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บทนํา 
 
ความเปนมาของปญหา 

สาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี  เปนกลุมสาระเพิ่มเติมดานคอมพวิเตอร 

กลุมงานแขงขนัทกัษะ  ที่มุงพัฒนาผูเรียนใหมีทกัษะในการทาํงาน  ทาํงานเปน  รักการทาํงาน  

ทํางานรวมกับผูอ่ืนได  มีความสามารถในการจัดการ  การวางแผนการทํางาน  ออกแบบผลงาน  

สามารถนําเอาความรูเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใชในการทาํงาน  และอยู

รวมกับผูอ่ืนในสังคมไดอยางมีคุณภาพ  ในขณะที่โลกแหงเทคโนโลยกีาวหนาและพฒันาไปอยาง

รวดเร็ว  ขอมลูขาวสารและสารสนเทศที่กลุมแขงขันทกัษะคอมพวิเตอรจะตองเกี่ยวของ  รับรูและ

จัดการรวบรวมก็มีมากขึ้น  ปญหาที่กลุมแขงขันทักษะคอมพิวเตอรตองเผชิญและแกไขคือ  

ลักษณะปญหาในกลุมแขงขันทกัษะคอมพวิเตอรที่เปนเรื่องของการถายทอดความรูเพื่อสรางทักษะ

การออกแบบกราฟกใหเปนพื้นฐานในการนําไปใชรวมกบัโปรแกรมงานตางๆ  กลุมแขงขันทักษะ

คอมพิวเตอรไดจัดการฝกอบรมใหกับนักเรียนกลุมแขงขนัทกัษะคอมพวิเตอรอยูสม่ําเสมอ  ทําให

ความรูในตวัตนของนกัเรียนในกลุมแขงขันทักษะนัน้  ไมสามารถถูกจัดเก็บไวใหเปนประโยชนกับผู

รวมกลุมแขงขนัทกัษะคอมพวิเตอรรุนหลงั  ดังนัน้ผูวิจัยจงึไดนําแนวความคิดการจัดรูปแบบ

กระบวนการจดัการความรู (Knowledge Management) มาแลกเปลีย่นเรียนรู ขาวสาร 

ประสบการณ ผลงานและการใชงานโปรแกรมกราฟก  เพือ่เปนประโยชนและสงเสริมความสัมพันธ

ในกลุมแขงขันทักษะคอมพวิเตอร 

การพัฒนาผูเรียนตามหลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศักราช  2544  มุงพัฒนาผูเรียน

ใหเปนคนที่สมบูรณและสมดุลทั้งดานจิตใจ  รางกาย  สติปญญา  อารมณและสังคม  โดยมุงเนน

การพัฒนาใหผูเรียนมีความรู  ความสามารถทั้งดานวิชาการ   วิชางานและวิชาชพี  เพื่อใหสามารถ

ดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข  พึ่งตนเองได  อยูรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค  พัฒนา

สังคมและสิ่งแวดลอม  (หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน  พทุธศักราช  2544, บทนํา)   

ผูเรียนในยุคปฏิรูปการศึกษา  ตองเปนผูเรียนที่มีประสิทธิภาพสามารถเรียนรูไดตาม

ศักยภาพและตามความสามารถของตนเองตองมีความรู  และความสามารถทั้งในเชิงทกัษะและ

ปฏิบัติจึงจําเปนที่จะตองพฒันาความเปนกลุมแขงขันทกัษะใหเกิดกับตัวผูเรียน  เพราะวากลุม

แขงขันทักษะจะเปนเครื่องมือชวยใหผูเรียนไดมีการแบงปนความรูตลอดจนประสบการณของ
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ผูเรียนสงผลใหเกิดการพัฒนาศักยภาพสวนตนของผูเรียนและของกลุมแขงขันทกัษะในระดับ

เดียวกนั 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เปนกจิกรรมที่จัดอยางเปนระบบประกอบดวยรปูแบบ

กระบวนการ วิธีการทีห่ลากหลาย ใหผูเรียนไดประสบการณจากการปฏิบัติจริง  มีความหมายและ

มีคุณคาในการพัฒนาผูเรียนทัง้ดานรางกาย จิตใจ  สติปญญา  อารมณ  และสังคม มุงสรางเสรมิ

เจตคติ คุณคาชีวิต  ปลูกฝงคุณธรรมและคานิยมทีพ่ึงประสงค  สงเสรมิใหผูเรียนรูจักและเขาใจ

ตนเอง สรางจติสํานึกในธรรมชาติ  และส่ิงแวดลอม  ปรับตัวและปฏิบัติตนใหเปนประโยชนตอ

สังคม ประเทศชาติ  และดํารงชีวิตไดอยางมีความสุข  

การจัดการความรูในกลุมงานแขงขันทักษะ  จงึมีความจาํเปนอยางยิง่ในการปฏิรูป

การศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พุทธศักราช 2542  ทีมุ่งเปาหมายไปที่คุณภาพ

ผูเรียน ซึง่เปนกลไกสําคัญคือ  ความรู  ความสามารถ  ในองคกรนั้นๆ  และมีระบบการบริหาร

คุณภาพประกอบกับแนวคิดการจัดการความรูซึ่งมหีลายรูปแบบ  เปนทางเลือกหนึง่ของการจัดการ

ความรู ใหสามารถพฒันาตนเองและกลุมงาน  จากแนวคิดและขอสังเกตดังกลาว ผูวิจัยจงึไดศึกษา

การจัดการความรูเพื่อสรางทักษะทางดานการออกแบบกราฟกคอมพิวเตอรของนกัเรียนกลุม

แขงขันทักษะคอมพิวเตอร โรงเรียนเทพมติรศึกษาเพื่อศึกษาวาการจัดการความรูมีรูปแบบและ

กระบวนการ  ที่ทาํใหการจัดการความรูในกลุมแขงขันทกัษะคอมพิวเตอร  มีประสิทธิภาพและ

บรรลุวัตถุประสงคไดอยางแทจริง  
 
จุดมุงหมายของการวิจัย 

1.  เพื่อศึกษารูปแบบการจัดการความรูเพื่อสรางทกัษะทางดานการออกแบบกราฟก
คอมพิวเตอรของนักเรียนกลุมแขงขันทกัษะคอมพิวเตอร  โรงเรียนเทพมิตรศึกษา 

2.  เพื่อศึกษากระบวนการจัดการความรูเพื่อสรางทกัษะทางดานการออกแบบกราฟก
คอมพิวเตอรของนักเรียนกลุมแขงขันทกัษะคอมพิวเตอร  โรงเรียนเทพมิตรศึกษา 

 
ความสาํคัญของการวิจยั 

1.  เขาใจรูปแบบและกระบวนการจัดการความรูเพื่อสรางทักษะทางดานการออกแบบ

กราฟกคอมพวิเตอรของนักเรียนกลุมแขงขนัทกัษะคอมพวิเตอร  โรงเรียนเทพมิตรศึกษา 

2.  สามารถนาํผลการวิจัยไปประยุกตใชกบัการจัดการความรูดานการเรียนการสอนของครู

ผูดูแลและนักเรียนกลุมแขงขนัทกัษะคอมพวิเตอรรวมถึงบุคคลที่มีความสําคัญตอสังคมและผูอ่ืน 
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ขอบเขตของงานวิจัย 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 การวิจยัเรื่อง  การจัดการความรูเพื่อสรางทักษะทางดานการออกแบบกราฟก

คอมพิวเตอรของนักเรียนกลุมแขงขันทกัษะคอมพิวเตอร โรงเรียนเทพมิตรศึกษา  เปนงานวิจัยเชิง

คุณภาพซึ่งทําการศึกษากลุมตัวอยางไดแก  นักเรียนกลุมแขงขันทกัษะคอมพิวเตอรโดยมีขอบเขต

การวิจยั  ดงันี ้

 2.  ขอบเขตดานเนื้อหา  ผูวจิัยไดศึกษาการจัดการความรูเพื่อสรางทกัษะทางดานการ

ออกแบบกราฟกคอมพวิเตอรของนักเรียนกลุมแขงขนัทักษะคอมพวิเตอร โรงเรียนเทพมิตรศึกษาใน

ดานตางๆ  ดงันี ้

 2.1  ขอมูลทั่วไปของกลุมแขงขันทักษะคอมพิวเตอร 

 2.1.1  ความเปนมาของกลุมแขงขันทกัษะคอมพิวเตอร 

 2.1.2  สภาพลักษณะบริบทของกลุมแขงขันทักษะคอมพิวเตอร 

 2.1.3  บทบาทของกลุมแขงขันทักษะคอมพิวเตอร  ที่มีตอโรงเรียน 

 2.2  ศึกษากระบวนการจัดการความรูเพื่อสรางทกัษะทางดานการออกแบบกราฟก

คอมพิวเตอรของนักเรียนกลุมแขงขันทกัษะคอมพิวเตอร โรงเรียนเทพมิตรศึกษาใน  6  ข้ันตอนดังนี ้

 2.2.1  ดานการกําหนดเปาหมายความรู 

 2.2.2  ดานการแสวงหาความรู 

 2.2.3  ดานการพัฒนาความรู 

 2.2.4  ดานการจัดเก็บความรู 

 2.2.5  ดานการนําความรูไปใช 

 2.2.6  ดานการเผยแพรความรู 

 3.  ขอบเขตดานระยะเวลา  จะดําเนนิการในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา  2553   

 4.  ขอบเขตดานพื้นที่  โรงเรยีนเทพมิตรศึกษา  สังกัดสาํนักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษา 

สุราษฎรธาน ี เขต  1 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 กลุม  หมายถงึ  กลุมงานแขงขันทักษะคอมพิวเตอร  โรงเรียนเทพมิตรศึกษา         

อําเภอเมือง  จังหวัดสุราษฎรธานี   

 การจัดการความรู  หมายถึง  การรวบรวมองคความรูที่มีอยูในกลุมแขงขันทักษะซึ่ง

กระจัดกระจายอยูในตัวนักเรียนหรือเอกสาร  มาพฒันาใหเปนระบบ  เพื่อใหนักเรียนสามารถ

เขาถึงความรู  และพัฒนาตนเองใหเปนผูรู  รวมทั้งปฏิบัติงานไดอยางมีประสิทธิภาพ  อันจะสงผล

ใหนักเรียนมีความสามารถในเชิงแขงขนัสงูสุด   

 นักเรียน  หมายถงึ  นกัเรียนชวงชั้นที ่3 – 4  โรงเรียนเทพมิตรศึกษาทีไ่ดรับคัดเลือกเขา

รวมกิจกรรมการแขงขันทกัษะคอมพิวเตอรระหวางปการศึกษา  2552 - 2553 

 ทักษะ  หมายถึง  ทกัษะที่ไดจากการทีน่กัเรียนกลุมแขงขันทักษะคอมพิวเตอรสรางขึ้น

จากตัวตนของนักเรียนเอง  เชนการวาดเสน  การผสมส ี การตัดปะภาพ  การจัดวางภาพ  การ

ออกแบบตัวอักษร  เปนตน 

 รูปแบบ  หมายถงึ  กิจกรรมหรือกระบวนการที่ไดจากการจัดการความรูของนกัเรยีน

กลุมแขงขันทกัษะคอมพิวเตอร  มาเปนแนวความคิดใหผูอานเขาใจงาย 

 
 

 


