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บทที่ 1 
 
    บทนํา 

 
ท่ีมาและความสําคัญของปญหา 
 

การเรียนการสอนในระดับอดุมศึกษาถือไดวามีความสําคัญเปนอยางมากเนื่องจากเปนการ
ปูพื้นฐานเพื่อใหผูเรียนมีความพรอมในการประกอบอาชพีในอนาคต โดยความสามารถของผูเรียน
จะถูกพัฒนาตามความถนัดสวนบุคคลเพือ่ และฝกฝนใหเกิดความชํานาญเพื่อใหมปีระสิทธิภาพเพิ่ม
มากขึ้น ศิลปะเองก็ถือวาเปนวิชาหนึ่งที่มเีปดสอนในระดบัอุดมศึกษา ซ่ึงมีความแตกตางไปจากการ
เรียนการสอนศิลปะในระดบัมัธยมศึกษาคือ มุงเนนในการฝกฝนและพัฒนาทักษะใหผูเรียนมี
ความสามารถในการปฏิบัติงานไดจริง เปนการฝกประสบการณเพื่อใหผูเรียนไดรับรูถึงแกนแทของ
ความรูนั้นดวยการปฏิบัติดวยตนเอง (ชลูด นิ่มเสมอ, 2529) โดยแบงการเรียนการสอนศิลปะใน
ระดับอุดมศึกษาเปน 2 ประเภท ทัศนศิลป (Visual Arts) และประยุกตศลิป (Applied Art) ซ่ึงในทั้ง 
2 ประเภทก็จะมีการสอนทั้งทางทฤษฎีและปฏิบัติ 

การสอนศิลปะปฏิบัติ (Studio Art Teaching) เปนการสอนใหลงมือทาํหรือปฏิบัติตาม
ทฤษฎีเนนความรูในดานทกัษะพิสัย เพื่อใหผูเรียนสามารถสรางงานศิลปะ มีทักษะและความ
เชี่ยวชาญในการทํางานศิลปะเพิ่มสูงขึ้น การเรียนการสอนอาจจะไปเปนไปตามความสามารถ
สวนตัวของผูเรียน (เกษร ธิตะจาร,ี 2545) เปนการสอนทีมุ่งเนนใหผูเรียนนําความรูสวนหนึ่งที่ได
จากการศึกษาทฤษฎีศิลปะมาทดลองสรางผลงานตามความถนัดของตนเอง เพื่อใหผูเรียนมีสามารถ
ทางดานทักษะเพิ่มมากขึน้ สามารถสรางผลงานศิลปะ สามารถแกปญหาที่เกิดขึน้ในระหวางการ
สรางงาน และเปนแนวทางในการประกอบอาชีพ  

ในปจจุบันเครอืขายอินเตอรเน็ต (Internet) ยังเปนตวัชวยใหคอมพวิเตอรเขามามีบทบาท
ตอการเรียนการสอนมากยิ่งขึน้ อินเตอรเน็ตเปนการเชื่อมโยงเครือขายงานคอมพิวเตอรขนาดใหญ
มากครอบคลุมไปทั่วโลก เพื่ออํานวยความสะดวกในการใหบริการสื่อสารขอมูล เชน การบันทึกเขา
ระยะไกล การถายโอนแฟม ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส (e-mail) และกลุมอภิปราย อินเตอรเน็ตเปนวธีิ
ในการเชื่อมโยงขายคอมพวิเตอรที่มีอยูซ่ึงขยายออกไปอยางกวางขวางเพื่อการเขาถึงของแตละ
ระบบที่มีสวนรวมอยู (กิดานนัท มลิทอง, 2543) ส่ิงเหลานี้จึงทําใหเกดิรูปแบบการเรยีนรูชนิดใหมที่
เรียกวา e-learning ซ่ึงมีความหมายวาเปนการเรียนในลกัษณะใดก็ไดโดยใชส่ือเปนอุปกรณ
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อิเล็กทรอนิกส ไดแก คอมพวิเตอร ซีดีรอม สัญญาณดาวเทียม เปนตน ซ่ึงในปจจุบนัจะหมายถึงการ
เรียนโดยใชส่ือเปนคอมพิวเตอร โดยมากจะเปนการเรียนในลักษณะออนไลน (Online) คือมีการ
เชื่อมตอกับอนิเตอรเน็ต เปนการเรียนทีเ่นนผูเรียนเปนสําคัญ ไมมีเวลาเรียนที่แนนอน ผูเรียน
สามารถเรียนเทาไหรก็ไดตามความพึงพอใจของตน มีการโตตอบกับผูสอน การวัดและประเมินผล
เหมือนการเรยีนในหองเรียนทุกอยาง โดย e-learning นี้สามารถเรียกไดอีกชื่อหนึ่งวาการเรียนการ
สอนในระบบออนไลน (Online Learning) 

ในปจจุบนัระบบ LMS  (Learning Management System) หรือระบบจดัการเรียนรู ถือวา
เปน e-learning ขั้นสูงที่ไดรับความนิยมในการนํามาใชในการเรยีนการสอน      เปนโปรแกรมการ
สอนสําเร็จรูปทําหนาที่เปนศูนยกลางในการติดตอส่ือสารและการกําหนดลําดับเนื้อหาในบทเรียน
แลวสงผานเครือขายอินเตอรเน็ต เครือขายอินทราเน็ตในองคกร หรือเครือขายคอมพิวเตอรอ่ืนๆไป
แสดงที่ web browser ของผูเรียนจากนั้นผูเรียนก็จะเรยีนรูดวยตนเอง มรีะบบสมัครสมาชิก ระบบ
ติดตามการเรียนรูของผูเรียน มีการจัดกลุมของเนื้อหาละหลักสูตร มีระบบการสื่อสารระหวาง
ผูเรียนและผูสอน นอกจากนีย้ังมีการวดัประเมินผลผานเครือขายอินเตอรเน็ตอีกดวย  
ดังนั้นระบบ LMS จึงเปนระบบที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ผูเรียนสามารถเรียนไดทุกที่ ทุกเวลา 
ตามความสะดวกของตนเอง นอกจากนี้ยังเปนการประหยัดตนทนุในการจัดหาหองเรียน อุปกรณ
การเรียนการสอน ส่ือการสอน ดวย การเรยีนการสอนในระบบออนไลนสามารถแบงออกเปน 3 
ชนิดคือ 1) ระบบการเรียนการสอนแบบอะซิงโครนัส (Asynchronous Learning Methods) 2) ระบบ
การเรียนการสอนแบบซิงโครนัส (Synchronous Learning Method) และ 3) ระบบการเรียนการสอน
แบบลูกผสม (Blend/Hybrid)  

ในการเรยีนศลิปศึกษานั้นไดมีการใชส่ืออิเล็กทรอนิกสโดยเฉพาะคอมพิวเตอรซ่ึงวงการ
ศิลปศึกษามีความสนใจในการใชคอมพิวเตอรควบคูไปกับการเรียนการสอนศิลปศึกษามาเปน
เวลานานแลว โดยในระยะแรกนั้นไดมีการนําเอาคอมพิวเตอรมาชวยสอนโดยใชแทนแบบฝกหดั 
แบบเรียนและสื่อการสอนอยางงาย ซ่ึงภายหลังไดมกีารพัฒนาใหเปนบทเรียนสําเร็จรูปโดยผูเรียน
สามารถเลือกเรียนเองได มเีนื้อหา การสอน และการวัดประเมินผลแบบเบ็ดเสร็จ นอกจากนี้ใน
ปจจุบันนกัวิชาการตางๆยังมคีวามตองการที่จะพัฒนารูปแบบการสอนใหใกลเคียงกบัการสอนแบบ
ดั้งเดิมใหมากที่สุดเทาที่จะทาํได  เนื่องจากศิลปศึกษานั้นเปนวิชาที่เนนการปฏิบัติเปนหลัก และ
มุงเนนใหผูเรียนมีความซาบซึ้ง และมีสุนทรียภาพทางศลิปะ จึงมีความจําเปนอยางยิง่ที่จะจําลอง
รูปแบบการเรยีนการสอนใหมีความเสมือนจริงมากที่สุด โดยตองมกีารอบรมครูผูสอนใหมีความ
เขาใจการใชคอมพิวเตอรในการสอนศิลปศึกษา เพื่อใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ ถูกตอง
ตามวัตถุประสงค และมีความใกลเคียงกบัการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมมากที่สุด  

2



   
 

 
   

อยางไรก็ตามการเรียนการสอนแบบออนไลนก็มีทั้งขอดแีละขอเสียอยูหลายดาน จึงเปน
หนาที่ของครูผูสอนที่จะหาวิถีทางในการแกไขขอเสียเหลานั้นเพื่อใหการเรียนการสอนในระบบ
ออนไลนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ปญหาทีส่งผลเสียตอการเรียนการสอนในระบบออนไลนมากที่สุด
คือปญหาของการโกงและการไมปฏิบัติจริง ไดแก การไมเขาเรียน การใหผูอ่ืนเรียนแทน การไม
ปฏิบัติจริง การตัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง เปนตน ซ่ึงถือวาเปนปญหาที่มีความ
รุนแรงมากที่สุดเนื่องจากทําใหผูเรียนไมไดพัฒนาทักษะ และความรูที่ไดจากการเรียนวิชานั้นๆ 
และถือวาเปนการผิดจริยธรรมรมทางวิชาการ ซ่ึงหมายถึง การกระทําพฤติกรรมใดๆของนักเรียนที่
ไมถูกตองเกีย่วกับดานวิชาการ ทั้งในดานความรู ความคดิ ความรูสึก ความตั้งใจ หรือการแสดงออก
ใดๆ ที่ทําใหตนเองไดรับผลประโยชน หรือประโยชนแกผูอ่ืนทางดานวิชาการ 

จริยธรรมทางวิชาการกลาวคือ คําวา “จริย” แปลวา ดี งาม สวย สวนคําวา “ธรรม” นั้น
แปลวา ส่ิงที่ควรปฏิบัติ เมื่อนําคําทั้ง 2 มารวมกันจึงไดความหมายวา ส่ิงที่ปฏิบัติแลวเกิดความดี 
ความสวยงาม  

สุชาติ ประสิทธิ์รัฐสินธุ (2542) กลาววา การสอนในระดบัอุดมศึกษาไดละเลยการปลูกฝง
จริยธรรมทางวิชาการแกนิสิตนักศึกษาทําใหขาดความรูความเขาใจในการทํารายงานใหถูกตองตาม
หลักจริยธรรมทางวิชาการ เม่ือพบบทความหรืองานชิ้นใดกจ็ะเก็บรวบรวมมาปะตดิปะตอเปน
รายงานนําสงอาจารย ซ่ึงอาจารยสวนใหญจะดูเพียงวามีเนื้อหาสาระครอบคลุมประเด็นตางๆทุก
แงมุมหรือไมและใหเกรดไป ซ่ึงไมไดพิจารณาวาผลงานชิ้นนั้นถูกตองตามหลักจริยธรรมทาง
วิชาการหรือไม ซ่ึงสงผลใหนิสิตนักศึกษาที่จบการศึกษาไปเปนครูก็จะถายทอดลักษณะการขาด
จริยธรรมทางวิชาการสูนิสิตนักศึกษารุนตอไป คําวา “วิชาการ” นั้นหมายถึงผลงานทางดานการคดิ
และการศึกษาคนควาของบคุคลใดบุคคลหนึ่งหรือของกลุมบุคคล ซ่ึงปจจุบันนี้ถือวาเปน 
“ทรัพยสินทางปญญา” ที่ผูอ่ืนจะละเมิดมิได หากมกีารจดทะเบยีนหรือสงวนลิขสิทธิ์ตามกฎหมาย 
การนําผลงานทางวิชาการหรือทรัพยสินทางปญญามาใชโดยมิไดรับความอนุญาตหรอืความ
เห็นชอบจากเจาของผลงานถือวาเปนความผิดทางกฎหมายและผิดจริยธรรมทางวิชาการหรือวิชาชีพ 
ผูที่มีพฤติกรรมดังกลาวถือไดวาเปนหวัขโมย หรือโจรสลัดทางวิชาการ เปนแมวลอกเลียน (Copy 
Cat) ซ่ึงผูเปนเจาของผลงานสามารถดาํเนินการฟองรอง เอาผิดกับผูผิดจริยธรรมหรือลอกเลียนได  

ดังนั้นการผิดจริยธรรมทางวิชาการเปนผลสืบเนื่องมาจากความไมรูเพราะขาดการปลูกฝง
ทางดานจริยธรรมทางวิชาการ นอกจากนีย้ังเปนผลมาจากการที่นักศกึษาตองการคะแนนหรือเกรด
มากกวาความรูที่จะไดรับจากวิชานัน้ โดยจะพยายามทําทุกวิถีทางเพื่อใหไดคะแนนที่ดี ส่ิงเหลานี้
เปนคานิยมทีเ่กิดขึ้นกับผูเรียนในปจจุบันนี ้ ซ่ึงจะสงผลเสียไปถึงผูเรียนในรุนตอไปดวย และเมื่อจบ
การศึกษามากไ็มสามารถเปนบัณฑิตทีด่ีได นอกจากนีก้ารคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง
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นั้นนอกจากเปนความผิดทางจริยธรรมวิชาการแลวยังถือวาเปนการละเมิดลิขสิทธิ์ของทรัพยสินทาง
ปญญาดวย โดยสํานักลิขสิทธิ์กรมทรัพยสินทางปญญา (2546, อางใน ณัฐพร ศรีสติ) กลาววา
ลิขสิทธิ์เปนทรัพยสินทางปญญาประเภทหนึ่งที่เกดิจากความสรางสรรคของมนุษย โดยแสดง
ออกเปนงานประเภทตางๆคอื วรรณกรรม นาฎศิลป ศิลปกรรม ดนตรีกรรม โสตวัสดุ ภาพยนตร 
ส่ิงบันทึกเสียง งานแพรเสียง งานกระจายภาพ หรืองานอืน่ในแผนกวรรณคดี แผนกวทิยาศาสตร 
หรือแผนกศิลปะ งานอันมีลิขสิทธิ์จะไดรับความคุมครองทางกฎหมายทันทีที่มีการสรางสรรคงาน
นั้นขึ้น โดยไมตองจดทะเบียนเพื่อขอรับการคุมครอง 

พฤติกรรมที่พบมากที่สุดคือเรื่องของการปฏิบัติงานและการสงงาน โดยการสงงานแบบ
ออนไลนนี้สามารถทําไดโดยการสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงปญหาของการปฎิบัติงานและสง
งานในลักษณะนี้คือ ครูผูสอนไมสามารถตรวจสอบไดวาผลงานของผูเรียนที่สงมานัน้เปนผลงาน
ของผูเรียนคนนั้นจริงหรือไม โดยอาจจะคดัลอกผลงานของผูอ่ืนมาดัดแปลง แกไข หรือทําซ้ํา โดย
ไมมีการอางอิง ส่ิงเหลานี้เปนความผิด ถือวาเปนการขโมยหรือคัดลอกขอมูลของผูอ่ืนมาเปนของ
ตน (Plagiarism) 

Plagiarism คือการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง โดยไมมีการอางอิง หรือมีการ
อางอิงไวแลวแตวาไมครบถวนสมบูรณซ่ึงถือวาเปนการไมใหเกียรติเจาของผลงาน และถือวาเปน
ความไมซ่ือสัตยทางวิชาการ โดยเฉพาะการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนนัน้ทําใหผูเรียนไมไดใช
ความคิดของตนเองในการทาํงาน ทําใหไมสามารถพัฒนาประสิทธิภาพของตนเองตาม
วัตถุประสงคองการเรียนในรายวิชานัน้ได นอกจากนี้ยังเปนการไมใหเกียรติครูผูสอน ซ่ึงควรมี
บทลงโทษสําหรับการกระทาํเชนนี้  

จากสภาพทีเ่ปนอยูจริงของนกัศึกษาในมหาวิทยาลับพบวา การขโมยหรอืคัดลอกขอมูล
ของผูอ่ืนมาเปนของตน เกดิขึ้นมาอยางตอเนื่อง และมแีนวโนมที่จะแพรหลายมากขึน้เรื่อยๆ โดย
ปจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตทําใหการคนควาหาขอมูลและการทาํซ้ําหรือ
ลอกเลียนแบบสามารถทําไดงายขึ้นและผลงานก็แทบไมแตกตางไปจากตนฉบับ ซ่ึงมีความผิดในแง
ของศีลธรรมคือการขโมย และผิดในแงกฎหมายคือการคดัลอกผลงานของผูอ่ืนโดยไมไดรับการ
อางอิงจากเจาของผลงาน ซ่ึงเปนการกระทําบนอินเตอรเน็ตจึงเรยีกวา Cyber-Plagiarism เนื่องจาก
เกิดในไซเบอรสเปซ ผลการวิจัยของณัฐพร ศรีสติ (2549) เร่ือง ความรู ทัศนคติและพฤติกรรมที่
เกี่ยวของกับการขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนผานสื่ออินเทอรเน็ตเพื่อประโยชนทาง
วิชาการของนสิิตนักศึกษาระดับบณัฑิตศกึษาในเขตกรงุเทพมหานคร ช้ีใหเห็นถึงสาเหตุของการ
คัดลอกผลงานของผูอ่ืนวา นสิิตนักศึกษาสวนใหญยังเขาใจผิดเรื่องการนําขอมูลจากอนิเตอรเน็ตมา
ใชอยูมาก โดยมีความเชื่อวาสามารถนํามาใชไดโดยไมตองมีการอางอิง นอกจากนี้ยงัพบวา มีคน
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สวนหนึ่งทีเ่หน็วาไมควรมีบทลงโทษในเรือ่งดังกลาว เพราะเห็นวาเปนอุปสรรคของประชาชนใน
การใชประโยชนสารสนเทศและไมสอดคลองกับการดาํเนินชวีิตของคนไทยเทาใด 

Hasen และ Huppert ( 2005) ไดทําวจิัยเร่ือง The Trial of Democles : an Investigation into 
the Incidence of Plagiarism at an Australian University  โดยมีวัตถุประสงคเพื่อทดสอบ
ประสิทธิภาพของโปรแกรมตรวจจับการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเองที่ช่ือ Democles 
ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนสวนใหญที่คัดลอกผลงานของผูอ่ืนจะเปนนกัเรยีนเพศชายมากกวาเพศหญิง
และจํานวนของขอความที่ถูกคัดลอกมาในงานเขียนของนกัศึกษาชายสูงกวาของนกัศึกษาหญิง โดย
นักศึกษากลุมนี้จะมีเกรดสะสมระหวาง 57-63 ซ่ึงต่ํากวาเกณฑมาตรฐานของผูเรียนทัง้หมด 

การทํากิจกรรมในระบบออนไลนนี้มีโอกาสกระทําผิดจริยธรรมมากกวาการเรียนการสอน
ในชั้นเรยีนปกติ ผูเรียนมีอิสระในการเรียนและคนหาขอมูลไดอยางสะดวกในระบบอินเตอรเน็ตที่
สามารถนํามาสําเนา ตัดปะ (Cut/Paste) ทําซ้ํา (Copy) ไดโดยทันที หากผูเรียนกระทําโดย
รูเทาไมถึงการณหรือละเลยตอจริยธรรมทางวิชาการกจ็ะเกิดผลเสียในการเรียนการสอน และเกิด
เปนคานิยมของผูเรียนไปในที่สุด ทําใหการเรียนการสอนไมประสบความสําเร็จตามจุดมุงหมาย 
และยังเปนการผิดจริยธรรมทางวิชาการ ซ่ึงในการเรยีนการสอนศิลปะปฏิบัติ การคัดลอกผลงาน
ผูอ่ืนมาเปนของตนเองทําใหผูเรียนไมไดใชความสามารถในการฝกคิดวิเคราะห และลงมือปฏิบัติ
ดวยตนเองทําใหผูเรียนขาดทักษะและความชํานาญ โดยเฉพาะการเรียนศิลปะในระบบออนไลนที่
สามารถคนหาขอมูลทางศิลปะไดงายข้ึนจากระบบอินเตอรเน็ตและยังสามารถนําขอมูลนั้นมา
ดัดแปลงเปนผลงานของตนเองได  

Wixom (2003) ซ่ึงเปนอาจารยสอนอยูที่มหาวิทยาลัยยูทาร (Utah Valley State College) ได
กลาววา เขาไดพบวานกัเรียนของเขามีการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง ซ่ึงตลอด
ระยะเวลาการสอน 20 ปเขาไดพบผลงานศิลปะของผูเรียนที่คัดลอกผลงานศิลปะของผูอ่ืนมาแลว 2-
3 ชิ้น โดยเขากลาววาเปนการยากที่จะทราบวาผลงานศิลปะชิ้นนัน้ไดมกีารคัดลอกมาจากที่ใด 
เนื่องจากมีผลงานศิลปะในโลกนี้มากมายหลายชิ้น 

มหาวิทยาลัย Academy of Art University เปนมหาวิทยาลัยศิลปะที่ตั้งอยูที่เมือง San 
Francisco ไดกลาวถึงการคัดลอกผลงานศิลปะของผูอ่ืนมาเปนของตนเองวา คือการคัดลอกผลงาน
ของผูอ่ืนไมวาจะเปนแนวคิด ภาพเขียน หรอืงานออกแบบจากหนังสือ นิตยสาร งานของเพื่อรวม
ชั้น หรืออินเตอรเน็ต แลวแอบอางวาเปนผลงานของตนเองโดยไมมีการอางอิงถึงแหลงที่มาของงาน
ชิ้นนั้น อยางไรก็ตามการคัดลอกผลงานศิลปะของผูอ่ืนจะไมมีความผิดตอเมื่อทําเพื่อใชเปนตนแบบ
ในการฝกเขยีนภาพหรือเปนศิลปะประเพณีที่สืบทอดตอกันมาเทานัน้ ผูเรียนที่คัดลอกผลงานของ
ผูอ่ืนมาเปนของตนเองจะไดรับการลงโทษจากทางมหาวทิยาลัย 
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ในทางการศกึษาการคัดลอกผลงานศิลปะของผูอ่ืนเปนของตนเองนั้นถูกถกเถียงกันวาเปน
ความผิดหรือไม Stoddard กลาววา การที่ผูเรียนคัดลอกตนแบบของงานศิลปะในอดตีเพื่อนํามาเปน
แรงบันดาลใจในการสรางผลงานนั้นไมใชส่ิงที่ผิด แตกค็วรจะนําใสความคิดของตนเองเขาไปดวย 
Anderson ซ่ึงเปนผูเชี่ยวชาญการสอนออกแบบเว็บไซตกลาววาเปนสิ่งที่สําคัญอยางมากในการ
อางอิงถึงแหลงที่มาของภาพหรือขอความตางที่ผูเรียนนาํมาจากอินเตอรเน็ต นอกจากนี้เขายังกลาว
วางานศิลปะทีผู่เรียนคัดลอกจากตนแบบนัน้ไมสามารถนําไปแสดงในนิทรรศการได Panquin 
กลาววาจําเปนตองกําหนดหวัขอในการสรางงานศิลปะทีผู่เรียนไมสามารถคัดลอกผลงานของผูอ่ืน
มาได แตถาคดัลอกผลงานเพื่อใชสําหรับการเรียนในระดับเบื้องตนกเ็ปนที่ยอมรับได  (อางใน 
Sarah Wells, 2002)  

ดังนั้นผูวจิัยจึงตองการศึกษาเรื่องการศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริม
จริยธรรมวิชาการของนักศึกษาศิลปะระดบัปริญญาตรี ซ่ึงเปนปญหาที่เกิดขึ้นจากพฤติกรรมการ
เรียน การคนหาขอมูล และชองวางระหวางผูเรียนกับผูสอนในระบบออนไลน สงผลใหผูเรียนมี
โอกาสในการทําผิดจริยธรรมทางวิชาการโดยตั้งใจและไมตั้งใจไดงายกวาการเรยีนในแบบปกต ิ
และเปนเกิดผลเสียตอผูเรียนโดยเฉพาะในวิชาศิลปะซ่ึงเปนวิชาที่ผูเรียนจะตองไดรับความฝกฝน
เพื่อพัฒนาทักษะทั้งทางดานทฤษฎีและปฏบิัติ การที่ผูเรียนทําผิดจริยธรรมทางวิชาการทําใหการ
ปฏิบัติกิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนไมประสบผลสําเร็จตามจุดมุงหมายของการเรียนการสอน
ในระดบัอุดมศึกษา การวิจยัครั้งนี้จึงตองการทราบถึงปญหา แนวทางในการปองกันแกไข และการ
สงเสริมจริยธรรมวิชาการเพือ่ใหการเรยีนการสอนวิชาศลิปะระบบออนไลนในระดบัอุดมศึกษามี
ประสิทธิภาพสูงสุด  
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษากจิกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการของนักศึกษา 

ศิลปะระดับปริญญาตรี 
2. เพื่อเปนการนําเสนอแนวทางการปองกนัและแกไขปญหาจริยธรรมวิชาการในการเรียน

การสอนออนไลน 
 
ขอบเขตการวจัิย 
 1. งานวิจยันี้เปนการศึกษาการปฏิบัติกิจกรรมศิลปะออนไลนในระบบจัดการเรยีนรู 
(Learning Management System, LMS) เทานั้น 
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2. ประชากรทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้ คือ อาจารยในระดับอดุมศึกษาที่สอนวิชาศิลปะปฏิบัติ
ในระบบออนไลน หรือผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรและการสอนในระบบออนไลน ซ่ึงมาจาก
มหาวิทยาลัยทีม่ีการเปดสอนวิชาศิลปะในระบบออนไลนในกรุงเทพมหานคร  
 3. งานวิจยันี้ศกึษาเฉพาะกจิกรรมศิลปะในวิชาศิลปะปฏิบัติ เทานั้น  
 4. งานวิจยันี้ศกึษาเกีย่วกับวธีิสงเสริมจริยธรรมและการปองกันการผิดจริยธรรมวิชาการ
ของผูเรียนที่มีความผิดจริงอยางเหน็ไดชดัเทานั้น 

5. งานวิจยันี้ศกึษาการเรยีนการสอนออนไลนในรูปแบบ Asynchronous และ เปนการสอน 
ผสมผสานการสอนแบบออนไลนกับการสอนปรกติ (Hybrid e-learning) เทานั้น 
 
คํานิยามศพัทท่ีใชในการวิจัย 
 

กิจกรรมศิลปะปฏิบัติ หมายถึง กิจกรรมศิลปะที่ใหผูเรียนไดลงมือทําหรือปฏิบัติตามทฤษฎี 
เพื่อพัฒนาความสามารถทางดานทักษะของผูเรียน ประกอบดวย 5 ขั้นคือ 1) ขั้นนําเขาบทเรียน  
2) ขั้นการสอน 3) ขั้นปฏิบัติ 4) ขั้นสรุป และ 5) ขั้นวัดประเมินผล 

ระบบจัดการเรียนรู (LMS : Learning Management System) หมายถึง โปรแกรมการสอน
สําเร็จรูปทําหนาที่เปนศูนยกลางในการตดิตอสื่อสารและการกําหนดลําดับเนื้อหาในบทเรียน โดย
เชื่อมตอเขากบัอินเตอรเน็ต มีลักษณะใกลเคียงกับหองเรยีนจริงทุกประการ  

จริยธรรมวิชาการ หมายถึง จริยธรรมที่เกีย่วของกับทางวิชาการ ไดแก การอางอิงผลงาน
วิชาการ การไมคัดลอกขอมูลของผูอื่นมาเปนของตน การเขาเรียน การปฏิบัติงาน และการสงงาน  

 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ทราบถึงสภาพปญหาของการจัดกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลนทีส่งเสริมจริยธรรม 
วิชาการของนกัศึกษาศิลปะระดับปริญญาตรี 

2. ไดแนวทางในการจดักิจกรรมศิลปะปฏิบัติในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรม 
วิชาการของนกัศึกษาศิลปะระดับปริญญาตรี 

3. ไดแนวทางในการปองกนัมิใหนกัศึกษาที่ปฏิบัติกิจกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ละเมิดจริยธรรมวิชาการ 
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บทที่ 2 
 

แนวความคิดและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
 การวิจยัคร้ังนีไ้ดทําการศึกษาเรื่อง “การศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริม
จริยธรรมวิชาการของนักศึกษาศิลปะระดบัปริญญาตรี” ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับ 
 

1. การเรียนการสอนในระดบัอุดมศึกษา 
            1.1 องคประกอบของการเรียนการสอนในระดบัอุดมศึกษา 
                  1.2 การเรียนการสอนศิลปะในระดับอุดมศึกษา 
                  1.3 การปฏิบัติกิจกรรมศิลปะ 

2. การเรียนในระบบออนไลน 
                  2.1 การศึกษาวิชาศิลปะในระบบออนไลน 
 3. จริยธรรมทางวิชาการ 
                  3.1 การผิดจริยธรรมวิชาการในระบบออนไลน  
                  3.2 การสงเสริมจริยธรรมในระบบออนไลน  

4. งานวิจยัที่เกีย่วของ 
 
1. การเรียนการสอนในระดบัอุดมศึกษา 

 
การเรียนการสอนในระดับอดุมศึกษาถือไดวามีความสําคัญเปนอยางมากเนื่องจากเปนการ

ปูพื้นฐานเพื่อใหผูเรียนมีความพรอมในการประกอบอาชพีในอนาคต โดยความสามารถของผูเรียน
จะถูกพัฒนาตามความถนัดสวนบุคคลเพือ่ และฝกฝนใหเกิดความชํานาญเพื่อใหมปีระสิทธิภาพเพิ่ม
มากขึ้น ซ่ึงมีนกัวิชาการใหความหมายของการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษาไวมากมายดังนี ้

 
ไพฑูรย สินลารัตน (2524) กลาววา การเรยีนการสอนในระดับอุดมศึกษา นอกจากจะสอน

ดวยวิชาการศึกษาทั่วไปแลว ยังมจีุดมุงหมายเพื่อประกอบอาชีพดวย ดังนั้นการเรียนการสอนจึงตอง
มีลักษณะของภาคปฏิบัติเพือ่ใหผูเรียนไดมีการปฏิบัติจริงเปนการเรียนรูจากสภาพการที่เปนจริง ใน
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การศึกษาดานศิลปะก็เปนการศึกษาวิชาชพีอยางหนึ่งที่ตองมีการฝกฝนทักษะ ความชาํนาญในการ
ปฎิบัติงานทั้งภายในและภายนอกหองปฎบิัติงาน 

วัลลภา เทพหสดิน ณ อยุธยา (2544) ไดกลาวถึงความสําคัญของการศึกษาในระดับ 
อุดมศึกษาวา การศึกษาในระดับอุดมศกึษามีความสําคัญตอประเทศชาติทั้งในดานเศรษฐกิจ 
การเมือง และคุณภาพชวีิตสวนบุคคล การสอนจึงตองมีหลักในการจัดเพื่อใหเกิดคณุภาพและ
ประสิทธิภาพโดยเฉพาะการดําเนนิการที่มผีลไปสูการสรางบัณฑิตโดยตรง   

ดังนั้นการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาจึงถือไดวาเปนระดับการเรียนที่มีความสําคัญ
มากเนื่องจากเปนการสอนทัง้ทฤษฎีและปฏิบัติเพื่อใหผูเรียนเกดิการสรางองคความรูดวยตนเองเปน
แนวทางในการประกอบอาชีพในอนาคต นอกจากนีย้ังจําเปนตองพัฒนาผูเรียนใหเปนบัณฑิตที่ดีที
คุณภาพและเปนพลเมืองดขีองสังคมและประเทศชาต ิ
 
1.1 องคประกอบของการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา 
 
 เพื่อใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและมีผลสัมฤทธ์ิสูงที่สุด จึงจําเปนตองทราบถึง
องคประกอบของการเรียนการสอนทั้งหมด ซ่ึงมีนักวิชาการไดใหความหมายขององคประกอบของ
การเรียนการสอนไวดังนี ้
 

วัลลภา เทพหสัดิน ณ อยุธยา (2544) ไดกลาวถึงองคประกอบของการเรียนการสอนใน
ระดับอุดมศึกษาวา การเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาจําเปนตองคํานึงถึงองคประกอบของการ
เรียนการสอนดังนี ้

1. ผูเรียน ผูเรียนในระดับอุดมศึกษาเปนผูที่อยูในระยะผูใหญวยัรุนจึงเปนผูที่มอีารมณผัน
แปรที่ตองการคําแนะนําใหปรับพฤติกรรมใหถูกทาง ในดานการเรียนที่มีความกระตือรือรน สนใจ 
บทเรียนที่แปลกใหม สนใจความคิดที่มีอุดมการณ สนใจเรื่องที่จะนําไปประยุกตใชในชีวิต 
ประจําวนัและนําไปชวยสังคมได ผูเรียนในระดับอุดมศึกษามาจากทกุสารทิศมาจากสิ่งแวดลอม 
ทัศนคติ และวถีิชีวิตจากครอบครัวที่แตกตางกัน โดยเฉพาะพื้นฐานทางวิชาการที่ไดรับมาจาก
โรงเรียนตางๆมีความแตกตางกันมาก สติปญญาสวนใหญอยูในระดับปานกลางโดยเฉพาะผูศึกษา
ในสายสังคมศาสตร ดังนั้น ผูสอนจึงควรยอมรับ และเขาใจสภาพของผูเรียนที่ไมเหมือนผูสอน 
ผูสอนจําเปนตองศึกษาเพื่อใหรูวาผูเรียนมลัีกษณะอยางไร ชอบอะไร สนใจอะไร มีทศันคติและ
พรอมหรือไม แลวพยายามทาํใหผูเรียนเกิดความสนใจในวิชาที่สอนใหได การที่ผูเรียนสนใจใน
วิชาใดวิชาหนึง่เปนปจจยัที่สําคัญที่สุดที่จะทําใหผูเรียนเกดิความมุมานะที่จะศึกษาเลาเรียนในวิชา
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นั้นใหสําเร็จ ถาผูสอนสามารถทําใหผูเรียนสนใจบทเรยีนไดกย็อมทําใหการสอนประสบผลสําเร็จ
ดวย 

คอฟแมน (อางใน วัลลภา เทพหัสดิน ณ อยุธยา, 2530) แบงวัฒนธรรมของผูเรียนออกเปน 
4 กลุมคือ  

1. กลุมชอบสมาคม (Collegiate) เปนผูเรียนที่มาจากครอบครัวที่มีฐานะหรือชนชั้นกลาง มี
ความสนใจชวีติในสังคม การกีฬา การทําประโยชนแกสังคม  

2. กลุมชอบอาชีพ (Vocational) กลุมนี้มักสนใจการฝกฝนอาชีพ สวนใหญผูเรียนในกลุมนี้
จะมาจากชนชัน้กรรมาชีพ ผูเรียนในกลุมนีจ้ะมีทัศนคตเิชือ่วาสถาบันอุดมศึกษาจะชวยยกระดับ
ฐานะทางสังคมของตน  

3. กลุมชอบวชิาการ (Academic) ผูเรียนในกลุมนี้จะมุงดานผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการ สวน
ใหญจะมาจากครอบครัวชนชั้นกลาง มีพอแมที่มีการศึกษาดี มักใหความสนใจกับการศึกษาและการ
เลือกสถาบันที่ดี มีชื่อเสียง เขาถึงไดยาก เพือ่แขงขันประสิทธิภาพทางการเรียน ไมคอยยุงเกี่ยวกับ
คนในสังคม มเีพื่อนนอย บางครั้งผูเรียนในกลุมนี้ก็มกัมุงเนนประโยชนสวนตนมากกวาประโยชน
สวนรวม 

4. กลุมนอกรปูแบบ (Non Conformist) ผูเรียนในกลุมนีจ้ะไมยอมรับคานิยมใดๆของผูเรียน
ทั้ง 3 กลุมที่กลาวมา แตจะมคีวามคิดและอดุมคติที่ลึกซ้ึง และมีลักษณะของการปฏิปกษตอสถาบัน
ทางสังคมและระบบตางๆ มักเปนกลุมผูนําของสังคมผูเรียน และมักใชวิธีตางๆเพื่อทาํใหกลุม
ผูเรียนอ่ืนๆทําตามความคิดของตน 

ผูเรียนในระดบัอุดมศึกษาโดยเฉพาะในระดับปริญญาตรีสวนใหญจะมีอายุระหวาง 17-25 
ป ถือวาอยูในชวงวยัรุนตอนปลาย ซ่ึงเปนวยัที่กําลังจะเปนผูใหญเต็มตวั มีความรูสึกไวยังตองไดรับ
การดูแล ความเขาใจ จากผูสอนในการชวยสนับสนุนผูเรียนเหลานั้นโดยการปลูกฝงทัง้ทางดาน
ความรูและจรยิธรรมเพื่อใหเปนพลเมืองที่มีความสามารถและปฏิบัติตนอยูในกรอบจริยธรรม 
 วัยรุนมีรากศัพทมาจากภาษาลาตินวา adolescere แปลวาการเจริญเติบโตไปสูวุฒิภาวะ (to 
grow to maturity) เฮอรลอด (Elizabeth Hurlord อางถึงใน สุณีย ธีรดากร, 2523) กลาวถึง
ความหมายของวัยรุนวา “วัยรุนเปนลักษณะที่เดก็จะพัฒนาเปนผูใหญ ทั้งทางรางกาย จิตใจ อารมณ
และสังคม เด็กจะคอยๆเปล่ียนแปลงความคิด ความเชื่อและทัศนคติไปสูความเปนผูใหญ และมักถือ
คานิยมตามสิ่งแวดลอมของตนมากยิ่งขึน้ตามลําดับ (โสภัณฑ นุชนาถ, 2542) 
 ศรีเรือน แกวกงัวาน (2540) กลาววาในปจจุบันเปนทีย่อมรับวาชวงความเปนวยัรุนไดขยาย
ออกไปคือจากอายุ 12-18 ป กลายเปน 21-25 ป เพราะวาเด็กตองอยูในสถาบันการศึกษานานขึ้น การ
เปนผูใหญที่พึง่ตนเองไดทางเศรษฐกิจจึงตองยืดระยะเวลาออกไป อีกทั้งรูปแบบชีวติสมัยใหมทําให
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เด็กมวีุฒิภาวะทางจิตใจชากวายุคที่ผานมา ในชวงยาวของความเปนวัยรุนนั้นอาจจะแบงวยัรุน
ออกเปน 3 ระยะ โดยใชเกณฑความเปนเดก็และผูใหญตดัสิน คือ ชวงอายุประมาณ 12-15 ป เปน
ชวงวยัรุนแรกยังมีพฤติกรรมคอนไปทางเดก็อยูมาก ชวงอายุ 16-17 ป เปนระยะวยัรุนตอนกลาง มี
พฤติกรรมก่ํากึง่ระหวางความเปนเดก็และผูใหญ ชวงอายุ 18-125 ปเปนระยะวยัรุนตอนปลาย 
กระบวนพฤติกรรมคอนไปทางผูใหญ โดยกลาวถึงความตองการของวัยรุนไวดังนี ้

1. ตองการความเปนอิสระ เปนตัวของตัวเอง ไมตองอยูภายใตคําสั่งของผูใดรวมทั้งพอ 
แมผูปกครอง เพราะเดก็วยัรุนเชื่อวา ลักษณะที่เหมือนเครื่องหมายของความเปนผูใหญคือมีอิสระ
จากผูที่มีอํานาจเหนือตน 

2. ตองการมีตําแหนง รวมถึงตองการความสนับสนุนจากผูใหญและเพื่อนรวมรุน 
3. ตองการแสวงหาประสบการณแปลกใหมทีท่าทายและตืน่เตน 
4. ตองการพวกพอง เปนความตองการขั้นสูง เพราะการรวบรวมพวกพองเปนวิถีทางให 

เด็กไดรับสนองความตองการหลายดาน เชน ความรูสึกอบอุนใจ การไดรับยกยอง ความรูสึกวาผูอ่ืน
เขาใจตน 

5. ตองการความรูสึกมั่นคง อุนใจ และปลอดภัย 
6. ตองการความถูกตอง ความยุติธรรม 
7. ตองการความงดงามทางรางกาย เพราะวยัรุนคิดวาความงดงามทางรางกายเปนแรง 

จูงใจใหเขากลุมงาย เปนทีย่อมรับของสังคม และดึงดดูเพศตรงขาม 
8. ตองการประพฤติตนสมตามบทบาทเพศของตน 
9. ตองการเลือกอาชีพ 
 
ปญหาของผูเรียนในวยันี้คือการเปลี่ยนแปลงจากสภาพของเด็กไปสูผูใหญ ปญหาการ

เปลี่ยนแปลงทางสถานที่เรียน ปญหาการปรับตัวใหเขากบัระบบของการเรียนทีเปลี่ยนไป 
นอกจากนี้การที่ตองจากเพื่อนในสถาบันศกึษาเกาทําใหเกิดความรูสึกวาเหว ขาดที่พึ่ง เมื่อมีปญหาก็
ไมมีที่ปรึกษา เหลานี้สงผลตออิทธิพลทางการเรียนของผูเรียน ผูปกครองถือวาการเขามหาวิทยาลัย
ทําใหผูเรียนมสีติปญญาสูง การวากลาวตกัเตือนจึงทําไดยากมากขึ้นเพราะอยูในสถานะที่เปนทั้งเด็ก
และผูใหญ จึงเปนปญหาที่มคีวามสําคัญสําหรับผูเรียนในระดับนี้เปนอยางมาก  
 

2. ผูสอน ผูสอนมีบทบาทในการถายทอดความคิด วทิยาการ และกระบวนการใหแกผูเรียน 
ดังนั้นผูสอนยอมเปนผูที่ทําใหการเรียนการสอนเกิดผลดีดวย บทบาทของผูสอนในระดับอุดมศกึษา
มีทั้งหมด 4 ดาน คือ  
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1. บทบาทเปนครู คือ มีภารกิจในการอบรมสั่งสอน ใหความรูทางวิชาการแกผูเรียนทั้งใน
และนอกหองเรียน  

2. บทบาทนักวิจัย คือ เปนผูบุกเบิก เสาะหาแนวความรูใหม ศึกษารวบรวมแนวคิดทฤษฎี 
เพื่อสรางขุมวิชาการ หาแนวทางการศึกษา เพื่อนํามาถายทอดแนวความคิด รวมถึงการนํามา
ประยุกตใชในสังคม ผูสอนถือวาการวจิัยเปนหนาที่ที่ควบคูไปกับภารกจิการสอน 

3. บทบาทผูใหบริการ โดยที่สถาบันอุดมศึกษาเปนแหลงที่ความกาวหนาทางดานวิชาการ 
เปนที่พึ่งทางวชิาการแกสถาบันอื่นๆ ผูสอนจึงมีบทบาทเปนผูใหบริการแกสังคม เชน การไดรับเชญิ
ไปอภิปราย บรรยายขอคิดเห็น ผูสอนควรเต็มใจใหบริการแกคนอืน่นอกเหนือจากวิชาที่ผูสอนได
รับผิดชอบอยู 

4. บทบาทผูธํารงและเผยแพรวัฒนธรรม ผูสอนเปนผูที่มีอิทธิพลตอความคิดและความ
ประพฤติปฏิบัติของนักศึกษาเปนอยางมาก ดังนั้นการที่ชวยกันธํารงรกัษาหรือเผยแพรวัฒนธรรม
นั้นยอมเปนหนาที่สําคัญของผูสอนดวย 

บทบาทที่สําคัญที่สุดของผูสอนคือบทบาททางดานการสอน รองลงมาคือบทบาททางดาน
การวิจยั ดังนัน้ผูสอนจึงตองมีคุณลักษณะสําคัญหลายประการดังนี ้

1. มีความรับผิดชอบสูง ผูสอนตองรับผิดชอบกับหนาทีก่ารงานที่ไดรับมอบหมาย ปฏิบัติ
หนาที่ดวยความตั้งใจ และปฏิบัติโดยเต็มความสามารถ รับผิดชอบในการใหสาระวิชาที่คนความา
อยางถูกตองแกผูเรียนโดยไมปดบังความรูนั้นๆ 

2. มีความใฝรู พยายามเสาะแสวงหาความรูใหมๆ เพื่อเพิม่พูนความรูของตนเอง 
3. มีทักษะในการวิจยั คนควา หาเหตุผล พยายามเก็บรวบรวมความรู วิเคราะห ขอมูลและ

ลําดับความรูความคิด 
4. มีทักษะในการแสดงออก โดยเฉพาะดานการพูด ควรเปนผูที่มีวิธีการพูดที่ชัดเจน  

สามารถอธิบายใหเขาใจไดงาย เสียงดังฟงชัดถอยชัดคํา  
5. มีทักษะในการใหความรู ท้ังการอาน การฟง สนใจการอาน 
6. มีความมั่นใจในตนเอง เชือ่วาตนเองมีความสามารถ และพยายามใชความสามารถของ

ตนใหเปนประโยชน 
7. มีอิสระในความคิด มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 
8. มีอิสระในการปฏิบัติงาน แตมีความอิสระในการปฏิบัติงานตางๆมักอยูในขอบเขตของ

ความรับผิดชอบ หนาที่ ซ่ึงควรยอมรับระเบียบและกฎเกณฑของสังคมมาปฏิบัติดวย 
9. มีใจกวาง ยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน ไมควรคิดวาเหตุผลของตนเองถูกตองกวา

เหตุผลของผูอ่ืนเสมอไป 
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ผูสอนตองมีการจัดแบงกลุมผูเรียนขึ้นเพื่อใหการเรยีนการสอนสามารถทําไดอยางสะดวก
และมีประสิทธิภาพ โดยสามารถแบงไดตามขนาดของกลุมการสอนดังนี้ 

1. การสอนกลุมใหญ คือการสอนที่มีผูเรียนตั้งแต 50 คนขึ้นไปจนถึง 300 คน การสอน
ประเภทนี้โดยมากเปนวิชาทีต่องการใหผูเรียนไดรับทราบความรูทฤษฎีที่เปนพื้นฐานพรอมๆกัน 
ดังนั้นจึงมหีลายวิชาที่ฝายบริหารไดจัดไวเพื่อเปนวิชาบรรยาย หรือวิชาที่จัดใหผูเรียนไดเรียน
พรอมๆกัน เปนจํานวนมาก รายวิชาเหลานัน้ผูสอนจะมีบทบาทในกจิกรรมตั้งแตกอนการสอน 
จนกระทั่งการสอนผูสอนจะเปนผูวางแผนการสอน เตรียมเอกสาร สอนใหขอมูล อธิบายระยะเวลา
ของการเรียนการสอน ผูเรียนจะเปนผูรับฟง จดคําบรรยาย ซักถามเมือ่เกิดขอสงสัย กิจกรรมที่
เกิดขึ้นระหวางชั่วโมงเรียน ผูสอนจะเปนผูทํากิจกรรมในชั้นเรียนตลอดเวลา 

2. การสอนกลุมยอย คือการสอนที่มีขนาดกลุมตั้งแต 15 คนขึ้นไป จนถึง 50 คน วิธีการ
สวนใหญจะใชวิธีการสัมมนา คือแบงกิจกรรมการเรียนการสอนออกเปน 2 สวน คือสวนที่ผูสอน
ไดวางแผนกําหนดรายการสอน เตรียมเนื้อหาสาระ และบรรยายใหความรูพื้นฐาน เพื่อประกอบ
ความคิดเหน็เปนหลักในการบรรยาย สวนที่ 2 เปนสวนที่นักศกึษาทาํกิจกรรมการเรียนการสอน
รวมกัน กลาวคือ นักศึกษาจะตองเปนผูกําหนดวางแผนหัวขอของสาระเนื้อหารวมกบัผูสอน เมื่อ
วางแผนขั้นตอนเนื้อหาเสร็จแลว จึงศกึษาคนควา รวบรวม เรียบเรยีงสาระในหวัขอที่ไดรับ
มอบหมาย และนําสาระดังกลาวมาอภิปราย ถกเถียง หาขอตกลงกันในกลุมยอยกอนจะนํามามา
ดําเนินการทําเปนรายงานกลุมอีกครั้ง จะเหน็ไดวาการสอนในลักษณะนีผู้เรียนและผูสอนไดมี
โอกาสรวมกันในการแลกเปลี่ยนทัศนะ ดําเนินกจิกรรมการเรียนการสอนไปดวยกัน 

3. การสอนเปนรายบุคคล เปนอีกทางหนึง่ในการสอนระดับอุดมศกึษา ผูเรียนจะพบกับ
ผูสอนตามกําหนดเชนสัปดาหละ 1 หรือ 2 ชม. ตามจํานวนหนวยกิตที่ไดลงทะเบยีนไว และไม
จําเปนวาตองพบอาจารยทุกสัปดาหไป เพราะบางสัปดาหอาจจะกําหนดใหผูเรียนไดไปคนควา
ขอมูลจากหองสมุด  แลวจึงรวบรวมขอมูลที่ไดนํามาเสนอแกผูสอน การเรียนในลกัษณะนี้มักมี
จํานวนผูเรียน 1-5 คน เพราะไมเชนนัน้ผูสอนจะไมสามารถดูแลไดอยางใกลชิด       

 
3. อุปกรณ ผูสอนควรรูจักเลอืกอุปกรณประกอบการสอนใหสอดคลองกับบทเรียน  

อุปกรณที่จําเปนในการเรียนการสอนระดบัอดุมศึกษาคอื หนังสือ เอกสารประกอบการสอน 
วิทยากร ส่ือโสตทัศนอุปกรณ ตัวอยางของจริง ภาพ เครือ่งบันทึกเสียง เครื่องฉายภาพขามศีรษะ 
ชอลค กระดานดํา ภาพยนตร โทรทัศนวงจรปด เปนตน ซ่ึงการใชอุปกรณจะชวยใหผูเรียนเขาใจใน
บทเรียนเพิ่มมาขึ้น นอกจากนี้ยังเปนการเปลี่ยนบรรยากาศการเรียนรูทําใหนกัศึกษากระตือรือรน 
และมีความสนใจเพิ่มมากขึน้ 

13



   
 

 
   

 4. สิ่งแวดลอม ส่ิงแวดลอมอาจจะมีผลกระทบตอการเรียนการสอนอยางมากเชน แสง เสียง 
สภาพแออัดภายในหองเรียน ความรอน หรือการบริหารงานตางๆ เชน ระเบียบการสอนตลอดจน
ขอสอบที่ออกมาไมตรงกับเรื่องที่อาจารย หรือไมตรงกบักําหนดหลักสูตร เหลานี้มีผลตอการสอน
ทั้งสิ้น 
 
 5. เงื่อนไขอื่นๆ เชน หลักสูตรกําหนดขอบเขตสาระใหนกัศึกษาเกินกวาหนวยกิตหรือเวลา
เรียนที่กําหนด ทําใหผูสอนตองเรงสอนจนทําใหการสอนไมเกิดผลดี หรือบางครั้งก็ไมไดจัดลําดับ
เนื้อหาจากงายไปยาก เปนผลทําใหการสอนไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร 
 
1.2 การเรียนการสอนศิลปะในระดับอุดมศกึษา 

 
การศึกษาศิลปะถือไดวามีความสําคัญมากอยางหนึ่ง โดยเฉพาะการศกึษาศิลปะใน

ระดับอุดมศึกษาที่นอกจากจะใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคแลวยังฝกใหผูเรียนมีความสามารถ
ในเชิงชางเพื่อนําไปใชในการประกอบอาชีพในอนาคต มหาวิทยาลัยศิลปากร (2528) กลาววา 
การศึกษาศิลปะระดับอดุมศกึษาในประเทศไทยไดเจริญกาวหนาไปมาก สถาบันศึกษาหลายแหงที่
มีการเรียนการสอนศิลปะกําลังมีบทบาทมากขึ้นเปนลําดบั ในการสงเสริมและพัฒนาวิชาการ
รวมทั้งการเรียนรูภาคปฎิบัตทิางศิลปะ ตลอดจนหาแนวทางพัฒนาความคิด จิตใจของมนุษย ใน
ดานสุนทรียศาสตรและวัฒนธรรมของประเทศไทย นอกจากนีก้ารเรยีนการสอนศลิปศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษายังเปนสวนชวยเสริมสรางความคิดริเร่ิมสรางสรรคจินตนาการ สุนทรียรมณของ
มนุษย  

ชลูด นิ่มเสมอ (2529) ไดกลาววา การศึกษาศิลปะในระดบัอุดมศึกษาเปนการศึกษาทีเ่นน
การฝกทักษะใหผูเรียนมีความสามารถในการปฏิบัติงานไดจริง เปนการฝกประสบการณเพื่อให
ผูเรียนไดรับรูถึงแกนแทของความรูนั้นดวยการปฏิบัติดวยตนเอง 

กอ สวัสดิ์พาณิชย (2549) ไดกลาว ศิลปศกึษามีสวนชวยในการพัฒนาประเทศ 5 ประการ 
คือ 1) ศิลปศึกษาชวยรักษาวฒันธรรมของชาติ ทําใหเกิดลักษณะประจาํชาติ ซ่ึงคนในชาตินั้นควร
จะภมูิใจ 2) ศลิปศึกษาชวยใหรักษาวัฒนธรรมของชาติเอาไว วัฒนธรรมที่เรารักษานี้จะชวยใหเกดิ
ความมั่นคงของชาติขึ้นได เพราะคนในชาตินั้นจะรวมกนัเปนกลุมเปนกอนและอยูรวมกันโดยอาศยั
วัฒนธรรมชนดิเดียวกนั 3) ศลิปศึกษาชวยฝกใหเยาวชนมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค อันจะเปนทาง
นําไปสูการพฒันาการทางเศรษฐกิจและสังคม 4) ศิลปศึกษาจะชวยทาํใหคนจาํนวนหนึ่งมีอาชีพ
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โดยอาศัยศิลปะที่ตนร่ําเรียนมา 5) ศิลปศึกษามีสวนในการชวยพัฒนาเศรษฐกิจของชาติโดยตรง
หลายเรื่อง เชนการออกแบบและการโฆษณา เปนตน 

ในระดบัอุดมศึกษาจําเปนตองเปดสอนสายศิลปะหรือศลิปศึกษาเพราะนอกจากจะสนอง
ตามความตองการของสังคมแลว ยังชวยพฒันาและจรรโลงศิลปะไวไมใหศูนยหายและยังชวย
สรางสรรคศิลปะใหมๆ เปนผูนําดานความคิดและชวยเสริมสรางสังคม ใหมีการพัฒนาการดาน
ความคิดสรางสรรค ซ่ึงเราจะขาดบุคคลเหลานี้มิได ชาตใิดก็ตามถาขาดศิลปวัฒนธรรมของชาติไปก็
จะไมมีอะไรบงบอกถึงความเปนประเทศไดเลย ซ่ึงจุดมุงหมายของการสอนศิลปะไดแก 

1. เพื่อใหสอดคลองและสนองความตองการและความสนใจของเด็กตามธรรมชาติ 
2. สงเสริมใหผูเรียนรูจักตั้งจุดประสงคในการเรียนและเกิดการพัฒนาที่จะบรรลุ 

วัตถุประสงคที่ตั้งไว 
3. สรางประสบการณที่ดีใหแกผูเรียนอยางกวางขวาง 
4. ผูเรียนจะตองมีพัฒนากาวหนาทั้งในดานทฤษฎีและปฏบิัติ 
5. ผูเรียนจะตองเรียนรูการแกปญหา อันทําใหเกิดความเขาใจในบทเรยีนดยีิ่งขึ้น 
6. มีความคิดสรางสรรค และเชื่อมั่นที่จะประกอบงานของตนเอง 
7. ผูเรียนจะตองเปลี่ยนพฤติกรรมในดานทัศนคติ ความรูสึกและคณุคาในสิ่งที่เรียนใหดี 

ยิ่งขึ้น 
 
ประเภทของการเรียนการสอนศิลปะในระดับอุดมศึกษา 

เกษร ธิตะจารี (2530) กลาววา ศิลปศึกษาเปนวิชาทีว่าดวยการเรียนรู การสรางสรรคของ
มนุษย ซ่ึงมีขบวนการในการสรางสรรคมากมายหลายวธีิดวยกัน ทั้งนีข้ึ้นอยูกับลักษณะ ประเภท
ของงานศิลปะแตละชนดิ โดยผูสรางจะเปนผูกําหนดจุดมุงหมายและขอบขายของงานที่สรางสรรค
ขึ้นซึ่งเปนสิ่งที่สําคัญที่สุด  

การสอนศิลปะในระดับอุดมศึกษาจึงมหีลายประเภท โดยเราสามารถแบงประเภทของ
ศิลปะตามจุดมุงหมายของการสรางสรรคงานออกเปน 2 ประเภท คือ ทัศนศิลป และประยุกตศิลป 

1. ทัศนศิลป (Visual Arts) คืองานศิลปะทีส่รางขึ้นเพื่อถายทอดอารมณ ความรูสึก และ
จินตนาการของผูสรางงานหรือที่เรียกวาศลิปน ตองใชประสบการณ และความชํานาญในการ
ถายทอดความรูสึกนึกคิดที่เปนนามธรรมออกมาเปนผลงาน โดยผลงานทัศนศิลปศิลปนั้นเนน
ประโยชนทางดานความงามที่มีตออารมณความรูสึกของผูชมเปนหลัก มีคุณคาทางความงามและ
คุณคาทางจิตใจ รูปแบบของงานในลักษณะนี้ไดแก  
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- จิตรกรรม (Painting) เปนงานทัศนศิลปทีม่ีลักษณะเปน 2 มิติ ซ่ึงเกิดจากการขีดเขยีน และ
การระบายสี นอกจากนี้ยังสามารถใชวัสดุอ่ืนๆ ตามจินตนาการ การสือ่ความหมาย และการ
แสดงออกของศิลปน จิตรกรรมบางออกเปนหลายประเภทดวยกัน เชน ภาพคนเหมือน (Portrait) 
ภาพหุนนิ่ง (Still Life) ภาพทวิทัศน (Landscape) ภาพกึ่งนามธรรม (Semi Abstract) ภาพนามธรรม 
(Abstract) เปนตน 

- ประติมากรรม (Sculpture) เปนงานทัศนศลิปที่มีลักษณะเปน 3 มิติ คอืมีความกวาง ยาว 
สูง หนา กลาวคือมีปริมาตรและกินเนื้อที่ในอากาศ สามารถจับตองได โดยศิลปนไดเลือกใชวัสดุ
อุปกรณในการสรางงาน เชน คอน ส่ิว ขวาน เล่ือย ดิน หิน ไม โลหะ พลาสติก เปนตน งานติมา
กรรมแบงออกได 4 ลักษณะคือ ประติมากรรมลอยตัว (Round Relief) ประติมากรรมนูนสูง (Alto 
Relief or High Relief) ประตมิากรรมนูนต่ํา (Bas Relief or Low Relief) และประติมากรรมเซาะลึก
หรือรองเวา (Intaglio) 

- สถาปตยกรรม (Architecture) หมายถึงศิลปะการกอสราง ลักษณะและรูปแบบอาจจะ
แตกตางจากงานจิตรกรรมและประติมากรรมโดยสิ้นเชิง เพราะสถาปตยกรรมมีลักษณะใหญ กิน
พื้นที่มากกวางานศิลปะแขนงอื่น วัสดุที่ใชไดแก ไม หนิ คอนกรีต เหล็ก เปนตน สามารถแบงเปน
ประเภทใหญๆ ได 2 ประเภทคือ ปูชนียสถาน และสถาปตยกรรมที่เปนที่อยูอาศัย อยางไรก็ตาม
สถาปตยกรรมถือไดวาเปนไดทั้งวิจิตรศิลปและประยกุตศิลป คือมีคุณคาทั้งทางดานความงามและ
ประโยชนใชสอย โดยทั้งนีต้องขึ้นอยูกับความสามารถของสถาปนิกเปนผูออกแบบ  

- คอมพิวเตอรอารต (Computer Art) เปนงานศิลปะที่สรางขึ้นโดยอาศัยคอมพิวเตอร หรือ
ใชคอมพิวเตอรเปนสวนหนึง่ในการสราง หรือแสดงงาน ซ่ึงมีรูปแบบหลากหลายไมวาจะเปนภาพ 
2 มิติ 3 มิติ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วดิีโอ เปนตน อาจจะใชคอมพวิเตอรในการผลิตผลงานทั้งหมด 
หรือแคนํามาใชรวมกับวิธีการสรางงานแบบดั้งเดิมกไ็ด ผลงานในลักษณะนี้มักมีรูปแบบที่ไม
ตายตัวขึน้อยูกบัวิธีการ หรือโปรแกรมที่ศิลปนเลือกใช ผลงานศิลปะสามารถแสดงออกมาได 2 
ลักษณะคือ Software (จับตองไมได ใชคอมพิวเตอรในการนําเสนอ) กับ Hardware (จับตองได ใช
การถายทอดออกมาสูผูชมในกระดาษ หรือพื้นผิวอ่ืนๆ เปนตน) 

2. ประยุกตศิลป (Applied Art) หรืองานออกแบบ (Design) คืองานศิลปะที่มีจุดมุงหมายใน
การสรางผลงานอยางแนชัดคอืเพื่อประโยชนใชสอยท่ีหลากหลายและความงาม ความพึงพอใจ 
ควบคูไปกับดานประโยชนใชสอย ผูสรางผลงานศิลปะประเภทนี้จะเรียกวานักออกแบบ งาน
ศิลปะประยกุตนั้นมีความหมายกวางมาก จึงไดแบงออกตามจุดมุงหมายของการสรางงานและการ
ใชสอยไดดังนี ้
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- นิเทศศิลป (Visual Communication Design) เปนงานออกแบบที่มีจดุหมายเพื่อการ
ส่ือสาร โดยเปนการผสมผสานระหวางศิลปะกับการสื่อความหมาย การใหขอมูล ความรูความ
เขาใจในการศกึษาหรือเผยแพรประชาสัมพันธ ซ่ึงงานออกแบบนิเทศศิลปจะออกมาในรูปแบบ
ตางๆ เชน การออกแบบสื่อส่ิงพิมพ งานโฆษณาในลักษณะตางๆ วิดีทัศน โทรทัศน ภาพยนตร การ
จัดนิทรรศการ การออกแบบเครื่องหมายสัญลักษณ ตลอดจนการออกแบบกราฟก (Graphic 
Design) ตางๆงานนิเทศศิลปนั้นเปนการออกแบบที่ครอบคลุมงานศิลปะเพื่อการสื่อสารที่กวางมาก
ในบางกรณีอาจมกีารแบงแยกยอยไปตามเทคนิค หรือส่ือที่ใชในการออกแบบนิเทศศิลป เชน ส่ือ
ส่ิงพิมพ ภาพยนตร ภาพถาย นิทรรศการ เปนตน 

- งานออกแบบตกแตงภายใน (Interior Design) หรือ มัณฑนศิลป (Decorative Art) เปน
งานที่เกีย่วของกับสถาปตยกรรม มีจุดมุงหมายเพื่อสนองประโยชนใชสอยที่เกี่ยวกับที่อยูอาศัย 
สถานที่ทํางานในลักษณะตางๆโดยนําทฤษฎีกฎเกณฑทางศิลปะ ผสมผสานกับหลักการเงื่อนไข
และขอจํากดัของการออกแบบเพื่อการอยูอาศัย ซ่ึงการออกแบบตกแตงนี้มีการแบงออกเปน 2 
ประเภทคือ การออกแบบตกแตงภายในโดยเนนในสวนภายในของตัวอาคาร หรือเรียกวา สถาปตย
ภายใน และการออกแบบตกแตงผังบริเวณภายนอกตวัอาคาร การจัดสวนที่เรียกวา ภูมสิถาปตย 
นอกจากนี้ยังรวมถึงงานมัณฑนศิลป งานประณีตศิลปทีใ่ชในการประดับตกแตงสวนตางๆของ
อาคารอีกดวย 

- งานออกแบบผลิตภัณฑ (Product Design) เปนงานออกแบบวัตถุส่ิงของในรูปลักษณะ
ตางๆ เพื่อสนองประโยชนใชสอยในแตละประเภท เชน ผลิตภัณฑเพือ่ใชสอยในครวัเรือน 
ผลิตภัณฑเครือ่งประดับ ผลิตภัณฑของเลน ผลิตภัณฑเฟอรนิเจอร เครื่องเรือน และเครื่องใช
สํานักงาน เปนตน นอกจากนี้งานออกแบบผลิตภัณฑอาจมีการแบงแยกโดยเนนการแบงตามวัสดุ
หลักในการทําผลิตภัณฑ เชน ผลิตภัณฑพลาสติก ผา โลหะ เครื่องแกว และเซรามิกส เปนตน โดย
วัสดุแตละประเภทนั้นครอบคลุมการใชสอยทุกลักษณะ แตงานออกแบบผลิตภัณฑนี้อาจเปนไปใน
ลักษณะของงานอุตสาหกรรมที่มีระบบการผลิตดวยเครือ่งจักรกล เทคโนโลยี เขามาเกี่ยวของ โดย
ผลิตในปริมาณมากหรือเปนการผสมผสานระหวางงานฝมือ ซ่ึงตองใชความปราณตีละเอียด
สวยงามของชางฝมือกับระบบการจัดการผลิตและเทคโนโลยีในเชิงอุตสาหกรรมที่เรียกวา งานหตัถ
อุตสาหกรรม 

- งานหัตถศิลป (Handcraft) เปนงานออกแบบผลิตภัณฑลักษณะหนึง่แตเนนกระบวนการ
ผลิตที่เกิดจากแรงงานคน และเปนชางฝมอืที่ทําขึ้นมาทีละช้ิน สรางขึ้นโดยใชความชํานาญของมือ 
มีความละเอียดประณีตในการทํางาน ผลงานจะมีลักษณะคลายกันแตไมเหมือนกนัเลยซะทีเดยีว ซ่ึง
งานหัตถกรรมมักเกิดจากการใชวัสดุตางๆที่สัมพันธกับทองถ่ิน วิถีชีวติ ประเพณี และวัฒนธรรม 
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โดยอาจมีการพัฒนาปรับปรุงใหเหมาะสมกับการใชสอยที่เปลี่ยนแปลงไป ตลอดจนมกีารผลิตเพื่อ
ธุรกิจการคามากขึ้น งานหัตถกรรมศิลปไดแก งานเย็บปกถักรอย การประดิษฐดอกไมสด การ
ประดิษฐดอกไมแหง เปนตน  

- อุตสาหกรรมศิลป (Industrial Art) เปนงานที่สรางขึ้นโดยอาศัยเครื่องจักรกลในการผลิต 
การทํางานจะตองมีการออกแบบไวลวงหนา มีระบบการทํางานเปนขัน้ตอน และผลิตไดคร้ังละ
จํานวนมากๆ ซ่ึงจะมีลักษณะเหมือนๆกัน สวนรูปแบบกจ็ะเปลี่ยนไปตามความตองการของตลาด 
อุตสาหกรรมศิลปมีหลายรูปแบบ เชน เสือ้ผา เครื่องใชในครัวเรือน เปนตน 

 
การเรียนการสอนศิลปะ 
 การเรียนการสอนศิลปะมีมาเปนเวลานานแลว โดยสมัยโบราณมักจะเปนการเรียนใน
ลักษณะของการครูพักลักจํา ไมมีบทเรียนหรือรูปแบบการสอนที่ตายตวัและมีประสิทธภาพ ซ่ึง
ตอมาเมื่อเร่ิมมีการศึกษาเกี่ยวกับสรีระของมนุษยในสมัยของกรีกโบราณ จึงทําใหการเรียนการสอน
ศิลปะมีแบบแผนและหลักการมากขึ้น จนเกิดลักษณะของสถาบันศิลปะที่มีหลักสูตรและแบบแผน
ของการจัดกจิกรรมเพื่อใหการเรียนการสอนมีประสิทธิผลสูงสุด 
 ฉลอง สุนทรนนท (2530) กลาววาศิลปะเปนวิชาหลักที่เปดสอนตั้งแตหลักสูตร
ประถมศึกษา ระดับมัธยมศกึษาตลอดจนจัดเปนสาขาวชิาเฉพาะสาขาหนึ่งที่เปดสอน
ระดับอุดมศึกษาที่ประกอบดวยเนื้อหาทัง้ภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติรวมกัน มีลักษณะพเิศษที่
จําเปนตองนําทฤษฎีแหงการเรียนรูไปทดลองปฏิบัติจริง โดยมีวัตถุประสงคเพื่อสงเสริมใหผูเรียน
ไดฝกทักษะการคิดอยางสรางสรรค และมีประสบการณตรงในการปฏบิัติงาน เปดโอกาสใหผูเรียน
ไดแสดงออกตามความรูสึกนึกคิด และจินตนาการของตนอยางกวางขวาง รวมทั้งใหผูเรียนพัฒนา
ความรูสึกตอบสนองทางสุนทรียภาพไดอีกดวย 
 เกษร ธิตะจารี (2545) กลาววา การสอนศิลปะจะเรียนควบคูดานทฤษฎ ีและการฝกปฏิบัติ 
ทฤษฎีคือหลักการใหญๆที่ผานการคนควาและวจิัยออกมาเพื่อใชเปนหลัก สวนการปฏิบัติคือการลง
มือทําออกมาจริงๆ จึงจําเปนตองเรียนทั้ง 2 อยางควบคูไปพรอมกันเพือ่ใหผูเรียนสามารถทํางาน
ศิลปะไดตามหลักสูตรที่กําหนดไว เกิดความเขาใจ และเปนพืน้ฐานของการเรียนในระดับที่สูงขึน้ 
 1. การสอนทฤษฎีศิลปะ (Art Theories Teaching) เปนการสอนหลักการใหญๆทางดาน
ศิลปะที่ผานการคนควาและวิจัยออกมาเพือ่ใชเปนหลักซึ่งจะเนนความรูในดานพุทธิพิสัย มักมีการ
จัดลําดับเนื้อหาเปนขั้นตอน ครูผูสอนจะสอนไปตามเนื้อหาที่กําหนดไว อาจจะมีการสอดแทรก
กิจกรรมในดานทักษะปฎิบัตบิางเพื่อใหผูเรียนมีความเขาใจในบทเรยีนมากยิ่งขึ้น 
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2. การสอนศิลปะปฏิบัติ (Studio Art Teaching) เปนการสอนใหลงมือทาํหรือปฏิบัติตาม
ทฤษฎีเนนความรูในดานทกัษะพิสัย เพื่อใหผูเรียนสามารถสรางงานศิลปะ มีทักษะและความ
เชี่ยวชาญในการทํางานศิลปะเพิ่มสูงขึ้น การเรียนการสอนอาจจะไปเปนไปตามความสามารถ
สวนตัวของผูเรียน 
 ผูสอนศิลปะจําเปนตองเปนผูที่มีความเขาใจในหลักสูตรเปนอยางดี มปีระสบการณในการ
ทํางาน และสามารถถายทอดใหแกผูอ่ืนไดเขาใจหลักในการทํางาน มีเทคนิคและวิธีสอนแปลกๆ
ใหมๆ รูจักสรางโปรแกรมการเรียนที่เหมาะสมกับวยัวฒุขิองผูเรียนและสภาพสังคม จึงจําเปนตอง
ศึกษาคนควาและทํางานการทดลองอยูเสมอ รูจักประยกุตส่ิงตางๆที่ไดเรียนรูมาใชดดัแปลงให
เหมาะสมกับสภาพความตองการของสังคมที่เกี่ยวของกับการแบงระดับความสามารถของผูเรียนได 
ทั้งนี้เพื่อจะไดจัดกิจกรรมใหกับผูเรียนไดตามความมุงหมาย ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนสามารถพัฒนาได
ไกล และเปนประโยชนตอตนเอง  

ในการเรยีนการสอนศิลปะจําเปนตองมีการสอนเนื้อหาทั้งดานทฤษฎแีละปฎิบัติ โดยการ
สอนทฤษฎีศิลปะ (Art Theories Teaching) เปนการสอนที่มุงเนนใหผูเรียนมีความรูทางดานทฤษฎี
ศิลปะ เพื่อใหผูเรียนสามารถนําเอาความรูทางดานทฤษฎีไปใชในการทํางานศิลปะ สวนการสอน
ศิลปะปฏิบัติ (Studio Art Teaching) เปนการสอนที่มุงเนนใหผูเรียนนําความรูสวนหนึ่งที่ไดจาก
การศึกษาทฤษฎีศิลปะมาทดลองสรางผลงานตามความถนัดของตนเอง เพื่อใหผูเรียนมีสามารถ
ทางดานทักษะเพิ่มมากขึน้ สามารถสรางผลงานศิลปะ สามารถแกปญหาที่เกิดขึน้ในระหวางการ
สรางงาน และเปนแนวทางในการประกอบอาชีพ  

แนวทางปฏิรูปหลักสูตรศิลปศึกษาที่ชื่อวา DBAE (Discipline-Based Art Education) เปน
แนวคดิใหมที่เกิดขึ้นในชวงประมาณป ค.ศ. 1960 และไดรับความนยิมอยางแพรหลายในหลาย
ประเทศทั่วโลก แนวปฏิรูปหลักสูตรศิลปศึกษาแบบ DBAE นี้เปนการเรียนการสอนที่เนนการบูร
ณาการสาระความรู 4 แกนคอื ประวัติศาสตรศิลป ศิลปวิจารณ สุนทรียศาสตร และศิลปะปฏิบัติ ซ่ึง
จะเห็นไดวาเปนการบูรณาการสาระความรูทั้งทางดานทฤษฎีและปฏิบัต ิ

1. แกนประวัตศิาสตรศิลป (Art History) เปนแกนที่ถายทอดความเปนมาของศิลปะ และ
ศิลปน ประวัตแิละความเปนมาในการสรางงานศิลปะ  

2. แกนสุนทรยีศาสตร (Art Aesthetic) เปนแกนที่ชวยใหผูเรียนเขาใจและเหน็คุณคาความ
งามของธรรมชาติ เพื่อใหเกดิความพึงพอใจในความงามเปนคุณคาพื้นฐานของศิลปะ  

3. แกนศิลปะวิจารณ (Art Criticism) เปนแกนทีใ่หผูเรียนไดฝกฝนวิจารณ หรือศึกษาบท
วิจารณของนักวิจารณตางๆ  

19



   
 

 
   

แกนทางดานศลิปะปฏิบัติ (Art Production) เปนแกนที่สนบัสนุนใหนักเรียนสรางผลงาน
ทางศิลปะทําใหเกิดประสบการณโดยตรง ชวยใหไดฝกทักษะดวยตนเองทั้งในดานการตัดสินใจ
และการใชความคิดสรางสรรค ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนรูจกัแกปญหาเฉพาะหนาและปญหาเกี่ยวกับ
คุณคาทางสุนทรียศาสตรโดยสัมพันธกับการจัดองคประกอบศิลป 

Lansing (1976 อางใน มนชยั พิทยวราภรณ, 2547) กลาววาการเรียนการสอนดานศิลปะ
ปฏิบัติมีจุดมุงหมายที่จะจรรโลงละพัฒนาผลงานที่มนุษยสรางสรรคขึ้นในผลงาน ซ่ึงจะตองมีการ
ฝกฝน ปฏิบัติดวยการกระทาํจริง การจัดการเรียนการสอนศิลปะภาคปฏิบัติเปนการจดัการเรียนการ
สอนทางดานศิลปะที่มีความเกี่ยวของกับการปฏิบัติงานโดยตรง ซ่ึงการฝกปฏิบัติในงานศิลปะนั้น
เปนการประสานกันของตากบัมือในการใชเครื่องมือและวัสดุอยางมีประสิทธิภาพ  

วิธีการสอนถือไดวาเปนสวนสําคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เปนขั้นตอนใน
การดําเนนิการสอนใหสําเร็จ ซ่ึงจะใชวิธีไหนนั้นก็มีความแตกตางกันไปตามรายวิชา วตัถุประสงค 
กิจกรรม ส่ือการสอน และครูผูสอน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับครูผูสอนแตละคนในการเลือกใชวิธีสอนที่มี
ความแตกตางกัน วิธีการสอนศิลปศึกษาสามารถแบงออกเปน 2 กลุมใหญๆ คือ วิธีการสอนแบบ
ทางตรง (Direct Method) กับ วิธีการสอนทางออม (Indirect Method)  

การเรียนการสอนศิลปะปฏิบัติสามารถแบงวิธีการสอนออกเปน 2 แบบใหญๆไดแก 
1. สอนแบบ Directed Teaching เปนวิธีสอนแบบที่ครูจะบอกใหผูเรียนทําโดยตรง ให

ผูเรียนปฏิบัติตามกฎหรือคําแนะนําของครู เปนวิธีการสอนที่เนนการลอกเลียนแบบ อาจจะให
ผูเรียนลอกแบบภาพหรือเนื้อหาจากหนังสอืหรือที่ครูเขียนเอาไว การสอนแบบนี้ครูผูสอนจะไม
ยอมใหผูเรียนทําตามความตองการของตนเอง ทําใหเปนการสอนที่ไมสงเสริมใหผูเรียนเกดิ
ความคิดสรางสรรค หรือความเขาใจในเนือ้หาแบบคิดวิเคราะห แตอยางไรก็ตามการสอนแบบนี้จะ
เปนผลดีแกผูเรียนที่มีความพรอมในดานตางๆสูง และทําใหผูเรียนมพีื้นฐานศิลปะทางดานทฤษฎี
และปฎิบัติสูงกวาการสอนแบบอื่น  การสอนในแบบนี้ไดแก 

1.1 การสอนดวยวิธีบรรยาย (Lecture) เปนวิธีการสอนที่เนนการพดู บอก เลา อธิบาย ของ
ครูผูสอน โดยผูเรียนสามารถซักถามได ผูสอนจะอธิบายเนื้อหาของบทเรียนแกผูเรียนเปนขั้นตอน
จากงายไปยาก และอธิบายสรุปอีกครั้งเพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจมากยิ่งขึ้น การประเมินผลการ
เรียนการสอนวิธีนี้ทําไดโดยการซักถามหรือใหผูเรียนแสดงความเขาใจในเนื้อหาที่ผูสอนไดอธิบาย
ไป วาสามารถจดจําเนื้อหาทัง้หมดไดหรือไม มากนอยเพียงใด เชน การสอนทฤษฎีทางศิลปะ
ประวัติศาสตรศิลป เปนตน 
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1.2 การสอนโดยใชการสาธิต (Demonstration) ครูผูสอนจะเปนผูสาธิตขั้นตอนวิธีการสราง
ผลงานตางๆ และใหผูเรียนปฎิบัติตามขั้นตอนนั้น โดยเปดโอกาสใหผูเรียนซักถามได ผูสอนตอง
คอยๆสาธิตใหผูเรียนทีละขัน้ตอนจากงายไปยากเพื่อใหผูเรียนสามารถปฏิบัติตมขั้นตอนนั้นได โดย
ทายสรุปอาจจะมีการสรุปขั้นตอนทั้งหมดที่ไดสอนไปอกีครั้ง การประเมินผลอาจดูจากผลงานของ
ผูเรียนวาสามารถทําไดตามขั้นตอนที่ไดสอนไปหรือไม เชน การสอนวาดภาพโดยใหผูเรียนลอก
แบบผลงานศิลปะ วิธีการสรางงาน เทคนคิของผูสอน หรือของศิลปนอื่น 

1.3 การสอนแบบติว (Tutorial) เปนการสอนกลุมยอยหรือรายบุคคล โดยมีครูหรือนกัเรียน
ที่เกงในเรื่องนัน้เปนผูสอน โดยอาจจะสอนเรื่องใหมๆหรือสอนทบทวนจากที่เคยเรียนมาแลวก็ได 
โดยเริ่มเนื้อหาการสอนเทียบเคียงหรือสงเสริมกับเรื่องที่ตนไดเรียนไปกอนหนานีแ้ลว โดยมีการ
สรุปเนื้อหาทั้งหมดในตอนทายของบทเรียน การประเมนิผลอาจดูไดจากการที่ผูเรียนสามารถจดจาํ
เนื้อหาที่ตนเรียนไดมากนอยเพยีงใด  

1.4 การสอนโดยผูสอนเปนกลุม (Team Teaching) เปนการสอนที่มีผูสอนหลายคนทํางาน
เปนกลุมหรือเปนทีม ซ่ึงเหมาะกับกลุมผูเรียนที่ไมใหญเกินไป ครูผูสอนตองวางแผน จัดเนื้อหา การ
สอน การจัดกจิกรรม และการประเมินผลรวมกัน เนื้อหาควรสอนจากงายไปยากมีการแลกเปลี่ยน
แนวคดิกันระหวางผูสอนหลายคนเพื่อใหผูเรียนไดแงมมุหรือความรูที่หลากหลาย และตอนทายสุด
จึงมีการสรุปประเด็นโดยรวมทั้งหมด และประเมินผลดวยการใหผูเรียนแสดงความเขาใจในเนื้อหา
ที่ไดสรุปประเด็น หรือตามความคิดเห็นของผูเรียน เชน การสอนศิลปะที่มีผูสอนหลายคน ทําให
ผูเรียนไดพฒันาใชหลายเทคนิคจากผูสอน 

2. สอนแบบ Indirect Teaching เปนวิธีการสอนที่ตรงขามกับวิธีแรก โดยจะการสอนที่ให
อิสระแกผูเรียน ครูผูสอนไมมีการบังคับ แตจะปลอยใหผูเรียนไดแสดงออกตามความตองการและ
ความสามารถของตน ผูเรียนสามารถเลือกใชวัสดุและวิธีการตามความถนัดและความตองการของ
ตนเองไดตามใจชอบ เนนการคิดวิเคราะหและการนําไปใชมากกวาความจํา ทําใหผูเรียนเกดิความ
เพลิดเพลินตอการเรียน วิธีนีจ้ึงเปนวิธีที่ยึดถือกระบวนการคิดและการทาํงานมากกวาผลงานที่ทํา
ขึ้น แตอยางไรก็ตามครูผูสอนก็จําเปนตองแนะนําผูเรียน และสรางแรงกระตุนจูงใจอยูเสมอ เพราะ
ถาปลอยใหผูเรียนทําตามใจชอบของตนเองก็จะกลายเปนการเรียนทีไ่มมีจุดหมาย และจะทําใหเกดิ
การทํางานแบบซ้ําซาก ขอเสียของการสอนในแบบนี้คืออาจจะไมสามารถทําใหผูเรียนมีการพัฒนา
ศิลปะมากขึ้น เนื่องจากผูเรียนไมเขาใจเกีย่วกับพัฒนาการตางๆของดานศิลปะ ไมรูวาเรียนไปแลว
ตนจะพัฒนาไดอยางไรซึ่งจะเปนผลเสียตอการเรียนศิลปะ การสอนในแบบนี้ไดแก 

2.1 การสอนโดยใชการทดลอง (Experiment) เปนวิธีการสอนที่ใหผูเรียนไดทําการทดลอง 
รวมถึงการตั้งสมมุติฐาน การลงมือทดลอง การเก็บขอมูล การวิเคราะหขอมูลและการสรุปผลและ
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อภิปรายการทดลอง วิธีการสอนแบบนี้ผูสอนตองเกริ่นแนวคดิหรือเนือ้หาของบทเรียนใหผูเรียน
ทราบโดยรวมแบบคราวๆกอน จากนัน้จึงใหผูเรียนไดทดลองเทคนิค วิธีการแบบตางๆตามความ
สนใจของตนเอง เพื่อใหเกิดความเขาใจมากยิ่งขึ้น โดยผูสอนมีหนาที่เพียงคอยสงเสริม แนะนํา
ผูเรียนเทานัน้ ทายสุดแลวจึงใหผูเรียนสรุปถึงเนื้อหาที่ตนไดคนควาของแตละคน เพื่อแลกเปลี่ยน
ความรูกับผูเรียนคนอื่น การประเมินผลอาจดูไดจากความคิดสรางสรรค การทดลองเทคนิคของ
ผูเรียน จึงไมมเีกณฑที่ตายตวันัก เชน การใหผูเรียนไดทดลองเทคนิคในการทํางานศลิปะเพื่อหา
ความเชี่ยวชาญและเทคนิคที่เปนของตนเอง เปนตน 

2.2 การสอนแบบนิรนัย (Deduction) เปนวธีิการสอนจากหลักการไปสูตัวอยางยอยๆ โดย
ผูสอนจะใหนกัเรียนมีความรูความเขาใจในเรื่องทฤษฎี หลักการ กฎ หรือขอสรุปในเรื่องที่เรียน 
เสียกอน จากนั้นจึงยกตวัอยางที่เกี่ยวของกบัความรูนั้นๆ หรือจะใหผูเรียนเปนผูยกตวัอยาง และ
นําไปใชในสถานการณนัน้จริงๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีความรูความเขาใจอยางลึกซ้ึง การสอนแบบนี้
ผูสอนจะใหผูเรียนเหน็หลักการใหญๆกอนจากนัน้จึงใหผูเรียนสรุปไปสูหลักการยอยๆ ผูสอนจะ
คอยแนะนําชกัจูงใหผูเรียนไดแตกยอดความคิดออกมาเปนประเดน็เล็กๆ จากนัน้จึงสรุปออกมาเปน
องคความรูของตนเอง เชน การสอนทฤษฎีสีทั้งหมดแลวจึงใหผูเรียนไดทดลองคนหาเทคนิควิธีการ
ผสมสีและการลงสีของตนเอง หรือเทคนคิใหมๆที่แยกยอยออกไปทางองคความรูหลักๆ 

2.3 การสอนแบบอุปนัย (Induction) เปนวธีิการสอนที่ใหผูเรียนสรุปหลักการจากตวัอยาง
ตางๆดวยตนเอง ผูสอนมีหนาที่นําตัวอยางตางๆมาใหนกัเรียนไดศึกษา วิเคราะห สังเคราะหออกมา
เปนองคความรูของตนเอง การสอนวิธีนี้ผูสอนตองเกรินเนื้อหาจากสวนที่เล็กที่สุดกอน แลวจึงให
ผูเรียนนําไปขยายความและสรุปออกมาเปนผลงาน ครูผูสอนอาจจะเริม่สอนจากเทคนิคอยางงาย 
หรือการนําตัวอยางตางๆมาใหผูเรียนดแูละใหผูเรียนไดลองไปขยายความตอเอง สุดทายแลวจึงให
ผูเรียนเปนผูสรุปเนื้อหาของบทเรียนดวยตนเอง การประเมินผลอาจทําไดจากดูพัฒนาการของ
ผูเรียน ความคดิสรางสรรคในการพัฒนาเทคนิคนั้นๆ เชน การใหผูเรียนไดทดลองวาดภาพ ลงเสง
เงา ลงสี จากนัน้นําเทคนิคทีส่อนไปใชสรางเปนผลงานสําเร็จ 

2.4 การสอนโดยวิธีการอภิปราย (Discussion) เปนวิธีการสอนที่ใหผูเรียนไดพูดคยุ
แลกเปลี่ยนขอมูล ความคิดเห็น และประสบการณในประเด็นที่ครูผูสอนเปนผูกําหนด และภายหลัง
การอภิปรายจงึมีการสรุปประเด็นตางๆออกมาเปนองคความรู การประเมินผลอาจทําไดโดยผูสอน
ใหผูเรียนสรุปประเด็นทีไ่ดจากการอภิปรายออกมาโดยผูสอนมีหนาที่ดคูวามเขาใจของผูเรียนวา
ถูกตองตามประเด็นที่กําหนดไวหรือไม เชน การใหผูเรียนไดมาแลกเปลี่ยนวิธีการทํางานศิลปะของ
ตนเอง เปนตน 
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2.5 การสอนโดยใชกรณีตวัอยาง (Case) เปนวิธีการสอนที่เนนใหผูเรียนศึกษาจากเรื่องที่
ผูสอนสมมุติขึ้นจากความเปนจริง และตอบประเด็นของเรื่องนั้น และนําคําตอบและเหตุผลมา
อภิปราย เพื่อใหเกิดการเรียนรู การประเมินผลจากเรื่องที่ผูเรียนไปศึกษาวามีความครอบคลุมกับ
กรณีตวัอยางทีผู่สอนไดกําหนดขึ้นมาหรือไม มากนอยเพียงใด 

2.6 การสอนโดยใชเกมส (Games) เปนวิธีการสอนที่ใหผูเรียนไดเลนเกมส และนําเนื้อหา 
พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลของการเลนเกมส ไปอภิปรายสรปุการเรียนรู ซ่ึงวิธีการนี้
คลายคลึงกับวธีิการของ คุก (Coldwell Cook) ซ่ึงเปนผูริเร่ิมการสอนวิธีเลนเปนเรียน (Play Way 
Method) การสอนประเภทนี้จะทําใหผูเรียนเกดิความเผลิดเพลิน โดยผูสอนตองกําหนดกิจกรรมให
มีความตอเนื่องกัน การประเมินผลทําไดจากการใหผูเรียนสรุปสิ่งที่ตนไดจากการเรียนการสอนนี ้

2.7 การสอนโดยใชศนูยการเรียน (Learning Center) เปนวิธีสอนที่ใหผูเรียนศึกษาความรู
จากศูนยการเรยีนรู หรือมุมความรู ซ่ึงครูผูสอนไดจัดเตรียมเนื้อหาสาระและกิจกรรมที่ใชส่ือการ
สอนหลายๆอยางประสมกันเอาไวใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง ซ่ึงปกติศูนยการเรยีนรูจะมีอยู
หลายศูนย แตละศูนยจะมีเนือ้หาเบ็ดเสร็จในตัวเอง ผูเรียนจะหมุนเวียนกันเขาศนูยแตละศูนยจน
ครบทุกศูนย โดยมีศูนยสํารองสําหรับผูเรียนที่ทํากิจกรรมเร็วและเสร็จกอนคนอื่นๆ ครูผูสอนจะ
เปนผูจัดการศนูยการเรยีนรู ใหคําแนะนํา อํานวยความสะดวกในการเรยีนรูแกผูเรียน และ
ประเมินผลผูเรียนโดยจะดูจากปฏิบัติกิจกรรมของผูเรียนในศนูยตางๆวามีความเขาใจมากนอย
เพียงใด เชน การจัดกิจกรรมศิลปะใหมีความหลากหลายเพื่อใหผูเรียนไดทดลองวิธีการในแบบ
ตางๆ 

2.8 การสอนโดยใชบทเรียนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) เปนวิธีการสอนที่
ใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียนสําเร็จรูปดวยตนเอง โดยผูเรียนสามารถใชเวลาเรียนรูดวยตนเองตาม
ความสามารถ และสามารถตรวจสอบผลการเรียนรูดวยตนเอง เพราะในบทเรียนสําเร็จรูปมีทั้ง
แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ไวใหพรอมแลว 

2.9 การสอนแบบสัมมนา (Seminar) เปนวธีิการสอนที่ผูเรียนตองไปศึกษาเนื้อหาทีจ่ะเรียน
ดวยตนเองจากหนังสือ ตํารา เอกสาร ทําการทดลอง สัมภาษณผูเชี่ยวชาญตางๆ จากนั้นจึงนําสิ่งที่
ไดจากการศึกษานั้นมาเสนอเพื่ออภิปราย โดยอาจจะมีเร่ืองเดียวหรือหลายเรื่องก็ไดขึ้นกับความ
สนใจของผูเรียน ผูสอนมีหนาที่แนะนําแหลงศึกษาคนควาใหแกผูเรียน เพื่อใหผูเรียนไดลองไป
ศึกษาดวยตนเอง การประเมนิผลของวิธีการสอนชนิดนี้ตองวัดผลจากเนื้อหาที่ผูเรียนไดไปศึกษา
เพิ่มเติมวามีความครอบคุลมตามวัตถุประสงคของการเรียนหรือไม เชน ใหผูเรียนศกึษาเทคนิคทาง
ศิลปะแบบตางๆแลวจึงนํามาสัมนารวมๆกบัผูเรียนคนอืน่ๆ 
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2.10 การสอนโดยใชการระดมความคิด (Brainstorming) เปนวิธีการสอนที่มุงเนนใหผูเรียน
ไดแสดงความคิดเห็นของตนเองเพื่อใชในการแกปญหาที่ผูสอนกําหนดขึ้นมาใหมากที่สุดเทาที่จะ
ทําได โดยไมมีการวิพากษวจิารณความคดิเห็นหรือขอเสนอแนะที่ผูเรียนเสนอมา และตองมีการ
บันทึกความคดิและขอเสนอแนะทั้งหมด เชน การใหผูเรียนรวมกลุมกนัทํางานศิลปะ 

2.11 การสอนแบบคนพบความรู (Discover) เปนวิธีการสอนที่ใหผูเรียนคนพบขอความรู
หรือคําตอบดวยตนเอง คําวาคนพบความรูนั้นไมไดหมายถึงวาผูเรียนตองเปนคนแรกที่คนพบ
ขอความรูนั้น ส่ิงที่ผูเรียนคนพบนั้นอาจจะเปนสิ่งที่มีคนรูอยูแลวแตผูเรียนตองคนพบขอความรูนั้น
ดวยตนเอง ผูสอนจะคอยแนะนําวิธีการหรอืแหลงองคความรูแกผูเรียน ซ่ึงผูเรียนมีหนาที่ในการ
สรุปองคความรูนั้นออกมาเปนรูปธรรม ซ่ึงผูสอนจะประเมินผลจากองคความรูที่ผูเรียนไดสรุป
ออกมาวามีความเขาใจมากนอยเพียงใด 

 
การสอนเปนสวนหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจใน

เนื้อหาสาระของบทเรียน และเปนการพฒันาทักษะดานตางๆไมวาจะเปน พุทธิพิสัย จิตพิสัย และ
ทักษะพิสัย ทําใหเกิดความคดิวิเคราะห สังเคราะห และความคิดสรางสรรค กิจกรรมการเรียนการ
สอนจึงถือไดวาเปนสวนสําคัญของขบวนการการเรียนการสอนศิลปะที่จะชวยใหผูเรียนมี
พัฒนาการมากขึ้นในดานการปฎิบัติ  

 
อําไพ ตีรณสาร (2545) กลาววาการเรียนการสอนศิลปะปฏิบัติสามารถทําไดหลายทาง

ไดแก 
1. การสอนแบบเนนประสบการณ (Art Approached Experimentally) คือการสอนที่ให

ผูเรียนไดสังเกต ทดลอง หาประสบการณและกระบวนการใหมๆในการทํางาน ซ่ึงจะชวยสราง
ทัศนคติที่ดีตอกระบวนการทาํงาน เพราะผลลัพธของการเรียนรูเปดกวางและไมมีการกําหนด
คําตอบ หรือผลลัพธที่ตายตัวไวลวงหนา ทําใหรูสึกวาการเรียนการสอนเปนการทาทาย ทําใหเกิด
ความตื่นตวัอยูเสมอ สงเสริมความคิดริเร่ิมสรางสรรค ทําใหนกัเรียนกลาเสี่ยงในการตดัสินใจ การ
ยอมรับขอจํากดัตางๆ ตลอดจนการยอมรับความลมเหลว หรือความผิดพลาด โดยมองวาเปนเพียง
ขั้นตอนหนึ่งในขบวนการเรียนรูที่จะพัฒนาตนเอง 

2. แนวการสอนแบบมีศิลปนเปนแบบอยาง (The Artist as Model) การเรียนรูนั้น มาจาก
กิจกรรมหลายๆรูปแบบ ไดแก การทําความรูจักศิลปนจริงๆ การสังเกตการทํางานศิลปะ การ
สนทนาหาความรู แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การประยกุตวธีิการของศิลปนมาใชในการทํางานของ
ตน การขอคําแนะนํา การวิเคราะหงานของตน 
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3. แนวการสอนแบบมีนกัเรยีนเปนศนูยกลาง (Student-centered approaches) เปนการเรียน
การสอนที่เนนความตองการและความแตกตางของผูเรียนแตละคน คณุคาของการสอนแบบเปดเสรี
นี้ คือ การตอบสนองความตองการ และความพอใจของผูเรียนชวยสงเสริมใหผูเรียนกระตุนตนเอง
ในการเรยีน รูจักการสรุปความคิด และวางแผนการทํางาน นั่นคือ การรับผิดชอบตัวเอง ทําใหเกดิ
ความมั่นใจในตนเองและเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนสํารวจ คนหา และรูจักตนเอง                               

4. การศึกษาแบบประสมประสาน (Interdisciplinary Studies) เปนการเรยีนการสอนที่
ผสมผสานองคความรูจากหลายวิชาเขาดวยกัน สวนมากจะใชการสอนแบบเปนทีมเพื่อทําใหเกิด
การแลกเปลี่ยนประสบการณระหวางผูเชีย่วชาญที่มาจากตางสาขาวิชา 
 
1.3 การปฏิบตักิิจกรรมศิลปะ 
 
 เพื่อใหการเรียนการสอนศิลปะของผูเรียนมีประสิทธิภาพสูงสุด ผูสอนจําเปนตองจดั
กิจกรรมศิลปะที่มีระบบแบบแผนและมีความสอดคลองตอเนื่องกันเพือ่ใหผูเรียนไดการพัฒนาเปน
ขั้นตอนตอเนือ่ง เพราะกจิกรรมศิลปะถือวาเปนกจิกรรมเพื่อฝกทักษะใหผูเรียนมีความเขาใจใน
เนื้อหาของบทเรียนเพิ่มมากขึ้น ซ่ึงมีนักวิชาการใหความหมายของกจิกรรมศิลปะไวดงันี้ 

การเรียนการสอนศิลปะจําเปนตองจัดองคประกอบของการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพ    โดยจําเปนตองวางแผนการสอนใหมีความสอดคลองกับองคประกอบการเรียนการ
สอนในวิชานัน้ๆ     ซ่ึงการวางแผนการสอนที่ดีจะชวยใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองใหมีความ 
สามารถตรงตามที่วัตถุประสงคของหลักสูตรที่ไดกําหนดเอาไว 

บุญชม ศรีสะอาด (2537) กลาววา ในการสอนแตละครั้งครูผูสอนตองทราบดานตางๆของ
การสอนใหชดัเจน ไดแก เนื้อหาที่จะสอน จุดประสงค วิธีดําเนนิการสอน ส่ือการสอน และการวดั
ประเมินผล 

ชัยยงค พรหมวงศ, สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล (2520) กลาววา 
ประสิทธิภาพในการเรยีนการสอนทุกระดบัขึ้นอยูกับปจจัยหลายๆดาน กลาวคือ ความมุงหมาย 
ปรัชญาการศึกษา หลักสูตร กระบวนการเรียนการสอน การใชนวัตกรรมและเทคโนโลยีมาชวย
ปรับปรุงกระบวนการเรยีนรูและการวดัและประเมินผล 

อาภรณ ใจเที่ยง (2550) กลาววา องคประกอบในการเรียนการสอนไดแก การตั้ง
จุดประสงคการสอน การกําหนดเนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การใชส่ือการสอน การ
วัดประเมินผล 
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ดังนั้นจึงสรุปไดวาองคประกอบของการเรียนการสอนประกอบดวย 
1. วัตถุประสงค 
2. เนื้อหา 
3. กิจกรรมการเรยีนการสอน 
4. ส่ือการสอน 
5. การประเมินผล 

 
1. วัตถุประสงค 

วัตถุประสงคถือไดวาเปนสวนสําคัญของการเรียนการสอน เพราะเปนการกําหนดทศิทาง
ของวิธีการเรียนการสอนที่ตามมา โดยมีผูทรงคุณวุฒิใหความหมายของวัตถุประสงคไวดังนี ้

 สุพิน บุณชูวงศ (2531) ไดใหความหมายของวัตถุประสงควา เปนขอความที่ระบุ
คุณลักษณะของการเรียนรูและความสามารถที่ผูสอนตองการใหเกิดแกผูเรียน หลังจากที่ผูเรียนผาน
กิจกรรมการเรยีนการสอนไปบทหนึ่งแลว   

อาภรณ ใจเที่ยง (2550) กลาววา วัตถุประสงคที่วาเปนองคประกอบสําคัญของการสอน ทํา 
ใหผูสอนทราบวาจะสอนเพือ่อะไร ใหผูเรียนมีพฤติกรรมใดบาง มากนอยเพยีงใด เปน
ประสบการณที่มีเปาหมาย ขณะเดียวกนัการตั้งวัตถุประสงคการสอนจะเปนประโยชนตอผูสอนใน
การเตรียมเนื้อหา การเลือกใชวิธีสอน เลือกใชส่ือ และการวัดผลเพื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
โดยสามารถแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก 

1. วัตถุประสงคทั่วไป (General Objective) เปนวัตถุประสงคที่ตั้งขึ้นเพื่อเปนกรอบแนว
กวางๆ ทําใหทราบวาผูเรียนควรจะเกดิการเรียนรูอะไรขึ้นบางหลังจากผานการเรียนการสอนแลว 
คําที่ใชจะเปนคําที่ไมบงเฉพาะเจาะจง ไดแก ใหเกิดความรู ใหเกดิความเขาใจ ใหตระหนัก
ความสําคัญ ใหเห็นคณุคา ใหเกิดเจตนคตทิี่ดี ใหเกิดความคิดสรางสรรค เปนตน โดยจะจําแนก
พฤติกรรมผูเรียนออกเปน 3 ดานคือ พุทธพิิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย 

พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เปนวัตถุประสงคที่เกี่ยวกบัการพัฒนาความสามารถทาง
ปญญา คือ ความรู ความเขาใจ การใชความคิด 

จิตพิสัย (Affective Domain) เปนวัตถุประสงคที่เกี่ยวกับดานจิตใจ ความรูสึก ซ่ึงรวมถึง
ความสนใจ ความซาบซึ้ง เจตคติ และคานยิม  

ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เปนวตัถุประสงคเกี่ยวกับทักษะในการเคลื่อนไหวและ
การใชอวยัวะตางๆของรางกาย 
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2. วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objective) เปนวัตถุประสงคที่บงเฉพาะเจาะจง
วา หลังการเรยีนการสอนแลว ผูเรียนสามารถแสดงพฤติกรรมที่คาดหวังได สามารถสังเกต วัดผล
ได เชน ตอบคําถามได บอกความหมายได อธิบายได เปนตน วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมนี้ผูสอน
จะใชในการสอนเนื้อหายอยแตละครั้ง เพราะชวยใหผูสอนสามารถวัดผลไดชัดเจนแนนอนกวา 
โดยจะมีองคประกอบ 3 สวนคือ พฤติกรรมที่คาดหวัง สถานการณ และเกณฑ 

2.1 พฤติกรรมที่คาดหวัง (Expected Behavior) คือพฤติกรรมขั้นสุดทายทีผู่เรียนแสดง 
ออกมาหลังจากผานการเรียนการสอนแลว 

2.2 สถานการณ (Condition) คือ สถานการณหรือเงื่อนไขในการใหผูเรียนแสดงพฤติกรรม 
ที่คาดหวังออกมา  

2.3 เกณฑ (Criteria) คือ การกําหนดการปริมาณการแสดงพฤติกรรมวาผูเรียนทําไดมาก 
นอยเพยีงใดจงึจะเปนที่ยอมรับ 
 

การกําหนดวตัถุประสงคของการเรียนศิลปะปฏิบัตินั้นมักใชวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
มากกวาวัตถุประสงคทั่วไปเนื่องจากสามารถวัดประเมินผลหรือสังเกตการไดงายกวา     โดยวัตถุ 
ประสงคเชิงพฤติกรรมจะเปนการวดัวาผูเรียนสามารถทําไดหรือทําไมได ซ่ึงการกําหนด
วัตถุประสงคนี้จําเปนตองใหมีความสอดคลองกับกิจกรรมและการประเมินผลจึงจะเปนมี
ประสิทธิภาพ 

 
2. เนื้อหา 

เนื้อหาคือสวนที่ครูผูสอนตองการใหผูเรียนรู โดยไดทําการรวบรวมเอาไวเพื่อเปนแนวทาง
ในการศึกษาของผูเรียน มีผูทรงคุณวุฒิไดใหความหมายของเนื้อหาไวดังนี ้

ชัยยงค พรหมวงศ, สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล (2520) กลาววาเนื้อหาจะตอง
มีความหมายตอผูเรียน นั่นคอืผูเรียนมองเห็นลูทางในการนําเนื้อหาไปใชได บทเรยีนจึงตองกําหนด
เนื้อหาไวอยางชัดเจน นอกจากนี้การจดัระบบเนื้อหาก็มสีวนทําใหผูเรียนไดรับความรูดีขึ้น  

บุญชม ศรีสะอาด (2537) กลาววา เนื้อหาวิชานั้นสามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูตาม
วัตถุประสงคที่ตองการ โดยตองพิจารณาใหสัมพันธกับวธีิการจัดกิจกรรม ซ่ึงจําเปนตองคํานึงถึง
ความถูกตองทนัสมัย ความสาํคัญ ความสนใจของผูเรียน และสามารถเรียนรูได โดยแบงลําดับขั้น
การจัดเนื้อหาไวดังนี ้

1. การจัดเนื้อหาโดยยึดหลักทางตรรกะ และทางจิตวิทยา คือ การจัดลําดบัเนื้อหาจากงายไป
ยาก โดยจะเพิม่ความซับซอนของเนื้อหามากขึ้นเรื่อย 
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2. จัดเนื้อหาใหมีความตอเนือ่ง เพื่อเอ้ือตอการสะสมความรู ในการเรียนรูจําเปนตองมีการ
สะสมความรูพื้นฐานใหเพียงพอสําหรับในการเรียนครัง้ตอๆไปอยางสัมฤทธิ์ผล 

3. จัดเนื้อหาใหมีความสัมพนัธกัน เพื่อมุงใหเกิดการบูรณาการของความรูและการถายโอน
ความรู จากวิชาหนึ่งสูอีกวิชาหนึ่ง 

 
3. กิจกรรมการเรียนการสอน 

กิจกรรมการเรยีนการสอนเปนสวนที่ผูสอนตองทําการออกแบบโดยตองคํานึงถึงความ
เหมาะสมของเนื้อหา วยัของผูเรียนดวย ซ่ึงมีผูทรงคุณวุฒใิหความหมายไวดังนี ้

วไลพร คุโณทยั (2530) กลาววา กิจกรรมการเรียนการสอนคือ สภาพการณของการจัด
ประสบการณ และการกระทาํทุกสิ่งทุกอยางที่จัดขึ้นจากความรวมมือระหวางผูสอนและผูเรียน 
เพื่อใหการเรียนการสอนดําเนินไปอยางมปีระสิทธิภาพ นาสนใจ และผูเรียนเกดิการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมตามจุดมุงหมายที่กําหนด 

จินตนา สุขมาก (มปพ.) กลาววาในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนนัน้ ผูสอนจะตอง
ศึกษาหลักสูตรเพื่อใหเขาใจในจุดมุงหมาย หลักการและโครงสรางของหลักสูตรอยางชัดเจนเสยี 
กอนวา หลักสตูรตองการอะไร ตองการใหผูเรียนมีพฤติกรรมเชนไร เมื่อผูสอนทราบถึงเจตนารมณ
ของหลักสูตรดีแลว จึงสามารถจัดประสบการณและกิจกรรมใหสอดคลองกับหลักสูตรได 

Chapman (1978) กลาววากจิกรรมศิลปะในการเรียนการสอนประกอบดวย  
1. กิจกรรมการเรียน เปนกิจกรรมของผูเรียนที่ศึกษาในสิ่งที่ผูสอนสอน และคนควาเนื้อหา

เพิ่มเติม 
 2. กิจกรรมการสอน เปนกิจกรรมของผูสอนไดแก การเขยีนแผนการสอน การเตรียมการ

สอน การใชคําถาม การใหคาํแนะนํา และกิจกรรมการสาธิต 
  

ขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะสามารถแบงออกเปน 3 ขั้นตอน ไดแก 
1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน เปนขั้นที่ผูสอนจะเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน โดยผูสอนมี

หนาที่กระตุนใหผูเรียนเกิดความรูสึกอยากเรียน โดยอาจจะเชื่อมโยงเขากับเนื้อหาหรือกิจกรรมของ
การเรียนครั้งกอนหนา หรือการเรียนที่ผานมา เวลาที่ใชในขั้นเขาสูบทเรียนนี้ไมควรเกิน 10 นาที  

2. ขั้นปฏิบัติกิจกรรม หรือข้ันสอน เปนขัน้ที่ตอจากขั้นนําเขาสูบทเรียน และถือวาเปนขั้นที่
มีความสําคัญที่จะใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูตามวัตถุประสงคที่ตั้งเอาไว โดยจะใชการสอนรูปแบบใด
นั้นขึ้นอยูกับครูผูสอน และความพรอมของผูเรียน 
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3. ขั้นสรุปและวดัผล เปนขั้นที่ตองสรุปเนื้อหาที่เรียนผานมาแลวทั้งหมด โดยผูสรุปอาจจะ
เปนผูเรียนหรือผูสอนก็ได หลังจากนัน้แลวผูสอนควรจะวัดผลการเรียนรูของผูเรียนวาบรรลุ
วัตถุประสงคตามที่กําหนดไวหรือไม โดยอาจจะใชวิธีการตอบคําถาม การสั่งงานกลับไปทํา เปน
ตน 

กิจกรรมศิลปะ (Art Activities) ถือวาเปนสวนสําคัญของการจัดการเรยีนการสอนศลิปะ
ปฏิบัติ เนื่องจากสามารถชวยใหความสามารถของผูเรียนโดยเฉพาะทางดานทักษะใหมีการ
พัฒนาขึ้น วิรุณ ตั้งเจริญ (2526) ไดใหความหมายของกจิกรรมศิลปะวาเปนจัดประสบการณศิลปะ
ใหแกผูเรียนเพื่อสงเสริมใหผูเรียนเกดิทักษะ ทัศนคติ ความคิดและรูปแบบพฤติกรรมที่มุงสงเสริม
ใหผูเรียนพัฒนาลักษณะนิสัยไปในทางที่ดพีรอมๆกันในทุกๆดาน มีความเจริญงอกงามทางการ
สรางสรรคอยางสูงสุด และสงเสริมการเจริญเติบโตทางวุฒิภาวะ  

อุบล ตูจินดา (2532) กลาววาในการปฎิบัตกิิจกรรมศิลปะ ผูสอนควรคํานึงถึงพัฒนาการ
ของผูเรียนควบคูไปกับเนื้อหาของรายวิชา ซ่ึงการพัฒนาบุคคลไดแก การพัฒนาทางดานรางกาย 
สังคม สติปญญา การรับรู ความเขาใจและซาบซึ้งทางสุนทรียศาสตร โดยกิจกรรมการเรียนการ
สอนนั้นสามารถแบงออกไดเปน 2 แบบคือ 

1. กิจกรรมของผูเรียน ผูเรียนตองทํากิจกรรมในสิ่งที่เปนตัวของตัวเองเพื่อเพิ่มทักษะใหแก
ตนเอง โดยกิจกรรมที่ผูสอนจัดใหผูเรียนนัน้มีอยูหลายประเภท แตละประเภทจะเนนใหผูเรียนได
เรียนรูวิธีการทํางานที่แตกตางกันออกไป รูจักทดลองใชวัสดุอุปกรณและสงเสริมคุณคาทาง
ประสาทสัมผัส จินตนาการ การแสดงออก ความคิดสรางสรรค รสนิยม สรางความภาคภูมิใจและ
ความมั่นใจในการแสดงออก 

2. กิจกรรมของผูสอน ผูสอนตองดําเนนิกจิกรรมในสิ่งทีเ่ปนความคิดรเิร่ิม หรือเปน
แนวทางในการเรียนรู หรือกจิกรรมที่ผูเรียนไมอาจทําไดโดยงาย เชน การจัดหาเนื้อหา การนําเขาสู
บทเรียนและการสรุปผลของบทเรียน ผูสอนจําเปนตองคาํนึงถึงหลักการจัดกิจกรรมศิลปะไวดงันี ้

2.1 ผูสอนตองรูวาจะสอนเพือ่อะไร ดังนัน้จึงควรตั้งจุดมุงหมายของกจิกรรมการเรียนการ
สอน ซ่ึงจุดประสงคนั่นจะเปนเครื่องบงชี้ถึงการจัดกจิกรรม ประสบการณ และการประเมินคาวา 
ผูเรียนเกดิการเรียนรูและเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมตามจุดประสงคที่ตั้งไวหรือไม มากนอยเพียงใด 
 2.2 ผูสอนตองรูวาจะสอนอะไร หมายถึง การศึกษาหลักสูตร เนื้อหา พิจารณาและคัดเลือก
วา เนื้อหาสาระมุงเนนความรูชนิดใด มีทกัษะ คุณลักษณะ และคานิยมใดที่มุงหวังใหเกิดขึ้นกับ
ผูเรียน การวเิคราะหจึงเปนสิ่งจําเปนที่จะทาํใหกระบวนการการเรียนการสอนดําเนินไปอยางเปน
ระดับขั้น ไมเกิดความสับสน กอใหเกดิการเรียนรูอยางรวดเรว็ 
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 2.3 ผูสอนตองรูวาจะสอนอยางไร การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนเพื่อใหบรรลุถึง
วัตถุประสงคนั้นจะตองคํานึงถึงบทเรียนแตละบทวาจะใชวิธีการสอนแบบใด โดยคํานึงถึง
จุดมุงหมาย กจิกรรมการสอน และผลที่จะเกิดขึ้นกับผูเรียน วิธีสอนทีม่ีอยูในปจจุบนันั้นยังไมมวีธีิ
ใดที่ดีที่สุด เพราะแตละวิธีกม็ีขอจํากัดของตนเอง จึงตองพิจารณาเลือกแลวนํามาปรับใชให
เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ ความสามารถ ความสนใจของผูเรียน เพื่อใหผูเรียนประสบความสําเร็จใน
การเรียนการสอนนั้น 
 2.4 ผูสอนตองรูวาผลที่จะไดจากการสอนเปนอยางไร กจิกรรมการเรียนการสอนที่ดจีะตอง
เตรียมการสอนที่เปนระบบ กําหนดวัตถุประสงคการเรียนรูที่ชัดเจน กาํหนดเนื้อหาสาระ การจัด
กิจกรรมการเรยีนการสอน และการประเมนิผลที่สอดคลองกับวัตถุประสงคที่กําหนดไว เพื่อให
ผูสอนสามารถประเมินไดวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคนั้นแลวหรือไม และเปนแนวทางในการปรับ
การเรียนการสอนตอไป 

ในการเลือกกจิกรรมศิลปะนั้น ผูสอนจําเปนตองเลือกกจิกรรมศิลปะที่มีความเหมาะสมกับ
ผูเรียน โดยจําเปนตองคํานึงถึงเกณฑการเลือกกิจกรรมศลิปะดังนี ้(นิรมล ตีรณสาร สวัสดิบุตร, 
2525) 

1. ความเหมาะสมของผูเรียน 
1.1 วัย ผูสอนตองเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกบัวัยของผูเรียน เชน ในความงายหรือยาก การ 

ใชเวลานอยหรือมาก การสนองความตองการและความสนใจของผูเรียน 
1.2 เพศ ความสนใจ ความถนดั ความสามารถของผูเรียนชายและหญิงแมจะไมตางกันมาก 

แตกย็ังมีความแตกตางที่ผูสอนควรคํานึงถึงในการจดักิจกรรมศิลปะ ควรเปดโอกาสใหผูเรียน
สามารถเลือกทํางานในเรื่องที่ตนสนใจตามความถนัดและความสามารถ ไมควรใชกิจกรรมที่มี
ความตายตวั 

1.3 ความแตกตางระหวางบุคคล นอกจากเพศ วัย แลวยังมีความแตกตางอื่นอีกมากมาย  
เชน ส่ิงแวดลอม การอบรมเลี้ยงดู ฐานะครอบครัว ปมดอย ปมเดน ความรักสวยรักงาม นิสัยใจคอ 
ความคิดริเร่ิมสรางสรรค ความออนไหวทางอารมณ ประสบการณเดิม ความฝงใจ ความประทับใจ 
ผูสอนสามารถเลือกิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมกับผูเรียนทุกคนได คือ เหมาะสมในแงของการเสริม
ส่ิงที่มีอยู หรือเสริมสิ่งที่ขาดไป ส่ิงที่ไมพึงปรารถนาใหดขีึ้น โดยเลือกใชกิจกรรมศิลปะอยางเดียว
หรือหลายๆอยางในเวลาเดยีวกัน แลวแตความเหมาะสม 
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2. ความเหมาะสมกับสภาพของผูสอน ผูสอนควรพิจารณาตนเองอยูเสมอ และรูจักตนเอง 
ดีกวาผูอ่ืน จึงควรพยายามนาํสวนที่ดีของตนมาใช หรือแกไขสวนที่บกพรองอยูในดขีึ้น เพื่อใหเกิด
ประโยชนแกผูเรียนมากที่สุด ในขณะเดียวกันผูสอนกต็องขวนขวายหาความรูใหมอยูเสมอเพื่อ
ผูเรียน 
 3.   ความเหมาะสมกับสภาพสถานศึกษา ผูสอนจําเปนตองเลือกกิจกรรมศิลปะให
เหมาะสมกับสถานศึกษา เชน ความไมเอื้ออํานวยของสถานศึกษา สภาพทางการเงินของ
สถานศึกษาเปนตน 
 4.   ความเหมาะสมของสภาพสังคม เศรษฐกิจ วัฒนธรรม ประเพณี ศาสนา ความเชื่อ 
สถานการณบานเมือง สมัยนิยม ผูสอนตองพยายามมองกวางไกลรอบๆตัวเพื่อใหเขาใจสถานการณ
ตางๆที่สงผลกระทบถึงตัวผูเรียน ผูสอน และสถานศึกษา แลวจึงเลือกกิจกรรมศิลปะที่เหมาะสม
เพื่อสงเสริม หรือแกไขสภาพที่ดีหรือไมดขีองสังคม  

การปฏิบัติกิจกรรมศิลปะปฏิบัติถือวาเปนกิจกรรมที่พัฒนาความสามารถทางทักษะของ
ผูเรียนทําใหเกดิความชํานาญในการปฏิบัติ รูจักแกเปนหาและเปนแนวทางในการประกอบอาชีพ 
ซ่ึงแกรริสัน (อางใน อาภรณ ใจเที่ยง, 2550) กลาวถึงความหมายของทักษะวา ทักษะเปนแบบของ
พฤติกรรมที่กระทําไปดวยความราบเรียบ (Smoothly) ถูกตอง รวดเร็ว และแมนยํา ซ่ึงเปนผลมาจาก
การพัฒนาจากความสามารถของตนเอง ซ่ึงการเกิดทกัษะประกอบดวยขั้นตอน 3 ขั้นตอนดังนี ้

1. ขั้นเรียนรู เปนขั้นที่ผูเรียนปฏิบัติไปกับผูสอน โดยผูเรียนอธิบายประกอบ 
2. ขั้นปฏิบัติเอง เปนขั้นที่ผูเรียนฝกปฏิบัติเองเพื่อใหเกิดความแมนยํา ตองพยายามไมให 

เกิดความผิดพลาด 
3. ขั้นหาความชํานาญ เปนขั้นทีผู่เรียนลงมือฝกบอยๆ ในลักษณะตางๆเพื่อใหเกิดความ 

ชํานาญ เชี่ยวชาญยิ่งขึ้น เปนการเพิ่มพูนประสบการณ  
กิจกรรมศิลปะปฏิบัติเปนกจิกรรมที่ชวยฝกใหผูเรียนมีพฒันาการดานทักษะ ดังนั้นในการ

จัดกิจกรรมนัน้ผูสอนตองคํานึงถึงวิธีการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะ ชม ภูมิภาค (2516) 
ไดใหขั้นตอนของการจัดกจิกรรมปฏิบัติไวดังนี ้

1. การวิเคราะหทักษะ จําเปนตองพิจารณาแยกแยะรายละเอียดของทักษะนัน้ออกมา เชน 
การเขียนภาพนั้น เขียนอยางไร ใชอุปกรณอะไร ซ่ึงถือเปนการเตรียมตวัของครูผูสอนใหมีความ
พรอมกอนที่จะจัดกิจกรรมศลิปะปฏิบัติ  

2. ตรวจสอบความสามารถเบื้องตนเกีย่วกบัทักษะของผูเรียนวามีมากนอยเพียงใด ให
ทดสอบการปฏิบัติเบื้องตนตางๆตามลําดับกอนหลัง เชน การเขียนภาพ การลงสี และอ่ืนๆทุกอยาง
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โดยละเอยีด ดงันั้นผูสอนจําเปนตองรูวานกัเรียนขาดอะไรมากนอยเพยีงใด ตองฝกในสวนที่ขาด
กอน 

3. จัดการฝกกจิกรรมตางๆ โดยเฉพาะในสวนที่ผูเรียนขาดไป หรืออาจจะฝกสิ่งที่ผูเรียนมี
พื้นฐานอยูแลวใหมีความชํานาญมากขึ้น 

4. อธิบาย และสาธิตทักษะใหแกผูเรียน โดยครูผูสอนตองแสดงทักษะปฏิบัติทั้งหมด เปน
การอธิบาย เชน ผูสอนบรรยายโดยควรใหผูเรียนสังเกตและศึกษาดวยตนเองจะชวยใหผูเรียนมี
ความเขาใจมากขึ้น หรือใหผูเรียนไดชมภาพยนตรสาธิตทักษะทางศิลปะตางๆเชน การเขียนภาพ 
หรือการใชสีน้าํมัน เปนตน นอกจากนี้ผูสอนอาจเชิญวิทยากรมาสาธิตใหดูเปนตวัอยางดวย 

5. จัดภาวะเพือ่การเรียนทักษะ 3 ประการคือ 
      5.1 จัดลําดบักิจกรรมใหมีความตอเนื่องกันจากงายไปหายาก 
      5.2 กําหนดเวลาของการทํากิจกรรมศิลปะปฏิบัติ โดยตองกําหนดวากิจกรรมนั้นใช

เวลาในการปฏิบัติมากนอยเพียงใด มีการหยุดพักในแตละครั้งเทาไหร การฝกปฏิบัติแตละอยางจะ
ใชคร้ังเดียวหรือกี่คร้ัง จะตองพิจารณาใหดีจะใชการปฏบิัติแบบแบงปฏิบัติหรือฝกรวดเดียวนั้น
ขึ้นอยูกับเนื้อหาและความเหมาะสมของผูเรียน ซ่ึงในระยะแรกผูสอนอาจจะใหผูเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมศิลปะในระยะสั้นกอนแลวจึงคอยเพิ่มระยะเวลามากขึ้นเรื่อยๆตามพัฒนาการของผูเรียน 

      5.3 ใหผูเรียนทราบผลของการปฏิบัติกิจกรรม ซ่ึงผลของการจัดกจิกรรมมี 2 อยางคือ 
ผลจากภายนอกมาจากคําบอกเลาของครูผูสอน และผลจากการรับรูดวยตนเอง ซ่ึงในการเรียนขั้น
แรกๆนั้นเปนหนาที่ของครูผูสอนที่ตองดูแลผูเรียนอยางใกลชิด โดยจะตองชี้แจงใหเห็นถึง
ขอบกพรองตางๆ เพื่อใหผูเรียนทราบและสามารถแกไขไดอยางถูกตอง หลังจากผูเรียนมีความ
ชํานาญในการปฏิบัติแลว ผูเรียนจะสามารถรูไดดวยตนเองวาตนมีขอผิดพลาดอะไร และสามารถ
แกไขไดดวยตนเอง   

นอกจากนี้กจิกรรมศิลปะยังรวมไปถึงการประเมินผลซึ่งถือไดวาเปนสิง่ที่มีความสําคัญ
อยางมากที่ตองทําควบคูไปกับการปฏิบัติกิจกรรมศิลปะเปนการแสดงใหเห็นถึงความเขาใจ 
ความสามารถของผูเรียนที่ไดรับการพัฒนาขึ้นจากการเรยีนวิชาศิลปะนั้นๆ เพื่อที่จะนําไปใช
ประกอบอาชพีในอนาคตตามจุดมุงหมายของการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา ทางครูผูสอนจึง
ควรพัฒนาวิธีการจัดกจิกรรมศิลปะใหมีความทันสมัย และมีประสิทธิภาพเพื่อใหผลสัมฤทธิ์
ทางการสอนสูงที่สุด ซ่ึงตรงกับผลการวิจัยของเทียนชัย เสาจินดารัตน (2535) เร่ือง ไดกลาวถึง
องคประกอบสําคัญของการจัดกิจกรรมศิลปะไววา 
 1. กิจกรรมการสอน ไดแก กิจกรรมการสอน แนวคิดการจัดกิจกรรม วิธีการจัดกิจกรรม 
และการดําเนนิการสอน 
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 2. การผลิตและการใชส่ือการสอน ไดแก คุณคาและประเภทของสื่อการสอน ขั้นตอนการ
ผลิต การใช และวิธีจัดเก็บสือ่การสอน 
 3. การวัดและประเมินผล ไดแก ความหมายของการวดัและประเมนิผลประโยชน 
จุดมุงหมาย ประเภท วิธีและแนวทางในการประเมินผล 
 

จากวรรณกรรมและงานวิจยัตางๆอาจสรุปถึงขั้นตอนของการปฏิบัติกิจกรรมศิลปะไว 5 
ขั้นคือ 1) ขั้นนําเขาบทเรียน 2) ขั้นการสอน 3) ขั้นปฏิบัติ 4) ขั้นสรุป และ 5) ขั้นวัดประเมินผล 

 
4. สื่อการสอน  

ส่ือการสอนถือไดวาเปนเครือ่งมือที่ผูสอนนํามาใชประกอบการสอนเพือ่ใหการเรยีนการ
สอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น นอกจากนีย้ังชวยดึงความสนใจของผูเรียนใหมีตอเนื้อหาอีกดวย ซ่ึงมี
ผูทรงคุณวุฒิไดใหความหมายของสื่อการสอนไวดังนี ้

จินตนา สุขมาก (มปพ.) กลาววา ในการสอนทุกครั้งครูผูสอนจะตองขวนขวายใชวัสดุ
อุปกรณ เครื่องชวยสอนและเทคนิคตางๆเพื่อใหเด็กเกิดเรียนรู ครูจะตองรูวาในบทเรียนนั้นจะใช
ส่ืออะไร จะใชอยางไร ใชกบัใคร ซ่ึงวัสดุอุปกรณ  และวิธีการตางๆจะชวยใหเดก็เกดิการเรียนรูทีม่ี
ประสิทธิภาพ 

ฐาปนีย ธรรมเมธา (2539) กลาววาสื่อการสอน หมายถึงตัวกลางที่ชวยนําและถายทอด
ความรูจากผูสอน หรือแหลงความรูไปยังผูเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคของการ
เรียนที่ตั้งไวได โดยแบงประเภทของสื่อการสอนเปน 3 ประเภทใหญๆ ดังนี้ 

1. ส่ือประเภทวัสดุ (Software or Material) เปนสื่อที่บรรจุเนื้อหาสาระเรื่องราว หรือความรู
ไวในลักษณะตางๆเชน สไลด หนังสือ เทปเสียง โดยอาจจะแบงไดเปน 2 ประเภทคือ 

1.1 ส่ือที่ตองอาศัยเครื่องมือหรืออุปกรณอ่ืนในการนําเสนอความรู เชน เทป สไลด วิดีโอ  
1.2 ส่ือการสอนที่สามารถนําเสนอเรื่องราวไดดวยตัวเอง เชน หนังสือ รูปถาย เปนตน 
2. ส่ือประเภทอุปกรณ (Hardware) หมายถึงสื่อที่เปนตัวผานที่ทําใหขอมูลหรือความรูที่เก็บ

อยูในวัสดุสามารถถายทอดออกไปได เชน เครื่องฉายสไลด เครื่องฉายภาพยนตร เครื่องบันทึกเสียง 
เปนตน 

3. ส่ือประเภทเทคนิค วิธีการ (Technique and Method) หมายถึงสื่อที่มีลักษณะเปน
แนวความคิด หรือรูปแบบขั้นตอนในการเรียนการสอน ไมมีลักษณะเปนวัสดุหรืออุปกรณ แต
สามารถใชวัสดุอุปกรณมาชวยในการดาํเนนิการได เชน การสาธิต การทดลอง  
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ส่ือที่ใชในการสอนแตละประเภทควรมีคุณสมบัติในการถายทอดเนื้อหาแตกตางกัน การ
เรียนการสอนแตละครั้งอาจจะใชส่ือการสอนเพียงอยางเดียวหรือหหายอยางประกอบกัน การใชส่ือ
หลายอยางเพือ่ใหเกดิการเรยีนรูประกอบกันเรียกวา ส่ือประสม (Multimedia) 

กิดานันท มลิทอง (2536) กลาวถึงการใชส่ือในขั้นปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนดังนี ้
1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาที่เรียน  ส่ือที่ใช

จะตองเปนสื่อที่แสดงเนื้อหากวางๆ หรือเนือ้หาที่เกีย่วของกับการเรียนครั้งกอน ควรจะเปนสื่อทีใ่ห
ผูเรียนไดคิดและความงายตอการนําเสนอในระยะสั้น ไดแก บัตรคําถาม ภาพ เปนตน 

2. ขั้นปฏิบัติกิจกรรม หรือข้ันสอน เปนขัน้ที่มีความสําคัญมากผูสอนจะตองเลือกสือ่ให
เหมาะสมและสอดคลองกับกิจกรรม การใชส่ือข้ันนี้ตองใหผูเรียนไดรับความรูอยางละเอียดถูกตอง
ชัดเจน เชน แผนภูมิ วดีิทัศน เปนตน 

3. ขั้นสรุปและวดัผล เปนขั้นที่สรุปเนื้อหาสาระทั้งหมดที่เรียนมา ผูสอนควรใชส่ือที่
สามารถสรุปครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดเชน แผนภูมิ เปนตน 

ดังนั้นจึงเปนหนาที่ของครูในการเลือกใชส่ือการสอนที่มีความเหมาะสมกับรายวิชาที่สอน 
ซ่ึงสื่อการสอนที่ดีจะเปนเครื่องชวยใหผูเรียนมีความเขาใจในเนื้อหาสาระของบทเรียนมากยิ่งขึน้ 
นอกจากนี้แลวครูผูสอนจําเปนตองเลือกใชส่ือที่มีความทันสมัยซ่ึงจะชวยทําใหผูเรียนเกดิความ
สนใจในการเรียนเพิ่มขึ้น  
 

5. การประเมินผล 
การประเมินผลเปนขั้นสุดทายของการเรียนการสอน โดยเปนการวัดผูเรียนวามีความเขาใจ 

สามารถทําไดตามที่วัตถุประสงคตั้งเอาไวหรือไม มีผูทรงคุณวุฒใิหความหมายของการประเมินผล
ไวดังนี ้

ใจทิพย เชื้อรัตนพงษ (2539) ไดใหความหมายของการประเมินผลวา การประเมินผลคือ
กระบวนการพิจารณาตดัสินคุณคาของวตัถุ คน ส่ิงของ หรือการดําเนินงานหรือกจิกรรมวาบรรลุผล
สําเร็จตามวัตถุประสงคที่ตั้งเอาไวหรือไมมากนอยเพียงใด โดยอาศยัขอมูลที่ไดจากการวัด ซ่ึงการ
วัดเปนกระบวนการกําหนดคาคุณสมบัติของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือของบุคคลเปนตัวเลข โดยใช
เครื่องมือเปนหลักในการวัด ดังนั้นการประเมินผลจึงมีองคประกอบหลัก 3 อยางคือ 

1. ผลการวัด (Measurement) เปนขอมูลที่ทําใหทราบสภาพความจริงของสิ่งที่ประเมินวามี
ปริมาณหรือคุณสมบัติอยางไร 

2. เกณฑการพจิารณา (Criteria) เปนมาตรฐานที่เปรียบเทยีบกับผลการวดั 
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3. การตัดสินใจ (Decision) เปนการตัดสินคุณคาและการเปรียบเทียบระหวางผลการวัดกับ
เกณฑ  
 ชวลิต ดาบแกว และสุดาวดี เหมทานนท (2525) ไดแบงเทคนิคการประเมินผลงานศลิปะไว 
3 ประการคือ 

1. การสังเกตโดยตรง คือการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะสอน และหลังการสอน 
วาผูเรียนมีความเขาใจในการเรียนนัน้มากนอยเพียงใด โดยตองมีการบันทึกเอาไว นอกจากนีย้ังตอง
สังเกตรายละเอียดและคุณภาพของผลงานอีกดวย 

2. การสัมภาษณ เปนการวัดตัวบุคคล ซ่ึงประกอบดวยผูสัมภาษณและผูถูกสัมภาษณ โดย 
การสัมภาษณสามารถนําไปใชได 4 ลักษณะคือ ใชในการทดสอบ ใชประกอบการสังเกต ใชแทน
การสังเกต และการสัมภาษณโดยตรง 

3. การตรวจผลงาน เปนการตรวจผลงานของผูเรียนโดยใชวิธีจัดอันดับคุณภาพของงาน 
 
กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ (2525) กลาววาการประเมินผลเปนกระบวนการตอเนื่อง

ของการเรียนการสอน การประเมินผลการเรียนเปนรายวิชาผูสอนจะตองประเมินใหสอดคลองกับ
วัตถุประสงคของรายวิชานัน้ๆที่เขียนในรปูแบบของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การประเมินผล
สามารถวัดได 3 ลักษณะคือ 

1. การประเมนิผลกอนเรียน เพื่อทราบถึงความรูพื้นฐานดั้งเดิมของผูเรียนวามีพื้นฐานเพียง
พอที่จะเริ่มตนเรียนตามรายวชิานั้นไดหรือไม หากมนีักเรียนที่พื้นฐานยังไมดีพอ ครูผูสอนก็จะสอน
เพิ่มเติมเสียแตแรก โดยสามารถประเมินผลดวยวิธีการตางๆ เชน การศึกษาจากผลการเรียนในชัน้
เรียนกอน การใชขอสอบวัดพื้นฐานความสามารถ การสัมภาษณ เปนตน 

2. การประเมนิผลระหวางเรียน เพื่อนํามาปรับปรุงแกไขการเรียนการสอน เมื่อครูผูสอน
สอนไปในระยะหนึ่งแลวกต็องมีการประเมินผลวานักเรียนมีความสามารถตามวัตถุประสงคของ
การเรียนการสอนหรือไม เปนการประเมนิผลเพื่อการวินจิฉัย และการซอมเสริม สามารถทําไดดวย
วิธีการเชน การใหงาน การใหตอบคําถามระหวางเรียนหรือหลังเรียน 

3. การประเมนิผลหลังเรียน เพื่อนํามาตัดสินผลการเรียน และนํามาใชในการปรับปรุงการ
เรียนการสอนไดดวย การประเมินผลหลังเรียนนี้จะเปนการประเมินผลรวมครอบคลุมวัตถุประสงค
ตางๆ เปนการประเมินเพื่อตดัสินความสามารถของผูเรียนวาเปนไปตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว
หรือไม สามารถประเมินไดโดยการใชขอสอบซึ่งขอสอบตองครอบคลุมวัตถุประสงคของรายวิชา
นั้นดวย 
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วิรัตน พิชญไพบูลย (2515) กลาวในการอบรมสัมมนาอาจารยผูสอนวชิาศิลปะของ
สถานศึกษาฝกหัดครูทัว่ประเทศวา การวดัผลการเรียนการสอนศิลปศึกษามีจดุมุงหมายเพื่อวัด
ระดับความเจริญงอกงามที่เกิดขึ้นจากการเรียนและการประกอบกิจกรรมทางศิลปะ ซ่ึงจะเปนผลดี
ตอผูเรียนและการสอนของครู เพราะผูเรียนจะไดทราบวาตนเองมีความสามารถและความถนัดใน
ดานใดบาง ควรจะปรับปรุงแกไขในดานใดบาง และเปนผลดีกับครูผูสอนเพื่อที่จะทราบผลของการ
เรียนการสอนและสามารถหาทางแกไขปรบัปรุงการสอนใหดีขึ้นตามวัตถุประสงคของการศึกษาได 
ผลประเมินทางศิลปศกึษานัน้ไมไดมุงมาตรฐานของศิลปนแตเปนการประมวลความสาํเร็จของ
ผูเรียนแตละคนเพื่อหาทางสงเสริมใหดีขึ้น โดยแบงการวดัผลทางศิลปศึกษาออกเปน 2 ดานดังนี ้

1. การวัดพัฒนาการดานตางๆ ไดแก 
1.1  พัฒนาการทางการสรางสรรค คือสามารถคิดดัดแปลง แกปญหา ทําสิ่งตางๆใหดีมี

คุณคากวาเดิมได นักเรียนแสดงออกโดยการวางแผน ออกแบบ วัดผลไดโดยการทดสอบและการ
สังเกต 

1.2 พัฒนาการทางสุนทรียภาพ สามารถรูและเขาใจคณุคาทางศิลปะอยางมีหลักเกณฑ 
ผูเรียนสามารถแสดงออกโดยสามารถเขาใจและนิยมในศิลปะ วัดผลไดโดยการทดสอบ การสังเกต 
การสัมภาษณ และแบบสํารวจ 

1.3 พัฒนาทางการรับรู สามารถสังเกต เขาใจในงานศิลปะไดถูกตองตามหลักศิลปะ 
นักเรียนแสดงออกโดยการอภิปราย การใหเหตุผลในความงามอยางถูกตอง การวัดสามารถทําได
โดยการทดสอบ การสังเกต และการสัมภาษณ 

1.4 พัฒนาทางดานสติปญญา มีความสามารถในดานตางๆสามารถจําไดอยางละเอียด 
ถูกตอง แสดงออกโดยการแกปญหาไดดี การวัดผลโดยการสังเกต การทดสอบ และการสัมภาษณ 

1.5 พัฒนาการทางดานอารมณ มีการแสดงออกอยางอิสระ และควบคุมอารมณไดดี มคีวาม
มั่นใจในการทาํงานพัฒนาการทางดานอารมณนี้รวมไปถึงสุขภาพจิต ความมั่นคงทางอารมณ และ
การพัฒนาการทางบุคลิกภาพดวย การแสดงออกโดยการทํางานอยางสุขุม เปนระเบยีบและควบคมุ
ไดเหมาะสามารถวัดผลไดโดยการสังเกตและสัมภาษณ 

1.6 พัฒนาการทางกาย มีความสามารถในการปฏิบัติงานทางศิลปะ ใชเครื่องมือและ 
อุปกรณไดอยางคลองแคลว ไมเปนอันตราย มีความแมนยําในการทาํงานสามารถวัดผลไดโดยใช
การสังเกต การสัมภาษณ และการทดสอบ 

1.7 พัฒนาทางดานสังคม มีความเขาใจในสิ่งแวดลอมเขาใจความตองการของผูอ่ืน  
สามารถเขากับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข การแสดงออกโดยการทํางาน การประสานงาน การทํางาน
เปนกลุม สามารถวัดไดโดยการสังเกต สัมภาษณ และทดสอบ 
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2. การวัดพฤตกิรรมดานตางๆ ซ่ึงจะชวยใหผูสอนเขาใจผูเรียนและสามารถนํา 
มาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอนศิลปศึกษาใหไดผลตามวัตถุประสงคของการศึกษาได 

2.1 ดานความรู สามารถทราบและจําเรื่องราวของประสบการณที่ไดรับรวมทั้ง 
ประสบการณที่สัมพันธไดอยางถูกตอง แสดงออกมาโดยการระลึกถายทอด 

2.2 ดานความเขาใจ สามารถเขาใจคุณคาและหลักการของศิลปะจนประเมินผลงานศลิปะ
นั้นได การแสดงออกโดยการอธิบาย  

2.3 ดานความคิดและการออกแบบ สามารถแกปญหาในการออกแบบใชเหตุผลและการ
สรุปตีความ 

2.4 ดานศลิปนยิม มีความรูและความเขาใจในคุณคาของศิลปะ โดยแสดงออกมาโดยการ
อธิบาย และเขาใจ 

2.5 ดานทัศนคติและความสนใจ มีความเชือ่ ความนิยม และสนใจที่จะปฏิบัติตามความเชื่อ 
แสดงออกโดยการคิดตามความเชื่อ 

2.6 ดานทักษะและการนําเอาไปใช มีความสามารถในการใชวัสดุอุปกรณไดอยางถูกตอง 
รวดเร็ว ประหยัด 
  
 จึงเห็นไดวาการกิจกรรมศิลปะปฏิบัติมีความสําคัญตอประสิทธิผลของการเรียนการสอน
ศิลปะในระดบัอุดมศึกษา เพราะวาการเรียนการสอนศลิปะในระดับอุดมศึกษาเปนการเรียนเพื่อ
พัฒนาผูเรียนใหมีความชํานาญและเชี่ยวชาญในสาขาวิชาที่ตนเรียนมากที่สุดเพื่อนําไปใชในการ
ประกอบอาชพีในอนาคต การฝกทักษะศลิปะโดยใชกิจกรรมศิลปะปฏิบัติจึงเปนการใหผูเรียนได
ทดลองใช คิดริเร่ิมสรางสรรค ลองผิดถูก และลงมือปฏิบัติดวยตนเอง นอกจากนี้ยังเปนการให
ผูเรียนไดฝกคดิสังเคราะหและสรางองคความรูเปนของตนเองอีกดวย  
  
2. การเรียนในระบบออนไลน 
 
การเรียนในระบบออนไลน 

ในปจจุบนัเทคโนโลยีถือวาเปนสิ่งที่เขามามีบทบาทตอชีวิตประจําวันในดานตางๆเปน
อยางมากไมวาจะเปนทางดานการแพทย การบริหารงาน อุตสาหกรรม เกษตรกรรม การศึกษา เปน
ตน ซ่ึงทําใหเกิดความสะดวกสบายอยางมากโดยเฉพาะทางดานการศกึษา เพราะเทคโนโลยีไดชวย
ใหการศกึษาสามารถทําไดครอบคลุมและมีประสิทธิภาพ ไมวาจะเปนทางดานสื่อการสอน การ
สืบคนขอมูล หรือรวมถึงรูปแบบวิธีการสอน เปนตน จึงเรียกเทคโนโลยีชนิดนี้วา “เทคโนโลยี
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การศึกษา” (Educational Technology) ซ่ึงไดแก คอมพิวเตอร การผลิตส่ือ วิธีการสอนแบบตางๆ 
ระบบโทรคมนาคม หรือเทคโนโลยีอ่ืนๆที่ถูกนําเขามาประยุกตใชเพือ่พัฒนาแกไขการศึกษาใหมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

กูด (1973, อางใน ฐาปนยี ธรรมเมธา, 2539) กลาววาเทคโนโลยีการหมายถึงการนําหลัก
ทางวิทยาศาสตรมาประยุกตใชเพื่อการอกแบบและสงเสริมกระบวนการเรียนการสอน โดยเนนที่
วัตถุประสงคของการศึกษาที่สามารถวัดไดอยางถูกตอง แนนอน มกีารยึดผูเรียนเปนศูนยกลางการ
เรียนมากกวายดึเนื้อหารายวชิา มีการใชการศึกษาเชิงปฏิสัมพันธโดยผานการวิเคราะห และการใช
เครื่องมือโสตทัศนูปกรณ รวมถึงเทคนิคการสอนโดยใชอุปกรณตางๆ เชน เครื่องฉายสไลด ส่ือ
ประสม และการศึกษาดวยตนเอง 

ทิล (William Van Til) นักอนาคตนิยม (Futuristic) ที่มีชื่อเสียงผูหนึ่งไดใหความเหน็ในเชิง
ทํานายอนาคตเกี่ยวกับระบบการศึกษาในหนังสือ “ป ค.ศ. 2000 : แนวโนมของระบบการศึกษา 
(The Year 2000 : Teacher Education)” วา ความกาวหนาทางวิชาการหรือความรูตางๆที่คาดวาจะ
เกิดขึ้นในอนาคตจะมีผลทําใหระบบการศกึษาในทุกระดบัจะตองเกี่ยวของกับการใชระบบ
คอมพิวเตอรหรือสมองกลและระบบเทคโนโลยีตางๆเพือ่ชวยใหระบบการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากนั้นยังสามารถปอนขอมูลตางๆตามที่ระบบการศึกษาตองการอีกดวย 
(ศิริชัย ชินะตังกูร, 2529) 

คอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยกีารศึกษาชนดิหนึ่งที่ถือไดวามีบทบาทเปนอยางมากตอวงการ
การศึกษาทัว่โลก เนื่องจากคอมพิวเตอรในปจจุบันนี้มีประสิทธิภาพสูง สามารถใชไดงาย 
สะดวกสบาย มีขนาดเล็ก และราคาไมสูงมากเกินไป นอกจากนีก้ารมเีครือขายอินเตอรเน็ต 
(Internet) ยังเปนตัวชวยใหคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมากยิง่ขึ้น อินเตอรเน็ต
เปนการเชื่อมโยงเครือขายงานคอมพิวเตอรขนาดใหญมากครอบคลุมไปทั่วโลก เพื่ออํานวยความ
สะดวกในการใหบริการสื่อสารขอมูล เชน การบันทึกเขาระยะไกล การถายโอนแฟม ไปรษณยี
อิเล็กทรอนิกส และกลุมอภิปราย อินเตอรเน็ตเปนวิธีในการเชื่อมโยงขายคอมพิวเตอรที่มีอยูซ่ึง
ขยายออกไปอยางกวางขวางเพื่อการเขาถึงของแตละระบบที่มีสวนรวมอยู (กิดานันท มลิทอง, 
2543) ส่ิงเหลานี้จึงทําใหเกดิรูปแบบการเรยีนรูชนิดใหมที่เรียกวา e-learning 

สุรสิทธิ์ วรรณไกรโรจน ผูอํานวยการโครงการเรียนรูแบบออนไลนแหง สวทช. 
(http://www.thai2learn.com) ไดใหคําจํากดัความของ e-learning ดังนี้ “การเรียนรูปแบบออนไลน 
หรือ e-learning การศึกษาเรยีนรูผานเครือขายอินเตอรเนต็หรืออินทราเน็ต (Intranet) เปนการเรียนรู
ดวยตนเอง ผูเรียนจะไดเรียนตามความสามารถและความสนใจของตนเอง โดยเนื้อหาของบทเรียน
ซ่ึงประกอบดวยขอความ รูปภาพ เสียง วดิีโอ และมัลตมิีเดียอ่ืนๆ จะถูกสงไปยังผูเรียนผาน web 
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browser โดยผูเรียน ผูสอน และเพื่อนรวมชัน้เรียนทกุคนสามารถติดตอ ปรึกษา แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นระหวางกันไดเชนเดยีวกับการเรียนในชั้นเรียนปกติ โดยอาศยัเครื่องติดตอส่ือสารที่ทันสมัย 
(e-mail, web board, chat) จึงเปนการเรียนสําหรับทุกคน เรียนไดทกุเวลาและทุกสถานที่” (บุญเลิศ 
อรุณพิบูลย, 2547) 
 โปรดปราณ พกิลสาธร และคณะ (2545) ไดใหความหมายของคําวา e-learning วา เปนการ
เรียนรูรูปแบบใหมที่ใชอินเตอรเน็ตเปนสื่อระหวางผูเรียนและผูสอน แตอยางไรก็ตามคําวา  
e-learning เบื้องตนเราอาจจะหมายถึงสื่ออ่ืนๆ เชน เทป ซีดี จนววิัฒนาการมาถึงอินเตอรเน็ต เปน
การเรียนที่ผูเรียนไมจําเปนตองอยูในโรงเรยีน มหาวิทยาลัย หรือสถาบันใดๆ สามารถเรียนที่ไหน
เมื่อไหรก็ได  

ศุภชัย สุขะนินทร และกรกนก วงศพานิช (2545) ไดกลาวถึงความหมายของ e-learning ไว
วา “e-learning เปนการเรียนแบบเดิมๆนั่นเองเพียงแตเปนการศึกษาทางคอมพิวเตอรที่สามารถใช
ระบบเครือขายคอมพิวเตอร (Internet Computer Network) ทั้งหลาย รวมถึงเทคโนโลยีตางๆที่มีอยู
ในโลกมาเปนตัวชวยใหเกดิความสะดวกสบายในการเรยีน การวัดผล และการศึกษาทั้งหมดแทนที่
จะเปนวิธีเดิมๆ โดยคําวา e-learning มาจากคําวา electronic learning หรือวาเปนการเรียนรูทาง
อิเล็กทรอนิกส นอกจากนั้นยงัหมายถึง computer learning ซ่ึงหมายถึงการเรียนรูทางคอมพิวเตอร
หรือเปนการเรยีนรูทางใหมโดยใชคอมพวิเตอร วีซีดี ซีดรีอม สัญญาณดาวเทยีม แลน อินทราเน็ต 
อินเตอรเน็ต e-learning มีลักษณะเปนการเรียนการสอนแบบออนไลน (Online) ซ่ึงหมายถึงเปนการ
เรียนที่มีลักษณะของขอมูลทางคอมพิวเตอรหรืออิเล็กทรอนิกสสามารถใชงานไดตลอดเวลา จึงทํา
ใหการเรยีนการสอนแบบ e-learning เปนการเรียนที่สามารถโตตอบกันไดเหมือนการเรียนใน
หองเรียนแบบปรกติ (Interactive Technology) และเนื่องจากขอมูลมีลักษณะที่เปนอิเล็กทรอนิกสจงึ
สามารถนําเสนอโดยใชเทคโนโลยีที่เปนลักษณะของมัลติมีเดียหรือลักษณะของการแสดงขอมูล
รูปภาพ กราฟ เสียง และภาพเคลื่อนไหวได ทําใหการเรยีนแบบ e-learning มีความนาสนใจขึ้น ”  

พูนศักดิ์ สักกทัตติยกุล (2541) ไดใหความหมายของคําวา e-learning วา หมายถึงการเรียน
ในลักษณะใดก็ได ซ่ึงใชการถายทอดเนื้อหาผานทางอุปกรณอิเลกทรอนิกสไมวาจะเปน
คอมพิวเตอร เครือขายอินเตอรเน็ต เอ็กทราเน็ต หรือทางสัญญาณโทรทัศน หรือสัญญาณดาวเทียม 
(Satellite) ก็ได ซ่ึงเนื้อหาสารสนเทศ อาจอยูในรูปแบบการเรียนที่เราคุนเคยกนัมาพอสมควร เชน 
คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) 
การเรียนออนไลน (Online Learning) การเรียนทางไกลผานดาวเทยีม หรือ อาจอยูในลักษณะทีย่ัง
ไมคอยเปนทีแ่พรหลายนัก เชน การเรียนจากวิดีทัศนตามอัธยาศัย (Video On-Demand) เปนตน 
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กรรณการ วรรรณธนปรีดา (2547) ไดใหความหมายของคําวา e-learning วาคือการเรยีน
การสอนผานอิเล็กทรอนิกส หรือคอมพิวเตอรผานระบบเครือขายหรือรูจักกันอกีชือ่วาการเรียนการ
สอนแบบออนไลน (Online Learning) ซ่ึงนําเสนอเนื้อหาบทเรียน (Content) ในรูปแบบสื่อประสม 
(Multimedia) เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง เปนตน โดยมีลักษณะการเรียนการอสนที่ผูเรียน
สามารถทําการบาน แบบฝกหัด แบบสอบถามปญหาหรือขอสงสัยอ่ืนๆเหมือนอยูในหองเรียนจริง 
โดยการใชซอฟแวรและอุปกรณเสริมอื่นๆ เชน กลอง Web Came และไมโครโฟน หูฟง ผูเรียน e-
learning จึงเปนบุคคลใดก็ไดที่มีคอมพิวเตอรเชื่อมตอกับอินเตอรเน็ต 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ไดใหความหมายของคําวา e-learning ไววา คนสวนใหญ
เมื่อกลาวถึง e-learning ในปจจุบันจะหมายเฉพาะถึง การเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศสําหรับการ
สอนหรือการอบรม ซ่ึงใชการนําเสนอดวยตัวอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการใชภาพเคลื่อนไหว 
วดีิทัศน และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ (Web Technology) ในการถายทอดเนื้อหา รวมทั้ง
การใชเทคโนโลยีระบบการจัดการคอรส (Course Management System) ในการบริหารจัดการงาน
สอนดานตางๆ เชน การจัดใหมีเครื่องมือส่ือสารตางๆ เชน e-mail, webboard สําหรับคําถาม หรือ
แลกเปลี่ยนแนวคิดระหวางผูเรียนดวยกัน หรือกับวิทยากร การจัดใหมีแบบทดสอบหลังจากเรียน
จบ เพื่อวดัผลการเรียน รวมทั้งจัดใหมีระบบบันทึก ติดตามผล ตรวจสอบและประเมินผลการเรียน 
โดยผูเรียนทีเ่รียนจาก e-learning นี้ สวนใหญแลวจะศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน ซ่ึงหมายถึง
การเชื่อมโยงตอกับระบบเครอืขายคอมพิวเตอร 

ดังนั้นจึงสรุปความหมายของ e-learning ไดวาแตเดิมมีความหมายวาเปนการเรียนใน
ลักษณะใดก็ไดโดยใชส่ือเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ไดแก คอมพวิเตอร ซีดีรอม สัญญาณดาวเทยีม 
เปนตน ซ่ึงในปจจุบันจะหมายถึงการเรียนโดยใชส่ือเปนคอมพิวเตอร โดยมากจะเปนการเรียนใน
ลักษณะออนไลน (Online) คือมีการเชื่อมตอกับอินเตอรเน็ต เปนการเรยีนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 
ไมมีเวลาเรียนที่แนนอน ผูเรียนสามารถเรียนเทาไหรก็ไดตามความพึงพอใจของตน มกีารโตตอบ
กับผูสอน การวัดและประเมนิผลเหมือนการเรียนในหองเรียนทุกอยาง โดย e-learning นี้สามารถ
เรียกไดอีกชื่อหนึ่งวาการเรียนการสอนในระบบออนไลน (Online Learning) 

ธนัท อาจสีนาค (2548) ไดทําการวิจยัเร่ือง การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-learning กับการสอนปกติ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ
เรียนรู (หลักสูตรสถาบันราชภัฐ พ.ศ. 2542) มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-learning บนเครือขายอินเตอรเน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ
เรียนรู  และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสินแบบ e-learning 
กับการเรียนการสอนดวยวิธีปกติ ผลการวจิัยพบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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แบบ e-learning สูงกวาเกณฑที่ตั้งเอาไว และกลุมที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-learning 
มีประสิทธิภาพสูงกวากลุมที่เรียนดวยวิธีการสอนปกต ิ

ขอดีของการเรียนการสอนแบบออนไลนมอียูอยูหลายดาน (ศุภชัย สุขะนินทร และกรกนก 
วงศพานิช, 2545) ไดแก 

1. เปนการเรียนที่สงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง 
2. เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถซักถามผูสอนไดมากขึน้โดยสามารถติดตอผูสอนผานทาง  

webboard, e-mail จึงไมจําเปนตองเดินทางไปพบผูสอนดวยตนเอง เพยีงแตทิ้งคําถามเอาไวให
ผูสอนตอบกลับ  

3. สามารถเรียนที่ไหนเมื่อไหรก็ไดตามความสะดวกของผูเรียนเอง 
4. สามารถเรียนซํ้าไดเมื่อไมเขาใจในเนื้อหาหรือบทเรียนนั้นๆ โดยจะเรยีนผานทางวิดโีอ  

หรือบทเรียนที่ใสไวในเว็บไซต 
5. ประหยดัคาใชจายในการเรียน โดยผูเรียนไมจําเปนตองเสียคาเดินทางหรือคาจัดทํา 

หนังสือ ส่ือการสอน หรือเอกสารคําสอน ตางๆได เพราะเนื้อหาทั้งหมดอยูในอินเตอรเน็ตแลว  
6. สามารถคนหาขอมูลเพิ่มเติมไดงายขึ้น เนื่องจากบทเรียนเชื่อมตอเขากับระบบ 

อินเตอรเน็ตจงึมีความสะดวกสบายในการคนควาเนื้อหาเพิ่มเติม ซ่ึงเปนหนาที่ของผูสอนในการ
เชื่อมโยงแหลงการเรียนรูตางๆในแกผูเรียน 

7. สามารถสรางความรับผิดชอบใหกับผูเรียน โดยเฉพาะในเรื่องของการสงงานซึ่งผูเรียน 
จําเปนตองสงงานภายในเวลาที่กําหนด มิฉะนั้นระบบจะปดตัวอัตโนมตัิ  
  
ประวัติของการเรียนในระบบออนไลน 

การศึกษาในอดีตของไทยเริม่ตั้งแตการเรียนแบบตวัตอตวัหรือกลุมเล็ก สําหรับบุตรธิดา
ของเจานายและขาราชบริพารในวัง เชนเดยีวกับชาวบานก็สงบุตรหลานไปเรียนกับพระที่วดัมีวัสดุ
การสอนเปนกระดานชนวนและสมุดใบลาน ตอมาเริ่มมีววิัฒนาการเปนระบบโรงเรียน โดยมีครู
เปนผูสอนในหองเรียนมีชอลคและกระดานดําเปนวัสดุอุปกรณประกอบการสอน หลังจากยุคนั้น
การศึกษาเริ่มขยายออกไปสูนอกระบบหองเรียนมากขึน้ การศึกษานอกระบบหองเรียนและ
การศึกษาทางไกลเริ่มมีความเปนรูปธรรมชัดเจนขึ้น ซ่ึงเทคโนโลยีการกระจายเสียงและแพรภาพ
ออกอากาศมีสวนสนับสนุนเปนอยางยิ่ง สําหรับเทคโนโลยีการเรียนการสอนในชั้นเรยีนนั้นเครื่อง
ขยายเสียง วิทยุ เครื่องฉายภาพขามศีรษะ โทรทัศน ไดถูกพัฒนามาเพือ่สนับสนุนตามลําดับ ตอมา
เทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรถูกประดิษฐขึน้ ตามดวยระบบเครือขายอินเตอรเน็ต จนถึงสื่อผสม
ดิจิตอลในปจจุบันก็ไดรับการพัฒนามาสนับสนุนตามลาํดับ (ไสว ศิริทองถาวร, 2547) 
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วงการศึกษาตางประเทศไดเริ่มมีการนําคอมพิวเตอรเขามาใชเปนคร้ังแรกประมาณปพ.ศ. 
2502 โดยโครงการวิจยัที่ช่ือวาเพลโต (Plato) ที่มหาวิทยาลัยอิลลินอยส สหรัฐอเมริกา มี
วัตถุประสงคในการนําคอมพิวเตอรไปใชในการเรยีนการสอน และไดมาการพัฒนาปรับปรุงมา
เร่ือย จนประสบความสําเร็จในชวงป พ.ศ. 2520 โดยมีบริษัทคอมพิวเตอร 3 บริษัทไดรวมกันคิดคน
และประดษิฐเครื่องไมโครคอมพิวเตอรขึ้นมาใชอยางแพรหลายเนื่องจากมีขนาดเล็กและราคาไมสูง
มากนัก ทําใหสถาบันศึกษาตางๆสามารถจัดหาเครื่องคอมพิวเตอรไปใชในการเรียนการสอนได
สะดวกมากยิ่งขึ้น (กิดานันท มลิทอง, 2543) 

ในประเทศไทยคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการศึกษาในชวงปพ.ศ. 2535-2540 ซ่ึง
ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาตฉิบับที่ 8 ในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติป 2542 
หมวด 9 วาดวยเร่ืองเทคโนโลยีสําหรับการศึกษาที่มีใจความสําคัญวารัฐจะตองจดัสรรและ
สนับสนุนใหมีการผลิตและพัฒนาตํารา ส่ือตางๆ เทคโนโลยีเพื่อการศกึษา ทั้งในรูปแบบการศึกษา 
การใหการศึกษาตอเนื่องแกผูที่อยูในวัยทํางาน และการเรียนรูตลอดชีวติ (Long-Life Learning) 
สําหรับประชาชน 

ผลการวิจัยของอินทิรา พรมพันธุ (2547) พบวา การพัฒนาเทคโนโลยดีานตางๆ โดยเฉพาะ
อยางยิ่งเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีทางดานการสื่อสาร (ICT – Information and 
Communication Technology) เปนไปอยางรวดเร็วและตอเนื่อง สงผลใหเกิดความพยายามในการ
นําเทคโนโลยใีนดานตางๆเหลานี้มาประยกุตใชในการจดัการศึกษา โดยมีเปาหมายในการสราง
ความพรอมของทรัพยากรมนุษยทั้งหมดของประเทศ เพือ่รองรับการพัฒนาสูการเปนสังคมแหงภูมิ
ปญญาและการเรียนรู มุงเนนการสรางมูลคาเพิ่มใหกับองคกรที่มีอยูแลว การใชทรัพยากรทาง
การศึกษารวมกันเพื่อลดความซ้ําซอนทางการลงทุน พัฒนาเครือขายเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
การศึกษาที่มปีระสิทธิภาพ ดวยตนทุนทีเ่หมาะสม และวางแผนการกาวกระโดดในระยะยาว 

 
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ถูกนํามาใชในการเรียนการสอนในระยะแรกจะเปนลักษณะแบบ

ไมตองเชื่อมตอกับเครือขาย (Off-line) หรือระบบบันทึกบนแผนซีดีรอมโดยไมไดติดตั้งใน
คอมพิวเตอรถาวร เราเรียกโปรแกรมคอมพิวเตอรเหลานี้วา ระบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
(Computer-Assisted Instruction : CAI) คือ การนําคอมพิวเตอรเขาไปใชในการศึกษาในลักษณะ
ของการนําเสนอการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรจะทําการนําเสนอบทเรียน
แทนครูผูสอน และผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541) การทํางาน
ของคอมพิวเตอรชวยสอนจะทําหนาทีเ่ปนบทเรียนสําเร็จรูป มีลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก มีการ
แสดงขั้นตอนการทํางานอยางละเอียด มีการประเมินผล โดยผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียน
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ไดตลอดเวลา นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนในระยะหลังไดมีการตดิตั้งระบบตางๆ เชน ภาพ 
เสียง วิดีโอ เปนตน เพื่อชวยใหการเรยีนการสอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
ซ่ึงเราเรียกวาสื่อผสมหรือมัลติมีเดีย (Mutimedia) หมายถึงการใชมากกวา 1 ส่ือรวมกันนําเสนอ
ขอมูลขาวสารมีจุดมุงหมายใหผูรับสื่อสามารถรับขอมูลไดมากกวา 1 ชองทาง (บุปผชาติ ทัฬหกิรณ 
และคณะ, 2544) ระบบคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทยไดแก โปรแกรมจุฬาซีเอไอ (Chula 
CAI) ที่พัฒนาโดยแพทยจากคณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, โปรแกรมไทยทัศน ที่
ไดรับการสนบัสนุนจากศนูยเทคโนโลยีเลกทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ รวมถึงซอฟแวร
สําเร็จรูปจากตางประเทศ  

ปญหาของคอมพิวเตอรชวยสอนคือ ปญหาการขาดครูผูสอนโดยตรง โดยเฉพาะในวิชา
ศิลปะที่ตองอาศัยทักษะปฏิบตัิ จึงทําใหผูเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนขาดความเขาใจใน
เร่ืองของทักษะปฏิบัติ นอกจากนี้ระบบของคอมพิวเตอรชวยสอนยังไมมีการเชื่อมตอกับเว็บไซต 
และสวนใหญเนนการเรยีนการสอนในรูปแบบของซีดีรอมเปนหลัก จงึมีลักษณะเปนบทเรียน
ตายตัว และมขีอจํากัดในดานการสอนเพราะตองสอนตามบทเรียนที่ไดวางโปรแกรมเอาไวทุกอยาง 
จึงไมชวยใหผูเรียนพัฒนาความคิดสรางสรรคเทาที่ควร และไมเหมาะกบัผูที่ไมชอบการเรียนแบบ
ตามขั้นตอน ถึงแมวาภายหลังจะมีการพยายามใช CAI on Web โดยใหมีการเชื่อมโยงเขากับ
อินเตอรเน็ตเพือ่มาแกปญหาดังกลาวกต็าม แตไมไดรับความนิยมเทาที่ควรนัก 

การเรียนการสอนแบบออนไลน (Online Learning) คือการเรียนการสอน e-learning ที่
เชื่อมตอเขากบัอินเตอรเน็ต (Internet) ซ่ึงตั้งอยูในไซเบอรสเปซ (Cyberspace) ซ่ึงแปลวาจักรวาล
หรือพื้นที่วางที่สรางโดยคอมพิวเตอร อินเตอรเน็ตเปนเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญที่
ครอบคลุมไปทั่วโลกและใหบริการแกผูใชงานหลายสบิลานคนในบริการที่แตกตางกัน ทําใหบุคคล
สามารถสืบคนขอมูลไดทันทีตามตองการไมวาบุคคลนัน้จะอยูในที่แหงใดในโลกกส็ามารถ
ติดตอกันไดในทันที นอกจากนี้ขอมูลในอินเตอรเน็ตยงัมีความทันสมัยและทนัเหตุการณอยูเสมอ 
(กิดานันท มลิทอง, 2543) 

การเรียนการสอนออนไลนในยุคแรกนั้นประกอบดวยเนือ้หาในรูปแบบของตัวอักษร 
(Text Mode) เทานั้น ตอมาไดมีการพัฒนาใหสามารถใสรูป เสียง ลักษณะตวัอักษร และ
ภาพเคลื่อนไหว เรียกวาไฮเปอรเท็กซ (Hypertext Mode) และในที่สุดกก็ลายมาเปนรปูแบบของเวบ็
เพจ (Web Page) ดั่งในปจจุบนั โดยการนําเอาการบรรยายเนื้อหาวิชามาดัดแปลงใหอยูในรูป
เนื้อหาวิชาออนไลน หรือเสียงบรรยายที่ถูกบันทึกไวแลว ทําใหผูเรียนสามารถกลับมาฟงใหมไดอีก
คร้ัง หรือการนําเอาลักษณะการถามตอบในชั้นเรียนมาแปลงเปนการใชกระดานถาม-ตอบ
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อิเล็กทรอนิกส นอกจากนี้ยังสามารถเชื่อมโยงเขากับบทเรียนออนไลนอ่ืนๆไดทั่วโลกทําใหการ
เรียนและการคนควาขอมูลที่ตองการสามารถทําไดสะดวกและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

การเรียนการสอนแบบออนไลนนั้นมีจุดเริ่มตนจากแผนเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาแหงชาติ
สหรัฐอเมริกา (The National Educational  Technology Plan’ 1996) ของกระทรวงศกึษาธิการ
สหรัฐอเมริกาที่ตองการพัฒนารูปแบบการเรียนของนักเรียนใหเขากับศตวรรษที่ 21 การพัฒนา
ระบบการเรียนรูจึงมีการนําเทคโนโลยีอินเตอรเน็ตมาชวยเสริมอยางจรงิจัง ดังสามารถกลาวไดวา  
e-learning คือการนําเทคโนโลยีอินเตอรเน็ตโดยเฉพาะบริการดานเวบ็เพจเขามาชวยในการเรียน
การสอน การถายทอดความรูและการอบรม (บุญเลิศ อรุณพิบูลย, 2547) 

รูปแบบการเรยีนสอนออนไลนที่แพรหลายมากในระยะแรกเริ่มคือ การสอนโดยใชเว็บเปน
ฐาน (Web-Based Instruction : WBI) โดยใชวิธีการสอนผานเวิลดไวดเว็บ (World Wide Web) โดย
ใชเว็บในการบันทึกเนื้อหา การนําเสนอบทเรียน และการประเมินผล และเนื่องจากเปนการเรียนใน
ลักษณะออนไลน ผูเรียนจึงสามารถปฎิสัมพันธกับผูสอนและผูเรียนดวยกันเองผานทางไปรษณยี
อิเล็กทรอนิกส (Electronics Mail : e-mail) คือการสงขอความในรูปของจดหมายอิเล็กทรอนิกสผาน
ทางเครือขายอินเตอรเน็ต โดยยังสามารถสงรูปภาพ เสียง หรือวิดีโอไปกับไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 
นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถติดตอกับผูสอนหรือผูเรียนดวยกันเองผานกระดานขาว (webboard) 
หรือผานทางการพูดคุยดวยขอความหรือเสียงได นอกจากนี้ยังเปนการประหยดัคาใชจายในการ
จัดซื้อซอฟแวรสรางสื่อที่มีราคาแพงมากๆอีกดวย 

Khan (1997) กลาววา การเรยีนการสอนโดยใชเว็บเปนฐานเปนการสอนโดยประโยชนจาก
ทรัพยากรในระบบอินเตอรเน็ต มาสรางใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ และสนับสนุนการ
เรียนรูในทกุๆทาง ซ่ึงกําลังไดรับความสนใจและจะเขามามีบทบาทในการพัฒนาการจัดการเรียน
การสอนในปจจุบันมากขึ้น  

จากงานวิจยัของทวิ ไพสิฐพฒันพงษ (2545) เร่ือง ผลการสอนวิชาประวัติศาสตรศิลปดวย
คอมพิวเตอรชวยบูรณาการการเรียนของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายในกรุงเทพ พบวาการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรในลักษณะเว็บเพจชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการเรยีนรูของนักเรียน
ดีขึ้น ทั้งนี้อาจเปนเพราะการนําคอมพิวเตอรเขามาประยุกตในการเรยีนการสอน ทําใหผูเรียนเขาใจ
และเหน็ภาพตวัอยางไดอยางชัดเจน นอกจากนี้การใชอินเตอรเน็ตยังทําใหผูเรียนไดคนควาขอมูล
ดวยตนเองไดตลอดเวลา นอกเหนือจากหองเรียน และสามารถเรียนซํ้าไดทุกเวลา 

อยางไรก็ตามการสอนโดยใชเว็บเปนฐานเปนเหมือนการสอนลักษณะสื่อเสริมเทานั้น ไมมี
มาตรฐานของการวัดและประเมินผล หรือติดตามผลการเรียนของนักเรียน เนื่องจากเว็บไซตนั้นถูก
ออกแบบจากผูสอนหลายกลุม รูปแบบการเรียนการสอน การประเมนิผลอาจจะตางกันใน อาจจะ
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ไมไดมาตรฐานที่แนชัด และเมื่อพูดถึง WBI การโตตอบ (interaction) จะคอนขางจํากัดอยูทีก่าร
โตตอบกับครูผูสอนหรือกับเพื่อนเปนหลัก โดยเทคโนโลยีการโตตอบกบัเนื้อหาเปนสิ่งที่ทําไดยาก 
นอกจากนี้พื้นที่ของเว็บไซตยังมีขอจํากดั จงึไมสามารถรองรับผลงานของนักเรียน และระบบ
มัลติมีเดียที่ซับซอนไดทั้งหมด  

LMS  (Learning Management System) หรือระบบติดตาม/บริหารการเรียนรู ซ่ึงถือวาเปน 
e-learning ขั้นสูงขึ้นมา เปนโปรแกรมการสอนสําเร็จรูปทําหนาที่เปนศูนยกลางในการ
ติดตอสื่อสารและการกําหนดลําดับเนื้อหาในบทเรียนแลวสงผานเครือขายอินเตอรเนต็ เครือขาย
อินทราเน็ตในองคกร หรือเครือขายคอมพิวเตอรอ่ืนๆไปแสดงที่ web browser ของผูเรียนจากนั้น
ผูเรียนก็จะเรียนรูดวยตนเอง มีระบบสมัครสมาชิก ระบบติดตามการเรียนรูของผูเรียน มีการจัดกลุม
ของเนื้อหาละหลักสูตร มีระบบการสื่อสารระหวางผูเรียนและผูสอน นอกจากนี้ยังมกีารวัด
ประเมินผลผานเครือขายอินเตอรเน็ตอีกดวย (อาณัติ รัตนถิรกุล, 2549) กลุมผูใชงานระบบ LMS มี
ทั้งหมด 3 กลุมคือ  

1. กลุมผูบริหารระบบ (Administrator) ทําหนาที่ติดตั้งระบบ LMS การสํารองฐานขอมูล 
(Back Up) และการกําหนดสทิธิ์การเปนผูสอน นอกจากนีย้ังเปนผูมีสวนรวมทําใหกระบวนการการ
เรียนรูถายทอดเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน ไดแก ผูที่เปนผูจัดการรายวิชา (Course Administrator) 
ผูชวยสอนผูผลิตสื่อชุดวิชานักเทคโนโลยกีารศึกษา ฯลฯ  

2. กลุมผูสอน (Instructor/Teacher) ทําหนาที่ในการใสเนือ้หา บทเรียนตางๆเขาไปใน
ระบบ เชน ขอมูลรายวิชา เนือ้หา เอกสารประกอบการสอน การประเมนิผล การใหคะแนน การ
ตอบคําถาม การสนทนากับผูเรียน 

3. กลุมผูเรียนหรือผูใช (Student/Guest/User) กลุมผูเรียนตองสมัครเขาเรียนในรายวิชาใด
วิชาหนึ่ง โดยผูเรียนแตละคนจะมีรหัสผาน (Password) สวนตัว เพื่อล็อกอิน (Log In) เขามาเรียนใน
วิชาดังกลาว  

ระบบ LMS มีความแตกตางจาก WBI ในดานการกําหนดมาตรฐานของรูปแบบการเรยีนที่
เรียกวา SCORM (Sharable Content Object Reference Model) ซ่ึงถูกกําหนดขึ้นมาโดยสถาบัน 
ADL (Advance Distributed Learning) ดังนั้นระบบ LMS ทุกแหงไมวาจะเปนระบบซื้อมาจาก
เอกชน พัฒนาขึ้นเอง หรือซอรฟแวรสําเรจ็รูป จําเปนตองยึดมาตรฐานกลางนี้ วุทธิศกัดิ์ โภชนกูล 
(2550) กลาววา ระบบ LMS ปจจุบันมีอยู 2 ลักษณะคือ 

1. ซอฟแวรฟรี (Open Software LMS) ไดแก Moodule, ATutor, Claronline, Learnsquare  
เปนตน 
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2. ซอฟแวรทีบ่ริษัทเอกชนพัฒนาเพื่อขายโดยเฉพาะ (Commercial LMS) ไดแก  
Blackboard, WebCT, IBM, Education Sphere เปนตน 

 
จากการสํารวจเบื้องตนของผูวิจัยพบวาระบบLMS ที่เปนที่นิยมในประเทศไทยมี 2 แบบคือ  

Moodule และ Blackboard  
 
ประโยชนของ e-learning 

1. ชวยเพิ่มคุณภาพการเรยีนการสอน มีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่ชวยใหผูเรียน 
เกิดความเขาใจ และเรยีนรูไดดีขึ้น เชน การจําลองสถานการณจริง ตลอดจนเพิ่มประสิทธิภาพการ
ส่ือสารทางการศึกษา ทั้งทางตรงซึ่งหมายถึงการสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน และทางออม
หมายถึงเปดโอกาสใหเขาถึงแหลงขอมูลไดงายและมากขึ้น ไมวาจะเปนแหลงขอมูลในตําแหนงใด
บนโลกก็ตาม ผูเรียนอาจเรียนในชั้นเรียนโดยไมเขาใจแจมชดัมากอน การไดทบทวนใน e-learning 
จะชวยใหมีความเขาใจมากขึน้ 

2. ขยายโอกาสการเรียนรู เทคโนโลยีเพิ่มความยืดหยุนทางการศึกษาลดสิ่งที่เคยเปน 
ขอจํากัดทางการศึกษา เชน เวลา สถานที่ ใหนอยลง เพราะสามารถเรียนจากที่ใดก็ได เวลาใดกไ็ด 
นอกจากนี้ยังตอบสนองความตองการเฉพาะบุคคลของผูเรียนได เชน ผูที่เขาใจไดงายก็อาจจะเรียน
ไดเร็วขึ้นตามจังหวะกาวยางที่เหมาะสมของตนเอง หรือผูที่ตองการทบทวนในสวนทีไ่มเขาใจก็
สามารถเรียนไดบอยขึ้นเทาทีต่องการ 

3. ขยายโอกาสการจางงานและเพิ่มความยืดหยุนลักษณะการจางงานในอนาคตโดย 
เฉพาะงานที่ตองการทักษะดานสารสนเทศจะมีสูงขึ้น บุคลากรดานนี้จึงจําเปนตองไดรับการผลิตให
เพียงพอและพฒันาใหทนัสมัยอยูเสมอ การจางงานครอบคลุมทั้งงานที่ตองทําที่สํานักงานและงาน
ในลักษณะที่สามารถทําในที่ใดก็ได เพยีงตดิตอส่ือสารทางอินเตอรเน็ตไดก็สามารถทํางานได 
นอกจากนี้บุคลากรสาขาอื่นที่วางงานก็สามารถเขารับการฝกอบรมกอนเขาสูตลาดแรงงานในสาขา
นี้ไดเชนกัน 

4. ลดตนทุนคาใชจายในการฝกอบรมหรือการเรียนในลกัษณะเดิม ซ่ึงผูเรียนตองเขาชั้น 
เรียนและเสียคาใชจายมากมาย อาทิเชน คาเชาสถานที่เรียน คาเดินทางของผูสอนและผูเรียน คา
เอกสาร เปนตน ซ่ึงในการเรยีนแบบ  e-learning ทําใหคาใชจายเหลานีล้ดนอยลงหรือไมเกิดขึ้นเลย  

5. เนื้อหามีความสม่ําเสมอตอผูเรียนและสามารถปรับปรุงใหทันสมยัได ชวยลดความไม 
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สม่ําเสมอในเนื้อหาที่เกดิโดยผูสอนได เนือ่งจากเนื้อหาถูกบันทึกไวอยางเปนมาตรฐานเดยีวสําหรับ
นักเรียนทุกคน นอกจากนี้เมื่อผูสอนตองการปรับปรุงเนื้อหาก็สามารถทําไดรวดเรว็และมากเทาที่
ตองการ 

1. เอื้อตอการสื่อสารเพื่อการประสานรวมมือกันในการเรียนรู e-learning จะม ี
ระบบสื่อสารทางอินเตอรเนต็ไมวาระหวางผูเรียนหรือกบัทรัพยากรอืน่ ผูเรียนกับผูสอนและผูเรียน
ดวยกันเอง ทั้งแบบตัวตอตวัและแบบกลุม ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น 

2. สามารถปรับเนื้อหา เวลา และลักษณะประสบการณการเรียนรูใหเขากบัผูเรียนได  
ระบบ e-learning ที่ไดรับการออกแบบ และเตรียมเนื้อหาอยางดี ครอบคลุมขอบเขตเนื้อหาอยาง
เหมาะสม สามารถปรับใหเขากับเนื้อหา เวลา และประสบการณใหเหมาะสมกับผูเรียนมากขึ้น 

 
อยางไรก็ตามการเรียนการสอนแบบออนไลนก็มีขอเสียอยูหลายดาน โดยเราสามารถสรุป

ออกมาไดดังนี ้
1.     การโกง และการไมปฏิบัติจริง ไดแก 
1.1  การเขาเรียน การเขาเรียนในการเรียนแบบออนไลนมีความคลายคลึงกับการเรียนปกต ิ

คือมีการเช็คช่ือผูเรียนกอนเขาหองเรียน ซ่ึงในแบบ e-learning นี้จะเปนการลงทะเบียนเขาระบบ 
(Log In) โดยใชรหัสและพาสเวิรดที่ตนไดกําหนดไว การลอกอินเขาไปเรียน 1 คร้ังถือวาเปนการ
เช็คช่ือดวย แตอยางไรก็ตามดวยสาเหตุทีว่าครูผูสอนกับผูเรียนไมเห็นหนากนัจึงทําใหไมสามารถ
ทราบแนชัดวานักเรียนที่ลอกอินนั้นเรยีนอยูหรือวาแคลอกอินเขามาเฉยๆ จึงจําเปนตองตรวจสอบ
ใหแนชัดวานกัเรียนนั้นมาเขาเรียนจริงๆหรือไม โดยสามารถแบงประเภทได 2 ประเภทคือ 1) 
ลอกอิน แตไมไดเขาเรียน และ 2) ลอกอิน แตใหคนอื่นมาเรียนแทน 

1.2 การปฏิบัติงาน และการสงงาน เปนปญหาที่พบมากที่สุดในการเรยีนการสอนออนไลน  
เนื่องจากผูสอนไมสามารถทราบไดวาผูเรียนไดปฎิบัติงานจริงหรือไม โดยอาจจะใหผูอ่ืนทําให 
นอกจากนี้ยังไมสามารถทราบไดวาผูเรียนไดคัดลอกเนื้อหา ขอความ หรือ ภาพในอนิเตอรเน็ตมา
หรือไม เนื่องจากสามารถทําไดงาย ซ่ึงปญหาจริยธรรมดานนี้เปนปญหาที่สําคัญที่สุดเพราะการ
ปฏิบัติงานถือวาเปนหัวใจสาํคัญอยางหนึ่งของการเรียนการสอน 

1.3 การสอบ เนื่องจากการเรยีนการสอนในระบบออนไลนไมมีผูคุมสอบ ดังนั้นจึงไม 
ทราบวาผูเรียนทําขอสอบดวยตนเองจริงหรือเปลา ซ่ึงการปองกันสามารถทําไดโดยออกขอสอบ
จํานวนมากทีม่ีความแตกตางกันซึ่งจะเปนการปองกันผูเรียนที่จําขอสอบออกไปบอกตอใหกับผูอ่ืน 
โดยสามารถแบงประเภทออกไดดังนี้ 1) เขาสอบ แตใหผูอ่ืนทําแทน 2) เขาสอบแตจับกลุมกันทํา
ขอสอบ และ 3) ทราบขอสอบลวงหนาจากผูเรียนคนอืน่ 
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2. การพัฒนาความฉลาดทางอารมณหรือ EQ เนื่องจากการเรียนการสอนแบบออนไลนนั้น 
ผูเรียนไมจําเปนตองพบกับผูสอนหรือเพื่อนรวมชั้น ดังนัน้ความฉลาดทางอารมณจึงไมไดถูก
พัฒนาขึ้นมา แตอยางไรก็ตามงานวิจยัของกรรณิการ วรรณธนปรีดา (2547) เร่ืองการรวมกลุมและ
สรางอัตลักษณของกลุมผูเรียน e-learning ในบริบทการสื่อสารแบบเวลาเดียวกันและตางเวลา 
พบวาเมื่อผูเรียนมีความสนิทสนมไวใจกันในระดบัหนึ่งแลวก็อาจจะมกีารนัดพบปะกันนอก
สถานที่เปนตน 

ดังนั้นจึงเห็นไดวาการเรยีนการสอนในระบบออนไลนมีทัง้ขอดีและขอเสีย จึงเปนหนาที่
ของครูผูสอนที่จะหาวิถีทางในการแกไขขอเสียเหลานั้นเพื่อใหการเรยีนการสอนในระบบออนไลน
มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซ่ึงในจํานวนขอเสียทั้งหมด ปญหาการโกงและการไมปฏิบตัิจริงถือวามี
ความรุนแรงมากที่สุดเนื่องจากทําใหผูเรียนไมไดพัฒนาทักษะ และความรูที่ไดจากการเรียนวิชา
นั้นๆ และถือวาเปนการผิดจริยธรรมรมทางวิชาการ ซ่ึงหมายถึง การกระทําพฤติกรรมใดๆของ
นักเรียนที่ไมถูกตองเกีย่วกับดานวิชาการ ทัง้ในดานความรู ความคิด ความรูสึก ความตั้งใจ หรือการ
แสดงออกใดๆ ที่ทําใหตนเองไดรับผลประโยชน หรือประโยชนแกผูอ่ืนทางดานวิชาการ 
 
ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนในระบบออนไลน 
 การเรียนในระบบออนไลนถือไดวาเปนการเรียนการสอนทางไกล (Distance Learning) 
รูปแบบหนึ่ง กลาวคือผูเรียนกับผูสอนอยูหางไกลกนั โดยผูสอนจะสอนในอีกสถานที่หนึ่งซึ่งจะ
ถายทอดบทเรยีนไปยังสถานที่อีกที่หนึ่ง โดยจําเปนตองมีการนัดวัน เวลาในการเรียน  
 โปรดปราน พิตรสาธร และคณะ (2545) กลาววาการเรยีนในระบบออนไลนมีความ
แตกตางจากการเรียนการสอนแบบทางไกลทั่วไปคือเปนการเรียนแบบ Interactive กลาวคือผูเรียน
และผูสอนสามารถติดตอกันไดตลอดการเรียนในชั้นเรยีนขณะทีก่ําลังเรียน (Online) ผูเรียน ผูสอน 
และเพื่อนรวมชั้นสามารถติดตอส่ือสารกันไดเสมือนอยูในหองเรียนเดยีวกันซึ่งเรียกวา “หองเรียน
เสมือน (Virtual Classroom)” การเรียนการสอนเนนการเรียนรูดวยตนเอง นอกจากนีย้ังสามารถ
ทบทวนเนื้อหาและบทเรียนที่เรียนไปแลวในกรณีที่ตองการเรียนซํ้าได 

หองเรียนเสมอืน (Virtual Classroom) เปนการเรียนการสอนโดยที่ผูสอนใชคอมพิวเตอร
จากหองเรยีนหรือหองสงในสถาบันศึกษาแหงหนึ่งผานเครือขายไปยังหองเรียนหองอื่นๆทั้งภายใน
สถานศึกษาเดยีวกันหรือตางสถานศึกษาเพือ่ใหสามารถเรียนพรอมกันได มีการโตตอบระหวาง
ผูเรียนกับผูสอน หรือผูเรียนกับผูเรียนดวยกันเองเหมือนหองเรียนจริงๆทุกประการ (กิดานันท มลิ
ทอง, 2548) ซ่ึงจะแตกตางจากการเรียนในรูปแบบปรกตดิังนี ้
 1.   ไมจําเปนตองเรียนในหองเรียน หรือในโรงเรียน โดยผูเรียนสามารถเรียนจากคอม 
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พิวเตอรที่บาน หรือในศูนยคอมพิวเตอรที่ไหนเมื่อไหรก็ได  
2. ผูเรียนสามารถเรียนซํ้าเนื้อหาที่ตนไมเขาใจกี่คร้ังกไ็ด โดยครูผูสอนจะบรรยายไวเปน

วิดีโอเพื่อใหผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาที่เรียนไปไดสะดวกขึ้น 
 3.   ผูเรียนกับผูสอนและผูเรียนดวยกันเองจะไมเห็นหนา 
 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ไดกลาวถึงลักษณะสําคัญของ e-learning ดังนี ้
1. Anywhere, Anytime หมายถึง e-learning ควรชวยขยายโอกาสในการเขาถึงเนื้อหาการ 

เรียนรูของผูเรียนไดจริง ในที่นี้หมายรวมถึงการที่ผูเรียนสามารถเรียกดูเนื้อหาไดตามความสะดวก
ของผูเรียน สามารถเรียนที่ไหนหรือเมื่อไหรก็ได 

2. Multimedia หมายถึง e-learning ควรมีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชส่ือประสม 
ประกอบดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีง วีดิทัศน 

3. Non-Linear ไมมีการลําดับเนื้อหา ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของ 
ตนเอง 

4. Interactive ผูเรียนสามารถโตตอบ มีปฏิสัมพันธกับเพื่อนรวมชั้นเรยีนได  กลาวคือ  
1) e-learning ควรมีการออกแบบกิจกรรมซึ่งผูเรียนสามารถโตตอบกับเนื้อหา รวมทั้งมีการจัดเตรียม
แบบฝกหัด และแบบทดสอบใหผูเรียนสามารถตรวจสอบและเขาใจไดดวยตนเอง 2) e-learning 
ควรจัดหาเครื่องมือในการใหความสะดวกของผูเรียนในการติดตอสือ่สารเพื่อปรึกษา อภิปราย 
แลกเปลี่ยนความเห็น กับผูสอน วิทยากร เพื่อนรวมชั้น ได 

5. Immediate Response หมายถึง e-learning ควรตองออกแบบใหมีการทดสอบ วัดผล  
และประเมนิผล ซ่ึงจะใหผลปอนกลับโดยทันทีแกผูเรียนไมวาจะอยูในลักษณะของแบบทดสอบ
กอนเรียนหรือหลังเรียนกต็าม 
 

ดังนั้นการเรียนในระบบออนไลนจึงถือไดวาเปนการเรยีนการสอนทางไกล (Distance 
Learning) ประเภทหนึ่ง คือการเรียนที่ผูเรียนและผูสอนไมจําเปนตองพบกัน โดยจะเรียนผานเครื่อง
คอมพิวเตอรทีส่ามารถเชื่อมโยงเขากับระบบอินเตอรเนต็ การเรียนลักษณะนี้ถือไดวาเปนการเรียนรู
ดวยตนเอง (Self- Learning) แตการเรียนในระบบออนไลนจะมีความแตกตางจากการเรียนการสอน
แบบทางไกลทั่วๆไปคือ มีรูปแบบการติดตอส่ือสารแบบ 2 ทาง (Two-way Communication) มาใช
ประกอบในการเรียนการสอนเพื่อสรางความนาสนใจ และความตื่นตวัของผูเรียนใหมากขึ้น การ
ติดตอสื่อสารแบบ 2 ทาง คือการที่ผูเรียนสามารถติดตอสอบถาม ปรึกษา หรือแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับครูผูเรียนหรือผูเรียนดวยกันเองไดโดยใชคอมพิวเตอรในการติดตอส่ือสารดั่งหองเรียน
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จริงๆ จึงเรียกหองเรียนในลกัษณะนีว้าหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ซ่ึงโปรดปราน พิกรสา
ธร และคณะ (2545) กลาววาหัวใจสําคัญของการเรียนรูคอืการแลกเปลีย่นความคดิเหน็ นอกจากนี้
ใจทิพย ณ สงขลา (2542) กลาวถึงการเรียนในลักษณะนีว้าจะชวยทําใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียน
สูงขึ้นเนื่องจากผูเรียนรวมมอืคนควา และพัฒนาทักษะการเรียนรวมกนั 

 
การเรียนการสอนในระบบออนไลนสามารถแบงออกเปน 3 ชนิดคือ  
1. ระบบการเรียนการสอนแบบอะซิงโครนัส (Asynchronous Learning Methods) การ 

เรียนการสอนในลักษณะนี้คอื การใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเองจากระบบการเรียนการสอนสําเร็จรูป
ในเว็บเพจ ไมมีครูผูสอน อาจจะมกีารบันทึกเสียงหรือ วดิีโอ เกี่ยวกับการสอนในบทเรียนเรื่องนั้นๆ 
มีการใหงานและสงงานในลกัษณะออนไลน นอกจากนีก้ารถามตอบอาจจะทําไดโดยการ
สงไปรษณียิอิเล็กทรอนิกสถึงครูผูสอนหรือการฝากคําถามไวในกระดานขาว  

2. ระบบการเรียนการสอนแบบซิงโครนัส (Synchronous Learning Method) คําวา  
Synchronous หมายความวา ณ เวลาเดียวกนั ดังนั้นการเรยีนการสอนในลักษณะนี้คือผูเรียนกับ
ผูสอนมีปฎิสัมพันธกัน โดยอาจจะอยูที่เดยีวกันหรือคนละที่ก็ได อาจจะมีการพูดคุยกนัผานเว็บไซต 
หรือดวยเสียง มีการใหงานละสงงานในลกัษณะออนไลน และถามตอบโดยตรงกับผูสอนเสมือน
หองเรียนจริงๆ จึงจะเห็นไดวาการเรียนในหองเรียนปกตนิั้นก็ถือวาเปนการเรียนในแบบซิงโครนิส
เชนกัน 

3. ระบบการเรียนการสอนแบบลูกผสม (Blended / Hybrid) คือการนําเสนอเนื้อหาวิชา 
โดยผสมผสานวิธีออนไลน และการเรียนการสอนแบบ ณ เวลาเดียวกนั (Synchronous Learning 
Method) ซ่ึงสวนมากจะเปนการนําเสนอเนื้อหาผานอินเตอรเน็ต แตกม็ีเนื้อหาบางสวนที่นําเสนอ
แบบ ณ เวลาเดียวกัน (1http://www.nectec.or.th)  

 
ลักษณะของผูเรียน 
ลักษณะของผูเรียนสามารถแบงออกเปน 3 ลักษณะดังนี้คอื 
1. ผูเรียนปรกติ (Resident Students) หมายถึงผูเรียนที่เดนิทางมาเรียนในสถานที่และเวลา

เดียวกับผูสอน ซ่ึงสวนใหญผูเรียนมักจะพกัอาศัยอยูไมไกลจากสถานที่ซ่ึงตกลงกันไววาจะมาเรียน
รวมกัน การประยุกตใช e-learning กับผูเรียนปรกตจิะตองพิจารณาใหมากเรื่องของการออกแบบ
เนื้อหาการสอนใหมีความนาสนใจเพยีงพอที่จะดึงดูดความสนใจของผูเรียน เนื่องจากผูเรียน
ประเภทนี้มีทางเลือกอื่นๆ ในดานของสื่อการสอนหรือการติดตอส่ือสารกับเพื่อน หรือครู 
นอกจากนี้ยังควรพิจารณาใหเหมาะสมในดานของระดับของการนําไปใช เนื่องจากหากใชใน
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ลักษณะสื่อเสริมเทานั้นผูเรียนก็สามารถที่จะพิจารณาเลือกศึกษาเนื้อหาเดียวกันโดยการใชส่ืออ่ืนๆ
ได 

2. ผูเรียนทางไกล (Distance Learners) หมายถึงผูเรียนทีส่ามารถเรียนจากสถานที่ซ่ึงตางกัน
รวมทั้งในเวลาที่ตางกันดวย (Anywhere, Anytime) ดังนั้นผูเรียนจะมอิีสระหรือยืดหยุนไดในดาน
ของสถานที่และเวลาการเขาถึงเนื้อหาที่ตองการศึกษามากกวาผูเรียนปรกติ แตในขณะเดยีวกัน
ผูเรียนทางไกลก็มักมีขอจํากัดในดานทางเลือกที่จํากัดของในดานของทางเลือกที่จํากัดของวิธีการ
สอนหรือโอกาสในการติดตอส่ือสารกับเพื่อนหรือครู ดังนั้นการประยุกตใช e-learning กับผูเรียน
ทางไกลนั้นการออกแบบการเรียนการสอนใหนาสนใจยังมีความสําคัญเชนกัน (แตอาจจะไมมาก
เทากับในผูเรียนปรกติ) อยางไรก็ตามสิ่งที่ผูออกแบบตองใหความสําคญัคือ ความสมบูรณ (Self-
Contained) ของตัวส่ือการเรียนการสอนเนือ่งจากขอจํากดัทางดานการติดตอส่ือสารกับผูสอน 
วิทยากร หรือเพื่อนรวมชั้น  

การสอบและวดัผลการเรียนเปนไปตามบทเรียนนัน้ๆ ในบางวิชาอาจจะใหผูเรียนวัดความรู
กอนเขาเรียนกอน (Pre-test) เพื่อใหผูเรียนไดเลือกเรียนในบทเรียนและหลักสูตรที่เหมาะสมจะทํา
ใหการเรยีนมปีระสิทธิภาพสูงสุด ในบทเรียนอาจจะมีการสอบยอยทายบท และสอบใหญหลังจบ
หลักสูตรเพื่อวดัประสิทธิภาพในการเรยีน ซ่ึงการสอบและวดัผลการเรียนเปนหวัใจสําคัญของการ
เรียนทุกรูปแบบและทําใหการเรียนแบบ e-learning เปนการเรียนที่สมบูรณแบบ  

แตอยางไรก็ตามปญหาที่ตามมาของการใชระบบออนไลนนี้คือ ปญหาจริยธรรมทาง
วิชาการ ซ่ึงหมายถึง การกระทําพฤติกรรมใดๆของนักเรียนที่ไมถูกตองเกี่ยวกับดานวิชาการ ทั้งใน
ดานความรู ความคิด ความรูสึก ความตั้งใจ หรือการแสดงออกใดๆ ที่ทาํใหตนเองไดรับ
ผลประโยชน หรือประโยชนแกผูอ่ืนทางดานวิชาการ 
 
2.1 การศึกษาวิชาศิลปะในระบบออนไลน 

 
การเรียนในรปูแบบของ e-learning นี้จึงเปนการเรียนทีเ่นนผูเรียนเปนสําคัญ มีความ

ยืดหยุน ไมจํากัดเวลาและสถานที่เรียนที่แนนอน ผูเรียนสามารถเขามาเรียนเมื่อไหรก็ได และไม
จําเปนตองเขามาเรียนในชั้นเรียน จึงเปนรูปแบบการเรียนที่กําลังไดรับความสนใจเปนอยางมาก 
โดยเฉพาะปจจุบันที่เครือขายอินเตอรเนต็กวางขวางสามารถออนไลนไดทุกที่ทกุเวลา จึงเปน
รูปแบบการเรยีนที่สะดวกและงาย นอกจากนี้ยังประหยดัคาใชจายในการผลิตส่ือการเรียนรูเชน ใบ
ความรู หนังสอื สไลด เปนตน e-Learning จึงเขามามีบทบาทอยางมากในการเรยีนการสอนหลาย
สาขาวิชา ไมวาจะเปนคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษาอังกฤษ สังคมศึกษา และศิลปศกึษาอีกดวย 
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ในการเรยีนศลิปศึกษานั้นไดมีการใชส่ืออิเล็กทรอนิกสควบคูกับการเรียนการสอนมาเปน
เวลานานแลว โดยเฉพาะคอมพิวเตอร ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายทานทีใ่หความสําคัญในการใช
คอมพิวเตอรในการเรียนการสอนศิลปศึกษา ดังนี ้

สันติ คุณประเสริฐ (2541) กลาววาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปรียบเสมือนอุปกรณเครือ่งมือ
ทางการศึกษาที่วงการศิลปศกึษาไทย ครูสามารถศึกษา วเิคราะหและนาํมาใชใหเกิดประโยชนได
อยางมากมายตอการพัฒนาการเรียนการสอน เปนหนาทีข่องครูศิลปศึกษาที่จะตองปรับปรุง
กิจกรรมการเรยีนการสอนขึน้ใหม ไมใหซํ้าซอนหรือทําลายสิ่งที่มีคุณคาทางการศึกษาที่เคยปฏิบัติ
มาในอดีต  

เกษร ธิตะจารี (2542) กลาววา เนื่องจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีการพัฒนาไปมาก ดังนั้น
จึงสงผลใหการศึกษาตองพฒันาตามไปดวย การใชเครือ่งมือคอมพิวเตอรจึงกลายเปนสิ่งที่มี
ความสําคัญกับทุกคนมากขึน้ เพราะคณุภาพและผลที่ได ไมวาจะเปนเรื่องการสื่อสาร การคนควา
ขอมูลก็สามารถทําไดอยางสะดวกรวดเร็ว ในทางศิลปศึกษาจึงมีการใชคอมพิวเตอรเขามาชวยสอน
ไมวาจะเปนวชิาออกแบบกราฟก วิชาออกแบบผลิตภณัฑ เปนตน งานศิลปะแมจะตองใชทักษะมือ
ในการทํางานแตงานศิลปะหลายอยางที่อาจจะสามารถใชคอมพิวเตอรชวยออกแบบได แตอยางไรก็
ตามคอมพิวเตอรก็ไมสามารถใชกับการทํางานศิลปะบางอยางที่ตองใชทักษะเชน จิตรกรรม 
ประติมากรรม หรือภาพพิมพได 

ปุณณรัตน พิชญไพบูลย (2545) กลาววา เทคโนโลยีเปนกลไกสําคัญที่มีสวนในการปฏิรูป
การเรียนการสอน โดยเฉพาะคอมพิวเตอรไดกลายมาเปนเครื่องมือตัวหนึ่งที่สามารถปรับเปลี่ยน
รูปแบบการสอนและบทบาทของครูศิลปะไปจากเดิม ซ่ึงนอกจากจะปรากฏในรูปแบบของ
ซอฟแวรการศกึษาศิลปะแลว ยังรวมไปถึงเวิลดไวดเว็บซึง่เปนเครือขายฐานขอมูลขนาดใหญใน
อินเตอรเน็ต โดยคอมพวิตอรกราฟกหรือโปรแกรมที่ใชในการสอนศิลปศึกษาตองพจิารณาถึงความ
สอดคลองกับวัตถุประสงคหลักของหลักสูตรประถมศึกษา มัธยมศกึษาและอุดมศกึษา 

กิดานันท มลิทอง (2548) กลาววา การเรยีนการสอนศิลปศึกษาในปจจุบันนอกจากจะสอน
โดยใชวัสดุแบบดั้งเดิมดวย ดนิสอ กระดาษ และสี แลว ยงัสามารถใชสมรรถนะภาพของไอซีทีโดย
ใชคอมพิวเตอรในการสอนที่เรียกวา “คอมพิวเตอรกราฟก” เพื่อสรางสรรคภาพทั้งการวาดและ
ตกแตงภาพไดเปนอยางดี ซ่ึงนอกจากจะเปนการสอนในวิชาศิลปศึกษาโดยตรงแลวยงัสามารถ
บูรณาการในวชิาอ่ืนๆไดอีกหลายสาขา 

วงการศิลปะในตางประเทศไดเร่ิมมีการนาํเอาคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการเปน
เวลานานแลว โดยนักการศึกษาที่นําเอาโปรแกรมคอมพวิเตอรมาใชยกตัวอยางเชน ซอนแทค (John 
Sontag, 1987), ฟรีแมน กับ รีแลน(Freedman and Relan, 1992)  
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ผลการวิจัยเร่ือง การศึกษาแนวโนมความตองการของครูศิลปะในการใชคอมพิวเตอร
กราฟกเพื่อการเรียนการสอนศิลปศึกษาระดับมัธยมศกึษาตอนปลายในโรงเรียนมัธยมศึกษา สังกดั
กรมสามัญศึกษากรุงเทพมหานคร ของ เจษฎา กิตติพงศวรชัย (2542) พบวา มีความตองการในการ
ใชคอมพิวเตอรกราฟกในการเรียนการสอนศิลปศึกษา แตก็ยังขาดการสงเสริมการใชคอมพิวเตอร
กราฟกอยางจริงจัง 

ดังนั้นจึงเห็นไดวาวงการศิลปศึกษามีความสนใจในการใชคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการ
สอนศิลปศึกษามาเปนเวลานานแลว นอกจากนี้ยังมีความตองการที่จะพฒันารูปแบบการสอนให
ใกลเคียงกับการสอนแบบดัง้เดิมใหมากทีสุ่ดเทาที่จะทําได เนื่องจากศลิปศึกษานั้นเปนวิชาที่เนน
การปฏิบัติเปนหลัก และมุงเนนใหผูเรียนมคีวามซาบซึ้ง และมีสุนทรียภาพทางศิลปะ จึงมีความ
จําเปนอยางยิ่งที่จะจําลองรูปแบบการเรียนการสอนใหมคีวามเสมือนจริงมากที่สุด นอกจากนีย้ังมี
ความเหน็พองในเรื่องของการอบรมครูผูสอนใหมีความเขาใจการใชคอมพิวเตอรในการสอน
ศิลปศึกษา เพือ่ใหการเรยีนการสอนมีประสิทธิภาพ ถูกตองตามวัตถุประสงค และมคีวามใกลเคยีง
กับการเรียนการสอนแบบดัง้เดิมมากที่สุด  

ในอดีตโปรแกรมคอมพิวเตอรที่นํามาใชในการเรียนการสอนศิลปศึกษาคือระบบ
คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction หรือ CAI) เปนการนําเสนอบทเรียนผาน
ทางระบบคอมพิวเตอร มีโปรแกรมชวยสอนทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ระบบ
คอมพิวเตอรชวยสอนจะทําการนําเสนอเนือ้หารายวิชาตามที่ผูสอนกําหนด ผูเรียนสามารถเรียนรู
เนื้อหานัน้ตามความตองการของตนเอง ไมจํากัดเวลาเรียน และสามารถเรียนไดหลายครั้ง โดย
อาจจะมกีารเพิม่เติมในสวนของระบบมัลติมีเดียเพื่อใหงายตอการเรียนรู แตอยางไรก็ตามปญหา
ของระบบคอมพิวเตอรชวยสอนคือการมีบทเรียนตายตวั และไมสามารถสนทนาโตตอบกับผูเรียน
ได ซ่ึงในปจจบุันก็ไดมกีารนําระบบการเรียนการสอนในรูปแบบของเว็บชวยสอน (Web-Based 
Instruction หรือ WBI) และ ระบบติดตาม/บริหารการเรียนรู (Learning Management System หรือ 
LMS) มาใชในการสอนศิลปศึกษาอยางแพรหลาย โดยทั้ง 2 ระบบเปนการแกไขจุดออนของระบบ
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยจะชวยใหผูเรียนสามารถปฎิสัมพันธกับทั้งผูสอนและผูเรียนดวยกนัเอง
ผานทางการพดูคุย กระดานถามตอบ หรือจดหมายอิเลกทรอนิกส ดั่งหองเรียนเสมือนจริง เนื่องจาก
เปนการเรียนในระบบออนไลนหรือผานทางระบบอินเตอรเน็ต ซ่ึงเหมาะอยางยิ่งกับผูเรียนที่อยู
หางไกล  

ปุณณรัตน พิชญไพบูลย (2547) กลาววา เวบ็ชวยสอนหรือ Web Base Instruction (WBI) 
เปนนวัตกรรมตัวใหมที่สงผลกระทบตอวงการศิลปศึกษาเปนอยางมาก นวัตกรรมนีเ้ปดโอกาสให
ผูเรียนไดแสวงหาความรูจากฐานขอมูลในอินเตอรเน็ตอยางกวางขวาง ควบคูกับการมีปฏิสัมพันธ
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กับผูเรียนอื่นๆ และอาจารยผูสอน ซ่ึงเกิดการสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน ผูเรียนกับผูเรียน ได
อาศัยการเชื่อมตอกันของระบบเครือขายคอมพิวเตอร รวมกับระบบเครอืขายโทรศัพท ทําใหการ
ส่ือสารระหวางผูเรียนและผูสอนสามารถเกิดขึ้นไดทุกจดุบนโลก และสามารถรับฝากขาวสารได
ตลอด ซ่ึงการสอนในลักษณะนี้จําเปนตองอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ในงานวิจยัของ ภุชงค โรจนแสงรัตน (2543) เร่ือง ผลการบูรณาการการสอนโครงงาน
ออกแบบในวชิาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ตที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต วิชาเอกศิลปศึกษา คณะครศุาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ไดมีการนาํระบบ LMS 
มาใชในการสอนศิลปศึกษา ซ่ึงพบวามีผลสัมฤทธิ์ในดานตางๆเพิ่มสูงขึ้น แตผูเรียนกลับไมใช
ประสิทธิภาพของระบบ LMS อยางเต็มที่นัก กลาวคือ ไมใหความสนใจกับการสนทนาออนไลน
กับเพื่อนหรือผูสอน การถาม-ตอบบนกระดานขาว หรือการสงไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจากระยะเวลาของการเรียนการสอนมีจํากดั ประกอบกับผูเรียนบางคนอาจขาดความชํานาญ
ในการใชอินเตอรเน็ต ดังนัน้การเรียนการสอนในรูปแบบนี้จึงจําเปนตองมีการปูพื้นฐานใหผูเรียน
เสียกอน 

กิดานันท มลิทอง (2548) กลาววา อินเตอรเน็ตเปนแหลงทรัพยากรการเรียนรูสําหรับ
ครูผูสอนและผูเรียนทางดานศิลปะไดเปนอยางมาก โดยการสืบคนขอมูลจากหองสมุดศิลปใน
สถาบันการศึกษาและทัศนศึกษาเสมือนในพิพิธภณัฑทีจ่ัดทําเว็บไซตใหเขาไปชม บางเว็บไซต
ยังใหผูเรียนและผูสนใจสามารถสงภาพผลงานศิลปะของตนเขาไปนาํเสนอ รวมถึงเรียนรูการสราง
งานศิลปะในรปูแบบตางๆ นอกจากนี้อินเตอรเน็ตยังชวยใหผูเรียนเรยีนรูรวมกันโดยการ
แลกเปลี่ยนผลงานศิลปะ ใชเว็บบอรดเพื่อสนทนาและเปลี่ยนความคดิเห็น เปนตน 

จึงจะเห็นไดวาอินเตอรเน็ตเปนแหลงความรูที่มีขนาดใหญครอบคลุมไปทั่วโลก ผูใช
สามารถสืบคนหาขอมูลที่ตองการไดอยางงายและรวดเรว็ ขอมูลจะถูกเก็บอยูตามเว็บไซตตางๆซึ่ง
เว็บไซตแตละแหงสามารถเชื่อมโยงตอถึงกันได ทําใหการสืบคนเรื่องตางๆในเนื้อหาทีใกลเคียงกนั
สะดวกขึ้น นอกจากนี้ยังมีเครื่องมือคนหาขอมูลในอินเตอรเน็ต (Search Engine) ที่ทําใหการสืบคน
ขอมูลในอินเตอรเน็ตสามารถทําไดงายขึ้น โดยสามารถเขาถึงแหลงขอมูลที่ไมเคยรูจกัมากอน
เนื่องจากแหลงขอมูลในอินเตอรเน็ตมีอยูเปนจํานวนมาก เว็บไซตทีเ่ปดบริการสืบคนฟรีไดแก 
Google, Alta Vista, Thaiseek เปนตน ซ่ึงการสืบคนสามารถทําไดโดยการระบุคําคน (Keyword) ลง
ไปในชองสืบคนของเว็บไซต หลังจากนัน้โปรแกรมสืบคนของเว็บไซตก็จะทําการสืบคนขอมูลที่
ใกลเคียงกับคําคนนั้น และลําดับขึ้นมาเปนรายการตางๆ ซ่ึงสามารถสืบคนไดทั้งขอมลูที่เปน
ตัวอักษร และขอมูลที่เปนรูปภาพ ดังนั้นในการเรียนการสอนวิชาศิลปศึกษา ผูเรียนและผูสอนจึง
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สามารถคนควาหาขอมูลและรูปภาพเพื่อใชประกอบการสอน ขอมูลในการทํารายงาน หรือเปนแรง
บันดาลใจในการสรางผลงานศิลปะไดโดยงาย 
 เทคโนโลยีเครือขายอินเตอรเน็ตที่ใชกนัอยางแพรหลายในปจจุบัน เปนการสนับสนุนการ
เรียนการสอนศิลปะ ซ่ึงไมวาผูเรียนจะเรียนอยูที่ใดก็สามารถเรียนได ทั้งยังลดคาใชจายในการศึกษา 
การเดินเพื่อการศึกษา นอกจากนี้ยังมีรูปแบบของทรัพยากรสนับสนุนตางๆ เชน แหลงขอมูล
ศิลปศึกษาดิจทิัล (DARE-Tha Digital Art Resource for Education) หรือแหลงขอมูลอ่ืนๆเชน 
พิพิธภัณฑและหองแสดงศลิปะแบบออนไลน ประวัตแิละผลงานของศิลปน เทคนิควิธีการในการ
สรางงานศิลปะและออกแบบ ขอมูลและแหลงความรูเหลานี้เอื้อประโยชนตอผูเรียนและผูสอนใน
การศึกษาคนควาและนํามาพฒันาการเรียนการสอนศิลปศึกษาใหมีประสิทธิภาพมากที่สุด (อินทิรา 
พรมพันธุ, 2547) 

การนํา e-learning ไปใชประกอบกับการเรยีนการสอนศลิปศึกษาสามารถทําได 3 ลักษณะ
ดังนี ้

1. ส่ือเสริม (Supplementary) หมายถึงการนําเทคโนโลยสีารสนเทศเขาไปใชในการ
ประกอบการเรียนการสอนคือ ผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาเดยีวกันในลักษณะอื่นๆ เชน เอกสาร
ประกอบการสอน วิดีทัศน (Videotape) เปนตน การใช e-learning ในลักษณะนี้เทากับวาผูสอน
เพียงตองการจดัหาทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสําหรับผูเรียนในการเขาถึงเนื้อหาเพื่อใหประสบการณ
พิเศษ เพิ่มเติมแกผูเรียนเทานั้น 

2. ส่ือเติม (Complementary) หมายถึงการนํา e-learning ไปใชในลักษณะเพิ่มเติมจาก
วิธีการสอนในลักษณะอื่นๆ เชน นอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยังออกแบบเนื้อหา
ใหกับผูเรียนไดเขาไปศึกษาเพิ่มเติมจากแหลงความรูที่ผูสอนสรางขึ้น เชน WBI, e-learning, CAI, 
DARE เปนตน ดังนั้นหากจะนําเทคโนโลยีมาใชในการสอนศิลปศึกษาควรจะตั้งวัตถุประสงคอยาง
นอยในสื่อเติมมากกวาเปนแคส่ือเสริม โดยผูสอนจะตองแนะนําและปลูกฝงผูเรียนใหมีความใฝรู
โดยธรรมชาติ ปจจุบันมแีหลงขอมูลเชื่อมโยงเกีย่วกับศิลปะและการออกแบบที่สามารถชวยให
ผูเรียนสามารถหาแหลงคนควาเพิ่มเติมนอกจากบทเรยีนที่ผูสอนสรางขึ้น ดังนั้นผูสอนจึง
จําเปนตองเตรยีมทรัพยากรและแหลงเชื่อมโยงใหผูเรียนเพื่อทําใหผูเรียนมีประสบการณในการ
สืบคนตามความสามารถของตนเอง โดยผูสอนคอยแนะนําชวยเหลือ 

3. ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึงการนําเทคโนโลยีเขาไปชวยสราง
บทเรียนในลักษณะที่แทนการบรรยายในหองเรียน ผูเรียนจะตองศกึษาเนื้อหาทั้งหมด เชน การ
จัดการเรียนการสอนแบบ e-learning สวนใหญในตางประเทศจะไดรับพัฒนาขึ้นเพื่อวัตถุประสงค
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ในการใชเปนสื่อหลักสําหรับครูในการสอนทางไกล ดวยแนวคิดทีว่ามัลติมีเดียที่นําเสนอทาง E-
learning สามารถชวยในการถายทอดเนื้อหาไดใกลเคยีงกบัการสอนของครูผูสอนโดยสมบูรณได 

ระบบจัดการเรียนรู (LMS) ถือไดวาเปนสือ่การสอนอยางหนึ่งที่เขาแทนหนังสือหรือ
กระดาน โดยชวยใหการเรยีนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนัน้จึงตองมีการออกแบบกิจกรรม
การเรียนการสอนใหสอดคลองกับประสิทธิภาพของระบบ โดยเฉพาะในการเรียนการสอนวิชา
ศิลปะปฏิบัติที่ตองอาศัยการลงมือปฏิบัติจริง ซ่ึงเราสามารถออกแบบกจิกรรมการเรียนการสอนตาม
องคประกอบของ e-learning ดังนี ้(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545) 

1. วัตถุประสงค จะเปนสวนที่อยูในเว็บเพจของแตละรายวิชา โดยจะแจงใหผูเรียนทราบถึง
คําแนะนําการเรียนเฉพาะรายวิชา รายช่ือผูสอน รายช่ือผูเรียน ประมวลรายวิชาซ่ึงไดแก 
วัตถุประสงค วิธีการเรียน กาํหนดสงผลงาน การประเมนิผล เปนตน ซ่ึงจะเหมือนกบัประมวล
รายวิชาแบบดัง้เดิมทุกประการ 

2. เนื้อหา ถือวาเปนหลักองคประกอบที่มีความสําคัญที่สุดของ e-learning ซ่ึงผูสอนตอง
จัดหาใหแกผูเรียนซ่ึงผูเรียนมีหนาที่ในการใชเวลาสวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง เพื่อทําการ
ปรับเปลี่ยนเนือ้หาสารสนเทศที่ผูสอนเตรียมไวใหเกดิเปนความรู โดยผานการคิดคนและวเิคราะห
อยางละเอียดอยางมีหลักการและเหตุผลดวยตัวของผูเรียนเอง ซ่ึงประกอบดวย 

2.1 บทเรียน หรือคอสแวร ซ่ึงผูสอนไดจัดหาไวสําหรับผูเรียน โดยจะสามารถแบงไดเปน 
2 ประเภทคือ เนื้อหาในลักษณะตวัอักษร (Text-Based) และเนื้อหาประเภทรูปภาพ วดีิทัศน หรือส่ือ
ประสมอื่นๆที่ผลิตขึ้นมาอยางงายๆและคุณภาพสูง ซ่ึงเนือ้หาในลักษณะสื่อประสมตองไดรับการ
ออกแบบและผลิตอยางมีระบบ เพื่อใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุดผูสอนตองเรียงลําดบั
เนื้อหาจากงายสุดไปสูยากสดุเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดเปนขัน้ตอนและสรางองคความรูของ
ตนเองขึ้น  

2.2 เว็บเพจสนับสนุนการเรยีน เปนการจัดเตรียมแหลงความรูอ่ืนๆใหแกผูเรียน ซ่ึงควร
แบงเปนหัวขอเอาไวเพื่อใหผูเรียนไดเลือกศกึษา ไดแก วารสารวิชาการ หนังสือพิมพ รายการวิทยุ 
เปนตน หรือมกีารเชื่อมโยงไปยังหองสมุดหรือฐานขอมลูอ่ืนๆ 

3. กิจกรรมการเรียนการสอน ในสวนของกิจกรรมการเรยีนการสอนในระบบออนไลน
ประกอบดวย 3 ขั้นตอนดังนี ้

3.1 การนําเสนอความรู ในการสอนเนื้อหาความรูใหมแกผูเรียน ผูสอนจะตองนําเสนอ
เนื้อหาความรูใหมแกผูเรียน ซ่ึงในดานทางการสอนวิชาทกัษะ เชน ศิลปะปฏิบัติ ผูสอนตองใชวิธี
สาธิตพรอมทั้งบรรยายเพื่อใหเปนตวัอยางแกผูเรียนไดศกึษาและทําตาม ดังนั้นผูสอนตองแสดง
ตัวอยางใหผูเรียนอยางชดัเจน สามารถเขาใจไดงาย และอาจจะมกีารนาํเสนอตัวอยางมากกวาหนึ่ง
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เพื่อใหผูเรียนนําไปประยุกตใชได ในขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหาผูเรียนอาจจะไมมีการโตตอบมาก
นัก เพราะเปนขั้นตอนที่บทบาทตกอยูกับผูสอน  (ผูสอนเปนศูนยกลาง) การนําเสนอสามารถทําได 
3 ทางคือ 

3.1.1 การนําเสนอแบบสื่อทางเดียว ไดแก ขอความ ตัวอักษร 
3.1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู ไดแก ขอความกับกราฟก 
3.1.3 การนําเสนอแบบมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง เปนตน 
3.2 การสื่อสาร ถือวาเปนสวนที่มีความสําคัญในการเรียนการสอนระบบออนไลนมาก 

เนื่องจากการสอนในระบบออนไลนนั้นผูเรียนและผูสอนอาจจะไมมปีฏิสัมพันธกันโดยตรง จึงตอง
มีการจัดการสือ่สารใหมีความเหมาะสมโดยเฉพาะในการสอนวิชาศิลปะ ซ่ึงการสื่อสารมีอยูหลาย
ประเภทไดแก 

3.2.1 การสื่อสารแบบทางเดยีว คือการใหผูเรียนศึกษาจากเว็บเพจโดยตรง 
3.2.2 การสื่อสารแบบสองทาง คือการที่ผูเรียนมีปฏิสัมพนัธกับผูสอนโดยการสนทนา  

สนทนาผานอินเตอรเน็ต การสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสโตตอบกัน เปนตน 
3.2.3 การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายที่ เปนการสงขอความจากแหลงเดียวแตแพร 

กระจายไปหลายแหง เชนการอภิปรายจากคนคนเดยีวแตใหคนอื่นรับฟงดวย 
3.2.4 การสื่อสารจากหลายแหลงไปสูหลายแหลง เชน การใชกระบวนการกลุมในการ

ส่ือสารบนเว็บ โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคน 
นอกจากการสื่อสารจะเปนการสอนแลว การใหคําแนะนาํก็ถือวาเปนการสื่อสารแบบหนึ่ง

ดวย หลังจากผูเรียนไดศกึษาจากการนําเสนอความรูแลว ควรออกแบบใหผูเรียนปฏิบตัิส่ิงใดสิ่ง
หนึ่งภายใตการควบคุมของผูสอน ซ่ึงจะเปนอะไรนัน้ขึ้นอยูกับธรรมชาติของเนื้อหา โดยผูสอนจะมี
หนาที่ตรวจสอบผูเรียน คอยแกไขสิ่งที่ผูเรียนทําผิด และใหคําแนะนําหรือคําบอกใบแกผูเรียน การ
ใหคําแนะนําเปนขั้นตอนการเรียนการสอนที่มีความสําคัญมาก เพราะไมมีผูเรียนคนใดสามารถ
เรียนรูไดทั้งหมดหลังจากศกึษาเพียงแคคร้ังเดียว ผูเรียนมักผิดพลาดโดยไมมีรูวาตัวเองผิดพลาด จงึ
จําเปนตองใหผูเรียนรูตัววาตนเองทําผิด และสามารถที่จะแกไขขอผิดพลาดได  

ในการใหคําแนะนํานั้นผูเรียนสามารถฝากคําถามที่ตนเองสงสัยเอาไวเอาไวในเว็บเพจ
คําถามคําตอบที่พบบอย (FAQs) ซ่ึงจะเปนหนาที่รวบรวมคําถามหรือปญหาของผูใชระบบ ซ่ึงรวม
ไปถึงปญหาที่ผูสอนพบระหวางการเรียนการสอนดวย โดยจะนํามารวบรวมเพื่อใหประหยดัเวลาใน
การตอบคําถามซ้ําๆ รวมทั้งเปนการสนับสนุนใหผูเรียนแกปญหาไดดวยตนเอง 

3.3 การฝกฝนเพื่อใหเกิดความชํานาญและความคงทนในการเรยีนรู กระบวนการเรยีนการ
สอนจะสมบูรณไดตอเมื่อผูเรียนสามารถปฏิบัติส่ิงใดสิ่งหนึ่ง หรือแสดงใหเห็นถึงความเขาใจใน
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เนื้อหาตามที่ไดกําหนดเอาไวในวัตถุประสงค โดยผูเรียนจะตองสามารถปฏิบัติส่ิงเหลานั้นอยาง
รวดเร็วและมขีอผิดพลาดเล็กนอยหรือไมมีเลย การที่ผูเรียนตอบคําถามไดหรือฝกทกัษะไดเพยีงคร้ัง
เดียวไมไดหมายความวาการเรียนรูนั้นๆจะเกิดการคงทน การฝกฝนซ้ําๆจนเกดิความชาํนาญจึงเปน
ส่ิงที่มีความจําเปนแกผูเรียน   

4. ส่ือการสอน ควรออกแบบสื่อการสอนใหเหมาะสมกบัเนื้อหาการเรยีน เชน ถาตองการ
อธิบายเกี่ยวกบัการเคลื่อนไหวของวตัถุใดๆควรใชแอนนิเมชั่นหรือวดีิทัศนเปนสื่อที่เหมาะสม 

4.1 เครื่องมือสืบคน (Search Engine) เปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่จะชวยผูเรียนในการคนควา
หาเนื้อหาหรือขอมูลที่ตนเองตองการ โดยตวัของเครื่องมือสืบคนนั้นสามารถคนหาเนือ้หาที่เปน
ตัวอักษรและภาพที่ตองการได 

4.2  เครื่องมือติดตอสื่อสาร ซ่ึงถือวาเปนองคประกอบทีก่ารเรียนการสอนแบออนไลนขาด
ไมได  โดยตองจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนสามารถติดตอกับผูสอนหรือผูเรียนดวยกันเอง ใน
ลักษณะที่หลากหลายและสะดวกตอผูใช กลาวคือมีเครื่องมือใหผูเรียนใชมากกวา 1 รูปแบบ รวมทัง้
ตองเปนเครื่องมือที่สามารถใชไดอยางสะดวกสบายดวย ไดแก 

4.2.1 การประชุมทางคอมพิวเตอร มีอยู 2 รูปแบบคือ การติดตอในลักษณะการสื่อสารแบบ
ตางเวลา (Asynchronous) เชน การแลกเปลีย่นขอความทางกระดานขาวอิเล็กทรอนิกส หรือเว็บ
บอรด (Webboard) เปนตน หรือในลักษณะการติดตอส่ือสารแบบเวลาเดียวกัน (Synchronous) เชน 
การสนทนาออนไลน หรือการแช็ท (chat) หรือในบางระบบอาจจะมกีารจัดใหมกีารถายทอด
สัญญาณภาพและเสียงสด (Live Broadcast) ผานทางเว็บ เปนตน 

4.2.2 ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส (e-mail) เปนองคประกอบสําคัญที่ชวยใหผูเรียนสามารถ
ติดตอสื่อสารกับผูสอนหรือผูเรียนอื่นๆ ในลักษณะรายบุคคล การสงงาน และการปอนผลกลับให
ผูเรียน ผูสอนสามารถใหคําแนะนําปรึกษาแกผูเรียนเปนรายบุคคล ทั้งนี้เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิด
ความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมการเรียนอยางตอเนื่อง  

4.3 ส่ือมัลติมีเดีย (Multimedia) เปนสื่อการสอนที่ผสมสานสื่อตางๆเอาไวดวยกัน ไดแก วดีิ
ทัศน เกมส ภาพ เปนตน ซ่ึงจะชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น ดงันั้นผูสอนจึงตองออกแบบ
ส่ือประสมที่มีสามารถเขาใจและใชไดงาย และยังตองดึงความสนใจของผูเรียนดวย นอกจากนี้
อาจจะสามารถเชื่อมโยงไปยังแหลงองคความรูอ่ืนๆเพื่อนําสื่อของเว็บไซตนั้นมาใช เชน วดีิโอ ภาพ 
เปนตน 
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5. การวัดประเมินผล 
5.1 แบบฝกหดัสําหรับผูเรียน เนื่องจาก e-learning เปนระบบการเรียนที่สอนใหผูเรียน

เรียนรูดวยตนเองเปนหลัก ดงันั้นผูเรียนจึงจําเปนตองมแีบบฝกหัดเพื่อตรวจสอบวาตนมีความเขาใจ
และรอบรูในเรื่องที่ศึกษามาเปนอยางดหีรือไม 

5.2 แบบทดสอบ สามารถอยูในรูปแบบของการทดสอบกอนเรียน ระหวางเรียน หรือหลัง
เรียนกไ็ด สําหรับ e-learning แลวระบบบรหิารจัดการรายวิชาทําใหผูสอนสามารถสนับสนุนการ
ออกแบบขอสอบของผูสอนไดหลากหลายลักษณะกลาวคือ ผูสอนสามารถออกแบบการประเมินผล
ในลักษณะของ อัตนัย ปรนยั ถูกผิด การจับคู การสงขอความใหเพื่อนชวยตรวจ การสงขอความให
ครูผูสอนตรวจ เปนตน นอกจากนี้ผูสอนยังมีความสะดวกสบายในการจัดการการสอบเพราะผูสอน
สามารถที่จะจัดทําขอสอบในลักษณะคลังขอสอบไวเพื่อเลือกในการกลับนํามาใช หรือปรับปรุง
แกไขใหมไดงายดาย ในการคํานวณและตดัเกรด ระบบบริหารจัดการรายวิชาจะชวยทําใหการคิด
คะแนนของผูสอนงายขึ้น โดยสามารถเลือกวาจะประเมินผูเรียนในลักษณะใด เชน อิงกลุม อิง
เกณฑ หรือใชสถิติใดในการคิดคํานวณ เชน การใชคาเฉลี่ย และยังสามารถแสดงผลในรูปแบบของ
กราฟดวย  

 
ในประเทศไทยไดมกีารเรียนการสอนศิลปะแบบออนไลนแบบผสมผสานผานเว็บไซตคือ  
1. 2Hhttp://artnet.chandra.ac.th/moodle/ ซ่ึงเปนโปรแกรมวิชาศิลปกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏ

จันทรเกษม รายวิชาที่มกีารเปดสอนไดแก วิชาการออกแบบดวยคอมพวิเตอร (Design by 
Computer) สอนโดย ผูชวยศาสตราจารย ประชิด ทิณบตุร ภาควิชาศิลปกรรม คณะมนุษยศาสตร 
 2. 3Hhttp://blackboard.it.chula.ac.th ซ่ึงเปนระบบจัดการเรยีนรูของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
โดยมีรายวิชาทางศิลปะออนไลนที่เปดสอนไดแก 

2.1 วิชาของคณะสถาปตยกรรมศาสตร ไดแก  
- คอมพิวเตอรสําหรับโครงงานภูมิสถาปตยกรรม (Computer for Landscape Projects) 

ผูสอนคือ รองศาสตราจารย อริยา อรุณินท ภาควิชาภูมิสถาปตยกรรม 
- การประยุกตใชคอมพิวเตอรสําหรับงานออกแบบอุตสาหกรรม (Computer Application 

For Industrial Design) ผูสอนคือ อาจารย ภูวไนย ทรรทรานนท ภาควชิาออกแบบอตุสาหกรรม 

2.2 วิชาของคณะครุศาสตรไดแก  
- วิชาศิลปนยิม (Art Appreciation) ผูสอนคือ รองศาสตราจารย ดร. ปณุณรัตน พิชญ

ไพบูลย 
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- สุนทรียศึกษา (Aesthetics Education) ผูสอนคือ รองศาสตราจารย ดร. ปุณณรัตนพิชญ
ไพบูลย 

- คอมพิวเตอรกราฟกซอรฟแวรทางศิลปศกึษา (Computer Graphics for Art Education) 
ผูสอนคือ รศ. ดร. ปุณณรัตน พิชญไพบูลย 

2.3 วิชาของคณะศิลปกรรมไดแก 
3. 4 Hhttp://elearning.rsu.ac.th/ เปนระบบจดัการเรียนรูของมหาวิทยาลัยรังสิต มีรายวิชา

ศิลปะที่เปดสอนในคณะศิลปะและการออกแบบ คือ  
3.1 วิชาของภาควิชา พื้นฐานคณะ ไดแก  
- ทฤษฎีสี ผูสอนไดแก อาจารย อัจฉรา นาคลดา 
3.2 วิชาของภาควิชาคอมพิวเตอรอารต  
- จิตรกรรมอิเล็กทรอนิกส (Digital Painting) ผูสอนไดแก อาจารย ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล 

 4. 5 Hhttp://elearning.su.ac.th/ เปนระบบจดัการเรียนรูของมหาวิทยาลัยศลิปากร มีรายวชิาที่
เปดสอนในภาควิชาออกแบบภายใน คณะมัณฑนศิลป ซ่ึงสอนโดยผูชวยศาสตราจารย ชัยณรงค 
อริยะประเสรฐิ  

 5. 6Hhttp://elearning.it.kmitl.ac.th/ เปนระบบจัดการเรยีนรูของสถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกลาเจาคุณทหารลาดกระบงั โดยมีการนําเอา e-learning มาใชในรายวชิาในคณะครศุาสตร
อุตสาหกรรม ภาควิชาครุศาสตรสถาปตยกรรม ไดแก 
 5.1 คอมพิวเตอรเพื่อการออกแบบ ผูสอนคือ อาจารย ดร. จตุรงค เลาหะเพ็ญแสง 
 5.2 ออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ผูสอนคือ อาจารย ดร. อภิสักก สินธุภัค 
  

อยางไรก็ตามหลักสูตรของรายวิชาที่มีการนําเอาระบบออนไลนมาใชในการเรยีนการสอน
ยังไมมีความแตกตางจากหลกัสูตรที่สอนดวยวิธีดั้งเดิม เนื่องจากผูสอนในรายวิชาดงักลาวไดนําเอา
ระบบจัดการเรียนรูเขาไปเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนเทานั้น 

ในตางประเทศไดมีการพัฒนาการสอนวิชาศิลปะในระบบออนไลนแบบเต็มรูปแบบจน
เปนผลสําเร็จแลว ซ่ึงไดแก The Savannah College of Art and Design ซ่ึงเปนมหาวิทยาลัยที่
ชนะเลิศรางวลัการเรียนการสอนทางไกลยอดเยีย่ม เมื่อเรียนจบผูเรียนจะไดรับใบสําเร็จการศึกษา
จากคอรสที่ตนลงเรียน (Degree Program) ระบบ LMS ที่ใชเปนระบบที่ทางมหาวทิยาลัยสรางขึ้น
เองใชชื่อวา MySCARD วิชาที่เปดสอนไดแก ออกแบบกราฟก (Graphic Design) ตกแตงภาพถาย
ดิจิตอล (Digital Photography) ออกแบบภาพประกอบ (Illustrate Design) เปนตน 
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มีการเช็คช่ือกอนเขาเรียน การเรียนการสอนจะเปนลักษณะของการเรยีนแบบซิงโคนัส และอซิง
โคนัสโดยเรียนดวยวดิีโอหรือส่ือมัลติมีเดียอ่ืนๆผานทางคอมพิวเตอรทีบ่านของผูเรียน นักเรยีน
สามารถพูดคุยและติดตอสื่อสารหรือแลกเปลี่ยนความคดิเห็น ไดผานทางกระดานขาว (Web Board) 
มีการประเมินผลทั้งหมดในระบบออนไลน นอกจากนีย้งัมีกิจกรรมเสริมเชน การศึกษานอกสถานที่ 
ซ่ึงวิธีการสอนจะมีความแตกตางกันออกไปขึ้นอยูกับผูสอนแตละคน 
 
 ดังนั้นจึงเห็นไดวาการเรยีนการสอนศิลปะในระบบออนไลนถือวาไดรับความสนใจไปทั่ว
โลกโดยมีสถาบันการศึกษาหลายที่ทั้งในประเทศและตางประเทศที่มกีารนํา e-learning เขามา
ประยุกตใชกบัการเรียนการสอนใหมากทีสุ่ด เนื่องจากเปนวิธีการเรียนการสอนที่สะดวก รวดเร็ว 
ประหยดัตนทนุการศึกษา สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลาและยังเปนการสนับสนุนแนวคิดผูเรียนเปน
สําคัญและการสรางองคความรูของผูเรียนเองอีกดวย จึงมีความจําเปนที่อยางยิ่งที่ผูสอนจะตอง
คิดคนวิธีการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพตอการเรียนรูของผูเรียนและสามารถนําเอาคุณลักษณะ
ของเทคโนโลยีมาใชไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 
3. จริยธรรมทางวิชาการ 
 
 จริยธรรมวิชาการถือวาเปนสิ่งที่มีความสําคัญตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก ผูสอนจึง
ควรสอดแทรกจริยธรรมวิชาการใหแกผูเรียนในระหวางการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนเปนผูที่มี
ความรูอยูคูคณุธรรม ซ่ึงจะทําใหกลายเปนพลเมืองดีของสังคมในอนาคต 

จริยธรรมทางวิชาการกลาวคือ คําวา “จริย” แปลวา ดี งาม สวย สวนคําวา “ธรรม” นั้น
แปลวา ส่ิงที่ควรปฏิบัติ เมื่อนําคําทั้ง 2 มารวมกันจึงไดความหมายวา ส่ิงที่ปฏิบัติแลวเกิดความดี 
ความสวยงาม  

พระเมธีธรรมาภรณ ไดใหความหมายของคําวาจริยธรรมไววา “คําวาจริยธรรม แยก
ออกเปน จริย+ธรรม คําวา จริยะ หมายถึง ความประพฤติหรือกิริยาที่ควรประพฤติ สวนคําวา ธรรม 
มีความหมายหลายอยาง เชน คุณความดี หลักคําสอนของศาสนา หลักธรรม เมื่อนําคําทั้ง 2 มา
รวมกันเปน “จริยธรรม” จึงไดความหมายตามตัวอักษรวา “หลักแหงความประพฤติ หรือ แนวทาง
ของการประพฤติ” (พระเมธธีรรมาภรณ, ใน ไพฑูรย สินลารัตน, บรรณาธิการ 2542 : 88)  

หนวยศึกษานิเทศก กรมการศึกหัดครู (2525) ใหความหมายของคําวาจรยิธรรมไววา 
“จริยธรรม คือ ความประพฤติ ปฏิบัติในสิ่งที่ดีงาม ที่สังคมยอมรับเพื่อใหบรรลุถึงสภาพชีวิตที่มี
คุณคาอันพึงประสงคของตนและสังคม”  
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 ประกาศรี สีหอําไพ (2543) ไดใหความหมายของคําวาจริยธรรมวา “จริยธรรม หมายถึง 
หลักประพฤตทิี่อบรมกิริยาและปลูกฝงลักษณะนิสัยใหอยูในครรลองของคุณธรรมและศีลธรรม 
คุณคาทางจริยธรรมชี้ใหเห็นความเจริญงอกงามในการดาํเนินชวีิตอยางมีระเบียบแบบแผนตาม
วัฒนธรรมของบุคคลที่มีลักษณะทางจิตใจที่ดีงาม อยูในสภาพแวดลอมที่โนมนําใหบุคคลมุงกระทํา
ความดี ละเวนความชั่ว มแีนวทางความประพฤติอยูในเรือ่งของความดี ความถูกตอง ความควรใน
การปฎิบัติตนเพื่ออยูในสังคมไดอยางสงบเรียบรอย และเปนประโยชนตอผูอ่ืน มีคุณธรรมและมโน
ธรรมที่จะสรางความสัมพันธอันดี โดยมีสํานึกที่จะใชสิทธิและหนาทีข่องตนตามคานิยมที่พึง
ประสงค” 

สมบูรณ ชิตพงษ (2544) ไดแบงประเภทของจริยธรรมในหนังสือเร่ืองการวัดประเมนิ
ผูเรียนดานคณุธรรมจริยธรรมไว 3 ลักษณะดังนี ้

1. จริยธรรมธรรมชาติ เปนลักษณะการกระทําดีละเวนความชั่วโดยธรรมชาติของตนเอง 
2. จริยธรรมบังคับ เปนลักษณะของการกระทําดีละเวนความชั่วเพราะถกูบังคับ ดวย 

กฎเกณฑทางศาสนา กฎหมาย หรือขอบังคับขององคกร 
3. จริยธรรมเจตนา เปนลักษณะของจรยิธรรมขั้นสูงสุด เปนการกระทําดีละเวนความชั่ว  

อันเกิดมาจากเจตนาที่ตั้งใจกระทําหรือไมกระทํา 
ดวงเดือน พันธุมนาวิน (2538) กลาวถึงองคประกอบจริยธรรมไวดังนี ้
1. ความรูเชิงจริยธรรม คือ การมีความรูวาในสังคมถือวาการกระทําใดดีควรทํา การกระทํา

ใดไมดไีมควรทํา ลักษณะพฤตกิรรมใดที่เหมาะสมหรือไมเหมาะสม ประมาณการหยั่งรูเชิง
จริยธรรมนี้ขึ้นอยูกับอายุ ระดับการศกึษา และพัฒนาการทางสติปญญาของบุคคลดวย 

2. ทัศนคติเชิงจริยธรรม คือความรูสึกของบุคคลเกี่ยวกับลักษณะหรือพฤติกรรมเชิงจริย 
ธรรมตางๆ วาชอบหรือไมชอบ ลักษณะนัน้ๆเพียงใด ทศันคติเชิงจริยธรรมของบุคคลสวนมากจะ
สอดคลองกับคานิยมในสังคมนั้น ทัศนคติเชิงจริยธรรมของบุคคล จะรวมทั้งความรูเชิงจริยธรรม
และความรูสึกของบุคคล ดังนั้นจึงมีคุณสมบัติที่สําคัญที่จะใชทํานายพฤติกรรมเชิงจริยธรรมได
แมนยํากวาการใชความรูเกีย่วกับคานยิม และความรูเชิงจริยธรรม ทัศนคติเชิงจริยธรรมของบุคคล 
อาจเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมได 

3. เหตุผลเชิงจริยธรรม หมายถึง การที่บุคคลใชเหตุผลในการเลือกที่จะกระทําหรือเลือกที่
จะไมกระทําพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่ง ซ่ึงแสดงใหเหน็ถึงเหตุจูงใจ หรือแรงจูงใจที่อยูเบื้องหลัง
การกระทําตางๆของบุคคล การศึกษาเหตผุลเชิงจริยธรรมทําใหทราบวา บุคคลที่มีจริยธรรมที่
แตกตางกัน อาจมีการกระทาํที่คลายคลึงกันไดเสมอ และบุคคลที่มีการกระทําเหมือนกัน อาจมี
เหตุผลเบื้องหลังพฤติกรรมและอาจมีระดบัจริยธรรมแตกตางกันได 
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4. พฤติกรรมเชิงจริยธรรม หมายถึง การที่บุคคลแสดงพฤติกรรมที่สังคมนิยมชมชอบหรือ
งดเวนการแสดงพฤติกรรมที่ฝาฝนกฎเกณฑหรือคานยิมในสังคมนั้น พฤติกรรมเชิงจริยธรรมเปน
การกระทําที่สังคมเห็นชอบและสนับสนนุ เปนสิ่งที่สังคมใหความสําคัญมากกวาในดานอื่นๆ 
 
3.1 การผิดจรยิธรรมวิชาการในระบบออนไลน  
 
 การเรียนการสอนในระบบออนไลนถือวาเปนรูปแบบการสอนที่กําลังไดรับความนยิมมาก
ในขณะนี้ เนื่องจากเปนวิธีการสอนที่สะดวกรวดเร็วและชวยประหยัดตนทุนทางการศึกษา แต
อยางไรก็ตามปญหาของการเรียนการสอนในระบบออนไลนขอหนึ่งที่มีความสําคัญเปนอยางมาก
คือความหางไกลระหวางผูเรียนและผูสอน ทําใหการสงเสริมจริยธรรมวิชาการในการเรียนการสอน
รูปแบบนี้เปนไปไดยาก และยังกอใหเกิดโอกาสที่ผูเรียนจะทําผิดจริยธรรมวิชาการทั้งโดยเจตนาละ
ไมเจตนา ซ่ึงการศึกษาวจิัยจากทั้งในและตางประเทศไดพบปญหาทางดานจริยธรรมวชิาการของ
การเรียนการสอนในรูปแบบออนไลนมากมายดังนี ้

ดวงเดือน พันธุมนาวิน และเพ็ญแข ประจนปจจนกึ ไดรวมกันทําวิจยัเกี่ยวกับการศกึษา
จริยธรรมของเยาวชนไทย ซ่ึงเปนการวจิัยเชิงทดลอง ประกอบกับการศึกษาออกภาคสนาม เพื่อหา
ความสัมพันธระหวางความซื่อสัตยของวัยรุนชาย กับจติลักษณะที่สําคัญบางประการ ใน
สถานการณทางการทดลองซึ่งไดสรางขึ้นหลายสถานการณ ผลปรากฏวาในสถานการณสวนใหญที่
ศึกษานัน้ วยัรุนที่สามารถใชเหตุผลเชิงจริยธรรมในขั้นสูงคือ เห็นแกสวนรวมมากกวาเห็นแกตวั 
และเปนผูมีลักษณะมุงอนาคตสูงจะเปนผูทีม่ีพฤติกรรมซื่อสัตยในการเลนเกมสมากทีสุ่ด  สวนผูที่มี
ลักษณะทั้งสองนี้ลักษณะหนึง่สูง ลักษณะหนึ่งต่ํา จะเปนผูที่โกงการเลนเกมสมากที่สุด สวนในแง
ของพฤติกรรมการทําดีช่ัว เชน การโกงในการเลนเกมส พบวาพฤติกรรมในการโกงขึ้นอยูกับ
สถานการณ (เชน ยั่วยุใจมาก ไมมีตัวตนแบบการทําความดี) มากกวาขึ้นอยูกับลักษณะจิตใจของ
บุคคล แตเมื่อสถานการณไมยั่วยุใจ และมตีัวตนแบบกระทาํดี ผูที่มีจิตใจสูง (สามารถใชเหตุผลและ
มุงอนาคตสูง) เทานั้นที่จะโกงนอยลง แตพวกจิตใจต่ํายังมีพฤติกรรมคงเดิม (ดวงเดือน พันธุมนาวนิ
, ใน ธีระพร อุวรรณโณ, บรรณาธิการ 2530 : 101)  

สุชาติ ประสิทธิ์รัฐสินธุ (2542) กลาววา การสอนในระดบัอุดมศึกษาไดละเลยการปลูกฝง
จริยธรรมทางวิชาการแกนิสิตนักศึกษาทําใหขาดความรูความเขาใจในการทํารายงานใหถูกตองตาม
หลักจริยธรรมทางวิชาการ เมื่อพบบทความหรืองานชิ้นใดกจ็ะเก็บรวบรวมมาปะตดิปะตอเปน
รายงานนําสงอาจารย ซ่ึงอาจารยสวนใหญจะดูเพียงวามีเนื้อหาสาระครอบคลุมประเด็นตางๆทุก
แงมุมหรือไมและใหเกรดไป ซ่ึงไมไดพิจารณาวาผลงานชิ้นนั้นถูกตองตามหลักจริยธรรมทาง
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วิชาการหรือไม ซ่ึงสงผลใหนิสิตนักศึกษาที่จบการศึกษาไปเปนครูก็จะถายทอดลักษณะการขาด
จริยธรรมทางวิชาการสูนิสิตนักศึกษารุนตอไป คําวา “วิชาการ” นั้นหมายถึงผลงานทางดานการคดิ
และการศึกษาคนควาของบคุคลใดบุคคลหนึ่งหรือของกลุมบุคคล ซ่ึงปจจุบันนี้ถือวาเปน 
“ทรัพยสินทางปญญา” ที่ผูอ่ืนจะละเมิดมิได หากมกีารจดทะเบยีนหรือสงวนลิขสิทธิ์ตามกฎหมาย 
การนําผลงานทางวิชาการหรือทรัพยสินทางปญญามาใชโดยมิไดรับความอนุญาตหรอืความ
เห็นชอบจากเจาของผลงานถือวาเปนความผิดทางกฎหมายและผิดจริยธรรมทางวิชาการหรือวิชาชีพ 
ผูที่มีพฤติกรรมดังกลาวถือไดวาเปนหวัขโมย หรือโจรสลัดทางวิชาการ เปนแมวลอกเลียน (Copy 
Cat) ซ่ึงผูเปนเจาของผลงานสามารถดําเนินการฟองรอง เอาผิดกับผูผิดจริยธรรมหรือลอกเลียนได   

นอกจากนี้ยังไดแบงระดับของการผิดจริยธรรมทางวิชาการไวเปน 2 ระดับคือ  
1. การผิดจริยธรรมขั้นรุนแรง  
1.1 การเอาผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง การผิดจริยธรรมขั้นรุนแรงคือ การกระทํา

อยางใดอยางหนึ่งที่เอาผลงานของผูอ่ืนมาเปนขอตนเองดวยวิธีการตางๆ เชน การนาํผลงานของ
ผูอ่ืนมาดัดแปลง และ/หรือ เปลี่ยนชื่อผูเขียนเสียใหม มีเจตนาทําใหผูอ่ืนเขาใจผิดวาผลงานนั้นเปน
ผลงานของตนเอง 
 การทําผิดจริยธรรมในขั้นนีไ้มจําเปนที่ผูกระทําจะตองเอาผลงานทั้งหมดของผูอ่ืนมาทํา
เสมือนวาเปนผลงานของตนเองโดยสิ้นเชิง เพียงแตเอาบางสวนที่สําคัญๆ โดยมิไดมีการอางอิงถึงผู
เปนเจาของผลงานไวเลยกถื็อไดวากระทําผิดเชนกัน ทั้งนี้ไมจําเปนวางานของผูอ่ืนจะมีการจด
ลิขสิทธิ์ไวหรือไม 

1.2  ผลงานที่มีการระบุลิขสิทธิ์ การผิดลิขสิทธนอกจากเปนความผิดทางดานจริยธรรมแลว
ยังเปนความผิดในดานของกฎหมายอีกดวย การคัดลอก ลอกเลียน ดดัแปลง ผลงานของผูอ่ืนโดย
ไมไดรับการยนิยอมนัน้ยอมไดรับโทษตามกฎหมาย 

1.3 งานที่ยังไมพิมพ ซ่ึงรวมถึงผลงานที่ยังไมไดรับการเผยแพร โดยผูที่ขาดจริยธรรมทาง
วิชาการไดฉกฉวยผลงานของผูถูกละเมิดไปใช โดยเฉาพะอยางยิ่งเพื่อนําไปใชในวงการที่ไมใช
วงการเดยีวกัน แตใกลเคยีงกนัหรือตางสถาบันกัน โดยผูเปนเจาของไมมีทางรูเพราะอยูกันคนละ
วงการ คนละสถาบัน เชน การเอารายงานของนักศึกษามาทําเปนผลงานหรือตําราหรืองานวิจยัของ
ตนเอง  

2. การผิดจริยธรรมขั้นไมรุนแรง 
2.1 การอางอิงไมถูกตอง การผิดจริยธรรมที่ไมเกี่ยวของกับการนําผลงานของผูอ่ืนมาเปน

ของตนเอง แตสวนใหญเปนเรื่องของการอางอิงไมถูกตอง เชน การนําประโยคหรือขอความของ
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ผูอ่ืนมาใชโดยไมมีการแสดงใหเห็นอยางชดัเจน เชนไมมกีารใสเครื่องหมายคําพดูหรือระบุผูเปน
เจาของประโยคขอความ ทําใหผูอ่ืนเขาใจผิดวาประโยคขอความนั้นเปนขอความของผูเขียนเอง 

ความผิดพลาดดังกลาวมกัเกดิขึ้นไดเสมอ เมื่อมีการคัดลอกขอความผลงานของผูอ่ืนมาเพื่อ
นํามาใชเปนสวนหนึ่งของทบทวนวรรณกรรมหรือผลงานวิจยัที่เกีย่วของ การหลีกเลีย่งการกระทํา
ดังกลาวนัน้ทําไดโดยระบุใหชัดเจนวา ใคร(ชื่อเจาของผลงาน) มีความเห็นวาอะไรในเรื่องนั้น และ
อางอิงแหลงทีม่าของประโยคขอความเหลานั้นใหถูกตอง  

2.2 การลอกเลียน การลอกเลยีนไมตางจากการทําของปลอม ซ่ึงดอยคุณภาพและความ
เชื่อถือได ซ่ึงอาจจะสามารถหลอกบุคคลบางกลุมที่ยังไมมีความรูในสาขานั้นๆลึกซ้ึงเพียงพอได แต
สําหรับบุคคลที่มีความรูเปนนักวิชาการในสาขานั้นๆ จะทราบดีวาแนวความคิดและผลงานใน
ลักษณะนั้นเปนของผูใด และงานชิ้นใดเปนของแท ชิ้นใดเปนของเทยีม งานวิชาการที่เลียนแบบมา
จะมีบางจดุที่ผิดเพี้ยนไปจากความถูกตอง เนื่องจากผูลอกเลียนขาดความรูที่แทจริงไมทราบวาสิ่งที่
ถูกตองคืออะไร และคิดวาสิ่งที่ตนทํานั้นถูกตองแลว 

2.3 การอางผูรวมวจิัยไมถูกตอง ความผิดพลาดดานจริยธรรมทางวิชาการในงานวิจัยอีก
อยางหนึ่งคือ ในการทํางานวิจัยทีม่ีผูรวมวจิัยหลายคน (ไมนับบุคคลอื่นที่ไดรับคาจางใหมีบทบาท
ในสวนใดสวนหนึ่งของงาน เชน พนกังานสัมภาษณที่ไดคาจาง) เมื่อมกีารทํารายงานจําเปนตอง
ระบุชื่อผูรวมงานไวเสมอหรือมีการเรียบเรยีงออกมาใหมใหอยูในรูปของบทความกค็วรมีการระบุ
ที่มาของบทความและชื่อนกัวิจยัที่รวมโครงการเอาไว ณ ที่ใดทีห่นึ่งใหชัดเจน ไมใชเฉพาะระบแุค
ชื่อของตนเองโดยไมระบุผูใดเลยหรือกระทําการใดๆ ทีแ่ฝงไวซ่ึงเจตนาที่จะปดบังอําพราง และทาํ
ใหผูอ่ืนเขาใจผิดวาเปนงานของตนแตลําพัง 

ดังนั้นการผิดจริยธรรมทางวิชาการเปนผลสืบเนื่องมาจากความไมรูเพราะขาดการปลูกฝง
ทางดานจริยธรรมทางวิชาการ นอกจากนีย้ังเปนผลมาจากการที่นักศกึษาตองการคะแนนหรือเกรด
มากกวาความรูที่จะไดรับจากวิชานัน้ โดยจะพยายามทําทุกวิถีทางเพื่อใหไดคะแนนที่ดี ส่ิงเหลานี้
เปนคานิยมทีเ่กิดขึ้นกับผูเรียนในปจจุบันนี ้ ซ่ึงจะสงผลเสียไปถึงผูเรียนในรุนตอไปดวย และเมื่อจบ
การศึกษามากไ็มสามารถเปนบัณฑิตทีด่ีได นอกจากนีก้ารคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง
นั้นนอกจากเปนความผิดทางจริยธรรมวิชาการแลวยังถือวาเปนการละเมิดลิขสิทธิ์ของทรัพยสินทาง
ปญญาดวย โดยสํานักลิขสิทธิ์กรมทรัพยสินทางปญญา (2546, อางใน ณัฐพร ศรีสติ) กลาววา
ลิขสิทธิ์เปนทรัพยสินทางปญญาประเภทหนึ่งที่เกดิจากความสรางสรรคของมนุษย โดยแสดง
ออกเปนงานประเภทตางๆคอื วรรณกรรม นาฎศิลป ศิลปกรรม ดนตรีกรรม โสตวัสดุ ภาพยนตร 
ส่ิงบันทึกเสียง งานแพรเสียง งานกระจายภาพ หรืองานอืน่ในแผนกวรรณคดี แผนกวทิยาศาสตร 
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หรือแผนกศิลปะ งานอันมีลิขสิทธิ์จะไดรับความคุมครองทางกฎหมายทันทีที่มีการสรางสรรคงาน
นั้นขึ้น โดยไมตองจดทะเบียนเพื่อขอรับการคุมครอง 

การคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเองนั้นนอกจากเปนความผิดทางจริยธรรม
วิชาการแลวยงัถือวาเปนการละเมิดลิขสิทธิ์ของทรัพยสินทางปญญาดวย โดยสํานักลิขสิทธิ์กรม
ทรัพยสินทางปญญา (2546, อางใน ณฐัพร ศรีสติ) กลาววาลิขสิทธิ์เปนทรัพยสินทางปญญาประเภท
หนึ่งที่เกดิจากความสรางสรรคของมนุษย โดยแสดงออกเปนงานประเภทตางๆคือ วรรณกรรม 
นาฎศิลป ศิลปกรรม ดนตรีกรรม โสตวัสดุ ภาพยนตร ส่ิงบันทึกเสียง งานแพรเสียง งานกระจาย
ภาพ หรืองานอื่นในแผนกวรรณคดี แผนกวิทยาศาสตร หรือแผนกศิลปะ งานอันมีลิขสิทธิ์จะไดรับ
ความคุมครองทางกฎหมายทนัทีที่มีการสรางสรรคงานนั้นขึ้น โดยไมตองจดทะเบยีนเพื่อขอรับการ
คุมครอง 

จึงเห็นไดวาการผิดจริยธรรมทางวิชาการเปนผลเสียทั้งทางดานจริยธรรมวิชาการและดาน
กฎหมาย นอกจากนีย้ังเกดิขึน้ทุกสาขาวิชาไมวาจะเปนวทิยาศาสตร ภาษาศาสตร หรือแมแตศิลปะที่
มีการคัดลอดผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเองไมวาจะเปนทางดานแนวคิดหรือรูปแบบ ซ่ึงถือวา
เปนผลเสียตอวิชาศิลปะอยางมาก เนื่องจากเปนวิชาที่ตองอาศัยการปฏิบัติ และฝกทักษะของผูเรียน  

อยางไรก็ตามเราจําเปนตองมีมาตรฐานของจริยธรรมทางวิชาการดวย กลาวคือการกระทํา
ผิดจริยธรรมมีดวยกันหลายกรณี หลายสาเหตุ และมีความหนักเบาแตกตางกัน ยกตวัอยางเชน ใน
ปจจุบันนีก้ารเอาผลงานบางสวน (คําคม วลี ประโยค ขอความทั้งยอหนา) มาใชโดยไมไดอนุญาต 
ถือวาเปนการละเมิดลิขสิทธิ์ทางวิชาการของผูอ่ืน การอัดสําเนา ตําราบางสวนหรือบางบทเพื่อ
นําไปใชในการทําวิจัย คนควา ถึงแมจะระบุวาเพื่อการศกึษามิใชเพื่อการคาก็ถือวาเปนการไม
ถูกตอง ผิดจริยธรรมทางวิชาการ และเปนการละเมิดลิขสิทธิ์ทางกฎหมาย ซ่ึงการอัดสําเนาวิชาการ
นั้นจําเปนตองไดรับความยินยอมจากเจาของผลงานนั้น (สุชาติ ประสิทธิ์รัฐสินธุ, 2542) 

ถึงแมวาการเรยีนการสอนในรูปแบบของ e-learning จะสามารถทําใหประสิทธิภาพในการ
เรียนดีขึ้น สามารถประหยัดคาใชจาย และเปนการเรียนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ แตการเรียนแบบ e-
learning ก็เปนการเรียนที่ทําใหผูเรียนหางไกลจากการควบคุมของผูสอน ซ่ึงสงผลใหเกิดปญหา
ทางดานจริยธรรมทางวิชาการ 

ความสนใจในเรื่องของจริยธรรมกับระบบคอมพิวเตอรไดเริ่มตั้งแตชวงปลาย ค.ศ. 1960 
เนื่องจากเริ่มมกีารใชคอมพิวเตอรกันอยางแพรหลายทั้งในหนวยงานวชิาการและธุรกิจ ซ่ึงในสมัย
นั้นยังไมมีกฎหมายทางดานคอมพิวเตอรเกิดขึ้น ดังนั้นจงึตองมีการกําหนดแนวทางจริยธรรมกับ
ระบบคอมพิวเตอรเกิดขึ้น ซ่ึงจะมีความแตกตางกันไปตามองคกรที่ใช (ปทีป เมธาคุณวุฒ,ิ 2544) 
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นลินี สุวรรณโชติ (2549) ปญหาที่ตามมาของการใชระบบออนไลนนีค้ือ ปญหาจริยธรรม
ทางวิชาการ ซ่ึงหมายถึง การกระทําพฤติกรรมใดๆของนักเรียนทีไ่มถูกตองเกี่ยวกับดานวิชาการ ทั้ง
ในดานความรู ความคิด ความรูสึก ความตัง้ใจ หรือการแสดงออกใดๆ ที่ทําใหตนเองไดรับ
ผลประโยชน หรือประโยชนแกผูอ่ืนทางดานวิชาการโดยแบงพฤติกรรมออกเปน 4 ดาน ไดแก 

1. การโกงขอสอบ หมายถึง การนําบันทึกขอความที่ไมไดรับอนุญาตมาใชในการสอบ การ
ลอกคําตอบจากคนอื่น หรือใหคนอื่นลอกแบบคําตอบระหวางสอบ การสงสัญญาณ หรือใชวิธีการ
ใดๆตอกันเพื่อใหไดคําตอบระหวางการสอบ 

2. ลอกแบบการบาน หมายถงึการทําแบบฝกหัดโดยใชวิธีการเลียนแบบจากแบบฝกหดัของ
เพื่อนโดยไมไดรับอนุญาต หรือไดรับอนญุาต หรือนุญาตใหเพื่อนลอกเลียนจากแบบฝกหัดของ
ตนเอง 

3. โกงรายงาน หมายถึง การลอกแบบรายงานของเพื่อนโดยไมไดรับอนุญาตหรือไดรับ
อนญุาต การใหเพื่อนลอกแบบรายงานของตน นํารายงานของเพื่อนไปเปนของตนเอง การจางเพือ่น
ทํารายงานหรอืรับจางเพื่อนทํารายงาน ใหผูปกครองทํารายงานให 

4. รายงานเท็จ หมายถึง การสรางขอมูลผลการทดลองทางวิทยาศาสตรเท็จโดยไมได
ทดลอง การสรางขอมูลเพิ่มเติมเพื่อใหงานตามที่ไดรับมอบหมายเปนไปตามที่ตนตองการ การเขียน
งานแทนเพื่อนหรือรับจางเพือ่นเขียนรายงานแทนตน การปลอมลายเซ็นผูปกครอง  
 ศุภชัย สุขะนินทร และกรกนก วงศพานิช (2545) กลาวถึงจริยธรรมของการเรียนในระบบ
ออนไลนวา จริยธรรมเปนสวนสําคัญที่ขาดไมไดในการเรียนแบบ e-learning เพราะการพัฒนาคน
ใหมีความรูโดยปราศจากจริยธรรมในจิตใจเปนเรื่องที่นากลัวมากกวามีจริยธรรมแตขาดความรู การ
ออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบ e-learning จําเปนตองคํานึงถึงเรื่องนี้ลงไปดวย  

ปญหาทางดานจริยธรรมของการเรียนการสอนออนไลนสามารถแบงออกเปน 3 ประเภท 
ดังนี ้

1. การเขาเรียน การเขาเรียนในการเรียนแบบออนไลนมีความคลายคลึงกับการเรียนปกติ 
คือมีการเช็คชื่อผูเรียนกอนเขาหองเรียน ซ่ึงในแบบ e-learning นี้จะเปนการลงทะเบียนเขาใชโดยใช
รหัสและพาสเวิรดที่ตนไดกําหนดไว การลอกอินเขาไปเรยีน 1 คร้ังถือวาเปนการเช็คช่ือดวย แต
อยางไรก็ตามดวยสาเหตุทีว่าครูผูสอนกับผูเรียนไมเห็นหนากนัจึงทําใหไมสามารถทราบแนชัดวา
นักเรียนที่ลอกอินนั้นเรยีนอยูหรือวาแคลอกอินเขามาเฉยๆ จึงจําเปนตองตรวจสอบใหแนชัดวา
นักเรียนนั้นมาเขาเรียนจริงๆหรือไม โดยสามารถแบงประเภทได 2 ประเภทคือ 1) ลงทะเบียนเขาใช 
แตไมไดเขาเรยีน และ 2) ลงทะเบียนเขาใช แตใหคนอื่นมาเรียนแทน 

2. การปฏิบัติงาน และการสงงาน เปนปญหาที่พบมากที่สุดในการเรยีนการสอนออนไลน  
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เนื่องจากผูสอนไมสามารถทราบไดวาผูเรียนไดปฎิบัติงานจริงหรือไม โดยอาจจะใหผูอ่ืนทําให 
นอกจากนี้ยังไมสามารถทราบไดวาผูเรียนไดคัดลอกเนื้อหา ขอความ หรือ ภาพในอนิเตอรเน็ตมา
หรือไม เนื่องจากสามารถทําไดงาย ซ่ึงปญหาจริยธรรมดานนี้เปนปญหาที่สําคัญที่สุดเพราะการ
ปฏิบัติงานถือวาเปนหัวใจสาํคัญอยางหนึ่งของการเรียนการสอน 

3. การสอบ เนื่องจากการเรยีนการสอนในระบบออนไลนไมมีผูคุมสอบ ดังนั้นจึงไม 
ทราบวาผูเรียนทําขอสอบดวยตนเองจริงหรือเปลา ซ่ึงการปองกันสามารถทําไดโดยออกขอสอบ
จํานวนมากทีม่ีความแตกตางกันซึ่งจะเปนการปองกันผูเรียนที่จําขอสอบออกไปบอกตอใหกับผูอ่ืน 
โดยสามารถแบงประเภทออกไดดังนี้ 1) เขาสอบ แตใหผูอ่ืนทําแทน 2) เขาสอบแตจับกลุมกันทํา
ขอสอบ และ 3) ทราบขอสอบลวงหนาจากผูเรียนคนอืน่ 
 หนังสือพิมพฐานเศรษกจิ (2545) เปดเผยวามหาวิทยาลัยและสถาบันการศึกษาทั่ว
สหรัฐอเมริกา พยายามหาวิธีปองกันพฤติกรรมตัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเองในระบบ
ออนไลนซ่ึงกาํลังเปนที่นิยมในหมูนักศึกษา และมีการแบงปนขอมูลกันในเครือขายอยางแพรหลาย 
ขณะที่นกัศึกษาเองก็พยายามหาทางหลบเลีย่งและแอบใชขอมูลผิดกฎหมายดังกลาวอยางลับๆโดย
ไมใหทางมหาวิทยาลัยสามารถตรวจสอบได (อางใน ณัฐพร ศรีสติ, 2548)  

จึงเห็นไดวาพฤติกรรมที่พบมากที่สุดคือเร่ืองของการปฏิบัติงานและการสงงาน โดยการสง
งานแบบออนไลนนี้สามารถทําไดโดยการสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงปญหาของการสงงานใน
ลักษณะนี้คือ ครูผูสอนไมสามารถตรวจสอบไดวาผลงานของผูเรียนทีส่งมานั้นเปนผลงานของ
ผูเรียนคนนัน้จริงหรือไม โดยอาจจะคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาดัดแปลง แกไข หรือทําซ้ํา โดยไมมี
การอางอิง ส่ิงเหลานี้เปนความผิด ถือวาเปนการขโมยหรอืคัดลอกขอมูลของผูอ่ืนมาเปนของตน 
(Plagiarism) 

ตามพจนานกุรม New English-Thai Dictionary คําวา Plagiarism (n) มีความหมายวา การ
ขโมยความ, การขโมยลอกผลงานหรือบทประพันธ, ส่ิงที่ขโมยคัดลอกมา 

พจนานกุรมออกซฟอรด-ริเวอรบุค อังกฤษ-ไทย (Oxford-River Books English-Thai 
Dictionary) ใหความหมายของคําวา Plagiarism วา การขโมยความคิด / บทความของผูอ่ืน 

พจนานกุรมอังกฤษ-ไทยฉบบัใหมของ เธียรชัย เอี่ยมวรเมธ ใหความหมายของคําวา 
Plagiarism วา 1. การขโมยคัดลอก 2. ส่ิงที่ขโมยคัดลอก 

อัตราการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง (Plagiarism) ในตางประเทศโดยเฉพาะ
ในประเทศสหรัฐอเมริกาเพิ่มสูงมากขึ้นเรื่อยๆตั้งแตป ค.ศ. 1941 ซ่ึงมีจํานวนทั้งสิ้น 23 เปอรเซนต
ของผูเรียนทั้งหมด และในปจจุบันกเ็พิ่มสูงขึ้นถึง 60-75 เปอรเซนตของจํานวนผูเรียนทั้งหมด ซ่ึงถือ
วาเปนตวัเลขที่สูงและมีความรุนแรงอยางมาก (Mike Hammond, 2004) 
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จากสภาพทีเ่ปนอยูจริงของนสิิตนักศึกษาในมหาวิทยาลับพบวา การขโมยหรือคัดลอก
ขอมูลของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง (Plagiarism) เกิดขึ้นมาอยางตอเนื่อง และมีแนวโนมที่จะ
แพรหลายมากขึ้นเรื่อยๆ โดยปจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตทําใหการคนควาหา
ขอมูลและการทําซ้ําหรือลอกเลียนแบบสามารถทําไดงายขึ้นและผลงานก็แทบไมแตกตางไปจาก
ตนฉบับดวยวธีิการตัดแปะ (Cut/Paste) หรือทําซ้ํา (Copy) จนเกิดปญหาการเผยแพรขอมูลในระบบ
อินเตอรเน็ตโดยไมไดรับอนุญาตเปนจํานวนมาก ซ่ึงมีความผิดในแงของศีลธรรมคือการขโมย และ
ผิดในแงกฎหมายคือการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนโดยไมไดรับการอางอิงจากเจาของผลงาน ซ่ึงเปน
การกระทําบนอินเตอรเน็ตจงึเรียกวา Cyber-plagiarism เนื่องจากเกิดในไซเบอรสเปซ (ณัฐพร ศรี
สติ, 2548)  

Dell (2003) กลาววา อินเตอรเน็ตชวยทําใหผูเรียนมีความสะดวกสบายเพิ่มมากขึน้ในการ
คนควา และการนําเอาขอมูลจากอินเตอรเนต็มาใชเนื่องจากสามารถทําไดสะดวกและรวดเรว็ ซ่ึง
สงผลใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพเพิ่มสูงมากขึน้ แตอยางไรกต็ามความสะดวกสบายในการ
คัดลอกทําใหเกิดปญหาการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเองผานทางระบบอนิเตอรเน็ต
เพิ่มสูงขึ้นจนถึงจุดวิกฤต (on the rise) 

Ryan (1998) กลาววา การทีผู่เรียนในปจจบุันมีความรูในการใชอินเตอรเน็ตชวยใหการ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น แตอยางไรก็ตามปญหาที่ตามมาคือการตัดลอกผลงานของ
ผูอ่ืนมาเปนของตนเองก็สามารถทําไดงายขึ้นเชนกนั และนอกจากนีย้ังเปนการยากทีจ่ะตรวจสอบ
แหลงที่มาของขอมูลที่ถูกคัดลอกเนื่องจากจํานวนของเวบ็ไซตที่เพิ่มขึ้นอยางมหาศาล 
EA East European Development Institute กลาววา Cyber-plagiarism คือการคัดลอกความคิด
ของผูอ่ืนที่ไดรับการเผยแพรในเว็บไซตโดยไมไดรับอนุญาตจากเจาของความคิด ซ่ึงการกระทํา
แบบนี้ไดเกิดขึ้นอยางแพรหลายในมหาวทิยาลัยตางๆทัว่โลก ไมวาจะเปนวิชาทางดานศาสตรหรือ
ศิลป (Art and Science) 

เว็บไซตที่ชื่อวา www.turnitin.com (ถือวาเปนเว็บไซตทีม่ีมาตรฐานการปองกันการคดัลอก
ผลงานอินเตอรเน็ต) ซ่ึงจัดทาํขึ้นโดยอาจารย นักออกแบบกราฟฟค นักวิทยาศาสตรดาน
คอมพิวเตอร และ นักบรหิาร ในประเทศสหรัฐอเมริกา  เพื่อนําเสนอความรูและแนวทางใหมใน
การปองกันการคัดลอกผลงานอินเตอรเน็ต ไดใหความหมายของคําวา Plagiarism ไววา Plagiarism 
คือนําเอาคําพดูหรือความคดิของผูอ่ืนมาใชโดยไมใสอางอิง หรืออางวาเปนของตนเอง   โดยได
กลาวถึงการกระทําใดๆที่ถือวาเปนการขโมยหรือคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนดังนี ้

1. นําผลงานของคนอื่นมาเปนของตนเอง 
2. คัดลอกคําพูดหรือความคดิของผูอ่ืนโดยไมไดอางอิงเอาไว 
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3. ยกขอความของผูอ่ืนมาใชโดยไมมีเครื่องหมายอางอิง 
4. ใหขอมูลเกีย่วกับแหลงที่มาอยางไมถูกตอง 
5. เปลี่ยนคําพดู แตคัดลอกโครงสรางของประโยคมาโดยไมมีการอางอิง 
6. คัดลอกคําพูดหรือความคดิจํานวนมากจากแหลงขอมลูมาใชในงานของตนไมวาจะ

อางอิงหรือไมก็ตาม 
 

นอกจากนี้ยังไดแบงประเภทของ Plagiarism ออกเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ  
1. ไมอางอิงที่มาของแหลงขอมูล (Source Not Cited)  

            - The Ghost Writer ผูเขียนนํางานของผูอ่ืนมาเปนของตนเองในลักษณะแบบคําตอคํา ซ่ึงคํา
วา The Ghost Writer นั้นหมายถึงนักเขยีนที่เขียนผลงานใหแกผูอ่ืน โดยช่ือของบุคคลคนนั้นจะ
ปรากฎอยูบนผลงานแทนชือ่ผูเขียนตัวจริง (ณัฐพร ศรีสติ, 2548) 
             - The Photocopy ผูเขียนคัดลอกสวนที่สําคัญของตนฉบับโดยไมมีการเปลี่ยนแปลง
เนื้อความ 
             - The Potluck Paper ผูเขียนพยายามปกปดการคดัลอกขอมูลโดยนํามาขอมูลมาจากหลาย
แหลงขอมูล นํามาปะติดปะตอเขาดวยกัน แตยังคงซึ่งรูปแบบเดิมของตนฉบับเอาไว 
             - The Poor Disguise ผูเขียนปรับเปลี่ยนเฉพาะในสวนที่เปนสํานวน แตยังคงไวซ่ึงเนื้อความ
สําคัญของขอมูลนั้น 
             - The Labor of Laziness ผูเขียนนําขอมูลมาจากแหลงขอมูลอ่ืนที่ไมใชตนฉบบั ซ่ึงอาจจะ
เปนแหลงที่นําขอมูลจากตนฉบับมาอางอิงเอาไว 
             - The Self-Stealer ผูเขียนนํางานชิน้เกาๆของตนเองมาปรับเปลี่ยนใหม 

2. อางอิงแหลงที่มาของขอมูล แตก็ยังเปนการขโมยหรือคัดลอกผลงาน (Source Cited) 
             - The Forgotten Footnote ผูเขียนไดกลาวถึงชื่อของเจาของแหลงขอมูลนั้น แตไมไดบอกวา
นําขอมูลนั้นมาจากแหลงไหน 
             - The Misinformer ผูเขียนระบุที่มาของขอมูลผิดทําใหไมสามารถทราบไดวานํามาจากทีใ่ด 
             - The Too-Perfect Paraphrase ผูเขียนอางอิงไวอยางถูกตอง แตวาไมไดใสเครือ่งหมายใน
การอางอิงอยางถูกตองเมื่อคัดลอกแบบคําตอคํา 
             - The Resourceful Citer ผูเขียนอางอิงแหลงขอมลูทุกแหลงไวอยางถูกตองทกุขั้นตอน แต
ผลงานนั้นไมมีเนื้อความใดที่มาจากตนฉบับเลย จึงเปนการยากทีจ่ะชี้เฉพาะลงไปไดวาเปนการ
ขโมยคัดลอกผลงาน เพราะวาโดยรวมแลวดูเหมือนงานวิจัยทีด่ีชิ้นหนึง่ 
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             - The Perfect Crime ผูเขียนอางอิงอยางเหมาะสมในสวนตางๆ แตผูเขียนนาํเอาการแสดง
เหตุผลของแหลงอื่นๆมาใชโดยไมไดอางองิที่มาของการแสดงเหตุผลเหลานั้น 
 

อยางไรก็ตามสําหรับขอมูลท่ีถือวาเปนความรูทั่วไป (Common Knowledge) นั้น ไม
จําเปนตองใสอางอิงที่มาของแหลงขอมูลก็ได แตอยางไรก็ตามถาไมแนใจวาขอมูลใดเปนขอมูล
ทั่วไปกใ็หใสอางอิงเอาไวดวยเพื่อความปลอดภัย ซ่ึงความรูทั่วไปสามารถแบงได 3 ประเภท คือ 

1. ความรูเฉพาะแหง (Local Knowledge) คือความรูพื้นฐานของคนในพืน้ที่แหงนั้น เปนสิ่ง
ที่คนในพืน้ที่แหงนั้นรู เชน ประเทศไทยม ี76 จังหวดั เมอืงหลวงของสหรัฐอเมริกาคอื วอชิงตัน ดซีี 
เปนตน แตอยางไรก็ตามขอมูลบางอยางเมื่อถูกอางอิงในพื้นที่อ่ืนก็ตองใสแหลงอางองิ 

2. การเลาประสบการณ (Shared Experiences) เปนความรูที่ไดมาจากการรับฟง
ประสบการณของผูอ่ืนเลาสูกันฟง ไมจําเปนตองอางอิงกไ็ด ยกเวนประสบการณนั้นจะเปน
บทความหรือขอเขียน 

3. ความจริงทัว่ไป (Common Facts) คือ ขอมูลที่ไดรับการยอมรับวาเปนความจริงและทุก
คนรูรวมกัน  

 
เลสเตอร ซีเนียร และเลสเตอร จูเนียร (James D. Lester Sr. and James D. Lester Jr., 2005) 

ไดแบงประเภทของผูเรียนที่ทําการคัดลอกงานเขียนของผูอ่ืนไว 3 ประเภทคือ 
1. ผูเรียนแบบ A (Student Version A) ผูเรียนกลุมนี้จะคัดลอกงานเขียนของผูอ่ืนมาเปน

ของตนโดยไมมีการดัดแปลงใดๆทั้งสิ้น ถือวาเปนกลุมที่ทําผิดในดานจรยิธรรมและศีลธรรมอยาง
ชัดเจน 

2. ผูเรียนแบบ B (Student Version B) เปนกลุมที่ขโมยความคิดของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง
โดยไมมีการอางอิงถึงเจาของความคิดนัน้ ถึงแมวาผูเรียนจะเขยีนดวยคําพูดของตนเองก็ตาม 

3. ผูเรียนแบบ C (Student Version C) เปนกลุมที่ถอดความงานเขียนของผูอ่ืนมาอยางไม
ถูกตองและมี การอางอิงที่คลุมเครือ 
 

ดังนั้นจึงกลาวสรุปไดวา Plagiarism คือการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง โดย
ไมมีการอางอิง หรือมีการอางอิงไวแลวแตวาไมครบถวนสมบูรณซ่ึงถือวาเปนการไมใหเกยีรติ
เจาของผลงาน และถือวาเปนความไมซ่ือสัตยทางวิชาการ โดยเฉพาะการคัดลอกผลงานของผูอ่ืน
นั้นทําใหผูเรียนไมไดใชความคิดของตนเองในการทํางาน ทําใหไมสามารถพัฒนาประสิทธิภาพ
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ของตนเองตามวัตถุประสงคองการเรียนในรายวิชานั้นได นอกจากนีย้งัเปนการไมใหเกยีรติ
ครูผูสอน ซ่ึงควรมีบทลงโทษสําหรับการกระทําเชนนี้  

กีรติ บุญเจือ (2534) กลาวถึง จรรยาบรรณของการเปนนกัเรียนไวขอหนึ่งวา พึงมีความ
สุจริตในการทาํการบานและทําขอสอบ จึงเห็นไดวาการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาดัดแปลง แกไข 
เปนของตนเองนั้นถือวาเปนการผิดจรรยาบรรณของนักเรียน ซ่ึงควรไดรับการลงโทษ แตอยางไรก็
ตามครูผูสอนก็ควรสอบถามถึงสาเหตุของการกระทําผิดเสียกอน 

นักวิชาการผูจดัทําเว็บไซต turnitin.com ซ่ึงเปนเว็บไซตที่กอตั้งขึ้นเพือ่แกปญหาการ
คัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเอง ไดแบงโทษของการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนไวดังนี ้

1. บทลงโทษจากรายวิชา (Academic Punishment) ผูเรียนที่ขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืน
มาเปนของตนเองจะไมไดคะแนนจากงานชิ้นนั้น และอาจจะไมใหผายรายวิชานัน้ หรืออาจจะถูก
ไลออกจากสถาบัน 

2. บทลงโทษทางกฎหมาย (Legal Punishment) การขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปน
ของตนเองเปนความผิดทางกฎหมาย จะตองไดรับโทษทางกฎหมาย ปรับ จําคุก หรือทั้งจําทั้งปรับ 

3. บทลงโทษจากสถาบัน (Institutional Punishment) ผูที่ขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมา
เปนของตนเอง อาจจะโดนไลออกจากสถาบัน 
 
 ผลการวิจัยของณัฐพร ศรีสต ิ(2548) เร่ือง ความรู ทัศนคติและพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับการ
ขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนผานสื่ออินเทอรเน็ตเพื่อประโยชนทางวชิาการของนิสิต
นักศึกษาระดบับัณฑิตศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร ชี้ใหเห็นถึงสาเหตุของการคัดลอกผลงานของ
ผูอ่ืนวา นิสิตนกัศึกษาสวนใหญยังเขาใจผิดเรื่องการนําขอมูลจากอินเตอรเน็ตมาใชอยูมาก โดยมี
ความเชื่อวาสามารถนํามาใชไดโดยไมตองมีการอางอิง นอกจากนีย้ังพบวา มีคนสวนหนึ่งที่เห็นวา
ไมควรมีบทลงโทษในเรื่องดังกลาว เพราะเหน็วาเปนอปุสรรคของประชาชนในการใชประโยชน
สารสนเทศและไมสอดคลองกับการดําเนนิชีวิตของคนไทยเทาใด 

ผลการวิจัยของนลินี สุวรรณโชติ (2549) เร่ือง โมเดลเชิงสาเหตุของความไมซ่ือสัตยทาง
วิชาการของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา ความซื่อสัตยทางวิชาการของนกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาตอนปลายเกิดจากความตั้งใจที่จะกระทําความไมซ่ือสัตยทางวิชาการที่เปนปจจยั
ภายนอกที่เกีย่วของกับผูอ่ืน สวนเจตคตไิมมีอิทธิพลตอความไมซ่ือสัตยทางวิชาการ ผลการวิจัยยัง
แสดงใหเห็นวา สาเหตุที่นักเรียนแสดงความไมซ่ือสัตยออกมานั้นไมไดเกิดจากความรูสึกนึกคิด
ของตัวนักเรยีนเองโดยแทจริง หากแตมส่ิีงเราภายนอกมากระตุนทําใหนักเรียนมีความตั้งใจและ
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แสดงความซื่อสัตยทางวิชาการออกมาซึ่งก็คือ การกระทําตามเพื่อน และโอกาสที่เหมาะสม
เอื้ออํานวย 

ผลงานวิจัยของสุนิตา เข็มทอง (2549) เร่ือง ความตระหนักรู ทัศนคติ และพฤติกรรมของ
นิสิตนักศึกษาตอการละเมิดลิขสิทธิ์ผลงานวรรณกรรม งานศิลปะ-การแสดงและโสตทัศนบน
อินเตอรเน็ต พบวา นิสิตนกัศกึษามีพฤติกรรมการดาวโหลดรูปภาพ ภาพถาย จากอนิเตอรเน็ตมาใช
โดยไมไดรับอนุญาตจากเจาของผลงาน มีการคัดลอกขอความ บทความ งานวิจยั วิทยานิพนธจาก
อินเตอรเน็ตมาใชโดยไมอางแหลงที่มา  

Hasen และ Huppert ( 2005) ไดทําวจิัยเร่ือง The Trial of Democles : an Investigation into 
the Incidence of Plagiarism at an Australian University  โดยมีวัตถุประสงคเพื่อทดสอบ
ประสิทธิภาพของโปรแกรมตรวจจับการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเองที่ชื่อ Democles 
ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนสวนใหญที่คัดลอกผลงานของผูอ่ืนจะเปนนกัเรยีนเพศชายมากกวาเพศหญิง
และจํานวนของขอความที่ถูกคัดลอกมาในงานเขียนของนกัศึกษาชายสูงกวาของนกัศึกษาหญิง โดย
นักศึกษากลุมนี้จะมีเกรดสะสมระหวาง 57-63 ซ่ึงต่ํากวาเกณฑมาตรฐานของผูเรียนทัง้หมด 
 ผลการวิจัยของณัฐพร ศรีสต ิ(2548) เร่ืองความรู ทัศนคตแิละพฤติกรรมที่เกี่ยวของกบัการ
ขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนผานสื่ออินเทอรเน็ตเพื่อประโยชนทางวชิาการของนิสิต
นักศึกษาระดบับัณฑิตศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร พบวาคุณลักษณะของคอมพิวเตอร ไดแก การ
ทําซ้ํา การตัดแปะ รวมถึงการปดบังตัวตนไดมีสวนในการขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของ
ตนผานสื่ออินเตอรเน็ตไมสามารถตรวจสอบได นอกจากนี้ยังมีความเขาใจผดิวาสามารถนําขอมูล
มาใชไดโดยไมจําเปนตองมกีารอางอิง และความเห็นเกี่ยวกับการบังคับใชกฎหมายทรพัยสินทาง
ปญญามี 2 กลุมคือ เห็นดวยและไมเห็นดวยเนื่องจากเปนอุปสรรคในการใชประโยชนจาก
สารสนเทศ 

การคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเองนั้นเปนความผิดรายแรงมาก แตอยางไรก็ตาม
ผูเรียนสวนหนึ่งก็ยังคงคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเองโดยไมกลัวเกรงกับบทลงโทษนั้น 
ซ่ึงสาเหตุของความไมซ่ือสัตยทางวิชาการโดยเฉพาะการขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของ
ตนนั้นมีมาจากหลายสาเหตุ www.turnitin.com ไดรวบรวมสาเหตหุลักๆเอาไวดังนี ้

1. การขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนโดยตั้งใจ (Intentional Plagiarism)  
    ก. เปนขอมลูที่สามารถหาไดงาย เนื่องจากอินเตอรเน็ตทําใหการหาขอมูลของผูเรียนทํา

ไดงายขึ้น ผูเรียนจึงไมเหน็ความสําคัญของการวิเคราะห สังเคราะหขอมูลดวยตวัเองเพราะคิดวาเปน
การเสียเวลา ดงันั้นครูผูสอนจึงควรชี้ใหเหน็ถึงความสําคัญของการวิเคราะห สังเคราะหขอมูลดวย
ตัวเอง 
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    ข. เห็นวาภาษาเขียนในงานของผูอ่ืนดีกวาของตนเอง ผูเรียนกลุมนี้จะมีความรูสึกวา
ภาษาที่ตนเองใชนั้นไมดีพอเมื่อเทียบกับภาษาของตนฉบบั จึงไดคัดลอกมา ดังนัน้ครูผูสอนควรชี้
ใหผูเรียนเห็นถึงความสําคัญของการเขียนบทความดวยภาษาของตน ซ่ึงการทํางานดวยตนเองจะทํา
ใหผูเรียนพัฒนาลักษณะเฉพาะตวัในการใชภาษาขึน้มา นอกจากนี้ยังเปนการนําเสนอมุมมองของ
ตนเองที่นอกเหนือไปจากในหนังสืออีกดวย 

    ค. ตองการคะแนนที่สูง มีปจจัยหลายอยางที่ทําใหผูเรียนตองการคะแนนที่สูง เชน 
ปญหาครอบครัว ตองการทนุเรียนตอ หรือตองการทํางานในที่ๆดีเปนตน โดยผูเรียนกลุมนี้ไมเหน็
ความสําคัญของการศึกษา แตจะเห็นความสําคัญของคะแนนที่ไดเทานั้น ดังนัน้ครูจงึควรชี้ใหเห็น
ถึงประโยชนของการศึกษาทีช่วยเพิ่มทักษะในดานตางๆใหแกผูเรียน และช้ีใหเห็นวาคะแนนมี
ความสําคัญนอยกวาทักษะที่ไดจากการเรยีน  

    ง. ทําตามเพือ่น โดยเห็นวาเพื่อนมีเวลาในการทบทวนวิชาอ่ืนมากขึน้ เพราะการคัดลอก
ผลงานของผูอ่ืนผานอินเตอรเน็ตเปนการประหยดัเวลา และทําใหมีเวลาเหลือในการตามคนอื่นให
ทัน ครูผูสอนจึงควรลงโทษนักเรียนที่ทําการขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเพื่อใหเปนเยี่ยงอยางแก
ผูเรียนคนอื่น 

    จ. ไมมีเวลา ผูเรียนกลุมนีไ้มไดวางแผนการทํางานที่ดี ทําใหเมื่อถึงวนักําหนดสงงาน
แลว ไมมีงานมาสง จึงคัดลอกผลงานของผูอ่ืน ครูผูสอนจึงควรติดตามความคืบหนาในการทํางาน
ของผูเรียนเปนระยะ เพื่อเปนการบังคับใหผูเรียนวางแผนการทํางานอยางเปนระบบ 

2. การขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนโดยไมไดตั้งใจ (Unintentional 
Plagiarism)   

    ก. อางอิงสับสน ซ่ึงถือวาพบมากที่สุด ครูผูสอนจึงตองสอนผูเรียนในเรื่องการอางอิงที่
ถูกวิธี 

    ข. ถอดความมาแตไมอางอิง บางครั้งผูเรียนถอดความมาจากบทความของผูอ่ืนมา แตยัง
คงไวซ่ึงเนื้อความของตนฉบับมากเกินไป ทําใหดูเหมือนการขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืน 
ครูผูสอนควรใหนักเรยีนรูถึงความแตกตางระหวางการถอดความกับการคัดลอก  

    ค. เปนขอมูลที่ไดจากการจดบันทึก ทําใหบางครั้งสับสนวาขอมูลสวนนี้มาจากแหลง
ไหน จึงควรจดบันทึกอยางมีระเบียบและมีการอางอิงไปในตัว  

    ง. ไมพบแหลงที่มา ดงนั้นผูเรียนควรจดแหลงที่มาของขอมูลตางๆอยางระมัดระวัง 
    จ. จําสับสนกับความรูทั่วไป (Common Knowledge) ผูเรียนอาจจะเขาใจผิดวาขอมลูที่

ตนไดมาเปนความรูทั่วไปจึงไมมีการอางอิง ดังนั้นครูผูสอนจึงควรบอกใหผูเรียนอางอิงทุกครั้งถา
ไมมั่นใจวาขอมูลนั้นเปนความรูทั่วไปหรอืไม 
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    ฉ. ผูเรียนไมเขาใจถึงความคาดหวังรายวิชา โดนคิดวางานที่ตนทําเปนเพียงการทาํ
การบานสงเทานั้น ผูสอนจึงควรเนนย้ําในเรื่องของการวิเคราะห และถกเถียงในชั้นเรยีน นอกจากนี้
ผูสอนยังควรแสดงใหเห็นวาตนมีความสนใจในผลงานของผูเรียนจึงจะเปนการชวยใหผูเรียนเห็น
ส่ิงที่คาดหวังจากรายวิชานี ้
 

East European Development Institute ไดรวบรวมถึงสาเหตุหลักของการคัดลอกผลงาน 
ผูอ่ืนมาเปนของตนเองโดยสรุปไวดังนี ้
 1. ขาดทักษะในการคนหาขอมูล  
 2.  ความอิสระของระบบอินเตอรเน็ต ทําใหสามารถนําเนื้อหาหรือขอมูลมาใชไดโดยงาย
ดวยการตัดแปะ (Cut/Paste) หรือ ทําซ้ํา (Copy) 
 3. ความเขาใจผิดเรื่องการคัดลอกผลงานผูอ่ืนมาเปนของตนเองและการอางอิง 
 
 Hammond (2004) ไดรวบรวมถึงสาเหตุของการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง
ผานทางระบบออนไลนไว 3 ประการคือ 
 1. ทําตามผูอ่ืน  

2. ความตองการที่จะประสบความสําเร็จในการเรียน 
3. กระทําไปโดยไมรูตวั 

 
Dell (2003) ไดรวบรวมสาเหตุของการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนผานทางระบบออนไลนไว 

4 ประการคือ  
1. ผูเรียนไมเหน็ความสําคัญของการศึกษา  
2. ผูเรียนไมวางแผนเวลาในการทํางานใหดี จึงเลือกใชวธีิลัดในการทํางานสง 
3. ผูเรียนกลัวผลคะแนนที่ออกมาจะแย   
4. ผูเรียนตองการทาทายผูสอน 
 
Ercegovac (2005) ไดทําวิจยัเร่ือง What Students Say They Know, Feel, and Do About 

Cyber-Plagiarism and Academic Dishonesty? A Case Study มีวัตถุประสงคเพื่อตองการทราบ
ขอมูลวาเด็กมธัยมตนมีความรูความเขาใจ ทัศนคติ และเคยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนผานทาง
อินเตอรเน็ตหรือไม ซ่ึงผลการวิจัยพบวา เด็กมัธยมตนสวนใหญมีความรูและเขาใจเกี่ยวกับ
ความหมายของการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเองผานทางอินเตอรเน็ต และคิดวาเปนการ
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กระทําที่ผิด แตผลการทดลองยังพบวาจํานวนผูเรียนที่เคยกระทําผิดในการคัดลอกผลงานผูอ่ืนมา
เปนของตนเองมีจํานวนมาก จึงสวนทางกบัผลกรทดลองดานทัศนคติ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผูเรียนยงั
มีความสับสนวาการกระทําใดเปนสิ่งที่ผิด การกระทําใดเปนสิ่งที่ถูก 

การเรียนการสอนในระบบออนไลนทําใหเกิดโอกาสที่เหมาะสมในกระทําผิดจริยธรรม
มากกวาการเรยีนการสอนในลักษณะอื่น เนื่องจากสามารถคนหาขอมูลไดอยางสะดวกสบาย 
เนื่องจากการไดมาของขอมูลในระบบอินเตอรเน็ตยังมีลักษณะแบบตดัปะ (Cut/Paste) และทําซ้ํา 
(Copy) ซ่ึงสามารถทําไดอยางสะดวกและงายกวาการคัดลอกดวยตนเอง ทําใหผูเรียนสามารถใช
โอกาสที่เหมาะสมและเอื้ออํานวยของขอมูลในระบบออนไลน เมื่อการกระทําแบบนีม้ีมากขึ้นก็จึง
เร่ิมมีนักเรียนผูอ่ืนทําตามเนือ่งจากเหน็วาสะดวก งาย และประหยัดเวลา นอกจากนีย้ังเปนผลมาจาก
การที่นิสิตนักศึกษาตองการคะแนนหรือเกรดมากกวาความรูที่จะไดรับจากวิชานั้น โดยจะพยายาม
ทําทุกวิถีทางเพื่อใหไดคะแนนที่ดี ส่ิงเหลานี้เปนคานยิมที่เกิดขึ้นกับผูเรียนในปจจุบนันี้ ทําใหการ
เรียนการสอนไมประสบความสําเร็จตามจดุมุงหมาย และยังเปนการผดิจริยธรรมทางวิชาการ ซ่ึงใน
การเรียนการสอนศิลปะปฏิบัติ การคัดลอกผลงานผูอ่ืนมาเปนของตนเองทําใหผูเรียนไมไดใช
ความสามารถในการฝกคิดวเิคราะห และลงมือปฎิบัติดวยตนเองทําใหผูเรียนขาดทักษะและความ
ชํานาญ โดยเฉพาะการเรยีนศลิปะในระบบออนไลนที่สามารถคนหาขอมูลทางศิลปะไดงายข้ึนจาก
ระบบอินเตอรเน็ตและยังสามารถนําขอมูลนั้นมาดัดแปลงเปนผลงานของตนเองได 

การคัดลอกผลงานศิลปะของพูดอื่นมาเปนของตนเองมีความแตกตางจากการปลอมแปลง
ผลงานศิลปะ (Forgery) คือ การคัดลอกผลงานศิลปะของผูอ่ืนมาเปนของตนเองนั้นจะทาํเพื่อแอบ
อางวาผลงานที่คัดลอกมานัน้เปนผลงานของตนเอง โดยไมอางอิงถึงผลงานชิ้นตนแบบ หรือศิลปน
ที่เปนคนสรางงานชิ้นนั้น กรณีเชนนี้มักเกิดขึ้นในการเรยีนการสอนที่ผูเรียนตองการไดคะแนนสูง 
แตการปลอมแปลงนั้นคือการแอบอางวาผลงานที่ตนปลอมแปลงนั้นเปนผลงานของศิลปนที่มี
ชื่อเสียงซ่ึงสวนใหญจะเกิดขึน้เพื่อการคาขาย (Denis Dutton, 1998) 

Wixom (2003) ซ่ึงเปนอาจารยสอนอยูที่มหาวิทยาลัยยูทาร (Utah Valley State College) ได
กลาววา เขาไดพบวานกัเรียนของเขามีการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง  ซ่ึงตลอด
ระยะเวลาการสอน 20 ปเขาไดพบผลงานศิลปะซ่ึงถูกคัดลอกมาแลว 2-3 ชิ้น โดยเขากลาววาเปน
การยากทีจ่ะทราบวาผลงานศิลปะชิ้นนั้นไดมีการคัดลอกมาจากที่ใด เนือ่งจากมีผลงานศิลปะใน
โลกนี้มากมายหลายชิ้น 

Hammond (2004) ไดทําวิจยัเร่ือง Cyber Plagiarism : are FE students getting away with 
words เปนการวิจัยเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของซอฟแวรที่ใชในการตรวจสอบการคัดลอกขอมูล
ของผูอ่ืนมาเปนของตนเองผานทางอินเตอรเน็ต (Cyber Plagiarism) โดยเขาพบวาซอฟแวรตวันี้
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สามารถตรวจสอบไดแคเนื้อหาที่คัดลอกจากอินเตอรเน็ตประเภทขอความหรือบทความเทานั้น แต
ยังไมสามารถตรวจสอบเนื้อหาประเภทรูปภาพ หรือกราฟที่คัดลอกมาจากอินเตอรเนต็ได 

มหาวิทยาลัย Academy of Art University เปนมหาวิทยาลัยศิลปะที่ตั้งอยูที่เมือง San 
Francisco ไดกลาวถึงการคัดลอกผลงานศิลปะของผูอ่ืนมาเปนของตนเองวา คือการคัดลอกผลงาน
ของผูอ่ืนไมวาจะเปนแนวคิด ภาพเขียน หรืองานออกแบบจากหนังสือ นิตยสาร งานของเพื่อรวม
ชั้น หรืออินเตอรเน็ต และแอบอางวาเปนผลงานของตนเองโดยไมมีการอางอิงถึงแหลงที่มา อยางไร
ก็ตามการคัดลอกผลงานศิลปะของผูอ่ืนจะไมมีความผิดตอเมื่อทําเพื่อใชเปนตนแบบในการฝกเขยีน
ภาพหรือเปนศลิปะประเพณทีี่สืบทอดตอกันมาเทานั้น ผูเรียนที่คัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของ
ตนเองจะไดรับการลงโทษจากทางมหาวิทยาลัย 

ในทางการศกึษาการคัดลอกผลงานศิลปะของผูอ่ืนเปนของตนเองนั้นถูกถกเถียงกันวาเปน
ความผิดหรือไม Stoddard กลาววา การที่ผูเรียนคัดลอกตนแบบของงานศิลปะในอดตีเพื่อนําไปตอ
ยอดในผลงานของตนถือวายอมรับได แตตองมีแหลงอางอิงที่ชัดเจน Panquin กลาววาจําเปนตอง
กําหนดหวัขอในการสรางงานศิลปะที่ผูเรียนไมสามารถคัดลอกนํามาเปนแรงบันดาลใจในการสราง
ผลงานนั้นไมใชส่ิงที่ผิด แตกค็วรจะนําใสความคิดของตนเองเขาไปดวย ศาสตราจารย Anderson 
ซ่ึงเปนผูเชี่ยวชาญการสอนออกแบบเว็บไซตกลาววาเปนสิ่งที่สําคัญอยางมากในการอางอิงถึง
แหลงที่มาของภาพหรือขอความตางที่ผูเรียนนํามาจากอินเตอรเน็ต นอกจากนี้เขายังกลาววางาน
ศิลปะที่ผูเรียนคัดลอกจากตนแบบนัน้ไมสามารถนําไปแสดงในนิทรรศการได ศาสตราจารย 
ผลงานของผูอ่ืนมาได แตถาคัดลอกผลงานเพื่อใชสําหรับการเรียนในระดับเบื้องตนกเ็ปนที่ยอมรับ
ได  (อางใน Wells, 2002) 
 
3.2 การสงเสริมจริยธรรมวิชาการในระบบออนไลน  
 

การสงเสริมจริยธรรมในระบบออนไลนถือวาเปนสิ่งที่มคีวามสําคัญเปนอยางมาก เพราะ
นอกจากจะชวยใหผูเรียนเปนคนดีของสังคมแลว ยังชวยใหผูเรียนไดฝกฝนทักษะ ความสามารถ
อยางถูกตอง และเกิดประสิทธิภาพสูงสุดตอตัวของผูเรียนเอง ไพฑูรย สินลารัตน (2524) กลาวถึง
หนาที่ของผูสอนวา ผูสอนตองทําหนาที่แนะนําใหความรูและอบรมเพือ่พัฒนาผูเรียนใหเปนผูมี
ความรูและเปนพลเมืองที่ดขีองสังคม โดยการกระตุนใหเห็นความสําคัญ เห็นคุณคาและเหน็
ความสําคัญของสิ่งที่เรียน เพื่อชวยใหผูเรียนมีความสนใจมากขึ้น การจัดการเรียนการสอน
โดยทั่วไปแลวผูสอนจะกําหนดจุดมุงหมายไปทางดานความรูหรือเนื้อหาวิชาการเพียงอยางเดยีว ซ่ึง
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ถือวามีความเหมาะสมแตแคบเกินไป การที่จะกําหนดจุดมุงหมายการสอนควรใหครอบคลุมความรู 
ความคิด ทัศนคติ และทักษะตางๆ 

เจาพระยาธรรมศักดิ์มนตรกีลาวถึงความมุงหมายของการศึกษาวา จริยธรรมนั้นเปนสวน
สําคัญที่จะขาดไมไดสําหรบัการจัดการศกึษา เพราะความมุงหมายของการศึกษานัน้ ประกอบดวย
ใหมวีิชาชีพ สามารถทํากิจการเลี้ยงชีพตอไปได ใหมีวิชาที่ปลูกสติปญญา ใหมีจรรยาดีและใหรูจกั
บํารงุรางกายใหเปนปกติอยู (ประกาศรี สีหอําไพ, 2543) 

จอหน ดยุ (John Dewey, 1969) นักปรัชญาและนักการศกึษาชั้นนําของโลกไดกลาววา 
จุดมุงหมายสําคัญของการศึกษาคือการใหผูเรียนพัฒนาทางดานสติปญญาและจริยธรรม และยังเนน
ย้ําดวยวาระบบการศึกษาใดที่ไมรวมเอาการสอนจริยธรรมเขาไปในการใหการศึกษาถือวาเปนการ
ละเลยและละทิ้งหนาที่อันสาํคัญของการศึกษานัน้ 

ภณดิา คูสกุล (2528 อางใน มนตรา สายววิฒัน, 2545) กลาววา จริยธรรมเปนสิ่งที่เรียนรู
โดยการรับมาจากประสบการณ ซ่ึงสามารถแบงลําดับขั้นการเกดิจริยธรรมได 4 ขั้นคือ 

1.การเลียนแบบ เปนกระบวนการใตจติสํานึกซึ่งมีความสําคัญตอการพัฒนาของเด็ก โดย
เด็กอาจจะเลยีนแบบพฤติกรรมของผูใหญที่แวดลอมตนอยูมาปรับใหเขากับตนเอง การเลียนแบบจงึ
เกิดไดทั้งจากครอบครัว เพื่อน ชุมชน ส่ือมวลชน เปนตน 

2. การแนะนําสั่งสอน เปนกระบวนการใตจิตสํานึกของเด็กและมีความสําคัญตอการพัฒนา
จริยธรรมของเด็กเชนกัน เพราะในขณะทีก่ารเลียนแบบเปนการดูดซึมทางการกระทํา การแนะนํา
ส่ังสอนก็เปนการดูดซึมทางอารมณและทศันคติของบุคคลอื่น ทําใหอารมณของเด็กไมไดพัฒนา
โดยอิสระ แตอิงกับกลุม 

3. การลอกแบบ เด็กจะรับเอาบุคลิกภาพทางจริยธรรมของผูใหญไวเปนของตนเองโดย
อาศัยความรัก ความชื่นชมในผูใหญนั้น เชน การชื่นชมวรีบุรุษ เปนตน การลอกแบบจริยธรรมนั้น 
อาจจะทําใหเดก็เกิดการลอกแบบทั้งทางทีพ่ึงประสงคและไมพึงประสงค 

4. การสรางจริยธรรมของตนเอง เมื่อเด็กไดผานขั้นตอนการลอกแบบมาแลว เดก็จะสราง
จริยธรรมของตนเอง โดยปรบัสภาพจริยธรรมเดิมใหเขากบัสภาพจริยธรรมใหม การปรับจริยธรรม
นี้มักเกดิในวยัผูใหญ ซ่ึงไดพบคนกลุมใหม คานิยมใหม ที่อาจจะทําใหเขาละทิ้งจริยธรรมและ
คานิยมที่รับไวเมื่อตอนเปนเด็ก วยัผูใหญจงึเปนวยัของการปรับรูปแบบจริยธรรมของมนุษย  

เสฐียรพงษ วรรณปก (2524) กลาววาการปลูกฝงจริยธรรมที่ดีสามารถทําได 2 แนวทางคือ  
1. สภาพแวดลอมทางสังคมที่ดี ซ่ึงตองเริ่มตั้งแตสภาพแวดลอมทางครอบครัว และ

โรงเรียน ตลอดจนสถาบันทางสังคมอื่นๆ เพราะสิ่งแวดลอมนั้นมีอิทธิพลตอผูเรียนมาก 
ส่ิงแวดลอมนัน้รวมไปถึงผูปกครอง ครูผูสอน และเพื่อน ดวย 
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2. การสรางจิตสํานึกที่ดีใหผูเรียน หมายถึงการสอนใหผูเรียนรูจักคิดใหถูกวิธี รูจักใช
สติปญญา พิจารณาจนรูคุณคาของตนเอง 
 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2542) ไดเสนอแนวทางการจัดการเรยีนการสอนเพือ่
สงเสริมจริยธรรมไวดังนี ้
 1. การสอนจริธรรมโดยตรง จริยธรรมเปนสิ่งสําคัญและจําเปนตองมีการสอนอยางจริงจัง 
โดยตองจัดใหมีเนื้อหาโครงสรางการสอนอยางแนนอนชัดเจน จึงจัดการเรียนการสอนออกเปน 2 
แบบคือ แบบมีโครงสรางแนนอน กับแบบบูรณาการ ซ่ึงแตละแบบมลัีกษณะดังนี ้
 1.1 แบบมีโครงสรางแนนอน คือการจัดการเรียนการสอนจริยธรรมใหเปนวิชาขึ้นมาโดย
ตองมีวัตถุประสงคแนชัด มีเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคลองสัมพันธกัน มีการใช
ส่ือการเรียนการสอนเพื่อใหการเรียนบรรลุผลสัมฤทธิ์มากยิ่งขึ้น 
 1.2 แบบบูรณาการ หมายถึงการจัดสอนจรยิธรรมวิชาการในลักษณะบรูณาการไปพรอมๆ
กับเนื้อหาของรายวิชาอ่ืน ไมมีการจัดเนื้อหาทางจรยิธรรมขึ้นเปนพิเศษแตผูสอนเนื้อหารายวิชา
ตางๆจะพยายามระลึกถึงและตระหนักถึงบทบาทในการสอนจริยธรรมของตน และพยายาม
สอดแทรกแนวคิดนี้ การสอนประเภทนี้จะชวยใหเกิดประโยชนทั้ง 2 ทาง คือจะชวยใหการเรียน
จริยธรรมมีความหมายขึ้น เพราะผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธเกี่ยวของกับเรื่องที่เรียน และใน
ขณะเดียวกนักช็วยใหการเรยีนเนื้อหารายวชิานั้นมีความสัมพันธกันลึกซึ้งขึ้น 
 2. การสอนจริยธรรมทางออม ความเชื่อในแนวนี้มีความคิดวาจรยิธรรมเปนสิ่งที่ไมไดเกิด
จากการสอน แตเกดิจากการเรียนรูจากประสบการณตางๆ ที่แทรกซึมเขามา วิธีการทีด่ีที่สุดคือ 
สถานศึกษาจะตองจัดสภาพแวดลอมและบรรยากาศภายในสถานศึกษาใหเอื้อตอการพัฒนา
จริยธรรมของผูเรียน เมื่อผูเรียนมีปฏิสัมพนัธกับสิ่งแวดลอม จะเรียนรูจริยธรรมตางๆไดเองโดยไม
ตองมีการสอนหรือบอกกลาว หากสถานศึกษานัน้มีการจัดระบบที่ดี มีหลักสูตรและกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่ดี ผูเรียนกจ็ะมีพัฒนาการเรยีนรูทางจริยธรรมไดมากตามไปดวย  
 2.1 การแสดงบทบาทสมมุติ (role play) เปนกิจกรรมที่สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาส
แสดงออก เกดิความรูสึก ความนึกคดิในการแสดงบทบาทของคนอื่นที่ไมใชตนเอง ไดทดลองหรือ
ฝกประสบการณในการคิดวเิคราะห ตัดสนิใจในเหตุการณที่สมมุติขึ้นจากความเปนจริง การแสดง
บทบาทจะทําใหความรูสึกความเขาใจเจตคติที่ยาวนานและลึกซึ้ง และมีผลโดยตรงตอพฤติกรรม
ของผูเรียนในการปรับและแกปญหาตางๆ ไดเมื่อตองเผชญิกับสิ่งเหลานั้น ในเหตกุารณที่อาจจะ
เกิดขึ้นในชวีิตประจําวนัของผูเรียน 
 2.2  กรณีตัวอยาง (cases) เปนสื่อการสอนที่สรางขึ้นงาย มีสาระ นาสนใจ ใหขอคิดเหน็ที่
เปนประโยชนตอการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนในการพัฒนาคุณลักษณะทางจริยธรรมมาก 
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ผูสอนอาจสรางกรณีตวัอยางไดหลายรูปแบบ หลายประเภท โดยการเชื่อมโยงเอาสิ่งตางๆที่เกิดขึ้น
ในสังคมสิ่งแวดลอม ชีวิตประจําวันที่นาสนใจชวนตดิตาม และยังหาขอสรุปที่ชัดเจนไมได มา
ปรับปรุงใหเปนตัวอยางแกผูเรียนอยางมกีระบวนการและขั้นตอนที่เหมาะสม ผูเรียนจะไดฝกฝน
กับการเผชิญเรื่องราว ปญหาที่เกิดขึ้นของบุคคลหลายประเภทหลายเหตุการณในรปูแบบของ
กิจกรรมการสอนที่นําหลักกระบวนการกลุมมาใช ผูเรียนจะไดฝกฝนกบัการคิดวิเคราะห แยกแยะ
ประเด็นปญหา มีความคิดเหน็ของตัวเองเกดิขึ้น รูจักประเมินสิ่งตางๆและตัดสินใจอยางมี
หลักเกณฑ มีเหตุผล นอกจากนี้ผูเรียนยังไดแลกเปลี่ยนความคิด ประสบการณ ความรูสึก เจนคติตอ
ผูอ่ืนดวย ไดพฒันาความเปนผูนํา และการทํางานเปนกลุม 
 2.3 สถานการณจําลอง การจดัประสบการณการเรียนการสอนที่ดีตองมุงเนนใหผูเรียน
สามารถนําไปใชประโยชนไดในสถานการณจริง แตการสอนดวยสถานการณจริงมีปญหาและ
ขอจํากัดในเรือ่งการลงทุน เวลา และเหตุการณที่ตองการ ดังนั้นการใชสถานการณจําลองที่ผูสอน
จัดเตรียมไว จะทําใหผูเรียนมีโอกาสทํากิจกรรมดวยตนเอง ดวยการฝกฝนทักษะตางๆทางสังคม ซ่ึง
จะสงเสริมใหผูเรียนมีลักษณะของการใฝรู ใฝคิด คิดวิเคราะห วนิิจฉยั และตดัสินใจดวยตนเองตาม
คุณลักษณะทีสั่งคมวางไว 
 2.4 กิจกรรมการเรยีนการสอนโดยใชขาวและเหตุการณประจําวนั หลักการสอนเพื่อพฒันา
คุณลักษณะดานจริยธรรม เปนการสอนที่มุงเนนใหผูเรียนไดเห็นวาจรยิธรรมทั้งหลายเปนหลักของ
การปฏิบัติโดยชอบ และเปนแนวทางในการใชวิธีการที่ถูกตองเปนธรรมในการแกปญหาของ
ชีวิตประจําวัน ดังนั้นขาวและเหตกุารณประจําวันจึงเปนการสื่อการสอนอยางหนึ่งทีผู่สอนนํามา
จัดเปนกิจกรรมการสอนได ทั้งเปนกิจกรรมในขั้นนําการสอน และขั้นสรุปได 
 2.5 กิจกรรมการสอนโดยใชสื่อการสอน ส่ือประเภทของจริง ส่ือจําลอง และส่ือเทคโนโลยี
ประกอบการบรรยาย 
 2.6 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมส ผูสอนไดนําเกมสมาใชจัดการเรียนการสอน
ดานพัฒนาการคุณลักษณะทางจริยธรรมโดยจัดเปนกจิกรรมสลับ คือ จัดสลับกับกิจกรรมหลักที่ใช
เวลาสอนนานๆ เกมสเปนกจิกรรมการเลนที่มีขอตกลงหรือกตกาเฉพาะเรื่อง ซ่ึงผูเลนตองแสดง
ความสามารถเฉพาะตน หรือความสามารถในการรวมใจกันของกลุมเพือ่แขงขันใหไดชัยชนะ การ
สอนโดยใชเกมสเปนสื่อนั้นชวยใหผูเรียนและผูสอนมีความสัมพันธสนิทสนมกัน ผูเรียนจะได
แสดงออกถึงความสามารถ ความคิด คุณธรรมในจิตใจของตน นอกจากนี้การสอนดวยเกมสจะไม
ทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนายดวย 
 2.7 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยการแสดงละคร เปนกิจกรรมที่ชวยใหผูสอนและผูเรียน
มีสวนรวมในการเรียนอยางเต็มที่ ผูเรียนมโีอกาสในการแสดงความสามารถของตนทั้งในดาน
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ทักษะการใชภาษา การแสดงสีหนาทาทาง รวมไปถึงการวางแผนงานรวมกันอกีดวย นอกจากนี้ยัง
ชวยใหผูเรียนไดผอนคลายความเครงเครียด ไดแสดงความรูสึกนึกคิดที่เก็บกดไวใหเห็นตวัอยาง
อยางมีชีวิตชีวา และปรับตัวกับผูเรียนคนอืน่ไดอยางมีความสุข 

จากการศึกษาพบวามหาวิทยาลัยหลายแหงไดใหความสาํคัญกับการสงเสริมจริยธรรม
วิชาการในระบบออนไลน รวมถึงหาแนวทางในการแกไขปญหานั้นดวยวิธีการแจงผานหนา
เว็บไซตไวดังนี้  

1. จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยไดมีการแจงกฎระเบียบการเขาลงทะเบียนผานทางระบบ
ออนไลนไวชัดเจน โดยกลาววาผูเรียนตองดําเนินการดวยตนเองและหามดําเนินการแทนนิสิตผูอ่ืน 
มิฉะนั้นจะถูกลงโทษทางวินยั และนิสิตตองรับผิดชอบผลการลงทะเบียนที่เกิดขึ้นจากรหัสผาน 
(password) ของนิสิต  
 2. มหาวิทยาลัย Academic of Art University ของประเทศสหรัฐอเมริกาไดกลาวถึงการ
คัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเอง โดยอธิบายใหผูเรียนทราบวาการคัดลอกแบบใดบางเปนสิ่ง
ที่ทางมหาวิทยาลัยสามารถยอมรับไดและที่ไมสามารถยอมรับไดเพื่อเปนการแจงเตอืนลวงหนาจาก
ทางมหาวิทยาลัย 
 3. มหาวิทยาลัย Columbia University ของประเทศสหรัฐอเมริกาไดแจงวิธีปองกันการ
คัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเองเพื่อใหผูสอนและผูเรียนทราบถึงนโยบายของทาง
มหาวิทยาลัย นอกจากนี้ยังนําเสนอแนวทางปองกันพืน้ฐานเพื่อใหผูสอนไดนําเอาไปประยกุตใชอีก
ดวย 
 4. มหาวิทยาลัย Leeds University ของประเทศอังกฤษไดนําเสนอแนวทางในการสั่งงาน
ของผูสอนที่ชวยปกปองการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนไวอยางละเอียดเพื่อเปนแนวทางของผูสอนใน
การนําเอาไปใชแกไขปญหาการคัดลอกที่จะเกดิขึ้น  
  ทิศนา แขมมณี (2545) ไดรวบรวมแนวคดิทฤษฎีของนกัวิชาการหลายทานที่เกี่ยวของกับ
การสงเสริมจริยธรรมดังนี้ 
 1. การพัฒนาคณุธรรม จริยธรรม และคานยิม โดยการปรับพฤติกรรม (Behavior 
Modification) ตามทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา (Operant Conditioning) เปนทฤษฎีที่
พัฒนาขึ้นโดย เบอรรัส สกินเนอร (Burrhus F. Skinner) ทฤษฎีอธิบายวา พฤติกรรมของบุคคลเปน
ผลที่เกิดขึ้นจากการปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม พฤติกรรมของบุคคลจะแปรเปลี่ยนไปตามผลที่
ไดรับจากการกระทําที่เกดิขึน้ในสภาพแวดลอมนั้น ซ่ึงผลของการกระทําจะมีอยู 2 ประเภทคือ ผล
ประเภทแรงเสริม (Reinforcer) หรือตัวเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) ซ่ึงเปนตัวเสริม
ที่จะทําใหพฤติกรรมที่พึงประสงคมีอัตราเพิ่มสูงขึ้น และตัวเสริมแรงทางลบ (Negative 
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Reinforcement) เปนสิ่งเราที่เมื่อลดทอนออกไปจะทําใหพฤติกรรมที่พึงประสงคมีอัตราเพิ่มสูงขึ้น 
นอกจากนี้ยังมกีารลงโทษลงโทษ (Punishement) เปนการใหส่ิงเราที่ไมพึงประสงคทําใหผูรับไม
แสดงพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคออกมาและทําใหพฤตกิรรมนั้นมีอัตราลดลงหรือหมดไป เชนการ 
ตอวา ตัดคะแนน เปนตน ดงันั้นเราจึงสามารถวางเงื่อนไข โดยใชตวัเสริมหรือตัวลงโทษเปน
เครื่องมือในการเพิ่มพฤติกรรมที่พึงปรารถนาและขจดัพฤติกรรมที่ไมพึงปรารถนา ซึ่งมีวิธีการดังนี้ 
 1.1 บงชี้หรือกาํหนดพฤตกิรรมเปาหมายใหชัดเจนมีลักษณะเปนพฤตกิรรมที่สังเกตได  
 1.2 ใชแรงเสริมที่เหมาะสมและถูกหลักการ เชน  
        ก. ตัวเสรมิแรงทางสังคมเชน การใหคาํชมเชย ยกยอง ใหเกียรต ิ
        ข. ใหรางวัลเปนสิ่งของหรือเบี้ย (Token) แลกกับสิ่งของที่ผูปรับพฤติกรรมตองการ 
        ค. ใหกิจกรรมที่ชอบ เชน การอานการตูน การเลนเกมสที่ชอบ 
 1.3 ติดตามสังเกตการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูปรับพฤติกรรม เมื่อมีพฤติกรรมที่
ตองการเพิ่มสูงขึ้น ควรใหการเสริมเปนครั้งคราวเพื่อใหพฤติกรรมนั้นคงอยูอยางถาวร 
  

2. การพัฒนาคณุธรรม จริยธรรม และคานยิมโดยพฒันาเหตุผลเชิงจริยธรรมตามทฤษฎี
พัฒนาการทางจริยธรรม (Moral Development Theory) เพียเจต (Piaget) อธิบายวาพฒันาการทาง
จริยธรรมของมนุษยเปนไปตามขั้นและขึน้กับวยั โดยแบงออกเปน 2 ขั้นใหญๆ คือ ขั้นแรกอายุ
ระหวาง 5-8 ป เปนขั้นที่ยอมรับกฎเกณฑจากผูที่เหนือกวาตน (Heteronomous) เชน บดิามารดา ครู 
และเดก็ที่โตกวา เดก็จะปฏิบัติอยางเครงครัดและเชื่อวาเปนกฎเกณฑทีเ่ปลี่ยนแปลงไมได ตอมาโคล
เบิรก (Kolhberg) ไดมีการพฒันาแนวคิดตอเนื่องจากเพียเจต โดยแบงพฒันาการทางจริยธรรม
ออกเปน 3 ระดับ แตละระดบัแบงออกเปน 2 ขั้น รวมเปน 6 ขั้น ไดแก 

ขั้นที่ 1 ขั้นการหลบเลี่ยงการลูกลงโทษ (อายุ 2-7 ป) คือการตัดสินใจโดยมีความมุงหมายจะ
หลบหลีกไมใหตนเองถูกลงโทษ 

ขั้น 2 ขั้นการแสวงหารางวัล (7-10 ป) คือการตัดสินใจโดยมีความมุงหมายที่จะไดรับ
ผลตอบแทนที่ตนพอใจหรือตองการ 

ขั้นที่ 3 ขั้นการทําตามที่ผูอ่ืนเห็นชอบ (10-13 ป) คือการตัดสินใจโดยการคลอยตามความ
คิดเห็นหรือการชักจูงของผูอ่ืนโดยเฉพาะเพื่อน 

ขั้นที่ 4 ขั้นการทําตามหนาที่ทางสังคม (13-16 ป) คือการตัดสินใจโดยถือวาตนมีหนาที่ที่จะ
ทําใหส่ิงนั้น ในฐานะของคนที่เปนหนวยหนึ่งทางสังคม และสังคมนัน้ก็คาดหวังใหตนทําสิ่งตางๆ 
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ขั้นที่ 5 ขั้นการทําตามคํามั่นสัญญา (16 ปขึ้นไป) คือการตัดสินใจโดยเห็นแกประโยชนของ
คนหมูมาก ไมทําตนใหขดัตอสิทธิอันพึงประโยชนของผูอ่ืน บุคคลที่มีจริยธรรมในขัน้นี้จะสามารถ
ควบคุมจิตใจตนเองได 

ขั้นที่ 6 ขั้นการยึดอุดมคติสากล (ผูใหญ) คอืการตัดสินใจเพื่ออุดมคติอันยิ่งใหญที่เปนหลัก
ประจําใจตน บุคคลที่มีจริยธรรมในขั้นนี้ ถือวามีจริยธรรมในระดับสูงสุด 

บุคคลแตละคนจะมกีารพัฒนาระดับทางจริยธรรมชาเร็วแตกตางกัน การสงเสริมอาจจะทํา
ไดโดยใหผูเรียนไดเรียนรูรวมกัน การแสดงความคิดเหน็อภิปรายรวมกับผูอ่ืน ทําใหเกิดการเรยีนรู
ทางจริยธรรม ซ่ึงมีวิธีการดังนี้ 

1. ศึกษาระดับจริยธรรมของผูเรียนวามจีริยธรรมอยูในขั้นใด แลวจึงชวยใหเขาพัฒนาไป
อีกขั้นหนี่ง 

2. ใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูอื่นมากขึ้น เพื่อใหมีการแลกเปลี่ยนทัศนคติเพื่อนาํมา
พิจารณาตดัสินใจตางๆโดยเฉพาะปญหาเชงิจริยธรรม 

3. ผูสอนกระตุนใหผูเรียนเผชิญกับปญหาจริยธรรมตางๆเพื่อฝกใหผูเรียนไดคดิวิเคราะห 
อภิปรายโตแยงกัน และตัดสนิใจพจิารณาความเหน็ รวมทั้งกฎเกณฑตางๆของสังคมดวย 

4. ผูสอนจัดบรรยากาศในชัน้เรียนใหผูเรียนสามารถแสดงความเห็น อภิปราย ไดอยาง 
เปดเผยกับผูอ่ืน บรรยากาศในที่นี้หมายถึง บรรยากาศของเสรีภาพในการพุด แสดงความคิดเห็น 
ความปลอดภยัจากการถูกลงโทษ เปนตน 

 
3. การพัฒนาคณุธรรม จริยธรรม และคานยิม โดยการใหสังเกตตัวแบบตามทฤษฎีการ

เรียนรูทางปญญาเชิงสังคม (Social Cognitive Theory)  เปนทฤษฎีที่พฒันาขึ้นโดยอลัเบิรต แบนดรูา 
(Albert Bandura) เขาเชื่อวาการเรียนรูเปนกระบวนการการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม แตไมใชเพยีง
พฤติกรรมภายนอกเทานัน้กระบวนการนี้เร่ิมตนจากภายในโดยยังไมจําเปนตองมีการแสดงออก 
โดยเขาเชื่อวาการเรียนรูเกิดจากการสังเกตตนแบบ ซ่ึงสามารถถายทอดทั้งความคิดและการ
แสดงออกไดพรอมๆกัน และตัวแบบนี้ทําหนาที่ 3 ลักษณะดวยกันคือ อาจจะทําหนาที่สงเสริมหรือ
ยับยั้งพฤตกิรรมหรือชวยใหพฤติกรรมนั้นคงอยู โดยตวัตนแบบนัน้อาจจะเปนตวับุคคลจริงๆ (Live 
Model) หรือตัวแบบที่เปนสัญลักษณ (Symbolic Model) ไดแกตวัแบบที่เสนอตามสื่อตางๆ การ
เรียนรูตัวตนแบบนั้นประกอบดวยกระบวนการ 4 กระบวนการคือ กระบวนการตั้งใจ (Attentional 
Processes) กระบวนการเก็บจํา (Retention Processes) กระบวนการกระทํา (Production Processes) 
และกระบวนการจูงใจ (Motivational Processes) ซ่ึงกระบวนการเรียนรูแตละอยางจะเปนเชนไรนั้น
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ตองขึ้นอยูกับปฏิสัมพันธระหวางปจจัยสวนบุคคล ปจจัยทางสภาพแวดลอม และปจจยัทาง
พฤติกรรม ซ่ึงมีวิธีการดังนี ้

1. กระตุนใหผูเรียนเกดิความใสใจและตั้งใจสังเกตตัวตนแบบ 
2. การเสนอตัวแบบ โดยตองมีลักษณะเดนชัด ไมซับซอนเกินไป เปนตนแบบที่มคีุณคา 

และสามารถดึงดูดความสนใจและทําใหผูสังเกตพึงพอใจ 
3. ชวยผูเรียนจดจําตัวตนแบบนั้นดวยวิธีการตางๆ เชน การจัดเปนรหัส หรือโครงสราง

เพื่อใหจํางาย การซักซอมลักษณะของตนแบบในความคิดและการกระทํา 
4. จูงใจใหผูเรียนปฏิบัติตาม โดยตองใหเหน็ถึงคุณคา ผลที่นาพึงพอใจ รวมถึงใหผูเรียน

รับรูความสามารถของตน และเรียนรูวิธีการกํากับตนเอง 
5. ใหผูเรียนไดลงมือกระทํา สังเกตการกระทําของตนเอง ใหผูเรียนไดขอมูลปอนกลับ และ

เทียบเคียงการกระทําของตนกับภาพที่ตนคดิ 
 
4 การพัฒนาคณุธรรม จริยธรรม และคานยิม โดยใชวิธีการทําความกระจางในคานยิม 

(Values Clarification) ทฤษฎีนี้ถูกพัฒนาขึน้โดนแรทส (Raths) โดยอธิบายวาคานยิมคือส่ิงที่บุคคล
เลือกยึดถือ เปนหลักหรือแนวทางในการดาํรงชีวิต บุคคลที่ไมมีคานิยมในการดําเนนิชีวิตมักเปน
บุคคลที่โลเล ไมแนใจ ตัดสนิใจชา เควงควาง ซ่ึงตางจากบุคคลที่มีคานิยมที่ชัดเจนในการดํารงชีวติ 
บุคคลนั้นจะสามารถคิดตัดสินใจไดอยางรวดเรว็ เดด็ขาด มีความมั่นใจในตนเอง แรทสไมไดมี
จุดมุงหมายที่จะตอบวา คานยิมอะไรเปนคานิยมที่ควรปลูกฝงในบุคคล ซ่ึงเขาเห็นวาเปนสิทธิสวน
บุคคลที่จะเลือกคานิยมที่ตนเองพอใจ หนาที่ของผูสอนคือการกระตุนใหผูเรียนแสวงหาคานิยมเปน
หลักหรืออุดมการณในการดาํเนินชวีิตของตน และชวยใหผูเรียนกระจางในคานยิมทีต่นเลือก ถา
ผูเรียนกระจางแลวก็อาจจะปรับเปลี่ยนหรือยึดถือคานิยมนั้นใหมั่นคงขึน้ แรทสเสนอแนวคดิ
เกี่ยวกับคานยิมแทซ่ึงจะชวยใหบุคคลเกิดความกระจางในคานิยม คานยิมแทควรมีคุณลักษณะครบ 
7 ประการ กลาวคือเปนคานยิมที่บุคคล 

1. เลือกอยางเสรีไมมีใครบังคับเลือก 
2. เลือกจากตวัอยางหลากหลาย 
3. เลือกโดยผานการพิจารณาถึงผลที่จะตามมาทั้งทางบวกและทางลบ 
4. เลือกแลวมคีวามภาคภูมิใจในสิ่งที่ตนเลือก 
5. เลือกแลวยอมรับในสิ่งที่ตนเองเลือกอยางเปดเผย 
6. เลือกแลวลงมือปฏิบัติตามคานิยมที่ตนเลือกจริง 
7 ปฏิบัติคานิยมนั้นอยางตอเนื่อง 
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วิธีการกระจางคานิยมนัน้เปนวิธีที่ใหบุคคลพิจารณาและสํารวจคานิยมของตนเองวาตรง
ตามเกณฑของคานิยมแทหรือไม เราสามารถทําใหบุคคลกระจางในคานิยมไดดวยการตั้งคําถาม
ตามลักษณะของคานิยมแท 7 ประการ  

 
5. การพัฒนาคณุธรรม จริยธรรม และคานยิม โดยใชหลักการสอนดานจิตพิสัย (Affective 

Domain) บลูม (Bloom) ไดจาํแนกจุดมุงหมายของการศกึษาออกเปน 3 ประเภทคือ จุดมุงหมาย
ทางดานพุทธพิิสัย (Cognitive Domain) หรือดานความรูความเขาใจ จดุมุงหมายทางดานทักษะพิสัย 
(Psychomotor Domain) หรือดานการปฏบิัติและการกระทํา และจุดมุงหมายดานจิตพิสัย (Affective 
Domain) หรือดานจิตใจ อารมณ ความรูสึก และเจตคติ ดานจิตพิสัย บลูมไดจําแนกจุดประสงค
ออกเปน 5 ระดับ ซึ่งสามารถอธิบายขั้นตอนสําคัญของการเกิดเจตคตแิละการพัฒนาลักษณะนิสัย
ไดดังนี ้

1. ขั้นการรับรู (Percieving or Receiving) การที่จะใหบุคคลพัฒนาคุณธรรม จริยธรรมตอง
ใหผูเรียนรับรูและสนใจในสิ่งนั้นกอน 

2. ขั้นการตอบสนอง (Responding) ใหบุคคลไดตอบสนองกับสิ่งที่ตนพึงพอใจ จะชวยให
บุคคลนั้นมีการพัฒนามากขึน้ 

3. ขั้นการเห็นคุณคา (Valuing) การที่จะใหบุคคลพัฒนาคุณธรรม จริยธรรมตองใหผูเรียน
เห็นคณุคาของสิ่งนั้นเสียกอน 

4. ขั้นการจัดระบบ (Organizing) คือการทีบุ่คคลนําเอาแนวคิดเหลานัน้ไปใชในการจัด
ระเบียบชวีิตของตน  

5. ขั้นการพัฒนาเปนลักษณะนิสัย (Characterization)   ถือวาเปนขั้นสงูสุดของการพัฒนา
ทางดานจิตพสัิย 

จากแนวคิดขางตนการที่จะปลูกฝงและพัฒนาคุณธรรม จริยธรรม สามารถทําไดโดย 
1. จัดสิ่งเราใหบคุคลนั้นเกิดความสนใจในเรือ่งที่ตองการปลูกฝง 
2. จัดกิจกรรมหรอืประสบการณที่ชวยใหบุคคลนั้นไดมีการตอบสนองและพึงพอใจ 
3. ชวยใหบุคคลเห็นคุณคาในเรือ่งนั้น โดยการชวยเขาใหเหน็ประโยชน  
4. ชวยใหบุคคลนั้นไดมกีารจดัระเบียบในเรือ่งการนําไปใชในชีวิตของตน 
 
ดังนั้นจึงเห็นไดวาการสงเสรมิจริยธรรมวิชาการในการเรยีนการสอนในระบบออนไลนจึง

มีความสําคัญมาก ผลการวิจยัของอัญชนา จันทรสุข (2545) เร่ือง การนาํเสนอรูปแบบการจัดการ
หองเรียนเสมอืนจริงบนเครอืขายอินเตอรเน็ต สําหรับนสิิตนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาสังกัด
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ทบวงมหาวิทยาลัยยังพบวาควรมีการสงเสริมดานจริยะรรมในการเรียนการสอน เนือ่งจากจริยธรรม
วิชาการถือไดวาเปนสวนหนึ่งที่ผูเรียนควรสอดแทรกควบคูไปกับการเรียนการสอน จึงจําเปนตองมี
การศึกษาคนควาในการหาการวิธีการเรียนการสอนในระบบออนไลนทีส่งเสริมจริยธรรมของ
ผูเรียนมีทั้งความรูและจริยธรรม เปนพลเมืองที่ดีของสังคมบรรลุตามจุดมุงหมายสูงสุดของการเรียน
การสอน 
 
4. การวิจัยแบบเดลฟาย 
 
 การวิจยัแบบเดลฟายเปนการวิจัยทีไ่ดรับการยอมรับอยางกวางขวาง เปนเทคนิคที่ใชในการ
ตัดสินปญหาอยางเปนระบบ โดยไมมีการเผชิญหนาโดยตรงของกลุมผูเชี่ยวชาญ ทําใหผูเชี่ยวชาญ
แตละคนสามารถแสดงความคิดเห็นออกมาไดอยางอิสระ ไมตองคํานึงถึงความคิดคนอืน่ และยังมี
โอกาสกลั่นกรองความคิดใหรอบคอบเพื่อใหไดขอมูลที่นาเชื่อถือ ซ่ึงลักษณขั้นตอนการวจิัยแบบ
เดลฟายมีดังนี ้
 1. กําหนดปญหาในการศึกษา ปญหาที่ควรใชการวจิัยแบบเดลฟายนัน้ควรเปนปญหาที่ยัง
ไมสามารถหาขอสรุปไดแนชัด และตองใหผูเชี่ยวชาญในสายนั้นเปนผูตัดสิน เพื่อนาํไปสูการ
วางแผน การพฒันาแกปญหาที่จะเกิด คาดการณอนาคต 
 2. การเลือกผูเชี่ยวชาญ เปนขั้นตอนที่มีความสําคัญมากและเปนลักษณะพิเศษของการวิจัย
ในลักษณะนี้ การคัดเลือกผูเช่ียวชาญตองขึน้อยูกับความนาเชื่อถือของผูเชี่ยวชาญ ดังนั้นผูวิจยัจึง
ตองคัดสรรผูเชี่ยวชาญที่มีความนาเชื่อถือ และมีความรูในเรื่องที่ตองการศึกษาจริง การที่เกณฑใน
การคัดเลอืกผูเช่ียวชาญมีความเขมขนก็จะทาํใหคําตอบที่ไดเหลานั้นมีความนาเชื่อถือมากขึ้น  
 3. การทําแบบสอบถาม ในกระบวนการวิจยัแบบเดลฟายจะใหผูเชี่ยวชาญทําแบบสอบถาม
ดวยกัน 3 รอบคือ 
 3.1 แบบสอบถามในรอบที่ 1 การทําแบบสอบถามในรอบนี้โดยมากคําถามจะเปนใน
ลักษณะปลายเปด เพื่อใหรวบรวมความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่นําเสนอแนวความคดิกวางๆ 
ครอบคลุมในประเด็นที่ผูวิจยัศึกษา ซ่ึงการวิเคราะหคําตอบในรอบนี้ผูวิจัยควรรวบรวมประเด็น
ตางๆที่ผูเชี่ยวชาญตอบ และนํามาคัดสรรเปนประเดน็ตางๆที่เกี่ยวของ และตัดประเดน็ที่ซํ้าซอน
ออก เพื่อนําไปสรางเปนแบบสอบถามในรอบที่ 2  
 3.2 แบบสอบถามในรอบที่ 2 หลังจากที่นาํคําตอบจากแบบสอบถามในรอบที่ 1 มา
แบงเปนประเด็นตางๆแลว ผูวิจัยจึงสรางแบบสอบถามชนิดมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating 
Scale) โดยใหผูเชี่ยวชาญแตละคนใหความสําคัญกับประเด็นตางๆที่ผูวิจัยตองการศกึษา สําหรับ
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การวิเคราะหขอมูลในรอบนี้จะนําขอมูลทีผู่เชี่ยวชาญใหความสําคัญแตละขอมาหาคามัธยฐาน 
(Median) และคาพิสัยระหวางควอไทล (Interquartile Range)  
 3.3 แบบสอบถามในรอบที่ 3 จะใชแบบสอบถามเหมือนกับแบบสอบถามในรอบที่ 2 
เพียงแตผูวิจยัจะเพิ่มเติมในสวนของคาทางสถิติไดแก คามัธยฐาน คาพิสัยระหวางควอไทล และ
คําตอบของผูเชี่ยวชาญแตละคนในรอบที่แลว โดยแสดงในรูปแบบของสัญลักษณ ผูเชี่ยวชาญ
สามารถยืนยันคําตอบเดิมของตนหรือเปลี่ยนแปลงคําตอบใหอยูในเกณฑที่กลุมตัวอยางเลือกไวก็
ได เมื่อไดคําตอบของผูเชี่ยวชาญในรอบนีแ้ลวผูวิจยัสามารถสรุปผลการวิจัยไดเลย  
 จํานวนในการตอบแบบสอบถามของงานวจิัยแบบเดลฟายนั้นโดยปกตจิะใชการเก็บขอมูล 
3 รอบ แตถาคําตอบที่ไดยังไมมีความชัดเจน อาจจะมีการใหผูเชี่ยวชาญตอบแบบสอบถามในรอบที่ 
4 เพื่อหาขอสรุปที่ชัดเจนยิ่งขึ้นในประเด็นที่ศึกษา 
 
ขอดีของวิจัยในแบบเดลฟาย 
 1. เปนเทคนิคที่สามารถรวบรวมความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญจํานวนมากไดโดยไมตองมี
การพบปะหรือการประชุม เปนการทุนเวลาและประหยัดคาใชจาย 
 2. ขอมูลที่ไดรับมีความนาเชือ่ถือเนื่องจากเปนขอมูลที่มาจากผูเชี่ยวชาญในดานนั้นจริงๆ 
นอกจากนี้ยังมกีารเก็บขอมูลหลายรอบ เพือ่ใหไดความชดัเจนในประเด็นที่ศึกษา 
 3. เปนการวจิัยที่มีขั้นตอนไมยาก ไดผลรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ 
 4. ผูเชี่ยวชาญที่เขารวมการวจิัยนี้มีความเปนอิสระในการแสดงความคิดเห็น นอกจากนี้ยัง
ทราบขอมูลในแตละรอบซึง่เปนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญคนอื่นๆ 
 
ขอจํากัดของวจิัยในแบบเดลฟาย 
 1. ผูเชี่ยวชาญไมใหความรวมมือในการวิจยั 
 2. ผูเชี่ยวชาญขาดความรอบคอบในการตอบคําถาม 
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งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
งานวิจัยในประเทศ 
 

กรรณิการ วรรณธนปรีดา (2547) ทําวิจยัเร่ืองการรวมกลุมและสรางอัตลักษณของกลุม
ผูเรียน e-learning ในบริบทการสื่อสารแบบเวลาเดยีวกันและตางเวลา มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา
ลักษณะการรวมกลุมและการสรางอัตลักษณของกลุมผูเรียน e-learning ความพึงพอใจของผูเรียนใน
บริบทแบบเวลาเดียวกันและตางเวลา ปจจัยทางจิตวิทยาสังคมที่มีผลตอการเรียนรูในระบบ  
e-learning  ผลการวิจยัพบวา การรวมกลุมของผูเรียน e-learning มี 2 ลักษณะคือ ในโลกเสมือนจริง
ที่หองสนทนาในเว็บไซต e-learning และการรวมกลุมของผูเรียน e-learning ในโลกความจริง ซ่ึง
เกิดจากการจดัรวมกลุมโดยหนวยงานเว็บไซต e-learning และการนดัพบระหวางกลุมผูเรียนเอง ซ่ึง
จะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนสนิทสนมกันในระดบัหนึ่ง หรือกลุมผูเรียนเปนบุคคลจากสถาบันหรือองคกร
เดียวกัน ในการสรางอัตลักษณของของกลุมผูเรียนพบวาอัตลักษณที่ปรากฎคือการแสดงตัวตนจริง
ของกลุมผูเรียน สําหรับความพึงพอใจพบวามีความพึงพอใจในการสื่อสารแบบตางเวลามากกวา
แบบเวลาเดียวกัน และทัศนคติเกี่ยวกับปจจัยที่มีผลในการเรียนรูของผูเรียนคือปจจยัทางจิตวิทยา
สังคมไดแก อัตลักษณของผูเรียน ความไววางใจ มนษุยสมัพันธ การมีอยูในสังคม มีอิทธิพลตอการ
เรียนรูทางบวกของผูเรียน e-learning ในขณะเดียวกนัปจจัยทางจิตวิทยาสังคมไดแกความไม
ไววางใจ มนุษยสัมพันธที่ไมดี การไรตัวตนในสังคม และอคติของผูเรียน มีผลตอการเรียนรูในทาง
ลบของผูเรียน e-learning 

 
ธนัท อาจสีนาค (2548) ไดทําการวิจยัเร่ือง การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-learning กับการสอนปกติ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ
เรียนรู (หลักสูตรสถาบันราชภัฐ พ.ศ. 2542) มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-learning บนเครือขายอินเตอรเน็ต วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ
เรียนรู และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสินแบบ e-learning 
กับการเรียนการสอนดวยวิธีปกติ เครื่องมือที่ใชในการวจิัยนี้คือ บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบ 
e-learning บนเครือขายอินเตอรเน็ตจํานวน 7 หนวยการเรยีน และชุดการสอนสําหรับชั้นเรียนปกติ 
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัเปนนักศกึษาระดับปริญญาตรี 2 ป (หลังอนุปริญญา) โปรแกรมวิชาการ
ตลาดและบรหิารทรัพยากรมนุษย สถาบนัราชภัฎพระนคร ที่ลงทะเบียนในภาคเรยีนที่ 2/2547 
จํานวน 70 คน โดยแบงออกเปน 2 กลุมคือ กลุมทดลองจํานวน 35 คน ใหเรียนดวยบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนแบบ e-learning และกลุมควบคุมจาํนวน 35 คน ใหเรียนดวยวธีิสอนปรกติ 
หลังจากทั้ง 2 กลุมเรียนเนื้อหาจนครบทุกหนวยการเรยีนแลว ผูวจิัยจงึนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ของทั้ง 2 กลุม ผลการวิจัยพบวาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบ e-learning 
สูงกวาเกณฑที่ตั้งเอาไว และกลุมที่เรียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนแบบ e-learning มีประสิทธิภาพ
สูงกวากลุมที่เรียนดวยวิธีการสอนปกติ 
 
 มนชัย พิทยวราภรณ (2547) ไดศึกษาเรื่อง แบบการเรียนศิลปะปฏิบัติของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิตสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวยิาลัย มีวัตถุประสงคเพื่อ
ศึกษาแบบการเรียนศิลปะปฏบิัติของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิตสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวยิาลัย และเปรียบเทียบแบบการเรียนศลิปะปฏิบัติจําแนกตามภูมิหลังไดแก เพศ 
ระดับชั้นป สายวิชาที่เขารับทาํการศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ
แบบสอบถามชนิดประเมนิคา 5 ระดับ และการสัมภาษณแบบกึ่งโครงสรางชนิดตรวจสอบรายการ
เกี่ยวกับแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติ 4 แบบคือ 1) แบบปฏิบัติเชิงกล 2) แบบปฏิบัติอยางดั้งเดิม 3) 
แบบปฏิบัติดวยปญญา 4) แบบปฏิบัติตามสัญชาติญาณและอารมณ โดยเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุม
ตัวอยางเปนนสิิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย
ผลการวิจัยพบวา นิสิตสวนใหญมีลักษณะแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติแบบเชิงกลมาดที่สุด รองลงมา
ไดแกแบบการเรียนปฏิบัติดวยปญญา และปฏิบัติตามสัญชาติญาณและอารมณ ตามลําดับ สวนที่พบ
นอยที่สุดคือแบบปฏิบัติอยางดั้งเดิม และเมื่อเปรียบแบบการเรียนศิลปะปฏิบัติจําแนกตามภมูิหลัง
เกี่ยวกับเพศ ระดับชั้นป สายวิชาที่เขารับทาํการศึกษา และผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาไมมี
ความสัมพนัธกับแบบการเรยีน 
 

ภุชงค โรจนแสงรัตน (2543) ทําวิจยัเร่ือง ผลการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบใน
วิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเนต็ที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตระดบัปริญญา
บัณฑิต วิชาเอกศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มวีัตถุประสงคเพื่อ ศึกษาผล
การบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชาออกแบบพาณิชยศิลปโดยอินเทอรเน็ตที่มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตระดับปรญิญาบัณฑิต วชิาเอกศิลปศึกษา คณะครุศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการบูรณาการการสอนโครงงานออกแบบในวิชา
ออกแบบพาณชิยศิลปโดยอินเทอรเน็ตที่มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตศิลปศึกษาเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตัง้ไวคือผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเพิ่มสูงขึ้น อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  2) อินเตอรเน็ตเขา
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มาชวยเปนสื่อในการสรางแรงจูงใจในการสรางผลงานออกแบบของผูเรียนอยูในระดบัปานกลาง  
3) ผูเรียนมีความเห็นเกี่ยวกบัการบูราณาการการสอนโครงงานออกแบบพาณิชยศิลปโดย 
อินเตอรเน็ตวามีความเหมาะสมมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งการคนควาหาขอมูล และมีแนวโนมวา
ผูเรียนใหความสนใจในการจัดกิจกรรมบูรณาการที่ใชอินเตอรเน็ตเปนสื่อควบคูในการสอน
หองเรียนศิลปะในอนาคต 
 

ณัฐพร ศรีสติ (2548) ทําวิจัยเร่ือง ความรู ทัศนคติและพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับการขโมย
คัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนผานสื่ออินเทอรเน็ตเพื่อประโยชนทางวิชาการของนิสิต
นักศึกษาระดบับัณฑิตศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความรู ทัศนคติ และ
พฤติกรรมที่เกีย่วของกับการขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเพื่อประโยชนทางวิชาการ
ผานสื่ออินเตอรเน็ต โดยศกึษาจากนิสิตนกัศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครจํานวน 
427 คน ใชวิธีวิจัย 2 วิธีคือ การสํารวจโดยใชแบบสอบถามและการสนทนากลุม ผลการวิจัยพบวา 
คุณลักษณะของคอมพิวเตอร ไดแก การทาํซ้ํา การตัดแปะ รวมถึงการปดบังตัวตนไดมีสวนในการ
ขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนผานสื่ออินเตอรเน็ตไมสามารถตรวจสอบได นอกจากนี้
ยังมีความเขาใจผิดวาสามารถนําขอมูลมาใชไดโดยไมจําเปนตองมีการอางอิง และความเห็นเกี่ยวกบั
การบังคับใชกฎหมายทรัพยสินทางปญญามี 2 กลุมคือ เห็นดวยและไมเห็นดวยเนื่องจากเปน
อุปสรรคในการใชประโยชนจากสารสนเทศ เนื่องจากคดิวาเปนการใชเพื่อประโยชนทางวิชาการ 
ไมไดเรียกวาการขโมยคัดลอกผลงานของผูอ่ืน 

นลินี สุวรรณโชติ (2549) ทําวิจัยเร่ือง โมเดลเชิงสาเหตุของความไมซ่ือสัตยทางวิชาการ
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาโมเดลเชิงสาเหตขุองความไม
ซ่ือสัตยทางวิชาการของนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาตอนปลาย  2) เพื่อตรวจสอบความสอดคลองของ
โมเดลเชิงสาเหตุของความไมซ่ือสัตยทางวิชาการที่พัฒนาขึ้นกับขอมลูเชิงประจักษ  กลุมตัวอยาง
คือนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายในสถานศึกษาระดบัชั้นมัธยมศึกษาสังกัดสํานกังานเขตพืน้ที่
การศึกษาในเขตตรวจราชการที่ 3 (ภาคตะวันออก) จํานวน 400 คน เครื่องมือที่ใชเปนแบบสอบถาม 
ผลการวิจัยพบวา  

1. ความไมซ่ือสัตยทางวิชาการเกิดจากความตั้งใจของตัวผูเรียนเอง โดยจะแสดงออกมาถา
ทิศทางของการกระทํานั้นเปนไปในทางบวกสําหรับตนเอง 

2. นักเรียนที่จะกระทําความไมซ่ือสัตยจะมีการรับรูการควบคุมความไมซ่ือสัตยทางวิชา 
การ ในดานความยากงายและโอกาสที่จะกระทํา 
 3. นักเรียนที่มกีารคลอยตามเพื่อนและสังคมมาก ไมไดมกีารแสดงพฤตกิรรมความไมซ่ือ 
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สัตยออกมาโดยตรง แตตองมีการรับรูเกี่ยวกับความยากงาย และโอกาสในการกระทํามากกอนจงจะ
ลงมือกระทํา 
 4. เจตนคติทางลบตอครูผูสอน และความกลัวที่จะไมประสบผลสําเร็จไมไดเปนสาเหตุ
หลักที่กอใหเกดิความไมซ่ือสัตยทางวิชาการโดยตรง 

ความไมซ่ือสัตยทางวิชาการของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายเกดิจากความตั้งใจที่จะ
กระทําความไมซ่ือสัตยทางวิชาการที่เปนปจจัยภายนอกที่เกี่ยวของกับผูอ่ืน สวนเจตคติไมมีอิทธิพล
ตอความไมซ่ือสัตยทางวิชาการ ผลการวิจยัยังแสดงใหเห็นวา สาเหตทุี่นักเรียนแสดงความไม
ซ่ือสัตยออกมานั้นไมไดเกดิจากความรูสึกนึกคิดของตวันักเรียนเองโดยแทจริง หากแตมีส่ิงเรา
ภายนอกมากระตุนทําใหนกัเรียนมีความตั้งใจและแสดงความซื่อสัตยทางวิชาการออกมา 

 
พิเชษฐ เวชพลรักธรรม (2544) ศึกษาเรื่อง การตัดสินใจเชิงจริยธรรมของวัยรุนที่ส่ือสารใน

หองสนทนาบนเครือขายอินเตอรเน็ต มีวัตถุประสงคเพื่อวิเคราะหลักษณะของการตดัสินใจเชิง
จริยธรรมของวัยรุนที่ส่ือสารในหองสนทนาบนเครือขายอินเตอรเนต็ และศึกษาเกีย่วกับตวัแปร
ตางๆที่มีความสัมพันธตอการตัดสินใจในการกระทําของวัยรุนตอสถานการณจําลอง เครื่องมือที่ใช
คือแบบสอบถามเพื่อการสํารวจ และสอบถามเชิงลึก ผลการวิจัยพบวา ความแตกตางระหวางวยัรุน
ชายและวัยรุนหญิง มีผลตอการตัดสินใจในแตละสถานการณ โดยวยัรุนชายจะมีการตัดสินใจ
ยอมรับ หรือปฏิบัติในแตละสถานการณโดยอาศัยความพึงพอใจ และไมไดคํานึงถึงสังคมและคน
รอบขาง ในขณะทีว่ัยรุนหญงิจะมีการตดัสินใจยอมรับหรือปฏิบัติ ในแตละสถานการณโดยอาศยั
ความถูกผิดทีว่ัฒนธรรมและสังคมเปนผูกาํหนด อยางไรก็ตามวยัรุนสวนใหญนยิมใชคานิยม ของ
การมีอิสรภาพอยางไรขอบเขต  
 
 อัญชนา จันทรสุข (2545) ศึกษาเรื่อง การนาํเสนอรูปแบบการจัดการหองเรียนเสมือนจริง
บนเครือขายอนิเตอรเน็ต สําหรับนิสิตนักศกึษาในสถาบันอุดมศึกษาสังกัดทบวงมหาวิทยาลัย โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อ ศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการหองเรยีนเสมือนจริง
บนเครือขายอนิเตอรเน็ต สําหรับผูเรียนในระดับอุดมศึกษาและเพื่อนําเสนอรูปแบบการจัดการ
หองเรียนเสมอืนจริงบนเครอืขายอินเตอรเน็ตที่เหมาะสมกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา กลุมตัวอยาง
ที่ใชในการวิจยัไดแก ผูทรงคุณวุฒิ/ผูเชีย่วชาญดานการจดัหองเรียนเสมือนบนเครือขายอินเตอรเนต็ 
รวมทั้งหมดจํานวน 25 คน การศึกษาครั้งนีใ้ชเทคนิควจิัยแบบเดลฟาย เครื่องมือที่ใชในการวจิัย
แบงเปน 2 ประเภทคือ 1 ใชแบบสอบถามปลายเปด 2. ใชแบบสอบถามปลายปด ชนดิ ประมาณคา 
5 ระดับ การวิเคราะหและเกบ็รวบรวมขอมูลใชคาสถิติรอยละ มัธยฐาน พิสัยระหวางควอไทล คา
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มัชฌิมเลขคณิต และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา 1) การจัดสภาพแวดลอมและส่ิง
สนับสนุนการเรียนการสอนควรคํานึงถึงคุณสมบัติทางอุปกรณและโปรแกรม เครื่องมือพัฒนา
รายวิชา และระบบบริหารการเรียนการสอน แหลงทรัพยากรสนับสนุนการเรียนเว็บเพจหองเรยีน
เสมือนรายวิชาที่สอน กลุมสนทนา อภิปราย และใหคําปรึกษา และควรคํานึงถึงการจัดตั้งเว็บ (Web 
Server) และสถานที่ที่ตั้งอุปกรณคอมพวิเตอร 2) นโยบายสถาบัน ควรใหสอดคลองทั้งทางดาน
นโยบาย ทิศทาง เปาหมาย งบประมาณ บคุลากร 3) ผูสอนควรคํานึงถึงความรูดานการใช
ภาษาอังกฤษ วิธีการใชงานคอมพิวเตอร การใชงานอินเตอรเน็ต คุณธรรมและจริยธรรม เปนตน 4) 
วิธีการเรียนควรคํานึงถึงกิจกรรมที่สอดคลองกับบริการบนอินเตอรเน็ต และส่ือการสอนที่
เหมาะสม ควรมีส่ือที่สามารถตอบโตได 
 
 สุนิตา เข็มทอง (2549) ศึกษาเรื่อง ความตระหนกัรู ทัศนคติ และพฤติกรรมของนิสิต
นักศึกษาตอการละเมิดลิขสิทธิ์ผลงานวรรณกรรม งานศลิปะ-การแสดงและโสตทัศนบนอินเตอร 
เน็ต วัตถุประสงคเพื่อใหทราบวาผูใชอินเตอรเน็ตมีความตระหนกัรูและทัศนคติตอการละเมิด
ลิขสิทธิ์ผลงานวรรณกรรม งานดานศิลปะ-การแสดง และงานโสตทัศนบนอินเตอรเน็ตหรือไม 
อยางไร และเพื่อใหทราบถงึมุมมองที่แตกตางกันระหวางตนเองกับผูอ่ืน และมีปจจยัใดบางที่ทําให
เกิดการละเมิดและไมละเมดิลิขสิทธิ์ผลงานวรรณกรรม งานศิลปะ-การแสดง และงานโสตทัศนบน
อินเตอรเน็ต นอกจากนีย้ังตองการทราบวาผูใชอินเตอรเน็ตพฤติกรรมละเมิดลิขสิทธิ์อยางไร และมี
งานลักษณะใดที่ถูกละเมิดมากที่สุด ผลการวิจัยพบวา นสิิตนักศึกษาสวนใหญมีความระหนกัรูตอ
การละเมิดลิขสิทธิ์ผลงาน วรรณกรรม งานศิลปะ-การแสดง และโสตทัศนศิลปในประเด็นดาน
ศีลธรรมมากที่สุด สวนทัศนคตินั้นมองวาการละเมิดเปนสิ่งที่ผิดและเห็นดวยตอประเด็นของความ
ยุติธรรมในสังคมมากที่สุด โดยคิดวาเจาของผลงานควรมีสิทธิชอบธรรมในผลงานตัวเองในการที่
จะไดคาตอบแทนและมกีําลังใจในการสรางสรรคผลงานตอไป ในเรื่องของการมองตนเองและผูอ่ืน
พบวามีทัศนคติกับความตระหนักรู พบวาในเชิงบวกตอการมองตนเองสูงกวาการมองคนอื่น ความ
ตองการความรูเปนปจจยัที่กอใหเกดิการละเมิดมากที่สุด และนิสิตนกัศึกษาสวนใหญที่ไมละเมิด
เพราะวาเกิดความรูสึกผิด นอกจากนีพ้บวานิสิตนักศึกษามีพฤติกรรมการดาวโหลดรูปภาพ ภาพถาย 
จากอินเตอรเนต็มาใชโดยไมไดรับอนุญาตจากเจาของผลงาน มีการคัดลอกขอความ บทความ 
งานวิจยั วิทยานิพนธจากอนิเตอรเน็ตมาใชโดยไมอางแหลงที่มา และการดาวโหลดเพลงบน
อินเตอรเน็ตโดยไมไดรับอนุญาตจากเจาของลิขสิทธิ์ 
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 นิรัช สุดสังข และพรสวรรค อยูสุภาพ (2551) ศึกษาเรื่องระดับความรูกฎหมายทรัพยสิน
ทางปญญาดานศิลปะและการออกแบบของนิสิต คณะสภาปตยกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยนเรศวร 
โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาและเปรียบเทยีบระดับความรูกฎหมายทรพัยสินทางปญญาดานศิลปะ
และการออกแบบของนิสิต คณะสภาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร จําแนกตามสาขา เพศ 
และชั้นป โดยกลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้เปนนิสิตภาควิชาศิลปะและการออกแบบทุกชั้นป 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเปนแบบทดสอบความรูกฎหมายทรัพยสินทางปญญา แบบ 4 ตัวเลือก มี
เนื้อหาเกี่ยวกบั กฎหมายลิขสิทธิ์ สิทธิบัตรการประดิษฐ สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ อนุ
สิทธิบัตร และเครื่องหมายการคา ซ่ึงผลการวิจัยพบวา ความรูทางทรัพยสินทางปญญาของนิสิตดาน
ตางๆมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ แตจําแนกตามเพศวาไมแตกตางกัน นิสิตช้ันปที่ 3 ได
คะแนนสูงสุดในขณะที่นิสิตช้ันปที่ 1ไดคะแนนนอยที่สุด นิสิตสาขาออกแบบบรรจุภณัฑมีคะแนน
สูงกวานิสิตสาขาออกแบบสื่อนวตกรรมทกุดาน ยกเวนในดานกฎหมายลิขสิทธิ์  การที่นิสิตช้ันปที่ 
3 ไดคะแนนสงูสุดเพราะเปนกลุมที่มีผลการเรียนสูงและมีความตั้งใจเรียน สวนนิสิตชั้นปที่ 4 
อาจจะอยูในระหวางการศึกษาอิสระกอนจบการศึกษาจงึอาจไมมีเวลาในการศึกษาดานกฎหมาย 
สําหรับนิสิตช้ันปที่ 1 และ 2 ยังเปนกลุมที่ไมมีความรูดานนี้  
 
งานวิจัยตางประเทศ 
 

Hammond (2004) ไดทําวิจยัเร่ือง Cyber Plagiarism : are FE students getting away with 
words เปนการวิจัยเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของซอฟแวรที่ใชในการตรวจสอบการคัดลอกขอมูล
ของผูอ่ืนมาเปนของตนเองผานทางอินเตอรเน็ต (Cyber Plagiarism) โดยกลุมตวัอยางคือนักศึกษาที่
ลงเรียนระบบการศึกษาตอเนื่องของมหาวทิยาลัย นอกจากนี้ยังศกึษาถงึสาเหตุและประเภทของการ
คัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง โดยพบวาสาเหตุที่ผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปน
ของตนเองคือ 1. ทําตามผูอ่ืน 2. ความตองการที่จะประสบความสําเร็จในการเรียน และ 3. กระทํา
ไปโดยไมรูตวั สวนในดานประสิทธิภาพในการใชซอฟแวรตรวจสอบการคัดลอกผลงานของผูอ่ืน
มาเปนของตัวเองผานทางอินเตอรเน็ตพบวา ผูเรียนมีการทราบอยูลวงหนาแลววางานเขียนของตน
จะถูกตรวจสอบโดยซอฟแวรจึงคัดลอกผลงานของผูอ่ืนจากหนังสือมากกวาจะคดัลอกจาก
อินเตอรเน็ตเนือ่งจากซอฟแวรตัวนี้สามารถตรวจสอบไดแคเนื้อหาที่คดัลอกจากอินเตอรเน็ตเทานั้น 
นอกจากนี้ยังพบวาการตรวจสอบงานเขียนของผูเรียนในแตละครั้งใชเวลามากจึงไมสามารถ
ตรวจสอบงานเขียนไดครบทุกชิ้น จําเปนตองใชวิธีสุมตัวอยางมาจํานวนหนึ่งจากงานเขียนทั้งหมด
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แทน นอกจากนี้ยังไมสามารถตรวจสอบเนือ้หาประเภทรูปภาพ หรือกราฟที่คัดลอกมาจาก
อินเตอรเน็ตไดอีกดวย  

Dell (2003) ไดศึกษาเรื่อง Assignment Structures that Thwart Plagiarism มีวัตถุประสงค
เพื่อใหครูผูสอนมีความรูความเขาใจในเรื่องของการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเองของ
ผูเรียนในดานสาเหตุของการกระทํา และความรับผิดชอบของครูผูสอนที่มีตอการเรียนการสอนยคุ
ดิจิตอล โดยรวบรวมบทความและงานวิจยัที่เกีย่วของกบัการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของ
ตนเอง ผลการศึกษาพบวาสาเหตุที่ผูเรียนคดัลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเองคือ 1. ไมเห็น
ความสําคัญของการศึกษา 2. ผูเรียนไมวางแผนเวลาในการทํางาน 3. ผูเรียนกลัวผลคะแนนที่ออกมา
จะไมดี และ 4. ตองการทาทายผูสอน ในดานหนาที่ของผูสอนจําเปนตองตั้งหัวขอโปรเจคใหกับ
ผูเรียนโดยเนนใหคิดวิเคราะหองคความรูใหมๆ โดยผูสอนตองกําหนดหัวของานมาใหผูเรียนคดิ
วิเคราะหทีละขั้นตอน เมื่อผูเรียนทํางานเสร็จในขั้นตอนแรกแลวผูสอนก็จะกําหนดหัวขอคนควาให
ยากขึ้นอกี และสรุปรวบยอดเปนไฟนอลโปรเจคชวงทายเทอม 

 
Ercegovac (2005) ไดทําวิจยัเร่ือง What Students Say They Know, Feel, and Do About 

Cyber-Plagiarism and Academic Dishonesty? A Case Study มีวัตถุประสงคเพื่อตองการทราบ
ขอมูลวาเด็กมธัยมตนมีความรูความเขาใจ ทัศนคติ และเคยคัดลอกผลงานของผูอ่ืนผานทาง
อินเตอรเน็ตหรือไม โดยกลุมตัวอยางเปนเด็กมัธยมตนเพศชายและหญิงจํานวน 37 คนจากโรงเรียน
ใน Los Angeles จํานวน 12 โรงเรียน ซ่ึงผลการวิจัยพบวา เด็กมัธยมตนสวนใหญมีความรูและเขาใจ
เกี่ยวกับความหมายของการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเองผานทางอินเตอรเนต็ดี และคิดวา
เปนการกระทาํที่ผิด แตผลการทดลองยังพบวาจํานวนผูเรียนที่เคยกระทําผิดในการคดัลอกผลงาน
ผูอ่ืนมาเปนของตนเองมีจํานวนมาก จึงสวนทางกับผลการทดลองดานทัศนคติ ทั้งนีอ้าจเนื่องมาจาก
ผูเรียนยังมีความสับสนวาการกระทําใดเปนสิ่งที่ผิด การกระทําใดเปนสิ่งที่ถูก 

 
 Hasen และ Huppert ( 2005) ไดทําวจิัยเร่ือง The Trial of Democles : an Investigation into 
the Incidence of Plagiarism at an Australian University  โดยมีวัตถุประสงคเพื่อทดสอบ
ประสิทธิภาพของโปรแกรมตรวจจับการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเองที่ชื่อ Democles 
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัน้ีเปนนกัศึกษาจํานวน 198 คน เปนนกัศึกษาเพศหญิง จาํนวน 123 คน 
และนักศกึษาเพศชายจํานวน 75 คน  โดยผูวิจัยใหผูเรียนเขียนวเิคราะหบทความ เร่ือง The Criminal 
Mind ซ่ึงเกี่ยวกับการศึกษาพฤติกรรมจากคณะศิลปศาสตร มหาวิทยาลัย Monash  และใหผูเรียนสง
บทวิเคราะหนีโ้ดยบันทึกลงแผนซีดีเพื่อใหโปรแกรม Democles สามารถทํางานไดงายขึ้น ซ่ึงผูเรียน
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ทุกคนจะทราบลวงหนาแลววาจะมกีารตรวจสอบการคัดลอกโดยใชโปรแกรมนี้ ผลการวิจยัพบวา 
มีนักศึกษา 10 คนที่คัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง และมี 17 คนที่ใชการอางอิงไม
ถูกตอง ซ่ึงนักเรียนทั้ง 10 คนที่คัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเองนั้นจะเปนนักศึกษาชาย 6 คน 
และนักเรียนศกึษาหญิง 4 คน และพบวาจาํนวนของขอความที่ถูกคัดลอกมาในงานเขียนของ
นักศึกษาชายสูงกวาของนักศึกษาหญิง โดยนักศกึษากลุมนี้จะมีคะแนนสะสมระหวาง 57-63 ซ่ึงต่ํา
กวาเกณฑมาตรฐานของผูเรียนทั้งหมด 

 
Blythman, Orr และ Mullin (2007) ไดทําวจิัยเร่ือง Reaching A Consensus : Plagiarism In 

Non-Text Based Media โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเองใน
ลักษณะของสิ่งที่ไมใชตัวอักษร (Non-Text) โดยเฉพาะงานศิลปะและออกแบบ โดยศึกษาแนวคดิ
และทัศนคติของครูผูสอนที่มีตอการคัดลอกผลงานศิลปะและออกแบบ และศึกษาถึงเกณฑของ
ครูผูสอนในการยอมรับการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนประเภทภาพและงานออกแบบเปนของตนเอง 
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัคือกลุมผูสอนวิชาศิลปะและออกแบบ 5 กลุม จาก 2 สถาบัน ไดแก 
London College of Communication, University of Art London และ York St. John University 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแกแบบสัมภาษณผูสอนเกีย่วกับความเหน็ เกณฑในการยอมรับการ
คัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเองในลกัษณะของสิ่งที่ไมใชตัวอักษร โดยผลการวิจัยพบวา 
ผูสอนใหความสําคัญกับการคัดลอกขอความหรือบทความมากกวาการคัดลอกภาพหรืองาน
ออกแบบ โดยใหความเห็นวาเปนการหยิบยืม หรือนํามาใชอยางเหมาะสม โดยเห็นสมควรวาผูเรียน
สามารถหยิบยมืเอาผลงานของผูอ่ืนมาใชเปนตนแบบและพัฒนาออกมาในรูปแบบของตนเอง 
นอกจากนี้ผูสอนยังมีความเชื่อวาผูเรียนสวนใหญไมตองการที่จะคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของ
ตนเองเพราะผูเรียนตองการใหผลงานตนเองเปนตนแบบมากกวา  
 
 Logan และคณะ (2007) ไดทําการวิจยัเร่ือง Distributed E-learning in Art, Design, Media : 
an Investigation into Current Practice มีวตัถุประสงคเพื่อสํารวจการใช e-learning และระดับความ
พึงพอใจของผูเรียนศิลปะและการออกแบบดวย e-learning กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัยไดแก กลุม
ผูสอนที่มีการใช e-learning ในการเรยีนศลิปะและออกแบบอยางจริงจัง และผูเรียนที่มี
ประสบการณในการเรยีนรูปแบบนี้ของสถาบัน Cumbria Institue of Art ผลการวิจัยพบวาการสอน 
e-learning สามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการสอน ความเขาใจ และกิจกรรมที่เกี่ยวกับการสอนวิชาศิลปะ 
การออกแบบ และมีเดยีได ซ่ึงจะนําไปสูวิธีการเรียนแบบใหมๆ นอกจากนี้ยังพบวายังตองมีการ
ปรับการเรียนการสอนศิลปะแบบ e-learning ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะเทคโนโลยีที่
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ไมเพียงพอยังเปนอุปสรรคตอการจัดการเรยีนการสอนรปูแบบนี้ ผูสอนเองก็จําเปนจะตองมีการ
พัฒนาตนเองใหมีความรูความเขาใจในศักยภาพของเทคโนโลยีเสียกอน ถาหากสถาบันตองการนํา 
e-learning มาใชเปนกลยุทธหลักในการเรยีนการสอนศลิปะ สวนในดานความพึงพอใจของผูเรียน
พบวาผูเรียนมคีวามพึงพอใจตอการเรียนศลิปะดวยระบบ e-learning 
 
 จากงานวิจยัที่เกี่ยวของทั้งหมดทําใหทราบวา การเรียนการสอนในระบบออนไลนไดรับ
ความสนใจอยูคลอดเวลาโดยมีความพยายามที่จะนํามาใชกับการเรียนการสอนทุกวชิารวมไปถึง
วิชาศิลปะซ่ึงเปนวิชาปฏิบัต ิแตอยางไรก็ตามปญหาที่ตามมาของการเรียนการสอนในระบบ
ออนไลนที่พบมากที่สุดคือปญหาดานจรยิธรรมวิชาการที่มีผูสนใจศึกษาคนควาและวิจัยถึงสาเหตุ 
รูปแบบ รวมไปถึงแนวทางในการแกไขปญหาเหลานั้น ซ่ึงผูวิจัยมีความสนใจในการศึกษาตอยอด
แนวทางในการปองกันเพื่อสงเสริมจริยธรรมทางวิชาการของการเรียนการสอนศิลปะในระบบ
ออนไลนใหมปีระสิทธิภาพสูงสุด 
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บทที่ 3 
 
          ระเบียบวิธีวิจัย 
 
 การศึกษาวิจยัเร่ือง การศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการ
ของนักศึกษาศิลปะระดับปริญญาตรี เปนการวิจยัเชิงสํารวจ (Survey Research) โดยใชเทคนิคการ
วิจัยแบบเดลฟาย (Delphi Technique) ซ่ึงมีรายละเอียดในการดําเนนิการวิจัยดังนี ้
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  

ประชากรที่ใชในการวิจัยเร่ือง การศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริม
จริยธรรมวิชาการของนักศึกษาศิลปะระดบัปริญญาตรี เปนผูเชี่ยวชาญและผูทรงคุณวุฒิ ดังนี ้

1. ผูเชี่ยวชาญตอบแบบสอบถามงานวิจยั จาํนวน 17 คน (รายช่ือผูเชี่ยวชาญอยูในภาคผนวก 
ก) ซ่ึงผูวิจยัไดคัดเลือกโดยวธีิแบบเจาะจง โดยผานความเห็นชอบของอาจารยที่ปรึกษา แลวจึงไป
ติดตอสอบถามตามความสมัครใจของแตละทานดวยตนเอง พรอมทั้งยื่นแบบโครงรางการวิจยัให
พิจารณา แลวจึงแจงบณัฑิตศึกษา คณะครศุาสตรใหดําเนินการออกหนังสือราชการ โดยกําหนด
คุณสมบัติดังนี ้

1.1 เปนผูที่มีหรือเคยมปีระสบการณในการจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบัติในระบบออนไลนใน 
ระดับปริญญาตรี อยางนอย 1 ปขึ้นไป  

1.2 มีประสบการณเร่ืองการเรียนการสอนในระบบออนไลน 
2. ผูทรงคุณวฒุิตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย จํานวน 5 คน (รายช่ือผูทรงคุณวุฒิอยูใน

ภาคผนวก ข) ซ่ึงผูวิจัยจะคัดเลือกแบบเจาะจงโดยผานความเห็นชอบจากอาจารยที่ปรึกษา แลวจึง
ไปติดตอสอบถามตามความสมัครใจของแตละทานดวยตนเอง พรอมทั้งยื่นแบบโครงรางการวิจัย
ใหพิจารณา แลวจึงแจงบณัฑิตศึกษา คณะครุศาสตรใหดําเนินการออกหนังสือราชการ โดย
ผูเชี่ยวชาญมีคณุสมบัติดังนี ้

 2.1 มีความรูดานการจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบัติ 
 2.2 มีความรูดานการเรียนการสอนในระบบออนไลน 
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เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญ เร่ือง 
การศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการของนักศึกษาศิลปะระดับ
ปริญญาตรี จํานวน 3 รอบ 
 

รอบที่ 1 แบบสอบถามสําหรับการวิจยัดวยเทคนิคเดลฟายรอบที่ 1 เปนแบบสอบถาม 
ปลายเปด ตองการทราบถึงขอมูลทั่วไป ความถี่ของการใชประสิทธิภาพของระบบจดัการเรียนรูและ
ปญหาจริยธรรมวิชาการที่เกดิขึ้น โดยพัฒนาขึ้นจากกรอบทฤษฎีที่อางอิงในบทที่ 2 และขอแกไข
จากความเห็นของอาจารยที่ปรึกษาและผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือวิจัย แบงออกเปน 3 ชุดคอื  

1) วิธีการสอนในระบบออนไลนที่ผูเชี่ยวชาญใชในการสอนศิลปะปฏิบัติ  
2) การใชประสิทธิภาพของระบบจัดการเรียนรูในการจดักิจกรรมศิลปะปฏิบัติภายใน 

หองเรียน  
3) การใชประสิทธิภาพของระบบจัดการเรียนรูในการจดักิจกรรมศิลปะปฏิบัติภายนอก 

หองเรียน 
รอบที่ 2 แบบสอบถามสําหรับการวิจยัดวยเทคนิคเดลฟายรอบที่ 2 เปนแบบสอบถาม 

ปลายปดประมาณคา 5 ระดบัซึ่งพัฒนาขึ้นจากคําตอบของผูเชี่ยวชาญจากแบบสอบถามในรอบที่ 1 
โดยจะเพิ่มเตมิในสวนของคําถามที่เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบัติที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการ 

รอบที่ 3 แบบสอบถามสําหรับการวิจยัดวยเทคนิคเดลฟายรอบที่ 3 เปนแบบสอบถาม 
ปลายปดประมาณคา 5 ระดบั จะมีคําถามเหมือนกับแบบสอบถามในรอบที่ 2 ทุกประการ และจะ
เพิ่มในสวนของการแสดงคาสถิติ ไดแก คามัธยฐานที่เปนกลุมคําตอบของผูเชี่ยวชาญ และคาพิสัย
ระหวางควอไทลเพื่อแสดงความคิดเห็นทีส่อดคลองกันของคําตอบที่คํานวณไดจากคําตอบของกลุม
ผูเชี่ยวชาญในรอบที่ 2 พรอมทั้งแสดงตําแหนงคําตอบของผูเชี่ยวชาญแตละคนเพื่อใหผูเชี่ยวชาญได
เห็นวาคําตอบของกลุมมีความสอดคลองกันอยางไร หากไมตรงกับความคิดเห็นของตนก็สามารถ
เปลี่ยนแปลงคาํตอบหรือยืนยันคําตอบเดิมของตนได การยืนยนัความคดิเห็นเดิมที่ไมตรงกับความ
คิดเห็นของกลุมนั้น ผูวิจยัจะเปดโอกาสใหแสดงความคิดเห็นพรอมทั้งบอกเหตุผลประกอบ ซ่ึงถา
ผูเชี่ยวชาญคนใดมีความเห็นไมตรงกับกลุมและไมมีเหตผุลอธิบายประกอบความคิดของตน ถือวา
เปนการยอมรบัความคิดเหน็ของกลุมสวนใหญ 
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การสรางเครื่องมือในการวิจัย 
 การดําเนนิการสรางเครื่องมือในการวิจัยมีรายละเอียด ดังตอไปนี ้

1. ศึกษาเอกสาร งานวิจยัที่เกี่ยวของจากบทความ วารสาร ตํารา งานวิจยัตางๆทั้งของไทย 
และของตางแประเทศ 

2. นําขอมูลที่ไดจากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของมาวิเคราะหสรางเปนกรอบ 
คําถาม 

3. นํากรอบคําถามดังกลาวมาสรางเปนแบบสอบถามปลายเปด ซ่ึงเปนคําถามในรอบที่ 1  
และผูวิจยัจึงนาํแบบสอบถามนั้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาและผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5 คนตรวจสอบ
และนํามาแกไขปรับปรุง 
 4.   นําแบบสอบถามรอบที่ 1 ไปใหผูเชีย่วชาญตอบแบบสอบถามจากนั้นผูวิจยัจะรวบรวม
ความคิดเหน็ทีเ่หมือนกนัหรอืใกลเคียงกนันํามาปรับปรุงเพื่อสรางเปนแบบสอบถามในรอบที่ 2  
โดยผานการพจิารณากลั่นกรองจากอาจารยที่ปรึกษาตอไป 
 5.   ผูวิจัยสรางแบบสอบถามรอบที่ 2 ภายใตการแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา โดยเพิ่มเติม
ในสวนของคําถามในสวนการจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบัติที่สงเสริมจริยธรรม และนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ตอบ 
 6.  นําแบบสอบถามรอบที่ 3 ไปใหผูเชีย่วชาญตอบโดยผูวิจัยจะแสดงตาํแหนงของคําตอบ
เดิมของผูเชี่ยวชาญในรอบที่ 2 ในแตละขอของแตละทาน วาตอบกลับมาอยางไร โดยแสดงคา 
มัธยฐาน และพิสัยระหวางควอไทลที่คํานวณไดเพื่อใหผูเชี่ยวชาญพจิารณาคําตอบวาคําตอบของ
ผูเชี่ยวชาญแตละทานมีความแตกตางกันอยางไร 
 7.  นําขอมูลจากแบบสอบถามที่ไดในรอบที่ 3 มาวิเคราะหและสรุปผลการวิจยั 
 
การดําเนินการวิจัยโดยใชเทคนิคเดลฟาย 
 1. ผูวิจัยใชเทคนิคเดลฟาย (Delphi Technique) ในการรวบรวมความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
จํานวน 3 รอบ โดยกําหนดผูเชี่ยวชาญไว 17 คน ดวยวิธีคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจงจากความ
เห็นชอบของอาจารยที่ปรึกษา 
 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจยั ผูวิจัยสรางแบบสอบถามปลายเปดเพื่อทราบถึงความถี่ของการ
ใชประสิทธิภาพของระบบ LMS และปญหาจริยธรรมวิชาการที่เกิดขึ้นทั้งภายนอกและภายใน
หองเรียน แลวจึงสงใหใหผูเชี่ยวชาญตอบ จากนั้นจึงนําคาํตอบที่ไดมาพัฒนาเปนแบบสอบถามใน
รอบ 2 ซ่ึงเปนแบบสอบถามปลายปด ประมาณคา 5 ระดบั สงใหผูเชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นใน
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รอบที่ 2 และ รอบที่ 3 จากนัน้นําผลที่ไดมาปรังปรุง และพัฒนาเปนกิจกรรมศิลปะปฏิบัติในระบบ
ออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการของนกัศึกษาศิลปะระดับปริญญาตรี 
 3. ผลการวิจัย นําเสนอเปนวธีิจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบัติในระบบออนไลนที่สงเสริม
จริยธรรมวิชาการของนักศึกษาศิลปะระดบัปริญญาตรี ที่พัฒนามาจากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่
มีความสอดคลองกัน 

4. ผูวิจัยกําหนดเกณฑในการวิเคราะหขอมูลดังนี ้
4.1 เกณฑในการนําเสนอวิธีจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบัติในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรม

วิชาการของนกัศึกษาศิลปะระดับปริญญาตรี คือ 
คามัธยฐาน 4.50 ขึ้นไป ถือวา ผูเชี่ยวชาญ/ผูทรงคุณวฒุิมีความเหน็วา เหมาะสมมากที่สุด 
คามัธยฐาน 3.50 - 4.49 ถือวา ผูเชี่ยวชาญ/ผูทรงคุณวฒุิมีความเหน็วา เหมาะสมมาก 
คามัธยฐาน 2.50 - 3.49 ถือวา ผูเชี่ยวชาญ/ผูทรงคุณวฒุิมีความเหน็วา เหมาะสมปานกลาง 
คามัธยฐาน 1.50 – 2.49 ถือวา ผูเชี่ยวชาญ/ผูทรงคุณวฒุิมีความเหน็วา เหมาะสมนอย 
คามัธยฐานต่ํากวา 1.50 ถือวา ผูเชี่ยวชาญ/ผูทรงคุณวฒุิมีความเหน็วา เหมาะสมนอยที่สุด 
 
 เกณฑในการพิจารณาคาความสอดคลองของคําตอบ กําหนดดังนี ้
 
คาพิสัยระหวางควอไทล ตั้งแต 0.01 - 0.99  ถือวา  คําตอบมีความสอดคลองกันสูงมาก 
คาพิสัยระหวางควอไทล ตั้งแต 1.00 - 1.99 ถือวา  คําตอบมีความสอดคลองกันสูง 
คาพิสัยระหวางควอไทล ตั้งแต 2.00 - 2.99 ถือวา  คําตอบมีความสอดคลองกันต่ํา 
คาพิสัยระหวางควอไทล ตั้งแต 3.00 ขึ้นไป ถือวา  คําตอบไมมีความสอดคลองกัน 
 
 5. การตัดสินใจเพื่อสรุปความคิดเห็นสอดคลองรวมกับผูเชี่ยวชาญเปนวิธีการจดักิจกรรม
ศิลปะปฏิบัติในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการของนักศึกษาศิลปะระดับปริญญาตรีนั้น
จะถือวาวิธีการที่ใชเปนแนวทางไดจะตองมีคามัธยฐานมากกวาหรือเทากับ 3.50 ขึ้นไป (มีความ
เหมาะสมมากถึงมากที่สุด) และะมีคาพิสัยควอไทลนอยกวาหรือเทากบั 1.99 (คําตอบมีความ
สอดคลองกันสูงถึงสูงมาก) 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการเก็บรวบรวมขอมูลดวยเทคนิคเดลฟายจํานวน 3 คร้ังดังนี ้
 คร้ังที่ 1 ผูวิจัยสงแบบสอบถามจํานวน 17 ฉบับใหผูเชี่ยวชาญในมหาวทิยาลัยตางๆจาํนวน 
8 แหง โดยเดนิทางไปสงดวยตนเอง ผูเชีย่วชาญสามารถแสดงความคิดเห็นไดอยางอสิระ หลังจาก
สงไปเปนเวลา 3 สัปดาห ผูวจิัยจึงโทรศัพทถึงผูเชี่ยวชาญทุกคนเพื่อตดิตามผลและเกบ็
แบบสอบถามคืนโดยเดนิทางไปรับดวยตนเองทั้งสิ้น 17 ฉบับ รวมระยะเวลาในการเก็บขอมูล
ทั้งสิ้น 1 เดือน 
 ในการรวบรวมขอมูลรอบที่ 1 ผูวิจัยไดนําเอาผลที่ไดจากการตอบแบบสอบถามมา
วิเคราะหเนื้อหาเพื่อจดัหมวดหมู รวบรวมความคิดเหน็ทีใ่กลเคียงหรือแยกความคิดเห็นที่แตกตาง
กันเพื่อนาํมาสรางแบบสอบถามในรอบที่ 2 
 คร้ังที่ 2 ผูวิจัยไดสงแบบสอบถามชนิดปลายปดแบบประเมินคา 5 ระดับในรอบที่ 2 จํานวน 
17 ฉบับ ใหผูเชี่ยวชาญในมหาวิทยาลัยตางๆจํานวน 8 แหงโดยเดินทางไปสงดวยตนเองและสงทาง
ไปรษณยี เพื่อใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาลงน้ําหนักของความคิดเห็นในแตละขอคําถาม หลังจากสงให
ผูเชี่ยวชาญเปนเวลา 2 สัปดาห ผูวิจยัจึงโทรศัพทถึงผูเชี่ยวชาญทุกคนเพื่อติดตามผลและเก็บ
แบบสอบถามคืนโดยเดนิทางไปรับดวยตนเองและใหผูเชี่ยวชาญสงกลับคืนทางไปรษณียรวม
ทั้งสิ้น 17 ฉบับ รวมระยะเวลาในการเก็บขอมูลทั้งสิ้น 1 เดือน 
 ผูวิจัยนําคําตอบแตละขอที่ผูเชี่ยวชาญแตละคนในรอบนีม้าหาคามัธยฐาน (Median) และคา
พิสัยระหวางควอไทล (Interquartile Range) เพื่อนําคาสถิติที่ไดมาแสดงในรูปของสัญลักษณเพื่อ
เขียนลงไปในแบบสอบถามรอบที่ 3 
 คร้ังที่ 3 ผูวิจัยใชแบบสอบถามในรอบที่ 2 โดยแสดงสัญลักษณของคามัธยฐานของกลุม
ผูเชี่ยวชาญในรอบที่ 2 และตาํแหนงคําตอบของผูเชี่ยวชาญเปนรายบุคคล พรอมทั้งขอบเขตพิสัย
ระหวางควอไทลของผูเชี่ยวชาญในรอบที่ 3 จําวน 17 ฉบบั โดยผูวิจยัเดนิทางไปสงดวยตนเองและ
สงทางไปรษณีย เพื่อใหผูเชีย่วชาญพจิารณาความคิดเหน็ของตนในแตละขอคําถาม โดยเทียบเคียง
กับคามัธยฐานและคาพิสัยระหวางควอไทลของผูเชี่ยวชาญคนอื่น เพื่อตดัสินใจเปลีย่นแปลงคําตอบ
หรือยืนยันคําตอบเดิม หลังจากสงใหผูเชีย่วชาญเปนเวลา 2 สัปดาห ผูวิจัยจึงโทรศัพทถึงผูเชี่ยวชาญ
ทุกคนเพื่อตดิตามผลและเกบ็แบบสอบถามคืนโดยเดินทางไปรับดวยตนเองและใหผูเชี่ยวชาญ
สงกลับคืนทางไปรษณยีรวมทั้งสิ้น 17 ฉบับ รวมระยะเวลาในการเก็บขอมูลทั้งสิ้น 1 เดือน 
 ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามในรอบสุดทายนีม้าคํานวณหาคามัธยฐาน คาพิสัยควอไทลเหมือน
ในรอบที่ 2 แลวอานผลรวมที่ได เพื่อนํามาวิเคราะหเปนรูปแบบกิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่
สงเสริมจริยธรรมวิชาการของนักศึกษาศลิปะระดับปรญิญาตรี 
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การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 รอบที่ 1 เปนการวิเคราะหขอมูลจากคําตอบของคําถามปลายเปดเพื่อทราบถึงความถี่ของ
การใชประสิทธิภาพของระบบ LMS และปญหาจริยธรรมวิชาการที่เกดิขึ้นทั้งภายนอกและภายใน
หองเรียน โดยนําขอคําตอบที่ไดมาพัฒนาเปนคําถามในรอบที่ 2  
 รอบ 2 เปนการวิเคราะหขอมูลโดยการหาคามัธยฐาน และคาพิสัยระหวางควอไทลเปน
เกณฑในการสรุปความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดวยโปรแกรมสําเร็จรูปและนําคามัธยฐาน และคา
พิสัยระหวางควอไทลที่ไดไปแสดงในแบบสอบถามรอบที่ 3 เพื่อใหผูเชี่ยวชาญพจิารณาอีกครั้ง 
 รอบที่ 3 ขอมูลเปนแบบสอบถามที่มีคามัธยฐาน และคาพิสัยระหวางควอไทลเพื่อให
ผูเชี่ยวชาญยนืยันคําตอบของตัวเองวาเหน็ดวยกับความคิดจากคามัธยฐานและคาพิสัยระหวางควอ
ไทลหรือไม ถาไมเห็นดวยกข็อใหผูเชี่ยวชาญอธิบายเหตผุล หลังจากนัน้จึงนําขอมูลที่ไดมาหา
คามัธยฐานและคาพิสัยควอไทลดวยโปรแกรมสําเร็จรูปอีกครั้ง  
 คําตอบในรอบสุดทายที่ผูเชีย่วชาญเห็นวามีความเหมาะสมมากที่สุด (คามัธยฐาน 4.50 ขึ้น
ไป) หรือมีความเหมาะสมมาก (คามัธยฐาน 3.50-4.49) และมีความสอดคลองกันของคําตอบสูงมาก 
(คาพิสัยระหวางควอไทล ตั้งแต 0.01 - 0.99) หรือมีความสอดคลองของคําตอบสูง (คาพิสัย
ระหวางควอไทล ตั้งแต 1.00 - 1.99) จะถูกนํามาวิเคราะหกับขอมูลเบื้องตนที่ไดศกึษาในขั้นตอน
แรก สวนคําตอบที่ผูเชี่ยวชาญเห็นวามีความเหมาะสมตั้งแตปานกลางลงมา และคาความคิดเห็น
สอดคลองกันต่ํากวาเกณฑทีก่ําหนด จะไมถูกนํามาพิจารณา 

ผูวิจัยนําขอมูลที่ผานการคัดเลือกตามเกณฑที่กําหนดมาวิเคราะหเปนแนวทางในการ
กิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการของนักศกึษาศิลปะระดบัปริญญาตรี 
จากนั้นจึงนํามาแสดงในรูปของตารางในบทที่ 4 
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บทที่ 4 
 
      ผลการวิเคราะหขอมูล  
 

การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริม
จริยธรรมวิชาการของนักศึกษาศิลปะระดบัปริญญาตรีและเพื่อเปนการนําเสนอแนวทางการปองกนั 
มิใหนกัศึกษาที่ปฏิบัติกิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนละเมิดจริยธรรมทางวิชาการ ตามความ
คิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนแบบสอบถามปลายเปดจํานวน 17 ฉบับในรอบที่ 1 
แบบสอบถามปลายปดจํานวน 17 ฉบับ และแบบสอบถามปลายปดจํานวน 17 ฉบับในรอบสุดทาย 
สําหรับจํานวนแบบสอบถามที่สงไปในรอบแรกจํานวน 17 ฉบับ ไดรับกลับคืนมาจํานวน 17 ฉบบั
คิดเปนรอยละ 100 จํานวนแบบสอบถามในรอบที่ 2 ที่สงไปจํานวน 17 ฉบับ ไดกลับคืนมา 17 ฉบับ 
คิดเปนรอยละ 100 จํานวนแบบสอบถามในรอบที่ 3 (รอบสุดทาย) ที่สงไปจํานวน 17 ฉบับ ได
กลับคืนมา 17 ฉบับ คิดเปนรอยละ 100  
 จากแบบสอบถามในรอบที่ 1 ซ่ึงเปนการรวบรวมขอมูลเบื้องตนของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
ประเภทของระบบจัดการเรยีนรูที่ใช ระยะเวลาและความถี่ในการใชระบบจัดการเรยีนรู รวมทั้ง
ประเภทของวชิาศิลปะและวธีิการสอนที่ใชระบบจัดการเรียนรู แสดงในตารางที่ 1 ดงันี้ 
 
ตารางที่ 1 ขอมูลเบื้องตนของผูเชี่ยวชาญในการใชระบบจัดการเรยีนรู 
                                                                                                                                                       

1. ประเภทของระบบจัดการเรียนรูที่ใช        จํานวนผูใช (คน)        
          Blackboard                   5 
          Moodle                  10 
          Claronline                   1 
          ATutor                   1 
2. ระยะเวลาทีใ่ช  
          1-3 ป                   6 
          3-5 ป                   7 
          5    ปขึ้นไป                   4 
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3. ความถี่ในการใช        จํานวนผูใช (คน)     
         นอยกวา 10 ชม. ตอสัปดาห                   11 
         10-15 ชม. ตอสัปดาห                   4 
         16-20 ชม. ตอสัปดาห                   1 
         มากกวา 20 ชม. ตอสัปดาห                   1 
4. วิธีการสอน  
          การบรรยาย                  17 
          การสาธิต                  16 
          การติว                  16 
          ใชกรณตีัวอยาง                  15 
          การอภปิราย                   7  
          การสัมมนา                   6 
          การทดลอง                   5 
          การระดมความคิด                   5 
          การสอนแบบนิรนยั                   4 
          การสอนแบบอุปนยั                   3 
          การใชเกมส                   2 
5. ประเภทของวิชาศิลปะที่ใช  
    5.1 วิชาทางดานทัศนศิลป  
          คอมพิวเตอรอารต                   5 
          สถาปตยกรรม                   5 
   5.2 วิชาทางดานประยุกตศลิป  
          ออกแบบนิเทศศิลป                   3 
          ออกแบบกราฟก                   6 
          ออกแบบตกแตงภายใน                    2 
          ออกแบบผลิตภัณฑ                   3 
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 จากแบบสอบถามรอบที่ 2 และ รอบที่ 3  เมื่อนําขอมูลมารวบรวมตามกระบวนการ
ทางการวิจยัแบบเดลฟายและวิเคราะหคํานวณคามัธยฐาน (Median) และคาพิสัยระหวางควอไทล 
(Interquartile Range) ของแตละขอความโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป จึงนําเสนอในตารางประกอบ
ความเรียงของผลการวิเคราะห ตั้งแตตารางที่ 2 –ตารางที่ 10 ดังรายละเอยีดตอไปนี้  
 
ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญในรอบที่ 3  
 
ตารางที่ 2 คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 

ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนใหผูอ่ืนลงทะเบียนเขาใชระบบแทน   
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

1. ผูเรียนที่ลงทะเบียนเขาใชระบบเปน 
    ใครก็ได ไมจําเปนตองตรวจสอบ 
2. ตรวจสอบจากเลขประจําเครื่องของ   
    ผูเรียน 
3. กําหนดขอตกลงการลงทะเบียนเขาใช  
    ระบบอยางละเอียดในชั้นเรียน 
4. กําหนดบทลงโทษใหชัดเจนในชัน้ 
    เรียน 
5. แจงขอหามใหบุคคลอื่นลอกอินเขา 
    มาแทนไวบนหนาเว็บไซต 
6. แจงบทลงโทษไวบนหนาเว็บไซต 
7. อธิบายถึงความสําคัญของการ 
    ลงทะเบียนเขาใชระบบดวยตนเองให 
    ผูเรียนทราบ         
8. ไมนําคะแนนการเขาเรียนนอกเวลา 
    มาพิจารณา 
 

     1 
 
     3 
      
     5 
   
     5 
      
     5 
    
     5 
     5 
 
      
     2 
 
 

       2 
 
       2 
        
       1 
 
      0.5 
        
       1 
 
       1 
      1.5 
 
        
       1 

   นอยที่สุด 

   ปานกลาง 

   มากที่สุด 
 
    มากที่สุด 
 
   มากที่สุด 

 
   มากที่สุด 
   มากที่สุด 

      นอย 

          ต่ํา 
 
          ต่ํา 

          สูง 
 
       สูงมาก 
 
          สูง 
 
          สูง 
          สูง 
 
 
          สูง 

105



   
 

 
   

ตารางที่ 2 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนใหผูอ่ืนลงทะเบียนเขาใชระบบแทน   
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

9. พิจารณาคะแนนของการเขาเรียนนอก 
    เวลา 
10. พิจารณาคะแนนของการเขาเรียน 
      นอกเวลาเพียงสวนนอย 

     4 
      
     3 

       1 
        
       2 

       มาก 

   ปานกลาง 

         สูง 
 
         ต่ํา 
 

 
ตารางที่ 3 คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 

ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนทํากิจกรรมอื่นเชน เลน MSN และเปด 
เว็บไซตที่ไมเกี่ยวของระหวางการเรียน 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

1. กําหนดขอตกลงในการใชระบบ    
    ออนไลนในชั้นเรียนอยางละเอียด 
2. แจงบทลงโทษสําหรับผูเรียนที่ละเมดิ 
    ขอตกลง 
3.แจงบทลงโทษสําหรับผูเรียนที่ละเมดิ 
   ขอตกลงผานทางหนาเว็บไซต  
4. บอกผูเรียนวาจะมีการเก็บคะแนน    
    ทายคาบ 
5. แจงผูเรียนวาจะใชโปรแกรม 
    ตรวจสอบหนาจอของผูเรียน 
6. อธิบายถึงความสําคัญและผลดีของ 
    การตั้งใจเรยีนใหผูเรียนทราบ 

     5 
 
     5 
 
     5 
 
     4 
      
    4 
 
    5   

        1 
 
        1 
 
        1 
 
      1.5 
       
     1.5 
 
      1 
   

   มากที่สุด 
 

   มากที่สุด 

   มากที่สุด 
 

มาก 
 

มาก 
 

    มากที่สุด 
 

         สูง 
 
         สูง 
 
         สูง 
 
         สูง 
 
         สูง 
 
         สูง 
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ตารางที่ 3 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนทํากิจกรรมอื่นเชน เลน MSN และเปด 
เว็บไซตที่ไมเกี่ยวของระหวางการเรียน 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

7. อธิบายถึงผลเสียของการเลน MSN  
    หรือเปดเวบ็ไซตอ่ืนระหวางการเรียน 
    ใหผูเรียนทราบ       
8. ลงโทษผูเรียนที่เลน MSN หรือเปด    
    เว็บไซตอ่ืนดวยการตักเตอืน  
9. ลงโทษผูเรียนที่เลน MSN หรือเปด 
    เว็บไซตอ่ืนดวยการไลออกจากชัน้ 
    เรียน 
10. อนุญาตใหผูเรียนเลน MSN ระหวาง   
      การบรรยาย 
11. อนุญาตใหผูเรียนเปดเว็บไซตอ่ืนที่   
     ไมเกี่ยวของกับการเรียนระหวางการ 
      บรรยาย 
12. ลงโทษผูเรียนดวยการนําภาพ 
      หนาจอของผูที่เลน MSN หรือเปด 
      เว็บไซตอ่ืนขึ้นจอโปรเจคเตอร  
13. ลงโทษดวยการใชโปรแกรมปด  
      (Lock) 
      หนาจอของผูที่เลน MSN หรือเปด 
      เว็บไซตอ่ืน 
14. ใชโปรแกรมตรวจสอบหนาจอของ  
       ผูเรียนตลอดเวลา 

     5 
 
 
     5 
 
     2 
 
      
     1 
 
     1 
 
      
    2 
 
 
    3 
 
 
      
    3 
 
     

      1 
       
 
      1 
 
     1.5 
 
        
       1 
 
       1 
 
        
       2 
 
 
       2 
 
 
      
      1.5 
 
          

   มากที่สุด 

 
    มากที่สุด       

       นอย 

 
    นอยที่สุด 

    นอยที่สุด 

 
นอย 

 
    ปานกลาง 

 
 
    ปานกลาง 

 

          สูง 

 
          สูง 
 
          สูง 
 
 
          สูง 
 
          สูง 

          ต่ํา 
 
 
           ต่ํา 

 
 
          สูง 
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ตารางที่ 3 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนทํากิจกรรมอื่นเชน เลน MSN และเปด 
เว็บไซตที่ไมเกี่ยวของระหวางการเรียน 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

15. ใชโปรแกรมตรวจสอบหนาจอของ 
       ผูเรียนเปนบางครั้ง    
16. ใชโปรแกรมตรวจสอบหนาจอของ 
       ผูเรียนแคชวงแรกๆเพื่อขูใหผูเรียน 
       เกรงกลัว 
17.ใชวิธีเดนิตรวจหนาจอของผูเรียน 
18  ตัดการเชื่อมตออินเตอรเน็ตของ 
      ผูเรียนระหวางการบรรยาย 
19. ใชวิธีถามตอบเปนระยะเพื่อกระตุน 
       ความสนใจ 
20. ใหผูเรียนปฏิบัติงานเปนระยะเพื่อ 
       กระตุนความสนใจ 
21. ใหมีการทาํแบบทดสอบเก็บคะแนน   
       เปนระยะ 
22. ใหผูเรียนปดหนาจอหรอืปด 
      คอมพิวเตอรระหวางการบรรยาย 
23. ใหผูเรียนเดินออกจากโตะ 
       คอมพิวเตอรระหวางการบรรยาย 
24. อนุญาตใหผูเรียนเลน MSN ระหวาง 
      ปฏิบัติงาน 
25. อนุญาตใหผูเรียนเปดเว็บไซตอ่ืนที่ 
     ไมเกี่ยวของระหวางการปฏิบัติงาน 
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ตารางที่ 3 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนทํากิจกรรมอื่นเชน เลน MSN และเปด 
เว็บไซตที่ไมเกี่ยวของระหวางการเรียน 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

26. ผูสอนลงโทษผูเรียนที่เลน MSN  
      ดวยการตดัคะแนน 
27. ผูสอนลงโทษผูเรียนที่เปดเว็บไซต 
      อ่ืนดวยการตัดคะแนน 
28. ผูสอนใหผูเรียนทําแบบทดสอบทาย 
      คาบเพื่อเกบ็คะแนน 
29. ไมควรมีการลงโทษผูเรียนดวยการ 
       ตัดคะแนน 
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ตารางที่ 4 คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 

ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนไมมีสวนรวมในกจิกรรมออนไลน 
 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

1. มีขอตกลงใหผูเรียนเขาไปศึกษานอก 
    เวลาอยางละเอียด 
2. มีบทลงโทษสําหรับผูเรียนที่ไมเขาไป 
    ศึกษาเนื้อหาในระบบออนไลน 
3. แจงขอตกลงใหผูเรียนเขาไปศึกษา 
    นอกเวลาไวบนหนาเว็บไซต 
4. แจงบนหนาเว็บไซตถึงกําหนดการ 
    การเรียนการสอน 
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ตารางที่ 4 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนไมมีสวนรวมในกจิกรรมออนไลน 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

5. สอนวิธีการเขาใชระบบในสวนตางๆ   
   ในเว็บไซตอยางละเอียด 
6. อธิบายถึงความสําคัญของการศึกษา 
    เนื้อหาใหผูเรียนทราบ 
7. แจงผูเรียนวามีคะแนนสําหรับการเขา 
    เรียนในระบบออนไลน     
8. แจงผูเรียนวาเนื้อหาในระบบ 
    ออนไลนเปนสิ่งที่จะใชออกขอสอบ 
9. เขาไปศึกษาเนื้อหาในระบบออนไลน 
    หรือไมก็ไดเพราะเปนการเรียนเสริม 
10. ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหามากอนเพื่อ 
       ตอบคําถามในการเรยีนครั้งตอไป 
11. ไมใหเอกสารประกอบการสอนใน 
     ชั้นเรียน ผูเรียนจึงตองเขาระบบและ    
     ดาวนโหลดดวยตนเอง 
12. ใหผูเรียนเชื่อมโยงเว็บไซตของ 
      ระบบจัดการเรียนรูเขากบัเว็บไซต 
      สวนตัวของผูเรียน 
13. ในระบบมคีูมือการเขาเรียน   
       ออนไลนสําหรับผูเรียนที่ใชระบบ 
       ไมเปน 
14. ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาสวนใหญใน 
      หองเรียน สวนเนื้อหาในระบบ 
      ออนไลนจะเปนสวนทบทวน 
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ตารางที่ 4 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนไมมีสวนรวมในกจิกรรมออนไลน 
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

15. ไมควรมีการใหดาวนโหลดเอกสาร 
      หรือเนื้อหา  
16. ผูเรียนสามารถดาวนโหลดเอกสาร 
      หรือเนื้อหาทั้งหมดไดในครั้งเดียว  
      เพื่อใหสะดวกแกการเขาใช 
17. ผูเรียนสามารถดาวนโหลดเอกสาร 
      ไดทีละบท เพื่อใหผูเรียนเขาถึง 
      เนื้อหาในทุกๆบท 
18. ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาได 
      ทุกบท 
19. ผูเรียนตองศึกษาเนื้อหาทลีะบทตาม 
      ขั้นตอนของผูสอน 
20. เนื้อหาแตละบทมีชวงเวลาใหศึกษา  
      ถาไมศึกษาในชวงเวลากาํหนดก็จะ 
      ไมสามารถศึกษาตอได 
21. เนื้อหาตองมีความนาสนใจ 
22. เนื้อหาสามารถเขาใจไดงาย 
23. มีการใชส่ือมัลติมีเดียเพือ่ใหมีความ 
      นาสนใจ นาเขาศึกษา 
24. ใชส่ือมัลติมีเดียที่ผูเรียนคุนเคย เชน  
      วิดีโอจาก Youtube.com 
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ตารางที่ 4 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนไมมีสวนรวมในกจิกรรมออนไลน 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

25. เมื่อผูเรียนขาดการโตตอบกับระบบ  
      ระบบจะทาํการปดตัวเองอัตโนมัต ิ 
      ผูเรียนตองล็อกอินเขามาเพื่อเรียน 
     ใหมอีกครัง้ ผูสอนจึงสามารถ 
      ตรวจสอบไดวาผูเรียนศกึษาจริง  
26. ใชภาพการตูนหรือแอนนิเมชั่น  
      ประกอบการเรียน 
27. บันทึกวดิโีอระหวางสอนใน     
      หองเรียนจริงเพื่อใหผูเรียนเขาไปด ู
      ในระบบออนไลน 
28. บันทึกภาพถายระหวางเรียนเพื่อให 
      ผูเรียนเขาไปดูภาพบรรยากาศ 
      ระหวางการสอนในระบบออนไลน 
29.ใหผูเรียนมีสวนรวมในเวบ็ไซตเชน  
      สามารถเพิ่มเติมเนื้อหาดวยตนเอง  
      สามารถเพิ่มเติม Link เชื่อมโยง  
      หรือหาวดิโีอมาเพิ่มได 
30.ไมควรจัดวางระบบจัดการเรียนรูด ู
     เปนทางการมากจนเกินไป 
31. ออกแบบรปูรางเว็บไซต ใหเปน 
      สไตลสวนตัวของแตละวชิา 
32. นําเว็บไซตอ่ืนเขามาประกอบการ 
      สอนเชน Hi 5,  Multiply,Blogger 
33. มีคําสั่งในเว็บไซตไมมาก 
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ตารางที่ 4 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนไมมีสวนรวมในกจิกรรมออนไลน 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

34. ควรมีการเปลี่ยนแปลงเนือ้หาให 
      ทันสมัยตลอดเวลาเพื่อใหผูเรียนเกิด 
      ความสนใจ 
35. ถาเกิดปญหาผูเรียนสามารถติดตอ 
      ผูสอนผานทางโทรศัพท 
36. ถาเกิดปญหาผูเรียนสามารถติดตอ 
      ผูสอนผานทางไปรษณยี 
      อิเล็กทรอนิกส 
37. กําหนดทมีงานชวยเหลือผูเรียนใน 
      การเรียนตดิตอผานไปรษณยี 
      อิเล็กทรอนิกส 
38. ส่ังงานปฏิบัติที่ตองใหผูเรียนไป 
      ศึกษาเนื้อหาที่อยูในระบบออนไลน 
      กอนทํา 
39. ส่ังงานปฎิบัติที่ใหผูเรียนไปศึกษา      
      เนื้อหาลวงหนา 
40. ไมจําเปนตองมีกิจกรรมปฏิบัติหลัง 
      การเรียนเนื้อหา 
41. ใหทําแบบฝกหัดเพื่อเก็บคะแนน 
       หลังเรียนในระบบออนไลนเสร็จ  
42. ไมจําเปนตองมีการเก็บคะแนนหลัง 
      การเรียนในระบบออนไลน  
43. ใหคะแนนผูเรียนที่เขามาศึกษา 
       เนื้อหาในระบบออนไลน 
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ตารางที่ 4 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนไมมีสวนรวมในกจิกรรมออนไลน 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

44. ใหคะแนนจากจํานวนครัง้การ 
       ลงทะเบียนเขาระบบผูเรียน 
45. ใหคะแนนจากจํานวนเวลาที่ผูเรียน  
       ลงทะเบียนเขาใชระบบ 
46. ใหคะแนนจากการทํากจิกรรมของ 
       ผูเรียนในระบบ 
47. ใหคะแนนจากการเขาถึงเนื้อหาใน 
       เว็บเพจของผูเรียน 
48. ใหคะแนนจากสถิติการดาวนโหลด 
      เอกสารของผูเรียน 
49. ใหคะแนนจากสถิติการเขาใชส่ือ 
      มัลติมีเดีย  
50. ไมมกีารใหคะแนนเนื่องจากเปน 
      การเรียนเสริมนอกเวลา 
51. ไมมกีารใหคะแนนเพราะพิสูจน 
      ไมไดวาผูเรียนไดเขาไปศึกษาจริง 
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ตารางที่ 5 คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนไมรวมประชุมผานทางระบบออนไลน 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

1. นัดวนัเวลาที่มาประชุมใหชัดเจน 
2. ใชการประชุมผานทางหองสนทนา 
     ในระบบจดัการเรียนรู  
3. ใชการประชุมผานทางโปรแกรม 
     สนทนาออนไลนเชน MSN, Skype 
4. ผูเรียนสามารถเขาประชุมชากวา 
    กําหนด  
5. แจงวาจะมกีารคิดคะแนนในการเขา 
    ประชุมนอกเวลา 
6. ผูเรียนจะเขาประชุมในระบบ 
    ออนไลนหรือไมก็ได 
7. สังเกตวาผูเรียนมีการปฏสัิมพันธกับ 
    ผูสอนหรือไม 
8. การประชุมเปนลักษณะของการตรวจ 
    แกผลงาน 
9. การประชุมเปนลักษณะของการ 
    วิจารณผลงาน 
10. ผูสอนส่ังงานผูเรียนเปนรายบุคคล 
      ผานทางการประชุม 
11. ใชวิธีเปดกลอง (Web Cam) เพื่อ 
       ตรวจสอบวาเปนผูเรียนจริง 
12. สนทนากบัผูเรียน โดยดจูากสํานวน 
      การใชภาษา 
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ตารางที่ 5 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนไมรวมประชุมผานทางระบบออนไลน 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

13. เลือกเวลาการประชุมทีผู่เรียนสมัคร 
      ใจ 
14. เลือกเวลาการประชุมชวงที่ผูเรียนอยู 
      บาน เชน หัวค่ํา 
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         ต่ํา 
 

 
ตารางที่ 6 คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 

ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนใหผูอ่ืนทําแบบทดสอบกอนเรียน-
หลังเรียนในระบบออนไลน แทน  
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

1. กําหนดขอตกลงการทําแบบทดสอบ 
    ในระบบออนไลนไวอยางละเอียด 
2. แจงบทลงโทษของผูเรียนที่ใหผูอ่ืน 
    ทําแบบทดสอบในระบบออนไลน 
     แทน 
3. แจงมาตรการสําหรับผูเรียนที่ใหผูอ่ืน 
    ทําแบบทดสอบในระบบออนไลน 
    แทนไวบนหนาเว็บไซต 
4. ผูสอนแจงวามีการคิดคะแนนใน 
    แบบทดสอบ 
5. ใชคําถามเชิงวิเคราะห หรือประยุกต 
    ในแบบทดสอบกอนเรียน 
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ตารางที่ 6 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนใหผูอ่ืนทําแบบทดสอบกอนเรียน-
หลังเรียนในระบบออนไลน แทน  
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

6. ใชแบบทดสอบกอนเรียนในลักษณะ 
     ขอเขียน 
7. แบบทดสอบกอนเรียนมหีลายชุด  
    ผูเรียนแตละคนจะไดแบบทดสอบไม 
    เหมือนกนั 
8. ขอสอบแบบทดสอบกอนเรียน 
     แบบปรนัย 
9. กําหนดเวลาในการทําแบบทดสอบถา 
    ทําไมทัน ระบบจะปดตวัอัตโนมัติ  
10. ผูสอนอธิบายถึงความสําคัญของการ 
     ทําแบบทดสอบในระบบออนไลน  
11. แบบทดสอบกอนเรียนเปนแนว 
      ขอสอบเกาๆของรายวิชา 
12. ถาไมทําแบบทดสอบกอนเรียนก็ไม   
       สามารถศึกษาเนื้อหาในบทได 
13. ไมจําเปนตองทําแบบทดสอบกอน 
       เรียน 
14. แบบทดสอบหลังเรียนใชคําถามใน 
      ลักษณะเชงิวิเคราะห 
15. แบบทดสอบหลังเรียนเปนลักษณะ 
      ขอเขียน 
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ตารางที่ 6 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนใหผูอ่ืนทําแบบทดสอบกอนเรียน-
หลังเรียนในระบบออนไลน แทน  
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

16. แบบทดสอบหลังเรียนมหีลายชุด  
      ผูเรียนแตละคนจะไดแบบทดสอบ 
      ไมเหมือนกัน 
17. แบบทดสอบหลังเรียนเปนแบบ 
      ปรนัย 
18. กําหนดเวลาในการแบบทดสอบ 
      หลังเรียนถาทําไมทันระบบจะปด 
      ตัวเองอัตโนมัติ 
19. แบบทดสอบหลังเรียน เปนแนว 
     ขอสอบเกาๆของรายวิชา 
20. ถาไมทําแบบทดสอบหลังเรียน ก็ไม 
      สามารถศึกษาเนื้อหาในบทตอไปได 
21. ไมมีตองทําแบบทดสอบหลังเรียน 
22. ไมมีคะแนนจากการทําแบบทดสอบ 
       หลังเรียน 
23. มีคะแนนจากการทําแบบทดสอบ 
      หลังเรียน 
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ตารางที่ 7 คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนใหผูอ่ืนทํางานปฏิบัติของตนแทน 
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

1. กําหนดขอตกเรื่องการชวยงานลงไว 
    อยางละเอียด 
2. กําหนดบทลงโทษของการทําแทนกัน 
    อยางชัดเจน 
3.แจงขอหามของการทําผลงานแทน 
   ผานทางหนาเว็บไซต 
4. อธิบายถึงความสําคัญของการทํางาน 
    ดวยตนเอง       
5. ในระบบมคีําอธิบายขั้นตอนการ 
    ทํางานอยางละเอียด 
6. ในระบบมคีําอธิบายและ 
    ภาพประกอบขั้นตอนการทํางานอยาง 
    ละเอียด 
7. ในระบบมส่ืีอมัลติมีเดียแสดงขั้นตอน 
    การทํางาน 
8. ใหโจทยงานที่ใหผูเรียนไดไปศึกษา  
    คนควา 
9. ใหโจทยการทํางานที่ยากไมสามารถ 
     ทําแทนได 
10. ใหโจทยการทํางานที่ซับซอนไม 
       สามารถทําแทนได 
11. ใหงานจํานวนมากไมสามารถทํา 
       แทนได 
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ตารางที่ 7 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนใหผูอ่ืนทํางานปฏิบัติของตนแทน 
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

12. ใหเวลาในการทํางานนอยไม 
       สามารถทําแทนได 
13. ใหโจทยการทํางานในลกัษณะของ 
      โปรเจคเดีย่ว 
14. ใหสงแบบรางกอนทํางานจริง 
15. ใหสงแบบรางกอนทําผลงานหลาย 
       ครั้ง 
16. ใหสงแบบรางดวยการเขยีนมือ 
17. ใหสงแบบรางในชั่วโมงเรียนเทานัน้ 
18. อนุญาตใหสงแบบรางผานระบบ 
      ออนไลน 
19. ใหผูเรียนกลับไปแบบรางที่บานแลว 
      นํามาสงในการเรียนครัง้ตอไป 
20. กําหนดโจทยการทํางานที่ไมทํา 
     ใหผลงาน ของผูเรียนแตละช้ิน 
      ออกมาคลายกัน 
21. กําหนดขอบเขตผลงานใหมีความ 
      หลากหลาย 
22. ใหผูเรียนทําผลงานบางสวนในชัน้ 
       เรียน และใหกลับไปทําจนเสร็จที ่
       บาน 
23. ผูสอนชวยผูเรียนทํางานในชั่วโมง 
      เรียนเพื่อใหเกิดกําลังใจในการ 
      ทํางาน 
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ตารางที่ 7 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนใหผูอ่ืนทํางานปฏิบัติของตนแทน 
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

24. ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนสอบถาม   
      ปญหาในการทํางาน 
 25. จัดชวงเวลาที่ใหผูเรียนสามารถถาม   
       ตอบรวมถึงการแกไขและวิจารณ 
       ผลงาน ผานทางระบบ MSN  
26. ถาผลงานที่ผูเรียนทําไมตรงกับแบบ 
      รางตองใหผูเรียนอธิบายถึงสาเหตุ 
27. ถาผลงานที่ผูเรียนทําไมตรงกับแบบ 
      รางตองใหผูเรียนแสดงวธีิทําให 
      ผูสอนดู 
28. ใหผูเรียนอธิบายถึงวิธีการสราง 
      ผลงานทุกครั้ง 
29. ใหผูเรียนสงผลงานสําเร็จในชั้น 
       เรียนทุกครั้ง ไมมีการบาน 
30. ลงโทษผูเรียนที่ใหเพื่อนทํางานแทน 
      ดวยการตดัคะแนน 
31. ลงโทษผูเรียนที่ใหเพื่อนทํางานแทน  
      ดวยการใหทําใหม 
32. ลงโทษผูเรียนที่ใหเพื่อนทํางานแทน 
     ดวยการใหตกในงานชิ้นนั้น 
33. ลงโทษผูเรียนที่ใหเพื่อนทํางานดวย 
      การใหตกในวิชานั้น 
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ตารางที่ 7 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนใหผูอ่ืนทํางานปฏิบัติของตนแทน 
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

34. ตรวจสอบการทํางานของผูเรียนโดย 
      ดูจากสไตลการทํางานของผูเรียนแต 
      ละคนเปรียบเทียบกับผลงานชิ้นเกา 
35. ลงโทษผูเรียนที่ทําแทนเพื่อนดวย 
      การตัดคะแนน 
36. ลงโทษผูเรียนที่ทําแทนเพื่อนโดยให 
      ตกในรายวิชานั้น 
37. ลงโทษทั้งผูทําแทนและผูใหเพื่อน 
      ทําแทนโดยใหหารคะแนนกัน 
38. การทํางานแทนกนัสามารถยอมรับ   
      ไดถาไมมากจนเกินไป 
39. สามารถยอมรับไดถาเปนการทํา 
      แทนกนัในชั่วโมงเรียน 
40. ใหผูเรียนบอกสาเหตุทีท่ํา โดยจะ 
       พิจารณาบทลงโทษตามสาเหตุนั้น 
41. ลงโทษผูทําแทนและผูใหเพื่อนทํา 
      แทนเพยีงการตักเตือน 
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ตารางที่ 8 คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนในระบบ 
ออนไลน 
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

1. กําหนดขอตกลงหามคัดลอกผลงาน 
    ของผูอ่ืนไวอยางละเอียด 
2. กําหนดบทลงโทษของคัดลอกผลงาน 
    ของผูอ่ืนไวชัดเจน 
3. แจงขอหามคัดลอกผลงานของผูอ่ืน 
    ผานทางหนาเว็บไซต 
4. อธิบายถึงความสําคัญของการทํางาน 
     ดวยตนเองใหผูเรียนทราบ 
5. ในระบบมคีําอธิบายขั้นตอนการ 
    ทํางานอยางละเอียด 
6. ในระบบมคีําอธิบายและมี 
     ภาพประกอบขั้นตอนการทํางาน 
     อยางละเอียด 
7. ในระบบมส่ืีอมัลติมีเดียแสดงขั้นตอน 
     การทํางาน 
8  ใหโจทยการทํางานที่ใหผูเรียนไดไป 
     ศึกษาคนควา 
9. ใหโจทยการทํางานที่ยากไมสามารถ 
    คัดลอกได 
10. ใหโจทยการทํางานในลกัษณะของ 
      โปรเจค 
11. ใหผูเรียนสงแบบรางกอนทําจริง 
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ตารางที่ 8 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนในระบบ 
ออนไลน 
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

12. ใหผูเรียนสงแบบรางผลงานหลาย 
       ครั้ง 
13. ใหผูเรียนสงแบบรางดวยการเขียน 
       มือ 
14. ใหผูเรียนสงแบบรางในชั่วโมงเรียน 
       เทานั้น 
15. ผูสอนอนุญาตใหผูเรียนสงแบบราง 
      ผานทางระบบออนไลนได 
16. ผูสอนใหผูเรียนกลับไปแบบรางที่ 
      บานแลวนาํมาสงในการเรียนครั้ง 
      ตอไป 
17. กําหนดโจทยการทํางานที่ไมทํา 
      ใหผลงานของผูเรียนแตละช้ิน 
      ออกมาคลายกัน 
18. กําหนดขอบเขตผลงานใหมีความ 
      หลากหลาย 
19. ใหผูเรียนทําผลงานบางสวนในชัน้ 
       เรียนและใหกลับไปทําจนเสร็จที ่
       บาน 
20. ผูสอนชวยผูเรียนทํางานในชั่วโมง 
      เรียนเพื่อใหเกิดกําลังใจในการ 
      ทํางาน 
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ตารางที่ 8 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนในระบบ 
ออนไลน 
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

21. ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนสอบถาม 
      ปญหาในการทํางาน 
22. ผูสอนจัดชวงเวลาทีใ่หผูเรียน 
      สามารถถามตอบ รวมถึงการแกไข 
      และวจิารณผลงานผานทางระบบ  
      MSN  
23. ผูสอนกําหนดโจทยการทาํงานอยาง 
      ละเอียด เชน ขนาดของผลงาน  
      เนื้อหาคอนเซป สีที่ใช ชวงเวลาของ 
      แสงเงาในภาพ 
24. ถาผลงานที่ผูเรียนทําไมตรงกับแบบ 
      รางตองใหผูเรียนแสดงวธีิทําให 
      ผูสอนดู 
25. ถาผลงานที่ผูเรียนทําไมตรงกับแบบ 
      รางตองใหผูเรียนอธิบายถึงสาเหตุ 
26. ผูสอนใหผูเรียนอธิบายถึงวิธีการ 
      สรางผลงานอยางละเอยีด 
27. ใหผูเรียนสงผลงานสําเร็จในชั้น 
       เรียนทุกครั้ง ไมมีการบาน 
28. ถาผูเรียนคัดลอกผลงานมาตอง 
      อางอิงแหลงที่มาดวย 
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ตารางที่ 8 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนในระบบ 
ออนไลน 
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

29. ลงโทษผูเรียนที่คัดลอกผลงานดวย 
      การตัดคะแนน 
30. ลงโทษผูเรียนที่คัดลอกผลงานดวย 
      การใหตกในงานชิน้นั้น 
31. ลงโทษผูเรียนที่คัดลอกผลงานดวย 
      การใหทําใหม 
32. ลงโทษผูเรียนที่คัดลอกผลงานดวย     
      การใหตกในวิชานั้น 
33. สามารถอนุโลมถาเปนการคัดลอก 
      มาดัดแปลงเพียงบางสวน 
34. สามารถอนุโลมถาเปนการคัดลอก 
      เพื่อฝกฝมือพื้นฐาน 
35. ผูสอนสังเกตจากสไตลการทํางาน 
      ของผูเรียนแตละคน 
36. ผูเรียนสามารถหยิบยืมเอาแนวคดิ 
      ของผูอ่ืนมาใชได 
37. ถาคัดลอกผลงานเพื่อนําไปตอยอด 
      ถือวายอมรับได 
38.ไมสามารถอนุโลมใหไดไมวากรณ ี
      ใดก็ตาม 
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ตารางที่ 8 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนในระบบ 
ออนไลน 
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

39. ใหผูเรียนบอกสาเหตุทีท่ํา โดย 
       ผูสอนพิจารณาบทลงโทษตาม 
       สาเหตุนั้น 
40 .ผูสอนจําเปนตองรอบรูเกี่ยวกับ 
      ผลงานศิลปะในระบบออนไลน 
41. ลงโทษเพียงการตักเตือน 
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ตารางที่ 9 คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 

ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนคัดลอกผลงานของผูสอนไปใชใน
รายวิชาอ่ืน 
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

1. กําหนดขอตกลงหามคัดลอกผลงาน 
    ของผูสอนไวอยางละเอียด 
2. กําหนดบทลงโทษของคัดลอกผลงาน 
    ของผูสอนไวชัดเจน 
3. แจงมาตรการหามคัดลอกผลงานของ 
    ผูสอนผานทางหนาเว็บไซต 
4. ผูสอนอธิบายถึงความสําคัญของ 
    ลิขสิทธิ์ผลงานของผูสอนใหผูเรียน 
    ทราบ 
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ตารางที่ 9 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนคัดลอกผลงานของผูสอนไปใชใน
รายวิชาอ่ืน 
 

     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย
ฐาน 

พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

5. ไมใหผูเรียนดาวนโหลดเนื้อหาฉบับ 
     เต็ม 
6. ใหผูเรียนดาวนโหลดแคหวัขอใน  
     เพาเวอรพอนต 
7. ใหผูเรียนดาวนโหลดแคในสวนของ 
     วิธีการทํางาน 
8. ผูสอนแปลงไฟลเอกสารเปน pdf 
9. ผูสอนทําเนื้อหาใหอยูในลักษณะของ  
    Flash 
10. ผูสอนทําเนื้อหาใหอยูในลักษณะ 
      วิดีโอ         
11. ใหผูเรียนไมผานในรายวชิาของตน 
12. ลงโทษเพียงการตักเตือน 
13. สอบถามถึงสาเหตุของการคัดลอก 
      ผลงานของผูสอน และพจิารณา 
      ลงโทษตามเหตุผล 
14. สามารถอนุโลมไดถาคัดลอกแค 
      สวนใดสวนนึง 
15. สามารถอนุโลมไดถานําผลงานของ 
      ผูสอนมาดัดแปลง 
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ตารางที่ 10 คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนไมสงงานตามกําหนดเวลา 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

1. กําหนดขอตกลงเรื่องการสงงานไว 
    อยางละเอียด 
2. กําหนดบทลงโทษของการไมสงงาน 
    ตามกําหนด 
3. แจงเวลาสงงาน และขอตกลงไวบน 
    หนาเว็บไซต 
4. ผูสอนสอนวิธีสงงานทางระบบ 
    ออนไลนใหผูเรียนเขาใจ 
5. ผูสอนอธิบายถึงขอดีของการสงงาน 
    ตรงตอเวลา 
6. ผูสอนสงกําหนดการสงงานใหผูเรียน 
    ทุกคนผานทางไปรษณยี 
    อิเล็กทรอนิกส 
 
9.1 ไมสงงานตามกําหนดเวลา 
1. ถาสงงาน ผูเรียนตองแจงเวลาที่สงมา 
    ใหผูสอนดวย 
2. ถาถึงกําหนดเวลาสงระบบทําการปด 
    ตัวอัตโนมัต ิผูเรียนจะไมสามารถสง 
    งานได 
3. ถาถึงกําหนดเวลาสง ผูเรียนยัง 
     สามารถสงงานได แตตองเขียนบอก 
     ถึงสาเหตุของการสงชา 
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ตารางที่ 10 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนไมสงงานตามกําหนดเวลา 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

4. ผูสอนอนุโลมใหสงชาได 
5. ใหสงงานผานระบบจัดการเรียนรู 
    เทานั้น เพราะสามารถตรวจสอบเวลา 
    สงไดงาย 
6. ถาสงงานที่อ่ืน ที่ไมใชในระบบ 
    จัดการเรียนรู  ผูเรียนตองสงตัวอยาง 
     ผลงานมาใหผูสอนทางไปรษณีย 
     อิเล็กทรอนิกสดวย 
7. ถาสงงานชากวากําหนดจะไมอนุญาต 
     ใหสงในหองเรียน 
8. ถาสงงานชากวากําหนดอนุญาตใหสง  
    ในหองเรยีนได 
9. ใหสงงานผานทาง MSN 
10. ผูสอนดูจากเวลาสงงานในไปรษณยี  
      อิเล็กทรอนิกสที่สงมา 
11. ผูสอนหักคะแนนผลงานตามจํานวน 
      เวลาที่สงชา 
12. ระบบ LMS จะแจงใหทราบวา 
      ผูเรียนสงงานชาเปนเวลาเทาไหร 
 
9.2 ผูเรียนอางวาระบบมีปญหา 
1. ใหผูเรียนสงงานหลายแหงเพื่อปอง 
     ปญหาผูสอนไมไดรับไปรษณีย 
     อิเล็กทรอนิกส 
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ตารางที่ 10 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนไมสงงานตามกําหนดเวลา 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

2. ผูสอนอนุโลมใหสงชาได 
3. ถาระบบมีปญหาไมสามารถสงงาน 
   ได จะไมอนญุาติใหสงในหองเรียน 
4. ถาระบบมีปญหา อนุญาตใหสงใหอง 
    เรียนได 
5. พิจารณาจากผูเรียนที่สงงานในเวลา 
    ใกลเคียงวาพบปญหาเดยีวกันหรือไม 
6. ไมสามารถอนุโลมใหได และหกั 
     คะแนนที่สงชา 
7. ถารีบสงในชั่วโมงเรียนจะไมมีการ 
    หักคะแนน 
 
9.3 ผูเรียนอางวาสงแลว แตผูสอนไมได
รับ 
1. ใหผูเรียนสงงานหลายทางที่ 
     นอกเหนือจากไปรษณีย 
     อิเล็กทรอนิกสโดยใหสงงานผาน     
     ทาง Blog หรือเว็บเพจสวนตวั 
2. ถาสงงานที่อ่ืน ผูเรียนตองแจงให 
    ผูสอนทราบผานทางโทรศัพทหรือ 
    ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส 

    4 
    2 
 
    4 
 
    4 
 
    3 
 
    3 
 
 
 
 
     5 
 
 
 
     5 

     1.5 
       2 
 
      1.5 
 
       1 
 
       2 
 
       2 
 
 
 
 
       2 
 
 
 
     1.5  

       มาก 
       นอย 
 
       มาก 

       มาก 
 
   ปานกลาง 

   ปานกลาง 

 
 
   มากที่สุด 

 

   มากที่สุด 

         สูง 
          ต่ํา 

         สูง 
 
         สูง 
 
         ต่ํา 

         ต่ํา 

 
 
 

         ต่ํา 

 
 
         สูง 
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ตารางที่ 10 (ตอ) คามัธยฐานและพิสัยระหวางควอไทลของกจิกรรมศิลปะในระบบออนไลน 
ที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียนไมสงงานตามกําหนดเวลา 

 
     กิจกรรมศลิปะในระบบออนไลน มัธย

ฐาน 
พิสัย
ระหวาง 
ควอไทล 

ระดับความ
เหมาะสม 

ความสอดคลอง   
ของผูเชี่ยวชาญ 

3. ถาสงผานระบบจัดการเรยีนรูแต 
    ผูสอนไมไดรับ ใหดจูากเวลาการเขา 
    ใชระบบของผูเรียนวาตรงกับเวลาส 
    หรือไม 
4. ใหสงงานผาน MSN 
5. ใหผูเรียนรีบติดตอผูสอนโดยดวน 
    เพื่อยืนยันวามีการสงจริง 
6. ผูสอนสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 
    กลับมายังผูเรียนเพื่อยืนยนัวางานถึง 
    มือผูสอนแลว 
7. พิจารณาจากผูเรียนที่สงงานในเวลา 
    ใกลเคียงวาพบปญหาเดยีวกันหรือไม 
8. ไมมีการอนโุลมใหไมวากรณีใดก ็
     ตาม 
9. อนุโลมใหสงใหมแตหักคะแนนตาม 
     เวลาที่ชา 

    4 
 
 
 
    3 
    4 
 
    4 
 
  
    4 
 
    2 
 
    3 

     1.5 
 
 
 
       3 
       2 
 
      1.5 
 
 
       2 
 
       2 
 
      1.5 

        มาก 

 
 
    ปานกลาง 

มาก 
 

มาก 
 
 

มาก 
 

        นอย 

   ปานกลาง 
 

         สูง 

 
 
 ไมสอดคลอง 
         ต่ํา 
 
         สูง 
 
  
         ต่ํา 
 
         ต่ํา 
 
         สูง 
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จากผลการวิจยัสามารถสรุปขั้นตอนของการจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบัติในระบบออนไลนที่
สงเสริมจริยธรรมเปนรูปภาพแผนผัง (diagram)ไดดังนี ้

 
ภาพที่ 1      กิจกรรมศลิปะที่สงเสริมจริยธรรมในขัน้นําการสอน 
   
     ขั้นนําการสอน 
 
  กิจกรรมในหองเรียน    กิจกรรมในระบบออนไลน 
 
- กําหนดขอตกลงของการเรียนการสอนตั้งแต      - แจงขอตกลง ขอหามตางๆ เชน  
   เร่ิมเรียน            -หามใหผูอ่ืนลงทะเบียนแทน  
- ปลูกฝงใหเหน็ความสําคัญของการเรียน              - หามการทํางานแทน 
- สอนวิธีการเขาใชระบบออนไลน        -หามคัดลองผลงานผูอ่ืน 
 - แจงผูเรียนวามีการเก็บคะแนนทายคาบ       - แจงมาตรการและบทลงโทษใหชัดเจน 
- แจงผูเรียนวามีการใชโปรแกรมตรวจสอบ      - มีการตกลงใหเขาไปศกึษานอกเวลา 
   หนาจอ          - มีคูมือสอนวิธีการใชระบบอยางละเอยีด  
           - ใหทําแบบทดสอบกอนเรียนดวย 
                        ขอสอบแบบวิเคราะหหรือประยุกต 
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ภาพที่ 2      กิจกรรมศลิปะที่สงเสริมจริยธรรมในขัน้การสอน 
 
     ขั้นการสอน 
 

กิจกรรมในหองเรียน                         กิจกรรมในระบบออนไลน 
 
- ใชโปรแกรมตรวจสอบหนาจอ    - เปนลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
- ซักถามผูเรียนเปนระยะ    - ดาวนโหลดเอกสารที่ผูสอนจัดเตรยีมไวจาก 
- ใหลงมือปฏิบัติตามที่สอนไปเปนระยะ     งายไปสูยาก และใหดาวนโหลดไดทีละบท 
- ใหทําแบบทดสอบเก็บคะแนนเปนระยะ  - เนื้อหาควรทาํใหนาสนใจ เขาใจงาย ทนัสมัย 
- ตักเตือนเมื่อพบวาผูเรียนเลน MSN หรือ  - ใชส่ือมัลติมีเดียประกอบการเรียนการสอน 
   เปดเว็บไซตอ่ืนระหวางการเรียน        - youtube.com 
       - ใหผูเรียนมีสวนรวมในเว็บไซต เชน  
            - เพิ่มเติมเนื้อหา 
            - เพิ่มเติมสวนเชื่อมโยง  
            -  เพิ่มเติมวดิีโอ 
       - นําเว็บไซตอ่ืนมาใชประกอบการสอน เชน 
            - Hi5 
            - Blogger 
            - Multiply 
       - ติดตอผูสอนหรือทีมชวยเหลือผาน e-mail  
       - ควรมีขั้นตอนการทํางานปฏิบัติที่ใหผูเรียนได 
          ศึกษาและนาํความรูที่ไดไปประยุกตสรางเปน 
          งานของตน  
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ภาพที่ 3      กิจกรรมศลิปะที่สงเสริมจริยธรรมในขัน้ปฏิบัติ 
 
     ขั้นการปฏิบัต ิ
 

กิจกรรมในหองเรียน                         กิจกรรมในระบบออนไลน 
 
- ใหโจทยการทํางานที่ผูเรียนตองไปศึกษา  - ใหผูเรียนไปคนควาเนื้อหาเพิ่มเติม 
   คนควาเพิ่มเติม ไดแก โครงงาน (Project)     ในระบบออนไลน 
- ใหสงแบบรางกอน ภายในชั่วโมงเรียน       - ผูสอนเตรียมไวให 
- ใชโปรแกรมตรวจสอบหนาจอหรือเดินตรวจ      - คนควาดวยตนเอง 
   เพื่อปองกันไมใหผูเรียนทาํกิจกรรมอื่น  - ผูเรียนสามารถสอบถามปญหาดวย e-mail 
- ใหปฏิบัติงานจนเสร็จสวนหนึ่งแลวไปทาํ  - ประชุมผานทางระบบออนไลน เพื่อวิจารณ 
   ตอที่บาน        ผลงานที่ยังไมเสร็จ ผานทาง 
- ชวยงานผูเรียนในชั้นเรียนบาง เพื่อใหเกดิ       - โปรแกรมสนทนาในระบบ LMS 
   กําลังใจที่จะทํางานดวยตนเอง        - โปรแกรมสนทนาออนไลน MSN และ                                   
                                                                                          Skype 
 
 
ภาพที่ 4      กิจกรรมศลิปะที่สงเสริมจริยธรรมในขัน้สรุป 
  

  ขั้นสรุป 
 

กิจกรรมในหองเรียน                         กิจกรรมในระบบออนไลน 
 
- ทําแบบทดสอบเก็บคะแนนทายคาบ โดย  - ใหทบทวนเนื้อหาในระบบออนไลน หรือ  
   ใหผูเรียนสรปุสาระในลักษณะขอเขียน                  ใหศึกษาเนื้อหาในบทเรียนถัดไป  
- ถาผูสอนตองการใหผูเรียนทํากิจกรรมอืน่                  เพื่อนํามาถกเถยีง อภิปรายในชั้นเรียน 
   ในระบบออนไลนควรมีการตกลงกับผูเรียน - มีขอสอบเชิงวิเคราะหวดัผลหลังเรียน  
      - สงงานผาน e-mail หรือ LMS 
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ภาพที่ 5      กิจกรรมศลิปะที่สงเสริมจริยธรรมในขัน้ประเมินผล 
 

ขั้นประเมินผล 
 

กิจกรรมในหองเรียน                         กิจกรรมในระบบออนไลน 
 
จิตพิสัย        - สังเกตพฤติกรรม  - ความสนใจในการเขารวมประชุมนอกเวลา  

- ประเมินจากการทําแบบ  - การสงงานตรงเวลา  
   ทดสอบทายคาบ   - การเขามาทําแบบทดสอบในระบบออนไลน 

 
พุทธิพิสัย  - ทําแบบทดสอบ หรือ  - ทําแบบฝกหดัหลังเรียนในระบบออนไลน 
                              ขอสอบแบบขอเขียน 
 
 
ทักษะพิสัย   -ความตรงตอเวลา พัฒนาการ  ปองกันการคัดลอก  
       - การสงงาน   - เปรียบเทยีบกับ  - ถางานไมตรงกับตนแบบ 

   งานเกา         คัดลอก 
          ใหผูอ่ืนทาํแทน 
   - บทลงโทษ 
           ตักเตือน  

            ทําใหม 
           หักคะแนน 
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บทที่ 5 

        
     สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริม

จริยธรรมวิชาการของนักศึกษาศิลปะระดบัปริญญาตรีและเพื่อเปนการนําเสนอแนวทางการปองกนั 
มิใหนกัศึกษาที่ปฏิบัติกิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนละเมิดจริยธรรมทางวิชาการ ตามความ
คิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิเคราะหขอมูลในแบบสอบถามความคิดเห็นผูเชีย่วชาญฉบับที ่3 เร่ืองศึกษา 
กิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการของนักศกึษาศิลปะระดบัปริญญาตรี 
พิจารณาจากคาํตอบที่มีความสอดคลองกันวาเปนวิธีการที่เหมาะสมในการใชเปนกจิกรรมศิลปะใน
ระบบออนไลน โดยคัดเลือกจากคําตอบทีผู่เชี่ยวชาญเหน็วามีความเหมาะสมในระดบัสูงมากถึงสูง 
และมีความสอดคลองกันในระดับสูงมากถึงสูง จากคําถามทั้งหมด 9 ตอน โดยแยกกิจกรรมศิลปะ
ในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการออกเปนดานตางๆไดดังนี้ 
   
1. ปญหาผูเรียนใหผูอ่ืนลงทะเบียนเขาใชระบบแทน  

1.1 กําหนดขอตกลงการลงทะเบียนเขาใชระบบอยางละเอียดในชั้นเรียน ผูเชี่ยวชาญเห็นวา
เปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

1.2 กําหนดบทลงโทษใหชัดเจนในชั้นเรียน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวธีิที่มีความเหมาะสม
มากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

1.3 แจงขอหามใหบุคคลอื่นลงทะเบียนเขาใชระบบแทนไวบนหนาเว็บไซต ผูเชี่ยวชาญ
เห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

1.4 แจงบทลงโทษไวบนหนาเว็บไซต ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมาก
ที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

1.5 อธิบายถึงความสําคัญของการลงทะเบียนเขาใชระบบดวยตนเองใหผูเรียนทราบ 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง         

1.6 พิจารณาคะแนนของการเขาเรียนนอกเวลา ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวธีิที่มีความเหมาะสม
มากและมีความสอดคลองกันสูง 
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2. ปญหาผูเรียนทํากิจกรรมอ่ืนในระหวางเรียนเชน เลน MSN (Microsoft Network Messenger) 
และเปดเว็บไซตท่ีไมเก่ียวของ 

2.1 กําหนดขอตกลงในการใชระบบออนไลนในชั้นเรยีนอยางละเอียด ผูเชี่ยวชาญเหน็วา
เปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

2.2 แจงบทลงโทษสําหรับผูเรียนที่ละเมดิขอตกลง ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

2.3 แจงบทลงโทษสําหรับผูเรียนที่ละเมดิขอตกลงผานทางหนาเว็บไซต ผูเชี่ยวชาญเหน็วา
เปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

2.4 บอกผูเรียนวาจะมีการเกบ็คะแนนทายคาบ ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวธีิที่มีความเหมาะสม
มากและมีความสอดคลองกันสูง 

2.5 แจงผูเรียนวาจะใชโปรแกรมตรวจสอบหนาจอของผูเรียน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มี
ความเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

2.6 อธิบายถึงความสําคัญและผลดีของการตั้งใจเรียนใหผูเรียนทราบ ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปน
วิธีที่มีความเหมาะสมมากทีสุ่ดและมีความสอดคลองกันสูง 

2.7 อธิบายถึงผลเสียของการเลน MSN หรือเปดเว็บไซตอ่ืนระหวางการเรียนใหผูเรียน 
ทราบ ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากทีสุ่ดและมีความสอดคลองกันสูง 

2.8 ลงโทษผูเรียนที่เลน MSN หรือเปดเวบ็ไซตอ่ืนดวยการตักเตือน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปน
วิธีที่มีความเหมาะสมมากทีสุ่ดและมีความสอดคลองกันสูง 

2.9 ใชวิธีเดนิตรวจหนาจอของผูเรียน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากและ
มีความสอดคลองกันสูง 

2.10 ใชวิธีถามตอบเปนระยะเพื่อกระตุนความสนใจ ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

2.11 ใหผูเรียนปฏิบัติงานเปนระยะเพื่อกระตุนความสนใจ ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

2.12ใหมีการทาํแบบทดสอบเก็บคะแนนเปนระยะ ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง  

2.13 ผูสอนใหผูเรียนทําแบบทดสอบทายคาบเพื่อเก็บคะแนน ผูเชีย่วชาญเห็นวาเปนวธีิที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
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3. ปญหาผูเรียนไมมีสวนรวมในกิจกรรมออนไลน 
3.1 มีขอตกลงใหผูเรียนเขาไปศึกษานอกเวลาอยางละเอียด ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มี

ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
3.2 แจงขอตกลงใหผูเรียนเขาไปศึกษานอกเวลาไวบนหนาเว็บไซตผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปน

วิธีที่มีความเหมาะสมมากทีสุ่ดและมีความสอดคลองกันสูง 
3.3 แจงบนหนาเว็บไซตถึงกําหนดการการเรียนการสอน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ

เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
3.4 สอนวิธีการเขาใชระบบในสวนตางๆในเว็บไซตอยางละเอียด ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธี

ที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 
3.5 อธิบายถึงความสําคัญของการศึกษาเนื้อหาใหผูเรียนทราบ ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มี

ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 
3.6 แจงผูเรียนวามีคะแนนสําหรับการเขาเรยีนในระบบออนไลน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธี

ที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง     
3.7 แจงผูเรียนวาเนื้อหาในระบบออนไลนเปนสิ่งที่จะใชออกขอสอบ ผูเชี่ยวชาญเห็นวา

เปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
3.8 ในระบบมคีูมือการเขาเรียนออนไลนสําหรับผูเรียนทีใ่ชระบบไมเปน ผูเชี่ยวชาญเห็นวา

เปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
3.9 ผูเรียนสามารถดาวนโหลดเอกสารไดทีละบท เพื่อใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาในทุกๆบท 

ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
3.10 เนื้อหาตองมีความนาสนใจ ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวธีิที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและ

มีความสอดคลองกันสูงมาก 
3.11 เนื้อหาสามารถเขาใจไดงาย ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวธีิที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและ

มีความสอดคลองกันสูง 
3.12 มีการใชส่ือมัลติมีเดียเพื่อใหมีความนาสนใจ นาเขาศึกษา ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มี

ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
3.13 ใชส่ือมัลติมีเดียที่ผูเรียนคุนเคย เชน วิดีโอจาก youtube.com ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธี

ที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
3.14 ใหผูเรียนมีสวนรวมในเว็บไซตเชน สามารถเพิ่มเติมเนื้อหาดวยตนเอง สามารุเพิ่มเติม  

Linkเชื่อมโยง หรือหาวดิีโอมาเพิ่มได ผูเชีย่วชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมี
ความสอดคลองกันสูง 
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3.15 ออกแบบรูปรางเว็บไซต ใหเปนสไตลสวนตัวของแตละวิชา ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธี
ที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

3.16 นําเว็บไซตอ่ืนเขามาประกอบการสอนเชน Hi 5, Multiply,Blogger  ผูเชี่ยวชาญเห็นวา
เปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

3.17 มีคําสั่งในเว็บไซตไมมาก ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากและมีความ
สอดคลองกันสูง 

3.18 ควรมีการปรับปรุงเนื้อหาใหทนัสมัยอยูตลอดเวลาเพื่อใหผูเรียนเกิดความสนใจ 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

3.19 ถาเกิดปญหาผูเรียนสามารถติดตอผูสอนผานทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสผูเชี่ยวชาญ
เห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

3.20 กําหนดทมีงานชวยเหลือผูเรียนในการเรียน โดยตดิตอผานทางไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกสผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

3.21 ส่ังงานปฏิบัติที่ตองใหผูเรียนไปศึกษาเนื้อหาที่อยูในระบบออนไลนกอนทํา 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

3.22 ส่ังงานปฏิบัติที่ใหผูเรียนไปศึกษาเนื้อหาลวงหนา ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

3.23 ใหคะแนนผูเรียนที่เขามาศึกษาเนื้อหาในระบบออนไลน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มี
ความเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

3.24 ใหคะแนนจากการทํากจิกรรมของผูเรียนในระบบ ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวาม
เหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 
 
4. ปญหาผูเรียนไมรวมประชุมผานทางระบบออนไลน 

4.1 นัดวนัเวลาที่มาประชุมใหชัดเจน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุด
และมีความสอดคลองกันสูงมาก 

4.2 ใชการประชุมผานทางหองสนทนาในระบบจัดการเรียนรู ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

4.3 ใชการประชุมผานทางโปรแกรมสนทนาออนไลนเชน MSN, Skype ผูเชี่ยวชาญเห็นวา
เปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

4.4 แจงวาจะมกีารคิดคะแนนในการเขาประชุมนอกเวลา ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 
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4.5 สังเกตวาผูเรียนมีการปฏสัิมพันธกับผูสอนหรือไม ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

4.6 การประชมุเปนลักษณะของการวิจารณผลงาน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

4.7 เลือกเวลาการประชุมทีผู่เรียนสมัครใจ ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมาก
และมีความสอดคลองกันสูง 

 
5.   ปญหาผูเรียนใหผูอ่ืนทําแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียนในระบบออนไลน แทน  

5.1 กําหนดขอตกลงการทําแบบทดสอบในระบบออนไลนไวอยางละเอยีด ผูเชี่ยวชาญเห็น
วาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

5.2 แจงบทลงโทษของผูเรียนที่ใหผูอ่ืนทําแบบทดสอบในระบบออนไลนแทน ผูเชี่ยวชาญ
เห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

5.3 แจงมาตรการสําหรับผูเรียนที่ใหผูอ่ืนทําแบบทดสอบในระบบออนไลนแทนไวบน 
หนาเว็บไซต ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

5.4 ผูสอนแจงวามีการคิดคะแนนในแบบทดสอบ ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

5.5 ใชคําถามเชิงวิเคราะห หรือประยุกตในแบบทดสอบกอนเรียน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปน
วิธีที่มีความเหมาะสมมากทีสุ่ดและมีความสอดคลองกันสูง 

5.6 กําหนดเวลาในการทําแบบทดสอบถาทําไมทันระบบจะปดตวัอัตโนมัติ ผูเชี่ยวชาญเห็น
วาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

5.7 ผูสอนอธิบายถึงความสําคัญของการทําแบบทดสอบกอนเรียน – หลังเรียนในระบบ
ออนไลน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

5.8 แบบทดสอบหลังเรียนใชคําถามในลักษณะเชิงวเิคราะห ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวธีิที่มี
ความเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

5.9 มีคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวธีิที่มีความเหมาะสม
มากและมีความสอดคลองกันสูง 
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6.   ปญหาผูเรียนใหผูอ่ืนทํางานปฏบิัตขิองตนแทน 
6.1 กําหนดขอตกเรื่องการชวยงานลงไวอยางละเอียด ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ

เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
6.2 กําหนดบทลงโทษของการทําแทนกนัอยางชัดเจน ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวาม

เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
6.3 แจงขอหามของการทําผลงานแทนผานทางหนาเว็บไซต ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวธีิที่มี

ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
6.4 อธิบายถึงความสําคัญของการทํางานดวยตนเอง ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ

เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง      
6.5 ในระบบมคีําอธิบายขั้นตอนการทํางานอยางละเอียด ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวาม

เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 
6.6 ในระบบมคีําอธิบายและภาพประกอบขั้นตอนการทาํงานอยางละเอียด ผูเชี่ยวชาญเห็น

วาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
6.7 ในระบบมส่ืีอมัลติมีเดียแสดงขั้นตอนการทํางาน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ

เหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 
6.8 ใหโจทยงานที่ใหผูเรียนไดไปศึกษา คนควา ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ

เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
6.9 ใหโจทยการทํางานในลกัษณะของโครงงานเดี่ยว ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ

เหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 
6.10 ใหสงแบบราง (sketch) กอนทํางานจริง ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสม

มากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 
6.11 ใหสงแบบรางในชั่วโมงเรียนเทานั้น ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมาก

และมีความสอดคลองกันสูง 
6.12 ใหผูเรียนกลับไปทําแบบรางที่บานแลวนํามาสงในการเรียนครั้งตอไป ผูเชี่ยวชาญเห็น

วาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 
6.13 กําหนดโจทยการทํางานที่ไมทําใหผลงานของผูเรียนแตละช้ินออกมาคลายกัน 

ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 
6.14 กําหนดขอบเขตผลงานใหมีความหลากหลาย ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ

เหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 
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6.15 ใหผูเรียนทําผลงานบางสวนในชัน้เรียนและใหกลับไปทําจนเสร็จที่บาน ผูเชี่ยวชาญ
เห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

6.16 ผูสอนชวยผูเรียนทํางานในชัว่โมงเรยีน เพื่อใหเกิดกําลังใจในการทํางาน ผูเชี่ยวชาญ
เห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

6.17 ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนสอบถามปญหาในการทํางาน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

6.18 จัดชวงเวลาที่ใหผูเรียนสามารถถามตอบรวมถึงการแกไขและวจิารณผลงาน ผานทาง 
ระบบ MSN ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

6.19 ถาผลงานที่ผูเรียนทําไมตรงกับแบบรางตองใหผูเรียนอธิบายถึงสาเหต ุผูเชี่ยวชาญเห็น
วาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

6.20 ถาผลงานที่ผูเรียนทําไมตรงกับแบบรางตองใหผูเรียนแสดงวิธีทําใหผูสอนด ู
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

6.21 ลงโทษผูเรียนที่ใหเพื่อนทํางานแทนดวยการตัดคะแนน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวธีิที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

6.22 ลงโทษผูเรียนที่ใหเพื่อนทํางานแทนดวยการใหทําใหม ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวธีิที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

6.23 ลงโทษผูเรียนที่ทําแทนเพื่อนดวยการตัดคะแนน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

 
7. ปญหาผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนในระบบออนไลน 

7.1 กําหนดขอตกลงหามคัดลอกผลงานของผูอ่ืนไวอยางละเอียด ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธี
ที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

7.2 กําหนดบทลงโทษของคัดลอกผลงานของผูอ่ืนไวชดัเจน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

7.3 แจงขอหามคัดลอกผลงานของผูอ่ืนผานทางหนาเว็บไซต ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวธีิที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

7.4 อธิบายถึงความสําคัญของการทํางานดวยตนเองใหผูเรียนทราบ ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปน
วิธีที่มีความเหมาะสมมากทีสุ่ดและมีความสอดคลองกันสูง 

7.5 ในระบบมคีําอธิบายขั้นตอนการทํางานอยางละเอียด ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวาม
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 
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7.6 ในระบบมคีําอธิบายและมีภาพประกอบขั้นตอนการทํางานอยางละเอียด ผูเชี่ยวชาญ
เห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

7.7 ในระบบมส่ืีอมัลติมีเดียแสดงขั้นตอนการทํางาน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

7.8 ใหโจทยการทํางานที่ใหผูเรียนไดไปศกึษาคนควา ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

7.9 ใหโจทยการทํางานในลกัษณะของโปรเจค ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวธีิที่มีความเหมาะสม
มากและมีความสอดคลองกันสูง 

7.10 ใหผูเรียนสงแบบรางกอนทําจริง ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุด
และมีความสอดคลองกันสูง 

7.11 กําหนดโจทยการทํางานที่ไมทําใหผลงานของผูเรียนแตละช้ินออกมาคลายกัน 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

7.12 กําหนดขอบเขตผลงานใหมีความหลากหลาย ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

7.13 ผูสอนชวยผูเรียนทํางานในชัว่โมงเรยีนเพื่อใหเกิดกําลังใจในการทํางาน ผูเชี่ยวชาญ
เห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

7.14 ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนสอบถามปญหาในการทํางาน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

7.15 ผูสอนจัดชวงเวลาทีใ่หผูเรียนสามารถถามตอบ รวมถึงการแกไขและวจิารณผลงาน 
ผานทางระบบ MSN ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากทีสุ่ดและมีความสอดคลองกัน
สูง 

7.16 ผูสอนกําหนดโจทยการทํางานอยางละเอียด เชน ขนาดของผลงาน เนื้อหา คอนเซป สี 
ที่ใช ชวงเวลาของแสงเงาในภาพ ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวธีิที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความ
สอดคลองกันสูง 

7.17 ถาผลงานที่ผูเรียนทําไมตรงกับแบบรางตองใหผูเรียนแสดงวิธีทําใหผูสอนด ู
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

7.18 ถาผลงานที่ผูเรียนทําไมตรงกับแบบรางตองใหผูเรียนอธิบายถึงสาเหต ุผูเชี่ยวชาญเห็น
วาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

7.19 ถาผูเรียนคัดลอกผลงานมาตองอางอิงแหลงที่มาดวย ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

144



   
 

 
   

7.20 ลงโทษผูเรียนที่คัดลอกผลงานดวยการตัดคะแนน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

7.21 ลงโทษผูเรียนที่คัดลอกผลงานดวยการใหทําใหม ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 
 
8. ปญหาผูเรียนคัดลอกผลงานของผูสอนไปใชในรายวชิาอ่ืน 

8.1 กําหนดขอตกลงหามคัดลอกผลงานของผูสอนไวอยางละเอียด ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปน
วิธีที่มีความเหมาะสมมากทีสุ่ดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

8.2 กําหนดบทลงโทษของคัดลอกผลงานของผูสอนไวชัดเจน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

8.3 แจงมาตรการหามคัดลอกผลงานของผูสอนผานทางหนาเว็บไซต ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปน
วิธีที่มีความเหมาะสมมากทีสุ่ดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

8.4 ผูสอนอธิบายถึงความสําคัญของลิขสิทธิ์ผลงานของผูสอนใหผูเรียนทราบ ผูเชี่ยวชาญ
เห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

8.5 ผูสอนแปลงไฟลเอกสารเปน pdf หรือ Portable Document Format (รูปแบบของไฟล
ชนิดหนึ่งที่สามารถใชทํางานไดทุกระบบปฏิบัติการ) ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสม
มากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

8.6 สอบถามถึงสาเหตุของการคัดลอกผลงานของผูสอน และพิจารณาลงโทษตามเหตผุล 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 
 
9. ปญหาผูเรียนไมสงงานตามกําหนดเวลา  

9.1 กําหนดขอตกลงเรื่องการสงงานไวอยางละเอียด ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

9.2 กําหนดบทลงโทษของการไมสงงานตามกําหนด ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

9.3 แจงเวลาสงงาน และขอตกลงไวบนหนาเว็บไซต ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 

9.4 ผูสอนสอนวิธีสงงานทางระบบออนไลนใหผูเรียนเขาใจ ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูงมาก 
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9.5 ผูสอนอธิบายถึงขอดีของการสงงานตรงตอเวลา ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

9.6 ผูสอนสงกําหนดการสงงานใหผูเรียนทกุคนผานทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

 
ในกรณีที่ผูเรียน :ไมสงงานตามกําหนดเวลา ควรดําเนนิการดังนี ้

ก. ใหสงงานผานระบบจัดการเรียนรูเทานั้น เพราะสามารถตรวจสอบเวลาสงไดงาย 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

ข. ผูสอนดูจากเวลาของไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ที่สงมา ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวาม
เหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

ค. ผูสอนหักคะแนนผลงานตามจํานวนเวลาที่สงชา ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

ง. ระบบจัดการเรียนรูจะแจงใหทราบวาผูเรียนสงงานชาเปนเวลาเทาไหร ผูเชี่ยวชาญเห็นวา
เปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

 
ในกรณีที่ผูเรียน : ผูเรียนอางวาระบบมีปญหา ควรดําเนินการดังนี ้

ก. ผูสอนอนุโลมใหสงชาได ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากและมีความ
สอดคลองกันสูง 

ข. ถาระบบมีปญหา อนุญาตใหสงใหองเรียนได ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความ
เหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

ค พิจารณาจากผูเรียนที่สงงานในเวลาใกลเคียงวาพบปญหาเดยีวกันหรอืไม ผูเชี่ยวชาญเห็น
วาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 

 
ในกรณีที่ผูเรียน : ผูเรียนอางวาสงแลว แตผูสอนไมไดรับ ควรดําเนนิการดังนี ้

ก. ถาสงงานที่อ่ืน ผูเรียนตองแจงใหผูสอนทราบผานทางโทรศัพทหรือไปรษณยี
อิเล็กทรอนิกส ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากที่สุดและมีความสอดคลองกันสูง 

ข. ถาสงผานระบบจัดการเรยีนรูแตผูสอนไมไดรับใหดูจากเวลาการเขาใชระบบของผูเรียน
วาตรงกับเวลาสงที่ผูเรียนบอกหรือไม ผูเชี่ยวชาญเห็นวาเปนวิธีที่มีความเหมาะสมมากและมีความ
สอดคลองกันสูง 

146



   
 

 
   

ค. ผูสอนสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกส กลับมายังผูเรียนเพื่อยืนยันวางานถึงมือผูสอนแลว 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาเปนวิธีที่มคีวามเหมาะสมมากและมีความสอดคลองกันสูง 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจยั สามารถแยกประเด็นในการวิจัยออกเปน 9 สวนตามที่ไดศึกษามาเพื่อศึกษา
กิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการของนักศกึษาศิลปะระดบัปริญญาตรี 
ไดดังนี ้

 
1.  กรณีผูเรียนใหผูอ่ืนลงทะเบียนเขาใชระบบแทน  

 จากการศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมในปญหาผูเรียนใหผูอ่ืน
ลงทะเบียนเขาใชระบบแทน พบวาผูเชี่ยวชาญใหแนวทางในการจดักิจกรรมดังนี้ 
 1. ผูเรียนที่ลงทะเบียนเขาใชระบบจําเปนตองเปนผูเรียนคนนั้นจริงๆ โดยผูสอนตองแจง
ขอตกลงการลงทะเบียนเขาใชระบบไวอยางละเอียดในชัน้เรียน นอกจากนี้แลวผูสอนยังตองแจง
บทลงโทษสําหรับผูที่ฝาฝนขอตกลงอยางชัดเจนในชั้นเรียนและผานทางหนาเว็บไซตเพื่อเนนย้ํา
และเตือนใหผูเรียนตระหนกัถึงขอตกลงนั้น ที่เปนเชนนี้เพื่อเปนการวางขอตกลงระหวางผูสอนกับ
ผูเรียนและเพือ่ใหบรรลุวัตถุประสงคของการสอนในชัว่โมงนั้น ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระทํา (Operant Conditioning) ของ สกินเนอร (อางใน ทิศนา เขมมณ,ี 2545) วา
ดวยการลงโทษเพื่อลดพฤตกิรรมที่ไมพึงประสงคซ่ึงจะนําไปสูเปาหมายที่ผูสอนตั้งไว 
 2.   ในดานการตรวจสอบวาเปนบุคคลนั้นจริงที่ลงทะเบยีนเขาใชระบบ ผูเชี่ยวชาญมี
ความเหน็สอดคลองกันวายังไมมีวิธีการตรวจสอบที่แนชัดวาผูลงทะเบยีนเขาใชระบบเปนตัวบุคคล
ผูนั้นเองจริงๆ แมจะใชวิธีการตรวจสอบจากเลขประจําเครื่องคอมพิวเตอร (IP Address) ก็ตาม แต
ควรมีการตรวจสอบโดยใหผูเรียนทํากิจกรรมในลักษณะแสดงความคดิเห็นสวนตวั เชน การใหทํา
แบบทดสอบในแบบอัตนยั ที่เปนเชนนีเ้พราะผูเรียนตองใชความคิดวิเคราะหดวยตนเอง ลักษณะ
ของคําตอบจึงสามารถแสดงตัวตนของผูเรียนคนนัน้ได ซ่ึงสอดคลองกับ Slater (2002) ที่กลาววา
แมจะไมสามารถตรวจสอบตัวตนไดแนชดัวาผูที่ลงทะเบียนเขาใชระบบเปนบุคคลนั้นจริง แต
วิธีการตรวจสอบตัวตนอาจจะทําไดโดยดจูากลักษณะการพิมพหรือการสนทนาแสดงความคิดเหน็
ผานระบบออนไลนแลวจึงสันนิษฐานวาเปนบุคคลนั้นจริง  
 3. ในสวนของการประเมินผล ผูเชี่ยวชาญมีความเหน็วาควรมีการพิจารณาคะแนนของการ
เรียนนอกเวลาในระบบออนไลนดวย โดยเกณฑการพิจารณาคะแนนในการเรียนนอกเวลาจะขึ้นอยู
กับการตัดสินใจของผูสอนรวมถึงความสามารถของระบบในการตรวจสอบตัวตนของผูเรียนที่
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ลงทะเบียนเขาระบบวาเปนผูเรียนตวัจริงหรือไม ที่เปนเชนนี้เพราะโดยทั่วไปผูสอนจะประเมนิ
ผูเรียนในวิชาศิลปะโดยการสังเกตหรือปฏิสัมพันธกับผูเรียนโดยตรง ดังนั้นการพิจารณาคะแนนใน
การเรียนผานระบบออนไลนอาจจะสามารถทําไดเฉพาะในสวนของผลงานหรือแบบฝกหัดที่ผูเรียน
ทําสงเทานั้น ซ่ึงสอดคลองกับศยามน อินสะอาด และคณะ (2550) ซ่ึงกลาววาการประเมินผลใน
ระบบออนไลนยังมีปญหาในเรื่องการตรวจสอบตัวตนทีแ่ทจริงของผูเรียน ทําใหไมสามารถสังเกต
ผูเรียนโดยตรงได ดังนัน้การประเมินผลออนไลนอาจจะทําไดโดยใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นหรือ
แบบฝกหัด โดยผูสอนตองสังเกตจากรูปแบบการตอบของผูเรียน  
 

2. กรณีผูเรียนทํากิจกรรมอ่ืนเชน เลน MSN และเปดเว็บไซตท่ีไมเก่ียวของระหวางการ
เรียน 

จากการศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียน
ทํากิจกรรมอืน่เชน เลน MSN และเปดเว็บไซตที่ไมเกีย่วของระหวางการเรียน พบวาผูเชี่ยวชาญให
แนวทางในการจัดกิจกรรมดงันี้ 

1. ผูสอนตองแจงใหผูเรียนทราบวาจะมกีารเก็บคะแนนทายคาบ ที่เปนเชนนี้เพราะการแจง
วาจะมีการเก็บคะแนนทายคาบจะเปนการทาํใหผูเรียนตั้งใจเรียนมากขึ้นเพื่อที่จะสามารถทําคะแนน
ได ทราบจุดมุงหมายของการเรียน โดยใชคะแนนเปนเครื่องจูงใจ สอดคลองกับทฤษฎีเครื่องลอ 
(Incentive Theory) (อางในวรรณี ลิมอักษร, 2551) ที่กลาววาผูสอนควรใหเครื่องลอแกผูเรียน ซ่ึง
สวนใหญจะเปนคะแนนเพราะจะชวยใหผูเรียนเกดิความสนใจ ความตั้งใจ และมีความมานะในการ
เรียน เพื่อทีจ่ะไดรับผลที่ตองการ 

2. การปองกันไมใหผูเรียนทาํกิจกรรมอื่นเชน เลน MSN และเปดเว็บไซตที่ไมเกี่ยวของ
ระหวางการเรยีน สามารถทําไดโดยการแจงใหผูเรียนทราบวา ผูสอนมีโปรแกรมตรวจสอบหนาจอ
ของผูเรียน เพือ่ใหผูเรียนเกิดการเกรงกลัว เมื่อผูสอนพบวาผูเรียนคนใดทํากิจกรรมอืน่ระหวางเรียน
ก็จะลงโทษโดยเรียกชื่อผูเรียนคนนั้นใหยืนขึ้น หรือนําภาพหนาจอของผูเรียนคนนัน้ขึ้นจอ
โปรเจคเตอร ทั้งนี้ ขึ้นอยูกับวิจารณญาณของผูสอนวา ควรจะเลือกใชการลงโทษวิธีใด นอกจากนี้
ผูเชี่ยวชาญยังใชการเดินตรวจหนาจอเพื่อปองกันปญหานีด้วย ที่เปนเชนนี้เพราะการที่ผูเรียนรูสึกวา
ตนเองถูกตรวจสอบจากผูสอนจะทําใหผูเรียนไมกลาเลน MSN หรือเปดเว็บไซตอ่ืนที่ไมเกีย่วของ 
เพราะกลวัจะถูกลงโทษ หรือเกิดความรูสึกอับอาย สอดคลองกับงานวจิัยของ Enzle และ Anderson 
(1993) ซ่ึงศึกษาพฤติกรรมของกลุมตัวอยางที่ถูกตรวจตราสอดสองในระดับที่แตกตางกัน พบวายิ่ง
กลุมตัวอยางทราบวามีการตรวจตราสอดสองตนเองมากเทาไหร กลุมตวัอยางก็ยิ่งควบคุมการแสดง
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พฤติกรรมมากเทานั้น แมจะไมไดตรวจตราสอดสองจริง แตการที่กลุมตัวอยางทราบวาจะมีการ
ตรวจตราสอดสองตน จะทําใหกลุมตวัอยางไมแสดงพฤติกรรมที่เปนอสิระออกมา  

3. ผูสอนตองอธิบายผลเสียของการทํากิจกรรมอื่น เชน เลน MSN หรือเปดเว็บไซตอ่ืนที่ไม
เกี่ยวของระหวางการเรียน รวมถึงตองอธิบายถึงผลดีของการตั้งใจเรยีนใหผูเรียนทราบดวย ที่เปน
เชนนั้นเพราะการอธิบายถึงผลดีและผลเสียของการทํากจิกรรมอื่นจะทําใหผูเรียนตระหนกัถึง
บทบาทของตัวเองในชั้นเรียน และมีความตั้งใจในการเรยีนมากขึน้ เนือ่งจาก ทฤษฎกีารเรียนรูทาง
ปญญาเชิงสังคม (Social Cognitive Theory) ของแบนดูรา (อางใน ทิศนา แขมมณ,ี 2545) กลาววา 
วิธีที่จะทําใหผูเรียนมีพฤติกรรมอันพึงประสงคคือ ผูสอนควรนําเสนอตวัแบบอยางซึ่งเปน
พฤติกรรมอันพึงประสงคที่ไมซับซอน และเปนตวัแบบอยางที่ทําใหผูเรียนรูสึกวาถาปฏิบัติตามแลว
จะเกิดคุณคาตอตนเองเพื่อยดึนําไปเปนหลักปฏิบัติ  

4. ลงโทษผูเรียนที่เลน MSN หรือเปดเวบ็ไซตอ่ืนดวยการตักเตือน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาการ
เลน MSN หรือเปดเว็บไซตอ่ืนยังไมใชปญหาที่รุนแรงนัก การกลาวตักเตือนดวยวาจาก็นาจะ
เพียงพอแลว ที่เปนเชนนีเ้พราะผูเรียนในระดับอุดมศกึษาเปนวยัรุนชวงปลาย จึงสามารถเขาใจถึง
เหตุผลที่ผูสอนลงโทษไดมากกวาเด็ก ดังนั้นการตักเตือนดวยเหตุผลจึงเปนวิธีที่เหมาะสมที่สุด 
สอดคลองกับทฤษฎีการพัฒนาสติปญญาของ Piaget (อางใน วรุณา  กลกิจโกวนิท, 2008) ที่กลาววา 
ผูเรียนในวยัรุนชวงปลาย จะมีความคิดทีจ่ะทําความดีตางๆดวยสามัญสํานึกของตนเอง มิใชทํา
เพราะคําชมหรือกลัวการลงโทษเหมือนในวัยเด็กอีกตอไป จึงควรใชวธีิแนะนําใหสามารถคิด
วิเคราะหและยอมรับพฤติกรรมที่ถูกตองไดดวยตนเอง 

5. ในระหวางการสอนผูสอนควรมีการถามตอบกับผูเรียนหรือใหผูเรียนไดปฏิบัติงานเปน
ระยะจะชวยใหผูเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาที่เรียนมากขึ้น ที่เปนเชนนี้เพราะการที่ผูสอนมี
ปฏิสัมพันธกับผูเรียนในชัน้เรียนตลอดเวลาจะทําใหผูเรียนมีสมาธิจดจออยูกับเนื้อหาที่เรียน 
สอดคลองกับ ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค (Classic Conditional) ของพาลอฟ (อางใน 
วรรณี ลิมอักษร, 2551) ที่กลาววาผูสอนควรใหผูเรียนทําแบบทดสอบ ถามคําถาม หรือมีปฏิสัมพันธ
กับผูเรียนเปนระยะในระหวางการเรียนเพือ่กระตุนความสนใจของผูเรียนใหจดจออยูที่เนื้อหา 
 

3. กรณีผูเรียนไมมีสวนรวมในกิจกรรมออนไลน 
จากการศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียน

ไมมีสวนรวมในกจิกรรมออนไลนพบวาผูเชี่ยวชาญใหแนวทางในการจัดกิจกรรมดังนี้ 
1. ผูสอนตองสอนวิธีการเขาใชสวนตางๆของเว็บไซตอยางละเอียด เพือ่ผูเรียนไดรูจกัการ

ทํางานของระบบและสามารถเขาศึกษาเนื้อหาในเว็บไซตไดอยางถูกตอง นอกจากนี้ควรมีคูมือสอน
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การใชระบบเพื่อใหผูเรียนสามารถกลับไปทบทวนที่บาน ที่เปนเชนนีเ้พราะการอธิบายวิธีใช
เว็บไซตในคาบเรียนเพยีงครัง้เดียวอาจจะไมครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมด  หากผูสอนไมสอนวิธีการเขา
ใชระบบสวนตางๆของเว็บไซตอยางละเอยีดอาจจะทําใหผูเรียนไมเขาใจระบบและไมเกิดความ
สนใจอยากเขาไปศึกษา ซ่ึงสอดคลองกับผลการศึกษาของศุภชัย สุขะนนัท และกรกนก วงศพาณิช 
(2545)   ที่เสนอวาควรใหผูเรียนมีความรูพืน้ฐานในการใชเว็บไซตและตองมีการเตรียมความพรอม
ของผูเรียนกอนเขาศึกษาในระบบออนไลน เพราะจะชวยใหผูเรียนสามารถเขาใชระบบไดอยาง
ถูกตองและไมเกิดปญหา 

2. ผูสอนควรจะมีคะแนนพเิศษสําหรับผูเรียนที่เขาศึกษานอกเวลาในระบบออนไลน 
นอกจากนี้ ผูสอนตองแจงผูเรียนวาเนื้อหาที่อยูในระบบออนไลนเปนเนื้อหาที่ผูสอนจะใชออก
ขอสอบดวย ทีเ่ปนเชนนีเ้พราะผูสอนใชคะแนนเพื่อเปนการจูงใจใหผูเรียนเขาไปศกึษาเนื้อหาใน
ระบบออนไลนนอกเวลา โดยคะแนนพเิศษเปนขอตกลงเพื่อใหผูเรียนตื่นตัวและอยากไดคะแนน
เหลานั้น ทั้งนี้ สอดคลองกับทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement) ของสกินเนอร (อางใน วรรณี ลิม
อักษร, 2551) ซ่ึงกลาววาควรมีการเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) หรือการใหรางวัล
แกผูเรียนทีป่ฏิบัติพฤติกรรมที่ผูสอนพึงประสงค ซ่ึงในทีน่ี้ รางวัล คือความรูและคะแนน  

3. ผูสอนใหผูเรียนดาวนโหลดเอกสารไดทีละบทเพื่อใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาไดทุก
บท ที่เปนเชนนี้เพราะการดาวนโหลด เอกสารทั้งหมดภายในครั้งเดียว อาจจะทําใหผูเรียนมองขาม
เนื้อหาปลีกยอยบางสวนและไมไดเขามาใชระบบออนไลนมากที่เทาควร การแจกเอกสาร
ประกอบการสอนในชั้นเรยีนยังมีความจําเปนอยูเนื่องจากเปนหนาที่หลักของผูสอน ซ่ึงสอดคลอง
กับผลการวิจัยของ Gabriele E. Uchida (2005) ที่พบวา ผูสอนควรมีการสอนเนื้อหาหรือทํากิจกรรม
อ่ืนภายในชัน้เรียนควบคูเนื้อหาที่ใสไวในระบบออนไลน แตในการดาวนโหลดเนื้อหา ผูสอนควร
ใหผูเรียนสามารถดาวนโหลดไดตามความสมัครใจ 

4. เนื้อหาที่ใสไวในระบบออนไลนตองมคีวามนาสนใจและตองมีการปรับเปลี่ยนเนือ้หา
ใหทันสมัยตลอดเวลา ที่เปนเชนนี้เพราะเนือ้หาที่ไมหยุดนิ่งจะทําใหผูเรียนเกดิความสนใจที่จะเขา
ศึกษา และผูสอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาในระบบออนไลนไดงายกวาการเรียนการสอนปกติ 
สอดคลองถนอมพร เลาหจรัสแสง (2548) ที่กลาววาการสอนในระบบออนไลนเปดโอกาสให
ผูสอนสามารถปรับปรุงเนื้อหารายวิชาใหทันสมัยไดสะดวกขึน้ เพราะขอมูลในระบบออนไลนมี
ลักษณะเปนพลวัตหรือไมอยูกับที่ ดังนั้นผูสอนจึงควรปรับเปลี่ยนเนื้อหาในระบบออนไลนใหมี
ความทันสมัยตลอดเวลา ทําใหเกิดความนาสนใจแกผูเรียน 

5. ผูสอนควรใชส่ือมัลติมีเดียมีที่นาสนใจเพือ่ชวยกระตุนใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาใน
ระบบออนไลน ส่ือมัลติมีเดียที่ผูเชี่ยวชาญเห็นวาสมควรนํามาใชประกอบการสอนคือคลิปวิดีโอ
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จากเว็บไซต youtube.com ที่เปนเชนนีเ้พราะเปนเว็บไซตที่ผูเรียนสวนใหญมักเขาใชอยูเปนประจํา 
ผูเรียนจึงคุนเคยกับระบบเปนอยางดี นอกจากนี้คลิปวดิีโอในเว็บไซต youtube.com ยังเชื่อมโยงเขา
กับคลิปวิดีโออ่ืนที่เกี่ยวของ ผูเรียนจึงสามารถไปศึกษาไดดวยตนเองอยางกวางขวาง ซ่ึงสอดคลอง
กับผลการวิจัยของ Bonk (2008) ที่กลาววาควรมีนําเวบ็ไซต youtube.com มาใชประกอบการเรียน
การสอนเพราะเปนสื่อการเรยีนรูที่ผูเรียนสามารถเรียนซํ้าไดอยางไมจํากัด ทั้งยังเพิ่มประสิทธิภาพ
การเรียนรูใหดียิ่งขึ้นจากการเชื่อมโยง (link) ของวิดีโออ่ืนๆ   

6. ผูสอนควรใหผูเรียนมีสวนรวมในการเพิ่มเติมเนื้อหาในเว็บไซตดวยตัวเองไมวาจะเปน 
การเชื่อมโยง หรือวิดีโอ ที่เปนเชนนี้เพราะการทําใหผูเรียนรูสึกวาไดมสีวนรวมกับระบบออนไลน
จะทําใหผูเรียนรูสึกเปนกนัเองกับระบบ และมีความรูสึกอยากเขามาเรยีนมากยิ่งขึน้ สอดคลองกับ
ผลการวิจัยของ Dodero, Fernandez และ Sanz (อางใน กนกพร ฉันทนารุงภักดิ,์ 2548) พบวาการที่
ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับระบบโดยใหอภปิรายหรือแสดงความคิดเหน็ผานเว็บไซตนั้นจะทําให
ผูเรียนรูสึกวาตนมีสวนรวมกับระบบมากยิ่งขึ้น และชวยสงเสริมการเรียนการสอนในระบบ
ออนไลนมีประสิทธิภาพดวย และยังสอดคลองกับถนอมพร เลาหจรสัแสง (2545) ซ่ึงกลาววา การ
ใหผูเรียนไดมสีวนรวมกับการแสดงความคิดเหน็ในเนื้อหาทําใหเกิดความยดืหยุนในการเรียน และ
ทําใหผูเรียนเกดิความรูสึกอยากมีสวนรวมกับการเรียน 

7. ในการออกแบบเว็บไซตควรออกแบบใหเปนลักษณะเฉพาะตัวของรายวิชานั้น ที่เปน
เชนนี้เพราะจะสามารถทําใหผูเรียนจดจําไดงาย รวมถึงไมควรมีคําสั่งในเว็บไซตมากจนเกนิไป
เพราะจะทําใหผูเรียนเกดิความสับสน และไมอยากเขาไปศึกษา ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของกิ
ดานันท มะลิทอง (2548) ที่กลาววาเว็บไซตสําหรับการเรียนการสอนควรเพิ่มเติมสสัีน เพิ่มขอความ 
รูปลักษณ หรือภาพเคลื่อนไหว เพื่อดึงดดูความสนใจของผูเรียน และยงัเปนการเพิ่มคุณคาใหกับ
ขอมูลที่นําเสนอ นอกจากนีย้ังควรออกแบบใหสะดวกแกการใชและการเขาถึงขอมูล 

8. ผูสอนควรนําเว็บไซตอ่ืนมาใชประกอบการสอนดวย เชน Hi 5,  Multiply, Blogger ที่
เปนเชนนีเ้พราะประสิทธิภาพของระบบจดัการเรียนรูอาจจะมีขอจํากัดอยูบางในการโตตอบกับ
ผูเรียน และเวบ็ไซตดังกลาวเปนเว็บไซตแบบ 2.0  ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับ
เว็บไซตไดมากขึ้นดวยการแสดงความคิดเห็นและตั้งประเด็นขึน้มาใหมไดอยางเตม็ที่ สอดคลองกับ
ผลการวิจัยของ Alexander (2005) ที่กลาววาควรมีการนาํเว็บไซตแบบ 2.0 มาใชในการเรียนการ
สอน เพราะเปนเว็บไซตที่ผูเรียนสามารถตอบสนอง แสดงความคิดเหน็ไดมากกวาเวบ็ไซตแบบ
ดั้งเดิม (Web 1.0) ซ่ึงทําใหเกดิการแลกเปลีย่นองคความรูของผูใชแตละคนอยางอิสระ  

9. ถาเกิดปญหาในการใชระบบผูเรียนสามารถติดตอผูสอนผานทางไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส ที่เปนเชนนีเ้พราะไปรษณียอิเล็กทรอนิกสเปนวิธีการที่สะดวกที่สุดในการ
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ติดตอสื่อสาร เพราะสะดวก รวดเร็ว ผูสอนสามารถเปดอานที่ไหนก็ได นอกจากนี้ผูสอนควร
กําหนดทีมงานชวยเหลือผูเรียนในกรณีทีผู่เรียนที่ไมสามารถติดตอผูสอนได ที่เปนเชนนี้เพราะทมี
ชวยเหลือจะชวยแบงเบาภาระใหแกผูสอนที่อาจจําเปนตองใชเวลาสวนนี้ในการปฏิบัติงานสอน
ดานอื่นทําใหไมสามารถตอบไปรษณยีอิเล็กทรอนิกสของผูเรียนไดอยางรวดเร็ว สอดคลองกับ
งานวิจยัของ Lin (2004) ที่พบวาควรมีการจัดตั้งทีมชวยเหลือผูเรียน ซ่ึงทําหนาที่เปนผูชวย ให
คําปรึกษา ดูแลระบบ เพื่อแบงเบาภาระงานของผูสอน โดยทีมชวยเหลือนั้นจําเปนตองมีความรูดาน
คอมพิวเตอรและในวิชาที่ผูสอนสอนอยู 

10. การสั่งงานปฏิบัติ ผูสอนควรสั่งใหผูเรียนไปศกึษาเนือ้หาในระบบออนไลนเพิ่มเติม
กอนที่จะทําตวังานจริง โดยใหผูเรียนใชประสิทธิภาพของโปรแกรมสืบคนขอมูล (Search Engine) 
ในระบบออนไลน ไดแก google.com, msn.com, yahoo.com เปนตน ที่เปนเชนนีเ้พราะเว็บไซต
เหลานี้เปนเครือ่งมือในการสบืคนขอมูลที่มีประสิทธิภาพ และมีความทนัสมัยเนื่องจากไดรับการ
ปรับปรุงขอมูลอยางสม่ําเสมอ ชวยใหผูเรียนไดรับความรูที่กวางขวาง ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัย
ของ Gilbels, David และคณะ (2006) ที่กลาววาควรมแีหลงการเรียนรูที่มีทรัพยากรที่หลากหลาย
และมีความทนัสมัยอยูตลอดเวลา เพื่อใหผูเรียนสามารถเลือกสืบคนและนํามาตอยอดจากองค
ความรูเดิม จนสามารถสรางเปนองคความรูใหม 

 
4. กรณีผูเรียนไมรวมประชมุผานทางระบบออนไลน 
จากการศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียน

ไมรวมประชมุผานทางระบบออนไลนพบวาผูเชี่ยวชาญใหแนวทางในการจัดกจิกรรมดังนี ้
 1. ผูสอนควรนัดวนัเวลาทีจ่ะมาประชุมผานทางระบบออนไลนใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน 
นอกจากนี้ยังตองแจงใหผูเรียนทราบวาจะมกีารคิดคะแนนในการเขาประชุมนอกเวลาผานระบบ
ออนไลนดวย ที่เปนเชนนีเ้พราะการแจงใหผูเรียนทราบวาจะมีการคิดคะแนนจะทําใหผูเรียน
ตระหนกัถึงความสําคัญในการเขาประชมุนอกเวลาผานระบบออนไลน และเขามาประชุมเพื่อใหได
คะแนนในสวนนั้น สอดคลองกับทฤษฎีสัมพันธของธอรน ไดค (อางใน วรรณี ล้ิมอกัษร, 2551) 
กลาววาการจะทําใหผูเรียนเห็นความสําคญัของการเรียน ผูสอนตองมีเครื่องมือที่ใชกระตุนให
ผูเรียนเกดิแรงจูงใจที่จะเรยีน ซ่ึงในที่นี้คือการใหคะแนน 
 2. การประชุมผานทางระบบออนไลนอาจจะอาศัยหองสนทนาของระบบจัดการเรียนรูหรือ
อาศัยโปรแกรมสนทนาอื่นๆ เชน MSN หรือ Skype ที่เปนเชนนี้เพราะโปรแกรมสนทนาออนไลน
อยาง MSN เปนโปรแกรมออนไลนที่ใชงาย เปนที่นยิมแพรหลาย และผูเรียนสวนใหญมักใชเปน
ประจําอยูแลว จึงมีความคุนเคยเปนอยางดี รวมถึงสามารถพูดคุยไดเปนกลุมใหญ สวนหองสนทนา
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ของระบบจัดการเรียนรูอาจจะใชเปนบางครั้ง โดยตองสอบถามความสมัครใจของผูเรียนเสียกอน 
สอดคลองกับศยามาน อินสะอาด และคณะ (2550) กลาววาการประชมุในระบบออนไลนควรใช
การสนทนาผานโปรแกรม MSN หรือ Skype ซ่ึงเปนระบบที่ไดรับความนิยม สามารถใชไดงาย โดย
สามารถติดตอสื่อสารกับผูเรียนไดเปนจํานวนมากผานทางวิดีโอหรือเสียง  
 3. ผูสอนควรตรวจสอบผูเรียนที่เขามาประชุมผานทางระบบออนไลนวาเปนตวัผูเรียนเอง
จริง ตองสังเกตการปฏิสัมพันธของผูเรียนกับผูสอนหรือ โดยผูสอนอาจจะสังเกตจากการโตตอบ 
การใชคําพูด หรือใหแสดงความคิดเหน็ ที่เปนเชนนีเ้พราะลักษณะการแสดงความคดิเห็นของผูเรียน
แตละคนมีความแตกตางกัน ผูสอนจึงสามารถตรวจสอบไดวาเปนผูเรียนจริงหรือไม สอดคลองกับ
ที่ Peter Kollock และ Marc Smith (1998) ไดศึกษาไววาในการปฏิสัมพันธผานระบบออนไลนนั้น
บุคคลสามารถตัดสินอัตลักษณไดดวยการแสดงความคิดเห็น ในรูปแบบการเขียน สํานวนภาษา 
และการใชสัญลักษณแทนคําพูด (Icon) นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญยังเสนอวาควรมีการตรวจสอบผาน
ทางกลองวิดีโอ (Webcam) ที่เปนเชนนีเ้พราะการตรวจสอบผานทางกลองวิดีโอจะทําใหผูสอนเหน็
หนาของผูเรียน และทราบวาผูเรียนเปนผูที่อยูหนาจอจริงๆ สอดคลองกับผลการวิจยัของ Barker 
และ Lee (2007) ที่ศึกษาอุปกรณตรวจสอบตัวตนของผูใชระบบออนไลนพบวาวิธีการตรวจสอบที่
เห็นผลชัดที่สุดคือการใชกลองวิดีโอเพราะสามารถทราบไดแนชดัถึงผูที่เขาใชระบบ สวนการ
ตรวจสอบดวยโปรแกรมตรวจลายนิว้มือนัน้ ยังไมสามารถเห็นผลไดชัดวาผูที่เขาใชระบบเปน
บุคคลนั้นจริง 
 4. เนื้อหาในการประชุมผานทางระบบออนไลนควรเปนลักษณะของการถามขอสงสัยจาก
ผูเรียน และการวิจารณผลงานจากผูสอน เพื่อใหผูเรียนทราบถึงขอบกพรองในผลงานของตนและ
นําไปปรับแกเพื่อใหไดผลงานที่สมบูรณทีสุ่ด ที่เปนเชนนี้เพราะผูเรียนสวนใหญไมสะดวกที่
เดินทางเพื่อจะนําผลงานมาใหผูสอนดู รวมถึงเกรงกลัวทีจ่ะสอบถามผูสอนโดยตรง ซ่ึงสอดคลอง
กับการศึกษาของ ศุภชัย สุขะนินทร และกรกนก วงศพานชิ (2545) ที่กลาววาการเรียนการสอนใน
ระบบออนไลนจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดซักถามผูสอนมากกวาในหองเรียนเพราะไมตองเดินทาง
ไปพบผูสอนดวยตนเอง และไมตองเผชิญหนากับผูสอนโดยตรงจึงทําใหผูเรียนมีความกลาที่จะ
ซักถามมากขึ้น  
 5. ผูสอนควรเลือกเวลาประชุมผานระบบออนไลนที่ผูเรียนสมัครใจ ทีเ่ปนเชนนีเ้พราะจะ
ทําใหผูเรียนเกดิความสะดวกใจที่จะเขารวมประชุม ดังนั้น จึงควรมีการตกลงของทั้งผูเรียนและ
ผูสอนในการเลือกสถานที่และชวงเวลาที่เหมาะสม เพื่อใหเกิดความพอใจทั้ง 2 ฝาย โดยผูเชี่ยวชาญ
ใหความเห็นวาเวลาที่จะประชุมสวนมากควรเปนที่บานและมักเปนเวลากลางคืนตั้งแตชวงเวลา 
21.00 น. เปนตนไป เพราะเปนเวลาที่ผูเรียนมักอยูบาน ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจยัของกรรณิการ 
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วรรณธนปรีดา (2547) ที่พบวาผูเรียนที่เรียนผานระบบออนไลนมักจะเขาศึกษาในชวงเวลา 20.01-
24.00 น. และสวนมากจะเรยีนจากที่บาน 
 

5.   ในกรณีผูเรียนใหผูอ่ืนทําแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียนในระบบออนไลน แทน 
จากการศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียน

ใหผูอ่ืนแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียนในระบบออนไลนแทน พบวาผูเชี่ยวชาญใหแนวทางใน
การจัดกจิกรรมดังนี ้

1. แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนควรใชคําถามเชิงวิเคราะหหรือประยุกต ทีเ่ปน
เชนนี้เพราะคําถามเชิงวิเคราะหจะทําใหผูสอนทราบถึงแนวคดิและความรูของผูเรียนจริงๆ การให
ผูอ่ืนทําแทนจงึเปนเรื่องที่ทําไดยาก เพราะผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูไมเทากัน 
ความเขาใจในเรื่องตางๆจึงไมเหมือนกนั ซ่ึงสอดคลองการจําแนกความแตกตางระหวางบุคคล (จารุ
วรรณ นิพพานนท , 2535)  ซ่ึงกลาววา บุคคลนอกจากจะมีความแตกตางกันทางกาย แลว สติปญญา 
และการรับรูกเ็ปนปจจยัที่ทําใหบุคคลมีความแตกตางกัน การกําหนดใหผูเรียนทําแบบทดสอบทั้ง
กอนและหลังการเรียนดวยคําถามเชิงวิเคราะห จะเปนการวัดการรับรูของผูเรียนแตละคนได ซ่ึงหาก
ใหผูอ่ืนทําแทน ผูสอนก็จะสามารถจําแนกไดจากการเปรียบเทียบ 

 
6.   กรณีผูเรียนใหผูอ่ืนทํางานปฏิบตัิของตนแทน 
จากการศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียน

ใหผูอ่ืนทํางานปฏิบัติของตนแทนพบวาผูเชีย่วชาญใหแนวทางในการจดักิจกรรมดังนี ้
1. ผูสอนตองกําหนดขอตกลงของการชวยงานเอาไวอยางละเอียด ตองแจงใหผูเรียนทราบ

ถึงขอบเขตจํากัดของการชวยงาน รวมถึงบทลงโทษของการทําแทนกนัใหชัดเจน ดวยวาจาและผาน
ทางหนาเว็บไซต รวมถึงตองอธิบายความสําคัญในการทํางานดวยตนเองใหผูเรียนทราบดวยทีเ่ปน
เชนนี้เพราะในบางครั้งผูเรียนยังไมทราบวาการชวยงานหรือการทําแทนเพื่อนเปนสิ่งที่ผิด รวมถึงยงั
ไมทราบวาผลเสียของการทํางานแทนกัน คอืทําใหผูเรียนไมไดรับการฝกทักษะใหมีความชํานาญ 
สอดคลองกับผลการวิจัยของ Ercegovac (2005) ที่พบวา ผูเรียนสวนใหญไมตองการที่จะกระทาํผิด 
แตสาเหตุที่กระทําผิดเพราะมีความสับสนวาการกระทําใดเปนสิ่งที่ผิด และการกระทาํลักษณะใด
เปนสิ่งที่ถูก โดยเฉพาะในเรือ่งการชวยทํางาน หรือทํางานแทน ซ่ึงผูเรียนสวนใหญยงัเห็นวาเปน
พฤติกรรมที่สามารถยอมรับไดและไมใชความผิด ดังนัน้ผูสอนจึงควรชี้แจงใหผูเรียนทราบ 

2 ผูสอนควรกําหนดโจทยในการทํางานทีไ่มทําใหผลงานของผูเรียนแตละช้ินออกมา
คลายกันและตองกําหนดขอบเขตผลงานใหมีความหลากหลาย ที่เปนเชนนี้เพราะการที่ผลงาน
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ออกมาคลายกนัอาจจะทําใหผูเรียนสามารถใหผูอ่ืนทําแทน นําผลงานของผูเรียนคนอื่นไปดัดแปลง
ปรับเปลี่ยน หรือแบงกันทําคนละสวนแลวนํามาประกอบเขาดวยกัน สอดคลองกับสอดคลองกับ
บทความเรื่อง Discouraging Plagiarism ของมหาวิทยาลัยโคลัมเบีย สหรัฐอเมริกา (2009) กลาววา 
ควรมีการกําหนดโจทยในการทํางานที่หลากหลาย และเปลี่ยนแปลงไปในแตละปการศึกษาเพื่อ
ปองกันไมใหผลงานของผูเรียนออกมาเหมือนกัน 

3 ผูสอนควรมีสวนรวมในการแกปญหาผูอ่ืนทําแทนดวยการเปดโอกาสใหผูเรียนสอบถาม
ปญหาในการทํางาน โดยอาจจะแนะนํา วจิารณ แกไข หรือชวยผูเรียนทํางานในชัว่โมงเรียน ที่เปน
เชนนี้เพราะการที่ผูสอนมีสวนรวมกับการทํางานของผูเรียนโดยเฉพาะการชวยงานจะเปนการลด
ชองวางระหวางผูเรียนและผูสอน รวมถึงยงัทําใหผูสอนเกิดกําลังใจในการทํางานและอยากทํางาน
นั้นใหสําเร็จไดดวยตนเอง สอดคลองกับหลักการสอนศิลปะของ Gray (1972) ซ่ึงกลาววาผูสอน
ควรชวยเหลือผูเรียนในการทํางานปฏิบัติ โดยใชวิธีการสาธิต แนะนํา วิจารณ หรือเขาไปชวยผูเรียน
ทําโดยตรง ซ่ึงการที่ผูสอนเขาไปชวยผูเรียนนั้นจะเปนการสรางกําลังใจแกผูเรียนและทําใหผูเรียน
อยากทําผลงานใหสําเร็จลุลวงดวยตวัของผูเรียนเอง  

 
7. กรณีผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนในระบบออนไลน 
จากการศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียน

คัดลอกผลงานของผูอ่ืนในระบบออนไลนพบวาผูเชี่ยวชาญใหแนวทางในการจดักิจกรรมดังนี้ 
1. ผูสอนตองแจงบทลงโทษของผูเรียนที่คัดลอกผลงานของผูอ่ืนอยางชัดเจน โดยตองแจง

ทั้งทางวาจาและผานหนาเวบ็ไซต นอกจากนี้ผูสอนยังควรถึงความสําคัญของการทํางานดวยตนเอง
ใหผูเรียนทราบ ที่เปนเชนนัน้เพราะในบางครั้งผูเรียนเองยังไมเขาใจวาการคัดลอกผลงานของผูอ่ืน
แบบใดเปนการคัดลอกที่ยอมรับไดและยอมรับไมได ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของ Hammond 
(2004) ซ่ึงพบวาแมผูเรียนจะทราบความสาํคัญของการอางอิงและลิขสิทธิ์ผลงานเปนอยางดี แต
สาเหตุที่ผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเองเพราะรูเทาไมถึงการณ ดังนัน้ผูสอนจึงควร
อธิบายถึงขอตกลงวาการคัดลอกแบบใดบางที่ไมสามารถยอมรับได 

2. ผูสอนควรใหงานในลักษณะโครงงาน (Project) โดยใหผูเรียนเสนอแนวความคิด ที่เปน
เชนนั้นเพราะการทํางานในลักษณะนี้จะชวยใหผูเรียนไดศึกษา คนควา ตอยอดความคิด และเปน
การยากทีจ่ะไปคัดลอกมาจากแหลงใดเพราะผูสอนจะคอยดูพัฒนาการของผูเรียนทีละขั้นตอนอยาง
ใกลชิด ตั้งแตเริ่มเสนอแนวความคิดไปจนถึงเมื่องานสําเร็จแลว สอดคลองกับผลการวิจัยของ Dell 
(2003) ซ่ึงพบวา ผูสอนควรใหผูเรียนทาํงานในลักษณะโครงงานที่ใหผูเรียนไดคิดวเิคราะหองค
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ความรูใหมๆ ซ่ึงการทํางานในลักษณะนี้จะทําใหผูสอนทราบถึงกระบวนการการทํางานของผูเรียน
ในแตละขั้นตอนจึงเปนการปองกันปญหาการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเอง 

3. ผูสอนควรกําหนดขอบเขตผลงานใหมีความหลากหลาย ที่เปนเชนนัน้เพราะเปนการยาก
ที่จะคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง นอกจากนีผู้สอนยังควรกาํหนดโจทยการทํางาน
อยางละเอียดเชน ขนาดของผลงาน สี เนื้อหา รายละเอยีด การกําหนดลักษณะของผลงานจะทําให
เกิดความยากที่ผูเรียนจะคัดลอกผลงานของผูอ่ืนจากอินเตอรเน็ตมาใช หรือถาคัดลอกผลงานที่มี
ลักษณะใกลเคียงก็ยงัตองนํามาปรับเปลี่ยน แตงเติมใหใกลเคียงกับโจทยที่ผูสอนใหไว ซ่ึงเปนการ
สรางความยุงยากใหกับการคัดลอกยิ่งไปกวาการทําขึ้นมาใหมดวยตนเอง สอดคลองกับผลการวิจัย
ของ Dell (2003) ซ่ึงพบวา ผูสอนควรสั่งงานใหมีความแตกตางกัน และใหผูเรียนไดคิดวิเคราะหส่ิง
ใหมๆเพื่อปองกันปญหาการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเอง เพราะอินเตอรเนต็ทําใหการ
คัดลอกผลงานของผูอ่ืนสามารถทําไดงายขึน้ และมกวางของฐานขอมูลในอินเตอรเนต็ทําใหไม
สามารถตรวจสอบไดวาผูเรียนคัดลอกมาจากที่ไหน  

4. ใหผูเรียนสงแบบราง (Sketch) กอนทําจริง ซ่ึงถาผลงานที่ผูเรียนทําไมตรงกับแบบราง 
ผูเรียนตองอธิบายถึงสาเหตทุี่ผลงานเปลี่ยนแปลงไปจากตัวแบบราง ถาผูสอนเกิดความสงสัยวา
ผูเรียนไปคัดลอกผลงานของผูอ่ืนก็ตองใหผูเรียนแสดงวธีิทําใหดู ที่เปนเชนนัน้เพราะการที่ผูเรียน
สงแบบรางมากอนทําใหผูสอนทราบถึงแนวคิดและตวัผลงานในขั้นตน และการที่ผลงานแตกตาง
ไปจากตวัแบบรางมากทําใหผูสอนสามารถตรวจสอบวาผูเรียนสรางผลงานเองจริงหรือไม 
สอดคลองกับบทความเรื่อง Designing assessments that prevent plagiarism (2009) ของ
มหาวิทยาลัย Leeds ประเทศอังกฤษ ซ่ึงกลาววา ควรกําหนดใหผูเรียนสงแบบรางกอนเพื่อชวยให
ผูสอนสามารถติดตามพัฒนาการของผลงานผูเรียนและทราบวาผูเรียนปฏิบัติงานดวยตนเองหรือไม 

5. ในกรณีที่ผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาใชในการตอยอด ผูเชี่ยวชาญเห็นวาผูเรียน
จําเปนตองอางอิงแหลงที่มาโดยละเอยีดดวย ที่เปนเชนนัน้เพราะในทางศิลปะผูสอนอาจจะอนุโลม
ใหผูเรียนคดัลอกผลงานบางสวนมาใชเพื่อตอยอดความแนวคิดหรือเปนการฝกฝมือข้ันพื้นฐาน 
หรือเปนแนวคิดเพื่อตอยอดผลงานออกไป สอดคลองกับผลงานการวิจยัของ Blythman, Orr และ 
Mullin (2007) ที่พบวาผูสอนสวนใหญมีความเหน็วา ผูเรียนสามารถหยิบยืมหรือนําผลงานของผูอ่ืน
มาใชไดถามีวตัถุประสงคเพื่อนํามาเปนตนแบบและพฒันาออกมาในรปูแบบของตนเอง แตทั้งนีก้็
ตองมีการอางอิงแหลงที่มาใหชัดเจน นอกจากนีย้ังสอดคลองกับผลการศึกษาของ Wells (2002) ซ่ึง
พบวาถาเปนการคัดลอกเพื่อนํามาเปนแรงบันดาลใจในการสรางผลงานนั้นไมใชส่ิงที่ผิด แตก็ควร
จะนําใสความคิดของตนเองเขาไปดวย 
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8. กรณีผูเรียนคัดลอกผลงานของผูสอนไปใชในรายวิชาอ่ืน 
จากการศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียน

คัดลอกผลงานของผูสอนไปใชในรายวิชาอื่นพบวาผูเชีย่วชาญสวนใหญเห็นความสําคัญกับประเดน็
ดังตอไปนี ้

1. ผูสอนตองกําหนดบทลงโทษของคัดลอกผลงานของผูสอนไวชัดเจนทั้งทางวาจาและ
ผานระบบออนไลน นอกจากนี้ยังตองอธบิายถึงความสําคัญของลิขสิทธิ์ผลงานของผูสอน ที่เปน
เชนนั้นเพราะในบางครั้งผูเรียนยังไมทราบถึงความสําคัญของลิขสิทธิ์ หรือความรุนแรงของ
ความผิดที่เกดิจากการนําผลงานที่มีลิขสิทธิ์ของผูอ่ืนมาใชโดยไมไดรับอนุญาต สอดคลองกับ
ผลการวิจัยของ Harris (2004) ซ่ึงกลาววาผูสอนควรใหความรูผูเรียนในเรื่องของลิขสิทธิ์และผลเสีย
ของการละเมดิลิขสิทธิ์ โดยอาจจะยกกรณตีัวอยางเพื่อใหผูเรียนสามารถเห็นภาพไดชัดเจน หรือตัง้
ประเด็นเกี่ยวกบัการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเพื่อใหผูเรียนรวมกนัถกเถียงหรือแสดงความคิดเห็น 
และนอกจากนี้ก็ควรกําหนดบทลงโทษสําหรับผูเรียนทีค่ัดลอกใหชัดเจน  

2. สําหรับวิธีปองกันการคัดลอกผลงานของผูสอนนั้น ผูเชี่ยวชาญลงความเห็นวาควรแปลง
ไฟลเอกสารเปนAdobe pdf หรือ Portable Document Format (รูปแบบของไฟลชนิดหนึ่งที่สามารถ
ใชทํางานไดทกุระบบปฏิบัตกิาร)ที่เปนเชนนั้นเพราะการแปลงไฟลเปน Adobe pdf  จะทําใหเกิด
ความยากในการคัดลอกผลงานของผูสอนมาเปนของตนเอง ซ่ึงสอดคลองกับประโยชนในการ
แปลงไฟล Microsoft Officeเปนไฟล Adobe PDF (สมเกยีรติ ชวยมาก, 2548) ซ่ึงกลาววา การ
เผยแพรเอกสาร Microsoft Officeผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ตควรแปลงไฟลเอกสาร Microsoft 
Office เปนไฟล Adobe PDF ดวยโปรแกรม Adobe Acrobat 6.0 Professional เพื่อเปนการปองกัน
การคัดลอกขอมูล และปองกนัการละเมิดลิขสิทธิ์  

 
9.    กรณีผูเรียนไมสงงานตามกําหนดเวลา 
จากการศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในปญหาผูเรียน

ไมสงงานตามกําหนดเวลาพบวาผูเชี่ยวชาญใหแนวทางในการจดักิจกรรมดังนี้ 
 1. ผูสอนควรสงกําหนดการสงงานใหผูเรียนทุกคนผานทางไปรษณยีอิเล็กทรอนิกสเพื่อ
เปนการกระตุนเตือนผูเรียน ที่เปนเชนนัน้เพราะการสงขาวผานทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกสสามารถ
ทําไดสะดวก รวดเร็ว ครอบคลุม โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับขาวสารในเวลาเทากัน จึงไมมีปญหา
การตกหลนของขาวสาร สอดคลองกับงานวิจัยของ Huett (2004) ซ่ึงพบวาไปรษณียอิเล็กทรอนิกส
มีสวนชวยในการเรียนการสอนเปนอยางมาก ไมวาจะเปนเรื่องความเรว็ในการสงขอมูล การ
กระจายขาวสาร หรือความสะดวกในการเขาถึงขอมูลตางๆ 
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 2. การแกปญหาผูเรียนไมสงงานตามกําหนดเวลาสามารถทําได โดยใหผูเรียนสงงานผาน
ทางไปรษณยีอิเล็กทรอนิกสหรือระบบจัดการเรียนรู ที่เปนเชนนัน้เพราะในระบบจัดการเรียนรูและ
ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส จะมกีารบอกถึงวันเวลาของงานทีส่งมาอยางละเอียด จึงสามารถตรวจสอบ
ไดวาผูเรียนสงงานชาหรือเร็วกวากําหนดเปนเวลาเทาไหร เปนวิธีที่สะดวกแกผูสอน สอดคลองกับ 
Langlay, Ronen, และ Shachar (2008) ซ่ึงกลาววาระบบจัดการเรียนรูชวยใหการสงงานสามารถทํา
ไดงายขึ้น และนอกจากนีย้ังสามารถตรวจสอบความชาเร็วของการสงงาน วันเวลาทีส่ง จึงเปน
ระบบการสงงานที่มีประสิทธิภาพ 

3. การลงโทษผูเรียนที่สงงานชากวากําหนดสามารถทําไดโดยหักคะแนนผลงานตาม
จํานวนเวลาทีช่า แตผูเชี่ยวชาญลงความเหน็วาในรายวิชาออกแบบผูสอนจะใหความสําคัญตอการ
สงงานที่ตรงตอเวลามากกวารายวิชาทัศนศลิปซ่ึงสามารถอนุโลมใหสงงานชากวากําหนดไดบาง ที่
เปนเชนนัน้เพราะรายวิชาออกแบบเปนการทํางานเพื่อตอบสนองตอผูบริโภคดังนั้นความตรงตอ
เวลาจึงมีความสําคัญมาก สอดคลองกับ เกษร ธิตะจาร ี(2545) ที่กลาววางานประยกุตศิลป หรืองาน
ออกแบบเปนงานที่ทําขึ้นเพือ่ตอบสนองความตองการของผูบริโภคเปนหลัก 
 4. ถาผูเรียนใหเหตุผลที่สงงานชากวากําหนดวาเพราะระบบมีปญหา ผูสอนสามารถอนุโลม
ใหผูเรียนได โดยอนุญาตใหนํามาสงมาในชั้นเรียน อยางไรก็ตามผูสอนควรจะพิจารณาผูเรียนอืน่ที่
สงงานผานระบบออนไลนในเวลาใกลเคียงกันวาพบปญหาในลักษณะเดียวกันหรือไมเพื่อ
ตรวจสอบวาระบบจัดการเรยีนรูมีปญหาขดัของเชนเดยีวกัน ที่เปนเชนนั้นเพราะหากผูสอนตองการ
ใหผูเรียนสงงานผานระบบออนไลนเทานัน้ก็จําเปนตองทําใหระบบสงงานออนไลนมีความเสถียร 
สอดคลองกับผลการวิจัยของ Logan และคณะ (2007) ที่กลาววา ควรมรีะบบจัดการเรียนรูที่ความ
พรอมและมีความมั่นคงเสียกอน จึงจะสามารถทําใหการเรียนในระบบออนไลนมีประสบ
ความสําเร็จ หากตองนําสื่อการสอนในลักษณะนี้มาใชในการเรียนการสอนวิชาศิลปะ 
 5. ถาผูเรียนอางวาสงแลวแตผูสอนไมไดรับ ในการแกปญหานี้ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา
ควรใหผูเรียนสงงานผานระบบจัดการเรยีนรูที่เปนเชนนัน้เพราะเปนระบบที่ถูกออกแบบใหรองรบั
การสงงานและสามารถตรวจสอบไดงาย สอดคลองกับศุภชัย สุขะนินทร และกรกนก วงศพานิช 
(2545) ซ่ึงกลาววาในระบบจดัการเรียนรูมรีะบบที่สรางไวใหผูเรียนสงงาน ซ่ึงผูสอนสามารถเขาไป
ตรวจสอบวันเวลาที่สงได อยางไรก็ตามผูเชี่ยวชาญยงัใหความเหน็วาในกรณีที่ผูสอนใหผูเรียนสง
งานผานทางระบบอื่นที่ไมใชระบบจัดการเรียนรู ผูเรียนควรแจงใหผูสอนทราบวาไดมีการสงงาน
ไปเปนที่เรียบรอยแลว และเมื่อไดรับผลงานแลวผูสอนควรสงไปรษณยีตอบกลับไปยังผูเรียนให
ผูเรียนทราบดวยวาผูสอนไดรับงานที่สงมาแลวจริง สอดคลองกับขอเสนอแนะของปทีป เมธา
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คุณวุฒิ (2540) ซ่ึงกลาววาผูสอนควรมีการสงขอมูลยอนกลับไปยังผูเรียน โดยการตอบไปรษณยี
อิเล็กทรอนิกสของผูเรียนกลับ 
 
 จากการศึกษาวิจัยพบวาการจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบัติในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรม
วิชาการ จะตองประกอบดวยขั้นการสอน 5 ขั้น ดังนี้  

1. ขั้นนําการสอน ประกอบดวย 
1.1 กิจกรรมในหองเรียน  

     1.1.1 ผูสอนควรกําหนดขอตกลงของการเรียนการสอนในระบบออนไลนกับ
ผูเรียนตั้งแตคร้ังแรกที่เร่ิมเรยีน ซ่ึงเปนสวนที่มีความสําคัญมาก แตอยางไรก็ตามการกําหนด
ขอตกลงนั้นควรเลือกเฉพาะขอที่มีความสําคัญ เชน การลงทะเบียนเขาระบบดวยตนเอง ขอหามการ
เลน MSN หรือเปดเว็บไซตอ่ืนที่ไมเกีย่วของในระหวางเรียน การสงงานใหตรงตอเวลา และขอหาม
การคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเอง นอกจากกลาวถึงขอตกลงแลว ผูสอนก็ควรแจงให
ผูเรียนทราบถึงบทลงโทษของการฝาฝนขอตกลงเพื่อใหผูเรียนเกดิความเกรงกลัวอีกดวย แตอยางไร
ก็ตามผูสอนไมควรแจงขอตกลงหรือบทลงโทษทั้งหมดใหผูเรียนทราบในครั้งเดยีว แตควรพูด
สอดแทรกไปในขั้นการเรยีนการสอนอื่นๆดวย เพื่อใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายกับกฎเกณฑ
ขอบังคับ  
  1.1.2 สงเสริมจริยธรรมโดยลดพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคของผูเรียน ดวยวิธีการ
พูดจาชักจูง หรือปลูกฝงใหผูเรียนเหน็ความสําคัญของการเรียนการสอน รวมถึงจริยธรรมวิชาการ
โดยถาผูสอนสามารถชี้ใหผูเรียนเห็นความสําคัญของรายวิชาที่ตนเรียนวามีประโยชนตอตน ผูเรียน
ก็จะตั้งใจเรยีนและพยายามไมทําผิดจริยธรรมวิชาการ  
  1.1.3 ผูสอนตองสอนวิธีการเขาใชระบบออนไลนอยางละเอียด โดยตองใหผูเรียน
เขาใจถึงโครงสรางของระบบออนไลน การเขาถึงเนื้อหา การใชส่ือมัลติมีเดีย การสงงาน ทําให
ผูเรียนเกดิความสะดวกในการเขาไปศึกษา 
  1.1.4 ผูสอนตองตกลงกับผูเรียนวาจะมกีารเก็บคะแนนทายคาบเพื่อใหผูเรียนเกิด
ความตั้งใจในชั้นเรียนเพราะเกรงกลัวที่จะเสียคะแนน และในทายคาบผูสอนก็ควรใหมีการเก็บ
คะแนนจากแบบทดสอบจริงตามที่ไดตกลงกันไว เพราะถาผูเรียนทราบวาเปนเพียงแคการขู ผูเรียน
ก็จะไมเกดิความเกรงกลัวทีจ่ะเสียคะแนน นอกจากนี้ผูสอนยังสามารถพูดชักจูงผูเรียนวาเนื้อหาใน
ระบบออนไลนสวนใหญเปนสวนที่ใชในการออกขอสอบ 
  1.1.5 ผูสอนตองแจงผูเรียนวามีโปรแกรมตรวจสอบหนาจอของผูเรียนเพื่อให
ผูเรียนเกดิความเกรงกลัวที่จะทํากิจกรรมอื่นระหวางการเรียน  
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 1.2 กิจกรรมในระบบออนไลน 
  1.2.1 ในการศกึษาในระบบออนไลนนั้นผูเรียนจะตองทาํการลงทะเบียนเขาระบบ
เพื่อยืนยันตวัตน โดยผูสอนตองแจงเตือนผูเรียนถึงขอตกลงและขอหามตางๆ เชน ผูเรียนที่
ลงทะเบียนเขามาตองเปนตัวของผูเรียนคนนั้นจริง หามใหผูอ่ืนลงทะเบียนเขาระบบมาแทน โดย
กําหนดบทลงโทษของผูฝาฝนขอตกลงดวย ซ่ึงในสวนของการแจงเตือนนั้นกเ็ปนขอตกลงเดียวกับ
ที่เคยแจงเตือนในชั้นเรยีน แตการเตือนในระบบออนไลนจะเปนการย้าํเตือนใหผูเรียนตระหนักถึง
ผลเสียที่จะตามมาของการฝาฝนขอตกลง 
  1.2.2 ในระบบออนไลนควรมีการแจงเตือนขอตกลงและขอหามทีว่าดวยการ
ชวยงานหรือการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง โดยตองแจงมาตรการและบทลงโทษให
ชัดเจน 
  1.2.3 ผูสอนควรใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหานอกเวลาในระบบออนไลน โดยตอง
มีการตกลงกับผูเรียนตั้งแตในชั้นเรียนแลว  
  1.2.4 ในระบบออนไลนควรมีคูมือสอนวิธีการใชระบบอยางละเอียด เพื่อใหผูเรียน
ไดทบทวนวิธีการใชระบบจากที่เรียนไปแลวในหองเรียน โดยตองทําออกมาใหเขาใจงาย อาจจะใช
รูปสัญลักษณหรือคําบรรยายที่กระชับเขาใจงาย 
  1.2.5 ผูสอนควรใหผูเรียนทาํแบบทดสอบกอนเรียนผานระบบออนไลน โดย
ขอสอบควรตองเปนแบบวิเคราะหหรือประยุกต เพราะสามารถวัดความรูเบื้องตนของผูเรียนได
มากกวาแบบปรนัย นอกจากนี้ผูสอนยังตองกําหนดเวลาในการทําแบบทดสอบกอนเรียนดวย โดย
ถาผูเรียนทําไมทันในเวลาทีก่ําหนดระบบก็จะทําการติดตัวเองอัตโนมตัิ  
 

2. ขั้นการสอน ประกอบดวย 
2.1 กิจกรรมในหองเรียน 

2.1.1 ใชโปรแกรมตรวจสอบหนาจอผูเรียน โดยตรวจสอบไปที่ผูเรียนที่สงสัยวาม ี
พฤติกรรมแปลกแยก ไมสนใจสิ่งที่ผูสอนกําลังบรรยายมากเทาที่ควร แตในทางปฏบิัตินั้นยังไมมี
ขอความเห็นทีส่อดคลองแนชัดวาควรใชโปรแกรมตรวจสอบหนาจอผูเรียนมากนอยเพียงใด อาจจะ
ใชโปรแกรมตรวจสอบแคชวงแรกๆของการเรียนเพื่อใหผูเรียนเกดิความเกรงกลัวก็ไดทั้งนี้ขึ้นอยู
กับการตัดสินใจผูสอนแตละทาน รวมถึงประสิทธิภาพของอุปกรณคอมพิวเตอรที่ใชในการเรยีน
การสอบ ซึ่งสวนใหญอุปกรณคอมพิวเตอรที่ใชในการเรยีนการสอนจะยังไมเอื้ออํานวยตอการใช
โปรแกรมตรวจสอบหนาจอของผูเรียนทุกคนได ผูสอนจงึตองสุมตัวอยางผูเรียนที่ตนสงสัยวาทํา
กิจกรรมอยางอื่นเชนเลน MSN หรือเปดเวบ็ไซตที่ไมเกีย่วของในระหวางที่ผูสอนกําลังบรรยาย 
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2.1.2 ในระหวางการสอนผูสอนควรมีการซักถามผูเรียนเปนระยะเพื่อใหทราบ 
ถึงความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจในเนื้อหาที่สอนมากนอย เพยีงใด นอกจากนี้การถามตอบ
ผูเรียนเปนระยะยังเปนการกระตุนทําใหผูเรียนมีความตั้งใจเรียนมากขึน้ 

2.1.3 ในระหวางการสอนปฏิบัติ ผูสอนอาจจะใหผูเรียนลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนที ่
ตนไดสอนไปเปนระยะ เพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียนใหมีตอเนื้อหาที่ตนกําลังสอน นอกจากนี้
ยังเปนการชวยใหผูเรียนสามารถจดจําขั้นตอนการปฏิบัติไดดกีวา การบรรยายเพยีงอยางเดยีว เพราะ
ผูเรียนไดลงมอืปฏิบัติจริง  

2.1.4 ในระหวางการสอนผูสอนอาจจะมกีารใหผูเรียนทําแบบทดสอบเก็บคะแนน 
เปนระยะเพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนที่ผูสอนบรรยาย แตทั้งนีข้ึ้นอยูกับความ
สะดวกของผูสอนในการทําแบทดสอบที่เก็บคะแนนของผูเยนเปนระยะ 

2.1.5 เมื่อพบวาผูเรียนเลน MSN หรือเปดเวบ็ไซตอ่ืนระหวางการเรียน ควรใชวิธี 
ลงโทษดวยการตัดเตือน เพราะไมใชความผิดที่รุนแรง แตอาจจะนําไปหักคะแนนในชวง
ประเมินผลดวยก็ไดซ่ึงขึ้นอยูกับการตัดสินใจของผูสอนแตละคน 

2.2 กิจกรรมในระบบออนไลน 
  2.2.1 กิจกรรมในระบบออนไลนจะเปนลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียน
จะตองทําการดาวนโหลดเอกสารที่ผูสอนจัดเตรียมเอาไว ไมวาจะเปนเนื้อหารายวิชา ขั้นตอนการ
ทํางาน โจทย การทํางาน เปนตน ซ่ึงเปนไฟลในรูปแบบ pdf หรือรูปแบบ Flash เพื่อปองกันมิให
ผูอ่ืนคัดลอกไปใชได โดยผูสอนตองเรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปสูยาก และควรใหผูเรียนดาวน
โหลดเอกสารไดทีละบท เพราะการใหผูเรียนดาวนโหลดเอกสารทั้งหมดในเพียงครัง้เดียวจะทําให
ผูเรียนไมกลับเขามาใชระบบออนไลนอีก ดังนั้นผูสอนควรลําดับเนื้อหาไวดังนี ้
  ก. ใหผูเรียนดาวนโหลดเอกสารไดทั้งหมด เหมาะกับวชิาที่ผูเรียนสามารถเลือก
ศึกษาเนื้อหาในสวนไหนกอนก็ไดตามความตองการของตน 
  ข. ใหผูเรียนดาวนโหลดเอกสารไดทีละบท โดยผูสอนจะเปนผูจดัการเพิ่มเติม
เนื้อหาที่ดาวนโหลดไวใหหลังจากผูเรียนไดดาวนโหลดเสร็จไปชุดหนึง่แลว เหมาะกบัวิชาที่ตอง
คอยๆศึกษาอยางคอยเปนคอยไปทีละขั้นตอน 
  2.2.2 เนื้อหาทีอ่ยูในระบบออนไลนควรทาํใหนาสนใจ สามารถเขาใจไดงาย 
รวมถึงมีความทันสมัยอยูตลอดเวลา แตทั้งนี้ก็ตองขึ้นอยูกับเนื้อหารายวิชาวาจะสามารถทําได
หรือไม นอกจากเนื้อหาแลวการเขาใชระบบก็ควรทําใหงายและไมซับซอน  
  2.2.3 ส่ือมัลติมีเดียมาใชประกอบการเรยีนการสอน ซ่ึงผูเชี่ยวชาญเสนอความ
คิดเห็นวาควรใชส่ือมัลติมีเดียจากเว็บไซต youtube.com เพราะเปนเว็บไซตที่สะดวกและผูเรียน
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คุนเคยกับการใชเปนอยางดี โดยส่ือมัลติมีเดียที่นาสนใจและใชงายจะกระตุนใหผูเรียนอยากเขาไป
ศึกษา  

2.2.4 ควรใหผูเรียนมีสวนรวมในเว็บไซตเชน สามารถเพิ่มเติมเนื้อหาดวยตนเอง  
สามารถเพิ่มเติมสวนเชื่อมโยง หรือหาวดิีโอมาเพิ่มได ทําใหผูเรียนมีความรูสึกวาตนมสีวนรวมกับ
ระบบ รวมถึงผูสอนเองก็ควรออกแบบเว็บไซตใหเปนสไตลสวนตัวของวิชาดวย 
  2.2.5 ควรมีการนําเว็บไซตอ่ืนเขามาใชประกอบการเรยีนการสอน เชน เว็บไซต
ประเภท 2.0 (Blog, Hi5, Multiply) เพราะสะดวก ใชงาย ผูเรียนเองก็มคีวามคุนเคยกบัเว็บไซต
ประเภทนี้อยูบางแลว รวมถึงผูเรียนยังสามารถมีปฏิสัมพันธ แลกเปลี่ยนความรูผานทางเว็บไซตได
มากขึ้น 
  2.2.6 การติดตอส่ือสารกับผูสอนของกิจกรรมศิลปะปฏิบัติในระบบออนไลนทํา
ไดโดยใชการติดตอผานทางไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส เพราะเปนวิธีที่สะดวกกวาวิธีอ่ืน หรือถา
ผูสอนทานใดสะดวกจะติดตอดวยวิธีการใดก็ได แตถาผูสอนไมมีเวลาที่จะตอบไปรษณยี
อิเล็กทรอนิกส ของผูเรียนไดทุกฉบับก็ควรจัดทีมชวยเหลือมาตอบคําถามที่ผูเรียนสงสัย  
  2.2.7 ควรมีขั้นตอนการทํางานปฏิบัติใหผูเรียนไดศกึษาและนําความรูทีไ่ดไป
ประยุกตสรางเปนงานของตน โดยข้ันตอนการทํางานตองมีทั้งภาพและตัวอักษรเพื่อทีจ่ะสามารถ
อธิบายไดอยางละเอียด รวมถึงควรมีส่ือมัลติมีเดียที่แสดงขั้นตอนการทํางานดวย แตทั้งนี้ขึ้นอยูกับ
ความสะดวกของผูสอนในการเลือกใช  
 

3. ขั้นปฏบิัต ิประกอบดวย 
3.1 กิจกรรมในหองเรียน 

3.1.1 ผูสอนตองใหโจทยการทํางานที่ใหผูเรียนไปศกึษาคนควาเพิ่มเตมิ ควรเปน 
ลักษณะของโครงงาน โดยผูสอนตองติดตามความเคลื่อนไหวและพัฒนาการของผูเรียนอยู
ตลอดเวลา เพือ่ปองกันการคดัลอกผลงานของผูอ่ืนมาใช นอกจากนี้ยังควรกําหนดโจทยในการ
ทํางานที่ไมทําใหผลงานของผูเรียนแตละคนออกมาเหมือนกัน และมีลักษณะเฉพาะของผลงานสูง
โดยกําหนดขอบเขตผลงานใหมีความหลากหลาย  

3.1.2 ผูสอนใหผูเรียนสงแบบรางกอนทําผลงานจริง รวมถึงตองใหผูเรียนสงแบบ 
ราง ภายในชั่วโมงเรียนดวย ทั้งนี้การที่ผูเรียนรางแบบ ที่บาน ผูเรียนอาจจะไปคัดลอกผลงานของ
ผูอ่ืนมาเปนของตนเอง จึงจําเปนตองใหรางแบบในหองเรยีนเพื่อเก็บไวเปรียบเทียบกบัตัวผลงานที่
สําเร็จ 
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  3.1.3 การที่ผูเรียนทํากิจกรรมอื่นเชน เลน MSN หรือเปดเว็บไซตที่ไมเกี่ยวของใน
ระหวางการปฏิบัติ ผูสอนสามารถปองกันการกระทํานี้โดยการใชโปรแกรมตรวจสอบหนาจอของ
ผูเรียนโดยตองขึ้นอยูกับประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรที่ใชดวยวา สามารถตรวจสอบหนาจอ
ผูเรียนไดทั้งหมดหรือไม โดยอาจจะสุมตรวจเปนรายบุคคล นอกจากจะใชโปรแกรมในการ
ตรวจสอบแลวผูสอนยังสามารถตรวจสอบไดโดยใชวิธีเดินตรวจหนาจอขณะที่ผูเรียนทํางานปฏิบัติ 
ซ่ึงเปนวิธีพื้นฐานแตก็มีผลที่สุด 
  3.1.4 ผูสอนควรใหผูเรียนปฏิบัติงานจนเสร็จสวนหนึ่งในชั้นเรียนแลวจึงให
กลับไปทําตอจนเสร็จที่บาน เพื่อเปนการปองกันการคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเอง  
  3.1.5 ผูสอนควรชวยงานผูเรียนในชั้นเรยีนบาง เพื่อใหผูเรียนเกดิกําลังใจที่จะ
ทํางานดวยตนเอง 

3.2 กิจกรรมศลิปะปฏิบัติในระบบออนไลน 
3.2.1 ควรเปนกิจกรรมที่ใหผูเรียนไปคนควาเนื้อหาเพิ่มเติมในระบบออนไลน โดย 

จะคนควาจากเนื้อหาที่ผูสอนเตรียมไวให หรือคนควาดวยตนเองก็ได 
  3.2.2 ผูเรียนสามารถสอบถามปญหาการทาํงานในระบบออนไลนโดยการสง
ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกสไปยงัผูสอนโดยตรง หรือสงไปยงัทีมชวยเหลือ 
  3.2.3 ควรมีการประชุมผานทางระบบออนไลน ควรเปนลักษณะของการวิจารณ
ผลงานที่ยังไมเสร็จของผูเรียนกอนสงจริง เพราะเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดแกไขขอผิดพลาด
ในผลงานของตน โดยการประชุมอาจจะใชโปรแกรมสนทนาที่ระบบจัดการเรียนรูมีอยูแลว หรือใช
โปรแกรมที่ผูเรียนสะดวกเชน MSN หรือ Skype เพราะการใชโปรแกรมที่ผูเรียนสะดวกจะทําให
เกิดความรูสึกอยากใช  
 

4. ขั้นสรุป ประกอบดวย 
4.1 กิจกรรมในหองเรียน 

4.1.1 ควรใหมกีารทําแบบทดสอบเก็บคะแนนทายคาบ โดยใหผูเรียนสรุปสาระที่ 
ไดเรียนไปในลักษณะขอเขียน โดยทั้งนี้ผูสอนตองใหผูเรียนทําจนเสร็จแลวนํามาสงภายในคาบ
เรียน เพราะถาใหทํานอกชั้นเรียนผูเรียนอาจจะใหผูอ่ืนชวยทํา เปนวิธีที่จะชวยใหผูเรียนตั้งใจเรียน 
รวมถึงยังทําใหผูเรียนไมกลาขาดเรียนอกีดวย 
  4.1.2 หลังจากที่เรียนในชั้นเรียนแลว ถาผูสอนตองการใหผูเรียนทํากิจกรรมอื่นใน
ระบบออนไลนก็ควรมีการตกลงกับผูเรียน เชนใหผูเรียนทบทวนเนื้อหา หรือศึกษาเพือ่ใชอภิปราย
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ในครั้งตอไปรวมถึงอาจจะมกีารนัดวันเวลาที่จะประชุมผานระบบออนไลนดวยก็ได ตองนัดให
ชัดเจนโดยเลือกจากความสะดวกและสมัครใจของผูเรียน 

4.2 กิจกรรมในระบบออนไลน 
  4.2.1 ผูสอนควรสั่งใหผูเรียนไปศึกษาทบทวนเนื้อหาที่ไดเรียนไปผานทางระบบ
ออนไลนอีกครั้ง เพราะมีความสะดวกในการศึกษาไดทกุที่ทุกเวลา รวมถึงอาจจะใหผูเรียนไปศึกษา
เนื้อหาในบทเรียนถัดไป เพือ่นํามาถกเถียง อภิปรายในการเรียนในชัน้เรียน 
  4.2.2 ควรมีขอสอบวัดผลหลังเรียนใหผูเรียนที่ศึกษาในระบบออนไลนเพื่อ
ทดสอบองคความรูของตนเอง โดยขอสอบวัดผลหลังเรยีนอาจจะมกีารเก็บคะแนนหรือไมก็ขึ้นอยู
กับผูสอนแตละทานเห็นสมควร ซ่ึงคําถามควรลักษณะในเชิงวิเคราะห  
  4.2.3 การสงงานผานระบบออนไลนผูสอนอาจจะใหสงผานไปรษณยี
อิเล็กทรอนิกส หรือสงผานระบบจัดการเรยีนรูก็ได ซ่ึงขึ้นอยูกับประสิทธิภาพของระบบและความ
สะดวกของผูสอน  
 

5. ขั้นประเมินผล ประกอบดวย 
โดยปกตแิลวการประเมินผลในวิชาศิลปะจะวัด 3 ดานคือ  
- จิตพิสัย  
การประเมินผลในหองเรียน สามารถทําไดตามปกติเพราะผูสอนสามารถสังเกตพฤติกรรม

ได ซ่ึงโดยทัว่ไปวิชาศิลปะที่สอนโดยในระบบออนไลนมักมีการเรยีนการสอนภายใน
หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ซ่ึงมีส่ิงเรามากกวาในหองเรียนปกติ เชน คอมพิวเตอร อินเตอรเน็ต 
หรือ MSN ดังนั้นผูสอนอาจจะหกัคะแนนผูเรียนที่ไมสนใจเรียน นอกจากนี้ยังอาจจะประเมินจาก
การทําแบบทดสอบทายคาบ โดยนําเอาคะแนนสวนนี้มาเพิ่มในจิตพิสัย 

การประเมินผลในระบบออนไลน โดยปกติแลวจิตพิสัยสามารถวัดไดจากการสังเกตผูเรียน
โดยตรง แตสําหรับการเรียนการสอนในระบบออนไลนแลวการวัดจิตพสัิยยังเปนเรื่องยาก เพราะยัง
ไมมีเกณฑที่สามารถวัดไดแนชัดวาผูเรียนไดเขามาศึกษาจริงหรือไม ดงันั้นถาผูสอนยังไมมีวิธีการ
ตรวจสอบการเขาศึกษาของผูเรียนในระบบออนไลนที่แนชัดกย็ังไมสามารถใหคะแนนในดานนี้
อยางเต็มที่ได อยางไรก็ตามการวัดจิตพิสัยในระบบออนไลนอาจจะสามารถทําไดโดยวัดจากความ
สนใจในการเขารวมประชุมนอกเวลา การสงงานตรงเวลา และการเขามาทําแบบทดสอบในระบบ
ออนไลน เปนตน 
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- พุทธพิสัย  
การประเมินผลในหองเรียนสามารถวัดไดจากการใหผูเรียนทําแบบทดสอบ หรือขอสอบ  

ซ่ึงในการจัดกจิกรรมศิลปะปฎิบัตินั้น อาจจะไมมีการประเมินผลในดานนี้มากนัก  
 การประเมินผลนอกหองเรียน อาจจะประเมินผลจากการเขาไปทําแบบฝกหัดหลังเรยีนใน
ระบบออนไลน แตอยางไรกต็ามการที่ใหผูเรียนทําแบบทดสอบที่บานอาจจะไมสามารถวัดไดวา
ผูเรียนเปนผูทาํดวยตนเองจรงิๆ ดังนั้นอาจจะคิดคะแนนในสวนนี้ไดนอย  

- ทักษะพิสัย โดยทัว่ไปการประเมินทักษะพิสัยอาจจะดูไดจากผลงานทีส่งมา โดยดูจาก 
1. ความตรงตอเวลา โดยดูจากเวลาที่ผูเรียนสงงานมาทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส หรือถา 

สงงานผานทางระบบจัดการเรียนรู ตัวระบบจะบอกเวลาที่ผูเรียนสงงานวาอยูในกําหนดเวลา หรือ
เลยกําหนดเวลามาเปนเวลาเทาไหร สะดวกแกการตรวจสอบของผูสอน ในกรณีที่ผูเรียนสงชากวา
กําหนดผูสอนตองพิจารณาถงึสาเหตุของการสงชา โดยถาสาเหตุมาจากการที่ผูเรียนสงแลวผูสอน
ไมไดรับหรือระบบขัดของในระหวางที่สงก็สามารถอนุโลมใหได แตทัง้นี้ก็ขึ้นอยูกับการตัดสินใจ
ของผูสอนแตละคนวาเห็นสมควรใหลดหยอนมากนอยแคไหน 

2. พัฒนาการ โดยเปรียบเทยีบกับผลงานชิ้นเกาๆของผูเรียน วามีการพฒันาเพิ่มมากขึน้ 
หรือไม ถามีความแตกตางจากผลงานที่ผานมามาก ก็อาจจะเกิดขอสงสัยวาผูเรียนคดัลอกผลงาน
ของผูอ่ืนหรือใหผูเรียนคนอืน่เปนคนชวยในการทํา 

3. ตรวจสอบจากผลงาน ที่สงมาตั้งแตแรกวา มีการตอยอดหรือพัฒนาไปมากนอยแคไหน  
นอกจากนี้ถาผูเรียนทําผลงานมาไมตรงกับตัวแบบรางผูสอนอาจจะสอบถามถึงสาเหตุที่ทําเชนนั้น 
และถามีขอสงสัยผูสอนอาจจะใหผูเรียนลองแสดงวิธีทํา หรือบอกวิธีทาํสวนนี้เพื่อยืนยันวาผูเรียน
เปนผูทําเองและไมไดคัดดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนของตนเอง ซ่ึงถาพบวาเปนผลงานที่คัดลอกมา
หรือใหผูอ่ืนชวยก็ควรลงโทษดวยวิธีการดงันี้ 

3.1 ลงโทษดวยการเตือน 
3.2 ลงโทษดวยการใหทําใหม  
3.3 ลงโทษดวยการตัดคะแนน 

 3.4 ลงโทษผูเรียนที่ทํางานแทนผูอ่ืนดวยการคัดคะแนน 
      โดยทั้งนี้ผูสอนตองสอบถามถึงสาเหตุของการกระทาํวาทําไปโดยจงใจหรือรูเทาไมถึง 

การ ซ่ึงผูสอนแตละคนก็มวีธีิการลงโทษที่มีความรุนแรงแตกตางกันไป 
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ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
1. ควรมีการศึกษาการจัดกจิกรรมศิลปะที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการในระบบออนไลน  

โดยเลือกศึกษาที่วิชาใดวิชาหนึ่ง หรือสาขาใดสาขาหนึ่ง  
2. ควรศึกษาตอยอดโดยการนําผลการวิจัยที่ไดไปทดลองใชจริงวากจิกรรมศิลปะที่ได 

ศึกษาสามารถนําไปใชสงเสริมจริยธรรมวิชาการของผูเรียนในระบบออนไลนไดจริงหรือไม 
3.  ควรศึกษาระดับของการยอมรับการหยิบยมืผลงานศิลปะของผูอ่ืนมาใชในการเรยีน 

ระดับอุดมศึกษาวาการหยิบยืมในระดับใดบางที่สามารถยอมรับได 
 4.  ควรมีการศกึษาพัฒนาตัวระบบจัดการเรียนรูใหสอดคลองกับธรรมชาติของนักศกึษา
ศิลปะในระดบัปริญญาตรีมากที่สุด 
 5. ควรมีการศกึษาเกีย่วกับจริยธรรมของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในชั้นปตางๆวามคีวาม
แตกตางกันหรือไม  
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมือวิจัย  
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมือวิจัยมีดังตอไปนี ้
 

ผศ. ดร. สุชาติ ตันธนะเดชา  อาจารยประจําภาควิชานโยบาย การจัดการและความ 
เปนผูนําทางการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ 
มหาวิทยาลัย 

ผศ. ดร. ใจทิพย ณ สงขลา  อาจารยประจําภาควิชาหลักสูตร การสอนและ 
เทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ 
มหาวิทยาลัย 

อ. ดร. จินตวีร มั่นสกุล อาจารยประจาํภาควิชาหลักสูตร การสอนและ
เทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย 

อ. ดร. อภิชาต ิพลประเสริฐ  อาจารยประจําภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลปศึกษา  
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ผศ. พรเทพ เลิศเทวศิริ   อาจารยประจําภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลปศึกษา  
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ข 
รายนามผูเชี่ยวชาญตอบแบบสอบถาม 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตอบแบบสอบถามมีดงัตอไปน้ี 
 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
รศ. ดร. ศุภกรณ ดิษฐพันธุ ภาควิชา นฤมติรศิลป คณะศลิปกรรม 
ผศ. ณรงค ขําวิจิตร  ภาควิชา วารสารสนเทศ คณะนิเทศศาสตร 
อ. ภมรเทพ อมรวนิชยกิจ  ภาควิชา สถาปตยกรรมศาสตร คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
อ. ภูวไนย ทรรทรานนท  ภาควิชา การออกแบบอุตสาหกรรม คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
ดร. อนุชัย ธีระเรืองไชยศร ี ภาควิชา เภสัชกรรม คณะเภสัชศาสตร 
รศ. อริยา อรุณินท  ภาควิชา ภูมิสถาปตย คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
อ. ดร. จตุรงค เลาหะเพ็ญแสง ภาควิชา ครุศาสตรสถาปตยกรรม คณะครศุาสตรอุตสาหกรรม 
อ. ดร. อภิสักก สินธุภัค  ภาควิชา ครุศาสตรสถาปตยกรรม คณะครศุาสตรอุตสาหกรรม  
 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
อ. ดร. เกรียงศกัดิ์ มั่นเสถียรสิน ภาควิชา เทคโนโลยีทางอาคาร คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
 
มหาวิทยาลัยสยาม 
อ. พิสิฐ ตั้งพรประเสริฐ  ภาควิชา ส่ือดจิิตอล คณะนเิทศศาสตร 
 
มหาวิทยาลัยรังสิต 
อ. ณัฐพัชร หลวงพล  ภาควิชา คอมพิวเตอรอารต คณะศิลปะและการออกแบบ 
ผศ. ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล ภาควิชา คอมพิวเตอรอารต คณะศิลปะและการออกแบบ 
อ. อัจฉรา นาคลดา  ภาควิชา พืน้ฐานคณะ คณะศิลปะและการออกแบบ 
 
ราชภัฏจนัทรเกษม 
ผศ. ประชิต ทิณบุตร  ภาควิชา ศิลปกรรม คณะมนษุยศาสตร 
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มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ผศ. ชัยณรงค อริยะประเสรฐิ ภาควิชาออกแบบภายใน คณะมัณฑนศิลป  
ผศ. ดร. รุจิโรจน อนามบุตร ภาควิชา การออกแบบชุมชนเมือง คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
อ. ปยะลักษณ เบณจดล  ภาควิชา การออกแบบนิเทศศิลป คณะศิลปกรรมศาสตร 
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ภาคผนวก ค 
แบบสอบถามในรอบที่ 1
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แบบสอบถาม 
 
ชื่อเร่ือง    การศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการ 

ของนักศึกษาศิลปะระดับปริญญาตรี 
โดย   นายชวิส ราหุล 
ภาควชิา   ศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลปศึกษา  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
อาจารยท่ีปรึกษา  รองศาสตราจารย ดร. ปุณณรตัน พิชญไพบลูย 
 

วัตถุประสงคการวิจัย 
1.    เพื่อศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการของนักศกึษา 

ศิลปะระดับปริญญาตรี 
2.     เพื่อเปนนําเสนอแนวทางการปองกนัมิใหนักศึกษาที่ปฏิบัติกิจกรรมศิลปะในระบบ 

ออนไลนละเมดิจริยธรรมทางวิชาการ 
 
คําชี้แจง 
 การวิจยัคร้ังนี้เก็บรวบรวมขอมูลโดยใชเทคนิคเดลฟาย (Delphi Techniques) ดําเนนิการ
เก็บรวบรวมขอมูลจํานวน 3 รอบ 
 รอบที่ 1 เปนแบบสอบถามสภาพของกิจกรรมศิลปะปฏิบัติในระบบออนไลน  
 รอบที่ 2 เปนแบบสอบถามที่นําเสนอการจดักิจกรรมศิลปะปฏิบัติที่สงเสริมจริยธรรม 
วิชาการ 
 รอบที่ 3 เปนแบบสอบถามที่นําเสนอการจดักิจกรรมศิลปะปฏิบัติที่สงเสริมจริยธรรม 
วิชาการ โดยปรับปรุงจากแบบสอบถามในรอบที่ 2 เพื่อใหผูเชี่ยวชาญยนืยันคําตอบอกีครั้ง 
 แบบสอบถามนี้เปนการเก็บรวบรวมขอมลูในรอบที่ 1 แบงออกเปน 3 ชุด ตามสิ่งที่ผูวิจัยได
มุงศึกษาในดานตอไปนี ้

ชุดที่ 1 วิธีการสอนในระบบออนไลนที่ผูเชี่ยวชาญใชในการสอนศิลปะปฏิบัติ 
ชุดที่ 2 การใชประสิทธิภาพของระบบ LMS ในการจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบัติภายใน 

หองเรียน และปญหาจริยธรรมวิชาการที่เกดิขึ้นและภายในหองเรียน 
ชุดที่ 3 การใชประสิทธิภาพของระบบ LMS ในการจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบัติภายนอก 

หองเรียนและปญหาจริยธรรมวิชาการที่เกดิในการจัดกจิกรรมศิลปะปฏิบัติในระบบออนไลน
ภายนอกและภายในหองเรียน 
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แบบสอบถามของอาจารยในระดับอุดมศึกษาท่ีสอนวิชาศิลปะในระบบออนไลนชุดท่ี 1 
 
สวนที่ 1 ขอมูลของผูตอบแบบสัมภาษณ 
 
1) ชื่อ / นามสกุล ..................................................................................................... 
3) มหาวทิยาลยัที่สังกัด …………………………………………………………… 
4) คณะที่สังกดั …………………………………………………………………… 
5) ภาควิชา / สาขาวิชาที่สังกดั ……………………………………………………. 
6) วิชาที่ทานสอน …………………………………………………………………. 
     …………………………………………………………………. 
     …………………………………………………………………. 
 
สวนที่ 2 ขอมูลการสอนวิชาศิลปะในระบบออนไลน 
 
1) ประเภทของระบบ LMS ที่ทานใช (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
   

 Blackboard    Moodle 
   ATutor    Claronline 
   อ่ืนๆ (โปรดระบุ) …………………………….  
ใครเปนผูบริหารระบบ 
………………………………………………………………………………. 
ทานคิดวาระบบที่ทานใชมีจดุเดนอยางไร 
…………………………………………………………... 
……………………………………………………………………………………………………….
. 
2) ทานใชระบบ LMS สอนมาเปนเวลากี่ป  

 1-3 ปขึ้นไป    
   3-5 ปขึ้นไป    
   มากกวา 5 ปขึ้นไป 
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3) ความถี่ในการใชงาน LMS ในการสอนตอสัปดาห 
 10 ชม. หรือต่ํากวานัน้ ตอสัปดาห   11-15 ชม.ตอสัปดาห 

   16-20 ชม. ตอสัปดาห    20 ชม.ขึ้นไปตอสัปดาห 
4) ประเภทของวิชาศิลปะทีท่าน สอนในระบบออนไลน (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 1) วิชาทัศนศลิป   2) วิชาศิลปะประยุกต 
 จิตรกรรม    ออกแบบนิเทศศิลป 
 คอมพิวเตอรอารท   ออกแบบกราฟก 

  สถาปตยกรรม   ออกแบบตกแตงภายใน  
  ประติมากรรม   ออกแบบผลิตภัณฑ 
      ออกแบบหัตถศิลป 
      อุตสาหกรรมศิลป 

 อ่ืนๆ (โปรดระบุ)                  อ่ืนๆ (โปรดระบุ) 
       …………………………        ………………………. 

 
5) ลักษณะของรายวิชาศิลปะที่ทานสอนในระบบออนไลน 
  ทฤษฎ ี    ปฏิบัติ 
  ทฤษฎีและปฏิบัติ   อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ............................. 
 
6) รูปแบบการสอนในระบบออนไลนที่ทานใช 
  ระบบการเรียนการสอนแบบตางเวลา (Asynchronous Learning Methods) 
  ระบบการเรียนการสอนแบบประสานเวลา (Synchronous Learning Method) 
  ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Hybrid E-Learning)  

     อยางไร …………………………………………………....... 
หมายเหตุ  
ระบบการเรียนการสอนแบบตางเวลา  คือ การเรียนการสอนที่ผูเรียนกับผูสอนอยูคนละสถานที่และ
คนละเวลากนั 
ระบบการเรียนการสอนแบบประสานเวลา คือ การเรียนการสอนผูเรียนและผูสอนอยูคนละสถานที่
แตเวลาเดียวกนั 
ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือ การเรยีนการสอนรปูแบบใดก็ไดที่ใชระบบ LMS 
ผสมผสานกับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม 
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8) จงเรียงลําดบัวิธีการสอนที่ทานใชเปนประจําในระบบออนไลนจากมากไปหานอย 
.......... การบรรยาย (Lecture) 
.......... การสาธิต (Demonstration) 
.......... การติว (Tutorial) 
.......... การทดลอง (Experiment) 
.......... การสอนแบบนิรนยั (Deduction) 
.......... การสอนแบบอุปนยั (Induction) 
.......... ใชวิธีการอภิปราย (Discussion) 
.......... ใชกรณตีัวอยาง (Case) 
.......... ใชเกมส (Games) 
.......... การสอนแบบสัมมนา (Seminar) 
.......... การสอนโดยใชการระดมความคดิ (Brainstorming) 
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            แบบสอบถามของอาจารยในระดับอุดมศึกษาท่ีสอนวิชาศิลปะในระบบออนไลนชุดท่ี 2 
 
การใชประสิทธิภาพของระบบ LMS ในการจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบัตภิายในหองเรียน 
 
1. ขั้นนําเขาบทเรียน        
 

 ทานมีวิธีตรวจสอบการเขาชั้นเรียนของผูเรียนในระบบออนไลนอยางไร 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

 ทานใชส่ือมัลติมีเดียชนดิใด (เชน วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว เสียง) มาประกอบการเรยีนใน 
    ระบบออนไลนและนํามาใชอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานใหผูเรียนอานบทเรียนในระบบออนไลนดวยตัวเองลวงหนากอนการเรียนหรือไม  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานมีการแจงขาวสารหรอืแจงกจิกรรม วิธีการสอน และการประเมนิผล กอนการเรียน เพื่อให 
    ผูเรียนทราบแนวทางในการจัดการเรยีนการสอนในระบบออนไลนหรือไม อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 ทานเคยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนการเรียน (Pretest) ในระบบออนไลนหรือไม แบบทดสอบ 
    กอนการเรียนในระบบออนไลนมีลักษณะอยางไรบาง  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 หลังจากที่ผูเรียนทําขอสอบ Pretest เสร็จแลว ทานใหผูเรียนสงคืนดวยวิธีการใด 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 วิธีการสอนอื่นๆ (โปรดระบุ) ……………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………
…………………………… 
 
2. ขั้นการสอน        
  

 ทานใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาในระบบออนไลนดวยตนเองทั้งหมดหรือไม อยางไรบาง  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานมีขั้นตอนในการลําดบัเนื้อหาอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 เนื้อหาของการสอนในระบบออนไลนถูกจัดวางในลักษณะ Text, รูปภาพ หรือมีการเชื่อมโยงสู 
     แหลงความรูอ่ืนๆอยางไรบาง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานใชส่ือมัลติมีเดีย เชน วีดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว เสยีงเพลง หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรอ่ืนๆ   
    ประกอบการเรียนการสอนในระบบออนไลนอยางไรบาง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานใชการสอนแบบบรรยาย อภิปราย สัมมนา หรือการสอนรูปแบบอื่นควบคูไปกับ 
    ประสิทธิภาพของ ระบบออนไลนอยางไรบาง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานเชิญวิทยากรมาบรรยายในการเรียนระบบออนไลนหรือไม และเชญิมาบรรยายในเรื่องใด 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
      

 ทานใชระบบสนทนาไดแก กระดาน Chat หรือ Web Board ในการสอนระบบออนไลนอยางไร  
     ใหสนทนา หรือแลกเปลีย่นความคดิเหน็ในเรื่องใดบาง  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 ทานมีวีธีตรวจสอบอยางไรวาผูใชกระดานเหลานี้ เปนผูเรียนที่ตรงกบั ช่ือ Login จริง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 วิธีการสอนอื่นๆ (โปรดระบุ) …………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
…………………………… 
 
3. ขั้นปฏบิัต ิ         
 

 ทานฝกใหผูเรียนไดปฏิบัติกิจกรรมศิลปะโดยใชระบบออนไลนหรือไม อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานกําหนดเวลาทํางานและสงผลงานดวยระบบออนไลนหรือไม และกําหนดดวยวธีิการใด 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานมีการผอนปรนเวลาการสงงานหรือไม หากผูเรียนอางเหตุ การสงงาน Online ลมเหลว ทานมี 
    วิธีการแกปญหาอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 ทานใหผูเรียนคนควาขอมลูเชน ภาพหรือตัวอยางผลงาน  จากแหลงออนไลนใด ดวยวิธีการ 

    ใดบาง  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานมีสวนในการเตรียมแหลงคนควาใหผูเรียนหรือไม อยางไรบาง  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
 

 ทานมีระบบ FAQs เพื่อใหผูเรียนฝากคําถามที่ตนสงสัยไวหรือไม อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานใหผูเรียน Sketch ผลงานผานทางระบบออนไลนกอนการปฎิบัตจิริง หรือไม และสงใหทาน 
    ตรวจดวยวธีิการใด 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 วิธีการสอนอื่นๆ (โปรดระบุ) ……………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………
…………………………… 
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4. ขั้นสรุป         
 

 ทานใหผูเรียนสงผลงานสําเร็จดวยวิธีการใดบางในระบบออนไลน  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานมีวิธีการตรวจสอบอยางไรวาผูเรียนทําดวยตนเอง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานใหผูเรียนนําเสนอผลงานดวยวิธีการใดบางในระบบออนไลน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานวิจารณผลงานศิลปะผานทางระบบออนไลนหรือไม และใหผูเรียนไดรับทราบผลการวิจารณ 
    อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานใหผูเรียนมีสวนรวมในการวจิารณผลงานศิลปะดวยตนเองหรือไม ดวยวิธีการใด และให 
    ผูเรียนรับทราบผลการวิจารณอยางไร 
 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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  วิธีการสอนอื่นๆ (โปรดระบุ) …………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………… 
 
5. ขั้นวัดประเมินผล        
 

 ทานประเมนิจากเวลาเขาเรียนของผูเรียนในระบบออนไลนอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานประเมนิความเขาใจในเนื้อหาทีเ่รียนอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานประเมนิจากการใชส่ือมัลติมีเดียของผูเรียนอยางไร  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานประเมนิการผลงานของผูเรียนในระบบออนไลนโดยใชเกณฑใดบาง เชน ความสวยงาม,  
    การปฏิบัติตามคําสั่ง ความเขาใจในเนื้อหา เปนตน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 ทานใหผูเรียนทําขอสอบในระบบออนไลนหรือไม อยางไร และทานมีวิธีตรวจสอบวาผูเรียนทํา 
    ดวยตนเองอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานใหผูเรียนประเมินผลตนเองหลังการเรียน (Post test) หรือไม มีลักษณะอยางไรบาง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานใหผูเรียนประเมินผลงานของตนโดยการใหคะแนนตนเองหรือไม 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
วิธีการสอนอื่นๆ (โปรดระบุ) ……………………………………………. 
 
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………….... 
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ปญหาจริยธรรมวิชาการท่ีเกิดในการจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบตัิในระบบออนไลนภายในหองเรียน 
 
1. ขั้นนําเขาบทเรียน 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนใหผูอ่ืน Log In เขามาเรียนแทน     พบ  ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียน Log In เขามาแตไมศึกษาเนื้อหาในบทเรียน   พบ   ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนมาเรียนสาย       พบ   ไมพบ 
 ทานอนุโลมใหผูเรียนหรือไมอยางไร ............................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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 ทานเคยพบวา : ผูเรียนสอบถามหรือใหผูอ่ืนทําแบบทดสอบกอนเรียน   พบ   ไมพบ 
    (Pretest) ให  
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเขาเรียน (Pretest) โดยนําขอมูล  พบ   ไมพบ 
    จากหนังสือเรียน หรือเนื้อหาบทเรียนที่ออนไลนอยู 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ปญหาจรยิธรรมวิชาการอื่นๆที่พบ (โปรดระบุ) ............................................................................. 
............................................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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2. ขั้นการสอน 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนไมศึกษาเนื้อหาในบทเรียนออนไลน และคุยกับ  พบ   ไมพบ 
    ผูอ่ืนในระหวางเรียน  
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนสนทนาผาน MSN กับผูอ่ืนในระหวางทีเ่รียน  พบ   ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนเปดเว็บไซตทีไ่มเกี่ยวของกับการเรียน   พบ   ไมพบ 
    ในระหวางเรียน  
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนทํางานของวิชาอ่ืนในระหวางการเรียน   พบ   ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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 ทานเคยพบวา : ผูเรียนทํากิจกรรมอื่นๆในระหวางการเรียน เชน เลนเกมส,   พบ   ไมพบ 
    โทรศัพท, สง SMS, ฟงเพลง, โหลดเพลง เปนตน 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ปญหาจริยธรรมวิชาการอื่นๆที่พบ (โปรดระบุ) ............................................................................. 
............................................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
3. ขั้นทดลองปฏิบตั ิ
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนไมทํางานที่ไดรับมอบหมาย    พบ   ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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 ทานเคยพบวา : ผูเรียนมักใช ระบบ Online ลมเหลว เนต็ลม    พบ   ไมพบ 
    เปนขออางที่สงงานไมทัน, ไมได  
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนใหผูอ่ืนชวยทํางานของตน     พบ   ไมพบ 
 ดวยวิธีการและอุปกรณใดบาง ............................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนใหผูอ่ืนทํางานของตนแทน    พบ   ไมพบ 
 ดวยวิธีการและอุปกรณใดบาง ............................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนในระบบออนไลนมาดัดแปลง    พบ  ไมพบ 
    เปนผลงานของตนเอง  

ดวยวิธีการและอุปกรณใดบาง ............................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 ทานเคยพบวา : ผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนในระบบออนไลนมาทั้งหมด     พบ  ไมพบ 
    โดยไมมีการเปลี่ยนแปลง   

ดวยวิธีการและอุปกรณใดบาง ............................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ปญหาจริยธรรมวิชาการอื่นๆที่พบ (โปรดระบุ) ............................................................................. 
............................................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
4. ขั้นสรุป 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนไมสงงานตามกําหนดเวลา     พบ   ไมพบ 
ขออางที่ผูเรียนใชคืออะไร……………………………………………………………….. 

แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 ทานเคยพบวา : ผูเรียนไมฟงหรือดูผลการวิจารณผลงานศิลปะของตนเอง  พบ   ไมพบ 

   และของผูเรียนดวยกันเอง 
ขออางที่ผูเรียนใชคืออะไร……………………………………………………………….. 

แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนใหผูอ่ืนวิจารยผลงานศิลปะของตนเอง   พบ   ไมพบ  
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนทําการแฮ็คระบบเพื่อทําการทุจริตในการสงงาน  พบ   ไมพบ 
ดวยวิธีการและอุปกรณใดบาง ............................................................................................... 

แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
 

 ปญหาจริยธรรมวิชาการอื่นๆที่พบ (โปรดระบุ) ............................................................................. 
............................................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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5. ขั้นวัดประเมินผล 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนถามขอสอบจากผูอ่ืนดวยปากเปลา    พบ   ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนถามขอสอบจากผูอ่ืนผานระบบออนไลน    พบ   ไมพบ 
    เชน MSN, Chat Room, Hi5, E-mail หรือโปรแกรมสนทนาอื่นๆ   
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนถามขอสอบจากผูอ่ืนผานทางโทรศัพท   พบ   ไมพบ 
    เชน การสนทนา SMS MMS เปนตน 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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  ทานเคยพบวา : ผูเรียนถามขอสอบจากผูเรียนดวยกนัเองโดยการ    พบ   ไมพบ 
     สงกระดาษคําตอบ  
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนถามขอสอบจากผูเรียนดวยกนัเองโดยการแลก  พบ   ไมพบ 
    Thumb Drive 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานพบวา : ผูเรียนใหผูอ่ืนทําขอสอบให      พบ   ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานพบวา : ผูเรียนทราบขอสอบลวงหนากอนการสอบ    พบ   ไมพบ 
ดวยวิธีการใด....................................................................................................................... 

แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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 ปญหาจริยธรรมวิชาการอื่นๆที่พบ (โปรดระบุ) ............................................................................. 
............................................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
ขอเสนอความคิดเห็นอื่นๆ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................. 
 
 
  ผูวิจัยขอขอบพระคุณในความอนุเคราะหของทานเปนอยางสงู 
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แบบสอบถามของอาจารยในระดับอุดมศึกษาท่ีสอนวิชาศิลปะในระบบออนไลนชุดท่ี 3 
 

การใชประสิทธิภาพของระบบ LMS ในการจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบัตภิายนอกหองเรียน 
 
1. ขั้นนําเขาบทเรียน        
 

 ทานมีวิธีตรวจสอบการเขาเรียนของผูเรียนในระบบออนไลนอยางไร 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

 ทานใชส่ือมัลติมีเดียชนดิใด (เชน วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว เสียง) มาประกอบการเรยีนใน 
    ระบบออนไลนและนํามาใชอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานใหผูเรียนอานบทเรียนในระบบออนไลนดวยตัวเองลวงหนากอนการเรียนหรือไม  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานมีการแจงขาวสารหรอืแจงกจิกรรม วิธีการสอน และการประเมนิผล กอนการเรียน เพื่อให 
    ผูเรียนทราบแนวทางในการจัดการเรยีนการสอนในระบบออนไลนหรือไม อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 ทานเคยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนการเรียน (Pretest) ในระบบออนไลนหรือไม แบบทดสอบ 
    กอนการเรียนในระบบออนไลนมีลักษณะอยางไรบาง  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 หลังจากที่ผูเรียนทําขอสอบ Pretest เสร็จแลว ทานใหผูเรียนสงคืนดวยวิธีการใด 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 วิธีการสอนอื่นๆ (โปรดระบุ) ……………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………
…………………………… 
 
2. ขั้นการสอน         
 

 ทานใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาในระบบออนไลนดวยตนเองทั้งหมดหรือไม อยางไรบาง  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานมีขั้นตอนในการลําดบัเนื้อหาอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 เนื้อหาของการสอนในระบบออนไลนถูกจัดวางในลักษณะ Text, รูปภาพ หรือมีการเชื่อมโยงสู 
     แหลงความรูอ่ืนๆอยางไรบาง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานใชส่ือมัลติมีเดีย เชน วิดีทัศน ภาพเคลื่อนไหว เสยีงเพลง หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรอ่ืนๆ 
    ประกอบการเรียนการสอนในระบบออนไลนอยางไรบาง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานใชระบบสนทนาไดแก กระดาน Chat หรือ Web Board ในการสอนระบบออนไลนอยางไร  
     ใหสนทนา หรือแลกเปลีย่นความคดิเหน็ในเรื่องใดบาง  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานมีวีธีตรวจสอบอยางไรวาผูใชกระดานเหลานี้ เปนผูเรียนที่ตรงกบั ช่ือ Login จริง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 วิธีการสอนอื่นๆ (โปรดระบุ) …………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
…………………………… 
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3. ขั้นปฏบิัต ิ         
 

 ทานใหผูเรียนไดปฏิบัติกจิกรรมศิลปะโดยใชระบบออนไลนหรือไม อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานกําหนดเวลาทํางานและสงผลงานดวยระบบออนไลนหรือไม และกําหนดดวยวธีิการใด 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานมีการผอนปรนเวลาการสงงานหรือไม หากผูเรียนอางเหตุ การสงงาน Online ลมเหลว ทานมี 
    วิธีการแกปญหาอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานใหผูเรียนคนควาขอมลูเชน ภาพหรือตัวอยางผลงาน  จากแหลงออนไลนใด ดวยวิธีการ 
    ใดบาง  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานมีสวนในการเตรียมแหลงคนควาใหผูเรียนหรือไม อยางไรบาง  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 ทานมีระบบ FAQs เพื่อใหผูเรียนฝากคําถามที่ตนสงสัยไวหรือไม อยางไร 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานใหผูเรียน Sketch ผลงานผานทางระบบออนไลนกอนการปฎิบัตจิริง หรือไม และสงใหทาน 
    ตรวจดวยวธีิการใด 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 วิธีการสอนอื่นๆ (โปรดระบุ) ……………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………
…………………………… 
 
 
4. ขั้นสรุป         
 

 ทานใหผูเรียนสงผลงานสําเร็จดวยวิธีการใดบางในระบบออนไลน  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานมีวิธีการตรวจสอบอยางไรวาผูเรียนทําดวยตนเอง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 ทานใหผูเรียนนําเสนอผลงานดวยวิธีการใดบางในระบบออนไลน 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานวิจารณผลงานศิลปะผานทางระบบออนไลนหรือไม และใหผูเรียนไดรับทราบผลการวิจารณ 
    อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานใหผูเรียนมีสวนรวมในการวจิารณผลงานศิลปะดวยตนเองหรือไม ดวยวิธีการใด และให 
    ผูเรียนรับทราบผลการวิจารณอยางไร 
 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ระบบสั่งใหผูเรียน Download แบบฝกหดั เอกสาร หรือใบงาน หรือไม อยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

  วิธีการสอนอื่นๆ (โปรดระบุ) …………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
…………………………… 
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5. ขั้นวัดประเมินผล        
 

 ทานประเมนิจากเวลาเขาเรียนของผูเรียนในระบบออนไลนอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานประเมนิความเขาใจในเนื้อหาทีเ่รียนอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานประเมนิจากการใชส่ือมัลติมีเดียของผูเรียนอยางไร  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานประเมนิการผลงานของผูเรียนในระบบออนไลนโดยใชเกณฑใดบาง เชน ความสวยงาม,  
    การปฏิบัติตามคําสั่ง ความเขาใจในเนื้อหา เปนตน 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
          

 ทานใหผูเรียนทําขอสอบในระบบออนไลนหรือไม อยางไร และทานมีวิธีตรวจสอบวาผูเรียนทํา 
    ดวยตนเองอยางไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 ทานใหผูเรียนประเมินผลตนเองหลังการเรียน (Post test) หรือไม มีลักษณะอยางไรบาง 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
วิธีการสอนอื่นๆ (โปรดระบุ) ……………………………………………. 
 
………………………………………………………………………………………………………
…………………………… 
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ปญหาจริยธรรมวิชาการท่ีเกิดในการจัดกิจกรรมศิลปะปฏิบตัิในระบบออนไลนภายนอกหองเรียน 
 
1. ขั้นนําเขาบทเรียน 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนใหผูอ่ืน Log In เขามาเรียนแทน     พบ  ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียน Log In เขามาแตไมศึกษาเนื้อหาในบทเรียน   พบ   ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนสอบถามหรือใหผูอ่ืนทําแบบทดสอบกอนเรียน   พบ   ไมพบ 
    (Pretest) ให  
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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 ทานเคยพบวา : ผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเขาเรียน (Pretest) โดยนําขอมูล  พบ   ไมพบ 

    จากหนังสือเรียน หรือเนื้อหาบทเรียนที่ออนไลนอยู 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ปญหาจริยธรรมวิชาการอื่นๆที่พบ (โปรดระบุ) ............................................................................. 
............................................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
2. ขั้นการสอน 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนไมศึกษาเนื้อหาในบทเรียนออนไลน   พบ   ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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 ทานเคยพบวา : ผูเรียนสนทนาผาน MSN กับผูอ่ืนในระหวางทีเ่รียน  พบ   ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนเปดเว็บไซตทีไ่มเกี่ยวของกับการเรียน   พบ   ไมพบ 
    ในระหวางเรียน  
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนทํางานของวิชาอ่ืนในระหวางการเรียน   พบ   ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนทํากิจกรรมอื่นๆในระหวางการเรียน เชน เลนเกมส,   พบ   ไมพบ 
    โทรศัพท, สง SMS, ฟงเพลง, โหลดเพลง เปนตน 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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 ปญหาจริยธรรมวิชาการอื่นๆที่พบ (โปรดระบุ) ............................................................................. 
............................................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 
3. ขั้นทดลองปฏิบตั ิ
 

 ทานพบวา : ผูเรียนไมทํางานที่ไดรับมอบหมาย     พบ   ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนมักใช ระบบ Online ลมเหลว เนต็ลม    พบ   ไมพบ 
    เปนขออางที่สงงานไมทัน, ไมได  
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนใหผูเอื่นดวยกันเองชวยทํางานของตน   พบ   ไมพบ 
ดวยวิธีการและอุปกรณใดบาง ............................................................................................... 

แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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 ทานเคยพบวา : ผูเรียนใหผูอ่ืนชวยทํางาน โดยแบงงานออกเปนสวนๆ   พบ   ไมพบ 
   ใหผูอ่ืนไปทาํ  และนํามารวมกันเปนงานเดียว 
 ดวยวิธีการและอุปกรณใดบาง ............................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนใหผูอ่ืนทํางานของตนแทน    พบ   ไมพบ 
ดวยวิธีการและอุปกรณใดบาง ............................................................................................... 

แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนในระบบออนไลนมาดัดแปลง   พบ  ไมพบ 
    เปนผลงานของตนเอง 

ดวยวิธีการและอุปกรณใดบาง ............................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนในระบบออนไลนมาทั้งหมด  พบ   ไมพบ 
    โดยไมมีการเปลี่ยนแปลง   
 ดวยวิธีการและอุปกรณใดบาง ............................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 ปญหาจริยธรรมวิชาการอื่นๆที่พบ (โปรดระบุ) ............................................................................. 
............................................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
4. ขั้นสรุป 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนไมสงงานตามกําหนดเวลา     พบ   ไมพบ 
ขออางที่ผูเรียนใชคืออะไร……………………………………………………………….. 

แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนไมฟงหรือดูผลการวิจารณผลงานศิลปะของตนเอง  พบ   ไมพบ 
   และของผูเรียนดวยกันเอง 

ขออางที่ผูเรียนใชคืออะไร……………………………………………………………….. 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนใหผูอ่ืนวิจารยผลงานศิลปะของตนเอง   พบ   ไมพบ 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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 ทานเคยพบวา : ผูเรียนไมสนใจการ Download แบบฝกหัดมาทดลองทํา   พบ  ไมพบ 
    เพื่อทดสอบตัวเอง 
  
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนทําการแฮ็คระบบเพื่อทําการทุจริตในการสงงาน  พบ   ไมพบ 
ดวยวิธีการและอุปกรณใดบาง ............................................................................................... 

แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 

 ปญหาจริยธรรมวิชาการอื่นๆที่พบ (โปรดระบุ) ............................................................................. 
............................................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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5. ขั้นวัดประเมินผล 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนถามขอสอบจากผูอ่ืนผานระบบออนไลน    พบ   ไมพบ 
    เชน MSN, Chat Room, Hi5, E-mail หรือโปรแกรมสนทนาอื่นๆ   
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนใหผูอ่ืนทําขอสอบให     พบ   ไมพบ 
 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ทานเคยพบวา : ผูเรียนทราบขอสอบลวงหนากอนการสอบ   พบ   ไมพบ 
ดวยวิธีการใด....................................................................................................................... 

แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
 

 ปญหาจริยธรรมวิชาการอื่นๆที่พบ (โปรดระบุ) ............................................................................. 
............................................................................................................... 
แนวทางการสอนที่สงเสริมใหเกิดจริยธรรม (ถาพบปญหาในขอนี้) 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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ขอเสนอความคิดเห็นอื่นๆ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................. 
 
 
  ผูวิจัยขอขอบพระคุณในความอนุเคราะหของทานเปนอยางสงู 
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ภาคผนวก ง 
แบบสอบถามในรอบที่ 2
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย (รอบที ่2) 
 

ชื่อเร่ือง   การศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการ 
ของนักศึกษาศิลปะระดับปริญญาตรี 

โดย   นายชวิส ราหุล 
ภาควชิา   ศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลปศึกษา จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย 
อาจารยท่ีปรึกษา  รองศาสตราจารย ดร. ปุณณรตัน พิชญไพบลูย 

 
วัตถุประสงค  

1.    เพื่อศึกษากิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการของนักศกึษา 
ศิลปะระดับปริญญาตรี 

2.     เพื่อเปนนําเสนอแนวทางการปองกนัมิใหนักศึกษาที่ปฏิบัติกิจกรรมศิลปะในระบบ 
ออนไลนละเมดิจริยธรรมทางวิชาการ 
 
คําชี้แจง 
 การวิจยัคร้ังนี้เก็บรวบรวมขอมูลโดยใชเทคนิคเดลฟาย (Delphi Techniques) ดําเนนิการ
เก็บรวบรวมขอมูลจํานวน 3 รอบ 
 แบบสอบถามชุดนี้เปนเครื่องมือในการเกบ็รวบรวมขอมูลในคร้ังท่ี 2 เปนแบบสอบถาม
แบบมาตราสวนแสดงคา 5  ระดับ (Rating Scale) โดยสรางขึ้นจากคําตอบของผูเชี่ยวชาญในรอบที่ 
1 มีจุดมุงหมายเพื่อใหไดมาซึ่งขอมูลที่เปนความเห็นของผูเชี่ยวชาญในรูปของระดบัความเหมาะสม
ที่จะกําหนดกจิกรรมศิลปะในระออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการของนักศึกษาศิลปะในระดบั
ปริญญาตรี 
 
ขอใหทานแสดงความคิดเหน็วากจิกรรมศลิปะในระออนไลนที่สงเสริมจริยธรรมวิชาการของ
นักศึกษาศิลปะในระดับปรญิญาตรี ในแตละหัวขอนั้นมีความเหมาะสมในระดับใด โดยขอให
ทานทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับความคิดเหน็ทีอ่ยูทายขอความที่ตรงกับขอคิดเห็นของ
ทานมากที่สุด                
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ระดับคะแนนที่ใชในแบบสอบถามมีความหมายดังนี ้
5    หมายถึง ทานมีความเห็นดวย  มากท่ีสุด วาขอความนัน้เปนกิจกรรมที่สงเสริมจริยธรรม 

วิชาการในระบบออนไลน 
4   หมายถึง ทานมีความเห็นดวย   มาก  วาขอความนัน้เปนกิจกรรมที่สงเสริมจริยธรรม 

วิชาการในระบบออนไลน 
3   หมายถึง ทานมีความเห็นดวย   ปานกลาง วาขอความนัน้เปนกิจกรรมที่สงเสริมจริยธรรม 

วิชาการในระบบออนไลน 
2   หมายถึง ทานมีความเห็นดวย   นอย  วาขอความนัน้เปนกิจกรรมที่สงเสริมจริยธรรม 

วิชาการในระบบออนไลน 
1   หมายถึง ทานมีความเห็นดวย   นอยท่ีสุด วาขอความนัน้เปนกิจกรรมที่สงเสริมจริยธรรม 

วิชาการในระบบออนไลน 
 
คําอธิบาย    โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
ตัวอยางเชน 

  ระดับความคดิเห็น                      รายละเอียด 
 

5 4  3 2 1 
1. กําหนดขอตกลงหามใช MSN ระหวางการ เรียนการ
สอนไวอยางละเอียด  __ __ __ __ 
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กิจกรรมศิลปะในระบบออนไลนท่ีสงเสรมิจริยธรรมวิชาการในปญหาตอไปนี ้
 
1. ผูเรียนใหผูอ่ืนลอกอินเขามาแทน 
 

    ระดับความคิดเห็น                      รายละเอียด 
     5 4  3 2 1 

1. ผูเรียนที่ Log in เปนใครกไ็ด ไมจําเปนตองตรวจสอบ 
2. ตรวจสอบจาก IP ของผูเรียน 
3. กําหนดขอตกลงการ Log In อยางละเอยีดในชั้นเรยีน 
4. กําหนดบทลงโทษใหชัดเจนในชัน้เรียน 
5. แจงขอหามใหบุคคลอื่นลอกอินเขามาแทนไวบนหนา
เว็บไซต 

6. แจงบทลงโทษไวบนหนาเว็บไซต 

7. อธิบายถึงความสําคัญของ Log In ดวยตนเองให
ผูเรียนทราบ    

8. ไมนําคะแนนการเขาเรียนนอกเวลามาพจิารณา 
9. พิจารณาคะแนนของการเขาเรียนนอกเวลา 

10. พิจารณาคะแนนของการเขาเรียนนอกเวลาเพยีงสวน
นอย 
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2. ผูเรียนทํากจิกรรมอ่ืนเชน เลน MSN และเปดเว็บไซตท่ีไมเก่ียวของระหวางการเรียน 

 
    ระดับความคิดเห็น                      รายละเอียด 

     5 4  3 2 1 
1.กําหนดขอตกลงในการใชระบบออนไลนในชั้นเรียน
อยางละเอียด 
2. แจงบทลงโทษสําหรับผูเรียนที่ละเมดิขอตกลง 
3.แจงบทลงโทษสําหรับผูเรียนที่ละเมดิขอตกลงผานทาง
หนาเว็บไซต  
4. บอกผูเรียนวาจะมีการเก็บคะแนนทายคาบ 
5.แจงผูเรียนวาจะใชโปรแกรมตรวจสอบหนาจอของ
ผูเรียน 
6.อธิบายถึงความสําคัญและผลดีของการตั้งใจเรียนให
ผูเรียนทราบ 
7. อธิบายถึงผลเสียของการเลน MSN หรือเปดเว็บไซต
อ่ืนระหวางการเรียนใหผูเรียนทราบ             
8.ลงโทษผูเรียนที่เลน MSN หรือเปดเว็บไซตอ่ืนดวยการ 
ตักเตือน  
9.ลงโทษผูเรียนที่เลน MSN หรือเปดเว็บไซตอ่ืนดวยการ
ไลออกจากชั้นเรียน 

10. อนุญาตใหผูเรียนเลน MSN ระหวางการบรรยาย 

11.อนุญาตใหผูเรียนเปดเว็บไซตอ่ืนที่ไมเกีย่วของกับการ
เรียนระหวางการบรรยาย 
12.ลงโทษผูเรียนดวยการนําภาพหนาจอของผูที่เลน 
MSN หรือเปดเว็บไซตอ่ืนขึน้จอ Projector  

13.ลงโทษดวยการใชโปรแกรม Lock หนาจอของผูที่
เลน MSN หรือเปดเว็บไซตอ่ืน 

14. ใชโปรแกรมตรวจสอบหนาจอของผูเรียนตลอดเวลา 
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   ระดับความคิดเห็น                    รายละเอียด 
    5 4  3 2 1 

15.ใชโปรแกรมตรวจสอบหนาจอของผูเรียนเปน
บางครั้ง 
16.ใชโปรแกรมตรวจสอบหนาจอของผูเรียนแค
ชวงแรกๆเพื่อขูใหผูเรียนเกรงกลัว 
17.ใชวิธีเดนิตรวจหนาจอของผูเรียน 

18.ตัดการเชื่อมตออินเตอรเน็ตของผูเรียนระหวางการ
บรรยาย 

19. ใชวิธีถามตอบเปนระยะเพื่อกระตุนความสนใจ 
20. ใหผูเรียนปฏิบัติงานเปนระยะเพื่อกระตุนความสนใจ 
21. ใหมีการทาํแบบทดสอบเก็บคะแนนเปนระยะ 

22. ใหผูเรียนปดหนาจอหรอืปดคอมพิวเตอรระหวางการ
บรรยาย 

23.ใหผูเรียนเดินออกจากโตะคอมพิวเตอรระหวางการ
บรรยาย 

24. อนุญาตใหผูเรียนเลน MSN ระหวางปฏิบัติงาน 

25.อนุญาตใหผูเรียนเปดเว็บไซตอ่ืนที่ไมเกีย่วของ
ระหวางการปฏิบัติงาน 

26. ผูสอนลงโทษผูเรียนที่เลน MSN ดวยการตัดคะแนน 

27.ผูสอนลงโทษผูเรียนที่เปดเว็บไซตอ่ืนดวยการตัด
คะแนน 

28.ผูสอนใหผูเรียนทําแบบทดสอบทายคาบเพื่อเก็บ
คะแนน 
29. ไมควรมีการลงโทษผูเรียนดวยการตดัคะแนน 
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3. ผูเรียนไมมีสวนรวมในกจิกรรมออนไลน 
 

               ระดบัความคิดเหน็                  รายละเอียด 
     5 4  3 2 1 

1.มีขอตกลงใหผูเรียนเขาไปศึกษานอกเวลาอยางละเอียด 

2.มีบทลงโทษสําหรับผูเรียนที่ไมเขาไปศึกษาเนื้อหาใน
ระบบออนไลน 
3.แจงขอตกลงใหผูเรียนเขาไปศึกษานอกเวลาไวบนหนา
เว็บไซต 
4. แจงบนหนาเว็บไซตถึงกําหนดการการเรียนการสอน 
5. สอนวิธีการเขาใชระบบในสวนตางๆในเว็บไซตอยาง
ละเอียด 
6.อธิบายถึงความสําคัญของการศึกษาเนื้อหาใหผูเรียน
ทราบ 
7.แจงผูเรียนวามีคะแนนสําหรับการเขาเรยีนในระบบ
ออนไลน     
8.แจงผูเรียนวาเนื้อหาในระบบออนไลนเปนสิ่งที่จะใช
ออกขอสอบ 

9.เขาไปศึกษาเนื้อหาในระบบออนไลนหรือไมก็ได
เพราะเปนการเรียนเสริมนอกเวลา 

10.ใหผูเรียนศกึษาเนื้อหามากอนเพื่อตอบคําถามในการ
เรียนครั้งตอไป 

11. ไมใหเอกสารประกอบการสอนในชัน้เรียน ผูเรียนจึง
ตองเขาระบบและ download ดวยตนเอง 

12. ใหผูเรียนเชื่อมโยงเว็บไซตของ LMS เขากับเว็บไซต
สวนตัว หรือไดอารี่ของผูเรียน 

13. ในระบบมีคูมือการเขาเรียนออนไลนสําหรับผูเรียนที่
ใชระบบไมเปน 
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14.ใหผูเรียนศกึษาเนื้อหาสวนใหญในหองเรียนสวน
เนื้อหาในระบบออนไลนจะเปนสวนทบทวน 

15. ไมควรมีการให Download เอกสารหรือเนื้อหา  

16.ผูเรียนสามารถ Download เอกสารหรือเนื้อหาทั้งหมด
ไดในครั้งเดียว เพื่อใหสะดวกแกการเขาใช 

17. ผูเรียนสามารถ Download เอกสารไดทีละบท เพื่อให
ผูเรียนเขาถึงเนื้อหาในทุกๆบท 

18. ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาไดทกุบท  

19.ผูเรียนตองศึกษาเนื้อหาทลีะบทตามขั้นตอนของ
ผูสอน 

20. เนื้อหาแตละบทมีชวงเวลาใหศึกษา ถาไมศึกษาใน 
ชวงเวลากําหนดก็จะไมสามารถศึกษาตอได 

21. เนื้อหาตองมีความนาสนใจ 

22. เนื้อหาสามารถเขาใจไดงาย 
23. มีการใชส่ือมัลติมีเดียเพื่อใหมีความนาสนใจ นาเขา
ศึกษา 
24.ใชส่ือมัลติมีเดียที่ผูเรียนคุนเคย เชน วิดีโอจาก 
Youtube 
25. เมื่อผูเรียนขาดการโตตอบกับระบบ ระบบจะทําการ
ปดตัวเองอัตโนมัตผูิเรียนตองล็อกอินเขามาเพื่อเรียนใหม
อีกครั้ง ผูสอนจึงสามารถตรวจสอบไดวาผูเรียนศึกษา
จริง 

26. ใชภาพการตูนหรือแอนนิเมชั่นประกอบการเรียน 
27. บันทึกวดิีโอระหวางสอนในหองเรียนจริง เพื่อให
ผูเรียนเขาไปดใูนระบบออนไลน 
28.บันทึกภาพถายระหวางเรยีนเพื่อใหผูเรียนเขาไปดู
ภาพบรรยากาศระหวางการสอนในระบบออนไลน 
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29.ใหผูเรียนมสีวนรวมในเวบ็ไซตเชน สามารถเพิ่มเติม
เนื้อหาดวยตนเอง สามารถเพิ่มเติม Link เชื่อมโยง หรือ
หาวิดีโอมาเพิม่ได 
30.ไมควรจัดวางระบบLMS ดูเปนทางการมากจนเกินไป 
31. ออกแบบรปูรางเว็บไซต ใหเปนสไตลสวนตัวของแต
ละวิชา 
32. นําเว็บไซตอ่ืนเขามาประกอบการสอนเชน Hi 5,    
Multiply,Blogger 
33. มีคําสั่งในเว็บไซตไมมาก 

34. ควรมีการ Update เนื้อหาอยูตลอดเวลา เพื่อใหผูเรียน
เกิดความสนใจ 

35.ถาเกิดปญหาผูเรียนสามารถติดตอผูสอนผานทาง
โทรศัพท 

36. ถาเกิดปญหาผูเรียนสามารถติดตอผูสอนผานทาง E-
Mail 

37.กําหนดทีมงานชวยเหลือผูเรียนในการเรียน โดย
ติดตอผานทาง E-Mail 

38. ส่ังงานปฏิบัติที่ตองใหผูเรียนไปศึกษาเนื้อหาที่อยูใน
ระบบออนไลนกอนทํา 

39. ส่ังงานปฎิบัติที่ใหผูเรียนไปศึกษาเนื้อหาลวงหนา 

40. ไมจําเปนตองมีกิจกรรมปฏิบัติหลังการเรียนเนื้อหา 

41. ใหทําแบบฝกหัดเพื่อเก็บคะแนนหลังเรยีนในระบบ 
ออนไลนเสร็จแลว  
42.ไมจําเปนตองมีการเก็บคะแนนหลังการเรียนในระบบ
ออนไลน  
43.ใหคะแนนผูเรียนที่เขามาศึกษาเนื้อหาในระบบ
ออนไลน 
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44. ใหคะแนนจากจํานวนครั้งการ Log In เขาใชระบบ
ของ ผูเรียน 

45. ใหคะแนนจากจํานวนเวลาที่ผูเรียน Log In เขาใช
ระบบ 

46. ใหคะแนนจากการทํากจิกรรมของผูเรียนในระบบ 
47. ใหคะแนนจากการเขาถึงเนื้อหาในเว็บเพจของผูเรียน 

48.ใหคะแนนจากสถิติการ Download เอกสารของ
ผูเรียน 
49. ใหคะแนนจากสถิติการเขาใชส่ือมัลติมีเดีย  
50.ไมมกีารใหคะแนนเนื่องจากเปนการเรยีนเสริมนอก
เวลา 

51.ไมมกีารใหคะแนนเพราะพิสูจนไมไดวาผูเรียนไดเขา
ไปศึกษาจริง 

 
4. ผูเรียนไมรวมประชุมผานทางระบบออนไลน 
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1. นัดวนัเวลาที่มาประชุมใหชัดเจน 
2. ใชการประชุมผานทางหอง chat ในระบบ LMS 

3. ใชการประชุมผานทางโปรแกรมสนทนาออนไลนเชน  
MSN, Skype 

4.ผูเรียนสามารถเขาประชุมชากวากําหนดเปนเวลา 
.............     

5. แจงวาจะมกีารคิดคะแนนในการเขาประชุมนอกเวลา 
6. ผูเรียนจะเขาประชุมในระบบออนไลนหรือไมก็ได 

7. สังเกตวาผูเรียนมีการปฏสัิมพันธกับผูสอนหรือไม 
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8. การประชุมเปนลักษณะของการตรวจแกผลงาน 
9. การประชุมเปนลักษณะของการวิจารณผลงาน 
10.ผูสอนส่ังงานผูเรียนเปนรายบุคคลผานทางการ
ประชุม 

11. ใชวิธีเปดกลอง (Web Cam) เพื่อตรวจสอบวาเปน
ผูเรียนจริง 

12. สนทนากบัผูเรียน โดยดจูากสํานวนการใชภาษา 
13. เลือกเวลาการประชุมทีผู่เรียนสมัครใจ 
14. เลือกเวลาการประชุมชวงที่ผูเรียนอยูบาน เชน หวัค่ํา  

 
5. ผูเรียนใหผูอ่ืนแบบทดสอบในระบบออนไลน แทน (Pre Test, และ Post Test) 
 

  ระดับความคดิเห็น                    รายละเอียด 
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1.กําหนดขอตกลงการทําแบบทดสอบในระบบออนไลน
ไวอยางละเอียด 
2. แจงบทลงโทษของผูเรียนที่ใหผูอ่ืนทําแบบทดสอบใน
ระบบออนไลนแทน 
3.แจงมาตรการสําหรับผูเรียนที่ใหผูอ่ืนทําแบบทดสอบ
ในระบบออนไลนแทนไวบนหนาเว็บไซต 
4. ผูสอนแจงวามีการคิดคะแนนในแบบทดสอบ 
5.ใชคําถามเชิงวิเคราะหหรือประยุกตในแบบทดสอบ 
pre test  
6. ใชแบบทดสอบ pre test ในลักษณะขอเขียน 
7. แบบทดสอบ pre test มีหลายชุด ผูเรียนแตละคนจะได 
แบบทดสอบไมเหมือนกนั 

8. ใชขอสอบ pre-test แบบ Multiple Choice  
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9. กําหนดเวลาในการทําแบบทดสอบถาทําไมทัน ระบบ
จะปดตวัอัตโนมัติ  
10. ผูสอนอธิบายถึงความสําคัญของการทําแบบทดสอบ
ในระบบออนไลน (Pre Test, แบบฝกหัด และ Post Test) 
11. Pre Test เปนแนวขอสอบเกาๆของรายวิชา 

12. ถาไมทํา Pre Test ก็ไมสามารถศึกษาเนื้อหาในบทได 
13. ไมจําเปนตองมีการทํา Pretest 

14. แบบทดสอบ Post Test ใชคําถามในลักษณะเชิง
วิเคราะห 

15. แบบทดสอบ Post Test เปนลักษณะขอเขียน 

16. แบบทดสอบ Post Test มีหลายชุด ผูเรียนแตละคน
จะไดแบบทดสอบไมเหมือนกัน 

17. แบบทดสอบ Post Test เปนแบบ Multiple Choice  

18. กําหนดเวลาในการแบบทดสอบ Post Test ถาทําไม
ทัน ระบบจะปดตัวเองอัตโนมัติ 

19. แบบทดสอบ Post Test เปนแนวขอสอบเกาๆของ
รายวิชา 

20. ถาไมทําแบบทดสอบ Post Test ก็ไมสามารถศึกษา
เนื้อหาในบทตอไปได 

21. ไมมีความจําเปนในการทําแบบทดสอบ Post Test 

22. มีคะแนนจากการทําแบบทดสอบ Pre Test 

23. มีคะแนนจากการทําแบบทดสอบ Post Test 
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1. กําหนดขอตกเรื่องการชวยงานลงไวอยางละเอียด 
2. กําหนดบทลงโทษของการทําแทนกันอยางชัดเจน 

3.แจงขอหามของการทําผลงานแทนผานทางหนา
เว็บไซต 
4. อธิบายถึงความสําคัญของการทํางานดวยตนเอง       
5. ในระบบมคีําอธิบายขั้นตอนการทํางานอยางละเอียด 

6.ในระบบมีคาํอธิบายและภาพประกอบขัน้ตอนการ
ทํางานอยางละเอียด 

7. ในระบบมส่ืีอมัลติมีเดียแสดงขั้นตอนการทํางาน 

8. ใหโจทยงานที่ใหผูเรียนไดไปศึกษา คนควา 

9. ใหโจทยการทํางานที่ยากไมสามารถทําแทนได 

10. ใหโจทยการทํางานที่ซับซอนไมสามารถทําแทนได 

11. ใหงานจํานวนมากไมสามารถทําแทนได 
12. ใหเวลาในการทํางานนอยไมสามารถทําแทนได 

13. ใหโจทยการทํางานในลกัษณะของโปรเจคเดี่ยว 

14. ใหสง sketch กอนทํางานจริง 
15. ใหสง sketch กอนทําผลงานหลายครั้ง 

16. ใหสง sketch ดวยการเขียนมือ 
17. ใหสง  sketch ในชั่วโมงเรียนเทานัน้ 

18. อนุญาตใหสง sketch ผานทางระบบออนไลนได 

19. ใหผูเรียนกลับไป sketch ที่บานแลวนาํมาสงในการ 
เรียนครั้งตอไป 
20. กําหนดโจทยการทํางานที่ไมทําใหผลงานของผูเรียน 
แตละช้ินออกมาคลายกัน 
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21. กําหนดขอบเขตผลงานใหมีความหลากหลาย 

22.ใหผูเรียนทาํผลงานบางสวนในชั้นเรยีน และให
กลับไปทําจนเสร็จที่บาน 

23.ผูสอนชวยผูเรียนทํางานในชั่วโมงเรียน เพื่อใหเกิด
กําลังใจในการทํางาน 

24.ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนสอบถามปญหาในการ
ทํางาน 

25. จัดชวงเวลาที่ใหผูเรียนสามารถถามตอบ รวมถึงการ 
แกไขและวจิารณผลงาน ผานทางระบบ MSN  

26. ถาผลงานที่ผูเรียนทําไมตรงกับ sketch ตองใหผูเรียน
อธิบายถึงสาเหต ุ

27. ถาผลงานที่ผูเรียนทําไมตรงกับ sketch ตองใหผูเรียน
แสดงวิธีทําใหผูสอนดู 

28. ใหผูเรียนอธิบายถึงวิธีการสรางผลงานทุกครั้ง 

29.ใหผูเรียนสงผลงานสําเร็จในชั้นเรยีนทุกครั้ง ไมมี
การบาน 
30.ลงโทษผูเรียนที่ใหเพื่อนทํางานแทนดวยการตัด
คะแนน 
31.ลงโทษผูเรียนที่ใหเพื่อนทํางานแทนดวยการใหทํา
ใหม 

32.ลงโทษผูเรียนที่ใหเพื่อนทํางานแทนดวยการใหตกใน
งานชิ้นนั้น 

33. ลงโทษผูเรียนที่ใหเพื่อนทํางานดวยการใหตกในวิชา
นั้น 

34. ตรวจสอบการทํางานของผูเรียนโดยดจูากสไตลการ 
ทํางานของผูเรียนแตละคน เปรียบเทียบกบัผลงานชิ้นเกา 
35. ลงโทษผูเรียนที่ทําแทนเพื่อนดวยการตัดคะแนน 
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36.ลงโทษผูเรียนที่ทําแทนเพื่อนโดยใหตกในรายวิชานัน้ 

37.ลงโทษทั้งผูทําแทนและผูใหเพื่อนทําแทนโดยให 
หารคะแนนกนั 
38.การทํางานแทนกนัสามารถยอมรับไดถาไมมาก
จนเกนิไป 
39.สามารถยอมรับไดถาเปนการทําแทนกนัในชัว่โมง
เรียน 
40.ใหผูเรียนบอกสาเหตุที่ทํา โดยจะพิจารณาบทลงโทษ 
ตามสาเหตุนั้น 

41..ลงโทษผูทําแทนและผูใหเพื่อนทําแทนเพียงการ
ตักเตือน 

 
7. ผูเรียนคัดลอกผลงานของผูอ่ืนในระบบออนไลน  
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1. กําหนดขอตกลงหามคัดลอกผลงานของผูอ่ืน  

2. กําหนดบทลงโทษของคัดลอกผลงานของผูอ่ืน  
3.แจงขอหามคัดลอกผลงานของผูอ่ืนผานทางหนา
เว็บไซต 

 

4. อธิบายถึงความสําคัญของการทํางานดวยตนเองให 
ผูเรียนทราบ 

 

5. ในระบบมคีําอธิบายขั้นตอนการทํางานอยางละเอียด  

6.ในระบบมีคาํอธิบายและมภีาพประกอบขั้นตอนการ
ทํางานอยางละเอียด 

 

7 ในระบบมีส่ือมัลติมีเดียแสดงขั้นตอนการทํางาน 
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8  ใหโจทยการทํางานที่ใหผูเรียนไดไปศึกษา คนควา  
9. ใหโจทยการทํางานที่ยากไมสามารถคัดลอกได  
10. ใหโจทยการทํางานในลกัษณะของโปรเจค  

11. ใหผูเรียนสง sketch กอนทําจริง  

12. ใหผูเรียนสง sketch ผลงานหลายครั้ง  

13. ใหผูเรียนสง sketch ดวยการเขียนมือ  
14. ใหผูเรียนสง  sketch ในชั่วโมงเรียนเทานั้น  
15. ผูสอนอนุญาตใหผูเรียนสง sketch ผานทางระบบ
ออนไลนได 

 

16. ผูสอนใหผูเรียนกลับไป sketch ที่บานแลวนํามาสง
ในการเรยีนครั้งตอไป 

 

17. กําหนดโจทยการทํางานที่ไมทําใหผลงานของผูเรียน 
แตละช้ินออกมาคลายกัน 

 

18. กําหนดขอบเขตผลงานใหมีความหลากหลาย  
19. ใหผูเรียนทําผลงานบางสวนในชัน้เรียน และให 
กลับไปทําจนเสร็จที่บาน 

 

20. ผูสอนชวยผูเรียนทํางานในชัว่โมงเรยีน เพื่อใหเกดิ
กําลังใจในการทํางาน 

 

21.ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนสอบถามปญหาในการ
ทํางาน 

 

22.ผูสอนจัดชวงเวลาทีใ่หผูเรียนสามารถถามตอบ 
รวมถึงการแกไขและวจิารณผลงาน ผานทางระบบ MSN  

 

23.ผูสอนกําหนดโจทยการทาํงานอยางละเอียด เชน 
ขนาดของผลงาน เนื้อหา คอนเซป สีที่ใช ชวงเวลาของ
แสงเงาในภาพ 

 

24. ถาผลงานที่ผูเรียนทําไมตรงกับ sketch ตองใหผูเรียน
แสดงวิธีทําใหผูสอนดู 
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25. ถาผลงานที่ผูเรียนทําไมตรงกับ sketch ตองใหผูเรียน
อธิบาย ถึงสาเหต ุ

 
 

26.ผูสอนใหผูเรียนอธิบายถึงวิธีการสรางผลงานอยาง
ละเอียด 

 

27.ใหผูเรียนสงผลงานสําเร็จในชั้นเรยีนทุกครั้ง ไมมี
การบาน 

 

28. ถาผูเรียนคัดลอกผลงานมาตองอางอิงแหลงที่มาดวย  
29. ลงโทษผูเรียนที่คัดลอกผลงานดวยการตัดคะแนน  
30.ลงโทษผูเรียนที่คัดลอกผลงานดวยการใหตกในงาน
ชิ้นนั้น 

 

31. ลงโทษผูเรียนที่คัดลอกผลงานดวยการใหทําใหม  
32.ลงโทษผูเรียนที่คัดลอกผลงานดวยการใหตกในวิชา
นั้น 

 

33.สามารถอนุโลมถาเปนการคัดลอกมาดัดแปลงเพยีง
บางสวน 

 

34.สามารถอนุโลมถาเปนการคัดลอกเพื่อฝกฝมือพื้นฐาน  

35.ผูสอนสังเกตจากสไตลการทํางานของผูเรียนแตละ
คน 

 

36. ผูเรียนสามารถหยิบยืมเอาแนวคดิของผูอ่ืนมาใชได  
37. ถาคัดลอกผลงานเพื่อนําไปตอยอดถือวายอมรับได  

38.ไมสามารถอนุโลมใหไดไมวากรณีใดกต็าม  
39.ใหผูเรียนบอกสาเหตุที่ทําโดยผูสอนพิจารณา
บทลงโทษตามสาเหตุนั้น 

 

40 ผูสอนจําเปนตองรอบรูเกี่ยวกับผลงานศิลปะในระบบ
ออนไลน 

 

41. ลงโทษเพียงการตักเตือน  
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1. กําหนดขอตกลงหามคัดลอกผลงานของผูสอนไวอยาง
ละเอียด 
2.กําหนดบทลงโทษของคัดลอกผลงานของผูสอนไว
ชัดเจน 

3.แจงมาตรการหามคัดลอกผลงานของผูสอนผานทาง 
เว็บไซต 

4.ผูสอนอธิบายถึงความสําคัญของลิขสิทธิ์ผลงานของ
ผูสอนใหผูเรียนทราบ 
5. ไมใหผูเรียน Download เนื้อหาฉบับเตม็ 
6. ใหผูเรียน Download แคหวัขอใน PowerPiont 

7. ใหผูเรียน Download แคในสวนของวิธีการทํางาน 

8. ผูสอนแปลงไฟลเอกสารเปน pdf 

9. ผูสอนทําเนื้อหาใหอยูในลักษณะของ Flash 
10. ผูสอนทําเนื้อหาใหอยูในลักษณะวิดีโอ         
11. ใหผูเรียนไมผานในรายวชิาของตน 

12. ลงโทษเพียงการตักเตือน 
13. สอบถามถึงสาเหตุของการคัดลอกผลงานของผูสอน 
และพิจารณาลงโทษตามเหตผุล 
14. สามารถอนุโลมไดถาคัดลอกแคสวนใดสวนหนึ่ง 

15.สามารถอนุโลมไดถานําผลงานของผูสอนมา
ดัดแปลง 
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9. ผูเรียนไมสงงานตามกําหนดเวลา 
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1. กําหนดขอตกลงเรื่องการสงงานไวอยางละเอียด 
2. กําหนดบทลงโทษของการไมสงงานตามกําหนด 
3. แจงเวลาสงงาน และขอตกลงไวบนหนาเว็บไซต 

4. ผูสอนสอนวิธีสงงานทางระบบออนไลนใหผูเรียน 
5. ผูสอนอธิบายถึงขอดีของการสงงานตรงตอเวลา 

6. ผูสอนสงกําหนดการสงงานใหผูเรียนทุกคนผานทาง 
E-Mail  
9.1 ไมสงงานตามกําหนดเวลา 
1. ถาสงงาน ผูเรียนตองแจงเวลาที่สงมาใหผูสอนดวย 
2.ถาถึงกําหนดเวลาสงระบบทําการปดตัวอัตโนมัต ิ
ผูเรียนจะไมสามารถสงงานได 
3. ถาถึงกําหนดเวลาสง ผูเรียนยังสามารถสงงานได แต
ตองเขียนบอกถึงสาเหตุของการสงชา 
4. ผูสอนอนุโลมใหสงชาได ……………… วัน 

5.ใหสงงานผานระบบ LMS เทานั้น เพราะสามารถ
ตรวจสอบเวลาสงไดงาย 

6. ถาสงงานที่อ่ืน ที่ไมใชในระบบ LMS ผูเรียนตองสง
ตัวอยางผลงานมาใหผูสอนทาง E-mail ดวย 

7.ถาสงงานชากวากําหนดจะไมอนุญาติใหสงใน
หองเรียน 
8. ถาสงงานชากวากําหนดอนุญาติใหสงในหองเรียนได 
9. ใหสงงานผานทาง MSN 
10. ผูสอนดูจากเวลาของ E-mail ที่สงมา 
11. ผูสอนหักคะแนนผลงานตามจํานวนเวลาที่สงชา 
12. ระบบ LMS จะแจงใหทราบวาผูเรียนสงงานชาเปน
เวลาเทาไหร 
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9.2 ผูเรียนอางวาระบบมีปญหา 
1.ใหผูเรียนสงงานไปที่ E-Mail หลายแหง เพื่อปอง
ปญหาผูสอนไมไดรับ E-mail 

2.ผูสอนอนุโลมใหสงชาได…………….วนั (โปรดระบุ) 
3. ถาระบบมีปญหาไมสามารถสงงานได จะไมอนุญาติ
ใหสงในหองเรียน 
4. ถาระบบมีปญหา อนุญาติใหสงใหองเรยีนได 

5.พิจารณาจากผูเรียนที่สงงานในเวลาใกลเคียงวาพบ
ปญหาเดียวกนัหรือไม 

6. ไมสามารถอนุโลมใหได และหกัคะแนนที่สงชา 

7. ถารีบเอาสงในชั่วโมงเรยีนจะไมมีการหักคะแนน 

9.3 ผูเรียนอางวาสงแลว แตผูสอนไมไดรับ 
1.ใหผูเรียนสงงานหลายทางที่นอกเหนือจาก E-mail โดย
ใหสงงานผานทาง Blog หรือสงงานผานทางเว็บเพจ 
2. ถาสงงานที่อ่ืน ผูเรียนตองแจงใหผูสอนทราบผานทาง 
โทรศัพทหรือ E-mail 
3. ถาสงผานระบบ LMS แตผูสอนไมไดรับ ใหดูจาก
เวลาการเขาใชระบบของผูเรียนวาตรงกับเวลาสงที่
ผูเรียนบอกหรอืไม 
4. ใหสงงานผาน MSN 

5. ใหผูเรียนรีบติดตอผูสอนโดยดวนเพื่อยนืยันวาสงจริง 
6. ผูสอนสง E-mail กลับมายังผูเรียนเพื่อยืนยนัวางานถึง
มือผูสอนแลว 
7.พิจารณาจากผูเรียนที่สงงานในเวลาใกลเคียงวาพบ
ปญหาเดียวกนัหรือไม 

8. ไมมีการอนโุลมใหไมวากรณีใดก็ตาม 
9. อนุโลมใหสงใหมแตหักคะแนนตามเวลาที่ชา 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

นายชวิส ราหุล เกิดเมื่อวนัที ่8 พฤศจิกายน พ.ศ. 2527 สําเร็จการศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต เกียรตนิิยมอันดับ 2 จากคณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ สาขาศิลปะ
จินตทัศน ในปการศึกษา 2548 และเขาศึกษาในระดับมหาบัณฑติ คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย ในปการศึกษา 2549  
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