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ง 
แสงเดือน แกวแกมเสือ : การออกแบบและผสมผสานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนการสอน
รูปแบบเดิมและผลสัมฤทธิ์จากการใชส่ือ  กรณีศึกษา : ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ภาพและพื้น
ภาพ   รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
(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. ที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก :  
รศ.เลอสม  สถาปตานนท, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธรวม : รศ.ดร.ทิพยสุดา ปทุมานนท, 184 หนา.  

 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาทฤษฏีมูลฐานการออกแบบ ในรายวิชา 2501121 
หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม ทฤษฏีและแนวความคิดตางๆ ที่เกี่ยวของกับการออกแบบ
ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนและการจัดการเรียนการสอน  2) ออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง
ภาพและพื้นภาพ  สําหรับการเรียนการสอนในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม 3) 
ประเมินผลสัมฤทธิ์จากการใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพและพื้นภาพ ในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการ
ออกแบบ โดยเสนอแนวทางการใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบการผสมผสานเขากับการเรียนการสอน
รูปแบบเดิมของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม  และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการ
ออกแบบ อยางเปนระบบ 

โดยมีแนวคิดหลักในการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อกระตุนความรูเดิมใหพรอมสําหรับ
การเรียนรูใหม แกปญหาระยะหางของการเรียนการสอนระหวางภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ เพ่ิมโอกาสใน
การศึกษาจากขอจํากัดดานระยะเวลาในการเรียนการสอน  และเพ่ือฝกใหนิสิตไดรับรูภาพและพื้นภาพไป
พรอมๆ กันเสมอและรับรูไดถูกตองชัดเจนมากย่ิงขึ้น 

กลุมตัวอยางเปนนิสิตชั้นปที่ 1 คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 
2551 จํานวน 88 คน โดยคัดเลือกจากกลุมนิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย ระดับสูงสุด 30 คน ระดับเฉล่ียกลาง 28 คน ระดับตํ่าสุด 30 คน แบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 
กลุม คือกลุมที่ไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน โดยแตละกลุมมีนิสิต
จากระดับคะแนนตางๆ ในจํานวนที่เทากัน  วิเคราะหผลสัมฤทธิ์จากการใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน ดวย
คะแนนจากงานออกแบบของกลุมตัวอยางตามโจทยการออกแบบที่เกี่ยวของกับเรื่อง ภาพและพื้นภาพ 3 
โปรแกรม จํานวน 5 ชิ้นงาน สถิติที่ใชในการศึกษาคือ คาเฉล่ีย คารอยละ และคา t-test 

โดยมีผลการศึกษาดังน้ีคือ 1) กลุมตัวอยางที่ไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน มีระดับคะแนนเฉลี่ยสูง
กวา กลุมตัวอยางที่ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  2) กลุมตัวอยางที่มีระดับ
คะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุดและเฉลี่ยกลาง ที่ไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน มีระดับ
คะแนนเฉลี่ยสูงกวา กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุดและเฉล่ียกลาง ที่
ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน อยางไมมีนัยสําคัญ  3) กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ
สถาปตยกรรมศาสตรต่ําสุด ที่ไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน มีระดับคะแนนเฉล่ียสูงกวา กลุมตัวอยางที่มีระดับ
คะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรต่ําสุด ที่ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 
.05 

 

ภาควิชา .........สถาปตยกรรมศาสตร .....  ลายมือชื่อนิสิต ............................................................................ 

สาขาวิชา ........สถาปตยกรรม ...............  ลายมือชื่ออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธหลัก ................................ 

ปการศึกษา ....2551 ……………….……  ลายมือชื่ออาจารยทีป่รึกษาวิทยานิพนธรวม ................................  



  
 

 
 

จ 
 
# # 507 41953 25 : MAJOR ARCHITECTURE 
KEYWORD    : COMPUTER ASSISTED INSTRUCTION 
 

SANGDUEN KAWKAMSUE : 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. ADVISOR : ASSOC. PROF. 
LERSOM STAPITANONTA, CO-ADVISOR : ASSOC. PROF. THIPSUDA 
PHATUMANONTA, Ph.D., 184 pp.  

 
 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 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
ในกระแสการพัฒนาของโลกในปจจุบัน การพัฒนาการศึกษาที่เหมาะสมเปนสิ่งจําเปนที่สําคัญ

ที่สุดอยางหนึ่ง ดวยเปนพื้นฐานในการเตรียมประชากรของประเทศใหพรอมที่จะกาวเดินไปใหทัน
ประเทศอื่นๆ และสามารถนาํหนาผูอื่นไดดวยการสรางสรรคสิ่งที่พิเศษกวา ดวยเหตุนี้จึงมีการพัฒนา
รูปแบบ วิธีการสอน สื่อการสอนในวงการการศึกษาอยูตลอดเวลา เพื่อใหเยาวชนของชาติสามารถ
พัฒนาความรูความสามารถของตนเอง และพัฒนาประเทศชาติใหกาวเดินไปไดอยางสมศักดิศรี 

ดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยแีละระบบเครือขายในปจจุบัน ที่มีความหลากหลายของ
รูปแบบการใช สามารถใชงานไดงายและเขาถึงไดสะดวกมากขึ้น  จงึมีการนําเทคโนโลยแีละระบบ
เครือขายมาปรบัใช ในการพฒันาระบบการเรียนการสอนในหลายๆ รูปแบบ เชน เครือขาย
อินเตอรเน็ต (world wild web)  จดหมายอิเลคโทรนิค (e-mail)  การพูดคุยสนทนา (chat) กระดาน
ขาว (web board)  การเชื่อมโยงขอมูล  การเรียนการสอนผานเว็บ สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)   
โดยมีระดับในการใชที่แตกตางกันไป ต้ังแตการใชในระดับที่เทคโนโลยีและระบบเครือขายเปนเพียง
สื่อกลางในการสื่อขาวสารระหวางผูเรียนกับผูสอน เปนแหลงในการเก็บขอมูลพื้นฐาน เชน ตารางการ
เรียนการสอน การประกาศขาวสารหรือแจงกิจกรรมตางๆใหรับทราบ  การใชในระดับที่ระบบเครือขาย
เปนสวนหนึง่ของระบบการเรยีนการสอน ใหผูเรียนเขามาเรียนรูเนื้อหาบางสวน เรียนซอมเสริม สืบหา
ขอมูล ทํากิจกรรมการเรียนการสอน แตเปนการเรียนที่ดําเนินไปพรอมกบัการเรียนการสอนผาน
หองเรียนปกต ิเปนการใชระบบเครือขายชวยเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน หรือแกปญหาบาง
ประการ เชน ขอจํากัดในดานระยะเวลาในการเรียนการสอน การใชเปนตัวชวยในการเรียนรูของผูที่
เรียนไมทนัหรอืตองการการเสริมความรูเพือ่ใหมีระดับเทาเทียมกับคนอืน่ๆ  ใชในการพัฒนาความคิด
สรางสรรค  หรอืการใชในระดบัที่การเรียนการสอนทั้งระบบดําเนินการผานระบบเครือขาย ทั้ง
ฐานขอมูล การใหขอมูลความรู การสืบคน การทํากิจกรรม การแลกเปลี่ยนขอมูล การใหผลปอนกลับ
และการประเมินผล เชน ระบบการเรียนการสอนทางไกล การเรียนการสอนบนเว็บ 

จากการพัฒนารูปแบบตางๆ ของการเรียนการสอนผานเครอืขาย  จึงทําใหมีการพัฒนาสื่อ
การสอนที่มีแนวความคิดในการใชประโยชนจากความกาวหนาทางเทคโนโลยีในรูปแบบของสื่อ
มัลติมีเดียมากยิ่งขึ้น  ซึ่งเชื่อวาเปนสื่อที่มีศักยภาพในการเพิ่มการเรียนรูของผูเรียนไดดี ดวยเปนส่ือ
การสอนที่ผานกระบวนการคดิสรางสรรคอยางเปนระบบ มกีารนําเสนอขอมูลความรูตางๆ แบบ 
interactive ที่มีการผสมผสานรูปแบบตางๆ ของการนําเสนอขอมูล เชน ตัวอักษร ภาพนิง่ เสียง
ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งคุณสมบัติของสื่อในดานที่มีความแนนอนในกระบวนการสอน ผูเรียนสามารถ
เขาเรียนรูไดในเวลาที่ผูเรียนตองการ ในเวลาที่มีความพรอมสําหรับการเรียนรู และสามารถควบคุม
การเรียนรูบทเรียนไดตามความตองการและความสามารถของตนเอง  รปูแบบการผสมผสานการ
นําเสนอบทเรยีนและการเปดโอกาสใหผูเรยีนสามารถควบคุมการเรียนไดของสื่อมัลติมีเดียนี้ เปน



 
 

2 
คุณลักษณะที่มีผลการวิจัยสนับสนุนถึงประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรูชนดินี้วาสามารถนํามาใชในการ
เพิ่มการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี 

แตการเรียนการสอนผานระบบเครือขายนัน้ ผูเรียนรูไมสามารถเรียนรูผานระบบไดดีและ
สัมฤทธิ์ผลไดทุกคน เนื่องจากผูเรียนมคีวามแตกตางทางดานการเรียนรูในหลายๆ ดาน เชน รูปแบบ
การคิด รูปแบบการเรียนรูเฉพาะตัว ระดับความสามารถดานเชาวนปญญา แรงบันดาลใจในการเรียน  
ดวยการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง ผูเรียนจาํเปนตองสามารถควบคุมและ
กํากับตนเองในการเรียนรูไดดีดวยเชนกัน จึงจะสามารถเรียนรูไดผลสัมฤทธ์ิตามวัตถุประสงคที่
กระบวนการเรยีนการสอนตั้งไว ดวยเหตุนี้ในระบบการเรียนการสอนผานเครือขาย จงึควรมีการ
ออกแบบระบบที่ใหผูเรียนสามารถกํากับตนเองในการเรียนรูใหไดดวย เชนการใหทํากจิกรรมที่มีการ
กําหนดระยะเวลาในการนําเสนอ การเขาเรียนรู หรือการไดคะแนนจากการเขาทํากิจกรรมตาม
ขอกําหนด ดังนั้นการจัดระบบการเรียนการสอนนอกจากจงึตองคํานึงถึงความพรอมในการเขาเรียนรู
ทั้งในสวนของความสะดวกในการเขาถึงเครือขาย ความสามารถในการเรียนรูผานเทคโนโลย ีการ
ออกแบบผสมผสานความรู  ระยะเวลาการเรียนที่เหมาะสม ยังตองคํานงึถึงการกํากับการเรียนรูของ
ผูเรียนดวย 

ดานการเรียนการสอนผานหองเรียนตามปกติ ซึ่งเปนการเรียนการสอนแบบเผชญิหนา ที่เนน
ผูสอนเปนผูนําในการเรียน ผูสอนและผูเรียนมีปฏิสัมพันธโดยตรงระหวางกันแบบประสานเวลา การ
เรียนการสอนสามารถปรับเปลี่ยนไดตามสถานการณ เปนการเรียนการสอนที่เสริมสรางทักษะการมี
ปฏิสัมพันธในสังคมแกผูเรียน รวมทั้งผูสอนสามารถสังเกต รับรูผลตอผูเรียน ใหผลปอนกลับแกผูเรียน
แตละคนไดตามความเหมาะสม แตการเรียนการสอนในหองเรียนปกติก็มีขอจํากัดบางประการ เชน 
ความพรอมของผูเรียนและผูสอน ระยะเวลาที่ใชในการเรียนการสอน จํานวนผูเรียนตอผูสอนซึง่อาจทํา
ใหผูสอนไมสามารถดูแลผูเรยีนไดทั่วถึง รวมทั้งความแตกตางในการเรียนรูของผูเรียน เชน รูปแบบ
การคิด รูปแบบการเรียนรู  สงผลใหผูเรียนบางคนสามารถเรียนรูไดดีในหองเรียนปกต ิเชน กลา
นําเสนอความคิดเห็นตอผูอื่น มีปฏิสัมพันธที่ดีกับผูสอนและผูรวมเรียน ชอบการเรียนรูเปนกลุม แต
ผูเรียนบางคนอาจไมสามารถเรียนรูไดเต็มที่ในหองเรียน เชน ไมกลานําเสนอความคิดเห็นในหองเรียน 
ชอบการเรียนรูแบบสวนตัว มอีัตราเร็วในการทําความเขาใจกับบทเรียนไดชา 

คณะสถาปตยกรรมศาสตร มแีนวความคิดในการใชเทคโนโลยีและระบบเครือขายมาใชในการ
พัฒนาเสริมสรางประสิทธิภาพและอํานวยความสะดวกในระบบการเรียนการสอนเชนกนั  โดยปจจุบัน
ไดมีการใชระบบการจัดการเรียนการสอน มูเด้ิล (moodle) ในการจัดการเรยีนการสอนของคณะ โดยมี
รูปแบบการใชในลักษณะรายวิชาและมีระดับการใชแตกตางกันไป เชน ใชเปนสื่อกลางในการสื่อสาร
ขอมูลขาวสารระหวางผูเรียนและผูสอน  ใชเปนแหลงขอมลูในการทํากิจกรรมของรายวชิา   

ในสวนของภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร ไดมีการใชระบบการจัดการเรียนการสอนผาน
เครือขายในลักษณะเปนแหลงเรียนรูสื่อเสริมการสอนที่แบงเปนหัวขอการเรียนรูตางๆ  มโีครงการการ
จัดทําสื่อการสอนแบบอิเลคทรอนิกส เพื่อเปนการเตรียมพรอมสําหรับการเรียนการสอนแบบ e-
learning อยางเปนระบบในอนาคต  โดยปจจุบันมีการจัดทําสื่อการสอนในหัวขอการออกแบบพื้นฐาน
ไปแลว 4 เรื่องยอย ในหัวขอความสัมพันธระหวางองคประกอบ ไดแกเรื่อง ภาพและพื้นภาพ แรง
ดึงดูด การสัมผัส การซอนทบั และบรรจุสื่อการสอนเหลานี้ในหนา e-learning ในเว็บไซตของภาควิชา

 



 
 

3 
สถาปตยกรรมศาสตร แตการเผยแพรและการเขาเรียนรูสือ่เหลานี้ยังไมไดจัดเปนระบบ สื่อการสอนทกุ
เรื่องของทุกรายวิชาจะอยูรวมกันสวนของ e-learning นิสิตทุกคนสามารถจะเขาดูสื่อการสอนนี้ไดจาก
เว็บไซตของภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร  และจากการสํารวจขอมูลโดยการสอบถามจากนิสิตชั้นปที่ 
1 เกี่ยวกับการเขาดูสื่อการสอนเหลานี้พบวา นิสิตโดยสวนใหญไมเคยเขาดูสื่อการสอน ดวยหลายๆ 
สาเหตุ เชนจากการไมทราบขอมูลในสวนของ e-learning  การยังไมรูสึกถึงความเกี่ยวของกับรายวิชา
ที่ตนศึกษาอยู  

 การเรียนการสอนในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of 
Design in Architecture) และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) เปนรายวิชา
ที่นิสิตคณะสถาปตยกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยทุกคน จะเริม่ตนเรียนรูพืน้ฐานการ
ออกแบบในลักษณะการเรียนรูควบคูกัน โดยนิสิตจะไดฟงการบรรยายในหองบรรยายรวม  เกี่ยวกับ
ทฤษฏีในการออกแบบหัวขอตางๆ  จากรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม 
ระยะเวลา 3 ชัว่โมงตอสัปดาห  และนําความรูในหัวขอการออกแบบนัน้ๆ มาออกแบบงานตามโจทย
แบบฝกหัดที่ไดรับในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ สัปดาหละ 2 ครัง้ ใชเวลาครั้งละประมาณ 
4-5 ชั่วโมง ทีห่องปฏิบัติการออกแบบ  ซึ่งจะแบงนิสิตออกเปนกลุมยอยๆ กลุมละ 11-15 คน โดยมี
อาจารยประจํากลุมคอยดูแล  ระยะเวลาที่นิสิตใชในการทําความเขาใจในแตละหัวขอการออกแบบ  
โดยทั่วไปมีเฉพาะในชั่วโมงบรรยาย แมนสิิตจะไดรับคําอธิบายและคําแนะนําเพิ่มเติมจากอาจารย
ประจํากลุมในชั่วโมงปฏิบัติการ แตดวยระยะเวลาในการทํางานออกแบบตามโจทยที่ไดรับมีนอย  จงึ
พบวายังมีนิสิตบางสวนมีระดับการเรียนรูไมตรงตามวัตถุประสงคของการเรียนการสอน โดยวิเคราะห
จากการที่นิสิตมีการออกแบบงานผิดจากโจทยที่ไดรับ ทําใหไดคะแนนจากงานออกแบบในแตละ
ชิ้นงานต่ํากวา C และมีคะแนนรวมปลายภาคเฉลี่ยตํ่ากวา 2.00 (จากคะแนนเต็ม 4.00)  

ในปการศึกษา 2551 นี้ ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตรไดมีการปรับปรุงหลักสูตรการเรยีนการ
สอน เพือ่ใหสอดคลองและเหมาะสมกับสถานการณในปจจุบันมากยิ่งขึ้น  สําหรับรายวิชา 2501121 
หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม ที่เปนการเรียนรูในภาคทฤษฏีนั้น ไดมีการเพิ่มเติมเนื้อหาและ
ปรับชั่วโมงในการศึกษาเกี่ยวกับหัวขอการออกแบบตางๆ ใหกระชับมากขึ้น ทําใหกระบวนการเรียนรู
บางสวนจะมีการเหลื่อมกันของระยะเวลาในการเรียนรูในแตละหัวขอการออกแบบ ระหวางภาคทฤษฏี
และภาคปฏิบัติเปนระยะเวลาประมาณ  3-42 วัน  จากขอมูลทางสถิติของ Research Institute of 
America พบวา ความจําของผูเรียนจะลดนอยลงไปตามระยะเวลาที่ผานไปหลังจากฟงการบรรยาย 
โดยจะจําได 51% เม่ือเวลาผานไป 33 นาที จําได 33% เม่ือเวลาผานไป 2 วัน และจําได 15% เม่ือ
ระยะเวลาผานไป 3 สัปดาห (สุชาย ธนวเสถียร และชูเกียรติ ศักดิ์จิรพาพงษ, 2549 อางถึงใน สุวภัทร 
ศรีกัสสป, 2550)  และตามแนวความคิดของทฤษฏีการเรียนรู  ระยะเวลา 3-42 วันนั้น เปนระยะเวลาที่
นานเกินไปสําหรับกระบวนการพัฒนาจากความจําระยะสั้นสูความจําระยะยาว เนื่องจากเมื่อผูเรียน
ไดรับรูสิ่งเราผานเขามาทางชองทางตางๆ เชน ทางการเหน็ การไดยนิ การสัมผัส หากการไดรับขอมลู
นั้นไมเอื้อใหมกีารจัดเก็บเปนความจําระยะยาว เชน ขาดความสนใจ มีความไมพรอมทางดานรางกาย 
หรือไมไดมีการทบทวนซ้ํา ขอมูลที่ไดรับนัน้จะเสื่อมเกิดการลืมได รวมทั้งการเรียนรูที่มปีระสิทธิภาพ
นั้น ผูเรียนจะตองสามารถเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเกาที่เคยไดเรียนรูมาแลว ดังนัน้ในการเรียน
การสอน นิสิตจึงจําเปนตองมีการทบทวนความรูเกี่ยวกับหัวขอการออกแบบตางๆ ในภาคทฤษฏีที่เคย

 



 
 

4 
ไดเรียนรูมาแลว กอนการปฏบิัติการออกแบบตามโจทยที่ไดรับ เพื่อเปนการกระตุนใหเกดิความพรอม
ในการเรียนรู  เกิดเปนการเรยีนรูที่มีประสิทธิภาพ 

การทําการศึกษาครั้งนี้มีแนวคิดในการจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวของกับหัวขอการ
ออกแบบ ในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 
ปฏิบัติการออกแบบ และนําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้มาใชอยางเปนระบบสําหรับการเรียนการสอน 
โดยการนําเสนอรูปแบบของการใชสื่อคอมพวิเตอรชวยสอนในการเรียนการสอนผานเครอืขาย รวมกับ
การเรียนการสอนรูปแบบเดิมของรายวิชา ทีใ่ชการเรียนการสอนแบบเผชญิหนาในหองเรียนปกติ คอื
เรียนรูจากการฟงการบรรยายในหองบรรยายและปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบที่ไดรับ 
ในหองปฏิบัติการ รวมทั้งศึกษาถึงผลของสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนตอสัมฤทธิ์ผลทางการศึกษาของ
นิสิต โดยมีจุดมุงหมายเพื่อเปนการแกปญหาในเรื่องการเหลื่อมกันของระยะเวลาในการเรียนรูระหวาง
ภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ และขอจํากัดของระยะเวลาที่ใชในการเรียนการสอนของรายวิชา หลักการ
ออกแบบในงานสถาปตยกรรม โดยการใชสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อกระตุนความรูเดิมกอนการ
ปฏิบัติการออกแบบ รวมทั้งเปนสื่อเสริมเพือ่สรางความเขาใจในภาคทฤษฏีแกกลุมนิสิตที่มีระดับการ
ทําความเขาใจกับบทเรียนไดชา และเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนในระบบ e-
learning  ของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 
ปฏิบัติการออกแบบตอไป  

โดยการศึกษาครั้งนี้เปนการทําการศึกษาที่มีความตอเนื่องในเรื่องแนวคดิการจัดการเรียนการ
สอนโดยใชเทคโนโลยีและระบบเครือขายคอมพิวเตอร ในรายวิชา ปฏิบัติการออกแบบ ที่ไดมี
การศึกษาผานการทําวิทยานิพนธระดับปรญิญามหาบัณฑิต 2 เรื่องคือ เรื่อง “การใชคอมพิวเตอรใน
การเรียนวิชาปฏิบัติการออกแบบเบื้องตน : จากองคประกอบพื้นฐานถึงที่วางทางสถาปตยกรรม” ของ 
มารค อิศรางกรู ณ อยุธยา ซึง่เปนการศึกษาเกี่ยวกับแนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใชการ
ปฏิบัติการในรายวิชา 2501117ปฏิบัติการออกแบบ ผานระบบคอมพิวเตอร โปรแกรม Form Z แทน
การปฏิบัติการออกแบบโดยการใชวัสดุประเภทกระดาษ กาว ซึ่งผลการศึกษาพบวาการใชโปรแกรม 
Form Z สามารถทําไดสมบูรณในบางโปรแกรมการออกแบบ เชน โปรแกรมเรื่อง จุด เสน ระนาบ การ
จัดองคประกอบ สัดสวน  ไมสามารถทําไดในบางโปรแกรมการออกแบบ เชน โปรแกรมเรื่อง ภาพนนู
ตํ่า งานประเภท 3 มิติ และสามารถทําไดแตไมสมบูรณในบางโปรแกรมการออกแบบ เชน โปรแกรม
เรื่อง สี ผิวสัมผัส ที่วาง   และเรื่อง “การจัดการเรียนการสอนแบบมีปฏิสมัพันธผานเครอืขาย
อินเตอรเน็ต : กรณีศึกษาวิชาปฏิบัติการออกแบบ รหัส 2501117” ของ สวุภัทร ศรีกัสสป ที่เปนการ
นําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนที่ผสมผสานระหวางการเรียนการสอนแบบออนไลนกบัการเรียนการ
สอนแบบเดิมทีเ่รียนผานหองเรียนจริง โดยการเรียนรูผานเครือขายในรูปแบบสื่อจําลองสถานการณ 
ดวยการใชรูปแบบการสอนแบบมีปฏิสัมพันธผานเครือขายอินเตอรเน็ตโดยเนนการพัฒนาใหเปนสื่อ
เสริมเพิ่มเติมหรือสนับสนนุรายวิชา ดวยการเสนอเครือ่งมือดิจิตอลสําหรับการปฏิบัติการออกแบบ 
ผานเครือขายอินเตอรเน็ตแบบประสานเวลา โดยยกตัวอยางโปรแกรมเรื่องจุด เสนระนาบ และ
โปรแกรมเรือ่งจังหวะ  

การศึกษาในประเด็นตางๆ เกี่ยวกับการเรียนการสอนที่ใชเทคโนโลยแีละระบบเครือขายมาใช
ในการเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน ในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน
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สถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบนี้ หากมีการศึกษาตอยอดในดานตางๆ จะ
กอใหเกิดประโยชนแกการเรยีนการสอนของรายวิชาอยางสมบูรณ  รวมทั้งเปนแนวทางสําหรับการ
จัดการเรียนการสอนในระบบ e-learning ของภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตรตอไป 

 

วัตถุประสงคของการศึกษา 

1. เพื่อศึกษาทฤษฏีมูลฐานการออกแบบ ในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) ทฤษฏีและแนวความคิดตางๆ ที่เกี่ยวของกับ

การออกแบบสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนและการจัดการเรียนการสอน 

2. เพื่อออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพและพื้นภาพ  สําหรับการเรยีน

การสอนในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in 

Architecture) 

3. เพื่อประเมนิผลสัมฤทธิ์จากการใชสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่งภาพและพื้นภาพ ใน

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) โดยเสนอแนวทางการใชสื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอนในรูปแบบการผสมผสานเขากับการเรียนการสอนรปูแบบเดิมของรายวิชา 2501121 หลักการ

ออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) และรายวิชา 2501117 

ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) อยางเปนระบบ 

 

ขอบเขตของการศกึษา 

1. ศึกษาสาระเกี่ยวกับมูลฐานการออกแบบ เฉพาะในสวนที่มีการเรียนการสอนในรายวิชา 

2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) ภาค

การศึกษาตน ปการศึกษา 2551 

2. ออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เฉพาะเรื่องภาพและพื้นภาพ ตามสาระ

เกี่ยวกับมูลฐานการออกแบบที่มีการเรียนการสอนในรายวชิา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) ภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 2551 

3. ทําการศึกษาเฉพาะนิสิตชั้นปที่ 1 คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 2551 ในกลุมตัวอยางจํานวน 88 คน   

4. ประเมินผลการศึกษาโดยการเปรียบเทียบคะแนนเฉพาะคะแนนทีน่ิสิตในกลุมตัวอยาง

ไดรับจากการปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบทีเ่กี่ยวของกับเรือ่งภาพและพื้นภาพ 3 

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

การศึกษาตน ปการศึกษา 2551  
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วิธีดําเนนิการศึกษา 

1. ศึกษาสาระเกี่ยวกับมูลฐานการออกแบบเรื่องภาพและพืน้ภาพ เฉพาะที่มีการเรียนการสอน

ในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) 

และโจทยแบบฝกหัดที่เกี่ยวของกับเรื่องภาพและพื้นภาพ จากรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ 

(Studio in Design)  รวมทั้งทฤษฏีและแนวความคิดตางๆ ที่เกี่ยวของกับการออกแบบสื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอนและการจัดการเรียนการสอน  

2. ออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่งภาพและพื้นภาพ 

3. คัดเลือกนิสติกลุมตัวอยางตามระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2551 คือนิสิตที่ไดคะแนนระดับสูงสุดจํานวน 30 คน นิสิตที่ได

คะแนนระดับเฉล่ียกลางจํานวน 28 คน และนิสิตที่ไดคะแนนระดับตํ่าสุดจํานวน 30 คน  จัดแบงนิสิต

ทั้งหมดออกเปน  6 กลุมยอย กลุมละ 14-15 คน โดยในแตละกลุมมีนิสิตในระดับคะแนนตางๆ จํานวน

เทากัน  จัดแบงกลุมยอยทั้งหมดออกเปน 2 กลุมใหญคือ กลุมที่ 1, 2, 3 เปนกลุมที่ไดดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมที่ 4, 5, 6 เปนกลุมที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  

4. จัดใหกลุมตัวอยางกลุมที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เขาดูสื่อการสอนเรื่องภาพและพื้น

ภาพ ที่จัดทําเปน  2 ตอน คอื  Figure&Ground 1 และ Figure&Ground 2  ตามเนื้อหาและโปรแกรม

การออกแบบ จํานวน 2 ครั้ง ครั้งละ 1 ตอนตามลําดับ ณ หองคอมพิวเตอร คณะสถาปตยกรรมศาสตร 

5. รวบรวมขอมูลคะแนนที่นสิติในกลุมตัวอยางทั้งหมดไดรับจากการออกแบบงานตามโจทย

การออกแบบทีเ่กี่ยวของกับเรือ่งภาพและพื้นภาพ 3 โปรแกรม จํานวน 5 ชิ้นงาน ทําการศึกษา

เปรียบเทียบขอมูลและประเมนิผลการศึกษา 

6. อภิปรายผลการศึกษาและขอเสนอแนะ 

7. จัดทํารายงาน 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องภาพและพืน้ภาพ 

2. แนวทางในการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ในหัวขออื่นๆ ของรายวิชา 2501121 

หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture)     

3. แนวทางการพัฒนาการเรยีนการสอนผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร  ของรายวิชา 

2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture)    และ 

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) 

 

นิยามศัพทที่ใชในการศกึษา 

การเรียนการสอนรูปแบบเดิม  คอืรูปแบบการเรียนการสอนของรายวิชา 2501121 หลักการ

ออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) และ รายวิชา 2501117 

ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) ของภาคสถาปตยกรรมศาสตรในปจจุบัน ที่ใชการเรียนการ
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สอนแบบเผชญิหนา (face-to-face) ระหวางผูสอนและนิสติ ในหองบรรยายรวมและหองปฏิบัติการ

ออกแบบ 

หองเรียนออนไลน  คือเว็บไซตของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) และ รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ 

(Studio in Design) ที่ดําเนินกิจกรรมการเรยีนการสอนแบบไมประสานเวลา โดยการเขาสูเว็บไซตของ

คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผานเครือขายคอมพิวเตอร 

  

 

 



บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การออกแบบสือ่การสอน มคีวามเกี่ยวของกับแนวคิดและทฤษฎีตางๆ ในหลายๆ ดาน เชน 

ทฤษฏีการเรียนรู จิตวิทยาเฉพาะบุคคล ทฤษฏีการสื่อสาร รูปแบบการเรยีนการสอน  ซึง่ทําใหมี

ลักษณะเฉพาะตัวของผูเรียนและจุดมุงหมายของการเกิดการเรียนรูที่แตกตางกัน เกิดเปนแนวทางของ

การเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ ที่มีจุดประสงคเพื่อใหสามารถบรรลุผลของการเรียนรูในลักษณะที่

ตองการได  

สื่อการสอนเปนเครือ่งมือสําคัญอยางหนึ่งของระบบการเรยีนการสอน ในฐานะเปนสื่อกลางใน

การถายทอดขอมูล ความรู แนวความคิดที่ผูสอนตองการสือ่สารไปยังผูเรยีน  สื่อการสอนที่ดีจะตองมี

การออกแบบการสอนในบทเรยีนที่เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย  สามารถบรรลุวัตถุประสงคทางดาน

การเรียนรูที่ต้ังไว  รวมทั้งสามารถทําหนาทีข่องสื่อการสอนตามลักษณะเชิงการออกแบบได เชน เปน

สิ่งเราที่ดี มีการใชงานและระบบชี้แนะที่เขาใจงาย สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรู  มีการออกแบบ

ที่ดีขององคประกอบตางๆ ในบทเรียน  

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ไดศึกษาแนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวของกับการออกแบบสื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอนในดานตางๆ  ขอมูลเกี่ยวกับเนื้อหาของสื่อการสอนที่ตองการจดัทํา และผลการวิจัยตางๆ ที่

เกี่ยวของ ดังนีค้ือ 

 1. แนวคิดและทฤษฏีตางๆ ที่เกี่ยวของกับการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 

  การรับรู 

จิตวิทยาเฉพาะบุคคล 

แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรู 

รูปแบบการเรยีนการสอน 

สื่อมัลติมีเดีย 

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2. สาระมูลฐานการออกแบบเรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

 3. งานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งในประเทศและตางประเทศ 

 

2.1 แนวคิดและทฤษฏีตางๆ ที่เกี่ยวของกับการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1.1 การรับรู 
การรับรูเปนกระบวนการที่เกี่ยวกับการแปลหรือตีความหมายของสิ่งเรา ที่ผานชองทางการ

รับรูตางๆ ไดแก ตา หู จมูก ลิ้นและผิวสัมผสั เขาไปยังสมองในรูปของไฟฟาและเคมี ซึ่งอาจเปนสิ่งเรา
ที่มาจากสิ่งแวดลอมภายนอกหรือสิ่งเราที่เกิดขึ้นภายในตัวผูรับเอง เม่ือมีสิ่งเรามากระตุน ระบบ
ประสาทสัมผัสของเราจะเลือกรับรูตามความสนใจ (attention) และแปลความหมายของสิ่งเรานั้นใน
รูปแบบการเชือ่มโยง โดยอาศัยการเปรียบเทียบระหวางขอมูลหรอืประสบการณเดิมที่เคยสะสมไวกับ
ขอมูลใหมที่ไดรับ จากนั้นจึงเขาสูกระบวนการของความจํา (memory) แลวเกิดเปนการเรียนรูตอไป 
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 การรับรูเปนสิ่งที่มีระบบและเปลี่ยนแปลงอยูเสมอขึ้นอยูกับประสบการณและความสนใจใน
ขณะนั้นๆ  ความสามารถในการรับรูของมนุษยมีขีดจํากัดและมีความแตกตางกันเนื่องมาจากความ
แตกตางในดานตางๆ ของบุคคลนัน้ๆ เชน ระบบการรับรู ทัศนคติ แรงกระตุน พัฒนาการในดานการ
รับรู เปนตน กระบวนการรับรูสิ่งเราผานชองทางการรับรูตางๆ มี 2 ลักษณะ คือ 

1. การรับรูแบบชองทางเดียว (single channel system) คือการรับรูโดยการใชประสาทสัมผัส
อยางเดียวในแตละงานที่ทํา เชน การอานหนังสือผานการมองเหน็ทางตา การฟงดนตรผีานการไดยิน
ทางหู แตละชองทางการรับรูของมนุษยนั้นมีขอจํากัด เชน สามารถจําตัวเลขไดเพียงครัง้ละ 7+-2 
จํานวน  การรบัรูแบบชองทางเดียวนี้มักเกิดขึ้นในงานที่ตองใชสมองในการประมวลผลขอมูลมาก  

มนุษยมีการรับรูของสิ่งเราที่ผานชองทางการรับรูตางๆ แบบชองทางเดียว ดังนี้  1.0% ผาน
การรับรูทางรสชาติ (ลิ้น) 1.5% ผานการรับรูทางการสัมผัส (ผิวหนัง) 3.5% ผานการรบัรูทางกลิ่น 
(จมูก) 11%  ผานการรับรูทางการไดยิน (หู) และ 83% ผานการรับรูทางการเหน็ (ตา)  

2. การรับรูแบบหลายชองทาง (multiple channel system) คือการรับรูโดยการใชประสาท
สมัผัสมากกวา 1 อยางในเวลาเดียวกัน เชน การอานหนังสือผานการมองเห็นทางตาพรอมกับการฟง
ดนตรีผานการไดยินทางหู  ซึง่เชื่อวาจะทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น เชน ทฤษฎี Dual Code System 
ของ Pavio ที่มีแนวความคิดวาสมองไมไดมีระบบการทํางานแบบลําดับขัน้ ทําใหมนุษยสามารถรับรู
ไดทีละหลายชองทาง และการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากขึ้นหากมีการใชชองทางในการรับรู 2 
ชองทางรวมกนั คอืทาง Verbal เชน เสียง คําพูด ตัวอักษร ซึ่งใหความเปนนามธรรมสงู รวมกับ Non 
verbal  คือ ภาพ ซึง่ใหความเปนรูปธรรมมากกวา ทั้งสองชองทางจะชวยเสริมความหมายใหแกกัน 
แตทั้งนี้จะตองมีการใชที่เหมาะสมสอดคลองกัน แนวความคิดนี้เปนแนวความคิดพื้นฐานในการผลิตสือ่
มัลติมีเดีย  

มนุษยจะมีระดับการเรียนรูของส่ิงเราที่ผานชองทางการรับรูตางๆ แบบหลายชองทาง ดังนี้ 
10% จากการอาน  20% จากการไดยิน  30% จากการมองเหน็  50% จากการมองเหน็และการไดยนิ  
70% จากการพูดใหคนอืน่ฟง และ 90% จากการพูดในสิ่งที่ตนเองกระทําอยู  

 
ปจจัยที่มีผลตอการรบัรูของมนุษย แบงเปน 2 ปจจัยหลัก คือ 
1. คุณสมบัติภายในตัวผูรับรู เชน ความสนใจ ความตองการ ทัศนคต ิความจํา สิ่งตางๆ

เหลานี้จะมีอิทธิพลในการเลือกรับรูสิ่งเราตางๆ ที่ผานชองทางการรับรู และเนื่องจากความสามารถใน
การรับรูของมีจํากัด เราจึงเลือกรับรูเฉพาะสิ่งเราที่ตนเองสนใจเทานั้น 

2. คุณสมบัติของสิ่งเราที่มีตอความสนใจของผูรับรู เชนมีความเคลื่อนไหว มีความนาสนใจ 
 
ความสนใจ (attention)   
ความสนใจ คือการที่บุคคลมีสมาธิมุงมั่นกับส่ิงใดสิ่งหนึ่งดวยความตั้งใจ มีลักษณะสําคัญ 2 

ประการ คือ 
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การจํากัดสิ่งเรา (limitation) คือการที่มนุษยไมสามารถรบัส่ิงเราหลายๆ อยางไดในเวลา
เดียวกันเพราะระบบการรับรูมีขีดจํากัด  สิ่งเราในกระบวนการหนึ่งๆ สามารถแบงไดเปน 2 
กระบวนการใหญๆ คือ 

- สิ่งเราที่เปนกระบวนการอนกุรม (serial process) คือการที่บุคคลสามารถสนใจสิ่งเราใดๆ 
ไดอยางตอเนื่องเพียงอยางเดยีว เชน การอานหนังสือ การสนทนาโตตอบ 

- สิ่งเราที่เปนกระบวนการคูขนาน (parallel process) คือการที่บุคคลสามารถสนใจสิ่งเราใดๆ
อยางตอเนื่องไดหลายๆ อยางในเวลาเดียวกัน เชน การอานหนังสือพรอมกับการดูทีวี  ซึ่งมีขีด
ความสามารถแตกตางกันในแตละบุคคล  ความตอเนื่องของความสนใจแบบนี้จะคอยๆ ลดลงเมื่อเวลา
ผานไป  

การเลือกความสนใจ (selectivity) เนื่องจากระบบการรับรูมขีอจํากัด จึงไมสามารถใหความ
สนใจตอสิ่งเราหลายๆ อยางในเวลาเดียวกัน จึงมีกระบวนการในการเลือกสนใจในสิ่งเราตางๆ ซึ่ง
ขึ้นอยูกับคุณสมบัติของสิ่งเรานั้นๆ เชน ความแปลกใหม ความแตกตางไปจากประสบการณเดิม ความ
เรียบงาย ความซับซอน(ที่ไมเกินความสามารถของผูสนใจ) การเคลื่อนไหว ความเปลี่ยนแปลง  การ
เลือกความสนใจตอสิ่งเราเปนสิ่งที่ไมแนนอน มีกระบวนการในการเลือกความสนใจ 2 แบบ คือ 

- การเลือกความสนใจแบบไมมีเปาหมาย (involuntary attention) คือการใหความสนใจในสิ่ง
เราที่สามารถกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ เชน กลิน่ของอาหาร ชือ่ของตนเอง การเคลื่อนไหวของวัตถ ุ

- การเลือกความสนใจแบบมีเปาหมาย (voluntary attention) คือการมุงความสนใจไปอยางมี
จุดมุงหมาย มคีวามคาดหวัง และมีการกําจัดสิ่งที่ไมเกี่ยวของออกไป เชน เม่ือรูสึกหิวจะมุงความสนใจ
เฉพาะสิ่งที่เกี่ยวของกับอาหาร  

ความจํา (memory)   
ความจํา คือความคงไวซึ่งการเรียนรู หรือความสามารถในการระลึกไดตอสิ่งเรา ความจําและ

การรับรูเปนสิ่งที่คูกันอยูเสมอ ความจําแบงเปน 3 ประเภท คือ  
1. ความจําจากการรูสึกสัมผัส (sensory memory) คือการคงอยูของความจําหลังจากการ

เสนอสิ่งเรานัน้สิ้นสุดลง เชน ความจําภาพติดตา  ความจําเสียงกองห ู 
2. ความจําระยะสั้น (short-term memory) หรือความจําขณะทํางาน (working memory) คือ

ความจําที่เกิดขึ้นหลงัจากสิ่งเราที่ผานเขามาทางชองทางการรับรูตางๆ ไดถูกตีความจนเกิดเปนการ
รับรู เปนความจําชั่วคราวเพื่อใชประโยชนในขณะที่จําเปน เชน การจําหมายเลขโทรศัพท  ซึ่งถาไมได
มีการใชหรือทบทวนซ้ําๆ ความจําระยะสั้นนี้จะหายไป 

3. ความจําระยะยาว (long-term memory) คอืความจําในลักษณะการจํากระบวนการ 
(procedure memory) การจําความหมาย (semantic memory) การจําเหตุการณ (episodic memory) 
เปนความจําที่มีความคงทนอยูไดเปนเวลานาน มีขนาดความจุไมจํากัด และสามารถเรียกคืนไดเม่ือ
ตองการใช 

การรับรู คือกระบวนการตีความหมายของสิ่งเราที่ผานเขามาทางชองทางการรับรูตางๆ ซึ่ง
ตองอาศัยความรู ประสบการณเดิมที่เรามีและเก็บไวในความจําระยะยาว โดยในขณะทีม่ีสิ่งเราตางๆ
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เขามากระทบประสาทสัมผัส สมองจะตีความหมายของสิ่งเรานั้นไปเรื่อยๆ ในความจําระยะสั้น ดวย
การดึงขอมูลเกาในความจําระยะยาว มาเชื่อมโยงกับส่ิงที่ไดสัมผัสในขณะนั้นเพื่อการตคีวามหมาย  

ความจําระยะสั้นจะสามารถเปลี่ยนเปนความจําระยะยาวได ถาผานกระบวนการประมวลผล
และเปลี่ยนแปลง (process and transform) ซึ่งประกอบดวย 

- การใสใจ (attention) หากผูรับรูใสใจในขอมูลที่รับเขามาทางการสัมผัส (sensory memory) 
ขอมูลนัน้จะถูกนําเขาสูความจําระยะสั้น (short-term memory) ตอไป แตหากไมไดรับความสนใจ 
ขอมูลนัน้จะเลือนหายไปภายใน 1 วินาที 

- การรับรู (perception) จะเกิดขึ้นหลังจากขอมูลนั้นถูกนําเขาสูความจําระยะสั้น ขอมูลทีร่ับรู
นี้จะเปนความจริงตามการรับรูของบคุคลนัน้ (perceives reality) ที่ผานการตีความมาแลว ซึ่งอาจไมใช
ความจริงเชิงปรนัย (objectives reality) 

- การทําซ้ํา (rehearsal)  เปนกระบวนการรักษาขอมูลโดยการทบทวนซ้ําแลวซ้ําอีก 
- การเขารหัส (encoding) คือการเชื่อมโยงขอมูลนัน้กับส่ิงที่มีอยูแลวในความจําระยะยาว 

หรือกระบวนการนําขอมูลนัน้เขาสูความจําระยะยาวหากเปนสิ่งใหมที่ไมเคยรับรูมากอน  ทําใหเกิด
เปนการเรียนรูอยางมีความหมาย 

- การเรียกคนื (retrieval) คือการเรียกคืนขอมูลที่เก็บไวในความจําระยะยาว เพื่อนําออกมาใช 
หากการเขารหสัทําใหเกิดการจําไดดีมีประสิทธิภาพ การเรียกคืนก็จะมีประสิทธิภาพตามไปดวย 

 ความจําระยะสั้นจะหายไปไดภายใน 20 วินาที ถาไมไดมีการผานกระบวนการประมวลผล
และเปลี่ยนแปลง (process and transform) 
 
ภาพที ่2.1 แสดงรูปแบบของระบบความจํา ของ ชารลส จี มอริส และ อัลเบิรต เอ เมสโต, 1968 
 
 

 
 
 

ความจําระยะสั้น 
(Short-Term Memory) 

 

ความจําระยะยาว 
(Long-Term Memory) 

 

ใหความสนใจตอส่ิงเราที่สําคัญ 
 

การเขารหัส 
(Encoding) 

 

การเขารหัส 
(Encoding) 

 

การนําขอมูลออกมาใช 
 

เหตุการณภายนอก 
(External Event) 

 

ความจําจากความรูสึกสัมผัส 
(Sensory Memory) 

 

การลืมเน่ืองจากการถูกรบกวน 
หรือเกิดจากการเสื่อม 

 

การลืม 

ใหความสนใจตอส่ิงเราที่สําคัญ 
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ในการออกแบบการเรียนการสอน  ผูสอนตองออกแบบระบบและสื่อการสอนตางๆ ใหเปนสิ่ง

เราที่สามารถกระตุนความสนใจของผูเรียนใหเกิดการรับรู และเขาสูกระบวนการประมวลผลและ

เปลี่ยนแปลงความจํา เพื่อใหสามารถเปลี่ยนจากความจําระยะสั้นไปเปนความจําระยะยาวได เกิดเปน

การเรียนรูที่มคีวามหมาย 

 

2.1.2 จิตวิทยาเฉพาะบุคคล 

 จิตวิทยาเฉพาะบุคคล เปนการศึกษาเกี่ยวกับลักษณะในดานตางๆ ของผูเรียน เชน ระดับ

เชาวนปญญา รูปแบบการคิด รูปแบบการเรยีนรู  ซึ่งสงผลใหผูเรียนแตละคนมีลักษณะเฉพาะตน 

สามารถเรียนรูไดดีในสภาวะ  รูปแบบการเรยีนการสอน และรูปแบบของสื่อการสอนที่แตกตางกัน เปน

ขอมูลที่ผูสอนตองคํานึงถงึในการออกแบบการเรียนการสอนและสื่อการสอนตางๆ เพือ่ใหผูเรียนทุกคน 

สามารถบรรลวัุตถุประสงคของการเรียนการสอนได  

 
 ระดับเชาวนปญญา  

มนุษยมีการพฒันาเชาวนปญญา ความสามารถในการรวมกลุมขอมูลขาวสารที่เปนหนวย
อิสระเขาดวยกันที่พัฒนาขึน้ตามอายุ  โดยมลีําดับขั้นการพัฒนาตามแนวคิดเชาวนปญญาของพีอาเจต 
(Piaget) ดังนี ้
 1. Sensorimotor (แรกเกิด – 2 ป) เด็กสามารถเรียนรูจากการสัมผัสและการเคลื่อนไหว 

2. Pre-operation (18 เดือน -2 ป) เด็กจะเรียนรูจากการกระทํา การคิดและแสวงหาเอง มี
พัฒนาการทางดานภาษาและการใชภาพ  เริม่จินตนาการสิ่งที่เปนรูปธรรมได สามารถจําและเรียกมา
ใชได 

3. Concrete Operation (7-11 ป)  เด็กสามารถบันทึกสิ่งเราที่เปนรูปธรรมไวได แตมักจะอยู
ในขั้นที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางงายๆ  สามารถตั้งกฎเกณฑตางๆ และคดิยอนกลับได 

4. Formal Operation (12 ปขึ้นไป) สามารถบันทึกสิ่งเราที่เปนนามธรรม และแปรเปลี่ยนได
อยางซับซอน สามารถตั้งสมมุติฐาน และคดิไดอยางเปนระบบ 

  
รูปแบบการคดิ (cognitive style)  
รูปแบบการคิด คือความแตกตางระหวางบุคคลในดานการเรียนรู ไดแก การรับรู การจดจํา 

การคิด ความเขาใจ ความถนดัในการศึกษา รวมทั้งระบบการจัดเก็บขาวสารและลักษณะการทํางาน
ของสมองทีแ่ตกตางกันในการแปลงขาวสารและการนําขาวสารนั้นไปใชประโยชน  ซึ่งสงผลไปถึง
ทัศนคติ พฤติกรรมทางสังคมและการสรางมโนทัศนเกี่ยวกับตนเอง มีการนําเสนอแนวคิดเกี่ยวกับ
รูปแบบการคิดที่ใชแนวคิดตางๆ ในการแบงไวหลายแนวทาง ซึ่งสามารถแบงเปนกลุมใหญๆ ได 2 
กลุม คือ (Riding&Cheema, 1991) 

1. กลุมรูปแบบการคิดแบบภาพรวม-วิเคราะห (wholist-analytic dimension) 
2. กลุมรูปแบบการคิดแบบถอยคํา-ภาพ (verbal-imagery dimension) 
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ตารางที่ 2.1 แสดงรายละเอียดของรูปแบบการคิด (cognitive style) ที่ใชแนวคิดในการแบงแบบตางๆ  

 
1. กลุมรูปแบบการคิดแบบภาพรวม-วิเคราะห (wholist-analytic dimension) 

แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการคิด ลักษณะเฉพาะ 

รูปแบบการคิด (Witkin et.al, 1977) 

1. Field Independent  รูปแบบการคิดของบุคคลที่เปนอิสระ 
สามารถวิเคราะห จําแนกสิ่งเราตางๆ 
ไดดี ยึดม่ันความคิดของตนเองเปนหลัก 

2. Field Dependent  รูปแบบการคิดของบุคคลที่มีลักษณะ
การคิดวกวน เน่ืองจากอิทธิพลของส่ิง
เรา มีความเชื่อตามคานิยมและบรรทัด
ฐานของสังคม ใหความสนใจตอบุคคล
อื่น 

 

รูปแบบตามแนวความคิดน้ีมีความสัมพันธกับตัวแปรอื่นๆ อีกหลายดาน เชน เพศ 
อายุ ระดับสติปญญา โดยพบวาความเปน Field Independent จะเพ่ิมข้ึนตามอายุ 
คือ จะเพ่ิมข้ึนอยางชาๆ ในชวงอายุ 8-15 ป จะแสดงออกอยางชัดเจนในชวงอาย ุ
15-24 ป และจะเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ หลังจากนี้จนถึงวัยชรา 

การรับรูและการเก็บจําขาวสารขอมูล 

 1.รูปแบบการคิดแบบปรับใหเรียบ 
(levelling)  
 

บุคคลที่มีแนวโนมในการรับรูส่ิงเราหรือ
เหตุการณใหมๆ ในลักษณะเดิมๆ ที่เคย
รับรูแลว ชอบใชเหตุผลเชิงนามธรรม 
ภาพในความทรงจํามักไมคงที่ ไม
แมนยํา 

 2. รูปแบบการคิดแบบลับใหคม 
(sharpening)  
 

บุคคลที่มีแนวโนมในการรับรูส่ิงเราหรือ
เหตุการณใหมๆ ในลักษณะที่แยกแยะ
เพื่อพิจารณาใหเหน็ถึงความแตกตาง
ระหวางสิ่งที่เคยไดเรียนรูแลวกับส่ิงใหม 
ชอบใชเหตุผลเชิงรูปธรรม ภาพในความ
ทรงจําคงทนและชดัเจน และเก็บความ
ทรงจําในลักษณะของภาพ 
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แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการคิด ลักษณะเฉพาะ 

แนวคิดการเรียนรูของกลุมคอนสตรั๊คติวิสม (สรางสรรคนิยม) 
การใชวิธีแบบวัด Myers-Briggs Type Indicator (MBTI) มักใชในการจัดกลุมเพื่อการปฏสัิมพันธ  

extrovert (E) ผูเรียนที่มีลักษณะเปดเผย เอาใจใสตอ
ส่ิงภายนอก บุคคลและเหตุการณตางๆ 

 
กลุมที่ 1 

introvert (I) ผูเรียนที่มีลักษณะเก็บตัว ใสใจเฉพาะ
ความคิดของตนเอง 

sensing (S) ผูเรียนที่ใชความรูสึก การรับรู ข้ึนอยูกับ
วัตถุจริงและความจริงที่มีหลักฐาน 

 
กลุมที่ 2 

intuitive (N) ผูเรียนที่ใชสัญชาตญาณ การรับรูข้ึนอยู
กับความเปนไปไดและสัญชาตญาณของ
ตนเอง 

thinking (T) ผูเรียนที่ใชความคิด มีการตัดสินใจบน
พื้นฐานของขอเท็จจริงที่วิเคราะหอยางมี
เปาหมาย 

 
กลุมที่ 3 

feeling (F) ผูเรียนที่ใชความรูสึก มีการตัดสินใจบน
พื้นฐานความคิดเห็นและคานิยมของแต
ละบุคคล 

judging (J) ผูเรียนที่ตัดสิน ดาํเนินชีวิตอยางมีระบบ
และมีการควบคุม 

 
กลุมที่ 4 

perceiving (P) ผูเรียนที่รับรู ดาํเนินชีวิตอยางยืดหยุน
และเปนไปตามธรรมชาติ 

 
2. กลุมรูปแบบการคิดแบบถอยคํา-ภาพ (verbal-imagery dimension) (Riding&Rayner, 1998) 

แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการคิด ลักษณะเฉพาะ 

ผูที่คิดเปนคําพูด (verbaliser)  
 

คือบุคคลที่มีแนวโนมในการแปลงขอมูล 
จัดเก็บและดึงความจําออกมาใชในการ
คิดในรูปแบบของคําพูดมากกวารูปแบบ
ของภาพ 

แบงตามกระบวนการประมวล
สารสนเทศและการเก็บจํา บุคคล
หน่ึงๆ มีแนวโนมที่จะแปลงขาวสาร
ขอมูลในรูปแบบใดรูปแบบหน่ึง มี
เพียงบางคนที่สามารถปรับเปลี่ยน
รูปแบบการคิดที่เปนคําพูดและเปน
ภาพไดเทาๆ กัน โดยยืดหยุนไปตาม
สภาพการณที่เหมาะสม  

ผูที่คิดเปนภาพ (visualiser)  คือบุคคลที่มีแนวโนมในการแปลงขอมูล 
จัดเก็บและดึงความจําออกมาใชในการ
คิดในรูปแบบของภาพมากกวารูปแบบ
ของคําพูด 

 

  

รูปแบบการเรยีนรู (learning style)   

รูปแบบการเรยีนรู  คอืการทีผู่เรียนมีการรบัรูและปฏิสัมพันธโตตอบกบัส่ิงแวดลอมในการ

เรียนในลักษณะที่แตกตางกัน   จึงมีการศึกษาเพื่อมุงเนนในเรื่องของการจัดสภาวะแวดลอมการเรียนที่

ทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดดีที่สุด  มีการจําแนกรูปแบบการเรียนรูตามลักษณะการเรียนรูทีแ่ตกตาง

กันในหลายๆ ดาน เชน วิธีการรับรู การมองโลกรอบตัว ประสบการณเดิม 
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ตารางที่ 2.2 แสดงตัวอยางของรูปแบบการเรียนรู (learning style) ที่ใชแนวความคิดในการแบงแบบ

ตางๆ   

 
แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการเรียนรู ลักษณะเฉพาะ 

วิธีการรับรู 

1. รูปแบบการเรียนรูจากทัศนะ (The 
visual learning style)  

ผูที่เรียนรูไดดีที่สุดจากการดูภาพ เชน 
แผนผัง กราฟ สัญลักษณตางๆ 

2. รูปแบบการเรียนรูดวยวจนะ (The 
aural learning style)  

ผูที่เรียนรูไดดีที่สุดจากการดูภาพ เชน 
แผนผัง กราฟ สัญลักษณตางๆ 

3. รูปแบบการเรียนรูดวยการอาน-เขียน 
(The reading/writing learning style)  

ผูที่เรียนรูไดดีที่สุดดวยการอานการ
เขียน เชน การอานเอกสารการบรรยาย 
การเขียนโครงราง 

 

4. รูปแบบการเรียนรูดวยการลงมือ
ปฏิบัติ (The kinesthetic/tactile 
learning style)  
 

ผูที่เรียนรูไดดีที่สุดดวยการลงมือปฏบัิติ 
เคลื่อนไหวรางกาย เชน การเรียนแบบ
การจําลองสถานการณ การใชบทบาท
สมมุติ 

วิธีการมองโลกรอบตัว (Anthony Gregorc, 1982) 

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

บุคคลที่มีความสามารถในการรับรู ชอบ
ทดลองและสรางสรรคส่ิงตางๆ จากสิ่งที่
ตนเองไดประสบมา ทํางานไดดีใน
สถานการณที่ตองการความคิด
หลากหลาย ชอบการเรียนรูที่มีโอกาสได
เลือกและสรางสรรคส่ิงใหมๆ 

2.นักคิดเชิงรูปธรรมตามแบบแผน 
(concrete sequential thinkers)  

บุคคลที่ดําเนินชีวิตโดยมีการใชรูปแบบ
การคิดของตนเองเปนหลัก ละเอยีด
ลึกซึ้ง ชางสังเกตและจดจํา จะทํางาน
ทุกอยางมีระบบ แบบแผน กรอบอางอิง 
และระยะเวลาที่แนนอน ชอบฟงการ
บรรยายและการเรยีนที่มีครูเปนจุด
ศูนยกลาง 

3.นักคิดเชิงนามธรรมตามแบบแผน 
(abstract sequential thinkers)  

บุคคลที่ทําทุกอยางแบบมีเหตุผลและใช
ปญญา ชอบทฤษฏีและแนวคิดในเชิง
นามธรรม ชอบการเรียนรูที่ไดลงมือ
ศึกษาคนควา วิเคราะหหาเหตุผลดวย
ตนเอง 

 

4.นักคิดเชิงนามธรรมแบบอิสระ 
(abstract random thinkers)  

บุคคลที่รับรูหรือเรียนรูเร่ืองตางๆ ดวย
ความเขาใจของตนเอง ชอบทํางานและ
เปลี่ยนความคิด ความรูสึกกับผูอื่นและ
เรียนรูไดดีจากบุคคลรอบตัว ชอบการ
เรียนรูแบบความรวมมือ 
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แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการเรียนรู ลักษณะเฉพาะ 

การรับรูท่ีอิงประสบการณ (David Kolp,1984) 

1. ผูเรียนแบบอเนกนัย (diverging)  บุคคลที่ชอบสภาพแวดลอมการเรียนรู
แบบสุขสบาย ชอบการเรียนรูจากผูอื่น
ดวยการสนทนา แสวงหาทางเลือก
หลายๆทาง 

2. ผูเรียนแบบดูดซึม (assimilating)  
 

บุคคลที่ชอบการคนควา วิจัยและศึกษา
แบบลึกซ้ึง เพราะเชื่อวาตนเองเรียนรูได
ดีจากประสบการณของผูเชี่ยวชาญ 

3. ผูเรียนแบบเอกนัย (converging)  
 

บุคคลที่ชอบเรียนรูเฉพาะเรื่องที่มี
ประโยชน ใชไดกับสถานการณหน่ึงๆ 
เทานั้น  สามารถใชแนวคิดที่เปน
นามธรรมในการทํางาน แตตองเปนงาน
ที่มีเปาหมายที่ชัดเจนและมีกําหนดเวลา
แนนอน 

 

4. ผูเรียนแบบปรับปรุง 
(accommodating)  
 

บุคคลที่ชอบลงมือปฏิบัตหิรือทดลองสิ่ง
ใหมๆ ชอบงานที่สรางสรรค มักทําสิ่ง
ตางๆดวยวิธีการของตนเองและทํางาน
ไดดีในสถานการณที่ตองปรับตัว 

ตัวแปรที่มีผลตอความสามารถในการรับรูและการตอบสนอง (Dunn et al., 1995) 

 1.ตัวแปรสภาพแวดลอมภายนอก 
(environmental variable)  

บุคคลจะมีความชอบและสามารถเรียนรู
ไดดีในสภาพแวดลอมทางการเรียนที่
แตกตางกัน  เชน ที่ที่มีแสงมาก-นอย 
ที่เงียบๆ หรือมีดนตรีคลอ อุณหภูมิ 
อุนๆ-เย็น ที่น่ังที่เปนระเบียบ-น่ังแบบ
สบายๆ  

 2.ความตองการทางอารมณ (emotion 
variable)  
 

คุณลักษณะที่มีผลตอความสามารถใน
การเรียนรู ที่มีในแตละบุคคลไมเทากัน 
คือ 
- แรงจูงใจในการเรียนใหสําเร็จ 
- ความเพียร ความมุงม่ันทํางานที่ไดรับ
มอบหมายใหสําเร็จ 
- ความรับผิดชอบในตนเอง 
- ความตองการการบังคับหรือการ
กําหนดทิศทางที่แนนอน เชน การหัก
คะแนนถาสงชา  การกําหนดเวลาใน
การสงงาน 
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แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการเรียนรู ลักษณะเฉพาะ 

3.ความตองการทางสังคม (sociological 
variable) 

บุคคลมีความตองการทางสังคมใน
สภาพการเรียนรูที่แตกตางกัน คือ 
- ขนาดของกลุมเรียน การชอบเรียนคน
เดียว จับคู กลุมเล็กๆ หรือกลุมใหญๆ 
- ลักษณะของผูรวมงาน การชอบทํางาน
กับผูที่มีลักษณะมีอํานาจ หรือชอบ
ทํางานกับผูที่มีลักษณะรวมคิดรวมทํา 
- ลักษณะของกลุมเรียน การชอบเรียนรู
จากกลุมที่แตกตาง หลายกลุมและมี
กิจกรรมหลากหลาย กับการชอบเรียนรู
กับกลุมประจําและมีลักษณะกิจกรรมที่
แนนอน 

4.ความตองการทางกายภาพ (physical 
variable) 

- ชองทางการรับรู แตละบุคคลเรียนรูได
ดีโดยผานประสาทสัมผัสตางชองทางกัน 
เชน เรียนรูไดดีจากการฟง จากการ
มองเห็น การสัมผัส การเคลื่อนไหว 
- ชวงเวลาของวัน บางคนเรียนรูไดดี
ในชวงเชาหรือสาย แตบางคนเรียนรูได
ดีในชวงบายหรือเย็น 
- การกินระหวางเรียน  บางคนเรียนรูได
ดีเม่ือมีการกินหรือการเคี้ยว 

 

5. กระบวนการทางจิตวิทยา 
(phychological processing)  
 

ความแตกตางในกระบวนการที่ใชในการ
ประมวลขาวสารขอมูล เชน 
- การคิดเชิงวิเคราะหหรือภาพรวม 
(analytic/global) การใชกระบวนการ
วิเคราะหในการแยกแยะทําความเขาใจ  
หรือการคิดแบบภาพรวม 
- ความเดนของซึกสมอง 
(hemisphericity) การที่บุคคลมีแนวโนม
ที่จะใชสมองซีกใดซีกหน่ึง ในการ
ประมวลขาวสารมากกวาอีกซึกหน่ึง 

ความฉลาดหลายดาน (multiply intelligence)  (Howard Gardner, 1993) 
 1.ดานภาษาและคาํพูด 

(verbal/linguistic)  
บุคคลที่มีความสามารถพิเศษทางดาน
ภาษา การพูด เขียน อาน ฟง สามารถ
อธิบายและแสดงตวัตน 

 2.ดานเหตุผลและคณิตศาสตร 
(logical/mathematic)  

บุคคลที่มีความสามารถพิเศษทางดาน
ตัวเลข การใชเหตุผล การจัดระเบียบ
ขอมูล และการมองเห็นภาพในมุมมองท่ี
ตางๆ กัน 
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แนวคิดท่ีใชในการแบง รูปแบบการเรียนรู ลักษณะเฉพาะ 

3.ดานมิติสัมพันธ (visual/spatial)  บุคคลที่มีความสามารถพิเศษดานการ
มองเห็น การคิดและสรางออกมาเปน
ภาพ 

4.ดานการปฏิบัติ (bodily/kinesthetic)  บุคคลที่มีความสามารถพิเศษทางดาน
การเคลื่อนไหว การทํากิจกรรม 

5.ดานดนตรี ทวงทํานอง 
(musical/rhythmic)  

บุคคลที่มีความสามารถพิเศษทางดาน
การฟง การจับจังหวะ ทํานอง  การหา
ความสัมพันธของขอมูล 

6.ดานตัวตน (intrapersonal)  บุคคลที่รูจักตัวคนของตนเอง มี
ความรูสึกและแรงจูงใจในตนเองสูง 
สามารถทํางานตามลําพัง เรียนรูไดดวย
ตนเอง 

7.ดานความสัมพันธกับบุคคล 
(interpersonal)  

บุคคลที่เรียนรูไดดีจากการมีปฏิสัมพันธ
กับผูอื่น การทํางานแบบรวมมือ การทํา
กิจกรรมทางสังคม 

 

8.ดานความเขาใจธรรมชาติ (naturalist)  บุคคลที่สามารถมองเห็นความหมายและ
รายละเอียดของโลกรอบๆ ตนเอง  
สามารถจําแนกสิ่งที่พบเห็น และปรับตัว
เขากับธรรมชาติไดดี 

 

2.1.3 แนวคิดและทฤษฏีเกีย่วกับการเรียนรู  
ความหมายของการเรียนรู 
การเรียนรูเปนการแสดงใหเหน็ถึงพฤติกรรมที่มีการเปลี่ยนแปลงอันเปนผลเนื่องมาจาก

ประสบการณที่แตละคนไดรับมา (Cronbach, 1977) 
การเรียนรู เปนกระบวนการการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมที่เกิดขึ้นโดยการเชื่อมโยงระหวาง

สิ่งเราและการตอบสนองบอยๆครั้งจนในที่สดุกลายเปนพฤติกรรมที่ปรากฏขึ้นอยางถาวร (อุบลรัตน 
เพ็งสถิตย, 2542) 

การเรียนรู คอืการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคลอนัเนือ่งมาจากประสบการณหรือสิ่งเรา 
เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทั้งดานความรู การปฏิบัติ และความรูสึก ผลที่เกิดจากการสอนคือการ
เรียนรู (วัฒนา กอนเชื้อรัตน, 2549) 

การเรียนรูจะเกิดขึ้นอยางชัดเจน เม่ือผูเรียนสามารถแสดงออกถงึการพฒันาการเรียนรูไดทั้ง 
3 ดาน ไดแก พุทธพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย (Benjamin S.Bloom, 1956 อางถึงใน ภุชงค โรจน
แสงรัตน, 2543) 

สรุป การเรียนรูคือการที่ผูเรียนสามารถแสดงออกถงึการเปลี่ยนแปลงหรือการพัฒนาการ
เรียนรูในดานใดดานหนึ่ง คือ ดานพุทธพิสัย ดานทักษะพิสัยหรือจิตพิสัย 
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ผลลัพทและลําดับขั้นของการเรียนรู 
Benjamin S.Bloom นักจิตวิทยาการเรียนการสอน ไดแบงผลลัพทของการเรียนรูออกเปน 3 

ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย  
ดานพุทธิพิสัย (cognitive domain)
เปนการพัฒนาการเรียนรูทางปญญาที่เนนกระบวนการคิด ความจํา ความเขาใจ มีขั้นตอน

การเรียนรูตามลําดับขั้นของการเรียนรูจากงายไปยาก 6 ขัน้ตอน ตามทฤษฏีการเรียนรูของบลูม 
(Bloom’s theory) ดังนี ้

1. ความรู (knowledge) คือความสามารถในการจําและระลึกไดในสิ่งที่พบหรือเรียนมาแลว 
โดยแบงลักษณะความรูเปนดานตางๆ คือ 

- ความรูที่เฉพาะเจาะจง เชน นิยาม ขอเท็จจริง ศัพท 
- ความรูเกี่ยวกับวิธีการหรือการทํางานเฉพาะเจาะจง เชน การแบงประเภทหรือหมวดหมู 

กระบวนการในการทํางาน ระเบียบแบบแผน 
- ความรูเกี่ยวกับความคิดรวบยอดและนามธรรม เชน หลกัการ ทฤษฏี โครงสราง 
2. ความเขาใจ (comprehension) คือความสามารถในการนาํความรูไปใช แบงออกเปน 
- การแปลความหมาย ความสามารถในการนําความรูตางๆ ที่มี มาพูดไดดวยภาษาของ

ตนเองหรือในรปูแบบใหม 
- การตีความหมาย สามารถนําความรูที่มีมาสรุป เรียบเรียงขั้นตอนใหมได 
- การขยายความ สามารถเพิ่มเติมแนวคิดของความรูใหกวางมากขึ้น  
3. การนําไปใช (application) คือความสามารถในการนําหลักการ กฎเกณฑหรือกระบวนการ

ตางๆ ของความรูที่มีมาใชหรอืแกปญหาในสถานการณใหมๆ  
4. การวิเคราะห (analysis) คือความสามารถในการแยกแยะองคประกอบของสิ่งของหรือ

เรื่องราวตางๆ แบงไดเปน 
- การวิเคราะหองคประกอบหรือสวนยอย  
- การวิเคราะหความสัมพันธระหวางองคประกอบ 
- การวิเคราะหหลักเกณฑ  วิธีการหรือหลักการจัดการ 
5. การสังเคราะห (synthesis) คือความสามารถในการคิดรวมสวนตางๆ ที่แยกกัน ใหเปน

แนวคิดเดียวกัน หรือนําความรูสวนยอยๆ มาจัดโครงสรางใหม มีผลใหเกิดรูปแบบ ทฤษฏีหรือ
กฎเกณฑใหมๆ 

6. การประเมินคา (evaluation) คือความสามารถในการคดิระดับสูง สามารถพิจารณา ตัดสิน
เรื่องตางๆ ไดอยางมีกฎเกณฑและเหมาะสม  

 
ตอมา Anderson และ Krathwohl (2001) ไดเสนอรูปแบบการเรียนรูทางปญญารูปแบบใหมที่

พัฒนามาจาก Bloom’s theory  มีขั้นตอนการเรียนรูตามลําดับขั้นจากงายไปยาก 6 ขั้นตอน ดังนี ้
1. การจํา (remember)  
- การระลึก (recognizing)  คอืการดึงความรูที่มีในหนวยความจําระยะยาวออกมา 
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- การจํา (recalling) คือการดึงความรูที่เกี่ยวเนื่องจากความทรงจําระยะยาว 
2. ความเขาใจ (understand) 
- การตีความ (interpreting) สามารถใหความหมายของสิ่งใดๆ ในมุมมองท่ีแตกตางออกไปได 
- การอธิบาย / ยกตัวอยาง (exemplifying) มีความสามารถในการหาตัวอยางมาอธิบาย

แนวคิดหรือหลักการใดๆ ไดอยางมีความเฉพาะเจาะจง 
- การจําแนก (classifying) สามารถตัดสินไดวา สิ่งใดๆ เปนสวนหนึง่ของกลุมใด 
- การสรุปความ (summarizing) สามารถเก็บใจความหรือประเด็นสําคัญของขอมูลได 
- การสรุปอางอิง (inferring) สามารถสรางขอสรุปตางๆ ที่เปนหลักการ เปนตรรกะได 
- การเปรียบเทยีบ (comparing) สามารถหาขอแตกตางระหวาง 2 สิ่งใดๆ ได 
- การอธิบาย (explaining) สามารถอธิบายสิ่งตางๆ ในเชงิเหตุและผลได  
3. การประยุกตใช (apply)  
- การกระทํา (executing) สามารถนําวิธีการหรือความรูตางๆ ที่มีไปใชกับงานที่คุนเคยได 

  - การนําไปใช (implementing) สามารถนําวิธีการหรือความรูตางๆ ที่มีไปใชกับงานที่ไม
คุนเคยหรือมีลกัษณะของงานที่ไมตรงกับวิธีการหรือความรูที่มีอยูเดิมได 

4. การวิเคราะห (analyze) 
- การจําแนกความแตกตาง (differentiating) สามารถแบงแยกความแตกตางระหวางสิ่งใดๆ 

ได 
- การจัดกลุม (organizing) สามารถระบุโครงสรางของกลุมที่มีความเหมือนกันได 
- การบงลักษณะจําเพาะ (attributing) สามารถระบุลักษณะเฉพาะของกลุมหรือสิ่งใดๆ ได 
5. การประเมิน (evaluation)  
- การตรวจสอบ (checking) สามารถทําการทดสอบกระบวนการหรอืสิ่งตางๆ ได 
- การตัดสิน (critiquing) สามารถตัดสินคุณคาของสิ่งใดๆ โดยการวิเคราะหหรอืพิจารณา   

  ความเหมาะสมได 
6. การสรางสรรค (planning)  
- การสรางความเปนไปได (generation) สามารถเสนอแนวทางที่เปนไปไดในการทําสิ่งใดๆ 
- การวางแผน (planning) สามารถกําหนดวธีิการทํางานเพื่อใหประสบผลสําเร็จได 
- การผลิตผลงาน (producing) สามารถคิดประดิษฐ ผลิตผลงานใหมๆ ออกมาได 
 
ดานจิตพิสัย (Effective Domain) 

 เปนการพัฒนาการเรียนรูที่เนนทางดานความรูสึก คานิยม อารมณ เจตคติ แสดงออกในรูป
ของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  มีลําดับขั้นของการเรียนรูตามแนวความคิดของ Krathwahl และคณะ 
ดังนี ้
 1. การรับรู (perceiving or attention) คือการรับรูทางความรูสึกหรอืการตระหนักรูจาก
ประสบการณที่ไดรับ มีการรับรูใน 3 ระดับคือ การรับรู การเต็มใจรับรู และการสนใจรับรู 
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2. การตอบสนอง (responding) คือการตอบสนองและการแสดงออก มีการแสดงออกใน 3 
ระดับคือ การยอมรับและตอบสนองในทางบวกตอสิ่งที่เลือกสนใจ การเต็มใจตอบสนองตอสิ่งที่เลือก 
และการยินดีตอการตอบสนองในสิ่งที่เลือก 
 3. การสรางคานิยม (valuing)  คือการเหน็คณุคาของสิ่งที่เลือกและการนาํไปใช  มีลักษณะใน
การเห็นคุณคา 3 ระดับคือ การยอมรับคานยิม ซึ่งแตละบุคคลอาจยอมรบัคานิยมตางๆ ไดมากกวา
หนึ่ง  การพึงพอใจในคานิยมนั้นๆ และการเชื่อมั่นในคานิยมที่ตนไดเลือกแลว 
 4. การจัดระบบ (organization) คือการนําคานิยมตางๆ ที่ตนยอมรับ มาสรางแนวคิดหรือ
ความคิดรวบยอด เกิดเปนระบบคานิยมของตนเอง 
 5. การสรางลักษณะนิสัย (characterization by value) คือการปฏิบัติตามคานิยมนั้นๆ อยาง
สม่ําเสมอ จนเกิดเปนคุณลักษณะและลักษณะนิสัยของแตละบุคคล 
 

ดานทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)
 เปนแนวทางการเรียนรูที่เนนการกระทํา ทักษะ การปฏิบัติหรือการแสดงออกตางๆ ที่
เกี่ยวของกับการพัฒนาทางกาย การทํางานของกลามเนื้อ ซึ่งอาจตองปฏิสัมพันธกับความรูสึกที่
เกิดขึ้น ทักษะสวนใหญประกอบดวยทักษะยอยๆ  มีลําดับขั้นการพัฒนาทักษะจากการทํางานงายๆ 
ไปสูการทํางานที่ซับซอนมากขึ้น ตามแนวความคิดของ Simpson ดังนี้ 
 1. ขั้นการรับรู (perception) คือขั้นตอนของการรับรูลักษณะหรือคุณสมบติัของสิ่งตางๆ ที่
จะตองทํางานตอไป 
 2. ขั้นเตรียมพรอม (set) คือการเตรียมพรอมสําหรับการทํางานอยางใดอยางหนึ่ง มี 3 
ขั้นตอนยอย คอื การเตรียมพรอมทางดานความคิด การเตรียมพรอมทางดานรางกาย และการ
เตรียมพรอมทางดานอารมณ 
 3. ขั้นปฏิบัติภายใตคําแนะนํา คือการแสดงพฤติกรรมในการปฏิบัติงานตามแนวทางที่ผู
ฝกสอนแนะนํา โดยการเลียนแบบและการลองผิดลองถูก 
 4. ขั้นปฏิบัติอยางคลองแคลว (mechanism) คือการที่บคุคลสามารถปฏิบัติงานนั้นๆ ไดอยาง
คลองแคลวและมั่นใจ 
 5. ขั้นการทํางานที่ซับซอน (complex avert respond) คือการที่บุคคลปฏิบัติงานนั้นๆ ได
คลองแคลวมั่นใจ สามารถนําทักษะนี้ไปใชทํางานอื่นที่ซับซอนขึน้ไดและสามารถทําไดโดยอัตโนมัติ 
 6. ขั้นการปรับใช (adaptation) คือการปฏิบัติไดอยางคลองแคลวมั่นใจ และนําทักษะนั้นไปใช
ในสถานการณใหมๆได 
 7. ขั้นการสรางสรรคสิ่งใหม (organization) คือการที่บุคคลสามารถนําทักษะของตนไปสราง
แบบแผนในการปฏิบัติใหม หรือสรางสิ่งใหมได 
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ตารางที่ 2.3 เปรียบเทียบลําดับขั้นของผลลพัทในการเรียนรู ดานพุทธิพสิัย ดานจิตพิสัย และดาน
ทักษะพิสัย 
 

ลําดับข้ันของผลลัพทในการเรียนรู 
ดานพุทธิพิสัยตามแนวความคิด
ของ Anderson และ Krathwohl  

ดานจิตพิสัย  
ตามแนวความคิดของ Krathwahl 

ดานทักษะพิสัย  
ตามแนวความคิดของ Simpson 

1. การจํา (remember)  1. การรับรู (perceiving or attention) 1. ข้ันการรับรู (perception) 
2. ความเขาใจ (understand) 2. การตอบสนอง (responding) 2. ข้ันเตรียมพรอม (set) 
3. การประยุกตใช (apply)  3. การสรางคานิยม (valuing)   3. ข้ันปฏิบัติภายใตคําแนะนํา 
4. การวิเคราะห (analyze) 
 

4. การจัดระบบ (organization) 4. ข้ันปฏิบัติอยางคลองแคลว   
   (mechanism) 

5. การประเมิน (evaluation)  
 

5. การสรางลักษณะนิสัย    
   (characterization by value) 

5. ข้ันการทํางานที่ซับซอน  
   (complex avert respond) 

6. การสรางสรรค (planning)   6. ข้ันการปรับใช (adaptation) 
  7. ข้ันการสรางสรรคส่ิงใหม  

   (organization) 

  
 

ทฤษฏีการเรยีนรู (learning theory) 
ทฤษฏีการเรียนรู เปนแนวคดิหรือหลักการที่ใชอธิบายหรอืทํานายปรากฏการณตางๆ 

เกี่ยวกับการเรียนรู เปนการศึกษาวาบุคคลตางๆ มีการเรียนรูอยางไร ซึ่งจะนําไปสูการออกแบบการ 
เรียนการสอน และการออกแบบสื่อการสอน  ทฤษฏีการเรยีนรูแบงเปน 3 กลุมหลัก คือ 
 

1. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยม (behavioral theory) 
 ทฤษฏีพฤติกรรมนิยม การเรยีนรูคอืการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความรูคือการกระทําที่เปน
ปฏิกิริยาตอบสนองตอสิ่งแวดลอม สามารถสังเกตและวัดไดในรูปแบบตางๆ กัน มีแนวคดิของ
ความสัมพันธระหวางสิ่งเราตอการตอบสนองของมนุษย ทีจ่ะเกิดควบคูกันในชวงเวลาที่เหมาะสม การ
เสริมแรง (reinforce) มีบทบาทสําคัญในการกระตุนใหเกิดพฤติกรรม เกดิการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
หรือเกิดการเรยีนรู และชวยสรางแรงจูงใจในตัวผูเรียน 

ตัวเสริมแรง  คอืสิ่งที่ชวยใหเกิดแรงจูงใจในตัวผูเรียน แบงออกเปน 3 ลักษณะ คือ  
1. ตัวเสริมแรงที่เปนวัตถุสิ่งของหรือการใหรางวัลเม่ือแสดงพฤติกรรมที่ตองการ ตัวเสรมิแรง

ในลักษณะนี้จะมีผลใหแรงจูงใจภายในตนเองของผูเรียนลดลง   
2. ตัวเสริมแรงทางสังคม เชน การไดรับการยอมรับจากกลุมเพื่อนๆ 
3. ตัวเสริมแรงภายในตนเอง เปนแรงจูงใจทีเ่กิดจากความตองการที่จะกระทําของบุคคลนั้นๆ 

เชน เกิดความรูสึกทาทาย การอยากมีสวนรวมในการกระทํา หรือความอยากรูอยากเห็น  
แรงจงูใจ (motivation)  มีทฤษฏีตางๆ ที่อธิบายเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนรู เชน 

 - ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก (intrinsic and extrinsic motivation)  
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แรงจงูใจภายใน คอืแรงจูงใจที่เกิดจากการเรียนรู เชน การรูสึกสนุกสนาน ความอยากรูอยาก
เห็น ความทาทาย การมีกําลังใจ  

แรงจงูใจภายนอก คือแรงจูงใจที่ไมเกี่ยวของกับการเรียนรู เชน การไดรางวัลที่เปนวัตถุ
สิ่งของ 
 - ทฤษฏีแรงจูงใจของมาโลน เปนทฤษฏีที่มักถูกนําไปใชในการออกแบบเกม มี 4 ขอ คอื 
(Malone, 1981) 

1. ความทาทาย (challenge)   
2. จินตนาการ (fantasy) คือการกระตุนใหผูเรียนไดมีการสรางภาพของตนเองในสถานการณ

ตางๆ  ซึง่ทําใหผูเรียนสามารถประยุกตความรูที่มีมาใชได 
3. ความอยากรูอยากเห็น (curiosity) แบงเปน 2 ลักษณะคือ ความอยากรูอยากเห็นทาง

ความรูสึก (sensory curiosity) ที่ถูกกระตุนโดยการรับรูผานชองทางการรับรูตางๆ เชน การไดยิน 
การมองเหน็ และความอยากรูอยากเห็นทางปญญา (cognitive curiosity) ที่เกิดจากสิ่งตางๆ ที่แปลก
ใหม ไมแนนอน  

4. ความรูสึกที่ไดควบคุม (control) คือการเห็นผลลพัทที่แตกตางจากวิธีการที่ไมเหมือนกัน 
และมีโอกาสเลือกลําดับความยากงายของการเรียนรู ตามความถนัดและความสนใจของตน 

- ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ARCS model) ของ Keller มี 4 ขอ คือ 
1.การเราความสนใจ (arouse) คือการทําใหเกิดความอยากรูอยากเห็น 
2.ความรูสึกเกี่ยวพันกับเนื้อหา (relevant) การที่ผูเรียนรูสกึถึงสิ่งที่มีความหมายและมี

ประโยชนตอตนเอง 
3.ความมั่นใจ (confidence) การบอกเปาหมายแกผูเรียน การใหโอกาสในการกระทํากิจกรรม

นั้นๆ อยางเหมาะสม และการไดควบคุมกิจกรรมนั้นดวยตนเอง 
4.ความพึงพอใจ (satisfaction) การเปดโอกาสใหใชความรูที่มีมาประยุกตใชในสถานการณ

จริง และมีผลยอนกลับในทางบวกเมื่อมีความกาวหนา หรอืมีคําปลอบใจเมื่อทําผิด 
 
2. ทฤษฏีปญญานิยม (cognitive theory) 
ทฤษฏีปญญานิยม การเรียนรูคือการผสมผสานความรู การสรางและถายโอนความรูเดิมเขา

กับความรูใหม เปนกระบวนการความคิดภายในของบุคคล  โครงสรางของสมองในสวนความจําถาวร
ของมนุษยมีลกัษณะเปนเครือขายที่เชื่อมโยงกันอยางมากมาย เรียกวา โครงสรางทางปญญา 
(schematic network) ความจําและความหมายตางๆ เกิดจากการเชื่อมโยงจุดเชื่อมตอ (node) ตางๆ 
เขาดวยกัน ทฤษฏีนี้จึงใหความสําคัญกับประสบการณและความรูเดิม ซึง่เชื่อวาจะสงผลตอการสราง
ความรูใหม ถาความรูใหมไมตรงกับโครงสรางเดิม การรับรูนัน้จะเปนไปตามประสบการณเดิมของผู
เรียนรู ซึ่งอาจเกิดการบิดเบือนหรือจดจําไดยาก การมีพื้นฐานความรูเดิมที่เกี่ยวของจะทําใหการถาย
โยงความรูใหมเปนไปไดงาย  เกิดการเรียนรูอยางมีความหมายที่ทําใหผูเรียนเขาใจและจดจําไดงาย
ขึ้น 
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การเรียนรูอยางมีความหมายตองเกิดจากการเชื่อมโยงความรูใหมเขากับความรูหรือ
ประสบการณเกาที่ผูเรียนมีอยูแลว ในลักษณะใดลักษณะหนึ่งดังนี ้

1. derivative subsumption  การเชื่อมโยงความรูใหมกับหลักเกณฑหรอืกฎเกณฑเดิมที่เคย
เรียนมาแลว เกิดการซึมซับในกระบวนการคิด ทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย 

2. correrative subsumption  การเรียนรูที่เกิดจากการขยายความหรือปรับความรูเดิมใหมี
ความสัมพันธกับความรูใหม 

3. superordinate learning การเรียนรูโดยการจัดกลุมส่ิงที่ไดเรียนรูเขาไวดวยกัน 
4. combinatorial learning การเรียนรูที่ผสมผสานความรูเชิงกฎเกณฑคณิตศาสตรและ

วิทยาศาสตรเขาดวยกันแลวประมวลเขาเปนความรูใหม เปนการคนพบอยางมีความหมาย 
นักวิจัยหลายทานไดเสนอแนวความคิดที่ทําใหการเรียนรูอยางมีความหมายและชวยสราง

โครงสรางทางปญญา โดยการเสนอโครงสรางความคิดออกมาใหเห็นทางภาพ เรียกวา โครงสราง
เนื้อหาทั้งหมด (structured overview)  ที่เปนโครงรางหรอืแผนผังเนือ้หาของบทเรียน ซึ่งอาจ
ประกอบดวยหัวขอใหญและหวัขอยอย หรือแนวความคิดหลักและแนวความคิดยอยในบทเรียน 
โครงสรางอาจจัดดวยการเชื่อมแบบธรรมดา แบบลําดับขั้น หรือแบบไดอะแกรม แตตองแสดงให
ผูเรียนเห็นความสัมพันธระหวางความรูนั้นๆ กับความรูอื่น (Tessmer,M., Jonassen,D. and Caverly 
D.C.,1989 อางถึงใน เกียรติศักดิ์ พันธลําเจียก, 2541) เม่ือผูเรียนระลกึถึงความรูเดิมได สมองจะมกีาร
เตรียมพรอมสาํหรับความรูใหม ซึ่งจะทําใหผูเรียนสามารถจัดระบบและทําความเขาใจเนื้อหาใหมไดดี
ขึ้น 

 
 

3. ทฤษฏีคอนสตรั๊คติวิสม (constructivist theory) 
 ทฤษฏีนี้มีแนวความคิดวา บุคคลจะมีการรบัรูที่แตกตางกันตามประสบการณเดิมที่มีอยู และ
สามารถปรับเปลี่ยนไดดวยการมีปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยนความรูความคิดเห็นกับผูอื่น การเรียนรูจะมี
ความสมบูรณ เม่ือผูเรียนไดประยุกตความรูความคิดมาใชในการสรางผลผลิตที่มีความหมายกับตัวเอง 
และเมื่อมีการสรางผลผลิต ผลผลิตก็จะสงผลกลับในการเสรมิสรางความรูเดิม  การเสริมสรางซึ่งกัน
และกันนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถสรางผลผลิตที่มีความซับซอนมากขึน้ได  ซึ่งเรียกวาวงจรเสริมแรง
หรือวงจรปฏิสัมพันธ (interaction cycle) 

แนวคิดตามทฤษฏีคอนสตรั๊คติวิสมนี้  จึงใหความสําคัญกับกระบวนการเรียนรูมากกวา
กระบวนการสอน ผูสอนจึงตองเปลี่ยนบทบาทมาเปนผูกระตุนใหผูเรียนต้ังคําถาม ตอบคําถาม คิดคน 
ทดลอง สืบคนขอมูลในรูปแบบการวิจัย โดยมีผูสอนทําหนาที่เปนผูคอยใหคําปรึกษาและชี้แนะชองทาง
เพื่อใหผูเรียนไดคนพบคําตอบ  การรวมสรางผลงานผลผลิตในรูปแบบตางๆ รวมกัน หรือการรวมกนั
กําหนดเปาหมายที่ทาทายของการเรียนการสอนและกิจกรรมที่เกี่ยวของ  
 

การออกแบบการเรียนการสอนโดยการอิงความรูทางทฤษฏีการเรียนรูนี้ แบงออกเปน 2 กลุม
หลัก คอื 
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1.แนวคิดการเรียนการสอนทีเ่นนเปาหมาย (objectivism instructionism) ที่มีแนวคิดวา 
ความรูคือความเปนจริงที่ม ีที่ปรากฏ ดังนัน้เปาหมายของการเรียนการสอนคือการพยายามถายโยง
ความรูไปยังผูเรียน แบงเปน 3 แนวทางคือ 

- แนวการสอนของพฤติกรรมนิยม ใชวิธีการสรางเงื่อนไข การใหผลปอนกลับ และการ
เสริมแรงเพื่อใหเกิดการเรียนรูและพฤติกรรมที่ตองการ ทีส่ามารถวัดและประเมินผลได เชน การจับคู 
การหาความแตกตาง การทองจํา 

- แนวทางการประมวลสารสนเทศ (information processing) การเรียนรูเปนกระบวนการที่
เกิดจากการรับรูที่ไดรับจากประสาทสัมผัส เกิดเปนความจําระยะสั้น ความจําระยะยาว และโครงสราง
ความรู จึงตองออกแบบการนาํเสนอที่ชวยใหผูเรียนเกิดการรับรู เขารหสั และแปลงความจําระยะสั้น
เปนความจําระยะยาว 

- แนวการสอนของพุทธิปญญา เนนใหผูเรียนเรียนรูสิ่งแวดลอมตามลําดับขั้นของการพฒันา 
และวิธีการเรียนรูของบุคคล (learning style) โดยใชหลักการของกระบวนการที่มีความซับซอนมากขึน้
ตามลําดับ เชน การแยกแยะ การใชกฎเกณฑ การเปรียบเทียบ การแกปญหาดวยหลักทางตรรกะ 

2. แนวคิดการเรียนการสอนที่เนนกระบวนการสรางความรู ตามแนวทางการสอนของกลุม
คอนสตรั๊คติวิสม ที่มีแนวความคิดวา ความจริงที่ปรากฏคอืสิ่งที่สรางขึ้นจากการรับรูและแปล
ความหมาย โดยใชประสบการณการรับรู  ความรูเดิมของแตละบุคคล  และสามารถปรับเปลี่ยนไดดวย
การมีปฏิสัมพันธแลกเปลี่ยนความคิด  จึงออกแบบภาระงานที่มีความซับซอน มีการแกปญหาที่ไมมี
กฎเกณฑตายตัว ใหผูเรียนไดใชประสบการณ กลยุทธทางปญญาของตนเองในการตัดสินใจ 
 
 
2.1.4 รูปแบบการเรียนการสอน (Instructional Model : IM) 

ความหมายของรูปแบบการเรยีนการสอน 
รูปแบบการเรยีนการสอน คอืกระบวนการหรือแนวทางในดําเนินการเรยีนการสอนที่ไดรับการ

จัดเปนระบบที่สัมพันธและสอดคลองกับหลักการและทฤษฏีการเรียนรู 
รูปแบบการเรยีนการสอน คอืสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอนที่จดัขึ้นอยาง

เปนระบบระเบยีบตามหลักปรัชญา ทฤษฏี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อตางๆ โดยมีการจัด
กระบวนการหรือขัน้ตอนในการเรียนการสอนโดยอาศัยวิธีสอนและเทคนคิการสอนตางๆ เขาไปชวย
ทําใหสภาพการเรียนการสอนนั้นเปนไปตามหลักการที่ยึดถอื และไดรับการพิสูจนและทดสอบแลววามี
ประสิทธิภาพ สามารถใชเปนแบบแผนได (ทิศนา เขมมณี, 2550) 
 รูปแบบการเรยีนการสอน จึงจําเปนตองมีองคประกอบสําคัญตางๆ ดังนี ้
 1. มีปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรอืความเชื่อที่เปนพื้นฐาน หรือยดึเปนหลักสําคัญใน
การจัดรูปแบบการเรียนการสอนนัน้ๆ 
 2. มีการบรรยายหรืออธิบายถึงลักษณะของการจัดการเรียนการสอนที่สอดคลองกับหลักการ
ที่ยึดถือ 
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 3. มีการจัดระบบของการเรียนการสอน คือมีการจัดองคประกอบและความสัมพันธระหวาง
องคประกอบของระบบ เพื่อทีจ่ะสามารถทําใหผูเรียนบรรลุเปาหมายของการเรียนการสอนนัน้ได 
 4. มีการอธิบายหรือใหขอมูลเกี่ยวกับวิธีสอนหรือเทคนิคการสอนตางๆ ที่จะชวยให
กระบวนการตางๆ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

รูปแบบการเรยีนการสอนมีการใชกันหลากหลายรูปแบบ แตละรูปแบบมวัีตถุประสงค ขัน้ตอน 
วิธีการและองคประกอบที่แตกตางกันไป ผูใชจึงควรพิจารณาเลือกใชตามความเหมาะสม   

ในการศึกษาครั้งนี ้ผูทําการศึกษามุงเนนการศึกษาในกระบวนการตางๆ ทางทฤษฎีปญญา
นิยม (cognitive theory) เปนหลัก จึงขอตัวอยางรูปแบบการเรียนการสอนที่มีลักษณะยึดผูเรียนเปน
ศูนยกลาง และเนนการพัฒนาการเรียนรูดานพุทธิพิสัย (cognitive domain) คือการเรียนรูทางดาน
ปญญา ที่เนนกระบวนการคดิ ความจํา ความเขาใจ 4 รูปแบบ ดังนี ้

 

1. รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของกาเย  (Gagn’e’s Instructional Model) 
 เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่เนนการสงเสริมกระบวนการเรียนรูภายในสมอง โดยใชสภาพ
การเรียนการสอนจากภายนอก ในการสงเสริมหรือยับย้ังการเรียนรู  การเรียนรูที่ดีจึงเกดิจากการจัด
สภาพการเรียนรูภายนอกใหเอื้อตอกระบวนการเรียนรูภายในสมองของผูเรียน มีจุดมุงหมายเพื่อให
ผูเรียนสามารถเรียนรู จดจํา รวมทั้งมีทักษะในการจัดระบบ สรางความหมายของขอมูล สามารถแสดง
ความสามารถของตนเอง  รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดนีแ้บงเปน 9 ขั้นตอน คือ 
 1. การกระตุนความสนใจ (gain attention) ผูเรียนควรไดรบัแรงกระตุนและแรงจูงใจเพือ่ให
เกิดความรูสึกอยากเรียน การเราความสนใจทําไดหลายรูปแบบขึ้นอยูกบัลักษณะของผูเรียน 
 2. การบอกวัตถุประสงคแกผูเรียน (specify objective) เพื่อใหทราบถึงประเด็นสําคัญ เคา
โครงของเนื้อหา รวมทั้งความคาดหวังของการเรียนรู ชวยใหผูเรียนสามารถเชือ่มโยงความรูที่ไดรับกับ
ภาพรวมทั้งหมดได ซึ่งมีผลทาํใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น  
 3. การกระตุนใหระลึกถงึหรือทบทวนความรูเดิม (activate prior knowledge) หรือการให
ความรูพื้นฐานเพื่อใหผูเรียนเกิดพรอมสําหรบัการรับความรูใหม เกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย 
เปนการชวยใหผูเรียนดึงขอมูลเดิมที่อยูในหนวยความจําระยะยาวมาอยูในหนวยความจําเพื่อการใช
งาน (working memory)  
 4. การนําเสนอสิ่งเราหรือเนื้อหาใหม (present new information) ควรจัดใหผูเรียนเหน็
ลักษณะสําคัญของสิ่งเรานัน้อยางชัดเจน เพือ่ความสะดวกในการเลือกรับรู 
 5. การชี้แนะแนวทางการเรียนรูหรือการจัดระบบขอมูลใหมีความหมาย (guide learning) 
ผูเรียนจะเรียนรูไดดีหากมีการนําเสนอเนื้อหาที่ดี สามารถทําความเขาใจไดงาย และมีความสัมพันธกับ
ความรูหรือประสบการณเดิม 
 6. การกระตุนใหผูเรียนตอบสนองหรือแสดงความสามารถ (elicit response) ผูเรียนที่ไดมี
โอกาสรวมคิด รวมกิจกรรม มกีารตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น จะสามารถเรียนรูและจดจําไดดีขึ้น 
 7. การใหขอมลูปอนกลับหรอืเสริมแรงโดยการใหขอมูลทีเ่ปนประโยชน (provide feedback) 
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 8.  การประเมนิผลการแสดงออกของผูเรียน (assess performance) เพือ่ใหผูเรียนทราบวา
สามารถบรรลวัุตถุประสงคของการเรียนรูไดมากนอยเพียงใด 
 9. การสรุปและนําไปใช (review and transfer) เปนการสงเสริมความคงทนและการถายโอน
ความรู โดยใหผูเรียนไดทําการฝกฝนในหลายๆ สถานการณ หรือสรุปประเด็นสําคัญ ใหขอเสนอแนะ
ตางๆ แกผูเรียนเพื่อใหไดมีโอกาสทบทวนซ้ําหรือซักถามปญหา 
 รูปแบบการเรยีนการสอนตามแนวคิดของ Gagn’e’s นี ้มกัมีการนําไปประยุกตใชในการ
ออกแบบการเรียนการสอนรปูแบบอื่นๆ เชน บทเรียน ระบบการสอน บทเรียนสําเร็จรปู บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2. รูปแบบการเรียนการสอน โดยการนําเสนอมโนทัศนกวางลวงหนา (Advance 
Organizer Model) 
 รูปแบบการเรยีนการสอนที ่จอยสและวีล (Joyce และ Weil, 1996) พัฒนาขึ้นโดยใช
แนวความคิดของออซูเบล (Ausubel) เกี่ยวกับการนําเสนอมโนทัศนกวางลวงหนาเพื่อการเรียนรูอยาง
มีความหมาย โดยการทําใหสิ่งที่เรียนรูใหมนั้นสามารถเชือ่มโยงกับความรูเดิมของผูเรยีน  ดังนัน้ใน
การเรียนการสอนผูสอนจึงควรจัดทําผังโครงสรางของความคิดรวบยอดยอยๆ ของสาระความรูที่จะ
นําเสนอ และวิเคราะหหามโนทัศนกวางหรือความคิดรวบยอดที่ครอบคลมุความคิดรวบยอดยอยๆ 
เหลานั้น นําเสนอแกผูเรียนกอนนําเสนอสาระความรูใหม เพื่อใหผูเรียนสามารถนําความรูยอยๆ นัน้ 
ไปเชื่อมโยงกบัมโนทัศนกวางที่ใหไวลวงหนา ทําใหการเรียนรูนัน้มีความหมายตอผูเรยีน สามารถ
แบงเปน 4 ขั้นตอนหลัก คือ 

1. การจัดเตรียมมโนทัศนกวาง (advanced organizer) การวิเคราะหหามโนทัศนกวางหรือ
ความคิดรวบยอดที่ครอบคลมุความคิดรวบยอดยอยๆ ของสาระความรูที่นําเสนอ เปนมโนทัศนที่ม ี
ระดับที่กวางกวา สงูกวา และมีความเปนนามธรรมมากกวามโนทัศนยอยๆ ของสาระความรูที่จะสอน 

2. การนําเสนอมโนทัศนกวางแกผูเรียนดวยวิธีการตางๆ เชน การบรรยาย การแสดงแผนผัง 
การเปรียบเทียบ 

3. การนําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียน ในการนําเสนอควรเชื่อมโยงหรอืกระตุนใหผูเรียน
เชื่อมโยงเนื้อหานั้นๆ กับมโนทัศนกวางที่ใหไวเปนระยะๆ 

4. การจัดโครงสรางความรู  โดยการสงเสริมกระบวนการจดัโครงสรางความรูของผูเรียนดวย
วิธีตางๆ เชน การอธิบายภาพรวมของบทเรียน การสรุปสาระสําคัญ การบอกคํานิยามที่กระชับและ
ชัดเจน การบอกความแตกตางของสาระความรูในแงมุมตางๆ การอธิบายความเชื่อมโยงระหวางสาระ
ความรูกับมโนทัศนกวางที่ใหไว การยกตัวอยางเพิ่มเติมจากสิ่งที่เรียน การใหผูเรียนอธิบายสาระ 
สําคัญที่ไดเรียนรูดวยคําพูดของตัวเอง 

 
3. รูปแบบการเรียนการสอนแบบพหุปญญาเพ่ือการเรยีนรู (กิ่งแกว อารีรักษ และคณะ, 

2548) 
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 พหุปญญาเปนทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรูและสติปญญา มนุษยมีพหุปญหาหรือความสามารถ
พิเศษที่แบงเปนดานตางๆ  8 ดาน คือ ภาษาและคําพูด (verbal/linguistic) เหตุผลและคณิตศาสตร 
(logical/mathematic) มิติสัมพันธ (visual/spatial) การปฏิบัติ (bodily/kinesthetic) ดนตรี ทวงทํานอง 
(musical/rhythmic) ตัวตน (intrapersonal) ความสัมพันธกับบุคคล (interpersonal) และความเขาใจ
ธรรมชาติ (naturalist) ที่มากนอยตางกันในแตละบุคคล ความสามารถในแตละดานสามารถพัฒนาและ
ทํางานรวมกันได  ผูเรียนจะไดเรียนรู พัฒนาเชาวปญญาและความสามารถในหลายๆ ดานอยางสมดุล 
เนนการนําศักยภาพไปใชในการแกปญหารวมกันของผูเรยีนโดยการเรียนรูผานกิจกรรม 5 รูปแบบ คอื
 1. การลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง 
 2. การมีสวนรวมในการเรียนรูผานการมีปฏิสัมพันธกับผูอืน่ เชนการทํางานกลุม การรวมกลุม
การเรียนรู 
 3. การสามารถวิเคราะหการเรียนรู แสดงความรูสึกของตนเองตอการทํากิจกรรม ตอบคําถาม
จากประสบการณเรียนรูได เชน ทําอะไร กบัใคร เพือ่จุดประสงคใด 
 4. การสรางความองคความรูดวยตนเอง ทําใหการเรียนรูมคีวามหมายตอผูเรียนมากกวาการ
ทองจําจากตํารา 
 5. การนําสิ่งทีต่นเองเรียนรูมาประยุกตใชไดในชีวิตประจําวัน  
 

4. รูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงาน (วัฒนา กอนเชื้อรัตน, 2547) 
 โครงงาน (Project) คือ การทาํการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึง่ที่ผูเรียนเปนผูคนควาหาขอมูล 
ประมวลผล และสรุปวิเคราะหขอมูลดวยตนเอง ภายใตคําแนะนําและการดูแลของผูสอน เปนการ
เรียนรูแบบบรูณการตามขั้นตอนการทํางาน คอื  
 1. คิดและเลือกปญหาหรอืหวัขอที่จะศึกษา 
 2. การวางแผนการทํางาน  

- กําหนดวัตถปุระสงค แนวคดิ วิธีการ สมมุติฐาน 
 - วางแผนการรวบรวมขอมูล 

- กําหนดวิธีการดําเนินงาน เชน การออกแบบการทดลอง การรวบรวมขอมูล ระยะเวลาใน
การทํางาน 
 3. การลงมือปฏิบัติตามแผนการทํางาน  
 4. การเสนอผลการปฏิบัติงาน ที่ผานกระบวนการคิดวิเคราะห สรุป นําเสนอแนวความคิด 

 โครงงานแบงเปน 4 ประเภท คือ โครงการประเภทสํารวจ โครงงานประเภทการทดลอง  
โครงงานประเภทการพัฒนาหรือประดิษฐคดิคน และโครงงานประเภทสรางหรืออธิบายทฤษฏี  

 
จากความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีและระบบเครือขายในปจจุบัน ที่สามารถเขาถึงระบบ

เครือขายและมกีารใชงานของโปรแกรมตางๆ ที่งายขึ้น จึงเกิดแนวคิดในการนําเทคโนโลยีและระบบ
เครือขายเขามาใชในระบบการเรียนการสอนมากขึ้น เชน ใชเปนสื่อกลางในการเรียนรู ใชเปนแหลง
ความรู  ใชเปนแหลงการทํากิจกรรมตางๆ ของการเรียนการสอน  ทําใหเกิดเปนรูปแบบของการเรียน
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การสอนผานเครือขาย และการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่ใชการเรียนการสอนผานเครือขาย
รวมกับการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ  รวมทั้งการใชความกาวหนาทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรใน
การจัดทําสื่อการสอนรูปแบบตางๆ เชน สื่อมัลติมีเดีย สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมวัีตถุประสงค
เพื่อเปนการเสริมประสิทธิภาพในการเรียนรู และตอบสนองดานความแตกตางของผูเรียนรู   

ในการศึกษาครั้งนี ้ไดทําการศึกษาถึงแนวทางในการใชเทคโนโลยีและเครือขายในการเรียน
การสอนที่เกี่ยวของกับเรื่องตางๆ ดังนี้คอื การเรียนการสอนแบบผสมผสาน การเรียนการสอนบนเว็บ 
สื่อมัลติมีเดีย และสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  
  
2.1.5 การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (blended  learning) 

ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
การเรียนการสอนที่เปนการนาํการเรียนการสอนในหองเรียนปกติรวมเขากับการเรียนการ

สอนที่ใชคอมพิวเตอรเปนสือ่ในการจัดการเรียนการสอน (Charles R Graham, 2006) 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานเปนการผสมผสานระหวางนวัตกรรมและเทคโนโลยีขัน้สูง 

ดวยการเรียนบนเครอืขายที่มีการสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและการมีสวนรวมในชั้นเรียน 
(Tradition Learning)  การเรยีนการสอนดังกลาวอาจไดรับการสนับสนนุหรือสงเสริมการติดตอกับ
ผูสอนแบบตัวตอตัว หรือการใชหลักความรอบรูประกอบการเรียนการสอน (Kaye Thorne, 2003) 

การผสมผสานการเรียนแบบเผชิญหนา (face-to-face) การเรียนแบบประสานเวลาผานระบบ
อิเลคทรอนิกส (Live e-learning) และ การเรียนรูตามอัตราการเรียนของตนเอง(Self-paced learning) 
เขาดวยกัน (E-learning Center, 2005) 

การผสมผสานเทคโนโลยีการสอนทุกรูปแบบเขากับการเรียนแบบเผชิญหนา (face-to-face)   
(Driscoll, 2002) โดย Driscoll แบงแนวความคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเปน 3 รูปแบบ คอื 

1.แนวคิดผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-based Technology) กับการ
เรียนการสอนในขั้นเรียนแบบดั้งเดิม (Traditional Classroom) เพื่อใหบรรลุเปาหมายในการจัด
การศึกษา 

2.แนวคิดผสมผสานวิธีการสอนที่หลากหลายเขาดวยกัน เพื่อใหเกิดการเรียนการสอนทีม่ี
ประสิทธิภาพสูงที่สุด โดยอาศัยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทั้งในหองเรียนและบนเครือขาย 

3.การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกบัการเรียนการสอนในชัน้เรียนแบบ
ดั้งเดิม ที่มีปฏิสัมพันธโดยตรงระหวางผูเรียนและผูสอน 

การเรียนการสอนแบบผสมผสานเปนการเรยีนที่ดีที่สุด เนือ่งจากเปนการผสมผสานระหวาง
รูปแบบการเรยีนการสอนในหองเรียนปกตทิี่ไดรับการพิจารณาแลววามีประโยชนที่สุด กับการเรียนบน
เครือขาย เพื่อใหผูเรียนเรียนรูไดอยางอิสระ สงผลใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน และชวยแกปญหา
ในเรื่องเวลาในการเรียน (Garnham & Keleta, 2002) 

สรุป การเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือการผสมผสานระหวางรูปแบบการเรียนการสอนใน
หองเรียนปกต ิกับการเรียนการสอนบนเครอืขาย เพื่อใหสามารถบรรลุเปาหมายของการเรียนการสอน
และมีประสิทธิภาพสูงสุด 
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ระดับของการผสมผสานในการเรียนการสอน  
การผสมผสานที่แบงตามระดับการใชสื่อบนเครือขายอนิเทอรเน็ต  แบงเปน 4 ระดับ คือ 
1. Information : Online 5-10%  ใชการเรียนการสอนในชัน้เรียนเปนหลกัโดยใช E-learning 

ประกอบในสวนตางๆ เชน การประมวลผลการสอน ตารางเวลา ประกาศขาว 
2. Supplemental : Online 20-30% ใชการเรียนการสอนในชั้นเรียนเปนหลัก โดยใช E-

learning ในการเก็บสารสนเทศ เชน เอกสารประกอบการสอน การเชื่อมโยงเว็บไซตที่เกีย่วของ การ
ติดตอผาน e-mail 

3. Blended : Online 50-60% ใชการเรียนการสอนบนเครือขายแทนการเรียนการสอนในชั้น
เรียน เชน การบรรยาย การสมัมนา การอภปิราย การทําแบบทดสอบ 

4. Distance : Online 90-100% การใชโปรแกรมการเรียนการสอนบนเครือขายเต็มรูปแบบ 
การผสมผสานที่แบงระดับตามลักษณะรูปแบบการเรียนการสอน (Charles R.Graham, 

2006) แบงเปน 4 ระดับ คือ 
1. Activity-level blending  การผสมผสานระดับกิจกรรม เปนการเรียนการสอนที่มีกิจกรรม

การเรียนที่ผสมผสานระหวางรูปแบบการเรยีนแบบเผชิญหนา(face-to-face) กับการใชคอมพิวเตอร
เปนสื่อประกอบการเรียน เชน การใชเปนคลังเนื้อหาบทเรยีน 

2. Course-level blending  ใชการเรียนการสอนแบบเผชญิหนา (face-to-face) ผสมผสานกับ
กิจกรรมที่ใชคอมพิวเตอรเปนสื่อกลาง ซึง่เปนสวนหนึง่ของหลักสูตร เชน การบรรยาย การแลกเปลี่ยน
ขอมูลระหวางกัน การเรียนรูตามอัตราการเรียนของตนเอง  สื่อประกอบการเรียนรู การติดตอสื่อสาร 
การประเมินผล 

3. Program-level blending  การผสมผสานในระดับโปรแกรม ม ี2 รูปแบบ คือ รูปแบบที่
ผูเรียนเลอืกการผสมผสานระหวางการเรียนในหองเรียนและการเรียนบนเครือขาย และรปูแบบการ
ผสมผสานที่นาํเสนอในรูปของโปรแกรมการเรียน 

4. Institution-level blending  การผสมผสานการเรียนการสอนในระดับสถาบัน หรือมีความ
เกี่ยวของทางดานองคกร เชน University of Phoenix  University of Central Florida 
 
2.1.6 การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction : WBI) 

ความหมายของการเรียนการสอนบนเวบ็ 
 การเรียนการสอนโดยใชเว็บทั้งหมด หรือเพียงบางสวน การเรียนการสอนลักษณะนี้มหีลาย
รูปแบบ และมคีําที่เกี่ยวของหลายคํา เชน วิชาออนไลน (courseware online) การศึกษาออนไลน 
(distance education online) (Parson, 1997) 
 การเรียนการสอนบนเว็บเปนโปรแกรมการเรียนการสอนในรูปแบบของสือ่หลายมิติ ที่นาํ
คุณลักษณะและทรัพยากรตางๆที่มีอยูใน เวิลดไวดเว็บ มาใชประโยชนในการจัดสภาพแวดลอมที่
สนับสนุนใหเกดิการเรียนรู  (Khan, 1997) 
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 การเรียนการสอนบนเว็บเปนการสอนรายบคุคล โดยใชเครือขายคอมพิวเตอรสาธารณะหรือ
เครือขายสวนบุคคล โดยใชโปรแกรมบราวเซอรในการเสนอผล และสามารถเขาถงึขอมูลไดโดยผาน
ทางเครือขาย (Clark, 1996) 
 สรุป การเรียนการสอนบนเวบ็ คือการเรียนการสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร ที่ใช
คุณลักษณะของเวิลดไวดเว็บ มาใชในการจัดการเรียนรู 

 การเรียนการสอนบนเว็บ เปนการเรียนการสอนผานระบบเครือขายเพื่อใหเกิดการเรียนรู
อยางมีความหมายและสงเสริมการเรียนรูในทุกทาง จัดเปนการศึกษาทางไกล (distance education) 
ประเภทหนึ่ง เพราะเปนระบบที่เชื่อมโยงถงึกัน ทําใหผูเรยีนที่อยูหางไกลหรือตางสถานที่กัน สามารถ
เขาเรียนไดทั้งตามเวลาที่กําหนด (synchronous interaction) หรือไมมีเวลาที่กําหนด ผูเรียนเขาเรียน
ตามเวลาที่ตนเองพรอมในการเรียนรู (asynchronous interaction) ทั้งในรูปแบบการสื่อสารทางเดียว
และการสื่อสารสองทางหรือการเรียนแบบเผชิญหนา (face-to-face) สื่อทีใ่ชในการเรียนการสอนเปน
ลักษณะการพัฒนาบทเรียน (courseware) แบบสื่อหลายมิติ  
 

ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ  
1. รายวิชาเฉพาะ (web-based course) คือรูปแบบของรายวิชาที่มีการนําเสนอเนื้อหา

ทั้งหมด รวมทั้งการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนผานทางระบบเครือขาย มักจะใชในการศึกษา
ทางไกล และมกีารจัดการเรียนรูเหมือนอยูในหองเรียนจริง ในรูปแบบหองเรียนเสมือนแบบไมประสาน
เวลาบนเว็บ (web/virtual asynchronous classroom) 

2. การใชเสริมการเรียนการสอน (web-supported course) คือรูปแบบของรายวิชาที่มีการ
เรียนการสอนในหองเรียนปกติ แตมีการทํากิจกรรมบางสวนผานทางระบบเครือขาย เชน การอาน
เนื้อหาขอมูลเสริม การสั่งงาน  

3. การใชเปนแหลงการเรียน (web-based learning resource) คือการนําแหลงเนื้อหาขอมูลที่
เกี่ยวกับรายวิชา หรอืการทํากิจกรรมการเรยีนบนเว็บ มาเปนสวนหนึง่ของรายวิชา 

 
องคประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บ  
1. ขอความหลายมิติ (hypertext) เปนการนาํเสนอเนื้อหาขอมูล ในลักษณะการเชื่อมโยง

ขอมูลโดยการใหผูเรียนคลิ๊กตรงสวน “จุดพรอมโยง” (hot spot) ซึ่งอาจเปนภาพ ขอความขีดเสนใต 
หรือขอความสี เพื่อเขาถงึแหลงขอมูลที่เชื่อมโยงกับกับจุดพรอมโยงนัน้ 

2. สื่อหลายมิติ (hypermedia) คือสื่อที่ใชรูปแบบในการนําเสนอรวมกันหลายๆ อยาง เชน 
ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก เสียง  

3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI)  
องคประกอบตางๆ อาจเลือกใชอยางใดอยางหนึง่หรือใชรวมกัน  การออกแบบการเรียนการ

สอนบนเว็บตองมีการจัดการอยางจงใจและนําเสนอขอมูลอยางมีเปาหมายเสมอ เพื่อใหการเรียนการ
สอนเปนไปตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว  และในสวนของการจัดการขอมูลที่มีมากมาย ตองมีการจัด
ระเบียบของเนือ้หา มีระบบการสืบคนและการเชื่อมโยงขอมูลภายในบทเรียนที่ดี เพื่อชวยใหการเรียนรู
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ของผูเรียนเปนไปอยางมีระบบ ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดประสบการณที่ดีในการเรียนดวย
เว็บ  
 
2.1.7 ส่ือมัลติมีเดีย (multimedia)    
 ดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพสูง มีการพัฒนาโปรแกรมการ
สรางบทเรียนหรืองานดานมัลติมีเดียเพื่อสนับสนุนการเรยีนบนเว็บที่สามารถใชงานไดสะดวกและ
เขาใจไดงาย  รวมทั้งความกาวหนาทางเทคโนโลยีเครือขาย ทําใหการเรียนการสอนผานระบบ
เครือขายไดรับความสนใจมากขึ้น จงึมีการนําความกาวหนาทางเทคโนโลยีมาใชในการออกแบบสื่อ
การสอนมากขึ้นดวย  โดยการใชคุณลักษณะของระบบมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพในการประมวลผล
ขอมูลสูง และมีความหลากหลายของรูปแบบการนําเสนอในการนําเสนอบทเรียน ทั้งนีม้ีจุดประสงค
เพื่อเสริมสรางประสิทธิภาพในการเรียนรูของผูเรียนใหมากขึ้น 
 
 ความหมายของสื่อการสอน 
 สื่อการสอน คอืตัวกลางในการถายทอดขอมูล ความรูของกระบวนการการเรียนการสอน จาก
ผูสอนหรือแหลงความรูไปยังผูเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูที่ต้ังไว 
 สื่อการสอนมีหลายรูปแบบ เชน คน วัสดุ เครื่องมือและอุปกรณ อาคารสถานที่ วัสดุสิ่งพิมพ 
สื่ออิเลคทรอนกิส บทเรียนโปรแกรม กิจกรรม เปนตน ขึ้นอยูกับการออกแบบการเรียนการสอน  สื่อ
การสอนที่ดีนอกจากจะทําหนาที่เปนตัวกลางในการถายทอดขอมูลแลว ยังมีหนาที่ของสื่อการสอนตาม
ลักษณะเชิงการออกแบบ (design characteristics) ดังนี้ 
 1. เปนสิ่งเราทีด่ี (stimulus)  มีความนาสนใจและเหมาะสมกับวัยของผูเรยีน  
 2. มีการตอบสนอง (response) สามารถทําใหผูเรียนมีการตอบสนองแบบกระฉับกระเฉง  
 3. มีการใหผลตอบกลับ (feedback) เปนตัวยืนยันความรูความเขาใจในบทเรียน การใหผล
ตอบกลับตองกระทําแบบมีความหมาย ไมมากเกินไป และใหผลตอบกลับเฉพาะในสวนที่สําคัญ 
 4. การออกแบบสาร (message)  มีการออกแบบสารที่เขาใจงาย ชัดเจน สอดคลองกบั
กลุมเปาหมาย  รูปแบบสารอาจเปนภาพตางๆ เชน ภาพเหมือน ภาพนิ่ง การตูน หรอืเปนคําใน
รูปแบบตางๆ ที่สามารถขยายความใหผูเรียนเขาใจได 
 5. ตัวชวยเชิงกล (cues) มีการชี้แนะที่ชวยใหผูเรียนมีการตอบสนองที่ถกูตองตาม
วัตถุประสงคของส่ือ ทําใหเขาใจไดถูกตองและชัดเจนยิ่งขึน้ เชน การขีดเสนใต  การทําตัวเอียง การใช
สีที่แตกตาง 
 6. ชองทางในการสื่อสาร (channel) การเลือกใชรูปแบบของชองทางการสื่อสาร คือการรับรู
แบบชองทางเดียว (single channel system) หรอืการรับรูแบบหลายชองทาง (multiple channel 
system) 
 7. รูปแบบการนําเสนอ (presentation format) เปนไปตามรูปแบบของชองทางการสื่อสารที่
ไดกําหนดไว 
 8. สรางแรงจูงใจ (motivation) สามารถสรางแรงจงูใจใหผูเรยีนได 
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มัลติมีเดีย (multimedia)   
มัลติมีเดีย คือการใชสื่อมากกวา 1 รูปแบบรวมกันในการนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมี

จุดมุงหมายใหผูรับสารสามารถใชชองทางการรับรูไดมากกวา 1 ชองทาง และหลากหลายรูปแบบ โดย
มีองคประกอบหลักของระบบมัลติมีเดีย ดังนี ้

1. ขอความ (text) ซึ่งสามารถออกแบบไดหลายรูปแบบตามตองการ รวมทั้งสามารถสรางให
ขอความเชื่อมโยงกับคําสําคัญอื่นๆ ไดในลกัษณะไฮเปอรเท็กซ  (hypertext) ที่เชื่อมโยงเขาสู
คําอธิบายในรูปแบบตางๆ เชน  pop-up box  animation video เปนตน 

2. เสียง (sound) การใชเสียงประกอบการนาํเสนอในรูปแบบตางๆ เชน เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรีประกอบ  

3. ภาพ (picture) นําเสนอไดทั้งในรูปแบบภาพนิ่ง (still picture) และภาพเคลื่อนไหว 
(motion picture) 

4. การปฏิสัมพันธ (interactive) ผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธ และเลือกเขาสูสวนตางๆ ของการ
นําเสนอไดดวยตัวเอง 

 
ส่ือมัลติมีเดีย  
สื่อมัลติมีเดียหรือสื่อประสม คอืสื่อการสอนทีม่ีการออกแบบบทเรียนโดยการนําความกาวหนา 

ทางเทคโนโลยคีอมพิวเตอรทีส่ามารถผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบในการนําเสนอ บรูณการเขากับ
แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรู  มีจุดเดนที่ผูเรียนสามารถควบคุมเวลาในการเรียนและลําดับ
ขั้นตอนการเรยีนรู สามารถเลือกเนื้อหาการเรียนรู ตรวจสอบความกาวหนาและทดสอบความรูไดดวย
ตนเอง สอดคลองกับทฤษฏีการเรียนรูที่ผูเรยีนเปนศูนยกลาง เพราะสามารถตอบสนองความตองการที่
แตกตางของผูเรียนรูเปนรายบุคคลไดดีกวาการสอนในหองเรียน 
 

 ผลของการใชส่ือมัลติมีเดียตอการเรียนรู 
มีแนวคิดเกี่ยวกับการใชสื่อมัลติมีเดียที่มีการใชรูปแบบการนําเสนอ 2 รปูแบบรวมกันในการ

นําเสนอบทเรยีน วาใหผลตอการเรียนรูที่ดกีวาการใชสื่อที่มีรูปแบบการนําแสนอแบบเดียว เชน สื่อที่
ใชขอความรวมกับภาพ จะใหผลการเรียนรูที่ดีกวาการใชขอความหรือรปูภาพอยางเดียว  เนือ่งจาก
กระบวนการรบัรูของมนุษยมีขอจํากัดในเรือ่งการรับรูผานประสาทสัมผัสตางๆ  และการเปลี่ยนแปลง
การรับรูไปสูความจําระยะยาว การนําเสนอสื่อ 2 รูปแบบรวมกันจะสามารถชวยลดภาระในการรับรู
ผานชองทางการรับรูแตละชองทางลงได และการใชรูปแบบการนําเสนอที่สอดคลองกันจะสามารถทํา
ใหผูเรียนสามารถเชือ่มโยงความหมาย และทําความเขาใจไดงายขึ้น มากขึ้น เกิดการเรยีนรูที่มี
ความหมายขึ้นได 
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ภาพที ่2.2 แสดงกระบวนการรับรูของมนุษยจากสื่อมัลติมีเดีย (Mayer, R.E. ,2000) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

3. การบูรณการความรูที่ไดจากขอความหรือภาพ 
ที่ไดรับซึ่งเปนความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิม 

2. ทําการจัดระบบขอมูลจากคําพูดหรือภาพที่รับ
ผานระบบความจํา ( working memory ) 

1. เลือกรับรูขอความหรือภาพที่แสดงออกมาจาก
สื่อ ซึ่งมีการใหความสนใจเปนสวนสําคัญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



                                                                                          
                        

35 
 
ภาพที ่2.3 แสดงตัวอยางการศึกษาผลของมัลติมีเดียที่มีตอการเรียนรู (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 

 
 
 
 

 
ผลของการใชสือ่มัลติมีเดียตอการเรียนรู  มหีลักการตางๆ ที่เกี่ยวของ ดังนี้คือ 

 Multimedia Principle 
 การเรียนรูจากสื่อมัลติมีเดีย ผูเรียนจะเกิดการสรางความรูอยางนอย 2 รปูแบบ เชน รูปแบบ
การรับรูทางขอความและทางภาพ เกิดการเชื่อมตอ ปฏิสัมพันธระหวางกันทําใหเกิดการผสมผสาน
ความรูใหมกับความรูเดิม (Mayer และMorino,1977) การใชสื่อมัลติมีเดียมีแนวโนมทําใหเกิดการ
เรียนรูที่ดีขึ้นแตไมแนเสมอไป เชน ในการใชขอความและรูปภาพรวมกัน ผลการเรียนรูขึ้นอยูกับ
ประสิทธิภาพในการใชรวมกนัอยางมีความหมายของภาพและขอความนัน้ๆ เพื่อทําใหเกิดการ
เชื่อมโยงกระบวนการทางการคิดและการพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนตามแนวคิดทางพทุธิพิสัย (Clark 
& Mayer) 
 การนําเสนอภาพพรอมๆ กัน ภาพที่เสนอพรอมกันนั้นจะตองมีความเกี่ยวเนื่องกันในลกัษณะ
ใดลักษณะหนึ่ง อาจแสดงความเปนเหตุเปนผล หรอือาจแสดงการเปรียบเทียบเพื่อใหสามารถสื่อ

 



                                                                                          
                        

36 
 
ความหมายของสิ่งที่ซับซอนไดอยางกระจาง ถูกตองและสมบูรณมากที่สุด ซึ่งจะทําไดเกิดการเรียนรูที่
ดีขึ้น  

Split Attention Principle
 หลักการในการแยกความสนใจ เนื่องจากขอจํากัดในเรื่องความทรงจําของสมอง และเพื่อ
ไมใหสมองทํางานหนักเกนิไป จึงควรพิจารณาจัดใหเกิดการมองแยกกนัระหวางรูปแบบตางๆ ในการ
นําเสนอหากมขีอมูลในการนาํเสนอมากเกินไป เชนการใชภาพรวมกับขอความในสื่อมัลติมีเดีย หาก
ขอความมีนอย การเรียนรูจะไดผลดีถาหากนําเสนอภาพพรอมขอความในตําแหนงที่ใกลๆ กัน (Mayer, 
2001) แตหากขอความมีมาก อาจใชการใชปอปอัพแสดงขอความที่จะแสดงผลเมื่อเลื่อนเมาสมายัง
บริเวณที่กําหนด แทนการแสดงขอความทั้งหมดบนหนาจอ 
 Multimodality Principle 
 การสรางรูปแบบที่หลากหลายในสื่อมัลติมีเดีย ที่เกิดจากการใชรูปแบบการนําเสนออยางนอย 
2 รูปแบบรวมกัน เพือ่เพิ่มระดับการรับรูของผูเรียน สามารถลดการแขงขันการใชทรพัยากรของการ
รับรู และเพื่อไมใหเกิดการทํางานที่หนักเกนิไปในชองทางรบัรูชองทางใดชองทางหนึ่ง 
 Redundancy Principle 
 การเหลื่อมหรอืการซ้ํากันของความหมายหรือขอมูลทีน่ําเสนอ เชน การใชตัวอักษรแสดง
ขอความเดียวกันกับคําพูดที่ผูเรียนไดฟงอยูในขณะนั้น การนําเสนอขอมูลเดียวกันมากเกินไปอาจเกิด
การรบกวนและแทรกแซงการเรียนรูของผูเรียนได 
 Learner Control 
 การใหผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนของตนเองไดตามความตองการของสื่อมัลติมีเดีย เชน 
อัตราความเร็วของบทเรียน(pacing) ลําดับขั้นของเนื้อหา (sequence) หรอืการใหผลปอนกลับ 
(feedback) ซึ่งเชื่อวาเปนวิธีการที่สรางแรงกระตุนและทัศนคติที่ดีในการเรยีนรูของผูเรียน ทําให
ผูเรียนสามารถพัฒนาระดับการเรียนรูของตนเอง และบรรลุเปาหมายในการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น  
 

ขอควรคํานงึถงึในการเลือกใชรูปแบบการนาํเสนอในสื่อมัลติมีเดีย 
 เลือกใชรูปแบบที่สามารถสื่อสารขอมูลนั้นๆ ไดดีที่สุด 
 เนื่องจากขอมลูตางๆ มีลักษณะแตกตางกัน จึงมรีูปแบบการนําเสนอที่เหมาะสมแตกตางกัน 
เชน ถาตองการใหผูเรียนจําขอมูลเกี่ยวกับคําพูดสั้นๆ หรือการเรียกคืนความทรงจําจากขอมูลจํานวน
นอย การเลอืกใชเสียงจะใหผลมากกวาการใชตัวอักษร แตหากเปนขอมูลที่ตองการความคงทน การ
เลือกใชตัวอักษรจะใหผลมากกวา หรือการใชภาพจะสามารถใหขอมูลทีเ่ราไมคุนเคยไดดี 
 เลือกใชรูปแบบการนําเสนอเฉพาะที่สามารถเพิ่มการเรียนรูไดเทานั้นอยาใชเพียงเพื่อการ
ตกแตง 
 รูปแบบที่เลือกใชจะตองเปนไปเพื่อการอธิบาย สงเสริม เชือ่มโยงหรือขยายความของขอมูลที่
ตองการสื่อสารรวมกันกับรูปแบบอ่ืนๆ ที่เลือกใช เพื่อใหผูเรียนสามารถเชือ่มโยงขอมูลเขาดวยกันได 
และสามารถผสมผสานความรูใหมเขากับความรูเดิม ที่ทําใหเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้งกวาการนําเสนอใน
รูปแบบเดียว  และอยาใชรูปแบบการนําเสนอ 2 รูปแบบแสดงขอมูลที่เหมือนกัน  
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นําเสนอรูปแบบที่เลือกใชพรอมๆ กนั
เปนหลักการสาํคัญในการนําเสนอในรูปแบบการใชเสียงรวมกับภาพ เชนการนําเสนอภาพ

พรอมเสียงที่อธิบายภาพนั้นพรอมกนั จะใหผลตอการเรยีนรูดีกวาการนําเสนอภาพกอน แลวใหเสียง
อธิบายตามมา 
 การพิถีพถิันในรูปแบบและกระบวนการนําเสนอ 
 เชน การเลอืกรูปแบบ วิธีการ กลยุทธในการดําเนินบทเรียน เปนตน สื่อมัลติมีเดียที่มี
กระบวนการจดัทําที่ดี เชน มกีารใชภาพและเสียงหรือตัวอกัษรและเสียงที่สอดคลองกันพรอมกนั มี
การแสดงขอมลูในเรื่องเดียวกันครบถวนในตอนเดียวกัน และแยกการนาํเสนอในเรื่องที่ไมเกี่ยวของกัน 
จะใหผลการเรยีนรูที่ดีกวา  แตการนําเสนอก็มีขอจํากัดตามลักษณะขอมูลที่ตองการสื่อเชนกัน และการ
ใชรูปแบบที่มากเกินไปจะเปนการทํารายผูเรียน เนื่องจากตองใชกระบวนการในสมองทีห่นักเกนิไป 
 
2.1.6 ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction : CAI) 

ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน   
คอมพิวเตอรชวยสอน คือการจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรูใหมีปฏิสัมพันธ (instructional 

interaction) ระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน โดยผูสอนจัดสิ่งแวดลอมในการเรียนรูที่จะทําใหผูเรียน
เกิดทักษะในการปฏิบัติ หรือจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเปนไปตามความตองการของผูเรียน 
(Wright, E.B. และ Forcier, R.C., 1985) 

คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอรหลายๆ รูปแบบ ที่พัฒนาขึ้นเพือ่ชวย
เพิ่มประสิทธิภาพการสอนและการรับรูของผูเรียน (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2538) 

คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอนั เชน ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ 
ภาพเคลื่อนไหว วิดิทัศน เสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรยีนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับ
การสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด (ถนอม เลาหจรัสแสง, 2541) 

สรุป คอมพิวเตอรชวยสอน คือสื่อการเรียนการสอนซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน
การนําเสนอบทเรียนในรูปแบบของสื่อประสม เพื่อถายทอดเนื้อหาและสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
สงเสริมใหเกิดการเรียนรูที่มปีระสิทธิภาพมากขึ้น  
 

ประเภทของสือ่คอมพิวเตอรชวยสอน แบงออกเปน 5 ประเภท คือ 
1. แบบสอนเนือ้หา (tutorial)  คือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการออกแบบเพื่อสอน

เนื้อหาใหม มักมีลักษณะคลายการสอนในหองเรียนจริง คอืมีการนําสูบทเรียน ใหขอมูลพื้นฐานหรอื
ทบทวนความรูเดิมเพื่อเตรียมรับความรูใหม  ใหความรูเพิ่มเติม ศึกษาขอมูลใหมและมีการประเมินผล
ในรูปแบบของแบบฝกหัดหรอืแบบทดสอบ  และเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมการเรียนและการใหผล
ปอนกลับที่เหมาะสมตามความตองการของตนเอง 
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ภาพที่ 2.4 แสดงโครงสรางบทเรียนแบบสอนเนื้อหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

หนวยการเรียน 

สวนนํา สวนเสนอเน้ือหา สวนคําถาม 
และการฝก 

สวนทดสอบ 
ความรู 

สวนประเมินและ 
เสริมการเรียนรู 

จบการเรียน 

 
2. แบบฝกทักษะ (drill) คือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการออกแบบเพื่อใหผูเรียนไดฝก

ทําซ้ํา ฝกการแกปญหาที่หลากหลายขึ้น เพื่อใหผูเรียนสามารถประยุกตหลักการและทฤษฏีที่ไดศึกษา
จากชั้นเรียน มาใชในการแกปญหา มักใชกับเนื้อหาที่สอนกฎเกณฑ ทฤษฏีหรือทักษะตางๆ เชน
ภาษาไทย วิทยาศาสตร คณิตศาสตร  
 
ภาพที ่2.5 แสดงโครงสรางบทเรียนแบบฝกทักษะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สวนนํา 

จบการฝก 

คําถาม 

ผลปอนกลับ 

การตอบสนอง 

คะแนน 

เสริมแนวคิด/ทฤษฎี 

 
3. แบบสรางสถานการณจําลอง (simulation) คือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการ

ออกแบบเพือ่ใหผูเรียนมีโอกาสเขารวมกิจกรรม ควบคุมสถานการณ สรางสถานการณและแกปญหา
ดวยตนเอง โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจรงิ มีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจและแสดงผล
ลัพทในการตัดสินใจนั้นๆ  
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ภาพที ่2.6 แสดงโครงสรางบทเรียนแบบสถานการณจําลอง 
 
 
 
 
 
 
 
 

อธิบายกฎเกณฑ 
และวิธีการ 

ใหสถานการณ ผูเรียนตอบ 
สนอง / ตัดสินใจ 

ประเมินและแสดงผล 
จากการตอบสนอง 

จบสถานการณ เสริมสถานการณ 
ใหเหมาะสม 
เม่ือจําเปน 

 
4. แบบเกมการสอน (instructional games) คือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการ

ออกแบบเพือ่ใหผูเรียนไดมีสวนรวมในสถานการณเพื่อแกปญหา จะเนนความแปลกใหม ความทาทาย
และสถานการณที่ชวยกระตุนการสรางจินตนาการ ความยากงายของเกมจะถูกควบคุมโดยผูเรียนเพื่อ
สรางแรงจงูใจ ความทาทายที่เหมาะสมกับความสามารถของตนเอง 
 
ภาพที ่2.7 แสดงโครงสรางบทเรียนแบบเกมการสอน 
 

 
 
 
 
 
 

 

นําเขาสูบทเรียน นําเสนอเกม / 
กฏเกณฑ 

เร่ิมเลน /  
โตตอบ 

ผูเรียนกระทํา 

ฝายตรงขามโตตอบ 

ผลปอนกลับ Update ระบบ ออกจากบทเรียน 

 
5. แบบการทดสอบ (testing) คือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบเพื่อใชในการ

ทดสอบหรือประเมินผลการเรยีนรู ทั้งในรูปแบบการประเมินความกาวหนาและการประเมินผลรวม 
ดวยการออกแบบการทดสอบในรูปแบบตางๆ เชน แบบปรนัย แบบอัตนยั จับคู การตอจิ๊กซอ การลาก
วาง เปนตน ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบนีค้ือ การที่ผูเรียนไดรับผลตอบกลับทันทีและ
ผลสอบมีความแมนยํา 

 
คุณลักษณะทีไ่ดเปรียบของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนมีคณุลักษณะสําคัญที่เปนขอไดเปรียบสื่อการเรยีนการสอนอืน่ๆ 

หลายประการ คือ  
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1. สารสนเทศ (information) กระบวนการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เนื้อหาสาระของ
สื่อเกิดจากการวิเคราะห เรียบเรียงและออกแบบการนําเสนอมาอยางเปนระบบ เพื่อใหผูเรียนไดเกิด
การเรียนรูที่ตรงกับจุดประสงคมากที่สุด การนําเสนอเนื้อหาเปนไดทั้งในลักษณะทางตรง เชน 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา การฝกทักษะ และลักษณะทางออม เชน คอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทเกม จําลองสถานการณ 

2. การตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล (individualization) สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนสื่อการสอนที่ออกแบบเพื่อใหสามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียนแตละคนไดเปนอยางดี 
เชน ออกแบบใหผูเรียนไดทดสอบความรูกอนการเรียน (pretest) และใหคาํแนะนําในการศึกษา
บทเรียนตางๆ หลังการทดสอบ  บทเรียนเปดโอกาสใหผูเรยีนสามารถควบคุมรูปแบบและเนื้อหาการ
เรียน การฝกปฏิบัติ หรือการทดสอบตามตองการ  มีการเก็บขอมูลของผูเรียนแตละคนเพื่อใชวิเคราะห
และใหคําแนะนําในการเรียนตอๆ ไป 

3. การโตตอบ (interaction) คือการมีปฏิสัมพันธหรือการแลกเปลี่ยนขาวสารระหวางผูเรียน
กับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ขึน้อยูกับการออกแบบบทเรียนวาตองการใหเกิดปฏิสัมพันธใน
ลักษณะใด มากนอยขนาดไหน รูปแบบของการมีปฏิสัมพันธที่ใชในการออกแบบ เชน การเลือกตอบ 
การพิมพคําตอบ การจับคูแบบวางลาก (drag and drop)  นอกจากนี้สามารถเลือกการโตตอบกับ
บทเรียนดวยเสียงหรือการสมัผัสไดดวย 

4. การใหผลปอนกลับในทนัที (immediate feedback) เปนตัวเสริมแรงที่ชวยใหผูเรียนเรียนรู
แบบกระฉับกระเฉง มีความกระตือรือรนในการเรียน รับรูผลจากการกระทําหรือการตัดสินใจไดทันที 
รูปแบบของการใหผลปอนกลบัขึ้นอยูกับวัตถุประสงค การออกแบบบทเรยีน  ลักษณะผูเรียนและการ
ประยุกตผลการวิจัยที่เกี่ยวของมาใช 

5. แรงจูงใจ (motivation) มีผลการวิจัยที่แสดงถึงความชอบของผูเรียนจํานวนมาก ในการ
เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอร ซึ่งสามารถสรุปสาเหตุของความชอบไดหลายดาน เชน ความแตกตาง
ไปจากหองเรียนปกติ ความแปลกใหม การสามารถควบคุมบทเรียน (Hanafin, 1984, Bright, 1983) 
ความชอบทําใหเกิดแรงจูงใจที่จะเรียนรูจากบทเรียน ซึ่งแรงจูงใจเหลานี้เปนผลที่เกิดมาจากการ
ออกแบบบทเรยีนที่มีประสิทธิภาพและสอดคลองกับทฤษฏีและหลักการออกแบบที่เกี่ยวของ 

6. ความสม่ําเสมอของการสอน  เนือ่งจากการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ มีปจจัยหลาย
อยางที่สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลง เชน ความพรอมของผูสอน อารมณของผูสอน สภาพแวดลอม 
สวนบทเรียนคอมพิวเตอรมีผลกระทบเฉพาะจากระบบคอมพิวเตอรเทานั้น 

7. ดานทัศนคติตอการเรียน อันเกิดจากคุณลักษณะสําคัญตางๆ ที่บทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอนมี เชน การที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง  สามารถตรวจสอบความกาวหนาได
เสมอ มีความเปนสวนตัว ทําใหเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน 

8. ความคุมคา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบมาอยางดี จะใหผลของการ
เรียนไมดอยกวาผลการเรียนในชั้นเรียนปกติและอาจมีแนวโนมที่ดีกวา แมการจัดทําบทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพจะใชเวลาและเงินทุนสูง แตถามีการใชอยางกวางขวางก็จะทําใหเกิดความคุมคาตอการ
ลงทุน 
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ขอแตกตางของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ 
ในการออกแบบบทเรียนสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน โดยสวนใหญมักมีการออกแบบที่คลายกับ

การเรียนการสอนในหองเรียนปกติ แตก็มีขอแตกตางในประเด็นสําคัญ คือ วิธีติดตอสื่อสารและ  
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน  สภาพแวดลอมในการเรียน ดังนี ้ 
 
ตารางที่ 2.4 แสดงขอแตกตางระหวางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน กับการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ 
 

ประเด็นสําคัญ ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน การเรียนการสอนในหองเรียนปกติ 

การติดตอส่ือสารระหวางผูเรียนและผูสอน 

การสอน ใชการเรียนรูผานภาพและขอความหรือ
เสียงเปนหลัก  

ใชวิธีการพูดเปนหลัก  
อาจใชรวมกับส่ือการสอนชนิดตางๆ 
เชน ภาพนิ่ง การสาธิต กิจกรรม 
มีการใชทาทาง นํ้าเสียง การปรับเปลีย่น
อารมณ เพื่อดึงความสนใจ 

วิธีการเรียน อานขอความ ดูภาพ ฟงเสียง เลือก
เน้ือหา กิจกรรมการเรียน เวลาในการ
เรียน และควบคุมการเรียนไดดวย
ตนเอง 

ฟง จดบันทึก ดูส่ือประกอบการสอน  
ทํากิจกรรมตามลําดับข้ันและระยะเวลา
ที่ผูสอนกําหนด 

การตอบสนอง ผานเมาส คียบอรด การบันทึกเสียงพูด 
ตอบสนองระหวางผูเรียน-คอมพิวเตอร 

การพูด การเขียน การแสดงทาทาง 
ตอบสนองระหวางผูเรียน-ผูสอน และ
ผูเรียน-ผูเรียน 

ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน 

การสังเกตการเรียนรู ใชคําถาม ใชคําถาม สังเกตการทํากิจกรรม 
ธรรมชาติในการตอบสนองของผูเรียน เปนอิสระและตรงตามที่คิด อาจตรงตามที่คิดหรือไมตรงตามที่คิด 

แลวแตลักษณะของผูเรียนรู 
การประเมินผลหรือการตัดสินคําตอบ มีขอจํากัดหรือความยืดหยุนนอย มีความยืดหยุนสูง 
การใหผลปอนกลบั มีความจํากัด มีความยืดหยุนสูง 
การควบคุมบทเรียน ผูเรียนควบคุม โปรแกรมคอมพิวเตอร

ควบคุม หรือมีสวนในการควบคุม 
ทั้งสองฝาย 

ผูสอนควบคุมโดยสวนใหญ 

รูปแบบการเรียนการสอน รายบุคคล ผูเรียนสวนใหญ หรือสวนยอย 
สภาพแวดลอมในการเรียน 

การตรวจสอบความสามารถของ
ตนเองกับเพื่อนรวมเรียน 

ข้ึนอยูกับการออกแบบ 
ไมคอยชัดเจน 

มีความชัดเจน 

การคาดเดากิจกรรมและรูปแบบของ
การเรียน 

คาดเดาไดจากคําชี้แจง หรือคาดเดา
ไมได 

คาดเดาไดจากประสบการณ 

โอกาสในการตอบสนอง ผูเรียนทุกคนมีโอกาสและสามารถเลือก
ที่จะตอบหรือไมตอบได 

มีโอกาสเฉพาะผูเรียนบางคน และไม
สามารถเลือกที่จะตอบหรือไมตอบได 

ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน ไมพบในบทเรียนปกติ มีมากกวา 
ความเร็วในการศึกษาบทเรียน ข้ึนอยูกับความพอใจของผูเรียน ข้ึนอยูกับผูสอนหรือกลุมรวมเรียน 
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จากตารางที่ 2.4 จะพบวาสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเมื่อเปรยีบเทียบกับการเรียนการสอนใน
หองเรียนปกต ิ มีขอไดเปรียบและขอเสียเปรียบที่แตกตางกัน โดยการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น
มุงเนนในการตอบสนองผูเรียนเปนรายบุคคลซึ่งมีรูปแบบการเรียนรูที่แตกตางกัน เชน การเปดโอกาส
ใหผูเรียนรูสามารถควบคุมเวลาในการเรียนของตนเอง มีอสิระในการเลือกการเรียนรูในแตละบทเรียน 
โอกาสในการตอบสนองกับบทเรียน  รวมทั้งเนนในการเสริมสรางระดับการเรียนรูของผูเรียนใหเพิ่ม
มากขึ้นจากขอจํากัดบางประการในการเรียนรูผานหองเรยีนปกติ เชน ระดับความเร็วในการทําความ
เขาใจบทเรียนของผูเรียนแตละคน ขอจํากัดทางดานเวลาในการเรียนการสอน โอกาสในการตอบสนอง
การเรียนรูและการใหผลปอนกลับที่จํากัดหากกลุมการสอนมีขนาดใหญเกนิไป เปนตัน 

สวนการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ จะมีขอไดเปรียบในดานความสัมพันธระหวางผูเรียน
และผูสอน ผูสอนสามารถสังเกตความกาวหนาและพฤติกรรมของผูเรียนได  สามารถปรบัเปลี่ยนการ
เรียนการสอนใหยืดหยุน มีความเหมาะสมตามสถานการณ เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถตอบสนอง
ดวยวิธีการ ที่หลากหลาย มคีวามยืดหยุนของคําตอบและผลปอนกลับ 

 
การออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
มีนักการศึกษาหลายทานไดเสนอโมเดล หรอื แบบจําลองที่ชวยในการออกแบบพัฒนา

บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน (ID Model : Instructional design model) ที่มีรูปแบบและขอกําหนด
ตางๆ แตกตางกันไป เชน Alessi and Trollip Model (1985), Criswell Model (1989), Smith and 
Regan Model (1999) และ Dick and Carey Model (2001) เปนตน  ซึง่สามารถสรุปเปนขั้นตอน
สําคัญ 4 ขั้นตอน ตามผลการวิจัยของ Monica W.Tracey และ Rita C.Richey (2006) คือ   

1. การวิเคราะห (analysis)   
การประเมินสถานการณหรอืการวิเคราะหปญหา การรวบรวมขอมูล เนื้อหาหรือทรัพยากรที่

เกี่ยวของ  เชน การวิเคราะหความตองการจําเปน  การศึกษาปญหาที่เกิดขึ้นในปจจุบนั การวิเคราะห
เนื้อหา โครงสรางและจุดประสงคของรายวิชา  

 
2. การออกแบบ (design solution)   
การออกแบบทีด่ําเนินการตามขอมูลตางๆ ที่ไดจากการประเมินหรือวิเคราะหขอมูล เชน  
การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค คือการแยกแยะวาตองการเปาหมายใดเปนเปาหมาย

หลัก เปาหมายรอง  ในระดับใด เชน เนนการสรางความรู  การสรางทศันคติ หรือการปฏิบัติได กลุม
ผูเรียน สภาพแวดลอมของการเรียน เนื้อหาของบทเรียน  

ผลจากการเรียนรู (learning outcome) มีหลายระดับดังนี้ คือ (Tessmer, 1989) 
1. Verbal Information หมายถึง การเรียนรูเนื้อหาที่เปนความจริง (facts) เปนการเรียนแบบ

การจํา (remember)  และระลึกได (recall) เชน คุณลักษณะของสิ่งตางๆ  ชื่อสถานที ่ 
2. Concept Learning หมายถึง เนื้อหาที่ตองการใหผูเรียนเขาใจแนวคิด หลักการ และ

สามารถนําไปประยุกตใชในสถานการณที่เกี่ยวของได เชน การเรียนรูโครงสรางของประโยค 
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3. Rule Using หมายถึงเนื้อหาที่เกี่ยวของกับหลักการและขั้นตอนตางๆ ที่ตองทําความเขาใจ
กอนการประยกุตใช เชน ขั้นตอนการปฐมพยาบาล  

4. Problem Solving หมายถงึเนื้อหาที่ตองเรียนรูกฎเกณฑ วิธีการและเทคนิคตางๆ  และ
นํามาใชแกไขปญหาในสถานการณตางๆ 

การสรางกรอบการประเมินหรอืออกแบบการประเมิน เชน การจัดลําดับชนิดของความรูวา
ตองมีการเรียงลําดับอยางไร สามารถนําเสนอไปพรอมกนัไดหรือจําเปนตองมีการจัดลําดับความ 
สามารถของกลุมผูเรียนที่ม ีจําเปนตองมีการจัดทํา Pretest Posttest หรอืไม เปนตน ผูออกแบบตอง
นําขอมูลที่สังเคราะหไดมาประมวลเพื่อกําหนดแนวคิด  วิธีการหรือการสอนของสื่อ 
 การออกแบบบทเรียน
 - การตัดสินใจเลือกแนวคิด กลยุทธ รูปแบบการนําเสนอและสื่อที่เหมาะสมกับกลยุทธการ
สอนที่ต้ังไว  
 - เขียนโครงสรางและเนื้อหาของบทเรียน (storyboard) คือการนําเนื้อหาที่จําเปนและ
เหมาะสมมาวิเคราะหเพิ่มเติม สรางกรอบเนือ้หา (frame) เพื่อแสดงลําดับขั้นตอนของการเรียนในสื่อ
ใหชัดเจน เชน เนื้อหาที่ตองการสอน คําถาม การตอบสนอง การใชผลปอนกลับ การออกแบบ
องคประกอบของจอภาพ  การกําหนดตําแหนงและทิศทางของการควบคมุจอภาพ เปนตน  
 - การเขียนผงัความคิดของบทเรียน (flowchart) เพื่อกําหนดรายละเอียดที่ตองการให
คอมพิวเตอรประมวลผลและสั่งการ ซึ่งจะทาํใหผูออกแบบเปนภาพรวมรายละเอียดของกิจกรรมตางๆ
ที่เกิดขึ้นในขณะเรียน รวมทั้งขั้นตอนตางๆ ของการสอน เชน การตอบคาํถาม การใหผลปอนกลับ  

โครงสรางการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยทั่วไปมี 2 รูปแบบ คือ 
1. แบบเสนตรง (linear) มีการนําเสนอเนื้อหาและแบบฝกหดัเรียงตอกันจากงายไปยากจนจบ 

มีการประเมินการเรียนรูโดยแทรกคําถามหรือแบบฝกหัดเปนชวงส้ันๆ  โครงสรางแบบนี้จะไมคอย
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล แตจะเหมาะกับเนื้อหาที่ตองเรียนตามลําดับขั้น (hierachical 
sequence)  หรือตามความยาก-งายของเนือ้หา 

2. แบบสาขา (branching) ผูเรียนสามารถเลอืกศึกษาเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนไดตาม
ความสนใจ จํานวนหรือเกณฑในการแตกสาขาไมมีเกณฑตายตัว ทิศทางการแตกสาขาสามารถแตก
ออกไดทั้งไปขางหนา ถอยหลังและออกดานขาง 
 การออกแบบโครงสรางของบทเรียนใหชัดเจนจะทําใหออกแบบ แกไขบทเรียน การตรวจสอบ
ภาพรวมของประสิทธิภาพการออกแบบ ทําไดงายขึ้น 
 องคประกอบหลักของการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มีอยู 2 สวน คอื  

1. การออกแบบการสอน (instructional design) คือการประยุกตแนวคิด หลักการและทฤษฏี
ที่เกี่ยวของกับการออกแบบการเรียนการสอนมาใชในการออกแบบ เชน โครงสรางของบทเรียน  การ
ออกแบบการสอนเนือ้หา เทคนิคการสอน หรือการประเมินผลการเรียนการสอน 

2. การออกแบบหนาจอ (screen design) คือการออกแบบองคประกอบตางๆ บนหนาจอ เชน 
ภาพ ขอความ กราฟก เสียง ซึ่งมีหลักทั่วไปในการออกแบบ คือ  
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- ความเรียบงาย (simplicity) คือการมีจํานวน องคประกอบตางๆ ของหนาจอ เชน ภาพ 
เสียง มีปริมาณของขอมูล รปูแบบการปรากฏ (effect) ที่เหมาะสม ไมมากเกินไปจนผูเรียนสับสน 
หรือไมนอยเกนิไปจนขาดความนาสนใจ 

- ความสม่ําเสมอ (consistency) คือมีการนาํเสนอรูปแบบ องคประกอบของหนาจอที่ซ้ําๆกัน 
เพื่อใหผูเรียนสามารถสรางรูปแบบของการรบัรูหรือการคาดคะเนได เชน การซ้ํากันของสี ขนาด 
รูปทรง ตําแหนงที่ปรากฏ  เทคนิค   รูปแบบการปอนขอมูล รูปแบบของการชี้แนะ 

- ความชัดเจนในการนําเสนอ (clarity) คือความชัดเจนในวัตถุประสงคของบทเรียน วา
ตองการใหผูเรยีนไดเรียนรูเรือ่งใด  รวมทั้งการใชคําที่กระชับตรงประเดน็ เสียงบรรยายที่ฟงชัดเจน  

- ความสวยงาม (aesthetic) มีพื้นฐานมาจากธรรมชาติการรับรูของมนุษย ซึ่งเกี่ยวของกับ
หลักการตางๆ คือ  ความสมดุล (balance)  ความกลมกลืน (harmony) ความเปนหนวยเดียวกัน 
(unity) การเวนชองวาง (white Spacing) และเสนทางการตอเนื่องของการมองภาพ (visual Flow) 

 
 3. การพัฒนาบทเรียน (development)   

การทดลองใชบทเรียนนั้นกับกลุมเปาหมาย การประเมินหาขอผิดพลาดหรือจุดที่ตองปรบัปรุง  
การดําเนินการปรับปรุง แกไขตามผลที่ประเมินได 
 - การประเมินและแกไขการออกแบบ  ควรมีการประเมินและแกไข storyboard โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ และผูเรียนทีไ่มสันทัดในเนื้อหาเพื่อตรวจสอบ
ความเหมาะสมของบทเรียน เชน ความชัดเจนของเนื้อหา ความยากงายของบทเรียน   การประเมิน
ควรทําเปนระยะๆ ในระหวางการออกแบบ 
 - การสรางหรอืเขียนโปรแกรม โดยการเลือกโปรแกรมที่เหมาะสมกับบทเรียน เชน โปรแกรม 
Macromedia Authorware, Macromedia Flash,  Macromedia Director หรอืใชผูเชี่ยวชาญดาน
โปรแกรมโดยเฉพาะ เนื่องจากเปนงานที่ซับซอน เปนการดําเนินการสรางหรอืเขียนโปรแกรมตาม 
storyboard และ flowchart ที่ไดพัฒนาปรับปรุงจนสมบูรณแลว และควรวางแผนเกี่ยวกับการรักษา 
สําเนาขอมูลหรือโปรแกรมที่ใชเขียนอยางเปนระบบและเปนระยะ และควรมีการตรวจสอบขอผิดพลาด
ของโปรแกรมโดยละเอียดกอนนําออกใชจรงิ 
 

4. การประเมนิผล (evaluation)  
การประเมินคณุภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน แบงออกเปน 3 ขั้น คือ 
1. ขั้นตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน (quality review) คือการประเมินคณุภาพดาน

องคประกอบของบทเรียน เชน มีการใชภาษาที่ถูกตอง เหมาะสมกับผูเรียน มีองคประกอบหนาจอที่ใช
งานงาย สวยงาม มีรูปแบบของเมนูในการใชงานที่ชัดเจน นาสนใจ เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
ควบคุมบทเรียนได เนื้อหาของบทเรียนถูกตอง ครอบคลุมเปาหมายที่ตองการ เปนตน 

2. ขั้นทดลองใช (pilot test) คือการทดลองใชบทเรียนโดยกลุมตัวอยางที่เปนตัวแทน
กลุมเปาหมาย เพื่อใหทราบปญหาที่อาจเกิดขึ้นจากการใชบทเรียน ผูทดสอบควรทราบเปาหมายของ
การทดสอบเพื่อที่จะสามารถสังเกตบทเรียนและใหคําแนะนําไดตรงเปาหมาย 
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3. ขั้นตรวจสอบประสิทธิภาพในการใชงานจริง (validation) ควรเปนการทดสอบกับกลุมผูใช
จริงที่มีจํานวนมากขึ้น  การประเมินขอจํากดัของสภาพแวดลอมของสื่อ การบํารุงรักษา การประเมิน
มูลคาของกระบวนการดําเนินงาน เปนตน 

การออกแบบบทเรียนตามแบบจําลองตางๆ เปนหลักเกณฑที่สามารถยืดหยุน ดัดแปลงให
เหมาะสมกับบทเรียนในแตละสถานการณได  

 

2.2 สาระมูลฐานการออกแบบเรือ่ง ภาพและพื้นภาพ 

2.2.1. สาระมูลฐานการออกแบบ 

 ทําการศึกษาเกี่ยวกับสาระมูลฐานการออกแบบ ที่มีการเรยีนการสอนในรายวิชา 2501121 

หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม โดยใชหนังสือหลักของรายวิชาคือ การออกแบบคืออะไร  การ

ออกแบบเบื้องตน และเทคนคิในการออกแบบ ของรองศาสตราจารย เลอสม สถาปตานนท เปนหลัก

ในการทําการศึกษา รวมกับหนังสืออานเพิ่มเติมของรายวิชา คือ การจัดองคประกอบและที่วาง ภาษา

ภาพ ของรองศาสตราจารย ดร.ทิพยสุดา ปทุมานนท  ซึง่สามารถสรุปสาระสําคัญ ไดดังนี้  

 

ภาษาภาพ (visual language) 

ภาษาภาพ มีคุณสมบัติในการเผยแพรความรู ความคิด ประสบการณตางๆ ของมนุษย ได

อยางมีประสิทธิภาพมากกวาการสื่อสารใดๆ เกือบทั้งหมด เพราะมีความเปนสากลสามารถรับรูได

เทาๆ กันทุกคน  ไมมีขอจํากดัทางดานภาษา การแสดงออกของภาษาภาพเปนผลผลิตมาจากความ

เฉลียวฉลาดที่ซับซอนของมนุษยเรา สิ่งที่เรามองเหน็เปนสวนสําคัญของสิ่งที่เรารู และความรูในภาษา

ภาพชวยใหเรามองเหน็ในสิ่งที่เราเห็น และรูในสิ่งที่เรารู ภาษาภาพแบงออกเปน 3 ระดับคือ (ทิพย

สุดา ปทุมานนท, 2535) 

1. ภาพที่บรรจุเขาสูจิตใจ จะประกอบดวยระบบของสัญลกัษณเปนจํานวนมาก 

2. ภาพเหมือนหรือภาพจําลองการมองเหน็ (representation) ภาพที่เราเห็นจากธรรมชาติ

หรือสภาพแวดลอม ที่เราสามารถจําลองมาสูการเขียน การปน การสรางได 

3. ภาพโครงสรางซอนเรนธรรมชาติ (abstraction) ภาพที่เปนโครงสรางหรือโครงรางพืน้ฐาน

ของภาพทั้งหลายที่เรามองเหน็ ไมวาจะเปนภาพจากธรรมชาติ หรือภาพจากสิ่งที่เราพยายามสราง

ขึ้นมา 

การจะสื่อสารภาษาภาพได ตองมีพื้นฐานในเรื่องโครงสรางของภาษาภาพ มีการฝกฝนและทํา

ความเขาใจ เพื่อจะสามารถสื่อสาร สรางสรรคไดครบถวน ตรงตามวัตถุประสงคที่ตองการ โดยมี

ความรูเกี่ยวกับมูลฐานการออกแบบเปนตัวกลางในการสื่อสาร  

 

สาระมูลฐานการออกแบบ  

1. องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ  
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2. ความสัมพันธระหวางองคประกอบ 

3. หลักในการจัดองคประกอบ 

4. เทคนิคในการจัดองคประกอบ 

 

องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ (Elements)  มี 2 ประเภท คอื 

องคประกอบในความนึกคิด (conceptual  elements) คือองคประกอบทีไ่มสามารถมองเห็น

ได ไมมีตัวตน แตดูเหมือนจะคงอยูโดยทั่วไป เชน จุดที่อยูตรงมุมของรูปราง มีเสนอยูรอบนอกของ

วัตถุ มีระนาบหอหุมปริมาตรและปริมาตรครอบคลุมพืน้ทีว่าง  

องคประกอบทีม่องเหน็ได (visual elements) จะเปนตัวแทนขององคประกอบในความนกึคิด 

โดยเมื่อเราเขียน จุด เสน ระนาบ หรือปริมาตรลงบนกระดาษ เราจะไมเพียงแตมองเห็นความ

กวางยาวเทานั้น แตจะเห็นถึงสีและพื้นผิวซึง่ขึ้นอยูกับวัสดุที่เราใชและวิธีใช (เลอสม สถาปตานนท, 

2537) 

องคประกอบพืน้ฐานในการออกแบบ ประกอบดวย  

จุด (dot)  คือองคประกอบที่สามารถมองเหน็ไดไมมีความกวาง ความยาว ความลึก ไมมี

ทิศทาง มีขนาด รูปราง สแีละผิวสัมผัส  

เสน (line) มีความแตกตางอยางมากระหวางความยาวและความกวาง มีตําแหนง มีทิศทาง

และการเคลื่อนไหว หรือเกิดจากการที่จุดเคลื่อนที่หรือเรียงเปนแถว (conceptual  elements) เสน

สามารถทําใหเกิดรูปราง คือระนาบ (visual elements)    

ระนาบ (plane) เกิดจากแนวเสนที่ตอเนื่องกนั ปดลอมพืน้ที่ใดพื้นที่หนึง่ ทําใหเกิดรูปราง

(shape) ตางๆ เชน วงกลม สีเ่หลี่ยม รูปทรงอิสระ มีความกวาง ไมมีความหนา มีตําแหนงและทิศทาง

ที่กําหนดขอบเขตปริมาตร (visual elements)  หรือ กลุมของจุดและเสนที่เม่ือมองแลวเกิดลักษณะ

ของระนาบ (conceptual  elements)  เราจะสามารถเห็นรปูรางไดเม่ือเหน็ความแตกตางของสี พื้นผิว 

ผิวสัมผัสระหวางรูปรางนั้นกบัพื้นที่โดยรอบ หรือความแตกตางระหวางภาพและพื้นภาพที่ปรากฏตอ

สายตา 

ปริมาตร (volume)  มีความกวาง ยาว ลึกและเปนสามมิติ   มีทั้งชนิดทึบซึ่งมีที่วางภายใน

เปนมวล (mass) และชนิดที่ทีว่างภายในเปดโลง (void) 

รูปทรง (form) บอกถึงลักษณะของปริมาตร หรือความสัมพันธของระนาบ เกิดจากรูปรางและ

การเชื่อมโยงกนัของระนาบตางๆ เชน รูปทรงกลม รูปทรงกระบอก  รูปทรงปรามิด  รูปทรงอิสระ 

รูปทรงอาจนําเสนอในแงโครงสรางภายในหรอืเสนขอบภายนอก 

ที่วาง (space) เปนจินตนาการทางรูปธรรมที่ไมมีตัวตนไมสามารถจับตองได อาจเกิดจากการ

กําหนดขอบเขตหรือการแยกตัวจากสิ่งแวดลอม (positive) หรือเปนที่วางเปลา (negative) ความวางที่

ถูกจํากัดสามารถวัดไดทั้งความวางในงาน 2 มิติ และงาน 3 มิติ   การออกแบบที่วาง คอืจัดการให

 



                                                                                          
                        

47 
 

ความวางเกิดขึ้นมาอยางจงใจ  ดวยการสรางความมีจากองคประกอบตางๆ  และความไมมีจากที่วางที่

อยูระหวางความมีขององคประกอบนั้นๆ  หรือการวางความสัมพันธระหวางภาพ และพื้นภาพ  

สี (color)  ชื่อของสีแตละสี คอื สี (Hue) คือความแตกตางระหวางสีบริสุทธแตละสี เชน สีแดง 

สีเขียว สีเหลือง  สแีบงออกเปน 2 ประเภทคือ  

- สีของแสง (colored light)  คือความแตกตางสั้นยาวของคลื่นแสงที่เรามองเหน็ เริ่มจากสี

มวงที่มีคลื่นแสงที่สั้นที่สุด ถึงสีแดงที่มีคลื่นแสงยาวที่สุด ตามลําดับสีของรุงกินน้ํา 

- สีของสาร (colored pigment) คือสีของวัตถุตางๆ ที่เรามองเหน็  มีสีพืน้ฐาน 3 สีเรียกแมสี 

(primary color) คือ สแีดง สีเหลือง สีน้ําเงิน ซึ่งเมือ่นํามาผสมกันจะไดสีขั้นที่สอง (secondary color) 

คือ สีสม (เหลอืง+แดง) สีเขยีว (เหลือง+น้าํเงิน) สีมวง (แดง+น้ําเงิน) และถานําสีขั้นที่สองผสมกับสีขั้น

ที่ 1 เปนคูจะไดสีขั้นที่สาม (tertiary color) ไดแก เหลืองอมสม แดงอมสม แดงอมมวง น้ําเงินอมมวง 

น้ําเงินอมเขียว เหลืองอมเขียว  

น้ําหนักสี (value) (หรือ brightness ในกรณีสีของแสง) คอืชื่อเรียกคาความสวางและความมืด

ของสี แบงเปน โทนไรส ี(achromatic) คือมีคาความสวางจากน้ําหนักของ ขาว เทา ดํา ซึ่งมักนิยม

แบงเปนคาน้ําหนักระหวางขาวถึงดํา 9 ระดบั  และโทนส ี(chromatic) คือคาน้ําหนักสีที่ไดจากการ

เปรียบเทียบความสวางของสีนั้นๆ กับ ขาว เทา ดํา 

ผิวสัมผัส (texture) คือลักษณะพื้นผิวของรูปรางหรอืรูปทรงตางๆ ซึ่งมีลักษณะแตกตางกัน

ออกไป เชน ผวิละเอียด ผิวหยาบ ผิวมัน แบงเปน 2 ประเภทคือ  

- ผิวสัมผัสที่รบัรูไดดวยตา (visual texture) คือลักษณะของงานสองมิติ ที่รูสึกไดจากการ

มองเหน็ อนัเนือ่งมาจากความแตกตางของการสะทอนและการดูดซึมแสงของพืน้ผิวนัน้ๆ แตไมมี

ความแตกตางตามความรูสึกนั้นเมื่อไดสัมผัสดวยมือ  

- ผิวสัมผัสที่สัมผัสไดดวยมือ (tactile texture) คือลักษณะของงานสามมิติ เชนภาพนนูตํ่า  

สามารถมองเหน็ดวยตาและรับรูไดดวยการสัมผัส 

 

ความสัมพันธระหวางองคประกอบ 

ความสัมพันธระหวางองคประกอบในงาน 2 มิติ 

- องคประกอบที่มีแรงดึงดูดกนั (tension)   

- องคประกอบที่สัมผัสกัน (edge in contact)  

มุมสัมผัสมุม (corner to corner) 

มุมสัมผัสดาน (corner to side) 

ดานสัมผัสดาน (side to side) 

- องคประกอบที่ซอนกนั (overlapping) 

- องคประกอบที่สัมพันธกันอยางแนนแฟน  

การสอดทะลุ (interpenetrating) 
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การรอยตอ (interlocking) 

การสอดประสาน (interlacing) 

 

 

ภาพที ่2.8 แสดงรูปแบบความสัมพันธระหวางองคประกอบ 

 

   
มุมแตะดาน มุมแตะมุม ดานแตะดาน 

  
การซอนทับ การรอยตอ การสอดทะลุ 

  
การสอดประสาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

หลักการจัดองคประกอบ (composition) 

หลักสําคัญในการจัดองคประกอบคือ ความมีเอกภาพ (unity)  และการเนน (emphasis) 

1. ความมีเอกภาพ (Unity) หมายถึง ความเหมาะสม ไมขัดแยงหรืออยูรวมกันไดดีระหวาง

องคประกอบ ในการออกแบบองคประกอบแตละชิ้นที่จัดวางลงบนพืน้ภาพจะขึ้นอยูกับองคประกอบอืน่

เสมอ เม่ือสายตาไดดูภาพนั้นจะเห็นถึงความตอเนื่องขององคประกอบในภาพ ซึ่งชวยใหการจัด

องคประกอบเปนเรื่องราวเดียวกัน (เลอสม สถาปตานนท,2540)  การสรางความมีเอกภาพ 

การจัดองคประกอบใหมีความใกลชิด (proximity) เพื่อใหองคประกอบแตละสวนเปนของกัน

และกัน ขาดสวนใดสวนหนึ่งไปไมได 

การซ้ํา (repetition) การจัดองคประกอบซ้ํากนัไปตามสวนตางๆ ของงานออกแบบ เพื่อใหเกิด

ความสัมพันธระหวางองคประกอบตางๆ เหลานั้น เชน การซ้ํากันของสี รปูราง ผิวสัมผสั ทิศทาง 

ความตอเนื่อง (continuation) คือการใชองคประกอบตางๆ ใหตอเนือ่งกัน เชน ความตอเนื่อง

ของเสน ทิศทาง มุม จากรูปทรงหนึ่งไปยังอกีรูปทรงหนึ่ง 

ความหลากหลาย (variety) คือการทําใหงานออกแบบมีเอกภาพ ในรูปแบบที่มีการ

เปลี่ยนแปลงเพื่อมิใหเกิดความเบื่อหนาย เชน การใชรูปรางที่ซ้ํากันแตขนาดแตกตางกัน   การใชสีที่

ซ้ํากันแตมีน้ําหนักสีที่แตกตางกัน 

ความมีเอกภาพ คือการจัดระบบของการมองเห็นในงานออกแบบ เปนการจัดความสัมพันธ

ทางการใชสอย (function) การมองเห็น (visual) และการแสดงออก (expressive) อยางเปนระบบ

เพื่อใหงานออกแบบมีความแตกตางและจบในตัวเอง งานออกแบบที่มีเอกภาพจึงตองมีโครงสรางของ
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งานที่มีความเปนระเบียบ และความสมดุล เพื่อมิใหเกิดความไมสบายตาในการมองเหน็ หรือเกิดความ

สับสน 

2. การเนน (emphasis)  หมายถึง การจัดความสัมพันธระหวางองคประกอบในงานออกแบบ

ที่นอกเหนือจากความมีเอกภาพแลว  ตองมกีารเนนจุดสําคัญในงานนั้นๆ  การสรางความนาสนใจให

เดนชัดจากองคประกอบรวมทั้งหมด  การเนนอาจมีมากกวาหนึ่งจุดแตตองระวังไมใหมากหรือดู

แปลกปลอมเกินไป การเนนทาํไดหลายวิธี  เชน 

การใชความแตกตาง (contrast) เชน ความแตกตางดานรูปราง ขนาด สี ผิวสัมผัส ทศิทาง 

การแยกอยูอยางโดดเดี่ยว (isolate)  คือการที่องคประกอบหนึ่งถูกแยกตัวออกจาก

องคประกอบหรือกลุมองคประกอบ ทําใหเกิดเปนความขัดแยงขององคประกอบ กลายเปนจุดสนใจใน

ภาพ 

การวางตําแหนง (Placement) เชนการจัดเรียงองคประกอบแบบรัศมี ออกจากจุดกลางภาพ 

ซึ่งจะนําสายตาเรามุงเขาสูจุดสนใจนั้น 

 

การมองเหน็เปนการรับรูภาพในลักษณะภาพรวม องคประกอบตางๆ อยูในฐานะสวนยอยๆ 

ของภาพรวมทัง้หมด เอกภาพเกิดจากลักษณะโครงรางที่ซอนอยูในรูปทรง ปฏิสัมพันธระหวางแรง

เติบโตภายในและแรงกระทําที่มีตอรูปทรงจากสิ่งแวดลอมภายนอก ประกอบดวยคุณลักษณะสําคัญ 4 

อยางคือ 

ความสมดุล (balance)  การมองเหน็ของมนุษย จะพยายามจัดการสิ่งที่มองเหน็ใหเปนสิ่งที่มี

ความมั่นคง สมดุลเสมอ ทุกสิ่งที่เรามองเหน็จะถูกพิจารณาโดยใหมีความสัมพันธกับแกนตั้งเปนสําคัญ 

และกับแกนนอนมาประกอบกันเปนแกนองคประกอบทางโครงสรางที่ใชวัดความสมดุล แกนที่กลาวนี้

อาจเรียกไดวาเปน “แกนที่เรารูสึกได” (felt  axis) ซึ่งไมสามารถมองเห็นดวยตา แตจะรับรูไดดวยใจวา

มันอยูในสามัญสํานึกของเรา (ทิพยสุดา ปทุมานนท, 2535) ความสมดุลมีรูปแบบตางๆ ดังนี ้

- สมดุลรอบแกน (axial balance)   

- สมมาตร (symmetry) 

- สมมาตรดวยรูปทรง-อสมมาตรดวยสี (symmetrical form–asymmetrical color) 

- สมดุลรอบรัศมี (radial balance) 

- สมดุลแบบประมาณ (approximate balance) 

- สมดุลแบบลึกลับ (occult balance)  

ความเคลื่อนไหว (movement)   การเกิดความเคลื่อนไหวเกี่ยวโยงกับความคิดของการ

เปลี่ยนแปลงและเวลา  การเปลี่ยนแปลงอาจเกิดแบบรูปธรรมคอืเกิดจากวัตถุเอง  หรือเกิดขึ้นแบบ

นามธรรมคือ เกิดจากการออกแบบที่สรางความเคลื่อนไหวที่มีผลตอกระบวนการรับรูของมนุษย 

สัดสวน (proportion)  มีความหมายถึงความสัมพันธเรื่อง ขนาด (size) ของสวนประกอบยอย

ตอสวนประกอบรวม และของสวนประกอบอนัหนึ่งตอสวนประกอบอีกกันหนึ่ง กลาวอีกนัยหนึ่งคือการ
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เปรียบเทียบขนาดของสิ่งหนึง่กับของอีกสิ่งหนึ่ง สิ่งแวดลอมที่อยูในขอบเขตของสายตาจะเปน

ตัวกําหนดขนาดของสิ่งที่พบเห็น  ถือไดวาเปนพื้นที ่เปนความกวาง ความสูง ความลึก หรือขนาดของ

รูปรางหนึ่งๆ นั้น ( เลอสม สถาปตานนท, 2540) 

ทฤษฎีของสัดสวน มีจุดประสงคในการสรางความรูสึกของความเปนระบบและความกลมกลืน 

ใหกับองคประกอบตางๆ ที่สงผลตอสายตาผูมอง ระบบของสัดสวนจะกอใหเกิดความสัมพันธทางการ

มองเหน็ระหวางผูมองและองคประกอบ รวมทั้งระหวางองคประกอบดวยกันเอง (Francis D.K.Ching, 

อางถึงใน มารค อิศรางกูร ณ อยุธยา,) ระบบของสัดสวนมีหลายรูปแบบ คือ 

สัดสวนอยางงาย (simple numerical ratio) 

สัดสวนจากการบวกจํานวนเต็ม (values of summation series) 

สัดสวนตามเรขาคณิต (geomatric ratio) 

สัดสวนทอง (golden section) 

สัดสวนจากเสนทแยงมุม (regulating Lines) 

ระเบียบแบบคลาสสิก (classical order) 

ทฤษฎีเรเนสซองซ (renaissance theory) 

ระบบโมดุเลอร (moduler) 

จังหวะ (rhythm)  คือองคประกอบหนึ่งหรอืหลายๆองคประกอบที่เกิดขึ้นซ้ําๆ อยางสม่าํเสมอ

และมีระเบียบ เกิดขึ้นอยางมกีารคาดหวังลวงหนา มีอยู 3 รูปแบบ คือ 

- จังหวะซ้ํา (repetitive rhythm) เปนการเกดิซ้ําๆกัน โดยไมมีการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ

ใดๆ  

- จังหวะสลับ (alternative rhythm) คือการเกิดสลับไปสลับมาของรูปแบบใดๆอยางนอย 2 

รูปแบบ หรอืการเกิดสลับกันของสี ที่วาง 

- จังหวะกาวหนา (progressive rhythm) คือจังหวะที่มีการเปลี่ยนแปลงไปเรื่อยๆ เชนขนาด 

ความสูง ความกวาง รูปทรง ผิวสัมผัส หรอืที่วาง  

- จังหวะตอเนือ่ง (flowing) 

 

เทคนิคในการจัดองคประกอบ   

คือ ลักษณะหรอืวิธีเลือกในการจัดโครงสรางขององคประกอบตางๆ ที่เลือกใชในงานออกแบบ 

เพื่อนําไปสูการแสดงออกถึงเนื้อหา ความรูสึกของงานออกแบบนัน้  มีแนวความคิดหลัก 2 อยางคือ 

ความแตกตางและความกลมกลืนซึ่งมผีลอยางมากตอการมอง การเลือกใชควรแสดงใหเห็นอยาง

เดนชัด เทคนคิมีรูปแบบตางๆ มากมาย แตมักมีความหมายในทิศทางที่ตรงขามกันเปนคูๆ เชน 

 ความแตกตาง (Contrast) และความกลมกลืน (Harmony) 

เสถียรภาพ (Stability)  และไรเสถียรภาพ  (Instability) 

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

เรียบงาย (Simplicity) และซับซอน (Complexity)  

เอกภาพ (Unity) และแตกแยก (Fragmentation) 

ประหยัด (Economy) และฟุมเฟอย (Luxury) 

เล็กกวาความจริง (Understatement) และใหญกวาความจริง (Exaggeration) 

คาดเดาได (Predictability) และอิสระ (Spontaneity) 

เคลื่อนไหว (Activeness)  หยุดนิ่ง (Stasis) 

แอบแฝง (Subtlety) และชัดเจน (Boldness) 

เปนกลาง (Neutrality) และเนน (Accent) 

โปรงใส (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 พรามัว (Diffusion) 

การซ้ํา (Repetition) และเปนตอนๆ (Episodicity) 

การเลือกใชเทคนิคตางๆ เปนไปเพื่อสรางความแตกตาง ความตื่นเตน ความนาสนใจ  

 

2.2.2 มูลฐานการออกแบบเรื่องภาพและพื้นภาพ 

 ภาพ และพื้นภาพ เปนโครงสรางพื้นฐานของสภาพการรับรูของมนุษย  การจัดองคประกอบ 

คือการจัดระเบยีบของภาพและพื้นภาพ  องคประกอบตางๆ เปนเหมือนภาพ  ที่อยูภายใตกรอบที่

อางอิงได คอืพืน้ภาพ เชน ขอบเขตของการมอง พืน้ผิวของกระดาษ หรือวัสดุอื่นๆ ที่นํามาใชในการ

สรางงานศิลปะ  

 ขอบเขตของการมองเหน็ คอืการที่วัตถุสะทอนแสงผานตา และถูกรับรูโดยระบบประสาทดวย

การบันทึกเปนพลังงานในสมอง เราเห็นเปนรูปรางไดเพราะการเกิดความแตกตางหรือการ

เปรียบเทียบ สวนที่มีพลังงานนอยหรือมีความแตกตางนอยจะถูกประสานรวมเปนสวนเดียวกันเปน 

“พื้นภาพ” ในสวนที่มีพลังงานสูงกวาหรือมีความแตกตางมากจะถูกจัดระเบียบรวมกันเปน “ภาพ” 

 ภาพ (figure) อาจเปนองคประกอบเดี่ยว หรือหลายองคประกอบที่มีความสัมพันธกัน ภาพมัก

มีขนาดเล็กกวาพื้นภาพ แตมพีลังมากกวา มักมองดูวาเหมือนอยูขางหนาหรือขางบน  หรือเหมือนเกดิ

ร ู
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 พื้นภาพ (ground / picture plane) มักมีขนาดใหญกวาภาพ แตมีพลงันอยกวา มีลักษณะ 

เปนเหมือนที่วางหรือทีร่าบ โดยทั่วไปมักมีลักษณะโอบลอมภาพไว พื้นภาพมีรูปราง แตเปนรูปรางที่

เกิดจากพื้นที่ที่เหลือ 

การจัดภาพบนพื้นภาพ นอกจากจะคํานึงถึงความงามขององคประกอบตางๆ ที่มีความ 

สัมพันธกันแลว (positive form) ยังตองพิจารณาความงามของชองวางหรอืในสวนของพืน้ภาพ 

(negative space)ดวย  มีความจําเปนที่จะตองสรางใหเกิดความแตกตางที่ทําให ภาพ เปนอิสระจาก

พื้นภาพ และพืน้ภาพเองก็สามารถเสริมคุณคาใหกับภาพได (ทิพยสุดา ปทุมานนท, 2535) งานที่ดีคือ

งานที่มีภาพและพื้นภาพสงเสริมความงามซึ่งกันและกนั  และบางครั้งภาพและพื้นภาพอาจสลับกันได 

ถาภาพและพื้นภาพนั้นมีขนาดหรือพลังงานใกลเคียงกัน 

 

ภาพที่ 2.9 แสดงตัวอยางของ ภาพและพื้นภาพ ในลักษณะตางๆ 

 

  
ภาพอยูเหนือพื้นภาพ 

และรับรูภาพเปนเหมือนที่ราบ 
ภาพที่ทําใหเกิดรูในพื้นภาพ

 

  
รับรูพื้นภาพเปนเหมือนที่วาง ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนรูปกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.3.1  งานวิจยัในประเทศ 

จิรดา บุญอารยะกุล ทําการวิจัยเรื่องการนําเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

บนเครอืขายอนิเตอรเน็ต โดยการศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญและนําเสนอลักษณะที่เหมาะสม

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเตอรเนต็ โดยมีกลุมตัวอยางเปนผูเชีย่วชาญสาขา 
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CAI และสาขาอินเตอรเน็ตรวมทั้งหมด 27 คน โดยใชแบบสอบถามกึ่งสัมภาษณแบบมีโครงสราง

ปลายเปด และแบบสอบถามชนิดปลายปด  ผลการวิจัยพบวา 

 1. ตัวอักษรของเนื้อหาขอความภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรใชหัวกลมแบบธรรมดา ขนาด

ต้ังแต 10-20 พอยท เชน AngsanaUPC  CordiaUPC BrowalliaUPC Helvetica ในหนึ่งหนาจอควรมี

เนื้อหาไมเกนิ 8-10 บรรทัด และควรใชลักษณะหรือรูปแบบเดียวกันตลอดบทเรียน 

 2. ภาพกราฟกควรใชภาพการตูน ภาพวิดิทัศน ภาพลอเหมือนจรงิที่เปนประเภท

ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ (animation) 3 มิติ (3D animation) โดยเลือกใชจาํนวน 1-3 ภาพภายในหนึ่ง

หนาจอ และภาพพื้นหลัง (ถามี) ควรใชภาพลายน้ําสีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึง่บทเรียน 

 3. สีที่ปรากฏในจอภาพและสีของตัวอักษร ขอความ ไมควรเกินจํานวน 3 สี โดยคํานึงถึงสีพื้น

หลังดวย 

 4. สื่อชี้นําในการนําทาง (navigational aids) ควรเลือกใชสัญรูป (icon) แบบปุมรูปภาพ แบบ

รูปลูกศร พรอมทั้งอธิบายขอความสั้นๆ ประกอบสัญลักษณ หรอืแสดงขอความ hypertext และใชเมนู

แบบปุม (Button) แบบ Pop Up ที่แสดงสัญลักษณสื่อความหมายเขาใจไดชัดเจน 

 5. องคประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสืบคนขอมูลดวย text box, smart search 

engine ดวยเทคนิค pull down, scrolling bar ขอความเชื่อมโยง (hypertext link) ใชตัวอักษรหนา ตัว

ขีดเสนใตมีสีน้ําเงินเขมเม่ือคลิ๊กผานไปแลวสีน้ําเงินจางลงโดยอาศัยรูปมือ (cueing) กระพริบรวมดวย 

และการขยายลําดับขอมูลสืบคน (branching) ไมควรเกิน 3 ระดับ (จิรดา บุญอารยะกุล ,2542)  

 

 นิรนัดร สาโรวาท ทําการศึกษาถึงขนาดของตัวอักษรในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

ภาษาอังกฤษ 2 ขนาด คือ 40 ตัวอักษรตอบรรทัด และ 80 ตัวอักษรตอบรรทัด ที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนดานความเขาใจการอาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งมีความถนัดทางภาษาตางกัน ผล

การศึกษาพบวา นักเรียนที่มคีวามถนัดทางภาษาสูงสามารถทําคะแนนไดดีเม่ือใชตัวอักษรขนาดเล็ก 

หรือ 80 ตัวอักษรตอบรรทัด แตนักเรียนที่มคีวามถนัดทางภาษาต่ําสามารถทําคะแนนไดดีเม่ือใช

ตัวอักษรขนาดใหญ หรอื 40 ตัวอักษรตอบรรทัด และยังพบอีกวา ตัวอักษรขนาดใหญจะทําใหอานได

ชากวาตัวอักษรขนาดเล็ก คอื ตัวอักษรขนาดใหญ หรือ 40 ตัวอักษรตอบรรทัดจะใหอัตราเร็วเฉล่ียใน

การอาน เทากับ 25-68 คําตอนาที  ตัวอักษรขนาดเล็ก หรือ 80 ตัวอักษรตอบรรทัดจะใหอัตราเร็ว

เฉลี่ยในการอาน เทากับ 32.97 คําตอนาที (นิรนัดร สาโรวาท ,2542 อางถึงใน จิรดา บญุอารยะกุล, 

2542 )  

  

เมธี เผื่อนทอง ทําการวิจัยเรื่องปฏิสัมพันธระหวางระดับความคิดสรางสรรคกับจินตภาพใน

บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ระดับ

ความคิดสรางสรรคใชแบบวัดความคิดสรางสรรคของ Jellen และ Urben เพื่อจัดกลุมเปน 3 กลุม คือ 

สูง กลาง ตํ่า บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชในการวิจัยครั้งนี้มี 3 รูปแบบ คือ แบบเอือ้ใหเกิดจินต
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ภาพ แบบไมเอื้อใหเกิดจินตภาพ และแบบเสนอภาพ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

ที่ผานการทดสอบและจําแนกระดับความคิดสรางสรรคแลว จํานวน 270 คน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วัดโดยใชแบบทดสอบหลังเรยีนทันท ีการวิเคราะหขอมูลใชการวิเคราะหแบบสองทาง ผลการวิจัย

พบวา 

 1. นักเรียนที่มรีะดับความคิดสรางสรรคตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญที่ระดับ .05 

 2. นักเรียนที่เรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเอื้อใหเกิดจินตภาพ แบบไมเอื้อใหเกิด

จินตภาพ และแบบเสนอภาพ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมตางกันที่ระดับนัยสําคัญ .05 

 3. ระดับความคิดสรางสรรคกับจินตภาพในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีปฏิสัมพนัธกันที่

ระดับนัยสําคัญ .05 (เมธี เผื่อนทอง ,2534)  

 

 ธนิษฐ สุคนธนกิร ทําการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคระดับสูง กลาง ตํ่า กับ

รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรกราฟกรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งเปนการหมนุแกนภาพแบบตอเนื่องและ

แบบเสนอภาพทีละมุมมอง ทีม่ีผลตอความเขาใจในการมองภาพของนิสิตชั้นปที่ 2 คณะครุศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย การแบงระดับความคิดสรางสรรคใชแบบทดสอบคิดสรางสรรคแบบภาพวาด 

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

ความเขาใจในการมองภาพดําเนินการทันทหีลังการนําเสนอภาพรูปรางแตละชุดภาพจบลง การ

วิเคราะหขอมูลใชวิธีการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง ผลการวิจัยพบวา ไมพบปฏิสัมพันธ

และผลกระทบโดยตรง ดานความแตกตางของความเขาใจในการมองภาพ ระหวางตัวแปรระดับ

ความคิดสรางสรรคกับรูปแบบการนําเสนอภาพ ที่ระดับนยัสําคัญ .05 (ธนิษฐ สุคนธนิกร ,2534 อาง

ถึงใน เอกวัฒน สุวันทโรจน, 2545) 

 

 กิตติ เพ็ญภาคกุล ทําการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจํา 

ในการเรียนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนจากบทเรียนชวยสอน

แบบฝกทักษะที่มีความเร็วจังหวะของเสียงดนตรีประกอบแตกตางกัน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 60 คน โดยใชวิธีสุม

ตัวอยางแบบงาย เปรียบเทียบขอมูลโดยการหาคา t-test ที่ระดับนัยสําคัญ .05 

 ผลการศึกษาพบวานักเรียนทีเ่รียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบฝกทักษะที่มีความเร็วจังหวะของเสียงประกอบชา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนใน

การจําสูงกวานักเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะที่มี

ความเร็วจังหวะของเสียงประกอบเร็ว (กิตติ เพ็ญภาคกุล ,2545)  
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 ภุชงค โรจนแสงรัตน ทําการวิจัยเรื่อง ผลการบูรณการโครงการออกแบบในวิชาออกแบบ

พาณิชยศิลปโดยอินเตอรเนต็ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบณัฑิต วิชาเอก

ศิลปศึกษา คณะครูศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย กลุมตัวอยางเปนนิสิตชั้นปที ่3 ที่ลงทะเบียน

เรียนวิชา การออกแบบพาณชิยศิลป จํานวน 39 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แผนการสอน

โครงการออกแบบ เว็บหองเรยีนเสมือนในอนิเตอรเน็ต แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งกอน

และหลังเรียน ดานเนื้อหาในโครงงานออกแบบพาณิชยศิลปจํานวน 1 ฉบับ และแบบสอบถามความ

คิดเห็นดานการจัดการสอนแบบบูรณการในโครงงานออกแบบโดยอินเตอรเน็ต จํานวน 4 ฉบับ สถิติที่

ใชในการวิเคราะห คือคา t-test ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  อนิเตอรเน็ต

เขามาชวยเปนส่ือในการสรางแรงจงูใจในระดับปานกลาง ผูเรียนมคีวามเห็นเกี่ยวกับการบูรณการโดย

การนําอินเตอรเน็ตมาใชผสมผสานกับการเรียนในหองเรียนปกติโดยเฉพาะประเด็นการคนหาขอมูลใน

อินเตอรเน็ตเพือ่ใชในการกําหนดขอแกปญหาในงานออกแบบมีความเหมาะสมมากที่สุด และมี

แนวโนมวาผูเรยีนใหความสนใจในการจัดกิจกรรมบรูณการที่ใชอินเตอรเนต็เปนสื่อควบคุมกับการสอน

ในหองเรียนศิลปะในอนาคต (ภุชงค โรจนแสงรัตน ,2543)  

 การวิจัยเกี่ยวกับบุคลิกภาพของผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับสูง กลางและต่ํา จะมีความ

แตกตางกันในดานความสามารถในการบังคบัตนเองในการเรียนคอื ผูเรียนที่มีผลการเรยีนในระดับสูง 

จะสามารถบังคับตนเองในการเรียนรู รูจักกาลเทศะ มีวินัยสําหรับตนเอง สวนผูเรียนทีม่ีผลการเรียนใน

ระดับตํ่า จะชอบทําตัวตามสบาย ทําตามความตองการของตนเอง ไมปฏิบัติตามกฏเกณฑของสังคม 

(สุวัลยา วงศกระจาง, 2511 อางถึงใน สําราญ คุมกลิ่นวงษ, 2539) 

 

2.3.2 งานวิจัยตางประเทศ   

 Mayer ทําการวิจยัเกี่ยวกับภาพประกอบและสื่อที่เคลื่อนไหว พบวาภาพประกอบเปนการ

อธิบายขอความไดกระจางชัดที่สุด ความสําคัญของการเรยีนรูจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนเกิดการเชื่อมโยงกนั

ระหวางภาพและคํา การเชื่อมโยงจะเกิดมากขึ้นเมื่อมีการนําเสนอภาพและขอความพรอมๆ กัน และ

วางในตําแหนงที่ติดกัน (Mayer ,2001 อางถึงใน The Psychology of Educational Technology and 

Instructional media, 1988)  

 

 Mayer และ Moreno ทําการศึกษาทฤษฎีรูปแบบการเรียนรูแบบ CTML บนสมมุติฐาน 3 ขอ

ไดแก Dual Coding Active Processing (Meaning Construction) และ Limit Working Memory โดย

ใชมัลติมีเดีย ศึกษาผลของการมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน (interactivity) และการมีผล

สะทอนกลับ (feedback) ในระหวางการเรียนรูโดยใชขอความอยางเดียว เทียบกับการใชขอความ

รวมกับรูปภาพ ผลการศึกษาพบวา  
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- การใชทั้งภาพและเสียง หรอืภาพกับขอความชวยใหเกิดการเรียนรูมากกวาการใชภาพหรือ

เสียงหรือขอความอยางเดียว โดยใหผลเหมอืนกันทัง้ดาน Cognitive Load และดานประสิทธิภาพการ

เรียนรู   

- โปรแกรมการเรียนรูที่มีการใหขอมูลแกผูเรียน การใหทํากรณีศึกษา และการใหผลปอนกลับ 

พบวาไมใชวิธีการที่ดีที่สุด การใหมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียนกอนการใหผลปอนกลับจะ

ใหผลการเรียนรูที่ดีกวา (Mayer และ Moreno ,2003 อางถงึใน ETR&D.Vol.53,2005)  

 

การศึกษาถึงความสําคัญของภาพตอการเรียนการสอน ผลการศึกษาพบวา ภาพสามารถชวย

ดึงดูดความสนใจ สรางแรงจูงใจ สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดงายขึน้ และสมบูรณขึ้น และการใช

ประกอบการสรุปบทเรียนจําทําใหผูเรียนจดจําสาระสําคัญของเนื้อหาไดดี (William, 1968; Brown, 

Lewies and Harcleroad, 1983) ภาพสงเสริมใหผูดูเกิดความคิดสรางสรรคและกระตุนใหเกิด

จินตนาการตอเนื่อง (Dale, 1962) การเรียนรอยแกวจากการฟงโดยมีภาพประกอบ ภาพเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเรียนรู โดยทําใหเกิดการจดจําเนื้อหาไดมากกวาการฟงโดยไมมีภาพประกอบ 

(Levin and Lesgold, 1978) ในการเรียนรอยแกว หากใชภาพประกอบไมตรงกับเนื้อหา จะมีสวนทํา

ใหความสามารถในการจําเนื้อหานอยลง (Peeck, 1974) การใชภาพที่ถูกตองตรงกับเนื้อหาที่อาน 

ชวยใหสามารถจดจําเนื้อหาไดดีกวาการอานโดยไมมีภาพประกอบ แตการใชภาพที่ไมถูกตองตรงกับ

เนื้อหา จะทําใหความสามารถในการจดจําเนื้อหาลดนอยลง (Willson ,1979 อางถึงในเมธี เผื่อนทอง, 

2534) 

 

การวิจัยถึงความสัมพันธระหวางสีของตัวอักษรกับสีของพืน้หลัง (background) มีอิทธิพลตอ

ความยากงายในการอาน องคประกอบที่มีความสําคัญอันดับแรกคอื ความสวางและความแตกตางของ

สี (brightness and contrast) ระหวางตัวอักษรกับสีของพืน้หลัง โดยทั่วไปคูสีที่มีความสวางแตกตาง

กันสูงจะทําใหเกิดการรับรูไดงาย (Tinker Miles A., 1969) ความแตกตางกันเกินไปของสีตัวอักษรและ

พื้นหลงั อาจทาํใหผูเรียนไมสบายตาหรือรบกวนผูเรียน (McKittrick Jame Lee, 1976) ดังนั้นการ

ออกแบบตองจดัใหเกิดความแตกตางที่เหมาะสม  และถาจําเปนตองใชตัวอักษรสีขาว เขียวและเหลือง 

สามารถใชสีพื้นหลังเปนสีดําได สีที่ไมควรนํามาใชไมวาจะเปนตัวอักษรหรือพื้นหลัง คอืสีแดงและสี

มวง (กฤษมันต วัฒนาณรงค, 1991) สีแดงเปนสีโทนรอนใหความรูสึกรอนแรง เกิดอาการระคายเคือง

นัยนตา (Jones M.K. ,1989 อางถึงใน จิรดา บุญอารยะกลุ, 2542)  

 

Erik Wallen ทําการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการภาระทางปญญา (cognitive load) ในการ

ออกแบบการเรียนรูที่มีการรวมระหวาง กระบวนการทางปญญาที่เกิดขึ้นภายใน (Intrinsic load) และ 

กระบวนการทีไ่มมีความจําเปนตอการเรียนรู (extraneous load) กับการพัฒนาความเขาใจใน

โครงสรางเนื้อหา ผลการวิจัยพบวา 

 



                                                                                          
                        

57 
 

- การใสคําอธิบายประกอบ (verbal innotation) รวมในเนือ้หา ในรูปแบบคําอธิบายสั้นๆ

เกี่ยวกับแนวคดิของบริบท หรือการแสดงความเชื่อมโยงของแนวคิดในบทความ สามารถเพิ่มความจํา

ในเรื่องขอความและแนวคิด และไมไดเพิ่มกระบวนการทีไ่มมีความจําเปนตอการเรียนรู (extraneous 

load) อยางมีนัยสําคัญ แตอาจทําใหเพิ่มกระบวนการสรางโครงสรางทางปญญาใหม (german 

cognitive load)  ซึ่งเปนประโยชนตอการเรยีนผาน e-learning 

 - การใหชนิดของคําอธิบายประกอบมากกวา 1 อยาง จะเปนการเพิ่มจํานวนบทความ เนื้อหา

ทําใหเพิ่ม extraneous load และ cognitive load แกผูเรียนมากเกินไป ทําใหประสิทธิภาพในการ

เรียนรูลดลง  (Erik Wallen อางถึงใน ETR&D.Vol.53,2005) 

 

 Charles L.Diener ทําการศึกษาความสัมพันธระหวางนิสติที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกัน

กันนิสัยและทศันคติในการเรยีน โดยมีกลุมตัวอยางเปนนิสิตในมหาวิทยาลัยอารแคนซอ ชัน้ปที่ 2,3 

และ 4 จํานวน 138 คน แบงเปนกลุมที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 74 คน และต่ํา 64 คน โดยแบง

จากคะแนนสัมฤทธ์ิผลที่เปนคะแนนเฉลี่ยกับคะแนนความถนัดทางการเรียน จากแบบสอบถามของ

สภาการสอบทางการศึกษาและจิตวิทยาแหงอเมริกา เอ.ซ.ีอี  เครื่องมอืทีใ่ชในการวิจัยประกอบ ดวย

แบบสํารวจนิสัยและทัศนคติในการเรียนของบราวนและโฮลทซแมน (Survey of Study Habits and 

Attitude) และแบบสํารวจความสนในในอาชีพของคูเดอร (Vacational Preference Record-Form H) 

และแบบทดสอบบุคลิกภาพของเอดเวอรด (Personal Preference Schedule) ผลการศึกษาพบวา 

นิสิตที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง มีทัศนคติในการเรียนดกีวานิสิตที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า 

(Charles L.Diener ,1970 อางถึงใน อนุชัย ธีระเรืองไชยศร,ี 2542) 

 

Blair ทําการวิจัยเรื่อง การประเมินผลการสอนโดยใช เวิลดไวดเว็บ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและทัศนคติของนักศึกษาที่เรียนวิชาออกแบบตกแตงภายใน กลุมตัวอยางคือกลุมนักศึกษาที่อยู

ในสาขาการตกแตงภายในจํานวน 31 คน ทําการแบงเปน 3 กลุม กลุมแรกเรียนเรื่องการออกแบบ

ตกแตงภายในผานเวิลดไวดเว็บ กลุมที่สอง เปนการเรียนผสมผสานระหวางการสอนแบบบรรยายและ

เรียนผานเวิลดไวดเว็บ กลุมที่ 3 เปนกลุมที่เรียนแบบบรรยายในชั้นเรียนอยางเดียว ผลการวิจัยพบวา 

กลุมที่หนึ่ง กลุมเรื่องการออกแบบตกแตงภายในผานเวิลดไวดเว็บมีผลสัมฤทธิ์ตํ่ากวากลุมอื่น ผล

คะแนนการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ กอนและหลังเรียน อยูในระดับใกลเคียงกัน งานวิจัยชี้ใหเห็นวา 

คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลังการเรียนผานเวิลดไวดเว็บ อาจเปนการเชื่อมความรู

เดิมที่มีอยูมากกวาการเรียนรูสิ่งใหม ผูเรียนที่มีผลการเรียนอยูในระดับตํ่า อาจจะไมสามารถประสบ

ความสําเร็จในการควบคุมตนเองในการเรียนได (Blair ,2000 อางถึงใน อนิทิรา พรมพนัธุ, 2009)  

 

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

แตกตางระหวางผูเรียนที่เรียนแบบผสมผสานกับผูเรียนทีเ่รียนบนเครอืขายเต็มรูปแบบ ผลการวิจัย
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ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวา ผูเรียนที่เรียนบนเครอืขายเต็มรูปแบบมีผลการเรยีนที่ดีกวา แตมี

ความรูสึกวามีภาระงานมากกวาผูเรียนที่เรยีนแบบผสมผสาน ผลวิจัยทางดานความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่ง

ที่มีอิทธิพลตอการเรียนรูของผูเรียน เชน โอกาสในการเรียนรู ความสนใจ การประยุกตใชความรู 

พบวา ผูเรียนที่เรียนแบบผสมผสานใหความสําคัญกับการนําสิ่งที่เรียนรูไปใชในกิจกรรมในหองเรียน 

การประเมินผล การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนอื่นๆ มากกวาผูเรียนบนเครือขายเต็มรูปแบบ (Doo H.Lim, 

Micheal Lane Morris และ Virginia W.Kupritz) 

 

Feza Orhan ทําการศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ผล

การศึกษาพบวา 90 เปอรเซน็ตของผูเรียนพงึพอใจกับการเรียน และคิดวาการเรียนแบบผสมผสาน

ดีกวาหองเรียนปกติ (face-to-face learning) และ 80 เปอรเซน็ตของผูเรียนคิดวาการเรียนแบบ

ผสมผสานดีกวาการเรียนบนเครือขายเต็มรปูแบบ (Feza Orhan)

 



บทที่ 3 

แนวคิดในการผสมผสานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนการสอนรูปแบบเดิม 

และการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

  

การออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนในการศึกษาครั้งนี้ มีจุดประสงคหลักในการ

ออกแบบเพือ่การเรียนการสอนในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม รวมกับ

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ มุงเนนการเรียนรูตามแนวทฤษฏีปญญานิยม (Cognitive 

Theory) ซึ่งมีแนวคิดวาการเรียนรูคอืการผสมผสานความรู เปนการสรางและถายโอนความรูเดิมเขา

กับความรูใหม เกิดเปนการเรยีนรูอยางมีความหมาย เปนกระบวนการความคิดภายในของบุคคล และ

ใชบทสรุปจากผลการวิจัยของ Monica W.Tracey and Rita C.Richey (2006) เปนแนวทางในการ

ออกแบบและจัดทํา ซึ่งสรุปขัน้ตอนในการออกแบบพัฒนาบทเรียน (instructional design model) จาก

แบบจําลองตางๆ ออกเปน 4 ขั้นตอน คือ  

1. ขั้นตอนการวิเคราะหขอมูล 

2. ขั้นตอนการออกแบบ 

3. ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน 

4. ขั้นตอนการประเมินผล 

โดยมีรายละเอียดของแนวความคิดในการออกแบบระบบการเรียนการสอนที่มกีารผสมผสาน

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเขากับการเรียนการสอนรูปแบบเดิม ของรายวิชา 2501121 หลักการ

ออกแบบในงานสถาปตยกรรม กับรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ และแนวความคิดที่ใชใน

การออกแบบบทเรียนของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่ง ภาพและพื้นภาพ ที่มีการดําเนินการตาม

ขั้นตอนตางๆ ดังนี ้

 

 3.1 ขั้นตอนการวิเคราะหขอมูล (analysis) 

 การวิเคราะหบริบท การรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนในรายวิชา 2501121 

หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ ซึง่เปนรายวิชาที่

เรียนควบคูกนัในดานตางๆ คือ  

 

 3.1.1 การวเิคราะหความตองการจําเปน   

ปการศึกษา 2551 นี้ ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตรไดเริ่มใชหลักสูตรการเรียนการสอน ป 

2551 ซึ่งเปนการปรับปรุงหลกัสูตรการเรียนการสอนของภาควิชาสถาปตยกรรมใหสอดคลองและ

เหมาะสมกับสถานการณในปจจุบันมากยิ่งขึน้ สําหรับรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม ที่เปนการเรียนรูในภาคทฤษฏีนั้น ไดมีการเพิ่มเติมเนื้อหาและปรับชั่วโมงในการศึกษา

เกี่ยวกับหัวขอการออกแบบตางๆ ใหกระชับมากขึ้น ทําใหกระบวนการเรยีนรูมีเวลาสําหรับการเรียน

การสอนในแตละหัวขอการออกแบบที่นอยลง และบางสวนจะมีการเหลือ่มกันของระยะเวลาในการ
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เรียนรูระหวางภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติเปนระยะเวลาประมาณ  3 - 42 วัน  ตามแนวความคิดของ

ทฤษฏีการเรียนรูนั้น เปนระยะเวลาที่นานเกินไปสําหรับกระบวนการพัฒนาจากความจําระยะสั้นสู

ความจําระยะยาวไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมขีอมูลทางสถิติของ Research Institute of 
America ที่พบวาความจาํของผูเรียนจะลดนอยลงไปตามระยะเวลาที่ผานไปหลังจากฟงการบรรยาย 

โดยจะจําได 51% เม่ือเวลาผานไป 33 นาที จําได 33% เม่ือเวลาผานไป 2 วัน และจําได 15% เม่ือ

ระยะเวลาผานไป 3 สัปดาห (สุชาย ธนวเสถียร และชูเกียรติ ศักดิ์จิรพาพงษ, 2549 อางถึงใน สุวภัทร 

ศรีกัสสป, 2550)   

จากประสบการณในการเปนอาจารยพิเศษในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio 

in Design) และการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับผลการเรียนของนสิิต ชวงปการศึกษา 2548 – 2550 พบวา

ยังมีนิสิตบางสวนมีระดับการเรียนรูไมตรงตามวัตถุประสงคของการเรียนการสอน โดยวิเคราะหจาก

การที่นิสิตมีการออกแบบงานผิดจากโจทยที่ไดรับ ทําใหไดคะแนนจากงานออกแบบในแตละชิ้นงานต่ํา

กวา C และมีคะแนนรวมปลายภาคเฉลี่ยตํ่ากวา 2.00 (จากคะแนนเต็ม 4.00)  

 

ตารางที่ 3.1 แสดงคะแนนรวมเฉลี่ยของนสิติในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in 

Design)  ปการศึกษา 2548 – 2550  

 

ระดับคะแนนเฉลี่ย 0.00-1.99 ระดับคะแนนเฉลี่ย 2.00-4.00 
ปการศึกษา จํานวนนิสิตทั้งหมด 

จํานวนนิสิตที่ไดรับ % จํานวนนิสิตที่ไดรับ % 

2548 196 40 20.41% 156 79.59% 

2549 209 56 26.79% 153 73.21% 

2550 202 171 84.65% 31 15.35% 

 

จากขอมูลตางๆ พบวาในการเรียนการสอนของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 ปฏิบติัการออกแบบ  มีขอจํากัดในดานระยะเวลาในการเรียน

การสอนภาคทฤษฏีที่นอยลง  เกิดการเหลื่อมกันของระยะเวลาในการเรียนรูระหวางภาคทฤษฏีและ

ภาคปฏิบัติ  และในปที่ผานมามีนิสิตบางสวนมีระดับการเรยีนรูไมตรงตามวัตถุประสงคในการเรียนการ

สอนของรายวิชา  

 

 3.1.2 การวเิคราะหคุณลกัษณะของผูเรียน 

- คุณลักษณะดานระดับเชาวนปญญา   

นิสิตคณะสถาปตยกรรมศาสตรชั้นปที่ 1 มีอายุเฉลี่ย 17 ปขึ้นไป มีขัน้เชาวนปญญาในระดับ 

formal operation ซึ่งสามารถตั้งสมมุติฐานและคิดไดอยางเปนระบบ เรียนรูในสิ่งที่เปนนามธรรมและ

แปรเปลี่ยนไดอยางซับซอน เรียนรูและปรับตัวตอสิ่งตางๆ ไดเร็ว สามารถคิดรวบยอดหรือสราง
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หลักการขึ้นไดโดยการนําทักษะหรือความรูที่หลากหลายมาประกอบกัน และมีความรูทางคอมพิวเตอร

อยูในระดับที่สามารถเรียนรูผานเครือขายไดอยางคลองแคลว 

 - คุณลักษณะดานความสามารถในการเขาถงึคอมพิวเตอรและเครือขายของนิสิต  

คณะสถาปตยกรรมศาสตรมีศูนยคอมพิวเตอร ที่มีเครื่องคอมพิวเตอรพรอมระบบเครอืขายให

นิสิตสามารถเขาใชไดประมาณ 45-50 เครื่อง รวมทั้งเครื่องคอมพิวเตอรสวนตัวของนิสติ 

 

 3.1.3 การวเิคราะหรูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบเดิมของรายวชิา 2501121 

หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ 

รายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in 

Architecture) เปนรายวิชาบังคับที่นิสิตคณะสถาปตยกรรมศาสตรทุกคนตองเรียน เพือ่เปนความรู

พื้นฐานสําหรับการออกแบบในแตละสาขาวิชาของตนเองตอไป โดยมีการเรียนการสอนแบบบรรยาย

อาทิตยละ 1 ครั้ง ครั้งละ 3 ชัว่โมง  

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) เปนรายวิชาบังคับที่เรียนควบคู

กับรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) 

โดยมีจุดประสงคเพื่อใหนิสิตสามารถนําความรูที่ไดจากการเรียนรู ในภาคทฤษฏีมาใชในการออกแบบ

งานตามโจทยที่ไดรับ เปนการทบทวนและประยุกตใชความรูในสถานการณจริง แสดงใหเหน็ถึงระดับ

ความเขาใจในแตละหัวขอการออกแบบที่ไดเรียนมา และเพื่อใหผูสอนสามารถประเมินผลการเรียนรู

ของนิสิตแตละคนได  

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ มีการเรียนการสอนอาทิตยละ 2 ครั้ง ครัง้ละ 3-4 

ชั่วโมง เปนการปฏิบัติงานตามโจทยที่กําหนดใหออกแบบงานตามหัวขอการออกแบบตางๆ โดยมีการ

แบงนิสิตและอาจารยออกเปน 2 กลุมใหญ แตละกลุมใหญแบงเปน 8 กลุมยอย มีจํานวนนิสิตในแตละ

กลุมยอยประมาณ 15-16 คน มีอาจารยคอยดูแลใหคําแนะนํานิสิตในแตละกลุมยอยกลุมละ 1 ทาน 

และมีการหมุนเวียนอาจารยภายในกลุมใหญจนครบ 8 กลุมยอย 

สามารถสรุปรูปแบบการเรียนการสอนของรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in 

Design) และรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม  ในแตละหัวขอการออกแบบ 

ไดดังนี ้
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ภาพที ่3.1 แสดงรูปแบบการเรียนการสอนรปูแบบเดิมของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  

 

 

 

 

รายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม 

ฟงการบรรยายภาคทฤษฏีจากหองบรรยายรวม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.4 การวเิคราะหแนวความคิดเกี่ยวกบัการเรียนการสอนผานเครือขายขององคกร 

คณะสถาปตยกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มีแนวคิดในการนําการเรียนการสอน

ผานเครือขายมาใชเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูของนิสติ  ผานทาง

เว็บไซตของคณะสถาปตยกรรมศาสตร  โดยสามารถเขาถึงระบบ e-learning ของคณะสถาปตยกรรม

ศาสตร ไดที่เว็บไซต  http://archculearning.com/moodle/  เปนระบบการเรียนการสอนที่แยกเปน

รายวิชา และมีระดับของการเรียนการสอนผานเครือขายแตกตางกันไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

รับโปรแกรมและฟงการอธิบายโจทยการออกแบบ 
จากหองบรรยายรวม 

ปฏิบัติงานตามโจทยการออกแบบ โดยไดรับคําอธิบายและคําชี้แนะจาก
อาจารยประจํากลุมในหองปฏิบัติการเปนกลุมยอยและรายบุคคล 

ไดรับการประเมินผลงานการออกแบบจากคณาจารยในกลุมใหญ 

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ 

ไดรับผลปอนกลับและคําชี้แจงการประเมินผลงานการออกแบบจาก 
อาจารยประจํากลุมในหองปฏิบัติการเปนกลุมยอยและรายบุคคล 

 

http://archculearning.com/moodle/
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ภาพที ่3.2 แสดงหนาเว็บไซตในสวน  e-learning system ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

สวนการเรียนการสอนผานเครือขาย ของภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร สามารถเขาถึงระบบ 

e-learning ไดที่เว็บไซต  http://archdept.com  หัวขอ e-learning ที่มีสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนของแต

ละรายวิชาอยูรวมกัน 

รายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และ 2501117 ปฏิบัติการ

ออกแบบ ในสวนของการเรียนรูในระบบ e-learning ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร ไดเริ่มมีการจัดทํา

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนแลว 4 เรื่อง  คือ ภาพและพื้นภาพ แรงดึงดูด (tension)  การสัมผัส (contact)  

การซอนทับ (overlap) ซึ่งทั้งหมดเปนเนื้อหายอยในหัวขอการออกแบบเรื่องความสัมพนัธระหวาง

องคประกอบ  นิสิตทุกคนสามารถเขาถึงระบบ e-learning ได แตไมไดมกีารใชสื่อคอมพิวเตอรชวย

สอนนัน้ในการเรียนการสอนอยางเปนระบบ ทําใหการใชประโยชนจากสื่อการเรียนการสอนยังไม

สมบูรณตามที่ควรไดรับ  
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ภาพที่ 3.3 แสดงหนาเว็บไซตของภาคสถาปตยกรรมศาสตร  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที ่3.4 แสดงหนาเว็บไซตในสวน e-learning ของภาคสถาปตยกรรมศาสตร  
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3.1.5 การวเิคราะหเนื้อหาของบทเรียน  

 เนื้อหาของบทเรียนในการเรยีนการสอนของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม และโจทยการออกแบบในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ ซึ่งเปนการเรียนการ

สอนที่เรียนควบคูกันระหวางการเรียนรูภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ  มีการแบงการเรียนรูตามลําดับ

หัวขอการออกแบบตางๆ ดังนี้คือ  

 

ตารางที่ 3.2 แสดงเนื้อหาของบทเรียนในการเรียนการสอนของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบ

ในงานสถาปตยกรรม และโจทยการออกแบบในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ 

การเรียนภาคทฤษฏี ในรายวิชา 2501121 การเรียนภาคปฏิบัติ ในรายวิชา 2501117 

หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม ปฏิบัติการออกแบบ (โจทยการออกแบบ) 

Intro Program Intro Program 

Dot Line Plane Dot Line Plane 1  การวิเคราะหองคประกอบ 

 Dot Line Plane 2  ภาพและพื้นภาพ 

 Dot Line Plane 3  การแปรเปลีย่นองคประกอบ 

Shape & Form Shape & Form 

Color Color 1  ลําดับสี 

 Color 2  นํ้าหนักสี 

 Color 3  สีคูตรงขาม 

 Color 4  การจัดกลุมสี 

Space Space ที่วาง 

Composition Composition 1  หนวยรูปทรงและภาพนูนต่ํา 

 Composition 2  พื้นภาพและภาพสามมิติ 

 Composition 3  ภาพและพื้นภาพสามมิติ 

Rhythm Rhythm 

Proportion Proportion 

Movement & Balance Movement & Balance 

Meaning Meaning 1  สัญลักษณ 

 Meaning 1  นามธรรม 

Technique Technique  คูตรงขาม 

3 Dimension 3 Dimension 1 

 3 Dimension 2  อุโมงค 

 3 Dimension 3  โคมไฟ 

 Final Project 
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การจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนครัง้นี้เลือกทําในเรื่อง ภาพและพื้นภาพ จากหัวขอการ

ออกแบบ เรื่อง dot line plane เนือ่งจากวิเคราะหวาเปนพื้นฐานการเรยีนรูและการรบัรูที่สําคัญในการ

ออกแบบ และมีสื่ออิเลคทรอนิกสที่เกี่ยวของกับเรื่อง การจัดองคประกอบ คือ แรงดึงดดู การซอนทับ 

การเกี่ยวเนื่อง ซึ่งเปนเนื้อหาที่ตอเนื่องกนั ที่ภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตรไดจัดทําไวแลวในบางสวน  

โดยกําหนดขอบขายของเนื้อหาเฉพาะเรื่อง ภาพและพื้นภาพ ที่เกิดจากการจัดองคประกอบของรูป

สี่เหลี่ยมจัตุรัส ตามลักษณะของโจทยการออกแบบในโปรแกรมการออกแบบเรื่อง dot line plane และ 

shape & form 

 

3.2 ขั้นตอนการออกแบบ (design) 

3.2.1 การกําหนดเปาหมายและจุดประสงคของส่ือการสอน 

จัดทําสื่อการสอนเพื่อแกปญหาดานขอจํากัดของระยะเวลาในการเรียนรูภาคทฤษฏี  การ

เหลื่อมกันของระยะเวลาในการเรียนรูระหวางภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ และเพิ่มระดับในการรับรูเรื่อง

ภาพและพื้นภาพ โดยใชสื่อการสอนเพื่อ 

1. ขยายระยะเวลาในการเรียนรูภาคทฤษฏีของนิสิต โดยเนนกลุมนิสิตที่มีการทําความเขาใจ

ในบทเรียนไดชา 

2. กระตุนและทบทวนความรูเดิมที่นิสิตไดเรียนรูจากการฟงบรรยายในภาคทฤษฏี  ใหสิง่เรา

หรือเนื้อหาใหมเพิ่มเติมเพื่อใหนิสิตมีความเขาใจในเนื้อหาเพิ่มมากขึ้น เปนการกระตุนระบบการเรียนรู

ของนิสิตใหพรอมกอนการปฏบิัติการออกแบบตามโจทยแบบฝกหัดที่ไดรบั กอใหเกิดการเรียนรูอยางมี

ความหมายมากขึ้น 

 

3.2.2 การตัดสินใจเลือกแนวคิดและกลยุทธ 

เลือกใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction)ในรูปแบบการสอนเนื้อหา 

(tutorial) แทนการเลือกใชสื่อการสอนประเภทอื่นๆ เพราะเปนสื่อประเภทมัลติมีเดียที่มีขอไดเปรียบ

ทางดานรูปแบบการนําเสนอที่สามารถทําไดหลายรูปแบบรวมกัน โดยเฉพาะการนําเสนอภาพรวมกับ

ขอความหรือเสียงบรรยาย ทีช่วยใหเกิดการเรียนรูที่ดีมากขึ้น สามารถสรางแรงจูงใจ ความนาสนใจได

มากกวาเนื่องจากมีลักษณะของการเคลื่อนไหว การเปลี่ยนแปลงอยางตอเนื่อง ความสามารถในการ

แสดงสิ่งที่เปนนามธรรม สิ่งทีเ่ขาใจยากใหเห็นเปนรูปธรรมที่ชัดเจนได ความสามารถในการควบคุม

บทเรียนของผูเรียน และสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดมากกวา รวมท้ังเพื่อเปน

การสนับสนุนการพัฒนาระบบเรียนการสอนแบบ e-learning ของภาควิชาสถาปตยกรรมศาสตร 

โดยการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนผสมผสานเขากับรูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบเดมิ ที่

มีขอกําหนดใหนิสิตทุกคนตองเขาเรียนรูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกอนการปฏิบัติการออกแบบ เพือ่

เปนกรอบในการเรียนการสอน เนื่องจากนิสติไมสามารถควบคุมตนเองในการเรียนรูผานเครอืขายไดดี

ทุกคน 
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   แนวความคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เปนการเรยีนการสอนที่ใชการผสมผสานการ

เรียนการสอนในหองเรียนปกติเขากับการเรียนการสอนผานเครอืขายเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ

เรียนรูของผูเรยีน ในการศึกษาครั้งนี้ใชการผสมผสานระหวางการเรียนการสอนจากการฟงบรรยายใน

หองบรรยายรวม การดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนผานทางเว็บไซตของคณะสถาปตยกรรมศาสตร ใน

สวนของ e-learning system รวมกับการมีปฏิสัมพันธกับอาจารยผานการสอบถาม การรบัคําอธิบาย

เพิ่มเติม และการไดรับคําแนะนําชี้แนะแนวทางในการปฏิบัติการออกแบบในหองปฏิบัติการ  

การรับผลปอนกลับ นิสิตจะไดรับผลปอนกลับในรูปแบบของการประเมินผลการปฏิบัติการ

ออกแบบและคาํชี้แจงเกี่ยวกับการประเมินผลจากอาจารยผูสอนโดยตรง ผานการเรียนการสอนใน

หองเรียนปกต ิโดยสื่อคอมพวิเตอรชวยสอนที่ออกแบบ จะทําหนาที่เฉพาะเพื่อการกระตุนความรูเดิมที่

ไดเรียนรูจากการฟงการบรรยายและใหความรูใหมเพิ่มเติมเทานั้น โดยไมมีการทําแบบทดสอบหรือ

ใหผลปอนกลับในบทเรียน ดวยแนวความคิดที่วางานออกแบบไมสามารถบงชี้ไดวาแบบใดถูก แบบใด

ผิด การประเมนิผลจะเกิดจากการแสดงความเขาใจในหัวขอการออกแบบนั้นๆ  รวมกบัระดับความคิด

สรางสรรคทีแ่สดงผานผลงานการออกแบบ และความงามที่ผูดูผลงานรับรูได  การประเมินผลและการ

ใหผลปอนกลับจึงควรใชระบบที่มีความยืดหยุนสูง สามารถปรับเปลี่ยนใหเหมาะสมตามแตละ

สถานการณไดดี ที่สําคัญคือตองการคงระบบการมีปฏิสัมพันธระหวางนสิิตกับอาจารยผูสอนใน

หองเรียนปกตเิปนหลัก  

โดยมีรายละเอียดในการผสมผสานดังนี ้ 

ระดับการผสมผสานการเรียนการสอน 

เปนการผสมผสานในระดับ course-level blending คือใชการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา 

(face-to-face) ผสมผสานกับกิจกรรมที่เปนสวนหนึ่งของหลักสูตรโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อกลาง คอื 

เปนสื่อกลางในการสื่อสาร เปนแหลงของสื่อประกอบการเรยีนรูและการแลกเปลี่ยนขอมลูความคิดเห็น

ระหวางกัน  

แนวความคิดการเรียนการสอนที่ใชเปนหลักในการผสมผสาน  

ใชรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวความคิดของกาเย (Gag’ne’s Instructional Model) เปน

แนวความคิดหลักในการผสมผสานการเรียนการสอน เนื่องจากวิเคราะหแลววามีรูปแบบที่สอดคลอง

กับการเรียนการสอนในรูปแบบเดิมของรายวิชา รวมกับแนวความคิดการเรียนการสอนแบบการเรียนรู

รวมกัน (Constructivism Theory) เพื่อเปนการเปดมุมมองในงานออกแบบใหกวางมากขึ้นและเพิ่ม

กระบวนการสรางการเรียนรูเฉพาะตัวของนสิิต ในสัดสวน 80% : 20% 

 รูปแบบการเรยีนการสอนของโรเบริต กาเย (Robert Gagne’) เปนรูปแบบการเรียนการสอน

ตามหลักทฤษฏีปญญานิยม (Cognitive Theory) ที่สงเสริมกระบวนการเรยีนรูภายในสมอง การถาย

โอนความรูเดิมเขากับความรูใหม  จึงใหความสําคัญกับประสบการณและความรูเดิม ซึ่งเชื่อวาจะสงผล

ตอการสรางความรูใหม และการจัดสภาพการเรียนรูใหเอื้อตอกระบวนการเรียนรูภายใน การประมวล 

ผลและเปลี่ยนแปลงจากความจําระยะสั้นไปสูความจําระยะยาว โดยมีหลักการอยู 9 ขั้นตอน คือ 

1. กระตุนความสนใจ (gain attention) 
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 2. บอกวัตถุประสงคแกผูเรียน เพือ่ใหทราบถึงความคาดหวัง (specify objective) 

 3. กระตุนใหระลึกถึงหรือทบทวนความรูเดิม เพื่อใหพรอมรับความรูใหม (activate prior 

knowledge) 

 4. นําเสนอสิ่งเราหรือเนื้อหาใหม (present new information) 

 5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู   หรือการจัดระบบขอมูลใหมคีวามหมาย (guide learning) 

 6. กระตุนใหผูเรียนตอบสนองหรือแสดงความสามารถ (elicit response) 

 7. ใหขอมูลปอนกลับ หรือเสรมิแรงโดยการใหขอมูลที่เปนประโยชน (provide feedback) 

 8. ประเมินผลการแสดงออกของผูเรียน (assess performance) เพื่อใหผูเรียนทราบวาบรรลุ

วัตถุประสงคไดมากนอยเพียงใด 

 9. สรุปและนําไปใช (review and transfer) สงเสริมความคงทนและการถายโอนความรู โดย

การฝกฝนในหลายๆ สถานการณ 

 

รูปแบบการเรยีนการสอนแบบการเรียนรูรวมกัน เปนการรปูแบบการเรียนรูตามหลักทฤษฏี

คอนสตรั๊คติวิซึม่ (Constructivism Theory)  ซึ่งเปนแนวความคิดที่ใหผูเรียนสรางประสบการณการ

เรียนรูจากสิ่งที่พบเห็นดวยตนเอง และจากการเรียนรูรวมกันของกลุมผูเรียน โดยแตละคนจะมีการใช

ความรูความเขาใจที่ไดรับสรางเปนองคความรูเฉพาะตัวของตนเองขึ้นมา 

โดยกําหนดใหสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เปนตัวกระตุนใหระลึกถึงหรือทบทวนความรูเดิมให

พรอมรับความรูใหม  และกําหนดใหนิสิตทุกคนตองเขาดสูื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  ผานระบบการ

เรียนการสอนผานเครือขายของคณะสถาปตยกรรมศาสตร ที่เปนการเรยีนการสอนแบบแยกเปน

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

ในการศึกษาครั้งนี้จงึมีการออกแบบหองเรียนออนไลนที่ใชสําหรับเปนแหลงในการเขาดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนและเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนของรายวิชา 2501121 หลักการ

ออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบรวมกัน โดยมีการออกแบบ

ใหมีลําดับขั้นในการเรียนรูตามรูปแบบการเรียนรูทางปญญาของ Anderson and Krathwohl (2001) 

และใชรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวความคิดของกาเย รวมกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบการ

เรียนรูรวมกันเปนหลักในการออกแบบ โดยกระบวนการเรยีนการสอนทั้งหมด จะเปนการเรียนแบบ

ผสมผสานกันระหวางหองเรียนออนไลนกับหองเรียนปกต ิ

 

 

 

 

 

 

 

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

ผานเครือขายโดยใชรูปแบบการเรียนการสอนตามหลักทฤษฏีปญญานิยม (Cognitive Theory) ตาม

แนวความคิดของกาเย (Gagne’ s Instructional Model) รวมกับ การเรียนการสอนตามหลักทฤษฏี

คอนสตรั๊คติวิส (Constructivism) ในอัตราสวน 80 : 20 %  และระดับของการเรียนรูในแตละขั้นตอน 

ตามรูปแบบการเรียนรูทางปญญาของ Anderson and Krathwohl (2001) 

 

การเรียนการสอนตามหลักทฤษฏีปญญานิยม (Cognitive Theory) 

โดยใชรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวความคิดของกาเย  

(Gagne’ s Instructional Model)  9 ขั้นตอน  80% 

ขั้นตอน การเรียนจากหองเรียน การเรียนบนเครือขาย ระดับการเรียนรู 

ขั้นท่ี 1 : การกระตุน

ความสนใจของ

ผูเรียน 

ฟงการบรรยายภาคทฤษฏ ี

จากหองบรรยายรวม 
 

ระดับความเขาใจ 

(understanding)  

ขั้นท่ี 2 : แจง

วัตถุประสงค ของ

การเรียนการสอน 

 

รับทราบขอมูลขาวสารเกี่ยวกับ

การเรียนการสอน  

: หนา Home 

ขั้นท่ี 3-4-5 : การ

กระตุนความรูเดิม

และสรางส่ิงเราใหม  

ดู ส่ือการสอน  ซ่ึงกําหนดให

นิสิตตองเขาดูส่ือใหครบกอน

ไดรับอนุญาตใหเขาสูข้ันตอน

ตอไป 

: หัวขอ  E-learning 

- ใหนิสิตมีความเขาใจ 

สามารถจับประเด็นสําคัญ

และสรุปไดถึงแนวทางของ

การออกแบบในแตละหัวขอ

การออกแบบได  

- นิสิตมีความพรอมสําหรับ

การปฏิบัติการออกแบบตาม

โจทยการออกแบบที่ไดรับ 

ขั้นท่ี 6 : การกระตุน

การตอบสนองและ

แสดงความสามารถ 

ดูกิจกรรมที่ตองเตรียมตัวกอน

 การปฏิบัติการออกแบบ  

: หัวขอ กิจกรรม 

รับโปรแกรมและฟงการ

  อธิบายโจทยการออกแบบ 

จากหองบรรยาย 
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ขั้นตอน การเรียนจากหองเรียน การเรียนบนเครือขาย ระดับการเรียนรู 

ขั้นท่ี 6 : การกระตุน

การตอบสนองและ

แสดงความสามารถ 

ปฏิบัติการออกแบบ 

ตามโจทยการออกแบบที่

ไดรับ 

 

ระดับการประยุกตใช 

(apply) 

นิสิตสามารถนําความรูที่สรุป

ไดมาใชในการปฏิบัติการ

ออกแบบตามโจทยการ

ออกแบบที่ไดรับ  

ขั้นท่ี 7 : การให

ขอมูลปอนกลบั

เสริมแรงดวยขอมูล

ท่ีเปนประโยชน 

ฟงคําอธิบายและคาํแนะนํา  

ถึงแนวทางในการออกแบบ

จากอาจารยประจํากลุมใน

ระดับการวิเคราะห 

(analyze)  

หองปฏิบัติการเปนรายบุคคล 

นิสิตสามารถวิเคราะหไดถึง

ความเหมาะสมและความ

ถูกตองของงานออกแบบ 

ระดับการสรางสรรค 

(create) 

นิสิตสามารถสรางงานที่มี

ความถูกตองตามโจทยการ

ออกแบบ และสามารถแสดง

ถึงความคิดสรางสรรคและ

ความงามของงานออกแบบ

น้ันๆ ได 

  ลงผลงานที่ไดคะแนนดีและคํา

ชี้แจงเกี่ยวกับงานนั้นๆ   

: หัวขอ งานดี A/B+ 

ระดับการวิเคราะห 

(analyze)  

นิสิตสามารถวิเคราะหไดถึง

แนวทางของงานออกแบบที่ดี

ในแตละหัวขอการออกแบบ 

ระดับการประเมนิ 

(evaluate)  

ขั้นท่ี 8 : การ

ประเมินผลการ

แสดงออกของ

ผูเรียน 

ไดรับเกรดในงานออกแบบ  

และคําชี้แจงจากอาจารย

ประจํากลุมในหองปฏิบัติการ

เปนกลุม 

นิสิตสามารถประเมินความ

ความถูกตอง ความคิด

สรางสรรคและความงามใน

งานออกแบบแตละชิ้นงาน

ของหัวขอการออกแบบนั้นๆ 

ได 
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ขั้นตอน การเรียนจากหองเรียน การเรียนบนเครือขาย ระดับการเรียนรู 

ขั้นท่ี 9 : การเสริม

ความคงทนของ

ความรู ความเขาใจ

โดยการฝกฝนใน

หลายสถานการณ 

ระดับความเขาใจ

(understanding)  

 ดูส่ือการสอน (ส่ือการสอนใหม 

ในหัวขอการออกแบบเดิม)  

: หัวขอ e-learning   - ใหนิสิตมีความเขาใจ 

สามารถจับประเด็นสําคัญ

และสรุปไดถึงแนวทางของ

การออกแบบในแตละหัวขอ

การออกแบบได  

- นิสิตมีความพรอมสําหรับ

การปฏิบัติการออกแบบตาม

โจทยการออกแบบที่ไดรับ 

 ระดับการประยุกตใช 

(apply)  

ปฏิบัติการออกแบบ  

ตามโจทยการออกแบบที่

ไดรับ (โจทยการออกแบบ นิสิตสามารถนําความรูที่สรุป

ไดมาใชในการปฏิบัติการ

ออกแบบตามโจทยการ

ออกแบบที่ไดรับ  

ใหม ในหัวขอการออกแบบ

เดิม) 

ฟงคําอธิบายและคาํแนะนํา

ระดับการสรางสรรค 

(create)  

ถึงแนวทางในการออกแบบ

จากอาจารยประจํากลุมใน

หองปฏิบัติการเปนรายบุคคล นิสิตสามารถสรางงานที่มี

ความถูกตองตามโจทยการ

ออกแบบ และสามารถแสดง

ถึงความคิดสรางสรรคและ

ความงามของงานออกแบบ

น้ันๆ ได 
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การเรียนการสอนตามทฤษฏีคอนสตรั๊คติวิส (Constructivism) 

20% ระดับการเรียนรู 

การเรียนจากหองเรียน การเรียนบนเครือขาย 

ระดับการประเมนิ 

(evaluate)  

- นิสิตสามารถแสดงความคิดเห็น สอบถามเกี่ยวกับงาน

ออกแบบที่ไดคะแนนดีในแตละโปรแกรม : หัวขอ งานดี 

A/B+ นิสิตสามารถประเมิน 

ความคิดสรางสรรคและความ

งามของงานออกแบบได 

- นิสิตเรียนรู ดูตัวอยางงานออกแบบทุกสาขาในแตละ

หัวขอการเรียน : หัวขอ เปดมุมมอง 

ระดับการสรางสรรค 

(create)  

- นิสิตแสดงความคิดเห็น สอบถามเกี่ยวกับการเรียนการ

สอนและเรื่องอื่นๆ กับเพื่อนนิสิตและอาจารยประจําวิชา : 

หัวขอ คุยกัน  นิสิตสามารถสราง

แนวความคิดของตนเองจาก

การเรียนรูแนวความคิดที่

หลากหลายของคนอื่นๆ และ

สามารถนําไปใชในการแสดง

ถึงความคิดสรางสรรคและ

ความงามในงานออกแบบ

ของตนเองได 

 

 

3.2.3 การออกแบบหองเรยีนออนไลนในสวนของการเรียนการสอนผานเครือขาย 

หองเรียนออนไลนเปนการเรยีนการสอนผานเว็บไซตของคณะสถาปตยกรรมศาสตร ในหัวขอ

วิชา Principle of Design และ Studio in Design ที่รวมเนื้อหารายวิชา 2501121 หลักการออกแบบใน

งานสถาปตยกรรม และรายวชิา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ เขาดวยกัน โดยมีการออกแบบการ

เรียนการสอน การแบงหนาและหัวขอตางๆ ของหองเรียนออนไลน ดังนี้  
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ภาพที่ 3.5 แผนภาพแสดงโครงสรางของหองเรียนออนไลน  Principle of Design : Studio in Design 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หนาที่ 3 ตารางการเรียนการสอน หัวขอการออกแบบที ่1 E-learning : 
ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  
ตามหัวขอการออกแบบ 

กิจกรรม  : แจงส่ิงที่ตองจัดเตรียม 
กอนการปฏิบัติการออกแบบ 

งานดี A/B+ : 
ตัวอยางงานที่ไดเกรด  A/B+ 

เปดมุมมอง :แสดงตัวอยางการนํา
ความรูในแตละหัวขอการ
ออกแบบ ไปใชในการออกแบบ
งานจริง 

คุยกัน : เปดโอกาสใหอาจารย  
นิสิตเขามาแลกเปลี่ยนความ 
คิดเห็นในเร่ืองตางๆ 

หัวขอการออกแบบ 2,3,.. E-learning 

กิจกรรม 

คุยกัน  

งานดี A/B+ 

เปดมุมมอง 

หนาที่ 1  ตอนรับเขาสูบทเรียน 

หนาที่ 2  Home  หนาแรกของหองเรียน 
แจงขอมูลขาวสารตางๆ 
เกี่ยวกับรายวิชา 
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หนาที่ 1  ตอนรับเขาสูหองเรียน : แจงขอมูลเกี่ยวกับรายวิชา  (กดที่ GO เพื่อเขาสูหองเรียน
ออนไลน) 
 
ภาพที่ 3.6  แสดงรูปแบบของหองเรียนออนไลน Principle of Design : Studio in Design  
ในหนา ตอนรบัเขาสูหองเรียน 
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หนาที่ 2 Home : หนาแรกของหองเรียน แจงขอมูลขาวสารตางๆ เกี่ยวกับรายวิชา ประกอบดวย
หัวขอตางๆ  คอื   

log in : นิสิตตอง log in และใสรหัสสวนตัวกอน เพื่อใหระบบบันทึกขอมลูการเขาหองเรียน
ออนไลนของนสิิตแตละคนได จากนั้นจึงจะไดรับอนญุาตใหเขาดูในหัวขอตางๆ คือ 

 ตารางการเรยีนการสอน : นิสิตจะเขาสูการเรียนการสอนโดยการกดปุม ตารางการเรยีน
การสอน ซึ่งจะแสดงโปรแกรมการเรียนการสอนที่มีอยูทั้งหมด 

วิธีการใชหองเรียน : บอกวิธีการเขาใชหองเรียน  
กิจกรรม : บอกกิจกรรมที่เกดิขึ้นในหองเรยีนออนไลน เชน ระบบไดเพิม่ผลงานของนสิิต

โปรแกรมการออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane : ภาพและพื้นภาพแลว  โดยใชสีของตัวอักษรที่แตกตาง
กันระหวางกิจกรรมที่ไดจัดทาํไปแลว  และกิจกรรมที่กําลงัจัดทําในปจจุบัน 

บันทกึของคณุ : รายละเอียดการเขาใชหองเรียนออนไลนของนิสิตแตละคน เพือ่ใหนิสติใช
สําหรับตรวจสอบการเรียนของตนเอง  

ปฏิทิน : กําหนดวันเวลาของกิจกรรมตางๆ ที่เกี่ยวของกับรายวิชา 
 
ภาพที่ 3.7 แสดงรูปแบบของหองเรียนออนไลน Principle of Design : Studio in Design ในหนา 
HOME 
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หนาที่ 3 ตารางการเรียนการสอน : เปนสวนที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนของรายวิชา
ประกอบดวยหัวขอตางๆ คือ 

ตารางการเรยีนการสอน : แสดงหัวขอของโปรแกรมปฏิบัติการออกแบบทั้งหมด โดยการ
เขาถึงเนื้อหาจะเปนไปตามตารางการเรียนการสอน คอืเขาถึงไดเฉพาะโปรแกรมทีน่ิสิตไดปฏิบัติการ
ออกแบบไปแลว และโปรแกรมการปฏิบัติงานออกแบบที่นสิิตจะตองทําในปจจุบัน โดยในแตละ
โปรแกรมการออกแบบจะประกอบดวยหัวขอยอยตางๆ คอื 

E-learning : สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนทีน่ิสิตจะตองเขาดูกอนปฏิบัติการออกแบบในแตละ
โปรแกรม กอนจะไดรับอนุญาตใหเขาถึงหัวขอกิจกรรม 
 
ภาพที่ 3.8 แสดงรูปแบบของหองเรียนออนไลน Principle of Design : Studio in Design ในหนา  
ตารางการเรียนการสอน : e-learning 
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กิจกรรม : บอกรายละเอียดวัสดุ อุปกรณหรอืงานที่นิสิตจะตองเตรียมในแตละโปรแกรมกอนการ
ปฏิบัติการออกแบบ  
 
ภาพที่ 3.9 แสดงรูปแบบของหองเรียนออนไลน Principle of Design : Studio in Design ในหนา 
ตารางการเรียนการสอน : กิจกรรม 
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งานดี A/B+ : เปนการแสดงผลงานของนิสติทุกคนที่ไดรบัเกรด A และ B+ ในโปรแกรม 
การปฏิบัติการออกแบบนั้นๆ เพื่อใหนิสิตไดศึกษางานออกแบบที่ดี โดยนสิิตสามารถเขยีนสอบถาม 
แสดงความคิดเห็นผานทางหองเรียนออนไลนนี้ได 
 
ภาพที่ 3.10 แสดงรูปแบบของหองเรียนออนไลน Principle of Design : Studio in Design ในหนา 
ตารางการเรียนการสอน : งานดี A/B+ 
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คุยกัน : เปนการเปดโอกาสใหนิสิตไดพูดคยุ สอบถาม แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอน
ในทุกดาน  โดยจะมีนิสิตรวมชั้นป อาจารยประจําวิชา เปนผูตอบคําถาม หรือรวมแสดงความคิดเห็น 
 
ภาพที่ 3.11 แสดงรูปแบบของหองเรียนออนไลน Principle of Design : Studio in Design ในหนา 
ตารางการเรียนการสอน : คุยกัน 
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ภาพที ่3.12 แสดงกรอบความคิดในการผสมผสานการเรียนการสอนผานเครือขายเขากบัรูปแบบการ

เรียนการสอนรปูแบบเดิมของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวิชา 

2501117 ปฏิบัติการออกแบบ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การออกแบบบทเรียน 

 

ฟงการบรรยายภาคทฤษฏีจากหองบรรยายรวม 

รายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม 

รายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ 

 

3.2.4 แนวความคิดในการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

แนวความคิดในการออกแบบดานการออกแบบการสอน 

รูปแบบของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  

ใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบการสอนเนือ้หา (tutorial) เพื่อใหนสิิตไดทบทวนความรู

เดิม และรับรูเพิ่มเติมจากที่ไดเรียนรูมาจากการฟงบรรยายในภาคทฤษฏี รวมทั้งกระตุนระบบการรับรู

ใหพรอมสําหรบัการออกแบบงานตามโจทยการออกแบบทีไ่ดรับ ซึ่งเปนแนวทางของกระบวนการ

ประมวลผลและเปลี่ยนแปลงจากความจําระยะสั้นเปนความจําระยะยาว โดยการใชความรูนัน้ซ้ําๆ มี

การเขารหัสโดยการเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเกาเกิดเปนการเรียนรูอยางมีความหมาย  โดย

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนนี้จะนําเสนอเฉพาะเนื้อหาความรูเทานั้น ในสวนของการทําแบบฝกหัดและ

การรับผลปอนกลับ นิสิตจะไดรับจากการมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับอาจารยผูสอน ในหองปฏิบัติการ

ออกแบบ และหองบรรยายรวม ตามระบบการเรียนการสอนที่เปนการผสมผสานการเรียนการสอนผาน

เครือขายเขากบัการเรียนการสอนรูปแบบเดมิของรายวิชาที่ผูวิจัยออกแบบไว 

รับโปรแกรมและฟงการอธิบายโจทยการออกแบบ 
จากหองบรรยายรวม 

ปฏิบัติงานตามโจทยการออกแบบ โดยไดรับคําอธิบายและคําชี้แนะจาก
อาจารยประจํากลุมในหองปฏิบัติการเปนกลุมยอยและรายบุคคล 

ไดรับการประเมินผลงานการออกแบบจากคณาจารยในกลุมใหญ 

ไดรับผลปอนกลับและคําชี้แจงการประเมินผลงานการออกแบบจาก 
อาจารยประจํากลุมในหองปฏิบัติการเปนกลุมยอยและรายบุคคล 

สื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอน 

 

 

 

 

 

การเรียนการสอน

ผานเครือขาย 
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มีการออกแบบการสอนในบทเรียนสําหรับการเรียนรูในระดับความเขาใจ (understand) และ

ระดับการประยุกต (apply) ใชเปนหลัก เพราะมีวัตถุประสงคหลักในการยกระดับการเรยีนรูของนิสิตที่

มีระดับการทําความเขาใจในบทเรียนไดชา จึงใชโครงสรางบทเรียนแบบเสนตรงที่ใหนสิิตเรียน

ตามลําดับขั้นของการเรียนรูจากรูปแบบงายๆ ไปสูรูปแบบที่ซับซอนขึน้ 

นําเสนอเนื้อหาดวยการใชภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบคําอธิบายสั้นๆ  เพื่อใหเกิด

การรับรูที่ชัดเจนและถูกตอง สามารถเชื่อมโยงความรูเกิดเปนการเรียนรูอยางมีความหมายไดงาย   

กําหนดใหใชระยะเวลาในการเรียนรูบทเรียนแตละครัง้ไมเกิน 15 นาที เนื่องจากเปน

ระยะเวลาที่ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนรูและใหความสนใจในบทเรียนดีที่สุด 

การกําหนดขอบขาย การจัดแบงเนื้อหาและการออกแบบโครงสรางของบทเรียน 

ใชโครงสรางบทเรียนแบบเสนตรง มีลําดับขั้นจากเนื้อหาพื้นฐานงายๆ ไปสูเนื้อหาที่ซบัซอน

ขึ้น จัดแบงเนือ้หาของบทเรยีนออกเปนสวนยอยๆ และสามารถยอนกลบัมาทบทวนในแตละสวนยอย

นั้นได เพื่อใหนิสิตสามารถเลือกทบทวนความรูตามความตองการของแตละคน โดยมีการกําหนด

ขอบขายของเนื้อหาดังนี ้

กําหนดเนื้อหาของบทเรียนเฉพาะเรื่อง ภาพและพื้นภาพ ที่เกิดจากการจัดองคประกอบของ

รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส แบงเนื้อหาออกเปน 2 สวนใหญ 8 สวนยอยๆ ตามระดับขั้นของเนื้อหาและระดับการ

เรียนรู ซึ่งประกอบดวยหัวขอตางๆ ดังนี้คือ  

- องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ    

- คุณลักษณะขององคประกอบที่มองเหน็ได   

- องคประกอบในความนึกคิด   

- แรงในตัวเองและแรงที่เกิดขึน้ระหวางองคประกอบ   

- ความสัมพันธระหวางองคประกอบ    

- คุณลักษณะของภาพและพื้นภาพ   

- ความสัมพันธระหวางภาพและพื้นภาพ 

 

ภาพที ่3.13 แสดงการออกแบบแผนผังโครงสรางของบทเรียนเรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

องคประกอบพื้นฐาน (ตัวตนของเรา) 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 1(ผมและเพื่อนบนเวที) 

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง 1 (เวทีที่ 1) 

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง 2 (เวทีที่ 2) 

ความสัมพันธระหวางองคประกอบ (ผมและเพื่อน) 

ภาพและพื้นภาพตอนที่  2 (ผมและเพื่อนบนเวที) 

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง (ผมและเพื่อนบนเวทีที่ 1) 

ภาพและพื้นภาพกลับกลาย (ผมและเพื่อนบนเวทีที่ 2) 

ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 2 ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 1 
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 การกําหนดรายละเอียดของเนื้อหาในแตละสวนตามแผนผงัโครงสรางของบทเรียน มีลําดับขั้น

การเรียนรูจากระดับพื้นฐานคอืระดับความเขาใจ ไปสูการเรียนรูที่ซับซอนขึ้นในระดับการสรางสรรค 

โดยมีรายละเอียดของเนื้อหาและระดับการเรียนรูในแตละสวนตามแผนผงัโครงสรางของบทเรียนดังนี ้

 

ตารางที ่3.4  แสดงแนวความคิดในการกําหนดโครงสราง การกําหนดรายละเอียดของเนื้อหาในแตละ

สวนยอย และระดับของการเรยีนรูตามรูปแบบการเรียนรูทางปญญาของ Anderson and Krathwohl 

(2001) ตามแผนผังโครงสรางของบทเรียนเรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

 

ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 1 

การจัดแบงเนื้อหาของบทเรียน
รายละเอียดของเนื้อหา ระดับการเรียนรู 

ตามแผนผังโครงสราง 

องคประกอบพื้นฐาน  

(ตัวตนของเรา) 

- คุณลักษณะขององคประกอบพื้นฐานใน

การออกแบบที่มองเห็นได (visual 

element)  คือ จุด เสน ระนาบ  

- การรับรูองคประกอบในความนึกคิด 

(conceptual element) 

-แรงในตัวเองและแรงระหวางองคประกอบ 

ระดับความเขาใจ (understand) 

นิสิตเขาใจและสามารถสรุปไดถึง

คุณลักษณะขององคประกอบพื้นฐาน 

องคประกอบในความนึกคิด แรงใน

ตัวเองและแรงระหวางองคประกอบ 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 1 - รูปรางของภาพ รูปรางของพื้นภาพ  

(ผมและเพื่อนบนเวที) และการรับรู 

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

1 (เวทีท่ี 1) 

- ตัวอยางที่ 1 แสดงความสัมพันธระหวาง

ภาพและพื้นภาพ 

(ภาพเปลี่ยนแปลง พืน้ภาพเปลี่ยนแปลง) 

ระดับความเขาใจ (understand) 

นิสิตเขาใจความสัมพันธระหวางภาพ

และพื้นภาพที่มีการเปลี่ยนแปลงพรอม

กันและมีความสัมพันธกันเสมอ ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง 

2 (เวทีท่ี 2) 

- ตัวอยางที่ 2 แสดงความสัมพันธระหวาง

ภาพและพื้นภาพ ระดับการประยุกตใช (apply) 

นิสิตสามารถรับรูการเปลี่ยนแปลงที่

เกิดข้ึนของภาพและพื้นภาพ และ

นําไปใชในการออกแบบตามโจทยการ

ออกแบบที่ไดรับอยางถูกตอง 

(ภาพเปลี่ยนแปลง พืน้ภาพเปลี่ยนแปลง) 
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ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 2 

การจัดแบงเนื้อหาของบทเรียน
รายละเอียดของเนื้อหา ระดับการเรียนรู 

ตามแผนผังโครงสราง 

ความสัมพันธระหวาง

องคประกอบ  (ผมและเพื่อน) 

ระดับความเขาใจ (understand) - ความสัมพันธระหวางองคประกอบ 

นิสิตสามารถบงชี้และแบงแยกความ

แตกตางในแตละรูปแบบของ

ความสัมพันธระหวางองคประกอบได 

ภาพและพื้นภาพตอนที่  2  ระดับความเขาใจ (understand) - หนวยของรูปทรง 

(ผมและเพื่อนบนเวที) - แรงในตัวเองของพ้ืนภาพ  นิสิตสามารถบงชี้คุณลักษณะของหนวย

ของรูปทรง  สนามของแรง ภาพ  (สนามของแรง) 

- คุณลักษณะของภาพและพื้นภาพ พืน้ภาพ  และสามารถรับรูการเกิดข้ึน

ของภาพและพื้นภาพไดเสมอ - การรับรูภาพและพื้นภาพ 

ระดับการประยุกตใช (apply) 

นิสิตสามารถรับรูการเปลี่ยนแปลงที่

เกิดข้ึนของภาพและพื้นภาพ และ

นําไปใชในการออกแบบตาม 

โจทยการออกแบบที่ไดรับอยางถูกตอง 

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง  ระดับการประยุกตใช (apply) - ตัวอยางที่ 3 แสดงความสัมพันธระหวาง

ภาพและพื้นภาพ :  หนวยของรูปทรง  (ผมและเพื่อนบนเวทีท่ี 1) นิสิตสามารถรับรูการเปลี่ยนแปลงที่

เกิดข้ึนของภาพและพื้นภาพ และ

นําไปใชในการออกแบบตาม 

(ภาพเปลี่ยนแปลง พืน้ภาพเปลี่ยนแปลง) 

โจทยการออกแบบที่ไดรับอยางถูกตอง  

ภาพและพื้นภาพกลับกลาย  ระดับการวิเคราะห (analyze) - ตัวอยางที่ 4 แสดงความสัมพันธระหวาง

ภาพและพื้นภาพ    (ผมและเพื่อนบนเวทีท่ี 2) นิสิตสามารถวิเคราะหและรับรู

ความสัมพันธที่เกิดข้ึนระหวางภาพและ

พื้นภาพได 

(ภาพและพื้นภาพกลับกลาย) 

ระดับการสรางสรรค (create) 

นิสิตสามารถสรางสรรคงานออกแบบที่

แสดงถึงความสัมพันธหรือการเกิดข้ึน

ของภาพและพื้นภาพไดอยางสรางสรรค

และมีความงาม 
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ภาพที่ 3.14 แสดงโครงสรางของบทเรียนทีผ่สมผสานกับการเรียนการสอนรูปแบบเดิมผานหองเรียน

ปกติ 
Figure&Ground 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figure&Ground 2  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปฏิบัติการออกแบบ 
ในหองปฏิบัติการ 

เร่ิมตอนที่ 1 

องคประกอบพื้นฐาน 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 

ตัวอยางที่ 1 

ตัวอยางที่ 2 

รับคําแนะนํา 
จากอาจารยประจํากลุม 

ในหองปฏิบัติการ 

ประเมินผลการออกแบบ 
โดย คณาจารยประจํา

ฟงบรรยาย 
จากการเรียนภาคทฤษฏี 
ในหองบรรยายรวม 

ฟงผลการออกแบบและ
คําแนะนําจากอาจารย 
ในหองบรรยายรวมและ

หองปฏิบัติการ เร่ิมตอนที่ 2 

ความสัมพันธระหวาง
องคประกอบ 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 

ตัวอยางที่ 3 

ตัวอยางที่ 4 

ปฏิบัติการออกแบบ 
ในหองปฏิบัติการ 

รับคําแนะนํา 
จากอาจารยประจํากลุม 

ในหองปฏิบัติการ 

ประเมินผลการออกแบบ 
โดย คณาจารยประจํา

ฟงผลการออกแบบและ
คําแนะนําจากอาจารย 
ในหองบรรยายรวมและ

หองปฏิบัติการ 
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แนวความคิดในการออกแบบดานรูปแบบการนําเสนอบทเรียน 

แนวทางในการออกแบบ ดานรูปแบบของการนําเสนอบทเรียน 

1. นําเสนอเนื้อหาดวยการใชภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบคําอธิบายสั้นๆ เพื่อใหนิสิต

เขาใจเนื้อหาในแบบรูปธรรมมากขึ้น  เกิดการเชื่อมโยงระหวางภาพและคํา สงเสริมใหเกิดการเรียนรู

ไดงายขึ้น เพิ่มระดับการเรียนรูอยางมีความหมายและเปลี่ยนแปลงความรูไปสูหนวยความจําระยะยาว

อยางมีประสิทธิภาพ   

2. ใชลักษณะการวางตําแหนงของภาพประกอบและคําอธิบายใกลเคียงกัน เลือกใชตัวอักษร

ของเนือ้หาภาษาไทยและภาษาอังกฤษแบบหัวกลมธรรมดา รูปแบบเดียวกันตลอดบทเรียน นําเสนอ

เนื้อหาไมเกนิ 3 บรรทัด และภาพประกอบจํานวนไมเกิน 3 ภาพ ในหนึ่งหนาจอ  เพื่อลดภาระในเรื่อง

ความทรงจําของสมอง 

3.  มีการเนนตัวอักษรที่มีความหนาและสีที่แตกตางเพื่อเปนตัวกระตุนความสนใจ และเปนตัว

ชี้นํา (cueing) ใหเกิดการเรียนรูทีถู่กตองและตรงประเด็น  

4. เลือกใชรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสทีน่ิสิตตองใชในการปฏิบัติการออกแบบ ในโปรแกรมการ

ออกแบบที่เกี่ยวของกับเรื่ององคประกอบพืน้ฐานและการจดัองคประกอบ เปนแนวความคิดหลักใน

การออกแบบ โดยใชเปนตัวดําเนินเรื่องในลกัษณะเรื่องเลาเกี่ยวกับองคประกอบและเพือ่นๆ ใน

รูปแบบภาษาภาพที่เปนกราฟกแบบงายๆ เพื่อใหเกิดการเชื่อมโยงความรูจากการเรียนรูดวยรูปทรง

เดียวกัน เกิดการทบทวนทําซ้ําๆ ฝกการใชในหลายๆ สถานการณ  

5. เลือกใชพื้นภาพรูปสี่เหลี่ยมผืนผาที่นิสิตตองใชในการปฏิบัติการออกแบบ ในโปรแกรมการ

ออกแบบที่เกี่ยวของกับเรื่ององคประกอบพืน้ฐานและการจดัองคประกอบ เพื่อใหเกิดการเชื่อมโยง

ความรูจากการเรียนรูดวยรูปทรงเดียวกัน ใชสีฟาเปนตัวแทนของรูปรางของพืน้ภาพ เพื่อใชเปน

ตัวแทนในการทําความเขาใจ และใหนิสิตสามารถทําความเขาใจดวยการเห็นภาพที่ชัดเจนมากขึ้น 

6. สรางความรูสึกเปนกันเองระหวางบทเรียนและผูเรียนดวยลักษณะการใหขอมูลแบบการ

เลาเรื่อง การใชสีขาว เทา ดํา เปนหลักในการนําเสนอ และการใชเพลงประกอบบทเรียนที่มีจังหวะชา 

เพื่อใหเกิดความผอนคลายในระหวางการเรยีนรู และเพิ่มความคงทนของความจํา 
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ตารางที ่3.5  แสดงแนวความคิดในการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่ง ภาพและพื้นภาพ ดาน

รูปแบบของการนําเสนอบทเรยีน  

 

ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 1 

สวนยอยของบทเรียนตาม ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

องคประกอบพื้นฐาน   ระดับความเขาใจ (understand) 

(ตัวตนของเรา) นิสิตเขาใจและสามารถสรุปไดถึงคุณลักษณะขององคประกอบพื้นฐาน องคประกอบใน

ความนึกคิด และแรงในตัวเองและระหวางองคประกอบ 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

คุณลักษณะขององคประกอบพื้นฐานในการออกแบบที่มองเห็นได 

(visual element)  คือ จุด เสน ระนาบ  
 - ใชรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสเปนตัวแทนของ

องคประกอบที่มองเห็นได  

 

 

 

 

 

- นําเสนอภาพและคําบรรยายใน

ตําแหนงใกลๆกัน และใชรวมกันอยาง

มีความหมาย เพื่อใหเกิดการ

เชื่อมโยงความรู เกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน 

- เลือกใชคําบรรยายที่มีลักษณะเปน

ขอความสั้นๆ ชัดเจน เพื่อลดภาระ

ทางปญญา  

- มีการเนนคําสําคัญเปนสีแดงเพื่อ

กระตุนความสนใจ และเปนตัวช้ีนํา 

(cueing) เพื่อใหเกิดการรับรูที่ถูกตอง 

ตรงประเด็น 
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 - ใชภาพประกอบเพื่อแสดงคํา

บรรยายใหเห็นเปนภาพชัดเจน เชน

การเปรียบเทียบใหเห็นขนาดของ

องคประกอบที่แตกตางกันอยาง

ชัดเจน 

 
  

 

 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

การรับรูองคประกอบในความนึกคิด (Conceptual Element) 

 

 

ใชสีเทาในการอธิบายลักษณะของ

ภาพที่เกิดจากการรับรูองคประกอบ 

ในความนึกคิด  
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เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

แรงในตัวเองและแรงระหวางองคประกอบ 

 ใชเสนประสีแดง แสดงลักษณะของ

แรงที่มีในตัวเองขององคประกอบ

ตางๆ ตามแนวความคิดและรูปแบบ

การนําเสนอ ของ Rudolf Arnheim 

จากหนังสือ Art and Visual 

Perception (Rudolf Arnheim,1966)  

 

 

สวนยอยของบทเรียนตาม
ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

ภาพและพื้นภาพ ระดับความเขาใจ (understand) 

ตอนที่ 1 (ผมและ

เพ่ือนบนเวที) 

นิสิตเขาใจและสามารถสรุปไดถึงคุณลักษณะขององคประกอบพื้นฐาน องคประกอบใน

ความนึกคิด แรงในตัวเองและแรงระหวางองคประกอบ 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

คุณลักษณะของภาพ 

 - ใชรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสเปนตัวแทน

องคประกอบที่มองเห็นได คือ ภาพ 

ตามลักษณะการออกแบบตามโจทย

การออกแบบที่เกี่ยวของกับเร่ือง ภาพ

และพื้นภาพ ที่นิสิตตองออกแบบดวย

กระดาษรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสสีดํา 
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เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

คุณลักษณะของพื้นภาพ 

 - ใชรูปส่ีเหลี่ยมผืนผา ตามลักษณะ

การออกแบบตามโจทยการออกแบบ 

ที่นิสิตตองออกแบบบนกรอบภาพ

ขนาด A5 เปนตัวแทนของของพื้น

ภาพ  

 

- เลือกลักษณะตัวแทนของ ภาพ และ 

พื้นภาพในบทเรียน โดยใชลักษณะ

ขององคประกอบที่นิสิตตองใชในการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่

เกี่ยวของกับเร่ือง ภาพและพื้นภาพ 

เพื่อใหเกิดการเชื่อมโยงความรูจาก

การเรียนรูดวยรูปทรงเดียวกัน เกิด

การทบทวน ทําซ้ําๆ ฝกการใชใน

หลายๆ สถานการณ เพื่อสงเสริมให

เกิดการเรียนรูไดงายข้ึน เพิ่มระดับ

การเรียนรูอยางมีความหมายและ

เปลี่ยนแปลงความรูไปสู

หนวยความจําระยะยาวอยางมี

ประสิทธิภาพ   
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สวนยอยของบทเรียนตาม
ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

ภาพและพื้นภาพ

เปลี่ยนแปลง 1  

ระดับความเขาใจ (understand) 

นิสิตเขาใจความสัมพันธระหวางภาพและพื้นภาพที่มีการเปลี่ยนแปลงพรอมกันและมี

ความสัมพันธกันเสมอ (เวททีี่ 1) 

ระดับการประยุกตใช (apply) 

นิสิตสามารถรับรูการเปลี่ยนแปลงทีเ่กิดข้ึนของภาพและพื้นภาพ และนําไปใชในการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่ไดรับอยางถูกตอง 

 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

รูปรางของภาพ รูปรางของพื้นภาพและการรับรู 

 ใชลักษณะการนําเสนอรูปรางของภาพ 

และการรับรูรูปรางของพื้นภาพใน

ลักษณะการเปรยีบเทียบใหเห็นพรอมๆ

กัน เพื่อเสริมสรางความเขาใจและฝก

ใหนิสิตรับรูภาพและพื้นภาพพรอมกัน

เสมอในการมองภาพใดๆ 

- ใชคําหลักคือ ภาพเปลี่ยนแปลง พืน้

ภาพเปลีย่นแปลง 

 เร่ิมตนตัวอยางดวยลักษณะของกรอบ

พื้นภาพรูปส่ีเหลี่ยมผืนผาสีขาว และรูป

องคประกอบสี่เหลีย่มจัตุรัสสีดํา ตาม

ลักษณะองคประกอบที่นิสิตตองใชใน

การออกแบบตามโจทยการออกแบบที่

เกี่ยวของกับเร่ือง ภาพและพื้นภาพ 

เพื่อใหเกิดการเชื่อมโยงความรูจากการ

เรียนรูดวยรูปทรงเดียวกัน 
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เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

ตัวอยางที่ 1 แสดงความสัมพันธระหวางภาพและพื้นภาพ (ภาพ

เปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง) 

 - ใชลักษณะการเคลื่อนที่ของ

องคประกอบรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสสีดําจาก

ดานลางเขาสูกรอบของพ้ืนภาพ เพื่อให

เกิดความนาสนใจ กระตุนการเรียนรู และ

เปนการเลียนแบบลักษณะการทํางานจริง 

เพื่อใหเกิดเชื่อมโยงความรูจากการ

เรียนรูในลักษณะของกระบวนการที่

ใกลเคียงกัน 
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ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 2 

สวนยอยของบทเรียนตาม ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

ความสัมพันธ

ระหวางองคประกอบ 

(ผมและเพื่อน) 

ระดับความเขาใจ (understand) 

นิสิตสามารถบงชี้และแบงแยกความแตกตางในแตละรูปแบบของความสัมพันธระหวาง

องคประกอบได 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

ความสัมพันธระหวางองคประกอบ 

 - ใชรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสเปนตัวแทน

องคประกอบ ตามลักษณะการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่

เกี่ยวของกับเร่ือง การจัดองคประกอบ 

ที่นิสิตตองออกแบบดวยกระดาษรูป

ส่ีเหลี่ยมจัตุรัส เพื่อใหเกิดการ

เชื่อมโยงความรูจากการเรียนรูดวย

รูปทรงเดียวกัน 

- การเกิดความสัมพันธของ

องคประกอบใชรูปแบบการเคลื่อนที่

ไปมาขององคประกอบ เพื่อใหเกิด

ความนาสนใจและกระตุนการเรียนรู 
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สวนยอยของบทเรียนตาม ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

ภาพและพื้นภาพตอน

ที่  2 (ผมและเพื่อน

บนเวที) 

ระดับความเขาใจ (understand) 

นิสิตสามารถบงชี้คุณลักษณะของหนวยของรูปทรง  สนามของแรง ภาพ  

พื้นภาพ  และสามารถรับรูการเกิดข้ึนของภาพและพื้นภาพไดเสมอ 

ระดับการประยุกตใช (apply) 

นิสิตสามารถรับรูการเปลี่ยนแปลงทีเ่กิดข้ึนของภาพและพื้นภาพ และนําไปใชในการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่ไดรับอยางถูกตอง 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ 

แนวความคิดท่ีใช 
หนวยของรูปทรง 

 - ใชรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสเปนตัวแทน

องคประกอบ ตามลักษณะการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่

เกี่ยวของกับเร่ือง การจัด

องคประกอบ: หนวยของรูปทรง ที่

นิสิตตองออกแบบดวยกระดาษรูป

ส่ีเหลี่ยมจัตุรัส เพื่อใหเกิดการ

เชื่อมโยงความรูจากการเรียนรูดวย

รูปทรงเดียวกัน 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ 

แรงในตัวเองของพืน้ภาพ (สนามของแรง) 

แนวความคิดท่ีใช 

 ใชเสนประสีแดง แสดงลักษณะสนาม

ของแรงที่มีในตัวเองของพ้ืนที่ตางๆ 

ตามแนวความคิดและรูปแบบการ

นําเสนอของ Rudolf Arnheim จาก

หนังสือ Art and Visual Perception 

(Rudolf Arnheim,1966) 
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เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ 
แนวความคิดท่ีใช 

คุณลักษณะของภาพและพื้นภาพ 

 - ใชรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสเปนตัวแทน

องคประกอบที่มองเห็นได คือ ภาพ 

บนกรอบของพื้นภาพรูป

ส่ีเหลี่ยมผืนผา ตามลักษณะการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่

เกี่ยวของกับเร่ือง ภาพและพื้นภาพ ที่

นิสิตตองออกแบบดวยกระดาษรูป

ส่ีเหลี่ยมจัตุรัสสีดํา ในกรอบขนาด A5 

บนกระดาษสีขาว 
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สวนยอยของบทเรียนตาม ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

ผมและเพื่อนบนเวที

ที่ 1 (ภาพและพื้นภาพ

เปลี่ยนแปลง)  

ระดับการประยุกตใช (apply) 

นิสิตสามารถรับรูการเปลี่ยนแปลงทีเ่กิดข้ึนของภาพและพื้นภาพ และนําไปใชในการ

ออกแบบตามโจทยการออกแบบที่ไดรับอยางถูกตอง 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ 
แนวความคิดท่ีใช การรับรูภาพและพื้นภาพ 

 เร่ิมตนตัวอยางดวยลักษณะของกรอบ

พื้นภาพรูปส่ีเหลี่ยมผืนผาสีขาว และ

รูปของหนวยของรูปทรงสีดํา ตาม

ลักษณะที่นิสิตตองใชในการออกแบบ

ตามโจทยการออกแบบที่เกี่ยวของกับ

เร่ือง ภาพและพื้นภาพ เพื่อใหเกิดการ

เชื่อมโยงความรูจากการเรียนรูดวย

รูปทรงเดียวกัน 

 

 - เปรียบเทียบรูปรางของภาพและ

รูปรางของพื้นภาพใหเห็นพรอมๆกัน 

เพื่อเสริมสรางความเขาใจและฝกให

นิสิตรับรูภาพและพ้ืนภาพพรอมกัน

เสมอในการมองภาพใดๆ 

- ใชลักษณะการเคลื่อนที่ของหนวย

ของรูปทรงสีดําจากดานลางเขาสู

กรอบของพ้ืนภาพ เพื่อใหเกิดความ

นาสนใจ กระตุนการเรียนรู และเปน

การเลียนแบบลักษณะการทํางานจริง 

เพื่อใหเกิดเชื่อมโยงความรูจากการ

เรียนรูในลักษณะของกระบวนการที่

ใกลเคียงกัน 
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รายละเอียดของเนื้อหา และรูปแบบการนําเสนอ แนวความคิดท่ีใช 

ตัวอยางที่ 3 แสดงความสัมพันธระหวางภาพและพื้นภาพ : หนวย

ของรูปทรง (ภาพเปลี่ยนแปลง พืน้ภาพเปลี่ยนแปลง) 

 ใชลักษณะเดียวกนักับตัวอยางที่ 1  
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สวนยอยของบทเรียนตาม ระดับการเรียนรู 

แผนผังโครงสราง 

ภาพและพื้นภาพกลับ

กลาย (ผมและเพื่อน

บนเวทีที่ 2) 

ระดับการวิเคราะห (analyze) 

นิสิตสามารถวิเคราะหและรับรูความสัมพันธที่เกิดข้ึนระหวางภาพและพืน้ภาพได 

ระดับการสรางสรรค (create) 

นิสิตสามารถสรางสรรคงานออกแบบที่แสดงถึงความสัมพันธหรือการเกิดข้ึนของภาพและ

พื้นภาพไดอยางสรางสรรคและมีความงาม 

เนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอ 

แนวความคิดท่ีใช ตัวอยางที่ 4 แสดงความสัมพันธระหวางภาพและพื้นภาพ  

(ภาพและพื้นภาพกลับกลาย) 

 

 

ใชการแสดงภาพที่เกิดจาก

องคประกอบรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัสสีดํา

บนพื้นภาพสีขาว พรอมคําอธิบาย

ถึงพลังของภาพและพื้นภาพที่

เปลี่ยนแปลงไปเม่ือองคประกอบ

เปลี่ยนแปลงไป สลับกับการ

นําเสนอรูปรางของพื้นภาพที่ใขสีฟา

เปนตัวแทน  

 

เปนการใหนิสิตฝกการมองภาพและ

พื้นภาพตามสภาพความเปนจริง 

เปนการพัฒนาระดับการเรียนรูจาก

การจําไดมาเปนระดับความเขาใจ 

ระดับการวิเคราะหสามารถแยก

ความแตกตางหรือระบุ

ความสัมพันธ ระหวางภาพและพื้น

ภาพได 
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 - ใชการแปรเปลี่ยนการแสดงถึง

รูปรางของภาพและรูปรางของพื้น

ภาพใหเห็นเปนนามธรรม  เปนการ

เฉลยคาํตอบแกนิสิตในรูปแบบหน่ึง 

เพื่อเปนการตอกย้าํความเขาใจ 

- มีการใหตัวอยาง 2 ตัวอยาง จาก

รูปแบบงายๆ เปนรูปแบบที่ซับซอน

ข้ึน เปนการฝกการมอง การรับรู 

แบบฝกซ้ําๆ ในหลายสถานการณ 

เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่มากข้ึนและ

คงทนขึ้น 
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3. ขั้นตอนการพัฒนาสื่อการสอน (development) 

3.1 การประเมินและแกไขการออกแบบดานเนื้อหา 

ทําการประเมิน ตรวจสอบ และแกไข storyboard บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งภาพ

และพื้นภาพ โดยการนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญทางดานการสอนเรื่อง หลักการออกแบบสถาปตยกรรม 

จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 1 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตองและ

ความชัดเจนของเนื้อหา  ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอบทเรยีน ความเปนไปไดในการผลิต 

และความเหมาะสมของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนาสื่อ เปนระยะๆ 

ทําการประเมินการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดานความเขาใจงายและถูกตอง

ตามเปาหมายของบทเรียน โดยนักศึกษาปริญญาตรีที่ไมไดมีความรูทางดานหลักการออกแบบ

สถาปตยกรรม จํานวน 2 คน  

3.2 การเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หลังจากทําการแกไข storyboard จนถูกตองและเหมาะสมแลว จึงทําการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งภาพและพื้นภาพ ดวยโปรแกรม Macromedia Flash MX จากนั้นทําการ

ประเมิน ตรวจสอบ และแกไขสื่อการสอนที่จดัทําขึ้น โดยการนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญทางดานการสอน

เรื่องหลักการออกแบบ จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 1 ทาน อีกเปน

ระยะเพื่อตรวจสอบความถูกตองและความชดัเจนของเนื้อหา ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ

ของบทเรียน  

 

4. ขั้นตอนการประเมินผล (evaluation) 

4.1 การประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียน 

ทําการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูเชี่ยวชาญทางดานการสอน

เรื่องหลักการออกแบบสถาปตยกรรม จํานวน 3 ทาน ผานการนําเสนอผลงาน 

ทําการประเมินคุณภาพของการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยการผสมผสาน

บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีการเรียนการสอนผานเครือขาย เขากับการเรียนการสอนรูปแบบเดมิ

ของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม และรายวชิา 2501117 ปฏิบัติการ

ออกแบบ โดยผูเชี่ยวชาญทางดานการเรียนการสอนผานเครือขายจํานวน 3 ทาน ดวยแบบประเมินผล 

(ดูแบบประเมินผล ที่ภาคผนวก ค) 

 4.2 การประเมินผลของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนดานผลสัมฤทธิ์ทางการศกึษาของ

นิสิต 

 ทําการประเมินผลของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องภาพและพื้นภาพ ตอกลุมเปาหมาย ผาน

การดําเนินการวิจัย 

 

 

 



บทที่ 4 

วิธีดําเนนิการศึกษา 

 

 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคในการจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อแกปญหาขอจาํกัด

ดานระยะเวลาในการเรียนการสอน  การเหลื่อมกันของระยะเวลาในการเรียนรูระหวางภาคทฤษฏีและ

ภาคปฏิบัติของการเรียนการสอนในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบสถาปตยกรรม และรายวิชา 

2501117 ปฏิบัติการออกแบบ และเพิ่มระดับการเรียนรู สาํหรับนิสิตที่มีระดับการทําความเขาใจใน

บทเรียนไดชา โดยการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบการสอนเนื้อหาที่ออกแบบการเรียนรูใน

ระดับความเขาใจและการประยุกตใช เพื่อชวยกระตุนความรูเดิมของนิสิตใหพรอมสําหรับการ

ปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบทีไ่ดรับ  ตามแนวความคิดการเรียนรูทางพุทธิปญญาและ

กระบวนการประมวลและเปลี่ยนแปลงจากความจําระยะสั้นสูความจําระยะยาว โดยการใชความรูนั้น

ซ้ําๆ ในสถานการณตางๆ เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่มีความหมาย โดยกําหนดใหมีการเรียนรู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนผานระบบเครือขายที่ผสมผสานเขากับการเรียนการสอนรูปแบบเดิมของ

รายวิชาที่มีการเรียนการสอนผานหองเรียนปกติอยางเปนระบบ โดยใชสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนเฉพาะ

ในสวนการใหเนื้อหาเทานั้น การประเมินผลและการใหผลปอนกลับจะดําเนินการผานการมีปฏิสัมพันธ

โดยตรงกับอาจารยผูสอนในหองเรียนปกต ิทั้งนี้เพื่อศึกษาผลของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผสมผสาน

เขากับระบบการเรียนการสอนรูปแบบเดิมตอผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของนิสิต โดยมีวิธีการ

ดําเนินการศึกษาดังนี้ 
 
4.1 ออกแบบและจัดทําเครือ่งมือที่ใชในการศกึษา 

 ออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบการสอนเนือ้หา (tutorial)  เรื่องภาพและ

พื้นภาพ จํานวน 2 ตอน คือ Figure & Ground 1 และ Figure & Ground 2 ที่มีโครงสรางของบทเรียน 

และการผสมผสานเขากับการเรียนการสอนรปูแบบเดิม ดังนี ้

 

ภาพที ่4.1 แสดงการออกแบบแผนผังโครงสรางของบทเรยีนเรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

 

 

 

 

 

 

องคประกอบพื้นฐาน (ตัวตนของเรา) 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 1(ผมและเพื่อน

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง 1 (เวทีที่ 

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง 2 (เวทีที่ 

ความสัมพันธระหวางองคประกอบ (ผมและ

ภาพและพื้นภาพตอนที่  2 (ผมและเพื่อนบน

ภาพและพื้นภาพเปลี่ยนแปลง (ผมและเพื่อน

ภาพและพื้นภาพกลับกลาย (ผมและเพื่อนบน

ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 2 ภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 
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ภาพที่ 4.2 แสดงโครงสรางของบทเรียนที่ผสมผสานกับการเรียนการสอนรูปแบบเดิมผานหองเรียน

ปกติ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปฏิบัติการออกแบบ 
ในหองปฏิบัติการ 

เร่ิมตอนที่ 1 

องคประกอบพื้นฐาน 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 

ตัวอยางที่ 1 

ตัวอยางที่ 2 

รับคําแนะนํา 
จากอาจารยประจํากลุม 

ในหองปฏิบัติการ 

ประเมินผลการออกแบบ 
โดย คณาจารยประจํา

ฟงบรรยาย 
จากการเรียนภาคทฤษฏี 
ในหองบรรยายรวม 

ฟงผลการออกแบบและ
คําแนะนําจากอาจารย 
ในหองบรรยายรวมและ

หองปฏิบัติการ เร่ิมตอนที่ 2 

ความสัมพันธระหวาง
องคประกอบ 

ภาพและพื้นภาพตอนที่ 

ตัวอยางที่ 3 

ตัวอยางที่ 4 

ปฏิบัติการออกแบบ 
ในหองปฏิบัติการ 

รับคําแนะนํา 
จากอาจารยประจํากลุม 

ในหองปฏิบัติการ 

ประเมินผลการออกแบบ 
โดย คณาจารยประจํา

ฟงผลการออกแบบและ
คําแนะนําจากอาจารย 
ในหองบรรยายรวมและ

หองปฏิบัติการ 

Figure&Ground 1 

Figure&Ground 2 
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4.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา 

 การคัดเลือกกลุมตัวอยาง  

ทําการคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จากกลุมนิสิตชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2551 คณะ

สถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 88 คน โดยมีเกณฑในการคัดเลือก คือ 

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับสูงสุด     จํานวน 30 คน  

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับเฉลี่ยกลาง      จํานวน 28 คน 

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับตํ่าสุด     จํานวน 30 คน 

(เนื่องจากมีนิสติในกลุมที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับเฉล่ียกลาง

ลาออกหลังจากเปดเทอมแลว 1 คน จงึจัดใหกลุมนี้มีจํานวน 28 คน)  
  
การจัดแบงกลุมตัวอยาง  

จัดแบงกลุมตัวอยางทั้งหมดออกเปน 6 กลุมยอย จํานวนกลุมละ 14-15 คน โดยแตละกลุมจะ

มีนิสิตจากทั้ง 3 ระดับคะแนนในจํานวนเทาๆ กัน  

จัดแบงกลุมตัวอยางทั้งหมดออกเปน 2 กลุมใหญ คือกลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวย

สอน (กลุมที ่1,2,3) และกลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน (กลุมที่ 4,5,6) โดยกลุม

ตัวอยางทั้งหมดอยูในกลุมการเรียนการสอนเดียวกัน 
 

ภาพที ่4.3 แสดงวิธีการจัดแบงกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กลุมท่ี 1 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนสูงสุด 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนเฉลี่ยกลาง 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนต่ําสุด 5 คน 

กลุมท่ี 4 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนสูงสุด 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนเฉลี่ยกลาง 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนต่ําสุด 5 คน 

กลุมท่ี 2 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนสูงสุด 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนเฉลี่ยกลาง 4 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนต่ําสุด 5 คน 

กลุมท่ี 5 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนสูงสุด 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนเฉลี่ยกลาง 4 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนต่ําสุด 5 คน 

กลุมท่ี 3 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนสูงสุด 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนเฉลี่ยกลาง 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนต่ําสุด 5 คน 

กลุมท่ี 6 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนสูงสุด 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนเฉลี่ยกลาง 5 คน 
นิสิตที่มีคะแนนสอบเขากลุมคะแนนต่ําสุด 5 คน 

กลุมดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 

การเรียนการสอนและการประเมินผลการปฏิบัติการออกแบบของกลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางทั้งหมดมีการเรยีนภาคทฤษฏีในรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงาน

สถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) จากอาจารยคนเดียวกัน  และปฏิบัติการ
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ออกแบบ ในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) ในกลุมใหญเดียวกัน โดย

ไดรับการประเมินผลงานจากการปฏิบัติการออกแบบ ดวยผลคะแนนจากการตัดสินของอาจารยประจํา

กลุมจํานวน 7 ทาน 

 

4.3 การเขาดส่ืูอคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องภาพและพื้นภาพ 

กําหนดใหกลุมตัวอยาง กลุมที่ 1 2 และ 3 เขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ณ หองคอมพวิเตอร 

ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 2 ครัง้ คือ 

 ครั้งที ่1 : เขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 1 : Figure&Ground 1 

 (กลุมตัวอยางปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane 2  ทําการ

ประเมินผลงานและเก็บผลคะแนนของกลุมตัวอยางทั้ง 6 กลุม  และ ปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการ

ออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane 3  ทําการประเมินผลงานและเก็บผลคะแนนของกลุมตัวอยางทั้ง 6 

กลุม)   

 ครั้งที ่2 : เขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 2 : Figure&Ground 2 

 (กลุมตัวอยางปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบ เรื่อง Form & Unit Form  ทําการ

ประเมินผลงานและเก็บผลคะแนนของกลุมตัวอยางทั้ง 6 กลุม) 

 

4.4 การประเมินผลการปฏบิัติการออกแบบของกลุมตัวอยางทั้งหมด 

 ประเมินผลการปฏิบัติการออกแบบของกลุมตัวอยางทั้งหมด คือกลุมที่ 1-6 โดยการใหคะแนน

จากคณาจารยประจํากลุมการเรียนการสอน จํานวน 7 ทาน คะแนนที่ไดมาจากผลการตัดสินของ

อาจารยทั้งหมด 

ทําการจัดเก็บผลคะแนนจากการปฏิบัติการออกแบบที่กลุมตัวอยางทั้ง 6 กลุมไดรับ 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 : การแปรเปลีย่นองคประกอบ      ภาพ  K 

โปรแกรม Shape & Form : รูปทรงและหนวยรูปทรง      ภาพ L, M, N 

 โดยมีรายละเอียดของโจทยการออกแบบ และตัวอยางผลงานการออกแบบในแตละชิ้นงาน

ดังนี้คือ 

 

 ชิ้นที่ 1 ภาพ H  จากโปรแกรม Dot Line Plane 2 : ภาพและพื้นภาพ   

วัตถุประสงคของโปรแกรม : ใหนิสิตสามารถนําองคประกอบพื้นฐาน จุด เสน ระนาบ มา

สรางสรรคงาน 2 มิติ ที่แสดงภาพ (figure) และพื้นภาพ (ground) ที่สวยงามได 

งานที่ตองการ : ใหนิสิตสรางภาพ ดวยวิธีปะชิ้นกระดาษสีดําลงบนพื้นขาวขนาด A5 (ตีกรอบ

ดวยเสนรางบนกระดาษสีขาว A4) จํานวน 4 ภาพ โดยมีรายละเอียดของภาพ H ดังนี้ 
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 ภาพ H นําเสนแทและระนาบแท (visual element) จากภาพ D ในงานชิ้นที่ 2 มาจัดใหมให

สวยงาม โดยการเพิ่มหรอืลดจํานวน และเปลี่ยนตําแหนง  กําหนดใหภาพประกอบดวยทั้ง

องคประกอบทีม่องเหน็ได (visual element)  และองคประกอบในความนกึคิด (conceptual element)  

(2 คะแนน)   

 

ภาพที่ 4.4 แสดงตัวอยางงานออกแบบของภาพ H  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ชิ้นที่ 2 ภาพ K จากโปรแกรม Dot Line Plane 3 : การแปรเปลี่ยนองคประกอบ       

 วัตถุประสงคของโปรแกรม : ใหนิสิตสามารถนําความรูเรื่องการแปรเปลี่ยนขององคประกอบ 

(transformation of element)มาประยุกตใชในการออกแบบงานสองมิติที่ประกอบดวย จดุ เสน ระนาบ 

งานที่ตองการ : ใหนิสิตสรางภาพ ดวยวิธีปะชิ้นกระดาษสีดําลงบนพื้นขาวขนาด A5 (ตีกรอบ

ดวยเสนรางบนกระดาษสีขาว A4) โดยมีรายละเอียดของแตละภาพ ดังนี้ 

           ภาพ K  ใหเลือกระนาบและเสนจากภาพ H อยางละหนึ่งชิน้ มาสรางภาพใหมดวยการซ้ํา 

แปรเปลี่ยนตําแหนง ขนาดหรือทิศทาง ใหเกิดภาพและพื้นภาพ ที่มีลักษณะเหมือนองคประกอบที่

เลือกมา (positive & negative) (1 คะแนน)    

 

ภาพที่ 4.5 แสดงตัวอยางงานออกแบบของภาพ K  
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ชิ้นที่ 3 4 และ 5  ภาพ L M M  จากโปรแกรม Shape & Form : รูปทรงและหนวยรูปทรง   

 วัตถุประสงคของโปรแกรม  ใหนิสิตสามารถออกแบบองคประกอบพื้นฐานในลักษณะรูปทรง

เด่ียว (form) และหนวยของรปูทรง (unit form) และสามารถสรางความสัมพันธระหวางองคประกอบใน

ลักษณะตางๆ 

 งานที่ตองการ : ใหนิสิตสรางภาพ ขนาด A5 จํานวน 3 ภาพ (ตีกรอบดวยเสนรางบนกระดาษ

สีขาว A4) โดยใชระนาบสีดําและสีเทา ขนาด 2.50 x 2.50 ซม. โดยมีรายละเอียดของแตละภาพดังนี้ 

 ภาพ L  จัดภาพดวยระนาบรปูสี่เหล่ียมจัตุรัสสีดํา จํานวน 12 ชิ้น โดยใชความสัมพันธดึงดูด 

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

 

ภาพที่ 4.6 แสดงตัวอยางงานออกแบบของภาพ L  
    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ M  จัดภาพดวย “หนวยของรูปทรง” จํานวนไมนอยกวา 15 ชิ้น โดยใชความสัมพันธ

ดึงดูดและสัมผัสกัน กําหนดใหหนวยของรูปทรง เกิดจากระนาบรูปสี่เหล่ียมจัตุรัสสีดําและสีเทา อยาง

ละ 1 ชิ้น ซึ่งมคีวามสัมพันธแบบเกี่ยวเนื่องกัน (interlock) (1 คะแนน)    

 

ภาพที่ 4.7 แสดงตัวอยางงานออกแบบของภาพ M  
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ภาพ N  จัดภาพดวย “หนวยของรูปทรง” จํานวนไมนอยกวา 15 ชิ้น โดยใชความสัมพันธ

ดึงดูดและสัมผัสกัน กําหนดใหหนวยของรูปทรง เกิดจากระนาบรูปสีเหล่ียมจัตุรัสสีดําและสีเทา อยาง

ละ 1 ชิ้น ซึ่งมคีวามสัมพันธแบบแทงทะลุกนั (interpenetrate) (2 คะแนน)    

 

ภาพที่ 4.8 แสดงตัวอยางงานออกแบบของภาพ N  
 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

4.5 การรวบรวมผลคะแนนจากการปฏบิติัการออกแบบของกลุมตัวอยางทั้งหมด และ

ประเมินผลการศึกษา 

ทําการประเมินผลการศึกษาจากผลคะแนนการปฏิบัติการออกแบบที่กลุมตัวอยางทั้งหมด

ไดรับ โดยใชโปรแกรมสถิติ SPSS ( Statistical Package for the Social Science)  ในการหาคาเฉล่ีย  

คาความเบี่ยงเบนและคาการทดสอบ t-test 
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กําหนดเปาหมายของการศึกษา 

คัดเลือกกลุมตัวอยาง 

ภาพที่ 4.9 แสดงวิธีการดําเนินการศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กลุมตัวอยางเรียนรู เร่ือง ภาพและพื้นภาพ 

ภาคทฤษฏี ในหองบรรยายรวม 

กลุมตัวอยางที่ 1, 2, 3 (กลุมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน) 

เขาดูสื่อฯ  Figure&Ground 1   

ที่หองคอมพิวเตอร  คณะสถาปตยกรรมศาสตร    

กลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6) ปฏิบัติการออกแบบ ช้ินที่ 3 

Dot Line Plane II : ภาพและพื้นภาพ  ที่หองปฏิบัติการ  

กลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6) ปฏิบัติการออกแบบ ช้ินที่ 4 

Dot Line Plane III : การแปรเปลี่ยนองคประกอบ 

  ที่หองปฏิบัติการ  

กลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6)  

ไดรับการประเมินผลงานการออกแบบ  

โดยคณาจารยประจํากลุม  6 ทาน 

กลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6) ปฏิบัติการออกแบบ ช้ินที่ 5 

Shape&Form : รูปทรงและหนวยรูปทรง 

  ที่หองปฏิบัติการ  

กลุมตัวอยาง ที่ 1, 2, 3 (กลุมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน)  

เขาดูสื่อฯ  Figure&Ground 2   

ที่หองคอมพิวเตอร คณะสถาปตยกรรมศาสตร    

กลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6)  

ไดรับการประเมินผลงานการออกแบบ  

โดยคณาจารยประจํากลุม  6 ทาน 

รวบรวมผลการประเมิน : ภาพ H  

ของกลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6)  

กลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6)  

ไดรับการประเมินผลงานการออกแบบ  

จัดแบงกลุมตัวอยาง ออกแบบ พัฒนา และจัดทํา

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  

เร่ือง ภาพและพื้นภาพ  

โดยคณาจารยประจํากลุม  6 ทาน 

รวบรวมผลการประเมิน : ภาพ K  

ของกลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6)  

 

 

รวบรวมผลการประเมิน : ภาพ L,M,N  

ของกลุมตัวอยางทั้งหมด (กลุม 1-6)  

วิเคราะหขอมูล  

 



บทที่  5 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

จากการดําเนินการศึกษาโดยการคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จากกลุมนิสิตชั้นปที่ 1 ป

การศึกษา 2551 คณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 88 คน โดยมีเกณฑใน

การคัดเลือก คอื 

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับสูงสุด     จํานวน 30 คน  

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับเฉลี่ยกลาง      จํานวน 28 คน  

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับตํ่าสุด     จํานวน 30 คน  

จัดแบงกลุมตัวอยางทั้งหมดออกเปน 6 กลุมยอย จํานวนกลุมละ 15 คน โดยกลุมตัวอยางแต

ละกลุมยอยจะมีนิสิตที่มีระดับคะแนนทั้ง 3 ระดับในจํานวนเทาๆ กัน  

จัดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุมใหญคือ กลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 

(กลุมที่ 1,2,3) และกลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน (กลุมที่ 4,5,6) กลุมตัวอยางทั้งหมด

อยูในกลุมการเรียนการสอนเดียวกัน 

ทําการวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมสถิติ SPSS (Statistical Package for the Social 

Science)  ในการหาคาเฉล่ีย  คาความเบี่ยงเบนและคาการทดสอบ t-test จากระดับคะแนนที่กลุม

ตัวอยางไดรับจากการปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบ 3 โปรแกรม จํานวน 5 ชิ้นงาน คือ 

โจทยการออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane II : ภาพและพื้นภาพ   ภาพ H   

โจทยการออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane III  : การแปรเปลี่ยนองคประกอบ ภาพ K 

โจทยการออกแบบ เรื่อง Shape & Form  : รูปทรงและหนวยรูปทรง  ภาพ L,M,N 

โดยมีคะแนนในแตละชิ้นงานดังนี้ คอื ภาพ H และภาพ N มีคะแนนของชิน้งาน เทากับ 2 

คะแนน ภาพ K L และM มีคะแนนของชิน้งาน เทากับ 1 คะแนน รวมคะแนน 5 ชิ้นงาน เทากับ 7 

คะแนน  

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

5.1 ผลการวิเคราะหขอมูลโดยการเปรียบเทียบคะแนนระหวางกลุมตัวอยางดวยคา t-test 

 

ตารางที ่5.1 แสดงผลเปรียบเทียบคาคะแนนระหวางกลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และ

กลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน   

 
รายละเอียดของกลุมตัวอยาง คาเฉลี่ย คารอยละ คาความ

เบี่ยงเบน 
คา t-test 

กลุมตัวอยางที่ไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน 4.09 58.00% 1.22 
กลุมตัวอยางที่ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน 3.52 50.29% .96 

2.538 

คา t ที่ .05 = 1.64 
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จากตารางที่ 5.1 กลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มรีะดับคะแนนเฉลี่ย 4.09 สูง

กวาคะแนนเฉลี่ยกลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีระดับคะแนนเฉลี่ย 3.52 อยางมี

นัยสําคัญที่ระดับ .05 

 

ตารางที่ 5.2 แสดงผลเปรียบเทียบคาคะแนนระหวางกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ

สถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด ที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขา

คณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน   

 
รายละเอียดของกลุมตัวอยาง คาเฉลี่ย คารอยละ คาความ

เบี่ยงเบน 
คา t-test 

กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาสูงสุดและไดดูส่ือการสอน 4.23 60.43% 1.19 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาสูงสุดและไมไดดูส่ือการสอน 3.83 54.71% .72 

1.057 

คา t ที่ .05 = 1.76   

จากตารางที่ 5.2 กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด ที่ได

ดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มรีะดับคะแนนเฉลี่ย 4.23 สูงกวาระดับคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่มี

ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่มีระดับ

คะแนนเฉลี่ย 3.83  อยางไมมนีัยสําคัญ 

 

ตารางที่ 5.3 แสดงผลเปรียบเทียบคาคะแนนระหวางกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ

สถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง ที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนน

สอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน   

 
รายละเอียดของกลุมตัวอยาง คาเฉลี่ย คารอย

ละ 
คาความ
เบี่ยงเบน 

คา t-test 

กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาเฉลี่ยกลางและไดดูส่ือการสอน 4.04 57.71% 1.05 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาเฉลี่ยกลางและไมไดดูส่ือการสอน 3.64 52.00% 1.02 

1.229 

คา t ที่ .05 = 1.77 

จากตารางที่ 5.3 กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง 

ที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มรีะดับคะแนนเฉลี่ย 4.04 สูงกวาระดับคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่

มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่มี

ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.64 อยางไมมีนัยสําคัญ 
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ตารางที่ 5.4 แสดงผลเปรียบเทียบคาคะแนนระหวางกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ

สถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขา

คณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน   

 
รายละเอียดของกลุมตัวอยาง คาเฉลี่ย คารอยละ คาความ

เบี่ยงเบน 
คา t-test 

กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาต่ําสุดและไดดูส่ือการสอน 4.00 57.14% 1.18 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาต่ําสุดและไมไดดูส่ือการสอน 3.10 44.29% 1.00 

1.975 

คา t ที่ .05 = 1.76   

จากตารางที่ 5.4 กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ได

ดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มรีะดับคะแนนเฉลี่ย 4.00 สูงกวาระดับคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่มี

ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มรีะดับ

คะแนนเฉลี่ย 3.10 อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

 
5.2 ผลการวิเคราะหขอมูลโดยการเปรียบเทียบลกัษณะของคะแนนที่กลุมตัวอยางไดรับ 

 
ภาพที่ 5.1 แสดงกราฟคะแนนของกลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 

25%  

75%  

=กลุมตัวอยางที่ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด 
=กลุมตัวอยางที่ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง 
=กลุมตัวอยางที่ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด 

 
จากภาพที่ 5.1 กลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เปรียบเทียบระหวางกลุมตัวอยาง

ที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตางกัน พบวากราฟคะแนนมีลักษณะที่ไมแตกตาง
กันมากนัก  คอืมีกลุมตัวอยางบางสวนมีระดับคะแนนที่สูงมาก (มากกวา 75% ของคะแนนเต็ม 
เทียบเทาเกรด A)  และไมมีกลุมตัวอยางที่ไดคะแนนตํ่ามาก (ตํ่ากวา 25% ของคะแนนเต็ม เทียบเทา
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เกรด D) และจากจํานวนทั้งหมดมีกลุมตัวอยางที่ไดคะแนนเฉลี่ยไมตํ่ากวา 25% ของคะแนนเต็ม 
(เทียบเทาเกรด C) จํานวน 28 คน (64% ของจํานวนกลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน) 
 
ภาพที่ 5.2 แสดงกราฟคะแนนของกลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

25%  

75%  

=กลุมตัวอยางที่ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด 
=กลุมตัวอยางที่ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง 
=กลุมตัวอยางที่ระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด 

 
จากภาพที่ 5.2 กลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เปรียบเทยีบระหวางกลุม

ตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตางกัน พบวากราฟคะแนนมีลักษณะที่ไม
แตกตางกันมากนัก  คือไมมกีลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนที่สูงมาก (มากกวา 75% ของคะแนนเต็ม 
เทียบเทาเกรด A) และมีกลุมตัวอยางที่ไดคะแนนตํ่ามาก (ตํ่ากวา 25%ของคะแนนเต็ม เทียบเทาเกรด 
D) ยกเวนกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาสูงสุด และจากจํานวนทั้งหมดมีกลุมตัวอยางที่ได
คะแนนเฉลี่ยไมตํ่ากวา 25% ของคะแนนเตม็ (เทียบเทาเกรด C) จํานวน  21 คน  (48% ของจํานวน
กลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน) 
 
ตารางที่ 5.5 แสดงคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยางแยกตามระดับคะแนนสอบเขา ทั้งกลุมตัวอยางที่ไดดู
สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

รายละเอียดของกลุมตัวอยาง คาเฉลี่ย คารอยละ คาความเบี่ยงเบน 

กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาสูงสุดและไดดูส่ือการสอน 4.23 60.43% 1.19 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาสูงสุดและไมไดดูส่ือการสอน 3.83 54.71% .72 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาเฉลี่ยกลางและไดดูส่ือการสอน 4.04 57.71% 1.05 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาเฉลี่ยกลางและไมไดดูส่ือการสอน 3.64 52.00% 1.02 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาต่ําสุดและไดดูส่ือการสอน 4.00 57.14% 1.18 
กลุมตัวอยางที่ไดคะแนนสอบเขาต่ําสุดและไมไดดูส่ือการสอน 3.10 44.29% 1.00 
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 จากตารางที่ 5.5 กลุมทดลองที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ทุกระดับคะแนนสอบเขามีระดับ
คะแนนเฉลี่ยสูงกวา กลุมทดลองที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ทุกกลุมทดลองมีคาความเบี่ยงเบน
ตํ่า  

กลุมทดลองที่มีคะแนนสอบเขาต่ําสุด ที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มรีะดับคะแนนเฉลี่ย 
4.00 สูงกวาระดับคะแนนเฉลีย่ของกลุมทดลองที่มีคะแนนสอบเขาสูงสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวย
สอน ที่มีคะแนนเฉลี่ย 3.83 และสูงกวากลุมทดลองที่มีคะแนนสอบเขาเฉลี่ยกลาง ที่ไมไดดู
สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มคีะแนนเฉลี่ย 3.64 ทุกกลุมทดลองมีคาความเบี่ยงเบนต่ํา  

 
 

 



บทที่  6 
อภิปรายผลการศึกษา และขอเสนอแนะ 

การทําการศึกษาครั้งนี้มีวัตถปุระสงคในการศึกษาทฤษฏีมูลฐานการออกแบบในรายวิชา 
2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) รวมทั้ง
ทฤษฏีและแนวความคิดตางๆ ที่เกี่ยวของกับการออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน การจัดการเรียน
การสอน เพือ่การออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่งภาพและพื้นภาพ และประเมินผล
จากการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ตอผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของนิสิตในกลุมตัวอยาง โดยเสนอ
แนวทางการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนในรปูแบบการผสมผสานเขากับการเรียนการสอนรูปแบบเดิม
อยางเปนระบบ ของรายวิชา 2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design 
in Architecture) และรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการออกแบบ (Studio in Design) ซึ่งเปนรายวิชาใน
ภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติที่เรียนรูเกี่ยวกับมูลฐานการออกแบบในลักษณะการเรียนควบคูกัน  

โดยมีขอบเขตของการศึกษาที่ทําการออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เฉพาะเรื่อง

ภาพและพื้นภาพ ตามสาระเกี่ยวกับมูลฐานการออกแบบเฉพาะที่มีการเรียนการสอนในรายวิชา 

2501121 หลักการออกแบบในงานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) ภาค

การศึกษาตน ปการศึกษา 2551 และประเมินผลการศึกษาโดยการเปรียบเทียบคะแนนเฉพาะคะแนน

ที่นิสิตชั้นปที่ 1 คณะสถาปตยกรรมศาสตร จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย ภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 

2551 ในกลุมตัวอยางจํานวน 88 คน ไดรับจากการปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบที่

เกี่ยวของกับเรือ่งภาพและพื้นภาพ 3 โปรแกรม จํานวน 5 ชิ้นงาน ในรายวิชา 2501117 ปฏิบัติการ

ออกแบบ (Studio in Design) ภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 2551  

 

โดยมีขั้นตอนในการดําเนินการศึกษาดังนี้ 
1. ทําการศึกษาเกี่ยวกับสาระมูลฐานการออกแบบ ในรายวิชา2501121 หลักการออกแบบใน

งานสถาปตยกรรม (Principle of Design in Architecture) ทฤษฏีและแนวคิดตางๆ ที่เกี่ยวของกับการ
ออกแบบสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน และการจัดการเรียนการสอน 

 
2. ออกแบบและจัดทําเครื่องมือที่ใชในการศึกษา 
ออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบการสอนเนื้อหาทีม่โีครงสรางบทเรียน

แบบเสนตรง เรื่อง ภาพและพื้นภาพ จํานวน 2 ตอน คือ Figure&Ground 1 และ Figure&Ground 2  
และมีการออกแบบบทเรียนสําหรับการเรียนรูในระดับความเขาใจ ระดับการประยุกตใชเปนหลัก  โดย
มีวัตถุประสงคในการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อแกปญหาของระยะเวลาในการเรียนรูที่มีความหาง
กันมากระหวางภาคทฤษฏีและภาคปฏิบัติ อันจะทําใหความจําของผูเรียนลดนอยลงมากเกินกวาจะ
เรียนรูไดอยางมีความหมาย  และเพื่อเพิ่มระยะเวลาในการเรียนรูภาคทฤษฏีจากขอจํากัดดาน
ระยะเวลาในการเรียนการสอน   

โดยการใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกระตุนความรูเดิมที่นิสิตไดเรียนรูจากภาคทฤษฏี เพื่อให
พรอมสําหรับการเรียนรูใหมในภาคปฏิบัติจากการปฏิบัติการออกแบบตามโจทยที่ไดรับ ที่เปนการ
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เรียนรูแบบการทําซ้ําๆ เพื่อใหการเชื่อมโยงความรูเกากับความรูใหมทําไดงายและสะดวกขึ้น เกิดเปน
การเรียนรูที่มคีวามหมาย สงผลใหนิสิตมีผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาที่ดีขึ้น  

บทเรียนนําเสนอเนือ้หาดวยการใชภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบคําอธิบายสั้นๆ เพื่อ
เปนสิ่งเราที่กระตุนการเรียนรูของนิสิตใหเกดิความสนใจในบทเรียน เกิดการรับรูที่ชัดเจน ถูกตอง 
สามารถเชื่อมโยงความรูไดงาย โดยมีแนวความคิดหลักในการนําเสนอดวยการใชรูปสี่เหล่ียมจัตุรัสสี
ดําที่นิสิตตองใชในการปฏิบัติการออกแบบ ในโจทยการออกแบบที่เกี่ยวของกับการจัดองคประกอบ 
เพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยรูปทรงเดียวกัน โดยการทําซ้ําๆ ฝกใชในหลายๆ สถานการณ และใชรูป
สี่เหลี่ยมผืนผาสีฟาเปนตัวแทนรูปรางของพืน้ภาพ  เพือ่แสดงใหเห็นอยางชัดเจนและสามารถอางอิงได 
 

 3. การคัดเลือกและจัดแบงกลุมตัวอยาง  

ทําการคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง จากกลุมนิสิตชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2551 คณะ

สถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 88 คน โดยมีเกณฑในการคัดเลือก คือ 

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับสูงสุด     จํานวน 30 คน  

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับเฉลี่ยกลาง      จํานวน 28 คน  

นิสิตที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับตํ่าสุด     จํานวน 30 คน  

(เนื่องจากมีนิสติในกลุมที่มีคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรในระดับเฉล่ียกลาง

ลาออกหลังจากเปดเทอมแลว 1 คน จงึจัดใหกลุมตัวอยางนี้มีจํานวน 28 คน) 

จัดแบงกลุมตัวอยางทั้งหมดออกเปน 6 กลุมยอย กลุมละ 14-15 คน โดยแตละกลุมยอยจะมี

นิสิตที่มีระดับคะแนนทั้ง 3 ระดับในจํานวนเทาๆ กัน  

จัดแบงกลุมตัวอยางยอยทั้งหมดออกเปน 2 กลุมใหญ คือกลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอน (กลุมที่ 1,2,3) และกลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน (กลุมที่ 4,5,6) โดยกลุม

ตัวอยางทั้งหมดอยูในกลุมการเรียนการสอนเดียวกัน 
 

4. จัดใหกลุมตัวอยางเขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ภาพและพื้นภาพ 

กําหนดใหกลุมตัวอยาง กลุมที่ 1 2 และ 3 เขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ณ หองคอมพวิเตอร 

ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 2 ครัง้ คือ 

 ครั้งที ่1 : เขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 1 : Figure&Ground 1 

 (กลุมตัวอยางปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane 2  ทําการ

ประเมินผลงานและเก็บผลคะแนนของกลุมตัวอยางทั้ง 6 กลุม  และ ปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการ

ออกแบบ เรื่อง Dot Line Plane 3  ทําการประเมินผลงานและเก็บผลคะแนนของกลุมตัวอยางทั้ง 6 

กลุม)   

 ครั้งที ่2 : เขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งภาพและพื้นภาพ ตอนที่ 2 : Figure&Ground 2 
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 (กลุมตัวอยางปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบ เรื่อง Form & Unit Form  ทําการ

ประเมินผลงานและเก็บผลคะแนนของกลุมตัวอยางทั้ง 6 กลุม) 

 

5. รวบรวมขอมูลผลคะแนนจากการปฏิบัติการออกแบบที่กลุมตัวอยางทั้งหมดไดรับ จาก

โปรแกรมการออกแบบ 3 โปรแกรม จํานวน 5 ชิ้นงาน คือ   

โปรแกรม Dot Line Plane 2 : ภาพและพื้นภาพ      ภาพ  H 

โปรแกรม Dot Line Plane 3 : การแปรเปลีย่นองคประกอบ      ภาพ  K 

โปรแกรม Shape & Form : รูปทรงและหนวยรูปทรง      ภาพ L, M, N 

โดยมีคะแนนในแตละชิ้นงานดังนี้ คอื ภาพ H และภาพ N มีคะแนนของชิน้งาน เทากับ 2 

คะแนน ภาพ K L และM มีคะแนนของชิน้งาน เทากับ 1 คะแนน รวมคะแนน 5 ชิ้นงาน เทากับ 7 

คะแนน  

ประเมินผลการศึกษาที่ไดจากการรวบรวมขอมูลผลคะแนนโดยใชโปรแกรมสถิติ SPSS 

(Statistical Package for the Social Science)  ในการหาคาเฉล่ีย คาความเบี่ยงเบนและคาการ

ทดสอบ t-test  ซึ่งพบวา 

1. กลุมตัวอยางที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มรีะดับคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมตัวอยางที่

ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

2. กลุมตัวอยางที่มรีะดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด ที่ไดดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มีระดับคะแนนเฉลีย่สูงกวากลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ

สถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน อยางไมมนีัยสําคัญ 

3. กลุมตัวอยางที่มรีะดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรเฉลีย่กลาง ที่ไดดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มีระดับคะแนนเฉลีย่สูงกวากลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ

สถาปตยกรรมศาสตรเฉลี่ยกลาง ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน อยางไมมีนัยสําคัญ 

4. กลุมตัวอยางที่มรีะดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไดดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน มีระดับคะแนนเฉลีย่สูงกวากลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะ

สถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมนียัสําคัญที่ระดับ .05 

 

6.1 อภิปรายผลการศึกษา 

การศึกษาผลของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพและพืน้ภาพ ตอผลสมัฤทธิ์ทางการศึกษา

ของกลุมทดลอง ผูวิจัยขออภิปรายผลการศึกษา ดังนี้คือ 

 

6.1.1 กลุมตัวอยางที่ไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  มีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกวา กลุม

ตัวอยางที่ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถกระตุนการเรียนรูของผูเรียน ใหพรอมสําหรับการเรียนรูใหม 
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การผสานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเขาในขัน้ตอนการกระตุนความรูเดิมของผูเรียนใหพรอม

สําหรับการเรียนรูใหม ตามแนวความคิดในการเรียนการสอนของกาเย กลุมตัวอยางที่ไดดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกอนการปฏิบัติการออกแบบจะไดรับการกระตุนความรูเดิมที่ไดจากการ

เรียนรูในภาคทฤษฏี กอนการปฏิบัติการออกแบบซึ่งเปนการฝกทําซ้ําๆ ในสถานการณใหม ๆ ใน

ระยะเวลาที่ความจําระยะสั้นสามารถพัฒนาไปสูความจําระยะยาวไดดีกวากลุมตัวอยางที่ไมไดดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ชวงเวลาระหวางการเรียนรูภาคทฤษฎีกับการดึงความรูนัน้มาใชในการ

ปฏิบัติการออกแบบหางกันมาก หากผูเรียนไมไดมีกระบวนการนําความรูเขาสูความจําระยะยาวที่ดี ก็

มีโอกาสที่จะลืมไปแลวไดมาก สอดคลองกบัขอมูลทางสถติิของ Research Institute of America ที่

พบวา ความจําของผูเรียนจะลดนอยลงไปตามระยะเวลาที่ผานไปหลังจากฟงการบรรยาย โดยจะจําได 

51% เม่ือเวลาผานไป 33 นาที จําได 33% เม่ือเวลาผานไป 2 วัน และจาํได 15% เม่ือระยะเวลาผาน

ไป 3 สัปดาห (สุชาย ธนวเสถียร และชูเกียรติ ศักดิ์จิรพาพงษ, 2549 อางถึงใน สุวภัทร ศรีกัสสป, 

2550) และแนวความคิดรูปแบบระบบความจําของ ชารล จี มอริส และอลัเบิรต เอ เมสโต (1968 ) ที่

กลาววาความจําระยะสั้นจะสามารถเปลี่ยนเปนความจําระยะยาวได ถาผานกระบวนการประมวลผล

และเปลี่ยนแปลง (process and transform) เชน การทําซ้าํๆ การเขารหสั  การเรียกคนืขอมูลมาใช ใน

ระยะเวลาที่เหมาะสม  

 

การนําเสนอบทเรียนโดยการใชภาพ ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวควบคูกับคําอธิบายตลอด

บทเรียนสามารถกระตุนความสนใจของผูเรยีนและทําใหเกิดการเชื่อมโยงความรูไดดีและงายขึ้น  

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องภาพและพื้นภาพ มีแนวความคิดหลักในการใชภาพแสดง

ความหมายของคําอธิบายเกี่ยวกับเรื่องภาพและพื้นภาพ มกีารนําเสนอบทเรียนโดยการใชภาพ ทั้ง

ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวควบคูกับคําอธิบายตลอดบทเรียน สอดคลองกับผลการศึกษาเกี่ยวกับการ

ใชภาพในสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีการนําเสนอ

บทเรียนหลายรูปแบบประกอบกัน เชนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรีประกอบ สามารถอธิบาย

สิ่งที่เปนนามธรรมใหเห็นเปนรูปธรรมได ทําใหเกิดการเชื่อมโยงในกระบวนการคิดและการพัฒนาการ

เรียนรูของผูเรยีนตามแนวคิดทางพุทธิปญญา (Clark&Mayer)  การเรียนจากภาพเคลื่อนไหวมี

ผลสัมฤทธิ์สูงกวาการเรียนดวยภาพนิ่ง (นมล โฮมไชยา, 2539 อางถึงใน วัฒนา ผลทวี) กลุมนักเรียน

ที่เรียนการสรางภาพโดยใชรปูทรงเรขาคณติเปนสื่อ มีความคิดสรางสรรคสูงกวากลุมนักเรียนที่เรียน

โดยไมใชรูปทรงเรขาคณิตเปนสื่อ (พรมารินทร สุทธิจิตตะ, 2529 อางถึงใน นาถวดี นนัทาภินัย, 

2536) การใชทั้งภาพและเสียง หรือภาพกบัขอความชวยใหเกิดการเรียนรูมากกวาการใชภาพหรือ

เสียงหรือขอความอยางเดียว โดยใหผลเหมอืนกันทัง้ดาน Cognitive Load และดานประสิทธิภาพการ

เรียนรู (Mayer และ Moreno, 2003 อางถึงใน ETR&D, Vol.53, No.3, 2005) ภาพสามารถชวยดึงดูด

ความสนใจ สรางแรงจูงใจ สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดงายขึ้น สมบูรณขึ้น และการใช

ประกอบการสรุปบทเรียนจําทําใหผูเรียนจดจําสาระสําคัญของเนื้อหาไดดี (William, 1968; Brown, 
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Lewies และ Harcleroad, 1983) ภาพสงเสริมใหผูดูเกิดความคิดสรางสรรคและกระตุนใหเกิด

จินตนาการตอเนื่อง (Dale, 1962) การใสคําอธิบายประกอบ (verbal innotation) รวมในเนื้อหา ใน

รูปแบบคําอธิบายสั้นๆ เกี่ยวกับแนวคิดของบริบท หรือการแสดงความเชือ่มโยงของแนวคิดใน

บทความ สามารถเพิ่มความจําในเรื่องขอความและแนวคดิ และไมไดเพิม่กระบวนการที่ไมมีความ

จําเปนตอการเรียนรู (extraneous load) อยางมีนัยสําคัญ (Erik Wallen อางถึงใน 

ETR&D.Vol.53,2005) ) แนวความคิดในดานการเรียนการสอนของกาเย (Robert M.Gan’ge) และ

ออซูเบล (Ausubel) ที่วาการเรียนรูที่มีความหมายจะเกิดขึ้นไดเม่ือผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูเกา

และความรูใหมไดงายและสะดวก  

  

6.1.2 กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุด และ

เฉลี่ยกลาง ทีไ่ดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  มีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมตัวอยางที่มีระดับ

คะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุดและเฉลี่ยกลาง ที่ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวย

สอน อยางไมมีนัยสําคัญ   

กลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไดดู

ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  มีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขา

คณะสถาปตยกรรมศาสตรตํ่าสุด ที่ไมไดดูส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีนยัสําคัญที่ระดับ 

.05 

การนําเสนอสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรบักลุมผูเรียนทีม่ีพื้นฐานความรูความเขาใจตางกัน 

จะตองใชการออกแบบบทเรียนที่ตางกัน 

การออกแบบสือ่คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องภาพและพื้นภาพ ในครัง้นี้มแีนวความคิดหลักเพื่อ

ใชในการกระตุนความรูเดิมของนิสิตใหพรอมสําหรับการเรยีนรูจากการปฏิบัติการออกแบบ โดยมีการ

ออกแบบในลักษณะการเรียนเนื้อหา (tutorial) เรียงลําดับจากงายไปยาก ออกแบบบทเรียนสําหรับการ

เรียนรูในระดับความเขาใจ ระดับการประยุกตใชเปนหลัก โดยมีบทเรียนในระดับการวิเคราะหและ

สรางสรรคเฉพาะสวนทายของบทเรียนเทานั้น  บทเรียนจงึใหความรูระดบัพื้นฐานถึงปานกลาง ที่เนน

ความเขาใจและการประยุกตใชมากกวาการเสริมสรางความคิดสรางสรรค กลุมตัวอยางที่มีระดับ

คะแนนสอบเขาในระดับสูงสุดและระดับเฉลีย่กลางมีแนวโนมในการทําความเขาใจในบทเรียน รวมทั้ง 

แนวความคิดที่เปนนามธรรม การวิเคราะห การนําไปใช ซึง่เปนระดับการเรียนรูขั้นสูง ตามแนวคิดการ

เรียนรูทางปญญาของ บลูม (Bloom’s Theory) และการเรยีนรูตามรูปแบบการเรียนรูทางปญญาของ 

Anderson and Krathwohl (2001) ไดดีกวากลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาในระดับตํ่าสุด ดังนั้น

การออกแบบการสอนและเนือ้หาในบทเรียน รวมทั้งประเภทของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่เลือกใชใน

การศึกษาครั้งนี้จึงใหผลแตกตางอยางไมมีนัยยะ ในกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาในระดับ

สูงสุดและระดับเฉลี่ยกลาง แตไดผลดีและใหผลแตกตางอยางมีนัยยะในกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนน

สอบเขาในระดับตํ่าสุด สอดคลองกับการวิจัยที่พบวาการนําเสนอสื่อเพื่อใหกลุมที่มีพื้นฐานความรู
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ความเขาใจตํ่า สามารถเขาใจงาย ไมตองใชสมองในการคดิมากจะทําใหกระบวนการทางปญญาไม

เกิดขึ้น ทําใหกลุมที่มีพื้นฐานความรูความเขาใจสูงไมไดประโยชน ดังนัน้การเลือกวิธีการสอนจะตอง

แตกตางกันไปตามระดับความสามารถของผูเรียน (Wolfgang Schmitz and Thotsten Rasch อางถึง

ใน ETR&D, Vol.53, No.3, 2005 ) การนําเสนอเนื้อหาอยางเปนลําดับจากงายไปยากมีความสําคัญ

และเหมาะกับการเรียนรูของกลุมที่มีระดับความรูความเขาใจต่ํา แตจะไมมีความสําคัญและไมเหมาะ

กับการเรียนรูของกลุมที่มีระดบัความรูความเขาใจสูง (Tracey Clarke, Paul Ayres and John Sweller 

อางถึงใน ETR&D, Vol.53, No.3, 2005)  

ทั้งนี้มีขอสังเกตจากการศึกษาวา แมวาผลการวิเคราะหทางสถิติจากคา t-test จะไมพบความ

แตกตางอยางมีนัยยะในกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาคณะสถาปตยกรรมศาสตรสูงสุดและ

เฉลี่ยกลาง แตเม่ือดูจากกราฟที่มีการแจกแจงระดับคะแนนแบบรายบุคคล พบวามีกลุมตัวอยางบาง

คนที่ไดดูสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนสงูมากแตกตางจากกลุมอยางเห็นไดชัด ในขณะที่กลุม

ตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีระดับคะแนนใกลเคียงกันทั้งหมด เปนไปไดวา

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ภาพและพื้นภาพ ในสวนที่มลีักษณะการนําเสนอแนวความคิด ที่เปน

ระดับความรูขั้นพัฒนาขึน้ไปจากความรูขั้นพื้นฐาน คือระดับการวิเคราะหและการสรางสรรค สามารถ

พัฒนาระดับความคิดสรางสรรคของกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาในระดับสูงสุดและระดับ

เฉลี่ยกลางใหเกิดการเรียนรูแบบกาวขามขั้นได 

 

6.2 ขอเสนอแนะ 

6.2.1 ขอเสนอแนะดานการนําผลการศกึษาไปใชประโยชน 

การตอบสนองความแตกตางของผูเรียน 

ในระบบการเรยีนการสอนนั้น การออกแบบและจัดทําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมจะ

สามารถตอบสนองความแตกตางดานรูปแบบการเรียนรูของนิสิตแตละบุคคลไดดี เพราะนิสิตสามารถ

เลือกลักษณะของการเรียนไดตามที่ตนเองชอบ เชน การชอบเรียนรูแบบคนเดียวหรอืการชอบเรียนรู

แบบเปนกลุม ผูเรียนสามารถเลือกเวลาในเรียนรูไดตามความพรอมของตนเอง และเปนการเพิ่ม

โอกาสในการทบทวน ยอนดูบทเรียนไดตามความสามารถหรือระดับความเร็วในการเรียนรูของแตละ

คนไดเปนอยางดี 

ขอสังเกตจากการเขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพและพื้นภาพของกลุมตัวอยาง พบวา

กลุมตัวอยางมีความสนใจในบทเรียนดี มีการยอนดูบทเรยีนไปมา กลุมตวอยางบางสวนมีความ

สนุกสนานเมื่อดูกับกลุมเพื่อนๆ ในการคาดเดาการจัดวางตําแหนงองคประกอบในบทเรยีน และกลุม

ตัวอยางบางสวนนั่งดูสื่อการสอนคนเดียวอยางตั้งใจ และจากการพูดคุยสอบถามกลุมตัวอยางเกี่ยวกับ

การเรียนรูจากสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนพบวา องคประกอบที่ใชในสื่อ เชน การใชสีฟาแทนพื้นภาพใน

บทเรียน สามารถนํามาเปนตัวอางอิงในการอธิบายแกนิสิตไดดี การใชรูปสี่เหล่ียมจัตุรัสสีดํา ทําให

นิสิตทําความเขาใจกับโจทยการออกแบบทีใ่ชรูปสี่เหล่ียมเหมือนกนัไดดขีึ้น 
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การมอบหมายภาระงานในการเขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 

เนื่องจากนิสิตไมสามารถกํากับตนเองในการเรียนรูไดดีทุกคน ขอสังเกตจากการเขาดู

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพและพื้นภาพของกลุมตัวอยาง พบวากลุมตัวอยางบางสวนมีความ

สนใจในบทเรียนเปนอยางดี และกลุมตัวอยางบางสวนมีความสนใจในบทเรียนนอยมาก ซึ่งเปนไปได

วาหากไมมีการสรางกรอบการเรียนรูโดยการมอบหมายใหการเขาดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสวน

หนึ่งของภาระงานที่นิสิตทุกคนตองทํา จะมีนิสิตบางสวนไมเขาดูสื่อการสอน ทําใหขาดโอกาสในการ

เรียนรู 

 

การใหผลปอนกลับแกนิสิต 

แมวาขอไดเปรยีบอยางหนึ่งของส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน คือการใหผลปอนกลับในทนัที  แต

ผูทําการศึกษาเห็นวางานออกแบบในหลายๆ หัวขอ เชนเรื่องภาพและพืน้ภาพนี้ ไมสามารถบงชี้

ความผิดถูกของงานออกแบบได จึงออกแบบใหสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนทําหนาที่เฉพาะการใหขอมูล 

สวนการประเมินผลและการไดรับผลปอนกลับ จะกระทําผานการมีปฏิสัมพันธโดยตรงกบัอาจารย

ผูสอนในหองเรียนปกติ เนื่องจากการใหผลปอนกลับจะมีความยืดหยุนสูง สามารถปรับไดตามความ

เหมาะสมของแตละสถานการณดีกวาการใหผลปอนกลับผานทางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีขอจํากดั

และมีความยืดหยุนนอย 

 

 การออกแบบระดับการเรียนรูในบทเรียน 

 จากการออกแบบบทเรียน ทีเ่นนการออกแบบการเรียนรูในระดับความเขาใจ และระดับการ

นําไปใชเปนหลักนั้น จากขอมูลผลคะแนนจากการปฏิบัติการออกแบบที่กลุมตัวอยางทั้งหมดไดรับ 

เม่ือพิจารณาในรายละเอียดแบบแยกเปนรายบุคคลพบวา คะแนนของกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนน

สอบเขาต่ําสุด กลุมที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนมีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมตัวอยางที่มีระดับ

คะแนนสอบเขาในระดับสูงสุดและระดับเฉลีย่กลาง ที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงวาบทเรียน

ที่ออกแบบเพือ่ใชในการศึกษาครั้งนี ้สามารถยกระดับความเขาใจของนิสติที่มีระดับการเรียนรูตํ่าให

เทากันกับหรือดีกวากลุมนิสิตที่มีระดับการเรยีนรูที่สูงกวาได  

และมีกลุมตัวอยางบางคนที่ไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนมคีะแนนสูงมากแตกตางจากกลุม

อยางเห็นไดชดั ในขณะที่กลุมตัวอยางที่ไมไดดูสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีระดับคะแนนใกลเคียงกนั

ทั้งหมด เปนไปไดวาสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ ในสวนที่มีลักษณะการนําเสนอ

แนวความคิด ที่เปนระดับความรูขั้นพัฒนาขึ้นไปจากความรูขั้นพื้นฐาน สามารถพัฒนาระดับความคิด

สรางสรรคของกลุมตัวอยางที่มีระดับคะแนนสอบเขาในระดับสูงสุดและระดับเฉลี่ยกลางได 

ดังนั้นการออกแบบบทเรียนของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน จึงควรพิจารณาออกแบบและจัดทํา

เพื่อระดับการเรียนรูที่แตกตางกันไปในแตละบทเรียน เพื่อใหครอบคลุมเปาหมายในการเรียนการสอน

ไดครบถวน เชน บทเรียนเพือ่เพิ่มระดับความเขาใจของกลุมนิสิตที่มีระดับการเรียนรูตํ่า บทเรียนเพื่อ
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เพิ่มระดับความสามารถในการวิเคราะหความเหมาะสมของการออกแบบ  บทเรียนเพือ่เพิ่มระดับ

ความคิดสรางสรรค 

  

6.2.2 ขอเสนอแนะในการทําการศึกษาครั้งตอไป 

การทําแบบสอบถาม 

ในการทําการศึกษาครั้งตอไป ควรมีการทําแบบสอบถามกับกลุมตัวอยางเพื่อใหสามารถ

ประเมินถึงสถานการณและปจจัยในดานตางๆ ที่เกี่ยวของไดดวย  เชน  

- ความพรอมในการเรียนรูดวยรูปแบบการเรียนการสอนผานเครือขายในดานตางๆ เชน 

ความพรอมของเครื่องคอมพวิเตอรทั้งในสวนกลางและสวนตัว ความพรอมของระบบเครือขาย ความ

พรอมของนิสิต   

- ระดับความตองการหรือความจําเปนของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  

- รูปแบบของสือ่คอมพิวเตอรชวยสอนที่จัดทําในการทําการศึกษา  กลุมตัวอยางมีความเขาใจ

ของตอบทเรียนตรงตามวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไม มีขอเสนอแนะในดานรูปแบบหรอืวิธีการที่นิสิต

สนใจใดบาง รวมทั้งขอเสนอแนะในดานอืน่ๆ ที่อาจคาดไมถึง เพื่อนําขอมูลที่ไดมาเปนแนวทางในการ

พัฒนาบทเรียนและการเรียนการสอนของรายวิชาตอไป   

 

การเพิ่มการมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนและผูเรียน 

เนื่องดวยในการทําการศึกษาครั้งนี้ออกแบบใหสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนทาํหนาที่เฉพาะใน

สวนการกระตุนความรูเดิม  เนนการสอนเนือ้หาโดยการแสดงภาพใหเห็นอยางชัดเจน โดยใชการทํา

แบบทดสอบผานการปฏิบัติการออกแบบตามโจทยการออกแบบ และนิสติจะไดรับการประเมินผลและ

รับผลปอนกลบัจากการมีปฏิสัมพันธโดยตรงจากอาจารยผูสอนผานหองเรียนปกต ิ

แตจุดเดนและขอไดเปรียบอยางหนึ่งของรปูแบบการเรียนการสอนแบบ e-learning คือ การมี

ปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียนในรปูแบบตางๆ เชน การใหทําแบบทดสอบ การประเมินผล 

การใหผลปอนกลับ ซึ่งจะสามารถกระตุนความสนใจ และตอบสนองการเรียนรูที่แตกตางของผูเรียนได

ดี ดังนั้นในการทําการศึกษาครั้งตอไป ควรมกีารศึกษาและออกแบบรูปแบบการมีปฏิสัมพันธระหวาง

บทเรียนและผูเรียนในลักษณะและรูปแบบตางๆ เพื่อใหเกดิระบบการเรียนการสอนแบบ e-learning ที่

สมบูรณ  

 

การศึกษารูปแบบของบทเรียนหรือวิธีดําเนินการเรียนการสอนแบบตางๆ ที่สงผลตอกลุม

ตัวอยางที่มีระดับการเรียนรูที่แตกตางกัน 

ในการทําการศึกษาครั้งตอไปอาจทําการศึกษาถึงรูปแบบตางๆ ของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน

หรือรูปแบบ วิธีการในการดําเนินการเรียนการสอนแบบตางๆ ที่อาจจะสงผลตอกลุมตัวอยางที่มีระดับ

ความรูความเขาใจตางกัน เชน การออกแบบลําดับขั้นของเนื้อหา ลักษณะของการใหขอมูล รูปแบบ
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ของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  การควบคุมบทเรียน   การออกแบบบทเรียนที่มีจุดประสงคที่แตกตาง

กัน เชน บทเรยีนเพื่อการเรียนรู  การฝกปฏิบัติ หรอืเพิ่มระดับความคิดสรางสรรค  ทั้งนี้เพื่อที่จะไดหา

แนวทางในการพัฒนาประสทิธิภาพของบทเรียนและรูปแบบของการเรยีนรูที่เหมาะสมแกนิสิตทุกคน
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ภาคผนวก 



ภาคผนวก ก 

ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพและพื้นภาพ 

 

Figure & Ground Part I 

 
  

ภาพ คําบรรยาย 

  

ตอนที่ 1  
ผมและเพื่อน 
ตัวตนของเรา 

 

สวัสดีครับ 

ผมคือองคประกอบพื้นฐานในภาพที่คุณเห็น 
ในธรรมชาติ ในสภาพแวดลอมตัวคุณ 
อันไดแก จุด เสน ระนาบ 
แลวคุณจะรูมั๊ยวาผมคืออะไร 

 

จะรูไดเม่ือคุณรูวาผมอยูที่ไหน กับใคร 

ถาที่ที่ผมอยู ใหญกวาผมมาก 

 

ผมเปน จุด 
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แตถาใหญกวาผมไมมาก 
ผมเปน ระนาบ 

 

หรือมีเพือ่นที่เล็กกวา ผมยังคงเปนระนาบ 

แตถาเพื่อนใหญกวา 

 

ผมก็กลายเปนจุดไดอีก 

แลวผมจะเปนเสนไดหรือไม 

 

ผมจะเปนเสนได  ถาผมมีดานในดานหนึ่ง 
ยาวกวาอีกดานหนึง่มาก ๆ 

แตถึงผมจะมีรปูรางเชนเดิม 

 

ผมก็ทําใหเกิดเสนได 
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ถาผมมีเพื่อนมาอยูในแนวเดียวกัน ไมไกลกัน 
ผมและเพื่อนยงัมองเห็นเปนจุดแท 

 

VISUAL ELEMENT 

แตจะถูกรับรูเปน เสนในความนึกคิด 

 

CONCEPTUAL ELEMENT 

เม่ือมีจุดแทมากขึ้น อยูใกลกนัมากขึ้น 

 

เสนในความนึกคิด ก็ยิ่งชดัขึ้น 

นอกจากนี้ผมและเพื่อนที่เปนจุดแทนี ้

 

สามารถถูกรับรู เปนระนาบในความนึกคิดได
เชนกัน 
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เม่ือมีเพื่อนมากขึ้น อยูใกลกนัมากขึ้น 

 

ระนาบในความนึกคิด ก็ยิง่ชัดขึ้น 

คุณสมบัตินี้ เพื่อนผมที่เปนเสนแท ก็มีเชนกัน 
เม่ือเสนแทมาอยูใกลกัน 

 

จะถูกรับรูเปนระนาบในความนึกคิด 
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เมือมี เสนแทมากขึ้น อยูใกลกันมากขึ้น 

 

ระนาบในความนึกคิดก็ยิ่งชัดขึ้น 

 

เม่ือมีเสนแทอยูใกลกันมากขึ้น 

 

ระนาบในความนึกคิดก็ยิ่งชัดขึ้น 



 
131 

 

 

แรงระหวางเรา 

ผมและเพื่อนๆ องคประกอบพื้นฐาน 
อันไดแก จุด เสน ระนาบ 

 

พวกเราทุกองคประกอบ มีแรงในตัวเอง 

คุณมองไมเห็นแรง แตรับรูถึงแรงนั้นได 
แรงในตัวเอง ของทุกองคประกอบ 

 

สรางความสัมพันธระหวางองคประกอบ 

องคประกอบอยูใกลกัน ไมมแีรงสงถึงกัน 

 

รับรูเปน 2 องคประกอบ ไมมีความสัมพันธ 
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องคประกอบอยูใกลเขามา มีแรงสงถึงกัน 
มีแรงดึงดูด (TENSION) 

 

รับรูเปน 2 องคประกอบ มีความสัมพันธ 

องคประกอบอยูใกลเขามา มีแรงสงถึงกัน 
มีแรงดึงดูด (TENSION) 

 

รับรูเปน 1 กลุมองคประกอบ 

องคประกอบไกลกัน ไมมแีรงสงถึงกัน 

 

รับรูเปน 5 องคประกอบ ไมมีความสัมพันธ 

องคประกอบบางอันอยูใกลกัน มีแรงสงถงึกนั 
มีแรงดึงดูด (TENSION) 

 

รับรูเปน  2 กลุมองคประกอบ ที่ไมมี
ความสัมพันธกัน 
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กลุมองคประกอบอยูใกลกันมากขึ้น มีแรงสงถึง
กัน 
มีแรงดึงดูด (TENSION) 

 

รับรูเปน  2 กลุมองคประกอบ  
ที่มีความสัมพันธกัน 

กลุมองคประกอบอยูใกลกันมากขึ้น มีแรงสงถึง
กัน 
มีแรงดึงดูด (TENSION) 

 

รับรูเปน 1 กลุมองคประกอบ  

 

ผมและเพื่อนบนเวที 

ผมและเพื่อนๆ องคประกอบ 
จุด เสน ระนาบ 

 

พวกเราตองการ พ้ืนที่หรือเวทีแสดง 
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พื้นที่นัน้มีหลายรูปแบบ 

 

 

 

และมีความสําคัญสําหรับพวกผม เม่ือเราตองอยู
ดวยกัน 

ผม เพื่อน และพื้นที่หรือเวทีนี ้
เรามีเรื่องราวมากมายที่จะใหคุณรับรู 
ผมขอเลือกพื้นที่ ส่ีเหลี่ยมผืนผา ที่คุณคุนเคยนี ้

 

เปนเวทีเรื่องราวของเรา 
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พื้นที่หรือเวทีแสดงนี้ คลายเปนสนาม 

เม่ือมีผมหรอืองคประกอบใดๆ วางลงไปบน
พ้ืนที่นั้น 

 

ผมจะเปนภาพ และพื้นทีน่ั้นเปนพ้ืนภาพทันที 

ผมเปนภาพ Figure 

 

ภาพมีรูปราง Positive Form 

 

เขาเปนพื้นภาพ 
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พ้ืนภาพมีรูปราง แตเปนรูปรางจากพื้นที่ที่เหลือ 

 

เรารับรูรูปรางของพ้ืนภาพ Negative Space 

 

เวทีที่ 1 

 

เรามองเห็นภาพ 
Positive Form 
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เรารับรูรูปรางของพื้นภาพ 
Negative Form 

 

เม่ือภาพเปลี่ยนแปลง พืน้ภาพเปลี่ยนแปลงเสมอ 

 

มีองคประกอบ มีพื้นที่สําหรับองคประกอบ 

 

เกิดภาพ เกิดรูปรางของพื้นภาพ 

 

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 

 

มีองคประกอบ มีพื้นที่สําหรับองคประกอบ 



 
144 

 

 

เกิดภาพ เกิดรูปรางของภาพ 

 

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 

ยังมีเรื่องราวทีอ่ยากใหคุณไดรับรู 
พบกันอีกใน Figure & Ground Part 2 นะครับ 

 

สวัสดีครับ 
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Figure & Ground Part II  
  

ภาพ คําบรรยาย 

  
ผมและเพื่อน 

 

ตอนที่ 2  
ผมและเพื่อนทีคุ่ณตองรับรูมากขึ้น 

ผมและเพื่อน 

 

พวกเราทุกองคประกอบ มีแรงในตัวเอง 

คุณมองไมเห็นแรง แตรับรูถึงแรงนั้นได 
แรงในตัวเองของทุกองคประกอบ 

 

สรางความสัมพันธระหวางองคประกอบ 
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เม่ือผมมีเพื่อน มีองคประกอบมากกวา 1 
มีความสัมพันธระหวางองคประกอบ 
แรงดึงดูด 

 

(Tension) 

การสัมผัส 
Contact 

 

ดานสัมผัสดาน 

 

มุมสัมผัสมุม 

 

มุมสัมผัสดาน 
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การซอนทับ 

 

Overlapping 

 

 

 

การเกี่ยวเนื่อง Interlocking 

 

การแทงทะลุ Interpenetration 
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การสอดประสาน Interacing 

 

ผมและเพื่อนบนเวที 

เม่ือมีองคประกอบมากกวา 1 

 

มีความสัมพันธระหวางองคประกอบ 
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หากความสัมพันธระหวางองคประกอบนั้น 
แนบแนน 

 

เราจะกลายเปนหนวยของรูปทรง 

 

พวกเราตองการพื้นทีห่รือเวทแีสดง 

 

พื้นที่นัน้มีไดหลายรูปแบบ 

 

และมีความสําคัญสําหรับพวกผม  
เม่ือเราตองอยูดวยกัน 
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ผมและเพื่อนๆ องคประกอบ 
จุด เสน ระนาบ หรือหนวยของรูปทรง 

 

พวกเรามีแรงในตัวเอง 

 

คุณมองไมเห็นแรง แตรับรูถึงแรงนั้นได 

 

พื้นที่เหลานี้มี แรงในตัวเองเชนกัน 

 

คุณมองไมเห็นแรง แตรับรูถึงแรงนั้นได 



 
158 

 

พื้นที่หรือเวทีแสดงนี้ คลายเปนสนามของแรง 

 

เม่ือมีผมหรอืองคประกอบใดๆ วางลงบนพืน้ที่
นั้น 

 

คุณมองไมเห็นแรง แตรับรูถึงแรงนั้นได 

เม่ือผมหรอืองคประกอบใดๆ  
เคลื่อนที่เขาใกลกับขอบพื้นทีน่ั้น 

 

เราจะรับรูถึงแรงผลักจากขอบภาพนั้นได 

เม่ือมีผมหรอืองคประกอบใดๆ  
วางลงไปบนพ้ืนที่นัน้ 

 

ผมจะเปนภาพ และพื้นที่นั้นเปนพ้ืนภาพทันที 
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ผมเปนภาพ Figure 
ภาพ ซึ่งมีพลังมากกวา 
มองเห็นเหมือนอยูขางหนาหรือเหมือนรูทีถ่กู
เจาะ 
ภาพอาจเปนองคประกอบเดียว เชนผมตอนนี ้

 

หรือผมกับเพื่อนๆ หลายองคประกอบ 
ที่มีความสัมพันธกัน 

ภาพอาจเปนหนวยของรูปทรง 
หรือ หลายหนวยรูปทรงทีม่ีความสัมพันธกัน 

 

ภาพมีรูปราง Positive Form 

เขาเปนพื้นภาพ 

 

พ้ืนภาพมีพื้นที่มากกวา แตมีพลังนอยกวาภาพ 
ดูเหมือนเปนทีร่าบหรือที่วาง 

 

พ้ืนภาพมีรูปราง แตเปนรูปรางจากพื้นที่ที่เหลือ 
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เรารับรูรูปรางของพ้ืนภาพ Negative Space 

 

ผมและเพื่อนบนเวทีที่ 1 

เรามองเห็นภาพ 

 

Positive Form 

เรารับรูรูปรางของพ้ืนภาพ 

 

Negative Form 
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เม่ือภาพเปลี่ยนแปลง พื้นภาพเปลี่ยนแปลง
เสมอ 

 

มีองคประกอบ มีพื้นที่สําหรับองคประกอบ 

 

เกิดภาพ เกิดรูปรางของพื้นภาพ 

 

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 

 

ผมและเพื่อนบนเวทีที่ 2 
(เม่ือภาพและพื้นภาพใกลเคียงกัน) 
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ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พื้นภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พื้นภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 
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ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พื้นภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 
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ภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกับพ้ืนภาพ 

 

พ้ืนภาพมีพ้ืนที่ใกลเคียงกบัภาพ มีพลังมาก
ขึ้น 

 

ภาพ มีพ้ืนที่เทากับพ้ืนภาพ 

 

พื้นภาพ มีพื้นที่เทากับภาพ มีพลังมากขึ้น 
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ภาพมีพื้นที่เทากับพื้นภาพ 

 

ภาพ 

 

กลับกลายเปนเพื้นภาพ 

 

พื้นภาพ 

 

กลับกลายเปนภาพ 
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ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 
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ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 
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ภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกับพ้ืนภาพ 

 

พ้ืนภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกบัภาพ มีพลังมาก
ขึ้น 

 

ภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกับพ้ืนภาพ 

 

พ้ืนภาพมีพ้ืนที่ใกลเคียงกบัภาพ มีพลังมาก
ขึ้น 
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ภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกับพ้ืนภาพ 

 

ภาพ 

 

กลับกลายเปนพ้ืนภาพ 

 

พ้ืนภาพ 
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กลับกลายเปนภาพ 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 
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พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 

 

พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพมีพื้นที่นอยกวา มีพลังมากกวา 
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พ้ืนภาพมีพลังมากกวา มีพลังนอยกวา 

 

ภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกับพ้ืนภาพ 

 

พ้ืนภาพมีพ้ืนที่ใกลเคียงกบัภาพ มีพลังมาก
ขึ้น 

ภาพ มีพ้ืนที่ใกลเคียงกับพ้ืนภาพ 

 

ภาพ 
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กลับกลายเปนพ้ืนภาพ 

 

พ้ืนภาพ 

 

กลับกลายเปนภาพ 

 

เม่ือคุณสรางภาพ คุณตองมองใหเห็นพ้ืนภาพ
เสมอ 
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งานออกแบบทีด่ี 
คืองานที่มีภาพและพ้ืนภาพ 
สงเสริมความงามซึ่งกันและกัน 

 

สวัสดีครับ 

 



ภาคผนวก ข 

โจทยแบบฝกหัดที่เกี่ยวของกับเรื่องภาพและพื้นภาพ 

 

2501117  ปฏิบัติการออกแบบ   STUDIO IN DESIGN ชิ้นที่ 3 

DOT LINE PLANE II : FIGURE& GROUND  จุด เสน ระนาบ II : ภาพและพื้นภาพ 

วัตถุประสงค ใหนิสิตสามารถนําองคประกอบพื้นฐาน จุด เสน ระนาบ มาสรางสรรคงาน 2 มติิ ที่

แสดงภาพ (Figure) และพ้ืนภาพ (Ground) ที่สวยงามได 

งานที่ตองการ ใหนิสิตสรางภาพ ดวยวิธีปะชิ้นกระดาษสีดําลงบนพื้นขาวขนาด A5 (ตีกรอบดวย

เสนรางบนกระดาษสีขาว A4) จํานวน 4 ภาพ โดยมีรายละเอียดของแตละภาพดังนี้ 

 ภาพ E นําจุดแท (Visual Element) จากภาพ A ในงานชิ้นที่ 2 มาจัดใหมให    

          สวยงาม โดยการเพิ่มหรือลดจํานวน และเปล่ียนตําแหนง   

          (กําหนดใหเก็บ จุดเดิมทีไ่มเปล่ียนแปลงขนาดและตําแหนงไว  

          ประมาณ 20%) 

ภาพ F นําเสนแท (Visual Element) จากภาพ B ในงานชิ้นที่ 2 มาจัดใหมให    

          สวยงาม โดยการเพิ่มหรือลดจํานวน และเปล่ียนตําแหนง   

          (กําหนดใหเก็บ เสนเดิมที่ไมเปล่ียนแปลงขนาดและตําแหนงไว  

          ประมาณ 20%) 

ภาพ G นําจุดแท (Visual Element) จากภาพ C ในงานชิ้นท่ี 2 มาจัดใหมให    

          สวยงาม โดยการเพิ่มหรือลดจํานวน และเปล่ียนตําแหนง   

          (กําหนดใหเก็บ ระนาบเดิมที่ไมเปล่ียนแปลงขนาดและตําแหนงไว  

          ประมาณ 20%) 

ภาพ H นําเสนแทและระนาบแท (Visual Element) จากภาพ D ในงานชิ้นที่ 2  

          มาจัดใหมใหสวยงาม โดยการเพิ่มหรือลดจํานวน และเปล่ียนตําแหนง   

          กําหนดใหภาพประกอบดวยทั้งองคประกอบที่มองเห็นได (Visual 

          Element)  และองคประกอบในความนึกคิด (Conceptual Element) 

วัสดุอุปกรณ 1. กระดาษขาว 80 ปอนด  ขนาด A4 จํานวน 4 แผน 

2. กระดาษสีดํา ขนาด A4 จํานวน 1-2 แผน 

3. กระดาษราง 1 แผน (ใชในการคัดลอกองคประกอบ) 

4. อุปกรณการตัดและติด / แผนรองตัด 

การประเมินผล 1. ความถูกตองในการนําองคประกอบเดิม มาใชผสมผสานกับองคประกอบใหม 

2. การใช Visual และ Conceptual Element ที่ถูกตองตามโจทย 

3. ความสวยงามของการเลือกจัดวางองคประกอบ 

4. ความประณตีเรียบรอย 
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2501117  ปฏิบัติการออกแบบ   STUDIO IN DESIGN ชิ้นที่ 4 

DOT LINE PLANE III : Transformation of Element 

จุด เสน ระนาบ III : การแปรเปลี่ยนขององคประกอบ 

 

วัตถุประสงค 

 

ใหนิสิตสามารถนําความรูเร่ืองการแปรเปลี่ยนขององคประกอบ (Transformation 

of Element)  มาประยุกตใชในการออกแบบงานสองมิติที่ประกอบดวย จุด เสน 

ระนาบ 

งานที่ตองการ ใหนิสิตสรางภาพ ดวยวิธีปะชิ้นกระดาษสีดําลงบนพื้นขาวขนาด A5 (ตีกรอบดวย

เสนรางบนกระดาษสีขาว A4) จํานวน 3 ภาพ โดยมีรายละเอียดของแตละภาพดังนี้ 

 ภาพ I  นําภาพ E ในงานชิ้นที่ 3 มาเชื่อมโยงจุดบางตําแหนง ใหเปนเสน รวมทั้ง 

          เพ่ิมเติมหรือลดทอดจุดบางจุดออก ใหเกิดความสวยงาม ภาพที่ไดจะ 

          ประกอบดวย จุดแท และเสนแท (Visual Element) 

ภาพ J  นําภาพ F ในงานชิ้นที่ 3 มาเชื่อมโยงเสนบางตําแหนง ใหเปนระนาบ   

          รวมทั้งเพ่ิมเติมหรือลดทอดเสนบางเสนออก ใหเกิดความสวยงาม ภาพที่

ได 

          จะประกอบดวย เสนแท และระนาบแท (Visual Element) 

ภาพ K  ใหเลือกระนาบและเสนจากภาพ H อยางละหนึ่งชิ้น มาสรางภาพใหมดวย 

           การซ้ํา แปรเปล่ียนตําแหนง ขนาด หรือทิศทาง ใหเกิด ภาพ และพ้ืนภาพ  

           ที่มีลักษณะเหมือนองคประกอบที่เลือกมา (Positive & Negative) 

วัสดุอุปกรณ 1. กระดาษขาว 80 ปอนด  ขนาด A4 จํานวน 4 แผน 

2. กระดาษสีดํา ขนาด A4 จํานวน 1-2 แผน 

3. กระดาษราง 1 แผน (ใชในการคัดลอกองคประกอบ) 

4. อุปกรณการตัดและติด / แผนรองตัด 

  

การประเมินผล 1. ความถูกตองในการนําองคประกอบเดิม มาใชผสมผสานกับองคประกอบใหม 

2. การใช Visual และ Conceptual Element ที่ถูกตองตามโจทย 

3. การสรางภาพ ในลักษณะ Positive & Negative  

4. ความสวยงามของการแปรเปลี่ยน และจัดวางองคประกอบ 

5. ความประณตีเรียบรอย 
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FORM & UNIT FORM   รูปทรงและหนวยรูปทรง 

 

วัตถุประสงค 

 

ใหนิสิตสามารถออกแบบองคประกอบพื้นฐานในลักษณะรูปทรงเดี่ยว (FORM) และ

หนวยของรูปทรง (UNIT FORM) และสามารถสรางความสัมพันธระหวาง

องคประกอบในลักษณะตางๆ 

งานที่ตองการ ใหนิสิตสรางภาพ ขนาด A5 จํานวน 3 ภาพ (ตีกรอบดวยเสนรางบนกระดาษสีขาว 

A4) โดยใชระนาบสีดํา และสีเทา ขนาด 2.50 x 2.50 ซม. โดยมีรายละเอียดของแต

ละภาพดังนี้ 

  

ภาพ L  จัดภาพดวยระนาบรูปสีเหล่ียมจัตุรัสสีดํา จํานวน 12 ชิ้น โดยใช 

           ความสัมพันธดึงดูด (TENSION)  และ สัมผัสกัน (EDGE IN CONTACT) 

ภาพ M  จัดภาพดวย “หนวยรูปทรง” จํานวนไมนอยกวา 15 ชิ้น โดยใช 

           ความสัมพันธดึงดูด และ สัมผัสกัน กําหนดใหหนวยของรูปทรง เกิดจาก  

           ระนาบรูปสีเหล่ียมจัตุรัสสีดํา และสีเทา อยางละ 1 ชิ้น ซึ่งมีความสัมพันธ  

            แบบเกี่ยวเนื่องกัน (INTERLOCK)  

ภาพ N  จัดภาพดวย “หนวยรูปทรง” จํานวนไมนอยกวา 15 ชิ้น โดยใช 

           ความสัมพันธดึงดูด และ สัมผัสกัน กําหนดใหหนวยของรูปทรง เกิดจาก  

           ระนาบรูปสีเหล่ียมจัตุรัสสีดํา และสีเทา อยางละ 1 ชิ้น ซึ่งมีความสัมพันธ  

           แบบแทงทะลุกัน (INTERPENETRATE)  

 

วัสดุอุปกรณ 

 

1. กระดาษขาว 80 ปอนด  ขนาด A4 จํานวน 3 แผน 

2. กระดาษสีดํา และกระดาษสีเทา ขนาด A4 จํานวน 1-2 แผน 

3. อุปกรณการตัดและติด / แผนรองตัด 

  

การประเมินผล 1. ความถูกตองในการสรางหนวยรูปทรง และลักษณะความสัมพันธ ตามโจทยที่  

    กําหนด 

2. ความสวยงามของการจัดวาง สรางความสัมพันธ ภายในหนวยรูปทรงและ 

    ระหวางองคประกอบ 

3. ความประณตีเรียบรอย 

 



ภาคผนวก ค 
แบบประเมินการออกแบบผสมผสานการเรียนการสอน 

ระดับคุณภาพ 
 

เกณฑการประเมิน 
ดีมาก 

(4) 
ดี 
(3) 

พอใช 
(2) 

ควร
ปรับปรุง

(1) 

ความเหมาะสมและประสิทธิภาพการใชเทคโนโลยี 

1. มีการใชเทคโนโลยีที่ตอบสนองวัตถุประสงค มีความเหมาะสมและ
สอดคลองกับวิชาที่เปด อํานวยความสะดวกกับผูเรียนในการสื่อสาร
ตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

    

2. มีส่ือตางๆ ในบทเรียนหรือส่ือ learning Object ที่มีความสอดคลองและ
มีประสิทธิภาพเหมาะกับการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตและมีการ
กระตุนความสนใจของผูเรียนในกระบวนการเรียน 

    

คุณภาพและความเปนไปไดในการนําไปใช 

3  มีความถูกตอง เหมาะสมตามหลักวิชาการ และเรียบเรียงเน้ือหาตาม
หลักการใชภาษาเปนระบบเดียวกัน 

    

4  ใชงาย สะดวก และมีข้ันตอนการใชไมซับซอน สามารถนําไปใชไดดี     

5  สามารถนําไปใชแกปญหาหรือพฒันาคุณภาพการศึกษาไดตรงตาม
วัตถุประสงคและเปาหมาย 

    

การออกแบบการเรียนการสอน 

6  แสดงวัตถุประสงคและเปาหมายในการเรียนอยางชดเจนและมีการ
กําหนดขอบขายของเนื้อหาตามลําดบั 

    

7  จดใหมีการปฏสัิมพันธและสื่อสารระหวางเนื้อหาบทเรียนกับผูเรียน 
ผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียน 

    

8  มีการใหผลปอนกลับของผูเรียนแทรกอยูในกระบวนการสอน และมีการ
ชี้แจงตางๆเพื่อการเรียนรูอยางชัดเจน 

    

การจัดระบบและออกแบบเว็บไซต 

9  มีการออกแบบสวนตางๆของเว็บเพจที่ชัดเจน เหมาะสมและงาย ตอ
การทําความเขาใจของผูเรียน 

    

10 มีการออกแบบระบบเนวิเกเตอรที่ชัดเจนและสม่ําเสมอ 
    ไมกอใหเกิดความสับสนในการเขาถึงขอมูลและใชปุมตางๆ 

    

11 มีการออกแบบและนําเสนออยางมีประสิทธิภาพและสวยงาม 
    รวมทั้งมีการใหขอมูลเพื่อการสื่อสารตางๆที่จําเปน 

    

12 มีความสอดคลองขององคประกอบในทุกสวนบนเว็บที่เสนอ     
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