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บทคัดย่อ
ประเทศทีพ่ฒันาแล้วคอืประเทศทีเ่ตม็ไปด้วยประชาชนทีค่วามคดิสร้างสรรค์ มนัยากทเีดยีวทีจ่ะปฏเิสธข้อเทจ็จรงินี้  

เพราะความคิดสร้างสรรค์ที่ท�าให้ประเทศชาติพัฒนาเป็นทักษะมีคุณภาพมากกว่า ความสามารถด้านอื่น เมื่อน�ามาใช้ให้

เกิดประโยชน์มากเท่าใดก็ยิ่งมีโอกาสพัฒนาให้ประเทศเจริญก้าวหน้าได้มากขึ้น ไม่เพียงแต่คนปกติเท่านั้น ผู้ด้อยโอกาสก็ยัง 

สามารถพัฒนาทักษะเพื่อตอบสนองประเทศชาติให้มีความเจริญก้าวหน้าได้ด้วยเช่นกัน ตลอดจนการสร้างคุณค่าในชีวิต,  

ความทดัเทยีมกนัและลดความเหลือ่มล�า้ ในสงัคมได้อกีด้วย แต่ควรการจดัการศกึษาให้เหมาะสมและสอดคล้องกบัพฤตกิรรม

การเรียนรู้ของประชาชน ผลการศึกษาพบว่าลักษณะผู้บกพร่องทางการได้ยินมีความสามารถในการรับรู้ด้วยภาพหรือฟัง 

ด้วยภาพ ฉะนัน้หากน�าภาพมาใช้เป็นกรอบแนวคดิในการพฒันากจ็ะสามารถสร้างทกัษะไปสูอ่าชพีได้ อนึง่ สงัคมทีเ่คล่ือนตวั 

สู่การเป็นสังคมดิจิทัล (digitization) ช่วยขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศไทย เพราะเศรษฐกิจดิจิทัลของประเทศไทย 

สร้างรายได้มหาศาล และมแีนวโน้มเติบโตขึน้อย่างก้าวกระโดด ซึง่ สามารถน�ามาต่อยอดเศรษฐกจิและความต้องการต่างๆ ได้ 

จากพืน้ฐานน้ีการจัดการเรยีนรูด้้านคอมพวิเตอร์ และเทคโนโลยจีงึควรจดัการตัง้แต่ภาคการศกึษาให้ส่งเสรมิและปลกูฝังให้คน

รุน่ใหม่คดิค้นนวตักรรมด้าน ดจิทิลัเพือ่สามารถผลติและคดิค้นสูก้่าวต่อไปได้ ในบทความนีจ้งึมุง่น�าเสนอประเดน็การจดัการ

เรยีนรูว้ชิา คอมพิวเตอร์กราฟิกในผูบ้กพร่องทางการได้ยนิ   และการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ในรายวชิาคอมพวิเตอร์ กราฟิก

ของผู้บกพร่องทางการได้ยนิ  เพือ่ประโยชน์ในการวางแผนการสอนส�าหรบัการเรยีนร่วมการศกึษาพเิศษ และผูท้ีส่นใจต่อไป

ค�าส�าคัญ: ความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชากราฟิก, ผู้บกพร่องทางการได้ยิน, ศตวรรษที่ 21
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ABSTRACT
ABSTRACTA developed country is a country, which is full of creative people. It is quite difficult to 

deny this fact because the creativity making the country developed is more qualified than others. The 

more creativity is used, the more development of the country becomes progressed exceedingly. Not only 

ordinary but also disabled people can develop their skills to further enhance the country more developed 

as well as create values in life, equality and reducing inequality in the society. However, the education 

should be managed properly and consistent with learning behaviors of all people. The researching results 

could be found that the hearing-impaired had visual perceptions by hearing. Therefore, if bring visual  

perceptions is used as a framework in the development, it can help creating their skills to build up a career 

onwards. Moreover, the potential of digitization has been conducive to propel the economy of Thailand 

because the fact is that the digital economy of the country has created a large amount of revenues and 

tended to grow by leaps and bounds. It can be developed into the economy and responded to several 

needs. From this basis, the management of learning computer and technologies should be conducted 

from the educational units to promote and cultivate the new generation to invent digital innovation in 

order to produce and evolve progressively. This research aims to present the management of learning 

computer graphics for hearing-impaired, and the developing creativity by computer graphics course in 

hearing-impaired in order to support for the purpose of instruction planning, special classes and those 

interested in the future. Keyword : Creativity by Computer Graphics Course,  Hearing-Impaired, 21st 

KEYWORDS: Creativity by Computer Graphics Course, Hearing-Impaired, 21st Century.

1. บทน�า  
ความคิดสร้างสรรค์นับเป็นความสามารถที่ส�าคัญ

อย่างหนึ่งของมนุษย์ ซึ่งมีคุณภาพมากกว่าความสามารถ

ด้านอื่นๆ หลายท่านอาจจะเคยได้ยินค�ากล่าวของอัลเบ

ริตไอสไตล์ กล่าวว่า จินตนาการส�าคัญกว่าความรู้ เพราะ

จินตนาการไร้ขอบเขตกว้างไกล คิดได้หลากหลาย อันเป็น

ปัจจัยที่จ�าเป็นยิ่ง ในการส่งเสริมความเจริญก้าวหน้าของ

ประเทศชาติประเทศใดก็ตามสามารถแสวงหา พัฒนา และ

ดึงเอาศักยภาพ เชิงสร้างสรรค์ของประเทศออกมาใช้ให้

เกิดประโยชน์มากเท่าใด ก็ยิ่งมีโอกาสเจริญก้าวหน้าได้มาก

เท่าน้ัน ดงัจะเหน็ได้จากบรรดาประเทศมหาอ�านาจทัง้หลาย 

ได้มีการค้นคว้า ศกึษาในด้านความคิดสร้างสรรค์ของมนษุย์

กันมากมาย ในการพัฒนาให้เกิดกับบุคคลต่างๆ และดังค�า

กล่าวของ (Gale. 1961) อ้างในอารี พันธ์มณี (2540) กล่าว

ว่า ความคดิสร้างสร้างสรรค์เป็นคณุลกัษณะทีม่อียูใ่นตวัคน

บุคคลทุกคน และสามารถส่งเสริมคุณลักษณะนี้ให้พัฒนา

สูงขึ้นได้ และสอดคล้องกับ (Torrance. 1995) อ้างในอารี 

พันธ์มณี (2540) ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ด้วย

การสอน ฝึกฝนและปฏบิตัวิธิทีีถ่กูต้อง ทวศีกัดิ ์จนิดานรุกัษ์ 

(2559) การคิดสร้างสรรค์ (creative thinking) เป็นการคิด 

ประเภทหนึ่ง มีลักษณะเป็นการคิดนอกกรอบจากความ

คิดเดิมที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ได้ความคิดใหม่ความคิดริเร่ิม 

หรือความคิดต้นแบบ ซึ่งสามารถน�าไปใช้ประโยชน์ได้ดี  

ดังนั้นความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นสิ่งที่มนุษย์ทุกคนมีอยู ่

และสามารถพัฒนาได้หากว่าใช้รูปแบบที่มีความเหมาะสม  

จะก่อให้เกิดความเจริญก้าวหน้าและเพื่อสรรค์สร้างความ

เจริญต่อไป 

ซึ่งในทศวรรษหน้ามีการคาดการณ์ ว่าจะเกิดยุค

อุตสาหกรรม 4.0 ในกลุ่มประเทศ ASEAN อย่างโดดเด่น 

โดยได้รับการสนับสนุนจากภาคธุรกิจและผู้น�าประเทศที่

มองการณ์ไกล จึงมีความส�าคัญยิ่งในเชิงยุทธศาสตร์ของ

ประเทศไทย จึงต้องใช้ศักยภาพทางดิจิทัล (digitization) 
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ช่วยขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศไทยให้มีต้นทุนด้าน

แรงงานต�่าลงและมีประสิทธิภาพในการผลิตที่สูงขึ้น พบว่า 

เศรษฐกิจดิจิทัลของประเทศไทยสร้างรายได้มหาศาล และ

มแีนวโน้มเตบิโตขึน้อย่างก้าวกระโดด แต่ต้องถกูหล่อหลอม

และขับเคลื่อนในระบบนิเวศน์ที่เหมาะสม ทุกองค์กรท่ีมี

ความคิดก้าวหน้าจะใช้แนวทางด�าเนินงานที่มีโครงสร้าง

และสามารถปฏิบัติได้จริงเพ่ือรองรับและสนับสนุนการเกิด 

นวตักรรม ซึง่สามารถน�ามาต่อยอดเศรษฐกจิและความต้อง 

การต่างๆ จากพืน้ฐานนี ้การจดัการเรยีนรูด้้านคอมพวิเตอร์

และเทคโนโลย ีเพือ่ววิฒันาให้เท่าทนัสือ่ ดังน้ันจึงควรจดัการ

ตัง้แต่ภาคการศกึษาให้ส่งเสรมิและปลกูฝังคนรุน่ใหม่คดิค้น

นวัตกรรมด้านดิจิทัลเพื่อ สามารถผลิตและคิดค้นสู่ก้าวต่อ

ไปได้ 

ซ่ึงการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ไม่ถูกจ�ากัดพียง

เนือ้หาใดเนือ้หาหน่ึงแต่สามารถทีจ่ะพฒันาได้น�าทุกรายวชิา 

อนึ่งหากใช้กับรายวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี นั้นก็จะ 

เสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดความสามารถมากขึ้น เพื่อวิวัฒนา 

ให้เท่าทันส่ือต่างนั้นเป็นยุคที่สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 

มุ่งพัฒนาทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะด้าน

สารสนเทศ สือ่และเทคโนโลย ีสอดคล้องกับวจิารณ์ พาณชิย์ 

(2558) ที่กล่าวว่า ทักษะศตวรรษที่ 21 หมายความว่าการ

เรยีนรูเ้พือ่ให้ได้วชิาแกนและแนวคดิส�าคญัในศตวรรษท่ี 21 

ไม่เพยีงพอคอื ต้องให้ได้ทัง้สาระวชิาและได้ทกัษะ 3 กลุม่ คอื 

ทักษะชีวิตและการท�างาน ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม 

และทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยีที่ต้องเรียน

ให้ได้ทักษะ แปลว่าการเรียนต้องเป็นการฝึก คือ ลงมือท�า

สจัธรรมของการเรยีนรูส้มยัใหม่ จะเรยีนได้ต้องลงมอืท�าด้วย

ตนเองเพราะฉะนั้นในการเรียนสาระวิชาจะเป็นการฝึกลง 

มือท�า Learning by Doing and Thinking ด้วยเพื่อที่จะให ้

เกิดทักษะ 3 ด้าน ทักษะชีวิตและการท�างาน ทักษะการ

เรียนรู้และนวัตกรรม และทักษะด้านสารสนเทศ ทักษะสื่อ

และเทคโนโลยี

ภาพที ่1 แสดงกรอบความคดิเพือ่การเรยีนรู้ในศตวรรษที ่21 
โดยภาคีเพื่อทักษะแห่งศตวรรษที่ 21

ภาพที ่2 แสดงการเชือ่มโยงรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟิกกบัทกัษะ
ในศตวรรษที่ 21

จากภาพประกอบที ่1 แสดงให้เหน็ว่าเทรนการสอน

ในศตวรรษที่ 21 เป็นการเน้นทักษะปฏิบัติจริงเพราะความ

รู้ไม่สามารถเกิดข้ึนได้โดยการฟังบรรยาย ในขณะที่การมุ่ง

ทักษะทั้ง 3 ด้าน คือ ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะ

สารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี ทักษะชีวิตและอาชีพ และ

โดยธรรมชาติของการเรียนรู้รายวิชากราฟิกมีบทบาทกับ 

ผู้เรียนมากเพราะคอมพิวเตอร์เป็นส่วนท่ีเปลี่ยนแปลงวิถี

ชวีติและความเป็นไปของยคุนีแ้ละยงัสามารถช่วยสร้างสรรค์

สิ่งใหม่ๆ ด้วยความส�าคัญดังกล่าวการจัดการสอนในระดับ

มัธยมศึกษา การศึกษาพิเศษก็ยังคงให้ความส�าคัญกับการ

เรียนรู้เทคโนโลยีด้วยจุดประสงค์ของรายวิชาเพ่ือให้ผู้เรียน

สามารถปฏิบัติงานกราฟิกได้ และปฏิบัติงานเทคโนโลยีขั้น

พืน้ฐานได้ นอกจากนีป้ระโยชน์การเรยีนคอมพิวเตอร์กราฟิก

มีความเชื่อมโยงตามธรรมชาติของรายวิชาสอดคล้องของ

ทกัษะต่างๆทีส่มัพนัธ์กบัศตวรรษที ่21 ค่อนข้างมาก ภาพท่ี 2  

แสดงการเชือ่มโยงรายวชิาคอมพวิเตอร์กราฟิกกบัทกัษะใน

ศตวรรษที่ 21 ซึ่งผลการเรียนรู้หรือโยชน์ก่อให้เกิดลักษณะ

ต่างๆ ประกอบด้วย มีทักษะการแก้ปัญหา มีพื้นฐานในการ

ตัดสินใจ มีความรู้ ความชอบและพึงพอใจ เล็งเห็นคุณค่าใน

สิง่ทีท่�า เข้าในพฤตกิรรมตนเอง เข้าในพฤตกิรรมตนเอง และ

มีความทันสมัยซ่ึงหมายถึง มีความรอบรู้และใช้สื่อ รวมถึง

การเข้าถงึใช้งานสือ่สารสนเทศได้หลากหลาย เหล่าน้ีจะเกิด

ขึน้ไม่ได้หากขาดกจิกรรมในการจดัการศกึษา และใช้วธิกีาร
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สอนแบบต่างๆ ทั้งทางตรงและทางอ้อม ดังนั้น ปัจจัยที่ควร

ค�านึงถึงต่อการจัดการสอนคอมพิวเตอร์ ที่สามารถปลูกฝัง 

ความรู้ ความคิด ความรู้สึก ทัศนคติและการพัฒนาตนเอง 

2. การจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิกในผู้บกพร่องทางการได้ยิน

จากทักษะต่างๆ ที่ต ้องการให้เกิดกับผู ้เรียนใน

ศตวรรษที่ 21 จ�าเป็นอย่างยิ่งในการพัฒนาทักษะปัญญา 

เพื่อสมารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่ได้ นั่นก็คือการพัฒนาความ

คิดสร้างสรรค์ เพราะความคิดสร้างสรรค์เป็นการพัฒนาที่

ยิ่งใหญ่มีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงสิ่งๆของโลกใบเดิม ให้

ก้าวไปเป็นลักษณะของบุคคลที่มีคุณภาพ ซึ่งความคิดสร้าง 

สรรค์นั้นนักวิชาการต่างๆ ได้ให้ความหมายไว้หลากหลาย 

โดยมีองค์ประกอบด้งนี้ 1) ความคิดคล่องแคล่ว หมายถึง 

ในสถานการณ์เดยีวกนัสามารถคดิได้หลายทศิทาง 2) ความ

คิดริเริ่มหมายถึง ในสถานการณ์เดียวกันสามารถคิดได้มาก 

และต่างไม่ซ�า้กนั 3) ความคิดยดืหยุน่หมายถงึในสถานการณ์

เดียวกันแต่สามารถดัดแปลประยุกต์ แก้ไขปัญหาต่างๆ ได้ 

4) ความคิดละเอียดลออหมายถึง ในสถานการณ์เดียวกัน

สามารถตกแต่ง ให้รายละเอยีดของผลงานประดับประดาได้  

ซึ่งความคิดสร้างสรรค์เป็นแนวทางการพัฒนาที่มีคุณภาพ

หากน�ามาประกอบการสอนจ�าเป็นต้องการการศึกษาเนือ้หา 

และวิธีการให้สอดคล้อง และจากการค้นคว้าและการ

สัมภาษณ์ ผู้ปกครอง ครูผู้สอนในช่วงชั้นที่ 3 และผู้บริหาร

โรงเรียนโสตศึกษาชลบุรี รวมถึงสถานศึกษาต่อในระดับ

ปริญญาตรีที่รับนักเรียนเข้าศึกษาน้ัน พบปัญหาการสอน 

ต้องทบทวนบ่อย ยกตัวอย่างสอนซ�า้ๆ ผูเ้รยีนจะเข้าใจไปเอง  

เมือ่ตีความได้กจ็ะสามารถคิดและตัดสนิใจน�าไปสูก่ารกระท�า 

ทีถ่กูต้อง ซึง่ผูเ้รยีนมคีวามสนใจสือ่ออนไลน์และคอมพวิเตอร์

เป็นต้นทุน ถนัดการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ แต่ต้องอาศัย

ระยะเวลาสอน พฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กกลุม่น้ีมกัจะจาก

รับรู้ที่มีข้อจ�ากัดต่างๆ คือการมองหรือการได้ยินด้วยภาพ  

ฉะนั้นสื่อการสอนมักอยู่ในรูปแบบภาพประกอบ หรือการ

สอนแบบองค์รวมที่ต้องร่วมกับสื่อหลากหลายอธิบายท้ัง

ภาษามือ ร่วมกับภาพวิดีทัศน์ ซึ่งข้อเสียของการรับรู้ทางตา 

คอื ลมืง่าย การตคีวามหมายธรรมชาติของนักเรียนผูบ้กพร่อง 

ทางการได้ยนิ จะเรยีนรู้จากภาษาภาพเป็นอันดับแรก ภาษา

ประจ�าชาติของคนหูหนวกไทยคือภาษามือไทย

จากปัญหาด้านการจัดการสอนเช่นการสือ่สาร วธิกีาร 

สอน และข้อเสนอแนะต่างๆด้านของทักษะการปฏิบัติการ

คอมพวิเตอร์ ในด้านทกัษะการเรยีนรู ้การสร้างสรรค์ภาพจาก 

คอมพิวเตอร์ และการใช้เครื่องมือต่างๆ เพื่อผลิตภาพ 

นอกจากนีย้งัและเหน็ควรท่ีจะได้รบัการเสรมิสร้างความคดิ

สร้างสรรค์ที่สามารถต่อยอดความรู้และเป็นเสมือนบันได 

ไปสูอ่าชีพ เพือ่ประยกุต์ใช้นีม้คีวามเหมาะสมส�าหรบัการน�า

ไปประกอบอาชพี จงึเป็นท่ีมาของการปรบัปรงุในการพัฒนา 

การสอนให้มีพื้นฐานที่ดี สอดคล้องกับทักษะที่ต้องพัฒนา

ในศตวรรษที่ 21

3.1 กรอบแนวคิดด้านทฤษฏี

ภาพที ่2 กรอบทฤษฎใีนการพฒันาความคดิสร้างสรรค์
ในรายวิชากราฟิก

ได้ศึกษาค้นคว้า ต�ารา หนังสือ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

และแหล่งความรูจ้�านวนมาก เพือ่ให้ได้หลกัการรปูแบบการ

สอน และขัน้ตอนวธิกีารสอน พบว่า เมือ่น�ามาช่วยฝึกทกัษะ

คอมพิวเตอร์กราฟิก จะช่วยพัฒนาด้านทักษะและความคิด

สร้างสรรค์ให้มากขึน้ ได้ศึกษาค้นคว้า ต�ารา หนงัสอื งานวิจยั 

ที่เกี่ยวข้องและแหล่งความรู้จ�านวนมาก เพ่ือให้ได้รูปแบบ 

การสอนแบบ และข้ันตอนวิธีการสอนการใช้ทฤษฎีมา 

ประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดลักษณะจากเรียนรู้ หรือการเปลี่ยน 

แปลงทางพฤติกรรมดังนี้

1) ศกึษาหลกัจติวทิยาในการพฒันาแบบฝึกทกัษะ

ด้านคอมพิวเตอร์ น�าทฤษฎีต่างๆ ของนักจิตวิทยามาเป็น
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หลักในการพัฒนาด้านรูปแบบการสอน ยกตัวอย่าง

• ทฤษฎปีฏบิตันิยิม “Learning by doing” Guilford,  

J. P. (1967). โดยจอห์น ดิวอี้ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้จากการ 

กระท�า ฝึกปฏบิติั ฝึกคิด ฝึกลงมอืท�า ฝึกทกัษะต่างๆ หลกัการ 

จัดการศึกษาเน้นประสบการณ์ตรงขั้นแรก ขั้นที่สองผู้เรียน

เป็นศูนย์กลาง 

• ทฤษฎีธอร์นไดค์ (Thorndike’ Classification) 

ทศินา แขมณ.ี (2555) เป็นทฤษฎีการเชือ่มโยงระหว่างสิง่เร้า 

และการตอบสนอง บคุคลมกีารลองถกูปรบัเปลีย่นไปเรือ่ยๆ 

หลักการจัดการศึกษา ให้ผูเ้รียนเกดิการเรยีนรู้ โดยได้รบัผล

ทีต่นพึงพอใจ เน้นการศกึษาว่าสิง่ใดเป็นสิง่เร้าหรือรางวลัจะ

ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

• ทฤษฎีของกลุ่มที่เน้นการรับรู้และการเชื่อมโยง

ความคดิ (ApperceptionหรือHerbartianism) ทศินา แขมณี  

(2555) เชื่อว่าการเรียนรู้มี 3 ระดับคือ การเรียนรู้โดย

ประสาทสัมผัส (sense activity) ขั้นการจ�าความคิดเดิม 

(memory characterized) และขั้นการเกิดความคิดรวบ

ยอดและความเข้าใจ 

• ศึกษากระบวนการเรียนรู้ 9 ขั้นกานเย่ Gagné 

(1992) เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาสาระต่างๆ  

ได้อย่างดี รวดเร็วและสามารจดจ�าสิ่งที่เรียนรู ้ได้นาน 

หลักการจัดการศึกษา ควรเริ่มจากสิ่งที่ คุ ้นเคยหรือมี

ประสบการณ์มาก่อนแล้วจึงเสนอสิง่ใหม่ทีม่คีวามสมัพนัธ์กบั

สิ่งเก่า ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมมากๆ ช่วยให้ดูดซึมข้อมูล

เข้าสู่โครงสร้างทางสติปัญญาของเด็กได้

2) ศึกษาด้านศิลปศึกษา เป็นการสร้างรูปแบบ

กิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อไม่ให้เด็กเกิดความเบื่อหน่าย  

ดงันัน้ด้านนีเ้ป็นการปรบัรูปและค�าสัง่ โจทย์และปรบัรปูแบบ 

การสอนทั้งสองรูปแบบเพื่อให้กิจกรรมสอดคล้องกับ

ลักษณะอันพึงประสงค์มากที่สุด

• ศึกษาความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยค�านึงว่า

แต่ละคนมีความรู้ ความถนัด ความสามารถและความสนใจ

ต่างกัน การสร้างแบบฝึกจึงพิจารณาจากความเหมาะสม  

มีหลายๆ แบบมีความยากง่ายต่างกัน

• ศึกษาการจูงใจนักเรียนโดยเรียงกิจกรรมจากง่าย

ไปยากเพื่อให้เกิดผลส�าเร็จในการฝึก และยั่วยุให้นักเรียน

อยากท�ากิจกรรม 

• ศึกษาด้านการสอนศิลปะชั้นมัธยมศึกษาการ

ศกึษาระดบัมธัยมศกึษาคอืการศกึษา ส�าหรบัผูเ้รยีนทีม่อีายุ

ประมาณ 12-17 ปี โดยจัดเป็นสายสามัญที่ให้ความรู้ทั่วไป

ในสายอาชีพ มีพัฒนาการทางด้านเจตคติ สังคมร่างกาย  

สตปัิญญา และเกดิทกัษะอาชพี เป็นพืน้ฐานการศกึษาต่อไป 

จดุมุง่หมายของการมธัยมศกึษาประกอบด้วยแนวทางส�าคญั 

วุฒิ วัฒนสิน (2541) กล่าวว่า 1). เพื่อพัฒนาบุคคล 2). เพื่อ

พฒันาสงัคม 3).เพือ่เตรยีมผูเ้รยีน 4). เพือ่เตรยีมให้ผูเ้รียนใน

การศกึษาต่อในระดบัสงู องค์ประกอบคอื การจดัการศกึษา

และพฒันาการศลิปะระดบัมธัยมศกึษา จติวทิยาและศลิปะ

ของวัยรุ่น เทคนิคการสอน การประเมินผล

3) ศึกษาด้านความคิดสร้างสรรค์ในผู้บกพร่อง

ทางการได้ยิน พบว่าองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์

ประกอบไปด้วย 1) ความคิดริเริ่ม 2) ความคิดคล่องแคล่ว  

3) ความคดิยดืหยุน่ 4) ความคดิละเอยีดลออ  ด้วยใช้เทคนคิ

ระดมความคดิและการจดัการศกึษาพเิศษซึง่การเทคนคิการ

ระดมพลงัสมอง เป็นเทคนคิ วธีิหนึง่ในการแก้ปัญหาของออ

สบอร์น (Alex Osborn) จุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมให้บุคคลมี

ความคิดหลายทาง เน้นปริมาณความคิด คิดได้คล่องในช่วง

เวลาอันจ�ากัด โดยการให้บุคคล เป็นกลุ่มหรือรายบุคคล

ก็ได้ ให้เกิดความคิดให้ได้มาก คิดให้แปลก จึงค่อยประเมิน

เลือกเอาความคิดท่ีดีท่ีสุดเพื่อแก้ปัญหาและจัดการเลือก

ทางแก้ปัญหา

ซ่ึงนอกจากนี้ส่วนส�าคัญคือ บทบาทของสถาบัน

หรือโรงเรียนนอกจากครอบครัวแล้ว การสอนผู้บกพร่อง

ทางการได้ยินให้เข้าใจเรื่อง ความคิดสร้างสรรค์จ�าเป็นที่จะ

ต้อง ใช้แนวคดิทฤษฎคีวามคดิสร้างสรรค์เชงิพฤตกิรรมนยิม 

ที่เกิดจากการเรียนรู้ การกระท�า โดยเน้นที่ความส�าคัญของ

การเสริมแรง การตอบสนองที่ถูกต้องกับสิ่งเร้าเฉพาะหรือ

เหตุการณ์ นอกจากนั้นยังเน้นความสัมพันธ์ทางปัญญา คือ

การโยงความสัมพันธ์ทางปัญญาคือการโยงสัมพันธ์จากสิ่ง

เร้าหนึ่ง ไปยังสิ่งต่างๆ ท�าให้เกิดความคิดใหม่หรือสิ่งใหม่

กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ส�าหรับสอน 

ผู้เรียนชั้นมัธยมตอนปลายหรืองวัยรุ่นเหมาะสมกับแนวคิด

ของกิลฟอร์ด เพราะเป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ท่ี

เน้นความสามารถของบุคคล ดังค�ากล่าวของ วุฒิ วัฒนสิน 

(2541) อธบิายแนวคดิของกลิฟอร์ด กล่าวว่า คนทีม่คีวามคดิ 
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สร้างสรรค์จะต้องมีความฉับไวที่จะรับรู้ปัญหา มองเห็น

ปัญหาและสามารถเปลีย่นแปลงความคดิใหม่ ได้ง่ายมคีวาม

สามารถที่จะแสดงความคิดเห็นใหม่และปรับปรุงแก้ไขให้ดี

ขึน้ การเน้นส่ิงประดษิฐ์น้ี สอดคล้องกบั อารี พันธ์มณี (2540) 

ซึ่งกล่าวว่าการประเมินความคิดสร้างสรรค์ เน้นการฝึก 

ทกัษะ วาดการสเกต การแก้ปัญหา เหมาะสมส�าหรับนกัเรยีน 

ชั้นมัธยมและผู้ใหญ่ สามารถใช้แบบทดสอบของกิลฟอร์ด

และคริสเตนเสนได้

4) ศึกษาด้านคอมพิวเตอร์ศึกษาและการปรับการ

ปรับเทคโนโลยี 

• ศึกษาด้านการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก/ดิจิทัล

อาร์ตในระดับชั้นมัธยม ความหมาย เป็นการศึกษาระดับ

มัธยมศึกษา คือ การศึกษาส�าหรับผู้เรียนที่มีอายุประมาณ 

12-17 ปี โดยจัดเป็นสายสามัญที่ให้ความรู้ทั่วไปในสาย

อาชพี มพัีฒนาการทางด้านเจตคต ิสงัคมร่างกาย สตปัิญญา 

และเกิดทักษะอาชีพ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ลักษณะการ

สอนวิชาการใช้โปรแกรมส�าเร็จรูป

• การสอนคอมพิวเตอร์ส�าหรับเด็กพิเศษ การปรับ

ศิลปะประเภทที่ 3 เป็นการปรับด้านเทคโนโลยี ซึ่งส่วนมาก

เกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ส่วนตัว ซึ่งมีข้อได้เปรียบในการ

ใช้ดังต่อไปนี้ เลิศศิริ บวรกิตติ (2557)

1.  คอมพิวเตอร์ท�างานให้โดยไม่มีการวิพากษ์หรือ

ท�าให้เด็กกลัว ซึ่งแตกต่างจากการท�างานกับคน เด็กจึงรู้สึก

อิสระสบายใจ อีกทั้งมีความเป็นส่วนตัวในการท�างนด้วย 

2.  คอมพิวเตอร์เป็นตัวจูงใจที่ดี เด็กที่มีแนวโน้มท่ี

จะวอกแวกจากสิ่งกระตุ้นรอบๆ ตัว เมื่อใช้คอมพิวเตอร์จะ

มีสมาธิจดจ่อกับงานได้นานขึ้น

3.  คอมพิวเตอร์สามารถป้อนกลับได้ทันที และเป็น

แรงเสริมที่ดีให้ดีให้กับเด็กที่มักจะมีสมาธิสั้น

4.  โปรแกรมซอฟแวร์ของคอมพิวเตอร์มักเสนอ 

ข้อมูลความรู้แฝงมากับรูปแบบการเล่นเกม จึงเป็นแรง 

จูงใจให้กับเด็ก

5.  คอมพิวเตอร์ให้โอกาสเด็กท�างานในอัตราความ 

เร็วของตนเอง ท�าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้ตามปัจเจกวิสัย

6.  คอมพิวเตอร์ท�าให้เด็กได้สัมผัสความเป็นอิสระ 

โดยเฉพาะกบัเดก็ทีไ่ม่มโีอกาสควบคมุสภาพแวดล้อมรอบๆ 

ตัวได้ ซึ่งส�าคัญในกรณีเด็กพิการทางร่างกาย

7.  คอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรมศิลปะ สามารถท�า

หน้าที่เสมือนมือของเด็กท่ีมีข้อจ�ากัดการใช้มือ ท�าให้

เด็กสามารถตัดสินใจเรื่องความสวยงาม เนื่องจากการใช้

คอมพิวเตอร์ช่วยให้เด็กไม่ต้องใช้ทักษะทางการเคลื่อนไหว

มาก จึงไม่เกิดความหงุดหงิดในการท�างานศิลปะ 

8.  การเรยีนรูจ้ากภาพทีม่องเหน็ในคอมพวิเตอร์เป็น

ประโยชน์อย่างยิ่งกับเด็กที่มีความพิการได้ยิน 

9.  ซอฟแวร์ที่ดีสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

การค้นพบและการเรียนรู้ทักษะการแก้ปัญหา

10. คอมพิวเตอร์สามารถแก้ปัญหาสมาธิสั้นของ

เด็กได้ด้วย

11. คอมพิวเตอร์สามารถช่วยพัฒนาระบบการ

ประสานงานระหว่างการใช้สายตากับมือ ทักษะการใช้

สายตา รวมไปถึงกระบวนการใช้เหตุผล การตัดสินใจ

สร้างสรรค์ และการสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลในเดก็

ที่มีปัญหาพฤติกรรมและอารมณ์ 

12. คอมพิวเตอร์สามารถบันทึกรายละเอียดการ 

เคลือ่นไหวในการวาดภาพและพฒันาการของการวาดภาพด้วย

สรุปการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกองผู้บกพร่องทางการได้ยิน

• ลกัษณะการสอนผูบ้กพร่องทางการได้ยนิ บุคคล

ที่สูญเสียการได้ยินตั้งแต่ระดับหูตึงน้อยจนถึงหูหนวก 

กระทรวงศึกษาธิการ (2552) และสูญเสียสมรรถภาพทาง 

การได้ยนิ ประสาทหูเสือ่มหรอืพกิาร ได้ยนิไม่ชัดและสญูเสยี 

การได้ยินระหว่าง 26-90 เดซิเบล ท�าให้มีผลกระทบต่อการ

ศึกษาของบุคคลนั้นๆ องค์ประกอบของการจัดการศึกษา 

ได้แก่ ปรับจัดสิ่งแวดล้อม ปรับอุปกรณ์ช่วยฟัง ปรับเนื้อหา

และการประเมนิ และการปรบัระดบัสือ่การสอน สิง่ท้าทายที่

ส�าคัญในการสร้างสรรค์ประสบการณ์ทางศลิปะแก่เดก็พกิาร 

คือ การสรรหาทางเลือกที่แก้ปัญหาการปรับตัวในรูปแบบ

ต่างๆ นั่นเอง เลิศศิริร์ บวรกิตติ (2557)

• ใช้ศิลปะเพื่อผู้บกพร่องทางการได้ยิน มุ่งให้เด็ก

พิการเพื่อให้เด็กมีประสบการณ์ทางศิลปะท่ีดี ให้การปรับ

ใช้วสัดแุละอปุกรณ์ศลิปะ การเรยีนรูจ้ากการกระท�า ผูเ้รียน

รับรู้ทางตา ฉะนั้น คอมพิวเตอร์ หรือฝึกทักษะด้วยภาพจึง

มีความเหมาะสม ให้รวมถึงการปรับวิธีการสอนตามล�าดับ 

ขั้นตอนจึงเป็นสิ่งส�าคัญ 
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จากหลักการต่างๆ ผู้เขียนได้ศึกษาและการท�าวิจัย 

ประกอบ สรุปได้ว่า วิธีการสอนมี 8 ประการตามล�าดับ เป็น 

การสอนเฉพาะผู้บกพร่องทางการได้ยินในด้านศิลปศึกษา 

งานคอมพวิเตอร์กราฟิก เหมาะสมกับการจัดการศกึษาพเิศษ 

และการจัดการสอนแบบเรียนร่วม เนื่องจากพฤติกรรมการ 

รบัรู ้การสร้างความรู้ ขัน้ตอนการเรียนรู้ และเสริมสร้างความ 

คิดสร้างสรรค์เป็นหลักการเฉพาะส�าหรับกลุ่มผู้บกพร่อง

ทางการได้ยนิ เน้นหลกัพฤตกิรรมนยิม การเรยีนรู้จากการก

ระท�า และการเสริมแรง ผู้น�าแนวทางไปใช้จะต้องพิจารณา

ว่าสิ่งเร้าใดจะเสริมแรงได้ อันเป็นตัวแปรส�าคัญ เพื่อก่อให้

เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ จนก่อให้เกิดขั้นปัญญา ความคิด

สร้างสรรค์ ประกอบด้วย

อย่างเดยีว ควรให้มีวสัดอุปุกรณ์ศลิปะ ประยกุต์เข้ากับเนือ้หา  

เช่นการร่างแบบ วาดภาพ เป็น องค์ประกอบในการเรียนรู้

เพราะใช้การสมัผสัจบัต้อง  ทัง้นีป้รบัตวัเนือ้หาคอมพวิเตอร์

ให้มีลักษณะเป็นภาพเป็นหลัก ตรงกับทักษะของผู้บกพร่อง

ทางการได้ยนิ ด้วยตาเป็นฐานเพราะรับรู ้และเรยีนด้วยภาพ 

และเป็นลกัษณะเด่นของกลุม่นี ้น�ามาช่วยในการส่งสารและ

รับสาร  อันเป็นปัญหาและจุดอ่อนจึงต้องใช้สื่อผสม เนื้อหา

ภาพ ขัน้ตอนทีป่ระยกุต์จากจิกรรมศลิปะ มาบรูณาการร่วม

เพื่อให้เกิดความเชา้ใจในการเรียนมากขึ้น                                                                                                                    

ข้อที่ 3 การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ ผู้สอนตะ

หนักถึงความส�าคัญของความคิดสร้างสรรค์ ควบคู่กับความ

รู้พื้นฐานด้านทักษะ ซึ่งต้องให้ผู้เรียนรู้ลักษณะผลงานท่ีมี

ความคิดสร้างสรรค์ และไม่มีความคิดสร้างสรรค์ให้ได้ก่อน 

ใช้วิธีระดมความคิด จากนั้นจึงทดลองสอนและฝึกฝนท�า

บ่อยๆ พร้อมยกตวัอย่าง ผู้เรยีนจะเข้าใจไปเอง ควรค�านงึถงึ

การประเมนิผลโดยปรบัวธิกีารประเมนิไม่ควรใช้เกณฑ์เดยีว

กบัผูเ้รยีนปกต ิการฝึกกลุม่นีเ้น้นความเชือ่ท่ีว่า การทีผู่เ้รยีน

จะเกดิความคดิสร้างสรรค์ได้มาจากทกัษะ ความช�านาญจน

สามารถประยุกต์ใช้และเข้าใจรูปแบบงานท่ีแสดงความคิด

สร้างสรรค์จากการปฏิบัติ 

ข้อที่ 4 ใช้เทคนิคเพื่อนสอนเพื่อน การสอนคอมพิว 

เตอร์สามารถจัดการโดยระบบกายภาพทางสิ่งแวดล้อม

ที่เอื้อต่อการมองเห็นเพื่อให้เกิดความคิดคล่องแคล่วทาง

ทักษะควรให้ผู้เรียนท่ีมีทักษะนั่งใกล้กับผู้ท่ีทักษะน้อยทั้งนี้

สามารถให้ผู้เรียนช่วยเหลือกันแต่ระวังการลอกเลียนดังนั้น

ผู้สอนควรชี้แนะ  

ข้อที ่5 สือ่สงัคมออนไลน์เพือ่การน�าเสนอและจดัการ 

เรียนรู้  ใช้สนับสนุนในการจัดการเรียนการสอน เพราะเป็น

สิ่งที่ผู ้เรียนคุ้นเคยและสะดวกเช่นการจัดท�านิทรรศการ 

ผลงานออนไลน์ การส่งงาน การให้งานและการบ้าน การแชท  

ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน

ข้อที่ 6 ให้ข้อมูลตอบกลับและการเสริมแรง เพื่อให ้

ผู้เรียนเข้าใจและรู้ในสิ่งที่ตนก�าลังกระท�าทุกระยะ มีการ

ประเมนิและให้ข้อมลูตอบกลบัด้วยการเสริมแรง ดงันัน้ผู้สอน 

ต้องรูว่้าสิง่ท่ีเร้า เสรมิแรงท่ีด ีจะสามารถสร้างการเรียนรูจ้าก

การกระท�าได้การสร้างสิ่งเร้าและแรงจูงใจ 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นหลักการนี้จะน�ามาประยุกต์

ภาพที่ 4 ภาพแสดงวิธีการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก

ข้อที ่1. การสอนทางตรง เรยีนรูจ้ากง่ายไปยาก และ 

ขัน้แรกต้องสร้างทกัษะการปฏบิติั ลงมือกระท�าก่อนและน�า

มาสู่ด้านความคิดสร้างสรรค์ มีงานตามวัตถุประสงค์ ควร

ล�าดบัขัน้ตอนแต่ยงัเน้นการสาธติให้ด ูและให้ผูเ้รียนท�าตาม

ผู้สอน ระดับการเรียนรู้ให้เหมาะสม

ข้อท่ี 2. ปรับรูปแบบการสอน สื่อการสอน และ

เนือ้หา กรณเีนือ้หาควรมลีกัษณะจรรโลงใจชวนติดตาม และ

กิจกรรมเร้าใจ ชวนติดตาม สนุก และช่วยจรรโลงจิตใจ ให้

อิสระ โจทย์ง่ายต่อความเข้าใจ มีลักษณะไม่ซ�้าซ้อน สื่อและ

สิง่แวดล้อม การประเมนิ การใช้ห้องเรยีนขนาดย่อม การสอน 

แบบโต๊ะกลม ความสว่าง รวมถงึ อุปกรณ์อ�านวยความสะดวก  

ปรับระดบัสือ่การสอนและระดับโจทย์ให้เหมาะสม การสอน

เน้นการบูรณาการเนื้อหาคอมพิวเตอร์กับชุดกิจกรรมทาง

ศิลปะ เน้นการน�ากระบวนการศิลปะมาสอดแทรกในการ

สอนคอมพิวเตอร์ ซึ่งแทนที่จะสอนเป็นเนื้อหาคอมพิวเตอร์



สมาคมสถาบันอุดมศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย 
ในพระราชูปถัมภ์ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี110

เข้ากับการจดัการเรยีนรูเ้ป็นขัน้ๆ ในแต่ละสปัดาห์ เพือ่เสริม

สร้างความคิดสร้างสรรค์ของผู้บกพร่องทางการได้ยินโดยมี

การออกแบบกระบวนการดังนี้

3. กิจกรรมเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน 

ผู้บกพร่องทางการได้ยินในรายวิชากราฟิก

ส�าหรับชุดกิจกรรมตามหลักการแล้ว จะต้องเป็น

กิจกรรมที่อิสระ สนุก  น�าคุณลักษณะของโปรแกรมกราฟิก

และชุดกิจกรรมทางศิลปะมาผสมผสาน แต่ต้องสอดคล้อง

กับการทักษะ และความสามารถในปัจจุบันของผู้เรียน ม ี

เนื้อหาฝึก ไม่ซับซ้อนไม่ยากเกินไปเพราะจะปิดกั้นความคิด 

สร้างสรรค์

ขั้นที่ 1 การน�าเสนอข้อมูลโดยกระตุ้นด้วยสิ่งเร้า 

การน�าเสนอข้อมูลให้ดูภาระงานวันนี้เปิดงานให้ดูตัวอย่าง 

บอกจดุมุง่หมายของงานผลของงานอาจอยูใ่นรูปเกมส์ ผูส้อน 

ต้องหาวิธีเร้าความสนใจ เพื่อสร้างแรงจูงใจอาจใช้กิจกรรม

ที่น่าประทับใจ หรือในรูปแบบการทดสอบก่อนเรียนเพื่อให้

ทราบความถนัดของผู้เรียนให้ผู้เรียนระลึกความรู้เดิมมาใช้

ออกแบบแผนการสอน 

ขั้นท่ี 2 ฝึกปฏิบัติและเสริมแรง 1) สอนท่ีละข้ัน  

เน้นทกัษะปฏบิตั ิปพ้ืูนฐานทกัษะ 2) ผูส้อนเตรียมอปุกรณ์ ใช้

สื่อเป็นรูปภาพที่เป็นรูปธรรมตัวอักษรไม่มากไม่ซับซ้อน ฝึก

ให้ท�าซ�้าๆ ให้คล่อง 3) การสอน จ�าเป็นต้องเสริมแรงในการ

สอนระยะแรกเพื่อให้เกิดการเรียนรู้จากพฤติกรรม

ขัน้ที ่3 ขัน้เสรมิสร้างความคดิสร้างสรรค์  เป็นการ

พัฒนาความคดิ ทัง้ 4 ด้าน ความคดิคล่องแคล่ว คดิรเิริม่ คดิ

ยดืหยุน่ คดิละเอยีดลออ การประเมนิ การน�าไปใช้ประโยชน์ 

มีจุดเน้น คือวิธีสอน ควรยกตัวอย่างให้ชัดเจน เพื่อให้เข้าใจ

โจทย์ซ่ึงความคิดสร้างสรรค์ มาจากการลงมือท�าในสิ่งท่ี

ประทบัใจพอใจเพราะความคดิสร้างสรรค์เกดิจากการระท�า  

เมื่อช�านาญแล้ว ผู้สอนก�าหนดโจทย์หรือปัญหาให้ผู้เรียน

ต่อยอดน�ามาประยุกต์ใช้

ขัน้ที ่4 การสงัเกตและการประเมิน วัดผลชิน้งาน เหน็ 

ผลจากทกัษะการกระท�า และเหน็ความคิดสร้างสรรค์ สังเกต

ต้ังแต่เริม่ในระหว่างจดัการสอน จนจบ มกีารประเมนิหลาย

มิติ เช่นประเมินตนเอง เพื่อนประเมินเพื่อน ครูประเมิน 

ขัน้ที ่5 ขัน้การน�าไปใช้หรอืการน�าไปเผยแพร่ เพือ่

ประโยชน์และเพื่อตรวจสอบความรู้ของตนเอง เช่น การจัด

นิทรรศการภายใน 

3.2 ตัวอย่างสัปดาห์ ที่ 3 หน่วยที่ 3 ชื่อกิจกรรม 

จัดวางสร้างสรรค์

สาระส�าคัญ ความคิดคล่องในการใช้การสร้างเส้น

ได้มาก และความคิดริเริ่มในการร่างภาพต่างไม่ซ�้าใคร ด้วย

โปรแกรมกราฟิก 

สาระการเรยีนรูโ้ปรแกรมกราฟิก กลุม่การสร้างเส้น 

โดยใช้กลุ่มเครื่องมือบลัช และการลบ การย้อนงานการ

บันทึกงาน

ผลที่คาดหวัง
1)  ผู้เรียนสามารถสร้างเส้น สามารถปรับ ลบงาน 

และย้อนงานได้ผู้เรียนสามารถเซฟงานได้

2)  ผู้เรียนเกิดความคิดคล่องในการต่อเติมภาพ

3)  ผูเ้รยีนเกิดความคดิรเิริม่ในการต่อเตมิภาพไม่ซ�า้กนั

จุดประสงค์ของกิจกรรม 
1)  เพือ่พฒันาทักษะการใช้เครือ่งมอื การใช้เส้น รปูร่าง  

รูปทรง ต่อเติมภาพ ทักษะพื้นฐาน และด้านความคิดสร้าง 

สรรค์เน้นด้านความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่มในการ

ท�างานกราฟิก

เวลาที่ใช้ในกิจกรรม 3. ชั่วโมง

สื่อและอุปกรณ์ที่ใช้ในการสอน 

1)  สื่อผสมอธิบายโจทย์

2)  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์และทักษะ

3)  ใบงานกิจกรรม 

4) คอมพิวเตอร์และโปรแกรมกราฟิกพร้อมติดตั้ง

อินเตอร์เน็ต

ขั้นตอนการจัดกิจกรรม
ขั้นที่ 1 การน�าเสนอข้อมูลโดยกระตุ้นด้วยสิ่งเร้า  

1) การน�าเสนอข้อมูลให้ดูภาระงานวันนี้เปิดงานให้

ดูตัวอย่างด้วยส่ือผสมเพื่อบอกจุดมุ่งหมายของงานผลของ

งานและลักษณะผลงาน

2)  น�าเกมส์เพือ่เร้าความสนใจด้วยเกมส์คิดต่างอย่าง

สร้างสรรค์แบ่งกลุ่มกลุ่มละ 4 รายแต่ละคนต่อเติมภาพของ

ตนเอง โดยการใช้ดินสอร่าง และก�าหนดว่าให้ทดลองวาด
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ภาพต่อเตมิ เป็นภาพทีไ่ม่เคยเหน็มาก่อนไม่ซ�า้ใครและให้ใน

กลุม่ระดมความคิด หาตัวแทนภาพ 2 ภาพ เพือ่น�าเสนอหน้า

ชั้นเรียน ครูยกตัวอย่างผลงานที่อยู่ในเกณฑ์ความคิดริเริ่ม 

งานแปลกและอธิบายความหมายของการคิดริเริ่มพร้อมให้

รางวัลเสริมแรงแก่ กลุ่มผู้เรียน 

ขั้นที่ 2 ฝึกปฏิบัติและเสริมแรง ระยะเวลา 

1)  ผู้สอนเตรียมภาพจากนั้นให้ดูตัวอย่าง ลักษณะ

ภาพทีม่กีารต่อเติม จ�านวน 2 ภาพ และอธบิายเทคนคิเครือ่ง

มือที่ใช้ และความส�าคัญของเรื่องความคิดคล่องและความ

คิดริเริ่ม

2)  ก�าหนดให้เปิดโปรแกรมกราฟิก และผู้สอนสาธิต

กลุ่มเครื่องมือ พู่กันหรือบลัช การตัดหรือไดคัท การต่อเติม 

สอนทีล่ะข้ันและจากภาพต้นแบบ พร้อมอธบิายปัญหาทีพ่บ 

สาเหตุและวิธีการแก้ 

3)  ให้ผู้เรียนปฏิบัติตามโดยใช้โปรแกรมกราฟิกครู

สอนเครื่องมือส�าหรับสร้างเส้น เช่น Bruch หัวแปรง 5 ชนิด 

การใช้สี การลบ การย้อนกลับ แบบพื้นฐาน ฝึกตั้งชื่อพร้อม

ให้บอกชื่อภาพเป็นประโยคสั้นๆ ให้ผู้เรียนหัดเขียน และให้

ค�าชมเป็นระยะ และฝึกฝน 

4)  ระหว่างเรียนให้ผู้สามารถท�าได้ช่วยสอนเพื่อนได้ 

ขั้นที่ 3 ขั้นเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์  

1)  ก�าหนดให้ออกแบบโปสการ์ดโดยจัดองค์ประกอบ

ภาพใหม่ จากภาพทีเ่ตรยีมให้ (สิง่เร้า) ให้ใช้เทคนคิ กลุม่เส้น  

สี และการไดคัท เพื่อสร้างความหมายเกิดเป็นภาพใหม่ 

ส�าหรับโปสการ์ดเรารักบางแสนเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว

ในชุมชน

2)  จากนั้นupload เป็นอัลบ้ัมของตนเองโพสส่งใน

เฟสบุ๊ค ห้องเรียนออนไลน์งานและตั้งช่ือภาพโดยน�าเสนอ

หน้าชั้นเรียน 

3)  การเสริมแรงโดยก�าหนดรางวัลส�าหรับผู้สร้าง 

สรรค์ได้หลายแบบ และภาพมีความแปลกใหม่ไม่ซ�้า

4)  อาจารย์กล่าวสรุปเรื่องประโยชน์ของงานกราฟิก

และตัวอย่างความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีลักษณะความคิดริเริ่ม

และความคิดคล่องแคล่ว และมอบของรางวัลให้แก่ผู้เรียน

ขั้นที่ 4 การสังเกต และการประเมิน วัดผลชิ้นงาน

ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

ในระหว่างจัดการสอนต้องสังเกตการท�ากิจกรรม

ในชั้นเรียน 

ขั้นที่ 5 ขั้นการน�าไปใช้หรือการน�าไปเผยแพร่ 

น�าเผยแพร่ออนโซเชียล 

การประเมิน จากการวัดความคิดสร้างสรรค์จาก

ชิ้นงาน และการสังเกต

 ตารางที่ 1 ตารางแสดงเกณฑ์การประเมิน
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เหตผุลสนับสนนุ มุง่เนือ้หาทีจ่ะสือ่สารเน้นการสอน 

เพื่อความคิดสร้างสรรค์ และทักษะ การอธิบาย โจทย์ความ

คิดสร้างสรรค์ให้ชัดเจนแสดงการเปรียบเปรย อธิบายความ

คิดรวบยอดเช่น จะท�าอะไร ท�าอย่างไร ได้รับอะไร ดังนั้น  

ส่ือผสมจงึมแีนวคดิในการน�าภาพมาใช้ในการสอน การปรบั

สื่อให้เหมาะสมโดยภาพเป็นหลัก มีความชัด การเน้น การชี ้

โดยสัญลักษณ์ การเน้นโดยข้อความสั้นๆ การแสดงภาพ

ลกัษณะต่อเนือ่งเป็นเหตุเป็นผล และสามารถทบทวนได้ เมือ่

ลมืหรือไม่เข้าใจ จะสร้างความคงทนในความรูใ้ห้แก่นกัเรยีน

กิจกรรมน้ีจะช่วยทบทวน ความรู้เดิมในด้านความ

คิดคล่องแคล่ว และเพ่ิมเติมความคิดริเร่ิม ควบคู่กับการ

ฝึกทักษะ เพราะเมื่อท�าได้ มีความเข้าใจ จะท�าได้มากและ 

เร่ิมให้ผู้เรียนเข้าใจลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ ในข้ัน

ความคิดคล่องแคล่วและความคิดริเริ่มเพิ่มเติม ช่วยให้เกิด

การฝึกอย่างใจความหมายของผูเ้รยีนจะเหน็ว่าลกัษณะเป็น

ประเมนิตามสภาพจรงิ จากชิน้งานของผูเ้รยีนใช้ร่วมกบัการ

สังเกต ซึ่งความส�าคัญของการประเมินท�าให้ผู้สอนสามารถ

ประเมนิผู้สอน ทีค่วบคูก่บัการจดัการเรยีนการสอน สมพงษ์ 

ป้ันหุน่ (2559) กล่าวว่า การประเมนิแบบสภาพจรงินีมุ้ง่เกบ็ 

รวบรวมข้อมูลจากแหล่งที่หลากหลายเพื่อให้ได้ข้อมูลที่

สอดคล้องกับสภาพความ เป็นจรงิของผู้เรียน บรบิทของการ

ประเมินจงึมุ่งเน้นสิง่ ทีเ่กดิขึน้จรงิในชวีติ (real-world task) 

ลักษณะของการประเมินการเรียนรู้จึงต้องประเมินจากผล

การปฏบิติังานที ่เกดิขึน้จริงของผูเ้รยีน และยงัเป็นแนวทาง

เพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์โดย จัดกิจกรรมและใช ้

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในแต่ละสปัดาห์ ในลกัษณะ

บรูณาการในรายวิชากราฟิก ซึง่มคีวามสอดคล้องกบั ทวีศกัด์ิ 

จินดานุรักษ์ (2559) กล่าวว่า แนวทางการประเมินการคิด

สร้างสรรค์สามารถท�าได้ 3 แนวทาง ได้แก่ 1) ประเมินการ

คิดสร้างสรรค์อยู่ในการเรียนการสอนปกติและงานการจัด

กิจกรรม 2) ประเมินการคิดสร้างสรรค์โดยใช้เครื่องมือหรือ

แบบทดสอบประเมิน การคิดสร้างสรรค์โดยเฉพาะ และ 3) 

ประเมนิการคดิสร้างสรรค์จากการบรูณาการตัวชีว้ดัของการ

คิดสร้างสรรค์ร่วมกับการประเมินผลในวิชาอื่น  

แต่มีประเด็นที่น่าสนใจนอกเหนือจาก 3 แนวทาง 

ดังกล่าวคือการปรับระดับการประเมินเพื่อให้เหมาะสม

กับการจัดการเรียนรู้ส�าหรับผู้มีความต้องการพิเศษในด้าน

เกณฑ์การประเมิน ไม่ควรใช้กับผู้เรียนปกติรวมไปถึงการใช้

สื่อการสอน เป็นจุดเน้นส�ารับทักษะคอมพิวเตอร์ สื่อต้อง

มีความเหมาะสมกับการรับรู้ ดังยกตัวอย่างในหัวข้อต่อไป

3.3 สือ่การสอนสนบัสนนุแนวคิดการถ่ายทอดสาร

และความเข้าใจ 

ภาพที่ 5 ภาพสื่อการสอน  รูปแบบสมุดโน๊ตเพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
จดได้

1) ควรใช้สื่อวิดิทัศน์ช่วยสอนหรือพาวเวอร์พอยใน

การแสดงภาพ เนื่องจากครูประจ�าวิชาสอนคนเดียว ภายใต้

แนวคดิ Dual code theory ทฤษฎรีหัสคู ่James M. Clark,  

and Allan Paivio (1991) ประกอบด้วย ภาพและ ข้อความ

สัน้ๆ ล่ามมอืแทนอวจันภาษา และการก�าหนดระดบัการรบัรู ้

ภาพ จงึมบีทบาทมากทีจ่ะสามารถเล่าเรือ่งซ่ึงภาพทีด่ ีสือ่ได้

ชดัและส่งเสรมิความเข้าใจ ล�าดบัขัน้ตอน มกีารเน้นและช่วย

ส่งเสริมความเข้าใจใฝ่รู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

2) ใช้สื่ออนไลน์ระบบการจัดการสอนเช่นสื่อสังคม

ออนไลน์ เข้าถึงง่าย ทุกที่ทุกเวลาและสะดวกในการรับ

จัดการสอนและเผยแพร่งาน

3) ควรใช้แผนภาพอธิบายเครื่องมือหรือจะใช้รูป

แบบสมุดโน๊ตเพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดตาม ที่น่าสนใจพบ

ว่าความเข้าใจของผู้เรียนมักแสดงออกมาเป็นภาษาภาพ ไม่

ใช้ภาษาเขียน

3.4 ประโยชน์ความคิดสร้างสรรค์ควบคู่กับทักษะ

โปรแกรมประยุกต์ด้านการศึกษา

1)  เป็นแนวทางปฏิบัติ และองค์ความใหม่ด้วยชุด

การจัดการเรียนการสอนในชุดกิจกรรมเพื่อการเรียนรู้และ

รับรู้ของผู้บกพร่องทางการได้ยิน

2)  ส่งเสรมิด้านการพฒันาด้านการสือ่สาร เทคนคิการ
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สอน การจัดการเรียนรู้ด้วยเนื้อหา สิ่งแวดล้อม สื่อ ที่เหมาะ 

สมกับผู้บกพร่องทางการได้ยิน เพื่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ในการ

เรียนรู้ 

3)  ได้แนวทางการเสริมสร้างคิดสร้างสรรค์ท่ีมีความ

เหมาะสมกบัผู้บกพร่องทางการได้ยนิ เพือ่ให้เกิดผลสมัฤทธิ์

ในการเรียนรู้

4)  มแีนวทางในการสร้างเน้ือหาการสอนทีส่อดคล้อง

กับศตวรรษที่ 21 และด้านเทคโนดลยีดิจิทัล

5)  สร้างคุณลักษณะทักษะการเข้าสังคม การแก้

ปัญหา สร้างความมั่นใจให้กับตนเองและการยอมรับ ความ

เหน็คณุค่าในตนเอง ปรบัตวัเข้ากบัสงัคมและพืน้ฐานความรู้ 

ทีด่ต่ีอไปในอนาคตของเยาวชนจากการงานส�ารบัผูบ้กพร่อง

ทางการได้ยิน

6)  เพื่อเป็นการสนองนโยบายทางการน�ารูปแบบ

นวัตกรรม และไทยแลนด์ 4.0 ส่ือดิจิทลัเพือ่เสรมิสร้างชุมชน

ให้เข้มแข็ง ในอนาคตต่อไป

การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาคอมพิว 

เตอร์กราฟิก เป็นการพัฒนาทักษะและการคิดได้ทักษะ  

3 กลุ่ม คือ ทักษะชีวิตและการท�างาน ทักษะการเรียนรู้และ

นวัตกรรม และทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี 

เน้นการเรียนรู้สมัยใหม่ จะเรียนได้ต้องลงมือท�าด้วยตนเอง

เพราะฉะนั้นในการเรียนสาระวิชาจะเป็นการฝึกลงมือท�า 

Learning by Doing and Thinking ด้วยเพื่อที่จะให้เกิด

ทักษะ 3 ด้านและสามารถต่อยอดความรู้ และอาชีพจริงได้  

ลดความเหลื่อมล�้าของสังคมและไม่ได้จ�ากัดอยู่เพียงบริบท

ของการพัฒนาคนปกติ

8. สรุป
จากที่กล่าวมาข้างต้นหากการจัดการศึกษาพิเศษ 

หรือการจัดการเรียนร่วมน�าแนวทางการพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ ซ่ึงเป็นทักษะมีคุณภาพมากกว่าความสามารถ

ด้านอืน่ๆ เม่ือน�ามาใช้ก่อให้เกดิประโยชน์อย่างมาก ยงัสร้าง 

คณุค่าในชวีติของผูพ้กิาร สามารถลดความเหลือ่มล�า้ในสังคม  

หากเขาเหล่าน้ันได้รับโอกาสโดยเริ่มการศึกษาให้เหมาะสม 

และสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของแต่ละประเภท

ความพิการ เช่น ความสามารถในการรับรู้ด้วยภาพหรือฟัง

ด้วยภาพฉะนั้น หากน�าภาพมาใช้เป็นฐานคิดในการพัฒนา

จะสามารถสร้างทักษะไปสู่อาชีพได้ และเน้นที่หลักการ

ออกแบบการสอน ท้ัง 5 ข้ันประกอบด้วย ข้ันท่ี 1 การน�าเสนอ 

ข้อมูลโดยกระตุ้นด้วยสิ่งเร้า ขั้นที่ 2 ฝึกปฏิบัติและเสริมแรง  

ข้ันทึ ่3 ข้ันเสรมิสร้างความคดิสร้างสรรค์  ข้ันที ่4 การสงัเกต

และการประเมนิ ข้ันท่ี 5 ข้ันการน�าไปใช้หรอืการน�าไปเผยแพร่  

ซึ่งคอมพิวเตอร์กราฟิกท�าหน้าที่เป็นการบูรณาการเนื้อหา

เข้ากับหลักสูตรเพื่อพัฒนาศักยภาพทางดิจิทัลต่อไป
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