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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ   1)   ศึกษาการพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากาก    ผีตาโขนของ 

นักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 2) ศึกษาความพึงพอใจตอการพัฒนา
ทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัย
ราชภัฏเลย เปนวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต ช้ันปที่ 
1 ปการศึกษา 2555 จํานวน 26 คน ใชการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชเปนแบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา 
คือ 1) แบบสอบถามการพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต 
ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย  มีคาความเช่ือมั่นทั้งฉบับเทากับ .95 2) แบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักศึกษาตอการพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต ภาควิชา
มนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย มีคาความเช่ือมั่นทั้งฉบับเทากับ .97 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก 
รอยละ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัยพบวา  
               1. การพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต 
ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย โดยภาพรวมและรายดาน  อยูในระดับมาก ไดแก ดานผลงานการ
ออกแบบ ดานความรูความเขาใจเกี่ยวกับการใชโปรแกรม ดานกระบวนการเรียนรูนําไปใช ดานกระบวนการ
ทํางานดานความคิดสรางสรรค และดานเน้ือหาการเรียนรูการออกแบบกราฟก ตามลําดับ 
              2. ความพึงพอใจตอการพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชา
ดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย โดยภาพรวม และรายดานอยูในระดับมาก ไดแก 
ดานกระบวนการสอน ดานบรรยากาศการเรียนรู ดานผูสอนและสื่อและอุปกรณสําหรับการทํางาน ตามลําดับ 
 
คําสําคัญ : หนากากผีตาโขน, นักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต 
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Abstract 
 
 The purposes of research were to study 1) Development skills of phitakhon mask graphic 
design of digital art program students in the Department of Humanities, Loei Rajabhat University. 2) 
Satisfaction of phitakhon mask graphic design of digital art program students in the Department of 
Humanities, Loei Rajabhat University.This is quantitative research using a sample group of 26 digital 
art program students from the Department of Humanities, Loei Rajabhat University during the 
academic year 2012. The sample group was selected using purposive sampling. Research tools were 
a rating scale of the development of skills during phitakhon mask graphic design of digital art 
program students in the Department of Humanities, Loei Rajabhat University, and a separate rating 
scale of the students’ satisfaction with this learning activity. The reliability value for the 
development skills research tool was calculated at .95 and for the satisfaction research tool, the 
reliability value was .97. Statistics used during analysis of quantitative data were percentage, mean, 
and standard deviation. 
             The research findings : Skill development of digital art program students was ranked high 
in all areas. Ranked from highest to lowest these were: result of design, knowledge program, learning 
approach, creativity development skills, contents of using knowledge, and graphic design. Similarly, 
satisfaction was also ranked high in all areas, ranked highest to lowest as follows: teaching 
development skills, learning climate, instructor and learning material. 
 
Keyword: Phitakhon mask and digital art program's students.  
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บทนํา 
มนุษยมีความปรารถนาในสิ่งที่ไมมีสิ้นสุดมีความตองการที่จะไดรับความสุขทางกาย สบายทางใจมักไมคอย

พอใจในสิ่งที่มีอยูชอบแสวงหาสิ่งใหมอยูเสมอเมื่อพิจารณายอนหลังไปยังอดีตกาลมนุษยมีความเปนอยูอยางงาย
และสรางสิ่งตางๆ ข้ึนมาเพื่อใชสอยดวยความจําเปน ตอมา มนุษยไดใชสติปญญาที่มีอยูเหนือสัตวทั้งปวง
สรางสรรคเพื่อตอบสนองความตองการพื้นฐานในการดํารงชีพการตอสูกับสิ่งตางๆ เพื่อความอยูรอดและความ
สะดวกสบายในการดํารงชีวิตจนเกิดเปนสิ่งที่เราสัมผัสไดในสมัยปจจุบัน งานศิลปะโดยเฉพาะในสมัยปจจบุนั มกีาร
สรางสรรคงานศิลปะในรูปแบบที่หลากหลายมากข้ึนทําใหมีขอบขายกวางขวางมากแตไมวาจะเปนไปในลักษณะใด
ก็ตามงานศิลปะทุกประเภทจะใหคุณคาที่ตอบสนองตอมนุษย ในดานที่เปนผลงานการแสดงออกของอารมณ
ความรูสึกและความคิด เปนการสื่อถึงเรื่องราวที่สําคัญ หรือเหตุการณที่ประทับใจเปนการตอบสนองตอความพึง
พอใจทั้งทางดานจิตใจและความสะดวกสบายดานประโยชนใชสอยของศิลปวัตถุ 

นักวิชาการจําแนกศิลปะตามวิวัฒนาการออกเปน 3 สวน คือ ศิลปะเริ่มแรก (Primitive Arts) คือ ศิลปะ
ของชนอนารยะยุคกอนประวัติศาสตร ซึ่งมีฝมือคอนขางหยาบ ไมมีความละเอียดและไมวิจิตรพิสดาร แตมีพลังใน
การสะเทือนอารมณไดดี ศิลปะสมัยประวัติศาสตรเปนวิวัฒนาการทางความคิด ความเช่ือเขาสูยุคศาสนาและศิลปะ
สมัยใหม ซึ่งไดแกศิลปะของโลกปจจุบันที่ศิลปนมีความคิดที่อิสระมากข้ึน สามารถแสดงความคิดของตนไดอยาง
กวางขวาง (ธิดา โมสิกรัตน และพยูร โมสิกรัตน, 2545: 73 อางถึงในวรพักตร วรชัยพิทักษ, 2550: 1) จังหวัดเลย
เปนจังหวัดที่ต้ังอยูทางภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ประชาชนมีวิถีชีวิตเรียบงายสวนใหญเปนเกษตรกรรม มีการเช่ือ
เรื่องพิธีกรรมภูตผีบรรพบุรุษ แมปจจุบันจะไดรับวัฒนธรรมจากภายนอกก็ตามแตก็ยังถือวาเปนผูรักษา
ขนบธรรมเนียมประเพณีไวเหนียวแนน (ศูนยวัฒนธรรมจังหวัดเลย. 2541: 4-5) อําเภอ ดานซาย คืออําเภอหน่ึงใน
จังหวัดเลย ในประวัติศาสตร ปรากฏช่ือดานซาย ต้ังแตกอนกรุงสุโขทัยเปนราชธานี โดยใน พ.ศ. 1800 พอขุนบาง
กลางหาว เจาเมืองบางยางต้ังใหดานซายเปนเมืองหนาดาน และเปนกันชนกับดินแดนของขอมในยุคน้ัน ซึ่งอําเภอ
ดานซายหรือเมืองดานซายในอดีตเปนจุดกึ่งกลางที่อยูระหวางเมืองหลวงพระบางและเมืองสุโขทัย ครั้นถึง พ.ศ. 
2103 สมเด็จพระมหาจักรพรรดิแหงกรุงศรีอยุธยาและพระเจาไชยเชษฐาธิราช แหงกรุงศรีสัตนาคนหุต ทรง
ชวยกันสราง “พระธาตุศรีสองรัก” ข้ึนเพื่อเปนไมตรีมิตรรวมกันทั้งเปนสักขีพยานในการชวยเหลือซึ่งกันและกัน 
จากการรุกรานของพระเจาตะเบ็ง ชะเวต้ีแหงพมา (บุรีรัตน สามัตติยะ อางถึงในพงศธร   พินิจวัฒน, 2548: 3) 
อําเภอดานซายมีประเพณีการละเลน “ผีตาโขน” ที่เปนเอกลักษณประจําจังหวัดมีข้ึนทุกปในชวงเดือนพฤษภาคม
ถึงเดือนมิถุนายน สืบทอดมาแตชานาน ซึ่งคําวา ผีตาโขน น้ัน นาจะมาจากการที่บรรดาผีเหลาน้ันสวมหนากาก
คลายลักษณะของโขนละคร แตเดิมบางคนเรียกวา ผีตามขน แตก็หาความหมายไมไดชัดแจง และจากคําบอก
กลาวของเจาพอกวนในขณะเขาทรงวาผีตามคนมาในงานบุญพระเวส จึงเรียก ผีตามคน ตอมาจึงเพี้ยนเปน ผีตา
โขน (ถาวร เช้ือบุญมี อางถึงในพงศธร พินิจวัฒน, 2548: 3) มีวัตถุประสงคในการเลนเพื่อถวาย “เจานาย” ซึ่งเปน
ดวงวิญญาณของบรรพชนชาวอําเภอ ดานซาย และเพื่อขอฝนเพื่อความสนุกสนาน และเพื่อประกอบขบวนแหพระ
เวสสันดรเขาเมือง (ศูนยวัฒนธรรมจังหวัดเลย, 2541: 74-75) สวนประกอบของผีตาโขนมีหลายสวนดวยกัน 
สวนตัวทําจากเศษเสื้อผาเย็บติดกัน บางก็ทําใหมีลักษณะขาดรุงริ่ง บางก็เย็บติดกันเปนชุดเพื่อสวมใส สวน
หนากากผีตาโขนน้ัน สวนหนาทําจากวัสดุในทองถ่ินที่หาไดงายและทําข้ึนเอง เชน สวนหัวทําจากหวดน่ึงขาว
เหนียวที่มีอยูทุกบาน สวนหนากากน้ันทําจากกาบมะพราวเจาะรูเพื่อใหผูใสมองเห็น จากน้ันนํามาวาดลายไทย
ประยุกตและระบายสีใหสวยงาม ผูสวมใสชุดผีตาโขนจะมี “หมากกะแหลง” หอยคอ เพื่อใหเกิดเสียงเวลาเดินไป
มาหยอกลอเลนกับผูเขาชมงาน มีอาวุธคูกายคลายทําจากไมงิ้วคลายปลัดขลิก  
 มหาวิทยาลัยราชภัฏเลยเปนสถาบันอุดมศึกษาเพื่อการพัฒนาทองถ่ินที่เสริมสรางพลังปญญาของแผนดิน 
ฟนฟูพลังการเรียนรู เชิดชูภูมิปญญาทองถ่ิน สรางสรรคศิลปวิทยาเพื่อความเจริญกาวหนาอยางมั่นคง และย่ังยืน
ของปวงชน มีสวนรวมในการจัดการการบํารุงรักษาการใชประโยชนในทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยาง
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สมดุลและย่ังยืนโดยมีวัตถุประสงคใหการศึกษาสงเสริมวิชาการและวิชาชีพช้ันสูง ทําการสอน วิจัย ใหบริการทาง
วิชาการแกสังคม ปรับปรุง ถายทอด และพัฒนาเทคโนโลยีทํานุบํารุงศิลปะและวัฒนธรรม ผลิตครูและสงเสริมวิทย
ฐานะครู ประกอบไปดวย 5 คณะ ไดแก คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร คณะครุศาสตร คณะวิทยาการ
จัดการ คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม และคณะวิทยาศาสตร ในยุคสมัยปจจุบันเทคโนโลยีเขามามีบทบาทตอการ
จัดการเรียนการสอนมากอยางเห็นไดชัดทุกสถาบันในระดับอุดมศึกษาลวนแตมีคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอน
ทั้งสิ้น เน้ือหารายวิชาก็แยกตามหลักสูตรของสถานศึกษา แมแตครูผูสอนก็ตองรูจักเพิ่มทักษะความรูใหมๆ เพื่อ
นํามาใหความรูแกลูกศิษยตอไปหรืออาจเรียกไดวาเปนนักเทคโนโลยีที่ตองทันสมัยอยูเสมอ ดังจะเห็นไดจาก
ปจจุบันมีโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อสรางสรรคงานศิลปะมากมายใหเลือกตามความเหมาะสมกับระดับการศึกษา
ความรูความเขาใจเกี่ยวกับองคประกอบ ที่มีผลตอความคิดสรางสรรค จะเปนประโยชนตอผูสอน ในการนําไป
ประยุกตเขากับ การจัดการเรียนการสอน เพื่อคิดหาเทคนิควิธีการ เพื่อนํามาฝกฝนใหผูเรียน สามารถเปนนักคิด
สรางสรรคที่ดีได น่ันหมายความวาจะตองเกิดการคิดสรางสรรค เริ่มตนที่ ผูจัดการเรียนการสอนโดยตรงเสียกอน 
ที่จะไมยึดกับกรอบรูปแบบเดิมหาก รูปแบบเดิมน้ัน ขัดขวางการคิดสรางสรรคในผูเรียน การสรางสื่อการเรียนการ
สอนกราฟก ถือเปนองคประกอบเบื้องตนที่สําคัญในการสรางสื่อพื้นฐานตางๆ ไมวาจะเปนเอกสารการสอนสื่อ
ประชาสัมพันธตางๆ ทั้งใบปลิว แผนพับ จดหมายขาว จนถึงแผนปายโฆษณา ที่แมวาปจจุบันตนทุนในการสราง
ปายดวยไวนิล จะมีราคาไมสูง แตตองผานกระบวนการออกแบบ ดังน้ันโปรแกรมการออกแบบงานกราฟก จึงเปน
โปรแกรมการออกแบบสื่อการศึกษาที่สําคัญ งานกราฟกนับเปนหัวใจสําคัญของการออกแบบการพัฒนาสื่อการ
เรียนรูในเกือบทุกประเภท ไมวาจะเปนการออกแบบขอความ ตกแตงภาพน่ิง หรือสรางงานภาพเชิงเสน สําหรับ
นําไปสรางสื่อ ทั้งภาพเคลื่อนไหว เอกสารหนังสือสื่อสิ่งพิมพ หนังสืออิเล็กทรอนิกส เปนช้ินสวนในสื่อวิดีทัศนใน
หนาเอกสารเว็บ และอื่นๆ อีกมากมาย 
  ผูวิจัยในฐานะเปนอาจารยผูสอนวิชาโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกเบื้องตน เห็นวา โปรแกรม Illustrator 
CS5 มีความเหมาะสมกับการเรียนการสอนเพราะถือเปนคอมพิวเตอรกราฟกพื้นฐานที่มีการใชงานงายสําหรับ
นักศึกษาในระดับมหาวิทยาลัยและสามารถนําไปสรางสรรคใหเกิดผลงานไดหลายประเภท อาทิเชน การ
ออกแบบโลโก สื่อสิ่งพิมพ งานแอนนิเมช่ัน บรรจุภัณฑ ฯลฯ ดังน้ัน จึงไดนําหนากากผีตาโขนมาเปนตนแบบในการ
พัฒนาการออกแบบกราฟก เพื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของสาขาวิชาที่ตองการผลิตนักศึกษาใหเปนที่
ตองการของผูประกอบการ ดังน้ันจึงสนใจทําวิจัยเรื่อง การศึกษาการพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผี
ตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย เพื่อใหใชในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชา
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกเบื้องตน ใหดีย่ิงข้ึน ซึ่งจะสงผลใหนักศึกษามีความรูและสามารถนําไปประยุกตใชให
เกิดประโยชนไดตอไปในอนาคต 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาการพฒันาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต 
ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจตอการพัฒนาทกัษะออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชา
ดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. นักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลยมกีารพฒันาทักษะการ
ออกแบบกราฟก 

หนากากผีตาโขนในระดับมาก 
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2. นักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลยมีความพงึพอใจตอการ
พัฒนาทักษะ 

การออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนในระดับมาก 
 
กรอบแนวคิด 

1.  ตัวแปรตน เพศ ไดแก เพศชาย และเพศหญิง และประสบการณการใชคอมพิวเตอรกราฟก ไดแก เคยใช
คอมพิวเตอร 

กราฟก และไมเคยใชคอมพิวเตอรกราฟก 
2.  ตัวแปรตาม ไดแก การพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอล

อารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ประกอบดวย 7 ดาน ไดแก ดานเน้ือหาการเรียนรู ดาน
ความคิดสรางสรรค ดานความรูความเขาใจเกี่ยวกับการใชโปรแกรม ดานการออกแบบกราฟก ดานกระบวนการ
ทํางาน ดานผลงานการออกแบบ และดานกระบวนการเรียนรูนําไปใช และความพึงพอใจตอการพัฒนาทักษะการ
ออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
ประกอบดวย 4 ดาน ไดแก ดานผูสอน ดานบรรยากาศการเรียนรู ดานกระบวนการสอน ดานสื่ออุปกรณสําหรับการ
ทํางาน 

  
ระเบียบวิธีวิจัย 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
    ประชากรที่ใชในการวิจัยมีจํานวนทั้งสิ้น จํานวน 56 คน ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปที่ 1 สาขาวิชา
ดิจิตอลอารต มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ปการศึกษา 2555 (งานทะเบียนและสถิตินักศึกษา, 2555) 
    เน่ืองจากงานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคที่จะศึกษาการพัฒนาทักษะและศึกษาความพึงพอใจตอการพัฒนาทักษะ
ออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เลย โดยกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปที่ 1 สาขาวิชาดิจิตอลอารต 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ปการศึกษา 2555 โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง ไดกลุมตัวอยาง จํานวน 26 คน 
2. วิธีการดําเนินการวิจัย 
 เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย 
    เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลมีรายละเอียดดังน้ี 
  1. การศึกษาการพฒันาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต 
ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนแบบสอบถาม แบงเปน 3 ตอน 
คือ 
 ตอนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกบัสถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ และประสบการณการใช
คอมพิวเตอร     มีลักษณะเปนแบบตรวจสอบรายการ (Check list)  

ตอนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกบัการพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษา
สาขาวิชาดิจิตอล อารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย ประกอบดวย 7 ดาน ไดแก ดานเน้ือหา
การเรียนรู ดานความคิดสรางสรรค ดานความรูความเขาใจเกี่ยวกับการใชโปรแกรม ดานการออกแบบกราฟก ดาน
กระบวนการทํางาน ดานผลงานการออกแบบ ดานกระบวนการเรียนรูนําไปใช มีลักษณะเปนแบบสอบถามชนิด
มาตราสวนประมาณคา (Rating scale) 5 ระดับ มีเกณฑ ดังน้ี 
  5   หมายถึง   มีการพัฒนาทักษะอยูในระดับ  มากที่สุด 
  4   หมายถึง   มีการพัฒนาทักษะอยูในระดับ  มาก  
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  3   หมายถึง   มีการพัฒนาทักษะอยูในระดับ  ปานกลาง 
  2   หมายถึง   มีการพัฒนาทักษะอยูในระดับ  นอย 
  1   หมายถึง   มีการพัฒนาทักษะอยูในระดับ  นอยที่สุด 

ตอนที่ 3 แบบสอบถามความพึงพอใจตอการพฒันาทักษะออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษา
สาขาวิชาดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ประกอบดวย 4 ดาน ไดแก ดานผูสอน 
ดานบรรยากาศการเรียนรู ดานกระบวนการสอน ดานสื่อและอุปกรณสําหรบัการทํางาน มีลกัษณะเปน
แบบสอบถามชนิดมาตราสวนประมาณคา (Rating scale) 5 ระดับ มเีกณฑ ดังน้ี 
  5   หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูในระดับ  มากทีสุ่ด 
  4   หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูในระดับ  มาก  
  3   หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูในระดับ  ปานกลาง 
  2   หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูในระดับ  นอย 
  1   หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูในระดับ  นอยทีสุ่ด 
 การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
 การสรางและการหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัยครั้งน้ี มีลําดับข้ันตอน ดังน้ี 
 1. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรกราฟก 
 2. สรางเครื่องมือใหสอดคลองกับวัตถุประสงค นําเครื่องมือเสนอที่ปรึกษาใหคําแนะนําปรับปรงุแกไข 
 3. เสนอผูเช่ียวชาญ 5 ทาน ตรวจสอบความตรงเชิงโครงสราง (Construction validity) และความตรงเชิง
เน้ือหา (Content validity) ความถูกตอง ความชัดเจน ความเหมาะสมของภาษา 
 4. นําแบบสอบถามที่แกไขปรับปรงุแลวเสนอทีป่รกึษาตรวจสอบแกไขอีกครั้งนําแบบสอบถามที่แกไข
ปรับปรงุเสร็จแลวไปทดลองใชกับประชากรที่ไมใชกลุมตัวอยางคือ นักศึกษาสาขาทัศนศิลป จํานวน 20 คน นํา
แบบสอบถามหาคาจําแนกรายขอโดยใชสูตรสัมประสิทธ์ิ สหสัมพันธอยางงายของเพียรสัน และหาคาความเช่ือมั่น
ตามวิธีของครอนบาค (Cronbach Coefficient) ดังน้ี  
 4.1 แบบสอบถามการพัฒนาทกัษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอล
อารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ไดคาความเช่ือมั่นทั้งฉบับเทากับ .95 
 4.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเลยตอการพฒันาการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขน ไดคาความเช่ือมั่นทั้งฉบับเทากบั .97 
 5 นําแบบสอบถามที่ไดคุณภาพแลวไปปรับปรุงแกไขแบบสอบถามใหเปนเครื่องมือฉบับสมบูรณ เพื่อนําไป
เก็บขอมูลเพื่อการวิจัยตอไป 
    การเก็บรวบรวมขอมูล 
    การศึกษาการพฒันาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผตีาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต ภาควิชา
มนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ไดดําเนินการดังน้ี  
    1. ผูวิจัยประสานขออนุญาตเก็บขอมูลจากคณบดี คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
    2. การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงปริมาณ แบงระยะการศึกษาคนควาเปน 3 ระยะ คือ  
 ระยะท่ี 1 ขั้นเตรียมการ  

  เปนการศึกษาเอกสาร งานวิจัย ตําราและสิ่งพิมพที่เกี่ยวของ เพื่อนํามาเปนกรอบแนวคิดและทฤษฎี
ในการศึกษาและรางเครื่องมือ ดังตอไปน้ี 

  1. การศึกษาเอกสารและงานวิจัย ตํารา สิ่งพิมพ เพื่อนํามาใชในการวางแผนดําเนินการวิจัย 
  2. จัดต้ังทีมนักศึกษาผูชวยเพื่อเก็บขอมูลทําความเขาใจในการดําเนินงาน 
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  3. สรางเครื่องมือเพื่อการเก็บรวบรวมขอมูล โดยเครื่องมือที่ใชเปนแบบสอบถามการพัฒนาทักษะ
การออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราช
ภัฏเลย การสังเกตแบบมีสวนรวม (Participatory observe) และไมมีสวนรวม (Non participatory observe) 
ประเด็นสนทนากลุม (Group conference) 
 ระยะท่ี 2 สอนบริบทประวัติผีตาโขนสรางแรงบันดาลใจในการออกแบบกราฟก 

 1. อธิบายและนําเสนอบริบทชุมชนดานซาย ความเปนมาและประวัติของการละเลนผีตาโขนใหแก
นักศึกษา 

 2. ระดมความคิดเห็นเกี่ยวกับ จุดเดน ความเปนเอกลักษณของรูปแบบหนากากผีตาโขนในปจจุบัน 
 3. ใหนักศึกษาคนควาจากสิ่งที่ตนเองสนใจ ช่ืนชอบจากอินเตอรเน็ต แลวนํามาเปนแรงบันดาลใจใน

การออกแบบกราฟก  
 4. ผูสอนแทรกเน้ือหาการจัดองคประกอบศิลป 

 5. อธิบายถึงการนําเอาแรงบันดาลใจมาจัดประกอบ ผสมผสาน หรือนําเฉพาะบางสวน อาทิ เชน สี 
รูปราง รูปทรง พื้นผิว มาใชเปนการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขน 
 ระยะท่ี 3 ขั้นวิจารณงานศิลปะและสรุปผล 

 1. ใหนักศึกษานําเสนองานที่ออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนเสร็จเรียบรอยหนาช้ันเรียน โดยให
เพื่อนนักศึกษา ชวยกันวิเคราะหถึงจุดเดน จุดดอยของงาน 

 2. อาจารยวิจารณงานและใหคําช้ีแนะในทางบวกและสรางสรรคเพื่อใหทราบถึงขอบกพรองนําไป
แกไข 

 3. นักศึกษาประเมินตนเองโดยการใหคะแนนจากผลงานที่ทําเพื่อฝกใหรูจักการวิจารณงาน และการ
ยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น 
3. การวิเคราะหขอมูล 
    1. ผูวิจัยนําแบบสอบถามการพฒันาทักษะออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอล
อารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ที่รวบรวมไดทั้งหมดมาตรวจสอบความถูกตองและความ
สมบรูณของขอมูลนําขอมลูที่ตรวจสอบแลวไปวิเคราะห โดยวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป
วิเคราะหขอมูลแลวนําไปเรียบเรียงกับเกณฑ เครื่องมือที่ใชเปนแบบสอบถามจํานวน 1 ชุด แบงเปน 3 ตอน ดังน้ี 
      ตอนที่ 1 วิเคราะหขอมลูทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม โดยการแจกแจงความถ่ีและรอยละ (Percentage) 
ไดแก เพศ และประสบการณการใชคอมพิวเตอร  
 ตอนที่ 2 วิเคราะหขอมลูการพัฒนาทกัษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชา
ดิจิตอล อารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย คํานวณหาคาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) การแปลผลขอมูลใชเกณฑการแปลคาเฉลี่ย ดังน้ี (บุญชม ศรสีะอาด, 2535: 
100) 
  คาเฉลี่ย  4.51 - 5.00 หมายถึง มีการพัฒนาทักษะในระดับ  มากที่สุด 
  คาเฉลี่ย  3.51 - 4.50 หมายถึง มีการพัฒนาทักษะในระดับ  มาก 
  คาเฉลี่ย  2.51 - 3.50 หมายถึง มีการพัฒนาทักษะในระดับ  ปานกลาง 
  คาเฉลี่ย  1.51 - 2.50 หมายถึง มีการพัฒนาทักษะในระดับ  นอย 
  คาเฉลี่ย  1.00 - 1.50 หมายถึง มีการพัฒนาทักษะในระดับ  นอยที่สุด 
 ตอนที่ 3 วิเคราะหขอมลูความพึงพอใจตอการพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของ
นักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย คํานวณหาคาเฉลี่ย (Mean) และ
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สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) การแปลผลขอมลูใชเกณฑการแปลคาเฉลี่ย ดังน้ี (บุญชม ศรี
สะอาด, 2535: 100) 
  คาเฉลี่ย  4.51 - 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ  มากที่สุด 
  คาเฉลี่ย  3.51 - 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ  มาก 
  คาเฉลี่ย  2.51 - 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ  ปานกลาง 
  คาเฉลี่ย  1.51 - 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ  นอย 
  คาเฉลี่ย  1.00 - 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ  นอยที่สุด 
    สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
    ในการวิเคราะหขอมูลของการศึกษาวิจัยในครั้งน้ี ผูวิจัยวิเคราะหโดยใชสถิติ ดังน้ี 
    1. สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถาม ไดแกการหาความตรง (Validity) โดยการหาความตรง
เชิงเน้ือหา (Content Validity) และความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง (Construct  Validity) (ประยูร อาษานาม, 
2547:  69-70) การหาคาอํานาจจําแนก โดยใชสัมประสทิธิสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson product 
moment correlation) (ประยูร อาษานาม, 2547: 73) และการหาคาความเช่ือมั่น (Reliability) ของ
แบบสอบถามโดยใชสมัประสิทธ์ิแอลฟา (Alpha  Coefficient) ตามวิธีของคอนบาค (Cronbach) (ประยูร อาษา
นาม, 2547: 67) 
    2. สถิติพื้นฐานที่ใช ไดแก คาความถ่ี (Frequency) รอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย ( ) และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.: Standard deviation)  
 
สรุปผลการวิจัย 
    ผลการวิเคราะหการศึกษาการพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชา
ดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย  
ตารางที ่1 สถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม เพศ และประสบการณการใชคอมพิวเตอรกราฟก   
 

รายการ จํานวน  (คน) รอยละ 
1. เพศ 

1.1 ชาย 
1.2 หญิง 

 
15 
11 

 
  57.70 
  42.30 

รวม 26 100.00 
2. ประสบการณการใชคอมพิวเตอรกราฟก 

2.1 เคยใช 
2.2 ไมเคยใช 

 
0 

100.00 

 
0 

100.00 
                                    รวม 26 100.00 

 จากตารางที ่1 พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ เปนเพศชาย จํานวน 15 คน คิดเปน รอยละ 57.70 และ
เปนเพศหญงิ จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 42.30 ทั้งหมดไมมีประสบการณการใชคอมพิวเตอรกราฟก 
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ตารางท่ี  2 การศึกษาการพฒันาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขน ของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต 
ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย โดยภาพรวม 
 

การพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขน     
ของนักศึกษาฯ 

ระดับการพฒันาทักษะ 
ลําดับ   S.D. แปลผล 

1.  เน้ือหาการเรียนรู 
2.  ความคิดสรางสรรค 

4.08 
4.15 

0.69 
0.64 

มาก 
มาก 

  6 
  5 

 
ตารางท่ี  3 การศึกษาการพฒันาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขน ของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต 
ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย โดยภาพรวม (ตอ) 
 

การพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขน 
ของนักศึกษาฯ 

ระดับการพฒันาทักษะ 
ลําดับ   S.D. แปลผล 

3.  ความรูความเขาใจเกี่ยวกับการใชโปรแกรม 4.26 0.61 มาก   2 
4. การออกแบบกราฟก 4.03 0.61 มาก   7 
5. กระบวนการทํางาน 4.22 0.66 มาก   4 
6. ผลงานการออกแบบ 4.27 0.66 มาก   1 
7. กระบวนการเรียนรูนําไปใช 4.25 0.69 มาก   3 

เฉลี่ยรวม 4.18 0.60 มาก  

จากตารางที่ 3  พบวา การพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาวิชา
ดิจิตอลอารต  ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย โดยภาพรวมและรายดานอยูในระดับมาก (  =  
4.18) เรียงลําดับคาเฉลี่ยจากสงูไปหาตํ่า คือ ดานผลงานการออกแบบ (  =  4.27) ดานความรูความเขาใจ
เกี่ยวกับการใชโปรแกรม (  =  4.26)   และ     ดานกระบวนการเรียนรูนําไปใช (  =  4.25) สวนดานที่มี
คาเฉลี่ยตํ่าสุด คือ ดานการออกแบบกราฟก (  =  4.03)   
 
ตารางท่ี 4 ความพึงพอใจตอการพัฒนาทกัษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขน ของนักศึกษาสาขาวิชาดิจติอล
อารต  คณะมนุษยศาสตรและสงัคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย โดยภาพรวม 
 

ความพึงพอใจตอการพฒันาทักษะการออกแบบกราฟก
หนากาก   ผีตาโขนของนักศึกษาฯ  

 

ระดับความพงึพอใจ 

ลําดับ   S.D. แปลผล 

1.   ผูสอน 4.60 0.46 มากที่สุด 3 
2.   บรรยากาศการเรียนรู 4.63 0.48 มากที่สุด 2 
3.   กระบวนการสอน 4.65 0.49 มากที่สุด 1 
4.   สื่อและอุปกรณสําหรบัการทํางาน 4.52 0.62 มากที่สุด 4 

เฉลี่ยรวม 4.60 0.40 มากที่สุด  

 จากตารางที่ 4 พบวา ความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต  ภาควิชามนุษยศาสตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ตอการพฒันาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขน ดานเน้ือหาการเรียนรู โดย
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ภาพรวมและรายดานอยูในระดับมากที่สุด  (  =  4.60) เรียงลําดับคาเฉลี่ยจากสูงไปหาตํ่า คือ กระบวนการสอน 
(  =  4.65) บรรยากาศการเรียนรู (  =  4.63) และผูสอน (  =  4.60) สวนขอที่มีคาเฉลี่ยตํ่าสุด คือ สื่อและ
อุปกรณสําหรับการทํางาน (  =  4.52)   
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนของนักศึกษาสาขาดิจิตอลอารต 
ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ครั้งน้ี ผูวิจัยมีประเด็นที่นาสนใจผูวิจัยนํามาอภิปรายผลไดดังน้ี 
  1. นักศึกษาสาขาดิจิตอลอารต ภาควิชามนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลยมีการพัฒนาทักษะการ
ออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขน โดยภาพรวมและรายดานอยูในระดับมากซึ่งสอดคลองกับภิญญาพัชญ กาวินคํา. 
(2553 : บทคัดยอ) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเวบ วิชา การใชโปรแกรมกราฟกเพื่อ
พัฒนาเวบเพจหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ดวยวิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อฝกปฏิบัติ พบวา มีการพัฒนา
บทเรียนข้ึน 3 บทเรียนมีการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและทําแบบสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในแตละบทโดย
ผานการตรวจสอบโดยผูเช่ียวชาญและวิเคราะหหาคุณภาพพบวานักศึกษามีผลการประเมินอยูในระดับดี ทั้งน้ีอาจ
เปนเพราะวา การพัฒนาประเทศในดานเศรษฐกิจและสังคมจะไมบรรลุผลสําเร็จดวยดี ถาหากประชากรของชาติ
ขาดการศึกษาหรือมีการศึกษาในระดับตํ่า การวางแผนพัฒนาการศึกษาและการพัฒนาเศรษฐกิจจึงจําเปนตอง
ประสานกันและมีสวนสนับสนุนซึ่งกันและกัน ดังน้ันเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน กระบวนการสอนใน
ระดับอุดมศึกษาจึงจําเปนที่จะตองสงเสริมการพัฒนาทักษะในเน้ือหาวิชาที่เรียน สอดคลองกับไทยโรจน พวงมณี 
(2552 : 86-87) ศึกษาการพัฒนาทักษะการออกแบบลวดลายผาบาติกของนักศึกษาสาขาวิชาศิลปกรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย พบวา ความคิดสรางสรรคมีความสําคัญตอการทํางานดานศิลปะและการออกแบบเพราะ
ความคิดสรางสรรคจะชวยสรางแตกตาง ความไมเหมือนใคร และความเปนเอกลักษณใหกับตัวของนักออกแบบ
และผูคิดสรางสรรคเมื่อพิจารณาเกี่ยวกับความรูความเขาใจเกี่ยวกับความคิดสรางสรรคกับงานออกแบบ นักศึกษา
สวนใหญเห็นวา ความคิดสรางสรรคในงานออกแบบจะชวยสรางมูลคาเพิ่มใหกับผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ 
จากแบบประเมินตนเองดานความคิดสรางสรรคน้ันนักศึกษามีการประเมินผลอยูในระดับมาก และจินตนาการ เช้ือ
เมืองพาน (2554 : 8) ศึกษาเรื่องการพัฒนาการเรียนรูการใชโปรแกรมกราฟกสเบื้องตน (Adobe Photoshop 
CS4) เรื่อง การปรับแตงรูปภาพ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอินเตอรแอคทีฟ มัลติมีเดีย ของผูเรียน
ระดับช้ัน ปวช. 2/4 ปการศึกษาที่ 2/2554 วิทยาลัยเทคโนโลยีศรีธนพาณิชยการเชียงใหม พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบอินเตอรแอคทีฟ มัลติมีเดีย เรื่อง การปรับแตงรูปภาพ มีประสิทธิภาพในการพัฒนาการ
เรียนรูของผูเรียนเมื่อเปรียบเทียบผูเรียนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอินเตอรแอคทีฟมัลติมีเดียมี
คะแนนสูงกวาผูเรียนที่เรียนโดยไมใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอินเตอรแอคทีฟมัลติมีเดียจากงานวิจัย
ทั้งหลายที่ไดกลาวมาขางตนน้ีทําใหพบวา ศิลปะกับการใชคอมพิวเตอรน้ันมีความสัมพันธกันในยุคปจจุบัน
เน่ืองจากเทคโนโลยีมีการพัฒนาของระบบใหรองรับกับตลาดเพื่อการแขงขันที่มากข้ึนสอดคลองกับงานวิจัยเฉลียว 
ปทมาลัย (2551 : 89-90) ศึกษาเรื่องการพัฒนาทักษะการใชภาษาอังกฤษในการนําเสนอโครงงานแนะนําแหลง
ทองเที่ยวในทองถ่ินโดยใชกระบวนการเพื่อนชวยเพื่อนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเลยพิทยาคม 
จังหวัดเลย พบวา ในการทําวิจัยครั้งน้ีไดหลักสูตรแบบเนนกระบวนการทําโครงงานเพื่อเสริมทักษะภาษาอังกฤษ
สําหรับนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4  ซึ่งเปนกลุมสาระเพิ่มเติมเนนการสอนแบบเพื่อนชวยเพื่อนมีลักษณะการ
พัฒนาเปนโครงงาน ผลจากการพัฒนา นักเรียนทุกคนมีความรูความสามารถ ดานแหลงทองเที่ยวทองถ่ิน และ
สามารถพูดอธิบายและการนําเสนอแหลงทองเที่ยวเปนภาษาอังกฤษดีข้ึน โดยมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน สวนรุงทิวา เสารสิงห (2541: บทคัดยอ) ศึกษาเรื่องการพัฒนาประสิทธิภาพโปรแกรมคอมพิวเตอรใน
โหมดกราฟกชวยจัดการเรียนการสอนในสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพ พบวา จากแบบ
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ประเมินการหาประสิทธิภาพโปรแกรมคอมพิวเตอรที่พัฒนามามีผลประเมินอยูในระดับดีสอดคลองกับสมมตฐาน
ที่ต้ังไวและปยนันท คุณากรสกุล (2551: 80 - 81) ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาเว็บชวยสอนแบบทบทวน เรื่อง 
หลักการคอมพิวเตอรกราฟก หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงดวยวิธีการเรียนรวมมือแบบเพื่อนคูคิด พบวา 
บทเรียนเว็บชวยสอนตามสูตรของเมกุยแกนสมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวาการใชวิธีการจับคูโดยครู 
และความพึงพอใจในการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยเว็บชวยสอนแบบทบทวนอยูในระดับมาก  
  1.1 ดานเน้ือหาการเรียนรู โดยรวมอยูในระดับมาก ทั้งน้ีอาจเปนเพราะ ผูสอนกําหนดเน้ือหาในการหา
แนวความคิดใหกับผูเรียนโดยในงานวิจัยน้ีผูสอนใหแนวคิดเรื่องของหนากากผีตาโขนปจจุบันที่มีการใชลวดลายที่เปน
แบบลายไทยซึ่งเปนลายด้ังเดิมอยูแลว จากน้ันไดใหขอคิดแกนักศึกษาเกี่ยวกับเรื่องการออกแบบกราฟกแลวให
นักศึกษาหาขอมูลแบบหนากากผีตาโขนที่ตัวเองชอบมาเปนตนแบบ ใหแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาแบบลวดลายการ
นําหลักการของสีสันบนหนากากผีตาโขนมาใช จากน้ันจึงนํามาสูกระบวนการการออกแบบกราฟก โดยนําแนวคิด
ทฤษฎีของกาเย (Gagne, 1985) ในสวนของข้ันตอนการสอน เรื่องของสิ่งเราใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตอบสนอง 
(Response) คือ พฤติกรรมการเรียนรูการสอนดวยสื่อและเราความสนใจ โดยใชโปรแกรมกราฟกสรางภาพใน
จินตนาการออกมาใหเห็นเปนรูปธรรม เมื่อผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็นเปนแรงจูงใจแลวจะทําใหสนใจในบทเรียน
และสามารถนําเสนอเน้ือหาไดสอดคลองกับไทยโรจน พวงมณี (2552 : 87-89) ศึกษาเรื่องการพัฒนาการออกแบบ
ลวดลายผาบาติกของนักศึกษา สาขาศิลปกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย พบวา นักศึกษามีการกําหนดเน้ือหาของ
ลวดลายที่ออกแบบและมีการเรียนรูที่แนวคิดในการออกแบบ 
 1.2 ดานความคิดสรางสรรค โดยรวมอยูในระดับมาก ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวาความคิดสรางสรรคน้ัน
เปนเรื่องของความสารมารถเฉพาะตนเอง ซึ่งมีอยูภายในทั้งน้ีอาจเกิดจากการเรียนรูสั่งสมประสบการณและนําไป
วิเคราะหและคิดใหมอยางดีงามและสรางสรรค อาจเกิดไดทั้งคําพูดที่สรางสรรค การคิดเชิงสรางสรรค หรือแมแต
การกระทําดีงามไปในทางสรางสรรค สอดคลองกับแนวคิดของทอเลนซ (Torrance, 1962: 47) กลาววา ความคิด
สรางสรรค คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดแกปญหาดวยการคิดอยางลึกซึ้งที่นอกเหนือไปจากลําดับการคิด
อยางปกติธรรมดาเปนลักษณะภายในของบุคคลที่จะคิดแงหลายมุม ประสมประสานกันจนไดผลผลิตใหมที่ถูกตอง
สมบูรณ และเปนสิ่งที่มีอยูในตัวของมนุษยเอง ซึ่งบางคนก็มีมากบางคนก็มีนอยหรือที่เขาใจวา ความคิดสรางสรรค
อยูในความถนัด (Aptitude) หรือความสามารถ (Ability) ความคิดสรางสรรคนอกจากจะเกิดมาเฉพาะตัวบุคคล
แลวยังสามารถเกิดข้ึนได จากการสะสมประสบการณและการแกปญหา สอดคลองกับแนวคิดของกิลฟอรด 
(Guilford, 1959 : 145 – 151,) ไดศึกษาลักษณะพื้นฐานของผูที่มีความคิดสรางสรรค ซึ่งมาทั้งหมด 5 ประการ
พบวา บุคคลที่มีความคิดสรางสรรคจะมีความสามารถในการผลิตแนวความคิดจํานวนมากในเวลาอันรวดเร็ว แลว
เลือกแนวความคิดที่ดีที่สุดมาใชแกปญหา สิ่งที่แสดงลักษณะพิเศษของความคลองในการคิด นอกจากการผลิต
แนวความคิดที่มากมายและรวดเร็วแลว แนวความคิดที่ผลิตข้ึนมาใหมน้ันควรจะเปนแนวความคิดที่แปลงใหม และ
ดีกวาแนวความคิดที่อยูในปจจุบัน สอดคลองกับความคิดเห็นของ ลักขณา สริวัฒน (2549: 137) กลาววา 
ความคิดสรางสรรคหมายถึงสมองของบุคคลที่ประกอบไปดวยความคิดคลอง คิดยืดหยุน คิดละเอียดละออด และ
คิดริเริ่มผสมผสานกันจนเปนแนวคิดไดหลายทิศทาง หรือแบบอเนกนัย (Divergent Thinking)  เปนการคิดที่ทํา
ใหเกิดสิ่งใหม หรือเปนการดัดแปลงปรับปรุงแกไขสิ่งตางๆ ที่มีอยูแลวใหมีประสิทธิภาพดีกวาเดิม หรือประดิษฐ
คิดคนสิ่งใหมๆ ที่ไมซ้ําของเดิมและเปนการคิดที่ไมซ้ํากับผูอื่น ในงานวิจัยครั้งน้ี ผูสอนสงเสริมความคิดสรางสรรค
ของนักศึกษาดวยการใชเทคโนโลยีและการวาดภาพศิลปะเพื่อเปนการสงเสริมแนวทางการเกิดความคิดสรางสรรค 
พรอมกับการเรียนการสอนมีบรรยากาศที่ทําใหเกิดอิสระไมถูกควบคุมจนเกินไป จึงเปนผลทําใหเกิดผลงานที่ดีข้ึน
ได นําแบทดสอบความคลองแคลวของ       กิฟฟอรด (Guilford, 1962) เรื่องการวาดรูป และการสเกตซรูป การ
แกปญหา และการตกแตงมาใช  สอดคลองกับงานวิจัยของ จารุวรรณ ปะกัง (2551: บทคัดยอ) ไดศึกษาเกี่ยวกับ
เรื่องความคิดสรางสรรคของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 เกี่ยวกับเรื่องวงกลมจากงานศิลปะ กลุมตัวอยาง
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คัดเลือกจากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีความสนใจและสมัครใจใหความรวมมือจํานวน   6 คน เก็บรวบรวม
ขอมูลจากผลงานดานศิลปะ ซึ่งใชเปนขอมูลหลักในการวิเคราะหความคิดสรางสรรคและขอมูลจาก Mini Math 
Diary ของนักเรียนและ Math’ Diary ของครู ผลจากวิจัยสะทอนใหเห็นถึงความสามารถของนักเรียนในการ
เช่ือมโยงอาณาจักรแหงความคิดสรางสรรคกับการเขาใจคณิตศาสตรแลวถายทอดหรือสื่อสารผานงานศิลปะใน
หนทางเฉพาะตัวของแตละคร         ขอคนพบที่สําคัญพบวา กิจกรรมทางการเรียนรูคณิตศาสตรผานศิลปะมีสวน
สนับสนุนความงอกงามของการพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนไดดีย่ิงข้ึน  
 1.3 ดานความรูความเขาใจเกี่ยวกับการใชโปรแกรม โดยรวมอยูในระดับมาก ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวา 
ปจจุบันเทคโนโลยีเขามามีบทบาทกับการใชชีวิตประจําวันเปนอยางมาก โดยเฉพาะนักศึกษาสังเกตไดจากเมื่อเปด
คอมพิวเตอรแลว สวนใหญมักนิยมเขาสูการคนควาออนไลน หรืออินเตอรเน็ต เน่ืองจากมีแหลงคนควากวางขวาง
ทั่วโลก อีกทั้งมีทุกแขนงสาขาวิชาและสะดวกรวดเร็ว ประหยัดเวลาในการเดินทางเมื่อเทียบกับสมัยกอนที่ตอง
เสียเวลาเดินในการเขาหองสมุด อีกทั้งมีผูรูและเช่ียวชาญอีกหลายทานไดแสดงวิธีการใชโปรแกรมกราฟกตางๆ ลง
ในอินเตอรเน็ต เมื่อนักศึกษาสนใจหรือติดขัดในการเรียนโปรแกรมแลว สามารถเปดเขาไปชมตัวอยางการใช
โปรแกรมไดงาย ดังน้ันแลวในการเรียนการสอนก็เชนกัน หากผูสอนรูหลักการประยุกตและนําเทคโนโลยีเขามาใช
ใหเกิดประโยชนสูงสุดก็จะเปนผลดีตอการศึกษา จากงานวิจัยน้ีผูสอนมีการต้ังโจทยหัวขอใหนักศึกษาคนควาขอมูล
ที่เกี่ยวของหลังจากน้ันใหนํามาพัฒนาดัดแปลง โดยใชความคิดสรางสรรคของนักศึกษาเขาไปในการออกแบบเปน
การประยุกตลวดลายจากตนแบบและยังมีการกําหนดลวดลายในการออกแบบดวยเพื่อใหคลอบคลุมกับ
วัตถุประสงคในการออกแบบครั้งน้ี เมื่อทํางานนักศึกษาจึงมีความคุนเคยกับการใชเทคโนโลยีมากข้ึน  
 1.4 ดานการออกแบบกราฟก โดยรวมอยูในระดับมาก ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวาในงานวิจัยครั้งน้ีเปนเรื่อง
การออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขน ดังน้ันแลวลักษณะตนแบบที่เปนหนากากด้ังเดิมมีเอกลักษณเฉพาะและ
ลวดลายที่เปนลายไทย มีสีสันฉูดฉาดสะดุดตา มองเห็นไดชัดเจน เมื่อนํามาทําในคอมพิวเตอรใหมีลักษณะเปนกราฟก
มากย่ิงข้ึนจึงงายตอการตัดทอน ผูสอนใชความรูของทฤษฎีสี และการจัดองคประกอบศิลปเขามามีสวนชวยในการ
ออกแบบ การใหแนวคิดโดยการนําสิ่งตางๆ มาประยุกต ดัดแปลง สรางสรรค จัดรวมเขาดวยกัน ตามขนาดสัดสวน 
รูปราง รูปทรง ตามคุณสมบัติของสิ่งน้ันๆ เพื่อใหเกิดผลงานที่มีความสมสวน จึงทําใหไดผลงานกราฟกหนากากผีตา
โขนที่สวยงาม สอดคลองกับทฤษฎีของ บลูม (Bloom's Taxonomy) ที่เนนในเรื่องของความรูที่เกิดจากความจํา 
ความเขาใจ และการประยุกตใช ทั้งหลายเหลาน้ี เมื่อนักศึกษามีความรูเรื่องของการออกแบบกราฟกแลวและเขาใจ
เรื่องของการเกิดความงามทางทัศนศิลป การจัดองคประกอบ แสงเงา เมื่อผูสอนนําหลักทฤษฎีมาประกอบใชจึงทําให
การสอนมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน สอดคลองกับงานวิจัยของนภสร ลิ้มไชยาวัฒน (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง
ประสิทธิผลของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ ที่มีตอผูบริโภค พบวา บรรจุภัณฑที่มีการออกแบบกราฟกมีผลตอ
การดึงดูดความสนใจของผูซื้อ โดยเฉพาะอยางย่ิงดานภาพวัตถุ 
 1.5 ดานกระบวนการทํางาน โดยรวมอยูในระดับมาก ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวาในการเรียนการสอน
โปรแกรมกราฟก กอนการลงมือทํางานจริงน้ันผูสอนจะตองช้ีแจงวัตถุประสงคใหทราบเมื่อนักศึกษาเขาใจเกี่ยวกับการ
ใชโปรแกรมทํางานคอมพิวเตอรกราฟกแลวสามารถเลือกใชใหถูกตองทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองอาจารยควร
สังเกตผูเรียนวาถนัดที่จะเรียนรูแบบใดมากที่สุดและผูเรียนเองก็เชนเดียวกัน ตองสังเกตวาตนเองถนัดที่จะเรียนรูแบบ
ใด เขาใจกระบวนการทํางาน ฝกฝนใหเกิดความเช่ียวชาญในความรูที่ไดรับน้ัน ในงานวิจัยครั้งน้ีเมื่อผูเรียนไดรับ
วัตถุประสงคในการออกแบบแลวกระบวนการทํางานตอไปคือมีการกําหนดขนาดการออกแบบกราฟก พรอมทั้งนํา
แนวคิดและการออกแบบถายทอดออกมาใหเปนผลงานจากน้ันใชโปรแกรมออกแบบกราฟกที่ตรงกับการใชงานโดยใช
หลักการออกแบบการจัดองคประกอบศิลปที่ผูสอนแทรกเขาไปในการทํากิจกรรม ผูสอนจะตองรูจักสังเกตพฤติกรรม
การเรียนของผูเรียนแตละบุคคลซักถามรายบุคคลเพื่อใหเขาใจพื้นฐานความสามารถของผูเรียน สอดคลองกับงานวิจัย
ของ ไทยโรจน      พวงมณี (2552: 134) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาการออกแบบลวดลายผาบาติกของนักศึกษา
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สาขาวิชาศิลปกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย พบวา ในการเรียนการสอนดานการออกแบบน้ัน ผูสอนตองมีความ
เขาใจในจิตวิทยาในการสอน จิตวิทยาของผูเรียน และเน้ือหาการเรียนรูที่ออกแบบชัดเจน เหลาน้ีลวนเปนปจจัยที่จะ
ชวยใหผูเรียนเกิดความชัดเจนตามไปดวยรวมทั้งผูสอนยังตองมีความสามารถในการวิพากษวิจารณ (Critique) การดึง
ศักยภาพของผูเรียนออกมาก็จะสงผลใหผูเรียนไดคนพบศักยภาพของตนเองดวยเชนกัน 
 1.6 ดานผลงานการออกแบบ โดยรวมอยูในระดับมาก ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวา ตนแบบหนากากมี
ลวดลายที่เปนเอกลักษณและการใชสีที่ฉูดฉาด ชัดเจน เมื่อนักศึกษานําตนแบบมาเปนแรงบันดาลใจในการออกแบบ
จึงทําใหงายตอการประยุกตใช จากการสรางสรรคลวดลายการตัดทอนลดหลั่นของลวดลาย เมื่อนําเขามารวมกับ
แนวคิดของตัวเองจึงทําใหเกิดผลงานใหมในรูปแบบของกราฟกที่สวยงามและแตกตางจากรูปแบบเดิมเพิ่มความ
นาสนใจใหแกผูพบเห็นและเกิดการพัฒนาทางความคิดของตัวนักศึกษาเอง ผลการวิจัยทําใหผูเรียนรูถึงความสามารถ
ในทางการใชโปแกรมกราฟกของตัวเอง รูจักการใชแนวคิดใหถูกตองเกี่ยวกับเรื่องของการออกแบบอยางสรางสรรค 
ผูสอนเองก็ไดรูจักตัวนักศึกษาในเรื่องของการใชทักษะคอมพิวเตอร การกระตุนใหผูเรียนเกิดแรงบันดาลใจในการ
ออกแบบ การรวมแกปญหากับผูเรียน การช้ีแนะใหคําปรึกษา สนับสนุนหรือติชมผลงานในทางที่ถูกตอง สอดคลอง
กับทฤษฎีของกาเย (Gagne, 1985) ที่กลาววาการเรียนรูประกอบไปดวยการนําไปประยุกตใชกับสิ่งที่เรียนรูไปแลว 
(Generalization Phase) ในงานวิจัยน้ีมีการนําโปรแกรมกราฟกเขามาใชทําใหเกิดความเราและสนใจ เพราะมี
โปรแกรมที่กระตุนความสนใจของผูเรียน ดวยการออกแบบกราฟกที่ดึงดูดสายตาโดยเกิดจากการยกตัวอยางมีรูปแบบ
เปนแรงบันดาลใจจากน้ันใหเปรียบเทียบรูปแบบเดิมและออกแบบพัฒนารูปแบบใหม ใชหลักขององคประกอบศิลป
เปนพื้นฐานในการออกแบบสอดคลองกับงานวิจัยของปรียาพร บุษบา (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่องการศึกษา
พัฒนาการรูปแบบและลวดลายของโองมังกร จังหวัดราชบุรี พบวา ในการเขียนลวดลายโองจําแนกเปน 2 ลักษณะ 
คือ การแบงตามกรรมวิธีทําและการแบงตามลักษณะของลวดลาย โดยใชผลการวิเคราะหลวดลายตามองคประกอบ
ศิลปมีความกลมกลืนกันของเสน สี รูปราง รูปทรง และขนาดของลวดลาย  
 1.7 ดานกระบวนการเรียนรูนําไปใช โดยรวมอยูในระดับมาก ทั้งน้ีอาจเปนเพราะวา นักศึกษาเกิด
ความคุนเคยกับการใชโปแกรมกราฟกในการทํางานออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนแลวเกิดการลองผิดลองถูก มี
การแกปญหาในการทํางานเมื่อพบปญหา รูจักการใชเครื่องมือในโปรแกรม รวมทั้งรูวิธีการประยุกตใชงานเพื่อใหไดผล
ตามวัตถุประสงคดังน้ันจึงสามารถนําผลงานที่ไดไปพัฒนาใหเกิดประโยชนดานอื่นๆ ไมวาจะเปนการประชาสัมพันธ 
สื่อสิ่งพิมพฯลฯ และรูจักการพัฒนาปรับปรุงเปนข้ึนตอนทําใหเกิดความภาคภูมิใจกับผลงานที่ทําสอดคลองกับทฤษฎี
การสร า งองค ความรู ด วยตนเอง (Constructivism) ของ (Kemil.1991); (Noddings.1990); (Von 
Glasersfeld.1991); (Henderson.1992) เช่ือวา การเรียนรูเปนกระบวนการที่เกิดข้ึนในตัวของผูเรียนที่เนนวิธีการ
เรียนรูดวยการนําตนเอง เพื่อชวยใหผูเรียนสามารถคิดไตรตรองไดอยางสรางสรรคและคิดอยางมีวิจารณญาณ 
สามารถพึ่งพาตนเองได รูจักรวมมือกับผูอื่นอยางสรางสรรค ชวยพัฒนาสังคมและสิ่งแวดลอม และนําความรูที่ไดรับ
ไปบูรณาการในการดํารงชีวิตไดอยางมีความสุขตามหลักการของทฤษฎีน้ีผูเรียนเปนผูสรางความรูจากความสัมพันธ
ระหวาง สิ่งที่พบเห็นกับความรูความเขาใจเดิมที่มีมากอน นําความรูความเขาใจเกี่ยวกับเหตุการณ และปรากฎการณ
ที่พบเห็นมาสรางเปนโครงสรางใหมทางสติปญญา สอดคลองกับงานวิจัยของนภสร ลิ้มไชยาวัฒน (2545: 95) เรื่อง 
ประสิทธิผลของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑที่มีตอผูบริโภค พบวา ในการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑใน
กลุมผูบริโภคอายุระหวาง 20-39 ป มีความดึงดูดใจ ความสนใจ ความชอบและความต้ังใจซื้อของผูบริโภคตอบรรจุ
ภัณฑแบบที่มีภาพวัตถุสูงกวาแบบไมมีภาพวัตถุ  
  2. นักศึกษาสาขาดิจิตอลอารต มหาวิทยาลัยราชภัฏเลยมีความพึงพอใจเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการ
ออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนในระดับมากที่สุด ทั้งน้ีอาจเปนเพราะในการออกแบบกราฟกหนากากผีตาโขนน้ี 
นักศึกษามีตนแบบรูปภาพที่คนควาไดงายและเปนที่รูจักดี เมื่อนํามาเปนหัวขอใหนักศึกษาฝกปฏิบัติการออกแบบ 
จึงเปนการเหมาะสมกับความสามารถของผูเรียนเพราะมองเห็นและสัมผัสไดจริงเพราะเปนการยกตัวอยางจากสิง่ที่
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มีอยูในทองถ่ิน เมื่อนํามาพัฒนาใหออกแบบเปนกราฟก นักศึกษาจึงตอบโจทยและสามารถทําไดอยางดี ดังน้ันแลว
ครูผูสอนควรศึกษาบริบทของชุมชนวิถีความเปนอยูชีวิตวัฒนธรรมประเพณีทองถ่ินแลวนํามาสอดแทรกในการ
เรียนการสอนเพื่อเปนจุดเริ่มตนที่ดีใหรูจักกอนนําไปคิดพัฒนาอยางอื่นตอไป สถานที่เรียนเพื่อสรางใหเกิดการ
เรียนรูตองมีความเหมาะสมดวยเรื่องของแสงสวาง บรรยากาศการเรียนตองไมอึดอัดจนทําใหผูเรียนไมสามารถ
แสดงความคิดสรางสรรคใหเกิดข้ึนได ดานตัวผูสอนใชกระบวนการสอนแบบเพื่อนพี่นองที่คอยใหคําปรึกษาแนะนํา
อยูเปนระยะเมื่อเกิดปญหาในการออกแบบ อีกทั้งใชสํานวนการพูดที่ทําใหนักศึกษามีความรูสึกเปนกันเองทําให
นักศึกษาสามารถกลาแสดงความคิดเห็นกับผูสอนได สอดคลองกับงานวิจัยของไทยโรจน พวงมณี (2552: 
บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาทักษะการออกแบบลวดลายผาบาติกของนักศึกษาศิลปกรรม มหาวิทยาลัยราช
ภัฏเลย พบวา นักศึกษามีความพึงพอใจในการพัฒนาทักษะการออกแบบลวดลายผาบาติก โดยภาพรวมอยูใน
ระดับมากโดยใหความสําคัญวาผูสอนมีสวนสําคัญที่สุดในการพัฒนาความคิดสรางสรรคจินตนาการและทักษะใน
การออกแบบเพราะพบวาเมื่อผูเรียนไมสามารถจะออกแบบหรือคิดเรื่องราวเน้ือหาที่จะออกแบบได ผูสอนจะเขา
มามีบทบาทในการใหแนวคิดขอเสนอแนะเพื่อใหเกิดความเขาใจย่ิงข้ึน ทั้งน้ีในงานวิจัยการนําเสนอผลงานศิลปะ
น้ันยังมีคะแนนนอยที่สุดสาเหตุอาจเปนเพราะเวลานําเสนองานนักศึกษามาไมครบจํานวนที่เรียนจึงทําใหอาจารย
ไมสามารถวิจารณงานศิลปะใหเขาใจไดทุกคนหากจะใหดีควรมีเวลาและเอาใจใสกับงานที่นักศึกษาทํามากกวาน้ี
เพื่อใหไดแนวคิดใหมและสามารถแกปญหาในการทํางานไดถูกตอง สงเสริมใหนักศึกษารูจักแสดงความคิดเห็นรูจัก
เปรียบเทียบและประเมินงานศิลปะโดยใชความคิดสรางสรรค อาจทําไดในลักษณะวิจารณกันเองแลวใหอาจารย
เปนผูสรุปใหคําแนะนําเพิ่มเติมในลักษณะของทัศนะที่ดีสรางสรรคและใหกําลังใจสอดคลองกับดํารง วงศอุปราช 
(2521: 13-14) กลาววา ครูศิลปะจะตองรูจักวิจารณงานของนักเรียน โดยใชความรูทางพื้นฐานทางดาน
ประวัติศาสตรศิลป ความรูทางปรัชญาศิลปะ ความรูพื้นฐานทางศิลปะ และความสามารถในทางการใชภาษา 
สอดคลองกับงานวิจัยของปวรรัตน เลิศสุวรรณเสรี (2552: 55) ศึกษาเรื่องความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของ
บุคลากรวิทยาลัยราชพฤกษ พบวา ในการปฏิบัติงานของบุคลากรวิทยาลัยราชพฤกษ โดยรวมอยูในระดับมาก เมื่อ
พิจารณาเปนรายดานพบวาสถานที่ทํางานมีความพึงพอใจอยูในระดับปาน กลาง เพราะอุปกรณเครื่องมือที่ตองใช
ในการปฏิบัติงานไมเพียงพอตอผูปฏิบัติงาน หองทํางานมีพื้นที่ใชสอยนอยปริมาณงานกับจํานวนผูปฏิบัติงานไม
เหมาะสม ทําใหงานที่ไดรับมอบหมายสงลาชา สําหรับงานวิจัยครั้งน้ี ขอที่มีคาเฉลี่ยตํ่าสุดคือ สื่อและอุปกรณการ
ทํางานทั้งน้ีอาจเปนเพราะคุณภาพของอุปกรณเชน คอมพิวเตอรเริ่มมีอายุการใชงานมากข้ึน ประกอบกับมีจํานวน
นอยกวานักศึกษาจึงไมพอเพียงกับความตองการใชงาน อีกทั้งคอมพิวเตอรบางเครื่องหนาจอก็เกิดความชํารุด 
คุณภาพตํ่า และโปรแกรมกราฟกที่ใชก็ไมทันสมัยตอยุคปจจุบัน  
ขอเสนอแนะการวิจัย 
1. ขอเสนอแนะจากงานวิจัย  
 1.1 มหาวิทยาลัยราชภัฏเลยควรสนับสนุนงบประมาณใหเพียงพอตอสาขาวิชาเพื่อใหอาจารยไดไปศึกษา
อบรมการใชคอมพิวเตอรสรางลวดลายกราฟกหนากากผีตาโขนและเพิ่มการใชคําในการอธิบายภาพ ใหมีความเปน
จุดเดนดวยสีสัน เพื่อนํามาใชในการพัฒนาการเรียนการสอนและนําไปประยุกตใชในการบริการวิชาการแกโรงเรียน
ในชุมชนทองถ่ินตอไป                  
 1.2 มหาวิทยาลัยราชภัฎเลยควรเขารวมและสงเสริมกิจกรรมวิชาการของโรงเรียนมัธยมศึกษาในเขตจังหวัด
เลยเพื่อสรางเครือขายดานการศึกษาสัมพันธระหวางบุคลากรและผูมีสวนไดสวนเสียในสถานศึกษา องคกร
ปกครองสวนทองถ่ินและชุมชน 
 1.3 มหาวิทยาลัยควรสงเสริมใหนักศึกษาไดมีสวนรวมในการวางแผนจัดกิจกรรมโครงการบริการวิชาการดาน
ดิจิตอลอารต รวมกับอาจารยในสาขาวิชา รวมกระบวนการปฏิบัติและติดตามตรวจสอบความ กาวหนาของการ
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ดําเนินงานและผลสําเร็จในการจัดกิจกรรม เปนการเพิ่มประสบการณตรงใหนักศึกษา ภายใตแนวคิดตามหลัก
ประชาธิปไตย และการกระจายอํานาจ ควรใหการสนับสนุนงบประมาณใชในกิจกรรมอยางเพียงพอ 
 1.4 ในดานการออกแบบกราฟกที่มีผลวิจัยอยูในระดับนอยที่สุดน้ัน ควรจัดใหมีวิทยากรเฉพาะดานกราฟก
โดยเฉพาะหรือสงเสริมใหผูสอนเขารับการอบรมเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟกเพื่อพัฒนาความรูนําไปปรับปรุงการ
เรียนการสอนใหสามารถนําไปใชไดจริง 
 1.5 ผูบริหารหรือผูที่มีสวนเกี่ยวของในเขตจังหวัดเลยควรเล็งเห็นประโยชนและความสําคัญโดยการฝกอบรม
ครูและนักเรียนไดรับความรูที่เกี่ยวกับโปรแกรมที่เกี่ยวของ เทคนิคใหมๆ เพื่อใหเหมาะสมกับการเรียนการสอน
   
 1.6 โรงเรียนมัธยมศึกษาในเขตจังหวัดเลยควรเพิ่มการจัดทําสื่อการเรียนการสอนที่สอดคลองกับรายวิชาที่
เกี่ยวของ 
 1.7 ผูบริหารหรือผูที่มีสวนเกี่ยวของในเขตจังหวัดเลย ควรสงเสริมงบประมาณการจัดซื้อจัดจางสื่อการเรียน
การสอนใหทันสมัยและพอเพียงกับความตองการอยางเหมาะสม 
2. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 

2.1 ควรศึกษาเกี่ยวกบัเทคนิคกระบวนการเรียนการสอน สาขาวิชาดิจิตอลอารต คณะมนุษยศาสตรและ
สังคมศาสตร มหาวิทยาลัย 

ราชภัฏเลย เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาใหดีย่ิงข้ึน 
 2.2 ควรศึกษาปจจัยที่สงผลตอผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต คณะมนุษยศาสตร
และสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย   
 2.3 ควรศึกษาวิจัยความพึงพอใจของนักศึกษาตอการจัดการเรียนการสอนสาขาวิชาดิจิตอลอารต คณะ
มนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย   
 2.4  ควรศึกษาการพฒันาทกัษะดานการออกแบบลวดลายกราฟกหนากากผีตาโขนดวยการนําเอกลักษณของ
จังหวัดเลยเพื่อสนับสนุนสือ่สงเสรมิการทองเที่ยวของนักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารต คณะมนุษยศาสตรและ
สังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย   
 
กิตติกรรมประกาศ 
 รายงานการวิจัยน้ีสําเร็จสมบูรณโดยไดรับความอนุเคราะหจาก ผูชวยศาสตราจารยสนิท เหลืองบุตรนาค 
อธิการบดีมหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ดร.สุพรรณี พฤกษา ผูอํานวยการสถาบันวิจัยและพัฒนา ผูชวยศาสตราจารย ดร.เชิด
เกียรติ กุลบุตร คณบดี                คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร รองศาสตราจารย ดร.จุลดิษฐ อุปฮาต ผูชวย
ศาสตราจารย ดร.กัลยา ยศคําลือ  ดร.สุรพงษ พันชะโก และผูชวยศาสตราจารย ดร.พรสวรรค สุวรรณศรี คณะผูเช่ียวชาญ
ที่กรุณาไดตรวจสอบ ใหคําแนะนําการสรางเครื่องมือการวิจัยใหมีความสมบูรณย่ิงข้ึน นักศึกษาสาขาวิชาดิจิตอลอารตกลุม
ตัวอยาง ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู แกผูวิจัย ซึ่งมีสวนสําคัญที่ทําใหวิจัยในครั้งน้ี
มีความสมบูรณทุกข้ันตอนผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความเสียสละของแตละทานเปนอยางย่ิง จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยาง
สูงไว ณ ที่น้ี 
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