
 
 

การออกแบบและผสมผสานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนการสอนรูปแบบเดิม และผลสัมฤทธิ์จากการใชสื่อ   
กรณีศึกษา : สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ภาพและพื้นภาพ   รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ   

คณะสถาปตยกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นางสาว แสงเดือน  แกวแกมเสือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

วิทยานิพนธนี้เปนสวนหนึง่ของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาสถาปตยกรรมศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาสถาปตยกรรม  ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร  
คณะสถาปตยกรรมศาสตร   จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ปการศึกษา  2551 
ลิขสิทธิ์ของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 



 
 

DESIGN OF COMPUTER ASSISTED INSTRUCTION AND BLEND IN TRADITIONAL LEARNING ON 
“FIGURE&GROUND” AND ITS ARCHIEVEMENT TO STUDENTS : A CASE STUDY 

ON COURSE 2501117 STUDIO IN DESIGN, FACULTY OF ARCHITECTURE, 
CHULALONGKORN UNIVERSITY 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Miss Sangduen Kawkamsue 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements  
for the Degree of Master of Architecture Program in Architecture  

Department of Architecture  
Faculty of Architecture  

Chulalongkorn University 
Academic Year 2008 

Copyright of Chulalongkorn University 



 

หัวขอวิทยานิพนธ การออกแบบและผสมผสานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนการสอน 

รูปแบบเดิมและผลสัมฤทธิ์จากการใชสื่อ กรณีศึกษา : สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ือง ภาพและพ้ืนภาพ   รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  

คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

โดย   นางสาว แสงเดือน  แกวแกมเสือ 

สาขาวิชา  สถาปตยกรรม 

อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก รองศาสตราจารย เลอสม  สถาปตานนท 

อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธรวม รองศาสตราจารย ดร.ทิพยสุดา  ปทุมานนท 
 

 
คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย อนุมัติใหนับวิทยานิพนธฉบับน้ีเปนสวน

หน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต 
 
   ……………………………………….....….. คณบดีคณะสถาปตยกรรมศาสตร 
   (ศาสตราจารย ดร.บัณฑิต  จุลาสัย) 
 
คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ 
 
   …………………………………………...…  ประธานกรรมการ 
   (ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปนรัชฎ  กาญจนัษฐิติ) 
 
   ………………………………………….......  อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก 
   (รองศาสตราจารย เลอสม  สถาปตานนท) 
 
   …………………………………...........…… อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธรวม 
   (รองศาสตราจารย ดร.ทิพยสุดา  ปทุมานนท) 
 
   ………………………………………....…… กรรมการ   
   (รองศาสตราจารย ดร.ฐานิศวร  เจริญพงศ) 
 
   ………………………………………....…… กรรมการ 
   (ผูชวยศาสตราจารย กวีไกร ศรีหิรัญ) 

 



  

 

ง 
แสงเดือน แกวแกมเสือ : การออกแบบและผสมผสานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนการสอน
รูปแบบเดิมและผลสัมฤทธิ์จากการใชส่ือ  กรณีศึกษา : ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ภาพและพื้น
ภาพ   รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
(Design of Computer Assisted Instruction and Blend in Traditional Learning on “Figure & 
Ground” and Its Achievement  to Students : A Case Study on Course 2501117 Studio in 
Design, Faculty of Architecture, Chulalongkorn University.)  อ. ที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก :  
รศ.เลอสม  สถาปตานนท, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธรวม : รศ.ดร.ทิพยสุดา ปทุมานนท, 184 หนา.  

 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาทฤษฏีมูลฐานการออกแบบ ในรายวิชา 2501121 
หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม ทฤษฏีและแนวความคิดตางๆ ที่เกี่ยวของกับการออกแบบ
ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนและการจัดการเรียนการสอน  2) ออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง
ภาพและพื้นภาพ  สําหรับการเรียนการสอนในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม 3) 
ประเมินผลสัมฤทธิ์จากการใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพและพื้นภาพ ในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการ
ออกแบบ โดยเสนอแนวทางการใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบการผสมผสานเขากับการเรียนการสอน
รูปแบบเดิมของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม  และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการ
ออกแบบ อยางเปนระบบ 

โดยมีแนวคิดหลักในการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อกระตุนความรูเดิมใหพรอมสําหรับ
การเรียนรูใหม แกปญหาระยะหางของการเรียนการสอนระหวางภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ เพ่ิมโอกาสใน
การศึกษาจากขอจํากัดดานระยะเวลาในการเรียนการสอน  และเพ่ือฝกใหนิสิตไดรับรูภาพและพื้นภาพไป
พรอมๆ กันเสมอและรับรูไดถูกตองชัดเจนมากย่ิงขึ้น 

กลุมตัวอยางเปนนิสิตชั้นปที่ 1 คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 
2551 จํานวน 88 คน โดยคัดเลือกจากกลุมนิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย ระดับสูงสุด 30 คน ระดับเฉล่ียกลาง 28 คน ระดับตํ่าสุด 30 คน แบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 
กลุม คือกลุมที่ไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน โดยแตละกลุมมีนิสิต
จากระดับคะแนนตางๆ ในจํานวนที่เทากัน  วิเคราะหผลสัมฤทธิ์จากการใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน ดวย
คะแนนจากงานออกแบบของกลุมตัวอยางตามโจทยการออกแบบที่เกี่ยวของกับเรื่อง ภาพและพื้นภาพ 3 
โปรแกรม จํานวน 5 ชิ้นงาน สถิติที่ใชในการศึกษาคือ คาเฉล่ีย คารอยละ และคา t-test 

โดยมีผลการศึกษาดังน้ีคือ 1) กลุมตัวอยางที่ไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน มีระดับคะแนนเฉลี่ยสูง
กวา กลุมตัวอยางที่ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  2) กลุมตัวอยางที่มีระดับ
คะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุดและเฉลี่ยกลาง ที่ไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน มีระดับ
คะแนนเฉลี่ยสูงกวา กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุดและเฉล่ียกลาง ที่
ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน อยางไมมีนัยสําคัญ  3) กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ
สถาปตยกรรมศาสตรต่ําสุด ที่ไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน มีระดับคะแนนเฉล่ียสูงกวา กลุมตัวอยางที่มีระดับ
คะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรต่ําสุด ที่ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 
.05 
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 The purposes of this research are 1) To study about Principle in Architecture Design, 

Principle and Theory in Computer Assisted Instruction Design and Learning Management; 
2)To design Computer Assisted Instruction (CAI) lessons “Figure & Ground” for course 
2501121 Principle of Design and to blend the Traditional Learning on course 2501117 Studio 
in Design and 2501121 Principle of Design in Architecture; and 3) To find its archievement to 
student on course 2501117 Studio in Design. 

The samples in this study consist of 88 first-year students from undergraduate course 
at the Faculty of Architecture, Chulalongkorn University. Of these, there are 30 students who 
have the highest score, 28 students who have the medium score, and 30 students who have 
the lowest score in the architectural aptitude test. Dividing the total samples into 2 groups, 
each group has students from 3 different levels of score in same amount. One sample group 
learns the CAI lesson, while another group doesn’t  learns the CAI lesson. The efficiency of the 
CAI lesson was conducted  by means of score from design practice in 3 programs (5 tasks). 
The statistic employed in analyzing data includes  means, standard deviation, percentage, 
and t-test. 

The result of the study reveals that 1) The sample group that learns the CAI lesson has 
higher mean than the sample group that doesn’t  learn the CAI lesson, with significant at .05.  
2) The sample group from students that have the highest and medium score in the 
architectural aptitude test who learn the CAI lesson group have higher mean than when they 
do not  learn the CAI lesson group, with no significant indicated  3) The sample group from 
students who have the lowest score in the architectural test and learn the CAI lesson group 
have higher mean than those who do not  learn the CAI lesson group, with significant at .05. 
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บทที่  1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
ในกระแสการพัฒนาของโลกในปจจุบัน การพัฒนาการศึกษาที่เหมาะสมเปนสิ่งจําเปนที่สําคัญ

ที่สุดอยางหนึ่ง ดวยเปนพื้นฐานในการเตรียมประชากรของประเทศใหพรอมที่จะกาวเดินไปใหทัน
ประเทศอื่นๆ และสามารถนาํหนาผูอื่นไดดวยการสรางสรรคสิ่งที่พิเศษกวา ดวยเหตุนี้จึงมีการพัฒนา
รูปแบบ วิธีการสอน สื่อการสอนในวงการการศึกษาอยูตลอดเวลา เพื่อใหเยาวชนของชาติสามารถ
พัฒนาความรูความสามารถของตนเอง และพัฒนาประเทศชาติใหกาวเดินไปไดอยางสมศักดิศรี 

ดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยแีละระบบเครือขายในปจจุบัน ที่มีความหลากหลายของ
รูปแบบการใช สามารถใชงานไดงายและเขาถึงไดสะดวกมากขึ้น  จงึมีการนําเทคโนโลยแีละระบบ
เครือขายมาปรบัใช ในการพฒันาระบบการเรียนการสอนในหลายๆ รูปแบบ เชน เครือขาย
อินเตอรเน็ต (world wild web)  จดหมายอิเลคโทรนิค (e-mail)  การพูดคุยสนทนา (chat) กระดาน
ขาว (web board)  การเชื่อมโยงขอมูล  การเรียนการสอนผานเว็บ สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)   
โดยมีระดับในการใชที่แตกตางกันไป ต้ังแตการใชในระดับที่เทคโนโลยีและระบบเครือขายเปนเพียง
สื่อกลางในการสื่อขาวสารระหวางผูเรียนกับผูสอน เปนแหลงในการเก็บขอมูลพื้นฐาน เชน ตารางการ
เรียนการสอน การประกาศขาวสารหรือแจงกิจกรรมตางๆใหรับทราบ  การใชในระดับที่ระบบเครือขาย
เปนสวนหนึง่ของระบบการเรยีนการสอน ใหผูเรียนเขามาเรียนรูเนื้อหาบางสวน เรียนซอมเสริม สืบหา
ขอมูล ทํากิจกรรมการเรียนการสอน แตเปนการเรียนที่ดําเนินไปพรอมกบัการเรียนการสอนผาน
หองเรียนปกต ิเปนการใชระบบเครือขายชวยเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน หรือแกปญหาบาง
ประการ เชน ขอจํากัดในดานระยะเวลาในการเรียนการสอน การใชเปนตัวชวยในการเรียนรูของผูที่
เรียนไมทนัหรอืตองการการเสริมความรูเพือ่ใหมีระดับเทาเทียมกับคนอืน่ๆ  ใชในการพัฒนาความคิด
สรางสรรค  หรอืการใชในระดบัที่การเรียนการสอนทั้งระบบดําเนินการผานระบบเครือขาย ทั้ง
ฐานขอมูล การใหขอมูลความรู การสืบคน การทํากิจกรรม การแลกเปลี่ยนขอมูล การใหผลปอนกลับ
และการประเมินผล เชน ระบบการเรียนการสอนทางไกล การเรียนการสอนบนเว็บ 

จากการพัฒนารูปแบบตางๆ ของการเรียนการสอนผานเครอืขาย  จึงทําใหมีการพัฒนาสื่อ
การสอนที่มีแนวความคิดในการใชประโยชนจากความกาวหนาทางเทคโนโลยีในรูปแบบของสื่อ
มัลติมีเดียมากยิ่งขึ้น  ซึ่งเชื่อวาเปนสื่อที่มีศักยภาพในการเพิ่มการเรียนรูของผูเรียนไดดี ดวยเปนส่ือ
การสอนที่ผานกระบวนการคดิสรางสรรคอยางเปนระบบ มกีารนําเสนอขอมูลความรูตางๆ แบบ 
interactive ที่มีการผสมผสานรูปแบบตางๆ ของการนําเสนอขอมูล เชน ตัวอักษร ภาพนิง่ เสียง
ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งคุณสมบัติของสื่อในดานที่มีความแนนอนในกระบวนการสอน ผูเรียนสามารถ
เขาเรียนรูไดในเวลาที่ผูเรียนตองการ ในเวลาที่มีความพรอมสําหรับการเรียนรู และสามารถควบคุม
การเรียนรูบทเรียนไดตามความตองการและความสามารถของตนเอง  รปูแบบการผสมผสานการ
นําเสนอบทเรยีนและการเปดโอกาสใหผูเรยีนสามารถควบคุมการเรียนไดของสื่อมัลติมีเดียนี้ เปน



 
 

2 
คุณลักษณะที่มีผลการวิจัยสนับสนุนถึงประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูชนดินี้วาสามารถนํามาใชในการ
เพิ่มการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี 

แตการเรียนการสอนผานระบบเครือขายนัน้ ผูเรียนรูไมสามารถเรียนรูผานระบบไดดีและ
สัมฤทธิ์ผลไดทุกคน เนื่องจากผูเรียนมคีวามแตกตางทางดานการเรียนรูในหลายๆ ดาน เชน รูปแบบ
การคิด รูปแบบการเรียนรูเฉพาะตัว ระดับความสามารถดานเชาวนปญญา แรงบันดาลใจในการเรียน  
ดวยการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง ผูเรียนจาํเปนตองสามารถควบคุมและ
กํากับตนเองในการเรียนรูไดดีดวยเชนกัน จึงจะสามารถเรียนรูไดผลสัมฤทธ์ิตามวัตถุประสงคที่
กระบวนการเรยีนการสอนตั้งไว ดวยเหตุนี้ในระบบการเรียนการสอนผานเครือขาย จงึควรมีการ
ออกแบบระบบที่ใหผูเรียนสามารถกํากับตนเองในการเรียนรูใหไดดวย เชนการใหทํากจิกรรมที่มีการ
กําหนดระยะเวลาในการนําเสนอ การเขาเรียนรู หรือการไดคะแนนจากการเขาทํากิจกรรมตาม
ขอกําหนด ดังนั้นการจัดระบบการเรียนการสอนนอกจากจงึตองคํานึงถึงความพรอมในการเขาเรียนรู
ทั้งในสวนของความสะดวกในการเขาถึงเครือขาย ความสามารถในการเรียนรูผานเทคโนโลย ีการ
ออกแบบผสมผสานความรู  ระยะเวลาการเรียนที่เหมาะสม ยังตองคํานงึถึงการกํากับการเรียนรูของ
ผูเรียนดวย 

ดานการเรียนการสอนผานหองเรียนตามปกติ ซึ่งเปนการเรียนการสอนแบบเผชญิหนา ที่เนน
ผูสอนเปนผูนําในการเรียน ผูสอนและผูเรียนมีปฏิสัมพันธโดยตรงระหวางกันแบบประสานเวลา การ
เรียนการสอนสามารถปรับเปลี่ยนไดตามสถานการณ เปนการเรียนการสอนที่เสริมสรางทักษะการมี
ปฏิสัมพันธในสังคมแกผูเรียน รวมทั้งผูสอนสามารถสังเกต รับรูผลตอผูเรียน ใหผลปอนกลับแกผูเรียน
แตละคนไดตามความเหมาะสม แตการเรียนการสอนในหองเรียนปกติก็มีขอจํากัดบางประการ เชน 
ความพรอมของผูเรียนและผูสอน ระยะเวลาที่ใชในการเรียนการสอน จํานวนผูเรียนตอผูสอนซึง่อาจทํา
ใหผูสอนไมสามารถดูแลผูเรยีนไดทั่วถึง รวมทั้งความแตกตางในการเรียนรูของผูเรียน เชน รูปแบบ
การคิด รูปแบบการเรียนรู  สงผลใหผูเรียนบางคนสามารถเรียนรูไดดีในหองเรียนปกต ิเชน กลา
นําเสนอความคิดเห็นตอผูอื่น มีปฏิสัมพันธที่ดีกับผูสอนและผูรวมเรียน ชอบการเรียนรูเปนกลุม แต
ผูเรียนบางคนอาจไมสามารถเรียนรูไดเต็มที่ในหองเรียน เชน ไมกลานําเสนอความคิดเห็นในหองเรียน 
ชอบการเรียนรูแบบสวนตัว มอีัตราเร็วในการทําความเขาใจกับบทเรียนไดชา 

คณะสถาปตยกรรมศาสตร มแีนวความคิดในการใชเทคโนโลยีและระบบเครือขายมาใชในการ
พัฒนาเสริมสรางประสิทธิภาพและอํานวยความสะดวกในระบบการเรียนการสอนเชนกนั  โดยปจจุบัน
ไดมีการใชระบบการจัดการเรียนการสอน มูเด้ิล (moodle) ในการจัดการเรยีนการสอนของคณะ โดยมี
รูปแบบการใชในลักษณะรายวิชาและมีระดับการใชแตกตางกันไป เชน ใชเปนสื่อกลางในการสื่อสาร
ขอมูลขาวสารระหวางผูเรียนและผูสอน  ใชเปนแหลงขอมลูในการทํากิจกรรมของรายวชิา   

ในสวนของภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร ไดมีการใชระบบการจัดการเรียนการสอนผาน
เครือขายในลักษณะเปนแหลงเรียนรูสื่อเสริมการสอนที่แบงเปนหัวขอการเรียนรูตางๆ  มโีครงการการ
จัดทําสื่อการสอนแบบอิเลคทรอนิกส เพื่อเปนการเตรียมพรอมสําหรับการเรียนการสอนแบบ e-
learning อยางเปนระบบในอนาคต  โดยปจจุบันมีการจัดทําสื่อการสอนในหัวขอการออกแบบพื้นฐาน
ไปแลว 4 เรื่องยอย ในหัวขอความสัมพันธระหวางองคประกอบ ไดแกเรื่อง ภาพและพื้นภาพ แรง
ดึงดูด การสัมผัส การซอนทบั และบรรจุสื่อการสอนเหลานี้ในหนา e-learning ในเว็บไซตของภาควิชา
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สถาปตยกรรมศาสตร แตการเผยแพรและการเขาเรียนรูสือ่เหลานี้ยังไมไดจัดเปนระบบ สื่อการสอนทกุ
เรื่องของทุกรายวิชาจะอยูรวมกันสวนของ e-learning นิสิตทุกคนสามารถจะเขาดูสื่อการสอนนี้ไดจาก
เว็บไซตของภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร  และจากการสํารวจขอมูลโดยการสอบถามจากนิสิตชั้นปที่ 
1 เกี่ยวกับการเขาดูสื่อการสอนเหลานี้พบวา นิสิตโดยสวนใหญไมเคยเขาดูสื่อการสอน ดวยหลายๆ 
สาเหตุ เชนจากการไมทราบขอมูลในสวนของ e-learning  การยังไมรูสึกถึงความเกี่ยวของกับรายวิชา
ที่ตนศึกษาอยู  

 การเรียนการสอนในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of 
Design in Architecture) และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) เปนรายวิชา
ที่นิสิตคณะสถาปตยกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยทุกคน จะเริม่ตนเรียนรูพืน้ฐานการ
ออกแบบในลักษณะการเรียนรูควบคูกัน โดยนิสิตจะไดฟงการบรรยายในหองบรรยายรวม  เกี่ยวกับ
ทฤษฏีในการออกแบบหัวขอตางๆ  จากรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม 
ระยะเวลา 3 ชัว่โมงตอสัปดาห  และนําความรูในหัวขอการออกแบบนัน้ๆ มาออกแบบงานตามโจทย
แบบฝกหัดที่ไดรับในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ สัปดาหละ 2 ครัง้ ใชเวลาครั้งละประมาณ 
4-5 ชั่วโมง ทีห่องปฏิบัติการออกแบบ  ซึ่งจะแบงนิสิตออกเปนกลุมยอยๆ กลุมละ 11-15 คน โดยมี
อาจารยประจํากลุมคอยดูแล  ระยะเวลาที่นิสิตใชในการทําความเขาใจในแตละหัวขอการออกแบบ  
โดยทั่วไปมีเฉพาะในชั่วโมงบรรยาย แมนสิิตจะไดรับคําอธิบายและคําแนะนําเพิ่มเติมจากอาจารย
ประจํากลุมในชั่วโมงปฏิบัติการ แตดวยระยะเวลาในการทํางานออกแบบตามโจทยที่ไดรับมีนอย  จงึ
พบวายังมีนิสิตบางสวนมีระดับการเรียนรูไมตรงตามวัตถุประสงคของการเรียนการสอน โดยวิเคราะห
จากการที่นิสิตมีการออกแบบงานผิดจากโจทยที่ไดรับ ทําใหไดคะแนนจากงานออกแบบในแตละ
ชิ้นงานต่ํากวา C และมีคะแนนรวมปลายภาคเฉลี่ยตํ่ากวา 2.00 (จากคะแนนเต็ม 4.00)  

ในปการศึกษา 2551 นี้ ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตรไดมีการปรับปรุงหลักสูตรการเรยีนการ
สอน เพือ่ใหสอดคลองและเหมาะสมกับสถานการณในปจจุบันมากยิ่งขึ้น  สําหรับรายวิชา 2501121 
หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม ที่เปนการเรียนรูในภาคทฤษฏีนั้น ไดมีการเพิ่มเติมเนื้อหาและ
ปรับชั่วโมงในการศึกษาเกี่ยวกับหัวขอการออกแบบตางๆ ใหกระชับมากขึ้น ทําใหกระบวนการเรียนรู
บางสวนจะมีการเหลื่อมกันของระยะเวลาในการเรียนรูในแตละหัวขอการออกแบบ ระหวางภาคทฤษฏี
และภาคปฏิบัติเปนระยะเวลาประมาณ  3-42 วัน  จากขอมูลทางสถิติของ Research Institute of 
America พบวา ความจําของผูเรียนจะลดนอยลงไปตามระยะเวลาที่ผานไปหลังจากฟงการบรรยาย 
โดยจะจําได 51% เม่ือเวลาผานไป 33 นาที จําได 33% เม่ือเวลาผานไป 2 วัน และจําได 15% เม่ือ
ระยะเวลาผานไป 3 สัปดาห (สุชาย ธนวเสถียร และชูเกียรติ ศักดิ์จิรพาพงษ, 2549 อางถึงใน สุวภัทร 
ศรีกัสสป, 2550)  และตามแนวความคิดของทฤษฏีการเรียนรู  ระยะเวลา 3-42 วันนั้น เปนระยะเวลาที่
นานเกินไปสําหรับกระบวนการพัฒนาจากความจําระยะสั้นสูความจําระยะยาว เนื่องจากเมื่อผูเรียน
ไดรับรูสิ่งเราผานเขามาทางชองทางตางๆ เชน ทางการเหน็ การไดยนิ การสัมผัส หากการไดรับขอมลู
นั้นไมเอื้อใหมกีารจัดเก็บเปนความจําระยะยาว เชน ขาดความสนใจ มีความไมพรอมทางดานรางกาย 
หรือไมไดมีการทบทวนซ้ํา ขอมูลที่ไดรับนัน้จะเสื่อมเกิดการลืมได รวมทั้งการเรียนรูที่มปีระสิทธิภาพ
นั้น ผูเรียนจะตองสามารถเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเกาที่เคยไดเรียนรูมาแลว ดังนัน้ในการเรียน
การสอน นิสิตจึงจําเปนตองมีการทบทวนความรูเกี่ยวกับหัวขอการออกแบบตางๆ ในภาคทฤษฏีที่เคย
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ไดเรียนรูมาแลว กอนการปฏบิัติการออกแบบตามโจทยที่ไดรับ เพื่อเปนการกระตุนใหเกดิความพรอม
ในการเรียนรู  เกิดเปนการเรยีนรูที่มีประสิทธิภาพ 

การทําการศึกษาครั้งนี้มีแนวคิดในการจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวของกับหัวขอการ
ออกแบบ ในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 
ปฏิบัติการออกแบบ และนําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้มาใชอยางเปนระบบสําหรับการเรียนการสอน 
โดยการนําเสนอรูปแบบของการใชสื่อคอมพวิเตอรชวยสอนในการเรียนการสอนผานเครอืขาย รวมกับ
การเรียนการสอนรูปแบบเดิมของรายวิชา ทีใ่ชการเรียนการสอนแบบเผชญิหนาในหองเรียนปกติ คอื
เรียนรูจากการฟงการบรรยายในหองบรรยายและปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบที่ไดรับ 
ในหองปฏิบัติการ รวมทั้งศึกษาถึงผลของสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนตอสัมฤทธิ์ผลทางการศึกษาของ
นิสิต โดยมีจุดมุงหมายเพื่อเปนการแกปญหาในเรื่องการเหลื่อมกันของระยะเวลาในการเรียนรูระหวาง
ภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ และขอจํากัดของระยะเวลาที่ใชในการเรียนการสอนของรายวิชา หลักการ
ออกแบบในงานสถาปตยกรรม โดยการใชสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อกระตุนความรูเดิมกอนการ
ปฏิบัติการออกแบบ รวมทั้งเปนสื่อเสริมเพือ่สรางความเขาใจในภาคทฤษฏีแกกลุมนิสิตที่มีระดับการ
ทําความเขาใจกับบทเรียนไดชา และเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนในระบบ e-
learning  ของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 
ปฏิบัติการออกแบบตอไป  

โดยการศึกษาครั้งนี้เปนการทําการศึกษาที่มีความตอเนื่องในเรื่องแนวคดิการจัดการเรียนการ
สอนโดยใชเทคโนโลยีและระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในรายวิชา ปฏิบัติการออกแบบ ที่ไดมี
การศึกษาผานการทําวิทยานิพนธระดับปรญิญามหาบัณฑิต 2 เรื่องคือ เรื่อง “การใชคอมพิวเตอรใน
การเรียนวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน : จากองคประกอบพื้นฐานถึงที่วางทางสถาปตยกรรม” ของ 
มารค อิศรางกรู ณ อยุธยา ซึง่เปนการศึกษาเกี่ยวกับแนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใชการ
ปฏิบัติการในรายวิชา 2501117ปฏิบัติการออกแบบ ผานระบบคอมพิวเตอร โปรแกรม Form Z แทน
การปฏิบัติการออกแบบโดยการใชวัสดุประเภทกระดาษ กาว ซึ่งผลการศึกษาพบวาการใชโปรแกรม 
Form Z สามารถทําไดสมบูรณในบางโปรแกรมการออกแบบ เชน โปรแกรมเรื่อง จุด เสน ระนาบ การ
จัดองคประกอบ สัดสวน  ไมสามารถทําไดในบางโปรแกรมการออกแบบ เชน โปรแกรมเรื่อง ภาพนนู
ตํ่า งานประเภท 3 มิติ และสามารถทําไดแตไมสมบูรณในบางโปรแกรมการออกแบบ เชน โปรแกรม
เรื่อง สี ผิวสัมผัส ที่วาง   และเรื่อง “การจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสมัพันธผานเครอืขาย
อินเตอรเน็ต : กรณีศึกษาวิชาปฏิบัติการออกแบบ รหัส 2501117” ของ สวุภัทร ศรีกัสสป ที่เปนการ
นําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนที่ผสมผสานระหวางการเรียนการสอนแบบออนไลนกบัการเรียนการ
สอนแบบเดิมทีเ่รียนผานหองเรียนจริง โดยการเรียนรูผานเครือขายในรูปแบบสื่อจําลองสถานการณ 
ดวยการใชรูปแบบการสอนแบบมีปฏิสัมพันธผานเครือขายอินเตอรเน็ตโดยเนนการพัฒนาใหเปนสื่อ
เสริมเพิ่มเติมหรือสนับสนนุรายวิชา ดวยการเสนอเครือ่งมือดิจิตอลสําหรับการปฏิบัติการออกแบบ 
ผานเครือขายอินเตอรเน็ตแบบประสานเวลา โดยยกตัวอยางโปรแกรมเรื่องจุด เสนระนาบ และ
โปรแกรมเรือ่งจังหวะ  

การศึกษาในประเด็นตางๆ เกี่ยวกับการเรียนการสอนที่ใชเทคโนโลยแีละระบบเครือขายมาใช
ในการเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน ในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน
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สถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบนี้ หากมีการศึกษาตอยอดในดานตางๆ จะ
กอใหเกิดประโยชนแกการเรยีนการสอนของรายวิชาอยางสมบูรณ  รวมทั้งเปนแนวทางสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนในระบบ e-learning ของภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตรตอไป 

 

วัตถุประสงคของการศึกษา 

1. เพื่อศึกษาทฤษฏีมูลฐานการออกแบบ ในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) ทฤษฏีและแนวความคิดตางๆ ที่เกี่ยวของกับ

การออกแบบสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนและการจัดการเรียนการสอน 

2. เพื่อออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพและพื้นภาพ  สําหรับการเรยีน

การสอนในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in 

Architecture) 

3. เพื่อประเมนิผลสัมฤทธิ์จากการใชสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่งภาพและพื้นภาพ ใน

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) โดยเสนอแนวทางการใชสื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอนในรูปแบบการผสมผสานเขากับการเรียนการสอนรปูแบบเดิมของรายวิชา 2501121 หลักการ

ออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) และรายวิชา 2501117 

ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) อยางเปนระบบ 

 

ขอบเขตของการศกึษา 

1. ศึกษาสาระเกี่ยวกับมูลฐานการออกแบบ เฉพาะในสวนที่มีการเรียนการสอนในรายวิชา 

2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) ภาค

การศึกษาตน ปการศึกษา 2551 

2. ออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เฉพาะเรื่องภาพและพื้นภาพ ตามสาระ

เกี่ยวกับมูลฐานการออกแบบที่มีการเรียนการสอนในรายวชิา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) ภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 2551 

3. ทําการศึกษาเฉพาะนิสิตชั้นปที่ 1 คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 2551 ในกลุมตัวอยางจํานวน 88 คน   

4. ประเมินผลการศึกษาโดยการเปรียบเทียบคะแนนเฉพาะคะแนนทีน่ิสิตในกลุมตัวอยาง

ไดรับจากการปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบทีเ่กี่ยวของกับเรือ่งภาพและพื้นภาพ 3 

โปรแกรม จํานวน 5 ชิ้นงาน ในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) ภาค

การศึกษาตน ปการศึกษา 2551  
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วิธีดําเนนิการศึกษา 

1. ศึกษาสาระเกี่ยวกับมูลฐานการออกแบบเรื่องภาพและพืน้ภาพ เฉพาะที่มีการเรียนการสอน

ในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) 

และโจทยแบบฝกหัดที่เกี่ยวของกับเรื่องภาพและพื้นภาพ จากรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ 

(Studio in Design)  รวมทั้งทฤษฏีและแนวความคิดตางๆ ที่เกี่ยวของกับการออกแบบสื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอนและการจัดการเรียนการสอน  

2. ออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่งภาพและพื้นภาพ 

3. คัดเลือกนิสติกลุมตัวอยางตามระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2551 คือนิสิตที่ไดคะแนนระดับสูงสุดจํานวน 30 คน นิสิตที่ได

คะแนนระดับเฉล่ียกลางจํานวน 28 คน และนิสิตที่ไดคะแนนระดับตํ่าสุดจํานวน 30 คน  จัดแบงนิสิต

ทั้งหมดออกเปน  6 กลุมยอย กลุมละ 14-15 คน โดยในแตละกลุมมีนิสิตในระดับคะแนนตางๆ จํานวน

เทากัน  จัดแบงกลุมยอยทั้งหมดออกเปน 2 กลุมใหญคือ กลุมที่ 1, 2, 3 เปนกลุมที่ไดดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมที่ 4, 5, 6 เปนกลุมที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  

4. จัดใหกลุมตัวอยางกลุมที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เขาดูสื่อการสอนเรื่องภาพและพื้น

ภาพ ที่จัดทําเปน  2 ตอน คอื  Figure&Ground 1 และ Figure&Ground 2  ตามเนื้อหาและโปรแกรม

การออกแบบ จํานวน 2 ครั้ง ครั้งละ 1 ตอนตามลําดับ ณ หองคอมพิวเตอร คณะสถาปตยกรรมศาสตร 

5. รวบรวมขอมูลคะแนนที่นสิติในกลุมตัวอยางทั้งหมดไดรับจากการออกแบบงานตามโจทย

การออกแบบทีเ่กี่ยวของกับเรือ่งภาพและพื้นภาพ 3 โปรแกรม จํานวน 5 ชิ้นงาน ทําการศึกษา

เปรียบเทียบขอมูลและประเมนิผลการศึกษา 

6. อภิปรายผลการศึกษาและขอเสนอแนะ 

7. จัดทํารายงาน 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องภาพและพืน้ภาพ 

2. แนวทางในการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ในหัวขออื่นๆ ของรายวิชา 2501121 

หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture)     

3. แนวทางการพัฒนาการเรยีนการสอนผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร  ของรายวิชา 

2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture)    และ 

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) 

 

นิยามศัพทที่ใชในการศกึษา 

การเรียนการสอนรูปแบบเดิม  คอืรูปแบบการเรียนการสอนของรายวิชา 2501121 หลักการ

ออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) และ รายวิชา 2501117 

ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) ของภาคสถาปตยกรรมศาสตรในปจจุบัน ที่ใชการเรียนการ
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สอนแบบเผชญิหนา (face-to-face) ระหวางผูสอนและนิสติ ในหองบรรยายรวมและหองปฏิบัติการ

ออกแบบ 

หองเรียนออนไลน  คือเว็บไซตของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) และ รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ 

(Studio in Design) ที่ดําเนินกิจกรรมการเรยีนการสอนแบบไมประสานเวลา โดยการเขาสูเว็บไซตของ

คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผานเครือขายคอมพิวเตอร 

  

 

 



บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การออกแบบสือ่การสอน มคีวามเกี่ยวของกับแนวคิดและทฤษฎีตางๆ ในหลายๆ ดาน เชน 

ทฤษฏีการเรียนรู จิตวิทยาเฉพาะบุคคล ทฤษฏีการสื่อสาร รูปแบบการเรยีนการสอน  ซึง่ทําใหมี

ลักษณะเฉพาะตัวของผูเรียนและจุดมุงหมายของการเกิดการเรียนรูที่แตกตางกัน เกิดเปนแนวทางของ

การเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ ที่มีจุดประสงคเพื่อใหสามารถบรรลุผลของการเรียนรูในลักษณะที่

ตองการได  

สื่อการสอนเปนเครือ่งมือสําคัญอยางหนึ่งของระบบการเรยีนการสอน ในฐานะเปนสื่อกลางใน

การถายทอดขอมูล ความรู แนวความคิดที่ผูสอนตองการสือ่สารไปยังผูเรยีน  สื่อการสอนที่ดีจะตองมี

การออกแบบการสอนในบทเรยีนที่เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย  สามารถบรรลุวัตถุประสงคทางดาน

การเรียนรูที่ต้ังไว  รวมทั้งสามารถทําหนาทีข่องสื่อการสอนตามลักษณะเชิงการออกแบบได เชน เปน

สิ่งเราที่ดี มีการใชงานและระบบชี้แนะที่เขาใจงาย สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรู  มีการออกแบบ

ที่ดีขององคประกอบตางๆ ในบทเรียน  

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ไดศึกษาแนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวของกับการออกแบบสื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอนในดานตางๆ  ขอมูลเกี่ยวกับเนื้อหาของสื่อการสอนที่ตองการจดัทํา และผลการวิจัยตางๆ ที่

เกี่ยวของ ดังนีค้ือ 

 1. แนวคิดและทฤษฏีตางๆ ที่เกี่ยวของกับการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 

  การรับรู 

จิตวิทยาเฉพาะบุคคล 

แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรู 

รูปแบบการเรยีนการสอน 

สื่อมัลติมีเดีย 

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2. สาระมูลฐานการออกแบบเรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

 3. งานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งในประเทศและตางประเทศ 

 

2.1 แนวคิดและทฤษฏีตางๆ ที่เกี่ยวของกับการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1.1 การรับรู 
การรับรูเปนกระบวนการที่เกี่ยวกับการแปลหรือตีความหมายของสิ่งเรา ที่ผานชองทางการ

รับรูตางๆ ไดแก ตา หู จมูก ลิ้นและผิวสัมผสั เขาไปยังสมองในรูปของไฟฟาและเคมี ซึ่งอาจเปนสิ่งเรา
ที่มาจากสิ่งแวดลอมภายนอกหรือสิ่งเราที่เกิดขึ้นภายในตัวผูรับเอง เม่ือมีสิ่งเรามากระตุน ระบบ
ประสาทสัมผัสของเราจะเลือกรับรูตามความสนใจ (attention) และแปลความหมายของสิ่งเรานั้นใน
รูปแบบการเชือ่มโยง โดยอาศัยการเปรียบเทียบระหวางขอมูลหรอืประสบการณเดิมที่เคยสะสมไวกับ
ขอมูลใหมที่ไดรับ จากนั้นจึงเขาสูกระบวนการของความจํา (memory) แลวเกิดเปนการเรียนรูตอไป 
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 การรับรูเปนสิ่งที่มีระบบและเปลี่ยนแปลงอยูเสมอขึ้นอยูกับประสบการณและความสนใจใน
ขณะนั้นๆ  ความสามารถในการรับรูของมนุษยมีขีดจํากัดและมีความแตกตางกันเนื่องมาจากความ
แตกตางในดานตางๆ ของบุคคลนัน้ๆ เชน ระบบการรับรู ทัศนคติ แรงกระตุน พัฒนาการในดานการ
รับรู เปนตน กระบวนการรับรูสิ่งเราผานชองทางการรับรูตางๆ มี 2 ลักษณะ คือ 

1. การรับรูแบบชองทางเดียว (single channel system) คือการรับรูโดยการใชประสาทสัมผัส
อยางเดียวในแตละงานที่ทํา เชน การอานหนังสือผานการมองเหน็ทางตา การฟงดนตรผีานการไดยิน
ทางหู แตละชองทางการรับรูของมนุษยนั้นมีขอจํากัด เชน สามารถจําตัวเลขไดเพียงครัง้ละ 7+-2 
จํานวน  การรบัรูแบบชองทางเดียวนี้มักเกิดขึ้นในงานที่ตองใชสมองในการประมวลผลขอมูลมาก  

มนุษยมีการรับรูของสิ่งเราที่ผานชองทางการรับรูตางๆ แบบชองทางเดียว ดังนี้  1.0% ผาน
การรับรูทางรสชาติ (ลิ้น) 1.5% ผานการรับรูทางการสัมผัส (ผิวหนัง) 3.5% ผานการรบัรูทางกลิ่น 
(จมูก) 11%  ผานการรับรูทางการไดยิน (หู) และ 83% ผานการรับรูทางการเหน็ (ตา)  

2. การรับรูแบบหลายชองทาง (multiple channel system) คือการรับรูโดยการใชประสาท
สมัผัสมากกวา 1 อยางในเวลาเดียวกัน เชน การอานหนังสือผานการมองเห็นทางตาพรอมกับการฟง
ดนตรีผานการไดยินทางหู  ซึง่เชื่อวาจะทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น เชน ทฤษฎี Dual Code System 
ของ Pavio ที่มีแนวความคิดวาสมองไมไดมีระบบการทํางานแบบลําดับขัน้ ทําใหมนุษยสามารถรับรู
ไดทีละหลายชองทาง และการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากขึ้นหากมีการใชชองทางในการรับรู 2 
ชองทางรวมกนั คอืทาง Verbal เชน เสียง คําพูด ตัวอักษร ซึ่งใหความเปนนามธรรมสงู รวมกับ Non 
verbal  คือ ภาพ ซึง่ใหความเปนรูปธรรมมากกวา ทั้งสองชองทางจะชวยเสริมความหมายใหแกกัน 
แตทั้งนี้จะตองมีการใชที่เหมาะสมสอดคลองกัน แนวความคิดนี้เปนแนวความคิดพื้นฐานในการผลิตสือ่
มัลติมีเดีย  

มนุษยจะมีระดับการเรียนรูของส่ิงเราที่ผานชองทางการรับรูตางๆ แบบหลายชองทาง ดังนี้ 
10% จากการอาน  20% จากการไดยิน  30% จากการมองเหน็  50% จากการมองเหน็และการไดยนิ  
70% จากการพูดใหคนอืน่ฟง และ 90% จากการพูดในสิ่งที่ตนเองกระทําอยู  

 
ปจจัยที่มีผลตอการรบัรูของมนุษย แบงเปน 2 ปจจัยหลัก คือ 
1. คุณสมบัติภายในตัวผูรับรู เชน ความสนใจ ความตองการ ทัศนคต ิความจํา สิ่งตางๆ

เหลานี้จะมีอิทธิพลในการเลือกรับรูสิ่งเราตางๆ ที่ผานชองทางการรับรู และเนื่องจากความสามารถใน
การรับรูของมีจํากัด เราจึงเลือกรับรูเฉพาะสิ่งเราที่ตนเองสนใจเทานั้น 

2. คุณสมบัติของสิ่งเราที่มีตอความสนใจของผูรับรู เชนมีความเคลื่อนไหว มีความนาสนใจ 
 
ความสนใจ (attention)   
ความสนใจ คือการที่บุคคลมีสมาธิมุงมั่นกับส่ิงใดสิ่งหนึ่งดวยความตั้งใจ มีลักษณะสําคัญ 2 

ประการ คือ 
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การจํากัดสิ่งเรา (limitation) คือการที่มนุษยไมสามารถรบัส่ิงเราหลายๆ อยางไดในเวลา
เดียวกันเพราะระบบการรับรูมีขีดจํากัด  สิ่งเราในกระบวนการหนึ่งๆ สามารถแบงไดเปน 2 
กระบวนการใหญๆ คือ 

- สิ่งเราที่เปนกระบวนการอนกุรม (serial process) คือการที่บุคคลสามารถสนใจสิ่งเราใดๆ 
ไดอยางตอเนื่องเพียงอยางเดยีว เชน การอานหนังสือ การสนทนาโตตอบ 

- สิ่งเราที่เปนกระบวนการคูขนาน (parallel process) คือการที่บุคคลสามารถสนใจสิ่งเราใดๆ
อยางตอเนื่องไดหลายๆ อยางในเวลาเดียวกัน เชน การอานหนังสือพรอมกับการดูทีวี  ซึ่งมีขีด
ความสามารถแตกตางกันในแตละบุคคล  ความตอเนื่องของความสนใจแบบนี้จะคอยๆ ลดลงเมื่อเวลา
ผานไป  

การเลือกความสนใจ (selectivity) เนื่องจากระบบการรับรูมขีอจํากัด จึงไมสามารถใหความ
สนใจตอสิ่งเราหลายๆ อยางในเวลาเดียวกัน จึงมีกระบวนการในการเลือกสนใจในสิ่งเราตางๆ ซึ่ง
ขึ้นอยูกับคุณสมบัติของสิ่งเรานั้นๆ เชน ความแปลกใหม ความแตกตางไปจากประสบการณเดิม ความ
เรียบงาย ความซับซอน(ที่ไมเกินความสามารถของผูสนใจ) การเคลื่อนไหว ความเปลี่ยนแปลง  การ
เลือกความสนใจตอสิ่งเราเปนสิ่งที่ไมแนนอน มีกระบวนการในการเลือกความสนใจ 2 แบบ คือ 

- การเลือกความสนใจแบบไมมีเปาหมาย (involuntary attention) คือการใหความสนใจในสิ่ง
เราที่สามารถกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ เชน กลิน่ของอาหาร ชือ่ของตนเอง การเคลื่อนไหวของวัตถ ุ

- การเลือกความสนใจแบบมีเปาหมาย (voluntary attention) คือการมุงความสนใจไปอยางมี
จุดมุงหมาย มคีวามคาดหวัง และมีการกําจัดสิ่งที่ไมเกี่ยวของออกไป เชน เม่ือรูสึกหิวจะมุงความสนใจ
เฉพาะสิ่งที่เกี่ยวของกับอาหาร  

ความจํา (memory)   
ความจํา คือความคงไวซึ่งการเรียนรู หรือความสามารถในการระลึกไดตอสิ่งเรา ความจําและ

การรับรูเปนสิ่งที่คูกันอยูเสมอ ความจําแบงเปน 3 ประเภท คือ  
1. ความจําจากการรูสึกสัมผัส (sensory memory) คือการคงอยูของความจําหลังจากการ

เสนอสิ่งเรานัน้สิ้นสุดลง เชน ความจําภาพติดตา  ความจําเสียงกองห ู 
2. ความจําระยะสั้น (short-term memory) หรือความจําขณะทํางาน (working memory) คือ

ความจําที่เกิดขึ้นหลงัจากสิ่งเราที่ผานเขามาทางชองทางการรับรูตางๆ ไดถูกตีความจนเกิดเปนการ
รับรู เปนความจําชั่วคราวเพื่อใชประโยชนในขณะที่จําเปน เชน การจําหมายเลขโทรศัพท  ซึ่งถาไมได
มีการใชหรือทบทวนซ้ําๆ ความจําระยะสั้นนี้จะหายไป 

3. ความจําระยะยาว (long-term memory) คอืความจําในลักษณะการจํากระบวนการ 
(procedure memory) การจําความหมาย (semantic memory) การจําเหตุการณ (episodic memory) 
เปนความจําที่มีความคงทนอยูไดเปนเวลานาน มีขนาดความจุไมจํากัด และสามารถเรียกคืนไดเม่ือ
ตองการใช 

การรับรู คือกระบวนการตีความหมายของสิ่งเราที่ผานเขามาทางชองทางการรับรูตางๆ ซึ่ง
ตองอาศัยความรู ประสบการณเดิมที่เรามีและเก็บไวในความจําระยะยาว โดยในขณะทีม่ีสิ่งเราตางๆ
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เขามากระทบประสาทสัมผัส สมองจะตีความหมายของสิ่งเรานั้นไปเรื่อยๆ ในความจําระยะสั้น ดวย
การดึงขอมูลเกาในความจําระยะยาว มาเชื่อมโยงกับส่ิงที่ไดสัมผัสในขณะนั้นเพื่อการตคีวามหมาย  

ความจําระยะสั้นจะสามารถเปลี่ยนเปนความจําระยะยาวได ถาผานกระบวนการประมวลผล
และเปลี่ยนแปลง (process and transform) ซึ่งประกอบดวย 

- การใสใจ (attention) หากผูรับรูใสใจในขอมูลที่รับเขามาทางการสัมผัส (sensory memory) 
ขอมูลนัน้จะถูกนําเขาสูความจําระยะสั้น (short-term memory) ตอไป แตหากไมไดรับความสนใจ 
ขอมูลนัน้จะเลือนหายไปภายใน 1 วินาที 

- การรับรู (perception) จะเกิดขึ้นหลังจากขอมูลนั้นถูกนําเขาสูความจําระยะสั้น ขอมูลทีร่ับรู
นี้จะเปนความจริงตามการรับรูของบคุคลนัน้ (perceives reality) ที่ผานการตีความมาแลว ซึ่งอาจไมใช
ความจริงเชิงปรนัย (objectives reality) 

- การทําซ้ํา (rehearsal)  เปนกระบวนการรักษาขอมูลโดยการทบทวนซ้ําแลวซ้ําอีก 
- การเขารหัส (encoding) คือการเชื่อมโยงขอมูลนัน้กับส่ิงที่มีอยูแลวในความจําระยะยาว 

หรือกระบวนการนําขอมูลนัน้เขาสูความจําระยะยาวหากเปนสิ่งใหมที่ไมเคยรับรูมากอน  ทําใหเกิด
เปนการเรียนรูอยางมีความหมาย 

- การเรียกคนื (retrieval) คือการเรียกคืนขอมูลที่เก็บไวในความจําระยะยาว เพื่อนําออกมาใช 
หากการเขารหสัทําใหเกิดการจําไดดีมีประสิทธิภาพ การเรียกคืนก็จะมีประสิทธิภาพตามไปดวย 

 ความจําระยะสั้นจะหายไปไดภายใน 20 วินาที ถาไมไดมีการผานกระบวนการประมวลผล
และเปลี่ยนแปลง (process and transform) 
 
ภาพที ่2.1 แสดงรูปแบบของระบบความจํา ของ ชารลส จี มอริส และ อัลเบิรต เอ เมสโต, 1968 
 
 

 
 
 

ความจําระยะสั้น 
(Short-Term Memory) 

 

ความจําระยะยาว 
(Long-Term Memory) 

 

ใหความสนใจตอส่ิงเราที่สําคัญ 
 

การเขารหัส 
(Encoding) 

 

การเขารหัส 
(Encoding) 

 

การนําขอมูลออกมาใช 
 

เหตุการณภายนอก 
(External Event) 

 

ความจําจากความรูสึกสัมผัส 
(Sensory Memory) 

 

การลืมเน่ืองจากการถูกรบกวน 
หรือเกิดจากการเสื่อม 

 

การลืม 

ใหความสนใจตอส่ิงเราที่สําคัญ 
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ในการออกแบบการเรียนการสอน  ผูสอนตองออกแบบระบบและสื่อการสอนตางๆ ใหเปนสิ่ง

เราที่สามารถกระตุนความสนใจของผูเรียนใหเกิดการรับรู และเขาสูกระบวนการประมวลผลและ

เปลี่ยนแปลงความจํา เพื่อใหสามารถเปลี่ยนจากความจําระยะสั้นไปเปนความจําระยะยาวได เกิดเปน

การเรียนรูที่มคีวามหมาย 

 

2.1.2 จิตวิทยาเฉพาะบุคคล 

 จิตวิทยาเฉพาะบุคคล เปนการศึกษาเกี่ยวกับลักษณะในดานตางๆ ของผูเรียน เชน ระดับ

เชาวนปญญา รูปแบบการคิด รูปแบบการเรยีนรู  ซึ่งสงผลใหผูเรียนแตละคนมีลักษณะเฉพาะตน 

สามารถเรียนรูไดดีในสภาวะ  รูปแบบการเรยีนการสอน และรูปแบบของสื่อการสอนที่แตกตางกัน เปน

ขอมูลที่ผูสอนตองคํานึงถงึในการออกแบบการเรียนการสอนและสื่อการสอนตางๆ เพือ่ใหผูเรียนทุกคน 

สามารถบรรลวัุตถุประสงคของการเรียนการสอนได  

 
 ระดับเชาวนปญญา  

มนุษยมีการพฒันาเชาวนปญญา ความสามารถในการรวมกลุมขอมูลขาวสารที่เปนหนวย
อิสระเขาดวยกันที่พัฒนาขึน้ตามอายุ  โดยมลีําดับขั้นการพัฒนาตามแนวคิดเชาวนปญญาของพีอาเจต 
(Piaget) ดังนี ้
 1. Sensorimotor (แรกเกิด – 2 ป) เด็กสามารถเรียนรูจากการสัมผัสและการเคลื่อนไหว 

2. Pre-operation (18 เดือน -2 ป) เด็กจะเรียนรูจากการกระทํา การคิดและแสวงหาเอง มี
พัฒนาการทางดานภาษาและการใชภาพ  เริม่จินตนาการสิ่งที่เปนรูปธรรมได สามารถจําและเรียกมา
ใชได 

3. Concrete Operation (7-11 ป)  เด็กสามารถบันทึกสิ่งเราที่เปนรูปธรรมไวได แตมักจะอยู
ในขั้นที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางงายๆ  สามารถตั้งกฎเกณฑตางๆ และคดิยอนกลับได 

4. Formal Operation (12 ปขึ้นไป) สามารถบันทึกสิ่งเราที่เปนนามธรรม และแปรเปลี่ยนได
อยางซับซอน สามารถตั้งสมมุติฐาน และคดิไดอยางเปนระบบ 

  
รูปแบบการคดิ (cognitive style)  
รูปแบบการคิด คือความแตกตางระหวางบุคคลในดานการเรียนรู ไดแก การรับรู การจดจํา 

การคิด ความเขาใจ ความถนดัในการศึกษา รวมทั้งระบบการจัดเก็บขาวสารและลักษณะการทํางาน
ของสมองทีแ่ตกตางกันในการแปลงขาวสารและการนําขาวสารนั้นไปใชประโยชน  ซึ่งสงผลไปถึง
ทัศนคติ พฤติกรรมทางสังคมและการสรางมโนทัศนเกี่ยวกับตนเอง มีการนําเสนอแนวคิดเกี่ยวกับ
รูปแบบการคิดที่ใชแนวคิดตางๆ ในการแบงไวหลายแนวทาง ซึ่งสามารถแบงเปนกลุมใหญๆ ได 2 
กลุม คือ (Riding&Cheema, 1991) 

1. กลุมรูปแบบการคิดแบบภาพรวม-วิเคราะห (wholist-analytic dimension) 
2. กลุมรูปแบบการคิดแบบถอยคํา-ภาพ (verbal-imagery dimension) 
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ตารางที่ 2.1 แสดงรายละเอียดของรูปแบบการคิด (cognitive style) ที่ใชแนวคิดในการแบงแบบตางๆ  

 
1. กลุมรูปแบบการคิดแบบภาพรวม-วิเคราะห (wholist-analytic dimension) 

แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการคิด ลักษณะเฉพาะ 

รูปแบบการคิด (Witkin et.al, 1977) 

1. Field Independent  รูปแบบการคิดของบุคคลที่เปนอิสระ 
สามารถวิเคราะห จําแนกสิ่งเราตางๆ 
ไดดี ยึดม่ันความคิดของตนเองเปนหลัก 

2. Field Dependent  รูปแบบการคิดของบุคคลที่มีลักษณะ
การคิดวกวน เน่ืองจากอิทธิพลของส่ิง
เรา มีความเชื่อตามคานิยมและบรรทัด
ฐานของสังคม ใหความสนใจตอบุคคล
อื่น 

 

รูปแบบตามแนวความคิดน้ีมีความสัมพันธกับตัวแปรอื่นๆ อีกหลายดาน เชน เพศ 
อายุ ระดับสติปญญา โดยพบวาความเปน Field Independent จะเพ่ิมข้ึนตามอายุ 
คือ จะเพ่ิมข้ึนอยางชาๆ ในชวงอายุ 8-15 ป จะแสดงออกอยางชัดเจนในชวงอาย ุ
15-24 ป และจะเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ หลังจากนี้จนถึงวัยชรา 

การรับรูและการเก็บจําขาวสารขอมูล 

 1.รูปแบบการคิดแบบปรับใหเรียบ 
(levelling)  
 

บุคคลที่มีแนวโนมในการรับรูส่ิงเราหรือ
เหตุการณใหมๆ ในลักษณะเดิมๆ ที่เคย
รับรูแลว ชอบใชเหตุผลเชิงนามธรรม 
ภาพในความทรงจํามักไมคงที่ ไม
แมนยํา 

 2. รูปแบบการคิดแบบลับใหคม 
(sharpening)  
 

บุคคลที่มีแนวโนมในการรับรูส่ิงเราหรือ
เหตุการณใหมๆ ในลักษณะที่แยกแยะ
เพื่อพิจารณาใหเหน็ถึงความแตกตาง
ระหวางสิ่งที่เคยไดเรียนรูแลวกับส่ิงใหม 
ชอบใชเหตุผลเชิงรูปธรรม ภาพในความ
ทรงจําคงทนและชดัเจน และเก็บความ
ทรงจําในลักษณะของภาพ 
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แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการคิด ลักษณะเฉพาะ 

แนวคิดการเรียนรูของกลุมคอนสตรั๊คติวิสม (สรางสรรคนิยม) 
การใชวิธีแบบวัด Myers-Briggs Type Indicator (MBTI) มักใชในการจัดกลุมเพื่อการปฏสัิมพันธ  

extrovert (E) ผูเรียนที่มีลักษณะเปดเผย เอาใจใสตอ
ส่ิงภายนอก บุคคลและเหตุการณตางๆ 

 
กลุมที่ 1 

introvert (I) ผูเรียนที่มีลักษณะเก็บตัว ใสใจเฉพาะ
ความคิดของตนเอง 

sensing (S) ผูเรียนที่ใชความรูสึก การรับรู ข้ึนอยูกับ
วัตถุจริงและความจริงที่มีหลักฐาน 

 
กลุมที่ 2 

intuitive (N) ผูเรียนที่ใชสัญชาตญาณ การรับรูข้ึนอยู
กับความเปนไปไดและสัญชาตญาณของ
ตนเอง 

thinking (T) ผูเรียนที่ใชความคิด มีการตัดสินใจบน
พื้นฐานของขอเท็จจริงที่วิเคราะหอยางมี
เปาหมาย 

 
กลุมที่ 3 

feeling (F) ผูเรียนที่ใชความรูสึก มีการตัดสินใจบน
พื้นฐานความคิดเห็นและคานิยมของแต
ละบุคคล 

judging (J) ผูเรียนที่ตัดสิน ดาํเนินชีวิตอยางมีระบบ
และมีการควบคุม 

 
กลุมที่ 4 

perceiving (P) ผูเรียนที่รับรู ดาํเนินชีวิตอยางยืดหยุน
และเปนไปตามธรรมชาติ 

 
2. กลุมรูปแบบการคิดแบบถอยคํา-ภาพ (verbal-imagery dimension) (Riding&Rayner, 1998) 

แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการคิด ลักษณะเฉพาะ 

ผูที่คิดเปนคําพูด (verbaliser)  
 

คือบุคคลที่มีแนวโนมในการแปลงขอมูล 
จัดเก็บและดึงความจําออกมาใชในการ
คิดในรูปแบบของคําพูดมากกวารูปแบบ
ของภาพ 

แบงตามกระบวนการประมวล
สารสนเทศและการเก็บจํา บุคคล
หน่ึงๆ มีแนวโนมที่จะแปลงขาวสาร
ขอมูลในรูปแบบใดรูปแบบหน่ึง มี
เพียงบางคนที่สามารถปรับเปลี่ยน
รูปแบบการคิดที่เปนคําพูดและเปน
ภาพไดเทาๆ กัน โดยยืดหยุนไปตาม
สภาพการณที่เหมาะสม  

ผูที่คิดเปนภาพ (visualiser)  คือบุคคลที่มีแนวโนมในการแปลงขอมูล 
จัดเก็บและดึงความจําออกมาใชในการ
คิดในรูปแบบของภาพมากกวารูปแบบ
ของคําพูด 

 

  

รูปแบบการเรยีนรู (learning style)   

รูปแบบการเรยีนรู  คอืการทีผู่เรียนมีการรบัรูและปฏิสัมพันธโตตอบกบัส่ิงแวดลอมในการ

เรียนในลักษณะที่แตกตางกัน   จึงมีการศึกษาเพื่อมุงเนนในเรื่องของการจัดสภาวะแวดลอมการเรียนที่

ทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดดีที่สุด  มีการจําแนกรูปแบบการเรียนรูตามลักษณะการเรียนรูทีแ่ตกตาง

กันในหลายๆ ดาน เชน วิธีการรับรู การมองโลกรอบตัว ประสบการณเดิม 
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ตารางที่ 2.2 แสดงตัวอยางของรูปแบบการเรียนรู (learning style) ที่ใชแนวความคิดในการแบงแบบ

ตางๆ   

 
แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการเรียนรู ลักษณะเฉพาะ 

วิธีการรับรู 

1. รูปแบบการเรียนรูจากทัศนะ (The 
visual learning style)  

ผูที่เรียนรูไดดีที่สุดจากการดูภาพ เชน 
แผนผัง กราฟ สัญลักษณตางๆ 

2. รูปแบบการเรียนรูดวยวจนะ (The 
aural learning style)  

ผูที่เรียนรูไดดีที่สุดจากการดูภาพ เชน 
แผนผัง กราฟ สัญลักษณตางๆ 

3. รูปแบบการเรียนรูดวยการอาน-เขียน 
(The reading/writing learning style)  

ผูที่เรียนรูไดดีที่สุดดวยการอานการ
เขียน เชน การอานเอกสารการบรรยาย 
การเขียนโครงราง 

 

4. รูปแบบการเรียนรูดวยการลงมือ
ปฏิบัติ (The kinesthetic/tactile 
learning style)  
 

ผูที่เรียนรูไดดีที่สุดดวยการลงมือปฏบัิติ 
เคลื่อนไหวรางกาย เชน การเรียนแบบ
การจําลองสถานการณ การใชบทบาท
สมมุติ 

วิธีการมองโลกรอบตัว (Anthony Gregorc, 1982) 

1.นักคิดเชิงรูปธรรมแบบอิสระ 
(concrete random thinkers) หรือการ
คิดแบบเอกนัย (divergent)  

บุคคลที่มีความสามารถในการรับรู ชอบ
ทดลองและสรางสรรคส่ิงตางๆ จากสิ่งที่
ตนเองไดประสบมา ทํางานไดดีใน
สถานการณที่ตองการความคิด
หลากหลาย ชอบการเรียนรูที่มีโอกาสได
เลือกและสรางสรรคส่ิงใหมๆ 

2.นักคิดเชิงรูปธรรมตามแบบแผน 
(concrete sequential thinkers)  

บุคคลที่ดําเนินชีวิตโดยมีการใชรูปแบบ
การคิดของตนเองเปนหลัก ละเอยีด
ลึกซึ้ง ชางสังเกตและจดจํา จะทํางาน
ทุกอยางมีระบบ แบบแผน กรอบอางอิง 
และระยะเวลาที่แนนอน ชอบฟงการ
บรรยายและการเรยีนที่มีครูเปนจุด
ศูนยกลาง 

3.นักคิดเชิงนามธรรมตามแบบแผน 
(abstract sequential thinkers)  

บุคคลที่ทําทุกอยางแบบมีเหตุผลและใช
ปญญา ชอบทฤษฏีและแนวคิดในเชิง
นามธรรม ชอบการเรียนรูที่ไดลงมือ
ศึกษาคนควา วิเคราะหหาเหตุผลดวย
ตนเอง 

 

4.นักคิดเชิงนามธรรมแบบอิสระ 
(abstract random thinkers)  

บุคคลที่รับรูหรือเรียนรูเร่ืองตางๆ ดวย
ความเขาใจของตนเอง ชอบทํางานและ
เปลี่ยนความคิด ความรูสึกกับผูอื่นและ
เรียนรูไดดีจากบุคคลรอบตัว ชอบการ
เรียนรูแบบความรวมมือ 
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แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการเรียนรู ลักษณะเฉพาะ 

การรับรูท่ีอิงประสบการณ (David Kolp,1984) 

1. ผูเรียนแบบอเนกนัย (diverging)  บุคคลที่ชอบสภาพแวดลอมการเรียนรู
แบบสุขสบาย ชอบการเรียนรูจากผูอื่น
ดวยการสนทนา แสวงหาทางเลือก
หลายๆทาง 

2. ผูเรียนแบบดูดซึม (assimilating)  
 

บุคคลที่ชอบการคนควา วิจัยและศึกษา
แบบลึกซ้ึง เพราะเชื่อวาตนเองเรียนรูได
ดีจากประสบการณของผูเชี่ยวชาญ 

3. ผูเรียนแบบเอกนัย (converging)  
 

บุคคลที่ชอบเรียนรูเฉพาะเรื่องที่มี
ประโยชน ใชไดกับสถานการณหน่ึงๆ 
เทานั้น  สามารถใชแนวคิดที่เปน
นามธรรมในการทํางาน แตตองเปนงาน
ที่มีเปาหมายที่ชัดเจนและมีกําหนดเวลา
แนนอน 

 

4. ผูเรียนแบบปรับปรุง 
(accommodating)  
 

บุคคลที่ชอบลงมือปฏิบัตหิรือทดลองสิ่ง
ใหมๆ ชอบงานที่สรางสรรค มักทําสิ่ง
ตางๆดวยวิธีการของตนเองและทํางาน
ไดดีในสถานการณที่ตองปรับตัว 

ตัวแปรที่มีผลตอความสามารถในการรับรูและการตอบสนอง (Dunn et al., 1995) 

 1.ตัวแปรสภาพแวดลอมภายนอก 
(environmental variable)  

บุคคลจะมีความชอบและสามารถเรียนรู
ไดดีในสภาพแวดลอมทางการเรียนที่
แตกตางกัน  เชน ที่ที่มีแสงมาก-นอย 
ที่เงียบๆ หรือมีดนตรีคลอ อุณหภูมิ 
อุนๆ-เย็น ที่น่ังที่เปนระเบียบ-น่ังแบบ
สบายๆ  

 2.ความตองการทางอารมณ (emotion 
variable)  
 

คุณลักษณะที่มีผลตอความสามารถใน
การเรียนรู ที่มีในแตละบุคคลไมเทากัน 
คือ 
- แรงจูงใจในการเรียนใหสําเร็จ 
- ความเพียร ความมุงม่ันทํางานที่ไดรับ
มอบหมายใหสําเร็จ 
- ความรับผิดชอบในตนเอง 
- ความตองการการบังคับหรือการ
กําหนดทิศทางที่แนนอน เชน การหัก
คะแนนถาสงชา  การกําหนดเวลาใน
การสงงาน 
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แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการเรียนรู ลักษณะเฉพาะ 

3.ความตองการทางสังคม (sociological 
variable) 

บุคคลมีความตองการทางสังคมใน
สภาพการเรียนรูที่แตกตางกัน คือ 
- ขนาดของกลุมเรียน การชอบเรียนคน
เดียว จับคู กลุมเล็กๆ หรือกลุมใหญๆ 
- ลักษณะของผูรวมงาน การชอบทํางาน
กับผูที่มีลักษณะมีอํานาจ หรือชอบ
ทํางานกับผูที่มีลักษณะรวมคิดรวมทํา 
- ลักษณะของกลุมเรียน การชอบเรียนรู
จากกลุมที่แตกตาง หลายกลุมและมี
กิจกรรมหลากหลาย กับการชอบเรียนรู
กับกลุมประจําและมีลักษณะกิจกรรมที่
แนนอน 

4.ความตองการทางกายภาพ (physical 
variable) 

- ชองทางการรับรู แตละบุคคลเรียนรูได
ดีโดยผานประสาทสัมผัสตางชองทางกัน 
เชน เรียนรูไดดีจากการฟง จากการ
มองเห็น การสัมผัส การเคลื่อนไหว 
- ชวงเวลาของวัน บางคนเรียนรูไดดี
ในชวงเชาหรือสาย แตบางคนเรียนรูได
ดีในชวงบายหรือเย็น 
- การกินระหวางเรียน  บางคนเรียนรูได
ดีเม่ือมีการกินหรือการเคี้ยว 

 

5. กระบวนการทางจิตวิทยา 
(phychological processing)  
 

ความแตกตางในกระบวนการที่ใชในการ
ประมวลขาวสารขอมูล เชน 
- การคิดเชิงวิเคราะหหรือภาพรวม 
(analytic/global) การใชกระบวนการ
วิเคราะหในการแยกแยะทําความเขาใจ  
หรือการคิดแบบภาพรวม 
- ความเดนของซึกสมอง 
(hemisphericity) การที่บุคคลมีแนวโนม
ที่จะใชสมองซีกใดซีกหน่ึง ในการ
ประมวลขาวสารมากกวาอีกซึกหน่ึง 

ความฉลาดหลายดาน (multiply intelligence)  (Howard Gardner, 1993) 
 1.ดานภาษาและคาํพูด 

(verbal/linguistic)  
บุคคลที่มีความสามารถพิเศษทางดาน
ภาษา การพูด เขียน อาน ฟง สามารถ
อธิบายและแสดงตวัตน 

 2.ดานเหตุผลและคณิตศาสตร 
(logical/mathematic)  

บุคคลที่มีความสามารถพิเศษทางดาน
ตัวเลข การใชเหตุผล การจัดระเบียบ
ขอมูล และการมองเห็นภาพในมุมมองท่ี
ตางๆ กัน 
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แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการเรียนรู ลักษณะเฉพาะ 

3.ดานมิติสัมพันธ (visual/spatial)  บุคคลที่มีความสามารถพิเศษดานการ
มองเห็น การคิดและสรางออกมาเปน
ภาพ 

4.ดานการปฏิบัติ (bodily/kinesthetic)  บุคคลที่มีความสามารถพิเศษทางดาน
การเคลื่อนไหว การทํากิจกรรม 

5.ดานดนตรี ทวงทํานอง 
(musical/rhythmic)  

บุคคลที่มีความสามารถพิเศษทางดาน
การฟง การจับจังหวะ ทํานอง  การหา
ความสัมพันธของขอมูล 

6.ดานตัวตน (intrapersonal)  บุคคลที่รูจักตัวคนของตนเอง มี
ความรูสึกและแรงจูงใจในตนเองสูง 
สามารถทํางานตามลําพัง เรียนรูไดดวย
ตนเอง 

7.ดานความสัมพันธกับบุคคล 
(interpersonal)  

บุคคลที่เรียนรูไดดีจากการมีปฏิสัมพันธ
กับผูอื่น การทํางานแบบรวมมือ การทํา
กิจกรรมทางสังคม 

 

8.ดานความเขาใจธรรมชาติ (naturalist)  บุคคลที่สามารถมองเห็นความหมายและ
รายละเอียดของโลกรอบๆ ตนเอง  
สามารถจําแนกสิ่งที่พบเห็น และปรับตัว
เขากับธรรมชาติไดดี 

 

2.1.3 แนวคิดและทฤษฏีเกีย่วกับการเรียนรู  
ความหมายของการเรียนรู 
การเรียนรูเปนการแสดงใหเหน็ถึงพฤติกรรมที่มีการเปลี่ยนแปลงอันเปนผลเนื่องมาจาก

ประสบการณที่แตละคนไดรับมา (Cronbach, 1977) 
การเรียนรู เปนกระบวนการการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมที่เกิดขึ้นโดยการเชื่อมโยงระหวาง

สิ่งเราและการตอบสนองบอยๆครั้งจนในที่สดุกลายเปนพฤติกรรมที่ปรากฏขึ้นอยางถาวร (อุบลรัตน 
เพ็งสถิตย, 2542) 

การเรียนรู คอืการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลอนัเนือ่งมาจากประสบการณหรือสิ่งเรา 
เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทั้งดานความรู การปฏิบัติ และความรูสึก ผลที่เกิดจากการสอนคือการ
เรียนรู (วัฒนา กอนเชื้อรัตน, 2549) 

การเรียนรูจะเกิดขึ้นอยางชัดเจน เม่ือผูเรียนสามารถแสดงออกถงึการพฒันาการเรียนรูไดทั้ง 
3 ดาน ไดแก พุทธพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย (Benjamin S.Bloom, 1956 อางถึงใน ภุชงค โรจน
แสงรัตน, 2543) 

สรุป การเรียนรูคือการที่ผูเรียนสามารถแสดงออกถงึการเปลี่ยนแปลงหรือการพัฒนาการ
เรียนรูในดานใดดานหนึ่ง คือ ดานพุทธพิสัย ดานทักษะพิสัยหรือจิตพิสัย 
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ผลลัพทและลําดับขั้นของการเรียนรู 
Benjamin S.Bloom นักจิตวิทยาการเรียนการสอน ไดแบงผลลัพทของการเรียนรูออกเปน 3 

ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย  
ดานพุทธิพิสัย (cognitive domain)
เปนการพัฒนาการเรียนรูทางปญญาที่เนนกระบวนการคิด ความจํา ความเขาใจ มีขั้นตอน

การเรียนรูตามลําดับขั้นของการเรียนรูจากงายไปยาก 6 ขัน้ตอน ตามทฤษฏีการเรียนรูของบลูม 
(Bloom’s theory) ดังนี ้

1. ความรู (knowledge) คือความสามารถในการจําและระลึกไดในสิ่งที่พบหรือเรียนมาแลว 
โดยแบงลักษณะความรูเปนดานตางๆ คือ 

- ความรูที่เฉพาะเจาะจง เชน นิยาม ขอเท็จจริง ศัพท 
- ความรูเกี่ยวกับวิธีการหรือการทํางานเฉพาะเจาะจง เชน การแบงประเภทหรือหมวดหมู 

กระบวนการในการทํางาน ระเบียบแบบแผน 
- ความรูเกี่ยวกับความคิดรวบยอดและนามธรรม เชน หลกัการ ทฤษฏี โครงสราง 
2. ความเขาใจ (comprehension) คือความสามารถในการนาํความรูไปใช แบงออกเปน 
- การแปลความหมาย ความสามารถในการนําความรูตางๆ ที่มี มาพูดไดดวยภาษาของ

ตนเองหรือในรปูแบบใหม 
- การตีความหมาย สามารถนําความรูที่มีมาสรุป เรียบเรียงขั้นตอนใหมได 
- การขยายความ สามารถเพิ่มเติมแนวคิดของความรูใหกวางมากขึ้น  
3. การนําไปใช (application) คือความสามารถในการนําหลักการ กฎเกณฑหรือกระบวนการ

ตางๆ ของความรูที่มีมาใชหรอืแกปญหาในสถานการณใหมๆ  
4. การวิเคราะห (analysis) คือความสามารถในการแยกแยะองคประกอบของสิ่งของหรือ

เรื่องราวตางๆ แบงไดเปน 
- การวิเคราะหองคประกอบหรือสวนยอย  
- การวิเคราะหความสัมพันธระหวางองคประกอบ 
- การวิเคราะหหลักเกณฑ  วิธีการหรือหลักการจัดการ 
5. การสังเคราะห (synthesis) คือความสามารถในการคิดรวมสวนตางๆ ที่แยกกัน ใหเปน

แนวคิดเดียวกัน หรือนําความรูสวนยอยๆ มาจัดโครงสรางใหม มีผลใหเกิดรูปแบบ ทฤษฏีหรือ
กฎเกณฑใหมๆ 

6. การประเมินคา (evaluation) คือความสามารถในการคดิระดับสูง สามารถพิจารณา ตัดสิน
เรื่องตางๆ ไดอยางมีกฎเกณฑและเหมาะสม  

 
ตอมา Anderson และ Krathwohl (2001) ไดเสนอรูปแบบการเรียนรูทางปญญารูปแบบใหมที่

พัฒนามาจาก Bloom’s theory  มีขั้นตอนการเรียนรูตามลําดับขั้นจากงายไปยาก 6 ขั้นตอน ดังนี ้
1. การจํา (remember)  
- การระลึก (recognizing)  คอืการดึงความรูที่มีในหนวยความจําระยะยาวออกมา 
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- การจํา (recalling) คือการดึงความรูที่เกี่ยวเนื่องจากความทรงจําระยะยาว 
2. ความเขาใจ (understand) 
- การตีความ (interpreting) สามารถใหความหมายของสิ่งใดๆ ในมุมมองท่ีแตกตางออกไปได 
- การอธิบาย / ยกตัวอยาง (exemplifying) มีความสามารถในการหาตัวอยางมาอธิบาย

แนวคิดหรือหลักการใดๆ ไดอยางมีความเฉพาะเจาะจง 
- การจําแนก (classifying) สามารถตัดสินไดวา สิ่งใดๆ เปนสวนหนึง่ของกลุมใด 
- การสรุปความ (summarizing) สามารถเก็บใจความหรือประเด็นสําคัญของขอมูลได 
- การสรุปอางอิง (inferring) สามารถสรางขอสรุปตางๆ ที่เปนหลักการ เปนตรรกะได 
- การเปรียบเทยีบ (comparing) สามารถหาขอแตกตางระหวาง 2 สิ่งใดๆ ได 
- การอธิบาย (explaining) สามารถอธิบายสิ่งตางๆ ในเชงิเหตุและผลได  
3. การประยุกตใช (apply)  
- การกระทํา (executing) สามารถนําวิธีการหรือความรูตางๆ ที่มีไปใชกับงานที่คุนเคยได 

  - การนําไปใช (implementing) สามารถนําวิธีการหรือความรูตางๆ ที่มีไปใชกับงานที่ไม
คุนเคยหรือมีลกัษณะของงานที่ไมตรงกับวิธีการหรือความรูที่มีอยูเดิมได 

4. การวิเคราะห (analyze) 
- การจําแนกความแตกตาง (differentiating) สามารถแบงแยกความแตกตางระหวางสิ่งใดๆ 

ได 
- การจัดกลุม (organizing) สามารถระบุโครงสรางของกลุมที่มีความเหมือนกันได 
- การบงลักษณะจําเพาะ (attributing) สามารถระบุลักษณะเฉพาะของกลุมหรือสิ่งใดๆ ได 
5. การประเมิน (evaluation)  
- การตรวจสอบ (checking) สามารถทําการทดสอบกระบวนการหรอืสิ่งตางๆ ได 
- การตัดสิน (critiquing) สามารถตัดสินคุณคาของสิ่งใดๆ โดยการวิเคราะหหรอืพิจารณา   

  ความเหมาะสมได 
6. การสรางสรรค (planning)  
- การสรางความเปนไปได (generation) สามารถเสนอแนวทางที่เปนไปไดในการทําสิ่งใดๆ 
- การวางแผน (planning) สามารถกําหนดวธีิการทํางานเพื่อใหประสบผลสําเร็จได 
- การผลิตผลงาน (producing) สามารถคิดประดิษฐ ผลิตผลงานใหมๆ ออกมาได 
 
ดานจิตพิสัย (Effective Domain) 

 เปนการพัฒนาการเรียนรูที่เนนทางดานความรูสึก คานิยม อารมณ เจตคติ แสดงออกในรูป
ของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  มีลําดับขั้นของการเรียนรูตามแนวความคิดของ Krathwahl และคณะ 
ดังนี ้
 1. การรับรู (perceiving or attention) คือการรับรูทางความรูสึกหรอืการตระหนักรูจาก
ประสบการณที่ไดรับ มีการรับรูใน 3 ระดับคือ การรับรู การเต็มใจรับรู และการสนใจรับรู 
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2. การตอบสนอง (responding) คือการตอบสนองและการแสดงออก มีการแสดงออกใน 3 
ระดับคือ การยอมรับและตอบสนองในทางบวกตอสิ่งที่เลือกสนใจ การเต็มใจตอบสนองตอสิ่งที่เลือก 
และการยินดีตอการตอบสนองในสิ่งที่เลือก 
 3. การสรางคานิยม (valuing)  คือการเหน็คณุคาของสิ่งที่เลือกและการนาํไปใช  มีลักษณะใน
การเห็นคุณคา 3 ระดับคือ การยอมรับคานยิม ซึ่งแตละบุคคลอาจยอมรบัคานิยมตางๆ ไดมากกวา
หนึ่ง  การพึงพอใจในคานิยมนั้นๆ และการเชื่อมั่นในคานิยมที่ตนไดเลือกแลว 
 4. การจัดระบบ (organization) คือการนําคานิยมตางๆ ที่ตนยอมรับ มาสรางแนวคิดหรือ
ความคิดรวบยอด เกิดเปนระบบคานิยมของตนเอง 
 5. การสรางลักษณะนิสัย (characterization by value) คือการปฏิบัติตามคานิยมนั้นๆ อยาง
สม่ําเสมอ จนเกิดเปนคุณลักษณะและลักษณะนิสัยของแตละบุคคล 
 

ดานทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)
 เปนแนวทางการเรียนรูที่เนนการกระทํา ทักษะ การปฏิบัติหรือการแสดงออกตางๆ ที่
เกี่ยวของกับการพัฒนาทางกาย การทํางานของกลามเนื้อ ซึ่งอาจตองปฏิสัมพันธกับความรูสึกที่
เกิดขึ้น ทักษะสวนใหญประกอบดวยทักษะยอยๆ  มีลําดับขั้นการพัฒนาทักษะจากการทํางานงายๆ 
ไปสูการทํางานที่ซับซอนมากขึ้น ตามแนวความคิดของ Simpson ดังนี้ 
 1. ขั้นการรับรู (perception) คือขั้นตอนของการรับรูลักษณะหรือคุณสมบติัของสิ่งตางๆ ที่
จะตองทํางานตอไป 
 2. ขั้นเตรียมพรอม (set) คือการเตรียมพรอมสําหรับการทํางานอยางใดอยางหนึ่ง มี 3 
ขั้นตอนยอย คอื การเตรียมพรอมทางดานความคิด การเตรียมพรอมทางดานรางกาย และการ
เตรียมพรอมทางดานอารมณ 
 3. ขั้นปฏิบัติภายใตคําแนะนํา คือการแสดงพฤติกรรมในการปฏิบัติงานตามแนวทางที่ผู
ฝกสอนแนะนํา โดยการเลียนแบบและการลองผิดลองถูก 
 4. ขั้นปฏิบัติอยางคลองแคลว (mechanism) คือการที่บคุคลสามารถปฏิบัติงานนั้นๆ ไดอยาง
คลองแคลวและมั่นใจ 
 5. ขั้นการทํางานที่ซับซอน (complex avert respond) คือการที่บุคคลปฏิบัติงานนั้นๆ ได
คลองแคลวมั่นใจ สามารถนําทักษะนี้ไปใชทํางานอื่นที่ซับซอนขึน้ไดและสามารถทําไดโดยอัตโนมัติ 
 6. ขั้นการปรับใช (adaptation) คือการปฏิบัติไดอยางคลองแคลวมั่นใจ และนําทักษะนั้นไปใช
ในสถานการณใหมๆได 
 7. ขั้นการสรางสรรคสิ่งใหม (organization) คือการที่บุคคลสามารถนําทักษะของตนไปสราง
แบบแผนในการปฏิบัติใหม หรือสรางสิ่งใหมได 
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ตารางที่ 2.3 เปรียบเทียบลําดับขั้นของผลลพัทในการเรียนรู ดานพุทธิพสิัย ดานจิตพิสัย และดาน
ทักษะพิสัย 
 

ลําดับข้ันของผลลัพทในการเรียนรู 
ดานพุทธิพิสัยตามแนวความคิด
ของ Anderson และ Krathwohl  

ดานจิตพิสัย  
ตามแนวความคิดของ Krathwahl 

ดานทักษะพิสัย  
ตามแนวความคิดของ Simpson 

1. การจํา (remember)  1. การรับรู (perceiving or attention) 1. ข้ันการรับรู (perception) 
2. ความเขาใจ (understand) 2. การตอบสนอง (responding) 2. ข้ันเตรียมพรอม (set) 
3. การประยุกตใช (apply)  3. การสรางคานิยม (valuing)   3. ข้ันปฏิบัติภายใตคําแนะนํา 
4. การวิเคราะห (analyze) 
 

4. การจัดระบบ (organization) 4. ข้ันปฏิบัติอยางคลองแคลว   
   (mechanism) 

5. การประเมิน (evaluation)  
 

5. การสรางลักษณะนิสัย    
   (characterization by value) 

5. ข้ันการทํางานที่ซับซอน  
   (complex avert respond) 

6. การสรางสรรค (planning)   6. ข้ันการปรับใช (adaptation) 
  7. ข้ันการสรางสรรคส่ิงใหม  

   (organization) 

  
 

ทฤษฏีการเรยีนรู (learning theory) 
ทฤษฏีการเรียนรู เปนแนวคดิหรือหลักการที่ใชอธิบายหรอืทํานายปรากฏการณตางๆ 

เกี่ยวกับการเรียนรู เปนการศึกษาวาบุคคลตางๆ มีการเรียนรูอยางไร ซึ่งจะนําไปสูการออกแบบการ 
เรียนการสอน และการออกแบบสื่อการสอน  ทฤษฏีการเรยีนรูแบงเปน 3 กลุมหลัก คือ 
 

1. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยม (behavioral theory) 
 ทฤษฏีพฤติกรรมนิยม การเรยีนรูคอืการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความรูคือการกระทําที่เปน
ปฏิกิริยาตอบสนองตอสิ่งแวดลอม สามารถสังเกตและวัดไดในรูปแบบตางๆ กัน มีแนวคดิของ
ความสัมพันธระหวางสิ่งเราตอการตอบสนองของมนุษย ทีจ่ะเกิดควบคูกันในชวงเวลาที่เหมาะสม การ
เสริมแรง (reinforce) มีบทบาทสําคัญในการกระตุนใหเกิดพฤติกรรม เกดิการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
หรือเกิดการเรยีนรู และชวยสรางแรงจูงใจในตัวผูเรียน 

ตัวเสริมแรง  คอืสิ่งที่ชวยใหเกิดแรงจูงใจในตัวผูเรียน แบงออกเปน 3 ลักษณะ คือ  
1. ตัวเสริมแรงที่เปนวัตถุสิ่งของหรือการใหรางวัลเม่ือแสดงพฤติกรรมที่ตองการ ตัวเสรมิแรง

ในลักษณะนี้จะมีผลใหแรงจูงใจภายในตนเองของผูเรียนลดลง   
2. ตัวเสริมแรงทางสังคม เชน การไดรับการยอมรับจากกลุมเพื่อนๆ 
3. ตัวเสริมแรงภายในตนเอง เปนแรงจูงใจทีเ่กิดจากความตองการที่จะกระทําของบุคคลนั้นๆ 

เชน เกิดความรูสึกทาทาย การอยากมีสวนรวมในการกระทํา หรือความอยากรูอยากเห็น  
แรงจงูใจ (motivation)  มีทฤษฏีตางๆ ที่อธิบายเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนรู เชน 

 - ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก (intrinsic and extrinsic motivation)  
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แรงจงูใจภายใน คอืแรงจูงใจที่เกิดจากการเรียนรู เชน การรูสึกสนุกสนาน ความอยากรูอยาก
เห็น ความทาทาย การมีกําลังใจ  

แรงจงูใจภายนอก คือแรงจูงใจที่ไมเกี่ยวของกับการเรียนรู เชน การไดรางวัลที่เปนวัตถุ
สิ่งของ 
 - ทฤษฏีแรงจูงใจของมาโลน เปนทฤษฏีที่มักถูกนําไปใชในการออกแบบเกม มี 4 ขอ คอื 
(Malone, 1981) 

1. ความทาทาย (challenge)   
2. จินตนาการ (fantasy) คือการกระตุนใหผูเรียนไดมีการสรางภาพของตนเองในสถานการณ

ตางๆ  ซึง่ทําใหผูเรียนสามารถประยุกตความรูที่มีมาใชได 
3. ความอยากรูอยากเห็น (curiosity) แบงเปน 2 ลักษณะคือ ความอยากรูอยากเห็นทาง

ความรูสึก (sensory curiosity) ที่ถูกกระตุนโดยการรับรูผานชองทางการรับรูตางๆ เชน การไดยิน 
การมองเหน็ และความอยากรูอยากเห็นทางปญญา (cognitive curiosity) ที่เกิดจากสิ่งตางๆ ที่แปลก
ใหม ไมแนนอน  

4. ความรูสึกที่ไดควบคุม (control) คือการเห็นผลลพัทที่แตกตางจากวิธีการที่ไมเหมือนกัน 
และมีโอกาสเลือกลําดับความยากงายของการเรียนรู ตามความถนัดและความสนใจของตน 

- ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ARCS model) ของ Keller มี 4 ขอ คือ 
1.การเราความสนใจ (arouse) คือการทําใหเกิดความอยากรูอยากเห็น 
2.ความรูสึกเกี่ยวพันกับเนื้อหา (relevant) การที่ผูเรียนรูสกึถึงสิ่งที่มีความหมายและมี

ประโยชนตอตนเอง 
3.ความมั่นใจ (confidence) การบอกเปาหมายแกผูเรียน การใหโอกาสในการกระทํากิจกรรม

นั้นๆ อยางเหมาะสม และการไดควบคุมกิจกรรมนั้นดวยตนเอง 
4.ความพึงพอใจ (satisfaction) การเปดโอกาสใหใชความรูที่มีมาประยุกตใชในสถานการณ

จริง และมีผลยอนกลับในทางบวกเมื่อมีความกาวหนา หรอืมีคําปลอบใจเมื่อทําผิด 
 
2. ทฤษฏีปญญานิยม (cognitive theory) 
ทฤษฏีปญญานิยม การเรียนรูคือการผสมผสานความรู การสรางและถายโอนความรูเดิมเขา

กับความรูใหม เปนกระบวนการความคิดภายในของบุคคล  โครงสรางของสมองในสวนความจําถาวร
ของมนุษยมีลกัษณะเปนเครือขายที่เชื่อมโยงกันอยางมากมาย เรียกวา โครงสรางทางปญญา 
(schematic network) ความจําและความหมายตางๆ เกิดจากการเชื่อมโยงจุดเชื่อมตอ (node) ตางๆ 
เขาดวยกัน ทฤษฏีนี้จึงใหความสําคัญกับประสบการณและความรูเดิม ซึง่เชื่อวาจะสงผลตอการสราง
ความรูใหม ถาความรูใหมไมตรงกับโครงสรางเดิม การรับรูนัน้จะเปนไปตามประสบการณเดิมของผู
เรียนรู ซึ่งอาจเกิดการบิดเบือนหรือจดจําไดยาก การมีพื้นฐานความรูเดิมที่เกี่ยวของจะทําใหการถาย
โยงความรูใหมเปนไปไดงาย  เกิดการเรียนรูอยางมีความหมายที่ทําใหผูเรียนเขาใจและจดจําไดงาย
ขึ้น 
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การเรียนรูอยางมีความหมายตองเกิดจากการเชื่อมโยงความรูใหมเขากับความรูหรือ
ประสบการณเกาที่ผูเรียนมีอยูแลว ในลักษณะใดลักษณะหนึ่งดังนี ้

1. derivative subsumption  การเชื่อมโยงความรูใหมกับหลักเกณฑหรอืกฎเกณฑเดิมที่เคย
เรียนมาแลว เกิดการซึมซับในกระบวนการคิด ทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย 

2. correrative subsumption  การเรียนรูที่เกิดจากการขยายความหรือปรับความรูเดิมใหมี
ความสัมพันธกับความรูใหม 

3. superordinate learning การเรียนรูโดยการจัดกลุมส่ิงที่ไดเรียนรูเขาไวดวยกัน 
4. combinatorial learning การเรียนรูที่ผสมผสานความรูเชิงกฎเกณฑคณิตศาสตรและ

วิทยาศาสตรเขาดวยกันแลวประมวลเขาเปนความรูใหม เปนการคนพบอยางมีความหมาย 
นักวิจัยหลายทานไดเสนอแนวความคิดที่ทําใหการเรียนรูอยางมีความหมายและชวยสราง

โครงสรางทางปญญา โดยการเสนอโครงสรางความคิดออกมาใหเห็นทางภาพ เรียกวา โครงสราง
เนื้อหาทั้งหมด (structured overview)  ที่เปนโครงรางหรอืแผนผังเนือ้หาของบทเรียน ซึ่งอาจ
ประกอบดวยหัวขอใหญและหวัขอยอย หรือแนวความคิดหลักและแนวความคิดยอยในบทเรียน 
โครงสรางอาจจัดดวยการเชื่อมแบบธรรมดา แบบลําดับขั้น หรือแบบไดอะแกรม แตตองแสดงให
ผูเรียนเห็นความสัมพันธระหวางความรูนั้นๆ กับความรูอื่น (Tessmer,M., Jonassen,D. and Caverly 
D.C.,1989 อางถึงใน เกียรติศักดิ์ พันธลําเจียก, 2541) เม่ือผูเรียนระลกึถึงความรูเดิมได สมองจะมกีาร
เตรียมพรอมสาํหรับความรูใหม ซึ่งจะทําใหผูเรียนสามารถจัดระบบและทําความเขาใจเนื้อหาใหมไดดี
ขึ้น 

 
 

3. ทฤษฏีคอนสตรั๊คติวิสม (constructivist theory) 
 ทฤษฏีนี้มีแนวความคิดวา บุคคลจะมีการรบัรูที่แตกตางกันตามประสบการณเดิมที่มีอยู และ
สามารถปรับเปลี่ยนไดดวยการมีปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยนความรูความคิดเห็นกับผูอื่น การเรียนรูจะมี
ความสมบูรณ เม่ือผูเรียนไดประยุกตความรูความคิดมาใชในการสรางผลผลิตที่มีความหมายกับตัวเอง 
และเมื่อมีการสรางผลผลิต ผลผลิตก็จะสงผลกลับในการเสรมิสรางความรูเดิม  การเสริมสรางซึ่งกัน
และกันนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถสรางผลผลิตที่มีความซับซอนมากขึน้ได  ซึ่งเรียกวาวงจรเสริมแรง
หรือวงจรปฏิสัมพันธ (interaction cycle) 

แนวคิดตามทฤษฏีคอนสตรั๊คติวิสมนี้  จึงใหความสําคัญกับกระบวนการเรียนรูมากกวา
กระบวนการสอน ผูสอนจึงตองเปลี่ยนบทบาทมาเปนผูกระตุนใหผูเรียนต้ังคําถาม ตอบคําถาม คิดคน 
ทดลอง สืบคนขอมูลในรูปแบบการวิจัย โดยมีผูสอนทําหนาที่เปนผูคอยใหคําปรึกษาและชี้แนะชองทาง
เพื่อใหผูเรียนไดคนพบคําตอบ  การรวมสรางผลงานผลผลิตในรูปแบบตางๆ รวมกัน หรือการรวมกนั
กําหนดเปาหมายที่ทาทายของการเรียนการสอนและกิจกรรมที่เกี่ยวของ  
 

การออกแบบการเรียนการสอนโดยการอิงความรูทางทฤษฏีการเรียนรูนี้ แบงออกเปน 2 กลุม
หลัก คอื 
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1.แนวคิดการเรียนการสอนทีเ่นนเปาหมาย (objectivism instructionism) ที่มีแนวคิดวา 
ความรูคือความเปนจริงที่ม ีที่ปรากฏ ดังนัน้เปาหมายของการเรียนการสอนคือการพยายามถายโยง
ความรูไปยังผูเรียน แบงเปน 3 แนวทางคือ 

- แนวการสอนของพฤติกรรมนิยม ใชวิธีการสรางเงื่อนไข การใหผลปอนกลับ และการ
เสริมแรงเพื่อใหเกิดการเรียนรูและพฤติกรรมที่ตองการ ทีส่ามารถวัดและประเมินผลได เชน การจับคู 
การหาความแตกตาง การทองจํา 

- แนวทางการประมวลสารสนเทศ (information processing) การเรียนรูเปนกระบวนการที่
เกิดจากการรับรูที่ไดรับจากประสาทสัมผัส เกิดเปนความจําระยะสั้น ความจําระยะยาว และโครงสราง
ความรู จึงตองออกแบบการนาํเสนอที่ชวยใหผูเรียนเกิดการรับรู เขารหสั และแปลงความจําระยะสั้น
เปนความจําระยะยาว 

- แนวการสอนของพุทธิปญญา เนนใหผูเรียนเรียนรูสิ่งแวดลอมตามลําดับขั้นของการพฒันา 
และวิธีการเรียนรูของบุคคล (learning style) โดยใชหลักการของกระบวนการที่มีความซับซอนมากขึน้
ตามลําดับ เชน การแยกแยะ การใชกฎเกณฑ การเปรียบเทียบ การแกปญหาดวยหลักทางตรรกะ 

2. แนวคิดการเรียนการสอนที่เนนกระบวนการสรางความรู ตามแนวทางการสอนของกลุม
คอนสตรั๊คติวิสม ที่มีแนวความคิดวา ความจริงที่ปรากฏคอืสิ่งที่สรางขึ้นจากการรับรูและแปล
ความหมาย โดยใชประสบการณการรับรู  ความรูเดิมของแตละบุคคล  และสามารถปรับเปลี่ยนไดดวย
การมีปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยนความคิด  จึงออกแบบภาระงานที่มีความซับซอน มีการแกปญหาที่ไมมี
กฎเกณฑตายตัว ใหผูเรียนไดใชประสบการณ กลยุทธทางปญญาของตนเองในการตัดสินใจ 
 
 
2.1.4 รูปแบบการเรียนการสอน (Instructional Model : IM) 

ความหมายของรูปแบบการเรยีนการสอน 
รูปแบบการเรยีนการสอน คอืกระบวนการหรือแนวทางในดําเนินการเรยีนการสอนที่ไดรับการ

จัดเปนระบบที่สัมพันธและสอดคลองกับหลักการและทฤษฏีการเรียนรู 
รูปแบบการเรยีนการสอน คอืสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอนที่จดัขึ้นอยาง

เปนระบบระเบยีบตามหลักปรัชญา ทฤษฏี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อตางๆ โดยมีการจัด
กระบวนการหรือขัน้ตอนในการเรียนการสอนโดยอาศัยวิธีสอนและเทคนคิการสอนตางๆ เขาไปชวย
ทําใหสภาพการเรียนการสอนนั้นเปนไปตามหลักการที่ยึดถอื และไดรับการพิสูจนและทดสอบแลววามี
ประสิทธิภาพ สามารถใชเปนแบบแผนได (ทิศนา เขมมณี, 2550) 
 รูปแบบการเรยีนการสอน จึงจําเปนตองมีองคประกอบสําคัญตางๆ ดังนี ้
 1. มีปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรอืความเชื่อที่เปนพื้นฐาน หรือยดึเปนหลักสําคัญใน
การจัดรูปแบบการเรียนการสอนนัน้ๆ 
 2. มีการบรรยายหรืออธิบายถึงลักษณะของการจัดการเรียนการสอนที่สอดคลองกับหลักการ
ที่ยึดถือ 
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 3. มีการจัดระบบของการเรียนการสอน คือมีการจัดองคประกอบและความสัมพันธระหวาง
องคประกอบของระบบ เพื่อทีจ่ะสามารถทําใหผูเรียนบรรลุเปาหมายของการเรียนการสอนนัน้ได 
 4. มีการอธิบายหรือใหขอมูลเกี่ยวกับวิธีสอนหรือเทคนิคการสอนตางๆ ที่จะชวยให
กระบวนการตางๆ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

รูปแบบการเรยีนการสอนมีการใชกันหลากหลายรูปแบบ แตละรูปแบบมวัีตถุประสงค ขัน้ตอน 
วิธีการและองคประกอบที่แตกตางกันไป ผูใชจึงควรพิจารณาเลือกใชตามความเหมาะสม   

ในการศึกษาครั้งนี ้ผูทําการศึกษามุงเนนการศึกษาในกระบวนการตางๆ ทางทฤษฎีปญญา
นิยม (cognitive theory) เปนหลัก จึงขอตัวอยางรูปแบบการเรียนการสอนที่มีลักษณะยึดผูเรียนเปน
ศูนยกลาง และเนนการพัฒนาการเรียนรูดานพุทธิพิสัย (cognitive domain) คือการเรียนรูทางดาน
ปญญา ที่เนนกระบวนการคดิ ความจํา ความเขาใจ 4 รูปแบบ ดังนี ้

 

1. รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของกาเย  (Gagn’e’s Instructional Model) 
 เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่เนนการสงเสริมกระบวนการเรียนรูภายในสมอง โดยใชสภาพ
การเรียนการสอนจากภายนอก ในการสงเสริมหรือยับย้ังการเรียนรู  การเรียนรูที่ดีจึงเกดิจากการจัด
สภาพการเรียนรูภายนอกใหเอื้อตอกระบวนการเรียนรูภายในสมองของผูเรียน มีจุดมุงหมายเพื่อให
ผูเรียนสามารถเรียนรู จดจํา รวมทั้งมีทักษะในการจัดระบบ สรางความหมายของขอมูล สามารถแสดง
ความสามารถของตนเอง  รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดนีแ้บงเปน 9 ขั้นตอน คือ 
 1. การกระตุนความสนใจ (gain attention) ผูเรียนควรไดรบัแรงกระตุนและแรงจูงใจเพือ่ให
เกิดความรูสึกอยากเรียน การเราความสนใจทําไดหลายรูปแบบขึ้นอยูกบัลักษณะของผูเรียน 
 2. การบอกวัตถุประสงคแกผูเรียน (specify objective) เพื่อใหทราบถึงประเด็นสําคัญ เคา
โครงของเนื้อหา รวมทั้งความคาดหวังของการเรียนรู ชวยใหผูเรียนสามารถเชือ่มโยงความรูที่ไดรับกับ
ภาพรวมทั้งหมดได ซึ่งมีผลทาํใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น  
 3. การกระตุนใหระลึกถงึหรือทบทวนความรูเดิม (activate prior knowledge) หรือการให
ความรูพื้นฐานเพื่อใหผูเรียนเกิดพรอมสําหรบัการรับความรูใหม เกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย 
เปนการชวยใหผูเรียนดึงขอมูลเดิมที่อยูในหนวยความจําระยะยาวมาอยูในหนวยความจําเพื่อการใช
งาน (working memory)  
 4. การนําเสนอสิ่งเราหรือเนื้อหาใหม (present new information) ควรจัดใหผูเรียนเหน็
ลักษณะสําคัญของสิ่งเรานัน้อยางชัดเจน เพือ่ความสะดวกในการเลือกรับรู 
 5. การชี้แนะแนวทางการเรียนรูหรือการจัดระบบขอมูลใหมีความหมาย (guide learning) 
ผูเรียนจะเรียนรูไดดีหากมีการนําเสนอเนื้อหาที่ดี สามารถทําความเขาใจไดงาย และมีความสัมพันธกับ
ความรูหรือประสบการณเดิม 
 6. การกระตุนใหผูเรียนตอบสนองหรือแสดงความสามารถ (elicit response) ผูเรียนที่ไดมี
โอกาสรวมคิด รวมกิจกรรม มกีารตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น จะสามารถเรียนรูและจดจําไดดีขึ้น 
 7. การใหขอมลูปอนกลับหรอืเสริมแรงโดยการใหขอมูลทีเ่ปนประโยชน (provide feedback) 
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 8.  การประเมนิผลการแสดงออกของผูเรียน (assess performance) เพือ่ใหผูเรียนทราบวา
สามารถบรรลวัุตถุประสงคของการเรียนรูไดมากนอยเพียงใด 
 9. การสรุปและนําไปใช (review and transfer) เปนการสงเสริมความคงทนและการถายโอน
ความรู โดยใหผูเรียนไดทําการฝกฝนในหลายๆ สถานการณ หรือสรุปประเด็นสําคัญ ใหขอเสนอแนะ
ตางๆ แกผูเรียนเพื่อใหไดมีโอกาสทบทวนซ้ําหรือซักถามปญหา 
 รูปแบบการเรยีนการสอนตามแนวคิดของ Gagn’e’s นี ้มกัมีการนําไปประยุกตใชในการ
ออกแบบการเรียนการสอนรปูแบบอื่นๆ เชน บทเรียน ระบบการสอน บทเรียนสําเร็จรปู บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2. รูปแบบการเรียนการสอน โดยการนําเสนอมโนทัศนกวางลวงหนา (Advance 
Organizer Model) 
 รูปแบบการเรยีนการสอนที ่จอยสและวีล (Joyce และ Weil, 1996) พัฒนาขึ้นโดยใช
แนวความคิดของออซูเบล (Ausubel) เกี่ยวกับการนําเสนอมโนทัศนกวางลวงหนาเพื่อการเรียนรูอยาง
มีความหมาย โดยการทําใหสิ่งที่เรียนรูใหมนั้นสามารถเชือ่มโยงกับความรูเดิมของผูเรยีน  ดังนัน้ใน
การเรียนการสอนผูสอนจึงควรจัดทําผังโครงสรางของความคิดรวบยอดยอยๆ ของสาระความรูที่จะ
นําเสนอ และวิเคราะหหามโนทัศนกวางหรือความคิดรวบยอดที่ครอบคลมุความคิดรวบยอดยอยๆ 
เหลานั้น นําเสนอแกผูเรียนกอนนําเสนอสาระความรูใหม เพื่อใหผูเรียนสามารถนําความรูยอยๆ นัน้ 
ไปเชื่อมโยงกบัมโนทัศนกวางที่ใหไวลวงหนา ทําใหการเรียนรูนัน้มีความหมายตอผูเรยีน สามารถ
แบงเปน 4 ขั้นตอนหลัก คือ 

1. การจัดเตรียมมโนทัศนกวาง (advanced organizer) การวิเคราะหหามโนทัศนกวางหรือ
ความคิดรวบยอดที่ครอบคลมุความคิดรวบยอดยอยๆ ของสาระความรูที่นําเสนอ เปนมโนทัศนที่ม ี
ระดับที่กวางกวา สงูกวา และมีความเปนนามธรรมมากกวามโนทัศนยอยๆ ของสาระความรูที่จะสอน 

2. การนําเสนอมโนทัศนกวางแกผูเรียนดวยวิธีการตางๆ เชน การบรรยาย การแสดงแผนผัง 
การเปรียบเทียบ 

3. การนําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียน ในการนําเสนอควรเชื่อมโยงหรอืกระตุนใหผูเรียน
เชื่อมโยงเนื้อหานั้นๆ กับมโนทัศนกวางที่ใหไวเปนระยะๆ 

4. การจัดโครงสรางความรู  โดยการสงเสริมกระบวนการจดัโครงสรางความรูของผูเรียนดวย
วิธีตางๆ เชน การอธิบายภาพรวมของบทเรียน การสรุปสาระสําคัญ การบอกคํานิยามที่กระชับและ
ชัดเจน การบอกความแตกตางของสาระความรูในแงมุมตางๆ การอธิบายความเชื่อมโยงระหวางสาระ
ความรูกับมโนทัศนกวางที่ใหไว การยกตัวอยางเพิ่มเติมจากสิ่งที่เรียน การใหผูเรียนอธิบายสาระ 
สําคัญที่ไดเรียนรูดวยคําพูดของตัวเอง 

 
3. รูปแบบการเรียนการสอนแบบพหุปญญาเพ่ือการเรยีนรู (กิ่งแกว อารีรักษ และคณะ, 

2548) 
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 พหุปญญาเปนทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรูและสติปญญา มนุษยมีพหุปญหาหรือความสามารถ
พิเศษที่แบงเปนดานตางๆ  8 ดาน คือ ภาษาและคําพูด (verbal/linguistic) เหตุผลและคณิตศาสตร 
(logical/mathematic) มิติสัมพันธ (visual/spatial) การปฏิบัติ (bodily/kinesthetic) ดนตรี ทวงทํานอง 
(musical/rhythmic) ตัวตน (intrapersonal) ความสัมพันธกับบุคคล (interpersonal) และความเขาใจ
ธรรมชาติ (naturalist) ที่มากนอยตางกันในแตละบุคคล ความสามารถในแตละดานสามารถพัฒนาและ
ทํางานรวมกันได  ผูเรียนจะไดเรียนรู พัฒนาเชาวปญญาและความสามารถในหลายๆ ดานอยางสมดุล 
เนนการนําศักยภาพไปใชในการแกปญหารวมกันของผูเรยีนโดยการเรียนรูผานกิจกรรม 5 รูปแบบ คอื
 1. การลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง 
 2. การมีสวนรวมในการเรียนรูผานการมีปฏิสัมพันธกับผูอืน่ เชนการทํางานกลุม การรวมกลุม
การเรียนรู 
 3. การสามารถวิเคราะหการเรียนรู แสดงความรูสึกของตนเองตอการทํากิจกรรม ตอบคําถาม
จากประสบการณเรียนรูได เชน ทําอะไร กบัใคร เพือ่จุดประสงคใด 
 4. การสรางความองคความรูดวยตนเอง ทําใหการเรียนรูมคีวามหมายตอผูเรียนมากกวาการ
ทองจําจากตํารา 
 5. การนําสิ่งทีต่นเองเรียนรูมาประยุกตใชไดในชีวิตประจําวัน  
 

4. รูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงาน (วัฒนา กอนเชื้อรัตน, 2547) 
 โครงงาน (Project) คือ การทาํการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึง่ที่ผูเรียนเปนผูคนควาหาขอมูล 
ประมวลผล และสรุปวิเคราะหขอมูลดวยตนเอง ภายใตคําแนะนําและการดูแลของผูสอน เปนการ
เรียนรูแบบบรูณการตามขั้นตอนการทํางาน คอื  
 1. คิดและเลือกปญหาหรอืหวัขอที่จะศึกษา 
 2. การวางแผนการทํางาน  

- กําหนดวัตถปุระสงค แนวคดิ วิธีการ สมมุติฐาน 
 - วางแผนการรวบรวมขอมูล 

- กําหนดวิธีการดําเนินงาน เชน การออกแบบการทดลอง การรวบรวมขอมูล ระยะเวลาใน
การทํางาน 
 3. การลงมือปฏิบัติตามแผนการทํางาน  
 4. การเสนอผลการปฏิบัติงาน ที่ผานกระบวนการคิดวิเคราะห สรุป นําเสนอแนวความคิด 

 โครงงานแบงเปน 4 ประเภท คือ โครงการประเภทสํารวจ โครงงานประเภทการทดลอง  
โครงงานประเภทการพัฒนาหรือประดิษฐคดิคน และโครงงานประเภทสรางหรืออธิบายทฤษฏี  

 
จากความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีและระบบเครือขายในปจจุบัน ที่สามารถเขาถึงระบบ

เครือขายและมกีารใชงานของโปรแกรมตางๆ ที่งายขึ้น จึงเกิดแนวคิดในการนําเทคโนโลยีและระบบ
เครือขายเขามาใชในระบบการเรียนการสอนมากขึ้น เชน ใชเปนสื่อกลางในการเรียนรู ใชเปนแหลง
ความรู  ใชเปนแหลงการทํากิจกรรมตางๆ ของการเรียนการสอน  ทําใหเกิดเปนรูปแบบของการเรียน
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การสอนผานเครือขาย และการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่ใชการเรียนการสอนผานเครือขาย
รวมกับการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ  รวมทั้งการใชความกาวหนาทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรใน
การจัดทําสื่อการสอนรูปแบบตางๆ เชน สื่อมัลติมีเดีย สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมวัีตถุประสงค
เพื่อเปนการเสริมประสิทธิภาพในการเรียนรู และตอบสนองดานความแตกตางของผูเรียนรู   

ในการศึกษาครั้งนี ้ไดทําการศึกษาถึงแนวทางในการใชเทคโนโลยีและเครือขายในการเรียน
การสอนที่เกี่ยวของกับเรื่องตางๆ ดังนี้คอื การเรียนการสอนแบบผสมผสาน การเรียนการสอนบนเว็บ 
สื่อมัลติมีเดีย และสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  
  
2.1.5 การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (blended  learning) 

ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
การเรียนการสอนที่เปนการนาํการเรียนการสอนในหองเรียนปกติรวมเขากับการเรียนการ

สอนที่ใชคอมพิวเตอรเปนสือ่ในการจัดการเรียนการสอน (Charles R Graham, 2006) 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานเปนการผสมผสานระหวางนวัตกรรมและเทคโนโลยีขัน้สูง 

ดวยการเรียนบนเครอืขายที่มีการสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและการมีสวนรวมในชั้นเรียน 
(Tradition Learning)  การเรยีนการสอนดังกลาวอาจไดรับการสนับสนนุหรือสงเสริมการติดตอกับ
ผูสอนแบบตัวตอตัว หรือการใชหลักความรอบรูประกอบการเรียนการสอน (Kaye Thorne, 2003) 

การผสมผสานการเรียนแบบเผชิญหนา (face-to-face) การเรียนแบบประสานเวลาผานระบบ
อิเลคทรอนิกส (Live e-learning) และ การเรียนรูตามอัตราการเรียนของตนเอง(Self-paced learning) 
เขาดวยกัน (E-learning Center, 2005) 

การผสมผสานเทคโนโลยีการสอนทุกรูปแบบเขากับการเรียนแบบเผชิญหนา (face-to-face)   
(Driscoll, 2002) โดย Driscoll แบงแนวความคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเปน 3 รูปแบบ คอื 

1.แนวคิดผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based Technology) กับการ
เรียนการสอนในขั้นเรียนแบบดั้งเดิม (Traditional Classroom) เพื่อใหบรรลุเปาหมายในการจัด
การศึกษา 

2.แนวคิดผสมผสานวิธีการสอนที่หลากหลายเขาดวยกัน เพื่อใหเกิดการเรียนการสอนทีม่ี
ประสิทธิภาพสูงที่สุด โดยอาศัยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทั้งในหองเรียนและบนเครือขาย 

3.การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกบัการเรียนการสอนในชัน้เรียนแบบ
ดั้งเดิม ที่มีปฏิสัมพันธโดยตรงระหวางผูเรียนและผูสอน 

การเรียนการสอนแบบผสมผสานเปนการเรยีนที่ดีที่สุด เนือ่งจากเปนการผสมผสานระหวาง
รูปแบบการเรยีนการสอนในหองเรียนปกตทิี่ไดรับการพิจารณาแลววามีประโยชนที่สุด กับการเรียนบน
เครือขาย เพื่อใหผูเรียนเรียนรูไดอยางอิสระ สงผลใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน และชวยแกปญหา
ในเรื่องเวลาในการเรียน (Garnham & Keleta, 2002) 

สรุป การเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือการผสมผสานระหวางรูปแบบการเรียนการสอนใน
หองเรียนปกต ิกับการเรียนการสอนบนเครอืขาย เพื่อใหสามารถบรรลุเปาหมายของการเรียนการสอน
และมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 



                                                                                          
                        

30 
 

ระดับของการผสมผสานในการเรียนการสอน  
การผสมผสานที่แบงตามระดับการใชสื่อบนเครือขายอนิเทอรเน็ต  แบงเปน 4 ระดับ คือ 
1. Information : Online 5-10%  ใชการเรียนการสอนในชัน้เรียนเปนหลกัโดยใช E-learning 

ประกอบในสวนตางๆ เชน การประมวลผลการสอน ตารางเวลา ประกาศขาว 
2. Supplemental : Online 20-30% ใชการเรียนการสอนในชั้นเรียนเปนหลัก โดยใช E-

learning ในการเก็บสารสนเทศ เชน เอกสารประกอบการสอน การเชื่อมโยงเว็บไซตที่เกีย่วของ การ
ติดตอผาน e-mail 

3. Blended : Online 50-60% ใชการเรียนการสอนบนเครือขายแทนการเรียนการสอนในชั้น
เรียน เชน การบรรยาย การสมัมนา การอภปิราย การทําแบบทดสอบ 

4. Distance : Online 90-100% การใชโปรแกรมการเรียนการสอนบนเครือขายเต็มรูปแบบ 
การผสมผสานที่แบงระดับตามลักษณะรูปแบบการเรียนการสอน (Charles R.Graham, 

2006) แบงเปน 4 ระดับ คือ 
1. Activity-level blending  การผสมผสานระดับกิจกรรม เปนการเรียนการสอนที่มีกิจกรรม

การเรียนที่ผสมผสานระหวางรูปแบบการเรยีนแบบเผชิญหนา(face-to-face) กับการใชคอมพิวเตอร
เปนสื่อประกอบการเรียน เชน การใชเปนคลังเนื้อหาบทเรยีน 

2. Course-level blending  ใชการเรียนการสอนแบบเผชญิหนา (face-to-face) ผสมผสานกับ
กิจกรรมที่ใชคอมพิวเตอรเปนสื่อกลาง ซึง่เปนสวนหนึง่ของหลักสูตร เชน การบรรยาย การแลกเปลี่ยน
ขอมูลระหวางกัน การเรียนรูตามอัตราการเรียนของตนเอง  สื่อประกอบการเรียนรู การติดตอสื่อสาร 
การประเมินผล 

3. Program-level blending  การผสมผสานในระดับโปรแกรม ม ี2 รูปแบบ คือ รูปแบบที่
ผูเรียนเลอืกการผสมผสานระหวางการเรียนในหองเรียนและการเรียนบนเครือขาย และรปูแบบการ
ผสมผสานที่นาํเสนอในรูปของโปรแกรมการเรียน 

4. Institution-level blending  การผสมผสานการเรียนการสอนในระดับสถาบัน หรือมีความ
เกี่ยวของทางดานองคกร เชน University of Phoenix  University of Central Florida 
 
2.1.6 การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction : WBI) 

ความหมายของการเรียนการสอนบนเวบ็ 
 การเรียนการสอนโดยใชเว็บทั้งหมด หรือเพียงบางสวน การเรียนการสอนลักษณะนี้มหีลาย
รูปแบบ และมคีําที่เกี่ยวของหลายคํา เชน วิชาออนไลน (courseware online) การศึกษาออนไลน 
(distance education online) (Parson, 1997) 
 การเรียนการสอนบนเว็บเปนโปรแกรมการเรียนการสอนในรูปแบบของสือ่หลายมิติ ที่นาํ
คุณลักษณะและทรัพยากรตางๆที่มีอยูใน เวิลดไวดเว็บ มาใชประโยชนในการจัดสภาพแวดลอมที่
สนับสนุนใหเกดิการเรียนรู  (Khan, 1997) 
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 การเรียนการสอนบนเว็บเปนการสอนรายบคุคล โดยใชเครือขายคอมพิวเตอรสาธารณะหรือ
เครือขายสวนบุคคล โดยใชโปรแกรมบราวเซอรในการเสนอผล และสามารถเขาถงึขอมูลไดโดยผาน
ทางเครือขาย (Clark, 1996) 
 สรุป การเรียนการสอนบนเวบ็ คือการเรียนการสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร ที่ใช
คุณลักษณะของเวิลดไวดเว็บ มาใชในการจัดการเรียนรู 

 การเรียนการสอนบนเว็บ เปนการเรียนการสอนผานระบบเครือขายเพื่อใหเกิดการเรียนรู
อยางมีความหมายและสงเสริมการเรียนรูในทุกทาง จัดเปนการศึกษาทางไกล (distance education) 
ประเภทหนึ่ง เพราะเปนระบบที่เชื่อมโยงถงึกัน ทําใหผูเรยีนที่อยูหางไกลหรือตางสถานที่กัน สามารถ
เขาเรียนไดทั้งตามเวลาที่กําหนด (synchronous interaction) หรือไมมีเวลาที่กําหนด ผูเรียนเขาเรียน
ตามเวลาที่ตนเองพรอมในการเรียนรู (asynchronous interaction) ทั้งในรูปแบบการสื่อสารทางเดียว
และการสื่อสารสองทางหรือการเรียนแบบเผชิญหนา (face-to-face) สื่อทีใ่ชในการเรียนการสอนเปน
ลักษณะการพัฒนาบทเรียน (courseware) แบบสื่อหลายมิติ  
 

ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ  
1. รายวิชาเฉพาะ (web-based course) คือรูปแบบของรายวิชาที่มีการนําเสนอเนื้อหา

ทั้งหมด รวมทั้งการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนผานทางระบบเครือขาย มักจะใชในการศึกษา
ทางไกล และมกีารจัดการเรียนรูเหมือนอยูในหองเรียนจริง ในรูปแบบหองเรียนเสมือนแบบไมประสาน
เวลาบนเว็บ (web/virtual asynchronous classroom) 

2. การใชเสริมการเรียนการสอน (web-supported course) คือรูปแบบของรายวิชาที่มีการ
เรียนการสอนในหองเรียนปกติ แตมีการทํากิจกรรมบางสวนผานทางระบบเครือขาย เชน การอาน
เนื้อหาขอมูลเสริม การสั่งงาน  

3. การใชเปนแหลงการเรียน (web-based learning resource) คือการนําแหลงเนื้อหาขอมูลที่
เกี่ยวกับรายวิชา หรอืการทํากิจกรรมการเรยีนบนเว็บ มาเปนสวนหนึง่ของรายวิชา 

 
องคประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บ  
1. ขอความหลายมิติ (hypertext) เปนการนาํเสนอเนื้อหาขอมูล ในลักษณะการเชื่อมโยง

ขอมูลโดยการใหผูเรียนคลิ๊กตรงสวน “จุดพรอมโยง” (hot spot) ซึ่งอาจเปนภาพ ขอความขีดเสนใต 
หรือขอความสี เพื่อเขาถงึแหลงขอมูลที่เชื่อมโยงกับกับจุดพรอมโยงนัน้ 

2. สื่อหลายมิติ (hypermedia) คือสื่อที่ใชรูปแบบในการนําเสนอรวมกันหลายๆ อยาง เชน 
ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก เสียง  

3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI)  
องคประกอบตางๆ อาจเลือกใชอยางใดอยางหนึง่หรือใชรวมกัน  การออกแบบการเรียนการ

สอนบนเว็บตองมีการจัดการอยางจงใจและนําเสนอขอมูลอยางมีเปาหมายเสมอ เพื่อใหการเรียนการ
สอนเปนไปตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว  และในสวนของการจัดการขอมูลที่มีมากมาย ตองมีการจัด
ระเบียบของเนือ้หา มีระบบการสืบคนและการเชื่อมโยงขอมูลภายในบทเรียนที่ดี เพื่อชวยใหการเรียนรู
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ของผูเรียนเปนไปอยางมีระบบ ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดประสบการณที่ดีในการเรียนดวย
เว็บ  
 
2.1.7 ส่ือมัลติมีเดีย (multimedia)    
 ดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพสูง มีการพัฒนาโปรแกรมการ
สรางบทเรียนหรืองานดานมัลติมีเดียเพื่อสนับสนุนการเรยีนบนเว็บที่สามารถใชงานไดสะดวกและ
เขาใจไดงาย  รวมทั้งความกาวหนาทางเทคโนโลยีเครือขาย ทําใหการเรียนการสอนผานระบบ
เครือขายไดรับความสนใจมากขึ้น จงึมีการนําความกาวหนาทางเทคโนโลยีมาใชในการออกแบบสื่อ
การสอนมากขึ้นดวย  โดยการใชคุณลักษณะของระบบมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพในการประมวลผล
ขอมูลสูง และมีความหลากหลายของรูปแบบการนําเสนอในการนําเสนอบทเรียน ทั้งนีม้ีจุดประสงค
เพื่อเสริมสรางประสิทธิภาพในการเรียนรูของผูเรียนใหมากขึ้น 
 
 ความหมายของสื่อการสอน 
 สื่อการสอน คอืตัวกลางในการถายทอดขอมูล ความรูของกระบวนการการเรียนการสอน จาก
ผูสอนหรือแหลงความรูไปยังผูเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูที่ต้ังไว 
 สื่อการสอนมีหลายรูปแบบ เชน คน วัสดุ เครื่องมือและอุปกรณ อาคารสถานที่ วัสดุสิ่งพิมพ 
สื่ออิเลคทรอนกิส บทเรียนโปรแกรม กิจกรรม เปนตน ขึ้นอยูกับการออกแบบการเรียนการสอน  สื่อ
การสอนที่ดีนอกจากจะทําหนาที่เปนตัวกลางในการถายทอดขอมูลแลว ยังมีหนาที่ของสื่อการสอนตาม
ลักษณะเชิงการออกแบบ (design characteristics) ดังนี้ 
 1. เปนสิ่งเราทีด่ี (stimulus)  มีความนาสนใจและเหมาะสมกับวัยของผูเรยีน  
 2. มีการตอบสนอง (response) สามารถทําใหผูเรียนมีการตอบสนองแบบกระฉับกระเฉง  
 3. มีการใหผลตอบกลับ (feedback) เปนตัวยืนยันความรูความเขาใจในบทเรียน การใหผล
ตอบกลับตองกระทําแบบมีความหมาย ไมมากเกินไป และใหผลตอบกลับเฉพาะในสวนที่สําคัญ 
 4. การออกแบบสาร (message)  มีการออกแบบสารที่เขาใจงาย ชัดเจน สอดคลองกบั
กลุมเปาหมาย  รูปแบบสารอาจเปนภาพตางๆ เชน ภาพเหมือน ภาพนิ่ง การตูน หรอืเปนคําใน
รูปแบบตางๆ ที่สามารถขยายความใหผูเรียนเขาใจได 
 5. ตัวชวยเชิงกล (cues) มีการชี้แนะที่ชวยใหผูเรียนมีการตอบสนองที่ถกูตองตาม
วัตถุประสงคของส่ือ ทําใหเขาใจไดถูกตองและชัดเจนยิ่งขึน้ เชน การขีดเสนใต  การทําตัวเอียง การใช
สีที่แตกตาง 
 6. ชองทางในการสื่อสาร (channel) การเลือกใชรูปแบบของชองทางการสื่อสาร คือการรับรู
แบบชองทางเดียว (single channel system) หรอืการรับรูแบบหลายชองทาง (multiple channel 
system) 
 7. รูปแบบการนําเสนอ (presentation format) เปนไปตามรูปแบบของชองทางการสื่อสารที่
ไดกําหนดไว 
 8. สรางแรงจูงใจ (motivation) สามารถสรางแรงจงูใจใหผูเรยีนได 
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มัลติมีเดีย (multimedia)   
มัลติมีเดีย คือการใชสื่อมากกวา 1 รูปแบบรวมกันในการนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมี

จุดมุงหมายใหผูรับสารสามารถใชชองทางการรับรูไดมากกวา 1 ชองทาง และหลากหลายรูปแบบ โดย
มีองคประกอบหลักของระบบมัลติมีเดีย ดังนี ้

1. ขอความ (text) ซึ่งสามารถออกแบบไดหลายรูปแบบตามตองการ รวมทั้งสามารถสรางให
ขอความเชื่อมโยงกับคําสําคัญอื่นๆ ไดในลกัษณะไฮเปอรเท็กซ  (hypertext) ที่เชื่อมโยงเขาสู
คําอธิบายในรูปแบบตางๆ เชน  pop-up box  animation video เปนตน 

2. เสียง (sound) การใชเสียงประกอบการนาํเสนอในรูปแบบตางๆ เชน เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรีประกอบ  

3. ภาพ (picture) นําเสนอไดทั้งในรูปแบบภาพนิ่ง (still picture) และภาพเคลื่อนไหว 
(motion picture) 

4. การปฏิสัมพันธ (interactive) ผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธ และเลือกเขาสูสวนตางๆ ของการ
นําเสนอไดดวยตัวเอง 

 
ส่ือมัลติมีเดีย  
สื่อมัลติมีเดียหรือสื่อประสม คอืสื่อการสอนทีม่ีการออกแบบบทเรียนโดยการนําความกาวหนา 

ทางเทคโนโลยคีอมพิวเตอรทีส่ามารถผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบในการนําเสนอ บรูณการเขากับ
แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรู  มีจุดเดนที่ผูเรียนสามารถควบคุมเวลาในการเรียนและลําดับ
ขั้นตอนการเรยีนรู สามารถเลือกเนื้อหาการเรียนรู ตรวจสอบความกาวหนาและทดสอบความรูไดดวย
ตนเอง สอดคลองกับทฤษฏีการเรียนรูที่ผูเรยีนเปนศูนยกลาง เพราะสามารถตอบสนองความตองการที่
แตกตางของผูเรียนรูเปนรายบุคคลไดดีกวาการสอนในหองเรียน 
 

 ผลของการใชส่ือมัลติมีเดียตอการเรียนรู 
มีแนวคิดเกี่ยวกับการใชสื่อมัลติมีเดียที่มีการใชรูปแบบการนําเสนอ 2 รปูแบบรวมกันในการ

นําเสนอบทเรยีน วาใหผลตอการเรียนรูที่ดกีวาการใชสื่อที่มีรูปแบบการนําแสนอแบบเดียว เชน สื่อที่
ใชขอความรวมกับภาพ จะใหผลการเรียนรูที่ดีกวาการใชขอความหรือรปูภาพอยางเดียว  เนือ่งจาก
กระบวนการรบัรูของมนุษยมีขอจํากัดในเรือ่งการรับรูผานประสาทสัมผัสตางๆ  และการเปลี่ยนแปลง
การรับรูไปสูความจําระยะยาว การนําเสนอสื่อ 2 รูปแบบรวมกันจะสามารถชวยลดภาระในการรับรู
ผานชองทางการรับรูแตละชองทางลงได และการใชรูปแบบการนําเสนอที่สอดคลองกันจะสามารถทํา
ใหผูเรียนสามารถเชือ่มโยงความหมาย และทําความเขาใจไดงายขึ้น มากขึ้น เกิดการเรยีนรูที่มี
ความหมายขึ้นได 
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ภาพที ่2.2 แสดงกระบวนการรับรูของมนุษยจากสื่อมัลติมีเดีย (Mayer, R.E. ,2000) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

3. การบูรณการความรูที่ไดจากขอความหรือภาพ 
ที่ไดรับซึ่งเปนความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิม 

2. ทําการจัดระบบขอมูลจากคําพูดหรือภาพที่รับ
ผานระบบความจํา ( working memory ) 

1. เลือกรับรูขอความหรือภาพที่แสดงออกมาจาก
สื่อ ซึ่งมีการใหความสนใจเปนสวนสําคัญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



                                                                                          
                        

35 
 
ภาพที ่2.3 แสดงตัวอยางการศึกษาผลของมัลติมีเดียที่มีตอการเรียนรู (Head and Hede, 2002) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Visual Input 
-Text 

-Pictures 
-Video 

-Animation 
 

Auditory Input 
-Narration 
-Instruction 

-Cues 
-music 

 

Attention 

Working memory 
(processing) 

-Modality effect 
-Dual-coding 

-Cognitive overload 
-Interference 
-Rehearsal 

-Cognitive linking 

Learning 
-Comprehension 

-Recall/Application 

Long-term storage 
-Declarative Knowledge 
-Conditional Knowledge 
-Procedural Knowledge 

Learner control 
-Time and task 
-Interactively 
-Navigation 

 

Intelligence 
-General 
-Specific 

Cognitive 
Engagement 

Motivation 
Extrinsic 
Intrinsic 

Reflection 

Learner style 
-Surface/deep 

-Field dep/indep 
-Active/passive 
-Visual/verbal 
-4 kolb styles 

 
 
 
 

 
ผลของการใชสือ่มัลติมีเดียตอการเรียนรู  มหีลักการตางๆ ที่เกี่ยวของ ดังนี้คือ 

 Multimedia Principle 
 การเรียนรูจากสื่อมัลติมีเดีย ผูเรียนจะเกิดการสรางความรูอยางนอย 2 รปูแบบ เชน รูปแบบ
การรับรูทางขอความและทางภาพ เกิดการเชื่อมตอ ปฏิสัมพันธระหวางกันทําใหเกิดการผสมผสาน
ความรูใหมกับความรูเดิม (Mayer และMorino,1977) การใชสื่อมัลติมีเดียมีแนวโนมทําใหเกิดการ
เรียนรูที่ดีขึ้นแตไมแนเสมอไป เชน ในการใชขอความและรูปภาพรวมกัน ผลการเรียนรูขึ้นอยูกับ
ประสิทธิภาพในการใชรวมกนัอยางมีความหมายของภาพและขอความนัน้ๆ เพื่อทําใหเกิดการ
เชื่อมโยงกระบวนการทางการคิดและการพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนตามแนวคิดทางพทุธิพิสัย (Clark 
& Mayer) 
 การนําเสนอภาพพรอมๆ กัน ภาพที่เสนอพรอมกันนั้นจะตองมีความเกี่ยวเนื่องกันในลกัษณะ
ใดลักษณะหนึ่ง อาจแสดงความเปนเหตุเปนผล หรอือาจแสดงการเปรียบเทียบเพื่อใหสามารถสื่อ
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ความหมายของสิ่งที่ซับซอนไดอยางกระจาง ถูกตองและสมบูรณมากที่สุด ซึ่งจะทําไดเกิดการเรียนรูที่
ดีขึ้น  

Split Attention Principle
 หลักการในการแยกความสนใจ เนื่องจากขอจํากัดในเรื่องความทรงจําของสมอง และเพื่อ
ไมใหสมองทํางานหนักเกนิไป จึงควรพิจารณาจัดใหเกิดการมองแยกกนัระหวางรูปแบบตางๆ ในการ
นําเสนอหากมขีอมูลในการนาํเสนอมากเกินไป เชนการใชภาพรวมกับขอความในสื่อมัลติมีเดีย หาก
ขอความมีนอย การเรียนรูจะไดผลดีถาหากนําเสนอภาพพรอมขอความในตําแหนงที่ใกลๆ กัน (Mayer, 
2001) แตหากขอความมีมาก อาจใชการใชปอปอัพแสดงขอความที่จะแสดงผลเมื่อเลื่อนเมาสมายัง
บริเวณที่กําหนด แทนการแสดงขอความทั้งหมดบนหนาจอ 
 Multimodality Principle 
 การสรางรูปแบบที่หลากหลายในสื่อมัลติมีเดีย ที่เกิดจากการใชรูปแบบการนําเสนออยางนอย 
2 รูปแบบรวมกัน เพือ่เพิ่มระดับการรับรูของผูเรียน สามารถลดการแขงขันการใชทรพัยากรของการ
รับรู และเพื่อไมใหเกิดการทํางานที่หนักเกนิไปในชองทางรบัรูชองทางใดชองทางหนึ่ง 
 Redundancy Principle 
 การเหลื่อมหรอืการซ้ํากันของความหมายหรือขอมูลทีน่ําเสนอ เชน การใชตัวอักษรแสดง
ขอความเดียวกันกับคําพูดที่ผูเรียนไดฟงอยูในขณะนั้น การนําเสนอขอมูลเดียวกันมากเกินไปอาจเกิด
การรบกวนและแทรกแซงการเรียนรูของผูเรียนได 
 Learner Control 
 การใหผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนของตนเองไดตามความตองการของสื่อมัลติมีเดีย เชน 
อัตราความเร็วของบทเรียน(pacing) ลําดับขั้นของเนื้อหา (sequence) หรอืการใหผลปอนกลับ 
(feedback) ซึ่งเชื่อวาเปนวิธีการที่สรางแรงกระตุนและทัศนคติที่ดีในการเรยีนรูของผูเรียน ทําให
ผูเรียนสามารถพัฒนาระดับการเรียนรูของตนเอง และบรรลุเปาหมายในการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น  
 

ขอควรคํานงึถงึในการเลือกใชรูปแบบการนาํเสนอในสื่อมัลติมีเดีย 
 เลือกใชรูปแบบที่สามารถสื่อสารขอมูลนั้นๆ ไดดีที่สุด 
 เนื่องจากขอมลูตางๆ มีลักษณะแตกตางกัน จึงมรีูปแบบการนําเสนอที่เหมาะสมแตกตางกัน 
เชน ถาตองการใหผูเรียนจําขอมูลเกี่ยวกับคําพูดสั้นๆ หรือการเรียกคืนความทรงจําจากขอมูลจํานวน
นอย การเลอืกใชเสียงจะใหผลมากกวาการใชตัวอักษร แตหากเปนขอมูลที่ตองการความคงทน การ
เลือกใชตัวอักษรจะใหผลมากกวา หรือการใชภาพจะสามารถใหขอมูลทีเ่ราไมคุนเคยไดดี 
 เลือกใชรูปแบบการนําเสนอเฉพาะที่สามารถเพิ่มการเรียนรูไดเทานั้นอยาใชเพียงเพื่อการ
ตกแตง 
 รูปแบบที่เลือกใชจะตองเปนไปเพื่อการอธิบาย สงเสริม เชือ่มโยงหรือขยายความของขอมูลที่
ตองการสื่อสารรวมกันกับรูปแบบอ่ืนๆ ที่เลือกใช เพื่อใหผูเรียนสามารถเชือ่มโยงขอมูลเขาดวยกันได 
และสามารถผสมผสานความรูใหมเขากับความรูเดิม ที่ทําใหเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้งกวาการนําเสนอใน
รูปแบบเดียว  และอยาใชรูปแบบการนําเสนอ 2 รูปแบบแสดงขอมูลที่เหมือนกัน  
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นําเสนอรูปแบบที่เลือกใชพรอมๆ กนั
เปนหลักการสาํคัญในการนําเสนอในรูปแบบการใชเสียงรวมกับภาพ เชนการนําเสนอภาพ

พรอมเสียงที่อธิบายภาพนั้นพรอมกนั จะใหผลตอการเรยีนรูดีกวาการนําเสนอภาพกอน แลวใหเสียง
อธิบายตามมา 
 การพิถีพถิันในรูปแบบและกระบวนการนําเสนอ 
 เชน การเลอืกรูปแบบ วิธีการ กลยุทธในการดําเนินบทเรียน เปนตน สื่อมัลติมีเดียที่มี
กระบวนการจดัทําที่ดี เชน มกีารใชภาพและเสียงหรือตัวอกัษรและเสียงที่สอดคลองกันพรอมกนั มี
การแสดงขอมลูในเรื่องเดียวกันครบถวนในตอนเดียวกัน และแยกการนาํเสนอในเรื่องที่ไมเกี่ยวของกัน 
จะใหผลการเรยีนรูที่ดีกวา  แตการนําเสนอก็มีขอจํากัดตามลักษณะขอมูลที่ตองการสื่อเชนกัน และการ
ใชรูปแบบที่มากเกินไปจะเปนการทํารายผูเรียน เนื่องจากตองใชกระบวนการในสมองทีห่นักเกนิไป 
 
2.1.6 ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction : CAI) 

ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน   
คอมพิวเตอรชวยสอน คือการจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรูใหมีปฏิสัมพันธ (instructional 

interaction) ระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน โดยผูสอนจัดสิ่งแวดลอมในการเรียนรูที่จะทําใหผูเรียน
เกิดทักษะในการปฏิบัติ หรือจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเปนไปตามความตองการของผูเรียน 
(Wright, E.B. และ Forcier, R.C., 1985) 

คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอรหลายๆ รูปแบบ ที่พัฒนาขึ้นเพือ่ชวย
เพิ่มประสิทธิภาพการสอนและการรับรูของผูเรียน (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2538) 

คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอนั เชน ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ 
ภาพเคลื่อนไหว วิดิทัศน เสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรยีนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับ
การสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด (ถนอม เลาหจรัสแสง, 2541) 

สรุป คอมพิวเตอรชวยสอน คือสื่อการเรียนการสอนซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน
การนําเสนอบทเรียนในรูปแบบของสื่อประสม เพื่อถายทอดเนื้อหาและสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
สงเสริมใหเกิดการเรียนรูที่มปีระสิทธิภาพมากขึ้น  
 

ประเภทของสือ่คอมพิวเตอรชวยสอน แบงออกเปน 5 ประเภท คือ 
1. แบบสอนเนือ้หา (tutorial)  คือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการออกแบบเพื่อสอน

เนื้อหาใหม มักมีลักษณะคลายการสอนในหองเรียนจริง คอืมีการนําสูบทเรียน ใหขอมูลพื้นฐานหรอื
ทบทวนความรูเดิมเพื่อเตรียมรับความรูใหม  ใหความรูเพิ่มเติม ศึกษาขอมูลใหมและมีการประเมินผล
ในรูปแบบของแบบฝกหัดหรอืแบบทดสอบ  และเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมการเรียนและการใหผล
ปอนกลับที่เหมาะสมตามความตองการของตนเอง 
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ภาพที่ 2.4 แสดงโครงสรางบทเรียนแบบสอนเนื้อหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

หนวยการเรียน 

สวนนํา สวนเสนอเน้ือหา สวนคําถาม 
และการฝก 

สวนทดสอบ 
ความรู 

สวนประเมินและ 
เสริมการเรียนรู 

จบการเรียน 

 
2. แบบฝกทักษะ (drill) คือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการออกแบบเพื่อใหผูเรียนไดฝก

ทําซ้ํา ฝกการแกปญหาที่หลากหลายขึ้น เพื่อใหผูเรียนสามารถประยุกตหลักการและทฤษฏีที่ไดศึกษา
จากชั้นเรียน มาใชในการแกปญหา มักใชกับเนื้อหาที่สอนกฎเกณฑ ทฤษฏีหรือทักษะตางๆ เชน
ภาษาไทย วิทยาศาสตร คณิตศาสตร  
 
ภาพที ่2.5 แสดงโครงสรางบทเรียนแบบฝกทักษะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สวนนํา 

จบการฝก 

คําถาม 

ผลปอนกลับ 

การตอบสนอง 

คะแนน 

เสริมแนวคิด/ทฤษฎี 

 
3. แบบสรางสถานการณจําลอง (simulation) คือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการ

ออกแบบเพือ่ใหผูเรียนมีโอกาสเขารวมกิจกรรม ควบคุมสถานการณ สรางสถานการณและแกปญหา
ดวยตนเอง โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจรงิ มีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจและแสดงผล
ลัพทในการตัดสินใจนั้นๆ  
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ภาพที ่2.6 แสดงโครงสรางบทเรียนแบบสถานการณจําลอง 
 
 
 
 
 
 
 
 

อธิบายกฎเกณฑ 
และวิธีการ 

ใหสถานการณ ผูเรียนตอบ 
สนอง / ตัดสินใจ 

ประเมินและแสดงผล 
จากการตอบสนอง 

จบสถานการณ เสริมสถานการณ 
ใหเหมาะสม 
เม่ือจําเปน 

 
4. แบบเกมการสอน (instructional games) คือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการ

ออกแบบเพือ่ใหผูเรียนไดมีสวนรวมในสถานการณเพื่อแกปญหา จะเนนความแปลกใหม ความทาทาย
และสถานการณที่ชวยกระตุนการสรางจินตนาการ ความยากงายของเกมจะถูกควบคุมโดยผูเรียนเพื่อ
สรางแรงจงูใจ ความทาทายที่เหมาะสมกับความสามารถของตนเอง 
 
ภาพที ่2.7 แสดงโครงสรางบทเรียนแบบเกมการสอน 
 

 
 
 
 
 
 

 

นําเขาสูบทเรียน นําเสนอเกม / 
กฏเกณฑ 

เร่ิมเลน /  
โตตอบ 

ผูเรียนกระทํา 

ฝายตรงขามโตตอบ 

ผลปอนกลับ Update ระบบ ออกจากบทเรียน 

 
5. แบบการทดสอบ (testing) คือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบเพื่อใชในการ

ทดสอบหรือประเมินผลการเรยีนรู ทั้งในรูปแบบการประเมินความกาวหนาและการประเมินผลรวม 
ดวยการออกแบบการทดสอบในรูปแบบตางๆ เชน แบบปรนัย แบบอัตนยั จับคู การตอจิ๊กซอ การลาก
วาง เปนตน ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบนีค้ือ การที่ผูเรียนไดรับผลตอบกลับทันทีและ
ผลสอบมีความแมนยํา 

 
คุณลักษณะทีไ่ดเปรียบของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนมีคณุลักษณะสําคัญที่เปนขอไดเปรียบสื่อการเรยีนการสอนอืน่ๆ 

หลายประการ คือ  
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1. สารสนเทศ (information) กระบวนการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เนื้อหาสาระของ
สื่อเกิดจากการวิเคราะห เรียบเรียงและออกแบบการนําเสนอมาอยางเปนระบบ เพื่อใหผูเรียนไดเกิด
การเรียนรูที่ตรงกับจุดประสงคมากที่สุด การนําเสนอเนื้อหาเปนไดทั้งในลักษณะทางตรง เชน 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา การฝกทักษะ และลักษณะทางออม เชน คอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทเกม จําลองสถานการณ 

2. การตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล (individualization) สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนสื่อการสอนที่ออกแบบเพื่อใหสามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียนแตละคนไดเปนอยางดี 
เชน ออกแบบใหผูเรียนไดทดสอบความรูกอนการเรียน (pretest) และใหคาํแนะนําในการศึกษา
บทเรียนตางๆ หลังการทดสอบ  บทเรียนเปดโอกาสใหผูเรยีนสามารถควบคุมรูปแบบและเนื้อหาการ
เรียน การฝกปฏิบัติ หรือการทดสอบตามตองการ  มีการเก็บขอมูลของผูเรียนแตละคนเพื่อใชวิเคราะห
และใหคําแนะนําในการเรียนตอๆ ไป 

3. การโตตอบ (interaction) คือการมีปฏิสัมพันธหรือการแลกเปลี่ยนขาวสารระหวางผูเรียน
กับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ขึน้อยูกับการออกแบบบทเรียนวาตองการใหเกิดปฏิสัมพันธใน
ลักษณะใด มากนอยขนาดไหน รูปแบบของการมีปฏิสัมพันธที่ใชในการออกแบบ เชน การเลือกตอบ 
การพิมพคําตอบ การจับคูแบบวางลาก (drag and drop)  นอกจากนี้สามารถเลือกการโตตอบกับ
บทเรียนดวยเสียงหรือการสมัผัสไดดวย 

4. การใหผลปอนกลับในทนัที (immediate feedback) เปนตัวเสริมแรงที่ชวยใหผูเรียนเรียนรู
แบบกระฉับกระเฉง มีความกระตือรือรนในการเรียน รับรูผลจากการกระทําหรือการตัดสินใจไดทันที 
รูปแบบของการใหผลปอนกลบัขึ้นอยูกับวัตถุประสงค การออกแบบบทเรยีน  ลักษณะผูเรียนและการ
ประยุกตผลการวิจัยที่เกี่ยวของมาใช 

5. แรงจูงใจ (motivation) มีผลการวิจัยที่แสดงถึงความชอบของผูเรียนจํานวนมาก ในการ
เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอร ซึ่งสามารถสรุปสาเหตุของความชอบไดหลายดาน เชน ความแตกตาง
ไปจากหองเรียนปกติ ความแปลกใหม การสามารถควบคุมบทเรียน (Hanafin, 1984, Bright, 1983) 
ความชอบทําใหเกิดแรงจูงใจที่จะเรียนรูจากบทเรียน ซึ่งแรงจูงใจเหลานี้เปนผลที่เกิดมาจากการ
ออกแบบบทเรยีนที่มีประสิทธิภาพและสอดคลองกับทฤษฏีและหลักการออกแบบที่เกี่ยวของ 

6. ความสม่ําเสมอของการสอน  เนือ่งจากการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ มีปจจัยหลาย
อยางที่สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลง เชน ความพรอมของผูสอน อารมณของผูสอน สภาพแวดลอม 
สวนบทเรียนคอมพิวเตอรมีผลกระทบเฉพาะจากระบบคอมพิวเตอรเทานั้น 

7. ดานทัศนคติตอการเรียน อันเกิดจากคุณลักษณะสําคัญตางๆ ที่บทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอนมี เชน การที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง  สามารถตรวจสอบความกาวหนาได
เสมอ มีความเปนสวนตัว ทําใหเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน 

8. ความคุมคา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบมาอยางดี จะใหผลของการ
เรียนไมดอยกวาผลการเรียนในชั้นเรียนปกติและอาจมีแนวโนมที่ดีกวา แมการจัดทําบทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพจะใชเวลาและเงินทุนสูง แตถามีการใชอยางกวางขวางก็จะทําใหเกิดความคุมคาตอการ
ลงทุน 
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ขอแตกตางของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ 
ในการออกแบบบทเรียนสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน โดยสวนใหญมักมีการออกแบบที่คลายกับ

การเรียนการสอนในหองเรียนปกติ แตก็มีขอแตกตางในประเด็นสําคัญ คือ วิธีติดตอสื่อสารและ  
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน  สภาพแวดลอมในการเรียน ดังนี ้ 
 
ตารางที่ 2.4 แสดงขอแตกตางระหวางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน กับการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ 
 

ประเด็นสําคัญ ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน การเรียนการสอนในหองเรียนปกติ 

การติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนและผูสอน 

การสอน ใชการเรียนรูผานภาพและขอความหรือ
เสียงเปนหลัก  

ใชวิธีการพูดเปนหลัก  
อาจใชรวมกับส่ือการสอนชนิดตางๆ 
เชน ภาพนิ่ง การสาธิต กิจกรรม 
มีการใชทาทาง นํ้าเสียง การปรับเปลีย่น
อารมณ เพื่อดึงความสนใจ 

วิธีการเรียน อานขอความ ดูภาพ ฟงเสียง เลือก
เน้ือหา กิจกรรมการเรียน เวลาในการ
เรียน และควบคุมการเรียนไดดวย
ตนเอง 

ฟง จดบันทึก ดูส่ือประกอบการสอน  
ทํากิจกรรมตามลําดับข้ันและระยะเวลา
ที่ผูสอนกําหนด 

การตอบสนอง ผานเมาส คียบอรด การบันทึกเสียงพูด 
ตอบสนองระหวางผูเรียน-คอมพิวเตอร 

การพูด การเขียน การแสดงทาทาง 
ตอบสนองระหวางผูเรียน-ผูสอน และ
ผูเรียน-ผูเรียน 

ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน 

การสังเกตการเรียนรู ใชคําถาม ใชคําถาม สังเกตการทํากิจกรรม 
ธรรมชาติในการตอบสนองของผูเรียน เปนอิสระและตรงตามที่คิด อาจตรงตามที่คิดหรือไมตรงตามที่คิด 

แลวแตลักษณะของผูเรียนรู 
การประเมินผลหรือการตัดสินคําตอบ มีขอจํากัดหรือความยืดหยุนนอย มีความยืดหยุนสูง 
การใหผลปอนกลบั มีความจํากัด มีความยืดหยุนสูง 
การควบคุมบทเรียน ผูเรียนควบคุม โปรแกรมคอมพิวเตอร

ควบคุม หรือมีสวนในการควบคุม 
ทั้งสองฝาย 

ผูสอนควบคุมโดยสวนใหญ 

รูปแบบการเรียนการสอน รายบุคคล ผูเรียนสวนใหญ หรือสวนยอย 
สภาพแวดลอมในการเรียน 

การตรวจสอบความสามารถของ
ตนเองกับเพื่อนรวมเรียน 

ข้ึนอยูกับการออกแบบ 
ไมคอยชัดเจน 

มีความชัดเจน 

การคาดเดากิจกรรมและรูปแบบของ
การเรียน 

คาดเดาไดจากคําชี้แจง หรือคาดเดา
ไมได 

คาดเดาไดจากประสบการณ 

โอกาสในการตอบสนอง ผูเรียนทุกคนมีโอกาสและสามารถเลือก
ที่จะตอบหรือไมตอบได 

มีโอกาสเฉพาะผูเรียนบางคน และไม
สามารถเลือกที่จะตอบหรือไมตอบได 

ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน ไมพบในบทเรียนปกติ มีมากกวา 
ความเร็วในการศึกษาบทเรียน ข้ึนอยูกับความพอใจของผูเรียน ข้ึนอยูกับผูสอนหรือกลุมรวมเรียน 
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จากตารางที่ 2.4 จะพบวาสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเมื่อเปรยีบเทียบกับการเรียนการสอนใน
หองเรียนปกต ิ มีขอไดเปรียบและขอเสียเปรียบที่แตกตางกัน โดยการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น
มุงเนนในการตอบสนองผูเรียนเปนรายบุคคลซึ่งมีรูปแบบการเรียนรูที่แตกตางกัน เชน การเปดโอกาส
ใหผูเรียนรูสามารถควบคุมเวลาในการเรียนของตนเอง มีอสิระในการเลือกการเรียนรูในแตละบทเรียน 
โอกาสในการตอบสนองกับบทเรียน  รวมทั้งเนนในการเสริมสรางระดับการเรียนรูของผูเรียนใหเพิ่ม
มากขึ้นจากขอจํากัดบางประการในการเรียนรูผานหองเรยีนปกติ เชน ระดับความเร็วในการทําความ
เขาใจบทเรียนของผูเรียนแตละคน ขอจํากัดทางดานเวลาในการเรียนการสอน โอกาสในการตอบสนอง
การเรียนรูและการใหผลปอนกลับที่จํากัดหากกลุมการสอนมีขนาดใหญเกนิไป เปนตัน 

สวนการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ จะมีขอไดเปรียบในดานความสัมพันธระหวางผูเรียน
และผูสอน ผูสอนสามารถสังเกตความกาวหนาและพฤติกรรมของผูเรียนได  สามารถปรบัเปลี่ยนการ
เรียนการสอนใหยืดหยุน มีความเหมาะสมตามสถานการณ เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถตอบสนอง
ดวยวิธีการ ที่หลากหลาย มคีวามยืดหยุนของคําตอบและผลปอนกลับ 

 
การออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
มีนักการศึกษาหลายทานไดเสนอโมเดล หรอื แบบจําลองที่ชวยในการออกแบบพัฒนา

บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน (ID Model : Instructional design model) ที่มีรูปแบบและขอกําหนด
ตางๆ แตกตางกันไป เชน Alessi and Trollip Model (1985), Criswell Model (1989), Smith and 
Regan Model (1999) และ Dick and Carey Model (2001) เปนตน  ซึง่สามารถสรุปเปนขั้นตอน
สําคัญ 4 ขั้นตอน ตามผลการวิจัยของ Monica W.Tracey และ Rita C.Richey (2006) คือ   

1. การวิเคราะห (analysis)   
การประเมินสถานการณหรอืการวิเคราะหปญหา การรวบรวมขอมูล เนื้อหาหรือทรัพยากรที่

เกี่ยวของ  เชน การวิเคราะหความตองการจําเปน  การศึกษาปญหาที่เกิดขึ้นในปจจุบนั การวิเคราะห
เนื้อหา โครงสรางและจุดประสงคของรายวิชา  

 
2. การออกแบบ (design solution)   
การออกแบบทีด่ําเนินการตามขอมูลตางๆ ที่ไดจากการประเมินหรือวิเคราะหขอมูล เชน  
การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค คือการแยกแยะวาตองการเปาหมายใดเปนเปาหมาย

หลัก เปาหมายรอง  ในระดับใด เชน เนนการสรางความรู  การสรางทศันคติ หรือการปฏิบัติได กลุม
ผูเรียน สภาพแวดลอมของการเรียน เนื้อหาของบทเรียน  

ผลจากการเรียนรู (learning outcome) มีหลายระดับดังนี้ คือ (Tessmer, 1989) 
1. Verbal Information หมายถึง การเรียนรูเนื้อหาที่เปนความจริง (facts) เปนการเรียนแบบ

การจํา (remember)  และระลึกได (recall) เชน คุณลักษณะของสิ่งตางๆ  ชื่อสถานที ่ 
2. Concept Learning หมายถึง เนื้อหาที่ตองการใหผูเรียนเขาใจแนวคิด หลักการ และ

สามารถนําไปประยุกตใชในสถานการณที่เกี่ยวของได เชน การเรียนรูโครงสรางของประโยค 
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3. Rule Using หมายถึงเนื้อหาที่เกี่ยวของกับหลักการและขั้นตอนตางๆ ที่ตองทําความเขาใจ
กอนการประยกุตใช เชน ขั้นตอนการปฐมพยาบาล  

4. Problem Solving หมายถงึเนื้อหาที่ตองเรียนรูกฎเกณฑ วิธีการและเทคนิคตางๆ  และ
นํามาใชแกไขปญหาในสถานการณตางๆ 

การสรางกรอบการประเมินหรอืออกแบบการประเมิน เชน การจัดลําดับชนิดของความรูวา
ตองมีการเรียงลําดับอยางไร สามารถนําเสนอไปพรอมกนัไดหรือจําเปนตองมีการจัดลําดับความ 
สามารถของกลุมผูเรียนที่ม ีจําเปนตองมีการจัดทํา Pretest Posttest หรอืไม เปนตน ผูออกแบบตอง
นําขอมูลที่สังเคราะหไดมาประมวลเพื่อกําหนดแนวคิด  วิธีการหรือการสอนของสื่อ 
 การออกแบบบทเรียน
 - การตัดสินใจเลือกแนวคิด กลยุทธ รูปแบบการนําเสนอและสื่อที่เหมาะสมกับกลยุทธการ
สอนที่ต้ังไว  
 - เขียนโครงสรางและเนื้อหาของบทเรียน (storyboard) คือการนําเนื้อหาที่จําเปนและ
เหมาะสมมาวิเคราะหเพิ่มเติม สรางกรอบเนือ้หา (frame) เพื่อแสดงลําดับขั้นตอนของการเรียนในสื่อ
ใหชัดเจน เชน เนื้อหาที่ตองการสอน คําถาม การตอบสนอง การใชผลปอนกลับ การออกแบบ
องคประกอบของจอภาพ  การกําหนดตําแหนงและทิศทางของการควบคมุจอภาพ เปนตน  
 - การเขียนผงัความคิดของบทเรียน (flowchart) เพื่อกําหนดรายละเอียดที่ตองการให
คอมพิวเตอรประมวลผลและสั่งการ ซึ่งจะทาํใหผูออกแบบเปนภาพรวมรายละเอียดของกิจกรรมตางๆ
ที่เกิดขึ้นในขณะเรียน รวมทั้งขั้นตอนตางๆ ของการสอน เชน การตอบคาํถาม การใหผลปอนกลับ  

โครงสรางการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยทั่วไปมี 2 รูปแบบ คือ 
1. แบบเสนตรง (linear) มีการนําเสนอเนื้อหาและแบบฝกหดัเรียงตอกันจากงายไปยากจนจบ 

มีการประเมินการเรียนรูโดยแทรกคําถามหรือแบบฝกหัดเปนชวงส้ันๆ  โครงสรางแบบนี้จะไมคอย
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล แตจะเหมาะกับเนื้อหาที่ตองเรียนตามลําดับขั้น (hierachical 
sequence)  หรือตามความยาก-งายของเนือ้หา 

2. แบบสาขา (branching) ผูเรียนสามารถเลอืกศึกษาเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนไดตาม
ความสนใจ จํานวนหรือเกณฑในการแตกสาขาไมมีเกณฑตายตัว ทิศทางการแตกสาขาสามารถแตก
ออกไดทั้งไปขางหนา ถอยหลังและออกดานขาง 
 การออกแบบโครงสรางของบทเรียนใหชัดเจนจะทําใหออกแบบ แกไขบทเรียน การตรวจสอบ
ภาพรวมของประสิทธิภาพการออกแบบ ทําไดงายขึ้น 
 องคประกอบหลักของการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มีอยู 2 สวน คอื  

1. การออกแบบการสอน (instructional design) คือการประยุกตแนวคิด หลักการและทฤษฏี
ที่เกี่ยวของกับการออกแบบการเรียนการสอนมาใชในการออกแบบ เชน โครงสรางของบทเรียน  การ
ออกแบบการสอนเนือ้หา เทคนิคการสอน หรือการประเมินผลการเรียนการสอน 

2. การออกแบบหนาจอ (screen design) คือการออกแบบองคประกอบตางๆ บนหนาจอ เชน 
ภาพ ขอความ กราฟก เสียง ซึ่งมีหลักทั่วไปในการออกแบบ คือ  
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- ความเรียบงาย (simplicity) คือการมีจํานวน องคประกอบตางๆ ของหนาจอ เชน ภาพ 
เสียง มีปริมาณของขอมูล รปูแบบการปรากฏ (effect) ที่เหมาะสม ไมมากเกินไปจนผูเรียนสับสน 
หรือไมนอยเกนิไปจนขาดความนาสนใจ 

- ความสม่ําเสมอ (consistency) คือมีการนาํเสนอรูปแบบ องคประกอบของหนาจอที่ซ้ําๆกัน 
เพื่อใหผูเรียนสามารถสรางรูปแบบของการรบัรูหรือการคาดคะเนได เชน การซ้ํากันของสี ขนาด 
รูปทรง ตําแหนงที่ปรากฏ  เทคนิค   รูปแบบการปอนขอมูล รูปแบบของการชี้แนะ 

- ความชัดเจนในการนําเสนอ (clarity) คือความชัดเจนในวัตถุประสงคของบทเรียน วา
ตองการใหผูเรยีนไดเรียนรูเรือ่งใด  รวมทั้งการใชคําที่กระชับตรงประเดน็ เสียงบรรยายที่ฟงชัดเจน  

- ความสวยงาม (aesthetic) มีพื้นฐานมาจากธรรมชาติการรับรูของมนุษย ซึ่งเกี่ยวของกับ
หลักการตางๆ คือ  ความสมดุล (balance)  ความกลมกลืน (harmony) ความเปนหนวยเดียวกัน 
(unity) การเวนชองวาง (white Spacing) และเสนทางการตอเนื่องของการมองภาพ (visual Flow) 

 
 3. การพัฒนาบทเรียน (development)   

การทดลองใชบทเรียนนั้นกับกลุมเปาหมาย การประเมินหาขอผิดพลาดหรือจุดที่ตองปรบัปรุง  
การดําเนินการปรับปรุง แกไขตามผลที่ประเมินได 
 - การประเมินและแกไขการออกแบบ  ควรมีการประเมินและแกไข storyboard โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ และผูเรียนทีไ่มสันทัดในเนื้อหาเพื่อตรวจสอบ
ความเหมาะสมของบทเรียน เชน ความชัดเจนของเนื้อหา ความยากงายของบทเรียน   การประเมิน
ควรทําเปนระยะๆ ในระหวางการออกแบบ 
 - การสรางหรอืเขียนโปรแกรม โดยการเลือกโปรแกรมที่เหมาะสมกับบทเรียน เชน โปรแกรม 
Macromedia Authorware, Macromedia Flash,  Macromedia Director หรอืใชผูเชี่ยวชาญดาน
โปรแกรมโดยเฉพาะ เนื่องจากเปนงานที่ซับซอน เปนการดําเนินการสรางหรอืเขียนโปรแกรมตาม 
storyboard และ flowchart ที่ไดพัฒนาปรับปรุงจนสมบูรณแลว และควรวางแผนเกี่ยวกับการรักษา 
สําเนาขอมูลหรือโปรแกรมที่ใชเขียนอยางเปนระบบและเปนระยะ และควรมีการตรวจสอบขอผิดพลาด
ของโปรแกรมโดยละเอียดกอนนําออกใชจรงิ 
 

4. การประเมนิผล (evaluation)  
การประเมินคณุภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน แบงออกเปน 3 ขั้น คือ 
1. ขั้นตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน (quality review) คือการประเมินคณุภาพดาน

องคประกอบของบทเรียน เชน มีการใชภาษาที่ถูกตอง เหมาะสมกับผูเรียน มีองคประกอบหนาจอที่ใช
งานงาย สวยงาม มีรูปแบบของเมนูในการใชงานที่ชัดเจน นาสนใจ เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
ควบคุมบทเรียนได เนื้อหาของบทเรียนถูกตอง ครอบคลุมเปาหมายที่ตองการ เปนตน 

2. ขั้นทดลองใช (pilot test) คือการทดลองใชบทเรียนโดยกลุมตัวอยางที่เปนตัวแทน
กลุมเปาหมาย เพื่อใหทราบปญหาที่อาจเกิดขึ้นจากการใชบทเรียน ผูทดสอบควรทราบเปาหมายของ
การทดสอบเพื่อที่จะสามารถสังเกตบทเรียนและใหคําแนะนําไดตรงเปาหมาย 
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3. ขั้นตรวจสอบประสิทธิภาพในการใชงานจริง (validation) ควรเปนการทดสอบกับกลุมผูใช
จริงที่มีจํานวนมากขึ้น  การประเมินขอจํากดัของสภาพแวดลอมของสื่อ การบํารุงรักษา การประเมิน
มูลคาของกระบวนการดําเนินงาน เปนตน 

การออกแบบบทเรียนตามแบบจําลองตางๆ เปนหลักเกณฑที่สามารถยืดหยุน ดัดแปลงให
เหมาะสมกับบทเรียนในแตละสถานการณได  

 

2.2 สาระมูลฐานการออกแบบเรือ่ง ภาพและพื้นภาพ 

2.2.1. สาระมูลฐานการออกแบบ 

 ทําการศึกษาเกี่ยวกับสาระมูลฐานการออกแบบ ที่มีการเรยีนการสอนในรายวิชา 2501121 

หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม โดยใชหนังสือหลักของรายวิชาคือ การออกแบบคืออะไร  การ

ออกแบบเบื้องตน และเทคนคิในการออกแบบ ของรองศาสตราจารย เลอสม สถาปตานนท เปนหลัก

ในการทําการศึกษา รวมกับหนังสืออานเพิ่มเติมของรายวิชา คือ การจัดองคประกอบและที่วาง ภาษา

ภาพ ของรองศาสตราจารย ดร.ทิพยสุดา ปทุมานนท  ซึง่สามารถสรุปสาระสําคัญ ไดดังนี้  

 

ภาษาภาพ (visual language) 

ภาษาภาพ มีคุณสมบัติในการเผยแพรความรู ความคิด ประสบการณตางๆ ของมนุษย ได

อยางมีประสิทธิภาพมากกวาการสื่อสารใดๆ เกือบทั้งหมด เพราะมีความเปนสากลสามารถรับรูได

เทาๆ กันทุกคน  ไมมีขอจํากดัทางดานภาษา การแสดงออกของภาษาภาพเปนผลผลิตมาจากความ

เฉลียวฉลาดที่ซับซอนของมนุษยเรา สิ่งที่เรามองเหน็เปนสวนสําคัญของสิ่งที่เรารู และความรูในภาษา

ภาพชวยใหเรามองเหน็ในสิ่งที่เราเห็น และรูในสิ่งที่เรารู ภาษาภาพแบงออกเปน 3 ระดับคือ (ทิพย

สุดา ปทุมานนท, 2535) 

1. ภาพที่บรรจุเขาสูจิตใจ จะประกอบดวยระบบของสัญลกัษณเปนจํานวนมาก 

2. ภาพเหมือนหรือภาพจําลองการมองเหน็ (representation) ภาพที่เราเห็นจากธรรมชาติ

หรือสภาพแวดลอม ที่เราสามารถจําลองมาสูการเขียน การปน การสรางได 

3. ภาพโครงสรางซอนเรนธรรมชาติ (abstraction) ภาพที่เปนโครงสรางหรือโครงรางพืน้ฐาน

ของภาพทั้งหลายที่เรามองเหน็ ไมวาจะเปนภาพจากธรรมชาติ หรือภาพจากสิ่งที่เราพยายามสราง

ขึ้นมา 

การจะสื่อสารภาษาภาพได ตองมีพื้นฐานในเรื่องโครงสรางของภาษาภาพ มีการฝกฝนและทํา

ความเขาใจ เพื่อจะสามารถสื่อสาร สรางสรรคไดครบถวน ตรงตามวัตถุประสงคที่ตองการ โดยมี

ความรูเกี่ยวกับมูลฐานการออกแบบเปนตัวกลางในการสื่อสาร  

 

สาระมูลฐานการออกแบบ  

1. องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ  
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2. ความสัมพันธระหวางองคประกอบ 

3. หลักในการจัดองคประกอบ 

4. เทคนิคในการจัดองคประกอบ 

 

องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ (Elements)  มี 2 ประเภท คอื 

องคประกอบในความนึกคิด (conceptual  elements) คือองคประกอบทีไ่มสามารถมองเห็น

ได ไมมีตัวตน แตดูเหมือนจะคงอยูโดยทั่วไป เชน จุดที่อยูตรงมุมของรูปราง มีเสนอยูรอบนอกของ

วัตถุ มีระนาบหอหุมปริมาตรและปริมาตรครอบคลุมพืน้ทีว่าง  

องคประกอบทีม่องเหน็ได (visual elements) จะเปนตัวแทนขององคประกอบในความนกึคิด 

โดยเมื่อเราเขียน จุด เสน ระนาบ หรือปริมาตรลงบนกระดาษ เราจะไมเพียงแตมองเห็นความ

กวางยาวเทานั้น แตจะเห็นถึงสีและพื้นผิวซึง่ขึ้นอยูกับวัสดุที่เราใชและวิธีใช (เลอสม สถาปตานนท, 

2537) 

องคประกอบพืน้ฐานในการออกแบบ ประกอบดวย  

จุด (dot)  คือองคประกอบที่สามารถมองเหน็ไดไมมีความกวาง ความยาว ความลึก ไมมี

ทิศทาง มีขนาด รูปราง สแีละผิวสัมผัส  

เสน (line) มีความแตกตางอยางมากระหวางความยาวและความกวาง มีตําแหนง มีทิศทาง

และการเคลื่อนไหว หรือเกิดจากการที่จุดเคลื่อนที่หรือเรียงเปนแถว (conceptual  elements) เสน

สามารถทําใหเกิดรูปราง คือระนาบ (visual elements)    

ระนาบ (plane) เกิดจากแนวเสนที่ตอเนื่องกนั ปดลอมพืน้ที่ใดพื้นที่หนึง่ ทําใหเกิดรูปราง

(shape) ตางๆ เชน วงกลม สีเ่หลี่ยม รูปทรงอิสระ มีความกวาง ไมมีความหนา มีตําแหนงและทิศทาง

ที่กําหนดขอบเขตปริมาตร (visual elements)  หรือ กลุมของจุดและเสนที่เม่ือมองแลวเกิดลักษณะ

ของระนาบ (conceptual  elements)  เราจะสามารถเห็นรปูรางไดเม่ือเหน็ความแตกตางของสี พื้นผิว 

ผิวสัมผัสระหวางรูปรางนั้นกบัพื้นที่โดยรอบ หรือความแตกตางระหวางภาพและพื้นภาพที่ปรากฏตอ

สายตา 

ปริมาตร (volume)  มีความกวาง ยาว ลึกและเปนสามมิติ   มีทั้งชนิดทึบซึ่งมีที่วางภายใน

เปนมวล (mass) และชนิดที่ทีว่างภายในเปดโลง (void) 

รูปทรง (form) บอกถึงลักษณะของปริมาตร หรือความสัมพันธของระนาบ เกิดจากรูปรางและ

การเชื่อมโยงกนัของระนาบตางๆ เชน รูปทรงกลม รูปทรงกระบอก  รูปทรงปรามิด  รูปทรงอิสระ 

รูปทรงอาจนําเสนอในแงโครงสรางภายในหรอืเสนขอบภายนอก 

ที่วาง (space) เปนจินตนาการทางรูปธรรมที่ไมมีตัวตนไมสามารถจับตองได อาจเกิดจากการ

กําหนดขอบเขตหรือการแยกตัวจากสิ่งแวดลอม (positive) หรือเปนที่วางเปลา (negative) ความวางที่

ถูกจํากัดสามารถวัดไดทั้งความวางในงาน 2 มิติ และงาน 3 มิติ   การออกแบบที่วาง คอืจัดการให
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ความวางเกิดขึ้นมาอยางจงใจ  ดวยการสรางความมีจากองคประกอบตางๆ  และความไมมีจากที่วางที่

อยูระหวางความมีขององคประกอบนั้นๆ  หรือการวางความสัมพันธระหวางภาพ และพื้นภาพ  

สี (color)  ชื่อของสีแตละสี คอื สี (Hue) คือความแตกตางระหวางสีบริสุทธแตละสี เชน สีแดง 

สีเขียว สีเหลือง  สแีบงออกเปน 2 ประเภทคือ  

- สีของแสง (colored light)  คือความแตกตางสั้นยาวของคลื่นแสงที่เรามองเหน็ เริ่มจากสี

มวงที่มีคลื่นแสงที่สั้นที่สุด ถึงสีแดงที่มีคลื่นแสงยาวที่สุด ตามลําดับสีของรุงกินน้ํา 

- สีของสาร (colored pigment) คือสีของวัตถุตางๆ ที่เรามองเหน็  มีสีพืน้ฐาน 3 สีเรียกแมสี 

(primary color) คือ สแีดง สีเหลือง สีน้ําเงิน ซึ่งเมือ่นํามาผสมกันจะไดสีขั้นที่สอง (secondary color) 

คือ สีสม (เหลอืง+แดง) สีเขยีว (เหลือง+น้าํเงิน) สีมวง (แดง+น้ําเงิน) และถานําสีขั้นที่สองผสมกับสีขั้น

ที่ 1 เปนคูจะไดสีขั้นที่สาม (tertiary color) ไดแก เหลืองอมสม แดงอมสม แดงอมมวง น้ําเงินอมมวง 

น้ําเงินอมเขียว เหลืองอมเขียว  

น้ําหนักสี (value) (หรือ brightness ในกรณีสีของแสง) คอืชื่อเรียกคาความสวางและความมืด

ของสี แบงเปน โทนไรส ี(achromatic) คือมีคาความสวางจากน้ําหนักของ ขาว เทา ดํา ซึ่งมักนิยม

แบงเปนคาน้ําหนักระหวางขาวถึงดํา 9 ระดบั  และโทนส ี(chromatic) คือคาน้ําหนักสีที่ไดจากการ

เปรียบเทียบความสวางของสีนั้นๆ กับ ขาว เทา ดํา 

ผิวสัมผัส (texture) คือลักษณะพื้นผิวของรูปรางหรอืรูปทรงตางๆ ซึ่งมีลักษณะแตกตางกัน

ออกไป เชน ผวิละเอียด ผิวหยาบ ผิวมัน แบงเปน 2 ประเภทคือ  

- ผิวสัมผัสที่รบัรูไดดวยตา (visual texture) คือลักษณะของงานสองมิติ ที่รูสึกไดจากการ

มองเหน็ อนัเนือ่งมาจากความแตกตางของการสะทอนและการดูดซึมแสงของพืน้ผิวนัน้ๆ แตไมมี

ความแตกตางตามความรูสึกนั้นเมื่อไดสัมผัสดวยมือ  

- ผิวสัมผัสที่สัมผัสไดดวยมือ (tactile texture) คือลักษณะของงานสามมิติ เชนภาพนนูตํ่า  

สามารถมองเหน็ดวยตาและรับรูไดดวยการสัมผัส 

 

ความสัมพันธระหวางองคประกอบ 

ความสัมพันธระหวางองคประกอบในงาน 2 มิติ 

- องคประกอบที่มีแรงดึงดูดกนั (tension)   

- องคประกอบที่สัมผัสกัน (edge in contact)  

มุมสัมผัสมุม (corner to corner) 

มุมสัมผัสดาน (corner to side) 

ดานสัมผัสดาน (side to side) 

- องคประกอบที่ซอนกนั (overlapping) 

- องคประกอบที่สัมพันธกันอยางแนนแฟน  

การสอดทะลุ (interpenetrating) 
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การรอยตอ (interlocking) 

การสอดประสาน (interlacing) 

 

 

ภาพที ่2.8 แสดงรูปแบบความสัมพันธระหวางองคประกอบ 

 

   
มุมแตะดาน มุมแตะมุม ดานแตะดาน 

  
การซอนทับ การรอยตอ การสอดทะลุ 

  
การสอดประสาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

หลักการจัดองคประกอบ (composition) 

หลักสําคัญในการจัดองคประกอบคือ ความมีเอกภาพ (unity)  และการเนน (emphasis) 

1. ความมีเอกภาพ (Unity) หมายถึง ความเหมาะสม ไมขัดแยงหรืออยูรวมกันไดดีระหวาง

องคประกอบ ในการออกแบบองคประกอบแตละชิ้นที่จัดวางลงบนพืน้ภาพจะขึ้นอยูกับองคประกอบอืน่

เสมอ เม่ือสายตาไดดูภาพนั้นจะเห็นถึงความตอเนื่องขององคประกอบในภาพ ซึ่งชวยใหการจัด

องคประกอบเปนเรื่องราวเดียวกัน (เลอสม สถาปตานนท,2540)  การสรางความมีเอกภาพ 

การจัดองคประกอบใหมีความใกลชิด (proximity) เพื่อใหองคประกอบแตละสวนเปนของกัน

และกัน ขาดสวนใดสวนหนึ่งไปไมได 

การซ้ํา (repetition) การจัดองคประกอบซ้ํากนัไปตามสวนตางๆ ของงานออกแบบ เพื่อใหเกิด

ความสัมพันธระหวางองคประกอบตางๆ เหลานั้น เชน การซ้ํากันของสี รปูราง ผิวสัมผสั ทิศทาง 

ความตอเนื่อง (continuation) คือการใชองคประกอบตางๆ ใหตอเนือ่งกัน เชน ความตอเนื่อง

ของเสน ทิศทาง มุม จากรูปทรงหนึ่งไปยังอกีรูปทรงหนึ่ง 

ความหลากหลาย (variety) คือการทําใหงานออกแบบมีเอกภาพ ในรูปแบบที่มีการ

เปลี่ยนแปลงเพื่อมิใหเกิดความเบื่อหนาย เชน การใชรูปรางที่ซ้ํากันแตขนาดแตกตางกัน   การใชสีที่

ซ้ํากันแตมีน้ําหนักสีที่แตกตางกัน 

ความมีเอกภาพ คือการจัดระบบของการมองเห็นในงานออกแบบ เปนการจัดความสัมพันธ

ทางการใชสอย (function) การมองเห็น (visual) และการแสดงออก (expressive) อยางเปนระบบ

เพื่อใหงานออกแบบมีความแตกตางและจบในตัวเอง งานออกแบบที่มีเอกภาพจึงตองมีโครงสรางของ
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งานที่มีความเปนระเบียบ และความสมดุล เพื่อมิใหเกิดความไมสบายตาในการมองเหน็ หรือเกิดความ

สับสน 

2. การเนน (emphasis)  หมายถึง การจัดความสัมพันธระหวางองคประกอบในงานออกแบบ

ที่นอกเหนือจากความมีเอกภาพแลว  ตองมกีารเนนจุดสําคัญในงานนั้นๆ  การสรางความนาสนใจให

เดนชัดจากองคประกอบรวมทั้งหมด  การเนนอาจมีมากกวาหนึ่งจุดแตตองระวังไมใหมากหรือดู

แปลกปลอมเกินไป การเนนทาํไดหลายวิธี  เชน 

การใชความแตกตาง (contrast) เชน ความแตกตางดานรูปราง ขนาด สี ผิวสัมผัส ทศิทาง 

การแยกอยูอยางโดดเดี่ยว (isolate)  คือการที่องคประกอบหนึ่งถูกแยกตัวออกจาก

องคประกอบหรือกลุมองคประกอบ ทําใหเกิดเปนความขัดแยงขององคประกอบ กลายเปนจุดสนใจใน

ภาพ 

การวางตําแหนง (Placement) เชนการจัดเรียงองคประกอบแบบรัศมี ออกจากจุดกลางภาพ 

ซึ่งจะนําสายตาเรามุงเขาสูจุดสนใจนั้น 

 

การมองเหน็เปนการรับรูภาพในลักษณะภาพรวม องคประกอบตางๆ อยูในฐานะสวนยอยๆ 

ของภาพรวมทัง้หมด เอกภาพเกิดจากลักษณะโครงรางที่ซอนอยูในรูปทรง ปฏิสัมพันธระหวางแรง

เติบโตภายในและแรงกระทําที่มีตอรูปทรงจากสิ่งแวดลอมภายนอก ประกอบดวยคุณลักษณะสําคัญ 4 

อยางคือ 

ความสมดุล (balance)  การมองเหน็ของมนุษย จะพยายามจัดการสิ่งที่มองเหน็ใหเปนสิ่งที่มี

ความมั่นคง สมดุลเสมอ ทุกสิ่งที่เรามองเหน็จะถูกพิจารณาโดยใหมีความสัมพันธกับแกนตั้งเปนสําคัญ 

และกับแกนนอนมาประกอบกันเปนแกนองคประกอบทางโครงสรางที่ใชวัดความสมดุล แกนที่กลาวนี้

อาจเรียกไดวาเปน “แกนที่เรารูสึกได” (felt  axis) ซึ่งไมสามารถมองเห็นดวยตา แตจะรับรูไดดวยใจวา

มันอยูในสามัญสํานึกของเรา (ทิพยสุดา ปทุมานนท, 2535) ความสมดุลมีรูปแบบตางๆ ดังนี ้

- สมดุลรอบแกน (axial balance)   

- สมมาตร (symmetry) 

- สมมาตรดวยรูปทรง-อสมมาตรดวยสี (symmetrical form–asymmetrical color) 

- สมดุลรอบรัศมี (radial balance) 

- สมดุลแบบประมาณ (approximate balance) 

- สมดุลแบบลึกลับ (occult balance)  

ความเคลื่อนไหว (movement)   การเกิดความเคลื่อนไหวเกี่ยวโยงกับความคิดของการ

เปลี่ยนแปลงและเวลา  การเปลี่ยนแปลงอาจเกิดแบบรูปธรรมคอืเกิดจากวัตถุเอง  หรือเกิดขึ้นแบบ

นามธรรมคือ เกิดจากการออกแบบที่สรางความเคลื่อนไหวที่มีผลตอกระบวนการรับรูของมนุษย 

สัดสวน (proportion)  มีความหมายถึงความสัมพันธเรื่อง ขนาด (size) ของสวนประกอบยอย

ตอสวนประกอบรวม และของสวนประกอบอนัหนึ่งตอสวนประกอบอีกกันหนึ่ง กลาวอีกนัยหนึ่งคือการ
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เปรียบเทียบขนาดของสิ่งหนึง่กับของอีกสิ่งหนึ่ง สิ่งแวดลอมที่อยูในขอบเขตของสายตาจะเปน

ตัวกําหนดขนาดของสิ่งที่พบเห็น  ถือไดวาเปนพื้นที ่เปนความกวาง ความสูง ความลึก หรือขนาดของ

รูปรางหนึ่งๆ นั้น ( เลอสม สถาปตานนท, 2540) 

ทฤษฎีของสัดสวน มีจุดประสงคในการสรางความรูสึกของความเปนระบบและความกลมกลืน 

ใหกับองคประกอบตางๆ ที่สงผลตอสายตาผูมอง ระบบของสัดสวนจะกอใหเกิดความสัมพันธทางการ

มองเหน็ระหวางผูมองและองคประกอบ รวมทั้งระหวางองคประกอบดวยกันเอง (Francis D.K.Ching, 

อางถึงใน มารค อิศรางกูร ณ อยุธยา,) ระบบของสัดสวนมีหลายรูปแบบ คือ 

สัดสวนอยางงาย (simple numerical ratio) 

สัดสวนจากการบวกจํานวนเต็ม (values of summation series) 

สัดสวนตามเรขาคณิต (geomatric ratio) 

สัดสวนทอง (golden section) 

สัดสวนจากเสนทแยงมุม (regulating Lines) 

ระเบียบแบบคลาสสิก (classical order) 

ทฤษฎีเรเนสซองซ (renaissance theory) 

ระบบโมดุเลอร (moduler) 

จังหวะ (rhythm)  คือองคประกอบหนึ่งหรอืหลายๆองคประกอบที่เกิดขึ้นซ้ําๆ อยางสม่าํเสมอ

และมีระเบียบ เกิดขึ้นอยางมกีารคาดหวังลวงหนา มีอยู 3 รูปแบบ คือ 

- จังหวะซ้ํา (repetitive rhythm) เปนการเกดิซ้ําๆกัน โดยไมมีการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ

ใดๆ  

- จังหวะสลับ (alternative rhythm) คือการเกิดสลับไปสลับมาของรูปแบบใดๆอยางนอย 2 

รูปแบบ หรอืการเกิดสลับกันของสี ที่วาง 

- จังหวะกาวหนา (progressive rhythm) คือจังหวะที่มีการเปลี่ยนแปลงไปเรื่อยๆ เชนขนาด 

ความสูง ความกวาง รูปทรง ผิวสัมผัส หรอืที่วาง  

- จังหวะตอเนือ่ง (flowing) 

 

เทคนิคในการจัดองคประกอบ   

คือ ลักษณะหรอืวิธีเลือกในการจัดโครงสรางขององคประกอบตางๆ ที่เลือกใชในงานออกแบบ 

เพื่อนําไปสูการแสดงออกถึงเนื้อหา ความรูสึกของงานออกแบบนัน้  มีแนวความคิดหลัก 2 อยางคือ 

ความแตกตางและความกลมกลืนซึ่งมผีลอยางมากตอการมอง การเลือกใชควรแสดงใหเห็นอยาง

เดนชัด เทคนคิมีรูปแบบตางๆ มากมาย แตมักมีความหมายในทิศทางที่ตรงขามกันเปนคูๆ เชน 

 ความแตกตาง (Contrast) และความกลมกลืน (Harmony) 

เสถียรภาพ (Stability)  และไรเสถียรภาพ  (Instability) 

สมมาตร (Symmetry) และอสมมาตร (Asymmetry) 
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ปกติ (Regularity)  และผิดปกติ (Irregularity) 

เรียบงาย (Simplicity) และซับซอน (Complexity)  

เอกภาพ (Unity) และแตกแยก (Fragmentation) 

ประหยัด (Economy) และฟุมเฟอย (Luxury) 

เล็กกวาความจริง (Understatement) และใหญกวาความจริง (Exaggeration) 

คาดเดาได (Predictability) และอิสระ (Spontaneity) 

เคลื่อนไหว (Activeness)  หยุดนิ่ง (Stasis) 

แอบแฝง (Subtlety) และชัดเจน (Boldness) 

เปนกลาง (Neutrality) และเนน (Accent) 

โปรงใส (Transparency)  และทึบ (Opacity) 

คงที่ (Consistency) และ แปรเปลี่ยน (Variation) 

ถูกเที่ยง (Accuracy)  และบิดเบือน (Distortion) 

แบนราบ (Flatness) และลึก (Depth) 

โดดเดี่ยว (Singularity) และคู (Juxtaposition) 

ลําดับ (Sequentiality) และกระจัดกระจาย (Randomness) 

ชัดเจน (Sharpness)และ พรามัว (Diffusion) 

การซ้ํา (Repetition) และเปนตอนๆ (Episodicity) 

การเลือกใชเทคนิคตางๆ เปนไปเพื่อสรางความแตกตาง ความตื่นเตน ความนาสนใจ  

 

2.2.2 มูลฐานการออกแบบเรื่องภาพและพื้นภาพ 

 ภาพ และพื้นภาพ เปนโครงสรางพื้นฐานของสภาพการรับรูของมนุษย  การจัดองคประกอบ 

คือการจัดระเบยีบของภาพและพื้นภาพ  องคประกอบตางๆ เปนเหมือนภาพ  ที่อยูภายใตกรอบที่

อางอิงได คอืพืน้ภาพ เชน ขอบเขตของการมอง พืน้ผิวของกระดาษ หรือวัสดุอื่นๆ ที่นํามาใชในการ

สรางงานศิลปะ  

 ขอบเขตของการมองเหน็ คอืการที่วัตถุสะทอนแสงผานตา และถูกรับรูโดยระบบประสาทดวย

การบันทึกเปนพลังงานในสมอง เราเห็นเปนรูปรางไดเพราะการเกิดความแตกตางหรือการ

เปรียบเทียบ สวนที่มีพลังงานนอยหรือมีความแตกตางนอยจะถูกประสานรวมเปนสวนเดียวกันเปน 

“พื้นภาพ” ในสวนที่มีพลังงานสูงกวาหรือมีความแตกตางมากจะถูกจัดระเบียบรวมกันเปน “ภาพ” 

 ภาพ (figure) อาจเปนองคประกอบเดี่ยว หรือหลายองคประกอบที่มีความสัมพันธกัน ภาพมัก

มีขนาดเล็กกวาพื้นภาพ แตมพีลังมากกวา มักมองดูวาเหมือนอยูขางหนาหรือขางบน  หรือเหมือนเกดิ

ร ู
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 พื้นภาพ (ground / picture plane) มักมีขนาดใหญกวาภาพ แตมีพลงันอยกวา มีลักษณะ 

เปนเหมือนที่วางหรือทีร่าบ โดยทั่วไปมักมีลักษณะโอบลอมภาพไว พื้นภาพมีรูปราง แตเปนรูปรางที่

เกิดจากพื้นที่ที่เหลือ 

การจัดภาพบนพื้นภาพ นอกจากจะคํานึงถึงความงามขององคประกอบตางๆ ที่มีความ 

สัมพันธกันแลว (positive form) ยังตองพิจารณาความงามของชองวางหรอืในสวนของพืน้ภาพ 

(negative space)ดวย  มีความจําเปนที่จะตองสรางใหเกิดความแตกตางที่ทําให ภาพ เปนอิสระจาก

พื้นภาพ และพืน้ภาพเองก็สามารถเสริมคุณคาใหกับภาพได (ทิพยสุดา ปทุมานนท, 2535) งานที่ดีคือ

งานที่มีภาพและพื้นภาพสงเสริมความงามซึ่งกันและกนั  และบางครั้งภาพและพื้นภาพอาจสลับกันได 

ถาภาพและพื้นภาพนั้นมีขนาดหรือพลังงานใกลเคียงกัน 

 

ภาพที่ 2.9 แสดงตัวอยางของ ภาพและพื้นภาพ ในลักษณะตางๆ 

 

  
ภาพอยูเหนือพื้นภาพ 

และรับรูภาพเปนเหมือนที่ราบ 
ภาพที่ทําใหเกิดรูในพื้นภาพ

 

  
รับรูพื้นภาพเปนเหมือนที่วาง ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนรูปกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.3.1  งานวิจยัในประเทศ 

จิรดา บุญอารยะกุล ทําการวิจัยเรื่องการนําเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

บนเครอืขายอนิเตอรเน็ต โดยการศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญและนําเสนอลักษณะที่เหมาะสม

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเตอรเนต็ โดยมีกลุมตัวอยางเปนผูเชีย่วชาญสาขา 
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CAI และสาขาอินเตอรเน็ตรวมทั้งหมด 27 คน โดยใชแบบสอบถามกึ่งสัมภาษณแบบมีโครงสราง

ปลายเปด และแบบสอบถามชนิดปลายปด  ผลการวิจัยพบวา 

 1. ตัวอักษรของเนื้อหาขอความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใชหัวกลมแบบธรรมดา ขนาด

ต้ังแต 10-20 พอยท เชน AngsanaUPC  CordiaUPC BrowalliaUPC Helvetica ในหนึ่งหนาจอควรมี

เนื้อหาไมเกนิ 8-10 บรรทัด และควรใชลักษณะหรือรูปแบบเดียวกันตลอดบทเรียน 

 2. ภาพกราฟกควรใชภาพการตูน ภาพวิดิทัศน ภาพลอเหมือนจรงิที่เปนประเภท

ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ (animation) 3 มิติ (3D animation) โดยเลือกใชจาํนวน 1-3 ภาพภายในหนึ่ง

หนาจอ และภาพพื้นหลัง (ถามี) ควรใชภาพลายน้ําสีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึง่บทเรียน 

 3. สีที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษร ขอความ ไมควรเกินจํานวน 3 สี โดยคํานึงถึงสีพื้น

หลังดวย 

 4. สื่อชี้นําในการนําทาง (navigational aids) ควรเลือกใชสัญรูป (icon) แบบปุมรูปภาพ แบบ

รูปลูกศร พรอมทั้งอธิบายขอความสั้นๆ ประกอบสัญลักษณ หรอืแสดงขอความ hypertext และใชเมนู

แบบปุม (Button) แบบ Pop Up ที่แสดงสัญลักษณสื่อความหมายเขาใจไดชัดเจน 

 5. องคประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสืบคนขอมูลดวย text box, smart search 

engine ดวยเทคนิค pull down, scrolling bar ขอความเชื่อมโยง (hypertext link) ใชตัวอักษรหนา ตัว

ขีดเสนใตมีสีน้ําเงินเขมเม่ือคลิ๊กผานไปแลวสีน้ําเงินจางลงโดยอาศัยรูปมือ (cueing) กระพริบรวมดวย 

และการขยายลําดับขอมูลสืบคน (branching) ไมควรเกิน 3 ระดับ (จิรดา บุญอารยะกุล ,2542)  

 

 นิรนัดร สาโรวาท ทําการศึกษาถึงขนาดของตัวอักษรในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

ภาษาอังกฤษ 2 ขนาด คือ 40 ตัวอักษรตอบรรทัด และ 80 ตัวอักษรตอบรรทัด ที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนดานความเขาใจการอาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งมีความถนัดทางภาษาตางกัน ผล

การศึกษาพบวา นักเรียนที่มคีวามถนัดทางภาษาสูงสามารถทําคะแนนไดดีเม่ือใชตัวอักษรขนาดเล็ก 

หรือ 80 ตัวอักษรตอบรรทัด แตนักเรียนที่มคีวามถนัดทางภาษาต่ําสามารถทําคะแนนไดดีเม่ือใช

ตัวอักษรขนาดใหญ หรอื 40 ตัวอักษรตอบรรทัด และยังพบอีกวา ตัวอักษรขนาดใหญจะทําใหอานได

ชากวาตัวอักษรขนาดเล็ก คอื ตัวอักษรขนาดใหญ หรือ 40 ตัวอักษรตอบรรทัดจะใหอัตราเร็วเฉล่ียใน

การอาน เทากับ 25-68 คําตอนาที  ตัวอักษรขนาดเล็ก หรือ 80 ตัวอักษรตอบรรทัดจะใหอัตราเร็ว

เฉลี่ยในการอาน เทากับ 32.97 คําตอนาที (นิรนัดร สาโรวาท ,2542 อางถึงใน จิรดา บญุอารยะกุล, 

2542 )  

  

เมธี เผื่อนทอง ทําการวิจัยเรื่องปฏิสัมพันธระหวางระดับความคิดสรางสรรคกับจินตภาพใน

บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ

ความคิดสรางสรรคใชแบบวัดความคิดสรางสรรคของ Jellen และ Urben เพื่อจัดกลุมเปน 3 กลุม คือ 

สูง กลาง ตํ่า บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชในการวิจัยครั้งนี้มี 3 รูปแบบ คือ แบบเอือ้ใหเกิดจินต
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ภาพ แบบไมเอื้อใหเกิดจินตภาพ และแบบเสนอภาพ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

ที่ผานการทดสอบและจําแนกระดับความคิดสรางสรรคแลว จํานวน 270 คน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วัดโดยใชแบบทดสอบหลังเรยีนทันท ีการวิเคราะหขอมูลใชการวิเคราะหแบบสองทาง ผลการวิจัย

พบวา 

 1. นักเรียนที่มรีะดับความคิดสรางสรรคตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญที่ระดับ .05 

 2. นักเรียนที่เรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเอื้อใหเกิดจินตภาพ แบบไมเอื้อใหเกิด

จินตภาพ และแบบเสนอภาพ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมตางกันที่ระดับนัยสําคัญ .05 

 3. ระดับความคิดสรางสรรคกับจินตภาพในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีปฏิสัมพนัธกันที่

ระดับนัยสําคัญ .05 (เมธี เผื่อนทอง ,2534)  

 

 ธนิษฐ สุคนธนกิร ทําการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคระดับสูง กลาง ตํ่า กับ

รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรกราฟกรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งเปนการหมนุแกนภาพแบบตอเนื่องและ

แบบเสนอภาพทีละมุมมอง ทีม่ีผลตอความเขาใจในการมองภาพของนิสิตชั้นปที่ 2 คณะครุศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย การแบงระดับความคิดสรางสรรคใชแบบทดสอบคิดสรางสรรคแบบภาพวาด 

The Test of Creative Thinking-Drawing Production (TCT-DP) ของ Jellen และ Urban การวัด

ความเขาใจในการมองภาพดําเนินการทันทหีลังการนําเสนอภาพรูปรางแตละชุดภาพจบลง การ

วิเคราะหขอมูลใชวิธีการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง ผลการวิจัยพบวา ไมพบปฏิสัมพันธ

และผลกระทบโดยตรง ดานความแตกตางของความเขาใจในการมองภาพ ระหวางตัวแปรระดับ

ความคิดสรางสรรคกับรูปแบบการนําเสนอภาพ ที่ระดับนยัสําคัญ .05 (ธนิษฐ สุคนธนิกร ,2534 อาง

ถึงใน เอกวัฒน สุวันทโรจน, 2545) 

 

 กิตติ เพ็ญภาคกุล ทําการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจํา 

ในการเรียนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนจากบทเรียนชวยสอน

แบบฝกทักษะที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกัน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 60 คน โดยใชวิธีสุม

ตัวอยางแบบงาย เปรียบเทียบขอมูลโดยการหาคา t-test ที่ระดับนัยสําคัญ .05 

 ผลการศึกษาพบวานักเรียนทีเ่รียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบฝกทักษะที่มีความเร็วจังหวะของเสียงประกอบชา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนใน

การจําสูงกวานักเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะที่มี

ความเร็วจังหวะของเสียงประกอบเร็ว (กิตติ เพ็ญภาคกุล ,2545)  
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 ภุชงค โรจนแสงรัตน ทําการวิจัยเรื่อง ผลการบูรณการโครงการออกแบบในวิชาออกแบบ

พาณิชยศิลปโดยอินเตอรเนต็ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบณัฑิต วิชาเอก

ศิลปศึกษา คณะครูศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย กลุมตัวอยางเปนนิสิตชั้นปที ่3 ที่ลงทะเบียน

เรียนวิชา การออกแบบพาณชิยศิลป จํานวน 39 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แผนการสอน

โครงการออกแบบ เว็บหองเรยีนเสมือนในอนิเตอรเน็ต แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งกอน

และหลังเรียน ดานเนื้อหาในโครงงานออกแบบพาณิชยศิลปจํานวน 1 ฉบับ และแบบสอบถามความ

คิดเห็นดานการจัดการสอนแบบบูรณการในโครงงานออกแบบโดยอินเตอรเน็ต จํานวน 4 ฉบับ สถิติที่

ใชในการวิเคราะห คือคา t-test ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  อนิเตอรเน็ต

เขามาชวยเปนส่ือในการสรางแรงจงูใจในระดับปานกลาง ผูเรียนมคีวามเห็นเกี่ยวกับการบูรณการโดย

การนําอินเตอรเน็ตมาใชผสมผสานกับการเรียนในหองเรียนปกติโดยเฉพาะประเด็นการคนหาขอมูลใน

อินเตอรเน็ตเพือ่ใชในการกําหนดขอแกปญหาในงานออกแบบมีความเหมาะสมมากที่สุด และมี

แนวโนมวาผูเรยีนใหความสนใจในการจัดกิจกรรมบรูณการที่ใชอินเตอรเนต็เปนสื่อควบคุมกับการสอน

ในหองเรียนศิลปะในอนาคต (ภุชงค โรจนแสงรัตน ,2543)  

 การวิจัยเกี่ยวกับบุคลิกภาพของผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับสูง กลางและต่ํา จะมีความ

แตกตางกันในดานความสามารถในการบังคบัตนเองในการเรียนคอื ผูเรียนที่มีผลการเรยีนในระดับสูง 

จะสามารถบังคับตนเองในการเรียนรู รูจักกาลเทศะ มีวินัยสําหรับตนเอง สวนผูเรียนทีม่ีผลการเรียนใน

ระดับตํ่า จะชอบทําตัวตามสบาย ทําตามความตองการของตนเอง ไมปฏิบัติตามกฏเกณฑของสังคม 

(สุวัลยา วงศกระจาง, 2511 อางถึงใน สําราญ คุมกลิ่นวงษ, 2539) 

 

2.3.2 งานวิจัยตางประเทศ   

 Mayer ทําการวิจยัเกี่ยวกับภาพประกอบและสื่อที่เคลื่อนไหว พบวาภาพประกอบเปนการ

อธิบายขอความไดกระจางชัดที่สุด ความสําคัญของการเรยีนรูจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนเกิดการเชื่อมโยงกนั

ระหวางภาพและคํา การเชื่อมโยงจะเกิดมากขึ้นเมื่อมีการนําเสนอภาพและขอความพรอมๆ กัน และ

วางในตําแหนงที่ติดกัน (Mayer ,2001 อางถึงใน The Psychology of Educational Technology and 

Instructional media, 1988)  

 

 Mayer และ Moreno ทําการศึกษาทฤษฎีรูปแบบการเรียนรูแบบ CTML บนสมมุติฐาน 3 ขอ

ไดแก Dual Coding Active Processing (Meaning Construction) และ Limit Working Memory โดย

ใชมัลติมีเดีย ศึกษาผลของการมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน (interactivity) และการมีผล

สะทอนกลับ (feedback) ในระหวางการเรียนรูโดยใชขอความอยางเดียว เทียบกับการใชขอความ

รวมกับรูปภาพ ผลการศึกษาพบวา  
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- การใชทั้งภาพและเสียง หรอืภาพกับขอความชวยใหเกิดการเรียนรูมากกวาการใชภาพหรือ

เสียงหรือขอความอยางเดียว โดยใหผลเหมอืนกันทัง้ดาน Cognitive Load และดานประสิทธิภาพการ

เรียนรู   

- โปรแกรมการเรียนรูที่มีการใหขอมูลแกผูเรียน การใหทํากรณีศึกษา และการใหผลปอนกลับ 

พบวาไมใชวิธีการที่ดีที่สุด การใหมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียนกอนการใหผลปอนกลับจะ

ใหผลการเรียนรูที่ดีกวา (Mayer และ Moreno ,2003 อางถงึใน ETR&D.Vol.53,2005)  

 

การศึกษาถึงความสําคัญของภาพตอการเรียนการสอน ผลการศึกษาพบวา ภาพสามารถชวย

ดึงดูดความสนใจ สรางแรงจูงใจ สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดงายขึน้ และสมบูรณขึ้น และการใช

ประกอบการสรุปบทเรียนจําทําใหผูเรียนจดจําสาระสําคัญของเนื้อหาไดดี (William, 1968; Brown, 

Lewies and Harcleroad, 1983) ภาพสงเสริมใหผูดูเกิดความคิดสรางสรรคและกระตุนใหเกิด

จินตนาการตอเนื่อง (Dale, 1962) การเรียนรอยแกวจากการฟงโดยมีภาพประกอบ ภาพเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเรียนรู โดยทําใหเกิดการจดจําเนื้อหาไดมากกวาการฟงโดยไมมีภาพประกอบ 

(Levin and Lesgold, 1978) ในการเรียนรอยแกว หากใชภาพประกอบไมตรงกับเนื้อหา จะมีสวนทํา

ใหความสามารถในการจําเนื้อหานอยลง (Peeck, 1974) การใชภาพที่ถูกตองตรงกับเนื้อหาที่อาน 

ชวยใหสามารถจดจําเนื้อหาไดดีกวาการอานโดยไมมีภาพประกอบ แตการใชภาพที่ไมถูกตองตรงกับ

เนื้อหา จะทําใหความสามารถในการจดจําเนื้อหาลดนอยลง (Willson ,1979 อางถึงในเมธี เผื่อนทอง, 

2534) 

 

การวิจัยถึงความสัมพันธระหวางสีของตัวอักษรกับสีของพืน้หลัง (background) มีอิทธิพลตอ

ความยากงายในการอาน องคประกอบที่มีความสําคัญอันดับแรกคอื ความสวางและความแตกตางของ

สี (brightness and contrast) ระหวางตัวอักษรกับสีของพืน้หลัง โดยทั่วไปคูสีที่มีความสวางแตกตาง

กันสูงจะทําใหเกิดการรับรูไดงาย (Tinker Miles A., 1969) ความแตกตางกันเกินไปของสีตัวอักษรและ

พื้นหลงั อาจทาํใหผูเรียนไมสบายตาหรือรบกวนผูเรียน (McKittrick Jame Lee, 1976) ดังนั้นการ

ออกแบบตองจดัใหเกิดความแตกตางที่เหมาะสม  และถาจําเปนตองใชตัวอักษรสีขาว เขียวและเหลือง 

สามารถใชสีพื้นหลังเปนสีดําได สีที่ไมควรนํามาใชไมวาจะเปนตัวอักษรหรือพื้นหลัง คอืสีแดงและสี

มวง (กฤษมันต วัฒนาณรงค, 1991) สีแดงเปนสีโทนรอนใหความรูสึกรอนแรง เกิดอาการระคายเคือง

นัยนตา (Jones M.K. ,1989 อางถึงใน จิรดา บุญอารยะกลุ, 2542)  

 

Erik Wallen ทําการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการภาระทางปญญา (cognitive load) ในการ

ออกแบบการเรียนรูที่มีการรวมระหวาง กระบวนการทางปญญาที่เกิดขึ้นภายใน (Intrinsic load) และ 

กระบวนการทีไ่มมีความจําเปนตอการเรียนรู (extraneous load) กับการพัฒนาความเขาใจใน

โครงสรางเนื้อหา ผลการวิจัยพบวา 
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- การใสคําอธิบายประกอบ (verbal innotation) รวมในเนือ้หา ในรูปแบบคําอธิบายสั้นๆ

เกี่ยวกับแนวคดิของบริบท หรือการแสดงความเชื่อมโยงของแนวคิดในบทความ สามารถเพิ่มความจํา

ในเรื่องขอความและแนวคิด และไมไดเพิ่มกระบวนการทีไ่มมีความจําเปนตอการเรียนรู (extraneous 

load) อยางมีนัยสําคัญ แตอาจทําใหเพิ่มกระบวนการสรางโครงสรางทางปญญาใหม (german 

cognitive load)  ซึ่งเปนประโยชนตอการเรยีนผาน e-learning 

 - การใหชนิดของคําอธิบายประกอบมากกวา 1 อยาง จะเปนการเพิ่มจํานวนบทความ เนื้อหา

ทําใหเพิ่ม extraneous load และ cognitive load แกผูเรียนมากเกินไป ทําใหประสิทธิภาพในการ

เรียนรูลดลง  (Erik Wallen อางถึงใน ETR&D.Vol.53,2005) 

 

 Charles L.Diener ทําการศึกษาความสัมพันธระหวางนิสติที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน

กันนิสัยและทศันคติในการเรยีน โดยมีกลุมตัวอยางเปนนิสิตในมหาวิทยาลัยอารแคนซอ ชัน้ปที่ 2,3 

และ 4 จํานวน 138 คน แบงเปนกลุมที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 74 คน และต่ํา 64 คน โดยแบง

จากคะแนนสัมฤทธ์ิผลที่เปนคะแนนเฉลี่ยกับคะแนนความถนัดทางการเรียน จากแบบสอบถามของ

สภาการสอบทางการศึกษาและจิตวิทยาแหงอเมริกา เอ.ซ.ีอี  เครื่องมอืทีใ่ชในการวิจัยประกอบ ดวย

แบบสํารวจนิสัยและทัศนคติในการเรียนของบราวนและโฮลทซแมน (Survey of Study Habits and 

Attitude) และแบบสํารวจความสนในในอาชีพของคูเดอร (Vacational Preference Record-Form H) 

และแบบทดสอบบุคลิกภาพของเอดเวอรด (Personal Preference Schedule) ผลการศึกษาพบวา 

นิสิตที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง มีทัศนคติในการเรียนดกีวานิสิตที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า 

(Charles L.Diener ,1970 อางถึงใน อนุชัย ธีระเรืองไชยศร,ี 2542) 

 

Blair ทําการวิจัยเรื่อง การประเมินผลการสอนโดยใช เวิลดไวดเว็บ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและทัศนคติของนักศึกษาที่เรียนวิชาออกแบบตกแตงภายใน กลุมตัวอยางคือกลุมนักศึกษาที่อยู

ในสาขาการตกแตงภายในจํานวน 31 คน ทําการแบงเปน 3 กลุม กลุมแรกเรียนเรื่องการออกแบบ

ตกแตงภายในผานเวิลดไวดเว็บ กลุมที่สอง เปนการเรียนผสมผสานระหวางการสอนแบบบรรยายและ

เรียนผานเวิลดไวดเว็บ กลุมที่ 3 เปนกลุมที่เรียนแบบบรรยายในชั้นเรียนอยางเดียว ผลการวิจัยพบวา 

กลุมที่หนึ่ง กลุมเรื่องการออกแบบตกแตงภายในผานเวิลดไวดเว็บมีผลสัมฤทธิ์ตํ่ากวากลุมอื่น ผล

คะแนนการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ กอนและหลังเรียน อยูในระดับใกลเคียงกัน งานวิจัยชี้ใหเห็นวา 

คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลังการเรียนผานเวิลดไวดเว็บ อาจเปนการเชื่อมความรู

เดิมที่มีอยูมากกวาการเรียนรูสิ่งใหม ผูเรียนที่มีผลการเรียนอยูในระดับตํ่า อาจจะไมสามารถประสบ

ความสําเร็จในการควบคุมตนเองในการเรียนได (Blair ,2000 อางถึงใน อนิทิรา พรมพนัธุ, 2009)  

 

Doo H.Lim, Micheal Lane Morris และ Virginia W.Kupritz ทําการวิจัยเกี่ยวกับความ

แตกตางระหวางผูเรียนที่เรียนแบบผสมผสานกับผูเรียนทีเ่รียนบนเครอืขายเต็มรูปแบบ ผลการวิจัย
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ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวา ผูเรียนที่เรียนบนเครอืขายเต็มรูปแบบมีผลการเรยีนที่ดีกวา แตมี

ความรูสึกวามีภาระงานมากกวาผูเรียนที่เรยีนแบบผสมผสาน ผลวิจัยทางดานความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่ง

ที่มีอิทธิพลตอการเรียนรูของผูเรียน เชน โอกาสในการเรียนรู ความสนใจ การประยุกตใชความรู 

พบวา ผูเรียนที่เรียนแบบผสมผสานใหความสําคัญกับการนําสิ่งที่เรียนรูไปใชในกิจกรรมในหองเรียน 

การประเมินผล การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนอื่นๆ มากกวาผูเรียนบนเครือขายเต็มรูปแบบ (Doo H.Lim, 

Micheal Lane Morris และ Virginia W.Kupritz) 

 

Feza Orhan ทําการศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ผล

การศึกษาพบวา 90 เปอรเซน็ตของผูเรียนพงึพอใจกับการเรียน และคิดวาการเรียนแบบผสมผสาน

ดีกวาหองเรียนปกติ (face-to-face learning) และ 80 เปอรเซน็ตของผูเรียนคิดวาการเรียนแบบ

ผสมผสานดีกวาการเรียนบนเครือขายเต็มรปูแบบ (Feza Orhan)

 



บทที่ 3 

แนวคิดในการผสมผสานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนการสอนรูปแบบเดิม 

และการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

  

การออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนในการศึกษาครั้งนี้ มีจุดประสงคหลักในการ

ออกแบบเพือ่การเรียนการสอนในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม รวมกับ

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ มุงเนนการเรียนรูตามแนวทฤษฏีปญญานิยม (Cognitive 

Theory) ซึ่งมีแนวคิดวาการเรียนรูคอืการผสมผสานความรู เปนการสรางและถายโอนความรูเดิมเขา

กับความรูใหม เกิดเปนการเรยีนรูอยางมีความหมาย เปนกระบวนการความคิดภายในของบุคคล และ

ใชบทสรุปจากผลการวิจัยของ Monica W.Tracey and Rita C.Richey (2006) เปนแนวทางในการ

ออกแบบและจัดทํา ซึ่งสรุปขัน้ตอนในการออกแบบพัฒนาบทเรียน (instructional design model) จาก

แบบจําลองตางๆ ออกเปน 4 ขั้นตอน คือ  

1. ขั้นตอนการวิเคราะหขอมูล 

2. ขั้นตอนการออกแบบ 

3. ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน 

4. ขั้นตอนการประเมินผล 

โดยมีรายละเอียดของแนวความคิดในการออกแบบระบบการเรียนการสอนที่มกีารผสมผสาน

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเขากับการเรียนการสอนรูปแบบเดิม ของรายวิชา 2501121 หลักการ

ออกแบบในงานสถาปตยกรรม กับรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ และแนวความคิดที่ใชใน

การออกแบบบทเรียนของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่ง ภาพและพื้นภาพ ที่มีการดําเนินการตาม

ขั้นตอนตางๆ ดังนี ้

 

 3.1 ขั้นตอนการวิเคราะหขอมูล (analysis) 

 การวิเคราะหบริบท การรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนในรายวิชา 2501121 

หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ ซึง่เปนรายวิชาที่

เรียนควบคูกนัในดานตางๆ คือ  

 

 3.1.1 การวเิคราะหความตองการจําเปน   

ปการศึกษา 2551 นี้ ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตรไดเริ่มใชหลักสูตรการเรียนการสอน ป 

2551 ซึ่งเปนการปรับปรุงหลกัสูตรการเรียนการสอนของภาควิชาสถาปตยกรรมใหสอดคลองและ

เหมาะสมกับสถานการณในปจจุบันมากยิ่งขึน้ สําหรับรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม ที่เปนการเรียนรูในภาคทฤษฏีนั้น ไดมีการเพิ่มเติมเนื้อหาและปรับชั่วโมงในการศึกษา

เกี่ยวกับหัวขอการออกแบบตางๆ ใหกระชับมากขึ้น ทําใหกระบวนการเรยีนรูมีเวลาสําหรับการเรียน

การสอนในแตละหัวขอการออกแบบที่นอยลง และบางสวนจะมีการเหลือ่มกันของระยะเวลาในการ
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เรียนรูระหวางภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติเปนระยะเวลาประมาณ  3 - 42 วัน  ตามแนวความคิดของ

ทฤษฏีการเรียนรูนั้น เปนระยะเวลาที่นานเกินไปสําหรับกระบวนการพัฒนาจากความจําระยะสั้นสู

ความจําระยะยาวไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมขีอมูลทางสถิติของ Research Institute of 
America ที่พบวาความจาํของผูเรียนจะลดนอยลงไปตามระยะเวลาที่ผานไปหลังจากฟงการบรรยาย 

โดยจะจําได 51% เม่ือเวลาผานไป 33 นาที จําได 33% เม่ือเวลาผานไป 2 วัน และจําได 15% เม่ือ

ระยะเวลาผานไป 3 สัปดาห (สุชาย ธนวเสถียร และชูเกียรติ ศักดิ์จิรพาพงษ, 2549 อางถึงใน สุวภัทร 

ศรีกัสสป, 2550)   

จากประสบการณในการเปนอาจารยพิเศษในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio 

in Design) และการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับผลการเรียนของนสิิต ชวงปการศึกษา 2548 – 2550 พบวา

ยังมีนิสิตบางสวนมีระดับการเรียนรูไมตรงตามวัตถุประสงคของการเรียนการสอน โดยวิเคราะหจาก

การที่นิสิตมีการออกแบบงานผิดจากโจทยที่ไดรับ ทําใหไดคะแนนจากงานออกแบบในแตละชิ้นงานต่ํา

กวา C และมีคะแนนรวมปลายภาคเฉลี่ยตํ่ากวา 2.00 (จากคะแนนเต็ม 4.00)  

 

ตารางที่ 3.1 แสดงคะแนนรวมเฉลี่ยของนสิติในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in 

Design)  ปการศึกษา 2548 – 2550  

 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 0.00-1.99 ระดับคะแนนเฉลี่ย 2.00-4.00 
ปการศึกษา จํานวนนิสิตทั้งหมด 

จํานวนนิสิตที่ไดรับ % จํานวนนิสิตที่ไดรับ % 

2548 196 40 20.41% 156 79.59% 

2549 209 56 26.79% 153 73.21% 

2550 202 171 84.65% 31 15.35% 

 

จากขอมูลตางๆ พบวาในการเรียนการสอนของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 ปฏิบติัการออกแบบ  มีขอจํากัดในดานระยะเวลาในการเรียน

การสอนภาคทฤษฏีที่นอยลง  เกิดการเหลื่อมกันของระยะเวลาในการเรียนรูระหวางภาคทฤษฏีและ

ภาคปฏิบัติ  และในปที่ผานมามีนิสิตบางสวนมีระดับการเรยีนรูไมตรงตามวัตถุประสงคในการเรียนการ

สอนของรายวิชา  

 

 3.1.2 การวเิคราะหคุณลกัษณะของผูเรียน 

- คุณลักษณะดานระดับเชาวนปญญา   

นิสิตคณะสถาปตยกรรมศาสตรชั้นปที่ 1 มีอายุเฉลี่ย 17 ปขึ้นไป มีขัน้เชาวนปญญาในระดับ 

formal operation ซึ่งสามารถตั้งสมมุติฐานและคิดไดอยางเปนระบบ เรียนรูในสิ่งที่เปนนามธรรมและ

แปรเปลี่ยนไดอยางซับซอน เรียนรูและปรับตัวตอสิ่งตางๆ ไดเร็ว สามารถคิดรวบยอดหรือสราง
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หลักการขึ้นไดโดยการนําทักษะหรือความรูที่หลากหลายมาประกอบกัน และมีความรูทางคอมพิวเตอร

อยูในระดับที่สามารถเรียนรูผานเครือขายไดอยางคลองแคลว 

 - คุณลักษณะดานความสามารถในการเขาถงึคอมพิวเตอรและเครือขายของนิสิต  

คณะสถาปตยกรรมศาสตรมีศูนยคอมพิวเตอร ที่มีเครื่องคอมพิวเตอรพรอมระบบเครอืขายให

นิสิตสามารถเขาใชไดประมาณ 45-50 เครื่อง รวมทั้งเครื่องคอมพิวเตอรสวนตัวของนิสติ 

 

 3.1.3 การวเิคราะหรูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบเดิมของรายวชิา 2501121 

หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ 

รายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in 

Architecture) เปนรายวิชาบังคับที่นิสิตคณะสถาปตยกรรมศาสตรทุกคนตองเรียน เพือ่เปนความรู

พื้นฐานสําหรับการออกแบบในแตละสาขาวิชาของตนเองตอไป โดยมีการเรียนการสอนแบบบรรยาย

อาทิตยละ 1 ครั้ง ครั้งละ 3 ชัว่โมง  

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) เปนรายวิชาบังคับที่เรียนควบคู

กับรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) 

โดยมีจุดประสงคเพื่อใหนิสิตสามารถนําความรูที่ไดจากการเรียนรู ในภาคทฤษฏีมาใชในการออกแบบ

งานตามโจทยที่ไดรับ เปนการทบทวนและประยุกตใชความรูในสถานการณจริง แสดงใหเหน็ถึงระดับ

ความเขาใจในแตละหัวขอการออกแบบที่ไดเรียนมา และเพื่อใหผูสอนสามารถประเมินผลการเรียนรู

ของนิสิตแตละคนได  

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ มีการเรียนการสอนอาทิตยละ 2 ครั้ง ครัง้ละ 3-4 

ชั่วโมง เปนการปฏิบัติงานตามโจทยที่กําหนดใหออกแบบงานตามหัวขอการออกแบบตางๆ โดยมีการ

แบงนิสิตและอาจารยออกเปน 2 กลุมใหญ แตละกลุมใหญแบงเปน 8 กลุมยอย มีจํานวนนิสิตในแตละ

กลุมยอยประมาณ 15-16 คน มีอาจารยคอยดูแลใหคําแนะนํานิสิตในแตละกลุมยอยกลุมละ 1 ทาน 

และมีการหมุนเวียนอาจารยภายในกลุมใหญจนครบ 8 กลุมยอย 

สามารถสรุปรูปแบบการเรียนการสอนของรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in 

Design) และรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม  ในแตละหัวขอการออกแบบ 

ไดดังนี ้
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ภาพที ่3.1 แสดงรูปแบบการเรียนการสอนรปูแบบเดิมของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  

 

 

 

 

รายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม 

ฟงการบรรยายภาคทฤษฏีจากหองบรรยายรวม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.4 การวเิคราะหแนวความคิดเกี่ยวกบัการเรียนการสอนผานเครือขายขององคกร 

คณะสถาปตยกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มีแนวคิดในการนําการเรียนการสอน

ผานเครือขายมาใชเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูของนิสติ  ผานทาง

เว็บไซตของคณะสถาปตยกรรมศาสตร  โดยสามารถเขาถึงระบบ e-learning ของคณะสถาปตยกรรม

ศาสตร ไดที่เว็บไซต  http://archculearning.com/moodle/  เปนระบบการเรียนการสอนที่แยกเปน

รายวิชา และมีระดับของการเรียนการสอนผานเครือขายแตกตางกันไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

รับโปรแกรมและฟงการอธิบายโจทยการออกแบบ 
จากหองบรรยายรวม 

ปฏิบัติงานตามโจทยการออกแบบ โดยไดรับคําอธิบายและคําชี้แนะจาก
อาจารยประจํากลุมในหองปฏิบัติการเปนกลุมยอยและรายบุคคล 

ไดรับการประเมินผลงานการออกแบบจากคณาจารยในกลุมใหญ 

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ 

ไดรับผลปอนกลับและคําชี้แจงการประเมินผลงานการออกแบบจาก 
อาจารยประจํากลุมในหองปฏิบัติการเปนกลุมยอยและรายบุคคล 

 

http://archculearning.com/moodle/
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ภาพที ่3.2 แสดงหนาเว็บไซตในสวน  e-learning system ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

สวนการเรียนการสอนผานเครือขาย ของภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร สามารถเขาถึงระบบ 

e-learning ไดที่เว็บไซต  http://archdept.com  หัวขอ e-learning ที่มีสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนของแต

ละรายวิชาอยูรวมกัน 

รายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และ 2501117 ปฏิบัติการ

ออกแบบ ในสวนของการเรียนรูในระบบ e-learning ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร ไดเริ่มมีการจัดทํา

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนแลว 4 เรื่อง  คือ ภาพและพื้นภาพ แรงดึงดูด (tension)  การสัมผัส (contact)  

การซอนทับ (overlap) ซึ่งทั้งหมดเปนเนื้อหายอยในหัวขอการออกแบบเรื่องความสัมพนัธระหวาง

องคประกอบ  นิสิตทุกคนสามารถเขาถึงระบบ e-learning ได แตไมไดมกีารใชสื่อคอมพิวเตอรชวย

สอนนัน้ในการเรียนการสอนอยางเปนระบบ ทําใหการใชประโยชนจากสื่อการเรียนการสอนยังไม

สมบูรณตามที่ควรไดรับ  
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ภาพที่ 3.3 แสดงหนาเว็บไซตของภาคสถาปตยกรรมศาสตร  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที ่3.4 แสดงหนาเว็บไซตในสวน e-learning ของภาคสถาปตยกรรมศาสตร  
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3.1.5 การวเิคราะหเนื้อหาของบทเรียน  

 เนื้อหาของบทเรียนในการเรยีนการสอนของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม และโจทยการออกแบบในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ ซึ่งเปนการเรียนการ

สอนที่เรียนควบคูกันระหวางการเรียนรูภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ  มีการแบงการเรียนรูตามลําดับ

หัวขอการออกแบบตางๆ ดังนี้คือ  

 

ตารางที่ 3.2 แสดงเนื้อหาของบทเรียนในการเรียนการสอนของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบ

ในงานสถาปตยกรรม และโจทยการออกแบบในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ 

การเรียนภาคทฤษฏี ในรายวิชา 2501121 การเรียนภาคปฏิบัติ ในรายวิชา 2501117 

หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม ปฏิบัติการออกแบบ (โจทยการออกแบบ) 

Intro Program Intro Program 

Dot Line Plane Dot Line Plane 1  การวิเคราะหองคประกอบ 

 Dot Line Plane 2  ภาพและพื้นภาพ 

 Dot Line Plane 3  การแปรเปลีย่นองคประกอบ 

Shape & Form Shape & Form 

Color Color 1  ลําดับสี 

 Color 2  นํ้าหนักสี 

 Color 3  สีคูตรงขาม 

 Color 4  การจัดกลุมสี 

Space Space ที่วาง 

Composition Composition 1  หนวยรูปทรงและภาพนูนต่ํา 

 Composition 2  พื้นภาพและภาพสามมิติ 

 Composition 3  ภาพและพื้นภาพสามมิติ 

Rhythm Rhythm 

Proportion Proportion 

Movement & Balance Movement & Balance 

Meaning Meaning 1  สัญลักษณ 

 Meaning 1  นามธรรม 

Technique Technique  คูตรงขาม 

3 Dimension 3 Dimension 1 

 3 Dimension 2  อุโมงค 

 3 Dimension 3  โคมไฟ 

 Final Project 
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การจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนครัง้นี้เลือกทําในเรื่อง ภาพและพื้นภาพ จากหัวขอการ

ออกแบบ เรื่อง dot line plane เนือ่งจากวิเคราะหวาเปนพื้นฐานการเรยีนรูและการรบัรูที่สําคัญในการ

ออกแบบ และมีสื่ออิเลคทรอนิกสที่เกี่ยวของกับเรื่อง การจัดองคประกอบ คือ แรงดึงดดู การซอนทับ 

การเกี่ยวเนื่อง ซึ่งเปนเนื้อหาที่ตอเนื่องกนั ที่ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตรไดจัดทําไวแลวในบางสวน  

โดยกําหนดขอบขายของเนื้อหาเฉพาะเรื่อง ภาพและพื้นภาพ ที่เกิดจากการจัดองคประกอบของรูป

สี่เหลี่ยมจัตุรัส ตามลักษณะของโจทยการออกแบบในโปรแกรมการออกแบบเรื่อง dot line plane และ 

shape & form 

 

3.2 ขั้นตอนการออกแบบ (design) 

3.2.1 การกําหนดเปาหมายและจุดประสงคของส่ือการสอน 

จัดทําสื่อการสอนเพื่อแกปญหาดานขอจํากัดของระยะเวลาในการเรียนรูภาคทฤษฏี  การ

เหลื่อมกันของระยะเวลาในการเรียนรูระหวางภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ และเพิ่มระดับในการรับรูเรื่อง

ภาพและพื้นภาพ โดยใชสื่อการสอนเพื่อ 

1. ขยายระยะเวลาในการเรียนรูภาคทฤษฏีของนิสิต โดยเนนกลุมนิสิตที่มีการทําความเขาใจ

ในบทเรียนไดชา 

2. กระตุนและทบทวนความรูเดิมที่นิสิตไดเรียนรูจากการฟงบรรยายในภาคทฤษฏี  ใหสิง่เรา

หรือเนื้อหาใหมเพิ่มเติมเพื่อใหนิสิตมีความเขาใจในเนื้อหาเพิ่มมากขึ้น เปนการกระตุนระบบการเรียนรู

ของนิสิตใหพรอมกอนการปฏบิัติการออกแบบตามโจทยแบบฝกหัดที่ไดรบั กอใหเกิดการเรียนรูอยางมี

ความหมายมากขึ้น 

 

3.2.2 การตัดสินใจเลือกแนวคิดและกลยุทธ 

เลือกใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction)ในรูปแบบการสอนเนื้อหา 

(tutorial) แทนการเลือกใชสื่อการสอนประเภทอื่นๆ เพราะเปนสื่อประเภทมัลติมีเดียที่มีขอไดเปรียบ

ทางดานรูปแบบการนําเสนอที่สามารถทําไดหลายรูปแบบรวมกัน โดยเฉพาะการนําเสนอภาพรวมกับ

ขอความหรือเสียงบรรยาย ทีช่วยใหเกิดการเรียนรูที่ดีมากขึ้น สามารถสรางแรงจูงใจ ความนาสนใจได

มากกวาเนื่องจากมีลักษณะของการเคลื่อนไหว การเปลี่ยนแปลงอยางตอเนื่อง ความสามารถในการ

แสดงสิ่งที่เปนนามธรรม สิ่งทีเ่ขาใจยากใหเห็นเปนรูปธรรมที่ชัดเจนได ความสามารถในการควบคุม

บทเรียนของผูเรียน และสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดมากกวา รวมท้ังเพื่อเปน

การสนับสนุนการพัฒนาระบบเรียนการสอนแบบ e-learning ของภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร 

โดยการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนผสมผสานเขากับรูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบเดมิ ที่

มีขอกําหนดใหนิสิตทุกคนตองเขาเรียนรูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกอนการปฏิบัติการออกแบบ เพือ่

เปนกรอบในการเรียนการสอน เนื่องจากนิสติไมสามารถควบคุมตนเองในการเรียนรูผานเครอืขายไดดี

ทุกคน 
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   แนวความคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เปนการเรยีนการสอนที่ใชการผสมผสานการ

เรียนการสอนในหองเรียนปกติเขากับการเรียนการสอนผานเครอืขายเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ

เรียนรูของผูเรยีน ในการศึกษาครั้งนี้ใชการผสมผสานระหวางการเรียนการสอนจากการฟงบรรยายใน

หองบรรยายรวม การดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนผานทางเว็บไซตของคณะสถาปตยกรรมศาสตร ใน

สวนของ e-learning system รวมกับการมีปฏิสัมพันธกับอาจารยผานการสอบถาม การรบัคําอธิบาย

เพิ่มเติม และการไดรับคําแนะนําชี้แนะแนวทางในการปฏิบัติการออกแบบในหองปฏิบัติการ  

การรับผลปอนกลับ นิสิตจะไดรับผลปอนกลับในรูปแบบของการประเมินผลการปฏิบัติการ

ออกแบบและคาํชี้แจงเกี่ยวกับการประเมินผลจากอาจารยผูสอนโดยตรง ผานการเรียนการสอนใน

หองเรียนปกต ิโดยสื่อคอมพวิเตอรชวยสอนที่ออกแบบ จะทําหนาที่เฉพาะเพื่อการกระตุนความรูเดิมที่

ไดเรียนรูจากการฟงการบรรยายและใหความรูใหมเพิ่มเติมเทานั้น โดยไมมีการทําแบบทดสอบหรือ

ใหผลปอนกลับในบทเรียน ดวยแนวความคิดที่วางานออกแบบไมสามารถบงชี้ไดวาแบบใดถูก แบบใด

ผิด การประเมนิผลจะเกิดจากการแสดงความเขาใจในหัวขอการออกแบบนั้นๆ  รวมกบัระดับความคิด

สรางสรรคทีแ่สดงผานผลงานการออกแบบ และความงามที่ผูดูผลงานรับรูได  การประเมินผลและการ

ใหผลปอนกลับจึงควรใชระบบที่มีความยืดหยุนสูง สามารถปรับเปลี่ยนใหเหมาะสมตามแตละ

สถานการณไดดี ที่สําคัญคือตองการคงระบบการมีปฏิสัมพันธระหวางนสิิตกับอาจารยผูสอนใน

หองเรียนปกตเิปนหลัก  

โดยมีรายละเอียดในการผสมผสานดังนี ้ 

ระดับการผสมผสานการเรียนการสอน 

เปนการผสมผสานในระดับ course-level blending คือใชการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา 

(face-to-face) ผสมผสานกับกิจกรรมที่เปนสวนหนึ่งของหลักสูตรโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อกลาง คอื 

เปนสื่อกลางในการสื่อสาร เปนแหลงของสื่อประกอบการเรยีนรูและการแลกเปลี่ยนขอมลูความคิดเห็น

ระหวางกัน  

แนวความคิดการเรียนการสอนที่ใชเปนหลักในการผสมผสาน  

ใชรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวความคิดของกาเย (Gag’ne’s Instructional Model) เปน

แนวความคิดหลักในการผสมผสานการเรียนการสอน เนื่องจากวิเคราะหแลววามีรูปแบบที่สอดคลอง

กับการเรียนการสอนในรูปแบบเดิมของรายวิชา รวมกับแนวความคิดการเรียนการสอนแบบการเรียนรู

รวมกัน (Constructivism Theory) เพื่อเปนการเปดมุมมองในงานออกแบบใหกวางมากขึ้นและเพิ่ม

กระบวนการสรางการเรียนรูเฉพาะตัวของนสิิต ในสัดสวน 80% : 20% 

 รูปแบบการเรยีนการสอนของโรเบริต กาเย (Robert Gagne’) เปนรูปแบบการเรียนการสอน

ตามหลักทฤษฏีปญญานิยม (Cognitive Theory) ที่สงเสริมกระบวนการเรยีนรูภายในสมอง การถาย

โอนความรูเดิมเขากับความรูใหม  จึงใหความสําคัญกับประสบการณและความรูเดิม ซึ่งเชื่อวาจะสงผล

ตอการสรางความรูใหม และการจัดสภาพการเรียนรูใหเอื้อตอกระบวนการเรียนรูภายใน การประมวล 

ผลและเปลี่ยนแปลงจากความจําระยะสั้นไปสูความจําระยะยาว โดยมีหลักการอยู 9 ขั้นตอน คือ 

1. กระตุนความสนใจ (gain attention) 
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 2. บอกวัตถุประสงคแกผูเรียน เพือ่ใหทราบถึงความคาดหวัง (specify objective) 

 3. กระตุนใหระลึกถึงหรือทบทวนความรูเดิม เพื่อใหพรอมรับความรูใหม (activate prior 

knowledge) 

 4. นําเสนอสิ่งเราหรือเนื้อหาใหม (present new information) 

 5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู   หรือการจัดระบบขอมูลใหมคีวามหมาย (guide learning) 

 6. กระตุนใหผูเรียนตอบสนองหรือแสดงความสามารถ (elicit response) 

 7. ใหขอมูลปอนกลับ หรือเสรมิแรงโดยการใหขอมูลที่เปนประโยชน (provide feedback) 

 8. ประเมินผลการแสดงออกของผูเรียน (assess performance) เพื่อใหผูเรียนทราบวาบรรลุ

วัตถุประสงคไดมากนอยเพียงใด 

 9. สรุปและนําไปใช (review and transfer) สงเสริมความคงทนและการถายโอนความรู โดย

การฝกฝนในหลายๆ สถานการณ 

 

รูปแบบการเรยีนการสอนแบบการเรียนรูรวมกัน เปนการรปูแบบการเรียนรูตามหลักทฤษฏี

คอนสตรั๊คติวิซึม่ (Constructivism Theory)  ซึ่งเปนแนวความคิดที่ใหผูเรียนสรางประสบการณการ

เรียนรูจากสิ่งที่พบเห็นดวยตนเอง และจากการเรียนรูรวมกันของกลุมผูเรียน โดยแตละคนจะมีการใช

ความรูความเขาใจที่ไดรับสรางเปนองคความรูเฉพาะตัวของตนเองขึ้นมา 

โดยกําหนดใหสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เปนตัวกระตุนใหระลึกถึงหรือทบทวนความรูเดิมให

พรอมรับความรูใหม  และกําหนดใหนิสิตทุกคนตองเขาดสูื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  ผานระบบการ

เรียนการสอนผานเครือขายของคณะสถาปตยกรรมศาสตร ที่เปนการเรยีนการสอนแบบแยกเปน

รายวิชา ที่เว็บไซต http://archculearning.com/moodle/   

ในการศึกษาครั้งนี้จงึมีการออกแบบหองเรียนออนไลนที่ใชสําหรับเปนแหลงในการเขาดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนและเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนของรายวิชา 2501121 หลักการ

ออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบรวมกัน โดยมีการออกแบบ

ใหมีลําดับขั้นในการเรียนรูตามรูปแบบการเรียนรูทางปญญาของ Anderson and Krathwohl (2001) 

และใชรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวความคิดของกาเย รวมกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบการ

เรียนรูรวมกันเปนหลักในการออกแบบ โดยกระบวนการเรยีนการสอนทั้งหมด จะเปนการเรียนแบบ

ผสมผสานกันระหวางหองเรียนออนไลนกับหองเรียนปกต ิ

 

 

 

 

 

 

 

http://archculearning.com/moodle/
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ตารางที่ 3.3  แสดงการออกแบบการผสมผสานการเรียนการสอนรูปแบบเดิมกับการเรียนการสอน

ผานเครือขายโดยใชรูปแบบการเรียนการสอนตามหลักทฤษฏีปญญานิยม (Cognitive Theory) ตาม

แนวความคิดของกาเย (Gagne’ s Instructional Model) รวมกับ การเรียนการสอนตามหลักทฤษฏี

คอนสตรั๊คติวิส (Constructivism) ในอัตราสวน 80 : 20 %  และระดับของการเรียนรูในแตละขั้นตอน 

ตามรูปแบบการเรียนรูทางปญญาของ Anderson and Krathwohl (2001) 

 

การเรียนการสอนตามหลักทฤษฏีปญญานิยม (Cognitive Theory) 

โดยใชรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวความคิดของกาเย  

(Gagne’ s Instructional Model)  9 ขั้นตอน  80% 

ขั้นตอน การเรียนจากหองเรียน การเรียนบนเครือขาย ระดับการเรียนรู 

ขั้นท่ี 1 : การกระตุน

ความสนใจของ

ผูเรียน 

ฟงการบรรยายภาคทฤษฏ ี

จากหองบรรยายรวม 
 

ระดับความเขาใจ 

(understanding)  

ขั้นท่ี 2 : แจง

วัตถุประสงค ของ

การเรียนการสอน 

 

รับทราบขอมูลขาวสารเกี่ยวกับ

การเรียนการสอน  

: หนา Home 

ขั้นท่ี 3-4-5 : การ

กระตุนความรูเดิม

และสรางส่ิงเราใหม  

ดู ส่ือการสอน  ซ่ึงกําหนดให

นิสิตตองเขาดูส่ือใหครบกอน

ไดรับอนุญาตใหเขาสูข้ันตอน

ตอไป 

: หัวขอ  E-learning 

- ใหนิสิตมีความเขาใจ 

สามารถจับประเด็นสําคัญ

และสรุปไดถึงแนวทางของ

การออกแบบในแตละหัวขอ

การออกแบบได  

- นิสิตมีความพรอมสําหรับ

การปฏิบัติการออกแบบตาม

โจทยการออกแบบที่ไดรับ 

ขั้นท่ี 6 : การกระตุน

การตอบสนองและ

แสดงความสามารถ 

ดูกิจกรรมที่ตองเตรียมตัวกอน

 การปฏิบัติการออกแบบ  

: หัวขอ กิจกรรม 

รับโปรแกรมและฟงการ

  อธิบายโจทยการออกแบบ 

จากหองบรรยาย 
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ขั้นตอน การเรียนจากหองเรียน การเรียนบนเครือขาย ระดับการเรียนรู 

ขั้นท่ี 6 : การกระตุน

การตอบสนองและ

แสดงความสามารถ 

ปฏิบัติการออกแบบ 

ตามโจทยการออกแบบที่

ไดรับ 

 

ระดับการประยุกตใช 

(apply) 

นิสิตสามารถนําความรูที่สรุป

ไดมาใชในการปฏิบัติการ

ออกแบบตามโจทยการ

ออกแบบที่ไดรับ  

ขั้นท่ี 7 : การให

ขอมูลปอนกลบั

เสริมแรงดวยขอมูล

ท่ีเปนประโยชน 

ฟงคําอธิบายและคาํแนะนํา  

ถึงแนวทางในการออกแบบ

จากอาจารยประจํากลุมใน

ระดับการวิเคราะห 

(analyze)  

หองปฏิบัติการเปนรายบุคคล 

นิสิตสามารถวิเคราะหไดถึง

ความเหมาะสมและความ

ถูกตองของงานออกแบบ 

ระดับการสรางสรรค 

(create) 

นิสิตสามารถสรางงานที่มี

ความถูกตองตามโจทยการ

ออกแบบ และสามารถแสดง

ถึงความคิดสรางสรรคและ

ความงามของงานออกแบบ

น้ันๆ ได 

  ลงผลงานที่ไดคะแนนดีและคํา

ชี้แจงเกี่ยวกับงานนั้นๆ   

: หัวขอ งานดี A/B+ 

ระดับการวิเคราะห 

(analyze)  

นิสิตสามารถวิเคราะหไดถึง

แนวทางของงานออกแบบที่ดี

ในแตละหัวขอการออกแบบ 

ระดับการประเมนิ 

(evaluate)  

ขั้นท่ี 8 : การ

ประเมินผลการ

แสดงออกของ

ผูเรียน 

ไดรับเกรดในงานออกแบบ  

และคําชี้แจงจากอาจารย

ประจํากลุมในหองปฏิบัติการ

เปนกลุม 

นิสิตสามารถประเมินความ

ความถูกตอง ความคิด

สรางสรรคและความงามใน

งานออกแบบแตละชิ้นงาน

ของหัวขอการออกแบบนั้นๆ 

ได 
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ขั้นตอน การเรียนจากหองเรียน การเรียนบนเครือขาย ระดับการเรียนรู 

ขั้นท่ี 9 : การเสริม

ความคงทนของ

ความรู ความเขาใจ

โดยการฝกฝนใน

หลายสถานการณ 

ระดับความเขาใจ

(understanding)  

 ดูส่ือการสอน (ส่ือการสอนใหม 

ในหัวขอการออกแบบเดิม)  

: หัวขอ e-learning   - ใหนิสิตมีความเขาใจ 

สามารถจับประเด็นสําคัญ

และสรุปไดถึงแนวทางของ

การออกแบบในแตละหัวขอ

การออกแบบได  

- นิสิตมีความพรอมสําหรับ

การปฏิบัติการออกแบบตาม

โจทยการออกแบบที่ไดรับ 

 ระดับการประยุกตใช 

(apply)  

ปฏิบัติการออกแบบ  

ตามโจทยการออกแบบที่

ไดรับ (โจทยการออกแบบ นิสิตสามารถนําความรูที่สรุป

ไดมาใชในการปฏิบัติการ

ออกแบบตามโจทยการ

ออกแบบที่ไดรับ  

ใหม ในหัวขอการออกแบบ

เดิม) 

ฟงคําอธิบายและคาํแนะนํา

ระดับการสรางสรรค 

(create)  

ถึงแนวทางในการออกแบบ

จากอาจารยประจํากลุมใน

หองปฏิบัติการเปนรายบุคคล นิสิตสามารถสรางงานที่มี

ความถูกตองตามโจทยการ

ออกแบบ และสามารถแสดง

ถึงความคิดสรางสรรคและ

ความงามของงานออกแบบ

น้ันๆ ได 
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การเรียนการสอนตามทฤษฏีคอนสตรั๊คติวิส (Constructivism) 

20% ระดับการเรียนรู 

การเรียนจากหองเรียน การเรียนบนเครือขาย 

ระดับการประเมนิ 

(evaluate)  

- นิสิตสามารถแสดงความคิดเห็น สอบถามเกี่ยวกับงาน

ออกแบบที่ไดคะแนนดีในแตละโปรแกรม : หัวขอ งานดี 

A/B+ นิสิตสามารถประเมิน 

ความคิดสรางสรรคและความ

งามของงานออกแบบได 

- นิสิตเรียนรู ดูตัวอยางงานออกแบบทุกสาขาในแตละ

หัวขอการเรียน : หัวขอ เปดมุมมอง 

ระดับการสรางสรรค 

(create)  

- นิสิตแสดงความคิดเห็น สอบถามเกี่ยวกับการเรียนการ

สอนและเรื่องอื่นๆ กับเพื่อนนิสิตและอาจารยประจําวิชา : 

หัวขอ คุยกัน  นิสิตสามารถสราง

แนวความคิดของตนเองจาก

การเรียนรูแนวความคิดที่

หลากหลายของคนอื่นๆ และ

สามารถนําไปใชในการแสดง

ถึงความคิดสรางสรรคและ

ความงามในงานออกแบบ

ของตนเองได 

 

 

3.2.3 การออกแบบหองเรยีนออนไลนในสวนของการเรียนการสอนผานเครือขาย 

หองเรียนออนไลนเปนการเรยีนการสอนผานเว็บไซตของคณะสถาปตยกรรมศาสตร ในหัวขอ

วิชา Principle of Design และ Studio in Design ที่รวมเนื้อหารายวิชา 2501121 หลักการออกแบบใน

งานสถาปตยกรรม และรายวชิา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ เขาดวยกัน โดยมีการออกแบบการ

เรียนการสอน การแบงหนาและหัวขอตางๆ ของหองเรียนออนไลน ดังนี้  
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ภาพที่ 3.5 แผนภาพแสดงโครงสรางของหองเรียนออนไลน  Principle of Design : Studio in Design 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หนาที่ 3 ตารางการเรียนการสอน หัวขอการออกแบบที ่1 E-learning : 
ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  
ตามหัวขอการออกแบบ 

กิจกรรม  : แจงส่ิงที่ตองจัดเตรียม 
กอนการปฏิบัติการออกแบบ 

งานดี A/B+ : 
ตัวอยางงานที่ไดเกรด  A/B+ 

เปดมุมมอง :แสดงตัวอยางการนํา
ความรูในแตละหัวขอการ
ออกแบบ ไปใชในการออกแบบ
งานจริง 

คุยกัน : เปดโอกาสใหอาจารย  
นิสิตเขามาแลกเปลี่ยนความ 
คิดเห็นในเร่ืองตางๆ 

หัวขอการออกแบบ 2,3,.. E-learning 

กิจกรรม 

คุยกัน  

งานดี A/B+ 

เปดมุมมอง 

หนาที่ 1  ตอนรับเขาสูบทเรียน 

หนาที่ 2  Home  หนาแรกของหองเรียน 
แจงขอมูลขาวสารตางๆ 
เกี่ยวกับรายวิชา 
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หนาที่ 1  ตอนรับเขาสูหองเรียน : แจงขอมูลเกี่ยวกับรายวิชา  (กดที่ GO เพื่อเขาสูหองเรียน
ออนไลน) 
 
ภาพที่ 3.6  แสดงรูปแบบของหองเรียนออนไลน Principle of Design : Studio in Design  
ในหนา ตอนรบัเขาสูหองเรียน 
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หนาที่ 2 Home : หนาแรกของหองเรียน แจงขอมูลขาวสารตางๆ เกี่ยวกับรายวิชา ประกอบดวย
หัวขอตางๆ  คอื   

log in : นิสิตตอง log in และใสรหัสสวนตัวกอน เพื่อใหระบบบันทึกขอมลูการเขาหองเรียน
ออนไลนของนสิิตแตละคนได จากนั้นจึงจะไดรับอนญุาตใหเขาดูในหัวขอตางๆ คือ 

 ตารางการเรยีนการสอน : นิสิตจะเขาสูการเรียนการสอนโดยการกดปุม ตารางการเรยีน
การสอน ซึ่งจะแสดงโปรแกรมการเรียนการสอนที่มีอยูทั้งหมด 

วิธีการใชหองเรียน : บอกวิธีการเขาใชหองเรียน  
กิจกรรม : บอกกิจกรรมที่เกดิขึ้นในหองเรยีนออนไลน เชน ระบบไดเพิม่ผลงานของนสิิต

โปรแกรมการออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane : ภาพและพื้นภาพแลว  โดยใชสีของตัวอักษรที่แตกตาง
กันระหวางกิจกรรมที่ไดจัดทาํไปแลว  และกิจกรรมที่กําลงัจัดทําในปจจุบัน 

บันทกึของคณุ : รายละเอียดการเขาใชหองเรียนออนไลนของนิสิตแตละคน เพือ่ใหนิสติใช
สําหรับตรวจสอบการเรียนของตนเอง  

ปฏิทิน : กําหนดวันเวลาของกิจกรรมตางๆ ที่เกี่ยวของกับรายวิชา 
 
ภาพที่ 3.7 แสดงรูปแบบของหองเรียนออนไลน Principle of Design : Studio in Design ในหนา 
HOME 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 



 

                             
76 

หนาที่ 3 ตารางการเรียนการสอน : เปนสวนที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนของรายวิชา
ประกอบดวยหัวขอตางๆ คือ 

ตารางการเรยีนการสอน : แสดงหัวขอของโปรแกรมปฏิบัติการออกแบบทั้งหมด โดยการ
เขาถึงเนื้อหาจะเปนไปตามตารางการเรียนการสอน คอืเขาถึงไดเฉพาะโปรแกรมทีน่ิสิตไดปฏิบัติการ
ออกแบบไปแลว และโปรแกรมการปฏิบัติงานออกแบบที่นสิิตจะตองทําในปจจุบัน โดยในแตละ
โปรแกรมการออกแบบจะประกอบดวยหัวขอยอยตางๆ คอื 

E-learning : สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนทีน่ิสิตจะตองเขาดูกอนปฏิบัติการออกแบบในแตละ
โปรแกรม กอนจะไดรับอนุญาตใหเขาถึงหัวขอกิจกรรม 
 
ภาพที่ 3.8 แสดงรูปแบบของหองเรียนออนไลน Principle of Design : Studio in Design ในหนา  
ตารางการเรียนการสอน : e-learning 
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กิจกรรม : บอกรายละเอียดวัสดุ อุปกรณหรอืงานที่นิสิตจะตองเตรียมในแตละโปรแกรมกอนการ
ปฏิบัติการออกแบบ  
 
ภาพที่ 3.9 แสดงรูปแบบของหองเรียนออนไลน Principle of Design : Studio in Design ในหนา 
ตารางการเรียนการสอน : กิจกรรม 
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งานดี A/B+ : เปนการแสดงผลงานของนิสติทุกคนที่ไดรบัเกรด A และ B+ ในโปรแกรม 
การปฏิบัติการออกแบบนั้นๆ เพื่อใหนิสิตไดศึกษางานออกแบบที่ดี โดยนสิิตสามารถเขยีนสอบถาม 
แสดงความคิดเห็นผานทางหองเรียนออนไลนนี้ได 
 
ภาพที่ 3.10 แสดงรูปแบบของหองเรียนออนไลน Principle of Design : Studio in Design ในหนา 
ตารางการเรียนการสอน : งานดี A/B+ 
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คุยกัน : เปนการเปดโอกาสใหนิสิตไดพูดคยุ สอบถาม แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอน
ในทุกดาน  โดยจะมีนิสิตรวมชั้นป อาจารยประจําวิชา เปนผูตอบคําถาม หรือรวมแสดงความคิดเห็น 
 
ภาพที่ 3.11 แสดงรูปแบบของหองเรียนออนไลน Principle of Design : Studio in Design ในหนา 
ตารางการเรียนการสอน : คุยกัน 
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ภาพที ่3.12 แสดงกรอบความคิดในการผสมผสานการเรียนการสอนผานเครือขายเขากบัรูปแบบการ

เรียนการสอนรปูแบบเดิมของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวิชา 

2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การออกแบบบทเรียน 

 

ฟงการบรรยายภาคทฤษฏีจากหองบรรยายรวม 

รายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม 

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ 

 

3.2.4 แนวความคิดในการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

แนวความคิดในการออกแบบดานการออกแบบการสอน 

รูปแบบของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  

ใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบการสอนเนือ้หา (tutorial) เพื่อใหนสิิตไดทบทวนความรู

เดิม และรับรูเพิ่มเติมจากที่ไดเรียนรูมาจากการฟงบรรยายในภาคทฤษฏี รวมทั้งกระตุนระบบการรับรู

ใหพรอมสําหรบัการออกแบบงานตามโจทยการออกแบบทีไ่ดรับ ซึ่งเปนแนวทางของกระบวนการ

ประมวลผลและเปลี่ยนแปลงจากความจําระยะสั้นเปนความจําระยะยาว โดยการใชความรูนัน้ซ้ําๆ มี

การเขารหัสโดยการเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเกาเกิดเปนการเรียนรูอยางมีความหมาย  โดย

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนนี้จะนําเสนอเฉพาะเนื้อหาความรูเทานั้น ในสวนของการทําแบบฝกหัดและ

การรับผลปอนกลับ นิสิตจะไดรับจากการมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับอาจารยผูสอน ในหองปฏิบัติการ

ออกแบบ และหองบรรยายรวม ตามระบบการเรียนการสอนที่เปนการผสมผสานการเรียนการสอนผาน

เครือขายเขากบัการเรียนการสอนรูปแบบเดมิของรายวิชาที่ผูวิจัยออกแบบไว 

รับโปรแกรมและฟงการอธิบายโจทยการออกแบบ 
จากหองบรรยายรวม 

ปฏิบัติงานตามโจทยการออกแบบ โดยไดรับคําอธิบายและคําชี้แนะจาก
อาจารยประจํากลุมในหองปฏิบัติการเปนกลุมยอยและรายบุคคล 

ไดรับการประเมินผลงานการออกแบบจากคณาจารยในกลุมใหญ 

ไดรับผลปอนกลับและคําชี้แจงการประเมินผลงานการออกแบบจาก 
อาจารยประจํากลุมในหองปฏิบัติการเปนกลุมยอยและรายบุคคล 

สื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอน 

 

 

 

 

 

การเรียนการสอน

ผานเครือขาย 

 



 

                             
81 

มีการออกแบบการสอนในบทเรียนสําหรับการเรียนรูในระดับความเขาใจ (understand) และ

ระดับการประยุกต (apply) ใชเปนหลัก เพราะมีวัตถุประสงคหลักในการยกระดับการเรยีนรูของนิสิตที่

มีระดับการทําความเขาใจในบทเรียนไดชา จึงใชโครงสรางบทเรียนแบบเสนตรงที่ใหนสิิตเรียน

ตามลําดับขั้นของการเรียนรูจากรูปแบบงายๆ ไปสูรูปแบบที่ซับซอนขึน้ 

นําเสนอเนื้อหาดวยการใชภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบคําอธิบายสั้นๆ  เพื่อใหเกิด

การรับรูที่ชัดเจนและถูกตอง สามารถเชื่อมโยงความรูเกิดเปนการเรียนรูอยางมีความหมายไดงาย   

กําหนดใหใชระยะเวลาในการเรียนรูบทเรียนแตละครัง้ไมเกิน 15 นาที เนื่องจากเปน

ระยะเวลาที่ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนรูและใหความสนใจในบทเรียนดีที่สุด 

การกําหนดขอบขาย การจัดแบงเนื้อหาและการออกแบบโครงสรางของบทเรียน 

ใชโครงสรางบทเรียนแบบเสนตรง มีลําดับขั้นจากเนื้อหาพื้นฐานงายๆ ไปสูเนื้อหาที่ซบัซอน

ขึ้น จัดแบงเนือ้หาของบทเรยีนออกเปนสวนยอยๆ และสามารถยอนกลบัมาทบทวนในแตละสวนยอย

นั้นได เพื่อใหนิสิตสามารถเลือกทบทวนความรูตามความตองการของแตละคน โดยมีการกําหนด

ขอบขายของเนื้อหาดังนี ้

กําหนดเนื้อหาของบทเรียนเฉพาะเรื่อง ภาพและพื้นภาพ ที่เกิดจากการจัดองคประกอบของ

รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส แบงเนื้อหาออกเปน 2 สวนใหญ 8 สวนยอยๆ ตามระดับขั้นของเนื้อหาและระดับการ

เรียนรู ซึ่งประกอบดวยหัวขอตางๆ ดังนี้คือ  

- องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ    

- คุณลักษณะขององคประกอบที่มองเหน็ได   

- องคประกอบในความนึกคิด   

- แรงในตัวเองและแรงที่เกิดขึน้ระหวางองคประกอบ   

- ความสัมพันธระหวางองคประกอบ    

- คุณลักษณะของภาพและพื้นภาพ   

- ความสัมพันธระหวางภาพและพื้นภาพ 

 

ภาพที ่3.13 แสดงการออกแบบแผนผังโครงสรางของบทเรียนเรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

องคประกอบพื้นฐาน (ตัวตนของเรา) 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 1(ผมและเพื่อนบนเวที) 

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง 1 (เวทีที่ 1) 

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง 2 (เวทีที่ 2) 

ความสัมพันธระหวางองคประกอบ (ผมและเพื่อน) 

ภาพและพื้นภาพตอนที่  2 (ผมและเพื่อนบนเวที) 

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง (ผมและเพื่อนบนเวทีที่ 1) 

ภาพและพื้นภาพกลับกลาย (ผมและเพื่อนบนเวทีที่ 2) 

ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 2 ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 1 
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 การกําหนดรายละเอียดของเนื้อหาในแตละสวนตามแผนผงัโครงสรางของบทเรียน มีลําดับขั้น

การเรียนรูจากระดับพื้นฐานคอืระดับความเขาใจ ไปสูการเรียนรูที่ซับซอนขึ้นในระดับการสรางสรรค 

โดยมีรายละเอียดของเนื้อหาและระดับการเรียนรูในแตละสวนตามแผนผงัโครงสรางของบทเรียนดังนี ้

 

ตารางที ่3.4  แสดงแนวความคิดในการกําหนดโครงสราง การกําหนดรายละเอียดของเนื้อหาในแตละ

สวนยอย และระดับของการเรยีนรูตามรูปแบบการเรียนรูทางปญญาของ Anderson and Krathwohl 

(2001) ตามแผนผังโครงสรางของบทเรียนเรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

 

ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 1 

การจัดแบงเนื้อหาของบทเรียน
รายละเอียดของเนื้อหา ระดับการเรียนรู 

ตามแผนผังโครงสราง 

องคประกอบพื้นฐาน  

(ตัวตนของเรา) 

- คุณลักษณะขององคประกอบพื้นฐานใน

การออกแบบที่มองเห็นได (visual 

element)  คือ จุด เสน ระนาบ  

- การรับรูองคประกอบในความนึกคิด 

(conceptual element) 

-แรงในตัวเองและแรงระหวางองคประกอบ 

ระดับความเขาใจ (understand) 

นิสิตเขาใจและสามารถสรุปไดถึง

คุณลักษณะขององคประกอบพื้นฐาน 

องคประกอบในความนึกคิด แรงใน

ตัวเองและแรงระหวางองคประกอบ 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 1 - รูปรางของภาพ รูปรางของพื้นภาพ  

(ผมและเพื่อนบนเวที) และการรับรู 

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

1 (เวทีท่ี 1) 

- ตัวอยางที่ 1 แสดงความสัมพันธระหวาง

ภาพและพื้นภาพ 

(ภาพเปลี่ยนแปลง พืน้ภาพเปลี่ยนแปลง) 

ระดับความเขาใจ (understand) 

นิสิตเขาใจความสัมพันธระหวางภาพ

และพื้นภาพที่มีการเปลี่ยนแปลงพรอม

กันและมีความสัมพันธกันเสมอ ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

2 (เวทีท่ี 2) 

- ตัวอยางที่ 2 แสดงความสัมพันธระหวาง

ภาพและพื้นภาพ ระดับการประยุกตใช (apply) 

นิสิตสามารถรับรูการเปลี่ยนแปลงที่

เกิดข้ึนของภาพและพื้นภาพ และ

นําไปใชในการออกแบบตามโจทยการ

ออกแบบที่ไดรับอยางถูกตอง 

(ภาพเปลี่ยนแปลง พืน้ภาพเปลี่ยนแปลง) 
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ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 2 

การจัดแบงเนื้อหาของบทเรียน
รายละเอียดของเนื้อหา ระดับการเรียนรู 

ตามแผนผังโครงสราง 

ความสัมพันธระหวาง

องคประกอบ  (ผมและเพื่อน) 

ระดับความเขาใจ (understand) - ความสัมพันธระหวางองคประกอบ 

นิสิตสามารถบงชี้และแบงแยกความ

แตกตางในแตละรูปแบบของ

ความสัมพันธระหวางองคประกอบได 

ภาพและพื้นภาพตอนที่  2  ระดับความเขาใจ (understand) - หนวยของรูปทรง 

(ผมและเพื่อนบนเวที) - แรงในตัวเองของพ้ืนภาพ  นิสิตสามารถบงชี้คุณลักษณะของหนวย

ของรูปทรง  สนามของแรง ภาพ  (สนามของแรง) 

- คุณลักษณะของภาพและพื้นภาพ พืน้ภาพ  และสามารถรับรูการเกิดข้ึน

ของภาพและพื้นภาพไดเสมอ - การรับรูภาพและพื้นภาพ 

ระดับการประยุกตใช (apply) 

นิสิตสามารถรับรูการเปลี่ยนแปลงที่

เกิดข้ึนของภาพและพื้นภาพ และ

นําไปใชในการออกแบบตาม 

โจทยการออกแบบที่ไดรับอยางถูกตอง 

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง  ระดับการประยุกตใช (apply) - ตัวอยางที่ 3 แสดงความสัมพันธระหวาง

ภาพและพื้นภาพ :  หนวยของรูปทรง  (ผมและเพื่อนบนเวทีท่ี 1) นิสิตสามารถรับรูการเปลี่ยนแปลงที่

เกิดข้ึนของภาพและพื้นภาพ และ

นําไปใชในการออกแบบตาม 

(ภาพเปลี่ยนแปลง พืน้ภาพเปลี่ยนแปลง) 

โจทยการออกแบบที่ไดรับอยางถูกตอง  

ภาพและพื้นภาพกลับกลาย  ระดับการวิเคราะห (analyze) - ตัวอยางที่ 4 แสดงความสัมพันธระหวาง

ภาพและพื้นภาพ    (ผมและเพื่อนบนเวทีท่ี 2) นิสิตสามารถวิเคราะหและรับรู

ความสัมพันธที่เกิดข้ึนระหวางภาพและ

พื้นภาพได 

(ภาพและพื้นภาพกลับกลาย) 

ระดับการสรางสรรค (create) 

นิสิตสามารถสรางสรรคงานออกแบบที่

แสดงถึงความสัมพันธหรือการเกิดข้ึน

ของภาพและพื้นภาพไดอยางสรางสรรค

และมีความงาม 
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ภาพที่ 3.14 แสดงโครงสรางของบทเรียนทีผ่สมผสานกับการเรียนการสอนรูปแบบเดิมผานหองเรียน

ปกติ 
Figure&Ground 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figure&Ground 2  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปฏิบัติการออกแบบ 
ในหองปฏิบัติการ 

เร่ิมตอนที่ 1 

องคประกอบพื้นฐาน 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 

ตัวอยางที่ 1 

ตัวอยางที่ 2 

รับคําแนะนํา 
จากอาจารยประจํากลุม 

ในหองปฏิบัติการ 

ประเมินผลการออกแบบ 
โดย คณาจารยประจํา

ฟงบรรยาย 
จากการเรียนภาคทฤษฏี 
ในหองบรรยายรวม 

ฟงผลการออกแบบและ
คําแนะนําจากอาจารย 
ในหองบรรยายรวมและ

หองปฏิบัติการ เร่ิมตอนที่ 2 

ความสัมพันธระหวาง
องคประกอบ 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 

ตัวอยางที่ 3 

ตัวอยางที่ 4 

ปฏิบัติการออกแบบ 
ในหองปฏิบัติการ 

รับคําแนะนํา 
จากอาจารยประจํากลุม 

ในหองปฏิบัติการ 

ประเมินผลการออกแบบ 
โดย คณาจารยประจํา

ฟงผลการออกแบบและ
คําแนะนําจากอาจารย 
ในหองบรรยายรวมและ

หองปฏิบัติการ 
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แนวความคิดในการออกแบบดานรูปแบบการนําเสนอบทเรียน 

แนวทางในการออกแบบ ดานรูปแบบของการนําเสนอบทเรียน 

1. นําเสนอเนื้อหาดวยการใชภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบคําอธิบายสั้นๆ เพื่อใหนิสิต

เขาใจเนื้อหาในแบบรูปธรรมมากขึ้น  เกิดการเชื่อมโยงระหวางภาพและคํา สงเสริมใหเกิดการเรียนรู

ไดงายขึ้น เพิ่มระดับการเรียนรูอยางมีความหมายและเปลี่ยนแปลงความรูไปสูหนวยความจําระยะยาว

อยางมีประสิทธิภาพ   

2. ใชลักษณะการวางตําแหนงของภาพประกอบและคําอธิบายใกลเคียงกัน เลือกใชตัวอักษร

ของเนือ้หาภาษาไทยและภาษาอังกฤษแบบหัวกลมธรรมดา รูปแบบเดียวกันตลอดบทเรียน นําเสนอ

เนื้อหาไมเกนิ 3 บรรทัด และภาพประกอบจํานวนไมเกิน 3 ภาพ ในหนึ่งหนาจอ  เพื่อลดภาระในเรื่อง

ความทรงจําของสมอง 

3.  มีการเนนตัวอักษรที่มีความหนาและสีที่แตกตางเพื่อเปนตัวกระตุนความสนใจ และเปนตัว

ชี้นํา (cueing) ใหเกิดการเรียนรูทีถู่กตองและตรงประเด็น  

4. เลือกใชรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสทีน่ิสิตตองใชในการปฏิบัติการออกแบบ ในโปรแกรมการ

ออกแบบที่เกี่ยวของกับเรื่ององคประกอบพืน้ฐานและการจดัองคประกอบ เปนแนวความคิดหลักใน

การออกแบบ โดยใชเปนตัวดําเนินเรื่องในลกัษณะเรื่องเลาเกี่ยวกับองคประกอบและเพือ่นๆ ใน

รูปแบบภาษาภาพที่เปนกราฟกแบบงายๆ เพื่อใหเกิดการเชื่อมโยงความรูจากการเรียนรูดวยรูปทรง

เดียวกัน เกิดการทบทวนทําซ้ําๆ ฝกการใชในหลายๆ สถานการณ  

5. เลือกใชพื้นภาพรูปสี่เหลี่ยมผืนผาที่นิสิตตองใชในการปฏิบัติการออกแบบ ในโปรแกรมการ

ออกแบบที่เกี่ยวของกับเรื่ององคประกอบพืน้ฐานและการจดัองคประกอบ เพื่อใหเกิดการเชื่อมโยง

ความรูจากการเรียนรูดวยรูปทรงเดียวกัน ใชสีฟาเปนตัวแทนของรูปรางของพืน้ภาพ เพื่อใชเปน

ตัวแทนในการทําความเขาใจ และใหนิสิตสามารถทําความเขาใจดวยการเห็นภาพที่ชัดเจนมากขึ้น 

6. สรางความรูสึกเปนกันเองระหวางบทเรียนและผูเรียนดวยลักษณะการใหขอมูลแบบการ

เลาเรื่อง การใชสีขาว เทา ดํา เปนหลักในการนําเสนอ และการใชเพลงประกอบบทเรียนที่มีจังหวะชา 

เพื่อใหเกิดความผอนคลายในระหวางการเรยีนรู และเพิ่มความคงทนของความจํา 
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ตารางที ่3.5  แสดงแนวความคิดในการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่ง ภาพและพื้นภาพ ดาน

รูปแบบของการนําเสนอบทเรยีน  

 

ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 1 

สวนยอยของบทเรียนตาม ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

องคประกอบพื้นฐาน   ระดับความเขาใจ (understand) 

(ตัวตนของเรา) นิสิตเขาใจและสามารถสรุปไดถึงคุณลักษณะขององคประกอบพื้นฐาน องคประกอบใน

ความนึกคิด และแรงในตัวเองและระหวางองคประกอบ 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

คุณลักษณะขององคประกอบพื้นฐานในการออกแบบที่มองเห็นได 

(visual element)  คือ จุด เสน ระนาบ  
 - ใชรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสเปนตัวแทนของ

องคประกอบที่มองเห็นได  

 

 

 

 

 

- นําเสนอภาพและคําบรรยายใน

ตําแหนงใกลๆกัน และใชรวมกันอยาง

มีความหมาย เพื่อใหเกิดการ

เชื่อมโยงความรู เกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน 

- เลือกใชคําบรรยายที่มีลักษณะเปน

ขอความสั้นๆ ชัดเจน เพื่อลดภาระ

ทางปญญา  

- มีการเนนคําสําคัญเปนสีแดงเพื่อ

กระตุนความสนใจ และเปนตัวช้ีนํา 

(cueing) เพื่อใหเกิดการรับรูที่ถูกตอง 

ตรงประเด็น 
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 - ใชภาพประกอบเพื่อแสดงคํา

บรรยายใหเห็นเปนภาพชัดเจน เชน

การเปรียบเทียบใหเห็นขนาดของ

องคประกอบที่แตกตางกันอยาง

ชัดเจน 

 
  

 

 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

การรับรูองคประกอบในความนึกคิด (Conceptual Element) 

 

 

ใชสีเทาในการอธิบายลักษณะของ

ภาพที่เกิดจากการรับรูองคประกอบ 

ในความนึกคิด  
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เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

แรงในตัวเองและแรงระหวางองคประกอบ 

 ใชเสนประสีแดง แสดงลักษณะของ

แรงที่มีในตัวเองขององคประกอบ

ตางๆ ตามแนวความคิดและรูปแบบ

การนําเสนอ ของ Rudolf Arnheim 

จากหนังสือ Art and Visual 

Perception (Rudolf Arnheim,1966)  

 

 

สวนยอยของบทเรียนตาม
ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

ภาพและพื้นภาพ ระดับความเขาใจ (understand) 

ตอนที่ 1 (ผมและ

เพ่ือนบนเวที) 

นิสิตเขาใจและสามารถสรุปไดถึงคุณลักษณะขององคประกอบพื้นฐาน องคประกอบใน

ความนึกคิด แรงในตัวเองและแรงระหวางองคประกอบ 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

คุณลักษณะของภาพ 

 - ใชรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสเปนตัวแทน

องคประกอบที่มองเห็นได คือ ภาพ 

ตามลักษณะการออกแบบตามโจทย

การออกแบบที่เกี่ยวของกับเร่ือง ภาพ

และพื้นภาพ ที่นิสิตตองออกแบบดวย

กระดาษรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสสีดํา 
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เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

คุณลักษณะของพื้นภาพ 

 - ใชรูปส่ีเหลี่ยมผืนผา ตามลักษณะ

การออกแบบตามโจทยการออกแบบ 

ที่นิสิตตองออกแบบบนกรอบภาพ

ขนาด A5 เปนตัวแทนของของพื้น

ภาพ  

 

- เลือกลักษณะตัวแทนของ ภาพ และ 

พื้นภาพในบทเรียน โดยใชลักษณะ

ขององคประกอบที่นิสิตตองใชในการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่

เกี่ยวของกับเร่ือง ภาพและพื้นภาพ 

เพื่อใหเกิดการเชื่อมโยงความรูจาก

การเรียนรูดวยรูปทรงเดียวกัน เกิด

การทบทวน ทําซ้ําๆ ฝกการใชใน

หลายๆ สถานการณ เพื่อสงเสริมให

เกิดการเรียนรูไดงายข้ึน เพิ่มระดับ

การเรียนรูอยางมีความหมายและ

เปลี่ยนแปลงความรูไปสู

หนวยความจําระยะยาวอยางมี

ประสิทธิภาพ   
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สวนยอยของบทเรียนตาม
ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

ภาพและพื้นภาพ

เปลี่ยนแปลง 1  

ระดับความเขาใจ (understand) 

นิสิตเขาใจความสัมพันธระหวางภาพและพื้นภาพที่มีการเปลี่ยนแปลงพรอมกันและมี

ความสัมพันธกันเสมอ (เวททีี่ 1) 

ระดับการประยุกตใช (apply) 

นิสิตสามารถรับรูการเปลี่ยนแปลงทีเ่กิดข้ึนของภาพและพื้นภาพ และนําไปใชในการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่ไดรับอยางถูกตอง 

 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

รูปรางของภาพ รูปรางของพื้นภาพและการรับรู 

 ใชลักษณะการนําเสนอรูปรางของภาพ 

และการรับรูรูปรางของพื้นภาพใน

ลักษณะการเปรยีบเทียบใหเห็นพรอมๆ

กัน เพื่อเสริมสรางความเขาใจและฝก

ใหนิสิตรับรูภาพและพื้นภาพพรอมกัน

เสมอในการมองภาพใดๆ 

- ใชคําหลักคือ ภาพเปลี่ยนแปลง พืน้

ภาพเปลีย่นแปลง 

 เร่ิมตนตัวอยางดวยลักษณะของกรอบ

พื้นภาพรูปส่ีเหลี่ยมผืนผาสีขาว และรูป

องคประกอบสี่เหลีย่มจัตุรัสสีดํา ตาม

ลักษณะองคประกอบที่นิสิตตองใชใน

การออกแบบตามโจทยการออกแบบที่

เกี่ยวของกับเร่ือง ภาพและพื้นภาพ 

เพื่อใหเกิดการเชื่อมโยงความรูจากการ

เรียนรูดวยรูปทรงเดียวกัน 
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เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

ตัวอยางที่ 1 แสดงความสัมพันธระหวางภาพและพื้นภาพ (ภาพ

เปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง) 

 - ใชลักษณะการเคลื่อนที่ของ

องคประกอบรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสสีดําจาก

ดานลางเขาสูกรอบของพ้ืนภาพ เพื่อให

เกิดความนาสนใจ กระตุนการเรียนรู และ

เปนการเลียนแบบลักษณะการทํางานจริง 

เพื่อใหเกิดเชื่อมโยงความรูจากการ

เรียนรูในลักษณะของกระบวนการที่

ใกลเคียงกัน 
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ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 2 

สวนยอยของบทเรียนตาม ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

ความสัมพันธ

ระหวางองคประกอบ 

(ผมและเพื่อน) 

ระดับความเขาใจ (understand) 

นิสิตสามารถบงชี้และแบงแยกความแตกตางในแตละรูปแบบของความสัมพันธระหวาง

องคประกอบได 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

ความสัมพันธระหวางองคประกอบ 

 - ใชรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสเปนตัวแทน

องคประกอบ ตามลักษณะการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่

เกี่ยวของกับเร่ือง การจัดองคประกอบ 

ที่นิสิตตองออกแบบดวยกระดาษรูป

ส่ีเหลี่ยมจัตุรัส เพื่อใหเกิดการ

เชื่อมโยงความรูจากการเรียนรูดวย

รูปทรงเดียวกัน 

- การเกิดความสัมพันธของ

องคประกอบใชรูปแบบการเคลื่อนที่

ไปมาขององคประกอบ เพื่อใหเกิด

ความนาสนใจและกระตุนการเรียนรู 
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สวนยอยของบทเรียนตาม ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

ภาพและพื้นภาพตอน

ที่  2 (ผมและเพื่อน

บนเวที) 

ระดับความเขาใจ (understand) 

นิสิตสามารถบงชี้คุณลักษณะของหนวยของรูปทรง  สนามของแรง ภาพ  

พื้นภาพ  และสามารถรับรูการเกิดข้ึนของภาพและพื้นภาพไดเสมอ 

ระดับการประยุกตใช (apply) 

นิสิตสามารถรับรูการเปลี่ยนแปลงทีเ่กิดข้ึนของภาพและพื้นภาพ และนําไปใชในการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่ไดรับอยางถูกตอง 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ 

แนวความคิดท่ีใช 
หนวยของรูปทรง 

 - ใชรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสเปนตัวแทน

องคประกอบ ตามลักษณะการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่

เกี่ยวของกับเร่ือง การจัด

องคประกอบ: หนวยของรูปทรง ที่

นิสิตตองออกแบบดวยกระดาษรูป

ส่ีเหลี่ยมจัตุรัส เพื่อใหเกิดการ

เชื่อมโยงความรูจากการเรียนรูดวย

รูปทรงเดียวกัน 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ 

แรงในตัวเองของพืน้ภาพ (สนามของแรง) 

แนวความคิดท่ีใช 

 ใชเสนประสีแดง แสดงลักษณะสนาม

ของแรงที่มีในตัวเองของพ้ืนที่ตางๆ 

ตามแนวความคิดและรูปแบบการ

นําเสนอของ Rudolf Arnheim จาก

หนังสือ Art and Visual Perception 

(Rudolf Arnheim,1966) 
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เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ 
แนวความคิดท่ีใช 

คุณลักษณะของภาพและพื้นภาพ 

 - ใชรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสเปนตัวแทน

องคประกอบที่มองเห็นได คือ ภาพ 

บนกรอบของพื้นภาพรูป

ส่ีเหลี่ยมผืนผา ตามลักษณะการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่

เกี่ยวของกับเร่ือง ภาพและพื้นภาพ ที่

นิสิตตองออกแบบดวยกระดาษรูป

ส่ีเหลี่ยมจัตุรัสสีดํา ในกรอบขนาด A5 

บนกระดาษสีขาว 
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สวนยอยของบทเรียนตาม ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

ผมและเพื่อนบนเวที

ที่ 1 (ภาพและพื้นภาพ

เปลี่ยนแปลง)  

ระดับการประยุกตใช (apply) 

นิสิตสามารถรับรูการเปลี่ยนแปลงทีเ่กิดข้ึนของภาพและพื้นภาพ และนําไปใชในการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่ไดรับอยางถูกตอง 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ 
แนวความคิดท่ีใช การรับรูภาพและพื้นภาพ 

 เร่ิมตนตัวอยางดวยลักษณะของกรอบ

พื้นภาพรูปส่ีเหลี่ยมผืนผาสีขาว และ

รูปของหนวยของรูปทรงสีดํา ตาม

ลักษณะที่นิสิตตองใชในการออกแบบ

ตามโจทยการออกแบบที่เกี่ยวของกับ

เร่ือง ภาพและพื้นภาพ เพื่อใหเกิดการ

เชื่อมโยงความรูจากการเรียนรูดวย

รูปทรงเดียวกัน 

 

 - เปรียบเทียบรูปรางของภาพและ

รูปรางของพื้นภาพใหเห็นพรอมๆกัน 

เพื่อเสริมสรางความเขาใจและฝกให

นิสิตรับรูภาพและพ้ืนภาพพรอมกัน

เสมอในการมองภาพใดๆ 

- ใชลักษณะการเคลื่อนที่ของหนวย

ของรูปทรงสีดําจากดานลางเขาสู

กรอบของพ้ืนภาพ เพื่อใหเกิดความ

นาสนใจ กระตุนการเรียนรู และเปน

การเลียนแบบลักษณะการทํางานจริง 

เพื่อใหเกิดเชื่อมโยงความรูจากการ

เรียนรูในลักษณะของกระบวนการที่

ใกลเคียงกัน 
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รายละเอียดของเนื้อหา และรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

ตัวอยางที่ 3 แสดงความสัมพันธระหวางภาพและพื้นภาพ : หนวย

ของรูปทรง (ภาพเปลี่ยนแปลง พืน้ภาพเปลี่ยนแปลง) 

 ใชลักษณะเดียวกนักับตัวอยางที่ 1  
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สวนยอยของบทเรียนตาม ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

ภาพและพื้นภาพกลับ

กลาย (ผมและเพื่อน

บนเวทีที่ 2) 

ระดับการวิเคราะห (analyze) 

นิสิตสามารถวิเคราะหและรับรูความสัมพันธที่เกิดข้ึนระหวางภาพและพืน้ภาพได 

ระดับการสรางสรรค (create) 

นิสิตสามารถสรางสรรคงานออกแบบที่แสดงถึงความสัมพันธหรือการเกิดข้ึนของภาพและ

พื้นภาพไดอยางสรางสรรคและมีความงาม 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ 

แนวความคิดท่ีใช ตัวอยางที่ 4 แสดงความสัมพันธระหวางภาพและพื้นภาพ  

(ภาพและพื้นภาพกลับกลาย) 

 

 

ใชการแสดงภาพที่เกิดจาก

องคประกอบรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสสีดํา

บนพื้นภาพสีขาว พรอมคําอธิบาย

ถึงพลังของภาพและพื้นภาพที่

เปลี่ยนแปลงไปเม่ือองคประกอบ

เปลี่ยนแปลงไป สลับกับการ

นําเสนอรูปรางของพื้นภาพที่ใขสีฟา

เปนตัวแทน  

 

เปนการใหนิสิตฝกการมองภาพและ

พื้นภาพตามสภาพความเปนจริง 

เปนการพัฒนาระดับการเรียนรูจาก

การจําไดมาเปนระดับความเขาใจ 

ระดับการวิเคราะหสามารถแยก

ความแตกตางหรือระบุ

ความสัมพันธ ระหวางภาพและพื้น

ภาพได 
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 - ใชการแปรเปลี่ยนการแสดงถึง

รูปรางของภาพและรูปรางของพื้น

ภาพใหเห็นเปนนามธรรม  เปนการ

เฉลยคาํตอบแกนิสิตในรูปแบบหน่ึง 

เพื่อเปนการตอกย้าํความเขาใจ 

- มีการใหตัวอยาง 2 ตัวอยาง จาก

รูปแบบงายๆ เปนรูปแบบที่ซับซอน

ข้ึน เปนการฝกการมอง การรับรู 

แบบฝกซ้ําๆ ในหลายสถานการณ 

เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่มากข้ึนและ

คงทนขึ้น 

 

 

 

 

 

 
 

 



 

                             
99 

3. ขั้นตอนการพัฒนาสื่อการสอน (development) 

3.1 การประเมินและแกไขการออกแบบดานเนื้อหา 

ทําการประเมิน ตรวจสอบ และแกไข storyboard บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งภาพ

และพื้นภาพ โดยการนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญทางดานการสอนเรื่อง หลักการออกแบบสถาปตยกรรม 

จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 1 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตองและ

ความชัดเจนของเนื้อหา  ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอบทเรยีน ความเปนไปไดในการผลิต 

และความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนาสื่อ เปนระยะๆ 

ทําการประเมินการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดานความเขาใจงายและถูกตอง

ตามเปาหมายของบทเรียน โดยนักศึกษาปริญญาตรีที่ไมไดมีความรูทางดานหลักการออกแบบ

สถาปตยกรรม จํานวน 2 คน  

3.2 การเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หลังจากทําการแกไข storyboard จนถูกตองและเหมาะสมแลว จึงทําการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งภาพและพื้นภาพ ดวยโปรแกรม Macromedia Flash MX จากนั้นทําการ

ประเมิน ตรวจสอบ และแกไขสื่อการสอนที่จดัทําขึ้น โดยการนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญทางดานการสอน

เรื่องหลักการออกแบบ จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 1 ทาน อีกเปน

ระยะเพื่อตรวจสอบความถูกตองและความชดัเจนของเนื้อหา ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ

ของบทเรียน  

 

4. ขั้นตอนการประเมินผล (evaluation) 

4.1 การประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียน 

ทําการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูเชี่ยวชาญทางดานการสอน

เรื่องหลักการออกแบบสถาปตยกรรม จํานวน 3 ทาน ผานการนําเสนอผลงาน 

ทําการประเมินคุณภาพของการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยการผสมผสาน

บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีการเรียนการสอนผานเครือขาย เขากับการเรียนการสอนรูปแบบเดมิ

ของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวชิา 2501117 ปฏิบัติการ

ออกแบบ โดยผูเชี่ยวชาญทางดานการเรียนการสอนผานเครือขายจํานวน 3 ทาน ดวยแบบประเมินผล 

(ดูแบบประเมินผล ที่ภาคผนวก ค) 

 4.2 การประเมินผลของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนดานผลสัมฤทธิ์ทางการศกึษาของ

นิสิต 

 ทําการประเมินผลของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องภาพและพื้นภาพ ตอกลุมเปาหมาย ผาน

การดําเนินการวิจัย 

 

 

 



บทที่ 4 

วิธีดําเนนิการศึกษา 

 

 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคในการจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อแกปญหาขอจาํกัด

ดานระยะเวลาในการเรียนการสอน  การเหลื่อมกันของระยะเวลาในการเรียนรูระหวางภาคทฤษฏีและ

ภาคปฏิบัติของการเรียนการสอนในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบสถาปตยกรรม และรายวิชา 

2501117 ปฏิบัติการออกแบบ และเพิ่มระดับการเรียนรู สาํหรับนิสิตที่มีระดับการทําความเขาใจใน

บทเรียนไดชา โดยการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบการสอนเนื้อหาที่ออกแบบการเรียนรูใน

ระดับความเขาใจและการประยุกตใช เพื่อชวยกระตุนความรูเดิมของนิสิตใหพรอมสําหรับการ

ปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบทีไ่ดรับ  ตามแนวความคิดการเรียนรูทางพุทธิปญญาและ

กระบวนการประมวลและเปลี่ยนแปลงจากความจําระยะสั้นสูความจําระยะยาว โดยการใชความรูนั้น

ซ้ําๆ ในสถานการณตางๆ เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่มีความหมาย โดยกําหนดใหมีการเรียนรู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนผานระบบเครือขายที่ผสมผสานเขากับการเรียนการสอนรูปแบบเดิมของ

รายวิชาที่มีการเรียนการสอนผานหองเรียนปกติอยางเปนระบบ โดยใชสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนเฉพาะ

ในสวนการใหเนื้อหาเทานั้น การประเมินผลและการใหผลปอนกลับจะดําเนินการผานการมีปฏิสัมพันธ

โดยตรงกับอาจารยผูสอนในหองเรียนปกต ิทั้งนี้เพื่อศึกษาผลของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผสมผสาน

เขากับระบบการเรียนการสอนรูปแบบเดิมตอผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของนิสิต โดยมีวิธีการ

ดําเนินการศึกษาดังนี้ 
 
4.1 ออกแบบและจัดทําเครือ่งมือที่ใชในการศกึษา 

 ออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบการสอนเนือ้หา (tutorial)  เรื่องภาพและ

พื้นภาพ จํานวน 2 ตอน คือ Figure & Ground 1 และ Figure & Ground 2 ที่มีโครงสรางของบทเรียน 

และการผสมผสานเขากับการเรียนการสอนรปูแบบเดิม ดังนี ้

 

ภาพที ่4.1 แสดงการออกแบบแผนผังโครงสรางของบทเรยีนเรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

 

 

 

 

 

 

องคประกอบพื้นฐาน (ตัวตนของเรา) 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 1(ผมและเพื่อน

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง 1 (เวทีที่ 

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง 2 (เวทีที่ 

ความสัมพันธระหวางองคประกอบ (ผมและ

ภาพและพื้นภาพตอนที่  2 (ผมและเพื่อนบน

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง (ผมและเพื่อน

ภาพและพื้นภาพกลับกลาย (ผมและเพื่อนบน

ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 2 ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 
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ภาพที่ 4.2 แสดงโครงสรางของบทเรียนที่ผสมผสานกับการเรียนการสอนรูปแบบเดิมผานหองเรียน

ปกติ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปฏิบัติการออกแบบ 
ในหองปฏิบัติการ 

เร่ิมตอนที่ 1 

องคประกอบพื้นฐาน 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 

ตัวอยางที่ 1 

ตัวอยางที่ 2 

รับคําแนะนํา 
จากอาจารยประจํากลุม 

ในหองปฏิบัติการ 

ประเมินผลการออกแบบ 
โดย คณาจารยประจํา

ฟงบรรยาย 
จากการเรียนภาคทฤษฏี 
ในหองบรรยายรวม 

ฟงผลการออกแบบและ
คําแนะนําจากอาจารย 
ในหองบรรยายรวมและ

หองปฏิบัติการ เร่ิมตอนที่ 2 

ความสัมพันธระหวาง
องคประกอบ 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 

ตัวอยางที่ 3 

ตัวอยางที่ 4 

ปฏิบัติการออกแบบ 
ในหองปฏิบัติการ 

รับคําแนะนํา 
จากอาจารยประจํากลุม 

ในหองปฏิบัติการ 

ประเมินผลการออกแบบ 
โดย คณาจารยประจํา

ฟงผลการออกแบบและ
คําแนะนําจากอาจารย 
ในหองบรรยายรวมและ

หองปฏิบัติการ 

Figure&Ground 1 

Figure&Ground 2 
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4.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา 

 การคัดเลือกกลุมตัวอยาง  

ทําการคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จากกลุมนิสิตชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2551 คณะ

สถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 88 คน โดยมีเกณฑในการคัดเลือก คือ 

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับสูงสุด     จํานวน 30 คน  

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับเฉลี่ยกลาง      จํานวน 28 คน 

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับตํ่าสุด     จํานวน 30 คน 

(เนื่องจากมีนิสติในกลุมที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับเฉล่ียกลาง

ลาออกหลังจากเปดเทอมแลว 1 คน จงึจัดใหกลุมนี้มีจํานวน 28 คน)  
  
การจัดแบงกลุมตัวอยาง  

จัดแบงกลุมตัวอยางทั้งหมดออกเปน 6 กลุมยอย จํานวนกลุมละ 14-15 คน โดยแตละกลุมจะ

มีนิสิตจากทั้ง 3 ระดับคะแนนในจํานวนเทาๆ กัน  

จัดแบงกลุมตัวอยางทั้งหมดออกเปน 2 กลุมใหญ คือกลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวย

สอน (กลุมที ่1,2,3) และกลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน (กลุมที่ 4,5,6) โดยกลุม

ตัวอยางทั้งหมดอยูในกลุมการเรียนการสอนเดียวกัน 
 

ภาพที ่4.3 แสดงวิธีการจัดแบงกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กลุมท่ี 1 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนสูงสุด 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนเฉลี่ยกลาง 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนต่ําสุด 5 คน 

กลุมท่ี 4 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนสูงสุด 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนเฉลี่ยกลาง 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนต่ําสุด 5 คน 

กลุมท่ี 2 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนสูงสุด 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนเฉลี่ยกลาง 4 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนต่ําสุด 5 คน 

กลุมท่ี 5 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนสูงสุด 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนเฉลี่ยกลาง 4 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนต่ําสุด 5 คน 

กลุมท่ี 3 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนสูงสุด 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนเฉลี่ยกลาง 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนต่ําสุด 5 คน 

กลุมท่ี 6 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนสูงสุด 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนเฉลี่ยกลาง 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนต่ําสุด 5 คน 

กลุมดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 

การเรียนการสอนและการประเมินผลการปฏิบัติการออกแบบของกลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางทั้งหมดมีการเรยีนภาคทฤษฏีในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) จากอาจารยคนเดียวกัน  และปฏิบัติการ
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ออกแบบ ในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) ในกลุมใหญเดียวกัน โดย

ไดรับการประเมินผลงานจากการปฏิบัติการออกแบบ ดวยผลคะแนนจากการตัดสินของอาจารยประจํา

กลุมจํานวน 7 ทาน 

 

4.3 การเขาดส่ืูอคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องภาพและพื้นภาพ 

กําหนดใหกลุมตัวอยาง กลุมที่ 1 2 และ 3 เขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ณ หองคอมพวิเตอร 

ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 2 ครัง้ คือ 

 ครั้งที ่1 : เขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 1 : Figure&Ground 1 

 (กลุมตัวอยางปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane 2  ทําการ

ประเมินผลงานและเก็บผลคะแนนของกลุมตัวอยางทั้ง 6 กลุม  และ ปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการ

ออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane 3  ทําการประเมินผลงานและเก็บผลคะแนนของกลุมตัวอยางทั้ง 6 

กลุม)   

 ครั้งที ่2 : เขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 2 : Figure&Ground 2 

 (กลุมตัวอยางปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบ เรื่อง Form & Unit Form  ทําการ

ประเมินผลงานและเก็บผลคะแนนของกลุมตัวอยางทั้ง 6 กลุม) 

 

4.4 การประเมินผลการปฏบิัติการออกแบบของกลุมตัวอยางทั้งหมด 

 ประเมินผลการปฏิบัติการออกแบบของกลุมตัวอยางทั้งหมด คือกลุมที่ 1-6 โดยการใหคะแนน

จากคณาจารยประจํากลุมการเรียนการสอน จํานวน 7 ทาน คะแนนที่ไดมาจากผลการตัดสินของ

อาจารยทั้งหมด 

ทําการจัดเก็บผลคะแนนจากการปฏิบัติการออกแบบที่กลุมตัวอยางทั้ง 6 กลุมไดรับ จาก

โปรแกรมการออกแบบ 3 โปรแกรม จํานวน 5 ชิ้นงาน คะแนนรวม 7 คะแนน ( ภาพ H และ N ภาพ

ละ 2 คะแนน ภาพ K L และ N ภาพละ 1 คะแนน) คือ  

โปรแกรม Dot Line Plane 2 : ภาพและพื้นภาพ      ภาพ  H 

โปรแกรม Dot Line Plane 3 : การแปรเปลีย่นองคประกอบ      ภาพ  K 

โปรแกรม Shape & Form : รูปทรงและหนวยรูปทรง      ภาพ L, M, N 

 โดยมีรายละเอียดของโจทยการออกแบบ และตัวอยางผลงานการออกแบบในแตละชิ้นงาน

ดังนี้คือ 

 

 ชิ้นที่ 1 ภาพ H  จากโปรแกรม Dot Line Plane 2 : ภาพและพื้นภาพ   

วัตถุประสงคของโปรแกรม : ใหนิสิตสามารถนําองคประกอบพื้นฐาน จุด เสน ระนาบ มา

สรางสรรคงาน 2 มิติ ที่แสดงภาพ (figure) และพื้นภาพ (ground) ที่สวยงามได 

งานที่ตองการ : ใหนิสิตสรางภาพ ดวยวิธีปะชิ้นกระดาษสีดําลงบนพื้นขาวขนาด A5 (ตีกรอบ

ดวยเสนรางบนกระดาษสีขาว A4) จํานวน 4 ภาพ โดยมีรายละเอียดของภาพ H ดังนี้ 
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 ภาพ H นําเสนแทและระนาบแท (visual element) จากภาพ D ในงานชิ้นที่ 2 มาจัดใหมให

สวยงาม โดยการเพิ่มหรอืลดจํานวน และเปลี่ยนตําแหนง  กําหนดใหภาพประกอบดวยทั้ง

องคประกอบทีม่องเหน็ได (visual element)  และองคประกอบในความนกึคิด (conceptual element)  

(2 คะแนน)   

 

ภาพที่ 4.4 แสดงตัวอยางงานออกแบบของภาพ H  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ชิ้นที่ 2 ภาพ K จากโปรแกรม Dot Line Plane 3 : การแปรเปลี่ยนองคประกอบ       

 วัตถุประสงคของโปรแกรม : ใหนิสิตสามารถนําความรูเรื่องการแปรเปลี่ยนขององคประกอบ 

(transformation of element)มาประยุกตใชในการออกแบบงานสองมิติที่ประกอบดวย จดุ เสน ระนาบ 

งานที่ตองการ : ใหนิสิตสรางภาพ ดวยวิธีปะชิ้นกระดาษสีดําลงบนพื้นขาวขนาด A5 (ตีกรอบ

ดวยเสนรางบนกระดาษสีขาว A4) โดยมีรายละเอียดของแตละภาพ ดังนี้ 

           ภาพ K  ใหเลือกระนาบและเสนจากภาพ H อยางละหนึ่งชิน้ มาสรางภาพใหมดวยการซ้ํา 

แปรเปลี่ยนตําแหนง ขนาดหรือทิศทาง ใหเกิดภาพและพื้นภาพ ที่มีลักษณะเหมือนองคประกอบที่

เลือกมา (positive & negative) (1 คะแนน)    

 

ภาพที่ 4.5 แสดงตัวอยางงานออกแบบของภาพ K  
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ชิ้นที่ 3 4 และ 5  ภาพ L M M  จากโปรแกรม Shape & Form : รูปทรงและหนวยรูปทรง   

 วัตถุประสงคของโปรแกรม  ใหนิสิตสามารถออกแบบองคประกอบพื้นฐานในลักษณะรูปทรง

เด่ียว (form) และหนวยของรปูทรง (unit form) และสามารถสรางความสัมพันธระหวางองคประกอบใน

ลักษณะตางๆ 

 งานที่ตองการ : ใหนิสิตสรางภาพ ขนาด A5 จํานวน 3 ภาพ (ตีกรอบดวยเสนรางบนกระดาษ

สีขาว A4) โดยใชระนาบสีดําและสีเทา ขนาด 2.50 x 2.50 ซม. โดยมีรายละเอียดของแตละภาพดังนี้ 

 ภาพ L  จัดภาพดวยระนาบรปูสี่เหล่ียมจัตุรัสสีดํา จํานวน 12 ชิ้น โดยใชความสัมพันธดึงดูด 

(tension) และสัมผัสกัน (edge in contact) (1 คะแนน) 

 

ภาพที่ 4.6 แสดงตัวอยางงานออกแบบของภาพ L  
    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ M  จัดภาพดวย “หนวยของรูปทรง” จํานวนไมนอยกวา 15 ชิ้น โดยใชความสัมพันธ

ดึงดูดและสัมผัสกัน กําหนดใหหนวยของรูปทรง เกิดจากระนาบรูปสี่เหล่ียมจัตุรัสสีดําและสีเทา อยาง

ละ 1 ชิ้น ซึ่งมคีวามสัมพันธแบบเกี่ยวเนื่องกัน (interlock) (1 คะแนน)    

 

ภาพที่ 4.7 แสดงตัวอยางงานออกแบบของภาพ M  

   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

                             
106 

ภาพ N  จัดภาพดวย “หนวยของรูปทรง” จํานวนไมนอยกวา 15 ชิ้น โดยใชความสัมพันธ

ดึงดูดและสัมผัสกัน กําหนดใหหนวยของรูปทรง เกิดจากระนาบรูปสีเหล่ียมจัตุรัสสีดําและสีเทา อยาง

ละ 1 ชิ้น ซึ่งมคีวามสัมพันธแบบแทงทะลุกนั (interpenetrate) (2 คะแนน)    

 

ภาพที่ 4.8 แสดงตัวอยางงานออกแบบของภาพ N  
 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

4.5 การรวบรวมผลคะแนนจากการปฏบิติัการออกแบบของกลุมตัวอยางทั้งหมด และ

ประเมินผลการศึกษา 

ทําการประเมินผลการศึกษาจากผลคะแนนการปฏิบัติการออกแบบที่กลุมตัวอยางทั้งหมด

ไดรับ โดยใชโปรแกรมสถิติ SPSS ( Statistical Package for the Social Science)  ในการหาคาเฉล่ีย  

คาความเบี่ยงเบนและคาการทดสอบ t-test 
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กําหนดเปาหมายของการศึกษา 

คัดเลือกกลุมตัวอยาง 

ภาพที่ 4.9 แสดงวิธีการดําเนินการศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กลุมตัวอยางเรียนรู เร่ือง ภาพและพื้นภาพ 

ภาคทฤษฏี ในหองบรรยายรวม 

กลุมตัวอยางที่ 1, 2, 3 (กลุมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน) 

เขาดูสื่อฯ  Figure&Ground 1   

ที่หองคอมพิวเตอร  คณะสถาปตยกรรมศาสตร    

กลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6) ปฏิบัติการออกแบบ ช้ินที่ 3 

Dot Line Plane II : ภาพและพื้นภาพ  ที่หองปฏิบัติการ  

กลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6) ปฏิบัติการออกแบบ ช้ินที่ 4 

Dot Line Plane III : การแปรเปลี่ยนองคประกอบ 

  ที่หองปฏิบัติการ  

กลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6)  

ไดรับการประเมินผลงานการออกแบบ  

โดยคณาจารยประจํากลุม  6 ทาน 

กลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6) ปฏิบัติการออกแบบ ช้ินที่ 5 

Shape&Form : รูปทรงและหนวยรูปทรง 

  ที่หองปฏิบัติการ  

กลุมตัวอยาง ที่ 1, 2, 3 (กลุมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน)  

เขาดูสื่อฯ  Figure&Ground 2   

ที่หองคอมพิวเตอร คณะสถาปตยกรรมศาสตร    

กลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6)  

ไดรับการประเมินผลงานการออกแบบ  

โดยคณาจารยประจํากลุม  6 ทาน 

รวบรวมผลการประเมิน : ภาพ H  

ของกลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6)  

กลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6)  

ไดรับการประเมินผลงานการออกแบบ  

จัดแบงกลุมตัวอยาง ออกแบบ พัฒนา และจัดทํา

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  

เร่ือง ภาพและพื้นภาพ  

โดยคณาจารยประจํากลุม  6 ทาน 

รวบรวมผลการประเมิน : ภาพ K  

ของกลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6)  

 

 

รวบรวมผลการประเมิน : ภาพ L,M,N  

ของกลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6)  

วิเคราะหขอมูล  

 



บทที่  5 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

จากการดําเนินการศึกษาโดยการคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จากกลุมนิสิตชั้นปที่ 1 ป

การศึกษา 2551 คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 88 คน โดยมีเกณฑใน

การคัดเลือก คอื 

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับสูงสุด     จํานวน 30 คน  

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับเฉลี่ยกลาง      จํานวน 28 คน  

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับตํ่าสุด     จํานวน 30 คน  

จัดแบงกลุมตัวอยางทั้งหมดออกเปน 6 กลุมยอย จํานวนกลุมละ 15 คน โดยกลุมตัวอยางแต

ละกลุมยอยจะมีนิสิตที่มีระดับคะแนนทั้ง 3 ระดับในจํานวนเทาๆ กัน  

จัดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุมใหญคือ กลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 

(กลุมที่ 1,2,3) และกลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน (กลุมที่ 4,5,6) กลุมตัวอยางทั้งหมด

อยูในกลุมการเรียนการสอนเดียวกัน 

ทําการวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมสถิติ SPSS (Statistical Package for the Social 

Science)  ในการหาคาเฉล่ีย  คาความเบี่ยงเบนและคาการทดสอบ t-test จากระดับคะแนนที่กลุม

ตัวอยางไดรับจากการปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบ 3 โปรแกรม จํานวน 5 ชิ้นงาน คือ 

โจทยการออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane II : ภาพและพื้นภาพ   ภาพ H   

โจทยการออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane III  : การแปรเปลี่ยนองคประกอบ ภาพ K 

โจทยการออกแบบ เรื่อง Shape & Form  : รูปทรงและหนวยรูปทรง  ภาพ L,M,N 

โดยมีคะแนนในแตละชิ้นงานดังนี้ คอื ภาพ H และภาพ N มีคะแนนของชิน้งาน เทากับ 2 

คะแนน ภาพ K L และM มีคะแนนของชิน้งาน เทากับ 1 คะแนน รวมคะแนน 5 ชิ้นงาน เทากับ 7 

คะแนน  

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

5.1 ผลการวิเคราะหขอมูลโดยการเปรียบเทียบคะแนนระหวางกลุมตัวอยางดวยคา t-test 

 

ตารางที ่5.1 แสดงผลเปรียบเทียบคาคะแนนระหวางกลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และ

กลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน   

 
รายละเอียดของกลุมตัวอยาง คาเฉลี่ย คารอยละ คาความ

เบี่ยงเบน 
คา t-test 

กลุมตัวอยางที่ไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน 4.09 58.00% 1.22 
กลุมตัวอยางที่ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน 3.52 50.29% .96 

2.538 

คา t ที่ .05 = 1.64 
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จากตารางที่ 5.1 กลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มรีะดับคะแนนเฉลี่ย 4.09 สูง

กวาคะแนนเฉลี่ยกลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีระดับคะแนนเฉลี่ย 3.52 อยางมี

นัยสําคัญที่ระดับ .05 

 

ตารางที่ 5.2 แสดงผลเปรียบเทียบคาคะแนนระหวางกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ

สถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด ที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขา

คณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน   

 
รายละเอียดของกลุมตัวอยาง คาเฉลี่ย คารอยละ คาความ

เบี่ยงเบน 
คา t-test 

กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาสูงสุดและไดดูส่ือการสอน 4.23 60.43% 1.19 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาสูงสุดและไมไดดูส่ือการสอน 3.83 54.71% .72 

1.057 

คา t ที่ .05 = 1.76   

จากตารางที่ 5.2 กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด ที่ได

ดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มรีะดับคะแนนเฉลี่ย 4.23 สูงกวาระดับคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่มี

ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่มีระดับ

คะแนนเฉลี่ย 3.83  อยางไมมนีัยสําคัญ 

 

ตารางที่ 5.3 แสดงผลเปรียบเทียบคาคะแนนระหวางกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ

สถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง ที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนน

สอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน   

 
รายละเอียดของกลุมตัวอยาง คาเฉลี่ย คารอย

ละ 
คาความ
เบี่ยงเบน 

คา t-test 

กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาเฉลี่ยกลางและไดดูส่ือการสอน 4.04 57.71% 1.05 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาเฉลี่ยกลางและไมไดดูส่ือการสอน 3.64 52.00% 1.02 

1.229 

คา t ที่ .05 = 1.77 

จากตารางที่ 5.3 กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง 

ที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มรีะดับคะแนนเฉลี่ย 4.04 สูงกวาระดับคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่

มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่มี

ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.64 อยางไมมีนัยสําคัญ 
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ตารางที่ 5.4 แสดงผลเปรียบเทียบคาคะแนนระหวางกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ

สถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขา

คณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน   

 
รายละเอียดของกลุมตัวอยาง คาเฉลี่ย คารอยละ คาความ

เบี่ยงเบน 
คา t-test 

กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาต่ําสุดและไดดูส่ือการสอน 4.00 57.14% 1.18 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาต่ําสุดและไมไดดูส่ือการสอน 3.10 44.29% 1.00 

1.975 

คา t ที่ .05 = 1.76   

จากตารางที่ 5.4 กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ได

ดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มรีะดับคะแนนเฉลี่ย 4.00 สูงกวาระดับคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่มี

ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มรีะดับ

คะแนนเฉลี่ย 3.10 อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

 
5.2 ผลการวิเคราะหขอมูลโดยการเปรียบเทียบลกัษณะของคะแนนที่กลุมตัวอยางไดรับ 

 
ภาพที่ 5.1 แสดงกราฟคะแนนของกลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 

25%  

75%  

=กลุมตัวอยางที่ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด 
=กลุมตัวอยางที่ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง 
=กลุมตัวอยางที่ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด 

 
จากภาพที่ 5.1 กลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เปรียบเทียบระหวางกลุมตัวอยาง

ที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตางกัน พบวากราฟคะแนนมีลักษณะที่ไมแตกตาง
กันมากนัก  คอืมีกลุมตัวอยางบางสวนมีระดับคะแนนที่สูงมาก (มากกวา 75% ของคะแนนเต็ม 
เทียบเทาเกรด A)  และไมมีกลุมตัวอยางที่ไดคะแนนตํ่ามาก (ตํ่ากวา 25% ของคะแนนเต็ม เทียบเทา
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เกรด D) และจากจํานวนทั้งหมดมีกลุมตัวอยางที่ไดคะแนนเฉลี่ยไมตํ่ากวา 25% ของคะแนนเต็ม 
(เทียบเทาเกรด C) จํานวน 28 คน (64% ของจํานวนกลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน) 
 
ภาพที่ 5.2 แสดงกราฟคะแนนของกลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

25%  

75%  

=กลุมตัวอยางที่ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด 
=กลุมตัวอยางที่ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง 
=กลุมตัวอยางที่ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด 

 
จากภาพที่ 5.2 กลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เปรียบเทยีบระหวางกลุม

ตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตางกัน พบวากราฟคะแนนมีลักษณะที่ไม
แตกตางกันมากนัก  คือไมมกีลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนที่สูงมาก (มากกวา 75% ของคะแนนเต็ม 
เทียบเทาเกรด A) และมีกลุมตัวอยางที่ไดคะแนนตํ่ามาก (ตํ่ากวา 25%ของคะแนนเต็ม เทียบเทาเกรด 
D) ยกเวนกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาสูงสุด และจากจํานวนทั้งหมดมีกลุมตัวอยางที่ได
คะแนนเฉลี่ยไมตํ่ากวา 25% ของคะแนนเตม็ (เทียบเทาเกรด C) จํานวน  21 คน  (48% ของจํานวน
กลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน) 
 
ตารางที่ 5.5 แสดงคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางแยกตามระดับคะแนนสอบเขา ทั้งกลุมตัวอยางที่ไดดู
สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

รายละเอียดของกลุมตัวอยาง คาเฉลี่ย คารอยละ คาความเบี่ยงเบน 

กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาสูงสุดและไดดูส่ือการสอน 4.23 60.43% 1.19 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาสูงสุดและไมไดดูส่ือการสอน 3.83 54.71% .72 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาเฉลี่ยกลางและไดดูส่ือการสอน 4.04 57.71% 1.05 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาเฉลี่ยกลางและไมไดดูส่ือการสอน 3.64 52.00% 1.02 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาต่ําสุดและไดดูส่ือการสอน 4.00 57.14% 1.18 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาต่ําสุดและไมไดดูส่ือการสอน 3.10 44.29% 1.00 
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 จากตารางที่ 5.5 กลุมทดลองที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ทุกระดับคะแนนสอบเขามีระดับ
คะแนนเฉลี่ยสูงกวา กลุมทดลองที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ทุกกลุมทดลองมีคาความเบี่ยงเบน
ตํ่า  

กลุมทดลองที่มีคะแนนสอบเขาต่ําสุด ที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มรีะดับคะแนนเฉลี่ย 
4.00 สูงกวาระดับคะแนนเฉลีย่ของกลุมทดลองที่มีคะแนนสอบเขาสูงสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวย
สอน ที่มีคะแนนเฉลี่ย 3.83 และสูงกวากลุมทดลองที่มีคะแนนสอบเขาเฉลี่ยกลาง ที่ไมไดดู
สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มคีะแนนเฉลี่ย 3.64 ทุกกลุมทดลองมีคาความเบี่ยงเบนต่ํา  

 
 

 



บทที่  6 
อภิปรายผลการศึกษา และขอเสนอแนะ 

การทําการศึกษาครั้งนี้มีวัตถปุระสงคในการศึกษาทฤษฏีมูลฐานการออกแบบในรายวิชา 
2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) รวมทั้ง
ทฤษฏีและแนวความคิดตางๆ ที่เกี่ยวของกับการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน การจัดการเรียน
การสอน เพือ่การออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่งภาพและพื้นภาพ และประเมินผล
จากการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ตอผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของนิสิตในกลุมตัวอยาง โดยเสนอ
แนวทางการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนในรปูแบบการผสมผสานเขากับการเรียนการสอนรูปแบบเดิม
อยางเปนระบบ ของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design 
in Architecture) และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) ซึ่งเปนรายวิชาใน
ภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติที่เรียนรูเกี่ยวกับมูลฐานการออกแบบในลักษณะการเรียนควบคูกัน  

โดยมีขอบเขตของการศึกษาที่ทําการออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เฉพาะเรื่อง

ภาพและพื้นภาพ ตามสาระเกี่ยวกับมูลฐานการออกแบบเฉพาะที่มีการเรียนการสอนในรายวิชา 

2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) ภาค

การศึกษาตน ปการศึกษา 2551 และประเมินผลการศึกษาโดยการเปรียบเทียบคะแนนเฉพาะคะแนน

ที่นิสิตชั้นปที่ 1 คณะสถาปตยกรรมศาสตร จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย ภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 

2551 ในกลุมตัวอยางจํานวน 88 คน ไดรับจากการปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบที่

เกี่ยวของกับเรือ่งภาพและพื้นภาพ 3 โปรแกรม จํานวน 5 ชิ้นงาน ในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการ

ออกแบบ (Studio in Design) ภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 2551  

 

โดยมีขั้นตอนในการดําเนินการศึกษาดังนี้ 
1. ทําการศึกษาเกี่ยวกับสาระมูลฐานการออกแบบ ในรายวิชา2501121 หลักการออกแบบใน

งานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) ทฤษฏีและแนวคิดตางๆ ที่เกี่ยวของกับการ
ออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และการจัดการเรียนการสอน 

 
2. ออกแบบและจัดทําเครื่องมือที่ใชในการศึกษา 
ออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบการสอนเนื้อหาทีม่โีครงสรางบทเรียน

แบบเสนตรง เรื่อง ภาพและพื้นภาพ จํานวน 2 ตอน คือ Figure&Ground 1 และ Figure&Ground 2  
และมีการออกแบบบทเรียนสําหรับการเรียนรูในระดับความเขาใจ ระดับการประยุกตใชเปนหลัก  โดย
มีวัตถุประสงคในการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อแกปญหาของระยะเวลาในการเรียนรูที่มีความหาง
กันมากระหวางภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ อันจะทําใหความจําของผูเรียนลดนอยลงมากเกินกวาจะ
เรียนรูไดอยางมีความหมาย  และเพื่อเพิ่มระยะเวลาในการเรียนรูภาคทฤษฏีจากขอจํากัดดาน
ระยะเวลาในการเรียนการสอน   

โดยการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกระตุนความรูเดิมที่นิสิตไดเรียนรูจากภาคทฤษฏี เพื่อให
พรอมสําหรับการเรียนรูใหมในภาคปฏิบัติจากการปฏิบัติการออกแบบตามโจทยที่ไดรับ ที่เปนการ
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เรียนรูแบบการทําซ้ําๆ เพื่อใหการเชื่อมโยงความรูเกากับความรูใหมทําไดงายและสะดวกขึ้น เกิดเปน
การเรียนรูที่มคีวามหมาย สงผลใหนิสิตมีผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาที่ดีขึ้น  

บทเรียนนําเสนอเนือ้หาดวยการใชภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบคําอธิบายสั้นๆ เพื่อ
เปนสิ่งเราที่กระตุนการเรียนรูของนิสิตใหเกดิความสนใจในบทเรียน เกิดการรับรูที่ชัดเจน ถูกตอง 
สามารถเชื่อมโยงความรูไดงาย โดยมีแนวความคิดหลักในการนําเสนอดวยการใชรูปสี่เหล่ียมจัตุรัสสี
ดําที่นิสิตตองใชในการปฏิบัติการออกแบบ ในโจทยการออกแบบที่เกี่ยวของกับการจัดองคประกอบ 
เพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยรูปทรงเดียวกัน โดยการทําซ้ําๆ ฝกใชในหลายๆ สถานการณ และใชรูป
สี่เหลี่ยมผืนผาสีฟาเปนตัวแทนรูปรางของพืน้ภาพ  เพือ่แสดงใหเห็นอยางชัดเจนและสามารถอางอิงได 
 

 3. การคัดเลือกและจัดแบงกลุมตัวอยาง  

ทําการคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จากกลุมนิสิตชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2551 คณะ

สถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 88 คน โดยมีเกณฑในการคัดเลือก คือ 

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับสูงสุด     จํานวน 30 คน  

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับเฉลี่ยกลาง      จํานวน 28 คน  

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับตํ่าสุด     จํานวน 30 คน  

(เนื่องจากมีนิสติในกลุมที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับเฉล่ียกลาง

ลาออกหลังจากเปดเทอมแลว 1 คน จงึจัดใหกลุมตัวอยางนี้มีจํานวน 28 คน) 

จัดแบงกลุมตัวอยางทั้งหมดออกเปน 6 กลุมยอย กลุมละ 14-15 คน โดยแตละกลุมยอยจะมี

นิสิตที่มีระดับคะแนนทั้ง 3 ระดับในจํานวนเทาๆ กัน  

จัดแบงกลุมตัวอยางยอยทั้งหมดออกเปน 2 กลุมใหญ คือกลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอน (กลุมที่ 1,2,3) และกลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน (กลุมที่ 4,5,6) โดยกลุม

ตัวอยางทั้งหมดอยูในกลุมการเรียนการสอนเดียวกัน 
 

4. จัดใหกลุมตัวอยางเขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

กําหนดใหกลุมตัวอยาง กลุมที่ 1 2 และ 3 เขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ณ หองคอมพวิเตอร 

ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 2 ครัง้ คือ 

 ครั้งที ่1 : เขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 1 : Figure&Ground 1 

 (กลุมตัวอยางปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane 2  ทําการ

ประเมินผลงานและเก็บผลคะแนนของกลุมตัวอยางทั้ง 6 กลุม  และ ปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการ

ออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane 3  ทําการประเมินผลงานและเก็บผลคะแนนของกลุมตัวอยางทั้ง 6 

กลุม)   

 ครั้งที ่2 : เขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 2 : Figure&Ground 2 
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 (กลุมตัวอยางปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบ เรื่อง Form & Unit Form  ทําการ

ประเมินผลงานและเก็บผลคะแนนของกลุมตัวอยางทั้ง 6 กลุม) 

 

5. รวบรวมขอมูลผลคะแนนจากการปฏิบัติการออกแบบที่กลุมตัวอยางทั้งหมดไดรับ จาก

โปรแกรมการออกแบบ 3 โปรแกรม จํานวน 5 ชิ้นงาน คือ   

โปรแกรม Dot Line Plane 2 : ภาพและพื้นภาพ      ภาพ  H 

โปรแกรม Dot Line Plane 3 : การแปรเปลีย่นองคประกอบ      ภาพ  K 

โปรแกรม Shape & Form : รูปทรงและหนวยรูปทรง      ภาพ L, M, N 

โดยมีคะแนนในแตละชิ้นงานดังนี้ คอื ภาพ H และภาพ N มีคะแนนของชิน้งาน เทากับ 2 

คะแนน ภาพ K L และM มีคะแนนของชิน้งาน เทากับ 1 คะแนน รวมคะแนน 5 ชิ้นงาน เทากับ 7 

คะแนน  

ประเมินผลการศึกษาที่ไดจากการรวบรวมขอมูลผลคะแนนโดยใชโปรแกรมสถิติ SPSS 

(Statistical Package for the Social Science)  ในการหาคาเฉล่ีย คาความเบี่ยงเบนและคาการ

ทดสอบ t-test  ซึ่งพบวา 

1. กลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มรีะดับคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมตัวอยางที่

ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

2. กลุมตัวอยางที่มรีะดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด ที่ไดดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มีระดับคะแนนเฉลีย่สูงกวากลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ

สถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน อยางไมมนีัยสําคัญ 

3. กลุมตัวอยางที่มรีะดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรเฉลีย่กลาง ที่ไดดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มีระดับคะแนนเฉลีย่สูงกวากลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ

สถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน อยางไมมีนัยสําคัญ 

4. กลุมตัวอยางที่มรีะดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไดดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มีระดับคะแนนเฉลีย่สูงกวากลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ

สถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมนียัสําคัญที่ระดับ .05 

 

6.1 อภิปรายผลการศึกษา 

การศึกษาผลของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพและพืน้ภาพ ตอผลสมัฤทธิ์ทางการศึกษา

ของกลุมทดลอง ผูวิจัยขออภิปรายผลการศึกษา ดังนี้คือ 

 

6.1.1 กลุมตัวอยางที่ไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  มีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกวา กลุม

ตัวอยางที่ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถกระตุนการเรียนรูของผูเรียน ใหพรอมสําหรับการเรียนรูใหม 
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การผสานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเขาในขัน้ตอนการกระตุนความรูเดิมของผูเรียนใหพรอม

สําหรับการเรียนรูใหม ตามแนวความคิดในการเรียนการสอนของกาเย กลุมตัวอยางที่ไดดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกอนการปฏิบัติการออกแบบจะไดรับการกระตุนความรูเดิมที่ไดจากการ

เรียนรูในภาคทฤษฏี กอนการปฏิบัติการออกแบบซึ่งเปนการฝกทําซ้ําๆ ในสถานการณใหม ๆ ใน

ระยะเวลาที่ความจําระยะสั้นสามารถพัฒนาไปสูความจําระยะยาวไดดีกวากลุมตัวอยางที่ไมไดดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ชวงเวลาระหวางการเรียนรูภาคทฤษฎีกับการดึงความรูนัน้มาใชในการ

ปฏิบัติการออกแบบหางกันมาก หากผูเรียนไมไดมีกระบวนการนําความรูเขาสูความจําระยะยาวที่ดี ก็

มีโอกาสที่จะลืมไปแลวไดมาก สอดคลองกบัขอมูลทางสถติิของ Research Institute of America ที่

พบวา ความจําของผูเรียนจะลดนอยลงไปตามระยะเวลาที่ผานไปหลังจากฟงการบรรยาย โดยจะจําได 

51% เม่ือเวลาผานไป 33 นาที จําได 33% เม่ือเวลาผานไป 2 วัน และจาํได 15% เม่ือระยะเวลาผาน

ไป 3 สัปดาห (สุชาย ธนวเสถียร และชูเกียรติ ศักดิ์จิรพาพงษ, 2549 อางถึงใน สุวภัทร ศรีกัสสป, 

2550) และแนวความคิดรูปแบบระบบความจําของ ชารล จี มอริส และอลัเบิรต เอ เมสโต (1968 ) ที่

กลาววาความจําระยะสั้นจะสามารถเปลี่ยนเปนความจําระยะยาวได ถาผานกระบวนการประมวลผล

และเปลี่ยนแปลง (process and transform) เชน การทําซ้าํๆ การเขารหสั  การเรียกคนืขอมูลมาใช ใน

ระยะเวลาที่เหมาะสม  

 

การนําเสนอบทเรียนโดยการใชภาพ ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวควบคูกับคําอธิบายตลอด

บทเรียนสามารถกระตุนความสนใจของผูเรยีนและทําใหเกิดการเชื่อมโยงความรูไดดีและงายขึ้น  

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องภาพและพื้นภาพ มีแนวความคิดหลักในการใชภาพแสดง

ความหมายของคําอธิบายเกี่ยวกับเรื่องภาพและพื้นภาพ มกีารนําเสนอบทเรียนโดยการใชภาพ ทั้ง

ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวควบคูกับคําอธิบายตลอดบทเรียน สอดคลองกับผลการศึกษาเกี่ยวกับการ

ใชภาพในสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีการนําเสนอ

บทเรียนหลายรูปแบบประกอบกัน เชนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรีประกอบ สามารถอธิบาย

สิ่งที่เปนนามธรรมใหเห็นเปนรูปธรรมได ทําใหเกิดการเชื่อมโยงในกระบวนการคิดและการพัฒนาการ

เรียนรูของผูเรยีนตามแนวคิดทางพุทธิปญญา (Clark&Mayer)  การเรียนจากภาพเคลื่อนไหวมี

ผลสัมฤทธิ์สูงกวาการเรียนดวยภาพนิ่ง (นมล โฮมไชยา, 2539 อางถึงใน วัฒนา ผลทวี) กลุมนักเรียน

ที่เรียนการสรางภาพโดยใชรปูทรงเรขาคณติเปนสื่อ มีความคิดสรางสรรคสูงกวากลุมนักเรียนที่เรียน

โดยไมใชรูปทรงเรขาคณิตเปนสื่อ (พรมารินทร สุทธิจิตตะ, 2529 อางถึงใน นาถวดี นนัทาภินัย, 

2536) การใชทั้งภาพและเสียง หรือภาพกบัขอความชวยใหเกิดการเรียนรูมากกวาการใชภาพหรือ

เสียงหรือขอความอยางเดียว โดยใหผลเหมอืนกันทัง้ดาน Cognitive Load และดานประสิทธิภาพการ

เรียนรู (Mayer และ Moreno, 2003 อางถึงใน ETR&D, Vol.53, No.3, 2005) ภาพสามารถชวยดึงดูด

ความสนใจ สรางแรงจูงใจ สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดงายขึ้น สมบูรณขึ้น และการใช

ประกอบการสรุปบทเรียนจําทําใหผูเรียนจดจําสาระสําคัญของเนื้อหาไดดี (William, 1968; Brown, 
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Lewies และ Harcleroad, 1983) ภาพสงเสริมใหผูดูเกิดความคิดสรางสรรคและกระตุนใหเกิด

จินตนาการตอเนื่อง (Dale, 1962) การใสคําอธิบายประกอบ (verbal innotation) รวมในเนื้อหา ใน

รูปแบบคําอธิบายสั้นๆ เกี่ยวกับแนวคิดของบริบท หรือการแสดงความเชือ่มโยงของแนวคิดใน

บทความ สามารถเพิ่มความจําในเรื่องขอความและแนวคดิ และไมไดเพิม่กระบวนการที่ไมมีความ

จําเปนตอการเรียนรู (extraneous load) อยางมีนัยสําคัญ (Erik Wallen อางถึงใน 

ETR&D.Vol.53,2005) ) แนวความคิดในดานการเรียนการสอนของกาเย (Robert M.Gan’ge) และ

ออซูเบล (Ausubel) ที่วาการเรียนรูที่มีความหมายจะเกิดขึ้นไดเม่ือผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูเกา

และความรูใหมไดงายและสะดวก  

  

6.1.2 กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด และ

เฉลี่ยกลาง ทีไ่ดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  มีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมตัวอยางที่มีระดับ

คะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุดและเฉลี่ยกลาง ที่ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวย

สอน อยางไมมีนัยสําคัญ   

กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไดดู

ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  มีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขา

คณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนยัสําคัญที่ระดับ 

.05 

การนําเสนอสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรบักลุมผูเรียนทีม่ีพื้นฐานความรูความเขาใจตางกัน 

จะตองใชการออกแบบบทเรียนที่ตางกัน 

การออกแบบสือ่คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องภาพและพื้นภาพ ในครัง้นี้มแีนวความคิดหลักเพื่อ

ใชในการกระตุนความรูเดิมของนิสิตใหพรอมสําหรับการเรยีนรูจากการปฏิบัติการออกแบบ โดยมีการ

ออกแบบในลักษณะการเรียนเนื้อหา (tutorial) เรียงลําดับจากงายไปยาก ออกแบบบทเรียนสําหรับการ

เรียนรูในระดับความเขาใจ ระดับการประยุกตใชเปนหลัก โดยมีบทเรียนในระดับการวิเคราะหและ

สรางสรรคเฉพาะสวนทายของบทเรียนเทานั้น  บทเรียนจงึใหความรูระดบัพื้นฐานถึงปานกลาง ที่เนน

ความเขาใจและการประยุกตใชมากกวาการเสริมสรางความคิดสรางสรรค กลุมตัวอยางที่มีระดับ

คะแนนสอบเขาในระดับสูงสุดและระดับเฉลีย่กลางมีแนวโนมในการทําความเขาใจในบทเรียน รวมทั้ง 

แนวความคิดที่เปนนามธรรม การวิเคราะห การนําไปใช ซึง่เปนระดับการเรียนรูขั้นสูง ตามแนวคิดการ

เรียนรูทางปญญาของ บลูม (Bloom’s Theory) และการเรยีนรูตามรูปแบบการเรียนรูทางปญญาของ 

Anderson and Krathwohl (2001) ไดดีกวากลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาในระดับตํ่าสุด ดังนั้น

การออกแบบการสอนและเนือ้หาในบทเรียน รวมทั้งประเภทของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่เลือกใชใน

การศึกษาครั้งนี้จึงใหผลแตกตางอยางไมมีนัยยะ ในกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาในระดับ

สูงสุดและระดับเฉลี่ยกลาง แตไดผลดีและใหผลแตกตางอยางมีนัยยะในกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนน

สอบเขาในระดับตํ่าสุด สอดคลองกับการวิจัยที่พบวาการนําเสนอสื่อเพื่อใหกลุมที่มีพื้นฐานความรู
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ความเขาใจตํ่า สามารถเขาใจงาย ไมตองใชสมองในการคดิมากจะทําใหกระบวนการทางปญญาไม

เกิดขึ้น ทําใหกลุมที่มีพื้นฐานความรูความเขาใจสูงไมไดประโยชน ดังนัน้การเลือกวิธีการสอนจะตอง

แตกตางกันไปตามระดับความสามารถของผูเรียน (Wolfgang Schmitz and Thotsten Rasch อางถึง

ใน ETR&D, Vol.53, No.3, 2005 ) การนําเสนอเนื้อหาอยางเปนลําดับจากงายไปยากมีความสําคัญ

และเหมาะกับการเรียนรูของกลุมที่มีระดับความรูความเขาใจต่ํา แตจะไมมีความสําคัญและไมเหมาะ

กับการเรียนรูของกลุมที่มีระดบัความรูความเขาใจสูง (Tracey Clarke, Paul Ayres and John Sweller 

อางถึงใน ETR&D, Vol.53, No.3, 2005)  

ทั้งนี้มีขอสังเกตจากการศึกษาวา แมวาผลการวิเคราะหทางสถิติจากคา t-test จะไมพบความ

แตกตางอยางมีนัยยะในกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุดและ

เฉลี่ยกลาง แตเม่ือดูจากกราฟที่มีการแจกแจงระดับคะแนนแบบรายบุคคล พบวามีกลุมตัวอยางบาง

คนที่ไดดูสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนสงูมากแตกตางจากกลุมอยางเห็นไดชัด ในขณะที่กลุม

ตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีระดับคะแนนใกลเคียงกันทั้งหมด เปนไปไดวา

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ภาพและพื้นภาพ ในสวนที่มลีักษณะการนําเสนอแนวความคิด ที่เปน

ระดับความรูขั้นพัฒนาขึน้ไปจากความรูขั้นพื้นฐาน คือระดับการวิเคราะหและการสรางสรรค สามารถ

พัฒนาระดับความคิดสรางสรรคของกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาในระดับสูงสุดและระดับ

เฉลี่ยกลางใหเกิดการเรียนรูแบบกาวขามขั้นได 

 

6.2 ขอเสนอแนะ 

6.2.1 ขอเสนอแนะดานการนําผลการศกึษาไปใชประโยชน 

การตอบสนองความแตกตางของผูเรียน 

ในระบบการเรยีนการสอนนั้น การออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมจะ

สามารถตอบสนองความแตกตางดานรูปแบบการเรียนรูของนิสิตแตละบุคคลไดดี เพราะนิสิตสามารถ

เลือกลักษณะของการเรียนไดตามที่ตนเองชอบ เชน การชอบเรียนรูแบบคนเดียวหรอืการชอบเรียนรู

แบบเปนกลุม ผูเรียนสามารถเลือกเวลาในเรียนรูไดตามความพรอมของตนเอง และเปนการเพิ่ม

โอกาสในการทบทวน ยอนดูบทเรียนไดตามความสามารถหรือระดับความเร็วในการเรียนรูของแตละ

คนไดเปนอยางดี 

ขอสังเกตจากการเขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพและพื้นภาพของกลุมตัวอยาง พบวา

กลุมตัวอยางมีความสนใจในบทเรียนดี มีการยอนดูบทเรยีนไปมา กลุมตวอยางบางสวนมีความ

สนุกสนานเมื่อดูกับกลุมเพื่อนๆ ในการคาดเดาการจัดวางตําแหนงองคประกอบในบทเรยีน และกลุม

ตัวอยางบางสวนนั่งดูสื่อการสอนคนเดียวอยางตั้งใจ และจากการพูดคุยสอบถามกลุมตัวอยางเกี่ยวกับ

การเรียนรูจากสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนพบวา องคประกอบที่ใชในสื่อ เชน การใชสีฟาแทนพื้นภาพใน

บทเรียน สามารถนํามาเปนตัวอางอิงในการอธิบายแกนิสิตไดดี การใชรูปสี่เหล่ียมจัตุรัสสีดํา ทําให

นิสิตทําความเขาใจกับโจทยการออกแบบทีใ่ชรูปสี่เหล่ียมเหมือนกนัไดดขีึ้น 
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การมอบหมายภาระงานในการเขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 

เนื่องจากนิสิตไมสามารถกํากับตนเองในการเรียนรูไดดีทุกคน ขอสังเกตจากการเขาดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพและพื้นภาพของกลุมตัวอยาง พบวากลุมตัวอยางบางสวนมีความ

สนใจในบทเรียนเปนอยางดี และกลุมตัวอยางบางสวนมีความสนใจในบทเรียนนอยมาก ซึ่งเปนไปได

วาหากไมมีการสรางกรอบการเรียนรูโดยการมอบหมายใหการเขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสวน

หนึ่งของภาระงานที่นิสิตทุกคนตองทํา จะมีนิสิตบางสวนไมเขาดูสื่อการสอน ทําใหขาดโอกาสในการ

เรียนรู 

 

การใหผลปอนกลับแกนิสิต 

แมวาขอไดเปรยีบอยางหนึ่งของส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน คือการใหผลปอนกลับในทนัที  แต

ผูทําการศึกษาเห็นวางานออกแบบในหลายๆ หัวขอ เชนเรื่องภาพและพืน้ภาพนี้ ไมสามารถบงชี้

ความผิดถูกของงานออกแบบได จึงออกแบบใหสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนทําหนาที่เฉพาะการใหขอมูล 

สวนการประเมินผลและการไดรับผลปอนกลับ จะกระทําผานการมีปฏิสัมพันธโดยตรงกบัอาจารย

ผูสอนในหองเรียนปกติ เนื่องจากการใหผลปอนกลับจะมีความยืดหยุนสูง สามารถปรับไดตามความ

เหมาะสมของแตละสถานการณดีกวาการใหผลปอนกลับผานทางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีขอจํากดั

และมีความยืดหยุนนอย 

 

 การออกแบบระดับการเรียนรูในบทเรียน 

 จากการออกแบบบทเรียน ทีเ่นนการออกแบบการเรียนรูในระดับความเขาใจ และระดับการ

นําไปใชเปนหลักนั้น จากขอมูลผลคะแนนจากการปฏิบัติการออกแบบที่กลุมตัวอยางทั้งหมดไดรับ 

เม่ือพิจารณาในรายละเอียดแบบแยกเปนรายบุคคลพบวา คะแนนของกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนน

สอบเขาต่ําสุด กลุมที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนมีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมตัวอยางที่มีระดับ

คะแนนสอบเขาในระดับสูงสุดและระดับเฉลีย่กลาง ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงวาบทเรียน

ที่ออกแบบเพือ่ใชในการศึกษาครั้งนี ้สามารถยกระดับความเขาใจของนิสติที่มีระดับการเรียนรูตํ่าให

เทากันกับหรือดีกวากลุมนิสิตที่มีระดับการเรยีนรูที่สูงกวาได  

และมีกลุมตัวอยางบางคนที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนมคีะแนนสูงมากแตกตางจากกลุม

อยางเห็นไดชดั ในขณะที่กลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีระดับคะแนนใกลเคียงกนั

ทั้งหมด เปนไปไดวาสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ ในสวนที่มีลักษณะการนําเสนอ

แนวความคิด ที่เปนระดับความรูขั้นพัฒนาขึ้นไปจากความรูขั้นพื้นฐาน สามารถพัฒนาระดับความคิด

สรางสรรคของกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาในระดับสูงสุดและระดับเฉลี่ยกลางได 

ดังนั้นการออกแบบบทเรียนของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน จึงควรพิจารณาออกแบบและจัดทํา

เพื่อระดับการเรียนรูที่แตกตางกันไปในแตละบทเรียน เพื่อใหครอบคลุมเปาหมายในการเรียนการสอน

ไดครบถวน เชน บทเรียนเพือ่เพิ่มระดับความเขาใจของกลุมนิสิตที่มีระดับการเรียนรูตํ่า บทเรียนเพื่อ
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เพิ่มระดับความสามารถในการวิเคราะหความเหมาะสมของการออกแบบ  บทเรียนเพือ่เพิ่มระดับ

ความคิดสรางสรรค 

  

6.2.2 ขอเสนอแนะในการทําการศึกษาครั้งตอไป 

การทําแบบสอบถาม 

ในการทําการศึกษาครั้งตอไป ควรมีการทําแบบสอบถามกับกลุมตัวอยางเพื่อใหสามารถ

ประเมินถึงสถานการณและปจจัยในดานตางๆ ที่เกี่ยวของไดดวย  เชน  

- ความพรอมในการเรียนรูดวยรูปแบบการเรียนการสอนผานเครือขายในดานตางๆ เชน 

ความพรอมของเครื่องคอมพวิเตอรทั้งในสวนกลางและสวนตัว ความพรอมของระบบเครือขาย ความ

พรอมของนิสิต   

- ระดับความตองการหรือความจําเปนของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  

- รูปแบบของสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนที่จัดทําในการทําการศึกษา  กลุมตัวอยางมีความเขาใจ

ของตอบทเรียนตรงตามวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไม มีขอเสนอแนะในดานรูปแบบหรอืวิธีการที่นิสิต

สนใจใดบาง รวมทั้งขอเสนอแนะในดานอืน่ๆ ที่อาจคาดไมถึง เพื่อนําขอมูลที่ไดมาเปนแนวทางในการ

พัฒนาบทเรียนและการเรียนการสอนของรายวิชาตอไป   

 

การเพิ่มการมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนและผูเรียน 

เนื่องดวยในการทําการศึกษาครั้งนี้ออกแบบใหสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนทาํหนาที่เฉพาะใน

สวนการกระตุนความรูเดิม  เนนการสอนเนือ้หาโดยการแสดงภาพใหเห็นอยางชัดเจน โดยใชการทํา

แบบทดสอบผานการปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบ และนิสติจะไดรับการประเมินผลและ

รับผลปอนกลบัจากการมีปฏิสัมพันธโดยตรงจากอาจารยผูสอนผานหองเรียนปกต ิ

แตจุดเดนและขอไดเปรียบอยางหนึ่งของรปูแบบการเรียนการสอนแบบ e-learning คือ การมี

ปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียนในรปูแบบตางๆ เชน การใหทําแบบทดสอบ การประเมินผล 

การใหผลปอนกลับ ซึ่งจะสามารถกระตุนความสนใจ และตอบสนองการเรียนรูที่แตกตางของผูเรียนได

ดี ดังนั้นในการทําการศึกษาครั้งตอไป ควรมกีารศึกษาและออกแบบรูปแบบการมีปฏิสัมพันธระหวาง

บทเรียนและผูเรียนในลักษณะและรูปแบบตางๆ เพื่อใหเกดิระบบการเรียนการสอนแบบ e-learning ที่

สมบูรณ  

 

การศึกษารูปแบบของบทเรียนหรือวิธีดําเนินการเรียนการสอนแบบตางๆ ที่สงผลตอกลุม

ตัวอยางที่มีระดับการเรียนรูที่แตกตางกัน 

ในการทําการศึกษาครั้งตอไปอาจทําการศึกษาถึงรูปแบบตางๆ ของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน

หรือรูปแบบ วิธีการในการดําเนินการเรียนการสอนแบบตางๆ ที่อาจจะสงผลตอกลุมตัวอยางที่มีระดับ

ความรูความเขาใจตางกัน เชน การออกแบบลําดับขั้นของเนื้อหา ลักษณะของการใหขอมูล รูปแบบ
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ของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  การควบคุมบทเรียน   การออกแบบบทเรียนที่มีจุดประสงคที่แตกตาง

กัน เชน บทเรยีนเพื่อการเรียนรู  การฝกปฏิบัติ หรอืเพิ่มระดับความคิดสรางสรรค  ทั้งนี้เพื่อที่จะไดหา

แนวทางในการพัฒนาประสทิธิภาพของบทเรียนและรูปแบบของการเรยีนรูที่เหมาะสมแกนิสิตทุกคน
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ภาคผนวก 



ภาคผนวก ก 

ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพและพื้นภาพ 

 

Figure & Ground Part I 

 
  

ภาพ คําบรรยาย 

  

ตอนที่ 1  
ผมและเพื่อน 
ตัวตนของเรา 

 

สวัสดีครับ 

ผมคือองคประกอบพื้นฐานในภาพที่คุณเห็น 
ในธรรมชาติ ในสภาพแวดลอมตัวคุณ 
อันไดแก จุด เสน ระนาบ 
แลวคุณจะรูมั๊ยวาผมคืออะไร 

 

จะรูไดเม่ือคุณรูวาผมอยูที่ไหน กับใคร 

ถาที่ที่ผมอยู ใหญกวาผมมาก 

 

ผมเปน จุด 
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แตถาใหญกวาผมไมมาก 
ผมเปน ระนาบ 

 

หรือมีเพือ่นที่เล็กกวา ผมยังคงเปนระนาบ 

แตถาเพื่อนใหญกวา 

 

ผมก็กลายเปนจุดไดอีก 

แลวผมจะเปนเสนไดหรือไม 

 

ผมจะเปนเสนได  ถาผมมีดานในดานหนึ่ง 
ยาวกวาอีกดานหนึง่มาก ๆ 

แตถึงผมจะมีรปูรางเชนเดิม 

 

ผมก็ทําใหเกิดเสนได 
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ถาผมมีเพื่อนมาอยูในแนวเดียวกัน ไมไกลกัน 
ผมและเพื่อนยงัมองเห็นเปนจุดแท 

 

VISUAL ELEMENT 

แตจะถูกรับรูเปน เสนในความนึกคิด 

 

CONCEPTUAL ELEMENT 

เม่ือมีจุดแทมากขึ้น อยูใกลกนัมากขึ้น 

 

เสนในความนึกคิด ก็ยิ่งชดัขึ้น 

นอกจากนี้ผมและเพื่อนที่เปนจุดแทนี ้

 

สามารถถูกรับรู เปนระนาบในความนึกคิดได
เชนกัน 
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เม่ือมีเพื่อนมากขึ้น อยูใกลกนัมากขึ้น 

 

ระนาบในความนึกคิด ก็ยิง่ชัดขึ้น 

คุณสมบัตินี้ เพื่อนผมที่เปนเสนแท ก็มีเชนกัน 
เม่ือเสนแทมาอยูใกลกัน 

 

จะถูกรับรูเปนระนาบในความนึกคิด 
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เมือมี เสนแทมากขึ้น อยูใกลกันมากขึ้น 

 

ระนาบในความนึกคิดก็ยิ่งชัดขึ้น 

 

เม่ือมีเสนแทอยูใกลกันมากขึ้น 

 

ระนาบในความนึกคิดก็ยิ่งชัดขึ้น 
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แรงระหวางเรา 

ผมและเพื่อนๆ องคประกอบพื้นฐาน 
อันไดแก จุด เสน ระนาบ 

 

พวกเราทุกองคประกอบ มีแรงในตัวเอง 

คุณมองไมเห็นแรง แตรับรูถึงแรงนั้นได 
แรงในตัวเอง ของทุกองคประกอบ 

 

สรางความสัมพันธระหวางองคประกอบ 

องคประกอบอยูใกลกัน ไมมแีรงสงถึงกัน 

 

รับรูเปน 2 องคประกอบ ไมมีความสัมพันธ 
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องคประกอบอยูใกลเขามา มีแรงสงถึงกัน 
มีแรงดึงดูด (TENSION) 

 

รับรูเปน 2 องคประกอบ มีความสัมพันธ 

องคประกอบอยูใกลเขามา มีแรงสงถึงกัน 
มีแรงดึงดูด (TENSION) 

 

รับรูเปน 1 กลุมองคประกอบ 

องคประกอบไกลกัน ไมมแีรงสงถึงกัน 

 

รับรูเปน 5 องคประกอบ ไมมีความสัมพันธ 

องคประกอบบางอันอยูใกลกัน มีแรงสงถงึกนั 
มีแรงดึงดูด (TENSION) 

 

รับรูเปน  2 กลุมองคประกอบ ที่ไมมี
ความสัมพันธกัน 
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กลุมองคประกอบอยูใกลกันมากขึ้น มีแรงสงถึง
กัน 
มีแรงดึงดูด (TENSION) 

 

รับรูเปน  2 กลุมองคประกอบ  
ที่มีความสัมพันธกัน 

กลุมองคประกอบอยูใกลกันมากขึ้น มีแรงสงถึง
กัน 
มีแรงดึงดูด (TENSION) 

 

รับรูเปน 1 กลุมองคประกอบ  

 

ผมและเพื่อนบนเวที 

ผมและเพื่อนๆ องคประกอบ 
จุด เสน ระนาบ 

 

พวกเราตองการ พ้ืนที่หรือเวทีแสดง 
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พื้นที่นัน้มีหลายรูปแบบ 

 

 

 

และมีความสําคัญสําหรับพวกผม เม่ือเราตองอยู
ดวยกัน 

ผม เพื่อน และพื้นที่หรือเวทีนี ้
เรามีเรื่องราวมากมายที่จะใหคุณรับรู 
ผมขอเลือกพื้นที่ ส่ีเหลี่ยมผืนผา ที่คุณคุนเคยนี ้

 

เปนเวทีเรื่องราวของเรา 
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พื้นที่หรือเวทีแสดงนี้ คลายเปนสนาม 

เม่ือมีผมหรอืองคประกอบใดๆ วางลงไปบน
พ้ืนที่นั้น 

 

ผมจะเปนภาพ และพื้นทีน่ั้นเปนพ้ืนภาพทันที 

ผมเปนภาพ Figure 

 

ภาพมีรูปราง Positive Form 

 

เขาเปนพื้นภาพ 
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พ้ืนภาพมีรูปราง แตเปนรูปรางจากพื้นที่ที่เหลือ 

 

เรารับรูรูปรางของพ้ืนภาพ Negative Space 

 

เวทีที่ 1 

 

เรามองเห็นภาพ 
Positive Form 
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เรารับรูรูปรางของพื้นภาพ 
Negative Form 

 

เม่ือภาพเปลี่ยนแปลง พืน้ภาพเปลี่ยนแปลงเสมอ 

 

มีองคประกอบ มีพื้นที่สําหรับองคประกอบ 

 

เกิดภาพ เกิดรูปรางของพื้นภาพ 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

เวทีที่ 2 

 

มีองคประกอบ มีพื้นที่สําหรับองคประกอบ 
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เกิดภาพ เกิดรูปรางของภาพ 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

ยังมีเรื่องราวทีอ่ยากใหคุณไดรับรู 
พบกันอีกใน Figure & Ground Part 2 นะครับ 

 

สวัสดีครับ 
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Figure & Ground Part II  
  

ภาพ คําบรรยาย 

  
ผมและเพื่อน 

 

ตอนที่ 2  
ผมและเพื่อนทีคุ่ณตองรับรูมากขึ้น 

ผมและเพื่อน 

 

พวกเราทุกองคประกอบ มีแรงในตัวเอง 

คุณมองไมเห็นแรง แตรับรูถึงแรงนั้นได 
แรงในตัวเองของทุกองคประกอบ 

 

สรางความสัมพันธระหวางองคประกอบ 
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เม่ือผมมีเพื่อน มีองคประกอบมากกวา 1 
มีความสัมพันธระหวางองคประกอบ 
แรงดึงดูด 

 

(Tension) 

การสัมผัส 
Contact 

 

ดานสัมผัสดาน 

 

มุมสัมผัสมุม 

 

มุมสัมผัสดาน 
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การซอนทับ 

 

Overlapping 

 

 

 

การเกี่ยวเนื่อง Interlocking 

 

การแทงทะลุ Interpenetration 
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การสอดประสาน Interacing 

 

ผมและเพื่อนบนเวที 

เม่ือมีองคประกอบมากกวา 1 

 

มีความสัมพันธระหวางองคประกอบ 
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หากความสัมพันธระหวางองคประกอบนั้น 
แนบแนน 

 

เราจะกลายเปนหนวยของรูปทรง 

 

พวกเราตองการพื้นทีห่รือเวทแีสดง 

 

พื้นที่นัน้มีไดหลายรูปแบบ 

 

และมีความสําคัญสําหรับพวกผม  
เม่ือเราตองอยูดวยกัน 
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ผมและเพื่อนๆ องคประกอบ 
จุด เสน ระนาบ หรือหนวยของรูปทรง 

 

พวกเรามีแรงในตัวเอง 

 

คุณมองไมเห็นแรง แตรับรูถึงแรงนั้นได 

 

พื้นที่เหลานี้มี แรงในตัวเองเชนกัน 

 

คุณมองไมเห็นแรง แตรับรูถึงแรงนั้นได 
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พื้นที่หรือเวทีแสดงนี้ คลายเปนสนามของแรง 

 

เม่ือมีผมหรอืองคประกอบใดๆ วางลงบนพืน้ที่
นั้น 

 

คุณมองไมเห็นแรง แตรับรูถึงแรงนั้นได 

เม่ือผมหรอืองคประกอบใดๆ  
เคลื่อนที่เขาใกลกับขอบพื้นทีน่ั้น 

 

เราจะรับรูถึงแรงผลักจากขอบภาพนั้นได 

เม่ือมีผมหรอืองคประกอบใดๆ  
วางลงไปบนพ้ืนที่นัน้ 

 

ผมจะเปนภาพ และพื้นที่นั้นเปนพ้ืนภาพทันที 
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ผมเปนภาพ Figure 
ภาพ ซึ่งมีพลังมากกวา 
มองเห็นเหมือนอยูขางหนาหรือเหมือนรูทีถ่กู
เจาะ 
ภาพอาจเปนองคประกอบเดียว เชนผมตอนนี ้

 

หรือผมกับเพื่อนๆ หลายองคประกอบ 
ที่มีความสัมพันธกัน 

ภาพอาจเปนหนวยของรูปทรง 
หรือ หลายหนวยรูปทรงทีม่ีความสัมพันธกัน 

 

ภาพมีรูปราง Positive Form 

เขาเปนพื้นภาพ 

 

พ้ืนภาพมีพื้นที่มากกวา แตมีพลังนอยกวาภาพ 
ดูเหมือนเปนทีร่าบหรือที่วาง 

 

พ้ืนภาพมีรูปราง แตเปนรูปรางจากพื้นที่ที่เหลือ 
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เรารับรูรูปรางของพ้ืนภาพ Negative Space 

 

ผมและเพื่อนบนเวทีที่ 1 

เรามองเห็นภาพ 

 

Positive Form 

เรารับรูรูปรางของพ้ืนภาพ 

 

Negative Form 
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เม่ือภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง
เสมอ 

 

มีองคประกอบ มีพื้นที่สําหรับองคประกอบ 

 

เกิดภาพ เกิดรูปรางของพื้นภาพ 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 
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ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 



 
166 

 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

 

ผมและเพื่อนบนเวทีที่ 2 
(เม่ือภาพและพื้นภาพใกลเคียงกัน) 
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ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พื้นภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พื้นภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 
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ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พื้นภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 
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ภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกับพ้ืนภาพ 

 

พ้ืนภาพมีพ้ืนที่ใกลเคียงกบัภาพ มีพลังมาก
ขึ้น 

 

ภาพ มีพ้ืนที่เทากับพ้ืนภาพ 

 

พื้นภาพ มีพื้นที่เทากับภาพ มีพลังมากขึ้น 
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ภาพมีพื้นที่เทากับพื้นภาพ 

 

ภาพ 

 

กลับกลายเปนเพื้นภาพ 

 

พื้นภาพ 

 

กลับกลายเปนภาพ 
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ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 
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ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 



 
173 

 

 

ภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกับพ้ืนภาพ 

 

พ้ืนภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกบัภาพ มีพลังมาก
ขึ้น 

 

ภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกับพ้ืนภาพ 

 

พ้ืนภาพมีพ้ืนที่ใกลเคียงกบัภาพ มีพลังมาก
ขึ้น 
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ภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกับพ้ืนภาพ 

 

ภาพ 

 

กลับกลายเปนพ้ืนภาพ 

 

พ้ืนภาพ 



 
175 

 

 

กลับกลายเปนภาพ 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 



 
176 

 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 
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พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกับพ้ืนภาพ 

 

พ้ืนภาพมีพ้ืนที่ใกลเคียงกบัภาพ มีพลังมาก
ขึ้น 

ภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกับพ้ืนภาพ 

 

ภาพ 



 
178 

 

 

กลับกลายเปนพ้ืนภาพ 

 

พ้ืนภาพ 

 

กลับกลายเปนภาพ 

 

เม่ือคุณสรางภาพ คุณตองมองใหเห็นพ้ืนภาพ
เสมอ 
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งานออกแบบทีด่ี 
คืองานที่มีภาพและพ้ืนภาพ 
สงเสริมความงามซึ่งกันและกัน 

 

สวัสดีครับ 

 



ภาคผนวก ข 

โจทยแบบฝกหัดที่เกี่ยวของกับเรื่องภาพและพื้นภาพ 

 

2501117  ปฏิบัติการออกแบบ   STUDIO IN DESIGN ชิ้นที่ 3 

DOT LINE PLANE II : FIGURE& GROUND  จุด เสน ระนาบ II : ภาพและพื้นภาพ 

วัตถุประสงค ใหนิสิตสามารถนําองคประกอบพื้นฐาน จุด เสน ระนาบ มาสรางสรรคงาน 2 มติิ ที่

แสดงภาพ (Figure) และพ้ืนภาพ (Ground) ที่สวยงามได 

งานที่ตองการ ใหนิสิตสรางภาพ ดวยวิธีปะชิ้นกระดาษสีดําลงบนพื้นขาวขนาด A5 (ตีกรอบดวย

เสนรางบนกระดาษสีขาว A4) จํานวน 4 ภาพ โดยมีรายละเอียดของแตละภาพดังนี้ 

 ภาพ E นําจุดแท (Visual Element) จากภาพ A ในงานชิ้นที่ 2 มาจัดใหมให    

          สวยงาม โดยการเพิ่มหรือลดจํานวน และเปล่ียนตําแหนง   

          (กําหนดใหเก็บ จุดเดิมทีไ่มเปล่ียนแปลงขนาดและตําแหนงไว  

          ประมาณ 20%) 

ภาพ F นําเสนแท (Visual Element) จากภาพ B ในงานชิ้นที่ 2 มาจัดใหมให    

          สวยงาม โดยการเพิ่มหรือลดจํานวน และเปล่ียนตําแหนง   

          (กําหนดใหเก็บ เสนเดิมที่ไมเปล่ียนแปลงขนาดและตําแหนงไว  

          ประมาณ 20%) 

ภาพ G นําจุดแท (Visual Element) จากภาพ C ในงานชิ้นท่ี 2 มาจัดใหมให    

          สวยงาม โดยการเพิ่มหรือลดจํานวน และเปล่ียนตําแหนง   

          (กําหนดใหเก็บ ระนาบเดิมที่ไมเปล่ียนแปลงขนาดและตําแหนงไว  

          ประมาณ 20%) 

ภาพ H นําเสนแทและระนาบแท (Visual Element) จากภาพ D ในงานชิ้นที่ 2  

          มาจัดใหมใหสวยงาม โดยการเพิ่มหรือลดจํานวน และเปล่ียนตําแหนง   

          กําหนดใหภาพประกอบดวยทั้งองคประกอบที่มองเห็นได (Visual 

          Element)  และองคประกอบในความนึกคิด (Conceptual Element) 

วัสดุอุปกรณ 1. กระดาษขาว 80 ปอนด  ขนาด A4 จํานวน 4 แผน 

2. กระดาษสีดํา ขนาด A4 จํานวน 1-2 แผน 

3. กระดาษราง 1 แผน (ใชในการคัดลอกองคประกอบ) 

4. อุปกรณการตัดและติด / แผนรองตัด 

การประเมินผล 1. ความถูกตองในการนําองคประกอบเดิม มาใชผสมผสานกับองคประกอบใหม 

2. การใช Visual และ Conceptual Element ที่ถูกตองตามโจทย 

3. ความสวยงามของการเลือกจัดวางองคประกอบ 

4. ความประณตีเรียบรอย 
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2501117  ปฏิบัติการออกแบบ   STUDIO IN DESIGN ชิ้นที่ 4 

DOT LINE PLANE III : Transformation of Element 

จุด เสน ระนาบ III : การแปรเปลี่ยนขององคประกอบ 

 

วัตถุประสงค 

 

ใหนิสิตสามารถนําความรูเร่ืองการแปรเปลี่ยนขององคประกอบ (Transformation 

of Element)  มาประยุกตใชในการออกแบบงานสองมิติที่ประกอบดวย จุด เสน 

ระนาบ 

งานที่ตองการ ใหนิสิตสรางภาพ ดวยวิธีปะชิ้นกระดาษสีดําลงบนพื้นขาวขนาด A5 (ตีกรอบดวย

เสนรางบนกระดาษสีขาว A4) จํานวน 3 ภาพ โดยมีรายละเอียดของแตละภาพดังนี้ 

 ภาพ I  นําภาพ E ในงานชิ้นที่ 3 มาเชื่อมโยงจุดบางตําแหนง ใหเปนเสน รวมทั้ง 

          เพ่ิมเติมหรือลดทอดจุดบางจุดออก ใหเกิดความสวยงาม ภาพที่ไดจะ 

          ประกอบดวย จุดแท และเสนแท (Visual Element) 

ภาพ J  นําภาพ F ในงานชิ้นที่ 3 มาเชื่อมโยงเสนบางตําแหนง ใหเปนระนาบ   

          รวมทั้งเพ่ิมเติมหรือลดทอดเสนบางเสนออก ใหเกิดความสวยงาม ภาพที่

ได 

          จะประกอบดวย เสนแท และระนาบแท (Visual Element) 

ภาพ K  ใหเลือกระนาบและเสนจากภาพ H อยางละหนึ่งชิ้น มาสรางภาพใหมดวย 

           การซ้ํา แปรเปล่ียนตําแหนง ขนาด หรือทิศทาง ใหเกิด ภาพ และพ้ืนภาพ  

           ที่มีลักษณะเหมือนองคประกอบที่เลือกมา (Positive & Negative) 

วัสดุอุปกรณ 1. กระดาษขาว 80 ปอนด  ขนาด A4 จํานวน 4 แผน 

2. กระดาษสีดํา ขนาด A4 จํานวน 1-2 แผน 

3. กระดาษราง 1 แผน (ใชในการคัดลอกองคประกอบ) 

4. อุปกรณการตัดและติด / แผนรองตัด 

  

การประเมินผล 1. ความถูกตองในการนําองคประกอบเดิม มาใชผสมผสานกับองคประกอบใหม 

2. การใช Visual และ Conceptual Element ที่ถูกตองตามโจทย 

3. การสรางภาพ ในลักษณะ Positive & Negative  

4. ความสวยงามของการแปรเปลี่ยน และจัดวางองคประกอบ 

5. ความประณตีเรียบรอย 
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2501117  ปฏิบัติการออกแบบ   STUDIO IN DESIGN ชิ้นที่ 5 

FORM & UNIT FORM   รูปทรงและหนวยรูปทรง 

 

วัตถุประสงค 

 

ใหนิสิตสามารถออกแบบองคประกอบพื้นฐานในลักษณะรูปทรงเดี่ยว (FORM) และ

หนวยของรูปทรง (UNIT FORM) และสามารถสรางความสัมพันธระหวาง

องคประกอบในลักษณะตางๆ 

งานที่ตองการ ใหนิสิตสรางภาพ ขนาด A5 จํานวน 3 ภาพ (ตีกรอบดวยเสนรางบนกระดาษสีขาว 

A4) โดยใชระนาบสีดํา และสีเทา ขนาด 2.50 x 2.50 ซม. โดยมีรายละเอียดของแต

ละภาพดังนี้ 

  

ภาพ L  จัดภาพดวยระนาบรูปสีเหล่ียมจัตุรัสสีดํา จํานวน 12 ชิ้น โดยใช 

           ความสัมพันธดึงดูด (TENSION)  และ สัมผัสกัน (EDGE IN CONTACT) 

ภาพ M  จัดภาพดวย “หนวยรูปทรง” จํานวนไมนอยกวา 15 ชิ้น โดยใช 

           ความสัมพันธดึงดูด และ สัมผัสกัน กําหนดใหหนวยของรูปทรง เกิดจาก  

           ระนาบรูปสีเหล่ียมจัตุรัสสีดํา และสีเทา อยางละ 1 ชิ้น ซึ่งมีความสัมพันธ  

            แบบเกี่ยวเนื่องกัน (INTERLOCK)  

ภาพ N  จัดภาพดวย “หนวยรูปทรง” จํานวนไมนอยกวา 15 ชิ้น โดยใช 

           ความสัมพันธดึงดูด และ สัมผัสกัน กําหนดใหหนวยของรูปทรง เกิดจาก  

           ระนาบรูปสีเหล่ียมจัตุรัสสีดํา และสีเทา อยางละ 1 ชิ้น ซึ่งมีความสัมพันธ  

           แบบแทงทะลุกัน (INTERPENETRATE)  

 

วัสดุอุปกรณ 

 

1. กระดาษขาว 80 ปอนด  ขนาด A4 จํานวน 3 แผน 

2. กระดาษสีดํา และกระดาษสีเทา ขนาด A4 จํานวน 1-2 แผน 

3. อุปกรณการตัดและติด / แผนรองตัด 

  

การประเมินผล 1. ความถูกตองในการสรางหนวยรูปทรง และลักษณะความสัมพันธ ตามโจทยที่  

    กําหนด 

2. ความสวยงามของการจัดวาง สรางความสัมพันธ ภายในหนวยรูปทรงและ 

    ระหวางองคประกอบ 

3. ความประณตีเรียบรอย 

 



ภาคผนวก ค 
แบบประเมินการออกแบบผสมผสานการเรียนการสอน 

ระดับคุณภาพ 
 

เกณฑการประเมิน 
ดีมาก 

(4) 
ดี 
(3) 

พอใช 
(2) 

ควร
ปรับปรุง

(1) 

ความเหมาะสมและประสิทธิภาพการใชเทคโนโลยี 

1. มีการใชเทคโนโลยีที่ตอบสนองวัตถุประสงค มีความเหมาะสมและ
สอดคลองกับวิชาที่เปด อํานวยความสะดวกกับผูเรียนในการสื่อสาร
ตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

    

2. มีส่ือตางๆ ในบทเรียนหรือส่ือ learning Object ที่มีความสอดคลองและ
มีประสิทธิภาพเหมาะกับการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตและมีการ
กระตุนความสนใจของผูเรียนในกระบวนการเรียน 

    

คุณภาพและความเปนไปไดในการนําไปใช 

3  มีความถูกตอง เหมาะสมตามหลักวิชาการ และเรียบเรียงเน้ือหาตาม
หลักการใชภาษาเปนระบบเดียวกัน 

    

4  ใชงาย สะดวก และมีข้ันตอนการใชไมซับซอน สามารถนําไปใชไดดี     

5  สามารถนําไปใชแกปญหาหรือพฒันาคุณภาพการศึกษาไดตรงตาม
วัตถุประสงคและเปาหมาย 

    

การออกแบบการเรียนการสอน 

6  แสดงวัตถุประสงคและเปาหมายในการเรียนอยางชดเจนและมีการ
กําหนดขอบขายของเนื้อหาตามลําดบั 

    

7  จดใหมีการปฏสัิมพันธและสื่อสารระหวางเนื้อหาบทเรียนกับผูเรียน 
ผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียน 

    

8  มีการใหผลปอนกลับของผูเรียนแทรกอยูในกระบวนการสอน และมีการ
ชี้แจงตางๆเพื่อการเรียนรูอยางชัดเจน 

    

การจัดระบบและออกแบบเว็บไซต 

9  มีการออกแบบสวนตางๆของเว็บเพจที่ชัดเจน เหมาะสมและงาย ตอ
การทําความเขาใจของผูเรียน 

    

10 มีการออกแบบระบบเนวิเกเตอรที่ชัดเจนและสม่ําเสมอ 
    ไมกอใหเกิดความสับสนในการเขาถึงขอมูลและใชปุมตางๆ 

    

11 มีการออกแบบและนําเสนออยางมีประสิทธิภาพและสวยงาม 
    รวมทั้งมีการใหขอมูลเพื่อการสื่อสารตางๆที่จําเปน 

    

12 มีความสอดคลองขององคประกอบในทุกสวนบนเว็บที่เสนอ     
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ชื่อ นางสาว แสงเดือน แกวแกมเสือ  เกิดวันที่ 23 มีนาคม 2509  ที่จังหวัดสุพรรณบรุี จบ

การศึกษา ออกแบบอุตสาหกรรมบัณฑิต ภาควิชาออกแบบอุตสาหกรรม คณะสถาปตยกรรมศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ป 2531   

ประสบการณทํางาน: ผูจัดการฝายตกแตงและโฆษณา หางสรรพสนิคาโซโก, ผูจัดการ คณะ

บุคคล ร.ศ.108, เจาหนาที่ฝายโครงการพิเศษ ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย, อาจารยพิเศษ คณะสถาปตยกรรมศาสตร จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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