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The purpose of this experimental research was to study the effects of integrating 
computer graphic program in the teaching of light and shadow in the Drawing I course on 
learning achievement of students at the upper secondary school level.

The subjects in this study were 20 upper secondary school students in Bangkok, 
who were doing the Drawing I course in the first semester. The research instruments 
include 1) a lesson plans on teaching of light and shadow; 2) criteria for selecting 
computer programs to be used in teaching light and shadow; 3) one set of pre- and post-
tests on light and shadow as an achievement test of knowledge prior to and after learning; 
4) one set of skill assessment forms on light and shadow prior to and after learning. 
Analysis of the data from the achievement test of knowledge was based on T-Test and 
that the skill assessment relies upon a consideration of mean (Χ ) and standard deviation 
(S.D.)

The findings reveal that integrating computer graphic program in the teaching of 
light and shadow has resulted in 1) the learning achievement of the students’ knowledge 
after learning being higher than that prior to learning at a .05 level of significance; 2) the 
drawing skill of the students after learning being higher at the .05 level of significance. 
These higher achievements were the results of integrating two computer graphic 
programs in the class, namely Microsoft PowerPoint which helped to present the content 
and key concepts of light and shadow, and the 3D Studio Max program which helped 
simulate light and shadow in an activity in which the students tried setting lights by 
themselves.  The integration of these two computer graphic programs enabled the 
students to understand the basic concepts of light and shadow so much better that they 
could apply the knowledge to realistic shading. The skill that the learners could best 
perform was presenting correct shading.
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วิทยานิพนธฉบับนี้สามารถสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี ดวยความชวยเหลือเปนอยางดีจาก
รองศาสตราจารย ดร.ปุณณรัตน พิชญไพบูลย อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ซึ่งคอยใหคําปรึกษา
คําแนะนํา และขอคิดเห็นตางๆ ในการวิจัย  ดวยความเอาใจใสอยางดีตลอดมา ผูวิจัยจึงขอ
ขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี้

ผูวิจัยขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารยปยะชาติ แสงอรุณ ประธานกรรมการสอบวิทยา
นิพนธ และอาจารย ดร.อําไพ ตีรณสาร กรรมการสอบวิทยานิพนธ ที่ไดกรุณาใหขอคิด คําแนะนํา
และตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ อันจะเปนผลใหวิทยานิพนธฉบับนี้สมบูรณและสําเร็จลุลวงไป
ดวยดี

ผูวิจัยขอขอบพระคุณ ผูทรงคุณวุฒิทั้ง 5 ทาน ที่ไดกรุณาสละเวลา ในการตรวจและใหขอ
เสนอแนะเพื่อใหผลงานวิจัยนี้สมบูรณ และขอขอบพระคุณทานผูอํานวยการโรงเรียนสามเสน
วิทยาลัย และคณาจารยทุกทานที่มีสวนชวยเหลือทั้งทางดานกําลังกาย กําลังใจ และความ
อนุเคราะหทุกดานที่มีไดใหแกผูวิจัยไดทํางานวิจัยนี้ไดอยางประสบผลสําเร็จ

ทายสุดนี้ คือ ขอกราบขอบพระคุณ พอ แม ที่ไดใหการสนับสนุนในการศึกษา ทั้งทางดาน
กําลังทรัพย และกําลังใจในการทําวิทยานิพนธมาโดยตลอด และขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ และทุก
ทานที่มีสวนรวมในการชวยเหลือใหงานวิจัยนี้สําเร็จลุลวง รวมถึงคําแนะนําตางๆ ที่เปนประโยชน
ในการดําเนินงานใหแกผูวิจัยเสมอมา และขอขอบคุณเจาหนาที่ศูนยบรรณสารสนเทศทางการ
ศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยทุกทานที่ชวยเหลือดวยดีตลอดมา อันเปนสิ่ง
สําคัญที่ทําใหผูวิจัยประสบความสําเร็จในการเรียนครั้งนี้
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บทที่ 1

บทนํา

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา

การเรียนการสอนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายถือไดวาเปนระดับการศึกษาที่มีความ
สําคัญมากระดับหนึ่ง เนื่องจากเปนการศึกษาที่มุงสงเสริมใหผูเรียนในวัย 15  - 17 ป เกิด
พัฒนาการทางดานเจตคติ สังคม รางกาย สติปญญา และเกิดทักษะในการประกอบอาชีพ เพื่อ
เปนพื้นฐานในการศึกษาระดับอุดมศึกษาตอไป (วุฒิ วัฒนสิน, 2541) วิชาหนึ่งที่มีความสําคัญ
มากสําหรับการเรียนการสอนในระดับนี้ คือ วิชาทางดานศิลปศึกษา ซึ่งเปนกลุมวิชาที่ผูเรียนให
ความสนใจเลือกเรียนเปนจํานวนมาก โดยเฉพาะอยางยิ่ง วิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ที่มีวัตถุ
ประสงค คือ ศึกษาและฝกปฏิบัติการเขียนภาพเหมือนดวยวัสดุตางๆ ตามความเหมาะสม เพื่อให
มีความเขาใจ เห็นคุณคา และสามารถถายทอดสิ่งที่มองเห็นออกมาเปนภาพตามความเปนจริง
(วิชาการ, 2533)

ในการเรียนการสอนวิชาจิตรกรรม เนื้อหาเรื่องแสงและเงาจัดเปนเรื่องที่มีความสําคัญ
มากที่สุดเรื่องหนึ่ง เนื่องจากแสงและเงาเปนองคประกอบสําคัญที่จําเปนจะตองมีอยูในงาน
จิตรกรรม ดังที่ ชลูด นิ่มเสมอ (2542) ไดกลาวไว สรุปไดวา งานจิตรกรรมแบบเหมือนจริงจัดอยูใน
กลุมของงานทัศนศิลป ซึ่งมีองคประกอบสําคัญ ที่ประกอบดวย เสน รูปราง มวล แสงและเงา พื้น
ผิว และสี โดยองคประกอบทางทัศนศิลปมีความสัมพันธกันอยางลึกซึ้งกับการสรางสรรคงาน
ศิลปะ ความงามที่สมบูรณแบบจะเกิดขึ้นจากการจัดองคประกอบเหลานั้นใหไดสวนสัมพันธจน
เกิดความสมบูรณ  นอกจากนี้แลวในการสรางสรรคงานจิตรกรรม การแรเงาน้ําหนักไดตามคุณคา
ของแสงและเงาจะทําใหภาพเกิดมิติ รูปทรงที่มีปริมาตร มีระยะและเกิดบรรยากาศขึ้นในภาพ
(McClelland, 1989) แมการสอนเรื่องแสงและเงา จะมีความสําคัญตอการสรางสรรคผลงาน
ศิลปะของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายก็ตาม แตในความเปนจริงแลวการเรียนการสอน
ในเรื่องดังกลาวยังประสบกับปญหาตางๆ อยูมากมาย โดยครูศิลปศึกษาโดยสวนมากจะสอนวิชา
ปฏิบัติ และเนนใหนักเรียนไดฝกทักษะ ในการแสดงออกทางศลิปะอยางเสรี ในบางครั้งจึงทําใหผู
เรียนขาดความรูความเขาใจในเนื้อหาที่สําคัญตอทักษะนั้น (อัครพล เดชะพหุล, 2538) ซึ่งอาจเปน
เพราะครูศิลปศึกษาจะไดรับมอบหมายงานพิเศษนอกเหนือจากการสอน จึงเปนผลกระทบมาถึง
ตัวครูศิลปะโดยตรง และกระทบมาถึงการเรียนการสอนศิลปะ (อรุณศรี อนันตรศิริชัย, 2537) อีก
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ทั้งสภาพของหองปฏิบัติการทางศิลปศึกษาสวนใหญยังอยูในบริเวณที่ไมเหมาะสมกับสภาพวิชา 
ไมมีความเปนเอกเทศ   และกระจัดกระจาย   ไมตอบสนองความตองการของครูศิลปะเทาที่ควร
(พัชริน สงวนผลไพโรจน, 2539) ซึ่งปจจัยทั้งหมดนี้จะสงผลตอการเรียนการสอนศิลปศึกษา โดย
เฉพาะอยางยิ่งในวิชาจิตรกรรม ซึ่งตองอาศัยแสงและเงาเพื่อถายทอดใหภาพเกิดความเหมือนจริง
ได ดวยเหตุนี้ในการสอนบทเรียนเรื่องแสงและเงาเปนสิ่งที่ดําเนินการไดยากลาํบาก เนื่องจาก
สภาพแวดลอมในหองเรียนที่ไมเหมาะสม กับการเรียนการสอนจิตรกรรมนั้นมีสภาพแสงและเงาที่
เปลี่ยนไปตลอดเวลาทําใหยากตอการ และไมสามารถควบคุมทิศทางของแสงใหเปนไปไดตามมุม
มองที่ตองการ ทําใหผูเรียนเกิดความสับสนและขาดความมั่นใจในการแรเงาภาพ

จากสิ่งที่กลาวมาแลวจะเปนไปไดที่การเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1
(ศ015) แมวาจะมีความสําคัญแกผูเรียน แตการจัดการเรียนการสอนรายวิชานี้ในหองเรียนก็ยัง
ประสบปญหามากมายหลายประการ ดังนั้นหนทางหนึ่งในการแกไขปญหาดังกลาว ก็คือ การนํา
ส่ือประเภทเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาบูรณาการความรูในวิชานี้

การศึกษาศิลปะในปจจุบันควรจะมีการสอนที่เนนใหผูเรียนไดสัมผัสกับวิธีการ และวัสดุที่
หลากหลาย การเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะในการปฏิบัติงานนั้นหากบูรณาการความรู
ทางดานคอมพิวเตอรกราฟกเขาไป จะชวยใหผูเรียนผสมผสานระหวางความรูและการปฏิบัติไดดี
ยิ่งขึ้น การจัดประสบการณตรงใหกับผูเรียนไดเรียนรูจะชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะและความ
สามารถเพิ่มข้ึน ซึ่งวิธีการสอนโดยใชเทคโนโลยีใหมจะกอใหเกิดความนาสนใจในกิจกรรมการ
เรียนการสอนมากขึ้น การนําคอมพิวเตอรกราฟกมาใชเพื่อสรางสรรคงานทางดานศิลปะจะชวยให
ผูเรียนเกิดความสนใจทางดานศิลปะมากขึ้น (Mariana, 1997) นอกจากการสรางสรรคผลงานแลว
สมรรถภาพและประโยชนของคอมพิวเตอรกราฟกยังสามารถนํามาใชเพื่อรวบรวมความรูพื้นฐาน
ทางศิลปะ และหลักการวาดภาพไดอีกดวย (Mia, 1997) วิทยาการทางดานคอมพิวเตอรชวยให
คอมพิวเตอรสามารถตอบสนองทางการเรียนการสอนศิลปะไดมาก เนื่องจากคอมพิวเตอรพัฒนา
รูปแบบ และการใชใหเปนรูปธรรมมากขึ้นกวาในอดีต เชน มีส ี รูปทรง และเสน รวมถึงสื่อ
มัลติมีเดียตางๆ ใสไว เปนคําสั่งที่นับวาสะดวกในการใชงาน (Matthews, 1997) ในสวนของการ
เรียนรูเร่ืองแสงและเงา คอมพิวเตอรกราฟกประเภทสามมิติ (3D Photo Realistic) เปนเครื่องมือที่
สามารถจําลองภาพในลักษณะเสมือนจริงไดอยางถูกตองทั้งในดานรูปทรง และการจําลองอิทธิพล
ของแสงในธรรมชาติมาใชกับการสรางภาพกราฟกสามมิติที่สมจริง (ปุณณรัตน พิชญไพบูลย,
2542) โดยเฉพาะการใชคอมพิวเตอรกราฟกเพื่อการจําลองสถานการณจะชวยใหเกิดปฏิสัมพันธ
กบัผูเรียน ชวยใหผูเรียนเกิดความเชี่ยวชาญในกระบวนการและการใชทักษะกระบวนการคิดขั้นสูง
ได (ปรัชญนันท นิลสุข, 2542)
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เกษมศรี  พรหมภิบาล (2538) ที่ไดดําเนินงานวิจัยเกี่ยวกับ การนําโปรแกรมคอมพิวเตอร
กราฟฟกมาใชในการสอนวิชาการออกแบบ 1  ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีผลการเรียนเรื่องทฤษฎี
องคประกอบศิลปอยูในระดับดีมาก   มีความกระตือรือรน และสนุกสนาน เจษฎา กิตติพงศวรชัย
(2542) กลาววา ความประทับใจผลงานทางดานคอมพิวเตอรกราฟกในทางศิลปะและการออก
แบบกราฟก ซึ่งมีการออกแบบ 2 มิติ และการจําลองภาพ 3 มิติที่มีความชัดลึก การเคลื่อนไหว
อยางสมจริงสมจัง และสามารถมองเห็นรอบดานเหมือนประติมากรรม  ทางดานพัฒนาการของผู
เรียนคอมพิวเตอรกราฟกสามารถชวยสนองเปาหมายในทางศิลปะไดคือ พื้นฐานทางดานความ
งาม การคิดสรางสรรค การสรางสิ่งใหมหรือการสราองคความรูใหมซึ่งตองอาศัยหลักการ ทฤษฎี
และการปฏิบัติทางศิลปะ อัมพร  พันธุพานิชย (2537) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการนําคอมพิวเตอรมา
พัฒนาและปรับปรุงการเรียนการสอนวิชาศิลปศึกษาพบวา   คอมพิวเตอรมีสวนชวยใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูและมีทักษะในการปฏิบัติงานศิลปะ  อยางไรก็ดีการเรียนการสอนในลักษณะนี้ยังตอง
อาศัยการถายทอดความรูจากครูผูสอน

จากเหตุผลที่กลาวมาแลวทั้งหมด จะเห็นไดวา การบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอร
กราฟกมีบทบาทตอการเรียนการสอนศิลปศึกษา โดยเฉพาะอยางยิ่งการเรียนเรื่องแสงและเงา ใน
วิชาจิตรกรรม โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกสามารถสรางภาพกราฟกสําหรับระบบความเปน
จริงเสมือนที่ทําใหผูชมเขาไปมีปฎิสัมพันธในระยะและปริมาตร กับวัตถุสามมิติภายในภาพ เหมาะ
สําหรับการจําลองสิ่งแวดลอมที่เปนสามมิติ การจําลองอิทธิพลของแสงในธรรมชาติมาใชกับการ
สรางภาพกราฟกสามมิติที่สมจริง และจําลองอิทธิพลของแสงที่ทําใหเกิดเงาบนวัตถุ (ปุณณรัตน
พิชญไพบูลย, 2542) ความเหมาะสมของโปรแกรมดังกลาว ทําใหผูเรียนสนใจที่จะศึกษาการสอน
วิชาจิตรกรรม เร่ืองแสงและเงาโดยการบูรณาการ

ในการศึกษาครั้งนี้ใชรูปแบบการสอนแบบทักษะปฏิบัติ 6 ข้ันตอน รูปแบบการสอนทักษะ
ปฏิบัติ 6 ขั้นตอนไดแก 1) ขั้นของการเขาสูบทเรียน 2) การรับรู 3) การเลียนแบบ 4) การฝกปฏิบัติ
จากการสังเกต 5) การประยุกตใช และ 6) การกระทําไดอยางถูกตอง เนื่องจากวิชาจิตรกรรม เปน
วิชาที่เนนทางดานทักษะ นอกจากการสอนแบบทักษะปฏิบัติแลว ผูวิจัยยังบูรณาการความรูจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติที่สัมพันธกับจุดประสงคเร่ืองแสงและเงา 6 ขั้นตอน ประกอบ
ดวย 1) ความสําคัญของแสงและเงา 2) การใชคาน้ําหนัก 3) การสังเกตแสงและเงาบนระนาบ 4)
แสงและเงาบนวัตถุ 5) การจัดแสง และ 6) การแรเงาวัตถุ (อภิศักดิ์ บุญเลิศ, 2541; โกศล พิณกุล,
2541; Montague, 1998) โดยเนนการนําความรูที่ไดจากการประยุกตใชกับการปฏิบัตกิารแรเงา
ภาพไดถูกตอง สอดคลองกับวัตถุประสงคของวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ที่มุงหวังใหผูเรียนสามารถ
ถายทอดสิ่งที่เห็นออกมาไดอยางเหมือนจริง
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วัตถุประสงคของการวิจัย
เพื่อศึกษาผลของการสอนวิชา จิตรกรรม 1 (ศ015) เร่ืองแสงและเงาโดยบูรณาการ

โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

สมมติฐานการวิจัย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการสอนเรื่องแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม1

(ศ015) ดวยการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก สูงกวากอนการเรียน

ขอบเขตของการวิจัย
1. กลุมตัวอยางประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายของโรง

เรียนสามเสนวิทยาลัย ที่ลงเรียนในรายวิชา จิตรกรรม 1 (ศ015)
2. การทดลองการบูรณาการการสอนเรื่องแสงและเงา โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก

ในวิชาจิตรกรรม 1(ศ015) ที่มุงที่ความเขาใจในเรื่องแสงและเงาและการปฎิบัติงานไดอยางถูกตอง
3. ตัวแปรในการวิจัย

3.1 ตัวแปรตน คือ การสอนเรื่องแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) โดยบูรณา
การโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก

3.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องแสงและเงาในวิชาจิตรกรรม 1
(ศ015)

4. การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  โดยใชแบบแผนการทดลองกับกลุมตัวอยาง
เพื่อหาคาความแตกตางของคาคะแนน Single group  แบบ Pretest – Posttest Design

ขอตกลงเบื้องตน
1. โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่ใชในการสอนเปนโปรแกรมที่ผูวิจัยคัดเลือกจากคุณ

สมบัติการใชงานของโปรแกรมประเภท 3D Photo Realistic  ที่สอดคลองกับจุดประสงค และเนื้อ
หาการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา และเหมาะกับผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

2. ในการสอนเรื่องแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ผูวิจัยใชหองปฏิบัติการ
คอมพิวเตอรในการจัดการเรียนการสอนดานทฤษฏี

3. กลุมตัวอยางประชากรที่เลือกใชเปนผูที่มีความรูพื้นฐานทางดานคอมพิวเตอร และมี
ทักษะในการใชงานโปรแกรมประเภท 3D Photo Realistic ที่ผูวิจัยพัฒนาเพื่อนํามาใชกับการเรียน
การสอนเรื่องแสงและเงา
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย
1. วิชาจิตรกรรม 1(ศ015) เปนวิชาเลือกเสรี ในกลุมของการพัฒนาบุคลิกภาพ ระดับมัธยม

ศึกษาตอนปลาย จัดใหนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ไดเรียนดานการวาดภาพขั้นพื้นฐาน
โดยเนนการวาดแบบเหมือนจริง ซึ่งหมายถึง สิ่งตางๆ ที่เกิดเองตามธรรมชาติ และส่ิงที่มนุษยสราง
ขึ้น โดยใหมีรูปราง รูปทรง ใหมองเห็นและจับตองได

2. แสงและเงา คือเร่ืองหนึ่งในการเรียนรายวิชา จิตรกรรม 1 (ศ015) ในระดับมัธยมศกึษา
ตอนปลาย ซึ่งจัดใหมีการสอนเรื่องแสงและเงา ตอจากการสอนในเรื่องของการใชเสนและโครง
สรางของรูปทรง ดังนั้นการเรียนการสอนในเรื่องแสงและเงาจะอยูในสัปดาหที่ 4 ของทั้งหมด 16
สัปดาห และจะดําเนินการสอนทั้งทางดานทฤษฎีและปฏิบัติ จํานวนทั้งสิ้น 4 สัปดาห สัปดาหละ 2
คาบ คาบละ 60 นาที

3. คาน้ําหนักของแสงและเงา (Value) คือ ระดับความออนของสีเทาที่ไลกันขึ้นไปจากสีดํา
จนถึงสีขาว สีที่เปลงสีก็สามารถประเมินไดในลักษณะเดียวกัน สีที่แกกวากลาวไดวาเปนสีที่มี
ระดับตํ่า หรือมีระดับความออนแกที่ต่ํา (ราลฟ ไมเยอร, มะลิฉัตร เอ้ืออานันท แปล : 2540)

4. การบูรณาการ คือ การนําความรูของศาสตรตั้งแต 2 ศาสตรขึ้นไปมาผสมผสานกันเพื่อ
สรางความรูความเขาใจใหกับเนื้อหาการเรียนการสอน

5. โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก คือ เครื่องมือในการถายทอดภาพที่เปนโครงสรางของรูป
ทรง 3 มิติ ที่เสมือนจริงทั้งดานรูปทรง แสงเงา โดยจําลองสถานการณที่ปราศจากแสงแทรกซอน
อ่ืน ซึ่งสงผลตอความเขาใจตามเนื้อหาเรื่องแสงและเงา

6. สัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนทางดานความรูความ
เขาใจเรื่องแสงและเงาในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) และดานทักษะปฏิบัติการแรเงาภาพไดตามเนื้อ
หาการเรียน

ประโยชนที่ไดรับจากงานวิจัย
1. เพื่อใหทราบถึงผลการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกเรื่องแสงและเงา ในวิชา

จิตรกรรม 1 (ศ015) ที่มีตอผลสัมฤทธิ์การเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ทั้ง
ทางดานพุทธิพิสัย และทักษะพิสัย

2. เพื่อสรางความรูความเขาใจในเร่ืองแสงและเงา การปฏิบัติการแรเงาภาพไดอยางถูกตอง
สมบูรณ และเปนแนวทางในการศึกษาทางดานการเรียนการสอนโดยใชส่ือเทคโนโลยี



บทที่ 2

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยเรื่อง ผลของการสอนวิชา จิตรกรรม 1 (ศ015)
เร่ืองแสงและเงา โดยบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

1. การเรียนการสอนศิลปศึกษา
1.1 ศิลปศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
1.2 ระบบการเรียนการสอน
1.3 การสอนแบบทักษะปฏิบัติ
1.4 การสอนแบบบูรณาการ

2. การเรียนการสอนจิตรกรรม ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
2.1 ความสําคัญของแสงและเงา
2.2 การเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา

3. เทคโนโลยีคอมพิวเตอรกบัศิลปศึกษา
3.1 คอมพิวเตอรกราฟกกับการเรียนการสอนศิลปศึกษา
3.2 การบูรณาการคอมพิวเตอรกราฟกกับการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา

4. งานวิจัยที่เกี่ยวของ
4.1 งานวิจัยในประเทศ
4.2 งานวิจัยตางประเทศ
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1. การเรียนการสอนศิลปศึกษา
การจัดการเรียนการสอนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอน

ปลาย 2524 (ฉบับปรับปรุง 2533) มุงหวังใหผูเรียนเมื่อเรียนจบหลักสูตรแลวจะเปนผูมีความรู
ความสามารถในการพัฒนาคุณภาพชีวิตของตน มีชองทางในการประกอบอาชีพและ รวมทํา
ประโยชนใหกับสังคมตามความรูความสามารถของตน  (วิชาการ, 2540) การศึกษาในระดับมัธยม
ศึกษาตอนปลายเปนการศึกษาสําหรับผูเรียนที่มีอายุประมาณ 15-17 ป โดยจัดเปนสายวิชา
สามัญที่ใหความรูทั่วไป และสายวิชาอาชีพ ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนมีความรูเกิดพัฒนาการทางดาน
เจตคติ สังคม รางกาย สติปญญา และเกิดทักษะในการประกอบอาชีพ เพื่อเปนพื้นฐานในการ
ศึกษาระดับอุดมศึกษาตอไป (วุฒิ วัฒนสิน, 2541)

การจัดการเรียนการสอนดวยรูปแบบที่เหมาะสม จากประสบการณและมุมมองของผูสอน
ความสําคัญในเชิงเหตุและผลวิชาทางดานศิลปะการเรียนการสอนศิลปศึกษา    ศิลปศึกษาเปน
วิชาวาดวยการศึกษาทักษะตางๆเชน เร่ืองของความคิด (Thinking)ในเรื่องของการแสดงออก
(Expression) ในเรื่องของการสรางสรรค (Creation) ศิลปะเปนสวนหนึ่งของชีวิต ศิลปศึกษาจึง
ชวยเสริมสรางเสรีภาพในการสรางสรรคและสนุกสนานเพลิดเพลิน มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค ได
แสดงออกตามความถนัด เกิดจิตสํานึกในคุณคาและประโยชนของสิ่งแวดลอมรอบๆ ตัว การจัดกิจ
กรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น (เกษร ธิตะจารี, 2542) พรอมกับนําศิลปะมา
ประยุกตใชใหเกิดคุณคาและสรางรสนิยมที่ถูกตอง (วิรัตน พิชญไพบูลย, 2520)

หลักการของมัธยมศึกษาตอนปลายตามพุทธศักราช 2524  ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2533 (วิชา
การ, 2533)

1) เปนการเพิ่มพูนความรูและทักษะเฉพาะดานที่สามารถนําไปประกอบอาชีพใหสอด
คลองกับภาวะเศรษฐกิจและสังคม

2) เปนการศึกษาที่สนองตอการพัฒนาอาชีพในทองถิ่นหรือการศึกษาตอ
3) เปนการศึกษาที่สงเสริมการนํากระบวนการทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่เหมาะ

สมไปใชในการพัฒนาคุณภาพชีวิต ทองถิ่นและประเทศชาติ

จุดมุงหมายเฉพาะของการจัดการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย หลักสูตรมัธยม
ศึกษาตอนปลาย พ.ศ.2524 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2533) ระบุวา “การศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย เปนการศึกษาที่มุงใหผูเรียนพัฒนาคุณภาพชีวิต และสามารถทําประโยชนใหกับสังคมตาม
บทบาทและหนาที่ของตน ในฐานะพลเมืองดีตามระบอบการปกครองแบบประชาธิปไตยที่มีพระ
มหากษัตริยเปนประมุข โดยใหผูเรียนไดพัฒนาเชาวปญญา มีความรู และทักษะเฉพาะดานตาม
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ศักยภาพ เห็นชองทางในการประกอบอาชีพ รวมพัฒนาสังคมดวยแนวทางและวิธีการใหม ๆ และ
บําเพ็ญตนใหเปนประโยชนตอสังคม” และความคาดหวังวา เมื่อผูเรียนเรียนจบหลักสูตรแลวจะ
เปนผูที่มีความรู ทักษะ และความสามารถในการพัฒนาคุณภาพชีวิตของตน เห็นชองทางประกอบ
อาชีพ และรวมทําประโยชนใหกับสังคมตามความรูความสามารถของตนเพื่อใหการเรียนการสอน
ประสบความสําเร็จตามความคาดหวัง หลักสูตรฉบับปรับปรุงจึงมีจุดเนน 3 ประการ คือ

1) การจัดการเรียนการสอนที่เนนกระบวนการ เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและเกิดทักษะใน
กระบวนการตางๆ สามารถนําความรูและประสบการณที่ไดรับไปใชใหเหมาะสม และเกิด
ประโยชนในการพัฒนาคุณภาพชีวิต และพัฒนาสังคม ดังนั้นการสอนจึงเนนความรูควบคูกับการ
ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง และเทคนิควิธีการที่หลากหลายใหเหมาะสมกับสถานการณ

2) สงเสริมใหทองถิ่นพัฒนาหลักสูตร โดยเปดโอกาสใหทองถิ่นสามารถพัฒนาหลักสูตร
ใหเหมาะสมกับความตองการ และเอกลักษณประจําทองถิ่น เพื่อใหผูเรียนแตละทองถิ่นไดรับ
ประโยชนรวมทั้งปลูกฝงใหผูเรียนมีความรักความผูกพันกับทองถิ่นของตน

3) ใหผูเรียนไดมีโอกาสเลือกเรียนรายวิชาตางๆ การเปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกเรียน
รายวิชาตางๆ อยางกวางขวางและหลากหลายในวิชาบังคับและวิชาเลือกเสรีตามความถนัด ความ
สามารถและความสนใจของแตละคน เพื่อใหมีทักษะเฉพาะดานตามศักยภาพ เห็นชองทางในการ
ประกอบอาชีพ

1.1 ศิลปศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
การเรียนการสอนศิลปศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเปนชวงที่มีความสําคัญ 

เพราะผูเรียนในวัยนี้อยูในชวงที่เรียกวา วัยรุน ซึ่งเปนวัยที่กําลังคนหาในสิ่งที่ตนเองถนัด เพื่อสราง
เอกลักษณใหกับตนเองตามกระแสสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป

วิรัตน พิชญไพบูลย (2536) ไดกลาวถึง “ศิลปศึกษา” วาเปนวิชาทั้งภาคปฏิบัติและทฤษฎี
จึงมีกิจกรรมหลายดานที่สามารถตอบสนองความสนใจของนักเรียนได โดยหลักการของการสอน
ศิลปศึกษาเนนการออกแบบสรางสรรค ไดแสดงออกถึงความคิดและจินตนาการไดอยางอิสระ

ชลอ พงษสามารถ (2526) ใหความหมายของคําวา “ศิลปศึกษา” วา ศิลปศึกษา คือ การ
เรียนการสอนที่สงเสริมใหนักเรียนไดใชประสบการณ จิตนาการ และความคิดริเร่ิมสรางสรรค
แสดงออกเปนผลงานตางๆ โดยครูจะเปนผูวางแผนการเรียนการสอน จัดเนื้อหา วัสดุ วิธีการอยาง
กวางขวาง เพื่อใหสอดคลองกับวุฒิภาวะของผูเรียน

วิชัย วงษใหญ (2528) กลาววา ศิลปศึกษาเปนวิชาที่มีหลักการเกี่ยวกับการใหการศึกษา
ศิลปะแกเด็ก โดยมุงเนนการเสริมสรางศิลปะนิสัยใหแกผูเรียนตามความเหมาะสมกับวุฒิภาวะ
ของผูเรียน
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สงวน รอดบุญ (2515) กลาววา วิชาศิลปศึกษามีคาควรแกการศึกษา มีความสําคัญที่สรุป
ไดวา วิชาศิลปศึกษาสงเสริมใหเกิดความเชื่อมั่น และการแสดงออกในความคิดสรางสรรค ใหเด็ก
มีประสบการณมากขึ้น เพื่อชวยใหเด็กมีพัฒนาการทางบุคลิกภาพ สามารถนําความรูของความ
คิดของตนเอง เชื่อมโยงกับแนวความคิดของผูอ่ืนได ทั้งยังเปนวิชาที่มีความสัมพันธกับวิชาอื่นๆ ได
ในทางตรงและทางออม

ความสําคัญของการเรียนการสอนศิลปศึกษา เปนการนําพื้นฐานของศิลปะมาพัฒนาตัวผู
เรียนทั้งในดานนามธรรม และรูปธรรม บอยครั้งที่การสอนศิลปะที่เนนกระบวนการหรือทักษะอาจ
ตองใชวิธีการสอนหลายรูปแบบเพื่อใหไดผลการเรียนที่ตรงตามวัตถุประสงค วิชัย วงษใหญ
(2529) กลาววา “วิธีการสอนศิลปศึกษา ไมควรยึดมั่นอยูกับรูปแบบ หรือวิธีการอยางใดอยางหนึ่ง
ผูสอนควรจะเลือกใชวิธีการสอนที่หลากหลาย โดยเนนใหมีความสอดคลองกับสภาพปจจุบัน”

 วิรุณ ตั้งเจริญ (2526)การจัดกระบวนการเรยีนรูเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวม เนนการปฏิบัติ
งานจริง ชวยใหผูเรียนเกิดการพัฒนากระบวนการคิด มีอิสระในการเรียนรูตามความถนัดและ
ความสนใจ สามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง ดวยวิธีการและแหลงเรียนรูที่หลากหลาย นํา
ความรูและประสบการณไปใชในชีวิตประจําวันได ซึ่งผูเรียนในระดับมัธยมศึกษา เปนชวงที่ผาน
เขาสูวัยรุน นอกจากจะสนใจกับสภาพตามธรรมชาติแลว ยังตองการสิ่งที่เปนเหตุเปนผล สนใจสิ่ง
ที่มีความหมาย และสนใจเหตุการณตางๆ การจัดการเรียนการสอนศิลปศึกษาสําหรับผูเรียนในวัย
นี้จึงควรพิจารณาถึงวุฒิภาวะ ความเขาใจเกี่ยวกับความรูสึกนึกคิด และการแสดงออก

ชลอ พงษสามารถ (2526) ไดกลาวถึง พฤติกรรมของเด็กวัยรุนหรือเด็กมัธยมศึกษากับ
งานศิลปศึกษา สรุปไดวา ความตองการและความสนใจของเด็กวัยรุนเปนสิ่งที่ควรเขาใจ และ
สังเกต เพราะเด็กวัยนี้พรอมที่จะเปลี่ยนแปลง ปรับปรุงตนเองใหทันกับสังคม โดยเฉพาะอยางยิ่ง
เด็กในวัยนี้จะมีความคดิสรางสรรคทางศิลปะไดสูงกวาเด็กวัยอื่น เด็กที่สนใจจะพิจารณาสิ่งที่ตน
เห็นได สามารถจดจําได เขียนรูปได

อุบล ตูจินดา (2532) ดานผูจัดการเรียนรู การจัดกระบวนการเรียนรูที่คํานึงถึงความแตก
ตางระหวางบุคคล เนนประโยชนสูงสุดของผูเรียนเปนสําคัญ โดยมีการวางแผนจัดประสบการณ
การเรียนรูอยางเปนระบบ โดยคุณสมบัติดานผูสอนศิลปศึกษาควรมีลักษณะ คือ มีพื้นฐานทาง
ดานวิชาศิลปะอยางดี มีความชํานาญในวชิาศิลปะรวมถึงความรูในวิธีการ เทคนิคการสอน และมี
ประสบการณในการทํางาน
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บุญชม ศรีสะอาด (2537) กลาววาเพื่อใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคและ
สามารถตรวจสอบไดทุกข้ันตอนตองอาศัยการจัดระบบมาใชในระบบการเรียนการสอน ซึ่งจะ
สามารถแกไขปญหาและเพิ่มประสิทธิภาพของระบบการเรียนการสอนไดอยางมั่นใจ ซึ่งสอดคลอง
กับ อาภรณ ใจเที่ยง (2537) ที่กลาวถึงระบบการเรียนการสอนวาควรประกอบดวยนักเรียนและ
ทรัพยากรตางๆ  ซึ่งเปนสวนที่ปอนเขาไป  (Input)   เพื่อผานกระบวนการเรียนการสอน  (Process)
มีผูสอนเปนผูวางแผนสรางสถานการณการเรียนการสอน  และควบคุมกระบวนการเรียนการสอน
ใหเปนไปตามวัตถุประสงค  หลังจากที่ผูเรียนผานกระบวนการเรียนการสอนแลว  ผูเรียนจะเกิด
การเรียนรูและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือไมเพียงใด  นั่นคือ  ผลที่ไดออกมา  (Output)  ที่ผูสอน
จะตองนําพิจารณาแกไขปรับปรุง  โดยอาศัยขอมูลยอนกลับ  (Feedback)  จากการวัดผลและ
ประเมินผล

วุฒิ วัฒนสิน (2541) วิชาในทางศิลปศึกษาสวนที่เปนหัวใจของการจัดการเรียนการสอน
ในชั้นเรียน คือ ศิลปะปฏิบัติ เพราะเปนการจัดกิจกรรมศิลปะใหแกผูเรียนเกิดประสบการณตรง มี
ทักษะในการใชวัสดุ อุปกรณ และเทคนิคการปฏบิัติงานที่หลากหลาย ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนไดรวบ
รวมความคิด จินตนาการ ประสบการณ และความคิดสรางสรรค กิจกรรมศิลปะปฏิบัตินอกจากจะ
เกิดประโยชนตอผูเรียนศิลปศึกษาแลว ยังเหมาะสําหรับผูสอนศิลปศึกษา ระดับมัธยมศึกษาในโรง
เรียนดวย เพราะกิจกรรมตางๆ จะครอบคลุมในสวนของทัศนศิลปอันไดแก จิตรกรรม
ประติมากรรม ภาพพิมพและงานประดิษฐ โดยมีขอบเขตของการนําเสนอ คือ จุดมุงหมาย วัสดุ
อุปกรณ ข้ันตอนการปฏิบตัิงาน และการประเมินผล

พรอมฉัตร เรศานนท (2531) กลาววา การจัดการเรียนการสอนศิลปะปฏิบัติในทุกระดับ
การศึกษาจึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองใหความสําคัญทั้งทางดานเนื้อหาการสอน วัสดุอุปกรณ ส่ือ
การเรียนการสอน และสถานที่ที่ใชเปนหองปฏิบัติการทางศิลปะในแตละแขนงวิชา ไดศึกษาใน
ดานสื่อและกระบวนการทํางานในวิชาวาดเขียนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาพบวา ครูศิลป
ศึกษาใหความสําคัญกับอุปกรณพื้นฐานในการวาดภาพ และเนื้อหาเรื่องราวในบทเรียนการวาด
เขียน  รองลงมาจงึเปนในดานเนื้อหา  ส่ือ   และกระบวนการทํางานของผูเรียน

กลาวสรุปไดวา ศิลปศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีความสําคัญตอการพัฒนา
ตัวผูเรียนทั้งทางดานนามธรรม และรูปธรรม และยังเปนพื้นฐานที่สําคัญของการเรียนศิลปะในขั้น
สูงตอไป โดยการจัดการเรียนการสอนศิลปศึกษาในระดับนี้ ควรคํานึงถึงความเหมาะสมกับวุฒิ
ภาวะของผูเรียน ซึ่งมีเปาหมายหลักเพื่อพัฒนาศิลปะนิสัยกับผูเรียน ใหมีความรู ทักษะ และความ
คิดที่ดีตอศิลปะ ผูเรียนจะไดประมวลความคิดสรางสรรค จินตนาการ และประสบการณตางๆ สง
เสริมใหมีพัฒนาการทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม สติปญญา มีความเขาใจในคุณคาของ
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สุนทรียภาพ รูจักนําศิลปะมาประยุกตใชในชีวิตประจําวัน ซึ่งการจัดกิจกรรมที่เนนทักษะ หรือ
ศิลปะปฏิบัติเปนกิจกรรมที่เหมาะกับผูเรียนและผูสอนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เพราะผู
เรียนจะไดรวบรวมความคิดที่เกิดจากประสบการณตรง มีทักษะในการใชอุปกรณ และเทคนิคการ
ปฏิบัติงานที่หลากหลาย

1.2  ระบบการเรียนการสอน
สุรพัน ตันศรีวงษ (2538) กลาววา การสอนนั้นอาจกระทําไดหลายรูปแบบ แตสิ่งที่

ตองการเหมือนๆ กัน กค็ือ ทําอยางไรจะทําใหผูเรียนไดบรรลุผลการเรียนรูตามเปาหมาย เกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากไมรูเร่ืองก็ใหมีความรู จากสิ่งที่ทําไมไดก็สามารถทําได ซึ่งเปนหนาที่
ของครูผูสอนในการจัดการสอนที่เหมาะสมใหกับผูเรียน

การสอนเปนกระบวนการที่มีความสลับซับซอน จําเปนตองอาศัยทั้งศาสตรและศิลป
ผูสอนจะตองมีความรูเกี่ยวกับหลักการสอน และเปนผูมีศิลปะหรือมีกลวิธี มีเทคนิค ในดานตางๆ
อีกมากมาย (ลําพอง บญุชวย,2530)

สุมน อมรวิวัฒน (2533)   ไดกลาวถึง   การสอนวาเปนสถานการณอยางหนึ่งที่มีตอส่ิงตอ
ไปนี้

1) มีความสัมพันธและปฏิสัมพันธ เกิดขึ้นระหวางครูกับนักเรียน นักเรียนกับนักเรียน นัก
เรียนกับส่ิงแวดลอม และครูกับนักเรียนกับส่ิงแวดลอม

2) ความสัมพันธและปฏิสัมพันธ นั้นกอใหเกิดการเรียนรู และประสบการณใหม
3) ผูเรียนสามารถนําประสบการณใหมนั้นไปใชได
อาภรณ ใจเที่ยง (2537) กลาววา การสอน วาเปนกระบวนการปฏิสัมพันธระหวาง      ผู

สอนกับผูเรียน เพื่อใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงคที่กําหนดไว ซึ่งการ
สอนและการเรียนรูมีความเกี่ยวของสัมพันธกัน เพราะการเรียนรู คือ การมุงใหผูเรียนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเนื่องมาจากประสบการณ

การจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดคุณภาพนั้น ตัวบงชี้ถึงผลสําเร็จหนึ่งที่สําคัญยิ่งก็คือ
การจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับหลักสูตรที่เปลี่ยนไป โดยมีองคประกอบมากมายที่สงผล
ถึงผลสําเร็จตามวัตถุประสงค (อดุลยศักดิ์  ดวงคํานอย,2539)  การสอนจึงเปนองคประกอบยอย
ของการจัดการศึกษา เพื่อใหการสอนและการศึกษามีคุณภาพจึงจําเปนตองจัดดําเนินการอยาง
เปนระบบ ระบบการจัดการเรียนการสอนที่ดีมีสวนชวยอยางมากในการพัฒนาเด็กใหเกิดความรู
ความเขาใจตามจุดมุงหมายทางการศึกษา ซึ่งในระบบการเรียนการสอนมีองคประกอบที่เปนตัว
ปอน กระบวนการ และผลผลิต
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ตัวปอน (Input) คือสวนประกอบตางๆ ที่นําเขาสูระบบไดแกผูสอน ผูเรียน หลักสูตร สิ่ง
อํานวยความสะดวก

กระบวนการ (Process) คือการดําเนินการสอนที่นําเอาตัวปอน ซึ่งเปนวัตถุดิบในระบบ
มาดําเนินการเพื่อใหเกิดผลผลิตตามที่ตองการ โดยอาจมีกิจกรรมตางๆ เชน การตรวจสอบและ
เสริมพื้นฐาน การสรางความพรอมในการเรียน การใชเทคนิคการสอนตางๆ และการใชกิจกรรม
เสริม

ผลผลิต (Outcome) คือ ผลที่เกิดขึ้นในระบบซึ่งเปนเปาหมายปลายทางของระบบ สําหรับ
ระบบการเรียนการสอน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนเปนผลลัพทของการดําเนินการจัดการ
ศึกษา โดยเปนตัวบงชี้ถึงความรู ความสามารถทางสติปญญาของผูเรียน และดานอื่นๆ ที่สามารถ
กําหนดขึ้นได นอกจากนี้ยังแสดงถึงคุณคาของหลักสูตร   และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
(วรรณพร รธนิชย, 2544) ดังนั้นจุดมุงหมายของการสอน คือ ผลลัพธที่พึงประสงคของการเรียนรูที่
แสดงออกมาในรูปของพฤติกรรมที่สามารถสังเกตไดหรือผลการเรียนของผูเรียน ผูเรียนควรจะ
สามารถทําอะไรบางอยางไดหลังจากที่ไดรับประสบการณเรียนรู ดังนั้น เพื่อใหการสอนบรรลุตาม
เปาหมาย การสอนอยางมีกระบวนการ และใหองคประกอบของการสอน อันไดแก การตั้งจุด
ประสงคการสอน การกําหนดเนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการสอน และการวัดผล
ประเมินผล นอกจากนี้ยังตองคํานึงถึงหลักพื้นฐานของลักษณะการสอนที่ดี และปจจัยสงเสริมการ
เรียนรู ตลอดจนรูจักใชหลักการสอนใหสอดคลองกับหลักการเรียนรู (ชาญชัย อาจินสมาจาร,
2537) เพราะการเรียนรูจะเกิดขึ้นอยางชัดเจน เมื่อผูเรียนสามารถแสดงออกถึงการพัฒนาการการ
เรียนรูไดทั้ง 3 ดาน ไดแก ดานความรูความเขาใจ ดานทักษะปฏิบัติ และดานเจตคติ ซึ่งปฏิสัมพันธ
ของการเรียนรูทั้ง 3 ดานนี้ นําไปใชกับการเรียนการสอนไดทุกระดับชั้น และทุกวิชา เพียงแตตอง
ปรับใหเหมาะกับผูเรียน ลักษณะเนื้อหาวิชาที่ตองการสอน และวัตถุประสงคของการสอน โดยอาจ
เนนความสําคัญของการเรียนรูทางดานใดดานหนึ่งเปนพิเศษ (นวลจิตต เชาวกีรติพงศ, 2535)

ดานความรูความเขาใจ เปนดานที่มุนเนนไปที่ความรู ความสามารถทางสติปญญา กลาว
คือใหมีความรูความเขาใจในกฎ ระเบียบวิธี ความจริง ทฤษฎี หลักการ การคิดหาเหตุผล การนํา
ความรูไปใช  (บํารุง กลัดอ่ํา, 2527) ระดับของความรูความเขาใจแบงไดดังนี้

1) ความรูหรือความจํา (Knowledge or recall) คือ ความสามารถในการจดจําในสิ่งที่
ไดเรียนมาแลว หรือจําได ระลึกไดโดยการมองเห็น ไดยิน จากความรูที่งายจนถึงความรูที่ยาก
ความรูหรือความจําในระดับนี้คือ หลักการ หลักของทฤษฎี หรือ กฎเกณฑตาง ๆ

2) ความเขาใจ (Comprehension) คือความสามารถที่ผูเรียนไดเขาใจและจับใจความ
หรือเนื้อหาของงานที่กําลังศึกษาและแสดงความสามารถออกมาได ซึ่งระดับการเริ่มตนของปญหา
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3) การนําความรูไปใช (Application) คือ ความสามารถในการนําความรูที่ไดเรียนมาไป
ใช ซึ่งมีความเขาใจเปนพื้นฐานในการที่จะแกไขปญหา เมื่อผูเรียนพบกับปญหา ก็ตองพยายาม
ศึกษาปญหาใหเขาใจ แลวรวบรวมจัดเปนหมวดหมู หาวิธีการ กฎ ระเบียบ วิธี หลักการและทฤษฎี
ตางๆ ฯลฯ อันเปนทางนําไปสูการเขาใจไดอยางชัดเจน การศึกษาปญหาอยางมีวิจารณญาณ และ
การคิดแกปญหานี้เปนความสามารถที่จะจําแนกถึงรายละเอียดตางได ระดบัการนําความรูไปใชนี้
เปนระดับปญญาที่สูงขึ้นจากความเขาใจ

4) การวิเคราะห (Analysis) คือ มีความสามารถในการแยกสิ่งตางๆ ที่ซับซอนออกมา
เปนสวนยอยไดอยางชัดเจน เพื่อใหเห็นถึงโครงสรางของสวนรายละเอียดซึ่งมีความสัมพันธกัน ซึ่ง
เปนทางนําไปสูความเขาใจทั้งหมดไดอยางชัดเจน ระดับการวิเคราะหขั้นนี้จะนําไปสูความคิดของ
การสรางสรรค ซึ่งเปนแนวทางไปสูการสังเคราะห

5) การสังเคราะห  (Synthesis) คือ  ผูเรียนมีความสามารถนําสวนยอยที่ได  แยกออก
มาหลาย ๆ สวนมาวางแผนปฏิบัติการใหมใหผสมผสาน กันเปนอันหนึ่งเดียวกันได ทั้งนี้จะตองมี
แบบแผนและระบบ จะเปนการสงเสริมความคิดริเร่ิมใหผูเรียนไดเกิดความคิดสรางสรรค ระดับ
การสังเคราะหนี้จะตองอาศัยความรูระดับตาง ๆ ดังกลาวมาเปนพื้นฐาน

6) การประเมินผล (Evaluation) คือ ผูเรียนสามารถในการประเมินผลโดยมีหลักเกณฑ
ที่แนนอน อาศัยขอมูลหลาย ๆ อยางมากําหนดในการประเมินผล หรือ ผูเรียนมีหลักเกณฑเปนของ
ตนเองก็ได ความสามารถในการประเมินผลนี้ จะเปนสวนหนึ่งใหเกิดความสามารถ ในระดับทักษะ
ตอไป การประเมินผลนอกจากจะวัดผลทางดานความสามารถทางปญญา ทักษะ แลวยังสามารถ
วัดผลทางดานทัศนคติที่เกี่ยวของกับสังคมและดานการพัฒนาของผูเรียนดวย

ดานทักษะปฏิบัติ เปนการเนนในระดับจิตใจ (Psycho) ซึ่งมีผลตอผลออกมาเปนการ
กระทํา (Motor) เปนความมุงหมายที่ตองการพัฒนากลามเนื้อหรือการใชสวนตางๆ ของรางกายใน
การปฏิบัติ ในเรื่องที่มีความรูความเขาใจ เพื่อใหเกิดทักษะจนมีความชาํนาญจนถึงขั้นทําไดเปน
อัตโนมัติ

1) การรับรู (Perception) คือ การที่ผูเรียนรูถึงจุดมุงหมายของการเรียนอยางแจมชัดซึ่ง
ผูสอนสามารถสังเกตุไดจากการที่ผูเรียนแสดงความรูสึกและปฏิบัติงานของตนไดตามที่ผูสอนได
มอบหมายงานได

2) การเตรียมพรอม  (Set) คือ การที่ผูเรียนสามารถที่จะปรับตัวใหเขากับงานที่จะทํา
ตามที่ไดรับมอบหมาย ระดับทักษะเกี่ยวกับการปฏิบัติตามนี้ จะอยูภายใตการกํากับควบคุมมาก
กวาการสังเกต
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3) การยอมรับคําแนะนํา  (Guided Response) คือ การที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติการได
ภายหลังจากที่ผูสอนใหคําแนะนํา อธิบายอยางถูกตอง แมนยํา คลองแคลว รวดเร็ว โดยไมตอง
ควบคุม

4) ทําเองตามธรรมชาติ  (Mechanism) คือ การที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติงานไดเอง โดย
งายและสมบูรณ โดยผูสอนใหคําแนะนํา อธิบายแตเพียงเล็กนอย

5) ปฏิบัติตอส่ิงที่ยุงยากได (Complex Overt Response) คือ การที่ผูเรียนสามารถ
ปฏิบัติงานตอส่ิงที่ยุงยาก สลับซับซอนไดอยางดีและรวดเร็วปราศจากความสับสนวุนวาย โดยที่ผู
สอนไมตองชวยเหลือใหคําแนะนําใดๆ ทั้งสิ้น

ดานเจตคติ  เปนพฤติกรรมที่เนนการสอนเกี่ยวของกับสุนทรียภาพ คือการแสดงความรูสึก
อารมณ ความประทับใจ ความซาบซึ้ง เปนการพัฒนาจิตใจของผูเรียนใหเกิดลักษณะนิสัย เปน
ความมุงหมายที่ตองการพัฒนาทางดานความรูสึก อารมณ โดยทั่วไป ซึ่งระดับของเจตคตินั้นเรียง
ลําดับไดดงันี้

1) การรับรู  (Receiving or Attending) หมายความถึง การเต็มใจของผูเรียนที่จะศึกษา
จากตํารา จากกิจกรรม ซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดความตั้งใจ ทําใหเกิดการตื่นตัว

2) การสนองตอบ  (Responding) หมายความถึงการแสดงปฏิกิริยาของผูเรียนที่อาสา
จะทํางานอยางขยันขันแข็งดวยความเต็มใจ เพลิดเพลินสนุกสนาน ซึ่งเปนปรากฏการณของการ
สนองตอบ

3) ความรูสึกในคานิยม (Valuing) หมายความถึง คานิยมที่ผูเรียนรูสึกในความตองการ
ที่จะปรับปรุงการเรียนและสิ่งตางๆ รวมทั้งคุณคาในการเสียสละ ความรูสึกในคุณคานี้จะเนนใน
เร่ือง ทัศนคติ และความซาบซึ้งประทับใจ

4) การจัดระบบ (Organization) เมื่อมีความรูสึกในคานิยมแลวจะตองรวบรวมการมี
คุณคานั้นๆ ใหมีระบบโดยการปรับปรุงใหสัมพันธกับส่ิงแวดลอม หรือการจัดระเบียบของระบบ
คุณคาที่เดนและสําคัญ

5) ลักษณะเฉพาะตน (Characterization) หมายความถึง คานิยมที่อยู เปนลักษณะที่
มั่นคงแนนอน คานิยมที่ไดจัดระบบ ไวแลวนี้จะเปนลักษณะเฉพาะตนในแตละบุคคล  เปนการ
ปรับปรุงตัวเองใหเกิดคานิยมของความเชื่อ  ความคิดในการสรางสรรคอันเปนนิสัยประจําตัวของ
แตละบุคคล  คานิยมนี้จะเกิดขึ้นตามลําดับจากที่ดีที่สุดถึงดีนอยที่สุด

อุทุมพร จามรมาน (2532) กลาววา กระบวนการเรียนการสอนที่ดีควรมีการเปลี่ยนแปลง
หรือปรับใหเขากับความตองการของผูเรียน ซึ่งเปนสวนสําคัญในการวางแผนการสอนเพื่อใหผู
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เรียนมีคุณลักษณะตามที่กําหนดไวในแตละจุดประสงคของหลักสูตรนั้นๆ รวมถึงกรอบการจัดการ
เรียนการสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ และยังชวยใหการวิเคราะหและประเมินผล
ผูเรียนเกิดความชัดเจน โดยสิ่งหนึ่งที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูทางทักษะปฏิบัติได และ
กระทําไดอยางถูกตองในเรื่องที่ไดเรียนแลวนั้น คือ การใหผูเรียนไดแกปญหา เปนหนทางหนึ่งของ
การพัฒนาใหเกิดประสบการณ ซึ่งอาจไดจากแบบฝกฝนการสอนโดยทั่วไปตามวัตถปุระสงคที่ตั้ง
ไว  มีลําดับข้ันที่ควรปฏิบัติโดยทั่วไป สรุปไดดังนี้

1) การนําเขาสูบทเรียน  เปนกิจกรรมเริ่มตนของการสอน  การนําเขาสูบทเรียนไดดี  จะ
ทําใหนักเรียนเกิดความสนใจในสิ่งที่อาจารยสอน  และชวยใหผูเรียนรูจุดประสงคของบทเรียนได
ชัดเจนวา  กําลังจะเรียนอะไร  และมีความสัมพันธตอเนื่องกับเรื่องที่เคยเรียนมาอยางไร

2) การทําการสอน  โดยเปนการนําเสนอเนื้อหา  หรือ กิจกรรมที่ตองการเพื่อใหบรรลุจุด
ประสงคที่ไดวางไว ซึ่งในขั้นตอนนี้ผูสอนอาจเลือกใชวิธีการสอนแบบบรรยาย  สาธิต  ตั้งคําถาม
หรืออ่ืนๆ

3) การสรุปบทเรียน  เปนการสรุปสาระสําคัญของบทเรียน  เพื่อย้ําใหผูเรียนรูวากําลัง
เรียนอะไร  และจะนําไปใชไดอยางไร  การสรุปบทเรียนนั้น  ผูสอนอาจสรุปเอง  หรือใหผูเรียนสรุป
ภายใตการชี้นํา  หรือแนะแนวทางของผูสอน  หรือทั้งผูสอนและผูเรียนชวยกันสรุปการประเมินผล
เปนการตรวจสอบความรูความเขาใจของผูเรียนเกี่ยวกับบทเรียนที่อาจารยสอนไป  เพื่อประเมินวา
ผูเรียนเขาใจมากนอยเพียงใด  บรรลุตามวัตถุประสงคการสอนหรือไม  ยังมีสิ่งใดที่ตองแกไขปรับ
ปรุง  ซึ่งผูเรียนและครูจะไดทราบรวมกัน  ผูเรียนก็จะไมพัฒนาการเรียนของตนและผูสอนจะได
ปรับปรุงการสอนตอไป

สุพิน บุญชูวงศ (2532) กลาววา องคประกอบของการสอนประกอบดวยสิ่งสําคัญ 3 
ประการ ไดแก ครู นักเรียน  และส่ิงที่จะสอน ดังนี้

1) ครู เปนองคประกอบสําคัญที่ขาดไมได บุคลิกภาพและความสามารถของผูสอนมี
อิทธิพลตอการเรียนรูของผูเรียน  ผูสอนควรมีบุคลิกภาพที่ดีและรูจักเลือกใชวิธีสอนที่เหมาะสมเพื่อ
สงเสริมใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนรู

2) นักเรียนหรือผูเรียน เปนองคประกอบสําคัญเทากับผูสอน  ความสําเร็จในการศึกษา
เปนเปาหมายสําคัญของผูเรียน ผูสอนจึงควรเปนผูแนะแนว แนะนํา และจัดมวลประสบการณใหผู
เรียนเกิดการเรียนรูไดมากที่สุด

3) ส่ิงที่จะสอน ไดแก เนื้อหาวิชาตางๆ ครูจะตองจัดเนื้อหาใหมีความสัมพันธกันนาสน
ใจ  เหมาะสมกับวัย ระดับชั้น และสภาพแวดลอมตางๆ  ของการเรียนการสอน
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อาภรณ  ใจเที่ยง (2540) กลาววา องคประกอบของการสอนประกอบดวย 5 องคประกอบ
ในการสงเสริมใหการสอนมีความสมบูรณ  มีประสิทธิภาพ  และมีคุณคาแกผูเรียน  ดังนี้

1) การตั้งจุดประสงคการสอน เปนองคประกอบสําคัญอันดับแรกของการสอน ทําใหผู
สอนทราบวาจะสอนเพื่ออะไร ใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมใดบาง มากนอยเพียงใด เปนการสอนที่มี
เปาหมาย  ขณะเดียวกันการตั้งจุดประสงคการสอน จะเปนประโยชนตอผูสอนในการเตรียมเนื้อหา
การสอน การเลือกใชวิธีสอน เลือกใชส่ือการสอน และการวัดผลใหสอดคลองกับจุดประสงคการ
สอน

2) การกําหนดเนื้อหา องคประกอบขอนี้ หมายรวมถึงการเลือกและการจัดลําดับเนื้อหา
ที่สอนดวย  การกําหนดเนื้อหาจะทําใหผูสอนไดทราบวาจะสอนอะไร ผูเรียนควรไดรับประสบ
การณใดบาง  ประสบการณใดควรไดรับกอน และในขอบเขตมากนอยเพียงใดจึงจะเหมาะสม การ
กําหนดเนื้อหาไวลวงหนาจะทําใหการสอนมีสาระ คุมคากับเวลาที่ผานไป และมีคุณคาแกผูเรียน

3) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขอนี้เปนองคประกอบสําคัญเชนกัน เพราะทําใหผู
สอนทราบวาจะสอนอยางไร ใชวิธีการใดในการเสนอหรือสรางประสบการณใหแกผูเรียน ซึ่งจะ
ตองใชวิธีการที่เหมาะสม อาจใชวิธีเดียวหรือหลายวิธีในการสอนแตละครั้ง โดยจะตองเปนวิธีที่
เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาวิชา กับผูเรียน กับสภาพหองเรียน และสอดคลองกับจุดประสงค
การสอนที่กําหนดไว

4) การใชสื่อการสอน ส่ือการสอนเปนสวนสําคัญในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ได
ชัดเจนและเร็วขึ้น ตลอดจนชวยเราความสนใจไดดี สื่อการสอนที่ดีจะชวยใหการสอนดําเนินไปได
ราบร่ืนและสะดวกคลองตัวแกผูเรียน การเตรียมสื่อการสอนทําใหผูสอนทราบวา จะใชอะไรเปนสื่อ
ชวยสรางประสบการณใหแกผูเรียน  เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีที่สุด

5) การวัดผลประเมินผล องคประกอบขอนี้ชวยใหผูสอนทราบวา การสอนที่ผานมานั้น
บรรลุผลหรือไม มากนอยเพียงใด ผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ตามจุดประสงคที่กําหนดไวหรือไม มีตอน
ใดหรือจุดประสงคขอใดบางที่ยังไมบรรลุ ทําใหผูสอนสามารถแกไขขอบกพรองไดตรงจุด การวัด
ผลประเมินผลนี้มีประโยชนทั้งตอผูเรียนและผูสอน ผูสอนจึงตองทําการวัดผลประเมินผลทุกครั้งที่
สอน

จึงกลาวสรุปไดวาการสอนที่ดี ควรอยางยิ่งที่จะตองเปดโอกาสใหผูเรียนไดคิดเปน ทําเปน
และแกปญหาเปน จะทําใหผูเรียนมีความรูความเขาใจที่ถูกตองเกี่ยวกับทักษะนั้นๆ จะชวยใหผู
เรียนนําไปปฏิบัติไดอยางถูกตองตามจุดมุงหมาย ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผูเรียนสามารถ
เรียนรูสิ่งตางๆ ทั้งที่เปนรูปธรรมและนามธรรม สามารถตัดสินใจแกปญหา ทดลอง ทดสอบสมมติ
ฐานและขอพิสูจนตางๆ ได การจัดการเรียนการสอนจึงควรฝกทักษะในการคิดริเร่ิมสรางสรรค การ
อภิปรายและแสดงความคิดเห็น ฝกใหมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ คิดเปน ทําเปน และแกปญหาเปน ฝก



17

การศึกษาคนควาใหเกิดแรงจูงใจใฝรู เพื่อสรางความเชื่อมั่นใหแกตนเอง ประการสําคัญคือการ
สอนใหเด็กเกิดความเขาใจอยางแจมแจงจะเปนประสบการณที่ติดตัวอยางถาวร โดยความเขาใจที่
แทจริงจะเกิดขึ้นไดตอเมื่อเด็กเกิดความเขาใจดวยตนเอง ดังนั้นการสอนทางศิลปะในปจจุบันจึง
ควรมีการวางแผนการสอนอยางเปนระบบ มีข้ันตอนเพื่อเปนแนวทางในการดําเนินการสอน ตรวจ
สอบสภาพปญหา และความตองการดานการเรียนการสอนใหมีคุณภาพ และประสิทธิภาพ

1.3 การสอนแบบทักษะปฏิบัติ
การจัดการเรียนการสอนศลิปศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเนนกระบวนการที่ใหผู

เรียนไดเรียนรูและเกิดทักษะในกระบวนการตางๆ สามารถนําความรูและประสบการณที่ไดรับไป
ใชใหเหมาะสม และเกิดประโยชนในการพัฒนาคุณภาพชีวิต และพัฒนาสังคม ดังนั้นการสอนจึง
เนนความรูควบคูกับการใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง และเทคนิควิธีการที่หลากหลายใหเหมาะสม
กับสถานการณ โดยวิธีการสอนศิลปศึกษาในระดับมัธยมศึกษาเปนการสอนแบบปฏิบัติในทาง
ศิลปศึกษา คือการใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจริง ไดประสบการณตรงในการใชวัสดุอุปกรณ การแสดง
ออกมาถึงความคิดสรางสรรค ไดพบกับปญหาอุปสรรค และวิธีการแกปญหา วิธีการสอนแบบ
ปฏิบัติเปนวิธีที่ครูศิลปะนิยมใชในการสอนศิลปศึกษา จนถือไดวาเปนหัวใจของการสอนศิลป
ศึกษา (วุฒิ วัฒนสิน, 2541) ซึ่งวิธีการสอนทางศิลปศึกษา ผูสอนควรเลือกใชใหเหมาะสมกับบท
เรียน  ผูเรียน และสภาพแวดลอม วิธีการสอนศิลปศึกษา อาจสรุปไดดังนี้ (นิรมล ตีรณสาร สวัสดิ
บุตร, 2525 ;  วิรุณ ตั้งเจริญ, 2526)

1) การสอนแบบบรรยาย เปนการสอนแบบบอกเลา บรรยายเหมาะสมกับการใชเนื้อหา
ทฤษฎี

2) การสอนแบบแบงกลุมยอย เปนการแบงกลุมเพื่อทํางานศิลปะ เปนวิธีการที่มีผูเรียน
เปนศูนยกลาง

3) การสอนแบบสาธิต อาจเปนการสอนแบบแสดงใหดูเปนขั้นตอน เปนวิธีการสอนที่ผู
สอนปฏิบัติใหดูและใหผูเรียน ปฏิบัติตาม เพื่อใหผูเรียนเรียนรูถึงวิธีและขั้นตอนการทํางาน และผู
เรียนนําขั้นตอนไปประยุกตในการสรางงานศิลปะได

4) การสอนแบบใหผูเรียนทดลอง เพื่อใหผูเรียนหาประสบการณตรงกับ อุปกรณ เทคนิค 
วิธีการ ในสรางสรรคผลงาน

5) วิธีการสอนแบบใหทํางานอิสระ เปนวิธีการสอนที่เปดโอกาศใหผูเรียนตัดสินใจทํางาน
ตามความพอใจของตนเอง วิธีการนี้อาจทําไดโดยการกําหนด หัวขอ ในการทํางาน กําหนดสื่อที่ใช
ในการทํางานศิลปะ  และใหผูเรียนทํางานศิลปะภายใตขอบเขตดังกลาว
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6) วิธีสอนแบบสัมพันธกับวิชา เปนการสอนที่ใหวิชาศิลปะสัมพันธกับวิชาอื่นๆ ผูสอนควร
เลือกใหเหมาะสม เพื่อใหผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูหลายๆ อยาง

7) วิธีการสอนแบบวิเคราะห วิจารณผลงานศิลปะ วิธีนี้เปนการสอนใหผูเรียนเรียนรูหลัก
การในการนําไปใชในการวิเคราะหวิจารณ งานศิลปะ

8) การสอนแบบพาไปศึกษานอกสถานที่ เปนการสอนที่ผูสอนพาผูเรียนได ออกไปสัมผัส
กับประสบการณตรง นอกหองเรียน

รูปแบบการสอนดังกลาวผูสอน อาจใชรูปแบบมากกวา 1 อยางก็ไดแต การสอนจะสราง
ประสิทธิภาพใหแกผูเรียน ไดเปดโลกกวางรับความรูใหม คงไมใชเพียงแตการสอนเพียงอยางเดียว
จากครู กระบวนการที่จะนํามาใช และ สื่อที่จะนําเอามาสอน ใหสอดคลองกับ ธรรมชาติรายวิชา
กับ วัตถุประสงครายวิชา ก็เปนสวนหนึ่งที่ชวยสงเสริมกระบวนการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี

ในการสอนศิลปะปฏิบัติ Hubbard (1969) กลาวไววา การดําเนินการสอนใหเกิดผล
สําเร็จ ข้ึนอยูกับการเลือกวิธีการสอนที่เหมาะสมกับผูเรียน โดยแบงการสอนศิลปะออกเปน 3 วิธี
คือ

1) การสอนเปนรายบุคคล เปนรูปแบบการสอนที่ยืดหยุนไดตามความเหมาะสม เนน
ความมีอิสระ และพิจารณาถึงความจําเปนในการสอนแตละครั้ง

2) การสอนเปนคณะ เปนการสอนรวมกันของผูสอน ซึ่งผูเรียนจะไดประสบการณจากผู
สอนแตละคน ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดเร็วยิ่งขึ้น

3) การสอนโดยใชส่ืออุปกรณทางเทคโนโลยี เปนการสอนที่ใชอุปกรณการสอน เชน
เครื่องคอมพิวเตอร อยางไรก็ตาม อุปกรณตางๆ เหลานี้เปนเพียงเครื่องมือของผูสอนมากกวาเปน
ตัวแทนของผูสอน

นอกจากนี้ นวลจิตต เชาวกีรติพงศ (2534) กลาววา การเรียนการสอนทักษะปฏิบัติให
ประสบผลสําเร็จ ผูสอนควรวางแผนการสอนที่เหมาะสมกับการเรียนรูทักษะวา จะตองประกอบ
ดวยกระบวนการ 3 ขั้นตอนที่ตองกระทําตอผูเรียน คือ การใหผูเรียนไดดูการแสดงวิธีทํางาน การ
ใหผูเรียนไดทดลองทําจนถึงขั้นไดผลสําเร็จ และการใหผูเรียนไดรับการฝกฝนภายใตความชวย
เหลือของผูใหคําแนะนํา เพื่อการปรับปรุงแกไขลักษณะการทํางาน

Michael (1983) ไดกลาวถึง การสอนศิลปะภาคปฏิบัติ โดยแบงออกเปน 3 แบบ ดังนี้
1) การสอนแบบบอกโดยตรง (Direct Method) เปนวิธีการสอนที่ผูสอนทําโดยตรง ใหผู

เรียนปฏิบัติหรือทําตามคําแนะนําของผูสอนโดยวิธีการลอกเลียนแบบจากหนังสือ หรือแบบจําลอง
การสอนวิธีนี้จะทําใหเด็กไมมีโอกาสแสดงออกทางดานความคิดสรางสรรคและเปนตัวของตัวเอง
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2) การสอนแบบแสดงออกอยางเสรี (Free Expression Method) เปนการสอนที่
ปราศจากการบังคับควบคุมผูเรียนจะไดรับอิสระในการทํางานตามความพอใจของตนเอง

3) การสอนแบบมีความมุงหมายในการเรียน (Meaningful Art Education) เปนการ
สอนศิลปะที่ใหผลเปนที่นาพึงพอใจ เพราะผูเรียนจะมีเสรีภาพที่เพียงพอ ในดานอารมณ และ
ความคิด การสอนศิลปะแบบนี้ขึ้นอยูกับหลัก 2 ประการคือ การกระทํานั้นตองมีความมุงหมาย
เปนสิ่งสําคัญ และตองมีความสัมพันธกันของเหตุและผล

บันลือ พฤกษะวัน (2534) ไดกลาวถึงกระบวนการดานทักษะวาหมายถึงการแสดงออกให
เหน็ถึงความแคลวคลอง ถูกตองชัดเจน ทั้งเนื้อหาและขั้นตอนตามลักษณะเนื้อหาและสถานการณ
ประกอบดวยการสอนที่ใหผูเรียนไดเขาใจในเนื้อหา และนําไปสูการปฏิบัติไดในขั้นของการ
ประยุกตใช โดยกระบวนการในการฝกทักษะนี้อาจสรุปเปนขั้นตอนไดดังนี้ คือ

1) ข้ันของการเลียนแบบ (Imitation) เปนขั้นเริ่มตนที่ใหทําตามแบบอยางที่ถูกตอง เพื่อ
ใหผูเรียนเลียนแบบตามตัวอยาง

2) การฝกเอง ทําเอง (Manipulation) เปนขั้นที่สงเสริมใหผูเรียนทําเอง แสดงออกเอง
โดยไมตองดูแบบอยาง

3) การตรวจสอบแกไข (Precision) เปนขั้นของการตรวจสอบการแสดงออกวาครบถวน
หรือไม เพื่อเพิ่มเติมจุดบกพรองจากการแนะนํา

4) การแสดงออกไดชัดเจน (Articulation) เปนขั้นที่ฝกหลังจากไดเรียนรูจากขางตนมา
แลว

5) ข้ันแสดงออกหรือปฏิบัติไดอยางอัตโนมัติ (Naturalization) การฝกอยางสม่ําเสมอทํา
ใหการแสดงออกเปนไปไดอยางชํานาญ

Bernard (1972) ไดกลาวถึงกระบวนการทางทักษะปฏิบัติตองดําเนินการอยางตอเนื่อง
เพื่อใหผูเรียนไดรับการเรียนรูครบทั้ง 5 ข้ันตอน โดยกระบวนการนี้จะใหผูเรียนไดรับการเรียนรู จน
สามารถกระทําสิ่งนั้นไดจากความรูความเขาใจ ซึ่งจะสงใหการกระทํานั้นมีความถูกตองสมบูรณ
ทั้งนี้ทักษะปฏิบัติแบงออกเปน 2 ประเภท คือ

1) ทักษะทางกลไกการสัมผัส เปนทักษะเกี่ยวกับการใชกลามเนื้อและขอตอ เปนการ
เคลื่อนไหวทางกลไกโดยอัตโนมัติ

2) ทักษะทางกลไกการรับรู เปนทักษะในระดับที่ซับซอนขึ้น ตองอาศัยการรับรูและการ
เคลื่อนไหวทางกลไก มักจะเปนการเรียนรูความสัมพันธของสิ่งตางๆ และเกี่ยวของกับการจําและ
การคิด
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วิธีการสอนเพื่อใหเกิดทักษะปฏิบัติ มีอยูดวยกันหลายวิธีดังเชน ปรียาพร วงศอนุตรโรจน
(2534) ไดเสนอถึงวิธีการสอนทักษะปฏิบัติไววา

1) การวิเคราะหทักษะ โดยพิจารณาแยกแยะรายละเอียดของทักษะ
2) ตรวจสอบความสามารถเบื้องตนที่เกี่ยวกับทักษะของผูเรียน ทดสอบการปฏิบัติเบื้อง

ตน ตามลําดับกอนหลัง
3) จัดการฝกหนวยยอยตางๆ
4) ขั้นของการอธิบายและสาธิตทักษะใหกับผูเรียน เปนการแสดงทักษะทั้งหมดโดยการ

อธิบาย การแสดงใหเห็นตัวอยาง หรือใหผูเรียนไดเห็นจากสื่อตางๆ จากนั้นจึงใหผูเรียนดูตัวอยาง
และสังเกต

5) ข้ันจัดสภาวะเพื่อการเรียน 3 ประการ
5.1 จัดลําดับข้ันสิ่งเราและการตอบสนอง ใหผูเรียนปฏิบัติไดอยางถูกตองตาม

ลําดับกอนหลัง
5.2 กําหนดเวลาของการปฏิบัติ พิจารณาการใชเวลาในแตละขั้นตอน
5.3 การใหทราบผลของการปฏิบัติ

ประสาท อิศรปรีดา (2523) กลาววา วิธีการสอนเพื่อใหเกิดทักษะปฏิบัตินั้น ควรมีประ
บวนการดังนี้

1) วิเคราะหทักษะออกเปนทักษะยอยๆ แลวสอนทักษะยอยนั้นใหสอดคลองตามความ
สามารถ และระดับพัฒนาการสมองของผูเรียน

2) สาธิตหรือแสดงตัวอยางการตอบสนองที่ถูกตองในทักษะนั้นๆ ใหแกผูเรียน
3) แนะนําการตอบสนองในระยะแรก
4) จัดใหมีการฝกอยางเหมาะสม
5) ใหผูเรียนทราบผลการกระทํา เพื่อใหเกิดการปรับปรุงการตอบสนองที่ไมถูกตอง ให

ถูกตองสมบูรณ

มาลินี จุฑะรพ (2539) กลาววา การสอนทางดานทักษะปฏิบัติควรดําเนินการใหครบ 3
ข้ันตอน ดังนี้

1) ใหความรู ในการฝกทักษะเรื่องใดก็ตาม ตองใหความรูวาทักษะที่จะฝกนั้นมีข้ันตอน
อยางไร อาจใชวิธีการบรรยาย สาธิต ใหชมวิดีทัศน ฉายสไลดประกอบคําบรรยายหรือฉายภาพ
ยนตรประกอบคําบรรยาย
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2) ใหลงมือปฏิบัติ ในการฝกทักษะจะตองใหทั้งความรูและใหลงมือปฏิบัติจริง เพื่อให
เกิดความถูกตอง และยืนยันวาปฏิบัติไดจริง

3) ใหทดสอบความถูกตองรวดเร็ว ในการฝกทักษะที่ดีจะตองมีการทดสอบวาทําไดถูก
ตอง ผูเรียนมีความมั่นใจและสามารถปฏิบัติไดโดยอัตโนมัติ

รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของแฮรโรว   (Harrow.A, 1972, Harrow’s Instructional
Model for Psychomotor Domain) มีแนวคิดของรูปแบบคือ ลําดับข้ันของการเรียนรูทางดาน
ทักษะปฏิบัตไิว 5 ข้ัน โดยเริ่มจากระดับที่ซับซอนนอยไปจนถึงระดับที่มีความซับซอนมาก ดังนั้น
การกระทําจึงเริ่มจากการเคลื่อนไหวกลามเนื้อใหญไปถึงการเคลื่อนไหวกลามเนื้อยอย ลําดับขั้น
ดังกลาว ไดแก การเลียนแบบ การลงมือกระทําตามคําสั่ง การกระทําอยางถูกตองสมบูรณ การ
แสดงออก และการกระทําอยางเปนธรรมชาติ รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัตินี้จึงเปนรูปแบบที่มุง
ชวยใหผูเรียนเกิดความสามารถทางดานทักษะปฏิบัติตางๆ กลาวคือ ผูเรียนสามารถปฏิบัติ หรือ
กระทําทุกอยางถูกตองสมบูรณ และชํานาญ

1) ข้ันการเลียนแบบ     เปนขั้นที่ใหผูเรียนสังเกตการกระทําที่ตองการใหผูเรียนทําได ซึ่ง
ผูเรียนยอมรับรูหรือสังเกตเห็นรายละเอียดตางๆ ไมครบถวน แตอยางนอยผูเรียนจะสามารถบอก
ไดวา ขั้นตอนหลักของการกระทํานั้นๆ มี อะไรบาง

2) ข้ันการลงมือกระทําตามคําสั่ง      เมื่อผูเรียนไดเห็นและสามารถบอกขั้นตอนของการ
กระทําที่ตองการเรียนรูแลว ให ผูเรียนลงมือทําโดยไมมีแบบอยางใหเห็น ผูเรียนอาจลงมือทําตาม
คําสั่งของผูสอน หรือกระทําตามคําสั่งที่ผูสอนเขียนไวในคูมือก็ได  การลงมือปฏิบัติตามคําสั่งนี้แม
ผูเรียนยังไมสามารถทําไดอยางสมบูรณ แตอยางนอยผูเรียนก็ ไดประสบการณในการลงมือปฏิบัติ
และคนพบปญหาตางๆ ซึ่งชวยใหเกิดการเรียนรู และการปรับการกระทําให ถูกตองสมบูรณขึ้น

3) ข้ันการกระทําอยางถูกตองสมบูรณ      เปนขั้นที่ผูเรียนจะตองฝกฝนจนสามารถทํา
สิ่งนั้นๆไดอยางสมบูรณ โดยไม จําเปนตองมีแบบอยางหรือมีคําสั่งนําทางการกระทํา การกระทําที่
ถูกตองแมนตรง พอดี สมบูรณแบบ เปนสิ่งที่ผู เรียนจะตองสามารถทําไดในขั้นนี้

4) ข้ันการแสดงออก     เปนขั้นที่ผูเรียนมีโอกาสไดฝกฝนมากขึ้น จนกระทั่งสามารถ
กระทําในสิ่งนั้นไดอยางถูกตองสมบูรณแบบอยางคลองแคลว รวดเร็ว ราบร่ืน และดวยความมั่นใจ

5) ขั้นการกระทําอยางเปนธรรมชาติ    เปนขั้นที่ผูเรียนสามารถกระทําสิ่งนั้นๆ อยาง
สบายๆ เปนไปอยางอัตโนมัติ โดยไมรูสึกวาตองใชความพยายามเปนพิเศษ ซึ่งตองอาศัยการ
ปฏิบัติบอยๆ ในสถานการณตางๆ ที่หลากหลาย
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รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของ Ivorkevin (1981) มีวัตถุประสงคของรูปแบบ
มุงชวยพัฒนาความสามารถดานทักษะปฏิบัติของผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งทักษะที่ประกอบดวย
ทักษะยอยจํานวนมาก โดยมีกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบดังนี้

1) ขั้นสาธิตหรือการกระทํา      ข้ันนี้เปนขั้นที่ใหผูเรียนไดเห็นทักษะหรือการกระทําที่
ตองการใหผูเรียนทําไดในภาพรวม โดยการสาธิตใหผูเรียนดูทั้งหมดตั้งแตตนจนจบ ทักษะหรือการ
กระทําที่สาธิตใหผูเรียนดูนั้น จะตองเปนการกระทําในลักษณะที่เปนธรรมชาติ ไมชาหรือเร็วเกิน
ปกติ กอนการสาธิต ครูควรแนะนําแกผูเรียนในการสังเกต ควรชี้แนะจุดสําคัญที่ควรใหความสนใจ
เปนพิเศษในการสังเกต

2) ขั้นสาธิตและปฏิบัติทักษะยอย      เมื่อผูเรียนไดเห็นภาพรวมของการกระทําหรือ
ทักษะทั้งหมดแลว ผูสอนควรแยกทักษะทั้งหมดใหเปนทักษะยอยๆ หรือแบงสิ่งที่กระทําออกเปน
สวนยอยๆ และสาธิตสวนยอยแตละสวนใหผูเรียนสังเกต และทําตามไปทีละสวนอยางชาๆ

3) ขั้นปฏิบัติทักษะยอย       ผูเรียนลงมือปฏิบัติทักษะยอย โดยมีการสาธิตหรือมีแบบ
อยางใหดู หากติดขัดจุดใด ผูสอนควรใหคําชี้แนะ และชวยแกไขจนกระทั่งผูเรียนทําได เมื่อไดแลว
ผูสอนจึงเริ่มสาธิตทักษะยอยสวนตอไป และใหผูเรียนปฏิบัติทักษะยอยนั้นจนทําไดเชนนี้เร่ือยไป
จนกระทั่งครบทุกสวน

4) ขั้นใหเทคนิควิธีการ เมื่อผูเรียนปฏิบัติไดแลว      ผูสอนอาจแนะนาํเทคนิควิธีการที่จะ
ชวยใหผูเรียนสามารถทํางานนั้นไดดีข้ึน เชน ทําไดประณีตสวยงามขึ้น ทําไดรวดเร็ว ทําไดงายขึ้น
หรือส้ินเปลืองนอยลง เปนตน

5) ขั้นเชื่อมโยงทักษะยอยๆ เปนทักษะที่สมบูรณ      เมื่อผูเรียนสามารถปฏิบัติแตละ
สวนไดแลว จึงใหผูเรียนปฏิบัติทักษะยอยๆ ตอเนื่องกันตั้งแตตนจนจบ และฝกปฏิบัติหลายๆครั้ง
จนกระทั่งสามารถปฏิบัตทิักษะที่สมบูรณไดอยางชํานาญ

รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการพัฒนาทักษะปฏิบัติของซิมพสัน (Simpson,
1972 อางถึงใน Kibler and others 1974:106-112) ทักษะเปนเรื่องที่มีความเกี่ยวของกับ
พัฒนาการทางกายของผูเรียน เปนความสามารถในการประสานการทํางานของกลามเนื้อหรือราง
กายในการทํางานที่มีความซับซอนและตองอาศัยความสามารถในการใชกลามเนื้อหลายๆสวน 
การทํางานดังกลาวจะเกิดขึ้นไดจากการสั่งงานของสมอง ซึ่งตองมีปฏิสัมพันธกับความรูสึกที่เกิด
ขึ้น ทักษะปฏิบัตนิี้สามารถพัฒนาไดดวยการฝกฝน ซึ่งหากไดรับการฝกฝนที่ดีแลว จะเกิดความถูก
ตอง ความคลองแคลว ความเชี่ยวชาญ ชํานาญการ และความคงทน ผลของพฤติกรรมหรือการ
กระทําสามารถสังเกตไดจากความเร็ว ความแมนยํา ความแรงหรือความราบรื่นในการจัดการ วัตถุ
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ประสงคของรูปแบบการสอนเพื่อชวยใหผูเรียนสามารถปฏิบัติหรือทํางานที่ตองอาศัยการเคลื่อน
ไหวหรือการประสานงานของกลามเนื้อทั้งหลายไดอยางดี มีความถูกตอง และมีความชํานาญ

1) ขั้นการรับรู เปนขั้นการใหผูเรียนรับรูในสิ่งที่จะทําโดยการใหผูเรียนสังเกตการทํางาน
นั้นอยางตั้งใจ

2) ขั้นการเตรียมความพรอม    เปนขั้นการปรับตัวใหพรอมเพื่อการทํางาน หรือแสดง
พฤติกรรมนั้น ทั้งทางดานรางกาย จิตใจ และอารมณ โดยการปรับตัวใหพรอมที่จะทําการเคลื่อน
ไหว หรือแสดงทักษะนั้นๆ และมีจิตใจและสภาวะอารมณที่ดีตอการที่จะทําหรือแสดงทักษะนั้นๆ

3) ขั้นการสนองตอบภายใตการควบคุม      เปนขั้นที่ใหโอกาสแกผูเรียนในการตอบ
สนองตอส่ิงที่รับรู ซึ่งอาจใชวิธีการใหผูเรียนเลียนแบบ การกระทําหรือการแสดงทักษะนั้น หรืออาจ
ใชวิธีการใหผูเรียนลองผิดลองถูก จนกระทั่งสามารถตอบสนองไดอยางถูกตอง

4) ขั้นการใหลงมือกระทําจนกลายเปนกลไกที่สามารถกระทาํไดเอง     เปนขั้นที่ชวยใหผู
เรียนประสบความสําเร็จในการปฏิบัติ และเกิดความเชื่อมั่นในการทําสิ่งนั้นๆ

5) ข้ันการกระทําอยางชํานาญ      เปนขั้นที่ชวยใหผูเรียนไดฝกฝนการกระทํานั้นๆ จนผู
เรียนสามารถทําไดอยางคลองแคลว ชํานาญ เปนไปโดยอัตโนมัติและดวยความเชื่อมั่นในตนเอง

6) ข้ันการปรับปรุงและประยุกตใช      เปนขั้นที่ชวยใหผูเรียนปรับปรุงทักษะหรือการ
ปฏิบัติของตนเองใหดียิ่งขึ้น และประยุกตใชทกัษะที่ตนไดรับการพัฒนาในสถานการณตางๆ

7) ข้ันการคิดริเร่ิม      เมื่อผูเรียนสามารถปฏิบัติหรือกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งอยางชํานาญ
และสามารถประยุกตใชในสถานการณที่หลากหลายแลว ผูปฏิบัติจะเริ่มเกิดความคิดใหมๆ ในการ
กระทําหรือปรับการกระทํานั้นใหเปนไปตามที่ตนตองการผูเรียนจะสามารถกระทําหรือแสดงออก
อยางคลองแคลว ชํานาญ ในสิ่งที่ตองการใหผูเรียนทําได นอกจากนั้นยังชวยพัฒนาความคิดสราง
สรรค และความอดทนใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียนดวย

รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติชวยใหผูเรียนมีพุทธิปญญาจากการเรียนรูและการ
กระทําดวยตนเอง สามารถนําความรูนั้นมาประยุกตใชกับปฏิบัติงานไดอยางถูกตอง ซึ่งจากการ
ศึกษา จึงพอสรุปกระบวนการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติที่แบงออกไดเปน 6 ขั้นตอน คือ

1) ขั้นของการนําเขาสูบทเรียน เปนขั้นของการใหผูเรียนรบัรูในสิ่งที่จะทํา เพื่อใหเกิด
ความสนใจ เห็นความสําคัญของสิ่งที่เรียน และรูจุดประสงคของการเรียนไดอยางชัดเจน

2) ข้ันของการรับรู  เปนขั้นที่ใหผูเรียนปรับตัวใหพรอมเพื่อการทํางานหรือแสดงออกทาง
ทักษะ มีการสาธิตหรือแสดงตัวอยางใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ทั้งทางดานจิตใจและสภาวะอารมณ
ที่ดีตอการทํางานหรือแสดงทางทักษะขั้นพื้นฐาน



24

3) ขั้นของการเลียนแบบ ใหผูเรียนสังเกตการกระทําที่ตองการใหผูเรียนปฏิบัติไดจาก
การรับรูและการสังเกตรายละเอียดของขั้นตอนและหลักการตางๆ ตามเนื้อหา

4) ขั้นการฝกปฏิบัติจากการสังเกต  เปนขั้นที่ใหผูเรียนตอบสนองสิ่งที่รับรู ดวยการ
กระทําหรือแสดงออกทักษะดวยวิธีการตางๆ ที่ กําหนดทักษะนั้น

5) การประยุกตใช และแสดงออกไดอยางชัดเจน    สรุปสาระสําคัญของบทเรียน เพื่อ
การนําไปใช และใหผูเรียนทดลองปฏิบัติ โดยผูเรียนจะเชื่อมโยงทักษะดวยตนเองในสถานการณที่
หลากหลาย รูจักการทดลอง และแกปญหาดวยตนเอง

6) ข้ันการกระทําอยางถูกตอง  เปนขั้นที่ผูเรียนสามารถกระทําสิ่งนั้นๆ โดยไมจําเปนตอง
มีแบบอยาง หรือมีคําสั่งที่นําการกระทํา ผูเรียนจะสามารถกระทําไดอยางถูกตองสมบูรณตามจุด
ประสงคการเรียนในเรื่องนั้นๆ ได

ผลที่ผูเรียนจะไดรับจากรูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติ ผูเรียนจะสามารถกระทําหรือแสดง
ออกไดอยางถูกตองในสิ่งที่ตองการใหผูเรียนทาํได ทั้งยังเปนการทดลองปฏิบัติและเชื่อมโยงความ
รูดวยตนเอง เปนประสบการณที่จะทําใหผูเรียนสามารถจดจําและเขาใจถึงทักษะนั้นไดถาวร และ
นําไปสูการกระทําทักษะที่ถูกตองสมบูรณ โดยการประเมินผลการปฏิบัติ จะพิจารณาความ
สามารถของแตละบุคคลในการทํางานตามจุดมุงหมาย ซึ่งมีความเกี่ยวของกับส่ิงที่อยูในลักษณะ
ของรูปธรรม โดยการประเมินจากการปฏิบัติงานจริงผูเรียนจะตองทํางานภายใตสภาพความเปน
จริง ซึ่งแนวทางการประเมินสวนใหญจะประเมินจากการทดสอบโดยวิธีการสรางสถานการณ
จําลองและการกําหนดงานให และพิจารณาจากการปฏิบัตงิานตองพิจารณาทั้งผลงานและวิธีการ
ปฏิบัติ (Product and Procedure) สมใจ สิทธิชัย (2536) กลาววา การประเมินผลงาน  (Product)
ซึ่งการประเมินผลงานถือวาเปนการประเมินทักษะการปฏิบัติขั้นสุดทาย มีหลักกวางๆ ในการ
พิจารณาดังนี้

1) คุณภาพที่ดีของผลงาน ประกอบดวยคุณสมบัติอะไรบาง
2) คุณสมบัติแตละอยางที่ดีนั้นเปนอยางไร
3) ผลงานที่ไดจะพิจารณาคุณคาแตละดานอยางไร รวมทั้งคุณคาทางวัตถุและทางดาน

จิตใจวาตองการน้ําหนักดานใดเปนอัตราสวนอยางไร
ในสวนของการสรางเครื่องมือประเมินผลภาคปฏิบัติ เผียน ไชยศร (2529 อางใน สมใจ

สิทธิชัย ,2536) ไดเสนอแนวทางในการสรางเครื่องมือประเมินผลภาคปฏิบัติ โดยสรุปไดดังนี้
1) กําหนดทักษะสําคัญที่ใชในการปฏิบัติงาน
2) กําหนดขั้นตอนการปฏิบัติงาน
3) กําหนดรายการและกิจกรรมแตละขั้นตอน
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4) กําหนดตัวแปรที่เปนผลใหการปฏิบัติงานมีคุณภาพแตกตางกัน ตัวแปรตางๆ ที่สงผล
ใหการปฏิบัติงานแตกตางกัน

5) กําหนดเกณฑการตรวจสอบวิธีการปฏิบัติ และผลของการปฏิบัติ
6) การใหคะแนนหรือการกําหนดคะแนน ซึ่งจะแบงเปนสัดสวน หรือมาตราสวน

ประมาณคา (Rating Scale)

เดอ ฟรานเซสโก (De Francesco, 1958) ไดกลาวถึง การประเมินผลวิชาศิลปศึกษาวามี
ความมุงหมายเพื่อการประเมินผลพัฒนาการในดานความคิด ทักษะการใชและควบคุมกลามเนื้อ
และความสามารถในการแสดงออกทางศิลปะของผูเรียน และเพ่ือวินิจฉัยความแตกตางการเรียน
ในแตละดาน โดยหากเปนการประเมินผลในดานผลงาน จะประเมินเกี่ยวกับการใชหลักการจัด
ภาพ กลวิธีการสรางงานศิลปะ ความคิดสรางสรรค และความเปนตนแบบ

Micheal (1983) ไดเสนอเกณฑในการวัดและประเมินผลงานศิลปะภาคปฏิบัติโดยแบง
ดานตางๆ ดังนี้ 1) การสื่อสารขอคิดเห็น การแสดงออก 2) ความเชื่อมั่น ความมั่นใจในตนเอง 3)
การพัฒนาดานการรับรู 4) องคความรูสุนทรียภาพและสวนประกอบ 5) ความรูในสาขาศิลปะ 6)
ความคิดริเร่ิมสรางสรรค 7) ทักษะความชํานาญ และ 8) ความเพลิดเพลนิ ความพึงพอใจ

กลาวโดยสรุปไดวา การสอนศิลปะภาคปฏิบัติควรพิจารณาถึงองคประกอบทางดานการ
จัดการเรียนการสอนที่ใหความสําคัญทั้งทางดานความรูความเขาใจในเนื้อหา และกิจกรรมการฝก
ทักษะปฏิบัติ ซึ่งผูสอนจะเปนผูกําหนดรูปแบบการสอนที่เหมาะสมกับจุดประสงคการเรียน และ
ลักษณะของผูเรียน โดยอาจผสมผสานวิธีการที่หลากหลายเพื่อใหสอดคลองกับลักษณะของเนื้อ
หา รวมถึงการจัดดําเนินการสอนที่เปนระบบ มีความตอเนื่อง  จะทําใหผูเรียนเกิดประสิทธิภาพใน
การทํางานสูงสุด

1.4  การสอนแบบบูรณาการ
ตามบทบัญญัติของหมวด 4 แนวการจัดการศึกษาในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ

พ.ศ. 2542 มาตรา 23 ที่กําหนดวา การจัดการศึกษาทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ
และการศึกษาตามอัธยาศัย ตองเนนความสําคัญทั้งความรู คุณธรรม กระบวนการเรียนรู และ
บูรณาการตามความเหมาะสมของแตละระดับการศึกษา

การบูรณาการการสอนเปนกลวิธีหนึ่งในการนําเอาศาสตรสาขาวิชาตางๆ ที่มีความ
สัมพันธเกี่ยวของกันมาผสมผสานเขาดวยกันเพื่อประโยชนในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งการผสม
ผสานความรูหรือเทคนิควิธี ระหวางวิชาตางๆ เพื่อใหผูเรียนเกิดความรู เจตคติ และการปฏิบัติ ที่



26

เหมาะสมกับความตองการและความสนใจของผูเรียน ตอบสนองตอคุณคาในการดํารงชีวิตของผู
เรียนแตละคน และสงเสริมใหผูเรียนเห็นความสัมพันธระหวางวิชาที่เรียนกับวิชาอื่นที่เกี่ยวของ
ชวยเปดทัศนะของผูเรียนใหมีความกวางไกล และการเรียนรูที่หลากหลาย (ธํารง บัวศรี, 2532) ใน
ดานการจัดการเรียนการสอน การบูรณาการจะชวยใหเกิดความสัมพันธ เชื่อมโยงระหวางความคิด
รวบยอดในศาสตรตางๆ ทําใหเกิดการเรียนรูที่มีความหมายและสามารถนําความคิดรวบยอด เนื้อ
หา กระบวนการที่เรียนในวชิาหนึ่งมาชวยใหนักเรียนมีความเขาใจในอีกวิชาหนึ่งได ที่สําคัญคือ
ชวยใหเกิดการถายโยงการเรียนรู (Transfer of Learning) เนื่องจากเหตุการณที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง
จําเปนตองใชความรูจากหลายสาขาวิชามารวมกันแกปญหา หรือสรางความรู (วิเศษ ชิณวงศ,
2544) นอกจากนี้การจัดการเรียนรูแบบบูรณาการยังชวยลดความซ้ําซอนของเนื้อหาวิชา ลด
จํานวนเวลาเรียน เปนการแบงเบาภาระผูสอน รวมทั้งสงเสริมผูเรียนเกิดการเรียนรูทักษะกระบวน
การ และเนื้อหาสาระไปพรอมกัน

อรทัย มูลคํา และสุวิทย มูลคํา (2544) ไดใหความหมายของการจัดการเรียนรูแบบบูรณา
การ วาหมายถึง การจัดการเรียนรูที่เชื่อมโยงเนื้อหาสาระหรือศาสตรวิชา/กลุมวิชาตางๆ ที่มีความ
หมายเกี่ยวของสัมพันธกันผสมผสานเขาดวยกัน เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่มีความหมาย มี
ความหลากหลายและสามารถนําไปใชไดในชีวิตประจําวัน และยังไดสรุปใหเห็นถึงประโยชนของ
การจัดการเรียนรูแบบบูรณาการ มีดังนี้

1) ชวยใหผูเรียนเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรูเขากับวิถีชีวิตจริงได เพราะสิ่งที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง
จําเปนจะตองใชความรู และทักษะจากหลายสาขาวิชารวมกันแกปญหา

2) ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงความสัมพันธระหวางความคิดรวบยอดในศาสตรตางๆ ทําให
เกิดการเรียนรูที่มีความหมาย

3) ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงความสัมพันธของวิชาตางๆ เหลานี้กับชีวิตจริง
4) ชวยขจัดความซ้ําซอนของการสอนตามเนื้อหาวิชาตางๆ ในหลักสูตร
5) เปนการเรียนรูที่มีบรรยากาศเปนธรรมชาติสอดคลองกับชีวิตจริง ชวยใหผูเรียนมี

โอกาสประยุกตใชความคิด ประสบการณ ความสามารถ และทักษะตางๆ หลายๆ ดานในการเรียน
รู ซึ่งสอดคลองกับการดําเนินชีวิตจริง

การจัดการเรียนรูแบบบูรณาการ ประกอบดวย (กรมวิชาการ, 2544)
1) การกําหนดเรื่องที่จะสอน โดยการศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหหาความสัมพันธของ

เนื้อหาที่มีความเกี่ยวของกัน เพื่อนํามากําหนดเปนหัวขอเร่ือง ความคิดรวบยอดหรือปญหา
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2) กําหนดจุดประสงคการเรียนรู โดยการศึกษาจุดประสงคของวิชาหลักและวิชารองที่
จะนํามาบูรณาการ และกําหนดจุดประสงคการเรียนรูในการสอนสําหรับหัวขอเร่ืองนั้น เพื่อการวัด
และประเมินผล

3) กําหนดเนื้อหายอย เปนการกําหนดเนื้อหายอยๆ สําหรับการเรียนรูใหสนองจุด
ประสงคการเรียนรูที่กําหนดไว

4) วางแผนการสอน เปนการกําหนดรายละเอียดของการสอนตั้งแตตนจนจบ โดยการ
เขียนแผนการสอน ซึ่งประกอบดวย องคประกอบสําคัญ เชนเดียวกับแผนการสอนทั่วไป คือ สาระ
สําคัญ จุดประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล

5) ปฏิบัติการสอน เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่กําหนดไวในแผนการสอน รวมทั้งมี
การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียน ความสอดคลองกันของการจัดกิจกรรมการเรียนรู ผล
สําเร็จของการเรียนรูตามจุดประสงค โดยมีการบันทึกจุดเดน จุดดอยไวสําหรับการปรับปรุงและ
พัฒนา

6) การประเมินผล ปรับปรุง และพัฒนา เปนการนําผลที่ไดจากการบันทึกรวบรวมไว
ขณะปฏิบัตกิารสอน มาวิเคราะหเพื่อปรับปรุง พัฒนาแผนการสอนแบบบูรณาการใหมีความ
สมบูรณมากยิ่งขึ้น

ในดานการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ วัฒนาพร  ระงับทุกข  (2542) กลาววา
บูรณาการเปนการนําศาสตรตางๆ ที่มีความสัมพันธเกี่ยวกันมาผสมผสานกันเพื่อประโยชนในการ
ดําเนินการ  การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ  จึงเปนการนําเอาความรูสาขาวิชาตาง ๆ ที่
สัมพันธมาผสมผสานกัน  เพื่อใหการจัดการเรียนการสอนเกิดประโยชนสูงสุด    การเรียนการสอน
แบบบูรณาการจะเนนองครวมของเนื้อหา  มากกวาองคความรูของแตละรายวิชาและเนนที่การ
สรางความรูของผูเรียนมากกวาการใหเนื้อหาโดยตัวครู อาจแบงไดดังนี้ 2 ลักษณะใหญๆ คือ

1) แบบสหวิทยาการ  (Interdisciplinary) ทําโดยกําหนดหัวขอ (Theme) ขึ้นมาแลวนํา
ความรูจากวิชาตาง ๆ มาเชื่อมโยงใหสัมพันธกับหัวเรื่องนั้น  บางครั้งเรียกการบูรณาการแบบนี้วา
สหวิทยาการแบบมีหัวขอ (Thematic Interdisciplinary Studies)  หรือ สหวิทยาการแบบเนน
ประยุกตใช (Application – First Approach)

2) แบบพหุวิทยาการ (Multidisciplinary) เปนการนําเรื่องที่ตองการจะบูรณาการไปสอด
แทรก (Infusion) ในวิชาตาง ๆ บางครั้งเรียกการบูรณาการแบบนี้วา  การบูรณาการแบบเนน เนื้อ
หา (Discipline – First Approach) รูปแบบของบูรณาการ
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อัญชลี สารรัตนะ (2543) ไดกลาวถึง การศึกษาแบบบูรณาการ วามีวิธีการดําเนินการอยู
ดวยกัน 2 ลักษณะ คือ

1) การบูรณาการภายในวิชา เปนการนําเนื้อหาภายในวิชาเดียวไปสัมพันธเกี่ยวของกับ
ชีวิตจริง และใหผูเรียนไดประยุกตความรูและทักษะไปใชในชีวิตจริง ในบริบทที่มีความหมาย ซึ่งจะ
ทําใหการเรียนของผูเรียนมีความหมาย

2) การบูรณาการระหวางวิชา โดยการเชื่อมโยงหรือรวมศาสตรตางๆ ตั้งแต 2 ศาสตรขึ้น
ไปภายใตหัวเรื่องเดียวกัน เปนการเรียนรูโดยใชความรูความเขาใจและทักษะในศาสตร หรือความรู
ในวิชาตางๆ มากกวา 1 วิชาขึ้นไป เพื่อแกปญหาหรือแสวงหาความรูความเขาใจในเรื่องใดเรื่อง
หนึ่งจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้ง และใกลเคียงกับชีวิตจริง

ธีระชัย  ปุรณโชติ (2540) กลาวถึง การบูรณาการ วาสามารถแยกรูปแบบได ดังนี้
1) การสอนบูรณาการแบบสอดคลอง (Infusion) เปนรูปแบบการสอนในวิชาหนึ่งสอด

แทรกเนื้อหาของวิชาอื่น ๆ เขาไปในการสอนของตน เปนการวางแผนการสอนและสอนโดยครูผู
สอนเพียงคนเดียว

2) การสอนบูรณาการแบบขนาน (Parallel Instruction) เปนการสอนที่ครู 2 คนขึ้นไป
สอนตางวิชากัน แตตองวางแผนการสอนรวมกัน โดยมุงสอน หัวเรื่อง / ความคิดรวบยอด / ปญหา
เดียวกัน ในวิชาของแตละคน งานหรือการบานที่มอบหมายใหนักเรียนทําจะแตกตางกันไปในแต
ละวิชา แตทั้งหมดจะตองมีหัวเรื่อง / ความคิดรวบยอด / ปญหารวมกัน

3) การสอนบูรณาการ แบบสหวิทยาการ (Multidisciplinary Instruction) คลายกับรูป
แบบคูขนาน ครูจะวางแผนการสอนรวมกันเพื่อที่จะระบุวาสอน หัวเรื่อง / ความคิดรวบยอด /
ปญหา ครูตางคนตางแยกกันสอน แตมีการมอบหมายโครงการ (Project) รวมกัน ซึ่งจะชวยเชื่อม
โยงสาขาวิชาตาง ๆ เขาดวยกัน ซึ่งครูจะวางแผนโครงการรวมกันและกําหนดวาจะแบงโครงการนั้น
ออกเปนโครงการยอย ๆ ใหผูเรียนปฏิบัติในแตละรายวิชาอยางไร

4) การสอนบูรณาการแบบขามวิชาหรือเปนคณะ (Transdisciplinary Instruction) เปน
การสอนที่ครูที่สอนวิชาตาง ๆ จะรวมการสอนเปนคณะหรือวาเปนทีม รวมกันวางแผนปรึกษา
หารือรวมกัน และดําเนินการสอนผูเรียนกลุมเดียว

การบูรณาการเพื่อการสอน ควรคํานึงถึงหลักการสําคัญ 5 ประการ ซึ่งไดแก (UNESCO –
UNPE, 1994 อางใน อรทัย คํามูล และคณะ, 2542)

1) การจัดการเรียนการสอนโดยเนนที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยใหผูเรียนมีสวนรวมใน
กระบวนการเรียนการสอนอยางกระตือรือรน
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2) สงเสริมใหผูเรียนไดรวมทํางานกลุมดวยตนเอง โดยสงเสริมใหมีกิจกรรมกลุม
ลักษณะตางๆ และสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสลงมือทํากิจกรรมตางๆ อยางแทจริงดวยตนเอง

3) จัดประสบการณตรงใหแกผูเรียน โดยใหผูเรียนไดมีโอกาสไดเรียนรูจากสิ่งที่เปน
รูปธรรม เขาใจงาย ตรงกับความจริง สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันอยางไดผล และสงเสริมให
มีโอกาสไดปฏิบัติงานจริง จนเกิดความสามารถและทักษะติดเปนนิสัย

4) จัดบรรยากาศในชั้นเรียนที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดความรูสึกกลาคิดกลาทํา สงเสริมให
ผูเรียนแสดงความรูสึกนึกคิดของตนเองตอสาธารณชน หรือเพื่อนรวมชั้น ทําใหผูเรียนเกิดความมั่น
ใจในตนเองมากขึ้น

5) เนนการปลูกฝงจิตสํานึก คานิยม และจริยธรรม ที่ถูกตองดีงาม ใหผูเรียนสามารถ
จําแนกแยกแยะความถูกตองดีงามและเหมาะสมได สามารถขจัดความขัดแยงไดดวยเหตุผล มี
ความกลาหาญทางจริยธรรม และแกไขปญหาดวยปญญาที่แตกตางกัน

ธํารง  บัวศรี  (2532) บอกถึงลักษณะสําคัญของการบูรณาการในการจัดการเรียนการสอน
ซึ่งมีดังนี้

1) เปนการบูรณาการระหวางความรูและกระบวนการการเรียนรู   ในปจจุบันปริมาณ
ของความรูมีมากขึ้นเปนทวีคูณ  รวมทั้งมีความสลับซับซอนมากขึ้นเปนลําดับ การเรียนการสอน
ดวยวิธีการเดิม  อาจจะไมเพียงพอที่จะกอใหเกิดการเรียนรูหลายหลากนั้น อะไรคือส่ิงที่ตนเองสน
ใจอยางแทจริง  ตนควรจะแสวงหาความรูตอบสนองตนเองอยางไร  ดวยกระบวนการอยางไร และ
กระบวนนั้นยอมข้ึนอยูกับความแตกตางระหวางบุคคลไมใชนอย   

2) เปนการบูรณาการระหวางพัฒนาการทางดานความรูและจิตใจ นั่นคือใหความ
สําคัญของแก จิตพิสัย  คือเจตคติ คานิยม  ความสนใจ และ สุนทรียภาพ แกผูเรียนในการแสวงหา
ความรูดวย  ไมใชเนนแตเพียงองคความรู หรือ พุทธิพิสัยแตเพียงอยางเดียว อันที่จริงการทําใหผู
เรียนเกิดความซาบซึ้งขึ้นเสียกอนที่จะลงมือศึกษานั้น นับวาเปนยทุธศาสตรที่สําคัญยิ่งสําหรับจูง
ใจใหเกิดการเรียนรูข้ึนทั้งแกผูเรียนและผูสอน

3) เปนการบูรณาการระหวางความรูและการปฏิบัติ ความสัมพันธของบูรณาการ
ระหวางความรูและการกระทําในขอนี้ก็มีนัยแหงความสําคัญและความสัมพันธเชนเดียวกับขอสอง 
เพียงแต เปลี่ยนจาก จิตพิสัย เปน ทักษะพิสัย

4) เปนการบูรณาการระหวางสิ่งที่อยูในหองเรียนกับส่ิงที่เปนอยูในชีวิตจริง   หรืออาจ
เรียกวาเปนการบูรณาการระหวางสิ่งที่เรียนในหองเรียนกับส่ิงที่เปนอยูในชีวิตประจําวันของผูเรียน 
คือ การตระหนักถึงความสําคัญแหงคุณภาพชีวิตของผูเรียนวาเมื่อผานกระบวนการเรียนการสอน
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ตามหลักสูตรแลว ส่ิงที่เรียนที่สอนในหองเรียนจะตองมีความหมายและมีคุณคาตอชีวิตของผูเรียน
อยางแทจริง

5) เปนการบูรณาการระหวางวิชาตางๆ เพื่อใหผูเรียนเกิดความรู เจตคติ และการปฏิบัติ
ที่เหมาะสมกับความตองการและความสนใจของผูเรียนอยางแทจริง ตอบสนองตอคุณคาในการ
ดํารงชีวิตของผูเรียนแตละคน  การบูรณาการความรูในวิชาตาง ๆ เขาดวยกันเพื่อตอบสนองความ
ตองการหรือเพื่อการตอบปญหาที่ผูเรียนสนใจจึงเปนขั้นตอนสําคัญที่ควรจะกระทําในขั้นตอนของ
การบูรณาการหลักสุตรและการเรียนการสอนเปนอยางยิ่ง

วิชัย วงใหญ (2544) ไดสรุปถึงการเรียนรูที่บูรณาการจะสงผลตอการปฏิรูปการเรียนรูใน
หลายๆ ดาน ดังนี้

1) ผูเรียนจะมีวิสัยทัศนที่ดี โดยการเรียนรูที่เปนแบบองครวม มีกิจกรรมการเรียนรูที่
หลากหลาย

2) การเรียนรูอยางมีความหมาย เพราะสาระที่นํามาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นจะ
สอดคลองกับชีวิตของผูเรียน

3) การเรียนรูจะผสมผสานระหวางทฤษฎีกับการปฏิบัติ เปนเรื่องเดียวกัน ไมใชเรียน
ทฤษฎีจบแลวจึงจะไปฝกฝนปฏิบัติในภายหลัง เพราะการเรียนรูเปนเรื่องของชีวิต มิใชเปนวิชาหรือ
เปนทฤษฎีที่จะตองจดจําไปทําขอสอบ หากชีวิตคือ การเรียนรู การเรียนรูคือการจดจํา นําไป
ประยุกตใชฝกฝนปฏิบัติพัฒนาจนเปนทักษะ และเปนวิธีคิดที่จะติดตัวผูเรียนตลอดไป

4) เกิดการเรียนรูแบบองครวม ซึ่งเกิดจากการเชื่อมโยงสมัพันธกัน เพื่อใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูที่รอบดานและเปนองครวม มิใชการเรียนรูแบบแยกสวน

5) เปนการเสริมคุณภาพชีวิต ผูเรียนเกิดการเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนไดจากการสาธิต
และการปฏิบัติจริง

6) ผูสอนสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรูอยางหลากหลาย เนื่องจากหลักสูตรใหม
กําหนดมาตรฐานที่ชัดเจนเอาไว สวนแนวทางปฏิบัติ และกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นเปดกวาง
ใหผูสอนสามารถมีนวัตกรรมได

การบูรณาการที่เนนใหผูเรียนเกิดทักษะในการปฏิบัติงาน เปนการสอนโดยนําเอาความรู
หลายๆ เร่ืองมาสัมพันธกัน หรือสัมพันธกับสภาพความเปนจริงที่อยูรอบตัว โดยไมเปนเพียงการ
ถายทอดความรูอยางเดียว แตเปนการจัดการศึกษาใหเปนเอกภาพภายใตหนวยเดียวกัน ทั้งทาง
ดานทักษะทางศิลปะ การเกิดความคิดรวบยอด และการปลูกฝงคานิยม (วุฒิ วัฒนสิน, 2541) โดย
เฉพาะอยางยิ่งวิชาทางดานศิลปศึกษาที่ประกอบดวยเนื้อหาวิชาทั้งทางภาคทฤษฎี และภาค
ปฏิบัติรวมกัน ซึ่งเปนลักษณะพิเศษที่จําเปนตองนาํทฤษฎีแหงความรูไปทดลองปฏิบัติจริง โดยมี
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วัตถุประสงคเพื่อสงเสริมใหผูเรียนไดฝกทักษะการคิดอยางสรางสรรค และมีประสบการณตรงใน
การปฏิบัติงาน ในการเรียนการสอนศิลปศึกษา ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สื่อในการสอนทาง
ดานมีทั้งสื่อที่เปนวัสดุอุปกรณ และสื่อที่อยูในรูปของวิธีการ ประสบการณของจริง หรืออาจสราง
สถานะการณขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเห็น ไดรับรู สัมผัส และปฏิบัติ ทดลองใช อันเปนการกระตุน
ความสนใจของผูเรียน และเปนตวักลางที่จะถายทอดความรู ความเขาใจไปสูตัวผูเรียน และทักษะ
ในการปฏิบัติงาน ผูสอนจะตองใชสื่อเหลานี้ในหองเรียน ที่จะเชื่อมโยงไปสูความรู ประสบการณ
นอกหองเรียน รวมทั้งการใชสื่อเทคโนโลยีมาเปนเครื่องมือชวยในการสอน โดยคํานึงถึงผูเรียนเปน
สําคัญ

2. การเรียนการสอนจิตรกรรม ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
การเรียนจิตรกรรมในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เปนพื้นฐานของการเรียนจิตรกรรม

โดยเปนการเรียนที่เนนการวาดภาพแบบเหมือนจริง หมายถึงสิ่งตางๆ ทั้งที่เกิดเองตามธรรมชาติ
และสิ่งที่มนุษยสรางขึ้น     โดยใหมีรูปทรง รูปราง ใหมองเห็น  และจับตองได   ผูเรียนจะไดใช
ความคิด  การใชเหตุผล และความสามารถดานทักษะฝมือ    เพื่อใชในการถายทอดจินตนาการ
ออกมาเปนผลงานศิลปะ ซึ่งตองอาศัยความเขาใจในเรื่องการใชเสน รูปราง พื้นผิว และการแรเงา
(ชลูด นิ่มเสมอ, 2529)

การสรางสรรคงานทางดานจิตรกรรมจําเปนตองอาศัยความสามารถในการวาด เพราะ
เปนวิธีการอันหนึ่งที่ทําให เกิดภาพเขียนจากความคิด และนับไดวาเปนวิธีการที่สะดวกงาย รวด
เร็ว และมีคุณคา ทั้งทางดานการสรางสรรควัตถุสิ่งของใหมีประโยชนใชสอยและสรางความสุขให
กับจิตใจอยางมากมาย โดยมีความมุงหมายที่จะถายทอดอารมณ ความรูสึกและความคิดของตน
ไปยังผูอ่ืน ยิ่งกวานั้นยังชวยใหผูดูไดพัฒนาความรูสึกเกี่ยวกับระยะใกล ไกล และความตื้น ลึก
หนา และบางของภาพเขียน ทั้งยังเปนเครื่องมือในการถายทอดความคิดใหมองเห็นไดในการสราง
สรรคสิ่งตางๆ อยางมี กระบวนการ โดยเริ่มตนมาจากความคิดในสมองของมนุษยซึ่งไมสามารถ
มองเห็นไดแลวจึงมีการวาดภาพตามความคิดนั้นออกมาใหเปนรูปราง รูปทรง (อภิศักดิ์ บุญเลิศ.
2541) สอดคลองกับ สมโภชน ทองแดง (2542) ที่กลาววา การวาดเปนวิธีสื่อความหมายทางการ
เห็น และชวยในการสรางสรรคผลงานศิลปะไมวาสาขาใด

วิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) เปนวิชาในกลุมวิชาเลือกเสรี ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่ง
มีขอบขายหรือขอกําหนดของมวลประสบการณที่จัดใหผูเรียนในแตละหลักสูตรไดรับและเกิดคุณ
ลักษณะตามที่ระบุไวในจุดมุงหมาย ประกอบดวย รายละเอียดเกี่ยวกับวิชาที่ตองเรียน กิจกรรม
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จํานวนคาบ และหนวยการเรียนการจัดกลุมรายวิชาตางๆ ในหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย
2524 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)

1) วิชาบังคับ        ประกอบดวย วิชาบังคับแกน และวิชาบังคับเลือก
1.1)  วิชาบังคับแกนเปนวิชาพื้นฐานที่สอดคลองกับชีวิตและสังคมโดยทั่วไป ผูเรียน

ทุกคนตองเรียนเหมือนกัน ไดแก วิชา ภาษาไทย สังคมศึกษา และพลานามัย
1.2)  วิชาบังคับเลือก เปนวิชาพื้นฐานซึ่งอาจแตกตางกันไปตามสภาพทองถิ่น ผูเรียน

ทุกคนตองเรียนในรายวิชาตางๆ ไดแก วิชาพลานามัย วิทยาศาสตร และพื้นฐานวิชาอาชีพ
2) วิชาเลือกเสรี  เปนวิชาที่เปดโอกาสใหผูเรียนเลือกตามความสนใจหรือความถนัด

และความตองการของแตละคน  เพื่อเพิ่มพูนความรูและเสริมสราง อุปนิสัยของผูเรียนได แก วิชา
ภาษาไทย   สังคมศึกษา พลานามัย  วิทยาศาสตร ภาษาตางประเทศ  ศิลปะ และวิชาอาชีพ

3) กิจกรรม  เปนสวนของการเสริมหลักสูตรการจดัการเรียนการสอน จัดตามความ
สนใจ   ของผูเรียนเพื่อพัฒนาบุคลิกภาพและเสริมสรางลักษณะนิสัยของผูเรียน

วัตถุประสงคของวิชา จิตรกรรม 1 (ศ015) ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย คือ ศึกษาและ
ฝกปฏิบัติการเขียนภาพเหมือนดวยวัสดุตางๆ ตามความเหมาะสม เพื่อใหมีความเขาใจ เห็นคุณ
คา และสามารถถายทอดสิ่งที่มองเห็นออกมาเปนภาพตามความเปนจริง ดังนั้นสิ่งที่มุงหวังใหผู
เรียนไดประโยชนจากการเรียนในวิชาจิตรกรรม นั้นคือตองการใหผูเรียนมีความรูความเขาใจใน
การวาดภาพในลักษณะเหมือนจริงตามหลักการวาดภาพที่ถูกตอง โดยใชการสังเกตอยางตั้งใจ
และพิจารณาถึงคุณลักษณะของสิ่งที่กําลังวาด ฝกทักษะจากความเขาใจเพื่อใหเกิดความชํานาญ
สามารถตอสูกับปญหาในการวาด และพยายามใหเห็นถึงเทคนิคการนําเสนอรูปทรงที่สามารถถาย
ทอดออกมาสูสายตาไดอยางถูกตองตามความจริง

เนื่องจากการเรียนการสอนศิลปศึกษาแตกตางจากสาขาวิชาอื่นๆ เพราะเปนวิชาที่ตอง
อาศัยบริเวณสถานที่ในการทํากิจกรรมปฏิบัติงาน โดยเฉพาะในวิชาจิตรกรรม ที่ตองอาศัยแสงและ
เงาที่ปรากฏ ซึ่งจะขึ้นอยูกับเวลา สถานที่ ความเปลี่ยนแปลงของบรรยากาศ การกําหนดแสงและ
เงาเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูจึงเปนเรื่องลําบาก เพราะแสงที่เปลี่ยนไปก็ทําใหเงาเปลี่ยนไปดวย ดังนั้น
การทําความเขาใจในเรื่องแสงและเงาจึงจําเปนตองอาศัยประสบการณการสังเกต Perry (1992)
กลาววา การวาดภาพจะเปนกิจกรรมที่มีความสมบูรณไดเมื่อผลงานที่ออกมานั้นสมบูรณ ซึ่งเกิด
จากการสังเกตอยางพินิจพิเคราะหที่ผลงาน และการคํานึงถึงความมุงหมายในการวาดภาพ โดย
การพิจารณาตัดสินไมควรมุงเพียงผลงานการวาดภาพ แตควรใหความสําคัญกับการกระทําทั้ง
ทางดานการศึกษา และการเรยีนรู
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2.1 ความสําคัญของแสงและเงา
องคประกอบหลักที่สําคัญของภาพ 3 มิติ ประกอบดวย เสน รูปราง ชองวางหรือระยะ พื้น

ผิว และสี แตในการแสดงคุณสมบัติของบรรยากาศ เรามักมองขามความสําคัญของแสงไป นั้นคือ
ถาหากปราศจากแสงสวางแลว เราจะไมสามารถมองเห็นองคประกอบตางๆ แสงสวางจึงเปนองค
ประกอบขั้นสุดทายที่เราตองคํานึงถึง การสอนเรื่องของแสงและเงาเปนกระบวนการศึกษาที่มุงเนน
ความเขาใจจากการเรียนรูในหลักการของแสงและเงา เพื่อนําความรูที่ไดมาประยุกตใชกับการแร
เงาภาพวัตถุรูปทรงตางๆ ไดอยางถูกตองตามทิศทางการตกกระทบของแสง โดยมีองคประกอบที่
ควรคํานึง คือ ตําแหนงของแหลงกําเนิดแสง,  รูปรางของแหลงกําเนิดแสง, ความสวางหรือความ
เขมของแสง, สีที่ปรากฏเปนแสง และผลที่เกิดขึ้นกับเงาของวัตถุ (Martin, 1993)

ประสพ ล้ีเหมือนภัย (2541) กลาววา เรามองเห็นสิ่งตางๆ ไดเพราะอาศัยแสงสวางจาก
ดวงอาทิตย หรือตนแสงจากแหลงกําเนิดอื่น เมื่อมีแสงสวางก็ตองมีเงาควบอยูดวย และแสงเงาทาํ
ใหเรามองเห็นวัตถุที่ผิวสีเดียวกันมีน้ําหนักแตกตางกัน เชน วัตถุสีขาวสวนที่ถูกแสงจะเปนสีขาว
สวางจา แตสวนที่ไมถูกแสงจะมืดดํา ทั้งที่วัตถุนั้นก็เปนสีขาวเทากันตลอดพื้นผิว

ชลูด นิ่มเสมอ (2542) กลาววา แสงเงาในธรรมชาติจะทําใหเกิดปริมาตรของรูปทรง น้ํา
หนักในการวาดเขียนจึงมีความหมาย บริเวณมืดและสวางขององคประกอบตางๆในภาพ และ
ความออนแกระดับตางๆ จากดํามาขาวใหแกรูปทรงที่มีอยูในภาพ นัยหนึ่งคือ ทําหนาที่แสงเงาให
แกรูปทรง ในภาพนั้นการลงน้ําหนักก็จะเปนไปตามตาเห็น สวนถูกแสงจะสวาง และจะคอยๆ เขม
เขาในสวนที่ไมถูกแสง หรือสวนที่เปนเงา โดยเริ่มตนจากการวาดรูปทรง 3 มิติ งายๆ ซึ่งโครงสราง
ของรูปทรงเหลานี้จะชวยใหเขาใจไดถึงความสัมพันธกันของระนาบตางๆ ของวัตถุได (Martin,
1993) แสงเปนสิ่งที่สําคัญในการมองเห็นความเปนปริมาตรของวัตถุ หรือส่ิงตางๆ รอบตัว เมื่อเกิด
แสงก็ยอมเกิดเงาตามมา Jaxtheimer (1982) กลาววา “เงา” เกิดจากความแตกตางของน้ําหนัก
แบงออกไดเปน 2 ประเภทคือ เงาที่ตัววัตถุ (Shade) และเงาตกทอด (Shadow) ซึ่งความแตกตาง
ของน้ําหนักนั้นขึ้นอยูกับสภาพของแสง เพราะแสงที่ตกกระทบเปนตัวกําหนดความกวางของเงาที่
ขนานไปกับขอบของพื้นผิว

Patington (1998) กลาววา เมื่อเราเริ่มวาดภาพสิ่งแรกที่เราจะพิจารณานั้นคือ ทิศทางของ
แสงที่ปรากฏขึ้นในภาพ การศึกษาถึงความแตกตางของสภาพแสงที่ปรากฏขึ้นในภาพเปนสวน
หนึ่งของการวาดภาพ โดยมีเกณฑข้ันตนวา สิ่งที่อยูใกลแหลงกําเนิดแสงนอยที่สุดจะเปนสวนที่
สวางที่สุด และสวนที่อยูหางออกไปหรืออยูในดานที่ไมไดรับแสงก็จะมืดลงตามลําดับ อิทธิพลของ
แสงเปนสิ่งสําคัญในการศึกษาทั้งในดานความงามในธรรมชาติและในการสรางสรรคงานศิลปะ

Douet (1992) กลาววา การสรางสรรคภาพในลักษณะที่เปน 3 มิติ วาเปนการศึกษาและ
ใชประโยชนจากแสงสวางและความมืด หรืออีกนัยหนึ่งที่เรียกวา “Shading” เราสามารถแยกมัน
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ออกไดจากการเห็นสีในความมืดและความสวาง การสังเกตถึงแสงและเงา และถายทอดออก
มาตามการมอง การวาดถายทอดโลกภายนอกที่มองเห็นตามประสาทสัมผัสใหเปนรูปแบบ ดวย
การพิจารณาสังเกตดูอยางละเอียด ซึ่งมีกระบวนการถายทอดหลายประการ โดยแสดงความรูสึก
หนักเบา ความรูสึก 3 มิติ ความรูสึกใกล ไกล ตามทิศทางของแสงสวาง McClelland (1989)
กลาวถึง การแสดงใหเห็นคาน้ําหนักของแสงและเงา (Value) วาประกอบขึ้นดวยแหลงกําเนิดแสง
ซึ่งเปนสิ่งที่แสดงใหเห็นน้ําหนักที่แตกตางกันของวัตถุ โดยสวนที่สวางและสวนที่มืด จะมีแสงเปน
ตัวกําหนดขนาด และตําแหนงที่จะเกิดขึ้นบนระนาบตางๆ บนตัววัตถุ ดังนั้นการเห็นไดถึงมิตินั้น
แสงเปนสิ่งพื้นฐานสําคัญที่สุดในการบอกความเปนปริมาตรของวัตถุ

Panl (1995) การใชคาน้ําหนักของแสงและเงา (Value) ทําใหปรากฏภาพ 3 มิติไดนั้น
แสดงใหเห็นจากสวนที่มีแสง และไมมีแสง ดังนั้นเมื่อแสงเปนสิ่งที่มีอิทธิพลตอรูปเพราะทําใหรูป
รางนั้นเกิดความเปนปริมาตร คือรูปที่มีกวางยาวและหนาเปนรูปทรง การใหแสงและเงาในการวาด
ภาพ 2 มิติ ชวยใหมุมมองของวัตถุนั้นเกิดมวล และน้ําหนัก ซึ่งก็คือปริมาตรของวัตถุ

คาน้ําหนักของแสงและเงา (Value) ยังแสดงใหเห็นถึงความหยาบของพื้นผิว ที่สามารถ
แสดงใหเห็นไดโดยการ เพิ่มเติมในสวนของแสงสวางที่อยูรอบๆ วัตถุ และสวนมืดที่ซอนอยูตามจุด
ตางๆ ของวัตถุ แสงและเงา ยังมีความสําคัญในการแสดงความเปนปริมาตรของรูปทรง แสดง
ระนาบตางๆ ของรูปทรงใหปรากฏ และสรางทัศนียภาพ ดังนั้นการทําความเขาใจในเรื่องแสงและ
เงา ผูเรียนจําตองเขาใจการจัดน้ําหนักออนแกใหไดใกลเคียงกับน้ําหนักของแสงที่ตกกระทบผิว
วัตถุ เพราะความแตกตางของน้ําหนักทําใหเกิดความรูสึกที่ตางกันไปได การรับรู (Perception)
ทางการมอง จะอยูในรูปของ รูปราง ขนาด ลักษณะพื้นผิว     ความใกลไกล  สี  ความสดใส   และ
การเคลื่อนไหว การมองเห็นจึงเปนการรับรูที่สําคัญ และมีอิทธิพลเหนืออวัยวะรับความรูสึกชนิด
อ่ืนของมนุษย (รัจรี นพเกตุ, 2540)

อภิศักดิ์ บุญเลิศ (2541) กลาววา การรับรู แสงและเงาที่ปรากฏนั้น ขึ้นอยูกับเวลา สถานที่
การเปลี่ยนแปลงไปของบรรยากาศ การกําหนดแสงและเงาในแผนภาพจึงเปนการลําบาก เพราะ
แสงเปลี่ยน เงาก็เปลี่ยนไปตลอดเวลา การทําความเขาใจในการรับรูและสรางงานเรื่องแสงและเงา
โดยลักษณะของแสงและเงาประกอบดวย

1) แสงสวางที่สุด (High light) เปนบริเวณที่วัตถุตกกระทบแสงโดยตรง ทําใหสวนนั้นมี
น้ําหนักออนที่สุด ถาวัตถุเปนสีขาวบริเวณนี้จะปลอยวาง ไมตองลงเงาก็ได

2) แสงสวาง (Light) เปนบริเวณที่ไมถูกแสงโดยตรง แตมีบางสวนที่ไดอิทธิพลจากแสง
ดังนั้นการลงน้ําหนักบริเวณนี้จึงตองใหมีความออนจางกวาบริเวณที่สวางที่สุด

3) แสงสะทอน (Reflected light) เปนบริเวณของวัตถุที่ไมไดกระทบแสงโดยตรง หาก
อยูในตําแหนงที่เปนเงาแตถูกแสงสะทอนจากวัตถุที่อยูใกลๆ กันมากระทบ น้ําหนักของบริเวณนี้จะ
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ออนกวาบริเวณที่เปนเงา Martin (1993) ไดกลาวถึง แสงสะทอน วาเปนแสงที่สวางอยูบนวัตถุมี
การสะทอนกลับของแหลงแสง หรือสวนที่สองสวางจากพื้นผิวที่ราบเรียบมากระทบกับวัตถุ การ
สะทอนกลับของแสงนี้อาจเปนแสงที่คมชัด หรืออาจเปนแสงที่เกลี่ยเรียบซึ่งขึ้นอยูคุณสมบัติของ
พื้นผิวของวัตถุ ซึ่งสอดคลองกับ McCelland (1989) ที่กลาววาแสงสะทอนที่เกิดขึ้นบนตัววัตถุ นั้น
อาจเกิดขึ้นไดจากพื้นผิวที่เปนกระจก

4) เงา (Dark) เปนบริเวณที่ไดรับอิทธิพลของแสงนอยมาก ซึ่งบริเวณนี้จะตองแรเงาใหมี
น้ําหนักเขมกวาบริเวณแสงสวางพอประมาณที่จะแยกแสงและเงาออกจากกันได

5) เงามืด (Darkness) เปนบริเวณที่ไมไดรับอิทธิพลของแสงจึงตองแรเงาดวยน้ําหนักที่
เขมกวาบริเวณอื่นๆ ทั้งหมดของวัตถุ

6) เงาตกทอด (Cast Shadow) เปนบริเวณที่เงาของวัตถุนั้นๆ ทอดไปตามพื้นที่รองรับ
วัตถุ โดยจะมีน้ําหนักแกกวาบริเวณแสงสะทอน ขนาดและรูปรางของเงาตกทอดจะขึ้นอยูกับทิศ
ทางของแสง รูปรางของวัตถุและพื้น

การแรเงาชวยใหภาพมีความลึกมีระยะใกลไกลและรูปทรงเกิดปริมาตร เปลี่ยนคาของรูป
รางที่มีเพียง 2 มิติใหเปน 3 มิติ ทําใหรูปรางที่มีเพียงความกวางและยาวเปลี่ยนคาเปนรูปทรงมี
ความตื้นลึกหนาบางเกิดขึ้น โดยที่น้ําหนักออนและแก เปนองคประกอบในการแยกหรือแสดง
ความแตกตางกันของภาพสิ่งตางๆ บนผิวระนาบเดียวกัน ซึ่งเปนสวนสําคัญตอการเรียนพื้นฐาน
ทางดานจิตรกรรม ดังนั้นการเรียนรูถึงความสําคัญของแสงและเงา หลักการและกระบวนการใน
การแรเงาแลว จะทําใหผูเรียนสามารถถายทอดภาพไดอยางเหมือนจริงไดตามวัตถุประสงคการ
เรียนวิชาจิตรกรรม ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

2.2   การเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา
การเรียนรูในเรื่องของแสงและเงา สามรารถนํามาประยุกตใชกับการวาดภาพในลักษณะ

เสมือนจริงที่มีสวนของแสงและเงาเปนตัวกําหนดรูปทรง ระยะ และบรรยากาศในภาพ โกศล พิณ
กุล (2541) กลาววา โดยปกติทักษะการเขียนงาน Drawing ที่ตองการเนนภาพลักษณะสามมิติ
คือการใหระยะใกล ไกลหรือความลึกตางๆมักเรียกการใชเสน เพื่อใหภาพสามมิติดังกลาววา “แร
เงา” ซึ่งคํานี้มาจากคําในภาษาอังกฤษวา “Shading” มีความหมายถึงพื้นฐานของการรับรู
(Perception) ของการเปลี่ยนคาของน้ําหนัก (Tones) ของความออนแก (Light and Dark) ซึ่งการ
เปลี่ยนคานี้เราเรียกวาเปลี่ยนคาน้ําหนักออนแก (Values) ข้ันตอนของการเรียนแสงและเงา จึง
ประกอบดวย
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1) ความสําคัญความเปนมาของแสงและเงา
2) การใชคาน้ําหนัก
3) สังเกตแสงและเงา ที่จัดแสดงไวเพื่อศึกษาการไลน้ําหนัก
4) หลักการใชเสนประสานกันเปนน้ําหนัก
5) การเนนแสงและเงากับวัตถุ ตามทิศทางที่สังเกตเห็น

อภิศักดิ์ บุญเลิศ (2541) ไดกลาวถึงขั้นตอนในการศึกษาในเรื่องของแสงและเงาในการวาด
เขียนวาประกอบดวย

1) ความหมายของแสงและเงา
2) ความสําคัญของแสงและเงา
3) ลักษณะของแสงและเงา
4) วิธีการแรเงาน้ําหนัก
5) การสรางความประสานดวยคาของแสงและเงา
6) ประเภทของแสงและเงา
7) การแรเงาแสงและเงาบนวตัถุ

ประสพ ล้ีเหมือดภัย (2541) ไดจัดเนื้อหาในการเรียนการแรเงาน้ําหนัก คือ
1) บอกเนื้อหาเกี่ยวกับการแรเงา ความสําคัญและน้ําหนักของการแรเงา
2) ลักษณะและหนาที่ของน้ําหนัก
3) แนวคิดในการแรเงาน้ําหนัก
4) เทคนิคการแรเงาน้ําหนักที่นิยมใช (แสดงภาพตัวอยางของศิลปน)
5) ลักษณะของแสงเงาที่ใชในการวาด
6) เทคนิคการแรเงาน้ําหนัก เพื่อใหเกิดมิติ ความใกลไกล ของวัตถุรูปทรงเรขาคณิต (ตั้ง

แตรูปทรงที่งาย จนถึงที่มีความซบัซอนมากขึ้น)

Montague (1998) กลาวถึง เร่ืองแสงและเงา ในหนังสือ “Basic Perspective Drawing :
A Visual Approach” วาจุดที่เปนแหลงกําเนิดแสง มีผลตอรูปรางและทิศทางของเงา การดําเนิน
การสอนในเรื่องแสงและเงา แบงออกไดเปน 2 สวน คือ สวนของความรูความเขาใจในเร่ืองแสง
และเงา และการใหทักษะหรือเทคนิคในเรื่องของการสรางงานวาดโดยอาศัยแสงและเงาในการ
กําหนดรูปทรงของวัตถุ ประกอบดวย
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สวนที่ 1 การใหความรูความเขาใจ
1) การเรียนรูเร่ืองแหลงกําเนิดแสง ที่มีความสําคัญตอรูปทรง
2) ทิศทางของแสงที่ทําใหเกิดเงา ตามรูปทรงแบบตางๆ
3) ประเภทของแสง
4) แสงบนระนาบตางๆ
5) แสงและเงา กับรูปทรง 3 มิติ

สวนที่ 2 การใหทักษะในดานการสรางงานวาดแสงและเงา ประกอบดวย
1) การแรเงาบนระนาบ เพื่อใหเกิดระยะของน้ําหนัก
2) น้ําหนักการแรเงาวัตถุรูปทรง 3 มิติ
3) การใชเสนเพื่อใหเกิดน้ําหนักกับรูปทรง
4) การประยุกตการใชน้ําหนักและความเขาใจในทิศทางของแสงและเงากับรูปทรงตางๆ

จากการศึกษาถึงเนื้อหาเรื่องแสงและเงา สรุปเนื้อหาเรื่องแสงและเงาจาก อภิศักดิ์ บุญ
เลิศ (2541), โกศล พิณกุล (2541) และ Montague John (1998) ประกอบดวย 6 ขั้นตอน ดังนี้

1) ความสําคัญของแสงและเงา การใหความสําคัญแสงและเงา เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู
องคประกอบและลักษณะของแสงและเงาที่เปนองคประกอบสําคัญทางทัศนศิลป ที่มีความ
สัมพันธกันอยางลึกซึ้งกับการสรางสรรคงานศิลปะอันเกิดจากอิทธิพลของแสง ปริมาณของแสง
และชนิดของแสงที่ตกกระทบวัตถุ

2) การใชคาน้ําหนัก เพื่อใหเห็นความแตกตางในความออนและแกของเงาที่แทนความ
มืดและความสวาง ในอัตราสวนที่กลมกลืนกันตามความออนแกของน้ําหนักที่ขึ้นอยูกับทัศนะของ
ผูชม

3) การสังเกตแสงและเงาบนระนาบ  เปนการถายทอดการมองวัตถุรูปทรงตางๆ ที่แสดง
ใหเห็นถึงระนาบของรูปทรงใหปรากฏ ทําใหรับรูถึงความเปนปริมาตร

4) แสงและเงาบนวัตถุ แสงและเงาบนวัตถุที่ปรากฏแสดงใหเห็นไดถึงสวนที่เปนน้ําหนัก
ตางๆ บนตัววัตถุ การแรเงาออนเขมตามระยะน้ําหนักของแสงและเงาที่มองเห็นซึ่งเปลี่ยนแปลงไป
ตามคาน้ําหนักของแสงและเงา แสดงใหเห็นความจริงในรูปทรงตามการรับรูทางการมองเห็น

5) การจัดแสง เปนการจําลองสถานการณของแสงในลักษณะตางๆ กัน เพื่อใหผูเรียนได
พิจารณาถึงการเปลี่ยนแปลงทิศทางของแสงที่สงผลตอเงาที่วัตถุ และเงาตกกระทบ โดยแสดงถึง
ความรูสึกหนักเบาของแสงและเงา ความรูสึก 3 มิติ ความรูสึกใกลไกล ตามทิศทางของแสงที่
กําหนด



38

6) การแรเงาวัตถุ การนําความรูความเขาใจมาประยุกตใชในการแรเงาใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงจากภาพ 2 มิติ ใหเปนภาพ 3 มิติ โดยแรเงาใหถูกตองตามทิศทางของแสงและเงา
เกิดความเปนปริมาตร มีความเหมือนจริงตามปริมาตรของแสงและเงา เพื่อทดสอบความรูเขาใจ
ของผูเรียนที่สงผลตอทักษะปฏิบัติที่ถูกตอง

สรุปไดวา การเรียนเรื่องแสงและเงา เปนเนื้อหาที่มีความสําคัญในวิชาจิตรกรรม ในระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย เนื่องจากสวนหนึ่งของวัตถุประสงคของการเรียนจิตรกรรมนั้น มุงเนนใหผู
เรียนสามารถถายทอดภาพที่เห็นออกมาไดอยางเหมือนจริง ซึ่งความสําคัญของการวาดภาพใน
ลักษณะเหมือนจริงนั้น จําเปนตองอาศัยความรูความเขาใจในเรื่องหลักการของแสงและเงา เพื่อ
จะไดนําความรูความเขาใจนี้ไปปฏิบัติการแรเงาภาพใหเหมือนจริงไดอยางถูกตองและสมบูรณ ซึ่ง
การนําเนื้อหามาจัดการเรียนการสอนจะตองอาศัยสื่อที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในกระบวน
การตางๆ ไดดียิ่งขึ้นกวาการเรียนที่ปราศจากสื่อการเรียนการสอน โดยในสวนของการเรียนการ
สอนเรื่องแสงและเงา ในจิตรกรรม 1 (ศ015) แบงออกไดเปน 2 สวน คือ  1) การเรียนการสอนทาง
ดานทฤษฎี  ซึ่งหมายถึงการบรรยาย  การสาธิต  การแสดงตัวอยาง 2) ทางดานการปฏิบัติ หมาย
ถึง การใหผูเรียนลงมือปฏิบัติงานในสวนตางๆ ดวยตนเอง

3. เทคโนโลยีคอมพิวเตอรกับศิลปศึกษา
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติพุทธศักราช 2542 หมวด 9 ใหความสําคัญกับ

เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา โดยใหใชประโยชนจากเทคโนโลยีสําหรับการศึกษา สงเสริมและ
สนับสนุนใหมีการผลิต และพัฒนาเทคโนโลยีทางการศึกษาใหมีคุณภาพ และประสิทธิภาพ  รวม
ทั้งการติดตามตรวจสอบและประเมินผลการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อใหเกิดการใชที่คุมคา
และเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรูการนําเทคโนโลยีตางๆ เขามาเปนสวนเสริมหรือสนับสนุนการ
เรียนและการสอนอยางกวางขวาง คุณคาของเทคโนโลยีอยูที่การเลือกใชเพื่อประสบการณการ
เรียนรู หรือปรับแตงสื่อการเรียนใหเหมาะสมกับความตองการของผูเรียน ลดความซับซอนของการ
เรียนการสอน

เทคโนโลยีทางการศึกษาชวยสรางโอกาส และทางเลือกใหกับผูเรียนทางดานศิลปะไดมี
ทักษะใหมๆ มากขึ้น ไดแสดงความรูสึกออกมาในรูปแบบตางๆ ทางดานศิลปะ เทคโนโลยีเปนสื่อ
ในการวิเคราะหปญหา และการวางแผน โดยการนําเอาแนวคิดและวิธีการมาประยุกตให เหมาะ
สมกับการเรียนการสอน การนําสื่อประเภทตางๆ เทคนิควิธีการ วิธีระบบ ตลอดถึงการใชหลักการ
ตางๆทางดานสังคมศาสตร จิตวิทยา และวิทยาศาสตรกายภาพมาใชเพื่อแกปญหาทางดานการ
เรียนการสอนใหมี ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น (กิดานันท มลิทอง,2540)
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การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนวิถีทางใหมทางความคิด และการทํางาน เนนการเรียนรู
ในรูปแบบของการใชสติปญญา เพราะคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพในการเก็บรวบรวมขอมูล งาย
ตอการทําความเขาใจ คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องมือในการสนับสนุนการเรียนการสอนศิลปะไดเปน
อยางดีมีประสิทธิภาพชวยใหการเรียนการสอนศิลปะมีความนาสนใจ เชนการใชคอมพิวเตอรรวบ
รวมความสําคัญทางดานความรู ศิลปะข้ันพื้นฐาน หรือหลักการออกแบบ หรือหลักการวาดเสน
(Mia, 1997) คอมพิวเตอรสามารถตอบสนองทางการเรียนการสอนศิลปะไดมากขึ้น เนื่องจาก
คอมพิวเตอรพัฒนารูปแบบ และการใชใหเปนรูปธรรมมากขึ้น เชนมี สี รูปทรง และเสนรวมถึงสื่อ
มัลติมีเดียตางๆ ใสไวเปนคําสั่งที่นับวาสะดวกในการใช  (Matthews, 1997) คอมพิวเตอรมีผล
กระทบตอการวาดภาพ และการออกแบบ โดยเฉพาะอยางยิ่งการแสดงใหเห็นมิติของภาพ ที่
สามารถแสดงผลไดอยางเหมือนจริงภายใตระบบของฮารดแวร และซอฟตแวร ที่ชวยในการนํา
เสนอภาพ (Montague, 1998) การใชเทคโนโลยีเปนวิถีทางใหมของการเรียนในหองเรียน ซึ่งจะไม
ใชแคหองเรียนศิลปะเทานั้น แตเทคโนโลยีชวยใหการสอนของครูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เกิดแนวคิด
ที่แปรเปลี่ยนที่ไดจากการรวมเอาความรู และประสบการณในสื่อที่หลากหลายมาเปนเครื่องมือใน
การสอน ที่ผูสอนจะใชเทคโนโลยีเพื่อนําไปสูการเปลี่ยนแปลงนักเรียนใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง
(Deborah, 1997) ดังนั้นเทคโนโลยีคอมพิวเตอรจึงมีบทบาทตอการพัฒนาการเรียนการสอน ดัง
เชนที่ หอมหวล กนกนาก (2541) ไดกลาวถึง  การนําคอมพิวเตอรเขามาใชกับการเรียนการสอน
ไวดังนี้

1) การใชสอนเรื่องคอมพิวเตอรโดยตรง เปนลักษณะของการใชงานในลักษณะนี้เปน
การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือสําหรับการฝก การสาธิต เพื่อนําไปประยุกตใชในการทํา
อาชีพของตนได

2) การใชเปนอุปกรณเพื่อผลิตสื่อ โดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีอยูมาผลิตเปนสื่อ
การสอนที่มีประสิทธิภาพ

3) การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อนําเสนอเนื้อหาวิชา โดยมีขอพิจารณา 3 ประการ คือ 1)
เนื้อหาวิชาที่นําเสนอ 2) รูปแบบวิธีการที่นําเสนอ และ 3) โปรแกรมคอมพิวเตอรที่นําเสนอ

ในการเรียนการสอนทางดานศิลปะ ส่ือในการสอนทางดานศิลปะ มีทั้งสื่อที่เปนวัสดุ
อุปกรณ และสื่อที่อยูในรูปของวิธีการ ประสบการณของจริง หรืออาจสรางสถานะการณข้ึน เพื่อให
ผูเรียนไดเห็น ไดรับรู สัมผัส และปฏิบัติ ทดลองใช อันเปนการกระตุนความสนใจของผูเรียน และ
เปนตัวกลางที่จะถายทอดความรู ความเขาใจไปสูตัวผูเรียน และทักษะในการปฏิบัติงาน ผูสอนจะ
ตองใชสื่อเหลานี้ในหองเรียน ที่จะเชื่อมโยงไปสูความรู ประสบการณนอกหองเรียน รวมทั้งการใช
ส่ือเทคโนโลยีมาเปนเครื่องมือชวยในการสอน โดยคํานึงถึงผูเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นการบูรณาการ
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ส่ือจึงเปนการสนับสนุนทางการเรียนการสอนที่สําคัญสวนหนึ่งงดวย โดยสื่อการสอนในแนวทาง
ของศิลปศึกษา  ส่ือการสอนเปนปจจัยในเขารูปแบบหนึ่ง  กรอเลีย แคลาเวย และ แมรี่ เคียร
(Callaway and kear, 1999) กลาววา สื่อการสอนทางศิลปะควรประกอบดวย

1) ตัวอยางผลงานของศิลปน นักออกแบบ เปนสื่อเพื่อใหผูเรียนไดพิจารณา ศึกษาผลงาน
ดังกลาว เปนแบบอยางที่ใหผูเรียนไดแนวทางในการสรางผลงาน ทั้งนี้ส่ือดังกลาวอาจจะอยูในรูป
แบบ ของหนังสือ  วีดีโอ หรือ สื่ออิเล็กทรอนิกส ก็ได

2) วัสดุอุปกรณ ที่เกี่ยวของกับหัวเรื่องที่สอน  ทั้งนี้ผูสอนอาจใชสื่อหลายๆ ประเภทมารวม
กันในการสอน เพื่อใหผูเรียนเขาใจหัวขอที่สอนไดอยางชัดเจนมากที่สุด และสามารถสราง   ผล
งานได

3) การแสดงวิธีการสาธิต และการใชเทคนิคในงานออกแบบ ตางๆ ของครูผูสอน เพื่อใหผู
เรียนเขาใจและปฏิบัติตาม  ทําใหผูเรียนเกิดประสบการณในเชิงทักษะในการออกแบบ

การพิจารณาเลือกใชส่ือเพื่อสนับสนุนการเรียนการสอน เปนสิ่งที่มีความสําคัญกับการ
เรียนรู โดยหลักการของการเลือกใชส่ือนั้น ประหยัด จิระวรพงศ (2528) กลาววา ผูสอนควร
พิจารณาหลักการเลือกสื่อบนพื้นฐานของจุดมุงหมายการเรียนรู และความสอดคลองกับคุณ
ลักษณะของผูเรียน โดยมีขอควรพิจารณาดังนี้

1) ทําความเขาใจ วิเคราะหจุดประสงคการสอน เกณฑการปฏิบัติเงื่อนไขการเรียนรู 
และสวนประกอบของรูปแบบสื่อใหชัดเจน

2) พยายามหาแหลงทรัพยากร และขอมูลเกี่ยวกับส่ือที่เหมาะสมจากแหลงตางๆ
3) เลือกสื่อที่เหมาะสมกับจุดมุงหมายการเรียนรู
4) ส่ือมีความถูกตอง สอดคลองกับประสบการณทางการเรียนทั้งเปนรายบุคคล และ

เปนกลุมผูเรียน
5) เลือกสื่อที่สอดคลองกับวิธีการสอนตางๆ และลักษณะของผูเรียน
6) การสื่อไดอยางสะดวก และเกิดประโยชนไดมากที่สุด

จันทรฉาย เตมิยาคาร (2533) กลาววา การเลือกใชสื่อควรคํานึงถึงความสอดคลองกับ
วัตถุประสงคที่ตั้งไว เนื่องจากวัตถุประสงคในการใชสื่อตางๆ เพื่อตอบสนองนั้นมีหลายประเภท
สื่อที่ดีจะชวยใหเกิดการเรียนรูไดงายและเร็ว หรืออีกนัยหนึ่งก็คือ สื่อชวยใหการเปลี่ยนแปลงพฤติ
กรรมเปนไปไดตรงตามวัตถุประสงคไดงาย และเร็วที่สุดนั่นเอง ซึ่งสื่อที่ใชสามารถแบงออกไดตาม
ลักษณะการใชงาน โดย กิดานันท มลิทอง (2544) ไดแบงลักษณะการใชงานของสื่อ ดังนี้



41

1) ส่ือเพื่อการนําเสนอ (Presentation Media) เปนสื่อที่ใชในการแสดงขอมูลภาพและ
เสียง โดยการนําเสนอเนื้อหาจากวัสดุที่สามารถถายทอดเนื้อหาได

2) ส่ือวัสดุ (Object Media) เปนสื่อที่สรางวัตถุที่มีโครงสรางทางขนาด น้ําหนัก พื้นผิว สี
ฯลฯ ที่ประมวลกันเปนวัตถุ 3 มิติ

3) ส่ือเชิงโตตอบ (Interactive Media) เปนสื่อที่มีการนําเสนอเนื้อหา เพื่อใหผูเรียนเกิด
การเรียนรู โดยมีการโตตอบกับส่ือนั้น

สันติ คุณประเสรฐิ (2541) ไดกลาวถึงคุณประโยชนของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่มีตอครู
ศิลปะไว 9 ประการ

1) เปนเครื่องมือในการปฏิรูปการศึกษา (An Educational Reform Tool) เพราะ
คอมพิวเตอรถือเปนอุปกรณที่จําเปนในการปฏิรูปการเรียนการสอนใหมีคุณภาพโดดเดนและมี
ความทันสมัย เขากับความเปลี่ยนแปลงของสังคม ผูบริหารศิลปศึกษาควรมีวิสัยทัศนเกี่ยวกับ
ความสามารถพิเศษของคอมพิวเตอรทางดานการผลิตและสรางสรรคผลงาน ควรนําเอาเทคโนโลยี
สมัยใหมเปนเครื่องมือในการปฏิรูปการศึกษา

2) เปนเครื่องมือสรางสรรค (A Creative Tool) ผลงานศิลปะจากคอมพิวเตอรที่สวยงาม 
และมีคุณคาจะเกิดขึ้นไดตองอาศัยฝมือมนุษย ดังนั้นมนุษยตองเรียนรูที่จะเลือกใชงาน
คอมพิวเตอรใหเปนเครื่องมอืในการสรางสรรคผลงานอยางเหมาะสม ทั้งทางดานองคความรูและ
วิทยาการทางศิลปะที่ไดรับการคิดคนวางรากฐานใหมีมาตรฐานสากลและสืบทอดมาเปนระยะ
เวลายาวนานนั้น ทําอยางไรครูศิลปะจะสามารถนําคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือสรางสรรคใหกับ
การสอนของตน และเปนเครื่องมือที่พิเศษเหมาะสําหรับการเรียนของนักเรียน

3) เปนเครื่องมือในการวิจัย (A Research Tool) เทคโนโลยีสารสนเทศชวยสนองความ
ตองการของครูศิลปะ ในการสืบคนและเผยแพรขอมูลดานการเรียนการสอนและดานอื่นๆ ที่นาสน
ใจไดอยางสะดวกรวดเร็ว ประหยัดเวลาและคาใชจาย เทคโนโลยีไดเปลี่ยนวิธีการในการสืบคน 
และเผยแพรขอมูลเพื่อการวิจัยใหมีประสิทธิภาพมากกวาเดิม อาทิเชน ระบบอินเตอรเน็ท ที่นอก
จากจะใหขอมูลตรงตามตองการในลักษณะเจาะลึกแลว ยังใหความเพลิดเพลินและพึงพอใจใน
ระดับสูงจากการสืบคนอีกดวย

4) เปนเครื่องมือในการพัฒนาหลักสูตร (A Curriculum Development Tool) หลักสูตร
ศิลปศึกษายุคใหมจะประสบผลสําเร็จไดโดยอาศัยเทคโนโลยีมาชวยเสริมและสรางใหมีจุดเดน 
โปรแกรมใหมๆ ที่เกี่ยวของกับการสรางสรรคงานศิลปะและการออกแบบ ถูกนํามาใชสอนในหลัก
สูตรศิลปศึกษาอยางหลากหลาย ครูศิลปศึกษาสามารถศึกษาหลักสูตรและรายวิชาใหมๆ ที่เปด
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สอนในสถาบันตางประเทศ โดยผานทางระบบอินเทอรเน็ต สามารถนําแนวคิดใหมๆ มาประยุกต
ใหสอดคลองกับสภาพความตองการของวงการศิลปศึกษาไทย

5) เปนเครื่องมือในการประเมินผล (An Assessment Tool) ในปจจุบันวงการศึกษาทั้ง
ตางประเทศ และในประเทศไทย ตางใหความสนใจกับการใชแฟมสะสมงาน (Portfolio) เปนเครื่อง
มือในการประเมินผลทางการเรียนการสอน นับเปนสิ่งที่นาภูมิใจที่เทคนิคการทําแฟมสะสมงาน
เกิดขึ้นครั้งแรกในวงการศิลปศึกษา ดังนั้นผูที่จะสอนใหผูเรียนทําแฟมสะสมผลงานที่มีคุณภาพ จึง
นาจะเปนกลุมครูศิลปศึกษา เพราะเปนผูที่เคยมีประสบการณมามากกวากลุมครูสาขาอื่นๆ เมื่อมี
อุปกรณคอมพิวเตอรและโปรแกรมตางๆ หนาที่ของครูศิลปศึกษาที่จะออกแบบคิดคนวิธีการ และ
รูปแบบของแฟมสะสมงานใหมีความทันสมัย

6) เปนเครื่องมือในการเรียนรูตลอดชีวิต (A Life-Long Learning Tool) ระบบสื่อสารอิน
เทอรเน็ต เปนเครื่องมือสําคัญในการคนควาและเผยแพรความรู ที่ทําใหผูสอนเปนผูเรียนที่สามารถ
เรียนรูอยางตอเนื่องไมมีที่สิ้นสุด การลงทุนติดตั้งระบบอินเตอรเน็ตสําหรับครูศิลปศึกษานั้น แมจะ
เปนการลงทุนที่สูงแตไดผลลัพธที่คุมคา เพราะการศึกษาเพิ่มเติมโดยผานระบบอินเทอรเน็ต นับวัน
ยิ่งทวีความสําคัญและไดขอความรูหลากหลาย สามารถติดตามไดตลอดเวลากอใหเกิดการเรียนรู
ที่ตอเนื่อง ขยายขอบเขตการศึกษาไมมีวันสิ้นสุด

7) เปนเครื่องมือในการคนหาตนเอง (A Self-actualization Tool) การเรียนรูการใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร เปนกระบวนการที่เนนวิธีการเรยีนรูของผูเรียน เชน การเรียนรูดวยตนเอง 
การคนควาและการทดลอง เปนตน คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องมือที่ชวยใหผูเรียนสามารถคนหา
ความสามารถและความถนัดของตนเอง ชวยใหผูเรียนคนหาแนวทางการสรางสรรคผลงานและ
ความเชี่ยวชาญเฉพาะดาน

8) เปนเครื่องมือในการแสดงผลงาน (An Exhibition Tool) พัฒนาการของเทคโนโลยี 
สามารถผสมผสานกับศิลปะไดอยางกลมกลืนในดานการผลิตและนําเสนอผลงาน โดยเฉพาะ
อยางยิ่งทางการแสดงผลงานศิลปะในลักษณะแฟมสะสมงานแบบดิจิทัล (Digital Portfolio) ผล
งานจะถูกถายทอดและเผยแพรผานระบบอินเทอรเน็ต ไปสูผูชมตามที่ตางๆ ในพื้นที่หางไกลไดใน
เวลาอันรวดเร็ว และสะดวกสบาย

9) เปนเครื่องมือในการเรียนรูการแกปญหา (A Problem Solving Learning Tool) ใน
กระบวนการเรียนรูดวยการแกปญหา ข้ันตอนตางๆ เร่ิมจากการศึกษาปญหา การวางแผนการแก
ปญหา การหาทางแกปญหา การทดลองปฏิบัติ การทดสอบผลการปฏิบัติ และการประเมินผลการ
ปฏิบัติ สามารถใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือที่เพิ่มความสะดวกสบายในการศึกษา และเพิ่มคุณคา
ตอผลการปฏิบัติงาน
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จึงกลาวไดวา การนําสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน
ศิลปะนั้น เพื่อใชเปนสื่อการเรียนที่สรางความนาสนใจ ใหความรูแกผูเรียน และใชเปนเครื่องมือที่มี
ความสมัยในการสรางสรรคผลงาน ซึ่งการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมกับกิจกรรมการสอนทางดาน
ศิลปะ ควรเปนไปตามความเหมาะสมกับเนื้อหาวิชา ระดับความพรอมของผูเรียน  และประเภท
ของโปรแกรมที่ใชในการสอนในการสนับสนุนการเรียนรูของผูเรียนใหมีความเขาใจ และนําไปสู
เทคนิคในการปฏิบัติงานได

3.1 คอมพิวเตอรกราฟกกับการเรียนการสอนศิลปศึกษา
Pherson (1988) ใหความหมายของ  “คอมพิวเตอรกราฟก” วาเปนการรวมการใชภาพ

กราฟก และระบบคอมพิวเตอรเขาดวยกัน โดยใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณในการสรางภาพ การ
เก็บภาพ และควบคุมการแสดงภาพ

พงศักดิ์ ไชยทิพย (2544) กลาววา คอมพิวเตอรกราฟก หมายถึง การสรางและการจัดเก็บ
ภาพกราฟกโดยใชคอมพิวเตอรในการแสดงขอมูลตัวเลขจํานวนมากๆ ใหอยูในรูปที่ชัดเจนกวาเดิม
และทําความเขาใจไดงายกวาเดิม

คอมพิวเตอรเปนสื่อตัวหนึ่งที่เพิ่มข้ึนมาจาก พูกัน ดินสอ อุปกรณวาดรูปอ่ืนๆ ที่เราคุนเคย
แตในขณะเดียวกันสื่อคอมพิวเตอรก็สรางปรากฏการณที่ทําใหนิยามทางศิลปะและสุนทรียศาสตร
เปดกวางออกไป (Patricia, 1995) การสอนใหเห็นการทํางานศิลปะโดยอาศัยเครื่องมือเทคโนโลยี
ทําใหเกิดประโยชนดานการเรียนรู เห็นถึงผลกระทบ และเสนทางการทํางานแบบขั้นตอน ซึ่ง
สามารถนํามาประยุกตใชกับการเรียนที่ตองการแกปญหาเพื่อนําไปสูความพยายามที่จะแกปญหา
ที่ยากขึ้นตอไป (Dunn, 1996)

สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2532) ไดสรุปถึง การเรียนการสอนคอมพิวเตอรแกผูเรียนในระดับ
มัธยมศึกษาวาควรเนนที่ความรูและทักษะ โดยพิจารณาความยากงายของเนื้อหา ความตอเนื่อง
ของเนื้อหา ความพรอมของผูเรียน และเปาหมายของการเรียนการสอน ผูเรียนในระดับมัธยม
ศึกษาตอนปลาย มีความรู และความสามารถในการใชงานคอมพิวเตอรตามวัตถุประสงคของการ
จัดการเรียนการสอนทางดานคอมพิวเตอร Vernon (1989) ไดกลาวถึงการสอนที่มีสื่อการสอน
ประกอบเพื่อใหบรรลุถึงวัตถุประสงควา

1) ควรศึกษาถงึภาพรวมของวัตถุประสงค เกณฑในการกระทําที่เปนไปได และการกอ
ใหเกิดการกระตือรือรน

2) บอกถึงลักษณะของเครื่องมือ และแสดงวิธีการใช และ
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3) การแนะนําปญหาตั้งแตงายไปจนถึงปญหาที่ยาก การเลือกที่จะแสดงออกของในการ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของศิลปนนั้น เกิดขึ้นจากการเลือกที่จะยอมรับในส่ิงที่ตนสนใจ การ
เลือกดวยใจที่มุงมั่น

หอมหวล กนกนาก (2541) กลาวถึง ประเภทของคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอน
1) การฝกทักษะและทําแบบฝกหัด (Drill and Practice) ในการนําคอมพิวเตอรมาใชใน

การเรียนการสอนนั้น สวนมากนํามาใชในการฝกทักษะและทําแบบฝกหัด เปนสวนเสริมจากการ
สอนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร เปนการวัดความเขาใจ ทบ
ทวน และชวยเพิ่มพูนความรูหรือความชํานาญ

2) การสอนเฉพาะราย (Tutorial) เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชสอนในเฉพาะเนื้อหาวิชา
บางตอน ซึ่งผูเรียนอาจจะเรียนไมทัน หรือขาดเรียนไป ดังนั้นการสอนดวยวิธีนี้เหมาะสําหรับการ
สอนแนวความคิดใหม หรือความคิดรวบยอดบางประการแกผูเรียน

3) สถานการณจําลอง (Simulation) เปนวิธีการสอนโดยคอมพิวเตอร สอนประสบการณ
ที่จําลองมาจากของจริงเพื่อใหผูเรียนเผชิญกับปญหาตางๆ ใหผูเรียนมีโอกาสไดทดลองแกปญหา
เพราะบางครั้งประสบการณจริงไมสามารถควบคุมใหเปนไปตามตองการได โดยการจําลองนี้มี 3
ลักษณะ คือ

3.1) การจําลองสภาพแบบการทํางาน (Task Performance Simulation) เชนการ
จําลองสภาพการบิน การขับรถ

3.2) การจําลองสภาพแบบจําลองระบบ (System Modeling Simulation) เชนการ
จําลองระบบการจัดการจราจรการเดินรถ เพื่อดูวาจะมีวิธีการแกปญหาอยางใดหรือไมกอนลงมือ
ทําจริง

3.3) การจําลองสภาพแบบประสบการณ (Experience/Encounter) การทดลองให
ผูใชไดตัดสินใจในการทํางานบางอยาง หรือตัดสินใจบางเรื่อง การทําจริงๆ อาจจะยังไมเกิด แตผู
เรียนไดเรียนรูจากการจําลองสภาพวา ประสบการณที่เกิดขึ้นเปนอยางไรเมื่ออยูในสภาพเชนนั้น
ทําใหคิดไดลวงหนาวาควรพิจารณาปจจัยอะไรบาง แลวรูวาจะมีความรูสึก ความคิดเห็นตางๆ
อยางไร

4) เกมการเรียนการสอน (Instructional Game) เปนการเรียนรูจากการเลน ชวยใหเกิด
การเรียนรูเกี่ยวกับหลักทางวิชาการ ที่ไดความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆ กัน โดย
มีเปาหมายสําคัญของเกมการเรียนการสอนก็คือ ใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญ

5) การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่ง โดยเฉพาะอยางยิ่งในการ
สอนวิทยาศาสตร และคณิตศาสตร เพื่อแสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎี หรือวิธีการ
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6) การทดสอบ (Test) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI เพื่อการวัดสัมฤทธิ์ผลทาง
การเรียนของผูเรียน

ผดุง อารยะวิญู (2527) กลาวถึง ความเหมาะสมของการใชคอมพิวเตอร โดยคํานึงถึง
ความเหมาะสมในหลายๆ ดานประกอบกัน

1) ความเหมาะสมในดานเนื้อหา
1.1) เนื้อหาควรเหมาะสมกับชั้นและวัยของผูเรียน โดยคํานึงถึงความรูพื้นฐานของ

ผูเรียน และความยากงายของเนื้อหาควบคูกันไปดวย นอกจากนี้ยังตองคํานึงถึงจิตวิทยา
พัฒนาการ และการเรียนรู ทั้งนี้เพราะผูเรียนที่มีสติปญญาแตกตางกัน บางคนก็จะสามารถเรียนรู
และเขาใจโปรแกรมเดียวกันไดยากเกินกวาตนจะเขาใจและเรียนรูได ดังนั้นการเลือกหรือผลิต
ซอฟตแวรจึงตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวย

1.2) ความถูกตองของเนื้อหา
1.3) เนื้อหาควรเปนตัวอยางในการปลูกฝงคานิยมที่ดี
1.4) ควรมีวัตถุประสงคที่เดนชัด
1.5) เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงคของหลักสูตร

2) ความสะดวกในการใช
2.1) มีคําชี้แจงภายในโปรแกรมโดยละเอียดชัดเจน
2.2) มีคําแนะนําหากผูเรียนปอนขอมูลผิด
2.3) มีคูมือในการใชงาน
2.4) ไมหยุดชะงักบอยๆ อาจเนื่องมาจากสาเหตุหลายประการ เชนผูเรียนไมปฏิบัติ

ตามขั้นตอนโดยเครงครัด หรือใชงานผิด ซึ่งอาจทําใหโปรแกรมหยุดชะงัก โปรแกรมที่ดีจึงควรมี
รายการที่หลีกเลี่ยงการหยุดชะงักใหมากที่สุด

3) ความเหมาะสมเกี่ยวกับผูเรียน
3.1) เปนโปรแกรมที่นาสนใจสําหรับผูเรียน โปรแกรมที่ดีนั้นควรสรางขึ้นโดยอาศัย

หลักจิตวิทยาและการเรียนรูของเด็ก มีการจัดลําดับเนื้อหาและกิจกรรมในการเรียนรูไวอยางถูก
ตองและเปนระบบ

3.2) ควรเปนโปรแกรมที่ใหความสนุกสนานเพลิดเพลินแกผูเรียนพอสมควร
3.3) ควรเปนโปรแกรมที่ใชงาย ไมมีข้ันตอนยุงยากสลับซับซอนในการดําเนินการ

และเปนโปรแกรมที่เขียนไวอยางรัดกุม
3.4) ควรเปนโปรแกรมที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรู ซึ่งอาจทราบไดโดยการใหทําแบบ

ทดสอบหลังจากการเรียนโปรแกรมไดสิ้นสุดลง
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3.5) ควรเปนโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพในเชิงการเรียนการสอน สามารถนํามาใชได
ผลดีในเรื่องที่สอน

อมรพันธ ประสิทธิรัตน (2530) ไดเสนอหลักการใชคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอนไว
ดังนี้

1) ควรใชคอมพิวเตอรใหเหมาะสมกับข้ันตอนการเรียนรูในชั่วโมงแรกๆ ของการสอน
ควรมีการชี้แจงใหผูเรียนทราบหัวขอสําคัญในแตละวิชาที่นักเรียนจะเรียน รวมทั้งจะมุงหมายใน
การเรียนการสอนดวย

2) อธิบายวิธีการเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ใหผูเรียนไดเขาใจทุกครั้ง
กอนที่จะลงมือเรียน ทั้งนี้เพราะแบบของบทเรียนแตละแบบอาจแตกตางกันออกไป ผูเรียนจะไดไม
เกิดความคับของใจหรือยุงยากในการเรียน

3) ในกรณีที่ผูเรียนยังไมคุนเคยกับวิธีการเรียนดวยคอมพิวเตอร ควรสอนวิธีการใช
เครื่องและใหนักเรียนไดฝกฝนจนสามารถทําได ทั้งนี้เพื่อเปนการประหยัดเวลา และถนอมเครื่อง
ดวย

4) ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดซักถาม และเสนอความคิดเห็นในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนตามที่นักเรียนตองการ ไมใชจะใหเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอนเพียงอยางเดียวตลอดเวลา

5) ควรเปดโอกาสใหผูเรียนใชเครื่อง เพื่อทบทวนบทเรียนหลังการเรียนการสอนตาม
ปกติดวย เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ชัดเจนขึ้น

6) เนื้อหาวิชาที่เหมาะสมสําหรับใหผูเรียนไดทํากิจกรรมเปนรายบุคคล ควรมีเครื่อง
คอมพิวเตอรครบตามจํานวนผูเรียน เพื่อใหการเรียนการสอนสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการ
คือ ใหนักเรียนไดเรียนรูตามความตองการและความสามารถของแตละคน

7) ในกรณีที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอนทบทวนบทเรียนหรือสอน ควรควบคุมดูแล
อยางใกลชิด เนื่องจากกิจกรรมที่ผูเรียนทํามักจะซ้ําๆ กัน อาจทําใหเบื่อไดงาย ควรสังเกตความสน
ใจ และพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนทุกระยะเพื่อจะเปลี่ยนกิจกรรมเปนแบบอื่นๆ บาง

8) ในสวนที่ตองการใหนักเรียนไดแสดงออกดานความคิดเห็นหรือการสรางสรรค ควรให
การอภิปรายเสริม โดยจัดเวลาไวใหตามความเหมาะสม

9) เพื่อไมใหผูเรียนขาดทักษะดานการเรียน ควรเพิ่มแบบฝกหัดในแตละกรณี ซึ่งจะชวย
ใหผูเรียนเขาใจไดดียิ่งขึ้น และจําไดนาน
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กิดานันท มลิทอง (2540) ไดกลาวถึง การนําเทคโนโลยีมาใชในระบบการสอน เพื่อใหเกิด
ผลสําเร็จในการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ หรือแกปญหาตางๆ ที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอน จะ
ประกอบดวยหลักพื้นฐาน 4 ประการคือ

1) ผูเรียน โดยพิจารณาลักษณะของผูเรียนเพื่อการออกแบบโปรแกรมสอนที่เหมาะสม
2) วัตถุประสงค โดยการตั้งวัตถุประสงควา ตองการจะใหผูเรียนไดเรียนรูในสิ่งใดบางใน

การสอน
3) วิธีการ และกิจกรรม โดยการกําหนดวธิีการ และกิจกรรมในการเรียนรูวาควรมีอะไร

บาง เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีได
4) การประเมิน โดยกําหนดวิธีการประเมิน เพื่อตัดสินวาการเรียนรูนั้นประสบผลตามที่

ตั้งจุดมุงหมายไวหรือไม

นงนุช วรรธนวหะ (2539) กลาวถึง ประโยชนของคอมพิวเตอรที่มีตอการเรียนการสอน วา
คอมพิวเตอรชวยสงเสริมใหเกิดการพัฒนาการเรียนรูตามศักยภาพสูงสุดของแตละรายบุคคล โดย
นําโลกภายนอกมาสูชั้นเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนเขาถงึขอมูลหรือองคความรูอันมากมายและทัน
สมัย และสามารถชวยประมวลผลของขอมูลที่ซับซอนได

ประโยชนของการเรียนรูโดยผานกระบวนการของคอมพิวเตอร ประกอบดวย
1) การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร จะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดเร็วขึ้น
2) คอมพิวเตอรสามารถตรวจสอบยอนหลังไดหลังจากเสร็จสิ้นการเรียนแลว
3) คอมพิวเตอรชวยในดานความจําที่มากขึ้นได
4) คอมพิวเตอรมีความเปนอิสระ ไมจํากัดเวลา สถานที่ สรางบรรยากาศในการเรียนรูได

4.1  เปดโอกาสใหนักเรียนเลือก
4.2 เปดโอกาสใหคนหาความคิดใหมๆ เพื่อพัฒนาทักษะทางความคิด
4.3 ปฏิสัมพันธของคอมพิวเตอร และผูเรียน เปนการสรางความเชื่อมั่นทําใหเกิด

ผลดีกับการเรียนรู

ปฏิสัมพันธที่ดีของผูเรียนกับส่ือคอมพิวเตอร มีสวนชวยใหเกิดการพัฒนาทางความรูและ
ทักษะการทํางาน ดังที่ อัมพร พันธุพานิช (2536) ไดกลาววา การถายทอดความรูจากครูผูสอน
และสื่อคอมพิวเตอรมีสวนชวยใหผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายมีความรูอยางกวางขวาง
มากขึ้น ตลอดจนทักษะในการปฏิบัติงานศิลปะที่ดี  สันติ คุณประเสริฐ (2541) กลาววา การเลือก
สื่อเทคโนโลยีมาใชในการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเลือกใชส่ือไดอยางถูกตอง และเหมาะสมกับ
พัฒนาดานการเรียนการสอนศิลปศึกษา ควบคูไปกับหลักสูตร คือ
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1) เพื่อศึกษาถึงบทบาทของเทคโนโลยี กับการเรียนการสอนศิลปศึกษา
2) นําความรู ความเขาใจ มาวิเคราะห และสังเคราะห เพื่อใหเกิดการพัฒนาการจัดการ

เรียนการสอนศิลปศึกษา
3) เพื่อเสริมสรางพัฒนาการทางการเรียนการสอนโดยใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือ หรือ

ส่ือกลางในการศึกษาศิลปศึกษา

3.2  การบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกกับการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกมีวัตถุประสงคเพื่อนํามาใชเปนเครื่องมือในการสรางสรรค

ผลงานสําหรับนักออกแบบและศิลปนเพื่อสรางสรรคภาพกราฟกโดยเฉพาะ เชนการเขียนแบบลาย
เสน ภาพกราฟกแผนภูมิ จนกระทั่งภาพดิจิทัลกราฟกสามมิติที่ความเหมือนจริง ภาษากราฟกบาง
ชนิดเชน ภาษาวีอารเอ็มแอล (Virtual Reality Modeling Language, VRML) ใชสรางภาพกราฟก
สําหรับระบบความเปนจริงเสมือนที่ทําใหผูชมเขาไปมีปฎิสัมพันธในระยะและปริมาตร กับวัตถุ
สามมิติภายในภาพ จึงเหมาะสําหรับการจําลองสิ่งแวดลอมที่เปนสามมิติใหแกผูใช (ปุณณรัตน 
พิชญไพบูลย, 2542)

ขอบเขตของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกประกอบไปดวยสองสวนคือ วิธีการสรางภาพ 
(Image Synthesis) และวิธีการวิเคราะหภาพ (Image analysis or Image Processing) ดวย
คอมพิวเตอร กอนหนานี้ความหมายของคอมพิวเตอรกราฟกมักจะจํากัดอยูแตในเรื่องของการ
สรางภาพเทานั้น แตในปจจุบันไดรวมเอาเรื่องของการวิเคราะหภาพเขาไปดวย ความแตกตางของ
ทั้งสองสวนนี้อยูที่ทิศทางการเคลื่อนที่ของภาพผานคอมพิวเตอร สวนของการสรางภาพนั้น
คอมพิวเตอรจะนําขอมูลจากผูใชนํามาสรางเปนภาพ สวนการวิเคราะหภาพนั้นคอมพิวเตอรจะนํา
ภาพมาตีความและดึงเอาขอมูลออกมาจากภาพนั้น ทั้งสองวิธียังคงความมุงหมายดั้งเดิมของ
คอมพิวเตอรกราฟกอยู คือชวยใหเกิดการมองเห็นและชวยใหเกิดความเขาใจในสิ่งที่กําลังศึกษา
โดยประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก แบงตามลักษณะขอมูลรูปภาพ สามารถจัดกลุม
หลักๆ ได 2 กลุมคือ (คอรริแกน จอหน, 2540)

1) ภาพแบบบิตแมป (หรือราสเตอร : raster) ขอมูลรูปภาพเปนชุดของสวนประกอบของ
รูปภาพหรือพิกเซล ขอมูลในไฟลรูปจะกําหนดตําแหนง หรือแผนที่สําหรับพิกเซลแตละพิกเซล เมื่อ
มีความละเอียดเพิ่มข้ึนและจํานวนของสีเพิ่มข้ึน ขนาดไฟลจะโตขึ้นอยางมาก รูปบิตแมปตองการ
พื้นที่ในการเก็บขอมูลมาก

2) ภาพแบบเวกเตอร ขอมูลรูปภาพเปนชุดคําสั่งสําหรับวาดรูป รูปภาพมักจะพิมพที่ความ
ละเอียดสูงสุดของอุปกรณเอาทพุต สามารถปรับขนาดรูปภาพ หรือเปลี่ยนสัดสวนของรูปภาพได
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โดยไมลดคุณภาพของสื่อที่ได ขอมูลสีทั้งหมดถูกเก็บเปนชุดของคําสั่ง มีผลทําใหขนาดของไฟลมี
ประสิทธิภาพโดยไมจําเปนตองใชพื้นที่ในการเก็บขอมูลมากมาย

ประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก แบงตามคุณสมบัติของโปรแกรม สามารถแบง
ออกไดเปน  6  ประเภทใหญๆ คือ

1) โปรแกรมสําหรับระบายสี  (Paint Program)
เปนโปรแกรมวาดภาพระบายสีที่ใชวาดภาพลักษณะสเก็ตซภาพได หรืออาจนําภาพที่อาน

จากตัวอานภาพ (Scanner) มาแกไขตัดตอไดตามตองการ มีการเก็บภาพในแบบจุด (Bitmap) ซึ่ง
ภาพจะหยาบเมื่อเราขยายภาพขึ้น การแกไขรูปทําไดละเอียดที่สุดถึงระดับแกไขทีละจุดบนจอภาพ
ไมเหมาะสําหรับงานการวาดภาพลายเสน หรืองานเขียนแบบ (สุพจน ปุณณชัยยะ, 2532)
โปรแกรมประเภทนี้เนนการตกแตง แกไข ทําเอฟเฟกต ภาพที่ไดสรางขึ้นมาแลว ซึ่งอาจจะมาจาก
การถายภาพจริง หรืออยางหนึ่งอยางใด (พงษระพี เตชพาหพงษ, 2538)

2) โปรแกรมวาดภาพ (Illustration Program)
โปรแกรมวาดภาพเปนโปรแกรมที่ทําใหผูใชสามารถวาดภาพตางๆ ตามที่ตองการ โดย

การใชเครื่องมือที่มีลักษณะเหมือนดินสอ พูกัน แปรง หรืออุปกรณเลียนแบบอุปกรณธรรมชาติ 
ภาพที่ไดจากโปรแกรมสําหรับวาดภาพ เราจะเรียกวา รูปกราฟกแบบวัตถุ (Graphic based 
graphic) รูปแบบนี้ผูใชสามารถแกไขสวนตางๆ ของรูปไดงาย เพราะวาโปรแกรมจะจัดการขอมูลที่
จะใชในการสรางภาพเปนเสมือนวัตถุชิ้นหนึ่ง ซึ่งสามารถที่จะเคลื่อนยาย ใสสี และแกไขวัตถุแตละ
ชิ้นไดอยางสะดวก (ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540) ปรแกรมประเภทนี้เกิดขึ้นมาจากงานขีดๆ เขียนๆ 
ทางดานศิลป เชน การออกแบบงานโฆษณาที่ตองมีตัวอักษรประกอบ มีการตีเสนตีตาราง รวมไป
ถึงการเขียนรูปในลักษณะการเนนเสน เนนรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งไมใชรูปถาย โปรแกรมประเภทนี้ใช
หลักการสรางภาพจากสูตรคณิตศาสตรเปนหลัก ขอดีคือเมื่อมีการยอขยายภาพ ความคมชัดจะ
เทาเดิม เพราะวามันมีการคํานวณและวาดเสนใหมตลอด   การเก็บไฟลประเภทนี้จะเรียกวา   
“เวกเตอร   (Vector)”   เนื่องจากคุณภาพของภาพที่ไดออกมาไมไดผูกติดกับฮารดแวรตัวที่สราง
ภาพนั้นคือ ถาอุปกรณเขียนภาพมีความละเอียดสูง ก็จะไดภาพที่มีความละเอียดสูง (พงษระพี 
เตชพาหพงษ, 2538)

3) โปรแกรมกราฟกเพื่อการนําเสนอ  (Presentation Graphic Program)
โปรแกรมถูกออกแบบมาเพื่อชวยในการสรางงานแบบมองเห็นไดทันที เพื่อนํางานดังกลาว

ไปใชในทางธุรกิจ เหมาะสําหรับสรางกราฟ แผนภูมิตางๆ หรือการสรางแผนผังการจัดองคกร ชวย
ใหผูที่ไมชํานาญทางดานศิลป สรางกราฟที่สวยงามไดในเวลาอันรวดเร็ว โดยดึงขอมูลจาก
โปรแกรมสเปรดชีด หรือภาพตางๆ ที่โปรแกรมเตรียมไวให มาใชตกแตงได ทั้งยังปรับเปลี่ยนรูป
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แบบตางๆ ของกราฟ หรือตัวอักษรตามแบบที่มีอยู  นอกจากนี้โปรแกรมยังสามารถสรางสไลค
แผนใสสําหรับเครื่องฉายแผนใส หรือรูปภาพประกอบคําบรรยาย ซึ่งสามารถที่จะสั่งใหแสดงภาพ
ออกมาบนจอภาพ ในขณะที่กําลังบรรยายอยูได แลวยังสรางงานนําเสนอในแบบมัลติมีเดีย ที่
ประกอบดวยสื่อหลายๆ อยางทั้งภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และเสียง (ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540 และ
สุพจน ปุณณชัยยะ, 2532) โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่เขามาชวยในการนําเสนอเนื้อหา
นั้น ควรมีสมรรถนะในการจัดการนําเสนอ ดังนี้ (กิดานันท มลิทอง, 2544)

3.1) มีตนแบบของสไลดในรูปแบบตางๆ สามารถนํามาใชงานไดสะดวก
3.2) มีการตกแตงขอความ รวมถึงกราฟกตางๆ ทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ
3.3) มีแหลงรวบรวมภาพ เพื่อการนํามาใชไดเปนจํานวนมาก
3.4) จัดทําเอ็ฟเฟกต ทั้งภาพและเสียงใหเกิดความนาสนใจได
3.5) การตั้งเวลาในการนําเสนอเนื้อหาในแตละสไลด
3.6) การทดสอบและรวบรวม มีความสะดวกและรวดเร็ว สามารถแกไขหรือเปลี่ยน

แปลงได
3.7) สามารถพิมพเนื้อหาในสไลดออกมาได

4) โปรแกรมสําหรับชวยงานออกแบบ  (CAD Program)
เปนโปรแกรมสําหรับผูใชงานคอมพิวเตอรกราฟกระดับมืออาชีพ ใชสําหรับเขียนแบบภาพ

หรือวัตถุตางๆ เชน การวาดแบบภาพวงจรคอมพิวเตอร การวาดแบบโครงสรางรถยนต มักใชใน
งานทางดานสถาปตย และงานเขียนแบบทางวิศวกรรม มีคําสั่งใกลเคียงกับโปรแกรมวาดภาพลาย
เสน เชนมีคําสั่งวาดเสนโคงอิสระ รับภาพกราฟกจากไฟลฟอรแมตตางๆ ได ทั้งยังพลิกรูป, หมุน
รูป, และยอ/ขยายรูปได (ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540 และ สุพจน ปุณณชัยยะ, 2532) โปรแกรม
ประเภทนี้ใชหลักการสรางภาพแบบเวกเตอร ทั้งยังสามารถสรางภาพ 3 มิติได หลักการของ
โปรแกรมประเภทนี้ก็คือ การสรางโครงของภาพเปนสามมิติ ซึ่งอาจจะเปนตัวอักษร หรือออบเจกต
รูปทรงเรขาคณิตตางๆ โครงสรางของภาพจะเก็บในลักษณะของสูตรทางคณิตศาสตร สามารถที่
จะหมุน ยอขยาย ในลักษณะสามมิติได เมื่อไดรูปทรงตามตองการแลว ก็จะเปนการปูพื้นผิวรอบ
โครงสรางออบเจกตที่สรางขึ้น สุดทายก็เปนการเซฟเกบ็ไฟลโดยสวนใหญจะเก็บเปนไฟลบิตแมป
ซึ่งสามารถนําไปผสม หรือตกแตงตอในโปรแกรมประเภท Photo Retouching (พงษระพี เตชพาห
พงษ, 2538)

5.  โปรแกรมสําหรับสรางเคลื่อนไหว  (Animation Software)
เปนโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวตามลําดับได โปรแกรมจะแสดงภาพเปนลําดับใหแลดู

เหมือนภาพเคลื่อนไหว โดยอาจมีเทคนิคตางๆ ประกอบการแสดงภาพเชน การซอนภาพ, เลื่อน
ภาพ และการเลื่อนภาพใหหายไปได ลําดับการแสดงภาพเคลื่อนไหวจะเปนคําสั่งที่ผูใชสั่งงานไว
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กอนลวงหนา ตัวโปรแกรมมักจะมีฟงกชันการสรางภาพ, วาดภาพหรือดึงภาพจากที่อ่ืนมาใชแสดง
รวมเอาไวดวย (สุพจน ปุณณชัยยะ, 2532)

6.  โปรแกรมสําหรับงานพิมพ  ( Desk Top Publishing )
เปนโปรแกรมที่ชวยในการจัดพิมพเอกสาร มีความสามารถในการนําขอมูลจากแหลง

ตางๆ  มาประกอบเขาดวยกันเปนเอกสาร ซึ่งขอมูลเปนทั้งในรูปของกราฟและขอความ คือ
สามารถนําภาพ  (picture) มาผสมผสานกับขอความ (Text) แลวทําการตัดตอ จัดคอลัมน จัดรูป
แบบตัวหนังสือ ตีเสน  ใสกรอบ และอื่นๆ อีกใหกลายเปนเอกสารที่ดูสวยงามมีคุณภาพ (ไพศาล
สงวนหมู, 2533) ตัวอยางโปรแกรมสําหรับงานพิมพ ไดแก Page Maker เปนโปรแกรมทํางานดาน
Page Layout หรือชวยจัดหนาเอกสาร และหนังสือตางๆ ที่มีความสามารถสูง สามารถอานไฟลจา
เวิรดโปสเชสเซอรไดหลายชนิด เหมาะกับงานเอกสารที่ตองการความละเอียดมากๆ เชน ใบปลิว
นิวสเลตเตอร เปนตน

ปุณณรัตน พิชญไพบูลย (2540) ไดจัดกลุมของโปรแกรมสําหรับการศึกษาคอมพิวเตอร
กราฟกในการเรียนการสอนศิลปศึกษาไวเปนกลุมใหญๆ 4 กลุม คือ

1) Computer Aids Design โปรแกรมกลุมนี้เหมาะสําหรับการเขียนภาพที่แสดงออกถึง
มิติ  ขนาดที่ใหความชัดเจนของวัตถุที่ตองสรางขึ้นมา ไดแก Auto CAD, Prodesign เปนตน

2) Graphic Illustrator เปนกลุมโปรแกรมที่เหมาะสําหรับการออกแบบงานกราฟก หรือ
งาน Lay out ซึ่งเปนงานสองมิติ ที่ตองการความสะดวกในการจัดภาพ การใชตารางกริด การตัด
ปะ การยอขยายภาพ การลงสี การเลือกใชแบบตัวอักษรชนิดตางๆ โปรแกรมประเภทนี้เปน Power 
Tools ตัวหนึ่งที่สําคัญ ซึ่งไดแก CorelDraw, Adobe Illustrator เปนตน

3) Photo Retouching เปนกลุมโปรแกรมที่เหมาะสําหรับการนําเสนอภาพกราฟก ที่เนน
คุณภาพของงานในภาพถาย โดยมีจุดประสงคเพื่อใหเกิดความนาสนใจ ตื่นตา ไดแก Adobe 
PhotoShop, Corel Photopaint, Photo Style เปนตน ซึ่งยังรวมถึงกลุมโปรแกรมที่ทํางานใน
ลักษณะจิตรกรรมอิเล็คทรอนิกสอีกดวย กลาวคือเปนโปรแกรมที่เลียนแบบเทคนิคพิเศษของสื่อจิต
กรรมประเภทตางๆ เชน จิตรกรรม สีน้ํา สีน้ํามัน สีผุน ภาพลายเสนของถาน ดินสอ ภูกัน ฯลฯ ได
แก Factual Design Painter เปนตน

4) 3D Photo Realistic ซึ่งเปนกลุมโปรแกรมที่สามารถสรางภาพสามมิติ ที่มีมวลและ
ปริมาตร และมีคุณสมบัติของพื้นผิวจนเกิดความสมจริงของแสงและเงา บางครั้งผูสรางงาน
ประเภทนี้จะถูกเรียกวาเปน Cybar Sculptor

ในปจจุบัน เทคโนโลยีที่กาวหนาไปทั้งดานฮารดแวรและดานซอฟตแวรทําใหเราสามารถ
ใชไมโครคอมพิวเตอรทํางานใหเราพรอมๆ กันในหลายงาน และเราก็สามารถเขาไปใชคอมพิวเตอร
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ไดพรอมๆ กันทีละหลายๆ คนดวย สิ่งที่ไดรับการพัฒนาทางเทคนิคใหดีขึ้นสิ่งหนึ่งไดแก เทคนิคที่
เรียกวา  context switching ซึ่งเกิดจากการที่ไมโครคอมพิวเตอรสามารถมีหนวยความจํามากขึ้น 
จึงทําใหผูใชสามารถบรรจุโปรแกรมซอฟตแวรปฏิบัติการ ลงไปในคอมพิวเตอรไดทีละหลายๆ 
โปรแกรม แมวาเวลาใชจะใชโปรแกรมดังกลาวไดทีละโปรแกรม  แตก็สามารถสั่งเปลี่ยน (switch) 
เอาโปรแกรมอื่นที่มีอยูในคอมพิวเตอรนั้นมาใชได โดยไมตองหยุดโปรแกรมที่กําลังใชอยูในขณะ
นั้น ผูใชสามารถจะบรรจุโปรแกรมไวในคอมพิวเตอรไดมากหรือนอยโปรแกรมขึ้นอยูกับขนาดของ
โปรแกรมและขนาดของหนวยความจําของคอมพิวเตอร ในคอมพิวเตอรที่มีซอฟตแวรปฏิบัติ
การอยูตั้งแตสองโปรแกรมขึ้นไป ในปจจุบันผูใชสามารถใชโปรแกรมสองโปรแกรมหรือมากวาได
พรอมๆ กัน เรียกวา multitasking (บุญสิริ สุวรรณเพ็ชร, 2539) ดานระบบปฏิบัติการที่ยอมใหผูใช
เปดโปรแกรมประยุกตไดหลายตัวพรอมกันเรียกวา ระบบหลายภารกิจ หรือ Multitasking system 
เปนระบบปฏิบัติการที่ทําใหโปรแกรมประยุกตสามารถเปดใชงานไดหลายตัวในเวลาเดียวกัน โดย
จะจัดแบงเนื้อที่ภายในหนวยความจําตามความเหมาะสมของโปรแกรมประยุกตที่เปดอยู โดย
โปรแกรมอาจทํางานไปพรอมๆ กันหรือไมข้ึนอยูกบัขีดความสามารถของซีพียูและทรัพยากรที่มีใน
ระบบ การทํางานในลักษณะดังกลาวจะปรากฎใหเห็นในระบบปฏิบัติการวินโดวส (ปุณณรัตน 
พิชญไพบูลย, 2542)

การนําเอาโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกมาบูรณาการรวมกัน เปนการเปลี่ยนแปลงทาง
ดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่นําเอาไปใชในหองเรียนไดเปนอยางดี  หนึ่งในขอจํากัดของโปรแกรม
ในการนํามาสอนในหองเรียน คือ ครูผูสอนตองใชเวลาในการสอนและเรียนรูคุณสมบัติที่หลาก
หลายตางๆ ของโปรแกรมที่ใชในการทํางานรวมกัน โดยคุณสมบัติของในแตละโปรแกรมที่นํามา
ทํางานรวมกัน สามารถที่จะเรียนรูคําสั่งที่มีการใชงานเหมือนกันได ดวยเหตุนี้ทําใหชวยลดระยะ
เวลาในการเรียนของผูเรียนเร็วดีขึ้นและทําใหเกิดความคลองตัวในการใชงาน ทั้งยังชวยใหครูผู
สอนไดนําเสนอความรูความเขาใจที่มากขึ้นเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา และแสดงถึงประเด็นสําคัญและ
ความสัมพันธกับรายวิชาอื่นๆ หรือการสาธิตแบบฝกหัดการใชงานเรียนรูคุณสมบัติของส่ือไดมาก
ขึ้น (Gary, 1989)

ผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีความสามารถในการใชคอมพิวเตอรในขั้นของ
การประยุกตใช (Computer Application) และบางสวนของคอมพิวเตอรเฉพาะดาน (Computer 
Specialist) ที่ตองคํานึงกระบวนการเรียนรูของผูเรียนที่เหมาะสมกับโปรแกรมที่ใชรวมกับการเรียน
การสอน (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2532) โปรแกรมที่ใชจึงตองมีความสอดคลองกับเนื้อหาการเรียนการ
สอนในเรื่องนั้นๆ และสามารถทําความเขาใจไดงาย ความซับซอนในการใชเครื่องมือจะไมเหมาะ
กับผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โปรแกรมหลายๆโปรแกรมที่ชวยการทํางานทางดาน
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ศิลปะ ส่ือสรางงานศิลปะโดยใชคอมพิวเตอรที่ใชมากคือ การใชคอมพิวเตอรกราฟก เปนโปรแกรม
ที่สรางสรรคงานทางดานศิลปะ ชวยใหผูเรียนเกิดความสนใจทางดานศิลปะมากขึ้น ดวยความ
สามารถของคอมพิวเตอร ซึ่งในอนาคตคอมพิวเตอรจะมีบทบาทมากยิ่งขึ้น การทํางานทางดาน
ศิลปะจะเปลี่ยนแปลงเขาสูยุคเทคโนโลยีที่สังคมยอมรับบุคคลที่มีประสบการณทางดานระบบงาน
กราฟกเพื่อนําไปพัฒนาทักษะการสรางสรรคและผลิตงานดวยคอมพิวเตอรการประยุกตใช
คอมพิวเตอรเพื่อทักษะการแกปญหาในเชิงประจักษของผูทํางานศิลปะ

โปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีความสอดคลองกับการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา ในวิชา
จิตรกรรม 1 (ศ015) ชวยใหผูเรียนมีความเขาใจในเรื่องของการแรเงาภาพไดถูกตองตามทิศทาง
ของแสงและเงาได ชวยใหผูเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อหา เกิดความเชี่ยวชาญในกระบวน
การ และการใชทักษะกระบวนการคิดขั้นสูงได โดยสามารถสรางวัตถุรูปทรงเรขาคณิตในลักษณะ
3 มิติ การกําหนดแสงและเงา ใหการจําลองภาพไดอยางเหมือนจริง ซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอร
กราฟกที่มีคุณสมบัติที่ใชในการเรียนรูเร่ืองแสงและเงาไดอยางเหมือนจริง ทําใหผูชมเขาไปมีปฎิ
สัมพันธในระยะและปริมาตร กับวัตถุสามมิติภายในภาพ ซึ่งเหมาะสําหรับการจําลองสิ่งแวดลอม
ที่เปนสามมิติใหแกผูใช และการจําลองอิทธิพลของแสงในธรรมชาติมาใชกับการสรางภาพกราฟก
สามมิติที่สมจริงคือ การตามรอยรังสี (Ray tracing) ซึ่งเปนวธิีการจําลองอิทธิพลของแสงที่ทําให
เกิดเงาบนวัตถุ รวมไปถึงการหักเหของรังสีแสงเมื่อแสงเดินทางผานตัวกลางที่ตางกัน ในปจจุบัน
การสรางวัตถุ 3 มิติ มีองคประกอบของการสรางงานคือ โครงสรางของรูปทรง จุดอางอิงของวัตถุที่
เชื่อมตอกัน การจัดแสง และองคประกอบของพื้นผิววัตถุ โดยสวนสําคัญของการนําคอมพิวเตอร
กราฟก 3 มิติ มาใชเปนสื่อการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา นั้นก็คือ การจัดแสง โดยอาศัย
เทคนิคการแสดงผิววัตถุในงานสามมิติ พบวาแบบ Lambert ซึ่งเปนมาตรฐานของการแสดง
ลักษณะผิวหนาของวัตถุ ซึ่งแสงสีที่ปรากฏจากพื้นผิวของวัตถุมายังตาผูชมมีอยู 3 ชนิด (ปุณณ
รัตน พิชญไพบูลย, 2542) คือ

1) แสงแอมเบียนต (Ambient light) เปนแสงที่ปรากฏอยูในสิ่งแวดลอม ปราศจากทิศ
ทางสองจากวัตถุ เรามองเห็นวัตถุตางๆ ไดดวยอิทธิพลของแสงแอมเบียนตที่สะทอนออกจากตัว
วัตถุ ในคอมพิวเตอรกราฟกการเพิ่มระดับของแสงแอมเบียนตมากกวาปกติจะลดการตัดกันและ
ทําใหวัตถุดูแบนไมเปนสามมิติ เชนเดียวกับภาพในหนังสือการตูน ในขณะที่ระดับของแสงแอม
เบียนตที่นอยกวาปกติจะทําใหภาพของวัตถุแลดูมืดสลัว ในสิ่งแวดลอมภายนอกแสงแอมเบียนต
จะมาจากแสงสวางในทองฟาประมาณรอยละ 20 และรอยละ 80 มาจากดวงอาทิตย สําหรับ
คอมพิวเตอรกราฟกแลวแสงแอมเบียนตเปนตัวการสําคัญที่ทําใหวัตถุปรากฏความมีมวลใหเห็น 
รวมทั้งยังสามารถทําใหวัตถุชิ้นเดียวกันกลายเปนภาพแบนสองมิติก็ได
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2) แสงดิฟวส (Diffuse light)  เปนแสงที่สะทอนออกมาจากผิวหนาวัตถุที่สาก หยาบ ทํา
ใหทิศทางที่สะทอนกลับออกมาไมชัดเจนเนื่องจากแนวรังสีแสงมีการกระจายออกไปทุกทิศทาง 
วัตถุที่มีคุณสมบัติพวกนี้ไดแก ผาสักหลาด ไมกระดาน เปนตน การสะทอนที่กระจัดกระจายไปของ
แสงดิฟวสจะสาดออกไปทุกทิศทางขึ้นอยูกับองคประกอบ 2 ตัว คือ

2.1) มุมตกกระทบของลําแสง ทั้งนี้ยิ่งมุมสะทอนมีขนาดเล็กเทาไร หรือจุดกําเนิด
แสงทํามุมใกลกับระนาบฉากวัตถุมากเทาไร ก็จะมีแสงดิฟวสสะทอนหรือสวางมากขึ้นตามลําดับ

2.2) ผิวหนาของวัตถุ ยิ่งผิวหนาที่มีความดานมากก็จะสะทอนแสงดิฟวสออกมาก
เปนลําดับ

3) แสงสเปคูลา (Specular light) เปนแสงสะทอนอีกประเภทหนึ่งที่ไมเปนระเบียบนัก
แตจะสองออกไปโดยรอบมุมสะทอนของแสง ซึ่งเปนมุมระหวางระนาบฉากกับลําแสงสะทอน
แสงสเปคูลาที่สวางมากจนเปนสีขาวจะเรียกวา แสงไฮไลด (Highlight) ความเขมของไฮไลดจะขึ้น
อยูกับผิววัตถุวามีความมันวาวมากหรือนอยเพียงใด วัตถุที่มี ความมันสูงจะสะทอนแสงไฮไลดที่เข
มมาก และเปนเพียงจุดสวางเล็กๆ ในขณะที่วัตถุผิวดานจะมีแสงไฮไลดที่สะทอนออกมานุมนวล
กวา สีของแสงสเปคูลาที่สะทอนออกมาจะขึ้นอยูกับสีของแสงที่สองกระทบลงบนตัววัตถุผสมรวม
กับสีของผิววัตถุ ในการจัดแสงจะตองคํานึงถึงตําแหนง ความสวางของแสงแอมเบียนต แสงดิฟวส
และแสงสเปคู ลา รวมทั้งชนิดผิววัตถุ ไดแก สี ความมัน ความดาน ตําแหนงของวัตถุและตําแหนง
กลอง องคประกอบเหลานี้สงผลทําใหพื้นผิววัสดุ เชน ทองคํา โครเมียม ไม หิน พลาสติก สามารถ
นํามาจําลองโดยคอมพิวเตอรกราฟกไดอยางสมจริงและเปนธรรมชาติ

Fleming (1998) ไดกลาวถึงองคประกอบของการสรางภาพ 3 มิติ แบบเสมือนจริงไว คือ
1) ความเหมือนจริงหรือสมจริง (Believability) ซึ่งจะประกอบดวย 2 ส่ิง นั้นคือ การ

สรางหุนจําลอง และพื้นผิว ที่จะทําใหการใชภาพวัตถุเสมือนจริง 3 มิติ ถูกทําใหรับรูไดตามคุณ
สมบัติจริงของวัตถุนั้น

2) การปรากฏของพื้นผิว (Surface Texture) วัตถุทุกชนิดมีพื้นผิว ซึ่งพื้นผิวนั้นมิได
หมายถึงสีสันตามธรรมชาติของวัตถุ แตจริงแลวคือลักษณะของผิววัตถุที่มีความขรุขระ หรือความ
เรียบ ซึ่งคุณสมบัติของพื้นผิวนั้นจะเปนสิ่งที่ทําใหบอกไดถึงความรูสึก

3) การสรางแสงสะทอน (Specularity) เปนการสะทอนของแสงจากแหลงกําเนิดแสงที่
เกิดบนผิวหนาของวัตถุ นั้นคือจุดที่สวางซึ่งมนุษยสามารถมองเห็นไดทั้งจากความสวางบนผิวหนา
วัตถุ การสะทอนมีความสําคัญอยางมากในการเลียนแบบคุณสมบัติของวัตถุ ดังนั้นแสงที่สะทอน
ไมเปนระเบียบและสองไปตามทิศทางของมุมสะทอน หากเปนวัตถุผิวมันจะใหแสงสเปคคูลา
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เขมมากจนเปนสีขาว เรียกวา ไฮไลท ถาผิวดานไฮไลทจะลดลงและนุมนวลกวา สเปคคูลาจะรวมสี
ระหวางสีของแสงไฟกับสีของพื้นผิวเอาไวดวยกัน

4) การหักเหลี่ยมของแสง (Beveled Edge) เปนคุณลักษณะหนึ่งของการสรางภาพ
เสมือนจริง 3 มิติ ที่จะเห็นไดจากหุนจําลอง 3 มิติ ซึ่งหลักการสําคัญของทํามุมในภาพ 3 มิติ มี 2
ประการคือ

4.1) วัตถุตองการคุณลักษณะของพื้นผิวที่สะทอนไดเพื่อการเลียนแบบสวนตางๆ
ตามความจริง

4.2) การทําใหเกิดการสะทอน ซึ่งก็คือการสะทอนจากแหลงกําเนิดแสงบนผิวของ
วัตถุนั่นเอง
ผิวหนาทุกผิวหนาที่มีการกระจายแสงออกมา (Radiosity) เปนการแผรังสีระหวางพื้นผิวเพื่อแสดง
ความสามารถในการสรางอิทธิพลของแสง โดยคํานวณจากผิวหนาทุกผิวหนาที่มีการกระจายแสง
ออกมาจากพิกเซลบนจอ โดยจะแบงเปนระนาบของมุมตกกระทบเทากับมุมสะทอน

จากการศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่เกี่ยวของกับการสรางภาพ 3 มิติ นํามา
วิเคราะหเพื่อทราบถึงวัตถุประสงคหลักและคุณลักษณะสําคัญของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก
ในกลุมของประเภท 3D Photo Realistic มีตัวอยางดังนี้

1) โปรแกรม Dimension เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นสําหรับการสรางภาพ 3 มิติ มีเครื่องมือ
สําเร็จรูปสําหรับสรางรูปทรงได การกําหนดแสงจะแสดงภาพพรอมกับวัตถุ การใชเครื่องมือในการ
สรางวัตถุ และแสงรวมถึงการเคลื่อนยายวัตถุ และไมเนนการแสดงผลแบบเสมือนจริง

2) โปรแกรม Auto CAD เปนโปรแกรมที่เหมาะกับการทํางานโครงสราง เขียนแบบ นํา
เสนอรปูแบบของงานในลักษณะ 2 มิติ และ 3มิติ มีเครื่องมือในการสรางงาย และมีรูปแบบการ
สรางวัตถุไดหลากหลายวิธี รวมถึงรูปทรงสําเร็จรูป (Solid Toolbar) แต Auto CAD จะเปนการเนน
การทํางานหลักที่งาน 2 มิติ และ 3 มิติ ในลักษณะของงานโครงสราง มากกวาการสรางงานเสมือน
จริงโดยอาศัยแสงและเงาเปนหลัก

3) โปรแกรม 3D Studio เปนโปรแกรมสําหรับสรางภาพจากองคประกอบ 3 มิติ ใน
ลักษณะที่เรียกวา Photo Realistic โดยผูใชสามารถที่จะกําหนดลักษณะพื้นผิวไดในลักษณะตางๆ
ใหเหมาะกับองคประกอบที่สรางขึ้นมา แตมีขอจํากัดดานการใชงานที่ตองมองภาพเปนลักษณะ
โครงลวด

4) โปรแกรม 3D Studio MAX เปนโปรแกรมที่ถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อใชงานสรางภาพ
ดวยองคประกอบ 3 มิติ ในแบบที่เรียกวา Photo Realistic ซึ่งจะไดวัตถุที่มีความคลายคลึงหรือมี
ความเหมือนจริง โดยผูใชโปรแกรมสามารถที่จะสรางโครงวัตถุข้ึนมา แลวกําหนดลักษณะพื้นผิว
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ตางๆ ใหกับองคประกอบวัตถุที่สรางขึ้นมา นํามาปรับมุมมองของภาพไดอยางอิสระ ทั้งยังสามารถ
นํามาสรางเปนภาพเคลื่อนไหวของวัตถุ 3 มิติที่สรางขึ้นไดอีกดวย (ภาสกร ศิวะโสภา และ ภูวนัย
สงวนวรรณ, 2541) โปรแกรมมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง ปจจุบันเวอรชั่นลาสุด คือ เวอรชั่น 4

5) โปรแกรม Lightwave 3D เปนโปรแกรมสรางภาพกราฟก 3 มิติ และภาพเคลื่อนไหว
มี OpenGL เพื่อการแสดงภาพแบบ Realtime Shading เครื่องมือในการสรางงานและหนาจอมี
ความซับซอน ทําใหมีความยากในการใชงาน และมีการใชทรัพยากรของ Hardware มาก

6) โปรแกรม Infini-D เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นเพื่องานกราฟก 3 มิติ ที่ใชงานงาย มีคุณ
สมบัติของการสรางงาน 3 มิติครบถวน และเนนใหผูใชมีความเขาใจในการใชเครื่องมือไดงาย การ
แสดงผลไดทั้งตัวเองและแสดงผลจากภายนอก ซึ่งใหผลของการจําลองวัตถุ 3 มิติไดอยางเสมือน
จริงจึงเหมาะสําหรับผูเร่ิมตนใชทํางานในลักษณะที่เปน 3 มิติและใชทรัพยากรของHardware นอย

7) โปรแกรม Pixar เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นเพื่องานกราฟก 3 มิติ และภาพเคลื่อนไหว
ดวยเทคนิคขั้นสูง มีความซับซอนของเครื่องมือ มีการใชทรัพยากรของ Hardware มาก

8) โปรแกรม Softimage เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นเพื่องานกราฟก 3 มิติ สามารถเคลื่อน
ไหวดวยเทคนิคขั้นสูง มีความซับซอนของเครื่องมือ ความเขาใจในหนาจอของการสรางงานมีความ
ซับซอน ทําใหมีความยากในการใชงาน และใชทรัพยากรของ Hardware มาก

นอกจากการเลือกใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่มีความสอดคลองกับเนื้อหาการเรียน
แลว Aaron Marcus (1995) กลาววา ส่ิงที่มีความสําคัญตอการใชคอมพิวเตอรอีกสิ่งหนึ่ง คือ การ
สื่อสารระหวางคอมพิวเตอรกับผูใชงาน การออกแบบกราฟก (Graphic Design)จะชวยงาน
Graphical User Interface ใหมีศักยภาพในการติดตอส่ือสารมากยิ่งขึ้น ในดานสารสนเทศการ
ออกแบบกราฟกที่เปนระบบ จะถูกใชในงานพิมพ สัญลักษณเครื่องหมาย สี และรูปกราฟกตางๆ
ทั้งในแบบที่ไมเคลื่อนไหว (Static) และเคลื่อนไหว (dynamic) แนวคิดและอารมณความรูสกึ การ
ออกแบบกราฟกจึงเปนการชวยใหมนุษยเขาใจในระบบสารสนเทศ การสื่อสารที่ชวยใหผูใชหาวิธี
การเขาถึงขอมูล และหนาที่การทํางาน ดังนั้นขอคํานึงในการออกแบบ (Principles of User
Interface Design) เปนพื้นฐานการออกแบบสวนของการติดตอส่ือสารกับผูใช โดยมีองคประกอบ
คือ

1) ทําใหผูใชมีความชัดเจน และเขาใจแนวคิดโครงสรางอยางชัดเจน โดยการจัดการ
โครงสรางการแสดงผล ซึ่งมีขอควรพิจารณา 3 แนวทาง คือ

1.1) การใชโครงสรางแบบตะแกรง หรือกริด มีมาตรฐานโครงสรางสวนแสดงผล ทั้ง
ในแนวตามขวางและตามยาวที่ชวยกําหนดตําแหนงของเมนู วินโดวสที่สําคัญ และสวนประกอบ
อ่ืนๆ ที่เปน 3 มิติ เชน Dialogue boxes หรือ Control panel
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1.2) การจัดและเชื่อมความสัมพันธขององคประกอบ หรือช้ินสวนที่เกี่ยวของกัน
และแยกสวนที่ไมเกี่ยวของออกจากกันใหชัดเจน

1.3) การชี้นํา เปนการหาจุดรวมความสนใจแรกของผูใช และใหความสําคัญกับจุด
สนใจนั้นโดยตรง

2) การมีประสิทธิภาพสูงสุดในข้ันตอนที่นอยที่สุด โดยความเห็นเกี่ยวกับการประหยัด
อาจแบงออกไดเปน 4 หัวขอ คือ

2.1) ความงาย (Simplicity) การเลือกเฉพาะสวนประกอบที่จําเปนในการสื่อสาร
2.2) ความชัดเจน (Clarity) บอกความหมายไดอยางชัดเจนไมคลุมเครือ
2.3) ความแตกตางกันอยางเห็นไดชัด (Distinctiveness) โดยการทําใหคุณสมบัติที่

สําคัญตางๆ ของสวนประกอบที่จําเปนตางๆ นั้นมีความแตกตางกัน
2.4) การเนนสวนสําคัญ  (Emphasis) การปรากฏของสวนที่เปนจุดเดนขึ้นมา ทํา

ใหรับรูไดงาย ลดบทบาทของสวนที่ไมสําคัญ และลดการกระจายของขอมูล ทําใหขอมูลที่สําคัญ
ไมถูกปดบัง

สรุปไดวา การสอนเรื่องแสงและเงา โดยบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก เปนการ
นําโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกมากกวา 2 โปรแกรม มาใชเพื่อเปนสื่อในการเรียนการสอน ซึ่งการ
นําสื่อมาใชนี้พิจารณาถึงความสอดคลองกับเนื้อหา และความเหมาะสมกับผูเรียนเปนสําคัญ โดย
แบงการใชสื่อออกเปน การใชโปรแกรม Power Point เพื่อเปนสื่อเพื่อการนําเสนอ เนื่องจากมี
ความครบถวนดานการนําเสนอขอมูลใหกับผูเรียนในลักษณะที่เปนรายบุคคล และเปนรายกลุม
และโปรแกรม 3D Studio Max เพื่อเปนสื่อในการสรางวัตถุ และส่ือในเชิงของการโตตอบ ซึ่ง
โปรแกรม 3D Studio Max มีความเหมาะสมกับกระบวนการเรียนในเรื่องแสงและเงา เนื่องจาก
สามารถจําลองแสงและเงาที่ทําใหภาพมีความเหมือนจริงได ดังนั้นการบูรณาการโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟกจะชวยขยายความรู ความคิด และความเขาใจ และสงเสริมใหผูเรียนพัฒนา
ความรู และสรางความรูไดโดยตัวผูเรียนเอง ทั้งยังเปนการขยายขอบเขตการเรียนรูของผูเรีนออก
ไปไดกวางขวางมากยิ่งขึ้น ซึ่งผลจากการรับรูนี้จะสงใหผูเรียนสามารถปฏิบัติงานไดอยางถูกตอง
สมบูรณ
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4. งานวิจัยที่เกี่ยวของ

4.1 งานวิจัยในประเทศ

เกษม  เหลือจันทร  ( 2534 )  ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการการสอนแบบ
โครงการในวิชา  ออกแบบ – เขียนแบบ  สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  มีวัตถุ
ประสงคคือ เพื่อพัฒนากระบวนการการสอนแบบโครงการในวิชาออกแบบ – เขียนแบบ  สําหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ดวยกระบวนการสอนแบบโครงการที่พัฒนาข้ึนใหม ซึ่ง
ประกอบดวย 1) โครงการศึกษาสํารวจขอมูล  2) โครงการวางแนวคิด  3) โครงการดําเนินการ
จําลอง  4) โครงการดําเนินจริง  5) โครงการแกปญหา  6) โครงการสรุปหลักเกณฑ  และ 7) โครง
การวัดและประเมินผล

ผลการวิจัยพบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาออกแบบ – เขียนแบบ ที่เรียน
จากกระบวนการสอนแบบโครงการที่พัฒนาขึ้นใหม สูงกวาที่เรียนจากกระบวนการสอนแบบ
บรรยายผนวกกับการปฏิบัติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05

ธนิษฐ สุคนธนิกร (2534) ไดศึกษาปฏิสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคระดับสูง กลาง
และต่ํา กับรูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรกราฟกรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งเปนการหมุนแกนภาพแบบ
ตอเนื่องและแบบเสนอภาพที่ละมุมมอง ที่มีผลตอความเขาใจในการมองภาพของนิสิตชั้นปที่ 2
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ซึ่งการแบงระดับความคิดสรางสรรคใชแบบทดสอบคิด
สรางสรรคแบบภาพวาด The Test of Creative Thinking – Drawing Production  (TCT – DP)
ของ Jellen และ Urban สวนการวัดความเขาใจในการมองภาพดําเนินการทันทีหลังการนําเสนอ
ภาพรูปรางแตละชุดภาพจบลง การวิเคราะหขอมูลใชวิธีวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทางผล
การวิจัยนี้ ไมพบปฏิสัมพันธและไมพบผลกระทบโดยตรง ดานความแตกตางของความเขาใจใน
การมองภาพ ระหวางตัวแปรระดับความคิดสรางสรรคกับรูปแบบการนําเสนอภาพ ที่ระดับนัย
สําคัญทางสถิติ  .05

นวลจิตต เชาวกีรติพงศ (2534) ไดวิจัยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เนน
ทักษะปฏิบัติสําหรับครูวิชาอาชีพ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่
เนนทักษะปฏิบัติใหเปนระบบระเบียบ และมีประสิทธิภาพ รูปแบบการสอนที่พัฒนาข้ึนนี้ประกอบ
ขึ้นดวย 7 องคประกอบหลัก คือ ความสําคัญและความเปนมา วัตถุประสงค ขอบเขตของรูปแบบ
ความเชื่อพื้นฐานและหลักการของรูปแบบ ลักษณะของรูปแบบ กระบวนจัดการเรียนการสอนของ
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รูปแบบ และขอเสนอแนะในการใชรูปแบบ โดยการเสนอรูปแบบจะเสนอพรอมกับคูมือการใช ซึ่ง
เปนสวนขยายความในขั้นตอนการดําเนินการตามกระบวนการ เปนการเขียนรายละเอียดที่มี
ลักษณะเปนเชิงระบุใหปฏิบัติตามได มากกวาลักษณะการบรรยาย

ผลการทดลองพบวา รูปแบบการสอนที่พัฒนาข้ึนนี้มีคุณภาพ มีความตรงตามเนื้อหา ผู
เรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรูดานทักษะพิสัย รวมทั้งดานพุทธิพิสัย และจิตพิสัย ตาม
เกณฑที่กําหนด ครูและผูเรียนมีความพึงพอใจในการใชรูปแบบการสอนนี้ดวย

วิจัย  ไรทิม (2536) นําเสนอกระบวนการจัดการเรียนการสอน วิชาศิลปะการตกแตงระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ที่เนนทักษะกระบวนการวัตถุประสงคเพื่อการนําเสนอกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนวิชาศิลปะตกแตง ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่เนนทักษะกระบวนการ  และ
เปรียบเทียบสัมฤทธิ์ผลการสอนวิชาศิลปะตกแตง ที่เนนทักษะกระบวนการกับการสอนแบบปกติ

ผูวิจัยไดดําเนินการสรางกระบวนการจัดการเรียนการสอนสําหรับวิชา ศ 0126 ศิลปะการ
ตกแตง 2 โดยใช องคประกอบของการสอน 4 ประการคือ  1) ลักษณะผูเรียน คือ พื้นฐานความรู
ทางดานการออกแบบของผูเรียน  2)  จุดประสงคของการเรียนคือการกําหนดจุดประสงคทางการ
คิด แกปญหาและปฏิบัติ  3) การดําเนินการสอนคือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ที่เนนทักษะ
กระบวนการ 9 ขั้น  4) การประเมินผล คือ การประเมินผลรวมทั้งทฤษฎี และ การปฏิบัติ ที่มีความ
สอดคลองกับจุดประสงคของการเรียน ผูวิจัยนําไปทดลอง โดยใชประชากรเปนนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายสังกัดกรมสามัญศึกษา  สวนกลุมตัวอยางเปนนักเรียนมัธยมปลายปที่ 5
โรงเรียนสันติ ราษฎวิทยาลัย จํานวน 40 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 20 คน
ซึ่งนักเรียนทั้ง 2 กลุมมีความรู ความสามารถทางการออกแบบตกแตงไมแตกตางกันอยางมีนัย
สําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งผลการทดสอบพบวา คะแนนผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของกลุม
ทดลองจากการเนนทักษะกระบวนการสูงกวา กลุมควบคุมที่เรียนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05

อัมพร  พันธุพานิชย (2536)ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการนาํคอมพิวเตอรมาพัฒนา และปรับ
ปรุงการเรียนการสอนวิชาศิลปศึกษาพบวา ดวยศักยภาพของเทคโนโลยีข้ันสูงนี้ในสวนของราย
วิชาศิลปศึกษา  ในระดับมัธยมศึกษา ตอนปลาย คอมพิวเตอรมีสวนชวยใหผูเรียนเกิดการเรียน รู
อยางกวางขวางมากขึ้น มีความสนใจในการเรียน  ตลอดจนชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  ในสาขา
วิชาศิลปะการออกแบบ  คอมพิวเตอรชวยใหผูเรียนมีทักษะในการปฏิบัติงานศิลปะ  อยางไรก็ดี
การเรียนการสอนในลักษณะนี้ ยังตองอาศัยการถายทอดความรูจากครูผูสอน   ผลงานวิจัยชิ้นนี้
ระบุวาคอมพิวเตอรเปนเพียงสื่อสรางความเขาใจเทานั้น
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เกษมศรี   พรหมภิบาล (2537) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของการสอนวิชาออกแบบ 1 ที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
กรุงเทพมหานคร การวิจัยเชิงทดลองครั้งนี้มีจุดประสงคเพื่อ 1) เพื่อศึกษาผลของการสอนวิชาออก
แบบ 1ที่มี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย กรุงเทพมหานคร 2) เพื่อศึกษาทัศนคติ ของผูเรียนตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก
สอนวิชาออกแบบ 1 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่ลง
ทะเบียนเรียนวิชา ศ016 การออกแบบ 1 ปการศึกษา 2537 จํานวน 2 โรงเรียน คือ นักเรียนหญิง
โรงเรียนสายน้ําผึ้ง 20 คน  และนักเรียนชายโรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลัย จํานวน 14 คน
โดยการใชวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ 1) โปรแกรมคอมพิวเตอร
กราฟกวิชา ศ013 ออกแบบ1 เร่ืองทฤษฎี องคประกอบศิลป โดยใชมัลติมีเดียโปรแกรมสําเรจ็รูป
Authoware Professional Version 2.0 พรอมแบบทดสอบสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน (Posttest) 2)
แบบทดสอบกอนเรียน(pretest) วิชา ศ013 ออกแบบ 1 เร่ืองทฤษฎีองคประกอบศิลป 3) แบบวัด
ทัศนคคิของผูเรียนตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร กราฟกประกอบดวย 2 สวน คือ แบบวัดทัศนค
ติปลายปด เปนแบบวัดมาตรสวนประเมินคา 5 ระดับ Likert จํานวน 40 ขอ และแบบวัดทัศนคติ
ปลายเปดจํานวน 2 ขอ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คามัชฌิมเลขคณิต สวนเบี่ยงเบนมาตร
ฐาน และคารอยละ

ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการสอนวิชา ศ013 การออกแบบ 1 เร่ืองทฤษฎีองคประกอบศิลป
โดยใช โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว คือ
สูงกวาเกณฑที่กําหนด  2) ผูเรียนมี ทัศนคติที่ดีตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก วิชา ศ013
การออกแบบ 1 เร่ืองทฤษฎีองคประกอบศิลปอยูในระดับดีมาก มีความกระตือรือลนสนุกสนานตอ
การเรียน  เห็นประโยชนของการใชเทคโนโลยีสมัยใหมในการเรียนการสอนสําหรับบทเรียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกนี้ผู เรียนเขาใจดีที่สุดคือเร่ืองสี

อัครพล เดชะพหุล (2538) ไดทําการวิจัยเรื่อง สภาพและปญหาการสอนวิชาศิลปะในกลุม
วิชาเลือกเสรี ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 9 ซึ่งการวิจัยนี้มี
วัตถุประสงคเพื่อศึกษาสภาพและปญหาการสอนวิชาศิลปะ ในกลุมวิชาเลือกเสรี ระดับมัธยม
ศึกษาตอนปลาย สังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 9 ในดานหลักสูตร เนื้อหาวิชา วธิีสอน ส่ือ
การสอน และการวัดและการประเมินผล ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ ครูศิลปศึกษา (ทัศนศิลป)
จํานวน 65 คน จากโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 9
จํานวน 36 โรง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบสอบถาม ซึ่งประกอบดวย แบบตรวจสอบราย
การ แบบมาตราสวนประเมินคา และแบบปลายเปด ผูวิจัยไดสงแบบสอบถามไปยังครูศิลปศึกษา
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จํานวน 65 ฉบับ ไดรับกลับคน 53 ฉบับ คิดเปนรอยละ 81.54 ไดนําขอมูลมาวิเคราะหโดยการหา
คารอยละ มัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา ครูศิลปศึกษามีสภาพ
การสอนวิชาศิลปะดานหลักสูตร เนื้อหาวิชา วิธีสอน และการวัดและการประเมินผล เมื่อพิจารณา
โดยรวมอยูในระดับคอนขางมาก และดานสื่อการสอนอยูในระดับปานกลาง สวนปญหาหารสอน
วิชาศิลปะ ทางดานหลักสูตร เนื้อหาวิชา วิธีสอน สื่อการสอน และการวัดและประเมินผล อยูใน
ระดับปานกลาง ครูศิลปศึกษาสวนใหญมีความตองการไดรับการอบรมสัมมนาเกี่ยวกับหลักสูตร
ตองการไดรับการสนับสนุนงบประมาณในการจัดหาและจัดทําสื่อการสอน และเห็นวาควรลด
จํานวนนักเรียนใหพอเหมาะกับชั้นเรียน

ปรวรรณ  ดวงรัตน (2541) ไดทําการวิจัยเรื่อง การศึกษาสภาพและปญหาการเรียนการ
สอนศิลปะภาคปฏิบัติ สาขาทัศนศิลป ในสถาบันอุดมศึกษา วัตถุประสงคของการวิจัย เพื่อศึกษา
สภาพและปญหาการเรียนการสอนศิลปะภาคปฏิบัติของอาจารยและนักศึกษา สาขาทัศนศิลป ใน
สถาบันอุดมศึกษาเอกชน ในดานการวางแผนการสอน การดําเนินการสอน วิธีการสอน ส่ือการ
สอน การวัดและการประเมินผลสภาพแวดลอมทางกายภาพ และสังคมของอาจารย และดาน
ความรูความเขาใจทางศิลปะ ลักษณะนิสัยทางการเรียน กระบวนการทํางานศิลปะ สภาพแวด
ลอมทางกายภาพ และสังคมของนักศึกษา ประชากร ประกอบดวยอาจารยผูสอนศิลปะภาคปฏิบัติ
สาขาทัศนศิลป จํานวน 15 คน และนักศึกษา จํานวน 120 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบ
ดวย แบบสอบถามชนิดเลือกตอบ แบบประเมินคา แบบสัมภาษณแบบกึ่งมีโครงสราง และแบบ
สังเกต ที่สรางขึ้นเอง ขอมูลจากแบบสอบถามวิเคราะหโดยการหาคารอยละคาเฉลี่ย และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน สวนขอมูลจากการสัมภาษณและการสังเกต วิเคราะหดานเนื้อหาโดยการหา
คาเปนรอยละ และสรุปสาระสําคัญของแตละดาน เปนความเรียง

ผลการวิจัยพบวา ในดานการวางแผนการสอนศิลปะภาคปฏิบัติของอาจารย มีสภาพตาม
ความเปนจริงอยูในระดับมากและเปนปญหาปานกลาง ดานการดําเนินการสอนอยูในระดับมาก
และเปนปญหาปานกลาง สภาพและปญหาดานวิธีการสอน ส่ือการสอนและการวัดและประเมิน
ผลอยูในระดับปานกลาง สภาพแวดลอมทางกายภาพอยูในระดับนอย และมีปญหาปานกลาง
สภาพและปญหาสภาพแวดลอมทางสังคมอยูในระดับปานกลาง สภาพและปญหาการเรียนศิลปะ
ภาคปฏิบัติของนักศึกษา พบวา ในดานความรูความเขาใจทางการเรียนศิลปะ มีสภาพตามความ
เปนจริงและเปนปญหาอยูในระดับปานกลาง ดานลักษณะนิสัยของการเรียนอยูในระดับปานกลาง
และเปนปญหานอย สภาพดานกระบวนการทํางานศิลปะอยูในระดับมาก และเปนปญหาปาน
กลาง ดานสภาพแวดลอมทางกายภาพมีสภาพตามความเปนจริงอยูในระดับนอย และเปนปญหา
มาก และดานสภาพแวดลอมทางสังคมมีสภาพและปญหาอยูในระดับปานกลาง ผลการสัมภาษณ
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อาจารย พบวา อาจารยจะคํานึงถึงปญหาดานความแตกตางทางความรูพื้นฐานทางศิลปะของนัก
ศึกษาแผนการสอนตองเนนใหเกิดพัฒนาการทางความคิดสรางสรรค และทางทักษะมีการใชวิธี
การสอนแบบสาธิตในเทอมตนของชั้นปที่ 1 และ ชั้นปที่ 2 และใชวิธีการสอนแบบสัมมนาชั้นปที่ 3
และชั้นปที่ 4 การวัดและการประเมินผลพิจารณาจากพัฒนาการทางศิลปะในแฟมสะสมผลงาน
สภาพแวดลอมทางกายภาพยังไมเหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนศิลปะ

เจษฎา กิตติพงศวรชัย (2542) ไดศึกษาถึงแนวโนม และความตองการของครูศิลปะในการ
ใช คอมพิวเตอรกราฟก เพื่อการเรียนการสอนศิลปศึกษา ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในโรง
เรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงคของการวิจัย เพื่อ
ศึกษาแนวโนม และความตองการในดานแนวทางของหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอรกราฟก บทบาท
ของครู ความรูและทักษะเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟกของครูศิลปะ โดยสงแบบสอบถามจํานวน
176 ฉบับ จากการวิจัยครั้งนี้มีแนวโนมวาการใช คอมพิวเตอรกราฟกเพื่อการเรียนการสอนศิลป
ศึกษา ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอนาคตมีความเปนไดสูงมาก เพราะมีความสอดคลอง
ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ที่เนนใหมีการนําสื่อ และเทคโนโลยีที่ทันสมัย
มาใชเพื่อการศึกษา และจะทําใหเปนหลักสูตรศิลปศึกษาเชิงเทคโนโลยี หรือเชิงปฏิรูปตามกระแส
สังคม

นิคม คุมตลอด (2542) ไดศึกษาสภาพปจจุบันของครูสอนคอมพิวเตอร ระดับมัธยมศึกษา
ของโรงเรียนเอกชนในกรุงเทพมหานคร วิทยานิพนธมหาบัณฑิต คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี พบวากลุมตัวอยางซึ่งเปนโรงเรียนเอกชนระดับมัธยม
ศึกษาในกรุงเทพมหานคร จํานวน 86 โรงเรียน โดยใชเครื่องมือเปนแบบสอบถาม ผลการวิจัยทํา
ใหทราบวาสื่อการสอนที่ใชมากที่สุดในการสอนคอมพิวเตอร คือ บทเรียนสําเร็จรูปที่ผลิตดวยตน
เอง ดานการจัดการเรียนการสอนปญหาที่พบมากที่สุด คือ นักเรียนขาดความรูความเขาใจพื้นฐาน
ดานภาษาอังกฤษ

สมคิด จุฬารัชศิลป (2542) ไดวิจัยเรื่องผลการสอนการออกแบบใบมีด โดยการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการออกแบบ ที่มีตอการออกแบบรูปทรงสมมาตรของนักศึกษาชั้นปที่ 2
สาขาวิชาเครื่องเคลือบดินเผา มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 17 คนแบงออก
เปนกลุมทดลอง 10 คนใชแผนการสอนที่นําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการออกแบบ 3D Studio
Max Release 3 และกลุมควบคุมจํานวน 7 คนที่ใชแผนการสอนปกติ เพื่อวิเคราะหเปรียบเทียบ
ความแตกตางของคาเฉลี่ยที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05
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ผลการวิจัยพบวา การเปรียบเทียบผลการสอนการออกแบบใบมีด ระหวางนักศึกษาที่
เรียนการออกแบบใบมีดดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการออกแบบ กับนักศึกษาที่เรียนการออก
แบบใบมีดดวยวิธีปกติ ในกิจกรรมการแรเงาภาพ 3 มิติ นั้นทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน โดยที่นัก
ศึกษากลุมทดลองเห็นดวยกับการสอนการออกแบบใบมีด โดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย
การออกแบบเปนอันมาก เกี่ยวกับประโยชนดานของการชวยการออกแบบ เอกสารประกอบการ
สอน การวัดและการประเมินผล

อรทัย สวัสด์ิแดง (2542) ไดวิจัยเรื่องปญหาการสอนศิลปศึกษาของครูศิลปศกึษา ระดับ
ชั้นมัธยมศึกษาตอนตนในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร สรุปเรื่องของการผลิต
และการใชส่ือการเรียนการสอนศิลปศึกษา วาขึ้นอยูกับครูโดยตรง โดยครูนั้นเปนผูพิจารณาคุณ
สมบัติของสื่อการสอน เจตนารมณของหลักสูตรมัธยมศึกษา พุทธศักราช 2521 นั้นตองการใหนัก
เรียนไดคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และแนวทางการสอนศิลปศึกษา ก็มิใชเพียงการสั่งงาน
ปฏิบัติเทานั้น แตการสอนจะตองใชเนื้อหา อิสระ ที่กอใหเกิดประโยชนแกเด็กในหลายๆดาน การ
นําสื่อการสอนที่ดีมาใชในการเรียนการสอน จะทําใหนักเรียนเรียนศิลปศึกษาอยางเขาใจ มองเห็น
คุณคา และสนุกเพลิดเพลิน ซึ่งเหลานี้จะตรงกับจุดประสงคเฉพาะของศิลปศึกษา และเจตนารมณ
ของหลักสูตรมัธยมศึกษา

พรชัย  ทองแดง (2543) ไดทําการศึกษาเรื่อง สภาพการสอนการวาดเสน ตามการรับรูของ
ครูศิลปศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนตน ในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 12 โดย
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสภาพการวาดเสน ตามการรับรูของครูศิลปศึกษา ระดับ
มัธยมศึกษาตอนตนในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 12 ในดานครูผูสอน ผูเรียน 
หลักสูตรและการนําไปใชสอน วิธีการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล ประชากร
ที่ใชในการวิจัย คือ ครูศิลปศึกษา จํานวน 180 คน จากโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนตน สังกัดกรม
สามัญศึกษา เขตการศึกษา 12 จํานวน 180 โรง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบสอบถาม
ประกอบดวยแบบสอบถามชนิดเลือกตอบ แบบมาตราสวนประมาณคาและแบบปลายเปด ผูวิจัย
ไดสงแบบสอบถามไปยังครูศิลปศึกษา จํานวน 180 ฉบับ ไดรับคืน 159 ฉบับ คิดเปนรอยละ 
88.33 ไดนําขอมูลมาวิเคราะห โดยการหาคารอยละ มัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจัย พบวา ครูศิลปศึกษามีความคิดเห็นเกี่ยวกับ สภาพการสอนการวาดเสน โดย
รวมอยูในระดับปานกลาง สวนดานหลักสูตรและการนําไปใชสอนและการวัดและประเมินผล เมื่อ
พิจารณาเปนรายดาน พบวามี 2 ดาน ที่มีความคิดเห็นอยูในระดับมาก ไดแก ดานหลักสูตร และ
ดานการนําไปใชสอนและการวัดและประเมินผลเมื่อพิจารณารายละเอียดในรายดานที่ไดรับความ
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เห็นดวยระดับมาก ผลการวิจัยพบวา ในดานการวัดและประเมินผลนั้น การวัดและประเมินผลงาน
วาดเสน โดยใหความสําคัญกับเกณฑตางๆ นั้นครูศิลปศึกษามีความคิดเห็นระดับเห็นดวยมาก
เกือบทุกขอ ยกเวนการใหความสําคัญกับกลวิธีการวาด ซึ่งไดรับระดับความคิดเห็นปานกลาง 
เกณฑที่ครูใหความสําคัญสูงที่สุด คือ ความคิดสรางสรรค สวนในดานหลักสูตรและการนําไปใช
สอน ประเด็นที่ครูศิลปะมีความเห็นดวยระดับมากทุกขอ คือ ความเขาใจในเรื่องวัสดุอุปกรณและ
การนําไปใชโดยเฉพาะอยางยิ่งเกี่ยวกับการใชกระดาษ

สัมฤทธิ์  เพชรคง (2543) การศึกษาการเรียนการสอนวิชาจิตรกรรม สาขาวิชาศิลปศึกษา 
ระดับปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพี่อศึกษาการเรียนการสอนวิชาจิตกรรม สาขาวิชาศิลป
ศึกษา ระดับปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย ในดาน ครูผูสอน ผูเรียน  
วัตถุประสงคการเรียนการสอน เนื้อหาวิชา วิธีสอน การวัดประเมินผล และสิ่งแวดลอมทางการ
ศึกษา  ในการวิจัยประกอบดวยอาจารยผูสอนวิชาจิตกรรม จํานวน  9 คน  และนักศึกษาที่เรียน
วิชาจิตรกรรม จํานวน  92  คน  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย แบบสอบถามชนิดเลือก
ตอบแบบประเมินคา แบบสัมภาษณ แบบมีโครงสรางและแบบสังเกต ซึ่งผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นเอง  
ขอมูลจากแบบสอบถาม วิเคราะหโดยการหาคารอยละ  คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
สวนขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ และสังเกต  วิเคราะหดานเนื้อหา โดยคํานวณเปนรอยละ และ
สรุปสาระสําคัญของแตละดาน และบรรยายเปนความเรียง

ผลการสัมภาษณ พบวา ผูสอนมีมนุษยสัมพันธที่ดีกับผูเรียน  มีสวนรวมในการแกปญหา
ใหกับ     ผูเรียน ผูเรียนโดยสวนมากมีความสามารถในดานทักษะจิตรกรรม  วัตถุประสงคการ
เรียนการสอนและเนื้อหาวิชาสวนใหญเนนใหมีความสามารถในการปกิบัติงาน สวนมากใชวิธีสอน
แบบบรรยายประกอบสาธิต การวัดและประเมินผลสวนมากวัดจากการพัฒนาของผลงาน ส่ิงแวด
ลอมทางการเรียน พบวา มีหองจัดนิทรรศการที่มีคุณภาพและเปนสัดสวน จากการสัมภาษณผู
เรียนสวนมากคิดวาผูสอนเปนคนอารมณดี     ผูเรียนสวนมากมีความเชื่อมั่นในตนเอง ในดานวัตถุ
ประสงคการเรียนการสอน และเนื้อหาวิชาใหความสําคัญกับการปฏิบัติ ใชวิธีสอนแบบบรรยาย
ประกอบสาธิตเปนสวนมาก  วัดและประเมินผลจากผลงานจิตกรรมของผูเรียน และในหองเรียน
สวนใหญมีแสงสวางเพียงพอ

ผลการสังเกตพบวาผูสอนโดยสวนมากมีความเปนกันเองกับผูเรียน มีความสามารถทาง
ดานทฤษฎีและปฏิบัติทางจิตกรรมสูง เนื้อหาวิชาที่ใชสวนใหญไมทันสมัย ไมเปดโอกาสใหผูเรียน
ไดแสดงออกทางความคิดสรางสรรค นอกจากผลงานชิ้นสุดทายของภาคการศึกษามีการวัด
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ประเมินผลจากการอภิปราย วิพากษวิจารณ มีการเรียนการสอนนอกสถานที่ หองเรียนมีความคับ
แคบ อากาศถายเทไมคอยสะดวก

ภุชงค โรจนแสงรัตน (2543) ไดทําการวิจัยในเรื่อง ผลการบูรณาการสอนโครงการออก
แบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต วิชาเอกศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย โดยในการวิจัยครั้ง
นี้มีวัตถุประสงค เพื่อศึกษาผลการบูรณาการสอนโครงการออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลป
โดยอินเทอรเน็ตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีกลุมประชากรคือ นิสิตของภาควิชาศิลปศึกษา
จํานวน 39 คน ผลการวิจัยพบวา ผลการบูรณาการสอนโครงการออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชย
ศิลปโดยอินเทอรเน็ต ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น โดยอินเทอรเน็ตนั้นเขาไปมีสวนชวย
ในการเปนสื่อสรางแรงจูงใจในดานการสรางผลงานออกแบบของผูเรียนในระดับปานกลาง ในสวน
ของผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการบูรณาการสอนโครงการออกแบบโดยอินเทอรเน็ต วามีความ
เหมาะสมมากที่จะนําอินเทอรเน็ตมาใชผสมผสานกับในหองเรียนปกติ และมีแนวโนมวาผูเรียนให
ความสนใจในการจัดกิจกรรมบูรณาการที่ใชอินเทอรเน็ตเปนสื่อควบคูกับการสอนในหองเรียน
ศิลปะในอนาคต

สรุปจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ พบวา การเรียนการสอนศิลปศึกษาในระดับมัธยม
ศึกษาตอนปลาย ควรมีการจัดกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่เนนการสอนเชิงระบบที่เนน
กระบวนการทางทักษะปฏิบัติ เพื่อใหเกิดความชํานาญ รูจักการแกปญหา สงเสริมใหผูเรียนไดเขา
มามีสวนรวมกับการคิด การปฏิบัติ สงเสริมความคิดเพื่อการนําไปใช โดยอาศัยสื่อการสอนมาเปน
สวนชวยในการรับรูที่ถูกตองและชัดเจนของผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งวิชาที่เนนทักษะปฏิบัติ
กระบวนการเรียนการสอนที่มุงเนนใหผูเรียนไดรับทั้งความรู และประสบการณ เพื่อนําไปสูการ
ปฏิบัติงานไดอยางถูกตอง ซึ่งตองอาศัยกระบวนการเรียนการสอนที่ดี สื่อที่มีความชัดเจน ตรงกับ
วัตถุประสงคของวิชา จะชวยใหเกิดความเขาใจที่ชัดเจนยิ่งขึ้น โดยมีการสนับสนุนใหมีการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกกับวิชาทางดานศิลปศึกษา ในการสอนระดับตางๆ โดยการใช
คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือหนึ่งที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในสาขาวิชาทางดานศิลปะ และชวย
ใหผูเรียนมีทักษะในการปฏิบัติงาน อยางไรก็ดีการเรียนการสอนในลักษณะนี้ยังคงตองอาศัยการ
ถายทอดจากครูผูสอน และการกําหนดรูปแบบการสอนที่เหมาะสมกับวิชาอีกดวย
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4.2 งานวิจัยตางประเทศ

Zacher (1984) ไดสํารวจความคิดเห็นในเรื่อง “An Assessment of Microcomputer-
based Art Activities for Secondary Art Programs” วัตถุประสงคของการศึกษา คือ การ
พิจารณาถึงความสัมพันธของคอมพิวเตอรที่ใชกับกิจกรรมทางศิลปะ สําหรับโปรแกรมศิลปะใน
ระดับมัธยมศึกษา โดยสํารวจจากผูสอนศิลปะจํานวน 137 คน และผูชํานาญทางคอมพิวเตอร
ศิลปะจํานวน 24 คน พบวา ผูสอน 86 คนและนักคอมพิวเตอรศิลปะ 11 คน มีความเห็นตรงกันวา
มีความนาสนใจในการนําคอมพิวเตอรมาใชกับหลักสูตรศิลปะ เพราะการมสีวนรวมกันจะชวยให
นักเรียนศิลปะมีความรูที่เขมแข็งมากขึ้น สวนความเห็นเกี่ยวกับผูใชคอมพิวเตอรคือ การใช
คอมพิวเตอรสําหรับงานศิลปะ การศึกษาภาพจากคอมพิวเตอร ดังนั้นคอมพิวเตอรจึงมีบทบาท
สําคัญกับกิจกรรมทางศิลปะ คือ 1)การสรางภาพเคลื่อนไหว 2)การสรางผลงานจากซอฟตแวร 3)
ความเปน 3 มิติ 4)การใชโปรแกรม 5)การบรรยายไดถึงวิธีการทางศิลปะ และ6)ความเปน 2 มิติ
สรุปไดวา มีความตองการและสนับสนุนการนาํคอมพิวเตอรเขามาใชในหองเรียนศิลปะในสวนที่
เกี่ยวของ

Simmons (1988) ไดทําการศึกษาเรื่อง “Bringing Art to Mind : Theory and Practice
in the Teaching of Drawing” การวิจัยครั้งนี้เกี่ยวของกับโครงสรางการวาดภาพ ตามหลักของผู
เชี่ยวชาญทางศิลปะ และนักการศึกษาในปจจุบัน ซึ่งจะนําไปสูการพัฒนาทฤษฎีโครงสรางทางการ
วาดภาพ ปจจัยในการนําศิลปะเขาไปสูความทรงจํานั้น ตองเปนกระบวนการที่ไดทั้งความรูสึกและ
การรับรู ความเหมือน รวมถึงการวิเคราะหและการประเมิน

ผลของการวิจัยอธิบายถึงคําจํากัดความของการวาดภาพ จากการศึกษาแนวคิดของการ
วาดภาพ และขอถกเถียงในทางศลิปศึกษา โดยขอสรุปแรกแสดงใหเห็นวา 1) โครงสรางทางการ
วาดที่มีความหลากหลาย ประวัติศาสตรอันยาวนาน ทฤษฎีการสอนที่เลือกใชเพื่อถายทอดความ
คิดตางๆ จะขึ้นอยูกับปจจัยแวดลอม และทฤษฎีปรัชญาที่นํามาเปนอิทธิพลในการนําความคิดใน
การวาดทั้งหลักสูตร และการปฏิบัติงาน 2) วิธีการสอนวาด จะสงผลใหเกิดความสนใจ การเลียน
แบบ และผลงานตามมา และ 3) พื้นฐานยอนหลัง เปนปจจัยหนึ่งในการดําเนินการพัฒนาทางการ
วาดใหไดผลดี

Aytes (1993) ไดวิจัยเรื่องการ “An empirical investigation of collaborative drawing
tools (Drawing tools, group process)” ในชวงที่ผานมาการวิจัยมีการพัฒนาการของ
คอมพิวเตอรเพื่อเปนเครื่องมือในการวาดภาพ ซึ่งทําใหเกิดความเปนไปไดในการนําไปใชงานได
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อยางพรอมเพรียงกัน การวิจัยนี้เปนความเกี่ยวเนื่องกันของผลกระทบของเครื่องมือทั้งในดาน
กระบวนการ และการปฏิบัติ การวิจัยนี้เปนการทดลอง 2 กลุม แบงเปนกลุมทดลอง และกลุมควบ
คุม เพื่อเปรียบเทียบดานปฏิสัมพันธ และการปฏิบัติงานในใชเครื่องมือในการวาดภาพทั้ง 2 กลุม
ทดลองจะทํางานพรอมกัน โดยกลุมที่วาดภาพแบบปกติมีการวาดภาพ และพูดคุยในเวลาเดียวกัน
สวนอีกกลุมหนึ่งใชสวนประกอบเสริมอ่ืนๆ ชวยในกระบวนการวาดและแกปญหา

ผลการทดลองพบวา กลุมที่มีการทํางานควบคูกับการบรรยายมีผลสัมฤทธิทางดานการ
วาดสัดสวนที่ดี กวากลุมที่ใชเครื่องมือชวยในการวาด ขณะเดียวกันกลุมที่ใชเครื่องมือก็มีแนวโนม
ในการมีปฏิสัมพันธกับทํางานที่ดี นี่เปนหลักฐานที่ชัดเจนวา การใชเครื่องมือชวยในการวาดนั้น
ตองมีศักยภาพที่ดีดวย

Wales (1988) ไดทําการวิจัยในเรื่อง “Process assessment in drawing: The
replicative kinetic drawing technique” เทคนิคการวาดภาพ เปนการประเมินคุณคาทางดานจิต
วิทยา การกําหนดวิธีการในการประเมินผล ตามปกติแลวการวาดภาพเปนระเบียบวิธีการที่เปนพื้น
ฐานของพฤติกรรม ที่เกิดจากการประดิษฐดวยฝมือของตนเอง ที่คอนขางออกไปในทางสภาพ
ความเปนจริง ปญหาเกิดขึ้นวาการวาดภาพนั้นขอมูลมีมากกวาจนทําใหตัดสินใจไดงาย และมีรูป
แบบที่เปนมาตรฐาน กระบวนการในการปฏิบัติงานระหวางบุคคล ปญหาและการจัดการวาดภาพ
บอยครั้งที่ถูกละเลยทําใหเกิดความไมสมบูรณของการทดสอบ โดยการทดลองนี้ใชคอมพิวเตอร
เปนเครื่องมือชวยในกระบวนการวาดภาพ โดยใชเทคนิค RKDT ที่มีการจดจํา การตอบรับ และ
การสังเคราะห การศึกษานี้จะทําการตรวจถึงความถกูตองแมนยํา และการจับเวลาใน 3 สถาน
การณ คือ การวาดภาพสัดสวนมนุษย ออกแบบทดสอบเพื่อทดสอบความจํา และวิธีการตรวจสอบ
ความคุนเคย

ผลการทดลองจากการรวบรวม ผลแสดงใหเห็นวา การแสดงออกของเด็ก ชัดเจนในเรื่อง
ของความแตกตางกัน ทางดานความคิดสรางสรรคในดานประเภทการวาดภาพ คือ บางชวงสั้น
บางชวงยาว การจดจําเปนเรื่องที่ยากมาก กลุมตัวอยางแสดงออกถึงพฤติกรรมกลุมที่ไมมั่นคง ใน
เร่ืองของมิติ  และในกระบวนการในการวาดภาพ แสดงขอมูลในดานความแตกตางที่สามารถวัดได
เวลามีผลตอพฤติกรรม การวาดภาพดวย

Weaver  (1989) “An Assessment of the Skills needed in a college Art and design
Curriculum to Facilitie Student Involvement and compettence with Computers in Artistic
Applications” วัตถุประสงคในงานวิจัย เพื่อศึกษาความจําเปนดานทักษะที่ตองใชในการเรียนวิชา
ศิลปะ และการออกแบบในระดับมหาวิทยาลัย เพื่ออํานวยความสะดวกแกนักศึกษาที่ใช
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คอมพิวเตอรในการทํางานศิลปะตางๆ  ประชากรที่ศึกษาแบง เปน 2 กลุม คือ นักศึกษาใน
วิทยาลัย  98  คน และผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรกราฟก  137 คน   เครื่องมือที่ใชคือ แบบสอบ
ถาม  ผลการวิจัยพบวา ในการหาความตองการของนักศึกษาในการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ
สําหรับการใชประโยชน ในงานทางศิลปะมีความตองการในระดับสูงสุด  และสนับสนุนใหมีวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกเรียนในหลักสูตรศิลปะและการออกแบบ

Ando (1993) ไดวิจัยเรื่อง “Dynamic Reconstruction and Integration of 3D Structure
information” โครงสรางภาพ 3 มิติ ซึ่งเปนสวนหนึ่งของการรับรูทางดานการใชงาน 3 มิติ โดยมีขั้น
ตอนการสรางภาพ 3 มิติของคอมพิวเตอร และการมีปฏิสัมพันธกันของผูใช กับกระบวนการสราง
ภาพ ผลจากการใชภาพ 3 มิติของคอมพิวเตอรสอดคลองกับการรับรูทางดานโครงสราง 3 มิติที่
มนุษยเห็นจริง โดยสอดคลองกันใน 3 ประเด็น คือ 1) ความลึกของวัตถุ ที่สะทอนใหเห็นจริงได 2)
คุณภาพของโครงสราง 3 มิติ ที่มีไดหลายกรอบภาพ 3) กระบวนการสรางพื้นผิว ที่สามารถผสม
ผสานกับโครงสราง 3 มิติ ไดอยางมีคุณภาพ ซึ่งทั้งหมดที่กลาวมาแสดงใหเห็นวา ภาพ 3 มิติใน
คอมพิวเตอร คลอยตามการรับรูของมนุษย

Baynes (2000) “Gallery of the Future: New Directions in Arts Education” ทิศทาง
ของศิลปะในชวงปลายศตวรรษที่ 20 มีการใหความสําคัญกับศิลปะมากขึ้นทั้งการดํารงชีวิต การ
อยูในสังคม และกระบวนการผลิตทางอุตสาหกรรม ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงของสังคม ซึ่งรวมถึง
ทางดานการศึกษาดวย อนาคตของศิลปะนั้นจะพัฒนาในเชิงของการบูรณาการกับศาสตรอ่ืนๆ
การพฒันาอยางตอเนื่องดวยการบูรณาการระหวางศิลปะ เทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงของ
สังคม โดยที่ศิลปะสามารถผลิตไดในเชิงระบบอุตสาหกรรมผานการเผยแพรที่มีมากมาย
เทคโนโลยีเขามาเปลี่ยนแปลงสังคมดวยสาเหตุ 2 ประการคือ ระบบการสื่อสารที่ขยายเครือขายได
อยางรวดเร็ว กวางขวาง และการเพิ่มมากขึ้นของจํานวนผูบริโภค มีนโยบายตางๆในการที่จะออก
แบบ และพัฒนานวัตกรรมใหม ๆใหใชเพื่อการสื่อสาร นอกจากนี้การใชระบบสื่อผสม (Multi –
Media) ยังเปนเสมือนภาษากลางในการติดตอส่ือสาร และเปนสื่อกลางทางศิลปะดวย เพราะ
ฉะนั้นระบบการเรียนการสอนควรคํานึงถึงลักษณะโครงสรางทางสังคมบางประการดวย การเรียนรู
ศิลปะจะสําเร็จไดดวยการผานกระบวนการลงมือปฏิบัติ เพื่อเปนประสบการณที่ดี ซึ่งควรจัดการ
เรียนการสอนทั้งภาคทฤษฎี การฝกหัด และคํานึงถึงประสบการณของตัวผูเรียน ควบคูกับการ
เตรียมความพรอมในหลายๆประการในยุคที่กระแสวัฒนธรรมหลั่งไหลเขามา การจัดการเรียนการ
สอนที่บูรณาการความรูและเชื่อมโยง ประสบการณ  ศิลปะกับเทคโนโลยี มีสวนชวยใหการจัดการ
มีประสิทธิภาพไดมากยิ่งขึ้น
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Nora (2000) ไดศึกษาเรื่อง “Use of Computers as a Tool in Fine Arts” การใช
คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือหนึ่งในการเรียนงานวิจิตรศิลป และมีการสํารวจเกี่ยวกับทัศนคติตอการ
ใชคอมพิวเตอรในการเรียนของนักเรียน แบงกลุมนักศึกษา ออกเปน 3 กลุม จัด 2 กลุมแรกใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอน และจัดอีกกลุมหนึ่งเปนกลุมควบคุม (ไมใชคอมพิวเตอร) โดยหลัก
สูตรศิลปะจะครอบคลุมความคิดรวบยอด พื้นฐานการออกแบบ และวัตถุ 2 มิติ และการใชเสน สี
ภาพลวงตาของชองวาง หรือมวลวัตถุ ลักษณะสัมผัส คุณคาของรูปราง และการจัดวาง ผลการ
วิจัยพบวา นักเรียนกลุมที่ใชคอมพิวเตอรในการเรียนมีความเขาใจ และตอบสนองในเชิงบวก มาก
กวากลุมควบคุม การสํารวจทางดานทัศนคติพบวา กลุมที่ใชคอมพิวเตอรกลาววา เอกสาร
ประกอบการเรียนควรมีการปรับปรุง ดังนั้นการนําคอมพิวเตอรเขามาเปนสวนหนึ่งของการศึกษา
ทางดานศิลปะเปนบทเรียนที่ดีตอการศึกษา

Salzman (2000) ไดศึกษาเรื่อง “Constraint-Based Three-Dimensional Scene
Construction” นําเสนอการใชงานภาพ 3 มิติ ที่มีขอจํากัดของการใชงานเปนตัวกําหนด โดยการ
ใชเทคนิคที่ทําใหการรับรูขอมูลไดชัดเจน จะขึ้นอยูกับการกําหนดขอจํากัดเพื่อใหผูใชลดขั้นตอน
และความซับซอนในการทํางาน ซึ่งจะอาศัยความสัมพันธทางดานความหมายกับกลุมของวัตถุที่
สามารถควบคุมได มากหรือนอยตามจุดประสงคที่ตองการใหเกิดการรับรู ผลการศึกษายังสรุปได
ถึงการนําเสนอรูปแบบของการใชงานที่มีการกําหนดความสัมพันธของวัตถุกับการควบคุมใชงาน 
ชวยใหความเขาใจในโครงสรางของวัตถุงายยิ่งขึ้นได

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของ พอสรุปไดวา ในการเรียนการสอนศิลปะในอนาคตนั้น
จะพัฒนาในเชิงของการบูรณาการกับศาสตรอ่ืนๆ โดยมีการสนับสนุนใหใชคอมพิวเตอรเปนสื่อ
หนึ่งในการเรียนการสอนวิชาทางดานศิลปะ ตัวอยางเชน วิชาทางดานการออกแบบ และวิชา
จิตรกรรม ซึ่งคอมพิวเตอรจะถูกใชเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนที่บูรณาการความรูและ
เชื่อมโยงประสบการณ (ศิลปะกับเทคโนโลยี) ที่ชวยใหการจดัการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น อีกทั้งการพัฒนาอยางตอเนื่องดวยการบูรณาการกับศาสตรอ่ืนๆ นั้นจะทําใหการเรียนรูทาง
ศิลปะสําเร็จไดดวยการผานกระบวนการลงมือปฏิบัติ และจัดประสบการณการเรียนรูที่ดีในการ
เรียนการสอนทั้งทางภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติ ที่ตองคํานึงถึงประสบการณของตัวผูเรียน และสื่อ
ที่ใชอยางเหมาะสม องคประกอบเหลานี้จะเปนสวนสนับสนุนใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
ดีทั้งทางดานพุทธิปญญา และทางทักษะปฏิบัติ



บทที่ 3

วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยนี้เปนวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลการ
สอนวิชา จิตรกรรม 1 (ศ015) เร่ืองแสงและเงาโดยบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีข้ันตอนของการวิจัยตามลําดับขั้น
ตอนดังนี้

1) การศึกษาคนควาขอมูล
2) การกําหนดกลุมตัวอยางประชากร
3) เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
4) การดําเนินการทดลอง
5) การวิเคราะหขอมูล
6) สถิติที่ใชในการวิจัย

1. การศึกษาคนควาขอมูล
การศึกษาคนควาขอมูล มีลําดับตามขั้นตอนดังนี้

1.1 ศึกษาหลักสูตรศิลปศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จุดมุงหมายของวิชา
จิตรกรรม 1(ศ015)

1.2 ศึกษาหลักการ ทฤษฎี รูปแบบการสอน องคประกอบทางการเรียนการสอนทางศิลป
ศึกษา  วิชาจิตรกรรม ทั้งทางดานเนื้อหา ทักษะการวาดภาพในลักษณะเหมือนจริงสําหรับผูเรียน
ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  และการนําคอมพิวเตอรมาใชกับการเรียนการสอนศิลปศึกษาใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

1.3 ศึกษาเนื้อหาการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015)
1.4 ศึกษาการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกับการเรียนการสอนศิลปศึกษา
1.5 ศึกษาเอกสารตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักการและวิธีการสรางเครื่องมือใน

การทดลอง และเครื่องมือในการวิจัย ผลจากการศึกษาสามารถสรุปเปนรูปแบบการสอนในเชิง
ทักษะปฏิบัติ ที่จะนํามาใชกับการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรมไดดังนี้

1.5.1 เนื้อหาของบทเรียน ซึ่งผูวิจัยไดศึกษาจากเอกสาร ตํารา งานวิจัยที่เกี่ยวของ
นํามาสรุปเปนเนื้อหาการเรียนในเรื่องแสงและเงา
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1.5.2 การบูรณาการสื่อเพื่อใชในการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา โดยศึกษาหลัก
การ และรูปแบบของการบูรณาการการสอนดวยสื่อคอมพิวเตอร

1.5.3 ศึกษารูปแบบการบูรณาการดานกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน
1.5.4 การประเมินผล จัดแบบการประเมินผลออกเปน ดานความรูความเขาใจ และ

ดานทักษะปฏิบัติ

2. การกําหนดกลุมตัวอยางประชากร
กลุมตัวอยางประชากรที่ใชในการวิจัย มีดังนี้

2.1 ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในเขต
กรุงเทพมหานคร ภาคตน ปการศึกษา 2545

2.2 ผูวิจัยคัดเลือกโรงเรียนที่ใชในการวิจัย คือ โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย เนื่องจากมี
ความพรอมในการทดลองเครื่องมือในการวิจัย ทั้งทางดานความพรอมของผูเรียน อุปกรณทาง
ดานคอมพิวเตอร ซึ่งรายละเอียดจะปรากฏอยูในภาคผนวก ก

2.3 กลุมตัวอยางประชากรมีจํานวน 20 คน เปนนักเรียนชาย 6 คน และนักเรียนหญิง 14
คน  ใชการเลือกแบบเฉพาะเจาะจงกลุมตัวอยางนักเรียนที่ลงเรียนรายวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015)
ภาคตน ปการศกึษา 2545 และมีชั่วโมงเรียนวิชาจิตรกรรมตรงกับชั่วโมงวางของหองคอมพิวเตอร

2.4 ผูเรียนที่คัดเลือกมาทั้งหมดมีพื้นฐานความรูดานการวาดโครงสรางของวัตถุ และมี
พื้นฐานในการใชคอมพิวเตอร

3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย

1. แผนการสอนเรื่องแสงและเงา
2. เกณฑการคัดเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่ใชในการเรียนการสอน

เร่ืองแสงและเงา
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องแสงและเงา
4. แบบประเมินทักษะ
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โดยเครื่องมือทั้งหมดไดผานการตรวจสอบความถูกตองจากผูทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ 
จํานวน 5 คน (รายชื่อผูทรงคุณวุฒิจะปรากฏอยูในภาคผนวก ข) ซึ่งประกอบดวย

1. ผูทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณดานการสอนวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ในระดับมัธยม
ศึกษาตอนปลาย

2. ผูทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณดานการสอนจิตรกรรม
3. ผูทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณดานการสอนศิลปศึกษา
4. ผูทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณดานการใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา
5. ผูทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณดานการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ

3.1 แผนการสอน
การสรางแผนการสอนวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) เร่ืองแสงและเงา ภาคตน ปการศึกษา

2545 จํานวน 4 สัปดาห แผนการสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีข้ันตอนดังนี้
3.1.1 ศึกษารายวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน

ดานคําอธิบายรายวิชา วัตถุประสงค เนื้อหารายวิชา การจัดการเรียนการสอน และการประเมินผล
3.1.2 ศึกษาการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกกับเนื้อหาเรื่องแสงและเงา
3.1.3 สํารวจคุณสมบัติของผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา ผูเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายมีทักษะการใชคอมพิวเตอร และมีความสนใจการใชเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเรียนรวมกับการเรียนการสอนปกติ

3.1.4 การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกกับเนื้อ
หาเรื่องแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015)



ตารางที่ 1 การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก เรื่องแสงและเงา
จุดประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน การประเมินผล

ครั้งที่ 1
ผูเรียนมีความรูความ
เขาใจเรื่องของแสง
และเงา ในงาน
จิตรกรรม
ผูเรียนสามารถแรเงา
ไดตามลําดับน้ําหนัก
ที่กําหนด

ความสําคัญของแสงและ
เงา ทางทัศนศิลป
การใชคาน้ําหนัก เพื่อ
แสดงความแตกตางของ
ความออนและแกของเงา
แทนความมืดและความ
สวาง ที่ลวงตาใหเกิด
ปริมาตรขึ้นได

ผูสอนนําเสนอความรูเรื่องคาน้ําหนัก
ของแสงและเงา โดยใชโปรแกรม
Power Point มานําเสนอเนื้อหาใหมี
ความนาสนใจ  แสดงตัวอยางของผล
งานในลักษณะที่เปนทั้งภาพ 2 มิติ  3
มิติ และภาพเคลื่อนไหว  ควบคูกับ
การสอนตามเนื้อหา
ผูเรียน ฟงจากการบรรยาย รวมกับ
การโปรแกรม Power Point และ
สามารถทบทวนเนื้อหาไดดวยตนเอง

โปรแกรม Power Point
- นําเสนอความรูเรื่องแสงและเงากับวัตถุรูปทรงเรขาคณิต
- การแสดงภาพที่ชัดเจนของคาน้ําหนักที่สงอิทธิพลตอรูปราง จาก
2 มิติ ใหเปน 3 มิติ
- ภาพเคลื่อนไหว ทําใหเนื้อหามีความนาสนใจ  และชวยใหผูเรียน
มีสวนรวมกับเรียนการสอน
- เชื่อมโยงความรูกับสิ่งที่เกี่ยวของไดงาย อาทิเชน การใชคาน้ํา
หนักของแสงและเงา เพื่อแสดงความปริมาตร ก็จะนําผลงานของ
ศิลปนมาเปรียบเทียบใหเห็นไดอยางชัดเจน

-ความรูความเขาใจใน
เรื่องคาน้ําหนักของแสง
และเงา
- แรเงาตามพื้นฐานการแร
เงาตามลําดับขั้นน้ําหนัก
ได โดยแรเงาระยะน้ําหนัก
จากออนที่สุดไปถึงเขมที่
สุด และจากเขมที่สุดไป
ถึงออนที่สุด จากจํานวน
กา ร ไ ล ร ะยะน้ําหนั กที่
กําหนดใหที่ 9 ระดับ

ครั้งที่ 2
ผูเรียนสามารถเขาใจ
หลักการเกิดเงาได
ผูเรียนสามารถแรเงา
ตามคาน้ําหนักของ
แสงและเงาได

การเรียนรูเรื่องหลักการ
เ กิ ด เ ง า ที่ ทํ า ใ ห เ กิ ด
ป ริมาตรขึ้นกับวัตถุ รูป
ทรงเรขาคณิต

ผูสอนนําเสนอภาพหลักการเกิดเงา
กับวัตถุรูปทรงเรขาคณิต และแสดง
ใหเห็นคุณคาของแสงและเงาที่
สัมพันธกับระนาบตางๆ ของวัตถุ
ชวยใหเขาใจไดถึงการเกิดเงาที่วัตถุ
(Shade) และเงาตกทอด (Shadow)
โดยจะแสดงสถานการณของแสงตก
กระทบที่มุมประมาณ 45 องศา จาก
โปรแกรม Power Point ที่เปนทั้งภาพ
นิ่ง และภาพเคลื่อนไหว

โปรแกรม Power Point
- นําเสนอความรูเรื่องหลักการเกิดเงา กับวัตถุรูปทรงเรขาคณิต
โดยจําลองลักษณะของแสงที่ตกกระทบวัตถุในมุม 45 องศา กับ
วัตถุรูปทรงเรขาคณิต
-  แสดงภาพวัตถุรูปทรงเรขาคณิต เพื่อพิจารณาคาน้ําหนักของ
แสงและเงาที่เกิดขึ้น โดยภาพจากคอมพิวเตอรสามารถแสดงภาพ
ของเงาที่วัตถุ (Shade) และเงาตกทอด (Shadow)

- ความรูความเขาใจใน
หลักการเกิดเงา
- แรเงาไดตามทิศทางการ
ตกกระทบของแสงได



ตารางที่ 1 (ตอ)
จุดประสงค เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน การประเมินผล

ครั้งที่ 3
ผูเรียนสามารถเขาใจ
คาน้ําหนักของแสง
และเงาบนระนาบได
ผูเรียนสามารถแรเงา
ใหเกิดความเปน 3
มิติได

คาน้ําหนักของแสงและ
เงาที่ สัมพันธกับระนาบ
ของวัตถุ และหลักการ
เกิดเงา ที่ทําใหเกิด
เงาที่วัตถุ (Shade) และ
เงาตกทอด (Shadow)

ผูสอนนําเสนอความรูเรื่องคาน้ําหนัก
ของแสงและเงา ที่เปลี่ยนแปลงตาม
การตกกระทบของแสง แสดงตัว
อยางของผลงานจากโปรแกรม
Power Point และจําลองสถาน
การณการเคลื่อนที่ของแสง (แบบมี
การควบคุม) ในลักษณะครึ่งวงกลม
(180 องศา) จากโปรแกรม 3D
Studio Max
ผูเรียนทดลองจัดแสงจากโปรแกรม
3D Studio Max

โปรแกรม Power Point
- นําเสนอความรูเรื่องแสงและเงาที่สัมพันธกับพื้นระนาบ
- แสดงภาพเคลื่อนไหว เมื่อแสงเคลื่อนที่เปลี่ยนไป เกิดการเปลี่ยน
แปลงกับเงาของวัตถุอยางไร สาธิต และแสดงตัวอยางใหเห็น
โปรแกรม 3D Studio Max
- ทดลองการจัดแสง (แบบมีการควบคุม) โดยจัดการเคลื่อนที่ของ
แสงเปนครึ่งวงกลม (0-180 องศา)
- การเคลื่อนที่ของแสงสงผลตอเงาที่วัตถุ (Shade) และเงาตกทอด
(Shadow)
- การแสดงผลของภาพกราฟก 3 มิติที่เหมือนจริง ทําใหเห็นคุณคา
ของแสงและเงาในตําแหนงของแสงที่ตองการไดอยางถูกตอง

- คุณคาของแสงและเงาที่
สัมพันธกับรูปทรง
เรขาคณิต
- แรเงาไดตามทิศทางของ
แสงที่เปลี่ยนแปลงไดถูก
ตองตามทิศทางการตก
กระทบของแสง

ครั้งที่ 4
ผูเรียนเขาใจการ
แสดงคาน้ําหนักของ
แสงและเงา ตามทิศ
ทางของแสงได
ผูเรียนสามารถแรเงา
ใหเกิดปริมาตรได
ตามคาน้ําหนักของ
แสงและเงา

ทิศทางของแสงที่เปลี่ยน
ไปตามการเคลื่อนที่ของ
แหลงกําเนิดแสงสงผลตอ
คาน้ําหนักของแสงและ
เงาที่เกิดขึ้น โดยเฉพาะ
อยางยิ่งในสวนของเงาที่
วัตถุ (Shade) และเงาตก
ทอด (Shadow)

ผูสอนนําเสนอความรูเรื่องการแรเงา
ภาพ 3 มิติ กับกลุมวัตถุรูปทรง
เรขาคณิต จากโปรแกรม Power
Point และจากการจําลองสถาน
การณการเคลื่อนที่ของแสง (แบบไม
ควบคุม) โปรแกรม 3D Studio Max
ผูเรียนจะไดทดลองจัดแสงดวยตน
เองอยางอิสระ โดยคํานึงถึงหลักการ
เกิดเงา และการแรเงาตามคุณคา
ของแสงและเงา ซึ่งการในกิจกรรมนี้
จะเปนการรวบรวมความรูทั้งหมดมา
ใชกับการแรเงาภาพแบบเหมือนจริง

โปรแกรม Power Point
- นําเสนอความสัมพันธของแสงและเงากับกลุมวัตถุ
- ภาพเคลื่อนไหวของแสง กับกลุมวัตถุรูปทรงเรขาคณิต แสดงให
เห็นการทับซอนกันของเงา กับพื้นระนาบตางๆ
โปรแกรม 3D Studio Max
ทดลองการจัดแสง (แบบไมมีการควบคุม) จัดการเคลื่อนที่ของ
แสงอยางเปนอิสระ โดยการเคลื่อนที่ของแสงสงผลตอเงาที่วัตถุ
(Shade) และเงาตกทอด (Shadow) ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
อยางกวาง ไดพบปญหา และประสบการณในการแกไข
- การแสดงผลของภาพกราฟก 3 มิติ ที่เหมือนจริง

- คุณคาของแสงและเงาที่
สัมพันธกับกลุมวัตถุรูป
ทรงเรขาคณิต
- แรเงาใหภาพเกิดความ
เหมือนจริง โดยแสดง
ความเปนปริมาตรของ
วัตถุได
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3.1.5 นําแผนการสอนไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมในดานเนื้อ
หา การจัดกิจกรรม ใหตรงกับวัตถุประสงคของวิชา จากนั้นจึงนําไปใหผูทรงคุณวุฒิทางดานการ
สอนจิตรกรรม ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) พบวา การลําดับเนื้อหาเขาใจ
งาย และเปนขั้นตอนที่เร่ิมตนจากงาย ไปยาก การใชเวลาในการนําเสนอความรู และการปฏิบัติ มี
ความเหมาะสม และการประเมินผลตรงตามจุดประสงคการสอนในแตละครั้ง

3.1.6 นําแผนการสอนเรื่องแสงและเงา มาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารย
ท่ีปรึกษาและผูทรงคุณวุฒิ   จากนั้นนําไปทดลองกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน

3.1.7 นําผลที่ไดจากการทดลองกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากรมาปรับ
ปรุงแกไขขอบกพรอง ซึ่งจะปรากฏอยูในภาคผนวก ค

3.2 เกณฑการคัดเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกสําหรับการเรียนการสอน
เร่ืองแสงและเงา

ศึกษาโปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ โดยคัดเลือกจากเกณฑการสรางภาพ 3 มิติเสมือนจริงที่
สอดคลองกับเนื้อหาของการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา สรุปไดดังนี้

3.2.1 คุณสมบัติการใชงานของโปรแกรมประเภท 3D Photo Realistic ในการเรียน
การสอนศิลปศึกษา หรือการใชโปรแกรมเพื่อพัฒนาการทางดานการวาดภาพ ขอดี และขอดอย
ของการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ

3.2.2 ผูวิจัยไดนําปจจัยสําหรับการสรางภาพ 3 มิติเสมือนจริงของ Fleming (1998)
และองคประกอบในการสื่อสารของคอมพิวเตอรกับผูใชงานของ Aaron (1995) มาสรุปเปนเกณฑ
ในการพิจารณาเลือกโปรแกรมเพื่อใชเปนสื่อในการเรยีนการสอนเรื่องแสงและเงาที่ครอบคลุมเนื้อ
หา และเสริมสรางความเขาใจที่ดีตอนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

เกณฑการคัดเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ควรมีคุณสมบัติสอดคลองกับเนื้อหาของ
แสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1(ศ015) และการวิเคราะหจากคุณลักษณะการใชงานที่เหมาะสมกับ
ผูใช ซึ่งสรุปเปนหัวขอของการพิจารณาคุณลักษณะของโปรแกรมที่ตองการดังนี้

1) แสง ซึ่งจะประกอบดวย
1.1) แสง 2 ประเภท คือ แสงธรรมชาติ และแสงสปอตไลท
1.2) การแสดงตําแหนงของแสง คือ กําหนดกรวยของแสง และวิถีของแสงได
1.3) การจัดแสง คือ การเคลื่อนยายแสง, การกระจายของแสง, การทํามุมของ

แสง และการสะทอนของแสง
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1.4) คุณคาของแสงและเงา คือ แสงสวางที่สุด (High Light), แสงสวาง
(Light), แสงสะทอน (Reflected Light), เงา (Dark), เงามืด (Darkness) และเงาตกทอด (Cast
Shadow)

2) การสรางวัตถุ ซึ่งจะประกอบดวย
2.1) วัสดุ คือ การสรางพื้นผิวของวัตถุได และวัสดุที่สามารถสะทอนแสงได
2.2) การสรางรูปทรงจากเสน
2.3) คําสั่งการสรางรูปปฐมฐาน 3 มิติ

3) การมองภาพ จะประกอบดวย
3.1) การเห็นดานตางๆ พรอมกัน
3.2) การแสดงภาพที่มีทัศนียภาพ
3.3) การแสดงเชดสีบน view port
3.4) การแสดงอิทธิพลของแสงใน view port

4) การใชงานที่เหมาะสม
4.1) ใชทรัพยากรของ Hardware นอย
4.2) ขั้นตอนการแสดงผลของภาพที่งายและรวดเร็ว
4.3) การกําหนดมุมมองของภาพได
4.4) การแสดงผลของภาพที่เสมือนจริงได
4.5) ความชัดเจนของโครงสรางเครื่องมือ คือ การใชโครงสรางแบบ grid และ

การจัด/เชื่อมความสัมพันธ
4.6) การมีประสิทธิภาพสูงสุดในการทํางาน คือ ความงาย, ความชัดเจน,

ความแตกตางกันอยางเห็นไดชัด และการเนนสวนสําคัญ
3.2.3 โปรแกรมที่มีความเหมาะสมกับการเนื้อหาเรื่องแสงและเงา เปนโปรแกรมที่

สามารถสรางวัตถุรูปทรงเรขาคณิตในลักษณะ 3 มิติ การกําหนดแสงและเงา ใหการจําลองภาพได
อยางเสมือนจริง เพื่อใหความรูความเขาใจในเรื่องแสงและเงา เพื่อใหผูเรียนสามารถนําไปปฏิบัติ
การแรเงาได และเปนโปรแกรมที่ไดรับความนิยมจากผูใชในดานการสรางภาพ 3 มิติเสมือนจริง
รวมถึงมีคุณสมบัติในการใชงานที่เหมาะสมกับผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

3.2.4 โปรแกรมที่นํามาใชในการพิจารณา ประกอบดวย
3.2.4.1 โปรแกรม Dimension
3.2.4.2 โปรแกรม Auto CAD
3.2.4.3 โปรแกรม 3D Studio
3.2.4.4 โปรแกรม 3D Studio Max
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3.2.4.5 โปรแกรม Lightwave 3D
3.2.4.6 โปรแกรม Infini-D
3.2.4.7 โปรแกรม Pixar
3.2.4.8 โปรแกรม Softimage

3.2.5 การคัดเลือกโปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ พบวา โปรแกรม 3D Studio Max เปน
โปรแกรมที่ตรงตามที่ผูวิจัยกําหนด ซึ่งรายละเอียดการพิจารณาคัดเลือกโปรแกรมจะปรากฏใน
ภาคผนวก ง

3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนเรื่องแสงและเงา
3.3.1 ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) ใหมีความ

สอดคลองกับจุดประสงค และเนื้อหาเรื่องแสงและเงาในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015)
3.3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เปนแบบทดสอบที่อยูในรูปของคําถามที่เนนวัดทาง

ดานพทุธิปญญา โดยนําเนื้อหาเรื่องแสงและเงา มาสรุปเพื่อสรางขอคําถามในแบบทดสอบ
ประกอบดวย ความรูพื้นฐานความสําคัญของแสงและเงา ความรูดานการสังเกตแสงเงาบนระนาบ
และความรูในการแรเงาวัตถุไดตามทิศทางของแสง ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest)
และแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest)   โดยเปนแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตอน
(Multiple choice) จํานวน 25 ขอ ใชเวลาในการทําแบบทดสอบ 25 นาที ผูเรียนจะเลือกคําตอบที่
ถูกที่สุด เพียงคําตอบเดียว โดยมีเกณฑการใหคะแนนคือ

ถาตอบถูก ใหขอละ 1 คะแนน
ถาตอบผิดหรือไมตอบ ใหขอละ 0 คะแนน

แบบทดสอบนี้ แบงเปนสัดสวนรายขอไดดังนี้
1) ความรูพื้นฐาน ความสําคัญของแสงและเงา 8  ขอ
2) ความรูดานการสังเกตแสงและเงาบนระนาบ 8  ขอ
3) ความรูในการแรเงาวัตถุ ตามทิศทางของแสง 9  ขอ

3.3.3 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เร่ืองแสงและเงา ใหอาจารยที่ปรึกษา  และผูทรง
คุณวุฒิดานการสอนศิลปศึกษา  และดานจิตรกรรมตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content
Validity) ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของวิชา และขอเสนอแนะเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข ซึ่งจะ
ปรากฏอยูในภาคผนวก จ

3.3.4 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องแสงและเงาโดยบูรณาการ
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) มาปรับแกไข และนําไปทดสอบกับกลุมผู
เรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 30 คน จากนั้น
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วิเคราะหหาคาความเที่ยงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะหขอสอบรายขอดวย
โปรแกรม EVANA 401 โดยภคนันท ทองคํา (www.watpon.com) ผลการวิเคราะหคาความเที่ยง
จากแบบทดสอบพบวา คาความเที่ยงเทากับ 0.76 ซึ่งเปนคาที่ยอมรับได โดยคาความเที่ยงควรมี
คาตั้งแต 0.60 ขึ้นไป คาความยาก งาย ควรมีคาตั้งแต 0.2-0.8 ผลการวิเคราะหคาความยาก งาย
เทากับ 0.62 เปนคาที่ยอมรับได และคาอํานาจจําแนกควรมีคาตั้งแต 0.2 ขึ้นไป ซึ่งคาที่ไดเทากับ
0.57 จึงเปนที่ยอมรับได

3.4 แบบประเมินทักษะ
3.4.1 ศึกษาการประเมินภาคทักษะปฏิบัติ โดยพิจารณาจากหลักการประเมินผล

จากการปฏิบัติงานจริงผูเรียนจะตองทํางานภายใตสภาพความเปนจริง
3.4.2 พิจารณาแบงสัดสวนของการใหคะแนนตามความสําคัญของจุดประสงคใน

การเรียนแตละครั้ง
3.4.3 สรางแบบประเมินทักษะปฏิบัติ เร่ืองแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015)

ใหมีความสอดคลองกับจุดประสงค และเนื้อหาของการเรียนการสอน โดยอาศัยเกณฑการ
พิจารณาการแรเงาที่สรุปจาก อภิศักดิ์ บุญเลิศ (2541) โกศล พิณกุล (2541) Montague (1998)
ซึ่งจะปรากฏอยูในภาคผนวก ฉ

3.4.4 เกณฑการใหคะแนนในแตละหัวขอของแบบประเมินทักษะที่แบงเปนคะแนน
เต็ม 5 คะแนน ทั้งหมด 4 คร้ัง รวม 20 คะแนน นํามาหาคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) และสวนเบี่ยง
เบนมาตราฐาน (S.D.) ในสวนของหัวขอยอยนํามาคิดเปนคาความถี่

การประเมินครั้งที่ 1  การใหระยะน้ําหนักไดอยางกลมกลืน และชัดเจน เพื่อประกอบการ
พิจารณาภายหลังจากการสอน เร่ือง คาน้ําหนักของแสงและเงา

1.1) การแรเงาไดครบตามลําดับน้ําหนักที่กําหนดไว 9 ระดับ
1.2) การแรเงาตามลําดับความเขม ความออนไดอยางถูกตอง
1.3) การแรเงาใหแตละลําดับน้ําหนักเพิ่มข้ึนอยางกลมกลืน
1.4) ความประณีตในการทํางาน
1.5) สงงานตรงตามเวลาที่กําหนด

การประเมินผลครั้งที่ 2  ทิศทางของแสงและเงาในภาพถูกตอง เพื่อประกอบการพิจารณา
ภายหลังจากการสอน เร่ือง การสังเกตแสงและเงาบนระนาบ

2.1) การแรเงาไดตามทิศทางของแสงที่ประมาณ 45 องศา
2.2) การแรเงาตามคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางครบถวน
2.3) การแรเงาในแตละระยะน้ําหนักไดอยางกลมกลืน
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2.4) ความประณีตในการทํางาน
2.5) สงงานตรงตามเวลาที่กําหนด

การประเมินผลครั้งที่ 3  ความเปนปริมาตรของรูปทรง เพื่อประกอบการพิจารณาภายหลัง
จากการสอน เร่ือง การจัดแสง

3.1) การแรเงาใหวัตถุเปน 3 มิติ
3.2) แสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางถูกตอง
3.3) แสดงปริมาตรของวัตถุไดตามทิศทางของแสงที่ตกกระทบ
3.4) ความประณีตในการทํางาน
3.5) สงงานตรงตามเวลาที่กําหนด

การประเมินผลครั้งที่ 4 การพิจารณาคาน้ําหนักของแสงและเงากับกลุมวัตถุรูปทรง
เรขาคณิต เพื่อประกอบการพิจารณาภายหลังจากการสอน เร่ือง การแรเงาวัตถุ

4.1) การแรเงาในสวนของเงาที่วัตถุ (Shade) และเงาตกทอด (Shadow) ได
อยางถูกตองตามทิศทางของแสง

4.2) แสดงปริมาตรของรูปทรงจากการแรเงาได
4.3) การแรเงาในแตละระยะน้ําหนักไดอยางกลมกลืนตามคาน้ําหนักของแสง

และเงาที่ปรากฏ
4.4) ความประณีตในการทํางาน
4.5) สงงานตรงตามเวลาที่กําหนด

3.5.1 เกณฑการประเมินทักษะ เปนเกณฑการใหคะแนน ซึ่งแบงออกเปน
5 ความหมาย ระดับดีมาก
4 ความหมาย ระดับดี
3 ความหมาย ระดับปานกลาง
2 ความหมาย ระดับที่ควรปรับปรุง
1 ความหมาย ระดับที่ตองปรับปรุงมาก
0 ความหมาย ไมผานเกณฑ
คาเฉลี่ยของคําตอบที่ไดจะมีความหมาย ดังนี้
4.50 – 5.00 หมายถึง อยูในเกณฑระดับดีมาก
3.50 – 4.49 หมายถึง อยูในเกณฑระดับดี
2.50 – 3.49 หมายถึง อยูในเกณฑระดับปานกลาง
1.50 – 2.49 หมายถึง อยูในเกณฑระดับที่ตองปรับปรุง
0 – 1.49 หมายถึง ไมผานเกณฑ
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3.4.5  นําคาคะแนนของประเมินผลในครั้งที่ 4 ซึ่งเปนการประเมินทักษะครั้งสุดทาย
หลังจากการเรียนเรื่องแสงและเงาโดยบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก (Posttest) มา
เปรียบเทียบกับกอนการเรียน (Pretest) โดยใชเกณฑการประเมินเดียวกันกับการประเมินครั้ง 4  

4. การดําเนินการทดลอง
4.1 นําเครื่องมือที่สรางขึ้นประกอบดวย 1) แผนการสอนเรื่องแสงและเงา  2) เกณฑการ

คัดเลือกโปรแกรมที่ใชในการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนเรื่องแสงและเงา และ 4) แบบประเมินทักษะ ไปขอความคิดเห็นและคําแนะนําจากอาจารยที่
ปรึกษา และผูทรงคุณวุฒจิํานวน 5 ทาน

4.2 นําเครื่องมือไปทดลองใชกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางจริง  โดยทําการศึกษา
กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย จํานวน 30 คน ผูวิจัยทดสอบ
เครื่องมือที่ประกอบดวยแบบทดสอบ (Pre-test) มาวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงของ
แบบทดสอบ (Kuder-Richardson reliability) หาคาความยาก (Level of Difficulty) และคา
อํานาจจําแนก (Power of Discrimination) ตามที่ปรากฏในหนา 69

4.2.1 ดําเนินการทดลองสอนตามขั้นตอนของแผนการสอน เพื่อศึกษาถึงความคลาด
เคลื่อนที่อาจเกิดขึ้นจากการจัดการเรียนการสอน

4.2.2 ผลการทดสอบเครื่องมอืครั้งแรกกับกลุมตัวอยาง 15 คน พบวา ผลของคา
ความเชื่อมั่น และคาอํานาจจําแนกยังไมเปนไปตามที่กําหนด จึงทําการทดลองเครื่องมือซํ้าอีกครั้ง
โดยเพิ่มจํานวนกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางจริงจํานวน 30 คน แลวทําการทดสอบเครื่องมืออีก
คร้ัง ซึ่งพบวา ผลที่ไดเปนไปตามเกณฑที่ไดตั้งไว

4.2.3 จากนั้นผูวิจัยนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขจุดบกพรอง เพื่อทดลองสอนตาม
การบูรณการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก กับเนื้อหาเรื่องแสงและเงา กับกลุมตัวอยางจริง ซึ่งเปน
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  จํานวน 20 คน ที่ลงเรียนในวิชาจิตรกรรม 1  (ศ015)   ภาค
ตน ปการศึกษา 2545

4.3 ดําเนินการทดลอง
4.3.1 ผูวิจัยสํารวจความพรอมในการทดลอง ไดแก ทรัพยากรเกี่ยวกับเครื่อง

คอมพิวเตอร  ของโรงเรียนสามเสนวิทยาลัยพบวา มีทรัพยากรเครื่องคอมพิวเตอรเพียงพอตอการ
ใชงานกับโปรแกรม 3D Studio Max (Version 3.1) และมีจํานวนของเครื่องครบตามจํานวนนัก
เรียนทุกคน

4.3.2 เตรียมความพรอมดานการใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ที่ประกอบ
ดวยโปรแกรม Power Point ซึ่งเปนโปรแกรมสําหรับการนําเสนอเนื้อหาใหกับกลุมผูเรียน และ
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โปรแกรม 3D Studio Max ซึ่งเปนโปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ ที่สามารถจําลองภาพไดอยางเหมือน
จริง เตรียมความพรอมดานผูเรียนโดยจัดสอนใหผูเรียนไดใชโปรแกรมไดกอนการเรียนตามแผน
การสอน

4.3.3 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนการเรียน (Pretest) จํานวน 25 ขอใชเวลา
ในการทํา 25 นาที มาทดสอบกับกลุมตัวอยางจํานวน 20 คน

4.3.4 ประเมินทักษะกอนเรียน (Pretest) ในเร่ือง การแรเงาวัตถุ
4.3.5 ใชแผนการสอนเรื่องแสงและเงา โดยบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก

ที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยใชเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห ประกอบดวย
4.3.5.1 สัปดาหที่ 1 บรรยายเนื้อหาการเรียนรูในเร่ืองของแสงและเงา พรอม

การใช โปรแกรม Power Point เปนสื่อในการนําเสนอเนื้อหา เสริมความเขาใจ และภาพตัวอยางที่
เปนทั้งภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว เพื่อการเรียนรูที่สอดคลองกับเนื้อหาที่ตองการเนนพื้นฐาน
ความเขาใจในเรื่องของแสง และความสําคัญของแสงและเงาในงานจิตรกรรม จัดใหผูเรียนไดฝก
ปฏิบัติการแรเงาจากการเรียนรูเนื้อหาที่ผานมา โดยจะประเมินทักษะของผูเรียนจากการแรเงาได
ตามลําดับน้ําหนักจากออนที่สุด ไปถึงเขมที่สุดจากจํานวนการไลระยะน้ําหนักที่กําหนดให 9
ลําดับ

4.3.5.2 สัปดาหที่ 2 บรรยายเนื้อหาพรอมกับการแสดงภาพจาก โปรแกรม
Power Point ซึ่งเปนสื่อคอมพิวเตอรกราฟกเพื่อการนําเสนอ โดยใชภาพที่แสดงใหเห็นถึงคาน้ํา
หนักของแสงและเงาที่ชัดเจน แสดงภาพหลักการเกิดเงาพรอมบอกถึงลักษณะของเงาในลักษณะ
ตางๆ ประเมินทักษะของผูเรียนจากผลงานการแรเงาภาพวาดรูปทรงเรขาคณิต      โดยกําหนดทิศ
ทางของแสงที่มุมตกกระทบประมาณ 45 องศา

4.3.5.3 สัปดาหที่ 3 บรรยายเนื้อหาพรอมโปรแกรม Power Point เพื่อนํา
เสนอความรูเร่ืองทิศทางของแสงที่เปลี่ยน ประเภทของแสง ทิศทาง และระยะของแสง ที่สงผลตอ
รูปทรง และเงาที่เกิดขึ้น ทดลองการจัดแสงดวยตนเองจากโปรแกรม 3D Studio Max (แบบมีการ
ควบคุม) ซึ่งเปนโปรแกรมที่สามารถสรางภาพที่มีความเหมือนจริง และประเมินทักษะของผูเรียน
จากการแรเงาใหวัตถุเกิดปริมาตร

4.3.5.4 สัปดาหที่ 4 บรรยายเนื้อหาพรอมโปรแกรม Power Point เพื่อนํา
เสนอความรู การทดลองจัดแสงดวยโปรแกรม 3D Studio Max (แบบไมมีการควบคุม) มาประยุกต
ใชกับการปฏิบัติการแรเงาวัตถุรูปทรงเรขาคณิต การศึกษาถึงพื้นผิวของวัตถุ โดยใหคาน้ําหนักของ
การแรเงาตามทิศทางการตกกระทบ ผลงานแรเงาภาพวาดกลุมของรูปทรงเรขาคณิต ที่จัดวางไว
แลว โดยใชแสงธรรมชาติ (แสงอาทิตย) ในการแรเงาภาพ
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4.3.6 เมื่อสอนครบตามแผนการสอนที่กําหนดไวจํานวน 4 สัปดาหแลว นําแบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ฉบับเดิมมาใหกลุมตัวอยางทําหลังเรียน (Posttest) จํานวน 25 ขอ ใชเวลา
ทํา 25 นาที แตผูวิจัยสลับขอคําตอบใหแตกตางจากการทําแบบทดสอบครั้งแรก เพื่อทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางดานพุทธิปญญา โดยบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกเรื่องแสงและเงา

4.3.7 นําผลการประเมินทักษะกอนเรียน และผลการประเมินทักษะครั้งสุดทาย
(คร้ังที่4) มาเปรียบเทียบเพื่อทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะปฏิบัติ โดยบูรณาการ
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกเรื่องแสงและเงา

5. การวิเคราะหขอมูล

การวิเคราะหขอมูลใชโปรแกรมสําเร็จรูปเพื่อการวิจัยทางสังคมศาสตร (Statistical
Package for Social Science: SPSS for Windows) โดยมีการวิเคราะหในสวนของขอมูลดังนี้

5.1 แบบทดสอบความรูความเขาใจในเรื่องแสงและเงา นําคาคะแนนจากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ดานพุทธิปญญากอนเรียน และหลังเรียน มาหาคาเฉลี่ยเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และคาความแตกตางของคาเฉลี่ยโดยการทดสอบดวย t-test ของกลุมทดลอง ที่นัย
สําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

5.2 แบบประเมินทักษะเรื่องแสงและเงา เปนแบบมาตราสวนประเมินคา หาคาเฉลี่ยเลข
คณิต สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากนั้นนํามาทดสอบดวย t-test ของกลุมทดลอง เพื่อนํามาเปรียบ
เทียบถึงผลการสอนในเรื่องแสงและเงา ที่นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

6. สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูล
6.1  หาคาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงของแบบทดสอบของ จากสูตร KR 20 ของ คูเดอร ริชารดสัน

(Kuder – Richardson reliability)

rxx =   สัมประสิทธิ์แหงความเที่ยง
k =   จํานวนขอสอบของแบบทดสอบ
p =   สัดสวนของคนที่ตอบขอสอบไดถูกตอง

=       จํานวนคนที่ทําถูก
      จํานวนคนที่สอบทั้งหมด

q =   สัดสวนของคนที่ตอบแตละขอสอบผิด (q   =  1 – p)

⎥
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pq        =   ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ
     (ผลคูณของสัดสวนของผูที่ตอบถูกและตอบผิด)

∑        =   เครื่องหมายแสดงผลบวกในที่นี้คือ ∑pq  เปนผลบวกของ pq ทุกขอ
sx

2 =   ความแปรปรวนของคะแนนของผูถูกทดสอบทั้งหมด

(ศิริชัย  กาญจนวาสี,2544)

6.2 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (Reliability) โดยหาคาสัมประสิทธิ์อัลฟา
(α - Coefficient  Alpha ) ของ ครอนบาค (Cronbach’s Alpha)

เมื่อ           α =     สัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
k =     จํานวนขอสอบ
S1

2 =     ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ
     Sx

2
         =     ความแปรปรวนของคะแนนของผูรับการทดสอบทั้งหมดหรือ

กําลังสองของสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (Standard
Deviation) ของคะแนนผูรับการทดสอบทั้งหมด

(ศิริชัย  กาญจนวาสี,2544)

6.3 หาคามัชฌิมเลขคณิต (Χ )  โดยใชสูตร
     Χ           =    ∑fx

  N
   เมื่อ     Χ           =     คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง

    f      = ความถี่ของขอมูลในแตละชั้น
    X      = จุดกลางของแตละชั้น

        N      = จํานวนคนทั้งหมด
(ศิริชัย  กาญจนวาสี,2544)
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6.4 หาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) จากสูตร

เมื่อ      S.D.        =   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
    ∑fx        =   ผลรวมของความถี่กับคะแนน
  (∑fx) 2       =   ผลรวมของความถี่กับคะแนนทั้งหมดยกกําลังสอง
      n            =   จํานวนประชากร

(ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2544)

6.5 การทดสอบคา ที ( t – test ) ที่ไดจากกลุมตัวอยาง เปนการทดสอบความมีนัยสําคัญ
ของความแตกตางระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน  โดยใชสูตร t-test

เมื่อ              t         = คาสถิติที่ใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤต
เพื่อทราบความมีนัยสําคัญ

          Χ 1  - Χ 2         = คาเฉลี่ยของคะแนนของการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน
        n1   +   n 2         =    จํานวนกลุมตัวอยาง

(ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2544)
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6.6 หาคาความยาก (Level of Difficulty)และคาอํานาจจําแนก (Power of Discrimination)
โดยใชสูตร

เมื่อ       RH       =     จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง
      RL       =     จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมตํ่า
      NH       =     จํานวนคนทั้งหมดในกลุมสูง

      NL       =     จํานวนคนทั้งหมดในกลุมตํ่า
      PH       =     RH และ PL   =   PL

             NH NL

(ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2544)
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บทที่ 4

ผลการวิเคราะหขอมูล

การวิจัยเรื่องผลของการสอนวิชา จิตรกรรม 1 (ศ015) เร่ืองแสงและเงา โดยบูรณาการ
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผูวิจัย
นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล โดยแบงออกเปน
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ดานพุทธิปญญากอนเรียนและหลังเรียน

เร่ืองแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
หลังจากไดรับการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ดานทักษะปฏิบัติ กอนเรียนและหลัง
เรียนแบบประเมินผลงานการแรเงาภาพวัตถุรูปทรงเรขาคณิต ของนักเรียนระดับมัธยม
ศึกษาตอนปลาย หลังจากไดรับการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ดานพุทธิปญญากอนเรียน
และหลังเรียน เร่ืองแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย หลังจากไดรับการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหคามัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ของขอมูลแบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน เร่ืองแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015)

ระยะเวลา กลุมตัวอยาง Χ S.D.

กอนการทดลอง 20 19.2 * 2.93
หลังการทดลอง 20 20.65 * 1.46

t  = 2.57 ( df = 19 )  *p < .05 Sig.=.019

จากตารางที่ 2 แสดงใหเห็นวา คามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
การเรียนเทากับ 19.2 (S.D. = 2.93) และหลังเรียน เทากับ 20.65 (S.D. = 1.46) มีความแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 จึงสรุปไดวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางดานพุทธิปญญาหลังเรียนเรื่อง
แสงและเงา โดยบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก เพิ่มข้ึนจากกอนการเรียน
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ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะหคามัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ในขอมูลรายดาน
จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน

ระยะเวลา
กอนการทดลอง หลังการทดลอง   รายการ

Χ S.D. Χ S.D.
1. ความรูพื้นฐานเรื่องแสงและเงา 5.05 1.19 5.6 1.1
2. ความรูเร่ืองแสงและเงาบนระนาบ 8.05 0.94 8.15 0.49
3. ความรูเกี่ยวกับการแรเงาวัตถุ 6.1 1.52 6.9 0.79

จากตารางที่ 3 แสดงใหเห็นวา คามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
แบบทดสอบดานพุทธิปญญา ซึ่งแบงออกเปน 3 ดาน ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางดานพุทธิปญญากอน
การเรียนในดานความรูเร่ืองแสงและเงาบนระนาบมีคาเฉลี่ยเพิ่มข้ึนสูงที่สุด โดยกอนเรียนเทากับ
8.05  (S.D. = 0.94) และหลังเรียนเทากับ 8.15 (S.D. = 0.49) รองลงมาคือ ดานความรูเกี่ยวกับ
การแรเงาวัตถุกอนเรียนเรียนเทากับ 6.1 (S.D. = 1.52) และหลังเรียนเทากับ 6.9 (S.D. = 0.79)
และสุดทายคือ ดานความรูพื้นฐานเรื่องแสงและเงา กอนเรียนเทากับ 5.05  (S.D. = 1.19) และ
หลังเรียนเทากับ 5.6 (S.D. = 1.1)

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ดานทักษะปฏิบัติ กอนเรียน
และหลังเรียนแบบประเมินทักษะการแรเงาภาพวัตถุรูปทรงเรขาคณิต ของนักเรียนระดับมัธยม
ศึกษาตอนปลาย หลังจากบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหหาคามัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐานของแบบประเมิน
ทักษะกอนเรียนและหลังเรียน ในเรื่องแสงและเงา

ระยะเวลา จํานวนประชากร Χ S.D.

กอนการทดลอง 20 2.3* 1.03
หลังการทดลอง 20 4.15* 0.93

t  = 6.5 ( df = 19 )  *p < .05 Sig.= 0.00
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จากตารางที่ 4 แสดงใหเห็นวา คามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) ของการประเมินทักษะกอนเรียน
เทากับ 2.3 ซึ่งอยูในเกณฑที่ตองปรับปรุง (S.D. = 1.03) และหลังเรียน เทากับ 4.15 ซึ่งอยูใน
เกณฑดี (S.D. = 0.93) มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05     จึงสรุปไดวาคะแนน
มัชฌิมเลขคณิต (Χ ) ของคาคะแนนประเมินทักษะหลังเรียนเรื่องแสงและเงา โดยบูรณาการ
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก เพิ่มข้ึนจากกอนการเรียน

ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหหาคามัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐานของแบบประเมิน
ทักษะเรื่องแสงและเงา

ลําดับ เกณฑการพิจารณา Χ S.D.
การประเมินทักษะกอนเรียน แสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางชัดเจน 2.3 1.03
การประเมินผลครั้งที่ 1 การใหระยะน้ําหนักไดกลมกลืน และชัดเจน 3.75 1.25
การประเมินผลครั้งที่ 2 ทิศทางของแสงและเงาในภาพถูกตอง 4.15 0.67
การประเมินผลครั้งที่ 3 แสดงความเปนปริมาตรของรูปทรงได 3.65 1.14
การประเมินผลครั้งที่ 4 แสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางชัดเจน 4.15 0.93

รวม 3.92 0.25

จากตารางที่ 5 แสดงใหเห็นวา ผลการประเมินทักษะกอนเรียน ผูเรียนสามารถปฏิบัติงาน
ตามเกณฑการประเมิน เร่ือง การแสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางชัดเจน  อยูในระดับที่
ตองปรับปรุง โดยคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) เทากับ 2.3 (S.D.=1.03) โดยการประเมินทักษะ หลัง
จากการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ผูเรียนสามารถปฏิบัติงานไดคะแนนสูงสุดในการ
ประเมินครั้งที่ 2 เร่ืองทิศทางของแสงและเงาในภาพถูกตอง และครั้งที่ 4 เร่ือง การแสดงคาน้ําหนัก
ของแสงและเงาไดอยางชัดเจน โดยมีคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) เทากับ 4.15 ซึ่งอยูในระดับที่ดี สวน
คาคะแนนที่ต่ําที่สุดไดแก การประเมินทักษะครั้งที่ 3 เร่ือง การแสดงความเปนปริมาตรของรูปทรง
ได โดยคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) เทากับ 3.65
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ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะหหาคามัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ของแบบประเมิน
ทักษะกอนเรียน ในเรื่องการแสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางชัดเจน

เกณฑการพิจารณา คาคะแนนความถี่ (จํานวนผูเรียน 20 คน)
1. การแรเงาในสวนของเงาที่วัตถุ และเงาตกทอดไดถูกตอง 6
2. แสดงปริมาตรของรูปทรงจากการแรเงาได 5
3. การแรเงาไดอยางกลมกลืนตามคาน้ําหนักของแสงและเงา 4
4. ความประณีตในการทํางาน 11
5. สงงานตรงตามเวลาที่กําหนด 20

Χ  = 2.3  S.D.= 1.03

จากตารางที่ 6 แสดงใหเห็นวา ผลการประเมินทักษะกอนเรียน ผูเรียนสามารถปฏิบัติงาน
ตามเกณฑการประเมิน เร่ือง การแสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางชัดเจน  อยูในระดับที่
ตองปรับปรุง โดยคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) เทากับ 2.3 (S.D.=1.03)

ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะหหาคามัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ของแบบประเมิน
ทักษะครั้งที่ 1 ในเร่ืองการใหระยะน้ําหนักไดกลมกลืน และชัดเจน

เกณฑการพิจารณา คาคะแนนความถี่ (จํานวนผูเรียน 20 คน)
1. การแรเงาไดครบตามลําดับน้ําหนักที่กําหนดไว 9 ระดับ 11
2. การแรเงาตามลําดับความเขม ความออนไดอยางถูกตอง 18
3. การแรเงาใหแตละลําดับน้ําหนักเพิ่มข้ึนอยางกลมกลืน 14
4. ความประณีตในการทํางาน 13
5. สงงานตรงตามเวลาที่กําหนด 19

Χ  = 3.75  S.D.= 1.25

จากตารางที่ 7 แสดงใหเห็นวา ผลการประเมินทักษะผูเรียนสามารถปฏิบัติงานตามเกณฑ
การประเมิน เร่ือง การใหระยะน้ําหนักไดกลมกลืน และชัดเจน อยูในระดับที่ดี โดยคามัชฌิมเลข
คณิต (Χ ) เทากับ 2.3 (S.D.=1.03)
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ตารางที่ 8 ผลการวิเคราะหหาคามัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ของแบบประเมิน
ทักษะครั้งที่ 2 ในเร่ือง ทิศทางของแสงและเงาในภาพถูกตอง

เกณฑการพิจารณา คาคะแนนความถี่ (จํานวนผูเรียน 20 คน)
1. การแรเงาไดตามทิศทางของแสงที่ประมาณ 45 องศา 18
2. การแรเงาตามคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางครบถวน 13
3. การแรเงาในแตละระยะน้ําหนักไดอยางกลมกลืน 17
4. ความประณีตในการทํางาน 15
5. สงงานตรงตามเวลาที่กําหนด 19

Χ  = 4.15  S.D.= 0.67

จากตารางที่ 8 แสดงใหเห็นวา ผลการประเมินทักษะผูเรียนสามารถปฏิบัติงานตามเกณฑ
การประเมิน เร่ือง ทิศทางของแสงและเงาในภาพถูกตอง อยูในระดับที่ดี โดยคามัชฌิมเลขคณิต
(Χ ) เทากับ 4.15 (S.D.= 0.67)

ตารางที่ 9 ผลการวิเคราะหหาคามัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ของแบบประเมิน
ทักษะครั้งที่ 3 ในเร่ือง ความเปนปริมาตรของรูปทรง

เกณฑการพิจารณา คาคะแนนความถี่ (จํานวนผูเรียน 20 คน)
1. การแรเงาใหวัตถุเปน 3 มิติ 12
2. แสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางถูกตอง 15
3. แสดงปริมาตรของวัตถุไดตามทิศทางของแสงที่ตกกระทบ 14
4. ความประณีตในการทํางาน 16
5. สงงานตรงตามเวลาที่กําหนด 14

Χ  = 3.65 S.D.= 1.14

จากตารางที่ 9 แสดงใหเห็นวา ผลการประเมินทักษะผูเรียนสามารถปฏิบัติงานตามเกณฑ
การประเมิน เร่ือง ความเปนปริมาตรของรูปทรง อยูในระดับที่ดี โดยคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) เทา
กับ 3.65 (S.D.= 1.14)
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ตารางที่ 10 ผลการวิเคราะหหาคามัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ของแบบ
ประเมินทักษะครั้งที่ 4 ในเรื่อง การแสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางชัดเจน

เกณฑการพิจารณา คาคะแนนความถี่ (จํานวนผูเรียน 20 คน)
1. การแรเงาในสวนของเงาที่วัตถุ และเงาตกทอดไดถูกตอง 13
2. แสดงปริมาตรของรูปทรงจากการแรเงาได 17
3. การแรเงาไดอยางกลมกลืนตามคาน้ําหนักของแสงและเงา 18
4. ความประณีตในการทํางาน 15
5. สงงานตรงตามเวลาที่กําหนด 20

Χ  = 4.15  S.D.= 0.93

จากตารางที่ 10 แสดงใหเห็นวา ผลการประเมินทักษะผูเรียนสามารถปฏิบัติงานตาม
เกณฑการประเมิน เร่ือง การแสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางชัดเจน อยูในระดับที่ดี โดย
คามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) เทากับ 4.15 (S.D.= 0.93)

ตารางที่ 11 การเปรียบเทียบคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) และสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.) ของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน และหลังเรียน

กอนเรียน หลังเรียนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดาน

Χ S.D. Χ S.D.
คา t

พุทธิปญญา 19.2* 2.93 20.65* 1.46 2.57
ทักษะปฏิบัติ 2.3* 1.03 4.15* 0.93 6.5

*p < .05 df =19

จากตารางที่ 11 เมื่อทดสอบความแตกตางแลว พบวา คาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนดานพุทธิปญญากอนเรียน และหลังเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
แสดงใหเห็นวา คาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพุทธิปญญาหลังเรียน สูงกวาคาเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์กอนเรียน สวนคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะปฏิบัติกอนเรียน และหลัง
เรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 แสดงใหเห็นวา คาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดานทักษะปฏิบัติหลังเรียน สูงกวากอนเรียน



บทที่ 5

สรุปผลการวิจัย การอภิปราย และขอเสนอแนะ

การวิจัยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการสอนวิชา จิตรกรรม 1 (ศ015) เร่ือง
แสงและเงาโดยบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

สมมติฐานการวิจัย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการสอนเรื่องแสงและเงา ใน
วิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ดวยการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก สูงกวากอนการเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในเขต
กรุงเทพมหานคร ใชการเลือกแบบเฉพาะเจาะจงกลุมตัวอยางนักเรียนที่ลงเรียนรายวิชาจิตรกรรม
1 (ศ015) ภาคตน ปการศึกษา 2545 และเลือกกลุมนักเรียนที่มีชั่วโมงเรียนวิชาจิตรกรรมตรงกับชั่ว
โมงวางของหองคอมพิวเตอร รวมทั้งสิ้นจํานวน 20 คน

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย
1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ดานพุทธิปญญาทางการเรียน โดยบูรณาการโปรแกรม

คอมพิวเตอรกราฟกที่สอดคลองกับเนื้อหาเรื่องแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ซึ่งใชใน
แบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนจํานวน 1 ฉบับ แบบทดสอบทั้งหมดเปนแบบปรนัย ชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก ที่ผูวิจัยสรางขึ้น จํานวน 25 ขอ โดยไดคาความเที่ยงจากการทดลองกับกลุม
ที่ไมใชกลุมตัวอยางจริง เทากับ 0.76

2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ดานทักษะปฏิบัติ  โดยประเมินทักษะกอนเรียน และหลัง
เรียน ในลักษณะของการประมาณคา 5 ระดับ แบงการใหคะแนนในแตละครั้งของการปฏิบัติตาม
จุดประสงคของการเรียนหัวขอละ 5 คะแนน มีทั้งสิ้น 4 หัวขอ รวม 20 คะแนน

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองดวยตนเอง โดยบูรณาการโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟก ในดานการเปนสื่อเพื่อการนําเสนอ ใหความรูเร่ืองแสงและเงา และสื่อเพื่อการ
ปฏิบัติ รวมกับองคประกอบในการสอนที่ประกอบดวย จุดประสงค เนื้อหา กิจกรรม สื่อ และการ
ประเมินผล ดวยรูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติ และพิจารณาการเลือกใชโปรแกรมคอมพิวเตอร



93

กราฟกในการบูรณาการเรื่องแสงและเงาจากความตรงกับเนื้อหา และความเหมาะสมกับผูเรียนใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งผูวิจัยสรางเกณฑการคัดเลือกโปรแกรมที่สรุปจาก ปจจัยสําหรับ
การสรางภาพ 3 มิติเสมือนจริงของ Fleming (1998) และองคประกอบในการสื่อสารของ
คอมพิวเตอรกับผูใชงาน (Graphic Users Interface) ของ Aaron (1995) สรุปไดวา การนําเสนอ
เนื้อหาเรื่องแสงและเงา แบงออกเปน การใชงานโปรแกรม Power Point เพื่อการนําเสนอเนื้อหา
สาระในเรื่องแสงและเงา ในลักษณะของภาพนิ่ง 2 มิติ และ 3 มิติ และ โปรแกรม 3D Studio Max
เพื่อการเรียนรูจากประสบการณตรงที่ผูเรียนจะไดจากการจําลองสถานการณการจัดแสง

กอนการทดลองผูวิจัยไดเตรียมความพรอมดานความเขาใจ และทักษะในการใชงาน
โปรแกรมที่นํามาใชในการบูรณาการ ผูวิจัยไดใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน เร่ืองแสงและเงา
จํานวน 25 ขอ ใชเวลาในการทดสอบเปนเวลา 25 นาที แลวเริ่มทําการสอนตามแผนการสอนที่
บูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยในสัปดาหแรกเปนขั้นของการนําเขาสู
บทเรียนเพื่อแสดงความสําคัญของแสงและเงา และทําความเขาใจกับผูเรียนในการใชคอมพิวเตอร
นอกเวลาเพื่อทบทวนเนื้อหาไดดวยตนเอง ตอจากนั้นจึงดําเนินการสอนตามแผนที่ไดวางแผน รวม
ทั้งสิ้น 4 แผนการสอนใชเวลาตลอดโครงการเปนเวลา 4 สัปดาห ซึ่งหลังจากการสอนแตละครั้ง ผู
เรียนจะตองปฏิบัติงานตามจุดประสงคในการสอนแตละครั้ง และประเมินผลงาน (Product) ตาม
เกณฑการประเมินผลงานที่ผูวิจัยสรางขึ้น

สรุปผลการวิจัย

ผลการทดลอง เร่ือง “ผลของการสอนวิชา จิตรกรรม 1 (ศ015) เร่ืองแสงและเงา โดย
บูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย” สามารถสรุปผลการวิจัย แบงออกเปน 2 ดาน

1. ผลสัมฤทธิ์ดานพุทธิปญญา

ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบเรื่องแสงและเงา กอนเรียน และหลังเรียนดวยการ
บูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก จากกลุมตัวอยางประชากรจํานวน 20 คน โดยการ
ทดสอบคาที (t – test) แลว พบวาแตกตางกัน โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการนํา
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกมาบูรณาการกับการเรียนการสอนวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) เร่ืองแสง
และเงา สูงกวาคะแนนกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 โดยคะแนนของแบบทดสอบหลัง
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จากการสอนเรื่องแสงและเงา โดยบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ผูวิจัยแยกออก 3 ดาน
ดังนี้

1.1 สวนความรูพื้นฐานเรื่องของแสงและเงา พบวา ผูเรียนสามารถทําคะแนนเฉลี่ยภาย
หลังการเรียน (Χ = 5.6) ไดสูงกวากอนเรียน (Χ = 5.05)

1.2 สวนความรูเร่ืองแสงและเงาบนระนาบ พบวา ผูเรียนสามารถทําคะแนนเฉลี่ยภาย
หลังการเรียน (Χ = 8.15) ไดสูงกวากอนเรียน (Χ = 8.05)

1.3 สวนความรูเกี่ยวกับการแรเงา พบวา ผูเรียนสามารถทําคะแนนเฉลี่ยภายหลัง
การเรียน (Χ = 6.9) ไดสูงกวากอนเรียน (Χ = 6.1)

2. ผลสัมฤทธิ์ดานทักษะปฏิบัติ
ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินทักษะเรื่องแสงและเงา กอนเรียนและหลังเรียน

จากกลุมตัวอยางประชากรจํานวน 20 คน พบวา ผลสัมฤทธิ์ดานทักษะปฏิบัติการแรเงาดวยดินสอ
โดยพิจารณาจากหลักของแสงและเงา ซึ่งแบงการใหคะแนนออกเปน 5 สวน คะแนนรวมเทากับ
20 คะแนน โดยในการทดลองผูวิจัยจะเปนผูตรวจใหคะแนนรวมกับอาจารยผูสอนวิชาจิตรกรรม
อาศัยการพิจารณาการใหคะแนนที่สรางขึ้น        โดยแบงการประเมินทักษะกอนเรียน 1 คร้ัง    
(Pre - test) และการประเมินทักษะภายหลงัการสอนแตละครั้งจํานวน 4 คร้ัง ซึ่งในการประเมิน
ทักษะครั้งที่ 4 เปนครั้งสุดทายของการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา (Post - test) ผูวิจัยนํา
คะแนนที่ไดมาหาคามัชฌิมเลขคณิต (Χ ) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  รวมทั้งเปรียบ
เทียบคาคะแนนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( t - test ) สวนในหัวขอยอยใชการพิจารณาเปนคา
คะแนนความถี่ สรุปไดดังนี้

2.1 คาคะแนนจากแบบประเมินทักษะกอนเรียน พบวา ผูเรียนทําไดอยูในระดับที่ตอง
ปรับปรุง (Χ = 2.3) โดยทักษะที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติไดดีที่สุด คือ การแรเงาในสวนของเงาที่วัตถุ
และเงาตกทอดไดอยางถูกตอง

2.2 แบบประเมินทักษะครั้งที่ 1 ภายหลังการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก
เร่ือง การใหระยะน้ําหนักไดกลมกลืน และชัดเจน พบวา        ผูเรียนทําไดอยูในระดับที่ดี (Χ =
3.75) โดยทักษะที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติไดดีที่สุด คือ การแรเงาไดตามลําดับความเขม ความออน
ไดอยางถูกตอง

2.3 แบบประเมินทักษะครั้งที่ 2 ภายหลังการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก
เร่ือง ทิศทางของแสงและเงาในภาพถูกตอง พบวา  ผูเรียนทําไดอยูในระดับที่ดี (Χ = 4.15) โดย
ทักษะที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติไดดีที่สุด คือ การแรเงาในแตละระยะน้ําหนักไดอยางกลมกลืน
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2.4 แบบประเมินทักษะครั้งที่ 3 ภายหลังการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก
เร่ือง ความเปนปริมาตรของรูปทรง พบวา   ผูเรียนทําไดอยูในระดับที่ดี (Χ = 3.65) โดยทักษะที่ผู
เรียนสามารถปฏิบัติไดดีที่สุด คือ การแสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางถูกตอง

2.5 แบบประเมินทักษะครั้งที่ 4 ภายหลังการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก
เร่ือง การแสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางชัดเจน     พบวา   ผูเรียนทําไดอยูในระดับที่ดี
(Χ = 4.15) โดยทักษะที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติไดดีที่สุด คือ การแรเงาไดอยางกลมกลืนตามคาน้ํา
หนักของแสงและเงา

เมื่อพิจารณาผลคะแนนทางดานทักษะปฏิบัติ แสดงใหเห็นวา หลังจากการบูรณาการ
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ผูเรียนสามารถแรเงาไดตามจุดประสงคของการเรียนเรื่องแสงและ
เงา ซึ่งผูเรียนทําคะแนนไดอยูในเกณฑดี โดยคะแนนที่ทําไดมากที่สุดมี 2 ลําดับดวยกัน คือ ผูเรียน
มีความสามารถในการแสดงทิศทางของแสงและเงาในภาพไดอยางถูกตอง (Χ  = 4.15) และ
สามารถแสดงคุณคาของแสงและเงาในลักษณะการแรเงาในสวนของเงาที่วัตถุ (Shade) และเงา
ตกทอด (Shadow) ไดอยางถูกตอง และชัดเจน (Χ = 4.15) และหลังจากการบูรณาการโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟกตลอดในวิชาจิตรกรรม เร่ืองแสงและเงา พบวาผูเรียนมีทักษะในการปฏิบัติ
ตามจุดประสงคการเรียนเรื่องแสงและเงา อยูในเกณฑระดับดี (Χ = 3.92)

จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะปฏิบัติ โดยหาคาที (t – test) คา
คะแนนกอนเรียน (Χ = 2.3) และคาคะแนนครั้งสุดทายของการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอร
กราฟก เร่ืองแสงและเงา (Χ = 4.15) โดยการประเมินทักษะเดียวกัน คาที่ไดแสดงใหเห็นวา
คะแนนของผลงานกอนเรียน แตกตางจากหลังเรียน โดยมีคา t = 6.5, Sig. = 0.0  อยางมีนัย
สําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคาคะแนนของผลงานหลังเรียน เพิ่มข้ึนจากกอนเรียน สวนคา
ความถี่ของหัวขอยอยในการประเมินผลกอนเรียนและหลังเรียน พบวา ผูเรียนทําคะแนนสูงในสวน
ของการแรเงาในแตละระยะน้ําหนักไดอยางกลมกลืน และคะแนนที่ต่ําสุด คือ การแรเงาในสวน
ของเงาที่วัตถุ (Shade) และเงาตกทอด (Shadow) ไดอยางถูกตองตามทิศทางของแสง

เมื่อพิจารณาผลงานตลอดการเรียนการสอนดวยการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอร
กราฟก เร่ืองแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม ผูเรียนทําคะแนนไดอยูในเกณฑดี และจากการพิจารณา
เปรียบเทียบทักษะกอนและหลังเรียน ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
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การอภิปรายผล

การอภิปรายผลการวิจัยเรื่อง “เพื่อศึกษาผลของการสอนวิชา จิตรกรรม 1 (ศ015) เร่ือง
แสงและเงาโดยบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย” มีผลการวิจัยนํามาอภิปรายดังนี้

การเรียนการสอนชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น และเครื่องมือที่ดีมีสวน
ชวยทําใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธที่ดีกับการทํางาน และสรางผลงานมีศักยภาพ (Aytes, 1993) การ
สอนอยางมีกระบวนการมีองคประกอบของการสอน อันไดแก จุดประสงคการสอน เนื้อหา การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการสอน และการวัดผลประเมินผล นอกจากนี้ยังตองคํานึงถึงหลัก
พื้นฐานของลักษณะการสอนที่ดี และปจจัยสงเสริมการเรียนรู ตลอดจนรูจักใชหลักการสอนให
สอดคลองกับหลักการเรียนรู (ชาญชัย อาจินสมาจาร, 2537) ดังเชนการสอนศิลปศึกษาในระดับ
มัธยมศึกษา เปนการสอนแบบปฏิบัติในทางศิลปศึกษา คือการใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจริง มีประสบ
การณตรงในการใชวัสดุอุปกรณ การแสดงออกทางความคิดสรางสรรค ไดพบกับปญหาอุปสรรค
และวิธีการแกปญหา ซึ่งวิธีการสอนแบบปฏิบัติเปนที่นิยมในการสอนศิลปศึกษา จนถือไดวาเปน
หัวใจของการสอนศิลปศึกษา (วุฒิ วัฒนสิน, 2541) ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยจึงนําโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟกเขามาบูรณาการในเรื่องแสงและเงา ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งประกอบ
ดวย จุดประสงคการเรียนการสอน เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการสอน และการประเมิน
ผล ซึ่งก็พบวา หลังจากการเรียนเรื่องแสงและเงา ดวยการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก
แลวผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน ทั้งทางดานความรูความเขาใจ และดานทักษะปฏิบัติ

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพุทธิปญญา

ผลการวิจัยดานพุทธิปญญา พบวา การบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ในราย
วิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) เร่ืองแสงและเงา ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในดานความรูพื้น
ฐานเรื่องแสงและเงา ความรูเร่ืองแสงและเงาบนระนาบ และความรูเกี่ยวกับการแรเงาวัตถุ หลัง
เรียนสูงกวากอนเรียน ซึ่งความรูทั้ง 3 ดานนี้ มุงใหผูเรียนมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคของ
หลักสูตรการเรียนการสอนในรายวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ศึกษาและฝกปฏิบัติการเขียนภาพ
เหมือนดวยวัสดุตางๆ ตามความเหมาะสม เพื่อใหมีความเขาใจ เห็นคุณคา และสามารถถายทอด
สิ่งที่มองเห็นออกมาเปนภาพตามความเปนจริง การบรรลุถึงวัตถุประสงคดังกลาวไดนั้นผูเรียนจํา
เปนตองมีความเขาใจในเรื่องแสงและเงาเปนความรูพื้นฐานสําคัญ ซึ่งสอดคลองกับ ชลูด นิ่มเสมอ
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(2529) ไดกลาวไวพอสรุปไดวา การเรียนจิตรกรรมในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เปนพื้นฐาน
ของการเรียนจิตรกรรม โดยเปนการเรียนที่เนนการวาดภาพแบบเหมือนจริง ซึ่งตองอาศัยความเขา
ใจเร่ืองแสงและเงา ประกอบดวย การบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ในการทดลองครั้งนี้
เปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูเร่ืองแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ทั้งนี้
เนื่องจากคุณสมบัติของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ที่ใชในการทดลองครั้งนี้ ไดแก โปรแกรม
Power Point ชวยในการนําเสนอเนื้อหา แสดงตัวอยางของผลงาน และการสาธิต สวนของ
โปรแกรม 3D Studio Max ชวยในการจําลองสถานการณของแสงและเงา โปรแกรมดังกลาวขาง
ตนมีความเหมาะสมสําหรับการนํามาใชบูรณาการเปนสื่อการเรียนเรื่องแสงและเงาในวิชา
จิตรกรรม ทั้งนี้เพราะวิชาจิตรกรรม นอกเหนือจากความรูทางดานทักษะปฏิบัติแลว ความเขาใจใน
หลักการก็เปนสิ่งที่สําคัญ เพราะจะชวยใหผูเรียนสามารถนําความรูไปประยุกตใชกับการปฏิบัติได
ซึ่งสอดคลองกับที่ บํารุง กลัดอ่ํา (2527) ไดกลาวไววา ความรูทางดานพุทธิปญญา เปนพื้นฐานที่
นําไปสูการปฏิบัติงานในเรื่องที่มีความรูความเขาใจ เพื่อใหเกิดทักษะความชํานาญ คํากลาวนี้สอด
คลองกับจุดมุงหมายในการวาดภาพของ Perry (1992) ซึ่งไดกลาวไววา การพิจารณาการตัดสิน
การวาดภาพไมควรมุงเพียงผลงานการวาดภาพ แตควรใหความสําคัญกับการกระทําทั้งทางดาน
การศึกษา และการเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับ สัมฤทธิ์ เพชรคง (2543) ไดกลาวเพิ่มเติมวา วัตถุ
ประสงคของการเรียนการสอนจิตรกรรม เนนความเขาใจในกระบวนการทํางาน เพื่อที่จะทําใหมี
ความสามารถในการสรางผลงานได ซึ่งการจะบรรลุถึงวัตถุประสงคของการเรียนวิชาจิตรกรรมได
นั้นจําเปนตองอาศัยวิธีการที่หลากหลาย ดวยเหตุนี้ วิธีการหนึ่งที่ดีสําหรับการสอนจิตรกรรมคือ
การบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ซึ่งเปนการบูรณาการความรูกับกระบวนการเรียนรู
โดยการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรจะชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดการพัฒนาการเรียนรูตาม
ศักยภาพสูงสุดของแตละรายบุคคล เปดโอกาสใหผูเรียนเขาถึงขอมูล หรือองคความรูอันมากมาย
และทันสมัย และสามารถชวยประมวลผลของขอมูลที่ซับซอนได (นงนุช วรรธนวหะ, 2539) สอด
คลองกับ Keim (1994) และ Deborah (1997) ที่กลาวไววา ประสบการณในการใชสื่อที่หลาก
หลายจะนําไปสูการเปลี่ยนแปลงนักเรียนใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  ซึ่งเปนประโยชนตอกระบวน
การเรียนรู และหากครูศิลปะมีความรูในดานคอมพิวเตอรที่ดีก็จะสามารถนํามาใชเปนเครื่องมือใน
การเรียนการสอนศิลปศึกษา ก็จะทําใหผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูสิ่งใหมที่เปนประโยชนตอการเรียน
ไดมากยิ่งขึ้น

จากที่กลาวมาแลวสรุปไดวา การนําโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก เขามาเปนสวนหนึ่งใน
ระบบการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงาในวิชาจิตรกรรม จะกอใหเกิดการพัฒนารูปแบบการสอน
ศิลปะภาคปฏิบัติใหเกิดประสิทธิภาพทั้งทางดานความรูความเขาใจ และทางดานทักษะการ
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ทํางานของผูเรียน ซึ่งเกษมศรี พรหมภิบาล (2537) และสมคิด จุฬารัชศิลป (2542) กลาวสอด
คลองกันวา การใชส่ือที่เหมาะสมจะทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น และอัมพร พันธุพานิชย
(2536) กลาวถึงสื่อคอมพิวเตอร วาเปนสื่อสรางความเขาใจที่ยังตองอาศัยความรูจากครูผูสอน
และ Weaver (1989) ศึกษาพบวา คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือที่สําคัญ และมีความตองการเพื่อนํา
มาใชประโยชนทางดานการเรียนการสอนศิลปะในระดับสูง และควรสนับสนุนใหมีวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกในหลักสูตรศิลปะและการออกแบบ ซึ่งการบูรณาการคอมพิวเตอรกราฟกใน
คร้ังนี้ผูวิจัยนําคอมพิวเตอรกราฟกมาเปนสื่อชวยการสอนในชั้นเรียน เนื่องจากคอมพิวเตอรพัฒนา
รูปแบบ และการใชใหเปนรูปธรรมมากขึ้น เชนมี สี รูปทรง และเสนรวมถึงสื่อมัลติมีเดียตางๆ ใสไว
เปนคําสั่งที่นับวาสะดวกในการใช  (Matthews, 1997) และคอมพิวเตอรกราฟกยังสามารถสราง
ภาพ 3 มิติ ไดอยางสมจริง (Fleming, 1998) โดยมีองคประกอบของการสรางงานคือ โครงสราง
ของรูปทรง จุดอางอิงของวัตถุที่เชื่อมตอกัน การจัดแสง และองคประกอบของพื้นผิววัตถุ (ปุณณ
รัตน พิชญไพบูลย, 2542) อีกทั้งคอมพิวเตอรยังเปรียบเหมือนแบบฝกที่ใหความจริงที่มีประโยชน
และใหความรูกับผูเรียน การสอนใหเห็นการทํางานศิลปะโดยอาศัยเครื่องมือเทคโนโลยีทําใหเกิด
ประโยชนดานการเรียนรู เห็นถึงผลกระทบ และเสนทางการทํางานแบบขั้นตอน ซึ่งสามารถนํามา
ประยุกตใชกับการเรียนที่ตองการแกปญหาเพื่อนําไปสูความพยายามที่จะแกปญหาที่ยากขึ้นตอ
ไป (Dunn, 1996) ทําใหการบูรณาการการเรียนรูเร่ืองแสงและเงามีความนาสนใจ และสงเสริมให
เกิดความรูไดตามจุดประสงคของการเรียนในเนื้อหาเรื่องแสงและเงาได

ประเด็นที่นาสนใจ จากงานวิจัยของ เกษมศรี  พรหมภิบาล (2537) ไดทําการศึกษาการ
นําโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกมาใช พบวา การใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกสําหรับสราง
ภาพ 3 มิติ ชวยใหผูเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อหาการเรียนเรื่องแสงและเงาที่ดีข้ึนได โดยการ
นําโปรแกรมบูรณาการไดพิจารณาถึงขอกําหนดที่สรางขึ้นใหกับผูใช โดยการบูรณาการดานความรู
ที่นําโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกมารวมกับการเรียนเรื่องแสงและเงา มิใชการเรียนรูถึงตัว
โปรแกรม ซึ่งการใชประโยชนของโปรแกรม Salzman (2000) กลาววา การใชงานโปรแกรมขึ้นอยู
กับขอจํากัดของการใชงานเปนตัวกําหนด โดยการใชเทคนิคที่ทําใหเกิดการรับรูขอมูลที่ตองการได
อยางชัดเจน ชวยลดขั้นตอน และความซับซอนในการทํางาน คงไวเพียงสวนสําคัญที่ตองการเทา
นั้น ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของเกษม เหลือจันทร (2534) และวิจัย ไรทิม (2536) พบวาการ
พัฒนาระบบการสอนที่เหมาะสม จะทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดีขึ้น
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2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะปฏิบัติ  

ผลจากการประเมินทักษะ ผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมตามแผนการสอนเรื่องแสงและเงา ในวิชา
จิตรกรรม 1 (ศ015) ที่บูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก พบวา ผูเรียนมีสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงขึ้นกวากอนเรียน ซึ่งเปนผลจากการจัดการเรียนการสอนโดยบูรณาการโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟก โดยนําโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกมาเปนสื่อที่ชวยในการนําเสนอดานเนื้อ
หาและกระบวนการเรียนรู ดังนั้นการพิจารณาเลือกใชสื่อที่เหมาะสม เพื่อสนับสนุนการเรียนการ
สอนจงึเปนสิ่งที่มีความสําคัญกับการเรียนรู (ประหยัด จิระวรพงศ, 2528) ซึ่งสอดคลองกับ
อุทุมพร จามรมาน (2532) กระบวนการสอนทางทักษะปฏิบัติที่มีจุดประสงคเร่ิมตนจากการใหผู
เรียนไดรับรูในสิ่งที่จะทํา เพื่อใหเกิดความสนใจ และเห็นถึงความสําคัญในสิ่งที่เรียน ทําใหผูเรียนรู
จุดประสงคของบทเรียนไดชัดเจน และนําไปปฏิบัติงานได วุฒิ วัฒนสิน (2541) กลาววา การนํา
เอาความรูหลายๆ เร่ืองมาสัมพนัธกัน หรือสัมพันธกับสภาพความเปนจริงที่อยูรอบตัว โดยไมเปน
เพียงการถายทอดความรูอยางเดียว แตเปนการจัดการศึกษาใหเปนเอกภาพภายใตหนวยเดียวกัน
ทั้งทางดานทักษะทางศิลปะ การเกิดความคิดรวบยอด และการปลูกฝงคานิยม อัมพร พันธุพานิช
(2536) และ สมใจ สิทธิชัย (2536) กลาววา การถายทอดความรูจากครูผูสอน และสื่อคอมพิวเตอร
มีสวนชวยใหผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายมีความรูอยางกวางขวางมากขึ้น ตลอดจน
ทักษะในการปฏิบัติงานศิลปะที่ดี ซึ่งการประเมินผลงาน  (Product) ซึ่งการประเมินผลงานถือวา
เปนการประเมินทักษะการปฏิบัติข้ันสุดทาย สอดคลองกับ อรทัย สวัสด์ิแสง (2542) ที่กลาวไววา
การนําสื่อการสอนที่ดีมาใชในการเรียนการสอน   จะทําใหนักเรียนเรียนศิลปศึกษาอยางเขาใจ   
มองเห็นคุณคา    และสนุกเพลิดเพลิน ซึ่งเหลานี้จะตรงกับจุดประสงคเฉพาะของศิลปศึกษา และ
เจตนารมณของหลักสูตรมัธยมศึกษา

การบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกเพื่อสนับสนุนดานทักษะการทํางานของผู
เรียนเรื่องแสงและเงา มีจุดมุงหมาย คือ เมื่อผูเรียนไดเรียนเรื่องแสงและเงา ดวยการบูรณาการ
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกแลวผูเรียนสามารถปฏิบัติการแรเงาภาพไดตามจุดประสงคที่กําหนด
ได ซึ่งจากผลการประเมินทางดานทักษะ พบวา ผูเรียนมีการปฏิบัติงานที่มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด 2 ดาน
คือ 1) ทิศทางของแสงและเงาในภาพถูกตอง (Χ = 4.15) และ 2) การแสดงคุณคาของแสงและเงา
ไดอยางชัดเจน (Χ = 4.15) จากผลอาจสรุปไดวา ผูเรียนไดเรียนเนื้อหาเรื่องแสงและเงา จากการ
บูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกสงเสริมความรูความเขาใจในเนื้อหา และกระบวนการ
เรียนรูที่ซับซอนอยางมีลําดับข้ันตอน โดยการนําโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกเขามามีสวนรวมกับ
การจัดการเรียนการสอนทําใหผูเรียนสนใจในเนื้อหาจากการนําเสนอที่ทันสมัย มีความเหมือนจริง
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ทั้งยังเห็นปฏิสัมพันธในระยะ ปริมาตร และการจําลองอิทธิพลของแสงที่ทําใหเกิดเงาบนวัตถุกับ
ภาพกราฟกสามมิติที่สมจริง (ปุณณรัตน พิชญไพบูลย, 2542) โดยเฉพาะอยางยิ่งการจําลอง
สถานการณของแสงและเงา ชวยใหผูเรียนมีความเขาใจมากขึ้น หอมหวล กนกนาก (2541) กลาว
วา การสรางสถานการณจําลอง (Simulation) เปนวิธีการสอนประสบการณที่จําลองมาจากของ
จริงเพื่อใหผูเรียนเผชิญกับปญหาตางๆ ใหผูเรียนมีโอกาสไดทดลองแกปญหา เพราะบางครั้ง
ประสบการณจริงไมสามารถควบคุมใหเปนไปตามตองการได

สวนที่ผูเรียนปฏิบัติงานไดคาเฉลี่ยต่ําที่สุด คือ การแสดงความเปนปริมาตรของวัตถุได
(Χ = 3.65) ซึ่งสาเหตุอาจเปนผลจากการที่จะสามารถแสดงปริมาตรของวัตถุไดนั้น จะตองปฏิบัติ
ตามองคประกอบของการสรางภาพ 3 มิติ  ประกอบดวย  เสน รูปราง ระยะ พื้นผิว และแสงเงา
(อภิศักดิ์ บุญเลิศ, 2541)ในการสอนเรื่องแสงและเงา ผูเรียนอาจจะมีความเขาใจในการแรเงาได
ตามคุณคาของแสงและเงา แตจากการสังเกตพบวา ผูเรียนยังประสบปญหาในการใชเสนเพื่อสราง
โครงสรางที่เปนปริมาตร ซึ่งเปนหนึ่งในปจจัยสําคัญที่สงผลตอการแสดงความเปนปริมาตรของ
วัตถุ

หากพจิารณาทักษะปฏิบัติของผูเรียนในแตละสัปดาห ผูวิจัยพบวา ผลการปฏิบัติงานของ
ผูเรียน โดยทักษะที่ผูเรียนสามารถแสดงออกใหเห็นไดในผลงาน แบงออกเปนการแสดงออกทาง
ทักษะในการแรเงาไดอยางถูกตอง และทักษะในการแรเงาที่กลมกลืนตามคาน้ําหนักของแสงและ
เงา ซึ่งในสวนของการแสดงออกไดอยางถูกตองนั้น อาจเปนผลจากการนําการบูรณาการโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟกที่นําเสนอเนื้อหาไดอยางชัดเจน โดยผูเรียนจะไดศึกษาเนื้อหาจากผูสอนดวย
วิธีการบรรยาย ดูตัวอยางจากภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวโดยวิธีการสาธิตจากโปรแกรมคอมพิวเตอร
กราฟกสําหรับการนําเสนอที่ถูกออกแบบมาเพื่อชวยในการสรางงานแบบมองเห็นไดอยางทันที
ดวยระบบมัลติมิเดีย (ภานุมาศ เดชอาคม, 2540) และการทดลองดวยตนเอง จากการจําลอง
สถานการณจากโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ซึ่งเปนภาพดิจิทัลกราฟกสามมิติที่มีความ
เหมือนจริง (ปุณณรัตน พิชญไพบูลย, 2542) สามารถสรางภาพในมุมมองที่เราไมสามารถมองเห็น
ในภาพ 2 มิติ แตศิลปนตองการเห็นดานที่ 3 คอมพิวเตอรก็สามารถที่จะสรางใหมองเห็นได โดยทํา
เปนภาพ 3 มิติ (Prueitt, 1984) ดังนั้นการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกรวมกับกระบวน
การเรียนทางทักษะปฏิบัติใหประสบผลสําเร็จไดนั้น ผูสอนควรวางแผนการสอนที่เหมาะสมกับการ
เรียนรูทักษะนั้นๆ โดยสิ่งที่ควรปฏิบัติ คือ การใหผูเรียนไดดูการแสดงวิธีปฏิบัติงาน การใหผูเรียนได
ทดลองปฏิบัติงานจนถึงขั้นไดผลสําเร็จ และการใหผูเรียนไดรับการฝกฝนภายใตความชวยเหลือ
และการใหคําแนะนํา เพื่อปรับปรุงแกไขลกัษณะการปฏิบัติงาน (นวลจิตต เชาวกีรติพงศ, 2534)
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และ อัมพร พันธุพานิชย (2536) กลาววา การนําคอมพิวเตอรมาพัฒนา และปรับปรุงการเรียนการ
สอนศิลปศึกษา ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จะชวยใหผูเรียนมีทักษะในการปฏิบัติงานศิลปะ
แตอยางไรก็ดีการเรียนการสอนในลักษณะนี้ยังตองอาศัยการถายทอดความรูจากครูผูสอน ซึ่งสอด
คลองกับ สันติ คุณประเสริฐ (2541) ไดกลาววา คอมพิวเตอรเปนเพียงเครื่องมือหนึ่งในการเรียน
การสอนเทานั้น ซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกมีสวนชวยใหการรับรูขอมูลมีความชัดเจน ดวย
ภาพ 3 มิติ และการเคลื่อนไหวที่สมจริงไดจากคอมพิวเตอรกราฟก ทําใหผูใชลดขั้นตอนและความ
ซับซอนในการทํางาน ชวยใหความเขาใจในโครงสรางของวัตถุงายยิ่งขึ้น (Salzman, 2000) การจัด
การเรียนรูแบบบูรณาการชวยลดความซ้ําซอนของเนื้อหาวิชา แบงเบาภาระผูสอน รวมทั้งสงเสริมผู
เรียนใหเกิดการเรียนรูทักษะกระบวนการและเนื้อหาสาระไปพรอมๆ กัน (ไผท สิทธิสุนทร, 2543)
รวมถึงการจัดประสบการณการเรียนรูดวยการจัดแสงจากโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ทาํใหผู
เรียนไดเกิดความรูความเขาใจในหลักการของแสงและเงาตั้งแตระดับที่มีความซับซอนนอย จนถึง
ขั้นตอนที่มีความซับซอนมาก และการไดศึกษาจากสิ่งที่เปนรูปธรรม จากการแสดงภาพที่สมจริง
จากโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ซึ่งขั้นตอนของการสาธิตในวิชาศิลปะ รวมกับการไดกระทําจริง
ในขณะนั้น จะทําใหผูเรียนเกิดประสบการณตรง เพราะการเห็นจริงจะทําใหเกิดความเขาใจได
อยางถองแท (บรรลือ ขอรวมเดช, 2533) กิดานันท มลิทอง (2543) กลาวถึงคุณคาของสื่อการสอน
กับผูเรียนวา สื่อการสอนเปนสิ่งชวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ เพราะชวยใหผูเรียนเกิด
ความเขาใจเนื้อหาบทเรียนที่ยุงยากซับซอนไดงายขึ้นในระยะเวลาอันสั้น และ สามารถชวยใหเกิด
ความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นๆไดอยางถูกตองและรวดเร็ว สอดคลองกับ วัลลภา เทพหัสดิน ณ
อยุธยา (2530) กลาวถึงอุปกรณวา ผูสอนควรรูจักเลือกอุปกรณประกอบการสอนใหสอดคลองกับ
บทเรียน การใชอุปกรณตางๆ จะชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนเพิ่มข้ึน สอดคลองกับผลการวิจัยของ
สังคม ทองมี (2533) พบวา สื่อและอุปกรณการสอนจะชวยพัฒนาการสอนของครูใหมีประสิทธิ
ภาพมากขึ้น ซึ่งมีคุณคามากในเรื่องการเราความเขาใจ การมีสวนรวมในการเรียน การไดรับ
ประสบการณที่ถูกตอง สามารถสรางความเขาใจในบทเรียนและชวยยนระยะเวลาในการเรียน การ
ที่นักเรียนไดปฏิบัติงานหรือทํากิจกรรมไดมากเทาใด ยิ่งทําใหเกิดทักษะเพิ่มมากขึ้นเทานั้น การสง
เสริมกิจกรรมเพื่อชวยใหบทเรียนมีความหมายจึงเปนประโยชนแกนักเรียนในการเรียนทางดาน
ทักษะ (ชลอ พงษสามารถ, 2526) และสิ่งหนึ่งที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูทางทักษะปฏิบัติได
และกระทําไดอยางถูกตองในเรื่องที่ไดเรียนแลวนั้นคือ การใหผูเรียนไดแกปญหา ซึ่งเปนหนทาง
หนึ่งของการพัฒนาใหเกิดประสบการณ (อุทุมพร จามรมาน, 2532)

ขอสังเกตที่นาสนใจ คือ การฝกปฏิบัติดานกิจกรรมจะทําใหเกิดการสั่งสมทักษะ ประสบ
การณ และความรูความเขาใจตางๆ อีกทั้งวิชาศิลปะในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเปนวิชาเลือก
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เสรี ซึ่งเปนวิชาที่มุงเนนใหผูเรียนคนหาความถนัด และความสามารถ (บันลือ  ขอรวมเดช, 2533)
Zacher (1984) กลาววา ควรสนับสนุนใหนําคอมพิวเตอรเขามาใชกับกิจกรรมทางศิลปะ
Simmons (1988) กลาววา วิธีการสอนวาดที่ดี จะสงผลใหเกิดความสนใจ การเลียนแบบ   และ
การสรางผลงานตามมา โดยปจจัยหนึ่งมีความสําคัญกับการเรียนแบบบูรณาการโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟก คือการคํานึงถึงความพรอมทั้งในดานอุปกรณ ทั้งนี้เพราะการใชคอมพิวเตอร
ในการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพไดนั้น    ควรจัดจํานวนเครื่องที่เพียงพอกับผูเรียน
(เจษฏา กิตติพงษวรชัย, 2542) ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ไดนําหลักการนี้มาใชโดยจัดเครื่องคอมพิวเตอร
ครบตามจํานวนผูเรียน ทําใหผูเรียนสามารถเรียนเนื้อหา และทํากิจกรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ
สงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี

จากการสอนแบบบูรณาการในงานวิจัยครั้งนี้ มีสวนชวยในการสนับสนุนทางดานความรู
ความเขาใจ และทักษะการทํางานใหไดผลสัมฤทธิ์ที่ดี โดยการบูรณาการความรูที่มีความสลับซับ
ซอนมากขึ้นเปนลําดับ ซึ่งการเรียนการสอนดวยวิธีการเดิม เชน การบรรยาย อาจจะไมเพียงพอที่
จะกอใหเกิดการเรียนรูหลายหลากนั้น การบูรณาการชวยใหเกิดความเชื่อมโยงระหวางความคิด
รวบยอดในศาสตรตางๆ ทําใหเกิดการเรียนรูที่มีความหมาย และสามารถนําความคิดรวบยอด
เนื้อหา กระบวนการที่เรียนในวิชาหนึ่งมาชวยใหนักเรียนมีความเขาใจในอีกวิชาหนึ่งได (วิเศษ ชิณ
วงศ, 2544) นอกจากนี้ยังลดความซ้ําซอนของเนื้อหาวิชา แบงเบาภาระผูสอน รวมทั้งสงเสริมผู
เรียนเกิดการเรียนรูทักษะกระบวนการ และเนื้อหาสาระไปพรอมกัน (ไผท สิทธิสุนทร, 2543) โดย
ศิลปะนั้นจะพัฒนาในเชิงของการบูรณาการกับศาสตรอ่ืนๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งสื่อทางดาน
เทคโนโลยีที่ใชระบบส่ือผสม มาเปนสื่อกลางทางศิลปะ (Baynes, 2000 และ Nora, 2000) สอด
คลองกับการวิจัยของ เจษฎา กิตติพงศวรชัย (2542) ที่กลาวถึงการใชคอมพิวเตอรกราฟก เพื่อการ
เรียนการสอนศิลปศึกษา ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายวามีความเปนไปไดสูง เพราะมีความสอด
คลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 2542 ที่เนนใหมีการนําสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช
เพื่อการศึกษา ซึ่งสอดคลองกับ Hudson (1985) ที่กลาววา ควรนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อการ
สอนศิลปศึกษาในระดับมัธยมศึกษา ซึ่งผลของการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกมีสวน
ปรับปรุงใหกระบวนการศึกษาเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น (Pike, 1988) จึงอาจกลาวไดวาการนํา
ศักยภาพของคอมพิวเตอรมีสวนชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางกวางขวางมากขึ้น มีความสนใจ
ในการเรียน มีทักษะในการปฏิบัติงานศิลปะ (อัมพร พันธุพานิชย, 2536) สอดคลองกับ Mcdevitt
(1993) สรุปถึงการใชคอมพิวเตอรเปรียบเสมือนเครื่องมืออันหนึ่ง ในการสรางผลผลิตทางศิลปะ
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จากการวิจัยครั้งนี้ทําใหพบวา การบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ในการสอน
เร่ืองแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ชวยสนับสนุนใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูในเนื้อหา และกระบวนการทางทักษะ ที่เกิดจากการบูรณาการโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟกที่สนับสนุนการเรียนในแตละสวนไดอยางเหมาะสม โดยการนําเสนอผานสื่อ
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกสามารถทดแทนการนําเสนอจริงได เนื่องจากเทคโนโลยี และประ
สิทธิภาพของโปรแกรมที่สูงขึ้น สามารถที่จะนําเสนอ และถายทอดเปนผลงานไดอยางสมจริง ซึ่ง
สงผลตอทักษะในการปฏิบัติที่ถูกตองสมบูรณมากขึ้นดวย

ขอเสนอแนะในการวิจัย
1. ครูผูสอนและผูทําการวิจัยควรมีการติดตามผลการเรียนการสอนอยางตอเนื่อง ภาย

หลังจากการประเมินแลวเพื่อดูผลงานการแรเงาวัตถุที่เปนหุนนิ่งที่มีความซับซอนมากขึ้น โดยเปด
โอกาสใหผูเรียนไดทบทวนเนื้อหาจากการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก

2. ผูสอนควรใหนักเรียนทดลองแรเงาภาพวัตถุที่มีความซับซอนมากยิ่งขึ้น เพื่อสังเกต
ผลของการบูรณาการโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก

3. ผูสอนควรพิจารณาซอฟตแวร 3 มิติ ที่ใชงานไดงาย แตใหความเปนแสงและเงาที่สม
จริง มากกวาโปรแกรมที่มีใชอยูในปจจุบัน   

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป
1. ควรมีการศึกษารูปแบบการสอนเรื่องแสงและเงาที่ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 

เพื่อพัฒนาใหเปนรูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง
2. ควรมีการศึกษาความคิดเห็นของอาจารยผูสอนวิชาจิตรกรรม ระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลาย ในการนําประโยชนของสื่อการเรียนการสอนที่เปนคอมพิวเตอรกราฟกมาบูรณาการกับการ
สอนปกติ

3. ควรมีการวจิัยเกี่ยวกับการใชภาพจากคอมพิวเตอร เพื่อเปนสื่อการสอนวิชาทางดาน
ศิลปะ ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
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เกณฑการคัดเลือกกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในเขต

กรุงเทพมหานคร ปการศึกษา 2545 โดยใชเกณฑความพรอมทางดานผูเรียน สถานที่ และอุปกรณ
ทางดานคอมพิวเตอร ที่มีความเหมาะสมกับเครื่องมือที่ใชในการทดลอง
1. ความพรอมทางดานตัวผูเรียน

- มีผูเรียนที่ลงเรียนในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ปการศึกษา 2545 ไมนอยกวา 20 คน
- ผูเรียนมีพื้นฐานในการวาดภาพโครงสรางของวัตถุ
- ผูเรียนมีพื้นฐานทางดานการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป

2. ความพรอมทางดานสถานที่
- มีหองคอมพิวเตอรที่จัดอยางเปนสัดสวน
- ภายในหองคอมพิวเตอรมีพื้นที่สําหรับการนําเสนอดวยเครื่องฉายภาพ

3. ความพรอมทางดานอุปกรณคอมพิวเตอร
- มีเครื่องคอมพิวเตอรที่มีสามรรถนะไมต่ํากวารุน Pentium 75
- จอแสดงผลเปนแบบ Super VGA
- ฮารดดิสก มีความจุอยางนอย 200 เมกกะไบต
- เมาส ,แปนพิมพ
- ระบบปฏิบัติการ Windows 95 หรือ Windows NT 4 หรือใหมกวา
- เครื่องฉายภาพ (Projector)

ผูวิจัยคัดเลือกโรงเรียนที่จะใชในการทดลอง ซึ่งเปนโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร
ประกอบดวย

1. โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา 2. โรงเรียนสาธิตจุฬา
3. โรงเรียนวัดสุทธิวราราม 4. โรงเรียนบางกะป
5. โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 
การเลือกกลุมตัวอยาง ใชการเลือกแบบเฉพาะเจาะจงกลุมตัวอยางนักเรียนที่ลงเรียนราย

วิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ปการศึกษาตน และมีชั่วโมงเรียนวิชาจิตรกรรมเรียนรวมกับการใชหอง
คอมพิวเตอร ดังนั้นผูวิจัยจึงเลือกโรงเรียนสามเสนวิทยาลัย เนื่องจากตรงตามเกณฑที่กําหนด และ
มีความพรอมในการทดลองเครื่องมือในการวิจัยมากที่สุด ซึ่งผูบริหารโรงเรียน หัวหนาหมวดวิชา
ศิลปะ และอาจารยผูสอนในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ยินดีใหความรวมมือในการดําเนินการทดลอง
คร้ังนี้อยางดียิ่ง



ภาคผนวก ข
เกณฑในการพิจารณาผูทรงคุณวุฒิ

รายนามผูทรงคุณวุฒิ
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เกณฑในการคัดเลือกผูทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย

− เปนผูสอนวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015) ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีประสบการณในการจัด
การเรียนการสอนไมต่ํากวา 10 ป

− เปนนักวิชาการทางดานศิลปศึกษา มีประสบการณในการสอน และทํางานเกี่ยวกับการสอน
ศิลปศึกษาไมต่ํากวา 5 ป

− เปนผูที่มีความเชี่ยวชาญในการใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ และมีประสบการณ
ในการสอนคอมพิวเตอรกราฟกไมต่ํากวา 5 ป

− เปนนักวิชาการทางดานการใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา และมีประสบการณในการสอน
คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาไมต่ํากวา 5 ป

− เปนผูที่มีความเชี่ยวชาญทางดานจิตรกรรม ทั้งในดานของการสรางผลงานจิตรกรรม และมี
ประสบการณในการสอนจิตรกรรมไมต่ํากวา 5 ป

รายนามผูทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย

อาจารยสุทธิวิทย ยุวะพุกกะ อาจารยหมวดวิชาศิลปศึกษา โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย
อาจารยพรเทพ เลิศเทวศิริ อาจารยประจําภาควิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
อาจารยผดุงศักดิ์ หวังศรีโรจน อาจารยพิเศษคณะศิลปกรรม มหาวิทยาลัยศรีปทุม
อาจารย ดร.ใจทิพย ณ สงขลา อาจารยประจําภาควิชาโสตทัศนศึกษา  คณะครุศาสตร

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
ผูชวยศาสตราจารยสมโภชน ทองแดง อาจารยประจําภาควิชาศิลปศึกษา  คณะครุศาสตร

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย



ภาคผนวก ค
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

แผนการสอนเรื่องแสงและเงา วิชาจิตรกรรม 1 (ศ015)



120

แผนการสอนครั้งที่ 1
สัปดาหที่ 1

วิชา จิตรกรรม1 (ศ015)           เวลา 2 คาบ
เร่ือง ความสําคัญของแสงและเงาในทางทัศนศิลป          ระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนปลาย

สาระสําคัญ แสงและเงา (Light and Shadow) เปนสวนสําคัญของงานจิตรกรรมในลักษณะ
เหมือนจริง และเปนสวนหนึ่งของทัศนธาตุที่กอใหเกิดความงามทางการมองเห็น (Visual) ดังนั้นผู
เรียนจึงตองมีความรูและทักษะในการแรเงาตามคาน้ําหนักของแสงและเงาที่ปรากฏไดอยางถูกตอง
และชัดเจน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

1. ผูเรียนเขาใจถึงความสําคัญของแสงและเงาในทางทัศนศิลปได
2. ผูเรียนสามารถแรเงาดวยดินสอตามลําดับข้ันของระยะน้ําหนักที่กําหนดได

อยางถูกตองและกลมกลืน
เนื้อหาสาระ การสอนใหผูเรียนเกิดความเขาใจพื้นฐานของการแรเงาตามคาน้ําหนักของแสง
และเงาไดดีนั้นควรเริ่มจากการศึกษาแสงและเงาจากภาพ 2 มิติ ดีกวาการดูจากวัตถุ 3 มิติจริง
เพราะดูแลวเขาใจงายและไมกอใหเกิดความสับสนในการแยกแยะน้ําหนักที่เห็น สวนสําคัญของ
การแรเงา คือการแสดงใหเห็นความแตกตางของความเขม ความออน (Shade) การสรางใหภาพ
เกิดระยะน้ําหนักที่มาแทนที่ความมืดและความสวาง อันเปนพื้นฐานสําคัญของการวาดภาพใน
ลักษณะเหมือนจริง เพื่อแสดงใหเห็นถึงปริมาตรของวัตถุ และความงามที่เกิดจากอิทธิพลของแสง

- บอกความสําคัญของแสงและเงาที่สอดคลองกับงานจิตรกรรม เพื่อใหผูเรียน
เกิดความสนใจ ตระหนักถึงประโยชนและความสําคัญของการเรียนรูเร่ืองแสงและเงา

- แสดงใหเห็นความแตกตางของน้ําหนัก (Shade) ตามคาน้ําหนักของแสงและ
เงาที่ปรากฏ และการนําไปใชในภาพ เพื่อใหรับรูไดถึงความเปนปริมาตรของวัตถุ เกิดระยะ และ
แสดงความรูสึกและอารมณในภาพ

- การแรเงาใหเกิดความกลมกลืนนับต้ังแตระยะน้ําหนักขาวสุดจนถึงดําสุด 
แบงระยะน้ําหนักออนแกของน้ําหนักเงาได 7-9 ระยะ ดวยอุปกรณการแรเงาที่เหมาะสม การไล
ระยะน้ําหนักเงาในภาพนั้นใหเพิ่มความเขมข้ึนเปนระยะๆ แลว ภาพนั้นยอมเกิดความกลมกลืน
และยิ่งน้ําหนักความเขมมากระยะเทาไร ยอมทําใหภาพดูมีลักษณะใกลเคียงกับธรรมชาติมากที่สุด
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กิจกรรมการเรียนการสอน
1. ผูสอนนําเขาสูบทเรียน โดยบรรยายเรื่องความสําคัญของแสงและเงาในทางทัศนศิลป รวมกับ

โปรแกรม Power Point โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกเพื่อการนําเสนอเนื้อหา ที่ใหภาพใน
ลักษณะของภาพนิ่ง เปนการแสดงตัวอยางผลงานหรือแบบอยางที่สอดคลองกับเนื้อหา ภาพ
เคลื่อนไหว ใชในการสาธิตการเคลื่อนที่ของแสง

1.1 สรางความแตกตางระหวางตัวภาพกับพื้นภาพ
อธิบายในสวนที่แสดงใหเห็นความแตกตางที่ชัดเจนของตัวภาพกับพื้นภาพ

1.2 สรางจุดเนนในภาพ
อธิบายการใชน้ําหนักของแสงและเงาในการแสดงใหเห็นความเขม ความออนใน
ภาพ ทําใหรับรูจุดสนใจในภาพไดชัดเจนยิ่งขึ้น

1.3 สรางความเปนมิติในภาพ
น้ําหนักของแสงทําใหเกิดมิติ สรางความชัดเจนใหกับรูปทรง
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1.4 สรางใหเกิดความรูสึก หรือรับรูไดถึงบรรยากาศในภาพ
อิทธิพลของแสงและเงาทําใหเกิดความสะเทือน ภาพที่มืดสลัว ทําใหดูเศรา วังเวง
โดดเดี่ยว สวนภาพที่สวางสดใส ทําใหดูมีความหวัง มีความสุข สนุกสนาน

1.5 สรางความตื้นลึก ใกลไกล
แสงและเงาชวยใหเกิดระยะในภาพโดยสวนที่ไกลออกไปจะจางและลดความชัดเจน
ลงไป สวนที่ใกลตาก็จะเขม และมีความคมชัดของแสงและเงามากขึ้น
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2. อิทธิพลของแสงที่แสดงความแตกตางของระยะน้ําหนัก (Shade) บนระนาบตางๆ ซึ่งจะสงผล
ตอการรับรูทางการมองเห็น โดยอาศัยหลักการของแสงและเงา

3. ผูเรียนรวมกันอภิปรายถึงระยะน้ําหนักที่เกิดขึ้นจากการตกกระทบของแสงกับภาพรูปทรง
เรขาคณิตซึ่งเปนรูปทรงพื้นฐานของการวาดภาพในลักษณะตางๆ จากนั้นจึงสรุปใหเห็นเปน
ระยะน้ําหนักของแสงและเงาในการวาดภาพซึ่งแบงตามระยะน้ําหนัก

โดยเริ่มจากออนสุด (แสงสวางที่สุด) จนถึงสวนที่เขมที่สุด (เงามืด) โดยแบงใหเห็นไดจากการ
แรเงา

3.1 การแรเงา ใหมีระยะน้ําหนัก 7 ระดับ

3.2 การแรเงา ใหมีระยะน้ําหนัก 9 ระดับ

4. การแสดงระยะน้ําหนักบนระนาบของรูปทรงเรขาคณิต ทําใหเกิดปริมาตรจากการแรเงาเพื่อ
ลวงตาใหเกิดความเปน 3 มิติไดบนระนาบ 2 มิติ ซึ่งประกอบดวย

4.1 รูปทรงประมิด (Pyramid)
4.2 รูปทรงสี่เหลี่ยม (Box)
4.3 รูปทรงกรวย (Cone)
4.4 รูปทรงกระบอก (Cylinder)
4.5 รูปทรงกลม (Sphere)
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5. แสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาบนระนาบของวัตถุรูปทรงกลม เพื่อใหรับรูไดถึงความเปน
ปริมาตรที่เกิดขึ้นจากคาน้ําหนักของแสงและเงา พรอมแสดงภาพผลงานจิตรกรรม

6. การแรเงาภาพ สามารถถายทอดออกดวยรูปแบบพื้นฐาน ซึ่งจะประกอบดวย
6.1 Corrections Drawing การใชเสนในการแรเงา ใหภาพเกิดความเหมือนจริงถูกตอง

และชัดเจนตามแสงและเงาที่ปรากฏ ซึ่งเปนความพยายามในการถายทอดคาน้ําหนักของแสง
และเงา สรางความเปนปริมาตรใหกับวัตถุไดอยางสมจริง

6.2 Gestural Drawing  การวาดเสนที่รวดเร็ว และไมไดคิดไวลวงหนา เปนการแสดง
ออกเฉพาะบุคคล ใชการลาก หรือปาด เพื่อใหเกิดความแตกตางของน้ําหนักจากเสนที่เกิดขึ้น
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6.3 Stippling Drawing ใชจุดแสดงน้ําหนัก จากจุดหนึ่ง หรือกลุมของจุดที่ใกลๆ กัน
กลายเปนการไลระยะน้ําหนักของสีขาว และสีดํา

7. วัสดุอุปกรณมีสวนสําคัญในการแรเงาภาพเพื่อใหภาพเกิดความเหมือนจริงได โดยการเลือกใช
อุปกรณเปนสื่อกลางที่ใชในการถายทอด และมีความสัมพันธโดยตรงกับเสนที่เกิดขึ้นเมื่อนํามา
ใชกับการวาดภาพจะใหความรูสึกที่แตกตางกัน เนื่องจากอุปกรณและวัสดุแตละประเภทนั้นมี
คุณสมบัติทางกายภาพตางกัน ผูเรียนจึงควรมีความรูการใชอุปกรณในการแรเงาขั้นพื้นฐาน
เพื่อใหเกิดผลงานตามตองการได

7.1 ดินสอ (Pencil)

7.2 ถานชารโคล (Charcoal)

7.3 ปากกา (Pen)



126

8. ผูเรียนรวมกันอภิปรายเกี่ยวกับความสําคัญของแสงและเงาในงานจิตรกรรม และการรับรูใน
เร่ืองของคาน้ําหนักของแสงและเงา เปนการแสดงใหเห็นถึงความแตกตางของน้ําหนัก และ
แสดงตัวอยางเพิ่มเติมของระยะน้ําหนักที่เกิดขึ้นกับระนาบ 2 มิติ พรอมแสดงใหเห็นการเปลี่ยน
แปลงจากรูป 2 มิติ เปนภาพ 3 มิติ เปรียบเทียบกับผลงานของศิลปนที่มีชื่อเสียง ที่นําความรูใน
เร่ืองของแสงและเงามาประยุกตใชในการแรเงาภาพวัตถุรูปทรงเรขาคณิต

9. ผูสอนมอบใบงานใหผูเรียนปฏิบัติตาม โดยเริ่มจากการอธิบายรายละเอียดของงาน พรอมตัว
อยางของงานที่มอบหมาย

9.1 ใหผูเรียนลงระยะน้ําหนักจากออนที่สุดไปถึงเขมที่สุด จากจํานวนระยะน้ําหนักที่
กําหนดไว  9 ระยะ

9.2 ใหผูเรียนลงระยะน้ําหนักที่แตกตางกันบนระนาบ 2 มิติ

สื่อการเรียนการสอน
1. คอมพิวเตอร  2. กระดาษ  3. กระดานวาดภาพ  4. ดินสอ  5. ยางลบ

การประเมินผล 
ทักษะการปฏิบัติงานวาดภาพตามหัวขอที่กําหนด โดยพิจารณาจากองคประกอบทางดาน

การวาดภาพ โดยมีเกณฑการประเมินเปนเกณฑการใหคะแนน 5 ระดับ
………………………………………………………………………………………………………..
อภิศักดิ์ บุญเลิศ. 2541. วาดเขียน. กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร.
Connolly Sean. 1998. The Complete Drawing&Painting Course. London : Quarto

Publishing plc.
Leveille Paul. 1995. Drawing Expressive Portraits. Ohio : Northlignt books.
Martin, B. 1993. The Joy of Drawing. New York: Watson-Guptill Publications.
Wiffen, Valerie. 1999.Learn to draw Still Life. London : Harper Collins Publishers.
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ใบงานครั้งที่ 1
วิชา จิตรกรรม1 (ศ015) เวลา 2 คาบ/จํานวนคาบทฤษฏี 1 และปฏิบัติ 1
เร่ือง  ความสําคัญของแสงและเงาในทางทัศนศิลป          ระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนปลาย

คําสั่งการปฏิบัติ
ใหผูเรียนแสดงการแรเงาระยะน้ําหนักที่แตกตางกันจากจํานวนระยะน้ําหนักที่กําหนดใหที่ 

9 ระยะ กับรูปทรงประมิด รูปทรงสี่เหลี่ยม รูปทรงกรวย รูปทรงกระบอก และรูปทรงกลม บน
กระดาษขนาด A3

สิ่งที่ตองการ
ผูเรียนสามารถปฏิบัติการแรเงาภาพตามคําสั่งบนกระดาษ A3 แนวนอน โดยผูเรียน

สามารถยอนกลับดูรายละเอียดของแสงและเงา พรอมภาพประกอบจากคอมพิวเตอรได

เกณฑการใหคะแนน
1. การแรเงาตามระยะน้ําหนักไดอยางถูกตอง

จากออนที่สุด ไปถึงเขมที่สุด ตามการเพิ่มน้ําหนักของเขมข้ึนเปน 9 ระยะ ตามลําดับ
2. การแรเงาในแตละระยะน้ําหนักไดอยางกลมกลืน 

การแรเงาใหน้ําหนักในแตละขั้นคอยๆ เพิ่มข้ึน นับต้ังแตระยะน้ําหนักขาวสุดจนถึงดําสุด

กําหนดสงภายในชั่วโมงเรียน
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แผนการสอนครั้งที่ 2
สัปดาหที่ 2

วิชา จิตรกรรม1 (ศ015)           เวลา 2 คาบ
เร่ือง  การสังเกตแสงและเงาบนระนาบ         ระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนปลาย

สาระสําคัญ คาน้ําหนักของแสงและเงา (Values) ทําใหเกิดคาความแตกตางของน้ําหนักบน
วัตถุนั้น เกิดเปนสวนที่เขมและออนตามลําดับ ผูเรียนสามารถเขาใจไดถึงความแตกตางของคาน้ํา
หนักที่สังเกตไดในภาพจากเงาที่วัตถุ (Shade)และเงาตกทอด (Shadow) ซึ่งเปนสวนสําคัญที่ทําให
สามารถแรเงาภาพไดตามความจริง โดยจะแสดงความเปนปริมาตร และมิติของรูปทรงไดอยางถูก
ตองและชัดเจน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

1.   ผูเรียนสามารถอธิบายลักษณะของแสงและเงาที่เกิดขึ้นบนวัตถุได
2. ผูเรียนสามารถใชดินสอแรเงาภาพตามน้ําหนักของแสงและเงาที่เห็นได โดย

กําหนดทิศทางของแสงตกกระทบที่มุมประมาณ 45 องศา
เนื้อหาสาระ พื้นฐานการแรเงา จําเปนตองมีความรูความเขาใจคาน้ําหนักของแสงและเงา ซึ่ง
จะทําใหเห็นถึงความแตกตางของระยะน้ําหนักไดอยางถูกตองและชัดเจน โดยทิศทางของแสงที่ตก
กระทบวัตถุที่ประมาณ 45 องศา งายตอการทําความเขาใจ และทําใหผูเรียนสามารถสังเกตเห็น
ความเขม ความออนบนตัววัตถุ ที่เกิดจากคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางครบถวน ตามระยะน้ํา
หนักของแสงและเงาที่ปรากฏ

- หลักการพื้นฐานสําคัญของแสงและเงาประกอบขึ้นดวยแหลงกําเนิดแสง เสน
ขอบแนวนอนและแนวตั้ง เสนแสงที่สงผลกับจุดอางอิงตางๆ บนตัววัตถุ ตัวแปรทั้งหมดจะเปนตัว
กําหนดทิศทางและลักษณะของเงาที่เกิดขึ้น การเรียนรูอิทธิพลของแสง และหลักการของเงา จะทํา
ใหการแรเงากับสถานการณจริงมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น และนําไปสูการปฏิบัติการแรเงาภาพได
ตามระยะน้ําหนักที่ปรากฏไดอยางถูกตอง

- ความสําคัญของการแรเงา เปนการลวงความรูสึกใหเห็นภาพที่ถายทอดลงบน
ระนาบ 2 มิติ โดยอาศัยเทคนิคและวิธีการในการแรเงาที่ตองแยกระยะน้ําหนักของภาพที่แตกตาง
กันมาแสดงใหปรากฏชัด ดังนั้นการลงน้ําหนักเขมในสวนเงาของภาพและเวนสวนที่เปนแสงหรือลง
เงาอยางเจือจางใหมีระยะน้ําหนักของแสงและเงาใกลเคียงกับหุนตนแบบจรงิ

- การนําเสนอคาน้ําหนักของแสงและเงาที่เรียนรูไดจากรูปทรงเรขาคณิต โดย
กําหนดแสงตกกระทบจากมุมประมาณ 45 องศา ซึ่งนิยมใชในการวาดภาพและชวยใหสังเกตเห็น
ลักษณะของแสงและเงาไดอยางครบถวน และชัดเจน



129

กิจกรรมการเรียนการสอน
1. ผูสอนนําเขาสูบทเรียน โดยบรรยายเรื่องความสําคัญของแสงและเงาในทางทัศนศิลป รวมกับ

โปรแกรม Power Point โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกเพื่อการนําเสนอเนื้อหา ที่ใหภาพใน
ลักษณะของภาพนิ่ง เปนการแสดงตัวอยางผลงานหรือแบบอยางที่สอดคลองกับเนื้อหา ภาพ
เคลื่อนไหว ใชในการสาธิตการเคลื่อนที่ของแสง โดยการวาดภาพใหเกิดความเหมือนจริง
(Realistic) จําเปนตองเขาใจหลักการของแสงและเงา ซึ่งจะสงผลใหการแรเงาภาพแสดงความ
แตกตางของน้ําหนัก ความเขม ความออน (Shade) ไดอยางถูกตองและชัดเจนตามการตก
กระทบของแสง

2. การใชคาน้ําหนักในภาพแสดงใหเห็นความเปนปริมาตร มิติที่เกิดขึ้นได

3. นําเสนอรูปแบบของแสงที่ใชในงานจิตรกรรม
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4. ผูสอนบรรยาย พรอมแสดงภาพหลักการของแสงและเงาจากโปรแกรม Power Point โดยมีองค
ประกอบสําคัญ คือ ตําแหนงของแสง เสนขอบ ความเขมของแสง และจุดอางอิงตางๆ บนวัตถุ
กําหนดตําแหนงของแสงที่ประมาณ 45 องศา หรือประมาณ 10 นาฬิกา เมื่อแสงตกกระทบ
วัตถุรูปทรงสี่เหลี่ยม ส่ิงที่ตองคํานึงถึงคือ เงาที่ตัววัตถุ และเงาตกทอด ซึ่งทิศทางของแสงจะ
เปนตัวกําหนดทิศทางของเงาที่เกิดขึ้น โดยลากผานจุดอางอิงตางๆ บนตัววัตถุ และมีเสนแกน
ขอบแนวตั้งและแนวนอน เปนตัวกําหนดทิศทางของเงาตกทอดที่จะเกิดขึ้น
ผูเรียนฟงการบรรยาย พรอมทั้งสังเกตภาพตัวอยาง

5. ผูสอนนําเสนอภาพของแสงที่ตกกระทบวัตถุรูปทรงเรขาคณิตในมุมประมาณ 45 องศา เนื่อง
จากเปนมุมของแสงที่เหมาะกับการวาดภาพในลักษณะเหมือนจริง พรอมการบรรยายใหเห็น
ถึงหลักการของแสงในมุมประมาณ 45 องศา พรอมทั้งแสดงผลงานจิตรกรรมของจิตรกรที่ใช
แสงและเงาในมุมประมาณ 45 องศาในการวาดภาพ
ใหผูเรียนรวมกันอภิปรายเกี่ยวกับภาพที่ใชแสงในลักษณะตางๆ เชน ภาพที่ใชมุมมองของแสง
ในลักษณะนี้มีระยะน้ําหนักของแสงเปนอยางไร ภาพใหความรูสึกดานมิติอยางไร
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6. อธิบายคาน้ําหนักของแสงและเงา จากภาพวาดลายเสนดินสอ และการสรางภาพจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก Power Point

6.1 แสงสวางที่สุด (High light) เปนบริเวณที่วัตถุตกกระทบแสงโดยตรง ทําให
สวนนั้นมีน้ําหนักออนที่สุด ถาวัตถุเปนสีขาวบริเวณนี้จะปลอยวาง ไมตองลงเงาก็ได

6.2 แสงสวาง (Light) เปนบริเวณที่ไมถูกแสงโดยตรง แตมีบางสวนที่ไดอิทธิพล
จากแสง การลงน้ําหนักบริเวณนี้ตองใหออนจางแตกวาบริเวณแสงสวางที่สุดเล็กนอย

6.3 แสงสะทอน (Reflected light) เปนบริเวณของวัตถุที่ไมไดกระทบแสงโดยตรง
หากอยูในตําแหนงที่เปนเงาแตถูกแสงสะทอนจากวัตถุที่อยูใกลๆกันมากระทบ น้ําหนักของ
บริเวณนี้จะออนกวาบริเวณที่เปนเงา คาของแสงสะทอนจะใหความรูสึกในภาพมีมิติ มีมวลสาร
มีชีวิตชีวา ดูเหมือนมีอากาศอยูรอบๆ

6.4 เงา (Dark) เปนบริเวณที่ไดรับอิทธิพลของแสงนอยมาก ซึ่งบริเวณนี้จะตองแรเงา
ใหมีน้ําหนักเขมกวาบริเวณแสงสวางพอประมาณ พอที่จะแยกแสงและเงาออกจากกันได

6.5 เงามืด (Darkness) เปนบริเวณที่ไมไดรับอิทธิพลของแสงจึงตองแรเงาดวยน้ํา
หนักที่เขมกวาบริเวณอื่นๆ ทั้งหมดของวัตถุ

6.6 เงาตกทอด (Cast Shadow) เปนบริเวณที่เงาของวัตถุนั้นๆ ทอดไปตามพื้นที่
รองรับวัตถุ โดยจะมีน้ําหนักแกกวาบริเวณแสงสะทอน ขนาดและรูปรางของเงาตกทอดจะขึ้นอยู
กับทิศทางของแสง รูปรางของวัตถุและพื้น

7. อธิบายคาน้ําหนักของแสงและเงาที่เรียนรูจากรูปทรงเรขาคณิต และงานจิตรกรรม  โดยขั้นตอน
ของการแรเงาจะปฏิบัติตามขั้นตอน คือ การกําหนดแยกสวนที่เปนแสงและเงาในภาพ การลง
เงาออนเขมตามระยะน้ําหนักของแสงและเงาที่มองเห็น และการเก็บตกแตงรายละเอียด
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8. ผูสอนมอบหมายงาน ใหผูเรียนวาดภาพของรูปทรงเรขาคณิตดวยดินสอ ที่ประกอบดวย รูป
ทรงกลม ทรงเหลี่ยม ทรงประมิด ทรงกรวยและทรงกระบอก กําหนดแสงตกกระทบที่มุม
ประมาณ 45 องศา โดยเปดโอกาสใหผูเรียนใชเทคนิคการใชเสนการแรเงาอยางอิสระ

9. มอบอุปกรณการวาดภาพ ใหผูเรียนปฏิบัติการวาดภาพตามคําสั่ง โดยสามารถยอนกลับดูราย
ละเอียดของเนื้อหาเรื่องแสงและเงาได

สื่อการเรียนการสอน
1. คอมพิวเตอร  2. กระดาษ  3. กระดานวาดภาพ  4. ดินสอ  5. ยางลบ

การประเมินผล
ทักษะการปฏิบัติงานวาดภาพตามหัวขอที่กําหนด โดยพิจารณาจากองคประกอบทางดาน

การวาดภาพ โดยมีเกณฑการประเมินเปนเกณฑการใหคะแนน 5 ระดับ

………………………………………………………………………………………………………..
อภิศักดิ์ บุญเลิศ. 2541. วาดเขียน. กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร.
Connolly Sean. 1998. The Complete Drawing&Painting Course. London : Quarto

Publishing plc.
Leveille Paul. 1995. Drawing Expressive Portraits. Ohio : Northlignt books.
Martin, B. 1993. The Joy of Drawing. New York: Watson-Guptill Publications.
Montague, John. 1998. Basic Perspective Drawing: A Visual Approach. New York: John

Wiley & Sons.
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ใบงานครั้งที่ 2
วิชา จิตรกรรม1 (ศ015)             เวลา 2 คาบ/จํานวนคาบทฤษฏี 1 และปฏิบัติ 1
เร่ือง การสังเกตแสงและเงาบนระนาบ          ระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนปลาย

คําสั่งการปฏิบัติ
ใหผูเรียนวาดภาพรูปทรงสี่เหลี่ยม รูปทรงกรวย และรูปทรงกลม โดยแรเงาใหเกิดเงาตก

ทอด และเงาตกกระทบ ลงบนกระดาษขนาด A3 โดยกําหนดทิศทางของแสงที่ตกกระทบที่มุม
ประมาณ 45 องศา

สิ่งที่ตองการ
ผูเรียนสามารถปฏิบัติการแรเงาตามทิศทางของแสงที่มุมประมาณ 45 องศาไดอยางถูก

ตอง เปดโอกาสใหผูเรียนใชเทคนิคการใชเสนในการแรเงาอยางอิสระ โดยผูเรียนสามารถยอนกลับ
ดูรายละเอียดของแสงและเงา พรอมภาพประกอบจากคอมพิวเตอรได

เกณฑการใหคะแนน
1. การแรเงาตามระยะน้ําหนักไดอยางถูกตอง ตามทิศทางที่กําหนด
2. การแรเงาในแตละระยะน้ําหนักไดอยางกลมกลืน 

กําหนดสงภายในชั่วโมงเรียน
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แผนการสอนครั้งที่ 3
สัปดาหที่ 3

วิชา จิตรกรรม1 (ศ015)           เวลา 2 คาบ
เร่ือง  การจัดแสง            ระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนปลาย

สาระสําคัญ ทิศทางของแสงมีสวนสําคัญตอการแรเงาภาพในลักษณะเหมือนจริง ผูเรียนจะ
สังเกตไดถึงความเปนจริงของรูปทรงตามคาน้ําหนักของแสงและเงา (Values) เมื่อตําแหนงของแสง
เปลี่ยนไปทําใหความเขม ความออน บนระนาบของวัตถุเปลี่ยนแปลงไปดวยตามทิศทางของแสง ผู
เรียนสามารถแสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดตามทิศทางการตกกระทบของแสง และแยกแยะ
การแรเงาไดตามความเขมของเงาที่มองเห็นไดอยางถูกตองและชัดเจน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

1. ผูเรียนสามารถอธิบายคาน้ําหนักของแสงและเงาที่สัมพันธกับรูปทรงได
2. ผูเรียนสามารถแรเงาภาพของวัตถุรูปทรงเรขาคณิตในสวนของเงาที่วัตถุ (Shade)

และเงาตกทอด (Shadow) ตามทิศทางการตกกระทบของแสงที่กําหนดได
เนื้อหาสาระ การจัดแสง ชวยใหผูเรียนสังเกตการเปลี่ยนแปลงทิศทางของแสง สงผลกับวัตถุ
(รูปทรงเรขาคณิต) โดยสังเกตไดจากเงาที่วัตถุ (Shade) และเงาตกทอด (Shadow) จะเปลี่ยน
แปลงไปตามทิศทางของแสง ดังนั้นการศึกษาตําแหนงของแสงและเงาจากการจําลองสถานการณ
ของแสงดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ทําใหเห็นความสัมพันธของแสงและเงาไดเปนอยางชัด
เจน และแสดงใหเห็นภาพไดอยางทันที

- คาน้ําหนักของแสงและเงา (Values) ทําใหภาพเกิดความแตกตางของน้ําหนัก
โดยมีทิศทางของแสงเปนตัวกําหนดการเปลี่ยนแปลงของน้ําหนักบนตัววัตถุ ดังนั้นการพิจารณาทิศ
ทางการตกกระทบของแสงจึงมีความสัมพันธโดยตรงกับการแรเงาที่ตองการแสดงความเปนจริง
ของรูปทรง ที่สังเกตไดจากสวนที่เปนเงาที่วัตถุ(Shade) และเงาตกทอด (Shadow)

- คาน้ําหนักของแสงและเงาทําใหเห็นความสัมพันธระหวางวัตถุกับพื้นระนาบ
ลวงตาใหเห็นระยะมิติในภาพไดดวยการแรเงา

- การจัดแสง ชวยใหเกิดความเขาใจในการแยกแยะน้ําหนัก ไดตามทิศทางการ
ตกกระทบของแสง โดยอาศัยการสังเกต ความเขาใจในหลักการของแสงและเงา และการแสดงผล
การจัดแสงดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก

- การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก เพื่อการจําลองสถานการณของแสง โดย
ผูเรียนจะสังเกตคาน้ําหนักของแสงและเงาจากการเปลี่ยนแปลงตําแหนงของแสง และวัตถุรูปทรง
เรขาคณิต
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กิจกรรมการเรียนการสอน
1. ผูสอนนําเขาสูบทเรียน โดยบรรยายเรื่องความสําคัญของแสงและเงาในทางทัศนศิลป รวมกับ

โปรแกรม Power Point โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกเพื่อการนําเสนอเนื้อหา ที่ใหภาพใน
ลักษณะของภาพนิ่ง เปนการแสดงตัวอยางผลงานหรือแบบอยางที่สอดคลองกับเนื้อหา ภาพ
เคลื่อนไหว ใชในการสาธิตการเคลื่อนที่ของแสง โดยความรูสึกที่ไดจากมองเห็นภาพนั้นจะแตก
ตางกันตามคาน้ําหนักของแสงและเงา เกิดความรูสึกและอารมณในภาพ  และแสดงใหเห็น
ความเปนจริงของรูปทรง โดยอาศัยการแรเงาใหเกิดการลวงตาบนระนาบ 2 มิติ

2. ผูสอนแสดงคาน้ําหนักบนระนาบของวัตถุ ตามทิศทางการตกกระทบของแสง แสดงภาพการ
ตกกระทบของแสงบนวัตถุรูปทรงกลม ผูเรียนจะสังเกตเห็นการไลระยะน้ําหนัก ความเขม และ
ความออนที่แบงออกไดเปน 7-9 ระดับ จากการเคลื่อนที่ของแสงในลักษณะครึ่งวงกลม ใหผู
เรียนสังเกตการเปลี่ยนแปลงของเงาที่ตัววัตถุ(Shade) นําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว สาธิตให
เห็นดวยโปรแกรม Power Point

3. แสดงความสัมพันธกันระหวางวัตถุ กับพื้นระนาบ ทิศทางของเงาตกทอดที่เกิดขึ้นจะมีความ
สัมพันธกับพื้นระนาบที่รองรับ แสดงภาพของเงาตกทอดที่เปลี่ยนไป เมื่อวัตถุลอยสูงขึ้นจากพื้น
ระนาบ และเงาตกทอดที่สัมพันธกับพื้นระนาบที่รองรับ โดยนําภาพตัวอยางมานําเสนอ
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4. ผูสอนจําลองการเคลื่อนที่ของแสง การเปลี่ยนแปลงของเงาตามทิศทางการตกกระทบของแสง
ดวยการจําลองสถานการณของแสง ที่เคลื่อนเปนครึ่งวงกลม (180 องศา) ใหผูเรียนสังเกตการ
เปลี่ยนแปลงของเงาที่วัตถุ(Shade) และเงาตกทอด (Shadow) ที่สัมพันธกับทิศทางของแสง
สังเกตดูสวนรายละเอียดของแสงและเงาบนตัววัตถุ โดยใหความสําคัญกับการจับทิศทางของ
แสงที่เห็น และการแยกกําหนดแบงขั้นของการแรเงาไดตามแสงที่ตกกระทบวัตถุรูปทรงประมิด
รูปทรงสี่เหลี่ยม รูปทรงกรวย รูปทรงกระบอก และรูปทรงกลม

5. นําเสนอภาพจิตรกรรมโดยเชื่อมโยงใหผูเรียนเห็นประโยชนของการนําไปใชในการวาดภาพจาก
ผลงาน บรรยายพรอมแสดงภาพของวัตถุตัวอยางที่แสงตกกระทบในแตละตําแหนงใหเกิด
ความชัดเจนมากยิ่งขึ้น ใหผูเรียนสังเกตเงาที่วัตถุ(Shade) และเงาตกทอด (Shadow) และคา
น้ําหนักของแสงและเงาในแตละมุมตกกระทบของแสง

5.1 แสงตกกระทบที่มุมประมาณ 30 องศา
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5.2 แสงตกกระทบที่มุมประมาณ 45 องศา

5.3 แสงตกกระทบที่มุมประมาณ 90 องศา

6. สังเกตคาน้ําหนักของแสงและเงาที่สงอิทธิพลตอรูปทรง โดยกําหนดทิศทางการเคลื่อนที่ของ
แสงไวใหผูเรียนจดจําคาน้ําหนักของแสงและเงาไดงาย และรวดเร็วยิ่งขึ้น
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7. ใหผูเรียนจัดแสงจากโปรแกรม 3D Studio Max V 3.1 ซึ่งเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก
ประเภทกราฟก 3 มิติเหมือนจริง โดยผูเรียนสามารถเคลื่อนที่แสง ซึ่งภาพที่ไดจากการจัดแสง
จะแสดงผลของแสงและเงาไดอยางเสมือนจริง และเห็นไดทันที ในการทดลองจัดแสงนี้กําหนด
ใหใชแสง 1 ดวง กับวัตถุรูปทรงเรขาคณิตที่จําลองไวแลว ประกอบดวย

รูปทรงกลม (model3\practice\sphere_1.max)
รูปทรงสี่เหลี่ยม (model3\practice\box_1.max)
รูปทรงประมิด (model3\practice\pyramid_1.max)
รูปทรงกรวย (model3\practice\cone_1.max)
และรูปทรงกระบอก (model3\practice\cylinder_1.max)

โดยการจัดแสงในครั้งนี้ควบคุมใหสามารถเรียนรูการเคลื่อนที่ของแสงในมุม 0 – 180 องศา ผู
เรียนสามารถเคลื่อนยายแสงไดเฉพาะในสวนของแกน X หรือเลือกใชการกําหนดดวยตัวเลข
แสดงมุมตกกระทบของแสงก็ได
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8. ใหผูเรียนปฏิบัติการแรเงาภาพดวยดินสอ กับวัตถุรูปทรงเรขาคณิตที่ประกอบดวย รูปทรงประ
มิด  รูปทรงสี่เหลี่ยม รูปทรงกรวย รูปทรงกระบอก และรูปทรงกลม ที่มุมตกกระทบของแสง
ประมาณ 30, 45 และ 90 องศา ตามลําดับ โดยผูเรียนสามารถยอนกลับดูเนื้อหาของแสงและ
เงา พรอมภาพประกอบจากคอมพิวเตอรได

สื่อการเรียนการสอน
1. คอมพิวเตอร  2. กระดาษ  3. กระดานวาดภาพ  4. ดินสอ   5. ยางลบ

การประเมินผล
ทักษะการปฏิบัติงานวาดภาพตามหัวขอที่กําหนด โดยพิจารณาจากองคประกอบทางดาน

การวาดภาพ โดยมีเกณฑการประเมินเปนเกณฑการใหคะแนน 5 ระดับ
………………………………………………………………………………………………………..
อภิศักดิ์ บุญเลิศ. 2541. วาดเขียน. กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร.
Connolly Sean. 1998. The Complete Drawing&Painting Course. London : Quarto

Publishing plc.
Leveille Paul. 1995. Drawing Expressive Portraits. Ohio : Northlignt books.
Martin, B. 1993. The Joy of Drawing. New York: Watson-Guptill Publications.
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ใบงานครั้งที่ 3
วิชา จิตรกรรม1 (ศ015) เวลา 2 คาบ/จํานวนคาบทฤษฏี 1 และปฏิบัติ 1
เร่ือง การจัดแสง             ระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนปลาย

คําสั่งการปฏิบัติ
ใหผูเรียนแรเงาภาพรูปทรงกลม โดยกําหนดทิศทางของแสงที่ตกกระทบที่มุมประมาณ

30,45 และ 90 องศา แรเงาภาพใหเงาที่วัตถุ (Shade) และเงาตกทอด (Shadow) ที่ถูกตองตามทิศ
ทางของแสง ลงบนกระดาษขนาด A3

สิ่งที่ตองการ
ผูเรียนสามารถปฏิบัติการแรเงาภาพของรูปทรงกลมไดตามทิศทางของแสงที่มุมประมาณ 

30, 45 และ 90 องศาไดอยางถูกตอง แสดงถึงสวนของเงาที่วัตถุ (Shade) และเงาตกทอด
(Shadow) แสดงความเปนมิติของรูปทรงนั้นๆ เปดโอกาสใหผูเรียนใชเทคนิคการใชเสนในการแร
เงาอยางอิสระ โดยผูเรียนสามารถยอนกลับดูรายละเอียดของแสงและเงา พรอมภาพประกอบจาก
คอมพิวเตอรได

เกณฑการใหคะแนน
1. การแรเงาในสวนของเงาตกทอด และเงากระทบไดอยางถูกตอง ตามทิศทางของแสงที่กําหนด
2. แสดงความเปน 3 มิติ ของรูปทรงจากการแรเงาน้ําหนักไดอยางถูกตอง
3. แสดงความกลมกลืนของน้ําหนักแสงเงาไดอยางชัดเจน

กําหนดสงภายในชั่วโมงเรียน
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แผนการสอนครั้งที่ 4
สัปดาหที่ 4

วิชา จิตรกรรม1 (ศ015)         เวลา 2 คาบ
เร่ือง การแรเงาวัตถุ           ระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนปลาย

สาระสําคัญ การเรียนรูคาน้ําหนักของแสงและเงาจากการจําลองสถานการณของแสงดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก กับกลุมวัตถุรูปทรงเรขาคณิตที่มีจํานวนมากกวา 1 ชิ้น  โดยแสดงน้ํา
หนักของเงาที่วัตถุ (Shade) และเงาตกทอด(Shadow) และความเปนปริมาตรของวัตถุไดตามทิศ
ทางการตกกระทบของแสง ผูเรียนสามารถเกิดความเขาใจการแรเงาภาพไดดียิ่งขึ้น และนําความรู
ที่ไดมาประยุกตใชกับการแรเงาภาพวัตถุรูปทรงเรขาคณิตดวยดินสอไดอยางถูกตองและชัดเจน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

1. ผูเรียนสามารถอธิบายไดถึงคาน้ําหนักของแสงและเงาที่สัมพันธกับกลุมวัตถุรูป
ทรงเรขาคณิต

2. ผูเรียนสามารถแรเงาภาพรูปทรงเรขาคณิตดวยดินสอใหเกิดปริมาตรไดอยาง
ถูกตองตามทิศทางการตกกระทบของแสง
เนื้อหาสาระ ประสบการณการจัดแสงดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ชวยใหผูเรียนเกิด
ความรูความเขาใจเรื่องคาน้ําหนักของแสงและเงา โดยการกําหนดตําแหนงของแสง และจํานวน
ของวัตถุรูปทรงเรขาคณิต แลวสังเกตการเปลี่ยนแปลงคาน้ําหนักของแสงและเงาที่เกิดขึ้นกับกลุม
วัตถุรูปทรงเรขาคณิต

- ฝกการสังเกตคาน้ําหนักของแสงและเงา กับวัตถุรูปทรงเรขาคณิต ตามทิศ
ทางการตกกระทบของแสง เพื่อแยกแยะสวนที่จะแรเงาไดอยางถูกตองทําใหภาพเกิดความเหมือน
จริง

- การจําลองสถานการณของแสง ชวยสรางความเขาใจในเรื่องคาน้ําหนักของ
แสงและเงาที่มีตอวัตถุใหมีความชัดเจนไดมากยิ่งขึ้น จากการทดลองกาํหนดตําแหนงของแสงดวย
ตนเองและสังเกตการเปลี่ยนแปลงของเงาที่วัตถุ (Shade) และเงาตกทอด (Shadow) ที่เกิดขึ้นจาก
การกําหนดตําแหนงของแสง

- โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกสามารถชวยใหผูเรียนสามารถสังเกตการเกิด
แสงสะทอน และพื้นผิวของวัตถุ ซึ่งมีสวนสําคัญตอการแรเงาภาพ โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก
ชวยใหผูเรียนสามารถสังเกตคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางถูกตองและชัดเจน งายตอการจด
จํา และเมื่อตองแรเงาภาพในสถานการณจริงผูเรียนจะสามารถนําความรูความเขาใจที่ไดจากการ
เรียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกมาใชเพื่อเปนหลักในการแรเเงาไดอยางมั่นใจ
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กิจกรรมการเรียนการสอน
1. ผูสอนนําเขาสูบทเรียน โดยบรรยายเรื่องความสําคัญของแสงและเงาในทางทัศนศิลป รวมกับ

โปรแกรม Power Point โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกเพื่อการนําเสนอเนื้อหา ที่ใหภาพใน
ลักษณะของภาพนิ่ง เปนการแสดงตัวอยางผลงานหรือแบบอยางที่สอดคลองกับเนื้อหา ภาพ
เคลื่อนไหว ใชในการสาธิตการเคลื่อนที่ของแสง

2. ใหผูเรียนพิจารณาตําแหนงของแสงและเงาในภาพ ซึ่งเกิดจากการไลระยะน้ําหนัก (Shade) ที่
ทําใหเกิดคาน้ําหนักของแสงและเงาขึ้นกับรูปทรง ดังนั้นการแรเงาใหภาพเกิดความสมจริงจึง
ควรแยกแยะสวนที่จะแรเงาใหมีความเขม (Darkness) หรือสวนที่ออน (Highlight) ไดอยางถูก
ตอง โดยคํานึงถึงทิศทางการตกกระทบของแสง และคาน้ําหนักของแสงและเงารวมดวย ก็จะ
เปนสวนสนับสนุนใหผูเรียนสามารถแรเงาไดตามการมองเห็นไดอยางถูกตอง

3. ใหผูเรียนสังเกตการตกกระทบของแสง จากภาพตัวอยาง ที่นําเสนอจากโปรแกรม Power
Point โดยกําหนดสถานการณใหมีวัตถุ มากกวา 1 ชิ้น ทําใหภาพเกิดการทับซอนกัน ซึ่งสงผล
ใหเงาที่วัตถุ (Shade) และเงาตกทอด (Shadow) เกิดการเปลี่ยนแปลงในรูปแบบที่แตกตางกัน
ไปตามสถานการณของแสง ใหผูเรียนสังเกตการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น
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4. แสดงตัวอยางคาน้ําหนักของแสงและเงา กับกลุมวัตถุรูปทรงเรขาคณิต โดยจัดสถานการณของ
แสงดวยโปรแกรม 3D Studio Max กําหนดกลุมวัตถุรูปทรงเรขาคณิตที่ประกอบดวย วัตถุรูป
ทรงประมิด  รูปทรงสี่เหลี่ยม รูปทรงกรวย รูปทรงกระบอก และรูปทรงกลม ผูเรียนจะสังเกตเห็น
การเปลี่ยนของเงาที่วัตถุ และเงาตกทอดที่ทอดผานระนาบตางๆ ทําใหรูปรางของเงาเปลี่ยนไป
ตามทิศทางของแสงที่ตกกระทบ

5. ศึกษาการเกิด Reflect หรือการสะทอนของแสง
5.1 การสะทอนจากพื้นผิวของวัตถุ

5.2 การสะทอนจากพื้นระนาบมาสูตัววัตถุ
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6. พื้นผิวของวัตถุที่ใชในงานศิลปะมีความสําคัญตอความงามในดานสุนทรียภาพผูเรียนสังเกต
เงาที่วัตถุที่สัมพันธ กับพื้นผิวของวัตถุที่มีลักษณะตางๆ โดยพื้นผิวของวัตถุแบงออกเปน 2
ประเภท

7. ผูเรียนปฏิบัติการจัดแสงจากโปรแกรม 3D Studio Max V 3.1 โดยผูเรียนสามารถเคลื่อนยาย
แสง และวัตถุรูปทรงเรขาคณิตที่ไดจัดเตรียมไว (model4\practice\mix_object.max) สังเกต
คาน้ําหนักของแสงและเงา จากการจัดแสงดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก  โดยผูเรียน
สามารถตําแหนงของแสง และการเคลื่อนที่ของแสงจํานวน 1 ดวง กับกลุมวัตถุรูปทรง
เรขาคณิต ซึ่งผูเรียนสามารถจัดแสงไดอยางอิสระ
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8. ผูเรียนปฏิบัติการวาดภาพรูปทรงเรขาคณิตที่จัดวางไวแลว นําผูเรียนออกมาจากหองปฏิบัติ
การคอมพิวเตอรเพื่อใชแสงธรรมชาติ (แสงอาทิตย) ในการวาดภาพ โดยแบงผูเรียนออกเปน 2
กลุม กลุมละ 10 คน กําหนดใหผูเรียน 1 กลุมตอ 1 ชุดวัตถุรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งประกอบดวย
รูปทรงกลม รูปทรงเหลี่ยม รูปทรงประมิด รูปทรงกรวย และรูปทรงกระบอก

สื่อการเรียนการสอน
1. คอมพิวเตอร  2. กระดาษ  3. กระดานวาดภาพ  4. ดินสอ  5. ยางลบ

การประเมินทักษะ
ทักษะการปฏิบัติงานวาดภาพตามหัวขอที่กําหนด โดยพิจารณาจากองคประกอบทางดาน

การวาดภาพ โดยมีเกณฑการประเมินเปนเกณฑการใหคะแนน 5 ระดับ

………………………………………………………………………………………………………..
อภิศักดิ์ บุญเลิศ. 2541. วาดเขียน. กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร.
Connolly Sean. 1998. The Complete Drawing&Painting Course. London : Quarto

Publishing plc.
Leveille Paul. 1995. Drawing Expressive Portraits. Ohio : Northlignt books.
Martin, B. 1993. The Joy of Drawing. New York: Watson-Guptill Publications.
Wiffen, Valerie. 1999.Learn to draw Still Life. London : Harper Collins Publishers.
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ใบงานครั้งที่ 4
วิชา จิตรกรรม1 (ศ015) เวลา 2 คาบ/จํานวนคาบทฤษฏี 1 และปฏิบัติ 1
เร่ือง การแรเงาวัตถุ          ระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนปลาย

คําสั่งการปฏิบัติ
แบงผูเรียนออกเปน 2 กลุมกลุมละ 10 คน กําหนดใหผูเรียน 1 กลุมตอ 1 ชุดวัตถุ ซึ่ง

ประกอบดวยรูปทรงประมิด รูปทรงสี่เหลี่ยม รูปทรงกรวย รูปทรงกระบอก และรูปทรงกลม โดยรูป
ทรงทั้งหมดเปนวัตถุสีขาว ใหผูเรียนวาดภาพรูปทรงเรขาคณติที่จัดวางไว

สิ่งที่ตองการ
ผูเรียนสามารถปฏิบัติการแรเงาภาพของกลุมวัตถุรูปทรงเรขาคณิตที่กําหนดไวได ตามทิศ

ทางของแสงและเงาที่สังเกตเห็นในขณะที่วาดภาพ โดยแรเงาแสดงความเปนปริมาตรของวัตถุได
อยางครบถวน

เกณฑการใหคะแนน
1. ความถูกตองของแสงและเงาโดยรวมในภาพ
2. ความกลมกลืนในการแรเงาน้ําหนัก
3. ความชัดเจนของระยะน้ําหนักในภาพ
4. แสดงความเปนปริมาตรของวัตถุได

กําหนดภายในชั่วโมงเรียน



ภาคผนวก ง
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

เกณฑการคัดเลือกโปรแกรมที่ใชในการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา
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เกณฑการคัดเลือกโปรแกรมในการเรียนการสอนเรื่องแสงและเงา
ผูวิจัยนําโปรแกรมมาเพื่อหาคาคะแนนจากการพิจารณาในการใชงานดวยตารางตรวจ

คุณสมบัติ โดยหากโปรแกรมที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีคุณสมบัติการใชงานจะได 1 คะแนน และ
โปรแกรมที่ไมมีคุณสมบัติในการใชงานจะได 0 คะแนน ซึ่งสรุปเปนหัวขอของการพิจารณาคุณ
ลักษณะของโปรแกรมที่ตองการดังนี้
1. แสง ซึ่งจะประกอบดวย

1.1 แสง 2 ประเภท คือ แสงธรรมชาติ และแสงสปอตไลท
1.2 การแสดงตําแหนงของแสง คือ การกําหนดกรวยของแสงได และการมีวิถีของแสง
1.3 การจัดแสง คือ การเคลื่อนยายแสง, การกระจายของแสง, การทํามุมของแสง และการ

สะทอนของแสง
1.4 คุณคาของแสงและเงา คือ แสงสวางที่สุด (High Light), แสงสวาง (Light), แสง

สะทอน (Reflected Light), เงา (Dark), เงามืด (Darkness) และเงาตกทอด (Cast
Shadow)

2. การสรางวัตถุ ซึ่งจะประกอบดวย
2.1 วัสดุ คือ การสรางพื้นผิวของวัตถุได และวัสดุที่สามารถสะทอนแสงได
2.2 การสรางรูปทรงจากเสน
2.3 คําสั่งการสรางรูปปฐมฐาน 3 มิติ

3. การมองภาพ จะประกอบดวย
3.1 การเห็นดานตางๆ พรอมกัน
3.2 การแสดงภาพที่มีทัศนียภาพ
3.3 การแสดงเชดสีบน view port
3.4 การแสดงอิทธิพลของแสงใน view port

4. การใชงานที่เหมาะสม
4.1 ใชทรัพยากรของ Hardware นอย
4.2 ขั้นตอนการแสดงผลของภาพที่งายและรวดเร็ว
4.3 การกําหนดมุมมองของภาพได
4.4 การแสดงผลของภาพที่เสมือนจริงได
4.5 ความชัดเจนของโครงสรางเครื่องมือ คือ การใชโครงสรางแบบ grid และการจัด/เชื่อม

ความสัมพันธ
4.6 การมีประสิทธิภาพสูงสุดในการทํางาน คือ ความงาย, ความชัดเจน, ความแตกตางกัน

อยางเห็นไดชัด และการเนนสวนสําคัญ
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โปรแกรมที่มีคาคะแนนมากที่สุด คือโปรแกรมที่มีความสอดคลองกับเนื้อหาการเรียนการ
สอนเรื่องแสงและเงา เหมาะสมกับผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผูวิจัยจะนําโปรแกรมมา
บูรณาการการสอนในเรื่องแสงและเงา ในวิชาจิตรกรรม 1 (ศ015)
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ภาคผนวก จ
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งกอนเรียน และหลังเรียน
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แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test)
เร่ืองแสงและเงา วิชา จิตรกรรม 1 (ศ015) มัธยมศึกษาตอนปลาย
คําชี้แจง  ใหใสเครื่องหมาย X หนาขอที่คิดวาถูกที่สุดเพียงขอเดียว
แบบทดสอบมีจํานวน 7 หนากระดาษ รวมทั้งสิ้น 25 ขอ

1. ขอใด มิใช ความสําคัญของแสงและเงาในการวาดภาพ
ก. ชวยในการมองเห็นรูปทรงในลักษณะ 3 มิติ
ข. ทําใหเกิดระยะขึ้นในภาพ
ค. ชวยใหรูสึกไดถึงบรรยากาศในภาพ
ง. ชวยใหภาพสวางขึ้น

2. ขอใด มิใช ความสําคัญของการแรเงา
ก. แสดงความเปนปริมาตรของรูปทรง
ข. แสดงระนาบตางๆ ของรูปทรง
ค. สรางทัศนียภาพ ระยะใกลไกล
ง. ทําใหเกิดรูปทรงที่หลากหลาย

3. สวนใดของรูปทรง เมื่อแสงสวางกระทบแลว จะเปนสวนที่ลงน้ําหนักเขมที่สุดในการแรเงา
ก. เงา (Shadow)
ข. เงามืด (Core of Shadow)
ค. แสงสะทอน (Reflect Light)
ง. เงาตกทอด (Cast Shadow)

4. แสงทางเดียว (Single Source light) หมายถึง แสงที่สองมาในลักษณะใด
ก. แสงที่เขมที่สุด
ข. แสงที่สองมาจากแสงหลัก และแสงรอง
ค. แสงที่สองมาจากทิศทางเดียว
ง. แสงที่สวางมากที่สุด

5. มุมตกกระทบของแสงที่เหมาะกับการแรเงาภาพใหมีคาน้ําหนักที่สวยงามมากที่สุด คือขอใด
ก. 30 องศา ข.   45 องศา
ค.  60 องศา ง.    75 องศา



154

6. แสงสะทอน (Reflected light) มีความหมายตรงกับขอใด
ก. บริเวณของวัตถุที่ไมไดกระทบแสงโดยตรง แตถูกแสงจากสวนอื่นมากระทบ
ข. เปนบริเวณที่แสงตกกระทบวัตถุโดยตรง ทําใหเกิดการสะทอนของแสง
ค. เปนการรวมตัวของแสงจากสองทิศทางเขาดวยกัน
ง. บริเวณที่แสงหักเหเขาหากัน

7. การวาดภาพ 2 มิติใหเกิดเปนภาพที่มีปริมาตร 3 มิติ เพื่อแสดงความเปนปริมาตรของวัตถุนั้น
ผูวาดตองคํานึงถึงสิ่งใดเปนสําคัญ

ก. พื้นผิวของวัตถุ
ข. การแรเงาวัตถุ
ค. ระยะของวัตถุ
ง. พื้นหลังหรือฉากหลัง

8. เมื่อทิศทางของแสงที่สองกระทบวัตถุเปลี่ยนไป ส่ิงใดตอไปนี้ที่ มิได เปลี่ยนตามไป
ก. ทิศทางของเงา
ข. ทิศทางของเงาตกทอด
ค. ระนาบของวัตถุ
ง. แสงสะทอน

9. การแรเงาภาพไดถูกตองตามทิศทางของแสง ข้ึนอยูกับปจจัยตางๆ ยกเวน ขอใด
ก. พิจารณามุมตกกระทบของแสง
ข. การสังเกตความมืด ความสวางบนระนาบของวัตถุ
ค. พื้นหลังของวัตถุ
ง. เสนขอบที่ทําฉากกับแสง

10. แสงเขาตามทิศทางของลูกศร สวนที่จะมีความสวางมากที่สุด (High Light)จะอยูที่หมายเลขใด

ก. หมายเลข 1 ข.    หมายเลข 2
ค.   หมายเลข 3 ง.     หมายเลข 4
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11. จากภาพวัตถุทรงกลม ทิศทางของแสงที่ตกกระทบวัตถุ จะอยูในตําแหนงใด

ก. หมายเลข 1 ข.    หมายเลข 2
ค.   หมายเลข 3 ง.     หมายเลข 4

12. จากภาพวัตถุทรงกลม ทิศทางของเงาตกทอด (Shadow) จะอยูในลักษณะใด

13. จากภาพวัตถุทรงเหลี่ยม ทิศทางของแสงที่ตกกระทบวัตถุ จะอยูในตําแหนงใด

            

ก. 1 ข.   2
ค.    3 ง.   4
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จากภาพดานลางใหทานใชในการพิจารณาตอบคําถาม ตั้งแตขอ 14-17

14. จากภาพดังกลาว สวน A คือสวนใด
ก. แสงสะทอน
ข. แสงสวาง
ค. แสงสวางที่สุด
ง. สวนของเงา

15. จากภาพดังกลาว สวน B จะทํามุมกี่องศากับระนาบของแสง
ก. ทํามุม 30 องศา
ข. ทํามุม 32 องศา
ค. ทํามุม 40 องศา
ง. ทํามุม 45 องศา

16. จากภาพดังกลาว สวน C คือสวนใด
ก. เงา ข.   เงามืด
ค.   แสงสะทอน ง.    เงาตกทอด

17. จากภาพดังกลาว สวน D คือสวนใด
ก. เงา ข.   เงามืด
ค.   แสงสะทอน ง.    เงาตกทอด
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18. จากภาพดานลางนี้ เงาตกทอดของวัตถุทั้ง 2 จะเปนในลักษณะใด

จากภาพดานลางใหทานใชในการพิจารณาตอบคําถาม ตั้งแตขอ 19-21

19. ทานคิดวาทิศทางของแสงที่กระทบวัตถุในภาพ (ประมาณ 45 องศา) สวนที่ทานจะแรเงาใหมี
น้ําหนักที่เขมที่สุดในภาพ จะอยูที่ตําแหนงใด

ก. ตําแหนง A
ข. ตําแหนง B
ค. ตําแหนง C
ง. ตําแหนง D
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20. ทิศทางของแสงที่กระทบวัตถุในภาพ ตําแหนง A เปนสวนใดของลักษณะแสง
ก. แสงสะทอนบนวัตถุ
ข. เงาตกทอด
ค. เงามืด
ง. เงา

21. ถาทิศทางของแสงเคลื่อนที่ไปอยูบนวัตถุ ระนาบวัตถุสวนใดจะสวางมากที่สุด (Highlight)
ก. ตําแหนง A
ข. ตําแหนง B
ค. ตําแหนง C
ง. ตําแหนง D

22. จากภาพเมื่อแสงเคลื่อนที่จากจุดที่ 1 มายังจุดที่ 2 ขอใดกลาวไดถูกตอง

ก. ทําใหวัตถุเปลี่ยนรูปทรง
ข. ทําใหความสวางลดนอยลง
ค. ทําใหเงาตกทอดของวัตถุยาวขึ้น
ง. ทําใหเกิดการสะทอนของแสงบนตัววัตถุ

23. แสงที่ทํามุมกับวัตถุในลักษณะใด จะไดเงาตกทอดของวัตถุที่สั้นที่สุด
ก. ทํามุมที่ประมาณ 90 องศา
ข. ทํามุมที่ประมาณ 45 องศา
ค. ทํามุมที่ประมาณ 30 องศา
ง. ทํามุมที่ประมาณ 10 องศา



159

24. จากภาพเมื่อแสงเคลื่อนที่จากจุด A มายังจุด B ขอใดกลาวไมถูกตอง

ก. สวนที่สวางที่สุด (highlight) บนตัววัตถุมีการเปลี่ยนแปลง
ข. เงาตกทอดของวัตถุส้ันลง
ค. เงาตกทอดของวัตถุยาวขึ้น
ง. ภาพที่เห็นจะนี้เรียกวา “การมองภาพยอนแสง”

25. ถาตองการใหวัตถุทรงกลม ลอยข้ึนจากพื้นระนาบจะตองแรเงาอยางไร

ก. แรเงาใหเกิดความแตกตางของระยะน้ําหนัก (Shade) บนตัววัตถุมากที่สุด
ข. แรเงาใหเงาตกทอดมีความเขมมากกวาเงาที่วัตถุ
ค. แรเงาใหเงาตกทอดสั้นลงจากเดิม
ง. แรเงาใหเงาตกทอดอยูหางจากวัตถุ

------------------------------------------------------------------------------------------
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แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test)
เร่ืองแสงและเงา วิชา จิตรกรรม 1 (ศ015) มัธยมศึกษาตอนปลาย
คําชี้แจง  ใหใสเครื่องหมาย X หนาขอที่คิดวาถูกที่สุดเพียงขอเดียว
แบบทดสอบมีจํานวน 7 หนากระดาษ รวมทั้งสิ้น 25 ขอ

1. สวนใดของรูปทรง เมื่อแสงสวางกระทบแลว จะเปนสวนที่ลงน้ําหนักเขมที่สุดในการแรเงา
จ. เงา (Shadow)
ฉ. เงามืด (Core of Shadow)
ช. แสงสะทอน (Reflect Light)
ซ. เงาตกทอด (Cast Shadow)

2. การวาดภาพ 2 มิติใหเกดิเปนภาพที่มีปริมาตร 3 มิติ เพื่อแสดงความเปนปริมาตรของวัตถุนั้น
ผูวาดตองคํานึงถึงสิ่งใดเปนสําคัญ
จ. พื้นผิวของวัตถุ
ฉ. การแรเงาวัตถุ
ช. ระยะของวัตถุ
ซ. พื้นหลังหรือฉากหลัง

3. ขอใด มิใช ความสําคัญของแสงและเงาในการวาดภาพ
จ. ชวยในการมองเห็นรูปทรงในลักษณะ 3 มิติ
ฉ. ทําใหเกิดระยะขึ้นในภาพ
ช. ชวยใหรูสึกไดถึงบรรยากาศในภาพ
ซ. ชวยใหภาพสวางขึ้น

4. แสงเขาตามทิศทางของลูกศร สวนที่จะมีความสวางมากที่สุด (High Light)จะอยูที่หมายเลขใด

ข. หมายเลข 1 ข.    หมายเลข 2
ค.   หมายเลข 3 ง.     หมายเลข 4
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5. เมื่อทิศทางของแสงที่สองกระทบวัตถุเปลี่ยนไป สิ่งใดตอไปนี้ที่ มิได เปลี่ยนตามไป
จ. ทิศทางของเงา
ฉ. ทิศทางของเงาตกทอด
ช. ระนาบของวัตถุ
ซ. แสงสะทอน

6. ขอใด มิใช ความสําคัญของการแรเงา
จ. แสดงความเปนปริมาตรของรูปทรง
ฉ. แสดงระนาบตางๆ ของรูปทรง
ช. สรางทัศนียภาพ ระยะใกลไกล
ซ. ทําใหเกิดรูปทรงที่หลากหลาย

7. แสงทางเดียว (Single Source light) หมายถึง แสงที่สองมาในลักษณะใด
จ. แสงที่เขมที่สุด
ฉ. แสงที่สองมาจากแสงหลัก และแสงรอง
ช. แสงที่สองมาจากทิศทางเดียว
ซ. แสงที่สวางมากที่สุด

8. จากภาพวัตถุทรงกลม ทิศทางของแสงที่ตกกระทบวัตถุ จะอยูในตําแหนงใด

ข. หมายเลข 1 ข.    หมายเลข 2
ค.   หมายเลข 3 ง.     หมายเลข 4

9. การแรเงาภาพไดถูกตองตามทิศทางของแสง ขึ้นอยูกับปจจัยตางๆ ยกเวน ขอใด
จ. พิจารณามุมตกกระทบของแสง
ฉ. การสังเกตความมืด ความสวางบนระนาบของวัตถุ
ช. พื้นหลังของวัตถุ
ซ. เสนขอบที่ทําฉากกับแสง
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10. ถาตองการใหวัตถุทรงกลม ลอยข้ึนจากพื้นระนาบจะตองแรเงาอยางไร

จ. แรเงาใหเกิดความแตกตางของระยะน้ําหนัก (Shade) บนตัววัตถุมากที่สุด
ฉ. แรเงาใหเงาตกทอดมีความเขมมากกวาเงาที่วัตถุ
ช. แรเงาใหเงาตกทอดสั้นลงจากเดิม
ซ. แรเงาใหเงาตกทอดอยูหางจากวัตถุ

11. แสงที่ทํามุมกับวัตถุในลักษณะใด จะไดเงาตกทอดของวัตถุที่ส้ันที่สุด
จ. ทํามุมที่ประมาณ 90 องศา
ฉ. ทํามุมที่ประมาณ 45 องศา
ช. ทํามุมที่ประมาณ 30 องศา
ซ. ทํามุมที่ประมาณ 10 องศา

12. มุมตกกระทบของแสงที่เหมาะกับการแรเงาภาพใหมีคาน้ําหนักที่สวยงามมากที่สุด คือขอใด
ข. 30 องศา ข.   45 องศา
ค.  60 องศา ง.    75 องศา

13. แสงสะทอน (Reflected light) มีความหมายตรงกับขอใด
จ. บริเวณของวัตถุที่ไมไดกระทบแสงโดยตรง แตถูกแสงจากสวนอื่นมากระทบ
ฉ. เปนบริเวณที่แสงตกกระทบวัตถุโดยตรง ทําใหเกิดการสะทอนของแสง
ช. เปนการรวมตัวของแสงจากสองทิศทางเขาดวยกัน
ซ. บริเวณที่แสงหักเหเขาหากัน



163

14. จากภาพวัตถุทรงกลม ทิศทางของเงาตกทอด (Shadow) จะอยูในลักษณะใด

15. จากภาพวัตถุทรงเหลี่ยม ทิศทางของแสงที่ตกกระทบวัตถุ จะอยูในตําแหนงใด

            

ข. 1 ข.   2
ค.    3 ง.   4

จากภาพดานลางใหทานใชในการพิจารณาตอบคําถาม ตั้งแตขอ 14-17
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16. จากภาพดังกลาว สวน C คือสวนใด
ข. เงา ข.   เงามืด
ค.   แสงสะทอน ง.    เงาตกทอด

17. จากภาพดังกลาว สวน B จะทํามุมกี่องศากับระนาบของแสง
จ. ทํามุม 30 องศา
ฉ. ทํามุม 32 องศา
ช. ทํามุม 40 องศา
ซ. ทํามุม 45 องศา

18. จากภาพดังกลาว สวน A คือสวนใด
จ. แสงสะทอน
ฉ. แสงสวาง
ช. แสงสวางที่สุด
ซ. สวนของเงา

19. จากภาพดังกลาว สวน D คือสวนใด
ข. เงา ข.   เงามืด
ค.   แสงสะทอน ง.    เงาตกทอด

20. จากภาพดานลางนี้ เงาตกทอดของวัตถุทั้ง 2 จะเปนในลักษณะใด



165

จากภาพดานลางใหทานใชในการพิจารณาตอบคําถาม ตั้งแตขอ 19-21

21. ทิศทางของแสงที่กระทบวัตถุในภาพ ตําแหนง A เปนสวนใดของลักษณะแสง
จ. แสงสะทอนบนวัตถุ
ฉ. เงาตกทอด
ช. เงามืด
ซ. เงา

22. ทานคิดวาทิศทางของแสงที่กระทบวัตถุในภาพ (ประมาณ 45 องศา) สวนที่ทานจะแรเงาใหมี
น้ําหนักที่เขมที่สุดในภาพ จะอยูที่ตําแหนงใด

จ. ตําแหนง A
ฉ. ตําแหนง B
ช. ตําแหนง C
ซ. ตําแหนง D

23. ถาทิศทางของแสงเคลื่อนที่ไปอยูบนวัตถุ ระนาบวัตถุสวนใดจะสวางมากที่สุด (Highlight)
จ. ตําแหนง A
ฉ. ตําแหนง B
ช. ตําแหนง C
ซ. ตําแหนง D
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24. จากภาพเมื่อแสงเคลื่อนที่จากจุด A มายังจุด B ขอใดกลาวไมถูกตอง

จ. สวนที่สวางที่สุด (highlight) บนตัววัตถุมีการเปลี่ยนแปลง
ฉ. เงาตกทอดของวัตถุส้ันลง
ช. เงาตกทอดของวัตถุยาวขึ้น
ซ. ภาพที่เห็นจะนี้เรียกวา “การมองภาพยอนแสง”

25. จากภาพเมื่อแสงเคลื่อนที่จากจุดที่ 1 มายังจุดที่ 2 ขอใดกลาวไดถูกตอง

จ. ทําใหวัตถุเปลี่ยนรูปทรง
ฉ. ทําใหความสวางลดนอยลง
ช. ทําใหเงาตกทอดของวัตถุยาวขึ้น
ซ. ทําใหเกิดการสะทอนของแสงบนตัววัตถุ

------------------------------------------------------------------------------------------



ภาคผนวก ฉ
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

แบบประเมินผลการเรียนทางดานทักษะปฏิบัติ
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แบบประเมินทักษะการวาดภาพ ในรายวิชา จิตรกรรม 1(ศ015)
โดยพิจารณาในเรื่องของแสงและเงา

ชื่อ – นามสกุล ……………………………………………… เลขที่ ………รหัส…………………..

ลําดับ ขอพิจารณา คะแนน
1 การใหระยะน้ําหนักไดกลมกลืน และชัดเจน
2 ทิศทางของแสงและเงาในภาพถูกตอง
3 แสดงความเปนปริมาตรของรูปทรงได
4 แสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางชัดเจน

รวมคะแนน (เต็ม 20 คะแนน)

หมายเหตุ (ขอสังเกตเพิ่มเติมในการประเมินทักษะครั้งนี้)
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………….
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………

ผูประเมิน ……………………………………
วันที่ …………/………./……….
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หลักเกณฑการประเมินทักษะ ในเรื่องแสงและเงา
การพิจารณาในสวนของการแรเงาน้ําหนักในการวาดภาพตามลักษณะของแสงและเงาที่

ปรากฏ โดยการวาดภาพนั้นจะมีปจจัยอ่ืนที่เปนตัวกําหนดลักษณะของแสงและเงาที่เกิดขึ้นดวย
เชน เวลา สถานที่ ความเปลี่ยนแปลงของบรรยากาศ ดังนั้นการกําหนดแสงและเงาในภาพ ตองทํา
ความเขาใจในการรับรูทั้งเงาที่วัตถุ (Shade) และเงาตกทอด (Shadow) รวมถึงการสรางงานที่ใช
แสงและเงานั้นจําเปนตองอาศัยประสบการณการสังเกตและการกําหนดกรอบของการแสดงออก
ดานคุณคาของแสงและเงา

การใหเกณฑการประเมิน โดยกําหนดจากการมอบหมายใหผูเรียนปฏิบัติ โดยลักษณะของ
งานที่มอบหมายนั้นจะมีลักษณะที่สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู มีความยากงายพอเหมาะ
กับผูเรียน และผูเรียนสามารถปฏิบัติไดตามเวลาที่กําหนด ดังนั้นการประเมินผลการวาดภาพ จะ
ประกอบดวยขั้นตอนที่สําคัญดังนี้

1. การใหระยะน้ําหนักไดอยางกลมกลืน และชัดเจน
การแรเงาในลักษณะของแสงและเงากลมกลืน โดยปกติในการไลระยะน้ําหนักของแสงและเงาดวย
วิธีการแรเงานั้น สามารถแบงระยะน้ําหนักออนแกของน้ําหนักเงาได 7-9 ระยะ คือ นับต้ังแตระยะ
น้ําหนักขาวสุดจนถึงดําสุด ในการแรเงาถาคอยๆ ไลระยะน้ําหนักเงาในภาพนั้นใหเพิ่มความเขมข้ึน
เปนระยะๆ แลว ภาพนั้นยอมเกิดความกลมกลืน และยิ่งน้ําหนักความเขมมากระยะเทาไร ยอมทํา
ใหดูมีลักษณะใกลเคียงกับธรรมชาติมากที่สุด

โดยแบงการพิจารณาออกเปน 5 ขอ ดังนี้
1.1) การแรเงาไดครบตามลําดับน้ําหนักที่กําหนดไว 9 ระดับ 1 คะแนน
1.2) การแรเงาตามลําดับความเขม ความออนไดอยางถูกตอง 1 คะแนน
1.3) การแรเงาใหแตละลําดับน้ําหนักเพิ่มข้ึนอยางกลมกลืน 1 คะแนน
1.4) ความประณีตในการทํางาน  1 คะแนน
1.5) สงงานตรงตามเวลาที่กําหนด 1 คะแนน
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ตารางวิเคราะหแบบประเมินผล คร้ังที่ 1
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2. ทิศทางของแสงและเงาในภาพถูกตอง
ทิศทางของแสงจะเปนตัวกําหนดเงาที่วัตถุ (Shade) และเงาตกทอด (Shadow) ที่เกิดขึ้นดวย โดย
มีหลักการของระยะ เสนขอบ ระนาบของวัตถุ และการทํามุมของแสง นั้นคือการกําหนดแยกสวนที่
เปนแสงและเงาในภาพ โดยสังเกตหรือจับทิศทางของแสงที่สองสวางมายังวัตถุ และถายทอดลงบน
พื้นระนาบหรือกระดาษที่มีลักษณะเปน 2 มิติ แยกสวนของแสงและสวนเงานบนภาพใหเกิดความ
แตกตางของความเขมความออนในภาพ จนกระทั่งสามารถแยกภาพที่ถายทอดนั้นใหเปน 3 มิติ

โดยแบงการพิจารณาออกเปน 5 ขอ
2.1) การแรเงาไดตามทิศทางของแสงที่ประมาณ 45 องศา 1 คะแนน
2.2) การแรเงาตามคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางครบถวน 1 คะแนน
2.3) การแรเงาในแตละระยะน้ําหนักไดอยางกลมกลืน 1 คะแนน
2.4) ความประณีตในการทํางาน 1 คะแนน
2.5) สงงานตรงตามเวลาที่กําหนด 1 คะแนน
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ตารางวิเคราะหแบบประเมินผล คร้ังที่ 2
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3. แสดงความเปนปริมาตรของรูปทรงได
ทิศทางของแสงที่ตกกระทบวัตถุจะเปนตัวแปรที่แสดงใหเห็นความแตกตางกันของคาน้ําหนัก และ
ทิศทางของเงาตกทอด ซึ่งเงาที่เกิดขึ้นจะสัมพันธกับระนาบของวัตถุ

โดยแบงการพิจารณาออกเปน 5 ขอ
3.1) การแรเงาใหวัตถุเปน 3 มิติ  1 คะแนน
3.2) แสดงคาน้ําหนักของแสงและเงาไดอยางถูกตอง 1 คะแนน
3.3) แสดงปริมาตรของวัตถุไดตามทิศทางของแสงที่ตกกระทบ 1 คะแนน
3.4) ความประณีตในการทํางาน 1 คะแนน
3.5) สงงานตรงตามเวลาที่กําหนด 1 คะแนน
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ตารางวิเคราะหแบบประเมินผล คร้ังที่ 3
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4. แสดงคุณคาของแสงและเงาในภาพไดอยางชัดเจน
อิทธิพลของแสง มีผลความรูสึกและการรับรู และมีอิทธิพลตอรูปรางของวัตถุ ขนาดของวัตถุจะ
เปลี่ยนแปลงไปตามคุณคาของแสงและเงา การวาดภาพวัตถุใหเกิดน้ําหนัก ตองพิจารณาถึง

1) การทําใหเกิดความออนแกของน้ําหนัก บนโครงรางของวัตถุ
2) การทําใหเกิดความสวางมากนอยของเนื้อที่ซึ่งถูกแสงและเงา ซึ่งมีความเขมจางตลอด

จนเงาสะทอน ซึ่งสิ่งเหลานี้จะเกิดขึ้นตามรูปลักษณะของรูปทรงของวัตถุ และทิศทางของแสงที่
กระทบวัตถุ

โดยแบงการพิจารณาออกเปน 5 ขอ
4.1) การแรเงาในสวนของเงาที่วัตถุ (Shade) และเงาตกทอด (Shadow) ไดอยางถูกตอง

ตามทิศทางของแสง
4.2) แสดงปริมาตรของรูปทรงจากการแรเงาได
4.3) การแรเงาในแตละระยะน้ําหนักไดอยางกลมกลืนตามคาน้ําหนักของแสงและเงาที่

ปรากฏ
4.4) ความประณีตในการทํางาน
4.5) สงงานตรงตามเวลาที่กําหนด
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ตารางวิเคราะหแบบประเมินผล คร้ังที่ 4
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ

นายเอกวัฒน สุวันทโรจน เกิดเมื่อวันที่ 23 ธันวาคม พ.ศ. 2519 อําเภอเมืองนนทบุรี
จังหวัดนนทบุรี สําเร็จการศึกษา ปริญญาศิลปศาสตรบัณฑิต โปรแกรมวิชาศิลปกรรม วิชาเอกออก
แบบประยุกตศิลป สถาบันราชภัฏจันทรเกษม เมื่อปการศึกษา 2541 และเขาทํางานในตําแหนง
พนักงานออกแบบ แผนกโฆษณา บริษัทปราณีภัณฑ จํากัด กรุงเทพมหานคร เมื่อ พ.ศ. 2541 และ
เขาศึกษาตอในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑติ   สาขาวิชา ศิลปศึกษา  ภาควิชาศิลปศึกษา คณะ
ครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2543
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