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การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ คณะดิจิทัลมีเดีย 
 

คณะกรรมการบริหารคณะ 
คณะดจิิทลัมีเดีย 

 
สรุปการจดัการความรู้ ด้านการเรียนการสอน โดยเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั หรือ Active Learning (ประเด็นการผลิตบณัฑิต ด้าน 
Animation, Interactive, Game, Digital Arts, Visual Effects, Graphic Design)  
 
จากการเข้าร่วมในการประชมุ อบรม และและเปลี่ยนความรู้ด้านการเรียนการสอน โดยเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญัซึง่คณะท างานการ
จดัการความรู้ ด้านการเรียนการสอน ได้จดัท าคูมื่อแนวปฏบิตัิทีด้่านการเรียนการสอน โดยเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั  ซึง่ได้มีการ
เผยแพร่คูมื่อดงักลา่วไว้ในเว็บไซต์หน้าส านกัหอสมดุ โดยเนือ้หาสาระที่น ามาใช้ได้กบัรูปแบบเนือ้หา และวตัถปุระสงค์การเรียนรู้
ของคณะดิจิทลัมีเดียคือรูปแบบและเทคนิคในการจดัการเรียนการสอน ประกอบไปด้วย 

 
- การศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง(Self-Study) 

 การเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นฐานที่เน้นปัญหา (Problem-stimulated PBL) รูปแบบนีจ้ะใช้บทบาทของปัญหาตา่ง ๆ ที่
เก่ียวข้อง เพ่ือที่จะแนะน าและเรียนรู้ความรู้ใหม ่การเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นฐานที่เน้นปัญหานีใ้ห้ความส าคญักบัเป้าหมายหลกั 3 
ประการ คือ  
  1.)  การพฒันาทกัษะเฉพาะเจาะจง (Domain-Specific Skills) 
  2.)  การพฒันาทกัษะการแก้ปัญหา (Problem-Solving Skills) 
  3.)  การได้มาซึง่ความรู้เฉพาะเจาะจง (Domain-Specific Knowledge) 
 

- การเรียนรู้ด้วยประสบการณ์จริง (Experience Learning) 
1.)  ลงมือปฏิบตัิจริง (Concrete Experience) 
2.) สะท้อนผลการปฏบิตัิด้วยมมุมองที่หลากหลาย (Reflective Observations) 
3.) สรุปเป็นหลกัการจากประสบการณ์หรือทฤษฎี (Abstract Conceptualization) 
4.) ประยกุต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์อ่ืนๆ (Active Experimentation) 

 
- กรณีศึกษา (Case Study) 

กรณีศกึษาหรือ Case Study ถือวา่เป็นแนวทางการศกึษากรณีเดียว เร่ืองเดียว รายเดียว แบบเจาะลกึ ตดิตามตอ่เน่ือง
ใช้เวลานานซึง่เป็นวธีิการสอนแบบให้นกัศกึษาได้ลงมือปฏิบตัิจริงได้สมัผสัจริงได้รับความนิยมมาก ด้านสงัคมศาสตร์ พฤติกรรม
ศาสตร์ การน ามาใช้สอนกบันกัศกึษานัน้อาจมีขีดจ ากดัอยูพ่อสมควรในทางปฏิบตัิแทนที่จะให้นกัศกึษาเป็นผู้ลงมือศกึษาเอง 
ผู้สอนอาจยก case มาเป็นตวัอยา่งแล้วให้นกัศกึษาวิเคราะห์หาเหตผุล 

 
- การเรียนรู้จากการท างาน (Work Based Learning)   

การเรียนรู้จากการท างาน เป็นการผสมผสานระหวา่งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบตัิเข้าด้วยกนั นัน่คือ ความรู้บวกกบั
ประสบการณ์ ผ่านกระบวนการเรียนรู้ วิเคราะห์และแลกเปลี่ยนร่วมกนัจนสามารถสงัเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหมท่ีน่ ามาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ในการท างานได้  

 
- การสาธิต (Demonstration) 

วิธีสอนโดยใช้การสาธิต คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์ที่ก าหนด โดย
การแสดงหรือท าสิ่งที่ต้องการให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ให้ผู้ เรียนสงัเกตด ูแล้วให้ผู้ เรียนซกัถาม อภิปราย และสรุปการเรียนรู้ที่ได้จากการ
สงัเกตการสาธิต เป็นวิธีการที่มุง่ชว่ยให้ผู้ เรียนทัง้ชัน้ได้เห็นการปฏิบตัิจริงด้วยตาตนเอง ท าให้เกิดความรู้ความเข้าใจในเร่ืองหรือการ
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ปฏิบตัินัน้ชดัเจนขึน้ หลงัการสาธิตแล้ว ผู้สอนควรให้ผู้ เรียนรายงานสิ่งที่ได้สงัเกตเห็นแลกเปลี่ยนกนั เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนซกัถาม 
ผู้สอนควรเตรียมค าถามไว้กระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดด้วย ผู้ เรียนอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ความคดิเห็นที่แตล่ะคนได้รับจากการสาธิต
ของผู้สอนและร่วมกนัสรุปการเรียนที่ได้รับ 

 
- การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  (Participatory Learning) 

การเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม เป็นการเรียนรู้ที่ยดึผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง ประกอบด้วยแนวคิดหรือความเชื่อพืน้ฐานการเรียนรู้ 
5 ประการ คือ 

1. ประสบการณ์ (Experience) เป็นขัน้ตอนที่ครูกระตุ้นให้ผู้ เรียนน าความรู้และประสบการณ์เดิมของตนมา
พฒันาเป็นองค์ความรู้และประสบการณ์ใหมข่องตนเองโดยการศกึษาหาความรู้โดยวิธีตา่งๆ การศกึษาหาความรู้จากครู 
จากสื่อตา่งๆ เชน่วิทยโุทรทศัน์ สิ่งพิมพ์ ฯลฯ รวมทัง้การรับฟังค าบรรยาย การท างานเป็นกลุม่ เป็นต้น 
      2. การสะท้อนความคิดและอภิปราย (Reflection and Discussion) เป็นขัน้ตอนที่ครูจดักิจกรรมการเรียน
การสอนและสร้างบรรยากาศเพ่ือให้ผู้ เรียนได้แสดงออกด้วยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เรียนรู้ซึง่กนัและกนั โดย
ผู้ เรียนและครูร่วมกนัก าหนดประเด็นหวัข้อในการอภิปรายกลุม่ยอ่ยเพ่ือน าเสนอตอ่กลุม่ใหญ่เพ่ือรับฟังความคิดเห็นโดย
ใช้ความรู้พืน้ฐานจากประสบการณ์ของผู้ เรียนในข้อที่ 1 
      3. สรุปความเข้าใจและเกิดเป็นความคิดรวบยอด (Understanding and Conceptualization) เป็นขัน้ตอน
การสร้างความเข้าใจของผู้ เรียนเองโดยการวิเคราะห์และสงัเคราะห์สิ่งที่ได้เรียนรู้จากผลของการสะท้อนความคิดและ
อภิปรายในข้อ 2 เพ่ือน าไปสูก่ารเกิดความคิดรวบยอดให้เป็นความรู้ของตนเอง  
     4. การทดลองหรือประยกุต์แนวคดิ (Experiment / Application) เป็นขัน้ตอนที่ต้องการให้ผู้ เรียนน าผลจาก
ข้อ 3   ที่เกิดขึน้ใหมไ่ปประยกุต์ใช้ในลกัษณะหรือสถานการณ์ตา่งๆจนเกิดเป็นแนวทางของตนเอง 
 

- การสอนแบบเน้นวิจัย (Research Based Learning)  
เป็นการจดักิจกรรมหรือประสบการณ์เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดพฤติกรรมที่พึง่ประสงค์ ซึง่ประกอบด้วยการก าหนดวตัถปุระสงค์

การเรียนรู้ การจดักิจกรรมหรือประสบการณ์เรียนรู้ การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ โดยมีการน าการวิจยัเข้ามาเป็นเคร่ืองมือของ
การจดัการเรียนการสอน โดยผู้ เรียนจะต้องมีวิจารณญาณ สามารถวิเคราะห์ สงัเคราะห์ และสร้างสรรค์เพ่ือเกิดนวตักรรมบนพืน้
ฐานข้อมลูและเหตผุล 

 
- การศึกษาเรียนรู้โดยใช้โครงงาน (Project Based Learning) 

การจดัการสอนที่จดัประสบการณ์ในการปฏิบตัิงานให้แกผู่้ เรียนเหมือนกบัการทางานในชีวิตจริงอยา่งมีระบบ เพ่ือเปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนได้มีประสบการณ์ตรง ได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหา วิธีการทางวทิยาศาสตร์ ได้ทาการทดลอง ได้พิสจูน์สิ่งตา่ง ๆ ด้วย
ตนเอง รู้จกัการวางแผนการทางาน ฝึกการเป็นผู้นา ผู้ตาม ตลอดจนได้พฒันากระบวนการคิดโดยเฉพาะการคิดขัน้สงู (Higher 
Order Thinking) และการประเมินตนเอง 

 
การจดัการศกึษาที่ถือวา่ผู้ เรียนส าคญัที่สดุ เป็นกระบวนการจดัการศกึษาที่ต้องเน้นให้ผู้ เรียนแสวงหาความรู้ และพฒันาความรู้ได้
ด้วยตนเองหรือรวมทัง้มีการฝึกและปฏิบตัิในสภาพจริงของการท างาน (Active Learning) มีการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับสงัคมและ
การประยุกต์ใช้ น าไปสู่การเรียนรู้ในระดับทักษะการคิดขัน้สูง คือมีการจัดกิจกรรมและกระบวนการให้ผู้ เรียนได้คิดวิเคราะห์ 
สงัเคราะห์ ประเมินและสร้างสรรค์สิ่งตา่งๆ ผู้ เรียนต้องได้มีโอกาสลงมือท ามากกวา่การฟังอาจารย์อธิบายเพียงอยา่งเดียว 
 
นอกจากนี ้ต้องสง่เสริมให้ผู้ เรียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพ  โดยสะท้อนจากการที่นกัศกึษาสามารถเลือก
เรียนรายวิชา  หรือเลือกท าโครงงานหรือชิน้งานในหวัข้อที่นกัศกึษาสนใจในขอบเขตเนือ้หาของวิชานัน้ๆ และมีความเป็นไปได้
ในทางปฏิบตัิ  กลา่วคือไมเ่ป็นการรบกวนสิทธิสว่นบคุคล ไมเ่สี่ยงภยั หรือผิดกฎระเบียบตา่งๆ ไมส่ิน้เปลืองจนเกินไป และสามารถ
ด าเนินการให้เสร็จสิน้ในเวลาอนัควรได้ ซึง่เป้าหมายของการสอนแบบเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญันัน้ต้องตอบสนองความต้องการของ
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ผู้ เรียนเป็นหลกัแตใ่ห้ตรงตามวตัถุปุระสงค์ของรายวิชาหรือหลกัสตูร โดยอาจารย์เป็นผู้กระตุ้นผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้ และเข้าใจ
จริง สามารถน าความรู้ไปประยกุต์ใช้ ท างานได้จริง  ไมไ่ด้เกิดจากความจ า    
 
เพ่ือเป็นการด าเนินการตามแนวทางการจดัการความรู้ ด้านการเรียนการสอน โดยเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญัของมหาวทิยาลยั คณะได้
ด าเนินการใช้การเรียนการสอนแบบเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญัในหลายๆวิชาของคณะในรูปแบบทีแ่ตกตา่งกนั ในปีการศกึษา2557 นี ้จงึ
ได้รวบรวมสรุปผลการเรียนรู้เพ่ือเป็นข้อมลู และต้นแบบส าหรับการปรับปรุงการเรียนการสอนในครัง้ตอ่ๆไป รายวชิาที่น ามาสรุปไว้
คือ DES117 ประวตัิการออกแบบ นกัศกึษาชัน้ปีที่ 2 เป็นวิชาที่เน้นเป็นทฤษฎีมากกวา่ปฏิบตัิ เน่ืองจากรายวิชาสว่นมากของคณะ
จะเน้นที่ปฏิบตัิ จงึมีการสรุปข้อมลูการเรียนรู้โดยเน้นผู้ เรียนจากรายวิชาที่เป็นการบรรยาย และรีเสริชเพื่อเปรียบเทียบ ส าหรับ วิชา
DES115 แนวคิดในการออกแบบ เป็นวิชาพืน้ฐานวิชาชีพของชัน้ปีที่1 และเป็นการเรียนที่ต้องเรียนทัง้ 5 สาขาของคณะ วิชา 
CAN251 การถ่ายท าภาพยนตร์ เน้นที่ทฤษฎีและปฏิบตัิ ของนกัศกึษาสาขาวชิาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั วิชา IGD336 การทดลอง
สร้างสรรค์อินเทอร์แอคทีฟและเกม เป็นวิชาที่เน้นหนกัไปทางด้านการปฏิบตัิ ส าหรับนกัศกึษาชัน้ป่ีที่ 3 สาขาวิชาการออกแบบอิน
เทอร์แอคทีฟและเกม และวิชา SDM452 สมัมนาดิจิทลั เป็นวิชาที่เน้นไปที่การเขียนส าหรับโครงงานศิลปะนิพนธ์ ของนกัศกึษาชัน้ปี
ที่ 4 ทกุสาขาวิชา 
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การจัดการเรียนการสอนโดยการเรียนรู้จากการท างาน (Work Based Learning) 
คณะดิจิทลัมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
วิชา IGD336 การทดลองอินเทอร์แอคทฟีและเกม ชัน้ปีที่ 3 ปีการศึกษา 2/57 
 
รูปแบบการเรียนการสอน 
การเรียนการสอนในวิชาการทดลองอินเทอร์แอคทีฟและเกม นัน้จะเป็นการรวบรวมองค์ความรู้ที่นกัศกึษาได้เรียนมา น ามาสร้าง
เป็นผลงานในรูปแบบอินเทอร์แอคทีฟและเกม ประเภทตา่งๆ เชน่ อินเทอร์แอคทีฟอินสตอเลชัน่ และการใช้อินเทอร์แอคทีฟและเกม
ในการจดัแสดงนิทรรศการ ตามความเหมาะสม โดยผู้สอนจะประเมินจากความรู้ของนกัศกึษาที่ได้เรียนมาแล้วในเทอมที่ผ่านมา 
ซึง่การเรียนรู้วิชาทางด้านอินเทอร์แอคทีฟและเกมของนกัศกึษานัน้ ได้เร่ิมตัง้แตเ่ทอมแรกของชัน้ปีที่ 2 เป็นต้นไป  
 
วิชาที่นกัศกึษาอินเทอร์แอคทีฟและเกมจะได้เรียนนัน้ จะมีแนวทางหลกัอยู ่4 แบบคือ  

1. นกัศกึษาเกมเรียนรู้การออกแบบเกม และ ศิลปะส าหรับเกม 
2. นกัศกึษาเกมเรียนรู้การใช้การเขียนโปรแกรม ด้วยโปรแกรม Unity 
3. นกัศกึษาเกมเรียนรู้การใช้โปรแกรม 3 มิติ ด้วยโปรแกรม Autodesk Maya 
4. นกัศกึษาอินเทอร์แอคทีฟเรียนรู้การออกแบบอินเทอร์แอคทีฟ ประสบการณ์ผู้ ใช้งาน และสว่นโต้ตอบของผู้ ใช้งาน 
5. นกัศกึษาอินเทอร์แอคทีฟเรียนรู้การออกแบบเว็บไซต์ การออกแบแอบพิเครชัน่ และอินสตอเลชัน่ 
6. นกัศกึษาอินเทอร์แอคทีฟเรียนรู้การใช้การเขียนโปรแกรม ActionScript และ JavaScript 

 
ในการสร้างสรรค์ผลงานในรายวิชาการทดลองอินเทอร์แอคทีฟและเกมนัน้จะเป็นไปตามลาดบัของกระบวนการผลติ โดยเร่ิมตัน้แต่
เสนอแนวความคิด (Concept) เตรียมงานผลิต (Pre-Production) การผลติ (Production) และ หลงักระบวนการผลติ (Post-
Production) 
 
เทอมการศกึษานีว้ิชาการทดลองอินเทอร์แอคทีฟและเกม ได้มีโอกาสนิทรรศการพิเศษ ร าลกึถึง ดร.สขุ พคุยาภรณ์ ผู้ก่อตัง้
มหาวิทยาลยัศรีปทมุ ณ อาคาร 11 มหาวิทยาลยัศรีปทมุ บางเขน ระหวา่งวนัที่ 17-23 กรกฎาคม 2558 โดยมี ผศ.กลัยาภรณ์ ปาน
มะเริง เบอร์ค ผู้ชว่ยอธิการบดีด้านแผนและประกนัคณุภาพ เป็นผู้ดแูลโครงการในกระบวนการผลิตรายการ จะเป็นการทางาน
ร่วมกนั 3 ฝ่าย คือ มหาวิทยาลยัศรีปทมุ ผู้ รับเหมาจดัท าโครงสร้าง และคณะดิจิทลัมีเดีย โดยใช้นกัศกึษาในรายวิชา การทดลองอิน
เทอร์แอคทีฟและเกม โดยจะจดัแสดงเป็นระยะเวลา 7 วนั ในกระบวนการผลตินัน้โดยมีอาจารย์อาคม จงไพศาล เป็นตวัแทนคณะ
ดิจิทลัมีเดีย ประสานงานงานกบัผู้บริหารมหาวิทยาลยัศรีปทมุ ตลอดจนประสานกบัผู้ รับเหมาจดัท าโครงสร้างในสว่นนิทรรศการ 
และหนว่ยงานที่เก่ียวข้องตา่งๆ ในสว่นของกระบวนการออกแบบและผลิตมี ดร.อติเทพ แจ้ดนาลาว  อาจารย์ประจ าวิชาการทดลอง
อินเทอร์แอคทีฟและเกม เป็นที่ปรึกษา และมี ดร.กมล จิราพงษ์ คณบดี คณะดิจิทลัมีเดีย เป็นที่ปรึกษาโครงการ  ในสว่นของ
นกัศกึษาในรายวิชาการทดลองอินเทอร์แอคทีฟและเกม รับผิดการออกแบบและผลิตงานในนิทรรศการพิเศษ ตลอดจนดแูลบริหาร
จดัการห้องนิทรรศการ รวมถึงการติดตัง้และการรือ้ถอนทัง้หมด 
 
สว่นของคณะดิจิทลัมีเดียได้แบง่ทีมนกัศกึษาในวิชาการทดลองอินเทอร์แอคทีฟและเกม ท างานในสว่นตา่งๆ ดงันี ้

1. กลุม่ออกแบบพืน้ที่และโครงสร้างห้องนิทรรศการ โดยนกัศกึษาต้องศกึษาพืน้ ขนาด ทิศทางการเดิน การชม ก าหนด
สดัสว่น Plan ของห้องจดัแสดงโดยการเขียนผงัออกมา ตลอดจนนกัศกึษาต้องออกแบบโครงสร้างห้องและวจดัท าภาพ 
Perspective ด้วยโปรแกรม 3D และเขียนแบบละเอียดเพื่อสง่ให้ผู้ รับเหมาสร้างห้องนิทรรศการตอ่ไป 

2. กลุม่ออกแบบข้อมลู (Information Design) โดยนกัศกึษาต้องศกึษาประวตัิและกิจกรรมเพ่ือสงัคมของ ดร.สขุ พคุยา
ภรณ์ ผู้ก่อตัง้มหาวิทยาลยัศรีปทมุ โดยน ามาสรุป ยอ่ย จดักลุม่ข้อมลูที่ส าคญัเพ่ือใช้ในการน าเสนอ จากนัน้มีการเขียน Story 
Board เตรียมพร้อมส าหรับการผลิตภาพเคลื่อนไหวตอ่ไป 

3. กลุม่ออกแบบการโต้ตอบ/ปฏิสมัพนัธ์ (Interactive Design) เทคนิค และการเขียนโปรแกรม โดยนกัศกึษาต้อง
ออกแบบการโต้ตอบระหวา่งผู้ชมกบัเนือ้หา วา่จะเชื่อมโยงอยา่งไร ถึงสามารถรับรู้ข้อมลูที่น่าสนใจ และเหมาะสมกบัเทคนิคซึง่ใน
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งานนีส้รุปเลือกใช้เทคนิค Hologram ใช้ในการน าเสนอเร่ืองราวของ ดร.สขุ พคุยาภรณ์ โดยมีการทดลองความเป็นไปได้เพ่ือหา
ข้อสรุป ตลอดจนต้องท าการพฒันาการเขียนโปรแกรมให้สามารถใช้งานได้ซึง่ในขัน้ตอนนีก้ลุม่นกัศกึษาต้องมีการทดลองและ
พฒันาหาแนวทางที่ท างานให้ดีทีส่ดุ 
  4. กลุม่ออกแบบกราฟิกและกราฟิกเคลื่อนไหว (Graphic Design and Motion Graphic) โดยนกัศกึษาจะต้องออกแบบ
กราฟิกตามเร่ืองราวที่เขียนตาม Story Board รวมถึงต้องสร้างเป็นภาพกราฟิกเคลื่อนไหวทัง้หมดรวม 4 เร่ือง  

5. กลุม่จดัท า 3D โมเดล และภาพ 3 มิติเคลื่อนไหว (3D Model and 3D Motion) โดยนกัศกึษาจะต้องท างานร่วมกบั
ทีม 3D แสกน ซึง่ต้องมีการใช้เคร่ืองแสกนพิเศษ (360 องศา) สามารถแสกนรอบด้านรูปป่ันจ าลองของ ดร.สขุ พคุยาภรณ์ ผู้ก่อตัง้
มหาวิทยาลยัศรีปทมุ เพื่อน าภาพ 3D มาซ้อนและตกแตง่ภาพเคลื่อนไหว การท างานของกลุม่นีจ้ะต้องน างานถ่ายท า และงาน
กราฟฟิกมารวมกนัแล้วปรับแตง่สี แสง ให้เข้ากนั รวมถึงเพิ่มเทคนิคพิเศษ เช่น แสงสีทอง เป็นต้น 

6. กลุม่จดัการการติดตัง้ รือ้ถอน และจดัการดแูลนิทรรศการ 7 วนั โดยนกัศกึษาเตรียมอปุกรณ์ส าหรับการติดตัง้ โดย
ต้องมีการวางแผนเร่ืองพืน้ที่ไมว่า่จะเป็นระบบไฟ การขนของเข้าภายในพืน้เพ่ือเตรียมพร้อมติดตัง้ ตลอดจนดแูลทีมเปิดและปิด
ระบบการน าเสนอ Hologram ในงานนิทรรศการ  

7. กลุม่บริหารจดัการงบประมาณ โดยนกัศกึษาจะต้องจดัการการใช้งบประมาณที่ได้รับในสว่นของการผลติ 
(Production) จดัซือ้อปุกรณ์ตา่งๆ เชน่ กรอบรูป สมดุส าหรับใช้ในการควบคมุการโต้ตอบกบัผู้ชม อะคริลิครูปทรงปิรามิด เป็นต้น 
ตลอดจนสรุปคา่ใช้จา่ยทัง้หมดออกมาหลงัจากจบโครงการแล้ว 

 
การท างานของนกัศกึษาจะต้องใช้เวลาจ ากดั เน่ืองจากกระบวนการในชว่งตา่งๆ มีชว่งเวลาที่ไมช่ดัเจน ท าให้บางชว่งของการผลิต
นกัศกึษาต้องท างานลว่งเวลา การควบคมุการผลติจงึต้องมีความรัดกมุ จงึต้องมีการตัง้หวัหน้ากลุม่ขึน้มา เพ่ือควบคมุและกระจาย
งานให้เทา่เทียมกนั โดยไมห่นกัไปที่คนใดคนหนึ่ง 
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สรุปการจัดการเรียนการสอนโดยการเรียนรู้จากการท างาน (Work Based Learning) 
งานที่นกัศกึษาได้รับมอบหมายเป็นผลงานที่จะต้องจดัแสดงจริง ดงันัน้กระบวนการผลิตจะต้องมีคณุภาพในระดบัที่ยอมรับได้ การ
เลือกนกัศกึษาจากการทดลองอินเทอร์แอคทีฟและเกม ซึง่เป็นนกัศกึษาชัน้ปี ที่ 3 ที่มีความรู้ทางด้านงานผลิตผลงานอินเทอร์แอค
ทีฟและเกมอยูแ่ล้ว สามารถตอบโจทย์การท างานออกแบบและผลิตงานอินเทอร์แอคทีฟอินสตอเลชัน่ (Interactive Installation) 
ส าหรับงานนิทรรศการได้เป็นอยา่งดี แตป่ระสพการณ์การเรียนรู้ก็เป็นสิ่งส าคญั ซึง่จะท าให้นกัศกึษาได้ทราบถึงกระบวนการผลิตที่
มีรูปแบบแตกตา่งจากที่ได้เรียนในชัน้เรียน เชน่ เทคนิคด้าน 3D แสกน ที่ต้องใช้เคร่ืองแสกนพิเศษที่ใช้กบังานผลิตจริงๆ จงึเป็นการ
ดีที่นกัศกึษาได้มีความเคยเคยกบัเทคโนโลยีใหม่ๆ  และในสว่นของเทคนิค Hologram ที่ต้องมีการทดลองการแสดงภาพวา่ชดัเจน
และมีขนาดใหญ่มองเห็นชดัมากพอ ตลอดจนสรุปขนาดอะคริลิครูปทรงปิรามิด เพ่ือก าหนดโครงสร้างของตู้ เพ่ือสัง่ผลิตตอ่ไป การ
ทดลองเทคนิคและการพฒันาเขียนโปรแกรมเพื่อตอบเง่ือนไขการน าเสนอข้อมลู การแก้ไขเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสมใน
ขัน้ตอนนี ้ก็ท าให้นกัศกึษาพบกบัปัญหาทางกระบวนการผลิตพอสมควร ดงันัน้การวางแผนงานให้เสร็จตามก าหนดก็อาจมีปัญหา
ตอ่ระยะเวลาการท างานได้ เพราะจะต้องหมดเวลาไปกบัการแก้ไขงานที่เสร็จไปแล้วก่อนหน้านี ้
 
การวางแผนและแบง่งานให้เหมาะสมจงึอาจไมใ่ชว่ิธีการจดัการที่เหมาะสม เน่ืองจากการเปลี่ยนแปลงแก้ไขของทีมงาน การ
ชว่ยเหลือกนัภายในกลุม่ และนอกกลุม่ของนกัศกึษาจงึต้องถกูจดัการโดยหวัหน้ากลุม่ที่จะดแูลในกลุม่ของตนเองในตอนต้น เม่ือมี
ปัญหาดงักลา่วเกิดขึน้จงึต้องมีการประชมุและจดัการใหม ่โดยให้คนที่ท างานของตนเสร็จไปแล้วนัน้ ไปชว่ยเหลืองานของเพื่อนที่ยงั
ไมเ่สร็จด้วย 
 
ความรับผิดชอบในหน้าทีข่องตนเองของนกัศกึษาในแตล่ะกลุม่เป็นสว่นส าคญัในการท างานร่ วมกนั ซึง่การท างานจริงเวลาที่มี
จ ากดัไมส่ามารถยืดก าหนดสง่ได้นัน้ เป็นสิ่งที่บงัคบัให้นกัศกึษาจะต้องมีความรับผิดชอบมากขึน้ เพราะหากไมเ่ป็นไปตามก าหนด
ความเสียหายร้ายแรงจะเกิดขึน้กบัเพ่ือนร่วมงานไปด้วย ตลอดจนงานนิทรรศการนัน้มีก าหนดเวลาเปิดที่แน่นอนเพราะฉนัน้งาน
จะต้องเสร็จตามเวลาที่ก าหนดไว้ 
 
ท้ายที่สดุในสปัดาห์สดุท้ายนกัศกึษาสามารถจบงานได้อยา่งดีปัญหาในสว่นตา่งๆ ได้รับการแก้ไขอยา่งเรียบร้อย ไมมี่ความขดัแย้ง
กนัในกลุม่ มีการประชมุขอความเห็นเพ่ือแก้ปัญหาอยา่งสม ่าเสมอมีหวัหน้ากลุม่ที่มีความเป็นผู้น าที่ดี มีลกูทีมที่สามารถปฏิบตัิตาม
อยา่งไมข่ดัแย้งและคอยเสนอแนะวิธีแก้ไขปัญหาทางเทคนิค ซึง่ทัง้หมดนกัศกึษาได้เรียนรู้และบรูณาการความรู้ที่ได้เรียนมาจากใน
ชัน้เรียนน ามาประยกุต์ใช้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

ดร.อติเทพ แจ้ดนาลาว 
สาขาวิชาการออกแบบอินเทอร์แอคทฟีและเกม  คณะดิจิทลัมีเดีย 
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การจัดการเรียนการสอนโดยใช้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-Centered) 
คณะดิจิทลัมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
วิชา SDM452 สัมมนาดิจิทลั (Digital Media Seminar) ชัน้ปีที่4 ปีการศึกษา 1/2557  
 
รูปแบบการเรียนการสอน 
วิชา SDM452 สมัมนาดิจิทลั เป็นวิชาด้วยวา่เร่ืองการเขียนโครงงานศิลปนิพนธ์ โดยนกัศกึษาจะต้องเขียนโครงงานควบคูไ่ปกบัการ
ท างานสร้างสรรค์หรือออกแบบชิน้งาน (Art Thesis) เพ่ือเป็นหลกัฐานทางด้านข้อมลู ซึง่ตวัโครงงานจะต้องสง่พร้อมกบัการสง่งาน
เชิงสร้างสรรค์ การตรวจงานจะเป็นการดคูวามคืบหน้าไปพร้อมกนั โดยจะอธิบายการท างานและงานสรุปก่อนในชว่งแรกและเป็น
การเรียกตรวจความคืบหน้าในครัง้ตอ่ไปจนถึงงานสรุป 
 
ในการเรียนการสอนรายวิชาดงักลา่ว พบปัญหาด้านการเรียนของนกัศกึษา คือ นกัศกึษามกัจะละเลยการเขียน ด้วยเน่ืองจาก
พฤติกรรมของนกัศกึษาที่มกัจะละเลยการเขียนโครงงานควบคู่กนัไป จะให้ความสนใจการท างานสร้างสรรค์หรือออกแบบชิน้งาน
มากวา่และหรือภารกิจสว่นตวัอื่นๆ ซึง่นกัศกึษามกัจะมาเร่งท าเอาตอนท้ายเทอมก่อนสง่งานสรุปจงึเกิดปัญหาท าให้ได้งานเขียน
โครงงานที่ไมมี่คณุภาพ  
 
อาจารย์ได้น าเสนอวิธีแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการให้นกัศกึษาเป็นศนูย์กลางการเรียนการสอน กลา่วคือให้นกัศกึษาเป็นผู้ก าหนดตาราง
สง่งานของแตล่ะตนเองหลงัจากที่ได้พบและพดูคยุกนัในชัน้เรียนตัง้แตค่าบแรกเพื่อที่จะให้ได้ตารางที่สอดคล้องกบัเวลาของ
นกัศกึษาแตล่ะคนจากแนวทางดงักลา่วนัน้ผู้วิจยัมุง่หวงัจะปรับปรุงการจดัสรรเวลาของนกัศกึษา การวางแผนในการท างาน การ
ตรงตอ่เวลา ซึง่ส าคญัมากตอ่งานสายอาชีพนีท้ี่ต้องการความแมน่ย าตอ่เวลาสงู เพ่ือให้สมกบัค าวา่มืออาชีพ และให้เห็นถึงผล
ท้ายสดุของการแบง่และจดัสรรเวลาทีด่ีนัน้ยอ่มจะท าให้ได้ผลงานที่ดี 
วตัถปุระสงค์ 

1.เพ่ือศกึษาประสทิธิภาพของการสง่งานของนกัศกึษาทีใ่ช้การจดัการเรียนการสอนโดย 
ให้นกัศกึษาเป็นศนูย์กลาง จะชว่ยเพ่ิมประสิทธิภาพการของการสง่งาน 

2.เพ่ือศกึษาคณุภาพการสง่งานครบทกุชิน้จะท าให้งานปลายเทอมมีคณุภาพหลงัจากใช้การจดัการเรียนการสอนโดยให้
นกัศกึษาเป็นศนูย์กลาง  
 
การด าเนินการ 
กลุม่เป้าหมาย - นกัศกึษาสาขาการออกแบบกราฟิกในรายวิชา SDM 452 สมัมนาดิจิทลั จ านวน 7 คน ในปีการศกึษา 2/2557   
เนือ้หาของการวิจยั - ศกึษาความรับผิดชอบในการสง่งานและคณุภาพของงาน 
 
ขัน้ตอนการด าเนินการ  
 1.หลงัจากที่พบนกัศกึษาในคาบแรก ผู้วิจยัได้อธิบายถึงระบบการเรียนการสอนและการประเมินผลปลายภาคแล้ว ได้ให้
นกัศกึษาท าตารางการสง่งานมาโดยแบง่เป็น การสง่งานทัง้หมด 6 ครัง้ ในช่วง 3 เดือนของเทอม 2/2557 โดยแบง่เป็น 2 สปัดาห์/
ครัง้  
 2.เนือ้หาทัง้หมดจะอธิบายในคาบแรกของการเรียนการสอน และซ า้แตล่ะหวัข้อที่จะให้สง่งานในครัง้นัน้ ๆ ทกุ ๆ ต้น
เดือน และกลางเดือน นัน่แปลวา่นกัศกึษาจะทราบเนือ้หา, ความยาก/งา่ย, ความเยอะ/น้อย ของแตล่ะเคร่ืองตัง้แตต้่นเทอม ท าให้
สามารถวางแผนการท างานในวิชานีร่้วมกบัการสง่งานของวิชาอ่ืนลว่งหน้าได้เลย สว่นการสอนซ า้อีกทีนัน้เป็นเพียงการก าหนดตวั
งานที่แน่นอนที่จะให้นกัศกึษาท าสง่เทา่นัน้ หลงัจากที่สอน ซึง่แตล่ะครัง้ที่ 1-6 นกัศกึษาจะมีเวลา 2 อาทิตย์ในการสง่งานตาม
ตารางเวลาทีได้ก าหนดไว้เองแตแ่รก  
 ปล. เน่ืองจากในระหวา่งเทอมนัน้อาจมีปัจจยัภายนอกตา่ง ๆ ที่ท าให้ตารางเวลาที่นกัศกึษาก าหนดเองนัน้แปรผนัตาม
ไป จงึอนญุาตให้นกัศกึษาแจ้งเปลี่ยนแปลงตารางได้ในวนัที่สอนซ า้ ก่อนก าหนดสง่งานในแตล่ะครัง้ไป แตก็่ไมมี่นกัศกึษาคนใดแจ้ง
เปลี่ยนตารางดงักลา่ว แตจ่ะปลอ่ยให้เลยก าหนดแล้วคอ่ยตามสง่งานลา่ช้าทหีลงั 
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 3.หลงัจากทัง้ 6 ครัง้แล้ว นกัศกึษาจะต้องน าเนือ้หาทัง้หมดมารวบรวมและสรุปรวมเลม่สง่ภายใน 2 สปัดาห์ถดัไปพร้อม
กบัตามวนัทีผู่้วิจยัก าหนดให้เอง และผู้วิจยัท าการตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ที่ได้อธิบายไว้ด้านบนในแบบประเมินคณุภาพการสง่
งาน โดยน าผลคะแนนที่ได้ในการประเมินคณุภาพการสง่งาน เป็นตวัตัง้และน าสถิติที่ได้จากการประเมินการสง่งาน (ย้อน 6 ครัง้) 
มาเปรียบเทียบกนัระหวา่งนกัศกึษาทีส่ง่งานครบ ตรงตามเวลาทกุครัง้ และนกัศกึษาทีข่าดสง่งาน, สง่ลา่ช้า ตามล าดบัที่เรียบเรียง
ไว้ เพื่อวิเคราะห์วา่การสง่งานยอ่ยครบและตรงเวลานัน้มีผลกบัคณุภาพของงานสรุปมากน้อยเพียงใด  
 
สรุปผล และข้อเสนอแนะ 
 สรุปผล 
 แบง่ออกเป็น 2 สว่น ตามวตัถปุระสงค์ 
 1.เพ่ือให้นกัศกึษาสง่งานครบตามก าหนด  
 พบวา่นกัศกึษาสว่นใหญ่ (จ านวน 5 ใน 7 คน) จะสง่งานครบตามก าหนดและมีความพยายามที่จะสง่งานให้ตรงตาม
เวลา เป็นข้อพิสจูน์ได้วา่ นกัศกึษามีความเคารพและรับผิดชอบในสิ่งที่ตวัเองสญัญาไว้ การเร่ิมท างานเป็นระบบแบบมีการวางแผน
เร่ืองเวลาเป็นส าคญัในการท างานทกุอยา่ง 
  การฝึกให้นกัศกึษาเป็นผู้จดัตารางการสง่งานเองทัง้ 6 ครัง้ โดยนกัศกึษาจะรู้ตัง้แตต้่นวา่ตนเองมีตารางการ
ท างานเป็นอยา่งไร ท าให้สามารถจดัการกบังานวิชาอ่ืน ๆ หรือกิจกรรมที่ผ่านเข้ามาในแตล่ะเทอมได้ดีกวา่จะก าหนดโดยผู้สอน 
เน่ืองจากนกัศกึษาแตล่ะคนมีภาระงานอ่ืน ๆ ที่ตา่งกนั ท าให้ตารางเวลาไมต่รงกนั การจดัตารางเองยงัท าให้นกัศกึษาได้หดัวางแผน
และเคารพการตดัสินใจของตวัเองที่ได้รับมอบหมายไป  
 2.เพ่ือให้งานสรุปปลายเทอมมีคณุภาพสมบรูณ์ 
 จากผลการวิจยัเป็นการยืนยนัสมมติฐานที่กลา่วไว้วา่ การสง่งานยอ่ยครบทัง้ 6 ครัง้จะท าให้ได้งานสรุปปลายภาคทีมี่
คณุภาพ เน่ืองจากในระหวา่งเทอมได้มีการทยอยท างานในสว่นประกอบตา่ง ๆ ไว้แล้ว จงึท าให้ระยะเวลาที่เหลือ 2 อาทิตย์ส าหรับ
สง่งานสรุปท าได้งา่ยและไมไ่ปกระทบกบัการสง่งานสรุป ซึง่เป็นวิชาปฏิบตัิของงานวิชาอ่ืน ๆ ซึง่โดยปกติแล้วนกัศกึษาจะสนใจ
ท างานให้วิชาปฏิบตัิมากกวา่ ท าให้งานในวิชาทฤษฎีนัน้ไมมี่คณุภาพ  
  
สรุปการให้นกัศกึษาวางแผนการสง่งานเอง นอกจากจะท าให้ได้เรียนรู้เร่ืองการวางแผน, การตรงตอ่เวลาแล้ว ยงัท าให้นกัศกึษา
สามารถจดัการกบังานในวิชาทฤษฎีทีน่กัศกึษาไมช่อบ ไมถ่นดัได้ โดยการเก็บสะสมงานทลีะเล็กทลีะน้อย เข้าใจถึงวิธีการจดัการ 
การแบง่การท างานออกเป็นสว่น ๆ โดยคอ่ย ๆ ท าทีละน้อย ในระยะเวลาที่ก าหนดอยา่งสม ่าเสมอ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1.อาจารย์ผู้สอนต้องเข้าใจถึงพฤติกรรมภาระงานตา่ง ๆ ของนกัศกึษาทีต่นเองดแูลอยู ่เพื่อจะสามารถประยกุต์การเรียน
การสอนให้เกิดประโยชน์สงูสดุกบัผู้ เรียนทกุคน  
 2.การเข้าถึงข้อจ ากดัความสามารถในการท างานของผู้ เรียนเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการวางแผนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
 
 

อ.มทัธนิน วรมาลา 
สาขาวิชาการออกแบบกราฟิก  คณะดจิิทลัมีเดีย 
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การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงาน (Project Based Learning) 
คณะดิจิทลัมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
วิชา CAN251 การถ่ายท าภาพยนตร์ (Cinematography) ชัน้ปีที่2 ปีการศึกษา 1/2557  
วิชา DES115 แนวคิดในการออกแบบ (Design Thinking) ชัน้ปีที่1 ปีการศึกษา 2/2557  
วิชา DES117 ประวัติการออกแบบ (History of Design) ชัน้ปีที่2 ปีการศึกษา S/2557  
 
 
รูปแบบการเรียนการสอนวิชา CAN251 การถ่ายท าภาพยนตร์ 
เนือ้หาในรายวิชาแบง่เป็นภาคทฤษฏีและปฏิบตัิ มีทัง้งานในชัน้เรียนและการบ้าน ในการเรียนแตล่ะครัง้มีการบรรยายถึงหลกัการ 
ทฤษฎี ตามหลกัวิชาในหวัข้อที่บรรยายเพ่ือให้นกัศกึษาได้เข้าใจในเนือ้หาของหวัข้อในแตล่ะครัง้ เพ่ือสามารถที่จะปฏิบตัิงานในชัน้
เรียน และฝึกทกัษะความช านาญ ความคิดสร้างสรรค์และทดสอบความเข้าใจในเนือ้หาของรายวิชาโดยมอบหมายงานการบ้านเพ่ือ
เป็นแนวทาง ทดสอบความเข้าใจในทฤษฏี ความคิดสร้างสรรค์และทกัษะของนกัศกึษา เก่ียวกบัทฤษฎีเบือ้งต้นของภาพยนตร์ 
ประวตัิภาพยนตร์โดยสงัเขปและประเภทของภาพยนตร์ แนวปฏิบตัิ และทฤษฎีเก่ียวกบัศลิปะการถ่ายท าภาพยนตร์ องค์ประกอบ
ทางด้านภาพและเสียงในงานภาพยนตร์ ศพัท์เทคนิคพืน้ฐานและภาษาของการก ากบัภาพ กระบวนการถ่ายท า ความรู้ในการใช้
เคร่ืองมือและอปุกรณ์ทางภาพยนตร์เบือ้งต้น 
 
รูปแบบการเรียนการสอนวิชา DES115 แนวคดิในการออกแบบ 
เนือ้หาในรายวิชาแบง่เป็นภาคทฤษฏีและปฏิบตัิ มีทัง้งานในชัน้เรียนและการบ้าน ในการเรียนแตล่ะครัง้มีการบรรยายถึงหลกัการ 
ทฤษฎี ตามหลกัวิชาในหวัข้อที่บรรยายเพ่ือให้นกัศกึษาได้เข้าใจในเนือ้หาของหวัข้อในแตล่ะครัง้ เพ่ือสามารถที่จะปฏิบตัิงานในชัน้
เรียน และฝึกทกัษะความช านาญ ความคิดสร้างสรรค์และทดสอบความเข้าใจในเนือ้หาของรายวิชาโดยมอบหมายงานการบ้านเพ่ือ
เป็นแนวทาง ทดสอบความเข้าใจในทฤษฏี ความคิดสร้างสรรค์และทกัษะของนกัศกึษา ในคร่ึงเทอมแรกอาจารย์จะเน้นการบรรยาย
และให้นกัศกึษาปฏิบตัิงานตามโจทย์ทีไ่ด้รับมอบหมายเป็นหลกั แตค่ร่ึงเทอมมีการปรับการสอนโดยการน าหลกัการหลกับนัได 5 
ขัน้และวิธีการระดมความคิด (Brainstorming) มาประยกุต์ใช้ในการเรียนการสอน   
 
 รูปแบบการเรียนการสอนวิชา DES117 ประวัติการออกแบบ 
เนือ้หาในรายวิชาเป็นภาคทฤษฏี มีทัง้งานในชัน้เรียนและการบ้าน ในการเรียนแตล่ะครัง้มีการบรรยายถึงหลกัการ ทฤษฎี ตามหลกั
วิชาในหวัข้อทีบ่รรยายเพ่ือให้นกัศกึษาได้เข้าใจในเนือ้หาของหวัข้อในแตล่ะครัง้ เนือ้หาทัง้หมดเก่ียวกบัทฤษฎี ประวตัิความเป็นมา
ของการออกแบบ ในยคุสมยัที่การออกแบบมีบทบาทส าคญัตอ่สงัคม เพื่อให้ทราบถึงอิทธิพล การเปลี่ยนแปลงที่มีตอ่วฒันธรรมการ
ออกแบบ  
 
 



 10 

 
 

 
 



 11 

 
 

 
 



 12 

 
 

 
 



 13 

 
 

 
 



 14 

 
 

 
 



 15 

 
 

 
 



 16 

 
 

 
 



 17 

 
 

 
 



 18 

 
 

 
 



 19 

 
 

 
 



 20 

 
 

 
 



 21 

 
 

 
 



 22 

 
 

 
 



 23 

 
 

 
 



 24 

 
 

 
 



 25 

 
 

 
 



 26 

 
 

 
 



 27 

 
 

 
 



 28 

 
 

 
 



 29 

 
 

 
 



 30 

 
 

 
 



 31 

 
 

 
 

เรียบเรียงโดยอาจารย์วรากร ใช้เทียมวงศ์ 
หวัหน้าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั คณะดิจิทลัมีเดีย 
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จากรูปแบบการเรียนการสอนและผลการประเมินของทัง้สี่รายวิชา ท าให้เห็นวา่การเรียนการสอนโดยใช้ผู้ เรียนเป็นส าคญันัน้ เป็น
รูปแบบส าคญัที่ท าให้นกัศกึษาเกิดการเรียนรู้ มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม คือสามารถท าอะไรได้แตกตา่งจากที่เคยมาก่อน ชว่ย
ผลกัดนันกัศกึษา ให้มีความกระตือรือล้นที่จะหาค าตอบ หรือปฏิบตัิงานเพ่ือให้ได้ผลสมัฤทธ์ที่ดขีึน้ ซึง่การเรียนการสอนโดยเน้น
ผู้ เรียนเป็นส าคญันัน้ ในหลายๆวิชาของคณะดิจิทลัมีเดีย ก็ใช้เทคนิคแตล่ะอยา่งในการสอนแตกตา่งกนัออกไปเพ่ือความเหมาะสม
กบัเนือ้หา และวตัถปุระสงค์ของแตล่ะรายวิชา และบางรายวิชาก็อาจใช้เป็นรูปแบบผสมโดยใช้หลายเทคนิคเข้าด้วยกันในการจดั
เรียนการสอน ซึง่ทัง้สามรายวิชาที่มีการท ารายงานการประเมินในปีการศกึษา 2557 นี ้ก็ได้มีการปรับปรุง และน าข้อการเรียนรู้มา
จากที่ด าเนินการในปีการศกึษา 2556 และจะเป็นแหลง่องค์ความรู้ ข้อมลูเปรียบเทียบ เพ่ือให้อาจารย์ที่รับผิดชอบในรายวิชาอ่ืนๆ
ในคณะได้ร่วมกนัพฒันารูปแบบและเทคนิคในการเรียน เพื่อสง่เสริมกระบวนการการศกึษาในคณะให้มีการพฒันาตอ่ๆอยา่ง
ตอ่เน่ือง และให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตวัเองได้มากที่สดุ  
 


