลาค่อนข้างนาน เพราะทั้งสองฝ่ายจะต้องสร้างความคุ้นเคย ความสัมพันธ์และความเข้าใจกัน 
ผู้ที่เป็นพี่เลี้ยงนอกจากจะให้ค้าปรึกษาในด้านการงานแล้ว ยังเป็นที่ปรึกษา ในเวลามีปัญหาหรือสับสน 
ที่ส้าคัญพี่เลี้ยงจะต้องเป็นตัวอย่างที่ดีในเรื่องพฤติกรรม จริยธรรม และการท้างาน ให้สอดคล้องกับ
ความต้องการขององค์กร 

5. การสับเปลี่ยนงาน (Job Rotation) และการยืมตัวบุคลากรมาช่วยงาน (Secondment) 
การสับเปลี่ยนงานเป็นการย้ายบุคลากรไปท้างานในหน่วยงานต่าง ๆ ซึ่งอาจอยู่ภายในสายงาน
เดียวกันหรือข้ามสายงานเป็นระยะ ๆ เป็นวิธีการที่มีประสิทธิผลในการกระตุ้นให้เกิดการแลกเปลี่ยน
ความรู้และ ประสบการณ์ของทั้งสองฝ่าย ท้าให้ผู้ถูกย้ายเกิดการพัฒนาทักษะที่หลากหลายมากขึ้น
ส้าหรับการยืมตัว บุคลากรมาท งานชั่วคราวนั้นเป็นการย้ายบุคลากรระดับบริหารหรือบุคลากรที่มี
ความสามารถสูงไปช่วยท้างานในหน่วยงานข้ามสายงานหรือในหน่วยงาน เพื่อให้ผู้ถูกยืมตัวถ่ายทอด
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ความความรู้และประสบการณ์ของตนเองให้หน่วยงาน เป็นการกระจายความรู้ที่ได้ผลในระยะสั้น ใน
ขณะเดียวกันผู้ถูกยืมตัวก็ได้เรียนรู้จากบุคลากรในหน่วยงานอื่น ซึ่งสามารถน้ามาพัฒนางานของ
ตนเองหรือสร้างความรู้ใหม่ๆ ได้ 

6. เวทีส้าหรับการแลกเปลี่ยนความรู้ (Knowledge Forum) การจัดการประชุมหรือกิจกรรม
อย่างเป็นกิจจะลักษณะอย่างสม่้าเสมอเพื่อเป็นเวทีให้บุคลากรใน องค์กรมีโอกาสพบปะพูดคุยกันเป็น
อีกวิธีหนึ่งซึ่งสามารถกระตุ้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกันได้ ซึ่งอาจท้าได้ในหลายลักษณะ 
เช่นการสัมมนา และการประชุมทางวิชาการที่จัดอย่างสม่้าเสมอ 

7. การใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง (Story Telling) การใช้เทคนิคการเล่าเรื่องนี้ เป็นวิธีการ
เผยแพร่สิ่งที่เราได้เรียนรู้มาให้แก่ผู้สนใจหรือคนในกลุ่มงานเดียวกัน โดยต้องสร้างความสมดุล 
ระหว่างความน่าสนใจในการบรรยายเรื่องและเนื้อหาที่ต้องการสื่อ เช่น การใช้เทคนิคเล่าเรื่องใน
ประเด็นเกี่ยวกับนวัตกรรมขององค์กร โดยการน้าเรื่องที่ประสบความส้าเร็จหรือล้มเหลวมาผูกเป็น
เรื่องราวให้น่าสนใจและเผยแพร่ในองค์กร ท้าให้เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ของผู้อื่นและกระตุ้น
ให้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ที่มีระหว่างกันจนได้องค์ความรู้ที่ดีไว้ใช้ประโยชน์ได ้ 

8. การทบทวนหลังการปฏิบัติงาน (AAR: After Action Reviews) เป็นการอภิปรายเกี่ยวกับ 
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจากการท างาน โดยให้สมาชิกแต่ละคนได้พูดสะท้อนความคิดเห็น หรือ

ความรู้สึกที่มีต่อการท้างานที่ผ่านมาว่า มีจุดเด่น จุดด้อย และข้อควรปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้นถ้าจะมีการ
ท้างานนี้อีก ซึ่งจะท้าให้สมาชิกในทีมได้เรียนรู้ความส้าเร็จ ความผิดพลาดและสิ่งที่ควรปรับปรุงแก้ไข
ในการท้างานครัง้ต่อไป 

9. การประชุมระดมสมอง (Workshop/Brainstorming) เป็ น เครื่อ งมื อช่ วยให้ เกิ ด
กระบวนการเรียนรู้ที่มีวัตถุประสงค์เพื่อปรึกษาหารือ ก้าหนดแนวทางแก้ไขปัญหาหรือตัดสินใจ
ด้าเนินการปฏิบัติงานที่ผ่านประสบการณ์และมุมมองจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 
  วิธีการที่กล่าวมาข้างต้นเป็นวิธีการหลักๆ เกี่ยวกับกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่องค์กร
สามารถเลือกใช้ หรือผสมผสานวิธีการเหล่านั้นเข้าด้วยกัน เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการ วิธีการ
ท้างาน และวัฒนธรรม องค์กรเพื่อให้เกิดการถ่ายทอดและแลกเปลี่ยนเรียนรู้อย่างทั่วถึงทั้งองค์กร (สูติ
เทพ ศิริพิพัฒนกุล, 2553) 
 

6. สื่อสังคมออนไลน ์

6.1 ความหมายของสื่อสังคมออนไลน์ 

ในปัจจุบัน อินเทอร์เน็ตได้กลายเป็นช่องทางซึ่งเป็นที่นิยมในการติดต่อสื่อสาร ค้นคว้า 
ด้าเนินชีวิต ด้าเนินธุรกิจ หรือใช้ประโยชน์ด้านอื่น ๆ โดยการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตนั้นสามารถกระท้า
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ได้จากอุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ที่หลากหลายขึ้น ไม่เพียงแต่จากคอมพิวเตอร์หรื อโน้ตบุ๊กเท่านั้น 
ตัวอย่างเช่น แทปเล็ต หรือ โทรศัพท์มือถือที่มีระบบรับส่งสัญญาณอินเทอร์เน็ตได้ จนการ
แพร่กระจายของข้อมูลเป็นไปได้ง่ายๆ และสะดวก 

ท้าให้อินเทอร์เน็ตกลายเป็นศูนย์รวมของการแบ่งปันและแลกเปลี่ยนข้อมูลทางด้านต่าง ๆ 
ท้าให้เกิดการเปลี่ยน รูปแบบการสื่อสารในโลกแห่งความจริงสู่การใช้เทคโนโลยีการสื่อสารในโลก
เสมือนจริงผ่านช่องทางการสื่อสารโดยเว็บไซต์ หรือโปรแกรมประยุกต์ ใด ๆ ที่มีเชื่อมต่อกับ
อินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้ใช้สามารถสื่อสารเนื้อตาต่าง ๆ ซึ่งก็คือ สื่อสังคมออนไลน์ (Social media) นั่นเอง 
(เทพยพงษ์ เศษคึมบง, 2554) 

และจากการที่สื่อสังคมออนไลน์ (Social media) ก้าลังเป็นที่นิยมและแพร่หลายเป็นอย่าง
มาก จึง ส่งผลให้เกิดความคิดที่จะน้าสื่อสังคมออนไลน์นั้นมาประยุกต์และปรับใช้เพื่อเป็นเครื่องมือ
ทางด้านการเรียน การสอน เพราะเล็งเห็นว่าสังคมออนไลน์ (Social media) นั้นมีความหลากหลาย 
ย่อมจะกระตุ้นและ ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ (เทพยพงษ์ เศษคึมบง, 2554) ซึ่งความหมายของ 
สื่อสังคมออนไลน์ (Social media) นั้น ได้มีคนให้ความหมายไว้ดังนี ้

(Mayfield, 2008) ได้กล่าวถึงความหมายของSocial Media ว่าคือ กลุ่มของสื่อออนไลน์
รูปแบบใหม่ ที่มีลักษณะดังต่อไปนี้ การมีส่วนร่วม (Participation), เปิดใจกว้างยอมรับฟังความ
คิดเห็น ค้าวิจารณ์ การแบ่งปันสารสนเทศ (Openness), การสนทนาแบบสองทาง (Conversation), 
ก่อเกิดชุมชนออนไลน์ (Community) และก่อเกิดการเชื่อมโยงกัน ทั้งกับ เว็บไซต์อื่น ๆ แหล่งข้อมูล 
และบุคคล (Connectedness) 

(สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2554) ได้กล่าวถึง Social Media ว่าSocial Media หมายถึงเครื่องมือหรือ
รูปแบบ จากเว็บ2.0 ที่น้ามาใช้ในเชิงบูรณาการของเนื้อหา ผ่านการถ่ายทอดจากการเขียนและการ
ส่งผ่านข้อมูลผ่าน ทางเว็บไซต์หรือเว็บเพ็จ และสื่อประเภทดังกล่าวสามารถน้ามาใช้ในการเรียนการ
สอนของครูได้ในหลากหลาย รูปแบบ เช่น discussion, forum, blogs, wikis และ 3d virtual 
worlds เป็นต้น (The Social media Advisory Group, 2012)  

และในขณะเดียวกันกับที่ (Joosten, 2012) ผู้อ้านวยการศูนย์เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้แห่ง
The University of Wisconsin – Milwaukee ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้กล่าว อย่างน่าสนใจ
เกี่ยวกับสื่อสังคมหรือSocial Media ว่าเป็นสื่อที่ทุก ๆคนหรือแต่ละบุคคลสามารถที่จะ แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ได้ในทุกสิ่งทุกอย่าง ทุกสถานที่และทุกเวลาที่จะสามารถสื่อสารได้ถึงกัน (Everybody 
and anybody can share anything anywhere anytime) 

หากกล่าวในเชิงโครงสร้างของความสัมพันธ์ของสื่อ  Social media ภายใต้อิทธิพลของ
เทคโนโลยีในยุค Web 2.0 แล้ว อาจกล่าวได้ว่าสื่อสังคมหรือSocial Media เป็นสื่อที่มีแหล่งก้าเนิด
ของการใช้ประโยชน์ในเบื้องต้นที่เกิดจากจุดมุ่งหมายของการสร้างเพื่อความบันเทิง การสื่อสารและ
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การมีส่วนร่วมในสังคมในรูป ของสื่อดิจิตอลประเภทต่าง ๆ เช่น การถ่ายภาพ วิดีโอ การส่งข้อความ
ซึ่งปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นฯลฯ เหล่านี้ได้ขยายวงกว้างในการสร้างประโยชน์ใช้สอยผ่านทาง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาไปอย่างโดยรวดเร็วในยุคWeb 2.0 ในปัจจุบัน จนกลายเป็นการสร้าง
สังคมแห่งเครือข่าย (Networking) ซึ่งพัฒนาการ เหลา่นี้ได้เริ่มวิวัฒน์ก้าวรุดหน้ามาตั้งแต่ปีค.ศ. 1990 
เป็นต้นมาจนถึงปัจจุบัน (Joosten, 2012) 

(ปริญญา หอมอเนก, นิพจน์ พาชิน, อนันต์ โซนี่, ศุภชัย ภมรชัยศิริกิจ, & ศรีเปี่ยมลาภ, 
2554) กล่าวว่า สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) หมายถึง โปรแกรมหรือเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่ใช้
ส้าหรับการ ติดต่อสื่อสารระหว่างกัน สอดคล้องกับ เนชั่นส์ Nations (2011) (เทพยพงษ์ เศษคึมบง, 
2554) ที่ ได้กล่าวไว้ว่า สื่อสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือของการติดต่อสื่อสารทางสังคม 
  ดังนั้นจากความหมายที่ได้กล่าวไว้ในข้างต้น สามารถอธิบายโดยสรุปได้ว่า สื่อสังคมออนไลน์
(Social Media) นั้นคือ ลักษณะของเว็บไซต์ที่ก่อให้เกิดการรวมกัน มีการสื่อสารกันระหว่างบุคคลใน
โลกอินเทอร์เน็ต โดยการที่ผู้ใช้มีส่วนร่วมในการสร้างเนื้อหาบนอินเทอร์เน็ต และทุกคนมีส่วนร่วมใน
การแสดงความเห็น ให้ ข้อมูล หรือแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกันได้ ไม่ว่าจะต่อตัวข้อมูล หรือต่อรูปภาพ
และวีดีโออื่น ๆ และประเภทของสื่อ สังคมออนไลน ์(Social Media) ที่ได้รับความนิยมและแพร่หลาย
มากที่สุดSocialก็คือNetwork (เครือข่าย สังคมออนไลน์)เพราะความสะดวกที่จะแบ่งปันข้อมูล
ข่าวสาร แลกเปลี่ยนความคิด ตลอดจนการแสดง ความรู้สึกกับเพื่อนหรือผู้อื่นผ่านการโพสภาพ วีดีโอ 
เพลง หรือข้อความได้อย่างอิสระ 
 

6.2 ประเภทของสื่อสังคมออนไลน ์

สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) นั้น สามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ (ปริญญา 
หอมอเนก et al., 2554) 

1. Social Network หรือเรียกอีกอย่างว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นSocial Media ที่มีการ
สร้าง ข้อมูลส่วนตัวต่าง ๆ ของผู้ใช้เก็บเอาไว้ แล้วเชื่อมต่อกับเพื่อนเพื่อที่จะแบ่งปันข้อมูลหรือบุคคล
อื่น ข่าวสารและ การสื่อสารระหว่างกัน (Mayfield, 2008) ยกตัวอย่างเช่น Facebook, Twitter, 
Myspace เป็นต้น  

2. Social Collaboration เป็นSocial Media ที่ท้าให้เกิดความร่วมมือหรือการช่วยเหลือ
เกื้อกูลกัน ยกตัวอย่างเช่น Wikipedia หรือ เว็บบล็อกเป็นต้น  

3. Social Publishing เป็นSocial Media ที่ใช้ในการจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ ของผู้ใช้ เพื่องาน
ส้าหรับวัตถุประสงค์ต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น Flickr และ YouTube เป็นต้น  
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4. Social Feedback เป็นSocial Media ที่มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในสิ่งต่าง ๆ 
ตัวอย่างเช่น Flickr YouTube และ Amazon เป็นต้น 

ซึ่ง Lon Safko (2012) (ดนุวศิน เจริญ , 2556) สามารแยกย่อยSocial Media ออกมา
ด้วยกัน 18 ประเภทดังต่อไปน้ี 
  1. Social Networking เป็นเว็บไซต์ที่เชื่อมโยงผู้คนเข้าด้วยกัน กล่าวคือ ผู้คนสามารถท้า
ความรู้จัก แสดงความสัมพันธ์ และเชื่อมโยงกันในทิศทางใดทิศทางหนึ่งผ่านเครือข่ายได้ตัวอย่างของ
ประเภทนี้ที่เห็นได้ อย่างชัดเจนคือ Facebook  

2. Publish เป็นเว็บที่ให้ผู้ใช้สามารถที่จะเผยแพร่ข้อมูลได้ ซึ่งแต่เดิมการสร้างwebsite
จะต้องเรียนรู้ ภาษา HTML แต่ตอนนี้ทุกคนสามารถที่จะสร้างWebsite เป็นเจ้าของWebsite ของ
ตนเองได้ผ่านเครื่องมือ อย่าง Word-Press, Joomla, SlideShare เป็นต้น โดยเราสามารถน้าเสนอ
files ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น รูปภาพ และวีดิโอต่าง ๆ ได้ การเขียนblog โดยส่วนใหญ่จะโฟกัสไปยัง
หัวข้อใดหัวข้อหนึ่ง หากเรามีความช้านาญและ สนใจในเรื่องนั้น เราสามารถที่จะไปเขียนblogของเรา
ได้ ซึ่งหาก blog มี traffic ทีสูง คนสนใจมากก็จะน้าไปสู่รายได้ที่เพ่ิมขึ้นด้วย  

Blogger.com Blog มาจากค้าว่าWeb-blog คือการจดบันทึกบนโลกอินเตอร์เน็ตเป็น
Personal Website ประเภทหนึ่ง แต่ปัจจุบันได้พัฒนามาเป็นช่องทางการสื่อสารหลาย ๆ เรื่อง เช่น 
ธุรกิจ การค้าขาย การเรียน การประชาสัมพันธ์ โดยจุดเด่นของ Blog คือความไม่เป็นทางการ หรือ
ความเป็นกันเองระหว่างผู้เขียน Blog กับผู้ติดตามอ่าน 

SlideShare เป็ น เว็ บ ไซ ต์ ที่ ใช้ ใน ก ารแ ส ด งผ ล งาน  Presentation ข อ งตั ว เอ ง ให้ 
บุคคลภายนอกรับรู้ โดยที่ไม่มีค่าใช้จ่าย นอกจากนี้  SlideShare จะแสดงภาพธรรมดาแล้ว ยัง
สามารถแสดงSlide พร้อมเสียง หรือที่เรียกวา “Slide cast” อีกทั้งยังสามารถน้า Presentationา 
จาก Microsoft PowerPointไปแสดงยัง SlideShare ได้โดยตรงอีกด้วย 

Wikipedia เป็นโครงการสารานุกรมเนื้อหาเสรีหลายภาษาบนเว็บไซต์ ซึ่งได้รับการสนับสนุน
จาก มูลนิธิวิกิพีเดีย องค์การไม่แสวงหาผลก้าไร เนื้อหากว่า21ล้านบทความ (เฉพาะวิกิพีเดีย
ภาษาอังกฤษมีเนื้อหา กว่า3.9 ล้านบทความ) เกิดขึ้นจากการร่วมเขียนของอาสาสมัครทั่วโลก ทุกคน
ที่สามารถเข้าถึงวิกิพีเดีย สามารถร่วมแก้ไขได้แทบทุกบทความได้อย่างเสรี โดยมีผู้ เขียนประจ้า
100,000าราวคน จนถึงเดือนมีนาคม พ.ศ. 2555 วิกิพีเดียมี 284 รุ่นภาษา และได้กลายมาเป็นงาน
อ้างอิงทั่วไปที่ใหญ่ที่สุดและได้รับความนิยมมากที่สุดบนอินเทอร์เน็ต จนถูกจัดเป็นเว็บที่มีผู้เข้าชมมาก
ที่สุดในโลกอันดับที่ 6 ตามการจัดอันดับของอเล็กซา ด้วยจ้านวนผู้อ่านกว่า 365 ล้านคน มีการ
ประเมินว่าวิกิพีเดียมีการเรียกดูหน้าถึง 2,700 ล้านครั้งต่อเดือนใน สหรัฐอเมริกาประเทศเดียว 

WordPress คือ ชุดสคริปต์หรือเครื่องมือส้าหรับเปิดบริการชุมชนบล็อก (Community 
Blog) หรือ ชุมชนนักเขียนบันทึก รองรับผู้ใช้ได้หลายคน สามารถแยกหัวเรื่องตามกลุ่ม (Categories) 
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ตามแท็ก (Tag) ตามผู้ เขียน (Author) เป็นระบบที่ได้รับความนิยมสูงสุด ซึ่ง  WordPress เป็น
เครื่องมือหนึ่งในการจัดการความรู้ระหว่าง ตัวคนกับชุมชน 

3. Photo Sharing คือเว็บไซต์ที่ให้บริการฝากไฟล์ที่เป็นรูปภาพ และสามารถแชร์รูปภาพกับ
ผู้อื่นได้ แต่ละเว็บไซต์มีการให้บริการที่แตกต่างกัน ตัวอย่างของเว็บฝากรูปมีดังนี้ 

Photobucket เป็นอีกหนึ่งเว็บไซต์ที่ให้บริการรับฝากรูปถ่ายและไฟล์วิดีโอ โดยสามารถ
ตกแต่งภาพ และแบ่งปันกับผู้อื่นได ้

ฟลิคเกอร์ (Flickr) เป็นเว็บไซต์ส้าหรับฝากรูปภาพ สามารถแบ่งปันได้แก่ผู้อื่นเป็นที่นิยมของ 
ผู้เขียนบล็อกเนื่องจากสามารถน้าโค้ด รูปจาก Flickr มาใช้เขียนในบล็อกได้โดยตรง มีความสามารถ
พิเศษใน การเขียนค้าอธิบายรูปและค้นหาตามช่ือที่เขียนโดย User สามารถอัพโหลดไฟล์ได้จากเครื่อง
คอมพิวเตอร์ และโทรศัพท์มือถือบางรุ่นได้โดยตรง 

4. Audio หรือSocial Media ประเภทเสียง 
Podcast มีความหมายว่า “การบันทึกโปรแกรมรายการวิทยุหรือไฟล์เสียงอื่น ๆ ในรูปแบบ

ดิจิตอล โดยบันทึกไว้ใน เครือข่ายอินเตอร์เน็ต และสามารถดาวน์โหลดไปยังเครื่องเล่น Audio ส่วน
บุคคลได้Podcast คือการให้บริการอินเตอร์เน็ตในรูปแบบของการแพร่กระจายเสียง (File Audio) 
โดยเปิดโอกาส ให้ผู้คนทั่วไป สามารถดาวน์โหลดและรับฟังข่าวสารจากเครื่องเล่นได้ทุกที่ทุกเวลา 
เป็นค้าที่ผสมจากค้าว่า iPod กับค้าว่า Broadcasting อย่างไรก็ตามPodcast สามารถเล่นบนเครื่อง
เล่นaudio รุ่นใดก็ได้ หรือจะใช้บนพีซีก็ยังได ้

การท้างานของPodcast นั้นคล้ายกับInternet radio เพียงแต่ ผู้ใช้ไม่จ้าเป็นต้องเข้าเว็บไซต์
ที่ ก้าลังออนไลน์ แต่ผู้ใช้จะท้าการสมัคร (Subscribe) บริการที่มีการเก็บรวมรวมเนื้อหาเป็นหมวดหมู่
ท้าให้ สามารถดาวน์โหลดมาฟังได้ทันที ทุกที่ ทุกเวลา นอกจากนี้ Podcast ยังมีการท้างานร่วมกับ
RSS (Really Simple Syndication) ซึ่งเป็นตัวช่วยในการupdate หัวข้อและสรุปเนื้อหาต่าง ๆ 
อัตโนมัติโดยผู้ใช้ไม่ต้องเข้าเว็บ ไซด์เพื่อดาวน์โหลดเองทั้งหมด 

5. Video คือเว็บไซด์ที่ให้บริการรับฝากไฟล์วิดีโอ และสามารถน้าไปเผยแพร่ได้โดยใช้ 
Embedder Code ไปยังเว็บไซด์อื่น ๆ ได้ทั่วโลก ปัจจุบันเว็บไซด์อันดับ 1 ที่รับฝากไฟล์วิดีโอคือ
YouTube 
  6. Microblogging เป็นการส่งข้อความขนาดสั้นระหว่างคนในเครือข่ายเดียวกัน โดยผู้ใช้มี 2
บทบาท คือ ผู้ตาม (Followers) และผู้ถูกตาม (Followed) ข้อความที่ผู้ใช้ Post หรือ Tweet จะไป
ปรากฏบนหน้าจอ (Wall) ของผู้ตามตัวอย่างที่ชัดเจนคือ Twitter 

7. Live casting เป็นเว็บไซต์ที่ท้าการออกอากาศรายการสด ไม่ว่าจะเป็นรายการวิทยุ 
โทรทัศน์ การ สนทนาเป็นต้น ตัวอย่างเช่น blib.tv และ BlogTalkRadio เป็นต้น  
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8. Virtual Worlds เป็นการจ้าลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ที่สามารถตอบสนองการใช้
งานของผู้ใช้ หลายๆ คนพร้อม ๆ กันผ่านเครือข่ายออนไลน์ ด้วยการสร้างโลกเสมือน 3 มิติขึ้นมา ผู้ใช้
สามารถสร้างตัวตน เสมือนจริง (Avatar) ได้ ผู้ใช้สามารถออกแบบและสร้างสิ่งก่อสร้างเสมือนจริงเอง
ได้ มีการด้าเนินงานใน ลักษณะชุมชนตัวอย่างที่เห็นได้อย่างชัดเจนคือ Second Life  

9. Gaming เป็นรูปแบบของเกมที่อาศัยความสัมพันธ์ทางสงัคม ผู้ใช้สามารถออกแบบ
ควบคุมเนื้อหา เองได้อาทิ World of Warcraft ที่มีรูปแบบเป็น Massively multiplayer online 
game หรือ Entropia Universe  

10. Aggregators เป็นการรวมเอา contents จากเว็บไซต์อื่น ๆ ให้อยู่ภายในหน้าเว็บเดียว 
เพื่อ ประหยัดเวลาในการเข้าใช้ข้อมูลทาง internet อาทิ igoogle และ my yahoo! ผู้ใช้สามารถ
ออกแบบข้อมูลที่ ตนเองต้องการเห็นได้ อาทิเช่น  

iGoogle ก็คือGoogle Personalized Home Page ซึ่งเป็นบริการหน้า home page ฟรี
ของGoogle ให้เราสามารถเลือกเนื้อหาต่าง ๆที่สนใจเข้ามาวางได้ อาทิ ข่าวสารจาก blog ที่เข้าไปดู
อยู่เป็นประจ้า ตลอดจนสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบtheme ให้กับมันได้ด้วย 

My Yahoo! เป็นการบริการข้อมูลข่าวสารแบบส่วนตัว โดยผู้ใช้ต้องเลือกข่าวสารที่ต้องการ
จะทราบความเคลื่อนไหว เช่น ค่าเงิน สภาพ อากาศ รายการโทรทัศน์ หรือภาพยนตร์ที่เข้าฉาย ซึ่ง
ทาง yahooได้เปิดให้ใช้งานได้ฟรี โดยสามารถสมัครด้วยขั้นตอนที่ง่ายๆ 

11. RSS ย่อมาจาก “Real Simple Syndication” เป็นการกระจายข่าวสาร โดยก้าหนดให้
ผู้ที่ต้องการจะกระจายข่าวสารสร้าง RSS Feed ซึ่งเป็นไฟล์ที่อยู่ในรูปแบบ XML ขึ้นมาบนเซิร์ฟเวอร์ 
และน้า Link ของไฟล์นั้นแจกจ่ายให้กับผู้ที่ต้องการที่จะติดตามข่าวสาร ขั้นตอนต่อมาคือผู้ที่ต้องการ
จะติดตามข่าวสารต้อง ลงทะเบียนกับ RSS Feed นั้นโดยใช้ RSS Reader ซึ่งจะเป็นตัวที่ท้าหน้าที่ดึง
ข่าวสารจากต้นทางแล้วส่งไปยังปลายทางเป็นระยะ ๆ โดยที่ผู้รับข่าวสารไม่จ้าเป็นที่จะต้องเข้าไปดู
ตามเว็บไซต์ต่าง ๆ เพื่อที่จะทราบข้อมูลใหม่ๆ ละมันยังถูกน้าไปประยุกต์ใช้ในการเผยแพร่ข้อมูล
ประเภทอื่น ๆ อีกอย่างเช่น Podcast ที่ใช้เผยแพร่ข้อมูลภาพ และเสียงเป็นต้น 

12. Search การค้นหาข้อมูล (Search) จัดว่าเป็นสื่อสังคมเนื่องจากผลของการค้นหาข้อมูล
ถูกจัด อันดับโดยพฤติกรรมของผู้ใช้ Google Search เป็นเครื่องมือที่ให้บริการสืบค้นข้อมูลบน
internetของ google.com ที่เป็นที่รู้จัก กันมากที่สุดในปัจจุบัน เพียงพิมพ์Keyword เกี่ยวกับเนื้อหา
ที่ต้องการสืบค้นGoogleก็จะแสดงwebsite ที่มี เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับkeywordทั้งหมด นอกจากนี้
การสืบค้นยังรวมไปถึงรูปภาพบนเว็บข่าวสารอีกด้วย 

13. Mobile การใช้Social Media ในปัจจุบันถูกใช้ผ่านทางช่องทางโทรศัพท์เคลื่อนที่มาก
ที่สุด นอกจากนี้ฟังก์ชันหนึ่งของโทรศัพท์เคลื่อนที่คือการระบุต้าแหน่งที่ตั้งของผู้ใช้ ซึ่งข้อมูลเหล่านี้
สามารถถูกแชร์ในระหว่างเครือข่ายสังคมได้ 
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Foursquare เป็นการผสมผสานกันของสื่อสังคม และ ข้อมูลที่ตั้งของผู้ใช้ (location) เกิด
เป็นLocation Based Social Network เป็นบริการผ่านเว็บไซต์ และ mobile Application ที่เปิด
โอกาสให้เพื่อนๆ รู้ว่า เพื่อนๆ อยู่ที่ไหนผ่านการ check in (การระบุต้าแหน่งที่ตั้ง) โดยทุกครั้งที่มีการ 
check in จะได้รับคะแนน (point) เป็นรางวัล โดยสามารถที่จะเชื่อมต่อเข้ากับsocial network อื่น 
ๆ ได้ เช่น Facebook หรือtwitter เป็น ต้น 

14. Interpersonal เป็นการติดต่อกันจากบุคคลหนึ่งไปยังอีกบุคคลหนึ่งในลักษณะ One-to-
one ใน ปัจจุบันได้มีโปรแกรมต่าง ๆ ตัวอย่างดังต่อไปนี้ขอยก เช่น Skype, Google Talk  

15. P2P เป็นระบบเครือข่ายที่ เป็นการเชื่อมต่อโดยตรงระหว่างคอมพิวเตอร์โดยท้าให้
คอมพิวเตอร์ทุก เครื่องเป็นทั้งClient และ Server พร้อมกัน ท้าให้ผู้ใช้และเปลี่ยนไฟล์ระหว่างกัน
ผ่านระบบเครือข่าย และ สื่อสารจากคอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่ง ไปยังอีกเครื่องหนึ่งได้โดยตรง เป็นโดย
ไม่จ้าเป็นต้องพึ่งแม่ข่ายในการแจกไฟล์ ตัวอย่างเช่น eMule, Bit Torrent, และ Kasa เป็นต้น  

16. Crowd sourcing คือการกระจายปัญหาไปยังสาธารณะเพ่ือหาค้าตอบและวิธีการ
แก้ปัญหาทาง ธุรกิจนั้น ๆ บรษิัทจะกระจายค้าถามไปยังกลุ่มบุคคลขนาดใหญ่ นั่นคือกลุ่มชุมชม
online ที่พยายามเสนอ ความคิดต่าง ๆในการแก้ไขปัญหา เพื่อให้บริษัท สามารถเลือกแนวทางที่ดี
ที่สุด หน้าที่ของ Crowdsourcer คือการกระจายปัญหาไปยังกลุ่มUser ซึ่งเปรียบเสมือนDatabase 
นั่นเอง โดยปกติUser จะได้รับผลตอบแทนเป็นเงินหรือรางวัลที่ชวนดึงดูดให้มาแก้ไขปัญหานั่นเอง 

ตัวอย่างของ Crowd sourcing เช่น www.istockphoto.com, www.innocentive.com 
คือ Website ที่เปิดโอกาสให้องค์กรที่มีปัญหา ต้องการแนวทางการแก้ไข ปัญหา โดยให้ผลตอบแทน
เป็นรางวัลโดยมีUser ที่เก่งเฉพาะทางอยู่จ้านวนมาก 

17. Tagging คือการให้อ้านาจผู้ใช้ในการระบุข้อมูลหรือจัดหมวดหมู่ลงในสื่อต่าง ๆ เช่น
รูปภาพ และ Video สามารถ Tag หรือให้ค้าอธิบายของข้อมูลได้ เช่นใครอยู่ในภาพ ถ่ายที่ไหน อยู่
กลุ่มไหน Tagเป็นที่การนิยมใน Facebook และ Google map เป็นต้น  

18. Social Bookmarking Social Bookmark ก าร  Bookmark เป็ น ก า ร เก็ บ บั น ทึ ก
website ที่เราชื่น ชอบได้และสามารถเรียกมาดูได้บนอินเตอร์เน็ต แม้ว่าจะไม่ได้ใช้คอมพิวเตอร์ของ
เราเอง นอกจากนี้ยังสามารถ แบ่งปันไปยังบุคคลอื่นและให้คะแนน Rating ได้ ตัวอย่างที่เห็นที่ชัดเจน
คือ www.delicious.com  

นอกจากนี้ (พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์, 2554) ยังได้แบ่งสื่อสังคมออนไลน์ออกเป็นประเภท ต่าง 
ๆ ที่ใช้กันบ่อย ๆ คือ (Blogging) บล็อก ทวิตเตอร์และไมโครบล็อก (Twitter and Microblogging) 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking) และการแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ (Media Sharing) 
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1. บล็อก (Blogging) 
 บล็อกมาจากWeb + Log แล้วย่อเหลือBlog คือ ประเภทของระบบการจัดการเนื้อหาที่
อ้านวยความ สะดวกให้ผู้เขียนบล็อกเผยแพร่และแบ่งปันบทความของตนเอง โดยบทความที่โพสต์ล
งบล็อกเป็นการแสดงความคิดเห็นส่วนตัวของผู้เขียนบล็อก ซึ่งจุดเด่นของบล็อกคือ การสื่อสารถึงกัน
อย่างเป็นกันเองระหว่างผู้เขียน และผู้อ่านบล็อกผ่าน การแสดงความคิดเห็น (Comment) ซึ่ง
Blogger (http://www.blogger.com) แ ล ะ  WordPress (http://wordpress.com) เป็ น ส อ ง
เว็บไซต์ที่ผู้คนนิยมเข้าไปสร้างบล็อกของตนเอง 

2. ทวิตเตอร์และไมโครบล็อก (Twitter and Microblogging) 
 ไมโครบล็อก คือ รูปแบบหนึ่งของบล็อกที่มีการจ้ากัดขนาดของการโพสต์ในแต่ละครั้ง ซึ่ง
ทวิตเตอร์เป็นไมโครบล็อกที่จ้ากัดการโพสต์แต่ละครั้งพิมพ์ได้ไม่เกิน 140 ตัวอักษร (ล่าสุดในปี 2561 
สามารถพิมพ์ได้มากกว่า 140 ตัวอักษรแล้ว) ในปัจจุบันทวิตเตอร์เป็นที่นิยมใช้งานของผู้คน เพราะ 
ใช้งานง่ายและใช้เวลาไม่มากนัก รวมทั้งเป็นที่นิยมขององค์กรต่าง ๆ ที่ใช้ทวิตเตอร์ในการแจ้งกิจกรรม
ต่าง ๆ และความเคลื่อนไหวของธุรกิจ เพื่อไม่ให้ขาดการติดต่อกับสังคม ซึ่ งหากต้องการมี 
เลขที่ บั ญ ชี  (Account) ส้ าห รับทวิต เตอร์ ส ามารถ เข้ าไปสมั ค รได้ ที่ เว็บ ไซต์ ของ  Twitter 
(http://twitter.com) 

3. เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking) 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ คือ เว็บไซต์ที่ผู้คนสามารถติดต่อสื่อสารกับเพื่อนทั้งที่รู้จักมาก่อน 

หรือรู้จัก ภายหลังทางออนไลน์ ซึ่งเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์แต่ละแห่ง มีคุณลักต่างกษณะ
แตกต่างกันออกไป แต่ส่วนประกอบหลักที่มีเหมือนกัน คือ โปรไฟล์ (Profiles - เพื่อแสดงข้อมูล
ส่วนตัวของเจ้าของบัญชี) การเชื่อมต่อ (Connecting - เพื่อสร้างเพื่อนกับคนที่รู้จักและไม่รู้จักทาง
ออนไลน์) และการส่งข้อความ (Messaging -อาจ เป็นข้อความส่วนตัว หรือข้อความสาธารณะ) เป็น
ต้น โดยมีFacebook (http://www.facebook.com) เป็น เว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ได้รับ
ความนิยมสูงสุดในปัจจุบัน 

4. การแบ่งปันสื่อทางออนไลน์ (Media Sharing) 
เว็บไซต์ที่เกี่ยวกับการแบ่งเป็นสื่อทางออนไลน์ เป็นเว็บไซต์ที่ให้ผู้ใช้สามารถท้าการอัพโหลด 

(Upload) ไฟล์สื่อผสม (Multimedia) ขึ้นสู่เว็บไซต์ เพื่อแบ่งปันข้อมูลแก่ผู้ใช้ทั่วไป ซึ่งในปัจจุบัน
ได้รับความนิยมมาก เพราะด้วยความที่เป็นสื่อผสมเอง ไม่ว่าจะเป็นรูป สไลด์ หรือวิดีโอรวมทั้งการใช้
งานง่ายขึ้นของกล้องดิจิตอล และกล้องวิดีโอ ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ซึ่งมาสู่การแบ่งปันได้ไฟล์สื่อผสมแบบ
ต่าง ๆ ออกมา เว็บไซต์ประเภทนี้ได้รับความนิยมคือ YouTube (http://www.youtube.com - 
ส้าหรับแบ่งปันไฟล์วีดีโอ) flickr (http://www.flickr.com - ส้าหรับแบ่งปันไฟล์ รูป) และ slide 
share ( http://www.slideshare.net – ส้าหรับแบ่งปันไฟล ์presentation)  
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6.3 ขอบข่ายของสื่อสังคมออนไลน ์

(Kommers, 2011) ได้กล่าวถึงขอบข่ายของสื่อโซเชียลมีเดีย (Social Media) ไว้อย่าง
น่าสนใจดังนี้ 

1. เป็นสื่อสร้างปฏิสัมพันธ์เชิงสังคม (Media for Social Interaction) สื่อSocial Media 
ก่อให้เกิด ปฏิสัมพันธ์ของสังคมมนุษย์ผ่านสื่อเทคโนโลยีที่เห็นได้ชัดเจนในปัจจุบัน ได้แก่ การสร้าง
สัมพันธภาพความ มิตรของกลุ่มเยาวชนวัยรุ่น และการสร้างเครือข่ายด้านอาชีพหรือการค้าพาณิชย์ซึ่ง
ปฏิสัมพันธ์ของสื่อSocial Media ดังกล่าวได้มีพัฒนาการรุดหน้าไปอย่างรวดเร็วและกว้างขวางภายใต้
อิทธิพลของเทคโนโลยี คอมพิวเตอร์ยุคเว็บ 2.0 (Web 2.0) ในปัจจุบัน  

2. เป็นสื่อแห่งสังคมเครือข่าย (Networked Communities ) ความนิยมของการใช้สื่อ
Social Media นั้นคงสืบเนื่องมาจากประสิทธิภาพของผู้ ใช้ เว็บทางคอมพิวเตอร์ที่ ส่ งผลต่อ
ประสิทธิภาพที่ดีกว่า รวดเร็ว และสร้างความเชื่อมั่นได้มากของสังคม ไม่ว่าจะเป็นผู้เรียน ผู้เล่นเกม 
นักวิชาชีพ หรือแม้แต่ผู้ใช้ทั่วไป ที่พวกเขาสามารถที่จะสร้างความเชื่อมโยงเครือข่ายไปได้ทุกหนทุก
แห่งทั้งกลุ่มเพื่อนสนิท กลุ่มเพื่อนบ้าน คณะท้างาน หรือเพื่อนร่วมชั้นเรียน โรงเรียนก่อให้เกิด
สัมพันธภาพแห่งความเป็นมิตรที่แนบแน่นทางสื่อSocial Mediaดังกล่าว 

3. เป็นสื่อแห่งการสร้างสัมพันธภาพข้ามมิติ ( Intercrossing Relationships) สภาพการณ์
ทางสังคม ในยุคปัจจุบันมีความแตกต่างหลากหลายในมิติต่าง ๆ ทั้งเชิงสังคมวัฒนธรรม วิถีชีวิต 
คุณธรรมจริยธรรม โดยเฉพาะผลที่เกิดกับการศึกษาเรียนรู้ที่ต้องสร้างความเข้มแข็งและความพร้อมใน
ทักษะความรู้ที่พึงประ ให้เกิดกับผู้เรียนSocialซึ่งสื่อ Media จะช่วยเสริมสร้างทักษะความรู้และ
โอกาสที่ดีเหล่านั้นได้ 

หากกล่าวในเชิงโครงสร้างของความสัมพันธ์ของสื่อ  Social media ภายใต้อิทธิพลของ
เทคโนโลยีในยุค Web 2.0 แล้วอาจกล่าวได้ว่า สื่อสังคมหรือ Social Media เป็นสื่อที่มีแหล่งก้าเนิด
ของการใช้ประโยชน์ในเบื้องต้นที่เกิดจากจุดมุ่งหมายของการสร้างเพื่อความบันเทิงการสื่อสาร และ
การมีส่วนร่วมในสังคมด้วยรูปแบบของสื่อดิจิตอลประเภทต่าง ๆ เช่น การถ่ายภาพวิดีโอการส่ง
ข้อความ ฯลฯ ซึ่งปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นเหล่านี้ ได้ขยายวงกว้างในการสร้างประโยชน์ใช้สอย
โดยผ่านทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาไปอย่างรวดเร็วในยุค Web 2.0 ในปัจจุบัน จนกลายเป็น
การสร้างสังคมแห่งเครือข่าย (Networking ) ซึ่งพัฒนาการเหล่านี้ได้เริ่มวิวัฒน์ก้าวรุดหน้ามาตั้งแต่ปี
ค.ศ.1990 เป็นต้นมาจนถึงปัจจุบัน (Joosten, 2012) 
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6.4 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับสื่อสังคมออนไลน ์

ปัจจุบันเครื่องมือด้านเทคโนโลยีได้มีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว และมีการปรับเปลี่ยนพัฒนา
ตาม พฤติกรรมที่เปลี่ยนไปของผู้บริโภคปัจจุบัน ระบบสังคมเครือข่ายบนโลกออนไลน์ก้าลังเป็นที่นิยม
อย่างสูง เนื่องจากเป็นการพัฒนาระบบอินเตอร์เน็ตที่ตอบสนอง ตรงต่อความต้องการของผู้บริโภค 
ดังนั้นการพัฒนาเครื่องมือส้าหรับใช้ในการบริหารและจัดการระบบองค์ความรู้ภายในองค์การ ถ้า
สามารถน้าเครื่องมือดังกล่าวมาดัดแปลงเพื่อให้เข้ากับพฤติกรรมของผู้ใช้ได้ ก็จะเป็นจุดแข็งอีกหนึ่ง
ส่วนตามหลักการพื้นฐานของสังคมทั่วไปที่จะท้าให้สังคมนั้น ๆ น่าอยู่ อยู่ได้นาน ๆ และขยายตัวได้ มี
การเจริญเติบโตตามสมควร นั่นคือ พื้นฐานของการให้ และรับ (Give & Take) การแบ่งปัน (Sharing 
& Contribution) เป็นหลักการพื้นฐานของจิตวิทยาด้านสังคม (Social Psychology) และสามารถ
อธิบายได้ด้วยทฤษฎีทางเศรษฐศาสตร์  Peter Kollock ที่กล่าวไว้หนังสือ The Economies of 
Online Cooperation: Gifts and Public Goods in Cyberspace โดยได้ให้กรอบจ้ากัดความเรื่อง 
แรงจูงใจในการ Contribute ใน Online Communities มีอยู่ 4 เหตุผล คือ (เศรษฐพงค์  มะลิ
สุวรรณ, 2553) 

1. Anticipated Reciprocity ความคาดหวังจากการให้และรับ คือ การที่คนๆ หนึ่งได้ให้
ข้อมูล ความรู้ Online กับ Community บ่อย ๆ นั้น มีแรงจูงใจมาจากการที่คน ๆ นั้นเองก็ต้องการ
จะได้รับข้อมูลความรู้อื่น ๆ กลับคืนมา ซึ่งเหตุผลนี้ จะพบมากในผู้ใช้ที่เข้ามาใช้งาน Web board 
เพราะเมื่อมีคนมา Post ข้อสงสัยใด ๆ ก็ตาม ก็มักจะมีผู้ใช้งานบางคนที่เข้ามาตอบค้าถาม หรือแสดง
ความคิดเห็นอย่างรวดเร็ว จนบางครั้ง กลายเป็นที่รู้จักของ Web board นั้น ๆ และเมื่อตัวเขาเองเข้า
มาเป็นผู้ Post บ้าง ก็จะมีคนให้ความสนใจ และเข้ามาตอบค้าถามให้กับเขาอย่างมากมาย เช่น นาย 
ก. คนมาโพสข้อความตอบกระทู้บ่อย ๆ จนคนรู้จักมีความคุ้นเคยกัน ในขณะเดียวกันถ้านาย ก. มีการ
ตั้งกระทู ้กระทู้ของนาย ก. จะมีคนมาโพสตอบเร็วกว่ากระทู้ของคนอื่นที่เป็นคนแปลกหน้ามาโพส 

2. Increased Recognition คือ ความต้องการมีชื่อเสียงเป็นที่จดจ้าและของคนใน Online 
Community ซึ่งแน่นอนว่า ชื่อเสียง หรือการถูกยกย่องชมเชย และถูกจดจ้านั้น ก็คือพื้นฐานเบื้องต้น
ของการด้ารงชีวิต นั่นคือ ความต้องการด้านความรักนั่นเอง  ซึ่งในหลายๆ ครั้ง คนเรามักจะโหยหา
ความรัก และการยอมรับจากคนในสังคมจริง ๆ แต่ในโลกแห่งความเป็นจริงแล้ว บางทีเราก็ไม่ได้รับ
การตอบสนองมากนัก ดังนั้น สังคมเครือข่ายประเภทนี้ ก็มีบทบาทที่เข้ามาช่วยตอบสนองความ
ต้องการของคนกลุ่มนี้ได้ เพราะบางคนเป็นคนพูดไม่เก่ง สื่อสารด้วยภาษาพูดไม่เข้าใจ แต่ในโลกของ
ไซเบอร์แล้ว เขากลับเป็นคนที่เขียนรู้เรื่อง เล่าเรื่องด้วยภาษาเขียนได้ดี ก็ท้าให้เขาถูกยอมรับ และ
แสวงหาการเข้ามาอยู่ในโลกเสมือนนี้มากกว่าการอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริงเช่น การให้คะแนน ให้
ดาวคนที่ตอบค้าถามเก่ง ๆ ใน Community ท้าให้คนคนนั้นดูมียศเหนือกว่าคนอื่น  
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3. Sense of efficacy ความรู้สึกภาคภูมิใจ คือ คนที่ Contribute อะไรแล้วเกิด Impact 
กับ community นั้นย่อมท้าให้คนนั้น ๆ มีความภาคภูมิใจ หรือจะกล่าวได้ว่า เมื่อสิ่งที่เขียนเกิดผล
กระทบที่ดีขึ้น แน่นอนว่าเราเองก็คงจะรู้สึกดีไม่น้อย หากสิ่งที่เราคิดขึ้นมา ถูกน้าไปใช้สร้างประโยชน์ 
ทั้งในระดับกลุ่มเล็ก ๆ หรือในระดับองค์กร ส้าหรับหลาย ๆ คนมักจะติดใจ และกลับเข้ามาในสังคม
เครือข่ายนี้อีก ก็เพราะความคิดเห็น  หรือข้อเสนอแนะจากเขาเอง ได้รับการยอมรับ เกิดเป็นความรู้
ขึ้น และสามารถน้าไปใช้แก้ปัญหาได้จริง ๆ ซึ่งสิ่งนี้ ก็กลายเป็นแรงบันดาลใจให้กับตัวเขาเองในการ
เป็นผู้เสนอแนะ Contribute ความรู้ให้กับเพื่อน ๆ ในสังคมเครือข่ายต่อไป เช่น หากมีการตั้งกระทู้ใน 
และมีคนเข้ามาโพสตอบตามมาเป็นหมื่นๆ คน ย่อมรู้สึกดีกว่าตั้งกระทู้แล้วไม่มีคนเข้ามาตอบเลย 

4. Sense of Community การมีอารมณ์หรือความรู้สึกร่วมกัน เช่น การมีปฏิสัมพันธ์กัน
หรือการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันระหว่างคน ในสังคมนั้น ๆ เหมือนมีคนมาตั้งกระทู้หรือเขียน
บทความอะไร เรามาอ่านเจอเข้าก็คันไม้คันมือ อยากแสดง ความคิดเห็นของ ตัวเองการที่ความคิดคน
หนึ่งมีอิทธิพลเหนือคนกลุ่มหนึ่ง หรือการมีอารมณ์ความรู้สึก บางอย่างร่วมกัน ซึ่งแรงจูงใจทางด้านนี้ 
ถือได้ว่าเป็นแรงจูงใจที่มีอิทธิพลอย่างสูง เพราะการใช้อารมณ์ในการน้าพาให้คนมารวมกลุ่มกัน ก็จะมี
แรงผลักดันจากภายในค่อนข้างสูง ตัวอย่างที่พบเห็น ก็อย่างเช่นการเขียนกระทู้ หรือบทความ
บางอย่างแล้วไปมีผลกระทบต่อความคิดของคนบางกลุ่ม ก็อาจจะท้าให้เกิดการเข้าต่อยอดความ
คิดเห็นต่าง ๆ จากหนึ่งคนเป็นสองคนเป็นสามคน จนในที่สุดก็เป็นหลายร้อยคน ยกตัวอย่างเช่น การ
รวมตัวกันเพื่อแสดงพลังทางการเมือง หรือ การรวมตัวกันเพื่อแสดงออกอะไร บางอย่างบน Online 
Community  

ถึงแม้ว่าการจัดการความรู้จะมีการเชื่อมโยงกับระบบ เทคโนโลยีสารสนเทศใหม่ๆ ที่มีการ
พัฒนาขึ้นมาเพื่อรองรับความต้องการขององค์กรตลอดเวลา แต่การจัดการความรู้ที่ดีจะไม่ได้เน้นเรื่อง
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศให้ใหม่ที่สุดส้าหนับองค์กร ผู้บริหารจ้าเป็นจะต้องตระหนักถึงหลักการที่
แท้จริงของการจัดการความรู้อยู่เสมอ มิฉะนั้นจะหลงทางในการจัดการความรู้ได้ เช่น การสื่อสารผ่าน
ทางคอมพิวเตอร์ภายในองค์กรเป็นส้าคัญ แต่ไม่ประสบความส้าเร็จเพราะได้มองข้ามความแตกต่าง
ทางวัฒนธรรมระหว่างสังคมไทยกับสังคมต่างประเทศไป ดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 การเปรยีบเทียบความแตกต่างวัฒนธรรมองค์กรระหว่างสังคมไทยกับสังคมต่างประเทศ 

สังคมไทย สังคมต่างประเทศ 

- เน้นการพูดคุยมากกว่าการอ่าน 
- เน้ นการพึ่ งพ า  (Dependent) เมื่ อพบ
ปัญหาที่ไม่รู้มักหาคนที่สอบถามได้มากกว่า
การค้นคว้าเอง 
- แม้จะมีการใช้คอมพิวเตอร์ในหน่วยงาน
มากขึ้นการสื่อสารภายในหน่วยงาน มักใช้วิธี
โทรศัพท์คุยแบบตัวต่อตัวมากกว่า 

- สื่อสารหลายทาง และให้ความส้าคัญกับการอ่าน 
- เน้นความเป็นตัวของตนเอง (Independent) เมื่อ
พบปัญหาจนค้นคว้าหาค้าตอบด้วยตนเอง จาก
อินเทอร์เน็ตหรือหนังสือคูม่ือ 
- มีการสื่ อสาร (Chat) ผ่านทางคอมพิ วเตอร์ ใน
หน่วยงานจนเป็นปกตินิสัย แม้บางครั้งจะนั่งอยู่ใน
ห้องท้างานห้องเดียวกันก็ยังสื่อสารผ่านช่องทางน้ี 

 
จากข้อมูลดังกล่าวสามารถสรุปทฤษฎีเกี่ยวกับเครื่องมือด้านเทคโนโลยีและสารสนเทศที่

น้ามาใช้ใน การบริหารและจดัการความรู ้ดังนี ้
ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตและ

อินทราเน็ต เป็นแรงผลักดันส้าคัญที่ช่วยให้การแลกเปลี่ยนความรู้สามารถท้าได้ง่ายขึ้น ซึ่งมีการ
จ้าแนกเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องและมีบทบาทในการจัดการความรู้ออกเป็น 3 รูปแบบ คือ 

1. เทคโนโลยีการสื่อสาร ช่วยให้บุคลากรเข้าถึงความรู้ได้สะดวก ง่ายขึ้น และสามารถ
ติดต่อสื่อสาร หรือ ค้นหาข้อมูลผ่านทางเครือข่าย 

2. เทคโนโลยีสนับสนุนการท้างานร่วมกัน ท้าให้ประสานการท้างานมีประสิทธิภาพ ลด
อุปสรรคในเรื่อง ของระยะทาง 

3. เทคโนโลยใีนการจัดเก็บ ช่วยจัดเก็บและจัดการความรู้ต่าง ๆ อีกทั้งช่วยลดค่าใช้จ่ายใน
การด้าเนินการในกระบวนการจัดการความรู้ด้วย 

4. สังคมเครือข่าย เครือข่ายบนโลกออนไลน์ก้าลังเป็นที่นิยมอย่างสูง เนื่องจากเป็นการ
พัฒนาระบบ อินเตอร์เน็ตที่ตอบสนอง ตรงต่อความต้องการของผู้บริโภค ซึ่งถ้าสามารถน้าเครื่องมือ
ดังกล่าวมาดัดแปลง เพื่อให้เข้ากับพฤติกรรมของผู้ใช้ได้ก็จะเป็นจุดแข็ง 

นอกจากนี้ แรงจูงใจในการท้า Online Communities อาจมาจากการที่คนๆ นั้นเองก็
ต้องการจะได้รับ ข้อมูลความรู้อื่น ๆ กลับคืนมา หรือความต้องการมีชื่อเสียงเป็นที่จดจ้าและก่อให้เกิด
ความภาคภูมิใจโดย Siemens (2004) (Robin & Frank, 2008) กล่าวถึงหลักปรัชญาการเรียนรู้ที่
เรียกว่า Connectivism ว่ามีหลักการส้าคัญซึ่งได้รับอิทธิพลมาจากเทคโนโลยีเว็บ 2.0 โดยส่งผลต่อ
การเปลี่ยนแปลงในขอบข่ายแห่งการเรียนรู้  โดยเฉพาะในเชิงบูรณาการของปรัชญาการเรียนรู้ใน  
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3 ปรัชญาส้าคัญ คือ ปรัชญาพฤติกรรมนิยม (Behaviorism), ปรัชญาพุทธินิยม (Cognitivism) และ
ปรัชญาสรรคนิยม (Constructivism )  

ส่งผลต่อการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ที่เกิดการเชื่อมโยงข้อมูลเครือข่ายระหว่างกัน เพื่อสร้าง
ทักษะองค์ความรู้ที่เรียกว่า“ปรัชญาการเชื่อมโยง (Connectivism) ซึ่งปรัชญาดังกล่าวจะตั้งอยู่บน
หลักแนวคิด พื้นฐานที่ส้าคัญดังต่อไปนี ้

1. การเรียนรู้และองค์ความรู้เกิดจากพลังทางความคิดของมนุษย์ที่เกิดขึน้ต่อเนื่องไม่หยุดนิ่ง  
2. การเรียนรู้เป็นกระบวนการเชื่อมโยงจากแหล่งข้อมูลหรอืคลังความรู้ที่หลากหลาย  
3. การเรียนรู้อาจมิใช่รูปแบบปกตินิยมที่มนุษย์จะใช้กันแบบทั่วไปก็เป็นได้  
4. ประสิทธิภาพของการสร้างองค์ความรู้นั้นเกิดจากความรู้ที่ได้มีพัฒนาการอย่างต่อเนื่อง  
5. การพัฒนาและสะสมองค์ความรู้เป็นสิ่งจ้าเป็นที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องของ

มวลมนุษย ์
6. ความสามารถในการสร้างความเช่ือมโยงระหว่างประสบการณ์ความคิด และมโนทศัน์คือ

ปัจจัย หลักที่ส้าคัญในการสรา้งทักษะการเรียนรู้  
7. องค์ความรู้ที่ถูกต้องเป็นปัจจุบัน เป็นจุดเน้นส้าคัญของการสร้างกิจกรรมในการเชื่อมโยง

การเรียนรู้ให้บังเกิดขึ้น  
8. การตัดสินใจเป็นกระบวนการเรียนที่ส้าคัญที่เกิดขึ้น ประเด็นส้าคัญคือการเลือกที่จะ

เรียนรู้อย่างมีความหมาย ผ่านข้อมูลสารสนเทศที่ได้รับอย่างมีวิจารณญาณและมีความรอบคอบ เพื่อ
ส่งผลต่อการตัดสินใจ ในการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นนั้น  

 

7. เอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วข้อง 

งานวิจัยในประเทศ 

(ศิริวรารัตน์ หุนหวล , 2556) ได้ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการสื่อสารและแนวทางการ
แก้ปัญหาในการท้างานประกันคุณภาพการศึกษาผ่านระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ โดย
งานวิจัยดังกล่าวมีจุดประสงค์ เพื่อพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในการท้างานประกัน
คุณภาพการศึกษาและศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาในการท้างานประกันคุณภาพทางการศึกษาผ่าน
ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบออนไลน์ อีกทั้งยังมีการศึกษาถึงพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนรู้ของ
สมาชิก ซึ่งผลการวิจัยพบว่า สมาชิกมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากการเล่าประสบการณ์การท้างาน โดย
การระบุปัญหาที่เคยพบจากการท้างานและแนวทางการ แก้ปัญหาที่เกิดขึ้น นอกจากนี้สมาชิกได้
น้าเสนอบทเรียนแห่งความส้าเร็จในการปฏิบัติงานประกันคุณภาพ เทคนิคการปฏิบัติงาน โดย
น้าเสนอบทเรียน และ แนวทางปฏิบัติที่ดีเพื่อนสมาชิกให้ค้าแนะน้าและเสริมแรงให้แก่กัน เกิด
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ปฏิสัมพันธ์และมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างสมาชิกโดยการบันทึกผ่านเครื่องมือเว็บไซต์และ
สื่อสังคมออนไลน์ซึ่งมีทั้งการบันทึกในกระดานสนทนาและการโพสข้อความในกลุ่ม โดยสมาชิกให้
ความนิยมเข้าร่วมกิจกรรมผ่านทางFacebook และผลประเมินในด้านของพฤติกรรมการสื่อสารใน
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในการท้างานประกันคุณภาพการศึกษาของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวม
พบว่าอยู่ในระดับปานกลาง มีการเรียนรู้ประสบการณ์จากผู้อื่นจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มาช่วยใน
การตัดสินใจ แก้ปัญหาต่าง ๆ เป็นอันดับแรก รองลงมาคือมีการยอมรับความรู้ใหม่ๆต่างจากความรู้
เดิมที่ มีการสังเกตทักษะ และการท้างานของสมาชิกที่น้าเสนอผ่านระบบการเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
และสามล้าดับสุดท้ายคือมีการแสดงความคิดเห็นที่ตนมี เสนอวิธีการแก้ปัญหา หรือให้ค้าแนะน้าแก่
สมาชิกผ่านระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีการบันทึกความรู้ผ่านระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์
อยู่ในระดับน้อย และอันดับที่น้อยที่สุดคือมีการ หมวดหมู่ความรู้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านระบบ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์อยู่ในระดับน้อย  

 
(สุดใจ สาวทรัพย์ , 2556) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยเว็บล็อก โดยมี

กรณีศึกษาคือ ข้าราชการสังกัด สถาบันพัฒนาครู คณาจารย์ และบุคลากรทางการศึกษา 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ซึ่งงานวิจัย ดังกล่าวมีจุดประสงค์เพื่อศึกษาระดับความรู้การใช้งานเว็บล็อกใน
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ศึกษาพฤติกรรม แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยเว็บล็อก และเพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ที่มีต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยเว็บล็อก จากงานวิจัยพบว่า ระดับความรู้การใช้งานเว็บบล็อกในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ของข้าราชการ สังกัด สถาบันพัฒนาครู คณาจารย์ และบุคลากรทางการศึกษาใน
ภาพรวมอยู่ในระดับกลาง ซึ่งผลการวัดระดับความรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับดี อาจมีผลมาจากกลุ่ม
ตัวอย่างที่ เข้าร่วมกิจกรรมส่วนใหญ่เคยมีประสบการณ์ในการ ใช้งานเว็บล็อกมาก่อน อีกทั้งเว็บล็อก
เป็นสื่อที่สามารถใช้งานได้ง่ายไม่จ้าเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับภาษาคอมพิวเตอร์ การสร้างเว็บไซต์ก็
สามารถเข้าใจและใช้งานได้ จึงท้าให้กลุ่มตัวอย่างมีความรู้เกี่ยวกับเว็บล็อกเป็นพื้นฐานอยู่พอสมควร
เมื่อได้เรียนรู้วิธีการใช้งานและทดลองปฏิบัติงานเข้าไปเพิ่มเติม จึงท้าให้มีระดับความรู้อยู่ในระดับดี 
ทางด้านพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยเว็บล็อก ภาพรวมจาการประเมินตนเองของกลุ่ม
ตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งผู้ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยน
ความรู้ผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ระดับปานกลาง และพบว่า กลุ่มตัวอย่างแสดงพฤติกรรมด้าน
การเตรียมความพร้อม ก่อนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยเว็บล็อกมากที่สุด โดยเข้ารับการอบรมการใช้
งานเว็บล็อกตามระยะเวลาที่ ก้าหนดและฝึกปฏิบัติการใช้งานเว็บล็อกก่อนเข้าสู่กิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้มากที่สุด โดยผู้วิจัยกล่าวถึงเหตุผลว่า อาจเพราะประโยชน์ของเว็บล็อก ซึ่งเป็ นเครื่องมือที่
สามารถใช้งานได้ง่าย สามารถก็บันทึกและจัดเก็บความรู้ได้สะดวกและง่ายต่อการสืบค้น ท้าให้
น่าสนใจและตั้งใจที่จะเรียนรู้ในส่วนของการแสดงพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และแสวงหาความรู้ 
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พบว่า พฤติกรรมที่แสดงออกมากที่สุดในกิจกรรมภายใต้ขั้นตอนดังกล่าวคือ การบันทึกองค์ความรู้ที่
ได้จากการศึกษาหนังสือวิชาการราเรียนหรือสื่อต่าง ๆ ลงในเว็บล็อกของตนเอง ในขณะที่ มีการแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ความรู้ที่เพื่อนร่วมกิจกรรมได้ท้าการบันทึกไว้หรือแสดง คิดเห็นผ่านทาง
ระบบสนทนาออนไลน์มีการแสดงพฤติกรรมน้อยที่สุด ซึ่งวิจัยกล่าวว่าเพราะช่วงอายุของอาจจะเป็น 
กลุ่มตัวอย่างซึ่งส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 41– 51 ปี และมีประสบการณ์การท้างานมากกว่า15ปี จึงอาจ
ท้าให้ กลุ่มตัวอย่างไม่กล้าแสดงความคิดต่อเพื่อนร่วมกิจกรรมที่มีอายุและประสบการณ์ การท้างาน
มากกว่ารวมถึงกลุ่มตัวอย่างบางส่วนอาจมีประสบการณ์ในองค์ความรู้ที่ท้าการแลกเปลี่ยนเรียนรู้น้อย
หรือไม่มากพอ จึงถือว่า เป็นปัจจัยหนึ่งที่ถือว่าเป็นอุปสรรคขัดขวางในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

 
(ยุวลี สายสังข์, 2556) ได้ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมเรื่องการไม่ส่งงาน หรือการบ้านของ

นักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่  3/8 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคโนโลยีไทย
บริหารธุรกิจ โดยผู้วิจัยได้จัดท้าแบบสอบถามเพื่อศึกษาสาเหตุของการไม่ส่งงาน / การบ้านของ
นักเรียนจ้านวน 13 ข้อโดยให้นักเรียนเรียงล้าดับสาเหตุการไม่ส่งงาน / การบ้านตามล้าดับที่มากที่สุด
จนถึงน้อยที่สุดจากล้าดับ 1 – 13 และได้การน้าผลของแต่ละสาเหตุมาหาค่าร้อยละแล้ววิเคราะห์
ข้อมูล และหาข้อสรุปพร้อมน้าเสนอในรูปของตารางประกอบค้าบรรยายเพื่อศึกษาพฤติกรรม
ของนกัเรียนในเรื่องการไม่ส่งงาน / การบ้าน พบว่า จากผลประเมินแบบสอบถามเพื่อศึกษาถึง
พฤติกรรมการไม่ส่งงาน/การบ้านตามก้าหนด สาเหตุส้าคัญมากที่สุดคือ ลืม รองลงมาคือให้ความ
สนใจท้าในเรื่องอื่นมากกว่า, ให้เวลาน้อยไป, ไม่เข้าใจค้าสั่ง และเบื่อหน่าย ไม่มีอารมณ์ท้างาน /
การบ้าน หรืออีกปัจจัยที่ท้าให้พฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยู่ในระดับพอใจ อาจจะเป็นเพราะ
ลักษณะบุคลิกภาพของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกทีม่ีชอบใช้ชีวิตและกิจกรรมตามล้าพัง   

 
(สุจุฑา ศุภสมิต , 2552) ได้ศึกษาเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรม

นักเรียนของนักเรียนช่วงชั้นที่4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน พบว่า 
บุคลิกภาพมีความสัมพันธท์างบวกกับแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรมนักเรียนของนักเรียนช่วงชั้นที่ 4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส้าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ.01 แสดงวา นักเรียนที่ก้าลังศึกษาที่ชวงชั้นที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนคริ
นทรวิโรฒ ปทุมวัน นักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเอ บางคนมีแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรมนักเรียน
มาก ทั้งนี้เพราะนักเรียนบางคนเป็นผู้ที่มีความกระตือรือร้น ขวนขวายหาสิ่งใหม่ ๆ ใหกับตนเองรัก
ความก้าวหนา ชอบฟนฝ่าอุปสรรค และถาหากกิจกรรมนักเรียนที่ทางโรงเรียนจัดขึ้น สามารถ
ตอบสนองบุคลิกภาพ หรือคุณลักษณะของนักเรียนดังกล่าวได้แลว ยิ่งจะท้าใหนักเรียน มีสวนร่วมใน
กิจกรรมนั้น ๆ มากขึ้น และมีจ้านวนครั้งของการเขาร่วมกิจกรรมมากขึ้น ซึ่งสรุปได้ว่า บุคลิกภาพมี



  82 

ความสัมพันธ์ทางบวกกับแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรม ยกตัวอย่างเช่น คนที่มีบุคลิกภาพแบบ A 
อาจมีแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรมมาก ทั้งนี้เพราะ เป็นผู้ที่มีบุคลิกกระตือรือร้น ขวนขวายหาสิ่ง
ใหม่ ๆ ให้กับตนเอง ต่างจากคนที่มีบุคลิกภาพแบบ B ที่เป็นคนเก็บตัว ไม่ชอบสังคม 

 
(เพ็ญศรี ศรีสวัสดิ์, กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, & กานดา พูนลาภทวี, 2558) การพัฒนาระบบ

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า 
นักศึกษาที่เรียนด้วยระระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนโทรศัพท์เคลื่อนที่สูงกว่านักศึกษาที่เรียนแบบปกติ
อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ จากเนื้อหาส่วนส้าคัญ และแหล่งข้อมูล
เพิ่มเติมที่มีเนื้อหาครบถ้วน ซึ่งสามารถดาวน์โหลดมาอ่านได้ทุกเวลา รวมทั้ งมีการเชื่อมโยงเว็บไซต์ที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาบทเรียนแล้ว ยังมีกิจกรรมที่เตรียมไว้เพื่อให้นักศึกษาค้นคว้าแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
เพื่อนสมาชิกในกลุ่ม และบันทึกการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง อาจารย์และนักศึกษามีปฏิสัมพันธ์ได้
ตลอดเวลา รวมทั้ งยั งให้ ความช่วยเหลือและให้ค้ า แนะน้ าในการเรียนจากบทเรียนบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ไปพร้อม ๆ กับการท้ากิจกรรมได้อย่างไม่มีข้อจ้ากัดด้านเวลาและสถานที่ 

 
(รัฐพล ชินวรรณ, 2552) โดยศึกษาในเรื่องการศึกษาชุมชนนักปฏิบัติในองค์กรสาธารณสุข 

กรณีศึกษาคณะแพทยศาสร์ศิริราชพยาบาล พบว่า ประโยชน์ที่ได้รับต่อบุคลากรหน่วยงานและองค์กร
จากการท้าชุมชนนักปฏิบัติ คือ บุคลากรในองค์กรที่มีการแลกเปลี่ยนความรู้ โดยได้ดึงเอา Tacit 
Knowledge (ความรู้ที่อยู่ในตัวบุคคล) มาแลกเปลี่ยนกันออกมาเป็น Explicit Knowledge ให้กับ
องค์กร และยังเป็น Tacit Knowledge ให้กับบุคคลอื่น ๆ ตามกรอบความคิด Knowledge Spiral 
ของ Nonaka และ Takeuchi อีกทั้งยังมีการสร้างวัฒนธรรมในการเรียนรู้ เปิดใจและยอมรับความ
คิดเห็นของคนอื่น รวมไปถึงท้าให้มีวิธีคิดและมีการพัฒนาวิธีการท้างานของงานประจ้าที่ท้าอยู่เดิมให้
ดีขึ้น  

 
(พยัต วุฒิรงค์ & เจษฎา นกน้อย, 2553) โดยศึกษาในเรื่อง การสร้างสรรค์นวัตกรรมองค์การ 

กรณีศึกษาการประยุกต์ใช้การจัดการความรู้ พบว่า การจัดการความรู้เป็นความพยายามเพื่อสร้าง
นวัตกรรมให้เพิ่มมากขึ้น รวมไปถึงความรู้ต่าง ๆ ที่จะถูกประยุกต์เพื่อสร้างขึ้นมาใหม่ โดยอาศัย
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เพื่อปลูกฝังนิสัยการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง จาก
การที่สามารถเข้าถึงแหล่งความรู้ได้โดยไม่จ้ากัดเวลาและสถานที่ นอกจากนี้ยังมีการสร้างความรู้ใหม่
ด้วยการจัดการความรู้ภายในองค์กร คือการเน้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนผ่านการกระบวนการแบ่งปัน
ความรู้และประสบการณ์ของแต่ละคน ปลูกฝังผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เช่นการถ่ายทอดความรู้จาก



  83 

พนักงานผู้มีความรู้ไปสู่พนักงานอื่น หรือการสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาพร้อมพัฒนาเป็นแนวคิด
ใหม่จากปัญหาที่เกิดขึ้น จากการประชุมกลุ่มย่อยเพื่อแสดงความคิดเห็น 
 

งานวิจัยต่างประเทศ 

scott and richaard (1998) (ธนภาส อยู่ ใจเย็น , 2553) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เหนือเวิร์ด ไวด์ เว็บ โดยผลวิจัยได้กล่าวถึงระบบที่ชักจูงและอ้านวยความสะดวกที่
จะท้าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เข้ามาใช้งานในหลากหลายองค์กร ระบบดังกล่าวKSE
เรียกว่า (Knowledge sharing environment) เป็นระบบตัวแทนของสารสนเทศเพื่อท้าการรวบรวม 
สรุป และแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากแหล่งต่าง ๆ รวมทั้งเวิร์ดไวด์เว็บ และอินทราเน็ตขององค์กร หรือผู้ที่
ใช้งานผู้สนใจในการใช้งานที่มีความสนใจใกล๎เคียงกัน หรือเหลื่อมกันได้ถูกจัดไว้เป็นกลุ่ม เช่น จัดไว้
เป็นสมาชิกของทีมในโครงการ หรือนักเรียนที่เรียนที่เดียวกัน (อาจจะมาจากต่างสถาบันกัน) หรืออาจ
เป็นสมาชิกที่มาจากภาควิชาต่าง ๆ ในองค์กร ทั้งนี้การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ชัดแจ้ง และการเรียนรู้ที่
ฝักลึก จะถูกน้ามาส่งเสริมให้เกิดขึ้นระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่มีความรู้สึกนึกคิด และความสนใจใกล้เคียง
กัน 

นอกจากนี้ งานวิจัยดังกล่าวยังได้กล่าวถึง วิธีการที่ระบบ KSE ได้อานวยความสะดวก วิธีการ
เข้าถึง และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ชัดแจ้งแบบอัตโนมัติ เช่น การแจ้งผ่านไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
การค้นคืนโดยใช้ค้าหลัก การอ่านประเด็นใหม่ๆ และการเข้าไปร่วมกลุ่มผู้สนใจ อีกทั้งยังกล่าวถึงการ
เป็นตัวแทนเพื่อการปรับเปลี่ยนแปลงและการค้นพบบุคคลและความรู้ที่ฝังลึก เช่น สิ่งที่ปรากฏทาง
สังคมของระบบ 
 

แฮนซิกและลากุมดิจา (Handzic & Lagumdzija, 2010) ได้ท้าวิจัยเรื่องของกลุ่มชุมชน
เรียนรู้ทั่วโลกนี้ กรณีศึกษาเป็นการวิเคราะห์เชิงส้ารวจกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการ
ส่งเสริมและสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประสบการณ์การสอนในกลุ่มสมาชิมชุมชนที่ยูนิเวอซิ
ตาส โกบอล การวิเคราะห์แสดงให้เห็นถึงระดับการการวิเคราะห์พัฒนาของชุมชน ซึ่งจากผลการวิจัย
เบื้องต้นชี้ให้เห็นรูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากการมีส่วนร่วมของสมาชิกส่วนใหญ่ของสมาชิกที่
เป็นตัวแปรและกลุ่มที่ถูกก้าหนดไว้ ซึ่งผลที่ได้ชี้ให้เห็นว่ามีเหตุผลจ้า ผลต่อพฤติกรรมซึ่งรวมถึง
สภาพแวดล้อมของกลุ่มชุมชนเรียนรู้ เครื่องมือธรรมชาติของชุมชมและการส่งเสริม ของสมาชิกส่วน
ใหญ่ขององชุมชน การมีทิศทางและแนวทางปฏิบัติที่ชัดเจนและเป็นรูปธรรมอาจช่วยให้กลุ่ม ชุมชน
การเรียนรู้เติบโต แข็งแรงยิ่งขึ้น และการวิจัยในอนาคตอาจช่วยให้เข้าใจชุมชนการเรียนรู้ที่มีอยู่ได้ง่าย
ขึ้น 
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จากงานวิจัยต่าง ๆ ที่ เกี่ยวข้อง พบว่า งานวิจัยส่วนใหญ่ เป็นการศึกษาเกี่ยวกับการ
แลกเปลี่ยนความรู้ในองค์กรผ่านทางระบบออนไลน์ ซึ่งส่วนใหญ่มีวัตถุประสงค์ที่จะใช้การแลกเปลี่ยน
ความรู้เพื่อแก้ไขปัญหา หรือแลกเปลี่ยนความรู้เพื่อสร้างองค์ความรู้ ฉะนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษา
เรื่องของการพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถทางการออกแบบของนัก
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน เพราะคาดหวังว่าจะสามารถ ช่วยพัฒนาความคิดและ
แก้ปัญหาในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิก สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ศิริวรารัตน์ หุนหวล, 
2556) ที่ผลประเมินในด้านของพฤติกรรมการสื่อสารในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์นั้น การเรียนรู้
ประสบการณ์จากผู้อื่นจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มาช่วยในการตัดสินใจแก้ปัญหาต่าง ๆ เป็นอันดับ 
รองลงมาคือมีการยอมรับความรู้ใหม่ๆ ที่ต่างจากความรู้เดิมอีกทั้งงานวิจัยยังได้กล่าวถึงสื่อสังคม
ออนไลน์ว่าเป็นสื่อที่มีความนิยมในการแลกเปลี่ยนความรู ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทที่ 3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถทางการ
ออกแบบของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน เป็นการวิจัยประเภทวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development : R&D) มีจุดประสงค ์1) เพื่อพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 2) เพื่อศึกษาความสามารถในการออกแบบงานกราฟิก
ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 3) เพือ่ศึกษาความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลีย่นเรียนรู้
ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 

โดยมีขั้นตอนการด้าเนินการวิจัยออกเปน็ 3 ขั้นตอนดังนี้ 
 

ขั้นตอนที่ 1 ศกึษา วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ส้ารวจเกี่ยวกับปัญหาในการทา้งานออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับการออกแบบแผนกจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ออนไลน ์

 

ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบ พัฒนา ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
  

ขั้นตอนที่ 3 ทดลองใช้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  
 
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ส ารวจเกี่ยวกับปัญหาในการท างานออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และแบบ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ซึ่งผู้วิจัยได้ก้าหนดระเบียบวิธีด้าเนินการวิจัยไว้ดังนี ้
 

วัตถุประสงค ์

1. เพื่อศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ งานคอมพิวเตอร์
กราฟิก และสื่อออนไลน์หรือเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
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2. เพื่อส้ารวจปัญหาในการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อ
กิจกรรมของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ท้างานใน
บริษัทเอกชน 

3. เพื่อสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ
ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์

 

กลุ่มตัวอย่าง 

1. นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก จ้านวน 101 คน คัดเลือกโดยอาสาสมัคร 
2. ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิกและการจัดการความรู้ ด้านละ 3 ท่าน รวม 6 ท่าน 
 

เครื่องมือใช้ในการวิจัย 

1. แบบสอบถามเรื่องปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อ
กิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์

2. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ
ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 

 

วิธีการพัฒนาเครื่องมือ 

1. แบบสอบถามเรื่องปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อ
กิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 

    1.1 ศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ งานคอมพิวเตอร์
กราฟิก และสื่อออนไลน์หรือเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

    - ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประกอบด้วยแนวคิด ทฤษฎีการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ พฤติกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน้ามาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

    - ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ประกอบด้วย ความหมายของงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิก ประเภทของคอมพิวเตอร์กราฟิก แนวคิด ทฤษฎี ความสามารถทางการออกแบบ 
คอมพิวเตอร์กราฟิก รวมถึงประเภทของงานกราฟิกที่นิยมใช้ในบริษัทเอกชน เพื่อน้ามาวิเคราะห์ถึง
หัวข้อหลักที่จะใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

    - ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์ ประกอบด้วย แนวคิด ทฤษฎี ประเภทของสื่อ
สังคมออนไลน์ เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้เป็น
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ข้อมูลในการท้าแบบสอบถามแก่ผู้ร่วมกิจกรรม รวมไปถึงวางแผนในการพัฒนาระบบที่จะใช้ใน
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
     1.2 น้าข้อมูลที่ ได้จากการศึกษาและวิ เคราะห์ข้อมูลพื้นฐานที่ เกี่ยวข้อง มาสร้าง
แบบสอบถาม โดยก้าหนดประเด็นค้าถามในแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ  
     ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Check List) ได้แก่ เพศ, อายุ, อาชีพ, ประสบการณ์การท้างาน, ความถนัดทางโปรแกรมการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก , ประเภทของงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ท้าอยู่, ความถี่ในการใช้
อินเตอร์เน็ตโดยเฉลี่ย , บราวเซอร์หลักที่ใช้ในการเข้าถึงสื่อออนไลน์ และอุปกรณ์ที่ใช้เชื่อมต่อ
อินเตอร์เน็ต 
     ตอนที่ 2 ปัญหาและอุปสรรคในการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่เกิ ดขึ้นกับ
ตนเอง เป็นลักษณะของข้อค้าถามแบบปลายเปิด แบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 
         1.2.1 ด้านการออกแบบผลงาน แยกเป็น 2 ประเด็น ดังนี ้

        - ปญัหาเรื่องโจทย์ที่ได้รับและความต้องการของลูกค้า / หัวหน้างาน  
        - ปญัหาเกี่ยวกับแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน 
        1.2.2 ด้านการสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิก แยกเป็น 4 ประเด็น ดังนี ้
        - ปญัหาเรื่องเทคนิคที่ใช้ในงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
        - ปญัหาเกี่ยวกับขั้นตอนในการท้างาน 
        - ปญัหาเกี่ยวกับโปรแกรมหรือคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการท้างาน 
        - ปญัหาเกี่ยวกับระยะเวลาในการท้างาน 

     ตอนที่  3 ความต้องการในการท้ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบที่ ในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นลักษณะของข้อค้าถามปลายปิดแบบมีตัวเลือก โดยมีประเด็นค้าถาม 3 
ประเด็นดังนี้ 
         1.2.3 ในการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ท่านคิดว่าควรประกอบด้วยประเด็น
เนื้อหาและกิจกรรมอะไรบ้าง 

        - ปญัหาที่เกิดขึ้นในการท้างานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
        - ข่าวสารหรือเทรนใหม่ๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
        - การเผยแพร่ผลงาน เพื่อแลกเปลี่ยนขอ้คิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
        - การแลกเปลี่ยนแหล่งข้อมูลที่ใช้ส้าหรับสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
        - การแลกเปลี่ยนเทคนิคการสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบใหม่ๆ 
        - การแลกเปลี่ยนเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานของงานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 



  88 

        1.2.4 ส้าหรับระบบที่จะใช้เป็นสื่อกลางในการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ท่านคิด
ว่าระบบควรจะมีสิ่งใดและสามารถท้าอะไรได้บ้าง 

        - รองรบัการเข้ารหัสโดยใช้ล็อกอินจาก Facebook ได ้
        - ผู้ใช้สามารถคุยโต้ตอบกันบนกระดานเสวนาแบบเรียลไทม์ได ้
        - ผู้ใช้สามารถตั้งกระทู้ค้าถามหรือต้ังกระทู้แบ่งปันข้อมูลต่าง ๆ ได ้
        - ผู้ใช้สามารถโพสต์หรือ Upload รปูภาพลงในระบบได้ 
        - ระบบมีเนื้อหาเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก

ให้ศึกษาเพิ่มเติม 
        - ระบบมี Tag แยกหมวดหมู่ส้าหรับแบ่งประเด็นหัวข้อต่าง ๆ 
        - ผู้ใช้สามารถพูดคุยเป็นการส่วนตัวระหว่างกันได้ 

         - ระบบมีการแจ้งเตือนเมื่อมีข่าวสารใหม่ ๆ ผ่านทางอีเมล์หรือช่องทางโซเชียลมีเดีย
อื่น ๆ 

        1.2.5 ระยะเวลาของการท้ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ 
        - 3 สัปดาห์, - 4 สัปดาห์, - 5 สัปดาห์  
1.3 น้าแบบสอบถามที่ได้สร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม

ของภาษาและค้าถาม ตลอดจนความครบถ้วน ถูกต้อง ก่อนจะน้าข้อเสนอแนะที่ได้ มาแก้ไขปรับปรุง 
1.4 น้าแบบส้ารวจที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ้านวน 3 ท่าน 

(รายนามผู้เชี่ยวชาญดังภาคผนวก ก หน้า 167) เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) ส้าหรับความถูกต้องเกี่ยวกับประเด็นและรายละเอียดของข้อค้าถาม จากนั้นหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC: Index of item – Objective Congruence) (สมนึก ภัททิยธนี, 2546) โดยมี
เกณฑ์ในการพิจารณาคือ 

+1 แน่ใจว่า รายการประเมินน้ันมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน 
  0 ไม่แน่ใจว่า รายการประเมินน้ันมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน 
- 1 แน่ใจว่า รายการประเมินน้ันไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน 

และน้าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของข้อค้าถาม โดยคัดเลือกข้อที่มีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง โดยใช้สูตรในการค้านวณหาดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) 

 ซึ่งเกณฑ์การพิจารณา คือ แบบสอบถามเรื่องปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก
และความต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ต้องได้ค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 
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0.50 ขึ้นไป จึงถือว่ามีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ซึ่งผลการประเมินค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 อยู่ในระดับน้าไปใช้ได้ และผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในการ
เพิ่มประเด็นข้อค้าถามและแก้ไขในการใช้ภาษาให้ถูกต้อง 
 1.5 น้าแบบสอบถามมาปรับปรุงตามค้าชี้แนะของผู้เชี่ยวชาญ ก่อนจะน้าแบบสอบถามที่ได้
ไปสร้างเป็นแบบสอบถามออนไลน์ และน้าไปใช้กับกลุ่มประชากร ได้แก่ กลุ่มสมาชิกของสมาคมนัก
ออกแบบเรขศิลป์ไทย (THAI GRAPHIC DESIGNERS ASSOCIATION) จ้านวน 101 คน 
 

 
ภาพที่ 9 แสดงการสร้างแบบสอบถามเรื่องปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความ

ต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ออนไลน์ 

 
  

ศึกษา วเิคราะห์ขอ้มูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ งานคอมพิวเตอร์กราฟิก และสื่อออนไลน์หรือ
เทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

น้าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาและวิเคราะห์ มาสร้างแบบสอบถาม โดยกา้หนดประเด็นค้าถามในแบบสอบถาม แบ่ง
ออกเป็น 3 ตอน คือ ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Check List), ตอนที่ 2 ปัญหาและอุปสรรคในการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่เกิดขึ้นกับตนเอง เป็น

ลักษณะของข้อค้าถามแบบปลายเปดิ, ตอนที่ 3 ความต้องการในการท้ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบที่ใน
การแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ เป็นลักษณะของข้อค้าถามปลายปิดแบบมีตวัเลอืก 

น้าแบบสอบถามมาปรับปรุงตามคา้ช้ีแนะของผู้เชี่ยวชาญ ก่อนจะนา้แบบสอบถามที่ได้ไปสร้างเป็นแบบสอบถาม
ออนไลน์ และน้าไปใช้กับกลุ่มประชากร 

แก้ไขปรับปรุง 

อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ 
พิจารณาตรวจสอบ แก้ไข และหาค่า IOC 
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 2. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ
ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์

ผู้วิจัยใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างนี้ด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกแบบรายบุคคล ส้าหรับเป็น
แนวทางในการออกแบบแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  
โดยมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 

    2.1 รวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามมาวิเคราะห์ (รายละเอียดเพิ่มเติมดังภาคผนวก 
ค หน้า 219) เพื่อให้ได้ข้อสรุปของปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก เนื้อหาที่นัก
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกต้องการใช้ในกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และระบบอันเป็นสื่อกลางใน
การท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

    2.2 สร้างแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับการออกแบบกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบที่
ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ โดยการน้าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์แบบสอบถามของนัก
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมาเป็นข้อมูลหลักเพื่อก้าหนดค้าถามและประเด็นในการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ (รายละเอียดดังภาคผนวก ข หน้า 177) โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้  

    ตอนที่ 1 ข้อมูลสถานภาพของผู้เช่ียวชาญ  
     ตอนที่ 2 แนวค้าถามการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการสร้าง
แผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนและระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 

    2.3 น้าแบบสัมภาษณ์ที่ได้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของ
ภาษาและค้าถาม ตลอดจนความครบถ้วน ถูกต้อง ก่อนจะน้าข้อเสนอแนะที่ได้มาแก้ไขปรับปรุง 

    2.4 น้าแบบสัมภาษณ์ที่แก้ไขแล้วไปสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ 
จ้านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบจ้านวน 3 ท่าน รวมทั้งสิ้น 6 ท่าน (รายนาม
ผู้เชี่ยวชาญดังภาคผนวก ก หน้า 166)  
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ภาพที่ 10 แสดงการสร้างแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบแผนกิจกรรมการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรู้และระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์
 

ขั้นตอนการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

1. ศึกษาเอกสาร งานวิจัย และข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ งานคอมพิวเตอร์
กราฟิก และสื่อออนไลน์หรือเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อใช้ในการวิเคราะห์
ประเด็นส้าหรับสร้างแบบสอบถาม 

2. สร้างแบบสอบถามเรื่องปัญหาในการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความ
ต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ก่อนจะน้าไปตรวจสอบความถูกต้องจาก
อาจารย์ที่ปรึกษา และหาค่าความเที่ยงตรง (IOC) ของแบบสอบถามจากผู้ เชี่ยวชาญ  ก่อนน้า
แบบสอบถามที่ได้ไปสร้างเป็นแบบสอบถามออนไลน์ 

3. น้าแบบสอบถามไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน 
พร้อมรวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามมาวิเคราะห์ เพื่อให้ได้ข้อสรุปของปัญหาการท้างาน
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก เนื้อหาที่นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกต้องการในกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และระบบอันเป็นสื่อกลางในการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

รวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามมาวิเคราะห ์เพื่อให้ได้ข้อสรปุของปญัหาการท างานออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟกิ เนื้อหาที่นกัออกแบบคอมพวิเตอร์กราฟกิต้องการใช้ในกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู ้และระบบอันเป็น

สื่อกลางในการท ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

ท าการสร้างแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับการออกแบบกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบทีใ่ช้ในการแลกเปลีย่น
เรียนรู้ออนไลน์ โดยการน าข้อมลูทีไ่ด้จากการวิเคราะห์แบบสอบถามของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมาเป็น

ข้อมูลหลักเพื่อก าหนดค าถามและประเด็นในการสมัภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

น าแบบสัมภาษณท์ี่แก้ไขแล้วไปสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ  พร้อมสรุปประเด็นเน้ือหาที่ได้จากการสัมภาษณ ์

แก้ไขปรับปรุง 

อาจารย์ท่ีปรึกษา 
พิจารณาตรวจสอบ แก้ไข 
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4. ท้าการสร้างแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับการออกแบบกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ด้วย
ข้อมูลที่วิเคราะห์จากแบบสอบถามเรื่องปัญหาในการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความ
ต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ร่วม
กิจกรรม พร้อมตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมกับอาจารย์ที่ปรึกษา  

5. น้าแบบสัมภาษณ์ ไปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ และด้านการจัดการเรียนรู้ 
ด้านละ 3 ท่าน รวมทั้งสิ้น 6 ท่าน โดยผ่านขั้นตอนการสัมภาษณ์ 

6. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ พร้อมจดบันทึกและบันทึกเสียง ก่อนวิเคราะห์ข้อมูลที่
ได้จากการสัมภาษณ์มาสรุปเป็นการบรรยาย 
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ศึกษาเอกสาร งานวิจัย และข้อมูลที่เกี่ยวข้องกบัการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้งานคอมพิวเตอรก์ราฟกิ และสื่อออนไลน์
หรือเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้องกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อใช้ในการวิเคราะห์ประเด็นส้าหรบัสร้างแบบสอบถาม 

สร้างแบบสอบถามเรื่องปญัหาในการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความตอ้งการ 
ต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์

น้าแบบสอบถามทีไ่ด้ไปสร้างเป็นแบบสอบถามออนไลน์ พร้อมนา้ไปใช้กบักลุ่มตัวอยา่งนักออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟกิบริษัทเอกชน และรวบรวมขอ้มูลที่ไดจ้ากแบบสอบถามมาวิเคราะห ์

ท้าการสร้างแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับการออกแบบกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ จากผลวิเคราะห์แบบสอบถาม 

แก้ไขปรับปรุง 

อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ แก้ไข 
และหาค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญ 

น้าแบบสัมภาษณ์ ไปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบ และดา้นการจัดการเรียนรู้   
พร้อมจดบันทึกและบันทึกเสียง 

แก้ไขปรับปรุง 

อาจารย์ที่ปรึกษา 
พิจารณาตรวจสอบ แก้ไข 

วิเคราะห์ข้อมลูที่ได้จากการสมัภาษณ์มาสรุปเป็นการบรรยาย  

ภาพที่ 11 แสดงขั นตอนการด้าเนินการวิจัย ขั นตอนที่ 1 
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การวิเคราะหข์้อมูล 

 มีการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี ้
 1. ใช้การหาค่าร้อยละ (%)  

ร้อยละ (Percentage) = 
f

n
 x 1oo 

   F = ความถี ่
   N = ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 

2. การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
  

                                IOC =   
∑ R

N
 

      IOC = ดัชนีการสอดคล้อง 

      ∑ R = ผลคะแนนรวมความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 
      N = จ้านวนคน 

 3. ใช้การวิเคราะห์เนื้อหาแบบถอดความจากแบบสอบถามปลายเปิด 
 4. ใช้การวิเคราะห์เนื้อหาแบบถอดความจากบทสัมภาษณ ์ 
 
ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบ พัฒนา ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  ซึ่งผู้วิจัยได้ก้าหนดระเบียบ
วิธีด้าเนินการวิจัยไว้ดังนี ้
 

วัตถุประสงค ์

1. เพื่อสร้างแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากการส้ารวจปัญหาในการท้างานออกแบบ
กราฟิก 

2. เพื่อสร้างระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์
3. เพื่อสร้างแบบวัดระดับการออกแบบช้ินงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
4. เพื่อสร้างแบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
5. เพื่อสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

 

กลุ่มตัวอย่าง 

 1. ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้และดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิกรวม 6 ท่าน 
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 2. นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก จ้านวน 10 คน คัดเลือกโดยเจาะจง 
 

เครื่องมือใช้ในการวิจัย 

1. แผนกิจกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู้  
2. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์
3. แบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
4. แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้  
5. แบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
 

วิธีการพัฒนาเครื่องมือ 

1. แผนกิจกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู้  
ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนกิจกรรมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้   โดยอาศัยข้อมูลที่ ได้จาก

แบบสอบถามนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกเกี่ยวกับปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รวมไปถึงผลการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ เกี่ยวกับกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มาเป็นข้อมูลในการสร้างแผนกิจกรรม 
นอกจากนี้ยังศึกษาในส่วนองค์ประกอบของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งจะประกอบด้วย 7 
องค์ประกอบ คือ บุคคล สาระความรู้ เทคโนโลยีที่ใช้เป็นสื่อการในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การสังเกต
พฤติกรรม การประเมินพฤติกรรม การประเมินผลงานการออกแบบ และผลความพึงพอใจต่อกิจกรรม
และระบบการแลกเปลี่ยน โดยมีขั้นตอนในการสร้างดังนี ้

    1.1 ศึกษา วิเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบแผนกิจกรรมการเรียนรู ้
    1.2 ออกแบบกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (รายละเอียดดังภาคผนวก ข หน้า 182) โดย

แบ่งขั้นตอนของกิจกรรมออกเป็น 4 ขั้นตอน ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ประยุกต์และดัดแปลงจากแนวคิดการ
จัดการความรู้ของ (บุญดี บุญญากิจ และคณะ, 2549) ประกอบด้วย 

        1.2.1 ขัน้เตรียมความพร้อม  
        ผู้ร่วมกิจกรรมท้าความเข้าใจรูปแบบการจัดกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนความรู้

ทั้งหมด รวมไปถึงท้าความเข้าใจในเรื่องของระบบที่ใช้เป็นสื่อกลางสาหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ว่ามี
เครื่องมืออะไรบ้าง และส่งผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นเข้าระบบเพื่อใช้ประเมินผลก่อน 

        1.2.2 ขัน้แลกเปลี่ยนความรู้ 
        ผู้ร่วมกิจกรรมท้าการแลกเปลี่ยนความรู้กัน ภายในพื้นที่ของระบบที่จัดเตรียมไว้ตามที่

ได้ชี้แจ้งในขั้นเตรียมความพร้อม ทั้งหมด 3 หัวข้อ ได้แก่ ประเด็นที่ 1 การแก้ปัญหาเรื่องของโจทย์
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หรือความต้องการของลูกค้า/หัวหน้างาน ประเด็นที่ 2 การสร้างแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน รวมถึง
เรียนรู้เทคนิกใหม่ๆ ในการท้างาน ประเด็นที่ 3 การจัดการขั้นตอนในการท้างานและการจัดการเวลา
ในการท้างาน 

        1.2.3 ขัน้น้าความรู้ที่ได้จากการแลกเปลี่ยนไปใช้ในสร้างสรรค์ผลงาน 
        ก้าหนดให้ผู้ เข้าร่วมการแลกเปลี่ยนได้ส่งผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นหลังจากการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้เข้ามาในระบบ เพื่อที่จะเตรียมน้าไปประเมินผลความสามารถทางการออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก 

        1.2.4 ขัน้ประเมินผล  
        ก้าหนดให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมท้าแบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 

ตารางที ่3 แสดงขั นตอน กิจกรรม และเครือ่งมือที่ใช้ในแผนกิจกรรมการจัดการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

กิจกรรม 
เครื่องมือทีใ่ช้ในกิจกรรม

การเรียนรู้ฯ 
การวัดและประเมินผล 

สัปดาห์ที่ 1 (ใช้เวลา 1 สัปดาห์) 

1. ขั้นเตรียมความพร้อม  
     ผู้ร่วมกิจกรรมท้าความเข้าใจรูปแบบการ
จัดกิจกรรมของการแลกเปลี่ ยนความรู้
ทั้งหมด รวมไปถึงท้าความเข้าใจในเรื่องของ
ร ะ บ บ ที่ ใ ช้ เป็ น สื่ อ ก ล า งส้ า ห รั บ ก า ร
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ว่ามีเครื่องมืออะไรบ้าง  
รวมถึงส่งผลงานที่ออกแบบเข้าระบบเพื่อใช้
ประเมินผลก่อนร่วมกิจกรรม 

1. ระบบการแลกเปลี่ยน 
    เรียนรู้ออนไลน์  
2. Facebook 
3. Email 

แบบประเมินระดับ
ความสามารถทางการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิก 

สัปดาห์ที่ 2 - 4 (ใช้เวลา 3 สัปดาห์) 

2. ขั้นแลกเปลี่ยนความรู ้
     ผู้ร่วมกิจกรรมท้าการแลกเปลี่ยนความรู้
กัน ภายในพื้นที่ของระบบที่จัดเตรียมไว้ตาม 
ที่ได้ชี้แจ้งในขั้นเตรียมความพร้อม ทั้งหมด 3 
หัวข้อ 

1. ระบบการแลกเปลี่ยน 
    เรียนรู้ออนไลน์  
2. Facebook 
3. Email 

แบบประเมินพฤติกรรม
การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
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ตารางที ่3 แสดงขั นตอน กิจกรรม และเครือ่งมือที่ใช้ในแผนกิจกรรมการจัดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
(ต่อ) 

สัปดาห์ที่ 5 (ใช้เวลา 1 สัปดาห์) 

3. ขั้นน าความรู้ที่ได้จากการแลกเปลี่ยนไป
ใช้ในสร้างสรรค์ผลงาน 
     ก้าหนดให้ผู้เข้าร่วมการแลกเปลี่ยนได้
ส่ งผลงานที่ สร้างสรรค์ ขึ้ นหลั งจากการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้เข้ามาในระบบ เพื่อที่จะ
เตรียมน้าไปประเมินผลความสามารถทางการ
ออกแบบคอมพิ วเตอร์กราฟิ กหลั งร่วม
กิจกรรม 

1. ระบบการแลกเปลี่ยน  
    เรียนรู้ออนไลน์  
2. Facebook 
3. Google drive 
   (Google Form) 
4. Email 

แบบวัดระดับการ
ออกแบบชิ้นงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิก 

4. ขั้นประเมินผล 
     ก้าหนดให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่แบบสอบ 
ถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

แบบสอบถามความพึง
พอใจจากกิจกรรมการ
แ ล ก เป ลี่ ย น เรี ย น รู้
ออนไลน์ 

 
1.3 เสนอแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ได้ต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความ

ถูกต้องของขั้นตอนกิจกรรม ก่อนจะน้าข้อเสนอแนะที่ได้มาแก้ไขปรับปรุง 
1.4 น้าแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ผ่านการแก้ไขแล้วจากค้าแนะน้าของ

อาจารย์ที่ปรึกษา ไปตรวจคุณภาพกับผู้เชี่ยวชาญจ้านวน 3 ท่าน (รายนามผู้เชี่ยวชาญดังภาคผนวก ก 
หน้า 168) ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของแผนกิจกรรม จึงใช้แบบประเมินคุณภาพ
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ใช้เกณฑ์ประเมินความเหมาะสม ดังนี ้
  ระดับ  5  หมายถึง   ความเหมาะสมดีมาก    
  ระดบั  4  หมายถึง   ความเหมาะสมด ี    
  ระดับ  3  หมายถึง   ความเหมาะสมปานกลาง    
  ระดับ  2  หมายถึง   ความเหมาะสมพอใช ้    
  ระดับ  1  หมายถึง   ไม่มีความเหมาะสมควรปรับปรุง    
 ผลการประเมนิจากผู้เช่ียวชาญมีเกณฑ์ในการแปลความหมาย เบสท ์(Best, 1986) ดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ย  4.50 - 5.00  หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
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  ค่าเฉลี่ย  3.50 - 4.49  หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ดี 
  ค่าเฉลี่ย  2.50 - 3.49  หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย  1.50 - 2.49  หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์พอใช้ 
  ค่าเฉลี่ย  1.00 - 1.49  หมายถึง   ไม่มีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑท์ี่ต้องปรับปรุง 

ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญจะต้องมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป จึงถือว่ามีความสอดคล้อง
กันในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ซึ่งผลการตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของแผนกิจกรรมอยู่ใน

ระดับดีมาก (�̅� = 4.78, S.D. = 0.42) ซึ่งสามารถน้าไปใช้ได้ (รายละเอียดดังภาคผนวก ค หน้า 223)
  

1.5 น้าแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ผ่าน
การแก้ไขแล้วจากค้าแนะน้าของผู้เชี่ยวชาญไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

 
2. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์

ศึกษา วิเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบแผนกิจกรรมการเรียนรู้ 

ออกแบบกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยแบ่งขั้นตอนของกิจกรรมออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ  
1. ขั้นเตรียมความพร้อม 2. ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้  3. ขั้นน้าความรู้ที่ได้จากการแลกเปลี่ยน 

ไปใช้ในสร้างสรรค์ผลงาน  4. ขั้นประเมินผล 

น้าแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ผ่านการแก้ไข 
แล้วจากค้าแนะน้าของผู้เชี่ยวชาญไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

แก้ไขปรับปรุง 

อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ แก้ไข 
และหาค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญ 

 

ภาพที่ 12 แสดงการสร้างแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ 
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ในการพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์นั้น ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลความต้องการ
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศจากแบบสอบถามของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก เพื่อเป็นข้อมูล
พื้นฐาน มีขั้นตอนในการสร้างดังนี ้  

1. ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 
          - วิเคราะห์ถึงความรู้ความต้องการในเรื่องของเทคโนโลยีและสารสนเทศ รวมไปถึงกิจกรรมใน
การแลกเปลี่ยนออนไลน์จากแบบสอบถามของนักคอมพิวเตอร์กราฟิก เพื่อเป็นพื้นฐานในการก้าหนด
เครื่องมือ สื่อ เนื้อหา หัวข้อ และพื้นที่ส้าหรับระบบของการแลกเปลี่ยน  

2. ขั้นการออกแบบ (Design) 
 - น้าข้อมูลทั้งหมด จากการวิเคราะห์แบบสอบถาม รวมไปถึงการศึกษาในเรื่องของเทคโนโลยี
สารสนเทศด้านสื่อออนไลน์ มาออกแบบระบบตามความต้องการของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ซึ่งขั้นตอนการออกแบบประกอบด้วย  
     2.1 การก้าหนดพื้นที่ ก้าหนดสื่อที่จะใช้ในการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่ง
จะต้องมีข้อก้าหนดพ้ืนฐานส้าหรับระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ คือ  
     - ระบบที่ใช้จะต้องสามารถระบุตัวตนของผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ จากการเข้ารหัสผ่านทาง
สื่อสังคมออนไลน์ โดยใช้ลักษณะของการล็อกอินเพ่ือเข้าใช้งาน 
      - ในระบบจะต้องมีช่องทางที่ใช้พูดคุย โพสต์ข้อความ รูปภาพ ไฟล์ หรือ Link ได ้
     - ระบบรองรับการสร้างเนื้อหาส้าหรับสมาชิกที่มาท้าการแลกเปลี่ยนได ้
     2.2 ท้า Sitemap ออกแบบหน้าตาของระบบ รวมไปถึงออกแบบ User interface และ 
User Experiment ซึ่งจะต้องสอดคล้องกับกิจกรรมและข้อก้าหนดพื้นฐาน โดยการออกแบบหน้าตา
ของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ให้เอื้อประโยชน์ต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รวมไป
ถึงการใช้สอยเครื่องมือในระบบที่สะดวกและไม่ซับซ้อน 

    2.3 น้า Sitemap ที่ออกแบบขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 
ครบถ้วน 
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ภาพที่ 13 แสดง Sitemap ในแต่ละหน้าของระบบ 

 

 3. ขั้นการพัฒนา (Development) 
ขั้นนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นของการออกแบบ โดยแยกการจัดการระบบ

ออกเป็น  
    - Web portal ซึ่งเป็นหน้าหลักส้าหรับการเข้าใช้งานระบบ โดยสมาชิกจะต้องมีการ

ล็อกอินเพื่อใช้งาน นอกจากนั้นยังใช้เป็นพื้นที่ในการให้เกร็ดความรู้ขั้นพื้นฐานของการออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก ประกอบด้วย หลักการออกแบบ , แนวคิดการออกแบบ Logo, ประเภทของ 
Logo, หลักในการเลือก Typeface ไปใช้ในงานออกแบบ , Typeface คืออะไร และหลักการ
ออกแบบโปสเตอร ์

    - ระบบสื่อออนไลน์ ที่จะเป็นเครื่องมือในส่วนย่อยของ Web portal เพื่อใช้ในการท้า
กิจกรรม เช่น Facebook ที่ใช้ส้าหรับแจ้งข่าวกิจกรรม, web board พื้นที่ส้าหรับตั้งค้าถาม แชร์
ความรู้ เทคโนโลยีหรือข่าวสารต่าง ๆ หรือแลกเปลี่ยนความรู้ตามประเด็นปัญหาที่ก้าหนดไว้ 

    - ระบบฐานข้อมูล ที่จะใช้จัดเก็บข้อมูล เนื้อหา รูปภาพ หรือข้อความที่สมาชิกได้ท้าการ
แลกเปลี่ยนกัน 

โดยมีขั้นตอนการด้าเนินการดังนี ้
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    3.1 ศึกษาข้อมูลการสร้างเว็บไซต์ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากเอกสาร หนังสือ และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ก่อนวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อสรุปวิธีการในการสร้างเว็บไซต์ 

    3.2 ผู้วิจัยท้าการเช่าHostจากเว็บ hostinglotus.net สาเหตุที่เลือกใช้การเช่าโดเมนแทน
การเลือกใช้พื้นที่ฟรีจากเว็บทั่วไป เนื่องจากพื้นที่ที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้นี้เป็นแบบคอมมูนิตี้ 
และมีระบบเว็บบอร์ดอยู่ภายในเว็บไซต์ ดังนั้นเพื่อรองรับทั้งจ้านวนคนและจ้านวนข้อมูลที่อาจจะมีใน
ปริมาณมาก เว็บไซต์ของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จึงอาจจะต้องใช้พื้นที่ในการจัดการมากกว่า
เว็บไซต์ทั่วไป นอกจากนี้การเช่า Host นั้นยังง่ายต่อการจัดการจดโดเมนเนมเป็นของตัวเอง เพราะจะ
ได้ชื่อของเว็บไซต์ที่ต้องการใช้ตามด้วย .com  เพื่อง่ายต่อการจดจ้าของผู้ร่วมกิจกรรม โดยชื่อที่จด
โดเมนเนมของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้คือ http://art4share.com/ 

    3.3 ผู้วิจัยออกแบบและจัดเตรียมรูปภาพ ข้อความ และเนื้อหาพื้นฐานของการออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกที่จะลงในระบบ รวมถึงการออกแบบธีมสีของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

    3.4 ผู้วิจัยท้าการสร้างระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยเลือกใช้  Template ของ 
WordPress เป็นหลักแล้วพัฒนาเว็บไซต์ด้วยปลั๊กอินอื่น ๆ สาเหตุที่ใช้ WordPress นั้น เพราะความ
ง่ายในการออกแบบเว็บไซต์ รวมถึง WordPress มีความหลากหลายของปลั๊กอินต่าง ๆ ที่จะเป็นส่วน
เสริมให้เว็บไซต์มีลูกเล่นหรือการจัดการที่ง่ายขึ้น ยกตัวอย่างเช่น การใช้ปลั๊กอินของการล็อกอินด้วย 
Facebook หรือโซเชียลมีเดีย ซึ่งจะท้าให้ผู้ร่วมกิจกรรมไม่ต้องยุ่งยากในการสมัคร (ตัวอย่างเว็บไซต์
ดังภาคผนวก ง หน้า 244) 

    3.5 ผู้วิจัยท้าการสร้างพื้นที่เพื่อใช้เป็นส่วนกลางในการประชาสัมพันธ์กิจกรรมต่าง ๆ ใน
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ (Facebook) ชื่อกลุ่ม “Art4share” ซึ่งจะเชื่อมโยง
เข้ากับเว็บไซต์ โดยจะมีการประชาสัมพันธ์กิจกรรมต่าง ๆ ให้สมาชิกทราบตามแผนกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ (ตัวอย่างเพจ Art4share ดังภาคผนวก ง หน้า 247) 

 
4. ขั้นการน้าไปใช้ (Implementation) 
    4.1 ผู้วิจัยน้าระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ได้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบ

ความถูกต้องของขั้นตอนกิจกรรม ก่อนจะน้าข้อเสนอแนะที่ได้มาแก้ไขปรับปรุง  
    4.2 ผู้วิจัยน้าระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ไปตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ  3 ท่าน 

(รายนามผู้เชี่ยวชาญดังภาคผนวก ก หน้า 168) เพื่อหาคุณภาพของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ (รายละเอียดดังภาคผนวก ข หน้า 193) 

และเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของระบบกิจกรรม จึงใช้แบบประเมิน
คุณภาพแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ใช้เกณฑ์ประเมินความเหมาะสม ดังนี ้
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  ระดับ  5  หมายถึง   ความเหมาะสมดีมาก    
  ระดับ  4  หมายถึง   ความเหมาะสมด ี    
  ระดับ  3  หมายถึง   ความเหมาะสมปานกลาง    
  ระดับ  2  หมายถึง   ความเหมาะสมพอใช ้    
  ระดับ  1  หมายถึง   ไม่มีความเหมาะสมควรปรับปรุง    
 ผลการประเมนิจากผู้เช่ียวชาญมีเกณฑ์ในการแปลความหมาย เบสท ์(Best, 1986) ดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ย  4.50 - 5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
  ค่าเฉลี่ย  3.50 - 4.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ด ี
  ค่าเฉลี่ย  2.50 - 3.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย  1.50 - 2.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์พอใช้ 
  ค่าเฉลี่ย  1.00 - 1.49  หมายถึง  ไม่มีความเหมาะสมอยูใ่นเกณฑ์ที่ต้องปรับปรุง 

ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญจะต้องมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป ซึ่งถือว่าระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ ต้องมีคุณภาพอยู่ในระดับดีถึงดีมาก จึงสามารถน้าไปใช้ได้  

 
5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
ผู้วิจัยน้าระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญไปทดลองกับ

กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 10 คน เพื่อตรวจสอบการใช้งานระบบ พร้อมแก้ไขปรับปรุงจุดที่บกพร่อง ก่อน
น้าระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ผ่านการแก้ไขแล้วไปใช้จริง 
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ภาพที่ 14 แสดงการสร้างระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์

1. ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 
วิเคราะห์ถึงความรู้ความต้องการในเรื่องของเทคโนโลยีและสารสนเทศ รวมไปถึงกิจกรรมในการแลกเปลี่ยน

ออนไลน์จากแบบสอบถามของนกัคอมพิวเตอร์กราฟิก เพื่อเป็นพื้นฐานในการก้าหนดเครือ่งมือ 
สื่อ เนื้อหา หัวข้อ และพื้นที่ส้าหรับระบบของการแลกเปลี่ยน 

2. ขั้นการออกแบบ (Design) 
ออกแบบระบบตามความต้องการของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก ซึง่ขั้นตอนการออกแบบประกอบดว้ย  

1. กา้หนดพื้นที่ กา้หนดสื่อที่จะใชใ้นการทา้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้  2. ท้า Sitemap ออกแบบหน้าตาของ
ระบบ รวมไปถึงออกแบบ User interface และ User Experiment ซึง่จะต้องสอดคลอ้งกับกิจกรรมและ

ข้อก้าหนดพื้นฐาน โดยการออกแบบหน้าตาของระบบการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ออนไลน์ ให้เอื้อประโยชน์ต่อการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูอ้อนไลน์ รวมไปถงึการใช้สอยเครื่องมือในระบบที่สะดวกและไม่ซับซ้อน 3. น้า Sitemap ที่

ออกแบบขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความถกูต้อง ครบถ้วน 

5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
ผู้วิจัยนา้ระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ ไปทดลองกับ 

กลุ่มตัวอย่างจา้นวน 10 คน เพื่อตรวจสอบการใช้งานระบบ พร้อมแก้ไขปรับปรงุจุดที่บกพร่อง 
ก่อนน้าระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ท่ีผา่นการแก้ไขแล้วไปใช้จริง 

แก้ไขปรับปรุง 
4. ขั้นการน้าไปใช้ (Implementation) 

อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบแก้ไข 
และหาค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญ 

3. ขั้นการพัฒนา (Development) 
พัฒนาระบบที่ได้ออกแบบไวใ้นขั้นของการออกแบบ, เช่าโฮสจากเว็บ, ออกแบบและจดัเตรียมรูปภาพ ข้อความ 

และเน้ือหาพื้นฐานของการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่จะลงในระบบ ก่อนจะท้าการสร้างระบบการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ และท้าการสร้างพื้นที่เพื่อใช้เป็นส่วนกลางในการประชาสัมพันธก์ิจกรรมต่างๆ ในการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ 

ผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ (facebook) 
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3. แบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 การประเมินระดับความสามารถทางการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยแบบวัดระดับการ
ออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิกนั้น มีจุดประสงค์เพื่อใช้วัดระดับความสามารถในการออกแบบ
ชิ้นงานเปรียบเทียบกันระหว่างช่วงก่อนการร่วมกิจกรรมกรแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และช่วงหลังการร่วม
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้น้าแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Bloom) มาเป็นส่วน
หนึ่งในองค์ประกอบของการประเมินระดับความสามารถทางการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก  มี
ขั้นตอนในการสร้างดังนี ้  
     1.1 ศึกษาค้นคว้าเอกสาร หนังสือ ที่เกีย่วกับการประเมินตามสภาพจริง รวบรวมข้อมูล
เนื้อหาสาระเกี่ยวกับการประเมินความคิดสร้างสรรค์ และวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
     1.2 สังเคราะห์องค์ประกอบของแบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
โดยผู้วิจัยได้ก้าหนดองค์ประกอบของแบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก และ
ก้าหนดค่าน้้าหนักคะแนนตามความยากง่าย มี 2 ประเด็น ดังน้ี 

        1.2.1 ด้านเนื้อหา หมายถึง เนื้อหาในชิ้นงาน และการสื่อความหมายมีความสอดคล้อง
กับรูปแบบของงานคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยแบ่งออกเป็นประเด็นดังต่อไปนี้ 

        - การสือ่ความหมาย หมายถึง ชิ้นงานนั้นมีการสื่อความหมายที่ชัดเจนและสามารถ
เข้าใจได้ง่าย 

        - ความสอดคล้อง หมายถึง ชิ้นงานนั้นมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของงาน และ
กลุ่มเป้าหมายของงาน 

        - ความครอบคลุม หมายถึง เนื้อหา / ข้อมูลของช้ินงานมีความครอบคลุมทุกประเด็น
ที่ตั้งไว้ 

        - ความครบถ้วน หมายถึง เนื้อหา / ข้อมูลมีความครบถ้วนของเน้ือหาของงาน 
        - ความถูกต้อง หมายถึง เนื้อหา / ข้อมูลที่อยู่ในชิ้นงานนั้นถูกต้อง 
        1.2.2 ด้านหลักการออกแบบ หมายถงึ การวัดระดับความรู้ ความสามารถ ความเข้าใจ

ในเรื่องของการออกแบบ ตลอดจนการน้าไปประยุกต์ใช้ ซึ่งผู้วิจัยได้ประยุกต์จากแนวความคิด
กระบวนการทางปัญญาของบลูม (Bloom) โดยแบ่งออกเป็นประเด็นดังต่อไปนี้ 

        - จ้า และเข้าใจ หมายถึง  ผลงานการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกตรงตามหลัก
ออกแบบ 

        - ประยกุต์ใช้ หมายถึง  มีการใช้หลักของการออกแบบมาสร้างชิ้นงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกได้หลากหลาย  

        - วิเคราะห์ หมายถึง  มีการประยุกต์ใช้รูปแบบของงานคอมพิวเตอร์กราฟิกได้
หลากหลาย 
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        - ประเมินค่า หมายถงึ รูปแบบของงานออกแบบกราฟิกในงานนั้นมีความเหมาะสมกับ
จุดประสงค์ของงาน 

        - ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ผลงานและงานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกน้ันมี
ความคิดที่แปลกใหม ่ไม่ซ้้าผูอ้ื่น 
     1.3 สร้างวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ตามประเด็นที่ได้จากการ
สังเคราะห์ข้อมูล  
 

ตารางที ่4 แสดงเกณฑ์การแบ่งระดับการออกแบบชิ นงานคอมพิวเตอร์กราฟิกตามช่วงคะแนน 

ระดับชิ้นงาน ช่วงคะแนน (คะแนนเนื้อหา+คะแนนการออกแบบ) 

ระดับ A >260 
ระดับ B 221 - 260 
ระดับ C 181 - 220 
ระดับ D 141 - 180 
ระดับ F 140<= 

การแปลความหมายจากตาราง 
ระดับชิ้นงาน หมายถึง ระดับคะแนนในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ซึ่งสามารถ

แจกแจงเป็นระดับได้ ดังนี ้
ระดับ F หมายถึง ระดับคะแนนในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกตามเกณฑ์ขั้น

พื้นฐานที่จ้าเป็นต้องมี โดยมีค่าระดับคะแนน น้อยกว่าหรือเท่ากับ 140 คะแนน 
ระดับ D หมายถึง ระดับคะแนนในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ควรมีเพิ่มเติมจาก

เกณฑ์ขั้นพื้นฐาน โดยมีค่าระดับคะแนน 141 - 180 คะแนน 
ระดับ C หมายถึง ระดับคะแนนในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีการประยุกต์ใช้

ทักษะในการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ดี โดยมีค่าระดับคะแนน 181 – 220 คะแนน  
ระดับ B หมายถึง ระดับคะแนนในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีความช้านาญใน

การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยมีค่าระดับคะแนน 211 - 260 คะแนน  
ระดับ A หมายถึง ระดับคะแนนในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีความเชี่ยวชาญ

ในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยมีค่าระดับคะแนนมากกว่า 260 คะแนน  
ซึ่งเกณฑ์การให้คะแนนสามารถยึดตามหลักตารางค้านวณคะแนน  (ดังตารางที่ 5) โดย

ดัดแปลงจากเกณฑ์การประเมินสื่อโปสเตอร์ของ (สุไม  บิลไบ, 2558), แบบประเมินสื่อประชาสัมพันธ์ 
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(พิทักษ์ฉัตร เทพราชา, 2556), เกณฑ์การประเมินโปสเตอร์ (ณัฐพล อ่อนปาน, 2554) และ Poster 
Evaluation (George Hess, 1999) 

ตารางที ่5 แสดงตัวอย่างตารางค้านวณคะแนนด้านเนื อหาและด้านหลักการออกแบบ 

เกณฑ์การวัด หัวข้อพิจารณา 
น้ าหนัก 
(%) 

เกณฑ์คะแนน 

คะแนน 
คะแนนเต็ม ระดับคะแนนที่ได ้

(คะแนน x น้ าหนัก) 3 2 1 

ด้านเนื้อหา 
คิดเป็น 50 % 

การสื่อความหมาย 25    75  

ความครอบคลุม 5    15  

ความสอดคล้อง 5    15  

ความครบถ้วน 5    15  

ความถูกต้อง 10    30  

ด้านหลักการออกแบบ 
คิดเป็น 50 % 

จ้า และเข้าใจ 5    15  
ประยุกต์ใช้ 5    15  

วิเคราะห์ 10    30  

ประเมินค่า 10    30  

ความคิดสร้างสรรค์ 20    60  

รวม 300  

มีการให้ความหมายการให้คะแนนแต่ละหวัข้อพิจารณาดังนี ้
 

ตารางที ่6 แสดงตารางเกณฑ์การให้คะแนนด้านเนื อหา 

เกณฑ์ด้านเนื้อหา 
เกณฑ์คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

การสื่อความหมาย 
คิดเป็น 25% 

ชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย ชัดเจนแต่ต้องตีความ คลุมเครือ ไม่สื่อความหมาย 

ความสอดคล้อง 
คิดเป็น 5% 

มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค ์

และกลุ่มเป้าหมายของงาน 

มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์  
แต่ไม่สอดคล้องกลุ่มเป้าหมาย 

ของงาน 

ไม่มคีวามสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ และ

กลุ่มเป้าหมายของงาน 

ความครอบคลุม 
คิดเป็น 5% 

ครอบคลุมทุกจุดประสงค ์
ของงาน 

ครอบคลุมบางจุดประสงค์ 
ของงาน 

ไม่ครอบคลุมจุดประสงค์
ของงาน 

ความครบถ้วน 
คิดเป็น 5% 

ครบถ้วนตามที่ตั้งไว้ ขาดเนื้อหา 1 ประเด็น ขาดเนื้อหา 2 ประเด็นขึ้นไป 

ความถูกต้อง 
คิดเป็น 10% 

เนื้อหาถูกต้องทุกด้าน มีจุดผิด 1 จุด เช่นตัวสะกด มีจุดผิดมากกว่า 2 จุดขึ้นไป 
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ตารางที ่7 ตารางเกณฑ์การให้คะแนนด้านหลักการออกแบบ 
เกณฑ์ด้าน
หลักการ
ออกแบบ 

เกณฑ์คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

จ า และเข้าใจ 
คิดเป็น 5% 

ผลงานการออกแบบตรงตาม
หลักออกแบบทุกด้าน 

ผลงานการออกแบบตรงตาม
หลักออกแบบเกินครึ่ง 

ผลงานการออกแบบตรง
ตามหลักออกแบบ 

ต่้ากว่าครึ่ง 

ประยุกต์ใช้ 
คิดเป็น 5% 

มีการใช้หลักของการออกแบบ
ได้หลากหลาย (เกิน 3 ด้าน) 

มีการใช้หลักของการออกแบบ
ได้หลากหลาย (2 ด้าน) 

ใช้หลักของการออกแบบ
เพียงอย่างเดียว 

วิเคราะห์ 
คิดเป็น 10% 

มีการประยุกต์ใช้รูปแบบของ
งานคอมพิวเตอร์กราฟิกได้

หลากหลาย (มากกว่า 2 แบบ) 

มีการประยุกต์ใช้รูปแบบของ
งานคอมพิวเตอร์กราฟิกได้  

2 แบบ 

ไม่มีการประยุกต์ใช้
รูปแบบของงาน

คอมพิวเตอร์กราฟิกอื่น ๆ 

ประเมินค่า 
คิดเป็น 10% 

รูปแบบของงานกราฟิก
เหมาะสมกับจุดประสงค์งาน

ทั้งหมด 

รูปแบบของงานกราฟิก
เหมาะสมกับจุดประสงค์งาน

บางส่วน 

รูปแบบของงานกราฟิกไม่
เหมาะสมกับจุดประสงค์

งานได ้

ความคิด
สร้างสรรค์ 

คิดเป็น 20% 

ผลงานมีความคิดท่ีแปลกใหม่ 
ไม่ซ้้าผู้อื่น 

ผลงานมีการประยุกต์จาก
ความคิดเดิม ไม่ซ้้าผู้อื่น 

ผลงานมีต้นแบบมาจาก
งานผู้อื่น 

  
 1.4 น้าแบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่สร้างขึ้นไปเสนออาจารย์ที่
ปรึกษา เพื่อพิจารณา ตรวจสอบความถูกต้องของประเด็นและระดับการประเมินและปรับปรุงแก้ไข
ตามข้อแนะน้า 

1.5 น้าแบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิกให้ผู้ เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
(รายนามผู้เชี่ยวชาญดังภาคผนวก ก หน้า 168) เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) ส้าหรับความถูกต้องเกี่ยวกับประเด็นและรายละเอียดของการประเมิน จากนั้นหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC: Index of item – Objective Congruence) (สมนึก ภัททิยธนี, 2546) โดยมี
เกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 

+1 แน่ใจว่า รายการประเมินน้ันมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน 
  0 ไม่แน่ใจว่า รายการประเมินนั้นมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน 
- 1 แน่ใจว่า รายการประเมินน้ันไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน 



  108 

น้าข้อมูลที่ ได้มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของข้อค้าถาม โดยคัดเลือกข้อที่มีค่า ดัชนีความ 
สอดคล้อง โดยใช้สูตรในการค้านวณหาดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) 

ซึ่งเกณฑ์การพิจารณา คือ แบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ต้องได้ค่า
ดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป จึงจะถือว่า มีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ ยอมรับได้ ซึ่งผล
การตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของแบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกมีค่าเท่ากับ 1.00 อยู่ในระดับน้าไปใช้ได้ (รายละเอียดดังภาคผนวก ค หน้า 225) 

โดยผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่า ผู้ที่จะใช้เครื่องมือแบบวัดระดับการออกแบบ
ชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิกควรเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีคุณวุฒิ
มากพอ เพื่อความน่าเชื่อถือ และการระบุเกณฑ์คะแนนด้านหลักการออกแบบ อาจน้ามาใช้กับการ
ตัดสินผลงานไม่ได้ทั้งหมด 

1.6 น้าแบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิกไปปรับปรุงตามค้าแนะน้าของ
ผู้เชี่ยวชาญ ก่อนที่จะใช้ประเมินหลังจบกิจกรรม (ตัวอย่างดังภาคผนวก ข หน้า 201-206) 
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2. แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้  
จัดท้าขึ้นเพื่อศึกษาพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก

บริษัทเอกชน 
โดยมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 
    2.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินพฤติกรรม

การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

สังเคราะห์องค์ประกอบของแบบวดัระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพวิเตอร์กราฟิก ในที่นีผู้้วิจัยได้ก้าหนด
องค์ประกอบของแบบวดัระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก มี 2 ประเด็น  คือ  

ด้านเนื้อหา และดา้นหลกัการออกแบบ 

สร้างแบบวัดระดบัการออกแบบช้ินงานคอมพิวเตอรก์ราฟิกตามประเด็นที่ได้จากการสงัเคราะห์ข้อมูล 

น้าแบบวัดระดบัการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิกไปปรบัปรุงตามค้าแนะน้าของผู้เช่ียวชาญ  
เพื่อเตรียมนา้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 ท่าน 

ประเมินช้ินงานก่อนและหลังการร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

แก้ไขปรับปรุง 

อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ แก้ไข 
และหาค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญ 

 

ศึกษาค้นควา้เอกสาร หนังสือ ที่เกีย่วกับการประเมินตามสภาพจริง รวบรวมขอ้มูลเนือ้หาสาระเกี่ยวกบั 
การประเมิน ความคิดสร้างสรรค์ และวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ภาพที่ 15 แสดงการสร้างแบบวัดระดับการออกแบบชิ นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
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    2.2 สร้างแบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากแนวคิด ทฤษฎี โดยจะมีการ
ประเมินผลพฤติกรรมในทุก ๆ ขั้นตอนของกิจกรรม เป็นรายบุคคล ตามขั้นตอนของกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4 ขัน้ตอน ประกอบด้วย   

        2.2.1 ขั้นเตรียมความพร้อม: อธิบายถึงรูปแบบการจัดกิจกรรมของการแลกเปลี่ยน
ความรู้ทั้งหมด รวมไปถึงการอธิบายในเรื่องของระบบที่ใช้เป็นสื่อกลางส้าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ว่ามีเครื่องมืออะไรบ้าง และมีกิจกรรมให้ส่งชิ้นงานเข้าในอีเมล์ของผู้วิจัย 

        ประเด็นของพฤติกรรมที่จะประเมินในขั้นนี้ คือ  1. ความสนใจ  2. การให้ความ
ร่วมมือ   

        2.2.2 ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้: นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ท้าการแลกเปลี่ยน
ความรู้ตามระยะเวลาที่ก้าหนดไว้ตามแต่ละประเด็นได้แก่ การแก้ปัญหาเรื่องของโจทย์หรือความ
ต้องการของลูกค้า/หัวหน้างาน, การสร้างแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิกใหม่ๆ ใน
การท้างาน และการจัดการขั้นตอนในการท้างานและการจัดการเวลาในการท้างาน ภายในพื้นที่ของ
ระบบที่จัดเตรียมไว้ตามที่ได้ชี้แจงในขั้นเตรียมความพร้อม 

        ประเด็นของพฤติกรรมที่จะประเมินในขั้นนี้ คือ  1. ความสนใจ  2. การแสดงความ
คิดเห็น 3. การแบ่งปันความรู้ 4. การให้ความร่วมมือ 

        2.2.3 ขั้นน้าความรู้ที่ได้จากการแลกเปลี่ยนไปใช้ในสร้างสรรค์ผลงาน: นักออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกส่งผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นหลังจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เข้ามาในระบบ 

        ประเด็นของพฤติกรรมที่จะประเมินในขั้นนี้ คือ  1. การให้ความร่วมมือ  2. ความ
รับผิดชอบ 

        2.2.4 ขั้นประเมินผล: นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกตอบแบบสอบถามความพึง
พอใจจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
                  ประเด็นของพฤติกรรมที่จะประเมินในขั้นนี้ คือ  1. การให้ความร่วมมือ  2. ความ
รับผิดชอบ 

และผู้วิจัยได้ให้ความหมายของประเด็นของพฤติกรรมไว้ ดังนี้ 
- ความสนใจ หมายถึง การเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในแต่ละกิจกรรม 
- การแสดงความคิดเห็น คือ การโต้ตอบ พูดคุย และแลกเปลี่ยนในเนื้อหา หรือค้าถามต่าง ๆ 

ที่สมาชิกได้ซักถามหรือแสดงความเห็นไว ้
- การแบ่งปันความรู้ คือ การน้าความรู้ เทคนิค หรือแหล่งความรู้ใหม่ๆ จากสื่ออ่ืนมาเผยแพร่

แลกเปลี่ยนให้แก่สมาชิกผู้ร่วมกิจกรรม 
- การให้ความร่วมมือ คือ การท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ตามที่ได้ก้าหนดไว ้
- ความรับผิดชอบ คือ ส่งชิ้นงานหรือแบบสอบถามตามก้าหนดเวลา  
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 ซึ่งในแต่ละประเด็น จะมีเกณฑ์การประเมิน 2 ลักษณะ ได้แก่ 
 

ตารางที ่8 ตัวอย่างตารางประเมินพฤติกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู ้

รายการประเมิน 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 … 23 

ขั้นเตรียม 
ความพร้อม 

- ความสนใจ          

- ความรับผิดชอบ          

ขั้นแลก 
เปลี่ยนเรียนรู้ 

การแก้ปัญหาเรื่องของโจทย์หรือความต้องการของลูกค้า/หัวหน้างาน 

-  ความสนใจ          

-  การแสดงความคิดเห็น          

-  การแบ่งปันความรู้          
-  การให้ความร่วมมือ          

การสร้างแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิคใหม่ๆ ในการท างาน 

-  ความสนใจ          

-  การแสดงความคิดเห็น          

-  การแบ่งปันความรู้          

-  การให้ความร่วมมือ          

การจัดการขั้นตอนในการท างานและการจัดการเวลาในการท างาน 

-  ความสนใจ          

-  การแสดงความคิดเห็น          

-  การแบ่งปันความรู้          

-  การให้ความร่วมมือ          

ขั้นน้าความรู้ที่ได้
ไปใช้ 

- ความสนใจ          

-  ความรับผิดชอบ          

ขั้นประเมินผล 
- ความสนใจ          

-  ความรับผิดชอบ          

 
ตารางที ่9 เกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดี (2) ปรังปรุง (1) 

ความสนใจ มีการแสดงพฤติกรรมนั้น ไม่มีการแสดงพฤติกรรมนั้น 

ความรับผิดชอบ มีการแสดงพฤติกรรมนั้น ไม่มีการแสดงพฤติกรรมนั้น 

การให้ความร่วมมือ มีการแสดงพฤติกรรมนั้น ไม่มีการแสดงพฤติกรรมนั้น 
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ตารางที ่10 เกณฑ์การประเมินแบบเก็บค่าความถี่ในขั นการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

การแสดงความคิดเห็น 
มีการแสดงพฤติกรรมนั้น 

มากกว่า 5 ครั้ง 
มีการแสดงพฤติกรรมนั้น 

มากกว่า 1-4 ครั้ง 
ไม่มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 

การแบ่งปันความรู้ 
มีการแสดงพฤติกรรมนั้น 

มากกว่า 5 ครั้ง 
มีการแสดงพฤติกรรมนั้น 

มากกว่า 1-4 ครั้ง 
ไม่มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 

 
และได้ก้าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี ้
คะแนนที่ 34 - 42 หมายถึง มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ในระดับมาก 
คะแนนที่ 26 – 33 หมายถึง มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในระดับปานกลาง 
คะแนนที่ 18 - 25 หมายถึง มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ในระดับน้อย 
 

     2.3 น้าแบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาและค้าถาม ตลอดจนความครบถ้วน ถูกต้อง ก่อนจะน้าข้อ  
เสนอแนะที่ได้มาแก้ไขปรับปรุง 
     2.4 น้าแบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ้านวน 3 
ท่าน (รายนามผู้เชี่ยวชาญดังภาคผนวก ก หน้า 169) เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) ส้าหรับความถูกต้องเกี่ยวกับประเด็นและรายละเอียดของการประเมิน จากนั้น
หาค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC: Index of item – Objective Congruence) (สมนึก ภัททิยธนี, 
2546) โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี ้

+1 แน่ใจว่า รายการประเมินน้ันมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน 
  0 ไม่แนใ่จว่า รายการประเมินน้ันมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน 
- 1 แน่ใจว่า รายการประเมินน้ันไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน 
แล้วได้น้าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของข้อค้าถาม โดยคัดเลือกข้อที่มีค่าดัชนีความ 

สอดคล้อง โดยใช้สูตรในการค้านวณ หาดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) 

ซึ่งเกณฑ์การพิจารณา คือ แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ต้องได้ค่าดัชนี
ความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป จึงจะถือว่า มีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ซึ่งผลการ
ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของแบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีค่า
เท่ากับ 1.00 อยู่ในระดับน้าไปใช้ได้  
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2.5 แก้ไขแบบประเมินพฤติกรรมของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกตามค้าแนะน้าของ
ผู้เชี่ยวชาญ ก่อนจะน้าไปประเมินผลผู้ร่วมกิจกรรม  

  
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  

แบบสอบถามความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ เป็นแบบสอบถามที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นแบบออนไลน์ ซึ่งการประเมินมีลักษณะเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
5 ระดับ ตามแนวคิดของลิเคอร์ท (Likert) โดยมีขั้นตอนดังต่อไปน้ี 

     3.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี วิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ จากต้าราและเอกสาร
ต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

    3.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
(รายละเอียดดังภาคผนวก ข หน้า 213) แบง่แบบประเมินออกเป็น 2 ตอน ได้แก ่

    ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไป ได้แก่ ชื่อล็อกอินในระบบ เพศ  อายุ ประสบการณ์
ท้างานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก ประเภทของงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ท้าอยู่ ความถี่ในการเข้าใช้
ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  และอุปกรณ์ที่ใช้เข้าระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกบัการสร้างแบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

สร้างแบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรูจ้ากแนวคิด ทฤษฎี โดยจะมีการประเมนิผลพฤติกรรมใน 
ทุกๆ ขั้นตอนของกิจกรรม เป็นรายบุคคล ตามขั้นตอนของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้4 ขั้นตอน โดยมปีระเด็น

ของพฤติกรรมดังน้ี   ความสนใจ,  การแสดงความคิดเห็น,  การแบ่งปันความรู้,  และการให้ความรว่มมือ 

แก้ไขแบบประเมนิพฤติกรรมของนกัออกแบบคอมพวิเตอร์กราฟกิตามค้าแนะน้าของผู้เชีย่วชาญ 
ก่อนจะน้าไปประเมินผลผู้ร่วมกจิกรรม  

แก้ไขปรับปรุง 

อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ แก้ไข 
และหาค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญ 

 

ภาพที่ 16 แสดงการสร้างแบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
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    ตอนที่  2 ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และระบบที่ ใช้ในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยแบ่งออกเป็น 4 หัวข้อใหญ่ๆ ดังนี้ 1. ด้านการใช้งานระบบ 2. ด้านเนื้อหาใน
ระบบ 3. ด้านกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4.ด้านการน้าความรู้ไปใช้ 

ซึ่งแบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นค้าถามลักษณะ
ปลายปดิแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับที่ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
ระดับที่ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก 
ระดับที่ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
ระดับที่ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
ระดับที่ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

และมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย  4.50 - 5.00  หมายถึง   มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย  3.50 - 4.49  หมายถึง   มีความพึงพอใจในระดับมาก 
 ค่าเฉลี่ย  2.50 - 3.49  หมายถึง   มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย  1.50 - 2.49  หมายถึง   มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
 ค่าเฉลี่ย  1.00 - 1.49  หมายถึง   มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

    3.3 น้าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพิจารณา 
ตรวจสอบความถูกต้องของประเด็นและระดับการประเมินและปรับปรุงแก้ไขตามข้อแนะน้า 

    3.4 น้าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นไปให้ผู้ เชี่ยวชาญ 3 ท่าน (รายนาม
ผู้เชี่ยวชาญดังภาคผนวก ก หน้า 170) เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
ส้าหรับความถูกต้องเกี่ยวกับประเด็นและรายละเอียดของการประเมิน จากนั้นหาค่ าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC: Index of item – Objective Congruence) (สมนึก ภัททิยธนี, 2546) โดยมีเกณฑ์
การพิจารณาคือ 

+1 แน่ใจว่า รายการพิจารณาเกณฑ์การประเมินสอดคล้อง 
  0 ไม่แน่ใจว่า รายการพิจารณาเกณฑ์การประเมินสอดคล้อง 
- 1 แน่ใจว่า รายการพิจารณาเกณฑ์การประเมินไม่สอดคล้อง 
 

แล้วได้น้าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของข้อค้าถาม โดยคัดเลือกข้อที่มีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง โดยใช้สูตรในการค้านวณหาดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) 
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 ซึ่งเกณฑ์การพิจารณา แบบสอบถามความพึงพอใจต้องได้ค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 
0.50 ขึ้นไป จึงจะถือว่า มีความสอดคล้องกันในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ซึ่งผลการตรวจสอบความถูกต้อง
และความเหมาะสมของแบบสอบถามความพึงพอใจมีค่าเท่ากับ 1.00 อยู่ในระดับน้าไปใช้ได้ 
(รายละเอียดดังภาคผนวก ค หน้า 240) 

3.5 ปรับแก้แบบสอบถามความพึงพอใจตามค้าแนะน้าของผู้เชี่ยวชาญ ก่อนน้าไปใช้จริงใน
ระบบออนไลน์เพื่อให้ผู้ร่วมกิจกรรมได้ประเมินผล  

 

ขั้นตอนการวจิัย 

 1. รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์แบบสอบถามจากนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
และแบบสัมภาษณ์จากผู้เช่ียวชาญ 
 2. ศึกษา วิเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบแผนกิจกรรมการเรียนรู้ ก่อนออกแบบแผนกิจกรรม
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ตามข้อมูลที่ได้จากการส้ารวจนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ท้างานใน
บริษัทเอกชนเกี่ยวกับปัญหาในการท้างานออกแบบกราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี วิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ จากต้าราและเอกสารตา่ง ๆ 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยแบ่งแบบประเมินออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไป  
ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อกจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้และระบบที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยแบ่งออกเป็น 

4 หวัข้อใหญ่ๆ ดังนี้ 1.ด้านการใช้งานระบบ 2.ด้านเนือ้หาในระบบ 3.ด้านกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
4.ด้านการนา้ความรู้ไปใช ้

ปรับแกแ้บบสอบถามความพงึพอใจตามคา้แนะน้าของผู้เชี่ยวชาญ 
ก่อนน้าไปสรา้งในระบบออนไลน์เพือ่ใหผู้้ร่วมกจิกรรมได้ประเมินผล 

แก้ไขปรับปรุง 

อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ แก้ไข 
และหาค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญ 

 

ภาพที่ 17 แสดงการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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 3. ศึกษา วิเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยแบ่งขั้นตอนของ
การสร้างระบบออกเป็น 5 ขั้นตอน คือ 1. ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) 2. ขั้นการออกแบบ (Design)  
3. ขั้นการพัฒนา (Development) 4. ขั้นการน้าไปใช้ (Implementation) 5. ขั้นการประเมินผล 
(Evaluation) 
 4. ศึกษาวิธีสร้างเว็บไซต์ ก่อนออกแบบระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ก่อนท้าเป็น Sitemap
พร้อมกับน้า Sitemap ไปขอข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษา 
 5. เช่าโดเมน จดโดเมนเนม และเริ่มสร้างเว็บไซต์ตามที่ได้ออกแบบเอาไว้ และท้าการสร้าง
พื้นที่เพื่อใช้เป็นส่วนกลางในการประชาสัมพันธ์กิจกรรมต่าง ๆ ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านทางสื่อ
สังคมออนไลน์ (Facebook) 
 6. ศึกษา วิเคราะห์ขั้นตอนการสร้างแบบวัดระดับการออกแบบช้ินงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 7. สร้างแบบวัดระดับการออกแบบช้ินงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 8. ศึกษา วิเคราะห์ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประเมิน
พฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
 9. สร้างแบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประเมินพฤติกรรมการแลกเปลีย่น
เรียนรู้  
  10. ศึกษา วิเคราะห์ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 11. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
 12. น้าแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้, ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์, แบบวัด
ระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก, แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ
แบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และ
น้าไปแก้ไขตามค้าแนะน้า ก่อนน้าไปหาคุณภาพหรือหาค่าความเที่ยงตรง (IOC) จากผู้เช่ียวชาญ 
 13. แก้ไขตามข้อแนะน้าของผู้เชี่ยวชาญ และน้าระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ไปทดลอง
กับกลุ่มตัวอย่างจ้านวน 10 คน เพื่อตรวจสอบการใช้งานระบบ พร้อมแก้ไขปรับปรุงจุดที่บกพร่อง 
ก่อนน้าระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ผ่านการแก้ไขแล้วไปใช้จริง 
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เช่าโดเมน จดโดเมนเนม และเริ่มสร้างเว็บไซต์ตามที่ได้ออกแบบเอาไว้ และท้าการสร้างพืน้ที่เพื่อใช้เป็นสว่นกลางใน
การประชาสัมพันธ์กิจกรรมต่าง ๆ ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านทางสือ่สังคมออนไลน์ (Facebook) 

รวบรวมน้าแผนกจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้, ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์, แบบวัดระดบัการออกแบบ
ชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก, แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจจาก

การทา้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

แก้ไขตามข้อแนะน้าของผู้เชี่ยวชาญ และน้าระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ไปทดลองกบักลุ่มตัวอยา่ง 
จ้านวน 10 คน เพือ่ตรวจสอบการใชง้านระบบ พร้อมแก้ไขปรับปรุงจุดทีบ่กพร่อง 

ก่อนน้าระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ท่ีผา่นการแก้ไขแล้วไปใช้จริง 

แก้ไขปรับปรุง 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ 
แก้ไข และหาค่า IOC, ค่าคุณภาพจาก

ผู้เชี่ยวชาญ 

ศึกษา วเิคราะห์ขัน้ตอนการออกแบบระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และศึกษาวิธีสรา้งเว็บไซต์  
ก่อนออกแบบระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  

ศึกษา วเิคราะห์ขัน้ตอนการออกแบบแผนกจิกรรมการเรียนรู้ ก่อนออกแบบแผนกจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ตาม
ข้อมูลที่ได้จากการส้ารวจนกัออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์แบบสอบถาม และแบบสมัภาษณจ์ากผู้เช่ียวชาญ 

ศึกษา วเิคราะห์ขัน้ตอนการสรา้งแบบวัดระดบัการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ก่อนสร้างแบบวดัระดับการ
ออกแบบช้ินงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ศึกษา วเิคราะห์ขัน้ตอนการสรา้งแบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ ก่อนสร้างแบบประเมินพฤตกิรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู้ 

ศึกษา วเิคราะห์ขัน้ตอนการสรา้งแบบสอบถามความพึงพอใจจากการทา้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ก่อนสร้าง
แบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

 

ภาพที่ 18 แสดงขั นตอนการด้าเนินการวิจัย ตอนที่ 2 
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การวิเคราะหข์้อมูล 

 มีการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี ้
1. ใช้การหาค่าร้อยละ (%)  

ร้อยละ (%) = 
f

m
 x 1oo 

  

   F = ความถี ่
   N = ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 
 

 2. การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (x̅) 
 

   x̅  =  
∑ 𝑥

n
 

 

   ∑ x = ผลคะแนนรวม 
   N = จ้านวนข้อมูลทั้งหมด 

 
3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  S.D. = √
(𝑥−�̅�)2

𝑛−1
     หรอื S.D. = √

𝑛 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 

 
   x = ข้อมูล 

   x̅ = ค่าเฉลี่ย 
   n = จ้านวนขอ้มูลทั้งหมด 

 
4. การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

                                IOC = 
∑ R
N

 

      IOC = ดัชนีการสอดคล้อง 
      ∑ R = ผลคะแนนรวมความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 
      N = จ้านวนคน 
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ขั้นตอนที่  3 ทดลองใช้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  ซึ่งผู้วิจัยได้ก้าหนดระเบียบ
วิธีด้าเนินการวิจัยไว้ดังนี ้
 

วัตถุประสงค ์

1. เพื่อศึกษาความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟกิ 
2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก  
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกจากการท้ากิจกรรมการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
4. เพื่อสรุปผลการทดลองจากการรวบรวมข้อมูลในการจดักิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้

 

กลุ่มตัวอย่าง 

นักคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีระดับประสบการณ์ในการท้างานและความสามารถทางการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ใกล้เคียงกัน จากอาสาสมัครที่เข้าร่วมกิจกรรม จ้านวน 23 คน ซึ่งมี
คุณสมบัติ ดังน้ี 

1.1 ประสบการณ์ท้างานด้านการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 1 ปีขึ้นไป 
1.2 เป็นบุคคลที่ท้างานในบริษัทเอกชนเท่านั้น 

 1.3 ท้าสื่อประเภทสิ่งพิมพ์และสื่อดิจิทัล 
 

เครื่องมือใช้ในการวิจัย 

1. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์
2. แบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
3. แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้  
4. แบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
 

ขั้นตอนการวจิัย 

1. ให้นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกเริ่มท้ากิจกรรมในระบบการแลกปเลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
2. สังเกตพฤติกรรมของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกพร้อมจดบันทึกตามขั้นตอนของ

แบบประเมินพฤติกรรมจนจบกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
3. ให้นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกท้าแบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรู้ พร้อมส่งผลงานที่สร้างขึ้นหลังจากการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ 
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4. รวบรวมผลงานของนักออกแบบกราฟิกก่อนและหลังการร่วมกิจกรรม ก่อนน้าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 ท่าน เพื่อประเมินชิ้นงานก่อนและหลังการร่วม
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

5. รวบรวมผลประเมินชิ้นงานจากผู้เชี่ยวชาญ , การสังเกตพฤติกรรมของนักออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก และรวบรวมผลจากการท้าแบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้  

 

 
ภาพที่ 19 แสดงขั นตอนการด้าเนินการวิจัย ขั นตอนที่ 3 

 

การวิเคราะหข์้อมูล 

 มีการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี ้
 
 

นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกเริ่มท้ากิจกรรมตามแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนรู ้
ตามกระบวนการที่ก้าหนด 

ให้นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกท้าแบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรยีนรู้ พร้อมส่งผลงานที่สร้างขึ้นหลังจากการแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้

รวบรวมผลงานของนักออกแบบกราฟิกก่อนและหลังการร่วมกิจกรรม 
ก่อนน้าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 ท่าน  

เพื่อประเมินช้ินงานก่อนและหลังการร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

รวบรวมผลประเมินชิ้นงาน การสังเกตพฤติกรรมของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก และ
รวบรวมผลจากการท้าแบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้ 

สังเกตพฤติกรรมของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
พร้อมจดบันทึกจนจบกิจกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู ้
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1. ใช้การหาค่าร้อยละ (%)  

ร้อยละ (%) = 
𝑓

m
x 1oo 

  

   F = ความถี ่
   N = ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 
 

 2. การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (x̅) 
 

   x̅  =  
∑ 𝑥

n
 

 

   ∑ x = ผลคะแนนรวม 
   N = จ้านวนข้อมูลทั้งหมด 

 
3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  S.D. = √
(𝑥−�̅�)2

𝑛−1
     หรอื S.D. = √

𝑛 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 

 
   x = ข้อมูล 

   x̅ = ค่าเฉลี่ย 
   n = จ้านวนขอ้มูลทั้งหมด 
 
 4. การหาค่า t – test แบบ Dependent  

    T = 
∑ 𝐷

√𝑁 ∑ 𝐷2 − (∑ 𝐷)2

𝑁−1

 ; df = n-1 

   t = ค่าสถิติทีใ่ช้ในการพิจารณาใน t – distribution 
   D = ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู ่
   N = จ้านวนคู่ของคะแนนหรือจ้านวนนักเรียน 
   ∑ D = ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของคะแนนก่อนและหลังการทดลอง 

   ∑ D2 = ผลรวมของก้าลังสองของผลต่างของคะแนนก่อน 
                                             และหลังการทดลอง



 

 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถทางการ

ออกแบบของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน มีจุดประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 2) เพื่อศึกษาความสามารถในการ
ออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก  

 
โดย ผู้วิจัยขอน้าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี ้
ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์

กราฟิก 
ตอนที่  2 ผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบ

คอมพิวเตอร์กราฟิก 
ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนัก

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
โดยมีรายละเอียดของการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละตอน ดังนี ้

 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาระบบการแลกเปลีย่นเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 ในการพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนออนไลน์ ผู้วิจัยได้ด้าเนินการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์
ข้อมูล จากแบบส้ารวจเกี่ยวกับปัญหาในการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการ
ต่อกิจกรรมของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ รวมไปถึงสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบแผน
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ก่อนการออกแบบระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซ่ึงผู้วิจัยขอน้าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 
 
 1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามเรื่องปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก
และความต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีทั้งหมด 3 ตอน จากกลุ่มตัวอย่าง 
101 คน ดังนี ้
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 ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ตารางที ่11 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถาม ตอนที่ 1 

ข้อมูลพื้นฐาน สภานภาพและข้อมูลทั่วไป จ านวน (n=101) ร้อยละ 

เพศ ชาย 
หญิง 

70 
31 

69.3 
30.7 

อายุ 22-25 ป ี
26-30 ป ี
31-35 ป ี
36-40 ป ี
40-45 ป ี

21 
43 
28 
7 
2 

20.8 
42.6 
27.7 
6.9 
2 

อาชีพ พนักงานบริษัท, หน่วยงานเอกชน 
ข้าราชการ,หน่วยงานรัฐ 
รับจ้างอิสระ 
อื่น ๆ 

62 
16 
20 
3 

61.4 
15.8 
19.8 

3 
ประสบการณ์ท้างาน
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์

กราฟิก 

1-2 ป ี
3-4 ป ี
5-6 ป ี
7-8 ป ี
9-10ป ี
11 ปีขึ้นไป 

18 
21 
24 
21 
9 
8 

17.8 
20.8 
23.8 
20.8 
8.9 
7.9 

ความถนัดทางโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิก 

(เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

Photoshop 
Illustrator 
Flash 

94 
81 
20 

93.1 
80.2 
19.8 

ข้อมูลพื้นฐาน สภานภาพและข้อมูลทั่วไป จ านวน (n=101) ร้อยละ 

ความถนัดทางโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิก 

(เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

InDesign 
Light room 
Sia 
Painter 
Maya 

46 
30 
9 
12 
17 

45.5 
29.7 
8.9 
11.9 
16.8 
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ตารางที ่11 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถาม ตอนที่ 1 (ต่อ) 
ความถนัดทางโปรแกรม

คอมพิวเตอร์กราฟิก 
(เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

3d max 
after effects 
Premiere Pro 
อื่น ๆ 

9 
26 
23 
4 

8.9 
25.7 
22.8 
3.9 

ประเภทของงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกที่ท้า 
(เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

ประเภทสื่อสิ่งพิมพ ์
ประเภทสื่อมัลติมีเดีย  
ประเภทงานดิจิตอลมีเดีย 
อื่น ๆ 

60 
30 
55 
9 

60 
30 
55 
9 

ความถี่ในการใช้
อินเตอร์เน็ต 
โดยเฉลี่ย  

(ชั่วโมง/วัน) 

1-3 ชั่วโมง 
4-6 ชั่วโมง 
7-9 ชั่วโมง  
10 ชั่วโมงขึ้นไป 

3 
15 
35 
48 

3 
14.9 
34.7 
47.5 

บราวเซอร์ที่ใช้ใน 
การเข้าถึงสื่อออนไลน ์

Internet Explorer 
Firefox 
Google Chrome 
Safari 

3 
16 
58 
24 

3 
15.8 
57.4 
23.8 

อุปกรณ์ที่ใช้เช่ือมต่อ
อินเตอร์เน็ต 

(เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 

Computer 
Laptop 
Tablet 
โทรศัพท์มือถือ 

78 
49 
20 
84 

77.2 
48.5 
19.8 
83.2 

  
 วิเคราะห์ผลจากตารางที่ 11 ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
จากกลุ่มตัวอย่างนักคอมพิวเตอร์กราฟิกเอกชน จ้านวน 101 คน พบว่า เป็นเพศหญิง 70 คน คิดเป็น
ร้อยละ 69.3 และเพศชาย 31 คน คิดเป็นร้อยละ 30.7 อยู่ในช่วงอายุ 26-30 ปี จ้านวน 43 คน คิด
เป็นร้อยละ 42.6 ซึ่งมากที่สุด รองลงมาคือช่วงอายุ 31-35 ปี จ้านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 27.7 
น้อยทีสุดคือ ช่วงอายุ 40-45 ปี จ้านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 2 อาชีพที่ท้าอยู่มากที่สุดคือ พนักงาน
บริษัท / หน่วยงานเอกชน จ้านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 61.4 รองลงมาคือ รับจ้างอิสระ จ้านวน 20 
คน คิดเป็น 19.8 หน่วยงานราชการ / รัฐ จ้านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 15.8 น้อยที่สุดคือ อื่น ๆ 
จ้านวน 3 คน คิดเป็น ร้อยละ 3 โดยมีประสบการท้างานสูงสุดอยู่ที่ 5-6 ปี จ้านวน 24 คน คิดเป็น
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ร้อยละ 23.8 รองลงมาคือ 3-4 ปี จ้านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 20.8 และ 7-8 ปี ปี จ้านวน 21 คน 
คิดเป็นร้อยละ 20.8 น้อยที่สุด คือ 11 ปีขึ้นไป จ้านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 7.9 ซึ่งมีความถนัดทาง
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก อันดับหนึ่งคือ โปรแกรม Photoshop จ้านวน 94 คน คิดเป็นร้อยละ 
93.1 อันดับสองคือ โปรแกรม Illustrator จ้านวน 81 คน คิดเป็นร้อยละ 80.2 อันดับที่สามคือ 
โปรแกรม InDesign จ้านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 45.5 และน้อยที่สุดคือ โปรแกรมอื่น ๆ 4 คน คิด
เป็นร้อยละ 3.9 และประเภทของงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ท้าอยู่มากที่สุดคือ ประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ 
จ้านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 60 รองลงมาคือประเภทงานดิจิตอลมีเดีย (สื่อออนไลน์) จ้านวน 55 
คน คิดเป็นร้อยละ 55 ประเภทสื่อมัลติมีเดีย (สื่อเคลื่อนไหว) จ้านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 30 น้อย
ที่สุดคือ อื่น ๆ จ้านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 5 โดยมีความถี่ในการใช้อินเทอร์เนตโดยเฉลี่ยมากที่สุด 
10 ชั่วโมงขึ้นไปต่อวัน จ้านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 47.5 รองลงมาคือ 7-9 ชั่วโมงต่อวัน จ้านวน 35 
คน คิดเป็นร้อยละ 34.7 อันดับสามคือ 4-6 ชั่วโมงต่อวัน จ้านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 14.9 น้อย
ที่สุดคือ 1-3 ชั่วโมงต่อวัน จ้านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 3 จากบราวเซอร์ที่ใช้งานมากที่สุด คือ 
Google Chrome จ้านวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 57.4 รองลงมาคือ Safari จ้านวน 24 คน คิดเป็น
ร้อยละ 23.8 อันดับสามคือ Firefox จ้านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 15.8 น้อยที่สุดคือ Internet 
Explorer (IE) จ้านวน 3คน คิดเป็นร้อยละ 3 ผ่านทางอุปกรณ์ที่ใช้เป็นอันดับหนึ่งคือ โทรศัพท์มือถือ 
จ้านวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 83.2 อันดับที่สองคือ Computer จ้านวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 77.2 
อันดับที่สามคือ Laptop จ้านวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 48.5 อันดับสุดท้ายคือ Tablet จ้านวน 20 
คน คิดเป็นร้อยละ 19.8 
 
 ผลการวิเคราะห์ตอนที่ 2 ปัญหาและอุปสรรคในการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่
เกิดขึ้นกับตนเอง จากนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก จ้านวน 101 คน เป็นการสอบถามแบบ
ปลายเปิด แบ่งออกเป็นปัญหาด้านการออกแบบผลงาน 2 หัวข้อย่อย และปัญหาด้านการสร้างงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิก 4 ข้อย่อย สามารถสรุปได้ดังนี ้
 
 ด้านของการออกแบบผลงาน  
 1. ปัญหาเรื่องโจทย์ที่ได้รับและความต้องการของลูกค้า/หัวหน้างาน ได้แก่ รูปแบบงานจาก
ความต้องการจากลูกค้า/หัวหน้างานไม่ชัดเจนและไม่ครอบคลุมว่าต้องการงานแบบไหน ลักษณะใด , 
เกิดความเข้าใจในงานที่ไม่ตรงกัน รวมถึงมีการเปลี่ยนแปลงทางแนวคิดและความต้องการของลูกค้า/
หัวหน้างาน ท้าให้ต้องแก้ไขงานใหม่ หรือท้างานช้ินใหม่ 
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 2. ปัญหาเกี่ยวกับแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน ได้แก่ ขาดแรงบันดาลใจ, ไม่ใช่รูปแบบงานที่
ถนัด จึงไม่มีตัวอย่างหรือแนวคิดในงานลักษณะนั้น ท้าให้ท้างานยากขึ้น , โดนจ้ากัดความคิด ด้วย
รสนิยมและความคิดของลูกค้า/หัวหน้างาน และเกิดการท้างานลักษณะเดิมซ้้าจนขาดไอเดียใหม่ๆ 
 
 ด้านการสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 1. ปัญหาเรื่องเทคนิคที่ใช้ในงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ได้แก่ ไม่ได้จบมาทางกราฟิกหรือศิลปะ
มาโดยตรง, มีเทคนิคอีกหลายอย่างของแต่ละโปรแกรมนั้น ๆ ที่ยังไม่เคยลองใช้ และยังท้าไม่เป็น จนตี
กรอบความคิดว่าต้องท้าตามความสามารถ, ไม่ค่อยรู้เทคนิคใหม่ๆ และไม่มีเวลาฝึกฝนหาเทคนิคใหม่ๆ
มาพัฒนา 
 2. ปัญหาเกี่ยวกับขั้นตอนในการท้างาน ได้แก่ แบ่งงานรับผิดชอบไม่ได้ , ไม่สามารถ
เรียงล้าดับความส้าคัญของงานได้ หรือมีงานอื่นแทรกเข้ามาจนขั้นตอนการท้างานเสีย 
 3. ปัญหาเกี่ยวกับโปรแกรมหรือคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการท้างาน ได้แก่ ประสิทธิภาพของ
เครื่องคอมพิวเตอร์ไม่อ้านวยต่อการท้างานด้านกราฟิก ท้าให้เกิดการเอเร่อของโปรแกรมในเวลา
ท้างาน, เวอร์ชั่นไม่สูงพอกับสเปกงานที่ลูกค้าให้มา, เป็นโปรแกรมเฉพาะของบริษัท เมื่อเกิดปัญหาท้า
ให้หาวิธีแก้ไขเบื้องต้นได้ยาก, ถ้าไม่ถนัดโปรแกรมนั้น ๆ ที่จ้าเป็นใช้ในการสร้างงาน และบริษัทไม่ใช้
โปรแกรมที่ถูกลิขสิทธิ์ท้าให้โปรแกรมไม่เสถียร 
 4. ปัญหาเกี่ยวกับระยะเวลาในการท้างาน ได้แก่ ระยะเวลาที่ให้มาน้อยเกินไป จนส่งผลต่อ
เนื้องานและประสิทธิภาพในการออกแบบรวมถึงสร้างงาน, งานที่ต้องท้ามีจ้านวนมากท้าให้ท้าไม่ทัน 
และไม่มีการจัดการเวลาในการท้างาน 
 
 ตอนที่ 3 ความต้องการในการท้ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรยีนรู้และระบบที่ในการแลกเปลี่ยน
เรียนรู ้

ตารางที ่12 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถาม ตอนที่ 3 

ความต้องการในการท ากิจกรรมและระบบที่ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
จ านวน 

(n=101) 
ร้อยละ 

ในการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ควรประกอบด้วยประเด็นเนื้อหาและกิจกรรมอะไรบ้าง 
(เลือก 3 ข้อ) 
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ตารางที ่12 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถาม ตอนที่ 3 (ต่อ) 

ความต้องการในการท ากิจกรรมและระบบที่ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
จ านวน 

(n=101) 
ร้อยละ 

- ปัญหาที่เกิดขึ้นในการท้างานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
- ข่าวสารหรือเทรนใหม่ๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
- การเผยแพร่ผลงาน เพื่อแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
- การแลกเปลีย่นแหล่งข้อมูลที่ใช้ส้าหรับสรา้งงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
- การแลกเปลีย่นเทคนิคการสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบใหม่ๆ 
- การแลกเปลีย่นเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานของงานออกแบบคอมพิวเตอร์  
  กราฟิก 
- การจัดการเวลาในการวางแผนท้างาน 

80 
80 
26 
70 
83 
1 
 

33 

79.2 
59.4 
25.7 
69.3 
82.2 

1 
 

32.7 
ส้าหรับระบบที่จะใช้เป็นสื่อกลางในการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
ท่านคิดว่าระบบควรจะมีสิ่งใดและสามารถท้าอะไรได้บ้าง (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) 
- รองรับการเข้ารหัสโดยใช้ลอ็คอินจาก Facebook ได ้
- ผู้ใช้สามารถคุยโต้ตอบกันบนกระดานเสวนาแบบเรียลไทม์ได้ 
(chatroom) 
- ผู้ใช้สามารถตั้งกระทู้ค้าถามหรือตั้งกระทู้แบ่งปันข้อมูลต่าง ๆ ได ้
- ผู้ใช้สามารถโพสหรือ Upload รูปภาพลงในระบบได้ 
- ระบบมีเนื้อหาเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกให้ศึกษาเพิ่มเติม 
- ระบบมี Tag แยกหมวดหมูส่้าหรับแบ่งประเด็นหัวข้อต่าง ๆ 

74 
57 
 

64 
71 
59 
 

64 

73.3 
56.4 

 
63.4 
70.3 
58.4 

 
63.4 

ส้าหรับระบบที่จะใช้เป็นสื่อกลางในการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ท่านคิดว่าระบบควรจะมีสิ่งใด
และสามารถทา้อะไรได้บ้าง (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ)  
- ผู้ใช้สามารถพูดคุยเป็นการส่วนตัวระหว่างกันได้ 
- ระบบมีการแจ้งเตือนเมื่อมีข่าวสารใหม่ๆ ผา่นทางอีเมล์หรือช่องทาง
โซเชียลมีเดียอื่น ๆ 
- ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

58 
42 
 
1 

57.4 
41.6 

 
1 
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ตารางที ่12 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถาม ตอนที่ 3 (ต่อ) 

ความต้องการในการท ากิจกรรมและระบบที่ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
จ านวน 

(n=101) 
ร้อยละ 

ระยะเวลาของการท้ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

- 3 สัปดาห ์
- 4 สัปดาห ์
- 5 สัปดาห ์

46 
35 
20 

45.5 
34.7 
19.8 

ความสนใจในการเข้าร่วมกิจกรรม 
หากมีการสร้างระบบและจัดกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก
ตามหัวข้อที่ท่านสนใจ ท่านจะเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้หรอืไม่ 
- สนใจ 
- ไม่สนใจ 

67 
34 

66.3 
33.7 

 
 วิเคราะห์ผลจากตารางที่ 12 ตอนที่ 3 ความต้องการในการท้ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ

ระบบที่ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ จ้านวน 101 คน พบว่า ในการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ นัก

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกเห็นว่า ควรประกอบด้วยประเด็นเนื้อหาอันดับที่หนึ่ง คือ การ

แลกเปลี่ยนเทคนิคการสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบใหม่ๆ จ้านวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ อันดับ

ที่สองคือ ปัญหาที่เกิดขึ้นในการท้างานคอมพิวเตอร์กราฟิก จ้านวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ 79.2 และ

ข่าวสารหรือเทรนใหม่ๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานคอมพิวเตอร์กราฟิก จ้านวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ 79.2 

น้อยที่สุดคือ การแลกเปลี่ยนเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานของงานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก จ้านวน  

1 คน คิดเป็นร้อยละ 1 และส้าหรับระบบที่จะใช้เป็นสื่อกลางในการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ นัก

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกเห็นว่า ควรจะมีรองรับการเข้ารหัสโดยใช้ล็อคอินจาก Facebook ได้

เป็นอันดับที่หนึ่ง จ้านวน 74 คน คิดเป็นร้อยละ 73.3 อันดับที่สองคือ ระบบมีเนื้อหาเกี่ยวกับข้อมูล

พื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกให้ศึกษาเพิ่มเติม จ้านวน 71 คน คิดเป็นร้อย

ละ 70.3 อันดับสามคือ ระบบมี Tag แยกหมวดหมู่ส้าหรับแบ่งประเด็นหัวข้อต่าง ๆ จ้านวน 64 คน 

คิดเป็นร้อยละ 63.4 และ ผู้ใช้สามารถโพสหรือ Upload รูปภาพลงในระบบได้ จ้านวน 64 คน  

คิดเป็นร้อยละ 63.4 โดยมีความคิดเห็นในเรื่องของระยะเวลาของการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้มากที่สุดอยู่ที่ 3 สัปดาห์ จ้านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 45.5 รองลงมาคือ 4 สัปดาห์ จ้านวน 

35 คน คิดเป็นร้อยละ 34.7 น้อยที่สุดคือ 5 สัปดาห์ จ้านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 19.8 โดยมีความ
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สนใจในการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 67 คน คิดเป็นร้อยละ 66.3 และไม่สนใจเข้าร่วม 

34 คน คิดเป็นร้อยละ 33.7 

 1.2 ผลการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบแผนกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 3 ท่าน 
ด้านการจัดการความรู้ 3 ท่าน รวม 6 ท่าน (รายนามผู้เช่ียวชาญดังภาคผนวก ก หน้า 166) ดังนี ้
 ประเด็นที่ 1 จากผลการวิเคราะห์ปัญหาของการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก ท่านคิดว่า
ประเด็นที่จะใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้นั้นเหมาะสมหรือไม่ หรือควรมีจุดใดที่ควรเพิ่มเติม โดย
ผู้เชี่ยวชาญที่ให้สัมภาษณ์ สรุปได้ดังนี้  
 - ประเด็นที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้นั้นเหมาะสม ถ้าปัญหาที่ได้กล่าวมานั้น ได้ข้อมูลมา
จากการสอบถามถึงปัญหาจากนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมาโดยตรง ซึ่งท้าให้การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้นั้น ตรงตามปัญหาจริงและสามารถแก้ปัญหาจริงได้ หากแต่ปัญหาในบางข้อ อาจแก้ไขได้ยาก
หากนักออกแบบไม่ตระหนักถึงปัญหาของตนเอง เนื่องจากที่ วิเคราะห์มานั้น อาจแบ่งต้นทางของ
ปัญหาออกได้เป็น 2 รูปแบบหลักๆ คือ ปัญหาที่เกิดจากปัจจัยภายนอก ได้แก่ ปัญหาเรื่องโจทย์ที่
ได้รับและความต้องการของลูกค้า/หัวหน้างาน, ปัญหาเกี่ยวกับแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน, ปัญหา
เกี่ยวกับขั้นตอนในการท้างาน, ปัญหาเกี่ยวกับโปรแกรมหรือคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการท้างาน, ปัญหา
เกี่ยวกับระยะเวลาในการท้างาน และปัญหาที่เกิดจากตัวนักออกแบบเอง ได้แก่ปัญหาเกี่ยวกับแนวคิด
ที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน, ปัญหาเกี่ยวกับแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน, ปัญหาเกี่ยวกับขั้นตอนในการ
ท้างาน, ปัญหาเกี่ยวกับโปรแกรมหรือคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการท้างาน, ปัญหาเกี่ยวกับระยะเวลาในการ
ท้างาน (ในหลาย ๆ ข้อเป็นปัญหาที่เข้าลักษณะทั้ง 2 รูปแบบ) โดยถ้ามองลึกในเชิงรายละเอียด 
ปัญหาที่เกิดมาจากความต้องการของลูกค้า การสื่อสารกันภายในองค์กร ตลอดจนการจัดการเวลาใน
แต่ละโปรเจคนั้น อาจดูเป็นเรื่องที่ยากที่จะแก้ไข ด้วยการสร้าง community แลกเปลี่ยนความรู้กัน
เพียงอย่างเดียว (ไม่รวมถึงทัศนคติของคนท้างาน ที่ส่วนใหญ่เท่าที่เคยสัมผัสมา มักว่ามองว่าปัญหาใน
การท้างานเกิดมาจากปัญหาของระบบ มากกว่าจะเป็นปัญหาในเชิงปัจเจก ที่ต้องเริ่มแก้ไขจากตนเอง) 
 ข้อเสนอแนะควรเพิ่มเรื่องของกระแสนิยมในการออกแบบ ณ เวลานั้น ๆ และข้อจ้ากัดของ
การออกแบบมาเกี่ยวเนื่องด้วย และปัญหาในบางอย่างอาจจะไม่สามารถแก้ได้จริงเพราะไม่ได้เกิดจาก
ตัวของนักออกแบบกราฟิกเอง ถือว่าเป็นปัญหาที่ควบคุมไม่ได้ ฉะนั้นอาจจะเป็นปัญหาที่ไม่ได้รับการ
แก้ไข และอีกอย่างหนึ่ง ที่ค่อนข้างส้าคัญ คือ บริษัทออกแบบกราฟิกบางประเภท โดยเฉพาะเอเจนซี่
โฆษณา กราฟิกเฮ้าส์ และโปรดักชั่นต่าง ๆ จะท้างานในลักษณะที่เป็น confidential การน้าปัญหาใน
การท้างานออกแบบมาปรึกษากัน อาจสุ่มเสี่ยงที่จะฝ่าฝืนเง่ือนไขข้อน้ีได้ 
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 ประเด็นที่ 2 ท่านคิดว่าระยะเวลาที่เหมาะสมในการจัดกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้แต่ละประเด็น 
ควรเป็นเท่าใด โดยผู้เชี่ยวชาญที่ให้สัมภาษณ์ สรุปได้ดังนี้  
 - สามารถท้าได้ทุกช่วงเวลา และระยะเวลาที่เหมาะสมคือ 1 เดือนขึ้นไป ซึ่งควรใช้เวลาใน
การแลกเปลี่ยนแต่ละประเด็นอยู่ที่ 1-2 สัปดาห์  
 และมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม คือ ด้วยระยะเวลาจ้ากัดของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ในการวัดผล
ชิ้นงานของความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกหลังจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ อาจจะไม่เห็นผล
ถึงความแตกต่างชัดเจนมากนัก เนื่องจากแนวคิด และเทคนิกในการท้างาน ล้วนวิวัฒน์ไปตามกระแส
งานออกแบบโลก 
 
 ประเด็นที่ 3 ท่านคิดว่าสิ่งที่ระบบควรมีนั้นเหมาะสมหรือไม่ หรือควรมีจุดใดที่ควรเพิ่มเติม 
โดยผู้เชี่ยวชาญที่ให้สัมภาษณ์ สรุปได้ดังนี ้
 - สิ่งที่ระบบควรมีเหมาะสมแล้ว  
 และมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม คือ แต่ถ้าระบบมีการให้คะแนนสะสม เหรียญตราสัญลักษณ์ 
ระดับขั้น ตารางอันดับ ส้าหรับสมาชิกที่โพสต์ข้อมูลทุกครั้ง จะช่วยให้เกิดแรงจูงใจในการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ ฉะนั้นควรเพิ่มระบบ gamification น่าจะท้าให้การแลกเปลี่ยนเรียนรู้น่าสนใจมากขึ้น และ 
ควรมีแอดมินหรือคนกลางเพื่อใช้ในกรณีตอบค้าถามที่ต้องการความช่วยเหลือเร่งด่วน รวมไปถึง
อาจจะต้องค้านึงถึงเรื่องของ privacy เพิ่มเติมเข้าไป เพราะในวงการออกแบบ แต่ละบริษัทล้วนแต่
ถือเป็นคู่แข่งกันไม่ทางตรงก็ทางอ้อม (หรืออย่างน้อยลูกค้าของแต่ละบริษัท ก็อาจเป็นคู่แข่งทางธุรกิจ) 
การมีมาตรการในการจัดการให้ข้อมูลส่วนตัวของแต่ละ user หรือข้อมูลที่ user จะน้าเข้าสู่ระบบ มี
ขอบเขตที่จะไม่ส่งผลให้งานหรือองค์กรเสียหาย น่าจะเป็นเรื่องที่ส้าคัญที่สุด 
 
 ประเด็นที่ 4 ท่านคิดว่าล้าดับขั้นตอนนั้นมีเหมาะสมหรือไม่ หรือควรมีจุดใดที่ควรเพิ่มเติม 
โดยผู้เชี่ยวชาญที่ให้สัมภาษณ์ สรุปได้ดังนี้  
 - ระดับขั้นตอนเหมาะสม  
 และมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม คือ ควรมี peer หรือ บุคคลมีชื่อเสียงเข้ามากระตุ้นในการ
แลกเปลี่ยนความรู้ การถามค้าถาม หรือเพ่ิมพูนความรู้ จะท้าให้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความ
น่าสนใจมากขึ้น แต่ในบางหัวข้อไม่แน่ใจว่าระยะเวลาพอที่จะท้าให้เห็นถึงความแตกต่าง ยกตัวอย่าง
เช่น ปัญหาเกี่ยวกับแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน และปัญหาเรื่องเทคนิคที่ใช้ในงานคอมพิวเตอร์
กราฟิก 
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 ประเด็นที่  5 ในการวัดผลจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  ทางผู้วิจัยได้ใช้แบบวัดระดับ
ความสามารถทางการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกในการวัดผลก่อนและหลังการร่วมกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ท่านคิดว่ามีเหมาะสมหรือไม่ หรือควรมีจุดใดที่ควรเพ่ิมเติม  
 - มีความเหมาะสม เพื่อจะได้ประเมินการวิจัยว่า ก่อนและหลังการแลกเปลี่ยนสามารถช่วย
พัฒนาความสามารถได้จริง แต่แบบวัดระดับความสามารถทางการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก ก็
อาจจะจะใช้เป็นมาตรฐานไม่ได้มาก เนื่องจากงานออกแบบนั้น นอกจากความถูกต้องตามหลักการ
และกรอบในการออกแบบแล้ว ยังมีเง่ือนไขของทัศนคติ และรสนิยมเป็นตัวแปรค่อนข้างมาก 
 และมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม คือ เมื่อมีการวัดระดับความสามารถ คาดว่าสมาชิกที่เข้ามา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้คือผู้มีความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์อยู่แล้ว ดังนั้นการออกแบบเครื่องมือ
วัดความสามารถควรท้าอย่างเหมาะสมและประเมินผลได้จริง แต่การวัดระดับความสามารถก่อนและ
หลังการแลกเปลี่ยนเรียนรู้นั้น เนื่องด้วยระยะเวลาของการทดลองที่ค่อนข้างจ้ากัด คาดว่าการพัฒนา
ฝีมืออาจจะไม่ปรากฏเท่าใดนัก เพราะการพัฒนาความสามารถให้เห็นได้ชัดนั้นย่อมต้องใช้เวลาในการ
ฝึกฝน 
 
 1.3 ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก ประกอบด้วย 
4 องค์ประกอบ คือ  
 1.3.1 เครื่องมือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (Tool) 
  1.3.1.1 Web portal คือ หน้าหลักส้าหรับการเข้าใช้งานระบบ โดยสมาชิกจะต้องมี
การล็อกอินเพื่อใช้งาน  
  1.3.1.2 ระบบสื่อออนไลน์ ที่จะเป็นเครื่องมือในส่วนย่อยของ Web portal เพื่อใช้
ในการท้ากิจกรรม เช่น Facebook ชื่อกลุ่ม “Art4share” ที่ใช้ส้าหรับแจ้งข่าวกิจกรรม, web board 
พื้นที่ส้าหรับตั้งค้าถาม แชร์ความรู้ เทคโนโลยีหรือข่าวสารต่าง ๆ หรือแลกเปลี่ยนความรู้ตามประเด็น
ปัญหาที่ก้าหนดไว ้
  1.3.1.3 ระบบฐานข้อมูล ที่จะใช้จัดเก็บข้อมูล เนื้อหา รูปภาพ หรือข้อความที่
สมาชิกได้ท้าการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน 
 1.3.2 เนื้ อหา (Content) คือ ความรู้พื้ นฐานของการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ประกอบด้วย หลักการออกแบบ, แนวคิดการออกแบบ Logo, ประเภทของ Logo, หลักในการเลือก 
TYPEFACE ไปใช้ในงานออกแบบ, TYPEFACE คืออะไร และหลักการออกแบบโปสเตอร์ 
 1.3.3 ผู้ใช้งาน (User) คือ นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกจ้านวน 23 คน 
 1.3.4 การประเมิน (Evaluation) คือ แบบวัดความสามารถในการออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิก ก่อนร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และหลังร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
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และ มีกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ 
1.4.1 ขั้นเตรียมความพร้อม คือ ผู้ร่วมกิจกรรมท้าความเข้าใจรูปแบบการจัดกิจกรรมของการ

แลกเปลี่ยนความรู้ รวมไปถึงท้าความเข้าใจในเรื่องของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และส่งผลงานที่
สร้างสรรค์ก่อนร่วมกิจกรรม 

1.4.2 ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ คือ ผู้ร่วมกิจกรรมท้าการแลกเปลี่ยนความรู้กัน ทั้งหมด 3 
หัวข้อ ได้แก่ ประเด็นที่ 1 การแก้ปัญหาเรื่องของโจทย์หรือความต้องการของลูกค้า/หัวหน้างาน , 
ประเด็นที่ 2 การสร้างแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิกใหม่ๆ ในการท้างาน , 
ประเด็นที่ 3 การจัดการขั้นตอนในการท้างานและการจัดการเวลาในการท้างาน 

1.4.3 ขั้นน้าความรู้ไปใช้ คือ ผู้เข้าร่วมการแลกเปลี่ยนส่งผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นหลังจากการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้  

1.4.4 ขั้นประเมินผล คือ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมท้าแบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้า
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
 โดยการพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์นั้น ประกอบด้วย  1) การวิเคราะห์ 
(Analysis) 2) ก า รอ อ ก แ บ บ  (Design) 3) ก า รพั ฒ น า  (Development) 4) ก า รน้ า ไป ใช้ 
(Implementation) และ 5) การประเมินผล (Evaluation) มาเป็นหลักในการพัฒนาระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  
 

 
ภาพที่ 20 แสดงองค์ประกอบและขั นตอนกิจกรรมของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์
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1.4 ผลการประเมินคุณภาพระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก จากการประเมินระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ จ้านวน 3 ท่าน (รายนาม
ผู้เชี่ยวชาญดังภาคผนวก ก หน้า 168) ซึ่งผู้เชี่ยวชาญประเมินให้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.62, SD. = 0.54) ซึ่งสามารถวิเคราะห์รายละเอียดตามด้าน
ดังนี้  

ด้านเนื้อหา พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.5, SD. = 0.52)  
ด้านการออกแบบ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.5, SD. = 0.52)  
ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด (x̅ = 5, SD. = 0)  
และด้านการใช้งาน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.67, SD. = 0.52)  

 
ตารางที ่13 แสดงผลการประเมินคุณภาพระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 

ล าดับ รายการการประเมิน 
ผู้เชีย่วชาญคนที ่

�̅� S.D. 
1 2 3 

ด้านเนื้อหา 

1 
วัตถุประสงค์ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มี
ความชัดเจนสอดคล้องตามความต้องการของผู้ใช้งาน 

5 4 4 4.33 0.58 

2 
เนื้อหาในระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีความ
ชัดเจน เข้าใจง่าย น่าเช่ือถือ และมีแหล่งข้อมูลอ้างอิง
ที่มาอย่างชัดเจน 

5 4 4 4.33 0.58 

3 
ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มีการแบ่งเน้ือหา
ออกเป็นหัวข้อย่อย ๆ อย่างชัดเจน 

5 4 5 4.67 0.58 

4 
ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงเนื้อหาในระบบการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ได้ตามความสนใจ โดยไม่จา้เป็นต้อง
เรียงล้าดับตามการเรียนรู้ 

5 4 5 4.67 0.58 

เฉลี่ย 5 4 4.5 4.5 0.52 
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ตารางที ่13 แสดงผลการประเมินคุณภาพระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (ต่อ) 

ล าดับ รายการการประเมิน 
ผู้เชีย่วชาญคนที ่

�̅� S.D. 
1 2 3 

ด้านการออกแบบ 

5 
ชื่อของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์จดจ้าง่าย
และน่าสนใจ 

5 3 4 4 1 

6 
การจัดวางองค์ประกอบของระบบการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์มีความเหมาะสม ใช้งานง่าย 

5 4 5 4.67 0.58 

7 
รูปแบบและขนาดของตัวอักษรสามารถอ่านได้ง่าย 
และความชัดเจนเหมาะสม 

5 4 4 4.34 0.58 

8 
มีช่องทางให้ผู้ใช้สามารถแลกเปลี่ยนแนวทางการพูดคุย
ถึงปัญหาและแนวทางแก้ไขปัญหาได้เหมาะสมตาม
จุดประสงค ์

5 4 5 4.67 0.58 

9 
ผู้ใช้สามารถเรยีกใช้เมนูเพ่ือเข้าถึงในแต่ละส่วนของ
เว็บไซต์ได้สะดวก 

5 4 5 4.67 0.58 

10 
รูปภาพประกอบในเว็บไซต์มีความสอดคล้องและ
เหมาะสม 

5 5 5 5 0 

เฉลี่ย 5 4 4.66 4.56 0.62 

ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

11 
การออกแบบระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ช่วย
สนับสนุนพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได ้

5 5 5 5 0 

12 
การออกแบบระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ช่วย
สนับสนุนผูใ้ช้ที่ต้องการค้นหาความรู้ และแลกเปลี่ยน
ข่าวสารเพิ่มเติม 

5 5 5 5 0 

เฉลี่ย 5 5 5 5 0 

ด้านการใช้งาน 

13 
การใช้งานระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มีความ
สะดวก ง่ายต่อการใช้งาน 

5 4 4 4.33 0.58 
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ตารางที ่13 แสดงผลการประเมินคุณภาพระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (ต่อ) 

ล าดับ รายการการประเมิน 
ผู้เชีย่วชาญคนที ่

�̅� S.D. 
1 2 3 

14 
การเข้าถึงระบบการแลกเปลีย่นเรียนรู้ออนไลน์
สามารถเข้าถึงได้จากหลายอุปกรณ ์

5 5 5 5 0 

เฉลี่ย 5 4.5 4.5 4.67 0.52 

 
โดยผู้เชี่ยวชาญได้มีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมดังน้ี 
- ชื่อเว็บไซต์มีความจดจ้าง่าย แต่ก็สามารถสร้างความเข้าใจสับสนได้ในครั้งแรก 
- ในหน้าเนื้อหา ถ้ามีเนื้อหาที่แยกย่อยหลายหน้ามากกว่านี้ ควรมี  navigation bar บอก

ต้าแหน่งแก่ผู้ใช้ 
- ในการออกแบบเว็บไซต์ต้องค้านึงถึงการเข้าใช้จากอุปกรณ์การเคลื่อนที่มากขึ้น 

 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์

กราฟิก 

 ความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก สามารถวัดได้
จาก ผลการศึกษาพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก และ
แบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ซึ่งผู้วิจัยขอน้าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ดังนี้ 

 2.1 ผลการศึกษาพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิก 

 ในการศึกษาพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
จากการน้าระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก จ้านวน 23 คน ซึ่งคัดเลือกจากอาสาสมัครที่เข้า
ร่วมกิจกรรมด้วยการตอบแบบสอบถาม โดยจะมีการประเมินผลพฤติกรรมในทุกขั้นตอนของกิจกรรม 
เป็นรายบุคคล ตามขั้นตอนของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย   

     2.1.1 ขั้นเตรียมความพร้อม  
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     2.1.2 ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ ทั้งหมด 3 ประเด็น ได้แก่ การแก้ปัญหาเรื่องของโจทย์หรือ
ความต้องการของลูกค้า / หัวหน้างาน, การสร้างแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิก
ใหม่ๆ ในการท้างาน และการจัดการขั้นตอนในการท้างานและการจัดการเวลาในการท้างาน 

      2.1.3 ขั้นน้าความรู้ที่ได้จากการแลกเปลี่ยนไปใช้ในสร้างสรรค์ผลงาน 

    2.1.4 ขั้นประเมินผล 

 ซึ่งมีรายละเอียดการประเมิน สรุปได้ดังนี ้

ตารางที ่14 แสดงการประเมินผลพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

ผู้เขา้ร่วมกิจกรรมล าดับที ่ คะแนนรวม แปลผล 

1 33 ปานกลาง 
2 34 มาก 
3 33 ปานกลาง 
4 33 ปานกลาง 
5 34 มาก 
6 33 ปานกลาง 
7 33 ปานกลาง 
8 33 ปานกลาง 
9 33 ปานกลาง 
10 33 ปานกลาง 
11 34 มาก 
12 35 มาก 
14 34 มาก 
15 33 ปานกลาง 
16 33 ปานกลาง 
18 34 มาก 
19 33 ปานกลาง 
20 33 ปานกลาง 
21 34 มาก 
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ตารางที ่14 แสดงการประเมินผลพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้(ต่อ) 

ผู้เขา้ร่วมกิจกรรมล าดับที ่ คะแนนรวม แปลผล 

22 33 ปานกลาง 
23 34 มาก 

(�̅�) 33.39 
ปานกลาง 

S.D. 0.58 
 

 จากตารางที่ 14 พบว่าพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก
โดยรวม อยู่ในระดับปานกลาง โดยมีคะแนนเฉลี่ยในภาพรวม 33.39, S.D. = 0.58 

 

 2.1 ผลการวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก  

 ในการวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิกนั้น ใช้การวิเคราะห์จากการ
เปรียบเทียบกันผลงานออกแบบระหว่างช่วงก่อนการร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และช่วงหลัง
การร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 

     1. ผลงานของกลุ่มตัวอย่างก่อนร่วมกิจกรรม 

     2. ผลงานของกลุ่มตัวอย่างหลังร่วมกิจกรรม  

 โดยผู้เชี่ยวชาญ จ้านวน 3 ท่าน (รายนามชื่อผู้ประเมินดังภาคผนวก ก หน้า 169) ท้าการ
ประเมินชิ้นงานจากเกณฑ์วัดความสามารถการออกแบบกราฟิก สรุปได้ดังนี้ (รายละเอียดเพิ่มเติมดัง
ภาคผนวก ค หน้า 229-234) 

ตารางที ่15 ตารางแสดงผลการเปรียบเทียบช่วงคะแนนและระดับชิ นงาน ก่อนและหลังร่วมกิจกรรม 

ล าดับของ 
นักออกแบบ

กราฟิก 

ก่อนร่วมกิจกรรม หลังร่วมกิจกรรม 

ช่วงคะแนนที่ได้ 
ระดับชิ้นงาน 

ช่วงคะแนนที่ได้ 
ระดับชิ้นงาน 

�̅� SD �̅� SD 

1 210 25.98 ระดับ C 226.67 10.41 ระดับ B 

2 195 30.41 ระดับ C 273.33 14.43 ระดับ A 

3 190 48.22 ระดับ C 266.67 29.3 ระดับ A 

4 160 30 ระดับ D 256.67 22.55 ระดับ B 

5 188.33 29.3 ระดับ C 216.67 29.3 ระดับ C 
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ตารางที ่15 ตารางแสดงผลการเปรียบเทียบช่วงคะแนนและระดับชิ นงาน ก่อนและหลังร่วมกิจกรรม
(ต่อ) 

ล าดับของ 
นักออกแบบ

กราฟิก 

ก่อนร่วมกิจกรรม หลังร่วมกิจกรรม 

ช่วงคะแนนที่ได้ 
ระดับชิ้นงาน 

ช่วงคะแนนที่ได้ 
ระดับชิ้นงาน 

�̅� SD �̅� SD 

6 204.33 17.21 ระดับ C 260 37.75 ระดับ B 

7 236.67 23.63 ระดับ B 285 13.23 ระดับ A 

8 205 34.64 ระดับ C 256.67 11.55 ระดับ B 

9 161.67 11.55 ระดับ D 271.67 2.87 ระดับ A 

10 201.67 10.41 ระดับ C 270 17.32 ระดับ A 

11 181.67 25.66 ระดับ C 250 0 ระดับ  

12 153.3 12.58 ระดับ D 271.67 14.43 ระดับ A 

13 191.67 17.56 ระดับ C 263.33 37.86 ระดับ A 

14 190 20 ระดับ C 300 0 ระดับ A 

15 176.67 24.66 ระดับ D 243.33 11.55 ระดับ B 

16 141.67 41.93 ระดับ D 258.33 10.41 ระดับ B 

17 208.3 2.89 ระดับ C 270 17.32 ระดับ A 

18 201.67 7.64 ระดับ C 266.67 14.43 ระดับ A 

19 216.67 5.77 ระดับ C 266.67 28.87 ระดับ A 

20 141.67 14.43 ระดับ D 200 10 ระดับ C 

21 190 17.32 ระดับ C 246.67 15.28 ระดับ B 

22 210 17.32 ระดับ C 226.67 22.55 ระดับ B 

23 233.3 38.83 ระดับ B 246.67 40.41 ระดับ B 

 

 และเมื่อน้าคะแนนผลงานทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่างประเมินภาพรวม โดยใช้สถิติการทดสอบ
ความแตกต่างระหว่าง 2 กลุ่ม (t-test dependent) ได้แก่ ผลงานก่อนร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ และหลังร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นดังนี้ 
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ตารางที ่16 วิเคราะห์ผลความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกในภาพรวมจากกลุ่มตัวอย่าง 

การทดสอบ 
จ านวน 
ผู้ร่วม

กิจกรรม 

คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย 

�̅� 
S.D. t df Sig 

ก่อนร่วมกิจกรรม 23 300 190.84 12.06 
10.34 22 0.00** 

หลังร่วมกิจกรรม 23 300 255.75 11.65 

p>0.05 

จากตารางที่ 16 พบว่าความสามารถทางการออกแบบกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิก ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 190.84 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
12.06 และหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 255.75 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 11.65 เมื่อน้าคะแนนมาเปรียบเทียบพบว่า ความสามารถทางการ
ออกแบบกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก หลังการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
สูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรม ที่ระดับนัยยะส้าคัญทางสถิติ 0.05 

ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้ร่วมกิจกรรมนั้นมี
ความสามารถทางการออกแบบที่พัฒนาขึ้น 

 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลนข์องนักออกแบบ

คอมพิวเตอร์กราฟิก 

ผู้วิจัยได้ด้าเนินการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ผลความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ ซึ่งประเมินมีลักษณะเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามแนวคิดของ
ลิเคอร์ท (Likert) โดยแสดงข้อมูลตามล้าดับดังนี ้

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
23 คน ดังนี ้

ตารางที ่17 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื นฐานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

ข้อมูลพื้นฐาน รายละเอียด จ านวน (N=23) ร้อยละ (%) 

เพศ 
ชาย 9 39 
หญิง 14 61 
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ตารางที ่17 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื นฐานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม (ต่อ) 

ข้อมูลพื้นฐาน รายละเอียด จ านวน (N=23) ร้อยละ (%) 

อายุ 

20 – 30 ปี 14 61 
31 – 40 ปี 9 39 
41 – 50 ปี - - 
50 ปีขึ้นไป - - 

ประสบการณ์ท้างาน
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์

กราฟิก 

ระหว่าง 1 – 3 ปี 8 34.8 
ระหว่าง 4 – 6 ปี 3 13 
ระหว่าง 7 – 9 ปี 5 21.7 

10 ปีขึ้นไป 7 30.4 

ประเภทของงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกที่

ท้าอยู ่

ประเภทสื่อสิ่งพิมพ ์ 2 8.7 

ประเภทงานดิจิตอลมีเดีย  
(สื่อออนไลน์) 

13 56.5 

ทั้งสองประเภท 8 34.8 
อื่น ๆ - - 

ความถี่ในการเข้าใช้
ระบบการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ออนไลน์  
(ครั้ง/สัปดาห์) 

1 - 3 ครั้ง 23 100 
4 - 6 ครั้ง - - 
7 - 9 ครั้ง - - 

10 ครั้งขึ้นไป - - 

อุปกรณ์ที่ใช้เขา้ระบบ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

(เลือกข้อที่ใช้บอ่ย
ที่สุด) 

computer 6 26.1 
laptop 3 13 
tablet - - 

โทรศัพท์มือถือ 14 60.9 
 จากตารางที่ 17 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม พบว่า ส่วนใหญ่เป็น
เพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 61 เพศชายคิดเป็นร้อยละ 39 มีอายุในช่วงอายุ 20-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 61 
ซึ่งเป็นจ้านวนมากที่สุด รองลงมาคือช่วงอายุ 31 - 40 ปี คิดเป็นร้อยละ 39 โดยมีประสบการณ์
ท้างานมากที่สุดอยู่ระหว่าง 1-3 ปี คิดเป็นร้อยละ 34.8 รองลงมาคือระหว่าง 7-9 ปี คิดเป็นร้อยละ 
30.4 ระหว่าง 10 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 21.7 และน้อยที่สุดอยู่ในช่วงระหว่าง 4-6 ปี คิดเป็นร้อยละ 
13 ซึ่งประเภทของงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ท้ามากที่สุดคือ ประเภทงานดิจิตอลมีเดีย คิดเป็นร้อยละ 
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56.5 รองลงมาคือท้าทั้ง 2 ประเภท คิดเป็นร้อยละ 34.8 น้อยที่สุดคือ ประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ คิดเป็น
ร้อยละ 2 
 ซึ่งในระหว่างการจัดกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้ร่วมกิจกรรมมีความถี่ในการเช้าใช้
ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์อยู่ที่ 1-3 ครั้งต่อสัปดาห์ คิดเป็นร้อยละ 100 โดยอุปกรณ์ที่ใช้
เข้าระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มากที่สุดคือโทรศัพท์มือถือ คิดเป็นร้อยละ 60.9 รองลงมาคือ
computer คิดเป็นร้อยละ 26.1 น้อยที่สุดคือ laptop คิดเป็นร้อยละ 13 
 

4.2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ผู้วิจัยสรุปได้ดังนี้ 
 

ตารางที ่18 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 

ข้อ รายการ (�̅�) (S.D.) ค่าระดับ 

ด้านการใช้งานระบบ 

1 การ Login เขา้สู่เว็บไซต์มีความสะดวก 4.33 0.50 มาก 

2 
การเข้าถึงเว็บไซต์การกิจกรรมการเรียนรู้มคีวามเข้าใจ
ง่าย มีการเช่ือมโยงไปยังหน้าเพจต่าง ๆ ได้อย่างสะดวก 

4.23 0.43 มาก 

3 
สามารถแสดงความคิดเห็นในประเด็นตามกิจกรรมผ่าน
ระบบได้อย่างสะดวก 

3.93 0.69 มาก 

4 การใช้สีพื้นหลงัของระบบมีความเหมาะสม 3.63 0.61 มาก 

5 การใช้สีและขนาดตัวอักษรในระบบมีความเหมาะสม 3.73 0.45 มาก 

เฉลี่ย 3.99 0.62 มาก 

ด้านเนื้อหาในระบบ 

6 เนื้อหาความรู้ที่มีอยู่ในระบบมีความเหมาะสม 4.23 0.43 มาก 

7 เนื้อหาความรู้ที่มีอยู่ในระบบ มีประโยชน์ต่อท่าน 4 0.64 มาก 

8 ท่านสามารถนา้เนื้อหาที่อยู่ในระบบไปใช้งานได้ 4 0.64 มาก 

เฉลี่ย 4.08 0.58 มาก 

 



  142 

ตารางที ่18 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (ต่อ) 

ข้อ รายการ (�̅�) (S.D.) ค่าระดับ 

ด้านกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

9 
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในหัวข้อ "การแก้ปัญหา
เรื่องของโจทย์หรือความต้องการของลูกค้า/หัวหน้า
งาน" นั้น มีความเหมาะสม 

4.03 0.41 มาก 

10 
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในหัวข้อ "การสร้าง
แนวคิดที่ใช้สรา้งสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิค
ใหม่ๆ ในการท้างาน" นั้น มีความเหมาะสม 

4.03 0.37 มาก 

11 
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในหัวข้อ "การจัดการ
ขั้นตอนในการท้างานและการจัดการเวลาในการ
ท้างาน" นั้น มคีวามเหมาะสม 

4.03 0.41 มาก 

12 
ระยะเวลาในการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มี
ความเหมาะสม 

4.165 0.46 มาก 

13 
ข้อความที่ใช้สื่อสารในกิจกรรมกับประเด็นค้าถาม มี
ความชัดเจน เข้าใจง่าย 

3.13 0.73 
ปาน
กลาง 

14 จุดประสงค์ในแต่ละกิจกรรมมีความเหมาะสม 4.07 0.37 มาก 

เฉลี่ย 3.89 0.58 มาก 

ด้านการน้าความรู้ไปใช้ 

15 
ท่านสามารถแก้ไขปัญหาในเรื่องของโจทย์หรือความ
ต้องการของลูกค้า/หัวหน้างานได้ 

3.83 0.53 มาก 

16 
ท่านสามารถแก้ไขปัญหาในเรื่องของการสร้างแนวคิดที่
ใช้สร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิคใหม่ๆ ในการ
ท้างานได้ 

3.93 0.45 มาก 

17 
ท่านสามารถแก้ไขปัญหาในเรื่องของการจัดการขั้นตอน
ในการท้างานและการจัดการเวลาในการทา้งานได้ 

4.03 0.49 มาก 

18 
ท่านสามารถนา้แนวทางการท้างานของผู้ร่วมกิจกรรม
ท่านอื่น ไปปรับใช้ในการท้างานได้ 

4.63 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.11 0.58 มาก 



  143 

 จากตารางที่ 18 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของ

นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4, SD. = 0.11) 
และสามารถอธิบายแบ่งตามประเด็นรายข้อได้ดังนี ้
 ความพึงพอใจในด้านการใช้งานระบบ 
 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในด้านการใช้งานระบบ พบว่า ความพึงพอใจในภาพรวมต่อ

กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.99, SD. = 0.62)  
 ความพึงพอใจในด้านเน้ือหาในระบบ 
 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในด้านเนื้อหาในระบบ พบว่า ความพึงพอใจในภาพรวมต่อ

กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.08, SD. = 0.58)  
 ความพึงพอใจในด้านกิจกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู ้
 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในด้านกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ พบว่า ความพึงพอใจใน

ภาพรวมต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.89, SD. = 0.58)  
 ความพึงพอใจในด้านการน้าความรู้ไปใช ้
 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในด้านการน้าความรู้ไปใช้ พบว่า ความพึงพอใจในภาพรวมต่อ

กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.11, SD. = 0.58) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทที่ 5  

สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถทางการ

ออกแบบของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน มีจุดประสงค์ชองการวิจัยดังนี้ 
1. เพื่อพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
2. เพื่อศึกษาความสามารถในการออกแบบงานกราฟกิของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบ

คอมพิวเตอร์กราฟิก 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากร 
กลุ่มสมาชิกของสมาคมนักออกแบบเรขศิลปไ์ทย (THAI GRAPHIC DESIGNERS 

ASSOCIATION) 7,200 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่าง 
 นักคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีระดับประสบการณ์ในการท้างานและความสามารถทางการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ใกล้เคียงกัน จากอาสาสมัครที่เข้าร่วมกิจกรรม จ้านวน 23 คน ซึ่งมี
คุณสมบัติ ดังนี้ 1. ประสบการณ์ท้างานด้านการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 1 ปีขึ้นไป 2. เป็น
บุคคลที่ท้างานในบริษัทเอกชน 3. ท้าสื่อประเภทสิ่งพิมพ์และสื่อดิจิทัล 

 
ตัวแปรที่ศึกษา  

1. ตัวแปรต้น 
    ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
2. ตัวแปรตาม 
    2.1 ความสามารถในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์

กราฟิก  
     2.2 ความพึงพอใจของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีต่อระบบการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ 
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เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. แบบสอบถามเรื่องปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อ

กิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ผู้เชี่ยวชาญได้พิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) 
โดยให้มีค่าเท่ากับ 1.00 

2. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ
ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์

3. แผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินคุณภาพ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.78, ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.42 

4. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินคุณภาพ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.62, ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 

5. แบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก  ผู้เชี่ยวชาญได้พิจารณาความ
เที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (IOC) โดยมีค่าเท่ากับ 1.00 

6. แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้เชี่ยวชาญได้พิจารณาความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา (IOC) โดยมีค่าเท่ากับ 1.00 

7. แบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  ผู้เชี่ยวชาญได้
พิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยมีค่าเท่ากับ 1.00 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถทางการ
ออกแบบของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน เป็นการวิจัยประเภทวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development : R&D) ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนการวิจัยเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี ้
 
 ขั้นตอนที่ 1 ศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ส้ารวจเกี่ยวกับปัญหาในการท้างานออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และแบบ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
 
 ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบ พัฒนา ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
 
  ขั้นตอนที่ 3 ทดลองใช้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์
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สรุปผลการวิจยั 

 1. การพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกก 
จากการประเมินระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ จ้านวน 3 ท่าน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญประเมินให้ระบบ

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.62, SD. = 0.54) 
 2. ผลศึกษาความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ประกอบด้วย 
     2.1 ผลประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ จากการพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกโดยรวม พบว่าพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยู่ในระดับปาน

กลาง (x̅ = 33.39, S.D. = 0.58) 
     2.2 การวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยวัดจาก คะแนนชิ้นงาน
ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 190.841 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 12.06 
และหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ คะแนนชิ้นงานมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 
255.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 11.65 เมื่อน้าคะแนนมาเปรียบเทียบพบว่า คะแนนชิ้นงานหลัง
การเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้สูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรม ที่ระดับนัยยะส้าคัญทางสถิติ 
0.05 
 3. ความพึงพอใจต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์

กราฟิก พบว่า ความพึงพอใจในภาพรวมต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยู่ในระดับมาก ( x̅ = 4,  
SD. = 0.11) 
 

อภิปรายผล 

 จากการสรุปผลการวิจัยสามารถน้ามาอภิปรายได้ ดังนี้ 
 1. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกออนไลน์ สร้าง
ขึ้นตามขั้นตอน 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์ (Analysis) 2) การออกแบบ (Design) 3) 
การพัฒนา (Development) 4) การน้ าไปใช้  ( Implementation) และ 5) การประเมินผล 
(Evaluation) โดยอ้างอิงข้อมูลจากผลการวิเคราะห์แบบสอบถามเรื่องปัญหาการท้างานออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์โดยนักออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก และผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบแผนกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  
 โดยระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกออนไลน์
แบ่งเป็น 4 องค์ประกอบ คือ   
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 1.1 เครื่องมือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (Tool) แบ่งออกเป็น 
       1.1.1 Web portal คือ หน้าหลักที่ถูกออกแบบมาเพื่อเข้าถึงข้อมูลและบริการต่าง ๆ ที่
อยู่ในเว็บไซต์รวมส้าหรับการเข้าใช้งานระบบ โดยสมาชิกจะต้องมีการล็อกอินก่อนถึงจะสามารถร่วม
กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ได ้
           1.1.2 ระบบสื่อออนไลน์ ที่จะเป็นเครื่องมือในส่วนย่อยของ Web portal เพื่อใช้ในการ
ท้ากิจกรรม เช่น page Facebook ที่ใช้ส้าหรับแจ้งข่าวกิจกรรม, web board พื้นที่ส้าหรับตั้งค้าถาม 
แชร์ความรู้ เทคโนโลยีหรือข่าวสารต่าง ๆ หรือแลกเปลี่ยนความรู้ตามประเด็นปัญหาที่ก้าหนดไว้  
       1.1.3 ระบบฐานข้อมูล ที่จะใช้จัดเก็บข้อมูล เนื้อหา รูปภาพ หรือข้อความที่สมาชิกได้
ท้าการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน  
 1.2 เนื้ อหา (Content) คือ ความรู้พื้ นฐานของการออกแบบคอมพิ วเตอร์กราฟิก 
ประกอบด้วย หลักการออกแบบ, แนวคิดการออกแบบ Logo, ประเภทของ Logo, หลักในการเลือก 
Typeface ไปใช้ในงานออกแบบ, Typeface คืออะไร และหลักการออกแบบโปสเตอร์  
 1.3 ผู้ใช้งาน (User) คือ นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกจ้านวน 23 คน  
 1.4 การประเมิน (Evaluation) คือ แบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ก่อนร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และหลังร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
 และยังมีกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ  
 1.2.1 ขั้นเตรียมความพร้อม คือ ผู้ร่วมกิจกรรมท้าความเข้าใจรูปแบบการจัดกิจกรรมของการ
แลกเปลี่ยนความรู้ รวมไปถึงท้าความเข้าใจในเรื่องของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และส่งผลงานที่
สร้างสรรค์ก่อนร่วมกิจกรรม  
 1.2.2 ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ คือ ผู้ร่วมกิจกรรมท้าการแลกเปลี่ยนความรู้กัน ทั้งหมด 3 
หัวข้อ ได้แก่ ประเด็นที่ 1 การแก้ปัญหาเรื่องของโจทย์หรือความต้องการของลูกค้า/หัวหน้างาน , 
ประเด็นที่ 2 การสร้างแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิกใหม่ๆ ในการท้างาน , 
ประเด็นที่ 3 การจัดการขั้นตอนในการท้างานและการจัดการเวลาในการท้างาน  
 1.2.3 ขั้นน้าความรู้ที่ได้จากการแลกเปลี่ยนไปใช้ในสร้างสรรค์ผลงาน คือ ผู้เข้าร่วมการ
แลกเปลี่ยนส่งผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นหลังจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้   
 1.2.4 ขั้นประเมินผล คือ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมท้าแบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้า
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
 ในการพัฒนาผู้วิจัยเลือกใช้การเช่าโดเมนแทนการเลือกใช้พื้นที่ฟรีจากเว็บไซต์ทั่วไป 
เนื่องจากพื้นที่ที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้นี้เป็นแบบคอมมูนิตี้ และมีระบบเว็บบอร์ดอยู่ภายใน
เว็บไซต์ ดังนั้นเพื่อรองรับทั้งจ้านวนคนและจ้านวนข้อมูลที่อาจจะมีในปริมาณมาก เว็บไซต์ของระบบ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้จึงอาจจะต้องใช้พื้นที่ในการจัดการมากกว่าเว็บไซต์ทั่วไป และการเช่าHostนั้น
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ยังง่ายต่อการจัดการจดโดเมนเนมเป็นของตัวเอง เพราะสามารถใช้ชื่อของเว็บไซต์ที่ต้องการใช้ตาม
ด้วย .com ได้ เพื่อง่ายต่อการจดจ้าของผู้ร่วมกิจกรรม นอกจากนี้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดย
เลือกใช้ Template ของ WordPress เป็นหลักแล้วพัฒนาเว็บไซต์ด้วยปลั๊กอินอื่น ๆ สาเหตุที่ใช้ 
WordPress นั้น เพราะความง่ายในการออกแบบเว็บไซต์ รวมถึง WordPress มีความหลากหลาย
ของปลั๊กอินต่าง ๆ ที่จะเป็นส่วนเสริมให้เว็บไซต์มีลูกเล่นหรือการจัดการที่ง่ายขึ้น ยกตัวอย่างเช่น การ
ใช้ปลั๊กอินของการล็อกอินด้วย Facebook หรือโซเชียลมีเดีย ซึ่งจะท้าให้ผู้ร่วมกิจกรรมไม่ต้องยุ่งยาก
ในการสมัครเข้าเป็นสมาชิก หรือการท้าระบบ Responsive กล่าวคือออกแบบเว็บไซต์เพื่อให้รองรับ
กับขนาดของหน้าจออุปกรณ์ทุกชนิด ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ค สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
เนื่องจากอุปกรณ์เหล่านี้ล้วนมีขนาดหน้าจอที่ต่างกัน จึงจ้าเป็นต้องออกแบบเว็บให้ใช้งานได้กับทุก
ขนาดหน้าจอในครั้งเดียว  
 ซึ่งระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ได้สร้างขึ้นนั้น ตรงตามหลักการออกแบบเว็บไซต์ที่ 
(ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544) , (ดวงพร เกี๋ยงค้า & วงศ์ประชา จันทร์สมวงศ์, 2546) , (Sklar, 2003) , 
(Kentie, 2002) คือ ต้องค้านึงถึงความสะดวกในการใช้งานของผู้ใช้เป็นหลัก มีความเรียบง่าย มี
เนื้อหาที่มีประโยชน์ มีระบบ Navigation ที่ใช้งานง่าย มีลักษณะที่น่าสนใจและดึงดูด มี Logo และ
ชื่อเว็บไซต์ทุกหน้า เข้าถึงข้อมูลได้โดยไม่ต้องเข้าเมนูที่ซับซ้อน สามารถเข้าถึงข้อมูลให้ได้มากที่สุดโดย
ไม่ต้องบังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมเพิ่มเติม หรือเลือกใช้บราวเซอร์ชนิดใดชนิดหนึ่ง และสามารถ
แสดงผลในหน้าจอที่มีความละเอียดต่าง ๆ กันได้ โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ศิริวรารัตน์ หุนหวล, 
2556)ได้ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการสื่อสารและแนวทางการแก้ปัญหาในการท้างานประกันคุณภาพ
การศึกษาผ่านระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ พบว่า ความสะดวก ง่าย และรวดเร็ว ในการใช้
งานระบบเป็นปัจจัยหลักในการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนความรู้ จากการเข้าร่วมกลุ่มทาง
เว็บไซต์และสื่อสังคมออนไลน์ นอกจากนี้ scott and richaard (1998) (ธนภาส อยู่ใจเย็น, 2553) ได้
ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เหนือเวิร์ด ไวด์ เว็บ โดยผลวิจัยได้กล่าวถึงระบบที่ชักจูงและ
อ้านวยความสะดวก จะท้าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เข้ามาใช้งานในหลากหลายองค์กร
เช่นกัน 
 นอกจากนี้ การที่ผู้วิจัยได้ก้าหนดประเด็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ตามที่วิเคราะห์ได้จาก
แบบสอบถามเรื่องปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมของ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ท้าให้จุดประสงค์และเนื้อหาที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ตรงกับความ
ต้องการของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก และช่วยให้การแลกเปลี่ยนเรียนรู้นี้มีประโยชน์โดยตรง
ต่อนักออกแบบคอมพิวเตอร์ที่เข้าร่วมกิจกรรม โดยมีค้าแนะน้าจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเพิ่มเติม
ที่จะช่วยให้การแลกเปลี่ยนเรียนรู้นั้นมีคุณภาพมากขึ้น สอดคล้องกับนักเศรษฐศาสตร์ชาวฝรั่งเศสชื่อ 
Frederic Le Play ที่พยายามจะน้าผลของการส้ารวจไปใช้ในการวางแผน และ (สุริยกาล ชุมแสง, 
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2556) ได้ให้ข้อมูลของการส้ารวจไว้ว่า การส้ารวจสามารถใช้ได้ทั้งในการวิจัยเพื่อการพรรณนา เพื่อ
ค้นหาความรู้ใหม่และ เพื่อการอธิบาย (Explanation) การส้ารวจเป็นวิธีวิจัยที่ดีที่สุดวิธีหนึ่งที่สามารถ
รวบรวมข้อมูลได้อย่าง กว้างขวาง ตั้งแต่ ข้อมูลเกี่ยวกับข้อเท็จจริง เช่น อายุ การศึกษา พฤติกรรม 
ทัศนคติ เป็นต้น จากข้อได้เปรียบเหล่านี้การส้ารวจจึงเป็นวิธีวิจัยที่ส้าคัญในการรวบรวมข้อมูลอย่าง
กว้างขวางในทางสังคม โดยการส้ารวจมีประโยชน์ที่ส้าคัญหลายประการ คือ การพรรณนาประชากร 
การทดสอบสมมติฐาน การอธิบายถึงเหตุผล การพยากรณ์สภาพการณ์และอนาคต การประเมินผล
โครงการ และการสร้างดัชนีทางสังคม ซึ่งการส้ารวจได้ถูกน้าไปใช้ในการวิจัยตั้งแต่หัวข้อที่เน้นในเรื่อง
การปฏิบัติ เช่น การวัด ทัศนคติการส้ารวจตลาดไปจนถึงหัวข้อที่เป็นวิชาการ โดยผู้บริหารจะได้ใช้
ประโยชน์จากข้อมูลจากการส้ารวจในการวางแผนนโยบาย นักประชากรศาสตร์ได้ใช้การส้ารวจในการ
วัด นอกจากนี้ นักวิชาการสาขาอื่น ๆ ทางสังคมศาสตร์ก็ได้มีการใช้การส้ารวจอย่างกว้างขวาง 
 
 2. ความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก  

 ความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกสามารถวัดได้

จากการศึกษาพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก และ

แบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ดังนี้ 

     2.1 พฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก  

     ในการวัด มีการวัดตามขั้นตอนของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  4 ขั้นตอน 

ประกอบด้วย 1. ขั้นเตรียมความพร้อม 2. ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้  ทั้งหมด 3 ประเด็น ได้แก่ การ

แก้ปัญหาเรื่องของโจทย์หรือความต้องการของลูกค้า / หัวหน้างาน, การสร้างแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์

ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิกใหม่ๆ ในการท้างาน และการจัดการขั้นตอนในการท้างานและการจัดการ

เวลาในการท้างาน 3. ขั้นน้าความรู้ไปใช้ และ 4. ขั้นประเมินผล พบว่า นักออกแบบคอมพิวเตอร์

กราฟิก จ้านวน 23 คน มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในภาพรวมในระดับปานกลาง สามารถ

พิจารณาเป็นรายด้านตามขั้นตอนของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้ ดังนี ้  

         2.2.1 ขัน้เตรียมความพร้อม  

         ในด้านความสนใจ พบว่า นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมีการแสดงพฤติกรรมนั้น 
กล่าวคือ  มีการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในแต่ละกิจกรรม และในด้านความ
รับผิดชอบ พบว่า นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมีการแสดงพฤติกรรมนั้น กล่าวคือ มีการส่งช้ินงาน
ตามก้าหนดเวลา 
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         2.2.2 ขัน้แลกเปลี่ยนความรู้ 
         ในด้านความสนใจ พบว่า นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมีการแสดงพฤติกรรมนั้น 
กล่าวคือ มีการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในแต่ละกิจกรรม, ในด้านการแสดง
ความคิดเห็น พบว่า นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมีการแสดงพฤติกรรมนั้นในระดับพอใช้ กล่าวคือ 
มีการโต้ตอบ พูดคุย และแลกเปลี่ยนในเนื้อหา หรือค้าถามต่าง ๆ ที่สมาชิกได้ซักถามหรือแสดง
ความเห็นเพียงคนละ 1-2 ครั้ง, ในด้านการแบ่งปันความรู้ นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมีการ
แสดงพฤติกรรมนั้นในระดับควรปรับปรุง กล่าวคือ มีการน้าความรู้ เทคนิค หรือแหล่งความรู้ใหม่ๆ 
จากสื่ออื่นมาเผยแพร่แลกเปลี่ยนให้แก่สมาชิกผู้ร่วมกิจกรรมเพียงไม่กี่คน และในด้านการให้ความ
ร่วมมือ พบว่า นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมีการแสดงพฤติกรรมนั้น กล่าวคือ มีการท้ากิจกรรม
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ตามที่ได้ก้าหนดไว้ 
         2.2.3 ขัน้น้าความรู้ที่ได้จากการแลกเปลี่ยนไปใช้ในสร้างสรรค์ผลงาน  
         ในด้านความสนใจ พบว่า นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมีการแสดงพฤติกรรมนั้น 
กล่าวคือ  มีการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในแต่ละกิจกรรม และในด้านความ
รับผิดชอบ พบว่า นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมีการแสดงพฤติกรรมนั้น กล่าวคือ มีการส่งช้ินงาน
ตามก้าหนดเวลาเป็นส่วนใหญ่ 
         2.2.4 ขัน้ประเมินผล 
         ในด้านความสนใจ พบว่า นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมีการแสดงพฤติกรรมนั้น 
กล่าวคือ  มีการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในแต่ละกิจกรรม และในด้านความ
รับผิดชอบ พบว่า นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมีการแสดงพฤติกรรมนั้น กล่าวคือ มีการตอบ
แบบสอบถามตามก้าหนดเวลา 
 จากการพิจารณาข้างต้นสรุปได้ว่า นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกโดยรวมมีพฤติกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ตามกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยการแสดงความคิดเห็นของแต่ละคน รวมไป
ถึงหนทางแก้ไขปัญหา แต่หากวัดระดับในด้านของความถี่ในขั้นตอนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จะพบว่า 
พนักงานออกแบบกราฟิกส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนความรู้กันน้อยครั้ง ซึ่งอาจจะมีสาเหตุ
จากการไม่มีแรงจูงใจในการพูดคุยต่อนอกเหนือจากประเด็นที่ก้าหนดให้หลังจากได้ตอบปัญหาของ
ตนเองไปแล้ว สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ยุวลี สายสังข์, 2556) ได้ศึกษาเกี่ยวกับ พฤติกรรมเรื่องการ
ไม่ส่งงาน หรือการบ้านของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 3/8 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 
วิทยาลัยเทคโนโลยีไทยบริหารธุรกิจ พบว่า จากผลประเมินแบบสอบถามเพื่อศึกษาถึงพฤติกรรมการ
ไม่ส่งงาน/การบ้านตามก้าหนด สาเหตุส้าคัญมากที่สุดคือ ลืม รองลงมาคือให้ความสนใจท้าในเรื่องอ่ืน
มากกว่า, ให้เวลาน้อยไป, ไม่เข้าใจค้าสั่ง และเบื่อหน่าย ไม่มีอารมณ์ท้างาน/การบ้าน หรืออีกปัจจัยที่
ท้าให้พฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยู่ในระดับปานกลาง อาจจะเป็นเพราะลักษณะบุคลิกภาพของ
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นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีชอบใช้ชีวิตและกิจกรรมตามล้าพัง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
(สุจุฑา ศุภสมิต, 2552) ได้ศึกษาเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรมนักเรียนของ
นักเรียนช่วงชั้นที่4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน พบว่า บุคลิกภาพมี
ความสัมพันธ์ทางบวกกับแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรม ยกตัวอย่างเช่น คนที่มีบุคลิกภาพแบบ A 
อาจมีแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรมมาก ทั้งนี้เพราะ เป็นผู้ที่มีบุคลิกกระตือรือร้น ขวนขวายหาสิ่ง
ใหม่ ๆ ให้กับตนเอง ต่างจากคนที่มีบุคลิกภาพแบบ B ที่เป็นคนเก็บตัว ไม่ชอบสังคม ซึ่งตรงตาม
แนวความคิดของของจอห์น แอล ฮอลแลนด์ (John L. Holland) ที่เป็นผู้สร้าง "แบบส้ารวจความ
พอใจในอาชีพ" โดยเขาได้กล่าวถึงบุคลิกต่าง ๆ ของคนในหลายๆประเภท และได้จัดประเภทของนัก
ออกแบบให้อยู่ในหมวดบุคลิกภาพของผู้มีความสนใจอาชีพประเภทงานศิลปะ ดนตรีและวรรณกรรม 
(Artistic) พร้อมการวิเคราะห์บุคลิกภาพของคนหมวดนี้ไว้ดังนี้ จากพันธุกรรมและประสบการณ์ ท้า
ให้บุคคลกลุ่มนี้ชอบประกอบกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับนามธรรม ชอบใช้ชีวิตและกิจกรรมแบบตามล้าพัง 
ไม่ค่อยควบคุมตัวเอง มักท้าตามใจที่ปรารถนา รักอิสระ ไม่เป็นระเบียบแบบแผน มีความเป็นตัวของ
ตัวเองสูง ไม่ชอบถูกบังคับ และไม่ชอบกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับรูปธรรม หรือเป็นระเบียบแบบแผน เป็น
ต้น 
 
     2.2 การวัดระดับการออกแบบช้ินงานคอมพิวเตอร์กราฟิก จากการวิเคราะห์ผลคะแนนมา
เปรียบเทียบพบว่า คะแนนชิ้นงานของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก หลังการเข้าร่วมกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้สูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรม ที่ระดับนัยยะส้าคัญทางสถิติ 0.05 สอดคล้องกับ
ผลงานวิจัยของ (เพ็ญศรี ศรีสวัสดิ์ et al., 2558) การพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า นักศึกษาที่ เรียนด้วยระระบบ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้บนโทรศัพท์เคลื่อนที่สูงกว่านักศึกษาที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ จากเนื้อหาส่วนส้าคัญ และแหล่งข้อมูลเพิ่มเติมที่มีเนื้อหาครบถ้วน 
ซึ่งสามารถดาวน์โหลดมาอ่านได้ทุกเวลา รวมทั้งมีการเชื่อมโยงเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาบทเรียน
แล้ว ยังมีกิจกรรมที่เตรียมไว้เพื่อให้นักศึกษาค้นคว้าแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนสมาชิกในกลุ่ม และ
บันทึกการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง อาจารย์และนักศึกษามีปฏิสัมพันธ์ได้ตลอดเวลา รวมทั้งยังให้ความ
ช่วยเหลือและให้ค้าแนะน้าในการเรียนจากบทเรียนบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ไปพร้อม ๆ กับการท้า
กิจกรรมได้อย่างไม่มีข้อจ้ากัดด้านเวลาและสถานที ่
 โดยในการประเมินความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิก ผู้วิจัยได้ท้าเกณฑ์การประเมินจากการประยุกต์ตามแนวความคิดกระบวนการทางปัญญาของ 
บลูม (Bloom) คือ จ้า และเข้าใจ ประยุกต์ใช้ วิเคราะห์ ประเมินค่า และความคิดสร้างสรรค์ โดยผู้
ประเมินคือผู้เชี่ยวชาญจ้านวน 3 ท่าน เนื่องจากรสนิยมของแต่ละคนไม่เหมือนกันท้าให้การให้คะแนน
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อาจจะมีการคลาดเคลื่อนตามความชอบและความเห็นส่วนตัว ซึ่งสอดคล้องกับบทความของ (จรัส
พิมพ์ วังเย็น, 2556) สุนทรียศาสตร์ (aesthetics) มุมมองความคิดนักออกแบบแฟชั่นและสิ่งทอ ได้
แสดงข้อคิดเห็นดังนี้ ศิลปะเป็นผลแห่งความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ที่แสดง ออกมาในรูปลักษณ์  
ต่าง ๆ ให้ปรากฎซึ่งสุนทรียภาพ ความประทับใจ หรือความสะเทือนอารมณ์ตามประสบการณ์ และ
รสนิยมรวมถึงทักษะของแต่ละบุคคลเพื่อความพอใจ ศิลปะจึงเปรียบเสมือนสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นเพื่อ
ความงาม และความพึงพอใจ จากการศึกษาแนวคิดของนักออกแบบแฟชั่นและสิ่งทอ พบว่า แนวทาง
ในการตัดสินความความแห่ง สุนทรียศาสตร์นั้น ผู้เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์ทั้ง 3 ท่าน มีความเห็น
สอดคล้องกับหลักเกณฑ์ในการตัดสินของ “สัมพัทธนิยม” (Relativism) กล่าวคือเป็นกลุ่มที่มีแนวคิด
ความเชื่อว่า กฎเกณฑ์ตัดสินทางสุนทรียศาสตร์นั้นขึ้นอยู่กับตนเองเป็นตัวตัดสิน ซึ่งเกิดจาดสภาวะ
แวดล้อม วัฒนธรรมของแต่ละท้องถิ่นหรือขึ้นอยู่กับสภาพภูมิประเทศ ตลอดจนดิน ฟ้า อากาศของแต่
ละพื้นที่ กระทั่งระยะเวลาที่เปลี่ยนแปลง ฉะนั้นเกณฑ์ตัดสินทางสุนทรียศาสตร์จึงเปลี่ยนแปลงไปตาม
สังคมตามสภาพเหล่านั้น เพราะการมอง ความคิด และภาพลักษณ์ของงานนั้น ขึ้นอยู่กับ
ประสบการณ์ของแต่ละคน 
 ซึ่งชิ้นงานที่ใช้ในการประเมินความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกนั้น ได้มาจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยการแบ่งขั้นตอนของ
กิจกรรมออกเป็น 4 ขั้นตอน ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ประยุกต์และดัดแปลงจากแนวคิดการจัดการความรู้ของ 
(บุญดี บุญญากิจ และคณะ, 2549) ประกอบด้วย 
 ขั้นเตรียมความพร้อม : ผู้ร่วมกิจกรรมท้าความเข้าใจรูปแบบการจัดกิจกรรมของการ
แลกเปลี่ยนความรู้ทั้งหมด รวมไปถึงท้าความเข้าใจในเรื่องของระบบที่ใช้เป็นสื่อกลางสาหรับการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ว่ามีเครื่องมืออะไรบ้าง และส่งผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นเข้าระบบ 
 ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ : ผู้ร่วมกิจกรรมท้าการแลกเปลี่ยนความรู้กัน ภายในพื้นที่ของระบบที่
จัดเตรียมไว้ตามที่ได้ช้ีแจ้งในขั้นเตรียมความพร้อม ทั้งหมด 3 หัวข้อ  
 ขั้นน้าความรู้ที่ได้จากการแลกเปลี่ยนไปใช้ในสร้างสรรค์ผลงาน : ผู้เข้าร่วมการแลกเปลี่ยน
ส่งผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นหลังจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เข้ามาในระบบ  
 ขั้นประเมินผล : ผู้เข้าร่วมกิจกรรมท้าแบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 โดยแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้นั้น ได้รับการประเมินคุณภาพว่าอยู่ในระดับดีมาก  

(x̅ = 4.78, S.D. = 0.42) โดยมีประเด็นที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีดังนี้ 
 ประเด็นที่ 1 การแก้ปัญหาเรื่องของโจทย์หรือความต้องการของลูกค้า/หัวหน้างาน มีตัวอย่าง
ความเห็นของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก สรุปได้ดังนี้  ปัญหาที่พบบ่อยคือความเข้าใจในการ
สื่อสารระหว่างลูกค้า / หัวหน้า กับนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก และอาจจะรวมถึงผู้ประสานงาน
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ที่เป็นคนกลาง ซึ่งส้าหรับโจทย์ที่นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกได้รับในบางครั้งนั้นค่อนข้างกว้าง 
รายละเอียดของงานไม่ชัดเจน ท้าให้ความเข้าใจของแต่ละฝ่ายคลาดเคลื่อนไม่ตรงกัน และการแก้ไข
งานที่ไม่มีขอบเขตท้าให้มีผลกระทบต่อเวลาในการท้างานนั้น ๆ 
 ซึ่งวิธีแก้ปัญหาคือ มีการทวนความต้องการของหัวหน้าหรือลูกค้าตามที่ตนเข้าใจหลังการ
พูดคุยทุกครั้ง และมีการท้าเองสารระบุรายละเอียดที่นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกต้องการใช้ใน
การออกแบบงาน เพื่อแก้ไขความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนรวมถึงเก็บข้อมูลที่ต้องใช้ในการท้างานได้
ครบถ้วน นอกจากนี้ในกรณีที่มีคนกลางเป็นผู้ประสานงานแทนนั้น ผู้ประสานงานควรที่จะมีความรู้
พื้นฐานในเรื่องของการออกแบบ เพื่อจะสามารถรับฟังคามเห็นเกี่ยวกับงานและอธิบายให้แค่ละฟังฝัง
ได้อย่างถูกต้องครบถ้วน ซึ่งในการแก้ไจงานนั้นก็ควรจะมีการก้าหนดระยะเวลาและจ้านวนในการ
แก้ไข นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกจะได้บริหารจัดการเวลาได ้
 ประเด็นที่ 2 การสร้างแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิกใหม่ๆ ในการ
ท้างาน มีตัวอย่างความเห็นของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก สรุปได้ดังนี ้ การสร้างแนวคิดที่ใช้
สร้างสรรค์ผลงาน ส่วนใหญ่นักออกแบบกราฟิกจะอาศัยการดูงานออกแบบเยอะๆ โดยอาจจะเริ่มจาก
การติดตามงานศิลปินที่ชอบ หรือ ติดตามเพจต่างประเทศที่เกี่ยวกับการออกแบบตามแหล่งโซเชียล
เน็ตเวิร์ก ซึ่งมักจะมีการแบ่งปันข้อมูล ข่าว ความรู้ หรือเทรน เป็นวีดีโอบ้างและภาพนิ่ง ซึ่งเวลาที่ได้
เห็นงานออกแบบผ่านตาเวลาใช้โซเชียลเน็ตเวิร์ก ก็จะช่วยให้ได้รับรู้อะไรอะไรใหม่ๆ เพราะในการคิด
งานหรือออกแบบชิ้นงานนั้น ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ที่ผ่านมาว่า เคยเห็นสไตล์หรือลักษณะงานตาม
โจทย์ที่ก้าหนดให้หรือไม่ ถ้าเคยเห็นผ่านตามาบ้างก็จะท้าให้ง่ายต่อการออกแบบชิ้นงานนั้น ๆ แต่ถ้า
ไม่เคยผ่านตามาก่อน อาจจะต้องเสียเวลาหาตัวอย่างงานจากเว็บต่าง ๆ เช่น Pinterest หรือ 
Shutterstock เพื่อหาไอเดีย ส่วนเรื่องเทคนิกนั้น อาจจะต้องใช้การค้นคว้าตามอินเตอร์เน็ตที่มีการ
แบ่งปันวิธีการสร้างงานต่าง ๆ ยกตัวอย่างเช่น YouTube หรือ ตามเว็บบอร์ดต่างประเทศ ทั้งในแบบ 
text และ video ที่สาธิตวิธีการท้างาน นอกจากนี้ อาจจะมีการปรึกษาผู้ร่วมทีมเพื่อถามทั้งวิธีการ 
เทคนิค หรือความคิดเห็นในชิ้นงานด้วย 
 ประเด็นที่ 3 การจัดการขั้นตอนในการท้างานและการจัดการเวลาในการท้างาน  มีตัวอย่าง
ความเห็นของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก สรุปได้ดังนี้ พยายามท้า check list รายการที่ต้องท้า
โดยเรียงล้าดับความส้าคัญไว้ มีแพทเทิร์นงานบางรูปแบบเตรียมไว้เพื่อมารองรับงานที่ต้องท้าภายใน
ระยะเวลาที่จ้ากัดไว้บ้าง เพื่อให้ท้างานง่ายขึ้นและสะดวกขึ้น  ส่วนขั้นตอนท้างานจะเริ่มด้วยการอ่าน
โจทย์ แล้วเริ่มวาง layout ก่อนการคิดกราฟิกหรือรูป เพราะถ้าวาง layout เอาข้อมูลทั้งหมดจัดให้
สวยงามครบแล้วการน้ารูปมาใส่เพื่อให้องค์ประกอบครบนั้นง่ายกว่าการขึ้นด้วยรูปภาพ เพราะจะ
เสียเวลาหาภาพใหม่ในกรณีที่ภาพนั้นไม่เอื้อต่อการจัดข้อมูล  ถือว่าก็ช่วยในการท้างานออกแบบให้
เร็วขึ้นได้  ถ้ามีงานจ้านวนมากและงานแทรกเข้ามาในระหว่างที่ท้างานปัจจุบันอยู่ มักจะถาม 



  155 

Deadline ของงานแต่ละช้ินที่เข้ามา เพ่ือล้าดับความส้าคัญกับงานและเวลาที่มีอยู่ และมีการพูดคุยถึง
ความยืดหยุ่นของการส่งงานให้มีระยะเวลาในการจัดการชิ้นงาน เพราะระยะเวลาที่จ้ากัดมักท้าให้
คุณภาพงานต่้ากว่ามาตรฐานในบางครั้ง ซึ่งก็จะแจ้งให้ผู้ประสานงานหรือหัวหน้างานทราบ แต่ถ้าหาก
เป็นงานที่ปฏิเสธไม่ได้ หรือไม่สามารถพูดคุยเพื่อต่อรองเวลาที่เหมาะสม ก็จะพยายามท้างานออกมา
ให้ได้คุณภาพมากที่สุดภายในก้าหนดเวลาที่ได้รับมอบหมายทั้งนี้เพื่อเป็นการรักษาระดับมาตรฐาน
ของงานที่จะออกมาด้วย โดยการจัดการงานที่มี Deadline กระชั้นชิดทั้งหมดนั้น จะใช้วิธีการล้าดับ
ความยากง่ายของงาน คือการท้างานงานที่ง่ายกว่าให้เสร็จก่อน เพื่อให้มีงานที่เสร็จบ้างในระยะเวลา
จ้ากัด และในกรณีที่งานต้องแบ่งความรับผิดชอบกับคนหลายๆคน อาจเป็นปัญหาที่แก้ไขยากกว่างาน
ที่ท้าคนเดียว เพราะไม่สามารถบังคับการท้างานของผู้อื่นได้ นอกจากขอความร่วมมือให้แต่ละคน
รับผิดชอบงานให้แล้วเสร็จภายในเวลาที่ก้าหนด 
 ซึ่งจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนตามประเด็นดังกล่าว ท้าให้เกิดการถ่ายทอดความรู้
และประสบการณ์ที่มีอยู่ในตัวเองไปสู่ผู้อื่น ซึ่งผู้ร่วมกิจกรรมคนอื่นสามารถน้าประสบการณ์การที่
ได้รับไปปรับใช้กับตนเอง ท้าให้หลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้ร่วมกิจกรรมนั้น
มีความสามารถทางการออกแบบที่พัฒนาขึ้น สอดคล้องกับหลักการแนวการจัดการความรู้ของ  
Ikujiro Nonaka และ Takeuchi ซึ่งได้ให้ความหมายของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ดังนี้ การแลกเปลี่ยน
คือความสัมพันธ์ทางสังคมในการส่งต่อระหว่างความรู้ฝังลึก (Tacit knowledge) ระหว่างกัน เป็น
การแบ่งปันข้อมูลหรือประสบการณ์แบบเผชิญหน้าผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การประชุม การระดม
สมอง โดยที่มาของข้อมูล เกิดจากการเรียนรู้ และประสบการณ์ของแต่ละบุคคล ในเฉพาะเรื่อง แล้ว
น้ามาแบ่งปัน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเดียวกัน ที่มิใช่เป็นเพียงการอ่านหนังสือ คู่มือ หรือ
ต้ารา เปลี่ยนเป็นฐานความรู้ใหม่ที่ถูกน้าไปใช้สร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ในกระบวนการใหม่  
 

3. ความพึงพอใจของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์  

จากการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของ
นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน จ้านวน 23 คน พบว่า นักออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิกที่ท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ส่วนใหญ่ เป็นเพศหญิ ง ช่วงอายุ 20 -30 ปี  ซึ่ งมี
ประสบการณ์ท้างานสูงสุดอยู่ที่ 1-3 ปี โดยงานกราฟิกประเภทที่ท้าคือ ประเภทงานดิจิตอลมีเดีย และ
มีความถี่ในการเข้าใช้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 1-3 ครั้ง/สัปดาห์ ผ่านโทรศัพท์มือถือมาก
ที่สุด สอดคล้องกับข้อมูลจาก (We are social, 2017) ดิจิตอลเอเจนซี่ในสิงคโปร์ ทีมีการรวบรวม
สถิติและพฤติกรรมการใช้งาน Internet และ Social Media ทั่วโลกในปี 2016 โดยการเข้าชม
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เว็บไซต์ในประเทศไทยเข้าผ่านแล็บท็อป/พีซี ร้อยละ 50 (ลดลงจากปี 2015  14%) แตกต่างจากการ
เข้าผ่านโทรศัพท์มือถือที่คิดเป็นร้อยละ 45 (เพิ่มขึ้น 30% จากปี 2015) 

โดยความพึงพอใจพึงพอใจของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีต่อระบบการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับมาก สามารถวิเคราะห์เป็นรายด้าน ดังนี้ 

- ด้านการใช้งานระบบ พบว่า ประเด็นความพึงพอใจที่มีสูงที่สุด 3 อันดับแรก คือ ความ
สะดวกของการ Login เข้าระบบ, การเข้าถึงเว็บไซต์การกิจกรรมการเรียนรู้มีความเข้าใจง่าย มีการ
เชื่อมโยงไปยังหน้าเพจต่าง ๆ ได้อย่างสะดวก และสามารถแสดงความคิดเห็นในประเด็นตามกิจกรรม
ผ่านระบบได้อย่างสะดวก  

- ด้านเนื้อหาในระบบ พบว่า ประเด็นความพึงพอใจที่มีสูงที่สุด คือ เนื้อหาความรู้ที่มีอยู่ใน
ระบบมีความเหมาะสม รองลงมาคือ เนื้อหาความรู้ที่มีอยู่ในระบบมีประโยชน์ต่อตัวเอง และสามารถ
น้าเน้ือหาไปใช้งานได้  

ซึ่งผลจากการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีต่อระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้นั้น ตรงหลักการออกแบบเว็บไซต์ (ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544) , (ดวงพร เกี๋ยงค้า & 
วงศ์ประชา จันทร์สมวงศ์, 2546) , (Sklar, 2003) , (Kentie, 2002) คือ ต้องค้านึงถึงความสะดวกใน
การใช้งานของผู้ใช้เป็นหลัก มีความเรียบง่าย มีเนื้อหาที่มีประโยชน์ มีระบบ Navigation ที่ใช้งานง่าย 
มีลักษณะที่น่าสนใจและดึงดูด มี Logo และชื่อเว็บไซต์ทุกหน้า เข้าถึงข้อมูลได้โดยไม่ต้องเข้าเมนูที่
ซับซ้อน สามารถเข้าถึงข้อมูลให้ได้มากที่สุดโดยไม่ต้องบังคับให้ผู้ใช้ต้องติดตั้งโปรแกรมเพิ่มเติม หรือ
เลือกใช้บราวเซอร์ชนิดใดชนิดหนึ่ง สามารถแสดงผลในหน้าจอที่มีความละเอียดต่าง ๆกันได้ เลี่ยงลาย 
background ที่ลายตา เลือกสี background และสี font ให้เหมาะสม ขนาดตัวอักษรพอเหมาะ  
และระบบควรใช้เวลาในการดาวน์โหลดน้อย แสดงผลเร็ว  

- ด้านกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ พบว่า ประเด็นความพึงพอใจที่มีสูงที่สุด 3 อันดับแรก 
คือ ระยะเวลาในการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ รองลงมาคือจุดประสงค์ในแต่ละกิจกรรมมี
ความเหมาะสม และกิจกรรมการแลกเปลี่ยนทุกหัวข้อมีความเหมาะสม 

- ด้านการน้าความรู้ไปใช้ พบว่า ประเด็นความพึงพอใจที่มีสูงที่สุด คือ สามารถน้าแนว
ทางการท้างานของผู้ร่วมกิจกรรมท่านอื่น ไปปรับใช้ในการท้างานได้ รองลงมาคือ สามารถแก้ไข
ปัญหาในเรื่องของการจัดการขั้นตอนในการท้างานและการจัดการเวลาในการท้างานได้ , สามารถ
แก้ไขปัญหาในเรื่องของการสร้างแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิคใหม่ๆ ในการ
ท้างานได้ น้อยที่สุดคือ สามารถแก้ไขปัญหาในเรื่องของโจทย์หรือความต้องการของลูกค้า/หัวหน้า
งานได ้ 

ซึ่งผลจากการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีต่อกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และด้านการน้าไปใช้นั้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ (รัฐพล ชินวรรณ, 2552) โดย
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ศึกษาในเรื่อง การศึกษาชุมชนนักปฏิบัติในองค์กรสาธารณสุข กรณีศึกษาคณะแพทยศาสร์ศิริราช
พยาบาล พบว่า ประโยชน์ที่ได้รับต่อบุคลากรหน่วยงานและองค์กรจากการท้าชุมชนนักปฏิบัติ คือ 
บุคลากรในองค์กรที่มีการแลกเปลี่ยนความรู้ โดยได้ดึงเอา Tacit Knowledge (ความรู้ที่อยู่ในตัว
บุคคล) มาแลกเปลี่ยนกันออกมาเป็น Explicit Knowledge ให้กับองค์กร และยังเป็น Tacit 
Knowledge ให้กับบุคคลอื่น  ๆ ตามกรอบความคิด Knowledge Spiral ของ Nonaka และ 
Takeuchi อีกทั้งยังมีการสร้างวัฒนธรรมในการเรียนรู้ เปิดใจและยอมรับความคิดเห็นของคนอื่น รวม
ไปถึงท้าให้มีวิธีคิดและมีการพัฒนาวิธีการท้างานของงานประจ้าที่ท้าอยู่เดิมให้ดีขึ้น  และงานวิจัยของ 
(พยัต วุฒิรงค์ & เจษฎา นกน้อย, 2553) โดยศึกษาในเรื่อง การสร้างสรรค์นวัตกรรมองค์การ 
กรณีศึกษาการประยุกต์ใช้การจัดการความรู้ พบว่า การจัดการความรู้เป็นความพยายามเพื่อสร้าง
นวัตกรรมให้เพิ่มมากขึ้น รวมไปถึงความรู้ต่าง ๆ ที่จะถูกประยุกต์เพื่อสร้างขึ้นมาใหม่ โดยอาศัย
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เพื่อปลูกฝังนิสัยการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง จาก
การที่สามารถเข้าถึงแหล่งความรู้ได้โดยไม่จ้ากัดเวลาและสถานที่ นอกจากนี้ยังมีการสร้างความรู้ใหม่
ด้วยการจัดการความรู้ภายในองค์กร คือการเน้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนผ่านการกระบวนการแบ่งปัน
ความรู้และประสบการณ์ของแต่ละคน ปลูกฝังผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เช่นการถ่ายทอดความรู้จาก
พนักงานผู้มีความรู้ไปสู่พนักงานอื่น หรือการสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาพร้อมพัฒนาเป็นแนวคิด
ใหม่จากปัญหาที่เกิดขึ้น จากการประชุมกลุ่มย่อยเพื่อแสดงความคิดเห็น 
 
 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะทัว่ไป  

 1. การจัดกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก
บริษัทเอกชนนี้สามารถน้าไปดัดแปลงใช้ในองค์กร เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาร่วมและเสริมการเรียนรู้
ในด้านอ่ืน ๆ ได้โดยไม่จ้าเป็นต้องเสียเวลางาน 
 2. ในการประเมินชิ้นงานเพื่อวัดความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกนั้น อาจจะใช้
วิธีการประเมินใหม่เป็นแบบสามเส้า กล่าวคือ มีการประเมินตนเอง ประเมินจากหัวหน้างาน และ
ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อจะได้มีข้อคิดเห็นและมุมมองต่อชิ้นงานแตกต่างกันในสามด้าน 
 3. การพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  อาจจะต้องมีการเช็คระบบและคอยอัพเดท 
ตัวปลั๊กอินเป็นระยะ เพื่อป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาในระหว่างการท้ากิจกรรม 
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 4. ในการจัดกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ผู้วิจัยอาจจะต้องเพิ่มการศึกษาบุคลิกภาพขั้นพื้นฐานของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อที่จะออกแบบกิจกรรมให้
เกิดการแลกเปลี่ยนอย่างต่อเนื่อง ส้าหรับวัดความถี่ของพฤติกรรมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 5. ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อาจจะเพ่ิมประเด็นอื่นขึ้นมาจากสามประเด็นน้ี และในการ
สื่อสารกับกลุ่มเป้าหมาย อาจจะต้องใช้การอธิบายที่ไม่เป็นทางการนัก  
 6. ในการวัดความสามารถในการออกแบบงานกราฟิกของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก
จากชิ้นงานที่กลุ่มเป้าหมายส่งมาร่วมกิจกรรม อาจจะต้องค้านึงถึงปัจจัยอื่น ๆ ที่มีผลกระทบต่อ
คะแนน อาทิเช่น ชิ้นงานที่ส่งมาอาจจะไม่ใช่งานที่เกิดจากความคิดของตนเอง แต่มีการแก้ไขจากคน
อื่น ซึ่งอาจจะท้าให้คะแนนคาดเคลื่อนจากความสามารถจริง ๆ ได้ ดังนั้นอาจจะต้องมีการก้าหนด
เจาะจงช้ินงานให้แคบลงไปอีก  
 

 ข้อเสนอแนะในการท้าวิจัยครั้งต่อไป 

 1. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ควบคู่กับความสามารถ
อื่น ๆ ที่มีผลต่อการเรียน การท้างาน เช่น การปฏิบัติงาน การน้าเสนอ 
 2. ควรมีการศึกษาในเรื่องของการใช้แอพลิเคชั่นแทนระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์



 

รายการอ้างอิง 
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รายนามผู้ เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบแผนกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ได้แก ่
 
 
ผู้เชีย่วชาญใหส้ัมภาษณ์ข้อมูลด้านการออกแบบ 
 
1. อาจารย์ สภุาพร หนูก้าน 
อาจารย์ประจ้าคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลยัศิลปากร 
 
2. อาจารย์ ดร.ณัฐธิดา ภู่จีบ 
อาจารย์ประจ้าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
3. อาจารย์ ปวรงค์ บุญช่วย 
อาจารย์พิเศษมหาวิทยาลัยศรีปทุม และมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 
 
ผู้เชีย่วชาญการให้สัมภาษณ์ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 
1. ผศ. ดร. ศยามน  อินสะอาด 
ผู้อ้านวยการศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะศึกษาศาสตร์ และ อาจารย์ประจ้าภาควิชาเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลัยรามค้าแหง 
 
2. อาจารย์ ดร.ธนะวัฒน์ วรรณประภา 
ผู้ช่วยงานคณบดีฝ่ายบัณฑิตศึกษา และ อาจารย์ประจ้าคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
 
3. อาจารย์ ทิชพร นามวงศ์  
อาจารย์ประจ้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยรามค้าแหง 
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รายนามผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องสอบ และประเมินค่าดัชนคีวามสอดคล้องของเครื่องมือ
วิจัย ได้แก ่
 

1. แบบสอบถามเรื่องปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อ
กิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  

2. แบบสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับการออกแบบแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ
ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 

3. แผนกิจกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู้  
4. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์
5. แบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
6. แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้  
7. แบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  

 
 
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบและประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามเรื่อง
ปัญหาการท างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ ได้แก ่
 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เอกนฤน บางท่าไม้ 
อาจารย์ประจ้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
2. อาจารย์ ดร. วรวุฒิ มั่นสุขผล 
อาจารย์ประจ้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
3. อาจารย ์ดร.สิทธิชัย ลายเสมา 
อาจารย์ประจ้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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รายนามผูเ้ชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ได้แก ่
 
1. ผศ. ดร. ศยามน  อินสะอาด 
ผู้อ้านวยการศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะศึกษาศาสตร์  และ อาจารย์ประจ้าภาควิชาเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลัยรามค้าแหง 
 
2. อาจารย์ ดร. บุษกร เชี่ยวจินดากานต์ 
อาจารย์ประจ้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยรามค้าแหง 
 
3. อาจารย์ ดร.อรวรรณ ประพฤติดี 
อาจารย์ประจ้าคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลยัศิลปากร 
 
 
 
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบและประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบวัดระดับการ
ออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ได้แก ่
 
1. อาจารย์ ดร.กันย์พัชญ์ กะลัมพะเหติ 
อาจารย์ประจ้าคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลยัศิลปากร 
 
2. อาจารย์ ดร.ยอดขวัญ สวัสด ี
รองคณบดีฝ่ายวิชาการ และ อาจารย์ประจ้าคณะมัณฑนศลิป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
3. อาจารย์ ดร. บุษกร เชี่ยวจินดากานต์ 
อาจารย์ประจ้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยรามค้าแหง 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการประเมินชิ้นงานของกลุ่มตัวอย่าง ก่อนเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และหลังร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ได้แก ่
 
1. ผศ. ดร. น้้ามนต์   เรืองฤทธิ์ 
หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
2. ผศ. ดร. วิสตูร โพธ์ิเงิน 
อาจารย์ประจ้าสาขาวิชาศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
3. อาจารย์ สุภาพร หนูก้าน 
อาจารย์ประจ้าคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลยัศิลปากร 
 
 
 
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบและประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง ของแบบประเมิน
พฤติกรรม ได้แก ่
 
1. อาจารย์ ดร.กันย์พัชญ์ กะลัมพะเหติ 
อาจารย์ประจ้าคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลยัศิลปากร 
 
2. อาจารย์ ดร.ยอดขวัญ สวัสด ี
รองคณบดีฝ่ายวิชาการ และ อาจารย์ประจ้าคณะมัณฑนศลิป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
3. อาจารย์ ดร. บุษกร เชี่ยวจินดากานต์ 
อาจารย์ประจ้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยรามค้าแหง 
 
 
 
 
 
 



  170 

รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบและประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง ของแบบแบบสอบถาม
ความพึงพอใจจากการท ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ได้แก่ 
 
1. อาจารย์ ดร.กันย์พัชญ์ กะลัมพะเหติ 
อาจารย์ประจ้าคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลยัศิลปากร 
 
2. อาจารย์ ดร.ยอดขวัญ สวัสด ี
รองคณบดีฝ่ายวิชาการ และ อาจารย์ประจ้าคณะมัณฑนศลิป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
3. อาจารย์ สุภาพร หนูก้าน 
อาจารย์ประจ้าคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการท าวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  172 

แบบสอบถาม เรื่องปัญหาการท างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรม
ของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์

ผู้วิจัย  พัชรินทร์ บุญรอง นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 

อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.น้้ามนต์ เรืองฤทธิ์ 

ค าชี้แจง แบบสอบถามส้าหรับนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกชุดนี้ เป็นส่วนหนึ่งของวิทยา
นิพจน์เรื่อง “การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถทางการออกแบบ
ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน” เพื่อสอบถามปัญหาการท้างานออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ซึ่งจะใช้เป็น
ข้อมูลในการจัดแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่จะน้าไปสู้การพัฒนาความสามารถในการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก มีจ้านวน 4 หน้า แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไป เป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check List) 

ตอนที่ 2 ปญัหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก เป็นแบบข้อค้าถามแบบปลายเปิด 

ตอนที่ 3 ความต้องการในกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ 

โดยข้อมูลทั้งหมดจะถูกเก็บเป็นความลับ เพื่อใช้ประกอบงานวิจัยเท่านั้น ขอขอบคุณทุกท่าน
ที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามฉบับนี ้

และเพื่อความเข้าใจที่ตรงกัน ผู้วิจัยจึงให้ความหมายค้าจ้ากัดต่าง ๆ ดังนี ้

การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้การทีก่ลุ่มคนที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน ได้มารวมตัวกันในที่ใดที่
หนึ่ง เพ่ือพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ข่าวสาร หรือผลงาน ด้วยความสมัครใจ 

ตอนที่ 1  สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชี้แจง โปรดท้าเครื่องหมาย ✓  ลงในช่อง ( ) ที่ตรงกับท่านมากทีสุ่ด 

เพศ :  (    )  ชาย  (    )  หญิง 

อายุ :  (    )  22-25 ป ี (    )  26-30 ปี   (    )  31-35 ปี    (    )  36-40 ปี  
                   (    )  40-45 ปี    (    )  46 – 50 ปี  (    )  50 ปีขึ้นไป 
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ประสบการณ์ท้างานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก :  (    )  1-2 ป ี (    )  3-4 ปี  
          (    )  5-6 ปี       (    )  7-8 ปี       (    )  9-10ปี      (    )  11 ปีขึ้นไป 

 

ความถนัดทางโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก (เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) : 

(    )  Photoshop        (    )  Illustrator   (    )  Flash  (    )  InDesign  

(    )  Light room (    )  Sia    (    )  Painter    

(    )  Etc (................................) 

ความถี่ในการใช้อินเตอร์เน็ตโดยเฉลี่ย (ชั่วโมง/วัน) 

(    )  1-3 ชั่วโมง  (    )  4-6 ชั่วโมง  (    )  7-9 ชั่วโมง  

(    )  10 ชั่วโมงขึ้นไป 

บราวเซอร์ที่ใช้ในการเข้าถึงสื่อออนไลน์  

(    )  Internet Explorer          (    ) Firefox          (    ) Google Chrome           

(    ) Safari 

อุปกรณ์ที่ใช้เช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต 

(    )  Computer/Laptop          (    ) Tablet          (    ) โทรศัพท์มือถือ           

 

ตอนที่ 2  ปญัหาและอุปสรรคในการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่เกิดขึ้นกับตนเอง 
(ถ้าไม่มีให้ใส่คา้ว่า ไม่มี) 

ด้านการออกแบบผลงาน 

- ปัญหาเรื่องโจทย์ที่ได้รับและความต้องการของลูกค้า 

..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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- ปัญหาเกี่ยวกบัแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน 

..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 ด้านการสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิก  

- ปัญหาเรื่องเทคนิคทีใ่ช้ในงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 

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

- ปัญหาเกี่ยวกบัขั้นตอนในการท้างาน 

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

- ปัญหาเกี่ยวกบัโปรแกรมหรือคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการท้างาน 

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

- ปัญหาเกี่ยวกบัระยะเวลาในการท้างาน 

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

 

 ตอนที่ 3 ความต้องการในการท้ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรยีนรู้และระบบที่ในการแลกเปลี่ยน
เรียนรู ้

ค าชี้แจง โปรดท้าเครื่องหมาย ✓  ลงในช่อง ( ) ที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
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 - ในการจัดกิจกรรมแลกเปลีย่นเรียนรู้ ท่านคิดว่าควรประกอบด้วยประเด็นเนื้อหาและ
กิจกรรมอะไรบ้าง (เลือก 3 ข้อ) 

 (    )  ปัญหาทีเ่กิดขึ้นในการท้างานคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 (    )  ข่าวสารหรือเทรนใหม่ๆ  ที่เกี่ยวข้องกับงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 (    )  การเผยแพร่ผลงาน เพือ่แลกเปลี่ยนขอ้คิดเห็นและข้อเสนอแนะ 

 (    )  การแลกเปลี่ยนแหล่งข้อมูลที่ใช้ส้าหรับสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 (    )  การแลกเปลี่ยนเทคนคิการสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบใหม่ๆ  

 (    )  การแลกเปลี่ยนเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานของงานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 - ส้าหรับระบบที่จะใช้เป็นสื่อกลางในการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ท่านคิดว่าระบบควร
จะมีสิ่งใดและสามารถท้าอะไรได้บ้าง 

 (    )  รองรับการเข้ารหัสโดยใช้ล็อคอินจาก Facebook ได ้

 (    )  ผู้ใช้สามารถคุยโต้ตอบกันบนกระดานเสวนาแบบเรียลไทม์ได้ (chatroom) 

 (    )  ผู้ใช้สามารถตั้งกระทู้ค้าถามหรือตั้งกระทู้แบ่งปันข้อมูลต่าง ๆ ได ้

 (    )  ผู้ใช้สามารถโพสหรืออัพโหลดรูปภาพลงในระบบได ้

 (    )  ระบบมีเนื้อหาเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก
ให้ศึกษาเพิ่มเติม 

 (    ) ระบบมีแท็กแยกหมวดหมู่ส้าหรับแบ่งประเด็นหัวข้อต่าง ๆ 

 (    ) ผู้ใช้สามารถพูดคุยเป็นการส่วนตัวระหว่างกันได้ 

 (    ) ระบบมีการแจ้งเตือนเมื่อมีข่าวสารใหม่ๆ ผ่านทางอีเมล์หรือช่องทางโซเชียลมีเดียอื่น ๆ 

 (    ) ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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



  176 

 - หากมีการสรา้งระบบและจัดกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้เกี่ยวกับการออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกตามหัวข้อที่ท่านสนใจ ท่านจะเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้หรือไม ่

 (    )  สนใจ    (    ) ไม่สนใจ 

 ข้อมูลติดต่อกลับ 

Email (ทีใ่ช้งานเป็นประจ้า): ……………….......…… หรือช่องทางอื่น ๆ.................................... 

 

ขอขอบพระคุณที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญส าหรบัเป็นแนวทางในการออกแบบแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

และระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลนข์องนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน 

ผู้วิจัย พัชรินทร์ บุญรอง นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 

อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.น้้ามนต์ เรืองฤทธิ์ 

ค าชี้แจง : แบบสัมภาษณ์ชุดนี้จัดขึ้นเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบแผนกิจกรรมการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรู้และระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก

บริษัทเอกชน โดยมีการอ้างอิงถึงผลจากแบบสอบถามปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก

และความต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  

ตอนที่ 1 ข้อมูลสถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 

1. ชื่อ-สกุล ผูใ้ห้สัมภาษณ์ 

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

2. เพศ [   ] ชาย     [   ] หญิง 

3. ได้รับวุฒิการศึกษาสูงสุด [   ] ปรญิญาตรี     [   ] ปรญิญาโท     [   ] ปริญญาเอก      

                                 [   ] อื่น ๆ โปรดระบุ .......................................................... 

    สาขาที่จบการศึกษา .................................................................... 

    จากมหาวิทยาลัย....................................................................... 

4. ประสบการณ์การท้างาน ..........................ปี 

5. ปัจจุบันด้ารงต้าแหน่ง 

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

6. สถานทีท่้างาน 

................................................................................................................................................. 
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ตอนที่ 2 แนวค าถามการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชีย่วชาญ 

1. ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามเรื่องปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความ

ต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  เกี่ยวกับปัญหาในการท้างานออกแบบ

คอมพิวเตอร์กราฟิก แบ่งออกเป็นปัญหาด้านการออกแบบผลงาน 2 หัวข้อย่อย และปัญหาด้านการ

สร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 4 ข้อย่อย ดังน้ี 

1.1 ด้านของการออกแบบผลงาน  

1.1.1 ปญัหาเรื่องโจทย์ที่ได้รับและความต้องการของลูกค้า/หัวหน้างาน ได้แก่ รูปแบบงาน

จากความต้องการจากลูกค้า/หัวหน้างานไม่ชัดเจนและไม่ครอบคลุมว่าต้องการงานแบบไหน ลักษณะ

ใด, เกิดความเข้าใจในงานที่ไม่ตรงกัน รวมถึงมีการเปลี่ยนแปลงทางแนวคิดและความต้องการของ

ลูกค้า/หัวหน้างาน ท้าให้ต้องแก้ไขงานใหม่ หรือท้างานช้ินใหม่ 

1.1.2 ปัญหาเกี่ยวกับแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน ได้แก่ ขาดแรงบันดาลใจ , ไม่ใช่รูปแบบ

งานที่ถนัด จึงไม่มีตัวอย่างหรือแนวคิดในงานลักษณะนั้น ท้าให้ท้างานยากขึ้น , โดนจ้ากัดความคิด 

ด้วยรสนิยมและความคิดของลูกค้า/หัวหน้างาน และเกิดการท้างานลักษณะเดิมซ้้าจนขาดไอเดียใหม่ๆ 

1.2 ด้านการสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 

1.2.1 ปัญหาเรื่องเทคนิคที่ใช้ในงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ได้แก่ ไม่ได้จบมาทางกราฟิกหรือ

ศิลปะมาโดยตรง, มีเทคนิคอีกหลายอย่างของแต่ละโปรแกรมนั้น ๆ ที่ยังไม่เคยลองใช้ และยังท้าไม่

เป็น จนตีกรอบความคิดว่าต้องท้าตามความสามารถ, ไม่ค่อยรู้เทคนิคใหม่ๆ และไม่มีเวลาฝึกฝนหา

เทคนิคใหม่ๆมาพัฒนา 

1.2.2 ปัญหาเกี่ยวกับขั้นตอนในการท้างาน ได้แก่ แบ่งงานรับผิดชอบไม่ได้ , ไม่สามารถ

เรียงล้าดับความส้าคัญของงานได้ หรือมีงานอื่นแทรกเข้ามาจนขั้นตอนการท้างานเสีย 

1.2.3 ปัญหาเกี่ยวกับโปรแกรมหรือคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการท้างาน ได้แก่ ประสิทธิภาพของ

เครื่องคอมพิวเตอร์ไม่อ้านวยต่อการท้างานด้านกราฟิก ท้าให้เกิดการเอเร่อของโปรแกรมในเวลา

ท้างาน, เวอร์ชั่นไม่สูงพอกับสเปกงานที่ลูกค้าให้มา, เป็นโปรแกรมเฉพาะของบริษัท เมื่อเกิดปัญหาท้า

ให้หาวิธีแก้ไขเบื้องต้นได้ยาก, ถ้าไม่ถนัดโปรแกรมนั้น ๆ ที่จ้าเป็นใช้ในการสร้างงาน และบริษัทไม่ใช้

โปรแกรมที่ถูกลิขสิทธิ์ท้าให้โปรแกรมไม่เสถียร 
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1.2.4 ปัญหาเกี่ยวกับระยะเวลาในการท้างาน ได้แก่ ระยะเวลาที่ให้มาน้อยเกินไป จนส่งผล

ต่อเนื้องานและประสิทธิภาพในการออกแบบรวมถึงสร้างงาน, งานที่ต้องท้ามีจ้านวนมากท้าให้ท้าไม่

ทัน และไม่มีการจัดการเวลาในการท้างาน 

จากปัญหาที่กล่าวมานั้นในข้างต้น ผู้วิจัยได้น้ามาใช้เป็นข้อมูลในการวิเคราะห์ประเด็นเนื้อหา

ที่จะใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งสามารถสรุปประเด็นที่จะแลกเปลี่ยนได้ดังนี ้

1. การแก้ปญัหาเรื่องของโจทย์หรือความต้องการของลูกค้า/หัวหน้างาน 

2. การสร้างแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิกใหม่ๆ ในการท้างาน 

3. การจัดการขั้นตอนในการท้างานและการจัดการเวลาในการท้างาน 

จากผลการวิเคราะห์ปัญหาของการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก ท่านคิดว่าประเดน็ที่จะใช้ในการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้นั้นเหมาะสมหรือไม่ หรอืควรมีจุดใดทีค่วรเพิ่มเติม 

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

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

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

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

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

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

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

2. ท่านคิดว่าระยะเวลาที่เหมาะสมในการจดักรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้แตล่ะประเด็น ควรเป็นเท่าใด 

(1- 2 สัปดาห์) (3- 4 สัปดาห)์ (5- 6 สัปดาห์)  

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

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

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

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

3. จากการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามเกี่ยวกับระบบการแลกเปลี่ยน พนักงานออกแบบกราฟิกมี

ความต้องการในระบบ (เรียงจากมากไปน้อย) ดังนี ้
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1.ระบบมีแท็กแยกหมวดหมูส่้าหรบัแบ่งประเด็นหัวข้อต่าง ๆ 

2. ผู้ใช้สามารถโพสหรืออัพโหลดรูปภาพลงในระบบได้ 

3. ผู้ใช้สามารถตั้งกระทู้ค้าถามหรือตั้งกระทู้แบ่งปันข้อมลูต่าง ๆ ได ้

4. รองรับการเข้ารหัสโดยใช้ลอ็คอินจาก Facebook ได้  

5. ระบบมีเนื้อหาเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกให้

ศึกษาเพ่ิมเติม 

6. ผู้ใช้สามารถพูดคุยเป็นการส่วนตัวระหว่างกันได้ 

7. ผู้ใช้สามารถคุยโต้ตอบกันบนกระดานเสวนาแบบเรียลไทม์ได้ (chat room) 

8. ระบบมีการแจ้งเตือนเมื่อมีข่าวสารใหม่ ๆ ผ่านทางอีเมล์หรือช่องทางโซเชียลมีเดียอื่น ๆ 

ตามล้าดับ 

ท่านคิดว่าสิ่งที่ระบบควรมนีั้นเหมาะสมหรือไม่ หรือควรมีจุดใดที่ควรเพิ่มเติม 

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

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

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

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

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

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

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

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

4. จากผลการวิเคราะห์แบบสอบถามของพนักงานคอมพิวเตอร์กราฟิกในเรื่องของปัญหาการท้างาน

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ทาง

ผู้วิจัยได้มีการออกแบบขั้นตอนในการจัดกิจกรรมในการเรียนรู้ ดังนี้ 
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ขั้นตอนที่ 1 การคัดเลือกผู้ที่จะเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

ด้วยการใช้แบบสอบถามและวัดผลงานด้วยแบบวัดระดับความสามารถทางการออกแบบ

คอมพิวเตอร์กราฟิก 

ขั้นตอนที่ 2 ขัน้การแลกเปลีย่นเรียนรู ้

ให้ผู้ร่วมกิจกรรมท้าการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในระบบตามประเด็นหัวข้อ จนครบทุกหัวข้อ 

ขั้นตอนที่ 3 ขัน้การวัดผลจากการแลกเปลีย่นเรียนรู ้

ด้วยการประเมินผลงานจากแบบวัดระดับความสามารถทางการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

รวมถึงมีการประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรม

การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

ท่านคิดว่าล าดับขั้นตอนนั้นมีเหมาะสมหรอืไม่ หรือควรมีจุดใดที่ควรเพิ่มเติม 

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

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

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

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

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

5. ในการวัดผลจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  ทางผู้วิจัยได้ใช้แบบวัดระดับความสามารถทาง  

การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกในการวัดผลก่อนและหลังการร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

ท่านคิดว่ามีเหมาะสมหรือไม ่หรือควรมีจุดใดที่ควรเพิ่มเติม 

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

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

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

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

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

*** ขอบพระคุณท่านผู้เช่ียวชาญเป็นอย่างสูง ที่สละเวลามาให้การสัมภาษณ์ในครั้งนี ้

และจะน้าข้อคดิเห็นทั้งหมดไปรวบรวมเพ่ือด้าเนินการวิจัยต่อไป *** 
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แผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

วัตถุประสงค ์ 

 เพื่อออกแบบและสร้างแผนกจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ตามข้อมูลที่ไดจ้ากการส้ารวจนัก

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ท้างานในบริษัทเอกชนเกี่ยวกับปัญหาในการท้างานออกแบบกราฟิก

และความต้องการต่อกิจกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู้ออนไลน ์

 ซึ่งผู้วิจัยได้ก้าหนดรูปแบบของบทบาท ขั้นตอนการเข้าร่วม และแนวทางการจัดกิจกรรมดังนี ้

บทบาทของผู้ด าเนินกิจกรรม 

ลักษณะบทบาทหน้าที่ของผู้ด้าเนินกิจกรรม 

1. ผู้ด้าเนินกิจกรรมท้าการชี้แจงจุดประสงค์/ขั้นตอนในการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยน

ความรู ้

2. ผู้ด้าเนินกิจกรรมเป็นผู้ชี้แนะ หรือเป็นผู้ที่คอยให้ค้าแนะน้าตอบข้อสงสัยระหว่างด้าเนิน

กิจกรรมการแลกเปลี่ยนความรู้ 

3. ผู้ด้าเนินกิจกรรมท้าการประเมินผลตามสภาพจริงของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

บทบาทของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

ลักษณะบทบาทหน้าที่ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 

1. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความรูค้วามสามารถในการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นอย่างดี 

2. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเข้าถึงสื่อที่หลากหลาย เช่น สื่อสังคมออนไลน์ , สื่อโทรทัศน์ , สื่อ

ภาพยนตร์ และสื่อวิทยุ เป็นต้น 

3. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมร่วมกันแลกเปลี่ยนความรู้ ทั้งตามหัวข้อที่ก้าหนด และการแลกเปลี่ยน

ข้อมูลอื่น ๆ 

4. ผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะต้องปฏิบัติตามขั้นตอนของกิจกรรมที่ก้าหนดไว้ 
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ขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

 

 

 

 

 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมลงทะเบียนสมาชิกผ่านเว็บไซต์ 

ผู้ร่วมกิจกรรมอ่านค้าชี้แจง พร้อมกับแนะน้า

ตนเอง และส่งผลงานลงระบบ 

ผู้ร่วมกิจกรรมเริ่มแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในประเด็นที่ 1 

ผู้ร่วมกิจกรรมเริ่มแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในประเด็นที่ 2 

ผู้ร่วมกิจกรรมเริ่มแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในประเด็นที่ 3 

ผู้ร่วมกิจกรรมส่งผลงานที่ท้าขึ้น  

หลังจากผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ลง

ระบบ 

ผู้ร่วมกิจกรรมท้าแบบสอบถามความพึงพอใจจาก

การท้ากิจกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู ้
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รายละเอียดแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

กิจกรรมสัปดาห์ที่ 1 

ขั้นเตรียมความพร้อม 

สาระส าคัญ 

 เป็นการเตรียมพร้อมให้กับผู้เข้าร่วมกิจกรรม ท้าความเข้าใจเกี่ยวกับข้อปฏิบัติก่อนการท้า
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ รวมไปถึงการสร้างความคุ้นเคยต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ โดยมีการชี้แจ้งถึงวัตถุประสงค์ของแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ , รายละเอียดของ
แผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้, ระยะเวลาในการร่วมกิจกรรม และเครื่องมือต่าง ๆ ในระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ เพื่อให้เห็นภาพรวมของกิจกรรม นอกจากนี้ยังมอบหมายให้ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมได้ท้าการแนะน้าตนเอง พร้อมกับส่งตัวอย่างผลงานเข้าสู่ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ เพื่อเตรียมน้าไปใช้วัดผลหลังจากท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

 1. ผู้ร่วมกิจกรรมมีความเข้าใจต่อจุดประสงค์และขั้นตอนในการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้  

 2. สร้างความคุ้นเคยต่อระบบการแลกเปลีย่นเรียนรู้ออนไลน ์

เนื้อหา  

 1. การชี้แจงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จุดประสงค์ของการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้และระยะเวลา
ในการท้ากิจกรรม 

 2. การชี้แจงเครื่องมือต่าง ๆ ในระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 

การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้  

 1. ผู้ด้าเนินกิจกรรม อธิบายเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ , 
รายละเอียดของแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้, ระยะเวลาในการร่วมกิจกรรม และเครื่องมือต่าง 
ๆ ในระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ไว้ใน page Facebook  ที่สร้างเพื่อประกาศข่าวสารและ
ชี้แจงกิจกรรม รวมไปถึงตอบข้อซักถามของผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
(ซึ่งมีการเชื่อมต่อกับระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์) ให้ผู้ร่วมกิจกรรมทราบ 
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2. ให้ผู้ร่วมกิจกรรมลงทะเบยีนออนไลน์ผ่านระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ โดยกรอก
รายละเอียดให้ครบถ้วน 

 3. ใหผู้้ร่วมกิจกรรมแนะน้าตัวและส่งผลงานเข้าสู่ระบบตามช่องทางที่ให้ไว้ 

เครื่องมือทีใ่ช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

 1. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์  

2. Facebook – page ส้าหรับการแจ้งข่าวสาร ชี้แจงเกี่ยวกับกิจกรรม และซักถามข้อสงสัย 

3. Email 

สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู ้

 1. คู่มือการอธิบายเกี่ยวกับระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 

 2. ตารางกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

การวัดและประเมินผล 

 - แบบประเมินระดับความสามารถทางการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
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กิจกรรมสัปดาห์ที่ 2 

ขั้นแลกเปลี่ยนความรู ้

สาระส าคัญ 

 เป็นการเริ่มกิจกรรมการแลกเปลี่ยนความรู้ภายใต้หัวข้อ “การแก้ปัญหาเรื่องของโจทย์หรือ
ความต้องการของลูกค้า/หัวหน้างาน” โดยเปิดโอกาสให้ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมสามารถบอกเล่า
ประสบการณ์รวมถึงร่วมกันหนทางในการแก้ไขปัญหา จากประสบการณ์ของแต่ละคนลงในพื้นที่ ที่
จัดเตรียมไว้ในระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ โดยใช้ระยะเวลาร่วมกิจกรรม 2 อาทิตย ์

จุดประสงค์การเรียนรู ้

 1. ผู้ร่วมกิจกรรมถ่ายทอดปัญหาและแนวทางแก้ไขในเรื่องของการแก้ปัญหาเรื่องของโจทย์
หรือความต้องการของลูกค้า/หัวหน้างาน ให้แก่ผู้ร่วมกิจกรรมคนอื่น  

การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้  

 1. ผู้ด้าเนินกิจกรรม ชี้แจ้งหัวข้อที่ใช้ในการแลกเปลี่ยน รวมถึงระยะเวลาที่จะใช้ในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ไว้ใน page Facebook  ให้ผู้ร่วมกิจกรรมทราบ 

2. ให้ผู้ร่วมกิจกรรมเข้าไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ตามที่ได้
จัดเตรียมไว้ให้ตามระยะเวลาที่ก้าหนด 

เครื่องมือทีใ่ช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

 1. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์  

2. Facebook – page 

3. Email 

การวัดและประเมินผล 

 - แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้
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กิจกรรมสัปดาห์ที่ 3 

ขั้นแลกเปลี่ยนความรู ้

สาระส าคัญ 

 เป็นการเริ่มกิจกรรมการแลกเปลี่ยนความรู้ภายใต้หัวข้อ “การสร้างแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์
ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิกใหม่ๆ ในการท้างาน” โดยเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถบอก
เล่าประสบการณ์รวมถึงร่วมกันหนทางในการแก้ไขปัญหา จากประสบการณ์ของแต่ละคนลงในพื้นที่ 
ที่จัดเตรียมไว้ในระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ โดยใช้ระยะเวลาร่วมกิจกรรม 2 อาทิตย ์

จุดประสงค์การเรียนรู ้

 1. ผู้ร่วมกิจกรรมถ่ายทอดปัญหาและแนวทางแก้ไขในเรื่องของการสร้างแนวคิดที่ ใช้
สร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้เทคนิกใหม่ๆ ในการท้างานให้แก่ผู้ร่วมกิจกรรมคนอื่น  

การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้  

 1. ผู้ด้าเนินกิจกรรม ชี้แจ้งหัวข้อที่ใช้ในการแลกเปลี่ยน รวมถึงระยะเวลาที่จะใช้ในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ไว้ใน page Facebook  ให้ผู้ร่วมกิจกรรมทราบ 

2. ให้ผู้ร่วมกิจกรรมเข้าไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ตามที่ได้
จัดเตรียมไว้ให้ตามระยะเวลาที่ก้าหนด 

เครื่องมือทีใ่ช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

 1. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์  

2. Facebook – page 

3. Email 

การวัดและประเมินผล 

 - แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้
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กิจกรรมสัปดาห์ที่ 4 

ขั้นแลกเปลี่ยนความรู ้

สาระส าคัญ 

 เป็นการเริ่มกิจกรรมการแลกเปลี่ยนความรู้ภายใต้หัวข้อ “การจัดการขั้นตอนในการท้างาน
และการจัดการเวลาในการท้างาน” โดยเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถบอกเล่าประสบการณ์
รวมถึงร่วมกันหนทางในการแก้ไขปัญหา จากประสบการณ์ของแต่ละคนลงในพื้นที่ ที่จัดเตรียมไว้ใน
ระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  

จุดประสงค์การเรียนรู ้

 1. ผู้ร่วมกิจกรรมถ่ายทอดปัญหาและแนวทางแก้ไขในเรื่องของการจัดการขั้นตอนในการ
ท้างานและการจัดการเวลาในการท้างานให้แก่ผู้ร่วมกิจกรรมคนอื่น  

การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้  

 1. ผู้ด้าเนินกิจกรรม ชี้แจ้งหัวข้อที่ใช้ในการแลกเปลี่ยน รวมถึงระยะเวลาที่จะใช้ในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ไว้ใน page Facebook  ให้ผู้ร่วมกิจกรรมทราบ 

2. ให้ผู้ร่วมกิจกรรมเข้าไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ตามที่ได้
จัดเตรียมไว้ให้ตามระยะเวลาที่ก้าหนด 

เครื่องมือทีใ่ช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

 1. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์  

2. Facebook – page 

3. Email 

การวัดและประเมินผล 

 - แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้
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กิจกรรมสัปดาห์ที่ 5 

ขั้นน้าความรู้ที่ได้จากการแลกเปลี่ยนไปใช้ในสร้างสรรค์ผลงาน และ ขั้นประเมินผล 

สาระส าคัญ 

 เป็นการศึกษาผลงานของผู้ร่วมกิจกรรมหลังจากได้ท้าการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ตามหัวข้อต่าง ๆ 
โดยการส่งผลงานที่ได้สร้างขึ้นในการท้างานหลังจากได้เข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เข้า
ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในพื้นที่ที่ได้จัดเตรียมให้ รวมไปถึงการท้าแบบสอบถามความพึงพอใจจาก
การท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

จุดประสงค์การเรียนรู ้

1. ผลงานของผู้ร่วมกิจกรรมมีการเปลี่ยนแปลงไปทางที่ดีขึ้นจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
2. ผู้ร่วมกิจกรรมมีความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้  

 1. ผู้ด้าเนินกิจกรรม ชี้แจ้งรายละเอียดของการส่งผลงาน และท้าแบบสอบถามความพึงพอใจ
จากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ รวมถึงระยะเวลาที่จะใช้ในการส่งผลงานและท้าแบบ
ประเมินไว้ในpage Facebook ให้ผู้ร่วมกิจกรรมทราบ 

2. ให้ผู้ร่วมกิจกรรมเข้าไปท้าแบบประเมินและส่งผลงานตามพื้นที่ที่ได้จัดเตรียมไว้ให้ตาม
ระยะเวลาที่ก้าหนด 

เครื่องมือทีใ่ช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

 1. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์  

2. Facebook – page  

3. Email 

4. Google drive (Google Form) 

การวัดและประเมินผล 

- แบบประเมินระดับความสามารถทางการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

- แบบสอบถามความพึงพอใจจากการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  
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แบบประเมินแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

 เรื่อง การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถทางการออกแบบของนัก

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ค าชี้แจงส าหรบัผู้เชี่ยวชาญ 

1. แผนกิจกรรมการแลกเปลีย่นนี้อยู่ในขั้นตอนของการตรวจสอบกิจกรรมการแลกเปลีย่น

เรียน ซึ่งจะใชน้้าไปสู่การแก้ไขปัญหา และพัฒนาความสามารถในการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

2. ขอความกรณุาท่านผู้ทรงคุณวุฒิหรือท่านผู้เชี่ยวชาญโปรดพิจารณาความเหมาะสมของ

แผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยท้าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความเหมาะสมโดยมี

เกณฑ์การประเมินดังต่อไปน้ี 

  ระดับ  5  หมายถึง   ความเหมาะสมดีมาก    

  ระดับ  4  หมายถึง   ความเหมาะสมด ี    

  ระดับ  3  หมายถึง  ความเหมาะสมปานกลาง    

  ระดับ  2  หมายถึง   ความเหมาะสมพอใช ้    

  ระดับ  1  หมายถึง   ไม่มีเหมาะสมควรปรบัปรุง 

 3. ผู้วิจัยขอความกรุณาท่านผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ ให้ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็น

เพิ่มเติมในประเดน็ที่ยังไม่สมบูรณ์ โดยการเขียนข้อเสนอแนะไว้ท้ายข้อความนั้น ๆ 

 
 ขอขอบพระคุณที่ให้ความกรณุาของท่านมา ณ โอกาสนี ้

 

           
  

 นางสาวพัชรินทร์ บุญรอง 

นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ล าดับ รายการการประเมิน 
ระดับความ

คิดเห็น 
5 4 3 2 1 

1 
การแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความสอดคล้องเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู ้

     

2 
แผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความเหมาะสมต่อการส่งเสริมให้มี
พฤติกรรมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

     

3 
ระยะเวลาในการด้าเนินแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความ
เหมาะสม 

     

4 
ล้าดับและขั้นตอนในการแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความ
เหมาะสม 

     

5 แผนกิจกรรมมคีวามเหมาะสมและเอื้อต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้      

6 
เครื่องมือที่ใช้ในการแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มคีวาม
เหมาะสม 

     

7 
ระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความสอดคล้องเหมาะสมกับแผนกิจกรรม
การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

     

8 
การวัดและประเมินผลในการแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มี
ความเหมาะสม 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

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

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

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

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

             ลงชื่อ .................................................................... ผู้ประเมิน 

           (......................................................................)            
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แบบประเมินระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์
เรื่อง การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถทางการออกแบบของนัก

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ค าชี้แจงส าหรบัผู้เชี่ยวชาญ 

1. ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์นี้อยู่ในขั้นตอนของการตรวจสอบระบบการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรู้ออนไลน์ ซึ่งจะใช้เป็นระบบในการจัดกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่จะน้าไปสู่การ

พัฒนาความสามารถในการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

2. ขอความกรณุาท่านผู้ทรงคุณวุฒิหรือท่านผู้เชี่ยวชาญโปรดพิจารณาความถูกต้องและความ

เหมาะสมของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ โดยท้าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความ

เหมาะสมโดยมีเกณฑ์การประเมินดังต่อไปนี ้

  ระดับ  5  หมายถึง   ถูกต้องและความเหมาะสมดีมาก    

  ระดับ  4  หมายถึง   ถูกต้องและความเหมาะสมด ี    

  ระดับ  3  หมายถึง   ถูกต้องและความเหมาะสมปานกลาง    

  ระดับ  2  หมายถึง   ถูกต้องและความเหมาะสมพอใช้     

  ระดับ  1  หมายถึง   ไม่มีความถูกต้องและเหมาะสมควรปรับปรุง 

3. ผู้วิจัยขอความกรุณาท่านผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ ให้ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพ่ิมเติมใน

ประเด็นที่ยังไม่สมบูรณ ์โดยการเขียนข้อเสนอแนะไว้ท้ายข้อความน้ัน ๆ 

 
ขอขอบพระคุณที่ให้ความกรณุาของท่านมา ณ โอกาสนี ้

 

 
นางสาวพัชรินทร์ บุญรอง 

นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ล าดับ รายการการประเมิน 
ระดับความ

คิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา 

1 
วัตถุประสงค์ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มีความชัดเจน
สอดคล้องตามความต้องการของผู้ใช้งาน 

     

2 
เนื้อหาในระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีความชดัเจน เข้าใจ
ง่าย น่าเช่ือถือ และมแีหล่งขอ้มูลอ้างอิงที่มาอย่างชัดเจน 

     

3 
ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มีการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหัวข้อ
ย่อย ๆ อย่างชัดเจน 

     

4 
ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงเนื้อหาในระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ได้
ตามความสนใจ โดยไม่จ้าเป็นต้องเรียงล้าดับตามการเรียนรู้ 

     

ด้านการออกแบบ 

5 ชื่อของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์จดจ้าง่ายและน่าสนใจ 
     

6 
การจัดวางองค์ประกอบของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มี
ความเหมาะสม ใช้งานง่าย 

     

7 
รูปแบบและขนาดของตัวอักษรสามารถอ่านได้ง่าย และความชัดเจน
เหมาะสม 

     

8 
มีช่องทางให้ผู้ใช้สามารถแลกเปลี่ยนแนวทางการพูดคุยถึงปัญหาและ
แนวทางแก้ไขปัญหาได้เหมาะสมตามจุดประสงค ์

     

9 ผู้ใช้สามารถเรยีกใช้เมนูเพ่ือเข้าถึงในแต่ละส่วนของเว็บไซต์ได้สะดวก      

10 รูปภาพประกอบในเว็บไซต์มีความสอดคล้องและเหมาะสม      

ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

11 
การออกแบบระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ช่วยสนับสนุน
พฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ได ้
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ล าดับ รายการการประเมิน 
ระดับความ

คิดเห็น 

5 4 3 2 1 

12 
การออกแบบระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ช่วยสนับสนุนผู้ใช้ที่
ต้องการค้นหาความรู้ และแลกเปลี่ยนข่าวสารเพิ่มเติม 

     

ด้านการใช้งาน 

13 
การใช้งานระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มีความสะดวก ง่ายต่อ
การใช้งาน 

     

14 
การเข้าถึงระบบการแลกเปลีย่นเรียนรู้ออนไลน์สามารถเขา้ถึงได้จาก
หลายอุปกรณ ์

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ลงชื่อ .................................................................... ผู้ประเมิน 

(......................................................................) 
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แบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพวิเตอร์กราฟิกหลังร่วมกิจกรรม (IOC) 

เรื่อง การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถทางการออกแบบของนัก

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ค าชี้แจงส าหรบัผู้เชี่ยวชาญ 
1. แบบประเมินการวัดระดับความสามารถของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกนี้อยู่ใน

ขั้นตอนของการตรวจสอบแบบวัดระดับความสามารถ ซึ่งจะใช้วัดระดับความสามารถเพื่อเปรียบเทียบ
ระหว่างก่อนและหลังการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

2. ขอความกรณุาท่านผู้ทรงคุณวุฒิหรือท่านผู้เชี่ยวชาญโปรดพิจารณาถึงความเหมาะสมใน
การแบ่งระดับความสามารถของผู้เข้าร่วมกิจกรรม โดยท้าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับความ
เหมาะสมโดยมีเกณฑ์การประเมินดังต่อไปนี้ 

 
+1 แน่ใจว่า รายการประเมินน้ันมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน  
0 ไมแ่น่ใจว่า รายการประเมินน้ันมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน  
- 1 แน่ใจว่า รายการประเมินน้ันไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน 
 

3. ผู้วิจัยขอความกรุณาท่านผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ ให้ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพ่ิมเติมใน

ประเด็นที่ยังไม่สมบูรณ ์โดยการเขียนข้อเสนอแนะไว้ท้ายข้อความน้ัน ๆ 

 
 ขอขอบพระคุณที่ให้ความกรณุาของท่านมา ณ โอกาสนี ้

 

           
  

 นางสาวพัชรินทร์ บุญรอง 

นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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เกณฑ์การแบง่ระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิกตามช่วงคะแนน 

ระดับชิ้นงาน ช่วงคะแนน (คะแนนเนื้อหา+คะแนนการออกแบบ) 
ค่าความเที่ยงตรง (ioc) 

-1 0 +1 

ระดับ A >260    

ระดับ B 221 - 260    

ระดับ C 181 - 220    

ระดับ D 141 - 180    

ระดับ F 140<=    

 
การแปลความหมายจากตาราง 

ระดับชิ้นงาน หมายถึง ระดับคะแนนในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิก ซึ่งสามารถ
แจกแจงเป็นระดับได้ ดังนี้ 

ระดับ F หมายถึง ระดับคะแนนในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกตามเกณฑ์ขั้น
พื้นฐานที่จ้าเป็นต้องมี โดยมีค่าระดับคะแนน น้อยกว่าหรือเท่ากับ 140 คะแนน 

ระดับ D หมายถึง ระดับคะแนนในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ควรมีเพิ่มเติมจาก
เกณฑ์ขั้นพื้นฐาน โดยมีค่าระดับคะแนน 141 - 180 คะแนน 

ระดับ C หมายถึง ระดับคะแนนในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีการประยกุต์ใช้
ทักษะในการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ดี โดยมีค่าระดับคะแนน 181 – 220 คะแนน  

ระดับ B หมายถึง ระดับคะแนนในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีความช้านาญใน
การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยมีค่าระดับคะแนน 211 - 260 คะแนน  

ระดับ A หมายถึง ระดับคะแนนในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่มีความเชี่ยวชาญ
ในการออกแบบงานคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยมีค่าระดับคะแนนมากกว่า 260 คะแนน  

 
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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เกณฑ์การให้คะแนนสามารถยึดตามหลักตารางค้านวณคะแนนด้านล่าง  โดยจะแยกเป็น
เนื้อหาและด้านหลักการออกแบบ ในการคิดคะแนนที่จะน้ามาเทียบระดับชิ้นงานนั้น ได้มาจากการ
ค้านวณหาค่าน้้าหนักในแต่ละด้าน โดยการดัดแปลงมาจากเกณฑ์การประเมินสื่อโปสเตอร์ของ (สุไม  
บิลไบ, 2558), แบบประเมินสื่อประชาสัมพันธ์ของ (พิทักษ์ฉัตร เทพราชา, 2556), เกณฑ์การประเมิน
โปสเตอร์ในงานนิทรรศการโครงงานวิทยาศาสตร์ ครั้งที่ 11 (Science Project Exhibition 2010) 
(ณัฐพล อ่อนปาน, 2554) และ Poster Evaluation (George Hess, 1999) 

 
ตัวอย่างตารางค านวณคะแนนด้านเนื้อหาและด้านหลักการออกแบบ 

เกณฑ์
การวัด 

หัวข้อพิจารณา 
น้ าหนัก 
(%) 

เกณฑ์คะแนน ค่าความ
เที่ยงตรง (ioc) คะแนน คะแนน

เต็ม 

ระดับคะแนนที่ได ้
(คะแนน x 
น้ าหนัก) 3 2 1 -1 0 1 

ด้าน
เนื้อหา 
คิดเป็น 
50 % 

การสื่อความหมาย 25    75     

ความครอบคลุม 5    15     

ความสอดคล้อง 5    15     

ความครบถ้วน 5    15     

ความถูกต้อง 10    30     

ด้าน
หลักการ
ออกแบบ 
คิดเป็น 
50 % 

จ้า และเข้าใจ 5    15     

ประยุกต์ใช้ 5    15     

วิเคราะห์ 10    30     

ประเมินค่า 10    30     

ความคิดสร้างสรรค์ 20    60     

รวม 300     

 
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  

โดยมีการให้ความหมายการให้คะแนนแต่ละหัวข้อพิจารณาดังนี้ 
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ตารางเกณฑ์การให้คะแนนดา้นเนื้อหา 

เกณฑ์ด้านเนื้อหา 
เกณฑ์คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

การสื่อความหมาย 
คิดเป็น 25% 

ชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย ชัดเจนแต่ต้องตีความ คลุมเครือ ไม่สื่อความหมาย 

ความสอดคล้อง 
คิดเป็น 5% 

มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค ์

และกลุ่มเป้าหมายของงาน 

มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ แต่ไม่สอดคล้อง

กลุ่มเป้าหมายของงาน 

ไม่มคีวามสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ และ

กลุ่มเป้าหมายของงาน 

ความครอบคลุม 
คิดเป็น 5% 

ครอบคลุมทุกจุดประสงค์ของ
งาน 

ครอบคลุมบางจุดประสงค์ของ
งาน 

ไม่ครอบคลุมจุดประสงค์
ของงาน 

ความครบถ้วน 
คิดเป็น 5% 

ครบถ้วนตามที่ตั้งไว้ ขาดเนื้อหา 1 ประเด็น ขาดเนื้อหา 2 ประเด็นขึ้นไป 

ความถูกต้อง 
คิดเป็น 10% 

เนื้อหาถูกต้องทุกด้าน มีจุดผิด 1 จุด เช่นตัวสะกด มีจุดผิดมากกว่า 2 จุดขึ้นไป 

 
ตารางเกณฑ์การให้คะแนนดา้นหลักการออกแบบ 

เกณฑ์ด้าน 
หลักการออกแบบ 

เกณฑ์คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

จ า และเข้าใจ 
คิดเป็น 5% 

ผลงานการออกแบบตรงตาม
หลักออกแบบทุกด้าน 

ผลงานการออกแบบตรง
ตามหลักออกแบบเกินครึ่ง 

ผลงานการออกแบบตรง
ตามหลักออกแบบต่้ากว่า

ครึ่ง 

ประยุกต์ใช้ 
คิดเป็น 5% 

มีการใช้หลักของการออกแบบ
ได้หลากหลาย (เกิน 3 ด้าน) 

มีการใช้หลักของการ
ออกแบบได้หลากหลาย  

(2 ด้าน) 

ใช้หลักของการออกแบบ
เพียงอย่างเดียว 

วิเคราะห์ 
คิดเป็น 10% 

มีการประยุกต์ใช้รูปแบบของ
งานคอมพิวเตอร์กราฟิกได้

หลากหลาย (มากกว่า 2 แบบ) 

มีการประยุกต์ใช้รูปแบบ
ของงานคอมพิวเตอร์
กราฟิกได้ 2 แบบ 

ไม่มีการประยุกต์ใช้
รูปแบบของงาน

คอมพิวเตอร์กราฟิกอื่น ๆ 

ประเมินค่า 
คิดเป็น 10% 

รูปแบบของงานกราฟิก
เหมาะสมกับจุดประสงค์งาน

ทั้งหมด 

รูปแบบของงานกราฟิก
เหมาะสมกับจุดประสงค์

งานบางส่วน 

รูปแบบของงานกราฟิกไม่
เหมาะสมกับจุดประสงค์

งานได ้

ความคิด
สร้างสรรค์ 

คิดเป็น 20% 

ผลงานมีความคิดท่ีแปลกใหม่ 
ไม่ซ้้าผู้อื่น 

ผลงานมีการประยุกต์จาก
ความคิดเดิม ไม่ซ้้าผู้อื่น 

ผลงานมีต้นแบบมาจาก
งานผู้อื่น 
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ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

    ลงชื่อ .................................................................... ผู้ประเมิน 

           (......................................................................)         
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แบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพวิเตอร์กราฟิกก่อนร่วมกิจกรรม 

เรื่อง การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถทางการออกแบบของนัก

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ค าชี้แจงส าหรบัผู้เชี่ยวชาญ 
 

1. แบบวัดระดับชิ้นงานนี้ ใช้เป็นแบบเกณฑ์การให้คะแนนการออกแบบชิ้นงาน ซึ่งจะใช้ใน
การแยกระดับชิ้นงานเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก ก่อนและ
หลังการร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 2. ขอความกรณุาท่านผู้เช่ียวชาญโปรดพิจารณาชิ้นงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม พร้อมใส่ผล
คะแนนลงในชอ่งเกณฑ์คะแนน ตามคู่มือการประเมินที่แนบไว้อีกฉบับ 
 
 

 ขอขอบพระคุณที่ให้ความกรณุาของท่านมา ณ โอกาสนี ้

 

           
  

 นางสาวพัชรินทร์ บุญรอง 

นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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แบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพวิเตอร์กราฟิกหลังร่วมกิจกรรม 

เรื่อง การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถทางการออกแบบของนัก

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ค าชี้แจงส าหรบัผู้เชี่ยวชาญ 
 

1. แบบวัดระดับชิ้นงานนี้ ใช้เป็นแบบเกณฑ์การให้คะแนนการออกแบบชิ้นงาน ซึ่งจะใช้ใน
การแยกระดับชิ้นงานเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก ก่อนและ
หลังการร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 2. ขอความกรณุาท่านผู้เช่ียวชาญโปรดพิจารณาชิ้นงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม พร้อมใส่ผล
คะแนนลงในชอ่งเกณฑ์คะแนน ตามคู่มือการประเมินที่แนบไว้อีกฉบับ 
 
 

 ขอขอบพระคุณที่ให้ความกรณุาของท่านมา ณ โอกาสนี ้

 

           
  

 นางสาวพัชรินทร์ บุญรอง 

นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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คู่มือแบบวัดระดับการออกแบบชิ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิก 

เรื่อง การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถทางการออกแบบของนัก

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ค าชี้แจงส าหรบัผู้เชี่ยวชาญ 
 

คู่มือแบบวัดระดับชิ้นงานนี้ ใช้เป็นแนวทางเกณฑ์การให้คะแนนการออกแบบชิ้นงาน ซึ่งจะใช้
ในการแยกระดับชิ้นงานเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกก่อนและ
หลังการร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 

 ขอขอบพระคุณที่ให้ความกรณุาของท่านมา ณ โอกาสนี ้

 

           
  

 นางสาวพัชรินทร์ บุญรอง 

นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ตารางเกณฑ์การให้คะแนนดา้นเนื้อหา 

เกณฑ์ด้าน
เนื้อหา 

เกณฑ์คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
การสื่อความหมาย 

คิดเป็น 25% 
ชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย ชัดเจนแต่ต้องตีความ คลุมเครือ ไม่สื่อความหมาย 

ความสอดคล้อง 
คิดเป็น 5% 

มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค ์

และกลุ่มเป้าหมายของงาน 

มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์  
แต่ไม่สอดคล้องกลุ่มเป้าหมาย

ของงาน 

ไม่มคีวามสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ และ

กลุ่มเป้าหมายของงาน 

ความครอบคลุม 
คิดเป็น 5% 

ครอบคลุมทุกจุดประสงค์
ของงาน 

ครอบคลุมบางจุดประสงค์ของ
งาน 

ไม่ครอบคลุมจุดประสงค์
ของงาน 

ความครบถ้วน 
คิดเป็น 5% 

ครบถ้วนตามที่ตั้งไว้ ขาดเนื้อหา 1 ประเด็น ขาดเนื้อหา 2 ประเด็นขึ้นไป 

ความถูกต้อง 
คิดเป็น 10% 

เนื้อหาถูกต้องทุกด้าน มีจุดผิด 1 จุด เช่นตัวสะกด มีจุดผิดมากกว่า 2 จุดขึ้นไป 

 
ตารางเกณฑ์การให้คะแนนดา้นหลักการออกแบบ 

เกณฑ์ด้าน
หลักการ
ออกแบบ 

เกณฑ์คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 

จ า และเข้าใจ 
คิดเป็น 5% 

ผลงานการออกแบบตรงตาม
หลักออกแบบทุกด้าน 

ผลงานการออกแบบตรงตาม
หลักออกแบบเกินครึ่ง 

ผลงานการออกแบบตรง
ตามหลักออกแบบต่้ากว่า

ครึ่ง 

ประยุกต์ใช้ 
คิดเป็น 5% 

มีการใช้หลักของการออกแบบ
ได้หลากหลาย (เกิน 3 ด้าน) 

มีการใช้หลักของการออกแบบ
ได้หลากหลาย (2 ด้าน) 

ใช้หลักของการออกแบบ
เพียงอย่างเดียว 

วิเคราะห์ 
คิดเป็น 10% 

มีการประยุกต์ใช้รูปแบบของ
งานคอมพิวเตอร์กราฟิกได้

หลากหลาย (มากกว่า 2 แบบ) 

มีการประยุกต์ใช้รูปแบบของ
งานคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ 2 

แบบ 

ไม่มีการประยุกต์ใช้
รูปแบบของงาน

คอมพิวเตอร์กราฟิกอื่น ๆ 

ประเมินค่า 
คิดเป็น 10% 

รูปแบบของงานกราฟิก
เหมาะสมกับจุดประสงค์งาน

ทั้งหมด 

รูปแบบของงานกราฟิก
เหมาะสมกับจุดประสงค์งาน

บางส่วน 

รูปแบบของงานกราฟิกไม่
เหมาะสมกับจุดประสงค์

งานได ้

ความคิด
สร้างสรรค์คิด

เป็น 20% 

ผลงานมีความคิดท่ีแปลกใหม่ 
ไม่ซ้้าผู้อื่น 

ผลงานมีการประยุกต์จาก
ความคิดเดิม ไม่ซ้้าผู้อื่น 

ผลงานมีต้นแบบมาจาก
งานผู้อื่น 
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แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ (IOC) 

เรื่อง การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่มีผลต่อความสามารถทางการออกแบบของนัก

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ค าชี้แจงส าหรบัผู้เชี่ยวชาญ 
 

1. แบบประเมินแบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟิกนี้อยู่ในขั้นตอนของการตรวจสอบแบบแบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งจะใช้
เพื่อศึกษาพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์ที่มีต่อกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

2. ขอความกรุณาท่านผู้ทรงคุณวุฒิหรือท่านผู้เชี่ยวชาญโปรดพิจารณาว่าประเด็นการ
ประเมินมีความเหมาะสมในการใช้ประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยท้าเครื่องหมาย ✓ 
ลงในช่องระดับความเหมาะสมโดยมีเกณฑ์การประเมินดังต่อไปนี้ 

 
+1 แน่ใจว่า รายการประเมินน้ันมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน  
0 ไมแ่น่ใจว่า รายการประเมินน้ันมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน  
- 1 แน่ใจว่า รายการประเมินน้ันไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ของการประเมิน 
 

3. ผู้วิจัยขอความกรุณาท่านผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ ให้ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพิ่มเติมใน

ประเด็นที่ยังไม่สมบูรณ์ โดยการเขียนข้อเสนอแนะไว้ท้ายข้อความนั้น ๆ 

 
 ขอขอบพระคุณที่ให้ความกรณุาของท่านมา ณ โอกาสนี ้

 

           
  

 นางสาวพัชรินทร์ บุญรอง 

นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ค าชี้แจง : แบบประเมินพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อศึกษาพฤติกรรมการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน ซึ่งจะมีการประเมินในทุก ๆ 

ขั้นตอนของกิจกรรม โดยผู้วิจัยเลือกประเมินพฤติกรรมเป็นรายบุคคล ตามขั้นตอนของกิจกรรม 4 

ขั้นตอน ประกอบด้วย   

1. ขั้นเตรียมความพร้อม : อธิบายถึงรูปแบบการจัดกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนความรู้

ทั้งหมด รวมไปถึงการอธิบายในเรื่องของระบบที่ใช้เป็นสื่อกลางส้าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ว่ามี

เครื่องมืออะไรบ้าง และมีกิจกรรมให้โพสแนะน้าตัวเองลงในพื้นที่ของระบบ 

ประเด็นของพฤติกรรมที่จะประเมิน คือ  1. ความสนใจ  2. การให้ความร่วมมือ        

  

2. ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ : นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกได้ท้าการแลกเปลี่ยนความรู้ตาม

ระยะเวลาที่ก้าหนดไว้ตามแต่ละประเด็น ภายในพื้นที่ของระบบที่จัดเตรียมไว้ตามที่ได้ชี้แจงในขั้น

เตรียมความพร้อม 

ประเด็นของพฤติกรรมที่จะประเมิน คือ  1. ความสนใจ  2. การแสดงความคิดเห็น 3. การ

แบ่งปันความรู้ 4. การให้ความร่วมมือ 

3. ขั้นน าความรู้ที่ ได้จากการแลกเปลี่ยนไปใช้ในสร้างสรรค์ผลงาน  : นักออกแบบ

คอมพิวเตอร์กราฟิกส่งผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นหลังจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เข้ามาในระบบ 

ประเด็นของพฤติกรรมที่จะประเมิน คือ  1. การให้ความรว่มมือ  2. ความรับผิดชอบ 

4. ขั้นประเมินผล : นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกตอบแบบสอบถามความพึงพอใจจาก

การท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

ประเด็นของพฤติกรรมที่จะประเมิน คือ  1. การให้ความรว่มมือ  2. ความรับผิดชอบ 
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แปลความหมายจากตาราง 

รายการประเมิน คือ พฤติกรรมของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกในการท้ากิจกรรมต่างๆ   

และผู้วิจัยได้ให้ความหมายของประเด็นของพฤติกรรมไว้ ดังนี้ 
- ความสนใจ หมายถึง การเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในแต่ละกิจกรรม 
- การแสดงความคิดเห็น คือ การโต้ตอบ พูดคุย และแลกเปลี่ยนในเนื้อหา หรือค้าถามต่าง ๆ 

ที่สมาชิกได้ซักถามหรือแสดงความเห็นไว ้
- การแบ่งปันความรู้ คือ การน้าความรู้ เทคนิค หรือแหล่งความรู้ใหม่ๆ จากสื่ออ่ืนมาเผยแพร่

แลกเปลี่ยนให้แก่สมาชิกผู้ร่วมกิจกรรม 
- การให้ความร่วมมือ คือ การท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ตามที่ได้ก้าหนดไว้ 
- ความรับผิดชอบ คือ ส่งชิ้นงานหรือแบบสอบถามตามก้าหนดเวลา  

ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 
ซึ่งในแต่ละรายการ จะมีเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี 

 

ค าชี้แจงส าหรบัผู้เชี่ยวชาญ : โปรดพิจารณาว่าการให้ความหมายของคะแนนมีความเหมาะสมกับ

ระดับคุณภาพ 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ IOC 
ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) -1 0 1 

การแสดง
ความ
คิดเห็น 

มีการแสดงพฤติกรรมนั้น 
มากกว่า 5 ครัง้ 

มีการแสดงพฤติกรรมนั้น 
มากกว่า 1-4 ครั้ง 

ไม่มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 

   

การแบ่งปัน
ความรู ้

มีการแสดงพฤติกรรมนั้น 
มากกว่า 5 ครัง้ 

มีการแสดงพฤติกรรมนั้น 
มากกว่า 1-4 ครั้ง 

ไม่มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ IOC 

ดี (2) ปรังปรุง (1) -1 0 1 
ความสนใจ มีการแสดงพฤติกรรมนั้น ไม่มีการแสดงพฤติกรรมนั้น    

ความรับผิดชอบ มีการแสดงพฤติกรรมนั้น ไม่มีการแสดงพฤติกรรมนั้น    
การให้ความร่วมมือ มีการแสดงพฤติกรรมนั้น ไม่มีการแสดงพฤติกรรมนั้น    

 

และได้ก้าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี ้
คะแนนที่ 34 - 42 หมายถึง มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ในระดับมาก 
คะแนนที่ 26 – 33 หมายถึง มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในระดับปานกลาง 
คะแนนที่ 18 - 25 หมายถึง มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ในระดับน้อย 

 

ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

 

                                                                  ลงชื่อ............................................. ผู้ประเมนิ 
                         (......................................................)            
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แบบประเมินความเที่ยงตรงของแบบสอบถามความพึงพอใจ (IOC) 

เรื่อง การพัฒนาระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลนท์ี่มีผลต่อความสามารถทางการออกแบบของนัก

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

ค าชี้แจง 

 1. แบบประเมินความเที่ยงตรงของแบบสอบถามความพึงพอใจฉบับนี้ อยู่ในขั้นตอนการ

พัฒนาเครื่องมือเพื่อสอบถามผลความพึงพอใจต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของนัก

ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกบริษัทเอกชน ซึ่งจะใช้สรุปผลของการจัดกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

 2. แบบประเมินฉบับนี้มุ่งตรวจสอบเพื่อหาค่าความเที่ยงตรง (Validity) โดยการวิเคราะห์

ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) ของแบบสอบถามและ

ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อน้าไปปรับปรุงแบบสอบถามให้สมบูรณย์ิ่งขึ้น 

 3. แบบสอบถามฉบับนี้มีทั้งหมด 2 ตอน ประกอบด้วย 

  - ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไป เป็นแบบตรวจสอบรายการ 

 - ตอนที่ 2 แบบประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับสื่อสังคม

ออนไลน์ ทั้งในด้านของกิจกรรมและเนื้อหาที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 

ด้านประโยชน์และการน้าไปใช้ รวมไปถงึด้านสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งเป็นพื้นที่ใช้ในการท้ากิจกรรมการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรู้  

 4. ขอความกรณุาท่านผู้ทรงคุณวุฒิหรือท่านผู้เชี่ยวชาญ ช่วยพิจารณาแบบประเมินนี้ว่ามี

ความสอดคล้องกับตัวแปรที่ต้องการศึกษาหรือไม่ ด้วยการให้คะแนนในแต่ละค้าถามในระบบ  IOC 

โดยการท้าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างทางขวา  

เกณฑ์การใหค้ะแนนในระบบ IOC 

 1. ให้ 1 คะแนน เมื่อแน่ใจว่าข้อนั้นมีเนื้อหาที่สอดคล้องกับตัวแปรที่ต้องการศึกษา 

 2. ให้ 0 คะแนน เมื่อไม่แนใ่จว่าเนื้อหาที่สอดคล้องกับตัวแปรที่ต้องการศึกษา 

 3. ให้ -1 คะแนน เมื่อแน่ใจว่าเนื้อหาไม่สอดคล้องกับตัวแปรที่ต้องการศึกษา 
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5. ผู้วิจัยขอความกรุณาท่านผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ ให้ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็น

เพิ่มเติมในประเด็นที่ยังไม่สมบูรณ์ โดยการเขียนข้อเสนอแนะไว้ท้ายข้อความนั้นๆ 

 

ขอขอบพระคุณที่ให้ความกรณุาของท่านมา ณ โอกาสนี ้

 

นางสาวพัชรินทร์ บุญรอง 

นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลยัศิลปากร 
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ตอนที่ 1 สภานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชี้แจง ให้ผูต้อบแบบสอบถามท้าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องค้าตอบ 

ค าชี้แจงส าหรบัผู้เชี่ยวชาญ : โปรดพิจารณาว่าข้อความเกี่ยวกับสถานภาพผู้ตอบเหมาะสมหรือไม่

อย่างไร 

ข้อค าถาม 
ความสอดคลอ้ง 

+1 0 -1 
1) เพศ : ชาย, หญิง    

2) อายุ : 22-25 ปี, 26-30 ปี, 31-35 ปี, 36-40 ปี, 41-45 ปี,  
46-50 ปี, 50 ปีขึ้นไป 

   

3) ประสบการณ์ท้างานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก: 1-2 ปี, 3-4 ปี,  
5-6 ปี, 7-8 ปี, 9-10 ปี,11 ปขีึ้นไป 

   

4) ความถนัดทางโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก  
(เลือกได้มากกว่า 1 ข้อ) : Photoshop, Illustrator, Flash, InDesign, 
Light room, Sia, Painter, Etc. 

   

5) อุปกรณท์ี่ใช้เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต : Computer/Laptop, Tablet, 
โทรศัพท์มือถือ 

   

6) ความถีใ่นการใช้อินเตอร์เน็ตโดยเฉลี่ย (ชั่วโมง/วัน): 1-3 ชั่วโมง, 4-6 
ชั่วโมง, 7-9 ชัว่โมง, 10ชั่วโมงขึ้นไป 

   

 

ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

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

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

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

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

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

................................................................................................................................................................ 
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ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบที่ใชใ้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

ข้อค าถาม 
ความสอดคลอ้ง 

หมายเหต ุ
1 0 -1 

ด้านการใช้งานระบบ 
1) การ Login เข้าสู่เว็บไซต์มีความสะดวก     
2) การเข้าถึงเว็บไซต์การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้มีความ
เข้าใจง่าย มีการเชื่อมโยงไปยังหน้าเพจต่าง ๆ ได้อย่าง
สะดวก  

    

3) การแสดงความคิดเห็นกันในระบบมีความสะดวก     
4) การใช้สีพื้นหลัง สีตัวอักษร และขนาดตวัอักษรบน
เว็บไซต์ มีความเหมาะสม 

    

ด้านเนื้อหา 

6) เนื้อหาที่เพิม่เติมในระบบมีความเหมาะสม     

7) ผู้ร่วมกิจกรรมสามารถน้าเนื้อหาในระบบไปใช้งานได้     

ด้านกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
8) กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความเหมาะสม     
9) ระยะเวลาในการท้ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความ
เหมาะสม 

    

10) จุดประสงค์ในแต่ละกิจกรรมมีความชัดเจน     

ด้านการท้าความรู้ไปใช ้

11) ผู้ร่วมกิจกรรมสามารถแก้ไขปัญหาที่เกดิขึ้นได้     
12) ผู้ร่วมกิจกรรมสามารถทา้แนวทางการท้างานของ
ผู้อื่นไปใช้ในการท้างานได้ 

    

13) ผู้ร่วมกิจกรรมมีแนวโน้มที่จะสามารถพฒันาฝีมือ
และมีแนวคิดใหม่ๆ จากการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ 
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ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

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

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

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

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

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

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

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

ลงชื่อ …………………………………. ผู้ประเมิน 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 

สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ผลการประเมนิแบบสอบถามเรื่องปัญหาการท างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและ 
ความต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (IOC) 

 
 ผู้วิจัยน้าเสนอผลการสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถาม เรื่อง
ปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ โดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ทั้งหมด 3 ตอน ดังนี ้
ตอนที่ 1 สถานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางที ่19 แสดงการสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ตอนที ่1 

สภานภาพและข้อมูลทั่วไป 
ผู้เชีย่วชาญ 

IOC 
หมาย
เหต ุ1 2 3 

เพศ : ชาย / หญิง  +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
อายุ : 22-25 ปี / 26-30 ป ี/ 31-35 ปี / 36-40 ปี / 40-45 
ปี / 46 – 50 ปี / 50 ปีขึ้นไป  

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

อาชีพ : พนักงานบริษัท, หนว่ยงานเอกชน / ข้าราชการ,
หน่วยงานรัฐ / รับจ้างอิสระ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ประสบการณ์ท้างานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก : 1-2 ปี / 3-
4 ปี / 5-6 ปี / 7-8 ปี / 9-10ปี / 11 ปีขึ้นไป 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ความถนัดทางโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก (เลือกได้มากกว่า 
1 ข้อ) : Photoshop / Illustrator / Flash / InDesign / 
Light room / Sia / Painter / maya / 3d max / after 
effects / Premiere Pro / อื่น ๆ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ประเภทของงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ท้าอยู่ : ประเภทสื่อ
สิ่งพิมพ์ / ประเภทสื่อมัลติมีเดีย (ภาพเคลื่อนไหว) / ประเภท
งานดิจิตอลมีเดีย (สื่อออนไลน์) / อื่น ๆ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ความถี่ในการใช้อินเตอร์เน็ตโดยเฉลี่ย (ชั่วโมง/วัน) :  
1-3 ชั่วโมง / 4-6 ชั่วโมง / 7-9 ชั่วโมง / 10 ชั่วโมงขึ้นไป  

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

บราวเซอร์ที่ใช้ในการเข้าถึงสื่อออนไลน์ : Internet Explorer 
/ Firefox / Google Chrome / Safari 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

อุปกรณ์ที่ใช้เช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต : Computer / Laptop / 
Tablet / โทรศัพท์มือถือ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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ตอนที่ 2  : ปญัหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ตารางที ่20 แสดงการสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ตอนที ่2 

 ปัญหาและอุปสรรคในการท างานออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก  

ผู้เชีย่วชาญ 
IOC หมายเหต ุ

1 2 3 

ด้านการออกแบบผลงาน  

- ปัญหาเรื่องโจทย์ที่ได้รับและความต้องการของลูกค้า  +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

- ปัญหาเกี่ยวกบัแนวคิดที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน  +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ด้านการสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิก  

- ปัญหาเรื่องเทคนิคทีใ่ช้ในงานคอมพิวเตอร์กราฟิก  +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

- ปัญหาเกี่ยวกบัขั้นตอนในการท้างาน  +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

- ปัญหาเกี่ยวกบัโปรแกรมหรือคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการ
ท้างาน  

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

- ปัญหาเกี่ยวกบัระยะเวลาในการท้างาน  +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 
ตอนที่ 3 ความต้องการในการท้ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรยีนรู้และระบบที่ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

ตารางที ่21 แสดงการสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ตอนที ่3 

ความต้องการในการท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
และระบบที่ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

ผู้เชีย่วชาญ 
IOC หมายเหต ุ

1 2 3 

1. ในการจัดกจิกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ท่านคิดว่าควร
ประกอบด้วยประเด็นเนื้อหาและกิจกรรมอะไรบ้าง 
(เลือก 3 ข้อ)  

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

- ปัญหาที่เกิดขึ้นในการท้างานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
- ข่าวสารหรือเทรนใหม่ๆ ที่เกี่ยวข้องกับงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิก 
- การเผยแพร่ผลงาน เพื่อแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะ 
- การแลกเปลีย่นแหล่งข้อมูลที่ใช้ส้าหรับสรา้งงาน
คอมพิวเตอร์กราฟิก 

+1 
+1 
 

+1 
 

+1 
 

+1 
+1 
 

+1 
 

+1 
 

+1 
+1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 
1.00 

 
1.00 

 
1.00 

 

เหมาะสม 
เหมาะสม 

 
เหมาะสม 

 
เหมาะสม 
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ตารางที ่21 แสดงการสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ตอนที ่3 (ต่อ) 

ความต้องการในการท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
และระบบที่ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

ผู้เชีย่วชาญ 
IOC 

หมาย
เหต ุ1 2 3 

- การแลกเปลีย่นเทคนิคการสร้างงานคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบ
ใหม่ๆ 
- การแลกเปลีย่นเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานของงานออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก 
- อื่น ๆ 

+1 
 

+1 
 

+1 

+1 
 

+1 
 

+1 

+1 
 

+1 
 

+1 

1.00 

เหมาะสม 
 

เหมาะสม 
 

เหมาะสม 
2. ส้าหรับระบบที่จะใช้เป็นสื่อกลางในการจัดกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรยีนรู้ ท่านคิดว่าระบบควรจะมีสิ่งใดและสามารถท้า
อะไรได้บ้าง 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

- รองรับการเข้ารหัสโดยใช้ลอ็คอินจาก Facebook ได ้
- ผู้ใช้สามารถคุยโต้ตอบกันบนกระดานเสวนาแบบเรียลไทม์ได้ 
(chatroom) 
- ผู้ใช้สามารถตั้งกระทู้ค้าถามหรือตั้งกระทู้แบ่งปันข้อมูลต่าง ๆ 
ได ้
- ผู้ใช้สามารถโพสหรือ Upload รูปภาพลงในระบบได้ 
- ระบบมีเนื้อหาเกี่ยวกับข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกให้ศึกษาเพิ่มเติม 
- ระบบมี Tag แยกหมวดหมูส่้าหรับแบ่งประเด็นหัวข้อต่าง ๆ 
- ผู้ใช้สามารถพูดคุยเป็นการส่วนตัวระหว่างกันได้ 
- ระบบมีการแจ้งเตือนเมื่อมีข่าวสารใหม่ๆ ผา่นทางอีเมล์หรือ
ช่องทางโซเชียลมีเดียอ่ืน ๆ 
- ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

+1 
+1 
 

+1 
 

+1 
+1 
 

+1 
+1 
+1 
 

+1 

+1 
+1 
 

+1 
 

+1 
+1 
 

+1 
+1 
+1 
 

+1 

+1 
+1 
 

+1 
 

+1 
+1 
 

+1 
+1 
+1 
 

+1 

1.00 
1.00 

 
1.00 

 
1.00 
1.00 

 
1.00 
1.00 
1.00 

 
1.00 

เหมาะสม 
เหมาะสม 

 
เหมาะสม 

 
เหมาะสม 
เหมาะสม 

 
เหมาะสม 
เหมาะสม 
เหมาะสม 

 
เหมาะสม 

3. ระยะเวลาของการท้ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้: 3 สัปดาห์ / 
4 สัปดาห์ / 5 สัปดาห์ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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ตารางที ่21 แสดงการสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ตอนที ่3 (ต่อ) 

ความสนใจในการเข้าร่วมกิจกรรม 

หากมีการสร้างระบบและจัดกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
เกี่ยวกับการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกตามหัวข้อที่ท่านสนใจ 
ท่านจะเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้หรือไม่ : สนใจ / 
ไม่สนใจ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ข้อมูลติดต่อกลับ : Email (ที่ใช้งานเป็นประจ้า) / หรือชอ่งทาง
อื่น ๆ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 
 จากตารางที่ 19 - 21 ผู้วิจัยขอสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถาม 
เรื่องปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมของการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ จากการตรวจสอบของผู้เช่ียวชาญ จ้านวน 3 ท่าน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้
แบบสอบถามเรื่องปัญหาการท้างานออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและความต้องการต่อกิจกรรมของ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มีความเหมาะสม 
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ผลการประเมนิคุณภาพแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 ผู้วิจัยน้าเสนอคุณภาพของแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ ด้วยการประเมินคุณภาพแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและด้านการ
จัดการเรียนรู้รวม 3 ท่าน ดังนี ้
 

ตารางที ่22 แสดงผลการประเมินคุณภาพของแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

ล าดับ รายการการประเมิน 
ผู้เชีย่วชาญคนที่ 

(x̅) S.D. หมายเหต ุ
1 2 3 

1 
การแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
มีความสอดคล้องเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

2 
แผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มี
ความเหมาะสมต่อการส่งเสริมให้มี
พฤติกรรมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

5 5 5 5 0 ดีมาก 

3 
ระยะเวลาในการด้าเนินแผนกิจกรรม
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความเหมาะสม 

4 5 4 4.33 0.58 ดี 

4 
ล้าดับและขั้นตอนในการแผนกิจกรรม
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความเหมาะสม 

4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

5 
แผนกิจกรรมมคีวามเหมาะสมและเอื้อ
ต่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

5 5 5 5 0 ดีมาก 

6 
เครื่องมือที่ใช้ในการแผนกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรยีนรู้มีความเหมาะสม 

5 5 5 5 0 ดีมาก 

7 
ระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความ
สอดคล้องเหมาะสมกับแผนกจิกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรยีนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

8 
การวัดและประเมินผลในการแผน
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความ
เหมาะสม 

4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 
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 วิเคราะห์ผลจากตารางที่ 22 แสดงผลการประเมินคุณภาพของแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ พบว่า การแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความสอดคล้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก ( x̅ = 4.67, S.D. = 0.58) แผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความ

เหมาะสมต่อการส่งเสริมให้มีพฤติกรรมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก (x̅ = 5, S.D. = 0) 

ระยะเวลาในการด้าเนินแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความเหมาะสม อยู่ในระดับดี ( x̅ = 

4.33, S.D. = 0.58) ล้าดับและขั้นตอนในการแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความเหมาะสม อยู่

ในระดับดีมาก (x̅ = 4.67, S.D. = 0.57) แผนกิจกรรมมีความเหมาะสมและเอื้อต่อการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ อยู่ในระดับดี (x̅ = 5, S.D. = 0)  เครื่องมือที่ใช้ในการแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มี

ความเหมาะสม อยู่ในระดับดีมาก (x̅ = 5, S.D. = 0) ระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความสอดคล้อง

เหมาะสมกับแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก 4.67, S.D. = 0.58) การวัดและ

ประเมินผลในการแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีความเหมาะสม อยู่ในระดับดีมาก (x̅ = 4.67, 

S.D. = 0.58) และความเห็นโดยรวมต่อแผนกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก ( x̅ = 5, 

S.D. = 0) 
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ผู้วิจัยน้าเสนอผลการสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ขอแบบวัดระดับความสามารถของ
นักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ทั้งหมด  ดังนี ้

 
ตารางที ่23 เกณฑ์การแบ่งระดับการออกแบบชิ นงานคอมพิวเตอร์กราฟิกตามช่วงคะแนน 

ระดับชิ้นงาน 
ช่วงคะแนน (คะแนนเนื้อหา+คะแนน

การออกแบบ) 
ผู้เชีย่วชาญ 

IOC หมายเหต ุ
1 2 3 

ระดับ A >260 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ระดับ B 221 - 260 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ระดับ C 181 - 220 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ระดับ D 141 - 180 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ระดับ F 140<= +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 
 จากตารางที่ 23 ผู้วิจัยขอสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบวัดระดับ

ความสามารถของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก จากการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ จ้านวน 3 ท่าน 

พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้แบบวัดระดับความสามารถของนักออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกมีความ

เหมาะสม 
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ตารางที ่34 ตารางเกณฑ์การประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
ดี (2) ปรังปรุง (1) 1 2 3 

ความสนใจ 
มีการแสดง

พฤติกรรมนั้น 
ไม่มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ความรับผิดชอบ 
มีการแสดง

พฤติกรรมนั้น 
ไม่มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

การให้ความ
ร่วมมือ 

มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 

ไม่มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 
ตารางที ่35 ตารางเกณฑ์การประเมินแบบเก็บค่าความถี่ในขั นการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC แปลผล 

ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 1 2 3 

การแสดง
ความ
คิดเห็น 

มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 
มากกว่า 5 

ครั้ง 

มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 
มากกว่า 1-4 

ครั้ง 

ไม่มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

การแบ่งปัน
ความรู ้

มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 
มากกว่า 5 

ครั้ง 

มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 
มากกว่า 1-4 

ครั้ง 

ไม่มีการแสดง
พฤติกรรมนั้น 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 
จากตารางที่ 34-35 ผู้วิจัยขอสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของเกณฑ์การประเมินและ
เกณฑ์การประเมินแบบเก็บค่าความถี่ในขั้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากการตรวจสอบของผู้เช่ียวชาญ 
จ้านวน 3 ท่าน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้มีเกณฑ์มีความเหมาะสม 
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ผลการประเมนิผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรยีนรู้และระบบที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  

 
 ผู้วิจัยน้าเสนอผลการสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความพึง
พอใจ ต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 
ท่าน ทั้งหมด 2 ตอน ดังนี ้
 
ตอนที่ 1 สภานภาพและข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางที ่36 แสดงการสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ตอนที ่1 

สภานภาพและข้อมูลทั่วไป 
ผู้เชีย่วชาญ 

IOC หมายเหต ุ
1 2 3 

เพศ : ชาย / หญิง  +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

อายุ : 20 – 30 ปี / 31 – 40 ปี / 41 – 50 ปี / 50 ปีขึน้
ไป 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

อาชีพ : พนักงานบริษัท, หนว่ยงานเอกชน / ข้าราชการ,
หน่วยงานรัฐ / รับจ้างอิสระ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ประสบการณ์ท้างานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก :
ระหว่าง 1 – 3 ปี / ระหว่าง 4 – 6 ปี / ระหว่าง 7 – 9 ปี 
10 ปีขึ้นไป 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ประเภทของงานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่ท้าอยู่ : ประเภท
สื่อสิ่งพิมพ์ / ประเภทงานดิจิตอลมีเดีย (สื่อออนไลน์) / 
ทั้งสองประเภท / อื่น ๆ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ความถี่ในการเข้าใช้ระบบการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ออนไลน์  
(ครั้ง/สัปดาห์): 1 - 3 ครั้ง / 4 - 6 ครั้ง / 7 - 9 ครั้ง /  
10 ครั้งขึ้นไป 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

อุปกรณ์ที่ใช้เช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต : Computer / 
Laptop / Tablet / โทรศัพท์มือถือ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 
 จากตารางที่ 36 ผู้วิจัยขอสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความ
พึงพอใจ ต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบที่ใชใ้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ตอนที่ 1 จากการ
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ตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ จ้านวน 3 ท่าน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินใหแ้บบสอบถามความพึงพอใจ 
ต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้และระบบที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ตอนที่ 1 มีความเหมาะสม 
 

ตารางที ่37 แสดงการสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ตอนที ่2 

ข้อ รายการ 
ผู้เชีย่วชาญ 

IOC หมายเหต ุ
1 2 3 

ด้านการใช้งานระบบ  

1 การ Login เขา้สู่เว็บไซต์มีความสะดวก +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

2 
การเข้าถึงเว็บไซต์การกิจกรรมการเรียนรู้มคีวาม
เข้าใจง่าย มีการเชื่อมโยงไปยังหน้าเพจต่าง ๆ ได้
อย่างสะดวก 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

3 
สามารถแสดงความคิดเห็นในประเด็นตาม
กิจกรรมผ่านระบบได้อย่างสะดวก 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

4 การใช้สีพื้นหลงัของระบบมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

5 
การใช้สีและขนาดตัวอักษรในระบบมีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ด้านเนื้อหาในระบบ 

6 เนื้อหาความรู้ที่มีอยู่ในระบบมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

7 เนื้อหาความรู้ที่มีอยู่ในระบบ มีประโยชน์ต่อท่าน +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

8 ท่านสามารถนา้เนื้อหาที่อยู่ในระบบไปใช้งานได้ +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ด้านกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

9 
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในหัวข้อ "การ
แก้ปัญหาเรื่องของโจทย์หรือความต้องการของ
ลูกค้า/หัวหน้างาน" นั้น มีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

10 
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในหัวข้อ "การสร้าง
แนวคิดที่ใช้สรา้งสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้
เทคนิคใหม่ๆ ในการท้างาน" นั้น มีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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ตารางที ่37 แสดงการสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ตอนที ่2 (ต่อ) 

ข้อ รายการ 
ผู้เชีย่วชาญ 

IOC หมายเหต ุ
1 2 3 

11 
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในหัวข้อ "การ
จัดการขั้นตอนในการท้างานและการจัดการเวลา
ในการท้างาน" นั้น มีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

12 
ระยะเวลาในการท้ากิจกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้มีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ด้านการใช้งานระบบ  

13 
ข้อความที่ใช้สื่อสารในกิจกรรมกับประเด็นค้าถาม 
มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

14 จุดประสงค์ในแต่ละกิจกรรมมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ด้านการน้าความรู้ไปใช้ 

15 
ท่านสามารถแก้ไขปัญหาในเรื่องของโจทย์หรือ
ความต้องการของลูกค้า/หัวหน้างานได้ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

16 
ท่านสามารถแก้ไขปัญหาในเรื่องของการสร้าง
แนวคิดที่ใช้สรา้งสรรค์ผลงาน รวมถึงเรียนรู้
เทคนิคใหม่ๆ ในการท้างานได้ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

17 
ท่านสามารถแก้ไขปัญหาในเรื่องของการจัดการ
ขั้นตอนในการท้างานและการจัดการเวลาในการ
ท้างานได้ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

18 
ท่านสามารถนา้แนวทางการท้างานของผู้ร่วม
กิจกรรมท่านอืน่ ไปปรับใช้ในการท้างานได้ 

+1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 
 จากตารางที่ 37 ผู้วิจัยขอสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความ
พึงพอใจ ต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และระบบที่ใชใ้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ตอนที่ 2 จากการ
ตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ จ้านวน 3 ท่าน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินใหแ้บบสอบถามความพึงพอใจ 
ต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้และระบบที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ตอนที่ 2 มีความเหมาะส



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างระบบการแลกเปลี่ยนเปลี่ยนรู้ออนไลน ์
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ภาพที่ 21 ตัวอย่างหน้าแรกของระบบ 

 

 
ภาพที่ 22 ตัวอย่างหน้า DATA 
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ภาพที่ 23 ตัวอย่างหน้าข้อมูล ใน DATA 

 

 
ภาพที่ 24 ตัวอย่างหน้าข้อมูล ใน DATA 
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ภาพที่ 25 ตัวอย่างหน้า Web board 

 

 
ภาพที่ 26 ตัวอย่างหน้า Workshop 
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ภาพที่ 27 ตัวอย่างหน้า Log - in 

 

 
ภาพที่ 28 ตัวอย่างหน้า Page แจ้งกิจกรรม 

 

 
ภาพที่ 29 ตัวอย่างหน้า Page แจ้งกิจกรรม 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวตัิผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล พัชรินทร์ บุญรอง 
วัน เดือน ปี เกิด 12 เมษายน 2531 
สถานทีเ่กิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา - พุทธศักราช 2548   ส้าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาปีที ่6  

โรงเรียนโพธิสารพิทยากร จังหวัดกรุงเทพฯ    
- พุทธศักราช 2552   ส้าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรวิทยา
ศาสตรบัณฑิต   
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการออกแบบ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
การสื่อสาร   
มหาวิทยาลัยศิลปากร  
- พุทธศักราช 2560   ส้าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท หลักสูตรศึกษา
ศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะเทคโนโลยีสารสนเทศเพือ่การสื่อสาร   
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ที่อยู่ปัจจุบัน 32 ซ. บางแวก 104 แยก 2-2 คลองขวาง ภาษีเจริญ กทม. 10160   
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