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               The purpose of this research was to study the effects of integrated teaching design projects
in commercial design course , by using internet , on the learning achievement of undergraduate  art
education students  in the faculty of education , Chulalongkorn University .

               The population of this study were 39 third year undergraduate art education students  in the
faculty of education , Chulalongkorn University who registered the 2709310 commercial design
course on the first semester of 2000 academic year.  The research instruments were     1)  design
project teaching plan , 2) virtual classroom on internet , 3) one set of achievement test of knowledge
for pretest and posttest , 4) one set of project evaluation form , and 5) four set of questionnaires
concerning integrated teaching design projects by using internet . The data were analyzed by using
the t-test for the achievement test of knowledge , while mean and standard deviation for the project
evaluation form and questionnaires .

               The research results were revealed 1)  the learning achievement of undergraduate art
education students after learning were high at the .05 level of significance. 2) internet , as media for
searching to for create work project , was at normal level 3) the art education students were satisfied
and interested in the process of integrated  teaching design projects by using internet together with
the regular teaching in classroom , especially with step of problem solving . the art teaching activities
in the future should integrate internet in their instruction processes.
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บทที่ 1

บทนํ า

ความเปนมาและความสํ าคัญของปญหา

               โลกยคุขาวสารหรอืโลกสังคมยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ  ระบบขอมูลสารสนเทศที่มีอยู
ทั่วโลกไดหลั่งไหลเขาสูประเทศไทยอยางรวดเร็วและตอเนื่องจึงกอใหเกิดผลกระทบตอการพัฒนา
ประเทศขึน้ทกุดาน  ผลกระทบดังกลาว ทํ าใหเกิดการเปลี่ยนแปลง ตอ การเมือง เศรษฐกิจ สังคม
เทคโนโลย ีและ การศึกษา  สิ่งที่สํ าคัญที่สุดคือการเปลี่ยนแปลงดังกลาวสงผลกระทบอยางรุนแรง
ตอวถิชีวีติ ของคนในสังคมไทย ดังนั้น การศึกษา จึงจํ าเปนที่จะตองมีการเปลี่ยนแปลงใหทันตอ
ยคุสารสนเทศ เพราะ  การศึกษา มีบทบาทและความสํ าคัญเปนอยางยิ่งตอวิถี ชีวิต ของคนใน
สงัคมปจจุบนั โดยเฉพาะการเตรียมคนเขาสู โลกยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ   ซึ่งเปนภารกิจของ
การศกึษาโดยตรง  ดังนั้น การจัดการศึกษาที่ดีนั้น จึงตองสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม
เศรษฐกิจ  วฒันธรรม และเทคโนโลยี  ทํ าใหนักการศึกษาตองกลับมาทบทวนระบบการศึกษา
ปจจุบนั  ซึง่ในระบบการศึกษาตองเปลี่ยนไปจากระบบเดิม  มุงเนนไปที่ความสํ าคัญของผูเรียน
และกระบวนการการเรียนรู  ( รุง  แกวแดง , 2541 )  ปญหาที่เกิดโดยเฉพาะในดานการจัดการ
ศกึษาในปจจุบนัสงผลกระทบตอการจัดการและการบริหารพัฒนาประเทศเปนอยางมาก  วิธีการ
แกปญหาการจัดการศึกษาที่สํ าคัญ  คือการปรับปรุงกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับยุคสังคม
เทคโนโลยีสารสนเทศ  ( ครรชิต  มาลัยวงศ , 2538 )

               อยางไรกต็ามทางรฐับาลเล็งเห็นถึงความสํ าคัญของการศึกษา จึงไดมีพัฒนาและแกไข
ปญหาทีเ่กดิขึน้กบัการศึกษามาโดยตลอด ดังจะเห็นไดจาก แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหง
ชาตฉิบับที ่  8  ที่ไดใหความสํ าคัญกับการพัฒนาคนซึ่งถือเปนกํ าลังสํ าคัญตอการพัฒนาประเทศ  
ในฐานะที่การศึกษาระดับอุดมศึกษาไทยมีบทบาทสํ าคัญตอบสนองนโยบายการพัฒนาประเทศ
มาโดยตลอด  แนวโนมของแผนพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษาฉบับที่ 8  จึงมุงเนนไปในดาน
การปฏรูิปการศกึษา จากการเรียนการสอนที่เปนรูปแบบเดิม ๆ มาเปลี่ยนเปนระบบการเรียนการ
สอนรูปแบบใหม   การเรียนการสอนในรูปแบบใหมนี้ตองมีการปฏิรูป ทั้ง การปรับกระบวนการ
การเรยีนรูของผูเรียน  การปรับกระบวนการสอนของครู  การปรับหลักสูตรใหสอดคลองกับการ
เปลี่ยนแปลงของสังคมโลก ( ประเวศ  วะสี , 2541 )  การปรับปรุงบทบาทของผูเรียนและผูสอน ใน
การปฏรูิปการศกึษา มีจุดมุงหมายสํ าคัญก็เพื่อให เกิดการพัฒนากํ าลังคน เพื่อการเขาสูสังคมใน
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อนาคตนัน่เอง   ดงันัน้ ผูเรียนที่เปนความมุงหวังของสังคมในอนาคต จะมีลักษณะ เปนผูที่คิดเปน
พึง่ตนเองไดและรูจักวิธีการวิเคราะหปญหาในหลายแงมุมและ ศึกษาคนควาเพื่อวิเคราะหแก
ปญหาไดอยางเหมาะสม    ซึ่งคุณลักษณะดังกลาวนั้น จะตองอาศัยกระบวนการเรียนการสอน
เพือ่สงเสรมิคุณลักษณะดังกลาวใหแกผูเรียน ดังนั้น ครูผูสอนจึงมีบทบาทในการสงเสริมผูเรียน
โดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหผูเรียนบรรลุเปาประสงค

               ผูเรียนในระดบัอุดมศกึษามีความสามารถทางพุทธิปญญา โดยทั่วไปจะอยูในระดับสูง
แตมคีวามแตกตางระหวาง บุคคลในวัยเดียวกันอยูบาง โดยเฉพาะมีความกระตือรือรนสูง  มีความ
อยากรูอยากเห็น ( ไพฑูรย  สินลารัตน , 2524 ) มกีารพฒันาการในองคประกอบทางดานสติ
ปญญา  ดานรางกาย ดานอารมณ และจติใจ  รวมทั้งดานสังคม  การที่ผูสอนนํ าเอาวิธีการเรียน
การสอนทีเ่หมาะสมมาใชกับผูเรียน จะชวยกระตุนการพัฒนาการทางดานรางกาย  สมอง อารมณ
และสงัคม   ผูเรียนในระดับอุดมศึกษาจะสามารถพัฒนาไปตามเปาประสงค  แหลงความรูในวัยนี้
สวนใหญจะเปนสถานศึกษาเปนหลัก แตแหลงความรูที่ใหผูเรียนเกิดการพัฒนามากยิ่งขึ้นนั้น คือ
สงเสรมิใหผูเรียน เรียนรูจาก ประสบการณตรงเชน เรียนรูจาก ครอบครัว ชุมชน สถานประกอบ
การ ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม  ดังนั้น ผูสอนจึงควรสรางความหลากหลาย ใหผูเรียนสนใจในการ
ศกึษาจากสิ่งรอบ ๆ ตัว ( รุง  แกวแดง , 2541 ) ผูสอนสามารถปรับปรุงการเรียนการสอน ใหมี
ประสิทธภิาพมากยิง่ขึ้น  โดย  ผูสอนปรับวิธีการเรียนการสอนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง เนน
กระบวนการคิดอยางเปนระบบมีเหตุผล  มุงเนนใหผูเรียนรักการเรียนรู รูจักคิด วิเคราะห
สงัเคราะห แสวงหาความรูและรูจักแกปญหาไดดวยตนเอง รวมทั้งรูจักพัฒนาทักษะพื้นฐานของ
การมสีวนรวมในสังคมอยางมีคุณภาพ    ดังนั้นผูสอนควรจัดวิธีการเรียนการสอนใหมีรูปแบบ
หลากหลาย และใหสอดคลองกับสภาพปจจุบันและเงื่อนไขของทองถิ่น และตองเชื่อมโยงวิธีการ
สอนในเนือ้หาวชิากับสภาพปญหาและประสบการณในชีวิตจริง  ซึ่งอาจทํ าไดโดยการบูรณาการ
( แผนพัฒนาการศึกษา ฉบับที่ 8 )  การศกึษาในระดับอุดมศึกษาเปนการศึกษาทางดานสายอาชีพ
เพือ่ใหผูเรียนสามารถนํ าความรูไปประกอบอาชีพได  ( บ ํารุง  กลัดเจริญ และ ฉวีวรรณ กนิาวงศ ,
2527 )  ซึง่จะเหน็วามีสวนสํ าคัญเปนอยางยิ่ง ตอสายอาชีพ และยังสงผลตอแนวโนมในการ
พฒันาประเทศ ไปสูทศิทางการแขงขันในดานตาง ๆ ในระดับสากล  ดังนั้นจะเห็นไดวา การพัฒนา
คณุภาพของผูเรียนเกือบทุกประเด็น จะเกี่ยวของกับกระบวนการปฏิรูปการศึกษาของครู

               ดงันัน้จงึควรเนนการพัฒนาการเรียนการสอนในหลักสูตรผูผลิตบัณฑิตครู เพราะบท
บาทของครเูปนปจจัยหลักของความสํ าเร็จในการพัฒนาคุณภาพทุกดานของการศึกษา   แต
ปจจุบนัปรากฏวา  ผูสอนยังสอนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ไมมีความหลากหลายหรือ
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แปลกใหมนอยมาก   สวนใหญจัดอยูภายในสถาบัน ไมกาวไกลจากชั้นเรียนไปสูประสบการณจริง
ของวชิาชพี  การวัดผลและการประเมินเนนความรูความจํ ามากกวาปฏิบัติ โดยไมมีการประเมิน
กจิกรรมอืน่ ๆ เขามานอย   เมื่อผูเรียนที่จบการศึกษาออกไปประกอบวิชาชีพครูในสถาบันการ
ศกึษาระดบัตาง ๆ จึงใชรูปแบบวิธีการที่เคยรับมาคือ  ใชครูผูสอนเปนศูนยกลาง เนนการถายทอด
ความรูและเนื้อหาวิชามากกวาการจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเองสามารถคิดเปน  
แกปญหาเปน  รวมทั้งคนหา ศกัยภาพของผูเรียนแตละคน สามารถนํ าไปประยุกตใชใหสอดคลอง
กบัการเปลีย่นแปลงของสังคมยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ   ดังนั้นการพัฒนาบัณฑิตครูใหมีทัศวิสัย
กวางไกล สามารถแกปญญา และคิดวิเคราะห สังเคราะห และคิดอยางเปนระบบ จึงตองจัดกิจ
กรรมทีม่คีวามหลากหลาย โดยการนํ าเอาศาสตรตาง ๆ เขามารวมกันในการจัดการสอน          (
แผนพฒันาการศึกษาฉบับที่ 8 ) โดยการสงเสริมใหสถาบันอุดมศึกษาจัดหลักสูตรใหเปนแบบ
บรูณาการทีม่คีวามยดืหยุน มีความหลากหลาย มีการปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรการเรียนการ
สอนใหทนัสมยัตามวิวัฒนาการขององคความรูที่เปนสากลอยูตลอดเวลา และสามารถเชื่อมโยง
องคความรูไดทั้งการศึกษาในระบบ รวมถึงการศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย และ
ขยายโอกาสทางการศกึษาใหมากยิ่งขึ้น  รวมทั้งการประเมินผลการสอนดวยวิธีการที่หลากหลาย
และผูเรียนมีสวนรวมในการประเมิน ( แผนพฒันาอุดมศึกษาฉบับที่ 9 ฉบับราง )

               ในดานการเรียนการสอนศลิปศึกษา  ศลิปศึกษา คือ  การศึกษาเกี่ยวกับดานการเรียน
การสอนศลิปะ ในหลาย ๆ แขนง โดยมุงเนนที่ใหผูเรียนไดจบไปประกอบอาชีพเปนครูผูสอนที่มีพื้น
ฐานและทกัษะในการสอนศิลปะ  ในสถานบันการศึกษาระดับตางๆ   ( Manuel Barken , 1995 )
ในฐานะมหาวทิยาลัยที่ตอบสนองนโยบายของรัฐบาล  หลักสูตรปริญญา   ครุศาสตรบัณฑิต      
( Bachelor’s Degree in Education ) สาขาการสอนวิชาเฉพาะ  วชิาเอกศลิปศึกษา ภาควิชาศิลป
ศกึษา คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มีชื่อปริญญาวา ครุศาสตรบัณฑิต ( ศลิปศึกษา
) มวีตัถปุระสงคเพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความรูความสามารถในการสอนวิชาศิลปศึกษา ในระดับโรง
เรียนทัง้ระดบัประถม และมัธยม  ตลอดจนมีความรูความเชี่ยวชาญทางดานศิลปะดานใด ดาน
หนึง่ทัง้มคีวามรูเพียงพอที่จะศึกษาตอในระดับสูง     

               ดังนั้นศิลปศึกษาสํ าหรับผูเรียนที่จบหลักสูตรและออกไปประกอบอาชีพครูในสถาบัน
การสอนศลิปะตาง ๆ  จึงจํ าเปนตองมีความรูทางดานกระบวนการถายถอด หรือการสอนเปน
สํ าคัญ  ( เกษร  ธติะจารี , 2542 ) และโดยเฉพาะอยางยิ่ง จะตองมีแนวคิดในการจัดการสอนทาง
ศลิปะที่มีความหลากหลาย ( วิรัตน พชิญไพบลูย , 2529 ) เพื่อชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนศิลปะใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  แตในปจจุบันพบวา การสอนศลิปศึกษา ยังประสบปญหา
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ในการสอนอยูในหลายดาน จากงานวิจัยของ อรทยั สวสัด์ิแดง ( 2542 ) และงานวิจัยของ  อัครพล
เดชะผากุล ( 2538 ) พบวา ปญหาการสอนศลิปศึกษาในปจจุบัน ไดแกที่ผูสอนขาดการเตรียมการ
สอน กจิกรรมการสอน ขาดการกระตุนการเรียนรูของผูเรียน เนนครูเปนศูนยกลาง  การประเมินผล
สวนใหญกจิกรรมการประเมินผลที่เจาะจงไปที่ตัวของผลงาน มากกวากระบวนการของผูเรียน
สวนสือ่การสอน ไมสอดคลองกับการสอน หรือส่ือการสอนไมมีในการสอน หรือขาดงบประมาณใน
การจดัซือ้  เปนตน ดังนั้นผูเรียนศิลปศึกษาที่จะจบหลักสูตรออกไปเปนผูสอนศิลปะจํ าตอง
ตระหนกัและเขาใจปญหาดังกลาวเพื่อประกอบการพิจารณาในการจัดการสอนดวย

               วชิาออกแบบพาณิชยศลิป  เปนวิชาที่เกี่ยวกับการเรยีนการสอนออกแบบเนนการ
สรางสรรค  เพื่อการคา ( โชดก เกงเขตรกจิ , 2533 ) โดยมีความสวยงามชักจูงใจ การออกแบบ
ตองมรูีปแบบที่เราใจ  ชี้ชวนการเลือกซื้อ  จะตองมีความคิดสรางสรรค  และมีการเปลี่ยนแปลงรูป
แบบของงานอยูเสมอ  ตามแนวทางความตองการทางการตลาดที่เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย
( สังเขต  นาคไพจิตร  , 2530 )   ดังนั้นวิชาพาณิชยศลิปจงึมีความสํ าคัญที่และบรรจุอยูในหลาย ๆ
หลกัสูตร  ยิง่โดยเฉพาะหลักสูตรที่ผลิตบุคลากรทางการสอนในดานนี้ อันไดแก สถาบันระดับ
อุดมศกึษาในหลาย ๆ สถาบัน    หลักสูตรวิชาเอกศลิปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย  เปนอกีสถาบันหนึ่ง  ที่มีรายวิชาออกแบบพาณิชยศลิป เปนรายวิชาหนึ่งซึ่งอยูใน
หมวดวิชาบังคับของหลักสูตรศลิปศึกษา  ลกัษณะของเนื้อหารายวิชานั้น วาดวยหลักการออกแบบ
พาณชิยศลิปและวิธีการออกแบบสิ่งพิมพและงานโฆษณาประเภทตาง ๆ      ดังนั้นการเรียนการ
สอนออกแบบพาณิชยศิลปที่ดี จะตองท ําใหผูเรียนเกิด ความรูที่จะสามารถนํ าไปคิด วิเคราะห    
แกปญหาอยางสรางสรรค ใหสอดคลองตอความตองการของการตลาดที่เปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย
และที่สํ าคัญ ผูเรียนตองสามารถเชื่อมโยงนํ าเอาความรูดังกลาวไปประยุกตใช ในการปฏิบัติงาน
ออกแบบได   ดงันั้นรูปแบบการสอนที่ครูผูสอนจะนํ ามาใชจึงเปนสิ่งที่สํ าคัญอยางยิ่ง เพื่อใหผูเรียน
พฒันาไปสูสิง่เหลานัน้  ผูสอนจํ าเปนตองวิเคราะหเกี่ยวกับ วิธีการตาง ๆ ที่จะนํ ามาสอนการออก
แบบและกระตุนความคิดสรางสรรคของผูเรียน  โดยการใหผูเรียนเขาใจแงมุมของปญหาใหผูเรียน
ได  แลกเปลีย่นความคิดกัน และใชเทคโนโลยีมาชวยในการสอน ( Davis Meredith , 1999 )ดังนั้น
ผลงานออกแบบที่ปรากฏจึงเกิดจากการใชสติปญญา จากการแกปญหาในงานออกแบบ
( พาศนา ตันฑรกัษ  , 2526 )  วธิกีารเรยีนการสอนทางดานการออกแบบ ดวยวิธีการสอน เนนให
คดิแกปญหา ทํ าใหผูเรียน ไดการรูจักใชความคิด  และรูจักการแกปญหา  โดยอาศัยประสบการณ
ความรู เพื่อบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไว ( ปยะชาติ  แสงอรุณ , 2531 ) การสอนใหผูเรียนคิด
แกปญหาไดเอง มีความมั่นใจในการแกปญหาไดอยางถูกตองเหมาะสม  มีความเชื่อมั่นสูงในการ
ทีจ่ะน ําเอาขอความรูและทักษะไปใชในสภาพปญหาในสังคมจริง  ( วิรัตน  พชิญไพบูลย , 2529 )
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               จากทีก่ลาววาการเรยีนการสอนในงานออกแบบ จึงเปนลักษณะการสอนแบบการ
แกปญหาในการออกแบบ  ซึ่ง  วิธีการสอนแกปญหา  ( Problem – Solving Method ) เปน
กจิกรรม ทางดานความคิด  เปนการรวบรวมประสบการณเดิมกับสภาพของปญหาใหมเขาไวดวย
กนั และเลอืกกระบวนการวิธีการตาง ๆ  เพื่อการแกปญหา วิธีการสอนแบบแกปญหา เปนลักษณะ
การเรยีนรูแบบคนพบเขามาไวดวยกัน  เมื่อเรียนรูดวยวิธีการคนพบ ผูเรียนจะตองเอาสิ่งที่คนพบ
มาเชือ่มโยงกบัวธิกีารแกปญหา จึงจะมีความเขาใจอยางแทจริง  ทํ าใหผูเรียนเกิดความคิดในดาน
ขบวนการแกไขในสิ่งตาง ๆ ไดดี   ในวิชาออกแบบ เปนวิชาที่เกี่ยวของกับการแกปญหาอยูแลว แต
การสอนการแกปญหาในวิชาการออกแบบนั้นมีข้ันตอนเฉพาะ ซึ่งเราเรียกกระบวนการในการ
แกปญหาในการออกแบบนี้ วา กระบวนการออกแบบ    กระบวนการออกแบบ เปนกระบวนการ
ทาง วิทยาศาสตร ( Scientific Method )   คอืเปนกระบวนการเพื่อการแกปญหา ( Problem
Solving Process )   เปนระบบวธิเีชิงทดลอง คนหาเหตุผลเพื่อแกไข เพื่อหาขอสรุปในแนวทาง
ปฏิบัติ   ( ปยะชาติ  แสงอรุณ , 2531 )  และเปนแผนผังการทํ างานไปสูเปาหมาย เปนหลักเกณฑ
ใชไดกับโครงการขนาดใหญและโครงการขนาดเล็กและใชไดกับทุกสาขาการออกแบบ   ( สันติ
คณุประเสรฐิ , 2531  )  ระบบวิธีการออกแบบที่ชวยลดขอผิดพลาดในการทํ างานและมีความ
เหมาะสมกบัการแกปญหาในงานออกแบบสมัยใหม โดยเฉพาะปญหาที่มีขอมูลที่มีปริมาณมาก
( นวลนอย  บุญวงศ , 2539 )  ซึ่งพอสรุปข้ันตอนหลักไดแก  1. การกํ าหนดปญหา   ( Problem
Idefinition )  2. เสนอขอแกปญหา ( Proposal of Solution )  3. ทดสอบการประเมินผล ( Test -
Evaluation )  แตในการสอนออกแบบในชั้นเรียนยังประสบปญหาอยู  ดังที่ เลสลี่ เบอรเกรซ และ
เคท กรอฟลด ( Lesley Burgess and Kate Schofield , 2000 ) กลาววาปญหาในการสอนออก
แบบในปจจุบนัในชั้นเรียน คือ  ขอจํ ากัดของความรูภายในหองเรียน   บอยครั้งที่ผูเรียนพิจารณา
ปญหาและสรปุปญหาในงานออกแบบโดยปราศจากขอมูลในความเปนจริง ทั้งนี้ขั้นตอนการออก
แบบแตละขัน้ตองอาศัยขอมูลจาก สภาพสังคม  สิ่งแวดลอม ในการพิจารณาปญหา และสรุป
ปญหาในงานออกแบบ ดังนั้นขอมูลภายในหองเรียนที่ไดจากครูจึงไมเพียงพอที่จะใหผูเรียน
สามารถเขาถงึแกนแทของปญหาได ผูสอนจึงตองใหผูเรียนมีสวนรวมในสังคมภายนอก เพื่อใหผู
เรียนสมัผัสกับปญหาจริง และ สามารถเขาใจปญหาไดอยางถองแท
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               ดวยแนวความคดิทางการศึกษาที่วา  การศึกษาจะตองมีการพัฒนาตลอดเวลา ทํ าให
บคุลากรทีม่หีนาทีเ่กี่ยวกับการจัดการศึกษา  ดํ าเนินการแกไข  ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงโครงสราง
และจดัการศกึษา ตลอดจนเนื้อหาของหลักสูตรใหมีประสิทธิภาพและมีความทันสมัยอยูตลอด
เวลา  เพราะวชิาการและขอความรูตลอดจนเทคโนโลยีตาง ๆ เกิดขึ้นใหม ๆ อยางมากและรวดเร็ว
โดยเฉพาะอยางยิ่งในโลกยุคขอมูลขาวสาร   ดังนั้นการเปลี่ยนแปลงของระบบสังคมโลกทํ าใหตอง
มกีารน ําเอาเทคโนโลยีมาใชกับการเรียนการสอนทางดานศิลปะ  ตองพิจารณานํ ามาใช ตั้งแต
หนวยใหญ จนไปถึงหนวยยอย หรืออาจจะเรียกไดวาตั้งแตหลักสูตร กระบวนการ ส่ือการสอน หรือ
ทกุอยางในระบบการเรียนการสอน  ในปจจุบันกระแสของเทคโนโลยีสารสนเทศเขามามีบทบาทใน
การเรยีนการสอนศิลปะ ทํ าใหมีผลกระทบตอหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน ส่ือเทคโนโลยี
ทีใ่ชในการจัดการเรียนการสอน  จะตองมีผลตอสติปญญาในการรับรูในดานศิลปะ การเรียนการ
สอนควรจะมีรูปแบบที่รวมสมัยระหวางวฒันธรรมของชุมชน กับคอมพิวเตอรศิลปศึกษา และ
สามารถใชรวมกับศิลปะแขนงอื่น ๆ ได ครูจะตองเปนผูชี้นํ าในการพัฒนาสุนทรียภาพ และสุดทาย
คอมพิวเตอรศลิปศึกษา ตองมีความสํ าคัญตอสังคมดวย ( Mia Johnson , 1997 )  การนํ าเอา
เทคโนโลยเีขาชวยในการเรียนการสอนทางศิลปะ และการออกแบบ  มีขอบเขตกวางขวางครอบ
คลมุไดทั้งภาคทฤษฎี และ ภาคปฏิบัติ ( Frank Tomaskiewicz , 1997)  การใชเทคโนโลยี
คอมพวิเตอรเพือ่ชวยในการทํ างานออกแบบในปจจุบัน  มีบทบาทอยางสูง สามารถมาชวยในการ
สอนภาคทฤษฎี  ไดแก การสรางภาพเคลื่อนไหว  การลํ าดับภาพ การคนหาขอมูล สวนภาคปฏิบัติ
เทคโนโลยคีอมพิวเตอร  สามารถชวยในการเขียนภาพวัตถุ ทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ ไดอยางรวดเร็ว
ลดความซํ ้าซอน  ลดขั้นตอนในการผลิตชิ้นงาน สามารถตรวจสอบความถูกตองได อยางเที่ยวตรง
( ปุณณรัตน  พชิญไพบลูย , 2531 )    สรุปไดวา เทคโนโลยีนั้นมีบทบาท ทํ าใหการเรียนการสอน
ศลิปศึกษาเปลีย่นไป จึงทํ าใหครูศิลปะตองเปลี่ยนบทบาทตามไปดวย   เทคโนโลยีนั้นสงผล
กระทบตอการเรียนการสอนศลิปศึกษาทัว่ทัง้ระบบ  ในการพัฒนาระบบใหทันตอการเปลี่ยนแปลง
ตอเทคโนโลย ี จึงตองทํ าทั้งหมด ไมวาจะเปนหลักสูตร วัตถุประสงค กิจกรรม วิธีการสอน ส่ือ
อุปกรณ และการประเมินผล  หนาที่ของครูผูสอนศิลปศึกษาตองปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการ
สอนข้ึนใหม  แตทั้งนี้ก็ไมใหซํ้ าซอนหรือทํ าลายสิ่งที่มีคุณคาทางการศึกษาที่เคยปฏิบัติมา ( สันติ
คณุประเสริฐ  , 2541 )

               ดวยกระแสของเทคโนโลยีสมัยใหม ทํ าใหการเรียนการสอนออกแบบตองมีการพัฒนา
เพือ่ใหเกดิรปูแบบการเรียนการสอนที่หลากหลายตอบสนองผูเรียน  ในปจจุบันเราเห็นวา
คอมพิวเตอร สามารถน ํามาใชในการเรียนการสอนวิชาออกแบบ  คอมพิวเตอรนํ ามาใชกับการออก
แบบ เพื่อความรวดเร็ว และ ประหยัด  ( ปุณณรัตน  พชิญไพบูลย , 2531 )   โดยเฉพาะอยางยิ่ง
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การเขามาของขอมูลมากมายจากโลกภายนอก ผานทางดวนขอมูล หรือ อินเทอรเน็ต  ทํ าใหผูสอน
ตอง     ปรับปรุงการสอน มากกวาที่เปนอยูและตองพิจารณาการนํ าเอาเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต มา
ใชใหเหมาะสม โดยคํ านึงถึงเปาหมายคือตัวผูเรียนเปนสํ าคัญ  ใหสอดคลองกับธรรมชาติ วิชา
หลกัสูตร และเปาหมายของวัตถุประสงคในการสอนที่ตั้งไว  ( Zina C. Monuz ,1993 ) ดงัจะเห็น
ไดจาก แผนพัฒนาอุดมศึกษาฉบับที่ 9 ฉบับราง ที่สงเสริมการใช ส่ือประกอบ  กจิกรรมการเรียนรู
ของผูเรียน  เพือ่ใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง และปรับบทบาทของ อาจารยให มีหนาที่
สนบัสนุนและชี้แนะ และใหความสํ าคัญตอผูเรียน

               อินเทอรเนต็นัน้ มคีวามสํ าคัญตอการศึกษาทั้งตอผูเรียน และตอผูสอน  ( ถนอมพร
ตนัพพิฒัน  , 2539 ) อันไดแก เพื่อการติดตอส่ือสารแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร โดยการสงขอความ
ผูเรียนสามารถเขาไปแลกเปลี่ยนความรูกับผูอ่ืน หรือสอบถามผูเชี่ยวชาญ และ เพื่อสืบคนขอมูล
ตาง ๆ ไดท ําการคนควาศึกษาวิจัย  เปนเครื่องมือสํ าคัญในการศึกษาหาความรู  ซึ่งขอมูลที่นัก
ศกึษาสามารถสบืคนมีตั้งแตรายงานการวิจัย คนควาทางการศึกษา และเพื่อการโอนถายแฟม
ขอมูลผานอินเทอรเนต็  และ เพื่อเผยแพรขาวสาร  แตทั้งนี้ผูสอนจะตองกระตุนผูเรียน เพื่อให
ผูเรียน เรียนรูดวยตนเอง  ทั้งในภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติ รวมกับเทคโนโลยีสมัยใหม ทั้งในระดับ
ทองถิน่และระดบัชาติ  และ ผูสอนจะตองพิจารณาเทคโนโลยีที่นํ ามาใช ในการสอนใหเหมาะสม
เพือ่สงเสริม ผูเรียน ในการนํ าเอาประยุกตไปใชในการเรียน  ( Lynn Galbraith , 1997)

               อินเทอรเนต็เครื่องมือในการสอนทางศลิปศึกษา มีความสํ าคัญอยางยิ่งในโลกแหงขอมูล
ขาวสาร  อินเทอรเนต็เปนสือ่ที่ชวยสอนศิลปะที่ทํ าใหผูเรียน ไดเปดโลกกวาง ดังที่ นารี วงษศรีสนิท
( Naree Wongse - sanit ,1997 ) กลาววา  อินเทอรเน็ต มีผลตอการเรียนการสอนศิลปะใน
ปจจุบนัที่เปลี่ยนแปลงไปตามกระแสเทคโนโลยีระบบเครือขาย  อินเทอรเน็ตเปนระบบสื่อประสม
อันประกอบดวยภาพ  เสียงและ วีดีโอ สั้น ๆ เราสามารถใชบริการอินเทอรเน็ต ในเวลาเดียวกันได
ในทกุมุมโลก เพราะ อินเทอรเนต็ คือเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร ทั่วทุกมุมโลก
เขาดวยกนั  เพื่อการแลกเปลี่ยนและสงขอมูลตัวเดียวกัน ( ถนอมพร  ตันพิพัฒน , 2540 )  ทํ าให
ผูเรียนไดเขาชมพิพิธภัณฑ หรืองานแสดงศิลปะ ไดทั่วทุกมุมโลก ดังนั้นอินเทอรเน็ตเปนเหมือนสื่อ
การสอนอยางหนึ่งในศลิปศึกษา เปนตัวชี้นํ าใหผูเรียนเกิดความเขาใจไดงาย และเพิ่มประสบ
การณ การเรียนรู ทํ าใหเกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรค   ในปจจุบันไดมีการนํ าเครือขาย อินเทอรเน็ต
มาใชในการจดัการเรียนการสอนกันอยางกวางขวางเนื่องจาก อินเทอรเน็ตเปน เครือขาย
คอมพิวเตอรที่มศีกัยภาพในการสื่อสารที่สูงและรวดเร็ว ผูใชสามารถสงขอและรับขอมูลถึงกันได
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หลายรปูแบบ  ทัง้ที่เปนขอความ ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และกระทั่งเสียง  ( วิชุดา รัตนเพียร ,
2542 )  

               เทคโนโลยีในศลิปศึกษานัน้ ไมสามารถเขามาแทนครูไดอยางแทจริง  เทคโนโลยีเปน
เพยีงแคเครื่องมือของผูสอนเทานั้น  ( สันติ  คุณประเสริฐ , 2541 ) ถานํ า อินเทอรเน็ต มาวิเคราะห
เปรียบเทยีบเปนสื่อการเรียนการสอนศิลปะ ชนิดหนึ่ง  จะเห็นไดวาเปนสื่อการสอนที่มี ใหผูเรียน
เกดิการรบัรู และเปนสื่อดลใจในการแสดงออกและกระตุน การสรางสรรคงานศิลปะ คือ สามารถ
หาทรพัยากร ภาพ ทั้งภาพ นิ่งและ ภาพเคลื่อนไหว  ภาพในแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ที่มีอยูตาม
สตูดโิอ หรอื พพิธิภณัฑ ที่หางไกล และหาดูไดยาก  ไดอยางงายดาย ซึ่งเหมาะสมกับวิชาออกแบบ
( Maberth Koos and Deborach Smith – Ahank ,1997 ; Naree Wongse-sanit ,1997 ) ในราย
งานการวิจัยของ  สก็อต ดีลาฮนัตา ( Scott  Delahunta ,1996 ) ระบุวา อินเทอรเน็ต สามารถ
ขยายความรูของผูเรียน เนื้อหาการเรียน  โดยวิธีการสืบคน ในดานกระบวนการแนวทางการสราง
ผลงาน รวมถงึการแลกเปลี่ยนแนวความคิด หรือหาแนวทางการแกปญหา ในการทํ างานออกแบบ
กบันกัออกแบบที่มีชื่อเสียงจากทั่วโลก

               การศกึษาในปจจุบนัไดพัฒนาวิธีการและเปลี่ยนแนวทางของศาสตรตาง ๆ เปนจํ านวน
มาก  ท ําใหการเรียนการสอนในศาสตรตาง ๆ เหลานั้น ตองมีการปรับปรุงเพื่อใหทันตอความ
ตองการของสงัคม  ในเวลาเดียวกัน ผูสอนจํ าเปนตองวางรากฐานของวิชานั้น ๆ ใหมั่นคงและจํ า
เปนตองเสรมิศาสตรใหมที่เกิดขึ้น   ดวยเหตุนี้ผูสอนจึงมีความจํ าเปนที่จะตองนํ าเอาเทคโนโลยีใน
รูปแบบตาง ๆ มาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอนใหเกิดรูปแบบใหมที่เหมาะสม ( สมชาย
ทยานยง , 2530 ) การบูรณาการเปนการนํ าวิธีการหรือศาสตร ที่หลากหลายมาจัดการสอนให
สมัพนัธเปนหนึ่งเดียวกัน  ( ประไพพรรณ โกศยัสนุทร , 2533 )  ดังนั้นการบูรณาการใน การเรียน
การสอนวิชาออกแบบกับการสอนผานอินเทอรเน็ตนั้น เปนการบูรณาการ  ทางการเรียนทางดาน
ศลิปะ กบัวทิยาศาสตร  เพื่อใหผูเรียนไดสามารถใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือในการคนพบปญหา
และสามารถแกปญหาในการออกแบบได สวนที่สองเปนการบูรณาการ ระหวางความรูและ
กระบวนการเรยีนรู  เพื่อใหไดมาซึ่งความรูของผูเรียนและทักษะการเรียนรู อยางไรก็ตาม ในการ
เรียนการสอนการออกแบบ ผลสัมฤทธิ์ คงไมเนนการเรียนไปทางความรูอยางเดียวแตจะเปนความ
สามารถทางทกัษะทีเ่กดิขึ้น   การประเมินผลงานทางดานงานปฏิบัติจึงมีสวนสํ าคัญ ในการเรียน
การสอนออกแบบ  จึงจํ าเปนที่ครูผูสอนจะตองคํ านึงถึงการเอาเทคโนโลยีมาใชใหสัมพันธกันทั้งใน
ภาคทฤษฎีและปฏิบัติ
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               กระแสแหงการเปลีย่นแปลงในวงการการศึกษาทางศิลปะ  ที่ผูสอนควรจะตองรับการ
เปลีย่นแปลงของเทคโนโลยี เขามาสูการเรียนการสอนในชั้นเรียน  ที่สงผลประโยชนตอผูเรียน ใน
การทีผู่เรียนจะกาวเขาสู ศตวรรษที่ 21  ( Graig Roland ,1994 ) แต เทคโนโลยีเปนสวนหนึ่งของ
กระบวนการเรยีนการสอน เทคโนโลยีนั้นทํ าใหทรัพยากรทางศิลปะนั้นเขาใกลผูสอนและผูเรียนได
อยางงายดาย  แตทั้งนี้มิไดใหครูและนักเรียนศิลปะทิ้งรูปแบบการสอนแบบเกา ๆ ทิ้งไป   ผูสอนจึง
จ ําเปนตองใชเทคโนโลยีใหเปน ( Lynn Galbraith ,1997 ) โดยการผสมผสานกันระหวางรูปแบบ
ของ    อินเทอรเนต็ และธรรมชาติของรายวิชาเขาไวดวยกัน ดังที่ในงานวิจัย ของ  บุญเรือง เนียม
หอม     ( 2540 ) ไดใหขอเสนอแนะ  ในการนํ าเอาอินเทอรเน็ตไปใชในการเรียนการสอนใน   ราย
วชิา คอื การน ําระบบและรูปแบบไปใชงาน  ควรศึกษาปจจัยคือตัวผูเรียน ใหเหมาะสมกับวิธีการ
สอน ไดแกการวิเคราะหความตองการ ลักษณะการเรียนของนักศึกษา จุดมุงหมายของการเรียน
การสอน  เพือ่เลือกรูปแบบวิธีการเรียนการสอนและกิจกรรมการสอนผานอินเทอรเน็ตใหเหมาะสม
กบัลักษณะการเรยีน รวมทั้งความตองการของผูเรียน และที่สํ าคัญจะตองเหมาะสมกับลักษณะ
เนือ้หาวชิาและพฤตกิรรมที่ตองการใหเกิดในตัวผูเรียน  ทั้งนี้ควรพิจารณาความพรอมทางดาน
คอมพิวเตอร การติดตอกับเครือขายอินเทอรเนต็ และถาพบวายังไมพรอม ก็ควรใชระบบการเรียน
การสอนทางอนิเทอรเน็ตรวมกับกิจกรรมการเรียนการสอนประเภทอื่น ๆ  โดยผสมผสานใหเหมาะ
สมกบัธรรมชาติของวิชา  และควรมีการพบกับนักศึกษาเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตามความ
เหมาะสม จากขอเสนอแนะดังกลาวมีความสอดคลองกับขอเสนอแนะของ ชวนเชื้อ  เชื้อสาธุชน
( 2532 ) ไดระบุไววา ผูเรียนที่เรียนดวยสื่อการสอนดวยตนเองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานัก
เรียนทีเ่รียนจากการสอนปกติ ดังนั้นผูสอนจึงควรสนับสนุนการใชส่ือใหเหมาะสมกับรายวิชา  และ
ควรน ําไปใชในลักษณะประกอบการสอนของครูในบางเนื้อหาวิชา ไมควรนํ าไปสอนแทนครูทั้งหมด

               วิรัตน  พชิญไพบลูย ( 2529 ) กลาววา  การเรียนรูที่จะไดผลดีและสอดคลองกับชีวิตจริง
ในการคดิและแกปญหา จํ าเปนตองใชขอมูลตาง ๆ หลาย ๆ ดาน หลายสาขามาประกอบการ
พจิารณาในการตัดสินใจ  จัดการเรียนการสอนใหแกผูเรียน  เรียกกันวาบรูณาการ   บูรณาการเปน
การน ําศาสตรตางๆ ที่มีความสัมพันธเกี่ยวกันมาผสมผสานกันเพื่อประโยชนในการดํ าเนินการ  จึง
เปนการน ําเอาความรูสาขาวิชาตาง ๆ ที่สัมพันธมาผสมผสานกัน  เนนที่การสรางความรูของผูเรียน
มากกวาการใหเนือ้หาโดยตัวครู เพื่อใหการจัดการเรียนการสอนเกิดประโยชนสูงสุด ( วัฒนาพร
ระงบัทุกข  , 2540 )  ดังนั้นการบูรณาการการสอนโดยใชสื่ออินเทอรเน็ตในวิชาการออกแบบ เปน
การนํ าอินเทอรเนต็เขามาชวยในการจัดการสอนในกระบวนการออกแบบ จึงเปนลักษณะที่นํ า
อินเทอรเนต็เขามาชวยในการสอนในชั้นเรียน และนอกเวลาเรียน โดยนํ ามาใชแบบผสมผสานกัน
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เพื่อใหนิสิตศลิปศึกษาทีไ่มคุนเคยกับเทคโนโลยี ไดพรอมรับแนวโนม การเปลี่ยนไปของเทคโนโลยี
ทีม่บีทบาททีอ่ยูในสังคมปจจุบัน อยางระมัดระวัง ( Lynn Galbraith , 1997 )

               เทคโนโลยมีีผลตอการสอนศลิปศึกษา  ดงันั้นผูสอนจึงตองคํ านึงถึงการนํ าเอาเทคโนโลยี
เขามาชวยในการสอน เพื่อใหผูเรียนพรอมรับกับเทคโนโลยีเพื่อชวยในการเรียนของ ตนเองใหเกิด
การพฒันาทั้งแกตนเองและสังคม  และการใหนิสิตศลิปศึกษาซึ่งเปนผูเรียนที่อยูในระดับปริญญา
บณัฑิต ไดเรียนผานระบบอินเทอรเนต็ยงัคงไมเหมาะสมนัก เนื่องจากความพรอมในการเรียนยังไม
เหมาะสมทีจ่ะควบคุมตนเองในการเรียนผานอินเทอรเน็ตเพียงอยางเดียว ( Tina joy Pitt and
Anne Clarck , 1992 ) และจะเหน็ไดในงานวิจัย ของบุญเรือง เนียมหอม ( 2540 ) ไดเสนอแนะ
เกีย่วกับการเรียนผานอินเทอรเนต็ไววา ผลการเรียนที่ไดรับจากการสอนผานอินเทอรเน็ต นั้นไม
สามารถสรุปไดอยางชัดเจน  ดังนั้นการบูรณาการในโครงงานออกแบบโดยอินเทอรเน็ต นาจะ
สามารถเตรยีมความพรอมใหกับนิสิตศิลปศึกษาเขาสูการเรียนการสอนศิลปะในอนาคต เพื่อให
ตรงกบัเปาหมายของหลักสูตรครุศาสตร และ แผนพัฒนาอุดมศึกษาฉบับที่ 9 ฉบับราง  ที่วาดวย
ผูส ําเรจ็การศึกษาจากสถาบันอุดมศึกษาเปนผูที่มีความรับผิดชอบ มี คุณธรรม จริยธรรม มีวินัย
ภาค ภูมใิจในวชิาชีพ  สามารถประกอบอาชีพใน สถานประกอบการ มีความรอบรู มีความคิดดาน
วเิคราะห สงัเคราะห สรางสรรค สามารถพัฒนาประยุกตแนวทางใหม เพื่อพัฒนาตนเองและสังคม
อยางตอเนือ่ง โดยสามารถใชเทคโนโลยีพื้นฐานไดเปนอยางดี มีทักษะในการสื่อสารโดยใชภาษา
ตางประเทศตลอดจนสามารถสรางงานที่สอดคลอง กับความตองการของตนเอง และทํ างานใน
สภาพการทํ างานที่เปนสากลได  เปนผูมีบุคลิกภาพที่ดี มีมนุษยสมัพนัธมคีวาม สามารถทํ างาน
เปนหมูคณะ และปรับตัวใหเขากับส่ิงแวดลอมที่แปรเปลี่ยนได

               จากขอความทีก่ลาวมาในขางตน  จะเห็นไดวา อินเทอรเน็ตไดเขามามีบทบาทตอการ
เรียนการสอนดานออกแบบ เปนอยางมาก เพราะการเรียนการสอนในวิชาออกแบบ เนนไปที่วิธี
การแกปญหาอยางสรางสรรค ผลงานที่ออกมาเปนผลจากการแกปญหาที่สรางสรรค ซึ่งตองใชขอ
มลูจากหลาย ๆ ดาน มาวิเคราะห  สังเคราะห กอนผลิตเปนผลงาน  ดังนั้น อินเทอรเน็ต จะชวย
เปนสือ่ใหผูเรียน สามารถคนหาขอมูล สื่อสารกับนักออกแบบ รวมทั้งเปนแนวทางในการสรางผล
งาน รวมถงึชวยเผยแพรผลงานออกแบบของผูเรียน   ผูวิจัยจึงไดนํ าอินเทอรเน็ตเขามาใชเปน
เครือ่งมอื ในการจัดการเรียนการสอนของวิชาพาณิชยศลิป  ซึ่งผูวิจัยใชกระบวนการออกแบบใน
โครงงานออกแบบ ซึ่งประกอบดวย 3 ข้ันตอน ไดแก 1) การกํ าหนดปญหา 2) เสนอขอแกปญหา
3) ประเมินผลงาน ( ปยะชาติ แสงอรุณ , 2531 ; นวลนอย บุญวงศ , 2539 ; David Wise ,1990 )
มาจัดกิจกรรมบรูณาการการสอนในหองเรียนปกติ กับใชอินเทอรเนต็ชวยในการสอนนอกหองเรียน
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เพือ่ใหผูเรียน  สืบคนขอมูล เพื่อกํ าหนดขอบเขตปญหาในการออกแบบ และ ชวยในการแลก
เปลีย่นความรูของผูเรียน เปรียบเทียบผลงานเพื่อเสนอขอแกปญหา และชวยพิจารณา ประเมินผล
งาน และชวยเผยแพรผลงาน ตามความตองการของผูเรียนไดทุกที่ และทุกเวลา    ผูวิจัยบูรณาการ
การสอนโดยใช อินเทอรเนต็ โดยมีข้ันตอนดังนี้ 1) สํ ารวจความตองการของผูเรียน  2) กํ าหนด
วตัถปุระสงค  3) กํ าหนดเนื้อหาและกิจกรรม  4) การสรางสื่อ 5) ดํ าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน
6) การประเมินผล ( Jerrold E. Kemp ,1971 ; บญุเรอืง เนียมหอม ,2540 ) ทั้งนี้ก็เพื่อใหผูเรียน
สามารถนํ าขอมูลทั่วโลกในอินเทอรเนต็ นอกเหนือจากขอมูลที่ครูใหในหองเรียน นํ าไปประยุกตใช
ในการปฏบิตัใินกิจกรรมการเรียนของตนเองได รวมถึงนํ ามา  ใชชีวิตประจํ าวันของผูเรียนได  โดย
ไมลืมวาเทคโนโลยีเปนเพียงแคเครื่องมือ   สงผลชวยในการสงเสริมคุณภาพชีวิต  ของผูเรียนใน
อนาคตใหมคีุณสมบัติ พรอมที่ตอบรับตอยุคสารสนเทศ  รวมถึงพัฒนาสังคมสวนรวมที่ดีขึ้นตอไป

วัตถุประสงค

               เพื่อศึกษาผลการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดย
ใช อินเทอรเน็ต ทีม่ตีอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต  หลักสูตรศิลป
ศึกษา  คณะครุศาสตร   จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

สมมติฐานการวิจัย

               จากการศกึษาบทความเกี่ยวกับการสอนศลิปศึกษาโดยใชอินเทอรเน็ต    สรุปไดวา
อินเทอรเนต็สามารถชวยเสริมในการสอนออกแบบจากหองเรียนปรกติ เชนการสืบคนขอมูลเพื่อ
การออกแบบ  ชวยในการแลกเปลี่ยนขอความรู  เปรียบเทียบผลงานการออกแบบ  และเผยแพรผล
งานออกแบบ ( Scott Delahunta ,1996 ; Diane G Gregorg , 1997 ; Marybeth Koos and
Smith Deborah Shank ,1997 ; Naree Wongse-Sanit , 1997 ; Robert Rose, 1997 ) และเปด
โลกกวางใหแกผูเรียน ทํ าใหผูเรียน คิดเปน แกปญหาได  ( Karen Keifer-Boyd , 1997 )  ดังนั้น
การนํ าเอาอินเทอรเน็ตมาบรูณาการสอนออกแบบ ผูสอนจะมีบทบาทในการชี้นํ าผูเรียน  เพื่อทํ าให
ผลการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น  ( Frank Tomasikiewicz ,1997 ; Lynn Galbraith ,1997 ) มากกวา
สอนผานอินเทอรเนต็เพียงอยางเดียว ดังในงานวิจัยของ  เคทเธอรีน นอรา แบล ( Katherine Nora
Blair , 2000 ) เสนอแนะไว สอดคลองกับ งานวิจัยของ  บุญเรือง เนียมหอม ( 2540 ) วาควรใช
อินเทอรเนต็เปนสือ่การสอนกับกิจกรรมการสอนอื่น ๆ   จากบทความและงานวิจัยที่กลาวมานั้น ผู
วจิยัจึงตั้งสมมติฐาน คือ
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               การบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบ ในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยใชอินเทอร
เนต็ มผีลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตสูงขึ้นอยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ขอบเขตการวิจัย

               1.    ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนการเลือกแบบเจาะจง ( Porposive Population ) เปน
นสิิตของ ภาควิชาศลิปศึกษา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในชั้นปที่  3 ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา
2543  ทีล่งทะเบียนเรียนวิชาบังคับ วิชาออกแบบพาณิชยศิลป  รหัสวิชา 2709310  ทั้งชายและ
หญงิเปนจ ํานวนทั้งสิ้น  39 คน และทุกคนมีพื้นฐานในการออกแบบเบื้องตน
               2.    การทดลองการสอนโครงงานออกแบบ วิชาออกแบบพาณิชยศลิป  เปนเรื่อง “ การ
ออกแบบแผนภาพโปสเตอร ”
               3.    ตวัแปรในการวิจัย
                   3.1  ตวัแปรตน  คือ   การสอนแบบโครงงานในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยวิธี
บูรณาการการสอนใชโดยอินเทอรเน็ต
                   3.2  ตวัแปรตาม  คือ   ผลสัมฤทธิท์างการเรียนในโครงงานออกแบบของนิสิต
                   3.3   ตวัแปรที่ควบคุม ไดแก
                   กอนการทดลองผูวิจัยสอนวิธีการใช คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตแกผูเรียนกอน
                   กจิกรรมการทดลอง ใชผูสอนคนเดียว  ใชกิจกรรมเดียวกัน และใชระยะเวลาเทากัน

4. การวจิยัในครัง้นี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  โดยใชแบบแผนการทดลองที่เรียกวา
Single group  แบบ Pretest – Posttest Design ( ศิริชัย  กาญจนวาสี , 2533 )

ขอตกลงเบื้องตน

               1.  วธิีการบูรณาการสือ่อินเทอรเนต็ทีน่ ํามาชวยในการสอน โครงงานออกแบบ ในวิชา
ออกแบบพาณิชยศลิป โดยใชวิธีการผสมผสานการเรียนปกติ กับ อินเทอรเน็ต และ เรียนในชั้น
เรียนปกติ กับชั้นเรียนปฏิบัติการทางคอมพิวเตอร

2. การใชส่ืออินเทอรเน็ต เปนการใชบริการตาง ๆ บน เวิลด ไวด เว็บ ในการเรียน
การสอน โดยการสรางหองเรียนเสมือน ( Virtual Classroom )ในอินเทอรเน็ต
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คํ าจํ ากัดความที่ใชในการวิจัย

               1.   การสอนโครงงานออกแบบ คือ  การสอน ในลักษณะการกํ าหนดขอบเขตงาน และ
การก ําหนดขัน้ตอนเพือ่การแกปญหา อยางมีมีระบบ ทั้งนี้ใหผูเรียน จะดํ าเนินงานตามขั้นตอนที่
วางไว   ขั้นตอนดังกลาวมีทั้งหมดดวยกัน  3 ข้ันตอนไดแก
                   การก ําหนดปญหา ( Problem  Identification )
                   เสนอขอแกปญหา ( Proposal of Solution )
                   การประเมินผล ( Products Evaluation )
               2.  วชิา การออกแบบพาณิชยศลิป  รหัส 2709310  เปนวิชาบังคับ ในหลักสูตรศิลป
ศกึษา ระดับปริญญาตรี จํ านวน 2  หนวยกติ ( ทฤษฎี 1 คาบ  ปฏิบัติ 2 คาบ ใชเวลานอกการเรียน
ศกึษาตออีก 3 คาบ ) ลักษณะของเนื้อหารายวิชา คือ  หลักการออกแบบพาณิชยศลิป และวิธีการ
ออกแบบสิ่งพิมพและงานโฆษณาประเภทตาง ๆ
               3. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  คือผลสํ าเร็จตามวัตถุประสงคของแผนการสอนในโครงงาน
ในวิชาการออกแบบพาณิชยศลิป  ของนิสิตภาควิชาศลิปศึกษา ชั้นปที่ 3  คณะครุศาสตร
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
               4.   การบูรณาการการสอนโดยใชอินเทอรเน็ต  คือ  การนํ าใชอินเทอรเน็ต รวมใน
กระบวนการจดักจิกรรมการเรียนการสอนทางการออกแบบ ในลักษณะที่สอนวิชาออกแบบในอิน
เทอรเนต็ผสมผสานกับการสอนภายในชั้นเรียนปกติ  เพื่อสงเสริมการแกปญหาอยางสรางสรรค

ประโยชนที่คาดวาไดรับ
               1.  ท ําใหทราบถงึแนวทางในการจัดการเรียนการสอนโครงงานออกแบบโดยใช อินเทอร
เนต็เปนเครื่องมือในการชวยดํ าเนินกิจกรรมการสอน ที่เหมาะสม
               2.  ท ําใหทราบถงึปญหาและอุปสรรคและขอจํ ากัดของอินเทอรเน็ตกับผูเรียนออกแบบ
               3.  เปนแนวทางในการพัฒนาหลักสูตร การจัดการเรียนการสอน  กจิกรรมทางการออก
แบบในอนาคต และ เปนแนวทางในการศึกษาและวิจัยตอเนื่องทางดานการเรียนการสอนวิชา
ศลิปะในแขนง  อ่ืน ๆ โดยใชส่ือเทคโนโลยี



บทที่ 2

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

               เอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวของกับงานวิจัยเรื่อง  ผลการบูรณาการการสอนโครงงาน
ออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลป  โดยอนิเทอรเน็ตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนิสิต
ระดบัปริญญาบัณฑิต  หลักสูตรศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย   สามารถ
แบงออกเปน  4  หัวขอใหญไดดังนี้

1. การเรียนการสอนศิลปศึกษา
               1.1 ระบบการเรียนการสอน
               1.2 วธิีการสอน
               1.3 การสอนในระดับอุดมศึกษา
               1.4 การสอนแบบบูรณาการ
               1.5 หลกัสูตรศลิปศึกษา
2. การออกแบบ
               2.1 การออกแบบพาณิชยศิลป
               2.2 การสอนออกแบบ
               2.3 กระบวนการออกแบบ
3. อินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา
               3.1 ประโยชนของอินเทอรเน็ตตอการศึกษา
               3.2 บริการในอนิเทอรเน็ตที่ใชในการศึกษา
               3.3 เวลิด ไวด เว็บ เพื่อการเรียนการสอน
               3.4 เทคโนโลยกีบัศิลปะและการออกแบบ
4.  งานวจิัยที่เกี่ยวของ
               4.1 งานวจิยัในประเทศ
               4.2 งานวจิยัในตางประเทศ
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1. การเรียนการสอนศลิปศึกษา
               ศลิปศึกษา คอื  การศกึษาเกี่ยวกับดานการเรียนการสอนศิลปะ ในหลาย ๆ แขนง โดย
มุงเนนทีใ่หผูเรียนไดจบไปประกอบอาชีพเปนครูผูสอนที่มีพื้นฐานและทักษะในการสอนศิลปะ  ใน
สถานบนัการศึกษาระดับตางๆ   ( Manuel Barken , 1995 )
               ศลิปศึกษาส ําหรบันกัศกึษาที่ตองไปประกอบอาชีพครู  จํ าเปนอยางยิ่งที่จะตองมีพื้น
ฐานทางศลิปะ เพื่อชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาง ๆ ทั้งในภาคทฤษฎี และ ปฏิบัติ
และจะตองมคีวามรูทางดานกระบวนการถายทอด หรือการสอนเปนสํ าคัญ  ( เกษร  ธิตะจารี ,
2542 )

               ไมวาจะการเรยีนในวชิาใด ๆก็ตาม ตองอาศัยหลัก การเรียนการสอนทั่วไปเปนหลัก  ส่ิง
ทีผู่สอนตองคํ านึงถึง   เพื่อใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคและสามารถตรวจสอบไดทุกขั้น
ตอน  จึงตองอาศัย  การจัดระบบ  ( System  Approach )  มาใชในระบบการเรียนการสอน  ซึ่งจะ
สามารถแกไขปญหาและเพิ่มประสิทธิภาพของระบบการเรียนการสอนไดอยางมั่นใจ  ในระบบการ
เรียนการสอนประกอบดวยนักเรียนและทรัพยากรตาง ๆ  ซึ่งเปนสวนที่ปอนเขาไป  ( Input )   เพื่อ
ผานกระบวนการเรียนการสอน  ( Process )  มผีูสอนเปนผูวางแผนสรางสถานการณการเรียนการ
สอน  และควบคมุกระบวนการเรียนการสอนใหเปนไปตามวัตถุประสงค  หลังจากที่ผูเรียนผาน
กระบวนการเรยีนการสอนแลว  ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือไมเพียงใด
นัน่คือ  ผลที่ไดออกมา  ( Output )  ทีผู่สอนจะตองนํ าพิจารณาแกไขปรับปรุง  โดยอาศัยขอมูล
ยอนกลับ  ( Feedback )  จากการวัดผลและประเมินผล  ( บุญชม ศรีสะอาด , 2537 )

               การเรยีนการสอนไมวาจะเปนระดับใด  จะมีองคประกอบที่เกี่ยวของสัมพันธกันอยู  3
ประการ ใหญ ๆ ดวยกันคือ  ผูเรียน  ผูสอน  และปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน การสอนแต
ละครัง้ยอมแตกตางกันไปตามวัตถุประสงคของการสอน  เนื้อหาสาระ  การเสาะแสวงหาความรู
หรือกลวธิสีอนทีผู่สอนเลือกนํ ามาใชใหเหมาะสมกับผูเรียน ( วิชัย  วงษใหญ ,  2537 )

1.1 ระบบการเรียนการสอน
               ระบบการเรยีนการสอน คือ การจัดองคประกอบตาง ๆ ของการเรียนการสอนใหมีความ
สัมพันธกันเปนระบบเพื่อความสะดวกตอการนํ าไปสูจุดหมายปลายทางของการเรียนการสอนที่ได
ก ําหนดไว  การนํ าความคิดเกี่ยวกับการจัดระบบการเรียนการสอน  ยอมทํ าใหการเรียนการสอนมี
ประสิทธภิาพ เพราะทั้งนี้ผูสอนมีสอนมีความเขาใจและความเกี่ยวเนื่องสัมพันธขององคประกอบ
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การสอนโดยตลอด อันทํ าใหผูสอนดํ าเนินการสอนใหบรรลุเปาหมายไดอยางสะดวก   ระบบการ
เรียนการสอนนัน้มีองคประกอบพื้นฐาน มีอยางนอย 4 สวนดวยกัน คือ

               1) ขอมลูนํ าเขา   ( Input )
               2) กระบวนการด ําเนินงาน   ( Process )
               3) ผลผลิต   ( Output )
               4) ขอมลูปอนกลับ  ( Feedback )
               ระบบการเรียนการสอนเปนระบบเปนวิธีการที่ทํ าใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ       
( สงดั  อุทรานันท , 2529 )  ซึ่งมีนักการศึกษาไดใหแนวคิดเกี่ยวกับระบบ ไวดังตอไปนี้

               1.1.1 ระบบการเรยีนการสอนของ โรเบิรต  กลาสเซอร ( Robert Glasser , 1962 อางถึง
ใน สงัด  อุทรานันท , 2529  ) ไดเสนอรปูแบบของการการเรียนการสอนอยางงาย ๆ จะประกอบ
ดวยองคประกอบ 5 สวน
               1.1.1.1  จดุประสงคการสอน   ในการสอนทุกครั้งตองกํ าหนด
จดุมุงหมายไวอยางชัดเจน

1.1.1.2  การประเมนิสถานะของผูเรียนกอนสอน   เปนการตรวจสอบดูวาผูเรียนมี
ความรูทีจ่ะเรยีนสิง่ใหมหรือไม ถาผูเรียนยังมีพื้นฐานไมเพียงพอ ก็จํ าเปนตองใหความรูพื้นฐานผู
เรียนเสียกอน

1.1.1.3  การจดักระบวนการเรียนการสอน  เปนขั้นที่ผูสอนจะตองตัดสินใจเลือก
ด ําเนนิกจิกรรมการเรียนการสอน เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจ หรือ เกิดการเปลี่ยนแปลงไปสูจุด
มุงหมายปลายทางที่ตั้งไว

1.1.1.4  การประเมนิผล  เปนขั้นตอนที่ดํ าเนินตอจากกิจกรรมการเรียนการสอน
เพือ่จะไดทราบวาผูเรียน บรรลุเปาหมายที่กํ าหนดไวหรือไมเพียงใด

1.1.1.5  ขอมลูปอนกลับ  เปนการนํ าเอาผลที่ไดจากการประเมินไปประกอบ
พจิารณาแกไขการดํ าเนินงานในสวนที่ 1 , 2 และ 3 หากพบวาสวนใดบกพรองตองทํ าการปรับปรุง
แกไขใหมีความเหมาะสมยิ่งขึ้น

               1.1.2 ระบบการเรยีนการสอนของ เจอรโรลด อี เคมพ ( Jerrold E. Kemp , 1971 ) ได
ก ําหนดระบบการเรียนการสอนไวประกอบดวยขั้นตาง ๆ ได 9 ขั้นดังตอไปนี้
                   1.1.2.1  ก ําหนดหวัขอทีจ่ะสอนและเขียนจุดประสงคทั่วไป
                   1.1.2.2  ศกึษาคณุลกัษณะของผูเรียน
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                   1.1.2.3  ระบจุดุประสงคของการสอนในเชิงพฤติกรรม
                   1.1.2.4  ก ําหนดเนือ้หาวชิาทีส่นับสนุนจุดประสงคในแตละขอ
                   1.1.2.5  ทดสอบความรูความสามารถกอนทํ าการสอน

                   1.1.2.6  เลอืกกจิกรรมและแหลงวิชาการสํ าหรับการเรียนการสอนเพื่อจะนํ า   เนื้อ
หาวชิาไปสูจุดมุงหมายปลายทางที่วางไว

                   1.1.2.7  ประสานงานในเรือ่งตาง ๆ เชน การเงิน บุคลากร  อาคารสถานที่    เครื่อง
มอืเครือ่งใชตาง ๆ และดํ าเนินการไปตามแผนการที่กํ าหนดไว
                   1.1.2.8  ประเมนิผลการเรยีนของผูเรียนวาบรรลุตามจุดประสงคที่ตั้งไวเพียงใด และ
พจิารณาดวูาควรจะมีการแกไขปรับปรุงแผนการเรียนการสอนใหดีขึ้นอยางไร

               ในรูปแบบการเรียนการสอนที่เสนอโดย เคมพ ไดเนนการกํ าหนด จุดประสงคของการ
สอนวา  จะตองเขียนออกมาในลักษณะของจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  นอกจากนี้ยังใหความ
ส ําคญัแกการบริการสนับสนุนการเรียนการสอนอีกดวย

               1.1.3 ระบบการเรยีนการสอนของ เฟร็ดเดอรริค จี เนิรค ( Frederick G. Knirk , 1971
อางถงึใน สงดั  อุทรานันท , 2529 ) ไดกํ าหนดองคประกอบระบบการเรียนการสอนเปน 6 สวนคือ
                   1.1.3.1  การก ําหนดเปาหมายเปนการกํ าหนดเปาหมายของการสอนไวอยางกวาง ๆ
แตตองเปนเปาหมายที่มีคุณคาตอการศึกษาอยางแทจริง
                   1.1.3.2  วเิคราะหกจิกรรม  เปนการวิเคราะหงานตาง ๆ ที่จะตองทํ าโดยการยอยเปา
หมายของการสอนออกเปนจุดประสงคการสอน เพื่อให มีความละเอียดและชัดเจนยิ่งขึ้น  หลังจาก
นัน้กเ็สนอวธิกีารจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อใหบรรลุผลตามจุดประสงคพรอมต้ังเกณฑใน
การประเมนิผลกจิกรรมนั้น ๆ ดวย ลํ าดับข้ันตอนกิจกรรมวาสิ่งใดมากอน ลํ าดับความยากงายของ
กิจกรรม
                   1.1.3.3 การก ําหนดกจิกรรม  เปนการกํ าหนดกิจกรรมใหเปนหมวดหมู และเลือกเอา
เฉพาะกจิกรรมที่มีความเหมาะสมที่สุด
                   1.1.3.4 การด ําเนนิการสอน เปนการนํ าเอาแผนการที่วางไวไปสอนในชั้นเรียน ซึ่งขั้น
ตอนนีผู้สอนจํ าเปนจะตองควบคุมการดํ าเนินกิจกรรมใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพที่สุด
                   1.1.3.5  การประเมนิผล  เปนการประเมินผลการดํ าเนินงานทั้งหมดของระบบเพื่อให
ทราบจุดดีและจุดออน ที่จะตองปรับปรุงแกไข
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                   1.1.3.6 การปรบัปรุงแกไข  หลังจากการไดทราบขอมูลจากการประเมินผลแลวนํ าขอ
มลูเหลานัน้ไปแกไขจุดออนของระบบการเรียนการสอน เพื่อจะทํ าใหเปนระบบการเรียน   การสอน
ทีเ่หมาะสมมากยิ่งขึ้น
             

  1.1.4 ระบบการเรียนการสอนของ เวอนอน เอส เยอรลาช และ โดเนลด พี อีลี ( Vernom
S. Gelach and Donald P. Ely , 1971 อางถงึใน สงัด  อุทรานันท , 2529  ) ไดกํ าหนดองค
ประกอบ ของระบบการเรียนการสอนเปน 6 สวนดวยกัน
                   1.1.4.1 ก ําหนดวตัถปุระสงค  จุดประสงคของการสอนจะตองเขียนออกมาเปน
ลกัษณะของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
                   1.1.4.2 การเลอืกเนือ้หารสาระ  เปนสวนที่จะตองพิจารณาควบคูไปกับการเขียนวัตถุ
ประสงคของการสอน ตองคํ านึงถึงเนื้อหาสาระการสอนเปนหลัก
                   1.1.4.3  การประเมนิพฤตกิรรมกอนการเรียน  เปนชั้นของการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับ
พืน้ฐานของผูเรียนวา มีพื้นฐานเพียงพอที่จะเรียนเนื้อหาสาระที่กํ าหนดไวรึไม ทั้งนี้จะไดสอนให
เหมาะสมกับความรูของผูเรียน
                   1.1.4.4 การด ําเนนิการเรยีนการสอน   เลือกวิธีการสอนที่เหมาะสมที่จะสอน  จัดกลุม
ผูเรียนใหเหมาะสมกับกิจกรรม เนื้อหา   จัดเวลาการเรียนใหเหมาะสมกับความสามารถของผูเรียน
จดัหองเรยีนใหสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน เลือกสื่อการสอนใหเหมาะสมกับเนื้อหา
สาระหรือวิธีการสอน
                   1.1.4.5 การประเมนิผลการเรยีน  เปนการประเมินดูวา  หลังจากการเรียนการสอนได
สิน้สดุลงไปแลว  ผูเรียนไดรับความรูหรือมีความเปลี่ยนแปลงไปตามจุดประสงคที่ตั้งไวเพียงใด
                   1.1.4.6 การวเิคราะหขอมลูปอนกลับ  เปนการพิจารณาผลที่ไดจากการประเมินผล
การเรยีนการสอนวาควรปรับปรุงในสวนใด ลักษณะใด
              

 1.1.5 ระบบการเรียนการสอนของ เฮอเบิรต คลอสไมร และ ริชารด อี ริปเปล ( Herbert
Klausmeier and Richard E. Ripple , 1971 อางถงึใน สงัด  อุทรานันท , 2529 ) ไดกํ าหนดองค
ประกอบของระบบการเรียนการสอน ไว 7 สวนคือ
                  

       1.1.5.1 ก ําหนดจุดประสงคของการเรียนการสอน
                   1.1.5.2 เตรยีมความพรอมของผูเรียน
                   1.1.5.3 จดัเนือ้หาวชิา วสัดุอุปกรณและเครื่องมือตาง ๆ
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       1.1.5.4 จดักจิกรรมการเรียนการสอน
                   1.1.5.5 ด ําเนนิการสอน
                   1.1.5.6 การวดัและประเมนิผลการเรียนการสอนและผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน
             

  1.1.6  การจดัการเรียนการสอนของ โรเบิรต เอ็ม กาเย และ เลสลี่ เจ บริกส ( Robert M.
Gagne and Leslie J. Briggs , 1972 ) เปนรปูแบบครอบคลุมการจัดกระบวนการเรียนการสอน
คอนขางละเอียด องคประกอบนี้มีอยูดวยกัน 10 สวนคือ
                   

       1.1.6.1 การวเิคราะหความตองการ
                   1.1.6.2 ก ําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค
                   1.1.6.3 ระดมหาวธิกีารตาง ๆ ที่จะชวยใหบรรลุวัตถุประสงค
                   1.1.6.4 วเิคราะหแหลงทรพัยากรที่ตองการและที่มีอยู และขอจํ ากัดตาง ๆ
                   1.1.6.5 เลอืกและพฒันาสือ่การเรียนการสอน
                   1.1.6.6 ก ําหนดวธิกีารประเมินการเรียนการสอน
                   1.1.6.7 ประเมนิผลเพือ่น ําขอมูลมาใชในการปรับปรุง
                   1.1.6.8 ปรับปรุงแกไข
                   1.1.6.9 ประเมนิผลรวมเพื่อตัดสิน
                   1.1.6.10 เผยแพรใชในวงกวาง
              

1.1.7 บญุเรอืง เนียมหอม ( 2540 ) ในการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต มีการจัดระบบ
การเรยีนการสอนซึ่ง นักการศึกษาไทยใน สรุปไวไดแก

                   1.1.7.1  จดุประสงคการเรียนการสอน
                   1.1.7.2  การวเิคราะหผูเรียน
                   1.1.7.3   ก ําหนดเนือ้หาสาระที่จะสอน
                   1.1.7.4   ก ําหนดวธิกีารเรยีนและกิจกรรมการเรียนการสอน
                   1.1.7.5   การเตรยีมความพรอมส่ิงแวดลอมทางอินเทอรเน็ต
                   1.1.7.6   ก ําหนดคณุสมบตัิผูสอน เตรียมความพรอมผูสอน
                   1.1.7.7   ด ําเนนิการเรยีนการสอน
                   1.1.7.8    สรางเสรมิทกัษะ และกิจกรรมสนับสนุน
                   1.1.7.9    กลไก ควบคมุตรวจสอบ ติดตามการเรียน
                   1.1.7.10  สัมฤทธิผ์ลการสอน
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                   1.1.7.11  การประเมนิผลการสอน
                   1.1.7.12  ขอมลูปอนกลับ การปรับปรุงแกไข
              

 สรุปไดวาการจัดระบบการเรียนการสอน คือ องคประกอบตาง ๆ ที่มีความสัมพันธอยาง
เปนล ําดบักอนและหลัง อยางเปนขั้นตอน  เพื่อความสะดวกตอการจัดการเรียนการสอนใหแกผู
เรียนและผูสอนไปสูจุดมุงหมายปลายทางที่ตั้งไว สอดคลองกับ รายวิชา หลักสูตร  ซึ่งสามารถ
ตรวจสอบไดทุกขั้นตอน

1.2 วธิกีารสอน

               การสอน คือ วิธีการใดกต็ามทีผู่สอนน ํามาใชเพื่อใหนักเรียนเกิดการเรียนรู  เปนการสอน
( อาภรณ  ใจเที่ยง,  2537 ) นกัการศกึษา  และ  นักวิชาการหลายทาน  ไดใหความหมายของ
การสอนเอาไววา  การสอนเปน  กระบวนการในการถายทอดความรู  รวมถึงพฤติกรรมที่ครูกระทํ า
หรือ  แสดงเพือ่ใหผูเรียน  เกิดการเปลี่ยนแปลง   การสอน เปนปจจัยสํ าคัญที่สุด  ที่จะทํ าใหผูเรียน
ไดรับความรู  ไดมีคุณสมบัติ และทัศนคติตามที่ผูสรางหลักสูตรมุงหวังไว  ( สุรพันธ    ตนัศรีวงษ ,
2538 ) ดังนั้น

               การสอน  คอื  การเตรียมขอมูลเพื่อใหเกิดการเรียนรูขึ้น  สวนการถายทอดขอมูลจากตน
ทางไปสูปลายทางก็คือ  การสื่อสารนั่นเอง  การเรียนรูสิ่งใหมนั้นก็คือการไดขอมูลใหม  และการ
สอนทีม่ปีระสิทธิภาพจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อมีการสื่อสารเกิดขึ้น
               สพุนิ  บุญชูวงศ  ( 2531 )  กลาวถงึองคประกอบของการสอนไว 3  ประการ  ไดแก  ครู
นกัเรียน  และสิ่งที่จะสอน  สรุปไดดังนี้
               1)   คร ู  ความสามารถของผูสอนมีอิทธิพลตอการเรียนรูของผูเรียน
               2)   นกัเรยีนหรอืผูเรียน   ความสํ าเร็จในการศึกษาเปนเปาหมายสํ าคัญของผูเรียน   ผู
สอนจึงควรเปนผูจัดมวลประสบการณใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดมากที่สุด
               3)   ส่ิงทีจ่ะสอน  ไดแก  เนื้อหาวิชาตางๆ  ครูจะตองจัดเนื้อหาใหมีความสัมพันธกันนา
สนใจ  เหมาะสมกับวัย  ระดับชั้น  และสภาพแวดลอมตางๆ  ของการเรียนการสอน
               ทัง้ 3  องคประกอบนั้นเปนองคประกอบใหญ ซึ่งจะขยายไปไดอีกเปน   ลํ าพอง  บุญ
ชวย  ( 2524 )  กลาวถงึองคประกอบของการเรียนการสอนไว  7  ประการ  1)  ครูผูสอน  2)  ผู
เรียน  3)  หลักสูตร  4)  วิธีสอน  5)  วัตถุประสงคของการสอน   6) ส่ือการสอน  7)  การประเมิน
ผล
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               จากองคประกอบของการสอนดังกลาว เมื่อนํ ามาพิจารณาแลว  สามารถวิเคราะหแยก
ยอยเปนองคประกอบ  2  ดาน (อาภรณ  ใจเที่ยง , 2537) ไดแก
               1.  ดานองคประกอบรวม  หมายถึง  องคประกอบดานโครงสรางที่มาประกอบกันเปน
การสอน  อันประกอบดวย
                   1.1 คร ู หรอืผูสอน  หรือวิทยากร
                   1.2 นกัเรยีน  หรอืผูเรียน
                   1.3 หลกัสูตร  หรอืส่ิงที่จะสอน
               2.  ดานองคประกอบยอย  หมายถึง  องคประกอบดานรายละเอียดของการสอน  ซึ่งจะ
ตองประกอบดวยกระบวนการเหลานี้  จึงจะทํ าใหเปนการสอนที่สมบูรณ  ไดแก
                   2.1 การตัง้จดุประสงคการสอน
                   2.2 การก ําหนดเนือ้หา
                   2.3 การจดักจิกรรมการเรียนการสอน
                   2.4 การใชส่ือการสอน
                   2.5 การวดัผลประเมินผล
               

ในองคประกอบยอยนี้ นํ ามาสรางเปนแผนการสอนที่สมบูรณ โดยสรุปไดดังนี้
               1)  การตัง้จดุประสงคการสอน  เปนองคประกอบสํ าคัญอันดับแรกของการสอน  ทํ าใหผู
สอนทราบวาจะสอนเพื่ออะไร  ใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมใดบาง  มากนอยเพียงใด  เปนการสอนที่มี
เปาหมาย  ขณะเดียวกันการตั้งจุดประสงคการสอน  จะเปนประโยชนตอผูสอนในการเตรียมเนื้อ
หา  การสอน  การเลือกใชวิธีสอน เลือกใชสื่อการสอน  และการวัดผลใหสอดคลองกับจุดประสงค
การสอน
               2)  การก ําหนดเนื้อหา  องคประกอบขอนี้  หมายรวมถึง  การเลือกและการจัดลํ าดับเนื้อ
หาทีส่อนดวย  การกํ าหนดเนื้อหาจะทํ าใหผูสอนไดทราบวา  จะสอนอะไร  ผูเรียนควรไดรับประสบ
การณใดบาง  ประสบการณใดควรไดรับกอน   และในขอบเขตมากนอยเพียงใด จึงจะเหมาะสม
การก ําหนดเนือ้หาไวลวงหนาจะทํ าใหการสอนมีสาระ  คุมคากับเวลาที่ผานไป  และมีคุณคาแก
ผูเรียน
               3)  การจดักจิกรรมการเรยีนการสอน  ขอนี้เปนองคประกอบสํ าคัญเชนกัน  เพราะทํ าให
ผูสอนทราบวาจะสอนอยางไร  ใชวิธีการใดในการเสนอหรือสรางประสบการณใหแกผูเรียน  ซึ่งจะ
ตองใชวธิกีารทีเ่หมาะสม  อาจใชวิธีเดียวหรือหลายวิธีในการสอนแตละครั้ง  โดยจะตองเปนวิธีที่
เหมาะสมกบัลักษณะของเนื้อหาวิชา  กับผูเรียน  กับสภาพหองเรียน  และสอดคลองกับ
จดุประสงคการสอนที่กํ าหนดไว
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               4)  การใชส่ือการสอน  สื่อการสอนเปนสวนสํ าคัญในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ได
ชดัเจนและเรว็ขึ้น  ตลอดจนชวยเราความสนใจไดดี  สื่อการสอนที่ดีจะชวยใหการสอนดํ าเนินไปได
ราบร่ืนและสะดวกคลองตัวแกผูเรียน  การเตรียมสื่อการสอนทํ าใหผูสอนทราบวา  จะใชอะไรเปน
สือ่ชวยสรางประสบการณใหแกผูเรียน  เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีที่สุด
               5)  การวดัผลประเมนิผล  องคประกอบขอนี้ชวยใหผูสอนทราบวา  การสอนที่ผานมานั้น
บรรลุผลหรือไม  มากนอยเพียงใด  ผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ตามจุดประสงคที่กํ าหนดไวหรือไม  มี
ตอนใดหรือจุดประสงคขอใดบางที่ยังไมบรรลุ  ทํ าใหผูสอนสามารถแกไขขอบกพรองไดตรงจุด
การวดัผลประเมนิผลนี้มีประโยชนทั้งตอผูเรียนและผูสอน  ผูสอนจึงตองทํ าการวัดผลประเมินผล
ทกุครั้งที่สอน

               ในการสรางแผนการสอนทางศลิปศึกษา  วอลิงตัน บี เกรย ( Wellington B. Gray
,1972 )  ไดแบงการวางแผนการสอนศิลปะ ไว 2 ลักษณะ คือ 1) การวางแผนระยะยาว  ( Long
plan ) ซึง่เปนแผนการสอนที่วางไวในแตละภาคการศึกษาหรือตลอดป โดยการกํ าหนดลวงหนา
และรวบรวมเนื้อหา ประกอบมาเปนแผนทั้งหมดทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  2) การวางแผน
การสอนเฉพาะบทเรียน  ( Lesson plan ) เปนแผนการสอนที่ใชเฉพาะแตละคาบเรียน หรือบท
เรียนโดยยดึแผนการสอนระยะยาวเปนแนวทางปฏิบัติ  ในองคประกอบแผนการสอนระยะสั้นนั้น
ลอรา เฮส เชพแมน ( Laura H. Chapman ,1978 ) ไดเสนอ  องคประกอบสํ าคัญของแผนการสอน
ศลิปศึกษาที่ผูสอนตองคํ านึงถึงดังนี้
               1) จดุมุงหมาย ( Goals ) เปนสิง่ทีบ่งชี้ใหเห็นวา ผูเรียนเรียนรูแลวไดอะไร การตั้ง
วตัถปุระสงคนั้นพิจารณาจากจุดมุงหมายของหลักสูตร
               2) วธิกีารเรยีนการสอน ( Approaches to Study ) การพจิารณาการสอนที่ตรงกับจุด
มุงหมายและวัตถุประสงค ใหเหมาะสมกับผูเรียนศิลปะ
               3) เนือ้หาทีน่าจะเปน  ( Content Possibilities )  เนือ้หาการสอนศิลปะศึกษาไมควรยึด
ตายตวั แตควรค ํานึงถึงความจริงและทักษะ  ควรมีความยืดหยุน  เนื้อหาที่สอนควรใหผูเรียน
สามารถน ําไปใชกับแหลงทรัพยากรที่เกี่ยวของกับที่ผูสอนตองการได
               4) กจิกรรมการสอนและแหลงทรัพยากรการสอน ( Teaching activities and
Resources ) ในทีน่ีอ้าจหมายถึงสื่อการสอนศิลปะ ทั้งแบบอุปกรณทั่วไปจนถึงโสตทัศนูปกรณ
รายละเอยีดในสวนนี้ของแผนการสอนอาจจะระบุถึงกิจกรรมการสาธิต การใชคํ าถามและการแนะ
แนวทาง
               5) กจิกรรมการเรยีนและแหลงทรัพยากรการเรียน ( Student activities and
Resources) บางครัง้แหลงทรัพยกรของทั้งผูเรียนและผสอนอาจใชแหลงทรัยากรเดียวกัน แตทั้งนี้
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ผูสอนจะตองเตรียมแหลงทรัพยากรที่มากกวาที่ผูสอนใหแกผูเรียนภายในหองเรียน  ดงันัน้ผูสอน
จะตองเขียนแผนในกิจกรรมของผูเรียนใหละเอียด
               6) ผลผลิตทีต่องการ  ( Desirable outcomes ) ถาแผนการสอนที่วางไว ชัดเจนเปนขั้น
ตอน  ผลผลิตทีว่างไวก็จะไดตรงตามเปาหมายกับวัตถุประสงคที่วางไว  ผูสอน ควรจดบันทึก
เพิม่เตมิเกีย่วกับรายละเอียดที่ผูสอนพยายามแกปญหาในชั้นเรียน
               สรุปไดวา การเรยีนการสอนไมวาจะเปนศาสตรใด  จะมีองคประกอบที่เกี่ยวของสัมพันธ
กนัอยู  3  ประการดวยกันคือ  ผูเรียน  ผูสอน  และปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน การสอนแต
ละครัง้ยอมแตกตางกันไปตามวัตถุประสงคของการสอน  เนื้อหาสาระ  การเสาะแสวงหาความรู
หรือกลวธิสีอนทีผู่สอนเลือกนํ ามาใชใหเหมาะสมกับผูเรียน  วิธีสอนสวนมากที่ใชกันในทุกระดับ
อุดมศกึษาไดแก  การบรรยาย  การอภิปราย การบรรยาย และอภิปราย  การสาธิต  การทดลอง
คนควา  การฝกปฏิบัติ  การสัมมนา  และการศึกษาโดยอิสระ  ( วิชัย  วงษใหญ ,  2537 ) และใน
การสอนแตละวิชาแตละครั้ง จํ าเปนตอง มีวัตถุประสงคของการสอนเปนตัวตั้งเสมอ  วัตถุประสงค
เปนสิง่ทีต่ัง้ขึน้เพือ่คาดหวังวา  ผูเรียนจะสามารถบรรลุถึงสิ่งใดหรือมีความสามารถใหมอะไรบาง
ในการเรยีนนัน้  การตั้งหรือกํ าหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอนนั้นเพื่อ  ผูสอนจะไดทราบวา
การเรยีนการสอนนั้น  มีวัตถุประสงคอะไรเพื่อสะดวก  ในการเลือกสื่อและวิธีการใหถูกตอง   และ
สามารถจดัล ําดับกิจกรรมการเรียน และสรางสิ่งแวดลอมหรือประสบการณ  และชวยในการ
ประเมินผล ผูเรียนไดอยางถูกตอง
            

 1.2.1 วตัถุประสงคของการสอน
               วตัถปุระสงคของการสอน  ( Instructional  Objective )   เปนเปาหมายของการเรียน
การสอน  หรอืเปนผลผลิตจากการเรียนการสอน  ที่มุงใหเกิดขึ้นกับผูเรียนภายหลังสิ้นสุดการเรียน
จดุประสงคของการสอน  หรือที่เรียกอีกอยางหนึ่งวา  จุดประสงคการเรียนรู  นิยมเขียน และ
ก ําหนดขึน้ในรูปลักษณะพฤติกรรมที่แสดงออก และสามารถสังเกต และวัดได  หรือที่มักเรียกกัน
วา  จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  ( Behavioral  Objective )  ซึง่การเขียนจุดประสงคการสอน  หรือ
จดุประสงคการเรียนรู  และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  มีขอพิจารณาที่แตกตางกันไป  ( บุญชม
ศรีสะอาด , 2537 )
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               จดุประสงคการสอน เปน ขอความระบุพฤติกรรมที่ผูสอนคาดหวังใหเกิดขึ้นกับผูเรียน
หลงัจากผานการเรียนการสอนแลว  จุดประสงคจึงเปรียบเสมือนหลักชัยที่ผูสอนตองไปใหถึง  และ
เปนหลกัทีก่ ําหนดทิศทางการสอนของครู  ดังนั้น  ครูผูสอนจึงตองกํ าหนดจุดประสงคการสอนทั้ง
จดุประสงคทั่วไป    และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  โดยเขียนใหครอบคลุมพฤติกรรมทั้ง  3  ดาน
อันไดแก  ดานพุทธิพิสัย  จิตพิสัย  และทักษะพิสัย  การเขียนจุดประสงคเชิงพฤติกรรมตองใหสอด
คลองกบัจุดประสงคทั่วไป  และใหมีองคประกอบครบ  3  ประการ  ไดแก  พฤติกรรมที่คาดหวัง
สถานการณ  หรือเงื่อนไข  และเกณฑ  นอกจากนี้  การสอนจะบรรลุจุดประสงคทั้ง  3  ดานไดดี
ถาผูสอนสอนอยางถูกตองตามหลักการที่กลาวไว  ( อาภรณ  ใจเที่ยง , 2537 )
การตัง้หรอืกํ าหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอนนั้นเพื่อ
               1)  ผูสอนจะไดทราบวาการเรียนการสอนนั้น  มีวัตถุประสงคอะไรเพื่อสะดวก  ในการ
เลอืกสือ่และวธิีการใหถูกตอง   วัตถุประสงคนี้จะชวยผูสอนในการจัดลํ าดับกิจกรรมการเรียนและ
สรางสิ่งแวดลอมหรือประสบการณ  การเรียนรูใหบรรลุตามวัตถุประสงคนั้น
               2) ชวยในการประเมนิผลผูเรียนไดอยางถูกตอง  เพราะผูสอนจะไมทราบเลยวา  ผูเรียน
บรรลุตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไมถาไมมีการกํ าหนดวัตถุประสงคไวกอน
               3)  ชวยใหผูเรียนทราบวาเมื่อเรียนบทเรียนนั้นแลวจะสามารถเรียนรูหรือกระทํ าอะไร ได
บาง การก ําหนดวัตถุประสงคควรประกอบดวย   1)  การกระทํ า    2) เงื่อนไข    3) เกณฑ
( กดิานนัท  มะลิทอง , 2536 )

               การเรยีนรูจะเกดิ ข้ึนอยากชัดเจน เมื่อผูเรียนสามารถแสดงออกถึงการพัฒนาการการ
เรียนรูไดทัง้ 3 ดาน ไดแก พุทธิพิสัย  ทักษะพิสัยและจิตพิสัย  ซึ่งเปนทฤษฎีของ เบนจามิน เอส บลู
ม     ( Benjamin S. Bloom , 1956 อางใน พาศนา ตณัฑลักษณ , 2526 ; อุทุมพร  จามรมาณ ,
2532 )

               ความรูหรือพุทธิพิสัย ( Cognitive Domain ) เปนดานที่มุนเนนไปที่ความรู ความ
สามารถทางสตปิญญา กลาวคือใหมีความรูความเขาใจในกฎ  ระเบียบวิธี  ความจริง ทฤษฎี หลัก
การ การคิดหาเหตุผล  การนํ าความรูไปใช  ระดับของพุทธิพิสัยแบงไดดังนี้
               1)   ความรูหรอืความจํ า ( Knowledge or recall )    คอื  ความสามารถในการจดจํ าใน
สิง่ทีไ่ดเรียนมาแลว หรือจํ าได ระลึกไดโดยการมองเห็น ไดยิน จากความรูที่งายจนถึงความรูที่ยาก
ความรูหรอืความจํ าในระดับนี้คือ หลักการ  หลักของทฤษฎี หรือ กฎเกณฑตาง ๆ
               2)  ความเขาใจ  (  Comprehension )  คอื ความสามารถที่ผูเรียนไดเขาใจและจับใจ
ความหรอืเนือ้หาของงานที่กํ าลังศึกษาและแสดงความสามารถออกมาได
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               3)  การน ําความรูไปใช  ( Application )  คอื ความสามารถในการนํ าความรูที่ไดเรียนมา
ไปใช ซึง่มคีวามเขาใจเปนพื้นฐานในการที่จะแกไขปญหา เมื่อผูเรียนพบกับปญหา ก็ตองพยายาม
ศกึษาปญหาใหเขาใจ แลวรวบรวมจัดเปนหมวดหมู หาวิธีการ กฎ ระเบียบ วิธี หลักการและทฤษฎี
ตาง ๆ  อันเปนทางน ําไปสูการเขาใจไดอยางชัดเจน  การศึกษาปญหาอยางมีวิจารณญาณ  และ
การคดิแกปญหานี้เปนความสามารถที่จะจํ าแนกถึงรายละเอียดตาง ได ระดับการนํ าความรูไปใชนี้
เปนระดับปญญาที่สูงขึ้นจากความเขาใจ
               4)  การวเิคราะห  (  Analysis )  คอื มคีวามสามารถในการแยกสิ่งตาง ๆ ที่ซับซอนออก
มาเปนสวนยอยไดอยางชัดเจน  เพื่อใหเห็นถึงโครงสรางของสวนรายละเอียดซึ่งมีความสัมพันธกัน
ซึง่เปนทางน ําไปสูความเขาใจทั้งหมดไดอยางชัดเจน ระดับการวิเคราะหขั้นนี้จะนํ าไปสูความคิด
ของการสรางสรรค  ซึ่งเปนแนวทางไปสูการสังเคราะห
               5)  การสงัเคราะห  ( Synthesis )   คอื ผูเรียนมีความสามารถนํ าสวนยอยที่ไดแยกออก
มาหลาย ๆ สวนมาวางแผนปฏิบัติการใหมใหผสมผสาน กันเปนอันหนึ่งเดียวกันได  ทั้งนี้จะตองมี
แบบแผนและระบบ  จะเปนการสงเสริมความคิดริเร่ิมใหผูเรียนไดเกิดความคิดสรางสรรค  ระดับ
การสงัเคราะหนี้จะตองอาศัยความรูระดับตาง ๆ ดังกลาวมาเปนพื้นฐาน
               6)  การประเมินผล  ( Evaluation )  คอื ผูเรียนสามารถในการประเมินผลโดยมีหลัก
เกณฑทีแ่นนอน อาศยัขอมูลหลาย ๆ อยางมากํ าหนดในการประเมินผล หรือ ผูเรียนมีหลักเกณฑ
เปนของตนเองกไ็ด  ความสามารถในการประเมินผลนี้ จะเปนสวนหนึ่งใหเกิดความสามารถ ใน
ระดบัทกัษะตอไป  การประเมินผลนอกจากจะวัดผลทางดานความสามารถทางปญญา ทักษะ
แลว ยงัสามารถวดัผลทางดานทัศนคติที่เกี่ยวของกับสังคมและดานการพัฒนาของผูเรียนดวย

               ทกัษะพิสัย ( Psychomotor Domain ) เปนการเนนในระดับจิตใจ ( Psycho ) ซึง่มีผล
ตอผลออกมาเปนการกระทํ า ( Motor )  เปนความมุงหมายที่ตองการพัฒนากลามเนื้อหรือการใช
สวนตาง ๆ ของรางกายในการปฏิบัติ  ในเรื่องที่มีความรูความเขาใจ เพื่อใหเกิดทักษะจนมีความ
ช ํานาญจนถึงขั้นทํ าไดเปนอัตโนมัติ
               1)  การรับรู ( Perception )  คอื การทีผู่เรียนรูถึงจุดมุงหมายของการเรียนอยางแจมชัด
ซึ่งผูสอนสามารถสังเกตุไดจากการที่ผูเรียนแสดงความรูสึกและปฏิบัติงานของตนไดตามที่ผูสอน
ไดมอบหมายงานได
               2)  การเตรยีมพรอม  ( Set )  คอื การทีผู่เรียนสามารถที่จะปรับตัวใหเขากับงานที่จะทํ า
ตามทีไ่ดรับมอบหมาย ระดับทักษะเกี่ยวกับการปฏิบัติตามนี้ จะอยูภายใตการกํ ากับควบคุมมาก
กวาการสังเกต
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               3)  การยอมรบัคํ าแนะนํ า  ( Guided Response ) คอื  การที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติการ
ได ภายหลงัจากที่ผูสอนใหคํ าแนะนํ า อธิบายอยางถูกตอง แมนย ํา คลองแคลว  รวดเร็ว โดยไม
ตองควบคุม
               4)  ท ําเองตามธรรมชาติ ( Mechanism ) คอื  การที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติงานไดเอง โดย
งายและสมบูรณ โดยผูสอนใหคํ าแนะนํ า อธิบายแตเพียงเล็กนอย
               5) ปฏิบตัติอส่ิงที่ยุงยากได   ( Complex Overt Response ) คอื  การที่ผูเรียนสามารถ
ปฏิบตังิานตอส่ิงทียุ่งยาก  สลับซับซอนไดอยางดีและรวดเร็วปราศจากความสับสนวุนวาย  โดยที่
ผูสอนไมตองชวยเหลือใหคํ าแนะนํ าใด ๆ ทั้งสิ้น

               จิตพิสัย ( Affective Domain ) เปนพฤตกิรรมที่เนนการสอนเกี่ยวของกับสุนทรียภาพ
คอืการแสดงความรูสึก  อารมณ ความประทับใจ ความซาบซึ้ง เปนการพัฒนาจิตใจของผูเรียนให
เกดิลกัษณะนสิยั  เปนความมุงหมายที่ตองการพัฒนาทางดานความรูสึก อารมณ โดยทั่วไป ซึ่ง
ระดบัของจิตพิสัยนั้นเรียงลํ าดับไดดังนี้
               1)  การรับรู  ( Receiving or Attending )  หมายความถึง การเต็มใจของผูเรียนที่จะ
ศกึษาจากต ํารา จากกิจกรรม  ซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดความตั้งใจ ทํ าใหเกิดการตื่นตัว
               2)  การสนองตอบ  ( Responding )  หมายความถึง การแสดงปฏิกิริยาของผูเรียนที่
อาสาจะท ํางานอยางขยันขันแข็งดวยความเต็มใจ  เพลิดเพลินสนุกสนาน ซึ่งเปน ปรากฏการณ
ของการสนองตอบ
               3)  ความรูสึกในคานิยม  ( Valuing )  หมายความถงึ คานิยมที่ผูเรียนรูสึกในความ
ตองการทีจ่ะปรับปรุงการเรียนและสิ่งตาง ๆ รวมทั้งคุณคาในการเสียสละ ความรูสึกในคุณคานี้จะ
เนนในเรื่อง ทัศนคติ และความซาบซึ้งประทับใจ
               4)  การจดัระบบ  ( Organization )  เมือ่มคีวามรูสึกในคานิยมแลวจะตองรวบรวมการมี
คณุคานัน้ ๆ ใหมีระบบโดยการปรับปรุงใหสัมพันธกับส่ิงแวดลอมหรือการจัดระเบียบของระบบ
คุณคาที่เดนและสํ าคัญ
               5)   ลกัษณะเฉพาะตน ( Characterization )  หมายความถึง คานิยมที่อยู เปนลักษณะ
ทีม่ัน่คงแนนอน คานิยมที่ไดจัดระบบ ไวแลวนี้จะเปนลักษณะเฉพาะตนในแตละบุคคล  เปนการ
ปรับปรุงตวัเองใหเกิดคานิยมของความเชื่อ  ความคิดในการสรางสรรคอันเปนนิสัยประจํ าตัวของ
แตละบคุคล  คานิยมนี้จะเกิดขึ้นตามลํ าดับจากที่ดีที่สุดถึงดีนอยที่สุด
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 1.2.2 การก ําหนดเนื้อหาวิชาเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน
               การสอนในระดบัอุดมศกึษานั้นเนื้อหามีความสํ าคัญอยางมาก  เพราะสถาบันอุดม
ศกึษาเปนแหลงของความรู  เปนสถานที่ที่กระแสธารแหงความรูไมมีวันหยุดนิ่ง  ในการวางแผน
และเตรยีมการสอนนั้น  ผูสอนควรไดคํ านึงถึงลักษณะของเนื้อหา  แหลงของเนื้อหา  และการคัด
และจดัลํ าดับเนื้อหา (ไพฑูรย  สินลารัตน , 2524 )
               นอกเหนอืจากเนือ้หาใหผูเรียนแลว  การกํ าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนสิ่งที่ทํ า
หลงัจากทีผู่สอนได กํ าหนดจุดมุงหมายของการสอน  คัดเลือกเนื้อหาวิชาแลว  และการกํ าหนด
กจิกรรมการเรยีนการสอนใหสอดคลองกับการกํ าหนดวัตถุประสงค กิจกรรมในสวนนี้ จะประกอบ
ดวยการเลอืกวิธีสอน  และการกํ าหนดงานของนิสิต ( ไพฑูรย  สินลารัตน , 2541 )

               ในการสอนยอยมเีปาหมายใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ตามจุดประสงคที่กํ าหนดไว  ผูเรียน
จะบรรลผุลไดมากนอยเพียงใด  ข้ึนอยูกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของผูสอนเปนประการ
ส ําคญั  กจิกรรมการเรียนการมีหลายรูปแบบและวิธีการ  ผูสอนจํ าเปนตองมีความรูความเขาใจจึง
จะจดักจิกรรมไดถกูตองเหมาะสม  ซึ่งจะใหประโยชนแกผูเรียนอยางแทจริง  ดังนั้นในบทนี้จึงจะ
กลาวถงึการจดักจิกรรมการเรียนการสอน  ทั้งในดานความหมาย ความสํ าคัญ จุดมุงหมาย หลัก
การจดั รูปแบบ ขั้นตอน  และแนวทางการจัดกิจกรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกับเปาหมาย
ทศิทางของหลักสูตรฉบับปจจุบัน (อาภรณ  ใจเที่ยง , 2537)

                   1.2.2.1 กจิกรรมการสอนแบบผูเรียนเปนศูนยกลาง
               การเรยีนการสอนแบบศูนยกลาง มีความเหมาะสมกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ซึ่งมี
ความพรอมในการเรียนแบบแสวงหารูดวยตนเอง ไมเพียงแตรอรับความรูจากผูสอนฝายเดียว  อีก
ทัง้  ผูเรียนในระดบัอุดมศึกษา  ไดผานการเรียนมาแลวระดับหนึ่ง  ฉะนั้นผูเรียนจึงมีทักษะ  ความ
คดิสรางสรรคมาแลว  ดังนั้นการดํ าเนินการสอนจึงตองเหมาะสมกับวุฒิภาวะและความสามารถ
ของผูเรียนในระดบันี้ดวย โดยการใหผูเรียนเปนศูนยกลาง  ซึ่งการจัดการเรียนการสอนเปนศูนย
กลาง มวีธิีการสอนอยูหลายอยาง สรุปไดดังนี้  ( สพุนิ  บุญชูวงศ , 2531 ; อรทัย  คํ ามูล และ คณะ
, 2542 )

                   1) การสอนแบบทดลอง  (  Experimentary )
                   2) การสอนแบบโครงการ  ( Project )
                   3) การสอนแบบศนูยการเรียน  ( Learning Center )
                   4) การสอนแบบสบืสวนสอบสวน ( Inquiry )



28

                   5) การสอนแบบเนนการเรียนรูดวยตนเอง  ( Self Direct Learning )
                   6) การสอนแบบเนนปญหา  ( Problem – Solving )
                   7) กาสอนแบบอภิปราย  ( Group Discussion )
                   8) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  ( Programme Instruction )
                   9) การสอนโดยแกสถานการณ  ( Situation )
                   10) การสอนโดยใชกลุมสืบคนความรู  ( Group Investication )
                   11) การสอนแบบการเรียนรูแบบรวมมือ   ( Cooperative Learning )
                   12) การศกึษานอกสถานที่  และ การสอนอื่น ๆ อีกมากมาย
               

สวนในแนวทางวิธีการสอนทางศลิปศึกษา  ผูสอน ควรเลือกใชใหเหมาะสมกับบทเรียน
ผูเรียน และ สภาพแวดลอม วิธีการสอนศลิปศึกษา อาจสรุปไดดังนี้ ( นิรมล  ตีรณสาร สวัสดิบุตร ,
2525 ;  วรุิณ ตั้งเจริญ , 2526 )
                  

       1) การสอนแบบบรรยาย เปนการสอนแบบบอกเลา บรรยายเหมาะสมกับการใชเนื้อ
หาทฤษฎี
                   2) การสอนแบบแบงกลุมยอย เปนการแบงกลุมเพื่อทํ างานศิลปะ เปนวิธีการที่มี ผู
เรียนเปนศูนยกลาง
                   3) การสอนแบบสาธติ  อาจเปนการสอนแบบแสดงใหดูเปนขั้นตอน  เปนวิธีการสอน
ทีผู่สอนปฏิบตัใิหดูและใหผูเรียน ปฏิบัติตาม เพื่อใหผูเรียนเรียนรูถึงวิธีและขั้นตอนการทํ างาน และ
ผูเรียนนํ าขั้นตอนไปประยุกตในการสรางงานศิลปะได
                   4) การสอนแบบใหผูเรียนทดลอง เพื่อใหผูเรียนหาประสบการณตรงกับ อุปกรณ
เทคนิค วิธีการ ในสรางสรรคผลงาน
                   5) วธิกีารสอนแบบใหท ํางานอิสระ เปนวิธีการสอนที่เปดโอกาศใหผูเรียนตัดสินใจ
ท ํางานตามความพอใจของตนเอง วิธีการนี้อาจทํ าไดโดยการกํ าหนด หัวขอ ในการทํ างาน  กํ าหนด
สือ่ทีใ่ชในการทํ างานศิลปะ  และใหผูเรียนทํ างานศิลปะภายใตขอบเขตดังกลาว
                   6) วธิสีอนแบบสมัพนัธกบัวชิา  เปนการสอนที่ใหวิชาศิลปะสัมพันธกับวิชาอื่น ๆ ผู
สอนควรเลอืกใหเหมาะสม เพื่อใหผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูหลาย ๆ อยาง
                   7) วธิกีารสอนแบบวเิคราะห วิจารณผลงานศิลปะ  วิธีนี้เปนการสอนใหผูเรียนเรียนรู
หลกัการในการนํ าไปใชในการวิเคราะหวิจารณ งานศิลปะ
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8) การสอนแบบพาไปศึกษานอกสถานที่ เปนการสอนที่ผูสอนพาผูเรียนได ออก
ไปสัมผัสกับประสบการณตรง นอกหองเรียน

               
รูปแบบการสอนดังกลาวผูสอน อาจใชรูปแบบมากกวา 1 อยางก็ไดแต การสอน

จะสรางประสิทธิภาพใหแกผูเรียน ไดเปดโลกกวางรับความรูใหม คงไมใชเพียงแตการสอน
เพยีงอยางเดยีวจากครู กระบวนการที่จะนํ ามาใช และ สื่อที่จะนํ าเอามาสอน ใหสอด
คลองกบั ธรรมชาติรายวิชา กับ วัตถุประสงครายวิชา ก็เปนสวนหนึ่งที่ชวยสงเสริม
กระบวนการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี

              
 1.2.3 การดํ าเนินการสอน

             
  ในการด ําเนนิการสอนโดยทั่วไปตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว  มีลํ าดับข้ันที่ควรปฏิบัติโดย

ทัว่ไป สรุปไดดังนี้  (ลํ าพอง บุญชวย , 2524)
                   1.2.3.1  การน ําเขาสูบทเรยีน  เปนกิจกรรมเริ่มตนของการสอน  การนํ าเขาสูบทเรียน
ไดด ี  จะท ําใหนักเรียนเกิดความสนใจในสิ่งที่อาจารยสอน  และชวยใหผูเรียนรูจุดประสงคของบท
เรียนไดชดัเจนวา  กํ าลังจะเรียนอะไร  และมีความสัมพันธตอเนื่องกับเรื่องที่เคยเรียนมาอยางไร
                   1.2.3.2 การท ําการสอน  โดยเปนการนํ าเสนอเนื้อหา  หรือ กิจกรรมที่ตองการเพื่อให
บรรลุจดุประสงคที่ไดวางไว ซึ่งในขั้นตอนนี้ผูสอนอาจเลือกใชวิธีการสอนแบบบรรยาย  สาธิต  ตั้ง
ค ําถาม  หรือ  อ่ืน ๆ
                   1.2.3.3 การสรปุบทเรยีน  เปนการสรุปสาระสํ าคัญของบทเรียน  เพื่อยํ้ าใหผูเรียนรูวา
ก ําลงัเรยีนอะไร  และจะนํ าไปใชไดอยางไร  การสรุปบทเรียนนั้น  ผูสอนอาจสรุปเอง  หรือใหผูเรียน
สรุปภายใตการชี้นํ า  หรือ  แนะแนวทางของผูสอน  หรือ  ทั้งผูสอนและผูเรียนชวยกันสรุป
                   1.2.3.4 การประเมนิผล  เปนการตรวจสอบความรู  ความเขาใจของผูเรียนเกี่ยวกับ
บทเรียนที่อาจารยสอนไป  เพือ่ประเมินวาผูเรียนเขาใจมากนอยเพียงใด  บรรลุตามวัตถุประสงค
การสอนหรอืไม  ยังมีสิ่งใดที่ตองแกไข  ปรับปรุง  ซึ่งผูเรียนและครูจะไดทราบรวมกัน       ผูเรียนก็
จะไมพัฒนาการเรียนของตนและผูสอนจะไดปรับปรุงการสอนตอไป
               

ในการสอนศิลปะ  วอลิงตัน บี เกรย ( Wellington B. Gray ,1972 )  ไดเสนอหลักในการ
สอนศิลปะไว 2 ประการ
               1)  การสรางแรงจูงใจผูเรียนในการสอนศลิปศึกษา  แรงจูงใจเปนสิ่งสํ าคัญที่ทํ าใหผู
เรียนมเีจตคติที่ดีตอวิชาศิลปะ  การจูงใจมีวิธีดังนี้
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               การสรางความกระตือรือรนใหแกผูเรียน ดวยเทคนิค กระบวนการ หรือตามความ
ตองการของผูเรียน
               การใชตวัอยางของจริงหลาย ๆ รูปแบบแกผูเรียน เพื่อสรางความเขาใจเกี่ยวกับผลงาน
ศลิปะ ตางๆ
               การใหแนวทางในการท ํางาน เชนการ อธิบายขั้นตอนในการทํ างาน
               การเปดโอกาสใหผูเรียนซักถาม ขอสงสัยในการเรียน
               2)  การใหความชวยเหลอืผูเรียนในชั้นเรียน โดยทั้งนี้ผูสอนควรวางแผนการสอนใหดี
               การสาธติ เทคนคิวิธีการทํ างานศิลปะปฏิบัติ
               การเขาไปชวยเหลอืผูเรียนโดยตรง  เชนการชวยวาด ลงสีลงในผลงานของผูเรียน
               การใหค ําแนะน ําหรือวิจารณ ผลงานของผูเรียน รวมทั้งใหกํ าลังใจแกผูเรียน
              

 1.2.4  ส่ือการสอนศิลปะ
               สือ่การสอนโดยทัว่ไป  หมายถึงตัวกลางที่ชวยนํ าและถายทอดขอมูล  ความรูจากผูสอน
หรือจากแหลงความรูไปยังผูเรียน  เปนสิ่งชวยอธิบายและขยายเนื้อหาบทเรียนใหผูเรียนสามารถ
เขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น  เกดิความรู  ความคิด  ความเขาใจ  หรือ   ทัศนคติ เจตคติ ทักษะเพื่อใหผู
เรียนบรรลุถึงวัตถุประสงคการสอน ที่ตั้งไว  ( วรรณา เจียมทะวงศ , 2528 ; วาสนา ชาวหา , 2533
; กดิานันท  มลิทอง ,  2538 )

               สือ่การสอนในแนวทางของศลิปศึกษา  สื่อการสอนเปนปจจัยในเขารูปแบบหนึ่ง  กรอ
เลีย แคลาเวย และ แมร่ี เคียร ( Gloria Callaway and Mary kear , 1999 ) กลาววา ส่ือการสอน
ทางศิลปะควรประกอบดวย

               1) ตวัอยางผลงานของศิลปน นักออกแบบ เปนสื่อเพื่อใหผูเรียนไดพิจารณา ศึกษาผล
งานดงักลาว เปนแบบอยางที่ใหผูเรียนไดแนวทางในการสรางผลงาน ทั้งนี้ส่ือดังกลาวอาจจะอยูใน
รูปแบบ ของหนังสือ  วีดีโอ หรือ สื่ออิเล็กทรอนิกส ก็ได
               2) วสัดุอุปกรณ ทีเ่กีย่วของกับหัวเรื่องที่สอน  ทั้งนี้ผูสอนอาจใชส่ือหลาย ๆ ประเภทมา
รวมกนัในการสอน เพื่อใหผูเรียนเขาใจหัวขอที่สอนไดอยางชัดเจนมากที่สุด และสามารถสราง
ผลงานได
               3) การแสดงวธิกีารสาธติ และการใชเทคนิคในงานออกแบบ ตางๆ ของครูผูสอน เพื่อให
ผูเรียนเขาใจและปฏิบัติตาม  ทํ าใหผูเรียนเกิดประสบการณในเชิงทักษะในการออกแบบ
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               สือ่การสอนทีเ่สนอใหผูเรียนรับรูแลวชวยขยายความรู  ความคิด  และ  ความเขาใจ
และผลจากการรับรูนั้น  จะเปนผลตอการสรางสรรคศิลปะโดยตรงหรือไมก็ได  วรุิณ  ตั้งเจริญ (
2526 )  ไดเสนอเกี่ยวกับลักษณะของสื่อการสอนทางศิลปะไวดังนี้
               1)  ส่ือประเภทวสัดุ  เปนสื่อการสอนที่นํ าวัสดุมาประยุกต  เปลี่ยนแปลง  สราง-สรรค
หรือใชรวมกับส่ืออ่ืน ๆ  เพื่อใชประกอบการสอน  โดยเฉพาะการสอนดานทัศนศลิป  สวนใหญจะ
เปนวัสดุกราฟฟค (Graphic) ไดแก กระดานชอลค  ภาพประกอบ  ปายแสดง  แผนภูมิ  และภาพ
ถาย
               2)  ส่ือประเภทอปุกรณ  เปนสื่อการสอนที่สรางขึ้นมาโดยมีวัตถุประสงคเฉพาะดานเพื่อ
ปฏิบตังิานหรือใชประกอบกับส่ิงอื่น ๆ  โดยมากเปนอุปกรณที่เปนเครื่องจักรกล
               3)   ส่ือดลใจในการฝกปฏิบัติทัศนศลิปศึกษา  เปนสื่อที่ใชสํ าหรับเราใจ  เพื่อเปนแบบ
ส ําหรบัการถายทอด  ดัดแปลง  หรือ  กระตุนความรูสึกนึกคิดของผูเรียนใหแสดงเปนผลงานศิลปะ
ขึน้มา  ไดแก  สิ่งแวดลอม  ส่ือที่จัดขึ้น  และเหตุการณหรือเร่ืองราว
               4)  วธิกีารในการเรยีนรู  เปนกิจกรรมที่รวมกันทั้งผูสอนและผูเรียน  เปนวิธีการหรือ
กระบวนการที่ถูกจัดขึ้นเพื่อเปนสื่อความรูความเขาใจของผูเรียนและมีสภาพเปนเทคนิคการเรียน
การสอน  ไดแก  การสาธิต  การทดลอง  และกิจกรรม

               เจน เค เบท ( Jane K. Bates , 2000 ) กลาวถงึ ส่ือการสอนทางศิลปะ วาสื่อการสอน
ศลิปะทีด่ ีตองมีความสอดคลองกับบทเรียน  กิจกรรมการเรียนการสอน  วัตถุประสงคการสอน  ซึ่ง
สือ่ตางๆ อาจแยกยอยไดดังนี้
               1) งานศลิปะจริง  ( Real Object ) การใชสื่องานศิลปะจริง นั้นเพื่อใหผูเรียนไดสัมผัสกับ
สิง่แวดลอมจริง และอาจใชสอนควบคูไปกับการบรรยาย  การใชงานศิลปะจริง นั้นเหมาะสมกับ
การสอนทีใ่หผูเรียนไดรูจักกับ พื้นผิววัสดุ เชน ผืนผา  หรือ เครื่องปนดินเผา งานประติมากรรม เพื่อ
เพิม่ ประสบการณศิลปะของผูเรียนเชื่อมโยงจากหองเรียนไปสู ศิลปะที่อยูนอกหองเรียน
               2) ผลงานภาพจ ําลอง ( Reproduction ) ผลงานภาพจํ าลอง ไดแก ภาพโปสการด ภาพ
โปสเตอร  ผลงานตัวอยางชนิดนี้ ผูเรียนพิจารณางานไดอยางใกลชิด  ในการสอนผูสอนสามารถ
น ําภาพตางๆ มาเปรียบเทียบใหผูเรียนเห็นได เพื่อเปนการเพิ่มประสบการณทางศิลปะ  ทั้งนี้การ
เพิม่ประสบการณทางศิลปะ ผูสอนอาจจะใชขอคํ าถามชวยกระตุนใหผูเรียนพิจารณาผลงานมา
ตอบขอคํ าถามดังกลาว
               3) สไลด และ เครื่องฉายแผนใส ( Slide and Overhead Transparencies ) โดยทั่วไป
ผูสอนอาจหาซื้อ สไลด ผลงานศิลปะที่ขายอยูทั่วไปได หรือ ผูสอนจะผลิตดวยตัวเอง  ไมวาจะซื้อ
หรือผูสอนผลิตเอง  ส่ือดังกลาว จะตองมีความสอดคลองกับ หลักสูตร  บทเรียน  และประสบ
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การณในการปฎบิตังิานทางศลิปะดวย  ผูสอนจะตองคํ านึงถึง ลํ าดับ ของสื่อเพื่อใหผูเรียนเกิด
ประสบการณในกระบวนการทํ างานศิลปะ
               4) หนงัสอืและวารสาร  ( Books and Magazines ) หนงัสอืและวารสาร เปนทรัพยากร
ทีใ่หทัง้ แนวคดิในการทํ างานศิลปะรวมถึง ใหขอมูลที่เปนเนื้อหาดวย   หรือผูสอนอาจะเสนอแนะ
ใหผูเรียนอานหนงัสือและวารสารทางดานศิลปะ และมาพิจารณางานศิลปะในหนังสือ และวาร
สารดังกลาวกับผูสอนอีกครั้ง
               5) สื่อการสอนแบบสํ าเร็จรูป ( Commercially Produced Packages ) ส่ือการสอนดัง
กลาว มกัพบในรูปของสื่อที่ขายอยูตามศูนยการศึกษาตางๆ ซึ่งในสื่อ 1 ชุดอาจประกอบดวย
โปสเตอร  วีดีโอ  สไลด และ เกมสเกีย่วกบัศิลปะ  สื่อที่ขายโดยสวนใหญจะเกี่ยวกับประวัติ-
ศาสตรศลิป  หรือ ส่ือการสอนทางสุนทรียศาสตร  สื่อดังกลาว เนนไปในดานใหผูเรียนศึกษาดวย
ตนเอง  แตสือ่ที่ขายอาจมีเนื้อหาหรือกิจกกรมไมเหมาะสมกับ บทเรียนหรือผูเรียนบางกลุม ผูสอน
อาจจะสราง ชุดการสอนขึ้นมาหรืออาจจะ ดัดแปลงจากสื่อที่มีอยู โดยเพิ่มหรือ ลด ขอความรู
กจิกรรม ใหเหมาะสมกับบทเรียนที่สอน ทั้งนี้จะตองคํ านึงถึง คาใชจายเปนสํ าคัญ
               สือ่การสอนศลิปะ ทีด่ ีจะตองมีความหลากหลาย หรือการใหผูเรียนเกิดประสบการณใน
การมองเหน็และพิจารณา งานศิลปะตาง ๆ ไมวาจะเลือกใชส่ือชนิดใด หรือจะใชส่ือตาง ๆ รวมกัน
กต็าม  ผูสอนจะตองพยายามใชสื่อในหองเรียนเพื่อโยงไปสูความรู ประสบการณจริงนอกหองเรียน
ผูสอนอาจใชเทคโนโลยีเขาชวยเปนสื่อในการสอน ทั้งนี้ตองคํ านึงถึง ผูเรียน เพื่อสราง แนวคิด แก
ผูเรียน โดยใหผูเรียนไดเขาถึงผลงาน หรือความรูไดจากทั่วโลก  และคนพบงานศิลปะที่ตนสนใจ
               1.2.5 การประเมนิผลการสอน
               การประเมนิผล  เปนขั้นตอนสํ าคัญที่จะทํ าใหผูสอน  และผูเรียนรูวาการเรียนการสอนได
ผลมากนอยแคไหน  ตรงตามจุดมุงหมาย  หรือไม
               การประเมนิผลเปนกระบวนการในการตดัสิน  หรือ  วินิจฉัยเพื่อตีราคา  หรือ  สรุปคุณ
ลกัษณะของสิ่งหนึ่งสิ่งใด  หรือ  พฤติกรรมของบุคคลอยางมีหลักเกณฑ  โดยอาศัยขอมูล  หรือ
รายละเอยีดที่ไดจากการวัดผล  การสังเกต  การตรวจผลงาน  การสัมภาษณ  หรือ  การทดสอบ
ประกอบการพิจารณา  ( ภัทรา  นคิมานนท , 2538 )
               กลาวโดยสรปุแลว  การประเมินผล  หมายถึง  กระบวนการในการตัดสินคุณคา  หรือ
พฤตกิรรมของผูเรียนอยางมีหลักเกณฑ  การประเมินผลเปนกระบวนการที่ตอเนื่องจากการวัด
โดยการประเมนิผลเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายหลังจากที่ไดวัดผลแลว  กลาวคือ  สรุป  ตีความ
คาตวัเลขทีไ่ดจากการวัดของผูเรียน  แลวประเมินวา  ผูเรียนมีความรู  ทักษะเพียงใด  และประสบ
ผลสํ าเรจ็ตามจุดมุงหมายแคไหน ( อุทุมพร จามรมาน , 2532 )
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               ประเภทของการประเมินผลการประเมินผลการเรียนการสอนในปจจุบันมีอยู 4 ประเภท
ดวยกันคือ
                   1.2.5.1 การประเมนิผลเพือ่จัดสรรผูเรียน  ในการประเมินผลแบบนี้มีจุดประสงคที่จะ
ไดขอมลูเบื้องตนของผูเรียน  เพื่อนํ าไปจัดจุดเริ่มตนของชนิดการเรียนและแบบของกิจกรรมในการ
เรียน
                   1.2.5.2 การประเมนิผลระหวางการสอน  การประเมินผลแบบนี้อาจไมตองมีพิธีและ
ชวงเวลาพิเศษ เพือ่ท ําการประเมิน  เพียงแตใชเครื่องมือวัดให ตรงตามจุดประสงคเชิง
พฤตกิรรมวา  ผูเรียนเกิดพฤติกรรมตามจุดประสงคแลวหรือยัง  การประเมินผลแบบนี้  มักถือเปน
สวนหนึง่ที่รวมอยูในการดํ าเนินการสอน
                   1.2.5.3 การประเมนิเพือ่วนิจิฉัย  การประเมินแบบนี้มุงที่จะชี้บงวา  ถาผูเรียนยังไม
สามารถเรยีนรูตามจุดประสงคได  เปนเพราะขอบกพรองใด หรือ  ตองสอนเพิ่มเติมฝกหัดในเรื่อง
ใด
                   1.2.5.4 การประเมนิผลหลงัการสอน  เมื่อไดทํ าการสอนไปจนสิ้นสุดระยะเวลาหนึ่ง
หรือกลุมพฤติกรรมตอนหนึ่งแลว  ก็มีการสอบวัดผลการเรียนรูโดยรวมอีกครั้งหนึ่ง  เพื่อตรวจสอบ
ดวูา  ผูเรียนไดบรรลุจุดประสงคปลายทางของการเรียนรูจริง  การสอบวัดเพื่อประเมินผลรวมนี้
บางทีผูประเมินอาจตองการประเมินในสิ่งที่กวางไปกวาจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดกํ าหนดไวตั้ง
แตตนแลวก็ได

               สรุปวา การสอนคอื การจดัประสบการณทางดานความรูใหแกผูเรียน ไดเกิดความเขาใจ
เกดิการคิด และปฏิบัติ ไดอยางถูกตอง  ซึ่งการสอนประกอบไปดวยองคประกอบดังตอไปนี้
ผูเรียน ผูสอน การเรียนการสอน  เมื่อทั้ง 3 องคประกอบนี้มาปฏสัิมพนัธกันจะเกิด กระบวนการ
ถายทอดความรู ซึ่งยังผลใหเกิดความรู และความคิดแกปญหา แกผูเรียน อีกทั้งยังสามารถปฏิบัติ
ทางทกัษะไดอยางถูกตอง และสรางสรรคจิตใจใหสูงขึ้นอีกดวย  องคประกอบยอยทางดานการ
เรียนการสอน อันไดแก วิธีการ  วัตถุประสงค  การประเมิน   ส่ือการสอน นั้นเปนองคประกอบเพื่อ
ใหการเรยีนการสอนดํ าเนินไปอยาง มีเปาหมายและสอดคลองกับ หลักสูตร โดยเฉพาะอยางยิ่ง
ผลที่ไดกับผูเรียน
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1.3 การเรยีนการสอนในระดับอุดมศึกษา

               เปนการศกึษาหลงัจากระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย  มุงพัฒนาความเจริญงอกงามทาง
สติปญญาและความคิดเพื่อความกาวหนาทางวิชาการ  มุงสรางสรรคคนในระดับวิชารและวิชาชีพ
ชัน้สงูเพือ่พฒันาประเทศ  และมุงพัฒนาคนใหเปนที่มีคุณธรรม  จริยธรรม มีความรูและเขาใจ
ศลิปวัฒนธรรม  เพือ่ใหสามารถดํ าเนินชีวิตอันมีคุณคาแก บุคคล สังคม และประเทศชาติ การจัด
การศกึษาอาจเปนรูปแบบมหาวิทยาลัย วิทยาลัย หรือสถาบันเฉพาะอยาง (บํ ารุง  กลดัเจริญ และ
ฉวีวรรณ กนิาวงศ  2527)

               ความมุงหมายของการศึกษาระดับอุดมศึกษา มีความมุงหมาย โดยมีหลักการสากลทั่ว
ไป  อยางกวาง ๆ 4 ประการ คือ

               1)  ใหมคีวามรูในวิชาสามัญทั่วไป ( General Education ) เพือ่ชวยใหผูเรียนมีความรู
กวางขวาง สมกบัความเปนปญญาชน  เปนการศึกษาขั้นพื้นฐานที่จํ าเปนสํ าหรับทุกคน เพื่อการ
เปนพลเมืองดี ไมวาจะเปนการเตรียมตัวไปประกอบอาชีพใด ๆ ก็ตาม
               2)  ใหมคีวามรูในวิชาชีพชั้นสูง ( Professional Education ) เพือ่ใหผูเรียนสามารถออก
ไปประกอบวิชาชีพชั้นสูงได
               3)  การคนควาและการวิจัย ( Graduate study and Research ) คอื ใหรูจักศึกษาคน
ควาในระดบัสูงและการวิจัย เพื่อพัฒนาความกาวหนาทางวิชาการ
               4)  บริการแกสังคม ( Public services ) คอื ใหรูจักบริการแกสังคม ไดแก การรูจักใช
หลกัวชิาและ ทฤษฎี หรือความรู ตลอดจนผลการวิจัย  เสนอแนะใหความคิดเพื่อแกไขปญหา
สังคม

               ส ําหรบัประเทศไทย ภารกิจของสถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษามี 4 ประการ
               1)  ดานการสอน  เปนหนาที่โดยตรงของมหาวิทยาลัยที่จะตองเผยแพรความรู ความคิด
ทัง้วชิาสามัญและวิชาชีพชั้นสูง
               2)  ดานการวจิยั  คือการแสวงหาความจริงหรือสัจจะทางวชิาการ อันกอใหเกิด
ประโยชนแกวิชาการ และสังคม
               3)  ดานการใหบริการแกสังคม คือ การนํ าเอาความรู หลักวิชาการ  ผลการวิจัยไปใหเกิด
ประโยชนแกสังคม
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               4)  การท ํานบุ ํารุง และรักษาศลิปวฒันธรรม ซึ่ง ถือวาเปนมรดกทางวัฒนธรรมที่สํ าคัญ
ของชาต ิ อันเปนเครื่องหมายแสดงถึงความเจริญและเอกลักษณของชาติ
               

1.3.1 ลกัษณะของผูเรียนในระดับปริญญาบัณฑิต

               ผูเรียนในระดบัอุดมศึกษาอยูในชวงอายุระหวาง  18 – 22 ป  ผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
นี ้มคีวามสามารถทางพุทธิปญญา โดยทั่วไปจะอยูในระดับสูงกวาบุคคลในวัยเดียวกันอยูบาง โดย
เฉพาะมคีวามกระตือรือรนสูง  มีความอยากรูอยากเห็น ( ไพฑูรย  สินลารัตน , 2524 )  มีการ
พฒันาการในองคประกอบทางดานสติปญญา  ดานรางกาย ดานอารมณและจิตใจ  รวมทั้งดาน
สงัคม  ดงันัน้การน ําเอาวิธีการเรียนการสอนที่เหมาะสมจะชวย กระตุนการพัฒนาการทางดาน
รางกาย  สมอง อารมณ และสังคม ผูเรียนในระดับอุดมศึกษาจะสามารถพัฒนาไปในทิศทางที่ถูก
ตอง  แหลงความรูในวัยนี้สวนใหญจะเปนสถานศึกษาเปนหลัก แตแหลงเพื่อใหผูเรียนเกิดการ
พฒันามากยิง่ขึน้นัน้ คือสงเสริมใหผูเรียน เรียนรูจากประสบการณภายนอกหองเรียน   เชน
ครอบครวั   ชุมชน สถานประกอบการ ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม  การเรียนการสอน ผูสอนจึงตอง
สรางความหลากหลายใหผูเรียนสนใจในการศึกษาจากสิ่งรอบ ๆ ( รุง  แกวแดง , 2541 )  ผูสอน
สามารถปรบัปรุงการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  โดย  ผูสอนปรับวิธีการเรียนการ
สอนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง เนนกระบวนการคิดอยางเปนระบบมีเหตุผล  มุงเนนใหผูเรียนรักการ
เรียนรู รูจกัคิด วิเคราะห สังเคราะห แสวงหาความรูและรูจักแกปญหาไดดวยตนเอง รวมทั้งรูจัก
พฒันาทกัษะพืน้ฐานของการมีสวนรวมที่มีคุณภาพของสมาชิกสังคม  ผูสอนจัดวิธีการเรียนการ
สอนใหมคีวามหลากหลายในรูปแบบ เพื่อใหสอดคลองกับสภาพปจจุบันและเงื่อนของทองถิ่น และ
เชือ่มโยงวธิกีารเรียนรูในเนื้อหาวิชากับสภาพปญหาและประสบการณในชีวิตจริง โดยการ
บูรณาการ (  แผนพัฒนาการศึกษา ฉบับที่ 8 )

               การศกึษาในระดบัอุดมศกึษาเปนการศึกษาทางดานสายอาชีพ เพื่อใหผูเรียนสามารถ
น ําความรูนํ าไปประกอบอาชีพได  ( บํ ารุง  กลัดเจริญ และ ฉวีวรรณ กินาวงศ , 2527 )  ซึง่จะเห็น
วามสีวนส ําคญัเปนอยางยิ่ง ตอตลาดในสายอาชีพในดานตาง ๆ และยังสงผลตอแนวโนมในการ
พฒันาประเทศ ไปสูทิศทางการแขงขันในดานตาง ๆ ในระดับโลก

               1.3.2 ลักษณะของนิสิตศลิปศึกษา
               นสิติของภาควิชาศลิปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย นั้นเปนผูเรียนใน
ระดบั ปริญญาบัณฑิต  จากงานวิจัยของ  มนัส อารีรอบ  ( 2534 ) เร่ือง การศกึษาความสัมพันธ
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ระหวาง วนิยัในตนเองกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตศลิปศึกษา  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
อาจจะท ําใหสามารถมองเห็น ลักษณะ ของผูเรียนในหลักสูตรศลิปศึกษาในชั้นปที่ 3 รวมไปถึงชั้น
ปที ่4 ได  ซึ่งไดสรุปวา  นิสิต ปที่ 3 และปที่ 4  ของภาคศลิปศึกษา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย    มี
วนิยัในตนเองอยูในระดับเดียวกัน  อายุของนิสิต ไมใชปจจัยที่สงผลตอวินัยในตนเอง  และ นิสิต
สวนใหญมคีวามสนใจ  และ รวมกันทํ างาน เหมือน ๆ กัน   ในนิสิตหญิง จะมีวินัยมากกวานิสิต
ชาย  นสิติสวนใหญจะไมคอยวิตกตอผลการเรียนของตนวาจะดีหรือไมดี   ดานผลการเรียนของ
นสิติกบัวนิยัของนสิิต ไมสัมพันธกัน    นิสิตมีความเห็นอกเห็นใจและความไมเกรงใจ คอนขางสูง
ดงันัน้ท ําใหเห็นวาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหแกนิสิตศิลปศึกษา จุฬาลงกรณ
มหาวทิยาลยั ควรมีลักษณะ วิธีการสอนแบบกลุมสัมพันธ  การใชเทคนิคการสอนแบบกลุม  รวม
ทัง้จดัสภาพแวดลอมใหเอื้ออํ านวยตอการสงเสริมการเรียน ใหแกนิสิต

               สรุปไดวาการสอนในระดับอุดมศึกษา โดยเฉพาะในระดับปริญญาบัณฑิต เปนการสอน
ทีมุ่งเนนทางดานสายอาชีพ ชั้นสูง เพื่อใหผูเรียนออกไปประกอบอาชีพไดในสังคมอยางเปนสุข
และสามารถนํ าความรูไปใชแกไขปญหาของสังคมได ดังนั้นการจัดการสอนในระดับอุดมศึกษา ซึ่ง
เปนการศกึษาขัน้สูง จึงควรเนนการสอนใหผูเรียนไดคิด วิเคราะห แกปญหา ในสายวิชาของตนเอง

1.4 การสอนแบบการบูรณาการ
              

 บูรณาการ การน ํามาใชในหลักสูตร หมายถึง การนํ าความรูจากวิชาตาง ๆ เขามาสัมพันธ
กนัเพือ่สรางประสบการณการการเรียนใหแกผูเรียน  โดยที่เนื้อหาและการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน และ การบูรณาการนี้จะเกิดขึ้นสมบูรณไดอยางแทจริงตอเมื่อผูเรียนสามารถนํ าความรูและ
ประสบการณที่ไดรับจากทั้งหองเรียนและนอกหองเรียนมาปรับสภาพชีวิตของตนใหมีความสุข      
( ประไพพรรณ  โกศัยสุนทร , 2533 )

               วิรัตน  พชิญไพบลูย  ( 2529 ) กลาววา  การเรียนรูที่จะไดผลดีและสอดคลองกับชีวิต
จริงในการคดิและแกปญหา จํ าเปนตองใชขอมูลตาง ๆ หลาย ๆดาน หลายสาขามาประกอบการ
พจิารณาในการตัดสินใจ  จัดการเรียนการสอนใหแกผูเรียน  เรียกกันวาบรูณาการ
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               บันลือ พฤกษะวนั ( 2524 ) กลาววา การสอนแบบบูรณาการคือ การสอนแบบผสม
ผสาน ไมวาจะเปนแผนการสอน กิจกรรม หรือ สิ่งตาง ๆ ที่อยูรอบตัวผูเรียนในชีวิตประจํ าวัน เพื่อ
ให       ผูเรียนสามารถใชเหตุผลในการแกปญหา สิ่งตาง ๆ เหลานั้นได

               ชาญชัย  อาจินสมาจาร ( 2537 ) กลาววา การบูรณาการ เปนการรวมวิชาการเรียน
การสอน หรอื กจิกรรม เขาดวยกัน  เพื่อใหผูเรียนเกิดความรูอันเปนหนึ่งเดียวกัน

               อรทยั  มูลคํ า  และ คณะ  ( 2542 )  กลาวถึง การบูรณาการทางการศึกษา วา ในความ
หมายของคํ าวาบรูณาการ ในสาขาวิชาทางศึกษาศาสตรและครุศาสตร หมายถึงการนํ าเอาศาสตร
สาขาวชิาตาง ๆ ทีม่ีความสัมพันธเกี่ยวของกันมาผสมผสานเขาดวยกันเพื่อประโยชนในการจัด
หลกัสูตรและการเรียนการสอน  หลักสูตรที่พัฒนาหรือดํ าเนินการดวยวิธีบูรณาการแลว  เราเรียก
วา หลักสูตรแบบบูรณาการ ( Integrated Curriculum )  คอืหลกัสตูรที่นํ าเอาเนื้อหาวิชาตาง ๆ มา
หลอมรวมเขาดวยกัน  ทํ าใหเอกลักษณของแตละรายวิชาหมดไป  เกิดเปนเอกลักษณใหมของ
หลกัสูตรโดยรวม  เชนเดียวกันการเรียนการสอนที่ดํ าเนินการดวยวิธีบูรณาการ  เรียกวา การเรียน
การสอนแบบบูรณาการ  ( Integrated  Instruction )  คอืเนนทีอ่งครวมของเนื้อหามากกวาองค
รวมของความรูของแตละรายวิชา และเนนทีก่ารเรียนรูของผูเรียนเปนสํ าคัญยิ่งกวาการบอก   
เนือ้หาจากครูผูสอน

               ในการจัดการบูรณาการในการเรียนการสอนนั้น  ประไพพรรณ  โกศัยสุนทร ( 2533 ) ได
ระบไุววา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจนเนื้อหาและกิจกรรมในแตละบทเรียน ควรใหมี
ความยดืหยุนตามเหตุการณสภาพทองถิ่น  รวมทั้งความสนใจของผูเรียน  และใหมีความสัมพันธ
ระหวางกลุมวชิามากที่สุดเทาที่จะทํ าได ผูสอนควรใชวิธีสอนที่จะใหผูเรียนรูปญหาและความ
ตองการของทองถิ่น ฝกใหคิดเปน  แกปญหาเปน  และรูจักนํ าความรูไปใชประโยชนในชีวิตประจํ า
วนั โดยพจิารณาวธิสีอนที่เห็นวาเหมาะสมกับจุดประสงคและลักษณะเนื้อหาวิชา  เชน  การสอน
การแกปญหา  คนควา  อภิปราย และทํ างานกลุม  ฯลฯ

               1.4.1 ลักษณะของการบูรณาการ
               วฒันาพร  ระงับทุกข  ( 2542 ) กลาววา บูรณาการเปนการนํ าศาสตรตางๆ ที่มีความ
สมัพนัธเกีย่วกนัมาผสมผสานกันเพื่อประโยชนในการดํ าเนินการ  การจัดการเรียนการสอนแบบ
บูรณาการ  จงึเปนการนํ าเอาความรูสาขาวิชาตาง ๆ ที่สัมพันธมาผสมผสานกัน  เพื่อใหการจัดการ
เรียนการสอนเกิดประโยชนสูงสุด    การเรียนการสอนแบบบูรณาการจะเนนองครวมของเนื้อหา
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มากกวาองคความรูของแตละรายวิชาและเนนที่การสรางความรูของผูเรียนมากกวาการใหเนื้อหา
โดยตัวครู อาจแบงไดดังนี้ 2 ลักษณะใหญ ๆ คือ

               1)  แบบสหวทิยาการ  ( Interdisciplinary ) ทํ าโดยกํ าหนดหัวขอ ( Theme ) ขึ้นมาแลว
น ําความรูจากวชิาตาง ๆ มาเชื่อมโยงใหสัมพันธกับหัวเรื่องนั้น  บางครั้งเรียกการบูรณาการแบบนี้
วา สหวทิยาการแบบมีหัวขอ (Thematic Interdisciplinary Studies)  หรือ สหวทิยาการแบบเนน
ประยุกตใช (Application – First Approach)
               2)  แบบพหวุทิยาการ ( Mutidisciplinary ) เปนการนํ าเรื่องที่ตองการจะบรูณาการไป
สอดแทรก ( Infusion ) ในวิชาตาง ๆ บางครั้งเรียกการบูรณาการแบบนี้วา  การบูรณาการแบบเนน
เนือ้หา ( Discipline – First Approach ) รูปแบบของบูรณาการ

               การบูรณาการทัง้ 2 แบบ เปนหลักใหญ ที่ผูสอนใช แตการบูรณาการ ก็ยังสามารถแยก
รูปแบบไดอีก ดังนี้  ( ธรีะชัย  ปุรณโชติ , 2540 )
             

  1)  การสอนบูรณาการแบบสอดคลอง ( Infusion )  เปนรปูแบบการสอนในวิชาหนึ่งสอด
แทรกเนือ้หาของวิชาอื่น ๆ เขาไปในการสอนของตน เปนการวางแผนการสอนและสอนโดยครูผู
สอนเพียงคนเดียว
               2)  การสอนบูรณาการแบบขนาน ( Parallel Instruction ) เปนการสอนที่ครู 2 คนขึ้นไป
สอนตางวชิากนั แตตองวางแผนการสอนรวมกัน โดยมุงสอน หัวเรื่อง  ความคิดรวบยอด  ปญหา
เดยีวกนั  ในวชิาของแตละคน งานหรือการบานที่มอบหมายใหนักเรียนทํ าจะแตกตางกันไปในแต
ละวชิา แตทั้งหมดจะตองมีหัวเรื่อง  ความคิดรวบยอด  ปญหารวมกัน
               3)  การสอนบูรณาการ แบบสหวทิยาการ ( Multidisciplinary Instruction )  คลายกับ
รูปแบบคูขนาน ครูจะวางแผนการสอนรวมกันเพื่อที่จะระบุวาสอน หัวเรื่อง / ความคิดรวบยอด /
ปญหา  ครูตางคนตางแยกกันสอน แตมีการมอบหมายโครงการ ( Project ) รวมกัน ซึ่งจะชวย
เชือ่มโยงสาขาวชิาตาง ๆ เขาดวยกัน ซึ่งครูจะวางแผนโครงการรวมกันและกํ าหนดวาจะแบงโครง
การนัน้ออกเปนโครงการยอย ๆ ใหผูเรียนปฏิบัติในแตละรายวิชาอยางไร
               4)  การสอนบูรณาการแบบขามวิชาหรือเปนคณะ ( Transdisciplinary Instruction )
เปนการสอนทีค่รทูีส่อนวิชาตาง ๆ จะรวมการสอนเปนคณะหรือวาเปนทีม รวมกันวางแผนปรึกษา
หารอืรวมกัน และดํ าเนินการสอนผูเรียนกลุมเดียว
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ลกัษณะของการบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการสอน
               ธ ํารง  บวัศรี  ( 2532 ) มีแนวคิดสอดคลองกับ  วัฒนาพร  ระงับทุกข ( 2540 ) ใน
ลกัษณะสํ าคัญของการบูรณาการในการจัดการเรียนการสอนซึ่งมีดังนี้
               

1)  เปนการบูรณาการระหวางความรูและกระบวนการการเรียนรู   ในปจจุบันปริมาณของ
ความรูมมีากขึน้เปนทวีคูณ  รวมทั้งมีความสลับซับซอนมากขึ้นเปนลํ าดับ การเรียนการสอนดวย
วธิกีารเดมิ  อาจจะไมเพียงพอที่จะกอใหเกิดการเรียนรูหลายหลากนั้น อะไรคือส่ิงที่ตนเองสนใจ
อยางแทจริง  ตนควรจะแสวงหาความรูตอบสนองตนเองอยางไร  ดวยกระบวนการอยางไร และ
กระบวนนัน้ยอมข้ึนอยูกับความแตกตางระหวางบุคคล
               2)   เปนการบูรณาการระหวางพฒันาการทางดานความรูและจิตใจ   นั่นคือ ใหความ
ส ําคญัของแก จิตพิสัย  คือเจตคติ คานิยม  ความสนใจ และ สุนทรียภาพ แกผูเรียนในการแสวงหา
ความรูดวย  ไมใชเนนแตเพียงองคความรู หรือ พุทธิพิสัยแตเพียงอยางเดียว อันที่จริงการทํ าใหผู
เรียนเกดิความซาบซึง้ขึ้นเสียกอนที่จะลงมือศึกษานั้น นับวาเปนยุทธศาสตรที่สํ าคัญยิ่งสํ าหรับจูง
ใจใหเกิดการเรียนรูขึ้นทั้งแกผูเรียนและผูสอน
               3)  เปนการบูรณาการระหวางความรูและการปฏิบัติ  ความสัมพันธของบูรณา-การ
ระหวางความรูและการกระทํ าในขอนี้ก็มีนัยแหงความสํ าคัญ  คือ พุทธิพิสัย  กับ ทักษะพิสัย
               4)   เปนการบรูณาการระหวางสิ่งที่อยูในหองเรียนกับส่ิงที่เปนอยูในชีวิตจริงนอกหอง
เรียน   หรอื อาจเรียกวาเปนการบูรณาการระหวางสิ่งที่เรียนในหองเรียนกับส่ิงที่เปนอยูในชีวิต
ประจ ําวนัของผูเรียน คือ การตระหนักถึงความสํ าคัญแหงคุณภาพชีวิตของผูเรียนวาเมื่อผาน
กระบวนการเรยีนการสอนตามหลักสูตรแลว สิ่งที่เรียนที่สอนในหองเรียนจะตองมีความหมายและ
มคีณุคาตอชีวิตของผูเรียนอยางแทจริง
               5)   เปนการบูรณาการระหวางวชิาตาง ๆ    เพื่อใหผูเรียนเกิดความรู เจตคติ และการ
ปฏิบตั ิทีเ่หมาะสมกับความตองการและความสนใจของผูเรียนอยางแทจริง ตอบสนองตอ  คุณคา
ในการดํ ารงชีวิตของผูเรียนแตละคน  การบูรณาการความรูในวิชาตาง ๆ เขาดวยกันเพื่อตอบสนอง
ความตองการหรือเพื่อการตอบปญหาที่ผูเรียนสนใจจึงเปนขั้นตอนสํ าคัญที่ควรจะกระทํ าในขั้น
ตอนของการบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการสอนเปนอยางยิ่ง
               

1.4.2 การบูรณาการในการสอน
               การบูรณาการในการสอนทางดานการสอนในวิชาดานสังคมศาสตร มีอยู 3 ประการ
ดวยกัน ( ประไพพรรณ  โกศยัสุนทร , 2533 )



40

                   1.4.2.1  การบรูณาการดวยหวัขอ    ในชวงการเตรียมการสอน ผูสอนจะเตรียมหัว
เร่ือง  หวัเรือ่งเหลานี้จะเปนพื้นฐานในการจัดเนื้อหาในแตละรายวิชา  แตละบทและ แตละคาบ
โดยผูสอนจะเลือกเนื้อหาที่สอดคลองกับหัวขอและตัดเนื้อหาที่ไมเกี่ยวของออกไป  การใชส่ือผูสอน
สามารถใชสือ่หลาย ๆ แบบ จุดเนนของบทเรียนคือ   หัวขอ  ที่สอนไมใชวิชาที่เปนแหลงเนื้อหา
                   1.4.2.2  การบรูณาการดวยค ําถาม   เปนคํ าถามขอของใจ ซึ่ง ใหผูเรียนตะหนักวาผู
เรียนมสีวนรวมอยูใน คํ าถามนั้น เชน ในวิชาสังคม ผูสอนถามผูเรียนวา เหตุใดคนจึงแตกตางกันไป
ผูสอนจะชวยใหผูเรียนเขาใจตนเองในฐานะ ผูเรียนเปนสมาชิกของสังคมโลก
                   

1.4.2.3  การบูรณาการดวยปญหา   ผูสอนจะตองทราบถึง ปญหาที่เกิดขึ้นในสังคมกอน
จากนัน้ผูสอนจะตองสอนใหผูเรียนทราบถึง ปญหาที่เกิดดังกลาวสงผลตอสวนรวมอยางไร และ ที่
มาของปญหาเกิดขึ้นอยางไร  ผูสอนจะตองใหผูเรียนเขาใจและตระหนักถึงปญหาที่เกิดขึ้น   และ
ใหผูเรียนชวยกนัเสนอแนวทางการแกปญหา  เมื่อไดแนวทางแลว ผูเรียนจะตองเอาแนวทางนั้นไป
ประยุกตใชในชีวิตประจํ าวันได
               1.4.3 รูปแบบการบูรณาการ
               ธ ํารง  บวัศรี ( 2532 ) กลาววา รูปแบบการบูรณาการ  นั้นมี 3 แบบ ไดแก
                   1.4.3.1  บูรณาการภายในหมวดวชิา เปนการนํ าเอาเนื้อหาของวิชาตาง ๆ เขามาอยู
ภายใตจดุประสงคเดียวกัน  โดยกํ าหนดหัวขอเปนตัวตั้ง และผสมผสานวิชาภายใตกิจกรรมของหัว
ขอ
                   1.4.3.2  บูรณาการภายในหวัขอ และโครงการ  คือการเอาความรูทักษะ และประสบ
การณ ของ วชิาตั้งแต 2 วิชาขึ้นไปมาผสมผสานกับลักษณะที่เปนหัวขอของโครงการ ซึ่งมีสวน
เกีย่วของกับชีวิตของผูเรียน
                   1.4.3.3  บูรณาการโดยการผสมผสานปญหาและความตองการของผูเรียนและของ
สงัคม  คลายกบั 2 แบบแรกที่ผานมา คือผสมผสานวิชาตาง ๆ ในโครงการ แตเนนการแกปญหาใน
ชวีติประจํ าวันของผูเรียน
               

สรุปไดถึงการบูรณาการเพื่อการสอนไดดังนี้
               1) การบูรณาการภายในวชิา มีจุดเนนอยูภายในวิชาเดียวกัน
               2) การบูรณาการระหวางวชิา  เปนการเชื่อมโยง หรือศาสตร 2 ศาสตร ขึ้นไปภายใตหัว
ขอเร่ือง ( Theme ) เดยีวกนั เปนการใชความรูมากกวา 1 ศาสตรขึ้นไปในการแกปญหา
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               ไมวาจะเปนการบูรณาการรปูแบบใดก็ตาม  ในการจัดการเรียนการสอนจะตองคํ านึงถึง
หลกัการสํ าคัญ 5 ประการประกอบดวยเสมอไป ซึ่งไดแก ( UNESCO – UNPE , 1994 อางใน
อรทัย คํ ามูล และคณะ , 2542 )
               

   1)  การจดัการเรยีนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง   โดยใหผูเรียนมีสวนรวมใน
กระบวนการเรียนการสอนอยางกระตือรือรน

               2)   การสงเสรมิใหผูเรียนไดรวมทํ างานกลุมดวยตนเอง  โดยสงเสริมใหมีกิจกรรมกลุม
ลกัษณะตาง ๆ หลากหลายในการเรียนการสอน และ  สงเสริมใหผูเรียนมีโอกาส ไดลงมือทํ า
กจิกรรมตาง ๆ อยางแทจริงดวยตนเอง
               3)  จดัประสบการณตรงใหแกผูเรียน  โดยใหผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูจากสิ่งที่เปน
รูปธรรม เขาใจงาย  ตรงกับความจริง  สามารถนํ าไปใชในชีวิตประจํ าวันอยางไดผล และ สงเสริม
ใหมโีอกาสไดปฏิบัติจริงจน จนเกิดความสามารถและทักษะติดเปนนิสัย
               4)  จดับรรยากาศในชัน้เรียนที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดความรูสึกกลาคิดกลาทํ า  โดยสง
เสริมใหผูเรียนมีโอกาสที่จะแสดงออกซึ่งความรูสึกนึกคิดของตนเองตอสาธารณชนหรือเพื่อนรวม
ชัน้  ทัง้นีเ้พื่อสงเสริมความมั่นใจใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน
               5)  เนนการปลกูฝงจิตสํ านึก  คานิยม  และจรยิธรรม ที่ถูกตองดีงาม  ใหผูเรียนสามารถ
จ ําแนกแยกแยะความถูกตองดีงามและความเหมาะสมได  สามารถขจัดความขัดแยงไดดวยเหตุ
ผล มคีวามกลาหาญทาง จริยธรรม และ แกไขปญหาดวยปญญาที่แตกตางกัน
               
สวนดีของการบูรณาการ  หลักสูตรและการเรียนการสอน
               1)   เปนนวตักรรมทีส่งเสรมิใหผูเรียนมองเห็นความสัมพันธระหวางวิชาที่เรียนกับวิชา
อ่ืนทีเ่กีย่วของ ทํ าใหเปนผูที่ทัศนะกวางไกล จิตใจไมคับแคบ
               2)   สงเสรมิใหเกดิกจิกรรมการเรียนรูไดอยางกวางขวาง  หลากหลายรูปแบบ
               3)   ผูเรียนสามารถน ําความรูที่ไดไปใชในชีวิตประจํ าวันไดอยางถูกตองตรงตามความ
สนใจและความเปนจริง
               4)   สงเสรมิใหเกดิทกัษะและความสามารถในการแกปญหาทั้งผูเรียนและผูสอน รวมทั้ง
สงเสริมการคนควาวิจัยดวย
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สวนดอยของการบูรณาการ หลักสูตรและการเรียนการสอน
             

  1)  เปนวธิกีารทีท่ํ าไดคอนขางยาก เพราะตองอาศัยความรวมมอืจากผูชํ านาญในวิทยา
การตาง ๆ หลายฝาย
               2)  เปนการจดัการเรยีนการสอนที่ผูสอนจะตองทุมเททั้งความรู  ประสบการณและความ
สามารถอยางเตม็ที่ บางโอกาสความรวมมือกันในการดํ าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน อาจจะกอ
ใหเกดิความยุงยากในการจัดบริหารการจัดการเรียนการสอนได
               3)  ความกวางของการบูรณาการหลกัสูตรและการเรียนการสอนเขาดวยกัน  อาจจะทํ า
ใหผูเรียนขาดความลึกซึ้งในการเรียนรูไดครบทั้ง สามพิสัย  ของการเรียนรู  อันไดแก  พุทธิพิสัย
ทกัษะพสิยั  และจิตพิสัย  ถา ผูสอนไมทุมเทเอาใจใสใหแกการบูรณาการการสอนแลว ผูเรียนอาจ
จะมองไมเหน็ถงึความสัมพันธของ  เนื้อหา หรือวิชาตาง ๆ ไดตามที่ผูสอนตองการ
               4)  สภาพการจดัการเรยีนการสอน ในปจจุบันมักจะกํ าหนดเวลาที่ตายตัวแนนอน เชน
เปนรายคาบ  ซึ่งเวลาอาจไมสอดคลองกับการจัดการเรียนตามที่ผูสอนต้ังไว
               

1.4.4 การประเมินผลการบูรณาการ
               การประเมินผลการบูรณาการ การเรียนการสอน นั้นตองเปนการประเมินผลที่แทจริง
ตามสภาพความเปนจริง ซึ่งควรทํ าไปพรอม ๆ กับกิจกรรมการเรียนการสอน เนนการวัดในการคิด
ระดบัสูง  ซึ่งสามารถประเมินได 2 ลักษณะ ดังนี้  ( อรทยั  มูลคํ า  และ คณะ , 2542 )
ลกัษณะที่ 1  คือการประเมินพฤติกรรม การแสดงออก ไดแก การอภิปราย  การรวมกิจกรรม
ลกัษณะที ่2  คอืการประเมินผลงานและชิ้นงาน  เชนรายงาน หรือผลงานของผูเรียน

1. 5 หลักสูตรศลิปศึกษา
             

  การเนนการพฒันาการเรียนการสอนในหลักสูตรผูผลิตครู เนื่องจาก ครูเปนปจจัยหลัก
ของความส ําเรจ็ในการพัฒนาคุณภาพทุกดานของการศึกษา  เพราะเปนผูมีบทบาทสํ าคัญในการ
เรียนการสอนและพัฒนาคุณภาพของผูเรียน แตปจจุบันปรากฏการณที่พบคือ  ผูสอนยังสอนโดย
การจดักจิกรรมการเรียนการสอนไมมีความหลากหลายหรือแปลกใหม  สวนใหญจัดอยูในสถาบัน
ไมกาวไกลจากชั้นเรียนไปสูประสบการณจริงของวิชาชีพครู  การวัดผลและการประเมินเนนความรู
ความจ ํามากกวาปฏิบัติ โดยไมมีการประเมินกิจกรรมอื่น ๆ เขามาดวย  เมื่อออกไปประกอบวิชา
ชพีครใูนสถาบันการศึกษาระดับตาง ๆ จึงใชรูปแบบวิธีการที่เคยรับมาคือ  ใชครูผูสอนเปนศูนย
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กลาง เนนการถายทอดความรูและเนื้อหาวิชามากกวาการจัดการเรียนการสอนใหเด็กไดพัฒนา
ศกัยภาพในการแกปญหาและเรียนรูดวยตนเอง เพื่อใหเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นที่รวด
เร็วตอไป  การพัฒนาบัณฑิตครูมีโลกทัศกวางไกล สามารถแกปญญา วิเคราะห สังเคราะห และ
คดิอยางเปนระบบ จึงตองจัดกิจกรรมที่มีความหลากหลาย การนํ าเอาศาสตรตาง ๆ เขามารวม
(  แผนพฒันาการศึกษาฉบับที่ 8  )

               หลกัสตูรปริญญาครุศาสตรบัณฑิต  ( Bachelor’s Degree in Education ) สาขาการ
สอนวชิาเฉพาะ  วิชาเอก  ศลิปศึกษา มีชื่อปริญญาวา  ครุศาสตรบัณฑิต ( ศลิปศึกษา )  หรือ
Bachelor’s of Education ( Art Education ) ชือ่ยอ ค.บ. ( ศลิปศึกษา ) หรือ  B.Ed. ( Art
Education )  โดยมีภาควิชาศลิปศึกษา คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย รับผิดชอบ เร่ิม
กอต้ังเมื่อ พ.ศ. 2512 โดยขณะนั้นเปนแผนกวิชาศลิปศึกษา  โดยมจีดุมุงหมาย สํ าคัญเพื่อ ผลิตครู
ศลิปศึกษาส ําหรับสอนในโรงเรียนตั้งแต ชั้นประถม มัธยมและอุดมศึกษา  ปรับปรุงมาตราฐาน
และวฒุขิองครศูลิปะ ใหเทียบเทากับครูในสาขาอื่น  ตลอดจนเปนแหลงสํ าหรับการศึกษาคนควา
วจิยัหลกัสูตรและการสอนวิชาศิลปะระดับ ประถม มัธยมศึกษา และสถาบันการฝกหัดครู  หลัง
จากเปดการสอนได 4 ป  ทางมหาวิทยาลัยไดประกาศใชระเบียบวาดวยระบบการศึกษาแบบ
หนวยกิตสํ าหรับข้ันปริญญาบัณฑิต พ.ศ. 2515  ทางคณะครุศาสตรจึงไดปรับปรุงแกไขหลักสูตร
ใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงในครั้งนั้นดวย หลักสูตรศลิปศึกษาของแผนกศลิปศึกษาจึงปรับ
ปรุงแกไขตามไปดวย หลังจากนั้นมีการแกไขปรับปรุงหลักสูตรศลิปศึกษาอีก 3 คร้ัง ในป พ.ศ.
2520  2525 และ 2529 ตามลํ าดับ ทํ าใหหลักสูตรทุกปรับเปลี่ยน ไป 5 คร้ัง ( หลักสูตรศลิปศึกษา
อางถึงใน ทินกร  บวัพูล , 2535 )

               โครงสรางหลักสูตรปริญญาบัณฑิต เอกวิชาศลิปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ ป
2538 มดีังตอไปนี้ ( คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย , 2538 )

จ ํานวนหนวยกติรวมตลอดหลักสูตร
1. หมวดวิชาบังคับ
2. หมวดวิชาครู
3. หมวดวิชาเอก
4. หมวดวิชาเลือกเสรี

145
35
40
60
10

หนวยกิต
หนวยกิต
หนวยกิต
หนวยกิต
หนวยกิต
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ในหลักสูตรศลิปศึกษา ภาควิชาศลิปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย นั้น
มวีชิาออกแบบประกอบอยูในหลักสูตร ซึ่งเปนสวนหนึ่งของหลักสูตรที่ผูเรียนตองเรียนรู  ดังนั้นการ
ออกแบบจึงมีความสํ าคัญตอการเรียนการสอนในศาสตรของศิลปศึกษา

2. การออกแบบ

               การออกแบบ เปนกระบวนการแกปญหาอยางเปนขั้นตอนดวยความคิดสรางสรรค ที่
เกีย่วของกบัขอกํ าหนดทางดาน การผลิต การสื่อสาร สภาพแวดลอม เพื่อความตองการของมนุษย      
( Vello Hubell and Diedra B. Lussow , 1984 )  ดงันั้น ผูออกแบบจะตอง ใชความคิดในการ แก
ปญหา โดยอาศัยประสบการณ และความรู ( ปยะชาติ  แสงอรุณ , 2531 )  เพื่อปรับปรุง เปลี่ยน
แปลง หรอืพฒันา เงื่อนไขจากสิ่งตางๆ ที่เปนขอกํ าหนดของกิจกรรมการออกแบบ  การตัดสินใจใน
การออกแบบแตละขัน้ตอน เปนสิ่งที่สํ าคัญ เพราะหมายถึง แนวทางในการแกปญหาทางดาน
ความคดิจะแคบลง  เพื่อใหไดมาซึ่งขอสรุป และเสนอออกมาในรูปแบบของผลงานที่สมบูรณ หรือ
อาจจะสรุปไดวา สรรพสิง่ทีม่นษุยสรางสรรคข้ึน  นับจากสิ่งงายที่สุดไปจนถึงสิ่งที่ยุงยาก ซับซอนที่
สดุ  ลวนเกดิจากความคิดในการออกแบบ  ดังนั้นการออกแบบจึงมีบทบาทสํ าคัญตอชีวิตของเรา
ทัง้ในดานการอาหารการกิน  ที่อยูอาศัย  เครื่องนุงหม  การคมนาคม  วิทยาศาสตร   อุตสาหกรรม
เทคโนโลยี  และศลิปวัฒนธรรม ( David Wise , 1990 )  ผลงานการออกแบบที่ดีจะตองตอบรับกับ
ความตองการของมนุษยทั้งดานความสวยงามและประโยชนใชสอยเปนหลัก ( Vello Hubell and
Diedra B. Lussow  , 1984 )   การออกแบบเกี่ยวกับการสื่อสาร เปนการออกแบบที่เราพบเห็นอยู
มากมายในสงัคม อยูในรูปแบบของ  สื่อตาง ๆ เชน สื่อส่ิงพิมพ ปายติดตามที่ตางๆ  มีจุดประสงค
เพือ่ใหเรารับรูรวมกันและเขาใจกิจกรรม ใดกิจกรรมหนึ่งไปในทิศทางเดียวกัน เชน การประชา
สมัพนัธ การโฆษณา การคา ( วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ , 2540 )  ซึง่ตองประกอบดวยความสวย
งามและประโยชนใชสอย เปนหลักสํ าคัญ

               หนึง่ในรายวชิาของหลักสูตรศลิปศึกษา มวีิชาทางดานการออกแบบ อยูดวย ในวิชา
ออกแบบพาณิชยศลิป เปนรายวิชาหนึ่งซึ่งอยูในหมวดวิชาบังคับ  วิชา การออกแบบพาณิชยศิลป
จ ํานวน 2 หนวยกิต  ทฤษฎี  1 คาบ   ปฏิบัติ 2 คาบ ใชเวลานอกการเรียนศึกษาตออีก 3 คาบ
ลกัษณะของเนือ้หารายวิชา   หลักการออกแบบพาณิชยศิลปและวิธีการออกแบบสิ่งพิมพและงาน
โฆษณาประเภทตาง ๆ
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2.1 การออกแบบพาณิชยศิลป

               จะเหน็ไดวา วิชาการออกแบบพาณิชยศลิปเปนวิชาบังคับในหลักสูตรศิลปศึกษา ซึ่งนา
จะมคีวามส ําคญั   ซึ่งความสํ าคัญของการออกแบบนั้นในความหมายของ โชดก เกงเขตรกิจ (
2533 ) กลาววา พาณิชยศลิป คอื ศลิปะเพื่อการคา เปนประยุกตศิลปอยางหนึ่ง เปนงาน ศิลปะที่
ตอบสนองความตองการทางรางกาย และจิตใจ โดยวัดคุณคาจากประโยชนใชสอย และความงาม
งานออกแบบพาณิชยศลิป จงึ เปนงานออกแบบที่เนนใชศิลปะเพื่อการคา การตลาด  คลายกับดัง
เชนที่ สังเขต  นาคไพจิตร ( 2530 ) กลาววา การออกแบบพาณิชยศลิป เปนการออกแบบเนนการ
สรางสรรค  เพื่อการคา โดยมีความสวยงามชักจูงใจ การออกแบบตองมีรูปแบบที่เราใจ  ชี้ชวนการ
เลอืกซือ้  จะตองมีความคิดสรางสรรค  มีการเปลี่ยนแปลงอยูเสมอ  การออกแบบพาณิชยศิลป
เปนงานทีเ่กีย่วของทางการตลาด  การจํ าหนายสินคา  การศึกษาตลาด

               วรุิณ  ตัง้เจรญิ (  2527  )  กลาววา งานพาณิชยศลิปแนวการออกแบบเพื่อการคา โดยมี
ความสวยงามชกัจงูใจในการคา ตองพยายามลดตนทุนการผลิต ซึ่งเปาหมายของการผลิตคือผล
ก ําไร  ตองค ํานึงถึงความพอใจของประชาชนที่จะซื้อสินคา   จะเห็นไดวา งานพาณิชยศิลป เปน
เร่ืองทีเ่กีย่วของกับ  การตลาด  ทั้งดานศิลปะการโฆษณาและการจัดการตลาด  อาจจะคาบเกี่ยว
ไดทัง้กบั  งานออกแบบสิ่งพิมพ งานออกแบบศิลปะประดิษฐ ก็ได แตในแนวคิดของ โชดก       
เกงเขตรกจิ ( 2533 ) นั้นไดกลาววา งานพาณิชยศลิป เปนงานศิลปะการโฆษณา   การโฆษณา
หรือการสือ่สารมรูีปแบบตาง ๆ กันมากมายเชน  การโฆษณาทางสิ่งพิมพตาง ๆ   ปจจุบันถือเปน
ศลิปะรูปแบบแขนงหนึ่ง เรียกวาศิลปะในการสื่อสาร ( Communication Art )  หมายถึง รูปแบบ
ศลิปะทีแ่สดงเรื่องราวและเหตุการณตลอดจนธุรกิจดานตางๆ ในสังคมอตุสาหกรรม โดยมีเปา
หมายและแผนงานทีแ่นนอน เจาะจงเพื่อใหผูพบเห็นไดพิจารณาตัดสินใจทํ าอยางหนึ่งอยางใด
เชน ซือ้ของ ไดรับความรูหรือเกิดความสํ านึกตามฐานะและความเหมาะสมเฉพาะตน

               สทิธศิกัดิ ์ธญัศรสีวสัด์ิกุล  ( 2529 ) ไดกลาวไววา  ในปจจุบันในวงการธุรกิจ  หรืออาจ
กลาวไดวาทกุวงการจํ าเปนอยางยิ่งที่ตองมีโครงการพัฒนาพาณิชยศิลป เขารวมอยูดวย  และนับ
วนังานดานพาณิชยศลิปมแีตจะเปนสิ่งที่สํ าคัญ เปนอีกปจจัยหนึ่งของสังคมมนุษย   ซึ่งมีความ
เหน็คลายกบั   เสรี  วงษมณฑา ( 2540 ) ที่กลาววา  ปจจุบัน เครื่องมือทางการสื่อสารการตลาดที่
ส ําคญัชนดิหนึง่กค็อื  การโฆษณา  การโฆษณาเปนสวนหนึ่งของชีวิตประจํ าวัน ซึ่งมักพบเห็นใน
สือ่ส่ิงพมิพตาง ๆ  และสื่ออ่ืน ๆ แสดงใหเห็นวาในชีวิตมนุษยไมอาจหลีกเลี่ยงจากการโฆษณาได
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               งานออกแบบพาณิชยศลิป อาจจะเปนงานออกแบบสิ่งพิมพ และ งานออกแบบศิลปะ
ประดิษฐ ที่คาบเกี่ยวกันอยูบาง   การออกแบบพาณิชยศลิป อาจจะพิจารณาได 3  ดาน  ( วิรุณ
ตัง้เจริญ , 2527 )

               1)  กระบวนการผลติ    หมายถึง กระบวนการผลิตงานพาณิชยศลิป อาจจะเปน งานฝ
มอื หรอืงานทีผ่ลิตดวยเครื่องจักรก็ได  โดยที่การผลิตเนนรูปแบบซํ้ า ๆ กันจํ านวนมากและการผลิต
จะเปนการผลิตดวยความ ปราณีต บรรจง เพื่อใหเปนที่ประทับใจตอผูที่พบเห็น
               2)  ลกัษณะผลงาน   หมายถึง ลกัษณะของผลงานพาณิชยศลิป จะเปนผลงานที่แสดง
ความงามเพือ่ใชตกแตง หรือเปนสิ่งของเล็ก ๆ นอย ๆ ก็ได ที่เนนความสนใจและเราใจ  การออก
แบบพาณชิยศลิปจึงแสดงความสวยงามหรือศิลปะเดนกวาหนาที่ใชสอย  ลักษณะของงาน
พาณิชยศลิปยงัมุงการออกแบบในลักษณะของแฟชั่น  ที่มีการเปลี่ยนแปลงไปเรื่อย ๆ ตามความ
นยิมของคนหรือตามความตองการของตลาด
               3)  เปาหมายของผลงาน   เปาหมายที่สํ าคัญของพาณิชยศลิปที่สํ าคัญที่สุด คือ การ
ออกแบบเพือ่มุงการคาเปนหลัก  ไมไดมุงเนนความพึงพอใจสวนบุคคล   การออกแบบรูปรางที่เรา
ใจเพือ่ช้ีชวนการเลือกซื้อ  ความสรางสรรคในงานออกแบบพาณิชยศลิปเปนสิ่งที่จํ าเปน ทั้งในดาน
ความสวยงาม และ ประโยชนใชสอย

               เมือ่การออกแบบพาณิชยศลิปเปนการออกแบบเพื่อการคา โดยมีความสวยงามชักจูงใจ
ในการคาจะตองพยายามลดตนทุนการผลิต  ทั้งตนทุนวัสดุอุปกรณและเวลาในการผลิตเพื่อใหได
ผลงานทีม่ ีมีตนทุนตํ่ า กํ าไรมาก ผลิตไดรวดเร็ว แตอยางไรก็ดีผลงานออกแบบพาณิชยศิลปที่ดี ก็
ไมควรเอาเปรียบสังคมโดยที่แสวงแตผลกํ าไรเพียงแตอยางเดียว

               การออกแบบพาณิชยศลิปมคีวามคาบเกี่ยวกับ ศิลปะหลายดาน เชนการออกแบบสิ่ง
พมิพ การโฆษณา การออกแบบในเชิงนิเทศน งานออกแบบกราฟก  โดยเฉพาะในงานออกแบบ
กราฟกซึง่เปนรากฐานในการออกแบบทางนิเทศศิลป ทางดานการออกแบบพาณิชยศิลป

               ศิริพงศ พยอมแยม ( 2537 ) งานกราฟกหมายถึง การกระทํ าใหเกิดเปนรูปรอยดวยการ
วาดเสน การระบายสี การพิมพ ตลอดจนการถายภาพลงบนพื้นผิววัสดุ 2 มิติ

               วรพงศ วรชาตอุิดมพงษ ( 2540 ) งานกราฟกหมายถึง กระบวนการออกแบบตาง ๆ ใน
สิง่ที่เปนวัสดุ 2 มติ ิ คอืมคีวามกวางและความยาวเทานั้น การออกแบบภาพโฆษณาของนักออก



47

แบบ การออกแบบฉลาก หรือลวดลายหรือภาพประกอบ หรือตัวอักษรที่ปรากฏบนฉลากสินคาบน
ตวัสนิคาหรอืบนภาชนะบรรจุสินคา ฯลฯ เหลานี้จัดวาเปนงานกราฟกทั้งสิ้น

               ประชิด ทณิบตุร ( 2530 ) กลาววา วชิาการออกแบบกราฟกเปนวิชาที่เกี่ยวของกับการ
สือ่สาร งานออกแบบกราฟคมีขอบขายงานกวางขวางมากและมีสวนเกี่ยวของตรงกับการออกแบบ
นเิทศศิลป ( Visual Communacation Design ) ในอนัทีเ่ตรียมการนํ าเสนอขาวสาร ตอผูดูผูอาน
ใหสามารถรบัรู ความหมายแปลทางสายตาโดยใชสื่อกลางตางๆ เชน ตัวอักษร เครื่องหมาย
สญัลักษณ รูปภาพ และอื่นๆ สวนความสํ าคัญของการออกแบบกราฟคมีความสํ าคัญไวดังนี้

               1)  การออกแบบกราฟคมีสวนสรางสรรคสัญลักษณและขอตกลงรวมกันของคนใน
สังคม
               2)  การออกแบบกราฟคเปนสื่อแสดงออกแหงพลังความคิดสรางสรรค
               3)  การออกแบบกราฟคเปนการเสริมสรางแหลงขาวสาร
               4)  การออกแบบกราฟคชวยสงเสริมความเจริญกาวหนาทางธุรกิจการคาและวงการอุต
สาหกรรม

               วรพงศ วรชาตอุิดมพงษ ( 2540 ) กลาวอีกวา  งานออกแบบกราฟก มีบทบาท และมี
อิทธพิล ตอวถิีชีวิตความเปนอยู ระบบการสื่อสาร การสรางสรรค และการจรรโลงสภาพสังคมให
เลง็เหน็ถึงคุณคาทางสุนทรียศาสตร ( Aesthetic Values ) งานกราฟกแสดงใหเห็นถึงความคิดใน
การออกแบบจะมีอิทธิพลโดยตรงที่จะโนมนาวผูรับขอมูลเกิดความสนใจและยอมรับ  และในขณะ
เดยีวกนัก็ยังแสดงคุณคาอื่นพรอมกันไปดวย  ไดแก
               1)  เปนสือ่กลางในการสือ่ความหมายใหเกิดความเขาใจตรงกันจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุด
หนึง่ไดอยางชัดเจน
               2)  สามารถท ําหนาทีเ่ปนสือ่ เพื่อใหเกิดการเรียนรูเกิดการศึกษากับกลุมเปาหมายได
               3)  ชวยท ําใหเกดิความนาสนใจ  ความประทับใจ  และความนาเชื่อถือแกผูบริโภค
               4)  ท ําใหเกดิความกระตุนทางความคิดและการตัดสินใจไดอยางรวดเร็ว
               5)  ท ําใหเกดิความคดิสรางสรรค  ขอมูลที่ไดจากงานออกแบบกราฟกจะชวยกระตุนให
ปฏิบตัติามหรือเปลี่ยนพฤติกรรมทางความคิดไดดวย
               ดงันัน้ เมือ่กลาวถงึการสอนทางดานพาณิชยศลิป นั้น อาจสรุปไดวาการเรียนการสอน
ในดานการออกแบบพาณิชศิลป  เปนการสอนที่สงเสริม ใหผูเรียนออกแบบสื่อตางๆ เพื่อ การคา
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ขาย และโฆษณา เปนการชี้แนะและชักชวนทางดานผลิตภัณฑ  และ บริการ   เปนการออกแบบ
จากความคดิสรางสรรค  จากความคิดของคน ๆ หนึ่งหรือกลุมหนึ่งไปสูกลุมชนโดยสวนรวม

               สรุปไดวาการเรียนการสอนออกแบบพาณิชยศลิป นั้นมีความสอดคลองกับการสอน
ศิลปะซึ่งเนนไปทางดานทักษะปฏิบัติเพื่อใหผูเรียนเกิดความชํ านาญในการออกแบบพาณิชยศิลป 
และทางดานทฤษฎี เนนใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ในการแกปญหาในงานออกแบบ  ซึ่งใน
การคดิแกปญหาดังกลาวมีกระบวนการที่เรียกวากระบวนการออกแบบ ซึ่งกระบวนการจัดการ
สอนเนนการแกปญหาในงานออกแบบพาณิชยศลิป ดังนั้นผูสอนวิชาออกแบบจึงตองมีความเขา
ใจ ในการจดัการสอนออกแบบทั้งในดานการวางแผนการสอน การจัดกิจกรรม เพื่อสงเสริมทั้ง
ความรูและ   ประสบการณเพื่อใหผูเรียนมีทักษะในการแกปญหาในงานออกแบบไดอยางสราง
สรรค

2.2 การเรียนการสอนการออกแบบ

               พาศนา  ตณัฑลกัษณ ( 2526 ) กลาววา วิชาการออกแบบเปนวิชาที่ตองศึกษาหลักการ
สรางสรรคซึ่งมีหลักของศิลปะเปนโครงสราง   หลักและโครงสรางของการออกแบบนั้นมีกํ าเนิดมา
จากเกณฑตายตวั  มีแตรายละเอียดเทานั้นที่เปลี่ยนไปตามยุคสมัย  การสอนไมเพียงเนนทฤษฎี
แตจะแสดงผลของการสรางสรรคและอิทธิพลของศิลปะดวย

               สมทรง   เวยีงอ ําพล ( 2529 ) ไดกลาวไววา การเรียนออกแบบ นั้นเพื่อสงเสริมการแสดง
ออกดานสรางสรรค  การตัดสินใจและการแกปญหา  โดยใชความสามารถของแตละบุคคลเปน
ส ําคญักบัใหสามารถพัฒนา  ความคิดของตนเองได  เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงค  ดังนั้นแนว
การเรียนการออกแบบ  จึงมีลักษณะดังตอไปนี้
               1)  การใชความคดิ  ควรฝกใหมีความคลองตัว  คนควาหาประสบการณใหมากที่สุด
และไมควรยึดมั่นอยูในแบบอยางเดียว
               2)  การตดัสนิใจ  ควรฝกการตัดสินใจอยางรวดเร็วและไมควรคิดวาสิ่งที่ถูกตองนั้นมี
เพยีงอยางเดียว  หรือคํ าตอบที่ถูกนั้นมีเพียงคํ าตอบเดียว
               3)  การรบัฟงความคดิเห็นของผูอ่ืนเปนสิ่งจํ าเปน
               4)  ควรก ําหนดสิง่ทีถ่กูตองเร็วเกินไปจะตองแกไขปรับปรุงใหมาก ๆ จนกวาจะถึงที่สุด
               5)  รูจกัตดัทอนสดัสวนของรูปแบบจากธรรมชาติใหเปนรูปแบบใหมขึ้น  และสังเกตการ
เคลือ่นไหลและการเปลี่ยนแปลงของธรรมชาติ  เพื่อการนํ ามาใช
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               6)  รูจกัเปรยีบเทยีบคุณสมบัติของวัสดุ  เพื่อนํ าไปสูแนวทางในการออกแบบ
               7)  รูจกัการแกไข  ขอบกพรอง  การดัดแปลง  ปรุงแตงเพื่อใหเกิดสิ่งใหม ๆ  อยูเสมอ
               

หนาทีข่องผูสอนออกแบบ มีหนาที่ ดังตอไปนี้ (  พาศนา  ตันฑรกัษ ,  2532  )
               1)  ผูทีท่ ําหนาทีส่อนออกแบบ จะตองสรางจินตนาการ ในเรื่องของการออกแบบใหแน
นอนและเดนชดั แลวจึงถายทอดการสรางสรรคของจินตนาการผูสอน  ใหนักศึกษาไดเขาใจ และ
น ําไปสรางสรรคตามจินตนาการของผูสอน  ผลงานการสรางสรรคก็จะเปนไปตามจินตนาการของ
ผูสอน  การสอนในลักษณะเชนนี้ จะชวยใหผูเรียน ไดเขาใจแนวทาง และ ขั้นตอน ของงานการ
สรางสรรค  โดยที่มิไดสรางดวยจินตนาการของตนเอง
               2)  ผูทีท่ ําหนาทีส่อน  มอบหมายงานใหผูเรียนไปสรางจินตนาการตามที่ผูสอนกํ าหนด
หวัขอ หรอืผูสอนมอบใหผูเรียนกํ าหนด ดูหัวขอแลวสรางจินตนาการเอง เพื่อการสรางสรรคใหเดน
ชดัและแนนอนโดยผูทํ าหนาที่สอนคอยชี้แนะอยางใกลชิด และดํ าเนินการตามขั้นตอน ผลงานที่
สรางสรรคข้ึนมาจะเปนผลิตผลจากจินตนาการของผูเรียน ซึ่งอาจตองมีการปรับปรุงแกไขใหดีที่สุด

คณุลักษณะของเทคนิคการสอนออกแบบอยางมีประสิทธิภาพ
               1) ตรงกบัความตองการของผูเรียน
               2) เปนไปตามวัตถุประสงคของโครงการสอน
               3) สอนในระดบัความรูที่เหมาะสม
               4) ใชวธิสีอนทีเ่หมาะสม

ผูสอนออกแบบตองปฏิบัติดังนี้
               1)  วเิคราะห  จ ําแนก  และประยุกต ใชความรูเฉพาะใหสัมพันธกับเรื่องราวและการนํ า
ไปใช  และการแกปญหา
               2)  ใชเอกสารประกอบการสอนที่เปนประโยชนตอนักศึกษา
               3)  ผสมผสานทฤษฎทีางเทคนิค และ ปฏิบัติอยางมีประสิทธิผล
               4)  แสดงใหนกัศกึษาเหน็ถงึลักษณะความชํ านาญในวิชาชีพที่ตนสอน
               5)  ใชอุปกรณการสอน และสื่อการสอนตาง ๆ อยางมีประสิทธิภาพ
               6)  กอใหเกดิความสรางสรรค ในหมูนักศึกษา และแขงขันกันในทางที่ดี รูจักการตัดสิน
ใจอยางถูกตอง และมีความรับผิดชอบตอสังคม
               7)  กระตุนความสนใจของนักศึกษาตลอดขบวนการสอน
               8)  ประเมนิผลวธิกีารสอนและขบวนการสอนเพื่อปรับปรุงใหดีขึ้น
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อาจารยสอนในชั้นเรียนมีหนาที่ปฏิบัติดังตอไปนี้
               1)  แนะน ําใหนกัศกึษา เกดิความรูความเขาใจ  สามารถนํ าความคิดใหสัมพันธกับโลก
ของความเปนจริง
               2)  ชีน้ ํานกัศกึษาใหเกดิความคิดผสมผสาน และสามารถแสดงความคิดเห็นไดอยางตรง
ไปตรงมา
               3)  สนบัสนนุนกัศกึษาใหเกดิความคิดเห็นใหม ๆ มาใชในการศึกษา ใหผูเรียน   คนควา
ดวยตนเอง
               4)  สงเสรมิใหนกัศกึษา รูจักแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันอยางอิสระ
               5)  สอนโดยใชวสัดุชวยสอนในชั้นเรียน
               6)  ท ํางานรวมกบันกัศกึษาเพื่อมุงไปสูจุดมุงหมายเดียวกัน
               7)  รับผิดชอบในฐานะที่เปนผูนํ าของนักศึกษาของตน
               8)  ท ําตนเปนผูนยิมความจริง พูดแตสิ่งที่จริงตอผูอ่ืน
               9)  พยายามยกระดบัอุดมคติและสัมฤทธิ์ผลของมนุษยใหสูงขึ้น
               10) ประเมนิวธิกีารและเทคนิคของตนเองอยูเสมอ  เพื่อปรับปรุงใหดีขั้น
               11) ยอมรับ นบัถอืสติปญญาและความสามารถของนักศึกษา  ในการพิจารณาตัดสิน
ปญหาในงานออกแบบ
             

  เดวิส เมอรริดทิ ( Davis Meredith ,1999 ) กลาววา  การเรียนการสอนทางดานการออก
แบบ เพือ่ใหผูเรียนเตรียมตัวรับกับศตวรรษที่ 21 ผูสอนจํ าเปนตองเตรียมความพรอมของผูเรียน
ในดานของความรู และ ทักษะ ตามความตองการของผูเรียนเองรวมทั้งความตองการของสังคม ซึ่ง
รูปแบบการสอนออกแบบ ควรมีลักษณะดังนี้
               1)  ตองมกีารสาธติใหผูเรียนเขาใจ และสามารถใชความรู ประยุกตตอเนื้อหาที่เปลี่ยน
แปรไปตามกาลเวลา
               2)  สอนใหผูเรียนประสบความสํ าเร็จ ในการที่ผูเรียนจะสามารถมองเห็นปญหา และ
เขาใจ แงมมุของปญหาและ สามารถตัดสินใจ ในการแกปญหาได  รวมถึงการสรางแนวทางแก
ปญหาไดในหลาย ๆ ทาง
               3)  ผูสอนจะตองสรางตัวอยางใหม ๆ ของปญหา เพื่อเพิ่มระดับประสบการณของ  ผู
เรียนไดฝกแกปญหาใหม ๆ  และใหผูเรียนไดสัมผัสกับปญหาที่ซับซอน
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  4)  ผูสอนจะตองใชเทคโนโลยีในการชวยเสริม ใหความรูแกผูเรียนเพื่อขยายความรูใน
ระดับสังคมโดยกวาง
               5)  ผูสอนควรใหผูเรียนท ํางานในเปนกลุม ในการรวมกันแลกเปลี่ยนความคิด แกปญหา
อยางสรางสรรค เปนการแลกเปลี่ยนและขยายความคิดของผูเรียน

               สรุปไดวา ลกัษณะการเรียนการสอนในงานออกแบบ เปนลักษณะการสอนแบบการแก
ปญหา ซึง่  วธิีการสอนแกปญหา  ( Problem – Solving Method ) วิธีการดังกลาว เปนกิจกรรม
ทางดานความคิด   เปนการรวบรวมประสบการณเดิมกับสภาพของปญหาเขาไวดวยกัน และเลือก
กระบวนการวธิกีารตาง ๆ   วิธีการแกปญหา เปนการเรียนรูแบบคนพบเขามาไวดวยกัน  เมื่อเรียนรู
ดวยวธิกีารคนพบ ผูเรียนจะตองเอาสิ่งที่คนพบมาเชื่อมโยงกับวิธีการแกปญหา จึงจะมีความเขาใจ
อยางแทจริง ทํ าใหผูเรียนเกิดความคิดใน ขบวนการแกไขในสิ่งตาง ๆ ไดดี ( จํ าเนียร  ศลิปวานิช  ,
2538  ) ในวชิาการออกแบบ เปนวิชาที่เกี่ยวของกับการแกปญหาอยูแลว แตการสอนการแก
ปญหา ในวชิาการออกแบบนั้นมีขั้นตอนเฉพาะ เนื่องจากการเพิ่มเขามาของงานปฏิบัติในเชิง
ทกัษะ  ซึง่เราเรียกกระบวนการในการแกปญหาในการออกแบบนี้ วา กระบวนการออกแบบ

2.3 กระบวนการออกแบบ

               กระบวนการออกแบบ เปนกระบวนการทาง วิทยาศาสตร ( Scientific Method )   คือ
เปนกระบวนการเพื่อการแกปญหา ( Problem solving Process )   เปนระบบวิธีเชิงทดลอง คนหา
เหตผุลเพื่อแกไข เพื่อหาขอสรุปในแนวทางปฏิบัติ (  ปยะชาติ  แสงอรุณ , 2531  )  และ เปนแผน
พงัการท ํางานไปสูเปาหมาย เปนหลักเกณฑใชไดกับโครงการใหญและเล็ก และใชไดกับทุกสาขา
การออกแบบ ( สันติ คุณประเสริฐ , 2531 )

               นวลนอย   บุญวงศ ( 2539 ) กลาววา กระบวนการออกแบบเปน ระบบวิธีการออกแบบ
ที่ชวยลดขอผิดพลาดในการทํ างานและมีความเหมาะสมกับการแกปญหาในงานออกแบบสมัย
ใหมโดยเฉพาะปญหาที่มีขอมูลที่มีปริมาณมาก

               วิลโลด  ฮเูบอร และ เดบรา บี ลุสโซ ( Vello Hubell and Diedra B. Lussow ,1984 )
กลาววากระบวนการแกปญหาคือ  แผนการที่เปนทางเลือกในการแกปญหา ที่งายและรวดเร็ว
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               ศุภกรณ  ดษิฐพนัธุ ( 2539 )  กลาววา การแกไขปญหา คือ วิธีการคิดอยางหนึ่งที่เรา
ตองตัง้เงือ่นไขใหเราสามารถทํ าตามขั้นตอน เพื่อมุงไปสูจุดหมายที่เราตองการ  ซึ่งวิธีที่เหมาะสมที่
สดุคอืการทีเ่ราตองเริ่มคนหาวิธีการตาง ๆ เพื่อพาเราไปสูจุดมุงหมายปลายทางนั้น

               วรุิณ ตัง้เจรญิ ( 2527 ) กลาววา การออกแบบกระบวนการ เปนการวางแผนหรือการจัด
ระบบไวในความคิดคํ านึง  หรือวางแผนแลวสรางใหปรากฏเปนแผนงานหรือรูปแบบที่รับรูได  รูป
แบบทีป่รากฏขึ้นอาจจะเปนรูปแบบที่สรางขึ้นใหม หรือเปนรูปแบบที่ปรับปรุงขึ้นใหมก็ได ตัวอยาง
เชน ในงานออกแบบกราฟค นัน้ อาจจะงายดายเพียงแคเลือกสี หรือซับซอนอยางการกํ าหนดรูป
แบบหนงัสอืตํ าราชุดที่ยุงยากเปนแบบแผน ซึ่งพอสรุปไดวาเปนขั้นตอนการแกปญหาในการออก
แบบนั้นเอง ( วรุิณ ตั้งเจริญ , 2531 )

               กระบวนการออกแบบนัน้ แบงออกเปนขั้นตอน ในการแกปญหา ซึ่งมีนักการศึกษาหลาย
ทานได ระบุขั้นตอน ไวหลาย ๆ รูปแบบ ซึ่งแตละแบบก็มีความระเอียดแตกตางกัน ดังเชน
กระบวนการและขั้นตอนการออกแบบนั้น ปยะชาติ  แสงอรุณ ( 2531 ) ไดเสนอ กระบวนการออก
แบบ แบงออกเปนขั้นตอน ไดใหญ ๆ 3 ข้ันตอนคือ

               ขัน้ที ่  1 การกํ าหนดปญหา ( Problem  Idefinition ) เปนขั้นตอนของการสังเกต แยก
แยะรวบรวมขอมูลขาวสาร  ดวยการอาศัยประสบการณและความใสใจถึงความตองการตาง ๆ
ท ําการประเมิน วิเคราะหขอมูล แจกแจงลํ าดับขอมูล และตั้งเกณฑการประเมินผล

               ขัน้ที ่2 เสนอขอแกปญหา ( Proposal of Solution )   เปนการตั้งสมมุติฐานขอแกปญหา
ทีค่าดหวงัไว อาจจะตองทดสอบในกรณีมีตัวเลือกมาก และเลือกใชเฉพาะขอที่ดี  เปนกระบวนการ
ทดลองทางเลอืก ทดสอบ ใชความสามารถเชิงสรางสรรค ในดานเหตุผล  และการทดลองผิด ถูก
จากนัน้เปนขั้นตอนของการทดลองทํ าตัวอยาง

               ขัน้ที ่3 ทดสอบการประเมินผล ( Test Evaluation )  เปนการทดสอบผลิตภัณฑตัวอยาง
เพือ่ปรับปรุงแกไขขอแกปญหา  พรอมทั้งวิเคราะหถึงความสํ าพันธกับเกณฑประสิทธิภาพที่ตั้งไว
เพือ่เสนอขอแกไขปญหาที่สมบูรณตามที่คาดหวังใหแกผูใชหรือผูผลิต
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               ซึง่กลาววา ใน 3 ขั้นตอนนั้น ถาผลงานออกแบบที่ประเมินไดสามารถแกปญหาไดอยาง
เหมาะสมเปนทีพ่อใจของทุกฝายนับวาสิ้นสุดกระบวนการออกแบบ แตถาประเมินแลวยังมีขอบก
พรองตามความตองการ ผูเกี่ยวของจะเปนตองยอนกลับไปตรวจสอบขั้นตอนที่ผานมา
                ในขัน้ตอนใหญ 3 ขัน้ตอนนั้นสามารถแบงยอยไดอีก ขั้นตอนยอยนั้นมีอีกมากมาย เชน
ของ เดวสิ ไวด ( David Wise ,1990 ) เสนอขัน้ตอน 4 ข้ันตอนในการทํ างานเพื่อการแกปญหาคือ
               ขัน้ที ่1 ศกึษาลักษณะของปญหา
               ขัน้ที ่2 คนหาแนวทางการแกปญหาที่เปนไปได
               ขัน้ที ่3 สรางทางเลือกในการแกปญหา
               ขั้นที ่4 ทดสอบการเลือกนั้นเพื่อประเมินผลการออกแบบ  

               กระบวนการออกแบบนัน้ แบงออกเปนขั้นตอน ในการแกปญหา ซึ่งมีนักการศึกษาหลาย
ทานได ระบุขั้นตอน ไวหลาย ๆ รูปแบบ ซึ่งแตละแบบก็มีความระเอียดแตกตางกัน กันไป แตละขั้น
ตอนยงัประกอบดวยขั้นตอนยอย ๆ ซึ่งกํ าหนดใหปฏิบัติไปตามลํ าดับ เพื่อใหบังเกิดผลสํ าเร็จ ใน
แตละขั้นตอนหลัก

               เกรก็ เบอรร่ีแมน ( Gergg Berryman ,1979 )ได แบงขั้นตอนการออกแบบ 6 ขั้น มีดังนี้
               ขัน้ที ่1  การแยกปญหา ( Problem Identification ) เปนการพิจารณาหาความจริงของ
ปญหา จ ํากดัขอบเขตของเนื้อหาใหแนนอน  รูความตองการที่แนนอน  สรางเกณฑขีดจํ ากัด  คํ า
จ ํากัดความ และขอมูลใหพรอม
               ขัน้ที ่ 2  ความคดิรเิร่ิมเบื้องตน  ( Preliminary Ideas ) เปนขั้นตอนหาความคิดที่มอง
เหน็ไดเปนรูปธรรมหลาย ๆ รูปแบบ Sketch  แบบหยาบ ๆ  ( Thumbnails ) เพื่อระดมและขยาย
ความคิดในวงกวาง
               ขัน้ที ่ 3  การกลัน่กรองการออกแบบ หรือข้ันกระจางชัด ( Design Refinement ) การ
จ ําแนกคดัเลอืกเขากลุม  แยกประเภทสํ ารวจ ออกแบบใหม  ตรวจสอบใหม คนหาวิธีการใหมที่ดี
กวาขยายแนวความคิดหาแนวทางใหม
               ขัน้ที ่ 4  การวเิคราะหงานออกแบบ   (  Design Analysis )  เนนการวิเคราะห สํ ารวจ
ตรวจสอบ  ทดลอง  ทดสอบหลาย ๆ คร้ัง ทํ าหุนจํ าลองศึกษา
               ขัน้ที ่ 5  การตัดสินใจในการออกแบบ  ( Design Decision ) ขั้นสรุปตังเลือกที่ดีที่สุด
การเปรียบเทียบความแตกตาง  การคัดเลือกและสรรหา
               ขัน้ที ่6  การท ําใหเปนผลสํ าเร็จ ( Implementation ) เปนการออกแบบจริง ผลิตจริง และ
สงออกจํ าหนายในทองตลาด
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               และอกีกระบวนการหนึ่งของ ดอน โคเบิรก และ จิม แบค็เนล ( Don Koberg and Jim
Bagnall , 1976 อางถงึใน นวลนอย  บุญวงศ , 2539 ) แบงการทํ างานออกเปน 7 ขั้นตอน ไดแก
               ขัน้ที ่1  การเตรียมสภาพ ( Accept Situation ) และตัง้ใจแนวแนวาจะทํ างานนั้น ๆ ให
ประสบผลส ําเร็จดวยดี  ยอมรับสภาวะในขณะนั้นวาตนเองกํ าลังทํ าอะไรอยู และรักษาความตั้งใจ
นัน้ไวใหดี
               ข้ันที ่2  การวิเคราะห ( Analyse ) เปนรวบรวมขอมูลพื้นฐาน รวบรวมขอมูลเหลานั้นให
เปนรายละเอยีด แยกเปนสวน ๆ และหาความสัมพันธระหวางขอเท็จจริงใหม กับปญหานั้น  เพื่อ
ใหสามารถนํ ามาใชแกไขปญหาตอไป
               ขัน้ที ่3  การจํ ากัดขอบเขต ( Define ) และความหมายสํ าหรับการแกไขปญหา  เราตอง
ตปีญหาใหออกเพื่อต้ังวัตถุประสงค ใหรูแนวาเราตองทํ าอะไรบาง
               ขัน้ที ่4  คดิคนการออกแบบ ( Idea )  การความคิดสรางสรรค เพื่อมองหาแนวทาง เรา
ตองหาแนวทางหลาย ๆ อยางเพื่อใหการคนหาจุดมุงหมายของการแกปญหา ประสบผลสํ าเร็จ
               ขัน้ที ่5  คัดเลือก ( Select ) การตดัสนิใจเลือกหนทางที่คิดวาดีที่สุด  มีการเปรียบเทียบ
และน ําแนวทางที่คิดวาดีที่สุดและงายที่สุด  มาวางแผนเพื่อใชในการปฏิบัติเพื่อใหไดผลงานดีที่สุด
               ขัน้ที ่6  การพัฒนาแบบ  ( Implement )  น ําแนวทางมาที่ดีที่สุด มาปฏิบัติงาน เพื่อให
ไดผลงานที่สมบูรณที่สุด
               ขัน้ที ่ 7  การประเมินผล ( Evaluate ) เปนการน ําผลงานออกแบบที่ผานการพัฒนา มา
ทบทวนวาสิง่ทีเ่รากระทํ านั้นไดผลเพียงใด  วิจารณอยางตรงไปตรงมาและอยางมีหลักเกณฑ  หา
ขอบกพรองทัง้ดานคุณภาพและปริมาณ หากตองทํ าอีกครั้ง จะตองมีการพัฒนาอยางไรบาง

               กระบวนการออกแบบของ  สันติ คุณประเสริฐ ( 2531 ) นั้น แบงออกเปน 7 ขั้นตอนอัน
ประกอบดวย
               ขัน้ที ่ 1  การศึกษาปญหา ( Problem Indentification ) ศกึษาปญหา ขอบเขตของ
ปญหาตาง ๆ รวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ใหมากที่สุด มาพิจารณาเพื่อกํ าหนดขอบเขตของงาน
วาสวนดมีสีวนใดและควรเสริมในสวนใด บันทึกรายการวาปญหาคืออะไรที่ตองนํ ามาแกไข
               ขั้นที ่2  ระดมหาความคิด (  Prelininary Idea ) น ําเอาขอมูลตาง ๆ ที่ศึกษาไวแลว มา
คดิแกไข โดยอาศัยหลักการออกแบบ ตองใชจินตนาการและการสรางสรรค  หาทางออกและวิธี
การหลาย ๆ วิธี  มียิ่งมากยิ่งดี
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               ขัน้ที ่3  กล้ันกรองความคิด ( Design Refinement )   น ําเอาความความคิดและวิธีการ
แกปญหาตาง ๆ มากลั่นกรอง ความเปนไปได เปนการพิจารณาที่ตองอาศัยกลุมบุคคลหลาย ๆ
ฝายมาชวยกนัพจิารณา มีการเปรียบเทียบในแงมุมตาง ๆ จนทุกฝายแนใจและยอมรับความคิด
นัน้ ๆ
               ขัน้ที ่4  การวิเคราะห  ( Analysis )  น ําเอาความคิดจากที่กลั่นกรองมา 3 – 4 ความคิด
มาด ําเนนิการวิเคราะห ซึ่งอาจออกมาในรูปแบบของการทดสอบและการ สํ ารวจ  อยางละเอียดถี่
ถวน  ประเมนิผลลัพธใหใกลเคียงความเปนจริงมากที่สุด ขอมูลที่สํ าคัญมาประกอบการวิเคราะห
ไดแก  กลุมเปาหมาย กระบวนการผลิต การตลาด  สภาพสังคม ฯลฯ
               ขัน้ที ่5  การตัดสินใจ  ( Decision )  เปนการตัดสินใจเลือกงานที่ดีที่สุด โดยตองเปนที่
ยอมรับและพงึพอใจของทุกฝาย งานดังกลาวจึงนํ าไปผลิตจริง หากมีปญหาตองแกไขตองรีบ
ด ําเนินการใหเรียบรอย
               ขัน้ที ่ 6  การผลิต ( Implimentation )  เปนขัน้ตอนการผลิตงานออกแบบมาใหเปนผล
ส ําเรจ็  นกัออกแบบเขียนตนแบบ สงใหฝายผลิต และคอยควบคุม จนกวาโครงงานจะเสร็จ เพื่อ
ปองกนัความผิดพลาด
               ขัน้ที ่7  การประเมินผล ( Evaluation ) เปนขัน้สดุทายที่ ติดตามดูผลงานที่ออกมาวา ได
รับการตอบรบัจากกลุมเปาหมาย มากนอยเพียงไร   เพื่อนํ าผลนั้นมาปรับปรุงขบวนการคิดการ
ท ํางานในขั้นเริ่มตนอีกครั้งหนึ่ง

               กระบวนการออกแบบในแนวคิดของ  นวลนอย   บุญวงศ ( 2539 ) แบงการทํ างานออก
เปน 8 ข้ันตอน มีความละเอียดขึ้นแตกระบวนการก็มีความคลายกับกระบวนการออกแบบที่ผาน
มา แตมีความละเอียดมากกวา ไดแก
               ขัน้ที ่1  การก ําหนดขอบเขตของปญหา  ( Identification of the Problem ) การนํ าเอา
โจทยหรอืปญหาที่ไดรับในงานออกแบบมาศึกษาพิจารณาใหเขาใจถึงเงื่อนไขตาง ๆ ที่เกี่ยวของ
และท ําการก ําหนดขอบเขตการทํ างานเพื่อการแกปญหาอยางเหมาะสมไมกวางหรือแคบเกินไป
               ขัน้ที ่ 2  การคนควาหาขอมูล  ( Information ) การศึกษาและรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของ
กบังานออกแบบ  นํ ามาจัดจํ าแนกอยางเปนระบบตามหัวขอที่มีความสัมพันธกับปญหา ขอมูลมี
คณุคาชวยใหเกิด ความรู ความเขาใจและชวยเสนอแนะวิธีการตาง ๆ สํ าหรับแกปญหา
               ขัน้ที ่3  การวเิคราะหขอมูล   ( Analysis ) การนํ าขอมูลที่จํ าแนกไวมาแยกแยะ  เปรียบ
เทยีบและจดัใหเกดิความสัมพันธกัน ผลจากการวิเคราะหจะชวยเสนอแนะตั้งแตทางเลือกจนถึง
เกณฑสํ าหรับพิจารณาทางเลือก ตาง ๆ ในการแกปญหา
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               ขัน้ที ่4  การสรางแนวความคิดหลัก  ( Conceptual Design ) การใชเทคนิคตาง ๆ เพื่อ
สรางสรรคแนวความคิดหลักในการออกแบบ  แนวความคิดหลักควรมีลักษณะที่สามารถแกปญหา
ไดอยางตรงประเด็นและมีความกวางครอบคลุมการแกปญหายอย มีความแปลกใหมไมซํ้ ากับแนว
ทางทีเ่คยมมีา นอกจากนี้แนวคิดในการออกแบบไมไดอยูเพียงแคคร้ังเดียวโดยเฉพาะปญหาที่ซับ
ซอนในระยะแรก แนวความคิดในการออกแบบจะมีการสรางแนวความคิดเสริมไดตามไปทุก ๆ ขั้น
ตอนหรอืทกุ ๆ ระดับของปญหา เพื่อใหการออกแบบลึกลงไปทุกขั้นตอน สามารถทํ าไดอยางสราง
สรรคมากขึ้น
               ขัน้ที ่5  การออกแบบราง  (  Preliminary Design ) การนํ าความคิดหลักมาตีความ จาก
สิง่ทีเ่ปนนามธรรมมาเปนรูปธรรม ดวยการเปนแบบราง 2 มิติ แบบรางควรมีจํ านวนมาก  มีความ
แตกตางหลากหลายทางดานรูปแบบ หนาตา  ขนาด สัดสวน โครงสราง พรอมทั้งเขียนอธิบาย
ความคิดของผูออกแบบตอแบบเหลานั้น
               ขัน้ที ่ 6  การคดัเลอืก  ( Selection ) การนํ าเอาแบบรางที่สรางขึ้นมาเปรียบเทียบ โดย
หลกัเกณฑจากการวิเคราะห เพื่อคัดเลือกแบบที่มีความเหมาะสมมากที่สุด  สามารถแกปญหาได
ส ําเรจ็ดวยวิธีการที่งาย  ประหยัดและมีความเปนไปไดจริงทั้งในการผลิตและการตลาด
               ขัน้ที ่7  การออกแบบรายละเอียด  ( Detail Design ) การนํ าแบบที่ผานการพิจารณาคัด
เลอืก แลวมาพัฒนาตอไปจน ถึงขั้นรายละเอียดของสวนประกอบยอยตาง ใหสมบูรณครบถวน
มากยิง่ขึน้  รายละเอียดจะเกิดขึ้นในขณะเขียนแบบ มีสวนชาวยในการเปลี่ยนแปลงจากแบบ
ธรรมดาใหเปนแบบที่นาสนใจและใชงานไดดี
               ขัน้ที ่8  การประเมนิผล  ( Evaluation ) การนํ าเอาแบบที่สํ าเร็จทั้งในลักษณะงาน 2 มิติ
และ 3 มติ ิมาท ําการประเมินผล วา ถูกตอง ครบถวนตามขอบเขตและจุดมุงหมาย  เพื่อเปนการให
รูถงึระดบัคณุภาพของงานออกแบบ เปนการตรวจสอบขั้นสุดทายกอนการลงทุนผลิตและจํ าหนาย

               กระบวนการออกแบบ ของ วิลโลด ฮเูบล และ เดบรา บี ลุสโซ ( Vello Hubell and
Diedra B. Lussow ,1984 )  ไดก ําหนดกระวนการทํ างานออกเปน 9 ขั้นดังตอไปนี้
               ขัน้ที ่1  ขัน้ปญหา ( Problem ) เปนขัน้ตอนของการจัดการกับปญหา ตองมองปญหาให
ออก ก ําหนดแนวโนมชองทางของการแกปญหา
               ขัน้ที ่ 2  ก ําหนดปญหา ( Restrictions )  เปนการจํ ากัดขอบเขตของปญหา  วาสิ่งที่จะ
ออกแบบคืออะไร ทํ าอะไรไดบาง ทํ าอะไรไมไดบาง
               ขัน้ที ่3  ขอกํ าหนดในการออกแบบ ( Requirement ) เชนผลิตภัณฑที่เราจะทํ าการออก
แบบตองใชอะไรในการผลิตบาง
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               ขัน้ที ่ 4  ก ําหนดทรัพยากร ( Resources ) ก ําหนดทรพัยากรในโครงงาน โดยคํ านึงถึง
วสัดุ  เวลา ราคา ตนทุน  ทักษะ กระบวนการการผลิต  การทดสอบ  เปนตน
               ขัน้ที ่ 5  การประเมิน ( Evaluation ) การประเมินผล  เปนการตกลงใจในการเลือก หน
ทางของความคิด ในการแกปญหาที่ดีที่สุด
               ขัน้ที ่6  ก ําหนดทางเลือก ( Alternatives ) ความคดิหลาย ๆ ความคิดในการแกปญหา
ถกูแสดงออกมาเปนแบบภาพราง หรือเปนแบบ โมเดล ( Model )  เพือ่สํ าหรับประเมินแนวความ
คิดไดเปนอยางดี
               ขัน้ที ่7  ทดสอบและเลือก ( Test / Select ) สรางเงือ่นไข เพื่อเปนเกณฑในการเลือกชิ้น
งานในการผลิต
               ขัน้ที ่8  พจิารณาและแกไข ( Revise / Refine )  หลงัจากเลือกผลิตภัณฑที่ตองการแลว
กน็ ํามาพจิารณาแกไข แบบรางหรือโมเดล ที่สรางมาใหดีข้ันทั้งในดานประโยชนใชสอย และ การ
ออกแบบ
               ขัน้ที ่9  ผลิตผลงานจริง ( Implement )  น ําแบบรางและโมเดล ( Model ) ทีเ่ปนชิ้นงาน
ส ําเร็จเสร็จสิ้น มาผลิตเพื่อการจํ าหนาย

               กระบวนการออกแบบ ไมวาจะกี่ข้ันตอนก็ตาม  นั้นมีไมมีขั้นตอนใดที่เหมาะสมที่สุดกับ
คนใดเพยีงคนหนึง่ หรืออยางใดอยางหนึ่ง  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความชํ านาญของผูออกแบบ ( ศุภกรณ
ดษิฐพนัธุ , 2539 ) ดังที่ นวลนอย  บุญวงศ ( 2539 ) ไดเสนอการจัดลํ าดับการดํ าเนินงานไวดังตอ
ไปนี้

               ลกัษณะที ่ 1  เรียงเปนเสนตรง ( Linear ) เปนขัน้ตอนการทํ างานเรียงตอเนื่องกันตั้งแต
เร่ิมตนเปนเสนตรงเหมาะสมสํ าหรับปญหาที่ไมซับซอนมากนัก เมื่อทํ างานครบทุกขั้นแลวก็ไดผล
งานทีเ่หมาะสมและเปนที่พอใจ

               ลกัษณะ ที ่2  เรียงเปนวงกลม  ( Circle ) ข้ันตอนตาง ๆ เรียงตอเนื่องกันโดยไมมีจุดเริ่ม
ตนและจดุจบเนื่องจากเมื่อแกปญหาหนึ่งเสร็จแลว อีกปญหาก็เกิดตามขึ้นมา

               ลกัษณะที ่3  เรียงแบบยอนรอย  ( Feedback ) ขัน้ตอนตาง ๆ เรียงตามลํ าดับแตจะไม
ขามไปโดยไมไดยอนกลับไปตรวจสอบขั้นตอนที่ผานมา การออกแบบในลักษณะนี้ตองคอยทํ าไป
อยางชา ๆ นอกจากจะถูกจํ ากัดดวยเวลา เงินทุนและแรงงานที่มี
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               ลกัษณะที่ 4  เรียงแบบแตกแขนง  ( Branching ) การเรยีงจากขั้นตอนหนึ่งไปยังขั้นตอน
ตาง ๆ ไปตองการกาวไปมากกวาหนึ่งทิศทางและมีการทํ างาน หลายๆ ขั้นตอนไปพรอม ๆ กัน

               ดงันัน้พอจะสรปุไดวา กระบวนการการออกแบบ ไมมีรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งที่เหมาะสม
ทีส่ดุทีจ่ะระบไุด เพียงแตมีความเหมาะสมกับการเรียนการสอน ขึ้นอยูกับเงื่อนไขตาง ๆ ที่เหมาะ
สมในการน ําไปใช ซึ่งกระบวนการออกแบบ สามารถใชไดกับการออกแบบไดทุกประเภท ไดทุกวิชา
ออกแบบ และไดกับทุกหนวยการเรียน

               2.3.1  การสอนแบบโครงงาน
               การสอนเพือ่การแกปญหาในวิชาออกแบบ นั้น เกี่ยวของกับ การสอน แบบโครงงาน       
( Project Method )  เปนการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียน ไดวาง โครงการและดํ าเนินใหสํ าเร็จตาม
นัน้ โครงการทีเ่กิดขึ้นนั้นเปนไดทั้งรายบุคคลและแบบกลุม มีความเหมาะสมกับวิชาปฏิบัติเปนการ
กระท ําทีม่ลีกัษณะคลายกับการแกปญหาแตละขั้น   การดํ าเนินการสอนแบบโครงงานมี4 ขั้นดัง
ตอไปนี้  (สพุนิ  บุญชูวงศ , 2531 ; จ ําเนียร  ศลิปวานิช  , 2538 )
                   2.3.1.1 ขัน้ก ําหนดความมุงหมาย  เปนขั้นตอนการกํ าหนดปญหาโดยผูเรียนกํ าหนด
เอง
                   2.3.1.2 ขัน้วางแผน   เปนขัน้ตอนผูเรียนชวยหาวิธีการที่เหมาะสมในการแกปญหาที่
ตั้งไว
                   2.3.1.3 ขัน้การด ําเนนิงาน  ผูเรียนเริ่มงานตามแผนทํ ากิจกรรม
                   2.3.1.4 ขัน้ประเมนิผล ผูเรียนประเมินผลกิจกรรม ไดบรรลุตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว
หรือไม
               

2.3.2 ปญหาในงานออกแบบ
               

ปญหาในงานออกแบบที่ผู สอนกํ าหนดขึ้นนั้นเปนโจทยเพื่อใหผู เรียนไดคิด 
วเิคราะหหาแนวทางในการแกไขอยางสรางสรรค  ในงานออกแบบโจทยก็คือปญหาที่เกิด
ขึน้และคงยงัรอใหมีผูคนพบ  ดังนั้นโจทยในการออกแบบแบงออกไดเปน 2 ประเภท
(นวลนอย บุญวงศ , 2539)

                   2.3.2.1 โจทยแบบปดแคบ  ( Close-ended )   คอืปญหาซึ่งตองการคํ าตอบที่มีความ
ชดัเจนเฉพาะหรอืมคีวามแปรเปลี่ยนหลากหลายไดนอย มีความแนนอนตายตัว ตัวอยางเชน ใหผู
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เรียนท ําการออกแบบอุปกรณที่ใชเพื่อทํ าหนาที่เฉพาะ อยาง  เชน เครื่องดูดฝุน  ที่เหลาดินสอ
เปนตน
                   2.3.2.2 โจทยแบบเปดกวาง  ( Open-ended )  คอืปญหาที่ตองการคํ าตอบที่ยอมรับ
ไดหรอืเปนไปไดหลายทางไมจํ ากัดหรือไมมีเงื่อนเวลาตายตัว  โจทยมีลักษณะกวาง ๆ ไมระบุ
เฉพาะปญหาใดปญหาหนึ่ง   โดยทั่วไปโจทยแบบกวางจะชวยใหมีโอกาศคิดสรางสรรคหรือมีการ
คดิคนใหเกิดสิ่งใหม ๆ ไดมากกวาโจทยแบบแคบ แตผูออกแบบสามารถทํ างานออกแบบไดดีเมื่อมี
ความเขาใจปญหาอยางถองแท และ โจทยควรมีความละเอียดพอสมควร  โจทยแบบเปดกวางใน
ตอนแรกอาจจะเปนโจทยแบบแคบเมื่อจะทํ าการออกแบบ  ดังนั้นโจทยหรือปญหาที่ดีสํ าหรับการ
ออกแบบควรมีลักษณะดังนี้
               1) กระตุน ทาทาย  ( Challenging )
               2) กวางครอบคลุม  ( Open-ended )
               3) ก ําหนดชดัเจน  ( Precise-definition )

               สรุปไดวาการสอนแบบโครงงานออกแบบคือ ลักษณะการสอนแบบ ใหผูเรียนไดคิดแก
ปญหาโดยผูสอนเปนผูใหโจทย และทํ างานใหผูเรียนทํ างานออกแบบตอเนื่องในการออกแบบ  งาน
โครงงานเปนลักษณะแกปญหาในงานออกแบบที่ละขั้นตอนตามระยะเวลาของโครงงานที่ตั้งไว  
ผลประโยชนของโครงงานการออกแบบนั้น เพื่อใหผูเรียนไดมีประสบการณ ในการแกปญหาโดยใช
เวลาในการสบืคน และวิเคราะห สังเคราะหปญหา และแกปญหาอยางสรางสรรค

               2.3.3 การประเมนิผลทางดานการออกแบบ
               การนํ าขั้นตอนการแกปญหาในการออกแบบที่จะนํ าเอามาใชจะมุงเนนไปที่ผลงานที่
ออกมาใหสามารถแกปญหาได ซึ่งเชื่อมโยงไปถึงกระบวนการประเมินผลงานออกแบบ ( นวลนอย
บุญวงศ , 2539 )

               การเรยีนการสอนในวชิาศลิปะ นั้นมีความแตกตางจากวิชาสามัญทั่วไปคือ มีทั้งภาค
ทฤษฎแีละภาคปฏิบัติ  และมุงเนนความสํ าคัญไปที่ ผูเรียนสามารถทางดานปฏิบัติ และประเมิน
ผลทางดานปฏิบัติ ( วรุิณ ตัง้เจริญ , 2529 ) การประเมินผลทางดานปฏิบัติจึงมีสวนสํ าคัญในการ
วดัผลนอกเหนอืจากความรู ในภาคทฤษฎี การเรียนการสอนศิลปะหรือการออกแบบ การวัดและ
ประเมนิผลจะมุงเนนไปทางดาน ทักษะ ผลงานที่เกิดขึ้นจากความคิดที่ออกมาเปนรูปธรรม และ
ความคิดสรางสรรค  ( David Wise , 1990 ) การประเมนิผลงานการออกแบบนั้นมีความเกี่ยว
เนือ่งจากความรูสึกภายในตัวของแตละบุคคล  รสนิยมรายบุคคล  จึงมีรูปลักษณะเปนกลาง ๆ ที่
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ไดมาจากการอภิปราย ( พาศนา  ตณัฑรกัษ , 2526 ) บางครั้งถูกมองวาขาดความเที่ยงตรงในการ
วดั  ดงันัน้ในการวดัและประเมินผลงานการออกแบบนั้นจึงตองมีขอกํ าหนดใหชัดเจนเปนเกณฑ
ซึง่ขึน้อยูกบัองคประกอบ 3 ดาน ไดแก ผูประเมิน  เกณฑการประเมิน  และระบบวิธีการวัด
( นวลนอย บญุวงศ , 2539 )  ผูประเมิน  เปนองคประกอบที่สํ าคัญที่สุด  สามารถจํ าแนกความ
แตกตางได 2 ลักษณะ
                   2.3.3.1 จ ําแนกตามความรูเฉพาะของผูประเมิน
                        2.3.3.1.1  ผูเชีย่วชาญ  ( Expert )
                        2.3.3.1.2  คนทัว่ไป  ( Layman )
                   2.3.3.2  จ ําแนกตามจ ํานวนของผูประเมิน
                        2.3.3.2.1  ผูประเมนิประเมนิคนเดียว ( A Single Person )
                        2.3.3.2.2  ผูประเมนิเปนกลุม  ( A group )

               หลกัเกณฑการประเมิน  หลักเกณฑดังกลาวจะถูกก ําหนดเองโดยครอบคลุมเนื้อหาให
ชดัเจน  ซึ่งมีขั้นตอนในการพิจารณา เปนขั้นตอนไดดังนี้
               ขัน้ที ่ 1  การศึกษาองคประกอบของงานออกแบบ
                   1) การศกึษาลกัษณะเฉพาะของการออกแบบ
                   2) การศกึษาจดุมุงหมาย
                    3) การศกึษาขอก ําหนดที่เกี่ยวของ
               ขัน้ที ่ 2  การกํ าหนดหัวขอและหลักเกณฑ
                   1) หลกัเกณฑทางการออกแบบ
                   2) หลกัเกณฑทางดานการผลิต
                   3) หลกัเกณฑทางดานการตลาด
               ขั้นที่  3  การจดัความส ําคญัของหลักการ  เปนการแบงนํ้ าหนักของความสํ าคัญใน
เกณฑแตละเกณฑ  วาในการประเมินงานครั้งนี้เนนไปในทางดานใด ก็ใหคะแนนในดานนั้นสูง

               ระบบและวธิกีารวดัผล  เปนการจัดคุณคาของงาน เพื่อแยกออกใหเปนระบบ  ระบบวิธี
การวดัผลจงึเปนเสมือนเครื่องมือ  สํ าหรับระบุคุณภาพของงานตามหลักการเดียวกัน  และมี
มาตราฐานเปนระดับวัดคาตาง ๆ  จัดลํ าดับมากไปหานอย  ตามความละเอียดของการประเมินผล
ประเภทของการจัดกิจกรรมการประเมิน  อาจทํ าได  3  ประเภทไดแก
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               1)  ผูสอนเปนผูประเมิน  เปนการประเมินที่ผูสอนประเมินกระทํ าทั้งหมด ตั้งแตตั้ง
ปญหา  ตรวจสอบความหนาของผูเรียน เชนในการตรวจขอสอบ  ผูเรียนขาดการมีสวนรวม
               2)  ผูเรียนประเมนิ  เปนลักษณะการประเมินที่ผูเรียนทํ าทั้งหมด เปนลักษณะเปนกลุม
ตรวจสอบกนัเอง ผูเรียนสามารถแสดงออกไดเต็มที่ขอเสียคือการประเมินแบบนี้ผูเรียน เกณฑใน
การตัดสินอาจถูกผิด
               3)  ผูเรียนรวมกบัผูสอนในการประเมิน เปนการประเมินที่ผูเรียนและผูสอนรวมกันตรวจ
ปรับกนัไดในทนัที ผูสอนสามารถตัดสินปญหาตาง ๆ เปนตัวกลางคอยกระตุนความคิดของ ผูเรียน

การประเมินงานออกแบบอาจสามารถเปรียบเทียบได 3 วิธีดังนี้
               1)  การเปรยีบเทยีบกบัตัวเอง  เพื่อใหรูถึงระดับความสามารถ  อารมณ  และ  ความเขา
ใจของผูเรียน  วามีการเจริญงอกงามเพื่อข้ึนมากนอยแคไหน  เชนการเปรียบเทียบผลงานศิลปะที่
ท ําเมือ่ตอนตนภาคเรียนกับผลงานศิลปะที่ทํ าเมื่อปลายภาคเรียน
               2)  เปรียบเทยีบเพือ่รวมชั้น  เพื่อใหรูถึงระดับความสามารถ  และการปฏิบัติงานของ
กลุม  การเปรยีบเทียบลักษณะนี้จํ าเปนตองคํ านึงถึงวุฒิภาวะและระดับอายุของผูเรียนดวยเชน
การเปรยีบเทยีบวาใครมีความชํ านาญในการเขียนภาพหรือมีความคิดสรางสรรคมากที่สุด
               3)  เปรียบเทยีบกบัเกณฑมาตรฐาน  เปนการเปรียบเทียบที่ตั้งอยูบนพื้นฐานของวัตถุ
ประสงคการสอน  และ  กิจกรรม  เพื่อใหผูเรียนไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคนั้น

               ในดานหลกัเกณฑการประเมินผลในการออกแบบแตละสาขาวิชา  มีความแตกตางขึ้น
อยูกบัธรรมชาติของเนื้อหารายวิชา รวมถึงวัตถุประสงครายวิชา  แตส่ิงที่สํ าคัญที่สุดคือการตั้ง
เกณฑใหสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ผูสอนต้ังไว    และในการออกแบบพาณิชยศลิปและงานกรา
ฟค มจีดุประสงคเพื่อส่ือความหมายหรือการถายทอดเนื้อหาสาระใหผูอ่ืนไดรับรู รับรูและเกิดความ
เขาใจอันดี  ( วรพงศ  วรชาตอุิดมพงศ , 2540 )  การประเมินของงานกราฟคจึงแบงออกเปนขั้น
ตอนดังนี้
               1)  การประเมนิข้ันตน   เปนการประเมินรูปแบบแนวคิด การวิเคราะห ในรูปแบบการ
วางหนากระดาษ ( Lay out ) แบบรางขั้นตน องคประกอบตาง ๆ  ในขั้นนี้เปนการตรวจสอบแนว
คดิ เพื่อเปนการปรับปรุงชิ้นงานในขั้นตอไป
               2)  การประเมนิงานตนแบบของจริง  เปนการประเมินอยางรอบคอบ วาถูกตองตามวัตถุ
ประสงคทีว่างไว หรือ รูปแบบการ Layout  โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานเนื้อหา ความปราณีตของ
งานออกแบบ
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               3)  การประเมนิผลงานขัน้สํ าเร็จ ประเมินในขอนี้เนนไปที่การผลิต ตรวจสอบ ระบบการ
ตนแบบไมใหผิดเพี้ยนตอการผลิต  กอนจะนํ าไปใชจริง
               4)  การประเมนิผลการน ําไปใช  เปนขั้นที่เปนการตรวจสอบผลสัมฤทธิ์ของชิ้นงานใน
ดาน ประสิทธภิาพ เชน ส่ือมีความหมายไดตรงกับสมมติฐานที่กํ าหนดไว   ควรประเมินดวยองค
ประกอบตาง ๆ เชน  เวลา วิธีการ และอื่น ๆ  การประเมินตางๆ ตองอาศัย ทฤษฎี  หลักการและ
แนวคดิ มาเปนเหตุผลในการสนับสนุน  ซึ่งไดแก ทฤษฎีการออกแบบ  หลักจิตวิทยาการออกแบบ
หลกัการตลาดโฆษณาประชาสัมพันธ  กระบวนการสื่อความหมาย  การนํ าเสนอ

               สมทรง  เวยีงอ ําพล ( 2529 ) กลาวถึงการประเมินผลที่เกี่ยวกับการออกแบบวา การออก
แบบเปนงานแนวคิดสรางสรรค การประเมินผลจะมุงเนนในดานของความคิดในการสรางสรรค
มากกวาฝมอื  การประเมินอาจไดจากการพูดหรือการอธิบายความคิดในการสรางสรรค ของผู
เรียนวามคีวามมีแนวคิดสัมพันธกับผลงานมากนอยเพียงใด

               ในการก ําหนดจดุมุงหมายในการออกแบบ  จะตองคํ านึงถึงองคประกอบหลาย ๆ
ประการ  เพราะจุดมุงหมายเปนเครื่องกํ าหนดเกี่ยวกับกิจกรรมการศึกษา  การประเมินผลการ
ศกึษาเพือ่ใหด ําเนินไปตามจุดมุงหมายที่กํ าหนดไว  อยางไรก็ตามหลักการประเมินคุณคา  ก็ยังไม
อาจจะวางเปนรูปแบบจํ าเพาะได  เพราะขึ้นอยูกับรสนิยมรายบุคคล  ฉะนั้นการประเมินประเมิน
คณุคา  และลงมติในวัตถุประสงคของกลุมนักออกแบบที่พอจะรับเปนหลักการได  นักออกแบบ
ดวยกนัเองนัน้ก็มีสิทธิในการวิจารณ หรือเปรียบเทียบขอดีขอเสีย  และยอมรับความคิดเห็นเปนวิธี
การแกปญหาการออกแบบที่พึงกระทํ าไดในกรณีตาง ๆ ( พาศนา  ตณัฑลกัษณ , 2526 )  ดังนั้น
การประเมินงานออกแบบงานออกแบบพาณิชยศลิป  ก็ควรใชหลักการในการออกแบบกราฟค เปน
ตวัก ําหนดในการประเมินผลสัมฤทธิ์  ในการเรียนรู    การประเมินควรประเมินทั้งกระบวนการตั้ง
แตเร่ิมการผลติจนถึงขั้นผลสํ าเร็จการนํ าไปใช  จะเห็นไดวากระบวนการการออกแบบ ดังกลาวนั้น
จะถกูแบงออกเปนสวนที่สามารถประเมินในแตละขั้นได  หลักการออกแบบ  ที่เหมาะสมในการ
ประเมินงานผลงาน

               ในการวดัผลวชิาศลิปะภาคปฏิบัติ  โดยทั่วไปจะใชการตรวจผลงานเปนหลักและอาจมี
การใชการวัดแบบอื่น ๆ  ประกอบดวย  อาทิเชน  การสังเกต  การสัมภาษณ  และการทดสอบ
อยางไรกต็ามการวัดแตละแบบยอมมีจุดเดน  และจุดดอยอยูภายในตัวเอง  ดังนั้นผูสอนจึงจํ าเปน
ตองศึกษาคุณลักษณะของเครื่องมือการวัดแตละแบบใหเขาใจเสียกอนเพื่อที่จะเลือกนํ ามาใชให
สอดคลองกับวัตถุประสงค
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               กลาวโดยสรปุวา  เมื่อการสอนออกแบบ สิ้นสุดลง  ผูสอนตองทํ าการประเมินผลการ
เรียนวา  ผูเรียนมีความรู  ทักษะเพียงใด  ประสบผลสํ าเร็จตามจุดประสงคแคไหน  ฉะนั้น  การ
ประเมนิผลจึงตองกํ าหนดจุดประสงคใหสอดคลองกับจุดประสงคการสอน  พรอมทั้งเลือกแนวคิด
และ  เครือ่งมือในการวัดใหเหมาะสม  ในการประเมินผลศิลปะภาคปฏิบัติ  ผูสอนอาจจัดทํ าใน
ลกัษณะของ  แบประเมิน  หรือ  แบบรายงานความกาวหนา  โดยการเปรียบเทียบกับผลงานของผู
เรียนเอง  เปรียบเทียบกับเพื่อรวมชั้น  หรือ  เปรียบเทียบกับเกณฑมาตรฐาน  นอกจากนี้  อาจารย
ผูสอนกค็วรประเมินผลการสอนควบคูไปดวยเพื่อหาขอบกพรองในการดํ าเนินการสอน  และ  หา
แนวทางในการแกไขปรับปรุง  ในการสอนครั้งตอไป  ทั้งนี้อาจารยผูสอนตองกํ าหนดสวนตาง ๆ
ของการสอนใหมีความสัมพันธกัน  ซึ่งเมื่อทราบผลการประเมินแลว  ก็จะสามารถยอนกลับไป
ตรวจสอบสวนตาง ๆ  ไดทุกสวน  ในการประเมินผลงานออกแบบที่มีลักษณะเปนโครงงานออก
แบบ ลักษณะของโครงงานออกแบบเปนการทํ างานเปนขั้นตอน มีความสอดคลองในแนวทางการ
ประเมินผลศลิปนพินธ ดงัในงานวิจัยของ อารียา คลังชํ านาญ ( 2536 ) กลาววา การใหคะแนน
งานโครงงานควรเปนแบบใหคะแนนสะสม และ คะแนนรวบยอด  สวนเกณฑการประเมินใชเกณฑ
พจิารณาตดัสนิจากตวัผลงาน ซึ่งตองกํ าหนดเกณฑ เปนรายการอยางละเอียด  นอกจากนั้นยัง
พจิารณาการประเมนิตัดสินจากภาพรวมทั้งหมดในโครงงาน ซึ่งครอบคลุมทั้งวิธีการทํ างาน
ลกัษณะการท ํางานและตัวผลงาน ในสวนของการประเมินในโครงการนั้นควรมีขั้นตอนการ
ประเมนิ 5 ข้ันตอนคือ 1)  ประเมินหัวขอ โครงงาน  2) ประเมินการศึกษาวิเคราะหและสังเคราะห
ขอมลู  3) ประเมินแบบรางและการปรับปรุงพัฒนา  4) ประเมินลักษณะการทํ างาน  5) ประเมิน
ผลงาน   ทัง้ 5 ขัน้ตอนนี้  จะเปนแนวทางในการที่ใหผูสอนพิจารณาในการประเมินผลงานออก
แบบในโครงงานออกแบบไดเปนอยางดี

3. อินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา

               กดิานันท  มลิทอง ( 2540 ) กลาวถึงความหมายของ อินเทอรเน็ต วา อินเทอรเน็ต คือ
ระบบของการเชือ่มโยงขายงานคอมพิวเตอรขนาดใหญมากครอบคุมไปทั่วโลก เพื่ออํ านวยความ
สะดวกในการใหบริการสื่อสาร อินเทอรเนต็ เปนวิธีในการเชื่อมโยงขายงานคอมพิวเตอรซึ่งขยาย
ออกไปอยางกวางขวางเพื่อการเขาถึงของแตละระบบที่มีสวนรวมอยู
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               ชฏิล  แกวปลัง่ และ คณะ ( 2540 ) ก็ไดใหความหมายไววา  อินเทอรเน็ต เปนระบบหนึ่ง
ทีพ่ฒันาขึน้มาใชกับระบบคอมพิวเตอร   เพื่อใหระบบคอมพิวเตอรที่มีอยูนั้นมีประสิทธิภาพสูง ๆ
โดยวตัถปุระสงคของการพัฒนาคือ  เพื่อเชื่อมโยงคอมพิวเตอรตาง ใหสามารถใชทรัพยากรขอมูล
รวมกนัไดแมวาเครื่องคอมพิวเตอรนั้นจะอยูในบริเวณที่หางกันก็ตาม

               ถนอมพร  ตนัพพิฒัน  ( 2539 ) กลาววา อินเทอรเน็ตคือเครือขายของเครื่องเครือขาย
คอมพวิเตอรทีเ่ชื่อมโยงคอมพิวเตอร ทั่วทุกมุมโลกเขาดวยกัน ภายใตมาตราฐานการเชื่อมโยง
คอมพวิเตอรเพื่อการแลกเปลี่ยนและสงขอมูลตัวเดียวกัน  การทํ างานของเครือขายอินเทอรเน็ตนั้น
ไมมใีครหรอืองคกรใดองคกรหนึ่งเปนเจาของ  การเขามาเปนสวนหนึ่งของเครือขายทํ าโดยการ
เชื่อมโยงเครื่องคอมพิวเตอรที่ตองการเปนสวนหนึ่งของเครือขายกับเครือขายใดเครือขายหนึ่งที่
เปนสวนหนึ่งของอินเทอรเน็ตอยูแลว  ก็จะสามารถใชบริการอินเทอรเน็ตได

3.1 ประโยชนของอินเทอรเน็ตตอการศึกษา

               ประโยชนของอินเทอรเนต็ตอการศึกษา นั้นมีมากมายตอการศึกษา คนควารวมไปถึง
การเรียนการสอน ดังเชน
               วิชุดา รัตนเพยีร ( 2542 )  ไดกลาววา ในปจจุบันไดมีการนํ าเครือขายอินเทอรเน็ตมาใช
ในการจดัการเรยีนการสอนกันอยางกวางขวาง เนื่องจาก อินเทอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรที่
มศีกัยภาพในการสื่อสารที่สูงและรวดเร็ว  ผูใชสามารถสงขอและรับขอมูลถึงกันไดหลายรูปแบบ
ทัง้ทีเ่ปนขอความ ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  หรือแมกระทั่งเสียง  อินเทอรเน็ตมีความสํ าคัญตอการ
ศกึษา  ดวยศกัยภาพดงักลาว  จะเห็นไดวาแนวโนม ของอินเทอรเน็ตในอนาคต  ตามที่  ยืน
ภูวรรณ ( 2538 ) กลาววา อินเทอรเนต็มคีวามสํ าคัญตอการศึกษาอยางใหญหลวง  ทํ าใหหลาย
มหาวทิยาลยัตืน่ตวัตอการใชงาน จนเครือขายมีอัตราขยายตัว จนคาดวาเครือขายนี้อาจจะครอบ
คลมุทกุแหงทัว่โลก โดยมีประชากรโลกทั้งหมดเปนผูใชในอีกไมนานนี้

               อธิปตย  คลีสุ่นทร ( 2542 )  กลาวถึง ประโยชนทางการศึกษา  สํ าหรับดานการศึกษา
นัน้ เครือขายอินเทอรเนต็จะชวยเสริมสรางคุณภาพ และความเสมอภาคกันในหลายเรื่อง

               ส ําหรบั  คร ูอาจารยผูสอน สามารถพัฒนาคุณภาพบทเรียน หรือแนวคิดใน สาขาวิชาที่
สอน โดยการเรยีกดูจากสถาบันการศึกษาอื่น ไมวาจะเปนเนื้อหาวิชาการ คูมือครู แบบฝกหัด ซึ่ง
บางเรือ่งสามารถคัดลอกนํ ามาใชไดทันที เนื่องจากผูผลิต ผูคิดเดิม แจงความจํ านงใหเปนของ
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สาธารณะชนน ําไปใชได ในทาง กลับกันครู อาจารย ทานใดมีแนวคิด วิธีการสอน คูมือการสอนที่
นาสนใจ สราง ความเขาใจไดดีกวาผูอ่ืน ก็สามารถนํ าเสนอเรื่องดังกลาวใน เวบ็ไซด ( Web Site )
ของสถาบนั ของตนเอง เพื่อใหผูอ่ืนศึกษาใชงานได

               ส ําหรบั นกัเรยีน นกัศกึษา สามารถเขาถึงการเรียนการสอนของครู อาจารย ตางสถาบัน
เนือ้หาสาระ ทีห่องสมุดตนเองยังไมมี รูปภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เชน การทํ างานของเครื่องจักร
การศกึษาดสูวนรายละเอียดของการทํ างานของรางกาย เสียงดนตรี เพลง วิธีเลนกีฬา การทดลอง
วทิยาศาสตร ภาพเขียนทางศิลปะวฒัธรรม สารคดีที่เกี่ยวของกับการเรียน ภูมิศาสตร วิธีการ
ถนอมอาหาร การเรียนดวยตนเอง ผานบทเรียนสํ าเร็จรูป ( Self – learning instruction ) การทํ า
อุปกรณบางอยางดวย ตนเอง ( Self-doing instruction ) การแลกเปลี่ยนความรูกับเพื่อนใน
สถาบนัเดยีวกัน แตคนละหอง หรือตางสถาบัน ฯลฯ

               วกิกี้  ชารป ( Vicky Sharp ,1996 ) กลาววาอินเทอรเน็ต สามารถสงเสริมศักยภาพทาง
การเรยีนโดยเฉพาะการศึกษาแบบยั่งยืน ในหลาย ๆ สาขาวิชา เนื่องจากมีความเอื้ออํ านวยใหแกผู
เรียนที่ไมมีเวลา หรืออยูหางไกล อินเทอรเนต็สามารถแบงบันความรูในหลาย ๆ ดาน

               จากประโยชนทีค่รูผูสอน และผูเรียนไดรับ อาจจะสรุปไดตามที่  ถนอมพร  ตันพิพัฒน
( 2539 ) กลาวถึงประโยชนของอินเทอรเน็ตทางดานการศึกษา วา อินเทอรเน็ต มีประโยชนตอผู
เรียนและผูสอนไดดังนี้
               1)  เพือ่ติดตอส่ือสารแลกเปลี่ยนขอมลูขาวสาร โดยการสงขอความ   นักศึกษาสามารถ
เขาไปแลกเปลีย่นความรูกับผูอ่ืน หรือสอบถามผูเชี่ยวชาญ ในสาขาตาง ๆ แทบทุกสาขา ในเรื่องที่
ตนสนใจ โดยไมจํ าเปนตองอยูในสถาบัน องคกร หรือประเทศเดียวกัน หรือรูจักกันมากอน
               2)  เพือ่เขาไปใชคอมพิวเตอรเครื่องอื่น ๆ ในเครือขาย
               3)  เพือ่สืบคนขอมูลตาง ๆ   เพราะอินเทอรเน็ตเปนแหลงที่ใหความรูขนาดใหญใหแกผู
เรียน ไดท ําการคนควาศึกษาวิจัย  เปนเครื่องมือสํ าคัญในการศึกษาหาความรู  เพราะอินเทอรเน็ต
เปนคลงัแหงความรูไรพรมแดน ซึ่งขอมูลที่นักศึกษาสามารถสืบคนมีตั้งแตรายงานการวิจัย คนควา
ทางการศกึษา จนไปถึงกิจกรรมการเรียนการสอน และแผนการสอนที่ผูสอนจัดหาไวใหบนเครือ
ขายแกผูสนใจ
               4)  เพือ่การโอนถายแฟมขอมูลผานอินเทอรเน็ต และ เพื่อเผยแพรขาวสาร
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ถนอมพร  เลาหจรสัแสง  ( 2541 ) ยังกลาวอีกวา อินเทอรเน็ตกับการศึกษา นั้นมีคุณคา
ทางการศกึษาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต ไดแก
               1)  กจิกรรมบนเครอืขายคอมพิวเตอรชวยเปดโลกกวางใหแกผูเรียน กิจกรรมการเรียน
การสอนบนเครือขายมีผลใหผูเรียนรับรูเกี่ยวกับสังคม วฒันธรรม และโลก    คลายกับแนวคิด ของ
อธิปตย  คลี่สุนทร ( 2542 )  ที่วา การศึกษางานดานศิลปะวฒันธรรมผานเครือขายอินเทอรเน็ต
สงัคมโลกเปนสังคมที่ประกอบไปดวยผูคนหลายเชื้อชาติที่มีภาษา ขนบประเพณี วฒันธรรม ความ
เปนอยู แนวความคิด สภาวะเศรษฐกิจ ฯลฯ แตกตางกันมาก แตในเครือขายนี้ การศึกษาแลก
เปลีย่นความรู แนวคิด เพื่อนํ าสวนที่ดีและ เหมาะสมของบางสังคมมาประยุกตใชทํ าไดโดยงาย
นกัเรยีน นกัศกึษา ครู อาจารย อาจจะเพลิดเพลินใชเวลาเปนวันๆ อานสาระ รับฟงเรื่องราวบาง
เร่ือง รวมทัง้ดภูาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว ผานเครือขายนี้ เพื่อนํ ามาใชในการเรียน การสอน การ
ประยุกตใชในชีวิตประจํ าวัน
               2)  สามารถจดัหา ขอมูลสารสนเทศ ในลักษณะที่สื่อประเภทอื่นๆ ไมสามารถทํ าได
               3)  กจิกรรมในระบบเครือขายอินเทอรเน็ต สรางผลกระทบตอกิจกรรมตอทักษะการคิด
อยางมรีะบบ โดยเฉพาะ ทักษะการวิเคราะหแบบสืบคน  การคิดเชิงวิเคราะห  การวิเคราะหขอมูล
การแกปญหา และ การคิดอยางอิสระ
               4)  การรวมมอืกนัของผูเรียนไมวาจะในลักษณะของผูเรียนรวมหองหรอืผูเรียนหรือผู
เรียนตางหองในเครือขายดวยกัน
               5)  เกดิการสนบัสนนุกระบวนการสหสาขาวิชาการนักศึกษาสามารถบูรณาการการเรียน
วชิาตาง ๆ เขาดวยกัน
               6)  ชวยขยายขอบเขตของหองเรียนออกไป เพราะผูเรียนสามารถที่ใชเครือขายในการ
ส ํารวจปญหาตาง ๆ ที่ผูเรียนมีความสนใจ อยางอิสระ   ใชเครือขายขอมูลในการเรียนรูดวยตนเอง
               7)  เครอืขายอนิเทอรเน็ตอนุญาติใหผูเรียนสามารถเขาถึงผูเชี่ยวชาญใหคํ าปรึกษาได
อินเทอรเนต็สามารถใชเพื่อการติดตอส่ือสาร  อภิปราย ถก เถียงแลกเปลี่ยน และสอบถามขอมูล
ขาวสารความคิดเห็น กับที่สนใจในเรื่องเดียวกันผูเชี่ยวชาญในสาขาตางๆ
               8)  ผูเรียนท ําโครงการบนเครือขาย ผูเรียนสามารถเขาใจกับโปรแกรมประยุกตตาง ๆ
            
   ดวยประโยชนดังกลาวการเรียนผานระบบอินเทอรเนต็ จึงสามารถนํ ามาใชกับการศึกษา
ได วิชุดา รัตนเพยีร ( 2542 ) กลาว วา การรับสงขอมูลขาวสารบนเครือขายอินเทอรเน็ต สามารถ
ท ําได 2 ลักษณะใหญ ๆ ดวยกันคือ
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               1)  การรบัสงขาวสารขอมูลที่ผูสงและผูรับสามารถติดตอกันไดในเวลาเดียวกัน พรอม
กนั  ( Synchronous )  เชน  การบริการพูดคุย สนทนา  บริการรับสงขอความ  เสียงและภาพ ภาพ
เคลื่อนไหวเปนตน
               2)  การรบัสงขอมลูขาวสารที่ผูรับและผูสงไมจํ าเปนตองทํ างานพรอมกัน
( Asynchronous )  หมายถงึรูปแบบ  เชน บริการจดหมายอิเล็กทรอนิกส  กลุมสนทนา  รวมทั้ง
บริการ เวิลด ไวด เว็บ

3.2 บริการในอินเทอรเน็ต ที่ใชในการศึกษา
               ยืน  ภูวรวรรณ  ( 2539 ) กลาวถึง  บทบาทบริการของอินเทอรเน็ตตอการศึกษา โดย
สงัเขปเปนดังนี้  การใชเปนระบบสื่อสารสวนบุคคล   บนอินเทอรเน็ตมี ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส
( Email ) สามารถสงขอความถึงกัน  สามารถนํ ามาใชในการศึกษา เชน การแจงผลการสอบ กับ
นกัศกึษาผานทาง ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ( Email ) รวมถึงการสงการบาน การโตตอบ เร่ืองบท
เรียนตาง ๆ ระหวางอาจารยกับนักศึกษา

               ระบบขาวสาร   บนอินเทอรเนต็มีระบบขาวสารในลักษณะ เมือนกระดานขาวที่เชื่อมโยง
กนัทัว่โลก ทกุคนสามารถเปดกระดานขาวที่ตนสนใจสามารถสงขาวสารผานกลุมขาวบนกระดาน
และโตตอบขาวสารได  อภิปรายปญหากัน  ถนอมพร  ตันพิพัฒน  ( 2539 )  กลาววาบริการใน
หมวดนี้  เรียกวา ยสูเนต็ ( Usenet ) เปนบริการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผานระบบอิน
เทอรเนต็  โดยผูที่สนใจจับกลุมกันตามเนื้อหาที่ตนสนใจ

               การใชคนหาขอมูล อินเทอรเนต็เปนแหลงขอมูลขนาดใหญที่เชื่อมโยงกัน และติดตอกับ
หองสมดุทัว่โลก ทํ าใหการคนหาขอมูลขาวสารตาง ๆ ทํ าไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ
               ฐานขอมลูเครอืขายใยแมงมุม   เปนฐานขอมูลแบบเอกสารและรูปภาพที่มีขอความและ
รูปภาพแบบมลัติมเีดียที่สามารถหาไดจากที่ตาง ๆ ทั่วโลก  ในความมายดังกลาว  ครรชิต
มาลยัวงศ ( 2538 )  หมายถึงระบบ เวิลด ไวด เวบ็ ( World Wide Web ) เปนการรวบรวมขาวสาร
ทัว่โลกมาน ําเสนอในรูปของเมนูโดยสามารถเชื่อมโยงขาวสารไปไดทั่วโลก
               การพดูคยุแบบโตตอบหรือคุยเปนกลุม  บนเครือขายอินเทอรเน็ต สามารถเชื่อมตอกัน
และพดุคยุกนัไดดวยเวลาจริง  ผูพูดสามารถพิมพขอความโต ตอบ กันไดไมวาจะอยูที่ใดบนเครือ
ขาย  ซึ่งอีกฝายหนึ่งอาจจะอยูตางประเทศ
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               การแลกเปลี่ยนขอมูล  แบบ เอฟ ที พี ( ftp ) คอืการโอนยายขอมูลระหวางกันเปน
จ ํานวนมาก เปนการสงขอมูลปริมาณมากบนเครือขาย   เอฟ ที พี ( ftp ) เปนวธิกีารโอนถายแฟม
ขอมูลจากระบบอินเทอรเน็ตมาใชในเครื่องผูใช
               การใชทรพัยากรทีห่างไกลกัน  ผูเรียนอาจอยูที่บานสามารถเรียกใชคอมพิวเตอรและ
ทรัพยากรของมหาวทิยาลัย หรือตางมหาวิทยาลัยกันได   ครรชิต  มาลัยวงศ  ( 2538 ) กลาววา
เทลเน็ต ( Telnet ) เปนโปรแกรม ( Software ) ทีช่วยใหสามารถใชคอมพิวเตอรของหนวยงานอื่น
ได
               บทบาทดงักลาวอาจจะพอสรุปไดวาการใชบริการอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา ตามแนว
คดิ ของ  ถนอมพร  ตันพิพัฒน  2539   พอสรุปไดวา  บริการพื้นฐานทางอินเทอรเน็ต นั้น มีอยู 8
ประเภทดวยกัน
               3.2.1   บริการไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส  และบริการยอยที่มีชื่อวา บริการสํ าหรับกลุม
สนทนา หรือ ลิสตเสิรฟ ( Listserv )
               3.2.2   บริการขอเขาใชเครื่องระยะไกล หรือ เทลเน็ต  ( Telnet )
               3.2.3   บริการโอนถายแฟมขอมูล หรือ เอฟ ที พี ( ftp )
               3.2.4   บริการกลุมขาว ยสูเน็ต ( Usenet )
               3.2.5   บริการคนหาขอมูล เวิลด ไวด เว็บ ( World Wide Web )
               3.2.6   บริการสบืคนขอมูล โกเฟอร ( Gopher )
               3.2.7   บริการสบืคนขอมูล อารชีฟ ( Archie )
               3.2.8   บริการสบืคนขอมูล เวส ( Wais )
               

บริการตาง ใน อินเทอรเนต็  สามารถใชกับการศึกษา โดยละเอียดนั้น ไปรยา  ลิมพเิชษฐ
( 2542 )  กลาวถึงการใชบริการในอินเทอรเน็ตเพื่อการศึกษา ไวดังนี้
               1)  คนขอมลูผานอินเทอรเน็ต  เราสามารถใช อินเทอรเน็ตในการคนหาขอมูลทางการ
ศกึษา  ไมวาจะเปนงานวิจัย ตํ าราเรียน บทเรียนตาง ๆ หรือขอมูลที่ตองการเรียน  เชนการเรียน
คอมพวิเตอรเปนตน  เพราะอินเทอรเน็ตเปนแหลงที่รวบรวมขอมูลอยางแทจริงไมวาจะเปนเรื่อง
ของการศกึษา และเรื่องทั่วไป  การคนหานั้นไมยากโดยการพิมพส่ิงที่ตองการคนหาลงไป ใน
คอมพวิเตอร ขอมูลที่ทานตองการ จะปรากฎขึน้มา ไมตองเสียเวลาในการเดินทางอีกดวย เรา
สามารถดึงขอมูลไดทั่วโลก
               2)  การติดตอกันผาน อินเทอรเน็ต  การสง ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ( Email ) นี้ ไดเปน
วธิกีารหนึง่ทีผู่เรียนสามารถใชสงการบานแกอาจารยได ทํ าใหสะดวกรวดเร็ว  เพิ่มประสิทธิภาพ
การเรยีนอกีทางหนึง่  สวนอีกดานหนึ่งคือการใช สนทนา ( Talk , Chat ) เมื่อใครมีคํ าถามอะไรก็
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ถามผานโปรแกรมดังกลาว หรือจะฝากขอความไวในกระดานขาว ( Bulletin  Board ) ถาใครตอบ
ไดกจ็ะสงค ําตอบมาใหเอง ดังนั้นการหาคํ าตอบซักอยางก็จะมีผูใหความชวยเหลืออยางแนนอน
               3)  หองสมดุผานอินเทอรเนต็  ในปจจุบันนี้สถาบันการศึกษาทั้งภาครัฐและ เอกชนจาก
หองสมุดผานอินเทอรเนต็ มีทั้งแบบฟรี  และเสียคาบริการ แกสมาชิก  และบุคคลภายนอก  ในนั้น
ทานสามารถคนหารายชื่อหนังสือ วารสาร  สิ่งตีพิมพ รวมทั้งบริการจองหนังสือ  หรือยืม ยิ่งกวา
นัน้ยงัสามารถเขาไปอานรายละเอียด เนื้อเร่ืองไดอีกดวย  นอกจากนี้เพื่อความสะดวกสบายและ
ดวยความสามารถที่จะรวบรวมขอมูลตาง ๆ บันทึกลง แผนดิสกแสง ( CD-ROM ) ท ําใหหองสมุด
ไมจ ําเปนตองเปนสถานที่ขนาดใหญ  รองรับคนจํ านวนมาก ๆ ได หรือตองมีที่นั่งจํ านวนมากใหผู
ใชบริการนั่งอานหนังสือ
               4)  เรียนทางไกลผาน อินเทอรเน็ต อินเทอรเน็ตชวยลดขีดจํ ากัดในเรื่องของความเทา
เทยีม ความเสมอภาคทางการศึกษา และโอกาส ทางการศึกษา เปนระบบเปดที่ ครอบคลุมทั้ง
ระดบัอนบุาล จนถงึ ระดับอุดมศึกษา โดยการใชวิธีการที่เรียกวาการเรียนผานทางอินเทอรเน็ต
เปนวธิกีารหนึง่ทีผู่เรียนกับผูสอนไมจํ าเปนตองอยูในหองเดียวกัน โดยการผานเครือขาย
คอมพวิเตอรทีเ่ชื่อมโยงกัน  จะชวยใหขีดจํ ากัดเรื่องของสถานที่  การขาดแคลนครู อาจารย ในทอง
ถิน่ระดบัลาง หรอืทองถิ่นที่หางไกล  เครื่องมือที่ชวยในการเรียนทางไกลอีกทางหนึ่งนั้นคือ การ
ประชมุผานจอภาพ ( Video Conference ) ที่กํ าลังไดรับความนิยมในวงการอินเทอรเน็ต
               5)  นานาบรกิารผานอินเทอรเนต็    นอกเหนือจากบริการการคนหาขอมูลบนอินเทอร
เนต็แลว บริการทางการศึกษาผานอินเทอรเนต็ยงัมีอีกมากเชน  การลงทะเบียนเรียน การสมัคร
เรียน การดผูลการเรียน  เปนการประหยัดทรัพยากร  บุคลากร  และประหยัดเวลา
               6)  สรางผลงานผานอินเทอรเนต็ ในหัวขอนี้ไมคอยเขาพวกนัก  เพราะเปนสิ่งที่เราสราง
ขึน้มาดวยตนเอง  แตก็ไดประโยชนทวีคูณกลับมา ทั้งตัวเราและสวนรวมดวย นั่นคือการสราง เว็บ
เพจ  หรือ โฮมเพจ  เพื่อขอมูลทางการศึกษาในเรื่องที่ตนเองสนใจ

3.3  เวิลด ไวด เว็บ เพื่อการเรียนการสอน

               ชฎิล แกวปลั่ง และ คณะ  ( 2540 ) กลาวถึง เวิลด ไวด เว็บ ( World Wide Web ) วา
เปนบริการหนึ่ง ในระบบเครือขาย อินเทอรเน็ต มีจุดประสงคเพื่อแลกเปลี่ยนขอมูลตาง ๆ   การ
บริการเครือขายชนิดนี้รวบรวมบริการอื่น ๆ ที่มีอยูในอินเทอรเน็ตเกือบทุกบริการใหเขามาอยูใน
บริการ  เวิลด ไวด  เวบ็ เพยีงอยางเดียว  ขอมูลที่แสดงนั้นจะสามารถมีทั้งขอความ  ภาพ และ
เสยีง รวมทัง้มกีารอางอิงถึงขอมูลอ่ืน ๆ ดวย โดยอาศัยวิธีการที่เรียกวา ไฮเปอรเทค  ( Hypertext )
ซึง่เปนการอางอิงขอมูลอ่ืน ๆ โดยอาศัยตัวอักษรที่แตกตางจากขอมูลปกติ เนื่องจากความสะดวก
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สบายในการใชงาน จึงทํ าใหมีผูใชบริการ  เวิลด ไวด  เว็บ เปนอยางมาก  ปจจุบันนี้เครือขายอิน
เทอรเน็ต แบบ เวิลด ไวด  เวบ็  นี้ถูกใชงานสูงสุดก็วาได  ที่สํ าคัญสํ าหรับผูใชบริการ เวิลด ไวด
เวบ็  ไมจ ําเปนตองมีความรูในสวนคํ าสั่ง ที่จะตองใชในระบบเครือขายมากนัก  สํ าหรับในวงการ
ศกึษา การใชบริการ เวิลด ไวด  เวบ็ ท ําใหนักเรียนนักศึกษามีความสะดวกมากในดานการคนหา
ขอมลูตาง ๆ เพื่อมาประกอบงานวิจัยตาง ๆ และขอมูลที่ไดนั้นเปนขอมูลที่ทันสมัย รวดเร็ว

               กดิานนัท  มะลิทอง ( 2540 )  กลาว เวิลด ไวด เวบ็ มิใชเปนเพียงแคขอความที่นาเบื่อดัง
เมือ่กอน ทัง้นีโ้ดยการเพิ่มสีสัน ขอความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง  ใหกับขอมูลที่อยูที่อยู
บนจอมอนเิตอรนั้นเพื่อดึงดูดความสนใจ และเพิ่มคุณคาใหกับขอมูลที่เสนอไดเปนอยางมาก การ
เพิม่ส่ิงทีเ่ปนกราฟก ในลักษณะสื่อประสมนี้ทํ าใหเว็บสามารถนํ ามาใช ทางดานการศึกษาไดเปน
อยางดี  เชน เว็บไซด ( Web Site ) ทีจ่ดัตัง้เพือ่การศึกษาสามารถเพิ่มภาพถาย ภาพวาด แผนภูมิ
และสิง่ตาง ๆ ที่เกี่ยวของเพื่อความตื่นเตนในการเรียนและเพิ่มพูนความรูและประสบการณแกผู
เรียน  จะเห็นไดวา เวิลด ไวด เวบ็  มีความสะดวกในการใชงานและในดานการเขาถึงขอมูล ไดทั้งผู
เรียนและผูสอน

               ใจทพิย  ณ สงขลา  ( 2542 ) กลาวถึง การเรียนการสอนผานเครือขาย เวิลด ไวด  เว็บ
วา  เครือขาย เวิลด ไวด  เวบ็ เขามามีบทบาทในการสื่อเพื่อการศึกษาที่รวดเร็ว  รูปแบบการสอน
ไมเพยีงผูเรียนโตตอบกับโปรแกรมคอมพิวเตอร แตผูเรียนตองใชทักษะ การปฏิบัติสัมพันธเพื่อการ
เรียนรูกบัผูสอน  ผูเรียนอื่น ๆ หรือผูเชี่ยวชาญในสาขาตาง ๆ ทั่วโลกผานเครือขาย  ดงัที ่ ลอน
โอลิเวอร  ( Ron Oliver ,1998 )  กลาวถึงเหตุผลการนํ าเอา เวิลด ไวด  เว็บ มาใชในการเรียนการ
สอนตอการศึกษาและนักการศึกษา แบงออกเปน 3 ประเด็นใหญ ๆ นั้นไดแก

               1) ความยดืหยุนในการเรียนการสอน และระบบการเรียนแบบเปด
               2) คณุภาพของการเรียนและการสอน
               3) เสริมการเรียนรูตลอดชีวิต

               กดิานนัท  มะลทิอง  ( 2540 )  กลาววา  จุดเดนของเว็บในการใชในการเรียนการสอน
นัน้  ไดแก
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               1)  สบืคนสารสนเทศไดในลักษณะสื่อหลายมิติที่เปนทั้งตัวอักษร ภาพ และเสียง ทํ าให
เกดิความเพลดิเพลินมากกวาการอานแตเพียงขอมูลตัวอักษรเพียงอยางเดียว
               2)  ความสามารถของการเชื่อมโยงหลายมิติทํ าใหการสบืคนเปนไปไดอยางกวางขวาง
ทัง่ถงึไมจ ํากดัเฉพาะแตเพียงเอกสารในขายงานที่ทํ างานอยูเทานั้น แตสามารถเชื่อมโยงไปยัง
เอกสารเครือขายงานอื่น ๆ ทั่งโลกไดดวยความสะดวกรวดเร็ว
               3)  ผูใชสามารถทองไปในอินเทอรเน็ตไดอยางอิสระเพื่อสามารถสืบคนสารสนเทศในหัว
ขอตางๆ ที่สนใจทุกเรื่อง
               4)  ผูใชซึง่เปนสถาบนัหรือบุคคลสามารถสรางเว็บของตนเองเพื่อใหผูอ่ืนเขามาอานสาร
สนเทศในเว็บไซดได
               5)  ไมตองจ ําค ําสัง่ตาง ๆ ในการใชงาน  เนื่องจากสามารถใชคํ าสั่งจากรายการเลือกของ
โปรแกรมคนผานไดโดยสะดวก
               6)  ไดรับขอมลูสารสนเทศดานตาง ๆ นับต้ังแตการเสริมสรางประสบการณการเรียนรู
เชงิวชิาการ ดภูาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหวเพื่อความบันเทิง  อานขาวและความเคลื่อนไหวตาง ๆ ทั่ว
โลก สัง่ซือ้สินคาจากหางสรรพสินคา  พูดคุยกับผูที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน เปนตน  จากคุณ
สมบัตติาง ๆ จึงทํ าใหเราสามารนํ า เว็บมาใชเพื่อการศึกษาไดดังนี้
1) กระตุนการเรยีนรู   2) โรงเรียนบนเว็บ  3) โมดูลการสอน   4) ทรัพยากรทางดานการศึกษา

               ใจทพิย  ณ สงขลา ( 2542 ) กลาววา การใชเครือขาย เวิลด ไวด เว็บ  เปนยุทธิวิธีการ
สอนแบบ ที ่ผูเรียนเปนศูนยกลางแหงการเรียน ( Learner Center ) และการเรียนดวยการ แบบปฏิ
สมัพันธ ( Learner Interaction )

               1)  ผูเรียนเปนศนูยกลางแหงการเรียน ( Learner center )  การสอนในแนวนี้มีรูปแบบ
การแสดงใหเห็นวาเทคโนโลยี  เวิลด ไวด เวบ็สนับสนุนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง เปนหลักใหญ
               2)  การเรยีนดวยการปฏสิัมพันธ ( Learner Interaction )  เปนลกัษณะที่ผูเรียนสามารถ
ปฎิสมัพนัธ ทางความคิดกับผูสอนและผูเรียนอื่นๆ ในเครือขาย เปนลักษณะการเรียนรูแบบรวมมือ
( Collaborative Learning ) เปนการทีผู่เรียนมาเรียนรวมกัน  โดยใช ปญหาเปนตัวตั้งและผูเรียน
ตองชวยกนัแกปญหา ซึ่งเปนลักษณะการสอนแบบการแกปญหา ( Problem – Base Learning )

               ในการจดัการเรียนการสอน ผาน  เวิลด ไวด เว็บ  บุปผาชาติ  ทัฬหิกรณ ( 2541 ) ได
อธบิาย การเรียนการสอนผานเว็บไวดังนี้
               1)  เปนรปูแบบของการศึกษาทางไกล มีเครือขายครอบคลุมทั่วโลก
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               2)  เปนการศกึษาตางเวลาและวาระ สามารถกระทํ าไดตลอดเวลา
               3)  เปนการศึกษาแบบโครงสราง โดยที่ใหผูเรียนไดจัดใหผูเรียนไดทํ าโครงงาน ขึ้นบน
เว็บ
               4)  เปนการศกึษาแบบกระจายศูนย การศึกษาไมจํ ากัดอยูที่ใดที่หนึ่ง
               5)  เปนการศกึษาแบบรวมมือ
               6)  เปนการศกึษาแบบเครือขายการเรียนรู
               7)  เปนการศกึษาตามความตองการของผูเรียน
               8)  เวบ็ชวยสอนเปนการศกึษาแบบหองเรียนเสมือน อันเนื่องมาจากการจัดระบบของ
เวบ็เหมอืนกบัการจัดระบบหองเรียน แตเปนการเรียนผานจอภาพไมไดจัดเปนหองเรียนจริง แตผู
เรียนกส็ามารถเรียนรูดวยกระบวนการที่เทาเทียมกันกับหองเรียนจริง

               ในขอสุดทายเปนการสรางหองเรียนเสมือน หรือเว็บเพื่อการสอน ผูสอนจํ าเปนตองมี
ความเขาใจในการสรางกิจกรรมที่เหมาะสมกับวิชาที่จะสอน ซึ่ง การออกแบบเว็บ มีหลักการ ตาม
ที่     โทมัส เอ็ม เวส ( Thomas M. Welsh ,1997 ) กลาววาการออกแบบ เว็บเพื่อการสอน ควร
ปรับตามสถานการณ ซึ่งมีรายละเอียดหลัก ๆ ดังนี้
               1)  ก ําหนดจดุประสงคเฉพาะและจุดประสงคการปฏิบัติงานของการออกแบบการสอน
               2)  ลํ าดบัข้ันของจุดประสงคการปฏิบัติงาน
               3)  จัดเปนชดุการสอน แบงตามเหตุการณของการสอน
               4)  สํ าหรบัเหตกุารณนัน้ ควรจัดตามลักษณะ เหตุการณวาเวลาของกิจกรรมนั้นเปน
ลกัษณะที่ควรจะใชแบบใด
               5)  เหตกุารณตาง ๆ จัดตามความเหมาะสมของเทคโนโลยีเว็บ ผูสอนควรเลือก
เทคโนโลยี ใหตรงกับผูสอนและผูเรียน

               ในการจดัการสอนผานเว็บ นั้นมีรูปแบบการสอนมากมาย ในโมเดลการสอนของ คาเรน
รัชมูเซ็ล , เพาเมลา นอธรัฟ และ รัสเซล ลี ( Karen Rasmussen ; Palmela Northrup and
Russell Lee,1997 ) เปนโครงสรางโมเดล  ซึ่งไดเสนอแนะองคประกอบในการสรางเว็บที่ ชื่อ เอส
ซ ีโอ 2 ที ( Sco2T ) ซึง่มลัีกษณะดังนี้
               1)  การรกัษาความปลอดภัย ( Security ) คอืการใหผูเรียนเขามลงทะเบียนเพื่อการ
ตรวจสอบการเรียนของผูเรียนในการเรียนแตละครั้ง
               2)  การตดิตอส่ือสาร ( Communication )  คอืลักษณะการสื่อสารทั้งดานผูเรียนและผู
สอน   ในดานผูสอน จะตองทํ ากิจกรรมกระตุนผูเรียน ในการอภิปราย การตั้งคํ าถามและตอบ
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ปญหา รวมทัง้การ ตองสรางองคความรูใหแกผูเรียน  ในดานของผูเรียนจะตองมีการเรียนแบบตั้ง
รับ อยางตอเนื่อง
               3)  การเชือ่มโยง ( Connectivity ) เปนการสื่อสารเชื่อมตอกันระหวางผูเรียนกับผูสอนให
เกดิความรู ดวย ส่ือตางๆ เชน การใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส  การใชมัลติมีเดีย การใชโฮมเพจ
หองเรียนเสมือน
               4)  ปญหาเฉพาะหนา ( Trouble shooting ) เปนการแกปญหาที่เกิดขึ้นในการเรียนทั้ง
ในเรือ่งของระบบรวมถึงเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน ทั้งหมดในวิชา

               กรอบแนวคดิในการใช  เว็บ ในการเรียนการสอน อง ลอน โอลิเวอร ( Ron Oliver ,1998
) นัน้ไดแกการเรียนดังตอไปนี้
               1)  ขอก ําหนดทั่วไป ( General ) เปนการเสนอ กฏ ขอบังคับ  การนํ าเขาสูบทเรียน  ราย
ละเอยีดของรายวิชาที่จะเรียน
               2)  การเรยีนเนือ้หา ( Lectures )   เปนเสนอ เนื้อหา ของรายวิชา ที่ถูกนํ าเสนอในเว็บ
หองเรียนเสมือนในอินเทอรเนต็ ทัง้นี้อาจจะนํ าเสนอไดทั้งตัวอักษร ภาพ และ เสียงก็ได
               3)  การเรยีนแบบกลุม เพื่ออภิปราย ( Group Discussions )  เปนกิจกรรมการสนทนา
ในหวัขอ หรือประเด็นเดียวกัน อภิปรายผลรวมกัน  หรือเปนการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  หรือ
ใหมกวานั้น เชน อินเทอรเน็ตโฟน หรือการประชุมผานจอภาพ
               4)  กจิกรรมของผูเรียน ( Learning Event )  เปนลักษณะการเสนอ เร่ืองของกิจกรรม ใน
บทเรยีนที่เปนการทดลองในหองแลบ็ หรอืทั้งนี้คือเนนไปในทางทักษะ
               5)  การตดิตอส่ือการ ( Communication ) เปนลักษณะการสื่อสาร กันระหวางผูเรียน
และผูสอนหรือคนอ่ืนๆ เพื่อแลกเปลี่ยนความรูและแนวคิดซึ่งกันและกัน
               6)  การเรยีนทีเ่นนผูเรียน ( Study )  ผูเรียนจะตองคนพบความรูไดดวยตนเอง  ในหัวขอ
นีค้อืการจัดใหผูเรียนไดเปนศูนยกลาง
               7)  การมอบหมายโครงงานแบบบุคคล ( Individual Projects ) เปนลักษณะการเสนอ
การท ํางานแบบอิสระภายใตโครงงานเดี่ยว
               8)  การมอบหมายโครงงานแบบกลุม ( Group Projects) เปนการเรียนแบบรวมมือ เปน
การตดิตอส่ือสารระหวางผูเรียน การรวมมือกันระหวางกลุม  ทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียน
รวมทั้งการติดตอผูเชี่ยวชาญ
               9)  การทดสอบและประเมินผล ( Testing ) เปนการประเมินการเรียนสํ าหรับผูเรียน
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  แบรนดา แบนแนน และ วิเลียม ดี มลิฮิม ( Branda Bannan and william D. Milheim ,
1997 )  ไดใหขอเสนอแนะลักษณะที่สํ าคัญในการเรียนการสอนผานเว็บ ไดแก
               1)  ตองมกีารเผยแพร และประชาสัมพันธรายวิชาใหผูเรียนทราบอยูตลอดเวลา
               2)  ตองสะดวก ตองเตรียมทรัพยากรใหผูเรียนใชไดอยางสะดวก
               3)  ตองมกีารรวมมอืกนัภายในชั้นเรียน  อาจใชคํ าถามหรือการกระตุนดวยวิธีการตางๆ
               4)  ตองมกีารรวมมอืกนัภายนอกชั้นเรียน ตองแนะนํ าเนื้อหาที่อยูในอินเทอรเน็ต ที่เกี่ยว
ของกับวิชาที่เรียน
               5)  ตองมกีารฝกหดั  ตองมีการเสนอแนะใหผูเรียนรูจักกับผูเชี่ยวชาญในดานนั้นๆ ทาง
อินเทอรเน็ต
               6)  กอใหเกดิการพฒันา การสอนตองมีการเปลี่ยนแปลงปรับปรุง ขอมูลในหองเรียน
เสมือนในอินเทอรเน็ต ตลอดเวลาเพื่อใหผูเรียนรูขาวสารใหม ๆ
               7)   สรางกฎในการเรียน  เชนขอกํ าหนดในการเรียน
               8)   มตีวัอยางในการท ํางาน คอืตองมีตัวอยางงานหรือขอคํ าถามเปนตัวนํ าใหผูเรียนเห็น
เพือ่ใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน

               ในการออกแบบเพือ่จัดการสอนบนเว็บ โครงสรางโมเดล อีกรูปแบบหนึ่ง เปนขั้นตอน
การเรียนของผูเรียน ของ บราบารา เพอรนิซี และ ฟารโิอ คาเซติ ( Barbara Pernici and Fabio
Casati ,1997)  ไดเสนอ ขัน้ตอนการสอนไวดังนี้
               1) ผูเรียนลงทะเบียนเรียน
               2) เลอืกเรือ่งทีต่นสนใจเรียน
               3) อานบทเรยีนและศึกษาบทเรียนจนจบ
               4) เลอืกกจิกรรมที่เปนแบบฝกหัด
               5) เมือ่เรียนจบกลับไปเลือก บทเรียนอื่น ๆ ตอไป

               ในโครงสรางรปูแบบนี้ ที่ขั้นตอนใดก็ตาม ที่ผูเรียนไมเขาใจสามารถยอนกลับ หรือ
สามารถขามไปขางหนาในกรณีที่ผูเรียนมีความรูพื้นฐานอยูแลว ก็ได ผูเรียนสามารถเลือกเรียน
ตามความตองการของตนเอง

               ในการโมเดลการสอนผานเวิลด ไวด เวบ็ ตางๆ ที่กลาวมา สามารถนํ ามาสรางหองเรียน
ในอินเทอรเน็ตได ตามแนวคิดของ เคนท เอล นอรแมน ( Kent L. Norman , 1997 ) ใหขอเสนอ
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แนะในการโครงสรางดานประโยชนใชสอยที่ควรพิจารณา ในการสรางหองเรียนในอินเทอรเน็ต (
หองเรยีนเสมือน ) ในรายวิชา ตาง ๆ ไดแก

               1) หนาหลัก ( Home Screen )  เปนหนาแรกที่ผูเรียนเขามาพบ ตองมีคํ าอธิบายในราย
วชิา ขอมูลเบื้องตนที่ตองแจงใหผูเรียนทราบ
               2) รายละเอยีดรายวิชา ( Syllabus )  เปนการแจงรายการที่สอนในวิชา วิธีการเรียน
ลํ าดับข้ันตอน
               3) เนือ้หา ( Lecture Material )  เปนเนือ้หาในการสอน ควรมีทั้งขอความและรูปภาพ
ประกอบ
               4) เครือ่งมอืสนับสนุน ( Embedded Tools ) ในดานเปนการจัดหาโปรแกรมที่มาชวย
เสริมในงานเชนถาเรียนคณิตศาสตร ก็ควรเพิ่มโปรแกรมเครื่องคิดเลขเขามาชวยดวย  เปนตน
               5) บนัทึก ( Note Taking and Annotation )  เปนการเนนขยายความในเนื้อหาวิชาใน
สวนที่เขาใจไดยาก
               6) ทดสอบ ( Major Exams )  มกีารสอบทดสอบความรูของรายวิชา ทั้งหมด
               7) ทดสอบยอย ( Quizzes ) เปนการตรวจสอบความรูของผูเรียนทั้งเดี่ยวหรือแบบกลุม
เปนชวงๆไปตลอดรายวิชา
               8) งานทีรั่บมอบหมาย ( Homework )   งานทีไ่ดรับมอบหมายใหผูเรียน โดยมีกํ าหนด
เวลาและขอกํ าหนดในการทํ างาน
               9) กจิกรรมทางการเรียน ( Reading Assignments ) เปนการที่ครูเปนผูเสนอแนะหรือมี
ตารางในการเรียนใหผูเรียนดํ าเนินตาม
               10) น ําทาง ( Seating ) การใชแผนที่โครงสรางของหองเรียนเสมือนในการเขาถึงขอมูล
               11)  โครงงานแบบรวมมือ ( Collaborative Projects ) ตองใหโครงงานเพื่อใหเกิดความ
รวมมือกัน
               12)  การสนทนาและอภิปราย ( Chat and Discussion ) ตองมีหองสํ าหรับใหผูเรียน
สนทนาและกระดานอภิปราย ใชในชวงกอนเรียนหรือหลังเรียนก็ได
               13)  รายชือ่ผูเรียน ( Class Roll ) เปนประวตัิของผูเรียนและผูสอน ในรายวิชา เพื่อวาจะ
ไดตรวจสอบในการใหคะแนน หรือ ใหผูเรียนรับทราบเกี่ยวกับผูที่รวมเรียน
               14)  การสงและฝากขอความ ( Message and Email ) เปนสิ่งที่สํ าคัญในการติดตอส่ือ
สารทัง้แบบผูเรียนเดี่ยว และผูเรียนกลุม ในการโตตอบปญหาในการเรียนการสอน ตลอดรายวิชา
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               15)  ค ําถามและคํ าตอบ ( Feedback and Course Evaluation)  ผูสอนตองมีการ
เตรยีมค ําถามและตอบคํ าถามในการสอน และตองมีการ ประเมินผลผูเรียนและสงกลับใหผูเรียน
ไดรับทราบ เปนระยะ ๆ

               จะเหน็ไดวาการสอนผาน เวิลด ไวด เวบ็ หรือการสอนผานเว็บ เปนการสอนที่ใหคุณคา
ของความแตกตาง ของผูเรียนในการเลือกสิ่งที่ตองการเรียนรู หรือเนื้อหาในการเรียนรู  และสราง
องคความรูดวยตนเอง เปนการเรียนรูที่เปดกวาง ใหโอกาสและเสรีภาพในการศึกษาหาความรู ที่มี
อยูมากมายในอินเทอรเน็ต ชวยในการเรียน  ( วราภรณ  ตระกลูสฤษดิ์ , 2542)

               เดวิส อับเบิ้ลยู บลูค ( David W. Brook ,1997 ) กลาววา ในอนาคต คาใชจายในการใช
เทคโนโลยจีะมีราคาลดลง ดังนั้นผูสอนจึงจะเปนตองเขาใจระบบตั้งแตบัดนี้ เพื่อจะไดสามารถรอง
รับการเขามาของระบบการสอนที่เปลี่ยนแปลงไปตามกระแสโลก โดย เฉพาะการสอนในเวิลด ไวด
เว็บ

               สรุปไดวาการสอนผานอินเทอรเนต็ หรือการสอนผานเว็บ ก็คือ กระบวนการถายทอด
ความรู โดยใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนไดเกิดความคิด วิเคราะหแก
ปญหา และสามารถปฏิบัติงานไดอยางถูกตองและสามารถนํ าเอาไปใชในชีวิตจริงได  โดยเปนการ
สอนผานสือ่เทคโนโลยี  ซึ่งการสอนดังกลาวเปนการสอนแบบที่ผูเรียนกับผูสอนไมจํ าเปนตองพบ
หนากนั  ไมมขีอจํ ากัดทางดานเวลา และขอจํ ากัดทางดานสถานที่ หรือส่ือบางประเภท  ผูสอนจะมี
หนาทีค่อยชวยเหลือผูเรียนมากกวาสอนผูเรียน  ผูเรียนจะตองเรียนรูดวยตนเอง และเรียนรูแบบ
คนพบกบั ทรพัยากรตาง ๆ ทั่วโลกที่ผูเรียนตองคนหา ไมวาจะเปนขอมูล รูปภาพ เสียง หรืออ่ืน ๆ
รวมทัง้ทรพัยากรบคุคล เชนผูเชี่ยวชาญ ทางดานตาง ๆ จากสภาพประสบการณจริงผานสื่อนั่นเอง

               เมือ่ประโยชนและคุณสมบัติตาง ๆ ที่มีความพิเศษ นั้น เวิลด ไวด เว็บ  จึงเปนเครื่องมือ
ในการเรยีนการสอนที่มีความสะดวก งายดาย แตอยางไรก็ดี ในงานวิจัยของ  บุญเรือง เนียมหอม
( 2540 ) ไดใหขอเสนอแนะของในการนํ าเอาอินเทอรเน็ตไปใชในการเรียนการสอนในรายวิชา คือ
การน ําระบบและรูปแบบไปใชงาน  ควรศึกษาปจจัยนํ าเขา ใหเหมาะสมกับรายวิชาที่สอน ไดแก
การวเิคราะหความตองการ ลักษณะการเรียนของนักศึกษา จุดมุงหมายของการเรียนการสอน เพื่อ
เลอืกรูปแบบวิธีการเรียนการสอน  กิจกรรมอินเทอรเนต็ใหเหมาะสมกับลักษณะการเรียน ความ
ตองการของนกัศกึษา เหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชาและพฤติกรรมที่ตองการใหเกิดในตัวผูเรียน
และควรพิจารณาความพรอมทางดานคอมพิวเตอร การติดตอกับเครือขายอินเทอรเน็ต ถายังไมมี
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ความพรอม ก็ควรใชระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตรวมกับส่ือประเภทอื่น ๆ และผสม
ผสานกบัรูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหา และควรมีการพบกับนักศึกษาเพื่อแลก
เปลีย่นความคิดเห็นหรือสอนเสริม ตามความเหมาะสม

3.4 เทคโนโลยีกับศิลปะและการออกแบบ

               การน ําเอาเทคโนโลยเีขามาใชในการเรียนการสอนศิลปะนั้น ไดมีนักการศึกษาทาง
ศลิปศึกษา ไดเสนอแนวทางไวดังนี้

               ไมล จอหนสนั ( Mia Johnson ,1997 )  กลาวถึง การนํ าเอาเทคโนโลยีมาใชกับศิลปะ
นัน้ตองน ํามาใช ตั้งแตหนวยใหญ จนไปถึงหนวยยอย หรืออาจจะเรียกไดวาตั้งแตหลักสูตร
กระบวนการ สือ่  หรือทุกอยางในระบบการเรียนการสอน  เทคโนโลยีกับการสอนศิลปะนั้น ใน
ปจจุบนัมกีระแสของเทคโนโลยีสารสนเทศเขามามีบทบาทในการเรียนการสอนศิลปะ เนื่องดวยสิ่ง
นีอ้าจจะท ําใหหลักสูตรนาจะมีความสนใจใจอนาคต   ในการจัดการเรียนการสอน ส่ือแบบ
มลัติมเีดียตองมีผลตอสติปญญาในการรับรูในดานศิลปะ หลักสูตรควรจะมีรูปแบบที่รวมสมัย
ระหวางวฒันธรรมกับคอมพิวเตอรศิลปศึกษา และสามารถใชรวมกับศิลปะแขนงอื่น ๆ ได ครูจะ
ตองเปนผูชี้นํ าในการพัฒนาสุนทรียภาพ และสุดทายคอมพิวเตอรศลิปศึกษา ตองมีความสํ าคัญ
ตอสังคมดวย  คลายดังกลาวมีความสอดคลองกับแนวคิดของ   สันติ  คุณประเสริฐ  ( 2541 )  ที่
กลาวถงึเทคโนโลยีที่เขามามีบทบาทใหการเรียนการสอนศิลปศึกษาเปลี่ยนไป จึงทํ าใหครูศิลปะ
ตองเปลีย่นบทบาทตามไปดวย   เทคโนโลยีนั้นสงผลกระทบตอการเรียนการสอนศลิปศึกษาทั่วทั้ง
ระบบ  ในการพฒันาระบบใหทันตอการเปลี่ยนแปลงตอเทคโนโลยี จึงตองทํ าทั้งหมด ไมวาจะเปน
หลกัสูตร วตัถุประสงค    กิจกรรม วิธีการสอน สื่ออุปกรณ และการประเมินผล  หนาที่ของครูผู
สอนศิลปศึกษาตองปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอนขึ้นใหม  ไมใหซํ้ าซอน หรือทํ าลายสิ่งที่มีคุณ
คาทางการศึกษาที่เคยปฏิบัติมา

               คาเรน  คีเฟอร บอย ( Karen Keifer-Boyd ,1997 )  กลาววา  การเปลี่ยนแปลงในการ
สอนทางศลิปศึกษา คอืการใหเพิ่มเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรเปนสื่อในการสอน เพื่อเพิ่มพูนทั้ง
การศกึษาและสงัคมใหแกผูเรียน  การใชสื่อทางเทคโนโลยีควรจะเปนลักษณะทางเลือกใหผูเรียน
ไดเลอืกเรยีนและ สามารถสนองขอสงสัยตอบกับผูเรียนได อินเทอรเน็ตสามารถขยายคํ าตอบในขอ
สงสยัของผูเรียนนอกเหนือจากภายในหองเรียนไดทั้งในขอความรูและมุมมองอีกดวย
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               แฟรงค  โทมัสกี้ไวส ( Fank Tomaskiewicz ,1997 ) กลาววา ระบบเทคโนโลยี เขาสูการ
สอนศิลปะ ทั้งในภาคทฤษฎีและปฏิบัติ และประกอบกับเทคโนโลยีในอนาคตจะมีประสิทธิภาพ
มากขึน้   ครผููสอนจะตองเขาใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอดในการถายทอดความรู ในดานศิลปะ
และดานเทคโนโลย ี เพื่อที่จะสามารถชี้นํ าใหผูเรียนเห็นคุณคาของทั้ง 2 ส่ิง รวมทั้งสามารถเห็นผู
เรียนสามารถวิเคราะห พิจารณา งานศิลปะและงานออกแบบที่อยูรอบ ๆ ตัวผูเรียนได

               ฉะนัน้เทคโนโลยเีปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนการสอน เทคโนโลยีนั้นทํ าให
ทรัพยากรทางศลิปะนั้นเขาใกลผูสอนและผูเรียนไดอยางงายดาย  แตทั้งนี้เราก็ไมไดใหครูและนัก
เรียนศลิปะทิง้รูปแบบการสอนแบบเกา ๆ ทิ้งไป แตกระแสแหงการเปลี่ยนแปลงเปนอีกหนทางหนึ่ง
ในวงการการศกึษา ที่ครูควรจะตองรับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี เขามาสูชีวิต  มันเปนเรื่องที่
สงผลดไีปสูผูเรียนของเรา ในการที่พวกเราจะกาวเขาสู ศตวรรษที่ 21 ในอนาคตที่ครูและผูวิจัยมี
บทบาทที่กาวไกล ( Sarah T. Meltzer , 1996 )

               อินเทอรเนต็ โดยเฉพาะ  เวิลด ไวด เวบ็ เปนเหมือนสื่อการสอนอยางหนึ่ง เปนตัวชี้นํ าให
ผูเรียนเกิดความเขาใจไดงาย และเพิ่มประสบการณการเรียนรู   ถาพิจารณารูปแบบของ เวิลด ไวด
เวบ็ มปีระสิทธิภาพเทากับส่ือการสอนศิลปะ  อินเทอรเนต็สามารถ เปนสื่อที่ทํ าใหผูเรียนไดรับรู
และขยายความรู และเปนสื่อดลใจในการแสดงออกและกระตุน การสรางสรรคงานศิลปะ คือ
สามารถหาทรพัยากร ภาพ ทั้งภาพ นิ่งและ ภาพเคลื่อนไหว  ภาพในแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ที่มีอยู
ตาม แกลรอรี ่หรือ พิพิธภัณฑ ที่หางไกล และหาดูไดยาก  ไดอยางงายดาย  ตามที่  มาเบิรต  โคซ
และ เดบอราห  สมทิ  อาแฮงค ( Maberth Koos and  Deborach Smith – Ahank ,1997 ) ได
กลาวถึง และอินเทอรเนต็สามารถ ขยายความรูของผูเรียน เนื้อหาสาระ  โดยวิธีการสืบคน
กระบวนการแนวทางการสรางผลงาน รวมถึงการแลกเปลี่ยนแนวความคิดหรือหาแนวทางการแก
ปญหาในการท ํางานศิลปะ กับ ศิลปน และ นักออกแบบจากทั่วโลก  ( Scott  Delahunta ,1996 )

               เทคโนโลยทีางอินเทอรเนต็นัน้ไมวาจะเปนการใชกับวิชาใด ๆ  จะตองคํ านึงถึงวิธีการ
สอนหรือทฤษฏกีารสอน ทีเ่หมาะสมกับการสอน  กระบวนการเรียนการสอนเปนระบบที่เหมาะสม
กบั อินเทอรเน็ตเปนการสอนแบบเปนศูนยกลาง  ผูสอนศิลปศึกษาที่จะใชส่ือเวิลด ไวด เว็บ  ควร
ค ํานงึถงึทฤษฎีที่เหมาะสมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะ
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               นาร ีวงษศรีสนิท ( Naree  Wongse - sanit ,1997 ) กลาวถึง ระบบเวิลล ไวล เว็บ  ซึ่ง
เปนระบบบริการหนึ่งในอินเทอรเน็ตที่มีผลตอการเรียนการสอนศิลปะในปจจุบันที่เปลี่ยนแปลงไป
ตามกระแสเทคโนโลยีระบบเครือขาย อินเทอรเน็ต ในระบบเวิลล ไวล เว็บ เปนระบบสื่อประสม อัน
ประกอบดวยภาพ และ เสียง  และ วีดีโอ สั้น ๆ  เราสามารถใชบริการระบบเวิลล ไวล เว็บ ในเวลา
เดยีวกนัได ในทกุมุมโลก ทํ าใหผูเรียนไดเขาชมพิพิธภัณฑ หรืองานแสดงศิลปะ ไดทั่วทุกมุมโลก

               โรเบิรต  โรส ( Robert  Rose , 1997 ) กลาววา อินเทอรเน็ตเปลี่ยนไปอยูทุก ๆ วัน  งาน
ศลิปะที่อยูตาม พิพิธภัณฑตางๆ ในอินเทอรเนต็ สามารถ เก็บภาพ มาสะสม หรือมาพิจารณาคุณ
คาของงานไดอยางใกลชิด  และปจจุบันพิพิธภัณฑศิลปะมากมายที่อยูทั่งโลก ก็เร่ิมใชระบบ
อินเทอรเนต็มาใชในการเสนอผลงานที่สวนของตน ซึ่งไมใชแตในดานของวิจิตรศิลปเพียงอยาง
เดยีวในทางดานการออกแบบก็เชนกัน นักออกแบบหรือบริษัท สถานศึกษาทางดานงานออกแบบ
มกีารเผยแพรงานออกแบบในอินเทอรเน็ตอยางมากมายเชนกัน

               เกเบรียล ลินท ( Galbraith  Lynn ,1997 )  อินเทอรเน็ต คือเทคโนโลยีเปนเครื่องมือใน
การศึกษาของศลิปศึกษา ครูจะตองรับกฎใหมคือการใหกระตุนการเรียนรูของผูเรียน ในภาค
ปฏิบตัริวมกบัเทคโนโลยีสมัยใหม ทั้งในระดับทองถิ่นและระดับชาติ  ผูสอนจะตองพิจารณา
เทคโนโลยทีีน่ ํามาใช เพื่อสงเสริมนักเรียน ทั้งในการนํ าเอาไปใชในชีวิตจริง และในการเรียนการ
ทดสอบ  เทคโนโลยีในศลิปศึกษานัน้ มนัไมสามารถเขามาแทนผูสอนไดอยางแทจริง มันเปนเพียง
แคเครื่องมือ ที่ชวยในการสอนเทานั้น

               การใช อินเทอรเนต็ ในการศึกษาหาความรูที่เกี่ยวกับศิลปศึกษานั้น  กิจกรรมดังกลาว
ท ําใหผูเรียนเกิด การบูรณาการทางกจิกรรมทางดานศิลปะและดานสังคม การสอนศิลปะบนระบบ
เวิลล ไวล เวบ็ จะสงเสริมการเรียนรูทางฐานขอมูลของงานศิลปะ  ผูเรียนจะสามารถพบกับภาพ
ศลิปะทีน่กัศกึษามโีอกาศไปดูดวยตนเองไดยาก เชนในพิพิธภัณฑ   ในกิจกรรมทั้งหมด ครูผูสอน
ตองจัดหาใหนักเรียนไดคนหาบนระบบเวิลล ไวล เว็บ  ใหนักศึกษามีทักษะใชระบบเวิลล ไวล เว็บ
เปนเครื่องมือในการเรียนของตน ( Naree  Wongse - sanit , 1997 )
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               แมร่ี อิริกสัน , แพทรกิเซยีร โรเจอร และ จอรจเจียนนา ช็อต ( Mary Erickson ; Patricia
Roger and Georgianna Short ,1998 ) กลาววา การที่จะใหผูเรียนเรียนเขาถึงขอมูลใน
อินเทอรเนต็ ผูเรียนจะตองมีทักษะในดานการคิดควา การที่ผูสอนควรจะตองใชคํ าถามในการ
กระตุนหรอืเปนการชี้นํ าในการคนควาขอมูลขแองผูเรียน เพื่อใหผูเรียนเขาถึงประเด็นของขอมูล
และน ําขอมูลนั้นมาใชไดอยางถูกตอง

               การเรยีนการสอนศลิปะศึกษาในยุคสารสนเทศนี้ เราอาจจะสรุปไดวาเทคโนโลยีเปน
เพยีงแคเครือ่งมอืทีช่วยในการอํ านวยความสะดวก ในการเรียนการสอน ใหเกิดขึ้น ทั้งนี้เพื่อลด
เวลาในการเรยีน แตประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียนตองสูง  หรือเพื่อลดความนาเบื่อหนายใน
การเรยีน  อีกทัง้ยงัแสวงหาแนวคิด กระบวนการใหม ในหนทางของการเรียนการสอนศลิปศึกษา
โดยทีไ่มละทิ้งระบบหรือกระบวนการเดิม ๆ ที่เทคโนโลยีมาเสริมไมได

               กระแสแหงการเปลีย่นแปลงเปนอีกหนทางหนึ่งในวงการการศึกษาทางศิลปะ  ที่ผูสอน
ควรจะตองรับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี เขามาสูชีวิต  มันเปนเรื่องที่สงผลดีมีประโยชนตอสูผู
เรียน ในการทีผู่เรียนจะกาวเขาสู ศตวรรษที่ 21  แต เทคโนโลยีเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียน
การสอน เทคโนโลยนีัน้ทํ าใหทรัพยากรทางศิลปะนั้นเขาใกลผูสอนและผูเรียนไดอยางงายดาย  แต
ทัง้นีเ้รากไ็มไดใหครูและนักเรียนศิลปะทิ้งรูปแบบการสอนแบบเกา ๆ ทิ้งไป ( Lynn Galbraith ,
1997 )  ผูสอนจึงจ ําเปนตองใชเทคโนโลยีใหเปน โดยการผสมผสานกันระหวางรูปแบบของ
อินเทอรเนต็ และธรรมชาติของรายวิชาเขาไวดวยกัน  การนํ าเทคโนโลยีไปใชในการจัดการสอน
ศิลปศึกษา  ควรศกึษาปจจัยนํ าเขา ใหเหมาะสมกับรายวิชาที่สอน ไดแกการวิเคราะหความ
ตองการ ลกัษณะการเรียนของนักศึกษา จุดมุงหมายของการเรียนการสอน เพื่อเลือกรูปแบบวิธี
การเรียนการสอน และ กิจกรรมอินเทอรเนต็ใหเหมาะสมกับลักษณะการเรียน และความตองการ
ของนกัศกึษา เหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชาและพฤติกรรมที่ตองการใหเกิดในตัวผูเรียน  และ
ควรพจิารณาความพรอมทางดานคอมพิวเตอร  ( Diane C. Gregory , 1997 )

               นาร ี วงษศรีสนิท ( Naree  Wongse - sanit ,1997 ) การใช อินเทอรเน็ต ในการศึกษา
หาความรูที่เกี่ยวกับศิลปศึกษานัน้  กิจกรรมดังกลาวทํ าใหผูเรียนเกิด การบูรณาการทางกิจกรรม
ทางดานศิลปะและดานสังคม การสอนบนระบบเวิลล ไวล เว็บ จะสงเสริมการเรียนรูทางฐานขอมูล
ของงานศลิปะ  ผูเรียนจะสามารถพบกับภาพศิลปะที่นักศึกษามีโอกาสไปดูดวยตนเองไดยาก เชน
ในพพิธิภณัฑ   ในกิจกรรมทั้งหมด ครูผูสอนตองจัดหาใหนักเรียนไดคนหาบนระบบเวิลล ไวล เว็บ
ใหนกัศึกษามีทักษะใชระบบ เวิลด ไวด เว็บเปนเครื่องมือ
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               ประโยชนที่ไดจากเครือขายอินเทอรเนต็กับการเรียนการสอนทาง ดานศิลปะ (
Marybeth Koos and Smith - Deborah Shank , 1997 ) ไดแก

               ประโยชนที่ไดจากเครือขายอินเทอรเน็ตกับผูสอนทางดานศิลปะ
               1)  ใชทรพัยากรบน อินเทอรเนต็ ในการออกแบบบทเรียน โดย คนหาขอมูล ติดตอสอบ
ถามผูเชี่ยวชาญในดานที่ตนสนใจไดทั่วโลก
               2)  เลอืก ทรพัยากรจ ําพวกรูปภาพ เพื่อมาทํ าสื่อการสอน
               3)  สนบัสนนุใหผูเรียนสรางเว็บไซดของตนเพื่อการเผยแพรผลงานศิลปะ
               4)  สรางประเดน็ทีห่ลากหลายในศิลปะ และรวมกันอภิปรายเพื่อ นํ าไปสูการพัฒนา
หลักสูตร

               ประโยชนที่ไดจากเครือขายอินเทอรเน็ตกับผูเรียนทางดานศิลปะ
               1)  ส ํารวจพพิธิภณัฑ และ นิทรรศการในเรื่องที่ตนสนใจไดทั่วโลก ทั้งรูปแบบที่แตกตาง
กนัในยคุสมยัตาง ๆ กัน มาเปรียบเทียบกันไดในเวลาเดียวกัน
               2)  สามารถตดิตอผูเชีย่วชาญในดานที่ผูเรียนสนใจ  สามารถคนหางานของศิลปนที่ตน
สนใจไดจากทั่วโลก
               3)  คนหา ท ํารายงานในหัวขอโดย ตนสนใจอยางอิสระ
               4)  สามารถพดูคยุ อภิปราย ถกปญหาในเรื่องที่เกี่ยวกับศิลปะกับผูอ่ืนที่อยูอีกมุมโลกได
อยางรวดเร็ว

               เทคโนโลยทีางอินเทอรเนต็นัน้ไมวาจะเปนการใชกับวิชาใด ๆ  จะตองคํ านึงถึงวิธีการ
สอนหรอืทฤษฎกีารสอน ที่เหมาะสมกับการสอน  กระบวนการเรียนการสอนเปนระบบที่เหมาะสม
กบั อินเทอรเน็ตเปนการสอนแบบเปนศูนยกลาง  ผูสอนศิลปศึกษาที่จะใชส่ือเวิลด ไวด เว็บ  ควร
ค ํานงึถงึทฤษฎีที่เหมาะสมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะ ( อุดม  รัตนอัมพรโสภณ ,
2542 )  การจัดกิจกรรมบนอินเทอรเนต็ เพื่อสนองตอการเรียนการสอนออกแบบพาณิชยศิลป หรือ
การสอนศิลปะและการออกแบบโดยทั่วๆ ไปในอินเทอรเนต็ ในปจจุบัน มีมากมาย เชนเว็บไซดที่
ยกตัวอยางไดดังตอไปนี้
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               แหลงทรพัยากรเว็บไซดการเรียนการสอนศิลปะบนอินเทอรเน็ตในประเทศไทย

               http://www.kmitl.ac.th/arch   เปนเว็บไซดทีจ่ัดทํ าขึ้นโดยฝายวิชาการ  คณะ
สถาปตยกรรม สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร ลาดกระบัง  เนื้อหาที่นํ าเสนอ เกี่ยว
กับการตวิ ศลิปะทางการออกแบบในสายตางๆ ที่เปดสอนอยูในหลักสูตรของคณะ  เนื้อหาที่จัดขึ้น
เปนลกัษณะการสอนในเชิงทฤษฎี เนนผูเรียนในระดับมัธยมตอนปลาย

               แหลงทรพัยากรการเรียนการสอนศิลปะบนอินเทอรเน็ตในตางประเทศ
               แหลงทรัพยากรดังกลาวเปนเว็บไซดในตางประเทศที่สอนทางดานศิลปะและการออก
แบบมีอยูมากมาย แอน อี บารอน ( Ann E. Baron ,1996 ) ไดเสนอแนะ เวบ็ไซด ที่เปนทรัพยากร
ทีใ่ชในการเรียนการสอนทางศลิปศึกษาไดแก
               http://cmp1.ucr.edu/  เปนพพิิธภัณฑภาพถายของ แคลฟีอเนีย ( California Museum
of Photography ) เปนทีแ่สดงงานศิลปะภาพถาย ตั้งแตระดับศิลปน จนถึง ระดับนักศึกษา
               http://www.emf.net/wn/  เปนเวบ็ไซด พิพิธภัณฑทางศิลปะ ของศิลปะในยุคตาง ๆ ใน
เว็บไซดนีจ้ดัเปนเว็บการสอนในลักษณะเพื่อการศึกษาทางเดียว

               ลินดา เลนดอรท ( Linda Lindroth , 1998 ) ไดเสนอ แหลงทรัยากรที่เปนเว็บไซดเกี่ยว
กบัการเรยีนการสอนศิลปะที่ผูสอนสามารถนํ าทรัพยากรดังกลาวมาใชในการ จัดการเรียนการสอน
ในระดับชั้นเรียนตาง ๆ  มีดังนี้
               http://www.crayola.com เปนเว็บไซดการสอนทางดานศิลปะที่รวบรวมกิจกรรมสํ าหรับ
เดก็ ประกอบดวยภาพยนต  เกมส เปนสื่อ  และมีการทดสอบความรูตาง ๆ ของผูที่เขามาเรียน
นอกจากกิจกรรมสํ าหรับเด็กแลวยังมีกิจกรรมสํ าหรับผูสอนหรือผูสนใจเชนการแลกเปลี่ยน 
อภิปรายในการจัดการสอนในหลักสูตรตาง ๆ
               http://www.kn.pacbell.com/wired/art/art.html   มทีรพัยากรทั้งสํ าหรับครูผูสอนและผู
เรียน เพือ่ใหสืบคน มีทั้งหลักสูตร กิจกรรม บทเรียน วิธีการสรางเว็บเพื่อการสอนศิลปะ

               ส ําหรบัการเวบ็ไซดโดยทั่วไปที่คนพบที่เชื่อมโยงในกิจกรรมการสอนออกแบบไดแก
               http://www.Artednet.edu  เปนเวบ็ไซด ศูนยกลางของการเรียนการสอน ศลิปศึกษา
จดัท ําโดย ศูนยการศึกษาทางศลิปศึกษา ( National Endownment of Art  )กบั ศูนยสงเสริมการ
ศึกษา เคนเนดี้  เซน็เตอร  รวบรวม ตั้งแตหลักสูตร  วิธีการเรียนการสอน ส่ือการสอน   และ

http://www.kmitl.ac.th/arch
http://cmp1.ucr.edu/
http://www.emf.net/wn/
http://www.crayola.com/
http://www.kn.pacbell.com/wired/art/art.html
http://www.artednet.edu/
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ทรัพยากรสํ าหรับครูและผูเรียนศิลปะ  ครูผูสอนศิลปะสามารถติดตอเพื่อแลกเปลี่ยนความคิด หรือ
เสนอแนวคิดใหมเกี่ยวกับการสอนศิลปะได ตลอดเวลา
               http://www.Artlex.com เปนเวบ็ไซด แหลงความรูทางดานการคํ าศัพททางศิลปะ
ประกอบภาพ  ทีม่หีมวดยอยออกไปในแตละเรื่องมากมาย ในเว็บไซดนี้ มีเนื้อหาของการออกแบบ
เปนสวนหนึง่ เหมาะสํ าหรับ ผูสอนและผูเรียนศิลปะ มีทั้งศิลปะ และ การออกแบบ
               http://www.saumag.edu/art/studio/chalkboard  เปนโครงการของ มหาวิทยาลัย อา
คานซสั ( Sounthen Arkansas University ) รายวชิานีเ้ปน หนวยยอยทางดานศิลปะ เปนรายวิชา
วาดเสน ( Drawing ) มรีายละเอยีดวธิกีารวาดเขียนตั้งแตความหมายของเสน  แสง มุมมอง
ทศันยีภาพ  เวบ็การสอน นี้เปนลักษณะสื่อสารทางเดียว เรียนในภาคทฤษฎี
               http://www.sessions.edu  เปนโครงการของภาคเอกชน สอนผานเว็บ โดยสอนวิชาทาง
ดานวชิาออกแบบกราฟกโดยเฉพาะ  โดยตองเสียคาใชจายในการลงทะเบียนเรียน  ครูผูสอนเปน
ลกัษณะ กลุมผูเชี่ยวชาญทางการออกแบบกราฟก ที่ไดรับรางวัลทางการออกแบบและอาจารย
จากมหาวทิยาลัยในเดนมารก และ ในซาน ฟรานซิสโก รวมกัน  การเรียนเปนแบบ ส่ือสารสองทาง
ผูสอนสงงานผานอินเทอรเนต็ อานบทเรียน มีครูคอยควบคุมดูแลและประเมินผล จนจบหลักสูตร
การเรียน

               เวบ็การสอน ทีก่ลาวมาเปนทรัพยากรอันเปนตัวอยางสวนหนึ่งและเปนแนวทางในการ
จดักจิกรรมการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ตได ซึ่งทั้งนี้ผูสอนจะตองวิเคราะห ประยุกตใหเหมาะ
สมกบัการสอน ในรายวิชาออกแบบใหเหมาะสม โดยคํ านึงถึง จุดประสงคการเรียนรู  เนื้อหาวิชา
ตวัผูเรียน  ระยะเวลา ทรัพยากรอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ

               1.4.1 การบูรณาการโดยใชเทคโนโลยีในการสอนศิลปะ
               การบูรณาการในการน ําเอาเทคโนโลยีมาใชในการสอนทางศิลปะ หรือในการออกแบบ
ครผููสอนตองชีใ้หผูเรียนเห็นวาเทคโนโลยีในดานไมสามารถมาทดแทนตัวเราไดทั้งหมด  เทคโนโลยี
เปนแคเครือ่งมอืในการสรางผลงานเทานั้น  ผูสอนจะตองกระตุนในดานจินตนาการ ในการสราง
งาน หรอืในการคนพบแนวคิดใหม ๆ ใหกับผูเรียน เพื่อใหผูเรียนนํ าไปประยุกตสรางงานดวย
เทคโนโลยี

               แครก  โรแลนด ( Craig Roland , 1994 ) กลาวถึงการบูรณาการเทคโนโลยีสมัยใหมเขา
ไปใชในการสอนศิลปะ  วา เทคโนโลยีในปจจุบันอยูรอบ ๆ ตัวของผูเรียน เปนสวนหนึ่งของ
ประสบการณของผูเรียนที่พบอยูทุก ๆ วัน ผูสอนตองใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือ เพื่อใหผูเรียนไมรู

http://www.artlex.com/
http://www.saumag.edu/art/studio/chalkboard
http://www.sessions.edu/
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สกึเบือ่กบัการเรยีน พยายามชี้ใหเห็นวา มีอะไรเกิดขึ้นในหองเรียนและมีความแตกตางอยางไรใน
โลกแหงความเปนจริง ในสังคมโลก  การนํ าเอาเทคโนโลยีเขามาชวยบูรณาการในการสอนศิลปะ
เทคโนโลยคีวรมบีทบาททีเ่ปนชองทางใหผูเรียนใชทักษะในการทํ างาน เพื่อใหผูเรียนเขาใจในการ
เรียน  จงึจ ําเปนตองมีการจัดหา หองปฏิบัติการใชเทคโนโลยีในการชวยในการเรียนและการทํ างาน
เพือ่ใหผูเรียนสามารถคนพบ แนวความคิดใหม ๆ รวมไปถึงการติดตอส่ือสารกับผูคนภายนอก

               ไดอานา ซี เกรกโกรี ่ ( Diane C. Gregory , 1997 )  การบูรณาการโดยเอาสื่อ ผสม  (
Multimedia ) มาใชรวมกบัการสอนในทางดานเนื้อหาทางวิชาศิลปะ จะตองชวยใหผูเรียน เรียน
งายขึน้  รวดเร็วขึ้น และใหสอดคลองกับธรรมชาติของวิชานั้นๆ ดวย โดยใชส่ิงตางๆ ของสื่อผสม   
( Multimedia ) เชน ภาพ เสียง  ภาพเคลื่อนไหว หรืออ่ืน ๆ

               สรุปไดวา การนํ าเอาเทคโนโลยีมาชวยบูรณาการการสอนในวิชาการออกแบบหรือศิลปะ
เปนการบรูณาการทางดานการเรียนการสอนในการสอนแบบแกปญหาในโครงงานออกแบบ โดย
ใชเทคโนโลยีการสอนชวยสอนหรือเปนเครื่องมือของผูสอนในการจัดกิจกรรมการสอนศิลปะและ
การออกแบบ  ผลของการบูรณาการตองเปนการชวยในการสรางผลงาน เปนการชวยในการสืบคน
หาแนวทางความคิดในการผลิตผลงานใหม ๆ เปนตน ทั้งนี้ครูผูสอนจะตองคอบควบคุมกระตุน ผู
เรียนใหผูเรียนดํ าเนินงานอยางถูกตอง

4. งานวจิัยที่เกี่ยวของ

4.1 งานวิจัยในประเทศ
               งานวจิยัทีใ่ชคอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบ

               เกษมศรี  พรหมภบิาล   (  2537 ) ไดทํ าวิจัยเรื่อง ผลของการสอนวิชา การออกแบบ 1 ที่
มผีลตอผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาทางการเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ระดับมัธยม
ตอนปลาย วตัถปุระสงคของงานวิจัย เพื่อศึกษาผลของการสอนวิชา การออกแบบ 1  โดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ระดับมัธยมตอนปลาย กรุงเทพมหานคร  และ เพื่อศึกษาทัศนคติ
ของผูเรียนตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสอนวิชาวิชาออกแบบ 1 กลุมตัวอยางในการวิจัย  นัก
เรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายที่ลงทะเบียนเรียนวิชา  ศ 013 การออกแบบ 1 ปการศึกษา
2537  ผลของงานวจิัย พบวาผลการสอนวิชา  ศ.013  การออกแบบ 1 เร่ืองทฤษฎีองคประกอบ
ศลิป โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว
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คอื สงูกวาเกณฑที่กํ าหนด  ผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการใช โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก วิชา ศ.
013 การออกแบบ 1 เร่ือง ทฤษฎีองคประกอบศิลป อยูในระดับดีมาก มีความกระตือรือรน สนุก
สนานตอการเรยีน เห็นประโยชนของการใช เทคโนโลยีสมัยใหมในการเรียนการสอนสํ าหรับบท
เรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกนี้ที่เรียนเขาใจมากที่สุด คือ เร่ือง สี ( จากเรื่องอื่นๆ )  ควรมีการ
สรางคอมพิวเตอรชวยสอนในศิลปะแขนงอื่น ๆ  มีการใชในระดับที่แตกตางกัน

               อัมพร  พนัธุพาณิชย  (  2536  )  ทํ าวิจัยเรื่อง     ผลของการสอนดวยโปรแกรม
คอมพวิเตอรกราฟก ที่มีตอความสามารถในการออกแบบลายกระเบื้อง ของนักเรียนหูหนวก
โรงเรียนเศรษฐเสถยีร  ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สายอาชีพ  กลุมวิชาศลิปหตัถกรรม  สาขางาน
ดนิ  วตัถปุระสงค เพื่อศึกษาผลของการสอนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ที่มีตอความ
สามารถ ในการออกแบบลายกระเบื้อง ของนักเรียนหูหนวก โรงเรียนเศรษฐเสถียร  ชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย สายอาชีพ  กลุมวิชาศลิปหตัถกรรม  สาขางานดินและเพื่อเปรียบเทียบผลการสอนการ
ออกแบบลายกระเบื้องที่กํ าหนดให โดยนักเรียนที่ออกแบบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก และ
ออกแบบดวยวธิีแบบปกติ  ผลการวิจัยพบวา  ผลการสอนการออกแบบลายกระเบื้องระหวาง
นกัเรยีนหหูนวกที่ออกแบบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก กับนักเรียนที่ออกแบบดวยวิธีปกติ
แตกตางกันที่ระดับนัยสํ าคัญทางสถิติ 0.05

 งานวจิยัเกี่ยวกับวิธีการสอนศลิปศึกษา
               เกษม  เหลอืจันทร  ( 2534 )  ไดทํ าการวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการการสอนแบบ
โครงการในวชิา  ออกแบบ – เขียนแบบ  สํ าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  มีวัตถุ
ประสงคคอื เพื่อพัฒนากระบวนการการสอนแบบโครงการในวิชาออกแบบ – เขียนแบบ  สํ าหรับ
นกัเรยีนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย  และเพื่อเปรียบเทียบคะแนน เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วชิา ออกแบบ – เขียนแบบ  ที่เรียนดวยกระบวนการสอนแบบโครงการที่พัฒนาขึ้นใหม  กับ
กระบวนการสอนแบบบรรยายผนวกกับการปฏิบัติ    วิธีการวิจัยใชระเบียบวิธีการวิจัยเชิงทดลอง
ในภาคสนาม  กลุมตัวอยางที่ใช ไดแก นักเรียนในระดับมัธยมศึกษา กลุมทดลอง ซึ่งจํ านวน 40
คน ใหเรียนดวยกระบวนการสอนแบบโครงการที่พัฒนาขึ้นใหม ซึ่งประกอบดวยโครงการ 7  โครง
การ ไดแก  1. โครงการศึกษาสํ ารวจขอมูล  2. โครงการวางแนวคิด  3. โครงการดํ าเนินการจํ าลอง
4. โครงการด ําเนนิจริง  5. โครงการแกปญหา  6. โครงการสรุปหลักเกณฑ  7. โครงการวัดและ
ประเมนิผล  สวนกลุมควบคุม จํ านวน 40 คนใหเรียนดวยกระบวนการสอนแบบบรรยายผนวกกับ
การปฏบิตังิาน  ผลการวิจัยพบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาออกแบบ – เขียนแบบ
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ทีเ่รียนจากกระบวนการสอนแบบโครงการที่พัฒนาขึ้นใหม สูงกวาที่เรียนจากกระบวนการสอน
แบบบรรยายผนวกกับการปฏิบัติอยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05

               วจิยั  ไรทมิ ( 2536 )  ไดทํ าการวิจัยเรื่อง การนํ าเสนอกระบวนการจัดการเรียนการสอน
วชิาศลิปะการตกแตงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่เนนทักษะกระบวนการ   มีวัตถุประสงคเพื่อ
การน ําเสนอกระบวนการจัดการเรียนการสอนวิชาศิลปะตกแตง ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่
เนนทกัษะกระบวนการ  และเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ผลการสอนวิชาศิลปะตกแตง ที่เนนทักษะ
กระบวนการกบัการสอนแบบปกติ   ผูวิจัยไดดํ าเนินการสรางกระบวนการจัดการเรียนการสอน
ส ําหรบัวชิา ศ 0126 ศิลปะการตกแตง 2 โดยใชองคประกอบของการสอน 4 ประการคือ  1)
ลกัษณะผูเรียน คือ พื้นฐานความรูทางดานการออกแบบของผูเรียน  2)  จุดประสงคของการเรียน
คอืการก ําหนดจุดประสงคทางการคิด แกปญหาและปฏิบัติ  3) การดํ าเนินการสอนคือ การจัด
กจิกรรมการเรยีนการสอน ที่เนนทักษะกระบวนการ 9 ข้ัน  4) การประเมินผล คือ การประเมินผล
รวมทัง้ทฤษฎ ีและ การปฏิบัติ ที่มีความสอดคลองกับจุดประสงคของการเรียน   ผลการทดลองพบ
วา คะแนนผลสมัฤทธิใ์นการเรียนของกลุมทดลองจากการเนนทักษะกระบวนการสูงกวา กลุมควบ
คมุทีเ่รียนแบบปกติ อยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ .05

งานวจิัยเกี่ยวกับนิสิตศลิปศึกษา
               มนสั อารีรอบ  ( 2534 )ไดวิจัยเรื่อง  การศกึษาความสัมพันธระหวางวินัยในตนเองกับ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนิสิตศิลปศึกษา  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  กลุมประชากรเปนนิสิต
ภาควิชาศลิปศึกษาในชั้นปที่ 3 และ 4 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ผลการวิจัยพบ
วา  นิสิต ปที่ 3 และปที่ 4  ของภาคศลิปศึกษา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย    มีวินัยในตนเองอยูใน
ระดบัเดยีวกนั ดงันัน้ อายุของนิสิต จึงไมใชปจจัยที่สงผลตอวินัยในตนเอง ทั้งนี้อาจเปนเพราะวา
นสิติสวนใหญมคีวามสนใจ  และ รวมกันทํ างาน เหมือน ๆ กัน    และ นิสิตหญิง จะมีวินัยในตน
เองมากกวานิสิตชาย  นิสิตสวนใหญจะไมคอยวิตกตอผลการเรียนของตนวาจะดีหรือไมดี  นิสิตไม
แสดงความสมัพนัธกนัระหวางวินัยกับผลการเรียน   นิสิตมี วินัยในดานความเห็นอกเห็นใจและ
ความไมเกรงใจ คอนขางสูง
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งานวจิยัที่เกี่ยวของกับการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการเรียนการสอน
               พจนารถ  ทองค ําเจริญ  ( 2539 ) ทํ าวิจัยเรื่อง  สภาพ ความตองการ และปญหาการใช
อินเทอรเนต็ในการเรยีนการสอน ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย  วัตถุประสงค
เพือ่สภาพ ความตองการ และปญหาการใชอินเทอรเนต็ในการเรียนการสอน ในสถาบันอุดมศึกษา
ผลการวจิยั พบวา ประเภทบริการในระบบเครือขายอินเทอรเน็ตที่อาจารยและนิสิตนักศึกษาใช
ประโยชนทางการศึกษาบอยที่สุด คือการสืบคนขอมูลแบบ เวิลด ไวดเว็บ  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส
การถายโอนแฟมขอมูล และการขอเขาใชเครื่องระยะไกล ตามลํ าดับ   ผูบริหารระดับหัวหนาภาค
วชิา มคีวามเหน็ดวยอยางมาก การแนวคิดในการนํ าอินเทอรเน็ตมาใชในการเรียนการสอนที่วา
ควรมกีารวางแผนระยะยาวในการนํ าอินเทอรเน็ตมาใช  ความมีการปรับปรุงบุคลากรใหมีความรู
มปีระสิทธิภาพในการใชอินเทอรเนต็ ควรใหผูเรียนมีความรูพื้นฐานในการใชอินเทอรเน็ตโดยสอด
แทรกในการเรียน เร่ืองของระบบคอมพิวเตอร หรือระบบสารสนเทศ และ ควรจัดอุปกรณใหเพียง
พอในการใหบริการเพื่อกระตุนใหมีการใชอยางเต็มที่เปนการเพิ่มและความชํ านาญในการใชมาก
ยิง่ขึน้  ปญหาสวนใหญ คือเร่ืองงบประมาณสนับสนุนไมเพียงพอ การสนับสนุนจากสถาบันมีไม
มาก ทัง้สถานที ่วสัดุและบุคลากรที่ใหคํ าแนะนํ า ผูใชขาดทักษะและแนวปฏิบัติที่เหมาะสม ผูเรียน
บางคนไมมีเครื่องคอมพิวเตอรสวนตัว จึงทํ างานไดไมเต็มที่  ศูนยบริการ  ควรติดตั้งเครื่องบริการ
ใหเพียงพอกับความตองการ

               บญุเรอืง  เนยีมหอม ( 2540 ) ไดทํ าการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาระบบการเรียนการสอน
ทางอินเทอรเนต็ในระดับอุดมศึกษา   วัตถุประสงคเพื่อศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนทาง
อินเทอรเนต็ในปจจุบันเพื่อ พัฒนาระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตในระดับอุดมศึกษา
และเพือ่ประเมนิระบบการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ตที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น   ประชากรที่ใชคือครูผู
สอนใน 4 สาขาวชิา  ทางดานสังคมศาสตร และวิทยาศาสตร  ผลการวิจัยพบวาการเรียนการสอน
เนนกิจกรรมและบริการของอินเทอรเนต็ ผูสอนเปนผูควบคุม  ตรวจสอบ ติดตามการเรียนของผู
เรียน และ เตรียมความพรอมทรัพยากรสนับสนุนการเรียนทางอินเทอรเน็ต  มีการใชไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส   และ เวลิดไวเวบ็ในการเรียนการสอนมากที่สุด  สวนในเรื่องของรูปแบบการเรียน
การสอนตามทศันะนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม  12 ข้ันตอน  ไดแก  การกํ าหนดวัตถุประสงคของ
การเรยีนการสอนรายวิชา  การวิเคราะหผูเรียน การออกแบบเนื้อหารายวิชา  การกํ าหนดวิธีเรียน
และกจิกรรมการเรียนการสอน  การเตรียมความพรอมส่ิงแวดลอมการเรียนทาง  อินเทอรเน็ต  การ
ก ําหนดคณุสมบัติผูสอน เตรียมความพรอมผูสอน  การดํ าเนินการเรียนการสอนดวยกิจกรรม
บริการของอินเทอรเนต็ การเสริมทักษะ และการจัดเตรียมสนับสนุน  การควบคุม ตรวจสอบ  และ
ตดิตามการเรยีน การประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการประเมินผลการสอน  ขอมูลปอนกลับ
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เพือ่การปรบัปรุงแกไขจากการประเมินรูปแบบกระบวนการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น  พบวา
อาจารยสวนใหญเห็นวาระบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสม  ทุกองคประกอบมีความจํ าเปน
อาจารยสวนใหญสามารถนํ าระบบไปใชในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนทาง 
อินเทอรเนต็ได  ปญหาการนํ าไปใชงานจริงคือ  ความลาชาในการรับขอมูลจากแหลงทรัพยากร
ภายนอก และระบบการสื่อสารทางอินเทอรเนต็ ขอเสนอแนะของวิจัย คือ ควรมีการนํ าระบบในรูป
แบบนีไ้ปทดลองสรางแบบเรียนในวิชาอื่น ๆ  ควรมีการพัฒนากับผูเรียนที่มีรูปแบบที่แตกตางกัน
ควรมกีารพฒันาใหมเหมาะสมกับรายวิชาที่แตกตางกัน   ควรมีการวิจัยปญหาในการสอนทาง
อินเทอรเน็ตของนักศึกษา

               ทพิยเกษร  บญุอํ าไพ  ( 2540 ) ไดทํ าการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาระบบการสอนเสริมทาง
ไกลผานอนิเทอรเน็ตของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช วัตถุประสงคของงานวิจัย เพื่อพัฒนา
ระบบการสอนเสรมิทางไกลผานอินเทอรเน็ตของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  และทํ าการ
ทดลองเปรยีบเทยีบ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ นักเรียน จากการสอน เสริมทางไกล ผาน
อินเทอรเนต็ กบันกัศกึษาที่เรียนจากการสอนเสริมโดยวิธีเผชิญหนา  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเนต็ กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอน
เสริมโดยวธิเีผชญิหนาไมแตกตางกัน  ที่ระดับนัยสํ าคัญที่  .05  ในดาน ความคิดเห็นของนักศึกษา
ทีเ่รียนจากการสอนเสริมทางไกลผานอินเทอรเน็ต อยูในเกณฑ เห็นดวยมาก

               สุขวิทย  ปูทอง ( 2542 ) ไดทํ าการวิจัยเรื่อง การนํ าเสนอการสอนอินเทอรเน็ตสํ าหรับผู
เรียนระดบัอุดมศึกษา   การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาจุดประสงคการสอน ส่ือที่ใชใน
การเรยีนการสอน และวิธีการวัดและประเมินผลการเรียน อินเทอรเน็ตที่เหมาะสมสํ าหรับผูเรียน
ระดบัอุดมศึกษา  ผลการวิจัยพบวา    1. จุดประสงคในการสอนอินเทอรเน็ตระดับชาติ  เพื่อเปน
การพัฒนาเยาวชนของชาติใหสามารถใชอินเทอรเนต็ ในฐานะที่เปนเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
คนควาขอมลู  ในระดับหลักสูตร เพื่อใหผูเรียนรักในการแสวงหาความรู  รูถึงมารยาทในการใช
และสามารถใชอินเทอรเนต็ไดอยางมีประสิทธิภาพ ในระดับรายวิชา  ผูเรียนควรที่จะสามารถใช
บริการตาง ๆ ในอินเทอรเน็ต โดยเฉพาะการใชอินเทอรเน็ตเพื่อการสืบคนขอมูล   2. เนื้อหาควร
ประกอบดวยการใชบริการเวิลด ไวด เว็บ  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต ความรูเกี่ยวกับ
ฮารดแวรและซอฟแวร  3. ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบดวยการบรรยายและ
การฝกปฏบิตั ิ ผูสอนควรมอบหมายใหผูเรียนเปนผูสืบคนหาคํ าตอบดวยตนเองโดยใชอินเทอรเน็ต
เปนเครื่องมือ  ผูสอนจะตองติดตามขาวสาร ขอมูลเกี่ยวกับอินเทอรเน็ตอยางสมํ่ าเสมอ  4. สวน
ของอุปกรณ เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการเรียนการสอนควรเปนเครื่องเพนเทีย่ม  ในดานโปรแกรม
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ควรใชโปรแกรมสืบคน คือ เนสสเคป ( Netscape ) หรือ อินเทอรเน็ต เอกฟรอเลอร ( Internet
Explorer ) ทีใ่ชงานบน วินโดว 95 ( Windows 95 ) 5. ดานวธิีการวัดและการประเมินผล แบงออก
เปน  2 สวนคือ ภาค ปฏิบัติ จะทดสอบกับเครื่องคอมพิวเตอร และภาคทฤษฎีใชแบบทดสอบ

               จากงานวจิยัไทยภาพรวมงานวจิัยในประเทศ  ในดานการสอนที่เนนกระบวนการแก
ปญหา โดยผูวจิยัแตละทานไดพัฒนาขึ้นมามาใชในการทํ าการสอนทางดานศิลปะและการออก
แบบ   โดยสวนใหญทํ าใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นและการนํ าเอาเทคโนโลยีทาง
คอมพวิเตอร มาใชในการเปนเครื่องมือชวยสอนในวิชาศิลปะ สามารถมาเปนเครื่องมือในการสอน
ไดเปนอยางด ี นบัวาเทคโนโลยีมีสวนในการสนับสนุนการเรียนการสอนทางศิลปะ แตอยางไรก็
ตามผลงานทางศลิปะที่ ผลิตออกมาโดยใชเครื่องมือทางเทคโนโลยี บางชนิดก็ไมสามารถมาทด
แทนคณุคาของงานทีท่ ําจากมือได โดยเฉพาะ งานศิลปะทางดานวิจิตร สวนในดานการเรียนการ
สอนโดยใชอินเทอรเนต็ เปนเทคโนโลยีทางการศึกษา ที่ผูสอนจะนํ าเอามาใชไดนั้นตองคํ านึงถึง
ปจจัย ทางการศึกษา ทั้งผูเรียน  ผูสอน เนื้อหา สื่อ กิจกรรม และอื่น ๆ ผูสอนตองมีการปรับปรุงให
เหมาะสมกบัปจจัยตาง ๆ และเทคโนโลยีมีการเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา  ครูผูสอน
ตองปรบักลยุทธิ์ในการสอนใหสอดคลองกับสภาพปจจุบันและอนาคต

               4.2  งานวจิยัตางประเทศ
               พอลลา เม็คอีเวย วีเวอร ( Paula  Mceway  Weaver ,1989 ) ไดทํ าวิจัยเรื่อง การศึกษา
ความจ ําเปนดานทักษะที่ตองใชในการเรียนวิชาศิลปะ และการออกแบบในระดับ มหาวิทยาลัย
เพือ่อํ านวยความสะดวกแกนักศึกษาที่ใชคอมพิวเตอรในการทํ างานศิลปะตางๆ  วัตถุประสงคใน
งานวจิยั เพือ่ศึกษาความจํ าเปนดานทักษะที่ตองใชในการเรียนวิชาศิลปะ และการออกแบบใน
ระดบัมหาวทิยาลยั เพื่ออํ านวยความสะดวกแกนักศึกษาที่ใชคอมพิวเตอรในการทํ างานศิลปะ
ตางๆ  ผลการวิจัยพบวาในการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือสํ าหรับใชประโยชนในงานศิลปะมี
ความตองการในระดับสูง  และไดสนับสนุนการบรรจุวิชาคอมพิวเตอรกราฟกเขาไวในหลักสูตร
ศลิปะและการออกแบบ   ผลดังกลาว ควรมีการเพิ่มเติมหรือบรรจุการใชคอมพิวเตอรอยูในหลัก
สูตรศิลปะอ่ืนดวย



90

               เคทเธอรนี นอรา แบล ( Katherine Nora Blair , 2000 ) ท ําการวิจัยเรื่อง การประเมิน
ผลการสอนโดยใช เวลิดไวด เว็บ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติของนักศึกษา ที่เรียน
วชิาออกแบบตกแตงภายใน  :  กรณีศึกษา    วตัถปุระสงคของการทดลองในงานวิจัยนี้ คือ เพื่อ
ประเมนิผลการสอนผานวิธีการสอนโดยใช เวลิดไวด เว็บ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนค
ตขิองนกัศกึษา ที่เรียนวิชาออกแบบตกแตงภายใน   โดยใชกับผูเรียนที่เรียนวิชาออกแบบตกแตง
ภายใน ( Interior Design Studio 2 )  กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้คือผูเรียนที่อยูในสาขาออก
แบบตกแตงภายใน แบงออกเปน 3 กลุมดวยกัน  แตละกลุมจะถูกควบคุมดวยวิธีการเรียน ตาง ๆ
ในกลุมแรก เปนการเรียนเรื่องการออกแบบตกแตงผาน เวิลด ไวด เว็บ   ในกลุมที่สอง จะเปนการ
เรียนผสมระหวางการสอนแบบบรรยาย และเรียนผานเวิลด ไวด เวบ็  ในกลุมที่ 3 เปนการเรียน
แบบบรรยายในชัน้เรยีนอยางเดียว  ผลการทดลองพบวา ในกลุมที่ 1 ซึ่งเปนกลุมที่เรียนผาน เวิลด
ไวด เวบ็  มผีลสัมฤทธิ์ตํ่ ากวา กลุมอ่ืน ๆ  ผลคะแนนการทํ าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและ
หลงัเรียนผาน เวิลด ไวด เวบ็  มอียูในระดับใกลเคียงกัน  ในงานวิจัยนี้ชี้ใหเห็นวา คะแนนผล
สมัฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนหลังเรียนจาก วิธีการสอนผาน เวิลด ไวด เว็บ อาจจะเปนการเชื่อม
โยงความรูเดิมที่มีอยูแลวมากกวาเรียนรูสิ่งใหมจากเวิลด ไวด เว็บ  ผูเรียนที่มีผลการเรียนอยูใน
ระดบัผลคะแนนตํ่ า อาจจะไมสามารถประสบความสํ าเร็จในการควบคุมตนเองในการเรียนของตน
เองได

               ซซูาน เดวสิ เฮอล่ิง ( Susan Davis Herring , 2000 )  ไดท ําการวิจัยเรื่อง ทัศนคติ ใน
การใช เวิลด ไวด เว็บ เพื่อการศึกษาคนควาของคณะและของผูเรียนในระดับปริญญาบัณฑิต
วตัถปุระสงคในการวิจัยครั้งนี้ เปนการศึกษา ความถี่ของการใชงาน เวิลด ไวด เว็บ เพื่อการทํ าคน
ควา ของภาพรวมของทั้งคณะ และ ตัวผูเรียน รายบุคคล ซึ่งตองใชในการเรียนของตน ในระดับ
ปริญญาบัณฑิต  ในมหาวิทยาลัย อลาบัลมา ( Alabama ) ผลการวจิยัพบวา  คณะที่เกี่ยวของกับ
สายวิทยาศาสตร มีการใช เวิลด ไวด เวบ็ เพื่อการคนควาในระดับสูง  และ คณะที่เกี่ยวของกับ
ภาษา วรรณกรรม และดานศิลปะ มีการใชเพื่อสืบคนขอมูลต่ํ ากวา คณะอื่น ๆ  ทั้งนี้โดยไมรวม
ปจจัยในในดาน กลุมอายุ และเพศ  ในดานของผูเรียนพบวา ผูเรียนมีความรูสึกไมดี ตอการใช
เวิลด ไวด เว็บ เพื่อการศึกษาคนควาอยูในระดับต่ํ า

               เจมส โรเบริต วอตัน้ ( James Robert Waton ,1987 ) ไดท ําการวิจัยเรื่อง  การสอนออก
แบบในป 2000 : การปรับปรุงศึกษา โดยวิธี เดลฟาย ของผูสอนออกแบบ  วัตถุประสงคของงาน
วจิยั เพือ่เปนการพยากรณ วิธีการสอนออกแบบในอนาคต  ของครูผูสอนออกแบบ และเพื่อ จัดหา
ขอบเขตพืน้ฐานการวิจัยที่สํ าคัญในอนาคต สํ าหรับวิธีการสอนออกแบบ  ผลการวิจัยพบวา   ผู
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สอนออกแบบตองการประเมินและทบทวน  ในดานของวัตถุประสงค และกิจกรรมที่เพิ่มข้ึน เนนให
เหน็ถงึกระบวนการคิดสรางสรรคเพื่อการแกปญหา และการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  ควรมีการ
ปรับปรุงรูปแบบการประเมินผลใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลง

               สกอต  ดิลาฮนัตา ( Scott  Delahunta ,1997 ) ไดทํ าการวิจัยเรื่อง  ศิลปะกับอินเทอร
เนต็  ผลสะทอนของผูเรียนศิลปะตอการใชอินเทอรเน็ตเบื้องตน   การทดลองนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อ
การประเมนิวธิกีาร เปนวิจัยนํ ารอง  และ เปนการหาวิธีการที่เหมาะสมใหผูเรียนศิลปะในการใช
อินเทอรเนต็ในการเรียนศิลปะ  ผลการวิจัยในครั้งนี้พบวา  ผูเรียนศิลปะมีสนใจในการใช
อินเทอรเนต็ ในการเรียนรูงานทางดานศิลปะ ทํ าให ผูเรียนเปดกวางมากขึ้นในการยอมรับ
เทคโนโลยใีนการหาทรพัยากรมาทํ างานศิลปะ ขอเสนอแนะในการวิจัย  ผูวิจัยจะตองประเมินการ
เรียนการสอนบนเว็บ และชวยเหลือผูเรียนอยูอยางสมํ่ าเสมอ  เมื่อผูเรียนไมสามารถทํ าไดตามจุด
ประสงคทีว่างไวใหผูสอนชวย  โดยการซอมเสริมให งานวิจัยในครั้งนี้แสดงใหเห็น วาอินเทอรเน็ตที่
เปนเครือ่งมอืในการเรียนการสอนในการเรียนรูสิ่งตางๆ ในโลกไรพรมแดนไดอยางมาก  ครูผูสอน
ตองมสีวนสํ าคัญในการใหผูเรียนเรียนรูในเรื่องที่ถูกตองในอินเทอรเน็ต

               จากงานวจิยัในตางประเทศ แนวโนมในการสอนออกแบบในอนาคต ตองเปนการเนน
การสอนในเชงิ คิดแกปญหา คิดวิเคราะห สังเคราะห  เทคโนโลยีเขามาบทบาทตอการเรียนการ
สอนออกแบบมากยิ่งขึ้น ชวยในการออกแบบ   และเชนเดียวกัน การนํ าเอาอินเทอรเน็ต เขามา
ชวยในกระบวนการสอนศิลปะ มาสวนชวยในการจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนมีสวนรวมในการ
คนหาความรู นอกเหนือจากในหองเรียน  เนื่องจากการใชอินเทอรเน็ตมีความแพรหลายในทุก ๆ
สังคม



บทที่ 3

วธิดํี าเนินการวิจัย

               การวจิยันีเ้ปนวิจัยเชิงทดลอง  ( Experimental  Research ) มวีตัถุประสงค เพื่อศึกษา
ผลการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ตที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต  หลักสูตรศลิปศึกษา  คณะครุศาสตร
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  โดยมวีธิีดํ าเนินการวิจัยเรยีงลํ าดับตามขั้นตอนดังตอไปนี้

1.  การศึกษาคนควาขอมูล
2.  การก ําหนดกลุมประชากร
3.  เครื่องมือในการวิจัย
4.  การด ําเนินการทดลอง
5.  การวิเคราะหขอมูล
6.  สถติิที่ใชในการวิจัย

1. การศึกษาคนควาขอมูล

ผูวจิยัไดดํ าเนินการศึกษาคนควาขอมูล ตามขั้นตอนดังตอไปนี้
               1.1 ศกึษารวบรวมขอมลูจากหนังสือ  เอกสาร  วารสาร ส่ือที่ไมไดตีพิมพ  และวิทยา
นพินธ  ทัง้ในประเทศ และตางประเทศที่เกี่ยวของกับหลักสูตรระดับอุดมศึกษา หลักสูตรวิชาเอก
ศลิปศึกษา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  จุดมุงหมาย การสอน ออกแบบ  และวิธีการบูรณาการ และ
การสอนโดยใชเทคโนโลยีในการสอนศิลปะ
               1.2 ศกึษาเอกสารต ํารา  และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักการและวิธีการสราง เครื่องมือ
ในการทดลอง และเครื่องมือในการวิจัย  ผลจากการศึกษาเอกสารสามารถสรุปการสอนโดยใช
อินเทอรเนต็ซึง่จากทฤษฎีตาง ๆ ของนักการศึกษา ผูวิจัยวิเคราะหรูปแบบ ระบบการเรียนการสอน
ของ เจอรโรลด อี เคมพ ( Jorrold E. Kemp ,1971) และ บญุเรอืง เนียมหอม ( 2540 ) นํ ามา
บรูณาการสือ่อินเทอรเน็ตเพื่อความเหมาะสมใหผูเรียนเกิดประสบการณ มาแกปญหาในโครงงาน
ออกแบบ  สรุปไดดังนี้
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                        1.2.1 ศกึษาความตองการผูเรียน  เปนองคประกอบของ ไดอานา ซี เกร็กโกรี่       
( Diana C. Gregory ,1997 ) เพือ่เปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะตอไป  ผู
เรียนในที่นี้  คือ ผูเรียนเปนนิสิตชั้น ปริญญาตรี ภาควิชาศลิปศึกษา ในวิชาออกแบบพาณิชยศิลป
ศึกษาโดยดูจากพื้นความรูทางดานรายวิชาออกแบบที่ผานมาในหลักสูตรวามีพื้นฐานอยางไร  
ส ํารวจความตองการของผูเรียน  ในการใชอินเทอรเน็ตในการสอน
                        1.2.2 ก ําหนดวตัถปุระสงค  เปนสวนประกอบสํ าคัญที่เปนจุดมุงหมายของการ
สอนซ่ึงมอียูในทฤษฎีการสอนเปนหลักทั่วไป การกํ าหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในงานวิจัยครั้ง
นี ้ เพือ่ใหผูเรียนสามารถแกปญหาในโครงงานออกแบบได และใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคทั่วไป
ของรายวิชาดวย
                        1.2.3 ก ําหนดเนือ้หาและกจิกรรม เสนอ เนื้อหาบทเรียนการออกแบบ
พาณิชยศลิป  โดยนํ าขอมูลความตองการของผูเรียนในการใชส่ืออินเทอรเน็ต มารวมจัดกิจกรรม
ใหสอดคลองกับเนื้อหา และวัตถุประสงค
                        1.2.4 สรางสือ่การสอน เปนขัน้ตอนของ บุญเรือง เนียมหอม ( 2540 ) เปนการ
สรางสื่อ ในอินเทอรเนต็ ใหมีความสอดคลองกับเนื้อหาและกิจกรรมและความตองการของผูเรียน
                        1.2.5 ด ําเนนิกจิกรรมการเรยีนการสอน  ในขั้นนี้ของ เคมพ แนะนํ าใหมีการ
ทดสอบกอนเรยีน   ในกิจกรรมการสอนเปนการแกปญหาในการออกแบบ มีทั้งหมด 3 ขั้นตอน
ผูสอนมกีารควบคุมระบบการเรียนของนักศึกษาและสามารถประเมินทุกขั้นตอนได โดยใชเวลา
ประมาณ  4 สัปดาห
                        1.2.6 การประเมนิผล  เปนขั้นตอนของ เจอรโรลด อี เคมพ ( Jorrold E. Kemp
,1971) เปนองคประกอบที่สามารถสรุประบบการเรียนการสอนได  ผูวิจัยประเมินผลขั้นตอนการ
แกปญหาทัง้ 3 ขั้นตอนของผูเรียน ไดแก    1) การกํ าหนดปญหา 2) เสนอขอ แกปญหา 3)
ประเมินผลงาน

2. การก ําหนดกลุมประชากร
               ในการวจิยัในครัง้นีไ้ดเลือกกลุมประชากรทั้งหมด เปนแบบเจาะจง ( Purposive
Population ) ประชากรทีใ่ชในการวิจัย   เปนนิสิตในชั้นปที่ 3 ปการศึกษา 2543  ของ
ภาควิชาศลิปศึกษา  คณะครุศาสตร   จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัยที่ลงทะเบียนเรียนวิชาบังคับ
วชิาออกแบบพาณชิยศลิป  รหัสวิชา 2709310  จํ านวนทั้งสิ้น  39  คน  ผูเรียนทั้งหมดมีพื้นฐานใน
การออกแบบ
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3.เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
               เครือ่งมอืทีใ่ชในการวิจัย ประกอบดวย แผนการสอนแบบโครงงาน   เว็บหองเรียน
เสมือนในอินเทอรเนต็  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบประเมินผลงาน  และแบบสอบถาม
ความคดิเหน็เกีย่วกับการเรียนการสอน  เครื่องมือทั้งหมด  ตรวจสอบความถูกตองโดยผูทรง  คุณ
วฒุ ิทีม่ปีระสบการณในดานการสอนออกแบบ และดานการสรางสื่อการสอน อยางนอย 5 ป   (
ดรูายนามผูทรงคุณวุฒิในภาคผนวก ก  หนา 152 )   ซึง่รายละเอียดในการสรางเครื่องมือมีดังนี้
               3.1 แผนการสอน แผนการสอนวิชา 2709310 ออกแบบพาณิชยศลิป  ในภาคเรียนที่
1  ปการศกึษา 2543  เปนลักษณะโครงงานออกแบบ จํ านวน  4 สัปดาห แผนการสอนที่ผูวิจัย
สรางขึน้มาเอง โดยมีขั้นตอนการสรางดังนี้
                        3.1.1  ศกึษาลกัษณะรายวชิา และจุดประสงควิชาการออกแบบพาณิชยศิลป
ตามหลักสูตรศลิปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
                        3.1.2  ศกึษาจดุประสงคการเรยีนรู หลักการสอน วิธีการสอน  กิจกรรมการเรียน
การสอน การวัดและประเมินผล
                        3.1.3  สํ ารวจความตองการของผูเรียนในการบูรณาการการสอนโครงงานออก
แบบในวชิาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต  ซึ่งผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎีความตองการและองค
ประกอบของการเรียนการสอน ในการสอบถามความตองการในการเรียนการสอนแบบบูรณาการ
อินเทอรเนต็ในครั้งนี้   ผูวิจัยไดใชแบบสอบถามความตองการที่ผูวิจัย สรางขึ้นเอง และเก็บรวบ
รวมขอมูลจากกลุมทดลอง ขอมลูทีไ่ดนี้  ผูวิจัยสรุปผลเพื่อเปนแนวทางในการสรางแผนการสอน
และสือ่การสอน รวมทั้งการจัดกิจกรรม ซึ่งพอสรุปไดวา ผูเรียนสวนใหญมีทักษะในการใช
อินเทอรเนต็  ผูเรียนสวนใหญมีความสนใจในการบูรณาการการสอนออกแบบที่กํ าลังจะไดเรียน
ผูเรียนตองการความพรอมที่จะเรียนโดยวิธีการแบบบูรณาการอินเทอรเน็ต ผูเรียนตองการใหผู
สอนสนบัสนนุดานอปุกรณ และสถานที่เรียน ผูเรียนตองการความยืดหยุนในการจัดกิจกรรม มาก
กวาจะยึดอินเทอรเน็ตอยางเดียว  เนือ่งจากผูเรียนบางคนกังวลกับการใชคอมพิวเตอรในการเรียน
                        3.1.4  จดักจิกรรมตามแนวทางความตองการของผูเรียน และใหสอดคลองกับ
แนวคดิในการบูรณาการอินเทอรเน็ตเพื่อการสอนในโครงงานออกแบบ
                        3.1.5  คดัเลอืกเนือ้หาทีเ่หมาะสม โดยเลือกเรื่องที่เหมาะสมในการสอนผาน    อิน
เทอรเนต็ มาใชในการเรียนการสอน และสามารถนํ ามาจัดกิจกรรมการสอนวิชาพาณิชยศิลป โดย
ใชกระบวนการออกแบบ 3 ขั้นตอน ไดแก 1) ข้ันการกํ าหนดปญหา  2) เสนอขอแกปญหา  3)
ประเมนิผลงาน  ทั้งนี้ผูวิจัยไดเลือกเนื้อหาในชวงเวลาที่ผูเรียน มีประสบการณพรอมที่จะไดรับ
โครงงานออกแบบไปปฎบิตัไิดอยางเปนระบบ ดังนั้นผูวิจัยใชวิธีการนํ าสังเขปรายวิชามาทํ าแผน
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การสอน 16 สปัดาห หลังจากนั้นผูวิจัยไดเลือกบทเรียนในชวงสัปดาหชวงปลายภาคการเรียนที่ 1
ผลสรุปของการคัดเลือกเนื้อหา   คือเร่ืองการออกแบบ แผนภาพโปสเตอร
                        3.1.6 แบงเนือ้หาและกจิกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกับกระบวนการสอน
บรูณาการการสอนโครงงานออกแบบดวยอินเทอรเน็ต
                        3.1.7 เขยีนแผนการสอนรายคาบเรื่อง  การออกแบบแผนภาพโปสเตอร จํ านวน 1
โครงงาน ประกอบดวยแผนการสอนยอยอีก  4 สัปดาห  ในแผนการสอน ประกอบดวยหัวขอ
สํ าคัญดังตอไปนี้
                              1)  จดุประสงคการสอน  คอืการกํ าหนดจุดประสงคที่ครอบคลุมเนื้อหาสาระ
ของบทเรยีน  โดยเนนการกระทํ าใหผูเรียนสามารถ เขาใจ  คิดวิเคราะห ในการแกปญหา และนํ า
ไปปฏิบัติได
                              2)  กจิกรรมการเรยีนการสอน  มลีักษณะที่เนนกระบวนการแกปญหา โดยใช
วธิีการสอนแบบบูรณาการการสอน โดยการสอนในชั้นเรียนปรกติและใชอินเทอรเน็ต ในการเรียน
การสอน
                              3)  ดานเนือ้หา  เปนเนือ้หาที่จัดใหผูเรียน เร่ืองการออกแบบแผน      ภาพ
โปสเตอร
                              4)  ส่ือการสอน   เปนการกํ าหนดขอบเขต และวิธีการสรางสื่อการสอนคือ
หองเรียนเสมือนในอินเทอรเนต็ ใหเหมาะสมกับบทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน  และเอื้อ
อํ านวยใหผูเรียนไดเรียนรูไดตลอดเวลา
                              5) การประเมนิผล  ครอบคลมุวตัถุประสงคของการสอน  ในบทเรียนที่นํ ามา
ใชทดลอง ทางดานการคิดแกปญหา  และกระบวนการปฏิบัติ  ซึ่งใชวิธีการประเมินโดยมีเกณฑ
การใหคะแนนดังนี้

การคนควาหาขอมูลและการวิเคราะหขอมูลเพื่อการออกแบบ 30 คะแนน
การทํ าแบบรางขั้นตนและแกไขแบบราง 20 คะแนน
การผลิตชิ้นงานสมบูรณ 30 คะแนน
การน ําเสนอผลงานในการออกแบบ และการรวมกิจกรรมในการ
เรียนการสอนรวม

20 คะแนน

                                       รวมคะแนนทัง้หมด 100 คะแนน
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แผนการสอนในแตละสัปดาหในโครงงาน มีดังนี้
                              1)   ขัน้การก ําหนดปญหา  ในขัน้ตอนนี้ผูสอนจะใหโจทยในงานออกแบบซึ่ง
เกีย่วของกบังานออกแบบแผนภาพโปสเตอร 1 โครงงาน โดยผูสอนใชโจทยเกี่ยวกับการณรงค
ตอตานยาเสพติด ผูเรียนตองตีโจทย กํ าหนดของเขต ทํ าการคนควาขอมูล โดยใชอินเทอรเน็ต
ผูสอนจะคอยชีน้ํ าในการคนหาขอมูล ผูเรียนนํ าขอมูลมาวิเคราะห และเขียนโครงงานออกแบบ
                              2)  ขัน้เสนอขอแกปญหา  ในขัน้ตอนนี้เปนขั้นตอนที่ผูเรียนนํ าขอมูลที่สรุปมา
สรางเปนแบบรางขั้นตน 4 แบบราง โดยพิจารณาโดยผูสอนกับผูเรียนชวยกันทํ าการคัดสรรผลงาน
ออกแบบ 1 แบบจาก 4 แบบมาพัฒนา  ผูเรียนดํ าเนินการพัฒนาแบบและแกไข ผูเรียนแกไขแบบ
จนเสรจ็สิ้นและทํ างานออกแบบแผนภาพโปสเตอรชิ้นสมบูรณ
                              3)   ขัน้ประเมนิ ในขัน้ตอนนี ้ใหผูเรียนไดนํ าเสนอผลงาน ทั้งในหองเรียนปกติ
และเผยแพรทางอินเทอรเนต็ ผูสอนประเมินผลงาน หรือใหบุคคลภายนอกเขามามีสวนรวมในการ
ใหค ําแนะนํ าในการสอน
               

จากขัน้ตอนดงัทีก่ลาวไวขางตน ผูวิจัยจึงสรุป แผนการสอนในและสัปดาหมีรายละเอียด
ของกิจกรรมที่ผูวิจัยสอนมีดังนี้

สัปดาหที่ 1
สัปดาหที่ 2
สัปดาหที่ 3
สัปดาหที่ 4

การคนควาหาขอมูลและการวิเคราะหขอมูลเพื่อการออกแบบการ
ท ําแบบรางขั้นตน และแกไขแบบราง
การผลิตชิ้นงานสมบูรณ
การน ําเสนอผลงานในการออกแบบ และประเมินผลโครงงาน

                        3.1.8  น ําแผนการสอนตลอดโครงงานที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไปใหอาจารยที่ปรึกษา
ตรวจสอบความเหมาะสมในดานการจัดกิจกรรม และจุดประสงค  และนํ าแผนการสอนที่ผูวิจัย
สราง           ใหผูทรงคุณวุฒิทางดานการสอนออกแบบ ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ( Content
Validity )        ผูทรงคุณวุฒิ ไดตรวจสอบและใหขอเสนอแนะในการปรับแกไข
                        3.1.9   ผูวจิยัน ําแผนการสอนโครงงานออกแบบ มาปรับปรุงแกไขตามคํ าแนะนํ า
ของอาจารยทีป่รึกษาและผูทรงคุณวุฒิ หลังจากนั้นผูวิจัย นํ าไปใชกับทดลองกับกลุมผูเรียนที่ไมใช
กลุมตัวอยางประชากร นั่นคือ นักศึกษาชั้นปที่ 1 สาขา  วิชาศิลปอุตสาหกรรม
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง  จํ านวน
20  คน  ทีเ่ลอืกเรยีนวิชาออกแบบกราฟก  เนื่องจากผูเรียนในกลุมดังกลาว มีลักษณะคลายกับ
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กลุม ตวัอยางประชากร คือ เรียนในหลักสูตรผลิตบัณฑิตครู และลักษณะรายวิชากราฟก มีคลาย
กนักบัวิชาออกแบบพาณิชยศิลป
                        3.1.10  น ําผลทีไ่ดจากการทดลองกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากรนํ า
มา มาปรับแกไขขอบกพรองของแผนการสอน ทั้ง 4 สัปดาห
               

3.2  เวบ็หองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต  ของวิชา 2709310  ออกแบบพาณิชยศิลป
เร่ืองการออกแบบแผนปายโปสเตอร มีรูปแบบการเรียนการสอนโดยผูวิจัยประยุกตรูปแบบการจัด
กิจกรรมของ บราบารา เพอรนิซี และ ฟาริโอ คาเซติ (Barbara Pernici and Fabio Casati ,1997)
และน ํามาจัดผสมกับรูปแบบโมเดลการสอนผานเว็บ เอส ซี โอ 2 ที ( Sco2t ) ของ คาเรน รัชมูเซ็ล
และคณะ ( Karen Rasmusen and other 1997 )  ผูวจิยัประยุกตใชใหเหมาะสมกับชั้นเรียนใน
วชิาออกแบบพาณิชยศลิป ซึ่งมีข้ันตอนการดํ าเนินกิจกรรมดังนี้
               1) ผูเรียนลงทะเบยีนรายงานตัวกับผูสอนผานอินเทอรเน็ต
               2) อานรายวชิา ขาวสาร วิธีการเรียนทั้งหมด
               3) อานบทเรยีนเนื้อหาการเรียน
               4) เลอืกท ําแบบฝกหัด ทํ าการสํ ารวจทรัพยากร ตอบคํ าถาม อภิปราย
               5) ท ํากจิกรรมปฏิบัติ
               6) จบโครงงาน
               

ในการสรางเว็บไซดหองเรียนเสมือนในอินเทอรเนต็ ผูวิจัยไดดํ าเนินการ มีขั้นตอนดังนี้
                        3.2.1  การก ําหนดจดุประสงคและกลุมเปาหมาย เพื่อเสนอความรูทางดานการ
ออกแบบโปสเตอร
                        3.2.2  รวบรวมขอมลูจากแหลงตาง ๆ  ทั้งในเอกสาร และหนังสือ ส่ือตาง ๆ และ
ใน       อินเทอรเน็ต
                        3.2.3  ศกึษาและเรยีงล ําดบัขอมูล เร่ืองการออกแบบแผนภาพโปสเตอร นํ ามา
แยกออกเปนหัวขอหลัก ๆ
                        3.2.4  ด ําเนนิการออกแบบสือ่การสอนในคอมพิวเตอร เชน กํ าหนด สี ตัวอักษร
ภาพ และอื่น ๆ ใหสอดคลองกับการเรียนรู ตามหลักการ ของ เดนนิส แพท และ ทรดู ี เวลาสัน
( Dennis Pett and Trudy Wilson ,1996) และ จิราดา บุญอารยะกุล ( 2542 ) มาประยุกตใช
เหมาะสม  สรุปไดวา
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                              1) ตวัหนงัสอืในเนือ้หา ทัง้ขอความภาษาไทย และภาษาอังกฤษ ควรใชหัว
กลมแบบธรรมดา ( Normal ) มขีนาด ( Size)10 Point  มลีกัษณะรูปแบบเดียวกันตลอดหนึ่งบท
เรียน
                              2) การใชสใีนตวัอกัษรตลอดทัง้หนา ไมควรเกิน 4 – 6 สีตอหนา  ควรใชตัว
หนงัสอืทีเ่ปนสดี ํา และเลือกสีพื้นใหตัดกับสีตัวอักษร เพื่ออานไดงาย ควรใชสีสวางในการเนนขอ
ความที่สํ าคัญ
                              3) ส่ือช้ีนํ าทาง ( Navigational Aids ) ควรเลือกใชสัญรูป ( Icon ) เชน รูปลูก
ศร พรอมทั้งมีการอธิบายขอความประกอบสัญลักษณ หรือแสดงขอความ          ( Hypertext )ให
ชัดเจน
                              4) องคประกอบของการเชื่อมขอความควรใชสีใหแตกตางหรือมีการขีดเสนใต
                      

    3.2.5  การท ําแผนผงัของงาน การทํ าการเชื่อมโยงเพื่อตอบสนองการเรียนรูของผูเรียน
ในที่นี้ผูวิจัยใชแบบรากตนไม ( Hirarchycal )เพื่อเปดโอกาส  ใหผูเรียนไดเลือกเรียน ตาม
ความสนใจของตนเอง ( Karen Kerfer – Boyd , 1997 )

               3.2.6  การท ําแผนผงังานออกแบบ เว็บหองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต ทั้งหมด
               3.2.7  การลงมอืทํ า ปฏิบัติงานจริง
               

ผูวจิยัสรางเว็บหองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต เพื่อใชในการบูรณาการการสอน
โครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต  โดยนํ าแผนการสอนมา
สรุป จดัสรางเปนเว็บหองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต  โดย ดัดแปลงจากรูปแบบของ บุญ
เรือง เนียมหอม (2540) และ เคนท แอล นอรแมน ( Kent  L.Norman , 1997 ) ใหสอด
คลองกับบทเรียนและรูปแบบการสอนแบบบูรณาการ สรุปรูปแบบเว็บหองเรียนเสมือนใน
อินเทอรเน็ต  ไดคือ เปนลักษณะแบบ รากตนไม ( Hirarchycal ) เพราะเหมาะกับผูเรียน
ในระดบัอุดมศึกษาเพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาส เลือกเรียนเนื้อหาที่ตนสนใจกอน-หลงั ได (
Ron Oilver ,1998 ) ผูวจิยัไดรูปแบบ มาปรับใชใหเกิดความเหมาะสม กับ จํ านวนผูเรียน
ระยะเวลาในโครงงาน และเนื้อหาการสอนตลอดจนกิจกรรม  สรุปแบงหนาในเว็บ ออกได
ดงันี ้( ดโูครงสรางในภาคผนวก ง หนา 184 )
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               1)  เวบ็หนาหลกั  คอื หนาหลัก เปนหนาแรก ประกอบดวยชื่อ โครงงาน คํ าทักทาย และ
มกีารอธบิายรายละเอียดคราว ๆ ของโครงงาน  รวมถึงวิธีการแกปญหาเฉพาะหนาในการใช
อินเทอรเน็ต
               2)  เวบ็หนาประกาศ คอื หนาประกาศการเปลี่ยนแปลงในโครงงาน หรือคอยกระตุน  ผู
เรียนในการเรียน ทั้งกลุมและรายบุคคล
               3)  เวบ็หนากจิกรรมการเรยีน  เปนรายละเอียดการเรียนตลอดโครงงาน หองเรียนที่ใช
เรียนในแตละสัปดาห  ระยะเวลาในการเรียน  และการกํ าหนดการสงงาน
               4)  เวบ็หนาเนือ้หาการเรียน เปนเรือ่งการออกแบบแผนภาพโปสเตอร แบงออกเปน แบบ
การอธบิายเนื้อหาดวยตัวอักษรมากกวาภาพ  ( Text mode )  และ การอธิบายภาพมากกวาใชตัว
อักษร ( Graphic mode )
               5)  เวบ็หนากจิกรรมนสิติ เปนหนากิจกรรมที่ผูเรียนตองตอบคํ าถาม อภิปรายหรือ
สนทนากบักลุม รวมทั้งเปนหนาที่รวบรวมทรัพยากรการออกแบบจากเว็บไซดภายนอก เพื่อเชื่อม
โยงความรูจากเนื้อหาที่เรียน
               6)  เวบ็หนาผลงานนสิติ เปนหนาที่แสดงผลงานออกแบบของนิสิต แบงผลงานออกเปน
ผลงานแบบรางและผลงานแบบสมบูรณ  เปนลักษณะคลาย หองแสดงภาพ หรือนิทรรศการหลัง
เรียนของผูเรียน
               7)  เวบ็หนาถาม–ตอบ เปนหนาแสดงคํ าถามที่พบบอย ๆ ทั้งในการออกแบบและการ
เรียนการสอน  ซึ่งผูสอนจะเปนคนคอยตอบคํ าถาม
               8)  เวบ็หนาผลคะแนน–ประเมินผล  เปนหนาที่แสดงคะแนนทั้งหมดของนิสิต
               9)  เวบ็หนาผูรวมโครงการ เปนหนาที่แสดงรายชื่อผูสอนและผูเรียน รวมทั้งจดหมาย
อิเล็กทรอนิกสของแตละคน

               ในดานทรพัยากรขอมลูงานออกแบบในหนากิจกรรมนิสิต ผูวิจัย คนหาขอมูลจากตาง
ประเทศเกี่ยวกับงานออกแบบพาณิชยศลิป  เร่ืองการออกแบบแผนภาพโปสเตอรในเว็บไซดใน
อินเทอรเนต็ ซึ่งเปนทรัพยากรที่ผูสอนจัดใหผูเรียนไดศึกษาเพิ่มเติม  ผูวจิยัเนนไปในดานงานออก
แบบซึง่เปนตวัอยางงานออกแบบ ตามสถานประกอบการในตางประเทศ และ เว็บไซดของนักออก
แบบโปสเตอรในอินเทอรเน็ต  เว็บไซดงานออกแบบที่ผูวิจัยคนหาดังกลาว ไมสามารถกํ าหนดชัด
เจนได เนือ่งจากทรัพยากรมีมากมายอยูทั่วโลก   ผูวิจัยจึงเลือกเอาจากเวบ็ไซด ที่มีความเหมาะสม
กบัเนือ้หาการสอน  การเลือกเว็บไซดนั้นผูวิจัยไดใช วิธีการใส คํ าสํ าคัญ ( Key word ) คํ าวา
POSTER  DESIGN  ลงในเครื่องจักรคนหา ( Search Engine ) ในอินเทอรเน็ต ซึ่งเครื่องจักรคน
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หาทีใ่ช  ไดจากการเสนอแนะของนักการศึกษา อันไดแก  ยาฮู ( Yahoo ) อัลตาวิสตา ( Altavista )
ฮอตบอท ( Hotbot ) และ ไรคอส ( Lycos ) และนํ าเว็บไซดทีไ่ดจากการคนหาดังกลาวมาพิจารณา
โดยการตัง้เกณฑในการคัดเลือกซึ่งเกณฑที่ตั้งไวไดแก  1) ผลงานในการออกแบบแผนภาพ
โปสเตอร นัน้ตองมีขนาดใหญมองเห็นไดชัดเจน  2)  ผลงานออกแบบนั้นควรมีตัวอยางงานออก
แบบไมนอยกวา 6 ชิ้นงานตอ 1 เวบ็ไซด  3) ผลงานนั้นควรมีลักษณะในแตละเว็บไซดไมเหมือนกัน
ซึง่ผูวิจัยนํ ามาสรุปไดแบงออกไดดังนี้

โฮมเพจทีเ่กีย่วกบังานออกแบบโปสเตอรสถานประกอบการ
โฮมเพจของนกัออกแบบที่ทํ างานออกแบบโปสเตอร

16
10

เว็บไซด
เว็บไซด

             
  ในดานทรพัยากรเพื่อเชื่อมโยงใหผูเรียนไดคนหาขอมูล ผูวิจัยไดเตรียม เครื่องจักรคนหา

ใหผูเรียน เพือ่เชื่อมโยงไปสูแหลงทรัพยากรในการคนหาขอมูลเพื่อการแกปญหา   ซึ่งผูวิจัยไดเลือก
ทัง้เครือ่งจกัรคนหาที่มีผูนิยมใช ทั้งของไทยและของตางประเทศ ไดดังนี้
               เครือ่งจกัรคนหา ( Search Engine ) ของไทย  คือ  ไทยไฟด ( Thai Find ) ไทยเสริซ
(Thai search ) ไทยเว็บฮนัเตอร ( Thai Webhunter ) ฮอตเสริซ ( Hot search ) ไทยซีค (
Thaiseek ) เดอะบาง-กอก ( Thebangkok ) เคทชา (  Catcha) และ สยามกูรู ( Siamguru )
               เครือ่งจกัรคนหา ( Search Engine ) ของตางประเทศ  คือ  ยาฮู ( Yahoo ) ไรคอส (
Lycos )     อินโฟซีค ( Infoseek ) อัลตาวิสตา  ( Altavista ) และ ฮอตบอท ( Hotbot )
                        3.2.8  เวบ็หองเรยีนเสมอืนในอินเทอรเนต็ ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไปใหอาจารยที่ปรึกษา
ตรวจสอบ ความเหมาะสมดานเนื้อหาและการเสนอ  และนํ าไปใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความ
ตรงตามเนื้อหา ( Content Validity )  โดยน ําเสนอในอินเทอรเน็ตจริง ตามที่อยูดังนี้
http://www.student.chula.ac.th/b3710627/thesis และส ํารองขอมูลเพื่อปองกันการสูญหายที่
http://arted.hypermart.net   โดยใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบรูปแบบการจัดกิจกรรมในอินเทอรเน็ต
กอนทีจ่ะน ําไปทดลองกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากร   ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบและให
ขอเสนอแนะที่ตองปรับปรุงแกไข
                        3.2.9 ผูวจิยัน ําเวบ็ไซดหองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต มาปรับปรุงแกไขตามคํ า
แนะน ําของผูทรงคุณวุฒิ  และนํ าไปทดลองใชกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากร  ซึ่งเปน
นกัศกึษาชั้นปที่ 1  สาขาวิชาศิลปอุตสาหกรรม  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง  จํ านวน  20  คน   ที่เลือกเรียนวิชาออกแบบกราฟก ไดผล

http://www.student.chula.ac.th/b3710627/thesis
http://arted.hypermart.net/


101

สรุปไดวา ปญหาของสวนใหญของเว็บไซดหองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต  คือปญหาดานเทคนิค
การใชภาษาตางประเทศ  ซึ่งผูวิจัยไดปรับแกไขขอบกพรองดังกลาว
               

3.3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการบูรณาการ
การสอนโครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต  เพือ่แบบทดสอบความรู
ของผูเรียน  ไดแกแบบทดสอบ กอนเรียน ( Pretest ) และแบบทดสอบหลังเรียน ( Posttest ) เร่ือง
การออกแบบแผนภาพโปสเตอร จํ านวน 1 ฉบับ ที่ผูวิจัยไดดํ าเนินการสรางขึ้นเอง โดยมีขั้นตอนใน
การสรางดังนี้
                        3.3.1  ศกึษาเนือ้หา การออกแบบแผนภาพโปสเตอรในเรื่องหลักการออกแบบ
และกระบวนการ รวมถึงทรัพยากรในเว็บไซดงานออกแบบ
                        3.3.2  ศกึษาวธิกีารสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากหนังสือ
ต ํารา และเอกสารงาน วจิยัทีเ่กี่ยวของ
                        3.3.3  ศกึษาวตัถปุระสงคการเรียนรู และระดับพฤติกรรมที่จะวัด
                        3.3.4  สรางแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ืองการออกแบบแผนภาพ
โปสเตอร ซึ่งเปนขอสอบแบบปรนยั แบบเลือกตอบ  4 คํ าตอบ จํ านวน  25  ขอ ใชเวลาในการทํ า
แบบทดสอบ  25 นาที  ผูเรียนแตละคนจะตองเลือกคํ าตอบที่ถูกที่สุด เพียงคํ าตอบเดียว ตาม
ลกัษณะของขอคํ าถาม มีเกณฑการใหคะแนนดังนี้
                        ถาตอบถกู ใหขอละ  1 คะแนน
                        ถาตอบผดิหรอืไมตอบ ใหขอละ  0 คะแนน

ในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เร่ืองการออกแบบแผนภาพโปสเตอร แยกตามสัดสวนรายขอไดดังนี้
ความรูพื้นฐานในการออกแบบโปสเตอร
ความรูในดานกระบวนการทํ างาน
ความรูในงานออกแบบที่ไดจากการคนหาขอมูล

14
5
6

ขอ
ขอ
ขอ

                        3.3.5 น ําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน การบูรณาการการสอนโครงงาน
ออกแบบใน วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต  เร่ืองการออกแบบแผนภาพโปสเตอร ที่ผู
วจิยัสรางขึน้ไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษา และนํ าไปใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความตรงตาม เนื้อหา
( Content Validity ) ผูทรงคณุวุฒิทํ าการตรวจสอบและใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไข
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3.3.6  ผูวจิยัไดปรับแกไข แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการบูรณาการการสอน
โครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต  เร่ือง การออกแบบแผนภาพ
โปสเตอร ตามคํ าแนะนํ ามาปรับปรุง และทดสอบกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากร  ซึ่ง
เปนนกัศกึษาชัน้ปที่ 1  สาขาวิชา ศิลปอุตสาหกรรม คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบัน
เทคโนโลยพีระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง  จํ านวน  20  คน  ที่เลือกเรียนวิชาออกแบบ
กราฟก  จากนัน้น ําเครือ่งมอื  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ที่ไดนํ ามาวิเคราะหหาคา
ความเที่ยง โดยใชสูตร KR  20 ( Kuder – Richardson  20 ) และวิเคราะหขอสอบรายขอดวยใช
โปรแกรม IRT (Item Response Theory) ของ ศิริชัยชาญ กาญจนวาสี และ คณิต ไขมุกต (2542)
โดยมีเกณฑดังนี้

คาความเที่ยง ตองมีคา
คาความยาก งาย ควรมีคา
คาอํ านาจจํ าแนก ควรมีคา

0.60  ข้ึนไป
0.20 – 0.80
0.20  ข้ึนไป

               ผลการวเิคราะหคาความเที่ยงจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  พบวา คา
ความความเที่ยงเทากับ 0.67  และคามชัฌิมเลขคณิต  เทากับ 3.51  และคาเบี่ยงเบนมาราฐาน
เทากบั 2.80  ซึ่งคา KR 20 นั้นตํ่ ากวาเกณฑ มาตราฐานของขอสอบ

คาความเที่ยง ควรมีคา
คาความยาก งาย ควรมีคา
คาอํ านาจจํ าแนก ควรมีคา

0.67
0.10 – 0.90
-.33 – 1.0

               ซึง่คา KR 20 นัน้สงูกวาเกณฑ มาตราฐานที่ตั้งไว ในสวนคาจํ าแนกนั้นเนื่องดวยขอสอบ
มขีอค ําถามเกีย่วกบัผลงานในอินเทอรเน็ต  ผูวิจัยจึงอิงไปที่คาความเที่ยงมากกวา  ดังนั้นแบบ
ทดสอบดงักลาว นาจะนํ าไปใชในการทดลองในกลุมตัวอยางประชากรได

               3.4   แบบประเมนิผลงาน  แบบประเมินผลงานการออกแบบพาณิชยศลิป เร่ืองการ
ออกแบบแผนภาพโปสเตอร ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นเพื่อ ประเมินผลงานทางการออกแบบชิ้นสมบูรณ
ของผูเรียน มีขั้นตอนดังนี้
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                        3.4.1 ศกึษาเอกสารวธิกีารสรางเครื่องมือประเมินผลงานการออกแบบพาณิชย
ศลิปในการเรียน จากตํ ารา เอกสาร และในเว็บไซดการสอนออกแบบพาณิชยศิลป
                        3.4.2 ศกึษาขอมลูที ่ ใชในการประเมินผลงานออกแบบ พาณิชยศลิป ( งานออก
แบบแผนภาพโปสเตอร  )
               ผูวจิยั ไดสรางการแบบประเมินงานออกแบบแผนภาพโปสเตอร โดยผูวิจัยประยุกตใช
เกณฑการตดัสนิผลงานของ ของ  ศูนยบริการการศึกษา ของมหาวิทยาลัย กรูซ ( Teaching
Support Services University of Guelph , 2000 ) ซึง่เปนเกณฑในการตัดสินงานออกแบบแผน
ภาพโปสเตอร ( Assessing the Effectiveness of your Poster ) โดยที่ผูวิจัยปรับใชหัวขอในการ
ประเมนิตาง ๆ ใหเหมาะสมกับเนื้อหาตามการรับรูทางการออกแบบตาม วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ
( 2540 )  เกณฑการใหคะแนนสํ าหรับผูเรียนแตละคน  ใหคะแนนเต็ม 30 คะแนน  คะแนนเต็มขอ
ละ 5 คะแนน สรุปหัวขอที่พิจารณาไดดังนี้
               ดานของการสื่อความหมาย
                   1) การสือ่ความหมายตรงกับกลุมเปาหมาย
                   2) เนือ้หา ขอความมคีวามชัดเจน เขาใจงาย
               ดานของการจัดองคประกอบของงานออกแบบ
                   1) มหีวัเรือ่งหลกั หวัเรือ่งรอง ขอความตาง ๆ ครบถวน มีสัดสวนถูกตอง
                   2) มภีาพประกอบสอดคลองกับขอความ
                   3) มคีวามสวยงามดงึดดูสายตากับผูพบเห็นในระยะเวลาอันสั้น
                   4) มกีารจดัวาง ( Layout ) ทีเ่หมาะสมอานไดอยางตอเนื่อง
           

    ผูวจิยัแบงมาตราสวนประเมินคา  5 ระดับ อันไดแก
นํ ้าหนัก
นํ ้าหนัก
นํ ้าหนัก
นํ ้าหนัก
นํ ้าหนัก

5
4
3
2
1

ความหมาย
ความหมาย
ความหมาย
ความหมาย
ความหมาย

อยูในเกณฑระดับเหมาะสมดีมาก
อยูในเกณฑระดับเหมาะสมดี
อยูในเกณฑระดับปานกลาง
อยูในเกณฑระดับเหมาะสมนอย
อยูในเกณฑระดับเหมาะสมนอยมาก

               คาเฉลีย่ของคํ าตอบที่ได จะมีความหมายดังนี้
4.50 – 5.00
3.50 – 4.49
2.50 – 3.49

หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง

อยูในเกณฑระดับดีมาก
อยูในเกณฑระดับดี
อยูในเกณฑระดับปานกลาง
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1.50 – 2.49
1.00 – 1.49

หมายถึง
หมายถึง

อยูในเกณฑระดับออน
อยูในเกณฑระดับออนมาก

                        3.4.3 หลงัจากนัน้ผูวจิยัแนบแบบประเมินผลงานกับแผนการสอนและเนื้อหาการ
สอน ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ  ผูทรงคุณวุฒิไดใหขอเสนอแนะในแกไขแบบประเมิน วาควรใหผู
เรียนไดเขาใจเกณฑการประเมินดวย

               3.5  แบบสอบถามความคิดเห็น   แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการบูรณาการ
การสอนโครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต มีทั้งหมด 4 ฉบับ ใชใน
แตละสปัดาหการสอน  ซึ่งผูวิจัยไดสรางขึ้นเองโดยมีลํ าดับข้ันตอนดังตอไปนี้
                        3.5.1  ศกึษาเอกสารวธิกีารสรางเครื่องมือวัดความคิดเห็นในดานการเรียน จาก
ต ํารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ
                        3.5.2  วเิคราะหกจิกรรมในแผนการสอนแตละสัปดาห มาเปนขอกํ าหนดในการ
สรางเครื่องมือวัดความคิดเห็น อันไดแก 1 ) กิจกรรมในการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบ
ใน วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต   2) สื่อและอุปกรณการเรียน  3) การประเมินผล
ซึง่สรุปออกมาโดย ใชแบบสอบถามแบบวัดมาตราสวนประเมินคา  5 ระดับ ในแตละขั้นตอนการ
สอน โดยแบงออกไดดังนี้

การคนควาหาขอมูลเพื่อการออกแบบ
การวเิคราะหขอมูลทํ าแบบรางขั้นตน และแกไขแบบราง
การผลิตชิ้นงานสมบูรณ
การน ําเสนองานการเรียนการสอนตลอดโครงงาน
ถามปลายเปดอีก

12
10
10
14

ขอ
ขอ
ขอ
ขอ     และขอ
คํ า

               
โดยการแตละขอคํ าถาม กํ าหนดคาคะแนน แตละอันดับ ดังนี้

นํ ้าหนกั  5    ความหมาย   มีความเห็นดวยมากที่สุด
นํ ้าหนกั  4    ความหมาย   มีความเห็นดวยมาก
นํ ้าหนกั  3    ความหมาย   มีความเห็นปานกลาง
นํ ้าหนกั  2    ความหมาย   มีความเห็นดวยนอย
นํ ้าหนกั  1    ความหมาย   มีความเห็นดวยนอยที่สุด
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               คาเฉลีย่ของคํ าตอบที่ได จะมีความหมายดังนี้
4.50 – 5.00  หมายถงึ   มีความเห็นดวยมากที่สุด
3.50 – 4.49  หมายถงึ   มีความเห็นดวยมาก
2.50 – 3.49  หมายถงึ   มีความเห็นดวยปานกลาง
1.50 – 2.49  หมายถงึ   มีความเห็นดวยนอย
1.00 – 1.49  หมายถงึ   มีความเห็นดวยนอยที่สุด

                        3.5.3  ผูวิจัยไดนํ า เครือ่งมอืวดัความคิดเห็นเกี่ยวกับการบูรณาการการสอนโครง
งานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต  ไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา และผู
ทรงคณุวฒุเิพื่อตรวจสอบ   ผูทรงคุณวุฒิทํ าการตรวจสอบและใหขอเสนอแนะในการปรับแกไข
                        3.5.4 จากนัน้ผูวจิัย นํ าแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการบูรณาการการสอน
โครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต   ไปปรับปรุงแกไข ตามขอเสนอ
แนะ และนํ าไปทดลองใชกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากร ซึง่เปน นกัศกึษาชั้นปที่ 1
สาขาวิชา ศิลปอุตสาหกรรม  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณ
ทหารลาดกระบงั  ที่เลือกเรียนวิชาออกแบบกราฟก  จํ านวน  20  คน  และนํ าขอมูลที่ไดมา
วเิคราะหขอ
หาคาความเชื่อมั่น ( Reliability ) โดยใชคาสัมประสิทธิ์อัลฟา ( Coefficient Alpha ) ไดผลการ
วเิคราะห ออกมาไดดังนี้
               1) แบบสอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกับการคนหาขอมูลเพื่อการออกแบบ มีคาความเชื่อ
มั่น เทากบั  0.68  ซึ่งอยูสูงกวา 0.60 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
               2) แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการการทํ าแบบราง  และแกไขแบบราง คาความ
เชื่อมั่น เทากบั  0.79  ซึ่งอยูสูงกวา 0.60 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
               3) แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการผลิตชิ้นงานจริง คาความเชื่อมั่น เทากับ
0.80  ซึง่อยูสงูกวา 0.60 ซึ่งอยูสูงกวา 0.60 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
               4) แบบสอบถามความคดิเหน็เกี่ยวกับการนํ าเสนอผลงาน และการเรียนการสอนตลอด
โครงงาน คาความเชื่อมั่น  เทากบั 0.68   ซึ่งอยูสูงกวา 0.60 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
                        3.5.5 จากนัน้ผูวจิัย นํ าแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการบูรณาการการสอน
โครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต ไปใชกับกลุมประชากร
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4. การดํ าเนินการทดลอง

               4.1 ผูวจิยัตองส ํารวจ ทรัพยากรการเรียน ไดแก  เครือ่งคอมพิวเตอร  ศูนยบริการทาง
ดานคอมพิวเตอรเครือ ขายอินเทอรเน็ต  ในคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ซึ่งในคณะ
ครศุาสตร สามารถแบงสถานที่ใชอินเทอรเนต็ ได 3  แหงดวยกัน เพื่อใหกลุมประชากรสามารถเขา
ไปใชในการเรียนนอกเวลาได   ซึ่งไดแก
                        1) ศนูยบรรสารสนเทศ คณะครุศาสตร  ชั้นที่ 1 หองสมุดคณะครุศาสตร
                        2) มลูนธิเิดก็  ชัน้ 2 หองอาหาร คณะครุศาสตร
                        3) ศนูยคอมพวิเตอรเพื่อการศึกษา ชั้น 3 ตึก 3 คณะครุศาสตร
               4.2  ผูวจิยัจองหอง ศนูยคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาของคณะครุศาสตร  ชั้น 3 ตึก 3
หอง 303 เพื่อเตรียมการสอนวิธีการใชอินเทอรเน็ตกอนทํ าการทดลองการบูรณาการการสอนโครง
งานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นสิิตระดับปริญญาบัณฑิต  วิชาเอกศลิปศึกษา  คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
               4.3  ในสปัดาหที่ 1 ใน 2 คาบแรก ผูวิจัยทํ าการสอนกบักลุมประชากร เรียนเรื่องวิธีการ
ใช อินเทอรเนต็ เพือ่เตรียมความพรอมกอนเรียน โดยที่ผูสอนสรางคูมือวิธีการใชอินเทอรเน็ตขึ้น
เองตามเนื้อหาเอกสาร  ซึ่งมีเนื้อหาดังนี้
                        1. การใชเวิลด ไวด เวบ็ โดย  ผูวิจัยสอนการใช โปรแกรมดูเว็บ ( Browser ) 2
ชนิด คือ เนสสเคป ( Netscape ) และ อินเทอรเน็ต เอกพรอเลอร ( Internet Explorer )
                        2. การใช จดหมาย อีเลก็ทรอนิกส  และใหผูเรียนลงทะเบียนทํ าจดหมายอีเล็ก
ทรอนิกส  สวนบุคคล
                        3. การใช เครือ่งจกัรคนหา ( Search Engine )  เพือ่ฝกคนหาขอมูลใน อินเทอร
เน็ต
               4.4  ผูวจิยัแจกแผนดิสก ( Floppy Disk ) ขนาด 3.5 นิ้ว 1 แผน พรอมเอกสารวิธีดํ าเนิน
การเรยีนการสอน  และเอกสารวิธีการใชอินเทอรเน็ต เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาในกรณีที่ไมเขาใจวิธี
การใชงานอินเทอรเน็ต
               4.5 นํ าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียน ( Pretest ) มาใหผูเรียนทํ า
แบบทดสอบ  กอนทํ าการเรียนการสอน  ซึ่งเปนแบบปรนยั ทัง้หมด จํ านวน 25 ขอ 25 คะแนน ใช
เวลาในการทํ า 25 นาที ( ดรูายละเอียดในภาคผนวก จ หนา 200 ) หลงัจากนั้นผูวิจัยเก็บแบบ
ทดสอบ
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               4.6 ผูวจิยัใชแผนการสอนกับกลุมประชากร  โดยการทดลองสอน อาทิตยละ 3 คาบ รวม
ทัง้การศกึษานอกเวลาอีก 6  คาบ เปนเวลา 4 สัปดาห ซึ่งในแตละสัปดาหจะมีกิจกรรมตางกัน โดย
มผีูวิจัยเปนคนคอยควบคุม และคอยตดิตามประเมินผล (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ค หนา 158)
               4.7  ผูวจิยัเริม่ท ําการสอนโดยใหผูเรียนทํ าตามขั้นตอนในสัปดาหแรก คือการคนหาขอ
มลูเพื่อการออกแบบ โดยใชอินเทอรเนต็ ใชระยะเวลาตลอดสัปดาห  ผูวิจัยประเมินผลผูเรียนใน
การรวมมือในการทํ ากิจกรรมการเรียนการสอน
               4.8 ในสปัดาหที ่ 2 เปนหัวขอการวิเคราะหขอมูล และทํ าแบบรางขั้นตน และแกไขแบบ
ราง ผูเรียนตองใชหองปฏิบัติงานออกแบบ  ผูวิจัยไดใชหองในภาควิชาศลิปศึกษา  กิจกรรมคือ ผู
เรียนตองน ําขอมูลมาสง และนํ าขอมูลมาเขียนโครงงานออกแบบ โดยที่ผูเรียนรวมกันปรึกษาระดม
ก ําลงัสมองแลกเปลี่ยนขอมูลของตน  ภายในหองเรียน หลังจากนั้นทํ าแบบราง 4 แบบราง  หลัง
จากการสอน  ผูวิจัยใหผูเรียนทํ าแบบสอบถามความคิดเห็น เกี่ยวกับ การคนหาขอมูลเพื่อการออก
แบบ และ  แบบสอบถามเกี่ยวกับการท ําแบบรางขั้นตน และแกไขแบบราง  ผูวิจัยประเมินผลผู
เรียนในการรวมมือในการทํ ากิจกรรมการเรียนการสอน
               4.9 ในสปัดาหที่ 3 เปนเรื่องการผลิตชิ้นงานสมบูรณ โดยใหผูเรียนแกไขแบบราง โดย
ผูเรียนตองใชหองปฏิบัติงานออกแบบ ผูวจิัยจึงไดใชหองในภาควิชาศลิปศึกษา  ทัง้นีผู้เรียนบาง
คนอาจจะทํ าการแกไขแบบราง สงผูวิจัยในอินเทอรเนต็กอนในชวงนอกเวลาเรียน   ซึ่งผูวิจัยจะดู
แลอยางใกลชิด  หลังจากแกไขแบบราง ผูเรียนทํ าการออกแบบผลงานชิ้นสมบูรณ  หลังจากการ
สอน  ผูวจิยัใหผูเรียนทํ าแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ การผลิตชิ้นงานสมบูรณ  ผูวิจัย
ประเมนิผลผูเรียนในการรวมมือในการทํ ากิจกรรมการสอนการสอน
               4.10 ในสปัดาหที ่4  เปนการนํ าเสนอผลงานในการออกแบบหนาชั้นเรียน  ผูเรียนตองใช
หองปฏิบัติงานออกแบบ ผูวิจัยจึงไดใชหองในภาควิชาศลิปศึกษา  กิจกรรมคือ ผูวิจัยใหขอเสนอ
แนะ ซกัถาม จากนัน้ผูวิจัยนํ าผลงานชิ้นสมบูรณทั้งหมดมา นํ าเสนอในเว็บไซดหองเรียนเสมือน
การประเมนิหลงัจากการสอน ผูวิจัยให ผูเรียนทํ าแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ การนํ าเสนอ
ผลงานในการออกแบบ และความคิดเห็นเกี่ยวกับตลอดโครงงานบูรณาการการสอนดวย  อินเทอร
เน็ต  ผูวจิยัประเมนิผลผูเรียนในการรวมมือในการทํ ากิจกรรมการเรียนการสอน
               4.11 เมือ่สอนครบตามกํ าหนดไวแลว ผูวิจัยนํ าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียน ( Posttest ) ฉบับเดมิ ใชเวลา 25 ขอ 25 นาที แตผูวิจัยสลับขอคํ าตอบเพื่อปองกันผู
เรียนจ ําขอสอบกอนเรียนมาตอบคํ าถาม   โดยใหผูเรียนทํ าแบบทดสอบ เพื่อทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลป โดย  อินเทอร
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เน็ต และตรวจผลงานการออกแบบโดยที่ผูวิจัยเปนคนประเมินดวยตนเอง ตามเกณฑการประเมิน
ผลงานออกแบบพาณิชยศิลป

5. การวิเคราะหขอมูล

               การวเิคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสํ าเร็จรูปเพื่อการวิจัยทางสังคมศาสตร ( Statistical
Package for Social Science : SPSS for Windows Version 10.0.7 ) โดยมกีารวิเคราะหดังนี้
               5.1  น ําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ การบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออก
แบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต  ทั้งกอนเรียน ( Pretest ) และหลังเรียน ( Posttest ) มาหาคา
มัชฌิมเลขคณิต ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ( S.D.) และหาคาความแตกตางของคาเฉลี่ย
โดยการทดสอบคาที  ( t – test ) จากนัน้น ําเปรียบเทียบความมีนัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ .05
               5.2  น ําแบบประเมินผลงานออกแบบพาณิชยศลิปหลังการบูรณาการการสอนโครงงาน
ออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต เร่ืองการออกแบบแผนภาพโปสเตอร  ซึ่ง
เปนแบบมาตราสวนประเมินคา และนํ ามาหาคามัชฌิมเลขคณิต ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรา
ฐาน ( S.D.)
               5.3  น ําแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน
วชิาออกแบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเนต็ ซึง่เปนแบบมาตราสวนประเมินคา  นํ ามาหา มัชฌิม
เลขคณิต ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ( S.D.) สวนค ําถามปลายเปด ทํ าการรวบรวม แนว
คดิ หรอืความรูที่นิสิตสะทอนจากการเรียนเปนความถี่ แลวนํ าเสนอในรูปแบบของความเรียง

6. สถติิที่ใชในงานวิเคราะหขอมูล

               6.1 สตูรสมัประสทิธิแ์หงความเที่ยงของแบบทดสอบของ คูเดอร – ริชารดสัน ( KR 20 )
คือ

rxx = สัมประสิทธิ์แหงความเที่ยง
k = จ ํานวนขอสอบของแบบทดสอบ
p = สัดสวนของคนที่ตอบแตละขอสอบถูก
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q = สัดสวนของคนที่ตอบแตละขอสอบผิด
Σ = เครื่องหมายแสดงผลบวก
Sx2 = ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด

(  ประคอง  กรรณสูต , 2535 )
               6.2 หาคาความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบโดยหาคาสัมประสิทธิ์อัลฟา ( Coefficent
Alpha )

สัญลักษณที่
ใช

α = สมัประสิทธิ์ของความเชื่อมั่น

n = จ ํานวนขอสอบ
S = ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ
SX = ความแปรวนของคะแนนของผูรับการทดสอบทั้งหมด หรือ

ก ําลงัสองของสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน  ( Standard
Deviation ) ของคะแนนผูรับการทดสอบทั้งหมด

(  ประคอง  กรรณสูตร , 2535 )

               6.3  การหาคาความยาก ( Level of Difficulty ) และคาอํ านาจการจํ าแนก ( Power of
Discrimination ) โดยใชสูตร

สัญลักษณที่
ใช

Rh , Rl = จ ํานวนผูที่ตอบถูกในกลุมสูง

Nh , Nl = จ ํานวนคนที่อยูในกลุมสูงกลุมต่ํ าตามลํ าดับ
P = แทนความยาก
R = แทนคาอํ านาจจํ าแนก

( ภัทรา นคิมานนท , 2538 )
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               6.4  การทดสอบคา ( t – test ) จากสูตร

สัญลักษณที่
ใช

t = คาสถติทิีจ่ะใชเปรียบเทียบคาวิกฤต เพื่อทราบความมีนัย
สํ าคัญ

D = ผลตางของคะแนนจากการวัดแตละครั้งของประชากรแตละ
คน

N = จ ํานวนประชากร
(  บรรจบ  อรชร , 2541 )

               6.5  หาคาเฉลี่ย ( Mean ) จากสูตร

สัญลักษณ µ = คาเฉลี่ยของกลุมประชากร
∑fx = ผลบวกของผลคูณระหวางคะแนนกับความถี่ของคะแนน
N = จ ํานวนขอมูลในกลุมประชากร

(  บญุเรียง  ขจรศิลป , 2539 )
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   6.6   หาคาเบี่ยงเบนมาตราฐาน (  Standard Deviation )  จากสูตร

สัญลักษณใน
สูตร

σ = คาเบีย่งเบนมาตราฐานของกลุมประชากร

∑fx2 = ผลบวกของผลคูณระหวางคะแนนกับความถี่ของคะแนนนั้น
ยกกํ าลังสอง

( ∑fx )
2

= ผลบวกของผลคูณระหวางคะแนนกับความถี่ของคะแนนนั้น
ทัง้หมดยกกํ าลังสอง

N = จ ํานวนขอมูลทั้งหมดของกลุมประชากร
(  บญุเรียง  ขจรศิลป , 2539 )



บทที ่4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

               การวิจัยเรื่อง เพ่ือศึกษาผลการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบ
พาณิชยศิลปโดยใช อินเทอรเน็ต ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต  
หลักสูตรศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร   จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย   ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะห
ขอมูลโดยแบงออกเปน 4 ตอน ดังนี้ 
ตอนที ่  1   ผลการวิเคราะหขอมลูแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิก์อนเรียนและหลังเรียน เร่ืองการ
ออกแบบแผนภาพโปสเตอร ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต   หลักสูตรศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร   
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย หลังจากไดรับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบ
พาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต     ดังที่แสดงไวในตารางที ่1  
ตอนที่  2  ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต ( ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ( S.D.) ของแบบ
ประเมินผลงานออกแบบแผนภาพโปสเตอร  ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต   หลักสูตรศิลปศึกษา  
คณะครุศาสตร    จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั หลังจากไดรับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน 
วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต    ดังที่แสดงไวในตารางที่  2  
ตอนที่  3   ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต ( ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ( S.D.) ของความ
คิดเห็นเกี่ยวกบัการจัดการเรียนการสอน  ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต  หลักสูตรศิลปศึกษา   คณะ
ครุศาสตร    จุฬาลงกรณมหาวทิยาลยั หลงัจากไดรับการบูรณาการ      การสอนโครงงานออกแบบใน 
วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต   ดังที่แสดงไวในตารางที่  3 ถึงตารางที่ 7  
               ตอนที ่  1   ผลการวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน เรื่อง
การออกแบบแผนภาพโปสเตอร ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต   หลักสูตรศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร    
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย หลังจากไดรับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบ
พาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต 
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ตารางที่  1 ผลการวิเคราะหขอมลูแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิก์อนเรียนและหลังเรียน เร่ืองการ
ออกแบบแผนภาพโปสเตอร ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต   หลักสูตรศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร   
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย หลังจากไดรับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบ
พาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต  

ระยะเวลา จํานวนประชากร 
N 

 S.D. การทดสอบคาท ี
( t- test ) 

กอนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

39 
39 

15.57 
19.08 

2.47 
2.82 

39.54* 
42.21* 

 t  .05  ( df = 38 ) = 1.684 * 
*p < 0.05 
               จากตารางที่ 1  แสดงใหเห็นวา  ผลตางระหวางคามัชฌิมเลขคณิต ( ) ของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน เทากับ  39.54 และ 42.21 ตามลําดับ  ซ่ึงมากกวาคา  ท ี ( t ) 
จาก ตาราง ( 1.684 ) ที่ความมีนัยสาํคัญที่ระดับ  .05  จึงสรุปไดวาคะแนน มัชฌิมเลขคณิต  ( ) ของ
ผลการทดสอบกอนเรียนและผลการทดสอบหลังเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตร
ศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร   จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05   
หลังจากไดรับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยใช 
อินเทอรเน็ต จึงสรุปไดวา คามัชฌิมเลขคณิต ( )แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวากอน
เรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  ตอนที่  2  ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต ( ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน      ( S.D.) ของ แบบ
ประเมินผลงานออกแบบแผนภาพโปสเตอร  ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต   หลักสูตรศิลปศึกษา  
คณะครุศาสตร    จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั หลังจากไดรับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน 
วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต 
 
ตารางที ่  2 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต ( ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ( S.D.) ของ แบบ
ประเมินผลงานออกแบบแผนภาพโปสเตอร  ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต   หลักสูตรศิลปศึกษา  
คณะครุศาสตร    จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั หลังจากไดรับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน 
วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต 
ลําดับ เกณฑในการพิจารณา  S.D. การแปลความ 

1 การสื่อความหมายตรงกับกลุมเปาหมาย 3.46 .68 ปานกลาง 
2 เนื้อหา ขอความมีความชัดเจน เขาใจงาย 3.51 .64 ดี 
3 มีหัวเรื่องหลัก หัวเรื่องรอง ขอความตาง ๆ ครบถวน มี

สัดสวนถกูตอง 
3.64 .93 ดี 

4 มีภาพประกอบสอดคลองกับขอความ 3.77 0.74 ดี 
5 มีความสวยงามดึงดูดสายตากับผูพบเห็นในระยะเวลาอนั

ส้ัน 
3.08 0.84 ปานกลาง 

6 มีการจัดวาง Layout ที่เหมาะสมอานไดอยางตอเนื่อง 3.56 0.72 ดี 
รวม 3.50 0.72 ปานกลาง 

               จากตารางที่  2  แสดงใหเห็นวา  ผลคะแนน งานออกแบบพาณิชยศิลปเร่ืองการออกแบบ
แผนภาพโปสเตอร ของผูเรียนหลังจากไดรับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบ 
พาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต  ผลงานทั้งหมดของผูเรียน อยูในเกณฑระดับ ปานกลาง  แบงออกเปน
ประเด็นยอย  พบวาสวนใหญ มีคะแนนอยูในเกณฑดี   ยกเวน  การสื่อความหมายตรงกับ
กลุมเปาหมาย และ มีความสวยงามดึงดูดสายตากับผูพบเห็นในระยะเวลาอันสัน้ อยูในเกณฑ ปาน
กลาง 
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               ตอนที ่ 3   ผลการคํานวนคามชัฌิมเลขคณิต ( ) และคาเบ่ียงเบนมาตราฐาน ( S.D.) ของ 
แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกบัการจดัการเรียนการสอน  ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต   
หลักสูตรศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร    จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั หลังจากไดรับการบูรณาการการ
สอนโครงงานออกแบบใน วชิาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต 
 
 
ตารางที ่ 3   ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต( ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ( S.D.) ดาน ความ
คิดเห็นของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน ครั้งที่ 1 เร่ืองการเรียนเนื้อหา
และการคนหาขอมูลผานอนิเทอรเน็ต หลังจากไดรับการ บูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน วิชา
ออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต 

ลําดับที ่ ประเด็นขอคําถาม  S.D. การแปลความ 
1 ผูเรียนศกึษาวิธีการเรียนผานอินเทอรเน็ตในโครงงาน ทั้งหมด   

กอนเรียนในบทเรียน 
3.31 0.86 เหมาะสมปาน

กลาง 
2 เนื้อหาเรื่องการออกแบบโปสเตอรมีความเหมาะสมในการสอนผาน

อินเทอรเน็ต 
3.62 0.75 เหมาะสมมาก 

3 สามารถเขาใจข้ันตอนการออกแบบหลังเรียนผานอินเทอรเน็ต 3.56 0.85 เหมาะสมมาก 
4 กิจกรรมผานอินเทอรเน็ต กระตุนใหผูเรียนคนควาเพิ่มเตมิ 3.90 0.85 เหมาะสมมาก 
5 ปริมาณงานใหทําหรือคนความคีวามเหมาะสม 3.56 0.72 เหมาะสมมาก 
6 เปดโอกาสคนควา ขอมูลท่ีตนสนใจ 4.13 0.66 เหมาะสมมาก 
7 การคนควาหาขอมูลผานอินเทอรเน็ต มคีวามสะดวกกวาคนหาจาก

หนังสือในหองสมุด 
3.87 0.89 เหมาะสมมาก 

8 การตดิตอกับผูอ่ืน ดวยการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสหรือท้ิง
ขอความในอินเทอรเน็ต  ทําใหเกิดความสะดวก 

3.92 0.90 เหมาะสมมาก 

9 ความซับซอนของขอมูลที่ใหคนหาในอินเทอรเน็ตเหมาะสมกับเวลา
และบทเรียน 

3.56 0.55 เหมาะสมมาก 

10 ผูสอนตอบปญหาหรือช้ีแจงผานอินเทอรเน็ตไดกระจางชัด 3.54 0.76 เหมาะสมมาก 
11 ใบสั่งงานชัดเจน ปฏิบัติตามได 3.85 0.74 เหมาะสมมาก 
12 การจัดลําดับกิจกรรมการทํางาน เหมาะสมกับผูเรียน 4.03 0.54 เหมาะสมมาก 
 รวม 3.73 0.46 เหมาะสมมาก 
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               จากตารางที่  3  แสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน ครั้ง
ที่ 1 เรื่อง การเรียนเนื้อหาและการคนหาขอมูลผานอนิเทอรเน็ต  อยูในระดับเหมาะสมมาก  ยกเวน 
เรื่อง ผูเรียนศึกษาวธิีการเรียนผานอินเทอรเน็ตในโครงงานทั้งหมดกอนเรียนในบทเรียน  มีความ
เหมาะสม อยูในระดับปานกลาง 
 
ตารางที่  4 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต( ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ( S.D.) ดาน ความ
คิดเห็นของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน คร้ังที่ 2  เร่ืองการทําแบบราง  
หลังจากไดรับการ บูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต 
ลําดับที ่ ประเด็นขอคําถาม  S.D. การแปลความ 

1 ขอมูลที่คนควาจากอินเทอรเน็ตสามารถนํามาประยุกตใชในแกปญหา
การออกแบบได 

3.69 0.61 เหมาะสมมาก 

2 สนับสนุนใหความชวยเหลือผูเรียนดานอุปกรณ มีความเหมาะสม 3.56 0.75 เหมาะสมมาก 
3 ตัวอยางงานออกแบบจากอินเทอรเน็ต ชวยสรางแนวคิด    ใหม ๆ ใน

การออกแบบได 
4.08 0.62 เหมาะสมมาก 

4 ในการทําแบบรางมีความเหมาะสมกับระยะเวลา 3.62 0.75 เหมาะสมมาก 
5 ผูเรียนเขาใจวิธีการเขียนสรุปแนวคิดในการออกแบบ  ( Design Brief 

) 
3.77 0.58 เหมาะสมมาก 

6 การออกแบบราง 4 แบบมีความเหมาะสม 3.82 0.64 เหมาะสมมาก 
7 การจับกลุมทํางาน เปนการแลกเปลี่ยนความคดิไดด ี 3.76 0.66 เหมาะสมมาก 
8 จัดใหทํากิจกรรมนอกเวลาในอนิเทอรเน็ต มีความเหมาะสม 3.79 0.73 เหมาะสมมาก 
9 ใบสั่งงานชัดเจน ปฏิบัติตามได 4.10 0.60 เหมาะสมมาก 

10 เกณฑใหคะแนนในใบสั่งงาน มคีวามเหมาะสม 4.03 0.54 เหมาะสมมาก 
 รวม 3.82 0.37 เหมาะสมมาก 

               จากตารางที่  4  แสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน ครั้ง
ที่ 2  เรื่อง การทําแบบราง  อยูในระดับเหมาะสมมากในทุกประเด็นขอยอย 
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ตารางที ่  5 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต( ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ( S.D.) ดาน ความ
คิดเห็นของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน คร้ังที่ 3 เร่ือง การแกไขแบบ
ราง และการทําชิน้งานสมบูรณ  หลังจากไดรับการ บูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน วิชา
ออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต 
  
ลําดับที ่ ประเด็นหัวขอคําถาม  S.D. การแปลความ 

1 ข้ันตอนในคัดเลอืกผลงานทางอนิเทอรเน็ต ทําใหไดขอสรุปที่ชัดเจน
และรวดเร็ว 

3.74 0.85 เหมาะสมมาก 

2 การแสดงผลงานแบบราง ในอินเทอรเน็ต ทําใหผูเรียนไดเปรียบ
เทียบงานของทุกคนกอนทําจริงไดด ี

3.62 0.91 เหมาะสมมาก 

3 ในการคดัสรรแบบรางผานอินเทอรเน็ต มีความสะดวก 3.33 0.90 เหมาะสมปาน
กลาง 

4 จัดใหผูเรียนคดัสรรผลงานนอกเวลาในอินเทอรเน็ต  
ไดเหมาะสม 

3.49 0.82 เหมาะสมปาน
กลาง 

5 ผูสอนชี้แนะการแกปญหาไดกระจาง 3.74 0.59 เหมาะสมมาก 
6 ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนไดเสนอความคดิเห็นในการเลือก 3.85 0.78 เหมาะสมมาก 
7 การคดัสรรผลงาน และวิจารณงานเพื่อน ๆ ทางอินเทอรเน็ต ทําให

ผูเรียนวิจารณไดเตม็ที ่
3.51 0.85 เหมาะสมมาก 

8 ควรใหทํางานปฏิบัตินอกเวลาเรยีนหรือนํากลับไปทําที่บาน 4.13 0.66 เหมาะสมมาก 
9 ใบสั่งงานมคีวามชัดเจน สามารถปฏิบตัิตามได 3.95 0.79 เหมาะสมมาก 

10 เกณฑใหคะแนนในใบสั่งงาน มคีวามเหมาะสม 3.95 0.85 เหมาะสมมาก 
 รวม 3.73 0.54 เหมาะสมมาก 

               จากตารางที่  5  แสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน ครั้ง
ที่ 3  เรื่อง การแกไขแบบราง และการทาํชิ้นงานสมบูรณ  อยูในระดับเหมาะมาก ยกเวน การจัดให
ผูเรียนคัดสรรผลงานนอกเวลาในอนิเทอรเน็ต  และ ในการคัดสรรแบบรางผานอนิเทอรเน็ต มคีวาม
สะดวก อยูในระดับ เหมาะสมปานกลาง 
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ตารางที่  6 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต( ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ( S.D.) ดาน ความ
คิดเห็นของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน   คร้ังที่ 4 เรื่อง ความคิดเห็น
ในการจัดการเรียนการสอนตลอดโครงงาน  หลังจากไดรับการ บูรณาการการสอนโครงงานออกแบบ
ใน วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต 
ลําดับที ่ ประเด็นขอคําถาม  S.D. การแปลความ 

1 ตลอดโครงงาน วิธีการสอนแบบผสมผสานแบบเรียนผาน 
อินเทอรเน็ตและเรียนภายในหอง มีความเหมาะสม 

3.62 0.54 เหมาะสมมาก 

2 การใหแสดงความคดิโดยอภิปรายในอินเทอรเน็ต  ( Web Board ) 
มีความเหมาะสม 

3.58 0.92 เหมาะสมมาก 

3 การใหคนหาขอมูลในอินเทอรเนต็ มคีวามเหมาะสม 3.72 0.76 เหมาะสมมาก 
4 การใหโตตอบกบัครูผูสอนโดยใช จดหมายอิเลก็ทรอนิกส (Email) 

มีความเหมาะสม  
3.46 0.76 เหมาะสมปาน

กลาง 
5 การใหแสดงความคดิสนทนาสด ( Chat ) มีความเหมาะสม 3.13 0.80 เหมาะสมปาน

กลาง 
6 การนําเสนอผลงานหนาช้ันเรียน มีความเหมาะสม 3.62 0.67 เหมาะสมมาก 
7 อินเทอรเน็ตชวยสรุปงานทั้งหมดเสริมจากในหองเรียนไดด ี 3.62 0.78 เหมาะสมมาก 
8 การเสนอความคิดเห็น กับงานเพื่อน ๆ ทางอินเทอรเน็ต ทําให

ผูเรียนเสนอความคดิเห็นไดเตม็ที่ 
3.51 0.79 เหมาะสมมาก 

9 การใหเพื่อน ๆ ตางสถาบัน มาชมงานและแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผูเรียนในอินเทอรเน็ต ทําใหผูเรียนเกิดความคดิและ
มิตรภาพใหม ๆ 

3.46 0.76 เหมาะสมปาน
กลาง 

10 ระยะเวลาเรียนผานอินเทอรเน็ต  มีความเหมาะสม 3.59 0.76 เหมาะสมมาก 
11 จัดใหผูเรียนทํากิจกรรมนอกเวลาในอินเทอรเน็ตไดเหมาะสม 3.56 0.72 เหมาะสมมาก 
12 เทคโนโลยสีรางความลําบากใหกับผูเรียน 2.79 1.20 เหมาะสมปาน

กลาง 
13 โครงสรางและขอมูลตาง ๆ ในหองเรียนเสมือน                   ใน

อินเทอรเน็ตมีประโยชนกับผูเรียน 
3.64 0.67 เหมาะสมมาก 

14 นาจะนําอินเทอรเน็ต มามสีวนรวมในการเรียนการสอนมากขึ้น 3.62 0.91 เหมาะสมมาก 
 รวม 3.48 0.49 เหมาะสมปาน

กลาง 
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               จากตารางที่  6  แสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน ครั้ง
ที่ 4  เรื่อง ความคิดเห็นในการจัดการเรียนการสอนตลอดโครงงาน อยูในระดับเหมาะปานกลาง แยก
เปนประเด็นยอย พบวาสวนใหญ ผูเรียนมีความคิดเหน็ในระดับเหมาะสมมาก ยกเวน  การใหโตตอบ
กับครูผูสอนโดยใช จดหมายอิเล็กทรอนิกส  ( Email )    การใหเพ่ือน ๆ ตางสถาบัน มาชมงานและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูเรียนในอินเทอรเน็ต ทําใหผูเรียนเกิดความคิดและมติรภาพใหม ๆ   การ
ใหแสดงความคิดสนทนาสด ( Chat )  และ เทคโนโลยีสรางความลําบากใหกับผูเรียน  อยูในระดับ
ปานกลาง 
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ตารางที ่  7 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต ( ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ( S.D.) ดาน ความ
คิดเห็นของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนทั้งหมด 4 คร้ัง  หลังจากไดรับ
การบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต 
 
ลําดับที ่ แบบสอบถามความคิดเห็น  S.D. การแปลความ 

1 เรื่องการเรียนเนื้อหาและคนหาขอมูลผานอินเทอรเน็ต 3.13 0.46 เหมาะสมมาก 
2 เรื่องการทําแบบราง  3.82 0.37 เหมาะสมมาก 
3 เรื่องการแกไขแบบรางและการทํางานชิ้นสมบูรณ 3.73 0.54 เหมาะสมมาก 
2 เรื่องการจัดการเรียนการสอนตลอดโครงงาน 3.48 0.49 เหมาะสมปาน

กลาง 
 รวม 3.68 0.23 เหมาะสมมาก 

             
   จากตารางที ่  7  แสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับ กับการจัดการเรียนการสอน

ทั้งหมด 4  ครั้ง หลังจากไดรับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบพาณิชยศิลป
โดยอินเทอรเน็ต  อยูในระดับเหมาะสมมาก 
              

  ขอเสนอแนะในแบบสอบถามปลายเปดเปนความเรียงตามลําดับความถี่ ของนิสิตระดับปริญญา
บัณฑิต  หลักสูตรศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย หลังจากไดรับ การบูรณาการ
การสอนโครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอนิเทอรเน็ต ผูวิจัยสรุปไดดังนี ้
1. จากแบบสอบถามความคิดเห็นปลายเปดของผูเรียน เรื่อง ความคิดเห็นตอการเรียนตลอดโครงงาน  
ผูวิจัยสามารถแบงออกเปนประเด็นดังตอไปนี ้
 
ประโยชนของการบูรณาการอินเทอรเน็ต 
               1.1   สรางความรูใหแกผูเรียน 
                   1) ไดรับความรูเพิ่มมากขึ้นจากสิ่งที่ไมเคยรู 2 คน 
                   2) ทําใหสามารถรับรูขอมูลไดมากกวาการสอนแบบเกา และเปลี่ยนบรรยากาศ
ในการเรียน   

2 คน 
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   1.2 สรางความความสนใจในการใชงาน 
                   1) รูสึกสนุกทีไ่ดใชอินเทอรเน็ตเขามาเปนสวนประกอบในการเรียน 4 คน 
                   2)  ทําใหผูเรียนฝกคนหาขอมลูผานอนิเทอรเน็ต 2 คน 
                   3)  สรางความสนใจในการใชเทคโนโลย ีเพ่ือการออกแบบในดานตาง ๆ   อยาก
ใชคอมพิวเตอรเปนใหมากวาที่เปนอยู 

1 คน 

                   4) เปนทางเลือกใหมที่นาสนใจ และในอนาคตเมื่อนิสิตคุนเคย และ มี
ประสิทธิภาพมากกวานี ้เพราะจะลดปญหาในดานเวลาเรียนไดมาก 

1 คน 

                   5)  ไดความรู ใหม ๆ จากอนิเทอรเน็ตทําใหผูเรียนอยากเรียน 1 คน 
                   6)  การเรียนออกแบบในครั้งนี้ทําใหอยากเรียนโปรแกรมที่ชวยในการสรางงาน
ออกแบบดวย 

1 คน 

                   7)  อยากใหจัดการสอนผานอินเทอรเน็ตมากขึ้น 1 คน 
                   8)  สะดวกในคนควาขอมูล 1 คน 
               1.3 ความคิดเห็นของผูเรียนโดยทั่วไปตอการเรียนตลอดโครงงาน   
                   1)   ผูสอนเปนกันเอง  ทําใหเกิดการเรียนรูไดเต็มที่ทําใหไมคอยเครียด 7 คน 
                   2)   งานวิชาอืน่ ๆ เยอะมากทาํใหไมสะดวกในการคนหาขอมูลและรวมกิจกรรม
ผานอนิเทอรเน็ต สนใจงานปฏิบัติมากกวา 

5 คน 

                   3)  ผูที่ไมมีคอมพิวเตอรที่บานทําใหรวมกจิกรรมลําบากหรือทํางานชาลง 5 คน 
                   4) การสอนทนัสมัยดี 2 คน 
                   5) การจัดกิจกรรม บูรณาการ มีความสรางสรรค 2 คน 
                   6)  เปลืองเงินคาพิมพงานผาน เครื่องพิมพ 1 คน 
                   7) ใบส่ังงานไมชัดเจนสรางความสงสัยใหกบัผูเรียน ทําใหตองเสียเวลาทาํความ
เขาใจมากขึน้ 

1 คน 

                   8)  ไมควรมีอินเทอรเน็ตในการจัดกิจกรรมมากจนเกินไป 1 คน 
                   9) การจัดลําดบัการเรียนการสอนมีลําดับขั้นตอนในการทํางานด ี มีการคนควา
ขอมูลกอนลงมือปฏิบัติงาน 

1 คน 

                   10) กิจกรรมทาํใหผูเรียนเกิดความอิสระในความคิดในการออกแบบ  1 คน 
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2.  ดานความสนใจ ของผูเรียนเกี่ยวกับการจัดกิจกรรม การบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน
วิชาออกแบบโดยอินเทอรเน็ต ในอนาคต 
               ผูวิจัยพบวา หลังจากที่ผูเรียนไดรับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชา
ออกแบบ พาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต  ผูเรียนใหความสนใจตอวิธกีารดังกลาว มี  32 คน เฉล่ีย รอย
ละ   82.1 และผูไมสนใจและไมเห็นดวยในการบูรณาการโครงงานสอนโครงงานออกแบบในวิชา
ออกแบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต มี 7  คน เฉลี่ยรอยละ 17.9 
               2.1 ความสนใจของผูเรียนตอการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบ
พาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต ไดแก 
                   1) ไดรับรูขอมูลทางการออกแบบใหม ๆ ไดสะดวกและเปนการเปดโลกกวางทาํ
ใหเขาสูระบบสากล   

9 คน 

                   2) มีความนาสนใจและสนกุเพ่ิมเติมจากเรียนในหองเรียน  สรางความรูเพิ่มเติม 4 คน 
                   3) ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจทางดานเทคโนโลยมีาใชในการออกแบบ 2 คน 
                   4)  เปลี่ยนบรรยากาศในการเรียนรู ไมเพียงแคอยูในหองเรียน 2 คน 
                   5) สามารถเขาไปดขูอมูลที่เรียน ไดตลอดเวลา นอกเหนือเวลาเรียนใหกับ
ตนเอง 

2 คน 

                   6) ไมคอยถนัดในการเรียนแบบนี้จึงใหตนเองสนใจที่จะเรียนรูเพิ่มขึ้น 1 คน 
               2.2 ความไมสนใจของผูเรียน  ตอการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบ
พาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต ไดแก 
                   1) ผูเรียนที่ไมมีคอมพิวเตอร  ไมชอบ ควรใชเทคโนโลยีในการเรียนนอย ๆ 3 คน 
                   2) การเรียนกับผูเรียนโดยตรง เหมือนไดเหน็อะไรที่เปนจริงมากกวาใน
อินเทอรเน็ต เปนการเรียนแบบไดประสบการณจริง และใชเวลาคุมคา 

2 คน 

                   3) นาจะใหเขาเรียนทางอินเทอรเน็ตโดยไมตองเขาชั้นเรียน  1 คน 
                   4)  ตนเองยังไมมีความพรอมในการรับผิดชอบการเขาไปเรียนอินเทอรเน็ตอยาง
สมํ่าเสมอ   

1 คน 

                   5)  อยากดูเนื้อหากอนเรียนกอน   1 คน 
                   6)  ไมชอบทาํงานออกแบบโดยใชคอมพิวเตอร   1 คน 
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3. ขอเสนอแนะเพิ่มเติม หลังการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณชิยศิลป
โดยอินเทอรเน็ต  ผูวิจัยสามารถแบงออกเปนประเด็นดังตอไปนี ้
               3.1 เสนอแนะรูปแบบในการเรียน ส่ิงที่ควรเพิ่มเติม ไดแก  
                   1) อยากใหมีการสอนโปรแกรมเพื่อนําไปใชในการสรางผลงานออกแบบ 4 คน 
                   2) ควรมีความพรอมกวานีท้ัง้อุปกรณและเวลา 2 คน 
                   3)  ควรเรียนผานอินเทอรเน็ตแบบไมตองเขาชั้นเรียน 1 คน 
                   4)  ควรใหเวลามากกวานี ้ในการเรียนแบบบูรณาการอินเทอรเน็ต 1 คน 
                   5)  อยากใหมีการสอนบูรณาการอยางตอเนื่อง ไมใชเปนแคชวงเดียว 1 คน 
               3.2 เสนอแนะรูปแบบในการเรียน ส่ิงที่ควรลดลง 
                   1) ไมควรใหใชคอมพิวเตอรในการสรางงาน  1 คน 
                   2) การใชอินเทอรเน็ตแบบูรณาการดูสับสนวุนวาย สลับกัน  1 คน 
                   3) ผลงานทีผู่เรียนที่ทาํออกมาไมดี และตองเผยแพรทางอินเทอรเน็ตทําให
ผูเรียนเกิดความอาย   

1 คน 

               3.3 ขอเสนอแนะในการจัดการเรียนที่นาสนใจ   
                   1) การบูรณาการอยางที่เปนอยู ใหอินเทอรเน็ตเปนสวนประกอบสวนหนึ่งใน
การทาํงาน ดีอยูแลว  

4 คน 

                   2) วิธีการสั่งงาน ทําใหการทาํงานมีระบบและขัน้ตอน โดยสั่งงานเปนขัน้ๆ และ 
สงงานที่ละขั้น   

1 คน 

  



บทที่ 5

สรปุผลการวิจัย  การอภิปราย และขอเสนอแนะ

               การวจิยัในครั้งนี้  มีวัตถุประสงค เพือ่ศึกษาผลการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบ
ในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยใช อินเทอรเนต็ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต    หลักสูตรศลิปศึกษา  คณะครุศาสตร   จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

               สมมติฐานการวิจัย คาดวา  การบูรณาการ การสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบ
พาณิชยศิลปโดยอินเทอรเนต็ มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิต สูงขึ้น อยางมีนัยสํ าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05

               ประชากรทีใ่ชในการวิจัย  เปนนิสิตภาควิชาศลิปศึกษา คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณ
มหาวทิยาลยั ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา  การออกแบบพาณิชยศลิป  ซึ่งผูวิจัยใชประชากรทั้งหมด
เปนการเลือกแบบเจาะจง ( Purposive Population ) จ ํานวน 39 คน   

               เครือ่งมอืทีใ่ชในการวิจัยในครั้งนี้คือ     1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
การบรูณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต  ( เร่ือง
การออกแบบแผนภาพโปสเตอร ) ซึ่งใชในการทดสอบกอนเรียน และใชในการทดสอบหลังเรียน
จ ํานวน 1 ฉบับ     แบบทดสอบทั้งหมดเปนแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ที่ผูวิจัยไดสราง
ข้ึนเอง จ ํานวน 25 ขอ โดยมาคาความเที่ยง เทากับ 0.67  2) แบบประเมินผลงานออกแบบ
พาณิชยศลิป ซึง่ผูวจิัยสรางขึ้นเอง เปนลักษณะแบบประมาณคา 5 ระดับ มีทั้งสิ้น 6 หัวขอ
ครอบคลุม เร่ืองของการออกแบบพาณิชยศลิป ( เร่ืองการออกแบบแผนภาพโปสเตอร )
3)  แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการบูรณาการ การสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบ
พาณิชยศิลปโดยอินเทอรเนต็   ในแตละครั้งการสอน ทั้งหมดจํ านวน 4 ฉบับ เปนแบบประมาณคา
5 ระดบั จ ํานวนทั้งสิ้น 46 ขอ และแบบสอบถามปลายเปด

               เครือ่งมอืทีใ่ชในการทดลอง คือ แผนการสอนการบูรณาการ โครงงานออกแบบในวิชา
ออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเนต็  เร่ืองการออกแบบแผนภาพโปสเตอร ในรายสัปดาหทั้ง
หมด 4 สัปดาห และ เว็บไซดหองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต เพื่อการสอน  เร่ืองการออกแบบ
แผนภาพโปสเตอรที่ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นเอง
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               ในการวจิยัในครัง้นี ้ ผูวิจัยไดดํ าเนินการสอนดวยตนเอง  โดยผูวิจัยไดสอนวิธีการใช
อินเทอรเน็ตเพื่อเปนการเตรียมความพรอมและเพิ่มความเขาใจในการใชอินเทอรเน็ตของกลุม
ทดลอง เปนเวลา 3 คาบเรียน และผูวิจัยไดใหผูเรียนที่เปนกลุมทดลองทํ าแบบทดสอบ เร่ืองการ
ออกแบบแผนภาพโปสเตอร กอนเรียน  โดยใชเวลาในการทดสอบเปนเวลา 25 นาที  แลวเริ่มทํ า
การสอนผานเว็บ โดยในสัปดาหแรกใหกลุมทดลอง ดํ าเนินการเรียนตามขั้นตอนตาม เวบ็หองเรียน
เสมือนในอินเทอรเนต็ ทีผู่วจิยัสรางขึ้น  โดยผูวิจัยแนะนํ าสถานที่ รวมทั้งวิธีการแกปญหาที่เกิดขึ้น
ในการใชอินเทอรเน็ตในกรณีที่ผูเรียนเกิดปญหา    ในการใชอินเทอรเน็ตในการเรียน   นอกเวลา
สอน  ตอจากนัน้ผูวิจัยดํ าเนินการสอนตามแผนการสอนการบูรณาการโครงงานออกแบบในวิชา
ออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต เร่ือง การออกแบบแผนภาพโปสเตอรตลอดโครงงาน  จน
จบ หลงัจากทดลองสอนครบตามกํ าหนดเวลา ผูวิจัยใหผูเรียนทํ าแบบทดสอบหลังเรียน เร่ืองการ
ออกแบบแผนภาพโปสเตอร โดยใชเวลา 25 นาท ีแลวนํ าคะแนนไดจากการทดสอบใน        การ
เรียนของผูเรียนมาคํ านวณคามชัฌิมเลขคณิต (  ) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D.) หลงัจาก
นัน้ เปรียบเทยีบความแตกตางผลของคะแนนระหวาง ผลการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลัง
เรียน จากการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยใช      
อินเทอรเน็ต โดยใชสถิติ คาที ( t – test ) แลวัน ํามาเปรียบเทียบ นัยสํ าคัญทางสถิติที่ระดับ .05

สรปุผลการวิจัย

               จากการวเิคราะหขอมูล สามารถนํ ามาสูการสรุปผลการวิจัย ซึง่ผูวจิัยแยกออกเปน 3
สวนไดดังนี้

               1. ดานผลสมัฤทธิท์างการเรียน หลังการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชา
ออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต
               2.  ดานผลงานการออกแบบพาณิชยศิลป

3. ดานความคิดเห็นเกี่ยวกับการบูรณาการ การสอนโครงงานออกแบบในวิชาออก
แบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต
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1. ดานผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังการบูรณาการ การสอนโครงงานออกแบบในวิชาออก
แบบพาณิชยศลิปโดยอินเทอรเน็ต

               ดานผลสมัฤทธิท์างการเรียนเนื้อหาความรู เร่ืองการออกแบบแผนภาพโปสเตอร โดยการ
บูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดย อินเทอรเน็ต  พบวา
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน   ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิตหลักสูตรศิลปศึกษา
สงูกวาคะแนนกอนเรียน  อยางมีนัยสํ าคัญทางสถิติ ที่ระดับ  .05

2. ดานผลงานการออกแบบพาณิชยศิลป

               ในดานของผลสมัฤทธิ์ทางการปฏิบัติงานออกแบบพาณิชยศิลป (เร่ืองการออกแบบแผน
ภาพโปสเตอร) การประเมินไดจากเกณฑในการประเมินงานออกแบบพาณิชยศลิป มาวิเคราะหผล
งานการออกแบบแผนภาพโปสเตอร ซึ่งใชแบบประมาณคา  5 มาตราสวน  และผูวิจัยเปนผูตรวจ
ใหคะแนนตามเกณฑ   และนํ าคะแนนงานออกแบบดังกลาว นํ ามาหาคามัชฌิมเลขคณิต(  ) และ
สวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ( S.D.)     คะแนนของผลงานออกแบบของผูเรียน หลังจาก การบูรณา
การ การสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต ผูวิจัย แยกออกเปน
แตละดาน สรุปไดดังนี้
               ในดานแรก ดานการสือ่สาร สื่อความหมายตรงกับกลุมเปาหมาย  ผูเรียนสามารถทํ าได
ในเกณฑ  ระดับปานกลาง  ( = 3.46 )
               ในดานทีส่อง เนือ้หา ขอความมีความชัดเจนเขาใจงาย ผูเรียนสามารถทํ าไดใน เกณฑ
ระดับ ดี ( = 3.51 )
               ในดานทีส่าม  มหีวัเรื่องหลัก หัวเรื่องรอง ขอความตางๆ ครบถวน มีสัดสวนถูกตอง ผู
เรียนสามารถทํ าไดในเกณฑ ระดับ ดี (  = 3.64 )
               ในดานทีส่ี่ มภีาพประกอบสอดคลองกับขอความ ผูเรียนสามารถทํ าไดในเกณฑระดับ ดี
( = 3.77 )
               ในดานหา มคีวามสวยงามดงึดูดสายตา กับผูพบเห็นในระยะเวลาอันสั้น ผูเรียนสามารถ
ท ําไดในเกณฑ ระดับปานกลาง (  = 3.08 )
               ในดานหก มกีารจัดวาง Layout  ทีเ่หมาะสม อานเรื่องราวไดอยางตอเนื่อง         ผูเรียน
สามารถทํ าไดในเกณฑ ระดับ ดี ( = 3.56 )
               ผลคะแนนดงักลาวแสดงใหเห็นวา   หลังจากการบูรณาการ การสอนโครงงานออกแบบ
ในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเนต็  ผูเรียนทํ าคะแนนไดมากที่สุดคือ การนํ าภาพ
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ประกอบมาใชในการออกแบบสอดคลองกับขอความและเรื่องราวมากที่สุด  เร่ืองที่ผูเรียนทํ าได
หลงัการเรยีน รองลงมาคือ การพาดหัวเรื่องหลัก หัวเรื่องรอง และการวางขอความ บนงานออก
แบบ  ถดัมาคอื ผูเรียนใชการจัดวางหนากระดาษที่เหมาะสมอานไดอยางตอเนื่อง เปนเรื่องราว
เดยีวกนั   รองลงมาคือ การเลือกเนื้อหา การนํ าเสนอขอความมีความชัดเจนเขาใจไดงาย   เร่ืองตอ
มาคอื การใชสือ่ ส่ือความหมายตรงกับกลุมเปาหมาย  และเรื่องสุดทายคือ เร่ืองของความสวยงาม
ดงึดดูตอสายตาผูพบเห็นในระยะเวลาอันสั้น ซึ่งผูเรียนคํ านึงถึงนอยที่สุด      สรุปผลงานการออก
แบบแผนภาพโปสเตอร หลังจากการบูรณาการ การสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบ
พาณิชยศลิปโดย   อินเทอรเนต็ อยูในเกณฑ ระดับ ปานกลาง  ( = 3.50 )

3. ดานความคดิเห็นเกี่ยวกับกิจกรรม การบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชา
ออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต

               ดานความคดิเหน็ในของผูเรียน เกี่ยวกับกิจกรรม การบูรณาการการสอนโครงงานออก
แบบในวชิาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต  แบงออกได 4 ตอนดังนี้
               3.1  ข้ันตอนในการสบืคนขอมูลเพื่อการออกแบบ อยูในระดับที่เหมาะสมมาก
               3.2  ข้ันตอนในการออกแบบราง และแกไขแบบราง อยูในระดับที่เหมาะสม
               3.3  ข้ันตอนในการออกแบบผลิตชิ้นงานสมบูรณ อยูในระดับที่เหมาะสม
               3.4  ขอสรุปกจิกรรมการเรียนการสอนแบบการบูรณาการอยูในระดับปานกลาง
           

    สรุปวาผูเรียน   มีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดกิจเกีย่วกบักิจกรรม การบูรณาการการ
สอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต อยูในระดับ เหมาะสมมาก

               ผลจากแบบสอบถามเกี่ยวกับการเรียนการสอน หลัง การบูรณาการการสอนโครงงาน
ออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต  ทํ าใหผูวิจัยพบขอสรุปในแตละตอนดังนี้

               ในตอนที ่1 คอืความคดิเห็นของผูเรียนเกี่ยวการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน
วชิาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต เร่ือง คนควาหาขอมูลในอินเทอรเน็ต เพื่อการแก
ปญหา ผูวิจัย ไดสรุปตามลํ าดับความคิดเห็นที่มากที่สุดไปหานอยที่สุด ไดดังนี้ 1)  เปดโอกาสใหผู
เรียนคนหาขอมูลที่ตนสนใจ  มีความเหมาะสมมาก  (  = 4.13 ) 2) การจัดลํ าดับกิจกรรมเหมาะ
สมกบัผูเรียน มีความเหมาะสมมาก  (  = 4.03 )  3) การติดตอกับผูอ่ืน ดวยการใชไปรษณีย
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อิเลก็ทรอนิกสหรือทิ้งขอความในอินเทอรเนต็  ท ําใหเกิดความสะดวก มีความเหมาะสมมาก  (  =
3.92 )  4) กจิกรรมผานอินเทอรเนต็ กระตุนใหผูเรียนคนควาเพิ่มเติม มีความเหมาะสมมาก ( =
3.90 )  5) การคนควาหาขอมูลผานอินเทอรเนต็ มคีวามสะดวกกวาคนหาจากหนังสือในหองสมุด
มคีวามเหมาะสมมาก  ( = 3.87 )   6) ใบส่ังงานชัดเจน ปฏิบัติตามได  ( = 3.85 ) มคีวามเหมาะ
สมมาก  7) เนื้อหาเรื่องการออกแบบโปสเตอรมีความเหมาะสมในการสอนผาน      อินเทอรเน็ต
( = 3.62 )   8) สามารถเขาใจขั้นตอนการออกแบบหลังเรียนผานอินเทอรเน็ต        มีความเหมาะ
สมมาก ( = 3.56 )  9) ปริมาณงานใหทํ าหรือคนความีความเหมาะสมมาก   ( = 3.56 )  10)
ความซบัซอนของขอมูลที่ใหคนหาในอินเทอรเน็ตเหมาะสมกับเวลาและบทเรียน มีความเหมาะสม
มาก  ( = 3.56 )  11) ผูสอนตอบปญหาหรือช้ีแจงผานอินเทอรเน็ตไดกระจางชัด มีความเหมาะ
สมมาก  (  = 3.54 )  12) ผูเรียนศกึษาวธิกีารเรียนผานอินเทอรเน็ตในโครงงานทั้งหมดกอนเรียน
ในบทเรยีน มีความเหมาะสมปานกลาง  ( = 3.31 )

               ตอนที ่ 2 คอืความคดิเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบ
ในวชิาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต เร่ือง  การออกแบบรางเพื่อแกปญหา ในงานออก
แบบ เปนขัน้ตอนที่ ที่ตอเนื่องจากการคนหาขอมูล ผูวิจัยสรุปตามลํ าดับความคิดเห็นที่มากที่สุดไป
หานอยที่สุด ไดดังนี้  1) ใบส่ังงานชดัเจน ปฏิบัติตามได มีความเหมาะสมมาก ( = 4.10 )  2) ตัว
อยางงานออกแบบจากอินเทอรเนต็ ชวยสรางแนวคิดใหม ๆ ในการออกแบบได มีความเหมาะสม
มาก ( X = 4.08 )  3) เกณฑใหคะแนนในใบสั่งงาน มีความเหมาะสมมาก (  = 4.03 )   4) การ
ออกแบบราง 4 แบบมีความเหมาะสมมาก ( = 3.82 )  5) จดัใหทํ ากิจกรรมนอกเวลาในอินเทอร
เนต็ มคีวามเหมาะสมมาก ( = 3.79 )  6) ผูเรียนเขาใจวิธีการเขียนสรุปแนวคิดในการออกแบบ  (
Design Brief ) มคีวามเหมาะสมมาก  ( X = 3.77 )  7) การจบักลุมทํ างาน เปนการแลกเปลี่ยน
ความคิดไดดี มีความเหมาะสมมาก  ( = 3.76 )  8) ขอมลูทีค่นควาจากอินเทอรเน็ตสามารถนํ า
มาประยกุตใชในแกปญหาการออกแบบได มีความเหมาะสมมาก  ( = 3.69 )   9) ในการทํ าแบบ
รางมคีวามเหมาะสมกับระยะเวลา มีความเหมาะสมมาก  ( = 3.62 )  10) สนบัสนุนใหความชวย
เหลอืผูเรียนดานอุปกรณ มีความเหมาะสมมาก    ( = 3.56 )

               ในสวนที ่ 3  คอืความคดิเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับการบูรณาการการสอนโครงงานออก
แบบในวชิาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต เร่ืองการปฏิบัติงานชิ้นงานสมบูรณ  ผูวิจัยสรุป
ตามล ําดบัความคิดเห็นที่มากที่สุดไปหานอยที่สุด  ไดดังนี้    1) ควรใหทํ างานปฏิบัตินอกเวลา
เรียนหรอืน ํากลับไปทํ าที่บาน มีความเหมาะสมมาก  ( = 4.13 ) 2) ใบส่ังงานมีความชัดเจน
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สามารถปฏิบัติตามได  มีความเหมาะสมมาก ( = 3.95 )3) เกณฑใหคะแนนในใบสั่งงาน มีความ
เหมาะสมมาก ( = 3.95 ) 4) ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนไดเสนอความคิดเห็นในการเลือก มีความ
เหมาะสมมาก ( = 3.85 )  5) ขัน้ตอนในคัดเลือกผลงานทางอินเทอรเน็ต ทํ าใหได ขอสรุปที่ชัด
เจนและรวดเร็ว มีความเหมาะสมมาก  ( = 3.74 ) 6) ผูสอนช้ีแนะการแกปญหาไดกระจาง มี
ความเหมาะสมมาก  ( = 3.74 )  7) การแสดงผลงานแบบราง ในอินเทอรเน็ต ทํ าใหผูเรียนได
เปรียบเทยีบงานของทุกคนกอนทํ าจริงไดดี มีความเหมาะสมมาก  ( = 3.62 ) 8) การคัดสรรผล
งาน และวิจารณงานเพื่อน ๆ ทางอินเทอรเนต็  ทํ าใหผูเรียนวิจารณไดเต็มที่ มีความเหมาะสม
ปานกลาง  ( = 3.51 )  9) จดัใหผูเรียนคัดสรรผลงานนอกเวลาในอินเทอรเน็ต ไดเหมาะสม   ปาน
กลาง  (  = 3.49 ) 10) ในการคัดสรรแบบรางผานอินเทอรเนต็ มีความสะดวก มีความ เหมาะสม
ปานกลาง  ( = 3.33 )

               ในตอนที ่  4  คือ ความคิดเห็นของผูเรียนเกีย่วกบัการบูรณาการการสอนโครงงานออก
แบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต เร่ือง  ความคิดเห็นตลอดโครงการ  พอสรุป
ตามล ําดบัความคิดเห็นที่มากที่สุดไปหานอยที่สุด  1) การใหคนหาขอมูลในอินเทอรเน็ต มีความ
เหมาะสมมาก  ( = 3.72 ) 2) โครงสรางและขอมูลตาง ๆ ในหองเรียนเสมือน ในอินเทอรเน็ตมี
ประโยชนกับผูเรียน มีความเหมาะสมมาก ( = 3.64 )  3) ตลอดโครงงาน วิธีการสอนแบบผสม
ผสานแบบเรียนผานอินเทอรเนต็และเรียนภายในหอง มีความเหมาะสมมาก ( = 3.62 )  4) การ
น ําเสนอผลงานหนาชั้นเรียน มีความเหมาะสมมาก ( = 3.62 )  5) อินเทอรเน็ตชวยสรุปงานทั้ง
หมดเสรมิจากในหองเรียน ไดดี มีความเหมาะสมมาก  ( = 3.62 )  6) นาจะนํ าอินเทอรเน็ต มามี
สวนรวมในการเรียนการสอนมากขึ้น มีความเหมาะสมมาก  (  = 3.62 )    7) ระยะเวลาเรียนผาน
อินเทอรเนต็  มีความเหมาะสมมาก ( = 3.59 )    8) การใหแสดงความคิดโดยอภิปรายใน       อิน
เทอรเน็ต ( Web Board ) มคีวามเหมาะสมมาก  ( = 3.58 )   9)  จดัใหผูเรียนทํ ากิจกรรมนอก
เวลาในอินเทอรเน็ตไดเหมาะสมมาก ( = 3.56 )   10) การเสนอความคิดเห็น กับงานเพื่อน ๆ ทาง
อินเทอรเนต็ ท ําใหผูเรียนเสนอความคิดเห็นไดเต็มที่ มีความเหมาะสมมาก  ( = 3.51 )  11) การ
ใหโตตอบกับครูผูสอนโดยใช จดหมายอิเล็กทรอนิกส ( Email ) มคีวามเหมาะสมปานกลาง   ( =
3.46 )   12) การใหเพือ่น ๆ ตางสถาบัน มาชมงานและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ ผูเรียนในอิน
เทอรเนต็ ท ําใหผูเรียนเกิดความคิดและมิตรภาพใหม ๆ  มีความเหมาะสมปานกลาง     ( = 3.46 )
13) การใหแสดงความคิดสนทนาสด ( Chat ) มคีวามเหมาะสมปานกลาง ( = 3.13 )  และ 14)
เทคโนโลยสีรางความลํ าบากใหกับผูเรียนมีความเหมาะสมปานกลาง  ( = 2.79 )
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               จากแบบสอบถามดังกลาว ผูวิจัยสรุปไดวา ผลการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบ
ในวิชาออกแบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเนต็นัน้ทัง้หมดอยูในระดับที่ มีความเหมาะสมมาก ( =
3.68 )

               ขอเสนอแนะในแบบสอบถามปลายเปดเปนความเรียงตามลํ าดับความถี่ ของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต  หลักสูตรศลิปศึกษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย หลังจากไดรับ
การบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต ผูวิจัย
สามารถแบงออกเปน 3 หัวขอ ดังตอไปนี้

               1. จากแบบสอบถามความคิดเห็นปลายเปดของผูเรียน เร่ือง ความคิดเห็นตอการเรียน
ตลอดโครงงาน  ผูวิจัยแยกออกเปน ดานประโยชนที่ไดรับและดานความคิดเห็นทั่วไป ของผูเรียน

               ดานประโยชนของการบูรณาการอินเทอรเน็ต
               1.1   สรางความรูใหแกผูเรียน 1) ไดรับความรูเพิ่มมากขึ้นจากสิ่งที่ไมเคยรู  2 คน  2) ทํ า
ใหสามารถรบัรูขอมูลไดมากกวาการสอนแบบเกา และเปลี่ยนบรรยากาศในการเรียน  2 คน
               1.2    สรางความความสนใจในการใชงาน    1) รูสึกสนุกที่ไดใชอินเทอรเน็ตเขามาเปน
สวนประกอบในการเรียน 4 คน  2)  ทํ าใหผูเรียนฝกคนหาขอมูลผานอินเทอรเน็ต  2 คน  3)  สราง
ความสนใจในการใชเทคโนโลยี เพื่อการออกแบบในดานตาง ๆ   อยากใชคอมพิวเตอรเปนใหมาก
วาทีเ่ปนอยู 1 คน  4) เปนทางเลือกใหมที่นาสนใจ และในอนาคตเมื่อนิสิตคุนเคย และ ใหมีประ
สิทธภิาพมากกวานี ้เพราะจะลดปญหาในดานเวลาเรียนไดมาก 1 คน   5)  ไดความรู ใหม ๆ จาก
อินเทอรเนต็ท ําใหผูเรียนอยากเรียน 1 คน  ทํ าใหผูเรียน 6)  การเรียนออกแบบในครั้งนี้ทํ าใหอยาก
เรียนโปรแกรมที่ชวยในการสรางงานออกแบบ 1 คน 7)  อยากใหจัดการสอนผานอินเทอรเน็ตมาก
ขึน้  1 คน 8)  สะดวกในคนควาขอมูล 1 คน

               ความคดิเหน็ของผูเรียนโดยทั่วไปตอการเรียนตลอดโครงงาน
               1) ผูสอนเปนกนัเองและตั้งใจในการสอน ทํ าใหเกิดการเรียนรูไดเต็มที่ทํ าใหไมคอย
เครยีด 7 คน   2)  งานวิชาอื่น ๆ เยอะมากทํ าใหไมสะดวกในการคนหาขอมูลและรวมกิจกรรมผาน
อินเทอรเนต็ สนใจงานปฏิบัติมากกวา 5 คน  3)  ผูที่ไมมีคอมพิวเตอรที่บานทํ าใหรวมกิจกรรม
ลํ าบากหรอืท ํางานชาลง 5 คน   4) การสอนทันสมัยดี 2 คน   5) การจัดกิจกรรม บูรณาการ มี
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ความสรางสรรค  2 คน 6)  เปลืองเงินคาพิมพงานผาน เครื่องพิมพ  1 คน  7) ใบส่ังงานไมชัดเจน
สรางความสงสยัใหกับผูเรียน ทํ าใหตองเสียเวลาทํ าความเขาใจมากขึ้น  1 คน  6)  ไมควรมี
อินเทอรเนต็ในการจัดกิจกรรมมากจนเกินไป 1 คน 7) การจัดลํ าดับการเรียนการสอนมีลํ าดับข้ัน
ตอนในการท ํางานดี มีการคนควาขอมูลกอนลงมือปฏิบัติงาน 1 คน  8) กิจกรรมทํ าใหผูเรียนเกิด
ความอิสระในความคิดในการออกแบบ 1 คน

               2.  ดานความสนใจ ของผูเรียนเกี่ยวกับการจัดกิจกรรม การบูรณาการการสอนโครงงาน
ออกแบบในวิชาออกแบบโดยอินเทอรเน็ต ในอนาคต
               ผูวจิยัพบวา หลังจากที่ผูเรียนไดรับการบรูณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออก
แบบ พาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต  ผูเรียนใหความสนใจตอวิธีการดังกลาว มี  32 คน เฉลี่ย รอย
ละ   82.1 และผูไมสนใจและไมเห็นดวยในการบูรณาการโครงงานสอนโครงงานออกแบบในวิชา
ออกแบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต มี 7  คน เฉลี่ยรอยละ 17.9

               2.1 ความสนใจของผูเรียน  ตอการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออก
แบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต ไดแก  1 ) ไดรับรูขอมูลทางการออกแบบใหม ๆ ไดสะดวกและ
เปนการเปดโลกกวาง ทํ าใหเขาสูระบบสากล  9 คน  2) มีความนาสนใจและสนุกเพิ่มเติมจากเรียน
ในหองเรยีน  4 คน  3) ทํ าใหผูเรียนเกิดความสนใจทางดานเทคโนโลยีมาใชในการออกแบบ  2 คน
สรางความรูเพิ่มเติม   4)  เปลี่ยนบรรยากาศในการเรียนรู ไมเพียงแคอยูในหองเรียน  2 คน
5) สามารถเขาไปดูขอมูลที่เรียน ไดตลอดเวลา นอกเหนือเวลาเรียนใหกับตนเอง  2 คน  6) ไมคอย
ถนดัในการเรียนแบบนี้จึงใหตนเองสนใจที่จะเรียนรูเพิ่มข้ึน  1 คน

               2.2 ความไมสนใจของผูเรียน  ตอการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออก
แบบพาณชิยศลิปโดยอินเทอรเน็ต ไดแก  1) ผูเรียนที่ไมมีคอมพิวเตอร  ไมชอบ ควรใชเทคโนโลยี
ในการเรยีนนอย ๆ  3  คน   2) การเรียนกับผูเรียนโดยตรง เหมือนไดเห็นอะไรที่เปนจริงมากกวาใน
อินเทอรเนต็ เปนการเรียนแบบไดประสบการณจริง และใชเวลาคุมคา  2 คน   3) นาจะใหเขาเรียน
ทางอินเทอรเนต็โดยไมตองเขาชั้นเรียน 1 คน  4) ตนเองยังไมมีความพรอมในการรับผิดชอบการ
เขาไปเรยีนอนิเทอรเน็ตอยางสมํ่ าเสมอ  1 คน  5) อยากดูเนื้อหากอนเรียนกอน  1 คน  6 ) ไมชอบ
ท ํางานออกแบบโดยใชคอมพิวเตอร  1 คน
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               3. ขอเสนอแนะเพิม่เตมิ หลังการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบ
พาณชิยศลิปโดยอินเทอรเน็ต  ผูวิจัยสามารถแบงออกเปนประเด็นดังตอไปนี้

               3.1  เสนอแนะรปูแบบในการเรียน สิ่งที่ควรเพิ่มเติม ไดแก  1) อยากใหมีการสอน
โปรแกรมเพือ่นํ าไปใชในการสรางผลงานออกแบบ  4 คน  2) ควรมีความพรอมกวานี้ทั้งอุปกรณ
และเวลา 2 คน  3)  ควรเรียนผานอินเทอรเนต็แบบไมตองเขาชั้นเรียน 1 คน 4)  ควรใหเวลามาก
กวานี้ ในการเรียนแบบบูรณาการอินเทอรเน็ต   5)  อยากใหมีการสอนบูรณาการอยางตอเนื่อง ไม
ใชเปนแคชวงเดียว 1 คน
               3.2  เสนอแนะรปูแบบในการเรียน สิ่งที่ควรลดลง 1) ไมควรใหใชคอมพิวเตอรในการ
สรางงาน 1 คน  2) การบูรณาการโดยใชอินเทอรเนต็ สลับกัน ดูสับสนวุนวาย 1 คน   3) ผลงานที่ผู
เรียนท ําออกมาไมดีไดเผยแพรทางอินเทอรเน็ตทํ าใหผูเรียนเกิดความอาย  1 คน
               3.3  ขอเสนอแนะในการจัดการเรียนที่นาสนใจ  1) การบูรณาการอยางที่เปนอยู ให
อินเทอรเนต็เปนสวนประกอบสวนหนึ่งในการทํ างาน ดีอยูแลว 4 คน 2) ชอบวิธีการสั่งงาน ทํ าให
การท ํางานมรีะบบและขั้นตอน โดยสั่งงานเปนขั้น ๆ และ สงงานที่ละขั้น  1 คน

อภปิรายผลการวิจัย

1.  ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
               จากผลการวจิัยพบวา ผลการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบ
พาณิชยศิลป  โดยอนิเทอรเน็ตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต  วิชา
เอกศลิปศึกษา  มผีลสัมฤทธิ์หลังการเรียนสูงขึ้นกวาการผลสัมฤทธิ์กอนเรียน  ทั้งนี้อาจเปนเพราะ
วา การใชอินเทอรเน็ตมาเปนสื่อชวยในการเรียนการสอนสนับสนุนในดานพุทธิปญญา ทํ าใหผู
เรียนไดคนพบขอมูลและขอความรูไดดวยตนเอง ไดตลอดเวลานอกเหนือจากในหองเรียน และ
สามารถเรียนซํ้ าไดตลอดเวลา ( วิชุดา รัตนเพยีร , 2542 )  อีกทั้งผูเรียนยังสามารถสรางองคความ
รูทางการออกแบบไดดวยตนเอง   ( สนัต ิคณุประเสริฐ , 2541 ) การจัดการสอนโครงงานออกแบบ
โดยการน ําอนิเทอรเน็ตเขามาชวยในการสอนการแกปญหาในวิชาออกแบบนั้น  อินเทอรเน็ตเปน
เครือ่งมอืในการสอนของผูสอนที่ใหผูเรียนเปนศูนยกลาง ( ถนอมพร เลาหจรัสแสง , 2541 )   และ
เปนเครื่องมือในการสอนกระบวนการแกปญหาในศลิปศึกษาไดอยางเหมาะสม  ( Jane K. Bates
, 2000 )  ซึง่สามารถน ํามาใชผสมผสาน ใหสอดคลองกับการสอนวิชาออกแบบ ที่ตองการใชขอมูล
หลายๆ ดานมาประกอบการสอน ( Lesley Burgess and Kate Schofield , 200 ) โดยเฉพาะใน
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ทางทฤษฎีเพื่อใหผูเรียนเกิดประสบการณความรู ( ปุญญรัตน  พชิญไพบูลย , 2531 ) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนดงักลาวทํ าใหเห็นถึงความสัมพันธ ในดานของการใชเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน
ในดานศลิปะและการออกแบบ ไดเปนอยางดี  สอดคลองกับงานวิจัยของ เกษมศรี พรมภิบาล
( 2538 ) และในงานวจิยัของ อัมพร พันธุพาณิชย ( 2536 )  ที่วา  ในการนํ าเอาเทคโนโลยีมาชวย
ในการเรยีนการสอนทางดานศิลปะและการออกแบบ ทํ าใหผลการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น   โดย
เฉพาะอยางยิ่งมีความสอดคลองกับงานวิจัยของ สกอต ดิลาฮันตา ( Scott Delahunta ,1996 ) ที่
กลาววา ผูเรียนสามารถนํ าทรัพยากรในอินเทอรเน็ตมาชวยในการสรางองคความรูและสรางผล
งานทางศิลปะได

               ประเดน็ทีน่าสงัเกตอกีประเด็นหนึ่ง ที่ทํ าให ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตสูงขึ้น อาจ
เปนเพราะ ผูเรียนมีการชวยเหลือซ่ึงกันและกัน ในกิจกรรมการเรียนตลอดโครงงาน ซึ่งสอดคลอง
กบังานวจิัย ของ มนัส อารีรอบ ( 2534 ) ที่วา นิสิตศลิปศึกษาในชั้นป 3 มีความเห็นอกเห็นใจ และ
มคีวามสนใจรวมกนัท ํางานกัน คอนขางสูง จึงสงผลตอการเรียนของกลุมผูเรียนมีแนวโนมไปในทิศ
ทางเดียวกัน

               การบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต
เปนกระบวนการที่ผูวิจัยไดนํ าเอาอินเทอรเนต็ เขามาชวยเปนสื่อการสอนในชั้นเรียน โดยนํ ามาใช
ในโครงงานออกแบบ  ลักษณะบูรณาการที่ผูวิจัยสรางขึ้นเปนการบูรณาการ ระหวาง ส่ิงที่เปน
ประสบการณทีอ่ยูในหองเรียน กับส่ิงที่เปนประสบการณนอกหองเรียน  นั่นคือ นํ าเอารูปแบบการ
สอนภายในหองเรียน สลับกับการสอนผานอินเทอรเนต็ที่ตองใชขอมูลในหลาย ๆ ดานในโลกของ
ความเปนจริง ประกอบการสอน    เพื่อใหนิสิตศลิปศึกษาที่ไมคุนเคยกับเทคโนโลยี ไดพรอมรับกับ
กระแสการเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยีที่มีบทบาทตอสังคมปจจุบัน อยางระมัดระวัง สอดคลองกับ
ความคิดของ ไมล จอหนสัน ( Mia Johnson ,1995 ) ทีก่ลาวไววา การเขามาของเทคโนโลยีมีผล
ตอการสอน   ศลิปศึกษา  ดงันัน้ผูสอนจึงตองคํ านึงถึงการนํ าเอาเทคโนโลยีมาชวยในการสอน เพื่อ
ใหผูเรียนพรอมรับกับเทคโนโลยีและชวยในการเรียนของตนเอง  เพื่อใหเกิดการพัฒนาทั้งแกตนเอง
และสังคม  สอดคลองกับแนวคิดของ แครก โรแลนด ( Craig Roland ,1994 )  ทีก่ลาววา  ควรใหผู
เรียนศลิปะไดเขาใจวาเทคโนโลยีเปนเครื่องมือในการเรียนรู   แตกับการที่ใหนิสิตศิลปศึกษาซึ่งเปน
ผูเรียนที่อยูในระดับปริญญาบัณฑิต ไดเรียนผานระบบอินเทอรเนต็ยังคงไมเหมาะสมนัก เนื่องจาก
ในงานวจิยั ของ บุญเรือง เนียมหอม ( 2540  )  ไดเสนอแนะ เกี่ยวกับการเรียนผานอินเทอรเน็ตไว
วา ผลการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ตไมอาจสรุปไดอยางชัดเจน  สอดคลองกับ ทีนา จอย แพท
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และ แอน คลาก ( Tina Joy Pitt and Ann Clack ,1999 ) ทีว่าการใชอินเทอรเน็ตในการสอนควร
ใชกบัผูเรียนที่มีวุฒิภาวะความพรอม  และจะเห็นไดจากงานวิจัยของ เคทเธอรนี นอรา แบล  (
Katherine Nora Blair , 2000 ) ทีว่า  การสอนผานอินเทอรเน็ตในวิชาออกแบบ ทํ าใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนตํ่ า เพราะผูเรียนในระดับปริญญาบัณฑิตยังไมสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง
ในอนิเทอรเน็ตได  ไมควรจัดกิจกรรมการสอนออกแบบผานอินเทอรเน็ต  การบูรณาการในโครง
งาน ออกแบบ ท ําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชัดเจน และ สามารถเตรียมความพรอมใหกับนิสิต
ศลิปศึกษา  เพื่อใหผูเรียนไดเกิดความเตรียมพรอมที่จะยอมรับเทคโนโลยีเขามาใชในการเรียนออก
แบบ ทัง้ในดานการคนควาและการทํ างานปฏิบัติ และที่สํ าคัญตอง ใหผูเรียนเห็นความความ
ส ําคญัวา เทคโนโลยีเปนเพียงแคเครื่องมือในศิลปศึกษา ( สันติ คุณประเสริฐ , 2541 )

               จากงานวจิยั ผลการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลป
โดยอินเทอรเนต็ มตีอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งผูวิจัยพัฒนาการ
สอนข้ึนเอง ใหเหมาะสมกับนิสิตศลิปศึกษา  ซึง่ท ําใหพบวา หลังการบูรณาการการสอนโครงงาน
ออกแบบในวชิาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต ทํ าใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิต สูง
ขึน้  สอดคลองกับงานวิจัยของ  เกษม เหลืองจันทร  (2534)และ วิจัย ไรทิม ( 2536 ) ที่วาการ
พฒันาระบบการสอนที่เหมาะสม จะทํ าใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดีขึ้น

               การสอนการแกปญหาในโครงงานออกแบบ ที่ผูเรียนตองใชกระบวนการออกแบบ ใน
การก ําหนด ปญหา จากขอมูล มาวิเคราะหวิธีการแกปญหา ทดสอบ และผลิต ซึ่งการสอนดังกลาว
สอดคลองกับการสอนผานอินเทอรเนต็ ที่เปนการสอนที่สงเสริมใหผูเรียนคิดแกปญหา  ดังนั้น ผู
วจิยันํ าอินเทอรเนต็เขามาชวยในกระบวนการออกแบบ ตั้งแตการคนควาหาขอมูลเพื่อการออก
แบบ และการใหผูเรียนไดพบกับขอมูลของปญหา และขอมูลที่เปนผลงานออกแบบที่ตนสนใจ  ได
จากทัว่โลก   ในอาจเปรียบเทียบวาการใชอินเทอรเนต็เปนสื่อการสอนออกแบบ ทั้งในดานของการ
คนควาขอมลูเพื่อแกปญหาในงานออกแบบ รวมไปถึงเปนสื่อในการสรางแรงจูงใจในการสรางผล
งาน  (  Naree Wongse – sanit , 1997 )

2. ผลงานออกแบบพาณิชยศลิป ( การออกแบบแผนภาพโปสเตอร )
               ในวชิาออกแบบมไิดมุงเนนเฉพาะองคประกอบทางดานสติปญญา เพียงอยางเดียว
(Davis Meridith , 1999) แตส่ิงทีเ่นนในการออกแบบคือ ตัวผลงานชิ้นสํ าเร็จ  ดังนั้น ผูวิจัยไดใช
แบบประเมินผลงาน ในการออกแบบพาณิชยศลิปของนิสิต  ซึ่งผูวิจัยพบวา  ผูเรียนสามารถนํ า
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ภาพประกอบมาใชในการออกแบบสอดคลองกับขอความและเรื่องราวมากที่สุด  ทั้งนี้อาจเปน
เพราะวา ในอินเทอรเนต็มขีอมลูที่เปนรูปภาพ ซึ่งเปนตัวอยางงานมากมาย ที่เปนสื่อดลใจในการ
สรางผลงาน ( Robert Rose ,1997) ประกอบกับ กจิกรรมในการสอนตองมีการแลกเปลี่ยนขอมูล
รูปภาพกนั  จงึเปนการสรางแนวคิดในทํ างานกวางขึ้น     หัวขอที่ผูเรียนใหความสํ าคัญรองลงมา
คอื  การพาดหวัเรือ่งและการวางขอความในงานออกแบบ ทั้งนี้อาจจะเปนเพราะ  เนื้อหาการสอน
ในอนิเทอรเนต็ในเรื่องดังกลาวอาจมีความนาสนใจและเขาใจไดงาย ดังที่  ใจทิพย  ณ สงขลา       
( 2542 ) กลาววา อินเทอรเนต็เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเนื้อหาตามที่ตนสนใจ   แตผูวิจัย
กลับพบวา หวัขอที่แสดงออกมาในผลงานคอนขางนอยกวาหัวขออ่ืน ๆ คือ การเลือกเนื้อหาและ
การน ําเสนอขอความในงานออกแบบ  ทั้งนี้อาจเปนเพราะหัวขอดังกลาว เปนเรื่องเกี่ยวกับภาษา
ส ํานวนที่มาใชส่ือสารในงานออกแบบ   ขอมูลในอินเทอรเนต็ที่ผูสอนให มีเฉพาะผลงานในตาง
ประเทศ  ดังนั้นผูเรียนจึงอาจไมสามารถนํ าเอามาใช  สอดคลอง  วราภรณ  ตระกลูสฤษดิ์ ( 2542 )
ทีก่ลาววา อุปสรรคอยางหนึ่งในการใชอินเทอรเน็ต คือ ภาษา เนื่องจากขอมูลในอินเทอรเน็ต เปน
ภาษาตางประเทศ  และหัวขอสุดทายที่ผูเรียนใหความสํ าคัญนอยที่สุดคือ เร่ืองของความสวยงาม
ดงึดดูตอสายตาผูพบเห็นในระยะเวลาอันสั้น ทั้งนี้อาจจะเปนเพราะ ผูเรียนพิจารณาความสํ าคัญ
ของงานออกแบบ เนนถึงความถูกตองในการทํ างาน มากกวาความสวยงาม ซึ่งสอดคลองกับ
พาศนา  ตณัฑลกัษณ ( 2526 ) ที่วา งานออกแบบ ไมไดมุงเนนความพึงพอใจสวนตัว รูปแบบจึง
ออกมาเปนกลาง  ๆ

3. ความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับการบรูณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออก
แบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ต

               การสอนเพือ่ใหบรรลุถึงผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนมิไดขึ้นอยูกับ ความรูทาง สติปญญา
เพยีงอยางเดยีว แตตองอาศัยองคประกอบอื่น ๆ ดวย  เชน ความคิดเห็นหรือทัศนคติ ของ ผูเรียนที่
มตีอการสอน    สงัด  อุทรานันท ( 2529 ) กลาววา ผลสัมฤทธิ์และความคิดเห็นของผูเรียนจะเปน
ผลยอนกลับ ตอการจัดระบบการสอนของผูสอน  เพื่อใหผูสอนนํ าขอมูลดังกลาวไปปรับปรุงรูป
แบบการสอนใหเหมาะสมยิ่งขึ้น ( วิชัย  วงศใหญ , 2537 ) ซึ่งผูวิจัยแยกความคิดเห็นของผูเรียน
แบงออกเปนครั้งการสอนซึ่งพบวา
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               3.1   ความคดิเหน็เกี่ยวกับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออก
แบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ตเรือ่ง การคนควาขอมูลเพื่อการออกแบบ

               จากการวจิยัพบวา   ผูเรียนมีความคิดเห็นในความสํ าคัญของ กิจกรรมบรูณาการอิน
เทอรเนต็ อันดับตน ๆ ไดแก การเปดโอกาสใหผูเรียนคนหาขอมูลที่ตน สนใจ   การคนควาขอมูล
เพิม่เตมิ  และการสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส    ทํ าใหเห็นวา ผูเรียนสามารถใช อินเทอรเน็ตเขามา
ชวยการเรยีนออกแบบได  สอดคลองกับ งานวิจัยของ พจนารถ ทองคํ าเจริญ ( 2539 ) ที่วาผูเรียน
ในระดับอุดมศึกษาใชประโยชน  อินเทอรเนต็ ในการสืบคนหาขอมูล และ สงจดหมาย
อิเลก็ทรอนกิส มากที่สุด   แตผูวิจัยกลับพบวาผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรม   ปฏิสัมพันธ
ระหวางผูสอนและผูเรียนในอินเทอรเน็ต อยูในระดับปานกลาง ซึ่งอยูในระดับทาย ๆ ของประเด็น
ค ําถามทั้งหมด  ทัง้นีผู้วจิยัพจิารณา อาจเปนเพราะวา ผูเรียนเห็นวากิจกรรมดังกลาว เปนกิจกรรม
ยอย ๆ ซึง่ผูเรียนเห็นความสํ าคัญนอยกวา การคนหาขอมูลเพื่อนํ ามาแกปญหาในงานออกแบบ ดัง
จะคํ ากลาวของ  วรพงษ  วรชาตอุิดมพงศ  ( 2540 )  ที่วา การออกแบบดวยสวนใหญใหความ
ส ําคญักบัองคประกอบหลักของการออกแบบเชน ผลงาน และ การปฏิบัติงาน

               3.2   ความคดิเหน็เกี่ยวกับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออก
แบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเนต็  เร่ือง การทํ าแบบรางและการแกไขแบบราง

               จากการวจิยัพบวา ผูเรียนมีความเขาใจระดับข้ันตอนการสั่งงานมากที่สุด ทั้งนี้อาจเปน
เพราะ ผูเรียนผานขั้นตอนในการคนหาขอมูล ผูเรียนจะสามารถเชื่อมโยงความรูในขั้นตอนในการ
ท ํางานแบบรางตอได  ซึ่งสอดคลองกับ  นวลนอย   บุญวงศ ( 2539 )  ที่วาดวยผูเรียนสามารถ
เรียนไดตามขั้นตอนไดอยางตอเนื่องถามีความเขาใจในกระบวนการ และสามารถแกปญหาได
ความคดิเหน็ทีผู่เรียนเห็นที่สํ าคัญรองลงมาคือ ตัวอยางงานออกแบบใน อินเทอรเน็ตทํ าใหผูเรียน
เกดิแนวคิดใหม ๆ ในการสรางงานออกแบบ ซึ่งสอดคลองกับ มาเบิรต โคซ และ เดบอราห สมิท
อาแฮงค ( Marybeth Koos and Deborah Smith-Shank ,1997 ) ทีว่าผูเรียนสามารถพบเห็นงาน
ออกแบบไดทัว่โลกตามที่ตนเองสนใจ  ตอบสนองความอยากรูอยากเห็นของตน  และจะนํ าประสบ
การณทีไ่ดพบเห็น มาสรางเปนผลงานออกแบบของตน  
               และผูวจิยัยงัอกีพบวาผูเรียนมีความคิดเห็น ในการที่ผูสอนสนับสนุนทางดานอุปกรณ
อยูในระดบัปานกลาง แตอยูในระดับทาย ๆ ของประเด็นคํ าถามทั้งหมด   ทั้งนี้ผูวิจัยพิจารณา วา
สถานที่ ที่ใหบริการอินเทอรเนต็ในสถาบัน มีไมเพียงพอกับจํ านวนผูเรียน  สอดคลองกับปญหาใน



136

งานวจิยั ของ พจนารถ ทองคํ าเจริญ ( 2539 ) ที่วาสถานศึกษาสวนใหญ มีอุปกรณไมเพียงพอ  สืบ
เนือ่งจาก ราคาของเทคโนโลยี  และตองใชงบประมาณสูงในการจัดการ

               3.3   ในดานความคดิเห็นเกี่ยวกับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน
วชิาออกแบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต  เร่ือง การทํ าชิ้นงานสมบูรณ

               ผูวจิยัพบวา ผูเรียนเนนความสํ าคัญตอการสรางผลงานนอกหองเรียนมากกวาสรางใน
หองเรยีน  ทัง้นี้อาจเปนเพราะ  ผูเรียนอยูในสายศิลปะตองการความอิสระในการคิดสรางสรรคและ
การทํ างาน ดังที่ พาศนา  ตณัฑลกัษณ ( 2526 ) กลาววา การจัดการสอนออกแบบที่ดีควรใหผู
เรียนคดิสรางสรรค ทํ าการแกปญหาดวยตนเอง โดยมีผูสอนคอยชี้แนะอยางสมํ่ าเสมอ     แตผูวิจัย
กลับพบวาผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับ การแกไขแบบราง ผานอินเทอรเน็ต อยูระดับปานกลาง
ซึง่อยูในระดับทาย ๆ ของประเด็นคํ าถามทั้งหมด  ทัง้นีอ้าจเปนเพราะวา การพิจารณาผลงานผาน
อินเทอรเน็ตมีความยุงยาก สอดคลองกับ วราภรณ  ตระกลูสฤษด์ิ ( 2542 ) ที่กลาววา อุปสรรค
ของการใชอินเทอรเนต็คือ การที่ผูเรียนยังไมคุยเคยในการใชงานอินเทอรเน็ต   แตการบูรณาการ
การสอนโครงงานออกแบบนั้น มคีวามยดืหยุน ถาการพิจารณาผลงานผานอินเทอรเน็ตมีความยุง
ยาก  ผูเรียนกจ็ะสามารถเขาพบผูสอนเพื่อรวมกันพิจารณาคัดสรรคผลงานแทนได  ซึ่งการ
บูรณาการดงักลาว สอดคลองกับ  ไดอานา ซี เกร็กโกรี่ ( Diane C. Gregory , 1997 ) ทีก่ลาววา
การจัดการสอน     ศลิปศึกษาโดยใชเทคโนโลยีเขามาชวยในการสอน ควรมีความยืดหยุน และ
ตอบสนองความตองการของผูเรียน เปนสํ าคัญ

               3.4   ความคดิเหน็เกี่ยวกับการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออก
แบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต ในการจัดกิจกรรมตลอดโครงงาน

               จากการวจิยัพบวา   ผูเรียนในกลุมทดลองใหความสํ าคัญการสอนบูรณาการโดย
อินเทอรเน็ต ที่ใหสอนผานอินเทอรเนต็สลบักับการเรียนในหองเรียน  เปนอันดับตน ๆ ทั้งนี้อาจเปน
เพราะวา  ผูเรียนในกลุมทดลอง ยังอยูในชวงเตรียมความพรอม ในการรับการเปลี่ยนแปลงวิธีการ
สอน ผูเรียนบางคนยังไม มีคอมพิวเตอร อาจจะยังไมสามารถเรียนผานอินเทอรเน็ตไดตลอดโครง
งาน   วิธีการนี้จึง สอดคลองกับความคิดของ แครก โรแลนด ( Craig Roland ,1994 ) ทีว่าควรให
ผูเรียนเหน็ความส ําคัญของเทคโนโลยี ที่มีตอการเรียนศิลปะ ใหเหมือนกับวาเทคโนโลยีเปนสวน
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หนึง่ของผูเรียน   โดยการเตรียมความพรอม  โดยสอนใหผูเรียนสามารถเขาใจและนํ าไปใชไดอยาง
ตอเนื่อง

               จากความคิดเห็นของผูเรียนหลังการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออก
แบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต   พบวา  มีผูสนใจในการเรียนแบบบูรณาการอินเทอรเน็ต
จ ํานวนมาก  สอดคลองแนวคิดของ อัลเฟรด บอรค ( Alfred Bork ,1987 อางถึงใน เกษมศรี
พรหมภบิาล , 2537 ) ทีก่ลาววา  ถาผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนรู ผูเรียนจะพยายามเรียนและ
ฝกฝนใหมากขึ้น  แตทั้งนี้ ผูเรียนมีความสนใจในการจัดการสอนอาจเปนเพราะ การบูรณาการการ
สอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต  ท ําใหเกิดความสนุกและนา
สนใจ  และเปดโลกกวาง และเตรียมความพรอมใหผูเรียนสามารถใชเทคโนโลยีในการเรียนศิลปะ
ในอนาคต   ( Sarah T. Meltzer ,1996 ) ผลของความคิดเห็นของผูเรียนดังกลาว ตรงกับเปาหมาย
ของการบูรณาการทีว่า   ตองการใหผูเรียนเห็นความสัมพันธระหวางวิชาของตนกับวิชาอื่นที่เกี่ยว
ของ ท ําใหเกิดทัศนะที่กวางไกล ( วัฒนาพร ระงับทุกข , 2540 )

               ความคดิเหน็ดงักลาว ยังสงผลถึงความคิดเห็นของผูเรียนอีกประการหนึ่ง คือ การมีมุม
มองทีก่วางไกลของผูเรียน  เล็งเห็นความกาวหนาของเทคโนโลยี ที่มีตอการนํ าไปชวยในการเรียน
ของตน  อีกทัง้ยงัโยงไปถึง  การนํ าเทคโนโลยีไปชวยในการสรางผลงานในการออกแบบดวย  ซึ่ง
ตรงกับวัตถุประสงคของหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต ( ฉบับปรับปรุง 2538 ) ที่วาดวย ผูเรียนตอง
เรียนรูคอมพวิเตอรเพื่อเปนเครื่องมือที่จะนํ าความรูในสาขาของตนเอง ไปสูความสากล และทัน
เทคโนโลยอียูตลอดเวลา และยังสอดคลองกับเปาหมายของแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติฉบับที่
8  ทีว่าดวยใหผูเรียนเห็นความสํ าคัญของการนํ าเทคโนโลยีไปใชในชีวิต ใหเกิดประโยชนตอตนเอง
และสังคม

               ความคิดเห็นของผูเรียนหลังการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบ
พาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต     ผูเรียนเห็นประโยชนของอินเทอรเน็ตมากที่สุด ในเรื่องของการ
คนหาขอมลูเพือ่การออกแบบ เปนอันดับแรก  ทั้งนี้อาจเปนเพราะประเด็นที่ชัดเจนมากที่สุดของ
การใชอินเทอรเน็ตคือการคนหาขอมูลเพื่อการออกแบบ  ตามที่  ไปรยา  ลิมพเิชษฐ  ( 2542 )
กลาววา อินเทอรเนต็ มปีระโยชนมากที่สุดในการชวยสืบคนทรัพยากรไดจากทั่วโลก  และสอด
คลองกบั สถิติของศูนยเทคโนโลยีและวิทยาศาสตรแหงชาติ ( NECTEC , 2543 ) ทีส่งผลใหเห็นวา
แรงจงูใจของบุคคลทั่วไปในการใชอินเทอรเน็ตคือการคนหาขอมูลเปนอันดับแรก  ดังนั้นอาจสรุป
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ไดวา ข้ันตอนของการออกแบบในขั้นการกํ าหนดปญหา  เปนขัน้ตอนที่เหมาะสมมากที่สุดในการ
น ําเอาอนิเทอรเน็ตเขามาชวยในการสอนออกแบบ  ดังที่  ลอน โอลิเวอร ( Ron Oliver ,1998 )
กลาวไววา  ทรัพยากรในอินเทอรเนต็สามารถนํ ามาชวยผูเรียนในการกํ าหนดปญหา เขาใจปญหา
และสรางองคความรูเพื่อนํ าไปสูการแกปญหาได

                สวนในดานการจัดกิจกรรมการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบ
พาณิชยศิลป โดยอินเทอรเน็ต   โดยเฉพาะกิจกรรมที่มีการปฏสัิมพนัธ เชนหองสนทนา  จดหมาย
อิเลก็ทรอนกิส และกระดาษอภิปราย  ผูวิจัยสรุปไดวา  กิจกรรมดังกลาว  ซึ่งเปนกิจกรรมใน
อินเทอรเนต็ ซึง่มคีะแนนในกิจกรรมดังกลาวดวย มิไดรับความสนใจในการรวมกิจกรรม  เชนการ
ใช หองสนทนาซึ่งเปน การใชเวลาจริง ( Synchronous ) ในการพูดคุย ซึ่ง ผูเรียนตองใชเวลาตรง
กนั ถงึจะสามารถตดิตอกันได จึงทํ าใหเกิดความลํ าบาก  เพราะ ชวงเวลาในการสอนดํ าเนินสอน
ในชวงปลายเทอมผูเรียนมีภาระงานในวิชาอื่น ๆ มาก จึงไมมีความสนใจในการสนทนากับเพื่อน
ตางสถาบนั และไมสนใจสนทนากับเพื่อนในกลุมดวยกัน  เนื่องจากการเรียนปกติ ผูเรียนในกลุม
ทดลองตองพบกันตลอดอยูแลว  หองสนทนา จึงเปนสวนเสริมในอินเทอรเน็ตเทานั้น  และ ผูวิจัย
ยงัพบอกีวา การใช กระดานอภิปรายเพื่อการตอบคํ าถาม และการสง ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ซึ่ง
เปนกิจกรรมในอินเทอรเนต็ ซึง่มีคะแนนในกิจกรรมดังกลาวดวย มิไดรับความสนใจจากผูเรียน แต
กจิกรรมที่ตองนํ าขอมูลจากอินเทอรเนต็มาเสนอเปนรายงาน ผูเรียนทุกคนใหความสํ าคัญมากกวา
ทัง้นีอ้าจเปนเพราะ รายงานจากอินเทอรเนต็ มีความชัดเจน  สามารถตรวจสอบ ได มากกวา
กิจกรรม ในอินเทอรเนต็  ทํ าใหเห็นวา รูปแบบการบูรณาการในโครงงาน มีแนวโนมไปในทิศทาง
ดานการสอนแบบ ผูสอนเปนศูนยกลาง  ทั้งนี้อาจเปนเพราะ ผูเรียนไทยยังคงคุนเคยกับการสอน
แบบเดมิอยู  ที่ยังเนนการรับความรู จากครูผูสอนเปนหลัก ( รุง แกวแดง , 2541 )

               สวนกจิกรรมแบบปฏสิมัพนัธอีกกิจกรรมคือการอภิปรายผานกระดานอภิปราย  ใน
กระดานอภปิรายมีความสํ าคัญสํ าหรับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ดังที่ ไพฑูรย  สินลารัตน (2524)
กลาววาการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา  ผูเรียนจะไมใชผูรับความรูแตอยางเดียวแตจะตอง
คนหาความรู เชนการอภิปราย รวมคิด รวมแกปญหา   แตในกระดานอภิปราย ผูวิจัยพบวา        
ผูเรียนขาดความสนใจในการอภิปราย ทั้งนี้อาจเปนเพราะ  ผูเรียนทางดานศิลปะซึ่งเนนในดาน
ทกัษะทางวชิาชพีและเนนผลงานที่ผลิตออกมามากกวา  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ซูซาน เดวิส
เฮอลิงตัน ( Susan Davis Herring , 2000 ) ทีว่าผูเรียนทางดานสายศิลปะวรรณกรรม ใช  อิน
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เทอรเนต็นอยกวาผูเรียนทางดานสายวิทยาศาสตร โดยเฉพาะอยางยิ่ง การใชอินเทอรเน็ตในเชิง
วชิาการ

               การเรยีนรูที่เกิดจาก การบรูณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชย
ศลิปโดยอินเทอรเน็ต  มจีดุประสงคหลักเพื่อใหผูเรียนสามารถคิด แกปญหา โดยใชทรัพยากร ขอ
มลู ประกอบการวิเคราะห สังเคราะห และ ปฏิบัติได  กอใหเกิดผลแกผูเรียนในแงที่เปนลักษณะ
นสิยัทีต่ดิตวัผูเรียน ในการทํ างานอยางเปนขั้นตอน ตามกระบวนการออกแบบ และ สามารถศึกษา
เรียนรูไดดวยตนเอง ตามการเรียนรูแบบอินเทอรเนต็  ซึ่งเปนการพัฒนาคุณสมบัติของผูเรียนใน
อนาคต อาจกลาวไดวา การจัดการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชย
ศิลป โดยอินเทอรเน็ต อาจเปนแนวทางในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย  ซึ่งผูเรียนสามารถนํ าขอมูล
ในโลกของความเปนจริงในอินเทอรเนต็ มาเสริมความรูนอกเหนือจากขอมูลความรู ที่ครูใหในหอง
เรียน และสามารถนํ ามาประยุกตใชในการปฏิบัติในกิจกรรมการเรียนในดานตางๆ ได รวมถึงนํ า
มาใชชวีติประจ ําวัน เพื่อนํ าตนเองไปสูองคความรูสูความเปนสากล โดยไมลืมวาเทคโนโลยีเปน
เพยีงแคเครือ่งมือ ในการเรียนรู และสรางผลงานออกแบบ  อันสงผลชวยในการสงเสริมคุณภาพ
ชวีติ  ของผูเรียนในอนาคต รวมถึงสังคมสวนรวมที่ดีข้ึนตอไป

ขอเสนอแนะในการวิจัย
               1.  ในโครงงานนีผู้วจิยัใช เวลาใกลปลายเทอม ผูเรียนสวนใหญมีภาระงานในวิชาอื่น ๆ
ทีต่องท ํางานสงปลายเทอม เชนกัน ผูเรียนสวนใหญจึงเนนทํ างานสงในวิชาอื่น ๆ มากกวาวิชา
พาณิชยศลิปซึง่เปนวิชาภายในสาขาของตนเอง  ประกอบกับหลักสูตรศลิปศึกษา เปดโอกาสใหผู
เรียนมคีวามสนใจและเรียนรูไดศิลปะที่หลากหลาย บางคนมีความสนใจในการออกแบบนอยกวา
งานทางดานวจิติรศลิป   ดังนั้นการจัดกิจกรรม ควรเริ่มตนในชวงหลังสอบกลางภาค จะเหมาะสม
กวา ตนเทอมและปลายเทอม เพราะการสอนแบบโครงงานออกแบบ ควรใหผูเรียนมีความรูพื้น
ฐานและประสบการณในวิชาในระดับหนึ่ง  อีกทั้งในชวงกลางเทอมผูเรียนยังคงมีภาระงานไมมาก
ผูสอนจะควบคุมการเรียนของผูเรียนไดสะดวกกวา
               2.  ระยะเวลาของการสอนในโครงงานออกแบบมีจํ ากัดเวลา   การบูรณาการดังกลาว
เปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนในกลุมทดลองเรียนออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ตเขา
มาชวยในการเรียน  ผูเรียนบางคนยังขาดความชํ านาญในการใชอินเทอรเน็ต จึงทํ าใหเกิดความลา
ชาในท ํากจิกรรมในสัปดาหตาง ๆ และทํ าไมทันตามขั้นตอนกิจกรรม ตามแผนการสอนที่วางไว  สง
ผลตอการท ํางานสงผูสอนไมทัน ดังนั้น วิธีการแกไขอาจจะตองเพิ่มระยะเวลาในการสอนออกไป
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หรือตองใชระยะเวลาเตรียมความพรอมใหแกผูเรียนในดานการใชอินเทอรเน็ต เพื่อใหผูเรียนเกิด
ความคุนเคย  และนํ าอินเทอรเน็ตมาเปนสื่อชวยในการเรียนออกแบบได
               3.  เนือ้หาทีน่ ําเสนอในอินเทอรเนต็ อาจเปนเพียงแคการนํ าเสนอเนื้อหา คลายกับ
หนงัสอื อิเลก็ทรอนกิสเทานั้น เพราะแคเสนอเนื้อหาเพียงอยางเดียวไมเหมาะสมกับคุณสมบัติของ
อินเทอรเน็ต ลักษณะสํ าคัญของอินเทอรเน็ตคือ การเชื่อมโยง ( Links ) ไปยงัแหลงทรัพยากรขาง
เคยีงกบัเนือ้หาในการสอน  เพื่อใหผูเรียนศึกษาหาความรูเพิ่มเติมจากเนื้อหาที่ผูสอนใหมา  ทั้งนี้ผู
สอนจึงมบีทบาทในการชี้นํ าคอนขางมากในการสอนตลอดโครงงาน  ผูสอนมีความจํ าเปนตอง
ศกึษาเนือ้หาในวงกวางและทันสมัย   อีกทั้งผูสอนจะตองคัดสรรคและทดลอง การเขาถึงและการ
ใชทรพัยากรและกิจกรรมตางๆ  หลาย ๆ คร้ังกอนทํ าการสอนจริง

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป
               1.  ควรมกีารวจิยัเรือ่งผลการสอนในรายวิชาอื่นๆในกลุมวิชาออกแบบโดยการบูรณา
การอนิเทอรเน็ต ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตในหลักสูตรอื่น
ๆ
               2.  ควรศกึษาถงึความคดิเหน็ของผูสอนในสถานศึกษาเกี่ยวกับ การสอนออกแบบโดย
การนํ าเอาอินเทอรเนต็มาชวยในวิชาอื่น ๆ ในดานความคิดเห็นของผูบริหาร ครูผูสอน และ ผูเรียน
               3. ควรมกีารศกึษาและพฒันารูปแบบการบูรณาการอินเทอรเน็ตในวิชาทางดานศิลปะ
อ่ืน ๆ  นอกเหนอืจากดานออกแบบ เชน ดานวิจิตรศิลป และวิชาที่เกี่ยวของกับ สุนทรียศาสตร
               4. ควรมกีารวจิยัรูปแบบการสอนศิลปะโดยผานอินเทอรเน็ต โดยตรงในรายวิชาศิลปะ
อ่ืน ๆ ทีม่ตีอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตในหลักสูตรอื่น ๆ
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จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย

ผศ.ดร. ศุภกรณ  ดิษฐพันธ อาจารยภาคนฤมิตศิลป คณะศิลปกรรม
จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย

อาจารยพรเทพ  เลิศเทวศิริ อาจารยภาควิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร
จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย

อาจารย  ดร. เชาวเลิศ  เลิศชโลฬาร อาจารยภาควิชาโสตศึกษา คณะครุศาสตร
จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย

อาจารย  ดร. บุญเรือง  เนียมหอม อาจารยภาควิชาโสตศึกษา คณะครุศาสตร
จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย
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ภาคผนวก ค
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

แผนการสอนวิชาพาณิชยศิลป



แผนการสอน ( แผนตลอดโครงงานออกแบบ )
รหัสวิชา 2709310        ออกแบบพาณิชยศิลป
ชื่อบทเรียน        งานออกแบบโปสเตอร

จ ํานวนคาบทฤษฏี 1 ปฎิบัติ 2 นอกเวลา 3
ระดับชั้นปริญญาตรี ปที่  3

วตัถุประสงคหลัก
1. เขาใจหลักการและปฏิบัติงานออกแบบแผนภาพโปสเตอรตามขั้นตอนการออกแบบได
2. ใชอินเทอรเน็ตเพื่อทํ ากิจกรรมใชในการออกแบบได
ความรูและทักษะเดิมของผูเรียน
ผูเรียนเคยผานวิชาหลักการออกแบบเบื้องตน ในปที่ 1 และ 2

เนื้อหา
1. การออกแบบโปสเตอร
2. ลักษณะของแผนภาพโปสเตอร บทบาทและหนาที่
3. ขัน้ตอนในการออกแบบโปสเตอร
4. สวนประกอบของแผนภาพโปสเตอร

กจิกรรม
1. ขัน้ก ําหนดปญหา   ( Problem Identification )
               1.1 ผูสอนใหโจทยในการออกแบบใหผูเรียนผานอินเทอรเน็ต ( เว็บหองเรียนเสมือนใน
อินเทอรเน็ต  )
               1.2 ผูเรียนท ําความเขาใจกับปญหา และผูเรียนสบืคนขอมูลผานอินเทอรเน็ต
               1.3 แยกแยะขอมลู วิเคราะหและสรุปแนวทางการแกปญหา
2. ขัน้เสนอขอแกปญหา  ( Proposal of Solution )
               2.1 ผูเรียนทดสอบแนวทางการแกปญหาโดยสรางแบบราง 4  แบบ
               2.2 ผูเรียนและผูสอนชวยกนัพจิารณาและคัดเลือก ผลงานออกแบบราง จาก 1 ใน 4
แบบ นํ ามาออกแบบจริง
               2.3 ผูเรียนน ํางานออกแบบที่ตนเองเลือกและเสนอแนะโดยครูผูสอน มาพัฒนาเปนผล
งานที่สมบูรณ
               2.4 ผูเรียนสรางงานออกแบบจริงเปนผลงานที่สมบูรณ



3. ข้ันการประเมิน  ( Evaluation )
               3.1 ผูเรียนน ําเสนอผลงานทางการออกแบบในหองเรียน
               3.2 ผูสอนสรปุผลงาน และนํ าผลงานชิ้นสมบูรณของผูเรียนเผยแพรในอินเทอรเน็ต
               3.3 ผูเรียนเสนอความคิดเห็นเพิ่มเติมผานอินเทอรเน็ต

สือ่การเรียนการสอน
1. เครือ่งคอมพิวเตอรตอกับอินเทอรเน็ต
2. เวบ็หองเรียนเสมือน บนอินเทอรเน็ต ที่ผูสอนสรางขึ้น
3. กระดาษวาดเขียน
4. อุปกรณในการทํ างานออกแบบโปสเตอร

การวัดและประเมิน
1. ดานขอความรู   วัดดวยความรู  ความเขาใจ  การนํ าไปใช  ในเนื้อหาออกแบบแผนภาพ
โปสเตอร  และวิธีการออกแบบ  โดยใชแบบทดสอบความรู
2. ดานผลงานการออกแบบ แผนภาพโปสเตอร  โดยมีแบบประเมินผลงานการออกแบบ
3. ดานกระบวนการในการทํ างานทั้ง 3 ข้ันตอน โดยมีเกณฑประเมินที่ผูสอนสรางขึ้น

เอกสารอางอิง
ประชิด  ทิณบุตร . การออกแบบกราฟก . กรุงเทพ ฯ : สํ านักพิมพโอเดียนสโตร , 2530.
วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ  .  ออกแบบกราฟก . พมิพครัง้ที ่3 . กรุงเทพฯ : สํ านักพิมพ ศิลปบรรณา
คาร , 2540.
เสรี วงษมณฑา . การโฆษณาเชิงปฏิบัติ . กรุงเทพฯ  : บริษัท A.N. การพิมพ , 2540 .
Teaching Support Services  University of Guelph . Effect Poster Design  A step by Step (
Online ) 2000.
                   Available from : http://www.tss.uoguelph.ca/tt/epd/epd.html ( 2000,May 27)
Swann , Alan . How To Understand and Use Design and Layout  . Cincinnati Ohio  :
North Light
                   Book,1992 .

http://www.tss.uoguelph.ca/tt/epd/epd.html


แผนการสอนครั้งที่ 1
รหัสวิชา 2709310          ออกแบบพาณิชยศิลป
ชื่อบทเรียน          งานออกแบบโปสเตอร
ครั้งที่  1 เรื่อง  การคนหาขอมูลเพ่ือการแกปญหา

จํ านวนคาบทฤษฏี 1 ปฎิบัติ 2 นอกเวลา 3
ระดับชั้นปริญญาตรี ปที่  3
วันศุกรที่  18 - 26  เดือน  สิงหาคม พ.ศ. 2543

วตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม
1. อธบิายความสํ าคัญของแผนภาพโปสเตอรได
2. จ ําแนกความแตกตางของแผนภาพโปสเตอรแตละประเภทได
3. คนหาขอมูลผานอินเทอรเน็ตเพื่อนํ าไปใชแกปญหาในการออกแบบได
4. รวมอภิปรายงานออกแบบผานอินเทอรเน็ตได

ความรูและทักษะเดิมของผูเรียน
ผูเรียนเคยผานวิชาหลักการออกแบบเบื้องตน ในปที่ 1 และ 2

เนื้อหา
1. การออกแบบแผนภาพโปสเตอร
2. ลักษณะของแผนภาพโปสเตอร บทบาทและหนาที่
3. วธิกีารทํ าแผนภาพโปสเตอร
4. สวนประกอบของแผนภาพโปสเตอร

กจิกรรมการเรียนการสอน
         กจิกรรมในอินเทอรเน็ต
1. ผูเรียนสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส ( Email )มาถึงผูสอน เพื่อยืนยันลงทะเบียนเรียน
2. ชมโครงสรางของ เว็บหองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต อานเงื่อนไขในการเรียน
3. ผูเรียนเรยีนเนื้อหาที่ผูสอนสราง ในบทเรียนเรื่อง การออกแบบแผนภาพโปสเตอร
4. ผูสอนคอยเปนที่ปรึกษาใหผูเรียนในการเรียน
5. เมือ่ผูเรียนเรียนเนื้อหาจบ  เขาไปรับโจทยในการออกแบบในหนากิจกรรม



6. ผูเรียนศกึษาปญหาจากโจทย  คนหาขอมูลที่เกี่ยวของกับโจทย ที่ผูสอนให โดยใช เครื่องจักรคน
หา ( Search Engine ) และดูตัวอยาง การออกแบบแผนภาพโปสเตอรจากที่ผูสอนจัดเตรียมไวให
มขีอมลูสถานประกอบการทั้งในประเทศและตางประเทศ
7. ใหผูเรียนพมิพ  ( Print Out ) ขอมูลที่หาได ผานเครื่องพิมพ ออกมาจากคอมพิวเตอร ( ผูสอนไม
อนญุาตใิหผูเรียนถายเอกสารจากหนังสือ หรืออ่ืน ๆ )  มาเสนอแกผูสอน
8. ผูสอนประเมนิผลทายบทโดย ใหผูเรียนชวยกันอภิปรายหัวขอเร่ืองการออกแบบโปสเตอรที่ให
ผานกระดานอภิปราย (Board) ทั้งนี้ผูเรียนตองใสชื่อและรหัสของผูเรียน ในแตละครั้งที่ รวม
อภิปรายงาน

สือ่การเรียนการสอน
1. เครื่องคอมพิวเตอรตอกับอินเทอรเน็ต
2. เวบ็หองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต ที่ผูสอนสรางขึ้น
3. เครือ่งพมิพและหมึกพิมพ  กระดาษสํ าหรับพิมพงาน
4. แผน Diskette ขนาด 3 นิ้วครึ่งคนละ 1 แผน

โจทยในการออกแบบ
         กจิกรรมการแกปญหาในโครงงานออกแบบ
               กรมต ํารวจตองการรณรงค ในการตอตานยาเสพติด แกเยาวชน  โดยตองการสื่อ
ประเภทโปสเตอร  ติดในสถานศึกษา

งานผูเรียนไดรับมอบหมายครั้งที่ 1
         ใหผูเรียนพิมพ ( Print Out  ) ผานเครื่องพิมพ ไดแก
         1. ขอมลูทีผู่เรียนคนหาเองจาก เว็บไซด ตางๆ
         2. ขอมลูภาพตัวอยางงานที่ผูเรียนสนใจ

การประเมินทายบทเรียน บนอินเทอรเน็ต ( ใชในกระดานอภิปราย Web Board )
คํ าถาม ถาม – ตอบ   ครผููสอนให ผูเรียนรวมตอบคํ าถาม
1. ใหนสิติอธบิาย ลักษณะของโปสเตอรในอินเทอรเน็ตที่ผูสอนกํ าหนดให

การวัดและประเมิน
1. ดานกระบวนการทํ างาน การคนหาขอมูลผานอินเทอรเน็ต
2. การรวมกจิกรรมในอินเทอรเน็ต และการทํ างานตามขั้นตอน



เอกสารอางอิง
ประชิด  ทิณบุตร . การออกแบบกราฟก . กรุงเทพ ฯ : สํ านักพิมพโอเดียนสโตร , 2530.
วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ  .  ออกแบบกราฟก . พมิพครัง้ที ่3 . กรุงเทพฯ : สํ านักพิมพ ศิลปบรรณา

คาร , 2540.
เสรี วงษมณฑา . การโฆษณาเชิงปฏิบัติ . กรุงเทพฯ  : บริษัท A.N. การพิมพ , 2540.
Teaching Support Services  University of Guelph . Effect Poster Design  A step by Step (

Online ) 2000. Available from : http://www.tss.uoguelph.ca/tt/epd/epd.html (
2000,May 27)

Swann , Alan . How To Understand and Use Design and Layout  . Cincinnati Ohio  :
North Light Book ,1992 .

http://www.tss.uoguelph.ca/tt/epd/epd.html


กจิกรรมการเรียนการสอน การทดลอง  การฝกปฏิบัติและอื่น ๆ ครั้งที่ 1
กจิกรรมการเรียนการสอนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหาสาระ เวลา/

นาที ในชั้นเรียน บนอินเทอรเน็ต
การประเมิน

1. อธิบายความสํ าคัญของแผนภาพ
โปสเตอรได
2. จํ าแนกความแตกตางของแผน
ภาพโปสเตอรแตละประเภทได
3. คนหาขอมูลผานอินเทอรเน็ตเพื่อ
นํ าไปใชในการออกแบบได

1. การออกแบบโปสเตอร
2. ลักษณะของแผนภาพ
โปสเตอร บทบาทและ  หนาที่
3. ขั้นตอนการออกแบบแผน
ภาพโปสเตอร
4. สวนประกอบของแผนภาพ
โปสเตอร

อิสระ

1. ผูเรียนสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส ( Email )  เพื่อลง
ทะเบียนเรียน แจงชื่อ รหัส
2. ชมโครงสรางของเว็บหองเรียนเสมือน และอานเงื่อนไข
การเรียน
2. ผูเรียนเรียนเนื้อหาที่ผูสอนสราง ในบทเรียนเรื่อง การ
ออกแบบแผนภาพโปสเตอร
3. ผูเรียนไปรับโจทยในงานออกแบบ
4. ผูเรียนศึกษาปญหาจากโจทย  คนหาขอมูลที่เกี่ยวของ
กับโจทย  โดยใชเครื่องจักรคนหา ( Search Engine) และ
ดูตัวอยาง การออกแบบแผนภาพโปสเตอรจากที่ผูสอนจัด
เตรียมขอมูลไวให
5. ใหผูเรียนพิมพ ( Print Out ) ขอมูลที่หาได ผานเครื่อง
พิมพ ออกมาจากคอมพิวเตอร
6. ผูสอนประเมินผลทายบทโดย  ใหผูเรียนตอบปญหาการ
ออกแบบ โปสเตอรที่ใหผานกระดานอภิปราย ( Web
Board ) ทั้งนี้ผูเรียนตองใสชื่อและรหัสของผูเรียน

ตามแผนการ
สอน และ ใบสั่ง
งาน



ใบสั่งงานครั้งที่  1  การคนหาขอมูลเพื่อการออกแบบ
รหัสวิชา 2709310             ออกแบบพาณิชยศิลป
ชื่อบทเรียน             งานออกแบบโปสเตอร
ผูสอน อาจารย ภุชงค  โรจนแสงรัตน

จํ านวนคาบทฤษฏี 1 ปฎิบัติ 2 นอกเวลา 3
ระดับชั้นปริญญาตรี ปที่  3

โจทยในงานออกแบบ  กิจกรรมการแกปญหาในโครงงานออกแบบ
               กรมตํ ารวจตองการรณรงค การตอตานยาเสพติด แกเยาวชน  โดยตองการสื่อประเภทโปสเตอร  ติด
ในสถานศึกษา
คํ าส่ัง
1. ใหนิสิตคนหาขอมูลที่เปนภาษาไทย โดยใช Search Engine ของไทยคนหาเรื่องที่เกี่ยวของกับโจทย โดยใช
Key Word  ที่นิสิตกํ าหนดขึ้นเอง โดยสิ่งที่คนหามามีดังตอไปนี้
         1.1  ขอมูลของกลุมเปาหมาย ( เลือกระดับกลุมเปาหมายเอง เชน ชั้นประถมศึกษา , มัธยมศึกษา , อาชีวะ
ศึกษา หรือระดับอื่นๆ  )
         1.2  ขอมูลเกี่ยวกับวิธีการรณรงค  การใชส่ือเพื่อการรณรงค
         1.3  ขอมูลของหนวยงานที่รับผิดชอบในครั้งนี้
         1.4  ขอมูลเกี่ยวกับยาเสพติด ปญหาที่เกิดจากยาเสพติด
         1.5  ใหนิสิตคนหาภาพงานตัวอยางโปสเตอรที่นิสิตชอบในอินเทอรเน็ตมา 2 ภาพ
ส่ิงที่กํ าหนด
               เมื่อไดขอมูลมาแลว นิสิตตองกํ ากับดวยวาใช Key Word ใดคนหา และขอมูลที่ทานหามาจาก Web
Site ใด  ( พยายามคนหาไมใหซํ้ ากับเพื่อนรวมชั้น )
ส่ิงที่ตองการ
               ใหผูเรียน Print Out ขอมูลที่หาได ผานเครื่องพิมพ ออกมาจากคอมพิวเตอร ( ผูสอนไมอนุญาติใหผู
เรียนถายเอกสารจากหนังสือ หรืออื่น ๆ ) โดยควรมีเนื้อหา ทั้ง 5 ในคํ าส่ังเบื้องตนหรือ มากกวา   ในกรณีที่ผูเรียน
ไมมีเครื่องพิมพอาจใชบริการของศูนย หรือนอกสถาบัน โดยการ SAVE ลง Diskette ที่ผูสอนแจกใหไป

เกณฑการใหคะแนน
1.   ขอมูลของกลุมเปาหมาย
2.   ขอมูลเกี่ยวกับวิธีการรณรงค  การใชส่ือเพื่อการรณรงค
3.   ขอมูลของหนวยงานที่รับผิดชอบในครั้งนี้
4.   ขอมูลเกี่ยวกับยาเสพติด ปญหาที่เกิดจากยาเสพติด
5. ภาพงานตัวอยางโปสเตอรในอินเทอรเน็ตมา 2 ภาพ
6. การใส Key word และ Web site ใหกับขอมูลทั้ง 5 ประเภท

( 5   คะแนน )
( 5   คะแนน )
( 5   คะแนน )
( 5   คะแนน )
( 5   คะแนน )
( 5   คะแนน )

รวมทั้งหมด ( 30   คะแนน )
ความรวมมือในกิจกรรมในอินเทอรเน็ต  (  5  คะแนน )
ก ําหนดสง
               วนัที ่  26  สิงหาคม  2543



แผนการสอนครั้งที่  2
รหัสวิชา 2709310             ออกแบบพาณิชยศิลป
ชื่อบทเรียน             งานออกแบบโปสเตอร

จํ านวนคาบทฤษฏี 1 ปฎิบัติ 2 นอกเวลา 3
ระดับชั้นปริญญาตรี ปที่  3

ครั้งที่  2  เรื่อง การออกแบบราง ( ขั้นเสนอการแกปญหา ) วันที่  26 เดือน  สิงหาคม พ.ศ. 2543
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
1. สังเคราะหขอมูลและเสนอแนวทางออกแบบตามหลักการออกแบบ ( แผนภาพโปสเตอร )ได
2. ปฏิบัติงานออกแบบแบบราง ในงานแผนภาพโปสเตอรได
3. คัดเลือกผลงานแบบรางผานอินเทอรเน็ตได

ความรูและทักษะเดิมของผูเรียน
         ผูเรียนเคยผานวิชาหลักการออกแบบเบื้องตน ในปที่ 1 และ 2

กจิกรรมการเรียนการสอน
         กิจกรรมในชั้นเรียน  3  ชม.
1. ผูเรียนเอกสารที่เปนขอมูลจากอินเทอรเน็ตที่ไดมาเสนอผูสอน โดยใหผูเรียนพิมพ ( Print Out ) ผานเครื่อง
พิมพ ออกมาจากคอมพิวเตอร ( ผูสอนไมอนุญาติใหผูเรียนถายเอกสารจากหนังสือ หรืออื่น ๆ )  ในสัปดาหที่แลว
มาเสนอแกผูสอน
2. ผูเรียนนํ าเอกสารที่ไดมาเสนอแนวคิดในการออกแบบ  และรวมกลุมกับเพื่อน ๆ  รวมกันแลกเปลี่ยนขอมูล    (
50  นาที  )
3. เขียนแนวคิด ( Concept ) ตามในใบที่ใหไป ตามหัวขอที่ใหไป โดยใชขอมูลที่คนหาจากอินเทอรเน็ตมาชวยใน
การเขียน
4. ผูเรียนออกแบบรางขั้นตน  4  แบบ  ( 100 นาที )
5. ผูสอนเก็บแบบรางทั้ง 4 แบบ หลังจากหมดชั่วโมงเรียน
         กิจกรรมในอินเทอรเน็ตหลังเรียน ( นอกเวลาเรียน )
1. ผูสอนนํ างานของผูเรียนทั้ง 4 แบบ ของทุกคน มาสํ าเนา ( Scan ) เขาเครื่องคอมคอมพิวเตอร และสงไปยัง
หองเรียนบนอินเทอรเน็ต   โดยแบงกลุมออกเปน 4 กลุมกลุมละ 10 คน
2. ผูเรียนแตละคน  เลือกงาน 1 แบบใน 4  แบบ ของตนเอง  โดยเสนอการเลือกดังกลาวโดยผานจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส ( Email ) มาเพื่อใหผูสอนพิจารณา
3. ผูสอนสง จดหมายอิเล็กทรอนิกส ( Email ) ไปหาผูเรียนแตละคน โดยใน จดหมายอิเล็กทรอนิกส ( Email ) จะ
เสนอแบบรางที่ผูเรียนเลือกแบบงาน 1 แบบพรอมทั้งขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไขงานออกแบบ
4. ผูเรียนเปด จดหมายอิเล็กทรอนิกส ( Email )  พิมพออกมาเพื่อนํ ามารวมกับเอกสารขอมูลในครั้งแรก
 ส่ือการเรียนการสอน
1. เครื่องคอมพิวเตอรตอกับอินเทอรเน็ต
2. เว็บหองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต
3. อุปกรณในการทํ างานออกแบบโปสเตอร
4. กระดาษ A 4  จํ านวน 2  แผน



การประเมิน
         ประเมนิผลงานแบบรางที่แกปญหาจากขอมูลที่ได
1. ประเมนิโดยใชแบบประเมินงานออกแบบที่ผูสอนจัดทํ าขึ้น กับแบบรางผูเรียน และวิเคราะหขอ
มลูทีไ่ดออกมาเปนแนวคิด ( Concept ) ในการออกแบบ
2. ข้ันตอนในการทํ างานทํ าแบบราง  การทํ างานตามขั้นตอน
เอกสารอางอิง
ประชิด  ทิณบุตร . การออกแบบกราฟก . กรุงเทพ ฯ : สํ านักพิมพโอเดียนสโตร , 2530.
วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ  .  ออกแบบกราฟก . พมิพครัง้ที ่3 . กรุงเทพฯ : สํ านักพิมพ ศิลปบรรณา
คาร , 2540.
เสรี วงษมณฑา . การโฆษณาเชิงปฏิบัติ . กรุงเทพฯ  : บริษัท A.N. การพิมพ , 2540.
Teaching Support Services  University of Guelph . Effect Poster Design  A step by Step (
Online ) 2000.
                   Available from : http://www.tss.uoguelph.ca/tt/epd/epd.html ( 2000,May 27)
Swann , Alan . How To Understand and Use Design and Layout  . Cincinnati Ohio  :
North Light
                   Book,1992 .

http://www.tss.uoguelph.ca/tt/epd/epd.html


กจิกรรมการเรียนการสอน การทดลอง  การฝกปฏิบัติและอื่น ๆครั้งที่ 2
กจิกรรมการเรียนการสอนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหาสาระ เวลา /

นาที ในชั้นเรียน บนอินเทอรเน็ต
การประเมิน

ผูเรียนนํ าเอกสารที่เปนขอมูลจาก
อินเทอรเน็ตที่ไดมาเสนอผูสอน โดยให
ผูเรียนพิมพ (Print Out) ผานเครื่อง
พิมพ จากคอมพิวเตอร  ในสัปดาหที่
แลว มาเสนอแกผูสอน

50 ผูเรียนนํ าเอกสารที่ไดมาเสนอแนวคิด
ในการออกแบบ  และรวมกลุมกับ
เพื่อน ๆ  รวมกันแลกเปลี่ยนขอมูล

100 ผูเรียนออกแบบรางขั้นตน  4  แบบ ผูสอนเก็บแบบรางทั้ง 4 แบบ หลังจาก
หมดชั่วโมงเรียน

1. จํ าแนกขอมูลและเสนอแนวทางออก
แบบตามหลักการออกแบบ ( แผนภาพ
โปสเตอร )ได
2. ปฏิบัติงานออกแบบแบบราง ในงาน
แผนภาพโปสเตอรได
3. คัดเลือกผลงานแบบรางผาน
อินเทอรเน็ตได

ผูสอนนํ างานของผูเรียนทั้ง 4 แบบ ของทุก
คน มาสํ าเนา ( Scan)  เขาเครื่อง
คอมพิวเตอร และสงไปยัง หองเรียนบน
อินเทอรเน็ต   โดยแบงกลุมออกเปน 4
กลุมกลุมละ 10 คน



กจิกรรมการเรียนการสอน การทดลอง  การฝกปฏิบัติและอื่น ๆ ครั้งที่ 2 ( ตอ  )
กจิกรรมการเรียนการสอนวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหาสาระ เวลา

ในชั้นเรียน บนอินเทอรเน็ต
การประเมิน

ผูเรียนเลือกงาน 1 แบบใน 4 แบบของ
ตนเอง  สง จดหมายอิเล็กทรอนิกส (
Email ) มาใหผูสอนพิจารณา
ผูสอนสง จดหมายอิเล็กทรอนิกส (
Email )  ไปหาผูเรียนแตละคน โดยใน
จดหมายอิเล็กทรอนิกส ( Email )   คือ
แบบรางที่ผูเรียนเลือก พรอมทั้งขอ
เสนอแนะในการปรับปรุงแกไขงานออก
แบบจากผูสอน

อิสระ

ผูเรียนเปด จดหมายอิเล็กทรอนิกส (
Email )   พมิพออกมาเพื่อนํ ามารวม
กับเอกสารขอมูลในครั้งแรก

ประเมินผลตาม
แผนการสอนและ
ใบสั่งงาน



ใบสัง่งานครั้งที่  2  การเขียนโครงงานและ การทํ าแบบราง
รหัสวิชา 2709310             ออกแบบพาณิชยศิลป
ชื่อบทเรียน             งานออกแบบโปสเตอร
ผูสอน  อาจารยภุชงค  โรจนแสงรัตน

จํ านวนคาบทฤษฏี 1 ปฎิบัติ 2 นอกเวลา 3
ระดับชั้นปริญญาตรี ปที่  3

คํ าสั่ง
1. นิสิตเขียนสรุปขอมูลและสรางแนวคิดในการออกแบบอันประกอบดวย ( ตามตัวอยางบนอินเทอรเน็ตหรือที่
อาจารยผูสอนแจกให  )
               1.  ชื่อเรื่องโปสเตอร   2. วัตถุประสงคในการออกแบบ 3 . กลุมเปาหมาย / สถานที่ที่ติดโปสเตอร  4.
ปญหาที่เกิดจากยาเสพติดและวิธีการแกไข  การรณรงค  5. แนวทางการออกแบบ/รูปแบบ  6. ผลที่คิดวาจะได
รับหลังจากทํ าโปสเตอร
               2.  ใหนิสิตจับกลุม กลุมละไมเกิน 5 คน  นํ าขอมูลที่ไดมาปรึกษากัน  และนํ าแนวคิดในการออกแบบ
มาออกแบบราง คนละ 4 แบบ ลงในกระดาษ A 4 -  1 แผน   ไมจํ ากัดวาเปนแนวตั้งแนวนอน
ส่ิงที่ตองการ
               ทํ างาน Sketch Design แบบราง ของนิสิตทีมีรายละเอียดมากที่สุด ไมตองลงสี จํ านวน 4 ภาพ  ใช
กระดาษ A 4  1  แผน ที่ผูสอนแจกให  โดยทํ างานตามแผนแนวคิดที่เขียนไว
เกณฑการใหคะแนน
การเขียนสรุปแนวคิด  ไดอยางถูกตอง ทั้ง 6 ขอยอย(  12  คะแนน )
               1. ชื่อเรื่องโปสเตอร
               2. วัตถุประสงคในการออกแบบ
               3. กลุมเปาหมาย / สถานที่ที่ติดโปสเตอร
               4. ปญหาที่เกิดจากยาเสพติดและวิธีการแกไข  การรณรงค
               5. แนวทางการออกแบบ/รูปแบบ
               6. ผลที่คิดวาจะไดรับหลังจากทํ าโปสเตอร
การออกแบบราง   (  8  คะแนน  )
         1. แบบรางมีความหลากหลาย
         2. แบบรางสอดคลองกับวัตถุประสงคและแนวทางการออกแบบที่ตั้งไว
         3. สามารถแกปญหาในหัวขอปญหาไดชัดเจน
         4. พัฒนางานออกแบบหลังจากไดรับการคัดเลือกแบบราง
ความรวมมือในกิจกรรมในชั้นเรียนและนอกเวลาในอินเทอรเน็ต    (  5  คะแนน )

กํ าหนดสง
               วันที่  25 สิงหาคม  2543  ภายในชั่วโมงเรียน  ( และขั้นพัฒนาแบบรางสงกอน 1 กันยายน 2543 )



แผนการสอนคร้ังท่ี 3
รหัสวิชา 2709310             ออกแบบพาณิชย
ศิลป
ชื่อบทเรียน             งานออกแบบโปสเตอร

จ ํานวนคาบทฤษฏี 1 ปฎิบัติ 2 นอกเวลา 3
ระดับชั้นปริญญาตรี ปที่  3

ครัง้ที ่ 3  เร่ือง การออกแบบผลิตงานชิ้นสมบูรณ  วันศุกรที่  25 เดือน  สิงหาคม  พ.ศ. 2543
วตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม
1. ปฏิบตังิานออกแบบ ( แผนปายโปสเตอร ) ข้ันสุดทายได
กจิกรรมการเรียนการสอน
         กจิกรรมในชั้นเรียน
         1. ผูสอนน ําเขาสูบทเรียน โดยสอบถามปญหาในชั้นเรียน ( 30  นาที )
         2. ผูสอนใหผูเรียนท ํางานปฎิบัติในหองเรียน  ผูเรียนทํ างานออกแบบจริงตอจากงานแบบราง
ทีแ่กไขแลว ที่ผูเรียนเลือกไว 1 แบบ ( 120 นาที. )
         3. ผูสอนรับงานปฏบิตัใินหองเรียน  ในกรณีงานไมเสร็จผูสอนใหผูเรียนทํ าตอที่บาน  เนื่อง
จากบางคนอาจใช เทคนิคอื่น ๆ ที่ไมสามารถทํ างานในหองเรียนไดเชนการใช คอมพิวเตอรในการ
สรางสรรคผลงาน
         กจิกรรมในอินเทอรเน็ต
         1. ผูสอนน ํางานของผูเรียนที่เสร็จสมบูรณของทุกคน มา Scan และสงไปบนเว็บหองเรียน
เสมือนในอินเทอรเน็ต
         2. ผูสอนและผูเรียนชวยเสนอแนะ ในผลงาน
สือ่การเรียนการสอน
1. เครือ่งคอมพิวเตอรตอกับอินเทอรเน็ต
2. เวบ็หองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต ที่ผูสอนสรางขึ้น
3. อุปกรณในการทํ างานออกแบบโปสเตอร
4. กระดาษ A 3  1 แผน  ( หรือกระดาษ A 4 2 แผนตอกันในกรณีเปนงานออกแบบโดยผานเครื่อง
พมิพคอมพิวเตอร )
การวัดและประเมิน
1. ประเมนิจากงานออกแบบที่เสร็จสมบูรณ ใชเกณฑการประเมินงานออกแบบพาณิชยศิลป
2. ข้ันตอนในการทํ างานออกแบบ และงานออกแบบชิ้นงานสมบูรณ
เอกสารอางอิง
ประชิด  ทิณบุตร . การออกแบบกราฟก . กรุงเทพ ฯ : สํ านักพิมพโอเดียนสโตร , 2530
วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ  .  ออกแบบกราฟก . พมิพครัง้ที ่3 . กรุงเทพฯ : สํ านักพิมพ ศิลปบรรณา
คาร , 2540.
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แผนการสอนครั้งที่ 3




เสรี วงษมณฑา . การโฆษณาเชิงปฏิบัติ . กรุงเทพฯ  : บริษัท A.N. การพิมพ , 2540
Teaching Support Services  University of Guelph . Effect Poster Design  A step by Step (
Online )
                   2000. Available from : http://www.tss.uoguelph.ca/tt/epd/epd.html (
2000,May 27)
Swann , Alan . How To Understand and Use Design and Layout  . Cincinnati Ohio  :
North Light Book ,1992 .

http://www.tss.uoguelph.ca/tt/epd/epd.html


กิจกรรมการเรียนการสอน การทดลอง  การฝกปฏิบัติและอื่น ๆ  ครั้งที่ 3
กจิกรรมการเรียนการสอนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหาสาระ เวลา /

นาที ในชั้นเรียน บนอินเทอรเน็ต
การประเมิน

30 ผูสอนนํ าเขาสูบทเรียน โดยสอบถาม
ปญหาในชั้นเรียน

120 ผูสอนใหผูเรียนทํ างานปฎิบัติในหองเรียน
ผูเรียนทํ างานออกแบบจริงตอจากงานแบบ
ราง  จากจดหมายอิเล็กทรอนิกส ( Email )
ที่ใหไวกอนหนานั้น
( งานปฏิบัติ ใหกลับไปทํ าที่บาน  เพราะ
นิสิตบางคนอาจใชเทคนิคในการทํ าที่ไม
สามารถทํ าในหองได )

ผูสอนนํ างานของผูเรียนที่
เสร็จสมบูรณของทุกคน มา
สํ าเนาลงคอมพิวเตอร        (
Scan ) และสงไปบนหอง
เรียนบนอินเทอรเน็ต

ตามแผนการสอน
และ ใบสั่งงาน

1. ปฏิบัติงานออกแบบ ( แผน
ปายโปสเตอร ) ขั้นสุดทายได

อิสระ ผูเรียนเขาชมงานออกแบบทั้ง
หมด



ใบสั่งงานครั้งที่  3 การท ํางานจริงตามแบบราง  นํ าเสนองานออกแบบ
รหัสวิชา 2709310             ออกแบบพาณิชยศิลป
ชื่อบทเรียน             งานออกแบบโปสเตอร
ผูสอน  อาจารยภุชงค  โรจนแสงรัตน

จํ านวนคาบทฤษฏี 1 ปฎิบัติ 2 นอกเวลา 3
ระดับชั้นปริญญาตรี ปที่  3

คํ าสั่ง
               ให นสิิตน ําขอเสนอแนะการแกไขแบบราง ใน Email ทีไ่ดรับจากครูผูสอน และงานแบบ
รางทีพ่ฒันาจากแบบที่นิสิตเลือก มาทํ างานปฏิบัติงานการออกแบบจริงตามขอเสนอแนะที่
อาจารยผูสอนไดใหไว
               นสิติน ํางานแบบรางทีพ่ัฒนาแลวมาปฏิบัติงานออกแบบจริง โดยทํ าลงใน กระดาษ 100
ปอนด 1  แผน  ขนาด A 3  ลงสสีวยงาม และไมจํ ากัดเทคนิคในการออกแบบ
สิง่ที่ตองการ
               งานออกแบบจรงิลงบนกระดาษ 100 ปอนด ลงสี ในขนาด A 3  ท ํางานในชั่วโมง
เรียน
               นิสิตตอง Print ขอเสนอแนะจาก Email ของผูสอน หรือคัดลอก มาสงพรอมงาน

เกณฑในการใหคะแนนงานออกแบบพาณิชยศิลป ( โปสเตอร )
1.  การสือ่ความหมายตรงกับกลุมเปาหมาย
2.  เนือ้หา ขอความมีความชัดเจน เขาใจงาย
3.  มหีวัเรือ่งหลกั หัวเรื่องรอง ขอความตาง ๆ ครบถวน มีสัดสวนถูกตอง
4.  มภีาพประกอบสอดคลองกับขอความ
5.  มคีวามสวยงามดึงดูดสายตากับผูพบเห็นในระยะเวลาอันสั้น
6.  มกีารจัดวาง Layout ทีเ่หมาะสมอานไดอยางตอเนื่อง

5
5
5
5
5
5

คะแนน
คะแนน
คะแนน
คะแนน
คะแนน
คะแนน

รวม 30 คะแนน
ความรวมมอืในกิจกรรมในชั้นเรียนและนอกเวลาในอินเทอรเน็ต    (  5  คะแนน )
ก ําหนดสง
               วนัที ่  1  กันยายน   2543



แผนการสอนคร้ังท่ี  4
รหัสวิชา 2709310             ออกแบบพาณิชย
ศิลป
ชื่อบทเรียน             งานออกแบบโปสเตอร

จ ํานวนคาบทฤษฏี 1 ปฎิบัติ 2 นอกเวลา 3
ระดับชั้นปริญญาตรี ปที่  3

ครัง้ที ่ 4   นํ าเสนองานออกแบบ ( ขั้นการประเมิน )  วันศุกรที่  7  เดือน  กันยายน  พ.ศ. 2543
วตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม
1.  น ําเสนอผลงานการออกแบบ ( แผนภาพโปสเตอร ) ได
2.  รวมแสดงความคิดเห็นกับผลงานของตนเองและเพื่อน ผานอินเทอรเน็ตได
ความรูและทักษะเดิมของผูเรียน
         ผูเรียนเคยผานวิชาหลักการออกแบบเบื้องตน ในปที่ 1 และ 2
กจิกรรมการเรียนการสอน
         กจิกรรมในชั้นเรียน   ( 3 ชม. )
1.  ผูเรียนน ําเสนองานออกแบบ ( Presentation )ที่เสร็จสมบูรณ หนาชั้นเรียน ( 3 ชม. )
2.  ผูเรียนสงขอมูลทั้งหมด
3.  ผูสอนเกบ็ผลงานในหองเรียนและ นํ าสํ าเนาภาพ ( Scan ) ในคอมพิวเตอร
         กจิกรรมในอินเทอรเน็ต
1.  ผูสอนเผยแพรผลงานของนิสิตทั้งหมดลง เว็บหองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต
2.  ใหผูเรียนไดเสนอแนะผลงานเพื่อน และนํ าเสนอผลงานของตนเองเพิ่มเติมผานอินเทอรเน็ต
สือ่การเรียนการสอน
1.  เครือ่งคอมพิวเตอรตอกับอินเทอรเน็ต
2.  เวบ็หองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต ที่ผูสอนสรางขึ้น
การวัดและประเมิน
1.  ประเมนิกจิกรรมและขั้นตอนการทํ างานทั้งหมด
เอกสารอางอิง
ประชิด  ทิณบุตร . การออกแบบกราฟก . กรุงเทพ ฯ : สํ านักพิมพโอเดียนสโตร , 2530
วรพงศ  วรชาติอุดมพงศ  .  ออกแบบกราฟก . พมิพครัง้ที ่3 . กรุงเทพฯ : สํ านักพิมพ ศิลปบรรณา
คาร , 2540.

user
Text Box
แผนการสอนครั้งที่ 4




เสรี วงษมณฑา . การโฆษณาเชิงปฏิบัติ . กรุงเทพฯ  : บริษัท A.N. การพิมพ , 2540
Teaching Support Services  University of Guelph . Effect Poster Design  A step by Step (
Online )
                   2000. Available from : http://www.tss.uoguelph.ca/tt/epd/epd.html (
2000,May 27)
Swann , Alan . How To Understand and Use Design and Layout  . Cincinnati Ohio  :
North Light
                   Book,1992 .

http://www.tss.uoguelph.ca/tt/epd/epd.html


กิจกรรมการเรยีนการสอน การทดลอง  การฝกปฏิบัติและอื่น ๆ ครั้งที่ 4 
กิจกรรมการเรยีนการสอน วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหาสาระ เวลา / 

นาท ี ในชั้นเรียน บนอินเทอรเนต็ 
การประเมิน 

20 ผูสอนและผูเรียนรวมกันเสนอ
ปญหาที่เกิดตลอดโครงงาน 

  

130 ผูเรียนนําเสนองานออกแบบ  ( 
Presentation) ที่เสร็จสมบูรณ และ 
ผูเรียนสงขอมูลทั้งหมด ( ผูสอนเก็บ
ผลงานในหองเรียนและ นํา Scan 
ภาพ ) 

 การประเมิน 
ประเมินตาม 
แผนการสอน และ      
ใบสั่งงาน 

 ผูสอนเผยแพรผลงานของนิสิต
ทั้งหมดลงบนเว็บหองเรียนเสมือน
ในอินเทอรเน็ต 

 

 ใหผูเรียนไดเสนอแนะผลงานเพื่อน 
และนําเสนอผลงานของตนเอง
เพิ่มเติมผานอินเทอรเน็ต 

 

1. นําเสนอผลงานการออกแบบ     
( แผนภาพโปสเตอร ) ได 
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เนือ้หาในการสอน
การออกแบบแผนภาพโปสเตอร

               POSTER  คือส่ืออยางหนึ่งที่บอกกลาวถึงรายละเอียดใหผูคนที่ไดพบเห็นไดทราบ โดยมีจุดเดนและ
เขาใจไดในระยะเวลาสั้น ๆ  ในภาพโฆษณาอาจบรรจุตัวหนังสือหรือภาพ หรือทั้งสองอยาง
               โปสเตอรเปนผลงานการออกแบบกราฟคอีกรูปแบบหนึ่งที่เกี่ยวของกับการโฆษณา ประชาสัมพันธอัน
ประกอบขึ้นดวยองคประกอบสํ าคัญคือ ภาพและตัวอักษร เปาหมายสํ าคัญในการออกแบบโปสเตอรคือ ความ
งามของแกนของจิตใจผูพบเห็น  ไดอยางฉับไวและรวดเร็ว    โปสเตอรจะตองเปนตัวกระทํ าใหผูพบเห็นระลึกถึง
ไดเขาใจถึงความสํ าคัญของความคิดเพียงอยางใดอยางหนึ่ง เชน การเอาใจใส การชวยเหลือสังคม กระตุนเตือน
ภัย  หรือการใหความกระจางชัดในเรื่องหนึ่ง  ดังนั้นการออกแบบโปสเตอรจึงตองมีจุดยืนหรือความแนนอนดาน
ความคิดและการเชื้อเชิญ หรือทักทายตอสายตาของผูคนไดตามเปาหมายที่คาดหวังไว

 ลักษณะแผนภาพโฆษณา
โปสเตอรหรือแผนภาพโฆษณาเปนส่ือที่มีบทบาทตอการโฆษณาและการประชาสัมพันธเปนอยางมาก ทั้งนี้
เพราะสื่อประเภทนี้สามารถเผยแพรไดอยางสะดวกและกวางขวาง  สามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดทุกพื้นที่ ส่ือ
สารไดกับผูบริโภคทุกเพศ ทุกวัย ทุกระดับการศึกษา  มีความยืดหยุนในตัวของสื่อเปนอยางดี  ในดานการออก
แบบสามารถสรางสรรครูปแบบภาพประกอบ  ตลอดจนแนวทางการออกแบบกราฟคไดอยางอิสระ และ  สวย
งาม  เราใจหรือโนมนาวความรูสึกไดอยางเต็มที่  ลักษณะเฉพาะของโปสเตอรจะสามารถนํ าเสนอขอมูลราย
ละเอียดไดมากพอสมควรผลิตงาย ใชสะดวก  ในการโฆษณาสินคาหรือการประชาสัมพันธดวยสื่อส่ิงพิมพจึงเปน
ที่นิยมตลอดมา ในเบื้องตนไดมรผูกํ าหนดลักษณะกวาง ๆ เกี่ยวกับแผนปายโฆษณา หรือ โปสเตอรวาจะตอง
ประกอบไปดวยองคประกอบ  4  อยางดวยกันคือ
1. ตองเปนแผนโดด ๆ ซึ่งสามารถติดลงบนพื้นผิวใดก็ได
2. ตองมีขอความประกอบเสมอ
3. ตองปดไวในที่สาธารณะ
4. ตองผลิตขึ้นมาเปนจํ านวนมาก

บทบาทของโปสเตอร
สรุปไดวา โปสเตอรเปนส่ือกลาง ในการบอกกลาวตอผูพบเห็นใหเกิดความเขาใจเนื้อหาเฉพาะกรณี เพื่อเสริมแรง
จูงใจที่กอใหเกิดการกระทํ าหรือเกิดความอยาก และหรือความตองการ ขึ้นภายในจิตใจของผูพบเห็น เชน ภาพ
โปสเตอรการแสดงควาบันเทิงทางดนตรี ศิลปะ ภาพยนตร หรือภาพโปสเตอรโฆษณาผลิตภัณฑสินคาตาง ๆ ที่
พยายามแสดงตนออกมาเพื่อที่จะสนองความตองการของลูกคาใหเกิดพฤติกรรมการซื้อขายหรือใชบริการในที่
สุดใชโปสเตอรสํ าหรับสํ าหรับเปนเครื่องเตือนใจ ขอควรระวัง ในพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับวิถีการดํ าเนินชีวิต เชน 
เพื่อชักชวนใหเกิดความเชื่อ คานิยมและเอกลักษณ ของชาติอันเดียวกันหรือความเอาใจใสในสภาพแวดลอมการ
ดํ ารงไวซึ่งสถานภาพของสังคม ฯลฯ เปนตน



ขอคํ านึงในการออกแบบ
ดังนั้นการออกแบบกราฟคสํ าหรับโปสเตอรเพื่อนํ าเสนอตอผูดูผูพบเห็นจึงควรมีขอคํ านึงในการออกแบบดังนี้
1. ควรนํ าเสนอแนวคิดความคิดและเรื่องราวเพียงหนึ่งเดียว และตอบสนองจุดประสงคที่วางไวได
2. ควรนํ าเสนอเปนรูปแบบที่งาย ๆ ไมซับซอนซึ่งผูออกแบบอาจจะใชภาพถาย ภาพเขียนหรืองานวาดเสน
3. เปนภาพประกอบกับขอความมีความสอดคลองกัน หรือเนื้อหาสั้น ๆ ตีพิมพดวยอักษรที่ชัดเจนและสะดวกตอ
การอาน
4. ความหมายของขอความจะตองชัดเจน กระชับ ส้ัน
5. ควรใชตัวอักษรที่เดนสะดุดตา และคํ านึงถึงขนาดและระยะ
6. ในสวนสํ าคัญควรใชสีที่เดน สะดุดตามีความเหมาะสมกับเนื้อหาและจิตวิทยาการใชสี
7. การคํ านึงถึงหลักการจัดภาพ

ขั้นตอนการออกแบบโปสเตอร
1. เมื่อเริ่มได โจทย มา ผูออกแบบก็ทํ าการหาขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับโจทย เพื่อหาขอมูลพื้นฐานในการนํ ามา
ใชในการออกแบบโปสเตอร  เชนที่มาของปญหา หรือปญหาที่เกิด  ปญหาดังกลาวเกิดจากอะไร และมีวิธีการแก
ไขอยาง ไรบาง มีกี่วิธี  ผูออกแบบตองหาขอมูล เชนปญหา  วิธีการแกปญหา และ สรุปวิธีการแกไข ที่ดีที่สุด
2. กํ าหนดกลุมคนหรือกลุมเปาหมาย ที่จะทํ าการออกแบบโปสเตอรให วาเปนใคร อยูที่ไหน และกลุมเปนคนจะ
ตองใชระยะเวลาอันส้ันในการอานกับโปสเตอรของเรา การนํ าเสนอภาพโปสเตอรกับกลุมคนตองคํ านึงเรื่องดัง
ตอไปนี้
เวลา การออกแบบตองใชเวลา 3 วินาทีแรกในการดึงดูดความสนใจของกลุมคนที่เดินผาน ไป – มาใหสนใจกับ
โปสเตอรที่เราออกแบบใหได อีก 30 วินาที ในการใหขอมูล ที่ผูอานสามารถอานขอความและเขาใจภายใน 30
วินาที ในเรื่องของ concept ทั้งหมด เชนปญหา ( Problem ) กระบวนการ ( Process ) และบทสรุป
(Conclusion) และอีก 2 – 5 นาทีเปนการใหกลุมคนสนใจกับงานออกแบบและรายละเอียดของขอมูลในแผน
โปสเตอรทั้งหมด จะเห็นไดวา ใน 3 วินาทีแรกนั้นสํ าคัญมากเพราะถาสรางความสนใจแกกลุมคนได เคาเหลานั้น
จะหยุดและพิจารณางานขอมูลในโปสเตอรของเรา
สถานที่ สถานที่เปนที่สาธารณะ ผูคนสัญจร เคลื่อนที่อยูตลอด หรืออาจจะมีโปสเตอรมากมาย ติดอยูเคียงขาง
โปสเตอรของเรา  เราจะออกแบบอยางไรใหมีความนาสนใจที่สุด
การสื่อสาร การสื่อสารของโปสเตอรที่สํ าคัญคือการมองเห็น ของกลุมเปาหมาย หรือกลุมคน
การกํ าหนดกลุมเปาหมาย เราตองกํ าหนดกลุมเปาหมายใหชัดเจน วาเปนกลุมใด  ซึ่งตองคํ านึงวา ขอมูลที่เราคน
หามานั้น จะสรางความสนใจใหกับกลุมเปาหมายไดอยางไร หรือภาพที่นํ ามาประกอบ ขอความ และ ตัวอักษร มี
ความดึงดูดกลุมเปาหมายหรือไม



2.การกํ าหนดชื่อโปสเตอร
กํ าหนดชื่อโปสเตอร ส่ิงที่ตองการจากกลุมเปาหมาย ปญหาที่เกิด ผลที่คาดวาจะไดรับจากการออกแบบโปสเตอร
ในขั้นตอนนี้เปนลักษณะการสราง แผนงานเพื่อเปนกระบวนการใหเรารูวาเปาหมายคืออะไร ประโยชนที่ไดคือ
อะไร
3. การเสนอเนื้อหาขอความ
สรางเนื้อหาขอความในแตละสวน เชน พาดหัวหลัก ( HEADING ) พาดหัวรอง ( SUBHEADING ) และตัวขอ
ความ ( BODY COPY )  ซึ่งมีความสํ าคัญ คลายเปน แผนงานทางการออกแบบที่วางไว ( ดูรายละเอียดไดใน
หนาขอความ )
4. การพิจารณาแนวคิด
เปนการพิจารณาหัวขอตาง ๆ ที่ทํ าตั้งแตแรก เพื่อนํ ามาปรับปรุงแกไข ใหส่ือสารกับกลุมเปาหมายไดชัดเจน
5. สรุปแนวทาง
สรุปส่ิงที่นํ ามาประกอบกันเปนรายละเอียด ไมวาจะเปนภาพประกอบ ตัวหนังสือ ตัวขอความ และอื่น ๆ
6. ผลิตผลงานอออกแบบ
นํ ามาออกแบบโดยคํ านึงถึง การจัดวาง การใชตัวหนังสือ การใชสี การใชพื้นที่วาง การจัดวางจะตองใหอานจาก
ดานซายไปดานขวา และอานจากดานบนลงมาดานลาง เปนตน

การออกแบบขอความบนโปสเตอร
1. ขอความหลัก หรือการพาดหัวหลัก  ( HEADING / MAIN TITLE )   ที่ตองการเนนเปนสวนแรก เชน การ
พาดหัวหลัก ในสวนของความนํ าจะบอกตามลักษณะใดลักษณะหนึ่งเปนที่สะดุดตา  เห็นเปนที่ปลุกเราความสน
ใจ  พาดหัวที่จะทํ าใหคนอานตองการอานรายละเอียดของโฆษณา  เพื่อกระตุนใหเกิดความสนใจ    อาจจะเสนอ
ในลักษณะตาง ๆ ไดดังนี้
               ใคร          ทํ าอะไร          ที่ไหน          เม่ือใด          ทํ าไม          ทํ าอยางไร
ลักษณะของการพาดหัวที่ดี มีดังตอไปนี้
การออกแบบสะดุดตา ( Attention ) เปนการพาดหัวที่มีลักษณะเดนพิเศษที่สามารถดึงใหเกิดความตั้งใจอานได
เชน เปนตัวหนังสือใหญ แปลกตา
ขอความที่สะดุดใจ  ( Interest  )  เปนพาดหัวที่สามารถสรางใหเกิดการสะดุดใจและทํ าใหเกิดความสนใจ
กระตุนความสนใจของคนใหตองการอาน  ( Desire ) เปนพาดหัวที่สามารถกระตุนใหผูอานเกิดความตองการ
อานและ     ( หรือ ) ความตองการผลิตภัณฑ
ทํ าใหรูสึกวาพูดกับผูบริโภคที่เปนกลุมเปาหมาย  ( Involve target consumer ) เปนโฆษณาที่ออกมาพูดกับผู
บริโภค
บรรจุเนื้อหาที่เปนประโยชน  ( Benefit ) ใหกับผูอาน  เปนโฆษณาที่บอกวาผูอานจะไดประโยชนอะไรจากสินคา
หรือบริการนั้น
เกิดความเขาใจชัดเจน ( Clear ) และมีประสิทธิภาพจาการใชเวลาเพียงเล็กนอยในการอาน



2. การพาดหัวรอง ( SUBHEADING ) ไดแกสวนที่เปนความเชื่อม เปนสวนที่มีหนาที่เสริมการพาดหัวหลัก
เปนสวนการขยายความพาดหัวเรื่องหลัก  ขยายความขอความที่พาดหัวอีกหนึ่งบรรทัดหนึ่ง   เพื่อใหการพาดหัว
มีความชัดเจนขึ้น  พาดหัวรองเปนการสรางความกระจางของพาดหัวหลักมากยิ่งขึ้น การพาดหัวรองบางครั้งก็ไม
มี  จะแสดงบทบาทดังนี้
2.1 เพิ่มเติมขอความหรือเสริมขอความ
2.2 เสนอรายละเอียดหลัก
2.3 สงเสริมภาพประกอบใหชัดเจนยิ่งขึ้น

3. ตัวขอความ  ( BODY COPY ) ไดแกสวนเนื้อหา ในสวนนี้จะเปนสวนแสดงรายละเอียดทั้งหมดทั้งภาพและ
เนื้อหา ตัวขอความมีหนาที่ตอกยํ้ าผลประโยชนของสินคาหรือบริการใหชัดเจน  มีความงายและชัดเจน  มีความ
นาเชื่อถือ  ใชภาษาของกลุมเปาหมาย  เชิญชวนใหคนตองการซื้อ ทํ าใหผูบริโภคเกิดพฤติกรรม  เชนอยากแวะ
ชมสินคาที่ชั้นวาง โทรศัพทมาสอบถาม ทํ าใหกลุมเปาหมายฟงแลวเกิดจินตนาการตาม  เมื่อฟงแลวเกิดความ
คิด เกิดการใครครวญคคิดตามเกี่ยวกับผลิตภัณฑหรือบริการ

ตัวอักษร
               การกํ าหนดตัว อักษร   ตัวอักษรขอความหรือตัวอักษรหัวเรื่องที่จะตองกํ าหนดลงในงานออกแบบกรา
ฟค จะทํ าหนาที่บรรยายขอมูลสาระใหรับรูการกํ าหนดตัวอักษรจึงตองเนนหนักที่ขนาดของตัวอักษร รูปแบบ และ
การกํ าหนดโครงสีบนตัวอักษรทั้งหมด
               1. ขนาดของตัวอักษร   ตัวอักษรที่ปรากฎในงานออกแบบโปสเตอรโดยทั่วไปจะมี 3 ขนาด คือ
ขนาดใหญสํ าหรับพาดหัว และสํ าหรับขอความพาดหัวรอง และขนาดเล็กสํ าหรับขอความรายละเอียดที่เสนอ
สาระขอมูล การกํ าหนดขนาดในสวนใดใหมีขนาดเทาใดยอมไมสามารถกํ าหนดไดอยางแนนอนได เพราะขึ้นอยู
กับรูปแบบของงานแตละชิ้นที่นักออกแบบไดสเก็ตซขึ้น   
            

  2. รูปแบบตัวอักษร  รูปแบบตัวอักษร การสรางสรรครูปแบบตัวอักษรใหสวยงามแปลกตา และสอด
คลองกับลักษณะขอความ มีความชัดเจน ทํ าใหเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น เทคนิคการออกแบบและตกแตงตัว
อักษรใหสวยงามจะเปนแรงบันดาลใจใหอยากรู อยากดู อยากเห็น มากกวารูปแบบอักษรธรรมดา การสรางรูป
แบบตัวอักษรทํ าไดสองทางคือ การจินตนาการรูปแบบขึ้นมาใหมเปนการเฉพาะสํ าหรับงานนั้น ๆ กับการเลือกใช
แบบอักษรสํ าเร็จที่ออกแบบไวเปนแบบมาตราฐานทั่วไปการใชอยางไรจึงตองคํ านึงถึงความสอดคลองกับแนว
การออกแบบสื่อโฆษณา ชิ้นนั้น ๆ ดวย  เชนควรใชตัวอักษรแบบเดียวกัน ในแผนเดียว
             

  3. สีของตัวอักษร  สีของตัวอักษร การกํ าหนดเกี่ยวกับเร่ืองของสีนั้นเพื่อวัตถุประสงคที่จะเนนขอ
ความใหเดนชัดขึ้น สวยงามมากยิ่งขึ้น  เชน สีของตัวอักษรควรมีคานํ้ าหนักที่ตัดกันกับสีพื้น สีของตัวอักษรตอง
ไมใชหลายสีจนเกินไปภายใน 1 หนากระดาษ ขอความเดียวกันควรใชสีเดียวกัน และไมควรใชสีที่ตัดกันระหวาง
สีพื้นกับสีของตัวอักษรเพราะจะทํ าใหตาลาย



ภาพประกอบ
ลักษณะของภาพที่นํ ามาใชยอมมีวิธีการถายทอดหลายรูปแบบ แตละแบบอาจจะเหมาะกับงานหนึ่งงานใดโดย
เฉพาะ   ภาพประกอบอาจแบงไดเปน  3 ชนิดดวยกัน
1. ภาพที่ถายทอดตามความเปนจริง ( Realistic )  เปนภาพที่ดูเหมือนวัตถุจริงในธรรมชาติ มีการเนนลักษณะ
รูปราง รูปทรง แสงและเงาการใชสีใหเหมือนจริงมากที่สุด ไดแกภาพถายเหมือนจริง ภาพเขียนเหมือนจริง
2. ภาพที่ถายทอดดวยลักษณะการตัดทอน ( Distortion )  เปนภาพที่พยายามดัดแปลงจากความเหมือนจริงโดย
การเสริมแตง ตัดทอนใหมลดรายละเอียดบางอยางภายในภาพออกไป และขณะเดียวกันก็ยังคงไวซึ่งเคาเดิมให
ผูดูทราบวาส่ิงเหลานั้นเปนอะไร  เชน ภาพการตูน  ภาพบิดเบือน
3. ภาพที่ถายทอดตามความรูสึก  ( Abstraction ) เปนภาพที่ไมพรรณนาเรื่องราวตามความเปนจริง แตมองลึก
ลงไปในความรูสึกภายในวัตถุหรือจากอารมณสวนลึกที่ผูสรางไดถายทอดออกมาเปนเพียงสัญลักษณอยางใด
อยางหนึ่ง

การกํ าหนดรูปประกอบ
ภาพที่ดีจะทํ าใหชวนมองเนนการสรางจุดสนใจไดดี นักออกแบบอาจกํ าหนดจุดสนใจภาพไดหลายลักษณะวิธีที่
งายที่สุดคือ วางไวตรงกลางภาพ  หรือที่เรียกวาบริเวณจุดศูนยกลางความสนใจการมอง ( Optical Center )
หรือใชแนวทางของ Herman F. Brandt  ที่ไดศึกษาทดลองถึงจุดสนใจของตํ าแหนงที่เดนที่สุด

การเลือกใชภาพ
ความสมบูรณของภาพที่จะนํ ามาจะตองทํ าหนาที่ส่ือความหมาย บรรยายเนื้อหาและมีความสวยงาม องค
ประกอบที่จะสนับสนุนใหภาพมีความโดดเดน จะตองประกอบดวย
1.ลักษณะของภาพ ที่มีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย
2.รูปแบบภาพ มีความสัมพันธกันกับรูปแบบของสื่อ และตองสอดคลองกับวัตถุประสงคหลักของงานนั้น ๆ
3. สีของภาพ จะตองชัดเจน
4. ขนาดของภาพ ภาพขนาดใหญสามารถสรางความสนใจไดมากที่สุด การสรางแรงจูงใจเกี่ยวกับขนาดภาพ มี
หลายเทคนิค อาจจะใชรูปภาพเล็ก ๆ แปลกตามารวมกันใหเปนรูปใหญก็ได
*หมายเหตุ  -  ภาพประกอบเนื้อหาในการสอนทั้งหมดอยูใน Web Site



ภาคผนวก ง
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

ตวัอยางหองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ต
http://arted.hypermart.net

http://arted.hypermart.net/
































ภาคผนวก จ
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ในการเรียน ทั้งกอนเรียน และ หลังเรียนตามลํ าดับ



ชื่อ-นามสกุล ………………………………..…………….เลขที่………..รหัสนักศึกษา…………………..
แบบทดสอบกอนเรียนเรื่องการออกแบบแผนภาพโปสเตอร

คํ าสั่ง จงเลอืกค ําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว โดยทํ าเครื่องหมายกากบาท   X    บนตวัเลือกที่
ตองการ
( เวลา 25 นาที  25  ขอ  25 คะแนน )
1.  ขอใดคือลักษณะของแผนภาพโปสเตอร ( Poster )
         ก.  สิง่ทีท่ ําหนาทีแ่ทนประโยคหรือการอธิบาย เพื่อเขาใจไดงาย จํ างาย
         ข.  เปนสิง่พิมพชนิด Direct Mail เขาถึงผูบริโภคไดรวดเร็ว
         ค.  มบีทบาทชีส้รรพคุณและรายละเอียดของของผลิตภัณฑ
         ง.  เปนสิง่พมิพทีม่เีนือ้หาเดียว ส้ันๆ กระชับ เพื่อสรางแรงจูงใจ
2.  ขอใดไมใชลกัษณะโปสเตอร
         ก.  เปนแผนโดด ๆ สามารถติดบนพื้นผิวได
         ข.  ปดไวในที่สาธารณะ
         ค.  ผลิตออกเปนจํ านวนมาก
         ง.  เผยแพรโดยการแจกใหกลุมเปาหมาย
3.  การออกแบบโปสเตอร ควรคํ านึงถึงเรื่องใดเปนอันดับแรก
         ก.  สามารถสือ่สารไดอยางรวดเร็ว
         ข.  มคีวามสวยงาม และประณีต
         ค.  สามารถเปลีย่นพฤติกรรมของผูพบเห็นได
         ง.  การถายทอดจนิตนาการของงานออกแบบใหแกผูพบเห็น
4.  จากภาพดานลางเปนภาพโปสเตอรที่ถูกแบงออกเปน 4 สวนดวยกัน   จากภาพดังกลาวจุดนํ า
สายตามากที่สุดของภาพโปสเตอรของ Herman f. Bradt อยูในตํ าแหนงใด

         ก.  สวน  A                                                    ข.  สวน  B
         ค.  สวน  C                                                     ง.  สวน  D



5.  สีของตวัอกัษรที่ใชในงานออกแบบแผนภาพโปสเตอรที่ดีควรมีลักษณะอยางไร
         ก.  กลมกลืนกับสีพื้น
         ข.  ตดักบัสีของพืน้มาก ๆ เพื่อใหเกิดความชัดเจน
         ค.  ควรใหสีหลายสี ๆ ของตัวอักษรในประโยคเดียวกัน
         ง.  ตวัอกัษรใชสีเดียวกัน อานไดงาย
6.  ภาพการตูน  ( Cartoon ) เปนภาพประกอบแบบใด
         ก.  ภาพทีถ่ายทอดตามความเปนจริง
         ข.  ภาพทีถ่ายทอดตามความรูสึกเชิงนามธรรม
         ค.  ภาพทีถ่ายทอดดวยลักษณะการตัดทอน
         ง.  ไมมีขอถูก
         ใชภาพดานลางเปนสื่อในการตอบคํ าถามจากขอ  7  ถึงขอ 9

7.  จากภาพดังกลาว สวน D คอือะไร
         ก.  พาดหัว  ( Headline )
         ข.  พาดหวัรอง  ( Sub Heading )
         ค.  ขอความ ( Body Copy )
         ง.  ค ําบรรยายใตภาพ  ( Caption )
8.  จากภาพดังกลาว สวน C คอือะไร
         ก.  พาดหัว   ( Headline )
         ข.  พาดหวัรอง  ( Sub Heading )
         ค.  ขอความ ( Body Copy )

ช. ค ําบรรยายใตภาพ  ( Caption )
9.  สวนใดสํ าคัญที่สุด ที่ขาดไมได
         ก.  สวน  A
         ข.  สวน  B



         ค.  สวน  C
         ง.  สวน  D
10.   ขอใดมิใชการใชตัวอักษรในโปสเตอร
         ก.  ตวัอกัษรไมยาวเกินไป
         ข.  จดัชองไฟพอเหมาะไมชิด ไมหางเกินไป
         ค.  ตวัอกัษรควรมีหลายขนาด และ หลายแบบ
         ง.  อานเขาใจงายในระยะไกล
11.  ภาพประกอบแบบ ภาพถายทิวทัศน เปนภาพประกอบแบบใด
         ก.  ภาพทีถ่ายทอดตามความเปนจริง
         ข.  ภาพทีถ่ายทอดตามความรูสึกเชิงนามธรรม
         ค.  ภาพทีถ่ายทอดดวยลักษณะการตัดทอน
         ง.  ไมมีขอถูก
12.  โปสเตอรอะไร ที่แสดงวาเปนโปสเตอรมีเปาหมายเพื่อสังคม
         ก.  โปสเตอรเผยแพร นโยบายของพรรคการเมือง
         ข.  โปสเตอรบรรยายสรรพคุณของผงซักฟอก
         ค.  โปสเตอรเชิญชวนไปลงคะแนนเสียงเลือกตั้ง
         ง.  โปสเตอรรณรงคการแตงกายของนักศึกษาใหถูกระเบียบ
13.  โปสเตอรรณรงคแตกตางจากโปสเตอรโฆษณา อยางไร
         ก.  โปสเตอรรณรงคส่ือสารกับกลุมเปาหมายชัดเจนกวาโปสเตอรเพื่อการโฆษณา
         ข.  โปสเตอรรณรงคมีความนาเชื่อถือเทากับโปสเตอรเพื่อการโฆษณา
         ค.  โปสเตอรรณรงคเนนทํ าเพื่อสังคมมากวาโปสเตอรเพื่อการโฆษณา
         ง.  โปสเตอรเพื่อการโฆษณา ใหขอมูลมากกวาโปสเตอรรณรงค
14.  โปสเตอรเกี่ยวกับการรณรงคเปนงานประเภทใด
         ก.  เสริมแรงจูงใจ
         ข.  เตอืนใจ ชักชวน
         ค.  สรางความเชื่อในการเลือกใชสินคาและบริการ
         ง.  ชีใ้หเห็นสรรพคุณของผลิตภัณฑ

15.  ชวงเวลาใดที่สํ าคัญที่สุด ที่ผูออกแบบโปสเตอรตองคํ านึงถึงมากที่สุด
         ก.  ชวง  3  วนิาที แรกสรางความสนใจแกผูพบเห็น
         ข.  ชวงทีผู่อานโปสเตอร อานแลวเขาใจใน แนวคิดของโปสเตอรทั้งหมด



         ค.  ชวงทีผู่อานพจิารณา เนื้อหาทั้งหมดของโปสเตอร
         ง.  ชวงทีผู่อาน วิจารณการออกแบบโปสเตอรของเรา
16.  ขัน้ตอนใดเรียงลํ าดับการออกแบบโปสเตอรไดถูกตอง
         ก.  รวบรวมขอมลู – ศกึษาปญหา – วางแผนการออกแบบ – ทํ าการออกแบบ - ทดลองทาง
เลือก
         ข.  ศกึษาปญหา –รวบรวมขอมูล – วางแผนการออกแบบ – ทดลองทางเลือก - ทํ าการออก
แบบ
         ค.  ก ําหนดชือ่โปสเตอร – กํ าหนดกลุมเปาหมาย – วางแผนการออกแบบ–ทํ าการออกแบบ -
ทดลองทางเลือก
         ง.  ก ําหนดกลุมเปาหมาย – กํ าหนดชื่อโปสเตอร – วางแผนนํ าเสนอ – ทดลองทางเลือก –
ท ําการออกแบบ
17.  ใครเปนผูประเมินผลงานการออกแบบโปสเตอรไดดีที่สุด
         ก.  นกัออกแบบโปสเตอร
         ข.  ประชาชนโดยทั่วไปที่พบเห็นโปสเตอร
         ค.  กลุมเปาหมายของโปสเตอร
         ง.  ผูเชีย่วชาญทางการออกแบบโปสเตอร
18.  ขัน้ตอนการออกแบบราง (Sketch)หลาย ๆ แบบกอนทํ าการสรางงานชิ้นสมบูรณมีจุด
ประสงคเพื่ออะไร
         ก.  เพือ่ทดสอบและประเมินผล
         ข.  เพือ่สรางขอบเขตของงานออกแบบ
         ค.  ออกแบบเพื่อสงผลิต
         ง.  เพือ่ทดลองทางเลือกในการออกแบบ
19.  ขอใดไมใช จดุประสงคของการเขียนสรุปแนวทางในการออกแบบ ( Concept ) กอนทํ างาน
ปฏิบัติ
         ก.  เพือ่สรางขอบเขตในการออกแบบของตนเอง
         ข.  เพือ่สรุปขอมูลทั้งหมดออกเปนแนวคิดในการออกแบบ
         ค.  เพือ่ทดลองทางเลือกในการออกแบบ
         ง.  เพือ่น ํามาใชเปนแผนงานในการทํ างานในขั้นตอไป
20.  งานออกแบบโปสเตอรสมัยสงครามโลกครั้งที่ 1 สวนใหญ มีรูปแบบอยางไร
         ก.  เปนโปสเตอรที่มีสีสันฉูดฉาด  รอนแรง
         ข.  เปนโปสเตอรใชภาพถายเปนสวนใหญ



         ค.  เปนโปสเตอรที่มีสีจาง ๆ ภาพประกอบเปนภาพวาด
         ง.  ไมมีขอใดถูก
21.  งานออกแบบโปสเตอรรณรงค ที่มีรายละเอียดของขอความมากกวาโปสเตอรแบบปรกติ  ควร
ตดิไวในสถานที่ใดจึงจะมีผูสนใจอานมากที่สุด
         ก.  ตดิไวทีก่ระดานประกาศ ตามศูนยการคา
         ข.  ตดิไวตามที่พักผูโดยสารของสถานีรถไฟ
         ค.  ตดิไวตามริมถนนใหญ
         ง.  ไมมีขอใดถูก
22.  งานออกแบบโปสเตอรที่นิยมใชลายเสนของลวดลายธรรมชาติที่ออนชอย ตวัดไป-มา คือแนว
ใด
         ก.  POP ART
         ข.  ROMANCTIC
         ค.  ART NOUVEAU
         ง.  DECONSTRUCTION
23.  ภาพประกอบแบบการตูนลอเลียนเหมาะกับงานออกแบบโปสเตอรแบบใด
         ก.  โปสเตอรอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ
         ข.  โปสเตอรประชาสัมพันธวงดนตรีร็อคใตดิน
         ค.  โปสเตอรโฆษณาเครื่องสํ าอาง
         ง.  โปสเตอรหาเสียงของผูสมัครรับเลือกตั้ง
24.  แนวการออกแบบโปสเตอรที่ผสมผสานระหวางวัฒนธรรมแบบตะวันออกกลางกับความเปน
สากล ขอใดที่ชัดเจนที่สุด
         ก.  การจดัจดุสนใจของภาพประกอบอยูตรงกลาง
         ข.  การจดัองคประกอบตาง ๆ กระจัดกระจาย
         ค.  การออกแบบตัวอักษรแบบตะวันออกกลาง
         ง.  การใชตวัหนงัสืออยางเดียวโดยไมใชภาพประกอบ
25.  ภาพประกอบในงานออกแบบโปสเตอรที่สามารถปลุกจิตสํ านึกในการอนุรักษ
ทรัพยากรธรรมชาติใหเห็นจริงมากที่สุด คือภาพประกอบแบบใด
         ก.  ภาพทีถ่ายทอดดวยลักษณะการตัดทอน
         ข.  ภาพทีถ่ายทอดตามความรูสึกเชิงนามธรรม
         ค.  ภาพทีถ่ายทอดตามความเปนจริง
         ง.  ถกูทุกขอ



ชื่อ-นามสกุล ………………………………..…………….เลขที่………..รหัสนักศึกษา…………………..
แบบทดสอบหลังการเรียนเรื่องการออกแบบแผนภาพโปสเตอร

คํ าสั่ง  จงเลอืกค ําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว โดยทํ าเครื่องหมายกากบาท   X    บนตวัเลือกที่
ตองการ ( เวลา 25 นาที  25  ขอ  25 คะแนน )
1.  ขอใดคือลักษณะของแผนภาพโปสเตอร ( Poster )
         ก.  สิง่ทีท่ ําหนาทีแ่ทนประโยคหรือการอธิบาย เพื่อเขาใจไดงาย จํ างาย
         ข.  มบีทบาทชีส้รรพคุณและรายละเอียดของของผลิตภัณฑ
         ค.  เปนสิง่พมิพทีม่เีนื้อหาเดียว ส้ันๆ กระชับ เพื่อสรางแรงจูงใจ
         ง.  เปนสิง่พิมพชนิด Direct Mail เขาถึงผูบริโภคไดรวดเร็ว
2.  ขอใดไมใชลกัษณะโปสเตอร
         ก.  ผลิตออกเปนจํ านวนมาก
         ข.  เผยแพรโดยการแจกใหกลุมเปาหมาย
         ค.  เปนแผนโดด ๆ สามารถติดบนพื้นผิวได
         ง.  ปดไวในที่สาธารณะ
3.  การออกแบบโปสเตอร ควรคํ านึงถึงเรื่องใดเปนอันดับแรก
         ก.  สามารถเปลีย่นพฤติกรรมของผูพบเห็นได
         ข.  การถายทอดจนิตนาการของงานออกแบบใหแกผูพบเห็น
         ค.  มคีวามสวยงาม และประณีต
         ง.  สามารถสือ่สารไดอยางรวดเร็ว
4.  จากภาพดานลางเปนภาพโปสเตอรที่ถูกแบงออกเปน 4 สวนดวยกัน   จากภาพดังกลาวจุดนํ า
สายตามากที่สุดของภาพโปสเตอรของ Herman f. Bradt อยูในตํ าแหนงใด

         ก.  สวน  C                                                    ข.  สวน  D
         ค.  สวน  B                                                     ง.  สวน  A



5.  สีของตวัอกัษรที่ใชในงานออกแบบแผนภาพโปสเตอรที่ดีควรมีลักษณะอยางไร
         ก.  กลมกลืนกับสีพื้น
         ข.  ตดักบัสีของพื้นมาก ๆ เพื่อใหเกิดความชัดเจน
         ค.  ตวัอกัษรใชสีเดียวกัน อานไดงาย
         ง.  ควรใหสีหลายสี ๆ ของตัวอักษรในประโยคเดียวกัน
6.  ภาพการตูน  ( Cartoon ) เปนภาพประกอบแบบใด
         ก.  ภาพทีถ่ายทอดตามความเปนจริง
         ข.  ภาพทีถ่ายทอดดวยลักษณะการตัดทอน
         ค.  ภาพทีถ่ายทอดตามความรูสึกเชิงนามธรรม
         ง.  ไมมีขอถูก
         ใชภาพดานลางเปนสื่อในการตอบคํ าถามจากขอ  7  ถึงขอ 9

7.  จากภาพดังกลาว สวน D คอือะไร
         ก.  ค ําบรรยายใตภาพ  ( Caption )
         ข.  ขอความ ( Body Copy )
         ค.  พาดหัวรอง  ( Sub Heading )
         ง.  พาดหัว  ( Headline )
8.  จากภาพดังกลาว สวน C คอือะไร
         ก.  ค ําบรรยายใตภาพ  ( Caption )
         ข.  พาดหัวรอง  ( Sub Heading )
         ค.  ขอความ ( Body Copy )
         ก.  พาดหัว   ( Headline )
9.  สวนใดสํ าคัญที่สุด ที่ขาดไมได
         ก.  สวน  D
         ข.  สวน  C



         ค.  สวน  B
         ง.  สวน  A
10.   ขอใดมิใชการใชตัวอักษรในโปสเตอร
         ก.  อานเขาใจงายในระยะไกล
         ข.  ตวัอกัษรควรมีหลายขนาด และ หลายแบบ
         ค.  จดัชองไฟพอเหมาะไมชิด ไมหางเกินไป
         ง.  ตวัอกัษรไมยาวเกินไป
11.   ภาพประกอบแบบ ภาพถายทิวทัศน เปนภาพประกอบแบบใด
         ก.  ภาพทีถ่ายทอดตามความรูสึกเชิงนามธรรม
         ข.  ภาพทีถ่ายทอดดวยลักษณะการตัดทอน
         ค.  ภาพทีถ่ายทอดตามความเปนจริง
         ง.  ไมมีขอถูก
12.  โปสเตอรอะไร ที่แสดงวาเปนโปสเตอรมีเปาหมายเพื่อสังคม
         ก.  โปสเตอรรณรงคการแตงกายของนักศึกษาใหถูกระเบียบ
         ข.  โปสเตอรบรรยายสรรพคุณของผงซักฟอก
         ค.  โปสเตอรเชิญชวนไปลงคะแนนเสียงเลือกตั้ง
         ง.  โปสเตอรเผยแพร นโยบายของพรรคการเมือง
13.  โปสเตอรรณรงคแตกตางจากโปสเตอรโฆษณา อยางไร
         ก.  โปสเตอรรณรงคมีความนาเชื่อถือเทากับโปสเตอรเพื่อการโฆษณา
         ข.  โปสเตอรรณรงคส่ือสารกับกลุมเปาหมายชัดเจนกวาโปสเตอรเพื่อการโฆษณา
         ค.  โปสเตอรเพื่อการโฆษณา ใหขอมูลมากกวาโปสเตอรรณรงค
         ง.   โปสเตอรรณรงคเนนทํ าเพื่อสังคมมากวาโปสเตอรเพื่อการโฆษณา
14.  โปสเตอรเกี่ยวกับการรณรงคเปนงานประเภทใด
         ก.  ชีใ้หเห็นสรรพคุณของผลิตภัณฑ
         ข.  สรางความเชื่อในการเลือกใชสินคาและบริการ
         ค.  เตอืนใจ ชักชวน
         ง.  เสริมแรงจูงใจ
15.  ชวงเวลาใดที่สํ าคัญที่สุด ที่ผูออกแบบโปสเตอรตองคํ านึงถึงมากที่สุด
         ก.  ชวงที่ผูอาน วิจารณการออกแบบโปสเตอรของเรา
         ข.  ชวงทีผู่อานพิจารณา เนื้อหาทั้งหมดของโปสเตอร
         ค.  ชวงทีผู่อานโปสเตอร อานแลวเขาใจใน แนวคิดของโปสเตอรทั้งหมด



         ง.  ชวง  3  วินาที แรกสรางความสนใจแกผูพบเห็น
16.  ขัน้ตอนใดเรียงลํ าดับการออกแบบโปสเตอรไดถูกตอง
         ก.  ก ําหนดกลุมเปาหมาย – กํ าหนดชื่อโปสเตอร – วางแผนนํ าเสนอ – ทดลองทางเลือก –
ท ําการออกแบบ
         ข.  ก ําหนดชื่อโปสเตอร – กํ าหนดกลุมเปาหมาย – วางแผนการออกแบบ–ทํ าการออกแบบ -
ทดลองทางเลือก
         ค.  ศกึษาปญหา –รวบรวมขอมูล – วางแผนการออกแบบ – ทดลองทางเลือก - ทํ าการออก
แบบ
         ง.  รวบรวมขอมลู – ศึกษาปญหา – วางแผนการออกแบบ – ทํ าการออกแบบ - ทดลองทาง
เลือก
17.  ใครเปนผูประเมินผลงานการออกแบบโปสเตอรไดดีที่สุด
         ก.  ผูเชีย่วชาญทางการออกแบบโปสเตอร
         ข.  ประชาชนโดยทั่วไปที่พบเห็นโปสเตอร
         ค.  นกัออกแบบโปสเตอร
         ง.  กลุมเปาหมายของโปสเตอร
18.  ขัน้ตอนการออกแบบราง (Sketch)หลาย ๆ แบบกอนทํ าการสรางงานชิ้นสมบูรณมีจุด
ประสงคเพื่ออะไร
         ก.  เพือ่สรางขอบเขตของงานออกแบบ
         ข.  เพือ่ทดสอบและประเมินผล
         ค.  เพือ่ทดลองทางเลือกในการออกแบบ
         ง.  ออกแบบเพื่อสงผลิต
19.  ขอใดไมใช จดุประสงคของการเขียนสรุปแนวทางในการออกแบบ ( Concept ) กอนทํ างาน
ปฏิบัติ
         ก.  เพือ่ทดลองทางเลือกในการออกแบบ
         ข.  เพือ่น ํามาใชเปนแผนงานในการทํ างานในขั้นตอไป
         ค.  เพือ่สรางขอบเขตในการออกแบบของตนเอง
         ง.  เพือ่สรุปขอมูลทั้งหมดออกเปนแนวคิดในการออกแบบ
20.  งานออกแบบโปสเตอรสมัยสงครามโลกครั้งที่ 1 สวนใหญ มีรูปแบบอยางไร
         ก.  เปนโปสเตอรใชภาพถายเปนสวนใหญ
         ข.  เปนโปสเตอรที่มีสีจาง ๆ ภาพประกอบเปนภาพวาด
         ค.  เปนโปสเตอรที่มีสีสันฉูดฉาด  รอนแรง



         ง.  ไมมีขอใดถูก
21.  งานออกแบบโปสเตอรรณรงค ที่มีรายละเอียดของขอความมากกวาโปสเตอรแบบปรกติ  ควร
ตดิไวในสถานที่ใดจึงจะมีผูสนใจอานมากที่สุด
         ก.  ตดิไวตามริมถนนใหญ
         ข.  ตดิไวที่กระดานประกาศ ตามศูนยการคา
         ค.  ตดิไวตามที่พักผูโดยสารของสถานีรถไฟ
         ง.  ไมมีขอใดถูก
22.  งานออกแบบโปสเตอรที่นิยมใชลายเสนของลวดลายธรรมชาติที่ออนชอย ตวัดไป-มา คือแนว
ใด
         ก.  ROMANCTIC
         ข.  POP ART
         ค.  DECONSTRUCTION
         ง.  ART NOUVEAU
23.  ภาพประกอบแบบการตูนลอเลียนเหมาะกับงานออกแบบโปสเตอรแบบใด
         ก.  โปสเตอรโฆษณาเครื่องสํ าอาง
         ข.  โปสเตอรหาเสียงของผูสมัครรับเลือกตั้ง
         ค.  โปสเตอรอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ
         ง.  โปสเตอรประชาสัมพันธวงดนตรีร็อคใตดิน
24.  แนวการออกแบบโปสเตอรที่ผสมผสานระหวางวัฒนธรรมแบบตะวันออกกลางกับความเปน
สากลขอใดที่ชัดเจนที่สุด
         ก.  การจัดองคประกอบตาง ๆ กระจัดกระจาย
         ข.  การจดัจุดสนใจของภาพประกอบอยูตรงกลาง
         ค.  การใชตัวหนังสืออยางเดียวโดยไมใชภาพประกอบ
         ง.  การออกแบบตัวอักษรแบบตะวันออกกลาง
25.  ภาพประกอบในงานออกแบบโปสเตอรที่สามารถปลุกจิตสํ านึกในการอนุรักษ
ทรัพยากรธรรมชาติใหเห็นจริงมากที่สุด คือภาพประกอบแบบใด
         ก.  ภาพทีถ่ายทอดตามความรูสึกเชิงนามธรรม
         ข.  ภาพทีถ่ายทอดตามความเปนจริง
         ค.  ภาพทีถ่ายทอดดวยลักษณะการตัดทอน
         ง.  ถูกทุกขอ



ภาคผนวก ฉ
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

ใบประเมินผลงานออกแบบพาณิชยศิลป
(งานออกแบบแผนภาพโปสเตอร)



ชื่อ-นามสกุล ……………………………….……...……….เลขที่………...รหัสนิสิต…………………….
แบบประเมินงานออกแบบ

ระดับคะแนนลํ าดับ ขอพิจารณา
5 4 3 2 1

1 การสือ่ความหมายตรงกับกลุมเปาหมาย
2 เนือ้หา ขอความมีความชัดเจน เขาใจงาย
3 มหีวัเรือ่งหลัก หัวเรื่องรอง ขอความตาง ๆ ครบถวน มีสัด

สวนถูกตอง
4 มภีาพประกอบสอดคลองกับขอความ
5 มคีวามสวยงามดึงดูดสายตากับผูพบเห็นในระยะเวลาอัน

สั้น
6 มกีารจัดวาง Layout ทีเ่หมาะสมอานไดอยางตอเนื่อง

รวมคะแนน ( เต็ม 30 คะแนน )

หมายเหต ุ( ขอสังเกตเพิ่มเติมในการประเมินผลงานในครั้งนี้ )
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………

ผูประเมนิ ……………………………………………………..
วนัที ่………………… / ………………… / …………………



เกณฑในการใหคะแนนในการออกแบบพาณิชยศิลป ( การออกแบบแผนภาพโปสเตอร )
แตละระดับคะแนนหมายถึงลํ าดับ หัวขอที่พิจารณา

5 4 3 2 1
1 การสื่อความหมาย

ตรงกับกลุมเปาหมาย
ส่ือไดตรงกับกลุม
เปาหมายมากที่
สุด

ส่ือไดตรงกับ
กลุมเปาหมาย

ไดมาก

ส่ือไดตรง
กับกลุมเปา
หมาย

คลุมเครือยัง
ไมตรงกับ
กลุมเปา
หมายนัก

ส่ือไมตรง
กับกลุม
เปาหมาย

2 เนื้อหา ขอความมี
ความชัดเจน เขาใจ
งาย

มีความชัดเจน
มากที่สุด เขาใจ
ไดงาย รวดเร็ว

มีความชัดเจน
เขาใจไดงาย

มีความชัด
เจน

มีความชัด
เจนนอย

ไมมีความ
ชัดเจน
เขาใจยาก

3 มีหัวเรื่องหลัก หัว
เรื่องรอง ขอความ
ตาง ๆ ครบถวน มีสัด
สวนถูกตอง

มีครบถวน ทุกๆ
สวน มีขนาดถูก
ตอง เหมาะสม

มีครบและสัด
สวนถูกตอง

มีครบหรือ
สัดสวนถูก
ตองอยางใด
อยางหนึ่ง

ขอความ หรือ
สัดสวน บาง
สวนถูกตอง

ไมมีเลย
สัดสวนไม
ถูกตอง
เลย

4 มีภาพประกอบสอด
คลองกับขอความ

มีความเหมาะสม
สอดคลองมากที่

สุด

มีความเหมาะ
สม

เหมาะสม
ในระดับ
ปานกลาง

ยังไมเหมาะ
สมนัก

ไมมีความ
เหมาะสม
สอดคลอง

5 มีความสวยงามดึง
ดูดสายตากับผูพบ
เห็นในระยะเวลาอัน
ส้ัน

สวยงามดึงดูด
สายตาและมี
ความปราณีต

สวยงามดึงดูด
สายตาแตไม
ปราณีต

มีความสวย
งามนาสน

ใจ

มีความนาสน
ใจ

ไมนาสน
ใจและไม
ดึงดูด
สายตา

6 มีการจัดวาง Layout
ที่เหมาะสมอานได
อยางตอเนื่อง

การจัดวางทํ าให
อานไดตอเนื่อง
เปนเรื่องเดียวกัน

มีความตอเนื่อง อานได
เกือบตอ
เนื่องทั้ง
หมด

อานไดไมตอ
เนื่องนักแต
เปนเรื่องเดียว

กัน

การจัด
วางทํ าให
อานไม
เปนเรื่อง
เดียวกัน



ภาคผนวก ช
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอน



แบบสอบถามคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอน
ครัง้ที ่ 1 เร่ือง การเรียนเนื้อหาและคนหาขอมูลผานอินเทอรเน็ต

ใหผูเรียนท ําเครือ่งหมาย ถูก ในชองทางดานขวามือที่ตรงกับความคิดเห็นของผูเรียนมากที่สุด
               เกณฑในการเลือกตอบ

ระดับที่  5
ระดับที่  4
ระดับที่  3
ระดับที่  2
ระดับที่  1

หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง

เหน็ดวยมากที่สุด
เหน็ดวยมาก
เหน็ดวยปานกลาง
เหน็ดวยนอย
เหน็ดวยนอยที่สุด

ระดับความคิดเห็น
มากที่
สุด

มาก ปาน
กลาง

นอย นอย
ที่สุดลํ าดับ ขอคํ าถาม

5 4 3 2 1

1 ผูเรียนศึกษาวิธีการเรียนผานอินเทอรเน็ตในโครงงาน ทั้งหมด
กอนเรียนในบทเรียน

2 เนื้อหาเรื่องการออกแบบโปสเตอรมีความเหมาะสมในการสอน
ผานอินเทอรเน็ต

3 สามารถเขาใจขั้นตอนการออกแบบหลังเรียนผานอินเทอรเน็ต
4 กิจกรรมผานอินเทอรเน็ต กระตุนใหผูเรียนคนควาเพิ่มเติม
5 ปริมาณงานใหทํ าหรือคนความีความเหมาะสม
6 เปดโอกาสคนควา ขอมูลที่ตนสนใจ
7 การคนควาหาขอมูลผานอินเทอรเน็ต มีความสะดวกกวาคนหา

จากหนังสือในหองสมุด
8 การติดตอกับผูอื่น ดวยการใชไปรษณียอิเล็กทรอนิกสหรือทิ้งขอ

ความในอินเทอรเน็ต  ทํ าใหเกิดความสะดวก
9 ความซับซอนของขอมูลที่ใหคนหาในอินเทอรเน็ตเหมาะสมกับ

เวลาและบทเรียน
10 ผูสอนตอบปญหาหรือชี้แจงผานอินเทอรเน็ตไดกระจางชัด
11 ใบส่ังงานชัดเจน ปฏิบัติตามได
12 การจัดลํ าดับกิจกรรมการทํ างาน เหมาะสมกับผูเรียน
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม .……………………………………………………………………………………………..
……………………………………………………………………………………………………………………..



แบบสอบถามคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอน
ครัง้ที ่ 2 เรื่อง การเขียนโครงงานและการทํ าแบบราง

ใหผูเรียนท ําเครือ่งหมาย ถูก ในชองทางดานขวามือที่ตรงกับความคิดเห็นของผูเรียนมากที่สุด
               เกณฑในการเลือกตอบ

ระดับที่  5
ระดับที่  4
ระดับที่  3
ระดับที่  2
ระดับที่  1

หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง

เหน็ดวยมากที่สุด
เหน็ดวยมาก
เหน็ดวยปานกลาง
เหน็ดวยนอย
เหน็ดวยนอยที่สุด

ระดับความคิดเห็น
มากที่
สุด

มาก ปาน
กลาง

นอย นอย
ที่สุดลํ าดับ ขอคํ าถาม

5 4 3 2 1

1 ขอมูลที่คนควาจากอินเทอรเน็ตสามารถนํ ามาประยุกตใชในแก
ปญหาการออกแบบได

2 สนับสนุนใหความชวยเหลือผูเรียนดานอุปกรณ มีความเหมาะสม
3 ตัวอยางงานออกแบบจากอินเทอรเน็ต ชวยสรางแนวคิด    ใหม ๆ

ในการออกแบบได
4 ในการทํ าแบบรางมีความเหมาะสมกับระยะเวลา
5 ผูเรียนเขาใจวิธีการเขียนสรุปแนวคิดในการออกแบบ

( Design Brief )
6 การออกแบบราง 4 แบบมีความเหมาะสม
7 การจับกลุมทํ างาน เปนการแลกเปลี่ยนความคิดไดดี
8 จัดใหทํ ากิจกรรมนอกเวลาในอินเทอรเน็ต มีความเหมาะสม
9 ใบส่ังงานชัดเจน ปฏิบัติตามได

10 เกณฑใหคะแนนในใบสั่งงาน มีความเหมาะสม
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม
.……………………………………………………………………………………………..
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………



แบบสอบถามคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอน
ครัง้ที ่ 3 เรื่อง การแกไขแบบราง และการทํ าชิ้นงานสมบูรณ

ใหผูเรียนท ําเครือ่งหมาย ถูก ในชองทางดานขวามือที่ตรงกับความคิดเห็นของผูเรียนมากที่สุด
               เกณฑในการเลือกตอบ

ระดับที่  5
ระดับที่  4
ระดับที่  3
ระดับที่  2
ระดับที่  1

หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง

เหน็ดวยมากที่สุด
เหน็ดวยมาก
เหน็ดวยปานกลาง
เหน็ดวยนอย
เหน็ดวยนอยที่สุด

ระดับความคิดเห็น
มากที่
สุด

มาก ปาน
กลาง

นอย นอย
ที่สุดลํ าดับ ขอคํ าถาม

5 4 3 2 1

1 ขั้นตอนในคัดเลือกผลงานทางอินเทอรเน็ต ทํ าใหได              ขอ
สรุปที่ชัดเจนและรวดเร็ว

2 การแสดงผลงานแบบราง ในอินเทอรเน็ต ทํ าใหผูเรียนไดเปรียบ
เทียบงานของทุกคนกอนทํ าจริงไดดี

3 ในการคัดสรรแบบรางผานอินเทอรเน็ต มีความสะดวก
4 จัดใหผูเรียนคัดสรรผลงานนอกเวลาในอินเทอรเน็ต ไดเหมาะสม
5 ผูสอนชี้แนะการแกปญหาไดกระจาง
6 ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนไดเสนอความคิดเห็นในการเลือก
7 การคัดสรรผลงาน และวิจารณงานเพื่อน ๆ ทางอินเทอรเน็ต ทํ าให

ผูเรียนวิจารณไดเต็มที่
8 ควรใหทํ างานปฏิบัตินอกเวลาเรียนหรือนํ ากลับไปทํ าที่บาน
9 ใบส่ังงานมีความชัดเจน สามารถปฏิบัติตามได

10 เกณฑใหคะแนนในใบสั่งงาน มีความเหมาะสม
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม
.……………………………………………………………………………………………..
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………



แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอน
ครัง้ที่  4 เร่ือง การสอนตลอดโครงงาน

ใหผูเรียนท ําเครือ่งหมาย ถูก ในชองทางดานขวามือที่ตรงกับความคิดเห็นของผูเรียนมากที่สุด
               เกณฑในการเลือกตอบ

ระดับที่  5
ระดับที่  4
ระดับที่  3
ระดับที่  2
ระดับที่  1

หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง
หมายถึง

เหน็ดวยมากที่สุด
เหน็ดวยมาก
เหน็ดวยปานกลาง
เหน็ดวยนอย
เหน็ดวยนอยที่สุด

ระดับความคิดเห็น
มากที่
สุด

มาก ปาน
กลาง

นอย นอย
ที่สุดลํ าดับ ขอคํ าถาม

5 4 3 2 1

1 ตลอดโครงงาน วิธีการสอนแบบผสมผสานแบบเรียนผาน    อิน
เทอรเน็ตและเรียนภายในหอง มีความเหมาะสม

2 การใหแสดงความคิดโดยอภิปรายในอินเทอรเน็ต  ( Web Board )
มีความเหมาะสม

3 การใหคนหาขอมูลในอินเทอรเน็ต มีความเหมาะสม
4 การใหโตตอบกับครูผูสอนโดยใช จดหมายอิเล็กทรอนิกส (Email)

มีความเหมาะสม
5 การใหแสดงความคิดสนทนาสด ( Chat ) มีความเหมาะสม
6 การนํ าเสนอผลงานหนาชั้นเรียน มีความเหมาะสม
7 อินเทอรเน็ตชวยสรุปงานทั้งหมดเสริมจากในหองเรียนไดดี
8 การเสนอความคิดเห็น กับงานเพื่อน ๆ ทางอินเทอรเน็ต ทํ าใหผู

เรียนเสนอความคิดเห็นไดเต็มที่
9 การใหเพื่อน ๆ ตางสถาบัน มาชมงานและแลกเปลี่ยนความคิด

เห็นกับผูเรียนในอินเทอรเน็ต ทํ าใหผูเรียนเกิดความคิดและ
มิตรภาพใหม ๆ

10 ระยะเวลาเรียนผานอินเทอรเน็ต  มีความเหมาะสม
11 จัดใหผูเรียนทํ ากิจกรรมนอกเวลาในอินเทอรเน็ตไดเหมาะสม
12 เทคโนโลยีสรางความลํ าบากใหกับผูเรียน
13 โครงสรางและขอมูลตาง ๆ ในหองเรียนเสมือนในอินเทอรเน็ตมี

ประโยชนกับผูเรียน
14 นาจะนํ าอินเทอรเน็ต มามีสวนรวมในการเรียนการสอนมากขึ้น



1. ความคดิเหน็ตอการเรียนตลอดโครงงานที่ผานมา ผูเรียนมีความรูสึกอยางไร
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
2. ถาผูเรียนมีโอกาสไดเรียน ผานอินเทอรเนต็ อีกผูเรียนจะสนใจที่จะเขารวมเรียนอีกรึไม เพราะ
อะไร
(     )   สนใจ                         (     )   ไมสนใจ          เพราะ
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
3. ขอเสนอแนะเพิ่มเติม
.………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ

               นายภชุงค  โรจนแสงรัตน  เกิดเมื่อวันที่  4 กันยายน พ.ศ. 2517 แขวงสามเสน  เขตดุสิต
กรุงเทพมหานคร  สํ าเร็จการศึกษา ปริญญาครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต    สาขาศิลปอุตสาห
กรรม  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา  เจาคุณทหาร ลาดกระบัง
เมือ่ปการศึกษา  2539  และเขารับตํ าแหนงเปนอาจารยอัตราจาง ประจํ าสาขาศิลปอุตสาหกรรม
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา   เจาคุณทหารลาดกระบัง เมื่อป
การศึกษา 2540 และเขาศึกษาตอในหลักสูตร ครุศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชา ศลิปศึกษา  ภาค
วิชาศลิปศึกษา คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2541
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