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เทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟก  PISPU 

กฤติกา    สังขะวด  ี1 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  ไดมีบทบัญญัติท่ีเก่ียวของกับเทคโนโลยีการศึกษาและ
นวัตกรรมการศึกษาไวหลายมาตรา   มาตราท่ีสําคัญ คือ มาตรา 67 รัฐตองสงเสริมใหมีการวิจัย และพัฒนาการ
ผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา  รวมท้ังการติดตาม  ตรวจสอบและประเมินผลการใช เทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษา  เพ่ือใหเกิดการใชท่ีคุมคาและเหมาะสมกับกระบวนการเ รียนรูของคนไทยและในมาตรา  22   
“การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวา ผู เ รียนมี
ความสําคัญท่ีสุด  กระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือใหผูเ รียนได ศึกษาดวยตนเอง  ( self access learning)   
และถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด  กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมให ผู เ รียนสามารถพัฒนาตาม
ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ”   ดวยองคประกอบเทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟก 

 การพัฒนาระบบการเรียนการสอน โดยเฉพาะองคความ รูทางเ ร่ือง  เทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟก 
(Graphical technology innovation)  ซ่ึงเปนองคประกอบหน่ึงในการบริหารจัดการงานดานกราฟกทางพ้ืนฐานท่ี
ตองอาศัยปจจัยหลักของระบบการจัดการศึกษาและการเ รียนการสอนท่ีเนน IT หรือ ICT ( Information and 
communication technology) ไดกลายมาเปนปจจัยหลักของระบบการจัดการศึกษาและการเ รียนการสอน
ตลอดจนขยายออกไปสูการใชวิถีชีวิติในการทํางานอยางกวางขวาง โดยเฉพาะในการจัดการเรียนการสอน น้ัน 
“ครู” ซ่ึงเปนผูมีบทบาทสําคัญตอการออกแบบบทเรียน การพัฒนา ข้ันตอนการสอน และการบริหารจัดการ
กระบวนการสอนใหสอดคลองกับความรูความสามารถของผูเรียนเทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟก PISPU น้ี จึง
เปนสวนหน่ึงท่ีปฏิเสธไมไดวาเปนการจัดกระบวนการสอนทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  ดังน้ัน บทความ น้ีจึง
จะเสนอแนวคิดท่ีสําคัญท่ีเก่ียวกับเทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟก PISPU (Graphical technology innovation By 
PISPU)   และมาตรฐาน รวมท้ังตัวอยางกิจกรรม เพ่ือพัฒนาการเรียนรูอีกทัศนะหน่ึง ซ่ึงสาระสํา คัญดังกลา ว น้ี 
อาจนําไปประยุกตเปนแนวคิดพ้ืนฐานและเปนแนวทางในการกําหนดมาตรฐานทางงานกราฟกสําหรับนัก
การศึกษายุคใหมตอไป 

 

 

1 ผูชวยศาสตราจารย  สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม   
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เทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟก PISPU 

การดําเนินการปฏิรูปการศึกษาใหสําเร็จไดตามท่ีระบุไวในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชา ติ  พ.ศ. 
2542   ดังกลาว  จําเปนตองทําการศึกษาวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาใหมๆ ท่ีจะเขามาชวยแกไขปญหา
ทางการศึกษาท้ังในรูปแบบของการศึกษาวิจัย  การทดลองและการประ เมินผลนวัตกรรมหรือเทคโนโลยี ท่ี
นํามาใชวามีความเหมาะสมมากนอยเพียงใด  นวัตกรรมท่ีนํามาใชท้ังท่ีผานมาแลวและท่ีจะมีในอนาคตมีหลาย
ประเภทข้ึนอยูกับการประยุกตใชนวัตกรรมในดานตางๆ ในท่ีน้ีจะขอกลา ว ถึงเทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟก 
PISPU   

เทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟก PISPU เปนเทคโนโลยีนวัตกรรมท่ีมีองคประกอบรวบรวมการตกผลึก
ของนวัตกรรมทางดานหลักสูตร,  นวัตกรรมการเ รียนการสอน,  นวัตกรรมสื่อการสอน,  นวัตกรรมการ
ประเมินผล, นวัตกรรมการบริหารจัดการ 

หรือกลาวเปนลักษณะองคประกอบการรวบรวบกระบวนการแบบ Active Learning เปน กระบวนการ
จัดการเรียนรูท่ีมุงใหผูเรียนเกิดการเรียนรูสูงสุดโดยเฉพาะอยา งยิ่ งการเ รียนรูในระดับทักษะการคิดข้ันสูง 
(Higher Order Learning Level) ซ่ึงประกอบดวย การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา  เทคนิคการ
จัดการเรียนการสอนท่ีใชกันสวนใหญ ไดแก  การเ รียนแบบรวมมือ (Cooperative Learning) การเ รียนแบบ
แกปญหา (Problem based Learning) การศึกษากรณี (Case Study) และการจําลองสถานการณ  (Simulations) 
เปนตน 

 PISPU : เปนเทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟกท่ีมีคุณสมบัติในการบริหารจัดการเ รียนการสอนในแนว 
Active Learning  มีคุณสมบัติท่ีใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในดานการบริหารจัดการไฟลภาพ งานทางเทคโนโลยี
โปรแกรมท่ีรวบรวมคุณสมบัติเดน ๆ ของโปรแกรมมาใช เ พ่ือให ผู เ รียนเ กิดทักษะการสังเคราะหในการใช
เทคนิคเคร่ืองมือ (Tool) เพ่ือการเรียนแบบการแกปญหาองครวมของงานนวัตกรรมกราฟก 

คุณสมบัติพิเศษของกราฟก PISPU 

 ตกแตงหรือแกไขรูปภาพ การบริหารจัดการภาพ การวาดภาพใหม  
 ตัดตอภาพบางสวน หรือท่ีเรียกวาจัดองคประกอบภาพใหม  
 เปล่ียนแปลงสี  แสง ของภาพ จากสีหน่ึงเปนอีกสีหน่ึงไดเพ่ือใหไดเฉดสีท่ีตองการ 
 สามารถสรางเสน สรางรูปทรงแบบฟรีสไตล หรือใส รูปภาพ ส่ีเหล่ียม วงกลม หรือสรางภาพ
ไดอยางอิสระ จัดองคประกอบของเสน ของรูปทรง  
 มีการแบงช้ันของภาพเปนเลเยอรสามารถเคล่ือนยายภาพไดเปนอิสระตอกัน 
 การทําภาพซํ้าในรูปภาพเดียวกัน สรางภาพบนผืนผาใบใหม 
 สรางขอความ ใสสวนเคล่ือนไหวของขอความ 
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 การใชเคร่ืองมือพูกันหรือแปรงทาสี ท่ีสามารถเลือกรูปแบบสําเร็จรูปในการสรางภาพสรรค
งานภาพไดตามตองการ 
 คุณสมบัติอ่ืนๆ อีกมากมาย 

 

โมเดลสีกับเทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟก 

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในโลกยุคเทคโนโลยีจัดวาเปนสวนหน่ึงในการจัดการระบบงานไมวา จะ เปน
งานทางดานการสอน งานดานธุรกิจ งานองคกรตาง ๆ  เร่ืองของโมเดลสีเปนสวนหน่ึงท่ีผูเรียนตองมีความเขา ใจ
และควรท่ีจะมีพ้ืนฐานในการมองเห็นเพ่ือใหเขาใจถึงความเปนไปไดในเร่ืองของสี 

 ฉะน้ันโมเดลสีจะมีผลอยางเดนชัดในการจัดการช้ินงานท่ีสรา งข้ึนมาการเ รียนรูและทําความเขา ใจ
เก่ียวกับโมเดลสีจะมีเทคนิคในการจัดการท่ีซับซอนในเร่ืองของสี และนับวาเปนเ ร่ืองสํา คัญอยา งมากในการ
บริหารจัดการในช้ินงานท่ีสรางข้ึนใหบรรลุกับวัตถุประสงคท่ีวางไวเทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟกสามารถแยก
ประเภทโมเดลเฉดสีใหเห็นได 4 ประเภท 

1. โมเดลสีแบบ RGB    
R   :    Red   กําหนดเปนแสงสีแดง  

G   :   Green   กําหนดเปนแสงสีเขียว 

B   :   Blue      กําหนดเปนแสงสีนํ้าเงิน 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1.  แสดงโมเดลสี แบบ  RGB  ColorSpace , แบบ  RGB  Pixels 
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รูปท่ี 2.   แสดงการสรางเฉดโมเดลสี แบบ RGB และคาสีแบบ RGB แบบ  Normal color 

 
2. โมเดลสีแบบ CMYK   

   C   :   Cyan             เปนการใหสีฟา 

M   :   Magenta       เปนการใหสีบานเย็น 

Y   :   Yellow            เปนการใหสีเหลือง  

K   :   Black             เปนการใหสีดํา 

 ในการจัดการงานพิมพท่ีใหเฉดสีชนิดน้ีจะเปนการใชงานในระบบการพิมพภาพท่ีตองอาศัยเคร่ืองพิมพ
ท่ีใชกันท่ัวไปก็จะใชโหมดสีในโมเดลแบบ  CMYK การผสมสีของโมเดลสีชนิดน้ีจะตางจากสีแบบ  RGB  คือ 
ยิ่งเพ่ิมสีลงไป ผลลัพธท่ีไดจะมืดลงเขาใกลสีดําเร่ือย ๆ  การระบุคาสีของแมสีท้ัง  4 จะกําหนดหนวยวัดเปนคา
เปอรเซนต   มีคาต้ังแต  0 เปอรเซ็นต หรือไมมีสี (เปนสีขาว) ไปจนถึง 100 เปอรเซ็นต คือมีสวนประกอบของสี
ดังกลาวเต็มท่ี เชน สีแดงประกอบดวยสีบานเย็น 100 % และสีเหลือง  100 %  ดังน้ันเวลาระบุสีจึงเรียกวา C=0, 
M=100,Y=100, K=0  เปนตน สวนสีดําจะถูกเรียกวา สีหลัก (Key Color) 
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รูปท่ี  3 .   แสดงโมเดลสีแบบ  CMYK  Colorspace 

 

3.   โมเดลสีแบบ  HSB    

H   :   Hue    หรือ  สี ท่ีมีการใหคาสีเปนสีแดง สีเขียว หรือ สีมวง               

S   :   Saturation  หรือ ความสดของสี ไดแกการใหคาสีเปนสีแดงสด สีมวงสวาง  สีเขียวสวาง 
กลาวคือ หากมีการกําหนดคาของ  Saturation  มีมาก ๆ ก็จะไดคาสีท่ีสดข้ึน หากมี  

การกําหนดคาของ   Saturation  ท่ีนอย ๆ ก็จะเปนสีแดงซีด ๆ หรือสีมวงแบบซีด 

B   :   Brightness  เปนการกําหนดคาสีโดยใหมีความสวางเกินข้ึนกับสีน้ัน ๆ หากมีการกําหนดเลข
คามากความสวางของสีก็จะมากตาม และในทางตรงกันขามหากมีการกําหนดคา เลขนอย สีก็จะ
ออกในในลักษณะทึบ ๆ  

 

 

 

 

รูปท่ี  4 .   แสดงโมเดลสีแบบ HSB 
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4. โมเดลแบบ L*a*b  เปนการกําหนดโมเดลสี ท่ีมีการพัฒนา ข้ึนโดยการกําหนด Commission 
International d’Eclairage (CIE) และมีการปรับปรุงพัฒนามาเร่ือย ๆ จนในปจจุ บันในป  1976  วา  CIE L*a*b 
โดยประกอบไปดวยคา 3 คา คือ 

L   :  Lightness  กลาวคือ มีคาสีความสวางของสี  

         มีคา = 100  สวางมาก 
         มีคา  = 0     มืดมาก 

a   :   สีหลักสีแรกเร่ิมต้ังแตสีเขียวถึงสีแดง  

b   :  สีหลักสีท่ีสองเร่ิม ต้ังแตสีนํ้าเงินจนวนกลับมาถึงสีเหลือง  
 

   

 

 

 

รูปท่ี 5.  แสดงโมเดลสีแบบ  L*a*b 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 6.  เทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟก PISPU  
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สรุป   เทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟก PISPU  เปนนวัตกรรมทางดานการบูรณาการโปรแกรมใหสอดคลองกับ
หลักสูตรการเรียนการสอน เปนการใชวิธีการใหมๆ ในการพัฒนาทักษะกระบวนการบริหารจัดการเ รียนการ
สอนเพ่ือการพัฒนาใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมในงานทางกราฟกและตอบสนองความตองการของบุคคล
ใหมากข้ึน  เน่ืองจากเทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟกมีการเปล่ียนแปลงอยู เสมอตามความกา วหนาทางดาน
เทคโนโลยีนวัตกรรม และกระบวนการจัดการเรียนการสอน  นอกจากน้ีการพัฒนาเทคโนโลยีนวัตกรรมกราฟก
PISPU ยังมีความจําเปนท่ีจะตองอยูบนฐานของแนวคิดทฤษฎีและปรัชญาทางการจัดการศึกษาตามกระบวนการ
ของหลักสูตร  การพัฒนาหลักสูตรตามหลักการและวิธีการดังกลาวตองอาศัยแนวคิดและวิ ธีการใหมๆ  ท่ี เปน
นวัตกรรมการศึกษาเขามาชวยเหลือจัดการบูรณาการใหเปนไปในทิศทางท่ีตองการ 

 การใชเทคโนโลยีนวัตกรรมแตละดานอาจมีการผสมผสานเ พ่ือเปนองคความ รูแบบตกผลึก  ซ่ึง
จําเปนตองมีการพัฒนารวมกันไปพรอมๆ กันหลายดาน  เพ่ือใหสามารถนํามาใชรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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