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สุรพล โฉมฉำยแสง 
ผูป้ระเมิน 

ผู้อ านวยการ 
 

 หลักการและเหตุผล  
        กระบวนกำรเรียนกำรสอน ไม่ว่ำจะมำจำกผู้สอน สือ่กำรสอน หรือเทคนิคใดๆก็ตำมล้วนแล้วแต่ต้องกำรให้ผู้เรียนประสบ
ควำมส ำเร็จ ด้วยเกิดควำมเข้ำใจ เกิดกำรเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม อธิบำยได้ ปฏิบัติได้ และสำมำรถน ำไปต่อยอดได้ทั้งกำรศึกษำ
ต่อหรือกำรท ำงำนจริง นั่นคือผลลัพธ์ ไมใ่ช่ Output แต่ต้องเป็น Outcome นักพัฒนำสื่อ นักกำรศึกษำ ควรต้องท ำควำม
เข้ำใจแนวทำงทั้งหมดของกระบวนกำร ถึงจะบรรลุเป้ำหมำยของผลลัพธ์ (Outcome) 
 
วัตถุประสงค ์
        เพื่อเสนอแนวทำงให้นักพัฒนำสื่อ นักกำรศึกษำ เกดิแนวคิดส ำหรับกำรพัฒนำสื่อให้กับผู้เรียนสำยอำชีพอย่ำงครบ
กระบวนกำรบรรลุเป้ำหมำยของผลลัพธ์ (Outcome) 
 
ปัญหา 
        ส ำนักฯออกแบบและพัฒนำสื่อจำกกระบวนกำรตำมเนื้อหำของบทเรียนและมุ่งเป้ำไปที่ครูผู้สอนขำดควำมเชื่อมโยง
ระหว่ำงหลักสูตร ผู้สอน และกระบวนกำรในชั้นเรียน ผลส ำเร็จของสือ่กำรสอน ก็คือ Output (จ ำนวนสื่อที่จัดท ำเสร็จ) 
 
แนวทางแก้ไข 
        1.1 ส่งเสริมให้นักพัฒนำสื่อ นักกำรศึกษำ ได้เข้ำร่วมกระบวนกำรพัฒนำแผนกำรสอนที่น ำหลกัสูตร บทเรียน และกำร
สอนมำบูรณำกำรกับกำรเรียนในชั้นเรียนอย่ำงเป็นขั้นตอน 
        1.2 ส่งเสริมให้นักพัฒนำสือ่ นักกำรศึกษำ ได้น ำแผนกำรสอนมำเตรียมกำรสอนในชั้นเรียน และสรุปปัญหำกำรเรียนรู้
ของนักเรียนทุกครั้ง 
        1.3 น ำปัญหำที่ได้มำวิเครำะห์ หำแนวทำงและพัฒนำสื่อเพ่ือตอบโจทก์ปัญหำนัน้ๆ โดยมุ่งเป้ำให้ผู้เรียนสู่ผลลัพธ์ 
(Outcome) 
        1.4 น ำผลที่ได้จำกกำรพัฒนำสื่อไปใช้ในกำรเรียนกำรสอน เพื่อดูผลลัพธ์บรรลุหรือไม่ ถ้ำบรรลใุห้ขยำยผลไปในช้ันเรียน
อื่นๆ เพื่อหำผลลัพธ์ที่แท้จริงอีกครั้ง 
        1.5 น ำผลส ำเร็จที่ได้เผยแพร่ หรือจ ำหน่ำยต่อไป 
 
แนวคิดส าหรบัการพัฒนาสื่อให้กับผู้เรียนสายอาชีพ 
        โมเดลนีเ้ป็นกำรน ำเสนอแนวทำง เพื่อให้นักพัฒนำสือ่ นักกำรศึกษำ ได้ลองน ำไปใช้ในกำรคิดคน้หำแนวกำรพัฒนำสื่อให้
ครบวงจร โดยกระบวนกำรนี้จะเน้นกำรเรยีนรู้เพื่อหำค ำตอบในเชิงสร้ำงสรรค์ประสบกำรณ์ให้กับผู้เรยีน จึงต้องใช้กำรค้นหำ
ข้อมูลผ่ำนสื่อหลำยๆ รูปแบบให้ผู้เรียนค้นหำค ำตอบจำกโจทก์ของผู้สอน และได้มีกำรน ำมำแลกเปลีย่นควำมคิดที่ได้จำกกำร
ค้นหำมำร่วมกันหำข้อเท็จจริงในกลุ่ม เพื่อให้บังเกิดผลลัพธ์แห่งกำรเรียน และไปน ำเสนอหรืออภิปรำยในชั้นเรียนร่วมกันทุกๆ
กลุ่ม ผู้สอนจะเป็นผู้สรุปเป็นคนสุดท้ำย 
 



 

 
 
 
 
 
    

                   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    

ประโยชน์ที่ไดร้ับ 

        1. ไดแ้นวทำงให้นักพัฒนำสื่อ นักกำรศึกษำ เกิดแนวคิดส ำหรับกำรพัฒนำสื่อให้กับผู้เรียนสำยอำชีพอย่ำงครบวงจรตำม
กระบวนกำรและบรรลุเป้ำหมำยของผลลัพธ์ (Outcome) 
        2. ผู้เรียนได้สื่อกำรเรียนกำรสอนทีเ่หมำะสมตรงตำมบทเรียนเสรมิสร้ำงประสบกำรณ์อย่ำงมีคุณภำพ 
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วันทีส่อน           
ผู้สอน           
ผู้เรียน           

 

หลักสูตร 

ประมวลปัญหา 

ประมวลผล 

สรุปผล 

อภิปรายสรุปผล 

ผู้สอน บทเรียน 

             วงล้อ    ค้นหา 

สื่อการเรียน + อิงประสบการณ์ ผูเ้รียน 

ผูเ้รียน 

ผูเ้รียน 

ผูเ้รียน 

ผูเ้รียน 

ผูเ้รียน 

กระบวนการบูรณาการณ์ เพื่อเตรียมแผนการสอน

ในชั้นเรียน 

น าประสบการณ์ที่ได้จากในชั้นเรียน ผู้สอน ที่เกิดกับ

ผู้เรียนมาตั้งโจทก์ปัญหาให้ครอบคลุมทั้งบทเรียน

และให้ผู้เรียนไปค้นหากลุ่มละ 3 คน 

น าโจทก์ปัญหาที่ได้มาพัฒนาสื่อประเภทต่างๆ ข้อ

ส าคัญสื่อทุกประเภทต้องอิงประสบการณ์ทั้ง

ทางตรงและทางอ้อม เพื่อให้เกิดประสบการณ์ โดย

สื่อแต่ละประเภทจะถูกจัดให้นักเรียนได้หมุนเวียนใน

การเรียนรู้และหาประสบการณ์ เนื้อหาข้อมูล

ทั้งหมดจะครอบคลุมบทเรียนและปัญหา เข้าเรียนรู้

คราวละ 1 บทเรียนเท่านั้น 

นักเรียนท าการประมวลผลจากการเรียนรู้ตอบโจทก์

ปัญหาที่ผู้สอนมอบให้ 

นักเรียนน าผลจากการเรียนรู้ตอบโจทก์มาเข้ากลุ่ม

สรุปผลร่วมกัน 

นักเรียนน าผลสรุปมาร่วมกันอภิปรายในชั้นเรียน

และผู้สอนท าการสรุปผลของปัญหา 


