
 
1.ความส าคัญของนวัตกรรม  
 จากการสอนรายวิชา คอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่3 มีเน้ือหาเก่ียวกับการสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 
มิติโดยใช้โปรแกรม Flash cs6 ซึ่งลักษณะการเรียนเป็นการ
ออกแบบสร้างสรรค์ชิ้นงานบนคอมพิวเตอร์ที่ต้องอาศัยความรู้
และความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ โดยใช้จะหลักการตี 
Ping Pong มาอ ธิบ ายรูปแบบการเรียนเพ่ือ ให้ เห็นภาพ
กระบวนการสอนมากย่ิงข้ึน โดยรูปแบบการเรียนรู้ Ping pong 
เป็นการเรียนรู้ควบคู่สลับกันไปมาระหว่างข้ันการเรียนรู้ในสื่อ 
CAI และลงมือปฏิบัติสร้างชิ้นงานเป็นข้ันการคิดแบบผ่อนคลาย
ช่วยให้สร้างความรู้และกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ในการสร้าง
ชิ้นงาน 
 ผลงานที่น าเสนอคือ“การเรียนรู้แบบ Ping Pong 
โดยใช้สื่อ CAI” ใช้ประกอบการสอนโปรแกรม Flash cs6 ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
โดยใช้หลักการแบบ Ping pong เป็นการแบ่งส่วนการเรียนรู้ 2 
ด้านคือส่ วนความรู้ที่ อ ยู่ ในสื่ อ  CAI และส่ วนการลงมือ
ปฏิบัติการสร้างชิ้นงานโดยให้อิสระทางการออกแบบเพ่ือให้
นักเรียนรู้สึกผ่อนคลาย โดยมีเป้าหมายคือดึงดูดความสนใจของ
นักเรียนและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ สามารถ
กลับมาเรียนซ้ าๆใหม่หลายรอบ  สามารถตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างนักเรียนได้เป็นอย่างดีและส่งเสริมให้นักเรียน
ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
2.วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการด าเนินงาน  
1.เพ่ือนักเรียนมีความรู้ ความสามารถ ทักษะการใช้โปรแกรม 
Flash ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวอย่างสร้างสรรค์ 
2.เพ่ือให้นักเรียนมีทักษะการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีและใช้
เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค ์
3.นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 
3.ขั้นตอนการด าเนินงาน 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
4.ผลการด าเนินการ/ ประโยชน์ที่ได้รับ 

ตัวชี้ความส าเร็จ ผลที่เกิดจาก Bast Practice 
นักเรียนได้รับ รางวัลเหรียญทองแดง 
การแข่งขันการสร้างเกมสร้างสรรค์จาก
คอมพิวเตอร์ ระดับชั้น ม.1-3 ประจ าปี
การศึกษา 2561 ศิลปหัตถกรรมระดับ
เขตประเทศ 

 
น าชื่อเสียงมาสู่เขตพ้ืนที่ 

นักเรียนสามารถใช้โปรแกรม Flash cs6 
สร้างชิ้นงานอย่างสรรค์สร้างด้วยตนเอง 

 
ผลงานการสร้างสื่อ

ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 
นักเรียนเพ่ิมขีดความสามารถและพัฒนา
ผลงานในการเข้าแข่งขันทักษะทาง
วิชาการศิลปหัตถกรรม 

 
ผลงานการสร้างสื่อ

ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 
5.ปัจจัยความส าเร็จ  
1. นักเรียนสามารถใช้โปรแกรม Flash cs6 สร้างชิ้นงานอย่าง
สรรค์สร้างด้วยตนเอง 
6.บทเรียนที่ได้รับ  
1.รูปแบบการพัฒนาการเรียนรู้แบบ Ping Pong โดยใช้สื่อ CAI 
เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการเรียนรู้และความคิด
สร้างสรรค ์
2.นักเรียนเกิดแนวคิดในการพัฒนาชิ้นงานของตนเอง 
7.การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ  
1.นักเรียนเข้าแข่งขันทักษะวิชาการงานศิลปหัตถกรรม ได้รับ
รางวัลเหรียญทอง ระดับเขตพ้ืนที่ ประจ าปีการศึกษา 2561 
2.นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุขเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง
และสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่างภาคภูมิใจ 

แบบน าเสนอผลงาน/นวัตกรรมการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best  Practice) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช่ือผลงาน “การเรียนรู้แบบ Ping Pong โดยใช้สื่อ CAI” 
ชื่อผู้เสนอผลงาน นางสาวจิราภรณ์  ทินกระโทก  โรงเรียน/หน่วยงาน โรงเรียนเนินทรายวิทยาคม  สพม.17 

 
 

ข้ันการเตรียมการ 

 การออกแบบบทเรียน 

 
การเขียนผังงาน 

 

การสร้างสตอรี่บอร์ด 
 

การสร้าง/เขียนโปรแกรม 

 
ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน/คู่มือ 

 

การวัดประเมินผล/การปรับปรุงพัฒนา 


