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บทคัดย่อภาษาไทย 

เอกชน โพธินาม : การวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา : 
กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  (AN ANALYSIS OF STUDIO ART LEARNING 
STYLES OF VOCATIONAL STUDENT:A CASE STUDY OF COMPUTER GRAPHIC 
PROGRAM) อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร. ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ {, 144 หน้า. 

งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียน
อาชีวศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 2) เพื่อศึกษาแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติกับภูมิหลังต่างกัน
ในเรื่องเพศ ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิทยาลัย ภายใต้สมมติฐานของการวิจัยคือภูมิ
หลังท่ีแตกต่างกันมีผลต่อแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 กลุ่ม
ตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
สถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลาง 4 จ านวน 226 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถาม ชนิด
ประเมินค่า 5 ช่วงคะแนน แบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้าง และแบบวิเคราะห์ผลงานศิลปะชนิด
ตรวจสอบรายการเกี่ยวกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ 4 แบบ ตามแนวคิดของ จอห์น เอ ไมเคิล ได้แก่ 
1) แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกล 2) แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม 3) แบบ
การเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญา 4) แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณและ
อารมณ์ ซึ่งวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าด้วยร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที 
และการทดสอบค่าเอฟ ผลการวิจัยพบว่า 1) จากแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท้ัง 4 แบบ นักเรียนส่วน
ใหญ่มีลักษณะแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงเชิงกลมากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ แบบการเรียน
ศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญา ศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ ตามล าดับ ส่วนแบบ
การเรียนศิลปะปฏิบัติท่ีพบน้อยท่ีสุด คือ แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม 2) เมื่อวิเคราะห์
เปรียบเทียบแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติจ าแนกตามภูมิหลังเกี่ยวกับเพศ ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน วิทยาลัย และจากการทดสอบสมมติฐานการวิจัย พบว่า ภูมิหลังเรื่องเพศ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และวิทยาลัย มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 ส่วนระดับช้ันปีไม่มี
ความแตกต่างกันของแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท้ัง 4 แบบ ตามระดับนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 
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The objectives of this research were 1) to study studio art learning styles in 
computer graphic program of vocational students, 2) to analyze studio art learning 
styles and individual background such as gender, class rank, achievement, and college 
under research hypothesis – different background influenced different impacts of 
studio art learning styles with statistical significance level of .05 The sample of the 
research were 226 vocational students who studied in computer graphic program. The 
data was collected from questionnaire to measure the satisfaction, semi-structured 
questionnaires, and art analysis form about 4 types of studio art learning styles through 
the theory of John A. Michael including 1) Mechanical Orientation 2) Primitive 
Orientation 3) Intellectual Orientation 4) Intuitive emotional Orientation. The data was 
analyzed to find percentage, mean, standard deviation, t-test, and F-test.  

            The results of this study found that 1) from 4 types of studio art 
learning styles, most students had Mechanical Orientation. It was followed by 
Intellectual Orientation, and intuitive and Intuitive emotional Orientation, respectively. 
The least was Primitive Orientation. 2) Regarding to the influences of factors and the 
results of hypothesis test, it was found that the sample with different gender, academic 
achievement, and college had different studio art learning styles with statistical 
significance level of .05, and the sample with different class rank had indifferent studio 
art learning styles with statistical significance level of .05       
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บทท่ี 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 ตลาดแรงงานในปัจจุบันภาคอุตสาหกรรมของไทยต้องเผชิญกับการแข่งขันท่ีทวีความรุนแรง

มากยิ่งขึ้น  เนื่องจากการเปล่ียนแปลงด้านเศรษฐกิจ การเมืองและสังคมในระดับโลก ซึ่งหนึ่งในปัจจัย

ส าคัญท่ีจะเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันให้กับอุตสาหกรรมไทยก็คือ ปัจจัยทางด้านเทคโนโลยี

และก าลังคน เพื่อรองรับการแข่งขันของประเทศ ในการผลิตสินค้าและบริการ (วิรัช อยู่ชา และ  

ยงยุทธ แฉล้มวงษ์ , 2551) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการก้าวสู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน (ASEAN 

Economic Community: AEC) ในปี พ.ศ.2558 (ค.ศ.2015) โดยมีจุดมุ่งหมายคือการเป็นตลาดและ

เป็นฐานการผลิตร่วมกัน มีการเคล่ือนย้ายสินค้า บริการ การลงทุน รวมท้ังแรงงานฝีมืออย่างเสรี

ระหว่างกัน น าไปสู่การแข่งขันอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ (อภิญญา เล่ือนฉวี , 2553) ดังนั้นหน่วยงานท่ี

เกี่ยวข้องท้ังภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคการศึกษา จึงควรมีการวางแผนการผลิตและพัฒนาก าลังคน

ให้มีคุณภาพและได้มาตรฐานสากลรองรับการแข่งขันของประเทศ น าไปสู่การพัฒนาเศรษฐกิจและ

สังคมท่ีมั่นคงและยั่งยืน 

 สถานการณ์ด้านการผลิตก าลังคนอาชีวศึกษาโดยรวมของประเทศ (ส านักงานเลขาธิการสภา

การศึกษา, 2548, 2552, 2554) พบว่ายังไม่สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงานเป็นอย่าง

มาก ท้ังปริมาณและคุณภาพของแรงงาน ก าลังคนอาชีวศึกษาเข้าสู่ตลาดแรงงานน้อย คุณภาพ

ก าลังคนท่ีผลิตได้ขาดคุณลักษณะท้ังด้านความรู้และทักษะท่ีจ าเป็นต่อการท างาน รวมท้ังขาดความ

รับผิดชอบ ความอดทน ความขยันและระเบียบวินัย ผู้ส าเร็จการศึกษาใหม่ยังไม่สามารถปฏิบัติงานได้

ตรงลักษณะงาน ไม่มีประสบการณ์ ระบบการจัดการอาชีวศึกษายังขาดประสิทธิภาพ ขาดการก าหนด

มาตรฐานอาชีพและวิชาชีพ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ บรรเลง ศรนิล และคณะ (2548) ได้

อภิปรายผลการวิจัยเกี่ยวกับสภาพปัญหาการเรียนการสอนของอาชีวศึกษาไว้ 3 ด้านดังนี้ 1) ด้าน

นักเรียนมีความรู้พื้นฐานต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐาน 2) ด้านผู้จบการศึกษามีความรู้  ทักษะ และ

คุณลักษณะท่ีไม่สอดคล้องกับความต้องการของสถานประกอบการ 3) ด้านเครื่องมือและวัสดุฝึก 

เครื่องมือเครื่องจักร และอุปกรณ์การฝึกเก่า ล้าสมัย เส่ือมคุณภาพ จากเหตุผลดังกล่าวส านักงาน

คณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ.) ได้พัฒนาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 



 

 

2 

เพื่อตอบสนองความต้องการของตลาดแรงงานในปัจจุบัน จ านวน 9 ประเภทวิชา 51 สาขาวิชาและได้

เผยแพร่เอกสารหลักสูตรดังกล่าวเพื่อให้สถานศึกษาใช้จัดการเรียนการสอนต้ังแต่ภาคเรียนท่ี 1/2556 

โดยโครงสร้างหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พ.ศ. 2556 ได้แบ่งออกเป็น 2 ส่วนด้วย คือ การสอน

ภาคทฤษฏีและการสอนภาคปฏิบัติ ซึ่งในหลักสูตรนี้ได้พัฒนาขึ้นโดยเน้นการเรียนการสอนภาคปฏิบัติ

เพื่อเน้นให้นักเรียนมีความช านาญในสาขาวิชาชีพของตน (ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา , 

2556) 

 ประเภทวิชาศิลปกรรมนั้น เป็นวิชาชีพท่ีมุ่งเน้น ให้นักเรียนมีความรู้ ความสามารถและทักษะ 

ด้านการออกแบบ การเขียนแบบ  วาดภาพ ท้ังด้านสถาปัตยกรรม ผลิตภัณฑ์  กราฟิก จิตรกรรม 

ประติมากรรม และการพิมพ์ เนื่องจากในปัจจุบันมีการแข่งขันสูงในด้านการค้าผลิตภัณฑ์ต่างๆ ท่ีต้อง

ได้รับการออกแบบให้มีความสวยงาม ทันสมัย น่าใช้ และทนทาน รวมท้ังส่ิงอ านวยความสะดวกและ

ความเป็นอยู่ต่างๆ ของผู้คนในปัจจุบัน ศิลปกรรมจึงมีส่วนส าคัญอย่างยิ่งต่อชีวิตของบุคคลทุกคนใน

สังคมท่ีจะเสริมสร้างให้เกิดความสวยงาม  และเกิดประโยชน์ใช้สอยควบคู่กันไป เพื่อสนองความ

ต้องการของบุคคล ดังนั้นหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพประเภทวิชาศิลปกรรมนั้น จึงมุ่งเน้นให้

นักเรียนเกิดทักษะเพื่อเข้าสู่ตลาดแรงงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และในสขาขาวิชาคอมพิวเตอร์กรา

ฟิกได้เข้ามามีบทบาทในหลักสูตรของส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาต้ังแต่ปี พ.ศ. 2527 โดย

แรกเริ่มจากการเป็นวิชาเลือก เลือกบังคับ และวิชาบังคับ จนกระท่ังใน พ.ศ. 2546 ได้จัดต้ังสาขาวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกให้เป็นอีกหนึ่งหลักสูตร ภายใต้ประเภทวิชาศิลปกรรม นั่นคือ หลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พ.ศ.2545 (ปรับปรุง  พ.ศ.2546) เพื่อตอบสนองความต้องการของ

ตลาดแรงงานในปัจจุบัน เพราะโลกในปัจจุบันมีความต้องการและความจ าเป็นเกี่ยวกับส่ืองานกราฟิก 

ท้ังนี้สอศ. ได้ปรับปรุงหลักสูตรมาโดยตลอด ซึ่งปัจจุบันคือหลักสูตรปี พ.ศ. 2556 เพื่อตอบสนอง

ตลาดแรงงานและการเปิดประชาคมอาเซียน และการใช้คอมพิวเตอร์ในระบบการเรียนการสอนเป็น

ส่ิงท่ีมีคุณค่าทางด้านการศึกษาเป็นอย่างมาก สามารถท าให้นักเรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์มากขึ้น  

(วุฒิ วัฒนสิน, 2549)  ในต่างประเทศได้มองการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ว่าเป็นเครื่องมือในการเรียนการ

สอนให้นักเรียนได้มีโอกาสสัมผัสโปรแกรมหลายๆ แบบ เช่น โปรแกรมวาดรูป โปรแกรมเสริมทักษะ

ด้านความคิดสร้างสรรค์ เพราะฉะนั้นในต่างประเทศ จึงมองคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือเอนกประสงค์

ในการเรียนการสอน คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้มากมาย สามารถน าภาพเข้ามาช่วยในการ

เสริมสร้างความเข้าใจแก่นักเรียนได้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (ประวิตร ไชยเสนา, 2535) 
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 การเรียนการสอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรอาชีวศึกษา นักเรียนจะต้องได้ลง

มือปฏิบัติงานจริงด้วยตนเอง  เพื่อเรียนรู้ในส่ิงท่ีตนเรียนและแก้ปัญหาด้วยตนเองพร้อมกันไป ขึ้นอยู่

กับแบบของการฝึกปฏิบัติท่ีเป็นประสบการณ์ตรงของนักเรียน (วิชัย วงศ์ใหญ่ , 2537) ครูผู้สอนต้อง

ออกแบบวิธีการสอนของตนให้ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียน เพราะถ้าสอน

โดยไม่ค านึงเรื่องนี้อาจเกิดความยุ่งยากต่อการเกิดการเรียนรู้ (Learning Difficulty) กับผู้เรียนตามมา

การให้ความสนใจต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลประการหนึ่งของผู้สอนคือแบบการเรียนรู้  

(Learning Styles) ของผู้เรียน ซึ่งหมายถึงลักษณะท่ีแต่ละบุคคลรับรู้ และประมวลข้อมูลในสภาพท่ี

แตกต่างของการเรียนรู้ แบบการเรียนของนักเรียนจะเป็นรูปแบบใดนั้นยังมีปัจจัยหลายด้านท่ีท าให้

เกิดแบบการเรียนรู้ เช่น ผู้สอน ผู้เรียน เนื้อหาวิชา ส่ือการสอน และสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ซึ่ง

เป็นปัจจัยส าคัญท่ีผู้สอนพึงพิจารณาก่อนออกแบบการสอน ของทุกรายวิชาเช่นเดียวกันกับการเรียน

การสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีเน้นการเรียนการสอนภาคปฏิบัติโดยน าองค์ประกอบทางความคิด 

ความรู้สึก และการรับรู้ของนักเรียนผ่านโครงสร้างด้านกระบวนการท างาน ด้านบุคลิกภาพ และด้าน

ลักษณะผลงาน หากครูผู้สอนทราบแบบการเรียนของนักเรียนก็จะสมารถออกแบบการสอนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและตรงกับความต้องการของหลักสูตรและตลาดแรงงาน รวมท้ังให้ผู้เรียนเกิดความสุข

ในระหว่างการเรียน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีศึกษาและวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติตามทฤษฎี

ของ ไมเคิล (Michael, 1983) เพื่อประโยชน์อันสูงสุดต่อการพัฒนาผู้เรียน กระบวนการเรียนการสอน

และการศึกษาของประเทศชาติ 

   

ค าถามในการวิจัย 

 1. นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลปกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก มีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติเป็นแบบใด เมื่อวิเคราะห์แบบการเรียนตามทฤษฎีของ ไมเคิล 

(Michael, 1983) 

 2. แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก มีความเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1.   เพื่อศึกษาแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิก 

 2.  เพื่อวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษาท่ีมีภูมิหลังต่างกันในเรื่อง

เพศ ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ในการเรียน และวิทยาลัย 

 

สมมติฐานของการวิจัย 

 ภูมิหลัง ประกอบด้วย เพศ ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิทยาลัย ของนักเรียน

อาชีวศึกษามีผลต่อแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท่ีแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมุ่งศึกษาแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษากรณีศึกษา

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

 1.  ตัวแปรท่ีศึกษาประกอบด้วย 

  1.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ เพศ ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิทยาลัย 

  1.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนตามทฤษฎีของ 

John, A. Michael โดยแบ่งการเรียนศิลปะปฏิบัติไว้ 4 แบบ ได้แก่ ปฐมแบบเชิงกล (Mechanical 

orientation) ปฐมแบบ ด้ัง เ ดิม  (Primitive orientation) ปฐมแบบเ ชิ งปัญญา ( Intellectual 

orientation) ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ (Intuitive emotional orientation) 

 2.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  2.1 ประชากร คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลปกรรม 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก จ านวน 550 คน 

  2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลปกรรม 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ท่ีเป็นตัวแทนท่ีดีของประชากร จ านวน 226 คน ด้วยวิธีการแบบล าดับ

ขั้น (Multi-Stage Random Sampling) 
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 3.  พื้นท่ีท่ีใช้ในการวิจัย 

  สถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลาง 4  ท่ีเปิดสอนหลักสูตร ประเภทวิชาศิลปกรรม 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ซึ่งประกอบไปด้วย วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม วิทยาลัยเทคนิค

กาญจนบุรี  วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี และวิทยาลัยเทคนิคโพธาราม 

จังหวัดราชบุรี 

 4. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย แบบสอบถามแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ แบบสัมภาษณ์กึ่งมี

โครงสร้าง และแบบวิเคราะห์ผลงานศิลปะ 

 5. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย  

5.1 สถิติพรรณนา ได้แก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ียเลขคณิต และค่าส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

5.2 สถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ t-test และ F-test 

 

ขั้นตอนการวิจัย 

 ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยอย่างมีข้ันตอนโดยสรุป ดังนี้ 

  1. ศึกษาค้นคว้าทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 2. ก าหนดวิธีด าเนินการวิจัย 

 3. ออกแบบสร้างและทดสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

4. สอบถามแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ 

5. สัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง 

6. ตรวจวิเคราะห์ผลงานศิลปะของกลุ่มตัวอย่าง 

7. วิเคราะห์ข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมได้ท้ังหมด 

8. สรุปผลและรายงานในรูปเล่ม 
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ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 

 นักเรียน  หมายถึง  นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลปกรรม สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกปีการศึกษา 2557 ระดับช้ันปีท่ี 1, 2 และ 3 

 แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ  หมายถึง ลักษณะของการเรียนศิลปะปฏิบัติประกอบด้วย

โครงสร้างทางบุคลิกภาพและทัศนคติในการปฏิบัติผลงานท่ีนักเรียนแต่ละคนตอบสนอง ต่อ

กระบวนการสร้างสรรค์ จนเป็นผลงานศิลปะ ซึ่งเป็นลักษณะท่ีค้นหาได้ แบ่งเป็น 4 แบบ ตามแนวคิด

ของ John, A. Michael ดังนี้ คือ 

 1) ปฐมแบบเชิงกล (Mechanical orientation) มีลักษณะการท างานโดยใช้เครื่องมือ เน้น

การถ่ายทอดตามสภาพจริงมากกว่าการใช้ความคิด มักจะท างานศิลปะแบบมีขั้นตอน (Step by 

step) ด้วยเครื่องมือทางศิลปะท่ีจ ากัดอยู่ภายใต้การควบคุมอย่างเป็นระบบ ท าให้ขาดความงามทาง

สุนทรียะ เป็นผลงานท่ีแสดงออกมาเชิงเทคนิค ชอบท างานในส่ิงท่ีถูกและผิดต่างกันอย่างชัดเจน การ

ท างานประสบผลส าเร็จก็ต่อเมื่อตนได้รับการยอมรับจากผู้มีอิทธิพลในการตัดสินงาน 

 2) ปฐมแบบด้ังเดิม (Primitive orientation) เป็นลักษณะของนักเรียนท่ีแสดงออกในงาน

ด้วยรูปทรงท่ีดูเรียบง่ายและมีระเบียบ โดยค านึงถึงสัดส่วนท่ีถูกต้อง เน้นความคงท่ีของการท างาน 

การท างานบางครั้งชอบการลองผิดลองถูกมากกว่าการอยู่ในกฎเกณฑ์ นักเรียนจะแสดงออกถึง

ความรู้สึกส่วนตัว มีความยืดหยุ่นในประสบการณ์ทางศิลปะ พร้อมกล้ารับค าวิจารณ์ 

 3) ปฐมแบบเชิงปัญญา (Intellectual orientation) การท างานของนักเรียนในลักษณะนี้จะ

ค านึงถึงความสมบูรณ์ของแบบวิธีคิดและทักษะการแสดงออกท่ีแสดงให้เห็นถึงความสามารถเชิง

ทักษะจนขาดความสามารถในการแสดงออกด้านความรู้สึก นักเรียนประเภทนี้จะมุ่งเป้าหมายมากกว่า

วิธีการหรือกระบวนการ นักเรียนมีทักษะมากพอท่ีจะเข้าใจโครงสร้างในการท างานท่ีซับซ้อนเชิง

องค์ประกอบได้ดีและแม่นย า 

 4) ปฐมแบบสหัชญาณ และอารมณ์ ( Intuitive emotional orientation) นักเรียนใน

ลักษณะนี้มีความสามารถในการท างาน เช่ือมั่นในตนเองสูง สามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ตาม

ความรู้สึกของตนเอง โดยไม่ต้องอาศัยค าแนะน าจากอาจารย์ จะเปิดรับส่ิงใหม่ๆ ได้ง่ายแต่จะต่อต้าน

แบบหรือหัวข้อเดิมๆ มักมีเหตุมีผล และคิดว่าตนเองมีความยืดหยุ่นในการท างานด้วยวิธีการแบบลอง

ผิดลองถูกเป็นวิธีการทางธรรมชาติ กระบวนการจึงมีความส าคัญต่อการสร้างสรรค์ผลงาน ชอบเรียนรู้

การแก้ปัญหา จะไม่คิดว่าตนเองกับศิลปินนั้นแยกจากกัน มักไม่ค่อยยินยอมต่อค าวิจารณ์ 
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 คอมพิวเตอร์กราฟิก หมายถึง  การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท้ังฮาร์ดแวร์ ชุดค าส่ังในการ

สร้างรูปภาพหรือรูปจ าลอง โดยแสดงหรือส่ือสาร (Information Output) ออกมาให้เห็นเป็นภาพา

ปรากฏได้บนจอภาพและสามารถพิมพ์ออกมาได้ เช่น ใช้ในการออกแบบหรือสร้างภาพท้ังภาพสี ภาพ

ลายเส้น การ์ตูน สัญลักษณ์ ป้ายนิเทศ งานโฆษณา ฯ 

 

ประโยชน์ที่ได้รับ 

 1.  ผู้สอนสามารถน าผลการวิจัยไปใช้ออกแบบการเรียนการสอนในรายวิชาศิลปะปฏิบัติ

คอมพิวเตอร์กราฟิกให้สอดคล้องกับลักษณะของผู้เรียน 

 2.  ผู้เรียนมีความมั่นใจและภาคภูมิใจในตนเองซึ่งส่งผลต่อวินัยและความมุ่งมั่นในการเรียน

ให้ประสบความส าเร็จยิ่งขึ้น 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ภูมิหลังของนักเรียน 
1. เพศ 
2. ระดับช้ันปี 
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4. วิทยาลัยท่ีศึกษา 
 

แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ ตามแนวคิด
ของ John, A. Michael, 1983 

1. ปฐมแบบเชิงกล  
2. ปฐมแบบด้ังเดิม  
3. ปฐมแบบเชิงปัญญา  
4. ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์  

 

  , S.D. 

t-test, F-test 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

X 



 

 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา : กรณีศึกษาสาขาวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเป็นพื้นฐานและแนวทางการ

วิจัยตามล าดับหัวข้อต่อไปนี้ 

1.  คอมพิวเตอร์กราฟิก 

 1.1 ความหมายและความส าคัญของคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 1.2 ประเภทของซอฟแวร์คอมพิวเตอร์กราฟิก 

 1.3 คอมพิวเตอร์กราฟิกในปัจจุบันและอนาคต 

 1.4 สมาคมธุรกิจเอซีเอ็มซิกกราฟ (ACM SIGGRAPH)  

 2.  คอมพิวเตอร์กราฟิกในบริบทของอาชีวศึกษา 

  2.1 โครงสร้างหลักสูตร 

  2.2 การจัดการเรียนการสอน 

  2.3 วิธีการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในปัจจุบัน 

 3.  พัฒนาการการเรียนรู้ทางศิลปะของนักเรียนอาชีวศึกษา   

 4.  แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ 

 5.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

1. คอมพิวเตอร์กราฟิก 

 1.1 ความหมายและความส าคัญของคอมพิวเตอร์กราฟิก 

  คอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphic) หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ในการ

ท างานร่วมกับซอฟต์แวร์โปรแกรมเพื่อสร้างผลงานกราฟิกแทนการใช้ดินสอวาดบนกระดาษหรือใช้

พู่กันวาดและลงสีบนผืนผ้าใบ ภาพท่ีสร้างด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิกจะมีหลากหลายรูปแบบ ท้ัง

ภาพวาดแบบด้ังเดิมและแบบท่ีใช้เทคนิคพิเศษต่างๆ ช่วยในการตกแต่งภาพ รวมท้ังภาพนิ่งและ

ภาพเคล่ือนไหว (กิดานันท์ มะลิทอง, 2548) 
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 เทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกมีรากฐานจากการแสดงผลของเรดาร์ในช่วงสงครามโลก

ครั้งท่ีสอง ต่อมาได้มีพัฒนาการและมีการน ามาใช้อย่างจริงจังในช่วงปลายทศวรรษ 1960s โดยเน้นใน

เรื่องของการพัฒนาออกแบบระบบอุตสาหกรรม โดยกลุ่มวิศวกรของบริษัทโบอิงได้น าคอมพิวเตอร์มา

ช่วยใช้ในการออกแบบเครื่องบินโบอิง 737 ซึ่งมีการสร้างภาพกราฟิกจ าลองสถานการณ์ภายในห้อง

นักบินเพื่อศึกษาการเคล่ือนไหวร่างกายของนักบินเพื่อใช้เป็นข้อมูลในการออกแบบห้องนักบินส าหรับ

เครื่องบินยุคใหม่ (ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์, 2542) ต่อมาได้มีการพัฒนาคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์รอบ

ข้างต่างๆ เช่น ปากกาแสง, และเครื่องอ่านพิกัดกราฟิก (Graphic tablet) เพื่อช่วยในการท างานได้

สะดวกยิ่งขึ้น รวมถึงการพัฒนาซอฟต์แวร์โปรแกรมต่างๆ เพื่อใช้ในการสร้างงานกราฟิกนับต้ังแต่

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยออกแบบ (Computer-Aided Design: CAD) และพัฒนามาถึงโปรแกรม

ต่างๆ ในปัจจุบัน เช่น เพ้นท์ชอป (PaintShop), ฟรีแฮนด์ (Freehand), โฟโต้ชอป (PhotoShop), 

อิลลัสเตรเตอร์ (Illustrator) และ ทรีดีแมกซ์ (3D Max) เป็นต้น 

 การจัดการเรียนการสอนในประเภทวิชาศิลปกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก มีความ

แตกต่างจากการศึกษาศิลปะในแขนงอื่นๆ เนื่องจากเป็นการเรียนการสอนแบบจ าลองสถานการณ์บน

หน้าจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งต่างจาก สาขาวิชาออกแบบ วิจิตรศิลป์ เครื่องปั้น ฯลฯ ท่ีเป็นการเรียนการ

สอนโดยใช้สถานการณ์จริง แต่อย่างไรก็ตามคอมพิวเตอร์ก็ยังเป็นเสมือนเครื่องมือ ดินสอ พู่กัน ส่ิว 

ค้อน หรือความคิดจินตนาการของเราท่ีน ามาสอดแทรกผ่านโปรแกรมท้ังซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ของ

คอมพิวเตอร์ (Franke, 1971) และการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนศิลปะนั้นยังจะช่วย

ลดภาระงานของผู้ใช้ โดยช่วยลดความซ้ าซ้อนของงานท่ีปฏิบัติ ประหยัดเวลาลดความเบื่อหน่ายใน

การปฏิบัติงานซ้ าหลายๆ ครั้ง รวมท้ังยังรวบรวมเครื่องมือส าหรับการด าเนินงานเฉพาะด้าน สามารถ

ใส่เทคนิคพิเศษ (Effect) ท่ีผู้ใช้งานสามารถน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  และสะดวกต่อการรวม

รวมข้อมูลและการเรียกมาใช้ในครั้งต่อไป (ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์, 2538) 

 แมค (Mc,1988) ได้ให้ความหมายของ “คอมพิวเตอร์กราฟิก” ไว้ว่า เป็นการรวบรวมการใช้

กราฟิก และระบบคอมพิวเตอร์เข้าด้วยกัน โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ในการสร้างภาพ การเก็บ

ภาพ และการควบคุมการแสดงภาพ 

 กิดานันท์ มลิทอง (2548) ไ ด้ให้ความหมายของ  “คอมพิวเตอร์กราฟิก” ไว้ว่า การใช้

คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ในการท างานร่วมกับซอฟต์แวร์โปรแกรมเพื่อสร้างผลงานกราฟิกแทนการใช้

ดินสอวาดภาพบนกระดาษ  หรือพู่กันวาดภาพระบายสีลงบนผืนผ้าใบ  ท้ังนี้ภาพท่ีสร้างจาก
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คอมพิวเตอร์มีหลากหลายรูปแบบท้ังภาพแวดแบบด้ังเดิม และภาพวาดท่ีใช้เทคนิคพิเศษช่วยตกแต่ง 

รวมทั้งภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว 

 ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (2542) ได้กล่าวถึงความส าคัญและการเปล่ียนแปลงของคอมพิวเตอร์

กราฟิกในอนาคตท่ีไม่ใช่เพียงแต่การพัฒนาท่ีตัวจอภาพแสดงผลหรืออุปกรณ์รับข้อมูล  เช่น ปากกา

แสง (Light pen) เมาส์ (Mouse) หรือถุงมือข้อมูล (Data gloves) เพียงเท่านั้น แต่จะเป็นการพัฒนา

โดยภาพรวมของการน าไปใช้ประโยชน์ของผู้ใช้  โดยมีกราฟิกเป็นตัวประสาน นั่นคือ การน า

คอมพิวเตอร์ไปใช้เป็นเครื่องมือส าคัญช้ินใหม่ในการท างาน  ซึ่งจะเปล่ียนวิธีการใช้คอมพิวเตอร์ใน

อนาคตให้อยู่ในรูปของ 2 ระบบ ดังนี้ 

   1. ระบบส่ือผสม (Multimedia) เป็นการีพัฒนาคอมพิวเตอร์เพียงเครื่องเดียวแต่ให้

สามารถท างานได้หลากหลายในเวลาเดียวกัน  เช่น การแสดงภาพวีดิทัศน์ท่ีมีภาพ เสียง ข้อความ

ประกอบในเวลาเดียวกัน อีกท้ังยังสามารถแปลงข้อมูลจากแอนะล็อคให้เป็นดิจิทัลเพื่อง่ายต่อการ

แก้ไขและสามารถท าไปสร้างสรรค์งานใหม่ๆ ระบบส่ือประสมนี้ยังสามารถสร้างความเช่ือมโยงของ

ข้อมูล รูป ภาพ วีดิโอ ให้มีความสัมพันธ์กัน ซึ่งเรียกว่าส่ือหลายมิติ (Hypermedia)  

   2. ระบบความจริงเสมือน (Virtual Reality, VR) แต่เดิมผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์กราฟิก

มักจะจ ากัดการท างานอยู่ท่ีหน้าจอคอมพิวเตอร์ท่ีมีลักษณะเป็นสองมิติ ในขณะท่ีความเป็นจริงเราต้อง

ใช้การโต้ตอบท่ีสมจริงมากขึ้น ระบบความจริงเสมือนจึงถูกพัฒนาขึ้นมาในแบบสามมิติ ท่ีให้ความ

สมจริงของแบบท่ีเราสร้างสร้าง เช่น ในงานประติมากรรม เราสามารถขึ้นรูป หรือจ าลองแบบโดยใช้

ซอฟต์แวร์ของคอมพิวเตอร์จ าลองรูปท่ีเราจะปั้นขึ้นมาเพื่อดูโครงสร้าง สัดส่วน ความเหมาะสม หรือ

แม้กระท่ังการน าเสนอ เพื่อให้มีความผิดพลาดในการท างานจริงนั้นน้องลง ท้ังนี้ในปัจจุบันเทคโนโลยี

ได้พัฒนาเพื่อตอบรับความเจริญก้าวหน้าของสังคม  และความต้องการของนักกราฟิก จึงได้ผลิต

อุปกรณ์เทคโนโลยีต่างๆ ท่ีเอื้ออ านวยต่อการท างานกราฟิกให้เหมือนจริงมากยิ่งขึ้น เช่น เมาส์ปากกา 

กระดานกราฟิก จอภาพสวมศีรษะ ถุงมือข้อมูล เป็นต้น 

 การต่ืนตัวของคอมพิวเตอร์กับการสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะ (ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์, 2542) 

เกิดขึ้นโดยนิตยสาร Computer and Automation ได้จัดการประกวดผลงานคอมพิวเตอร์ศิลปะ 

(Computer art) ขึ้นเป็นครั้งแรก ผลงานทุกช้ินได้วาดเป็นภาพลายเส้นด้วยเครื่องมือพล็อตเตอร์  

(Plotter) ท่ีบริษัท Calcomp ได้ผลิตขึ้นมาในปี ค.ศ. 1958 การประกวดครั้งนั้นมี ช่ือเรียกว่า 

Calcomp contest’s ต่อมาในป ีค.ศ. 1970 การแสดงออกทางศิลปะผ่านคอมพิวเตอร์ในทวีปเอเชีย
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ได้ปรากฏขึ้นท่ีประเทศญี่ปุ่นซึ่งเป็นช่วงการแสดงสินค้านานาชาติ หรือ Expo 70 ท่ีเมืองโอซากา โดย

มีการน าเครื่องพล็อตเตอร์มาสร้างภาพเวกเตอร์กราฟิก (Vector graphic) ต่อมามีการพัฒนาจอภาพ

รุ่นใหม่ท่ีเรียกกันว่า จอแสดงผมมิตแมป (Bitmap display) ซึ่งหมายถึงการแสดงผลเป็นจุดพิกเซล 

(Pixel) ซึ่งเป็นวิธีเดียวกันกับการปรากฏภาพบนจอโทรทัศน์  จุดเด่นของการน าเอาพิกเซลมาใช้

แสดงผลร่วมกับการกราดภาพแบบเรสเตอร์ (Raster Scanning) คือภาพท่ีปรากฏบนจอจะเป็นข้อมูล

บิตท่ีมีอยู่ในความจ าของคอมพิวเตอร์ จึงเป็นการง่ายท่ีจะน าข้อมูลมาแก้ไขเปล่ียนแปลงโดยอาศัยการ

ท างานแบบกราฟิกท่ีเข้าใจง่าย จอบิตแมปสามารถแสดงผลเป็นภาพสีและมีรายละเอียดสูงขึ้นเป็น

ล าดับ อาจกล่าวได้ว่าการพัฒนาจอภาพแบบเรสเตอร์บิตแมปเป็นการปฏิวัติเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

กราฟิกอย่างชัดเจน โดยมิได้จ ากัดอยู่เพียงภาพลายเส้นเวกเตอร์เท่านั้น แต่ได้พัฒนาไปสู่การแสดงผล

ภาพท่ีมีสีสันสมจริงและมีความคมชัดสูง สามารถแสดงผลภาพเคล่ือนไหวได้อย่างนุ่มนวล ดูเป็น

ธรรมชาติ คุณสมบัติเหล่านี้เป็นองค์ประกอบส าคัญของคอมพิวเตอร์กราฟิกไปใช้เป็นเครื่องมือในงาน

ด้านต่างๆ คือ 

   1. คอมพิวเตอร์ช่วยการออกแบบ (Computer-aided design) 

   2. คอมพิวเตอร์ช่วยการผลิต (Computer-aided manufacturing) 

   3. คอมพิวเตอร์ช่วยการสอน (Computer-assisted instruction) 

   4. คอมพิวเตอร์ช่วยการสร้างภาพตัดขวาง (Computer-aided topography) 

   5. คอมพิวเตอร์ศิลปะ (Computer art) 

   6. การออกแบบกราฟิก (Graphic design) 

   7. การสร้างภาพภาพสามมิติเหมือนจริง (3D photorealistic) 

 1.2 ประเภทของซอฟแวร์คอมพิวเตอร์กราฟิก 

ส ากรับเนื้อหาของรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก อาจหมายถึงการศึกษาเนื้อหาโปรแกรม

ส าเร็จรูปต่างๆ หรือชุดค าส่ังของโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกนั้นเอง ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (2542) 

ได้จัดกลุ่มซอฟต์แวร์ส าหรับการศึกษาคอมพิวเตอร์กราฟิกในการเรียนการสอนศิลปศึกษาไว้เป็นกลุ่ม

ใหญ่ๆ คือ 

1. Computer Aided Design โปรแกรมเหมาะส าหรับการเขียนภาพท่ีแสดงออกถึง

มิติขนาด ท่ีให้ความชัดเจนของวัตถุท่ีต้องสร้างขึ้นมา ได้แก่ AutoCAD, Predesign เป็นต้น 
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 2. Graphic Illustrator เป็นโปรแกรมท่ีเหมาะสมกับการออกแบบงานกราฟิก หรือ

งานจัดวางแบบ (Lay Out) ซึ่งเป็นงานสองมิติ ท่ีต้องการความสะดวกในการจัดภาพ การใช้ตาราง  

กริด การตัดปะ การย่อขยายภาพ การลงสี การเลือกใช้แบบตัวอักษรชนิดต่างๆ โปรแกรมประเภทนี้

เป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพ (Power Tools) ซึ่งได้แก่ CorelDraw, Adobe Illustrator เป็นต้น 

3. Photo Retouching เป็นกลุ่มโปรแกรมท่ีเหมาะสมส าหรับการน าเสนอภาพกราฟิก ท่ีเน้นคุณภาพ

ของงานในภาพถ่าย โดยมีจุดประสงค์ให้เกิดความน่าสนใจ  ต่ืนตา ได้แก่ Adobe PhoShop 

CoreIPHOTO-Paint, PhotoStyler เป็นต้น ซึงยังรวมถึงกลุ่มโปรแกรมท่ีท างานในลักษณะจิตกรรม

อิเล็กทรอนิกส์อีกด้วย กล่าวคือ เป็นโปรแกรมมี่เลียนแบบเทคนิคพิเศษของส่ือจิตกรรมประเภทต่างๆ 

เช่น จิตกรรม สีน้ า สีน้ ามัน สีฝุ่น ภาพลายเส้นของถ่าน ดิน พู่กัน ฯลฯ ได้แก่ Factual Design 

Painter เป็นต้น 

  4. 3D Photo Realistic ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีสามรถสร้างภาพสามมิติ ท่ีมีมวลและ

ปริมาตร และมีคุณสมบัตรของพื้นผิวจนเกิดความสมจริงของแสงและเงา บางครั้งผู้สร้างสรรค์งาน

ประเภทนี้จะถูกเรียกว่าเป็นประติมากรทางไซเบอร์ (Cyber Sculptor) เช่น  3D Studio MAX 

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษารวบรวมโปรแกรมส าเร็จรูปทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีมีใช้งานอยู่ใน

ปัจจุบัน ซึ่งสามารถแบ่งประเภทโปรแกรมส าเร็จรูปหรือชุดค าส่ังของโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก

ต่างๆ ตามลักษณะการใช้งานออกเป็น 6 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่  

  1. โปรแกรมส าหรับการวาดภาพระบายสี (Paint Program) 

  โปรแกรมการวาดภาพระบายสี เป็นการสเก็ตภาพอย่างหยาบๆ โดยการใช้เครื่องมือ

ท่ีเรียกว่าเมาส์ (Mouse) หรือ แทรคบอล (Track Ball) วาดเป็นภาพออกมาหรือน่าภาพท่ีได้จาก

เครื่องรับภาพเข้าสู่คอมพิวเตอร์ เช่น สแกนเนอร์ (Scanner) มาเปล่ียนแปลงแก้ไข ภาพท่ีได้จาก

โปรแกรมนี้จะอยู่ในรูปของบิตแมป (Bitmap) คือ มีจุดสีหลายจุดมารวมกันเรียกว่าพิกเซล (Pixel) 

คุณภาพของภาพจะขึ้นอยู่กับฮาร์ดแวร์ (Hardware) ใช้ในการวาดภาพระบายสี คือ ความระเอียด

ของภาพจะถูกก าหนดตายตัวและยังมีข้อจ ากัดในเรื่องความหยาบและหยักเหล่ียมตามขอบของภาพ 

โปรแกรมระบายสีเหมาะส าหรับงานตกแต่งภาพท่ีอ่านเข้ามาจากอุปกรณ์รับภาพ เช่น สแกนเนอร์ 

เนื่องจากมีสีท่ีให้เลือกใช้เป็นจ านวนมาก หรือน าไปใช้วาดภาพเหมือนจริงส าหรับแสดงประกอบการ

สาธิตต่างๆ แต่ไม่เหมาะส าหรับงานการวาดภาพลายเส้น หรืองานเขียนแบบ (สุพจน์ ปุณณชัยยะ, 
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2535) โปรแกรมวาดภาพราบายสีจะมีฟังก์ช่ัน (Function) การท างานมาให้หลายอย่างในการเลือกใช้

งาน ท าให้ง่ายต่อการเรียนรู้และการใช้งาน ตัวอย่างโปรแกรมระบายสี ได้แก ่

   - Aldus PhotoStyler เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในงานตกแต่งภาพวาดหรือ

ภาพถ่ายให้ดูแล้วมีความงดงามสมจริง รวมถึงงานแก้สีสันในภาพ พร้อมการสร้างภาพแบบเทคนิค

ต่างๆ เนื่องจาการประมวลผลภาพสีท่ีมีประสิทธิภาพสูง 

   - Adobe PhotoShop เป็นโปรแกรมท่ีเน้นการตกแต่ง แก้ไข ท าเอฟเฟ็กต์

ภาพ (Image Retouching) ท่ีอาจจะถือได้ว่าเป็นมาตรฐานของวงการกราฟิกดีไซน์ทางด้านการ

ออกแบบ ไม่ว่าจะเป็นงานโฆษณา โปสเตอร์ หรือส่ิงพิมพ์ เพราะมีคุณสมบัติอันยอดเยี่ยมรวมถึงการมี

เอฟเฟ็กต์ฟิลเตอร์ (Effect Filter) ท่ีหลากหลาย และมีระบบการเก็บภาพแบบมัลติเลเยอร์ (Multi 

Layers) สามารถท าให้การตกแต่งแก้ไขภาพ หรือการท าเอฟเฟ็กต์กับภาพมีความง่ายและสะดวกขึ้น 

ซึ่งท าให้การออกแบบและตกแต่งภาพสวยงามตามจินตนาการ (เยาวลักษณ์ ลาภเลิศสุข และ พงษ์ระ

พี เตชพาหพงษ์, 2540) 

   - Factual Design Painter เป็นโปรแกรมระบายสีท่ีทันสมัยท่ีสุด ท่ีรวมเอา

อุปกรณ์ส าหรับงานระบายสีมาให้เลือกใช้ได้อย่างมากมาย เช่น สีน้ ามัน ผงถ่าน สีชอล์ค สีเทียน 

ดินสอ ปากกา หมึกสี สีน้ า พู่กันแบบต่างๆ ปากกาส าหรับคัดลายมือ ท าให้ภาพมีคุณภาพเหมือนจริง

มีชีวิตชีวา นอกจากนี้สามารถเลือกคุฯสมบัติของอุปกรณ์ให้ใกล้เคียงกับอุปกรณ์จริงได้อีกด้วย เช่น 

การคัดเลือกขนาดของปลายพู่กัน ความเข้มของสี ความหนาของสีท่ีจะลงในแต่ละครั้ง 

   - Vistapro เป็นโปรแกรมท่ีสามารถในการสร้างภาพทิวทัศน์ (Landscape) 

เช่น ภูเขา แม่น้ า ทะเลสาบ ป่าไม้ ตลอดจนสามารถสร้างภาพบรรยากาศต่างๆภายในภาพนั้นๆ ได้ 

เช่น หมอก การจัดแสงเงา การก าหนดมุมมอง ระดับความสูงต่ าของพื้นดิน และโปรแกรมท่ีง่ายต่อ

การใช้งานไม่ซับซ้อนซึ่งผู้ใช่สามารถก าหนดจ านวนของส่ิงต่างๆท่ีเป็นองค์ประกอบภายในภาพได้ 

   - Kid Pix เป็นโปรแกรมวาดภาพระบายสีท่ีมีเครื่องมือในการวาดรูป

มากมาย และมีส่วนประกอบของฟีเจอร์มัลติมีเดียอีกด้วย เช่น การผสมผสานภาพเคล่ือนไหว วีดีโอ 

ซาวน์เอฟเฟ็กต์ และเสียงดนตรี (จิรวัฒน์ ชีพสุมล. 2539)  
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  2. โปรแกรมสร้างภาพประกอบและการออกแบบ (Illustration/Design Program)  

  การใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพประกอบ โดยอาศัยองค์ประกอบของรายการวาดภาพ 

(Paint Menu) โดยใช้ความแตกต่างของการลากเส้นตรง เส้นโค้ง หรือเส้นในลักษณะต่างๆ เป็นหลัก

ในการวาดภาพ มีรูปแบบการสร้างสีสันท่ีค่อนข่างยุ่งยาก ส าหรับการเก็บภาพเป็นเวคเตอร์ (Vector) 

หรือ เส้นท่ีมีขนาดและทิศทาง ท าให้การย่อขยายภาพท าได้โดยไม่เสียรายละเอียดของภาพ ความนิยม

ของโปรแกรมนี้พอๆกับโปรแกรมวาดภาพ เนื่องจากคุณภาพท่ีได้ออกมาไม่ได้ผูกติดกับฮาร์ดแวร์ ตัวท่ี

สร้างภาพนั้น คือ ถ้าอุปกรณ์เขียนภาพมีความละเอียดสูงก็จะได้ภาพท่ีมีความละเอียดสูง  ตัวอย่าง

โปรแกรมสร้างภาพและการออกแบบ ได้แก่ 

   - CoreIDRAW โปรแกรมประเภทนี้เกิดขึ้นมาจากงานขีดๆเขียนๆทางด้าน

ศิลปะ และในโปรแกรมมีจุดเด่นหลัก 3 ด้าน คือ การวาดภาพกราฟิก การระบายสีและตกแต่งภาพ 

และการสร้างภาพ 3 มิติ ซึ่งความสามรถในการออกแบสร้างภาพได้อย่างยอดเยี่ยม มีเครื่องมือในการ

จัดเส้นประเภทต่างๆ โดยเฉพาะรุ่นใหม่ๆได้เพิ่มความสามารถต่างๆไว้มากมาย เช่น การประดิษฐ์

ตัวอักษรรูปทรงเลขาคณิต รวมไปถึงการเขียนรูปในลักษณะเน้นเส้น (พงษ์ระพี เตชพาหพงษ์, 2538) 

และความสามารถท่ีโดเด่นมากคือ การเล่นกับตัวอักษร ซึ่งจะท าได้อย่างอ่อนตัว มีเทคนิคมากมายไม่รู้

จบและจัดการกับข้อความได้ดีเลิศ สามารถใช้ในงานตัดสต๊ิกเกอร์ นามบตัร แผ่นผับ และงานพิมพ์ 

   - Aldus Freehand เป็นโปรแกรมวาดภาพ ออกแบบกราฟิก ใช้งานง่าย

เหมาะกับงานออกแบบรูปภาพ โลโก้ หรือกราฟิกอื่นๆ และความสามารถในการวาดรูปของโปรแกรม 

Aldus Freehand ต่างจากความสามารถในการวาดรูปของโปรแกรมระบายสี คือ ใช้หลักการลากเส้น

ระหว่างจุดโดยการก าหนดจุดจ านวนหนึ่งให้เป็นโครงร่างของภาพ ซึ่งสะดวกในการแก้ไขโดยสามารถ

ดึงเอาส่วนประกอบมาแก้ไขได้อย่างง่ายดาย รวมทั้งความสามรถในการวาดลายเส้นด้วยปากกา 

   - Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมทางด้านวาดภาพท่ีมีช่ือเสียงมานาน

แล้ว สามารถใช้งานร่วมกับสแกนเนอร์ได้เป็นอย่างดี สามารถก าหนดสีเป็นค่าเปอร์เซ็นต์ มีการจัดการ

ตัวอักษรหลายรูปแบบรวมทั้งความสะดวกในการใช้งาน เนื่องจากใช้งานได้ง่ายกว่าโปรแกรมวาดภาพ

แระเภท อื่นๆ เช่น Corel Draw หรือ Aldus FreeHand 

  3. โปรแกรมส าหรับการท าภาพจ าลองและเคล่ือนไหว (Animation Program) 

  โปรแกรมประเภทนี้ เ ช่ือมโยงและเรียงล าดับภาพเพื่อสร้างวิ ดี ทัศน์  มีการ

เปล่ียนแปลงภาพหนึ่งไปอีกภาพหนึ่ง โดยวิธีการต่างๆ กัน เช่น ค่อยๆ เลือนไปหรือลบหายไปท้ังภาพ 
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ส่วนมากรวมเอาภาษาส าหรับการเขียนบท (Script) ของภาพเอาไว้ด้วย ซึ่งสามารถท่ีจะสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวต่างๆและรวมถึงเครื่องมือส าหรับสร้างภาพกราฟิกง่ายๆ การดึงภาพจากโปรแกรม

อื่นๆมาใช้งานเป็นขีดความสามารถท่ีรวมอยู่ในโปรแกรมประเภทนี้ 

   - Elastic Reality เป็นโปรแกรมสร้าง เอฟเฟ็กต์ให้กับภาพ  สามารถ

สร้างสรรค์งานได้มากมายในหลายส่ือ เช่น มัลติมีเดีย โทรทัศน์ ภาพยนตร์ ซึ่งเป็นการตัดต่อภาพ หรือ

ภาพเคล่ือนไหว  (AVI) โดยใช้  Trans jammer ในการใส่ เอฟเฟ็ก ต์ ต่างๆ  หรือท าการสร้ าง

ภาพเคล่ือนไหวระหว่างเฟรมได้ง่ายและรวดเร็ว นอกจากนี้ยังการสร้างภาพนิ่งส าหรับส่ิงพิมพ์ โดยเป็น

เครื่องมือในการยืดหดภาพ และ Morph ภาพท่ีคุณภาพสูงสุด 

  4. โปรแกรมส าหรับช่วยงานออกแบบ (CAD Program) 

  CAD หรือ CADD ย่อมาจาก Computer Aided Design หรือ Computer Aided 

Design and Drafting ค าว่า Drafting อาจจะใช้คนละแง่กันในงานวิศวกรรม การออกแบบ (Design) 

คือ การค านวณเพื่อให้ได้ขนาดโครงสร้างออกมาในงานสถาปัตยกรรม การเขียนแบบ (Design) คือ 

การเขียนแบบเพื่อให้ได้รูปร่างออกมา อย่างไรก็ตามโปรแกรม CAD คือโปรแกรมหนึ่งท่ีช่วยงาน

ออกแบบ เขียนแบบนั้นเอง โปรแกรมประเภทนี้เป็นลักษณะของโปรแกรมช่วยในการออกแบบ 

ส าหรับงานด้านสถาปัตยกรรม วิศวกรรม อุตสาหกรรม ความสามารถโปรแกรมประเภทนี้สูงมาก เช่น 

การใส่มิติ การสร้างภาพ 3 มิติ การแรเงา การท าโมเดลของวัตถุ ตัวอย่างโปรแกรมในกลุ่มนี้ ได้แก่  

   - AutoCAD เป็นโปรแกรมช่วยในการเขียนแบบ มีประสิทธิภาพสูงมากซึ่ง

มิได้จ ากัดเฉพาะในวงการวิศวกรหรือสถาปนิก แต่มีประโยชน์แก่ผู้ใช้ทุกประเภท มีข้อจ ากัดในเรื่อง

ความยากการใช้งาน เนื่องจากผู้ใช้ต้องท าความเข้าใจค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เข้าใจระบบการท างาน

ของคอมพิวเตอร์ท่ีดีพอ (ประพันฒ์ อุทโยภาศ, ฐิติพัฒน์ ประทานทรัพย์, 2535) 

   - 3D Studio MAX เป็นโปรแกรมทางด้านการสร้างภาพ 3 มิติเหมือนจริง 

ท่ีเรียกว่า 3D Photorealistic Presentation ท่ีแพร่หลายมากโปรแกรมหนึ่ง  หรืออาจเรียกว่า

โปรแกรมลูกผสมเนื่องจากมีขีดความสามารถในการผลิตคุณภาพงาน ต้ังแต่ระดับพื้นฐานไปจนถึง

ระดับมืออาชีพ ท างานได้ท้ังระบบภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว ประกอบด้วยชุดค าส่ังต่างๆมากมาย ซึ่ง

ถูกแบ่งเป็นโมดูลย่อยๆหลายตัว (ฐิติพฒัน์ ประทานทรัพย์, 2538) 
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  5. โปรแกรมกราฟิกส าหรับการน าเสนอ (Presentation Graphic Program) 

  โปรแกรมกราฟิกส าหรับการน าเสนอช่วยท าตัวเลขหรือค าบรรณยาย ให้อยู่ในรูป

ของกราฟิกท่ีดูแล้วเข้าใจง่ายขึ้น เช่น กราฟชนิดต่างๆหรือการสร้างแผนผังการจัดองค์กรโปรแกรม

ประเภทนี้ส่วนมากใช้ในงานธุรกิจ ซึ่งบางทีเรียกว่า Business Graphic อาจจะใช้อุปกรณ์ส าหรับน า

ภาพออกมาได้หลายชนิด เช่น ลงแผ่นฟิล์ม เครื่องลงจุด เครื่องพิมพ์เลเซอร์ หรือเครื่องพิมพ์สี เป็นต้น 

ตัวอย่างโปรแกรม เช่น 

   - Harvard Graphic เป็นโปรแกรมเพื่อการน าเสนอท่ีมีประสิทธิภาพสูงมาก 

สามารถสร้างกราฟิกชนิดต่างๆได้หลายรูปแบบ รวมท้ังความสามารถในการแก้ไข นอกจากนี้ยังมี

รูปแบบส าเร็จต่างๆให้เลือกใช้เพื่อการน าเสนอติดต้ังพร้อมมาด้วย 

  6. โปรแกรมส าหรับออกแบบส่ิงพิมพ์ (DeskTop Publishing Program)   

  การน าเอาระบบคอมพิวเตอร์มาช่วยในการจัดพิมพ์เอกสาร มีความสามารถในการ

น าข้อมูลจากแหล่งต่างๆ มาประกอบเข้าด้วยกันเป็นเอกสาร ซึ่งในข้อมูลเป็นท้ังในกราฟและข้อมูล 

คือ สามารถน ารูป (Picture) มาผสมผสานกับข้อความ (Text) แล้วท าการตัดต่อ จัดคอลัมน์  

จัดรูปแบบตัวหนังสือ ตีเส้น ใส่กรอบและอื่นๆ   อีกให้กลายเป็นเอกสารท่ีดูสวยงามมีคุณภาพ (ไพศาล 

สงวนหมู่ 2533) ตัวอย่างโปรแกรมส าหรับงานพิมพ์ ได้แก่ 

   - Adobe PageMaker เป็นโปรแกรมท างานด้านการจัดหน้าเอกสารและ

หนังสือ (Page Layoat) ท่ีมีความสามารถสูง สามารถอ่านไฟล์ (File) จากเวิร์ดโปรเชสเซอร์ (Word 

Processor) ได้หลายชนิดเหมาะกับงานเอกสารท่ีต้องการความละเอียดมากๆ  เช่น ใบปลิว 

หนังสือพิมพ์ เป็นต้น ซึ่งโปรแกรมนี้มีความแม่นย าและคุณสมบัติเหมาะส าหรับการออกแบบส่ิงพิมพ์ 

เพราะช่วยในการสร้างตัวอักษร กรอบและมีอุปกรณ์ส าหรับท างานในแบบกราฟิก เช่น ลวดลาย

รูปทรง การแก้ไขหน้ากระดาษ ตัวพิพม์และการควบคุมสี (ตุลเทพ เทพกาญจนา, 2540)  

   - Ventura เป็นโปรแกรมท างานด้านงานเอกสารและหนังสือต่างๆ มี

ความสามารถจ ากัดกว่า PageMaker มีลักษณะท่ีเด่นกว่าของโปรแกรมนี้คือ ระบบการท างานแบบ

หลายหน้า (Multiple Document interface) ซึ่งสามารถท างานได้หลายๆงานในเวลาเดียวกันและ

สามารถท าย้อนหลังได้ถึง 99 ขั้นตอน ในขณะท่ี PageMaker ย้อนหลังได้เพียงหนึ่งขั้นตอนเท่านั้น  (ตุ

ลเทพ เทพกาญจนา, 2540)   
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   - QuarkXPress โปรแกรมนี้มีลักษณะคล้ายกับโปรแกรม PageMaker แต่

มีความทันสมัยกว่าทางงด้านสมถรรนะในการท างานบนหน้ากระดาษแบบ (PageMaker) (ตุลเทพ 

เทพกาญจนา, 2540)   

   - Print artist เป็นโปรแกรมท่ีสามารถใช้งานส่ิงพิมพ์ส่วนตัว หรือธุรกิจงาน

ส่ิงพิมพ์ขนาดเล็กได้อย่างง่ายดาย ใกล้เคียงกับผลงานในระดับมืออาชีพ เนื่องจากมีความเพียบพร้อม

ไปด้วยผลงานตัวอย่าง เช่น การ์ดอวยพร แผ่นป้ายแบนเนอร์ (Banner) ปฏิทิน และนามบัตรซึ่งมีรูป

กราฟิกให้เลือกใช้มากมายตามโอกาสต่างๆและสามารถน าภาพจากแหล่งอื่นๆมาใช้งานในโปรแกรมได้ 

(รุจกาล สุภาพันธ์, 2539) 
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 1.3 คอมพิวเตอร์กราฟิกในปัจจุบันและอนาคต  

ในทางศิลปศึกษานั้นได้มีการเล็งเห็นถึงความส าคัญ โดยการน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้เป็น

เครื่องมือตัวหนึ่งท่ีใช้ถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนศิลปะได้ ด้วยเหตุท่ีว่าคอมพิวเตอร์ได้มี

การพัฒนาให้มีขนาดเล็กลง และมีประสิทธิภาพในการท างานมากขึ้น มีบทบาทในการท างานเกือบทุก

ชนิดถือเป็นการช่วยมนุษย์ท างาน ซึ่งงานท่ียุ่งยากซับซ้อนมากประเภทหนึ่งคือ งานด้านศิลปะ ท้ังนี้

เพราะพื้นฐานศิลปะอยู่ท่ีจินตนาการของมนุษย์ซึ่งกว้างไกลไม่มีขอบเขต มีความผันแปรได้ต่างๆนานา 

มีเงื่อนไขแตกต่างกัน แลละยังต้องการผลงานท่ีความปณีตอีกด้วย รูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยงาน

ออกแบบท่ีเป็นส่ือทางทัศนะท่ีดีรู้จักกันในช่ือ คอมพิวเตอร์ศิลปะ (Computer Art) และ คอมพิวเตอร์

กราฟิก (Computer Graphic) เป็นคอมพิวเตอร์ท่ีช่วยให้ผู้ท างานศิลปะสามารถท างานศิลปะสามารถ

ท างานได้หลายรูปแบบ ท่ีส่ือธรรมดาไม่สามารถท าได้ (Greh, 1987) ซึ่งคอมพิวเตอร์กราฟิกนั้นเป็น

ส่ือท่ีมีคุณสมบัติในการแสดงภาพ สีสัน วาด ลบ ปรับเปล่ียนต าแหน่งของรูปภาพ ลวดลายต่างๆได้

อย่างมากมาย ซึ่งสามารถน ามาใช้ประโยชน์ต่อการสอนศิลปะและการสร้างสรรค์งานศิลปะต่างๆได้

เป็นอย่างดี สะดวกและรวดเร็ว (ไพศาล สงวนหมู่, 2533) และคอมพิวเตอร์สามารถช่วยแก้ไขปัญหา

ในการวาดภาพระบายสีได้ ศิลปินสามารถใช้คอมพิวเตอร์ควบคุมท าหน้าท่ีวาดออกมาโดยไม่ต้องวาด

เอง ท้ังรูปภาพ เส้น สี จะท าให้ศิลปินและนักออกแบบได้มีความสามารถเป็นเอกลักษณ์ของตัวเอง 

คอมพิวเตอร์ท าให้เกิดการสร้างสรรค์ศิลปะต่างๆ มากมายภาพท่ีมองเห็นสามารถถ่ายทอดอย่างง่ายๆ 

ด้วยระบบแสดงด้วยเส้นคอมพิวเตอร์จะท าให้ศิลปินขยายผลงานจินตนาการของตนเองได้อย่างแพรว

พราว (Truckenbrod, 1981) 

 ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (2538) กล่าวว่า การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนวิชา

ศิลปะจะช่วยลดภาระงานของผู้ใช้ โดยช่วยลดความซ้ าซ้อนของงานท่ีปฏิบัติ ประหยัดเวลาลดความ

เบ่ือหน่ายในการปฏิบัติงานซ้ าหลายๆครั้ง รวมท้ังยังรวบรวมเครื่องมือส าหรับการด าเนินงานเฉพาะ

ด้านท่ีผู้ใช้งานสามารถน าไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังช่วยสนองต่อการศึกษารายบุคคล

ด้วยการท่ีคอมพิวเตอร์สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลได้เป็นจ านวนมากและเรียกน ากลับมาใช้ได้รวดเร็ว 

จึงท าให้ผู้เรียนรู้จักการพัฒนารูปแบบใหม่ๆ ของผลงานออกมาได้อย่างรวดเร็ว และประเด็นส าคัญ

คอมพิวเตอร์สามารถใช้เทคนิคพิเศษ (Special Effect) เทคนิคส าหรับตกแต่งและเพียบพร้อมไปด้วย

เครื่องมือส าหรับงานสร้างสรรค์ อย่างไรก็ดีการศึกษาคอมพิวเตอร์ศิลปะจัดว่าเป็นการศึกษาในสาขา

หนึ่งของศิลปะมากกว่าจะอยู่ในสาขาคอมพิวเตอร์ ท้ังนี้เนื่องจากผลงานท่ีออกมาเป็นไปในลักษณะ
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ของงานศิลปะซึ่งแสดงออกถึงแนวความคิด จินตนาการ และความเข้าใจในความงาม ไม่ว่าจะเป็นไป

ในลักษณะของภาพจิตรกรรมหรือเป็นนิเทศศิลป์ ความเข้าใจท่ีว่าผู้ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกไม่

จ าเป็นต้องมีความรู้ด้านการออกแบบหรือทฤษฏีศิลปะนั้น ดูจะเป็นส่ิงท่ีไม่ถูกต้องนัก เพราะถึงแม้ว่า

โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกจะเพียบพร้อมด้วยเครื่องมือช่วยออกแบบท่ี ดีเพียงไร แต่หากผู้ใช้

โปรแกรมขาดความรู้ในหลักความงามคุณค่าของผลงานท่ีออกมาก็คงไม่อาจเรียกว่าเป็นงานท่ีมีคุณค่า

ทางศิลปะ 

 จะเห็นได้ว่าวิทยาศาสตร์กับศิลปะสามารถน ามารวมเข้าด้วยกันได้  วิทยาศาสตร์น ามาซึ่ง

เทคโนโลยีสมันใหม่ ส่วนศิลปะเป็นส่ิงท่ีมนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น เราสามารถน าเทคโนโลยีมาช่วยในงาน

ศิลปะเรื่องของรูปทรง ความแม่นย าและสร้างรูปแบบของความคิดทางด้านความสวยงามทางศิลปะ

และการออกแบบ (Delphi) ตามการรับรู้ของนักการศึกษาการออกแบบ และเป็นส่ือในการผลิต

ผลงานทางการออกแบบ คือส่ือทางคอมพิวเตอร์กราฟิก (Watson, 1987) คอมพิวเตอร์กราฟิกช่วยให้

ผู้ท างานศิลปะสามารถท างานได้หลายรูปแบบ ท้ังมีผลงานทางคอมพิวเตอร์กราฟิกและคอมพิวเตอร์

ศิลปะ ขึ้นอยู่กับผู้ท่ีป้อนข้อมูลเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์โดยอาศัยโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์  เพระ

คอมพิวเตอร์ไม่สามารถสร้างสรรค์งานได้ด้วยตัวเอง (Prueitt, 1984) แต่จากการสร้างภาพด้วย

ความคิดลองผิดลองถูก เปล่ียนไปเปล่ียนมาและท าซ้ าอยู่เสมอ คอมพิวเตอร์สามารถช่วยในการ

สร้างสรรค์ความคิดแก่ผู้ออกแบบได้ดีมาก (Freedman, 1987) จากความสามารถในเชิงทดลองของ

คอมพิวเตอร์กราฟิก ช่วยส่งเสริมต่อการท างานของนักออกแบบเพราะในยุคปัจจุบันเป็นยุคท่ีมีการ

เปล่ียนแปลงรวดเร็วมากในวงการออกแบบเองวงการศึกษาด้านการออกแบบจึงควรมีการ

เปล่ียนแปลง โดยการรับเอาเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์มาใช้ให้มากยิ่งขึ้น (Watson, 1987) อย่างไรก็

ตามการน าเทคโนโลยีมาใช้ในหลักสูตรศิลปะ ต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์และหลักการพื้นฐานทางศิลปะ 

เพราะความพิเศษของโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถรองรับหลักการต่างๆทางศิลปะได้ เช่น การใช้

เครื่องมือในการวาดภาพ การระบายสี และโปรแกรมอื่นๆ ซึ่งสามารถปรับใช้ในหลักสูตรได้โดยไม่ยาก

เกินไป ดังนั้นในการปฏิบัติเพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายของการน าเทคโนโลยีมาใช้ในทางศิลปะ ส่ิงส าคัญ

ประการแรก คือ การเล็งเห็นประโยชน์เทคโนโลยีเป็นแหล่งรวมส่ิงต่าง ๆ ไว้มากมายท่ีเป็นประโยชน์

ในการศึกษาค้นคว้า อีกท้ังสามารถสนองต่อความอยากรู้อยากเห็นเพราะมีกรรมวิธีท่ีนักเรียนได้ท า

การทดลอง การประดิษฐ์ และการสร้างสรรค์ ซึ่งจะท าให้เกิดความสนุกสนานในการเรียน ประการ

ต่อมา การยอมรับในเทคโนโลยีท่ีใช้เป็นเครื่องมือท่ีมีความเป็นพิเศษและเป็นอุปกรณ์เฉพาะด้านใน
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การแสดงออกทางศิลปะ ซึ่งต้องมีความมุ่มมั่นให้เกิดพัฒนาการและการน ามาประยุกต์ใช้ โดยค านึงถึง

การเปล่ียนแปลงและวัฒนธรรมด้ังเดิมทางศิลปะ ประการสุดท้ายการสรุปประเมินผลและวิเคราะห์หา

ความเหมาะสมของกิจกรรมต่างๆ แล้วน ามาจัดไว้เป็นการศึกษาใยหลักสูตรการเรียนการสอนศิลปะ

ต่อไป (Technology Curriculum, 1997) 

 จากการศึกษาสภาพการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อการเรียนการสอนศิลปศึกษา ท้ังประเทศ

และต่างประเทศ พบว่ายังไม่มีการก าหนดรูปแบบหรือหลักสูตรท่ีชัดเจน แต่ก็มีนักการศึกษาได้แสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับความส าคัญของคอมพิวเตอร์ศิลปะและคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีมีต่อการเรียนการ

สอนศิลปศึกษาในอนาคต ซึ่งสรุปได้ว่าในการน าเสนอและความเป็นไปได้ของการสอนโดยใช้

คอมพิวเตอร์ในวิชาศิลปะ ต้องมุ่งประเด็นความสนใจไปท่ีหลักสูตร การประยุกต์ใช้ส าหรับครูศิลปะ 

และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในวิชาศิลปศึกษา จึงมีข้อเสนอแนะในการน าคอมพิวเตอร์เข้าไปใน

หลักสูตร ซึ่งการออกแบบหลักสูตรได้แบ่งประเภทออกเป็นหัวข้อดังนี้  คือ แนวทางของหลักสูตร 

ความรู้และทักษะ รูปแบบการเรียนการสอน บทบาทของคอมพิวเตอร์และครู (Wang, 1993) ซึ่ง

สอดคล้องกับนักศึกษาหลายท่านท่ีกล่าวถึงรายละเอียดในหัวข้อต่างๆ ดังกล่าว คือ 

1. แนวทางของหลักสูตร จอห์นสัน (Johnson, 1997) น าแนวคิด ไอส์เนอร์ และ

วอลแลนซ์ (Eisner and Vallance, 1974) เกี่ยวกับแนวทางการวางหลักสูตร 5 ประการ ใช้เป็น

เหตุผลสนับสนุนและแนวทางการใช้คอมพิวเตอร์ศิลปะในหลักสูตร ดังนี้ 

   1 . 1  ห น ทา ง สู่ ก ร ะ บ ว น ทา ง ส ติ ปั ญ ญ า  ( The Cognitive Process 

Approach) ศิลปะสามารถให้ความรู้และมวลประสบการณ์ต่างๆ ด้านพุทธิปัญญา เช่น การเรียนวิชา

ศิลปะวิจารณ์ ท าให้เด็กได้เรียนรู้เนื้อหาสาระซึ่งท าให้เกิดกระบวนการคิด ดังนั้นการน าคอมพิวเตอร์

ศิลปะมาใช้ในการเรียนการสอนนั้น ประการแรกเพื่อเป็นการเพิ่มพูนความรู้ เพราะคอมพิวเตอร์เป็น

เรื่องของการคิดในเชิงการแก้ปัญหาซึ่งเป็นแนวทางใหม่ส าหรับการท างานศิลปะ ประการท่ีสองหัวใจ

ของคอมพิวเตอร์ คือ การเป็นเหตุเป็นผล การมีประสิทธิภาพสูง การจัดการท่ีเป็นระบบ ง่ายต่อการ

เข้าใจและประหยัด ซึ่งเหมาะสมต่อการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนศิลปะอย่างยิ่ง 

   1.2  ห ลัก สูตร เ ชิ ง เทคโน โลยี  (Curriculum as Technology) ความ

เจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ท าให้มีความจ าเป็นต้องอาศัยส่ือท่ีมีความทันสมัยเป็น

เครื่องมือให้เกิดการเรียนรู้  การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนศิลปะนั้น ประการแรกใช้

เป็นส่ือการเรียน เช่น การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อช่วยในการน าเสนอความรู้ทางศิลปะ เช่น วิชา
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องค์ประกอบศิลป์ วิชาการออกแบบ หรือ วิชาประวัติศาสตร์ศิลป์ และอีกประการ คือ ใช้เป็น

เครื่องมือท่ีมีความทันสมัย เช่น การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 

1.3 หลักสูตรในเชิงการค้นพบและพัฒนาตนเอง (Cumiculum asSelf-

Actualization) ศิลปะเป็นหนทางท่ีสนองความต้องการการส่วนบุคคลและสร้างคนให้รู้จักตระหนังใน

ตัวเอง ซึ่งคอมพิวเตอร์สามารถสนองตอบต่อความต้องการส่วนตัวได้โดยการเรียนรู้เน้นท่ีเด็กเป็น

ศูนย์กลาง สามารถเน้นศักยภาพการค้นพบ ความสนุกสนานและการสร้างสรรค์ของแต่ละคนได้ 

1.4 หลักสูตรเชิงปฏิบัติหรือตามกระแสสังคม (Cumiculum as Social 

Reconstruction or Relevance) ศิลปะในแต่ละยุคสมัยท าหน้าท่ีสะท้อนภาวการณ์ในยุคนั้นๆ 

สอดคล้องต่อความต้องการความสนใจ หรือกระแสสังคม ในยุคสังคมปัจจุบันให้ความส าคัญกับ

คอมพิวเตอร์ ท าให้เกิดความต้องการประยุกต์การท างานศิลปะในแนวทางใหม่ๆ ด้ังนั้นครูศิลปะจึง

ต้องตระหนักและท าการปฏิรูปการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการนั้นๆ 

1.5 การเสริมสร้างวงการศึกษาเชิงวิชาการ (The Academic Rationalism) 

โดยหลักการพื้นฐานทางศิลปศึกษานั้น ประกอบด้วยการจัดการศึกษา 4 ด้าน คือ ประวัติศาสตร์ศิลป์ 

สุนทรียศาสตร์ ศิลปวิจารณ์และศิลปะปฏิบัติ การใช้คอมพิวเตอร์ศิลปะสามารถตอบสนองต่อความ

ต้องการของการศึกษาศิลปะเชิงวิชาการได้เช่นกัน กล่าวคือ สามารถศึกษาด้านประวัติความเป็นมา

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ศิลปะ การรับรู้เกี่ยวกับความงามในผลงานคอมพิวเตอร์ศิลปะ เช่น ภาพพิมพ์ 

จิตกรรม และงานกราฟิก 

2. ในด้านรูปแบบการเรียนการสอน พบว่า ในการรับรู้ของนักเรียนต่อการใช้

คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างงานศิลปะของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพนั้น นักเรียนมีความสนใจ

ในความสามารถการท างานของคอมพิวเตอร์สร้างผลงานศิลปะ จากการทดลองค้นพบความคิดใหม่ๆ 

หรือเป็นบ่อเกิดความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างความคุ้นเคยกับเครื่องคอมพิวเตอร์ นักเรียนประสบ

ความส าเร็จ ซึ่งมีประสบการณ์ในการใช้ควบคุมและสร้างสรรค์งานโดยใช้คอมพิวเตอร์เหมือนกับการ

ใช้ส่ือท่ัวไป (Pike,1989) ดังนั้นกิจกรรมศิลปะท่ีใช้คอมพิวเตอร์ในแผนการเรียนศิลปะระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ควรค านึงถึงหัวข้อส าคัญเรียงตามล าดับ คือ การใช้ชุดค าส่ัง หรือซอฟต์แวร์ 

อุปกรณ์ การประเมินผล และการวิจารณ์ภาพท่ีเกิดจากคอมพิวเตอร์ จิรวัฒน์ ชะสุมล (2539) กล่าว

ว่า การเลือกซอฟต์แวร์เพื่อการศึกษาส าหรับเด็ก ควรค านึงถึงความเหมาะสมกับวัยหรือช่วงอายุ และ
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ซอฟต์แวร์แต่ละชนิดจะช่วยพัฒนาเด็กในด้านใด ซึ่งจุดเริ่มต้นทางศิลปะสามารถแบ่งได้เป็น 4 ช่วย

อายุคือ 3-6 ขวบ 6-9 ขวบ 9-12 ขวบ และ 12 ขวบขึ้นไป ดังต่อไปนี้ 

2.1 ช่วงอายุ 3-6 ขวบ จะมีพัฒนาทักษะขั้นพื้นฐานหลายๆ อย่างพร้อมกัน

ภายใต้กิจกรรมท่ีผสมผสานปนเปกันไป เด็กจะเรียนรู้บทเรียนส าคัญ เช่น การจดจ าเกี่ยวกับรูปร่าง 

ตัวอักษรและสีสันต่างๆ เมื่อจดจ าได้แล้วจะน าไปสู่การอ่านได้ถูกต้องตามล าดับต่อไป ซอฟต์แวร์ท่ีช่วย

สร้างพื้นฐานความรู้เหล่านี้จึงต้องเหมาะสมกับอายุและเปิดโอกาสในการส ารวจและค้นพบส่ิงต่างๆ 

ส าหรับเด็กวัยนี้ศิลปะคือการผสมผสานกันของความคิดสร่างสรรค์ไม่มีรูปแบบตายตัว การพัฒนาไป

เป็นรูปร่าง การจ ารูปแบบต่างๆ และความสามารถในการใช้มือ ซอฟต์แวร์กับเด็กวัยนี้ เช่น โปรแกรม 

Sesame Street ท่ีใช้ส าหรับการวาดภาพระบายสี หรือน าภาพท่ีติดต้ังมาในโปรแกรมออกมาจัดวาง

หรือตกแต่งเป็นงานศิลปะได้ 

2.2 ช่วงอายุ 6-9 ขวบ เด็กจะเริ่มทักษะพื้นฐานท่ีเรียนมาจากช้ันอนุบาล ส่ิง

ท่ีครึ่งหนึ่งเคยเป็นการวาดภาพระบายสีสวยงาม ก็จะเปล่ียนไปเป็นการมีวัตถุประสงค์มากขึ้น 

ซอฟต์แวร์ส าหรับเด็กในระดับนี้ ควรจะเป็นมัลติมีเดียสตูดิโอรุ่นเด็ก เช่น โปรแกรม Kid Pix Studio 

ซึ่งเป็นโปรแกรมวาดรูปท่ีนิยมใช้กันมาก มีท้ังอุปกรณ์วาดรูป สีสัน และ เสียง ซึ่งเป็นสามารถ

ผสมผสานภาพเคล่ือนไหว วิดีโอ ซาวน์เอฟเฟ็กต์ และเสียงดนตรีเข้าไปในผลงานอย่างง่ายาย 

2.3 ช่วงอายุ 9-12 ขวบ เด็กในช่วงนี้จะเน้นหนักท่ีการบ้าน จึงสามารถใช้ส่ิง

ช่วยเสริมจากคอมพิวเตอร์ในการท างานต่าง ๆ ซอฟต์แวร์ในระดับนี้ควรจะเป็นโปรแกรม  Word 

Processor ส่วนทางด้านศิลปะ เช่น โปรแกรม The Multimedia Workshop เป็นการผสมผสาน 

วิดีโอ เสียง กราฟิก และตัวอักษร สามารถมาใช้ในการวาดรูป การสร้างสไลด์โชว์ และโมดูลการ

จัดเรียง ตัดต่อภาพ 

2.4 ช่วงอายุ 12 ปีข้ึนไป เด็กช่วงนี้ใช้ซอฟต์แวร์ได้เก่งแล้ว แต่ยังคงไม่ถึงกับ

ใช้ซอฟต์แวร์ของผู้ใหญ่ได้ทันที ต้องค่อย ๆ เริ่มจากโปรแกรม Word Processor โดยเจาะลึกลงไปใน

ความสามารถในการท างานทางด้านศิลปะ เช่น การออกแบบเอกสาร กระดาษจดหมาย การ์ดอวยพร 

หรือปกรายงาน แล้วค่อยเริ่มต้นโปรแกรมท่ีมีความซับซ้อนอย่างมืออาชีพต่อไป 

3. ในด้านความรู้และทักษะ ครูศิลปะระดับมัธยมศึกษาส่วนใหญ่พึงพอใจกับ

โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 2 มิติ และประสบผลส าเร็จในการน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมือใน

การเรียนการสอนระดับนี้สามารถจัดให้มีการศึกษาถึงการออกแบบ วัตถุสามมิ ติ  (Three 
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Dimensional Design) เพระเป็นการศึกษาโปรแกรมท่ีซับซ้อนขึ้น  ซึ่งการใช้โปรแกรมสร้าง

ภาพกราฟิกสามมิติต้องสร้างรูปสองมิติก่อนผู้เรียนจะได้ศึกษาหลักการของระบบภาพสามมิติ  

หลักการจ าลองแสง เงา บรรยากาศ พื้นผิวของวัตถุรวมท้ังการสร้างและการวางต าแหน่งกล้อง

เช่นเดียวกับการจัดแต่งหุ่นจ าลองในสตูดิโอ ท้ังนี้เน้นให้ผู้เรียนน าผลงานท่ีสร้างเสร็จมาใช้ในการ

น าเสนอเป็นภาพกราฟิกท่ีมีคุณภาพสูง นอกจากนี้ ความรู้ในสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิกยังเปิดกว้าง 

โดยอาจเน้นไปยังวิธีการสร้างสรรค์ในรายละเอียดแต่ละด้านของงานคอมพิวเตอร์กราฟิกได้อีก เช่น 

เทคนิคการตกแต่งภาพ (Images Retouching) การสร้างภาพเคล่ือนไหว (Graphic Animation) 

เบื้องต้นหรือขั้นสูง ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับความเช่ียวชาญของผู้สอน ความพร้อมในด้านอุปกรณ์ และ

งบประมาณของสถานศึกษา (ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์, 2540) 

4. ในด้านบทบาทของคอมพิวเตอร์และครูศิลปะ ควรมีการเตรียมการฝึกอบรมครู

เพื่อให้ครูสามารถใช้คอมพิวเตอร์ส าหรับงานศิลปะและการออกแบบ โดยค านึงถึงความรู้เบื้องหลังท่ี

ครูต้องการแลพการพิจารณาเกี่ยวกับการปฏิบัติของครูในห้องเรียนศิลปะ เพื่อการเตรียมห้องส าหรับ

ปฏิบัติการและการใช้ห้องในโรงเรียน เพราะถ้าหากครูศิลปะมีพื้นฐานความรู้ในด้านนี้ดีก็จะส่งผลดีต่อ

การใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในหลักสูตรศิลปศึกษา ซึ่งความหวังท่ีจะท าให้นักเรียนท่ีเรียนในวิชา

ศิลปศึกษามีโอกาสท่ีจะใช้คอมพิวเตอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และท าให้ความเป็นไปได้ในการใช้

เครื่องมือเหล่านี้ในเวลาท่ีไม่ช้าเกินไป (Keim, 1994) ดังนั้นครูศิลปะจึงเป็นกระจกสะท้อนถึงอนาคต

ของเทคโนโลยี และเป็นผู้สร้างวัฒนธรรมในการท างานในห้องเรียนศิลปะ โดยใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก

เป็นส่ิงผูกโยงประสบการณ์ใหม่ๆ ให้เข้ากับการสร้างสรรค์ในรูปแบบเดิมของศิลปศึกษา กิจกรรม

เหล่านี้เป็นสัญชาติญาณท่ีเกิดขึ้นเองของครูศิลปะโดยจัดให้เป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์การเรียนรู้

ของนักเรียน ซึ่งนับว่าเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีจะต้องควบคู่ไปกับวัฒนธรรมและความเหมาะสมทางการศึกษา  

(Larsen, 1996 ) 

กล่าวโดยสรุป  นักการศึกษาศิลปะหลายท่านต่างก็มีความคิดเห็นสอดคล้องกันกับ

ความส าคัญในการน าคอมพิวเตอร์กราฟิกหรือคอมพิวเตอร์ศิลปะ  มาใช้ในการเรียนการสอนในระดับ

ต่างๆ โดยเห็นว่าการใช้คอมพิวเตอร์เป็นเหมือนเครื่องมือท่ีทันสมัยชนิดหนึ่งท่ีนักเรียนสามารถใช้กัน

ได้เป็นอย่างดี  ลินดา  และ  มาร์ติน  (Linda  and  Martine,  1980)  ได้อธิบายความสัมพันธ์

ระหว่างคอมพิวเตอร์กับศิลปะการศึกษาของโรงเรียนประถมศึกษาและมัธยมศึกษาในประเทศ

สหรัฐอเมริกา  ท่ีได้พยายามเพิ่มบทเรียนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ในช้ันเรียนศิลปศึกษา  พบว่า  คุณค่า
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ของคอมพิวเตอร์มีเพิ่มขึ้นในการช่วยสอนทฤษฎีทางศิลปะ  ช่วยในการบันทึกส่ิงท่ีใช้ทางด้านศิลปะ  

เช่น  เครื่องมือและอุปกรณ์  และแหล่งข้อมูลทางศิลปะต่างๆ  ครูศิลปะเริ่มใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือ

ทางการสอนส าหรับโครงการศิลปะในช้ันเรียน  อย่างไรก็ตามจุดส าคัญของคอมพิวเตอร์ในช้ันเรียน

ศิลปะคือเป็นเสมือนส่ือแห่งประสบการณ์ส าหรับนักเรียน  และเป็นส่ือช่วยในการสอนศิลปะต่างๆ  ซึ่ง

ช่วยในการเก็บข้อมูลและเป็นแหล่งข้อมูลทางศิลปะได้เป็นอย่างดี   อีกท้ังคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในงาน

ศิลปะ  เป็นส่วนหนึ่งของสภาพแวดล้อมทางการมองเห็นโดยท่ีเราไม่รู้ตัว  เพราะ  คอมพิวเตอร์จะมี

ประโยชน์โดยตรงกับการออกแบบ  การพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์  งานออกแบบทัศนศิลป์  รูปแบบ

ตัวอักษร  คอมพิวเตอร์สามารถท าได้ต้ังแต่ตัวอักษรประกอบภาพนิ่งไปจนถึงการแสดงภาพเคล่ือนไหว

ได้อย่างมีชีวิตชีวา 

 1.4 สมาคมธุรกิจบางกอกเอซีเอ็มซิกกราฟ (BANGKOK ACM SIGGRAPH) 

ต้ังแต่จุดเริ่มต้นของมันในปี 1974 เป็นกลุ่มเล็กๆ ของผู้เช่ียวชาญในสาขาวิชาท่ีไม่รู้จัก ACM 

SIGGRAPH วัตถุประสงค์ของเราคือเพื่อส่งเสริมให้เกิดชุมชนท่ีสมาชิกภาพของคนท่ีมีค่านิยมหลักช่วย

ให้พวกเขาเพื่อกระตุ้นนวัตกรรมและการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์และเทคนิคการโต้ตอบ มีการพัฒนา

ให้กลายเป็นชุมชนระหว่างประเทศของนักวิจัยศิลปินนักพัฒนาทีมผู้สร้างนักวิทยาศาสตร์และ

ผู้เช่ียวชาญด้านธุรกิจท่ีมีความสนใจในคอมพิวเตอร์กราฟิกและเทคนิคการโต้ตอบ กลุ่มความสนใจ

พิเศษของสมาคมเพื่อการค านวณ (ACM) สังคมคอมพิวเตอร์เป็นครั้งแรกและใหญ่ท่ีสุดในโลก ACM 

SIGGRAPH ให้บริการเมนูอาหารท่ีมีความหลากหลายของโปรแกรมและบริการให้กับสมาชิกและ

ชุมชนของคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีงานประจ าปี SIGGRAPH และการประชุมเอเชีย SIGGRAPH ของการ

ประชุมด้านเทคโนโลยีช้ันน าในโลก โดยเครือข่ายระหว่างประเทศของนักศึกษาและบทมืออาชีพซึ่ง

เป็นเจ้าภาพการจัดกิจกรรมตลอดท้ังปีไฮไลท์คอมพิวเตอร์กราฟิกและเทคนิคการโต้ตอบ 

โปรแกรมการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพท่ีรองรับท้ังการศึกษาคอมพิวเตอร์กราฟิกและการใช้

คอมพิวเตอร์กราฟิกในการศึกษากับการศึกษาหลักสูตรเว็บไซต์เพื่อการศึกษาและโครงการการศึกษา

อื่นๆ ระหว่างประเทศศิลปะดิจิทัลความร่วมมือท่ีส่งเสริมวิวัฒนาการของชุมชนศิลปะดิจิทัลท่ี

แข็งแกร่งและส่งเสริมการสนทนาในหมู่ศิลปินทัศนศิลป์, นักวิทยาศาสตร์, นักออกแบบปฏิสัมพันธ์

และอื่นๆ เพื่อการประชุมมุ่งเน้นการจัดประชุมและการประชุมเชิงปฏิบัติการในหัวข้อท่ีเกี่ยวข้องกับ

คอมพิวเตอร์และเทคนิคการโต้ตอบ ซึ่งมีบริษัทส่ิงพิมพ์ท่ีมีช่ือเสียงและด าเนินการประชุมในห้องสมุด

ดิจิทัลท่ีให้แหล่งท่ีใหญ่ท่ีสุดของการอ้างอิงในวรรณคดีคอมพิวเตอร์กราฟิก 
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ภารกิจ ACM SIGGRAPH คือการส่งเสริมและเฉลิมฉลองนวัตกรรมในคอมพิวเตอร์กราฟิก

และเทคนิค Interactive องค์กรส่งเสริมวิสัยทัศน์โดยน าคนร่วมกันในทางกายภาพในบรรทัดและ

ชุมชนไม่ตรงกันในการคิดค้นสร้างแรงบันดาลใจและ ค านิยามใหม่ หลายส่ิงประดิษฐ์สร้างสรรค์และ

เทคนิคอุตสาหกรรมท่ีมีการสัมผัสโดยคอมพิวเตอร์และเทคนิคการโต้ตอบ 

 

2. คอมพิวเตอร์กราฟิกในบริบทของอาชีวศึกษา 

  จุดประสงค์ของการทบทวนเอกสารบริบทการอาชีวศึกษาเพื่อทราบ แนวทาง  และลักษณะ

การจัดการอาชีวศึกษาท้ังในบริบทปัจจุบัน และแนวคิดทิศทาง แนวโน้มในอนาคต เพื่อเป็นหลักใน

การพัฒนาหลักสูตรอาชีวศึกษาและนักเรียนให้มีความก้าวหน้าและทันสมัย พร้อมท้ังตอบสนองต่อ

ตลาดแรงงานได้ดี ในท่ีนี้ผู้วิจัยได้ทบทวนและศึกษาบริบทต่างๆ ของระบบการจัดการเรียนการสอนใน

อาชีวศึกษาเพื่อน าไปสู่การอภิปรายผลได้อย่างถูกต้อง  

 2.1 โครงสร้างหลักสูตร 

 การจัดการเรียนการสอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก นักเรียนจะต้องเรียนไม่น้อยกว่า 103 

หน่วยกิต ซึ่งแบ่งออกเป็น หมวดวิชาทักษะชีวิต 22 หน่วยกิต หมวดวิชาทักษะวิชาชีพ 71 หน่วยกิต 

หมวดวิชาเลือกเสรี 10 หน่วยกิต และกิจกรรมเสริมหลักสูตร 2 ช่ัวโมงต่อสัปดาห ์

 ภาพรวมของแผนการเรียนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกจากหลักสูตรปัจจุบัน ได้ครอบคลุม

เนื้อหา และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาท่ีต้ังไว้ ซึ่งนักเรียน

จะเรียนวิชาท่ีเป็นพื้นฐานทางศิลปะเพื่อน าไปสู่การปฏิบัติงานศิลปะบนจอคอมพิวเตอร์  ได้แก่วิชา 

วาดเขียน ความคิดสร้างสรรค์ สุนทรียศาสตร์พื้นฐาน ศิลปะนิยม องค์ประกอบศิลป์ ศิลปะไทย การ

เขียนแบบทัศนียภาพ เป็นต้น รายวิชาชีพพื้นฐานเหล่านี้ นักเรียนจะเริ่มเรียนต้ังแต่ช้ันปีท่ี 1 เพื่อฝึก

ทักษะพื้นฐานท่ีส าคัญทางศิลปะให้แข็งแรงและน ามาประยุกต์ใช้กับวิชาชีพเฉพาะ ได้แก่ คอมพิวเตอร์

กราฟิกเพื่องานส่ิงพิมพ์ การออกแบบนิเทศศิลป์ การสร้างภาพกราฟิก กราฟิกสารสนเทศ กราฟิกวีดิ

ทัศน์ กราฟิกแอนนิเมช่ัน คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นต้นซึ่งในหมวดรายวิชาทักษะวิชาชีพมีค าอธิบาย

รายวิชาดังต่อไปนี้ 
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  2308-2001  ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์เพื่องานกราฟิก 1-2-2 

   ศึกษาและปฏิบั ติ เกี่ยวกับองค์ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ระบบปฏิบัติการ เครื่องมือ อุปกรณ์ต่อพ่วงต่างๆ ความหมายและหน้าท่ีของระบบปฏิบัติการ ประเภท

ของโปรแกรมระบบปฏิบัติการ การใช้โปรแกรมระบบปฏิบัติการ การใช้โปรแกรมยูทิลิต้ี 

  2308-2002  คอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่องานส่ิงพิมพ์  1-3-2 

   ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการออกแบบส่ิงพิมพ์ประเภทต่างๆ โดยการใช้

โปรแกรมส าเร็จรูปในการสร้างสรรค์ภาพกราฟิก เพื่อผลิตงานต้นแบบส่ิงพิมพ์ เช่น นามบัตร 

โปสการ์ด โชว์การ์ด โลโก้ สัญลักษณ์ ปกวารสาร ฯลฯ การจัดเก็บข้อมูล และการพิมพ์ผลงานออกทาง

เครื่องพิมพ์แบบต่างๆ 

  2308-2003 การออกแบบนิเทศศิลป ์    1-4-3 

   ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการออกแบบนิเทศิลป์ การน าคอมพิวเตอร์มาช่วย

ในการออกแบบงานนิเทศศิลป์ 

  2308-2004 การสร้างภาพกราฟิก    1-4-3 

   ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อใช้ในการสร้าง

ภาพกราฟิก และเห็นคุณค่าของผลงานกราฟิกท่ีสร้างโดยโปรแกรมส าเร็จรูปท่ีเป็นแบบ เวกเตอร์ 

(Vector) และ บิตแมป (Bitmap) 

  2308-2005 กราฟิกสารสนเทศ    1-4-3 

   ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการออกแบบกราฟิก งานสารสนเทศ และการใช้

โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับงานออกแบบกราฟิกเพื่องานสารสนเทศเบ้ืองต้น 

  2308-2006 กราฟิกวีดิทัศน์     1-3-2 

  ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับความหมายท่ีมาและขอบเขตของงานกราฟิกเพื่องานวีดิ

ทัศน์ และ ขั้นตอนการผลิตวีดิทัศน์ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับเพื่อผลิตผลงานกราฟิกวีดิ

ทัศน์พื้นฐาน 

  2308-2007 กราฟิกแอนิเมช่ัน     1-4-3 

  ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับความหมาย ประเภท หลักการสร้างภาพเคล่ือนไหว การใช้

โปรแกรมส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์สร้างภาพเคล่ือนไหวพื้นฐาน 
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  2308-2008 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย    1-4-3 

  ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับความหมาย และขั้นตอนการผลิตงานคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปด้านคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  การบันทึกผลงานในรูปแบบท่ี

เหมาะสม 

  2308-2009 การตัดแต่งภาพถ่ายเพื่องานกราฟิก  1-4-3 

ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการสร้างภาพถ่าย โดยใช้กล้องดิจิทัล การสแกนภาพถ่าย และการใช้

โปรแกรมส าเร็จรูป ตัดแต่งภาพถ่าย (Retouching) การสร้างผลพิเศษภาพ (Effect) การแก้ไขภาพ 

การน าภาพไปประยุกต์ใช้และการพิมพ์ผลงานทางเครื่องพิมพ์ 

 จากการศึกษาโครงสร้างหลักสูตร ผู้วิจัยได้ให้ความส าคัญเกี่ยวกับกลุ่มทักษะวิชาชีพพื้นฐาน 

เนื่องจากเป็นวิชาท่ีจัดให้นักเรียน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ได้เรียนเป็นพื้นฐานทุกวิทยาลัย ส่วน

กลุ่มวิชาชีพเฉพาะและวิชาเลือก ขึ้นอยู่กับความพร้อมของวิทยาลัยในแต่ละแห่งท่ีจะจัดวิชาให้

นักเรียนได้เรียน โดยการจัดการเรียนการสอนนั้นจะพิจารณาจากสภาพแวดล้อม ครูผู้สอน และ

นักเรียน ให้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทดังกล่าว 

 2.2 การจัดการเรียนการสอน 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกได้จัดให้อยู่ในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 

2556 ประเภทวิชาศิลปกรรม ของส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ซึ่งจัดการเรียนการสอน 2 

ระดับ คือระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) มี

มาตรฐานวิชาชีพเพื่อให้นักเรียนสามารถปฏิบัติงานด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกในสถานประกอบการและ

ประกอบอาชีพอิสระ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ปฏิบัติงานพื้นฐานตามหลักและกระบวนการ ในงาน

คอมพิวเตอร์กราฟิกอาร์ต มัลติมีเดีย งานส่ิงพิมพ์ และแอนิเมชัน รวมถึงการวางแผน ด าเนินงาน 

บริหารงานได้อย่างมีคุณภาพ ซึ่งในแต่ละวิทยาลัยได้มีการจัดการเรียนการสอนท่ีแตกต่างกันไปตามแต่

ความถนัดของครูผู้สอนและความต้องการของนักเรียน จากรายวิชาพื้นฐานผู้วิจัยได้จัดหมวดหมู่

รายวิชาและโปรแกรมท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  
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 ส าหรับกระบวนการสอนปฏิบัติแบ่งออกเป็น  4 ขั้นตอน โดยต้องปฏิบัติตามล าดับดังนี้ 

  1. เตรียมการสอน โดยผู้สอนเตรียมแบบ เตรียมอธิบายลักษณะงานท่ีจะให้นักเรียน

ท าเตรียมวิธีการท่ีจะเร่งเร้าความสนใจให้นักเรียนอยากท าและให้เข้าใจงานนั้นให้ดีเสียก่อน ขั้นตอนนี้ 

เป็นหน้าท่ีของผู้สอน นักเรียนเป็นผู้ฟัง 

  2. ครูท าให้ดู ครูผู้สอนจะต้องสาธิตวิธีท างานให้นักเรียนท างานท่ีถูกต้อง หรือสอน

ทักษะใหม่ให้นักเรียนดู พร้อมกันอธิบายด้วยค าพูท่ีชัดเจน ขั้นตอนนี้นักเรียนเป็นผู้ดูและสังเกต 

  3. นักเรียนทดลองท า นักเรียนเริ่มทดลองท าตามวิธีท่ีครูสาธิตให้ดู ครูจะต้องคอย

ควบคุม ช่วยเหลือ แก้ไข และแนะน าวิธีท่ีถูกแก่นักเรียน 

  4. นักเรียนลงมือปฏิบัติ เมื่อแน่ใจว่านักเรียนเข้าใจและท าได้ตามวิธีท่ีถูกต้องแล้ว ครู

จะอนุญาตให้นักเรียนปฏิบัติได้ ครูจะเป็นผู้ก าหนดช้ินงานและควบคุมคุณภาพหรือตรวจให้คะแนน

ช้ินงานนั้นๆ 

 การเรียนการสอนวิชาชีพ ครูควรศึกษาเทคนิคและวิธีการสอนวิชาชีพให้เข้าใจ เพื่อน าไปใช้

ได้อย่างเหมาะสมกับการเรียนวิชาชีพ ดังนั้นวิธีสอนท่ีน ามาใช้จึงมีส่วนเหมือนกันแตกต่างกันท่ีการ

สอนเพื่อให้ผู้เรียนได้รู้  ได้มีการปฏิบัติงานมากกว่าวิชาอื่น และโดยลักษณะเนื้อหาของวิชาชีพนั้น 

ความรู้ ความสามารถ ความเข้าใจ ทักษะของผู้เรียนขึ้นอยู่กับการฝึกทักษะและปฏิบัติงานในโรง

ฝึกงาน ดังตารางท่ี 2 

 

ตารางที่  2 แสดงความสัมพันธ์ของรายวิชาและการจัดการสอน 

รายวิชา ทักษะความรู้พื้นฐาน โปรแกรม อุปกรณ์/เคร่ืองมือ 

PHOTO 
RETOUCH 

 
 
 

- หลักการการถ่ายภาพ 
- การตัดแต่งภาพถ่าย
เพื่องานกราฟิก 

- Adobe Photoshop 
- Adobe Illustrator 
- Paint 
- Photo Scape 
- Adobe Photo Light 
room 

- Light Pens 
-  Mouse 
- Keyboards 
- Digital Camera 
- Scanner 

ANIMATION 
 

- คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย - Adobe Flash 
- GoAnimate 

- Voice Systems 
-  Mouse 



30 
 

 

รายวิชา ทักษะความรู้พื้นฐาน โปรแกรม อุปกรณ์/เคร่ืองมือ 

 
 

 
 

- ระบบปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์เพื่องาน
กราฟิก 
- กราฟิกวีดิทัศน์ 
- กราฟิกแอนิเมชัน 

- Toon Boom Studio 
- Anime Studio 

- Keyboards 
- Touch Panels 

ART  
 
 

- การสร้างภาพกราฟิก - Adobe Photoshop 
- Adobe Illustrator 
- Paint 
- Painter 

- Graphics Tablets 
-  Mouse 
- Light Pens 
- Digitizer 

DESIGN 
 
 
 

- คอมพิวเตอร์กราฟิก
เพื่องานส่ิงพิมพ ์
- ออกแบบนิเทศศิลป์ 
- กราฟิกสารสนเทศ 

- Adobe Photoshop 
- Adobe Illustrator 
- AutoCAD 
- CorelDraw 

- Graphics Tablets 
-  Mouse 
- Light Pens 
- Digitizer 

 

 2.3 วิธีการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 

  วิธีการสอน คือ ศิลปะหรือกลวิธีต่าง ๆ ท่ีใช้เสริมกระบวนการ ขั้นตอน วิธีการ หรือการ

กระท าใดๆ เพื่อช่วยให้กระบวนการนั้นๆ มีคุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อพัฒนานักเรียนให้

เรียนรู้ได้อย่างเข้าใจ และตรงกับความต้องการของตลาดแรงงาน ปัจจุบันวิธีการสอนคอมพิวเตอร์มี

หลายวิธี เช่น การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 

เทคนิคการใช้ผังกราฟิก (Graphic Organizer) เทคนิคการเรียนรู้แบบเพื่อคู่คิด (think pair share) 

เป็นต้น ซึ่งวิธีการ/เทคนิคการสอนดังกล่าว จะกล่าวถึงรายละเอียดดังนี้ 

  1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 

1.1 ความหมายของห้องเรียนกลับทาง 

สุรศักดิ์ ปาเฮ (2556) กล่าวว่า ห้องเรียนกลับทาง (The Flipped Classroom) เป็น

รูปแบบหนึ่งของการสอนโดยท่ีผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากการบ้านท่ีได้รับผ่านการเรียนด้วยตนเองจากส่ือ
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วิดีทัศน์ (Video) นอกช้ันเรียนหรือท่ีบ้าน ส่วนการเรียนในช้ันเรียนปกตินั้นจะเป็นการเรียนแบบสืบ

ค้นหาความรู้ท่ีได้รับร่วมกันกับเพื่อนร่วมชั้น โดยมีครูเป็นผู้คอยให้ความช่วยเหลือช้ีแนะ 

อนงค์ สินธุสิริ (2556) ได้กล่าวถึงความหมายของ The Flipped Classroom หรือ 

การเรียนแบบ "พลิกกลับ" ไว้ว่า คือ วิธีการเรียนแนวใหม่ท่ีฉีกต าราการสอนแบบเดิม ๆ ไปโดยส้ินเชิง

และก าลังได้รับความนิยมมากขึ้นเรื่อย ๆ ในโลกปัจจุบันท่ี "การศึกษา" และ "เทคโนโลยี" แทบจะเป็น

ส่วนหนึ่งของกันและกัน Flipped Classroom เป็นการเรียนแบบ "กลับหัว กลับหาง" หรือ "พลิก

กลับ" โดยเปล่ียนรูปแบบวิธีการสอนจากแบบเดิมท่ีเริ่มจากครูผู้สอนในห้องเรียน 

นักเรียนกลับไปท าการบ้านส่ง เปล่ียนเป็นนักเรียนเป็นผู้ค้นคว้าหาความรู้ ด้วยตนเอง ผ่าน 

"เทคโนโลยี" ท่ีครูจัดหาให้ก่อนเข้าช้ันเรียน และมาท ากิจกรรม โดยมีครูคอยแนะน าในช้ันเรียนแทน 

รุ่งนภา นุตราวงศ์ (2556) กล่าวว่า Flipped Classroom คือ การน าส่ิงท่ีเดิมเคยท า

ในช้ันเรียนไปท าท่ีบ้าน และน าส่ิงท่ีเคยถูกมอบหมายให้ท าท่ีบ้านมาท าในช้ันเรียนแทน 

1.2 ความเป็นมาของห้องเรียนกลับด้าน 
จุดเริ่มต้นของการพัฒนานวัตกรรมประเภทนี้เกิดจากการจัดการเรียนการสอน 

นักเรียนระดับมัธยมปลายท่ีโรงเรียน  Woodland Park High School เมือง Woodland Park รัฐ 
Coloradoสหรัฐอเมริกา โดยครูผู้สอนวิทยาศาสตร์สองคนช่ือ Jonathan Bergmann และ Aaron 
Sams ราวปี ค.ศ. 2007 ท่ีเขาได้เริ่มท าการบันทึกเทปวิดีโอซึ่งเป็นเนื้อหาสาระการสอนเพื่อให้
นักเรียนน าไปศึกษาด้วยตนเองท่ีบ้าน แล้วให้ผู้เรียนน าเอาผลการศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองน ากลับมาสู่
กระบวนการอภิปรายสืบค้นเพื่อหาบทสรุปของค าตอบท่ีช้ันเรียนอีกครั้งหนึ่งโดยครูท าหน้าท่ีเป็นผู้
อ านวยความสะดวกในการจัดประสบการณ์ทางการเรียนดังกล่าว ซึ่งวิธีการเรียนแบบนี้เป็นการเรียน
แบบกลับด้านแนวคิดจากแบบเดิมท่ีต้องเรียนเนื้อหาท่ีโรงเรียนและน างานกลับไปท าต่อท่ีบ้าน โดยให้
เรียนเนื้อหาท่ีบ้านด้วยตนเอง แล้วน างานหรือประสบการณ์ท่ีได้รับมาท าการเรียนรู้เพิ่มเติมท่ีโรงเรียน
ร่วมกันกับเพื่อนต่อไปโดยครูจะเป็นผู้ให้ค าแนะน าช้ีแจงในประเด็นค าตอบท่ีเกิดขึ้น ซึ่งรูปแบบ
ดังกล่าวนี้ภายหลังได้พัฒนาและขยายขอบข่ายไปกว้างขวาง  โดยเฉพาะการปรับใช้กับส่ือ ICT 
หลากหลายประเภทท่ีมีศักยภาพค่อนข้างสูงในปัจจุบัน 

1.3 ข้อเปรียบเทียบของการเรียนแบบเดิมกับการเรียนแบบกลับด้าน 
การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางนั้นจะมุ่งเน้นการสร้างสรรค์องค์ 

ความรู้ ด้วยตัว ผู้ เรียนเองตามทักษะ  ความรู้ความสามารถและสติปัญญาของเอกัตบุคคล 
(Individualized Competency) ตามอัตราความสามารถทางการเรียนแต่ละคน (Self-Paced) จาก
มวลประสบการณ์ท่ีครูจัดให้ผ่านส่ือเทคโนโลยี ICT หลากหลายประเภทในปัจจุบัน และเป็นลักษณะ
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การเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกชั้นเรียนอย่างอิสระท้ังด้านความคิดและวิธีปฏิบัติ ซึ่งแตกต่างจากการ
เรียนแบบเดิมท่ีครูจะเป็นผู้ป้อนความรู้ประสบการณ์ให้ผู้เรียนในลักษณะของครูเป็นศูนย์กลาง  
(Teacher Center) ดังนั้นการสอนแบบกลับทางจะเป็นการเปล่ียนแปลงบทบาทของครูอย่างส้ินเชิง 
กล่าวคือครูไม่ใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้แต่จะท าบทบาทเป็นติวเตอร์ (Tutors) หรือโค้ช (Coach) ท่ีจะเป็น
ผู้จุดประกายและสร้างความสนุกสนานในการเรียน รวมท้ังเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียน 
(Facilitators) ในช้ันเรียนนั้นๆ (สุรศักด์ิ ปาเฮ, 2556) ข้อเปรียบเทียบด้านตัวอย่างของกิจกรรมและ
เวลา ระหว่างการเรียน แบบเดิมกับห้องเรียนกลับด้าน ดังแสดงในตารางท่ี 3 (วิจารณ์ พานิช, 2556) 
 
ตารางที่  3 เปรียบเทียบกิจกรรมและเวลาเรียนระหว่างห้องเรียนแบบเดิมกับห้องเรียนกลับด้าน 

      ห้องเรียนแบบเดิม(Traditional)       ห้องเรียนกลับทาง (Filpped 
Classroom) 

กิจกรรม Warm – up 5 นาที กิจกรรม Warm – up 5 นาที 
ทบทวนการบ้านของคืนก่อน 20 นาที ถาม – ตอบ เรื่องวีดิทัศน์ 10 นาที 
บรรยายเนื้อหาวิชาใหม่ 30 – 45 นาที กิจกรรมเรียนรู้ท่ีครูมอบหมาย หรือนัดเรียนคิด

เองหรือ Lab 1 ช่ัวโมง 15 นาที กิจกรรมเรียนรู้ท่ีครูมอบหมาย หรือนักเรียนคิด
เองหรือ Lab 20 – 35 นาที 

1.4 ตัวแบบ (Model) ของห้องเรียนแบบกลับด้าน 
การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ซึ่งเป็น 

นวัตกรรมการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ในการสร้างผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้แบบรอบด้านหรือ
Mastery Learning นั้นจะมีองค์ประกอบส าคัญท่ีเกิดขึ้น  4 องค์ประกอบท่ีเป็นวัฏจักร  (Cycle) 
หมุนเวียนกันอย่างเป็นระบบ ซึ่งองค์ประกอบท้ัง 4 ท่ีเกิดขึ้นได้แก่ (สุรศักดิ ์ปาเฮ, 2556) 

1.4.1 ก า ร ก า ห น ด ยุ ท ธ วิ ธี เ พิ่ ม พู น ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์  (Experiential 
Engagement) โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ช้ีแนะวิธีการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนเพื่อเรียนเนื้อหาโดยอาศัยวิธีการ
ท่ีหลากหลายท้ังการใช้กิจกรรมท่ีก าหนดขึ้นเอง เกม สถานการณ์จ าลอง ส่ือปฏิสัมพันธ์ การทดลอง 
หรืองานด้านศิลปะแขนงต่างๆ 

1.4.2 การสืบค้นเพื่อให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept Exploration)  
โดยครูผู้สอนเป็นผู้คอยช้ีแนะให้กับผู้เรียนจากส่ือหรือกิจกรรมหลายประเภทเช่น  ส่ือประเภทวิดีโอ
บันทึกการบรรยายการใช้ส่ือบันทึกเสียงประเภท Podcasts การใช้ส่ือ Websites หรือส่ือออนไลน์
Chats 
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1.4.3 การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning Making) โดย 
ผู้เรียนเป็นผู้บูรณาการสร้างทักษะองค์ความรู้จากส่ือท่ีได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการสร้าง
กระดานความรู้อิเล็กทรอนิกส์ (Blogs) การใช้แบบทดสอบ (Tests) การใช้ส่ือสังคมออนไลน์และ
กระดานส าหรับอภิปรายแบบออนไลน์ (Social Networking & Discussion Boards) 

1.4.4 การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) เป็น 
การสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเองในเชิงสร้างสรรค์ โดยการจัดท าเป็นโครงงาน (Project) และผ่าน
กระบวนการน าเสนอผลงาน (Presentations) ท่ีเกิดจากการรังสรรค์งานเหล่านั้น 

1.5 ประโยชน์ท่ีเกิดจากการเรียนแบบห้องเรียนกลับทาง 
          วิจารณ์ พานิช (2556) กล่าวถึงประโยชน์ท่ีเกิดจากกาเรียนแบบห้องเรียน 
กลับทางไว้ดังนี้ 

1.5.1 เพื่อเปล่ียนวิธีการสอนของครู จากบรรยายหน้าช้ัน หรือเป็นครูสอน 
ไปเป็นครูฝึกฝึกการท าแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมอื่นในช้ันเรียนให้แก่ศิษย์เป็นรายคน  หรืออาจเรียกว่า 
เป็นครูติวเตอร์ 

1.5.2 เพื่อใช้เทคโนโลยีการเรียนท่ีเด็กสมัยใหม่ชอบ คือ ไอซีที หรืออาจ 
เรียกว่าว่าเป็นการน าโลกของโรงเรียนเข้าสู่โลกของนักเรียน คือ โลกดิจิทัล 

1.5.3 ช่วยเด็กท่ีมีงานยุ่ง เด็กท่ีมีธุระมาก กิจกรรมมาก บางคนเป็นนักกีฬา 
ต้องขาดเรียนไปแข่งขัน การมีบทสอนด้วยวีดิทัศน์อยู่บนอินเทอร์เน็ต ช่วยให้เด็กเหล่านี้เรียนไว้
ล่วงหน้า หรือเรียนตามช้ันเรียนได้ง่ายข้ึน รวมทั้งเป็นการฝึกเด็กให้รู้จักจัดการเวลาของตน 

1.5.4 ช่วยเด็กเรียนอ่อนท่ีขวนขวาย ในห้องเรียนปกติ เด็กเหล่านี้จะถูก 
ทอดท้ิง แต่ในห้องเรียนกลับทาง เด็กเหล่านี้จะได้รับความเอาใจใส่ของครูมากท่ีสุด คือครูเอาใจใส่เด็ก 
ท่ีต้องการความช่วยเหลือมากท่ีสุดโดยอัตโนมัติ 

1.5.5 ช่วยเด็กท่ีมีความสามารถแตกต่างกันให้ก้าวหน้าในการเรียนตาม 
ความสามารถของตน เพราะเด็กสามารถฟังวีดิทัศน์กี่รอบก็ได้ หยุดตรงไหนก็ได้ กรอกลับก็ได้ 

1.5.6 ช่วยให้เด็กสามารถหยุดและกรอกลับครูของตนได้ ท าให้เด็กจัดเวลา 
เรียนตามท่ีตนพอใจ เบื่อก็หยุดพักได้ แบ่งเวลาดูวีดิทัศน์เป็นช่วงๆ ได้ เล่นสนุกด้วยการดูวีดิทัศน์
ความเร็ว x2 ก็ได้ 

1.5.7 ช่วยให้ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับครูเพิ่มขึ้น ตรงกันข้ามกับส่ิงท่ี 
เรียกว่าการเรียนแบบออนไลน์ การกลับทางห้องเรียน ยังคงเป็นการเรียนแบบนักเรียนมาโรงเรียน 
และนักเรียนสัมผัสครู ห้องเรียนกลับทางเป็นการใช้พลังท้ังของระบบออนไลน์ และระบบพบหน้า ช่วย
เปล่ียนหรือเพิ่มบทบาท ของครูให้เป็นท้ังพี่เล้ียง (Mentor), เพื่อน, เพื่อนบ้าน (Neighbor) และ
ผู้เช่ียวชาญ (Expert) 
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1.5.8 ช่วยให้ครูรู้จักนักเรียนดีขึ้น หน้าท่ีของครูไม่ใช่เพียงช่วยให้ศิษย์ได้ 
ความรู้หรือเนื้อหา แต่ต้องกระตุ้นให้เกิดแรงบันดาลใจ (Inspire) ให้ก าลังใจ รับฟังและช่วยเหลือ 
ส่งเสริมผู้เรียนซึ่ง เป็นมิติส าคัญท่ีจะช่วยเสริมพัฒนาการทางการเรียนของเด็ก 

1.5.9 ช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนนักเรียนด้วยกันเอง จากกิจกรรม 
ทางการเรียนท่ีครูจัดประสบการณ์ขึ้นมานั้น ผู้เรียนสามารถท่ีจะช่วยเหลือเกื้อกูลซึ่งกันและกันได้ดี 
เป็นการปรับเปล่ียนกระบวนทัศน์ของนักเรียนท่ีเคยเรียนตามค าส่ังครูหรือทางานให้เสร็จตามก าหนด 
เป็นการเรียนเพื่อตนเองไม่ใช่คนอื่น ส่งผลต่อเด็กท่ีเอาใจใส่การเรียน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน
ด้วยกันจะเพิ่มขึ้นโดยอัตโนมัติ 

1.5.10 ช่วยให้เห็นคุณค่าของความแตกต่าง ตามปกติแล้วในช้ันเรียน 
เดียวกันจะมีเด็กท่ีมีความแตกต่างกันมาก มีความถนัดและความชอบท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นการจัด
กิจกรรมการสอนแบบห้องเรียนกลับทางจะช่วยให้ครูเห็นจุดอ่อนจุดแข็งของผู้เรียนแต่ละคน  เพื่อ
ด้วยกันก็เห็น และช่วยเหลือกันด้วยจุดแข็งของแต่ละคน 

1.5.11 เป็นการปรับเปล่ียนรูปแบบการจัดการห้องเรียน ช่วยเปิดช่องให้ครู 
สามารถจัดการช้ันเรียนได้ตามความต้องการท่ีจะท า ครูสามารถท าหน้าท่ีของการสอนท่ีส าคัญในเชิง
สร้างสรรค์เพื่อสร้างคุณภาพแก่ช้ันเรียน ช่วยให้เด็กรู้อนาคตของชีวิตได้ดีทีสุด 

1.5.12 เปล่ียนค าสนทนากับพ่อแม่ ประสานความสัมพันธ์ที่ดีระหว่าง 
โรงเรียนกับผู้ปกครอง ซึ่งการรับทราบและแลกเปล่ียนความรู้ร่วมกันจะท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ท่ีดีได้ 

1.5.13 ช่วยให้เกิดความโปร่งใสในการจัดการศึกษา การใช้ห้องเรียนแบบ 
กลับทางโดยน าสาระค าสอนไปไว้ในวีดิทัศน์น าไปเผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ต เป็นการเปิดเผยเนื้อหา
สาระทางการเรียนให้สาธารณชนได้ทราบ สร้างความเช่ือมั่นในคุณภาพการเรียนการสอนให้ผู้ปกครอง
ทราบ 
  2. เทคนิคการใช้ผังกราฟิก (Graphic Organizer) 

จากการศึกษาพบว่า นักเรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาแต่ละตอนของเรื่อง โดยไม่สามารถเข้าใจ

ภาพรวมของเรื่องท้ังหมดได้ การท าผังกราฟิกเป็นวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพท่ีช่วยให้นักเรียนมองเห็นว่า

ความคิดย่อยของแต่ละวันมีความเช่ืองโยงกันเป็นเรื่องใหญ่อย่างไร นอกจากนี้ ยังช่วยให้นักเรียน

สามารถเช่ือมโยงความคิดอย่างมี เหตุผลอีกด้วยผังกราฟิกมี หลายรูปแบบเช่น (ส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2548) 
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2.1 จุดมุ่งหมายของการใช้ผังกราฟิก (Graphic organizer) 

      เทคนิคการใช้กราฟิกมีจุดมุ่งหมาย ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาจน 

สามารถเช่ือมโยงไปยังข้อมูลหรือสาระเนื้อหาของกลุ่มสาสขาวิชาอื่นๆได้อย่างมากมาย จนกลายเป็น

ความเข้าใจในเรื่องท่ีผู้เรียนก าลังเรียนอยู่ได้ง่ายยิ่งขึ้นนั้นเอง เทคนิคการใช้ผังกราฟิกยังเป็นเครื่องมือ

ท่ีช่วยให้ผู้เรียนสามารถเกิดการจดจ าข้อมูลท่ีเรียนได้อย่างดีอีกวิธีหนึ่งด้วย ให้ผู้เรียนมีความริเริ่มคิด

สร้างสรรค์ การเช่ือมโยงความคิดกับข้อมูลท่ีได้รับแสดงออกมาให้เห็นเป็นรูปธรรม เช่น แสดงออกเป็น

ภาพ หรือข้อความต่างๆ อีกท้ังยังเป็นวิธีการท่ีสอนให้ผู้เรียนรู้จักการคิดอย่างเป็นระบบและยัง

สามารถประหยัดเวลาในการสอนได้อีกทางหนึ่งด้วย 

ตัวอย่างเทคนิคการใช้ผังกราฟิกแบบต่างๆ  

2.1.1 ผังมโนทัศน์ (Concept Map) เป็นแผนภาพท่ีแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง 

มโนทัศน์ (Concept) ต่างๆท่ีเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างมีล าดับข้ันตอน เพื่อแสดงให้เห็นการจัด

มโนทัศน์ของเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือส่วนใดส่วนหนึง่ของเรื่องนั้น ซึง่อาจมีทิศทางเดียวกันหรือมากกว่า 

2.1.2 ผังความคิด (Mind Map หรือ Mind Mapping) ผังความคิดรูปแบบนี้ใช้ 

แสดงการเช่ือมโยงข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งระหว่างความคิดหลัก ความคิดรอง และความคิด

ย่อยท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน 

2.1.3 ผังแบบข้ันบันได (Time Ladder Map) ผังรูปแบบนี้ใช้ความสัมพันธ์อง 

ข้อมูลท่ีมีลักษณะแสดงล าดับเวลา กระบวนการหรือขั้นตอนล าดับอย่างง่ายๆ หรืออาจเรียกว่า        

ผังล าดับข้ันตอน (A Sequential Map) 

2.1.4 ผังวงจรหรือผังวัฏจักร (Cycle Map) ผังรูปแบบนี้ใช้แสดงข้อมูลท่ีม ี

ความสัมพันธ์กันระหว่างเหตุการณ์กับระยะเวลาท่ีมีการเรียงล าดับการเคล่ือนไหวของข้อมูล ลักษณะ

เป็นวงจรท่ีไม่แสดงจุดเริ่มต้นและจุดส้ินสุดท่ีแน่นนอน 

2.1.5 ผังแสดงความสัมพันธ์ (Matrix Diagram) ผังรูปแบบนี้ใช้แสดงข้อมูลท่ี 

เน้นถึงชนิดและความสัมพันธ์ที่ส าคัญ ซึ่งก าหนดไว้เป็นแนวตั้งและแนวนอน ได้แก่ การเปรียบเทียบ

ความคล้ายคลึงหรือความแตกต่าง หรือให้เห็นแนวโน้มหรือความสัมพันธ์ของเหตุการณ์ต่างๆ อาจมี

ผลกระทบต่อกันและกัน โดยท่ัวไปข้อมูลท่ีจ าเป็นท้ังหมดจะถูกบรรจุอยู่ในตารางช่องส่ีเหล่ียม ท าให้

มองเห็นความสัมพันธ์กันอย่างชัดเจน 

 



36 
 

 

  3. เทคนิคการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด (think pair share) 

      เป็นเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือระหว่างผู้เรียน 2 คนท่ีจับคู่กันแล้วช่วยกันแบ่งปันความคิด

ในประเด็นปัญหา  หลังจากท่ีร่วมกันคิดเป็นคู่แล้ว  จึงน าความรู้ท่ีได้ไปน าเสนอให้เพื่อนร่วมช้ันเรียน

ได้รับฟัง เพื่อให้เกิดการวิเคราะห์วิจารณ์ผลร่วมกันท้ังช้ันมีข้ันตอนดังนี้ 

3.1 ผู้สอนต้ังประเด็นปัญหาส้ันๆ หรือโจทย์ค าถามกับผู้เรียนท้ังช้ัน 

3.2 ผู้เรียนแต่ละคนหาค าตอบด้วยตัวเอง โดยล าพังอย่างอิสระ สัก 1-2 นาที 

3.3 ผู้เรียนจับคู่แบบคละความสามารถ ให้ร่วมกันแลกเปล่ียนความคิด ผลัดกันเล่า 

ความคิดหรือค าตอบของตนเองให้เพื่อนฟัง  จนได้ข้อสรุปท่ีเห็นพ้องกัน 

3.4 ผู้เรียนคนใดคนหนึ่งสามารถอธิบายค าตอบน าผลสรุปเสนอหน้าช้ันเรียนให้ 

เพื่อนฟังท้ังช้ันเพื่อหาข้อสรุปของประเด็นค าถามจากผู้เรียนท้ังช้ัน 

เทคนิคการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด ( think  pair  share) ประกอบด้วย 2 ส่วน ดังต่อไปนี้ 

   1. Think เป็นขั้นตอนท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดในประเด็นปัญหาต่างๆ การกล่าวน า

ถึงสาระส าคัญของบทเรียนรวมทั้งการแนะน าให้ผู้เรียนได้คิดถึงเรื่องท่ีจะต้องศึกษาในขั้นต่อไป ในขั้น

นี้จะต้องด าเนินการท้ังช้ันเรียน เพื่อให้ผู้เรียนท้ังหมดเกิดความคิดร่วมและประสานความคิดให้เป็นไป

ในทิศทางเดียวกัน 

2. Pair เป็นขั้นตอนท่ีจัดให้ผู้เรียนจับกันเป็นคู่ๆเพื่อให้แต่กลุ่มร่วมกันศึกษาบทเรียน 

แลกเปล่ียนความคิดเห็นและสร้างสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนร่วมกันให้สามารถศึกษาบทเรียนได้

ส าเร็จลุล่วงและสามารถค้นหาค าตอบของประเด็นปัญหาท่ีต้องการได้ การเรียนรู้ในขั้นตอนนี้

เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีประกอบด้วย 4 ขั้นตอนย่อยๆ ดังนี้ 

2.1 Motivation ขัน้ตอนการน าเข้าสู่บทเรียน 

2.2 Information ขั้นตอนการศึกษาเนื้อหาบทเรียน โดยใช้บทเรียน 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีพัฒนาขึ้น หรือจากใบความรู้ 

2.3 Application ขั้นการทดสอบความส าเร็จในการเรียนรู้ 

2.4 Progress ขั้นตอนการประเมินผลความส าเร็จทางการเรียนของผู้เรียน 
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3. Share เป็นขั้นตอนสุดท้าย หลังจากการศึกษาบทเรียนแล้ว โดยการท าการสลาย 

กลุ่มผู้เรียนท่ีจับกันเป็นคู่แล้วสรุปผลการค้นหาค าตอบร่วมกันท้ังช้ันอีกครั้งหนึ่งเพื่อแลกเปล่ียนความรู้ 

สรุปผล และอภิปรายผลการค้นพบจากการศึกษาบทเรียนในขั้นตอนท่ีผ่านมารวมท้ังให้ข้อสรุปหรื อ

ข้อเสนอแนะใดๆต่อผู้สอนได้ 

  4. เทคนิคการสอนแบบ STAD (Student Teams-Achievement Division) 

           เทคนิคการสอนแบบ STAD (Student Teams – Achievement Divison) เป็นรูปแบบการ

สอนท่ีสามารถดัดแปลงใช้ได้เกือบทุกวิชาและทุกระดับช้ัน เพื่อเป็นการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และทักษะทางสังคมเป็นส าคัญ เทคนิคการจัดกิจกรรมท่ีเหมาะกับการสอนเนื้อหาความรู้ความเข้าใจ 

อาจใช้หนังสือเรียน หรือใบความรู้เป็นส่ือการเรียนรู้ของนักเรียน 

            4.1 องค์ประกอบ 5 ประการ ของSTAD 

    4.1.1 การเสนอเนื้อหา ครูสอนเนื้อหาใหม่หรือความคิดรวบยอดใหม่ และ

ทบทวนบทเรียนท่ีเรียนมาแล้ว 

    4.1.2 การท างานกลุ่ม จัดนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละประมาณ 4 คน เรียกว่า 

Student team สมาชิกกลุ่มมีความสามารถคละกันช้ีแจงให้นักเรียนทราบถึงหน้าท่ีของสมาชิกใน

กลุ่มท่ีจะต้องช่วยกัน เรียนร่วมกันเพราะผลการเรียนของแต่ล่ะคนจะส่งผลการเรียนของกลุ่ม 

    4.1.3 การทดสอบย่อย นักเรียนทุกคนท าแบบทดสอบย่อย เป็นรายบุคคล

หลังจากครูสอนเนื้อหา และนักเรียนได้ท ากิจกรรมกลุ่มแล้ว 

    4.1.4 คะแนนการพัฒนาของนักเรียน หลังการทดสอบย่อย นักเรียนจะต้อง

หาคะแนนพัฒนาของตนเองโดยเอาคะแนนจากการทดสอบไปเทียบกับคะแนนฐาน ในการหาคะแนน

การพัฒนา ครูอาจก าหนดเกณฑ์ขึ้นมาก็ได้ เช่น 

    4.1.5 รับรองผลงานและเผยแพร่ช่ือเสียงของกลุ่ม จะมีการประกาศผลงาน

ของกลุ่มให้ทราบพร้อมท้ังยกย่องชมเชยในในรูปแบบต่างๆ เช่น ปิดประกาศหน้าท้อง ให้เกียรติบัตร 

ลงจดหมายข่าว เป็นต้น 

   4.2 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

    4.1.1 ครูน านักเรียนทบทวนบทเรียนท่ีเรียนมาแล้ว 

    4.1.2 ครูสอนเนื้อหาใหม่ โดยจัดกิจกรรมให้นักเรียนศึกษาด้วยตัวเอง อาจ

ใช้ใบความรู้ หรือจับคู่กันเรียน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ตามเนื้อหาใหม่ 
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    4.1.3 แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน โดยให้สมาชิกของกลุ่มมี

ความสามารถท่ีคละกัน 

    4.1.4 นักเรียนแต่ละกลุ่ม แบ่งภาระหน้าท่ีกัน เช่น เป็นผู้อ่าน เป็นผู้หา

ค าตอบ เป็นผู้สนับสนุน เป็นผู้จดบันทึก เป็นผู้ประเมินผล เป็นต้น 

    4.1.5 นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเนื้อหา และท ากิจกรรมตามใบงาน 

    4.1.6 นักเรียนแต่ละกลุ่มประเมิน เพื่อทดสอบความรู้ความเข้าใจเนื้อหา

ของสมาชิกกลุ่ม 

    4.1.7 นักเรียนแต่ละคนท าแบบทดสอบย่อย เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจใน

เนื้อหาจากข้อสอบของครู 

    4.1.8 นักเรียนแต่ละกลุ่มจัดท าคะแนนการพัฒนาของสมาชิกแต่ละคน และ

คะแนนการพัฒนาของกลุ่มโดยอาจจัดท าเป็นตาราง ดังนี้ 

  5. เทคนิคการสอนแบบ TGT (Team-Games-Tournament) 

เทคนิคการจัดกิจกรรม TGT เป็นเทคนิครูปแบบหนึ่งในการสอนแบบร่วมมือและมีลักษณะ
ของกิจกรรมคล้ายกัน STAD แต่เพิ่มเกมและการแข่งขันเข้ามาด้วย เหมาะส าหรับการจัดการเรียนการ
สอนในจุดประสงค์ท่ีมีค าตอบถูกต้องเพียงค าตอบเดียว 

5.1 องค์ประกอบ 4 ประการ ของ TGT 
   5.1.1 การสอน เป็นการน าเสนอความคิดรวบยอดใหม่หรือบทเรียนใหม่  
อาจเป็นการสอนตรง หรือจัดในรูปแบบของการอภิปราย หรือกลุ่มศึกษา 
   5.1.2 การจัดทีม เป็นขัน้ตอนการจัดกลุ่ม หรือจัดทีมของนักเรียน โดยจัดให้
คละกันท้ังเพศและความสามารถและทีมจะต้องช่วยกันและกัน ในการเตรียมความพร้อมและความ
เข้มแข็งให้สมาชิกทุกคน 
   5.1.3 การแข่งขัน การแข่งขันมักจัดในช่วงท้ายสัปดาห์หรือท้ายบทเรียน ซึ่ง
จะใช้ค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียนมาในข้อ 1 และผ่านการเตรียมความพร้อมของทีมมาแล้วการจัด
โต๊ะแข่งขันจะมีหลายโต๊ะแต่ละโต๊ะจะมีตัวแทนของกลุ่ม/ทีม แต่ละทีมมารวมแข่งขัน ทุกโต๊ะการ
แข่งขันควรเริ่มด าเนินการเพื่อน าไปเทียบหาคะแนนโบนัส 
                      5.1.4 การยอมรับความส าเร็จของทีม ให้น าคะแนนโบนัสของแต่ละคนใน

ทีมมารวมกันเป็นคะแนนของทีม และหาค่าเฉล่ียทีมท่ีมีค่าสูงสุด จะได้รับให้เป็นทีมชนะเลิศ โดยอาจ
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เรียกช่ือทีมท่ีได้ชนะเลิศ กับรองลงมา โดยใช้ช่ือเก๋ๆ ก็ได้ หรืออาจให้นักเรียนต้ังช่ือเอง และควร

ประกาศการแข่งขันในที่สาธารณะด้วย 

         5.2 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

5.2.1 ครูสอนความคิดรวบยอดใหม่ หรือบทเรียนใหม่ โดยอาจใช้ใบความรู้ 

ให้นักเรียนได้ศึกษาหรือใช้กิจกรรมการศึกษาหาความรู้รูปแบบอื่นตามท่ีครูเห็นว่าเหมาะสม 

5.2.2 แบ่งนักเป็นกลุ่มๆ ละ 4-5 คน เพื่อปฏิบัติตามใบงาน 

5.2.3 นักเรียนแต่ละกลุ่มเตรียมความพร้อมให้กับสมาชิกในกลุ่มทุกคน  

เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจในบทเรียนและพร้อมท่ีจะเข้าสู่สนามแข่งขัน 

5.2.4 แต่ละกลุ่มประเมินความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาจองสมาชิกในกลุ่ม  

โดยอาจต้ังค าถามข้ึนมาเองและให้สมาชิกกลุ่มทดลองตอบค าถาม 

5.2.5 สมาชิกกลุ่มช่วยกัน อธิบายเพิ่มเติมในจุดท่ีบางคนยังไม่เข้าใจ 

5.2.6 ครูจัดให้มีการแข่งขัน โดยใช้ค าถามตามเนื้อหาในบทเรียน 

5.2.7 จัดการแข่งขันเป็นโต๊ะ โดยแต่ละโต๊ะจะมีตัวแทนของทีมต่างๆ ร่วม 

แข่งขัน อาจให้แต่ละทีมส่งช่ือผู้แข่งขันแต่ละโต๊ะมาก่อนและเป็นความลับ 

5.2.8 ทุกโต๊ะแข่งขันจะเริ่มด าเนินการแข่งขันพร้อมๆกันโดยก าหนดเวลาให้ 

5.2.9 เมื่อการแข่งขันจบลง ให้แต่ล่ะโต๊ะจัดล าดับผลการแข่งขัน และให้หา 

ค่าคะแนนโบนัส 

5.2.10 ผู้เข้าร่วมแข่งขันกลับไปเข้ากลุ่มเดิมของตนพร้อมด้วยน าคะแนน 

โบนัสไปด้วย 

5.2.11 นักเรียนแต่ละกลุ่มน าคะแนนโบนัสของแต่ละคนมารวมกันเป็น 

คะแนนของทีม หาค่าเฉล่ีย ท่ีท่ีได้ค่าเฉล่ีย  (อาจใช้คะแนนโบนัสรวมกันก็ได้) สูงสุดจะได้รับการ

ยอมรับเป็นทีมชนะเลิศและรองลงไป 

5.2.12 ให้ต้ังช่ือทีมชนะเลิศ และรองลงมา ครูประกาศผลการแข่งขันในที่ 

สาธารณะ เช่น ปิดประกาศท่ีบอร์ด ลงข่าวหนังสือพิมพ์ หรือประกาศหน้าเสาธง 
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3. พัฒนาการการเรียนรู้ทางศิลปะของนักเรียนอาชีวศึกษา 

ตามหลักการท่ัวไปของการเรียนรู้ท่ีแท้จริงต้องเกิดขึ้นท่ีตัวของผู้เรียน การเรียนรู้เป็นส่ิงท่ีท า

แทนกันไม่ได้ ถ้าใครต้องการรู้คนนั้นก็ต้องลงมือเรียนเอง ตามหลักการนี้น ามาพิจารณาลักษณะ

บทบาท ของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนอาชีวศึกษา ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ในการปฏิบัติงาน

ก็ต้องเป็น ผู้ลงมือฝึกหัดและฝึกงานการท างานด้วยตนเอง โดยผู้สอนเป็นผู้จัดประสบการณ์ต่างๆ ให้ 

การเรียนโดยการปฏิบัติจริงเป็นลักษณะส าคัญของบทบาทท่ีผู้สอนอาชีวศึกษาจะต้องมี นอกเหนือจาก

การ เรียนรู้เนื้อหาความรู้และการได้รับประสบการณ์เพื่อปลูกฝังลักษณะนิสัยและเจตคติท่ีดีต่อการ

ท างาน 

การเรียนรู้ทางศิลปะของนักเรียนในระดับนี้เทียบเท่ากับนักเรียนในวัยรุ่นโดยท่ัวไป ผู้วิจัยจึง

ได้ศึกษาพฤติกรรม รวมถึงบริบทการเรียนรู้ศิลปะ โดยใช้ทฤษฎีพัฒนาการทางศิลปะของวิคเตอร์      

โลเวนเฟลด์เข้ามาอธิบายประกอบกับนักเรียนในวัยนี้ เพื่อหวังผลสัมฤทธิ์สูงสุดในการจัดการเรียนการ

สอนศิลปะในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ นอกจากจะต้องมีความรู้ความเข้าใจในพฤติกรรมของ

นักเรียนและเพื่อการสนองตอบความต้องการของนักเรียนในวัยนี้แล้ว เราจึงต้องมีความรู้ความเข้าใจ

และเห็นความส าคัญของพัฒนาการ ธรรมชาติการเรียนรู้ทางศิลปะของนักเรียนในระดับนี้ด้วย เพื่อจะ

ได้ทราบว่า นักเรียนในวัยนี้มีการพัฒนาการทางศิลปะ คือมีศักยภาพในการแสดงออกทางด้านศิลปะ

แค่ไหน อย่างไร 

 นักศิลปศึกษา ชาวอเมริกัน คือ วิคเตอร์ โลเวนเฟลด์ (Viktor Lowenfeld) ได้เสนอขั้น

พัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน (Stages of Creative Development) ท่ีก าหนดขึ้น 

โดยมีความสัมพันธ์กับอายุ  6 ขั้น ดังนี้  ขั้นขีดเขี่ย (Scribling Stage) อายุ 2-4 ปี ขั้นก่อนเขียน

สัญลักษณ์ (Preschematic Stage) อายุ 4-7 ปี ขั้นเขียนสัญลักษณ์ (Schematic Stage) อายุ 7-9 ปี 

ขั้นเริ่มเหมือนจริง (The Dawning Realism) อายุ 9-12 ปี ขั้นเหตุผล (The Age of Reasoning) 

อายุ 12-14 ปี และขั้นการตัดสินใจ (The Period of Decision) หรือขั้นศิลปะวัยรุ่น (Adolescent 

Art) 14-17 ปี นักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ซึ่งเป็นวัยรุ่นอยู่ในขั้นท่ี 6 คือขั้นตัดสินใจ ดัง

มีรายระเอียดของพัฒนาการทางด้านความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะดังนี้คือ  

 ขั้นการตัดสินใจ (The Period of Decision) อายุ 14-17 ปี  ลักษณะนิสัยในการวาดเส้น 

(Drawing Characteristics) 1) สามารถวาดเส้นได้ใกล้เคียงกับนักเรียนระดับอายุ 12 ปี 2) สามารถ

พัฒนาทักษะทางศิลปะมากขึ้น 3) สามารถวาดภาพโดยให้รายละเอียดด้วยแสงเงาได้ 4) สามารถใช้
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วัสดุได้ทุกประเภท 5) สามารถควบคุมการวาดภาพให้เป็นไปตามจุดมุ่ งหมายได้ การใช้พื้นท่ีว่าง 

(Space Representation) 1) สามารถใช้หลักการของทัศนียภาพ (Perspective) ได้ และให้ความ

สนใจต่อการสร้างบรรยากาศในภาพ 2) สามารถแสดงออกในส่ิงซึ่งไม่ได้เป็นจริงในธรรมชาติ เช่น การ

แสดงออกซึ่งความรู้สึกทางสีหน้า และมีการเปล่ียนแปลงหรือตัดทอนพื้นท่ีว่างได้ตามความต้องการท่ี

จะเน้น การวาดภาพคน (Human Figure Representation) 1) สามารถวาดภาพคนเสมือนจริงได้ 2) 

สามารถวาดภาพสัดส่วน ท่าทางและรายละเอียดได้ถูกต้อง 3) สามารถวาดภาพคนโดยมีรายละเอียด

ท่ีมีขนาดใหญ่เกินความจริงในส่วนท่ีต้องการเน้น 4) สามารถวาดภาพคนโดยจินตนาการได้ 

ความต้องการและความสนใจของนักเรียนในวัยรุ่น  เป็นส่ิงท่ีครูควรเข้าใจและสังเกต  เพราะ

นักเรียนในวัยนี้เป็นวัยที่พร้อมจะเปล่ียนแปลง  และปรับปรุงตนเองให้เข้ากับสังคม  และเข้าใจตนเอง

ว่าเป็นผู้ใหญ่พอท่ีจะท าอะไรเองได้  การควบคุมดูแลของครูผู้สอนก็ต้องมีวิธีท่ีท าให้นักเรียนไม่รู้ตัวเพื่อ

เป็นการอึดอัด  และพร้อมท่ีจะเป็นท่ีปรึกษาหรือช่วยแก้ปัญหาเมื่อนักเรียนมีมีข้อติดขัดได้         ท่ี

ส าคัญคือ วัยนี้เป็นวัยที่แสดงออกในทางคิดริเริ่มสร้างสรรค์ทางศิลปะได้สูงกว่าทุกวัย  นักเรียนท่ีสนใจ

จะคิดพิจารณาส่ิงท่ีตนได้พบเห็น สามารถจ าได้ เขียนได้ ปรับปรุงให้แปลงขึ้นได้ตามประสบการณ์การ

รับรู้ของนักเรียนท่ีผ่านมา แต่อย่างไรก็ตาม ในความต้องการและความสนใจของวัยรุ่นก็ย่อมมีความ

แตกต่างกันระหว่างเพศชายหญิงอีกด้วย 

 ครูศิลปะในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ควรท าความเข้าใจกับศักยภาพทางศิลปะกับ

นักเรียนในวัยนี้ว่า เข้ามีขีดความสามารถในระดับใด ท้ังนี้เพื่อการจัดการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับ

วุฒิภาวะของนักเรียน และเพื่อก าหนดเกณฑ์การวัดและการประเมินผล แต่ครูศิลปะต้องตระหนักว่า 

นักเรียนในวัยนี้บางคนอาจจะมีความสามารถมากกว่าหรือน้อยกว่าเกณฑ์มาตรฐานนี้ ซึ่งถือว่าเป็น

ความสามารถท่ีพิเศษเพื่อเขาจะได้มีพัฒนาการทางศิลปะที่สูงสุด แต่ส าหรับนักเรียนท่ีมีความสามารถ

ทางศิลปะน้อยหรือเป็นไปตามข้ันพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะของ โลเวนเฟลด์ ครูศิลปะ

ควรเน้นการสอนท่ีเหมาะสมกับความสนใจและวุฒิภาวะของนักเรียน โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีชัดเจนอยู่ท่ี

การส่งเสริมการแสดงออกอย่างเสรีของนักเรียน ท้ังนี้เพื่อพัฒนาการในทุกด้าน โดยเฉพาะด้าน

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน (วุฒิ วัฒนสิน, 2549) 

 พอสรุปได้ว่า ธรรมชาติของนักเรียนในวัยนี้ต่อการเรียนรู้ศิลปะ จะมีความเทียบเคียงกับ

นักเรียนในวัยรุ่นโดยท่ัวไป อาจแต่แตกกันในเรื่องของประการณ์การเรียนรู้ ท่ีแตกต่างกันตามหลักสูตร

ท่ีจัดการศึกษา นักเรียนในสายวิชาชีพจะเน้นทักษะการปฏิบัติมากกว่าทฤษฎีเพื่อรองรับการท างาน
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และความต้องการของตลาดแรงงาน จึงต้องมีการพัฒนาฝีมือให้เช่ียวชาญในสาขาวิชานั้น ส่วน

พัฒนาการทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา และพัฒนาการทาง ด้านศิลปะของนักเรียนใน

ระดับนี้ คือ มีอัตราการเพิ่มส่วนสูง และน้ าหนักแบบพุ่งขึ้น มีอารมณ์รุนแรง ยึดเพื่อนเป็นหลัก เริ่มมี

ความสัมพันธ์กับเพื่อนต่างเพศ มีสติปัญญาแบบเหตุผลเชิงนามธรรมและสามารถวาดได้ใกล้เคียงความ

เป็นจริง 

 

4. แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ  

ค าว่าแบบการเรียน (Learning styles) นั้นตามพจนานุกรมทางการศึกษาของแซฟไฟรท์  

(Shafritz and others, 1988) ได้ให้ความหมาย แบบการเรียนว่าเป็นวิถีทางการเรียนของแต่ละ

บุคคลในการรับรู้ข้อมูลใหม่บางครั้งเรียกว่าแบบการคิด (Cognitive style) ซึ่งคล้ายกับ (Rowntree, 

1981) กล่าวคือ ลักษณะนิสัยของนักเรียนในการแก้ปัญหาหรือการคิด การรู้ และมีนักการศึกษาหลาย

ท่านได้ให้ความหมายแบบการเรียนไว้ดังนี้ 

 ชเม๊ค (Schmeck, 1977) ได้ให้ความหมายว่า แบบการเรียนเป็นเรื่องของผลท่ีเกิดจากการ

จัดกลุ่มของกิจกรรม การประมวลผลข่าวสารข้อมูล บุคคลแต่ละบุคคลจะใช้ก็ต่อเมื่อเผชิญกับส่ิงท่ีต้อง

เรียนรู้ 

 ฮันท์ (Hunt, 1979) ได้ให้ความหมายว่า แบบการเรียนเป็นส่ิงท่ีอธิบายว่า  นักเรียน  เรียน

อย่างไร  ไม่ใช่นักเรียน  เรียนอะไรมาบ้างแล้ว 

 กรีกอร์ช (Gregorce, 1979)  ได้ให้ความหมายว่า  แบบการเรียนประกอบไปด้วยพฤติกรรม

ท่ีแตกต่างกัน ซึ่งใช้เป็นตัวบ่งช้ีว่าบุคคลเรียนอย่างไร และปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อมของตนอย่างไร 

แบบการเรียนยังเป็นตัวแนะว่าจิตใจของบุคคลท างานอย่างไร 

 เรสเลอร์ และ เรสโมวิค (Rezler and Resmovic, 1981) ได้ให้ความหมายว่า แบบการเรียน 

เป็นลักษณะท่ีแต่ละบุคคลรับรู้ และประมวลข้อมูลในสภาพต่างๆ ของการเรียนรู้ 

 คอล์บ (Kolb, 1981) ได้ให้ความหมายว่า แบบการเรียนเป็นเครื่องมือทางพันธุกรรม 

ประสบการณ์เดิม และความต้องการของส่ิงแวดล้อมในปัจจุบัน ท าให้เกิดการเรียนรู้ คือ ประสบการณ์

เชิงรูปธรรม การสังเกตอย่างไตร่ตรอง การสร้างมโนทัศน์เชิงนามธรรม และการทดลองปฏิบัติ 
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 คีเฟ (Keefe, 1984) ได้ให้ความหมายว่า แบบการเรียนประกอบด้วยองค์ประกอบด้าน

ปัญญา ร่างกาย และอารมณ์ แบบการเรียนค่อนข้างคงท่ี เป็นตัวบ่งช้ีว่านักเรียนรับรู้ มีปฏิสัมพันธ์ 

และตอบสนองสภาพแวดล้อมทางการเรียนอย่างไร 

 อาชัญญา รัตนอุบล (2538) ได้ให้ความหมายว่า แบบการเรียนเป็นลักษณะทางด้าน

สติปัญญา จิตใจและพฤติกรรมเป็นการแสดงออกที่นักเรียนแต่ละคนเลือกชอบท่ีจะเรียนรู้ 

 นักวิชาการทางการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแบบการเรียนไว้หลายความหมาย 

ผู้วิจัยสรุปได้ว่า แบบการเรียน (Learning Styles) หมายถึง ส่ิงท่ีบ่งบอกว่านักเรียน มีกระบวนการ

เรียนรู้อย่างไร เรียนอย่างไร ท้ังกิจกรรมก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังการเรียน เพื่อให้ได้มาซึ่ง

ความรู้ท่ีตนสนใจ 

ดันน์และเบิร์ค (Dunn and Burke, 2000) ได้อธิบายถึงวิถีทางท่ีบุคคลใช้ในการเรียนรู้ โดย

เริ่มต้ังแต่การก าหนดสมาธิในส่ิงท่ีจะเรียน (concentrate) การประมวลผล (process) การเข้าถึงแก่น 

(internalize) และการจดจ า (retain) โดยท าการจ าแนกส่ิงเร้าท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ออกเป็น 5 ด้าน 

ได้แก่ ส่ิงแวดล้อม ความรู้สึก ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ลักษณะทางสรีรวิทยา และลักษณะทางจิตวิทยา  

1. ส่ิงแวดล้อม (Environmental) ประกอบด้วย 1. คุณต้องการท่ีมีการน าเสนอเสียงหรือคุณ

ต้องการท่ีจะเงียบ 2. คุณต้องการแสงมากน้อยขนาดไหน 3. คุณต้องการอุณหภูมิขนาดไหน อบอุ่น 

หรือร้อน หรือหนาว 4. คุณต้องการการออกแบบแบบใด คุณต้องการจะนั่งบนเก้าอี้ โต๊ะ หรือแบบ

เป็นทางการหรือคุณต้องการจะนั่งบนเส่ือ โซฟา เตียง พร้อมอาหาร หรือไม่เป็นทางการ 40% ของ

นักเรียนชอบแบบไม่เป็นทางการ 

       2. อารมณ์ความรู้สึก (Emotional) ประกอบด้วย 1. แรงจูงใจซึ่งจะเคล่ือนไหวไปตามปัจจัย

ต่างๆ กล่าวอีกนัยหนึ่งคือคุณต้องการแรงจูงใจมากน้อยขนาดไหน 2. ความทนทานคุณจะมีสมาธิและ

ท าให้เสร็จในงานใดงานหนึ่งหรือไม่ หรือคุณมีความสามารถท่ีจะท าส่ิงหลายส่ิงได้พร้อมกันในคราว

เดียวกันหรือไม่ 3. ความรับผิดชอบคุณมีความรับผิดชอบเชิงปัจเจกบุคคลมากน้อยขนาดไหน         4. 

โครงสร้างคุณต้องการข้อมูลท่ีแน่นอนขนาดไหน หรือเราต้องการวิธีในการกระท าบางส่ิง และยิ่งเรามี

อายุมากเราก็ยิ่งต้องการข้อมูลท่ีชัดเจนน้อยลงเท่านั้น 

3. ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Sociological) จะประเมินว่าผู้เรียนชอบท่ีจะเรียนได้อย่างไร 

ต้องการเรียนคนเดียว กับเพื่อน เป็นกลุ่ม กับผู้ใหญ่หรือผู้เช่ียวชาญในสาขาเฉพาะ หรือต้องการท่ี

เรียนอย่างหลากหลาย ต้องการการเรียนท่ีท าให้มันแตกต่างกันทุกๆวัน 
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4. ลักษณะทางสรีรวิทยา สายกายภาพต้องการองค์ประกอบของ 1. การเคล่ือนไหว ร้อยละ 

50 ต้องการการเคล่ือนไหวหรือเคล่ือนท่ี มีเพียงร้อยละ 25 ท่ีต้องการจะนั่งอยู่กับท่ี หรือรับรู้เฉยๆ 2. 

อาหารว่าง ผู้เรียนมักมีความต้องการทางอาหาร ทุกๆ 45 นาทีส าหรับเด็กเล็ก อย่างไรก็ตามยังมีเด็ก

บางคนไม่ต้องการอาหารในขณะท่ีศึกษา 3. เวลาของวัน หมายถึงเวลาท่ีเหมาะต่อการเรียนซึ่งอาจเป็น

ช่วงเช้าจนถึงกลางคืน 4. วิถีการรับรู้ ซึ่งหมายถึง วิธีการท่ีเรารับข้อมูลเข้าไป ซึ่งอาจเป็นทางการ

เคล่ือนไหว ทางตา และทางหู 

5. ลักษณะทางจิตวิทยา (Psychological) สายนี้จะมองรูปแบบการจัดการข้อมูล 1. คุณ

พอใจจะมองภาพเล็กๆ จนไปถึงภาพใหญ่ หรือมองภาพใหญ่จนถึงภาพเล็กๆ 2. คุณพอใจจะใช้สมอง

ด้านซ้ายหรือตรรกะ หรือใช้สมองด้านขวา หรือความคิดสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 สิ่งเร้าที่มีผลต่อการเรียนรู้  
ที่มา : Dunn and Burke, 2000 

 จากรูปภาพโมเดลแสดงส่ิงเร้าของดันน์และดันน์ (Dunn and Burke, 2000) ได้แสดงให้เห็น

ถึงปัจจัยท่ีส่งผลต่อรูปแบบการเรียนในแบบต่างๆ ท้ังปัจจัยท่ีส่งผลทางกายภาพและทางจิตวิทยา ซึ่ง

สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของไมเคิลท้ัง 4 แบบ ส่ิงเร้าเหล่านี้จะสามารถก าหนด

โครงสร้างทางบุคลิกภาพและรูปแบบการเรียนของนักเรียนแต่ละคนได้ตามแต่ละประเภท 

 คอล์บ (Kolb, 1981) ได้น าเสนอทฤษฏีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์  ซึ่งเป็นแบบท่ีมีความ

แตกต่างกันในการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล ซึ่งขั้นตอนเหล่านี้ได้แสดงให้เห็นถึงการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ี
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สามารถสัมผัสรับรู้ได้ท้ังหมด และสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการคิดและการแสดงออก ท่ีจะสะท้อนให้

เห็นถึงประสบการณ์ใหม่ๆ แบ่งออกเป็น 4 แบบ ดังนี้ 

 1. ประสบการณ์รูปธรรม (Concrete experience) เป็นประสบการณ์ใหม่ของสถานการณ์ท่ี

จะพบหรือตีความของประสบการณ์ท่ีมีอยู่ 

 2. การไตร่ตรอง (Reflective observation) มุ่งท าความเข้าใจกับประสบการณ์ต่างๆ ท่ีได้

พบจากการสังเกตและไต่ตรองในหลากหลายแง่มุม และเรียนรู้จากการเฝ้าดูและการฟัง 

 3. แนวความคิดนามธรรม  (Abstract conceptualization) เป็นแนวความคิดท่ีสะท้อน

ก่อให้เกิดความคิดใหม่หรือการปรับเปล่ียนแนวความคิดท่ีเป็นนามธรรมท่ีมีอยู่ให้ออกมาเป็นรูปธรรม 

 4. การทดลองปฏิบัติ (Active experimentation) มุ่งเน้นเทคนิคหรือความคิดรวบยอดใหม่ๆ 

ท่ีสรุปได้จากการกระท าจริงในสถานการณ์ต่างๆ เป็นการเรียนรู้จากการกระท า 

 คอล์บ (Kolb, 1981) อธิบายว่าคนท่ีแตกต่างกันตามธรรมชาติชอบแบบการเรียนรู้บางอย่าง

ท่ีแตกต่างกันเพียงครั้งเดียว ปัจจัยต่างๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อแบบท่ีต้องการของบุคคล ตัวอย่างเช่น

สภาพแวดล้อมทางสังคมประสบการณ์ด้านการศึกษาหรือโครงสร้างองค์ความรู้ขั้นพื้นฐานของบุคคล 

 แบบการเรียนรู้เหล่านี้ท่ีช่วยให้การเรียนรู้ท่ีจะมุ่งเน้นตามท่ีต้องการ ตอบสนองต่อการกระตุ้น

เศรษฐกิจและความต้องการของทุกประเภทของการเรียนรู้แบบหนึ่งๆ สามารถแบ่งออกเป็น 4 แบบ

การเรียนด้วยกัน คือ 

 1. แบบคิดอเนกนัย (Divergers) คนเหล่านี้มีความสามารถท่ีจะมองไปท่ีส่ิงจากมุมมองท่ี

แตกต่างกัน พวกเขามีความอ่อนไหว พวกเขาชอบท่ีจะดูมากกว่าท า และรวบรวมข้อมูลและใช้

จินตนาการในการแก้ปัญหา คนเหล่านี้ท างานได้ดีในสถานการณ์ท่ีต้องใช้ความคิดรุ่นใหม่ตัวอย่างเช่น

การระดมความคิด คนท่ีมีแบบการเรียนรู้แบบนี้จะมีความสนใจทางวัฒนธรรมในวงกว้างและชอบท่ีจะ

รวบรวมข้อมูล พวกเขามีความสนใจในคนมีแนวโน้มท่ีจะจินตนาการและอารมณ์และมีแนวโน้มท่ีจะมี

ความแข็งแรงในศิลปะ ชอบท่ีจะท างานในกลุ่มท่ีจะรับฟังด้วยใจท่ีเปิดกว้างและได้รับความคิดเห็นส่วน

บุคคล 

 2. แบบซึมซับ (Assimilators) การเรียนรู้วิธีการเชิงตรรกะ ความคิดและแนวความคิดท่ีมี

ความส าคัญมากกว่าคน คนเหล่านี้จ าเป็นต้องมีค าอธิบายท่ีดีท่ีชัดเจนมากกว่าท่ีจะมีโอกาสในทาง

ปฏิบัติ พวกเขาเก่งในการท าความเข้าใจข้อมูลท่ีหลากหลายและการจัดแบบท่ีชัดเจนมีการปรับตัว

น้อย เน้นผู้คนและความสนใจในความคิดและแนวคิดท่ีเป็นนามธรรม  
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 3. แบบเอกนัย (Convergers) ผู้เรียนประเภทนี้จะสามารถแก้ปัญหาและจะใช้การเรียนรู้ของ

พวกเขาท่ีจะหาวิธีการแก้ไขปัญหาในทางปฏิบัติ พวกเขาชอบงานทางด้านเทคนิคน้อยครั้งท่ีเกี่ยวข้อง

กับผู้คนและด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล พวกเขาสามารถแก้ปัญหาและการตัดสินใจโดยการหา

แนวทางในการแก้ปัญหาและค าถาม ชอบทดลองกับความคิดใหม่ ๆ ในการจ าลองและการท างานกับ

การใช้งานจริง 

 4. แบบปฏิบัติ (Accommodators) อาศัยสัญชาตญาณมากกว่าตรรกะ คนเหล่านี้ใช้การ

วิเคราะห์ของคนอื่นและชอบท่ีจะใช้วิธีการปฏิบัติประสบการณ์ พวกเขาจะให้ความสนใจกับความท้า

ทายใหม่ ๆ และประสบการณ์และการด าเนินการตามแผน แบบการเรียนรู้ท่ีรองรับจะมีแนวโน้มท่ีจะ

พึ่งพาผู้อื่นส าหรับข้อมูลมากกว่าด าเนินการวิเคราะห์ของพวกเขาเอง  แบบการเรียนรู้นี้เป็นท่ี

แพร่หลายในประชากรท่ัวไป 

 ทฤษฏีการเรียนรู้ของคอล์บ (Kolb) ในแต่ละแบบจะเน้นในเรื่องของการคิดวิเคราะห์ และ

การแก้ไขปัญหา ซึ่งอาจได้จากการท่ีตนเป็นผู้กระท าหรือประสบการณ์จากผู้อื่น สามารถแก้ไขปัญหา

เฉพาะหน้าได้ มีการท างานทดลองในส่ิงท่ีแปลกใหม่ ซึ่งมีแบบท่ีค่อนข้างสอดคล้องกับแนวความคิด

ของไมเคิล (Michael) ดังต่อไปนี้ 

 ไมเคิล (Michael, 1983) ได้เสนอแบบการเรียนศิลปะโดยน าองค์ประกอบทาง

ความคิด ความรู้สึก และการรับรู้ของนักเรียนผ่านโครงสร้างด้านกระบวนการท างาน ด้านบุคลิกภาพ 

และด้านลักษณะผลงาน ซึ่งเป็นตัวก าหนดลักษณะศิลปะปฏิบัติของนักเรียนโดยองค์ประกอบพื้นฐาน

ดังกล่าวข้างต้นได้เสนอแบบการเรียนไว้ดังนี้ 

1. ปฐมแบบเชิงกล (Mechanical orientation) นักเรียนเหล่านี้จะมีวิธีท่ีปลอดภัย

ในการท างานศิลปะโดยการท างานเป็นขั้นตอน ซึ่งนักเรียนจะใช้ไม้บรรทัด วงเวียน และเครื่องมือ

สร้างรูปทรงเรขาคณิต ก าหนดรูปแบบ รูปทรงต่างๆ  นักเรียนจะมีจินตนาการในการท างานศิลปะทุก

ครั้ง ส่วนใหญ่จะมาจากส่ิงท่ีตนเองสนใจ เมื่อคิดงานว่าต้องการอะไร นักเรียนก็จะได้รับขั้นตอนการ

ท างานท่ีเหมาะกับการท างานนั้นๆ ให้ประสบผลส าเร็จ และต้องเร่งท าโดยด่วนเพื่อให้งานเสร็จ

ทันเวลาและเข้าใกล้เป้าหมายให้มากท่ีสุด  นักเรียนจะให้ความส าคัญเกี่ยวกับความคิดเห็นของครูและ

ผลของคะแนนท่ีตนจะได้เป็นอย่างมาก กระบวนการท างานของนักเรียนเหล่านี้จะท างานเป็นขั้นตอน 

มีแนวคิดท่ีจ ากัด งานทุกช้ินต้องมีการควบคุมโดยการร่างภาพ และจะไม่มีการเปล่ียนแปลงหรือ

ปรับเปล่ียนใดๆ เมื่องานนั้นยังไม่ส าเร็จ นักเรียนจะใช้เนื้อหาและไม่ใช้แสงท่ีมากเกินหรือมืดเกิน     
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บางทีอาจไม่ท างานเกินจริง ขณะท างานอาจมีการท้อเรื่องการไม่สามารถแสดงออกทางอารมณ์

ความรู้สึกท่ีออกมาได้ รู้สึกเกร็งในการจะท างานให้ส าเร็จ การรู้เรื่องมาตรฐานในการตัดสิน และไม่

กล้าทดลองเทคนิคใหม่ๆ ในการสร้างงานศิลปะ เนื่องจากกลัวต่อความผิดพลาดท่ีจะเกิดขึ้น แต่มี

แนวคิดในเรื่องความผิดพลาดของการท างานแค่ในขณะนั้น  ไม่ใช่ความผิดพลาดท้ังชีวิต นักเรียน

เหล่านี้อาจจะไม่มีพรสวรรค์ทางด้านศิลปะ แต่นักเรียนจะเรียนรู้ได้เองภายในห้องเรียนศิลปะ ผลงาน

ศิลปะท่ีสร้างโดยนักเรียนกลุ่มนี้ยังคงแข็งกระด้าง การจัดองค์ประกอบศิลป์ยังไม่ดีนัก และเป็นเรื่อง

ง่ายมากถ้าจะวางโครงสร้างและต้นแบบให้เลียนแบบ ส่วนโครงสร้างด้านบุคลิกภาพของนักเรียนพวก

นี้ เมื่อมีการแนะน างาน อาจจะมีการต่อต้านในการเรียนรู้ประสบการณ์ใหม่ๆ ในทางสังคมถือว่ายังไม่

โตเป็นผู้ใหญ่พอ ยังไร้เดียงสา ชอบความเป็นอิสระ และยังขาดการยั้งคิดไตร่ตรอง ขาดการจัดการ

ความสามารถให้เป็นระบบ และต้องการแบ่งแยกให้ชัดเจนระหว่างผิดกับถูก บางประเภทมาจากบ้าน

ครอบครัวที่พ่อแม่มอบหมายความรับผิดชอบในการตัดสินใจทุกเรื่อง ความส าเร็จคือค่าของการเป็นท่ี

รู้จักและเป็นท่ียอมรับโดยใครสักคนท่ีมีอ านาจพอ ในทางนี้พวกนักเรียนเลยต้องการหาความปลอดภัย 

ค าแนะน าส าหรับครู  นักเรียนเหล่านี้พร้อมท่ีจะถูกสร้างให้เด่นชัดโดยครูเพราะ     มี

ความเป็นตัวเองสูง และส่ิงสนับสนุนส าหรับการท างานศิลปะ นักเรียนจะมีการคิดไว้ล่วงหน้า และมี

บุคลิกท่ีแข็งกร้าว ซึ่งจะท าให้สอนยาก อย่างไรก็ตามก็จะมีโอกาสให้ครูผู้สอนได้เข้าใกล้นักเรียนพวกนี้

มากขึ้น ประสบการณ์ทางศิลปะจะมีการเลียนแบบและลอกงานส่ิงเหล่านี้ครูผู้สอนควรหลีกเล่ียง และ

เน้นการฝึกฝนในเรื่องการออกแบบ การใช้สี ซึ่งจะท าให้นักเรียนเหล่านี้เข้าถึงการไม่มีตัวตน นักเรียน

พวกนี้อาจถูกบังคับให้แสดงแนวคิด อารมณ์ความรู้สึกออกมา ส่วนใหญ่นักเรียนไม่ยอมเปิดเผยและ

แสดงความรู้สึกท่ีแท้จริงของตัวเองออกมาไม่ว่าทางใดก็ตาม  ดังนั้นการน าวิธีการสอนแบบนี้มาใช้บาง

ทีต้องมีการสร้างความน่าต่ืนเต้นการสมมติขึ้นมาเพื่อดึงการมีส่วนร่วมของนักเรียนมากกว่าการท า

รายงาน การใช้ส่ือ แนวคิด และขั้นตอนต่างๆ ในการเปล่ียนแปลงของนักเรียน ส่ือเหล่านี้อาจเป็นสี

ชอล์ก ดินน้ ามัน ดินเหนียว ลวด ปรอท สีน้ า หรือส่ืออื่นท่ีเหมาะสม การเน้นย้ าให้นักเรียนท าการ

ทดลองเองตามใจชอบจะท าให้เส่ียงเกิดความเสียหายในงาน โดยการลองพยายามท าอะไรท่ีใหม่ การ

พัฒนาความอดทนส าหรับความสับสนวุ่นวายต่างๆ ต้องอธิบายว่าศิลปะมีปัญหาอะไรบ้างกับศิลปินท่ี

สร้างงาน ให้นักเรียนสร้างสถานการณ์ขึ้นมาโดยไม่มีการใช้รูปแบบใดๆ เช่น การร่างงานโดยใช้กิ่งไม้ 

กระดูก หิน และผ้าขี้ริ้วผูกกันกับกิ่งไม้เพื่อให้นักเรียนลืมว่านักเรียนไม่สารถร่างภาพได้ โดยเริ่มจาก

การให้พวกนักเรียนท าเครื่องหมายบนแผ่นกระดาษเพื่อช้ีความหลากหลายและคุณภาพของเส้นท่ีท า
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ขึ้น บางทีพวกนักเรียนอาจเห็นบางอย่างบนส่ิงท่ีนักเรียนวาด และบันทึกด้วยว่ากิ่งไม้ท่ีใช้วาดงานท า

ให้เกิดเส้นแบบไหนบ้างแตกต่างอย่างไร ดังนั้นครูควรสนับสนุนส่งเสริมให้นักเรียนดูเครื่องหมายท่ีท า

ในกระดาษและให้จ าภาพรูปร่างท่ีนักเรียนเห็นจากการวาด จากนั้นก็น ารูปทรงเส้นต่างๆ มาวาดให้

เกิดงานศิลปะขึ้น นักเรียนจะลืมข้อจ ากัดและส่ิงกีดขวาง ในการสร้างงานศิลปะและจะกลายเป็นการมี

ส่วนร่วมในการแสดงออกมากขึ้น นักเรียนจะท างานได้ตามความปรารถนาของตัวเอง กิ่งไม้ท่ีวาดงาน

อาจจะหัก หรือ ถูกท าให้ส้ันลง บางครั้งพุ่มไม้ใบไม้ก็สามารถน ามาใช้ได้ 

2. ปฐมแบบด้ังเดิม (Primitive orientation) นักเรียนเหล่านี้จะมีการแสดงออก 

อย่างง่ายๆ เกี่ยวกับอารมณ์ความรู้สึก มีการยืดหยุ่นในการแสดงออกงานศิลปะ กล้าท่ีจะทดลองและ

ไม่กลัวท่ีจะท าผิดหรือท างานเสีย แต่นักเรียนจะขาดความเช่ือมั่น ความมั่นใจในการแสดงออก 

โครงสร้างด้านบุคลิกภาพของนักเรียนเหล่านี้จะแข้งกร้าวและไม่เปิดตัวสู่ ประสบการณ์งานศิลปะ

ใหม่ๆ ความรู้สึกแบบนี้จะมีแนวโน้มครอบง าแนวคิดของนักเรียน การตอบสนองทางอารมณ์ท่ี

หลากหลายทางส่ือต่างๆ อย่างไรก็ตาม การตอบสนองทางปัญญาช่วงการท างานศิลปะยังจ ากัดอยู่ แต่

ละบุคคลมีความเข้าใจในความถนัด มีแนวโน้มไม่เป็นผู้ใหญ่ในสังคม ชอบความอิสระ และบ่อยครั้งจะ

มาจากพื้นฐานครอบครัวทางบ้านท่ีเผด็จการ  การแสดงความรู้สึกเริ่มแรกบ่อยครั้งมักเป็นวิธีแบบ

ง่ายๆ ของรูปแบบทางธรรมชาติ  ผลงานศิลปะของนักเรียนเหล่านี้ จะท าซ้ าไปซ้ ามาและมีการจัดวาง

องค์ประกอบอย่างเป็นระบบ  

ค าแนะน าส าหรับครูผู้สอน ก่อนอื่นครูสอนศิลปะต้องให้ความส าคัญกับความรู้สึก 

ท่ีจ ากัดของนักเรียนในการแสดงออกทางศิลปะ  ครูควรพยายามดึงนักเรียนมาในทางอารมณ์ศิลปะ

มากกว่าการแสดงความรู้สึกผิวเผิน เช่น ให้งานวาดทางศาสนามากกว่าการให้วาดงานพระเยซูถูกตรึง

บนไม้กางเขน  ซึ่งนักเรียนจะสนใจและได้รับการกระตุ้นขณะการเพิ่มปริมาณควบคุมและการ

แสดงออกเชิงลึก ท่ีมากกว่าการแสดงออกเชิงลึกท่ีเกี่ยวกับความรู้สึก  ครูจะต้องท างานเพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพทางปัญญาให้นักเรียนได้ตระหนักรู้ความละเอียดอ่อนของประสบการณ์ท้ังหมด อาจใช้

ค าถามว่า “ถ้า” ท่ีเกี่ยวกับงานส่ือต่างๆ ลักษณะ และวัตถุส่ิงของ กระตุ้นให้นักเรียนแสดงออกถึง

ความรู้สึกทางประสบการณ์ ให้นักเรียนวิเคราะห์ปัญหาจากประสบการณ์งานศิลปะ และเช่ือมโยงงาน

ของนักเรียนกับศิลปะแขนงต่างๆ  
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 3. ปฐมแบบเชิงปัญญา (Intellectual orientation) นักเรียนเหล่านี้จะแสดงแนว

ทางการแสดงงานแบบความคิดมากกว่าการใช้ความรู้สึก นักเรียนมักคิดออกมา หรือ คิดล่วงหน้าไว้

ก่อนในส่ิงท่ีจะลงมือท า การวางแผนงานค่อนข้างมีระเบียบ การท างานของนักเรียน นักเรียนมักจะเริ่ม

ร่างงานด้วยอุปกรณ์ควบคุมเพียงอย่างเดียวท่ีมีการพัฒนาผ่านรูปแบบท่ีหลากหลาย การส่ือแนวคิด

ตรงๆส าคัญมาก แต่ละส่วนมีความแน่นอน ถูกต้องชัดเจนกระจ่างในจุดใดจุดหนึ่ง ส่วนหนึ่งจะมีการ

ท าให้เสร็จสมบูรณ์ก่อนจะเริ่มส่วนต่อไป แต่ละขั้นตอนจะมีความชัดเจนในงานท่ีท า แต่พอต่อมา

บางครั้งนักเรียนเหล่านี้ก็จะไม่รู้ว่าจะท าขั้นตอนไหนต่อไป ความเป็นเอกลักษณ์มักจะแสดงออกมา

ด้วยในงานท่ีเสร็จ นักเรียนพวกนี้จะกระจายเป้าหมายท่ีหลากหลายมากว่าขั้นตอนท่ีหลากหลาย พวก

เขาจะคุมขั้นตอนเพื่อหาความรอบรู้ทางวิชาการในงาน ความคิดท่ีจะน าไปสู่การค้นพบใหม่ๆ และ

ค้นหาความชัดเจนในงาน เป้าหมายจึงเป็นความสมบูรณ์แบบในการท างาน นักเรียนกลุ่มนี้มีความ

ยืดหยุ่นพอในการคุมส่ือเพื่อใช้ประโยชน์จากข้อผิดพลาด แม้ว่าพวกนักเรียนสามารถใช้ความพยายาม

ในการจัดการข้อผิดพลาดท่ีนักเรียนท า แต่นักเรียนจะขาดการทดลองในงานแบบยั่งยืน ส าหรับ

นักเรียนขั้นตอนการท างานอาจไม่สร้างสรรค์ ความสร้างสรรค์จะออกมาเมื่อตอนงานส าเร็จแล้ว และ

งานท่ีออกมาจะเป็นการแสดงออกมาให้เห็นเป็นครั้งแรก นักเรียนเหล่านี้จะรู้สึกไม่มั่นคงเมื่อพยายาม

ท่ีจะลองท างานแบบไม่ได้มีการวางแผนล่วงหน้า นักเรียนเหล่านี้จะมีการควบคุมกระบวนการการผลิต

งานศิลปะมากกว่าใช้การสังเกต และจะใช้ส่ือจ านวนมากและใช้อย่างมีทักษะ งานออกมามักจะมี

ความประทับใจท่ีดีกับงานท่ีใช้ทักษะของนักเรียน ท่ีมีแนวโน้มในการแสดงออกอย่างแท้จริงและ

คุณค่าในตัวบุคคล นักเรียนจะกลายเป็นพวกตรงไปตรงมา สร้างความประทับใจในงาน จากนั้นกลาย

มาเป็นส่วนส าคัญในการท างานศิลปะ ในการถ่ายทอดประสบการณ์ทางงานศิลปะ ความล้มเหลวก็แค่

ฐานะนักเรียนท่ีอยู่ในสถาบันการศึกษา ไม่ใช่ล้มเหลวท้ังชีวิตของตัวบุคคล ดังนั้นเป็นส่ิงท่ีเป็นไปได้ท่ี

จะวิจารณ์งานของนักเรียนในทางลบโดยไม่เอาการเข้าข้างกันมาใช้ บางทีนักเรียนอาจท้อใจบ้างแม้ว้า

จะมีการเรียกมาต าหนิงานกันส่วนตัว ผลงานของนักเรียนประเภทนี้ มักแสดงออกมาในรูปแบบท่ีผ่าน

กระบวนการคิด ความแม่นย า รายละเอียดท่ีเน้นย้ าการวาด ความรู้สึกในการมองเห็น ความเด่นชัดใน

เนื้อหา และมักมีองค์ประกอบงานท่ีซับซ้อน การเน้นย้ างานท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว และส่วนใหญ่งานจะ

คมชัดและสะอาด การจัดวางงานน่าเช่ือถือในลักษณะของส่ิงตรงกันข้ามและขัดแย้งตัดกัน นักเรียน

เหล่านี้มักจะมีแนวโน้มในการแสดงออกทางอารมณ์แบบเดียว หรือแนวคิดท่ีเกี่ยวโยงในความรู้สึก 

บ่อยครั้งงานจะมีทักษะและมีเทคนิคท่ีเช่ียวชาญมากกว่าการแสดงงานอย่างผิวเผินท่ีมักจะถูกมองข้าม
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ไป โครงสร้างด้านบุคลิกภาพของนักเรียนกลุ่มนี้อยากท่ีจะเรียนรู้ในการมีส่วนร่วมอย่างมาก พวก

นักเรียนจะมีความเข้าใจและมีความสามารถในการจัดการท่ีดี สร้างสรรค์งานเปิดสู่แนวคิดใหม่ใน

ระดับภูมิปัญญา เติบโตในสังคมแต่มีการแสดงออกทางอารมณ์ท่ีจ ากัด การขาดการแสดงออกทาง

ความรู้สึก อย่างไรก็ตามนักเรียนเหล่านี้จะมีความสามารถท่ีพอเพียงและทักษะฝีมือท่ีดีในการเป็นผู้

แสดงออกทางงานศิลปะอย่างเต็มความสามารถ  

ค าแนะน าส าหรับครูผู้สอน   นักเรียนกลุ่มนี้ต้องการความยืดหยุ่นและการเป็น

ธรรมชาติในประสบการณ์เพื่อพัฒนาการสร้างสรรค์ในการเข้าถึงประสบการณ์ทางศิลปะทั้งหมด ควร

มีการติดตามโดยการพัฒนาอารมณ์ความรู้สึก ความอ่อนไหว และความปรารถนาในการขยายโอกาส

ความเป็นไปได้ในงานศิลปะของพวกนักเรียน  กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนเหล่านี้

ต้องการคุณค่าในการจินตนาการและต้นแบบลักษณะเดิมในการท่ีจะท างานอย่างเต็มใจท่ีจะเส่ียงให้

งานเสียหาย เป้าหมายต้องเคล่ือนจากผลิตภัณฑ์โดยเน้นการสนุกสนานความพอใจในการท างาน ใน

การสร้างสรรค์ เช่น เน้นการโยนวงล้อกระถางต้นไม้มากกว่าการท าชามท่ีเสร็จแล้ว เน้นการวาดสีน้ าท่ี

น่าต่ืนเต้นพร้อมกับการสร้างรูปทรงแบบใหม่ มากกว่าการวาดแต่กรอบงานเฉยๆ เน้นการยืดรูปทรง

งานโลหะมากกว่างานท่ีเป็นช้ินท่ีเสร็จแล้ว นักเรียนพวกนี้ควรจะให้มีการตอบค าถามเฉพาะด้าน 

นักเรียนควรคิดอะไรออกมาได้ด้วยตนเอง ให้นักเรียนรู้จักยอมรับความล้มเหลวว่าเป็นส่วนหนึ่งของ

การสร้างสรรค์งาน สร้างสถานการณ์ให้นักเรียนรู้สึกว่านักเรียนไม่สามารถใช้รูปแบบท าทีละขั้นเป็น

รูปแบบการท างาน ท่าทางกับการควบคุมการวาดรูป กระดาษเปียกกับกระดาษแห้ง ขั้นตอนสีน้ า เป็น

ต้น  ซึ่งคุณภาพในการแสดงออกท่ียิ่งใหญ่อาจน าไปสู่งานศิลปะท่ีนักเรียนกลุ่มนี้จะเน้นการกระท า

มากกว่าประสบการณ์ทางศิลปะ แทนท่ีจะเป็นต้นไม้ คน หรือส่ิงของส่ิงหนึ่งในชีวิต แต่เน้นการ

แสดงออกในแนวเติบโต เข้าถึง และการขยายตัว นักเรียนบางคนอาจต่อต้านท่ีสาธารณะในการ

แสดงออกความรู้สึกของตนในงานศิลปะ การรับรู้ควรมีการออกมาจากความรู้สึกท่ีแท้จริง ไม่ใช่เป็น

ทักษะในการจัดการส่ือ  เมื่อนักเรียนพวกนี้สามารถวางแผนในการเริ่มวาดลากเส้น นักเรียนจะห่าง

จากความป็นวิชาการในห้วงเวลาหนึ่ง ทีละขั้นในการเข้าใกล้การแสดงออกท่ีสร้างสรรค์และยืดหยุ่น

และมีการช่ืนชม ความมั่นคงและความมั่นใจจะมีการพัฒนาความสามารถในการจัดการกับปัญหา

ใหม่ๆ ในพื้นท่ีศิลปะทั้งหมด 
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 4. ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ (Intuitive-Emotion orientation) นักเรียนพวก

นี้มีความอดทนและความยืดหยุ่นสูง มีเหตุผล โดยการค้นหาตัวเองจากการท างาน นักเรียนสนใจใน

การแสดงออกตามประสบการณ์ และจะเปิดกว้างต่อการสร้างงานศิลปะ แต่ต้องการแนวคิดท่ีมีการ

เริ่มต้น อย่างไรก็ตาม ก็เป็นแนวคิดท่ัวไป ความรู้สึกเรื่องทิศทาง ท่ีมีการเข้าใจ หรือ ความคิดทาง

แผนงาน นักเรียนจะสามารถหาประโยชน์จากข้อผิดพลาด การพยายามและข้อผิดพลาดต่างๆ เป็น

วิธีการธรรมชาติในการเรียนรู้ แม้ว่าการส ารวจและการค้นพบ ของนักเรียนเหล่านี้จะพยายามค้นหา

ตัวเองจากงานศิลปะ นักเรียนจะยึดติดกับการเป็นศิลปินท่ีมีคุณภาพ ครูควรระวังในการวิจารณ์งาน

นักเรียนในทางลบ  นักเรียนกลุ่มนี้จะมีการใช้อารมณ์ในการท างานมากกว่าการใช้แนวทางการควบคุม 

การวางแผนล่วงหน้าตามค าแนะน า ไม่มีการลบรายละเอียด ความด้ังเดิม ความรู้สึกแบบตรงๆ กับส่ือ 

และการจัดการท่ีดีจะเป็นการบอกลักษณะงานท่ีออกมา นักเรียนบางคนมีความล าบากในทักษะและ

การรับรู้ทางการมองเห็น แต่งานของนักเรียนจะแสดงถึงอารมณ์และความรู้สึกบ่อยกว่าการแสดงออก

ในแบบเกินจริง  โครงสร้างด้านบุคลิกภาพของนักเรียนมักจะเป็นอิสระ มีความมั่นใจ และกล้า

ตัดสินใจ พวกนักเรียนจะหาแรงบันดาลใจในการปรับปรุงพัฒนาสภาวะทางอารมณ์กับส่ิงท่ีท า  ซึ่ง

อาจจะรู้สึกเครียดหรือสบายๆ   กับงานท่ีท า และมีประสบการณ์อารมณ์ความรู้สึกท่ีหลากหลาย มีวุฒิ

ภาวะโตเป็นผู้ใหญ่และสติปัญญาสูงกว่าเล็กน้อยเมื่อเปรียบกับนักเรียนอีก 3 แบบท่ีกล่าวมา มีการเปิด

ประสบการณ์การใหม่ๆ ทางศิลปะ ให้ความส าคัญเกี่ยวกับขั้นตอนมากกว่าผลงาน นักเรียนจึงมอง

ปัญหาว่าเป็นส่ิงท่ีสามารถแก้ไขได้ การประสบความส าเร็จจ าเป็นต้องมีการยอมรับในตัวเอง นักเรียน

พวกนี้ท างานแนวธรรมชาติและมีแนวโน้มท่ีเป็นนามธรรม 

ค าแนะน าส าหรับครู นักเรียนกลุ่มนี้ต้องการประสบการณ์ลึกๆที่นักเรียนสามารถ 

แสดงอารมณ์ความรู้สึกของตนเองและการเคล่ือนไหวออกมา แนะน าเรื่องใหม่ออกมาพัฒนาแนวทาง

ให้นักเรียนดึงแนวทางท่ีเจอในสภาพแวดล้อมต่างๆ กระตุ้นให้คิดและขยายความรู้สึกด้านอารมณ์

ความรู้สึก การใช้การเป่าแก้ว กระดาษแข็ง กระจกสี ในการค้นพบสภาพแวดล้อมตัวเอง ส่ือต่างๆจะ

น ามาซึ่งแรงบันดาลใจและประสบการณ์ในเชิงลึก ซึ่งครูผู้สอนต้องมีความอดทนเพราะการพัฒนา

ทักษะท่ีสูงขึ้นต้องใช้เวลา ยอมรับความคิดเห็นและเปิดกว้าง ยืดหยุ่น ต่อกระบวนการท างานของ

นักเรียน การแสดงซึ่งความสนใจส่วนตัวและการแบ่งปันประสบการณ์ร่วมกันจะสร้างให้นักเรียนมี

แรงจูงใจเพื่อติดตามและส่งต่องานได้ การวิจารณ์หรือค าแนะน าจะช่วยให้นักเรียนมีเป้าหมายใหม่และ
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มีกมาตรฐานท่ีสูงขึ้นส าหรับตัวพวกนักเรียนเอง การใช้การส่งเสริมงานศิลปะท่ีท าในห้องเรียนจะเป็น

ประสบการณ์ทางศิลปะในระดับท่ีสูงขึ้น 

 แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของไมเคิล ไม่ได้ก าหนดว่าผู้เรียนจะต้องมีแบบการเรียนใดการ

เรียนหนึ่ง หรือจะมีแบบการเรียนนั้นๆ ติดตัวไปตลอดซึ่งนักเรียนอาจจะมีสองรูปแบบในเวลาเดียวกัน 

และอาจมีการเปล่ียนแปลงตามวัย กล่าวคือ เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้เพิ่มข้ึนหรือมีประสบการณ์การรับรู้

มากกว่าเดิม นักเรียนก็อาจพัฒนาหรือเปล่ียนแปลงแบบการเรียนไปในแบบอื่นๆ นักเรียนจะมีแบบ

การเรียนอย่างไรนั้นขึ้นอยู่กับองค์ประกอบหรือปัจจัยหลายประการ เช่น ผู้เรียน บทเรียน วิธีเรียน วิธี

สอนและส่ิงแวดล้อมอื่นๆ ดังท่ี ปราณี รามสูตร (2528) ได้กล่าวไว้ดังนี้ 

  1. องค์ประกอบท่ีเกี่ยวกับผู้เรียน 

   1.1 วุฒิภาวะและความพร้อม วุฒิภาวะ คือ การเจริญสูงสุดโดยธรรมชาติ 

ในด้านท่ีจะกระท าส่ิงใดส่ิงหนึ่งในระยะเวลาหนึ่งๆ ส่วนความพร้อม หมายถึง วุฒิภาวะทางกายบวก 

องค์ประกอบอื่นๆ ในตัวบุคคล เช่น ความรู้เดิม แรงจูงใจ สถานภาพอารมณ์ในการเรียนรู้ใดๆ ถ้า

บุคคลถึงภาวะและมีความพร้อมจะเรียนรู้ได้ดีกว่าผู้ท่ียังไม่ถึงวุฒิภาวะและไม่มีความพร้อม 

   1.2 สมรรถนวิสัย ได้แก่ ขีดสูงสุดของความสามารถของแต่ละบุคคล ถ้ามี

สมรรถนวิสัยสูง ผลการเรียนก็น่าจะดีกว่าผู้ท่ีมีวสมรรถนวิสัยต่ า 

   1.3 อายุโดยท่ัวไป ความสามารถในการเรียนรู้ของเด็กวัยรุ่นจะเพิ่มขึ้น

เรื่อยๆ จนถึงวัยผู้ใหญ่จะคงท่ี และจะลดลงเมื่อถึงวัยชรา 

   1.4 ประสบการณ์เดิม คือ ผลการเรียนรู้จากบทเรียนท่ีเรียนไปแล้ว ซึ่งมี

อิทธิพลต่อการเรียนรู้บทเรียนใหม่ เป็นต้น 

   1.5 ความบกพร่องทางกาย เช่น สายตา หู ประสารทสัมผัสต่างๆ ฯลฯ ยิ่งมี

ความบกพร่องมากเท่าใดความสามารถในการรับรู้ก็จะน้อยลง 

   1.6 แรงจูงใจในการเรียน เช่น ทัศนคติต่อครู ต่อวิชาท่ีเรียน ความสนใจ

และความต้องการท่ีจะอยากรู้อยากเห็นในส่ิงท่ีเรียน เป็นต้น ถ้ามีแรงจูงใจสูงผลการเรียนรู้ก็ดีข้ึน 

  2. องค์ประกอบท่ีเกี่ยวกับบทเรียน 

   2.1 ความยากง่ายของบทเรียน ถ้าเป็นบทเรียนท่ีง่าย ผลการเรียนย่อม

ดีกว่าผลการเรียนท่ียาก 
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   2.2 การมีความหมายของบทเรียน คือ บทเรียนนั้นๆ เกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน

ของผู้เรียนหรือเป็นส่ิงท่ีน่าสนใจ อยากเรียนรู้ ซึ่งถือว่าเป็นการเรียนรู้ท่ีมีความหมาย ย่อมท าให้เกิด

การเรียนรู้ดีกว่าการเรียนรู้ท่ีไม่มีความหมาย 

   2.3 ความยาวของบทเรียน คือ การเรียนบทเรียนท่ียาวๆ มีผลต่อการเรียนรู้ 

มากกว่าบทเรียนส้ันๆ 

   2.4 ตัวรบกวนจากบทเรียนอื่นหรือกิจกรรมอื่น มี 2 ลักษณะ คือ บทเรียน

หรือกิจกรรมก่อนการเรียนมาขัดขวางการเรียนรู้ในส่ิงนั้นๆ และบทเรียนหรือกิจกรรมหลังการเรียนส่ิง

ใดส่ิงหนึ่งมาเป็นตัวขัดขวางการเรียนรู้ในส่ิงนั้น 

  3. องค์ประกอบท่ีเกี่ยวกับวิธีเรียนวิธีสอน 

   3.1 กิจกรรมในการเรียนการสอนหรือการให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียน

การสอน เช่น การอธิปราย การค้นคว้างลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง การฟังการบรรยาย ฯลฯ การท่ีครูจะ

เลือกใช้วิธีใดเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีส าหรับนักเรียนนั้นขึ้นอยู่กับเนื้อหาวิชาและโอกาส รวมท้ังความ

พร้อมและความสามารถในด้านต่างๆ ด้วย 

   3.2 การใช้เครื่องล่อใจ เช่น การให้รางวัลและการลงโทษ การใช้เครื่องล่อ

ใจนี้ท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน จะท าให้เกิดผลการเรียนท่ีดีขึ้น 

   3.3 การให้ค าแนะน าในการเรียน ถ้าครูแนะน าได้ถูกต้องเหมาะสม จะท า

ให้นักเรียนเรียนได้ดีขึ้น แต่ต้องไม่มากน้อยจนเกินไปเพราะจะท าให้นักเรียนขาดการคิดวิเคราะห์ด้วย

ตนเอง และควรให้ค าแนะน านักเรียนต้องให้ต้ังแต่การเริ่มกิจกรรม 

   3.4 การส่งเสริมให้นักเรียนใช้ประสาทรับรู้ในการเรียน เช่น บางคนถนัด

อ่าน บางคนต้องได้จับต้องลงมือปฏิบัติ บสงคนต้ังการหลายวิธีรวมกัน ถ้าเขาได้ใช้ประสาทรับรู้ตาม

ความถนัด ก็จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 

   3.5 การสอนให้เรียนรวดเดียวจบกับการเรียนทีละส่วน ซึ่งเรื่องนี้แล้วแต่

กรณี การให้เรียนรวดเดียวจบจะให้ผลดีในกรณีท่ีผู้เรียนค่อนข้างฉลาด และบทเรียนในเรื่องนั้นๆ 

สามารถแบ่งการฝึกเป็นตอนๆ หรือให้เป็นเรืองเดียวกัน มีความสัมพันธ์กัน แต่ถ้ามีบทเรียนท่ีมีความ

ยากง่ายไม่เท่ากัน การเรียนทีละตอนจะให้ผลดีกว่า และเหมาะกับเด็กเล็กและผู้ท่ีมีสติปัญญาไม่สูงนัก 

   3.6 การฝึกฝนหรือการฝึกหัด ซึ่งจะท าให้การเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นแล้วนั้น คง

นานยิ่งขึ้น  
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   3.7 วิธีการเสริมแรง ถ้ามีการให้ตัวเสริมแรงท่ีเหมาะสม การเรียนรู้ก็จะดีขึ้น 

   3.8 การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสถ่ายโยงหรือถ่ายทอดความรู้ เช่น ได้น า

ส่ิงท่ีเรียนไปใช้ในสถานการณ์อื่น ซึ่งจะท าให้การเรียนรู้นั้น แม่นย ามากขึ้น คงทน เป็นต้น 

  4. องค์ประกอบจากส่ิงแวดล้อมอื่นๆ 

   4.1 สภาพแวดล้อมทาง จิตวิทยา  ไ ด้แก่  บรรยากาศในห้อง เรียน 

ความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน ระหว่างครูกับนักเรียน การได้รับการยอมรับ เป็นต้น 

   4.2 สภาพแวดล้อมทางกายภาพ เช่น สภาพของกระดานด า โต๊ะ เก้าอี้ 

ทิศทางลม แสงสว่าง อุณหภูมิ ความสะอาด ความเป็นระเบียบต่างๆ ในห้องเรียน ถ้าหาก

สภาพแวดล้อมเหล่านี้สบายตา สาบใจต่อนักเรียน ก็จะส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในทางบวก 

 ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (2540) ได้น าเสนอ องค์ประกอบของการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์

กราฟิกในหลักการว่า ในการสอนศิลปศึกษาด้วยคอมพิวเตอร์  มีองค์ประกอบส าคัญท่ีน าไปสู่

ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนหลายประการ อาจพิจารณาองค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกัน คือ  

  1. ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ เป็นองค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้งานทางศิลปะ

และยังเป็นเครื่องมือตัวหนึ่งท่ีใช้ถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนศิลปะได้  

  2. การสอนหรือโปรแกรมการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก คือ วิธีและกระบวนการสอน

ให้ผู้เรียนสามารถใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟแวร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยวิธีท่ีง่ายท่ีสุด และรวดเร็วที่สุด 

อาจกล่าวอย่างส้ัน คือ ท าอย่างไรจึงจะท าให้คอมพิวเตอร์กราฟิกเป็นอุปกรณ์ท่ีทรงประสิทธิภาพท่ีสุด

ช้ินหนึ่งส าหรับผู้เรียนศิลปศึกษา 

  3. ผู้เรียนในสาขาศิลปศึกษานั้น ผู้เรียนเป็นองค์ประกอบท่ีมีตัวแปรแทรกซ้อน

ภายในมากท่ีสุดซึ่งนอกจากควรเป็นผู้ท่ีมีความถนัดทางศิลปะแล้ว ควรมีพื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์

ด้วย ถ้าพิจารณาถึงคุณลักษณะของผู้เรียนสาขาศิลปะ พบว่ามีลักษณะส าคัญ 3 ประการ คือ 

   3.1 ความถนัดทางศิลปะ ผู้เรียนในสาขานี้เป็นผู้ท่ีมีความถนัดทางศิลปะโดย

พื้นฐาน เพราะสามารถมองเห็นส่ิงท่ีมีคุณค่าต่อการสร้างสรรค์ความงามซึ่งจุดนี้เป็นจุดเด่นท่ีควร

น ามาใช้ 

   3.2 ธรรมชาติของผู้เรียนในสาขาศิลปะมักมีความยืดหยุ่นสูง ท้ังนี้เป็นส่ิงท่ี

สนองกับการมีความคิดสร้างสรรค์ พบว่าบุคคลท่ีมีแนวคิดแปลกแตกต่างไปจากผู้อื่น มักไม่ยึดติดใน

กรอบ ดังนั้นจึงมักพบว่าบุคคลเหล่านี้มีแนวทางการท างานท่ีสวนทางกับกระบวนการขั้นตอนท่ีตายตัว
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ซึ่งค่อนข้างขัดแย้งกับการใช้คอมพิวเตอร์พอสมควร เนื่องจากการใช้คอมพิวเตอร์จ าเป็นต้องอาศัยการ

คิดท่ีมีล าดับข้ันตอนมากพอสมควร ส่ิงเหล่านี้จ าเป็นต้องใช้เวลาในการฝึกฝนให้เกิดเป็นทักษะของการ

ส่ือความคิดให้เกิดเป็นรูปธรรมโดยอาศัยคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการแสดงออกทางศิลปะได้

เช่นเดียวกับการจับพู่กันระบายสีอย่างช านาญ 

   3.3 ธรรมชาติของการปฏิบัติงานศิลปะ ลักษณะของการท างานศิลปะของ

ผู้เรียนท่ีต้องอาศัยแนวคิดท่ีเป็นอิสระของแต่ละคน จึงต้องการท างานท่ีเป็นส่วนตัวสูง ต้องการความ

เป็นส่วนตัว รวมท้ังความเร็วในการท างานท่ีแตกต่างกัน ลักษณะเช่นนี้เหมาะสมอย่างยิ่งกับการ

สร้างสรรค์งานด้วยคอมพิวเตอร์เนื่องจาก เป็นการท างานในลักษณะของพื้นฐานส่วนบุคคล 

(Personal Base) อย่างไรก็ดีจุดอ่อนของการท างานโดยคอมพิวเตอร์จะมีข้อจ ากัดท่ีหากผู้เรียน

ประสบปัญหาเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือหรือซอฟแวร์แล้วจะไม่สามารถแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง 

ดังนั้นห้องปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์กราฟิกจึงจ าเป็นต้องให้ผู้เรียนท างานร่วมกนเป็นกลุ่ม เพื่อสามารถ

ปรึกษาปัญหาการใช้งานของซอฟแวร์ได้อย่างอิสระ  

  จากแนวคิดในข้างต้น สามารถสรุปองค์ประกอบของการเรียนการสอนได้ว่าเป็น

กระบวนการท่ีประกอบด้วยผู้สอนและผู้เรียน แต่การเรียนการสอนจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมีปฏิสัมพันธ์

กัน ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ปฏิสัมพันธ์ดังกล่าวจะเป็นกระบวนการท่ีก่อให้เกิดการเรียนการสอนขึ้น 

กระบวนการจะท าการถ่ายทอดและเช่ือมโยงมูลความรู้  การคิด การแก้ปัญหา และการปฏิบัติจาก

ผู้สอนผ่านกระบวนการเข้าสู่ผู้เรียน การกระท าต่างๆ ในกระบวนการสอนท่ีมีต่อผู้เรียนจะปรากฏผล

ออกมาดังนั้นองค์ประกอบของการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกจะอยู่ภายในส่วนท่ีเป็น

กระบวนการอันได้แก่ จุดประสงค์ เนื้อหาวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือและอุปกรณ์ และการวัด

และการประเมินผล  
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5. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 5.1 งานวิจัยในประเทศ 

 ดวงนภา มกรานุรักษ์ (2554) ได้ศึกษาอนาคตภาพของการอาชีวศึกษาไทยในทศวรรษหน้า 

(พ.ศ.2554-2564) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาอนาคตภาพการอาชีวศึกษาไทยในทศวรรษหน้า 

(พ .ศ .2554-พ .ศ .2564) ด้ ว ย ก ร ะ บ ว น ก า ร วิ จั ย แ บ บ  EDFR (Ethnographic Delphi Futures 

Research) ผลการวิจัยพบว่า การอาชีวศึกษาไทยภายในอีก 10 ปีข้างหน้าจะต้องเผชิญกับแนวโน้ม

ส าคัญมากมายไม่ว่าจะเป็นกระแสโลกาภิวัตน์ การแข่งขันทางการค้าระหว่างประเทศ และเขตการค้า

เสรี (Free Trade Area) ท่ีส าคัญอย่างยิ่งคือ ประชาคมอาเซียน (ASEAN Community) ท่ีจะเกิดขึ้น

ในป ีค.ศ.2015 นี้ โดยจะมีการเคล่ือนย้ายแรงงานอย่างเสรีในประเทศสมาชิก  ดังนั้นประเทศไทยจึง

ต้องมีการเตรียมคนให้พร้อมด้วยการอาชีวศึกษา นอกจากนี้ผลการศึกษา แนวโน้มการอาชีวศึกษาไทย

ภายใน 10 ปีข้างหน้าท้ัง 8 ด้านควรมีแนวโน้มในการพัฒนาดังต่อไปนี้ 1) ด้านคุณลักษณะผู้ส าเร็จ

การศึกษา จะต้องเป็นผู้ท่ีมีความสามารถทางทักษะวิชาชีพ มีความรู้ ทักษะชีวิต นิสัยอุตสาหกรรม 

และทัศนคติท่ีดีต่อการท างาน 2) ด้านการจัดการเรียนการสอน หลักสูตรต้องสามารถตอบสนองความ

ต้องการของตลาดแรงงาน มีความหลากหลายท้ังในและนอกระบบทวิภาคี เทียบโอนประสบการณ์ 

และระบบทางไกล วิธีการเรียนการสอนต้องยืดหยุ่นตามเทคโนโลยี นักเรียน สถานประกอบการ รวม

ไปถึงบริบทท่ีเปล่ียนแปลง 3) ด้านครูผู้สอนต้องรู้ศักยภาพของนักเรียนเป็นรายบุคคล  มีประสบการณ์

วิชาชีพ เก่งปฏิบัติ รู้ลักษณะงานและอาชีพในสาขาวิชาท่ีสอนอย่างแท้จริง สามารถผลิตต าราเอง 4) 

ด้านความร่วมมือ ต้องได้รับความร่วมมือจากทุกหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องโดยเฉพาะกับสถานประกอบการ

รวมไปถึงการมีส่วนร่วม ในระดับท้องถิ่นและภูมิภาค  5) ด้านมาตรฐาน ต้องมีการจัดต้ังสถาบัน

คุณวุฒิวิชาชีพเพื่อก าหนดมาตรฐานวิชาชีพท่ีจะเป็นบันไดความก้าวหน้าในแต่ละสาขาอาชีพให้มีความ

สอดคล้องของค่าจ้างและทักษะฝีมือ 6) ด้านการสนับสนุนของรัฐบาล รัฐต้องให้ความส าคัญการ

อาชีวศึกษาอย่างจริงจัง มีนโยบายท่ีแน่นอนชัดเจน 7) ด้านค่านิยม ในการเรียนอาชีวศึกษา ส่ือมวลชน 

รัฐบาล สถานประกอบการต้องร่วมกันสร้างและผลักดันให้เกิดค่านิยมการเรียนอาชีวศึกษา 8) ด้าน

การบริหารจัดการ ต้องมีความเป็นอิสระและต้องมีการจัดต้ังสถาบันอาชีวศึกษาในการผลิตระดับ

ปริญญาตรีสายเทคโนโลยี หรือสายปฏิบัติการ 
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 นันทาพัฒน์ สุริยะวิภาดา (2554) ได้ศึกษาแบบการเรียนรู้ของนักเรียนระดับปริญญาตรี  

มหาวิทยาลัยรามค าแหง โดยมีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อศึกษาแบบการเรียนรู้ ของนักเรียนระดับ

ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยรามค าแหง 2) เพื่อเปรียบเทียบแบบการเรียนรู้ของนักเรียนระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัย-รามค าแหง จ าแนกตามเพศ อายุ คณะท่ีศึกษา และอาชีพ 3) เพื่อศึกษาข้อเสนอแนะ

ของนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียนรู้ของนักเรียน ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยรามค าแหง เครื่องมือท่ี

ใช้ในการวิจัยคือ แบบสอบถามเกี่ยวกับการปฏิบัติตามแบบการเรียนรู้ของนักเรียนระดับปริญญาตรี  

มหาวิทยาลัยรามค าแหง เป็นแบบเลือกตอบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  ผลการวิจัยพบว่า 1) 

นักเรียนระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยรามค าแหงมีการปฏิบัติตามแบบการเรียนรู้แบบอิสระ แบบ

พึ่งพา และแบบมีส่วนร่วมอยู่ในระดับมาก ส่วนแบบหลีกเล่ียงและแบบร่วมมืออยู่ในระดับปานกลาง 

2) นักเรียนระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยรามค าแหงท่ีมีเพศต่างกัน มีการปฏิบัติตามแบบการเรียนรู้

แบบหลีกเล่ียง แบบร่วมมือ แบบพึ่งพา และแบบมีส่วนร่วม ไม่แตกต่างกัน ส่วนแบบอิสระมีการ

ปฏิบัติตามแตกต่างกัน 3) นักเรียนระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยรามค าแหงท่ีมีอายุต่างกัน มีการ

ปฏิบัติตามแบบการเรียนรู้แบบอิสระ แบบหลีกเล่ียง และแบบร่วมมือ แตกต่างกัน ส่วนแบบพึ่งพา

และแบบมีส่วนร่วม มีการปฏิบัติตามไม่แตกต่างกัน 4) นักเรียนระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย

รามค าแหง ท่ีมีคณะต่างกัน มีการปฏิบัติตามแบบการเรียนรู้แบบอิสระ แบบหลีกเล่ียง และแบบ

ร่วมมือ แตกต่างกัน ส่วนแบบพึ่งพาและแบบมีส่วนร่วม มีการปฏิบัติตามไม่แตกต่างกัน 5) นักเรียน

ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยรามค าแหง ต่างอาชีพกัน มีการปฏิบัติตามแบบการเรียนรู้แบบอิสระ 

แบบหลีกเล่ียง แบบร่วมมือ แบบพึ่งพา และแบบมีส่วนร่วม ไม่แตกต่างกัน 

 สุธี ไทยเกิด (2553) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะของนักเรียนกับแบบการ

เรียนรู้ของนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ในสังกัดอาชีวศึกษา จังหวัดสุราษฏร์ธานี 

โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาคุณลักษณะของนักเรียน และแบบการเรียนรู้ อีกท้ังหาความสัมพันธ์

ระหว่างคุณลักษณะของนักเรียนกับแบบการเรียนรู้ ของนักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

(ปวช.) ในสังกัดอาชีวศึกษาสุราษฎร์ธานี ท่ีจ าแนกคุณลักษณะของนักเรียนออกเป็น 4 ด้าน คือ เจต

คติต่อการเรียน ความสามารถในการเรียน ความสนใจในการเรียนและแรงจูงใจ และลักษณะด้าน

สังคมและครอบครัวของนักเรียน ส่วนแบบการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 7 แบบ คือ แบบคิดอเนกนัย แบบ

คิดเอกนัย แบบแข่งขัน แบบอิสระ แบบร่วมมือ แบบหลีกเล่ียง และแบบพึ่งพา ผลจากการวิจัยพบว่า 

คุณลักษณะของนักเรียนด้านเจตคติต่อการเรียน และด้านสังคมและครอบครัวนักเรียนมีค่าเฉล่ียสูงสุด 
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รองลงมาด้านความสนใจและแรงจูงใจ และด้านความสามารถ ในการเรียน ตามล าดับ มีผลการ

ประเมินอยู่ในระดับมาก แบบการเรียนรู้ พบว่า นักเรียน มีระดับการเรียนรู้แบบร่วมมือมีค่าเฉล่ียสูง

ท่ีสุด รองลงมาแบบเอกนัย แบบพึ่งพา แบบอิสระ แบบคิดอเนกนัย ผลการประเมินอยู่ในระดับมาก 

ส่วนแบบแข่งขันและหลีกเล่ียง  ผลการประเมิน  อยู่ในระดับปานกลาง  ความสัมพันธ์ระหว่าง

คุณลักษณะของนักเรียนกับแบบการเรียนรู้ของนักเรียน  พบว่า คุณลักษณะนักเรียนด้านสังคมและ

ครอบครัวของนักเรียนกับแบบการเรียนรู้ แบบคิดอเนกนัย ด้านความสนใจในการเรียนและแรงจูงใจ

กับแบบการเรียนรู้แบบเอกนัย ด้านความสนใจในการเรียนและแรงจูงใจของนักเรียนกับแบบการ

เรียนรู้แบบอิสระ ด้านเจตคติต่อการเรียนของนักเรียนกับแบบการเรียนรู้แบบพึ่งพามีความสัมพันธ์ใน

ระดับปานกลาง มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 ด้านความสนใจในการเรียนและแรงจูงใจ

กับแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้านความสนใจในการเรียนและแรงจูงใจของนักเรียนกับแบบการ

เรียนรู้แบบหลีกเล่ียงมีความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .01 

และด้านความสามารถในการเรียนของนักเรียนกับแบบการเรียนรู้แบบแข่งขัน  มีความสัมพันธ์ใน

ระดับต่ า มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 

อโศก ไทยจันทรารักษ์ (2549) ได้ศึกษาคอมพิวเตอร์กราฟิกอาร์ต : กรณีศึกษาผลงาน

จิตรกรรมของจอร์ช ปิแอร์ เซอราท์ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวิเคราะห์ผลงานจิตรกรรมของจอร์ช 

ปิแอร์ เซอราท์ ในระหว่างปี ค.ศ.1883-1891 รวมท้ังส้ิน 15 ภาพ ในประเด็นแนวความคิดในการ

สร้างสรรค์ผลงาน เนื้อหา เรื่องราวของผลงาน และกลวิธีในการสร้างสรรค์ จากนั้นน าผลจากการวิจัย

ไปพัฒนาสร้างสรรค์ผลงาน คอมพิวเตอร์กราฟิกอาร์ต ในแบบของผู้วิจัย กลุ่มประชากรคือผลงาน

จิตรกรรม ของจอร์ช ปิแอร์ เวอราท์ ในระหว่างปีการสร้างสรรค์ ค.ศ.1883-1891 จากการศึกษา

วิเคราะห์ผลงานจิตรกรรมของจอร์ช ปิแอร์ เซอราท์ ได้น าผลจากการศึกษาวิเคราะห์มาพัฒนา

สร้างสรรค์ผลงานคอมพิวเตอร์กราฟิกอาร์ต จ านวน 10 ช้ิน ของผู้วิจัย มีเนื้อหาจากความประทับใจ

สภาพแวดล้อมใกล้ตัวในแบบบริบทสังคมไทย กลวิธีในการสร้างสรรค์ผลงาน ด้วยการเก็บความ

ประทับใจจากการถ่ายภาพ แล้วน ามาจัดวางส่วนประกอบของผลงานด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับ

การตกแต่งภาพ ใช้โปรแกรม Adobe Photoshop แล้วน ามาบูรณาการกับโปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับ

การสร้างภาพประกอบกราฟิก ใช้โปรแกรม Adobe Illustrator และสร้างสรรค์ผลงานด้วยการจุดสี

ท่ัวท้ังผลงานโดยใช้การใส่ลักษณะพิเศษ และใช้เครื่องมือส าหรับการวาดภาพจากโปรแกรมส าเร็จรูป 

ผลงานส าเร็จเป็นลักษณะงานพิมพ์บนผ้าใบ 8 ช้ิน พิมพ์แยกสีบนพลาสติกใส 2 ช้ิน 
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 มนชัย พิทยวราภรณ์ (2547) ได้ศึกษาแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนิสิตปริญญาบัณฑิต 

สาขาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแบบการเรียน

ศิลปะปฏิบัติของนิสิตปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

และศึกษาเปรียบเทียบแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติจ าแนกตามภูมิหลัง ได้แก่ เพศ ระดับช้ันป ีสายวิชา

ท่ีเข้ารับท าการศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  การด าเนินการวิจัย เป็นการวิจัยแบบบรรยาย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามชนิดประเมินค่า 5 ช่วงคะแนน และสัมภาษณ์แบบกึ่งมี

โครงสร้างชนิดตรวจสอบรายการเกี่ยวกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ 4 แบบ คือ ได้แก่ 1) แบบปฏิบัติ

เชิงกล 2) แบบปฏิบัติอย่างด้ังเดิม 3) แบบปฏิบัติด้วยปัญญา 4) แบบปฏิบัติตามสัญชาติญาณและ

อารมณ์ โดยครอบคลุมโครงสร้าง ดังนี้ บุคลิกภาพ ทัศนคติในการท างาน กระบวนการท างาน และ

ผลงาน  ผลการวิจัยพบว่า 1) จากแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท้ัง 4 แบบ นิสิตส่วนใหญ่มีลักษณะแบบ

การเรียนศิลปะปฏิบัติแบบเชิงกลมากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ แบบการเรียนปฏิบัติด้วยปัญญา และ

ปฏิบัติตามสัญชาติญาณและอารมณ์ ตามล าดับ ส่วนแบบการเรียนท่ีพบน้อยท่ีสุด คือ แบบปฏิบัติ

อย่างด้ังเดิม 2) เมื่อเปรียบเทียบแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติจ าแนกตามภูมิหลังเกี่ยวกับ เพศ ระดับช้ัน

ปี สายวิชาท่ีเข้ารับท าการศึกษา และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไม่มีความสัมพันธ์ตามแบบการเรียน

ศิลปะปฏิบัติท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 

 ภรณ์ชนก บูรณะเรข (2545) ได้ศึกษาแบบการเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพในวิทยาลัยอาชีวศึกษา กลุ่มภาคตะวันออก โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบแบบ

การเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ในวิทยาลัยอาชีวศึกษา กลุ่มภาคตะวันออก โดย

จ าแนกตามแต่ละระดับช้ัน และตามแต่ละประเภทวิชา เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ แบบสอบถาม ซึ่ง

ผู้วิจัยพัฒนามาจากแบบวัดแบบการเรียนของ Grasha and Reichman ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์ความ

เท่ียงเท่ากับ 0.86 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ในวิทยาลัยอาชีวศึกษา 

กลุ่มภาคตะวันออก มีแบบการเรียนแบบมีส่วนร่วมมากท่ีสุด มีแบบการแบบพึ่งพารองลงมา และมี

แบบการเรียนแบบหลีกเล่ียงน้อยท่ีสุด 2) นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ในวิทยาลัย

อาชีวศึกษา กลุ่มภาคตะวันออก แต่ละระดับช้ัน และแต่ละประเภทวิชา มีแบบการเรียนไม่แตกต่างกัน 

 

ปนัดดา น้อยเจริญ (2543) ได้ศึกษาคุณสมบัติและปัญหาของครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์

กราฟิกประเภทวิชาศิลปกรรม สังกัดกรมอาชีวศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาคุณสมบัติของ
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ครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  ศึกษาปัญหาของครูผู้สอนวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกและเปรียบเทียบปัญหาการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกของครูผู้สอนท่ีจบ

ศิลปกรรม และครูผู้สอนท่ีจบคอมพิวเตอร์ สังกัดกรมอาชีวศึกษา กลุ่มตัวอย่างคือ ครูผู้สอนวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกจากกรมอาชีวศึกษาท่ัวประเทศ 35 คน ประกอบด้วยครูท่ีจบศิลปกรรม 19 คน 

และครูท่ีจบคอมพิวเตอร์ 16 คน และผู้เช่ียวชาญจ านวน 8 คน เครื่องมือท่ีใช้ในครั้งนี้คือแบบสอบถาม

ประเมินค่า 5 ระดับ ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มผู้เช่ียวชาญเห็นว่าคุณสมบัติท่ีส าคัญท่ีสุดของครูผู้สอน

วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกคือ เป็นผู้มีความสามารถใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกและมีคุณสมบัติด้าน

จิตพิสัย ส่วนคุณสมบัติรองลงมาคือ มีความรู้ ความช านาญในการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ 

มีความสามารถใช้โปรแกรมระบบปฏิบัติการ และมีความรู้ทางด้านการออกแบบกราฟิก 2) ปัญหา

ด้านการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีส าคัญท่ีสุดคือ ปัญหาการส่งเสริมให้นักเรียนเห็น

คุณค่าในความงามของผลงานศิลปะ ปัญหาอันดับรองลงมาคือปัญหาความรู้ ความมั่นใจในการใช้

โปรแกรมกราฟิกปัญหาในการขาดเครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก

ปัญหาปริมาณและคุณภาพเครื่องมือและวัสดุ ในการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและปัญหาในการ

จัดระบบระเบียบในการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 3) ผลการเปรียบเทียบปัญหาครูผู้สอนท่ีจบการศึกษา

ศิลปกรรมและครูผู้สอนท่ีจบคอมพิวเตอร์ พบว่ามีความคิดเห็นแตกต่างกันในด้านการสอน 

ประสิทธิ์ ชูสกุล (2543) ได้ศึกษาสถานภาพการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ของคณะศิลปกรรมในสถานศึกษาสังกัดกรมอาชีวศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์

เพื่อ ศึกษาสถานภาพปัจจุบัน ปัญหา ความต้องการและเปรียบเทียบความคิดเห็นระหว่างกลุ่ม

ตัวอย่าง ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพของคณะ

ศิลปกรรมในสถานศึกษาสังกัดกรมอาชีวศึกษา กลุ่มตัวอย่างคืออาจารย์ผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

จ านวน 33 คน และนักศึกษาท่ีผ่านการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก จ านวน 412 คน เครื่องมือท่ีใช้

เป็นแบบสอบถาม ผลการวิจัยพบว่า 1) ด้านสภาพปัจจุบันในส่วนของเนื้อหาอาจารย์ผู้สอน สอนตาม

ค าอธิบายรายวิชา ใช้วิธีการสอนแบบบรรยายและสาธิตให้นักเรียนปฏิบัติจริง นักเรียนร้อยละ 18.72 

มาจากมัธยมศึกษาท่ีไม่ได้เรียนมาก่อน จึงใช้เวลาฝึกนอกช่ัวโมงเรียน 2) ปัญหาการจัดการเรียนการ

สอนเนื้อหาขาดการปรับปรุง ฮาร์ดแวร์เครื่องคอมพิวเตอร์เก่า จ านวนอุปกรณ์ไม่เพียงพอกับนักเรียน 

3) ความต้องการและข้อเสนอแนะ ปรับปรุงระบบการเรียนให้น่าสนใจ มีเครื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์

ให้เพียงพอต่อนักเรียน จัดอบรมครูให้สามารถใช้คอมพิวเตอร์ได้อย่างท่ัวถึง 4) การเปรียบเทียบข้อมูล
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ระหว่างอาจารย์ท่ีจบสาขาคอมพิวเตอร์และต่างสาขา ไม่มีปัญหาหรืออุปสรรค์ในการจัดการเรียนการ

สอน และเมื่อเปรียบเทียบประสบการณ์ในการสอนของครูแต่ละคนไม่พบความแตกต่างกัน 

อัมพร พันธุ์พานิชย์ (2536) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “ผลของการสอนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์

กราฟิก ท่ีมีต่อความสามารถในการออกแบบลายกระเบ้ือง ของนักเรียนหูหนวก โรงเรียนเศรษฐเสถียร 

ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย สายอาชีพ กลุ่มวิชาศิลปหัตถกรรม สาขางานดิน” การวิจัยครั้งนี้มี

วัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาผลการสอนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก ท่ีมีต่อความสามารถในการ

ออกแบบลายกระเบื้อง ของนักเรียนหูหนวก  โรงเรียนเศรษฐเสถียร ช้ันมัธยมศึกษา ตอนปลาย สาน

อาชีพ กลุ่มวิชาศิลปหัตถกรรม สาขางานดิน เพื่อเปรียบเทียบผลการสอนการออกแบบลายกระเบ้ืองท่ี

ก าหนดให้ โดยนักเรียนท่ีออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกและท่ีออกแบบด้วยวิธีปกติ กลุ่ม

ตัวอย่างประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนหูหนวกท่ีก าลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 4 สาย

อาชีพ กลุ่มวิชาศิลปหัตถกรรม สาขางานดิน โรงเรียนเศรษฐเสถียร ปีการศึกษา 2536 จ านวน 12 คน 

แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 6 คน กลุ่มควบคุม 6 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแผนการสอน 

เกณฑ์การประเมินผลซึ่งทดสอบค่าความเช่ือมั่นได้ท่ีระดับ 0.01 โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก

ส าเร็จรูป เพนท์และกราฟ (Dr. Halo Paint ) ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบกลุ่มประชากรด้วยตนเองแล้วน า

ข้อมูลมาวิเคราะห์ โดยการค าค านวณหาร้อยละมัชณิมเลขคณิต ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและวิเคราะห์

เปรียบเทียบความแตกต่างท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 ผลการวิจัย พบว่า  1) คะแนนความสามารถ

ในการออกแบบลายหระเบื้องของนักเรียนหูหนวกท่ีออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก ร้อย

ละ 50.00 อยู่ในระดับดีมาก ร้อยละ 33.33 อยู่ในระดับดี และร้อยละ 16.67 อยู่ในระดับปานกลาง 2)  

ผลการสอนการออกแบบลายกระเบื้องระหว่างนักเรียนหูหนวกท่ีออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์

กราฟิก กับนักเรียนท่ีออกแบบด้วยโปรแกรมปกติ แตกต่างกันท่ีนัยส าคัญทางสถิติ .05 

 5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 มาคอฟ และคนอื่นๆ (Makhlouf and others, 2012) ได้วิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบแบบ

การเรียนรู้ท่ีต้องการระหว่างโรงเรียนอาชีวศึกษาและโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในประเทศอียิปต์ 

ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการวิจัยคือ เพื่อส ารวจหาความสัมพันธ์ของเพศกับแบบการเรียนรู้ของนักเรียน

ตามความสนใจ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ แบบส ารวจ ผลการวิจัยพบว่า ไม่มีความแตกต่างกันทาง

สถิติในเรื่องของแบบการเรียนรู้ท้ัง 3 ด้านคือ การได้ยิน การมองเห็น และการเคล่ือนไหว นักวิจัยคาด

ว่าจะมีตัวแทนท่ีแข็งแกร่งของนักเรียนท่ีมีการเคล่ือนไหวภายในประชากรของโรงเรียนอาชีวศึกษา แต่
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ก็ไม่ใช่ในกรณีนี้ ข้อมูลช้ีให้เห็นว่าความต้องการเคล่ือนไหวสูงในหมู่ผู้ชายในโรงเรียนมัธยมศึกษา

มากกว่าผู้หญิง ส่วนโรงเรียนอาชีวศึกษาพบว่าผู้หญิงมีความต้องการการเคล่ือนไหวมากกว่าเพศชาย 

ผลการวิจัยไม่พบความแตกต่างของเพศ อันเป็นผลมาจากการค้นพบเหล่านี้มีการวิจัยเพิ่มเติมตาม

ค าแนะน าในเขตพื้นท่ี 

 โทท์ (Tóth, 2011) ได้วิจัยเรื่อง กลยุทธ์และแบบการเรียนรู้ในโรงเรียนอาชีวศึกษา  ซึ่งมี

วัตถุประสงค์ในการวิจัยคือ เพื่อเปรียบเทียบหาความแตกต่างของกลยุทธ์การเรียนรู้และแบบการ

เรียนรู้ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือแบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง โดยใช้ทฤษฏีการเรียนรู้ของคอล์บ 

(Kolb) เป็นทฤษฎีหลักในการสร้างเครื่องมือ ผลการวิจัยพบว่า ในส่วนของกลยุทธ์ในการเรียนรู้

นักเรียนมีความต้องการมากท่ีสุดคือการพัฒนาทักษะจากประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรมและความ

กระตือรือร้น การประยุกต์ใช้ข้อมูลท่ีได้มาอย่างแท้จริง เมื่อพิจารณาตามเพศ พบว่าเพศชายมีความ

ต้องการในเรื่องของลักษณะโดยท่ัวไปหรือ การประยุกต์ใช้และแนวความคิดรวบยอด ในขณะท่ีเพศ

หญิงมีความต้องการ ในเรื่องของการพัฒนาทักษะจากประสบการณ์  ข้อค้นพบท่ีสองของแบบการ

เรียนรู้ท้ัง 4 แบบ พบว่าเพศชายร้อยละ 25.7 มีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Converging learning 

style) มากท่ีสุดและร้อยละ 23.8 มีแบบการเรียนรู้แบบคิดอเนกนัย (Diverging learning style) 

รองลงมา ในขณะท่ีเพศหญิงมีแบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมากท่ีสุดร้อยละ  27.5 และการเรียนรู้

แบบปฏิบัติ (Accommodating learning style) ร้อยละ 22.4 ตามล าดับ 

 โมฮามัด และหง (Mohamad and Heong, 2011) ได้วิจัยเรื่องการระบุความสัมพันธ์ท่ีเกี่ยว

แบบการเรียนและทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนอาชีวศึกษา ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการวิจัยคือ การ

ก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างแบบการเรียนรู้ของนักเรียนและทักษะการแก้ปัญหาในหมู่นักเรียนใน

หลักสูตรการก่อสร้างท่ีโรงเรียนอาชีวศึกษา โดยใช้โครงสร้างการเรียนรู้ของ เฟลเดอร์ และโซโลแมน 

(Felder and Soloman) การศึกษานี้ยังตรวจสอบความแตกต่างระหว่างประเภทของนักเรียนท่ีมี

แบบการเรียนรู้และความสามารถในการแก้ปัญหาในการใช้ความคิดสร้างสรรค์ของพวกเขา เครื่องมือ

ท่ีใช้ในการวิจัยคือ แบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนท่ี 1 ข้อมูลพื้นฐานของนักเรียนและ

ครอบครัว ส่วนท่ี 2 โครงสร้างแบบการเรียนรู้ และส่วนท่ี 3 ในส่วนนี้จะประกอบด้วยค าถามท่ี

เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ค าถามท่ีพัฒนาบน

พื้นฐานของความต้องการของการประเมินในการก่อสร้างอาคารรวมกับองค์ความรู้ ผลการวิจัยพบว่า 

นักเรียนอาชีวศึกษามีแนวโน้มท่ีจะเรียนรู้ในแบบของภาพโดยใช้รูปภาพ  แผนภาพ แผนภูมิ ฯลฯ 
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ในทางตรงกันข้ามครูจะมุ่งเน้นท่ีจะสอนพวกเขาให้ตรงกับท่ีมีแบบการเรียนรู้ของพวกเขา  การ

แก้ปัญหาเป็นระดับสูงสุดของการจ าแนกซึ่งเป็นวิธีท่ีดีท่ีสุดในการตรวจสอบความสามารถของนักเรียน

ในวิธีท่ีพวกเขาตอบสนองการเรียนรู้ของพวกเขาในการสร้างโครงสร้างวิชา เมื่อนักเรียนถามเกี่ยวกับ

การแก้ปัญหาสถานการณ์ท่ีพวกเขามีอิสระท่ีจะได้ตอบใด  ๆ ตราบเท่าท่ีมันท าให้ความรู้สึกและ

ความสัมพันธ์กับหัวข้อ  ซึ่งเหล่านี้จะแสดงความแตกต่างของนักเรียนแต่ละคน วิธีการแก้ปัญหาการ

ผลิต นอกจากนี้การวิจัยจะยังคงมีวิธีการของวิธีการแก้ปัญหาอื่นและวิธีการท่ีนักเรียนน ามาใช้ วิธีการ

ท่ีมีประสิทธิภาพและกลยุทธ์ในการเรียนรู้ของตนเอง 

 เฮอร์มานัสเซน (Hermanussen, 2000) ได้วิ จัยเรื่อง แบบการเรียนรู้ประสบการณ์การ

ท างานในวิชาชีพ ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการวิจัยคือ เพื่อวัดโครงสร้าง 5 ด้าน คือ 1) ความต้ังใจ 2) การ

ไตร่ตรอง 3) การสร้างกรอบความคิด 4) การทดลอง และ 5) การก าหนดกฏเกณฑ์ เครื่องมือท่ีใช้คือ 

แบบสอบถามปฏิบัติงานแบบมุ่งเน้นการเรียนรู้  (Questionnaire Practice oriented Learning: 

QPL) ประเภทสเกล 5 ระดับ ผลการวิจัยพบว่า ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์กลุ่มจ าแนกตามประเภท สาม

ประเภทดังนี้ 1) มุ่งเน้นการเรียนรู้ ท่ีเกิดขึ้นระหว่างการท างาน  2) การเรียนรู้บนพื้นฐานของ

กฎระเบียบภายนอก และ 3) การเรียนรู้ด้วยตนเองบนพื้นฐานของทฤษฏีและความต้ังอกตั้งใจ 

  สลาทส์ (Slaats, 1999) ได้วิจัยเรื่อง แบบการเรียนรู้ในอาชีวศึกษา : ความแตกต่างกันทาง

ระเบียบวินัย ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิจัยเป็น  2 ส่วน ในส่วนแรก ใช้การสัมภาษณ์ 

เกี่ยวกับการด าเนินงาน กฎเกณฑ์ กรอบความคิดในการเรียนรู้  และความเอนเอียงของแรงจูงใจ ซึ่งใน

ผลสะท้อนของ 4 ส่วนประกอบนี้จะสร้างแบบการเรียนรู้ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ในส่วนท่ี

สอง ศึกษาโดยใช้แบบสอบถามท่ีพัฒนามาจากแบบสัมภาษณ์ข้างต้นน ามาตรวจสอบหาความสัมพันธ์

กับ 4 โครงสร้างนี้ ผลรายละเอียดของการเรียนรู้ท้ัง 4 แบบ ความแตกต่างทางวินัยระหว่างแบบการ

เรียนรู้คือ การค้นหาความจริงในข้อศึกษาท่ีสอง ผลช้ีให้เห็นถึงความแตกต่างในแบบการเรียนรู้

ระหว่างนักเรียนในสาขาวิชาท่ีแตกต่างกันของอาชีวศึกษา ในข้อศึกษาท่ีสองผลพบว่ามีความสัมพันธ์ท่ี

ชัดเจนระหว่างส่ีองค์ประกอบท่ีเกี่ยวกับเนื้อหาพวกเขาสามารถผ่านโดยง่ายซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงสอง

ด้านท่ีแตกต่างกันของแบบการเรียนรู้ ด้านโครงสร้างและด้านการเจริญเติบโต นักเรียนมีความ

แตกต่างในคะแนนของพวกเขาเองบนปัจจัยเหล่านี้ ซึ่งส่ิงเหล่านี้คือการรวมกันจากความสัมพันธ์ของ

โครงสร้างท่ีก่อให้เกิด 4 แบบการเรียนรู้ซึ่งดังนี้ 1) แบบการเรียนรู้แบบไม่โต้ตอบ 2) แบบการเรียนรู้

ตามวัย 3) แบบการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ และ 4) แบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
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 ออร์ (Orr, 1999) ได้วิจัยเรื่อง แบบการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีสมัครเข้า

เรียนในสถาบันการอาชีวศึกษา ซึ่งมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อก าหนดแบบการเรียนรู้ท่ีโดดเด่นของ

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย และเพื่อหาความแตกต่างในเรื่องของสาขาวิชา การฝึกประสบการณ์ 

และเพศ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ The Gregorc Style Delineator ถูกน ามาใช้ส าหรับการศึกษา

นี้เพราะมันเป็นเครื่องมือวิเคราะห์ตัวเองส าหรับผู้ใหญ่เช่นเดียวกับผลท่ีได้เป็นท่ีเข้าใจง่าย เครื่องมือไม่

เพียงแต่มีตาราง ยังมีความคิดท่ีส าคัญเกี่ยวกับแบบการเรียนรู้วัตถุประสงค์ของการวาดแบบและ

ลักษณะของส่ีช่องการไกล่เกล่ีย ผลการวิจัยพบว่า วัตถุประสงค์ท่ีส าคัญของการศึกษาของเราก็คือการ

ก าหนดว่ามีแบบการเรียนรู้ท่ีโดดเด่นของสาขาการศึกษาธุรกิจ สาขาการงานสุขภาพ และสาขาการค้า

และอุตสาหกรรม ซึ่งพบแบบการเรียนรู้แบบรูปธรรมมากท่ีสุด ของท้ังหมดรองลงมาคือการเรียนรู้

แบบนามธรรม ซึ่งนักเรียนสาขาการงานสุขภาพมีความโดดเด่นมากท่ีสุด  รองลงมาคือสาขาวิชา

บริหารธุรกิจ และการค้าและอุสาหกรรมตามล าดับ ในด้านของประสบการณ์ท างานในแบบการเรียนรู้

แบบรูปธรรมส่วนมาก 21 ปีข้ึนไป และมีเพศหญิงมากกว่าเพศชาย 

 เวแฮมเพล (Weishample. 1989) ได้ท าการศึกษาเรื่อง “การศึกษาการใช้คอมพิวเตอร์

กราฟิก เป็นส่ือในการสร้างงานศิลปะก่อนวัยเรียน จ านวน 6 คน ”วัตถุประสงค์เบื้องต้นในการวิจัย

เพื่อศึกษาประสบการณ์ของเด็กก่อนวัยเรียน ท่ีมีปฏิกริยากับระบบคอมพิวเตอร์ท่ีใช้เป็นส่ือทางศิลปะ

โดยท าการทดลองกับเด็ก6คน ช่วงอายุ3-5ปีเป็นการศึกษาแบบ single case การท างานของเด็กถูก

บันทึกภาพไว้ด้วยกล้องวีดีโอเทป ภาพวาดของเด็กโดยใช้คอมพิวเตอร์ ได้ถูกจัดเก็บข้อมูลไว้ในเครื่อง

คอมพิวเตอร์ และพิมพ์ออกมาศึกษา และจัดแสดงเปรียบเทียบกับการวาดแบบธรรมดาโดยไม่ใช้

คอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่า เด็กก่อนวัยเรียน สามารถเรียนรู้การใช้ระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก

สามารถสร้างสรรค์ผลงานศิลปะได้เท่ากับ หรือมีความซับซ้อนมากกว่า การสร้างสรรค์บนกระดาษเด็ก

ทุกคนพบ และมีประสิทธิภาพ ตลอดจนสนใจรูปทรงเลขาคณิต สีสันท่ีตัดกันอย่างฉูดฉาน และมีความ

เข้าใจในความสามารถของคอมพิวเตอร์กราฟิก งานวิจัยนี้ จะช่วยสนับสนุนให้นักออกแบบ ให้มีส่วน

ร่วมในการใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือในการออกแบบ ได้แสดงถึงความหมายของการแลกเปล่ียน         

การส่ือสาร พื้นฐานเกี่ยวกับการเกี่ยวข้องกันระหว่างนักออกแบบกับนักคอมพิวเตอร์ เสนอแนวคิดท่ี

จะช่วยให้นักออกแบบสามารถจัดการแก้ไขท่ีซับซ้อนทางการออกแบบได้ด้วย 

 เกรห์ (Greh, Deborah Ellen. 1987) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “คอมพิวเตอร์ในศิลปศึกษา” โดย

มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสอนศิลปศึกษา โดย
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แยกเนื้อหาสาระออกเป็น 2 ส่วน ส่วนแรก จะกล่าวถึง การใช้คอมพิวเตอร์ท่ัวไปในวิชาศิลปศึกษา 

การใช้คอมพิวเตอร์โดยศิลปิน แนวทางการพัฒนาครูศิลปะซึ่งมีความสนใจ ท่ีจะน าคอมพิวเตอร์มาใช้ 

ในหลักสูตรการสอนศิลปศึกษา ปัญหาและการพัฒนาของนักเรียนท่ีใช้คอมพิวเตอร์และข้อเสนอแนะ

ส าหรับวิจัยและสรุปถึงอนาคตของคอมพิวเตอร์ในวิชาศิลปศึกษา ส่วนท่ีสอง เป็นการแนะแนวทาง

ส าหรับครูท่ีน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสอนศิลปศึกษา ปัญหาและเหตุผลในการน าคอมพิวเตอร์ไปใช้

ในคอมพิวเตอร์ไปใช้ในงานศิลปะ การแสดงถึงกิจกรรมศิลปะ ซึ่งใช้คอมพิวเตอร์ การแนะน ายุทธวิธีใน

การใช้คอมพิวเตอร์ในห้องทดลองนอกจากนั้นยังแสดงวิธีการสาธิต ด้วยแผ่นดิสก์ ซึ่งแสดงถึงมโนทัศน์

ต่างๆ กิจกรรมมากมายแผ่นดิสก์ท่ีใช้สาธิตนี้ 

 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง สรุปได้ว่า แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียน

อาชีวศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกนั้น นักเรียนท่ีมีภูมิหลังแตกต่างกันจะมีแบบการเรียนศิลปะ

ปฏิบัติท่ีแตกต่างกัน โดยมีปัจจัยพื้นฐาน เช่น เพศ อายุ ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นปัจจัย

เบ้ืองต้น อีกท้ังยังมีองค์ประกอบอื่นๆ ท่ีจะน านักเรียนไปสู่แบบการเรียนในแบบต่างๆ เช่น ครูผู้สอน 

ประสบการณ์การเรียนรู้ของนักเรียน สภาพแวดล้อมในการเรียน อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟแวร์ วิธีการ

จัดการเรียนการสอน เป็นต้น ซึ่งผลการวิจัยท่ีได้ยังช้ีให้เห็นแนวทางส าหรับผู้สอนท่ีจะน ามาใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนให้กับนักเรียน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ต่อไป 
 

 

 



 

 

บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้มุ่งวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา : กรณีศึกษา

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ผู้วิจัยน าเสนอข้อมูลของวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้   

 1. การก าหนดรูปแบบและขั้นตอนการวิจัย 

 2. ข้อมูลและขอบเขตของการวิจัย  

 3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  

 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

 5. การวิเคราะห์ข้อมูล  

 6. สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

1. การก าหนดรูปแบบและข้ันตอนการวิจัย 

 การวิจัยนี้เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงประจักษ์ในลักษณะคุณภาพและปริมาณด้วยข้ันตอน

การวิจัย ดังนี้ 

1. ศึกษาค้นคว้าทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง จากเอกสาร หนังสือ บทความ และส่ือ

ออนไลน์ เกี่ยวกับ ความหมาย ความส าคัญ และวิธีการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในบริบทของ

อาชีวศึกษา รวมถึงพัฒนาการทางการเรียนรู้ศิลปะปฏิบัติและแบบการเรียนของนักเรียนอาชีวศึกษา 

2. วิเคราะห์ทฤษฎีและผลการวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อน ามาใช้ออกแบบเครื่องมือในการวิจัย โดย

อ้างอิงทฤษฏีของไมเคิล (Michael, 1983) โดยมีเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยท้ังส้ิน 3 เครื่องมือ คือ       

1) สอบถามแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ 2) แบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้าง 3) แบบวิเคราะห์ผลงาน

ศิลปะ 

3. น าเครื่องมือท่ีสร้างขึ้นไปสอบถามแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีมี

คุณลักษณะคล้ายกลุ่มประชากร จ านวน 226 คน โดยแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 1) ภูมิ

หลัง ประกอบด้วย เพศ ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและอื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 2) แบบการเรียน

ศิลปะปฏิบัติ ซึ่งมีโครงสร้างด้านบุคลิกภาพ และทัศนคติในการท างาน เป็นการตอบค าถามในลักษณะ

ความเป็นจริง 
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4. สัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 226 คน โดยใช้เครื่องมือแบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้าง ซึ่ง

ถามถึงกระบวนการในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนหลังจากตอบแบบสอบถาม 

5. วิเคราะห์ผลงานศิลปะของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 226 คน โดยให้นักเรียนเลือกผลงานท่ีตน

ช่ืนชอบมากท่ีสุดน ามาวิเคราะห์และอธิบายกระบวนการท างานหรือเทคนิคท่ีตนใช้ 

6. วิเคราะห์ข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมได้ท้ังหมด ด้วยสถิติเชิงพรรณนาและอ้างอิงเพื่อสรุป

ผลการวิจัยและทดสอบสมมติฐาน 

7. สรุปผล อภิปรายผล ให้ข้อเสนอแนะและรายงานในรูปเล่มวิทยานิพนธ์ 

 

2. ข้อมูลและขอบเขตของการวิจัย 

ข้อมูลท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบไปด้วย 

1. ข้อมูลปฐมภูมิ ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมและศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนและองค์ประกอบท่ีมี

ผลต่อแบบการเรียน โดยศึกษาเรื่องเพศ ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิทยาลัย และ

สภาพแวดล้อมท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อน ามาใช้วิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

2. ข้อมูลทุติยภูมิ เมื่อผู้วิจัยได้สังเคราะห์ข้อมูลจากภูมิหลังและสภาพแวดล้อมของนักเรียน 

ได้น ามาสังเคราะห์ โดยการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท้ังในและต่างประเทศเพิ่มเติม

เกี่ยวกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติเพื่อน ามาอภิปรายผลการวิจัย 

ขอบเขตของการวิจัย 

1.  ตัวแปรท่ีศึกษาประกอบด้วย 

  1.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ เพศ ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิทยาลัย 

  1.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนตามทฤษฎีของ 

John, A. Michael โดยแบ่งการเรียนศิลปะปฏิบัติไว้ 4 แบบ ได้แก่ ปฐมแบบเชิงกล (Mechanical 

orientation) ปฐมแบบ ด้ั ง เ ดิ ม  (Primitive orientation) ปฐมแบบ เ ชิ งปัญญา  (Intellectual 

orientation) ปฐมแบบสหัชญาณ และอารมณ์ (Intuitive emotional orientation) 

 2.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  2.1 ประชากร คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลปกรรม 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก จ านวน 550 คน ซึ่งประกอบไปด้วย วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม 
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จ านวน 202 คน วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี จ านวน 52 คน วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี จ านวน 

99 คน วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี จ านวน 155 คน และวิทยาลัยเทคนิคโพธาราม จ านวน 42 คน 

  2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลปกรรม 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ท่ีเป็นตัวแทนท่ีดีของประชากร จ านวน 226 คน ด้วยวิธีการแบบล าดับ

ขั้น (Multi-Stage Random Sampling) ดังตารางท่ี 5 

 

ตารางที่  5 ขั้นตอนการเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

วิทยาลัย 
ประชากร กลุ่มตัวอย่าง 

ปี 1 ปี 2 ป ี3 N ป ี1 ปี 2 ปี 3 n 

วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม 86 65 51 202 35 27 21 83 

วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี 21 17 14 52 8 6 7 21 

วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 27 37 35 99 11 15 15 41 

วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี 60 50 45 155 25 21 18 64 

วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม 13 14 15 42 5 6 6 17 

รวม    550    226 

3.  พื้นท่ีท่ีใช้ในการวิจัย 

  สถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลาง 4  ท่ีเปิดสอนหลักสูตร  ประเภทวิชาศิลปกรรม 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ซึ่งประกอบไปด้วย วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม วิทยาลัยเทคนิค

กาญจนบุรี  วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี และวิทยาลัยเทคนิคโพธาราม 

จังหวัดราชบุรี 
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3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. ลักษณะเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ผู้วิ จัยได้สร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมี ท้ัง ส้ิน  

3 เครื่องมือ ดังนี้  

  1.1 แบบสอบถามแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ (Questionnaire) แบ่งออกเป็น  

2 ตอน 

  ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป เกี่ยวกับสภาพของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นแบบตรวจรายการ 

(Check List) 

  ตอนท่ี 2 ข้อมูลเกี่ยวกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ โดยข้อค าถามจะน าลักษณะ

ทางด้านบุคลิกภาพและทัศนคติในการท างานมาใช้ในการสอบถามนักเรียน ตามทฤษฎีแบบการเรียน

ศิลปะปฏิบัติของไมเคิลท้ัง 4 แบบ ซึ่งเป็นการตอบค าถามในลักษณะความเป็นจริง จ านวน 40 ข้อ 

ด้วยรูปแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert Scale) ดังนี้ 

5 หมายถึง  ตรงตามลักษณะของนักเรียนมากท่ีสุด 

4 หมายถึง  ตรงตามลักษณะของนักเรียนมาก 

3 หมายถึง  ตรงตามลักษณะของนักเรียนปานกลาง 

2 หมายถึง  ตรงตามลักษณะของนักเรียนน้อย 

1 หมายถึง  ตรงตามลักษณะของนักเรียนน้อยท่ีสุด 

  ซึ่งผู้วิจัยได้น าข้อค าถามตามลักษณะของแบบการเรียนท้ัง 4 แบบ น ามาสลับ

หมายเลขข้อค าถาม เพื่อเป็นประโยชน์ต่อการตอบแบบสอบถามและผลท่ีได้จากการวิจัย 

ตารางที่  6 การกระจายข้อค าถามของแบบสอบถามแบบการเรียนศิลปะปฏบิัติ 
แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ หมายเลขข้อค าถาม 

ปฐมแบบเชิงกล 1, 7, 8, 11, 15, 19, 22, 28, 33, 36 

ปฐมแบบด้ังเดิม 5, 6, 9, 16, 18, 25, 29, 30, 34, 40 

ปฐมแบบเชิงปัญญา 2, 12, 14, 17, 20, 23, 24, 32, 35, 37 

ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ 3, 4, 10, 13, 21, 26, 27, 31, 38, 39 
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  1.2 แบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้าง  (Semi- structure interview) ผู้วิจัยได้สร้าง

เครื่องมือเป็นแบบสัมภาษณ์โดยใช้โครงสร้างด้านกระบวนการท างาน โดยค าถามครอบคลุมแบบการ

เรียนท้ัง 4 แบบ จ านวน 20 ข้อค าถาม แบ่งเป็นแบบการเรียนละเท่าๆ กัน ซึ่งมีกรอบค าถามเพื่อ

สัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 226 คน โดยผู้วิจัยสามารถดัดแปลงข้อค าถาม หรือต้ังข้อค าถามใหม่

เพิ่มเติมเพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกท่ีละเอียดยิ่งขึ้น การตอบแบบสัมภาษณ์เป็นการตอบตามลักษณะความ

เป็นจริงตามแบบตรวจสอบรายการ (Check List) และค าถามปลายเปิด (Open Ended) ในข้อ

ค าถามแต่ละข้อ เกณฑ์การให้คะแนน ถ้านักเรียนตอบใช่ ให้คะแนนข้อละ 1 คะแนน หากนักเรียน

ตอบไม่แน่ใจ ไม่ใช่ หรือไม่ตอบค าถาม ให้คะแนนข้อละ 0 คะแนน โดยแบบการเรียนใดมีคะแนนมาก

ท่ีสุด หมายถึงนักเรียนมีลักษณะตรงกับแบบการเรียนนั้นๆ  

ตารางที่  7 การกระจายข้อค าถามของแบบสัมภาษณ์ก่ึงมีโครงสร้างแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ 
แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ หมายเลขข้อค าถาม 

ปฐมแบบเชิงกล 3, 6, 7, 11, 15 
ปฐมแบบด้ังเดิม 1, 5, 12, 17, 20 
ปฐมแบบเชิงปัญญา 4, 8, 13, 14, 18 
ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ 2, 9, 10, 16, 19 

 1.3 แบบวิเคราะห์ผลงานศิลปะ (Analysis) ผู้วิจัยสร้างเครื่องมือแบบวิเคราะห์โดย

ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยครอบคลุมเนื้อหาเกี่ยวกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ ใน

ประเภทวิชาศิลปกรรม โดยใช้โครงสร้างด้านผลงาน มาต้ังข้อค าถามการวิเคราะห์ผลงานศิลปะปฏิบัติ

ของนักเรียนท่ีมีลักษณะปรากฏตามแบบตรวจสอบรายการ (Check List) เกณฑ์ในการให้คะแนน เมื่อ

พิจารณาผลงานของนักเรียน หากมีส่ิงท่ีปรากฏอยู่ในผลงานตรงกับข้อค าถาม ให้คะแนนเท่ากับ 1 

คะแนน หากไม่มีส่ิงท่ีปรากฏในผลงานตามข้อค าถามให้คะแนนเท่ากับ 0 คะแนน โดยแบบการเรียน

ใดมีคะแนนมากท่ีสุด หมายถึงนักเรียนมีลักษณะตรงกับแบบการเรียนนั้นๆ แล้วน าผลมาพิจารณา

ประกอบกับเครื่องมืออีก 2 เครื่องมือ  
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ตารางที่  8 การกระจายข้อค าถามของแบบวิเคราะห์ผลงานแบบการเรียนศิลปะปฏบิัติ 
แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ หมายเลขข้อค าถาม 

ปฐมแบบเชิงกล 1, 2, 3, 4, 5 
ปฐมแบบด้ังเดิม 6, 7, 8, 9, 10 
ปฐมแบบเชิงปัญญา 11, 12, 13, 14, 15 
ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ 16, 17, 18, 19, 20 

 

2. การตรวจสอบคุณภาพ ผู้วิ จัยได้น าเครื่องมือท้ัง 3 เครื่องมือ ให้อาจารย์ ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์ตรวจสอบ ปรับปรุงและแก้ไข ดังนี้ 

 2.1 ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือโดยผู้ทรงคุณวุฒิ หรือผู้เช่ียวชาญทางด้านศิลปะ 

จ านวน 5 ท่าน ท่ีมีคุณสมบัติดังนี้ 1) อาจารย์ผู้สอนศิลปศึกษา 2) อาจารย์ผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิก 

3) ผู้เช่ียวชาญเรื่องแบบการเรียน และ 4) อาจารย์ผู้สอนประเภทวิชาศิลปกรรม สังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการอาชีวศึกษา ท าการตรวจสอบ ปรับปรุงและแก้ไขให้สมบูรณ์ 

 2.2 ทดลองใช้เครื่องมือท้ัง 3 เครื่องมือ (Try Out) กับกลุ่มท่ีมีคุณสมบัติใกล้เคียงกับ

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลปกรรม สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก จ านวน 30 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างของประชากรท่ีใช้ในการวิจัยแต่มีลักษณะ

ใกล้เคียงกัน  

 2.3 ข้อมูลท่ีได้จากการทดลอง (Try Out) วิเคราะห์ค่าความเท่ียงของแบบสอบถาม

แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อการวิจัยทางสังคมศาสตร์ หาค่าสัมประสิทธิ์

แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’ Alpha Coefficient) โดยมีค่าความเท่ียงของแบบสอบถามแบบ

การเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยรวมทุกข้อ ค่าความ

เท่ียง () เท่ากับ .963 ซึ่งเป็นค่าท่ียอมรับได้ จึงน าแบบสอบถามท่ีสมบูรณ์ไปเก็บข้อมูลกับกลุ่ม

ตัวอย่างของประชากร รวบรวมข้อมูลและน ามาวิเคราะห์ผลต่อไป 
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4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลตามข้ันตอน  ดังนี้ 

1. ผู้วิจัยขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพื่อขอความอนุเคราะห์

เก็บข้อมูลจากสถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลาง 4 เพื่อศึกษาและเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม 

2. ผู้วิจัยแจกแบบสอบถาม โดยใช้วิธีสุ่มอย่างง่ายตามช้ันปี ด้วยวิธีการจับฉลากรายช่ือ

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลปกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก สถาบัน

อาชีวศึกษาภาคกลาง 4 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 226 คน ตามกลุ่มประชากรและรอเก็บ

แบบสอบถามด้วยตนเอง 

3. ผู้วิจัยน าแบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้าง และแบบวิเคราะห์ผลงานศิลปะสัมภาษณ์นักเรียนท่ี

ตอบแบบสอบถามดังกล่าวข้างต้น โดยผู้วิจัยสัมภาษณ์หลังจากนักเรียนตอบแบบสอบถามเสร็จพร้อม

กันทุกคน 

4. ผู้วิจัยและครูผู้สอนในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ของวิทยาลัยนั้นๆ ร่วมกันวิเคราะห์

ผลงานศิลปะของนักเรียนรายบุคคล โดยใช้กรอบการวิเคราะห์ท่ีผู้วิจัยออกแบบข้ึน 

 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน าข้อมูลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม

ส าเร็จรูปเพื่อการวิจัยทางสังคมศาสตร์ ด้วยสถิติพรรณา ประกอบด้วยความถี่ ร้อยละ ค่าเฉล่ียเลข

คณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงสรุปอ้างอิง ประกอบด้วย t-test และ F-test โดยแบ่งการ

วิเคราะห์ตามเครื่องมือ ดังนี้ 

 1. ข้อมูลจากแบบสอบถามแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ 

ดังนี้ 

  1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์โดยการแจกแจง

ความถี่ (Frequency) และการหาค่าร้อยละ (Percentage) ของแต่ละรายการแล้วน าเสนอในรูป

ตารางและความเรียง 

  1.2 แบบสอบถามแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก เกี่ยวกับโครงสร้างด้านบุคลิกภาพและทัศนคติในการท างาน ท่ีมีลักษณะเป็นแบบ
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มาตรส่วนประเมินค่า (Rating Scale) วิเคราะห์ด้วยการหาค่าเฉล่ียเลขคณิต (Arithmetic mean) ค่า

ร้อยละ (Percentage) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation (S.D)) แล้วน าเสนอใน

รูปแบบตารางและความเรียง 

  เกณฑ์ในการวิเคราะห์ค่าเฉล่ียของแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ ใช้เกณฑ์ดังต่อไปนี้  

(บุญชม  ศรีสะอาด, 2533) 

  คะแนนเฉล่ีย  4.50-5.00 หมายถึง นักเรียนมีลักษณะตรงกับแบบการเรียนนั้น

     อยู่ในเกณฑ์มากที่สุด 

  คะแนนเฉล่ีย  3.50-4.49 หมายถึง นักเรียนมีลักษณะตรงกับแบบการเรียน

        นั้นอยู่ในเกณฑ์มาก 

  คะแนนเฉล่ีย  2.50-3.49 หมายถึง นักเรียนมีลักษณะตรงกับแบบการเรียนนั้น 

        อยู่ในเกณฑ์ปานกลาง 

  คะแนนเฉล่ีย  1.50-2.49 หมายถึง นักเรียนมีลักษณะตรงกับแบบการเรียนนั้น 

        อยู่ในเกณฑ์น้อย 

  คะแนนเฉล่ีย  1.00-1.49 หมายถึง นักเรียนมีลักษณะตรงกับแบบการเรียนนั้น 

        อยู่ในเกณฑ์น้อยที่สุด 

  1.3 ข้อมูลท่ีเป็นข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ ด้าน

โครงสร้างบุคลิกภาพ และทัศนคติในการท างาน วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถ่ี (Frequency) และ

การหาค่าร้อยละ (Percentage) ของแต่ละรายการและน าเสนอในรูปแบบของความเรียง 

 2. ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้างแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ วิเคราะห์ข้อมูลด้วย

วิธีการทางสถิติ ดังนี้ 

  2.1 ข้อมูลเกี่ยวกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก เกี่ยวกับกระบวนการท างาน วิเคราะห์ด้วยการหาค่าเฉล่ียเลขคณิต (Arithmetic 

mean) และค่าร้อยละ (Percentage) แล้วน าเสนอในรูปแบบตารางและความเรียง 

  2.2 ข้อมูลท่ีเป็นข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ ด้าน

กระบวนการท างาน วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถี่ ( Frequency) และการหาค่าร้อยละ 

(Percentage) ของแต่ละรายการและน าเสนอในรูปแบบของความเรียง 
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 3. ข้อมูลจากแบบวิเคราะห์ผลงานของผู้เรียนตามแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ วิเคราะห์ข้อมูล

ด้วยวิธีการทางสถิติ ดังนี้ 

  3.1 ข้อมูลเกี่ยวกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก เกี่ยวกับลักษณะท่ีปรากฏในผลงาน วิเคราะห์ด้วยการหาค่าเฉล่ียเลขคณิต 

(Arithmetic mean) และค่าร้อยละ (Percentage) แล้วน าเสนอในรูปแบบตารางและความเรียง 

  3.2 ข้อมูลท่ีเป็นลักษณะอื่นๆ ท่ีปรากฏในผลงานในแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท้ัง 4 

แบบ วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถ่ี (Frequency) และการหาค่าร้อยละ (Percentage) ของแต่ละ

รายการและน าเสนอในรูปแบบของความเรียง 

 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

 ในการค านวณหาค่าสถิติใช้สูตร ดังนี้ 

 1. ค่าร้อยละ (Percentage) ใช้สูตรดังนี้ (ประคอง กรรณสูตร, 2528 : 60) 

 

  ร้อยละของข้อใด   =  ความถ่ีของข้อนั้น  X  100 

 

  
 2. ค่าเฉล่ีย (Mean) ใช้สูตร ดังนี้ (บุญเรียง ขจรศิลป์, 2539 : 27) 
 

    x   =  
∑ 𝑓𝑥

𝑛
  

 
 3. วิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้อง ( Item objective Congruence: IOC) โดยใช้สูตร (ล้วน 
และอังคณา, 2543: 249)  

IOC  =  
∑ 𝑅

𝑁
 

 
 

เมื่อ IOC   แทน ค่าดัชนีความสอดคล้อง 

R แทน ผลรวมของคะแนนจากการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 
  N แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญ 

จ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม 
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4. ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation; S.D.) ใช้สูตรดังนี้ (ล้วนและอังคณา, 2536: 59) 

   S.D. =  √
𝑛 ∑ 𝑥2 –(∑ 𝑥)2 

𝑛(𝑛−1)
 

เมื่อ  S.D.    หมายถึง  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตังอย่าง 

 ∑ 𝑥2  หมายถึง  ผลบวกของผลคูณระหว่างคะแนนก าลังสองกับความถี่ 

 ∑ 𝑥 หมายถึง  ผลบวกของผลคูณระหว่างคะแนนกับความถี่ 

 N หมายถึง  จ านวนผู้ตอบท้ังหมด 

5. การหาค่าความเท่ียงและความเช่ือมั่น ด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’ 

Alpha Coefficient) (ล้วนและอังคณา, 2538: 200)  โดยใช้สูตร 

  

    =    
𝑛

𝑛−1
[1 −

∑ 𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 ] 

เมื่อ  แทน ค่าสัมประสิทธิ์ของความเช่ือมั่น 
  แทน จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 

แทน คะแนนความแปรปรวนรายข้อ 
แทน คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือท้ังฉบับ 

 

6. สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 เมื่อได้ผลวิเคราะห์ข้อมูลแล้ว น ามาอภิปรายผลในรูปของความเรียงและท าการสรุปหาความ

สอดคล้องของข้อมูลท่ีได้ ท่ีแสดงถึงการน าแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท้ัง 4 แบบไปประยุกต์ใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการ

อาชีวศึกษา ซึ่งผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยตรงตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานของการวิจัย อภิปรายผลโดย

เทียบเคียงข้อมูลวรรณกรรม งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง และให้ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยต่อไป 
 

n

2

iS

2

tS



 

 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกและศึกษาแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติกับภูมิหลังต่างกันในเรื่องเพศ  

ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ในการเรียน และวิทยาลัย  ซึ่งผู้วิจัยเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยแบ่ง

ออกเป็น 2 ตอนดังนี้  ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตอนท่ี 2  ผลการวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียน

อาชีวศึกษาท่ีมีภูมิหลังต่างกันในเรื่องเพศ ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ในการเรียน และวิทยาลัย ซึ่งมี

รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

ตอนที่ 1  ผลการศึกษาแบบการเรียนศิลปะปฏิบติัของนักเรียนอาชีวศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก 

 การศึกษาแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก

นั้น ผู้วิจัยได้แสดงตารางค่าเฉล่ีย การแปลค่า ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและ ค่าร้อยละ ในรูปแบบของ

ตารางสรุปผล ดังนี้ 

 

ตารางที่  9 ค่าเฉลี่ย การแปลค่า และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบการเรียน 
แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ n 

 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย  S.D. แปลค่า 

ปฐมแบบเชิงกล  204 90.71 4.24 1.06 มาก 
ปฐมแบบด้ังเดิม  3 1.33 3.16 1.51 ปานกลาง 
ปฐมแบบเชิงปัญญา  13 5.75 3.47 1.76 ปานกลาง 
ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์  5 2.21 3.33 1.68 ปานกลาง 

รวม 226 100    

จากตารางท่ี  9  แสดงค่าเฉล่ีย  การแปลค่า  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบการเรียน

ศิลปะปฏิบัติท้ัง 4 แบบ  พบว่า  นักเรียนมีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลมากท่ีสุด 

X 
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รองลงมา คือ ปฐมแบบเชิงปัญญา ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ และแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท่ี

พบน้อยที่สุด คือ  ปฐมแบบด้ังเดิม 

  
ตารางที่  10 ผลการวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกล 

ล าดับ รายการ ระดับค าตอบ (n=226)  S.D. แปล
ผล 5 4 3 2 1 

1. ฉันเปิดโอกาสให้เพื่อนร่วมวิจารณ์
ผลงานของฉัน 

116 108 1 - 1 4.47 .75 มาก 

2. ฉันวางแผนในการท างานอย่าง
รอบคอบ 

33 178 4 7 4 4.33 1.18 มาก 

3. ฉันท างานเป็นขั้นตอน 43 160 11 10 2 4.47 .90 มาก 
4. ฉันส่งผลงานตรงตามเวลาท่ี

ก าหนด 
36 172 8 6 4 4.40 1.02 มาก 

5. ฉันชอบลองผิดลองถูกกับการ
สร้างงานศิลปะ 

74 142 3 6 1 4.23 1.04 มาก 

6. ฉันยอมรับกับความล้มเหลวที่
เกิดขึ้นในผลงานศิลปะของฉันได้ 

94 127 2 - 3 4.47 .87 มาก 

7. ฉันมักใช้วิธีการสร้างสรรค์ผลงาน
แบบเดิม ๆ 

89 124 3 6 4 4.27 1.20 มาก 

8. ฉันรู้สึกดีเมื่อเพื่อนยอมรับใน
ผลงานของฉัน 

117 94 3 10 2 4.20 1.27 มาก 

9. ฉันแสดงความรับผิดชอบ ด้วย
การส่งงานตามเวลาท่ีก าหนด 

76 137 5 5 3 4.13 1.16 มาก 

10. ฉันค านึงถึงคุณภาพของผลงาน
มากกว่าก าหนดเวลา 

91 122 1 11 1 4.10 1.24 มาก 

รวม 4.31 1.06 มาก 

 จากตารางท่ี 10  พบว่า  นักเรียนมีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลโดยรวมอยู่ใน

เกณฑ์สูง เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า  นักเรียนมีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลอยู่ใน

ระดับมากทุกรายข้อ โดยข้อท่ีมีคะแนนเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ ฉันเปิดโอกาสให้เพื่อนร่วมวิจารณ์ผลงาน

X 
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ของฉัน ฉันท างานเป็นขั้นตอน และฉันยอมรับกับความล้มเหลวท่ีเกิดขึ้นในผลงานศิลปะของฉันได้ 

ส่วนข้อทีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด ได้แก่ ฉันค านึงถึงคุณภาพของผลงานมากกว่าก าหนดเวลา 

ตารางที่  11 ผลการวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม 
ล าดับ รายการ ระดับค าตอบ (n=226)  S.D. แปล

ผล 5 4 3 2 1  
1. ฉันชอบสร้างงานท่ีเรียบง่ายไม

ต้องใช้เทคนิคอุปกรณ์เยอะ 
45 60 57 59 5 3.51 1.45 ปาน

กลาง 

2. ฉันขาดความมั่นใจในการ
สร้างช้ินงานแต่ละช้ิน 

10 34 66 88 28 2.57 1.68 ปาน
กลาง 

3. ฉันมักใช้อุปกรณ์ทดแทนของ
จริงในการสร้างงานศิลปะ 

12 60 91 44 19 2.60 .93 ปาน
กลาง 

4. ฉันถูกจ ากัดด้วยเครื่องมือใน
การสร้างผลงานศิลปะ 

15 18 98 70 25 2.66 1.67 ปาน
กลาง 

5. ฉันมีความภาคภูมิใจในงาน
ของฉันท่ีสร้างทุกงาน 

52 51 41 35 47 4.21 1.86 มาก 

6. ฉันพอใจกับประสบการณ์หรือ
แนวความคิดแบบเดิมๆ 

12 34 11
0 

62 8 2.33 1.91 น้อย 

7. ฉันมักท างานศิลปะในท่ีเงียบ
เพื่อให้มีสมาธิในการท างาน 

61 74 70 10 11 2.31 1.86 น้อย 

8. ฉันรู้สึกท้อเมื่อช้ินงานเกิด
ข้อผิดพลาด 

43 35 11
1 

25 12 2.57 1.67 ปาน
กลาง 

9. เมื่อมีส่ิงผิดพลาดในผลงานฉัน
จะไม่ท าใหม่ ท้ังท่ีควรจะท า 

8 45 10
8 

41 24 4.18 1.64 มาก 

10. ฉันมีบุคลิคภาพท่ีเป็นตัวเอง
สูง ตรงไปตรงมา 

90 73 37 22 4 2.67 .47 ปาน
กลาง 

รวม 2.96 1.51 ปาน
กลาง 

 

X 
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จากตารางท่ี 11  พบว่า  นักเรียนมีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิมโดยรวมอยู่ใน

เกณฑ์ปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า  ข้อค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุดตามลักษณะแบบการ

เรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม ได้แก่ ฉันมีความภาคภูมิใจในงานของฉันท่ีสร้างทุกงาน เมื่อมีส่ิง

ผิดพลาดในผลงานฉันจะไม่ท าใหม่ ท้ังท่ีควรจะท า และข้อค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด ได้แก่  ฉันมัก

ท างานศิลปะในท่ีเงียบเพื่อให้มีสมาธิในการท างาน และฉันพอใจกับประสบการณ์หรือแนวความคิด

แบบเดิมๆ 

ตารางที่  12  ผลการวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญา 
ล าดับ รายการ ระดับค าตอบ (n=226)  S.D. แปล

ผล 5 4 3 2 1 

1. ฉันชอบสร้างงานใหม่ๆ เมื่อฉันมี
โอกาส 

31 69 104 17 5 2.57 1.67 ปาน
กลาง 

2. ฉันชอบให้คนอื่นช่ืนชมผลงาน
ของฉันท่ีสร้างขึ้น 

65 105 38 10 8 3.74 1.91 มาก 

3. ถ้ามีโอกาสฉันมักสร้างงาน
ศิลปะรูปแบบเพ้อฝัน และ/หรือ
รูปแบบเหนือจริง 

24 73 74 40 15 3.67 1.98 มาก 

4. ฉันมักก าหนดโครงสร้างของ
ภาพผลงานขึ้นมาก่อนแล้วค่อย
จินตนาการส่วนท่ีเหลือเป็น
ผลงานท่ีสมบูรณ์ 

16 39 108 44 19 3.24 1.67 ปาน
กลาง 

5. ฉันให้ความส าคัญกับข้ันตอน
การสร้างช้ินงาน 

7 63 147 7 2 3.51 1.91 มาก 

6. ฉันชอบท างานแบบมีส่วนร่วม 
หรือท างานเป็นกลุ่ม 

28 91 54 41 12 3.40 1.30 ปาน
กลาง 

7. ฉันมักแลกเปล่ียนความคิด 
เทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานกับ
ผู้อื่น 

38 98 52 34 4 3.57 1.87 มาก 

8. ฉันให้ความส าคัญต่อคุณภาพ
ของผลงานท่ีฉันสร้าง 

36 125 51 9 5 3.20 1.66 ปาน
กลาง 

X 
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ล าดับ รายการ ระดับค าตอบ (n=226)  S.D. แปล
ผล 5 4 3 2 1 

9. ฉันให้ความส าคัญต่อผลงาน
มากกว่ากระบวนการในการ
ท างาน 

22 77 108 14 5 2.33 1.87 น้อย 

10. ฉันชอบค้นหา ทดลองส่ิงท่ี
ใหม่ๆ เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ใหม่ 

52 80 79 10 5 3.57 1.8 มาก 

รวม 3.28 1.76 ปาน
กลาง 

 จากตารางท่ี 12  พบว่า  นักเรียนมีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญาโดยรวมอยู่

ในเกณฑ์ปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า  ข้อค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุดตามลักษณะแบบการ

เรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญา ได้แก่ ฉันชอบให้คนอื่นช่ืนชมผลงานของฉันท่ีสร้างขึ้น ถ้ามี

โอกาสฉันมักสร้างงานศิลปะรูปแบบเพ้อฝัน และ/หรือรูปแบบเหนือจริง  ฉันมักแลกเปล่ียนความคิด 

เทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานกับผู้อื่น ฉันชอบค้นหา ทดลองส่ิงท่ีใหม่ๆ เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ใหม่ ฉันให้

ความส าคัญกับข้ันตอนการสร้างช้ินงาน และข้อค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด ได้แก่  ฉันให้ความส าคัญ

ต่อผลงานมากกว่ากระบวนการในการท างาน 

ตารางที่  13 ผลการวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ 
ล าดับ รายการ ระดับค าตอบ (n=226)  S.D. แปล

ผล 5 4 3 2 1 
1. ฉันค านึงถึงหลักองค์ประกอบ

ศิลป์มาใช้ในการออกแบบ 
8 66 129 21 2 2.57 1.67 ปาน

กลาง 
2. ฉันค านึงถึงเทคนิคการ

สร้างสรรค์ผลงานท่ีหลากหลาย
มากกว่าส่ิงท่ีฉันมีความช านาญ 

20 98 95 9 4 4.27 1.20 มาก 

3. ฉันสามารถแก้ไขข้อผิดพลาด
เฉพาะหน้าในการท างานในแต่
ละครั้งได้ 
 

11 87 114 12 2 3.67 1.91 มาก 

X 

X 
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ล าดับ รายการ ระดับค าตอบ (n=226)  S.D. แปล
ผล 5 4 3 2 1 

4. ฉันคิดว่าความผิดพลาดเป็น
เสน่ห์อย่างหนึ่งในผลงานศิลปะ 

33 94 56 33 10 3.56 1.18 มาก 

5. ฉันชอบศิลปะที่เต็มไปด้วย
อารมณ์และความรู้สึก 

77 92 21 27 9 4.33 1.84 มาก 

6. ฉันมักจะท างานศิลปะให้เสร็จ
ก่อนแล้วค่อยไปท าภาระกิจอื่น 

11 56 97 59 3 2.93 1.71 ปาน
กลาง 

7. ฉันชอบท างานศิลปะนอก
ห้องเรียนมากกว่าในห้องเรียน 

77 91 43 3 12 2.97 1.56 ปาน
กลาง 

8. ฉันหงุดหงิดง่ายเมื่อท างาน
ศิลปะ 

8 54 34 85 45 2.20 1.86 น้อย 

9. ฉันมักจะท างานศิลปะให้เสร็จ
เรียบร้อยก่อน แล้วค่อยมา
ปรึกษาอาจารย์ 

7 75 114 22 8 2.20 1.86 น้อย 

10. ฉันมักน ารูปทรงท่ีตัดทอนหรือ
รูปทรงท่ีมีความบิดเบี้ยวมาช่วย
ในการสร้างสรรค์ผลงาน 

10 44 105 55 12 3.74 1.98 มาก 

รวม 3.24 1.68 ปาน
กลาง 

จากตารางท่ี 13  พบว่า  นักเรียนมีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณและ

อารมณ์ โดยรวมอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า  ข้อค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด

ตามลักษณะแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ ได้แก่ ฉันชอบศิลปะท่ีเต็มไป

ด้วยอารมณ์และความรู้สึก ฉันค านึงถึงเทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานท่ีหลากหลายมากกว่าส่ิงท่ีฉันมี

ความช านาญ ฉันมักน ารูปทรงท่ีตัดทอนหรือรูปทรงท่ีมีความบิดเบ้ียวมาช่วยในการสร้างสรรค์ผลงาน 

ฉันสามารถแก้ไขข้อผิดพลาดเฉพาะหน้าในการท างานในแต่ละครั้งได้  ฉันคิดว่าความผิดพลาดเป็น

เสน่ห์อย่างหนึ่งในผลงานศิลปะ และข้อค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด ได้แก่ ฉันหงุดหงิดง่ายเมื่อท างาน

ศิลปะ ฉันมักจะท างานศิลปะให้เสร็จเรียบร้อยก่อน แล้วค่อยมาปรึกษาอาจารย์ 

 

X 
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ตารางที่  14 ผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติก่ึงมีโครงสร้าง  
ล าดับ รายการ n 

(226) 
ร้อยละ 

ศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกล 
1. การสร้างภาพกราฟิกในแต่ละครั้งฉันจ าเป็นต้องใช้ไม้บรรทัด 

(Ruler) เพื่อความแม่นย าในการจัดวาง 
177 78 

 b2. ฉันจะบันทึก (Save) ผลงานระหว่างการท างานอย่างสม่ าเสมอ 189 84 
3. ฉันมักจะลอกเลียนแบบจากผลงานท่ีครูยกตัวอย่างในช้ันเรียน 219 97 
4. ฉันมักสร้างงานท่ีละช้ัน (Layer) 187 83 
5. ฉันให้ความส าคัญกับการสร้างวงกลมหรือส่ีเหล่ียมจตุรัสท่ีสมบูรณ์ 198 88 

ศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม 
1. ฉันมักจะเรียนรู้กลุ่มเครื่องมือในโปรแกรมต่างๆ ด้วยตนเอง 115 51 
2. ฉันสามารถใช้กลุ่มเครื่องมืออย่างหลากหลายในการสร้างผลงาน

ช้ินหนึ่งๆ 
150 66 

3. ฉันชอบการเรียนรู้ท่ีนอกเหนือจากห้องเรียน และเทคนิควิธีการท่ี
นอกเหนือจากครูสอน 

174 77 

4. ฉันใช้ค าส่ังปากกา (Pen) มากกว่า (Lasso Tool) ในการตัดภาพ 132 58 
5. ฉันใช้เครื่องมือ (Clone Stamp) ในการท าซ้ าภาพ 112 50 

ศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญา 
1. ฉันชอบค้นหาเทคนิคหรือกระบวนการการสร้างสรรค์ผลงาน

กราฟิกใหม่ๆ อยู่สม่ าเสมอ 
110 49 

2. ฉันมักใช้เส้นอิสระในการวาดภาพมากกว่ารูปทรงส าเร็จรูป 202 89 
3. ฉันมักใช้คีย์ลัดบนแป้นพิมพ์แทนการเลือกเครื่องมือจากเมนู 198 88 
4. ฉันสามารถใช้เครื่องมือหรือค าส่ังในโปรแกรมส าเร็จรูปได้เกินกว่า 

60% 
150 66 

5. ฉันจะเน้นการสร้างภาพกราฟิกโดยไม่นึกถึงกระบวนการแต่จะนึก
ถึงผลลัพธ์ที่ได้มากกว่า 

112 50 
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ล าดับ รายการ n 
(226) 

ร้อยละ 

ศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณ และอารมณ์ 
1. ฉันสามารถใช้โปรแกรมการท างานกราฟิกอื่นๆ แทนได้ หากไม่มี

โปรแกรมท่ีตนต้องการ 
102 45 

2. ฉันมักจะยึดถือวิธีที่ครูสอนตามข้ันตอน 194 86 
3. ฉันมักใช้ส่ือหรือโปรแกรมกราฟิกได้อย่างหลากหลาย 98 43 
4. ฉันมักลงมือร่างแบบลงในคอมพิวเตอร์เลย 116 51 
5. ฉันมักระดมความคิดการท างานก่อนสร้างผลงานกราฟิก 112 50 

 จากตารางท่ี 14  พบว่า โดยรวมนักเรียนมีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลมาก

ท่ีสุด รองลงมาคือแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญา เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า      

ข้อค าถามท่ีตรงกับลักษณะแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนมากท่ีสุด ได้แก่ ฉันมักจะ

ลอกเลียนแบบจากผลงานท่ีครูยกตัวอย่างในช้ันเรียน ฉันมักใช้เส้นอิสระในการวาดภาพมากกว่า

รูปทรงส าเร็จรูป ฉันให้ความส าคัญกับการสร้างวงกลมหรือส่ีเหล่ียมจัตุรัสท่ีสมบูรณ์ ฉันมักใช้คีย์ลัดบน

แป้นพิมพ์แทนการเลือกเครื่องมือจากเมนู และข้อค าถามท่ีตรงกับลักษณะแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ

ของนักเรียนน้อยท่ีสุด ได้แก่ ฉันมักใช้ส่ือหรือโปรแกรมกราฟิกได้อย่างหลากหลาย ซึ่งตรงกับลักษณะ

แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ 
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ตารางที่  15 ผลการวิเคราะห์ผลงานตามแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ  
ล าดับ รายการ ลักษณะที่ปรากฏในผลงาน 

n 
(226) 

ร้อยละ 

ศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกล 
1. นักเรียนใช้รูปทรง (Form) บ่อยครั้งในการสร้างผลงาน

กราฟิก 
220 97 

2. ผลงานแสดงถึงการใช้สีเลียนแบบธรรมชาติ 196 87 
3. ผลงานของนักเรียนลอกเลียนแบบตามธรรมชาติ 204 90 
4. นักเรียนสร้างผลงานเต็มพื้นท่ี โดยไม่มีพื้นท่ีว่าง 175 77 
5. ผลงานมีความแข็งกระด้าง 210 93 

ศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม 
1. ผลงานมีรูปแบบโครงสร้างซ้ าๆ กันอยู่ไปมา 179 79 
2. รูปภาพมีการตัดทอนออกจากของจริง 165 73 
3. ผลงานดูเรียบง่ายแต่มีจุดเด่นท่ีเด่นชัด 175 77 
4. มีการจัดวางรูปภาพได้อย่างชัดเจนและสมดุล 153 68 
5. นักเรียนใช้รูปภาพหรือสัญลักษณ์ต่างๆ ถ่ายทอดอารมณ์

ความรู้สึกเป็นหลัก 
188 83 

ศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญา 
1. ผลงานปรากฏการใช้พื้นผิว (Texture) ท่ีหลากหลาย 177 78 
2. ผลงานปรากฏเด่นชัดเรื่องแสงเงาในการวาดภาพ 190 84 
3. มีการจัดวางภาพอย่างซับซ้อน 184 81 
4. ผลงานมีรูปแบบเพ้อฝันและ/หรือรูปแบบเหนือจริง 206 91 
5. ผลงานมีความขัดแย้งกันในภาพแต่ก็เกิดความลงตัว 186 82 

ศิลปะปฏิบัติแบบสหัชญาณ และอารมณ์   
1. มีการใช้ส่ือ และ/หรือโปรแกรมท่ีหลากหลาย (Mix 

media) 
132 58 

2. ผลงานมีความสะอาดเรียบร้อย 190 84 
3. ส่ือถึงอารมณ์ความรู้สึกได้อย่างเด่นชัด 179 79 
4. ผลงานแสดงถึงเทคนิคท่ีแปลกใหม่ 110 49 
5. มีการจัดวางภาพท่ีดี 124 55 
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จากตารางท่ี 15 พบว่า ลักษณะท่ีปรากฏอยู่ในผลงานศิลปะของนักเรียนโดยรวมมีลักษณะ

ตรงกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลมากท่ีสุด รองลงมา คือ แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ

ปฐมแบบเชิงปัญญา เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ลักษณะของผลงานท่ีปรากฏมากท่ีสุดในผลงาน

ของนักเรียน ได้แก่ นักเรียนใช้รูปทรง (Form) บ่อยครั้งในการสร้างผลงานกราฟิก ผลงานมีความแข็ง

กระด้าง ผลงานมีรูปแบบเพ้อฝันและ/หรือรูปแบบเหนือจริง ผลงานของนักเรียนลอกเลียนแบบตาม

ธรรมชาติ และลักษณะปรากฏในผลงานท่ีพบน้อยท่ีสุด ได้แก่ ผลงานแสดงถึงเทคนิคท่ีแปลกใหม่ มี

การจัดวางภาพท่ีดี มีการใช้ส่ือ และ/หรือโปรแกรมท่ีหลากหลาย (Mix media) ซึ่งตรงกับลักษณะ

แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ 

ตอนที่  2  ผลการวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษาที่มีภูมิหลังต่างกัน
ในเร่ืองเพศ ระดับชั้นปี ผลสัมฤทธิ์ในการเรียน และวิทยาลัย 

ตารางที่  16 จ านวน และค่าร้อยละของนักเรียนผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามภูมิหลัง 
ภูมิหลัง จ านวน ร้อยละ 

เพศ                     ชาย 
 หญิง 

139 
87 

61.5 
38.5 

รวม 226 100 
ระดับช้ันปี  ปวช.1 
 ปวช.2 
 ปวช.3 

84 
75 
67 

37.2 
33.2 
29.6 

รวม 226 100 
คะแนนเฉล่ียสะสม    น้อยกว่า 2.00 
   2.01-2.50 
   2.51-3.00 
   3.01-3.50 
   3.51 ข้ึนไป 

15 
58 
96 
51 
6 

6.6 
25.7 
42.5 
22.6 
2.7 

รวม 226 100 
วิทยาลัย     วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม 
     วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี 
     วิทยาลัยอาชีวศึกสุพรรณบุรี 

83 
21 
41 

36.7 
9.3 
18.1 
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ภูมิหลัง จ านวน ร้อยละ 
     วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี 
     วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม 

64 
17 

28.3 
7.5 

รวม 226 100 

 จากตารางท่ี 16 พบว่า นักเรียนผู้ตอบแบบสอบถามในการศึกษาครั้งนี้มีจ านวนท้ังส้ิน 226 

คน ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ  61.5  และเพศหญิง  คิดเป็นร้อยละ  38.5  ส่วนใหญ่เป็น

นักเรียนระดับช้ัน ปวช.3 คิดเป็นร้อยละ 37.2  รองลงมาเป็นนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2  และ  ปวช.3  

คิดเป็นร้อยละ  33.2  และ  29.6  ตามล าดับ 

 เมื่อพิจารณาถึงคะแนนเฉล่ียสะสม พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียสะสมในระดับปานกลาง 

คือ 2.51-3.00  มากท่ีสุด จ านวน  96  คน  คิดเป็นร้อยละ  42.5  และวิทยาลัย ส่วนใหญ่พบว่า 

วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม  มีจ านวนมากท่ีสุด คือ 83 คน คิดเป็นร้อยละ 36.7  และน้อยท่ีสุด คือ 

วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม  จ านวน  17  คน  คิดเป็นร้อยละ  7.5 

 

ตารางที่  17 จ านวนนักเรียนในแต่ระดับชั้นปี จ าแนกตามเพศ 
ระดับชั้น ชาย หญิง รวม 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
ปวช.1 51 60.71 33 39.29 84 100 
ปวช.2 47 62.67 28 37.33 75 100 
ปวช.3 41 61.19 26 38.81 67 100 

จากตารางท่ี 17 แสดงข้อมูลจ านวนนักเรียนในแต่ละดับช้ันปี  เมื่อจ าแนกตามเพศ พบว่า 

ระดับช้ัน ปวช.1 เป็นเพศชาย ร้อยละ 60.71  เพศหญิง  ร้อยละ  39.29  ระดับช้ันปวช.2  เป็นเพศ

ชาย 62.67  เพศหญิง  37.33  และระดับช้ันปีท่ี 3  เป็นเพศชาย  61.19  และเพศหญิง  38.81 

 

 

 



89 
 

 

 
ตารางที่  18 จ านวนคะแนนเฉลี่ยสะสม จ าแนกตามเพศ 

คะแนนเฉลี่ยสะสม 
ชาย หญิง รวม 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
 น้อยกว่า 2.00 15 100 0 0 15 100 
 2.01-2.50 41 70.69 17 29.31 58 100 
 2.51-3.00 62 64.58 34 35.42 96 100 
 3.01-3.50 20 39.22 31 60.78 51 100 
 3.51 ข้ึนไป 1 16.67 5 83.33 6 100 

 จากตารางท่ี 18  แสดงจ านวนคะแนนเฉล่ียสะสม  จ าแนกตามเพศ  พบว่า นักเรียนท่ีมี

คะแนนเฉล่ียสะสมน้อยกว่า 2.00 เป็นเพศชาย ร้อยละ  100  ของนักเรียนท้ังหมด  นักเรียนท่ีมี

คะแนนเฉล่ียสะสมระหว่าง 2.01-2.50  เป็นเพศชาย  ร้อยละ 70.69  และเพศหญิง  29.31  นักเรียน

ท่ีมีคะแนนเฉล่ียสะสมระหว่าง 2.51-3.00  เป็นเพศชาย  ร้อยละ 64.58  และเพศหญิง  35.42  

นักเรียนท่ีมีคะแนนเฉล่ียสะสมระหว่าง 3.01-3.50  เป็นเพศหญิง  ร้อยละ 60.78  และเพศชาย  

39.22  และนักเรียนท่ีมีคะแนนเฉล่ียสะสมระหว่าง 3.51 ขึ้นไป  เป็นเพศหญิง ร้อยละ  83.33และ

เพศชาย  16.67     

ตารางท่ี  19 วิทยาลัยที่ศึกษาจ าแนกตามเพศ 

วิทยาลัย 
ชาย หญิง รวม 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม 51  61.45 32 38.55 83 100 
วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี 14 66.67 7 33.33 21 100 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 27 65.85 14 34.15 41 100 
วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี 34 53.12 30 46.88 64 100 
วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม 13 76.47 4 23.53 17 100 

รวม 139  87  226  

 จากตารางท่ี 19 แสดงวิทยาลัยท่ีศึกษาจ าแนกตามเพศ  พบว่า วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม  

มีนักเรียนชาย ร้อยละ 61.45 และนักเรียนหญิง ร้อยละ 38.55 วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี มีนักเรียน

ชาย ร้อยละ 66.67 และนักเรียนหญิง 33.33 วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี มีนักเรียนชาย 65.85  
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และนักเรียนหญิง 34.15 วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี มีนักเรียนชาย ร้อยละ 53.12 และนักเรียนหญิง  

ร้อยละ 46.88 และวิทยาลัยเทคนิคโพธาราม มีนักเรียนชาย ร้อยละ 76.47 และนักเรียนหญิง ร้อยละ 

23.53 

ตารางที่  20 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานและสถิติค่าที ของคะแนนแบบการเรียนศิลปะ  
ปฏิบัติกับกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเพศ 

แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ เพศ t Sig 
ชาย (n=139) หญิง (n=87) 

 S.D.  S.D. 
ปฐมแบบเชิงกล  4.29 0.22 4.16 0.26 3.83 .000 
ปฐมแบบด้ังเดิม  3.21 0.49 3.07 0.36 2.41 .017 
ปฐมแบบเชิงปัญญา  3.53 0.59 3.39 0.37 2.21 .028 
ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์  3.37 0.48 3.26 0.32 2.18 .030 

* p< .05 

 จากตารางท่ี 20  พบว่าคะแนนแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท้ัง 4 แบบ  ของเพศชายและเพศ

หญิง  มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ท่ีระดับ .05 

 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนชายมีศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลมากท่ีสุด   

รองลงมา ปฐมแบบเชิงปัญญา ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์  และน้อยท่ีสุด คือ ปฐมแบบด้ังเดิม  

ส่วนนักเรียนหญิงมีค่าเฉล่ียแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติแบบเชิงกลมากท่ีสุด รองลงมา ปฐมแบบเชิง

ปัญญา ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ และน้อยท่ีสุด คือ ปฐมแบบด้ังเดิม 

 

 

 

 

 

 

 

  

X X 
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ตารางที่  21 ค่าเฉลี่ย  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติค่าเอฟ ของคะแนนแบบการเรียน 
ศิลปะปฏิบัติกับระดับชั้นป ี

แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ ระดับชั้นปี F sig 
ปวช.1 
(n=84) 

ปวช.2  
(n=75) 

ปวช.3  
(n=67) 

 S.D.  S.D.  S.D. 
ปฐมแบบเชิงกล  4.21 0.25 4.25 0.22 4.24 2.81 0.38 .68 
ปฐมแบบด้ังเดิม  3.14 0.46 3.22 0.41 3.11 0.45 1.27 .28 
ปฐมแบบเชิงปัญญา  3.48 0.50 3.50 0.56 3.42 0.50 0.40 .67 
ปฐมแบบสหัชญาณและ
อารมณ์  

3.34 0.41 3.36 0.44 3.28 0.45 0.69 .50 

* p< .05 

 จากตารางท่ี 21  แสดงค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติค่าเอฟ ของคะแนน

แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติกับระดับช้ันปี พบว่า คะแนนแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท้ัง 4 แบบ ของ

นักเรียนท้ัง 3 ช้ันปี  ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ท่ีระดับ .05 

 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนระดับช้ัน ปวช.1 , ปวช.2 และ ปวช.3 มีแบบการ

เรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลมากท่ีสุด  รองลงมา คือ ปฐมแบบเชิงปัญญา ปฐมแบบสหัชญาณ

และอารมณ์ และปฐมแบบด้ังเดิม ตามล าดับ 
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ตารางที่  22 ค่าเฉลี่ย  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติค่าเอฟ ของคะแนนแบบการเรียน 
ศิลปะปฏิบัติกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบการ
เรียน
ศิลปะ
ปฏิบัติ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน F Sig 
น้อยกว่า 

2.00 
2.00-2.49 2.50-2.99 3.00-3.49 3.50 ขึ้นไป 

 S.D.  S.D.  S.D.  S.D.  S.D. 

ปฐมแบบ
เชิงกล  

4.37 .21 4.28 .21 4.19 .26 4.23 .27 4.25 .18 2.26 .064 

ปฐมแบบ
ด้ังเดิม  

3.38 .79 3.21 .39 3.16 .45 3.08 .32 2.70 .17 3.24 .013 

ปฐมแบบ
เชิง
ปัญญา  

3.27 .66 3.64 .41 3.42 .54 3.41 .52 3.78 .08 3.04 .018 

ปฐมแบบ
สหัช
ญาณและ
อารมณ์  

3.37 .79 3.45 .44 3.35 .37 3.14 .32 3.28 .18 4.17 .003 

* p< .05 

 จากตารางท่ี 22  แสดงค่าเฉล่ีย  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติค่าเอฟ ของคะแนน

แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า คะแนนแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท้ัง 4 

แบบ  ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกล  ไม่มีความแตกต่าง

กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ท่ีระดับ .05 และเมื่อพิจารณาแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบ

ด้ังเดิม ปฐมแบบเชิงปัญญา ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติ  ท่ีระดับ .05  
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ตารางที่  23 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบรายคู่ของแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ 
ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบการ
เรียนศิลปะ

ปฏิบัติ 

ผลสัมฤทธิ์
ทางการ
เรียน 

Mean 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
น้อย
กว่า 
2.00 

2.00-
2.49 

2.50-
2.99 

3.00-
3.49 

3.50 
ขึ้นไป 

ปฐมแบบ
เชิงกล 

น้อยกว่า 2.00 4.37  .09(.81) .17(.16) .14(.47) .12(.91) 

2.00-2.49 4.28   .08(.36) .05(.91) .03(.99) 
2.50-2.99 4.19    -.04(.93) -.06(.98) 

3.00-3.49 4.23     -.02(1.00) 

3.50 ข้ึนไป 4.25      

ปฐมแบบ
ด้ังเดิม 

น้อยกว่า 2.00 3.38  .16(.79) .22(.49) .30(.26) .68(.03)* 

2.00-2.49 3.21   .06(.95) .13(.64) .52(.11) 

2.50-2.99 3.16    .07(.92) .46(.19) 
3.00-3.49 3.08     -.38(.39) 

3.50 ข้ึนไป 2.70      

ปฐมแบบ
เชิงปัญญา 

น้อยกว่า 2.00 3.27  -.36(.20) -.15(.89) -.14(.92) -.51(.37) 
2.00-2.49 3.64   .22(.17) .22(.27) -.15(.98) 

2.50-2.99 3.42    .01(1.00) -.36(.58) 

3.00-3.49 3.41     -.37(.59) 
3.50 ข้ึนไป 3.78      

ปฐมแบบ
สหัชญาณ

และอารมณ์ 

น้อยกว่า 2.00 3.37  -.08(.98) .02(1.00) .04(.44) .09(.99) 

2.00-2.49 3.45   .10(.70) .32(.00)* .17(.92) 
2.50-2.99 3.35    .21(.69) .07(.99) 

3.00-3.49 3.14     -.15(.95) 

3.50 ข้ึนไป 3.28      

* p< .05 

 จากตารางท่ี 23 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบรายคู่ของแบบการเรียนศิลปะ

ปฏิบัติตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับ น้อยกว่า 2.00 

มีแบบการเรียนปฐมแบบเชิงกล มากท่ีสุด รองลงมา คือปฐมแบบด้ังเดิม ปฐมแบบสหัชญาณและ

อารมณ์ และปฐมแบบเชิงปัญญา ตามล าดับ และนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับ 2.00-

2.49, 2.50-2.99, 3.00-3.49  และ 3.50 ขึ้นไป  มีแบบการเรียนปฐมแบบเชิงกล มากท่ีสุด รองลงมา
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คือ ปฐมแบบเชิงปัญญา ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ ปฐมแบบด้ังเดิม ตามล าดับ ผลการทดสอบ

ภายหลัง (post-hoc analysis) พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับต่ ากว่า 2.00 และ 3.50 ขึ้นไป 

มีความแตกต่างกันในแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับ 

2.00-2.49 และ 3.00-3.49 มีความแตกต่างกันในแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณและ

อารมณ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05  

ตารางที่  24 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานและสถิติค่าเอฟ ของคะแนนแบบการเรียน 
ศิลปะปฏิบัติกับวิทยาลัย 

แบบ
การ
เรียน
ศิลปะ
ปฏิบัติ 

วิทยาลัย F Sig 
1 2 3 4 5 

 S.D.  S.D.  S.D.  S.D.  S.D. 

ปฐม
แบบ
เชิงกล 

4.18 0.25 4.30 0.19 4.30 0.17 4.20 0.24 4.45 0.33 6.07 .00 

ปฐม
แบบ
ด้ังเดิม  

3.22 0.43 3.28 0.44 3.23 0.42 3.16 0.33 2.51 0.48 11.93 .00 

ปฐม
แบบเชิง
ปัญญา  

3.58 0.31 3.61 0.46 3.79 0.49 3.41 0.29 2.23 0.33 61.68 .00 

ปฐม
แบบ
สหัช
ญาณ
และ
อารมณ์  

3.44 0.31 3.33 0.59 3.43 0.30 3.35 0.32 2.46 0.38 29.12 .00 

*    p< .05      

X X X X X 
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**  1  หมายถึง  วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม 

 2  หมายถึง  วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

 3  หมายถึง  วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี 

 4  หมายถึง  วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี 

 5  หมายถึง  วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม 

จากตารางท่ี 24  แสดงค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติค่าเอฟ ของคะแนน

แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติกับวิทยาลัย พบว่า คะแนนแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท้ัง 4 แบบของ

วิทยาลัยท้ัง 5 วิทยาลัย มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ท่ีระดับ .05 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี และวิทยาลัยเทคนิคราชบุรี มีแบบการเรียนปฐมแบบเชิงกลมากท่ีสุด   

รองลงมา คือ ปฐมแบบเชิงปัญญา  ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ และ ปฐมแบบด้ังเดิม   ตามล าดับ 

และวิทยาลัยเทคนิคโพธารามมีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลมากท่ีสุด  รองลงมา คือ 

ปฐมแบบด้ังเดิม   ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์  ปฐมแบบเชิงปัญญา ตามล าดับ 
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ตารางที่  25 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบรายคู่ของแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติตาม
วิทยาลัย 

แบบการ
เรียนศิลปะ

ปฏิบัติ 
วิทยาลัย Mean 

วิทยาลัย 

1 2 3 4 5 

ปฐมแบบ
เชิงกล 

1 4.18  -.13(.32) -.01(.99) -.27(.00)* -.11(.18) 
2 4.30   .11(.49) -.14(.49) .01(1.00) 
3 4.30    -.25(.01)* -.10(.38) 
4 4.20     -15(.28) 
5 4.45      

ปฐมแบบ
ด้ังเดิม 

1 3.22  -.05(.99) .05(.95) .71(.00)* -.01(1.00) 

2 3.28   .11(.88) .76(.00)* .05(.99) 
3 3.23    .65(.00)* -.07(.96) 
4 3.16     -.72(.00)* 

5 2.51      

ปฐมแบบ
เชิงปัญญา 

1 3.58  -.03(.99) .17(.10) 1.35(.00)* -.20(.07) 
2 3.61   .19(.34) 1.38(.00)* -.18(.49) 
3 3.79    1.19(.00)* -.37(.00)* 

4 3.41     -1.56(.00)* 

5 2.23      

ปฐมแบบ
สหัชญาณ

และอารมณ์ 

1 3.44  .11(.81) .08(.74) .98(.00)* .01(1.00) 
2 3.33   -.03(.99) .87(.00)* -.10(.89) 
3 3.43    .90(.00)* -.07(.90) 
4 3.35     -.97(.00)* 

5 2.46      
*    p< .05       

**  1  หมายถึง  วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม 

 2  หมายถึง  วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

 3  หมายถึง  วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี 



97 
 

 

 4  หมายถึง  วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี 

 5  หมายถึง  วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม 

  จากตารางท่ี 25 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบรายคู่ของแบบการเรียนศิลปะ

ปฏิบัติตามวิทยาลัยผลการทดสอบภายหลัง (post-hoc analysis) พบว่า วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี กับ

วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม มีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติแตกต่างกันท้ัง 4 แบบ อย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี กับ วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี มีแบบการเรียนศิลปะ

ปฏิบัติปฐมแบบเชิงกล ปฐมแบบด้ังเดิม และปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ แตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี มีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม 

ปฐมแบบเชิงปัญญา และปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ แตกต่างกับวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

และวิทยาลัยเทคนิคโพธาราม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม กับ

วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี มีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญาแตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 



 

 

บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่อง การวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา กรณีศึกษา

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียน

อาชีวศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  2) เพื่อวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติกับภูมิหลัง

ต่างกันในเรื่องเพศ ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิทยาลัย สามารถสรุปและอภิปรายผลได้

ดังนี้ 

 

สมมติฐานการวิจัย 

 ภูมิหลัง ประกอบด้วย เพศ ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิทยาลัย ของนักเรียน

อาชีวศึกษา พบว่า เพศ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิทยาลัยท่ีแตกต่างกันมีผลต่อแบบการเรียน

ศิลปะปฏิบัติท่ีแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ส่วนระดับช้ันปีท่ีแตกต่างกัน พบว่า 

ไม่มีผลต่อแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

1. สรุปผลการวิจัย 

 จากการวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ผู้วิจัยได้สรุปผล ดังต่อไปนี้ 

1. แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียน พบว่า ในภาพรวมนักเรียนมีแบบการเรียนศิลปะ

ปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลมากท่ีสุด รองลงมา คือ แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญา ศิลปะ

ปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ ตามล าดับ ส่วนแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท่ีพบน้อยท่ีสุด คือ 

แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้  

1.1 แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกล พบว่า นักเรียนมีแบบการเรียน 

ศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลโดยรวมอยู่ในเกณฑ์สูง เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า  นักเรียนมีแบบ

การเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลอยู่ในระดับมากทุกรายข้อ โดยข้อท่ีมีคะแนนเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ 

ฉันเปิดโอกาสให้เพื่อนร่วมวิจารณ์ผลงานของฉัน ฉันท างานเป็นขั้นตอน และฉันยอมรับกับความ
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ล้มเหลวท่ีเกิดขึ้นในผลงานศิลปะของฉันได้ ส่วนข้อทีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด ได้แก่ ฉันค านึงถึงคุณภาพ

ของผลงานมากกว่าก าหนดเวลา  

1.2 แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม พบว่า นักเรียนมีแบบการเรียน 

ศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิมโดยรวมอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า  ข้อค าถาม

ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุดตามลักษณะแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม ได้แก่ ฉันมีความภาคภูมิใจ

ในงานของฉันท่ีสร้างทุกงาน เมื่อมีส่ิงผิดพลาดในผลงานฉันจะไม่ท าใหม่ ท้ังท่ีควรจะท า และข้อค าถาม

ท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด ได้แก่  ฉันมักท างานศิลปะในท่ีเงียบเพื่อให้มีสมาธิในการท างาน และฉันพอใจ

กับประสบการณ์หรือแนวความคิดแบบเดิมๆ 

1.3 แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญา พบว่า นักเรียนมีแบบการเรียน 

ศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญาโดยรวมอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า  ข้อ

ค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุดตามลักษณะแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญา ได้แก่ ฉันชอบ

ให้คนอื่นช่ืนชมผลงานของฉันท่ีสร้างขึ้น ถ้ามีโอกาสฉันมักสร้างงานศิลปะรูปแบบเพ้อฝัน และ/หรือ

รูปแบบเหนือจริง ฉันมักแลกเปล่ียนความคิด เทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานกับผู้อื่น ฉันชอบค้นหา 

ทดลองส่ิงท่ีใหม่ๆ เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ใหม่ ฉันให้ความส าคัญกับข้ันตอนการสร้างช้ินงาน และข้อค าถาม

ท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด ได้แก่  ฉันให้ความส าคัญต่อผลงานมากกว่ากระบวนการในการท างาน 

  1.4 แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณ และอารมณ์ พบว่า นักเรียนมี

แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ โดยรวมอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง เมื่อ

พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า  ข้อค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุดตามลักษณะแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐม

แบบสหัชญาณและอารมณ์ ได้แก่ ฉันชอบศิลปะท่ีเต็มไปด้วยอารมณ์และความรู้สึก ฉันค านึงถึง

เทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานท่ีหลากหลายมากกว่าส่ิงท่ีฉันมีความช านาญ ฉันมักน ารูปทรงท่ีตัดทอน

หรือรูปทรงท่ีมีความบิดเบ้ียวมาช่วยในการสร้างสรรค์ผลงาน ฉันสามารถแก้ไขข้อผิดพลาดเฉพาะหน้า

ในการท างานในแต่ละครั้งได้  ฉันคิดว่าความผิดพลาดเป็นเสน่ห์อย่างหนึ่งในผลงานศิลปะ และข้อ

ค าถามท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด ได้แก่ ฉันหงุดหงิดง่ายเมื่อท างานศิลปะ ฉันมักจะท างานศิลปะให้เสร็จ

เรียบร้อยก่อน แล้วค่อยมาปรึกษาอาจารย์ 
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 2. แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษาท่ีมีภูมิหลังต่างกันในเรื่องเพศ ระดับช้ัน

ปี ผลสัมฤทธิ์ในการเรียน และวิทยาลัย พบว่า มีตัวแปรท่ีน ามาอภิปรายได้ดังต่อไปนี้ 

2.1 เพศ นักเรียนชายมีศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลมากท่ีสุด   รองลงมา ปฐมแบบ 

เชิงปัญญา ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์  และน้อยท่ีสุด คือ ปฐมแบบด้ังเดิม  ส่วนนักเรียนหญิงมี

ค่าเฉล่ียแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติแบบเชิงกลมากท่ีสุด รองลงมา ปฐมแบบเชิงปัญญา ปฐมแบบสหัช

ญาณและอารมณ์ และน้อยท่ีสุด คือ ปฐมแบบด้ังเดิม  

  2.2 ระดับช้ันปี นักเรียนระดับช้ัน ปวช.1 , ปวช.2 และ ปวช.3 มีแบบการเรียน

ศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลมากท่ีสุด  รองลงมา คือ ปฐมแบบเชิงปัญญา  ปฐมแบบสหัชญาณและ

อารมณ์   และปฐมแบบด้ังเดิม  ตามล าดับ 

  2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับ น้อยกว่า 

2.00 มีแบบการเรียนปฐมแบบเชิงกล มากท่ีสุด รองลงมา คือปฐมแบบด้ังเดิม ปฐมแบบสหัชญาณ

และอารมณ์ และปฐมแบบเชิงปัญญา ตามล าดับ และนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับ 

2.00-2.49, 2.50-2.99, 3.00-3.49 และ 3.50 ขึ้นไป  มีแบบการเรียนปฐมแบบเชิงกล มากท่ีสุด 

รองลงมาคือ ปฐมแบบเชิงปัญญา ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ ปฐมแบบด้ังเดิม ตามล าดับ 

 เปรียบเทียบแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติตามตัวแปรต่าง ๆ เมื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบแบบการ

เรียนศิลปะปฏิบัติขิงนักเรียน พบว่า เพศ  ระดับช้ันปี และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีความแตกต่าง

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ในแต่ละแบบการเรียน 

  1.4 วิทยาลัย วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี 

วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี และวิทยาลัยเทคนิคราชบุรี มีแบบการเรียนปฐมแบบเชิงกลมากท่ีสุด   

รองลงมา คือ ปฐมแบบเชิงปัญญา  ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ และ ปฐมแบบด้ังเดิม   ตามล าดับ 

และวิทยาลัยเทคนิคโพธารามมีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลมากท่ีสุด  รองลงมา คือ 

ปฐมแบบด้ังเดิม   ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์  ปฐมแบบเชิงปัญญา ตามล าดับ 

เมื่อวิ เคราะห์เปรียบเทียบแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติจ าแนกตามภูมิหลังเกี่ยวกับเพศ 

ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิทยาลัย  พบว่า ภูมิหลังเรื่องเพศ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และวิทยาลัย มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 ส่วนระดับช้ันปีไม่มีความ

แตกต่างกันของแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท้ัง 4 แบบ ตามระดับนัยส าคัญทางสถิติ  ท่ีระดับ  .05 
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2. อภิปรายผล 

จากผลการวิจัยข้างต้น สามารถน าประเด็นมาอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

จากผลการวิจัยพบว่าในภาพรวม นักเรียนอาชีวศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก มีแบบ

การเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกลมากท่ีสุด รองลงมา คือ ปฐมแบบเชิงปัญญา ปฐมแบบสหัช

ญาณและอารมณ์ และแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท่ีพบน้อยท่ีสุด คือ ปฐมแบบด้ังเดิม เมื่อพิจารณา

จากผลโดยรวมนี้สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1.1 แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกล  เป็นแบบการเรียนท่ีตรงกับลักษณะ 

ของนักเรียนอาชีวศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก อยู่ในระดับมาก และมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด และ

ยังสอดคล้องกับความต้องการของหลักสูตรอาชีวศึกษาท่ีเน้นให้นักเรียนสามารถปฏิบัติงานในวิชาชีพ

ของตนได้อย่างเช่ียวชาญ เพื่อตอบรับกับสภาพของภาคอุตสาหกรรมท่ีต้องการก าลังคนท่ีมีฝีมือ ความ

ช านาญในงานวิชาชีพเฉพาะด้านและเพิ่มประสิทธิภาพในองค์กร ลักษณะเด่นของนักเรียนในแบบการ

เรียนนี้ จะมีการท างานอย่างรอบคอบ เป็นขั้นเป็นตอน ตามท่ีวางแผนไว้ ท างานอย่างเป็นระบบ กล้า

คิดกล้าท า ซึ่งตรงกับลักษณะของนักเรียนในยุคเจเนอเรชั่นแซด (Generation Z) ซึ่งนักเรียนกลุ่มนี้จะ

เป็นตัวของตัวเองสูง กล้าพูดกล้าคิด และต้องการความชัดเจนระหว่างผิดและถูก ยอมรับค าวิจารณ์ได้

โดยตรง เนื่องจาก นักเรียนในกลุ่มนี้เกิดมาพร้อมกับเทคโนโลยี ส่ือสาธารณะต่างๆ ท่ีสามารถอ่านค า

วิจารณ์ หรือความคิดเห็นของคนอื่นเป็นเรื่องปกติ ในลักษณะของการท างานศิลปะ (Tulgan, 2013) 

เน้นการถ่ายทอดตามสภาพจริงมากกว่าการใช้ความคิด แต่จุดอ่อนของนักเรียนเหล่านี้คือ เมื่อมีการ

แนะน างานอาจจะมีการต่อต้านในการเรียนรู้ประสบการณ์ใหม่ๆ เนื่องจากมีความเป็นตัวของตัวเองสูง 

ชอบความเป็นอิสระ ขาดการยั้งคิดไตร่ตรอง และในการสร้างสรรค์ผลงานยังขาดเรื่องของความงาม

ทางสุนทรียะ ซึ่งผลงานส่วนใหญ่ของนักเรียนในกลุ่มนี้มักจะแสดงออกมาเชิงเทคนิค (Michael, 

1983) ดังนั้น ครูผู้สอนควรเน้นการฝึกฝนในเรื่องการออกแบบ การใช้สี ซึ่งจะท าให้นักเรียนกลุ่มนี้ลืม

ในส่ิงท่ีตนเองเป็น และยอมสร้างสรรค์ผลงานตามโจทย์ท่ีครูให้ ครูผู้สอนควรสร้างกิจกรรมท่ีมีความน่า

ต่ืนเต้นก่อนน าเข้าสู่บทเรียน เพื่อดึงการมีส่วนร่วมของนักเรียนมากกว่าการท ารายงาน การใช้ส่ือ 

แนวคิด และขั้นตอนต่างๆ ในการเปล่ียนแปลงของนักเรียน การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ หรือ

วิธีการสอน ก็เป็นส่ิงส าคัญท่ีจะท าให้นักเรียนกลุ่มนี้เรียนรู้ได้อย่างสนุกสนานและมีความสุข เพื่อจบ

การศึกษาไปอย่างมีประสิทธิภาพและตรงกับความต้องการของภาคอุตสาหกรรม 
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1.2 แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญา เป็นแบบการเรียนท่ีตรงกับ

ลักษณะของนักเรียนในระดับปานกลาง ซึ่งรองลงมาจากปฐมแบบเชิงกล จากผลการวิเคราะห์ข้อมูล

เราพบว่านักเรียนในกลุ่มนี้มีผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์สูงกว่าแบบการเรียนอื่นๆ มีความใฝ่รู้อยู่

ตลอดเวลา เข้าใจและสามารถจัดการชีวิตของตัวเองได้เป็นอย่างดี ในการสร้างงานศิลปะนักเรียนจะ

สามารถจัดองค์ประกอบของงานและส่ือความเข้าใจได้ดียิ่ง แต่ขาดการแสดงออกทางด้านอารมณ์ การ

ถ่ายทอดความรู้สึก ซึ่งคล้ายกับแบบการเรียนปฐมแบบเชิงกล อย่างไรก็ตามนักเรียนกลุ่มนี้จะมีทักษะ

ฝีมือท่ีดีในการเป็นผู้แสดงออกทางงานศิลปะอย่างเต็มความสามารถ กล้าท่ีจะลองท างานแบบไม่ได้มี

การวางแผนล่วงหน้า มีการควบคุมกระบวนการการท างานศิลปะมากกว่าใช้การสังเกตหรือการ

คาดคะเน และใช้ส่ือ อุปการณ์ จ านวนมากในการท างานศิลปะอย่างมีทักษะ (Michael, 1983) การ

จัดการเรียนการสอนกับนักเรียนในกลุ่มนี้ครูผู้สอนควรส่งเสริมและพัฒนาให้นักเรียนได้มีความคิด

สร้างสรรค์ โดยผ่านกระบวนการท างานของนักเรียน การฝึกให้นักเรียนได้รู้จักคิด หรือแม้กระท่ังการ

น าวัสดุท่ีใกล้ตัวมาให้นักเรียนออกแบบและต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวทางของตัวนักเรียน

เองและควรมีการติดตามพัฒนาการทางด้านอารมณ์ความรู้สึก ความอ่อนไหว กระบวนการสร้างสรรค์

ผลงานของนักเรียนต้ังแต่เริ่มกิจกรรมจนเสร็จส้ินกิจกรรมแล้วประเมินผลให้นักเรียนทราบ และวิธีการ

พัฒนาในครั้งต่อไป 

1.3 แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ นักเรียนกลุ่มนี้มี

ความอดทนและความยืดหยุ่นสูง มีเหตุผลกล้าท่ีจะแสดงออก และเปิดกว้างท่ีจะรับประสบการณ์การ

สร้างงานศิลปะ แต่ต้องการแนวคิดเริ่มต้น ซึ่งเป็นเรื่องปกติของนักเรียนท่ัวไปท่ีต้องการทิศทางในการ

สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ นักเรียนกลุ่มนี้จะมีอารมณ์ในการท างานมากกว่าการใช้กระบวนการหรือการ

ถูกจ ากัดด้วยกฎเกณฑ์หรือเครื่องมือ เพราะมีความมั่นใจสูงและกล้าท่ีจะตัดสินใจได้ด้วยตนเอง อาจ

เป็นเพราะนักเรียนกลุ่มนี้มีวุฒิภาวะโตเป็นผู้ใหญ่และสติปัญญาสูงกว่าเล็กน้อย เมื่อเปรียบกับนักเรียน

อีก 3 แบบท่ี นักเรียนจึงมองปัญหาว่าเป็นส่ิงท่ีสามารถแก้ไขได้ ดังนั้นครูผู้สอนควรกระตุ้นความคิด 

อารมณ์ ความรู้สึกเพื่อให้นักเรียนเหล่านี้ได้แสดงออกอย่างเต็มท่ี และหากิจกรรมท่ีหลากหลายเพื่อต่อ

ยอดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนเหล่านี้และควรระวังในการวิจารณ์งานนักเรียนในทางลบ   

1.4 แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม เป็นแบบการเรียนท่ีมีค่าเฉล่ียน้อย 

ท่ีสุด เนื่องจากผู้วิ จัยไ ด้ศึกษา และวิ เคราะห์หลักสูตรสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก ในระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พร้อมท้ังศึกษาเนื้อหา และค าอธิบายรายวิชา ท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิด 

กล้าท่ีจะผลิตผลงานในสาขาวิชาชีพของตนเองได้อย่างภาคภูมิใจ รวมถึงการวางแผนการท างาน และ



103 
 

 

น าเสนอผลงานของตนด้วยความมั่นใจ ดังนั้น แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิมนี้จึงไม่มี

ความสอดคล้องกับหลักสูตรและความต้องการของตลาดแรงงาน เนื่องจาก นักเรียนในกลุ่มนี้จะขาด

ความมั่นใจ ขาดความกล้าท่ีจะแสดงออก อีกท้ังยังปิดกั้นประสบการณ์ในการเรียนรู้จึงยากท่ีจะ

ก้าวหน้าหรือมีความก้าวหน้าในการท างาน ท้ังนี้จากข้อมูลการสัมภาษณ์นักเรี ยนเกี่ยวกับแบบการ

เรียนเบ้ืองต้น พบว่า นักเรียนในกลุ่มนี้มักถูกปิดกั้นความคิดท้ังจากครอบครัว เพื่อน และจากครูผู้สอน 

ใช้ชีวิตอยู่แต่ในกรอบ เดินตามกฎระเบียบ หวาดกลัวได้ง่าย ครูผู้สอนจึงเป็นหนึ่งในกระบวนการท่ีจะ

ช่วยให้นักเรียนเหล่านี้มีความกล้าคิด กล้าแสดงออกในผลงานท่ีตนสร้างเป็นอย่างยิ่ง โดยอาจใช้วิธีการ

สอนแบบท างานเป็นทีม หรือจับคู่ เพื่อให้นักเรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็น และน าเสนอผลงานหน้า

ช้ันเรียน โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ด าเนินกิจกรรม และใช้ค าถามเพื่อดึงความคิดของนักเรียนในกลุ่มนี้

ออกมา จะต้องท างานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางปัญญาให้นักเรียนได้ตระหนักรู้ความละเอียดอ่อนของ

ประสบการณ์ท้ังหมด ให้นักเรียนวิเคราะห์ปัญหาจากประสบการณ์งานศิลปะ และเช่ือมโยงงานของ

นักเรียนกับศิลปะแขนงต่างๆ ได้ 

จากข้อค้นพบดังกล่าวข้างต้นสอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์และการวิเคราะห์ผลงาน 

ศิลปะของนักเรียน โดยนักเรียนจะมีความรอบคอบในการท างาน ซึ่งระหว่างการท างานใน

คอมพิวเตอร์นักเรียนจะบันทึกงานอยู่สม่ าเสมอเพื่อกันความผิดพลาดท่ีจะเกิดขึ้นระหว่างการท างาน 

ท างานท่ีละช้ันภาพ (Layer) ให้ความสมบูรณ์กับรูปทรงเรขาคณิต และมักจะลอกเรียนแบบผลงานท่ี

ครูได้ยกตัวอย่างหน้าช้ันเรียน ท้ังนี้ยังพบอีกว่า ผลงานท่ีปรากฏ มักใช้รูปทรงบ่อยครั้งในการท างาน

ศิลปะ จึงเกิดความแข็งกระด้างของผลงาน เน้นการใช้สีแบบธรรมชาติเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งสอดคล้องกับ

ผลงานวิจัยของ มนชัย พิทยวราภรณ์ (2547) ศึกษาแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนิสิตระดับปริญญา

บัณฑิต สาขาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ส่วนใหญ่นิสิตมีแบบการเรียนปฐม

แบบเชิงกลมากท่ีสุด รองลงมาคือปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ และน้อยท่ีสุดคือ ปฐมแบบด้ังเดิม 

โดยนิสิตชอบท่ีจะให้อาจารย์สาธิตผลงานหรือลงมือปฏิบัติให้ดูก่อนเป็นตัวอย่าง และต้องการให้

อาจารย์อธิบายและเปรียบเทียบผลงานท่ีได้คะแนนดีกับไม่ดีในแต่ละครั้ง เพื่อให้เกิดความมั่นใจในการ

ท างาน เน้นการใช้เครื่องมือเป็นหลักในการท างานศิลปะ จากผลการสรุปในข้างต้นสอดคล้องกับ 

ประสิทธิ์ ชูสกุล (2543) ได้ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ของคณะศิลปกรรมในสถานศึกษาสังกัดกรมอาชีวศึกษา ท่ีครูผู้สอนเน้นการ

สอนแบบสาธิตให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริง ยอมรับข้อคิดเห็นของนักเรียน นักศึกษา สร้างความมั่นใจใน
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การท างานให้กับนักเรียนโดยการปฏิบัติงานให้ดูเป็นตัวอย่างและน าเสนอผลงานของนักเรียนท่ีได้

คะแนนดี เพื่อเป็นแรงบันดาลใจในการท างานศิลปะ 

ท้ังนี้แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของไมเคิล (Michael) ไม่ได้ก าหนดว่าผู้เรียนจะต้อง 

มีแบบการเรียนใดการเรียนหนึ่ง หรือจะมีแบบการเรียนนั้นๆ ติดตัวไปตลอด ซึ่ง นักเรียนอาจจะมีสอง

รูปแบบในเวลาเดียวกัน และอาจมีการเปล่ียนแปลงตามวัย กล่าวคือ เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้เพิ่มขึ้นหรือ

มีประสบการณ์การรับรู้มากกว่าเดิม นักเรียนก็อาจพัฒนาหรือเปล่ียนแปลงแบบการเรียนไปในแบบ

อื่นๆ ได้อีก หรือต่างจากแนวความคิดทฤษฏีของไมเคิล  

2. แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติกับภูมิหลังของนักเรียน 

จากผลการวิจัยท่ีได้จากการเปรียบเทียบแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียน จ าแนกตาม

ตัวแปร เพศ ระดับช้ันปี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิทยาลัย มีประเด็นท่ีน ามาอภิปรายดังนี้ 

2.1 การเปรียบเทียบระหว่างเพศกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ พบว่า เพศท่ี

แตกต่างกันมีผลต่อแบบการเรียนท่ีแตกต่างกัน อันเป็นผลมาจากโครงสร้างทางบุคลิกภาพและการ

รับรู้ท่ีจ ากัดในแต่ละเพศ เพศชายจะมีการรับรู้ทางด้านการมองเห็นได้มาก และการเรียนรู้ทางถ้อยค า

ได้น้อย ในขณะท่ีเพศหญิงมีการเรียนรู้แบบประสาทสัมผัสได้ดี แต่ในเรื่องมิติการรับรู้น้อย ซึ่ง

ผลการวิ จัยนี้สอดคล้องกับ กาญจนา พันธ์ โยธี (2542) ศึกษาแบบการเรียนรู้ของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีตามแนวคิดของเฟลเดอร์ และโซโลแมน พบว่า นักศึกษาท่ีมีเพศต่างกัน

มีแบบการเรียนรู้แตกต่างกัน นอกจากนี้ผลการวิจัยของครอส (Krause, 1997) ศึกษาแบบการเรียน

ของนักศึกษาท่ีเรียนวิชาเคมีท่ัวไป มหาวิทยาลัยเคลมตัน และการวิจัยของประยุทธ ไทยธานี (2550) 

ศึกษาเรื่องแบบการเรียนรู้ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาตามทฤษฎีสมองซีกซ้ายและ

ซีกขวา สามารถสนับสนุนข้อสรุปข้างต้นได้อีกว่า เพศชายและเพศหญิงมีแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน 

2.2 การเปรียบเทียบระหว่างระดับช้ันปีกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ พบว่า 

ระดับช้ันปีท่ีแตกต่างกันไม่มีความสัมพันธ์กับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติท้ัง 4 แบบ กล่าวคือ นักเรียน

อาชีวศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในระดับช้ันปีท่ีต่างกัน มีแบบการเรียนท่ีไม่แตกต่างท้ังนี้

เกี่ยวข้องกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนของแต่ละวิทยาลัยซึ่งในปัจจุบันวิทยาลัยแต่ละแห่งได้

จัดครูผู้สอนคนเดียวกันสอนในระดับช้ันท่ีแตกต่างกันจึงน าผลให้แบบการเรียนของนักเรียนในแต่ละ

ระดับช้ันไม่มีความแตกต่างกัน ซึ่งผลการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับประโยชน์ คุปต์กาญจนากุล (2525) 

ศึกษาแบบการเรียนของนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย อุไรรัตน์ ศรีสวย (2527) ศึกษาเรื่อง
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ความสัมพันธ์ระหว่างแบบการเรียน กับเพศ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระดับช้ันปี และวิชาเอก ของ

นักศึกษาวิทยาลัยครูกรุงเทพมหานคร และพรทิพย์ บุญรอด (2534) ศึกษาเรื่องแบบการเรียนของ

นักศึกษามหาวิทยาลัยศิลปากร  

2.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ พบว่า 

นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่างกันมีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติแตกต่างกัน โดยนักเรียนท่ีมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับ น้อยกว่า 2.00 มีแบบการเรียนปฐมแบบเชิงกล มากท่ีสุด และน้อย

ท่ีสุด คือ ปฐมแบบเชิงปัญญา ส่วนนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับ 2.00 -2.49, 2.50-

2.99, 3.00-3.49  และ 3.50 ขึ้นไป  มีแบบการเรียนปฐมแบบเชิงกล มากท่ีสุด และน้อยท่ีสุด คือ 

ปฐมแบบด้ังเดิม เนื่องจากนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสามารถมีแบบการเรียนรู้ได้อย่าง

หลากหลายเพราะนักเรียนในกลุ่มนี้จะมีนิสัยชอบการเรียนรู้ และเปิดโอกาสรับประสบการณ์ใหม่จึง

สามารถมีแบบการเรียนท่ีสามารถเปล่ียนแปลงได้ตามประสบการณ์ท่ีตนได้รับ ซึ่งผลการวิจัยนี้

สอดคล้องกับประยุทธ ไทยธานี (2550) ศึกษาเรื่องแบบการเรียนรู้ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครราชสีมาตามทฤษฎีสมองซีกซ้ายและซีกขวา พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงชอบแบบการเรียนรู้

ทุกแบบมากว่านักศึกษาท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเกือบทุกระดับ และนักศึกษาท่ีมีความสามารถ

ทางการเรียนระดับต่ าชอบแบบการเรียนรู้ทุกแบบน้อยกว่านักศึกษาท่ีมีความสามารถทางการเรียนทุก

ระดับ นอกจากนี้จันทนา พรหมศิริ (2535) ศึกษาแบบการเรียนรู้ของนิสิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

โดยใช้แนวคิดของกราชา และไรช์มัน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับแบบการเรียนรู้ 

กล่าวคือ นิสิตท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับสูง ระดับกลาง และระดับต่ า ชอบแบบการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือสูงสุด และชอบแบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมรองลงมา โดยนิสิตท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระดับสูงและระดับกลาง ชอบแบบการเรียนรู้แบบอิสระน้อยท่ีสุด ขณะท่ีนิสิตท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนต่ าชอบแบบการเรียนรู้แบบแข่งขันและแบบอิสระน้อยท่ีสุดเท่ากัน  

2.4  การเปรียบเทียบวิทยาลัยกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ พบว่า วิทยาลัยต่างกัน 

มีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติแตกต่างกัน กล่าวคือ วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี กับวิทยาลัยอาชีวศึกษา

นครปฐม มีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติแตกต่างกันท้ัง 4 แบบ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี กับ วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี มีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกล 

ปฐมแบบด้ังเดิม และปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี มีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม ปฐมแบบเชิงปัญญา และ
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ปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ แตกต่างกับวิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี และวิทยาลัยเทคนิคโพ

ธาราม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม กับวิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี 

มีแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญาแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ท้ังนี้เนื่องจากวิทยาลัยแต่ละแห่งมีรูปแบบและโครงสร้างการจัดการเรียนการสอนท่ีแตกต่าง ตาม

สภาพแวดล้อมของสถานท่ีต้ัง แต่ยึดหลักสูตรของส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาเป็นหลักใน

การจัดการเรียนการสอน โดยมีโครงสร้างรายวิชาหลัก และวิชาเลือกเสรีท่ีครูผู้สอนเห็นสมควรจะจัด

ให้เด็กตามความสนใจ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของรวีวรรณ อังคนุรักษ์พันธุ์ (2544) ศึกษาเรื่อง

รูปแบบการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตสังกัด

ทบวงมหาวิทยาลัย ส่วนภูมิภาค พบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเรียนในโรงเรียนสาธิตต่างกัน 

มีรูปแบบการเรียนวิชาคณิตศาสตร์แบบแข่งขัน แบบร่วมมือ แบบหลีกเล่ียง แบบพึ่งพา และแบบ

อิสระ แตกต่างกัน โดยนักเรียนชอบรูปแบบการเรียนวิชาคณิตศาสตร์แบบร่วมมือ มากกว่าแบบ

แข่งขัน แบบหลีกเล่ียง แบบพึ่งพา และแบบอิสระ ส่วนแบบมีส่วนร่วมไม่แตกต่างกัน ท้ังนี้อาจเป็น

เพราะว่า วิทยาลัยในแต่ละแห่งจัดการเรียนการสอนต่างกันในเรื่องของรายวิชา วิธีการสอนของ

ครูผู้สอน ประสบการณ์ของครูผู้สอน รวมถึงสภาพแวดล้อมและอุปกรณ์ในการจัดการเรียนการสอนท่ี

แตกต่างกัน จึงท าให้นักเรียนในแต่ละวิทยาลัยมีแบบการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

 

3. ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะส าหรับสถานศึกษา 

 1. สถานศึกษาควรจ าแนกผู้เรียนตามลักษณะของแบบการเรียนเพื่อออกแบบการสอนให้

เหมาะสมกับผู้เรียน 

2. สถานศึกษาควรจัดแบบการเรียนปฐมแบบเชิงกล ในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก  

เพื่อพัฒนานักเรียนให้มีคุณภาพและตรงกับความต้องการของหลักสูตรและตลาดแรงงาน 

3. สถานศึกษาควรจัดอบรม พัฒนาครูให้มีความรู้ ความสามารถสอดคล้องกับแบบการเรียน

ศิลปะปฏิบัติของนักเรียน 
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ข้อเสนอแนะส าหรับครูผู้สอน 

 1. ควรมีการศึกษาหาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนกับ

รูปแบบการสอนศิลปะปฏิบัติของครูผู้สอน 

2. ควรการศึกษาพัฒนาแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติในโครงสร้างต่างๆ เพื่อน าข้อมูลท่ีได้มา

ปรับปรุงแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติให้มีประสิทธิภาพ 

3. ควรน าแบบการเรียนท้ัง 4 แบบไปใช้ในการคัดเลือกนักเรียนเพื่อเข้าศึกษาในสาขา

คอมพิวเตอร์กราฟิก 

 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ควรศึกษาสภาพการจัดห้องเรียนในสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก เพื่อพัฒนาและปรับปรุง 

รูปแบบให้สอดคล้องกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกล 

 2. ควรศึกษารูปแบบการสอน เทคนิคการสอน ของครูผู้สอนเพื่อให้สอดคล้องกับแบบการ

เรียน 

 3. ควรศึกษาแนวโน้มของการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีมีคุณสมบัติเหมาะสมกับ

แบบการเรียนของนักเรียนในแต่ละรูปแบบ 

 
 



 

 

รายการอ้างอิง 
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แบบสอบถาม 
การวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา:  

กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 
ค าช้ีแจงในการตอบแบบสอบถาม 
 แบบสอบถามชุดนี้เป็นแบบสอบถามส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภท
วิชาศิลปกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะ
ปฏิบัติ การวิจัยครั้งนี้จะส าเร็จได้ด้วยดีก็ด้วยความอนุเคราะห์จากนักเรียนในการตอบแบบสอบถาม
ด้วยความจริงใจและตรงกับความจริง ค าตอบของนักเรียนจะมีประโยชน์ทางการศึกษา ผู้วิจัยหวังเป็น
อย่างยิ่งว่าจะได้รับความร่วมมือจากนักเรียนด้วยดแีละขอขอบพระคุณมา ณ ท่ีนี้ด้วย 
 
แบบสอบถามชุดนี้ แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 
 ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของนักเรียน 
 ตอนท่ี 2 ข้อค าถามแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ 
 
แบบสอบถามเป็นแบบมาตรส่วนประเมินค่า (Rating Scale)  
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

คะแนน ระดับค าตอบที่ตรงกับลักษณะของนักเรียน 
5 ตรงมากที่สุด 
4 ตรงมาก 
3 ตรงปานกลาง 
2 ตรงน้อย 
1 ตรงน้อยที่สุด 
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ตอนที่  1  ข้อมูลท่ัวไป 
ค าช้ีแจง   โปรดเลือกข้อความท่ีตรงกับความเป็นจริง โดยใส่เครื่องหมาย ลงในช่องท่ีตรงกับข้อท่ี
เลือก 
ข้อมูลส่วนตัวของนักเรียน 
1. เพศ     ชาย    หญิง 
2. คะแนนเฉล่ียสะสม   น้อยกว่า 2.00     2.01-2.50    2.51-3.00    
     3.01-3.50    3.51  ขึ้นไป 
3. ระดับช้ันป ี    ปวช.1    ปวช.2    ปวช.3 
4. วิทยาลัยท่ีตนศึกษา 
  วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม        วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี  
  วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี        วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี      
  วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม 
5. เหตุผลในการเข้าเรียนในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
  5.1 มีความสนใจในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก   5.5 สถานศึกษาอยู่ใกล้บ้าน 
  5.2 มีความก้าวหน้าในอาชีพ      5.6 บุคคลรอบข้างแนะน าให้เรียน 
  5.3 ความต้องการของตลาดแรงงานสูง     5.7 อื่นๆ (โปรดระบุ)……………… 
  5.4 ค่าใช้จ่ายในการศึกษาถูก        
6. นักเรียนมีรายได้ระหว่างเรียนหรือไม ่   มี ( ให้ตอบข้อ 6.1)   ไม่มี ( ให้ตอบข้อ 7) 
 6.1 ลักษณะของงานท่ีท า    
  Part time (ท างานนอกเวลา)   Full Time (ท างานประจ า) 
 6.2 รายได้ต่อเดือน 
 ต่ ากว่า 3,000 บาท/เดือน  3,001-5,000 บาท/เดือน  5,001-8,000 บาท/เดือน
 8,001 บาท/เดือน ขึ้นไป    
7. จ านวนเงินท่ีนักเรียนได้รับมาวิทยาลัยต่อวัน  
 ต่ ากว่า 40 บาท  41 – 60 บาท  61-80 บาท  81-100 บาท 
 101-120 บาท 121-140 บาท  มากกว่า 141 บาท 
8. นักเรียนมีเป้าหมายในชีวิตท่ีแท้จริงหรือไม่ 
 มี    ไม่มี 
9. แนวภาพยนตร์ท่ีนักเรียนชอบมากท่ีสุด 
 แอ็คชัน : สร้างความเร้าใจให้กับผู้ชมผ่านทางการใช้ความรุนแรง 
 ผจญภัย : สร้างความต่ืนเต้นให้กับผู้ชมผ่านทางการเส่ียงภัยของตัวละคร 
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 ตลก : มุ่งสร้างความสนุกสนานและเสียงหัวเราะ 
 ดราม่า : สร้างความต่ืนตัวใจ ความเศร้าสลดใจ ผ่านทางการแสดงการเติบโตของตัวละคร 
 แฟนตาซี : สร้างความสนุกสนานและตระการตาตระการใจด้วยฉากและเนื้อเรื่องท่ีไม่อยู่ 
ในความเป็นจริง 
 สยองขวัญ : มุ่งสร้างความกลัว 
 ลึกลับ : มุ่งสร้างความฉงนงงงวยและความรู้สึกท้าทายในการแก้ไขปริศนา 
 รักโรแมนติก : มีเนื้อหาเกี่ยวกับความรักฉันชู้สาว 
 ระทึกขวัญ : มุ่งสร้างความต่ืนเต้นและความตึงเครียด 
10. ระยะเวลาในการทบทวนบทเรียนต่อสัปดาห์ 
  ไม่เคย   1-5 ชม.   6-10  ชม.       11-15  ชม.         16-20  ชม.  
  มากกว่า 20  ชม. 
11. รูปแบบงานศิลปะที่นักเรียนชอบ 
 ศิลปะลัทธิสัจนิยม (Realism)     ศิลปะลัทธิประทับใจ (Impressionism)  
 ศิลปะลัทธิรุนแรง (Fauvism)     ศิลปะลัทธิแสดงอารมณ์ (Expressionism)  
 ศิลปะลัทธิบาศกนิยม (Cubism)    ศิลปะลัทธิอนาคตนิยม (Futurism)  
 ศิลปะลัทธิโครงสร้าง (Constructivism)   ศิลปะลัทธิรูปทรงใหม่ (Neo-plasticism)  
 ศิลปะลัทธิเหนือจริง (Surrealism)    ศิลปะประชานิยม (Pop Art) 
 ศิลปะลัทธิแสดงอารมณ์นามธรรม (Abstract Expressionism)  
12. ปัจจุบันนักเรียนอาศัยอยู่กับใคร 
 บิดา-มารดา   บิดา   มารดา    อยู่คนเดียว 
 เพื่อน   อื่นๆ โปรดระบุ............................................................................ 
13. นักเรียนมาทันเวลาเรียนมากน้อยเพียงใด 
 ทุกครั้ง   4 ครั้งต่อสัปดาห์  3 ครั้งต่อสัปดาห์ 
 2 ครั้งต่อสัปดาห์  1 ครั้งต่อสัปดาห์  ไม่เคย 
14. นักเรียนมีอิสระในการใช้ชีวิตมากน้อยเพียงใด 
 มาก   ปานกลาง   น้อย 
15. สถานภาพทางครอบครัว 
 บิดา-มารดาอยู่ด้วยกัน  บิดามารดาหย่าร้าง    มารดาถึงแก่กรรม   
 บิดาถึงแก่กรรม   อื่นๆ โปรดระบ…ุ……………………………………. 
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16. อาชีพของครอบครัว 
16.1 อาชีพบิดา 
 ค้าขาย     เกษตรกรรม    รับราชการ   พนักงานรัฐวิสาหกิจ   
 พนักงานเอกชน  ธุรกิจส่วนตัว    รับจ้างท่ัวไป   
 อื่นๆ โปรดระบุ...................................................................... 
16.2 อาชีพอมารดา 
 ค้าขาย     เกษตรกรรม    รับราชการ   พนักงานรัฐวิสาหกิจ   
 พนักงานเอกชน  ธุรกิจส่วนตัว    รับจ้างท่ัวไป   
 อื่นๆ โปรดระบุ...................................................................... 
16.3 อาชีพผู้ปกครอง (กรณีไม่ใช่บิดา-มารดา) 
 ค้าขาย     เกษตรกรรม    รับราชการ   พนักงานรัฐวิสาหกิจ   
 พนักงานเอกชน  ธุรกิจส่วนตัว    รับจ้างท่ัวไป   
 อื่นๆ โปรดระบุ...................................................................... 
17. รายได้ของครอบครัว 
 ต่ ากว่า 5,000 บาท/เดือน  5,001 -10,000 บาท/เดือน   
 10,001-20,000 บาท/เดือน   20,001-30,000 บาท/เดือน  
 30,001-40,000 บาท/เดือน  40,001-50,000 บาท/เดือน  
 50,001 บาท/เดือน ขึ้นไป 
18. อาชีพส่วนใหญ่ของชุมชนท่ีตนเองอาศัยอยู่ 
 ค้าขาย     เกษตรกรรม    รับราชการ    พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ   
 พนักงานเอกชน  ธุรกิจส่วนตัว    รับจ้างท่ัวไป   
 อื่นๆ โปรดระบุ...................................................................... 
19. ขนาดของชุมชนท่ีตนอาศัยอยู่ 
 ชุมชนขนาดเล็ก    ชุมชนขนาดกลาง    ชุมชนขนาดใหญ่ 
20. นักเรียนเดินทางมาโรงเรียนอย่างไร 
 รถประจ าทาง  รถรับส่งนักเรียน  รถส่วนตัว    ผู้ปกครองมาส่ง 
 อื่นๆ โปรดระบุ............................................  
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21. ระยะทางในการเดินทาง  
 1-10 กิโลเมตร  11-20 กิโลเมตร  21-30 กิโลเมตร  31-40 กิโลเมตร 
 41-50 กิโลเมตร  อื่นๆ โปรดระบุ............................................ 
22. ระยะเวลาในการเดินทาง  
 1-10 นาที   11-20 นาที   21-30 นาที   31-40 นาที 
 41-50 นาที   51-60 นาที   61 นาทีขึ้นไป        
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ตอนที่  2  แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ 
ค าช้ีแจง   โปรดใส่เครื่องหมาย    ลงในช่องระดับค าตอบท่ีตรงกับลักษณะของนักเรียน 

ข้อ ข้อความ 

ระดับค าตอบที่
ตรงกับลักษณะ
ของนักเรียน 

ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 

5 4 3 2 1  
1 ฉันเปิดโอกาสให้เพื่อนร่วมวิจารณ์ผลงานของ

ฉัน 
      

2 ฉันชอบสร้างงานใหม่ๆ เมื่อฉันมีโอกาส       
3 ฉันค านึงถึงหลักองค์ประกอบศิลป์มาใช้ในการ

ออกแบบ 
      

4 ฉันค านึงถึงเทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานท่ี
หลากหลายมากกว่าส่ิงท่ีฉันมีความช านาญ 

      

5 ฉันชอบสร้างงานท่ีเรียบง่าย ไม่ต้องใช้เทคนิค 
อุปกรณ์เยอะ 

      

6 ฉันขาดความมั่นใจในการสร้างช้ินงานแต่ละช้ิน       
7 ฉันวางแผนในการท างานอย่างรอบคอบ       
8 ฉันท างานเป็นขั้นเป็นตอน       
9 หากอุปกรณ์ไม่ครบฉันสามารถใช้อุปกรณ์อื่น

ทดแทนได้ เพื่อสร้างงานให้ส าเร็จ 
      

10 ฉันสามารถแก้ไขข้อผิดพลาดเฉพาะหน้าในการ
ท างานในแต่ละครั้งได้ 

      

11 ฉันส่งผลงานตรงตามเวลาท่ีก าหนด       
12 ฉันชอบให้คนอื่นช่ืนชมผลงานของฉันท่ีสร้าง

ขึ้น 
      

13 ฉันคิดว่าความผิดพลาดเป็นเสน่ห์อย่างหนึ่งใน
ผลงานศิลปะ 

      

14 ถ้ามีโอกาสฉันมักสร้างงานศิลปะรูปแบบเพ้อ
ฝัน และ/หรือรูปแบบเหนือจริง 

      

15 ฉันชอบลองผิดลองถูกกับการสร้างงานศิลปะ       
 
 
 
 
 



132 
 

 

ข้อ ข้อความ 

ระดับค าตอบที่
ตรงกับลักษณะ
ของนักเรียน 

ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 

5 4 3 2 1  
16 ฉันถูกจ ากัดด้วยเครื่องมือในการสร้างผลงาน

ศิลปะ 
      

17 ฉันมักก าหนดโครงสร้างของภาพผลงานขึ้นมา
ก่อนแล้วค่อยจินตนาการส่วนท่ีเหลือเป็น
ผลงานท่ีสมบูรณ์ 

      

18 ฉันมีความภูมิใจในงานท่ีฉันสร้างทุกงาน       
19 ฉันยอมรับกับความล้มเหลวที่เกิดขึ้นในผลงาน

ศิลปะของฉันได้ 
      

20 ฉันให้ความส าคัญกับข้ันตอนการสร้างช้ินงาน       
21 ฉันชอบศิลปะที่เต็มไปด้วยอารมณ์และ

ความรู้สึก 
     

 

22 ฉันมักใช้วิธีสร้างสรรค์ผลงานแบบท่ีฉันคุ้นเคย       
23 ฉันชอบท างานแบบมีส่วนร่วม หรือท างานเป็น

กลุ่ม 
      

24 ฉันมักแลกเปล่ียนความคิด เทคนิคการ
สร้างสรรค์ผลงานกับผู้อื่น 

      

25 ฉันพอใจกับประสบการณ์หรือแนวความคิด
แบบเดิมๆ 

      

26 ฉันมักจะท างานศิลปะให้เสร็จก่อนแล้วค่อยไป
ท าภาระกิจอื่น 

      

27 ฉันชอบท างานศิลปะนอกห้องเรียนมากกว่าใน
ห้องเรียน 

      

28 ฉันรู้สึกดีเมื่อเพื่อนยอมรับในผลงานของฉัน       
29 ฉันมักท างานศิลปะในท่ีเงียบเพื่อให้มีสมาธิใน

การท างาน 
      

30 ฉันรู้สึกท้อเมื่อช้ินงานเกิดข้อผิดพลาด       
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ข้อ ข้อความ 

ระดับค าตอบที่
ตรงกับลักษณะ
ของนักเรียน 

ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 

5 4 3 2 1  
31 ฉันหงุดหงิดง่ายเมื่อท างานศิลปะ       
32 ฉันให้ความส าคัญต่อคุณภาพของผลงานท่ีฉัน

สร้าง 
      

33 ฉันแสดงความรับผิดชอบ ด้วยการส่งงานตาม
เวลาท่ีก าหนด 

      

34 เมื่อมีส่ิงผิดพลาดในผลงานฉันจะไม่ท าใหม่ ท้ัง
ท่ีควรจะท า 

      

35 ฉันให้ความส าคัญต่อผลงานมากกว่า
กระบวนการในการท างาน 

      

36 ฉันค านึงถึงคุณภาพของผลงานมากกว่าการ
ก าหนดเวลา 

     
 

37 ฉันชอบค้นหา ทดลองส่ิงท่ีใหม่ๆ เพื่อให้เกิด
ผลลัพธ์ใหม่ 

      

38 ฉันมักจะท างานศิลปะให้เสร็จเรียบร้อยก่อน 
แล้วค่อยมาปรึกษาอาจารย์ 

      

39 ฉันมักน ารูปทรงท่ีตัดทอนหรือรูปทรงท่ีมีความ
บิดเบ้ียวมาช่วยในการสร้างสรรค์ผลงาน 

      

40 ฉันมีบุคลิคภาพท่ีเป็นตัวเองสูง ตรงไปตรงมา       
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แบบสัมภาษณใ์นการวิจัย 
การวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา:  

กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 
แบบสัมภาษณ์ แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
 ตอนท่ี 1 ข้อมูลเบ้ืองต้นของผู้ให้สัมภาษณ์ 
 ตอนท่ี 2 แบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้างเกี่ยวกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ 
 ตอนท่ี 3 แบบวิเคราะห์ผลงานศิลปะ 
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แบบสัมภาษณ์ก่ึงมีโครงสร้าง 
การวิเคราะห์แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนักเรียนอาชีวศึกษา:  

กรณีศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
 

วัน/เดือน/ปี ท่ีสัมภาษณ์..................................  เวลา............................................. 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้น 
ค าช้ีแจง   โปรดเลือกข้อความท่ีตรงกับความจริงแล้วตอบในแบบสอบถาม 
    โดยใส่เครื่องหมาย    ลงในช่องให้ตรงกับข้อท่ีเลือก 
1. เพศ     ชาย    หญิง 
2. คะแนนเฉล่ียสะสม   น้อยกว่า 2.00     2.01-2.50   2.51-3.00    
     3.01-3.50    3.51  ขึ้นไป 
3. ระดับช้ันป ี    ปวช.1    ปวช.2   ปวช.3 
4. วิทยาลัยท่ีตนศึกษา 
  วิทยาลัยอาชีวศึกษานครปฐม        วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบุรี  
  วิทยาลัยอาชีวศึกษาสุพรรณบุรี        วิทยาลัยเทคนิคราชบุรี      
  วิทยาลัยเทคนิคโพธาราม 
5. การปฏิบัติในการเรียนการสอน 
 1) ก่อนการเรียน……………………………………………………………………………………………………….. 
 2) ระหว่างเรียน………………………………………………………………………….…………………………….. 
 3) หลังการเรียน……………………………………………………………………………………………………….. 
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ตอนที่  2  แบบสัมภาษณ์ก่ึงมีโครงสร้างเก่ียวกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ 
ค าช้ีแจง   โปรดใส่เครื่องหมาย    ลงในช่องระดับค าตอบท่ีตรงกับลักษณะของนักเรียน 

ข้อ ข้อความ ใช่ ไม่ใช่ 
 ไม่
แน่ใจ 

ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 

1 ฉันมักจะเรียนรู้กลุ่มเครื่องมือในโปรแกรม
ต่างๆ ด้วยตนเอง 

   
 

2 ฉันสามารถใช้โปรแกรมการท างานกราฟิก
อื่นๆ แทนได้ หากไม่มีโปรแกรมท่ีตน
ต้องการ 

    

3 การสร้างภาพกราฟิกในแต่ละครั้งฉัน
จ าเป็นต้องใช้ไม้บรรทัด (Ruler) เพื่อความ
แม่นย าในการจัดวาง 

    

4 ฉันชอบค้นหาเทคนิคหรือกระบวนการการ
สร้างสรรค์ผลงานกราฟิกใหม่ๆ อยู่สม่ าเสมอ 

    

5 ฉันสามารถใช้กลุ่มเครื่องมืออย่าง
หลากหลายในการสร้างผลงานช้ินหนึ่งๆ 

    

6 ฉันจะบันทึก (Save) ผลงานระหว่างการ
ท างานอย่างสม่ าเสมอ 

   
 

7 ฉันมักจะลอกเลียนแบบจากผลงานท่ีครู
ยกตัวอย่างในช้ันเรียน 

    

8 ฉันมักใช้เส้นอิสระในการวาดภาพมากกว่า
รูปทรงส าเร็จรูป 

    

9 ฉันมักจะยึดถือวิธีที่ครูสอนตามข้ันตอน     
10 ฉันมักใช้ส่ือหรือโปรแกรมกราฟิกได้อย่าง

หลากหลาย 
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ข้อ ข้อความ ใช่ ไม่ใช่ 
 ไม่
แน่ใจ 

ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 

11 ฉันมักสร้างงานท่ีละช้ัน (Layer)     
12 ฉันชอบการเรียนรู้ท่ีนอกเหนือจากห้องเรียน 

และเทคนิควิธีการท่ีนอกเหนือจากครูสอน 
    

13 ฉันมักใช้คีย์ลัดบนแป้นพิมพ์แทนการเลือก
เครื่องมือจากเมนู 

    

14 ฉันสามารถใช้เครื่องมือหรือค าส่ังใน
โปรแกรมส าเร็จรูปได้เกินกว่า 60% 

    

15 ฉันให้ความส าคัญกับการสร้างวงกลมหรือ
ส่ีเหล่ียมจตุรัสท่ีสมบูรณ์ 

    

16 ฉันมักลงมือร่างแบบลงในคอมพิวเตอร์เลย     
17 ฉันใช้ค าส่ังปากกา (Pen) มากกว่า (Lasso 

Tool) ในการตัดภาพ 
    

18 ฉันจะเน้นการสร้างภาพกราฟิกโดยไม่นึกถึง
กระบวนการแต่จะนึกถงึผลลัพธ์ที่ได้มากกว่า 

    

19 ฉันมักระดมความคิดการท างานก่อนสร้าง
ผลงานกราฟิก 

    

20 ฉันใช้เครื่องมือ (Clone Stamp) ในการ
ท าซ้ าภาพ 
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ตอนที่ 3 แบบวิเคราะห์ผลงานของผู้เรียนตามแบบการเรียนศิลปะปฏบิัติ 

ข้อ ลักษณะการแสดงออกในผลงาน 

ลักษณะที่
ปรากฏต่อ
ผลงาน 

ลักษณะอื่นๆ 
ที่ปรากฏใน

ผลงาน มี ไม่มี 

1 นักเรียนใช้รูปทรง (Form) บ่อยครั้งในการสร้าง
ผลงานกราฟิก 

  
 

2 ผลงานของนักเรียนแสดงถึงการใช้สีเลียนแบบ
ธรรมชาติ 

   

3 ผลงานของนักเรียนลอกเลียนแบบตามธรรมชาติ    
4 นักเรียนสร้างผลงานเต็มพื้นท่ี โดยไม่มีพื้นท่ีว่าง    
5 ผลงานของนักเรียนมีความแข็งกระด้าง    
6 ผลงานมีรูปแบบโครงสร้างซ้ าๆ กันอยู่ไปมา    
7 รูปภาพมีการตัดทอนออกจากของจริง    
8 ผลงานดูเรียบง่ายแต่มีจุดเด่นท่ีเด่นชัด    
9 มีการจัดวางรูปภาพได้อย่างชัดเจนและสมดุล    
10 นักเรียนใช้รูปภาพหรือสัญลักษณ์ต่างๆ ถ่ายทอด

อารมณ์ความรู้สึกเป็นหลัก 
   

11 ผลงานปรากฏการใช้พื้นผิว (Texture) ท่ีหลากหลาย    
12 ผลงานปรากฏเด่นชัดเรื่องแสงเงาในการวาดภาพ    
13 มีการจัดวางภาพอย่างซับซ้อน    
14 ผลงานมีรูปแบบเพ้อฝันและ/หรือรูปแบบเหนือจริง    
15 ผลงานมีความขัดแย้งกันในภาพแต่ก็เกิดความลงตัว    
16 มีการใช้ส่ือ และ/หรือโปรแกรมท่ีหลากหลาย (Mix 

media) 
   

17 ผลงานมีความสะอาดเรียบร้อย    
18 ส่ือถึงอารมณ์ความรู้สึกได้อย่างเด่นชัด    
19 ผลงานแสดงถึงเทคนิคท่ีแปลกใหม่    
20 มีการจัดวางภาพท่ีดี    

ผู้วิจัยขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 
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ภาคผนวก ง 
ผลงานของนักเรียน 
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ผลงานของนักเรียน 
แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงกล (Mechanical orientation) 
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ผลงานของนักเรียน 
แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบด้ังเดิม (Primitive orientation) 
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ผลงานของนักเรียน 
แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบเชิงปัญญา (Intellectual orientation) 
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ผลงานของนักเรียน 
แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติปฐมแบบสหัชญาณและอารมณ์ (Intuitive emotional orientation) 
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ประว ัติผู้เขียนว ิทยา นิพนธ ์
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์

 

นายเอกชน  โพธินาม เกิดวันท่ี 22 กันยายน พ.ศ. 2531 บ้านเลขท่ี 23 ถนนบรรเจิดใจ
ราช ต าบลนครปฐม อ าเภอเมืองนครปฐม จังหวีดนครปฐม 73000 วุฒิการศึกษา ปริญญาตรี 
ศึกษาศาสตร์บัณฑิต (กศ.บ.) สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี  ปี
การศึกษา 2553 ปัจจุบันท างานในต าแหน่ง ครูพิเศษสอน สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัย
อาชีวศึกษานครปฐม  สถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลาง 4 และได้รับทุนอุดหนุนการวิจัย ช่ือทุน 
90 ปีจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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