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แบบรายงานฉบับสมบูรณ ์

โครงการน าร่องการจัดการเรียนรู้แบบใหม่ที่สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 

 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลของโครงการ 

1. ชื่อผู้เสนอโครงการ: อาจารย์ ดร.กิตติศักดิ์ จันทนสกุลวงศ์ 

2. ชื่อกระบวนวิชาที่ด าเนินการสอน: 603351 คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 2 

3. โครงการเริ่มเมื่อวันที่ 8 สิงหาคม 2558 รวมระยะเวลาในการด าเนินโครงการ 4 เดือน 

4. รายงานฉบับสมบูรณ์ 

    ระหว่างวันที่ 8 สิงหาคม 2559 ถึงวันที่ 31 ธันวาคม 2559 

ส่วนที่ 2 รายงานเนื้อหาโครงการ 

1. สรุปงานที่ด าเนินการไปแล้วกับแผนด าเนินงานในโครงการ 

กิจกรรมในการเรียนการ
สอนที่ระบุในข้อเสนอ

โครงการ 

ผลการด าเนินงาน ผลที่เกิดขึ้นที่สังเกตพบ 
(ต่อตัวท่านเอง นักศึกษา หรือสิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ 
ถ้าสามารถบอกได้ มีหลักฐานปรากฏ และโปรด

ระบุเครื่องมือที่ใช้) 

1. สร้างเว็บเพจการศึกษา
คอมพิวเตอร์เพ่ือการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์บน
สื่อออนไลน์ Facebook 

นักศึกษาทุกคนในชั้นเรียน
เข้าเป็นสมาชิกกลุ่ม 
Facebook 

นักศึกษาสามารถติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนนักศึกษา 
ส่งงาน โพสสิ่งที่ได้ไปค้นคว้ามาให้เพ่ือนศึกษา
ร่วมกันได้ตลอดเวลา อาจารย์สามารถตรวจงาน
นักศึกษา และสามารถทราบก าหนดเวลาทีส่งงาน
ได้อย่างชัดเจนจากวันเวลาที่โพสข้อความดังกล่าว 
เอกสารประกอบการสอนต่างๆสามารถบันทึกลง
ในเวปเพจเพ่ือเป็นฐานข้อมูลและสามารถดึง
กลับมาใช้ได้ตลอดเวลา นักศึกษายังสามารถเข้าถึง
เอกสารประกอบการสอนได้ ทุ ก เมื่ อแม้ จบ
การศึกษาไปแล้ว 
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กิจกรรมในการเรียนการ
สอนที่ระบุในข้อเสนอ

โครงการ 

ผลการด าเนินงาน ผลที่เกิดขึ้นที่สังเกตพบ 
(ต่อตัวท่านเอง นักศึกษา หรือสิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ 
ถ้าสามารถบอกได้ มีหลักฐานปรากฏ และโปรด

ระบุเครื่องมือที่ใช้) 
2. การสร้างสื่อการเรียน
การสอนและน าเสนอการ
วิจัยตลาดเพ่ือการออก
บรรจุภัณฑ์ ด้วยการ
ค้นคว้าด้วยตนเอง 

นักศึกษาในกลุ่มที่น าเสนอ
ระบบการวิจัยตลาดเพ่ือ
ก า ร อ อ ก บ ร ร จุ ภั ณ ฑ์ 
สามารถน าเสนอระบบการ
ออกบรรจุภัณฑ์ที่ ได้ รับ
มอบหมาย และสร้างสื่อ
การเรียนของระบบการ
วิจัยตลาดเ พ่ือการออก
บรรจุภัณฑ์ โดยนักศึกษา
ได้ ทดสอบการท า ด้ ว ย
ตนเอง 

นักศึกษามีความเข้าใจในการท าการวิจัยตลาดเพ่ือ
ใช้ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ซึ่งเมื่อสอบถามถึง
ระบบการวิจัยนักศึกษาสามารถตอบได้อย่าง
ถูกต้องและเข้าใจถึงกระบวนการทั้งหมด ข้อจ ากัด 
ข้อควรระวังต่างๆ เนื่องจากนักศึกษาได้ลงมือท า
เอง ท าให้ภาพจ าต่างๆ นักศึกษาสามารถระลึกถึง
และจ าลงในส่วนลึกของความจ า และเมื่อกลับมา
พูดถึงกระบวนการดังกล่าว นักศึกษาสามารถตอบ
ได้อย่างชัดเจน 

3. จัดเตรียม Art work 
ในการออกแบบ 

นั ก ศึ ก ษ า ส า ม า ร ถ
จัดเตรียม Art work ใน
การออกแบบบรรจุภัณฑ์
เบื้องต้นได ้

นักศึกษาสามารถออกแบบบรรจุภัณฑ์ต้นแบบด้วย
คอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี เริ่มตั้งแต่การออกแบบ
เบื้องต้น ไปจนถึงการออกแบบต้นแบบจริงจาก
ตัวอย่างที่หามาตามท้องถิ่น ซึ่งจะเห็นได้จาก
ตัวอย่างที่นักศึกษาออกแบบมาแสดงให้เห็นถึง
กระบวนการคิด และการใช้องค์ความรู้จากที่ได้
สอนไปในการน ามาใช้กับการออกแบบจริงกับตัว
สินค้า ท าให้นักศึกษาเริ่มมีประสบการณ์จากการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์จริง ท าให้นักศึกษาสามารถ
ประกอบอาชีพทางสายออกแบบ ซึ่งจะช่วยเพ่ิม
มูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ในท้องถิ่นได้เป็นอย่างดี สิ่งที่
อาจารย์สามารถเห็นได้คือการพัฒนาการของ
นักศึกษาที่ใช้โปรแกรมดีมากขึ้น และยังสามารถ
น ามาประยุกต์ใช้กับโปรแกรมที่เคยสอนไปแล้วใน
ภาคการศึกษาก่อนหน้านี้ได้อย่างเหมาะสม 
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4. การออกแบบบรรจุ
ภั ณ ฑ์ จ ริ ง จ า ก สิ น ค้ า 
OTOP ในท้องถิ่น 
 

นั กศึกษาแบ่ งกลุ่ มและ
เลือกผลิตภัณฑ์ในท้องถิ่น
ที่มีมูลค่าต่ า ท าการเพ่ิม
มูลค่าด้วยการออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ ทั้ งทางด้าน
กราฟิก วัสดุ ข้อมูลสินค้า 
การปกป้ องสิ นค้ าที่ อยู่
ภายใน การตลาด และ
หน้าที่หลักของตัวบรรจุ
ภัณฑ์ในความสะดวกใน
การใช้งาน 

นักศึกษาสามารถพัฒนาบรรจุภัณฑ์ต้นแบบจาก
สินค้าจริงในท้องถิ่น เพ่ือเป็นการเพ่ิมมูลค่าให้กับ
สินค้าที่มีอยู่ในท้องถิ่นให้มีราคาสูงขึ้นได้ นักศึกษา
มีแนวคิดที่แตกต่างกันในการพัฒนาบรรจุภัณฑ์ แต่
มีคอนเซปในการเพ่ิมมูลค่าสินค้าด้วยบรรจุภัณฑ์ 
ท าให้บรรลุเป้าหมายในการเพ่ิมมูลค่าสินค้าด้วย
บรรจุภัณฑ์ได้ การใช้สี และการออกแบบกราฟิก 
สามารถน าความรู้ที่ ได้จากในชั้ น เรียนมาใช้
ประกอบได้อย่างเหมาะสม เห็นได้จากชิ้นงาน
ต้นแบบที่ได้ 

2. ข้อชี้แจงเพ่ิมเติมเก่ียวกับงานที่ด าเนินการไปแล้ว 

กลุ่ม Facebook เป็นกลุ่มที่ตั้งขึ้นเพ่ือวิชาการออกแบบบรรจุภัณฑ์ซึ่งจะใช้ด้วยกันควบคู่ไปจน

นักศึกษาจะจบการศึกษาเพราะนักศึกษาต้องเรียนการแบบต่อเนื่องจนถึงปี 4 ซึ่งในนักศึกษาแต่ละรุ่นก็จะสร้าง

กลุ่ม Facebook เพ่ือวิชา Design และ Printing ของแตล่ะรุ่น เพ่ือใช้ในการส่งงาน เตรียมความพร้อมก่อนท า

กิจกรรมต่างๆ เช่นให้นักศึกษาหาตัวอย่างมาก่อนการเรียนการสอนเพ่ือท ากิจกรรม รวมถึงการส่งเอกสาร

ประกอบค าสอนให้แก่นักศึกษา โดยหน้ากลุ่ม Facebook แสดงดังภาพที่1 

 

 
ภาพที ่1 หน้า Facebook วิชาออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
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กิจกรรมการการสร้างสื่อการเรียนการสอนและน าเสนอระบบการวิจัยตลาดเพ่ือการออกแบบ

บรรจุภัณฑ์ นักศึกษาจะส่งงานทาง Facebook โดยท าการอัพโหลด VDO การวิจัยตลาดด้วยวิธี Focus 

group เพ่ือการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ลงในกลุ่ม Facebook เพ่ือให้เพ่ือนนักศึกษาสามารถเข้ามาดูได้

ตลอดเวลา และได้จัดท าแบบสอบถามจากการถอดเทปการวิจัยและได้ทดสอบท าแบบสอบถามรวมถึงสรุปผล

ที่ได้ วิเคราะห์ผลที่เกิดข้ึน ตัวอย่างดังภาพที่2 
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ภาพที่ 2 การวิจัยตลาดด้วยวธิี Focus group เพ่ือการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

 

กิจกรรมการออกแบบบรรจุภัณฑ์ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ นักศึกษาจะคิดผลิตภัณฑ์ที่จะใช้ใน

การออกแบบ และได้ทดสอบการออกแบบบรรจุภัณฑ์ด้วยระบบโปรแกรมที่ได้ท าการเรียนการสอนในวิชานี้

จากตัวอย่างจริงที่นักศึกษาได้ไปหามา และได้ท าการทดสอบถึงความต้องการทางการตลาดของผู้บริโภคและ

ผู้ผลิต เพ่ือน ามาปรับปรุงบรรจุภัณฑ์ให้ทันสมัย ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย เพ่ิมมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์และ ใช้วัสดุ

อย่างประหยัดเพื่อความสามารถในการแข่งขันทางด้านต้นทุนในการผลิต ตัวอย่างการส่งงานและการออกแบบ

บรรจุภัณฑ์ต้นแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แสดงดังภาพที่ 3-8 
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ภาพที่ 3 ภาพการส่งงานการออกแบบบรรจุภัณฑ์ตัวอย่างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ภาพที่ 4 ตัวอย่างการออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างการออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ภาพที่ 6 ตัวอย่างการออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ภาพที่ 7 ตัวอย่างการออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ภาพที่ 8 ตัวอย่างการออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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  กิจกรรมการสร้างต้นแบบบรรจุภัณฑ์จริงจากสิ้นค้าในท้องถิ่น กิจกรรมนี้เป็นการประยุกต์ใช้

งานความรู้ที่ได้เรียนมาจากในชั้นเรียนทั้งหมด ทั้งการส ารวจตลาด การออกแบบกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์ การ

ใช้สี การเพ่ิมมูลค่าให้กับสินค้าด้วยบรรจุภัณฑ์ การออกแบบทางด้านโครงสร้างเพ่ือป้องกันสินค้าที่อยู่ภายใน 

ความรู้ดังกล่าวถูกกลั่นกลองด้วยตัวนักศึกษา โดยท าการวางแผนเลือกสินค้าเป้าหมายเอง ส ารวจตลาดเพ่ือให้

ทราบถึงความต้องการของผู้บริโภค เพ่ือการออกแบบสินค้าให้โดนใจผู้บริโภค นักศึกษาสามารถออกแบบสร้าง

ตัวอย่างต้นแบบออกมาได้ด้วยกระบวนการที่ถูกต้อง และตรงต่อกลุ่มเป้าหมาย สามารถเห็นได้จากต้นแบบ

ตัวอย่างจริงที่นักศึกษาพัฒนาขึ้นมาได้เองดังภาพที่ 9-12 เห็นได้ถึงการพัฒนาของนักศึกษาทั้งขั้นตอนการ

ท างาน ทักษะทางด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หลักการใช้สีและการออกแบบ และการใช้งานเครื่องมือทางด้าน

การส ารวจตลาด 

 

 
ภาพที่ 9 การน าเสนอตัวอย่างต้นแบบด้วยการออกแบบผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ภาพที่ 10 ตัวอย่างต้นแบบพัฒนาจากผลิตภัณฑ์พ้ืนบ้านเพื่อเพ่ิมมูลค่า 
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ภาพที่ 11 ตัวอย่างต้นแบบพัฒนาจากผลิตภัณฑ์พ้ืนบ้านเพื่อเพ่ิมมูลค่า 
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ภาพที่ 12 ตัวอย่างต้นแบบพัฒนาจากผลิตภัณฑ์พ้ืนบ้านเพื่อเพ่ิมมูลค่า 
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3. ปัญหาอุปสรรคท่ีเกิดขึ้น 

3.1 ปัญหาด้านห้องเรียน 

 ห้องเรียนยังเป็นห้องเพ่ือการสอนแบบเก่าท าให้นักศึกษาที่จะท างานแบบกลุ่มต้องหันกลับไป

กลับมาท าให้ไม่สะดวกต่อการท างาน ห้องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการเรียนการสอนออกแบบยังมีปัญหาเรื่องเวลา

การใช้งานและเครื่องที่ไม่เพียงพอท าให้ต้องแบ่งกลุ่มเพ่ือการท างานเป็นสองกลุ่ม คนละเวลากันเพื่อการใช้งาน

เครื่องคอมพิวเตอร์ 

3.2 ปัญหาเรื่องการท าต้นแบบ 

ในการท าต้นแบบตัวอย่างบรรจุภัณฑ์ยังต้องใช้เครื่องพิมพ์คุณภาพสูงท าให้ยังไม่สามารถท า

ต้นแบบออกมาได้ ซึ่งการจ้างพิมพ์เพ่ือท าต้นแบบจากร้านนอกมหาลัยมีต้นทุนที่สูง และนักศึกษาท างาน

ออกมาในปริมาณมากท าให้การท าต้นแบบในทุกตัวอย่างมีค่าใช้จ่ายสูง จึงท าต้นแบบเบื้องต้นจากเครื่องมือที่มี

ในคณะที่ยังไม่สวยงามมากนัก  

 

ลงชื่อ................................................................... 

(อาจารย์ ดร.กิตติศักดิ์ จันทนสกุลวงศ์) 

 หัวหน้าโครงการ 
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