
บทที่ 5

สรุปผลการวิจัย อภิปลายผล และเสนอแนะ

การพัฒนาการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบทางศิลปอุตสาหกรรม 1 หลัก 
สูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ผู้วิจัยได้ 
กำหนดวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ เพื่อการออกแบบทางศิลปอุตสาห 
กรรม 1 หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระ 
บัง โดยครอบคลุมประเด็นจุดประสงค์การเรียนการสอน เนื้อหารายวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือ 
และอุปกรณ์ การประเมินผลตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เป็นแนวทางสำคัญในการการพัฒนาการ 
เรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบทางศิลปอุตสาหกรรม 1 โดยใช้เทคนิค EDFRnลุ่มตัว 
อย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี เป็นผู้เชี่ยวชาญ ด้านการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบ ผู้ 
ประกอบการด้านคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบ จำนวน 17 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ในรอบแรกใช้ 
แบบสัมภาษณ์เปิดโอกาสให้ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็น ในการพัฒนาการเรียนการสอนรายวิชา
คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบทางศิลปอุตสาหกรรม 1 ผู้วิจัยได้นำคำตอบจากแบบสัมภาษณ์ ในรอบแรก 
สร้างเป็นแบบสอบถามในรอบท่ี 2 และ รอบท่ี 3 เป็นลักษณะมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับและนำมา 
วิเคราะห์สถิติโดยใช้ค่ามัธอฐาน และค่าพิสัยระหว่างควอไทล ในการพิจารณาข้อคิดเห็นการพัฒนาการ 
เรียนการสอนที่สอดคล้องกันของผู้เชี่ยวชาญแต่ละข้อสรุปผลการวิจัยได้คังนื้

สรุปผลก1รวิจัก
ผลการวิจัยพบว่าการพัฒนาการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบทางศิลปอุต 

สาหกรรม 1 หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาด 
กระบังมีดังต่อไปนี

1. จุดประสงค์การเรียนการสอน
1.1.จุดประสงค์ด้านพุทธิพิสัย

1.1.1. นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ข้อมูลด้านศิลปอุตสาหกรรมได้อย่างมีระบบ
1.1.2 เพื่อให้นักศึกษาประยุกต์หลักการใช้คอมพิวเตอร์สร้างหุ่นจำลอง ในงานออก 

แบบศิลปอุตสาหกรรมอย่างถูกต้อง
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1.1.3 เพื่อให้นักศึกษาประยุกต์หลักการใช้คอมพิวเตอร์เขียนแบบเพื่อการนำเสนอ 
ในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรมอย่างถูกต์อง

1.1.4 เพื่อให้นักศึกษาประยุกต์การนำเสนอผลงานออกแบบศิลปอุดสาหกกรรมด้วย 
คอมพิวเตอร์อย่างถูกด้อง

1.1.5. นักศึกษาประยุกต์หลักการใช้คอมพิวเตอร์ เขียนแบบเพื่อการผลิต 
ในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรมอย่างถูกต้อง

1.1.6 นักศึกษาประยุกต์หลักการใช้คอมพิวเตอร์สร้างแบบร่างในงาน 
ศิลปอุตสาหกรรม ได้อย่างเหมาะสม

1.2. อุดประสงค์ด้านจิตพิสัย
1.2.1 เพื่อให้นักศึกษาเห็นคุณค่าการใช้คอมพิวเตอร์ เขียนแบบเพ่ือการนำ เสนอ 

ในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม
1.2.2 เพ่ือให้นักศึกษาจัดระบบการใช้คอมพิวเตอร์สร้างทุ่นจำลอง ในงานออกแบบ 

ศิลปอุตสาหกรรมอย่างถูกต้อง
1.2.3. นักศึกษาเห็นคุณค่าการใช้คอมพิวเตอร์เขียนแบบ เพื่อการผลิต 

ในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม
1.2.4. เพื่อให้นักศึกษาจัดระบบการนำเสนอผลงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม ด้วย 

คอมพิวเตอร์อย่างเหมาะสม
1.2.5. นักศึกษาจัดระบบช้อมูลด้านศิลปอุตสาหกรรมอย่างมีระเบียบ
1.2.6. นักศึกษาเห็นคุณค่าการใช้คอมพิวเตอร์สร้างแบบร่างในงานศิลปอุตสาหกรรม

1.3. ชุดประสงค์ด้านทักษะพิสัย
1.3.1. นักศึกษานำเสนอผลงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรมด้วยคอมพิวเตอร์อย่างชัด 

เจน
1.3.2. นักศึกษาสามารถเขียนโครงการด้านงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรมได้
1.3.3 นักศึกษาปฏิบัติการใช้คอมพิวเตอร์สร้างทุ่นจำลอง ในงานออกแบบศิลป 

อุตสาหกรรมอย่างสมํ่าเสมอนักศึกษาสามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้างแบบร่างใน 
งานศิลปอุตสาหกรรมอย่างคล่องแคลิว

1.3.4 นักศึกษาปฏิบัติการใช้คอมพิวเตอร์เขียนแบบเพื่อการผลิต ในงานออกแบบ 
ศิลปอุตสาหกรรมได้

1.3.5 นักศึกษาปฏิบัติการใช้คอมพิวเตอร์เขียนแบบเพื่อการนำเสนอ ในงานออก 
แบบศิลปอุตสาหกรรมได้
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2. เน้ือหารายวิชา
2.1.เนื้อหาที่ฅองรู้

2.1.1. การใช้โปรแกรม Photoshop ประกอบการเขียนแบบเพ่ือการนำเสนอ 
ในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม

2.1.2. การใช้โปรแกรม Soft Image ประกอบการเขียนแบบเพื่อการนำเสนอ 
ในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม

2.1.3. ค้นคว้าข้อมูลการวิเคราะห์ข้อมูลในงานออกแบบ ศิลปอุตสาหกรรม
2.1.4. การใช้โปรแกรม 3D Studio สร้างแบบร่างในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม
2.1.5. การใช้โปรแกรม CAD/CAM สร้างทุ่นจำลองในงานออกแบบ 

ศิลปอุตสาหกรรม
2.1.6. การใช้โปรแกรม Photoshop ประกอบการเขียนแบบเพื่อการนำเสนอ 

ในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม
2.1.7. การใช้โปรแกรม CAD/CAM สร้างแบบร่างในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม
2.1.8. การใช้โปรแกรม Auto CAD เขียนแบบเพ่ือการผลิต

ในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม
2.1.9. การใช้โปรแกรม Auto CAD สร้างแบบร่างในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม
2.1.10. การใช้โปรแกรม 3D Studio เขียนแบบเพื่อการนำเสนอในงานออกแบบ 

ศิลปอุตสาหกรรม
2.1.11. การใช้โปรแกรม Poser ประกอบการเขียนแบบเพื่อการนำเสนอในงานออก 

แบบศิลปอุตสาหกรรม
2.1.12. การใช้โปรแกรม Corel Draw ประกอบการเขียนแบบเพื่อการนำเสนอในงาน 

ออกแบบศิลปอุตสาหกรรม
2.1.13. การใช้โปรแกรม Autoware นำเสนอผลงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม

2.2. เนื้อหาควรรู้
2.2.1. การเขียนโปรแกรม AutoLISP ใช้ใน AutoCAD ประยุกต์ในเขียนแบบเพื่อ 

การผลิตในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม
2.2.2. การค้นคว้าข้อมูลในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรมในอินเฑอร้เนีต

- แหล่งข้อมูล ในอินเตอร้เน็ต
- Browser ช่วยค้นทาใน อินเทอร้เน็ต

2.2.3. การวิเคราะห์ข้อมูลในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรมโดยใช้โปรแกรม SPSS
2.2.4 การใช้อุปกรณ์ร่วมกับโปรแกรม CAD/CAM สร้างทุ่นจำลอง ในงานออก
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แบบศิลปอุตสาหกรรม
2.2.5. การวิเคราะห์ข้อมูลในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรมโดยใช้โปรแกรม 

Microsoft Excel
2.2.6. การใช้โปรแกรม Illustrator สร้างแบบร่างในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม
2.2.7. การใช้อุปกรณ์ LCD Projector นำเสนอผลงาน ออกแบบศิลปอุตสาหกรรม
2.2.8. การใช้โปรแกรม FromZ เขียนแบบเพื่อการนำเสนอในงานออกแบบ 

ศิลปอุตสาหกรรม
2.3.เนื้อหาที่น่ารู้

2.3.1. การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกับคอมพิวเตอร์ สร้างทุ่นจำลอง ในงานออกแบบ 
ศิลปอุตสาหกรรม

2.3.2. การแก้ป้ญหาที่เกิดขึ้นกับคอมพิวเตอร์ เขียนแบบเพ่ือการนำเสนอ 
ในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม

2.3.3. การแก้ปิญหาที่เกิดขึ้นกับคอมพิวเตอร์ นำเสนอผลงานออกแบบ 
ศิลปอุตสาหกรรม

2.3.4. การใช้โปรแกรม Microsoft Word ในการพิมห์ข้อมูลในงานออกแบบ 
ศิลปอุตสาหกรรม

2.3.5. การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกับคอมพิวเตอร์เขียนแบบเพื่อการผลิต 
ในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม

2.3.6. การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกับคอมพิวเตอร์ สร้างแบบร่างในงานออกแบบ 
ศิลปอุตสาหกรรม

3. กิจกรรมการเรียนการสอน
3.1 กิจกรรมการสอน

3.1.1 สรุปความเข้าใจ ตอบข้อชักถามปัญหา หรือข้อสงสัยเนือหาการใช้คอมพิวเตอร์ 
ในงานด้านออกแบบ ศิลปอุตสาหกรรม

3.1.2. สาธิตการใช้คอมพิวเตอร์ในงานด้านออกแบบศิลปอุตสาหกรรมแด่ละขันตอน 
ก่อนลงมือปฏิบัติการใช้โปรแกรม

3.1.3. ชักถามปัญหาหรือข้อสงสัย เนื้อหาการใช้การด้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูลงาน 
ด้านออกแบบศิลปอุตสาหกรรม

3.1.4. บรรยายเนื้อหาหลักการใช้คอมพิวเตอร์ในงานด้านออกแบบศิลปอุตสาหกรรม
3.1.5. กำหนดหัวข้อรายงานให้นักศึกษาด้นคว้า
3.1.6. บรรยายเนื้อหาหลักการด้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูลงานด้านออกแบบ
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ศิลปอุตสาหกรรม
3.1.7. แนะนำแหล่งข้อมูลเพื่อค้นคว้า
3.1.8. ตรวจรายงานวิจารณ์งานให้ข้อเสนอแนะ
3.1.9. สรุปความเข้าใจ ตอบข้อชักถามปีญหาหรือข้อสงสัย เนื้อหาวิเคราะห์ข้อมูล 

งานค้านออกแบบศิลปอุตสาหกรรม
3.1.10. กำหนดแบบแกหัดให้นักศึกษาปฏิบัติการใช้คอมพิวเตอร์ในงานด้านออก 

แบบศิลปอุตสาหกรรม
3.2 กิจกรรมการเรียน

3.2.1. ปฏิบัติการค้นคว้าวิเคราะห์ข้อมูลจากตามหัวข้อที่ผู้สอนกำหนด
3.2.2. รับพิงบรรยายเนื้อหาหลักการใช้คอมพิวเตอร์ในงานด้านออกแบบ 

ศิลปอุตสาหกรรม
3.2.3. ศึกษาค้นควิาเพื่มเติม
3.2.4. ศึกษาความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี เพ่ือพัฒนาตนเองอยู่ เสมอ
3.2.5. เยี่ยมชมโรงงาน วิธีการดำเนินงานการออกแบบคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในระบบ 

อุตสาหกรรม
3.2.6. ปฏิบัติการใช้คอมพิวเตอร์ตามที่ผู้สอนกำหนด
3.2.7. สังเกตการใช้โปรแกรมแต่ละขั้นตอนที่ผู้สอนสาธิต ก่อนลงมือปฏิบัติ
3.2.8. ชักถามปิญหาหรือข้อสงสัย เนื้อหาการใช้ การค้นคว้าและ วิเคราะห์ข้อมูลงาน 

ด้านออกแบบ ศิลปอุตสาหกรรม
3.2.9 รับพิงบรรยายเนื้อหาหลักการค้นคว้าและ วิเคราะห์ข้อมูลงาน ด้านออกแบบ 

ศิลปอุตสาหกรรม
3.2.10. ชักถามปีญหาหรือข้อสงสัย เนื้อหาการใช้คอมพิวเตอร์ในงานด้านออกแบบ 

ศิลปอุตสาหกรรม
3.2.11. จัดสัมมนาเชิงปฏิบัติการที่เกี่ยวคอมพิวเตอร์เพื่องานออกแบบผลิตภ ัณ ฑ ์ 

อุตสาหกรรม
3.2.12. าฑเสนอผลงานหน้าขั้นเรียน

4. ส่ืออุปกรณ์การเรียนการสอน
4.1 ส่ืออุปกรณ์การสอน

4.1.1. โปรแกรมต่างๆควรติดดังให้เรียบร้อย (ถูกกฎหมายลิฃสิทข้ั)
4.1.2. อุปกรณ์หรือฮาร์ดแวร์อื่นๆเกี่ยวข้องได้แก่ เครื่องกรวดภาพอย่างน้อย 1 

เคร่ือง เครื่องพิมพ์ อย่างน้อย 1 เคร่ือง
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4.1.3. อุปกรณ์กระดานไฟฟ้ามีประจำทุกเครื่อง
4.1.4. ผลงานที่ทำจากการใช้คอมพิวเตอร์ออกแบบหรือตัวอยํไงจริง
4.1.5. ระบบอินเทอร์ณ็ต
4.1.6. อุปกรณ์การแสดงภาพ LCD Projector, VDO Projector เครื่องฉายข้ามศีรษะ 

และ เครื่องฉายสไลด์
4.1.7. เอกสารทฤษฎี/ขันตอนปฏิบัติเพื่อให้เกิดความต่อเนื่องในการสอน และการ 

ปฏิบัติ
4.1.8. ไมโครโฟนสำหรับผู้สอน
4.1.9. บอร์ดและกระดานขาว
4.1.10. เครื่องคอมพิวเตอร์ IBM Compatible 1 เคร่ือง สำหรับผู้สอน
4.1.11. สื่อประเภทแบบจำลอง 3 มิติต่าง ๆ
4.1.12. เครื่องคอมพิวเตอร์ Macintosh 1 เคร่ือง สำหรับผู้สอน

4.2 สื่ออุปกรณ์การเรียน
4.2.1. เครื่องคอมพิวเตอร์สำหรับนักศึกษา 1 คนต่อ1 เคร่ือง
4.2.2. เอกสารทฤษฎี/ขั้นตอนปฏิบัติเพื่อให้เกิดความต่อเนื่องในการเรียน และการ 

ปฏิบัติเพื่อการศึกษาค้นคว้า
4.2.3. อุปกรณ์กระดานไฟฟ้ามีประจำทุกเครื่องตามจำนวนคอมพิวเตอร์
4.2.4. โปรแกรมต่าง  ๆควรติดตังให้เรียบร้อย(ถูกกฎหมายลิขสิทธ)
4.2.5. ระบบอินเทอร์เน็ต
4.2.6. สื่อท่ีใช้ในการบันทึกผลงาน เช่น แผ่น Zip, Drive, External, Hard Disk
4.2.7. อุปกรณ์หรือฮาร์ดแวร์ อ่ืน  ๆที่เก่ียวข้อง ไค้แก่ เครื่องกรองภาพ อย่างน้อย 1 

เคร่ือง เครื่องพิมพ์ อย่างน้อย 1 เคร่ือง
4.2.8. ตัวอย่างงานประเภทแบบจำลอง 3 มิติต่าง ๆ

5. การประเมินการเรียนการสอน
5.1 วิธและเครื่องมือประเมินผลด้านอุดประสงค์ด้านทุทธิพิสัย

5.1.1. ทดสอบความร้เรื่องคอมพิวเตอร์สร้างทุ่นจำลอง ในงานออกแบบ 
ศิลปอุตสาหกรรม

5.1.2. สอบทฤษฎีปลายภาค
5.1.3. ตรวจงานท่ีมอบหมายวิจารณ์งานและให้คำแนะนำ
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5.1.4. ทดสอบความร ู้เรื่องคอมพิวเตอร์เขียนแบบเพื่อการนำเสนอในงานออกแบบ 
ศิลปอุตสาหกรรม

5.1.5. ทดสอบความรู้การนำเสนอผลงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรมด้วย 
คอมพิวเตอร์

5.1.6. ทดสอบความรู้การวิเคราะห์ข้อมูลด้านศิลปอุตสาหกรรม
5.1.7. ทดสอบความรู้เรื่องคอมพิวเตอร์เขียนแบบเพื่อการผลิตในงานออกแบบ 

ศิลปอุตสาหกรรม
5.1.8. ทดสอบความรู้เรื่องคอมพิวเตอร์สร้างแบบร่างในงานศิลปอุตสาหกรรม

5.2. วิธีและเครื่องมือประเมินผลด้านจุดประสงค์ด้านจิตพิสัย
5.2.1. สังเกตการปฏิบัติงานนำเสนอผลงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรมด้วย 

คอมพิวเตอร์
5.2.2. สังเกตการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์สร้างทุ่นจำลอง ในงานออกแบบ 

ศิลปอุตสาหกรรม
5.2.3. สังเกตการปฏิบัติงานใช้คอมพิวเตอร์เขียนแบบเพื่อการนำเสนอ ในงานออก 

แบบศิลปอุตสาหกรรม
5.2.4. สังเกตความกระตือรือร้นด้นคว้าข้อมูลด้านศิลปอุตสาหกรรมอย่างสมํ่าเสมอ
5.2.5. สังเกตการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์สร้างแบบร่างในงานศิลปอุตสาหกรรม
5.2.6 สังเกตการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์เขียนแบบเพื่อการผลิต ในงานออกแบบ

ศิลปอุตสาหกรรม
5.3. วิธีและเครื่องมือประเมินผลด้าน จุดประสงค์ด้านทักษะพิสัย

5.3.1. ประเมินการนำเสนอผลงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรมด้วยคอมพิวเตอร์
5.3.2. ตรวจงานการใช้คอมพิวเตอร์เขียนแบบเพื่อการนำเสนอ ในงานออกแบบ 

ศิลปอุตสาหกรรม
5.3.3. ตรวจงานการใช้คอมพิวเตอร์สร้างทุ่นจำลอง ในงานออกแบบ 

ศิลปอุตสาหกรรม
5.3.4. ตรวจงานการวิเคราะห์ข้อมูลด้านศิลปอุตสาหกรรมจากแหล่งข้อมูล
5.3.5 ตรวจงานการใช้คอมพิวเตอร์สร้างแบบร่างในงานศิลปอุตสาหกรรม
5.3.6. ตรวจงานการใช้คอมพิวเตอร์ เขียนแบบเพ่ือการผลิต ในงานออกแบบ 

ศิลปอุตสาหกรรม
5.3.7. สอบปฏิบัติปลายภาคเรียน
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อภิปรายผล

การวิจัยครั้งนีไปีนการวิจัยโดยใช้เทคนิคการวิจัย EDFR เป็นการศึกษาแนวคิดการพัฒนาการเรียน 
การสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบทางศิลปอุตสาหกรรม 1 หลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
บัณฑิตสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังเพื่อให้การอภิปรายอยู่ในกรอบที่ต้องการ 
ผู้วิจัยจึงนำความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการสอบถามในรอบสุดท้ายของการวิจัยมาอภิปรายผลครั้งนี้

พบว่าผู้เชี่ยวชาญให้ความคิดเห็นในการกำหนดจุดประสงค์การเรียนการสอนให้มีความสอด 
คล้องกับวิชา ในที่นี้ศึกษาวิจัยเรืองการพัฒนาการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบทาง 
ศิลปอุตสาหกรรม 1 ซึ่งหมายถึงการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อช่วยในการออกแบบทางศิลปอุตสาหกรรม 1 จุด 
ประสงค์การเรียนการสอน ต้องคำนึงถึงเนือหาการเรียนการสอนวิชาการออกแบบทางศิลปอุตสาหกรรม 
ในเร่ืองกระบวนการออกแบบคือ 1)การวิเคราะห้ข้อมูลต้านศิลปอุตสาหกรรม 2) สร้างแบบร่างในงาน 
ศิลปอุตสาหกรรม 3) การเขียนแบบเพื่อการนำเสนอ ในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม4 ) การเขียนแบบ 
เพ่ือการผลิตในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม 5) การรสร้างทุ่นจำลอง ในงานออกแบบศิลปอุตสาห 
กรรม 6) การนำเสนอผลงานออกแบบศิลปอุตสาหกกรรม

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญในการกำหนดจุดประสงค์การเรียนการสอนผู้วิจัยไต้กำหนดให้ผู้เชี่ยว 
ชาญแสดงความคิดเห็นตามทฤษฎีของบลูมและคณะ (Bloom e t  al. 1964: อ้างในสุทธมู ศรีไสย์) ซ่ึง
ได้จำแนกจุดม่งหมายดังกล่าวไว้ 3 ต้าน จากการวิจัยพบว่าผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกันในการ 
กำหนดจุดประสงค์การเรียนการสอนดังนี้ 1) นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ข้อมูลต้านสิลปอุตสาหกรรมไต้ 
อย่างมีระบบ 2) นักศึกษาประยุกต์หลักการใช้คอมพิวเตอร์สร้างแบบร่างในงานศิลปอุตสาหกรรมไต้อย่าง 
เหมาะสม 3) นักศึกษาประยุกต์หลักการใช้คอมพิวเตอร์ เขียนแบบเพื่อการผลิต ในงานออกแบบศิลาเอุต 
สาหกรรมอย่างถูกต้อง 4) เพื่อให้นักศึกษาประยุกต์หลักการใช้คอมพิวเตอร์เขียนแบบเพื่อการนำเสนอ 
ในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรมอย่างถูกต้อง 5) เพื่อให้นักศึกษาประยุกต์หลักการใช้คอมพิวเตอร์
สร้างทุ่นจำลอง ในงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรมอย่างถูกต้อง 6) เพื่อให้นักศึกษาประยุกต์การนำเสนอ 
ผลงานออกแบบศิลปอุดสาหกกรรมด้วยคอมพิวเตอร์อย่างถูกต้อง

จ ุด ป ระส งค ์ต ้าน จ ิต พ ิส ัย1) น ัก ศ ึก ษ าจ ัด ระบ บ ข ้อ ม ูล ต ้าน ศ ิล ป อ ุต ส าห ก รรม อ ย ่างม ีระ เบ ีย บ  2) น ัก  
ศ ึก ษ า เห ็น ค ุณ ค ่าก าร ใช ้ค อ ม พ ิว เต อ ร ์ส ร ้าง แ บ บ ร ่าง ใน ง าน ศ ิล ป อ ุต ส าห ก ร ร ม 3)น ัก ศ ึก ษ า เห ็น ค ุณ ค ่าก าร ใช ้ 
คอมพ ิวเตอร ์ เข ียน แบ บ  เพ ื่อการผ ล ิต  ใน ง าน อ อ ก แ บ บ ศ ิล ป อ ุต ส าห ก ร ร ม  4) เพ ื่อ ให ้น ัก ศ ึก ษ าเห ็น ค ุณ ค ่า  
การใช ้ค อม พ ิว เต อร ์ เข ียนแบบเพ ื่อการนำ ใน ง าน อ อ ก แ บ บ ศ ิล ป อ ุต ส าห ก ร ร ม  5) เพ ือ ให ้น ัก ศ ึก ษ าจ ัด ร ะ บ บ
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การใช ้คอมพิวเตอร์สร้างท ุ่นจำลอง ในงานออกแบบศ ิลปอ ุตสาหกรรมอย ่างถ ูกต ้อง 6) เพ ื่อให ้น ัก
ศ ึกษาจ ัดระบบการนำเสนอผลงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม ด้วยคอมพิวเตอร์อย่างเหมาะสม

จุดประสงค์ต ้านทักษะพิสัย 1)บ ักศ ึกษาสามารถเข ียนโครงการต ้านงานออกแบบศิลปอ ุดสาห
กรรม อย่างไต้สมํ่าเสมอ 2) น ักศ ึกษาสามารถใช ้คอมพ ิวเตอร ์สร ้างแบบร่างในงานศ ิลปอ ุตสาหกรรมอย ่าง 
คล่องแคล่ว 3)น ักศ ึกษาปฏ ิบ ัต ิการใช ้คอมพ ิวเตอร์ เข ียนแบบเพ ื่อการผลิต ในงานออกแบบศ ิลปอ ุดสาห 
กรรมอย่างสมํ่าเสมอ 4) น ักศ ึกษาปฏิบัตกิารใช ้คอมพ ิวเตอร์เข ียนแบบเพ ื่อการนำเสนอ ใน งาน ออกแบบ  
ศิลปอุตสาหกรรมอย่างสมํ่าเสมอ 5) น ักศ ึกษาปฏ ิบ ัต ิการใช ้คอมพ ิวเตอร ์สร ้างท ุ่นจำลอง ใน งาน ออกแบบ  
ศิลปอุตสาหกรรมอย่างสมํ่าเสมอ 6)น ักศ ึกษานำเสนอผลงานออกแบบศ ิลปอ ุตสาหกรรมด ้วยคอมพ ิวเตอร ์ 
อย่างชัดเจน

ช ึ๋งสอดคล้องก ับหลักการของบลูม (Benjamin S.Bloom) และคณะไต ้จำแนกจ ุดประสงค ์ทาง 
การศกษา (Taxonomy o f  Educational Objectives) ออกเป็น 3 ดาน ดังน ดาน'อุทธิพิสัย (Cognitive 
Domain) ต้านสติปิญญา หร ือต ้านความร ู้และการค ิด ประกอบด้วยความรู้ความจำเก ี่ยวก ับส ิ่งต ่าง ๆ การ 
นำเอาส ิ่งท ี่เป ็นความรู้ความจำไปทำความเข ้าใจ น ำไป ใช ้ ว ิเคราะห ้ ส ังเคราะห ้ และประเม ินค ่าในส ิ่งบ ัน  
หรือเร ื่องนั้น ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) ต้านอารมณ ์-จ ิตใจ ประกอบด้วยการร ับร ู้การตอบสนอง  
และการสร้างค ุณค่าในเร ื่องท ี่ตนรับร ู้น ั้น  แล ้วนำเอาส ิ่งท ี่เป ็นค ุณ ค ่าบ ันมาจ ัดระบบและสร้างเป ็นล ักษณ ะ 
นิสัย ต้านทักษะพิส ัย (Psychomotor Domain) หรือต ้านท ักษะทางกาย หรือต ้านการปฏิบ ัต ิประกอบด้วย  
ทักษะในการเคล ื่อนไหว และการใช ้อว ัยวะต ่าง ๆ  ของร ่างกายในการเร ียนการสอนวิชาต ่าง ๆ  โดยท ั่วไป  
จะมุ่งให้ม ิการพัฒนาพฤติกรรมทั้ง 3 ต ้านน ี้ โดยม ิการเบ ัน ใน แต ่ละต ้าน แตกต ่างก ัน ไป ข ึ้นก ับธรรมชาต ิ 
ของแต่ละวิชา

เบือ-หารายวิชา การกำหนดเนั้อหาการเรียนการสอนเพื่อไต้การอภปรายความคิดเห็นมิความสอด 
คล้องตามกรอบ ผู้วิจัยไต้แบ่งเนั้อหาเป็นส่วน  ๆ จากการวิจัยพบว่าผู้เชี่ยวชาญมิความเห็นสอดคล้องกันใน 
การกำหนด เนื้อหาการเรียนการสอนผู้เรียนเรื่อง ซอฟต่แวร์ และฮาร์ดแวร์ รวมถึงการใช้อุปกรณ์ร่วม เช่น 
เครื่องกรวดภาพ, เครื่องพิมพ์ และการแก้ปัญหาท่ีเกิด บนกับการใช้คอมพิวเตอร์ ผู้เรียนควรจะมิความรู้พืน 
ฐานในวิชาออกแบบงานคิลปอุตสาหกรรม ในเรื่องกระบวนการผลิตผู้เชี่ยวชาญให้ความคิดเห็นในการ 
กำหนดเนื้อหาการเรียนการสอนการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการสร้างงานต้านการออกแบบงาน 
ศิลปอุตสาหกรรม

ต้านค้นคว้าข้อมูลการวิเคราะห้ข้อมูลใช้อินเฑอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมูลซึ่งจะไต้ข้อมูลที่เป็น 
ปัจจุบันทันต่อเหตุการ ใช้ Microsoft Excel ทั้งการวิเคราะห์วัสคุเพื่อความสะดวกในการเสือกวัสตุที่
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เหมาะสมใช้กับงานออกแบบ และการวิเคราะห์สถิติ ใช้โปรแกรม SPSรวิเคราะห์สถิติ ใช้โปรแกรม 
Microsoft Word ในการพิมพ์ข้อมูลเก็บข้อมูลเสนอรายงานในงานออกแบบ การสร้างแบบร่างใช้
โปรแกรม Corel Draw เพื่อความรวดเร็วถูกต้อง และแม่นยำการเขียนแบบเพื่อการผลิตใช้โปรแกรม 
CAD/CAM โดยใช้โปรแกรม Auto CAD การเขียนแบบเพื่อการนำเสนอใช้โปแกรม Soft Image การใช้ 
โปรแกรม Photoshop ประกอบการเขียนแบบเพื่อการนำเสนอ สร้างทุ่นจำลองโดยใช้โปรแกรม
CAD/CAM เพื่อการสร้างงานผลิตกัณฑ์อุตสาหกรรม จะเห็นว่างานออกแบบบางหน้าท่ีสามารถใช้หลาย 
โปรแกรมในการใช้งานบางงานไม่สามารถใช้โปรแกรมอื่นร่วมทั้งนี้ในการใช้งานต้องเลือกใช้โปรแกรม 
ให้เหมาะสมกับงานผู้สอนควรเป็นผู้ขึ้แนะในการเรียนรู้ นอกเหนือจากงานตามหน้าที่หลักแล้วการแต้ 
ปัญหาโดยการประยุกต์ใช้โปรแกรมช่วยเช่นการเขียนโปรแกรม AutoLISP ใช้ใน AutoCAD ประยุกต์ใน 
งานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม เพื่อให้การทำงานรวดเร็ว และแม่นยำข้ึน

ในการเล ือกเน ี้อหาว ิชา จะต ้องพ ิจารณาว ่าเน ื้อหาว ิชาท ี่เล ือกสามารถทำให ้ผ ู้เร ียนเก ิดการเร ียนรู ้

ตามจุดประสงต์ที่ต ้องการ โดยพ ิจารณ าให ้ส ัมพ ันธ ์ก ับว ิธ ีการและก ิจกรรมว ิธ ีการใช ้จะม ีความสำคัญไม่ยิ่ง 

หย่อนไปกว่าเน ื้อหาวิชา ต ัวอย่างเช ่น ในการที่จะเปลี่ยนเจตคติของผู้เร ียน อาจพบว่าการใช ้เทคน ิคการ  

อภ ิปรายกล ุ่มจะไต ้ผลมากกว่าการสอนแบบบรรยาย เป็นต้น ซ ึ่งความสัมพ ันธ์ระหว่างชุดประสงค์ เน ือหา 

และวิธีการ เป ็นส ิ่งท ี่ม ีความสำคัญมาก เพราะถ้าขาดความสัมพันธ์ระหว่าง 3 ส ิ่งน ี้ แทนท ี่จะเก ิดผลท ี่พ ึง 

ปรารถนาอาจเก ิดการเร ียนรู้ชน ิดไม ่ไต ้คาดหวังมาก ่อน และอาจจะเป ็นชน ิดท ี่ไม ่ต ้องการก ็ไต ้ เน ื่องจากมี 

เนื้อหาต่าง ๆ  ใน การท ี่จะบรรล ุจ ุดประสงค ์หน ื่ง ๆ อาจม ีเน ื้อหาจำนวนหนื่งท ี่สามารถเป ็นส ิ่อเพ ื่อให ้บรรลุ 

จุดประสงค์ต ังกล่าว

ก าร จ ัด ก ิจ ก ร ร ม ก าร เร ีย น ก าร ส อ น จ าก ก าร ว ิจ ัย พ บ ว ่าล ัก ษ ณ ะ ข อ ง ก ิจ ก ร ร ม ก าร เร ีย น ก าร ส อ น ท ีต  ิ
ก ิจก รรม การ เร ียน ส อน ท ุก อย ่างต ้อ งเก ี่ยวข ้องก ับ จ ุด ป ระส งค ์ข อ งก ารเร ีย น  ก ารจ ัด ลำต ับ ข องก ิจ กรรม ก าร  
เร ียนสอน ต ้อ ง ส อ ด ค ล ้อ ง ก ับ จ ุด ป ร ะ ส งค ์ท ั้ง  3 ต ้าน ด ้วยก ัน  ค ือ ต ้าน ท ุท ธ ิพ ิส ัย  ต ้าน จ ิตพ ิส ัย  แ ล ะ ต ้าน  
ท ักษะพ ิส ัย  ก ิจก รรม ก าร เร ีย น ก ารส อ น ค ว ร เห ม าะก ับ ว ัย แล ะค วาม พ ร ้อ ม ข อ งน ัก เร ีย น  ก ิจก รรม การ เร ียน  
ส อน ม ีการจ ัด ลำด ับ ข ั้น ต อน  เพ ื่อ ให ้ก าร เร ีย น ร ู้ม ีค วาม ต ่อ เน ื่อ ง  แต ่ล ะ ก ิจ ก ร รม ค วร ให ้ม ีก าร ส ืบ ท อ ด ต ่อ จ าก  
การเร ียน ร ู้ท ี่ม ีอย ู่ก ่อน  จ ะต ้อ ง เป ็น ก ารจ ัด ล ำต ับ จ าก ร ูป ธ รรม ไป ห าน าม ธ รรม  จ าก ป ร ะ ส บ ก าร ณ ์ท ี่ใก ล ้ ไป ส ู่ 
ป ระส บ ก ารณ ์ท ี่อ ย ู่ไก ล  แ ล ะ จ าก ก ร ะ บ ว น ก าร ค ิด ก าร ท ำงาน อ ย ่าง ง ่าย  ๆ ไป ส ู่ก าร ให ้เห ต ุผ ล ท ี่เป ็น แ บ บ แ ผ น  
และเป ็นน ามธรรม ก ิจ ก ร รม ก าร เร ีย น ส อ น ค ว รท ำให ้บ ัง เก ิด ผ ล ด ีอ ย ่าง เต ็ม ท ี่ ก ่อ ให ้เก ิด ก าร เร ีย น ร ู้เพ ิ่ม ข ึน  กิจ 
ก รรม ก าร เร ีย น ส อ น จ ะต ้อ งท ้าท าย ค ว าม ส น ใจ ข อ งน ัก เร ีย น ให ้น ำส ิ่งท ี่เร ีย น ไป ส ถ าน ก ารณ ์ห น ื่ง  ไ ป ใช ้ไ ต ้ 
ก ับ ส ถ าน การณ ์ให ม ่ ล ัก ษ ณ ะ เช ่น น ี้จ ะ ท ำให ้ก าร เร ีย น ต ่อ เน ื่อ งก ัน ไป  ส าม ารถ อ ธ ิบ ายส ิ่ง ให ม ่ ค าด ค ะ เน แล ะ
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พ ัฒ นาท ักษะการเร ียนเไนสถาบ ันการศ ึกษาได ้ ก ิจกรรมการเร ียนสอนเพ ื่อเป ึนการพ ัฒนาการค ิด ส่งเสริม 
ให ้น ักเร ียนได ้ค ิดแบบส ืบสวนสอบสวน และแก้ป ัญหาตามแนวทางขอตน และด ้องร ู้จ ักประเม ินความค ิด  
ของตนเองด้วย ก ิจกรรมการเร ียนสอนควรให ้น ักเร ียนได ้เร ียนรู้หลาย ๆ ทาง การจ ัดก ิจกรรม ท ี่ให ้โอกาส  
นักเรียนได้ส ังเกต ว ิเคราะห ้ และอภ ิปราย โดยใช ้ส ื่อการเร ียนต ่าง ๆ มาประกอบกิจกรรม หากก ิจกรรม  
หนึ๋ง  ๆ ไม ่เหมาะก ับน ักเร ียนคนหน ึ่งแต ่อาจม ีก ิจกรรมอ ื่น  ๆ ท ี่ชดเชยได ้ ก ิจกรรมการเร ียนสอนควรม ี 
ล ัก ษ ณ ะ เป ิด ก ว ้างแ ก ,น ัก เร ีย น ให ้ม ีล ัก ษ ณ ะท ี่แต ก ต ่างก ัน ท ั้ง ใน ด ้าน เน ื้อ ห าแ ล ะแ น ว ค ว าม ค ิด ก ิจ ก ร รม  
ลักษณะนี้ไม ่จำเป ็นจะต้องมีคำตอบที่ถ ูกเพ ียงคำตอบเด ียว แต ่เป ็นการให ้น ักเร ียนได ้ร ู้จ ักใช ้แนวความค ิด  
อย่างมีเหตุผล และพ ัฒ นาความค ิดสร้างสรรค ์ ในการสอนคอมพ ิวเตอร ์ก ิจครรนคารสอนจะแตกต ่างจาค  
การสอนโดยทั่วไป เน ื่องจากล ักษณ ะอ ุปกรณ ์คอมพ ิวเตอร ์ท ี่น ักศ ึกษาใช ้ในการเร ียนจะเป ็นอ ุปสรรคบ ัง 
สายตาระหว่างผู้สอนกับผู้เร ียน จะทำให ้น ักศ ึกษาขาดสมาธ ิในการพ ีงบรรยายของผ ู้สอน ด ังน ั้นก ิจกรรม  
ในการบรรยายของผู้สอนนอกจากบรรยายหน ้าช ั้นเร ียนแก ้ว ควรเพ ิ่มการด ูแลการพ ีงบรรยายของน ัก
ศ ึกษาโดยเด ินไปท ั่วช ั้น เร ียน กิจกรรมการสอน การบรรยายเน ื้อหาหล ักการใช ้คอมพ ิวเตอร์ในงานด ้าน  
ออกแบบศ ิลปอ ุตสาหกรรมสรุปความเช ้าใจตอบข ้อช ักถามป ัญ หาหรือข ้อสงส ัยเน ื้อหาการใช ้คอมพ ิวเตอร  ์
สาธ ิตการใช ้คอมพ ิวเตอร ์แต ่ละช ั้นตอนก่อนลงม ือปฏ ิบ ัต ิการใช ้โปรแกรม กำหนดแบบ‘ฝ ึกห ัดให ้น ักศ ึกษา  
ปฏิบ ัต ิการใช ้คอมพ ิวเตอร์ ตรวจรายงานวิจารณ ์งานให ้ข ้อเสนอแนะ

กิจกรรมการเรียนรับพีงบรรยายเนือหาหลักการใช้คอมพิวเตอร์ชักถามปัญหาหรือข้อสงสัย เนือ 
ทาการใช้คอมพิวเตอร์ สังเกตการใช้โปรแกรมแต่ละชั้นตอนที่ผู้สอนสาธิตก่อนลงมือปฏิบัติการใช้
คอมพิวเตอร์ตามที่ผู้สอนกำหนด นำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน ศึกษาความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
เพ่ือพัฒนาตนเองอยู่ เสมอเนื่องจากวิชาคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบเป็นวิชาปฏิบัติกิจกรรมการเรียน
การสอนควรเน้นในการปฏิบัติเพื่อให้เกิดทักษะ

สื่ออุปกรณ์การเรียนการสอนการกำหนดสื่ออุปกรณ์การเรียนการสอนผู้วิจัยได้แบ่งเป็นสื่อ 
อุปกรณ์การสอนและสื่ออุปกรณ์การเรียน ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการเลือกสื่ออุปกรณ์การเรียน 
การสอนต้องมีประสิทธิภาพสูงมีความทันสมัยสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและจำนวน 
ของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ควรจะ 1 เครื่องต่อผู้เรียน 1 คน การเรียนการสอนจึงจะเป็นไใ]อย่างมีประสิทธิ 
ภาพ รวมถึงโปรแกรม'ชี่งมีการเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาอย่างรวดเร็วอย่างเช่น โปรแกรม 3D Studio ได้ 
เร่ิมใช้ในปี 1990 มีการพัฒนาจาก 3D Studio 2 เป็น 3D Studio 4 และพัฒนาเป็น 3D Studio MAX และ 
พัฒนาเป็น 3D Studio MAX 2.5 ปัจจุบัน ได้เปล่ียนเป็น 3D Studio MAX 3.1 จะเห็นว่าในช่วงระยะ 
เวลาไม่กี่ปีมีการเปลี่ยนแปลงทางด้านโปรแกรมอย่างรวดเร็ว ในการเรียนการสอนขณะที่วางแผนการ
สอนโดยระบุโปรแกรมใดโปรแกรมหนึ่งที่จะใช้ในการเรียนการสอน หรือระหว่างภาคการศึกษาที่สอน 
อยู่อาจจะมีการเปลี่ยนแปลงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ขึนใหม่ ดังนันผู้สอนไม่ควรจะเปลี่ยนแปลงโปรแกรม
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ที่จะสอนกลางคัน ควรจะสอนตามแผนเด ิมให ้เสร ็จส ิ้นก ่อนแล ้วจ ึงแนะนำให ้น ักศ ึกษา ศ ึกษาโปรแกรมท ี ่
มีการเปลี่ยนแปลงด้วยตัวเอง แล ้วในภาคการศ ึกษาต ่อไปจ ึงเตร ียมแผนการสอนสำหร ับโปรแกรมใหม ่ต ่อ  
ไปและในการนำโปรแกรมต ่างๆมาใช ้งานควรคำน ึงถ ึงกฎหมายล ิขส ิทธ และปล ูกฝ ึงให ้ม ีจ ิตสำน ึกในเร ื่อง  
นี้เป ็นสำคัญ

ในการดูแลอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการเรียนการสอน ควรจะมีการดูแลให้มีความพร้อม
สำหรับการเรียนการสอนอยู่เสมอ ซึ่งสอดคล้องคับความเห็นของ (ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ :2542) เพ่ือ 
ให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่หน่วยงานที่ดูแลอุปกรณ์แก่ผู้เรียน ทั้งนี้เพราะการเปลี่ยนแปลงของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เป็นไปอย่างรวดเร็วมาก การใช้งานอุปกรณ์อย่างคุ้มค่าโดยไม่ปล่อยให้เก่าไปโดยฆิได้ใช้
ประโยชน์จึงถือว่าเป็นการลดด้นทุนการจัดหาได้ทางหนึ่ง ในทางเทคนิคแล้วอุปกรณ์ฯ สามารถใช้งานได้ 
ตลอด24ชั่วโมงหากสามารถลดความร้อนที่เกิดขึ้นคับตัวอุปกรณ์ระบบการจัดการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
เป็นสิ่งสำคัญท่ีจะช่วยลดด้นทุนการผลิตบัณฑิตที่สำคัญตัวหนึ่ง ตังจะเห็นได้จากสถาบันการศึกษาช้ันนำ 
ในต่างประเทศได้จัดให้มีการเรียนการสอนในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ตลอด 24 ชั่วโมง โดยเป็นการเรียน 
ตามปกติในช่วงเวลาทำการ และเปิดโอกาสให้นิสิตนักศึกษา เข้า‘ฝึกซ้อมหลังเวลาทำการ กล่าวคือ ในช่วง 
เวลากลางคืนจนถึงเช้าการจัดเวลาในลักษณะเช่นนี้ ทำให้สถานศึกษาแห่งนี้ไม่จำเป็นต้องจัดหาเครื่อง
คอมพิวเตอร์เพ่ิมเดิม สำหรับนักศึกษาเพื่อ'ฝึกปฏิบัติการแต่กลับนำงบประมาณส่วนนี้มาจ้างบุคลากรแทน 
การจัดหาอุปกรณ์ฯ ซึ่งจะล่าสมัยในเวลาอันรวดเร็ว

อุปกรณ ์เครื่องกรวดภาพและเครื่องพ ิมพ ์ ควรม ีประสิทธ ิภาพสูงเพ ื่อค ุณภาพของผลงานที่ผล ิตท ัง 
น ิป ระส ิท ธ ิภ าพ ข องอ ุป กรณ ์เค ร ื่อ งก รวด ภ าพ และเค ร ื่องพ ิม พ ์ค วรส อด ค ล ้อ งก ับ ก าร เป ล ี่ยน แป ลงข อง  
เทคโนโลย ีอ ุปกรณ ์การแสดงภาพ LCD Projector สำหรับผ ู้สอนประส ิทธ ิภาพของเทคโนโลย ีป ิจจ ุบ ัน  
(2543)คุณภาพอยู่ในระดับหนึ่ง ต ังน ั้นล ักษณะของห ้องเร ียนควรม ีการควบคุมแสงท ี่ด ีจ ึงจะม ีความคมชัด  
ในการมองจอของผู้เร ียน

เอกสารทฤษฎ ี/ช ั้นดอนปฏ ิบ ัต ิประกอบการเร ียนการสอนผู้เช ี่ยวชาญ ให ้ความสำค ัญ เน ื่องจากว ิชา 
คอม พ ิว เตอร ์เป ็น ว ิชาท ี่เน ้น ใน ด ้าน การป ฏ ิบ ัต ิน ักศ ึกษ าจะสาม ารถศ ึกษ าด ้วยต ัว เองได ้ใน การป ฏ ิบ ัต ิงาน  
นอกเวลาเร ียนได ้ในสถานการณ ์ท ี่ไม ่ม ีผ ู้สอนคอยแนะนำ

ส ิ่อประเภทตัวอย ่างงานชน ิดต ่างๆจะช ่วยให ้ผ ู้เร ียนเก ิดความเข ้าใจและสามรถจินตนาการ การ
สร้างงานด้วยคอมพิวเตอร์ได ้ด ีข ึ้นซ ึ่งสอดคล้องคับความคิดเห ็นของ เมธี พ ิก ุลทอง (2540) การเรียนการ 
สอนต้องอาศัยกระบวนการต่าง ๆ ของการส ื่อสารมาใช ้เพ ื่อให ้ผ ู้เร ียนเก ิดการเร ียนร ้ได ้อย ่างม ีประส ิทธ  ิ
ภาพสูงสุด ร ูปแบบของการส ื่อสารท ี่เหมาะสมท ี่ส ุดในการเร ียนการสอน ค ือการส ื่อสารสองทาง การ



117

ปฎิส ัมพ ันธ์ หมาอถึง การนำภาพเคลื่อนไหวมาประกอบการเร ียนการสอนซ ึ่งผ ู้สอนและผ ู้เร ีขนสามารถ  
มองเห ็นและมีปฎิสัมพันธ์อันเป ็นการสร ้างความเข ้าใจในเร ื่องเด ียวก ัน  และสามารถรู้ถ ึงปฏ ิก ิร ิยาโต ้ตอบ  
ซ ึ่งก ันและก ันไต ้ท ันท ี

การลื่อสารในการเรียนการสอนจำเป็นต้องมีการวางแผนการใช้เพื่อปรับปรุงลื่อและวิธีการเรียน 
การสอนให้เหมาะสมกับสภาพการณ์ (ยืน ถู่วรรณ :2538) กล่าวถึงการใช้เทคโนโลยีการศึกษาอันเนื่อง 
มาจากการเปลี่ยนแปลงทางสังคมไว้ว่า ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคม 
และความเป็นอยู่อย่างมาก ปจจุบันคอมพิวเตอร์และลื่อสารโทรคมนาคมมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงโครง 
สร้างทางสังคมคร้ังย่ิงใหญ่ และผลักดันให้เกิดการประยุกต์ใช้งานต้านการศึกษาอย่างกว้างขวาง

การประเมินการเรียนการสอนเพื่อให้สอดคก้องกับจุดประสงต์การเรียนการสอนผู้วิจัยไต้แบ่งวิธี 
และเครื่องมือการประเมินผลการเรียนการสอนดามจุดประสงค์ของแต่ละต้านในการอภิปรายความสอด 
คล้องความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้

วิธ ีและเครื่องมือประเมินผลด้านจุดประสงค์ด้านพุทธิพิสัยจะเป็นแบบทดสอบความรู้ท ั้ง 
แบบปรนัยและอัตนัยในการทดสอบจุดประสงค์ด้านความรู้ของผู้เรียนการวัดด้านพุทธิพิสัยแบบ 
ทดสอบปรนัยและอัตนัยมีความเหมาะสมในการนำไปใช้ต่างกัน ในโอกาสท่ีมีผู้สอบมาก  ๆ มีเวลาใน 
การตรวจข้อสอบน้อย การใช้แบบทดสอบปรนัยจะมีความเหมาะสมกว่าแบบทดสอบอัตนัย แบบ
ทดสอบแบบอัตนัยเหมาะสมในกรณีที่มีผู้สอบน้อย  ๆ ต้องการวัดความสามารถในการอธิบายขันตอนการ 
ทำง า น

ว ิธ ีและเคร ื่องม ือประเม ินผลต ้านจ ุดประสงค ์ด ้านจ ิตพ ิส ัยจากการว ิจ ัยว ิธ ีและเคร ื่องม ือในการว ัด  
จ ุดประสงค ์ด ้านจ ิตพ ิส ัยใช ้การส ังเกตพ ฤต ิกรรมการปฏ ิบ ัต ิงานใน ช ั้น เร ียน การบ ัน ท ึกการเข ้าเร ียน อย ่าง  
สมํ่าเสมอ การส่งงานตรงเวลาซ ึ่งสอดคล้องก ับความค ิดเห ็นของ ภัทรา น ัคมานนทึ การประเม ินผลต้าน  
จิตพิสัย เป ็นการว ัดพฤต ิกรรมเก ี่ยวก ับความรู้ส ึกน ึกค ิดต ้านจ ิตใจ อารมณ ์และคุณธรรมของบ ุคคล พฤติ 
กรรมต ้านพ ิส ัยจำแนกไต ้5 ระดับ คือ 1 ) การร ับร ู้ 2 ) การตอบสนอง 3 ) การสร้างค ุณค่า 4 ) การจัดระบบ  
คุณค่า และ 5)การสร ้างล ักษณะน ิส ัย เคร ื่องม ือว ัดต ้านจ ิตพ ิส ัยท ี่น ิยมใช ้ ไต ้แก ่ มาตราส่วนประมาณค่าแบบ  
ณิคิร์ท และแบบช ีแมนด ิก ดิฟเฟอเรนเชียล แบบสำรวจรายการ แบบว ัตเช ิงสถานการณ ์ และ แบบสังเกต  
การสร้างเครื่องมือวัดต้านจิตพิสัย ม ีข ั้นตอนท ี่สำค ัญ ด ังน ี้ 1) กำหนดคุณลักษณะท ี่ต ้องการว ัด 2) กำหนด 
พฤติกรรมบ่งช ี้ 3) กำหนดวิธ ีการหรือเครื่องม ือ 4) สร้างเครื่องม ือวัด และ 5) ตรวจสอบคุณภาพเครื่องม ือ 
(ก ัทรา น ิคมานนทึ:2540)
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วิธีและเครื่องมือประเมินผลด้านจุดประสงค์ด้านทักษะพิสัยใช้ความชำนาญในการปฏิบัติงาน 
ความสามารถในการปฏิบัติที่มอบหมายได้อย่างสมํ่าเสมอตรวจแบบฝึกหัดที่มอบหมาย

เครื่องมือวัดทักษะพิสัยที่ดีควรมีความเที่ยวตรง และเชื่อม่ันได้ การวิเคราะห์หาความเที่ยงตรง 
ตามเมือหาทำได้โดยการตรวจสอบความจำเป็นในการวัดคุณลักษณะในการปฏิบัติโดยผู้เชี่ยวชาญเป็น 
ตรวจสอบ

จากการวิจัยพบว่าการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบงานศิลปอุตสาหกรรม1 
นักศึกษามีความจำเป็นอย่างยิ่งต้องมีความรู้เติมในวิชาด้านงานออกแบบศิลปอุตสาหกรรม และการจัด
การเรียนการสอนควรอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ของชันปีที่ 1 ในวชาคอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบงานศิลปอุต 
สาหกรรม1 และวิชาคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบงานศิลปอุตสาหกรรม2 ควรจะจัดการเรียนการสอน 
ให้อยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ของชันปีที่ 2 ทังนีจะทำให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ เพราะใน 
การจัดให้เรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบงานศิลปอุตสาหกรรม1 ในภาคเรียนท่ี 2 ของ ช้ันปีท่ี 1 นัก 
ศึกษาจะมีโอกาสเรียนวิชาออกแบบศิลปอุตสาหกรรมมาแล้ว สำหรับวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบ 
งานศิลปอุตสาหกรรม 2 จัดอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ของภารเรียนที่ 2 จะมีความต่อเน่ืองของวิชาในแด'ละภาค 
การศึกษา และนักศึกษาสามารถที่จะนำไปใช้ในการสร้างงานศิลปอุตสาหกรรม ในการเรียนออกแบบ 
ศิลปอุตสาหกรรม7 และงานศิลปนิพนธ์ ของนักศึกษาเอง

ข้อเสนอแนะ
1. การจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบ'ทางศิลปอุตสาหกรรม นอกจากการ 

บรรยายและสาธิตหน้าชันแล้ว การแกปฏิบัติของนักศึกษาภายในชันเรียนจะสามารถพัฒนาทักษะในการ 
ปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบได้มาก ดังนันอุปกรฉเคอมพิวเตอร์สำหรับนักศึกษาต้องเพียงพอ 
ต่อจำนวนนักศึกษา และการควบคุมดูแลให้คำแนะนำ ในขณะปฏิบัติงานต้องควบคุมดูแลอย่างทั่งถึง

2. ในการปฏิบัติงานของผู้เรียนในชั้นเรียน ตามท่ีผู้สอนกำหนดแบบ'ฝึกหัดต้องปฏิบัติอย่าง 
สมํ่าเสมอและควรมีการศึกษาการเปลี่ยนแปลงของการพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่มีผลต่อการออก 
แบบ

3. ในการบริหารการสอนด้านคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบ ควรมีการพัฒนาหลักสูตรและการ 
จัดการเรียนการสอนอย่างสมํ่าเสมอ เนื่องจากลักษณะวิชาคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบต้องสอดคล้อง 
กับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง

4. วิธีดำเนินการวิจัยแบบ EDFR มีความเหมาะสมลับการวิจัยเพื่อพัฒนารายวิชา ดังนันควรมีการ 
วิจัยในลักษณะเดียวลันในการพัฒนารายวิชาอื่นๆ
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5. ในการทำวิจัยพัฒนารายวิชาคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบงานศิลปอุตสาหกรรม I สามารถนำ 
ไปใช้กับการพัฒนารายวิชาที่ใกล้เคียง เช่น วิชาคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบงานศิลปอุตสาหกรรม 2 จะ 
เป็นประโยชน์อย่างสูงในการพัฒนาการเรียนการสอน
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