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 ขอขอบคุณวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการที่ให้นักศึกษามีการใช้คอมพิวเตอร์ใน
การท าโครงการ ใช้วิทยาลัยในการน าเสนอโครงการ 
 ขอขอบคุณอาจารย์ที่ปรึกษาอาจารย์ สมาภรณ์ เย็นดี และอาจารย์ทุกท่าน ที่คอยให้ค าปรึกษา
โครงการ ท าให้พวกเรานั่นน าความรู้ที่อาจารย์ได้สอนน ามาใช้ในการท าโครงการ ขอบคุณที่ปรึกษา
ร่วม อาจารย์ ฐิติรัตน์ นัยพัฒน์ ตรวจสอบเอกสารโครงการของทุกกลุ่มคอยดูการคืบหน้าของ
โครงการของนักศึกษา ขอบคุณเพื่อนทุกคน ที่คอยช่วยเหลือ ขอบคุณเพื่อนในกลุ่มโครงการที่
ช่วยกันท าโครงการช่วยกันออกแบบโครงการของเรา คิดแก้ไขปัญหาจนโครงการของเราส าเร็จ
ขอบคุณพ่อแม่ของเราทุกคนที่ท าให้เรามีทุกวันน้ีรอดูวันที่เราทั้งหมดจบความส าเร็จ 
 ขอบคุณทุกท่านทุกคนที่สอนที่ช่วยกันจนมีความส าเร็จทุกเร่ือง ทั้ง เร่ืองเรียน และเร่ือง
โครงการส าเร็จไปได้ด้วยดี ถึงแม้จะมีการร ากลับมาแก้ไขท าให้เราได้เรียนรู้การท าเว็บไซต์ที่ดีเป็น
อย่างไร 
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 การจัดท าโครงการนี้ เป็นส่วนหนึ่งของวิชาโครงการ รหัสวิชา 2204-8501  หลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยคณะผู้จัดท าได้จัดท าโครงการประเภท 
เว็บไซต์ สื่อการเรียนการสอน เร่ือง กาพย์ โดยมีการสร้างเว็บไซต์เพื่อน าเสนอแก่ผู้ที่ต้องการหา
ความรู้เกี่ยวกับเร่ืองกาพย์ 

เว็บไซต์ที่ทางคณะผู้จัดท าได้จัดท านั้น ประกอบไปกาพย์ก กลอน เนื้อหาการแต่ง และ
รูปภาพวีดีโอประกอบ โดยภายในเว็บไซต์จะประกอบไปด้วยเน้ือหา รูปภาพ วีดีโอ เพื่อให้ผู้ที่สนใจ
อยากจะหาความรู้เพิ่มเติมมากขึ้น ยังสามารถได้รับประสบการณ์  
 หากโครงการนี้มีข้อผิดพลาดประการใด ทางคณะผู้จัดท า ขออภัยไว้ ณ ที่นี้  และจะ
ด าเนินการพัฒนาผลงานให้พัฒนาให้ดีขึ้นไป  
 

 
คณะผู้จัดท า 

31  มกราคม 2563 
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 E-Learning for Teaching in Thai Poem 
ผู้จัดท าโครงการ   นายภูริวัฒน์    ค าห้อง   

นายปัณณ์พัฒน์  ธิปติพัศ  
อาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์สมาพร  เย็นดี 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม อาจารย์ฐิติรัตน์   นัยพัฒน์ 
สาขาวิชา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
สถาบัน วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ปีการศึกษา 2559 
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บทคัดย่อ 
 โครงการสื่อการเรียนการสอน เร่ืองกาพย์ วัตถุประสงค์โครงการ คณะผู้จัดท าได้เห็น
ความส าคัญของเร่ืองกาพย์จึงได้จัดท าประวัติของกาพย์ เพื่อดึงดูดความสนใจของบุคคลปัจจุบันท า
ให้เรียนรู้เกี่ยวกับความรู้ เร่ือง กาพย์ เพื่อน าไปศึกษา และเรียนรู้ ขอบเขต เป็นสิ่งที่น่าสนใจในการ
จัดท าโครงงานครั้งนี้ คณะผู้จัดท าต้องการให้คนรุ่นใหม่ได้รู้จักประวัติความเป็นมาของกาพย์ต่าง ๆ 
ว่าในแต่ละกาพย์มีความเป็นมาอย่างไรใครคือผู้เขียน 
 ซึ่งโครงการ สื่อการเรียนการสอน เร่ืองกาพย์ ที่จัดท าออกมาแล้ว มีหน้า Index Home แถบ 
Menu เน้ือหา ประวัติ วีดีโอต่าง ๆ ขอนาไฟล์ของเว็บไซต์มีทั้งหมด 175 KB ไฟล์ ผลการด าเนินงาน
คือเว็บไซต์มีการออกแบบใหม่แทบทั้งหมด ด้านเว็บไซต์มี 7 เมนู ความเป็นมาของกาพย์ ลักษณะ
การแต่ง เร่ืองย่อกาพย์ ประเพณีการแห่เรือ คุณค่าด้านวรรณศิลป์ ถอนค าประพัน ศิลปะการแห่เรือ  
พอคลิกเข้าไปแต่ละเมนูแล้วจะเจอรูป และตัวอักษรที่ตกแต่งสวยงาม 
 ประโยชน์ของสื่อการเรียนการสอน เร่ืองกาพย์นั้นสามารถน าไปใช้เพื่อสื่อสารต่าง ๆ ได้ 
และสามารถน าไปสอนแก่ผู้อื่นเพื่อศึกษาหรือสานต่อในชีวิตประจ าวันได้ 
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สารบัญตาราง 
หน้า 

 
ตารางที่ 1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 3 
ตารางที่ 1.2  งบประมาณการด าเนนิงาน 4 
ตารางที่ 5.1  แสดงขนาดของไฟล์โปรแกรม 69 
ตารางที่ 5.2  สรุปเวลาการท างานจริง (Gantt Chart)   73 
ตารางที่ 5.3  สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานจริง 74 
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สารบัญรูป 
หน้า 

รูปที่ 2.1  ทฤษฎีสี          8 
รูปที่ 2.2  ลักษณะของสี          10 
รูปที่ 2.3  แม่สี           11
รูปที่ 2.4  วงจรสี           12 
รูปที่ 2.5  วรรณะของสี          13  
รูปที่ 3.1  การออกแบบ Sitemap          17 
รูปที่ 3.2  การออกแบบ Site map (ต่อ)        17 
รูปที่ 3.3  การออกแบบ Site map (ต่อ)        18 
รูปที่ 3.4  การออกแบบหน้า INDEX        19 
รูปที่ 3.5  การออกแบบหน้าหลัก         19 
รูปที่ 3.6  การออกแบบหน้า ความเป็นมของกาพย์       20 
รูปที่ 3.7  การออกแบบหน้า ความรู้ที่ได้จากเร่ือง       20 
รูปที่ 3.8  การออกแบบหน้า การพิจารณาคุณค่า       21 
รูปที่ 3.9  การออกแบบหน้า ลักษณะพิเศษของกาพย์เห่เรือ      21 
รูปที่ 3.10  การออกแบบหน้า คุณค่าที่ได้รับ       22 
รูปที่ 3.11  การออกแบบหน้า คุณค่าด้านสังคม       22 
รูปที่ 3.12  การออกแบบหน้า คุณค่าด้านเนื้อหา       23 
รูปที่ 3.13  การออกแบบหน้า ความแตกต่างของบทเห่เรือ      23 
รูปที่ 3.14  การออกแบบหน้า ประวัติเจ้าฟ้าธรรมธิเบศร์      24 
รูปที่ 3.15  การออกแบบหน้า ลักษณะวรรณคดีนิราศในกาพย์เห่เรือ     24 
รูปที่ 3.16  การออกแบบหน้า ลักษณะพิเศษของกาพย์เห่เรือเจ้าฟ้าธรรมาธิเบศร   25 
รูปที่ 3.17  การออกแบบหน้า ลักษณะที่ ๑        25 
รูปที่ 3.18  การออกแบบหน้า ลักษณะที่ ๒        26 
รูปที่ 3.19  การออกแบบหน้า ลักษณะที่ ๓        26 
รูปที่ 3.20  การออกแบบหน้า ลักษณะการแต่ง       27 
รูปที่ 3.21  การออกแบบหน้า กาพย์ยานี 11        27 
รูปที่ 3.22 การออกแบบหน้า โคลงสี่สุภาพ        28 
รูปที่ 3.23  การออกแบบหน้า เน้ือหาของกาพย์       28 
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สารบัญรูป (ต่อ) 
 

หน้า 
รูปที่ 3.24  การออกแบบหน้า ตอนที่ ๑        29 
รูปที่ 3.25  การออกแบบหน้า ตอนที่ ๒         29 
รูปที่ 3.26  การออกแบบหน้า ตอนที่ ๓        30 
รูปที่ 3.27  การออกแบบหน้า ตอนที่ ๔        30 
รูปที่ 3.28  การออกแบบหน้า เร่ืองย่อกาพย์        31 
รูปที่ 3.29  การออกแบบหน้า บทเห่ชมเรือ        31 
รูปที่ 3.30  การออกแบบหน้า บทเห่ชมไม้        32 
รูปที่ 3.31  การออกแบบหน้า บทเห่ชมปลา        32 
รูปที่ 3.32  การออกแบบหน้า บทเห่ชมนก        33  
รูปที่ 3.33  การออกแบบหน้า ประเพณีการเห่เรือ       33 
รูปที่ 3.34  การออกแบบหน้า เรือพระราชพิธีและประเพณีการเห่เรือ     34 
รูปที่ 3.35  การออกแบบหน้า กวีผู้ยิ่งใหญ่แห่งอยุธยา      34 
รูปที่ 3.36  การออกแบบหน้า ตัวอย่างคุณค่าด้านวรรณศิลป์      35 
รูปที่ 3.37  การออกแบบหน้า ความรู้ประกอบ       35 
รูปที่ 3.38  การออกแบบหน้า ความแตกต่างของบทเห่เรือ      36 
รูปที่ 3.39  การออกแบบหน้า คุณค่าทางด้านวรรณศิลป์      36 
รูปที่ 3.40  การออกแบบหน้า ถอดค าประพัน       37 
รูปที่ 3.41  การออกแบบหน้า การใช้ถ้อยค า       37 
รูปที่ 3.42  การออกแบบหน้า สัมผัสสระ        38 
รูปที่ 3.43  การออกแบบหน้า การเลียนเสียงธรรมชาติ      38 
รูปที่ 3.44  การออกแบบหน้า การใช้ส านวนโวหาร       39 
รูปที่ 3.45  การออกแบบหน้า เรือทั้งหมดที่ชม       39 
รูปที่ 3.46  การออกแบบหน้า สาระน่ารู้        40 
รูปที่ 3.47  การออกแบบหน้า ข้อคิดที่ได้จากเร่ืองกาพย์เห่เรือ     40 
รูปที่ 3.48  การออกแบบหน้า การเห่เรือ        41 
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สารบัญรูป(ต่อ) 
 

หน้า 
รูปที่ 3.49  การออกแบบหน้า ศิลปะการเห่เรือ       41 
รูปที่ 3.50  การออกแบบหน้า วัตถุประสงค์การเห่เรือ      42 
รูปที่ 3.51  การออกแบบหน้า หลักฐานการเห่เรือ       42 
รูปที่ 3.52  การออกแบบหน้า ประเภทของการเห่เรือ      43 
รูปที่ 3.53  การออกแบบหน้า ลีลาการเห่เรือ       43 
รูปที่ 3.54  การออกแบบ ผู้จัดท า         44 
รูปที่ 4.1  เปิดไฟล์ในพื้นที่ที่เก็บไว้ก่อนหน้านี้       47 
รูปที่ 4.2  เลื่อนหาไฟล์ที่ชื่อว่า Index.html คลิกขวา > Open with > Google Chrome   47 
รูปที่ 4.3  แสดงหน้า Index         48 
รูปที่ 4.4  แสดงหน้า Home          48 
รูปที่ 4.5  แสดงหน้าความเป็นมาของกาพย์       49 
รูปที่ 4.6  แสดงหน้าความเป็นมาของกาพย์ > ความรู้ที่ไดจ้ากเรื่อง     49 
รูปที่ 4.7  แสดงหน้าความเป็นมาของกาพย์ > การพิจารณาคุณค่า     50 
รูปที่ 4.8  แสดงหน้าความเป็นมาของกาพย์ > ลักษณะพิเศษของกาพย์เห่เรือ    50 
รูปที่ 4.9  แสดงหน้าความเป็นมาของกาพย์ > ความแตกต่างของบทเห่เรือ    51 
รูปที่ 4.10  แสดงหน้าความเป็นมาของกาพย์ > ลักษณะวรรณคดีนิราศในกาพย์เห่เรือ   51 

รูปที่ 4.11  แสดงหน้าลักษณะการแต่ง        52 
รูปที่ 4.12  แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > กาพย์ยานี ๑๑      52 
รูปที่ 4.13  แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > โคลงสี่สุภาพ      53 
รูปที่ 4.14  แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > เนื้อหาของกาพย์      53  
รูปที่ 4.15  แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > เนื้อหาของกาพย์ > ตอนที่ 1    54 
รูปที่ 4.16  แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > เนื้อหาของกาพย์ > ตอนที่ 2    54 
รูปที่ 4.17  แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > เนื้อหาของกาพย์ > ตอนที่ 3    55 
รูปที่ 4.18  แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > เนื้อหาของกาพย์ > ตอนที่ 4    55 
รูปที่ 4.19  แสดงหน้าเรื่องย่อกาพย์        56 
รูปที่ 4.20  แสดงหน้าเรื่องย่อกาพย์ > บทเห่ ชมเรือ       56 
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สารบัญรูป (ต่อ) 

 
หน้า 

รูปที่ 4.21  แสดงหน้าเรื่องย่อกาพย์ > บทเห่ ชมไม้       57 
รูปที่ 4.22  แสดงหน้าเรื่องย่อกาพย์ > บทเห่ ชมปลา      57 
รูปที่ 4.23  แสดงหน้าเรื่องย่อกาพย์ > บทเห่ ชมนก       58 
รูปที่ 4.24  แสดงหน้าประเพณีการเห่เรือ        58 
รูปที่ 4.25  แสดงหน้าประเพณีการเห่เรือ > เรือพระราชพิธีและประเพณการเห่เรือ   59 

รูปที่ 4.26  แสดงหน้าประเพณีการเห่เรือ > ต านานเห่เรือ      59 
รูปที่ 4.27  แสดงหน้าคุณค่าด้านวรรณศิลป์       60 
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บทที ่1 

             บทน ำ 
 

1.1 ภูมิหลังและควำมเป็นมำ  
      เว็บไซต์ คือสื่อส ำหรับน ำเสนอข้อมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซึ่งต้องเปิด
ด้วยโปรแกรมเฉพำะทำงที่เรียกว่ำ Web Browser เว็บไซต์ นั้นสร้ำงขึ้นด้วย
ภำษำคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่ำ HTML (Hyper Text Markup Language) และได้มีกำร
พัฒนำน ำภำษำคอมพิวเตอร์ ภำษำอื่น ๆ มำร่วมพัฒนำ เว็บไซต์ ทั้งนี้เพื่อให้ เว็บไซต์ มี
ควำมสำมำรถเพิ่มมำกขึ้น เช่น ภำษำ PHP, ภำษำ SQL และเว็บไซต์นั้นมีค ำศัพท์เฉพำะ
ทำงหลำยค ำ เช่น เว็บเพจ (web page), โฮมเพจ (home page) และลิงก์ (hyperlink) เป็น
ต้น ปัจจุบันกำรออกแบบ เว็บไซต์ไม่ใช่เร่ืองยำกอีกต่อไป เนื่องจำกมีเคร่ืองมือในกำร 
ออกแบบ เว็บไซต์ ให้เลือกมำกมำย ไม่ว่ำจะเป็นโปรแกรมส ำเร็จรูป หรือแม้กระทั่ง 
CMS (Content Management System) อย่ำง joomla, wordpress, drupal และหน้ำเว็บ
เพจหลำยหน้ำ ซึ่งเชื่อมโยงกันผ่ำนทำงไฮเปอร์ลิงก์ ส่วนใหญ่จัดท ำขึ้นเพื่อน ำเสนอ
ข้อมูลผ่ำนคอมพิวเตอร์ โดยถูกจัดเก็บไว้ในเวิลด์ไวด์เว็บ หน้ำแรกของเว็บไซต์ที่เก็บ
ไว้ที่ชื่อหลักจะเรียกว่ำ โฮมเพจ เว็บไซต์โดยทั่วไปจะให้บริกำรต่อผู้ใช้ฟรี แต่ใน
ขณะเดียวกันบำงเว็บไซต์จ ำเป็นต้องมีกำรสมัครสมำชิกและเสียค่ำบริกำรเพื่อที่จะดู
ข้อมูล ในเว็บไซต์นั้น ซึ่งได้แก่ข้อมูลทำงวิชำกำร ข้อมูลตลำดหลักทรัพย์ หรือข้อมูล
สื่อต่ำง ๆ 
     กำพย์ มีที่มำไม่ทรำบแน่ชัดว่ำเป็นค ำประพันธ์เดิมของไทย หรือรับมำจำก
ชำติอ่ืน ต ำรำกำพย์เก่ำแก่ที่มีอยู่ในปัจจุบันคือ กำพย์สำรวิลำสินี และ กำพย์คันถะ แต่ง
เป็นภำษำบำลี ไม่ทรำบชื่อผู้แต่ง แต่สันนิษฐำนกันว่ำแต่งขึ้นในล้ำนนำสมัยพระเจ้ำติ
โลกรำชแห่งล้ำนนำ ซึ่งตรงกับสมัยสมเด็จพระบรมไตรโลกนำถแห่งกรุงศรีอยุธยำ 
และเปลี่ยนแปลงมำจำกกำพย์มคธเป็นกำพย์ไทยโดยบริบูรณ์ประมำณรัชสมัยสมเด็จ
พระเจ้ำอยู่หัวบรมโกศแห่งกรุงศรีอยุธยำ  
  คณะผู้จัดท ำได้เห็นควำมส ำคัญของเร่ืองกำพย์จึงได้จัดท ำประวัติของกำพย์  
เพื่อดึงดูดควำมสนใจของบุคคลปัจจุบันท ำให้เรียนรู้เกี่ยวกับกำรท ำงำนของโปรแกรม
ต่ำง ๆ เพื่อน ำไปศึกษำ และเรียนรู้ เป็นสิ่งที่น่ำสนใจในกำรจัดท ำโครงงำนคร้ังนี้ คณะ
ผู้จัดท ำต้องกำรให้คนรุ่นใหม่ได้รู้จักประวัติควำมเป็นมำของกำพย์ต่ำง ๆ ว่ำในแต่ละ
กำพย์มีควำมเป็นมำอย่ำงไรใครคือผู้เขียน 
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1.2 วัตถุประสงค์โครงกำร  
 1.   เพื่อศึกษำกำรสร้ำงเว็บไซต์จำกโปรแกรม Dreamweaver CS6 
 2.   เพื่อศึกษำและสร้ำงโลโก้จำกโปรแกรม Photoshop CS6 
 3.  เพื่อเพื่อศึกษำกำรสร้ำง Banner จำกโปรแกรม Photoshop CS6 

  4. เพื่อศึกษำประวัติเร่ืองกำพย์ 
 
1.3 ขอบเขตกำรศึกษำ 
 1. สำมรถเชื่อมต่อหน้ำเว็บไซต์ไปที่ต่ำงๆของเว็บไซต์ได้ 
 2. มีภำพเคลื่อนไหวในเว็บไซต์ 
 3. สำมำรถแสดงควำมคิดเห็นกับบทคุวำมได้ 

 4. สำมำรถ Click เพื่อขยำยรูปได้ 
 5. สำมำรถท ำปุมม Share เพื่อแบ่งปัน LINK หรือหน้ำเว็บไซต์ ใน Facebook 

 
1.4  ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 

1. ได้รู้เร่ืองเกี่ยวกับตัวละครในเร่ืองกำพย์  
2. ได้รับรู้ถึงประวัติกำรเห่เรือ 
3. ได้ข้อคิดและประโยชน์ต่ำง ๆในเร่ืองกำพย์ 

         4. ได้รู้เกี่ยวกับค ำประพันธ์ และ ไทยสมัยก่อน 
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1.5 แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart)   

 
ตำรำงท่ี 1.1  แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart) 

รำยกำร ภำคเรียนที่ 1 
มิถุนำยน 62 กรกฎำคม 62 สิงหำคม 62 กันยำยน 62 ระยะเวลำ 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
อบรมกำรท ำโครงกำรนักศึกษำ 
ปวช.3 และ ปวส.2 

 

               11-12 มิถุนำยน 62 

เสนอหัวข้อ ATC.01โครงกำร รอบที่ 
1 
เอกสำรบทที่ 1 

 
               14 มิถุนำยน 62 

ประกำศผลหัวข้อโครงกำร รอบที่ 1  
 

              17 มิถุนำยน 62 

เสนอหัวข้อโครงกำร รอบที่ 2  
 

              19  มิถุนำยน 62 

ประกำศผลหัวข้อ รอบที่ 2  
 

              21  มิถุนำยน 62 

ลงทะเบียนหัวข้อออนไลน์ 
เสนออำจำรย์ที่ปรึกษำร่วม 

 
 

              18-30 มิถุนำยน 62 

ส่งเอกสำรบทที่ 2     
 

           8-14 กรกฎำคม 62 

ส่งเอกสำรบทที่ 3       
 

          15-31  กรกฎำคม 62 

สอบน ำเสนอโครงกำร (รอบเอกสำร)         
 

       17 สิงหำคม 62 

ประกำศผลสอบ (รอบเอกสำร)          
 

      22 สิงหำคม 62 

ส่งควำมคืบหน้ำโปรแกรม 50%             
 

    9-15 กันยำยน 62 

ส่งควำมคืบหน้ำโปรแกรม 60%              
 

  16-22 กันยำยน 62 

ส่งควำมคืบหน้ำโปรแกรม 70%               
 

 23-30 กันยำยน 62 

รำยกำร ภำคเรียนที่ 2 
พฤศจิกำยน 62 ธันวำคม 62 มกรำคม 63 กุมภำพันธ์ 63 ระยะเวลำ 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
ส่งควำมคืบหน้ำ 90%  

 
               1-8 พฤศจิกำยน 62 

ส่งควำมคืบหน้ำ 100%  
 

              9-13 พฤศจิกำยน 62 

สอบน ำเสนอโครงกำร ระดับ ปวช.3  
 

              7 ธันวำคม 62 

ประกำศผลสอบ (รอบโปรแกรม)     
 

           11 ธันวำคม 62 

ส่งเอกสำรบทที่ 4         
 

       6-19 มกรำคม 62 

ส่งเอกสำรบทที่ 5          
 

      20-26 มกรำคม 63 

ส่งงบประมำณในกำรท ำโครงกำร 
(แบบออนไลน์) 

           
 

    20-30  มกรำคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซดีี  ช ำระค่ำเข้ำเล่ม            
 

    1-20 กุมภำพันธ์ 63 



4 
 

 
1.6 เครื่องมือท่ีใช้พัฒนำโปรแกรม1.               

 1. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS 6 ใช้ในกำรสร้ำงเว็บไซต์ 
 2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS 6 ใช้กำรออกแบบหน้ำเว็บไซต์ 
 3. โปรแกรม Adobe Illustrator CS 6 ใช้ในกำรวำดรูปตกแต่งเว็บไซต์ และปุมมต่ำง ๆ 

 
 
1.7 งบประมำณกำรด ำเนินงำน  

  
 ตำรำงท่ี 1.2 งบประมำณกำรด ำเนินงำน 

ล ำดับ รำยกำร จ ำนวน รำคำ (บำท) 
1 กระดำษ A4 2 รีม 240 
2 ค่ำปริ้นงำน 2 รีม 240 
3 ค่ำอุปกรณ์เข้ำเล่ม  280 

รวมเป็นเงิน 760 



 
 

 
บทที่ 2 

ระบบงาน และทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง 
 

2.1 ระบบงานปัจจุบัน 

            ปัจจุบันการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับเร่ือง สื่อการเรียนการสอนเร่ืองกาพย์เป็นเร่ืองที่ค่อนข้างยาก
ส าหรับกลุ่มผู้สนใจจะศึกษาข้อมูล เนื่องจากข้อมูลต่าง ๆ ที่มีอยู่มักจะมีข้อมูลค่อนข้างไม่ชันเจนและยากต่อ
การค้นคว้าข้อมูลเพราะสื่อการเรียนการสอนเร่ืองกาพย์ส่วนใหญ่ไม่ค่อยมีผู้ให้ความสนใจเท่าที่ควร 
ปัจจุบันมีกลุ่มผู้ที่ให้ความสนใจเกี่ยวกับสื่อการเรียนการสอนเร่ืองกาพย์ค่อนข้างน้อยเนื่องจากข้อมูลที่มีอยู่
ไม่ชันเจนมากเท่าที่ควรท าให้ผู้ที่สนใจค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับสื่อการเรียนการสอนเร่ืองกาพย์ได้ยาก ซึ่ง
การที่จะศึกษาข้อมูลจากหนังสือนั้นเป็นเร่ืองที่ไม่น่าสนใจเท่าที่ควรภาษาที่ใช้ในหนังสือนั้นบางทีก็ท าให้เรา
เข้าใจยาก และข้อมูลอาจไม่เพียงพอที่จะสร้างความเข้าใจให้กับผู้ที่จะศึกษาได้อย่างแน่นนอนเพราะข้อมูล
บางอย่างผู้ที่ศึกษาต้องการอาจจะไม่ได้อยู่ในหนังสือเพียงเล่มเดียว นั้นก็หมายถึงจะต้องมีการศึกษาข้อมูลอ่ืน 
ๆ ไม่ว่าจะเป็นการซื้อหนังสือเกี่ยวกับเร่ืองกาพย์ ซึ่งมีวิธีการหาข้อมูลต่าง ๆ แต่อาจเป็นไปได้ยากส าหรับผู้ที่
สนใจจะศึกษาข้อมูลบางคน 
               ฉะนั้นเราจึงน าข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับสื่อการเรียนการสอนเร่ืองกาพย์มาจัดท าขึ้นเป็นเว็บไซต์จะ
สามารถท าให้กลุ่มผู้ที่สนใจได้รับความสะดวกในการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมข้อมูลต่าง ๆ ได้ถูก
รวบรวมและจัดเก็บภายในเว็บไซต์ การศึกษาข้อมูลภายในเว็บไซต์นั้นจะสามารถท าให้ผู้ที่เข้าชมได้รับ
ข้อมูลต่าง ๆ โดยไม่ต้องไปศึกษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลอ่ืน ๆ เช่นรูปแบบของกาพย์ ซึ่งเว็บไซต์นี้สามารถ
มอบประโยชน์ให้กับผู้ที่เข้าชมได้ไม่มากก็น้อยโดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใด ๆ  

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

2.2 ปัญหาที่เกิดขึ้นในงานปัจจุบัน 
               1. ปัจจุบันกลุ่มผู้ที่สนใจในเร่ือง สื่อการเรียนการสอนเร่ืองกาพย์ ยังเข้าไม่ถึงข้อมูลเนื่องจากข้อมูล
ในหนังสือมีภาษาที่ใช้สอนค่อนข้างซับซ้อน 
               2. ปัจจุบันยังไม่มีเว็บสื่อการเรียนการสอนเร่ืองกาพย์ 
               3.อดีตที่ผ่านมามีการจัดเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ สื่อการเรียนการสอนเร่ืองกาพย์ เป็น  ลักษณะของ
หนังสือ 
2.3 ทฤษฎีและระบบงานที่เกี่ยวข้อง 
              2.3.1 หลักการออกแบบเว็บไซต์ 
              เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่ามากบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ในความ
ควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใดและ จะไม่เลือก
ดูเว็บไซต์ใดได้ตามต้องการจึงท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรคและปัญหาที่เกิดจากการ
ออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาดถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัวเขา หรือไม่เข้าใจว่า
เว็บนี้จะใช้งานอย่างไรเขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อ่ืน ๆ ได้อย่างรวดเร็วเนื่องจากในปัจจุบัน
มีเว็บไซต์อยู่มากมาย และยังเว็บไซต์ที่เกิดขึ้นใหม่ ๆ ทุกวัน ผู้ใช้จึงมีทางเลือกมากขึ้น และสามารถ
เปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซต์ต่าง ๆ ได้เองเว็บไซต์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม มีการใช้งาน
ที่สะดวก ย่อมได้รับความสนใจจากผู้ใช้มากกว่าเว็บไซต์ที่ดูสับสนวุ่นวายมีข้อมูลมากมายแต่หาอะไร
ไม่เจอ นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการแสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซึ่งปัญหาเล่านี้ล้วนเป็นผลมาจาก
การออกแบบเว็บไซต์ที่ไม่ดีทั้งสิ้นดังนั้นการออกแบบเว็บไซต์จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้าง
เว็บไซต์ให้ประทับใจผู้ใช้ ท าให้เขาอยากกลับให้มาเว็บไซต์เดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนา
เว็บไซต์ที่ดีมีประโยชน์แล้วยังต้องค านึงถึงการแข่งขันกับเว็บไซต์อ่ืน ๆ อีกด้วย 
              2.3.2 องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์ 

      การออกแบบเว็บไซต์ที่มีประสิทธิภาพนั้นต้องค านึงถึงองค์ประกอบส าคัญดังต่อไปนี้ 
                      1. ความเรียบง่าย (Simplicity) ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และในงานได้
สะดวก ไม่มีกราฟิกหรือ ตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่ มาก
จนเกินไปท าให้วุ่นวาย 
                      2. ความสม่ าเสมอ (Consistency) ได้แก่ ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เช่น 
รูปแบบของหน้า สไตล์ของกราฟิกระบบเนวิเกชั่น และโทนสี ควรมีความคล้ายคลึงกันตลอดทั้ง
เว็บไซต ์
                      3. ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) การออกแบบเว็บไซต์ควรค านึงถึงลักษณะขององค์กร 
เพราะรูปแบบของเว็บไซต์สะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนั้น ๆ เช่น ถ้าเป็นเว็บไซต์
ของทางราชการ จะต้องดูน่าเชื่อถือไม่เหมือนสวนสนุก ฯลฯ 



 
 

               4. เนื้อหาที่มีประโยชน์ (Useful Content) เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ดังนั้นควร
จัดเตรียมเนื้อหา และข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์มีการปรับปรุง และเพิ่มเติมให้ทัน
เหตุการณ์อยู่เสมอ เน้ือหาไม่ควรซ้ ากับ เว็บไซต์อ่ืน จึงจะดึงดูดความสนใจ 
                5. ระบบเนวิเกชั่นที่ใช้งานง่าย (User-Friendly Navigation) ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจง่าย 
และใช้งานสะดวกใช้กราฟิกที่สื่อความหมายร่วมกับการอธิบายที่ชัดเจนมีรูปแบบ และล าดับของ
รายการที่สม่ าเสมอ เช่น วางไว้ ต าแหน่ง เดียวกันทุกหน้า 
    6. ลักษณะที่น่าสนใจ (Visual Appeal) หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับ
คุณภาพขององค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์ การใช้สีการใช้ตัวอักษรที่
อ่านง่าย สบายตา การใช้โทนสีที่เข้ากัน ลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้นขึ้นอยู่กับความชอบของแต่ละ
บุคคล 
    7. การใช้งานอย่างไม่จ ากัด (Compatibility) ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากที่สุด
เลือกใช้บราวเซอร์ชนิดใดก็ได้ใน การเข้าถึงเนื้อหาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการ และความ
ละเอียดหน้าจอต่าง ๆ กันอย่างไม่มีปัญหา เป็นลักษณะส าคัญส าหรับผู้ใช้ที่มีจ านวนมาก 
    8. คุณภาพในการออกแบบ (Design Stability) การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่าง
รอบคอบ สร้างความรู้สึกว่า เว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเชื่อถือได้ 
    9. ความคงที่ของการท างาน (Function Stability) ระบบการท างานต่าง ๆ ในเว็บไซต์ควรมี
ความถูกต้องแน่นอน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์ และตรวจสอบอยู่เสมอตัวอย่าง เช่น ลิงค์
ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้ถูกต้องหรือไม่เพราะเว็บไซต์อ่ืนอาจมีการ
เปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาที่เกิดจากลิงค์ ก็คือ ลิงค์ขาด ซึ่งพบได้บ่อยเป็นปัญหาที่สร้างความ
ร าคาญกับผู้ใช้เป็นอย่างมาก  
2.3.5 ทฤษฎีสี 
              ความหมายของทฤษฎีสี 
              ทฤษฎี หมายถึง ความจริงที่ได้พิสูจน์แล้ว หรือหลักวิชาสี หมายถึง แสงที่มากระทบวัตถุแล้ว
สะท้อนเข้าตาเราท าให้เห็นเป็นสีต่าง ๆ  
               ทฤษฎีสี หมายถึง หลักวิชาที่เกี่ยวกับสีที่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา 
               ความสัมพันธ์ของมนุษย์กับสี 
สรรพสิ่งทั้งหลายในจักรวาลประกอบด้วยไปด้วยสีดังนั้นสิ่งแวดล้อมรอบตัวมนุษย์จึงประกอบไป
ด้วยสี สีจ าแนกออกเป็น 2 ประเภท 
               1. สีที่เกิดจากปรากฏการทางธรรมชาติ เช่น สีของแสง สีผิวของวัตถุตามธรรมชาติ 
               2. สีที่เกิดจากการสร้างสรรค์ของมนุษย์ เช่น สีของแสงไฟฟ้า สีของพลุ สีที่ใช้เขียนภาพ และ
ย้อมสีวัสดุต่าง ๆ  



 
 

  สีคู่ตรงข้าม คือสีที่อยู่ตรงข้ามกันบนวงล้อสี หรือวิธีการจับคู่ง่าย ๆ ก็คือการลากเส้นจากสี
หนึ่งไปตรง ๆ เส้นนั้นไปบรรจบที่สีใด สองสีนั้นก็เป็นคู่กัน 
ประโยชน์ของสีในเว็บไซต์ 
   สีสามารถชักน าสายตาผู้อ่านให้ไปยังทุบริเวณในหน้าเว็บเพจ ผู้อ่านจะมีการเชื่อมโยง
ความรู้สึกกับบริเวณของสีในรูปแบบที่คาดหวังได้การเลือกเฉดสีและต าแหน่งของสีอย่างรอบคอบใน
หน้าเว็บสามารถน าทางให้ผู้อ่านติดตามเนื้อหาในบริเวณต่าง ๆ ตามที่เราก าหนดได้ วิธีนี้จะเป็น
ประโยชน์อย่างมากเมื่อคุณต้องการให้ผู้อ่านให้ความสนใจกับส่วนใดส่วนหนึ่งในเว็บไซต์เป็นพิเศษ 
เช่น ข้อมูลใหม่ โปรโมชั่นพิเศษ หรือบริเวณที่ไม่ค่อยได้รับความสนใจมาก่อน 
  - สีช่วยเชื่อมโยงบริเวณที่ได้รับการออกแบบเข้าด้วยกัน ผู้อ่านจะมีความรู้สึกว่าบริเวณที่มีสี
เดียวกันจะมีความส าคัญเท่ากัน วิธีการเชื่อมโยงแบบนี้ช่วยจัดกลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์อย่างไม่
เด่นชัดเข้าด้วยกันได ้
  - สีสามารถน าไปใช้ในการแบ่งบริเวณต่าง ๆ ออกจากกันท านองเดียวกับการเชื่อมโยงบริเวณ
ที่มีสีเหมือนกันเข้าด้วยกันแต่ในขณะเดียวกันก็เป็นการแบ่งแยกบริเวณที่มีสีต่างกันออกจากกัน 
  - สีสามารถใช้ในการดึงดูดความสนใจของผู้อ่านสายตาผู้อ่านมักจะมองไปยังสีที่มีลักษณะ
เด่นหรือผิดปกติเสมอ การออกแบบเว็บไซต์ด้วยการเลือกใช้สีอย่างรอบคอบ ไม่เพียงแต่จะกระตุ้น
ความสนใจของผู้อ่านเพียงเท่านั้นแต่ยังช่วยหน่วงเหนี่ยวให้พวกเขาอยู่ในเว็บไซต์ได้นานยิ่งขึ้นส่วน
เว็บไซต์ที่ใช้สีไม่เหมาะสมเสมือนเป็นการขับไล่ผู้ชมไปสู่เว็บอื่นที่มีการออกแบบที่ดีกว่า 
  - สีสามารถสร้างอารมณ์โดยรวมของเว็บเพจ และกระตุ้นความรู้สึกตอบสนองจากผู้ชมได้
นอกเหนือจากความรู้สึกที่ได้รับจากสีตามหลักจิตวิทยาแล้ว ผู้ชมยังมีอารมณ์ และความรู้สึกสัมพันธ์กับสี
บางสี หรือบางกลุ่มเป็นพิเศษ 
   นอกเหนือจากการใช้สีช่วยในการออกแบบแล้วสียังสามารถส่งเสริมเอกลักษณ์ขององค์กร หรือ
หน่วยงานนั้น ๆ ได้ด้วยการใช้สีที่เป็นเอกลักษณ์ขององค์กรมาเป็น โทนสีหลักของเว็บไซต์การออกแบบ
เกี่ยวกับสีไม่ใช่เร่ืองง่าย แม้ว่าจะมีกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ที่ช่วยในการสร้างชุดสี (color scheme) ที่มีประโยชน์
มากมาย แต่ก็มีแนวทางและความเข้าใจผิดจ านวนมากที่จะน าไปสู่การสร้างชุดสีที่ให้ความรู้สึกไม่เหมาะสม 
ในบางสถานการณ์อาจใช้สีเป็นเพียงเคร่ืองประดับอย่างหนึ่งในการออกแบบ แต่ในทางตรงกันข้าม การใช้สี
ที่มากเกินไป อาจท าให้ไปบดบังองค์ประกอบอื่น ๆ ในหน้าเว็บเพจได้ ดังนั้นการเลือกใช้สีให้เหมาะสมและ
เกิดประโยชน์จึงเป็นเร่ืองส าคัญอย่างไรก็ตามทฤษฎีเหล่านี้จะไม่ท าให้คุณสามารถเลือกชุดสีได้ในทันที
ทันใด แต่อย่างน้อยก็จะช่วยน าคุณไปในทิศทางที่ถูกต้องได้ 
 
 
 
 



 
 

คุณลักษณะของส ี
  สีแท้ (HUE) คือ สีที่ยังไม่ถูกสีอ่ืนเข้าผสม เป็นลักษณะของสีแท้ที่มีความสะอาดสดใส เช่น 
แดง เหลือง น้ าเงิน 
            - สีอ่อนหรือสีจาง (TINT) ใช้เรียกสีแท้ที่ถูกผสมด้วยสีขาว เช่น สีเทา 
            - สีแก่ (SHADE) ใช้เรียกสีแท้ที่ถูกผสมด้วยสีด า เช่น สีน้ าตาล 
สีสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภท คือ 
 1. สีธรรมชาติ 
 2. สีที่มนุษย์สร้างขึ้น 
  สีธรรมชาติ เป็นสีที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ เช่น สีของแสงอาทิตย์ สีของท้องฟ้ายามเช้า เย็น 
สีของรุ้งกินน้ า เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ ตลอดจนสีของ ดอกไม้ ต้นไม้ พื้นดิน ท้องฟ้า น้ า
ทะเล 
   สีที่มนุษย์สร้างขึ้น หรือได้สังเคราะห์ขึ้น เช่น สีวิทยาศาสตร์ มนุษย์ได้ทดลองจากแสงต่าง ๆ 
เช่น ไฟฟ้า น ามาผสมโดยการทอแสงประสานกัน น ามาใช้ประโยชน์ในด้านการละคร การจัดฉาก เวที 
โทรทัศน์ การตกแต่งสถานที่ 
แม่ส ี(PRIMARIES) 
   สีต่าง ๆ นั้นมีอยู่มากมายแหล่งก าเนิดของสีและวิธีการผสมของสีตลอดจนรู้สึกที่มีต่อสีของ
มนุษย์ แต่ละกลุ่มย่อมไม่เหมือนกัน สีต่าง ๆ ที่ปรากฎนั้นย่อมเกิดขึ้นจากแม่สีในลักษณะที่แตกต่างกับ
ตามชนิด และประเภทของสีนั้น 
    แม่สี คือ สีที่น ามาผสมกันแล้วท าให้เกิดสีใหม่ ที่มีลักษณะแตกต่างไปจากสีเดิมแม่สี มีอยู่
ด้วยกัน 2 ชนิด คือ         
               1. แม่สีของแสง เกิดจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแก้วปริซึม มี 3 สี คือ สีแดง   สีเหลือง 
และสีน้ าเงิน อยู่ในรูปของแสงรังสี ซึ่งเป็นพลังงานชนิดเดียวที่มีสี 
คุณสมบัติของแสงสามารถน ามาใช้ ในการถ่ายภาพ ภาพโทรทัศน์ การจัดแสงสี ในการแสดงต่าง ๆ 
เป็นต้น 
   2.แม่สีวัตถุธาตุ เป็นสีที่ได้มาจากธรรมชาติ และจากการสังเคราะห์โดยกระบวนทางเคมี มี 3 
สี คือ สีแดง สีเหลือง และน้ าเงิน แม่สีมีวัตถุธาตุเป็นแม่สีที่น ามาใช้งานกันอย่างกว้างขวาง ในวงการ
ศิลปะ วงการอุตสาหกรรม ฯลฯ  
แม่สีวัตถุธาตุ เมื่อน ามาผสมกันตามลักเกณฑ์ จะท าให้เกิด วงจรสี ซึ่งเป็นวงสีธรรมชาติ เกิดจากการ
ผสมกันของแม่สีวัตถุธาตุ เป็นสีหลักที่ใช้งานกันทั่วไป ในวงจรสี จะแสดงสิ่งต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
วงจรสี (Color Circle) 
สีขั้นที่ 1 คือ แม่สี ได้แก่ สีแดง สีเหลือง สีน้ าเงิน 



 
 

สีขั้นที่ 2 คือ สีที่เกิดจาก สีขั้นที่ 1 หรือแม่สีผสมกันในอัตราส่วนที่เท่ากัน จะท าให้เกิดสีใหม่ 3 สี 
ได้แก่ 
สีแดง ผสมกับ สีเหลือง ได้ สีส้ม 
สีแดง ผสมกับ สีน้ าเงิน ได้ สีม่วง 
สีเหลือง ผสมกับ สีน้ าเงิน ได้ สีเขียว 
สีขั้นที่ 3 คือ สีที่เกิดจากสีขั้นที่ 1 ผสมกับสีขั้นที่ 2 ในอัตราส่วนที่เท่ากัน จะได้สีอื่น ๆ  
อีก 6 สี คือ 
สีแดง ผสมกับ สีส้ม ได้ สีส้อมแดง 
สีแดง ผสมกับ สีม่วง ได้ สีม่วงแดง 
สีเหลือง ผสมกับ สีเขียว ได้ สีเขียวเหลือง 
สีน้ าเงิน ผสมกับ สีเขียว ได้ สีเขียวน้ าเงิน 
สีน้ าเงิน ผสมกับ สีม่วง ได้ สีม่วงน้ าเงิน 
สีเหลือง ผสมกับ สีส้ม ได้ สีส้มเหลือง 
วรรณะของสี 
 คือสีที่ให้ความรู้สึกร้อน-เย็น ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเย็น 7 สี ซึ่งแบ่งที่ สีม่วงกับสี
เหลือง ซึ่งเป็นได้ทั้งสองวรรณะ แบ่งออกเป็น 2 วรรณะ 
 1. สีโทนร้อน (WARM TONE) ประกอบด้วย สีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม            สีส้มแดง สี
ม่วงแดง และสีม่วง สีในวรรณะร้อนนี้จะไม่ใช่สีสด ๆ ดังที่เห็นในวงจรสีเสมอไปเพราะสีใน
ธรรมชาติย่อมมีสีแตกต่างไปกว่าสีในวงจรสีธรรมชาติอีกมาก ถ้าหากว่าสีใด  ค่อนข้างไปทาง สีแดง
หรือสีส้ม เช่น สีน้ าตาลหรือสีเทาอมทอง ก็ถือว่าเป็นสีวรรณะร้อน 

 2. สีโทนเย็น (COOL TONE) ประกอบด้วย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว          สีเขียวน้ าเงิน 
สีน้ าเงิน สีม่วงน้ าเงิน และสีม่วง ส่วนสีอ่ืน ๆ ถ้าหนักไปทางสีน้ าเงิน และสีเขียวก็เป็นสีวรรณะเย็น
ดังเช่น สีเทา สีด า สีเขียวแก่ เป็นต้น จะสังเกตได้ว่าสีเหลือง และสีม่วงอยู่ทั้งวรรณะร้อน และวรรณะ
เย็น ถ้าอยู่ในกลุ่มสีวรรณะร้อนก็ให้ความรูสึกร้อน และถ้าอยู่ในกลุ่มสีวรรณะเย็นก็ให้ความรู้สึกเย็น
ไปด้วย สีเหลืองและสีม่วงจึงเป็นสีได้ทั้งวรรณะร้อนและวรรณะเย็น 
สีหากเราจะแบ่งออกเป็นวงจรของสีไล่มาตั้งแต่แม่สี (สีขั้นปฐมภูมิ) สีแดง สีน้ าเงิน       สีเหลือง 
จากนั้นก็น ามาผสมกันจนเป็นสีขั้นทุติยภูมิ จนถึงสีขั้นตติยภูมิ หากเราจะแบ่งสีออกเป็นสองกลุ่ม สี
โทนร้อนจะเร่ิมตั้งแต่สีแดง สีแดงเหลือง สีส้ม ไปจนถึงสีเหลือง ส่วนสีโทนเย็นจะเร่ิมจาก สีเหลือ
งอมเขียว สีเขียว สีเขียวอมน้ าเงิน สีน้ าเงิน จนถึงสีม่วง หากเราเปรียบเทียบวงจรสีจะเห็นว่าสีโทน
ร้อนกับสีโทนเย็นจะตรงข้ามกันจนเหมือนคนละด้าน แต่บางทฤษฎีก็แย้งว่าบางคร้ังเราก็สามารถท า
ให้สีโทนร้อนเป็นโทนเย็นได้ ยกตัวอย่างเช่น สีแดงหากเป็นสีแดงที่มีความเข้มข้นไปทางน้ าเงิน



 
 

มากกว่าก็จะเหมาว่าโทนเย็นก็ได้ เช่นกันหากสีเขียว เดิมเป็นสีโทนเย็น แต่หากสีเขียวที่ส่วนผสมสีน้ า
เงินมากกว่าเหลืองมันก็จะกลายเป็นสีโทนร้อนได้ 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสี (Introduction to Color) 
 สี เป็นสิ่งที่ปรากฏอยู่บนโลกทุก ๆ สิ่งที่เรามองเห็นรอบ ๆ ตัวนั้นล้วนแต่มีสีโลกของเราถูก
จรรโลง และแต่งแต้มด้วย สีสันหลายหลาก ทั้งสีสันตามธรรมชาติ และสีที่มนุษย์รังสรรค์ขึ้น หาก
โลกนี้ไม่มีสี หรือมนุษย์ไม่สามารถ รับรู้เกี่ยวกับสีได้ สิ่งนั้นอาจเป็น ความพกพร่องที่ยิ่งใหญ่ของ
ธรรมชาติ เพราะสีมีความส าคัญต่อวัฏจักรแห่งโลก และเกี่ยวข้องกับ วิถีชีวิตมนุษย์ จนแยกกันไม่ออก 
เพราะมนุษย์ได้ตระหนักแล้วว่า สีนั้นส่งผลต่อความรู้สึกนึกคิด อารมณ์ จินตนาการ การสื่อ
ความหมาย และความสุขส าราญใจในชีวิตประจ าวันมาช้านานแล้ว ดังนั้น จึงอาจกล่าวได้ว่า สี มี
อิทธิพลต่อมนุษย์เราเป็นอย่างสูง และมนุษย์ก็ใช้ประโยชน์ จากสีอย่าง เอนกอนันต์ ในการสร้างสรรค์ 
สิ่งต่าง ๆอย่างไม่มีที่สิ้นสุด 
2.3.7 ทฤษฎีการออกแบบเว็บไซต์  
            เว็บไซต์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่ามากบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งเว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ในความ
ควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์ กล่าวคือ ผู้ใช้สามารถตัดสินใจเลือกได้ว่าจะดูเว็บไซต์ใด และจะไม่
เลือกดูเว็บไซต์ใด ได้ตามต้องการ จึงท าให้ผู้ใช้ไม่มีความอดทนต่ออุปสรรค และปัญหาที่เกิดจากการ
ออกแบบเว็บไซต์ผิดพลาด ถ้าผู้ใช้เห็นว่าเว็บที่ก าลังดูอยู่นั้นไม่มีประโยชน์ต่อตัวเขา หรือไม่เข้าใจว่า
เว็บไซต์นี้จะใช้งานอย่างไร เขาก็สามารถที่จะเปลี่ยนไปดูเว็บไซต์อ่ืน ๆ ได้อย่างรวดเร็ว เนื่องจากใน
ปัจจุบันมีเว็บไซต์อยู่มากมาย และยังมีเว็บไซด์ที่เกิดขึ้นใหม่ ๆ ทุกวัน ผู้ใช้จึงมีทางเลือกมากขึ้น และ
สามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซด์ต่าง ๆ ได้เอง 
 เว็บไซด์ที่ได้รับการออกแบบอย่างสวยงาม มีการใช้งานที่สะดวก ย่อมได้รับความสนใจจาก
ผู้ใช้ มากกว่าเว็บไซด์ที่ดูสับสนวุ่นวาย มีข้อมูลมากมายแต่หาอะไรไม่เจอ นอกจากนี้ยังใช้เวลาในการ
แสดงผลแต่ละหน้านานเกินไป ซึ่งปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นผลมาจากการออกแบบเว็บไซด์ไม่ดีทั้งสิ้น 
 ดังนั้น การออกแบบเว็บไซด์ จึงเป็นกระบวนการส าคัญในการสร้างเว็บไซด์ ให้ประทับใจ
ผู้ใช้ ท าให้เขาอยากกลับเข้ามาเว็บไซด์เดิมอีกในอนาคต ซึ่งนอกจากต้องพัฒนาเว็บไซด์ที่ดีมี
ประโยชน์แล้ว ยังต้องค านึงถึงการแข่งขันกับเว็บไซด์อ่ืน ๆ อีกด้วย 
ก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ 
 การออกแบบโครงสร้าง ลักษณะหน้าตา หรือการเขียนโปรแกรม แต่มีหลายคนที่พัฒนา
เว็บไซต์ โดยขาดการวางแผนและท างานไม่เป็นระบบ ตัวอย่างเช่น การลงมือออกแบบโดยการใช้
โปรแกรมช่วยสร้างเว็บ เนื้อหาและรูปแบบก็เป็นไปตามที่นึกขึ้นได้ขณะนั้น และเมื่อเห็นว่าดูดีแล้วก็
เปิดตัวเลย ท าให้เว็บนั้นมีเป้าหมายและแนวทางที่ไม่แน่นอน ผลลัพธ์ที่ได้จึงเสี่ยงกับความล้มเหลว
ค่อนข้างมาก 



 
 

            ความล้มเหลวที่พบเห็นได้ทั่วไป ได้แก่ เว็บที่แสดงข้อความว่าอยู่ระหว่างการก่อสร้าง (Under 
Construction หรือ Coming soon) ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการขาดการวางแผนที่ดีบางเว็บถือได้ว่าตายไป
แล้ว เนื่องจากข้อมูลไม่ทันสมัย ขาดการพัฒนาปรับปรุงเทคโนโลยีล้าสมัย ลิงค์ผิดพลาด สิ่งเหล่านี้
แสดงให้เห็นถึงการขาดการดูแล ตรวจสอบและพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ 
               การออกแบบเว็บไซต์อย่างถูกต้องจะช่วยลดความผิดพลาดเหล่านี้ และช่วยลดความเสี่ยงที่
จะท าให้เว็บประสบความล้มเหลว การออกแบบเว็บไซต์ที่ดีต้องอาศัยการออกแบบ และจัดระบบ
ข้อมูลอย่างเหมาะสม  
  กระบวนการแรกของการออกแบบเว็บไซต์ คือการก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ก าหนด
กลุ่มผู้ใช้ ซึ่งการจะให้ได้มาซึ่งข้อมูล ผู้พัฒนาต้องเรียนรู้ผู้ใช้ หรือจ าลองสถานการณ์ สิ่งเหล่านี้จะช่วย
ให้เราสามารถออกแบบเนื้อหา และการใช้งานเว็บไซต์ได้อย่างเหมาะสม ตรงกับความต้องการของ
ผู้ใช้อย่างแท้จริง ก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ 
  ขั้นตอนแรกของการออกแบบเว็บไซต์ คือการก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ให้แน่ชัด
เสียก่อน เพื่อจะได้ออกแบบการใช้งานได้ตรงกับเป้าหมายที่ได้ตั้งเอาไว้ โดยทั่วไปมักจะเข้าใจว่าการ
ท าเว็บไซต์มีจุดมุ่งหมายเพื่อบริการข้อมูลของหน่วยงานหรือองค์กรเท่านั้น แต่ในความเป็นจริงแล้ว 
เว็บไซต์แต่ละแห่งก็จะมีเป้าหมายของตนเองแตกต่างกันออกไป 
ก าหนดกลุ่มผู้ใช้เป้าหมาย 
  ผู้ออกแบบเว็บไซต์จ าเป็นต้องทราบกลุ่มผู้ใช้เป้าหมายที่เข้ามาใช้บริการเว็บไซต์ เพื่อที่จะได้
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่นเว็บไซต์ที่มีกลุ่มผู้ใช้หลากหลาย เช่น 
เซิร์ชเอ็นจิน เว็บท่า และเว็บไดเรกทอร่ี แต่เว็บไซต์ส่วนใหญ่นั้นจะตอบสนองความต้องการเฉพาะ
กลุ่มเท่านั้น ไม่ส าหรับทุกคน เพราะคุณไม่สามารถตอบสนองความต้องการของคนที่หลากหลายได้
ในเว็บไซต์เดียว 
สิ่งที่ผู้ใช้ต้องการจากเว็บ 
  หลังจากที่ได้เป้าหมาย และกลุ่มเป้าหมายของเว็บไซต์แล้ว ล าดับต่อไปคือการออกแบบ
เว็บไซต์เพื่อดึงดูดผู้ใช้งานให้ได้นานที่สุด ด้วยการสร้างสิ่งที่น่าสนใจเพื่อดึงดูดผู้ใช้โดยทั่วไปแล้ว สิ่ง
ที่ผู้ใช้คาดหวังจากการเข้าชมเว็บไซต์หนึ่ง ได้แก่ 
 - ข้อมูลและการใช้งานที่เป็นประโยชน์ 
 - ข่าวและข้อมูลที่น่าสนใจ 
 - การตอบสนองต่อผู้ใช้ 
 
 
 
 



 
 

ข้อมูลหลักท่ีควรมีอยู่ในเว็บไซต์ 
    เมื่อเราทราบถึงความต้องการที่ผู้ใช้ต้องการได้รับเมื่อเข้าชมเว็บไซต์หนึ่ง ๆ แล้ว เราก็
ออกแบบเว็บไซต์ให้มีข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการ ซึ่งข้อมูลต่อไปนี้ เป็นสิ่งที่ผู้ใช้ส่วนใหญ่คาดหวังจะได้รับ
เมื่อเข้าไปชมเว็บไซต ์
 - ข้อมูลเกี่ยวกับบริษัท 
 - ค าถามยอดนิยม 
 - ข้อมูลในการติดต่อ 
โครงการท่ีเกี่ยวข้อง 
   นายจิรวัตน์ โกมลสุทธิ์ นางสาวเพ็ญนภา มลานวน (2561) 
โครงการเว็บไซต์ระบบสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ วิชา การสื่อสารข้อมูลเครือข่าย จัดท าขึ้น  เพื่อ
เรียนรู้เกี่ยวกับเครือข่ายคอมพิวเตอร์  และสามารถน าหลักการไปประยุกต์ใช้งานอาชีพ และ
ชีวิตประจ าวัน 
               นายเกียรติศักดิ์ กล้างาม นายธนพรมาดี สุขสถิต นายสุภกิจ สีทับทิม (2561) 
โครงการเว็บไซต์สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมตารางค านวณ จ าท าขึ้น เพื่อสอนโปรแกรม
ตารางค านวณ และอ านวยประโยชน์แก่นักศึกษาจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับการโปรแกรมตารางค านวณมาก
ขึ้น 
               นายยศวริศ ค าเก่า นายกฤษฎา เขียวเล็ก นายพรพิทักษ์ บุตรเสน่ห์ (2561) 
โครงการเว็บไซต์สื่อการเรียนการสอนออนไลน์วิชาโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล จ าท าขึ้น เพื่อน าเอา
รูปแบบการเรียนรู้ยุคใหม่ที่ใช้สื่อสังคมที่ได้รับความสนใจ และเป็นที่นิยมในปัจจุบัน มาประยุกต์เข้า
กับการเรียนการสอนที่น่าสนใจเกี่ยวกับวิชา โปรแกรมจัดท าฐานข้อมูล 
2.4 การน าระบบคอมพิวเตอร์ในการใช้งาน 
 1. น าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเผยแพร่ข้อมูล 
 2. น าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสร้างเว็บไซต์ให้สมบูรณ์แบบ 
 3. น าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการท าหน้าเว็บเพจแต่ละหน้า 
 4. น าน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการออกแบบโลโก้ และแบนเนอร์เว็บไซต ์
 5. น าน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการตกแต่งรูป 
 6. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CC ใช้ในการท าเว็บไซต ์
 7. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใช้ในการตกแต่งภาพ 
  
  



บทที ่3 

การออกแบบระบบงานด้วยคอมพิวเตอร ์

3.1 การออกแบบ Sitemap 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.1 การออกแบบ Site map 
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รูปท่ี 3.2 การออกแบบ Site map (ต่อ)  
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รูปท่ี 3.3 การออกแบบ Site map (ต่อ) 
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 3.2 การออกแบบ Story  Board 

 

รูปท่ี 3.4 การออกแบบหน้า INDEX 

 

รูปท่ี 3.5 การออกแบบหน้าหลัก 
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รูปท่ี 3.6 การออกแบบหน้า ความเป็นมของกาพย์ 

 

 

รูปท่ี 3.7 การออกแบบหน้า ความรู้ที่ได้จากเร่ือง 
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รูปท่ี 3.8 การออกแบบหน้า การพิจารณาคุณค่า 

 

 

รูปท่ี 3.9 การออกแบบหน้า ลักษณะพิเศษของกาพย์เห่เรือ 
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รูปท่ี 3.10 การออกแบบหน้า คุณค่าที่ได้รับ 

 

รูปท่ี 3.11 การออกแบบหน้า คุณค่าด้านสังคม 
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รูปท่ี 3.12 การออกแบบหน้า คุณค่าด้านเนื้อหา 

 

รูปท่ี 3.13 การออกแบบหน้า ความแตกต่างของบทเห่เรือ 
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รูปท่ี 3.14 การออกแบบหน้า ประวัติเจ้าฟ้าธรรมธิเบศร์ 

 

 

รูปท่ี 3.15 การออกแบบหน้า ลักษณะวรรณคดีนิราศในกาพย์เห่เรือ 
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รูปท่ี 3.16 การออกแบบหน้า ลักษณะพิเศษของกาพย์เห่เรือเจ้าฟ้าธรรมาธิเบศร 

 

 

รูปท่ี 3.17 การออกแบบหน้า ลักษณะที่ ๑ 
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รูปท่ี 3.18 การออกแบบหน้า ลักษณะที่ ๒ 

 

 

รูปท่ี 3.19 การออกแบบหน้า ลักษณะที่ ๓ 
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รูปท่ี 3.20 การออกแบบหน้า ลักษณะการแต่ง 

 

 

รูปท่ี 3.21 การออกแบบหน้า กาพย์ยานี 11 
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รูปท่ี 3.22 การออกแบบหน้า โคลงสี่สุภาพ 

 

รูปท่ี 3.23 การออกแบบหน้า เน้ือหาของกาพย์ 
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รูปท่ี 3.24 การออกแบบหน้า ตอนที่ ๑ 

 

รูปท่ี 3.25 การออกแบบหน้า ตอนที่ ๒ 
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รูปท่ี 3.26 การออกแบบหน้า ตอนที่ ๓ 

 

 

รูปท่ี 3.27 การออกแบบหน้า ตอนที่ ๔ 
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รูปท่ี 3.28 การออกแบบหน้า เร่ืองย่อกาพย์ 

 

 

 รูปท่ี 3.29 การออกแบบหน้า บทเห่ชมเรือ 
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รูปท่ี 3.30 การออกแบบหน้า บทเห่ชมไม้ 

 

 

รูปท่ี 3.31 การออกแบบหน้า บทเห่ชมปลา 
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รูปท่ี 3.32 การออกแบบหน้า บทเห่ชมนก 

 

 

รูปท่ี 3.33 การออกแบบหน้า ประเพณีการเห่เรือ 
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รูปท่ี 3.34 การออกแบบหน้า เรือพระราชพิธีและประเพณีการเห่เรือ 

 

 

รูปท่ี 3.35 การออกแบบหน้า กวีผู้ยิ่งใหญ่แห่งอยุธยา 

 



35 
 

 

รูปท่ี 3.36 การออกแบบหน้า ตัวอย่างคุณค่าด้านวรรณศิลป์ 

 

 

รูปท่ี 3.37 การออกแบบหน้า ความรู้ประกอบ 
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รูปท่ี 3.38 การออกแบบหน้า ความแตกต่างของบทเห่เรือ 

 

 

รูปท่ี 3.39 การออกแบบหน้า คุณค่าทางด้านวรรณศิลป์ 
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รูปท่ี 3.40 การออกแบบหน้า ถอดค าประพัน 

 

 

รูปท่ี 3.41 การออกแบบหน้า การใช้ถ้อยค า 
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   รูปท่ี 3.42 การออกแบบหน้า สัมผัสสระ 

 

 

รูปท่ี 3.43 การออกแบบหน้า การเลียนเสียงธรรมชาติ 
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รูปท่ี 3.44 การออกแบบหน้า การใช้ส านวนโวหาร 

 

 

 

รูปท่ี 3.45 การออกแบบหน้า เรือทั้งหมดที่ชม 
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   รูปท่ี 3.46 การออกแบบหน้า สาระน่ารู้ 

 

 

 

รูปท่ี 3.47 การออกแบบหน้า ข้อคิดที่ได้จากเร่ืองกาพย์เห่เรือ 
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รูปท่ี 3.48 การออกแบบหน้า การเห่เรือ 

 

 

 

   รูปท่ี 3.49 การออกแบบหน้า ศิลปะการเห่เรือ 
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รูปท่ี 3.50 การออกแบบหน้า วัตถุประสงค์การเห่เรือ 

 

 

รูปท่ี 3.51 การออกแบบหน้า หลักฐานการเห่เรือ 
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รูปท่ี 3.52 การออกแบบหน้า ประเภทของการเห่เรือ 

 

 

 

รูปท่ี 3.53 การออกแบบหน้า ลีลาการเห่เรือ 
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   รูปท่ี 3.54 การออกแบบ ผู้จัดท า 

 

3.3 การออกแบบสิ่งน าเข้า (Input Design) 
1. Index 
2. หน้าหลัก 
3. ความเป็นมาของกาพย์ 
 3.1 ความรู้ที่ได้จากเร่ือง 
 3.2 การพิจารณาคุณค่า 
 3.3  ลักษณะพิเศษของกาพย์เห่เรือ  
 3.4 คุณค่าที่ได้รับ 
  3.4.1  คุณค่าด้านสังคม 
  3.4.2 คุณค่าด้านเนื้อหา 
 3.5 ความแตกต่างของบทเห่เรือ 
 3.6 ประวัติเจ้าฟ้าธรรมธิเบศร์ 
 3.7 ลักษณะวรรณคดีนิราศในกาพย์เห่เรือ 
 3.8 ลักษณะพิเศษของกาพย์เห่เรือเจ้าฟ้าธรรมาธิเบศร 
  3.8.1 ลักษณะที่ ๑ 
  3.8.2 ลักษณะที่ ๒ 
  3.8.3 ลักษณะที่ ๓ 
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4. ลักษณะการแต่ง 
 4.1 กาพย์ยานี 11 
 4.2 โคลงสี่สุภาพ 
 4.3 เน้ือหาของกาพย์ 
  4.3.1 ตอนที่ ๑ 
  4.3.2 ตอนที่ ๒ 
  4.3.4 ตอนที่ ๓ 
  4.3.5 ตอนที่ ๔ 
5. เร่ืองย่อกาพย์ 
 5.1 บทเห่ชมเรือ 
 5.2 บทเห่ชมไม้ 
 5.3 บทเห่ชมปลา 

5.4 บทเห่ชมนก 
6. ประเพณีการเห่เรือ 
 6.1 เรือพระราชพิธีและประเพณีการเห่เรือ  
 6.2 กวีผู้ยิ่งใหญ่แห่งอยุธยา 
7. ตัวอย่างคุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
 7.1 ความรู้ประกอบ 
 7.2 ความแตกต่างของบทเห่เรือ 
 7.3  คุณค่าทางด้านวรรณศิลป์ 
8. ถอดค าประพัน 
 8.1 การใช้ถ้อยค า 
 8.2 สัมผัสสระ 
 8.3 การเลียนเสียงธรรมชาติ 
 8.4 การใช้ส านวนโวหาร 
 8.5 เรือทั้งหมดที่ชม 
 8.6 สาระน่ารู้ 
 8.7 ข้อคิดที่ได้จากเร่ืองกาพย์เห่เรือ 
 8.8 การเห่เรือ 
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9. ศิลปะการเห่เรือ 
 9.1 วัตถุประสงค์การเห่เรือ 
 9.2 หลักฐานการเห่เรือ 
 9.3 ประเภทของการเห่เรือ 
 9.4 ลีลาการเห่เรือ 
10.ผู้จัดท า 
 
3.4 การออกแบบสิ่งน าออก (Output Design) 
 1. น าเสนอเว็บไซต์เพื่อสอนวิชาโครงการผ่านโปรเจคเตอร์ 
 2. น าเสนอเว็บไซต์ออกทางคอมพิวเตอร์เพื่อแสดงผลเป็นเว็บไซต์ที่สมบูรณ์ 
 3. น าข้อมูลทั้งหมดที่น ามาท าเว็บไซต์เพื่อเป็นการสื่อถึงเร่ืองที่ท าอย่างสมบูรณ์ 



บทที ่4 
การพัฒนาเว็บไซต์ สื่อการเรียนการสอน เรื่อง กาพย์ 

 
4.1 เครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีใช้ 
 1. คอมพิวเตอร์ 
  - AMD Ryzen 3 2200G with Radeon VegaGraphics 3.49 GHz 
  - 8.00 GB 
  - 64-bit Operating System, x64-based processor 
  - No Pen or Touch Input is available for this Display 
 2. เม้าส์ 
 3. คีย์บอร์ด 
 4. กระดาษ A4 ส าหรับปริ้นเอกสาร 
  
4.2 โปรแกรมทั้งหมดท่ีใช้ในการพัฒนา 
 1. Adobe Dreamweaver CC6 ใช้ในการสร้างเว็บไซต์ 
 2. Adobe Photoshop CC6 ใช้ในการตกแต่งรูปภาพ 
 3. Microsoft Word 2019 ใช้ในการท าเอกสาร 
 4.Microsoft Powerpoint 2016 ใช้ในการท าตัวอย่างรูปภาพประกอบ 
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4.3 วิธีการติดตั้งโปรแกรม 
 

       
รูปท่ี 4.1 เปิดไฟล์ในพื้นที่ที่เก็บไว้ก่อนหน้านี้ 

 
 

 
 

รูปท่ี 4.2 เลื่อนหาไฟล์ที่ชื่อว่า Index.html คลิกขวา > Open with > Google Chrome  
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รูปท่ี 4.3 แสดงหน้า Index 

 

 
 

รูปท่ี 4.4 แสดงหน้า Home  
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รูปท่ี 4.5 แสดงหน้าความเป็นมาของกาพย์  
 

 
 

รูปท่ี 4.6 แสดงหน้าความเป็นมาของกาพย์ > ความรู้ที่ได้จากเรื่อง 
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รูปท่ี 4.7 แสดงหน้าความเป็นมาของกาพย์ > การพิจารณาคุณค่า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.8 แสดงหน้าความเป็นมาของกาพย์ > ลักษณะพิเศษของกาพย์เห่เรือ 
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รูปท่ี 4.9 แสดงหน้าความเป็นมาของกาพย์ > ความแตกต่างของบทเห่เรือ 
 

 
 

รูปท่ี 4.10 แสดงหน้าความเป็นมาของกาพย์ > ลักษณะวรรณคดีนิราศในกาพย์เห่เรือ 
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รูปท่ี 4.11 แสดงหน้าลักษณะการแต่ง 

 
รูปท่ี 4.12 แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > กาพย์ยานี ๑๑ 



 

 

53 

 

 
รูปท่ี 4.13 แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > โคลงสี่สุภาพ 

 
รูปท่ี 4.14 แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > เน้ือหาของกาพย์ 
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รูปท่ี 4.15 แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > เน้ือหาของกาพย์ > ตอนที่ 1 

 

 
 

รูปท่ี 4.16 แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > เน้ือหาของกาพย์ > ตอนที่ 2 
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รูปท่ี 4.17 แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > เน้ือหาของกาพย์ > ตอนที่ 3 

 

 
 

รูปท่ี 4.18 แสดงหน้าลักษณะการแต่ง > เน้ือหาของกาพย์ > ตอนที่ 4 
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รูปท่ี 4.19 แสดงหน้าเร่ืองย่อกาพย์  
 

 
 

รูปท่ี 4.20 แสดงหน้าเร่ืองย่อกาพย์ > บทเห่ ชมเรือ 
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รูปท่ี 4.21 แสดงหน้าเร่ืองย่อกาพย์ > บทเห่ ชมไม้ 
 

 
 

รูปท่ี 4.22 แสดงหน้าเร่ืองย่อกาพย์ > บทเห่ ชมปลา 
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รูปท่ี 4.23 แสดงหน้าเร่ืองย่อกาพย์ > บทเห่ ชมนก 
 

 
 

รูปท่ี 4.24 แสดงหน้าประเพณีการเห่เรือ 
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รูปท่ี 4.25 แสดงหน้าประเพณีการเห่เรือ > เรือพระราชพิธีและประเพณการเห่เรือ 

 

 
 

รูปท่ี 4.26 แสดงหน้าประเพณีการเห่เรือ > ต านานเห่เรือ 
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รูปท่ี 4.27 แสดงหน้าคุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
 

 
 

รูปท่ี 4.28 แสดงหน้าคุณค่าด้านวรรณศิลป์ > ความรู้ประกอบ 
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รูปท่ี 4.29 แสดงหน้าคุณค่าด้านวรรณศิลป์ > ความแตกต่างการเห่เรือ 

 

 
รูปท่ี 4.30 แสดงหน้าคุณค่าด้านวรรณศิลป์ > คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
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รูปท่ี 4.31 แสดงหน้าถอดค าประพัน 

 
รูปท่ี 4.32 แสดงหน้าถอดค าประพัน > การใช้ถอยค า 
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รูปท่ี 4.33 แสดงหน้าถอดค าประพัน > สัมผัสสระและสัมผัสผยัญชนะ 

 

 
รูปท่ี 4.34 แสดงหน้าถอดค าประพัน > กาพย์เห่เรือ 
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รูปท่ี 4.35 แสดงหน้าถอดค าประพัน > การเห่เรือ 

 

 
รูปท่ี 4.36 แสดงหน้าศิลปะการเห่เรือ 
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รูปท่ี 4.37 แสดงหน้าศิลปะการเห่เรือ > วัตถุประสงค์ของการเห่เรือ 

 

 
รูปท่ี 4.38 แสดงหน้าศิลปะการเห่เรือ > หลักฐานการเห่เรือ 
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รูปท่ี 4.39 แสดงหน้าศิลปะการเห่เรือ > ประเภทของการเห่เรือ 

 

 
รูปท่ี 4.40 แสดงหน้าศิลปะการเห่เรือ > ประเภทของการเห่เรือ 
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รูปท่ี 4.41 แสดงหน้าศิลปะการเห่เรือ > ลีลาการเห่เรือ 

 
รูปท่ี 4.42 ผู้จัดท า 
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บทที ่5 
สรุปผลการท าโครงการ 

 
5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ได้เว็บไซต์ที่ผู้ศึกษานั้นมีความรู้ความเข้าใจและรู้จักกาพย์มากขึ้น 
2. ได้ความรู้เกี่ยวกับโปรแกรม Microsoft PowerPoint 
3. ออกแบบแบนเนอร์ได้สอดคล้องกับเว็บไซต์ 
4. มีรูปภาพประกอบและวีดีโอเพื่อความเข้าใจมากขึ้น 
5. ได้เว็บไซต์ที่ผู้ใช้นั้นสามารถเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับ เร่ือง กาพย์มากยิ่งขึ้น 

 
5.1.1 ขนาดของโปรแกรมแต่ละไฟล์แจ้งให้ทราบทั้งหมด 

ล าดับที ่ ชื่อไฟล์ ขนาด หมายเหตุ 
1 index 1 KB หน้าเข้าสู่เว็บไซต์ 
2 home 4 KB หน้าแรก 
3 art of waxing 4 KB ศิลป์การเห่เรือ 
4 assonance 0 KB กาพย์เห่เรือ 
5 bird Watching  3 KB บทเห่ ชมนก 
6 boat tour 3 KB บทเห่ ชมเรือ 
7 chapter 1 3 KB ตอนที่ 1 
8 chapter 2 3 KB ตอนที่ 2 
9 chapter 3 3 KB ตอนที่ 3 

10 chapter 4 3 KB ตอนที่ 4 
11 consideration 4 KB การพิจารณาคุณค่า 
12 content of the epic 3 KB เน้ือหาของกาพย์ 
13 difference 3 KB ความแตกต่างของบทเห่เรือ 

 
ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของไฟล์โปรแกรม 
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ล าดับที ่ ชื่อไฟล์ ขนาด หมายเหตุ 
14 epic 1 3 KB กาพย์เห่เรือ 
15 epic 11 3 KB กาพย์ยานี ๑๑ 
16 epic synopsis 4 KB เร่ืองย่อกาพย์ 
17 epichistory 4 KB ความเป็นมาของกาพย์ 
18 fish watching 3 KB บทเห่ ชมปลา 
19 fourth verse 3 KB โครงสี่สุภาพ 
20 historyprincethammathibet  3 KB ประวัติเจ้าฟ้าธรรมธิเบศ 
21  idiom 3 KB การใช้ส านวนโวหาร 
22 imitating nature sounds 3 KB การเลียนเสียงธรรมชาติ 
23 knowledge matter 3 KB สาระน่ารู้ 
24 knowledge 3 KB ความรู้ประกอบ 
25 konwledge 3 KB ความรูท้ี่ได้จากเร่ือง 
26 legend 3 KB ต านานกาพย์เห่เรือ 
27 lierature value 2 3 KB คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
28 literary value 3 KB คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
29 nature 4 KB ลักษณะพิเศษของกาพย์เห่เรือ 
30 nature-A1 3 KB ลักษณะที่ 1 
31 nature-AA2 3 KB ลักษณะที่ 2 
32 nature-AAA3 3 KB ลักษณะที่ 3 
33 natureliterature 3 KB ลักษณะวรรณคดีราศในกาพย์เห่เรือ 
34 natureprincethamamathibet 4 KB ลักษณะพิเศษของกาพย์เห่เรือ 

เจ้าฟ้าธรรมธิเบศ 
35 proof of the boat 3 KB หลักฐานกาพย์เห่เรือ 
36 provider 3 KB ผู้จัดท า 
37 purpose of the rigging 3 KB วัตถุประสงค์กาพย์เห่เรือ 
38 rigging 3 KB กาพย์เห่เรือ 
39 royal boat 3 KB เรือพระราชพิธีและประเพณีกาพย์เห่เรือ 

 
ตารางท่ี 5.2 แสดงขนาดของไฟล์โปรแกรม(ต่อ) 
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ล าดับที ่ ชื่อไฟล์ ขนาด หมายเหตุ 

40 sailing tradition 3 KB ประเพณีกาพย์เห่เรือ 
41 ship 3 KB เรือทั้งหมดที่ชม 
42 style of clothing 3 KB ลีลาการเห่เรือ 
43 style of dressing 3 KB ลักษณะการแต่ง 
44 the difference of the boat 3 KB ความแตกต่างของบทเห่เรือ 
45 the insights from the story 3 KB ข้อคิดที่ได้จากเร่ือง 
46 transcribe 4 KB ถอดค าประพัน 
47 types of garments 3 KB ประเภทของกาพย์เห่เรือ 
48 using word retreat 3 KB การใช้ถอยค า 
49 value 3 KB คุณค่าที่ได้รับ 
50 value-A1 3 KB คุณค่าด้านสังคม 
51 value-AA2 3 KB คุณค่าด้านเนื้อหา 
52 woodwork 3 KB บทเห่ ชมไม้ 

 
ตารางท่ี 5.3 แสดงขนาดของไฟล์โปรแกรม(ต่อ) 
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5.1.2 ข้อผิดพลาดท่ีมีต่อการออกแบบระบบงาน 

1. Background แก้ให้พื้นที่เต็ม 100%  
2. แก้ปกให้ดูมีสีสันมากขึ้น 
3. แก้รูปข้างในให้เป็นหัวข้อต่าง ๆ 

 5.1.3 ข้อผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม 
1. การพิมพ์หน้าหน่วยการเรียนรู้ต้องใช้เวลานาน 
2. ไม่มีปุ่มย้อนไปหรือถัดไปจึงต้องแก้ไข 
3. ตัวอักษรไม่ขึ้นบางตัวจึงต้องเปลี่ยนตัวอักษรใหม่หมด 
4. หน่วยการเรียนรู้ที่จัดท าเป็นเวอร์ชั่น 2010 จึงต้องเปลี่ยนเป็นเวอร์ชั่นล่าสุด 
 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินงาน 
1. ไฟล์งานเอกสารในแฟลชไดร์หายจึงต้องกู้ใหม่ 
2. สมาชิกกลุ่มมีเวลาไม่ตรงกัน ท าให้งานมีความล่าช้ากว่าก าหนด 
3. สมาชิกในกลุ่มยังขาดประสบการณ์ในการพัฒนาจึงท าให้ใช้เวลาในการศึกษามาก  
4. ในการท างานสมาชิกในกลุ่มยังขาดการวางแผนจึงท าให้เกิดความผิดพลาดบ่อยครั้ง 
5. ในการพิมพ์เนื้อหาเร่ืองต่าง ๆ มีจ านวนมาก และต้องใช้เวลานาน 
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5.3 แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart)  

ตารางท่ี 5.4  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 
หมายเหตุ            เส้นสีด า คือ ระยะเวลาที่ก าหนด            เส้นสีแดง คือ ระยะเวลาด าเนินงาน 

ก าหนดการ โครงการสอบและน าเสนอวิชาโครงการ ปีการศกึษา 2562 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ภาคเรียนที่ 1-2 

รายการ ภาคเรียนที่ 1 มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กันยายน 62 ระยะเวลา 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4  

อบรมการท าโครงการนักศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

                11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวข้อ ATC.01โครงการ รอบที่ 1 เอกสาร
บทที่ 1 

                14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวข้อโครงการ รอบที่ 1                 17  มิถุนายน 62 

เสนอหัวข้อโครงการ รอบที่ 2                 19  มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวข้อโครงการ รอบที่ 2                 21  มิถุนายน 62 

ลงทะเบียนหัวข้อออนไลน์ 
เสนออาจารย์ที่ปรึกษาร่วม  

                18-30 มิถุนายน 62 

ส่งเอกสารบทที่ 2                 8-14 กรกฎาคม 62 

ส่งเอกสารบทที่ 3                 15-31กรกฎาคม62 

สอบน าเสนอข้อโครงการ  (รอบเอกสาร)                 17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ (รอบเอกสาร)                 22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม  50%                 9-15 กันยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 60%                 16-22 กันยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 70%                 23-30 กันยายน 62 

รายการ ภาคเรียนที่ 2 พฤศจิกายน 63 ธันวาคม 63 มกราคม 63 กุมภาพันธ์ 63 ระยะเวลา 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4  

ส่งความคืบหน้า 90%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

ส่งความคืบหน้า 100%                 9-13พฤศจิกายน62 

สอบน าเสนอโครงการ ระดับปวช.3                  7 ธันวาคม 62 

ประกาศผลสอบ (รอบโปรแกรม)                 11 ธันวาคม 62 

ส่งเอกสารบทที่ 4                 6-19  มกราคม 63 

ส่งเอกสารบทที่ 5                  20-26 มกราคม 63 

ส่งงบประมาณในการท าโครงการ  
(แบบออนไลน์) 

                26-30 มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี ช าระค่าเข้าเล่ม                 1-20 กุภาพันธ์ 63 
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5.4 สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานจริง 
 

ล าดับ รายการ จ านวน ราคา (บาท) 
1 กระดาษ A4 2 รีม 300 
2 ตลับหมึกเคร่ืองปริ้น 1 ตลับ 650 
3 ค่าเข้าเล่มเอกสาร 1 เล่ม 250 

รวมเป็นเงิน 1,200 
 

ตารางท่ี 5.5 สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานจริง 
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ประวัติผู้จัดท ำ 
 
นายภู ริ วั ฒน์   ค า ห้ อ ง  เ กิ ด เ มื่ อ วั นที่  3  เ มษ ายน  2 5 4 4  
ส าเร็จการศึกษาชั้นมัธยมตอนต้นจากโรงเรียนสิริศึกษา  ปัจจุบัน
ก าลังศึกษาในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.)  สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ อยู่ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ 
ปีการศึกษา 2562 ปัจจุบันอาศัย อยู่บ้านเลขที่ 2/177 ต.แพรกษา 
อ.เมือง จ.สมุทรปราการ  10280 
เบอร์โทรศัพท์  094-951-0959 
E-mail : wee20155dkm@gmail.com 
Line ID: nongboomzaa 
 
นายปัณณ์พัฒน์  ธิปติพัศ เกิดเมื่อวันที่  29 มิถุนายน  2544   
ส าเร็จการศึกษาชั้นมัธยมตอนต้นจากโรงเรียนอ านวยวิทย์ 
ปัจจุบันก าลังศึกษาในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.)  
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ อยู่ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์
พณิชยการ ปีการศึกษา 2562 ปัจจุบันอาศัยอยู่บ้านเลขที่ 19/425 
หมู่ 17 ต.บางหญ้าแพรก อ.พระประแดง จ.สมุทรปราการ 10130 
เบอร์โทรศัพท์  064-221-7021 
E-mail : asdyui159@gmail.com 
Line ID : asdyui159 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
- ใบเสนอขออนุมัติการท าโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ   (ATC.01) 
- ใบอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม    (ATC.02) 
- ใบขอสอบป้องกันโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  (ATC.03)  
- รายงานความคืบหน้าโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (AT.C.04)   
- ใบบันทึกการเข้าพบอาจารย์ที่ปรึกษาโครงการ (AT.C.05) 
- ใบขออนุญาตอาจารย์ที่ปรึกษาร่วมจัดท าเอกสาร (AT.C.06) 
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