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การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค 

1.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของเด็กนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 2   
ทีม่ีระดบัทักษะพืน้ฐานการออกแบบตางกัน หลังการทดลองสอน 
  2 . เพื่อเปรียบเทียบรปูแบบการสอนการออกแบบ  เพ่ือพัฒนาความสามารถในการออกแบบ
งานประดิษฐ 
  3.เพ่ือหาปฏิสัมพันธระหวางรปูแบบการสอนการออกแบบกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิชาการออกแบบ 

การวิเคราะหเพ่ือหาคาความแตกตางของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยหาคาเฉลี่ย  
(Mean = x) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation = SD)  ทําการเปรียบเทียบคาเฉล่ียและ
ทดสอบสมมติฐานการวิจัยโดยวิเคราะหความแปรปรวน 2 ทาง (Two-way Analysis  of Variance : Two-way 
ANOVA)  มนีัยสําคัญทางสถิติ 0.05  ดวยโปรแกรม SPSS  10.0 FOR windows 
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ตัวอยางภาพการออกแบบ  พบวา  หลังเรียนผูเรียนจะมีคะแนนความสามารถและคะแนนผลสัมฤทธ์ิเพ่ิมขึน้
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  2.นักเรียนที่มีระดับความสามารถในการออกแบบตํ่า    เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบความ
แตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถและคะแนนผลสัมฤทธิก์อนเรียนและหลังเรียนพบวา  หลังเรียนผูเรียน
จะมีคะแนนความสามารถและคะแนนผลสัมฤทธิ์เพิม่ขึน้อยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  3.นักเรียนที่เรียนดวยรปูแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและใหดูตัวอยางภาพการ
ออกแบบพบวา  หลังเรียนผูเรียนจะมีคะแนนความสามารถและคะแนนผลสัมฤทธิ์เพิ่มขึน้อยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
  4. ไมมปีฏิสมัพันธระหวางรปูแบบการสอนและระดบัทักษะในการออกแบบตอคาเฉลี่ยของ
คะแนนระดบัความสามารถในการออกแบบอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   
 
 
 
 
 
 



ABSTRACT 
Title : INTERRACTIONS BETWEEN THE METHOD OF TEACHING DESIGNING     AND DESIGNING ABILITY  
LEVEL  ON HANDICRAFT LEARNING ACHIEVEMENT OF VOCATION AND TECHNOLOGY COURSE, GRADE  

TWO STUDENTS 
 
The  research  purposes are : 
  1.  To  compare  learning  achievement  and  designing  teaching  model  ability of  
grade  two  students  in the area  of work – oriented  experiences  with 4 desing  teaching   
model  and  example  model  designing  teaching  model. 
  2.  To compare  learning  achievement  and  handicraft  desingning  ability  levels  
of grade two  who  have  different  designing  skills 
  3.  To  study  interreaction  between  designing  teaching  model  and  designing  
skill  levels  on  learning  achievement and dasigning  ability levels 
The  finding were 
  1.  Post- test  achievement scores of structural  teaching  model and example 
model designing  teaching model  were  increasing  significantly at .05 level 
  2.  Post – test  achievement  and  and  ability  scores  of low designing  ability  
levels  student  were  increasing  significantly at .05 level 
  3.  Post – test  achievement and ability scores of students who studied in structural 
teaching and example model designing teaching model  were in creasing  significantly at 0.05 level 
  4.  Teaching styles and designing skill levels on mean of designing ability  level  
scores  don’t  have interreactions at .05 level significant 
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 บทท่ี 1   
บทนํา 

  
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

   
 การแขงขันในโลกของศตวรรษที่ 21 ประเทศชาติจะอยูรอดไดขึ้นอยูกับคุณภาพของ
ประชาชน ประชาชนจะมีคุณภาพขึ้นอยูกับการฝกอบรมเลี้ยงดู และการจัดการศึกษาที่มีคุณภาพ 
โดยเสริมสรางพัฒนาผูเรียนใหเต็มศักยภาพในหลายมิติ ความคิดริเริ่มสรางสรรคเปนมิติหนึ่งที่มี
ความสําคัญและจําเปน ซึ่งสามารถเสริมสราง และพัฒนาใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียนได   ผลการวิจัย
พบวาความคิดสรางสรรคสามารถพัฒนาและระดับการพัฒนาไดมีสวนสัมพันธ กับกระบวนการ
เรียนรู  ถาผูเรียนไดรับการกระตุนอยางถูกวิธีและมีปริมาณที่เหมาะสมเปนระบบที่มีความตอเนื่อง 
เนื่องจากสมองซีกขวาเปนสวนที่มีศักยภาพดานความคิดสรางสรรค  ดังนั้นถากระบวนการเรียนรู
ไดรับการออกแบบและกระตุนใหถูกวิธีในสมองสวนนี้ รวมทั้งมีการจัดประสบการณที่เหมาะสม  
ความคิดสรางสรรคก็จะเจริญเติบโตตามศักยภาพ (วิชัย วงษใหญ, 2532)   
 ความคิดสรางสรรค นอกจากจะมีคุณคาตอประเทศชาติตอสังคมสวนรวมดังกลาวแลว  
ยังมีคุณคาตอบุคคลที่มีความคิดสรางสรรคเอง ดวยการสรางผลงานใดขึ้นก็ยอมทําใหผูสรางสรรค
ไดรับความพึงพอใจ  การพัฒนาความคิดสรางสรรคใหแกบุคคลในประเทศชาติ  ควรจะสงเสริม
พัฒนาต้ังแตเยาววัย Torrance (1962) ไดสรุปลักษณะพัฒนาการความคิดสรางสรรค  จาก
การศึกษาของ Ligon  ไวดังนี้  เด็กวัยเรียนอายุ  6-8  ป  จินตนาการทางการสรางสรรคของเด็ก
เปลี่ยนไปสูความเปนจริงมากขึ้น เขาพยายามที่จะบรรยายออกมาแมในขณะที่เขาเลน เด็กวัยนี้รัก
การเรียนรูมาก ดังนั้นการจัดประสบการณที่ทาทายและสนุกสนานใหเด็กวัยนี้ยอมชวยพัฒนา
ความอยากรูอยากเห็นใหแกเด็ก  เด็กวัยเรียนอายุ 6-8 ปนี้จะมีความคิดสรางสรรคลดลงบางชวง  
ซึ่งอาจเปนผลจากการเขาสูระบบโรงเรียน  ซึ่งทําใหเด็กตองทําตามกฎเกณฑที่สังคมกําหนดขาด
โอกาสแสดงความคิดเห็น Torrance (1963)  กลาววา มนุษยเกิดมาเปนสวนหนึ่งของธรรมชาติ ที่
นับวาไดใหทุกสิ่งทุกอยางโดยไรขีดจํากัด เราเรียนรูที่จะปรับตัวใหสัมพันธสอดคลองกับสิ่งที่
ธรรมชาติมอบใหและยังเรียนรูที่จะปรับปรุงเปลี่ยนแปลง เม่ือพบวาสิ่งที่มีมาตามธรรมชาติไม
สอดคลองกับความตองการของมนุษย แตการที่จะสรางใหเกิดเปนสิ่งใหมขึ้นนี้เราไดแนวคิด
ตลอดจนลักษณะรูปแบบมาจากไหน จากผลการวิจัยพบวาที่มาของแนวความคิดในงานออกแบบ
ตางๆนั้นมาจากแหลงกําเนิด2แหลงที่สําคัญ แหลงแรกคือธรรมชาติและแหลงที่สองคือ
ประสบการณที่สะสมมาเปนเวลานานของคนรุนตางๆหรือจากประวัติศาสตรนั่นเอง (นวลนอย  
บุญวงษ, 2539) 
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 วีระศักดิ์  วองปรีชา (2530)  ไดกลาวถึงคุณลักษณะของนักออกแบบวา  นักออกแบบที่ดี
มีความรูดานคุณคา (value) ความคิดสรางสรรค (creativity) อรรถประโยชน  (function)  และ
ศิลปะวิทยาการ (arts, sciences and technology) โดยการนําพ้ืนฐานทั้งหมดมาเขาระเบียบ
กระบวนการออกแบบ (design methodology) การเนนการเรียนการสอนในวิชาการเหลานี้อยาง
เขมขนยอมจะผลิตนักออกแบบที่ มีพ้ืนฐานที่ ดีและเหมาะสมที่จะเปนผูประกอบอาชีพ               
การออกแบบ (professional) ในอนาคต   ตรัยภพ  บุญรอด (2536) ไดแสดงความคิดเห็นวา     
การออกแบบ(design)หมายถึง การเตรียมการลวงหนาและเขียนเปนแบบออกมาตามกระบวนการ  
เพ่ือเปนแนวทางในการปฏิบัติงานใหสําเร็จตามจุดประสงค ผูที่ปรารถนาจะเปนผูออกแบบที่
สามารถตอไปในอนาคต จึงสมควรที่จะศึกษาหาความรูประสบการณและศึกษาสิ่งแวดลอมได
อยางมีเหตุผล และยินดีที่จะยอมรับและยืดหยุนความคิดใหเหมาะสมกับปญหา  ฝกใหมีความฉับ
ไวรับรูในความงาม  ฝกใชพลังความคิดและการแสดงออกอยางอิสระ  เพ่ือสงเสริมเอกลักษณของ
ตนขึ้นโดยที่มิตองยอทอตอตนเองวาไมมีพรสวรรคหรือรูจักแตการทํางานตามรูปแบบ แตไมรู
หรือไมมีความสามารถในการอออกแบบสรางสรรคงานใหมได  
 ดังนั้นถาผูสอนวิชาการออกแบบสอนดวยการสรางจินตนาการ ในเรื่องการออกแบบของ
ผูสอนเองแลวถายทอดการสรางสรรคในจินตนาการของผูสอนใหผูเรียนเขาใจ และนําไปสราง
จินตนาการของผูเ รียนตามแบบที่ไดรับการถายทอด ผลงานการสรางสรรคก็จะเปนไปตาม
จินตนาการของผูสอน  การสอนในลักษณะนี้จะชวยใหนักศึกษาไดเขาใจแนวทางและขั้นตอนของ
การสรางสรรค  โดยที่มิไดสรางดวยจินตนาการของตนเอง  แตในอีกวิธีการหนึ่งถาผูสอนมอบงาน
ใหผูเรียนไปสรางจินตนาการตามที่ผูสอนกําหนดหัวขอ หรือใหผูเรียนกําหนดหัวขอแลวสราง
จินตนาการเอง  เพ่ือการสรางสรรคใหเดนชัดและแนนอนโดยผูสอนทําหนาที่คอยชี้แนะอยาง
ใกลชิด แลวดําเนินตามขั้นตอน ผลงานที่สรางขึ้นมาจะเปนผลงานจากจินตนาการของผูเรียน      
ซึ่งอาจจะตองมีการปรับปรุงแกไขใหดีที่สุด  (พาศนา  ตัณฑลักษณ, 2526) 
 ความคิดสรางสรรคและการออกแบบนั้นเปนสิ่งที่เกิดขึ้นมาพรอมกัน เพราะการออกแบบ 
คือ การจัดองคประกอบของหลายสิ่งหลายอยาง โดยการสรางสรรคใหมีความสัมพันธกัน  มนุษย
จะรูและเขาใจถึงการสรางสรรคไดก็ตอเมื่อมีการสรางสิ่งของใหมๆใหเกิดขึ้น   สิ่งนี้เปนสวนหนึ่งใน
การดําเนินชีวิตของมนุษย (ศิริวัฒน แสนเสริม,2543)   ความสามารถดานความคิดริเริ่มสรางสรรค 
เปนสิ่งที่มีคุณคามากกวาคุณภาพดานอื่นของผูเรียน เปนเปาหมายที่สําคัญที่ควรจะตองใหความ
สนใจและใหการสนับสนุนเปนพิเศษ  บุคคลที่มีความสําคัญตอการพัฒนาความคิดสรางสรรค ดัง
คํากลาวของอารี  รังสินันท (2532:60-61) ที่ไดกลาววากิจกรรมที่ชวยพัฒนาใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรคนั้นวามีอยูในแทบทุกรายวิชาที่จัดสอนในหลักสูตร  และหลักสูตรเสริมหรือในทุกมวล
ประสบการณที่โรงเรียนจัดใหแกเด็ก  ตัวอยางเชน กิจกรรมดานศิลปะ การวาดภาพระบายสี  
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กิจกรรมการเคลื่อนไหว  กิจกรรมดานดนตรี  การปน  การประดิษฐ ฯลฯ  ซึ่งวิชาเหลานั้นตองอาศัย
เทคนิควิธีการสอนและการจัดกิจกรรมที่มุงพัฒนาความคิดสรางสรรค  ครูจึงเปนผูที่มีบทบาท
สําคัญในการเลือกกิจกรรม และเปดโอกาสใหเด็กทุกคนไดพัฒนาความคิดสรางสรรคของตน   
ปจจุบันนี้ทุกฝายไดเล็งเห็นถึงความสําคัญของความคิดสรางสรรคมากขึ้น  จึงพยายามทีจ่ะพัฒนา
ทุกวิถีทาง  ซึ่งวิธีการที่เหมาะสมวิธีหนึ่งคือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมใหผูเรียน
เกิดความคิดสรางสรรคและนํามาใชใหเกิดประโยชนมากที่สุด 
 วิชาหนึ่งที่เนนเร่ืองการพัฒนาความคิดสรางสรรค โดยใหความสําคัญกับการออกแบบคือ
วิชาในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  อันเปนกลุมสาระประสบการณหนึ่งใน
หลักสูตรประถมศึกษาพุทธศักราช 2521  (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)  ประกอบดวยงานสามงาน
คือ  งานบาน  งานเกษตร และงานประดิษฐที่เตรียมไปสูอาชีพ วิชานี้  มีจุดมุงหมายที่มุงเนนให
นักเรียนมีคุณสมบัติที่สําคัญคือ  ทํางานเปนนิสัย  รักการทํางาน  มีทักษะในอาชีพ และมี         
การปรับปรุงอยูเสมอ  การที่มีคุณสมบัติในการปรับปรุงนั้นตองอาศัยทักษะหลายประการ  รวมทั้ง
ทักษะการแสวงหาความรูใหมและมีความคิดริเร่ิมสรางสรรคดวย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2533)   
 จากการศึกษาดังกลาวขางตน ประกอบกับผูวิจัยเปนผูสอนกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยีโดยตรงและสอนอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่2 จึงพบปญหาการออกแบบ
ของนักเรียนไมมีจินตนาการและความคิดสรางสรรคที่แปลกใหม  มักจะออกแบบตามตัวอยางของ
ครูผูสอน  จึงสงผลใหลักษณะของผลงานเหมือนกับงานตนแบบของครู  ซึ่งการสรางสรรคงาน
ไมไดสะทอนจินตนาการและความคิดสรางสรรคของเด็กที่แทจริง และการที่นักเรียนไมสามารถ
ออกแบบสรางสรรคได สงผลใหเกิดความผิดพลาดในการทํางาน การปฏิบัติงานคอนขางลาชาและ
ไมทันตามกําหนดเวลา  ทําใหนักเรียนไมม่ันใจในการสรางสรรคผลงานและทอแทในการทํางาน 
จากปญหาดังกลาว ทําใหผูวิจัยสนใจและมุงศึกษาการพัฒนาการออกแบบเพ่ือสรางสรรคงาน
ประดิษฐของนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ซึ่งผูวิจัยพิจารณาแลววา   การออกแบบที่ใชกัน
อยูมีรูปแบบปะปนกัน  แตยังไมสามารถสรุปไดวารูปแบบใดเหมาะสําหรับ การสอนการออกแบบ
ในการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 และเหน็
วาการสอนการออกแบบประเภทมีโครงสราง และไมมีโครงสรางในการออกแบบและการออกแบบ
โดยการดูตัวอยางของจริงและโดยดูภาพ    นาจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตางกัน  ผูวิจัยจึงสนใจ
ที่จะทําวิจัย เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีรูปแบบการสอนแตกตางกัน 
รวมทั้งศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกันดวย ผล
การศึกษาวิจัยในเรื่องนี้ จะเปนผลใหผูวิจัยสามารถนําไปเปนแนวทางในการปรับปรุงการเรียนการ
สอนใหสอดคลองกับความเปนจริงในสภาพปจจุบันได และยังเปนประโยชนตอผูบริหารการศึกษา 
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หรือครูผูสอนในการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี        
ดานงานประดิษฐ  รวมทั้งการแกปญหานักเรียนไดถูกวิธีตอไปในอนาคตอีกดวย 
 
วตัถปุระสงคของการวิจัย  
 1.เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการ
ออกแบบระหวางกลุมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่2 ที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ
ตางกัน ทั้งกอนการทดลองและหลังการทดลองสอน 
 2.เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐและระดับความสามารถในการ
ออกแบบระหวางกลุมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่2 ที่มีรูปแบบการสอนการออกแบบทีแ่ตกตางกัน 
(รูปแบบการสอนการออกแบบประเภทมี/ไมมีโครงสราง และรูปแบบการสอน  การออกแบบการ
สอนการออกแบบจากการดูตัวอยางของจริง/การดูภาพ) 
 3.เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับระดับทักษะพ้ืนฐาน   
การออกแบบและระดับความสามารถในการออกแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ 
และระดับความสามารถในการออกแบบ 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 การเรียนออกแบบตองฝกทักษะการปฏิบัติโดยเริ่มตนจากทักษะพ้ืนฐานไปจนถึงทักษะ
ที่ซับซอน  การจัดการเรียนการสอน  ควรใชเทคนิคการเรียนการสอนเนนทักษะและการปฏิบัติงาน
จริง  กิจกรรมการเรียนการสอนจะเนน    การวางแผนและการดําเนินงานอยางเปนขั้นตอน        
ฝกทักษะทางดานการปฏิบัติการออกแบบจนถึงขั้นตอนตนแบบได  ซึ่งการจัดการเรียนการสอน
ออกแบบควรใชวิธีการสอนแบบบรรยาย  สาธิตและปฏิบัติงานเปนรายบุคคล  ใหผูเรียนได
นําเสนอผลงานออกแบบ  และมีการวิพากษวิจารณผลงาน  และการเรียนการสอนเนนฝกผูเรยีนให
เกิดการเรียนรู  สามารถนําความรูไปประยุกตใชอยางสรางสรรค (สักรินทร  อินทรวงศ , 2543)  ซึ่ง
สอดคลองกับงานวิจัยของโยธิน  จี้กังวาฬ(2543) ที่พบวา  การสอนใหผูเรียนเขาใจการปฏิบัติตาม
กระบวนการออกแบบอยางเปนระบบ ทําใหผู เ รียนสามารถสรางสรรคผลงานไดอยางมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  ดังนั้นการเรียนการสอนการออกแบบ  จึงควรมีแนวทางใหผูเรียนได
ปฏิบัติงานจริงตามกระบวนการแกปญหาอยางเปนระบบ  เพ่ือสามารถสรางสรรคผลงานไดตรง
ตามวัตถุประสงคและมีคุณภาพ  ดังงานวิจัยของณัฐวุฒิ  สองทิศ (2551)  ไดศึกษาวิจัยเรื่อง  การ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  โดยใชบทเรียน
ออนไลนที่มีรูปแบบแตกตางกันกับนักเรียนที่มีรูปแบบการคิดที่แตกตางกัน  ผลการวิจัยพบวา      
1)  ไดบทเรียนออนไลน 3 รูปแบบ  ที่ มีประสิทธิภาพ ดังนี้   รูปแบบที่1   มีประสิทธิภาพ 
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93.33/90.83  รูปแบบที่2  มีประสิทธิภาพ 91.00/92.50  รูปแบบที่3 มีประสิทธิภาพ 93.33/91.83   
2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบอิสระจากสิ่งรอบขาง มีผลการ
เรียนรูทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบไมอิสระจากสิ่งรอบขาง  3) ผลการเรยีนรู
ทางการเรียนของนักเรียนออนไลนตางกัน 3 รูปแบบ  แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ      
4)  รูปแบบบทเรียนออนไลนที่แตกตางกันและรูปแบบการคิดแตกตางกัน ไมสงผลตอการเรียนรู
ทางสถิติ  จากเหตุผลดังกลาวขางตนผูวิจัยจึงต้ังสมมติฐานการวิจัย  3  ขอคือ 
  1.ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐและระดับความสามารถในการออกแบบ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบแตกตางกัน  กอนและหลัง
เรียนมีความแตกตางกัน  โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนจะมีคาสูงกวาคะแนนกอนเรียน 

2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการออกแบบระหวาง
กลุมของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการสอนการออกแบบที่แตกตางกัน  กอน
การทดลองไมมีความแตกตางกันระหวางกลุมการทดลอง แตหลังเรียนมีความแตกตางกันระหวาง
กลุมทดลอง 
 3.รูปแบบการสอนการออกแบบและระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ มีปฏิสัมพันธตอกัน 
และสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการออกแบบของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1.ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ไดแก  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ปการศึกษา  2549  
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม   กรุงเทพมหานคร  

2.สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มีการศึกษางานประดิษฐ ในรูปแบบ 
(รูปแบบการสอนการออกแบบประเภทมี/ไมมีโครงสรางและรูปแบบการสอนการออกแบบการสอน
การออกแบบจากการดูตัวอยางของจริง/การดูภาพ) 
 
คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย 
รูปแบบการสอนการออกแบบ หมายถึง ประเภทของวิชาการสอนการออกแบบในใบงานใน
ลักษณะตางๆกัน  4  รูปแบบ 
       1.รูปแบบที่1รูปแบบมีโครงสราง-ดูภาพเปนการสอนโดยใหผูเรียนดูภาพ การออกแบบ  
3  รูปแบบและออกแบบลงในใบงาน  โดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
       2.รูปแบบที่  2 รูปแบบไม มีโครงสราง-ดูภาพเปนการสอนโดยใหผู เรียนดูภาพ          
การออกแบบ 3 รูปแบบและออกแบบลงในใบงานโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
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       3. รูปแบบที่ 3 รูปแบบมีโครงสราง-ดูตัวอยางของจริง เปนการสอนโดยใหผูเรียนดู
ตัวอยาง  3  ตัวอยางของจริง และออกแบบลงในใบงาน  โดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
       4. รูปแบบที่ 4  รูปแบบไมมีโครงสราง-ดูตัวอยางของจริง เปนการสอนโดย  ใหผูเรียน
ดูตัวอยาง 3 ใหผูเรียนดูตัวอยาง 3 ตัวอยางของจริง  และออกแบบลงในใบงานโดยไมกําหนด
โครงสรางในการออกแบบ 
 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  การเขาถึงความรูหรือพัฒนาทักษะในการเรียนวิชา ซึ่งโดย
ปกติพิจารณาจากคะแนนสอบที่กําหนดใหหรือคะแนนที่ไดจากงานที่ผูสอนมอบใหหรือทั้ง 2 อยาง 
หรือไดมาจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบเชน  การสังเกต  หรือการตรวจงาน  ซึ่งตอง
อาศัยกรรมวิธีที่ซับซอนและระยะเวลาที่นานพอควร Good (1970 อางถึงใน พิม  กัลยาณมิตร, 
2543: 68)  แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ   เปนแบบประเมินผลงานซึ่งสรางตาม
แนวทางการประเมินผลงานของนักเรียนจาก “คูมือวัดผลการเรียนรู”  ตามจุดประสงคในสมุด
ประจําชั้น (ป.02) ของกรมวิชาการ กระทรวง ศึกษาธิการ ซึ่งตามจุดประสงคการเรียนรูระดับชั้น
ประถมศึกษาใน   (ป.02)  นั้นไดกลาวถึงหลักสูตรประถมศึกษา  พุทธศักราช2521  (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2533)  มีเจตนารมณซึ่งจะพัฒนาผูเรียนใหพัฒนาครอบคลุมมวลพฤติกรรม 3 ดาน คือ ดาน
พุทธิพิสัย   วัดผลสัมฤทธิ์ดานความคิดริเริ่มในการออกแบบ และการเลือกใชวัสดุใหเหมาะสม  
ดานจิตพิสัย  วัดระดับผลสัมฤทธ์ิ ดานการปฏิบัติงานถูกตองตามขั้นตอนและเสร็จทันกําหนดเวลา  
และดานทักษะพิสัย วัดผลสัมฤทธิ์ดานความละเอียดความประณีตสวยงามและสามารถนําไปใช
ประโยชนได                                                                                                                                          

ระดับความสามารถในการออกแบบหมายถึง ผลของคะแนนจากการประเมินผลงานการ
ออกแบบภายหลังการทดลอง โดยใชเกณฑการใหคะแนนจากแบบวัดทักษะพ้ืนฐานในการ
ออกแบบ ซึ่งแบบวัดระดับความสามารถในการออกแบบและเกณฑการใหคะแนนเปนแบบ
ประเมินที่ผูวิจัยดัดแปลงจาก แบบประเมินและเกณฑการใหคะแนนของ พิม  กัลยาณมิตร (2543)  
มีวัตถุประสงคการประเมิน 3 ดาน คือดานพุทธิพิสัย  ประเมินความรู  ความเขาใจในการออกแบบ 
และวิชาการออกแบบ  ดานจิตพิสัย  ประเมินความมุงม่ัน ต้ังใจ ในดานการทํางานตาม
วัตถุประสงคที่กําหนด  ดานความเหมาะสมในการเสนอผลงาน และดานทักษะพิสัย ประเมิน
ความสามารถในการปฏิบัติงานและปรับปรุงแกไขงาน 

ทักษะพื้นฐานในการออกแบบหมายถึง  ผลของคะแนนจากการประเมินผลงาน การออกแบบ
กอนการทดลองการใชความคิดริเริ่มสรางสรรคในการออกแบบ  โดยใชหลักการออกแบบตรงตาม
จุดประสงคที่กําหนด  ความเหมาะสมในการนําเสนอผลงาน  ความคิดริเร่ิมสรางสรรค  ความ
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สมดุล  จุดเดน  ความกลมกลืน น้ําหนักและสีบนพ้ืนฐานทางจิตวิทยาและสุนทรียศาสตร          
การตัดสินใจทางการออกแบบนี้จะไมเก่ียวของกับอิทธิพลภายนอก ซึ่งแบบประเมินทักษะพ้ืนฐาน
ในการออกแบบและเกณฑการใหคะแนน  เปนแบบประเมินที่ผูวิจัยดัดแปลงจากแบบประเมินและ
เกณฑการใหคะแนนของ พิม  กัลยาณมิตร (2543)  ซึ่งมีวัตถุประสงคการประเมิน 3 ดาน คือดาน
พุทธิพิสัย    ประเมินความรูความเขาใจในการออกแบบและวิชาการออกแบบ  ดานวิจัย  ประเมิน
ความมุงม่ัน ต้ังใจในการทํางานใหตรงตามวัตถุประสงคที่กําหนด  ดานความเหมาะสมในการ
นําเสนอผลงาน  และดานทักษะประเมินความสามารถใน     การปฏิบัติงานและปรับปรุงแกไขงาน                                
 
ประโยชนท่ีไดรับจากการวิจัย 

 1.  ประโยชนในเชิงวิชาการดานครุศาสตร หรือศึกษาศาสตร 
 ผลการวิจัยเปนประโยชนสําหรับผูวิจัย และนิสิตบัณฑิตศึกษาใชเปนแนวทางในการศึกษา
และวิจัยตอเนื่องทางดานการพัฒนาความคิดสรางสรรคและการออกแบบ 
 ผลการวิจัยเปนประโยชนตอผูวิจัย และผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี โดยใชเปนแนวทางที่จะชวยใหนักเรียนที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบความคิด
สรางสรรคตางกันใหประสบผลสําเร็จในการเรียนและมีผลการเรียนรูที่ดีขึ้น 

2.ประโยชนในการนําไปใชในการแกไขปญหา /  พัฒนาการจัดการเรียนการสอน 
 ผลการวิจัยเปนประโยชนสําหรับโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม ใน
การใชเปนแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนการสอน กิจกรรมทางการออกแบบใน
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีและวิชาอื่นๆที่ตองการใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรค 
และการตัดสินใจในการออกแบบ โดยใชเปนแนวทางสําหรับการปรับปรุงรูปแบบการสอนการ
ออกแบบ  ในสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีและสาระการเรียนรูทัศนศิลป  และใช
เปนแนวทางแกปญหานักเรียน ที่มีปญหาการออกแบบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียน
สาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม  ใหมีผลการเรียนที่ดีขึ้น 
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บทท่ี  2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
   
 ในการวิจัยเพ่ือศึกษาปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับระดับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  งานประดิษฐ  กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  คร้ังนี้ ผูวิจัยไดศึกษาหนังสือ  เอกสาร 
และงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพ่ือเปนพ้ืนฐานในการวิจัยและนําเสนอรายงานแยกเปน  4  ตอน คือ 
ตอนที่  1  การจัดการเ รียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี                
ตอนที่ 2  การวิจัยเก่ียวกับการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   ตอนที่ 3 การประเมินผลการ
เรียน  ตอนที่ 4  การออกแบบ  และตอนที่ 5  งานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบ ดังรายละเอียดแตละ
ตอนตอไปนี้ 
ตอนท่ี 1 การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
 การเสนอสาระเรื่อง การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
 ในตอนนี้  ผูวิจัยแยกนําเสนอสาระเปน 4 หัวขอ คือ  ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  ลักษณะโครงสรางของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี         และมาตรฐานการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
 ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  มีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาคนไทยใหเปน
มนุษยที่สมบูรณ เปนคนดี มีปญญา  มีความสุข  และมีความเปนไทย  มีศักยภาพในการศึกษาตอ  
และประกอบอาชีพ  โดยมีหลักการพ้ืนฐานก็คือ จะตองเปนการศึกษาเพ่ือปวงชน  ที่ประชาชนทุก
คนจะไดรับการศึกษาตออยางเสมอภาคเทาเทียมกัน  โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา
สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  โดยถือวาผูเรียนสําคัญ
ที่สุด  สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมสาระที่มีความสําคัญในความ
จําเปนพ้ืนฐานของคนไทยไหมมีอาชีพ  มีรายไดที่จะชวยใหสามารถดํารงชีวิตไดอยางมีความสุข  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มีคุณคา  โดยเฉพาะในกลุมนักเรียนที่สําเร็จ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน  และไมประสงคที่จะศึกษาตอ   

ลักษณะโครงสรางหลักสูตร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 เพ่ือใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักสูตร  จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนด
ไว  จึงไดมีการกําหนดโครงสรางของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานไวเปน 2 สวน คือ ระดับชวงชั้น
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และสาระการเรียนรู  โดยชวงชั้นนั้นแบงออกเปน 4 ชวงชั้น คือ ชวงชั้นที่ 1 คือชั้นประถมศึกษาปที่ 
1-3  ชวงชั้นที่ 2 คือชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6  ชวงชั้นที่ 3 คือมัธยมศึกษาปที่ 1-3 และชวงชั้นที่ 4คือ
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 สําหรับสาระการเรียนรูแบงออกเปน 8 กลุม คือ ภาษาไทย  คณิตศาสตร 
วิทยาศาสตร  สังคม  ศาสนาและวัฒนธรรม  สุขศึกษาและพละศึกษา  ศิลปะ  การงานอาชีพและ
เทคโนโลยีและภาษาตางประเทศ   โดยแตละกลุมสาระนี้ยังไดกําหนดมาตรฐานการเรียนรูไวเพ่ือ
เปนขอกําหนดคุณภาพผูเรียนดานความรูทักษะ  กระบวนการ คุณธรรม  จริยธรรม และคานิยม
ของแตละกลุม       การจัดหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544  สถานศึกษาจะตองจัด
สาระการเรียนรูใหครบทั้ง 8 กลุมในทุกชั้นเรียน  ใหเหมาะกับธรรมชาติการเรียนรูและระดับ
พัฒนาการของผู เรียน  โดยในชวงการศึกษาภาคบังคับคือ ชั้นประถมศึกษาปที่  1 ถึงชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 จัดหลักสูตรเปนรายป  และชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6  จัดเปนหนวยกิต (กรม
วิชาการ. 2544: 9-10) 
 ชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3 และชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6  การศึกษา
ระดับนี้เปนชวงแรกของการศึกษาภาคบังคับ  หลักสูตรที่จัดขึ้น  มุงเนนใหผูเรียนพัฒนาคุณภาพ
ชีวิต  กระบวนการเรียนรูทางสังคม  ทักษะพ้ืนฐานดานการอาน  การเขียน  การคิดคํานวณ  การ
คิดวิเคราะห  การติดตอสื่อสารและพ้ืนฐานความเปนมนุษย  เนนการบูรณาการอยางสมดุลทั้ง
ดานรางกาย  สติปญญา  อารมณสังคมและวัฒนธรรม 
 ชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3  เปนชวงสุดทายของการศึกษาภาคบังคับมุงเนนให
ผูเรียนสํารวจความสามารถ  ความถนัด ความสนใจของตนเอง   และพัฒนาบุคลิกภาพสวนตน  
พัฒนาความสามารถทักษะพ้ืนฐานดานการเรียนรู  และทักษะในการดําเนินชีวิต  ใหมีความสมดุล
ทั้งดานความรู  ความคิด  ความสามารถ  ความดีงาม และความรับผิดชอบตอสังคม  สามารถใช
เปนพ้ืนฐานในการประกอบอาชีพหรือศึกษาตอ 
 ชวงชั้นที่ 4  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6  เปนหลักสูตรที่มุงเนนการศึกษาเพ่ือเพ่ิมพูนความรู
และทักษะเฉพาะดาน  มุงปลูกฝงความรู  ความสามารถ  และทักษะในวิทยาการและเทคโนโลยี  
เพ่ือใหเกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรค นําไปใชใหเกิดประโยชนตอการศึกษาตอและการประกอบ
อาชีพมุงเนนพัฒนาตนและประเทศตามบทบาทของตน  สามารถเปนผูนําและผูใหบริการชมุชนใน
ดานตางๆ 
 การจัดเวลาเรียนใหสถานศึกษาจัดเวลาเรียนใหยืดหยุน  ไดตามความเหมาะสมในแตละ
ชวงชั้นป  ทั้งการจัดเวลาเรียนในสาระการเรียนรู 8 กลุม  และรายวิชาที่สถานศึกษาจัดทําเพ่ิมเติม  
รวมทั้งตองจัดใหมีเวลาสําหรับกิจกรรมพัฒนาผูเรียนทุกภาคเรียนตามความเหมาะสม  การจัด
เวลาเรียนนั้นทางกระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดมาตรฐานไวกวางๆดังนี้คือ  ในชวงชั้นที่ 1 และ
ชวงชั้นที่ 2 ใหสถานศึกษาจัดเวลาเรียนเปนรายป  โดยมีเวลาเรียนวันละประมาณ 4-5 ชั่วโมง  
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สวนชวงชั้นที่3 ใหจัดเวลาเรียนเปนรายปเชนกัน  แตมีเวลาเรียนประมาณ 4-6 ชั่วโมง และชวงชั้นที่ 
4 ใหจัดเวลาเรียนเปนรายภาค  โดยใหคิดน้ําหนักของรายวิชาที่เรียนเปนหนวยกิต  ใชเกณฑ 40 
ชั่วโมงตอภาคเรียน  มีคาน้ําหนักวิชา 1 หนวยกิตและมีเวลาเรียนประมาณวันละไมนอยกวา 6 
ชั่วโมง 
 สําหรับสาระการเรียนรูกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมสาระการเรียนรูที่มุง
พัฒนาผูเรียนใหมีทักษะในการทํางาน  ทํางานเปน  รักการทํางาน  ทํางานรวมกับผูอื่นได  มี
ความสามารถในการจัดการ  การวางแผน  ออกแบบการทํางาน  สามารถนําเอาความรูเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใช  และประยุกตใชในการทํางาน  สราง  พัฒนางานผลิตภัณฑ  ตลอดจนวิธีการ
ใหม  เพ่ือพัฒนาคุณภาพของงานและการทํางาน 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีนี้  เมื่อผูเรียนจบแตละชวงชั้น  ผูเรียน
จะตองมีความสามารถดังตอไปนี้ (กรมวิชาการ.  2544:3-4) 
 ชวงชั้นที่ 1  ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3  สามารถชวยเหลือตนเองเก่ียวกับงานในกิจวัตร
ประจําวัน  ชวยเหลืองานในครอบครัว  ใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศขั้นพ้ืนฐานได  
สามารถคิดและสรางสิ่งของเครื่องใชในชีวิตประจําวันอยางงายๆ  ทํางานตามที่ไดรับมอบหมาย
ดวยความรับผิดชอบ  ขยัน  ซื่อสัตย  ประหยัด  อดออม ใชพลังงาน  ทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดลอมไดอยางประหยัด 
 ชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6  สามารถชวยเหลือตนเอง  ครอบครัวและชุมชน  มี
การทํางานอยางมีขั้นตอน  มีทักษะในการจัดการ  มีความคิดริเริ่มสรางสรรคในการทํางาน  
เลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศไดอยางเหมาะสมกับงาน  สามารถคิด  ออกแบบ  
สราง ดัดแปลงสิ่งของเครื่องใชในชีวิตประจําวันงายๆ  ทํางานดวยความรับผิดชอบ  ขยัน  ซื่อสัตย  
ประหยัด  อดอออม  อดทน  ใชพลังงานทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธี 
 ชวงชั้นที่3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3  มีทักษะการทํางานอาชีพสุจริต  มีทักษะการจัดการ
ทํางานอยางเปนระบบและมีกลยุทธ  ทํางานรวมกับผูอื่นได เห็นคุณคาของงานอาชีพสุจริต  เห็น
แนวทางในการประกอบอาชีพ  เลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศไดเหมาะสมกับงาน
และถูกตอง  มีคุณธรรม  สามารถคิด  ออกแบบ  สราง  และพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหมใน
การทํางาน  ทํางานดวยความรับผิดชอบ  ขยัน  ซื่อสัตย  ประหยัด  อดออม  มุงมั่น  อดทน  ใช
พลังงานทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธี 
 ชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6  มีทักษะการทํางานอาชีพสุจริต  มีทักษะการจัดการ
ทํางานอยางเปนระบบและมีกลยุทธ  ทํางานรวมกับผูอื่นได  เห็นคุณคาของงานอาชีพสุจริต  เห็น
แนวทางในการประกอบอาชีพ  เลือก  ใช  และประยุกตเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศได
เหมาะสมถูกตองและมีคุณธรรม  สามารถคิด  ออกแบบ  สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการ
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ใหมในการทํางาน  ทํางานดวยความรับผิดชอบ  ตรงตอเวลา  ขยัน ซื่อสัตย  ประหยัด  อดออม  
มุงม่ัน อดทน  เอื้อเฟอ  ใชพลังงานทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธี  

สาระการเรียนรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
            สาระความรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีประกอบดวย  (กรมวิชาการ. 2544:4-5)  
                   สาระที่1  การดํารงชีวิตและครอบครัวเปนสาระที่เกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน
ทั้งในระดับครอบครัว   ชุมชน  และสังคม  ที่วาดวยงานบาน  งานเกษตร  งานชาง  งานประดิษฐ  
และงานธุรกิจ 
                  งานบาน  เปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานที่จําเปนตอการดํารงชีวิตในครอบครัว  ซึ่ง
ประกอบดวย  บานและชีวิตความเปนอยูในบาน  ผาและเคร่ืองแตงกาย  อาหารและโภชนาการ  
โดยเนนการปลูกฝงลักษณะนิสัยการทํางาน  ทักษะ  กระบวนการทํางาน  การแกปญหาในการ
ทํางาน  มีความรับผิดชอบ  สะอาด  มีระเบียบ  อดออม  อนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม 
            งานเกษตร  เปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน  ซึ่งประกอบดวยการปลูกพืช  
เลี้ยงสัตว  ตามกระบวนการผลิตและการจัดการผลผลิต  มีการใชเทคโนโลยีเพ่ือการเพ่ิมผลผลิต  
ปลูกฝงความรับผิดชอบ  ขยัน  อดทน  การอนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม 
           งานชาง  เปนงานที่เก่ียวกับการทํางานตามกระบวนการของชาง  ซึ่งประกอบดวยการ
บํารุงรักษา  การติดต้ัง  ประกอบ  การซอมแซมและการผลิตเพ่ือใชในชีวิตประจําวัน 
           งานประดิษฐ  เปนงานที่เก่ียวกับการทํางานดานการประดิษฐของ  เครื่องใชที่เนนใช
ความคิดสรางสรรค  โดยเนนความประณีตสวยงามตามกระบวนการงานประดิษฐและเทคโนโลยี 
และเนนการอนุรักษและสืบสานศิลปวัฒนธรรม  ขนบธรรมเนียมประเพณีไทย  ตามภูมิปญญา
ทองถ่ินและสากล 
           งานธุรกิจ  เปนงานที่เก่ียวกับการจัดการดานเศรษฐกิจของครอบครัว  ในการเปนผูบริโภคที่
ฉลาด 
           สาระที่2  การอาชีพ เปนสาระที่เ ก่ียวของกับหลักการ  คุณคา  ประโยชนของการที่ตอง
ประกอบอาชีพสุจริต  ตลอดจนการเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
           สาระที่ 3  การออกแบบและเทคโนโลยี  เปนสาระที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของ
มนุษยในการแกปญหา  และสนองความตองการของมนุษยอยางสรางสรรค โดยนําความรูมาใช
กับกระบวนการเทคโนโลยี  สรางและใชสิ่งของ  เครื่องใช  วิธีการ  และเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ดํารงชีวิต 
          สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ  เปนสาระที่เก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  
การติดตอสื่อสาร  การคนหาความรู  การสืบคน  การใชขอมูลและสารสนเทศ  การแกปญหาหรือ
สรางงาน  คุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 



 12

         สาระที่ 5  เทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ  เปนสาระที่เกี่ยวกับการนําเทคโนโลยีและ
เทคโนโลยีสารสนเทศมาใชในการทํางานที่เกี่ยวกับการดํารงชีวิต และครอบครัวและการประกอบ
อาชีพ 
       มาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
         มาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มีรายละเอียด
ดังตอไปนี้ (กรมวิชาการ. 2544: 6-15) 
         สาระที่ 1  การดํารงชีวิตและครอบครัว           สาระการดํารงชีวิตและครอบครัวมีมาตรฐาน  2  ตัว   คือ 
         มาตรฐาน ง.1.1  เขาใจ  มีความคิดสรางสรรค  มีทักษะ  มีคุณธรรม  มีจิตสํานึกในการใช
พลังงาน  ทรัพยากรและสิ่งแวดลอมในการทํางาน  เพ่ือการดํารงชีวิตและครอบครัวที่เก่ียวของกับ
งานบาน  งานเกษตร  งานชาง  งานประดิษฐ และงานธุรกิจ 
         มาตรฐาน ง. 1.2  มีทักษะกระบวนการทํางานและการจัดการ  การทํางานเปนกลุม  การ
แสวงหาความรู  สามารถแกปญหา  รักการทํางาน  และมีเจตคติที่ดีตองาน 
         สาระที่ 2  การอาชีพ  สาระการอาชีพใชมาตรฐานตอไปนี้คือ 
         มาตรฐาน ง. 2.1  เขาใจในทักษะ  มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต  มีคุณธรรม  มีเจตคติ
ที่ดีตองานอาชีพ  และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต 
         สาระที่ 3  การออกแบบและเทคโนโลยี  สาระการออกแบบและเทคโนโลยีใชมาตรฐาน
ตอไปนี้คือ 
         มาตรฐาน ง. 3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลยี ใชความรู  ภูมิปญญา  
จินตนาการ  และความคิดอยางมีระบบ  ในการออกแบบ  สรางสิ่งของ  เครื่องใช  วิธีการเชิง      
กลยุทธตามกระบวนการเทคโนโลยี  สามารถตัดสินใจ  เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชวิีต  
สังคม  สิ่งแวดลอม  โลกของงานและอาชีพ 
         สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ  สาระเทคโนโลยีสารสนเทศใชมาตรฐานตอไปนี้คือ   
         มาตรฐาน ง. 4.1 เขาใจ  เห็นคุณคา  และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบ
ขอมูล  การเรียนรู   การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและการประกอบอาชีพอยางมี
ประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล   และมีคุณธรรม  สําหรับมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 3 คือ ม.1-ม.3  
มีรายละเอียดดังนี้  เขาใจหลักการทํางานบทบาทและประโยชนของระบบคอมพิวเตอร  เขาใจ
หลักการเบื้องตนของการสื่อสารขอมูลและระบบเครือขายคอมพิวเตอร  มีความรูพ้ืนฐานทางดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ  ประมวลผลขอมูลใหเปนสารสนเทศ  เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหา
ดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  เขาใจหลักการทําโครงงานที่มีการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศ  คนหาขอมูลความรู  และติดตอสื่อสารผานคอมพิวเตอร  หรือเครือขายคอมพิวเตอรใช
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เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม  ใชคอมพิวเตอรชวยสรางชิ้นงานหรือ
โครงงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันอยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ 
       สาระที่ 5  เทคโนโลยีเพื่อการงานและอาชีพ  สาระเทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและเพ่ืออาชีพใช
มาตรฐานตอไปนี้คือ 
             มาตรฐาน ง 5.1  ใชเทคโนโลยีในการทํางาน  การผลิต  การออกแบบ  การแกปญหา  
การสรางงาน  การสรางอาชีพสุจริต  อยางมีความเขาใจ  มีการวางแผนเชิงกลยุทธ  และมี
ความคิดสรางสรรค 
         การศึกษาเอกสารเก่ียวกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  กลุมสาระการ
เรียนรู  การงานอาชีพและเทคโนโลยีนี้  ทําใหไดหลักการเกี่ยวกับสาระการเรียนรูตางๆ การจัดเวลา
เรียน  และมาตรฐานการเรียนรูของแตละชวงชั้น  โดยเฉพาะอยางยิ่งมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่
3  สําหรับสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ  และมาตรฐานประจําสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ  เพ่ือนําผล
การศึกษาเอกสารนี้ไปเปนแนวทางการสรางหลักสูตรสถานศึกษานั่นเอง 
         
ตอนท่ี 2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
         การวิจัยในกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีนั้น  ในโรงเรียนโดยเฉพาะชวงชั้นที่ 1-2 มี
การศึกษาหาความรูใหมๆ  กระบวนการ  วิธีการ  ในการจัดการเรียนการสอน  เพ่ือใหทราบถึง
ปญหาตางๆที่เกิดขึ้นในกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีดังตัวอยางการวิจัยดังนี้ 
        ดวงเดน   ศรีบุรินทร (2550)  ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร    
มัลติมิเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่4  เทคโนโลยีสารสนเทศ  
สําหรับชวงชั้นที่1(ชั้นประถมศึกษาปที่3) กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชวงชั้นที่1(ชั้นประถมศึกษา
ปที่3) โรงเรียนเพชรถนอม  จํานวน 48 คน ผลการศึกษาพบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่4  เทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรับชวงชั้น
ที่1 มีคุณภาพทางดานเนื้อหาในระดับดีมาก และดานเทคโนโลยีการศึกษาระดับดีและมี
ประสิทธิภาพ 86.10/89.67 
        ธนพล  ติดสิลานนท (2550)   ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่
2  กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่4 โรงเรียนวัดพิกุลเงิน จังหวัดนนทบุรี  ป
การศึกษา 2549 จํานวน 48 คน  ผลการศึกษาวิจัยพบวา  คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรผาน
เครือขายอินเตอรเน็ตของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดี  และมปีระสทิธภิาพเปน 
93.33/93.67 



 14

        สราวุธ  สุภาพ  (2550)  ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง  การศึกษาปญหาสาเหตุการเกิดปญหา
และการแกไขปญหาในการใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 1  และชั้นประถมศึกษาปที่ 4  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สังกัด
กรุงเทพมหานคร  ผลการวิจัยพบวา  ผูสอนทั้งชั้นประถมศึกษาปที่ 1และชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มี
ระดับปญหาในการใชหลักสูตรขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ  
ดังนี้ 
     1.  ปญหาดานเนื้อหาวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ทั้งชั้นประถมศึกษาปที่ 1 และชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 มีปญหาอยูในระดับปานกลาง 
      2.  ปญหาดานการใชวัสดุอุปกรณการเรียนรู  ทั้งชั้นประถมศึกษาปที่ 1 และชั้นประถมศึกษาป
ที่ 4  มีปญหาอยูในระดับปานกลาง 
       3.  ปญหาดานการจัดกิจกรรมการเรียนรูทั้งชั้นประถมศึกษาปที่1 และชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
มีปญหาอยูในระดับมาก 
       4.  ปญหาดานการวัดผลประเมินผล  ทั้งชั้นประถมศึกษาปที่1 และชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มี
ปญหาอยูในระดับปานกลาง 
        สุรภี  เทพานวล (2550)  ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง  ความรูเบื้องตนเก่ียวกับงานประดิษฐ  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่3  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ผลการวิจัยพบวา  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เรื่องความรูเบื้องตนเก่ียวกับงานประดิษฐสําหรับนกัเรยีนชวงชัน้ที ่
3 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 89.11/88.56 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
         ณัฐวุฒิ  สองทิศ (2551)  ไดศึกษาวิจัยเรื่อง  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุม
สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  โดยใชบทเรียนออนไลนที่มีรูปแบบแตกตางกันกับนักเรียนที่มี
รูปแบบการคิดที่แตกตางกัน  ผลการวิจัยพบวา  1)  ไดบทเรียนออนไลน 3 รูปแบบ  ที่มี
ประสิทธิภาพ ดังนี้  รูปแบบที่1  มีประสิทธิภาพ 93.33/90.83  รูปแบบที่2  มีประสิทธิภาพ 
91.00/92.50  รูปแบบที่3 มีประสิทธิภาพ 93.33/91.83   2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่
มีรูปแบบการคิดแบบอิสระจากสิ่งรอบขาง มีผลการเรียนรูทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีรูปแบบ
การคิดแบบไมอิสระจากสิ่งรอบขาง  3) ผลการเรียนรูทางการเรียนของนักเรียนออนไลนตางกัน 3 
รูปแบบ  แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  4)รูปแบบบทเรียนออนไลนที่แตกตางกันและ
รูปแบบการคิดแตกตางกันไมสงผลตอการเรียนรูทางสถิติ 
 สรุปงานวิจัยที่เก่ียวของ  ทั้ง 15 เร่ืองที่นําเสนอขางตนนี้เปนงานวิจัยเพ่ือสํารวจสภาพ
ปญหา 1 เรื่อง เปนงานวิจัยพัฒนาชุดการเรียนการสอนบทเรียน  และนําไปดําเนินการวิจัย ทดลอง 
เปรียบเทียบ ผลการใชชุดการเรียนการสอน  รวม 4 เรื่อง ซึ่งนับวาเปนงานวิจัยที่มีความสําคัญตอ
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การพัฒนาการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนอยางมาก  
ผูวิจัยพิจารณาเห็นวา  รายงานการวิจัยทั้ง 4 เร่ือง  แมจะเปนการวิจัยทดลอง  แตนักวิจัยมิไดใช
กลุมควบคุมและเปนการศึกษาวิจัยที่มีตัวแปรจัดกระทํา (treatment) เพียงตัวเดียว 
 ตอนท่ี 3 การประเมินผลการเรียน 
 การประเมินผล  การเรียนวิชาทัศนศิลปมีหลักการ ในการประเมินแตกตางจากกลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ผูวิจัยจึงศึกษาเอกสารที่เก่ียวของกับการประเมินวิชา
ทัศนศิลป  วิชาศิลปะและการออกแบบและนําเสนอสาระเรื่องการประเมินกลุมสาระการเรยีนรูการ
งานอาชีพดังนี้  การประเมินผลทางศิลปะและการออกแบบ 

นวลนอย  บุญวงษ (2539)  กลาววา  การประเมินผลงานทางศิลปะ  การออกแบบเปนสิ่ง
ที่ยังไมมีเครื่องมือ หรืออุปกรณสําหรับการวัด  และเนื่องจากโดยธรรมชาติแลวเปนงานที่เก่ียวของ
กับความรูสึกนึกคิดในการสรางสรรค การที่จะทําใหการประเมินผลมีความนาเชื่อถือและเปนที่
ยอมรับไดจึงจําเปนตองมีหลักเกณฑ ซึ่งกําหนดไวอยางชัดเจนและครอบคลุมเนื้อหาที่ตองการ 
การพิจารณาตัดสิน  หลักเกณฑจึงเปนองคประกอบที่สําคัญซึ่งจะเกิดขึ้นหลังจากมีผูประเมิน
เรียบรอยแลว  โดยผูประเมินจะทําหนาที่กลั่นกรองเง่ือนไขตางๆ และวางเปนเกณฑสําหรับใชเปน
แนวทางการเปรียบเทียบความยากงายของหลักเกณฑ มักจะขึ้นกับระดับความสมบูรณสมัฤทธผิล
ของงาน  ถายิ่งตองการใหไดผลงานคุณภาพดีมาก ผูประเมินยอมตองหาวิธีการวางหลักเกณฑที่
รัดกุมและครอบคลุมปจจัยตางๆอยางครบถวน  อีกทั้งยังตองทําการพิจารณาตามหลักเกณฑ
อยางเครงครัด การสรางหลักเกณฑการประเมินผลงานที่มีความละเอียด     และประกอบดวย
ขั้นตอนที่สําคัญรวม 3 ขั้นตอน  ดังนี้ 
ข้ันตอนท่ี1  การศึกษาองคประกอบของงานออกแบบ  เมื่อรวบรวมผลงานการออกแบบที่ตองการ
จะประเมินผลไดเรียบรอยแลว กอนที่จะกําหนดเปนหัวขอหลักเกณฑไดนั้น ผูประเมินตอง
ทําการศึกษาใหเกิดความรู ความเขาใจ ในองคประกอบหลักของงานนั้นๆ  จึงจะสามารถวาง
หลักเกณฑไดอยางถูกตองมีประเด็นสําคัญที่ควรศึกษามี  3  ดานไดแก การศึกษาลักษณะเฉพาะ
ของงานออกแบบ  การศึกษาจุดมุงหมายของงานออกแบบ  การศึกษาขอกําหนดที่เก่ียวของ 
ข้ันตอนท่ี 2  การกําหนดหัวขอหลักเกณฑ  ภายหลังจากการศึกษาและทําความเขาใจเก่ียวกับ
ลักษณะของผลงานการออกแบบแลวจึงมาถึงขั้นตอนการกําหนดหัวขอหลักเกณฑ  โดยทั่วไปใน
งานออกแบบจะประกอบขึ้นจากปจจัยภายในไดแก รูปทรง ประโยชนใชสอยและวัสดุ  กรรมวิธีใน
การผลิต  และจากปจจัยภายนอกซึ่งประกอบดวยเงื่อนไขตางๆ  แตโดยรวมแลวที่มีผลกระทบ
โดยตรงมักมาจากลักษณะความตองการของตลาด 
 ในการกําหนดหลักเกณฑการประเมินผลจึงมักมาจากหัวขอหลักๆ  ดังกลาวโดยมี
รายละเอียดประกอบที่เนนความสําคัญแตกตางกันไป ตามลักษณะเฉพาะของงานออกแบบแตละ
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ประเภท  ดังนั้นเพื่อเปนแนวทางการพิจารณาสรางหลักเกณฑการประเมินผลสําหรับงานออกแบบ
ในที่นี้ ผูวิจัยจึงไดรวบรวมหลักเกณฑที่ใชทั่วไปซึ่งประกอบดวยหัวขอหลักๆดังตอไปนี้  หลักเกณฑ
ทางดานการออกแบบ (Design  Aspect)  หลักเกณฑทางดานการผลิต (Production  Aspect)           
หลักเกณฑทางดานการตลาด  ( Marketing  Aspect) 
ข้ันตอนท่ี 3  การจัดลําดับความสําคัญของหลักเกณฑ เนื่องจากหลักเกณฑการประเมินผลที่
กําหนดขึ้นนั้นมีความสําคัญหรือมีผลกระทบตองานออกแบบไมเทาเทียมกัน  บางหัวขอเปนหัวใจ
สําคัญของงานมากกวาหัวขออื่น  ดังนั้น  เพ่ือใหสามารถประเมินผลไดอยางถูกตองแมนยํา  จึง
จําเปนตองมีการจัดลําดับความสําคัญโดยการแบงน้ําหนักของเกณฑแตละหัวขอดวย 
      การวัดและประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี      
 เพ่ือที่จะทราบวาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไม
เพียงใด  จําเปนตองมีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน  ในอดีตการวัดประเมินผลสวน
ใหญใหความสําคัญกับการใชขอสอบ  ซึ่งไมสามารถสนองเจตนารมณการเรียนการสอนที่เนนให
ผูเรียนคิด  ลงมือปฏิบัติดวยกระบวนการหลากหลาย  เพื่อสรางองคความรู   ดังนั้นผูสอนตอง
ตระหนักวา  การเรียนการสอนและการวัดผลประเมินผลเปนกระบวนการเดียวกันและตองวางแผน
ไปพรอมๆกัน  การเสนอสาระในตอนนี้  ผูวิจัยแยกนําเสนอเปน 7 หัวขอดังรายละเอียดตอไปนี้ 
      1) แนวทางการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู              
           การวัดผลและประเมินผลการเรียนรูจะบรรลุตามเปาหมายของการเรียนการสอนที่วางไว
ได  ควรมีแนวทางดังตอไปนี้ 

1. ตองวัดและประเมินผลทั้งความรู  ความคิด  ความสามารถ  ทักษะ และกระบวนการ 
เจตคติ คุณธรรม จริยธรรม  คานิยม  รวมทั้งโอกาสในการเรียนรูของผูเรียน 

2. วิธีการวัดและประเมินผลตองสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไว 
3. ตองเก็บขอมูลที่ไดจากการวัดและการประเมินผลตามความเปนจรงิและตองประเมินผล 

ภายใตขอมูลที่มีอยู 
  4.  ผลการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนตองนําไปสูการแปลผลและขอสรุปที่
สมเหตุสมผล 
 5.  การวัดและประเมินผลตองมีความเที่ยงตรงและเปนธรรม  ทั้งในดานของวิธีการการวัด
โอกาสของการประเมิน 
    2) วัตถุประสงคของการวัดและประเมินผล 
            1.  เพื่อวินิจฉัยความรูความสามารถทักษะและกระบวนการ  เจตคติ   คุณธรรม  จริยธรรม
และคานิยมของผูเรียน  และเพ่ือสงเสริมผูเรียนใหพัฒนาความรูความสามารถและทักษะไดเต็ม
ตามศักยภาพ 
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 2.  เพื่อใชเปนขอมูลปอนกลับใหแกตัวผูเรียนเองวาบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรูเพียงใด 
 3.เพ่ือใชขอมูลในการสรุปผลการเรียนรูและเปรียบเทียบถึงระดับพัฒนาการของการเรยีนรู 
 การวัดและประเมินผลจึงมีความสําคัญเปนอยางยิ่งตอกระบวนการเรียนการสอน  วิธีการ
วัดและประเมินผลที่สามารถสะทอนผลการเรียนรูอยางแทจริงของผู เรียน และครอบคลุม
กระบวนการเรียนรูและผลการเรียนรูทั้ง 3 ดาน  ตามที่กลาวมาแลว  จึงตองวัดและประเมินผลจาก
สภาพจริง (Authentic  assessment)  

3)  การวัดและประเมินตามสภาพจริง      
 กิจกรรมการเรียนรูของผูเรียนมีหลากหลาย เชน กิจกรรมในชั้นเรียน  กิจกรรมการปฏิบัติ  
กิจกรรมสํารวจภาคสนาม  กิจกรรมการสํารวจตรวจสอบ  การทดลอง  กิจกรรมศึกษาคนควา  
กิจกรรมศึกษาปญหาพิเศษหรือโครงงาน ฯลฯ  อยางไรก็ตามในการทํากิจกรรมเหลานี้ตองคํานึงวา
ผูเรียนแตละคนมีศักยภาพแตกตางกัน  ผูเรียนแตละคนจึงอาจทํางานชิ้นเดียวกันไดเสร็จในเวลาที่
แตกตางกัน    และผลงานที่ไดอาจแตกตางกันดวย   เม่ือผูเรียนทํากิจกรรมเหลานี้แลวก็จะตอง
เก็บรวบรวมผลงาน เชน รายงาน  ชิ้นงาน  บันทึก และรวมถึงทักษะปฏิบัติตางๆ เจตคติ  ความรัก  
ความซาบซึ้ง  กิจกรรมที่ผูเรียนไดทําและผลงานเหลานี้ตองใชวิธีประเมินที่มีความเหมาะสมและ
แตกตางกัน  เพ่ือชวยใหสามารถประเมินความรูความสามารถและความรูสึกนึกคิดที่แทจริงของ
ผูเรียนได  การวัดและประเมินผลจากสภาพจริงมีประสิทธิภาพก็ตอเม่ือมีการประเมินหลายๆดาน  
หลากหลายวิธีในสถานการณตางๆที่สอดคลองกับชีวิตจริง  และตองประเมินอยางตอเนื่อง  เพ่ือ
จะไดขอมูลที่มากพอที่จะสะทอนความสามารถที่แทจริงของผูเรียนได 
     4)  ลักษณะสําคัญของการวัดและประเมินผลจากสภาพจริง 

1. การวัดและการประเมินผลจากสภาพจริง  มีลักษณะที่สําคัญคือการใชวิธีการประเมิน 
กระบวนการคิดที่ซับซอน  ความสามารถในการปฏิบัติงาน  ศักยภาพของผูเรียนในดานของผูผลิต
และกระบวนการที่ไดผลผลิตมากกวาที่จะประเมินวาผูเรียนสามารถจดจําความรูอะไรไดบาง 

2. เปนการประเมินความสามารถของผูเรียน        เพื่อวินิจฉัยผูเรียนในสวนที่ควรสงเสริม 
และสวนที่ควรจะแกไขปรับปรุง  เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาตามความสามารถ  ความสนใจและความ
ตองการของแตละบุคคล  
      3.  เปนการประเมินที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมประเมินผลงาน  ของทั้งตนเองและ
ของเพ่ือนรวมหอง  เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนรูจักตัวเอง  เชื่อมั่นในตนเอง  สามารถพัฒนาตนเองได 
 4.   ขอมูลที่ไดจากการประเมินจะสะทอนใหเห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและการวาง
แผนการสอนของผูสอนวาสามารถตอบสนองความสามารถ  ความสนใจ  และความตองการของ
ผูเรียนแตละบุคคลไดหรือไม 
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 5.ประเมินความสามารถของผูเรียนในการถายโอนการเรยีนรูไปสูชีวิตจริงได 

 6.  ประเมินดานตางๆดวยวิธีการที่หลากหลายในสถานการณตางๆอยางตอเนื่อง 
      5)   วิธีการและแหลงขอมูลท่ีใช       
         เพ่ือใหการวัดและการประเมินผลไดสะทอนความสามารถที่แทจริงของผูเรียน ผลการ
ประเมินอาจจะมาจากแหลงขอมูลและวิธีการตางๆ ดังตอไปนี้ 

1. สังเกตการแสดงออกเปนรายบุคคลหรือรายกลุม 
2. ชิ้นงาน  ผลงาน  รายงาน   และกระบวนการ 
3. การสัมภาษณ 
4. บันทึกของผูเรียน 
5. การประชุมปรึกษาหารือรวมกันระหวางผูเรียนและครู 
6. การวัดและประเมินผลภาคปฏิบัติ(Practical  assessment) 
7. การวัดและประเมินผลดานความสามารถ (Performance  assessment) 
8. แฟมผลงาน (Portfolio) 
9. การประเมินตนเอง 
10. การประเมินโดยกลุมเพ่ือน 
11. การประเมินกลุม 
12. การประเมินโดยใชแบบทดสอบทั้งแบบอัตนัยและแบบปรนัย 

รายละเอียดของวิธีการวัดและประเมินผลที่สําคัญ  (กรมวิชาการ. 2544: 20-22) 
      6)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการสอน 
 ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง  ความสําเร็จ  หรือประสิทธิภาพดานการกระทําในทักษะที่กําหนดให 
หรือดานความรู  สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  การเขาถึงความรูหรือพัฒนาทักษะใน
การเรียนวิชา ซึ่งโดยปกติพิจารณาจากคะแนนสอบที่กําหนดใหหรือคะแนนที่ไดจากงานที่ผูสอน
มอบ ใหหรือทั้ง 2 อยาง หรือไดมาจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบเชน  การสังเกต  
หรือการตรวจงาน  ซึ่งตองอาศัยกรรมวิธีที่ซับซอนและระยะเวลาที่นานพอควร  Good (1970 อาง
ถึงใน พิม  กัลยาณมิตร, 2543: 68)   

 
 ผลสัมฤทธิ์ (achievement) หรือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (academic achievement )  
หมายถึงคุณลักษณะความสามารถของบุคคล อันเกิดจากการเรียนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมและประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝกอบรม หรือจากการสอน  การวัดผลสัมฤทธิ ์
จึงเปนการตรวจสอบระดับความสามารถหรือสัมฤทธ์ิผล  (level of accomplishment)  ของบุคคล
วาเรียนแลวมีความรู เทาไร  มีความสามารถชนิดใด  ซึ่ งสามารถวัดผลได 2  แบบ  ตาม
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วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและลักษณะวิชาที่สอนคือ  ไพศาล  หวังวานิช, 2526(อางถึงใน พิม  
กัลยาณมิตร,  2543:  70)  ดังนี้ 
 1. การวัดผลดานปฏิบัติเปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติ  หรือทักษะ
ของผูเรียน  โดยมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงความสามารถในรูปการกระทําจริงใหออกมาเปนผลงาน 
เชน วิชาศิลปศึกษา พละศึกษา งานชางเปนตน การวัดแบบนี้จึงตองวัดโดยใช “ ขอสอบปฏิบัติ  
(performance  test)” 
 2.  การวัดดานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความสามารถเก่ียวกับเนื้อหาวิชา (content)  
ประสบการณการเรียนรูของผูเรียน  รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆสามารถวัดไดโดย
ใช “ ขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ  (achievement  Test) ” 
 โดยที่การวัดประเมินผล การเรียนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปน
การวัดผลภาคปฏิบัติ ผู วิจัยจึงศึกษาคนควาเพ่ิมเติมไดผลวา  การวัดผลภาคปฏิบัติหรือ
ความสามารถในการปฏิบัติของผูเรียน เปนการจัดที่ใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรมตรงออกมาดวย
การกระทํา โดยถือวาการปฏิบัติเปนความสามารถในการผสมผสานหลักการวิธีการตางๆที่ไดรับ
การฝกฝนมา ใหปรากฏออกมาเปนทักษะ   (skill  outcomes)  
 เม่ือตองการทราบวาผูเรียนรูหลักและวิธีการในการปฏิบัติสิ่งใดแลว จะสามารถปฏิบัตจิรงิ
ไดหรือไม  โดยเฉพาะอยางย่ิงในรายวิชาที่มุงเนนความสามารถดานการปฏิบัติ  ควรจะใหผูเรียน
ไดปฏิบัติสิ่งนั้นจริงๆใหออกมาเปนผลงานหรือสังเกตเห็นได หลักความสําคัญในการวดัภาคปฏบิตัิ
คือตองกําหนดงานขึ้นมาใหผูเรียนไดปฏิบัติจริง งานที่กําหนดขึ้นอาจเปนไดทั้งแงความเปนจริง 
หรือสามารถนําไปใชประโยชนไดโดยตรงหรือเปนงานตัวอยางหรือเปนงานจําลองของจริง (work  
sample)  เชนการเขียนภาพ  การตัดเสื้อ  การสานพัด  การตอนตนไม  เปนตน  หรืออาจเปนงาน
สมมติหรือเลียนแบบของจริง (simulated  work)  ก็ไดเชน  การจําลองแบบบาน  การปนรูปผลไม 
เปนตน  ดังนั้นการวัดภาคปฏิบัติจึงมีความสําคัญที่การกําหนดงานใหผูเรียนปฏิบัติ      ซึ่งมีหลัก
ดังนี้ 
 1. ควรเปนงานที่บอกระดับทักษะ หรือความสามารถในการปฏิบัติไดอยางแทจริง  งานนั้น
สามารถจําแนกความสามารถของผูเรียนไดนั่นคือ  งานนั้นตองไมยากหรืองายเกินไป  เพราะจะทํา
ใหผลงานที่ไดออกมาเหมือนกันหมดทุกประเภทและทุกคน 
 2.ควรเปนงานที่ใหผูเรียนปฏิบัติโดยตองใชทักษะดานตางๆประกอบกัน หรือนํามา
ผสมผสานกันจึงจะดี  งานที่มีความสําคัญเพียงพอที่จะกําหนดเปนตัวแทนในการปฏิบัติสิ่งอื่นๆได
ดวย 
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 3. ควรพิจารณาลักษณะงานที่จะใหผูเรียนปฏิบัติวาเปนงานที่ควรจะปฏิบัติเปนรายบุคคล
ทีละคนหรือสามารถปฏิบัติเปนกลุมหรือพรอมๆกันไป  เพ่ือใหการวัดนั้นถูกตองและสามารถให
คะแนนไดอยางเชื่อม่ันได 
 4.งานที่กําหนดควรใหอยูในวิสัยที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติได และผูสอนสามารถจัด
สถานการณเพ่ือการปฏิบัติไดอยางแทจริง 
 5.  ควรชี้แจงใหผูเรียนเขาใจงานที่จะปฏิบัติอยางชัดเจนกอนทุกครั้งไป เชน ควรบอก
จุดหมายของขอบขายของงาน  ผลที่ตองการเครื่องมือที่จะใชเงื่อนไขตางๆ  ในการปฏิบัติเวลาที่ใช
ในการปฏิบัติรวมทั้งการพิจารณาหรือการตรวจใหคะแนนเปนตน 
      7)  การตรวจใหคะแนน และการตรวจสอบผลงาน 
 ความยุงยากประการหนึ่งในการวัดภาคปฏิบัติก็คือ  การตรวจใหคะแนน  ซึ่งมักจะขาด
ความเชื่อมั่น  ทั้งนี้เพราะโดยปกติแลวผูสอนนิยมใหคะแนนผลงานการปฏิบัติของผูเรียน  โดยใช
วิธีการสังเกตแลวตัดสินใจใหคะแนนทันที  ยอมจะเกิดความผิดพลาดไดงาย  การตรวจภาคปฏิบัติ
ที่ดีนั้น  ควรตรวจหรือใหคะแนนทั้ง 2  ดาน  คือ  ดานวิธีปฏิบัติ  (process)  ไดแก  วิธีการ
ดําเนินการทั้งหลายของการปฏิบัติ  เชน  ขั้นตอนในการปฏิบัติ  เครื่องมือ เคร่ืองใช  ทักษะการใช
เครื่องมือ  กรรมวิธีในการปฏิบัติเวลาที่ปฏิบัติเปนตน และดานผลการปฏิบัติ (product or output)  
ไดแก  ผลผลิตหรือสิ่งที่ไดจากการปฏิบัติควรพิจารณาอยางรอบคอบ  ทั้งในดานปริมาณและ
คุณภาพเชนจํานวนงานที่ได  ความงาม  ความถูกตอง  ความคิดริเริ่ม  ประโยชนใชสอย เปนตน 
   การตรวจสอบงานภาคปฏิบัติในแตละรายวิชา  ยอมเนนความสําคัญของวิธีปฏิบัติ  ผล
ปฏิบัติแตกตางกัน ดังนั้นผูสอนตองพิจารณากอนวาการปฏิบัติของรายวิชานั้นๆควรเนนหนัก
ทางดานใด  เพื่อจะกําหนดอัตราสวนของความสําคัญของแตละดานไวใหแนนอนกอนควรต้ัง
หลักเกณฑในการตรวจใหคะแนนอยางชัดเจน  โดยกําหนดรายละเอียดตางๆที่จะใหพิจารณาใน
การใหคะแนนไวอยางครบถวนเหมาะสม 
 เม่ือการสอนภาคปฏิบัติสิ้นสุดลง  อาจารยผูสอนตองทําการประเมินผลการเรียนวาผูเรยีน
มีความรูทักษะเพียงใด  ประสบผลสําเร็จตามจุดประสงคแคไหน ฉะนั้นการประเมินผลจึงตอง
กําหนดจุดประสงคใหสอดคลองกับจุดประสงคการสอน  พรอมทั้งเลือกแนวคิดและเครื่องมือใน
การวัดใหเหมาะสมในการประเมินผลภาคปฏิบัติ ผูสอนอาจจัดทําในลักษณะของแบบประเมิน 
ผลงาน  นอกจากนี้อาจารยผูสอนก็ควรประเมินผลการสอนควบคูไปดวย เพ่ือหาขอบกพรองใน     
การดําเนินการสอนและหาแนวทางในการแกไขปรับปรุงในการสอนครั้งตอไป  ทั้งนี้อาจารยผูสอน
ตองกําหนดสวนตางๆของการสอนใหมีความสัมพันธกัน  ซึ่งเม่ือทราบผลการประเมินแลวก็จะ
สามารถยอนกลับไปตรวจสอบสวนตางๆไดทุกสวน 
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ตอนท่ี 4 การออกแบบ 
              การเรียนออกแบบตองฝกทักษะการปฏิบัติโดยเริ่มตนจากทักษะพ้ืนฐานไปจนถึงทักษะที่
ซับซอน  การจัดการเรียนการสอน  ควรใชเทคนิคการเรียนการสอนเนนทักษะและการปฏิบัติงาน
จริง  กิจกรรมการเรียนการสอนจะเนน    การวางแผนและการดําเนินงานอยางเปนขั้นตอน  ฝก
ทักษะทางดานการปฏิบัติการออกแบบจนถึงขั้นตอนตนแบบได  ซึ่งการจัดการเรียนการสอน
ออกแบบควรใชวิธีการสอนแบบบรรยาย  สาธิตและปฏิบัติงานเปนรายบุคคล  ใหผูเรียนได
นําเสนอผลงานออกแบบ  และมีการวิพากษวิจารณผลงาน  และการเรียนการสอนเนนฝกผูเรยีนให
เกิดการเรียนรู  สามารถนําความรูไปประยุกตใชอยางสรางสรรค (สักรินทร  อินทรวงศ , 2543)  
สอดคลองกับตรัยภพ  บุญรอด (2536) ที่วาการทํางานปฏิบัติในสาขาวิชาออกแบบ  ควรใหผูเรียน
ทํางานครบถวนกระบวนการออกแบบมากที่สุด  เพ่ือผลงานที่สมบูรณ  โดยการสอนควรมุงเนนให
ผูเรียนพัฒนาความรูความสามารถในการสรางสรรคผานกระบวนการแกปญหาโดยใชหลักการ
ทางวิทยาศาสตรเพ่ือปรับปรุง  หรือสรางสิ่งใหม (นิรัช  สุดสังข,2543)  เพ่ือใหเปนนักออกแบบที่มี
ความรูความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบและมีเหตุผล  มีการปฏิบัติงานดวยหลัก
วิชาการที่มีการวางแผนอยางรอบคอบ  ซึ่งกอใหเกิดผลสัมฤทธ์ิตามเปาหมาย (จุฑามาศ  เจริญ
พงษมาลา,2541)  สอดคลองกับงานวิจัยของโยธิน  จี้กังวาฬ(2543) ที่พบวา  การสอนใหผูเรียน
เขาใจการปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบอยางเปนระบบ ทําใหผูเรียนสามารถสรางสรรคผลงาน
ไดอยางมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น  ดังนั้นการเรียนการสอนการออกแบบ  จึงควรมีแนวทางให
ผูเรียนไดปฏิบัติงานจริงตามกระบวนการแกปญหาอยางเปนระบบ  เพ่ือสามารถสรางสรรคผลงาน
ไดตรงตามวัตถุประสงคและมีคุณภาพ  เกษร  ธิตะจารี  (2531)  กลาววา  ศิลปนมีความคิดที่เปน
อิสระในการสรางสรรคงาน  ดังนั้นจึงรูจักปรับปรุงงานอยูเสมอไมวารูปแบบหรือคุณภาพของ
ผลงานที่ไมซ้ํากับงานคนอื่น  ผลงานเปนลักษณะเฉพาะที่เปนอิสระ  การรูจักพลิกแพลงและหาวิธี
แปลกๆใหมๆทั้งรูปแบบและวัสดุใน    การสราง  ตลอดจนการนําไปใชไดอยางถูกตองเหมาะสมจะ
กอใหเกิดความคิดแปลกๆใหมๆตอผูพบเห็นสิ่งเหลานั้นถือไดวาเปนการพัฒนาทางดานความคิด
สรางสรรค ย่ิงทํามากและมี            การปรับปรุงอยูตลอดเวลาการสรางสรรคก็จะมีเพ่ิมขึ้นอยู
เร่ือยๆอยางไมสิ้นสุด 
 ในการทํางานของศิลปนและนักออกแบบ การออกแบบจึงเปนหัวใจสําคัญที่แสดงถึง
ความคิดสรางสรรคของศิลปน การเสนอสาระในตอนนี้เนนความสําคัญของการออกแบบโดยแยก
นําเสนอสาระเปน 5  หัวขอ คือ  กระบวนความคิดสรางสรรค  กระบวนการการออกแบบ  ขั้นตอน
การออกแบบ  คุณสมบัติของผูออกแบบ  องคประกอบของการออกแบบ  ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
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1)กระบวนความคิดสรางสรรค 

ในการออกแบบนั้น  ผูที่มีความคิดสรางสรรคจะสมารถแกปญหาการออกแบบ เพ่ือพัฒนา 
คุณภาพของงาน   โดยนักออกแบบจะตองพัฒนาความคิดสรางสรรคของตนเองอยูเสมอ  ซึ่ง    
การคิดในการออกแบบเปนหลักพ้ืนฐานที่สําคัญและเปนหัวใจของนักออกแบบ  เพราะเปน
จุดเริ่มตนของการพัฒนาสูความคิดสรางสรรค  เกิดลักษณะใหมมีความเฉพาะตน  นักออกแบบจะ
มีความไวตอการรับรูสามารถบันทึกในสภาพของพลังสมอง (ปยะชาติ  แสงอรุณ,2545) 
 กระบวนการความคิดสรางสรรคมีขั้นตอนดังตอไปนี้ (ชาญณรงค  พรรุงโรจน,2543) 
 1. การระบุประเด็นปญหา  เปนการคนหาความจริง (Fact  Finding) และการคนพบ
ปญหา (Problem Finding) 
 คือการตระหนักถึงปญหาโดยการสืบคนเขาไปภายในตัวเอง  เพ่ือพิจารณาถึงสาเหตุ และ
ระบุประเด็นปญหากอนหลัง 

1. การรวบรวมขอมูล 
รวบรวมขอมูลดาน ความรู ขอเท็จจริง ประสบการณ  ตลอดจนขอมูลตางๆที่เก่ียวของ   

เพ่ือใชเปนฐานความคิดในการแกปญหา 
2. การวิเคราะห 

พิจารณาและแจกแจงขอมูลที่ไดเปนการคิดไตรตรอง  วางแผนขอมูลตางๆที่มีอยู โดย 
คิดวิเคราะหแจกแจงลึกลงไปในรายละเอียด 

3. การใชความคิดคัดเลือกขอมูล 
พิจารณาขอมูลอยางละเอียดเพ่ือตัดสินใจเลือกขอมูลที่เหมาะสม  เปนขั้นของการคนหา 

ความคิดหรือสมมติฐาน(Idea Finding) หลักสําคัญคือ ตองพยายามระดมความคิดพยายามผลิต
ความคิดออกมาใหไดมากที่สุดอยางอิสระ 

4. การประมวลความคิด 
เปนกระบวนการครุนคิด  (Incubation) ทบทวนขอมูล 

5. การสังเคราะห 
                  การรวบรวมหรือเชื่อมตอองคประกอบของปญหา ขอมูลตางๆเขาดวยกันจนไดภาพรวม 
ของปญหาหรือสถานการณที่ชัดเจนจนเกิดประกายแนวคิด 

6. การประเมินผล   
หลังจากเกิดแนวความคิดขึ้นมาแลวจําเปนตองมีการทดสอบหรือพิสูจน (Verfication)  

วาความคิดนั้นถูกตองหรือไม  เปนการยอมรับผลจากการคนพบ (Acceptance  Finding) โดยนํา
วิธีการที่ผานการประเมินแลววาเหมาะสม  มาพิสูจนใหเห็นวาสามารถนําไปใชได 
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1.1 ทฤษฏีจิตวิทยาที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรค 
ทฤษฎีจิตวิทยาที่เก่ียวของกับความคิดสรางสรรคสามารถสรุปไดเปน 4 แนวคิดคือ 
1. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitive Approach)     เปนการศึกษาเก่ียวกับกระบวนการคิด  

โดยเชื่อวาเม่ือมีขอมูลผานเขามาสูการรับรู  จิตจะสรางกระบวนการประมวลผล จัดเปนระบบ
ระเบียบ  และตัดสินใจเลือกทางที่เหมาะสม  ใหความสําคัญกับกระบวนการทํางานของสมอง 

2. ทฤษฎีจิตวิทยาวิเคราะห (Psychoanalytical Approach)   เชื่อวาความคิดสรางสรรค 
เปนผลมาจากความขัดแยงของแรงขับทางเพศ  ซึ่งอยูในสวนของจิตใตสํานึกกับคุณธรรม  เปนเหตุ
ใหจิตสํานึกตองพยายามหาทางออก  จึงเกิดพฤติกรรมเบี่ยงไปแสดงออกในรูปแบบอื่นที่สังคม
ยอมรับ 
 3. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral  Approach) เชื่อวาความคิดสรางสรรคเปน
พฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู  การจัดสภาพแวดลอมที่เหมาะสมสามารถเอื้อตอการพัฒนา
ความคิดสรางสรรค  โดยใหความสําคัญกับการเสริมแรง (reinforcement)  การตอบสนองที่
ถูกตองกับสิ่งเราหรือสถานการณ  และเนนความสัมพันธทางปญญา  คือสามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธจากสิ่งเราหนึ่งไปยังสิ่งตางๆ  ทําใหเกิดความคิดใหม 
 4. ทฤษฎีมนุษยวิทยา (Humanistic  Approach)  ใหความสําคัญกับประสบการณ  
ความคิดสรางสรรคเปนธรรมชาติติดตัวมนุษยมาแตกําเนิด  แตมนุษยจะสามารถแสดงศักยภาพ
ทางความคิดสรางสรรคไดอยางเต็มที่เม่ืออยูในบรรยากาศที่เอื้ออํานวย 
 1.2  องคประกอบความคิดสรางสรรค 
 กิลฟอรด (Guidford)(1971 อางถึงใน สุรางค  โควตระกูล,2541) ไดเสนอวามนุษยเรามี
ความคิด 2  ชนิด คือ ความคิดเอกนัย (Convergent Thinking)  และความคิดอเนกนัย 
(Divergent Thinking)  โดยบุคคลที่มีความคิดสรางสรรคจะมีลักษณะความคิดแบบอเนกนัย  
กลาวคือ เม่ือมีขอมูลเขามาในการรับรู  ผูมีความคิดสรางสรรคจะสามารถคิดตอบสนองได
หลากหลายทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ 
 ลักษณะการคิดอยางสรางสรรคประกอบดวย 

1. ความคิดริเริ่ม 
2. ความคิดคลองแคลว 
3. ความคิดยืดหยุน 
4. ความคิดละเอียดลออ 

1.  ความคิดริเริ่ม (Originality)  หมายถึง  ลักษณะความคิดแปลกใหม  ซึ่งแตกตางไปจาก 
ความคุนเคย  ความคิดริเริ่มอาจแสดงออกในรูปลักษณะทางผลผลิตหรือกระบวนการคิด 
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 2. ความคลองแคลว (Fluency)  หมายถึง  ความสามารถในการผลิตความคิดที่แตกตาง
และหลากหลาย  ภายใตกรอบจํากัดของเวลาเปนความสามารถเบื้องตน  ซึ่งจะนําไปสูการคิด
อยางมีคุณภาพ  และการคิดแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพ 
 3.ความคิดยืดหยุน (Flexibility)  เปนความสามารถในการคิดนอกกรอบ  ไมตกอยูภายใต
กฎเกณฑหรือความคุนเคย  ความยืดหยุนชวยใหสามารถมองเห็นสิ่งตางๆในแงมุมใหม 
 4.ความละเอียดลออ (Elaboration)  หมายถึง  การคิดตกแตงในรายละเอียด  เพ่ือขยาย
ความคิดหลักใหสมบูรณ  ความละเอียดลออสัมพันธกับความสามารถในการสังเกต 
 นอกจากนี้กิลฟอรดและเฮิฟเนอร (1971 อางถึงในสุรางค  โควตระกูล,2541) ไดเสนอวาผู
ที่มีความคิดสรางสรรคจะตองมีลักษณะพิเศษ  ดังตอไปนี้ 

1. ไวตอปญหาที่พบ 
2. แสดงพฤติกรรมตอบสนองตอสถานการณที่เปนปญหาไดอยางคลองแคลว 
3. สามารถปรับตัวและเปลี่ยนแปลงตามกาลเทศะ 
4. พฤติกรรมตอบสนองของผูที่มีความคิดสรางสรรคจะแสดงความคิดริเร่ิม 
5.  สามารถมองเห็นประโยชน  หรือการใชวัตถุสิ่งของไดหลายอยาง 
6. สามารถที่มีความรูคิดลึกซึ้ง  มองเห็นสิ่งที่คนอื่นไมเห็น       และสามารถเปลี่ยนแปลง 

ความหมาย  หรือแปลงรูป  
 การพัฒนาความคิดสรางสรรคเพ่ือการออกแบบมีวิธีการเชิงระบบ ที่สามารถพัฒนาไดคือ 
(ปยะชาติ  แสงอรุณ,2545) 
 ความคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking)  คือ  ความคิดในลักษณะแตกแขนงกวาง
ออกไป  เพ่ือหาคําตอบที่ดีที่สุด  มักมีลักษณะอิสระ  คิดหลายทิศทาง  เปดกวางยืดหยุน  มี
ความคิดคลองและมีแงคิด  ตลอดจนสามารถใชขอมูลและวิธีการใหมๆเพ่ือขยายความคิด 
 ความคิดแบบเอกนัย (Convergent  Thinking)  ความคิดจากหลักทั่วไปมาสูเฉพาะเรื่อง
เปนกระบวนการเหตุผลแบบวิทยาศาสตร หรือตรรกวิทยา  สรุปหาคําตอบ 
 การคิดเพ่ือการออกแบบอยางสรางสรรค  จึงควรเริ่มตนจากความคิดแบบอเนกนัยเพ่ือให
ไดความคิดที่กวาง  แลวจัดระบบความคิดดวยขอมูลเชิงเหตุผล  หรืออาศัยทฤษฎีสนับสนุน  เพ่ือ
เลือกคําตอบหรือวิธีการตามแนวทางแกปญหาที่ดีที่สุดจากความคิดแบบเอกนัย  โดยรูจักใช
วิธีการคิดทั้งสองแบบไดอยางสรางสรรค 
 กระบวนการคิดเปนการทํางานของสมอง  ซึ่งเปนกระบวนการที่ซับซอนมาก  ตองอาศัย
ทักษะการคิดตางๆมากมาย  และการดําเนินการเรียนการสอนโดยผูสอนใชรูปแบบ  วิธีการ  และ
เทคนิคการสอนตางๆ  กระตุนใหผูเรียนเกิดความคิดขยายตอเนื่องจากความคิดเดิมที่มีอยู  ผูเรียน
จะเกิดความคิดหลากหลาย ละเอียด รอบคอบ กวางขวาง ลึกซึ้ง และถูกตองมากยิ่งขึ้น  ซึ่งผูสอน
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ตองจัดกิจกรรมสงเสริมใหผูเรียนไดฝกทักษะการคิด และกระบวนการคิดตางๆตามความ
เหมาะสมกับพ้ืนฐานของผูเรียน  โดยเฉพาะการคิดแกปญหาและตัดสินใจจะตองใหผูเรียนเกิด 
การเรียนรูดวยการคนพบ  ไดลงมือกระทําดวยตนเอง 
 
   2)  กระบวนการการออกแบบ                                                                 
กระบวนการออกแบบอยางเปนระบบเปนวิธกีารออกแบบ ที่ชวยลดความผดิพลาดในการทํางาน
และมีความเหมาะสมกับการแกปญหาในงานออกแบบ  ซึง่กระบวนการออกแบบอยางเปนระบบมี
ลักษณะสําคัญดังนี้  (นวลนอย  บุญวงษ ,2539 : 133) 
 1. การพยายามทําใหการออกแบบเปนวิธีการที่เปดเผย มีการทํางานอยางเปนลําดับ
ขั้นตอน  เพ่ือใหผูที่เก่ียวของสามารถเขาใจ  และมีสวนรวมในการใหขอมูล  คําแนะนํา  และ
ขอเสนอแนะ 
 2. ใหความอิสระในการสรางสรรคดวยการแบงแยกการทํางานออกเปนขั้นตอน  เมื่อ
ทํางานถึงขั้นตอนใดก็มุงความสนใจอยูเฉพาะขั้นตอนนั้น     เพ่ือลดความสับสนในการใชความคิด 
 3.  การทํางานแมจะมีการแบงออกเปนขั้นตอน  แตขั้นตอนตางๆมีความตอเนื่องและ
ความเก่ียวในการปฏิบัติ 
 4.  มีระบบการจดบันทึกอยางละเอียดในแตละขั้นตอน เพ่ืองายตอการทบทวน  ตรวจสอบ
และแกไขเมื่อมีขอผิดพลาด 
 ปยะชาติ  แสงอรุณ (2547)  ใหความหมายของการออกแบบวา การสรางสรรคและการ
ออกแบบนั้นเปนสิ่งที่เกิดขึ้นมาพรอมกันเพราะ การออกแบบคือการจัดองคประกอบของหลายสิ่ง
หลายอยาง โดยการสรางสรรคใหมีความสัมพันธกันและมนุษยเราจะรูและเขาใจถึงการสรางสรรค
ไดก็ตอเม่ือมีการสรางสิ่งของใหมๆใหเกิดขึ้น  และสิ่งนี้เปนสวนหนึ่งในการดําเนินชีวิตของมนุษย  

ออยทิพย พลศรี (2545) กลาววา  การจัดระบบความคิดของมนุษย  โดยผานกระบวนการ
สรางสรรคประสานกับองคประกอบของการออกแบบแลวถายทอดออกมา ในรูปที่เหมาะสม
สวยงาม   

จากแนวความหมายของการออกแบบที่เสนอขางตนพอสรุปไดวา“การออกแบบ” เปน
รากฐานของการสรางสรรคผลงานไมวาการออกแบบนั้นจะเกิดขึ้นในใจ หรือเกิดจากการออกแบบ
ดวยการรางเคาโครงหรือแบบราง เพราะการออกแบบเปนการกําหนดทิศทาง  รูปทรง  เสนสี  แสง
เงา  รูปแบบและวัสดุตางๆเพ่ือสรางสรรคและสรางความเปนไป ในการสรางงาน 

ยงยุทธ  ณ นคร (2546) ไดกลาวถึง  การออกแบบ วาเปนการกระทํา  เพ่ือสรุปความคิด
ขอแนะนําลวงหนา  กอนที่จะมีการดําเนินการตอไปใหปรากฏเปนผลงาน  ในอดีตความตองการ
หรือปญหาการออกแบบไมยุงยากและซับซอนมากนัก  การนํารูปแบบเดิมที่เคยแกปญหา  หรือ
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ตอบสนองความตองการที่คลายคลึงกันก็สามารถกระทําโดยการลอกเลียนหรือดัดแปลง  เลก็นอย
ได  ซึ่งกระบวนการออกแบบนี้เรียกวา  “ unselfconscious”  หรือ การออกแบบไรสํานึก  แต
สถานการณในปจจุบันเปลี่ยนไป ปญหามีความยุงยากมากขึ้น  และมีระยะเวลาของการแกปญหา
จํากัดมากกวาเดิม การออกแบบปจจุบันจึงจําเปนตองเปนกระบวนการที่เรียกวา “selfconscious”  
หรือการออกแบบมีสํานึก  นักออกแบบมีบทบาทสําคัญในการออกแบบ  แบบลักษณะนี้  ปจจุบัน
การออกแบบมีสํานึก  แยกออกเปนสองลักษณะ คือ “solution  oriented” เปนกระบวนการ
ออกแบบที่มุงถึงผลงาน  หรือคนหาคําตอบเปนสําคัญ  โดยไมสนใจที่มาของคําตอบเหลานั้น  อีก
ลักษณะหนึ่งคือ “problem  oriented or system oriented”  เปนกระบวนการที่ดําเนินการคนหา
ผลงาน  ซึ่งสามารถตรวจสอบขั้นตอนหรือที่มาของคําตอบได  การออกแบบมีสํานึกทั้งสอง
ลักษณะนี้  แตกตางกันไปในลักษณะความคิด  การออกแบบมีสํานึกลักษณะแรก (solution  
oriented)  เนนขั้นตอนการสังเคราะหในการออกแบบเปนสําคัญ  วิธีการออกแบบนี้บางครั้ง
ผิดพลาดในการแกปญหา  ดังนั้นการพัฒนาความคิดในการออกแบบจึงใหความสําคัญของระบบ
ที่แสดงขั้นตอนของความคิดใหเปนระเบียบ  งายตอการตรวจสอบขั้นตอนตางๆของความคิดใน
การแกปญหาที่หลากหลาย และการจัดลําดับความสําคัญของปญหาตางๆไดถูกตองแมนยําย่ิงขึน้
ตามความแตกตางของความรู  ความสามารถ  และประสบการณของแตละบุคคล  ซึ่งลักษณะของ
กระบวนการออกแบบประกอบดวย 

- การวิเคราะห (analysis) 
- การสังเคราะห(synthesis) 
- การประเมินผล หรือ เปรียบเทียบ (evaluation) 
- การเลือกหรือการตัดสินใจ (choice) 
- การประมวลผลในทางปฏิบัติ (implementation) 

       ยงยุทธ  ณ  นคร  กลาวตอวา  ลําดับขั้นตอนของกระบวนการออกแบบยังไมสามารถกําหนด
เปนระเบียบชัดเจนวา เปนการตอเนื่องทุกขั้นตอนแบบวงจร เปนความสัมพันธระหวางขั้นตอนใด  
ขั้นตอนหนึ่งโดยเฉพาะ  หรือมีการสลับขั้นตอนตางๆโดยอิสระ  ทั้งนี้อาจขึ้นอยูกับประเภทชนดิของ
ปญหา  ความแตกตางระหวางบุคคล  และประสบการณทางการศึกษาที่แตกตางกัน 
     3) ข้ันตอนการออกแบบ 
 Cross (1984  อางถึงใน นวลนอย  บุญวงษ,2539 : 134)  ไดแบงขั้นตอนการออกแบบ
เปน 3 ขั้นตอนดังนี้ 
 1. การวิเคราะห (Analysis)  การนําขอมูลที่มีผลตอการออกแบบมาจัดการแยกแยะหา
ความเก่ียวของสัมพันธระหวางกัน  เพ่ือสรุปเปนลักษณะที่งานออกแบบนั้นควรจะเปน 
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 2.  การสังเคราะห (Synthesis) การนําผลการวิเคราะหมาสรางสรรคดวยเทคนิควิธีการ
ตางๆ  เพ่ือใหไดวิธีการแกปญหาที่หลากหลาย มีปริมาณมากและมีคุณภาพสอดคลองกับลักษณะ
ที่ควรจะเปน 
 3. การประเมินผล (Evaluation)  การนําวิธีการปญหาที่สังเคราะหไดมาเปรียบเทียบตาม
หลักเกณฑ  และเลือกวิธีการที่มีความเปนไปไดและเหมาะสมที่สุดในการนําไปพัฒนาเพ่ือการผลติ 
 การนําวิธีการแกปญหาที่สังเคราะหไดมาเปรียบเทียบตามหลักเกณฑ  และเลือกวิธีการที่
มีความเปนไปไดและเหมาะสมที่สุดในการนําไปพัฒนาเพ่ือการผลิต 
 จากขั้นตอนในการออกแบบทั้ง 3 ขั้นตอน  นวลนอย  บุญวงษ (2539 : 138) ไดแสดง
รายละเอียดโดยแบงขั้นตอนการออกแบบเปน 8 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  การกําหนดขอบเขตของปญหา (Identification  of the Problem)   การนําปญหาที่
ไดรับในงานออกแบบมาศึกษาพิจารณาใหเขาใจถึงเงื่อนไขตางๆที่เกี่ยวของ และกําหนดขอบเขต
การทํางาน  เพ่ือแกปญหาอยางเหมาะสม 
 2.  การคนควารวบรวมขอมูล (Information) การศึกษาและขอมูลที่เก่ียวของกับงาน
ออกแบบ  นํามาจัดจําแนกอยางเปนระบบตามหัวขอที่มีความสัมพันธกับปญหา 
 3.  การวิเคราะห (Analysis) การนําขอมูลที่จําแนกไวแลวมาแยกแยะ  เปรียบเทียบและ
จัดใหเกิดความสัมพันธกัน 
 4.  การสรางแนวคิดหลัก (Conceptual  Design)  การใชเทคนิคตางๆเพ่ือสรางสรรค
แนวความคิดหลักควรมีลักษณะที่สามารถแกปญหาสําคัญไดอยางตรงประเด็น  และมีความกวาง
ครอบคลุมการแกปญหายอย  มีความแปลกใหมไมซ้ํากับแนวทางที่เคยมากอน 
 5.  การออกแบบราง (Preliminary  Design) การนําแนวความคิดหลักมาตีความ  
ประยุกตสรางขึ้นจากสิ่งที่เปนนามธรรมใหกลายเปนรูปธรรม  แบบรางควรมีจํานวนมาก  มีความ
แตกตางในองคประกอบพรอมทั้งใหคําอธิบายหลักการ  วิธีการ    และความคิดเห็นของผูออกแบบ   
 6.  การคัดเลือก  (Selection)  การนําแบบรางที่สรางขึ้นจํานวนมากมาเปรียบเทียบ  โดย
ใชหลักเกณฑที่ไดจากการวิเคราะห เพ่ือคัดเลือกแบบที่มีความเหมาะสมสูงสุด  สามารถแกปญหา
ไดสําเร็จดวยวิธีการที่งาย  ประหยัด  และมีความเปนไปไดจริงทั้งในการผลิตและการตลาด 
 7. การออกแบบรายละเอียด (Detail  Design)  การนําแบบที่ผานการพิจารณาคัดเลือก
แลวมาพัฒนาตอไปจนถึงขั้นรายละเอียดของสวนประกอบปลีกยอย เพ่ือใหเกิดความสมบูรณ
ครบถวนมากยิ่งขึ้น 
 8.  การออกแบบรายละเอียด (Evaluation)  การนําแบบที่สําเร็จมาประเมินวามีความ
ถูกตองและครบถวนตามขอบเขตและจุดมุงหมายที่ต้ังไว  การประเมินผลชวยใหรูระดับคุณภาพ
ของงานออกแบบและเปนการตรวจสอบขั้นสุดทายกอนการผลิต 
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    4)  คุณสมบัติของผูออกแบบ 
 วิรุณ  ตั้งเจริญ  (2527) กลาวถึงผูออกแบบที่ดีควรจะตองมีคุณสมบัติ  4  ประการ
ดังตอไปนี้ คือ  เปนผูมีทักษะในการออกแบบ เปนผูมีความคิดสรางสรรค  เปนผูติดตาม   การ
เปลี่ยนแปลงและความเคลื่อนไหวอยูเสมอ  เปนผูมีความเขาใจงานออกแบบเฉพาะดาน 

ทํานอง  จันทิมา  (2532) กลาวถึงคุณสมบัติของผูออกแบบที่ดีรวม 5    ประการคือ 
1. ตองเปนผูที่มีประสบการณมากและหลักการตางๆ ที่จะนํามาใชนั้น    ควรต้ังอยูบน

ประสบการณที่ไดพบเห็นมาในชีวิต 
2. ศึกษาความตองการของคน เพราะการออกแบบที่ดีนั้นตองมาจากความเปนจริง

และสามารถสนองความตองการของคนในขณะนั้นได 
3. มีความคิดริเริ่มสรางสรรคสามารถที่จะสรางสรรคงานออกมา ดวยความสามารถ 

ของตน 
4. สามารถถายทอดความคิดของตนออกมาใหผูอื่นเขาใจได  โดยการเขียนเปนรูปราง

หรือทําหุนจําลอง 
5. มีความรูความเขาใจในเรื่องวัสดุตางๆและกระบวนการทํางานเปนอยางดี 

 สรุปนักออกแบบที่ดีควรมีความคิดสรางสรรคและมีทักษะในการออกแบบ ลักษณะงานที่
ออกแบบแลวเกิดประโยชนตามความตองการของผูออกแบบ และผูใชสอยเปนงานที่ทําแลวเกิด
ความพอใจและความประทับใจกับผูพบเห็น 
 พาสนา  ตัณฑลักษณ (2526) ไดกลาวถึง  คุณลักษณะของนักออกแบบวานักออกแบบ
จะตองมีจินตนาการและวิธีการสรางสรรคอยางแนนอน  และเดนชัดในการออกแบบสําหรับงาน
นั้นๆ  ผูทําหนาที่ออกแบบสรางสรรคงานตามจินตนาการของตนเองโดยตรง  ผลงานที่สรางสรรค
ขึ้นมาเปนผลงานจากจินตนาการของผูออกแบบ  ทั้งนี้วิชาการดานศิลปะก็เจริญกาวหนาควบคูไป
กับวิชาอื่นๆ  การสรางสรรคศิลปะอยูบนรากฐานของความคิดฝน  นักออกแบบจะตองศึกษา
คนควาเพ่ือใหสามารถสรางรูปแบบที่สวยงามและใหสัมพันธกับวัสดุ และการผลิตจากเคร่ืองจักร
ใหมๆได   
 ดังนั้นผูทําหนาที่สอนการออกแบบ สอนดวยการสรางจินตนาการในเร่ืองการออกแบบของ
ตัวผูสอนเองแลวถายทอดการสรางสรรคในจินตนาการของผูสอนใหนักศึกษาไดเขาใจ และนําไป
สรางสรรคตามจินตนาการของผูสอน  ผลงานการสรางสรรคก็จะเปนไปตามจินตนาการของผูสอน  
การสอนในลักษณะนี้จะชวยใหนักศึกษาไดเขาใจแนวทางและขั้นตอนของงานการสรางสรรค  โดย
ที่มิไดสรางดวยจินตนาการของตนเอง  แตในอีกวิธีการหนึ่งถาผูทําหนาที่สอนมอบงานใหนกัศึกษา
ไปสรางจินตนาการตามที่ผูสอนกําหนดหัวขอ หรือใหนักศึกษากําหนดหัวขอแลวสรางจินตนาการ
เอง  เพ่ือสรางสรรคใหเดนชัดและแนนอน โดยผูสอนทําหนาที่คอยชี้แนะอยางใกลชิดแลว
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ดําเนินการทํางานตามขั้นตอนผลงานที่สรางสรรคขึ้นมา จะเปนผลงานจากจินตนาการของ
นักศึกษา  ซึ่งอาจตองมีการปรับปรุงแกไขใหดีที่สุด (พาสนา  ตัณฑลักษณ, 2526)                                           

5)  องคประกอบของการออกแบบ                                                            
ทํานอง  จันทิมา (2532) กลาวถงึ  องคประกอบของการออกแบบไววาตองประกอบดวย
องคประกอบ 6  สวนคอื  เสน  (line) รูปทรง (form) รูปราง (shape)  ชองไฟ  (space)  สดัสวน  
(proportion)  สี   (color)  ความงามทางพื้นผิว  (texture) 

แนวคิดในการออกแบบตองคํานึงถึงประเด็นสําคัญรวม7ประเด็นคือ  โครงรางทั้งหมด  
(over- all  contour)  การเนนเสน (dominant  line)  เชนเสนตรง  เสนโคง  การเนนผิวหนา  
(dominant  surfaces)  เชนรูปแบนหรือรูปนูน  การเนนรูปราง (dominant  solid)  เชน   รูป
ลูกบาศก  หรือทรงกลมบริเวณดึงดูดความสนใจ(area of chief interest) สวนสําคัญรองลงมา 
(less  dominant  area) อารมณทั้งหมด (the  mood  of  a  whole) ประเด็นทั้ง 7  ขอนี้นับเปน
แนวคิดขั้นตนสําหรับการออกแบบที่ดี  สิ่งสําคัญที่สุดคือ ตองรวบรวมขอมูล (collect  facts) โดย
การสังเกต  (direct  observation)   
 สิทธิศักดิ์  ธัญศรีสวัสด์ิกุล  อางถึงใน  พาสนา  ตันฑลักษณ (2526) กลาวถึงองคประกอบ
ของการออกแบบ ที่สําคัญตามลําดับคือ 
 1. จุด (point)  เปนสวนประกอบของการออกแบบ  เปนพ้ืนฐานเบื้องตนมีความสําคัญย่ิง
ตอการออกแบบทุกชนิดใหความรูสึก  ทําใหเห็นเปนเสน  รูปราง  รูปทรง  และลักษณะผิว  จุด  พบ
เห็นไดทั่วไปในธรรมชาติ  ธรรมชาติไดออกแบบไวอยางมีระเบียบ  มีความงาม  มีจังหวะ  มีความ
ซ้ํากันอยางพอเหมาะพอดี  ใหอิทธิพลตอความคิดของมนุษยในการออกแบบเปนอยางมาก 

2.  เสน  (line)  มีความสําคัญมากที่สุด ในการออกแบบงานทุกประเภท  เสนเริ่มตนจาก
จุดๆเดียว  ซึ่งเกิดจากจุดหลายรอย  หลายพัน  หลายหมื่น  หลายลานจุด  ที่ตอๆกันไป ทําใหเกิดมี
เนื้อที่  ขนาด  น้ําหนัก  มีจังหวะ ฯลฯ 
 เสนเกิดจากการลาก  การเขียนดวยดินสอ  ปากกา  สีชอลก  แรงและวัสดุอื่นๆ  เสน
สามารถแทนไดทั้งสิ่งที่มองเห็นและมองไมเห็น เสนมีขนาดแตกตางกันแทนสื่อความหมายตางๆ
เปนที่เขาใจกันได  อาจเปนสัญลักษณของสิ่งตางๆ  ในวิชาเขียนแบบในศาสตรแขนงตางๆจะมเีสน
ชนิดตางๆกัน  เม่ือนํามาประกอบกันชวยทําใหเห็นเปนรูปรางและรูปทรง (shape and form)  
แสดงความรูสึกตางๆที่ปรากฏนั้นๆดวยเชน  ความเร็ว  ความอางวางใหญโต  ความดึงดูดของวัตถุ
แสงและบริเวณวาง 
 3.  รูปราง (shape) ของวัตถุที่ตางไปจากธรรมดาแสดงลักษณะเดนชัดในตัวของมันเอง
ไดแก  รูปรางที่บิดเบือน รูปรางที่เกิดขึ้นจากการออกแบบ  โดยการรวมของเสนชนิดตางๆรูปรางที่
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เกิดขึ้นนี้อาจเปนไปไดหลายชนิดหลายแบบโดยไมมีขีดจํากัดแนนอน เชน วงกลม วงรี  สามเหลีย่ม  
สี่เหลี่ยม   
 4.  รูปทรง  (form)  เปนลักษณะที่มองดูแลวจะแสดงออกเห็นทั้ง 3  ดานเปน  3  มิติ         
(three  dimension) คือความกวาง ความสูง ความลึกหรือความหนากินเนื้อที่ที่มีปริมาตรเชน  รูป
ทรงกระบอก  รูปทรงกลม  รูปทรงสี่เหลี่ยม  รูปทรงสามเหลี่ยม  รูปทรงประติมากรรมและ
สถาปตยกรรม 
 5.  ทิศทาง  (direction)  หมายถึง  ลักษณะที่แสดงใหรูวาการออกแบบนั้นมีลักษณะ
เชนใดผูออกแบบจะตองคํานึงถึงองคประกอบเปนอยางมาก  เสน  จุด  รูปราง  รูปทรง  เม่ือ
รวมเขาดวยกันจะใหความรูสึกไปในทิศทางใดมีความกลมกลืนในตัวเองหรือไม  ความกลมกลืน
ของทิศทางที่จําเปนในการออกแบบมีหลักการตอไปนี้ ทิศทางหรือความเคลื่อนไหวใกลกันมีความ
กลมกลืนกับทิศทางตรงขามมีความตัดกัน 
 6. สัดสวน (proportion) คือการไดสวนกันของรูปลักษณะ สัดสวนที่ ดีจะชวยให
สวนประกอบของรูปลักษณะ และรูปทรงมีความสัมพันธกลมกลืนกันอยางเหมาะสมงดงาม  
กฎเกณฑของสัดสวนไมสามารถที่จะกําหนดกฎเกณฑใหแนนอน เปนหนาที่ของผูออกแบบที่
จะตองพิจารณาใหถูกตองตามลักษณะของรูปแบบนั้นๆ 
 7.  ลักษณะผิว  (Texture)  รูปรางซึ่งมีขนาดตางๆ  อาจมีพ้ืนผิวเกิดขึ้นดวยโดยที่บางครั้ง
เราอาจพบวา พื้นผิวนี้มีลักษณะ  เรียบ  ลื่น  ขรุขระ  เปนมัน  เปนตน 
 8.  ความเปนหนวย  (Unity)  ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงงานทั้งหมดใหอยูเปนกลุมเปน
กอนหรือมีความสัมพันธกันทั้งหมดของงานนั้นๆ 
 9.  ความสมดุล (Balance)  เปนหลักทั่วๆไปของงานศิลปะที่จะตองดูความสมดุลของงาน
นั้นๆ  ความรูสึกทางสมดุลนี้เปนความรูสึกที่เกิดขึ้น ในสวนของความคิดในเรื่องของความสวยงาม
ในสิ่งนั้นๆ 
 หลักความสมดุลมีอยู  3  ประการ 
 1.  ความสมดุลลักษณะเทากัน  (Symmetry  Balancing)  คือ  มีลักษณะเปนซาย-ขวา  
ลางบนเทากัน  ความสมดุลในลักษณะนี้ใหความรูสึกธรรมดาดูและเขาใจไดงาย 

2.  ความสมดุลในลักษณะไมเทากัน  ( Asymmetry Balancing)  คือ มีลักษณะสมดุลกัน  
ในตัวเองไมจําเปนตองเทากัน  แตดูในความรูสึกแลวเกิดความสมดุล การสมดุลแบบนี้ผูออกแบบ
จะตองทดสอบดูใหแนใจในความรูสึกของผูพบเห็นดวย  มีสิ่ งที่ทําใหเกิดความสมดุล  เกิดใน
ลักษณะที่แตกตางกันได  เชน  ความรูสึก  ความสมดุลดวยพ้ืนผิวที่ตางกันดวยน้ําหนัก  แสง  เงา  
และสี  เปนตน 
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 3.  ความศูนยถวง (Gravity  Balance)  การออกแบบใดๆที่เก่ียวกับวัตถุสิ่งของและ
จะตองใชงานดานการทรงตัว  ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงจุดศูนยถวง  การไมโยกเอียงหรือให
ความรูสึกที่ม่ันคงแข็งแรง   เชน   การออกแบบสิ่งกอสราง ออกแบบเคร่ืองเรือน  ฯลฯ 
 ทํานอง  จันทิมา  (2532)  กลาวถึงการออกแบบที่ดีไวดังนี้  การออกแบบที่ดีนั้นตองมี
หลักเกณฑในการยึดถือปฏิบัติที่ถูกตอง  ซึ่งเปนสิ่งจําเปนสําหรับนักออกแบบพอจะแบงออกได
ดังนี้คือ 
 1.  หนาที่ของการนําไปใช  (Function)  เปนสิ่งแรกที่นักออกแบบจะตองคํานึงถึงเปนอยาง
ย่ิง  เพราะของแตละอยางมีหนาที่ในการใชสอยไมเหมือนกัน  การออกแบบจะตองออกแบบให
เหมาะสมและถูกตองมากที่สุดเชน  เคร่ืองปนดินเผาจะนําไปใชแทนโลหะก็ยอมไมได 
 2.  การประหยัด  (Economy)  การประหยัดในที่นี้หมายถึงการประหยัดวัสดุและเงินทอง
ที่จะนํามาลงทุนดวยสิ่งตางๆที่มีคุณภาพดีเลิศขนาดไหนก็ตาม ถาราคาในการผลิตสูงแลวไมถอืวา
เปนการออกแบบที่ถูกตอง    นอกจากจะมีราคาถูกแลวแบบที่ออกไปนั้นก็ควรเปนแบบที่งายและเหมาะ 
 3. ความทนทาน (Durability)  การออกแบบที่ดีนั้นนอกจากประหยัดแลวยังตองคํานึงถึง
ความทนทานดวย  วัสดุอะไรก็ตามถึงแมวาจะมีราคาถูก  รูปแบบจะสวยงามขนาดไหนก็แลวแต 
ถาขาดความทนทานคุณคาของสิ่งนั้นก็จะดอยลงไป 
 4.  วัสดุ  (Material)  การเลือกวัสดุตางๆที่จะนํามาใชงานนั้น  นอกจากจะประหยัดแลว
เราถือวาเปนสิ่งสําคัญอยางหนึ่ง  เพราะจะตองเหมาะสมกับประโยชนใชสอย  ความคงทนถาวร  
เชน  ถาเราจะสรางบานเราควรจะสราง แบบจําลอง หรือโมเดล (model)เสียกอนวาบานหลังนี้เม่ือ
สรางเสร็จแลวจะมีวัสดุอะไร จํานวนเทาไหร    จึงจะเหมาะสมและถูกตองสวยงามทนทานเปนสําคัญที่สุด 
 5. โครงสราง  (Construction) โครงสรางของสิ่งตางๆไมเหมือนกัน  ฉะนั้นผูออกแบบ
จะตองศึกษาโครงสรางหรือธรรมชาติของสิ่งเหลานั้น       ใหเขาใจเปนอยางดีเสียกอนจึงเปนนักออกแบบ 
ที่ดีได 
 6.  ความงาม  (Beauty)  ถาสิ่งตางๆที่นักออกแบบไดกระทําขึ้นโดยคํานึงถึงสิ่งตางๆที่
กลาวมาแลวนั้นยังไมเปนการพอเพียง  สิ่งที่ตามมาอีกอยางหนึ่งที่ขาดเสียมิไดคือเรื่องความงาม  
ถาเรายังจําสุภาษิตที่วา “ ไกงามเพราะขน  คนงามเพราะแตง ”  ความงามคืออะไร  ความงามคือ
ความพอดีไมมากไมนอยจนเกินไป  การตกแตงหรือการออกแบบนั้นๆ จึงจะเหมาะสมและ
สวยงาม  เพราะเชื่อวาทุกคนชอบความสวยงามดวยกันทั้งนั้น  การออกแบบก็เชนเดียวกัน       
การออกแบบถือวาเปนคุณสมบัติที่ขาดไมได 
 7.  ลักษณะเดนพิเศษเฉพาะอยาง  (Personality)  ไมวาสิ่งที่มนุษยสรางขึ้น หรือเกิดขึ้น
เองตามธรรมชาติก็จะมีลักษณะเดนประจําตัวของมันอยูเชนเดียวกัน แตถาเปนสิ่งที่มนุษย
ออกแบบแลวจะตองเนนจุดดีของแตละสิ่งออกมาใหเห็นเดนชัด จึงจะถือวาการออกแบบนั้น



 32

สมบูรณเชน    การออกแบบเคร่ืองตกแตงวาจะจัดตรงไหนใหเดนและสวยงามสะดดุตากวาจดุ
อื่นๆ จึงควรเนนจุดนั้นเปนพิเศษกวาที่อื่น 
 ประเด็นทั้ง 7 ประเด็นที่กลาวมาแลวนั้นถือวาเปนหัวใจของนักออกแบบที่จะตองถือมั่น
และยึดม่ันอยูตลอดไป หัวใจสําคัญของการออกแบบคือการออกแบบโดยยึดถือธรรมชาติ  
(natures  design) นักออกแบบสวนมากถือวาธรรมชาติเปนครูคนแรกที่เปนแมบทของตัวแบบไม
วาจะเปนพืช  สัตว  แมลง  ตลอดจนสิ่งของก็ตามจะไดมาจากธรรมชาติ  แตการนํามาใชนั้นไมได
นํามาใชโดยตรง แตนักออกแบบไดนํามาดัดแปลงแกไขใหเหมาะสมกับทั้งประเด็น 7 ที่กลาว
มาแลว 
  
ตอนท่ี 5 งานวิจัยเกี่ยวของกับการออกแบบ 
 กันต  สมรวย (2551) ไดศึกษาวิจัย เร่ือง การศึกษาแนวทางการพัฒนาหลักสูตร
ออกแบบประยุกตศิลป  ระดับปริญญาบัณฑิตมหาวิทยาลัยราชภัฎลําปาง   ผลการวิจัยพบวา   
           1.  ผูเชี่ยวชาญทางดานหลักสูตรและการสอนการออกแบบประยุกตศิลปสวนใหญมี
ความคิดเห็นเก่ียวกับการใหปราชญทองถ่ินและสถานประกอบการเขามาใหขอมูล  เพราะจะทาํให
ไดขอมูลเชิงลึกและมีความหลากหลายในเนื้อหา หลักสูตรควรสอดแทรกเนื้อหาทางดาน
เอกลักษณของทองถ่ินในจังหวัดลําปาง  และมีการนําผูเรียนไปศึกษา  ปฏิบัติงานนอกสถานที่  
รวมถึงการใชสื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน  และผูสําเร็จการศึกษากับผูเรียนใน
ปจจุบันควรมีการพบปะระหวางรุน  เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
          2.  ครูผูสอนสวนใหญมีความคิดเห็นเก่ียวกับคุณสมบัติของผูเรียน  ควรมีความคิด
สรางสรรค เขาใจทฤษฎีทางการออกแบบ มีคุณธรรมจริยธรรม  สามารถใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
ไดดี  โดยการเรียนการสอนควรเนนผูเรียนเปนศูนยกลางมีการทําวิจัย  และควรใหปราชญทองถิ่น
กับสถานประกอบการมีสวนรวมในการประเมินหลักสูตร และผูสําเร็จการศึกษากับผูเรียนใน
ปจจุบันควรมีการพบปะระหวางรุนเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
         3. ผูประกอบการสวนใหญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณสมบัติของผูเรียน ควรมีความคิด
สรางสรรค เขาใจในดานทฤษฎีและองคความรู  โดยสามารถผสมผสานกับเนื้อหาทางเอกลักษณ
ในทองถ่ินจังหวัดลําปาง  มีการใชอินเตอรเน็ตในการเรียนการสอน  และผูสําเร็จการศึกษากับ
ผูเรียนในปจจุบัน  ควรมีการพบปะระหวางรุนเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
         4. ผูสําเร็จการศึกษาสวนใหญเลือกกลุมวิชาตามความสนใจ  ดังนี้  กลุมวิชาปฏิบัติการ
วิชาชีพ  กลุมวิชาเลือกเรียน  กลุมวิชาบังคับเรียน  กลุมวิชาการจัดการ  กลุมวิชาจิตรกรรม  กลุม
วิชาประยุกตศิลป  กลุมวิชาออกแบบนิเทศศิลป  กลุมวิชาออกแบบพานิชยศิลป  กลุมวิชาภาพ
พิมพ  กลุมวิชาประติมากรรม  กลุมวิชาออกแบบผลิตภัณฑ  กลุมวิชาออกแบบตกแตง  และ
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บัณฑิตสวนใหญเห็นดวยมากในดานของการนําหลักสูตรไปใช  การศึกษาสภาพหรือขอมูลพ้ืนฐาน  
การกําหนดเนื้อหาสาระ  การประเมินผลการใชหลักสูตร และการกําหนดจุดมุงหมายของหลักสูตร
ออกแบบประยุกตศิลป ตามลําดับ 
          กันยารัตน  ดัดพันธ (2550)  ไดทําการศึกษาวิจัย  เรื่องการออกแบบสภาพแวดลอมใน
หองเรียนเสมือน  สําหรับการเรียนแบบโครงงานในระดับอุดมศึกษา  ผลการวิจัย  พบวา 
         1.  ปจจัยที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนแบบโครงงานในหองเรียน
เสมือนมี 4 ปจจัยหลัก  ไดแก  ปจจัยดานการเรียนการสอนและการออกแบบการเรียนการสอน  
ปจจัยดานสิ่งแวดลอมและชุมชนของผูเรียน  ปจจัยดานพลวัตของกลุมและปฏิสัมพันธของเพ่ือน
สมาชิกในกลุม และปจจัยดานขนาดของกลุม 
         2. ปจจัยดานพลวัตของกลุมและปฏิสัมพันธของเพ่ือนสมาชิกในกลุม  และขนาดของกลุมมี
ความสัมพันธตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  และมีเพียงปจจยั
ดานพลวัตของกลุมเทานั้นที่มีความสัมพันธตอทักษะการเรียนรูเปนทีมอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่
ระดับ 0.05 
         3. จํานวนสมาชิกในกลุมขนาดกลางมีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนในหองเรยีน
เสมือนสูงกวากลุมขนาดเล็กและกลุมขนาดใหญ 
        Chui (2002)  ไดทําการวิจัยเรื่อง An organizational  view of design communication 
in design collabalation  ซึ่งมีวัตถุประสงคเพ่ือใหเกิดความเขาใจเบื้องตนเกี่ยวกับบทบาท ของ
การสื่อสารและความรวมมือในองคกรดานการออกแบบดวยวิธีการสังเกต และการทํางาน
ออกแบบ  โดยการทําวิจัยดานการออกแบบสถาปตยกรรมโดยใชคอมพิวเตอรชวยในการออกแบบ 
ดวยการออกแบบเปนกลุมประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักออกแบบ (สถาปนิก) ในบรษิทัออกแบบ
บาน  ออกแบบนิทรรศการ  ออกแบบภายในโรงแรม  และงานออกแบบพิพิธภัณฑ        

ผลการวิจัยพบวา ในกรณีตัวอยางของการออกแบบทางสถาปตยกรรมนั้น     คอมพิวเตอร
มีบทบาทในการเปลี่ยนวิธีการออกแบบ การจัดองคกรสิ่งแวดลอมและความรวมมือในการ
ออกแบบ  ซึ่งการสื่อสารเปนการเพ่ิมความเขาใจในการรวมมือทางการออกแบบ  โดยคอมพิวเตอร
สามารถชวยทางดานระบบขอมูลจะสามารถพัฒนาความรูความเขาใจ เปนการเพ่ิมความสามารถ
ในการสื่อสารและความรวมมือในการออกแบบเปนกลุมไดเปนอยางดี  ซึ่งคอมพิวเตอรมีสวนชวย
ในการจัดขอมูลของสมาชิกภายในองคกรเพ่ือใชในการออกแบบ 
       Ho (2001)  ไดทําการวิจัยเรื่อง Some phenomena of problem  decomposition 
strategy for design thinking : differences between novices and experts มีวัตถุประสงค  
เพ่ือการศึกษาปรากฏการณการแกปญหาเพื่อแนวคิดในการออกแบบ โดยเปรียบเทียบระหวางผู
เร่ิมหัดและผูเชี่ยวชาญ  ซึ่งประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาชั้นปที่ 2 ที่เรียนแผนกออกแบบ
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อุตสาหกรรม ซึ่งมีประสบการณในการศึกษาทางดานการออกแบบเพียงหนึ่งภาคการศึกษาจัดเปน
ผูเริ่มหัด  สวนผูเชี่ยวชาญเปนผูที่จบการศึกษาแผนกเดียวกับผูเร่ิมหัด  โดยมีประสบการณการ
ทํางานดานการออกแบบอุตสาหกรรมเปนเวลา 3 ป  ใชการศึกษาดวยการวิเคราะห Protocol  เพ่ือ
อธิบายงานออกแบบ 
 ผลวิจัยพบวา  นักออกแบบที่มีประสบการณสูง (ผูเชี่ยวชาญ)  จะสามารถแกปญหาใน
การออกแบบไดดีและมีความชัดเจนกวานักออกแบบมือใหม โดยที่ผูเชี่ยวชาญมีการออกแบบ
อยางเปนขั้นตอน  เนื่องจากมีการนําขอมูลที่เกี่ยวของในงานออกแบบมาใชโดยการแตกประเด็น
ปญหา  และแกปญหาในการออกแบบอยางเปนลําดับขั้นชัดเจน  สวนนักออกแบบมือใหมมักมี
การออกแบบแบบยอนกลับ   ซึ่งมักจะสับสนในการแกปญหาในการออกแบบ  
        Kavakil (2001) ไดทําการศึกษาเรื่อง Sketching as mental imagery processing  มี
วัตถุประสงคเพ่ือการศึกษากระบวนการรางภาพ  ซึ่งแสดงถึงกระบวนการสรางจินตภาพของกลุม
นักออกแบบผูเร่ิมหัด  กับนักออกแบบผูมีความเชี่ยวชาญ  เพื่อเปรียบเทียบกระบวนการทางดาน
การสรางจินตภาพทั้งสองกลุม 
       ผลวิจัยพบวา  ผูเชี่ยวชาญจะสามารถสรางจินตภาพไดหลากหลาย  และสามารถจดจํา
รายละเอียดตางๆไดดีกวาผูเริ่มหัด  เนื่องจากผูเชี่ยวชาญไดใชประสบการณในการออกแบบมาใช
ในการรางภาพ  ทําใหสามารถสรางสรรคผลงานไดจํานวนมาก  หลากหลายและสามารถใส
รายละเอียดในแบบรางไดมากกวาของนักออกแบบผูเริ่มหัด  สวนผูเริ่มหัดยังขาดประสบการณใน
การสรางสรรคงานออกแบบทําใหแบบรางมีจํานวนนอยกวาของผูเชี่ยวชาญ  และไมไดคํานึงถึง
รายละเอียดของแบบราง  แสดงใหเห็นวาผูเชี่ยวชาญมีการสรางจินตภาพในการออกแบบไดดีกวา
ผูเริ่มหัด  โดยไดนําประสบการณในการออกแบบและรางภาพมาใชในการสรางสรรคผลงาน 
         Kavakli และ Gero (2002) ไดทําการวิจัยเร่ือง  The structure of concurrent cognitions 
: a case study on novice and expert designers มีวัตถุประสงค   เพ่ือการศึกษาโครงสรางทาง
ความคิดของนักออกแบบทั้งผูเชี่ยวชาญ และผูเริ่มหัด  ดวยการวิเคราะห Protocol  กระบวนการ
คิดในการออกแบบ  ซึ่งประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาสถาปตยกรรมศาสตร  ชั้นปที่ 2 ถือ
เปนผูเร่ิมหัด  สวนผูเชี่ยวชาญเปนสถาปนิกที่มีประสบการณการทํางาน 25 ป 
 ผลการวิจัยพบวา ความแตกตางที่สําคัญทางดานโครงสรางความคิดของผูเชี่ยวชาญ  กับ
ผูเริ่มหัด  คือผูเชี่ยวชาญจะมีขั้นตอนและโครงสรางการคิดแกปญหาที่เปนระบบชัดเจนมากกวาผู
เร่ิมหัด ในเรื่องของกระบวนการการออกแบบนั้น นักออกแบบผู เชี่ยวชาญและผู เ ร่ิมหัดมี
กระบวนการที่คลายคลึงกัน  นอกจากนี้ในเรื่องของการคนพบพ้ืนที่วางเชิงนัย  ผูเริ่มหัดสามารถทํา
ไดดีกวาผูเชี่ยวชาญ 
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            Shih-Wen  Hsiao  และ M.C.Liu (2002)  ทําการวิจัยเรื่อง A morphing method for 
shape generation and image prediction in product design มีจุดประสงคเพ่ือศึกษา         
การเปลี่ยนแปลงรูปรางลักษณะ  และวิธีการทํานายการเกิดรูปในการออกแบบผลิตภัณฑ  ซึ่งใน
การออกแบบโดยใชคอมพิวเตอรชวยออกแบบเนนลักษณะของรูปแบบเปนสําคัญ 
 ผลการวิจัยพบวาการออกแบบรูปทรงใหมไดใชกระบวนการคิดแยกสวน  โดย                    
การวิเคราะหคากลางของรูปแบบ  ซึ่งวิธีการดังกลาวสามารถชวยนักออกแบบในการสรางสรรค
รูปทรงใหมตามที่เขาตองการ 
 สรุปงานวิจัยทั้ง 7 เรื่องที่นําเสนอขางตนนี้ เปนงานวิจัย  เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนา
หลักสูตร  เรื่องการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนจากบทบาทของการสื่อสารและความ
รวมมือในองคกรดานการออกแบบ  การแกปญหาในการออกแบบ 1 เรื่อง  กระบวนการรางภาพ  1 
เร่ือง  ศึกษาโครงสรางทางความคิดในการออกแบบ 1 เร่ือง และศึกษาเปลี่ยนแปลงรูปรางลักษณะ
และวิธีการทํานายการเกิดรูปในการออกแบบผลิตภัณฑ1 เรื่อง 
 จากงานวิจัยที่เปนการทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนพบวา ตวัแปรทีเ่กีย่วของ
กับการออกแบบเปนตัวแปรไดแก ความสามารถในการแกปญหา (Ho,2001) กระบวนการจําแนก
ของกลุม (Kavakil,2001)      ผูวิจัยนําแบบทั้งสองมาปรับปรุงในการวิจัยตอไป 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัย  โดยเฉพาะในตอนที่ 4 การออกแบบ  มี
สาระสําคัญเก่ียวกับขั้นตอนการออกแบบ  รวม   ขั้นตอน  ซึ่งผูวิจัยนําไปใชในงานวิจัย  เชน
รูปแบบการสอน  การออกแบบ  สรุปไดวาทั้งตัวแปรสําคัญ คือ คุณภาพการออกแบบ รูปแบบ   
การสอนการออกแบบงานประดิษฐ  ในสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  2  รูปแบบ 
มาจากรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีการกําหนดโครงสราง และรูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง 
/ ดูตัวอยางของจริง  ระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ แบงเปน 2 ระดับ ระดับสูงคือ  คะแนน  
5.01 – 15.00 ระดับต่ําคือ คะแนน 0.00 – 5.00  ประกอบกับการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ        
ตัวแปรตามที่สําคัญ คือ ความสามารถในการแกปญหา ( Ho ,2001) และกระบวนการจําแนกของ
กลุม (Kavakil,2001)  ซึ่งผูวิจัยรวมเรียกวา ความสามารถในการออกแบบในการวิจัยในครั้งนี้  
ดังนั้นกรอบแนวคิดในการวิจัยในครั้งนี้  จึงประกอบดวย รูปแบบการสอนการออกแบบ  เปน       
ตัวแปรจัดกระทํา (treatment) มีตัวแปรตาม 2 ตัวคือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐที่ได 
จากการประดิษฐผลงาน  คะแนนความสามารถในการออกแบบ ที่วัดไดจากคะแนนใบงาน       
การออกแบบของนักเรียน 
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 โดยที่จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ พบวา การเรียนการออกแบบ  ควรใช
เทคโนโลยีชวยในการสอน  ผูวิจัยเลือกใชภาพ และตัวอยางของจริงในการสอน  ดังนั้นรูปแบบ   
การสอนการออกแบบที่ใชนั้น  จึงแยกตามสื่อการสอนเปน 2 แบบ  คือดูภาพตัวอยาง / ดูตัวอยาง
ของจริง  นอกจากนี้ในการจัดกรอบหลักสูตร Fun Fine Focus  ดวยการใหผูเรียนมีอิสระในการคิด  
ผูวิจัยจึงจําแนกรูปแบบการสอนตามการกําหนดโครงสรางในใบงาน  เปน 2 แบบ คือมีโครงสราง  
และไมมีโครงสราง  ทําใหไดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพ 
 

  
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพ 2.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 จากรายงานการวิจัยพบวา รูปแบบการสอนทั้ง 4 รูปแบบจะใหผลกับตัวแปรตามแตกตาง
กัน  ดังผลการวิจัยของ Ho (2001)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  Some phenomena of problem  
decomposition strategy for design thinking : differences between novices and experts มี
วัตถุประสงค  เพ่ือการศึกษาปรากฏการณการแกปญหาเพ่ือแนวคิดในการออกแบบ    ผลวิจัยพบวา   
นักออกแบบที่มีประสบการณสูง (ผูเชี่ยวชาญ)  จะสามารถแกปญหาในการออกแบบไดดีและมี
ความชัดเจนกวานักออกแบบมือใหม  และงานวิจัยของ Kavakil (2001) ไดทําการศึกษา เรื่อง 
Sketching as mental imagery processing  มีวัตถุประสงคเพ่ือการศึกษากระบวนการรางภาพ  
ซึ่งแสดงถึงกระบวนการสรางจินตภาพของกลุมนักออกแบบผูเริ่มหัด  กับนักออกแบบผูมีความ
เชี่ยวชาญ  เพ่ือเปรียบเทียบกระบวนการทางดานการสรางจินตภาพทั้งสองกลุม  ผลวิจัยพบวา  
ผูเชี่ยวชาญจะสามารถสรางจินตภาพไดหลากหลาย  และสามารถจดจํารายละเอียดตางๆไดดีกวา
ผูเริ่มหัด  ดวยเหตุผลดังกลาว  ผูวิจัยจึงกําหนดสมมติฐานการวิจัยรวม 3 ขอดังนี้ 

รูปแบบการสอนการออกแบบ 
1. ดูภาพตัวอยาง /กําหนดโครงสราง 
2. ดูภาพตัวอยาง /ไมกําหนดโครงสราง 
3. ดูตัวอยางจริง /กําหนดโครงสราง                   
4. ดูตัวอยางจริง  /ไมกําหนดโครงสราง ความคิดสรางสรรค 

ระดับพื้นฐานในการออกแบบ 
- สูง 
- ตํ่า 

ระดับความสามารถใน      
         การออกแบบ 
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1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐและระดับความสามารถในการออกแบบของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบแตกตางกัน  กอนและหลัง
เรียนมีความแตกตางกัน  โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนจะมีคาสูงหวาคะแนนกอนเรียน 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการออกแบบระหวาง
กลุมของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการสอนการออกแบบที่แตกตางกัน     
กอนการทดลองไมมีความแตกตางกันระหวางกลุมการทดลอง แตหลังเรียน  มีความแตกตางกัน
ระหวางกลุมทดลอง 
 3.  รูปแบบการสอนการออกแบบและระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบมีปฏิสมัพันธตอกัน 
และสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการออกแบบของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
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บทท่ี 3 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

  การวิจัยคร้ังนี้ เปนการวิจัย เชิงทดลอง(experimental research) มีวัตถุประสงค เ พ่ือ          
1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการออกแบบของ
เด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกันกอนและหลังการ
ทดลองสอน 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลของรูปแบบการสอนการออกแบบที่แตกตางกันที่มีตอผลสมัฤทธิ์
ทาง การเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการออกแบบและ 3) เพ่ือศึกษาปฏิสัมพันธ
ระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทาง      
การเรียนงานประดิษฐ  โดยมีรายละเอียดของการดําเนินการวิจัยดังตอไปนี้ รูปแบบการทดลอง 
 การวิจัยครั้งนี้ใชรูปแบบการทดลองแบบมีกลุมควบคุม วัดกอนและวัดหลังการทดลองชนิด
มีการสุมในบล็อก (randomized  block, pretest and posttest , control group design)  ตาม
แนวคิดของ kirk (1995)  โดยมีรูปแบบการสอนการออกแบบงานประดิษฐในสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี 4  รูปแบบ คือ รูปแบบการสอนที่มี / ไมมีการกําหนดโครงสราง (x1) และ
รูปแบบการสอนที่ดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง(x2) เปนตัวแปรตน หรือตัวแปรจัดกระทํา         
มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบเปนตัวแปรในการจัดบล็อก  มีตัวแปร  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
งานประดิษฐที่ไดจากการประดิษฐผลงาน  และคะแนนความสามารถในการออกแบบเปนตัวแปร
ตาม มีแผนแบบการวิจัยดังนี้ 
  กลุมทดลองที่ 1  o11  x1 - กําหนดโครงสราง x2  ดูภาพตัวอยาง  o12 
           R      กลุมทดลองที่ 2  o21  x1  -ไมกําหนดโครงสราง x2  ดูภาพตัวอยาง  o22  
  กลุมทดลองที่ 3  o31  x1  -กําหนดโครงสราง x2  ดูตัวอยางของจริง  o32 

 กลุมทดลองที่ 4  o41 x1  -ไมกําหนดโครงสราง x2  ดูตัวอยางของจริง  o42 
เม่ือ      R     =    กระบวนการกลุม (randomization) ไดแก  การสุมนักเรียน  การสุมแยกเขากลุม 4 
กลุม และการสุมตัวแปรจัดระวาง  รหัสตัวเลขการวัด( O= o)  มี 3 ตําแหนงคือ O a b  
 O = ( o)       
 a  = กลุมที่ 2 3 4 
 b = ครั้งที่วัด  1= วัดกอน  2=  วัดหลัง                                                                                                                               
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ประชากร           

ประชากรที ่ใช ในการวิจัยไดแก  น ัก เรียนโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย     
ฝายประถม  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  จํานวน 266 คน 
 
กลุมตวัอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้    เปนนักเรียนซึ่งกําลังศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษา
ปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549   โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (ฝายประถม) รวม
ทั้งสิ้น   80  คน  การเลือกกลุมตัวอยางใชวิธีการสุมแบบแบงชั้น   โดยผูวิจัยดําเนินการทดสอบ
ทักษะการออกแบบกับประชากรนักเรียน 266  คน นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบมาใชเปนเกณฑ
เพ่ือแบงกลุมประชากรออกเปน  2  ระดับ    โดยใชคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการออกแบบเปนคะแนน
จุดตัดดังนี้ คะแนน 5.01–10.00  หมายถึง ระดับสูง  และคะแนน 0.00 – 5.00   หมายถึง    ระดับตํ่า            จากนั้น
ผูวิจัยเลือกกลุมตัวอยางจากประชากร  โดยใชการสุมตัวอยางอยางงายมาระดับละ  40  คน  รวม
จํานวนกลุมตัวอยางครั้งนี้เปน  80  คน              

       
วิธีดําเนินการทดลอง       

1. การจัดกลุมทดลอง  ผูวิจยัดําเนินการโดยนํากลุมตัวอยางนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 2 
นวน 80 คนที่เลอืกไวโดยการสุมแบบแบงชัน้ มาจัดเขากลุมทดลองโดยการสุมนักเรียนที่มีระดับ
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง และระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา  มาสุมแบงออกเปนกลุม
ยอยอกี  4  กลุม  แตละกลุมมีนักเรียนที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง 10 คน  ระดับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบต่ํา 10 คน  แลวสุมเลอืกกลุมตัวอยาง  เขากลุมทดลองแยกไดดังนี ้

1.กลุมทดลองที่1ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน หลังจากดภูาพตัวอยาง  3  รูปแบบ  
และออกแบบโดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 

2.กลุมทดลองที่2 ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน หลงัจากดูภาพตัวอยาง 3  รูปแบบ  
และออกแบบโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 

3.กลุมทดลองที่3 ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลงัจากดูตัวอยางจริง  3  รูปแบบ  
และออกแบบโดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ                     

4.กลุมทดลองที่4 ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูตัวอยางจริง  3  รูปแบบ  
และออกแบบโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 

ลักษณะของกลุมตัวอยางในการวิจัยและตัวแปรจัดกระทํา (treatment)  แตละกลุม  แสดง
ไดดังตารางที่ 3.1  ตอไปนี้  
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ตารางท่ี 3.1  กลุมตัวอยางและตัวแปรจัดกระทําในการวิจัย 
 จํานวนนักเรียน 
ตัวอยางงาน คะแนนออกแบบ กําหนดโครงสราง ไมกําหนดโครงสราง รวม 
ภาพตัวอยาง 3 
รูปแบบ 

ต่ํา 10 10 20 
สูง 10 10 20 

ตัวอยางของจริง 3 
รูปแบบ 

ต่ํา 10 10 20 
สูง 10 10 20 

 รวม 40 40 80 
 
วิธีจัดกลุมการทดลอง 

ผูวิจัยดําเนินการจัดกลุมการทดลอง  โดยนํากลุมตัวอยางนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จํานวน 
80 คน ที่เลือกไว  โดยการสุมแบบแบงชั้น มาจัดเขากลุมทดลองโดยการสุมนักเรียนที่มี ระดับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบสูง และระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา  มาสุมแบงออกเปนกลุมยอย
อีก 4 กลุม แตละกลุมมีนักเรียนที่มีระดับทักษะพื้นฐานการออกแบบสูง 10 คน  ระดับทักษะพ้ืนฐาน
การออกแบบต่ํา 10 คน  แลวสุมเลือกกลุมตัวอยาง  เขากลุมทดลองแยกไดดังนี้ 
1. กลุมทดลองที่1  ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูภาพตัวอยาง  3  รูปแบบ  

และออกแบบโดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
2. กลุมทดลองที่ 2  ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูภาพตัวอยาง  3  รูปแบบ  

และออกแบบโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
3. กลุมทดลองที่ 3  ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูตัวอยางของจริง  3  รูปแบบ  

และออกแบบโดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ                     
4. กลุมทดลองที่ 4  ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูตัวอยางของจริง  3  รูปแบบ  

และออกแบบโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ                                                          
 
ตัวแปรในการวิจัย                                                                                                               
            ตัวแปรตน มี 2 ตัวแปร  
           1. รูปแบบการสอนการออกแบบงานประดิษฐ  ในสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  4  รูปแบบ มาจากรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีการกําหนดโครงสราง และรูปแบบ      
การสอนแบบดูภาพตัวอยาง / ดูตัวอยางของจริง 
 2. ระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ แบงเปน 2 ระดับ ระดับสูงคือ  คะแนน  5.01 – 15.00 
ระดับต่ําคือ คะแนน 0.00 – 5.00   



 

 

41

 ตัวแปรตาม  มี 2 ตัวแปรคือ 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐที่ได จากการประดิษฐ
ผลงาน   

3.คะแนนความสามารถในการออกแบบที่วัดไดจากคะแนนใบงานการออกแบบของนกัเรยีน 
 

รูปแบบการสอนท่ีใชในการวิจัย 
รูปแบบการสอนในการวิจัยคร้ังนี้มี  4 รูปแบบ                                                      

รูปแบบที่ 1   รูปแบบการสอนการออกแบบ แบบมีโครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง                   
รูปแบบที่ 2   รูปแบบการสอนการออกแบบ  แบบไมกําหนดโครงสรางและใหดภูาพตัวอยาง     
รูปแบบที่ 3   รูปแบบการสอนการออกแบบ แบบมีโครงสรางและใหดูตัวอยางของจริง             
รูปแบบที่ 4   รูปแบบการสอนการออกแบบ  แบบไมมีโครงสรางและใหดูตัวอยางของจริง 
ผูวิจัยสรางแผนการจัดการเรียนรู ใบงานการออกแบบ  สําหรับรูปแบบการสอนในการวิจัยโดยมี

ขั้นตอนดังนี้                                       
1.  การสรางแผนการจัดการเรียนรู                                          

 1.1 การเตรียมเนื้อหาที่ใชในการทดลอง โดยการศึกษาคนควาขอบเขตและรายละเอียด
เนื้อหาจากหลักสูตรของจุดประสงคในกลุมโรงเรียน และเอกสารตําราตางๆ ทั้งในและตางประเทศ   
แลวกําหนดขอบขายของเนื้อหาวิชางานประดิษฐ                                                                            
 1.2นําวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมมาวิเคราะห 

1.3เขียนและเรียบเรียงเนื้อหา  
1.4 ใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบผูวิจัยนําเสนอแผนการจัดการเรียนรูใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 

3 คน  โดยผูทรงคุณวุฒิแตละคนประเมิน  โดยที่ตางคนตางประเมินและไมเห็นผลการประเมินของ
แตละคน    

1.5 ปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติม ในสวนของแผนการจัดการเรียนรู ที่ผูทรงคุณวุฒิเสนอแนะ
ตรวจสอบ   

1.6 ใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงเรียบรอยแลว      
2. การสรางใบงานการออกแบบ        
 ผูวิจัยสรางใบงานการออกแบบโดยมีขั้นตอนดังนี้                                                      
 2.1เตรียมเนื้อหาในการสรางใบงาน โดยการศึกษาคนควาขอบเขตรายละเอียดให
สอดคลองกับสาระการเรียนรู  และกําหนดขอบขายของใบงานการออกแบบ                 
 2.2  นําวัตถุประสงคมาวิเคราะหใหสอดคลองกับการสรางใบงาน  
 2.3   ออกแบบใบงานการออกแบบ     
 2.4 ใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ  ผูวิจัยนําใบงานการออกแบบ ใหผูทรงคุณวุฒิทั้ง 3
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คนตรวจสอบคุณภาพของใบงานการออกแบบโดยผูทรงคุณวุฒิแตละคนตรวจสอบ และให
ขอเสนอแนะโดยอิสระ และไมเห็นผลการตรวจสอบของผูทรงคุณวุฒิคนอื่นๆ 
                        2.5 ปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมในสวนของใบงานการออกแบบ ที่ผูทรงคุณวุฒิแนะนํามา                                                        
                        2.6.ใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบใบงานการออกแบบที่ไดรับการแกไขปรับปรุง
เรียบรอยแลวแผนการจัดการเรียนรูตามรูปแบบแผนการเรียนรู 4 รูปแบบ  แสดงอยูในภาคผนวก    
ในที่นี้ผูวิจัยนําเสนอเปนตัวอยางใหเห็นความแตกตางของแผนการเรียนรูทั้ง 4 รูปแบบ  ดังตาราง  
ตอไปนี้ 
ตารางท่ี 3.2  แผนการจัดการเรียนรู 4 รูปแบบ 

รูปแบบที่  1 รูปแบบที่ 2 รูปแบบที่ 3 รูปแบบที ่4 
การจัดการเรียนรู               
1. ครนูําภาพตัวอยาง
การออกแบบ 3 ภาพ
ใหนักเรียนดู และถาม
นักเรียนวา  นักเรียนคิด
วาผลงานชิ้นนี้ใช
ประโยชนอยางไรได
บาง (นักเรียนตอบ)ครู
อธิบายถึงประโยชนที่
ไดจากงานช้ินนี้ ครู
อธิบายวิธีการเลน  
พรอมบอกชื่อผลงาน
ชิ้นนี้วาชื่องานวาอะไร 
แลวสอบถามนักเรียน
วาใครอยากประดิษฐ
ผลงานชิ้นนีบ้าง    
(นักเรียนตอบ) 
นอกจากประโยชนที่
ไดรับแลวนักเรียนคิดวา
สวนประกอบในการ
ประดิษฐผลงานชิ้นนี้ใช
วัสดุอะไรบาง 

การจัดการเรียนรู              
1. ครนูําภาพตัวอยาง
การออกแบบ 3 ภาพ
ใหนักเรียนดู และถาม
นักเรียนวา  นักเรียนคิด
วาผลงานชิ้นนี้ใช
ประโยชนอยางไรได
บาง (นักเรียนตอบ)ครู
อธิบายถึงประโยชนที่
ไดจากงานชิ้นนี้ ครู
อธิบายวิธีการเลน  
พรอมบอกชื่อผลงาน
ชิ้นนี้วาชื่องานวาอะไร  
แลวสอบถามนักเรียน
วาใครอยากประดิษฐ
ผลงานช้ินนีบ้าง   
(นักเรียนตอบ)นอกจาก
ประโยชนที่ไดรบัแลว
นักเรียนคิดวา
สวนประกอบในการ
ประดิษฐผลงานชิ้นนี้ใช
วัสดุอะไรบาง 

การจัดการเรียนรู              
1. ครูนําตวัอยางของ
จริง 3 รูปแบบให
นักเรียนดู และถาม
นักเรียนวา  นักเรียนคิดวา
ผลงานช้ินนี้ใชประโยชน
อยางไรไดบาง (นักเรียน
ตอบ)ครูอธบิายถึง
ประโยชนที่ได ครูให
ตัวแทนนักเรียน ออกมา
สาธิตวิธีการเลน ให
เพ่ือนๆดู  พรอมบอกชื่อ
ผลงานช้ินนี้วาชื่องานวา
อะไร  แลวสอบถาม
นักเรียนวาใครอยาก
ประดิษฐผลงานชิ้นนี้ บาง 
(นักเรียนตอบ)  นอกจาก
ประโยชนที่ไดรับแลว
นักเรียนคิดวา
สวนประกอบในการ
ประดิษฐผลงานใชวัสดุ                                      

การจัดการเรียนรู              
1. ครนูําตัวอยางของ
จริง 3 รูปแบบให
นักเรียนดู และถาม
นักเรียนวา  นักเรียนคิด
วาผลงานชิ้นนี้ใช
ประโยชนอยางไรไดบาง 
(นักเรียนตอบ)  ครู
อธิบายถึงประโยชนที่ได
จากงานช้ินนี ้ ครูให
ตัวแทนนักเรียนออกมา
สาธิตวิธีการเลน ให
เพ่ือนๆดู  พรอมบอกชื่อ
ผลงานช้ินนี้วาชื่องานวา
อะไร  แลวสอบถาม
นักเรียนวาใครอยาก
ประดิษฐผลงานชิ้นบาง 
(นักเรียนตอบ) นักเรียน
คิดวาสวนประกอบใน
การประดิษฐผลงาน ใช
วัสดุอะไรบาง 

2. ครูใหนักเรียนชวยกัน
คิดวิเคราะห  บอกขอ
แตกตางระหวางภาพ 3 
ภาพที่ครูใหดูวามี

2. ครูใหนักเรียนชวยกัน
คิดวิเคราะหและบอก
ขอแตกตางระหวาง
ภาพ 3 ภาพที่ครูใหดูวา

2. ครูใหนักเรียนชวยกัน
คิดวิเคราะหและบอกขอ
แตกตางระหวางตัวอยาง 
3 รูปแบบทีค่รูใหดูวามี

2. ครูใหนักเรียนชวยกัน
คิดวิเคราะหและบอกขอ
แตกตางระหวางตัวอยาง 
3 รูปแบบที่ครูใหดูวามี
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รูปแบบที่  1 รูปแบบที่ 2 รูปแบบที่ 3 รูปแบบที ่4 
รายละเอียดอะไรบาง ที่
แตกตางกัน 

มีรายละเอียดอะไรบาง 
ที่แตกตางกัน 

รายละเอียดอะไรบาง ที่
แตกตางกัน   

รายละเอียดอะไรบาง ที่
แตกตางกัน  

3. ครูสรุปเกี่ยวกับ
รายละเอียดที่แตกตาง
กันของภาพตัวอยาง
งานสําเร็จ  เพื่อชี้ให
นักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา  
จากวัสดุ  องคประกอบ
เดียวกันก็สามารถที่จะ
สรางสรรคดัดแปลง 
ผลงานใหมี ความ
หลากหลายได  เปน
การกระตุนเรื่อง
ความคิดสรางสรรคใน
การออกแบบของ
นักเรียนใหคิดไดหลาย
ทิศทางไมตองออกแบบ
เหมือนครูและเพ่ือนๆ             

  3. ครูสรปุเกี่ยวกับ
รายละเอียดที่แตกตาง
กันของภาพตัวอยาง
งานสําเร็จ  เพ่ือช้ีให
นักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา จาก
วัสดุ  องคประกอบ
เดียวกันก็สามารถที่จะ
สรางสรรคดัดแปลง
ผลงานใหมีความ
หลากหลายได  เปน
การกระตุนและเรื่อง
ความคิดสรางสรรคใน
การออกแบบของ
นักเรียนใหคิดไดหลาย
ทิศทางไมตองออกแบบ
เหมือนครูและเพื่อนๆ             

3. ครูสรุปเก่ียวกับ
รายละเอียดที่แตกตางกัน
ของตัวอยางงานสําเร็จ  
เพ่ือช้ีใหนักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา  จาก
วัสดุ องคประกอบ
เดียวกันก็สามารถที่จะ
สรางสรรคดัดแปลง
ผลงานใหม ีความ
หลากหลายได เปนการ
กระตุนและเรื่องความคิด
สรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียนให
คิดไดหลายทิศทางไมตอง
ออกแบบเหมือนครูและ
เพ่ือนๆ              

3. ครูสรุปเก่ียวกับ
รายละเอียดที่แตกตางกัน
ของตัวอยางงานสําเร็จ  
เพ่ือช้ีใหนักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา  จาก
วัสดุองคประกอบ
เดียวกันก็สามารถที่จะ
สรางสรรคและดัดแปลง
ผลงานใหม ีความ
หลากหลายได เปนการ
กระตุนและเรื่องความคิด
สรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียนให
คิดไดหลายทิศทางไม
ตองออกแบบเหมือนครู
และเพ่ือนๆ     
          

4. ครูอธบิายวา กอนที่
จะประดิษฐผลงาน 
ตองออกแบบผลงาน
กอนเพราะการ
ออกแบบผลงานคือการ
สรางจินตนาการและ
การประดิษฐผลงานคือ
การ นําจนิตนาการที่
เราคิดเราออกแบบมา
สรางสรรคเปนผลงาน
จริง  โดยย้ําขอตกลงใน
การออกแบบดังนี้                        

4.ครูอธิบายวากอนที่จะ 
ประดิษฐผลงานตอง
ออกแบบผลงานกอน
เพราะการออกแบบ
ผลงานคือการสราง
จินตนาการและการ
ประดิษฐผลงานคือการ 
นําจินตนาการที่เราคิด
เราออกแบบมา
สรางสรรคเปนผลงาน
จริง  โดยยํ้าขอตกลงใน
การออกแบบดังนี ้

4.ครูอธิบายวากอนที่จะ
ประดิษฐผลงานตอง
ออกแบบผลงานกอน
เพราะการออกแบบ
ผลงานคือการสราง
จินตนาการและการ
ประดิษฐผลงาน คือ    
การนําจินตนา การที่เรา
คิดเราออกแบบมา
สรางสรรคเปนผลงานจริง  
โดยยํ้าขอตกลง ในการ
ออกแบบดังนี ้

4.ครูอธิบายวากอนที่จะ 
ประดิษฐตองออกแบบ
ผลงานกอนเพราะการ
ออกแบบผลงานคือการ
สรางจินตนาการและการ
ประดิษฐผลงานคือการ 
นําจินตนาการที่เราคิด
เราออกแบบมา
สรางสรรคเปนผลงานจริง  
โดยยํ้าขอตกลงในการ
ออกแบบดังนี ้    

  4.1  ใหนักเรียน
ออกแบบผลงาน 1 
รูปแบบ โดยตอเติมจาก

  4.1  ใหนักเรียน
ออกแบบผลงาน 1
รูปแบบ  โดยให

4.1  ใหนักเรียนออกแบบ
ผลงาน 1 รปูแบบ โดยตอ
เติมจากโครงสรางที่ครู

4.1  ใหนักเรียนออกแบบ
ผลงาน 1รปูแบบ  โดยให
นักเรียนกําหนด
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รูปแบบที่  1 รูปแบบที่ 2 รูปแบบที่ 3 รูปแบบที ่4 
โครงสราง ที่ครู
กําหนดให  และ
เพิ่มเติมรายละเอียด
ตางๆตามจินตนาการ
จนออกมาเปนการ
ออกแบบที่เสร็จ
สมบูรณ    การ
ออกแบบผลงานจะตอง
ออกแบบไมเหมือน
ตัวอยางภาพผลงาน
ของครูและเพ่ือนใน
กลุม         
 

นักเรียนกําหนด
โครงสรางการออกแบบ 
ผลงานของนักเรียนเอง  
ดวยการสังเกตพื้นฐาน
โครงสรางอยางคราวๆ
วามีพื้นฐานโครงสราง
เดิมมาจากรปูทรงอะไร 
เชน  วงกลม  วงรี  
สามเหล่ียม สีเหลี่ยม 
เปนตน  จากนัน้ให
นักเรียนวาดตอเติมจาก
โครงสรางพ้ืนฐาน
เหลานัน้เปนรูปทรง
อิสระตามทีน่ักเรียน
จินตนาการไวมา
ออกแบบที่เสร็จ
สมบูรณ  การออกแบบ
ผลงานจะตองออกแบบ
ไมเหมือนตัวอยางภาพ
ผลงานของครูและ
เพื่อนในกลุม 

กําหนดให  และเพ่ิมเตมิ
รายละเอียดตางๆตาม
จินตนาการจนออกมาเปน
การออกแบบที่เสร็จ
สมบูรณการออกแบบ
ผลงานจะตองออกแบบไม
เหมือนตัวอยางผลงาน
ของครูและเพื่อนในกลุม        

โครงสรางการออกแบบ 
ผลงานของนักเรียนเอง  
ดวยการสังเกตพ้ืนฐาน
โครงสรางอยางคราวๆวา
มีพ้ืนฐานโครงสรางเดิม
มาจากรูปทรงอะไร เชน  
วงกลม  วงรี  สามเหลี่ยม 
สีเหล่ียม เปนตน  จากนัน้
ใหนักเรียนวาดตอเติม
จากโครงสรางพื้นฐาน
เหลานัน้เปนรปูทรงอิสระ
ตามทีน่ักเรียน
จินตนาการไวมา
สรางสรรคเปนการ 
ออกแบบที่เสร็จสมบูรณ  
การออกแบบผลงาน
จะตองออกแบบไม
เหมือนตัวอยางภาพ
ผลงานของครูและเพ่ือน
ในกลุม 

4.2 ระบายสีและตัด
เสนใหสวยงาม 
 

4.2 ระบายสีและตัด
เสนใหสวยงาม 

4.2 ระบายสีและตัดเสน
ใหสวยงาม 

4.2 ระบายสีและตัดเสน
ใหสวยงาม 

4.3  นักเรียนสามารถ
เขียนชี้แจงรายละเอียด
เพิ่มเติมของ
สวนประกอบตางๆ  
โดยนําวัสดุอุปกรณใน
การทํางานมาเปน
องคประกอบในการ
ออกแบบได                               

4.3  นักเรียนสามารถ
เขียนชี้แจงรายละเอียด
เพิ่มเติมของ
สวนประกอบตางๆ  
โดยนําวัสดุอุปกรณใน
การทํางานมาเปน
องคประกอบในการ
ออกแบบได           

4.3นักเรียนสามารถเขียน
ชี้แจงรายละเอียดเพิ่มเติม
ของสวนประกอบตางๆ  
โดย นําวัสดุอุปกรณใน
การทํางานมาเปน
องคประกอบในการ
ออกแบบได                              

4.3นักเรียนสามารถเขียน
ชี้แจงรายละเอียด
เพ่ิมเติมของสวนประกอบ
ตางๆ  โดยนําวัสดุ
อุปกรณในการทํางานมา
เปนองคประกอบในการ
ออกแบบได           

4.4  ระยะเวลาใน การ
ออกแบบ 15  นาที   

4.4  ระยะเวลาในการ
ออกแบบ 15  นาที               

4.4  ระยะเวลาใน การ
ออกแบบ 15  นาที    

4.4  ระยะเวลาใน การ
ออกแบบ 15  นาที     
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รูปแบบที่  1 รูปแบบที่ 2 รูปแบบที่ 3 รูปแบบที ่4 
4.5  เมื่อออกแบบ
ผลงานเสร็จเรียบรอย
แลวใหนําผลงานสงครู  
ครูจะตรวจใบงานการ
ออกแบบ(โดยดูภาพ
องครวม กอนจะนําไป
ตรวจรายละเอียดตาม
เกณฑ ของแบบ
ประเมนิความสามารถ
ในการออกแบบ) เมื่อ
ครูตรวจใบงานการ
ออกแบบเสร็จเรียบรอย
แลวสงคืนใหนักเรียน
เพื่อใช ตนแบบในการ
สรางสรรคผลงาน 

4.5  เมื่อออกแบบ
ผลงานเสร็จเรียบรอย
แลวใหนําผลงานสงครู  
ครูจะตรวจใบงานการ
ออกแบบ(โดยดูภาพ
องครวม กอนจะนําไป
ตรวจรายละเอียดตาม
เกณฑ ของแบบ
ประเมนิความสามารถ
ในการออกแบบ) เมื่อ
ครูตรวจใบงานการ
ออกแบบเสร็จ 
เรียบรอยแลวสงคืน ให
นักเรียนเพ่ือใช เปน
ตนแบบในการ
สรางสรรคผลงาน  

4.5  เมื่อออกแบบผลงาน
เสร็จเรียบรอยแลวใหนํา
ผลงานสงครู  ครูจะตรวจ
ใบงานการออกแบบ(โดย
ดูภาพองครวม กอนจะ
นําไปตรวจรายละเอียด
ตามเกณฑ ของแบบ
ประเมนิความสามารถใน
การออกแบบ) เมื่อครู
ตรวจใบงานการออกแบบ
เสร็จเรียบรอยแลวสงคืน
ใหนักเรียนเพ่ือใชเปน 
ตนแบบในการสรางสรรค
ผลงาน 

4.5  เมื่อออกแบบผลงาน
เสร็จเรียบรอยแลวใหนํา
ผลงานสงครู  ครูจะตรวจ
ใบงานการออกแบบ(โดย
ดูภาพองครวม กอนจะ
นําไปตรวจรายละเอียด
ตามเกณฑ ของแบบ
ประเมนิความสามารถใน
การออกแบบ) เมื่อครู
ตรวจใบงานการออกแบบ
เสร็จ เรียบรอยแลวสงคืน 
ใหนักเรียนเพ่ือใชเปน
ตนแบบในการสรางสรรค
ผลงาน 

5. ครูอธบิายขั้นตอนใน
การปฏบิัติงานอยาง
ละเอียดทีละขั้นตอน    

5. ครูอธิบายขั้นตอนใน
การปฏบิัติงานอยาง
ละเอียดทีละขั้นตอน                  

5. ครูอธบิายข้ันตอนใน
การปฏบิัติงานอยาง
ละเอียดทีละข้ันตอน    

5. ครูอธบิายข้ันตอนใน
การปฏบิัติงานอยาง
ละเอียดทีละข้ันตอน  

6.ครูแจกอุปกรณให
นักเรียน 

6.ครูแจกอุปกรณให
นักเรียน 

6.ครูแจกอุปกรณให
นักเรียน 

6.ครูแจกอุปกรณให
นักเรียน 

7. นักเรียน ปฏบิัติงาน
ตามข้ันตอนทีละ
ขั้นตอน                 

7. นักเรียนปฏบิัติงาน
ตามขั้นตอนทีละ
ขั้นตอน   

7. นักเรียนปฏบิัติงานตาม
ขั้นตอนทีละขั้นตอน   

7. นักเรียนปฏบิัติงาน
ตามขั้นตอนทีละขั้นตอน 

8. ครูเสนอแนะดูแล   
และชวยเหลือขณะที่
นักเรียนปฏบิัติงาน  
พรอมสังเกตการทํางาน
ของนักเรียนแตละคน                       

8. ครูเสนอแนะดูแล   
และชวยเหลือขณะที่
นักเรียนปฏิบัติงาน  
พรอมสังเกตการทํางาน
ของนักเรียนแตละคน                 

8. ครูเสนอแนะดูแล   และ
ชวยเหลือขณะที่นักเรียน
ปฏบิัติงาน  พรอมสังเกต
การทํางานของนักเรียน
แตละคน                  

8. ครูเสนอแนะดูแล   
และชวยเหลือขณะที่
นักเรียนปฏบิัติงาน  
พรอมสังเกตการทํางาน
ของนักเรียนแตละคน                 

9.นักเรียนนําผลงาน
และใบงานออกมาสง
ครู 

9.นักเรียนนําผลงาน
และใบงานออกมาสง
ครู 

9.นักเรียนนําผลงานและ
ใบงานออกมาสงคร ู

9.นักเรียนนําผลงานและ
ใบงานออกมาสงคร ู

10. ครูตรวจใหคะแนน
ผลงาน  นักเรียนรบั

10. ครูตรวจใหคะแนน
ผลงาน  นักเรียนรบั

10. ครูตรวจใหคะแนน
ผลงาน  นักเรียนรบั

10. ครูตรวจใหคะแนน
ผลงาน  นักเรียนรบั
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รูปแบบที่  1 รูปแบบที่ 2 รูปแบบที่ 3 รูปแบบที ่4 
ผลงานคืนและจัดเก็บ
อุปกรณในการทํางาน  
ทําความสะอาดบริเวณ
โตะปฏบิัติงานกอน
หมดเวลา  15  นาท ี  

ผลงานคืน และจัดเก็บ
อุปกรณในการทํางาน  
ทําความสะอาดบริเวณ
โตะปฏิบัติงานกอน
หมดเวลา  15  นาท ี  

ผลงานคืนและจัดเก็บ
อุปกรณในการทํางาน  ทํา
ความสะอาดบริเวณโตะ
ปฏบิัติงานกอนหมดเวลา  
15  นาที   

ผลงานคืน และจัดเก็บ
อุปกรณในการทํางาน  
ทําความสะอาดบริเวณ
โตะปฏบิัติงานกอนหมด
เวลา  15  นาที   

11.  ครูสุมเลือกผลงาน
ของนักเรียนมานําเสนอ
เพื่อใหเพ่ือนๆติชม  
และใหขอเสนอแนะ
เกี่ยวกับความถูกตอง 
เพื่อใชในการพัฒนา
ปรบัปรุงใน การ 
สรางสรรคงานครั้ง 
ตอไป                      

11.  ครูสุมเลือกผลงาน
ของนักเรียนมานําเสนอ
เพื่อใหเพื่อนๆติชม  
และใหขอเสนอแนะ
เกี่ยวกับความถูกตอง 
เพื่อใช ในการพัฒนา
ปรบัปรุงใน การ
สรางสรรคงานครั้ง
ตอไป                      

11.  ครูสุมเลือกผลงาน
ของนักเรียนมานําเสนอ
เพ่ือใหเพื่อนๆติชม  และ
ใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับ
ความถูกตอง เพ่ือใชใน
การพัฒนาปรบัปรุงใน 
การสรางสรรคงานครั้ง
ตอไป                      

11.  ครูสุมเลือกผลงาน
ของนักเรียนมานําเสนอ
เพ่ือใหเพื่อนๆติชม  และ
ใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับ
ความถูกตอง เพ่ือใช ใน
การพัฒนาปรบัปรุง ใน
การสรางสรรคงานครั้ง
ตอไป                      

12.  ครูและนักเรียน
ชวยกันสรุปถึง
ประโยชนที่ไดจากการ
สรางสรรคผลงานช้ินนี ้

12.  ครูและนักเรียน
ชวยกันสรุปถึง
ประโยชนที่ไดจากการ
สรางสรรคผลงานชิ้นนี ้ 

12.  ครูและนักเรียน
ชวยกันสรุปถึงประโยชนที่
ไดจากการสรางสรรค
ผลงานช้ินนี ้

12.  ครูและนักเรียน
ชวยกันสรุปถึงประโยชน
ที่ไดจากการสรางสรรค
ผลงานช้ินนี้  

 
3.  แบบการวัดระดับความสามารถในการออกแบบ      
 ผูวิจัยสรางแบบประเมินระดับความสามารถในการออกแบบ สําหรับประเมินผลงานของ
ผูเรียน  โดยดัดแปลงแบบประเมินและเกณฑการใหคะแนนการออกแบบของ พิม กัลยาณมิตร 
(2543) มีขั้นตอนในการสรางแบบประเมินระดับความสามารถในการออกแบบดังนี้   
 3.1  กําหนดผลงานและวัตถุประสงคการประเมิน  ผลงานที่จะประเมินไดแก ผลงาน       
การออกแบบของนักเรียน ระหวางการทดลอง รวม 4 ชุด วัตถุประสงคการประเมิน แยกเปน3 ดาน
พุทธิพิสัย ประเมินความรูความเขาใจในการออกแบบและวิชาการออกแบบ  โดยประเมินผลงาน
ดานความคิดริเริ่มสรางสรรคใหตรงตามจุดประสงคที่กําหนด  ดานจิตพิสัย ประเมินความมุงมั่น
ต้ังใจในดานความตรงตามจุดประสงคที่กําหนด ดานความเหมาะสมในการนําเสนอผลงานและดาน
ทักษะพิสัย ประเมินความสามารถในการปฏิบัติงานและปรับปรุงแกไขงาน  โดยประเมินผลงานใน
ดานความสมดุล จุดเดน ความกลมกลืน น้ําหนักและสี                                                               
 3.2  ตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ ผูวิจัยนําแบบประเมินที่
สรางขึ้นไปใหผูทรงคุณวุฒิรวม 3 คน  ประกอบดวย  1.  รองศาสตราจารย สุพร  ชัยเดชสุริยะ 
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2.  ผูชวยศาสตราจารยทินกร  บัวพูล  3.  อาจารยชาญณรงค  วังย็น   โดยมีเกณฑในการเลือก
ผูทรงคุณวุฒิ คือ  ก)  เปนอาจารยที่ มีประสบการณในการสอนนักเรียนจากโรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม  ข)เปนอาจารยผูสอนวิชางานประดิษฐที่มีประสบการณใน
การสอนอยางนอย 5 ป  ไดพิจารณาใหความเห็นชอบ  ผลการพิจารณาโดยผูทรงคุณวุฒิ พบวา    
ผูทรงคุณวุฒิยอมรับคุณภาพแบบประเมินระดับทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ                                   
 3.3  การประเมินผลงานนําผลการออกแบบในการทดลองทั้งหมด 4 ชุดใหกรรมการที่เปน
ผูทรงคุณวุฒิรวม3คน ประกอบดวย 1.รองศาสตราจารยสุพร  ชัยเดชสุริยะ 2.  ผูชวยศาสตราจารย
ทินกร  บัวพูล  3.  อาจารยชาญณรงค  วังย็น   โดยมีเกณฑในการเลือกผูทรงคุณวุฒิ คือ  ก)  เปน
อาจารยที่มีประสบการณในการสอนนักเรียนจากโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝาย
ประถม  ข)เปนอาจารยผูสอนวิชางานประดิษฐที่มีประสบการณในการสอนอยางนอย 5 ป  ได
พิจารณาใหความเห็นชอบ  ในการประเมินคุณภาพแบบประเมินระดับทักษะการทํางาน ทําหนาที่ 
ประเมินผลงานโดยใช แบบประเมินความสามารถในการออกแบบ กรรมการแตละคนที่ประเมินผล
งานของนักเรียนทั้ง 4 ผลงาน  โดยแตละทานจะตางคนตางประเมิน  และไมเห็นคะแนนผล         
การประเมินของกรรมการคนอื่น  ผลการประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิ พบวา ผูทรงคุณวุฒิใหแกไข
ปรับปรุง  1 ประเด็นคือ ปรับปรุงแบบวัดระดับความสามารถในการออกแบบที่ไดปรับปรุงแลว 
                             
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
     เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้มี 3 ชุดคือ 

1.  แบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบและเกณฑการใหคะแนน  เปนแบบประเมิน
ที่ผูวิจัยดัดแปลงจากแบบประเมินและเกณฑการใหคะแนนของ พิม  กัลยาณมิตร (2543)  ซึ่งมี
วัตถุประสงคการประเมิน 3 ดาน คือดานพุทธิพิสัย    ประเมินความรูความเขาใจในการออกแบบ
และวิชาการออกแบบ  ดานวิจัย  ประเมินความมุงม่ัน ต้ังใจในการทํางานใหตรงตามวัตถุประสงคที่
กําหนด  ดานความเหมาะสมในการนําเสนอผลงาน  และดานทักษะประเมินความสามารถใน      
การปฏิบัติงานและปรับปรุงแกไขงาน                                         
   2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ   เปนแบบประเมินผลงานซึ่งสรางตามแนว
ทางการประเมินผลงานของนักเรียนจาก “ คูมือวัดผลการเรียนรู”  ตามจุดประสงคในสมุดประจําชั้น 
(ป.02) ของกรมวิชาการ กระทรวง ศึกษาธิการ ซึ่งตามจุดประสงคการเรียนรูระดับชั้นประถมศึกษา
ใน   (ป.02)  นั้นไดกลาวถึงหลักสูตรประถมศึกษา  พุทธศักราช2521  (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2533)     มีเจตนารมณซึ่งจะพัฒนาผูเรียนใหพัฒนาครอบคลุมมวลพฤติกรรม 3 ดาน คือ ดานพุทธิ
พิสัย   วัดผลสัมฤทธิ์ดานความคิดริเริ่มในการออกแบบ และการเลือกใชวัสดุใหเหมาะสม  ดานจิต
พิสัย  วัดระดับผลสัมฤทธิ์ ดานการปฏิบัติงานถูกตองตามขั้นตอนและเสร็จทันกําหนดเวลา          
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และดานทักษะพิสัย วัดผลสัมฤทธ์ิดานความละเอียดความประณีตสวยงามและสามารถนําไปใช
ประโยชนได    

แบบวัดระดับความสามารถในการออกแบบ  และเกณฑการใหคะแนนเปนแบบประเมินที่
ผูวิจัยดัดแปลงจาก แบบประเมินและเกณฑการใหคะแนนของ พิม  กัลยาณมิตร (2543)  มี
วัตถุประสงคการประเมิน 3 ดาน คือดานพุทธิพิสัย  ประเมินความรู  ความเขาใจในการออกแบบ 
และวิชาการออกแบบ  ดานจิตพิสัย  ประเมินความมุงมั่น ต้ังใจ ในดานการทํางานตามวัตถุประสงค
ที่กําหนด  ดานความเหมาะสมในการเสนอผลงาน และดานทักษะพิสัย ประเมินความสามารถใน
การปฏิบัติงานและปรับปรุงแกไขงาน 
 
การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย       

1.แบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ  
ผูวิจัยสรางแบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ โดยดัดแปลงแบบประเมนิและเกณฑ

การใหคะแนนการออกแบบของ พิม กัลยาณมิตร (2543) มีขั้นตอนในการสรางแบบประเมินทักษะ
พ้ืนฐานในการออกแบบดังนี้                                                                             
 1.1  กําหนดผลงานและวัตถุประสงคการประเมิน  ผลงานที่จะประเมินไดแก ผลงาน       
การออกแบบของนักเรียน กอนการทดลองสอน รวม 4 ชุด วัตถุประสงคการประเมิน แยกเปน3 ดาน
คือ  ดานพุทธิพิสัย ประเมินความรูความเขาใจในการออกแบบและวิชาการออกแบบ  โดย
ประเมินผลงานดานความคิดริเร่ิมสรางสรรคใหตรงตามจุดประสงคที่กําหนด  ดานจิตพิสัย ประเมิน
ความมุงม่ันตั้งใจในดานความตรงตามจุดประสงคที่กําหนด ดานความเหมาะสมในการนําเสนอ
ผลงาน และดานทักษะพิสัย ประเมินความสามารถในการปฏิบัติงานและปรับปรุงแกไขงาน  โดย
ประเมินผลงานในดานความสมดุล จุดเดน ความกลมกลืน น้ําหนักและสี                                                                                     
 1.2  สรางแบบประเมินและกําหนดคะแนนในการประเมิน  ผูวิจัยสรางแบบประเมินและ
กําหนดคะแนนการประเมิน ตามประเด็นการประเมินทั้ง 7 ดาน ดานละ 5 คะแนน รวม 35 คะแนน 
สําหรับประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ ผลงานรวม 5 ผลงาน ดังที่นําเสนอในตารางตอไปนี้   
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 ตารางที ่3.3 แบบประเมินทกัษะพ้ืนฐานในการออกแบบ        

อ ง ค ป ร ะ ก อ บ ก า ร
ออกแบบ 

คะแนนเต็ม คะแนนผลการประเมิน 
ผลงาน1 ผลงาน2 ผลงาน3 ผลงาน4 ผลงาน5 

1. ตรงตามจุดประสงคที่
กําหนด 

5  คะแนน      

2. ความเหมาะสมในการ
นําเสนอผลงาน 

5  คะแนน      

3.  ความคิดสรางสรรค 5  คะแนน      
4.  ความสมดุล 5  คะแนน      
5.  จุดเดน 5  คะแนน      
6.  ความกลมกลืน 5  คะแนน      
7.  น้ําหนักและสี 5  คะแนน      
รวมคะแนนทั้งหมด 35 คะแนน      

หมายเหต ุ ที่มา : พิม กัลยาณมิตร (2543) 
 
เกณฑการใหคะแนน  1= ตองปรับปรุง  2= พอใช  3=  ดี  4= ดีมาก  5= ดีเย่ียม  ดังคําอธิบาย
กรอบการประเมินตอไปนี้ 
หลักการออกแบบ (principles of design)  เปนหลักในการนําองคประกอบตางๆมาจัดวางรวมเขา
ดวยกันเปนภาพหรืองานอันแสดงถึงระดับความสามารถในการออกแบบรวม 7 ดานดังนี้                                       
 1) ตรงตามจุดประสงคที่กําหนด  หมายถึง  การออกแบบผลงานศิลปะตรงตามหัวขอที่
กําหนดและตรงตามเงื่อนไขที่กําหนด                               
 2)  ความเหมาะสมในการนําเสนอผลงาน  หมายถึง  การเลือกใชวัสดุในการสรางผลงานได
อยางเหมาะสม ความสวยงามและรวมถึงความสะอาดของผลงาน 
  3)  ความคิดสรางสรรค  หมายถึง  ความคิดสรางสรรคในการออกแบบผลงานศิลปะ                                                                                                                            
 4) ความสมดุล (balance)  เปนลักษณะของความสมสวนที่มีความพอดีของธรรมชาติตาม
สภาพการมองเห็นหรือการรับรูเก่ียวกับน้ําหนัก แรง และความมั่นคงของภาพ  แบงสมดุลออกเปน2
ประเภทคือ   4.1 การจัดสมดุลสองขางเหมือนกันและ 4.2  การจัดสมดุลแบบสองขางไมเหมือนกัน                
 5)  จุดเดน  (dominance)  หมายถึง การนําเอาองคประกอบตางๆในการจัดภาพเพื่อเนนให
เกิดความสนใจ เพื่อใหสวนสําคัญที่ตองการแสดงนั้นเกิดความสมบูรณมากย่ิงขึ้น   โดยมี
สวนประกอบรวมกันคือจุดสําคัญของงาน จุดสําคัญรองลงมาและจุดเสริม 
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 6)  ความกลมกลืน(harmony)  คือการจัดองคประกอบของการออกแบบที่มีคุณสมบัติ
สอดคลองกัน(monotony)กับการขัด(discord)แบงเปน3ประเภทคือ  6.1  กลมกลืนในประโยชน    
ใชสอย  6.2  กลมกลืนในสัญลักษณ  6.3 กลมกลืนในองคประกอบตางๆของศิลป  
 7)  น้ําหนักและสี (value & color)  หมายถึง  ความเขม ของสีตางๆที่เราสัมผัสไดดวย
ตา  น้ําหนักออน – แก เปนเครื่องมือใชแยกหรือแสดงความแตกตางกันของสิ่งตางๆ     
 1.3  ตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ ผูวิจัยนําแบบประเมินที่
สรางขึ้นไปใหผูทรงคุณวุฒิรวม 3 คน ประกอบดวย อาจารยผูสอนวิชางานประดิษฐที่มีประสบการณ
ในการสอนอยางนอย 5 ป  ดังรายชื่อในภาคผนวก ไดพิจารณาใหความเห็นชอบ  ผลการพิจารณา
พบวาผู ทรง คุณวุฒิยอมรับคุณภาพแบบปร ะเ มินระ ดับทักษะ พ้ืนฐ านในก ารออก แบ บ                                                                                             
 1.4 การประเมินผลงาน  นําผลการออกแบบกอนการทดลอง  ทั้งหมด 4 ชุดใหกรรมการที่
เปนผูทรงคุณวุฒิรวม 3 คนประเมินผลงาน  โดยใชแบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ 
กรรมการแตละคนที่ประเมินผลทั้ง 4 ชิ้น  โดยแตละทานจะตางคนตางประเมิน  และไมเห็นคะแนน
ผลการประเมินของกรรมการคนอื่น 
 1.5  ตรวจสอบคุณภาพของขอมูลที่ไดจาก  แบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบที่วัด
กอนและหลังการทดลอง  มาหาคาความเที่ยงจากการวัดซ้ํา  โดยคํานวณหาคาสหสัมพันธ 
(Correlation)   โดยใชโปรแกรม SPSS  ไดคาสหสัมพันธ เทากับ 0.55o, p = 0.000 
    2.  ผูวิจัยสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน
งานประดิษฐโดยใชแนวทางการประเมินผลงานของนักเรียน  จาก”คูมือวัดผลการเรียนรู” ตาม
จุดประสงคในสมุดประจําชั้น (ป.02) ของกรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ  โดยมีขั้นตอนในการ
สรางแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ                                                                
 2.1 ศึกษาและรวบรวมขอมูล ในการสรางแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ  
 2.2  กําหนดวัตถุประสงคการวัด  ผูวิจัยกําหนดวัตถุประสงคการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช “คูมือวัดผลการเรียนรู ”ตามจุดประสงคในสมุดประจําชั้น (ป.02) ของกรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ  ครอบคลุมพฤติกรรม 3 ดาน ดานพุทธิพิสัย วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในดาน
ความคิดริเริ่มในการออกแบบ และเลือกใชวัสดุไดเหมาะสมกับงาน  ดานจิตพิสัย วัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในดานการปฏิบัติงานถูกตองตามขั้นตอนเสร็จสิ้น และดานทักษะพิสัยวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในดานความละเอียด ความประณีต สวยงาม และสามารถนําไปใชประโยชนได             

          2.3  สรางแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ และกําหนดคะแนนการวัด  ผูวิจัย
สรางแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามประเด็นการวัดรวม 4 ดาน คิดเปนคะแนนรวม 50คะแนน                                                                                                      
 2.4  ตรวจสอบคุณภาพแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและปรับปรุงแกไข ผูวิจัยนําแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐใหผูทรงคุณวุฒิ 3 คน ประเมินคุณภาพแบบวัด  ตาม
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จุดประสงคในสมุดประจําชั้น (ป.02) ของกรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ   ผลการประเมินพบวา 
ผูทรงคุณวุฒิยอมรับคุณภาพของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
นําไปใชเสนอไวในตารางที่ 3.4      

        
ตารางท่ี  3.4  แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ                                                                
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การดําเนินการทดลอง  ผูวิจัยดําเนินการเตรียมการทดลองวันที่ 4  ธันวาคม 2549 ถึง      
6  มกราคม  2550 โดยมีกิจกรรมการจัดการเรียนรูแตละครั้งดังนี้  

ครั้งที่ 1  ผูวิจัยชี้แจงขั้นตอน  วิธีการเรียน  รวมทั้งวิธีการทําใบงาน  การออกแบบ      เมื่อผูเรียน  
เขาใจดีแลวใหเริ่มเรียนตามบทเรียนและปฏิบัติตามขัน้ตอน                                              

ครั้งที่ 2   เร่ิมเรียน  ตามแผนการเรียนรู       
สัปดาหที่ 1  เรียน  เรื่อง  จะเอ           
สัปดาหที่ 2  เรียน  เรื่อง  กระเปาเปจากตางดาว            
สัปดาหที่3  เรียน  เรื่อง  ตุกตุนกายกรรม                                                  
สัปดาหที่ 4  เรียน  เรื่อง  แวนตาปลอมตัว            
สัปดาหที่ 5  เรียน  เรื่อง  ที่ใสของสารพัดประโยชน   

ผูวิจัยนําผลงานการออกแบบมาประเมิน  โดยใชแบบประเมินระดับความสามารถในการ
ออกแบบและแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ  จากนั้นนําผลประเมินระดับ
ความสามารถมาใชในการแบงกลุมนักเรียน และจัดกลุมทดลองเปน 4 กลุม  แตละกลุมมีนักเรียน
ระดับความสามารถในการออกแบบสูง 10 คน ระดับความสามารถในการออกแบบต่ํา 10 คน  ดังที่
เสนอในตอนตน เร่ิมการทดลอง  ตามแผนการเรียนรูต้ังแต  วันที่15 มกราคม  2550 ถึง  วันที่  16  
กุมภาพันธ  2550  โดยจัดตารางการสอนทั้ง 4 กลุม  มีการชี้แจงขอตกลงในการเรียนดังนี้  

ครั้งที่ 3 ผูวิจัยชี้แจงขั้นตอน  วิธีการเรียน  รวมทั้งวิธีการทําใบงาน  เม่ือผูเรียนเขาใจดีแลวให
เร่ิมเรียนตามบทเรียนและปฏิบัติตามขั้นตอน                                         
 ครั้งที่ 4 กลุมทดลองแตละกลุม  ทั้ง 4 กลุม เริ่มเรียนตามแผนการเรียนรู แตกตางกันตามที่
กําหนดในตอนตนสาระของแผนการจัดการเรียนรูมีดังนี้ 

สัปดาหที่ 1  เรียน  เรื่อง โยกเอย...โยกเยก     
สัปดาหที่ 2  เรียน  เรื่อง  เกมมหาสนุก     
สัปดาหที่ 3  เรียน  เรื่อง  พอของฉัน      
สัปดาหที่ 4  เรียน  เรื่อง สัตวนอยกลิ้งกลิ้ง     

สัปดาหที่ 5  เรียน  เรื่อง  งับงับจับเหย่ือตามลําดับ  
เม่ือเสร็จสิ้นการทดลอง  ผูวิจัยรวบรวมผลงานการออกแบบตามใบงานการออกแบบมา

ตรวจใหคะแนน โดยใชแบบประเมินระดับความสามารถในการออกแบบและประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  จากนั้นนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหขอมูล  
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การวิเคราะหขอมูล     
 1. วิเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน สถิติที่ใชคือ คาเฉลี่ย ( x )    และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)                                                                   
 2. วิเคราะหขอมูล    เพ่ือตอบวัตถุประสงคขอที่ 1 คือ การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทาง     
การเรียน และระดับความสามารถของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีระดับทักษะพื้นฐาน      
การออกแบบตางกันหลังการทดลองสอน สถิติที่ใชคือ การวิเคราะหความแตกตางโดยการทดสอบ
คาที แบบกลุมสัมพันธ (dependent group t-test)      โดยใชโปรแกรม SPSS for Windows        
   3. การวิเคราะหเพ่ือตอบวัตถุประสงคขอที่ 2 คือ  การเปรียบเทียบรูปแบบการสอนการ
ออกแบบ     เพ่ือพัฒนาความสามารถในการออกแบบงานประดิษฐ สถิติที่ใชคือ การวิเคราะหความ
แตกตาง   โดยการทดสอบคาทีแบบกลุมอิสระ   (independent  group t-test)โดยใชโปรแกรม 
SPSS for Windows 
 4. เพ่ือตอบวัตถุประสงคขอที่ 3 คือ  การวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน   การ
ออกแบบ   กับระดับความสามารถของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 สถิติที่ใช     คือ   การวิเคราะห
ความแปรปรวนแบบ 2 ทาง  (Two-way ANOVA)       
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บทท่ี 4 
 

ผลการวเิคราะหขอมูล 
 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (experimental research) มีวัตถุประสงค เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถในการออกแบบ ระหวางกลุมนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกัน ทั้งกอนเรียนและหลังเรียน   2) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และทักษะความสามารถในการออกแบบ ระหวางกลุม
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการสอนการออกแบบที่แตกตางกัน  ไดแก รูปแบบ    
การสอน  การออกแบบประเภทมีโครงสราง / ไมมีโครงสราง และรูปแบบการสอนการออกแบบ  
จากการดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง 3) เพ่ือศึกษาอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบ       
การสอน การออกแบบกับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ
และความสามารถในการออกแบบ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้คือ นักเรียนที่กําลังศึกษา
อยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย(ฝายประถม) ไดมาโดยการสุมแบบแบงชั้น จํานวน 80 คน การรวบรวมขอมูล เปน
การวัดกอนและหลังการทดลอง  ซึ่งในทดลองการเรียนการสอน 10  สัปดาห  โดยผูวิจัยรวบรวม
ขอมูลดวยตนเองไดนําเสนอผลการวิ เคราะหในบทนี้แยกเปน 3 ตอน  ตอนที่  1 เปน                   
ผลการวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน และตอนที่ 2 เปนผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคการวิจัย  
ตอนที่ 3 เปนผลการวิเคราะหเพ่ิมเติม เพ่ือใหไดขอคนพบนอกเหนือจากวัตถุประสงคการวิจัย      
ดังรายละเอียดแตละตอนตอไปนี้ 
  
ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลพื้นฐาน 
 การจัดกลุมทดลอง  ผูวิจัยดําเนินการโดยนํากลุมตัวอยางนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
จํานวน 80 คน ที่เลือกไว  โดยการสุมแบบแบงชั้น มาจัดเขากลุมทดลองโดยการสุมนักเรียนที่มี  
ระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง และระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา  มาสุมแบงออกเปน
กลุมยอยอีก  4  กลุม  แตละกลุมมีนักเรียนที่มีระดับทักษะพื้นฐานการออกแบบสูง 10 คน  ระดับ
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา 10 คน  แลวสุมเลือกกลุมตัวอยาง  เขากลุมทดลองแยกไดดังนี้ 
1.กลุมทดลองที่ 1 ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน หลังจากดูภาพตัวอยาง 3  รูปแบบ  และ
ออกแบบโดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
2.กลุมทดลองที่ 2 ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน หลังจากดูภาพตัวอยาง 3  รูปแบบ  และ
ออกแบบโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
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3.กลุมทดลองที่ 3  ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูตัวอยางของจริง  3  รูปแบบ  
และออกแบบโดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ                     
4.กลุมทดลองที่ 4  ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูตัวอยางของจริง  3  รูปแบบ  
และออกแบบโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐานในตอนนี้ เปนการเสนอผลการวิเคราะหขอมูลโดย
ใชการแจกแจงความถี่แบบตารางไขว (Cross tabulation) จําแนกกลุมตามรูปแบบการสอนและ
เพศของนักเรียนไดผลการวิเคราะหดังรายละเอียดในตารางตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.1 แสดงความถี่และรอยละของนักเรียนตามเพศและรูปแบบการสอน 
 

วิธีสอน  เพศ 
รวม 

ชาย หญิง 

1 
จํานวน 11 9 20 
รอยละ 22.00 30.00 25.00 

2 
จํานวน 14 6 20 
รอยละ 28.00 20.00 25.00 

3 
จํานวน 13 7 20 
รอยละ 26.00 23.33 25.00 

4 
จํานวน 12 8 20 
รอยละ 24.00 26.67 25.00 

รวม 
จํานวน 50 30 80 
รอยละ 100.00 100.00 100.00 

           
หมายเหตุ  chi-square = 1.067 , df =3 , p = .785 
                                                         
 จากผลการวิเคราะหตารางไขว (Cross tabulation)  ในตารางที่ 4.1  ของกลุมตัวอยาง
นักเรียน 80 คน จําแนกตามรูปแบบการสอน 4 รูปแบบและเพศของนักเรียน  ผูวิจัยนํา               
ผลการวิเคราะหมาแสดงภาพแผนภูมิแทงแสดงความถ่ีของ กลุมตัวอยางนักเรียนจําแนกตาม
รูปแบบการสอนและเพศ   ดังภาพที่ 4.1 
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ภาพท่ี 4.1 แผนภูมิแทงแสดงความถี่ของกลุมตัวอยางจําแนกตามรูปแบบการสอนและเพศ 
 
 จากตารางที่  4.1 จะเห็นวากลุมตัวอยางนักเรียนในการวิจัยครั้งนี้จํานวน 80 คน 
ประกอบดวยนักเรียนชาย 50 คนและนักเรียนหญิง 30 คน  เมื่อพิจารณาจํานวนนักเรียนในแตละ
กลุมรูปแบบการสอนทั้ง 4 กลุม แตละกลุมจะมีจํานวนนักเรียนชายเทาๆกัน  โดยมีจํานวน 11-14 
คน และมีจํานวนนักเรียนหญิงใกลเคียงกันคือมีจํานวน 6-9 คนในแตละกลุม  เมื่อพิจารณาคารอย
ละ พบวารอยละของนักเรียนชายแตละกลุมรูปแบบการสอนอยูในชวง  22.0 - 28.0  ตามลําดับ  
รอยละของนักเรียนหญิงแตละกลุมรูปแบบการสอนอยูในชวง 20.0 - 30.0  ตามลําดับ    เพ่ือให
ม่ันใจวา  ตัวแปรของนักเรียนมีการกระจายเทาเทียมกันทั้ง 4 กลุม  ผูวิจัยทดสอบความสัมพันธ
ระหวางตัวแปรเพศ และตัวแปรรูปแบบการสอนดวยการทดสอบ ไค-สแควร  พบวาไดคาสถิติ ไค-
สแควร = 1.067, df = 3, p = 0.785 จึงสรุปไดวา ตัวแปรเพศและตัวแปรรูปแบบการสอนมี
ความสัมพันธกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  นั่นคือการจัดกลุมนักเรียนเขากลุมทดลอง มี      
การกระจายของเพศชายและหญิงใกลเคียงกันทุกกลุม  
 
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคการวิจัย 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมลูตามวัตถุประสงคการวิจยั ในตอนนีแ้ยกตามวัตถปุระสงค
การวิจัยเปนสามตอน  สองตอนแรกเปนผลการวิเคราะหเพ่ือเปรียบเทยีบคาเฉลีย่ความสามารถใน
การออกแบบ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีทักษะพ้ืนฐาน
การออกแบบตางกัน และมีรูปแบบการสอนการออกแบบ เพื่อพัฒนาความสามารถใน              
การออกแบบงานประดิษฐตางกัน ตอนทีส่ามเปนผลการวิเคราะห เพ่ือศกึษาปฏสิัมพันธระหวาง
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รูปแบบการสอนการออกแบบกับระดบัทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ ที่มีตอความสามารถใน        
การออกแบบ และผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรียน    ดังรายละเอียดแตละตอนดังตอไปนี ้
 2.1 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถในการออกแบบ และผลสัมฤทธิ์ทาง        
การเรียนการออกแบบกอนเรียน   และหลังเรียนของนักเรียนที่มทีักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกัน                                                   

 การเสนอการวิเคราะหขอมูลในตอนนีน้ําเสนอเปน 2  ตอน 
ตอนที่ 1  เปนการวิเคราะหความเปรียบเทียบ  คาเฉลี่ยของตัวแปร ระดับความสามารถใน         
การออกแบบและผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทั้งกอนเรียนและหลงัเรียน  ระหวางกลุมนกัเรียนที่มี
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงและตํ่า  และตอนที่ 2 เปนการวิเคราะหเปรยีบเทียบคาเฉลี่ยระดับ
ความสามารถในการออกแบบ และผลสัมฤทธิท์างการเรยีนระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน  
โดยเปรียบเทียบแยกกลุมนักเรียนทั้ง 2 กลุมตามทกัษะพ้ืนฐานการออกแบบ  ดังนั้นรายละเอียด
แตละตอนตอไปนี ้

2.1.1 ผลการวิเคราะหเปรียบเทยีบ  ระดับความสามารถในการออกแบบและผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนระหวางกลุมนักเรียนที่มีทกัษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกัน 

การเสนอการวิเคราะหในตอนนี้      เปนผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ยตัวแปรระดับ 
ความสามารถในการออกแบบ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน  ทัง้การวัดกอนเรียนและหลังเรียน   
ระหวางกลุมนักเรียนที่มีทักษะพืน้ฐานการออกแบบตางกัน  โดยใชสถิติวเิคราะห t-test  แบบกลุม
อสิระตอกัน  (t- Independent  group)  โดยวิเคราะหแยกเปน 4 ชุดตามตัวแปร  ผลการวิเคราะห
ขอมลูทั้ง 4 ชุด  นําเสนอในตารางเดียวกนั  ดังรายละเอยีดตอไปนี ้
 ผลการวเิคราะหขอมลูโดยใชสถิติบรรยาย  พบวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       
กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่ามีคา = 40.850 และ 
42.962  ตามลําดับ  คะแนนของกลุมนักเรียนทีม่ีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคา= 47.237 
และ 47.637  ตามลําดับ  สวนคะแนนระดับความสามารถในการออกแบบกอนเรียนและหลังเรยีน
ของนกัเรียนที่มีทักษะพื้นฐานการออกแบบตํ่ามีคา = 4.457และ 8.270  คะแนนของกลุมนักเรียน
ที่มีทักษะพื้นฐานการออกแบบต่ํามีคา = 9.890 และ 9.435  ตามลําดับ  เปนที่นาสังเกตวา กอน
เรียนนักเรียนที่มีทักษะพื้นฐานการออกแบบต่ํา มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและระดับความสามารถ
ใน  การออกแบบตํ่ากวากลุมนกัเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงคอนขางมาก  แตหลงัเรียน
นักเรยีนทัง้ 2 กลุมมีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนและระดับความสามารถในการออกแบบ
ใกลเคียงกันมากขึ้น  แสดงวากลุมนักเรียนที่มีทกัษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่ามีการพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และระดับความสามารถในการออกแบบดวยรูปแบบการเรียนไดระดับที่
สูงมากกวากลุมนกัเรยีนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง 
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 เม่ือวิเคราะหความแตกตางระหวางคาความแปรปรวน ระหวางประชากรนักเรียนระหวาง
กลุมที่มีทักษะพื้นฐานการออกแบบสูงและต่ําของตัวแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และระดับ
ความสามารถในการออกแบบ  ทั้งการวัดกอนเรียนและหลังเรียน  รวม 4 ตัวแปร ดวย  (Levene’s  
test) พบวา  ความแปรปรวนของประชากร  มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ         
(คา F = 10.957,  p = .001;  F = 18.852,  p = .000;  F = 11.418;  p = .001;  F = 23.323 ,  p = .000) ดังตารางที่ 
4.2 ดังนั้นการทดสอบเปรียบเทียบคาเฉลี่ยดวย t-test ตองเปนการทดสอบแบบแปรปรวนไม
เทากัน (equal  Variances assumed) 
 
ตารางท่ี4.2คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความสามารถในการออกแบบและผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
 

 Skill 
group N Mean Std. Deviation 

Std. Error 
Mean 

Levene’s 
test 

Pretest of achievement Low 40 40.850 5.79810 .917 F = 10.957 

High 40 47.238 3.276 .518 P = .001 
Posttest of achievement Low 40 42.963 5.558 .879 F =18.852 

High 40 47.638 2.532 .400 P = .000 
Pretest of Ability score Low 40 4.457 .394 .062 F = 11.418 

High 40 9.890 .101 .016 P = .000 
Posttest of Ability score Low 40 8.270 1.175 .186 F = 23.323 

High 40 9.435 .483 .076 P = .000 

 
การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในตอนนี้ เปนผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ย

ความสามารถในการออกแบบ  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กอนเรียนและหลังเรียน  โดยใชสถิติ
วิเคราะหแบบมีกลุมสัมพันธกัน (t-dependent groups) โดยแยกวิเคราะหตามกลุมนักเรียนที่มี
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกันเปน 2 แบบคือ นักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงและ
ตํ่า  ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 ผลการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติบรรยายไดแก คาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของคะแนนความสามารถในการออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 แยกตามทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ  พบวานักเรียนกลุมที่มี
พ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบ และคาเฉลี่ยคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 9.890 และ 47.238 ตามลําดับ ซึ่งสูงกวาคะแนนของนักเรียนกลุม
ที่ มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่า (คาเฉลี่ยเทากับ 4.457 และ 40.850 ตามลําดับ) แต            
การกระจายของคะแนนแสดงวานักเรียนกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง มีคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนความสามารถในการออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 
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0.101 และ 3.276  ซึ่งตํ่ากวาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของนักเรียนกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐาน        
การออกแบบต่ํา (0.394 และ 5.798 ตามลําดับ)   
 ผลการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติบรรยายไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนนความสามารถในการออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 แยกตามทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ  พบวานักเรียนกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐาน
การออกแบบสูงมีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบ และคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเทากับ 9.435 และ 47.638  ตามลําดับ ซึ่งสูงกวาคะแนนของนักเรียนกลุมที่มีทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบตํ่า (คาเฉลี่ยเทากับ 8.270และ42.963 ตามลําดับ) แตการกระจายของ
คะแนนแสดงวานักเรียนกลุมที่มีทักษะพื้นฐานการออกแบบสูง มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนนความสามารถในการออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 0.483 และ 
2.532  ซึ่งตํ่ากวาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการออกแบบตํ่า  (1.186 และ 5.558 ตามลําดับ)           
ดังตารางตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกัน 

 

  
ผลการวิ เคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของ คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถใน           

การออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวย t-test ในตารางที่ 
4.2  พบวาหลังเรียนนักเรียนกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา มีคาเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -19.752, p = .000) แสดงวาหลังเรียนนักเรียนมี
ความสามารถในการออกแบบ  เพ่ิมมากขึ้น  สวนคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา  หลังเรียน
นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -
2.476, p = .018)  แสดงวานักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมมากขึ้น  เปนที่นาสังเกตวา เม่ือ

คะแนน ก อ น เ รี ย น   
x  (S.D.) 

ห ลั ง เ รี ย น      
x (S.D.) 

t p 

กลุมทักษะพื้นฐานการออกแบบต่ํา
ความสามารถในการออกแบบ 

 
4.457 (0.394) 

 
8.270(1.175) 

 
-19.752 

 
.000 

ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 40.85(5.798) 42.96(5.558) -2.476 .018 
กลุมทักษะพื้นฐานการออกแบบสูง
ความสามารถในการออกแบบ 

 
9.890(0.101) 

 
9.435(0.483) 

 
5.938 

 
.000 

ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 47.23(3.276) 47.63(2.532) -1.073 .290 
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เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยที่เพ่ิมขึ้นในกลุมนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่า  พบวาคะแนน
ความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นถึงรอยละ 85.43  ในขณะที่คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เพ่ิมขึ้นเพียงรอยละ 5.16 เทานั้น    

 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของ คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถใน         
การออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน พบวาหลังเรียนนักเรยีน
กลุมที่มีทักษะพื้นฐานการออกแบบสูงมีคะแนนความสามารถในการออกแบบลดลง อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -5.938, p = .000) แสดงวาหลังเรียนนักเรียนมีความสามารถ
ในการออกแบบลดลงรอยละ 4.55  สวนคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวาหลังเรียน นักเรียนมี
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -1.073, p = 
.290) แสดงวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นรอยละ 0.84 เทานั้น   
 ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือตอบวัตถุประสงคขอ 1 และทดสอบสมมติฐานการวิจัยขอ 1  
สรุปไดวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการออกแบบของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษา
ปที่ 2 ที่มีระดับพื้นฐานการออกแบบสูงและต่ํามีคาเฉลี่ยหลังการเรียนสูงกวาคาเฉลี่ยกอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติในกลุมนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่าทั้ง 2 ตัวแปร  แตใน
กลุมนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง  พบคาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  แตคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและ
หลังเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ  

2.2 การวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของ คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถใน       
การออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนที่มีรูปแบบ
การสอนที่ตางกัน  
      การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในตอนนี้ เปนผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ย
ความสามารถในการออกแบบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียน  โดยใชสถิติ
วิเคราะหแบบกลุมสัมพันธกัน (t-dependent group) โดยแยกวิเคราะหตามกลุมนักเรียนที่มี
รูปแบบการสอนตางกัน 4 รูปแบบ  รูปแบบที่ 1 รูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและดูภาพ
ตัวอยาง รูปแบบที่ 2 รูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและดูภาพตัวอยาง รูปแบบที่ 3 
รูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและดูตัวอยางของจริง และรูปแบบที่ 4 รูปแบบการสอนโดย
ไมกําหนดโครงสรางและดูตัวอยางของจริง      
 ผลการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติบรรยาย ความสามารถในการออกแบบและคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่มีรูปแบบการสอนตางกัน 4 รูปแบบ พบวา
นักเรียนที่เรียนในรูปแบบที่ 3 คือรูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและใหดูตัวอยางของจริง มี
คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบ และคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนเทากับ 
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7.235 และ 43.550 ตามลําดับ  สูงกวาคะแนนของนักเรียนที่เรียนในรูปแบบที่ 1 คือรูปแบบ     
การสอนโดยกําหนดโครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง (คาเฉลี่ยเทากับ 7.190 และ 43.700 
ตามลําดับ ซึ่งสูงกวาคะแนนของนักเรียนที่เรียนในรูปแบบที่ 2 (คาเฉลี่ยเทากับ 7.155 และ 44.925 
ตามลําดับ)  สูงกวาคะแนนของนักเรียนที่เรียนในรูปแบบที่ 4 คือรูปแบบการสอนโดยไมกําหนด
โครงสรางและดูตัวอยางของจริง (คาเฉลี่ยเทากับ 7.114 และ 44.925 ตามลําดับ)   
 
ตารางท่ี 4.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนที่มีรูปแบบการสอนตางกัน 

 
คะแนน กอนเรียน     

x (S.D.) 
ห ลั ง เ รี ย น      
x (S.D.) 

t p 

รูปแบบการสอนที่1 
ความสามารถในการออกแบบ 

 
7.190 (2.785) 

 
8.830 (1.052) 

 
-3.081 

 
.006 

ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 43.700 (5.207) 46.375 (4.276) -2.115 .048 
รูปแบบการสอนที่2 
ความสามารถในการออกแบบ 

 
7.155 (2.732) 

 
9.056 (0.830) 

 
-3.568 

 
.002 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 44.925 (4.905) 45.950(3.900) -1.472 .157 
รูปแบบการสอนที่3 
ความสามารถในการออกแบบ 

 
7.235 (2.811) 

 
8.925 (1.092) 

 
-3.179 

 
.005 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 43.550 (6.310) 43.600 (6.411) -.056 .956 
รูปแบบการสอนที่4 
ความสามารถในการออกแบบ 

 
7.114 (2.878) 

 
8.600 (1.279) 

 
-2.800 

 
.011 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 44.000 (6.464) 45.275 (4.503) -1.590 .128 
  

ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของ คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถใน        
การออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนในตารางที่ 4.3 พบวา
หลังเรียนกลุมนักเรียนที่เรียนรูปแบบการสอนที่ 1  คือรูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและให
ดูภาพตัวอยาง มีคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05    (t = -3.081, p =.006)  แสดงวาหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการออกแบบ
เพ่ิมมากขึ้น  สวนคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวา หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -2.115, p = .048) แสดงวา 
หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมไมมากนัก เปนที่นาสังเกตวา เมื่อ
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เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยที่เพ่ิมขึ้น พบวาคะแนนความสามารถในการออกแบบเปนรอยละ 22.80 
ในขณะที่คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นเพียงรอยละ 6.13 เทานั้น      
 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลีย่ คะแนนความสามารถในการออกแบบ
และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนพบวา หลังเรียนกลุมนักเรียนที่เรียน
รูปแบบการสอนที่  2 คือ การสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง มีคะแนน
ความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 (t  = -3.568, p = .002) 
แสดงวาหลังเรียนผูเรียนมีความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้น สวนคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
พบวา หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ
0.05         (t = -1.472, p = .157) เปนที่นาสังเกตวา เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยที่เพ่ิมขึ้น พบวา
คะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นรอยละ 26.53     ในขณะที่คะแนนผลสัมฤทธ์ิทาง        
การเรียน เพ่ิมขึ้นเพียงรอยละ  2.27    เทานั้น   
 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ย คะแนนความสามารถใน         
การออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนพบวา หลังเรียนกลุม
นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการสอนที่ 3 คือรูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและใหดูตวัอยาง
ของจริงมีคะแนนความสามารถในการออกแบบ เพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -
3.179,  p = .005) แสดงวาหลังเรียนนักเรียนมีความสามารถในการออกแบบเพ่ิมมากขึ้น สวน
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t  = -.056, p = .956) แสดงวาหลังเรียนนักเรียนมี
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมมากขึ้นเปนที่นาสังเกตวา เม่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยที่
เพ่ิมขึ้น พบวาคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นเปนรอยละ 0.23 ในขณะที่คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นเพียงรอยละ 0.11 เทานั้น   
 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตาง ของคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบ
และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน พบวาหลังเรียนกลุมนักเรียนที่มีรูปแบบ
การสอนที่ 4 คือรูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและใหดูตัวอยางของจริง มีคะแนน
ความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t  =  -2.800, p = .011) 
แสดงวาหลังเรียนนักเรียนมีความสามารถในการออกแบบเพ่ิมมากขึ้น  สวนคะแนนผลสัมฤทธ์ิทาง  
การเรียน พบวาหลังเรียนนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเพ่ิมขึ้น อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 (t = -1.590, p = .128) เปนที่นาสังเกตวา เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยที่เพ่ิมขึ้น
พบวาคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นเปนรอยละ 20.89  ในขณะที่คะแนนผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นเพียงรอยละ 2.91  
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 สรุปผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอ 2 และทดสอบสมมตฐิานวจิยั
ขอ 2  สรุปไดวา  ความสามารถในการออกแบบมีคาเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  ในกลุม
นักเรียนทั้ง 4 กลุมที่มีรูปแบบการสอนแตกตางกัน   แตผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีคาเฉลี่ยหลังเรียน
สูงกวากอนเรียน  เฉพาะในกลุมนักเรียนที่เรียนตามรูปแบบที่1 (รูปแบบการสอนโดยกําหนด
โครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง)  สวนนักเรียนที่เรียนตามรูปแบบที่ 2-4 มีคาเฉลี่ยกอนและหลัง
เรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 
 2.3 ผลการวิเคราะหอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการออกแบบ 

ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลแยกเปน 2 ตอน ตามประเภทของตัวแปร  ตอนแรก
เปนผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธ          ระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับทักษะพ้ืนฐาน 
การออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และตอนที่สองเปนผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธ 
ระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ          กับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอความสามารถใน  

การออกแบบ ดังรายละเอียดแตละตอนตอไปนี้ 
             2.3.1 ผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบกับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในตอนนี้  ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหคาสถิติพ้ืนฐาน
ของตัวแปรคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของกลุมนักเรียนแยกตามรูปแบบการสอนและทักษะ
พ้ืนฐานในการออกแบบ รวม 8 กลุมกอน  จากนั้นจึงนําเสนอผลการวิเคราะหความแปรปรวน  
แบบสองทาง  กรณีที่ไมพบอิทธิพลปฏิสัมพันธและพบอิทธิพลหลักมีนัยสําคัญทางสถิติ  ผูวิจัย
นําเสนอผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูตอไป ดังรายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูล
ดังนี้ 

เม่ือพิจารณา คาเฉลี่ยระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทั้ง 8 กลุมที่จําแนกตาม
คะแนนในการออกแบบและรูปแบบการสอน และทักษะพ้ืนฐานการออกแบบพบวา ในกลุมที่มี
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงและมีรูปแบบการสอนรูปแบบที่ 2 มีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถ
ในการออกแบบสูงที่สุด ( x  = 48.500) และกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่าและมีรูปแบบ
การสอนรูปแบบที่ 3 มีคาเฉลี่ย    คะแนนความสามารถในการออกแบบตํ่าที่สุด ( x  = 39.800)  
ดังตาราง 4.4 
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ตารางท่ี 4.5  คาสถิติพ้ืนฐานของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จําแนกตามรูปแบบการสอน
และทกัษะพ้ืนฐานการออกแบบ 

 

รูปแบบ
ก า ร
สอน 

ทักษะพื้นฐานในการออกแบบ 
          รวม 

กลุมสูง กลุมต่ํา 
N x  S.D. N x  S.D. N x  S.D. 

1 10 47.450 2.862 10 45.300 5.277 20 46.375 4.276 
2 10 48.500 1.434 10 43.400 3.950 20 45.950 3.900 
3 10 47.400 2.914 10 39.800 6.795 20 43.600 6.411 
4 10 47.200 2.811 10 43.350 5.164 20 45.275 4.503 
รวม 40 47.638 2.532 40 42.963 5.558 80 45.300 4.894 

 
เม่ือพิจารณาคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 4 กลุมที่จําแนกตาม

รูปแบบการสอนพบวา การสอนรูปแบบที่ 1 มีคาเฉลี่ยระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงที่สุด ( x = 
46.375) และการสอนรูปแบบที่ 3 มีคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ําที่สุด ( x = 43.600) 
เม่ือพิจารณาคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 2 กลุมที่จําแนกตามทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบ พบวา กลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูง ( x = 47.638)  ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยของกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่า ( x = 
42.963) ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง (two-way ANOVA) ของนักเรียนจําแนก
ตามรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน 4 รูปแบบ  และระดับทักษะในการออกแบบที่แตกตางกัน  2 
แบบ ปรากฏผลการวิเคราะหขอมูลดัง  ตาราง 4.5  และรายละเอียดตอไปนี้  
ตารางท่ี 4.6  ผลการวิเคราะหความแปรปรวน แบบสองทางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนจําแนกตามรูปแบบการสอนและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่แตกตาง 

หมายเหตุ  test of  homogeneity of variances (F=3.88*)  df = 3, 72 : p = .001 
             *p<.05 

แหลงความแปรปรวน SS df MS F P ทดสอบภายหลัง 

A (รูปแบบการสอน) 89.375 3 29.792 1.668 .182 - 
B( ทัก ษ ะพื้น ฐ าน ก า ร
ออกแบบ) 

437.112 1 437.112 24.466 .000 B1>B2 

AB 78.962 3 26.321 1.473 .229 - 
ความคลาดเคลื่อน (e) 1286.350 72 17.866   - 
รวม 166059.000 80    - 
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1) ไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธ ระหวางรูปแบบการสอน และทักษะพื้นฐานการออกแบบ ตอ
คาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจากคา        
p-value เทากับ .229 ทําใหสามารถสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากอิทธิพลของตัวแปร  ทั้งรูปแบบ
การสอนและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบไดดังนี้ 

2) ไมมีอิทธิพลหลักของรูปแบบการสอน ตอคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  เนื่องจากคา p- value ของรูปแบบการสอนเทากับ .182  สรุปได
วา    รูปแบบการสอนไมสงผลตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  โดยที่กลุมที่มีรูปแบบการสอน
แตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนยัสาํคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 

3) มีอิทธิพลหลักของทักษะพื้นฐานการออกแบบตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจาก  คา p-value ของระดับทักษะในการออกแบบเทากับ 
.000  สรุปไดวา ทักษะพื้นฐานการออกแบบสงผลตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  โดยที่กลุม
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 เนื่องจากผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง พบอิทธิพลหลักของทักษะพ้ืนฐาน
การออกแบบที่มีตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  แตจํานวนกลุมในการวิเคราะหขอมูลมี 2 
กลุม  จึงไมตองวิเคราะหเปรียบเทียบรายคู  แตใชการพิจารณาคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียน 2 กลุม  จากตารางที่ 4.4 พบวา  กลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง ( x = 
47.638) มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ
ตํ่า ( x = 42.963) 
 ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอ 3  และทดสอบสมมตฐิานการวจิยั
ขอ 3 เฉพาะการทดสอบตัวแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสรุปไดวา  รูปแบบการสอนการออกแบบ
และระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  แตพบ
อิทธิพลหลักของ ระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยางมีนยัสาํคัญ
ทางสถิติ 
    2.3.2 ผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธ ระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอความสามารถในการออกแบบ 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในตอนนี้  ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหคาสถิติพ้ืนฐาน 
ของตัวแปรคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมนักเรียน แยกตามรูปแบบการสอนและทักษะ
พ้ืนฐานในการออกแบบ รวม 8 กลุมกอน  จากนั้นจึงนําเสนอผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ
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สองทาง  กรณีที่ไมพบอิทธิพลปฏิสัมพันธและพบอิทธิพลหลักมีนัยสําคัญทางสถิติ  ผูวิจัยนําเสนอ
ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูตอไป ดังรายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.7 คาสถิติพื้นฐานของคะแนนความสามารถในการออกแบบ  จําแนกตามรูปแบบ    
การสอนและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ 

 
จากตารางที่ 4.7 เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบของนักเรียน

ทั้ง 8 กลุม  จําแนกตามรูปแบบการสอน และระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบพบวา ในกลุมที่มี
ระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงและมีรูปแบบการสอนรูปแบบที่ 3 (รูปแบบการสอนโดย
กําหนดโครงสรางและดูตัวอยางของจริง) มีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบสูงที่สุด 
( x = 9.540) และกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา และมีรูปแบบการสอนรูปแบบที่ 4 
(รูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและดูตัวอยางของจริง)  มีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถ
ในการออกแบบต่ําที่สุด ( x  = 7.860) 

เม่ือพิจารณาคาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบของนักเรียน 4 กลุมที่จําแนกตาม
รูปแบบการสอนพบวา  การสอนรูปแบบที่ 2 (รูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและดูภาพ
ตัวอยาง) มีคาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบสูงที่สุด ( x = 9.056) และการสอนรูปแบบที่ 4 
(รูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและดูตัวอยางของจริง) มีคาเฉลี่ยความสามารถใน    
การออกแบบตํ่าสุด ( x = 8.600) เม่ือพิจารณาตามทักษะพื้นฐานการออกแบบ มีคาเฉลี่ย
ความสามารถในการออกแบบ  พบวากลุมที่ มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ย
ความสามารถในการออกแบบสูง ( x = 9.435)  ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยของกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐาน     
การออกแบบต่ํา ( x = 8.270) 

รูปแบบ
ก า ร
สอน 

ระดับทักษะในการออกแบบ 
รวม 

กลุมสูง กลุมต่ํา 
N x  S.D. N x  S.D. N x  S.D. 

1 10 9.370 .386 10 8.290 1.241 20 8.830 1.052 
2 10 9.490 .572 10 8.621 .841 20 9.056 .830 
3 10 9.540 .633 10 8.310 1.229 20 8.925 1.092 

4 10 9.340 .324 10 7.860 1.461 20 8.600 1.279 
รวม 40 9.435 .483 40 8.270 1.186 80 8.853 1.068 
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ตารางท่ี4.8  ผลการวิเคราะหความแปรปรวน แบบสองทางของคะแนนความสามารถในการ
ออกแบบของนักเรยีนจําแนกตามรปูแบบการสอน และทักษะพ้ืนฐานการออกแบบทีแ่ตกตางกัน 

แหลงความแปรปรวน SS df MS F P ทดสอบ 
ภายหลัง 

A (รูปแบบการสอน) 2.215 3 .738 .890 .451 - 
B(ทักษะพื้นฐาน   
การออกแบบ) 

27.133 1 27.133 32.696 .000 B1>B2 

AB .991 3 .330 .398 .755 - 
ความคลาดเคลื่อน (e) 59.750 72 .830   - 
รวม 6359.606 80    - 

     test of  homogeneity of variances (F=5.11*) 
  *p<.05 

จากตารางที่ 4.8 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง (two-way ANOVA) ของ
คะแนนความสามารถในการออกแบบของนักเรียนจําแนกตามรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน 4 
รูปแบบและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่แตกตางกัน 2 แบบ ปรากฏผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

1. ไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนและทักษะพื้นฐานการออกแบบ  ตอ
คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจาก 
คา p-value เทากับ .755 ทําใหสามารถสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากปจจัยหลัก  ทั้งรูปแบบ  
การสอนและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบไดดังนี้ 

2. ไมมีอิทธิพลหลักของรูปแบบการสอนตอคะแนนความสามารถในการออกแบบ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจากคา p-value ของรูปแบบการสอน เทากับ .451 สรุปไดวา
รูปแบบการสอนไมสงผลตอคะแนนความสามารถในการออกแบบ  โดยกลุมที่มีรูปแบบการสอนที่
แตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการออกแบบไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0 .05 
 3. มีอิทธิพลหลักของทักษะพื้นฐานการออกแบบตอความสามารถในการออกแบบอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจากคา p-value ของทักษะพ้ืนฐานการออกแบบเทากับ .000 
สรุปไดวา ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตอความสามารถในการออกแบบ  โดยที่กลุมที่มีทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบที่ตางกัน  มีคาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการออกแบบตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0 .05 
 เนื่องจากผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง พบอิทธิพลหลักของทักษะพ้ืนฐาน
การออกแบบที่มีตอคะแนนความสามารถในการออกแบบ แตจําแนกกลุมในการจําแนกขอมูลมี 2 
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กลุม   จึงไมตองเปรียบเทียบรายคู แตใชการหาคาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบ  จากตาราง
ที่  4.7 พบวา  กลุมที่ มีระดับพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถใน             
การออกแบบสูง  ( x = 9.435)  ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา ( x = 
8.270) 
 ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอ 3  และทดสอบสมมตฐิานการวจิยั
ขอ 3 เฉพาะการทดสอบตัวแปรระดับความสามารถในการออกแบบสรุปไดวา  รูปแบบการสอน
การออกแบบ และระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธตอระดับความสามารถ
ในการออกแบบ  แตพบอิทธิพลหลักของระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
ตอนท่ี 3 การวิเคราะหขอมูลเพิ่มเติม   

การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ิมเติม เปนการวิเคราะหตอเนื่องจากวัตถุประสงค     
การวิจัย ที่กําหนดโดยมุงศึกษารายละเอียดของรูปแบบการสอน 4 รูปแบบ  ซึ่งแยกไดเปนตัวแปร 
2 ตัว คือ  ตัวแปรรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง  และตัวแปรรูปแบบการสอนดูภาพ
ตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง โดยผูวิจัยมุงวิเคราะหวามีอิทธิพลหลักและอิทธิพลปฏิสัมพันธตอ     
ตัวแปรตามคือ ความสามารถในการออกแบบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากนอยเพียงใด  โดย
ใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง  การนําเสนอขอมูลแยกเปนสองตอนตามประเภท
ของตัวแปรตาม  ตอนแรกเปนผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนมี/ไมมีโครงสราง 
กับรูปแบบการสอนดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริงที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และตอนที่
สองเปนผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง กับรูปแบบการ
สอนแบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง ดังรายละเอียดแตละตอนตอไปนี้ 

3.1 ผลการวิเคราะหขอมูลตอนนี้ ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหคาสถิติพ้ืนฐานของ      
ตัวแปรคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมนักเรียน แยกตามรูปแบบการสอนและทักษะ
พ้ืนฐานในการออกแบบรวม 8 กลุมกอน  จากนั้นจึงนําเสนอผลการวิเคราะหความแปรปรวน    
สองทาง  กรณีที่ไมพบอิทธิพลปฏิสัมพันธและพบอิทธิพลหลักมีนัยสําคัญทางสถิติ  ผูวิจัยนําเสนอ
ผล      การวิเคราะหเปรียบเทียบตามตาราง 4.7 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน
ดวยรูปแบบไมมีโครงสรางและดูภาพตัวอยางมีคาเฉลี่ยสูงสุด = 9.056 รองลงไปคือกลุมที่สอน
ดวยรูปแบบการสอนแบบมีโครงสรางและดูตัวอยางของจริงมีคาเฉลี่ย = 8.830 สวนกลุมที่สอน
ดวยรูปแบบไมมีโครงสรางและดูตัวอยางของจริงมีคาเฉลี่ยตํ่าสุด = 8.600  แสดงวาในกลุม
ประชากรมีอิทธิพลปฏิสัมพันธดังกลาวอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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 ตารางท่ี 4.9    คาสถิติพ้ืนฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจําแนกตามรูปแบบ
การสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง 
 

 
หมายเหตุ  ; Levene's Test F =.2.408 ; df = 3.76; p = 0.74 
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ภาพท่ี 4.2 แผนภาพแสดงคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนจําแนกตามรูปแบบการสอนแบบม/ีไมมี
โครงสรางและรูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง 
  
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในตอนนี้  ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหคาสถิติพ้ืนฐาน
ของตัวแปรคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมนักเรียนแยกตามรูปแบบการสอน และทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบรวม 8 กลุมกอน  จากนั้นจึงนําเสนอผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 

รูปแบบการสอน  แบบมีโครงสราง 

รูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง 

1 2 รวม 
1 x  46.375 43.600 44.987 

S. D. 4.276 6.411 5.5591 

N 20 20 40 
2 x  45.950 45.275 45.612 

S. D. 3.900 4.503 4.172 
N 20 20 40 

รวม x  46.162 44.437 45.300 

S. D. 4.045 5.533 4.893 
N 40 40 80 
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สองทาง  กรณีที่ไมพบอิทธิพลปฏิสัมพันธและพบอิทธิพลหลักมีนัยสําคัญทางสถิติ  ผูวิจัยนําเสนอ   
ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูตอไป  ดังรายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

จากตารางที่ 4.9 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง (two –way ANOVA) ของ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน จําแนกตามรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน 4 รูปแบบ
และทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่แตกตางกัน 2 แบบ ผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

1. ไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนและทักษะพื้นฐานการออกแบบ  ตอ
คาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจากคา p-
value เทากับ 0.338  ทําใหสามารถสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากปจจัยหลัก  ทั้งรูปแบบการสอน
และทักษะพ้ืนฐานการออกแบบไดดังนี้ 

2. คา p-value ของรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง เทากับ 0.568 สรุปไดวารูปแบบ
การสอนไมสงผลตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  โดย
กลุมที่มีรูปแบบการสอนที่แตกตางกันมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไมแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. คา p-value ของรูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง เทากับ .117
สรุปไดวา รูปแบบการสอนแบบดูภาพ/ดูตัวอยางของจริง ไมสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กลุมที่มีรูปแบบการสอนที่ตางกัน  มีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05 
 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทางขางตน  เมื่อนําเสนอเปนแผนภูมิแสดง
คาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  จําแนกตามรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน 4 
รูปแบบดังภาพที่ 4.2 ตารางภาพจะเห็นวาเสนกราฟแสดงคาเฉลี่ยของรูปแบบการสอนแบบดูภาพ
ตัวอยางสูงกวาเสนกราฟคาเฉลี่ยรูปแบบการสอนดูตัวอยางของจริง  โดยที่ความแตกตางของ
เสนกราฟทั้ง 2 แตกตางกันมาก  กรณีที่เปนรูปแบบการสอนแบบมีโครงสรางเสนกราฟที่ 2 
แตกตางกันนอย  ในกรณีที่เปนรูปแบบการสอนแบบไมมีโครงสราง เสนกราฟทั้ง 2 ไมขนานกัน  
แสดงวามีแนวโนมอิทธิพล  ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนแบบมี / ไมมีโครงสรางกับรูปแบบ
การสอนแบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง  แตผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง  
แสดงวาในกลุมประชากรมีอิทธิพลปฏิสัมพันธดังกลาวอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.10 คาสถิติพื้นฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจําแนกตามรูปแบบการสอน
แบบมี /ไมมีโครงสราง และรูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง/ ดูตัวอยางของจริง 

หมายเหตุ  ; Levene's Test F = .2.408 ; df   = 3.76; p  =  0.74 
 A = รูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง 
 B=รูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง                                          
 
 
ตารางท่ี  4.11  คาสถิติพ้ืนฐานของตัวแปรความสามารถในการออกแบบจําแนกตามรูปแบบ     
การสอนแบบมีโครงสรางและไมมีโครงสราง 
 

รูปแบบการสอน  แบบมีโครงสราง 
รูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง 

1 2 Total 
1 x  8.830 8.925 8.877 

S. D. 1.052 1.091 1.059 

N 20 20 40 
2 x  9.055 8.600 8.827 

S. D. .830 1.279 1.089 
N 20 20 40 

รวม x  8.943 8.762 8.853 

S. D. .942 1.185 1.068 
N 40 40 80 

 
      หมายเหตุ  ; Levene's Test F = .759; df  =  3.76; p  =  .520                                                                     
 
 
 

แหลงความแปรปรวน SS df MS F P 
A 7.812 1 7.812 0.329 0.568 
B 59.513 1 59.513 2.509 0.117 
A X B 22.050 1 22.050 0.930 0.338 
ความคลาดเคล่ือน (e) 1802.425 76 23.716   
รวม 1891.800 79    
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ภาพท่ี 4.3 แผนภาพแสดงคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนจําแนกตามรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมี
โครงสรางและรูปแบบการสอนดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง 
 

จากตารางที่ 4.11 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง (two –way ANOVA) 
ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน จําแนกตามรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน 4 
รูปแบบและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่แตกตางกัน 2 แบบ ผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

1.ไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ  ตอ
คาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจากคา p-
value เทากับ 0.256 ทําใหสามารถสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากปจจัยหลัก  ทั้งรูปแบบการสอน
และทักษะพ้ืนฐานการออกแบบไดดังนี้ 

2.คา p-value ของรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง เทากับ 0.837 สรุปไดวารูปแบบ
การสอนไมสงผลตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  โดย
กลุมที่มีรูปแบบการสอนที่แตกตางกันมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไมแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 3. คา p-value ของรูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง เทากับ 0.456 
สรุปไดวา รูปแบบการสอนแบบดูภาพ/ดูตัวอยางของจริง ไมสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยาง
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มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กลุมที่มีรูปแบบการสอนที่ตางกัน  มีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทางขางตน  เมื่อนําเสนอเปนแผนภูมิแสดง
คาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  จําแนกตามรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน 4 
รูปแบบดังภาพที่ 4.3 ตารางภาพจะเห็นวาเสนกราฟแสดงคาเฉลี่ยของรูปแบบการสอนแบบดูภาพ
ตัวอยางสูงกวาเสนกราฟคาเฉลี่ยรูปแบบการสอนดูตัวอยางของจริง  โดยที่ความแตกตางของ
เสนกราฟทั้ง 2 แตกตางกันมาก  กรณีที่เปนรูปแบบการสอนแบบมีโครงสรางเสนกราฟที่ 2 
แตกตางกันนอย  ในกรณีที่เปนรูปแบบการสอนแบบไมมีโครงสราง เสนกราฟเสนที่2 แตกตางกัน
นอย  ในกรณีที่เปนรูปแบบการสอน แบบไมมีโครงสราง เสนกราฟทั้ง 2 ไมขนานกัน  แสดงวามี
แนวโนมอิทธิพล  ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนแบบมี / ไมมีโครงสรางกับรูปแบบการสอน
แบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง  แตผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง  แสดงวา
ในกลุมประชากรมีอิทธิพลปฏิสัมพันธดังกลาวอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 
ตารางท่ี 4.12 คาสถิติพื้นฐานของตัวแปรความสามารถในการออกแบบจําแนกตามรูปแบบการ
สอนที่แตกตางกัน 
 
แหลงความแปรปรวน SS df M S F P 
A .050 1 .050 .043 .837 
B .650 1 .650 .562 .456 
A * B 1.515 1 1.515 1.311 .256 

ความคาดเคลื่อน(e) 87.874 76 1.156   

รวม 6359.606 80    

 
 โดยสรุปผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคการวิจัย  โดยการทดสอบสมมติฐาน   
การวิจัยรวม 3 ขอ พบวา 1) ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบ 
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหวางการวัดกอนการเรียนและหลังการเรียน มีความ
แตกตางกัน 2) นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และระดับความสามารถในการออกแบบที่
แตกตางกัน  เม่ือเรียนในรูปแบบการสอนที่แตกตางกันจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและระดับ
ความสามารถในการออกแบบไมแตกตางกัน    และนักเรียนที่มีทักษะการออกแบบที่แตกตางกัน
จะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและมีระดับความสามารถในการออกแบบแตกตางกัน 3) ไมมีอิทธิพล
ปฏิสัมพันธ ระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนงานประดิษฐ และความสามารถในการออกแบบ 
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 นอกจากนี้ผูวิจัยทําการวิเคราะหขอมูลเพ่ิมเติม เพ่ือศึกษาอิทธิพลหลักและอิทธิพล
ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง กับรูปแบบการสอนดูภาพตัวอยาง/       
ดูตัวอยางของจริงที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความสามารถในการออกแบบ ผล           
การวิเคราะหสรุปไดวาขอมูลจากกลุมตัวอยาง แสดงใหเห็นแนวโนมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวาง
รูปแบบการสอนทั้งสองรูปแบบ แตผลการวิเคราะหความแปรปรวนพบวา ในกลุมประชากร       
พบอิทธิพลปฏิสัมพันธที่ไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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บทท่ี 5 
 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 3 ประการคือ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
ความสามารถในการออกแบบ ระหวางกลุมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีทักษะพ้ืนฐาน    
การออกแบบตางกัน ทั้งกอนเรียนและหลังการเรียน   2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และทักษะความสามารถในการออกแบบ ระหวางกลุมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบ
การสอนการออกแบบที่แตกตางกัน  ไดแก รูปแบบการสอน  การออกแบบประเภทมีโครงสราง/   
ไมมีโครงสราง และรูปแบบการสอนการออกแบบ  จากการดูภาพตัวอยาง / ดูตัวอยางของจริง      
3) เพ่ือศึกษาอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับทักษะพ้ืนฐานการ
ออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ และความสามารถในการออกแบบ   
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยสนใจศึกษา ผลของการเรียนการสอนโดยใชรูปแบบการสอน     
การออกแบบที่แตกตางกัน 4 รูปแบบ กับระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน   ผูวิจัยกําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยประกอบดวยตัวแปรอิสระ 2 ตัวแปร คือ
รูปแบบการสอนแบบมีโครงสราง/ไมมีโครงสราง  2) รูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง/             
ดูตัวอยางของจริง จัดรวมเปน รูปแบบการสอน 4 รูปแบบ  รูปแบบที่ 1 รูปแบบมีโครงสราง-ดูภาพ
ตัวอยาง  รูปแบบที่2  รูปแบบไมมีโครงสราง-ดูภาพตัวอยาง  รูปแบบที่ 3 รูปแบบมีโครงสรางดู
ตัวอยางของจริง รูปแบบที่ 4 รูปแบบไมมีโครงสราง – ดูตัวอยางของจริง และตัวแปรทักษะพ้ืนฐาน
การออกแบบ 2 แบบ คือทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงและต่ํา ตัวแปรตาม 2 ตัวแปรประกอบดวย 
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงและตํ่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอันเปนผลการเรียนงานประดิษฐที่
ไดจากการประดิษฐผลงาน  และตัวแปรคะแนนความสามารถในการออกแบบ ที่วัดไดจากคะแนน
ใบงานการออกแบบของนักเรียน    ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปที่ 2 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม ปการศึกษา 2549 จํานวน 266 คน 
กลุมตัวอยางไดมาโดยการสุมแบบแบงชั้น   โดยผูวิจัยดําเนินการทดสอบทักษะพ้ืนฐานการ
ออกแบบกับประชากรนักเรียนจํานวน 266 คน  นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบมาใชเปนเกณฑ  
เพ่ือแบงกลุมประชากรออกเปน 2 ระดับ โดยใชคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการออกแบบไดนักเรียนที่
เปนกลุมตัวอยางจํานวน 80 คน แบงเปนนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง 40 คนและ
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา 40 คน แตละกลุมผูวิจัยแบงเปน 4 กลุม เขารับการสอนตามรูปแบบ 
4 รูปแบบ  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมี 2 ประเภท ประเภทที่หนึ่ง คือแบบประเมินผลงานการ
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ออกแบบและเกณฑการใหคะแนนการออกแบบ ใชแบบการประเมินเกณฑใหคะแนนของพิม 
กัลยาณมิตร (2543) และใหผูเชี่ยวชาญดานการประเมินตรวจสอบและปรับปรุงแกไข  ประเภทที่
สองคือแผนการเรียนรู และสื่อการสอนงานประดิษฐกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี รวม 6 
แผน แตละแผนใชรูปแบบการสอนตางกันตามลักษณะของสื่อการสอน 2 แบบ และลักษณะใบ
งาน 2 แบบ  สื่อการสอน 2 รูปแบบ 1) สื่อการสอนโดยใชภาพตัวอยางการออกแบบ สื่อละ 3 ภาพ  
ตอแผนการเรียนรู  2) สื่อการสอนโดยใชภาพตัวอยางผลงาน 3 ตัวอยางตอ 1 แผนการเรียนรู 
ลักษณะของใบงาน 2 แบบ คือ 1) ใบงานในการทดลองที่กําหนดโครงสราง และ2)ใบงานการ
ทดลองแบบที่ไมไดกําหนดโครงสราง  ไดแก  เรื่อง เกมมหาสนุก , โยกเอยโยกเยก ,ที่ค่ันหนังสือ
คุณพอ,วงลอกลิ้งกลิ้ง,งับ งับจับเหย่ือ   
 
 การดําเนินการวิจัยเปนการศึกษาระยะยาว  ผูวิจัยรวบรวมขอมูล 5 ครั้ง  ใชระยะเวลา
ทั้งสิ้น 5 สัปดาห  การวิเคราะหขอมูลประกอบดวย การวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน  การวิเคราะห
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และระดับความสามารถในการออกแบบของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 หลังการทดลองสอนที่มีระดับทักษะพื้นฐานการออกแบบตางกัน การวิเคราะห 
ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบกับระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ ที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และระดับความสามารถในการออกแบบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 
2 ดังสรุปผลการวิจัยดังตอไปนี้ 
 
สรุปผลการวิจัย  
 
ผลการวิเคราะหขอมูลพื้นฐาน 

ผลการวิเคราะหตารางไขวแจกแจงความถ่ีของกลุมตัวอยางตามรูปแบบการสอน 4 รูปแบบ
และเพศของนักเรียน  พบวากลุมตัวอยาง ประกอบดวยนักเรียนชาย 50 คน นักเรียนหญิง 30 คน  
และมีรูปแบบการสอน 4 รูปแบบ  กลุมละ 20 คน  แยกเปนนักเรียนชายประมาณ 11-14 คน  และ
นักเรียนหญิง 6-9 คน ผลการทดสอบคาสถิติไค-สแควรได = 1.067, df = 3, p = 0.785 แสดงวา
การจัดกลุมเขากลุมทดลองมีการกระจายของเพศชายและหญิงทุกกลุมใกลเคียงกัน ใชแบบ
ประเมินเกณฑการใหคะแนนของพิม กัลยาณมิตร (2543)  

 
1.ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนความสามารถใน     

การออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน  
กลุมตัวอยางที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง พบวา คะแนนความสามารถใน         

การออกแบบกอนเรียนของกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ย 9.890 (S.D. = 0.101) 
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สูงเปนสองเทาของคาเฉลี่ยกลุมตํ่าซึ่งมีคาเฉลี่ย 4.457 (S.D. = 0.394) และการกระจายของ
คะแนนกลุมสูง มีนอยกวากลุมตํ่า คะแนนความสามารถในการออกแบบหลังเรียนของกลุมสูงมี
คาเฉลี่ย 9.435 (S.D. = 0.483) ซึ่งมีคะแนนใกลเคียงกับคาเฉลี่ยของกลุมตํ่ามีคาเฉลี่ย 8.270 
(S.D. = 1.175) ในขณะที่คะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียนของกลุมที่มีความสามารถในการออกแบบ
สูง มีคาเฉลี่ย 47.238 (S.D. = 3.276) ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยของกลุมตํ่าเล็กนอย กลุมตํ่ามีคาเฉลี่ย 
40.850 (S.D. = 5.795) และคะแนนผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนของกลุมสูงมีคาเฉลี่ย 47.638 (S.D. = 
2.532) และกลุมตํ่ามีคาเฉลี่ย 42.963 (S.D. = 5.558)  ซึ่งไมแตกตางจากผลการวัดคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนมากนัก 

 
 2. ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉลี่ยระดับความสามารถ 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ดวย t-test  พบวา 
 คาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ  แยกวิเคราะหตามทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ  โดยกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานสูงมีคะแนน
ความสามารถเพ่ิมขึ้นรอยละ 85.43  คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  โดยกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่ามีคะแนนเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นรอยละ 5.16  สวนกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางไมมีนัยสําคญัทางสถิติ 
 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของ คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถใน         
การออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน  ดวยt-test พบวา 
คาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แยก
วิเคราะหตามทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ  โดยกลุมที่มีทักษะพื้นฐานสูงมีคะแนนความสามารถ
เพ่ิมขึ้นรอยละ 85.43 สวนคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ  โดยกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน
เพ่ิมขึ้น รอยละ5.16  สวนกลุมที่มีทักษะสูงมีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติ 
 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ย คะแนนความสามารถใน        
การออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน พบวาหลังเรียนกลุม
นักเรียนที่เรียนรูปแบบการสอนที่ 1 คือรูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและใหดูภาพตวัอยาง
มีคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05(t = -3.081, 
p =.006) แสดงวาหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางไมมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05  (t = -2.115, p = .048) แสดงวา หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทาง        
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การเรียนเพ่ิมขึ้นไมมาก คะแนนความสามารถในการออกแบบเปนรอยละ 22.80 คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นเพียงรอยละ 6.13 เชนเดียวกับการเรียนในรูปแบบที่ 2 คือการสอน
โดยไมกําหนดโครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง มีคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้น
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  (t = -3.68, p =-0.002) แสดงวาหลังเรียนผูเรียนมี
ความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้น  สวนคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบวาหลังเรียน
นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิเพ่ิมขึ้นอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -1.472, 
p=.157) คะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นรอยละ 26.53 ในขณะที่ผลสัมฤทธ์ิทาง    
การเรียนเพ่ิมขึ้นรอยละ 2.27 เชนเดียวกับรูปแบบที่3 คือรูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสราง
และใหดูตัวอยางของจริง มีคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นอยางมีนยัสาํคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 (t = -.056, p = .965)   คะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นเปนรอยละ 
0.23 ในขณะที่คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมขึ้นรอยละ 0.11 ซึ่งแตกตางจากรูปแบบ       
การสอนที่ 4 คือรูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและใหดูตัวอยางของจริง มีคะแนน
ความสามารถใน    การออกแบบเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t =- 2.800, p = 
.011) ผลสัมฤทธ์ิทาง  การเรียนไมเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ0.05 (t = -1.590, p = 
.128) คะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นเปนรอยละ 20.89 ในขณะที่คะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นรอยละ  2.91  
 2.1 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง  เพื่อศึกษาอิทธิพลหลักและอิทธิพล
ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบกับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  เม่ือเปรียบเทียบคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้ง 4 กลุม จําแนกตาม
รูปแบบการสอนพบวา การสอนรูปแบบที่ 1 (แบบมีโครงสราง/ดูภาพตัวอยาง) มีคาเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด = 46.375 คะแนน และรูปแบบที่ 3 (แบบมีโครงสราง/ดูตัวอยางของ
จริง) มีคาเฉลี่ยต่ําสุด= 43.600 เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิของนักเรียน 2 กลุมที่
มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกันพบวา กลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูง = 47.638 สวนกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํามีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์      
ทาง  การเรียนตํ่า = 42.963 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทาง 
 พบวาไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน และทักษะพื้นฐานการออกแบบตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (t = -0.398, p = 0.755) ผลการวิเคราะหอิทธิพลหลักพบวา มีอิทธิพล
หลักของพ้ืนฐานการออกแบบตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (t = 32.70, p 
= 0.00) และไมพบอิทธิพลหลักของรูปแบบการสอนตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (t = .890, p = 
.451) 
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 2.2  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทาง เพ่ือศึกษาอิทธิพลหลักและอิทธิพล
ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบกับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอความสามารถ 
ในการออกแบบ  เม่ือเปรียบเทียบคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 4  กลุมจําแนกตาม
รูปแบบการสอนพบวา  การสอนรูปแบบที่ 3 (แบบมีโครงสราง/ดูตัวอยางของจริง) มีคาเฉลี่ย
คะแนนความสามารถในการออกแบบสูงที่สุด ( x =9.540) สวนกลุมที่ มีทักษะพ้ืนฐาน              
การออกแบบต่ําคือรูปแบบการสอนที่ 4 (แบบไมกําหนดโครงสราง/ดูตัวอยางของจริง)มีคาเฉลี่ย
คะแนนความสามารถในการออกแบบตํ่าที่สุด( x  = 7.860) เม่ือพิจารณาคาเฉลี่ยความสามารถใน
การออกแบบของนักเรียน 4 กลุมที่จําแนกตามรูปแบบการสอนพบวา การสอนรูปแบบที่ 2 (แบบ
ไมกําหนดโครงสราง/ดูภาพตัวอยาง) มีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบตํ่าที่สุด ( x  
= 9.056) และการสอนรูปแบบที่ 4 (แบบไมกําหนดโครงสราง/ดูตัวอยางของจริง) มีคาเฉลี่ย
ความสามารถในการออกแบบต่ําสุด ( x  = 8.600) เม่ือพิจารณาตามทักษะพ้ืนฐานการออกแบบมี
คาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบสูง ( x  = 9.435) ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยของกลุมที่มีทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบตํ่า ( x  = 8.270) 
 
3.ผลการวิเคราะหอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบกับผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียน  และระดับความสามารถในการออกแบบ 
 กลุมท่ีมีรูปแบบการสอนท่ีแตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนระดับความสามารถใน
การออกแบบไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในสวนของระดับทักษะใน    
การออกแบบ พบวา กลุมที่มีระดับทักษะในการออกแบบแตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนระดับ
ความสามารถในการออกแบบแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และพบวา ไมมี
ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนและระดับทักษะในการออกแบบ ตอคาเฉลี่ยของคะแนนระดับ
ความสามารถในการออกแบบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เม่ือพิจารณาตามระดับ
ทักษะในการออกแบบ พบวา กลุมที่มีทักษะในการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ยระดับความสามารถใน
การออกแบบสูงที่สุด  

 ผลการวิเคราะหความแปรปรวน ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ในการออกแบบระหวางรปูแบบการสอน
และระดับทักษะในการออกแบบที่แตกตางกัน ปรากฏผลดังนี้ 
 กลุมท่ีมีรูปแบบการสอนท่ีแตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนระดับความสามารถใน
การออกแบบไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในสวนของระดับทักษะใน     
การออกแบบกลุมที่มีระดับทักษะในการออกแบบแตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนระดับ
ความสามารถในการออกแบบแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และพบวาไมมี
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ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน  และระดับทักษะในการออกแบบตอคาเฉลี่ยของคะแนนระดับ
ความสามารถในการออกแบบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กลุมที่มีทักษะในการออกแบบ  
สูงมีคาเฉลี่ย ระดับความสามารถในการออกแบบสูงที่สุด  
 
4. การวิเคราะหขอมูลเพิ่มเติม 
 ผลการวิเคราะหขอมูลเพิ่มเติม  เพ่ือศึกษาอิทธิพลหลักและอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวาง  
ตัวแปรรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง และตัวแปรรูปแบบการสอนดูภาพตัวอยาง/            
ดูตัวอยางของจริงตอตัวแปรตามคือ ความสามารถในการออกแบบและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทาง  พบวา คาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมไดรับ
อิทธิพลปฏิสัมพันธจากรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง  และรูปแบบการสอนแบบ              
ดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง (t = 0.930, p = 0.338) ผลการวิเคราะหความแปรปรวนอิทธิพล
หลักพบวา อิทธิพลหลักของรูปแบบการสอนทั้ง 2 ตัวแปรตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกัน
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยครั้งนี้มีประเด็นที่นาสนใจ ดังที่ผูวิจัยแบงการนําเสนอเปน 3 หัวขอ ดังนี้ 
 1. การอภิปรายผลการวิจัย 

1.1อิทธิพลของทักษะพื้นฐานการออกแบบท่ีมีตอระดับความสามารถในการ
ออกแบบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

ผลการวิจัยพบวา อิทธิพลของทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอระดับความสามารถใน
การออกแบบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีนัยสําคัญทางสถิติ  เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยกอน
เรียนคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนกลาวคือ  นักเรียนที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่า เม่ือ
พิจารณาเปรียบเทียบ ความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยคะแนนระดับความสามารถในการ
ออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียน พบวานักเรียนมีคะแนนระดับ
ความสามารถในการออกแบบ  และคะแนนผลสัมฤทธ์ิเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05  ซึ่งไมสอดคลองกับสมมติฐานการวิจัยที่ผูวิจัยต้ังไววา  ทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบแตกตางกันหลังการเรียนมี
ความตางกัน ทั้งนี้อันเนื่องมาจากผูเรียนที่มีระดับความสามารถในการออกแบบสูงมีความคิด
สรางสรรคและจินตนาการที่ดี  สามารถคิดไดหลากหลายคิดเชื่อมโยงกัน เปนความคิดที่แปลก
แตกตาง  คิดที่แปลกปรุงแตงจากความคิดเดิมผสมผสานกันใหเกิดสิ่งใหม  สามารถมองเห็น
ความสัมพันธของสิ่งตางๆ  โดยมีสิ่งเรามากระตุน  ทําใหเกิดความคิดใหมตอเนื่องกันไป   สามารถ
เขาใจเนื้อหาบทเรียนที่ซับซอนได  กลาคิด  กลาตัดสินใจในการทํางานตามขั้นตอนตางๆ  จึงสง 
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ผลใหคะแนนความสามารถในการออกแบบ และมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐดี  
จากเหตุผลดังกลาวขางตน จึงไมเห็นพัฒนาการที่เดนชัดในคะแนนความสามารถในการออกแบบ
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน สวนผูเรียนที่มีระดับความสามารถในการออกแบบต่ํา  ถา
มีพฤติกรรมการต้ังใจเรียนมีความสนใจและขยันหมั่นเพียร และมีการฝกฝนและการพัฒนาตนเอง  
ประกอบกับรูปแบบการเรียนการสอนที่มีขั้นตอนไมยุงยากซับซอนจนเกินไป  จากเหตุปจจัย
ดังกลาว สงผลใหผูเ รียนมีระดับความสามารถในการออกแบบตํ่ามีคะแนนความสามารถใน     
การออกแบบและมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นได เม่ือพิจารณาความแตกตางของ
คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถและคะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียน และหลังเรียนผูเรียนจะมีคะแนน
ความสามารถและคะแนนผลสัมฤทธิ์เพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  ดังงานวิจัย
ของ จําเริญ  ศรีวะโสภา   (2540)  ศึกษาความสัมพันธเชิงสาเหตุ ของกลุมตัวแปรบางตัวกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการติดต้ังไฟฟาในและนอกอาคารของนักศึกษาระดับประกาศนียบตัร
วิชาชีพ เขตการศึกษา 10  พบวา ตัวแปรที่มีผลกระทบทางออมตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ
แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์   
    1.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐและระดับความสามารถในการออกแบบ
ระหวางกลุมผูเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี2 ท่ีมีรูปแบบการสอนการออกแบบแตกตาง
กัน  กอนเรียนไมมีความแตกตางกัน  แตหลังเรียนมีความแตกตางกัน 
  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียนของรูปแบบการสอนโดยกําหนด
โครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง หลังเรียนผูเรียนจะมีคะแนนความสามารถในการออกแบบและ
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลการวิจัย
สอดคลองกับสมมติฐานการวิจัยที่ต้ังไววา  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีนทีม่รูีปแบบ
การสอนที่แตกตางกันหลังการทดลองสอนระหวางกลุมทดลองมีความแตกตางกัน  ทั้งนี้เนื่องจาก
การสอนโดยกําหนดโครงสรางเปนการกําหนดรูปแบบและกรอบในการออกแบบ  ซึ่งจะทําให
ผูเรียนมีกรอบโครงสรางทางความคิด เพียงแตเพ่ิมเติมรายละเอียดในการออกแบบ  ทําใหชวย
สงเสริมและตอยอดดานความคิดสรางสรรคไดมากขึ้นและดีย่ิงขึ้น  ทั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งขอสังเกตวา  
รูปภาพที่ใชเปนสื่อการเรียนในครั้งนี้เปนภาพที่ใชเปนภาพที่ไมมีรายละเอียดมากเกินไป  ผูเรียนที่
เปนเด็กเล็กไมไขวเขวในการดูภาพ  และสื่อรูปภาพเองก็สามารถแสดงถึงเนื้อหาที่จําเปนของภาพ
ไดอยางครบถวน  อีกทั้งสีสันสดใสงดงามและมีภาพใหดูหลายรูปแบบ สอดคลองกับงานวิจัยของ 
แบนดูรา    ( Bandura , 1977: 22)  กลาวไววา รูปแบบการสอนที่จะใหผลดีตอการเรียน         การ
สอนทักษะ คือการเรียนโดยการศึกษาจากตัวอยางภาพการออกแบบนักเรียนสามารถเปรียบเทยีบ
ลักษณะของภาพตัวอยางไดและสื่อความหมายรูปธรรมที่เขาใจไดงายกวา การดูตัวอยางจากของ
จริง ซึ่งสามารถจะออกแบบไดจากการดัดแปลงและตอเติมความคิดสรางสรรคจากรูปแบบ
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โครงสรางที่ครูกําหนดให  การดูตัวอยางของจริงจะเปนกระบวนการที่ซับซอนขึ้น  จึงทําใหการแปล
ความหมายใหตรงกับวัตถุประสงคที่ตองการเปนของยากขึ้นมาอีกระดับหนึ่ง  ฉะนั้นการมองภาพ
จากตัวอยางจึงเปนลําดับขั้นตอนที่ไมยุงยากซับซอน  สงผลใหผูเรียนมีคะแนนความสามารถใน
การออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธิ์เพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 1.3 ผูเรียนท่ีเรียนดวยรูปแบบการสอน โดยกําหนดโครงสราง และใหดูภาพ
ตัวอยาง  

ผลการวิจัยพบวา หลังเรียนผูเรียนมีคะแนนระดับคะแนนความสามารถในการออกแบบ
และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  ซึ่งสอดคลอง
กับสมมติฐานการวิจัยที่ผูวิจัยต้ังไววา  รูปแบบการสอนการออกแบบที่แตกตางกันกับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบที่แตกตางกัน สงผลตอคะแนนระดับความสามารถในการออกแบบงาน
ประดิษฐของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ทั้งนี้ดวยเหตุผลที่วา ผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบ      
การสอนโดยกําหนดโครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง  เนื่องจากรูปแบบการสอนโดยกําหนด
โครงสรางในการออกแบบ  เปนวิธีการที่วางโครงสรางในการออกแบบ  ทําใหผูเรียนออกแบบมี
โครงสรางในการออกแบบที่ดี  เม่ือมีโครงสรางการทํางานที่ดี เปนตัวกําหนดก็จะสงผลให
ผูออกแบบไดตอเติมจินตนาการและสงเสริมในดานความคิดสรางสรรค ทําใหผูเรียนสามารถคิดได
หลากหลายและคิดเชื่อมโยงกัน  ทําใหมีความคิดที่หลากหลายไมถูกปดกั้น  มีปจจัยรวมกับการใช
สื่อการสอนที่เปนภาพตัวอยาง  ผูเรียนไดเห็นภาพตัวอยางและเกิดการเลียนแบบในดานรปูลกัษณ 
การใชสี และสรางสรรคงานใหมไดงายกวาการดูตัวอยางของจริงดังที่ French (1952) ไดศึกษา
พบวา เด็กเล็กชอบภาพที่มีลักษณะงายๆไมมีรายละเอียดซับซอนเชนภาพลายเสน มากกวา
ภาพเหมือนจริงและภาพถายซึ่งสอดคลองกับ Travers (1964) พบวา  ในการสอนความคิดรวบ
ยอดใหแกนักเรียนชั้นประถมศึกษานั้น ภาพลายเสนอยางงายที่มีรายละเอียดนอย ใหผลการเรยีนรู
ไดดีกวาภาพเหมือนจริงที่มีมิติตางๆของภาพปรากฏอยูอยางสับสน  ดวยเหตุผลดังกลาว จึงสงผล
ใหผูเรียน ที่เรียนดวยรูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสราง และใหดูภาพตัวอยางหลังเรียน 
ผูเรียนมีระดับคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นในการทํางาน แตไมอาจสงผลถึง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหเพ่ิมขึ้น  ทั้งนี้อาจเนื่องจากขาดความสัมพันธสอดคลองกันระหวาง    
การออกแบบกับการสรางสรรคผลงาน  เพราะผูเรียนอาจจะออกแบบไดหลากหลายมีความคิด
สรางสรรคที่แปลกใหม  แตไมไดควบคุมความคิดในการใหสัมพันธสอดคลองกับขั้นตอน          
การทํางาน  การสรางสรรคงานจึงสงผลใหการผลิตผลงานไมสมบูรณแบบไมเปนไปตาม
วัตถุประสงค การทํางานจึงไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร  จึงสงผลใหคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนงานประดิษฐไมเพ่ิมขึ้น 
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1.4  ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน และระดับทักษะพื้นฐานการออกแบบ 

 ผลการวิจัยพบวา ไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน และระดับทักษะพ้ืนฐาน     
การออกแบบตอคาเฉลี่ยของคะแนนระดับความสามารถในการออกแบบ อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05   ซึ่งไมสอดคลองกับสมมติฐานการวิจัยที่ต้ังไววา  รูปแบบการสอนการออกแบบ
และระดับทักษะการออกแบบมีปฏิสัมพันธตอกัน  ผลการวิจัยปรากฏวา รูปแบบการสอน และ
ระดับทักษะในการออกแบบตอคาเฉลี่ยของคะแนนระดับความสามารถในการออกแบบ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  เมื่อพิจารณาตามระดับทักษะในการออกแบบพบวา  กลุมที่มี
ทักษะพื้นฐานในการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ยระดับความสามารถในการออกแบบสูงที่สุด  จาก
ผลการวิจัย ผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนระดับ
ความสามารถในการออกแบบ ไมแตกตางกัน  ผลที่แตกตางกันนี้  อธิบายไดดวยเหตุผล 2ประการ
คือ  ประการที่ 1 รูปแบบการสอนที่ผูวิจัย นํามาใชในการทดลองเปนรูปแบบการสอนที่มีลักษณะ
ของการใชสื่อการสอนคือ ภาพตัวอยางและตัวอยางของจริง ซึ่งการใชสื่อการสอนทั้ง 2 ประเภทนี้  
ในขั้นตอนการผลิตสื่อนั้นผูสอนใชรูปแบบของสื่อที่มีรายละเอียดไมมากจนเกินไป เปนรูปแบบที่
งายและไมซับซอน ทําใหผูเรียนไมไขวเขวและเขาใจไดงายและชัดเจน จึงทําใหไมมีอุปสรรคและ
ปญหาในการออกแบบ ประการที่  2 ผู เ รียนอาจใชประสบการณเดิมจากการฝกฝน เรื่อง           
การออกแบบที่ใชหลักเกณฑวาใหออกแบบผลงานที่ไมเหมือนของครูผูสอน โดยผูเรยีนตองคดิและ
สรางสรรคผลงานขึ้นมาเอง จึงทําใหไมมีปญหาและอุปสรรคในการออกแบบเทาที่ควร  จากการที่
มีระดับทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบที่ดี จึงสงผลใหมีคาเฉลี่ยของคะแนนระดับความสามารถใน
การออกแบบเพิ่มขึ้นตามไปดวย 
 1.5  ผลการวิเคราะหเพิ่มเติมดานปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน 2 แบบ 
             ผลการวิจัยพบวา  เสนกราฟเฉลี่ยระดับความสามารถในการออกแบบของ
นักเรียนที่เรียนตามรูปแบบการสอนแบบดูภาพ/ดูตัวอยาง  ตัดกันแสดงวามีอิทธิพลปฏิสัมพันธ
ระหวางรูปแบบการสอนทั้ง 2 แบบ  แตผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทางพบวา  ไมมี
อิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน (คา p = .256) ซึ่งไมสอดคลองกับสมมติฐานการวิจัย  
ที่พบวา รูปแบบการสอนแบบมีโครงสราง/ไมมีโครงสราง  และรูปแบบการสอนแบบดูภาพ/            
ดูตัวอยางของจริง  มีอิทธิพลปฏิสัมพันธตอพ้ืนฐานการออกแบบ  ซึ่งไมสอดคลองตามผลการวิจัย
และสมมติฐานการวิจัยดังกลาวนี้  อธิบายดวยเหตุผล 3 ประการ 1) รูปแบบการสอนทั้ง 2 แบบมี
ปฏิสัมพันธกันจริงแสดงใหเห็นดวยเสนกราฟคาเฉลี่ยทักษะพ้ืนฐานการอกแบบจากรูปแบบทั้ง 2 
แบบตัดกัน  แตขนาดอิทธิพลปฏิสัมพันธไมมากพอที่จะทําใหปฏิเสธสมมติฐานทางสถิติ  ใน        
การวิเคราะหความแปรปรวนได  ทั้งนี้อาจเปนเพราะขนาดกลุมตัวอยางนอยเกินไป  หรือระยะเวลา
ในการทดลองใชรูปแบบสั้นเกินกวาที่จะใหผลการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่แตกตางกัน 
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2)  กิจกรรมการเรียนการสอนระหวางรูปแบบการสอนทั้ง 2 แบบ ใกลเคียงกันมาก  ตางกันตรงที่
รูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง ใชกิจกรรมการสอนแบบเดียวกับรูปแบบ      การสอนแบบดู
ภาพ/ดูตัวอยางของจริงและ 3) ผูวิจัยคาดวาตัวแปรตามในการวิจัยคือ ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ
มีความเก่ียวของกับโครงสรางในรูปแบบการสอน และลักษณะของตัวอยางของจริง/ภาพตัวอยา
นอย  หากมีการศึกษาตัวแปรตามดานความคิดสรางสรรค  ซึ่งมีผลกระทบโดยตรงจะมีปฏิสัมพันธ
ไดดีขึ้น 
 
2.  การอภิปรายคุณคาและประโยชนงานวิจัย 
 2.1  จากผลการวิจัยในครั้งนี้ไดยืนยันวา  สําหรับผูผลิตสื่อการเรียนการสอนและสราง       
ใบงานการออกแบบประกอบการสอนงานประดิษฐ ในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีและทัศนศิลป  ผูผลิตบทเรียนอาจเลือกใชรูปแบบการสอนแบบใดแบบหนึง่ใหเหมาะสม
กับผูเรียน อันจะสงผลใหผูเรียนเกิดทักษะความรู ความเขาใจ ในเนื้อหาตามวัตถุประสงคและ
ปฏิบัติงานไดอยางสมบูรณถูกตอง 
 2.2  การพัฒนาใหผูเรียนไดมีทักษะในการออกแบบนั้น หากผูเรียนไดรับระยะเวลาใน   
การฝกทักษะใหยาวขึ้นและตอเนื่อง ปรับรูปแบบที่เหมาะสมใหกับผูเรียน โดยนักเรียนในระดับชั้น
เล็กๆ การเรียนดวยรูปแบบการสอนที่กําหนดโครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง มีคาเฉลี่ยสูงกวา
ผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบอื่นๆ 
 2.3  ผูสอนสามารถออกแบบใบงานใหเหมาะสมกับผูเรียน  วิธีการสอนในเนื้อหาหรือ
บทเรียนในกลุมสาระการเรียนรูตางๆที่ เก่ียวกับการออกแบบได เพ่ือใหการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
3.  ขอจํากัดในการวิจัย 
 3.1  ผลการวิจัยในดานการใชรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน อาจไมมีรูปแบบใดที่สงผล
อยางเดนชัด  ทั้งนี้อาจเนื่องจากขอจํากัดในการออกแบบการทดลอง  ซึ่งผูวิจัยใชระยะเวลาสัน้และ
การเลือกลักษณะของผลงานที่ไมมีความแตกตางกันอยางชัดเจน  ลักษณะผลงานอาจมีโครงสราง
ที่งายและซับซอนจนเกินไป  จึงสงผลใหผลของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเห็นพัฒนาการ
อยางเดนชัดและดวยระยะเวลาในการดําเนินการวิจัย 5 สัปดาหอาจสั้นเกินไป  ควรขยายเวลาใน
การศึกษาในระยะเวลายาวขึ้นจะสงผลใหเห็นขอแตกตางที่ชัดเจนยิ่งขึ้น 
 3.2  เนื่องจากกลุมผูเรียนเปนนักเรียนสาธิตจุฬาฯ  ซึ่งมีระบบการเรียนการสอนที่กระตุน 
และสงเสริมในเรื่องของความคิดที่หลากหลาย และคิดปรุงแตงใหแปลกแตกตางจากครูผูสอน
ต้ังแตตน  ดังนั้นผูเรียนอาจจะคุนเคยกับการออกแบบโดยที่ไมใหเหมือนกับครูผูสอนต้ังแตตน  ซึ่ง
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อาจจะเปนประสบการณเดิมจากการฝกฝนเรื่องการออกแบบของผูเรียน  เพียงแตในการทดลอง
ครั้งนี้มีรายละเอียดเพ่ิมเติมเพียงบางประการ จึงไมสามารถดึงศักยภาพดานความคิดสรางสรรค
ของนักเรียนออกมาเห็นเดนชัดเทาที่ควร 
 
4.  ขอเสนอแนะในการวิจัย 

ขอเสนอแนะสําหรับครูในการนําไปใช                                                                     
1.  ในกรณีที่ครูตองการนํารูปแบบการสอนไปใช  ครูควรปฐมนเิทศและทําความเขาใจกับ 

นักเรียนใหเขาใจในการทํางาน และทดลองใชกับนักเรียนที่มีระดับชั้นสูงขึ้น เลือกใชกับลักษณะ
ของงานที่มีผลงานสลับซับซอนมากขึ้น 
 2.  ควรวิจัยกับกลุมประชากรที่มีระบบการสอนที่ไมไดสงเสริม เรื่องการพัฒนาความคิด
สรางสรรคเปนแมแบบในการสรรคสรางผลงาน ในการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยีและกลุมการสอนทัศนศิลป  เพ่ือดูพัฒนาการของกลุมประชากรไดเดนชัด
มากขึ้น 
  
ขอเสนอแนะในการวิจัยตอไป  
 1.  ควรเพ่ิมเวลาในการดําเนินการวิจัยเปนการศึกษาในระยะเวลามากกวา 5 สัปดาห 
 2.  ควรจํากัดเวลาในการออกแบบ  ครั้งละ 15 นาที เทาๆกันทุกกลุมทดลอง เพราะเปน
ระยะเวลาที่เหมาะสมไมสั้นหรือยาวเกินไป และควบคุมระยะเวลาใหเทากันทุกกลุมทดลอง  และ
ควรฝกฝนอยางตอเนื่อง 
 3. ควรออกแบบใบงานใหมีความซับซอนมากย่ิงขึ้น เพ่ือวัดความสามารถของผูทดลอง
อยางแทจริง 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิ 
 
ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาวิชากลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 1.  อาจารยพรพิมล   ศิริวัฒน 
 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 

2. อาจารยนาถลดา  ธนวัฒนาดํารง 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
3. อาจารยเพียงตา  กิจหิรัญวงศ 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
 

ผูทรงคุณวุฒิดานประเมินผลงาน 
 1.  รองศาสตราจารย สุพร  ชัยเดชสุริยะ 
 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
 2.  ผูชวยศาสตราจารยทนิกร  บัวพูล 

 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
 3.  อาจารยชาญณรงค  วังเย็น 
 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
เครือ่งมือที่ใชในการวิจยั 

- สถิติที่ใชในการวิจัย 
- แบบประเมนิวัดความสามารถในการออกแบบงาน 
- แบบประเมนิผลการจดัอนัดับคุณภาพของงานตามจุดประสงค 
ในสมุดประจําชัน้  ( ป. ๐๒) 
- แบบใบงานการออกแบบผลงาน 
 -  แบบไมกําหนดโครงสราง 

 -  แบบกําหนดโครงสราง 
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แบบประเมนิวัดความสามารถในการออกแบบงาน 

โปรดใหคะแนนในหัวขอตางๆดังตอไปนี ้
 

องคประกอบในการออกแบบ คะแนนเต็ม คะแนนท่ี
ประเมิน 

1. ตรงตามจุดประสงคที่กําหนด 5  คะแนน   
2.  ความเหมาะสมในการ
นําเสนอผลงาน 

5  คะแนน   

3.  ความคิดริเร่ิมสรางสรรค 5  คะแนน   
4.  ความสมดุล 5  คะแนน   
5.  จุดเดน 5  คะแนน   
6.  ความกลมกลืน 5  คะแนน   
7.  น้ําหนกัและส ี 5  คะแนน   

รวมคะแนนทั้งหมด 35  คะแนน   
 

คําอธิบาย 

   หลกัการออกแบบ (Principles of Design)  เปนหลักในการนําองคประกอบตางๆมา
จัดวางรวมเขาดวยกันเปนภาพหรอืงานอนัประกอบดวย 

   1.  ตรงตามจุดประสงคทีก่ําหนด  หมายถึง  การออกแบบผลงานศลิปะตรงตามหัวขอ
ที่กําหนดและตรงตามเงือ่นไขที่กําหนด 
   2.  ความเหมาะสมในการนําเสนอผลงาน  หมายถึง  การเลอืกใชวสัดใุนการสราง
ผลงานไดอยางเหมาะสม  ความสวยงามและรวมถึงความสะอาดของผลงาน 
   3.  ความคิดริเริ่มสรางสรรค  หมายถึง  ความคิดสรางสรรคในการออกแบบผลงาน
ศิลปะ                 

4. ความสมดลุ ( Balance)  เปนลักษณะของความสมสวนที่มีความพอดี 
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ของธรรมชาติตามสภาพการมองเห็น หรอืการรับรูเกี่ยวกับน้ําหนัก แรง  และความมัน่คงของภาพ  แบง
ความสมดุลออกเปน  2  ประเภทคือ 
      4.1  การจัดสมดุลสองขางเหมอืนกนั 
     4.2  การจัดสมดุลแบบสองขางไมเหมือนกัน 
   5.  จุดเดน  ( Dominance)  หมายถึง การนําเอาองคประกอบตางๆในการจัดภาพ  
เพ่ือเนนใหเกิดความสนใจ เพ่ือใหสวนสําคัญที่ตองการแสดงนั้นเกิดความสมบูรณมากย่ิงขึ้น โดยมี
สวนประกอบรวมกนั คือ จุดสําคัญของงาน  จุดสําคัญรองลงมา และจดุเสริม 
  6.  ความกลมกลืน  ( Harmony )  คือการจัดองคประกอบของการออกแบบที่มี
คุณสมบัตกัิน ( Monotony )  กับการขัด ( Discord ) 

6.1 กลมกลืนในประโยชนใชสอย 
6.2 กลมกลืนในสัญลักษณ 
6.3 กลมกลืนในองคประกอบตางๆของศิลป 
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แบบประเมินผลการจดัอนัดับคุณภาพของงาน 
 ตามจุดประสงคในสมุดประจําชั้น 

( ป. ๐๒ ) 
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แบบใบงานการออกแบบ  หนวยงานประดิษฐ 
วิชากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

    -  แบบมีไมมีโครงสราง 
    -  แบบมีโครงสราง 
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ภาคผนวก ค 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
- ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรู 

-  แผนการจัดการเรียนรูประกอบการทดลองเร่ือง เกมมหาสนกุ 
-  แผนการจัดการเรียนรูประกอบการทดลองเร่ือง ที่ค่ันหนงัสอืคุณพอ 
-  แผนการจัดการเรียนรูประกอบการทดลองเร่ือง โยกเอย  โยกเยก 
-  แผนการจัดการเรียนรูประกอบการทดลองเร่ือง สัตวนอยกลิ้งกลิ้ง 
-  แผนการจัดการเรียนรูประกอบการทดลองเร่ือง งับงับจบัเหย่ือ 

-  ประวตัิผูเขียนงานวิจัย 
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โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
ตวัอยางแผนการจัดการเรียนรู รูปแบบการสอนท่ี 1 

รูปแบบการสอนการออกแบบ แบบมีโครงสรางและใหดูภาพตวัอยาง          
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

ระดับ  ช้ันประถมศกึษาปที่ 2 
ภาคปลาย  ปการศึกษา  2549 

หนวยการเรียนรู งานประดิษฐ  เร่ือง เกมมหาสนุก 
ผูสอน   อาจารยภัทรพร  สิงหชัย 

 
เวลาเรียน 2 ช่ัวโมง 
แนวคิดหลกั 
 เศษวัสดุเหลอืใชตางๆ เชน แกนกระดาษ  กระดาษเทา – ขาว  ลวดกํามะหย่ี  และ
กระดาษโปสเตอรสี  สามารถนํามาประดษิฐของเลนงายๆได  โดยอาศัยการออกแบบ ตัดตกแตง  
การระบายสแีละการประกอบชิ้นสวน 
จุดประสงคการเรียนรู 
1. เพ่ือใหนักเรียนรูจกัวิธีการประยุกตเศษวสัดุมาประดิษฐเปนผลงานดวยตนเอง 
2. เพ่ือใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรคในการออกแบบผลงาน 
3. เพ่ือใหนักเรียนรูจกัการทํางานตามลําดับขั้นตอนไดอยางถูกตอง 
4. เพ่ือใหนักเรียนสามารถออกแบบ  ตัด และประกอบชิน้สวนไดอยางลงตัว 
5. เพ่ือใหนักเรียนเกิดคุณลกัษณะที่ดใีนการทํางาน 
สาระการเรียนรู 

เกมมหาสนุก  เปนการสรางสรรคงาน  โดยนําเศษวสัดุประเภทแกนกระดาษ กระดาษ
เทา-ขาว  ลวดกํามะหย่ี  กระดาษโปสเตอรสี มาประกอบเปนชิน้งาน ดวยการออกแบบ การระบาย
สี การตัด  ประกอบติดชิ้นงาน   
วัสดุอุปกรณ 
1. ใบงานการออกแบบ 
2. เคร่ืองเขยีน สีไม 
3.  แกนกระดาษ 
4.  กระดาษเทา- ขาว 
5.  กระดาษโปสเตอรส ี
6.  กาว 
7.  กรรไกร 
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8.  ลวดกํามะหย่ี 
9.  ที่เจาะกระดาษ 
10.ปายชือ่ 
ข้ันตอนการปฏบิัติงาน 
1.  ออกแบบผลงานลงในใบงาน พรอมทั้งระบายสแีละตัดเสนตามที่ออกแบบไว  

 
2.  รางแบบลําตัวตามทีอ่อกแบบไวลงในกระดาษโปสเตอรสี พรอมทั้งระบายสแีละตัดเสน 

 
3.  นําแบบลําตัว  ทากาวหุมแกนกระดาษ 

 
4.  รางแบบ               ลงบนกระดาษแข็ง  และรางแบบสวนหัวตามทีอ่อกแบบไว 
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5. ออกแบบสวนประกอบตางๆ เชน  แขน ขา  หาง  ลงบนกระดาษโปสเตอรส ี
 

 
 
6.  ระบายสแีละตัดเสน  พรอมทั้งตัดสวนประกอบตางๆ 
 

 
 
7.  นําชิ้นสวนตางๆ ( ในขอ 6 )  ทากาวประกอบติดกับลําตัว 
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8. นําทีเ่จาะกระดาษมาเจาะรูดานขางลําตัว  รอยลวดกํามะหย่ีสําหรับใสวงแหวนในการเลนเกม 

 
 

  
ขอเสนอแนะ 

 - การระบายสีใหสวยงามเต็มพ้ืนที ่
 - การรางแบบตัวเกมมหาสนุกและสวนประกอบใหถูกตอง 
 - การหุมแกนกระดาษใหแนนหนา 

- การประกอบติดชิ้นสวนใหแนนและการกําหนดสัดสวนในการประกอบชิ้นงาน 
 
 

การจัดการเรียนรู  รูปแบบท่ี 1      
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1. ครูนําภาพตวัอยางงานสําเร็จ 3 ภาพใหนักเรียนดู และถามนักเรียนวา  นักเรียนคิดวาผลงาน
ชิ้นนีใ้ชประโยชนอยางไรไดบาง (นักเรียนตอบ)  ครูอธบิายถึงประโยชนที่ไดจากงานชิ้นนี้เชน ถา
เอาไวเลนเพ่ือความเพลิดเพลิน  ครูก็จะอธิบายวิธีการเลนพรอมบอกชือ่ผลงานชิ้นนี้วาชือ่งานวา
อะไรแลวสอบถามนักเรียนวาใครอยากประดิษฐผลงานชิน้นี้บาง(นักเรยีนตอบ) นอกจากประโยชน
ที่ไดรับแลวนักเรียนคดิวาสวนประกอบในการประดิษฐผลงานชิ้นนี้ใชวสัดอุะไรบาง(นกัเรยีนตอบ)                                                                     
 2.ครูใหนักเรียนชวยกันคิดวิเคราะหและบอกขอแตกตางระหวางภาพ3ภาพที่ครูใหดูวามี
รายละเอียดอะไรบางทีแ่ตกตางกัน(นกัเรยีนตอบ)    
3. ครูสรุปเก่ียวกับรายละเอียดทีแ่ตกตางกันของภาพตัวอยางงานสําเรจ็  เพ่ือชีใ้หนักเรยีนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวาจากวัสดุและองคประกอบเดียวกันก็สามารถที่จะสรางสรรค และดัดแปลง
ผลงานใหมีความหลากหลายได เปนการกระตุนและสงเสริมเรือ่งความคิดสรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียนใหคิดไดหลายทิศทางตองออกแบบไมเหมือนครแูละเพือ่นๆ                                                                                                                         
4.ครูอธิบายถึงความสําคัญของการออกแบบวา กอนที่นักเรียนจะไดประดิษฐผลงานมีขั้นตอน
สําคัญ คือการออกแบบผลงานกอนเพราะการออกแบบผลงานคือการสรางจินตนาการ และการ
ประดิษฐผลงานคือการนําจินตนาการทีเ่ราคิดเราออกแบบมาสรางสรรคเปนผลงานจริงโดยเนนยํ้า
ขอตกลงในการออกแบบดังนี้                                                     
    4.1ใหนักเรยีนออกแบบผลงาน1 รูปแบบ โดยตอเติมจากโครงสราง ท่ีครูกําหนดให  
และเพิม่เติมรายละเอียดตางๆ ตามจินตนาการจนออกมาเปนการออกแบบท่ีเสร็จ
สมบูรณ    การออกแบบผลงานจะตองออกแบบไมเหมือนตัวอยางภาพผลงานของครูและเพ่ือนใน
กลุม                                                                                             
       4.2ระบายสแีละตัดเสนใหสวยงาม                                                                     

4.3นักเรียนสามารถเขียนชีแ้จงรายละเอยีดเพ่ิมเติมของสวนประกอบตางๆ  โดยนําวัสดุ
อุปกรณในการทํางานมาเปนองคประกอบในการออกแบบได                               
 4.4ระยะเวลาในการออกแบบ15นาที                                                               
 4.5เม่ือออกแบบผลงานเสร็จเรียบรอยแลวใหนําใบงานการออกแบบสงครู   ครูตรวจใบ
งานการออกแบบ (โดยดภูาพองครวม กอนจะนําไปตรวจรายละเอียดตามเกณฑของแบบประเมิน
ความสามารถในการออกแบบ) เม่ือครูตรวจใบงานการออกแบบเสร็จเรียบรอยแลวสงคืนให
นักเรยีน เพ่ือใชเปนตนแบบในการสรางสรรคผลงานของนกัเรียน                            
5.ครูอธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติงานอยางละเอียดทลีะขัน้ตอน                                     
6.ใหหัวหนากลุมรับอุปกรณในการทํางาน                                                               
7.นักเรียนปฏบิัติงานตามขัน้ตอนทลีะขั้นตอน                                                                  
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8.ครูเสนอแนะดูแลและชวยเหลือขณะทีน่ักเรียนปฏบิัติงาน  พรอมสังเกตการทํางานของนักเรียน
แตละคน                                                                                                          
9.นักเรียนนําผลงานและใบงานในการออกแบบที่ตรวจเรยีบรอยแลวนํามาสงคืนครู                                               
10.ครูตรวจใหคะแนนผลงาน  นักเรยีนรับผลงานคืนและจัดเก็บอุปกรณในการทํางาน  ทําความ
สะอาดบรเิวณโตะปฏิบตัิงานกอนหมดเวลา  15  นาที                                    
11.ครูสรุปผลการทําความสะอาดและการเก็บอุปกรณของนักเรยีน                      
12.ครูสุมเลอืกผลงานของนักเรียนมานําเสนอ เพ่ือใหเพ่ือนๆไดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงาน
นั้นๆ  และรวมกันเสนอความคิดสรางสรรคทีแ่ปลกใหม                                    
13.ครูและนักเรียนชวยกันสรุปถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี ้
สื่อการเรียนรู 
1.แผนภาพประกอบแสดงขัน้ตอนการทํา 
2.อุปกรณในการสาธติวิธีทํา 

-  ใบงานออกแบบ 
-   เครื่องเขียน สีไม 
-   แกนกระดาษ 
-   กระดาษเทา- ขาว 
-   กระดาษโปสเตอรสี 
-   กาว 
-   กรรไกร 
-   ลวดกํามะหยี ่
-   ที่เจาะกระดาษ 
-   ปายชือ่ 

3.  ตัวอยางงาน 
การวดัและประเมินผล 
1.  การออกแบบ  3  คะแนน 
2.  ความถูกตองในการทํางานตามลําดับขัน้ตอน  2  คะแนน 
3.  ความประณีตของผลงาน    3  คะแนน 
4.  การประกอบผลงาน      2  คะแนน 

รวม  10  คะแนน 
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โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
ตวัอยางแผนการจัดการเรียนรู รูปแบบท่ี 2      

รูปแบบการสอนการออกแบบ  แบบไมกําหนดโครงสรางและใหดูภาพตวัอยาง 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 
ภาคปลาย  ปการศึกษา  2549 

หนวยการเรียนรู งานประดิษฐ  เร่ือง ท่ีค่ันหนังสือคุณพอของฉัน 
ผูสอนอาจารย  ภัทรพร  สิงหชัย 

 
เวลาเรียน 2 ช่ัวโมง 
แนวคิดหลกั 

การประดิษฐที่ค่ันหนังสอืคุณพอของฉันเปนการแสดงความกตัญูตอคุณพอผูมีพระคุณ  
โดยเนนเร่ืองอาชีพของคุณพอ   การวาดใบหนาคุณพอ  การตกแตง  การประกอบชิน้สวนและคํา
อวยพร แทนคําขอบคุณที่คุณพอมพีระคุณตอเราเสมอมา 
จุดประสงคการเรียนรู 
1.  เพ่ือใหนักเรียนเห็นคุณคาและความสําคัญของวันพอ 
2.  เพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนรูเรือ่งความกตัญู และอาชีพของคุณพอ 
3.  เพ่ือใหนักเรียนใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบและสรางสรรคงานไดดวยตนเอง 
4. เพ่ือใหนักเรียนสามารถออกแบบทีค่ั่นหนังสอืคุณพอของฉนัจากเศษวัสดุ และกระดาษได 
5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักวิธีการประยุกตใชเศษวสัดุมาประดิษฐเปนผลงานไดดวยตนเอง 
6. เพื่อใหนกัเรียนสามารถหาความสอดคลองในการทํางาน  สรางจินตนาการและสามารถนํามา
สรางสรรคเปนผลงานไดอยางลงตัว  
7.  เพ่ือใหนักเรียนสามารถตัดกระดาษ  วาดภาพ และประกอบผลงาน และเขียนคําอวยพรใหคุณ
พอไดดวยตนเอง 
8.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักการทํางานตามลําดับขั้นตอนไดถูกตอง 
9.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดคุณลกัษณะที่ดีในการทํางาน 
สาระการเรียนรู 
 
วันพอ  วนัที่ 5 ธันวาคม ของทกุป เปนวันพอแหงชาติ    เปนวันสําคัญวันหนึ่ง เนือ่งจากเปนวัน
ประสูติของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวรัชกาลที่9 รัฐบาลจึงจัดใหวนัที่ 5 ธันวาคมของทุกปเปน
วันพอแหงชาติ    
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คุณพอ  เปนบุคคลที่มีความสําคัญอยางย่ิง เปนผูใหกําเนิดและเปนผูเลีย้งดู  อบรมใหเราเปนคน
ดี  ดังนั้นในวันที่ 5 ธันวาคมนี้  ซึ่งเปนวันพอแหงชาติ  จึงเปนวาระสําคัญทีลู่กๆจะแสดงความรกั
ตอพอ  ไดทดแทนพระคุณของคุณพอ    ดวยการมอบความรัก  แสดงความกตัญู    และมอบ
สิ่งของใหคุณพอ 
วัสด-ุ อุปกรณ 
1. ใบงานออกแบบ 
2. เคร่ืองเขยีน สีไม 
3. กรวยกระดาษ 
4.  กระดาษ โปสเตอรส ี
5.  กระดาษแถบประโยค (กระดาษเทา -ขาว) 
6.  กาว 
7.  กรรไกร 
8.  ที่เจาะกระดาษ 
9.  ไมไอศกรีม 
10. ปายชื่อ 
ข้ันตอนการปฏบิัติงาน 
1.ออกแบบที่คัน่หนังสอืคุณพอของฉัน ลงในใบงานออกแบบ  ระบายสแีละตัดเสนใหเรียบรอย 

 

 
 

2.นํากรวยกระดาษมาตกแตงลวดลายเปนหมวก  พรอมทัง้ระบายสแีละตัดเสนตามที่ออกแบบไว 
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3.รางแบบ                 ลงบนกระดาษแข็ง  และรางแบบลกัษณะใบหนาของคุณพอที่ไดออกแบบไว  
แลวลงสีใหสวยงาม 
 

 
4.นําสวนหัวที่ระบายสเีรียบรอยแลว  วางทาบบนกระดาษโปสเตอรสแีละรางแบบเสนรอบนอกดัง
รูป 
 

 
 
5.ตัดตามแบบที่รางไว  พรอมเขียนคําอวยพรใหคุณพอดานหลังของกระดาษโปสเตอรทีตั่ดเตรยีม
ไว 
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6.  นําไมไอศกรีมมาตกแตงดวยสีไมใหสวยงาม 
 

 
 

7.  ประกอบติดสวนหัวกับไมไอศกรีมดังรูป   
 

 
 
8. นํากรวยกระดาษทีท่ําเปนหมวก  มาทากาวกับสวนหัว 
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 ขอเสนอแนะ 
-  เนนเร่ืองการออกแบบรูปรางใหสัมพันธสอดคลอง  

 -  การระบายสีใหสวยงามเต็มพื้นที ่
 -  เนนเร่ืองการคิดและเขียนคําอวยพร  และเขียนคําอวยพรในพ้ืนที่ทีกํ่าหนดให 
    ถูกตองเหมาะสม 
 -  เนนเร่ืองการประกอบติดชิ้นสวนใหแนนหนา 
  
การจัดการเรียนรู    รูปแบบท่ี2    
1.ครูนําภาพตวัอยางงานสําเร็จ 3 ภาพใหนักเรียนดู และถามนักเรียนวา  นักเรียนคิดวาผลงาน
ชิ้นนีใ้ชประโยชนอยางไรไดบาง(นกัเรยีนตอบ)ครอูธิบายถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี้เชน ถา
เอาไวเลนเพ่ือความเพลิดเพลิน  ครกู็จะอธิบายวิธีการใชงาน พรอมบอกชือ่ผลงานชิ้นนี้วาชือ่งาน
วาอะไร แลวสอบถามนกัเรียนวาใครอยากประดิษฐผลงานชิ้นนี้บาง(นักเรียนตอบ) นอกจาก
ประโยชนที่ไดรับแลวนักเรียนคิดวาสวนประกอบในการประดิษฐผลงานชิน้นี้ใชวสัดอุะไรบาง
(นักเรียนตอบ)                                                                   
2.ครูใหนักเรียนชวยกันคิดวเิคราะหและบอกขอแตกตางระหวางภาพ3ภาพที่ครูใหดูวามี
รายละเอียดอะไรบางทีแ่ตกตางกัน(นกัเรยีนตอบ)                      
3.ครูสรุปเก่ียวกับรายละเอียดทีแ่ตกตางกันของภาพตัวอยางงานสําเร็จ  เพ่ือชี้ใหนักเรียนไดสงัเกต
วิธีการออกแบบวาจากวัสดุและองคประกอบเดียวกันก็สามารถที่จะสรางสรรค และดัดแปลง
ผลงานใหมีความหลากหลายไดเปนการกระตุน และสงเสริมเรือ่งความคิดสรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียนใหคิดไดหลายทิศทางไมตองออกแบบเหมือนครแูละเพือ่นๆ                                                                                                                         
4.ครูอธิบายถึงความสําคัญของการออกแบบวา กอนที่นักเรียนจะไดประดิษฐผลงานมีขั้นตอน
สําคัญคือการออกแบบผลงานกอน        เพราะการออกแบบผลงาน คือการสรางจินตนาการ และ
การประดิษฐผลงานคือการนําจินตนาการทีเ่ราคิดเราออกแบบมาสรางสรรคเปนผลงานจริงโดย
เนนยํ้าขอตกลงในการออกแบบดังนี้           
          4.1  โดยใหนักเรียนกําหนดโครงสรางการออกแบบ    ผลงานของนักเรียนเอง  ดวย
การสังเกตพื้นฐานโครงสรางอยางคราวๆวามีพื้นฐานโครงสรางเดิมมาจากรูปทรงอะไร 
เชน  วงกลม  วงรี  สามเหลี่ยม สีเหลี่ยม เปนตน  จากน้ันใหนักเรียนวาดตอเตมิจาก
โครงสรางพื้นฐานเหลาน้ัน เปนรูปทรงอิสระตามท่ีนักเรียนจินตนาการไวมาสรางสรรค
เปนการออกแบบทีเ่สร็จสมบูรณ  การออกแบบผลงานจะตองออกแบบไมเหมือนตัวอยางภาพ
ผลงานของครแูละเพ่ือนในกลุม            
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            4.2ระบายสแีละตัดเสนใหสวยงาม                                                                                
 4.3นักเรียนสามารถเขียนชีแ้จงรายละเอยีดเพ่ิมเติมของสวนประกอบตางๆ  โดยนําวัสดุ
อุปกรณในการทํางานมาเปนองคประกอบในการออกแบบได                                                  
 4.4ระยะเวลาในการออกแบบ15นาที                                                                            
 4.5เม่ือออกแบบผลงานเสร็จเรียบรอยแลวใหนําผลงานสงครู ครูจะตรวจใบงานการ
ออกแบบ(โดยดูภาพองครวมกอนจะนําไปตรวจรายละเอยีดตามเกณฑของแบบประเมิน
ความสามารถในการออกแบบ) เม่ือครูตรวจใบงานการออกแบบเสร็จเรียบรอยแลวสงคืนให
นักเรยีนเพ่ือใชเปนตนแบบในการสรางสรรคผลงานของนกัเรียน                                   
5.ครูอธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติงานอยางละเอียดทลีะขัน้ตอน                                    
6.ใหหัวหนากลุมรับอุปกรณในการ ทํางาน                    
7.นักเรียนปฏบิัติงานตามขั้นตอนทลีะขั้นตอน                                                             
8.ครูเสนอแนะดูแลและชวยเหลือขณะทีน่ักเรียนปฏบิัติงาน  พรอมสังเกตการทํางานของนักเรียน
แตละคน                                                                                                          
9.นักเรียนนําผลงานและใบงานในการออกแบบที่ตรวจเรยีบรอยแลวนํามาสงคืนครู                                               
10.ครูตรวจใหคะแนนผลงาน นกัเรยีนรับผลงานคืนและจัดเก็บอุปกรณในการทํางานทําความ
สะอาดบรเิวณโตะปฏิบตัิงานกอนหมดเวลา  15  นาที                                        
11.ครูสรุปผลการทําความสะอาดและการเก็บอุปกรณของนักเรยีน   
12.ครูสุมเลอืกผลงานของนักเรียนมานําเสนอ เพ่ือใหเพ่ือนๆไดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงาน
นั้นๆ  และรวมกันเสนอความคิดสรางสรรคทีแ่ปลกใหม                     
13.ครูและนักเรียนชวยกันสรุปถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี ้
สื่อการเรียนรู 
1.  แผนภาพประกอบคําอธิบายแสดงขั้นตอนวิธีการทํา 
2.  อุปกรณในการสาธิตวิธทีํา 

-  ใบงานการออกแบบ 
-   เครื่องเขียน สีไม 
-   กรวยกระดาษ 
-   กระดาษ โปสเตอรส ี
-   กระดาษแถบประโยค (กระดาษเทา -ขาว) 
-   กาว 
-   กรรไกร 
-   ที่เจาะกระดาษ 
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-   ไมไอศกรีม 
-   ปายชือ่ 

3.  ตัวอยางผลงานทีส่ําเร็จ 
การวดัและประเมินผล 
1.  การออกแบบ      3  คะแนน 
2.  ความถูกตองในการทํางานตามลําดับขัน้ตอน   2  คะแนน 
3.  ความประณีตของผลงาน    3  คะแนน 
4.  การประกอบผลงาน      2  คะแนน 

รวม  10  คะแนน 
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โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
ตวัอยางแผนการจัดการเรียนรู รูปแบบท่ี 3      

รูปแบบการสอนการออกแบบ แบบมีโครงสรางและใหดูตวัอยางของจริง   
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับ  ช้ันประถมศกึษาปที่ 2 
ภาคปลาย  ปการศึกษา  2549 

หนวยการเรียนรู งานประดิษฐ  เร่ือง โยกเอย  โยกเยก 
ผูสอนอาจารย   ภัทรพร  สิงหชัย 

 
เวลาเรียน 2 ช่ัวโมง 
แนวคิด 
วัสดุเหลอืใชประเภทจานกระดาษ  สามารถนํามาประดิษฐของเลนไดหลากชนิด  แมแตของเลนที่
เคลื่อนไหวอยางตุกตาโยกเยก  ซึ่งนกัเรยีนสามารถประดิษฐเลน  โดยอาศัยหลักความสมดลุ
เบือ้งตน 
จุดประสงคการเรียนรู 
1.เพ่ือใหนกัเรียนรูจกัวิธีการประยกุตใชเศษวสัดุมาประดิษฐเปนผลงานไดดวยตนเอง 
2.เพ่ือใหนกัเรียนใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบและสรางสรรคงานไดดวยตนเอง 
3.เพ่ือใหนกัเรียนรูจกัการทํางานตามลําดับขั้นตอนไดถูกตอง 
4.เพ่ือใหนกัเรียนสามารถวาดภาพ  ตัด และประกอบภาพไดอยางลงตัว 
5.เพ่ือใหนกัเรียนสามารถหาความสอดคลองในการทํางาน  สรางจินตนาการและสามารถนํามา
สรางสรรคเปนผลงานไดอยางลงตัว  
6.เพ่ือใหนกัเรียนสามารถรูจกัการกําหนดสัดสวน กําหนดตําแหนงและการจัดวางจังหวะในผลงาน 
เพ่ือใหงานเกิดการเคลื่อนไหวที่ดี 
สาระการเรียนรู 

โยกเอย  โยกเยก  เปนการสรางสรรคงาน  โดยนําเศษวัสดุประเภทจานกระดาษ มา
ประกอบเปนชิน้งานทีส่รางสรรคดวยการออกแบบ  การพับ การตัด  และประกอบติดชิ้นงาน  ให
นักเรยีนเรียนรูโดยไดใชหลักความสมดุลในการสรางสรรคผลงาน  เพราะเม่ือประดษิฐผลงานแลว
เกิดความไมสมดุลกนัระหวางปลายหรอืแขนทัง้ 2 ขางของแนวโคงจานกระดาษ   ผลงานที่ไดจะไม
สมบูรณ  ทําใหเคลือ่นไหวดวยการโยกเยกไมได  ผลงานจะเอยีงไปดานใดดานหนึ่ง 
วัสด-ุ อุปกรณ 
1. ใบงานการออกแบบ 
2. เคร่ืองเขยีน สีไม 
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3. จานกระดาษ 
4.  กระดาษเทา- ขาว 
5. กาว 
6. กรรไกร 
ข้ันตอนการทํางาน 
1. ออกแบบผลงานตุกตาโยกเยกในใบงาน โดยออกแบบตัวหลกัและตัวบังคับ  พรอมทั้งระบายสี
และตัดเสนตามทีอ่อกแบบไว  
 

 
 

2. นํากระดาษเทา-ขาว พับครึง่และรางแบบสวนประกอบของตัวหลักตามที่ไดออกแบบไว 
 

 
 

3. ตัดแยกสวนประกอบตามที่ไดออกแบบไว  ระบายสแีละตัดเสนใหสวยงาม 
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4.ทากาวชิ้นสวนประกอบตางๆ  และนํามาประกอบเปนผลงาน 

 
 

5.นํากระดาษเทา-ขาว พับครึ่งรางแบบตัวบังคับเปนรูปตามที่ออกแบบไว  พรอมทั้งระบายสแีละ
ตัดเสนทั้งสองดานใหสวยงาม 
 

 
 

 
 
 



 125

6.นําตัวบังคับมาตกแตงใหสวยงาม    และทากาวประกอบติดกับตัวโยกเยก 
 

 
 

 
ขอเสนอแนะ 
-ควรเนนเรือ่งการออกแบบรูปรางใหสัมพันธสอดคลองระหวางตัวหลักและตัว

 บังคับ 
 - การระบายสีใหสวยงามเต็มพ้ืนที ่
 - เนนเรือ่งการรางแบบตัวโยกเยกและตัวบังคับใหถูกหลักเกณฑ 
            -ควรประกอบติดชิน้สวนใหแนนหนาและการกําหนดสัดสวนในการประกอบติด
 ผลงาน 
 - เนนเรือ่งความสมดุลของผลงาน 
 
การจัดการเรียนรู รูปแบบท่ี 3 
1. ครูนําตัวอยางงานสําเร็จ 3 รูปแบบใหนักเรยีนดู และถามนักเรียนวา  นกัเรยีนคิดวาผลงาน
ชิ้นนีใ้ชประโยชนอยางไรไดบาง (นักเรียนตอบ)  ครูอธบิายถึงประโยชนที่ไดจากงานชิ้นนี้เชน ถา
เอาไวเลนเพ่ือความเพลิดเพลิน  ครูใหนักเรียนออกมาสาธิตวิธีการเลนใหเพ่ือนๆดู  และถาม
นักเรยีนวา นักเรียนอยากไดของเลนชิ้นนี้หรอืไม  ถานักเรยีนอยากได  นักเรียนรูหลักในการทําโยก
เอย โยกเยกหรอืไม  ครอูธิบายถึงหลักการการทําโยกเอยโยกเยกเหมือนกับการเลนไมกระดก
หรือไม ถานกัเรยีนเคยเลนไมกระดก  นักเรียนลองบอกเทคนิคสิคะวาทําอยางไรไมกระดกสองขาง
ไมเอียงไปดานใดดานหนึ่ง (นักเรียนตอบ) ครูบอกชือ่ผลงานชิ้นนี้วาชือ่งานวาอะไร  แลวสอบถาม
นักเรยีนวาใครอยาก ประดิษฐผลงานชิน้นี้ บาง (นักเรียนตอบ)นอกจากประโยชนที่ไดรับแลว
นักเรยีนคิดวาสวนประกอบในการประดิษฐผลงานชิน้นีใ้ชวัสดอุะไรบาง(นักเรียนตอบ)                                                                                                
2.ครูใหนักเรียนชวยกันคิดวเิคราะหและบอกขอแตกตางระหวางตัวอยาง 3 รูปแบบที่ครูใหดูวามี
รายละเอียดอะไรบางทีแ่ตกตางกัน(นกัเรยีนตอบ)        
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3.ครูสรุปเก่ียวกับรายละเอียดทีแ่ตกตางกันของตัวอยางงานสําเร็จ เพ่ือชีใ้หนักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา  จากวสัดแุละองคประกอบเดียวกันก็สามารถที่จะสรางสรรคและดัดแปลง
ผลงานใหมีความหลากหลายได เปนการกระตุนและสงเสริมเรือ่งความคิดสรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียนใหคิดไดหลายทิศทางไมตองออกแบบเหมือนครแูละเพือ่นๆ                                                         
4.ครูอธิบายถึงความสําคัญของการออกแบบวา กอนที่นักเรียนจะไดประดิษฐผลงานมีขั้นตอน
สําคัญคือการออกแบบผลงานกอน เพราะการออกแบบผลงานคือการสรางจนิตนาการและการ
ประดิษฐผลงาน คือการนําจินตนาการที่เราคิดเราออกแบบมาสรางสรรคเปนผลงานจริงโดยเนน
ยํ้าขอตกลงในการออกแบบดังนี้                                                   
              4.1ใหนักเรยีนออกแบบผลงาน1 รูปแบบ โดยตอเติมจากโครงสรางที่ครูกําหนดให  
และเพิม่เติมรายละเอียดตางๆตามจินตนาการจนออกมาเปนการออกแบบท่ีเสร็จ
สมบูรณ การออกแบบผลงานจะตองออกแบบไมเหมือนตัวอยางผลงานของครูและเพ่ือนในกลุม                                                                                             
 4.2ระบายสแีละตัดเสนใหสวยงาม                                                                             
 4.3 นักเรียนสามารถเขยีนชีแ้จงรายละเอียดเพ่ิมเติมของสวนประกอบตางๆ  โดยนํา
วัสดุอุปกรณในการทํางานมาเปนองคประกอบในการออกแบบได                                           
               4.4ระยะเวลาใน การออกแบบ 15  นาที                                                    
               4.5เม่ือออกแบบผลงานเสร็จเรียบรอยแลวใหนาํผลงานสงครู  ครูจะตรวจใบงานการ
ออกแบบ (โดยดูภาพองครวมกอนจะนําไปตรวจรายละเอียดตามเกณฑของแบบประเมิน
ความสามารถในการออกแบบ) เม่ือครูตรวจใบงานการออกแบบเสร็จเรียบรอยแลวสงคืนให
นักเรยีนเพ่ือใชเปนตนแบบในการสรางสรรคผลงานของนกัเรียน 
5.ครูอธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติงานอยางละเอียดทลีะขัน้ตอน              
6.  ใหหัวหนากลุมรับอปุกรณในการทํางาน   
7. นักเรียนปฏบิัติงานตามขัน้ตอนทลีะขั้นตอน   
8.ครูเสนอแนะดูแลและชวยเหลือขณะทีน่ักเรียนปฏบิัติงาน พรอมสังเกตการทํางานของนักเรียน
แตละคน                  
9. นักเรียนนําผลงานและใบงานการออกแบบที่ครูตรวจเรียบรอยแลวนํามาสงคืนครู     
10.ครูตรวจใหคะแนนผลงาน  นักเรยีนรับผลงานคืนและจัดเก็บอุปกรณในการทํางาน  ทําความ
สะอาดบรเิวณโตะปฏิบตัิงานกอนหมดเวลา  15  นาที   
11. ครูสรุปผลการทําความสะอาดและการเก็บอุปกรณของนักเรยีน 
12.ครูสุมเลอืกผลงานของนักเรียนมานําเสนอ เพ่ือใหเพ่ือนๆไดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงาน
นั้นๆ  และรวมกันเสนอความคิดสรางสรรคทีแ่ปลกใหม 
13.ครูและนักเรียนชวยกันสรุปถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี ้
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สื่อการเรียนรู 
1. แผนภาพแสดงขั้นตอนการทํางาน 
2. ตัวอยางผลงาน 
3. ใบงานออกแบบ 
4. เคร่ืองเขยีน สีไม 
5. จานกระดาษ 
6.  กระดาษเทา- ขาว 
7. กาว 
8. กรรไกร 
การวดัและประเมินผล 
1.  การออกแบบ           3 คะแนน 
2.  ความสมดุล    3  คะแนน 
3.  การระบายสี    2  คะแนน 
4. การประกอบผลงาน   2  คะแนน 
รวม  10 คะแนน 
แหลงการเรียนรู    
http:// www. Enchantedlearning.com /crafts 
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โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
ตวัอยางแผนการจัดการเรียนรู รูปแบบท่ี 4      

รูปแบบการสอนการออกแบบ  แบบไมมีโครงสรางและใหดูตัวอยางของจริง 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 
ภาคปลาย  ปการศึกษา  2549 

งานประดิษฐ มาประดิษฐของเลนกันเถอะ  เรื่อง สัตวนอยกลิ้งกลิ้ง 
ผูสอนอาจารยภัทรพร  สิงหชัย 

 
เวลาเรียน 2 ช่ัวโมง 
แนวคิดหลกั 

เราสามารถนํากระดาษเทา-ขาวที่เหลือใชมาประดิษฐเปนของเลนเคลื่อนไหวอยางงายๆ
ได  เพ่ือฝกจินตนาการ  ความคิดสรางสรรคและฝกทักษะพ้ืนฐานในการทํางานอยางเปนระบบ 
จุดประสงคการเรียนรู 
1.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักวิธีการประยุกตใชเศษวสัดุมาประดิษฐเปนผลงานไดดวยตนเอง 
2.  เพ่ือใหนักเรียนใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบและสรางสรรคงานไดดวยตนเอง 
3.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักการทํางานตามลําดับขั้นตอนไดถูกตอง 
4.  เพ่ือใหนักเรียนสามารถวาดภาพ  ตัด และประกอบภาพไดอยางลงตัว 
5. เพื่อใหนกัเรียนสามารถหาความสอดคลองในการทํางาน  สรางจินตนาการและสามารถนํามา
สรางสรรคเปนผลงานไดอยางลงตัว  
สาระการเรียนรู 
 สัตวนอยกลิ้งกลิง้  เปนกจิกรรมการประดิษฐของเลนจากกระดาษเทา-ขาวเหลือใช  ซึ่งมกั
พบเหน็ไดจากกลองขนมเคก  ปฏทิิน  กลองรองเทา เปนตน  ลักษณะของกระดาษเทา-ขาว เปน
กระดาษแข็งที่มีความคงทน แขง็แรง  ดานหนาของกระดาษจะเปนสขีาว  สามารถนํามาพิมพหรอื
ตกแตงลวดลาย   เพ่ือเพ่ิมความสวยงามได  สวนดานหลังเปนสเีทาไมมลีวดลาย  จากลักษณะ
ดังกลาวเราจึงสามารถนํากระดาษเทา-ขาวมาประดิษฐเปนของเลนเคลือ่นไหวอยางงายๆ ไดดวย
การใชเทคนิคพ้ืนฐานในการทํางานกระดาษอยางเปนระบบ  เริ่มจากการออกแบบ ตัด ประกอบ  
และตกแตงเปน “สัตวนอยกลิ้ง กลิ้ง ”  ที่นักเรยีนสามารถนํามากลิ้ง หมุน แขงขนักัน  ดวยความ
สนกุสนานเพลิดเพลิน เปนการใชเวลาวางใหเกิดประโยชนแลวยังเปนการชวยประหยดั
ทรัพยากรธรรมชาติไดอกีดวย 
วัสดุอุปกรณ  
1.  ใบงานการออกแบบ 
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2.   เครื่องเขยีน  สีไม 
3.  กระดาษเทา-ขาว 
4.  กรรไกร 
5.  กาว 
ข้ันตอนการทํางาน    
1.  ออกแบบผลงานลงในใบงาน พรอมทั้งระบายสแีละตัดเสนตามที่ออกแบบไว 

 
 
2.  นํากระดาษเทา-ขาว ขนาด 4  X  50  เซนติเมตร มาตกแตงใหสวยงาม 
 

 
 
3.  นํากระดาษแข็งเทา-ขาวอีก 1 แผน ขนาด  10X 30  เซนติเมตร  มาพับทบครึ่งเปนสันทบ  แลว
วาดรูปตามที่ไดออกแบบไว 
หมายเหตุ  ควรวาดรูปสวนบนใหถึงสันทบที่พับไว  และวาดแขนขาใหชัดเจน 
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4.  ระบายสีตกแตงใหสวยงาม  แลวใชกรรไกรตัดตามแบบ 
หมายเหตุ  ควรตัดอยางระมัดระวัง ไมใหกระดาษ 2 แผน เคลื่อนออกจากกัน 
 

 
 

5.นําแถบกระดาษเทา-ขาวที่ตกแตงแลวมาทากาวประกอบเปนวงลอ 
 

 
 
6.นํากระดาษเทา-ขาวขนาดเล็ก จํานวน 4 ชิ้น  มาพับที่ปลายกระดาษเล็กนอย  ดังรูป 
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7.สอดปลายกระดาษแข็งเทา-ขาว ที่ปลายแขนขา ทั้ง 4 ขาง  แลวทากาวที่ปลายกระดาษเทา-ขาว  
บริเวณสวนพับ  แลวนํามาติดเขากับวงลอ  ดังรูป 
 

 
 
 

ขอเสนอแนะ 
- การออกแบบรูปรางสัตวตางๆตามจินตนาการและความคิดสรางสรรค 

 - การระบายสีใหเต็มพ้ืนที่อยางสวยงาม 
 - การประกอบติดชิ้นสวนใหถูกตองและแนนหนา 
 
การจัดการเรียนรู รูปแบบท่ี4 
1. ครูนําตวัอยางงานสําเร็จ 3 รูปแบบใหนักเรียนดู    และถามนักเรียนวา  นกัเรียนคิดวาผลงาน
ชิ้นนี้มีโครงสรางจากวสัดุประเภทใด (นกัเรียนตอบ)  ครูอธิบายถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี้เชน 
ถาเอาไวเลนเพ่ือความเพลิดเพลิน       ครูใหนักเรียนออกมาสาธิตวิธีการเลน  พรอมบอกชือ่ผลงาน
ชิ้นนี้วาชื่องานวาอะไร  แลวสอบถามนักเรียนวาใครอยากประดิษฐผลงานชิ้นนีบ้าง(นักเรียนตอบ)        
2.นอกจากประโยชนที่ไดรับ ครูใหนกัเรยีนชวยกันคิดวิเคราะหและบอกขอแตกตางระหวาง
ตัวอยางผลงาน3รูปแบบทีค่รูใหดูวามีรายละเอียดอะไรบางที่แตกตางกัน(นักเรียนตอบ)                                                  
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3.ครูสรุปเก่ียวกับรายละเอียดทีแ่ตกตางกันของตัวอยางงานสําเร็จ เพ่ือชีใ้หนักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา  จากวสัดุและองคประกอบเดียวกนัก็สามารถที่จะสรางสรรคและ ดัดแปลง
ผลงานใหมีความหลากหลายได เปนการกระตุนและสงเสริมเรือ่งความคิดสรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียน  ใหคิดไดหลายทิศทาง โดยการออกแบบตองไมเหมือนครูและเพ่ือนๆ                                                
4.ครูอธิบายถึงความสําคัญของการออกแบบวา กอนที่นักเรียนจะไดประดิษฐผลงานมีขั้นตอน
สําคัญคือการออกแบบผลงานกอน เพราะการออกแบบผลงานคือการสรางจนิตนาการและการ
ประดิษฐผลงาน คือการนําจินตนาการที่เราคิดเราออกแบบมาสรางสรรคเปนผลงานจริงโดยเนน
ยํ้าขอตกลงในการออกแบบดังนี้                 
                 4.1ใหนักเรียนโดยใหนักเรียนกําหนดโครงสรางการออกแบบ ผลงานของ
นักเรียนเอง  ดวยการสังเกตพื้นฐานโครงสรางอยางคราวๆวามพีื้นฐานโครงสรางเดิมมา
จากรูปทรงอะไร เชน  วงกลม  วงรี  สามเหลี่ยม สเีหลี่ยม เปนตน  จากน้ันใหนักเรียน
วาดตอเติมจากโครงสรางพื้นฐานเหลาน้ัน เปนรูปทรงอิสระตามท่ีนักเรียนจินตนาการไว
มาสรางสรรคเปนการออกแบบท่ีเสร็จสมบูรณ  การออกแบบผลงานจะตองออกแบบไม
เหมอืนตัวอยางภาพผลงานของครแูละเพือ่นในกลุม                  

4.2ระบายสแีละตัดเสนใหสวยงาม                                                                             
 4.3นักเรียนสามารถเขียนชีแ้จงรายละเอยีดเพ่ิมเติมของสวนประกอบตางๆ  โดยนําวัสดุ
อุปกรณในการทํางานมาเปนองคประกอบในการออกแบบได        

4.4 ระยะเวลาในการออกแบบ 15  นาที       
4.5เม่ือออกแบบผลงานเสร็จเรียบรอยแลวใหนําผลงานสงครู ครูจะตรวจใบงานการ

ออกแบบ (โดยดูภาพองครวมกอนจะนําไปตรวจรายละเอียดตามเกณฑของแบบประเมิน
ความสามารถในการออกแบบ) เม่ือครูตรวจใบงานการออกแบบเสร็จเรียบรอยแลวสงคืนให
นักเรยีนเพ่ือใชเปนตนแบบในการสรางสรรคผลงานของนกัเรียน                            
5.ครูอธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติงานอยางละเอียดทลีะขัน้ตอน                                       
6. ใหหัวหนากลุมรับอุปกรณในการทํางาน                          
7.นักเรียนปฏบิัติงานตามขั้นตอนทลีะขั้นตอน                                                                  
8.ครูเสนอแนะดูแลและชวยเหลือขณะทีน่ักเรียนปฏบิัติงาน  พรอมสังเกตการทํางานของนักเรียน
แตละคน                                            
9.นักเรียนนําผลงานและใบงานในการออกแบบที่ตรวจเรยีบรอยแลวนํามาสงคืนครู                                               
10.ครูตรวจใหคะแนนผลงาน นกัเรยีนรับผลงานคืนและจัดเก็บอุปกรณในการทํางานทําความ
สะอาดบรเิวณโตะปฏิบตัิงานกอนหมดเวลา  15  นาที           
11. ครูสรุปผลการทําความสะอาดและการเก็บอุปกรณของนักเรยีน         
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12.ครูสุมเลอืกผลงานของนักเรียนมานําเสนอ เพ่ือใหเพ่ือนๆไดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงาน
นั้นๆ  และรวมกันเสนอความคิดสรางสรรคทีแ่ปลกใหม                     
13.ครูและนักเรียนชวยกันสรุปถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี ้
สื่อการเรียนรู 
1.  แผนภาพประกอบคําอธิบายแสดงขั้นตอนวิธีการทํา 
2.  วัสดุอุปกรณประกอบการสาธิต 

-  กระดาษเทา-ขาว 
-  กรรไกร 
-  กาว 

3.  ตัวอยางผลงานสําเรจ็ 
การวดัและประเมินผล 
1.  ความคิดสรางสรรคในการออกแบบ  3  คะแนน 
2.  ความสวยงามประณีต   
 การระบายสี   2  คะแนน 
 การติด           2  คะแนน 
 รวม  4  คะแนน 
3.  ความถูกตองในการประกอบผลงาน 3  คะแนน 
รวม  10  คะแนน 
แหลงการเรียนรู    
http:// www. Enchantedlearning.com /crafts 
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โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
แผนการจัดการเรียนรู 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ระดับ  ช้ันประถมศกึษาปที่ 2 
ภาคปลาย  ปการศึกษา  2549 

หนวยการเรียนรู งานประดิษฐ  เร่ือง งับ งับจับเหยื่อ 
ผูสอนอาจารยภัทรพร  สิงหชัย 

 
เวลาเรียน 2 ช่ัวโมง 
แนวคิดหลกั 

เราสามารถนํากระดาษเทา-ขาวที่เหลือใช มาประดิษฐเปนของเลนเคลือ่นไหวอยางงายๆ
ได  เพ่ือฝกจินตนาการ  ความคิดสรางสรรคและฝกทักษะพ้ืนฐานในการทํางานอยางเปนระบบ 
จุดประสงคการเรียนรู 
1. เพ่ือใหนักเรียนรูจักวิธีการประยุกตใชเศษวสัดุมาประดิษฐเปนผลงานไดดวยตนเอง 
2. เพ่ือใหนักเรียนใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบและสรางสรรคงานไดดวยตนเอง 
3.เพ่ือใหนกัเรียนรูจกัการทํางานตามลําดับขั้นตอนไดถูกตอง 
4.เพ่ือใหนกัเรียนสามารถวาดภาพ  ตัด และประกอบภาพไดอยางลงตัว 
5.เพ่ือใหนกัเรียนสามารถหาความสอดคลองในการทํางาน  สรางจินตนาการและสามารถนํามา
สรางสรรคเปนผลงานไดอยางลงตัว  
6.เพ่ือใหนกัเรียนสามารถรูจกัการกําหนดสัดสวน กําหนดตําแหนงและการจัดวางจังหวะในผลงาน 
เพ่ือใหงานเกิดการเคลื่อนไหวที่ดี 
7.เพ่ือใหนกัเรียนเกิดคุณลักษณะที่ดีในการทํางาน 
สาระการเรียนรู  
 งับ งับจับเหยื่อ  เปนการสรางสรรคงานโดยนําเศษวัสดุประเภทกระดาษโปสเตอรส ี 
กระดาษเทา-ขาว มาประดิษฐเปนของเลนแบบตางๆโดยผานการออกแบบ  การพับและการตัด  
ประกอบติดชิ้นงาน  ดวยการพับเปนถุง และทําเหยือ่ดวยกระดาษเทา-ขาว เมือ่สรางสรรคผลงาน
เสร็จแลว สามารถนํามาเลนเพื่อฝกพัฒนาการดานการเคลือ่นไหวและความสัมพันธของรางกาย 

 
วัสดุอุปกรณ 
1. ใบงานการออกแบบ 
2. เคร่ืองเขยีน สีไม 
3. กระดาษโปสเตอรส ี
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4.  กระดาษเทา- ขาว 
5. กาว 
6. กรรไกร 
7.  เชือก 
8.  เทปใส 
ข้ันตอนการทํางาน 
1.ออกแบบผลงานลงในใบงาน พรอมทั้งระบายสแีละตัดเสนตามทีอ่อกแบบไว  

 
 

2. นํากระดาษโปสเตอรสีมาทําตัวงบัๆดวยการพับเปนถุง  ตัดเปนรูปทรงตามทีอ่อกแบบไว 
    2  1 

 
         3           4  
3.  วาดสวนประกอบตางๆระบายสแีละตัดแยกชิน้สวน 
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4.  ทากาวประกอบชิ้นสวนตางๆตามทีอ่อกแบบไว 
 

 
 
5. วาดรูปเหยือ่ลงในกระดาษเทา-ขาวที่พับเปนสนัทบ 

 

 
 
 
6.  ระบายสแีละตัดตามทีอ่อกแบบไว 
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7.  นําปลายเชอืกมาวางตรงกลางเหย่ือติดทบัดวยเทปใส  ทากาวที่ตัวเหย่ือประกบติดกนัใหแนน
หนา 

 
8.  นําปลายเชือกจากเหยือ่ปะติดดานในตัวสัตวดวยเทปใส 

 
 

 ขอเสนอแนะ 
- เร่ืองการออกแบบรูปรางใหสัมพนัธสอดคลองระหวางตัวหลกัและสิ่งทีเ่กิดการ 
เคลื่อนไหว 

 - การระบายสเีต็มพ้ืนที่ใหสวยงาม 
 - การประกอบติดชิน้สวนใหแนนหนา   
 -  การพับรูปทรงของถุงทีใ่ชทําตัวงับงับ ใหมีโครงสรางที่ดแีละมีโครงสรางทีส่มบูรณ 

 
การจัดการเรียนรู 
1.ครูถามนักเรยีนวา รูจกักระดาษเทา-ขาว หรือไมและเราสามารถพบเหน็จากที่ใดไดบาง (นักเรียน
ตอบ)   
2.  ครูถามนักเรียนวา  กระดาษเทา-ขาว และกระดาษสี สามารถนํามาประดิษฐเปนอะไรไดบาง    
3.ครูนําตัวอยางผลงาน “งับ งับ จบัเหยือ่” มาใหนักเรียนดู  ครูถามถึงโครงสรางและการทํางาน
อยางคราวๆ เพือ่สรางความเขาใจกอนการทํางาน   
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4. ครูแนะนําวสัดอุุปกรณที่ใชในการทํางาน 
5.ครูสรุปเก่ียวกับรายละเอียดทีแ่ตกตางกันของตัวอยางงานสําเร็จ  เพ่ือชีใ้หนักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา  จากวสัดุและองคประกอบเดียวกนัก็สามารถที่จะสรางสรรคและ ดัดแปลง
ผลงานใหมีความหลากหลายได เปนการกระตุนและสงเสริมเรือ่งความคิดสรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียนใหคิดไดหลายทิศทางตองออกแบบไมเหมือนครแูละเพือ่นๆ 
5.ครูอธิบายถึงความสําคัญของการออกแบบวากอนที่นกัเรียนจะไดประดิษฐผลงานมีขั้นตอน
สําคัญคือการออกแบบผลงานกอน เพราะการออกแบบผลงานคือการสรางจินตนาการ และการ
ประดิษฐผลงานคือการนําจินตนาการทีเ่ราคิดเราออกแบบมาสรางสรรคเปนผลงานจริงโดยเนนยํ้า
ขอตกลงในการออกแบบ (ใชเวลาในการออกแบบประมาณ15นาที)                                                                                                             
6. ครูสาธิตและอธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติงานอยางละเอียดทลีะขั้นตอน 
7.ครูใหหัวหนากลุมรับอุปกรณในการทํางาน 
8.นักเรียนปฏบิัติงานตามขั้นตอน  โดยมีครเูสนอแนะดูแลและชวยเหลือพรอมสังเกตการทํางาน
ของนกัเรียน 
9.นักเรียนนําผลงานมาสงพรอมใบงานการออกแบบที่ตรวจเรียบรอยแลวนํามาสงคืนคร ู
10.ครูตรวจผลงานและใหนักเรียนเก็บอุปกรณทําความสะอาดบริเวณโตะปฏิบัตงิานกอนหมด
เวลา 15  นาท ี
11.ครูสรุปผลการทําความสะอาดและการเก็บอุปกรณของนักเรยีน 
12.ครูสุมเลอืกผลงานของนักเรียนมานําเสนอ เพ่ือใหเพ่ือนๆไดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงาน
นั้นๆ  และรวมกันเสนอความคิดสรางสรรคทีแ่ปลกใหม 
13.ครูและนักเรียนชวยกันสรุปถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี ้
สื่อการเรียนรู  
1. แผนภาพแสดงขั้นตอนการทํางาน 
2. เคร่ืองเขยีน สีไม 
3. กระดาษโปสเตอรส ี
4.  กระดาษเทา- ขาว 
5. กาว 
6. กรรไกร 
7.  เชือก 
8.  เทปใส 
9. ตัวอยางชิน้สวนตางๆทีใ่ชในการตกแตง 
การวดัและประเมินผล  
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1.   การออกแบบ   3 คะแนน  
2   การประกอบผลงาน  3  คะแนน 
3.  การระบายสี  การตัด  3  คะแนน 
4.   การทําตัวเหย่ือ  2  คะแนน 
รวม  10 คะแนน 
แหลงการเรียนรู    
http:// www. Enchantedlearning.com /crafts 
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ตวัอยาผลงานการออกแบบ 

 
 
 



 141

 
 



 142

 



 143

 



 144

 
 
 



 145

 
 



 146

 



 147

 



 148

 
 
 



 149

 



 150

 



 151

 



 152

 



 153

 
 
 
 



 154

 
 



 155

 
 
 



 156

 
 
 



 157

 
 



 158

 



 159

 
 
 



 160

 
 



 161

 
 



 162

 
 
 
 



 163

 
 



 164

 
 
 



 165

 
 
 



 166

 
 



 167

 
 
 



 168

 
 



 169

 
 
 
 



 170

 
 



 171

 
 



 172

 
 



 173

 



 174

 
 
 
 



 175

 
 



 176

 
 



 177

 
 
 
 



 178

ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 
  นางสาวภัทรพร   สิงหชัย  เกิดเมื่อวนัที่ 15  มีนาคม พ.ศ. 2515 
สําเรจ็การศกึษาปริญญาตรีที่ สถาบันราชภฏัสวนดุสิต  สาขาวิชาคหกรรมศาสตร  คณะครุศาสตร  
เม่ือปการศึกษา 2537  เขาศึกษาตอหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา   โสตทัศนศึกษา 
ภาควิชาโสตทศันศกึษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ปจจุบนัรับราชการอยูที่
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ 
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