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The purpose of this research was study the effects of teaching costume design by
using database on the learning achievement in creative industrial arts in bachelor of fine and applied
arts major in creative arts program, faculty of architecture, urban design and creative arts
Mahasarakam University.

The population of this study were 20 third year undergraduate creative arts students in 
faculty of architecture, urban design and creative arts, Mahasarakam University who registered the 
612312 creative industrial arts course on the first semester of 2002 academic year. The research 
instruments were 1) design project teaching plan, 2) costume design database program, 3)  
achievement test of knowledge for pretest and posttest, 4) design process evaluation form 5) project 
evaluation form, and 6) questionnair concerning teaching costume design by using database. The 
data were analysed by using the t-test, mean and standard deviation for testing hypothesis

The research results were reveal :
1) the learning achievement of undergraduate creative arts students after learning 

were high at the .05 level of significance.
2) The learning achievement of undergraduate creative arts students after learning of 

4 steps in design process -  Identification of the problem, analysis, synthesis and evaluation – was at 
good level.

3)    database, as  media for searching to for create work project, was at good level.
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บทที่  1

บทนํา

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา

ในปจจุบันน้ีความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศไดเปดการเรียนรูของมนุษยออกไป
อยางไรขดีจํากดันาํไปสูการปฏวิตักิารศกึษาของมนษุยชาต ิ สงัคมโลกจะกาวไปสูสงัคมแหงความรู
ความรูจะกลายเปนสิ่งที่ทุกคนสามารถเขาถึงไดหมด มนุษยสามารถเรียนรูจากการศึกษาไมเปน
ทางการไดอยางมากมาย

ดวยเหตุดังกลาวจึงควรหาแนวทางในการจัดการศึกษาเพื่อใหเหมาะสมกับการเปลี่ยน
แปลง การประชุมกลุมประเทศสมาชิก UNESCO คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ อางถึง
UNESCO (2542) เม่ือเดือนมีนาคม 2538 ไดสรุปแนวโนมการศึกษาระดับอุดมศึกษา (Trend in
Higher Education) วาการศึกษาระดับนี้เปนสิ่งที่จําเปนและมีความตองการสูง อันเนื่องจาก
ความกาวหนาทางวิทยาการ และเทคโนโลยีการสื่อสาร จึงตองขยายและกระจายโอกาสอยาง
กวางขวาง (Quantitative Expansion) ตองจัดใหมีความหลากหลายทั้งโครงสราง รูปแบบ หลัก
สูตร ระบบการเรียนการสอน มีคุณภาพ มีความเปนนานาชาติ และมีความสอดคลองกับสภาพ
ความเปนอยูของสังคมภายในประเทศ สังคมโลก และเชื่อมโยงกับโลก ในการศึกษาระดับอุดม
ศึกษานั้นมีหนาที่สําคัญในการผลิตกําลังคนระดับกลางและระดับสูง สรางพัฒนาองคความรู คน
ควา วิจัย บริการวิชาการแกสังคม และทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรม อุดมศึกษาจึงเปนแหลงรวม
วิทยาการหลายแขนง และเปนศูนยรวมของนักวิชาการที่มีความรู ความสามารถเปนจํานวนมาก
อุดมศึกษาจึงนอกจากถูกใชเปนเคร่ืองมือในการพัฒนาประเทศที่กําหนดนโยบายและแรงผลัก
ดันทางเศรษฐกิจและสังคมแลว อุดมศึกษายังเปนปจจัยที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง ไปสูสังคม
ที่พึงปราถนา โดยใหผูเรียนไดพัฒนาความรูและทักษะทางวิชาชีพ  มุงผลิตกําลังคนเพื่อการ
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศเปนสําคัญ

การศึกษาในระดับอุดมศึกษา เปนการศึกษาแบบหนึ่งที่จัดใหแกคนวัยที่กําลังจะเปนผู
ใหญ และเปนการศึกษาทางดานสายอาชีพ เพ่ือใหผูเรียนสามารถนําความรูไปประกอบอาชีพได   
ควรมีการปรับปรุงและพัฒนาใหสอดคลองกับความเปลี่ยนแปลงและความตองการของสังคมอยู
เสมอ (ไพฑูรย สินลารัตน, 2524, บํารุง กลัดเจริญ, 2527) ปณิธานของมหาวิทยาลัยทุกแหงตาง
กําหนดอยางสอดคลองกันวามีหนาที่บุกเบิก แสวงหา ทํานุบํารุงถายทอดความรู  ใหกับบัณฑิต
ใหเปนผูเพียบพรอมดวยสติปญญา มีความรูความเชี่ยวชาญในศาสตรที่จะออกไปประกอบ
อาชีพ และในขณะเดียวกันก็เปนผูที่รูจักตนเอง ใฝหาความรูอยูเสมอ มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 
(อุทุมพร จามรมาน, 2530)
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การศึกษาในระดับอุดมศึกษาจึงมีความสําคัญอยางยิ่งในการที่จะสรางและพัฒนาคนให
เปนคนที่สมบูรณของสังคม  ผูเรียนในระดับนี้ มีความสามารถทางพุทธิปญญา  โดยเฉพาะมี
ความกระตือรือรนสูง มีความอยากรูอยากเห็น  มีลักษณะที่คอนขางเปนตัวของตัวเอง  (ไพฑูรย
สินลารัตน, 2527)  การเรียนการสอนระดับอุดมศึกษา จึงมีความแตกตางจากระดับอ่ืนในแงที่
เปนการเนนการเสาะแสวงหาความรูความจริง เปนการพัฒนาใหเกดิทักษะ เกิดความรูเกิดความ
รักและมีทัศนคติที่ดีตลอดจนมีคุณธรรมในอาชีพที่จะทําในอนาคต (อุทุมพร จามรมาน, 2530)

รูปแบบของหลักสูตรอุดมศึกษานั้น ไพฑูรย สินลารัตน (2524) กลาววาพิจารณาไดจาก
ความสัมพันธของหลักสูตรวิชาชีพและวิชาการศึกษาทั่วไป หลักสูตรวิชาชีพที่ใชในหลักสูตร
อุดมศึกษานี้หมายถึง วิชาชีพชั้นสูง เปนวิชาชีพที่ตองเรียน และตองทําการศึกษาอยางมีระบบ
ระเบียบในระยะเวลาที่เหมาะสมจึงจะประกอบอาชีพนั้นได  ลักษณะ ของกลุมวิชาชีพแบงออก
เปน 2 กลุม  กลุมแรกยังอิงศาสตรหรือเนื้อหาดานวิชาการ ซึ่งเนนการสอนดานเนื้อหาเปนหลัก
สวนอีกกลุมคือ วิชาชีพโดยตรง แกปญหาของมนุษยโดยตรง สวนบางคณะเชน สถาปตยกรรม
ศาสตร  เกษตรศาสตร เปนวิชาชีพที่ใหบริการ ผลิตสินคาและอุปกรณใหกับมนุษย การเรียน
การสอนและหลักสูตรในกลุมวิชานี้จะเนนความรูและการปฏิบัติควบคูกันไป ซึ่งเนนวิชาพื้นฐาน
เพ่ือความจําเปนกอน และจึงไปเรียนวิชาชีพเฉพาะเพื่ออาชีพน้ัน  คําวาวิชาพ้ืนฐานในหลักสูตร
วิชาชีพน้ัน หมายถึงวิชาเบื้องตน หรือวิชาพื้นฐาน (Basic Course of Foundation Courses) ที่
จําเปนสําหรับการศึกษาและทําความเขาใจวิชาชีพน้ัน ๆ ตอไปใหลึกซึ้ง ในปจจุบันวิชาพื้นฐาน
เหลานี้มีความสําคัญมาก เพราะศาสตรตาง ๆ มีความสัมพันธกันมากขึ้น และปญหาในแตละ
วิชาชีพตองการความรูดานตาง ๆ มาประกอบกันมากขึ้น

จะเห็นไดวาการเรียนการสอนหลักสูตรวิชาชีพในระดับอุดมศึกษาจะเนนความรูและการ 
ปฏิบัติควบคูกันไป ซึ่งจะตองเนนวิธีการสอนใหเขมขน เพ่ือใหเกิดความมั่นใจไดวาเมื่อนักศึกษา
จบมาแลวมีความเชื่อม่ันในการทํางานไดอยางเพียงพอ  การเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ คือ
ตองมีการวางแผนใหสัมพันธกันในแตละผูสอนและมีฝกฝนทักษะอยางสม่ําเสมอ (ไพฑูรย สินลา
รัตน, 2527)  การผลิตบัณฑิตเกี่ยวของกับการเรียนของนิสิตและการสอนของอาจารย การสอน
ที่ดีคือการสอนใหนักศึกษาไดเรียนดี มีวินัยในการเรียน มีกระบวนการคิดวิเคราะหและสามารถ
สื่อสารกับคนอื่นได อีกทั้งรับรูขาวสาร ความรู  กรองขาวสารและความรูเหลานั้นได

วิชาการออกแบบเปนวิชาที่ตองศึกษาหลักการสรางสรรคซึ่งมีหลักของศิลปะเปนโครง
สรางหลัก โครงสรางของการออกแบบนั้นมีกําเนิดมาจากเกณฑตายตัว แตรายละเอียดเทานั้นที่
เปลี่ยนไปตามยุคสมัย การสอนไมเนนเพียงทฤษฎี แตจะแสดงผลของการสรางสรรคและอิทธิ
พลของศิลปะ ครูผูสอนออกแบบจึงมีหนาที่มอบหมายใหผูเรียนไปสรางจินตนาการ เพ่ือสราง
สรรคใหเดนชัด โดยมีผูสอนที่คอยแนะนําอยางใกลชิด และเนินการตามขั้นตอน ผลงานที่สราง
สรรคขึ้นมาจะเปนการผลิตผลจากจินตนาการของผูเรียน  จึงอาจตองมีการปรับปรุงแกไขใหดีที่
สุด (พาสนา ตัณฑลักษณ, 2526)
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การเรียนการสอนออกแบบ มีความเหมาะสมที่จะใชรูปแบบการสอนที่เนนผูเรียนเปน
ศูนยกลาง เน่ืองจากวิธีการสอนที่สงเสริมใหผูเรียนมีโอกาส คิด ทํา สรางสรรคและเนนความ
แตกตางระหวางบุคคล (คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู, 2543) สิ่งสําคัญในกระบวนการ
เรียนการสอนดานการออกแบบอีกขอหนึ่งที่สําคัญคือ การเรียนการสอนแบบแกปญหา สมทรง
เวียงอําพล (2529) ไดกลาววา การเรียนออกแบบนั้นเพื่อสงเสริมการแสดงออกอยางสรางสรรค
การตัดสินใจและแกปญหา ซึ่งสอดคลองกับ ปยะชาติ แสงอรุณ (2531) ที่กลาววา การออกแบบ
คือการรูจักใชความคิด รูจักแกปญหาโดยอาศัยประสบการณ ความรู เพ่ือบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้ง
ไว

จากการศึกษาขั้นตอนและกระบวนการออกแบบ ผูวิจัยไดประมวลขั้นตอนตาง ๆ ออก
เปนลําดับขั้นได 4 ขั้นตอนดังนี้

ขั้น 1 กําหนดปญหา  ซึ่งเปนขั้นตอนของการสังเกต ศึกษาปญหา เง่ือนไขตาง ๆ ที่
เกี่ยวของ และทําการรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ใหมากที่สุด เพ่ือกําหนดขอบเขตวาควรจะ
มีสวนใดชวยเสริมสวนใด และรายการของปญหาที่ตองนํามาแกไข

ขั้น 2 การวิเคราะห  เปนขั้นตอนของการแยกแยะขอมูลสําคัญ ๆ เชน กลุมเปาหมาย 
กระบวนการผลิต หลักเกณฑตาง  ๆ เปรียบเทียบและจัดใหเกิดความสัมพันธกัน ผลจากการ
วิเคราะหขอมูลจะชวยเสนอแนะทางเลือกและเกณฑสําหรับพิจารณาทางเลือกตาง ๆ ในการแก
ปญหา

ขัน้ 3 การสงัเคราะห เปนขัน้ตอนในการสรางแนวความคดิหลกัทีไ่ดจากการสงัเคราะหขอมูล 
ซึ่งสามารถแกปญหาไดอยางตรงประเด็นและมีความกวางครอบคลุมการแกปญหายอย มีความ
แปลกใหม นํามาตีความจากนามธรรมเปนรูปธรรมดวยการรางแบบราง 2 มิติ จํานวนมากพรอม
ทั้งอธิบายแนวคิดของผูออกแบบ และเปรียบเทียบโดยใชหลักเกณฑจากการวิเคราะห เพ่ือคัด
เลือกแบบที่เหมาะสมที่สุดที่สามารถแกปญหาไดสําเร็จดวยวิธีการที่งาย ประหยัดและมีความ
เปนไปไดจริงทั้งในการผลิตและการตลาด

ขั้น 4 ประเมินผล  ขั้นตอนนี้เปนการนําแบบที่สําเร็จ มาประเมินผลวาถูกตอง ครบถวน
ตามขอบเขตและจุดมุงหมาย เพ่ือเปนการใหรูถึงระดับคุณภาพของงานออกแบบ และนําผลมา
ปรับปรุงแกไข เพ่ือเสนอขอแกไขปญหาที่สมบูรณตามที่คาดหวัง เปนการตรวจสอบขั้นสุดทาย
กอนการผลิตและจําหนาย

การทาํงานออกแบบเปนกิจกรรมการแกปญหาที่เกิดขึ้นกบัผูที่เกี่ยวของกับงานออกแบบ 
กระบวนการออกแบบจะเริ่มตนดวยการยอมรับสภาพของปญหา พรอมทั้งดําเนินการแกไข การ
ทํางานจําเปนตองอาศัยวัตถุดิบก็คือขอมูลที่เกี่ยวของกับตัวปญหา ตลอดจนวิธีการตาง ๆ ที่เปน
ไปไดในการแกปญหา ขอมูลจึงมีบทบาทสําคัญและเปนศูนยกลางของกิจกรรมการออกแบบ  ถา
กระบวนการศึกษาและวิเคราะหขอมูลเปนไปอยางถูกตอง และผูที่ทํางานออกแบบมีความเชี่ยว
ชาญก็เปนที่เชื่อไดวา จะไดวิธีแกปญหาที่มีคุณภาพ
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ในการเรียนการสอนออกแบบปจจุบัน ผูสอนตองคํานึงถึงแนวโนมและการเปลี่ยนแปลง
ทางเทคโนโลยีเพ่ือที่จะสามารถผลิตนักออกแบบที่มีลักษณะตรงตอความตองการ ลักษณะ
สําคัญของนักออกแบบตองเปนผูที่มีความคิด สรางสรรค อยางมีระบบ โดยอาศัยการคนหาขอ
มูลที่เที่ยงตรง แมนยําและทันสมัย เพ่ือใหงานออกแบบตรงตามวัตถุประสงคและมีคุณคา การ
ออกแบบคือการแกปญหาอยางสรางสรรคที่เริ่มจากการคิด ความคิดเชิงวิเคราะหจากการ
ประมวลขอมูลที่เกี่ยวของกับการออกแบบ และสังเคราะหเปนกรอบความคิดที่เขาใจ ครอบคลุม
ชัดเจน เปนการสรางความคิดรวบยอด หรือแนวความคิดซึ่งจะใชเปนกรอบ เพ่ือความสราง
สรรคในการออกแบบใหตรงตามวัตถุประสงคที่มีประสิทธิภาพอยางมีคุณคา (ปยะชาติ แสง
อรุณ, 2545) ปุณณรัตน พิชญไพบูลย (2545) กลาววาการทํางานออกแบบในปจจุบันมีการนํา
เทคโนโลยีสารสนเทศเขามาเกี่ยวของ โดยองคประกอบสําคัญของการสรางงานออกแบบเกิดได
จากการเชื่อมโยงขอมูลตาง ๆ ที่มีอยูอยางมหาศาลในอินเทอรเน็ต รวมทั้งการพัฒนาคลังขอมูล
ของแตละองคกรเพ่ือนํามาใชในการออกแบบ  และการตัดสินใจ การที่นักออกแบบจะสามารถ
ดําเนินงานออกแบบไดจําเปนตองอาศัยระบบการทํางานที่สามารถติดตอสื่อสาร สืบคนฐานขอ
มูล รวมทั้งประมวลผลขอมูลใหออกมาในรูปแบบที่ผูเกี่ยวของตางๆ สามารถเขาใจได การเก็บ
รักษาขอมูลในระบบงานอัติโนมัติ มักอยูในรูปดิจิทัลเปนสวนใหญ จุดเดนของขอมูลดิจิทัลคือมี
ความเที่ยงตรงแมนยําสูง  อีกทั้งยังสามารถบบีอัดหรือยอได ในปจจุบันมีแนวโนมในการเก็บขอ
มูลในรูปของสื่อดิจิทัลมากขึ้นเปนลําดับ ดังจะเห็นไดจากการพัฒนาสื่อบันทึกขอมูลดิจิทัลที่
สามารถบรรจุขอมูลไดมากขึ้น แตมีขนาดเล็กลงซึ่งการพัฒนาดานนี้กําลังเปนไปอยางตอเนื่อง
ซึ่งงานวิจัยของ ปรวรรณ ดวงรัตน (2541) ที่กลาวถึงปญหาของวิธีการสอนศิลปะภาคปฏิบัติ
จากการที่ใหผูเรียนศึกษาคนควาขอมูลดวยตนเองนั้น พบวาผูเรียนบางสวนยังคนควาไมเปน
ขาดความสนใจไมขวนขวายหาความรูเพ่ิมเติม การเรียนรูจึงเปนไปอยางเชื่องชา ขาดความ
กระตือรือรน และไมเกิดการพัฒนกาารใดใดในการทํางานตอไป ดังนั้นตองใชสื่อการเรียนการ
สอน ประกอบการเรียนการสอน โดยการใชสื่อการสอนที่หลากหลายตามขั้นตอนการสอน เชน
การใชสื่อเพ่ือแสดงตัวอยางงานเปนตน จากปญหาดังกลาวเห็นไดวา การเรียนการสอนยังไม
เปนไปตามลักษณะของนักออกแบบในปจจุบัน

การจัดการขอมูลทางการออกแบบอยางเปนระบบระเบียบ โดยการจัดทําเปนฐานขอมูล
คอมพิวเตอรเพ่ือใชในการเรียนการสอนออกแบบ  จึงเปนแนวทางหนึ่งในการแกปญหาดังกลาว
เน่ืองจากฐานขอมูลน้ันมีลักษณะเปนสื่อประสม ซึ่งสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจและ
มีระบบ ขั้นตอนที่เขาใจงายในการคนหา Reiser (2001) กลาววา การจัดการความรูสิ่งที่กําลัง
นิยมและสงผลถึงการเรียนการสอนออกแบบในปจจุบัน ซึ่งสอดคลองกับ Jarvis and Liwis
(2002) ที่กลาววาการศึกษาในระดับอุดมศึกษา ไมเปนเพียงแตการเรียนรูศาสตรเฉพาะดานเทา
นั้น การเติบโตของการศึกษาสายอาชีพปจจุบันมีความจําเปนที่จะตองเพ่ิมทักษะและความรูอ่ืน
มากขึ้น กระแสของการพัฒนาทางเทคโนโลยีสงผลใหความรูตาง ๆ ถูกสงเขาไปยังคอมพิวเตอร
และเผยแพรไดในหลายชองทาง  ซึ่งหมายความวาการแสวงหาความรูจะไมมีขอบเขตจํากัด
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และแทบจะไมมีที่สิ้นสุด การศึกษาดวยวิธีการเดิม ๆ จะถูกเปลี่ยนใหม บทบาทของผูสอนจะถูก
แทนที่ดวยอุปกรณการสอนอื่น ๆ เชน เครื่องคอมพิวเตอร ซีดีรอม และอินเทอรเน็ต Dutton
(2002) กลาววาการใชฐานขอมูลในการเรียนการสอนศิลปะและการออกแบบ นับเปนแหลงขอ
มูลที่มีประโยชนอยางมากตอนักการศึกษาและนักวิจัย ตามที่ Rossett (1999) กลาวถึง การจัด
การขอมูลความรู รวมถึงการจําแนกประเภทขอมูล การเผยแพรขอมูล และการจัดการขอมูลให
เปนระบบระเบียบเพ่ือพัฒนาการเนินการขององคกร  สวนใหญ ขอมูลความรูที่มีประโยชนและ
เกี่ยวกับความเชี่ยวชาญเฉพาะดานนั้น จะอยูภายในองคกรหรือเฉพาะกลุม แตไมมีการแพร
หลายอยางกวางขวางเทาใดนัก แตอยางไรก็ดี ดวยความสามารถของเทคโนโลยีในปจจุบัน
อยางเชน โปรแกรมฐานขอมูล การใชอินเทอรเน็ตภายในองคกร เพ่ือการบริหารจัดการ Rossett
and Donello (1999) กลาววาการจัดการขอมูลความรูนั้นจะพัฒนาเติบโตขึ้น การจัดการเรียน
การสอนออกแบบและวิชาชีพอ่ืน ๆ จะไมเปนเพียงการพัฒนาเฉพาะบุคคลเทานั้นแตจะเปนการ
พัฒนาการเขาถึงความรูดวย ดังนั้น การพัฒนาการจัดการความรูเปนการแสดงความเปลี่ยน
แปลงภาระหนาที่ของการเรียนการสอนออกแบบในปจจุบัน

การเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย เปนการศึกษาหลักสูตรวิชาชีพทางการ
ออกแบบ ซึ่งเครื่องแตงกายนั้นเปนหน่ึงในปจจัยสี่ที่มีความสําคัญตอชีวิตประจําวันของมนุษย
โดยเฉพาะในปจจุบัน อุตสาหกรรมเสื้อผาสําเร็จรูป นับวามีความสําคัญเปนอยางยิ่ง เน่ืองจาก
เสื้อผาสําเร็จรูปน้ันสะดวกตอการซื้อและเลือกหาแบบซึ่งมีใหเลือกมากมายในทองตลาด อุตสาห
กรรม เสื้อผาสําเร็จรูปน้ันยังมีความสําคัญอีกยางหนึ่งคือ เปนสินคาออกซึ่งทํารายไดใหกับ
ประเทศไทยอยางมากจึงเปนอุตสาหกรรมที่เติบโตเร็วและนาสนใจประเทศไทย ซึ่งอุตสาหกรรม
ดังกลาวจําเปนอยางยิ่งที่ตองอาศัยนักออกแบบเครื่องแตงกายที่มีความรูและความชํานาญใน
วิชาชีพน้ีเปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญในระบบอุตสาหกรรมเสื้อผาเครื่องแตงกายที่จะชวย
พัฒนารูปแบบใหตรงตอความตองการของตลาดและกลุมเปาหมาย ซึ่งปจจุบันยังมีสถาบันการ
ศึกษาจํานวนไมมากนักที่จัดการเรียนการสอนดานการออกแบบเครื่องแตงกายในระดับอุดม
ศึกษา ดังนั้น เอกสาร ตํารา และแหลงความรู รวมถึงการจัดการเรียนการสอนจึงอยูในระยะเริ่ม
ตนและเปนการหาแนวทางที่เหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนการออกแบบเคร่ืองแตงกาย
ระดับอุดมศึกษาในประเทศไทย  อรพินทร พานทอง (2538) กลาวถึงหลักสูตรวิชาชีพออกแบบ
วานักวิชาการและผูเชี่ยวชาญในศาสตรตองเล็งเห็นการณไกล และความจําเปนของการออก
แบบที่มีตออุตสาหกรรม เพ่ือหารูปแบบผลิตภัณฑใหม ๆ สําหรับผลิตออกสูตลาด ทําใหเกิด
ความคุมคาจากการไดเปรียบของการพัฒนาผลิตภัณฑ  การรางหลักสูตรจึงจําเปนตองเตรียม
การใหครอบคลุมและกอใหเกิดประโยชนสูงสุด  ทําใหบัณฑิตมีลักษณะเปนผูรอบรูการออกแบบ
ครอบคลุมผลิตภัณฑอุตสาหกรรมหลายประเภท และมีความรูหลักในเชิงทฤษฎีและการปฏิบัติ
การออกแบบที่สามารถนําไปประยุกตใชกับการออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรมที่เกิดขึ้นใหม 
ซึ่งสอดคลองกับ พาศนา ตัณฑลักษณ(2526) ที่กลาววาผูที่จะศึกษาการออกแบบจะตองเขาใจ
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หัวขอตางๆที่เปนหลักการออกแบบใหเขาใจอยางดีเพ่ือที่จะไดนําไปพิจารณาตัดสินใจโดยอาศัย 
หลักการออกแบบเปนเครื่องมือชวยใหมีการตัดสินใจไดถูกตอง และไดผลงานที่มีประสิทธิภาพ

สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป เปนสถาบัน
หนึ่งที่ไดจัดใหมีการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย โดยมีภาควิชานฤมิตศิลป คณะ
สถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคามรับผิดชอบ โดยมีจุดมุง
หมายสําคัญเพ่ือผลิตบัณฑิตทางนฤมิตศิลปซึ่งเปนประยุกตศิลป ใหเปนนักวิชาชีพและวิชาการ
ใหสอดคลองกับสังคมที่กําลังพัฒนาในดานเทคโนโลยี และขอมูลสารสนเทศ ใหเปนบัณฑิตที่มี
ความรูคูคุณธรรม รูคุณคาและสามารถธํารงไวซึ่งศิลปวัฒนธรรมอันดีงามในการพัฒนาริเริ่ม
สรางสรรคงานศิลปกรรมของประเทศและทองถิ่น

จากการศึกษาของ  Jung (1992)  ที่ไดศึกษาเรื่องทิศทางของคุณภาพหลักสูตรในระดับ
อุดมศึกษา โดยศึกษาเฉพาะหลักสูตรสิ่งทอและเครื่องแตงกายในเกาหลีพบวา การจัดการเรียน
การสอนนั้นตองมีความยืดหยุนและรับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่มีการเติบโตอยางรวด
เร็วไดอยางเหมาะสม  โดยเฉพาะอยางยิ่งตองสรางทิศทางใหผูเรียนเปนสวนหนึ่งของวิชาชีพได
ดี ควรจะเพิ่มศักยภาพในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการออกแบบ และพัฒนาฐานขอมูล ที่นํามา
ประกอบหลักสูตรออกแบบสิ่งทอและเครื่องแตงกาย  ผลการวิจัยดังกลาวมีความสอดคลองกับ
Knoll, Diane Carol Sparks (1989) ไดศึกษาถึงคอมพิวเตอรในการศึกษาเสื้อผาเครื่องแตงกาย
และส่ิงทอ : การใชในปจจุบันและความนิยมในอนาคต ผูวิจัยพบวา ผูสอนในหลักสูตรดังกลาว
ไมไดพัฒนาตัวเองเพ่ือใชเทคโนโลยีอยางเต็มศักยภาพในยุคขาวสารขอมูล ซึ่งขัดกับความ
ตองการในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือหาความรูและชวยในการออกแบบของนักศึกษา จึงควร
สนับสนุนการปฏิบัติการคอมพิเตอรใหมากขึ้นทั้งผูเรียนและผูสอน Denise (1995) ไดสรุปจาก
งานวิจัยเร่ืองกรณีศึกษาคอมพิวเตอรชวยการออกแบบ(CAD)ในหลักสูตรพบวานักการศึกษา
การออกแบบสิ่งทอและเครื่องแตงกายควรจะใหความสําคัญในการหาหนทางที่มีประสิทธิภาพ
มากที่สุดในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือชวยสนับสนุนในการสอนตามหลักสูตร  งานวิจัยดังกลาวชี้
ใหเห็นวาในการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายนั้นควรจะสนับสนุนการใชเทคโนโลยี
ในรูปแบบตางๆ เชน การคนหาขอมูลความรูและชวยในการออกแบบเพื่อใหผูเรียนคุนเคย
สามารถพัฒนาตนเองไดทันตอเทคโนโลยีอันจะทําใหเกิดประสทิธิภาพในการประกอบอาชีพตอ
ไป

ขอมูลเกี่ยวกับเคร่ืองแตงกายนับเปนขอมูลเฉพาะของการออกแบบเครื่องแตงกายที่มี
ความเกี่ยวของกับการผลิต ในการเรียนการสอนออกแบบ ผูเรียนจะตองมีความเขาใจในพื้นฐาน
ของโครงสรางตาง ๆ ดีแลว ก็จะทําใหสามารถทํางานออกแบบไดอยางเปนอัตโนมัติ (Sharon, 
1977) หลังจากไดรวบรวมขอมูลที่จําเปนแลว พรอมทั้งจําแนกกลุมขอมูลตามความเกี่ยวของซึ่ง
กันและกัน ก็มาถึงขั้นตอนของการวิเคราะหขอมูล เพ่ือหาขอสรุปที่จะเปนประโยชนในการสราง
แนวความคิดในการออกแบบ (นวลนอย บุญวงศ, 2539) ดังนั้นการสรางฐานขอมูลในการออก
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แบบ จะทําใหเกิดประโยชนในหลาย ๆ ดานดวยกัน (ครรชิต มาลัยวงศ, 2538) ดังนี้ 1) เกิด
ความเขาใจเรื่องขอมูล  2) เกิดวิธีการจัดเก็บอยางเปนระบบ 3) ชวยใหการคนหาขอมูลสะดวก
ขึ้น 4)ชวยใหเกิดการใชขอมูลรวมกัน

ในการสรางฐานขอมูล เน้ือหาเปนสวนสําคัญซึ่งมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีวิธีการ
คัดเลือกขอมูลที่มีประโยชนและมีความจําเปนมาใชเพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุด บุญชม ศรีสะอาด
(2537) ไดกลาวถึงการพิจารณาเลือกเน้ือหาวิชา ซึ่งตองพิจารณาวา เน้ือหาวิชานั้น สามารถทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ตองการเนื้อหาตางๆ ควรมีการเลือกเน้ือหาที่เหมาะ
สม เชน 1)มีความถูกตองทันสมัย  2)มีความสําคัญ 3)มีการใชมาก ใชบอย 4)มีการพัฒนาการ
คิดวิเคราะห  5) พัฒนาความคิดริเริ่มสรางสรรค 6)อยูในความสนใจของผูเรียนและ 7)สามารถ
เรยีนรูได

ในทางการศึกษาการสรางฐานขอมูล นับเปนสื่อการสอนรูปแบบหนึ่ง ลักษณะของสื่อ
การสอนนั้นหมายถึงสื่อที่ครูใชในการสอนเรื่องใดเรื่องหน่ึงอยางมีความหมาย เปนระบบ เพ่ือ
หวังผลใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น (มนัส  บุญประกอบ, 2539) ปจจุบันสื่อการสอน
ที่นาสนใจคือสื่อคอมพิวเตอร  สุดาวรรณ เครือพาณิช (2542) กลาววาการนําคอมพิวเตอรมาใช
ในการจัดการเรียนการสอนนั้นเพื่อเปนกิจกรรมเสริม เปนสื่อในการจัดการสืบคนและการศึกษา
ขอมูล ซึ่งสอดคลองกับอรุณ ควงสมัย (2538) ที่พบวา การใชคอมพิวเตอรชวยในการสอนทําให
เกิดการจูงใจในการเรียนรูแกผูเรียน ชวยบันทึกขอมูลผูเรียน สามารถประเมินผลการเรียนได
อยางรวดเร็วและสอดคลองกับเกษมศรี พรหมภิบาล (2538) ที่พบวานักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการ
ใชโปรแกรมคอมพิวเตอร มีความกระตือรือรน สนุกสนานตอการเรียน

ผูสอนนั้นทราบดีวามีวิธีการสอนที่หลากหลาย และดวยเทคโนโลยีขั้นสูงไดนําพาเราไป
สูการเปลี่ยนแปลงของการศกึษา นักเรียนสามารถสํารวจคนพบไดดวยตนเอง ดวยความสนใจ
เฉพาะดาน ทําใหเขาสํารวจและเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งมีประโยชนอยางมากมายไมเฉพาะในศิลป
ศึกษาเทานั้น แตมีประโยชนในทุกกระบวนความรูทีเดียวซึ่งสอดคลองกับสันติ คุณประเสริฐ
(2541) กลาววาเทคโนโลยี สงผลกระทบ โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนการสอนของศาสตรทุก
สาขา ครูผูสอนศิลปะเปนผูที่มีบทบาทสําคัญในการนําเทคโนโลยีมาใชเพ่ือสนับสนุนการเรียน
การสอนใหมีประสิทธิภาพมากขึ้นซ่ึงเปนความสามารถของครูผูสอนที่จะประยุกตใชลักษณะ
พิเศษตาง ๆ ของเทคโนโลยี ใหเขากับหลักสูตร การรูจักประยุกตใชสื่อและเทคโนโลยีในการ
เรียนการสอนออกแบบ ถาทําอยางถูกวัตถุประสงคแลวจะมีสวนชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจ
เห็นภาพไดอยางชัดเจน เทคโนโลยีปจจุบันนับเปนผูชวยของผูสอน ใหดําเนินการสอนอยางมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การพัฒนาการเรียนการสอนโดยใชสื่อ อยางถูกตองเหมาะสมนั้น นับวา
เกิดประโยชนอยางยิ่งตอการเรียนสอน
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จากขอมูลที่กลาวมาขางตน เห็นไดวาฐานขอมูลมีบทบาทและประโยชนตอการเรียนการ
สอนดานการออกแบบเปนอยางมาก เพราะการเรียนการสอนออกแบบ มีความจําเปนอยางยิ่งที่
จะตองอาศัยขอมูล ดังนั้นฐานขอมูลจึงเปนสื่อใหผูเรียนไดคนหาขอมูลพ้ืนฐาน ที่นํามาใชในการ
วิเคราะห สังเคราะหการออกแบบเครื่องแตงกาย ผูวิจัยจึงไดนําฐานขอมูลเขามาเปนเครื่องมือใน
การจัดการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี วิชาศิลปอุตสาห
กรรมซึ่งใชกระบวนการออกแบบ ประกอบดวย 4 ขั้นตอน  คือ 1) กําหนดปญหา 2) การ
วิเคราะห 3)การสังเคราะห 4)ประเมินผล ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เปนขั้นตอน
กระบวนการออกแบบที่ผูเรียนสามารถนําไปประยุกตใชในการประกอบอาชีพการทํางานดาน
ออกแบบรวมกับมีประสบการณในการแสวงหาขอมูลอยางเปนระบบ เปนแนวทางตอการเรียน
การสอนของสาขาวิชาออกแบบ เกิดความเขาใจ โดยใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือ  สงผลใหการ
เรียนการสอนเปนไปอยางเต็มประสิทธิภาพและเกิดผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น

วัตถุประสงคของการวิจัย

เพ่ือศึกษาผลการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูลที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในวิชาศิลปอุตสาหกรรม หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป
คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

สมมติฐานการวิจัย

การสอนการออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูล ในวิชาศิลปอุตสาหกรรมมีผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ขอบเขตของการวิจัย

1. ประชากรที่ใชในการวจัิย เปนนิสิตสาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร
ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคามจํานวน 20 คน เปนนิสิตที่เคยผานการลง
ทะเบียนเรียนรายวิชาศิลปอุตสาหกรรม 1 มาแลว

2. การทดลองการสอนวิชาศิลปอุตสาหกรรม 2 เรื่องการออกแบบเครื่องแตงกายสตรี
โดยใชโปรแกรมฐานขอมูลในสวนของเสื้อสตรีเบื้องตนเพ่ือการวิเคราะหสังเคราะหการออกแบบ
เครื่องแตงกาย

3.     ตัวแปรในการวิจัย
ตัวแปรตน  คือ การสอนการออกแบบเครื่องแตงกายในวชิาออกแบบศิลปอุต

สาหกรรมโดยใชฐานขอมูลรูปเสื้อสตรีเพ่ือการออกแบบเครื่องแตงกาย
ตัวแปรตาม  คือ   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออกแบบเครื่องแตงกาย
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4.    การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  โดยใชแบบแผนการทดลองที่เรียกวา
Single group  แบบ Pretest – Posttest Design ( ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2536 ) สัญลักษณที่ใช

O1 X O2

O1 คือ การทดสอบกอนการทดลอง
O2 คือ การทดสอบหลังการทดลอง
X        คือ การจัดกระทําตามโปรแกรมหรือการสอนออกแบบเครื่องแตง

กายโดยการใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี

ขอตกลงเบื้องตน

วิธีการเรียนการสอนโดยใชฐานขอมูลเร่ืองการออกแบบเสื้อสตรีในวิชาศิลปอุตสาหกรรม 
เปนการสอนโดยผสมผสานชั้นเรียนปกติ และชั้นเรียนปฏิบัติการทางคอมพิวเตอร

คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย

1. ฐานขอมูล คือ หมายถึงการรวบรวมและจัดเก็บขอมูลที่มีความสัมพันธกันอยางมี
ระบบ โดยการจัดเก็บขอมูลจะมีการนําระบบคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัดการฐานขอมูล ซึ่ง
ผูใชสามารถเรียกขอมูลในลักษณะตาง ๆ ได  โดยทั่วไปถือเปนแหลงกลางในการใหขอมูลที่นา
สนใจและเปนประโยชน  และอีกทั้งยังมีการใชขอมูลรวมกันอีกดวย

2. การออกแบบเครื่องแตงกาย หมายถึง การวาดภาพซึ่งแสดงใหเห็นถึงวิธีแนวทาง
การทํา เสนและรูปรางซึ่งเปนที่มาของการตกแตงหรือแบบของเสื้อผาเครื่องแตงกาย

3. วิชาออกแบบศิลปอุตสาหกรรม เปนวิชาเอกเลือกในหลักสูตรนฤมิตศิลป ระดับ
ปริญญาตรี จํานวน 3 หนวยกิต ทฤษฎี 1 หนวยกิต ปฏิบัติ 5 หนวยกิต ลักษณะของเนื้อหาราย
วิชาวาดวยการศึกษารูปแบบเครื่องแตงกายเพื่อเปนแนวทางสําหรับการปฏิบัติการออกแบบเสื้อ
ผา การผลิตเปนอุสาหกรรมศิลป ในรูปแบบที่พัฒนาวัสดุและกรรมวิธี

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

การวิจัยนี้มีความสําคัญตอการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายในระดับอุดมศึกษา โดย
คาดวาผลการวิจัยจะอํานวยประโยชนหลายประการคือ

1.  ไดเปนตนแบบการสอนโดยใชฐานขอมูลเพื่อใหผู เรียนสามารถวิเคราะหและ
สังเคราะห การออกแบบเครื่องแตงกาย

2.  ทําใหทราบถึงแนวทางในการจัดการเรียนการสอนการออกแบบโดยใชฐานขอมูลเปน
เครื่องมือในการชวยดําเนินกิจกรรมการสอนที่เหมาะสม
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3.  เปนแนวทางในการพัฒนาหลักสูตร การจัดการเรียนการสอน  กิจกรรมทางการออก
แบบในอนาคต และเปนแนวทางในการศึกษาและวิจัยตอเนื่องทางดานการเรียนการสอนวิชา
ศิลปะในแขนงอ่ืน ๆ โดยใชสื่อเทคโนโลยี



บทที่  2

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับงานวิจัยเรื่อง ผลการสอนการออกแบบเครื่องแตง
กายโดยใชฐานขอมูล ทีมี่ตอผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในวชิาศลิปอุตสากรรม หลกัสตูรศลิปกรรมศาสตร
บณัฑติ สาขาวชิานฤมติศลิป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผงัเมืองและนฤมิตศลิป มหาวทิยาลยั
มหาสารคาม   สามารถแบงออกเปนหัวขอใหญได ดังนี้

1. การเรียนการสอนออกแบบ
1.1 การเรียนการสอน
1.2 วิธีการสอน
1.3 การสอนในระดับอุดมศึกษา
1.4 สภาพการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย
1.5 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต
1.6 การสอนออกแบบ

2. การออกแบบ
2.1 การออกแบบเครื่องแตงกาย
2.2 กระบวนการออกแบบ
2.3 ขอมูลดานการออกแบบ
2.4 การประเมินผลงานการออกแบบ

3. เทคโนโลยีกับการเรียนการสอน
3.1 ลักษณะของสื่อประสมคอมพิวเตอร
3.2 มัลติมีเดียในศิลปศึกษา
3.3 ตัวอยางสื่อประสมที่ใหความรูเกี่ยวกับการออกแบบเครื่องแตงกาย

4. ฐานขอมูล
4.1 องคประกอบของฐานขอมูล
4.2 การออกแบบฐานขอมูล
4.3 โครงสรางของฐานขอมูล
4.4 การใชฐานขอมูลในการเรียนการสอนออกแบบ

5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ
5.1 งานวิจัยในประเทศ
5.2 งานวิจัยในตางประเทศ
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1. การเรียนการสอน

“การเรียนการสอน”  ทั้งสองคํานี้เปนกระบวนการ (Process) ที่เกี่ยวเนื่องกัน การเรียน
เกิดการเรียนรู (Learning) เปนกระบวนการที่บุคคลมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเนื่องมาจาก
ประสบการณ (Experience) การสอนจึงเปนการจัดประสบการณที่เหมาะสมใหนักเรียน เพ่ือที่จะ
ใหเกิดการเรียนรูหรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทางที่ดีขึ้น การสอนจึงเปนกระบวนการสําคัญ
ที่กอใหเกิดความเจริญงอกงาม กลาวไดวาการสอนนั้น เปนกระบวนการที่ทําหนาที่เปนเครื่อง
มือที่ชวยใหคนไดมีประสบการณที่ดี มีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น จนสามารถดํารงชีวิตได
อยางราบรื่น เปนประโยชนแตตนเอง และสวนรวม (สุพิน  บุญชูวงศ, 2531)

การเรียนการสอนไมวาจะเปนระดับใด  จะมีองคประกอบทีเ่กีย่วของสมัพันธกนัอยูดวย
กนั 3  ประการ คือ  ผูเรียน  ผูสอน  และปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน การสอนแตละครั้ง
ยอมแตกตางกันไปตามวัตถุประสงคของการสอน  เน้ือหาสาระ  การเสาะแสวงหาความรูหรือกล
วิธีสอนที่ผูสอนเลือกนํามาใชใหเหมาะสมกับผูเรียน (วิชัย  วงษใหญ,  2537)

ชาญชัย อาจินสมาจาร (2537), อุทุมพร จามรมาน (2532) และวราภรณ ศุนาลัย
(2535)ไดกลาวถึงกระบวนการสอน ควรจะเกี่ยวของกับการเรียนรูของผูเรียน ผูเรียนสามารถ
แสดงออกถึงการพัฒนาการการเรียนรูไดทั้งสามดานคือ ดานพทุธพิิสยั (cognitive) ดานจิตพสิยั
(affective) และดานทักษพิสัย (psychomotor) ซึ่งเปนทฤษฎีของบลูมดังนี้

การเรียนรูทางพุทธิพิสัย (Cognitive Learning)

การเรียนรูดานพุทธิพิสัยจะมุงเนนไปที่ความรู  ความสามารถทางสติปญญา และความ
เขาใจระดับของพุทธิพิสัยแบงไดดังนี้

(1) ความรูหรือความจํา (Knowledge or recall) หมายถึงความสามารถเกี่ยว
กับความจําเนื้อหา ความรูเกี่ยวกับคําศัพทตางๆ นอกจากนี้ยังรูเกี่ยวกับวิธีการ  ตลอดจนหลัก
การดวย

(2) ความเขาใจ (Comprehension) หมายถึงความเขาใจในทักษะความสามารถ
ทางสติปญญา สามารถแปล ตีความ และสรุปใจความสําคัญได

(3) การประยุกตใช (Application) หมายถึงการนําทฤษฎี หลักการ ความคิด
รวบยอด และเนื้อหาวิชาการตางๆ ไปประยุกตใช

(4) การวิเคราะห (Analysis) หมายถึงการแยกแยะเนื้อหาวิชา เพ่ือวิเคราะห
องคประกอบ ความสัมพันธ และหลักการดําเนินการ ซึ่งเปนการวิเคราะหหลังจากผูเรียนไดรับรู
เน้ือหาวิชาที่เรียนมาแลว



13

(5) การสังเคราะห (Synthesis) หมายถึงความสามารถและทักษะที่จะรวมสวน
ยอยตางๆ เขามารวมกันใหเปนภาพพจนที่สมบูรณ เพ่ือใหเกิดความเขาใจในสิ่งเหลานั้นดีขึ้น
เชน การสื่อสารความคิด การวางโครงการ ความสัมพันธระหวางสิ่งที่เปนนามธรรม

(6) การประเมินความรู  (Evaluation) หมายถึงการพิจารณาตัดสินตามเกณฑที่
กําหนดไว ซึ่งเปนการตัดสินใจโดยใชคุณคาของสิ่งเหลานั้น และการตัดสินโดยใชเกณธการตัด
สินภายนอก

การเรียนรูดานทักษะพิสัย (Psychomotor Learning)

ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เปนการเนนในระดับจิตใจ (Psycho) ซึ่งมีผลตอ
ผลออกมาเปนการกระทํา (Motor)
                   (1) การรับรู (Perception)
                      (2) การเตรียมพรอม  (Set)

            (3) การยอมรับคําแนะนํา  (Guided Response)
            (4) ทําเองตามธรรมชาติ (Mechanism)
            (5) ปฏิบัติตอสิ่งที่ยุงยากได   (Complex Overt Response)

การเรียนรูทางจิตพิสัย (Affective Learning)

การเรียนรูทางจิตพิสัยหมายถึง คานิยม เจตคติ ความรูสึก และความซาบซึ้ง ซึ่งอาจจะ
เปนผลมาจากประสบการณการเรียนรู  จุดมุงหมายในดานนี้ มีสิ่งที่จะตองตระหนักคือ การสอน
ทั้งหมดจะกระทบตอเจตคติของนักเรียนในทางบวก หรือทางลบ หรือทั้งสองทาง

(1) การรับรู  (Receiving or Attending) เปนประสบการณที่บุคคลมีความรูสึก
ตอสภาพแวดลอม ซึ่งอาจจะมาจาก คน สัตว หรือสิ่งของแลวเกิดความรูสึก และรับรู มี 3 ขั้น
ตอน คือ การรับรู การตองการที่จะรับรู  และการรับรูโดยจําเพาะเจาะจง

(2) การสนองตอบ  (Responding) เปนปฏิกริยาตอบสนองจากสิ่งแวดลอม โดย
มีการตอบสนองทางบวก ความตองการที่จะตอบสนอง และความพึงพอใจจากการตอบสนอง

(3) ความรูสกึในคานยิม (Valuing)  เม่ือบคุคลไดรบัรูสิง่แวดลอมกจ็ะเร่ิมมีปฏกิรยิา
โตตอบกับสิ่งแวดลอมนั้นแลว จนกระทั่งกลายเปนการสรางคานิยม

(4) การจัดระบบ  (Organization) คือการพิจารณาคานิยมยอย ๆ ในเร่ืองเดียว
กัน แลวประกอบกันเปนคานิยม แลวสามารถตัดสินไดวาคานิยมใดมีความสําคัญ ซึ่งอาจทําได
โดย การสรางมโนทัศนของคานิยมนั้น และวิธีการจัดระบบคานิยม

(5) ลักษณะเฉพาะตน (Characterization) เปนการพิจารณาความคิดในคานิยม
ที่เกิดขึ้นแลวกลายเปนคุณลักษณะประจําตัวของบุคคล โดยมีหลักยึดในการตัดสินใจหรือ
พิจารณาในสิ่งตาง ๆ  และการแสดงลักษณะและคุณสมบัติของแตละบุคคล
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1.1 ระบบการเรียนการสอน

การสอน จัดเปนองคประกอบยอยของการศึกษา เพ่ือใหการสอนและการศึกษามีคุณ
ภาพ จึงตองดําเนินการสอนอยางมีระบบ เรียกวา “การสอนเชิงระบบ” หรือ “ระบบการสอน”
ระบบการเรียนการสอน คือ การจัดองคประกอบตาง ๆ ของการเรียนการสอนใหมีความสัมพันธ
กันเปนระบบเพื่อความสะดวกตอการนําไปสูจุดหมายปลายทางของการเรียนการสอนที่ได
กําหนดไว  การนําความคิดเกี่ยวกับการจัดระบบการเรียนการสอน  ยอมทําใหการเรียนการ
สอนมีประสิทธิภาพ เพราะทัง้น้ีผูสอนมีความเขาใจและความเกีย่วเนือ่งสมัพันธขององคประกอบ
การสอนโดยตลอด อันทําใหผูสอนดําเนินการสอนใหบรรลุเปาหมายไดอยางสะดวก Klausmier
(1985) อางในสาํนกังานคณะกรรมการศกึษาชาต ิ (2541) ไดอธบิายกระบวนการคดิโดยใชทฤษฎี
ประมวล ผลขอมูล (Information Processing) วาการคิดมีลักษณะเหมือนการทํางานของ
คอมพิวเตอร คือมีการนําขอมูลเขาไป (Input) ผานกระบวนการ (Process) แลวจึงสงผลออกมา
(Output)  กระบวนการคิดของมนุษยมีการรับขอมูล มีการจัดกระทําและแปลงขอมูลที่รับมา มี
การเก็บรักษาขอมูลและนําออกมาใชอยางเหมาะสมกับสถานการณ

ระบบการเรียนการสอนนั้นมีองคประกอบพื้นฐาน มีอยางนอย 4 สวนดวยกัน คือ           
(กิดานันท มลิทอง, 2543)

1.1.1 ขอมูลนําเขา   (Input)
1.1.2 กระบวนการดําเนินงาน   (Process)
1.1.3 ผลผลิต   (Output)
1.1.4 ขอมูลปอนกลับ  (Feedback)

แผนภูมิ 1  การจัดระบบตามวิธีการทางวิทยาศาสตร (กิดานันท มลิทอง, 2543)

การมีระบบคอืการทาํหนาทีห่รือจัดไวอยางเปนระเบยีบของสวนประกอบตาง ๆ ในระบบนัน้
มีความสัมพันธหรือเสริมกัน เพ่ือใหบรรลุเปาหมายที่ไดกําหนดไวในการพัฒนาการสอนจําตอง
จัดการเรียนการสอนอยางเปนระบบ ซึ่งในระบบการเรียนการสอนมีองคประกอบเปนตัวปอน
กระบวนการ และผลผลิต

ขอมูล

 ปญหา   สมมติฐาน

กระบวนการ

วิเคราะหขอมูล  ทดลอง

ผลลัพธ

   สรุปผล

ขอมูลปอนกลับ
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กิดานันท มลิทอง (2543), สงัด  อุทรานันท (2529) และบุญชม ศรีสะอาด (2537) ได
กลาวถึง  องคประกอบพื้นฐานของระบบการเรียนการสอนซึ่งประมวลไดดังนี้

1.1.1 ขอมูลนําเขา (Input)

         ปจจัยนําเขาระบบ คือสวนประกอบตางๆ ที่นําเขาสูระบบไดแก ผูสอน ผูเรียน หลักสูตร
สิ่งอํานวยความสะดวก

1.1.1.1 ผูสอน หรือครู เปนองคประกอบสําคัญที่จะทําใหการเรียนการสอน
บรรลุผลตามวัตถปุระสงค ซึ่งขึ้นอยูกับคุณลักษณะดานพุทธิพิสัย  เชน ความรูความสามารถ
ความรูจําแนกเปนความรูในเน้ือหาสาระที่สอน ความรูในเทคนิคการสอนตาง ๆ ความรูใน
สภาวะแวดลอมอ่ืน ๆ ขึ้นอยูกับคุณลักษณะดานจิตพิสัย เชน ความตั้งใจในการสอน ฯลฯ

1.1.1.2 ผูเรียน ผูเรียนเปนองคประกอบที่สําคัญที่สุดในระบบการเรียนการ
สอน ซึ่งจะบรรลุผลสําเร็จได ขึ้นอยูกับคุณลักษณะของผูเรียนหลายประการ เชน ความถนัด
ความรูพ้ืนฐานเดิม ความพรอม ความสนใจและความพากเพียรในการเรียน ทักษะในการเรียนรู
ความสามารถในการเขาใจสิ่งที่เรียนหลักสูตร

1.1.1.3 หลักสูตรเปนองคประกอบหลัก ที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู หลัก
สูตรประกอบดวยองค ประกอบพื้นฐาน 4 ประการ คือ วัตถุประสงคของการเรียนรู เน้ือหาสาระ
ที่เรียน กิจกรรมการเรียนการสอน (รวมวิธีสอนและสื่อการเรียนการสอน) และการประเมินผล

ขอมูลนําเขา กระบวนการ ผลผลิต

• ผูสอน
• ผูเรียน
• หลักสูตร
• ส่ิงอํานวย

ความสะดวก

การติดตามประเมินผลและปรับปรุง

แผนภูมิที่ 2  ระบบการเรียนการสอน (บุญชม ศรีสะอาด,2537)

• การดําเนินการสอน
- การตรวจสอบ

และเสริมพ้ืนฐาน
- การสรางความ

พรอมในการ
เรียน

- การใชเทคนิค
การสอนตาง ๆ

• ผลการเรียนรู
-  ดานพุทธิพิสัย
- ดานจิตพิสัย
- ดานทักษะ

พิสัย
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1.1.1.4 สิ่งอํานวยความสะดวก อาจเรียกอีกอยางวา “สิ่งแวดลอมการเรียน”
เชน หองเรียน หรือ สถานที่เรียน ซึ่งประกอบดวยโตะ เกาอ้ี  แสงสวาง อุณหภูมิ กระดานดํา
ฯลฯ

1.1.2 กระบวนการดําเนินงาน (Process)

กระบวนการในระบบการเรียนการสอน ก็คือ การดําเนินการสอนซึ่งเปนการนําเอา
ตัวปอน ซึ่งเปนวัตถุดิบในระบบมาดําเนินการเพื่อใหเกิดผลผลิตตามที่ตองการ ในการดําเนิน
การสอนอาจมีกิจกรรมตาง ๆ หลายกิจกรรม ไดแก การตรวจสอบและเสริมพ้ืนฐาน การสราง
ความพรอมในการเรียน การใชเทคนิคการสอนตาง ๆ และการใชกิจกรรมเสริม

     การตรวจสอบและเสริมพ้ืนฐาน เปนกิจกรรมที่ทําใหผูสอนรูจักผูเรียน และไดขอ
สนเทศที่นํามาใชชวยเหลือผูเรียนที่ยังขาดพื้นฐานที่จําเปนกอนเรียน ใหไดมีพ้ืนฐานที่พรอมที่
จะเรียนโดยไมมีปญหาใด ๆ ซึ่งถาหากไมไดรับการชวยเหลือดังกลาว ผูเรียนอาจเรียนไมรูเรื่อง
ทําใหขาดความสนใจในการเรียนเรื่องนั้น และประสบความลมเหลวในการเรียน สงผลใหการ
เรียนในเรื่องตอมามีปญหาโดยตลอดการตรวจสอบพื้นฐานอาจทําไดโดยการซักถามใหผูเรียน
คิดตอบ คําถามที่ใชถามจะเปนเร่ืองที่เปนพ้ืนฐานสําคัญตอการเรียนในเรื่องที่จะดําเนินการสอน
แตวิธีที่ดีกวานี้ก็คือใชแบบทดสอบวัดความรูพ้ืนฐานของผูเรียนทุกคน แลวทําการเสริมพ้ืนฐาน
สําหรับผูที่มีปญหา ซึ่งมีหลายวิธี  วิธีที่งายและใชเวลาไมมากนักก็คือ การเฉลยคําตอบของขอ
สอบทุกขอ โดยใชวิธีอภิปรายและซักถามคําตอบจากผูเรียน การตรวจสอบและเสริมพ้ืนฐานจะ
ทําครั้งเดียวในชั่วโมงแรกที่พบผูเรียน

การสรางความพรอมในการเรียน เม่ือเริ่มชั่วโมงเรียน โดยทั่วไปแลว จะมีผูที่เรียนที่
ยังไมพรอมที่จะเรียน เชนพูดคุยกัน คิดถึงเรื่องอ่ืน ๆ  ที่ไมเกี่ยวกับวิชาที่เรียน ฯลฯ ถาผูสอน
เริ่มบรรยายไปเรื่อย ๆ อาจไมไดผลตามที่ตองการโดยเฉพาะในชวงตนชั่วโมงนั้น จึงควรดึง
ความสนใจของผูเรียนใหเขาสูการเรียนโดยเร็ว ซึ่งทําไดหลายวิธี เชน

1.1.2.1 ใชคําถาม ถามนําใหผูเรียนคิดตอบ โดยถามในเรื่องที่เกี่ยวของกับการ
เรียนเร่ืองนั้น เชน ถามเหตุการณปจจุบัน ขาว ถามใหระลึกถึงสิ่งที่เรียนไปแลวในชั่วโมง
กอน ฯลฯ

1.1.2.2  ใชโสตทัศนูปกรณชวยเราความสนใจ
1.1.2.3  ยกเรื่องที่เกี่ยวของที่นาสนใจ มาเลานําเขาสูบทเรียน

ในการสรางความพรอมไมควรใชเวลามากเกินไป นาจะใชเวลาไมเกิน 5 นาที และ
ทําทุกครั้งที่สอน เม่ือพบวาผูเรียนยังไมพรอม หรือเห็นวาทําแลวจะบังเกิดผลดีขึ้น การใช
เทคนิคการสอนตาง  ๆ  เม่ือผูเรียนมีความพรอมแลว ก็จะทําการสอนโดยใชเทคนิควิธีการ และ
กิจกรรมตาง ๆ ซึ่งมีใหเลือกหลายวิธี
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   การใชกจิกรรมเสรมิ วธิสีอนแตละวธิหีรือรูปแบบการสอนแตละรปูแบบจะมีกจิกรรม
ตาง ๆ แตกตางกันไป บางวิธีจะมีกิจกรรมเดียว บางวิธีมีหลายกิจกรรม ผูสอนควรพิจารณา
กิจกรรมตาง ๆ ที่จะเสริมกับวิธีสอน หรือรูปแบบการสอนที่ตนเลือกใช หรือเห็นวาเมื่อนําไป
เสรมิกบัวธิสีอนหรอืรูปแบบการสอนนัน้แลวจะชวยใหบรรลผุลการเรยีนการสอนไดดียิง่ขึน้  กจิกรรม
เสริมมีมากมาย ซึ่งไดแก การใหทําแบบฝกหัด การใหการเสริมแรง การใชคําถามชนิดตาง ๆ
การทบทวนสรุป

1) การใหทําแบบฝกหัด  เปนกิจกรรมที่ชวยใหผูเรียนมีโอกาสทบทวนความรู
ความเขาใจ ฝกการนําความรูไปใชในสถานการณตาง ๆ เพ่ิมพูนประสบการณในการเรียนเรื่อง
นั้น ๆ ใหกวางขวาง และลุมลึกยิ่งขึ้น มีทักษะมากขึ้น (บุญชม ศรีสะอาด และนิภา ศรีไพโรจน
,2531) อาจใหทําแบบฝกหัดในชั้นเรียนหลังจากผูเรียนเขาใจในเรื่องที่เรียนแลว หรือใหทําโดย
ใชเวลานอกชั้นเรียน เชนทําการบาน หรือทั้งสองวิธีรวมกัน

2) การใหการเสริมแรง (Reinforcement) เปนกิจกรรมที่สําคัญมากสําหรับการ
เรียนรู  การเสริมแรงมี 2 ลักษณะคือ การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) กับการ
เสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) การใหการเสริมแรงทางบวกมุงใหทราบวาผูเรียน
ไดทําถูกตองเปนที่ยอมรับ ไดรับการยกยอง และมีผลตอการเรียนรูของเด็กมากกวาการเสริม
แรงทางลบ

3) การใชคําถามชนิดตาง ๆ เปนกิจกรรมที่ใหประโยชนหลายประการ เชน
ชวยใหผูเรียนควบคุมใหผูเรียนตั้งใจเรียน ติดตามการเรียน คิดคนหาคําตอบ ตรวจสอบการ
เรียนรู ใหขอมูลสะทอนกลับ (Feedback) เกี่ยวกับการคิด ความเขาใจ การใชเหตุผล ขยายมโน
ทัศน และสรางความกระจางชัดในมโนทัศน อาจจําแนกประเภทของคําถามตามการแบงจุด
ประสงคเชิงพฤติกรรม ดานพุทธิพิสัยของบลูม (Benjamin S. Bloom) หรือถามในลักษณะ ใคร
ทําอะไร ที่ไหน เม่ือใด อยางไร ทําไม

4) การทบทวนสรุป เปนกิจกรรมทายชั่วโมง ที่มุงใหผูเรียนมีความเขาใจในสิ่ง
ที่เรียนไปแลว เห็นโครงสรางและความสัมพันธระหวางเนื้อหาสาระ รูจักสรุปสาระสําคัญ ฯลฯ

1.1.3 ผลผลิต (Output)

ผลผลิตคือผลที่เกิดขึ้นในระบบ สําหรับระบบการเรยีนการสอนผลผลิตที่ตองการก็
คือ การเปลี่ยนแปลงของผูเรียนไปในทางที่พึงประสงค เปนการพัฒนาที่ดีในดานพุทธิพิสัย
(Cognitive) จิตพิสัย (Affective) และทักษะพิสัย (Psychomotor)

1.1.3.1 ผลดานพุทธิพิสัย  ก็คือผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจในเนื้อหาสาระที่
เรียน สามารถคิดเปรียบเทียบโยงความสัมพันธหรือที่เรียกวา คิดวิเคราะห สามารถนําความรูที่
ไดไปใชประโยชน สามารถใชวิจารณญาณตัดสินลงสรุปชี้ขาด ประเมินคาได สามารถคิดริเริ่ม
สรางสรรคใหมีสิ่งใหมเกิดขึ้นได เปนตน



18

1.1.3.2 ผลดานจิตพิสัย  ก็คือผูเรียนเกิดเจตคติที่ดีที่เหมาะสม เชน มีเจตคติที่ดี
ตอการเรียน ตอวิชาเรียน ตอเพ่ือน ๆ ตอชุมชน ตอประเทศชาติ เปนตน มีความสนใจในสิ่งที่
เรียน มีคานิยมที่เหมาะสม เปนตน

1.1.3.3 ผลดานทักษะพิสัย  ก็คือผูเรียนมีความคลองแคลว  ชํานิชํานาญ ใน
ทางการเคลื่อนไหวสวนตาง ๆ ของรางกาย เชน การใชมือ ใชสายตา ฯลฯ  ทักษะในการสราง
ผลผลิต ดานศิลปะ หัตถกรรม การชาง เปนตน

1.1.4 ขอมูลปอนกลับ (Feedback)

เพ่ือใหการเรียนการสอนบรรลุผลอยางมีประสิทธิภาพ ผูสอนจะตองพิจารณาองค
ประกอบตาง ๆ ทั้งหมดในระบบ โดยพิจารณาผลผลิตวาไดผลเปนไปดังที่มุงหวังไวหรือไม มีจุด
บกพรองในสวนใดที่จะตองแกไข ปรับปรุงของผูเรียนกอนสอน  เปนการตรวจสอบวาผูเรียนมี
ความรูความสามารถเพียงพอที่จะเรียนสิ่งใหมที่กําลังจะสอนหรือไมหากพบวาผูเรียนยังมีพ้ืน
ฐานไมเพียงพอก็ จําเปนจะตองใหความรูพ้ืนฐานแกผูเรียนเสียกอน

การจัดกระบวนการเรียนการสอน เปนขั้นที่ผูสอนจะตองตัดสินใจเลือกดําเนินกิจกรรม
การเรียนการสอนเพื่อใหเกิดความรูความเขาใจ หรือเกิดการเปลี่ยนแปลงไปสูจุดหมายปลาย
ทาง ที่ตั้งไว

การประเมินผล เปนขั้นที่ดําเนินตอจากกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อจะไดทราบวา
ผูเรียนบรรลุเปาหมายที่กําหนดไวหรือไมเพียงใด

ขอมูลปอนกลับ  เปนการนําเอาผลที่ไดจากการประเมินไปประกอบพิจารณาแกไข
การดําเนินงานในสวนที่ 1, 2 และ 3  หากพบวาสวนไหนยังมีขอบกพรองก็จะตองทําการปรับ
ปรุงแกไขใหมีความเหมาะสมยิ่งขึ้น

จะเห็นไดวาระบบการเรียนการสอนนั้นปนระบบเปนวิธีการที่ทําใหการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพ นักการศึกษาหลายทานไดคิดจําลองรูประบบการสอนขึ้นมาหลายรปูแบบ เพ่ือใช
ในการเรียนการสอน ตามที่ สงัด  อุทรานันท  (2529) และกิดานันท มลิทอง (2543) ไดกลาวถึง
แนวคิดเกี่ยวกับระบบ ไวดังตอไปน้ี
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 ระบบการเรียนการสอนของกลาสเซอร  ไดเสนอรูปแบบของการการเรียนการสอน
อยางงาย ๆ จะประกอบดวยองคประกอบ 5 สวน

(1) จุดประสงคการสอน  ในการสอนทกุครัง้ตองกาํหนดจดุมุงหมายไวอยางชดัเจน
(2) การประเมินสถานะของผูเรียนกอนสอน   เปนการตรวจสอบดูวาผูเรียนมี

ความรูที่จะเรียนสิ่งใหมหรือไม ถาผูเรียนยังมีพ้ืนฐานไมเพียงพอ ก็จําเปนตองใหความรูพ้ืนฐาน
ผูเรียนเสียกอน

(3) การจัดกระบวนการเรียนการสอน เปนขั้นที่ผูสอนจะตองตัดสินใจเลือก
ดําเนินกิจกรรม การเรียนการสอน เพ่ือใหเกิดความรูความเขาใจ หรือ เกิดการเปลี่ยนแปลงไปสู
จุดมุงหมายปลายทางที่ตั้งไว

(4) การประเมินผล  เปนขั้นตอนที่ดําเนินตอจากกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อ
จะไดทราบวาผูเรียน บรรลุเปาหมายที่กําหนดไวหรือไมเพียงใด

(5) ขอมูลปอนกลับ นับเปนการนําเอาผลที่ไดจากการประเมินไปประกอบการ
พิจารณาแกไขการดําเนิน งานในสวนที่ 1 , 2 และ 3 หากพบวาสวนใดบกพรองตองทําการปรับ
ปรุงแกไขใหมีความเหมาะสมยิ่งขึ้น

ขอมูลปอนกลับ
แผนภูมิที่ 3 ระบบการเรียนการสอนการของกลาสเซอร

ระบบการเรียนการสอนของ เคมพ   เจอรโรลด อี. เคมพ ไดกําหนดระบบการเรียน
การสอนไวประกอบดวยขั้นตาง ๆ ได 9 ขั้นดังตอไปน้ี

(1) กําหนดหัวขอที่จะสอนและเขียนจุดประสงค โดยกําหนดจุงมุงหมาย และ
ลําดับหัวขอเรื่องที่เกี่ยวของกับพื้นฐานความรู

(2) ศึกษาคุณลักษณะของผูเรียน โดยศึกษาภมิูหลังดานสังคม การศึกษา เพ่ือ
ความสะดวกในการจัดสภาพการเรียนรูและวิธีการเรียน ใหเหมาะสมกับความสามารถและความ
สนใจของผูเรียน

(3) ระบุจุดประสงคของการสอนในเชิงพฤติกรรม วาผูเรียนควรรูหรือสามารถ
ทําอะไรไดบางเม่ือเรียนบทนั้นจบไปแลว

(4) กําหนดเนื้อหาวิชาที่สนับสนุนจุดประสงคในแตละขอ ในการวางแผนการ
สอน เน้ือหาวิชาเปนเร่ืองที่สําคัญมาก ตองมีการเรียบเรียงเนื้อหาตามลําดับขั้นตอนใหเหมาะสม
และงายตอความเขาใจของผูเรียน

จุดประสงค
ของการสอน

การประเมิน
สถานะของผู
เรียนกอนสอน

การจัดกระบวน
การเรียนการสอน การประเมินผล
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(5) ทดสอบความรูความสามารถกอนทําการสอน เพ่ือเปนการทดสอบกอนวาผู
เรียนมีประสบการณเดิมและพื้นความรูเกี่ยวกับเรื่องที่จะสอนใหมอยางไร

(6) เลือกกิจกรรมและแหลงวิชาเพ่ือจะนําเนื้อหาวิชาไปสูจุดมุงหมายปลายทาง
ที่วางไว อาจหมายถึงสื่อการสอนที่จะชวยสนับสนุนสงเสริมใหการสอนเปนไปไดอยางมีประสิทธิ
ภาพ

(7) บริการสนับสนุน  รวมถึงการจัดสิ่งอํานวยความสะดวกในการเรียนการสอน
อาทิเชน งบประมาณ อาคารสถานที่เรียน สื่อวัสดุ อุปกรณ บุคลากร และตารางเวลาที่เหมาะสม
ในการทํางาน

(8) ประเมินผลการเรียนของผูเรียนวาบรรลุตามจุดประสงคที่ตั้งไวเพียงใด และ
พิจารณาดูวาควรจะมีการแกไขปรับปรุงแผนการเรียนการสอนใหดีขึ้นอยางไร

แผนภูมิที่ 4 ระบบการเรียนการสอนของเคมพ

ในรูปแบบการเรียนการสอนที่เสนอโดยเคมพไดเนนการกําหนดจุดประสงคของ
การสอนวาจะตองเขียนออกมาในลักษณะของจุดประสงคเชิงพฤติกรรม นอกจากนี้ยังใหความ
สําคัญ แกการบริการสนับสนุนการเรียนการสอนอีก

หัวขอที่จะสอนและ
จุดประสงค

คุณลักษณะของผูเรียน

     จุดประสงคของการสอน

เนื้อหาวิชา

ทดสอบกอนการสอน

   กิจกรรมและแหลงวิชาการ
สําหรับการเรียนการสอน บริการสนับสนุน

ประเมินผล

ปร
ับป

รุง
แก

ไข
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ระบบการเรียนการสอนของเยอรลาชและอีลี  ไดกําหนดองคประกอบ ของระบบ
การเรียนการสอนเปน 6 สวนดวยกัน

(1) กําหนดวัตถุประสงค  จุดประสงคของการสอนจะตองเขียนเปนลักษณะของ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ที่ผูเรียนสามารถปฎิบัติและผูสอนสามารถวัดหรือสังเกตได

(2) การเลือกเน้ือหารสาระ เปนสวนที่จะตองพิจารณาควบคูไปกับการเขียน
วัตถุประสงคของการสอน ตองคํานึงถึงเน้ือหาสาระการสอนเปนหลัก

(3) การประเมินพฤติกรรมกอนการเรียน เปนชั้นของการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับ
พ้ืนฐานของผูเรียนวา มีพ้ืนฐานเพียงพอที่จะเรียนเน้ือหาสาระที่กําหนดไวรึไม ทั้งนี้จะไดสอนให
เหมาะสมกับความรูของผูเรียน

(4) การดําเนินการเรียนการสอน เลือกวิธีการสอนที่เหมาะสมที่จะสอน  จัดกลุม
ผูเรียนใหเหมาะสมกับกิจกรรม เน้ือหา จัดเวลาการเรียนใหเหมาะสมกับความสามารถของผู
เรียน  จัดหองเรียนใหสอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน เลือกสื่อการสอนใหเหมาะสมกับ
เน้ือหาสาระหรือวิธีการสอน

(5) การประเมินผลการเรียนเปนการประเมินดูวาหลังจากการเรียนการสอน ได
สิ้นสุดลงไปแลว ผูเรียนไดรับความรูหรือมีความเปลี่ยนแปลงไปตามจุดประสงคที่ตั้งไวเพียงใด

(6) การวิเคราะหขอมูลปอนกลับ  เปนการพิจารณาผลที่ไดจากการประเมินผล
การเรียนการสอนวาควรปรับปรุงในสวนใด ลักษณะใด

แผนภูมิที่ 5  ระบบการเรียนการสอนของเยอรลาช  และอีลี

เลือกเนื้อหาสาระ

ประเมิน
พฤติกรรม

กอนการเรียน

พิจารณา
กลวิธีการสอน
จัดกลุมผูเรียน
จัดเวลาเรียน
จัดหองเรียน
เลือกแหลง
วิทยาการ

ประเมินผล
การเรียนกําหนด

วัตถุประสงค

วิเคราะหขอมูลปอนกลับ



22

สรุปข้ันตอนของระบบการสอนจากที่นักการศึกษาไดนําเสนอ จะมีลักษณะภาพ
รวมดังน้ี

กอนสอน   
(1) ศึกษาผูเรียน  โดยการศึกษาคุณลักษณะดานการศึกษา พิจารณาพื้นฐานวามีพ้ืน

ฐานเพียงพอกับสาระที่กําหนดหรือไม เพ่ือความสะดวกในการจัดสภาพการเรียนรู ใหเหมาะสม
กับผูเรียน

(2) กําหนดวัตถุประสงค เปนลักษณะเชิงพฤติกรรม เพ่ือใหสามารถวัดและสังเกตได
อยางชัดเจน

(3) จัดเลือกเน้ือหา  ควรเปนเนื้อหาที่สนับสนุนวัตถุประสงคแตละขอ มีการเรียบเรียง
เน้ือหาตามลําดับขั้นตอนใหเหมาะสม

(4) เลือกวิธีสอน โดยเลือกวิธีการสอนใหมีความเหมาะสมกับเนื้อหา และผูเรียน เพ่ือให
เกิดความรูความเขาใจไปถึงจุดหมายปลายทางที่ไดตั้งไว

(5) เตรียมสื่อการสอน ควรเปนสื่อการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหา สาระที่จะสอนรวมถึง
เหมาะสมกับวิธีการสอนดวย โดยที่ควรเปนสื่อการสอนที่สนับสนุนสงเสริมใหการสอนเปนไป
อยางมีประสิทธิภาพ

(6) เตรียมสภาพแวดลอม โดยการจัดสิ่งอํานวยความสะดวกในการเรียนการสอน อาทิ 
อาคารสถานที่เรียน สื่อวัสดุ อุปกรณ บุคลกรและระยะเวลาที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการ
สอน

ระหวางการสอน
ดําเนินการจัดกระบวนการเรียนการสอนตามที่ไดวางแผนไว ผูสอนจะตองจัดกิจกรรม 

ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจ หรือเกิดการเปลี่ยน
แปลงไปสูจุดมุงหมายปลายทางที่ตั้งไว

  หลังการสอน
(1) ประเมินผล เปนการประเมินผลหลังจากการเรียนการสอนวาผูเรียนไดรับความรู

หรือมีความเปลี่ยนแปลงตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวเพียงใด
(2) ปรับปรุงแกไข เปนการนําผลที่ไดจากการประเมินไปประกอบการแกไข หากพบวา

สวนใดบกพรองตองทําการปรับปรุงใหเหมาะสมยิ่งขึ้น
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การปรับปรุงแกไข

แผนภูมิที่ 6  สรุประบบการเรียนการสอน

1.2 วิธีการสอน
 ควรพิจารณาถึงองคประกอบตาง ๆ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2537)

1.2.1 จุดประสงคของบทเรียน การที่จะเลือกวิธีสอนวิธีใด วิธีนั้นจะตองสอดคลองกับ
จุดประสงคของบทเรียน กลาวคือ เปนวิธีที่ม่ันใจวาจะสามารถชวยใหบรรลุจุดประสงคอยางมี
ประสิทธิภาพมากที่สุด

1.2.2 ลักษณะของเนื้อหาสาระ ควรเลือกวิธีสอนที่สอดคลองกับลักษณะของเนื้อหา
สาระที่จะสอนนั้น

1.2.3 ลักษณะของผูเรียน มีวิธีสอนที่สามารถใชไดกับผูเรียนหลายวัยหลายประเภท
แต บางวิธีที่เหมาะสมกับผูเรียนบางวัย บางประเภท จึงตองเลือกวิธีที่เหมาะสมกับลักษณะของ
ผูเรียนนั้น ๆ

1.2.4 เวลา ในการสอนแตละครั้งมีเวลากําหนดใหนานเทาใด ตามชวงเวลาดังกลาว
เพียงพอสําหรับการสอนดวยวิธีนั้น ๆ หรือไม จะตองพิจารณาใหรอบคอบ

1.2.5 สถานที่ สถานที่เปนองคประกอบหนึ่งที่ตองพิจารณา การสอนบางวิธีจําเปน
ตองจัดสภาพหองเรียน โตะ เกาอ้ี ใหเหมาะสม เชน วิธีสอนแบบศูนยการเรียน วิธีสอนแบบ
อภิปรายกลุม วิธีสอนแบบการเรียนคู เปนตน แตละวิธีจะมีการจัดสภาพหองแตกตางกัน เรา
สามารถจัดสภาพหองเรียนไดตามที่ตองการไดหรือไม

1.2.6 จํานวนผูเรียน ผูเรียนมีจํานวนมากนอยเทาใด จํานวนผูเรียนดังกลาวนั้น
เหมาะสมกับวิธีที่ใชหรือไม

วราภรณ ศุนาลัย (2535)กลาวถึงหลกัการสอนโดยทั่ว ๆ ไป   ดังนี้
(1) สอนจากรูปธรรมไปสูนามธรรม
(2) สอนใหผูเรียนเรียนรูโดยตนเอง
(3) นําประสบการณตางๆ  เขามามีสวนชวยในการเรียนการสอน

1.กอนสอน
- ศึกษาผูเรียน
- กําหนดวัตถุประสงค
- จัดเลือกเนื้อหา
- เลือกวิธีสอน
- เตรียมส่ือการสอน
- เตรียมสภาพแวดลอม

2. ระหวางการสอน
ดําเนินการจัดกระบวน
การเรียนการสอน

3. หลังการสอน
- ประเมินผล

     -    ปรับปรุงแกไข
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(4) ใชจิตวิทยาเขามาเกี่ยวของ
(5) สอนจากสิ่งที่งายไปหาสิ่งที่ยาก
(6) สอนใหรูจักทํางานรวมกับเพ่ือน  ๆ ได
(7) สอนภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติไปพรอม ๆ กัน
(8) ใหรูจักคนควาหาความรูตางๆ ดวยตนเอง
(9) สอนใหรูจักทํางานที่มอบหมายใหสําเร็จลุลวงไปดวยดี
(10)  สอนโดยวิธีการจูงใจ โดยการชมเชยหรือใหการใหรางวัล

ในการดําเนินการสอนโดยทั่วไปตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว  มีลําดับขั้นที่ควรปฏิบัติโดย
ทั่วไป สรุปไดดังนี้   อุทุมพร จามรมาน (2532)

(1)  การนําเขาสูบทเรียน  เปนกิจกรรมเริ่มตนของการสอน  การนําเขาสูบท
เรียนไดดี  จะทําใหนักเรียนเกิดความสนใจในสิ่งที่อาจารยสอน  และชวยใหผูเรียนรูจุดประสงค
ของบทเรียนไดชัดเจนวา  กําลังจะเรียนอะไร  และมีความสัมพันธตอเนื่องกับเรื่องที่เคยเรียนมา
อยางไร

(2)  การทําการสอน  โดยเปนการนําเสนอเนื้อหา  หรอื กิจกรรมที่ตองการเพื่อ
ใหบรรลุจุดประสงคที่ไดวางไว ซึ่งในขั้นตอนนี้ผูสอนอาจเลือกใชวิธีการสอนแบบบรรยาย  สาธิต
ตั้งคําถาม  หรือ  อ่ืน ๆ

(3) การสรุปบทเรียน  เปนการสรุปสาระสําคัญของบทเรียน  เพ่ือยํ้าใหผูเรียนรู
วากําลังเรียนอะไร  และจะนําไปใชไดอยางไร  การสรุปบทเรียนนั้น  ผูสอนอาจสรุปเอง  หรือให
ผูเรียนสรุปภายใตการชี้นํา  หรือ  แนะแนวทางของผูสอน  หรือ  ทั้งผูสอนและผูเรียนชวยกัน
สรุป

(4) การประเมินผล  เปนการตรวจสอบความรู  ความเขาใจของผูเรียนเกี่ยว
กับบทเรียนที่อาจารยสอนไป  เพ่ือประเมินวาผูเรียนเขาใจมากนอยเพียงใด  บรรลุตามวัตถุ
ประสงคการสอนหรือไม  ยังมีสิ่งใดที่ตองแกไข  ปรับปรุง  ซึ่งผูเรียนและครูจะไดทราบรวมกัน
ผูเรียนก็จะไมพัฒนาการเรียนของตนและผูสอนจะไดปรับปรุงการสอนตอไป

จากขอมูลเกี่ยวกับวิธีการสอนและการดําเนินการสอนนั้น สามารถสรุปไดวา วิธกีารสอน
นั้นควรจะมีความสอดคลองกับจุดประสงค  เน้ือหาสาระ ผูเรียน ระยะเวลา สถานที่รวมถึง
ทรัพยากรอื่นๆ และควรจะสอนจากสิ่งที่เขาใจไดงายไปถึงสิ่งที่เขาใจไดยาก ใชประสบการณ
และจิตวิทยาการสอนตางๆ เขามาชวยเพ่ือใหการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น และควรมีลําดับ
การสอน คือ การนําเขาสูบทเรียน  ทําการสอน สรุปบทเรียนและประเมินผลนําขอมูลดังกลาว
กลับไปปรับปรุงการเรียนการสอนตอไป
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1.3 การสอนในระดับอุดมศึกษา

คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ อางถึง UNESCO (2542) เม่ือเดือนมีนาคม 2538 ได
สรุปแนวโนมการศึกษาระดับอุดมศึกษา (Trend in Higher Education) วาการศึกษาระดับน้ีเปน
สิ่งที่จําเปนและมีความตองการสูง อันเนื่องจากความกาวหนาทางวิทยาการ และเทคโนโลยีการ
สื่อสาร จึงตองขยายและกระจายโอกาสอยางกวางขวาง (Quantitative Expansion) ตองจัดใหมี
ความหลากหลาย (Diversification) ทั้งโครงสราง รูปแบบ หลักสูตร ระบบการเรียนการสอน มี
คุณภาพ (Quality) มีความเปนนานาชาติ (Internationalization)  และมีความสอดคลอง
(Relevance) กับสภาพความเปนอยูของสังคมภายในประเทศ สังคมโลก และเชื่อมโยงกับโลก
ในการศึกษาระดับอุดมศึกษานั้นมีหนาที่สําคัญในการผลิตกําลังคนระดับกลางและระดับสูง สราง
พัฒนาองคความรู คนควา วิจัย บริการวิชาการแกสังคม และทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรม อุดม
ศึกษาจึงเปนแหลงรวมวิทยาการหลายแขนง และเปนศูนยรวมของนักวิชาการที่มีความรู ความ
สามารถเปนจํานวนมาก อุดมศึกษาจึงนอกจากถูกใชเปนเครื่องมือในการพัฒนาประเทศที่
กําหนดนโยบายและแรงผลักดันทางเศรษฐกิจและสังคมแลว อุดมศึกษายังเปนปจจัยที่ทําใหเกิด
การเปลี่ยนแปลง (Change Agent) ไปสูสังคมที่พึงปราถนา โดยใหผูเรียนไดพัฒนาความรูและ
ทักษะทางวิชาชีพ  มุงผลิตกําลังคนเพื่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศเปนสําคัญ
ในกระแสโลกาภิวัฒน (Globalization) ไดสงผลใหเกิดการแขงขันดานเศรษฐกิจการคาอยางรุน
แรง อุดมศึกษาไทยจึงตองปรับเปลี่ยนโดยมุงเนนการเตรียมคนเขาสูภาวะการเปลี่ยนแปลงโลก
ในอนาคต ทั้งในเชิงตอบสนองในระบบเศรษฐกิจและสังคมของภาครัฐและเอกชน

การศึกษาในระดับอุดมศึกษา เปนการศึกษาแบบหนึ่งที่จัดใหแกคนวัยที่กําลังจะเปนผู
ใหญ หรือเปนผูใหญแลว  และเปนการศึกษาทางดานสายอาชีพ เพ่ือใหผูเรียนสามารถนําความ
รูไปประกอบอาชีพได  ควรมีการปรับปรุงและพัฒนาใหสอดคลองกับความเปลี่ยนแปลงและ
ความตองการของสังคมอยูเสมอ (ไพฑูรย สินลารัตน 2524, บํารุง กลัดเจริญ ,2527 ) ปณิธาน
ของมหาวิทยาลัยทุกแหงตางกําหนดอยางสอดคลองกันวามีหนาที่บุกเบิก แสวงหา ทํานุบํารุง
ถายทอดความรู  ใหกบับัณฑิตใหเปนผูเพียบพรอมดวยสติปญญา มีความรูความเชี่ยวชาญใน
ศาสตรที่จะออกไปประกอบอาชีพ และในขณะเดียวกันก็เปนผูที่รูจักตนเอง ใฝหาความรูอยูเสมอ
มีความคิดริเริ่มสรางสรรค (อุทุมพร จามรมาน, 2530)

ผูเรียนในระดับอุดมศึกษาเริ่มตั้งแตอายุประมาณ 17-18 ปขึ้นไป การศึกษาในระดับ
อุดมศึกษานี้จึงเปนการศึกษาชวงสําคัญ เพราะชวงของการศึกษาคลุมตั้งแตการเริ่มตนเปนผู
ใหญ และชวงการพัฒนาการเปนผูใหญจนถึงเปนผูใหญเตม็ที่ การศึกษาในระดับอุดมศึกษาจึงมี
ความสําคัญอยางยิ่งในการที่จะสรางและพัฒนาคนใหเปนคนที่สมบูรณของสังคมตอไป  ผูเรียน
ในระดับน้ี มีความสามารถทางพุทธิปญญา  โดยเฉพาะมีความกระตือรือรนสูง มีความอยากรู
อยากเห็น  มีลักษณะที่คอนขางเปนตัวของตัวเอง  (ไพฑูรย สินลารัตน, 2527)  การเรียนการ
สอนระดับอุดมศึกษา จึงมีความแตกตางจากระดับอ่ืนในแงที่เปนการเนนการเสาะแสวงหาความ
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รูความจริง เปนการพัฒนาใหเกิดทักษะ เกิดความรูเกิดความรักและมีทัศนคติที่ดีตลอดจนมีคุณ
ธรรมในอาชีพที่จะทําในอนาคต (อุทุมพร จามรมาน, 2530)

รูปแบบของหลักสูตรอุดมศึกษานั้น ไพฑูรย สินลารัตน (2524) กลาววาพิจารณาไดจาก
ความสัมพันธของหลักสูตรวิชาชีพและวิชาการศึกษาทั่วไป หลักสูตรวิชาชีพที่ใชในหลักสูตร
อุดมศึกษานี้หมายถึง วิชาชีพชั้นสูง (Profession-or Learned Profession) เปนวิชาชีพที่ตอง
เรียน และตองทําการศึกษาอยางมีระบบระเบียบในระยะเวลาที่เหมาะสม จึงจะประกอบอาชีพ
นั้นได  ลักษณะของกลุมวิชาชีพแบงออกเปน 2 กลุม  กลุมแรกยังอิงศาสตรหรือเนื้อหาดานวิชา
การ เชน อักษรศาสตร วิทยาศาสตร ซึ่งเนนการสอนดานเนื้อหาเปนหลัก สวนอีกกลุมคือ วิชา
ชีพโดยตรง เชน แพทย นิติศาสตร แกปญหาของมนุษยโดยตรง สวนบางคณะเชน 
สถาปตยกรรมศาสตร  เกษตรศาสตร เปนวิชาชีพที่ใหบริการ ผลิตสินคาและอุปกรณใหกับ
มนุษย การเรียนการสอนและหลักสูตรในกลุมวิชานี้จะเนนความรูและการปฏิบัติควบคูกันไป ซึ่ง
เนนวิชาพื้นฐานเพื่อความจําเปนกอน และจึงไปเรียนวิชาชีพเฉพาะเพื่ออาชีพน้ัน  คําวาวิชาพื้น
ฐานในหลักสูตรวิชาชีพน้ัน หมายถึงวิชาเบื้องตน หรือวิชาพื้นฐาน (Basic Course of 
Foundation Courses) ที่จําเปนสําหรับการศึกษาและทําความเขาใจวิชาชีพน้ัน ๆ ตอไปใหลึก
ซึ้ง ในปจจุบันวิชาพื้นฐานเหลานี้มีความสําคัญมาก เพราะศาสตรตาง ๆ มีความสัมพันธกันมาก
ขึ้น และปญหาในแตละวิชาชีพตองการความรูดานตาง ๆ มาประกอบกันมากขึ้น

อรพินทร พานทอง (2538) กลาวถึงหลักสูตรวิชาชีพออกแบบ วานักวิชาการและผูเชี่ยว
ชาญในศาสตรซึ่งเล็งเห็นการณไกล เล็งเห็นความจําเปนของการออกแบบที่มีตออุตสาหกรรม 
เพ่ือหารูปแบบผลิตภัณฑใหม ๆ สําหรับผลิตออกสูตลาดทําใหเกิดความคุมคาจากการไดเปรียบ
ของการพัฒนาผลิตภัณฑการรางหลักสูตรจึงจําเปนตองเตรียมการใหครอบคลุมและกอ
ประโยชนสูงสุด ทําใหบัณฑิตมีลักษณะเปนผูรอบรูการออกแบบครอบคลุมผลิตภัณฑอุตสาห
กรรมหลายประเภท และมีความรูหลักในเชิงทฤษฎีและการปฏิบัติการออกแบบที่สามารถนําไป
ประยุกตใชกับการออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรมที่เกิดขึ้นใหม

จะเห็นไดวาการเรียนการสอนหลักสูตรวิชาชีพในระดับอุดมศึกษา จะเนนความรูและ
การปฏิบัติควบคูกันไป ซึ่งจะตองเนนวิธีการสอนใหเขมขน เพ่ือใหเกิดความมั่นใจไดวาเมื่อนัก
ศึกษาจบมาแลวมีความเชื่อม่ันในการทํางานไดอยางเพียงพอ  การเรียนการสอนจึงมีความ
สําคัญ คือตองมีการวางแผนใหสัมพันธกันในแตละผูสอนและมีการฝกฝนทักษะอยางสม่ําเสมอ
(ไพฑูรย สินลารัตน, 2527)  การผลิตบัณฑิตเกี่ยวของกับการเรียนของนิสิตและการสอนของ
อาจารย การสอนที่ดีคือการสอนใหนักศึกษาไดเรียนดี มีวินัยในการเรียน มีกระบวนการคิด
วิเคราะหและสามารถสื่อสารกับคนอ่ืนได อีกทั้งรับรูขาวสาร ความรู  กรองขาวสารและความรู
เหลานั้นได
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1.4 สภาพการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย

 จากการศกึษาหลกัสตูรดานการออกแบบเครือ่งแตงกายในประเทศไทยพบวา มีการดําเนิน
การเรียนการสอนอยู 2 ระดับการศึกษา คือ ประดับประกาศนียบัติวิชาชีพชั้นสูง (ป.ว.ส.) และ
ระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งเม่ือศึกษารายละเอียดหลักสูตรระดับปริญญาบัณฑิตพบวามีการจัดการ
เรียนการสอนออกแบบเครื่องแตงในระดับปริญญาบัณฑิตไมมากนัก ซึ่งบุคลากรดานการออก
แบบเครื่องแตงกายนั้นมีความตองการอยางมากในปจจุบัน สงคราม ชีวประวัติดํารง (2538)
กลาววา การแกไขปญหาภาวะขาดแคลนของบุคลากรดานสิ่งทอทั้งนี้รวมถึงนักออกแบบสิ่งทอ
คือใหการศึกษา แตการใหการศึกษาดานสิ่งทอของไทยยังลาหลังและเร้ือรังมาเปนระยะเวลา
หลายปแลว จนทําใหการพัฒนาอุตสาหกรรมสิ่งทอเปนไปอยางเชื่องชา ประเทศที่พัฒนาอุตสาห
กรรมสิ่งทออยางจริงจังและเปนผูสงออกรายใหญของโลกไดเนนการใหการศึกษาจนมีผูชํานาญ
การดานสิ่งทออยูเปนจํานวนมาก จําทําใหสามารถพัฒนาไดอยางตอเนื่อง ซึ่งปจจุบันประเทศคู
แขงเชนจีน ไตหวันและเกาหลี กําลังเรงพัฒนาความรูความชํานาญแกบุคลากรดานออกแบบ
เกี่ยวกับสิ่งทอ (สถาบันพัฒนาอุตสาหกรรมสิ่งทอ, 2543) ดังนั้นสถาบันการศึกษาที่เกี่ยวของ
ควรตระหนักในการพัฒนาบุคลากรดานดังกลาวอยางเรงดวน ทั้งนี้หลักสูตรซ่ึงเปนตัวกําหนด
กรอบของแนวปฏิบัติที่จะทําใหการเรียนการสอนบรรลุตามที่จุดมุงหมายวางไว ควรไดัรับการ
ปรับปรุงและพัฒนาใหทนัสมัยดวยเชนกัน

จากการศึกษาขอมูลในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาพบวา มีสถาบันการศึกษาที่มี
การจัดการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายวิชานอกเหนือจาก สาชาวิชานฤมิตศิลป
คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม อีกจํานวน 4
สถาบันดวยกัน คือ

1) ภาควิชานฤมิตศิลป คณะศิลปกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ไดเปดการ
เรียนการสอนมาตั้งแตป 2528 โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือผลิตบัณฑิตใหเปนผูนําทางดานการออก
แบบสรางสรรคผลงาน 2 มิติ และ 3 มิติ โดยเนนความงามควบคูประโยชนใชสอย  ประกอบไป
ดวย  4 วิชาเอก คือ เรขศิลป หัตถศิลป นิทรรศการศิลปและมัณฑนศิลป สําหรับวิชาเอกมัณฑน
ศิลป เนนการสรางสรรคศิลปะในการออกแบบเครื่องแตงกาย และลายผา มีการเรียนการสอนทั้ง
ภาคทฤษฎีและปฏิบัติตั้งแตการรางภาพ จนถึงการนําเสนอผลงานที่เสร็จสมบูรณในระดับมือ
อาชีพ เพ่ือใหสอดคลองตอความตองการและความเหมาะสมของกลุมเปาหมาย นิสิตสามารถ
วเิคราะหตลาดและจัดระบบโครงสราง การทํางานที่เหมาะสม รวมทั้งพัฒนาความคิดสรางสรรค
การแสดงออกของเอกลักษณสวนบุคคล และความสามารถในการผสมผสานรสนิยมสวนตัวกับ
วิสัยทัศนที่กวางไกล

2) สาขาวชิาศลิปะการออกแบบพสัตราภรณ คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร
ปรัชญาของการศึกษาคือ "สรางคนใหรูจักพัฒนาตนเองและสังคม" สาขาวิชาศิลปะการออกแบบ
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พัสตราภรณ เปนสาขาวิชาที่มุงใหนักศึกษามีความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับพัฒนาการของสิ่งทอ และ
เครื่องแตงากยของไทย ตะวันออก และตะวันตก เพ่ือสืบทอดมรดกศิลปะสิ่งทอของไทย ในทอง
ถิ่นตาง ๆ ซึ่งจะเปนประโยชนตอวงวิชาการ และเพ่ือเผยแพรความรูใหแกสาธารณชน นักศึกษา
สามารถสรางสรรคพัฒนาผลงานทางดานพัสตราภรณ ใหเขากับยุคสมัยและความตองการของ
ตลาดในปจจุบัน มีความเชี่ยวชาญในศาสตรของสิ่งทอ เครื่องแตงกาย เครื่องประดับ สามารถ
ออกแบบสิ่งทอสําหรับอุตสาหกรรมระดับตาง ๆ มีความรูในการบริหาร การตลาด การเสนอผล
งาน และเทคโนโลยีสมัยใหม ที่จําเปนตออุตสาหกรรมสิ่งทอ และเสื้อผาสําเร็จรูป

3) สาขาวิชาแฟชั่นดีไซน คณะศิลปกรรม มหาวิทยาลัยรังสิต ปรัชญาและวัตถุประสงค
ของหลักสูตรสาขาวิชาแฟชั่นดีไซน แฟชั่นดีไซนเปนศาสตรที่เปดโอกาสใหบุคคลในสังกัด มีทาง
เลือกในการสรางภาพลักษณของตนเองดวยการแตงกายตามความชอบ โดยการสรางสรรคผล
งานของดีไซนเนอร ซ่ึงตองอาศัยความเชี่ยวชาญ รอบรู และรวดเร็ว ทั้งนี้ตองมีความเขาใจ
ความหมายของแฟชั่น และศิลปะ หากมีความเขาใจลึกซึ้งในสุนทรียศาสตร เทคโนโลยี และสิ่ง
แวดลอม ก็จะเพ่ิมความไดเปรียบ อยางไรก็ตามความสําคัญอีกประการหนึ่ง ซึ่งจะเพ่ิมความได
เปรียบก็คือ ความเขาใจลึกซึ้งในทฤษฎี และการฝกปฏิบัติการออกแบบ ตามปรัชญาความคิดใน
การออกแบบหลายทฤษฎี เพ่ือใหเกิดความเขาใจและเกิดความคิดใหมๆ ประกอบกับความรู 
ความเขาใจในดานสรีระของมนุษย วัฒนธรรมวัสดุ เทคนิคการผลิต จิตวิทยาของผูบริโภค แนว
โนมของตลาด และผลิตภัณฑแฟชั่น ตลอดจนความรูตางๆ ประกอบ เพ่ือสรางความมั่นใจใหกับ
แฟชั่นดีไซนเนอร โดยลบภาพลักษณของชางตัดเสื้อ และพัฒนาตนเองไปสูความเปนผูนําทาง
ดานแฟชั่นดีไซน หลักสูตร สาขาวิชาแฟชั่นดีไซน จะสรางนักออกแบบที่เปนผูนําทางความคิด
และแนวทางปฏิบัติ ตลอดจนเขาใจกระบวนการผลิตทั้งแฟชั่นระดับสูง (Haute Couture) และ
แฟชั่นสําเรจ็รูป (Pret a Porte หรือ Ready To Wear) และการออกแบบแฟชั่นสาขาอื่น ซึ่งได
มาตรฐานขั้นสูงระดับตลาดโลก ทั้งนี้โดยมุงเนนในเรื่องของการพัฒนาทางดานความรูและความ
คิดสรางสรรคสวนบุคคลและการแสดงออก รวมทั้งศักยภาพดานการออกแบบ การวิจัยพื้นฐาน
การวิเคราะห วิจารณและการพัฒนา โดยใหอิสรภาพทางความคิด อันจะทําใหนักศึกษาเกิด
ความมั่นใจ และสนองตอปรัชญาของหลักสูตรและคณะ ในการตระหนักถึงคุณคาทางวัฒนธรรม
สิ่งแวดลอม และเทคโนโลยี เพ่ือจะเปนนักออกแบบที่ดีตอไปในอนาคต

วัตถุประสงคของหลักสูตร
3.1) เพ่ือผลิตบัณฑิตสาขาวิชาแฟชั่นดีไซน ที่มีความรอบรูและลึกซึ้งในศาสตร

ของแฟชั่นดีไซน และนําไปสูความมั่นใจในการคิดสรางสรรคดวยตนเอง ทั้งนี้จะตองมีแนวทาง
การปฏิบัติของนักวิจัย คนควา ทดลอง ซึ่งสามารถพัฒนาไปสูความเปนเลิศในการสรางนวต
กรรมของผลงานการออกแบบ ประกอบกับมีความเชี่ยวชาญ และรวดเร็วตรงกับความตองการ
ของธุรกิจแฟชั่น

3.2) เพ่ือผลิตแฟชั่นดีไซนเนอร ที่มีความพรอม (mature) จะเปนผูนําในธุรกิจ
แฟชั่น และสามารถสรางสรรคทางเลือกใหมในดานเสื้อผาเครื่องแตงกายใหกับสังคม อีกทั้งยัง
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เปนการสงเสิรม ธุรกิจดานแฟชั่นใหกับประเณะคหกรรมศาสตร เปนคณะหนึ่งใน ๑๔ คณะ ของ
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล เริ่มเปดทําการสอนตามลําดับดังนี้

4) วิชาเอกผาและเครื่องแตงกาย – ออกแบบแฟชั่น คณะคหกรรมศาสตร สถาบัน
เทคโนโลยีราชมงคลมีวัตถุประสงคเพ่ือ

4.1) เพ่ือพัฒนากําลังคนระดับสูงดานคหกรรมศาสตรใหสามารถประกอบ
อาชีพเชิงวิชาการและธุรกิจคหกรรมศาสตรฉพาะสาขา

4.2) เพ่ือฝกอบรมใหเปนผูนําในสังคม สามารถในการศึกษาคนควา วิจัยและ
เผยแพรความรูเพ่ือเพ่ิมพูนคุณภาพชีวิตของครอบครัวไทย ธํารง ปรับปรุง สงเสริมศิลปะวัฒน
ธรรมและจารีตประเพณีอันดีงาม ใหเหมาะสมกับชีวิตของสังคมไทยในปจจุบันสามารถในการ
ตัดสินใจ วางแผนดําเนินงาน และแกปญหาดวยวิธีการ หลักการและเหตุผล ทั้งในชีวิตประจําวัน
และวงการธุรกิจเปนผูใฝในการศึกษา  ตลอดชีวิตเพ่ือติดตามวิทยาการสมัยใหม และเลอืกใช
เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการปรับปรุงสมรรถภาพของงานในหนาที่

4.3) เพ่ือปลูกฝงคุณธรรม ความมีระเบียบวินัย ความซื่อสัตยสุจริต ความขยัน
หม่ันเพียร ความอดทน     ความรับผิดชอบตอตนเอง ครอบครัว และชุมชน มีความสัมพันธที่ดี
ตอบุคคลทั่วไปทั้งในครอบครัวและสังคม ตรงตอเวลา ประหยัด ประณีต และมีเจตคติ  ตอวิชา
ชีพของตนในทางที่ดี

จากขอมูลของสถาบันการศึกษาที่จัดการเรียนการสอนวิชาออกแบบเครื่องแตงกายระดับ
อุดมศึกษาในปจจุบันน้ัน จะเห็นไดชัดวามีจํานวนนอยมากเมื่อเทียบกับการจัดการเรียนการสอน
ดานการออกแบบอื่นๆ ดังนั้นการพัฒนาดานตํารา เอกสาร งานวิจัยและสื่อการสอนที่เกี่ยวกับ
การออกแบบเครื่องแตงกาย จึงมีความจํากัด และยังมีจํานวนไมมากในปจจุบัน

ผูวิจัยไดรับมอบหมายใหรับผิดชอบเกี่ยวกับการเรียนการสอนออกแบบเครื่องแตงกาย ใน
สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวทิยาลัย
มหาสารคามพบปญหาในหลาย ๆ ดานดวยกัน ดังนี้

1) ปญหาเกี่ยวกับเอกสาร ตําราที่เกี่ยวของกับ การออกแบบเสื้อผาเครื่องแตงกาย ตามที่
พีระยา สระมาลา (2543) ไดกลาวไววา นักออกแบบสิ่งทอที่ดีจะตองเปนผูรอบรูลึกซึ้งหลายดาน
ตองเปนผูใฝรู เสาะแสวงหาความรูทั้งในเรื่องสิ่งทอและศิลปะ ตองเปนผูรูจักวิเคราะหรูปแบบ
และความตองการของผูคน รูและเขาใจแนวโนมตลาด มีความรูความเขาใจและสามารถแยกแยะ
ความแตกตางของรูปแบบ สงัคมและวัฒนธรรมของแตละสังคม รูและเขาใจกระบวนการผลิตใน
ระบบอุตสาหกรรมสิ่งทอ เพ่ือใหสามารถออกแบบสิ่งทอที่สามารถนําไปผลิตไดจริงในระบบอุต
สาหกรรม   แตในปจจุบันพบวา เอกสารตําราที่เปนภาษาไทยในปจจุบัน มีจํานวนนอยมาก
สวนตําราจากตางประเทศมักจะมีขอจํากัดในเรื่องของภาษา ทําใหผูเรียนไมสามารถคนควาเพิ่ม
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เติมไดมากเทาที่ควร ซึ่งสอดคลองกับที่ ไพฑูรย สินลารัตน (2524) ที่กลาวถึงปญหาของการ
ศึกษาระดับอุดมศึกษาวา มีปญหาในดานการขาดแคลนตํารา อุปกรณ เครื่องมือ นับเปนปญหา
ในการเรียน เพราะนักศึกษาไทยยังไมมีความสามารถทางภาษาอังกฤษสูงพอ ตําราไทยยังมี
นอย และกระจัดกระจาย ผูสอนจึงควรเตรียมการสอนใหพรอม มีการจัดเตรียมทรัพยากรให
เพียงพอตอการเรียนการสอนในแตละเร่ือง จะทําใหการสอนมีประสิทธิภาพขึ้น ดังเชนผลการ
วิจัยของ เขมทัต สาริกานนท (2539)  ที่ไดพัฒนาบทเรียนโมดูลสําหรับวิชาชางเสื้อผาชายหลัก
สูตรวิชาชีพระยะสั้น โรงเรียนฝกอาชีพกรุงเทพมหานคร พบวา บทเรียนโมดูลที่สรางขึ้น นัก
ศึกษาสามารถนําไปใชไดดวยตนเองมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกวาการเรียนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05

2) ปญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน จากงานวิจัยของพีรยา สระมาลา (2543)
กลาววา ผูสําเร็จการศึกษาดานออกแบบสิ่งทอ ควรมีความสามารถในการใชเครื่องมือและ
อุปกรณที่ทันสมัยในการปฏิบัติการออกแบบสิ่งทอไดอยางชํานาญมีความสามารถในการนํา
เทคโนโลยีและวิทยาการใหม ๆ มาประยุกตใชในการออกแบบสิ่งทอ และเปนผูมีความสามา
ถนําศิลปะมาสัมพันธกับการเลือกใชวัสดุและกรรมวิธีการผลิตไดอยางเหมาะสมแตในปจจุบัน
จากการศึกษาของ  Jung (1992) พบวาสถาบันการศึกษาสวนใหญยังไมไดจัดการศึกษาเพื่อ
รองรับหลักสูตรที่มีการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี มีสถาบันการศึกษาไมมากที่รองรับเกี่ยวกับ
การสอนคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนขาดประสบการณในการทํางานรวมกับเทคโนโลยี สอดคลอง
กับงานวิจัยของ Knoll (1989) ที่พบวาผูสอนไมไดพัฒนาตนเองเพื่อใชเทคโนโลยีอยางเต็มศักย
ภาพในยุคของขาวสารขอมูล  ซึ่งโดยมาก มักจะเปนขั้นตอนของการออกแบบ สรางแบบ และ
ตัดเย็บ ดังนั้นผูเรียนจึงไมคอยมีประสบการณในการใชเทคโนโลยีเทาที่ควร ดงัน้ันผูเรยีนจึงขาด
ประสบการณทัง้ในดานการคนหาขอมูลจากคอมพวิเตอร และการใชคอมพิวเตอรในการออกแบบ
(พีรยา สระมาลา, 2543)   จึงควรพัฒนาปรับปรุงโปรแกรมการออกแบบสิ่งทอและเครื่องแตง
กายใหมีความสัมพันธกันระหวางการเรียนการสอนและเทคโนโลยีใหมากขึ้น

จากขอมูลดานสภาพการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายในปจจุบันควรจะไดรับ
การพัฒนาทั้งทางดานขอมูลความรูที่เปนประโยชนกับการออกแบบรวมถงึการพัฒนาทักษะทาง
ดานเทคโนโลยีใหกับผูเรียน เพ่ือใหสอดคลองตอแนวทางในการพัฒนาบุคลากรดานการออก
แบบเครื่องแตงกายและสิ่งทอใหมีศักยภาพในการแขงขันทั้งในและนอกประเทศไดอยางมีประ
สิทธิภาพ

1.5 รายละเอียดของหลักสูตร

หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป (Bachelor of Fine and
Applied Arts Program in Creative Arts) มีชื่อปริญญาวา ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต (นฤมิต
ศิลป) ขื่อยอ ศป.บ.(นฤมิตศิลป) หรือ Bachelor of Fine and Applied Arts (Creative Arts) ชื่อ
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ยอ B.F.A (Creative Arts)  โดยมีภาควิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและ
นฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคามรับผิดชอบ โดยมีจุดมุงหมายสําคัญเพ่ือ ผลิตบัณฑิตทาง
นฤมิตศิลป ซึ่งเปนประยุกตศิลป ใหเปนนกัวชิาชพีและวชิาการใหสอดคลองกบัสงัคมทีก่าํลงัพัฒนา
ในดานเทคโนโลย ีและขอมูลสารสนเทศ ใหเปนบัณฑิตที่มีความรูคูคุณธรรม รูคุณคาและสามารถ
ธํารงไวซึ่งศิลปวัฒนธรรมอันดีงาม ในการพัฒนาริเริ่ม สรางสรรคงานศิลปกรรมของประเทศและ
ทองถิ่น

โครงสรางหลักสูตรของระดับปริญญาบัณฑิต ภาควิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรม
ศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม มีดังตอไปน้ี

จํานวนหนวยกิตรวมตลอดหลักสูตร 141 หนวยกิต
1. หมวดวิชาศึกษาทั่วไป ไมนอยกวา  30 หนวยกิต
2. หมวดวิชาเฉพาะดาน ไมนอยกวา 102       หนวยกิต
3. หมวดวิชาเลือกเสรี ไมนอยกวา       6  หนวยกิต

วิชาศิลปอุตสาหกรรม (612213) เปนวิชาเอกเลือกในหลักสูตรที่ ศึกษาแนวคิดและฝก
ปฏิบัติการออกแบบเครื่องแตงกาย ในรูปแบบที่พัฒนาวัสดุและกรรมวิธีแบบประเมิน เปนผลงาน
ที่เหมาะกับประเภทและวัตถุประสงค วิจารณแนะนําเปนรายบุคคลและเปนกลุม

จากเนื้อหารายวิชาดังกลาวจะเห็นไดวา การเรียนการสอนวิชาศิลปอุตสาหกรรมนั้น มี
วัตถุประสงครายวิชาที่เนนความรูความเขาใจในการออกแบบเครื่องแตงกาย เพ่ือสามารถใชใน
การปฏิบัติการในการออกแบบเครื่องแตงกายไดอยางเหมาะสม  การเรียนการสอนจึงตองให
ความสําคัญทั้งทางดานพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย เพ่ือใหบรรลุตามวัตถุประสงคและรายละเอียด
ของการเรียนการสอนที่ไดตั้งไวในหลักสูตร

1.6 การเรียนการสอนออกแบบ

วิชาการออกแบบเปนวิชาที่ตองศึกษาหลักการสรางสรรคซึ่งมีหลักของศิลปะเปนโครง
สราง หลักและโครงสรางของการออกแบบนั้นมีกําเนิดมาจากเกณฑตายตัว  มีแตรายละเอียด
เทานั้นที่เปลี่ยนไปตามยุคสมัย  การสอนไมเพียงเนนทฤษฎี  แตจะแสดงผลของการสรางสรรค
และอิทธิพลของศิลปะ  ครูผูสอนออกแบบ จึงมีหนาที่ผูที่ทําหนาที่สอน  มอบหมายงานใหผู
เรียนไปสรางจินตนาการตามที่ผูสอนกําหนดหัวขอ หรือผูสอนมอบใหผูเรียนกําหนด ดูหัวขอ
แลวสรางจินตนาการเอง เพ่ือการสรางสรรคใหเดนชัดและแนนอนโดยผูทําหนาที่สอนคอยชี้แนะ
อยางใกลชิดและดําเนินการตามขั้นตอน ผลงานที่สรางสรรคขึ้นมาจะเปนผลิตผลจากจินตนาการ
ของผูเรียน  ซึ่งอาจตองมีการปรับปรุงแกไขใหดีที่สุด  พาสนา ตัณฑลักษณ (2526)
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คุณลักษณะของเทคนิคการสอนออกแบบอยางมีประสิทธิภาพ
 (1) ตรงกับความตองการของผูเรียน
 (2) เปนไปตามวัตถุประสงคของโครงการสอน
 (3) สอนในระดับความรูที่เหมาะสม

(4) ใชวิธีสอนที่เหมาะสม

นอกจากนี้พาสนา ตัณฑลักษณ (2526) ยังไดสรุปขอปฏิบัติที่ผูสอนออกแบบตองปฏิบัติ
ดังนี้

(1) วิเคราะห  จําแนก  และประยุกต ใชความรูเฉพาะใหสัมพันธกับเรื่องราวและ
การนําไปใช  และการแกปญหา

(2) ใชเอกสารประกอบการสอนที่เปนประโยชนตอนักศึกษา
(3) ผสมผสานทฤษฎทีางเทคนิค และ ปฏิบัติอยางมีประสิทธิผล
(4) แสดงใหนักศึกษาเห็นถึงลักษณะความชํานาญในวิชาชีพที่ตนสอน
(5) ใชอุปกรณการสอน และสื่อการสอนตาง ๆ อยางมีประสิทธิภาพใหมีนัยสําคัญ

ตอการเรียน
(6) กอใหเกิดความสรางสรรค ในหมูนักศึกษา และแขงขันกันในทางที่ดี รูจักการ

ตัดสินใจอยางถูกตอง และมีความรับผิดชอบตอสังคม
(7) กระตุนความสนใจของนักศึกษาตลอดขบวนการสอน
(8) ประเมินผลวิธกีารสอนและขบวนการสอนเพื่อปรับปรุงใหดีขึ้น

การเรียนการสอนออกแบบนั้น มีความเหมาะสมที่จะใชรูปแบบการสอนที่เนนผูเรียน
เปนศูนยกลาง เน่ืองจากเปนวิธีการสอนที่สงเสริมใหผูเรียนมีโอกาส คิด ทํา สรางสรรคและเนน
ความแตกตางระหวางบุคคล (คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู, 2543)

1.6.1 การสอนที่เนนผูเรียนเปนแกนหรือศูนยกลาง เนนบทบาทการทํากิจ
กรรมของผูเรียน ตัวอยางไดแกวิธีสอนแบบปฏิบัติการ วิธีสอนโดยการแสดงบทบาทสมมติ วิธี
สอนแบบการเรียนเปนคู วิธีสอนเหลานี้ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูจากการกระทํากิจกรรมของผู
เรียนเปนสําคัญ  (บุญชม ศรีสะอาด, 2537) โดยมุงเนนเพื่อใหเกิดลักษณะสําคัญดังตอไปน้ี

(1) มุงปะโยชนสูงสุดแกผูเรียน
(2) ผูเรียนไดพัฒนาเต็มตามศักยภาพ
(3) ผูเรียนมีทักษะในการแสวงหาความรูจากแหลงเรียนรูที่หลากหลาย
(4) ผูเรียนสามารถนําวิธีการเรียนรูไปใชในชีวิตจริงได
(5) ทุกฝายมีสวนรวมในทุกขั้นตอนเพ่ือพัฒนาผูเรียน (คณะอนุกรรมการปฎิรูป

การเรียนรู, 2543)
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ปจจัยสําคัญในการสนับสนุนกระบวนการเรียนรู โดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง
(คณะอนุกรรม การปฏิรูปการเรียนรู, 2543)

1) กระบวนการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดี ถาผูเรียนมีโอกาส คิด ทํา สรางสรรค
โดยที่ครูชวยจัดบรรยากาศการเรียนรู จัดสื่อ และสรุปสาระการเรียนรูรวมกัน

2) คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลในดานความสามารถทางดานสติ
ปญญา อารมณ สังคม ความพรอมของรางกาย และจิตใจ และสรางโอกาสใหผูเรยีนเกิดการ
เรียนรูดวยวิธีการหลากหลายและตอเนื่อง

3) สาระการเรียนรูมีความสมดุลเหมาะสมกับวัย ความถนัด ความสนใจของผู
เรียน และความคาดหวังของสังคม  ทําใหผูเรียนมีความรู  ความคิด ความสามารถ และมีความ
สุขในการเรียน

4) แหลงเรียนรูมีความหลากหลายและเพียงพอที่จะใหผูเรียนไดใชเปนแหลง
คนควาหาความรูตามความถนัด และความสนใจ

5) ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับครู และระหวางผูเรียนกับผูเรียน มีลักษณะ
เปนกัลยาณมิตร

6) ศิษยมีความศรัทธาตอผูสอน รวมทั้งกระบวนการที่จะกอใหเกิดการเรียนรู
และครูตองเชื่อวาศิษยทุกคนสามารถเรียนรูไดและมีวิธีการเรียนรูที่ตางกัน

7) สาระและกระบวนการเรียนรูเชื่อมโยงกับเหตุการณและสิ่งแวดลอมรอบตัว
ของผูเรียน จนผูเรียนสามารถนําผลจากการเรียนรูไปประยุกตใชไดในชีวิตจริง

8) กระบวนการเรียนรู มีการเชื่อมโยงกับเครือขายอ่ืน ๆ เชน ชุมชน ครอบ
ครัว องคกรตางๆ เพ่ือสรางความสัมพันธและรวมมือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และไดรับ
ประโยชนจากการเรียนรู

การเรียนการสอนแบบผูเรียนเปนศูนยกลางนั้นมีความเหมาะสมกับผูเรียนใน
ระดับอุดมศึกษา ซึ่งมีความพรอมในการเรียนแบบแสวงหารูดวยตนเอง การจัดการเรียนการ
สอนเปนศูนยกลาง มีวิธีการสอนอยูหลายอยาง สรุปไดดังนี้  (สุพิน  บุญชูวงศ, 2531)

1) การสอนแบบทดลอง  (  Experimentary )
2) การสอนแบบโครงการ  ( Project )
3) การสอนแบบศูนยการเรียน  ( Learning Center )
4) การสอนแบบสืบสวนสอบสวน ( Inquiry )
5) การสอนแบบเนนการเรียนรูดวยตนเอง  ( Self Direct Learning )
6) การสอนแบบเนนปญหา  ( Problem – Solving )
7) กาสอนแบบอภิปราย  ( Group Discussion )
8) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  ( Programme Instruction )
9) การสอนโดยแกสถานการณ  ( Situation )
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10) การสอนโดยใชกลุมสืบคนความรู  ( Group Investication )
11) การสอนแบบการเรียนรูแบบรวมมือ   ( Cooperative Learning )
12) การศึกษานอกสถานที่  และ การสอนอื่น ๆ อีกมากมาย

1.6.2 หลักการสอนศิลปะ

การสอนออกแบบเปนวิชาที่ตองศึกษาหลักการสรางสรรคซึ่งมีหลักของศิลปะเปนโครง
สราง การสอนนั้นไมเนนเพียงทฤษฎี แตจะแสดงผลของการสรางสรรคอิทธิพลของศิลปะ จึง
ตองอาศัยวิธีการสอนศิลปะ ซึ่ง Gray (1972) ไดเสนอหลักการสอนศิลปะไว 2 ประการ ดังนี้

1.6.2.1 สรางแรงจูงใจผูเรียน แรงจูงใจเปนสิ่งที่ทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอ
วิชาศิลปะ โดยมีวิธีดังนี้

(1) สรางความกระตือรือรนดวยเทคนิค กระบวนการ  หรือตามความ
ตองการของผูเรียน

(2) ใชตัวอยางหลาย ๆ รูปแบบเพ่ือสรางความเขาใจเกี่ยวกับผลงาน
ศิลปะตาง  ๆ

(3) หาแนวทางในการทํางาน เชนอธิบายขั้นตอนการทํางาน
(4) เปดโอกาสใหผูเรียนซักถามขอสงสัยที่เกี่ยวกับการเรียน

  1.6.2.2 การใหความชวยเหลือผูเรียนในชั้นเรียน ดวยวิธีการตาง ๆ ดังนี้
(1) สาธิต เทคนิควิธีการทํางานศิลปะปฏิบัติ
(2) ชวยเหลือผูเรียนโดยตรง
(3) แนะนําหรือวิจารณ ผลงาน พรอมทั้งใหกําลังใจแกผูเรียน

1.6.3 หลักการสอนแบบแกปญหา

สิ่งสําคัญที่ในกระบวนการการเรียนการสอนดานการออกแบบอีกขอหนึ่งที่สําคัญคือการ
เรียนการสอนแบบแกปญหา สมทรง เวียงอําพล (2529) ไดกลาวไววา การเรียนออกแบบนั้น
เพ่ือสงเสริมการแสดงออกอยางสรางสรรค การตัดสินใจและแกปญหา ซึ่งสอดคลองกับ ปยะชาติ
แสงอรุณ (2531) ที่กลาววา การออกแบบคือการรูจักใชความคิด รูจักการแกปญหาโดยอาศัย
ประสบการณ ความรู เพ่ือบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไว

การสอนแบบใชปญหาเปนพ้ืนฐาน หรือ Problem Base Learning(PBL)  นั้นมีการจัด
กระบวนการ 3 ขั้นตอนดวยกัน ดังนี้ (กาญจนา รัตนโชติ และนันทชัย ทองแปน, 2543)

ระดับขั้นที่ 1  เตรียมความพรอมผูเรียน  ครูใหพ้ืนฐานเบื้องตน และฝกใหผู
เรียนสามารถคนควาขอมูลความรูเพ่ิมเติมจากแหลงตาง ๆ รวมทั้งฝกการวิเคราะหขอมูลที่ไดมา  
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จุดประสงคของระดับขั้นน้ีเพ่ือปรับสภาพผูเรียนใหมีความพรอมในการเรียนรูโดยอาศัยกระบวน
การทางวิทยาศาสตรและการคนควาดวยตนเอง

ระดับขั้นที่ 2 ครูเปนผูกําหนดปญหาที่ตองการใหผูเรียนมีความรู โดยมีลักษณะ
เปนปญหาปลายเปด ผูเรียนสามารถหาคําตอบไดหลายวิธี ผูเรียนจะคนควาคําตอบ โดยเริ่ม
จากคนควาทฤษฎีที่เกี่ยวของกับปญหานั้น แลวใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรชวยหาคําตอบ   
จุดประสงคของระดับขั้นน้ี คือ ใหผูเรียนเกิดองคความรูใหมดวยการคนควาของตนเอง

ระดับขั้นที่ 3 เม่ือผูเรียนไดเรียนรูทฤษฎีตาง  ๆ ดวยตนเอง  ใหผูเรียนกําหนด
ปญหาที่สนใจ แลวหาคําตอบดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตร  เริ่มจากคนควาทฤษฎีที่เกี่ยว
ของ จากหลายๆ แหลง  จุดประสงคของระดับขั้นน้ีคือ ตองการใหผูเรียนคิดเปน ทําเปนและ
สามารถแกปญหาได โดยมีกระบวนการทางความคิดที่ถูกตอง

John Dewy อางถึงใน จําเนียร ศิลปวานิช (2538) ไดเสนอขั้นตอนการสอนแบบการแก
ปญหา ดังนี้

(1) รวบรวมปญหา  โดยที่ผูเรียนและผูสอนชวยกันรวบรวมปญหาที่เกิดขึ้น
(2) รวบรวมขอมูล   ผูเรียนคนหาความจริงตาง ๆ ดวยการคนควา เพ่ือใหได

มาซึ่งเน้ือหาเพื่อนํามาแกปญหา
(3) ตั้งสมมติฐานในการแกปญหา โดยนําขอมูลตาง ๆ มาตั้งสมมติฐาน  ขั้น

ตอนนี้จะทําใหผูเรียนตีความจากขอมูลที่รวบรวมไว และสงเสริมความคิดริเริ่มสรางสรรค
(4) ขั้นวางแผนโครงการในการแกปญหา  โดยจะใหผูเรียนรวมมือกันรับงาน

ไปทําตามสมมติฐาน โดยการรางโครงการวางแผนงานที่จะแกปญหาใหเรียบรอย
(5) ขั้นตอนลงมือกระทําการทดสอบขอเสนอแนะนําสมติฐาน

ในการสอนแบบแกปญหา นับวามีคุณคามากสําหรับผูเรียน ทําใหผูเรียนเรียนรูเทคนิค
ในการแกปญหา กระตุนความคิดสะทอนและใหแนวทางการจัดระเบียบแนวความคิด สรางความ
ม่ันใจจากความสําเร็จในการแกปญหา ดังนั้นการเรียนการสอนแบบแกปญหา ผูเรียนตอง
สามารถกําหนดปญหาที่ดี คุณลักษณะของปญหาที่สามารถนําไปใชสอนทักษะในการแกปญหา
ที่ดีไดมีดังนี้ (ชาญชัย อาจินสมาจาร, 2544) ปญหาชัดเจน แนนอนเหมาะสําหรับระดับของผู
เรียน  และเปนปญหาที่เปนจริง นาสนใจ มีคุณคาตอชั้นเรียน  จะเห็นไดวาการเรียนการสอน
แบบแกปญหามีคุณคาตอการเรียนและผูเรียนอยางมาก ทักษะในกระบวรการแกปญหาทําใหผู
เรียนสามารถนําเทคนิคในการแกปญหาไปใชไดในการเรียนและในชีวิตจริง โดยเฉพาะอยางยิ่ง
ผูเรียนวิชาชีพออกแบบ ทักษะการแกปญหามีความเหมาะสมและเปนการฝกปฏิบัติผูเรียนกอน
ที่จะออกไปประกอบวิชาชีพจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ
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2. การออกแบบ

2.1 การออกแบบเครื่องแตงกาย

เครื่องแตงกายเปนหน่ึงในปจจัยสี่ อันประกอบดวย อาหาร ที่อยูอาศัย เครื่องนุงหม และ
ยารักษาโรค ซึ่งมีความสําคัญตอการดํารงชีวิตประจําวันของมนุษย  (จารุพรรณ ทรัพยปรุง,
2543) Sharon (1996) ไดกลาวถึงการออกแบบเสื้อผาเครื่องแตงกายวา รูปแบบของเสื้อผานั้น
กําหนดโดยองคประกอบตางๆ และโครงราง ผาและรายละเอียด  โดยทั่วไปอาจมีการเปลี่ยน
แปลงในรูปแบบของวัฏจักร ที่เนนสวนตางๆ ของรางกายที่ตางกันไป นักวาดภาพเสื้อผาและนัก
ออกแบบ จะตองหาความรูเกี่ยวกับรูปแบบและสมัยนิยมอยางตอเนื่อง เพ่ือใหรูปแบบที่ออก
แบบนั้นมีความทันสมัย และตองทราบความแตกตางระหวาง เสื้อผาชั้นสูงและเสื้อผาสําเร็จรูป
รวมถึงผลกระทบของนักออกแบบตางประเทศและผลในการเปลี่ยนความนิยมในเร่ืองผา และที่
สําคัญนักออกแบบจะตองทราบถึงโครงสรางตางๆ ของเสื้อผา องคประกอบตางๆ ไมวาจะสวน
เล็ก ๆ หรือสวนหลักนั้นจะตองเกิดการสรางสรรครวมกันในรูปแบบของเสื้อผา   เสื้อผาเครื่อง
แตงกายนั้นมาจากความสัมพันธระหวาง ผาและรูปรางของเสื้อผา  ซึ่งมีความพอดีกับโครงสราง
ของรางกายขึ้นอยูกับ น้ําหนักและพื้นผิวของผา, รูปรางของเสื้อผา และโครงสรางของเสื้อผา

การที่จะชวยทําใหผาและรูปรางนั้นประสานกันไดอยางกลมกลืนและเปนธรรมชาตินั้น 
ตองมีความระมัดระวังในการใชสัดสวนของเสื้อผาและโครงรางเสื้อผาเปนอยางดี  และสามารถ
เขาใจและวิเคราะหองคประกอบและความสัมพันธตาง ๆ ที่นักออกแบบตองการใหบรรลุผล
ความเขาใจในพื้นฐานของโครงสรางเสื้อผาของนักออกแบบจะชวยใหนักออกแบบสามารถตอบ
คําถามเหลานี้ได ซึ่งสอดคลองกับ จารุพรรณ ทรัพยปรุง (2543) ที่ไดกลาวถึงเสนโครงสรางเสื้อ
ผากับการออกแบบเครื่องแตงกาย คือเสนรอบนอก (Outside Line) กับเสนดานใน (Inside
Line) ซึ่งมีความสําคัญตอเครื่องแตกายเนื่องมาจากการนําสายตาใหผูพบเห็นมองดูตลอดเรือน
ราง เสนรอบนอกและเสนดานในมีอิทธิพลตอบุคลิกภาพของผูสวมใส สามารถกลาวไดวา การ
ออกแบบเครื่องแตงกายภายใตพ้ืนฐานความเขาใจในเรื่องโครงสรางหรือแพทเทิรนเสื้อผาเครื่อง
แตงกายสามารถชวยอําพรางหรือแกไขขอบกพรองของรางกายได

2.1.1 หลักการออกแบบสวนประกอบตาง ๆ ของเสื้อผาเครื่องแตงกาย (จารุ
พรรณ ทรัพยปรุง, 2543)

2.1.1.1 แนวเกล็ดทรง
รูปรางของมนุษยนั้นมีสวนโคงเวาตามธรรมชาติที่แตกตางกันออกไป เม่ือนําผา

มาคลุมแลวไมอาจจะคลุมตามสวนโคงเวาตามธรรมชาติที่แตกตางกันออกไปใหดูสวยงามได จึง
มีความจําเปนจะตองตัดเย็บใหมใหไดรูปทรงตามรูปรางของผูสวมใส เสนที่ผาถูกตัดออกแลว
เย็บใหมเพ่ือใหสัมพันธกับรูปทรงดังกลาว นั้นคือ แนวเกล็ดทรง
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แนวเกล็ดทรงดานหนาจะมีรัศมีวิ่งจากจุดกลางอก ไปสุดขอบเสื้อสวนใดสวน
หนึ่ง หรือสุดที่รอยตอผาเสนใดเสนหน่ึง ทําใหเกิดเสนตาง ๆ ขึ้นมามากมายซึ่งสามารถนํามาใช
ในการปรับปรุงรูปทรงของผูสวมใสจากการออกแบบเสื้อผาไดเปนอยางดีดังน้ันหากผูออกแบบ
เสื้อผา ใหความสําคัญกับการออกแบบแนวเกล็ดทรงใหสัมพันธกับรูปรางของผูสวมใส จะชวย
เสริมสรางความสวยงามใหแกเสื้อผาที่ออกแบบและบุคลิกภาพของผูสวมใสไดเปนอยางมาก

ภาพที่ 1 : แนวเกล็ดทรงแบบตาง ๆ (จารุพรรณ ทรัพยปรุง, 2543)

   2.1.1.2. แนวตะเข็บ
  ในกรณีที่เปนเสื้อแบบเรียบ ๆ หรือรูปทรงของเสื้อผาไมเดนชัดเทาที่ควร แนว

ตะเข็บจะชวยเนนรูปทรงใหเดนชัดได ผูออกแบบสามารถออกแบบแนวตะเข็บไดไมจํากัดทิศ
ทางทั่วทั้งตัว เสื้อ กระโปรงและกางเกง ในลักษณะตาง ๆ หลายรูปแบบ แลวแตความตองการ
ของผูออกแบบและความพึงพอใจของผูสวมใส

ภาพที่ 2  : แนวตะเข็บแบบตาง ๆ (จารุพรรณ ทรัพยปรุง, 2543)
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2.1.1.3. กระเปา
นอกเหนือจากประโยชนในการใชสอยแลว กระเปายังเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยใน

การตกแตงเสื้อผาใหสวยงามยิ่งขึ้น การออกแบบรูปรางและขนาดของกระเปาเปนเรื่องที่สําคัญ
มาก จะตองออกแบบใหสัมพันธและเชื่อมโยงกับแบบเสื้อ กระโปรงหรือกางเกง

2.1.1.4. เครื่องเกาะเกี่ยว
เครื่องเกาะเกี่ยวที่นิยมใชกันแพรหลายเปนอยางมาก เน่ืองจากประโยชนในการ

ใชสอยเพื่อเกาะเกี่ยวเนื้อผาของตัวเสื้อ กระโปรง หรือกางเกงเขาดวยกัน ไดแกกระดุม และซิบ 
ซึ่งมีบทบาทที่สําคัญมากตอเครื่องแตงกาย คือ บทบาทในการชวยตกแตงใหตัวเสื้อ กระโปรง 
หรือกางเกง เพ่ิมความสวยงามยิ่งขึ้น

2.1.2 บทบาทของนกัออกแบบเสือ้ผาในการผลติ (Sharon and Edwards,1996)
    นักออกแบบจะตองมีความเขาใจกระบวนการผลิตทั้งหมด  โดยทั่วไปแลว นักออก

แบบจะตองมีความรูและสามารถแกปญหาที่เกิดกับการสรางแบบตัวอยางได กอนที่จะผานไปยัง
บุคลากรดานการผลิต  นักออกแบบจะมีบทบาทอยางมากในดานการขายดวยการเปนผูตัดสินใจ
ความตองการและความนิยมของผูบริโภค อีกทั้งยังตองศึกษาวิธีการรูปแบบของเสื้อผา ขนาด
ตาง และลักษณะการสวมใสในรางกาย

    ตามปกติแลวนักออกแบบเสื้อผาจะมีความรับผิดชอบโดยตรงในลักษณะของผูนําใน
องคกรหรือหนวยงานที่เกี่ยวของ หรือมีความใกลชิดเกี่ยวของโดยตรงกับหัวหนาหนวยงานนั้น
เน่ืองจากนักออกแบบตองเปนผูเลือกผาและรูปแบบที่จะผลิตเพ่ือจําหนายโดยตรง

2.1.3 การออกแบบที่ดี
การออกแบบที่ดีตองมีหลักเกณฑ และสิ่งที่จําเปนดังตอไปน้ี (ทํานอง จันทิมา, 

2532)
2.1.3.1 หนาที่ของการนําไปใช (Function) เปนสิ่งแรกที่นักออกแบบจะตอง

คํานึงถึงเปนอยางยิ่ง เพราะของแตละอยางมีหนาที่ในการใชสอยไมเหมือนกัน การออกแบบจะ
ตองเหมาะสมและถูกตองมากที่สุด

2.1.3.2. การประหยัด (Economy) การประหยัดวัสดุและการลงทุน  ถาราคาใน
การผลิตสูงแลว ไมถือวาเปนการออกแบบที่ถูกตอง การออกแบบที่ดีควรจะเปนแบบที่งายและ
พอเหมาะ

2.1.3.3 ความทนทาน (Durability)  ควรจะคํานึงถึงความทนทาน  วัสดุที่มีราคา
ถูกแตถาขาดความทนทานคุณคาของสิ่งนั้นก็จะดวยลงไปดวย

2.1.3.4 วัสดุ (Material) การเลือกวัสดุตาง ๆ มาใชงานถือวาเปนสิ่งสําคัญ 
เพราะจะตองเหมาะสมกับประโยชนใชสอย ความคงทนถาวร และสวยงาม
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2.1.3.5 โครงสราง(Construction) ผูออกแบบตองศึกษาโครงสรางหรือธรรม
ชาติของสิ่งเหลานั้นใหเขาใจเปนอยางดีเสียกอน จึงจะไดการออกแบบที่ดี

2.1.3.6 ความงาม (Beauty) ความงามคือความพอดี ไมมากไมนอยเกินไป การ
ตกแตงหรือการออกแบบนั้น ๆ จึงจะเหมาะสมและสวยงาม

2.1.3.7 ลักษณะเดนพิเศษเฉพาะอยาง (Personality) ควรเนนจุดดีของแตละสิ่ง
ออกมาใหเดนชัด จึงจะถือวาการออกแบบนั้นสมบูรณ

2.2 กระบวนการออกแบบ

การเรียนการสอนออกแบบนั้นเปนไปเพื่อการผลิตบัณฑิตที่มีลักษณะเปนนักออกแบบ
อาชีพ สาคร คันธโชติ (2528) ไดใหความเห็นวา นักออกแบบอุตสาหกรรมคือผูที่พยายามคน
หาสรางสรรคสิ่งใหม ๆ หาวิธีแกไขหรือคําตอบใหม ๆ สําหรับปญหาตางๆ  เปนผูที่เรียนรูฝก
ฝนทั้งทางดานวิทยาการที่กาวหนาตาง ๆ กรรมวิธีการผลิต การเลือกใชวัสดุและหลักการในการ
ออกแบบโดยมีความสามารถเขาใจการวิเคราะหปญหา การคิดออกแบบสรางสรรคและการแก
ไขปรับปรุงผลิตภัณฑที่ผลิตโดยวิธีทางดานอุตสาหกรรม ทํานอง จันทิมา (2532) ไดกําหนดคุณ
สมบัติของนักออกแบบที่ดีดังนี้

(1) ตองเปนผูที่มีประสบการณมาก และหลักการตาง ๆ ที่จะนํามาใชนั้นควรจะตั้ง
อยูบนประสบการณที่ไดพบเห็นมาในชีวิต

(2) ศึกษาความตองการของคน เพราะการออกแบบที่ดีนั้นตองมาจากความเปนจริง 
และสามารถสนองความตองการของคนในขณะนั้นได

(3)  มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค สามารถที่จะสรางสรรคงานออกมาดวยความ
สามารถของตน

(4) สามารถถายทอดความคิดของตนออกมาใหผูอ่ืนเขาใจได โดยการเขียนเปนรูป
รางหรือทําหุนจําลอง

(5) มีความรูความเขาใจในเรื่องวัสดุตางๆ  และกระบวนการทํางานเปนอยางดี

 การออกแบบมีสภาพเปนตัวการสําคัญอยางหนึ่งในสังคม ในอันที่จะผลักดันใหสังคมมี
การพัฒนาอยูตลอดเวลา จากแนวความคิดหนึ่งไปสูแนวความคิดหนึ่ง และจากรูปแบบหนึ่งไปสู
อีกรูปแบบหนึ่ง การออกแบบนับเปนการกาวไปพรอม ๆ กับการพัฒนาเปลี่ยนแปลงทางสังคม 
งานออกแบบนั้นเปนสื่อกลางความสัมพันธระหวางมนุษยตอมนุษย และระหวางมนุษยกับวัตถุ  
การออกแบบจึงไมอาจจะเปนเพียงเพ่ือความตองการสวนตน แตจะตองคํานึงถึงความตองการ
ของผูอ่ืน สัมพันธกับสภาพแวดลอมและประโยชนใชสอย (วิรุณ ตั้งเจริญ,2527) การออกแบบจึง
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เปนเสมือนหนึ่งการแกปญหา การวางแผนหรือการจัดระบบไวในความคิดคํานึง แบบที่ปรากฏ
ขึ้นอาจเปนแบบที่สรางขึ้นใหม หรือเปนรูปแบบที่ปรับปรุงขึ้นใหมก็ได

มีนักการศึกษาหลายทานไดนําเสนอกระบวนการในการออกแบบหลายรูปแบบ ซึ่งมี
ความแตกตางกัน ขั้นตอนในการออกแบบของ ปยะชาติ แสงอรุณ (2531) ซึ่งแบงขั้นตอนใหญ 
ๆ ได 3 ขั้นตอนคือ

ขั้นที่  1 การกําหนดปญหา (Problem  Idefinition) เปนขั้นตอนของการสังเกต แยกแยะ
รวบรวมขอมูลขาวสาร  ดวยการอาศัยประสบการณและความใสใจถึงความตองการตาง ๆ  ทํา
การประเมิน วิเคราะหขอมูล แจกแจงลําดับขอมูล และตั้งเกณฑการประเมินผล

ขั้นที่ 2 เสนอขอแกปญหา (Proposal of Solution)   เปนการตั้งสมมุติฐานขอแกปญหา
ที่คาดหวังไว อาจจะตองทดสอบในกรณีมีตัวเลือกมาก และเลือกใชเฉพาะขอที่ดี  เปนกระบวน
การทดลองทางเลือก ทดสอบ ใชความสามารถเชิงสรางสรรค ในดานเหตุผล  และการทดลอง
ผิด ถูก จากนั้นเปนขั้นตอนของการทดลองทําตัวอยาง

ขั้นที่ 3 ทดสอบการประเมินผล (Test Evaluation)  เปนการทดสอบผลิตภัณฑตัวอยาง
เพ่ือปรับปรุงแกไขขอแกปญหา  พรอมทั้งวิเคราะหถึงความสําพันธกับเกณฑประสิทธิภาพที่ตั้ง
ไว  เพ่ือเสนอขอแกไขปญหาที่สมบูรณตามที่คาดหวังใหแกผูใชหรือผูผลิต

จากขั้นตอนการออกแบบดังกลาวนั้นเห็นไดวา มุงเนนการแกปญหา นอกจากขั้นตอน
ดังกลาวแลวยังมีนักการศึกษาไดเสนอ ขั้นตอนการออกแบบ ซึ่งมาความแตกตางกันไปดังนี้

กระบวนการออกแบบของ  สันติ คุณประเสริฐ (2531) นั้น แบงออกเปน 7 ขั้นตอน
ประกอบดวย

ขั้นที่ 1 การศึกษาปญหา (Problem Indentification) ศึกษาปญหาขอบเขตของปญหา
ตาง ๆ รวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ใหมากที่สุด มาพิจารณาเพื่อกําหนดขอบเขตของงานวา
สวนดีมีสวนใดและควรเสริมในสวนใด บันทึกรายการวาปญหาคืออะไรที่ตองนํามาแกไข

ขั้นที่ 2 ระดมหาความคิด (Preliminary Idea) นําเอาขอมูลตาง ๆ ที่ศึกษาไวแลว มาคิด
แกไข โดยอาศัยหลักการออกแบบ ตองใชจินตนาการและการสรางสรรค  หาทางออกและวิธีการ
หลาย ๆ วิธี  มียิ่งมากยิ่งดี

ที่ 3 กลั่นกรองความคิด (Design Refinement)   นําเอาความความคิดและวิธีการแก
ปญหาตาง ๆ มากลั่นกรอง ความเปนไปได เปนการพิจารณาที่ตองอาศัยกลุมบุคคลหลาย ๆ 
ฝายมาชวยกันพิจารณา มีการเปรียบเทียบในแงมุมตาง ๆ จนทุกฝายแนใจและยอมรับความคิด
นั้น
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ขั้นที่ 4 การวิเคราะห  (Analysis)  นําเอาความคิดจากที่กลั่นกรองมา 3 – 4 ความคิด 
มาดําเนินการวิเคราะห ซึ่งอาจออกมาในรูปแบบของการทดสอบและการ สํารวจ  อยางละเอียด
ถี่ถวนประเมินผลลัพธใหใกลเคียงความเปนจริงมากที่สุด ขอมูลที่สําคัญมาประกอบการ
วิเคราะหไดแก  กลุมเปาหมาย กระบวนการผลิต การตลาด  สภาพสังคม ฯลฯ

ขั้นที่ 5 การตัดสินใจ  (Decision)  เปนการตัดสินใจเลือกงานที่ดีที่สุด โดยตองเปนที่
ยอมรับและพึงพอใจของทุกฝาย งานดังกลาวจึงนําไปผลิตจริง หากมีปญหาตองแกไขตองรีบ
ดําเนินการใหเรียบรอย

ขั้นที่ 6 การผลิต (Implimentation)  เปนขั้นตอนการผลิตงานออกแบบมาใหเปนผล
สําเร็จ  นักออกแบบเขียนตนแบบ สงใหฝายผลิต และคอยควบคุม จนกวาโครงงานจะเสร็จ เพ่ือ
ปองกันความผิดพลาด

ขั้นที่ 7 การประเมินผล (Evaluation) เปนขั้นสุดทายที่ ติดตามดูผลงานที่ออกมาวา ได
รับการตอบรับจากกลุมเปาหมาย มากนอยเพียงไร   เพ่ือนําผลนั้นมาปรับปรุงขบวนการคิดการ
ทํางานในขั้นเร่ิมตนอีกครั้งหนึ่ง

กระบวนการออกแบบในแนวคิดของ  นวลนอย   บุญวงศ (2539) แบงการทํางานออก
เปน 8 ขั้นตอน

ขั้นที่  1  การกําหนดขอบเขตของปญหา  (Identification Of the Problem) การนําเอา
โจทยหรือปญหาที่ไดรับในงานออกแบบมาศึกษาพิจารณาใหเขาใจถึงเง่ือนไขตาง ๆ ที่เกี่ยวของ
และทําการกําหนดขอบเขตการทํางานเพื่อการแกปญหาอยางเหมาะสมไมกวางหรือแคบเกินไป

ขั้นที่  2  การคนควาหาขอมูล  (Information) การศึกษาและรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของ
กับงานออกแบบ  นํามาจัดจําแนกอยางเปนระบบตามหัวขอที่มีความสัมพันธกับปญหา ขอมูลมี
คุณคาชวยใหเกิด ความรู ความเขาใจและชวยเสนอแนะวิธีการตาง ๆ สําหรับแกปญหา

ขั้นที่  3 การวิเคราะหขอมูล   (Analysis) การนําขอมูลที่จําแนกไวมาแยกแยะ  เปรียบ
เทียบและจัดใหเกิดความสัมพันธกัน ผลจากการวิเคราะหจะชวยเสนอแนะตั้งแตทางเลือกจนถึง
เกณฑสําหรับพิจารณาทางเลือก ตาง ๆ ในการแกปญหา

ขั้นที่  4 การสรางแนวความคิดหลัก  (Conceptual Design) การใชเทคนิคตาง ๆ เพ่ือ
สรางสรรคแนวความคิดหลักในการออกแบบ  แนวความคิดหลักควรมีลักษณะที่สามารถแก
ปญหาไดอยางตรงประเด็นและมีความกวางครอบคลุมการแกปญหายอย มีความแปลกใหมไม
ซ้ํากับแนวทางที่เคยมีมา นอกจากนี้แนวคิดในการออกแบบไมไดอยูเพียงแคครั้งเดียวโดย
เฉพาะปญหาที่ซับซอนในระยะแรก แนวความคิดในการออกแบบจะมีการสรางแนวความคิด
เสริมไดตามไปทุก ๆ ขั้นตอนหรือทุก ๆ ระดับของปญหา เพ่ือใหการออกแบบลึกลงไปทุกขั้น
ตอน สามารถทําไดอยางสรางสรรคมากขึ้น

ขั้นที่ 5 การออกแบบราง  (Preliminary Design) การนําความคิดหลักมาตีความ จากสิ่ง
ที่เปนนามธรรมมาเปนรูปธรรม ดวยการเปนแบบราง 2 มิติ แบบรางควรมีจํานวนมาก  มีความ
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แตกตางทางดานรูปแบบ หนาตา  ขนาด สัดสวน โครงสราง พรอมทั้งเขียนอธิบายความคิดของ
ผูออกแบบ

ขั้นที่ 6 การคัดเลือก  (Selection) การนําเอาแบบรางที่สรางขึ้นมาเปรียบเทียบ โดย
หลักเกณฑจากการวิเคราะห เพ่ือคัดเลือกแบบที่มีความเหมาะสมมากที่สุด  สามารถแกปญหา
ไดสําเร็จดวยวิธีการที่งาย  ประหยัดและมีความเปนไปไดจริงทั้งในการผลิตและการตลาด

ขั้นที่ 7 การออกแบบรายละเอียด  (Detail Design) การนําแบบที่ผานการพิจารณาคัด
เลือก แลวมาพัฒนาตอไปจน ถึงขั้นรายละเอียดของสวนประกอบยอยตาง ใหสมบูรณครบถวน 
มากยิ่งขึ้น  รายละเอียดจะเกิดขึ้นในขณะเขียนแบบ มีสวนชาวยในการเปลี่ยนแปลงจากแบบ
ธรรมดาใหเปนแบบที่นาสนใจและใชงานไดดี

ขั้นที่ 8 การประเมินผล  (Evaluation) การนําเอาแบบที่สําเร็จทั้งในลักษณะงาน 2 มิติ 
และ 3 มิติ มาทําการประเมินผล วาถูกตอง ครบถวนตามขอบเขตและจุดมุงหมาย  เพ่ือเปนการ
ใหรูถึงระดับคุณภาพของงานออกแบบ เปนการตรวจสอบขั้นสุดทายกอนการลงทุนผลิตและ
จําหนาย

การทํางานออกแบบเปนกิจกรรมการแกปญหา ที่เกิดขึ้นกับผูที่เกี่ยวของกับงานออก
แบบ กระบวนการออกแบบจะเริ่มตนดวยการยอมรับสภาพของปญหา พรอมทั้งดําเนินการเพื่อ
หาวิธีแกไข แตในการทํางานจําเปนตองอาศัยวัตถุดิบก็คือขอมูลที่เกี่ยวของกับตัวปญหา ตลอด
จนวิธีการตางๆ ที่เปนไปไดในการแกปญหา ขอมูลมีบทบาทสําคัญเปนศูนยกลางของกิจกรรม
การออกแบบ ขอมูลซ่ึงมีทั้งหลักความจริงและขอคิดเห็นจะถูกรวบรวมจากแหลงตาง ๆ มา
ศึกษาอยางจริงจัง และยังมีสวนสําคัญในการใชพิจารณาตัดสินเลือกวิธีการที่มี ความเหมาะสม
สูงสุด  ถากระบวนการศึกษาและวิเคราะหขอมูลเปนไปอยางถูกตอง และผูที่ทํางานออแบบมี
ความเชี่ยวชาญก็เปนที่เชื่อไดวา จะไดวิธีแกปญหาที่มีคุณภาพดี ไมวาโจทยในงานออกแบบนั้น
จะมีความยุงยากซับซอนเพียงใด  ในการรวบรวมขอมูลสําหรับงานออกแบบนั้น เปนงานที่ตอง
ใชทั้งเวลา แรงงานและทุนในการดําเนินงาน แมนักออกแบบจะมีความตองการขอมูลปริมาณ
มากเพียงใด แตในทางปฏิบัตินั้นมีความจํากัดเขามาเกี่ยวของทําใหไมสามารถทุมเทเวลาและคา
ใชจาย ไปกับการคนควาขอมูลไดมากเทาตองการ (นวลนอย บุญวงศ,2539)

2.3  ขอมูลทางดานการออกแบบ
การจําแนกประเภทของขอมูล (นวลนอย บุญวงศ,2539) แบงได 2 ประเภท

1) ขอมูลทั่วไป (General Information) ไดแกความรูทั่วไปเกี่ยวกับปญหา ประวัติ
ความเปนมา เรื่องราวเกี่ยวกับวัสดุ-เทคโนโลยี ตลอดจนหลักเกณฑอยางกวางๆ ขอมูลทั่วไปน้ี
จะมีสวนชวยในการพิจารณาปรับเปลี่ยนแกไขในภายหลัง

2) ขอมูลเฉพาะ (Specific Information) ไดแกขอมูลที่มีความจําเปนและเกี่ยวของ
กันโดยตรงกับงานออกแบบ เชน ขอมูลดานผูใช การใชงาน กฏระเบียบที่บังคับใชกับงานออก
แบบประเภทนั้น ๆ  คุณสมบัติเฉพาะตัวของวัสดุและกรรมวิธีที่จะใชผลิต
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ขอมูลเกี่ยวกับแพทเทิรนเครื่องแตงกายนับเปนขอมูลเฉพาะของการออกแบบเครื่องแตง
กาย ที่มีความเกี่ยวของกับการผลิต ในการเรียนการสอนการออกแบบ ผูเรียนจะตองมีความเขา
ใจในพื้นฐานของโครงสรางแพทเทรินเครื่องแตงกาย ซึ่งจะมีสวนชวยใหเขาใจระบบการผลิต
เม่ือผูออกแบบเขาใจโครงสรางตาง ๆ ดีแลวก็จะทําใหสามารถทํางานออกแบบไดอยางเปน
อัตโนมัติ (Lee Tate,1977) หลังจากไดรวบรวมขอมูลที่จําเปนแลว พรอมทั้งจําแนกกลุมขอมูล
ตามความเกี่ยวของซึ่งกันและกนั ก็มาถึงขั้นตอนการวิเคราะหขอมูล เพ่ือหาขอสรุปที่จะเปน
ประโยชนในการสรางแนวความคิดในการออกแบบ (นวลนอย บุญวงศ, 2539)

2.3.1 การวิเคราะหขอมูล
ความสามารถในการวิเคราะหจัดเปนความสามารถในการใชสมองระดับสูง บลูม

(Bloom) จัดใหการวิเคราะห การสังเคราะหและการประเมินคา เปนสมรรถภาพทางดานความรู
ความคิดระดับสูง เม่ือเทียบกับสมรรถภาพในการจํา การทําความเขาใจและการนําไปใช

วัลลภ กันทรัพย (2537) ใหความหมายของคําวาวิเคราะหวา  การวิเคราะหคือการ
จําแนก (ซึ่งตรงขามกับการสังเคราะห หรือแยกสิ่งหนึ่งสิ่งใดออกเปนหนวยยอย ๆ และสามารถ
มองเห็นความสัมพันธของสวนยอย ๆ นั้นกับสวนรวมได” และมีองคประกอบ เกณฑการ
วิเคราะหและขั้นตอน ดังนี้

องคประกอบในการวิเคราะห
1) จุดประสงคของการนําผลการวิเคราะหไปใช  ซึ่งจะเปนตัวกําหนดการ

เลือกเกณฑที่จะนํามาใช การหาขอมูลเพ่ือการวิเคราะหและการสรุปผลการวิเคราะห
2) เกณฑที่จะใชในการวิเคราะห การจะจําแนกหรือจัดประเภทของสิ่งที่จะทํา

การวิเคราะหไดจะตองใชเกณฑ เกณฑนี้จะนํามาใชจัดจําแนกหรือจัดประเภทสิ่งที่เราทําความรู
จัก

3) การจําแนก คือการเอาสิ่งที่จะทําความรูจักมาแบงออกเปนสวนยอยๆดวย
เกณฑใดเกณฑหนึ่ง สวนการจัดประเภทคือ  การหาเกณฑมาระบุวาสิ่งที่จะทําความรูจักนั้นจัด
เปนประเภทใดตามเกณฑที่ใชนั้น

4) ขอมูลที่เกี่ยวกับสิ่งที่จะทําการวิเคราะห หรือทําความรูจัก

2.3.1.1 เกณฑในการวิเคราะห
แบงออกเปน 3 กลุมคือ
1) เกณฑตามธรรมชาติ คือ สิ่งที่เปนการกําหนดขึ้นตามธรรมชาติและเรา

สามารถนํามาใชจัดจําแนกหรือจัดประเภทให  ไดแกเพศ อายุ สี ความยาว น้ําหนัก สวนสูง
2) เกณฑมาตรฐานของสังคม คือ สิ่งที่คนเรากําหนดขึ้นเปนขอตกลงรวมกันใน

สังคม ถือวาเปนมาตรฐานสังคม เชน ตําแหนง ยศ ระดับ สถานภาพสมรส อาชีพ
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3) เกณฑตามแนวคิด หรือทฤษฎี หรือความเชื่อ คือสิ่งที่มนุษยคิดคนขึ้นมาเพื่อ
อธิบายปรากฏการณตางๆ  หรือสิ่งที่คนสวนใหญเชื่อตอๆ กันมา หรือเรียกกันวาเกณฑทางวิชา
การผูใชเกณฑเหลานี้ตองเปนผูสันทัดเฉพาะ หรือเปนผูรูเรื่องเหลานั้นโดยเฉพาะ

2.3.1.2 ข้ันตอนในการวิเคราะห
1) กําหนดสิ่งที่จะทําความรูจักใหชัดเจน นั่นคือ ตองตอบคําถามใหชัดๆ วา

จะวิเคราะหไปทําอะไร  มีขอบเขตแคไหน
2) กําหนดจุดประสงคใหชัดเจนวา จะวิเคราะหเพ่ืออะไร เม่ือทําความรูจักสิ่ง

นั้นดวยเกณฑตางๆ ดีแลว จะนําผลไปใชทําอะไรกับสิ่งนั้นตอไป
3) เลือกเกณฑที่จะนํามาใชจําแนกหรือจัดประเภทสิ่งที่ตองการรูจักหรือ

วิเคราะห เราสามารถเลือกไดหลายเกณฑ และจากกลุมใดก็ได แลวแตจุดประสงคของการ
วิเคราะหและสิ่งที่เราวิเคราะหนั้น

4) ลงมือจําแนกหรือจัดเภท สิ่งที่จะทําความรูจักทีละเกณฑจนครบเกณฑที่
เลือกไว ขั้นตอนนี้จะสําเร็จได ก็ตอเม่ือเราสามารถหาขอมูลมาไดครบถวนตามที่ตองการในการ
ใชเกณฑแตละเกณฑ

5) สรุปผลจากการใชเกณฑทั้งหมด ขั้นตอนนี้ควรประกอบดวยการนําเสนอ
การวิเคราะหที่ไดจากเกณฑตางๆ ในรูปที่เขาใจงายและชัดเจน ถาเปนการวิเคราะหที่ใชเกณฑ
มาก อาจนําเสนอในรูปของตารางหรือแผนภาพตางๆ

2.3.1.3 การวิเคราะหขอมูลในงานออกแบบ (นวลนอย บุญวงศ, 2539)  จุดมุง
หมายสาํคญัของการวเิคราะหขอมูล กเ็พ่ือคนหาความสมัพันธและระเบยีบแบบแผนซึง่เปนลกัษณะ 
ตามธรรมชาติของงานออกแบบชิ้นน้ัน ๆ นํามาแยกแยะอยางเปนระบบใหเห็นองคประกอบของ
ปญหาซึ่งมีทั้งปญหาหลักที่มีผลกระทบตองานออกแบบอยางมาก เรียงลําดับไปจนถึงปญหา
ยอย ๆ ผลจากการวิเคราะหสามารถใหขอสรุปเพ่ือเสนอลักษณะที่งานออกแบบนั้น ๆ ควรจะมี
หรือไมมี วิธีการวิเคราะหขอมูล มีหลายวิธี สวนใหญนักออกแบบมักจะพัฒนาวิธีวิเคราะหที่มี
ประสิทธิภาพเปนของตนเอง ในที่นี้จะเสนอ 2 วิธีการดวยกัน

วิธีที่แรก
1) รวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับปญหาในดานตางๆ  รวบรวมขอมูลจัดเปน

แฟมแตละหัวเรื่อง ทําการสรุปยอเนื้อหาในแตละหัวขอ
2) นําหัวเรื่องตาง ๆ จัดกลุมความสัมพันธซึ่งมีผลตอการออกแบบ โดยใช

มุมมองของนักออกแบบ และเขียนแผนภูมิเพ่ือใหเห็นภาพรวมของปญหา
3) นํากลุมหัวเรื่องมาทบทวนและจําแนกใหมตามความเกี่ยวของและเหมาะ

สมกับการนําไปใชออกแบบมากขึ้น
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4) นําประเด็นทางการออกแบบแตละเร่ืองมาทบทวนปรับปรุงแกไขเม่ือมี
การเปลี่ยนแปลงทางดานมุมมองในงานออกแบบโดยการเชื่อมโยงความสัมพันธหัวขอยอยแตละ
กลุม

5) ทําการสรุปผลการวิเคราะหเพ่ือเสนอแนะลักษณะที่ควรจะเปน

วิธีที่ 2

1) กําหนดหนาที่การใชงานของแตละสวนประกอบของงานออกแบบ
2) ที่มีอยูกําหนดหนาที่ใชงานหลักโดยรวมของงานออกแบบ
3) เสนอแนะสิ่งที่นาจะเปลี่ยนแปลงใหเกิดประโยชนมากขึ้นและดีขึ้น
4) ผสมผสานหนาที่ใชงานหลัก(2) และขอเสนอแนะ (3)
5) ทําการกําหนดประโยชนใชสอยใหมและเสนอแนะสวนประกอบที่จะทํา

หนาที่อยางเหมาะสม
6) สรุปผลการวิเคราะหและเสนอแนะลักษณะงานออกแบบชนิดใหม

ภายหลงัจากเริม่ตนทาํงานออกแบบ ตัง้แตการยอมรบัปญหา ทาํการศกึษาคนควาขอมูล ที่
เกี่ยวของจนเกิดความเขาใจในความเปนไปตลอดจนประเด็นความสําคัญเกี่ยวกับปญหา ทําการ
วิเคราะหเพ่ือใหเห็นความเชื่อมโยงสัมพันธกัน  และสามารถสรุปเปนขอกําหนดของงานออก
แบบ ซึ่งสามารถแกปญหาดังกลาวไดเปนอยางดีแลว   จะเกิดขั้นตอนของการสังเคราะห   การ
สังเคราะหเปนขั้นตอนการสรางใหเกิดเปนงานออกแบบที่นอกจากมีลักษณะสอดคลองตามผล
สรุปการวิเคราะหแลว ยังเปนทางใหมที่มีลักษณะสรางสรรคเฉพาะตัว ซึ่งทําใหเปนนักออกแบบ
ที่สามารถแกปญหาไดอยางมีเอกลักษณ

2.3.2 การสังเคราะหขอมูล หมายถึงความสามารถและทักษะที่จะรวมสวนยอย 
ตาง ๆ มารวมกันใหเปนภาพพจนที่สมบูรณ เพ่ือใหเกิดความเขาใจในสิ่งเหลานั้นดีขึ้น  เชน 
การสื่อสารความคิด การวางโครงการ ความสัมพันธระหวางสิ่งที่เปนนามธรรม

2.3.2.1 การสังเคราะหงานออกแบบ (นวลนอย บุญวงษ,2539) เปนขั้นตอน
สําคัญในการออกแบบ ภายหลังจากการเริ่มตนยอมรับปญหา และทําการศึกษาขอมูลที่เกี่ยว
ของจนเกิดความเขาใจในความเปนไปตลอดจนประเด็นความสําคัญเกี่ยวกับปญหา ทาํการ
วเิคราะหเพ่ือใหเห็นความเชือ่มโยงสมัพันธ ซึง่กนัและกนัของประเดน็ตางๆ และสามาถสรปุเปนขอ
กาํหนดเกีย่วกบัลกัษณะทีค่วรจะมหีรือควรจะเปนไปในงานออกแบบ ทีส่ามารถแกปญหาไดอยางดี
การสังเคราะหเปนขั้นตอนการสรางใหเกิดเปนงานออกแบบที่นอกจากมีลักษณะสอดคลองตาม
ผลสรุปการวิเคราะหแลว ยังเปนแนวทางใหมที่มีลักษณะสรางสรรคเฉพาะตัว มีเอกลักษณ การ
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สังเคราะหที่เปนระยะของการพยายามสรางสรรคใหเกิดเปนงานออกแบบ ประกอบดวยการ
ทํางาน 3 ขั้นตอน ดังนี้

ข้ันตอนที่ 1 การสรางแนวความคิดหลัก (Conceptual Design)
 เปนการเริ่มตนของความคิดเกี่ยวกับการออกแบบ ที่นักออกแบบจําเปนตอง

สรางใหเกิดขึ้นในงานของตน ผลจากการวิเคราะหซึ่งบอกถึงลักษณะที่งานนั้นควรจะเปน นับ
เปนขอมูลที่นํามาใชเปนจุดกําเนิดของแนวความคิดไดเปนอยางดี

 ลักษณะสําคัญของแนวความคิดหลักคือ สามารถทําหนาที่เปนทางออกหรอืคํา
ตอบที่ดี ที่สุดสําหรับปญหาหลักของงานนั้น และ ยังเปนแนวทางใหมที่ไมเคยมีใครใชในปญหา
ลักษณะเดียวกันน้ีมากอน  ทําใหเปนแนวความคิดที่มีเอกลักษณโดดเดน  และแนวความคิด
หลักควรจะเอื้อตอการนําไปประยุกตใชกับงานออกแบบที่เปนรูปธรรมไดอยางไดผลดี

ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบราง (Preliminary Design)
แบบรางคือการนําแนวความคิดหลักนั้นมาประยุกตใชในการแกปญหา และ

สรางใหเกดิเปนตัวตน  รูปแบบที่สัมผัสได หรือเรียกวาการออกแบบราง ลักษณะรูปทรงของงาน
ซึ่งเกิดจากการประยุกตแนวความคิดใหเปนรูปธรรม จะคอย ๆ เกิดในความคิดของนักออกแบบ 
และถูกถายทอดเปนภาพรางหยาบ ๆ  และคอย ๆ พัฒนารายละเอียดใหชัดเจนมากขึ้น ในการ
เขียนแบบรางนี้จําเปนตองเสนอตอผูที่เกี่ยวของดวย ดังนั้น ในแบบรางแตละแบบควรอธิบาย
ความเปนมา เง่ือนไข ขอกําหนด ขอบเขตตลอดจนความคิดเห็น หรือผลการวจิารณของนักออก
แบบที่มีตองาน เพ่ือประกอบการพิจารณาในการทํางานตอไป

ข้ันตอนที่ 3 การออกแบบรายละเอียด (Detail Design)
แบบรางจากแนวความคิดหลักจะถูกนํามาเลือกเฟน เฉพาะแบบรางที่มีความ

เหมาะสม เพ่ือนํามาพัฒนาตอไป ขั้นตอนนี้เปนการแกปญหาปลีกยอยตาง  ๆ ทางการใชงาน
ขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนที่ตองการความคิดสรางสรรค เพ่ือปรับปรุงรายละเอียดของงานใหมีความ
สมบูรณ สรางคุณคาและความโดดเดนชัดไดเปนอยางดี

2.3.2.3 การสังเคราะหใหม (Synthesis) นวลนอย บุญวงศ (2539) เปนผล
งานที่เกิดจากการรวมรวมผลงานตาง ๆ ที่มีอยูเดิมมาสังเคราะหสรางใหเกิดเปนสิ่งใหม  ในงาน
ออกแบบมีผลงานประเภทนี้เกิดขึ้นจํานวนมาก  จากการมองเห็นชองวางทางการตลาดของผลิต
ภัณฑบางประเภทที่บางกลุมเปาหมายมีความตองการจึงเปนจุดเริ่มตนใหนักออกแบบคิดสราง
สรรคผลิตภัณฑที่มีประโยชนใชสอยตามความตองการ
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2.4 การประเมินผลงานการออกแบบ
ในการวัดและประเมินผลงานการออกแบบนั้นตองมีขอกําหนดใหชัดเจนเปนเกณฑ ซึ่ง

ขึ้นอยูกับองคประกอบ 3 ดาน ไดแก ผูประเมิน  เกณฑการประเมิน  และระบบวิธีการวัด  
(นวลนอย บุญวงศ, 2539)

1) ผูประเมิน  เปนองคประกอบที่สําคัญที่สุด  สามารถจําแนกความแตกตางได 2
ลักษณะ

จําแนกตามความรูเฉพาะของผูประเมิน
1.1 ) ผูเชี่ยวชาญ  ( Expert )
1.2 ) คนทั่วไป  ( Layman )

 2) จําแนกตามจํานวนของผูประเมิน
2.1) ผูประเมินประเมินคนเดียว ( A Single Person )
2.2)  ผูประเมินเปนกลุม  ( A group )

3)   หลักเกณฑการประเมิน  หลักเกณฑดังกลาวจะถูกกําหนดเองโดยครอบคลุมเน้ือหา
ใหชัดเจน  ซึ่งมีขั้นตอนในการพิจารณา เปนขั้นตอนไดดังนี้

ขั้นที่  1  การศึกษาองคประกอบของงานออกแบบ
3.1) การศึกษาลักษณะเฉพาะของการออกแบบ
 3.2) การศึกษาจุดมุงหมาย
3.3) การศึกษาขอกําหนดที่เกี่ยวของ
ขั้นที่  2  การกําหนดหัวขอและหลักเกณฑ
3.4) หลักเกณฑทางการออกแบบ
3.5) หลักเกณฑทางดานการผลิต
3.6) หลักเกณฑทางดานการตลาด
ขั้นที่  3  การจัดความสําคัญของหลักการ

4) ระบบและวิธีการวัดผล  เปนการจัดคุณคาของงาน เพ่ือแยกออกใหเปนระบบ  ระบบ
วิธีการวัดผลจึงเปนเสมือนเครื่องมือ  สําหรับระบุคุณภาพของงานตามหลักการเดียวกัน  และมี
มาตราฐานเปนระดับวัดคาตาง ๆ  จัดลําดับมากไปหานอย  ตามความละเอียดของการประเมิน
ผล

ประเภทของการจัดกิจกรรมการประเมิน  อาจทําได  3  ประเภทไดแก
1) ผูสอนเปนผูประเมิน  เปนการประเมินที่ผูสอนประเมินกระทําทั้งหมด ตั้งแตตั้ง

ปญหา  ตรวจสอบความหนาของผูเรียน เชนในการตรวจขอสอบ  ผูเรียนขาดการมีสวนรวม
2) ผูเรียนประเมิน  เปนลักษณะการประเมินที่ผูเรียนทําทั้งหมด เปนลักษณะเปน

กลุมตรวจสอบกันเอง ผูเรียนสามารถแสดงออกไดเต็มที่
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3) ผูเรียนรวมกับผูสอนในการประเมิน เปนการประเมินที่ผูเรียนและผูสอนรวมกัน
ตรวจปรับกันไดในทันที ผูสอนสามารถตัดสินปญหาตาง ๆ เปนตัวกลางคอยกระตุนความคิด
ของผูเรียน

4) การเปรียบเทียบกับตัวเอง  เพ่ือใหรูถึงระดับความสามารถ  อารมณ  และ
ความเขาใจของผูเรียน  วามีการเจริญงอกงามเพื่อขึ้นมากนอยแคไหน  เชนการเปรียบเทียบผล
งานศิลปะที่ทําเม่ือตอนตนภาคเรียนกับผลงานศิลปะที่ทําเม่ือปลายภาคเรียน

5) เปรียบเทียบเพ่ือรวมชั้น  เพ่ือใหรูถึงระดับความสามารถ  และการปฏิบัติงาน
ของกลุม  การเปรียบเทียบลักษณะนี้จําเปนตองคํานึงถึงวุฒิภาวะและระดับอายุของผูเรียนดวย
เชน  การเปรียบเทียบวาใครมีความชํานาญในการเขียนภาพมากที่สุด  หรือใครมีความคิดสราง
สรรคมากที่สุด

6) เปรียบเทียบกับเกณฑมาตรฐาน  เปนการเปรียบเทียบที่ตั้งอยูบนพ้ืนฐานของ
วัตถุแประสงคการสอน  และกิจกรรม  เพ่ือใหผูเรียนไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคนั้น

จากวิธีการประเมินผลงานการออกแบบจะเห็นไดวามีวิธีการประเมินหลายวิธีดวยกัน
จากขอมูลดังกลาวขางตนสามารถสรุปเปนเกณฑในการประเมินไดดังนี้ การประเมินผลงานการ
ออกแบบควรพิจารณาถึง องคประกอบของงานออกแบบ อันไดแก ลักษณะเฉพาะ จุดมุงหมาย
และหัวขอที่กําหนด สิ่งที่จะตองพิจารณาอีกคือองคประกอบและหัวขอหรือหลักเกณฑไดแก
หลักเกณฑทางดานการออกแบบ, การผลิตและการตลาด โดยอาจจัดกิจกรรมการประเมินได
หลากหลาย เชน ประเมินโดยผูสอน, ผูเรียน หรือประเมินผลงานรวมกัน เพ่ือเปรียบเทียบความ
สวยงาม ความคิดสรางสรรคภายในกลุม หรืออาจมีเกณฑมาตรฐานในการประเมิน เพ่ือใหผู
เรียนบรรลุวัตถุประสงคทางการเรียนนั้น

ในการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายระดับปริญญาบัณฑิต  นอกจากการ
เรียนการสอนดานประวัติของการออกแบบ กระบวนการออกแบบเครื่องแตงกาย วัสดุ ที่ใชใน
การออกแบบแลว กรรมวิธีในการสรางเครื่องแตงกายนับมีความสําคัญ เน่ืองจากเสื้อผาเครื่อง
แตงกาย มีความจําเปนที่จะตองสามารถสวมใสบนสรีระ โครงรางของมนษุยได  นับเปนการ
สรางสรรคงานออกแบบจาก 2 มิติ สู 3 มิติ  โดยอาศัยโครงสรางเบา  (soft sculpture) ซึ่งเปน
ลักษณะเฉพาะของการออกแบบเครื่องแตงกาย   (Sharon ,1977)

จากการศึกษาดานการเรียนการสอนออกแบบ มีความเหมาะสมที่จะใชรูปแบบการสอน
ที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง เน่ืองจากวิธีการสอนที่สงเสริมใหผูเรียนมีโอกาส คิด ทํา สรางสรรค
และเนนความแตกตางระหวางบุคคล (คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู, 2543) สิ่งสําคัญใน
กระบวนการเรียนการสอนดานการออกแบบอีกขอหนึ่งที่สําคัญคือ การเรียนการสอนแบบแก
ปญหา สมทรง เวียงอําพล (2529) ไดกลาววา การเรียนออกแบบนั้นเพื่อสงเสริมการแสดงออก
อยางสรางสรรค การตัดสินใจและแกปญหา ซึ่งสอดคลองกับ ปยะชาติ แสงอรุณ (2531) ที่กลาว
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วา การออกแบบคือการรูจักใชความคิด รูจักแกปญหาโดยอาศัยประสบการณ ความรู เพ่ือบรรลุ
วัตถุประสงคที่ตั้งไว

จากการศึกษาขั้นตอนและกระบวนการออกแบบ ผูวิจัยไดประมวลขั้นตอนตาง ๆ ออก
เปนลําดับขั้นได 4 ขั้นตอนดังนี้

ขั้น 1 กําหนดปญหา  ซึ่งเปนขั้นตอนของการสังเกต ศึกษาปญหา เง่ือนไขตาง ๆ ที่
เกี่ยวของ และทําการรวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ใหมากที่สุด เพ่ือกําหนดขอบเขตวาควรจะ
มีสวนใดชวยเสริมสวนใด และรายการของปญหาที่ตองนํามาแกไข

ขั้น 2 การวิเคราะห  เปนขั้นตอนของการแยกแยะขอมูลสําคัญ ๆ เชน กลุมเปาหมาย 
กระบวนการผลิต หลักเกณฑตาง  ๆ เปรียบเทียบและจัดใหเกิดความสัมพันธกัน ผลจากการ
วิเคราะหขอมูลจะชวยเสนอแนะทางเลือกและเกณฑสําหรับพิจารณาทางเลือกตาง ๆ ในการแก
ปญหา

ขัน้ 3 การสงัเคราะห เปนขัน้ตอนในการสรางแนวความคดิหลกัทีไ่ดจากการสงัเคราะหขอมูล 
ซึ่งสามารถแกปญหาไดอยางตรงประเด็นและมีความกวางครอบคลุมการแกปญหายอย มีความ
แปลกใหม นํามาตีความจากนามธรรมเปนรูปธรรมดวยการรางแบบราง 2 มิติ จํานวนมากพรอม
ทั้งอธิบายแนวคิดของผูออกแบบ และเปรียบเทียบโดยใชหลักเกณฑจากการวิเคราะห เพ่ือคัด
เลือกแบบที่เหมาะสมที่สุดที่สามารถแกปญหาไดสําเร็จดวยวิธีการที่งาย ประหยัดและมีความ
เปนไปไดจริงทั้งในการผลิตและการตลาด

ขั้น 4 ประเมินผล  ขั้นตอนนี้เปนการนําแบบที่สําเร็จ มาประเมินผลวาถูกตอง ครบถวน
ตามขอบเขตและจุดมุงหมาย เพ่ือเปนการใหรูถึงระดับคุณภาพของงานออกแบบ และนําผลมา
ปรับปรุงแกไข เพ่ือเสนอขอแกไขปญหาที่สมบูรณตามที่คาดหวัง เปนการตรวจสอบขั้นสุดทาย
กอนการผลิตและจําหนาย

การทาํงานออกแบบเปนกิจกรรมการแกปญหาที่เกิดขึ้นกับผูที่เกี่ยวของกับงานออกแบบ 
กระบวนการออกแบบจะเริ่มตนดวยการยอมรับสภาพของปญหา พรอมทั้งดําเนินการแกไข การ
ทํางานจําเปนตองอาศัยวัตถุดิบก็คือขอมูลที่เกี่ยวของกับตัวปญหา ตลอดจนวิธีการตาง ๆ ที่เปน
ไปไดในการแกปญหา ขอมูลจึงมีบทบาทสําคัญและเปนศูนยกลางของกิจกรรมการออกแบบ  ถา
กระบวนการศึกษาและวิเคราะหขอมูลเปนไปอยางถูกตอง และผูที่ทํางานออกแบบมีความเชี่ยว
ชาญก็เปนที่เชื่อไดวา จะไดวิธีแกปญหาที่มีคุณภาพ     ขอมูลในดานเสื้อผาเครื่องแตงกาย เปน
สวนหนึ่งของการเรียนการสอนการออกแบบ เครื่องแตงกายในระดับมหาวิทยาลัย  การเรียน
การสอนในสวนน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจในโครงสรางเสื้อผา เพ่ือให
สามารถนํามาใชเปนทางเลือกในการแกปญหาในงานออกแบบเสื้อผาได  ขอมูลในสวนของ
เครื่องแตงกาย นั้นมีเปนจํานวนมากและมีการคิดคนพัฒนารูปแบบใหม ๆ อยูเสมอการจัดระบบ
ขอมูลของเครื่องแตงกาย จะชวยใหเกิดฐานขอมูลสําหรับผูเรียน ทําใหผูเรียนมาการคนควาหา
ความรูอยางเปนระบบระเบียบ และผูเรียนสามารถเขาถึงขอมูลตามความสนใจได
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3. เทคโนโลยีกับการเรียนการสอน

ปจจุบันมีการใชเทคโนโลยีเขามาชวยในการจัดการเรียนการสอน เทคโนโลยีทางการสื่อ
สาร และคอมพิวเตอรเพ่ือการสื่อสารนั้นไดถูกนํามาใชเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนมาก
ขึ้น  เทคโนโลยีจะทําใหการศึกษาเปลี่ยนไปจากเดิม ซึ่งหมายถึง การเปลี่ยนแปลงบทบาทหนา
ที่ของครูและนักเรียน ตลอดจนบุคลากรอื่น ๆ ทั้งในและนอกสถานศึกษาดวย (สําลี ทองทิว,
2545)  เทคโนโลยีของการสอน (Technology of Instruction) นับเปนกระบวนการเฉพาะที่ใชใน
การออกแบบรูปแบบเฉพาะของการเรียนการสอน กิดานันท มลิทอง (2540) ไดกลาวถึงความ
หมายของ “เทคโนโลยีการสอน” ตามที่ คณะกรรมการดานเทคโนโลยีการสอน ไดเสนอความ
หมายของคํานี้ตอประธาธิบดีและสภาคองเกรสสหรัฐอเมริกา เม่ือเดือนพฤษภาคม 1970 ดังนี้
คือ

“ เทคโนโลยีการสอนนั้น สามารถใหความหมายไดเปนสองอยาง ในความหมายโดยทั่ว
ไป  เทคโนโลยีการสอน หมายถึง สื่อซ่ึงเกิดจากวิวัฒนาการดานการสื่อสาร และสามารถนํามา
ใชเพ่ือวัตถุประสงคของการสอนพรอม ๆ ไปกับครูผูสอน หนังสือ ตําราเรียน และกระดานดํา
สวนอีกความหมายหนึ่งนั้น เปนความหมายที่กินความมากไปกวาสื่อหรืออุปกรณใด ๆ ทั้งสิ้น
ในความหมายนี้ เทคโนโลยีการสอนหมายถึง  วิธีการอยางเปนระบบในการออกแบบ การนํามา
ใช และการประเมินกระบวนการทั้งหมดของการเรียนการสอนตามวัตถุประสงคเฉพาะที่ตั้งไว
โดยขึ้นอยูกับการวิจัยทางดานการเรียนรู และการสื่อความหมายของมนุษย และรวมถึงการใช
ทรัพยากรมนุษย และสิ่งไมมีชีวิตทั้งหลายเพื่อนําไปสูการสอนที่มีประสิทธิภาพ”

การพฒันาสือ่การศกึษาใหดขีึน้นัน้ ไมใชการพัฒนาวตัถหุรือการนาํเทคโนโลยมีาใชอยาง
เดยีว การพัฒนาสื่อการศึกษาจะตองมีความเขาใจถึงความเกี่ยวของระหวางบุคคล วิธีการ ความ
คิด เครื่องมือ และองคกร ซึ่งประยุกตเอาหลักการหลายดานของสังคมศาสตร วิทยาศาสตร จิต
วิทยา โดยเฉพาะความเขาใจเรื่องของการสื่อสารเขาไวดวยกัน การใชเครื่องไมเครื่องมืออันทัน
สมัยทางการศึกษา มิไดนําคนไปสูกระบวนการเรียนรู หรือมิไดนําสังคมไปสูทางออกจากปญหา
ทั้งปวง  การศึกษาเปนกระบวนการทางสังคมที่อาศัยความรวมมือกันของคนทั้งหลาย ที่จะแสวง
หาหนทางรวมกัน ใหการสืบทอดภูมิปญญายังคงอยู ไมวาโลกจะหมุนไปทางใด (พรพิไล สัญฐิติ
เสรี,มปป.) นอกจากนี้ Greh (1997) ยังกลาวถึงเทคโนโลยีกับศิลปศึกษาวา เทคโนโลยีชวยให
การสอนของครูมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เกิดแนวคิดที่แปรเปลี่ยน ดวยโครงสรางของ
เทคโนโลยีที่นําเทคนิคใหม ๆ มาสูศิลปนและงานศิลปะ, การหลอมรวมของขอความรูและวัฒน
ธรรมตาง ๆ เขามาในชั้นเรียน และการตอบสนองที่หลากหลายของของการแกปญหาในการ
เรียนการสอนเหลานี้คือการศึกษาที่หลากหลายอยางแทจริง
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3.1 ลักษณะของสื่อประสมคอมพิวเตอร

ในการใชสือ่การสอน ผูสอนอาจจะใชสือ่รวมกนัหลาย ๆ อยาง ในรปูแบบของ”สือ่ประสม” 
(Mutimedia)กไ็ด สือ่ประสมคอมพวิเตอร มีลกัษณะของความหลากหลาย เนือ่งมาจากมกีารผนวก
เอาเทคโนโลยอีีกหลาย ๆ อยางเขามาเชือ่มตอกบัคอมพวิเตอรไดแก เทคโนโลยทีางวดีิทศัน ระบบ
เสียง ระบบการสื่อสารโทรคมนาคม  อาจกลาวไดวา สื่อประสมคอมพิวเตอรเปนทั้งสื่อการเรียน
รูอันนาสนใจและเปนสื่อแหงการบันเทิงที่เสมือนจริง

คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษานั้น เปนสื่อการศึกษาที่ควรกลาวถึงเปนพิเศษตางจากสื่ออ่ืน
เนือ่งจากเปนเทคโนโลยใีหมทีป่ฏวิตักิารเรยีนรูแบบใหม เพราะมีลกัษณะพเิศษคอืเปนสือ่ประเภท
“ตอบโต” (interactive) ซึ่งประกอบดวยขอมูลเนื้อหา ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และดนตรี
ทําใหนักเรียนสามารถเรียนรูองคความรูตาง ๆ ดวยตนเอง หรือดวยคาํแนะนาํจากครเูพียงเลก็
นอย โปรแกรมจะถกูออกแบบมาเพือ่เด็กนกัเรยีนระดบัตาง ๆ และมีระดบัความยากงาย (พรพิไล
สัญฐิติเสรี, มปป.)

สุดาวรรณ เครือพาณิช (2542) กลาววาการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการเรียนการ
สอนนั้นเพ่ือเปนกิจกรรมเสริมเปนสื่อในการจัดการเรียนการสอนการสืบคนและการศึกษาขอมูล  
ซึ่งสอดคลองกับอรุณ ควงสมัย (2538) ที่พบวา การใชไมโครคอมพิวเตอรชวยในการสอนทําให
เกิดการจูงใจในการเรียนรูแกผูเรียนชวยบันทึกขอมูลผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนได
อยาง รวดเร็วและสอดคลองกับ เกษมศรี พรหมภิบาล (2538) ที่พบวานักเรียนมีเจตคติที่ดีตอ
การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร มีความกระตือรือรน สนุกสนานตอการเรียน นอกจากนี้ นุชนาฏ
ฐิติโภคา (2539) ยังพบวา ครูมีความเห็นวาคอมพิวเตอรชวยในการเรียนการสอนใหมีประโยชน
สนุก นาสนใจ

 ในการใชสื่อประสมคอมพิวเตอรเขามาจัดการเรียนการสอนนั้นผูสอนควรจะคํานึงถึง
ความเหมาะสมและวิธีการใชสื่อใหมีประสิทธิภาพและสามารถทําใหการเรียนการสอนและผูเรียน
บรรลุถึงวัตถุประสงคที่ไดตั้งไว กิดานันท มลิทอง(2540) ไดกลาวถึงขั้นตอนการใชสื่อการสอน
ไวดังนี้

ข้ันตอนการใชสื่อการสอน (กิดานันท มลิทอง, 2540) การใชสื่อการสอนนั้น
อาจจะใชเฉพาะขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งของการสอน หรือจะใชในทุกขั้นตอนก็ได ดังนี้

1. ขั้นการนําเขาสูบทเรียน เพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจเนื้อหาที่กําลัง
จะเรียน สื่อที่จะใชจึงเปนสื่อที่แสดงเนื้อหากวาง ๆ ใชระยะเวลาอันสั้นและงายตอการนําเสนอ

2. ขั้นดําเนินการสอนหรอืประกอบกิจกรรมการเรียน เปนขั้นสําคัญเพราะเปน
ขั้นที่จะใหความรูเน้ือหาอยางละเอียดเพื่อสนองวัตถุประสงคที่ตั้งไว ตองมีการจัดลําดับขั้นตอน
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ของสื่อใหเหมาะสมและสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน การใชสื่อในขั้นน้ีจะตองเปนสื่อที่เสนอ
ความรูอยางละเอียด ถูกตองและชัดเจนแกผูเรียน

3. ขั้นวิเคราะหและฝกปฏิบัติ เปนการเพิ่มพูนประสบการณตรงแกผูเรียนเพ่ือ
ใหผูเรียนไดทดลองนําความรูดานทฤษฎีหรือหลักการทีเรียนมาแลวไปใชในการแกปญหาในขั้น
ฝกหัดโดยการลงมือปฏิบัติเอง สื่อในขั้นน้ีจึงเปนสื่อที่เปนประเด็นปญหาใหผูเรียนไดขบคิดโดยผู
เรียนเปนผูใชสื่อเองมากที่สุด

4. ขั้นสรุปบทเรียน เปนขั้นของการเรียนการสอนเพื่อการย้ําเนื้อหาบทเรียนให
ผูเรียนมีความเขาใจที่ถูกตอง สื่อที่ใชสรุปจึงควรครอบคลุมเน้ือหาสําคัญทั้งหมดโดยยอและใช
เวลานอย

5. ขั้นประเมินผูเรียน เปนการทดสอบวาผูเรียนเรียนรูหรือเขาใจในสิ่งที่เรียนไป
ถูกตองมากนอยเพียงใด สื่อในขั้นน้ีมักจะเปนคําถามจากเนื้อหาบทเรียน โดยอาจมีภาพ
ประกอบดวยก็ได หรือเปนการปฏิบัติจากสื่อเพ่ือทดสอบผูเรียนวาผูเรียนสามารถมีทักษะจาก
การฝกปฏิบัติอยางถูกตองครบถวนหรือไม

3.2  สื่อประสมในศิลปศึกษา

สื่อประสม (Multimedia) ไดสรางความหลากหลายในการใชงาน ไมวาจะเปน ภาพ,
เสียง, ขอมูล หรือสิ่งตาง ๆ ที่ไดกลาวไวแลวใหกับนักการศึกษาและครู ทําใหองคความรูกวาง
ขึ้น ครูและนักเรียนเปนทั้งผูรับและผูแสดงออก เปนสวนสําคัญในกระบวนการศึกษา เกิดโลก
ใหมสําหรับนักการศึกษา เขาสามารถเห็นกระบวนการทํางานของ Picasso ประหนึ่งเดินดูรอบ
ๆ หองทํางานและสนทนาระหวางการทํางานดวย CD สิ่งเหลานี้ไมใชเพียงเปนแหลงขอมูลแต
ทําใหจินตนาการในการใชสิ่งเหลานี้ไมมีที่สิ้นสุด (Greh, 1977)

และดวยการใชโปรแกรมสาํเรจ็รปูตางๆ  ไมวานกัการศกึษา หรือนักเรยีนกส็ามารถสรางสื่อ
ประสม โดยการนาํเสนอขอมูลทีห่ลากหลายมากมาย ผูใชสามารถเขาไปเลอืกดสูวนตางๆ จากจอ
มอนิเตอร เขาไปลึกถึงรายละเอียดทีเดียวดวยภาพและเสียง  หรือยางนอยที่สุด นักการศึกษา
และนักเรียนก็สามารถใชประโยชนจากสิ่งเหลานี้ดวยการศึกษารูปภาพ ขอมูลอันมากมาย เพ่ือ
ทําใหเกิดแรงบันดาลใจ สรางจินตนาการใหม  ๆ ดวยภาพจากคอมพิวเตอรและมัลติมีเดียตาง
ๆ ได Marchalek (2002) ไดกลาวถึงวิธีการในการสรางสื่อคอมพิวเตอรแบบเวบชวยสอนในงาน
ศิลปะไววา ควรคิดถึงกระบวนการออกแบบโดยคิดถึงใน 3 ดาน คือ

(1) รูปภาพ (Image) การใชรูปภาพควรคํานึงถึงความสําคัญ ในดานการเรียนการสอน
ออกแบบนั้น ภาพนับเปนสื่อที่ทําใหผูเรียนมีความเขาใจมากขึ้น  การจดจําภาพและการเรียนรู
นั้นก็มีความสําคัญ โดยมีวิธีการที่สามารถยกระดับความจดจําในภาพและเกิดการเรียนรูไดโดย
ใชการออกแบบหนาจอชวยดังตอไปน้ี
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(1.1) วิธีการเปรียบเทียบเปนคู เปนการเปรียบเทียบภาพสองภาพที่มีความ
แตกตางหรือตรงกันขามกัน

(1.2) ใชรูปเดียวและบรรยายแนวความคิดรวบยอดอยางละเอียด  โดยใชภาพ
ตรงกลางและอธิบายภาพอยางละเอียด

(1.3) แสดงภาพหลัก ภาพที่อยูตรงกลางจะเปรียบเทียบภาพขาง ๆ ทั้งสอง
ดาน อาจเปนแนวตั้งหรือแนวนอนเพื่อเปนการจัดลําดับของความหมาย และความสําคัญเปน
การพัฒนาความคิดจากสิ่งที่เรียบงายไปถึงซับซอน

(2) ตัวหนังสือ (Text) ควรออกแบบโดยคํานึงถึงลําดับความสําคัญ วัตถุประสงค และ
การคัดเลือกเน้ือหา ความคิดรวบยอดของขอมูล และการออกแบบกราฟกซึ่งเปนสิ่งสําคัญใน
การออกแบบลักษณะของขอมูลซ่ึงมีวิธีการจัดตัวหนังสือดังตอไปน้ี

(2.1) การลําดับขอมูล ควรคํานึงถึงโครงสรางของการออกแบบกอนเพ่ือใหมี
ความสวยงามกลมกลืน และความสัมพันธกับทัศนธาตุอ่ืน ๆ โดยเริ่มจากสิ่งที่สําคัญที่สุดและ
สวนที่สําคัญรองลงมา จนถึงสวนที่สําคัญนอยที่สุด และตองคํานึงถึงขนาดของตัวอักษร และการ
เลือกแบบตัวอักษรที่อานงาย

(2.2) ความนาอาน ควรออกแบบใหสามารถอานได ใหความรูไดดี และใชการ
ออกแบบชวย เชนการใชความหลากหลายของตัวอักษร ความหนา และน้ําหนักตัวอักษร

(2.3) ความคิดรวบยอด ขอมูลควรจะมีระดับความสําคัญ 3 ระดับคือ  สวนนํา
เปนภาพรวม, ขอความรูพ้ืนฐาน และสวนลึกที่เปนลักษณะเฉพาะ  สวนตาง ๆ เหลานี้จะทําใหผู
เรียนสามารถเลือกสวนที่ตองการ การออกแบบที่ไมดีจะทําใหสื่อมีประสิทธิภาพนอยและการ
เรียนรูไมไดผลเทาที่ควรไปดวย

(1) เครื่องมือกราฟก (Graphic Tools) วิธีที่ผูใชสามารถมีปฎิสัมพันธและเขาถึงขอมูล
ไดเปนผลมาจากโครงสรางของการออกแบบ ลักษณะของโครงสรางมี 3 แบบดวยกันคือ แบบ
เสนตรงบน-ลาง (Top-down), แบบสาขา(Brancing) และแบบเสนตรง (Linear Structure) ใน
การออกแบบผูเรียนจะตองสามารถรับรูถึงวิธีที่จะเขาถึงขอมูลไดภายในการใชเมาส(Mouse) 2-3
ครั้งหรือภายใน 2-3 หนาจอ ดังน้ันการออกแบบหนาจอใหมีประสิทธิภาพนั้น ผูใชจะตองเขาถึง
ขอมูลที่ตองการไดดวยลําดับขั้นตอนที่นอยที่สุด  ขนาดของภาพก็ควรจะสัมพันธกับขนาดของ
หนาจอ ภาพที่มีขนาดใหญมักจะเรียกดูไดชา เน่ืองจากมีหนวยความจํามาก ดังนั้นควรจะใช
ภาพที่มีขนาดเพียงพอตอความเขาใจ ถาหากมีขอมูลหรือรายละเอียดอ่ืนใดที่ตองการแสดง ควร
จะเชื่อมไปสูภาพที่ใหญกวา อาจจะนําเทคนิคอ่ืนๆ เขามาใชเชน Image Map, Rollover และ
การแบง Frame เขามาชวยในการออกแบบการเรียนการสอนผานเวบดวย

ครูนั้นทราบดีวามีวิธีการสอนที่หลากหลาย และดวยเทคโนโลยีขั้นสูงไดนําพาเราไปสู
การเปลี่ยนแปลงของการศึกษา นักเรียนสามารถสํารวจและคนพบไดดวยตนเอง เขาสามารถ
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พัฒนาบทเรียนและเขียนรายงานดวยขอมูลที่หลากหลาย ดวยความสนใจเฉพาะดานทําใหเขา
สํารวจและเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งมีประโยชนอยางมากมายไมเฉพาะในศิลปศึกษาเทานั้นแตมี
ประโยชนในทุกกระบวนความรูทีเดียวซึ่งสอด คลองกับสันติ คุณประเสริฐ(2541) กลาววา
เทคโนโลยี สงผลกระทบตอวิถีการดําเนินชีวิตของคนในปจจุบัน โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียน
การสอนของศาสตรทุกสาขา ครูผูสอนศิลปะเปนผูมีบทบาทสําคัญในการนําเทคโนโลยีมาใชเพ่ือ
สนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากขึ้นซึ่งเปนความสามารถของครูผูสอนที่จะ
ประยุกตใชลักษณะพิเศษตางๆ ของเทคโนโลยี ใหเขากับหลักสูตร เพ่ือใหการเรียนการสอน
ศิลปะมีประสิทธิภาพและไดรับความสําเร็จในระดับสูง คุณลักษณะพิเศษซ่ึงเปนคุณประโยชน
ของเทคโนโลยีมี 9 ประการ (สันติ คุณประเสริฐ, 2541)

1) เปนเครื่องมือในการปฏิรูปการศึกษา  ใหมีคุณภาพ โดดเดน ทันสมัย เขากับการ
เปลี่ยนแปลงของสังคม เราสามารถใชเทคโนโลยีในการศึกษาแบบทางไกลได  ทําใหการเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพและสรางเอกลักษณเฉพาะหลักสูตรไดชัดเจนขึ้น

2) เปนเครื่องมือสรางสรรค  นักเรียน นักศิลปศึกษาตองเรียนรูและการเลือกใชงาน
คอมพิวเตอรในการสรางสรรคอยางเหมาะสม  ประยุกตใชใหสอดคลองกับการเรียนการสอน แต
ไมไดหมายถึงจะใชคอมพิวเตอรทุกขั้นตอน  ทักษะยังมีความสําคัญอยางมาก ดังนั้นจึงตอง
วิเคราะหและตัดสินใจไดวา ขั้นตอนใดควรใชทักษะ ขั้นตอนใดควรใชคอมพิวเตอร เพ่ือใหคุณ
ภาพสมบูรณตามวัตถุประสงคของการออกแบบ

3) เปนเครื่องมือในการวิจัย ชวยในการสืบคนขอมูลจากหลายแหลง นอกจากนี้ยังใช
เปนสื่อกลางในการดําเนินการวิจัย สรางเครื่องมือวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูลไดดวย

4) เปนเครื่องมือในการพัฒนาหลักสูตร การใชโปรแกรมใหม  ๆ ทีเกี่ยวกับการสราง
งานศิลปะและออกแบบ ครูยังสามารถศึกษาหลักสูตรรายวิชาใหม ๆ ในตางประเทศโดยผาน
ระบบอินเทอรเน็ต  แลกเปลี่ยนขอมูลระหวางนักพัฒนาหลักสูตร อยางไรพรมแดน ทําใหหลัก
สูตรนาจะพัฒนาเปนสากลมากขึ้น

5) เปนเครื่องมือในการประเมินผล แฟมสะสมงานเปนเครื่องมือในการสะสมผลงาน 
ศิลปนนักออกแบบที่ดีควรเก็บรวมรวมผลงานเพื่อนําไปสมัครงานหรือติดตอธุรกิจ  โปรแกรม
คอมพิวเตอรจึงทําใหแฟมสะสมงานมีความทันสมัย แลวแตลักษณะการนําไปประยุกตใช

6) เปนเครื่องมือในการเรียนรูตลอดชีวิต เราสามารถหาขอความรูหลากหลายไดจากอิน
เทอรเนต  และกอใหเกิดการขยายขอบเขตการเรียนรูอยางไมมีที่สิ้นสุด

7) เปนเครื่องมือในการคนหาตนเอง  คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการชวยศึกษาคน
ควาหาแนวทางที่สนใจใหกับตนเอง

8) เปนเครื่องมือในการแสดงผลงาน ในลักษณะDigital Portfolio ผลงานจะสามารถเขา
ถึงในทุกบานทุกประเทศดวยคาใชจายที่เล็กนอย และผูชมสามารถติดตอสื่อสารแลกเปลี่ยนกับ
ศิลปนได อยางไมจํากัด
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9) เปนเครื่องมือในการเรียนรูการแกปญหา  ครูศิลปะสามารถนําแหลงความรูทางอิน
เตอรเนตเปนโจทยเครื่องมือในการสืบคน  แนะนําโปรแกรมตาง ๆ ผูเรียนจะไดประสบการณตอ
เน่ืองและหลากหลาย ทําใหมีการคิด วิเคราะหแกปญหาอยูเสมอ

ถึงแมวาคุณประโยชนของเทคโนโลยีจะมีมากมายอยางไมจํากัด แตการเรียนการสอน
ศิลปศึกษาก็มีแกนหรือสิ่งสําคัญของตนเอง เทคโนโลยีนั้นเปนเพียงเครื่องมือในการเรียนการ
สอนเทานั้น โดยที่ครตูองสรางความสมดุลยของการเรียนการสอนโดยใชเทคโนโลยีและแบบ
ดั้งเดิม เพ่ือใหการสอนมีประสิทธิภาพมากที่สุด

3.2 ตัวอยางสื่อประสมที่ใหความรูเก่ียวกับการออกแบบเครื่องแตงกาย

ผูวิจัยไดทําการศึกษาสื่อประสมที่เกี่ยวของกับการออกแบบเครื่องแตงกาย ในรูปของ
โปรแกรมแบบ HTML  ที่เชื่อมตออินเทอรเน็ตในลักษณะเว็บเบราเซอร เพ่ือเปนตัวอยางและ
กรณีศึกษาในการจัดทําฐานขอมูลการออกแบบเสื้อผาเครื่องแตงกาย โดยศึกษาจากขอมูลที่เผย
แพรทางอินเทอรเน็ต ลักษณะที่นําเสนอขอมูลความรูที่เกี่ยวของกับการออกแบบเสื้อผาเครื่อง
แตงกาย ทั้งในและตางประเทศและนํามาวิเคราะหเพ่ือเปนแนวทางในการออกแบบฐานขอมูล
เสื้อสตรีดังตอไปน้ี

1. FashionRoom.com (www.fashionroom.com) เปนแหลงขอมูลเกี่ยวกับเสื้อผา
เครื่องแตงกายที่เปนภาษาไทย ซึ่งนําเสนอขอมูลที่เปนประโยชนตอการออกแบบเสื้อผาเครื่อง
แตงกาย เชน แนวโนมความนิยมเกี่ยวกับเสื้อผาเครื่องแตงกาย (Trend), แฟชั่นโชว (Fashion
Show) จากนักออกแบบทั้งในและตางประเทศ, ขาวและกิจกรรมที่เกี่ยวกับเสื้อผาเครื่องแตงกาย
และแฟชั่น, ขอมูลความรูเกี่ยวกับเสื้อผาเครื่องแตงกาย, บทความ และนักออกแบบเสื้อผาเครื่อง
แตงกาย เน้ือหาไมมีความซับซอนมีการลําดับตามหัวเรื่อง

ลักษณะของการออกแบบมีความเรียบงายกลาวคือ ลักษณะตัวอักษรเปนแบบหัว
กลมอานงาย พ้ืนหลังเปนสีเรียบ มีภาพประกอบทั้งภาพกราฟก ภาพเสมือนจริงและภาพถาย มี
การใชสื่อนําทางเปนทั้งภาพขอความขีดเสนใต และขอความ Pop up เพ่ือเชื่อมโยงไปยังขอมูล
อ่ืนๆ ไดชัดเจน มีการใชเทคนิค Scrolling มีลักษณะโครงสรางแบบรูปตนไม

2. The Costume Gallery (http://www.costumegallery.com/)  เปนแหลงขอมูลภาษา
อังกฤษเกี่ยวกับเสื้อผาในเรื่องประวัติเสื้อผาเครื่องแตงกายในยุคตาง ๆ, บทความ, หองเรียน
การออกแบบเสื้อผาเครื่องแตงกาย, รายละเอียดเกี่ยวกับนักออกแบบเสื้อผาเครื่องแตงกาย
และเชื่อมโยงไปยังแหลงความรูอ่ืน ๆ เกี่ยวกับเสื้อผาและเครื่องแตงกาย เน้ือหาไมมีความซับ
ซอน มีการเรียบเรียงตามป และมีการลําดับความรูจากพื้นฐานไปสูความรูที่ซับซอนมากขึ้น
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ลักษณะของการออกแบบมีความเรียบงายกลาวคือ ลักษณะตัวอักษรสวนที่เปน
ขอความมีลักษณะเรียบงาย สวนที่เปนหัวเรื่องจะเปนตัวอักษรที่แตกตางคือเปนรูปแบบตัวเขียน
พ้ืนหลังมีการใชลายน้ําสีจาง มีภาพประกอบเปนรูปวาดเสมือนจริง  การใชสื่อนําทางเปนทั้ง
ภาพ และขอความที่มีตัวหนาขีดเสนใต มีการใชเทคนิค Scrolling Bar โครงสรางขอมูลเปนแบบ
รูปตนไม

3. Fabric Online (http://library.thinkquest.org/C004179/index.html) เปนแหลงขอมูล
ความรูภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสิ่งทอ, เสื้อผา, สีและความนิยม เปนความรูพ้ืนฐานและมีการเชื่อม
โยงไปยังขอมูลอ่ืน ๆ ที่นาสนใจ เน้ือหาไมมีความซับซอนมีการสรุปรายละเอียดลําดับตามหัว
เรื่อง

 ลักษณะการออกแบบมีการใชตัวอักษรที่เรียบงาย อานงาย  พ้ืนหลังเปนลายน้ํา
สีจางและแบบพื้นสีเรียบ มีการใชภาพถายประกอบ การใชสื่อนําทางโดยใชขอความขีดเสนใต
และ icon มีการใชเทคนิค Scrolling Bar โครงสรางขอมูลเปนแบบรูปตนไม

4. The  History of Costume (http://www.siue.edu/COSTUMES/history.html) เปน
แหลงขอมูลความรูภาษาอังกฤษเกี่ยวกับประวัติศาสตรเสื้อผาเครื่องแตงกายในป 1861-1880
ลักษณะการใหขอมูลจะเปนการศึกษารายละเอียดของเสื้อผาจากภาพวาดเสมือนจริง เน้ือหา
เปนการสรุปสั้น ๆ เนนการอธิบายจากภาพ

ลักษณะการออกแบบมีการใชตัวอักษรที่เรียบงาย อานงาย มีการเนนตัวหนา
และธรรมดา พ้ืนหลังเปนลายน้ําสีจาง มีการใชภาพประกอบเสมือนจริง การใชสื่อนําทางโดยใช
ขอความขีดเสนใต และรูปภาพมีการใชเทคนิค Scrolling Bar โครงสรางขอมูลเปนแบบเสนตรง

5. Costume Chronicles: Women and the Story of Their Fashions. 
(http://www.geocities.com/dr_kunz/costume/costumea.htm) เปนแหลงขอมูลความรูภาษา
อังกฤษในลักษณะความรูและเรื่องราวทั่วไปของเสื้อผาเครื่องแตงกายสตรี เน้ือหาเปนการสรุป
ใหเขาใจไดงายละรวดเร็ว

ลักษณะการออกแบบมีการใชตัวอักษรทีเรียบงาย อานงาย มีการเนนตัวหนา
และธรรมดา พ้ืนหลังสีขาว ไมมีการใชภาพประกอบการใชสื่อนําทางโดยใชขอความขีดเสนใต มี
การใชเทคนิค Scrolling Bar โครงสรางขอมูลเปนแบบเสนตรง

จากการศึกษาตัวอยางขางตน สรุปไดวาการสรางแหลงความรูเกี่ยวกับการออกแบบเสื้อ
ผาเครื่องแตงกายนั้น เปนการนําเสนอเรื่องราวความรูทั่ว ๆ ไป การนําเสนอเนื้อหาโดยมากจะ
ไมมีความซับซอนมาก ขอความสวนใหญอานเขาใจไดงาย สั้น กระชับ  เปนการสรุปภาพรวม
ตามหัวเรื่องนั้น ๆ
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ลักษณะการออกแบบโดยมากมีความเรียบงาย โดยใชพ้ืนสีเรียบหรือใชพ้ืนลายน้ําสีจาง
ตัวอักษรอานงาย มีการเนนตัวหนา  ภาพประกอบใชมาก โดยสวนใหญจะมีการใชภาพจริงและ
ภาพวาดเสมือนจริง สื่อนําทางโดยมากจะเปนขอความขีดเสนใต หรือเชื่อมโยงโดยใชภาพ มี
การใช Scrolling Bar และโครงสรางขอมูลโดยมากเปนโครงสรางรูปตนไม

จากขอมูลในดานของสื่อ จะเห็นไดวา การรูจักประยุกตใชสื่อและเทคโนโลยีในการเรียน
การสอนออกแบบ ถาทําอยางถูกวัตถุประสงคแลวจะมีสวนชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจ เห็น
ภาพตัวอยางไดอยางชัดเจน เทคโนโลยีในปจจุบันนับเปนผูชวยของผูสอน ใหดําเนินการสอนได
อยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การพัฒนาการเรียนการสอนโดยใชสื่ออยางถูกตองและเหมาะ
สมนั้น นับวาจะเกิดประโยชนอยางยิ่งตอการเรียนการสอนซึ่งมีความสอดคลองกับงานวิจัยของ
เกษมศรี พรหมภิบาล (2537) ที่พบวา ผูเรียนมีความกระตือรือรน สนุกสนานตอการเรียน และมี
ทัศนคติที่ดีตอการใชคอมพวิเตอรกราฟฟกในการเรียน

จากการศึกษาในเรื่องของเทคโนโลยีกับการเรียนการสอนจะพบวา การนําคอมพิวเตอร
มาใชในการเรียนการสอนเปนกิจกรรมเสริมหรือเปนสื่อในการจัดการเรียนการสอน การสืบคน
และการศึกษาขอมูล ควรจะคํานึงถึงความเหมาะสมและวิธิใชสื่อใหมีประสิทธิภาพและสามารถ
ทําใหการเรียนการสอนและผูเรียนบรรลุถึงวัตถุประสงคที่ตั้งไว  ผูสอนสามารถใชสื่อการสอนได
ในทุกขั้นตอนของการสอน โดยคํานึงถึงความเหมาะสมของแตละขั้นตอนและความเหมาะสมใน
การออกแบบสื่อประสมคอมพิวเตอรเพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาใจและจูงใจใหผูเรียนใชสื่อ
คอมพิวเตอรดวยการนําหลักการออกแบบตาง ๆ ที่นักวิชาการศึกษาไดนําเสนอไวเปนแนวทาง
ในการสราง เพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและไดรับความสําเร็จในระดับสูง

4. ฐานขอมูลเพื่อการศึกษา

ครรชิต มาลัยวงศ (2538) จรณิต  แกวกังวาล (2536) และศิริลักษณ โรจนกิจอํานวย
(253) ไดใหความหมายวา ฐานขอมูล หมายถึง ที่รวมของแฟมขอมูลหลาย ๆ แฟม ที่มีความ
สัมพันธเกี่ยวของกันกําหนดรูปแบบการจัดเก็บอยางเปนระบบ  โดยมักจะจัดเก็บที่หนวยศูนย
กลาง เพ่ือใหผูใชสามารถเรียกขอมูลที่จัดเก็บไวไดตามตองการของแตละหนวยงาน ซึ่งอาจถูก
เรียกใชไดเสมอ  ๆ เปนขอมูลที่ใชเปนประจําและมีประสิทธิภาพ

ครรชิต มาลัยวงศ (2537) กลาววา การออกแบบฐานขอมูลและการใชฐานขอมูล ทําใหเรา
ไดประโยชนหลายอยางดวยกัน เชน

(1) เกิดความเขาใจเรื่องขอมูล และเริ่มตนพัฒนาขอมูลในหนวยงานนั้น บังคับใหเรา
ตองศึกษารายละเอียดของขอมูลตาง ๆ อยางละเอียดทําใหเราเขาใจความหมาย และรูปแบบ
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ของขอมูลแตละรายการอยางชัดเจน นอกจากนั้นเรายังเขาใจความตองการดานขอมูลของเรา
ดวย ทําใหเราสามารถพิจารณาไดวาขอมูลที่มีอยูนั้นจําเปนหรือไม

(2) เกิดวิธีการจัดเก็บที่เปนระบบ การมีระบบฐานขอมูลชวยใหเกิดวิธีการที่จะจัดเก็บ
บันทึก และแกไขเปลี่ยนแปลงขอมูลในฐานขอมูล ทําใหการทํางานเหลานี้เปนระบบดีขึ้น

(3) ชวยใหการคนหาขอมูลสะดวกขึ้น เม่ือคนไดก็สามารถนําขอมูลไปใชไดทันที
(4) ชวยใหเกิดการใชขอมูลรวมกัน หลักการของฐานขอมูลคือ จัดทําฐานขอมูลเพียง

ชุดเดียวเพ่ือใหผูใชหลาย ๆ คนใชขอมูลรวมกัน
(5) ชวยใหการประยุกตสารสนเทศ การมีฐานขอมูลในหนวยงานยอมเปนฐานที่ดี 

สําหรับการสรางระบบสารสนเทศตาง ๆ เพ่ือจัดทํารายงานที่จําเปนสําหรับเสนอผูบริหาร ถา
หากมีฐานขอมูลแลวระบบสารสนเทศยอมสรางไมได

4.1 องคประกอบของระบบฐานขอมูล
องคประกอบของระบบฐานขอมูล แบงออกไดเปน 5 ประเภท  (ศิริลักษณ โรจนกิจ

อํานวย, 2537)
4.1.1 ฮารดแวร  (Hardware)
ในระบบฐานขอมูลที่มีประสิทธิภาพควรมีฮารดแวรตางๆ ที่พรอมจะอํานวยความ

สะดวกในการบริหารขอมูล รวมถึงหนวยความจําที่จะรองรับการประมวลผลขอมูลในระบบได
อยางมีประสิทธิภาพ

    4.1.2 โปรแกรม (Program)
ระบบการจัดการฐานขอมูล คือโปรแกรมหรือซอฟทแวรที่ทําหนาที่ในการจัดการ

ฐานขอมูล โดยจะเปนสื่อกลางระหวางผูใชและโปรแกรมประยุกตตางๆ ที่มีอยูในระบบฐานขอ
มูล

4.1.3 ขอมูล (Data)
ฐานขอมูลเปนการเก็บรวบรวมขอมูลใหเปนศูนยกลางขอมูลอยางมีระบบ  ซึ่งขอ

มูลเหลาน้ีเรียกใชรวมกันได ผูใชขอมูลในระบบฐานขอมูล จะมองภาพของขอมูลในลักษณะที่
แตกตางกัน

4.1.4    บุคลากร (people)
ในระบบฐานขอมูลมีบุคลากรที่เกี่ยวของดังนี้ คือ

1) ผูใชทั่วไป (User)  เปนบุคลากรที่ใชขอมูลจากระบบฐานขอมูล เพ่ือให
งานสําเร็จลุลวงได

2) พนักงานปฏิบัติการ (Operator) เปนผูปฏิบัติการดานการประมวลผลขอ
มูลเขาเครื่องคอมพิวเตอร

3) นักวิเคราะหและออกแบบระบบ (System Analyst) เปนบุคลากรที่ทํา
หนาที่วิเคราะหระบบขอมูล และออกแบบระบบงานที่จะนํามาใช
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4) ผูเขียนโปรแกรมประยุกตใชงาน (Programmer) เปนผูทําหนาที่เขียน
โปรแกรมประยุกตใชงานตาง ๆ เพ่ือใหการจัดเก็บ การเรียกใชขอมูลเปนไปตามความตองการของ
ผูใช

5)  ผูบริหารฐานขอมูล (Database Administrator: DBA) เปนบุคลากรที่ทํา
หนาที่บริหารและควบคุมกิจการและควบคุมการบริหารงานของระบบขอมูลทั้งหมดเปนผูที่จะตอง
ตัดสินใจวาจะรวบรวมขอมูลอะไรเขาไปในระบบ จัดเก็บโดยวิธีใด  เทคนิคการเรียกใชขอมูล 
กําหนดระบบการรักษาความปลอดภัยของขอมูล  การสรางระบบขอมูลสํารอง การกูและประสาน
งานกับผูใชวามีความตองการใชขอมูลอยางไร รวมถึงนักวิเคราะหและออกแบบระบบและ
โปรแกรมเมอรประยุกตใชงาน เพ่ือใหการบริหารระบบฐานขอมูลเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ

6) ขั้นตอนการปฏิบัติงาน (Procedures) ในระบบฐานขอมูล ควรจะมีการจัด
ทําเอกสารที่ระบุขั้นตอนการทํางานของหนาที่ตางๆ ระบบฐานขอมูลทั้งในสภาวะปกติ และใน
สภาวะที่ระบบเกิดปญหา (Failure) ซึ่งจะเปนขั้นตอนการปฏิบัติงานสําหรับบุคลากรในทุกระดับองค
กร

4.2 การออกแบบฐานขอมูล

การออกแบบฐานขอมูลแบงออกไดเปน 2 ระดับ (ดวงแกว สวามิภักดิ์, 2533)
ระดับที่ 1   การออกแบบระดับสารสนเทศ   (Information – Level design)  คือสวนของ

การศึกษาวิเคราะหรวบรวมความตองการของผูใชเอาไว โดยการออกแบบในระดับนี้มีเปาหมาย
เพ่ือใหการใชงานเปนไปตามความตองการของผูใชมากที่สุด

ระดับที่ 2 การออกแบบระดับกายภาพ (Physical – Level design) เปนการออกแบบที่
เนนในเรื่องการจัดเก็บขอมูลวาควรจะมีการจัดการอยางไร

ศิริลักษณ โรจนกิจอํานวย (2537) กลาววา การออกแบบฐานขอมูลที่ดี จําเปนตอง
ศึกษาความตองการของผูใชอยางละเอียด โดยการศึกษาจะตองครอบคลุมถึงผูใชขอมูลใน
ปจจุบัน และผูที่อาจจะใชขอมูลในอนาคต

ขั้นตอนการสรางฐานขอมูล  (พีระพล แพถนอม, 2537)
(1) การศึกษาความตองการใชขอมูลหรือการศึกษาความเปนไปได นับวาเปนขั้นตอนที่

จําเปนมาก เพ่ือสํารวจความตองการตางๆ ที่เกี่ยวของกับการจัดทําฐานขอมูล วัตถุประสงคที่สําคัญ
ของการศึกษาความตองการคือ เพ่ือระบุขอบเขตของฐานขอมูล วาจะครอบคลุมสารนิเทศที่จะนํา
เขามารวบรวมไวในฐานขอมูล รวมทั้งความตองการตางๆ ของผูที่จะเปนผูใชฐานขอมูล
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(2) การออกแบบฐานขอมูล
ฐานขอมูลตองเร่ิมดวยการมีระบบจัดฐานขอมูล (Database Management System) ซึ่ง

เปนซอฟทแวรขนาดใหญที่ทําหนาที่เก็บบันทึก คนควา และปกปองตัวขอมูลใหอยูในสภาพสมบูรณ
พรอม  ตอจากนั้นเราจะตองจัดสรางแบบจําลองขอมูลทั้งแผนก เพ่ือใหเห็นภาพที่ชัดเจนวาขอมูลทั้ง
ระบบมีอะไรบางและมีความสัมพันธกันอยางไร

(3) การเลือกซอฟทแวร
สําหรับงานฐานขอมูลนับเปนสิ่งที่จะชวยใหงานสําเร็จลุลวงได  อาจทําไดโดยการ

พัฒนาโปรแกรมขึ้นเองหรือการจัดซื้อโปรแกรมสําเร็จรูปมาชวยในการจัดทําฐานขอมูล
   (4) การจัดทําคูมือ
เม่ือจัดระบบฐานขอมูลเสร็จเรียบรอยแลว ควรมีการจัดทําคูมือการใชงานขอมูลน้ัน ซึ่ง

อาจแบงออกไดเปน 2 ประเภท  คือ คูมือสําหรับผูปฏิบัติงานฐานขอมูลและคูมือสําหรับผูใชฐาน
ขอมูล

   (5) การประเมินฐานขอมูล
การประเมินการจัดทําฐานขอมูลเปนขั้นตอนที่สําคัญที่จะพิจารณา วาฐานขอมูลเปนที่

ยอมรับและมีผูใชงาน จากการประเมินน้ีจะชวยใหผูจัดทําฐานขอมูลสามารถทําการวางแผนการ
พัฒนาฐานขอมูล รวมทั้งปรับปรุงบริการจากฐานขอมูลได

(6) การเผยแพรและใหบริการ
เม่ือสรางขอมูลเรียบรอยแลว ขั้นตอนตอไปคือพิจารณาเกี่ยวกับการเผยแพรและให

บริการ หากผูสรางฐานขอมูลจะจํากัดการใชภายในหนวยงานก็จะมีโอกาสทราบวาผูใชเปนใคร 
จํานวนเทาไร ไดโดยงาย

ในการสรางฐานขอมูล เนื้อหาเปนสวนสําคัญซ่ึงมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีวิธีการคัด
เลือกขอมูลที่มีประโยชนและมีความจําเปนมาใชเพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุด บุญชม ศรีสะอาด 
(2537) ไดกลาวถงึการพิจารณาเลือกเน้ือหาวิชา ซึ่งตองพิจารณาวา เน้ือหาวิชานั้น สามารถทําใหผู
เรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคที่ตองการ โดยพิจารณาใหสัมพันธกับวิธีการและกิจกรรม ความ
สัมพันธระหวาง จุดประสงค เน้ือหา และวิธีการ เปนสิ่งที่มีความสําคัญมาก

เน่ืองจากมีเน้ือหาตางๆ  มากมายมหาศาล ในการที่จะบรรลุจุดประสงคหนึ่ง ๆ อาจมี
เน้ือหาจํานวนหนึ่งที่สามารถเปนสื่อเพ่ือใหบรรลุจุดประสงคดังกลาว  จึงตองมีการเลือกเน้ือหา
ซึ่งมีเกณฑดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2537)

(1) ความถูกตองทันสมัย  เน้ือหาวิชาที่จะสอน จะตองมีความถูกตองทันสมัย
(Validity)

(2) ความสําคัญ เปนเรื่องที่เกี่ยวกับความกวางและความลึกซึ้ง ความกวาง
หมายถึงการที่มีเน้ือหาหลาย ๆ เรื่อง นั่นคือ การที่มีความรูตาง ๆ อยางครอบคลุม สวนความ
ลึกซึ้งหมายถึง การที่มีเน้ือหาเรื่องใดเรื่องหน่ึงอยางละเอียด ทุกแงทุกมุม ปญหาก็คือ เวลาเรียน
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มีจํากัด ในชวงเวลาดังกลาว จะตองพิจารณาความสมดุลใหดี เกี่ยวกับการพิจารณาความสําคัญ
ของเนื้อหานั้น มีเกณฑ 5 ประการ ดังนี้

(2.1) การอยูรอด (Survival) เน้ือหาใดที่จําเปนตอการมีชีวิตอยูรอดของผู
เรียน ควรไดรับการพิจารณาใหความสําคัญเปนอันดับแรก

(2.2) การใชอยางกวางขวาง (Universal) เน้ือหาใดที่สามารถนําไปใชได
อยางกวางขวาง ควรไดรับเลือกกอนเน้ือหาที่ใชไดในวงแคบกวา

(2.3) การใชมาก เน้ือหาใดที่นําไปใชมากที่สุด บอยที่สุด ควรไดรับการ
คัดเลือกกอนเน้ือหาที่ใชนอยกวา

(2.4) การพัฒนาการคิดวิเคราะห  การคิดวิเคราะห หมายถึงการคิดแยก
แยะหาความสัมพันธระหวางองคประกอบตาง ๆ หรือสิ่งตาง ๆ อันจะชวยใหเห็นถึงความเกี่ยว
พันความสําคัญขององคประกอบหรือสิ่งตาง ๆ เหลานั้น เปนเครื่องมือในการเรียนรูของมนุษย
เน้ือหาใดที่จะชวยการคิดวิเคราะห ควรไดรับการพิจารณาใหความสําคัญตอเนื้อหานั้น

(2.5) การพัฒนาการคิดริเริ่มสรางสรรค  การคิดริเริ่มสรางสรรค  เปนสิ่งที่
มีความสําคัญมากตอบุคคล ผลจากการคิดริเริ่มสรางสรรคจะชวยใหผูเรียนไดพัฒนาตนเอง และ
มีโอกาสประสบความสําเร็จในการดํารงชีวิตและทําประโยชนใหแกสังคมไดมาก ดังนั้นเนื้อหาที่
สงเสริมการพัฒนาการคิดริเริ่มสรางสรรคในดานตาง ๆ ที่พึงประสงค ควรไดรับการพิจารณาให
ความสําคัญตอเนื้อหานั้น

(2.6) ความสนใจของผูเรียน ความสนใจของผูเรียนนับวาเปนหลักเกณฑ
สําคัญ การพิจารณาหลักเกณฑดานความสนใจจึงตองกระทําดวยความระมัดระวัง

(2.7) สามารถเรียนรูได คือตองจัดเนื้อหาในรูปที่เหมาะสมกับผูเรียนซึ่งมี
ความแตกตางกัน และยังตองทําใหสิ่งที่เรียนเชื่อมโยงกับสิ่งที่ผูเรียนไดเรียนไปแลว ซึง่แตละคน
จะมีความแตกตางกนั จึงจําเปนตองใชหลายวธิทีีท่าํใหเน้ือหานัน้อยูในรปูทีผู่เรียนจะเรยีนไดสาํเรจ็

4.3 โครงสรางของฐานขอมูล

ปุณณรัตน  พิชญไพบูลย (2542) และ ดวงแกว สวามิภักดิ์ (2534) ไดกลาวถึงโครง
สรางของขอมูลที่มีความซับซอนแและมีปฏิสัมพันธกันแบบ โครงสรางรูปตนไม (Tree
Structure) ซึ่งเปนการจัดลําดับที่ทําใหมองเห็นภาพการเชื่อมโยงกัน   ของขอมูลโดยเปรียบกับ
การแตกกิ่งกานสาขาของตนไมซึ่งมีความสัมพันธกัน ชื่อตัวแปรสําคัญจะถูกกําหนดเปนตัวสา
รบบหลัก ซึ่งจะแตกกลุมของตัวแปรอ่ืน ๆ ออกเปนสารบบยอย ๆ ตอไปไดอีก การจัดขอมูลเปน
รูปตนไมทําใหงายตอความเขาใจ รวมทั้งสามารถมองเห็นภาพรวมและหลักการของขอมูลทั้ง
หมด
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แผนภูมที่  7 แสดงภาพตัวอยางของขอมูลรูปตนไม (ปุณณรัตน  พิชญไพบูลย, 2542)

ตัวอยางแสดงขอมูลรูปตนไมแสดงใหเห็นการลําดับชั้นของขอบขายงานทัศนศิลป จัด
เปนสารบบ หลักและมีเทคนิคการสรางสรรคของแตละสาขา เปนสารบบรอง ซึ่งจะลําดับยอยลง
ไปอีก

ขอดี
(1) เปนระบบโครงสรางที่มีความซับซอนนอยที่สุด
(2) มีแฟมขอมูลที่อยูในระดับที่ 1 (overhead) นอยที่สุด
(3) เหมาะสําหรับงานที่ตองการคนหาขอมูลแบบมีเง่ือนไขเปนระดับและออก

รายงานแบบเรียงลําดับตอเนื่อง
(4) ปองกันความลับของขอมูลไดดี
ขอเสีย
(1) มีโอกาสเกิดขอมูลซํ้าซอนมากที่สุด เม่ือเทียบกับระบบฐานขอมูลแบบโครง

สรางอ่ืน
(2) ขาดความสัมพันธระหวางแฟมขอมูลในเครือขาย

Painting

Photography

Sculpture

MixeMedia

Print Making

Environments

Architecture

Oil
Painting

Water Color
Painting
Presco
Painting
Tempera
Painting

Woodcut
Intaglio

Lithography
Silkscreen

Carving
Modelling
Casting

Urban
Landscape

House

Visual Arts
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4.4 การใชฐานขอมูลในการเรียนการสอนออกแบบ

     การออกแบบคือการแกปญหาอยางสรางสรรคที่เริ่มจากการคิด ความคิดเชิงวิเคราะห
จากการประมวลขอมูลที่เกี่ยวของกับการออกแบบ และสังเคราะหเปนกรอบความคิดที่เขาใจ 
ครอบคลุมชัดเจน เปนการสรางความคิดรวบยอด หรือแนวความคิดซึ่งจะใชเปนกรอบ เพ่ือ
ความสรางสรรคในการออกแบบใหตรงตามวัตถุประสงคที่มีประสิทธิภาพอยางมีคณุคา (ปยะ
ชาติ แสงอรุณ, 2545) ปุณรัตน พิชญไพบูลย (2545) กลาววาการทํางานออกแบบในปจจุบันมี
การนําเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาเกี่ยวของ โดยองคประกอบสําคัญของการสรางงานออกแบบ
เกิดไดจากการเชื่อมโยงขอมูลตาง ๆ ที่มีอยูอยางมหาศาลในอินเทอรเน็ต รวมทั้งการพัฒนาคลัง
ขอมูลของแตละองคกรเพ่ือนํามาใชในการออกแบบ  และการตัดสินใจ การที่นักออกแบบจะ
สามารถดําเนินงานออกแบบไดจําเปนตองอาศัยระบบการทํางานที่สามารถติดตอสื่อสาร สืบคน
ฐานขอมูล รวมทั้งประมวลผลขอมูลใหออกมาในรูปแบบที่ผูเกี่ยวของตางๆ สามารถเขาใจได 
การเก็บรักษาขอมูลในระบบงานอัติโนมัติ มักอยูในรูปดิจิทัลเปนสวนใหญ จุดเดนของขอมูลดิจิ
ทัลคือมีความเที่ยงตรงแมนยําสูง  อีกทั้งยังสามารถบีบอัดหรือยอได ในปจจุบันมีแนวโนมในการ
เก็บขอมูลในรูปของสื่อดิจิทัลมากขึ้นเปนลําดบั ดังจะเห็นไดจากการพัฒนาสื่อบันทึกขอมูลดิจิทัล
ที่สามารถบรรจุขอมูลไดมากขึ้น แตมีขนาดเล็กลงซึ่งการพัฒนาดานนี้กําลังเปนไปอยางตอเนื่อง

ในการเรียนการสอนออกแบบปจจุบัน ผูสอนตองคํานึงถึงแนวโนมและการเปลี่ยนแปลง
ทางเทคโนโลยีดังที่ไดกลาวไวขางตน เพ่ือที่จะสามารถผลิตนักออกแบบที่มีลักษณะตรงตอ
ความตองการ ลักษณะสําคัญของนักออกแบบจากขอมูลขางตนสรุปไดวา นักออกแบบตองเปน
ผูที่มีความคิด สรางสรรค อยางมีระบบ โดยอาศัยการคนหาขอมูลที่เที่ยงตรง แมนยําและทัน
สมัย เพ่ือใหงานออกแบบตรงตามวัตถุประสงคและมีคุณคา ซึ่ง ตรัยภพ บุญรอด (2536) ได
กลาววา ผูเรียนจะหาแนวความคิดใหม ๆ โดยการศึกษาดวยตนเอง  โดยการหาขอมูลจาก
หนังสือที่มีจําหนายอยูทั่วไป  ซึ่งเปนแหลงขอมูลที่ผูเรียนจะสามารถเพิ่มเติมความคิดของตน
เองได ซึ่งขัดกับงานวิจัยของ ปรวรรณ ดวงรัตน (2541) ที่กลาวถึงปญหาของวิธีการสอนศิลปะ
ภาคปฏิบัติ จากการที่ใหผูเรียนศึกษาคนควาขอมูลดวยตนเองนั้น พบวาผูเรียนบางสวนยังคน
ควาไมเปน ขาดความสนใจไมขวนขวายหาความรูเพ่ิมเติม การเรียนรูจึงเปนไปอยางเชื่องชา 
ขาดความกระตือรือรน และไมเกิดการพัฒนกาารใดใดในการทํางานตอไป ดังนั้นตองใชสื่อการ
เรียนการสอน ประกอบการเรียนการสอน โดยการใชสื่อการสอนที่หลากหลายตามขั้นตอนการ
สอน เชนการใชสื่อเพ่ือแสดงตัวอยางงานเปนตน

ดังนั้นน้ันการจัดการขอมูลทางการออกแบบอยางเปนระบบระเบียบ โดยการจัดทําเปน
ฐานขอมูลคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการเรียนการสอนออกแบบ  จึงเปนแนวทางหนึ่งในการแก
ปญหาดังกลาว เน่ืองจากฐานขอมูลน้ันมีลักษณะเปนสื่อประสม ซึ่งสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิด
ความสนใจและ มีระบบ ขั้นตอนที่เขาใจงายในการคนหา Reiser (2001) กลาววา การจัดการ
ความรูสิ่งที่กําลังนิยมและสงผลถึงการเรียนการสอนออกแบบในปจจุบัน ซึ่งสอดคลองกับ Jarvis
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and Liwis (2002) ที่กลาววาการศึกษาในระดับอุดมศึกษา ไมเปนเพียงแตการเรียนรูศาสตร
เฉพาะดานเทานั้น การเติบโตของการศึกษาสายอาชีพปจจุบันมีความจําเปนที่จะตองเพ่ิมทักษะ
และความรูอ่ืน ๆ มากขึ้น กระแสของการพัฒนาทางเทคโนโลยีสงผลใหความรูตาง ๆ ถูกสงเขา
ไปยังคอมพิวเตอร และเผยแพรไดในหลายชองทาง  ซึ่งหมายความวาการแสวงหาความรูจะไม
มีขอบเขตจํากัด และแทบจะไมมีที่สิ้นสุด การศึกษาดวยวิธีการเดิม ๆ จะถูกเปลี่ยนใหม บทบาท
ของผูสอนจะถูกแทนที่ดวยอุปกรณการสอนอื่น ๆ เชน เครื่องคอมพิวเตอร ซีดีรอม และอินเทอร
เน็ต Dutton (2002) กลาววาการใชฐานขอมูลในการเรียนการสอนศิลปะและการออกแบบ นับ
เปนแหลงขอมูลที่มีประโยชนอยางมากตอนักการศึกษาและนักวิจัย ตามที่ Rossett (1999)
กลาวถึง การจัดการขอมูลความรู รวมถึงการจําแนกประเภทขอมูล การเผยแพรขอมูล และการ
จัดการขอมูลใหเปนระบบระเบียบเพื่อพัฒนาการเนินการขององคกร  สวนใหญ ขอมูลความรูที่มี
ประโยชนและเกี่ยวกับความเชี่ยวชาญเฉพาะดานนั้น จะอยูภายในองคกรหรือเฉพาะกลุม แตไม
มีการแพรหลายอยางกวางขวางเทาใดนัก แตอยางไรก็ดี ดวยความสามารถของเทคโนโลยีใน
ปจจุบัน อยางเชน โปรแกรมฐานขอมูล การใชอินเทอรเน็ตภายในองคกร เพ่ือการบริหารจัดการ
Rossett and Donello (1999) กลาววาการจัดการขอมูลความรูนั้นจะพัฒนาเติบโตขึ้น การจัด
การเรียนการสอนออกแบบและวิชาชีพอ่ืน ๆ จะไมเปนเพียงการพัฒนาเฉพาะบุคคลเทานั้นแต
จะเปนการพัฒนาการเขาถึงความรูดวย ดังนั้น การพัฒนาการจัดการความรูเปนการแสดงความ
เปลี่ยนแปลงภาระหนาที่ของการเรียนการสอนออกแบบในปจจุบัน

จากขอมูลขางตนจะเห็นไดวาการเรียนการสอนออกแบบในปจจุบันตองมีการเปลี่ยน
แปลงไปตามการพัฒนาในสายอาชีพออกแบบ ความกาวหนาทางเทคโนโลยีก็เปนปจจัยหนึ่งที่
สงผลตอการเปลี่ยนแปลงทางดานการเรียนการสอน การจัดการทางดานความรู ฐานขอมูลและ
การเผยแพรขอมูลกําลังเปนที่นิยมและมีการพัฒนาอยางมากในปจจุบัน จึงจําเปนตองมีการปรับ
เปลี่ยนการเรียนการสอนเพื่อใหตอบรับการสถานการณดังกลาว เพ่ือเปนการเตรียมผูเรียนเขาสู
การทํางานเพิ่มประสบการณเกี่ยวกับเทคโนโลยี และยังเพ่ิมประสบการณในการแสวงหาขอมูล
ความรูเพ่ือการออกแบบอยางเปนระบบอีกประการหนึ่งโดยลักษณะของฐานขอมูลจากการ
ศึกษามีดังนี้

1) เน้ือหาของฐานขอมูล ควรพิจารณาในหลาย ๆ ดานประกอบกัน เชน หลักสูตร วัตถุ
ประสงคของการเรียนการสอน ระยะเวลาในการสอน และเนื้อที่ที่ใชจัดเก็บฐานขอมูล

2) รูปแบบของฐานขอมูล ควรนําการออกแบบ สีสันหรือภาพประกอบตาง ๆ ที่สามารถ
ทําใหผูเรียนสนใจ สรางแรงจูงใจในการใชฐานขอมูล ทั้งนี้ตองคํานึงถึงความเหมาะสมในการใช
เปนเครื่องมือในการเรียนการสอนดวย

3) ชองทางในการนําเสนอฐานขอมูล สามารถเสนอฐานขอมูลโดยใชCd-Rom เก็บฐานขอ
มูล หรือ การนําเสนอทางอินเทอรเน็ต ซึ่งเหมาะสําหรับฐานขอมูลที่ตองการขอมูลเชื่อมโยงไป
ยังแหลงความรูอ่ืน ๆ และผูเรียนยังสามารถเขาถึงฐานขอมูลไดตามที่ตองการ
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4) การปรับปรุงฐานขอมูลใหมีความทันสมัย มีการติดตามความเคลื่อนไหวของแนวโนม
แฟชั่น เปลี่ยนรูปแบบตัวอยางที่ลาสมัยเกินไป จะทําใหผูเรียนไมเกิดความเบื่อหนายในการใช
ฐานขอมูล

5. งานวิจัยที่เก่ียวของ

5.1 งานวิจัยในประเทศ

อิทธิพล ราศรีเกรียงไกร (2535) ไดทําการวิจัยเรื่องการสรางชุดการสอนวิชา “พ้ืนฐาน
ของการออกแบบ” ระดับอุดมศึกษา   วัตถุประสงคของงานวิจัย เพ่ือ1. สรางชุดการสอน 2. การ
ประสทิธิภาพของชุดการสอน 3. เปรียบเทียบสัมฤทธิผลของการเรียนโดยใชชุดการสอนกับการ
เรียนโดยอาจารยเปนผูสอน  เครื่องมือในการวิจัยคือ ชุดการสอนสําหรับวิชาพื้นฐานของการ
ออกแบบ จํานวน 10 หนวย ในรูปของสื่อประสมแบบทดสอบ 3 ชุด  แบงตัวอยางประชากร 90 
คน จากวิทยาลัยครูนครปฐมออกเปน 2 กลุม กลุมละ 45 คน กลุมทดลองใหเรียนจากชุดการ
สอนที่สรางขึ้น กลุมควบคุมใหเรียนในหองเรียนซึ่งสอนโดยอาจารยเปนผูสอนตามปกติ  ผลการ
วิจัยพบวา ประสิทธภิาพของชุดการสอนอยูในเกณฑสูง คิดเปนรอยละ 88.44/89.48 และใหคุณ
คาทางการสอน คือผูเรียนมีความรูกาวหนาขึ้น และผลการเปรียบเทียบการเรียนจากชุดการ
สอนสําหรับวิชาพื้นฐานของการออกแบบกับการเรียนวิชาเดียวกันนี้โดยอาจารยเปนผูสอน 
ปรากฏวาไดผลไมแตกตางกันที่ระดับความมีนัยสําคัญ .05

อมรา  แยมศิริ (2535) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดการเรียนดวยตนเอง หนวย
การวัดตัวและการสรางแบบตัดเบื้องตน วิชาเครื่องแตงกายสตรีเบื้องตน สําหรับนักศึกษาหลัก
สูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดชาง วัตถุประสงคของงานวิจัย เพ่ือพัฒนาชุดการเรียนการสอน
เรื่องหนวยการวัดตัวและการสรางแบบตัดเบื้องตน วิชาเครื่องแตงกายสตรีเบื้องตนสําหรับนัก
ศึกษาหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดชาง เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนตามเกณฑ
มาตรฐาน 90/90 และเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยพบวา ชุดการเรียน
ดวยตนเองที่พัฒนาขึ้น นักศึกษาสามารถนําไปศึกษาดวยตนเองได และชุดการเรียนดวยตนเอง
ที่พัฒนาขึ้นเม่ือนําไปหาประสิทธิภาพในกลุมทดลอง จํานวน 15 คน มีประสิทธิภาพ
90.13/96.60 และเม่ือนําไปตรวจสอบคุณภาพในกลุมตรวจสอบคุณภาพ 15 คน มีประสิทธิภาพ
92.87/97.20 สูงกวาเกณฑมาตรฐานทั้ง 2 ครั้ง และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองสูง
กวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญที่สถิติระดับ .05

เกษมศรี   พรหมภิบาล  2537 ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของการสอนวิชาการออกแบบ 1
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก  ระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลายวัตถุประสงคของงานวิจัย เพ่ือศึกษาผลของการสอนวิชา การออกแบบ 1  โดยใช
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โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ระดับมัธยมตอนปลาย กรุงเทพมหานคร  และ เพ่ือศึกษาทัศนคติ
ของผูเรียนตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสอนวิชาวิชาออกแบบ 1 กลุมตัวอยางในการวิจัย
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่ลงทะเบียนเรียนวิชา       ศ 013 การออกแบบ 1 ปการ
ศึกษา  2537  ใชการสุมตัวอยางใชการสุมแบบงายโดยการจับฉลาก นักเรียนหญิง จากโรงเรียน
สายน้ําผึ้ง จํานวน 20 คน และ นักเรียนชายจากโรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลัย จํานวน 14
คน  นักเครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบทดสอบ  คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก วิชา
ศ.013 การออกแบบ 1 เรื่องทฤษฎีองคประกอบศิลป โดยใชโปรแกรมมัลติมีเดียโปรแกรมสําเร็จ
รูป มีแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในโปรแกรม และ แบบทดสอบ กอนเรียน ( Pretest )
อยูในรูปแบบเอกสารขอสอบ คลายในโปรแกรม  และแบบทดสอบหลังเรียน ( Posttest ) ใน
โปรแกรมแบบวัดทัศนคติ  เปน แบบวัดทัศนคติปลายปดเปนแบบวัดมาตราสวนประเมินคา  5
ระดับของ Likert  ผลของงานวิจัยและขอเสนอแนะ นั้น พบวาผลการสอนวิชา  ศ.013  การออก
แบบ 1 เรื่องทฤษฎีองคประกอบศิลป โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว คือ สูงกวาเกณฑที่กําหนด  ผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก วิชา ศ. 013 การออกแบบ 1 เรื่อง ทฤษฎีองคประกอบศิลป อยู
ในระดับดีมาก มีความกระตือรือรน สนุกสนานตอการเรียน เห็นประโยชนของการใช เทคโนโลยี
สมัยใหมในการเรียนการสอนสําหรับบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกนี้ที่เรียนเขาใจมากที่
สุด คือ เรื่อง สี ( จากเรื่องอ่ืนๆ )  ควรมีการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนในศิลปะแขนงอื่น ๆ  มี
การใชในระดับที่แตกตางกัน

ศรีสวัสดิ์  ศรีศรากร (2537) ไดทําวิจัยเรื่อง การติดตามผลผูสําเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาศิลปกรรม วิชาเอกออกแบบศิลปะประยุกต คณะศิลปกรรม
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ปการศึกษา 2532-2534 การวิจัยครั้งนี้มุงศึกษาสภาพการปฏิบัติ
งาน ความคิดเห็นดานเนื้อหาทักษะที่สงผลในการปฏิบัติงาน ปญหาและความตองการของผู
สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาศิลปกรรม วิชาเอกออกแบบศิลป
ประยุกต คณะศิลปกรรม สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล รวมทั้งศึกษาความคิดเห็นของอาจารยผู
สอน สาขาศิลปกรรม วิชาเอกออกแบบศิลปะประยุกต คณะศิลปกรรม สถาบันเทคโนโลยีราช
มงคล ในดานเนื้อหา และทักษะที่จําเปนตอผูสําเร็จการศึกษา กลุมตัวอยางเปนผูสําเร็จการ
ศึกษาระดับปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาศิลปกรรม วิชาเอกแบบศิลปะประยุกต คณะศิลป
กรรม สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล จํานวน 152 คน ซึ่งไดจากการสุมแบบแบงชั้นโดยใชปการ
ศึกษาเปนชั้นของ การสุมและอาจารยผูสอนในภาควิชาออกแบบศิลปะประยุกต คณะศิลปกรรม
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล จํานวน 8 คน เครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูลเปนแบบสอบถาม
สถานภาพสวนตัวความคิดเห็นของผูสําเร็จการศึกษาเกี่ยวกับเน้ือหาและทักษะท่ีสงผลในการ
ปฏิบัติงานที่ไดจากวิชาพื้นฐานและวิชาสาขางานเฉพาะรวมทั้งปญหาและความตองการในการ
ปฏิบัติงาน ผลการวิจัยพบวา 1. ผูสําเร็จการศึกษาประกอบอาชีพนักออกแบบตกแตงมีจํานวน
มากที่สุด (38.16เปอรเซ็นต) และนักออกแบบพาณิชยศิลป มีจํานวนรอยละ 27.63 นักออกแบบ
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ผลิตภัณฑ มีจํานวน 25.00 เปอรเซ็นต และประกอบอาชีพครูนอยที่สุด (9.12 เปอรเซ็นต) 2. ผู
สําเร็จการศึกษาทุกสาขางานเฉพาะมีความคิดเห็นวาเนื้อหา และทักษะที่ไดจากวิชาการศึกษา
พ้ืนฐานสงผลตอการปฏิบัติงานนอย ยกเวนในเรื่องการนําความรูทางภาษาไทยไปใชในการ
ปฏิบัติงาน 3. ผูสําเร็จการศึกษาทุกสาขางานเฉพาะมีความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาและทักษะที่
ไดจากวิชาชีพบังคับเฉพาะสาขาดังนี้ ผูสําเร็จการศึกษานําเนื้อหาและทักษะเกี่ยวกับหลกัและวิธี
การสอนในการออกแบบไปใชในการปฏิบัติงานไดมาก สวนเนื้อหาและทักษะที่เปนความรูเกี่ยว
กับการประกอบกับวิชาเฉพาะสาขาใชเทคโนโลยี ผูสําเร็จการศึกษาสามารถนําไปใชในการ
ปฏิบัติงานไดนอย 4. ความคิดเห็นของผูสําเร็จการศึกษาเกี่ยวกับสภาพปญหาและความ
ตองการในการปฏิบัติงานพบวาผูสําเร็จการศึกษาสวนใหญมีสภาพปญหาและความตองการ
คลายคลึงกัน คือ ตองการศึกษาหาความรูและฝกทักษะเพิ่มเติมใหทันตอการเปลี่ยนแปลงทาง
เทคโนโลยีและวิทยาการสมัยใหม ตลอดจนการนําเนื้อหาความรูไปประยุกตใชอยางเหมาะสม
และความตองการใหสถานที่ทํางานเล็งเห็นความสําคัญของงาน ดานที่ผูสําเร็จการศึกษาได
ศึกษามา 5. ความคิดเห็นของอาจารยผูสอนเกี่ยวกับเนื้อหาและทักษะที่จําเปนตอผูสําเร็จการ
ศึกษาพบวา การจัดเนื้อหาวิชา และการเรียงลําดับเนื้อหาวิชาเปนไปอยางเหมาะสม แตมีเน้ือหา
วิชาลาสมัยไมทันตอการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี และควรผลิตผูสําเร็จการศึกษาทางดาน
ชางวิชาชีพเพ่ิมขึ้นและลดปริมาณการผลิตผูสําเร็จการศึกษาทางดานศึกษาศาสตร

อารักษ ศาสตระสิงห  (2537) ไดทําวิจัยเรื่องความคิดเห็นของอาจารยผูสอน นักศึกษา
และผูประกอบการเกี่ยวกับการพัฒนารายวิชาออกแบบนิเทศศิลป  โปรแกรมศิลปกรรม ระดับ
ปริญญาตรีสถาบันราชภัฏ วัตถุประสงคของงานวิจัย เพ่ือศึกษาความคิดเห็นในการพัฒนาราย
วิชาออกแบบนิเทศศิลป ดานวัตถุประสงค เน้ือหารายวิชา การจัดการเรียนการสอน และการ
ประเมินผล  ประชากรที่ใชในงานวิจัยคือ อาจารยผูสอนวิชาออกแบบนิเทศนศิลปในสถาบันอุดม
ศึกษาจํานวน 12 คน นักศึกษาโปรแกรมศิลปกรรม สาขาออกแบบนิเทศศิลป จํานวน 193 คน
ผูประกอบการในสายวิชาชีพ ออกแบบนิเทศศิลป 12 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเปนแบบ
สัมภาษณและแบบสอบถามวิเคราะหขอมูลโดยการหาคารอยละ คามัชฌิมเลขคณิต และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา  ในดานวัตถุประสงคของรายวิชาควรเนนการปฏิบัติงาน
ดานออกแบบเพื่อการสื่อสาร การสรางสรรค ความเหมาะสมในการประกอบอาชีพ  ในดานเนื้อ
หารายวิชา ควรเนินเรื่องความเปนมา วิวัฒนาการ และกระบวนการออกแบบงานนิเทศศิลป ใน
ดานตาง ๆ คอมพิวเตอรกราฟค และเนื้อหาควรเหมาะสมกับสภาพปจจุบัน ในดานการจัดการ
เรียนการสอนควรใชวิธีสอนโดยการใชตัวอยาง มีการปฏิบัติงานใหจริงจังเพ่ือสามารถปฏิบัติงาน
ไดจริง และควรใชเทคนิคการสอนที่ทันสมัย  ในดานการประเมินการสอนควรประเมินจากผล
งาน กระบวนการทํางาน และจากความคิดสรางสรรค

เขมทัต สาริกานนท (2539)  ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนโมดูลสําหรับวชิา
ชางเสื้อผาชาย หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น โรงเรียนฝกอาชีพกรุงเทพมหานคร วัตถุประสงคของ



68

งานวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนโมดูล การสรางแบบและการตัดเย็บเสื้อฮาวาย วิชาขางเสื้อผาชาย
โรงเรียนฝกอาชีพกรุงเทพมหานคร เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนโมดูลที่สรางขึ้นตามเกณฑ
85/85 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม  เครื่องมือ
ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ บทเรียนโมดูลจํานวน 4 หนวยการเรียน นําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง
ซึ่งเปนนักศึกษาหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิชาชางเสื้อผาชาย โรงเรียนฝกอาชีพ
กรุงเทพมหานคร รุนที่ 1 ปการศึกษา 2539 จํานวนประชากรทั้งหมด 11 ผลการวิจัยพบวา บท
เรียนโมดูลที่สรางขึ้นน้ี นักศึกษาสามารถนําไปศึกษาไดดวยตนเองซึ่งบทเรียนโมดูลที่พัฒนาขึ้น
มีประสิทธิภาพ 91.21/87.50 สูงกวาเกณฑที่กําหนด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม
ทดลองสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ ระดับ .05

ชาญศิลป สุวรรณจันทร (2539) ไดวิจัยเรื่องการพัฒนาเนื้อหารายวิชาศิลปะกับการแตง
กายตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 2524 วัตถุประสงคของงานวิจัยเพ่ือ
พัฒนาเนื้อหารายวิชาศิลปะกับการแตงกายตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช
2524 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2533) ในดานเนื้อหาวิชา การกําหนดคาบเรียน กิจกรรมการเรียนการ
สอน และการประเมินผล ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก ครูศิลปศึกษา   ระดับมัธยมศึกษา ใน
เขตกรุงเทพมหานครจํานวน 24 โรงเรียน จํานวน 48 ทาน ผลการวิจัยพบวา เน้ือหารายวิชา
ศิลปะกับการแตงกายในดานเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน การประเมินผล และคาบเรียน
ดังนี้ 1) ประวัติความเปนมาของศิลปกับการแตงกายมีความเหมาะสมมาก, สี และลักษณะลาย
เสน มีความเหมาะสมที่สุด, หลักการออกแบบ และการออกแบบเครื่องแตงกายมีความเหมาะสม
มาก, การตกแตง และการประยุกตเครื่องแตงกายมีความเหมาะสมปานกลางและการประดิษฐ
และการเลือกใชเครื่องประดับมีความเหมาะสมมาก 2) ดานกิจกรรมการเรียนการสอน การสอน
แบบบรรยายประกอบไสลด มีความเหมาะสมมาก, การสอนแบบอภิปรายมีความเหมาะสมมาก,
การสอนแบบใหศึกษาคนควาดวยตนเองมีความเหมาะสมมาก, การสอนแบบสาธิตมีความ
เหมาะสมมาก กิจกรรมสําหรับผูเรียน การศึกษาคนควาทํารายงาน และการอภิปราย มีความ
เหมาะสมมาก, และการปฏิบัติงานมีความเหมาะสมมากในดานการประเมินผล การตรวจผลงาน
มีความเหมาะสมมาก, การสังเกตมีความเหมาะสมมาก และการสอบปลายภาคมีความเหมาะสม
มาก การกําหนดคาบเรียนแตละเน้ือหาอยูระหวาง 3 – 4 คาบเวลาเรียน

พิชยา พรมาลี (2539) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแบบจอภาพขอมูลนําเขาสําหรับ
ระบบฐานขอมูลสื่อการศึกษาของศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน 
วัตถุประสงคเพ่ือวิเคราะหการใชขอมูลสื่อการศึกษาของศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กลุมตัว
อยางที่ใชในการวิจัยคือ ผูบริหาร ผูปฏิบัติงานผลิตและเผยแพรสื่อการศึกษา และผูมาติดตอขอ
ใชบริการสื่อการศึกษา ของศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษาจํานวน 100 คน ผลการวิจัยพบวา 1. 
การใชขอมูลสื่อการศึกษาของศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา มีความตองการใชขอมูลของ
ประเภทสื่อการศึกษาในระดับใชมากอันดับแรกคือ  เทปตนฉบับรายการโทรทัศน รองลงมาคือ 
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คอมแพคดิสก และอันดับสุดทายคือ ภาพยนตร สวนความตองการใชขอมูลของสื่อการศึกษาใน
แตละประเภทในระดับใชมากอันดับแรกที่สอดคลองกันเปนสวนใหญ คือ ขอมูลเรื่อง ชื่อตอน ชื่อ
เพลง ชื่อบทประพันธ ชื่อชุดของภาพหรือกิจกรรม 2. แบบจอภาพขอมูลนําเขาสําหรับระบบ
ฐานขอมูลสื่อการศึกษาของศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา มีรูปแบบการปอนขอมูลเปนแบบให
เติมขอความในชองเติมขอมูล และรูปแบบการปอนขอมูลในลักษณะเลือกตอบเปนแบบเลือกราย
การแบบ Check box, Option button และ List box

พีระพล   แพถนอม (2539) ไดทําการวิจัยเรื่องการศึกษาฐานขอมูลสําหรับระบบเครือ
ขายขอมูลทางการศึกษา ของวิทยาลัยสารพัดชางสมุทรปราการ กองการศึกษาอาชีพ กรมอาชีว
ศึกษา  วัตถุประสงคของงานวิจัยเพ่ือศึกษาความตองการขอมูลสําหรับระบบเครือขายขอมูลทาง
การศึกษาของวิทยาลัยสารพัดชางสมุทรปราการ กองการศึกษาอาชีพ กรมอาชีวศึกษา ประชา
กรที่ใชในการวิจัยไดแก ผูปฏิบัติงานในตําแหนงหัวหนางาน หัวหนาแผนก และหัวหนาฝาย
ของหนวยงานในระบบเครือขายขอมูล ผลการวิจัยพบวา 1. ขอมูลสามารถแบงไดเปน 8
ประเภท ไดแก ขอมูลเกี่ยวกับนักเรียน, หลักสูตรการศึกษา, บุคลากร, งบประมาณ, อาคาร
สถานที่, ครุภัณฑ, ตลาดแรงงานในทองถิ่น และขอมูลเศรษฐกิจละสังคมในทองถิ่น 2. ขอมูลที่มี
ระดับความตองการมากที่สุดไดแก การลงทะเบียนของนักเรียนนักศึกษา, บุคลากร, สถานที่
ตลาดแรงงานในทองถิ่น ขอมูลที่เกี่ยวกับนักเรียนนักศึกษา คือ จํานวนนักเรียนนักศึกษาที่ลง
ทะเบียน , ขอมูลหลักสูตรและโปรแกรมการศึกษา คือ โปรแกรมการศึกษา ขอมูลงบประมาณ
คือ เงินงบประมาณทั้งหมดที่ไดรับ

อรรถพร เพชรานนท (2539) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนราย
วิชาออกแบบสถาปตยกรรมภายใน คณะสถาปตยกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา
เจาคุณทหารลาดกระบัง โดยสํารวจสภาพและความตองการของผูเรียนและผูสอน พบวา ดาน
วัตถุประสงคยังไมมีความสอดคลองกับสังคม ผูสอนและผูเรียนไมแนใจวาทําใหผูเรียนเกิดแนว
คิด รวมถึงความชัดเจนและนํามาปฏิบัติได ดานเนื้อหาวิชาควรมีความทันสมัย สามารถนําไปใช
เปนวิชาชีพในสังคม เรียงจากงายไปหายากและใหเหมาะสมกับเวลาเรียน ดานวิธีสอนและกิจ
กรรมตองการใหกอพฤติกรรมการเรียนรูที่ตองการ ตองการใหปรับปรุงจากสภาพเดิม ดานการ
วัดและประเมินผล ควรแยกจากวัดผลความรูดานทฤษฎีและปฏิบัติ มีเกณฑแนนอนในการตัด
สินผลงาน ดานสภาพแวดลอมและบรรยากาศ ควรปรับเพ่ือชวยในการเรียน มีการแขงขัน
เปรียบเทียบและผูเรียนมีสวนในการจัดสภาพแวดลอม การนํารูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนา
จากสภาพและความตองการ นําไปใชทดลองสอนในลักษณะสอนเปนคณะ เปรียบเทียบผล
สัมฤทธิ์กอนและหลังการใชรูปแบบ พบวามีความกาวหนาและไดประสิทธิภาพในการเรียนการ
สอน ที่ระดับนัยสําคัญ .05

สุพิทย สมภักดี (2540) ทําการวิจัยเรื่อง ปญหาการสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาห
กรรม ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ในวิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา วัตถุประสงค
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ของการวิจัยคือ เพ่ือศึกษาปญหาการสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ของอาจารยผู
สอนในระดับประกาศนัยบัตรวิชาชีพชั้นสูง ในวิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา ดานหลักสูตร
และเน้ือหาวิชา การจัดการเรียนการสอน วัสดุอุปกรณการสอน การวัดผลการประเมินผล รวม
ถึงการเปรียบเทียบปญหาการสอนของผูสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง โดยสรางแบบสอบถาม 1 ชุด สําหรับอาจารยและผูสอนจํานวน
45 คน จาก 5 วิทยาเขต ที่มีการสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม วิเคราะหคาสถิติจาก
ขอมูลที่ไดโดยหาคารอยละ คามัชฌิมเลขคณิต สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบคาที ผลการ
วิจัยพบวา อาจารยผูสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง มีความคิดเห็นตอปญหาการสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ในดานหลักสูตร
และเน้ือหาวิชา การจัดการเรียนการสอน สื่อทัศนูปกรณ การวัดผลประเมินผลวามีปญหาใน
ระดับนอย  ปญหาความพรอมของหลักสูตรกับตําราและอุปกรณการสอนที่สถาบันมีอยู ปญหา
ในเร่ืองการจัดงบประมาณเพื่อจัดซื้อเครื่องมือโสตทัศนูปกรณ ปญหาการสนับสนุนสงเสริมใน
การจัดเตรียมวัสดุฝก ปญหาเกี่ยวกับเอกสารวิชาการ ตํารา วารสาร ที่มีอยูในหองสมุดสถาบัน
และปญหาการเสาะแสวงหาขอมูลทางวิชาการจากหนวยงานนอกสถาบัน มีปญหาในระดับมาก
และยังพบอีกวา ปญหาการสอนของอาจารยผูสอนในวิทยาเขตสวนกลางและสวนภูมิภาค ไม
แตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05

อรชฎา ภาคสัญไชย(2539) ไดทําการวิจัยเรื่อง ความคิดเห็นของนักศึกษาและอาจารยผู
สอนเกี่ยวกับการเรียนการสอน รายวิชาออกแบบและจัดองคประกอบ ระดับประกาศนียบัตรวิชา
ชีพชั้นสูง แผนกวิชาการพิมพ สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพ โดยมีวัตถุ
ประสงคเพ่ือสํารวจเรื่องความคิดเห็นของนักศึกษาและอาจารยผูสอนเกี่ยวกับการเรียนการสอน
รายวิชาออกแบบและจัดองคประกอบ ในดาน 1) จุดมุงหมายรายวิชาและเนื้อหาวิชา 2)การ
ดําเนนิการสอน 3) สื่อและอุปกรณการสอน 4) การประเมินผล 5) การนําไปประยุกตใชในงาน
ออกแบบสิ่งพิมพ ประชากรที่ใชในงานวิจัยคือ นักศึกษาจํานวน 146 คน อาจารยผูสอน 19 คน
แผนกวิชาการพิมพ สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพ ผลการวิจัยพบวา 1)
ดานจุดมุงหมายรายวิชาและเนื้อหา นักศึกษาเห็นดวยมากกวาจุดมุงหมาย รายวิชาออกแบบ
และจัดองคประกอบมีความสอดคลองกับจุดมุงหมายของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาย
ชางอุตสาหกรรม และอาจารยผูสอนเห็นดวยมากกวาคําอธิบายรายวิชามีความสอดคลองกับจุด
มุงหมายรายวิชา 2) ดานการดําเนินการสอน นักศึกษาและอาจารย เห็นดวยมากวาผูสอนควร
ศึกษาหลักสูตรกอนสอน 3) ดานสื่อและอุปกรณการสอน นักศึกษาเห็นดวยมาก วาสื่อและ
อุปกรณการสอนที่ใชสอดคลองกับเนื้อหารายวิชาการออกแบบและจัดองคประกอบ และอาจารย
ผูสอนเห็นดวยมาก วาสื่อและอุปกรณการสอนที่ใชสงเสริมใหนักศึกษามีความเขาใจในเนื้อหาดี
ขึ้น 4) ดานการประเมินผล นักศึกษาและอาจารยเห็นดวยมากวาผูสอนควรแจงผลการประเมิน
แกผูเรียนทุกครั้ง 5) การนําไปประยุกตใชในงานออกแบบสิ่งพิมพนักศึกษาเห็นดวยมากวา
สามารถนําความรู ทักษะไปใชในการออกแบบตนฉบับ อาจารยผูสอนเห็นดวยมากวาผูเรียน
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สามารถกําหนดสีใหเหมาะกับการพิมพระบบตางๆ ไดและสามารถนําความรูของเนื้อหารายวิชา
ออกแบบและจัดองคประกอบ ไปประยุกตใชในรายวิชาที่เกี่ยวของอ่ืน ๆ ได

จิรดา บญุอารยะกลุ 2540 ไดทาํการวจัิยเร่ืองการนาํเสนอลกัษณะของบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญและนํา
เสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ต  เทคนิคที่ใชในการ
วิจัยคือเดลฟาย  ผลการวิจัยพบวาลักษณะที่เหมาะสมในการใชคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือ
ขายอินเทอรเน็ตคือ

1. ตัวอักษรควรใชหัวกลมแบบธรรมดา ขนาดตั้งแต 10-20 พอยท หนึ่งหนาจอควรมี
เน้ือหาไมเกิน 8-10 บรรทัดและใชลักษณะรูปแบบเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน

2. ภาพกราฟกควรใชการตูน วิดีทัศน ภาพลอเสมือนจริง 2 มิติ และ 3 มิติ จํานวน 1-3
ภาพในหนึ่งหนาจอ และภาพพื้นหลังควรใชลายน้ําสีจางลักษณะเดียวกันตลอดหนึ่งบทเรียน

3. สีที่ปรากฏบนหนาจอและขอความไมควรเกิน 3 สีโดยคํานึงถึงสีพ้ืนหลังประกอบดวย
4. สื่อนําทางควรใช Icon แบบปุมรูปภาพ และมีขอความแบบ Pop up ที่แสดงความ

หมายไดชัดเจน
องคประกอบทั่วไปของโปรแกรมสามารถสืบคนขอมูลดวย text box, smart search engine 
ดวยเทคนิค Pull down ,Scrolling Bar ขอความเชื่อมโยงควรใชตัวอักษรหนา ขีดเสนใต

จุฑามาศ  เจริญพงษมาลา (2541) การนําเสนอหลักสูตรศิลปบัณฑิต วิชาเอกออกแบบ
ผลิตภัณฑ คณะศิลปกรรม สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อนําเสนอ
หลักสูตรศิลปบัณฑิต วิชาเอกออกแบบผลิตภัณฑ คณะศิลปกรรม สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล
โดยใชเทคนิคเดลฟาย กลุมตัวอยางประชากรประกอบดวยผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบ
ผลิตภัณฑจํานวน 33 คน เก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบสอบถามจํานวน 3 รอบ วิเคราะหขอมูล
โดยการคํานวนคามัธยฐาน (Mean) ฐานนิยม (Mode) ผลตางระหวางคามัธยฐานกับฐานนิยม
และคาพิสัยระหวางควอไทล (Interquartile Range) ผลการวิจัยพบวา 1) แนวทางการนําเสนอ
หลักสูตรศิลปบัณฑิต วิชาออกแบบผลิตภัณฑ ควรสงเสริมความรูทางดานการวิจัยและพัฒนา
ผลิตภัณฑสามารถวิเคราะหความตองการของผูบริโภคได และหลักสูตรควรมีความยืดหยุน 2)
วัตถุประสงคของหลักสูตร ควรมุงเนนผลิตบัณฑิตที่มีความรูความสามารถในการแกปญหาอยาง
เปนระบบและมีเหตุผล มีการปฏิบัติงานดวยหลักวิชาการที่มีการวางแผนอยางรอบคอบ ซึ่งกอ
ใหเกิดผลสัมฤทธิ์ตามเปาหมาย มีความรูความสามารถในการคนควาวิจัยและพัฒนารูปแบบ
ผลิตภัณฑใหมีคุณภาพไดมาตรฐานทั้งดานความงามและประโยชนใชสอย มีความรับผิดชอบตอ
หนาที่และสังคม มีคุณธรรม จริยธรรม สามารถนําความรูที่ไดรับไปประกอบอาชีพไดอยางมีประ
สิทธิภาพ 3)เน้ือหารายวิชา ควรใหมีความรูในดานการคนควาและวิเคราะหขอมูล สามารถนํามา
ใชในการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑอยางมีระบบ มีความรูในเร่ืองวัสดุทองถิ่นและวัสดุสังเคราะห
ประเภทตางๆ  4) การจัดการเรียนการสอน ควรใชเทคนิคการเรียนการสอนแบบเนนทักษะการ
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ปฏิบัติงานจริง กิจกรรมการเรียนการสอนเนนการวางแผนและดําเนินงานอยางเปนขั้นตอน ฝก
ทักษะดานการปฏิบัติการออกแบบจนถึงขั้นทําผลิตภัณฑตนแบบได การจัดประสบการณวิชา
ชีพใหนักศึกษาไดฝกงานในสถานประกอบการตางๆ  คณะศิลปกรรมควรสรางความรวมมือ
ระหวางสถาบันการศึกษากับสถาบันวิชาชีพตางๆ 5) การวัดและประเมินผล ควรใชเกณฑใน
การวัดและประเมินผลที่ชัดเจนบรรลุจุดมุงหมายรายวิชา ควรมีการแจงผลการเรียนใหผูเรียน
ทราบเปนระยะ ควรสงเสริมความคิดริเริ่มสรางสรรค ยอมรับความคิดเห็นเม่ือไดรับคําติชม และ
นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข สวนเครื่องมือการวัดและการประเมินผลควรใชแบบทดสอบ,
แบบบันทึกการปฏิบัติงาน, แบบสังเกตการณและแบบสัมภาษณ โดยใชเกณฑการพิจารณา
พัฒนาการของนักศึกษาที่พิจารณาเปนรายบุคคล

เฉลิมขวัญ โชติพันธ (2543)ไดทํางานวิจัยเรื่อง การพัฒนาการเรียนการสอน รายวิชา
ออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ในระดับประกาศนัยบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาออกแบบผลิต
ภัณฑอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาการ
เรียนการสอนใน 3  ดานคือ จุดมุงหมาย กระบวนการ และการประเมินผล สําหรับรายวิชาออก
แบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล
ประชากรที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย อาจารยผูสอนออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ประชากรที่ใชในการวิจัย ประกอบ
ดวย อาจารยผูสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม จํานวน 263 คน เครื่องมือที่ใชในการ
วิจัย คือ แบบสอบถามสํารวจความคิดเห็นอาจารย และนักศึกษาที่มีตอแนวทางการจัดการเรียน
การสอนซึ่งผูวิจัยสรางขึ้น การวิเคราะหขอมูลใชสถิติดังนี้คือ คารอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยง
เบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา อาจารยและนักศึกษาเห็นดวยกับแนวทางการจัดการเรียนการ
สอนในระดับมาก ทั้งดานจุดมุงหมาย กระบวนการ และการประเมินผล ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 1)
จุดมุงหมายของการจัดการเรยีนการสอน ตองการใหผูเรียนเขาใจและสามารถวางแผนดําเนิน
งานไดตามหลักวิธีการออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม และสามารถสรางผลงานดวยเทคนิค
ทางศิลปะและเทคนิคทางการออกแบบ 2) กระบวนการจัดการเรียนการสอน ขั้นเตรียมและวาง
แผน ผูสอนควรจัดเอกสารที่ใชเปนแนวทางปฏิบัติลวงหนา พรอมเตรียมเน้ือหาวิชาปรับใหทัน
สมัย เกี่ยวของและครอบคลุมเพ่ือผูเรียนนํามาใชกับแนวทางการคิดและปฏิบัติ ขั้นดําเนินการ
เรียนการสอน ผูสอนควรสรุปเนนประเด็นสําคัญ และชี้แจงจุดดี จุดดอย ของผลงานและเนนกิจ
กรรมใหผูเรียนปรับตัวตามสภาพงานอาชีพ คนควาทดลองสิ่งใหมๆ ขั้นประเมินและวัดผลการ
เรียน ประเมินความสามารถจากผลงานและกระบวนการสรางผลงาน และแสดงผลการประเมิน
ใหผูเรียนทราบทุกครั้ง ขั้นปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอน ผูสอนควรตรวจสอบและปรับปรุง
คุณภาพของผูสอนและผูเรียนอยางสม่ําเสมอ 3) การประเมินผลการจัดการเรียนการอสอน การ
ประเมินการจัด ปรับปรุงประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความ
ตองการของผูเรียนและตลาดแรงงาน โดยพิจารณาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน และกระบวนการจัด
การเรียนการสอน



73

โยธิน จ้ีกังวาฬ (2543) ผลการสอนกระบวนการออกแบบในวิชาทฤษฎีการออกแบบ
ผลิตภัณฑที่มีตอความเขาใจขั้นตอนการออกแบบและผลงานของนักศึกษา โปรแกรมศิลปกรรม 
ระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฏ การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลการสอนกระบวนการ
ออกแบบในวิชาทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ ที่มีตอความเขาใจขั้นตอนการออกแบบและผล
งานของนักศึกษา โปรแกรมศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี สถาบันราชภัฎ กลุมตัวอยางประชากร
ที่ใชในการวิจัย คือ นักศึกษาโปรแกรมศิลปกรรม ระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 สถาบันราชภัฎราช
นครินทร จํานวน 30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แผนการสอนกระบวนการออกแบบผลิต
ภัณฑ แบบประเมินผลงานออกแบบผลิตภัณฑ และแบบวัดระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้น
ตอนกระบวนการออกแบบ 1) นักศึกษามีระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอนกระบวนการ
ออกแบบทั้ง 3 ดาน คือดานการวิเคราะห ดานการสังเคราะหและดานการประเมินผล หลังเรียน
สูงกวากอนเรียนทุกดาน โดยในดานการวิเคราะหมีคาเพิ่มขึ้นมากที่สุดในเรื่องการวิเคราะหราย
ละเอียดของผลิตภัณฑดานวิธีการใชงาน โครงสรางและการตกแตงเพ่ือเปนกรอบในการออก
แบบ ในดานการสังเคราะหมีคาเพิ่มขึ้นมากที่สุดในเรื่องการวิเคราะหเชิงเปรียบเทียบแบบราง
ตาง ๆ ตามเกณฑที่กําหนด และในดานการประเมินผลมีคาเพิ่มขึ้นมากที่สุดในเรื่องการตรวจ
สอบผลงานออกแบบ โดยทดสอบการใชงานของผลิตภัณฑตามสภาพการใชงานจริง 2) ผลงาน
การออกแบบผลิตภัณฑของนักศึกษามีคะแนนตามเกณฑในดานคุณคาระดับดีมาก 3) ความคิด
เห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบ พบวาดานการวิเคราะหนักศึกษามีปญหาใน
การกําหนดเกณฑการออกแบบมากที่สุด ดานการสังเคราะหนักศึกษามีปญหาการเขียนแบบ
รายละเอียดมากที่สุด และดานการประเมินผล นักศึกษามีปญหาในการวิเคราะหผลงานเพื่อทํา
การปรบัปรุงพัฒนามากที่สุด และนักศึกษามีความคิดเห็นวาการดําเนินงานตามกระบวนการ
ออกแบบ ทําใหมีการวางแผนดําเนินงานอยางเปนขั้นตอน ลดขอผิดพลาดในการทํางานใหได
ผลงานทีมีคุณภาพ

พีรยา สระมาลา(2543) ไดทําการวิจัยเรื่อง การนําเสนอหลักสูตรอุตสาหกรรมศาสตร
บัณฑิต วิชาเอกออกแบบสิ่งทอ ภาควิชาอุตสาหกรรมสิ่งทอ คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือนําเสนอหลักสูตรอุตสาหกรรมศาสตร
บัณฑิต วิชาเอกออกแบบสิ่งทอ ภาควิชาอุตสาหกรรมสิ่งทอ คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  โดยใชเทคนิคเดลฟาย กลุมตัวอยางประชากรประกอบดวยผูเชี่ยว
ชาญดานการออกแบบสิ่งทอจํานวน 20 ทาน ผลการวิจัยพบวา 1. การกําหนดวัตถุประสงคของ
หลักสูตร : ทิศทางการจัดทําหลักสูตร 1) จุดเดนของหลักสูตร หลักสตูรควรมีการปรับปรุงใหทัน
สมัยอยูเสมอ 2).คุณลักษณะเดนของผูสําเร็จการศึกษา ผูสําเร็จการศึกษาควรเปนผูที่มีมนุษย
สัมพันธดี สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนหรือทําหนาที่เปนหัวหนางานหรือผูประสานงานไดเปน
อยางดี  2)ดานทักษะพิสัย เพ่ือใหผูจบการศึกษาสามารถสรางสรรคและปรับปรุงงานออกแบบ
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สิ่งทอใหทันสมัยอยูตลอดเวลา 3)ดานจิตพิสัย เพ่ือใหผูสําเร็จการศึกษาเปนผูมีคุณธรรม 
ระเบียบวินัย ซื่อสัตย สุจริต ขยันหม่ันเพียร สํานึกในจรรยาบรรณ มีความรับผิดชอบตอหนาที่ 
สังคมและสิ่งแวดลอม มีทัศนคติที่ดีตอวิชาชีพ มุงม่ันพัฒนางานใหกาวหนาอยูเสมอ คุณสมบตัิผู
ที่ควรไดรับเลือกเขาเรียน เปนผูสําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) หรือผูสําเร็จ
การศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สายศิลปะ หรือสายออกแบบ 2. การเลือกเน้ือหาและจัด
เน้ือหาในหลักสูตร : เน้ือหาสาระที่จัดใหผูเรียน ควรมีลักษณะสงเสริมใหนักศึกษามีความรูและ
เห็นคุณคาของสิ่งทอพื้นถิ่น เพ่ือการอนุรักษและพัฒนาสิ่งทอไทย 3.การจัดประสงการณเรียนรู: 
การจัดประสบการณวิชาชีพ ควรมีการจดัประชุม สัมนาหรือการเชิญผูเชี่ยวชาญดานออกแบบ
สิ่งทอมาบรรยายใหความรูแกนักศึกษา เทคนิคการสอน การสอนแบบเนนกระบวนการปฏิบัติ
จริง    4.การประเมินผลการเรียนการสอน : วัตถุประสงคการประเมินผลการเรียนการสอน 1) 
ดานพุทธิพิสัย ควรประเมินวา มีความรูความสามารถวางแผน คิด วิเคราะห เพ่ือสรางสรรคและ
ปรับปรุงผลงานการออกแบบสิ่งทอ 2)ดานทักษะพิสัย มีความสามารถในการนําเทคโนโลยีและ
วิทยาการใหม ๆ มาประยุกตใชในการออกแบบสิ่งทอ 3) ดานจิตพิสัย มีความสํานึกในจรรยา
บรรณ มีความรับผิดชอบตอหนาที่ สังคมและสิ่งแวดลอม หลักการวัดและประเมินผล การ
ประเมินผลควรเปนไปตามเกณฑทางวิชาการโดยพิจารณาทั้ง 3 ดาน คือ พุทธิพิสัย ทักษะพิสัย 
และจิตพิสัย เครื่องมือสําหรับใชในการวัดและประเมินผลคือการสอบภาคปฏิบัติ เกณฑการวัด
และประเมินผลการเรียนการสอน คือ ดูพัฒนาการเฉพาะตัวของนักศึกษาพิจารณาเปนราย
บุคคล

จากการศึกษางานวิจัยในประเทศ สามารถสรุปไดดังน้ี

ศรีสวัสดิ์ ศรีศรากร (2537) ปญหาของผูสําเร็จสาขาศิลปกรรม วิชาเอกออกแบบศิลปะ
ประยุกตคือ เน้ือหาวิชาลาสมัยไมทันตอการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี จึงตองการศึกษาหา
ความรูและทักษะเพ่ิมเติมใหทันตอการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและวิทยาการสมัยใหม       
สุพิทย   สมภักดี (2540) การเรียนการสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑ มีปญหาดานการสนับสนุน
สงเสริมในการจัดเตรียมวัสดุ ปญหาเกี่ยวกับเอกสาร ตํารา วารสาร และปญหาการเสาะแสวงหา
ขอมูลทางวิชาการจากหนวยงานนอกสถาบัน   พีรยา สระมาลา (2543) แนวทางในการนําเสนอ
หลักสูตรออกแบบสิ่งทอ หลักสูตรควรมีการปรับปรุงใหทันสมัยอยูเสมอ เทคนิคการสอน ควร
สอนแบบเนนกระบวนการปฏิบัติจริง ผูเรียนมีความสามารถในการวางแผน คิด วิเคราะห เพ่ือ
สรางสรรคและปรับปรุงผลงานการออกแบบสิ่งทอ มีความสามารถในการนําเทคโนโลยีและ
วิทยาการใหม ๆ มาประยกุตใชกับสิ่งทอ มีความสํานึกในจรรยาบรรณ รับผิดชอบตอหนาที่ 
จุฑามาศ เจริญพงษมาลา (2541) เน้ือหารายวิชาออกแบบผลิตภัณฑ ควรใหมีความรูในการคน
ควาและวิเคราะหขอมูล สามารถนําไปใชวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑอยางเปนระบบ การจัดการ
เรียนการสอนควรเนนทักษะกระบวนการปฏิบัติงานจริง กิจกรรมการเรียนการสอนเนนการวาง
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แผนและดําเนินงานอยางเปนขั้นตอน การประเมินผลควรแจงผลการเรียนใหผูเรียนทราบ   
อรรถพร เพชรานนท (2531) เน้ือหาวิชาการออกแบบควรมีความทันสมัย สามารถนําไปใชใน
วิชาชีพ เรียงจากงายไปหายากและใหเหมาะสมกับเวลาเรียน  ชาญศิลป สุวรรณจันทร (2539) 
การสอนออกแบบเครื่องแตงกายควรสอนแบบบรรยายประกอบไสลด, การสอนแบบอภิปราย, 
การสอนแบบสาธิต และการสอนแบบใหศึกษาคนควาดวยตนเองมีความเหมาะสมมาก เฉลิม
ขวัญ โชติพันธ (2543) กระบวนการจัดการเรียนการสอน สาขาวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาห
กรรม ควรจัดเอกสารที่ใชเปนแนวทางในการปฏิบัติไวลวงหนา พรอมเตรียมเนื้อหาวิชาปรับให
ทันสมัย เกี่ยวของ ครอบคลุมเพ่ือผูเรียนนํามาใชกับแนวทางการคิดและปฏิบัติ มีการคนควา
ทดลองสิ่งใหม ๆ โยธิน จ้ีกังวาฬ (2543) นักศึกษามีระดับความเขาใจการปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการออกแบบทั้ง 3 ดาน คือดานวิเคราะห สังเคราะหและดานประเมินผล หลังเรียนสูง
กวากอนเรียนทุกดาน  อารักษ ศาสตระสิงห(2537) ดานการจัดการเรียนการสอนออกแบบนิเทศ
ศิลป ควรใชวิธีสอนโดยใชตัวอยาง มีการปฎิบัติงานใหจริงจังเพ่ือสามารถปฏิบัติงานไดจริง และ
มีเทคนิควิธีสอนที่ทันสมัย  อรชฏา ภาคสัญไชย (2539)  สื่อการสอนควรสอดคลองกับเนื้อหา
รายวิชา และสงเสริมใหนักศึกษามีความเขาใจในเนื้อหาดีขึ้น เขมทัต สาริกานนท (2539) พบวา
นักศึกษาสามารถนําบทเรียนโมดูลไปศึกษาดวยตนเองไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น อมรา 
แยมศิริ (2535) พบวาชุดการเรียนดวยตนเองสามารถทําใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกวากลุมควบคุม เกษมศรี พรหมภิบาล(2537) ผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟก ระดับดีมาก มีความกระตือรือรน สนุกสนานตอการเรียน  

งานวิจัยตางประเทศ

Watson James robert (1987) ไดทํางานวิจัยเรื่อง “Teaching Design in the Year
2000 : A Modified Delphi Study of the Perceptions of Design Educators” เพ่ือจัดหา
ขอบเขตพ้ืนฐานการวิจัยที่สําคัญในอนาคต สําหรับครูผูสอนออกแบบ  เครื่องมือที่ใชเปน แบบ
สอบถาม แบบเดลฟาย  ถาม 4 ครั้ง ใน 4 หัวขอ   ประชากรที่ใชเปนครูออกแบบ จํานวน 28
คน เลือกจากโรงเรียน 72 โรงเรียนในอเมริกา เปนครูที่อยูในระดับปริญญาโท  ผลการวิจัยพบ
วา ครูออกแบบใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือในการสราง พ้ืนฐานการออกแบบ  การสอนแบบการ
แกปญหา  การใชมุมมองความคิดการคิดวิเคราะห  และความคิดสรางสรรค   ครูออกแบบ
ตองการประเมินและทบทวน พ้ืนฐานการออกแบบ ในเร่ืองของวัตถุประสงค และกิจกรรมที่เพ่ิม
พูน เนนใหเห็นถึงกระบวนการคิดสรางสรรคเพ่ือการแกปญหา และการใชเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร  ควรมีการปรับปรุงรูปแบบการประเมินผลใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลง
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Mccraken James Raymond (1989) ไดทําการวิจัยเรื่อง “ A Workplace-Based
Taxonomy for Computer Aided Drafting/ Design Course.” มีวัตถุประสงคเพ่ือใช
คอมพิวเตอรชวยครูผูสอน ในการสอนพื้นฐานการออกแบบ เขียนแบบ ในระดับมหาวิทยาลัย
โดยใชวิธีการแบงประเภทการวางขั้นตอนการทํางาน ตามความสําคัญกอน หลัง และกิจกรรม
ตาง ๆ นอกจากนั้นยังชวยครูในการทบทวนแกไข หรือสรางพื้นฐานออกแบบเขียนแบบอีกดวย
ในการดําเนินการวิจัย ทําโดยการนําโครงการวิจัยและโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน การออก
แบบเขียนแบบ การสัมภาษณผูปฏิบตัิการ รวมทั้งผูชวยเหลือเปนลําดับสุดทายแลวเก็บรวบรวม
ขอมูลไปทําการวิเคราะห เพ่ือนําไปพัฒนารายการกิจกรรมการวางขั้นตอนการทํางานในการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนการออกแบบ เขียนแบบ ซึ่งสิ่งตาง ๆ เหลานี้จะถูกสงไปที่บริษัท
คอมพิวเตอรตาง ๆ 50 บริษัท พรอมดวยโปรแกรมการปฏิบัติงานที่สรางขึ้น ผลการวิจัยพบวา
คอมพิวเตอรชวยสอนการออกแบบเขียนแบบน้ัน มีความสําคัญและมีความจําเปนตองใชมาก
เพ่ือชวยในการออกแบบเขียนแบบ โดยมีสัดสวนความสําคัญสูงกวาสัดสวนความสําคัญของการ
ใชหนังสือคูมีการออกแบบเขียนแบบ

Knoll, Diane Carol Sparks (1989) ไดทํางานวิจัยเรื่อง “ Computer in the Study of
Clothing and Textile : Current Use and Futer Trends.” วัตถุประสงคของการศึกษานี้เพ่ือเก็บ
ขอมูลที่สามารถอธิบายการใชคอมพิวเตอรในการศึกษาเสื้อผาเครื่องแตงกายและสิ่งทอระดับ
อุดมศึกษาในปจจุบัน การศึกษานี้รวมถึงการวิเคราะหการใชคอมพิวเตอรในระดับอุดมศึกษาซึง
มีการเรียนการสอนเสื้อผาเครื่องแตงกายและการออกแบบสิ่งทอ และความสัมพันธของ
คอมพิวเตอรตอความตองการในการเรียนของผูเรียนเสื้อผาเครื่องแตงกายและลายผา รวมถึง
รวบรวมขอมูลที่สะทอนการเปลี่ยนแปลงในความสัมพันธของคอมพิวเตอรเม่ือ 5 ปที่แลว  และ
ความนิยมในอนาคตในการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนเสื้อผาเครื่องแตงกายและสิ่งทอ 
กลุมตัวอยางคือผูสอนในสถาบันที่มีการเรียนการสอนเสื้อผาเครื่องแตงกายและสิ่งทอ โดยเลือก
จากองคกรวิชาชีพ สมาคมสถาบันวิชาชีพสิ่งทอและเสื้อผาเครื่องแตงกาย ขอมูลแสดงวาผูสอน
และผูเรียนใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในขั้นพ้ืนฐานเชน คาเปอรเซ็นตของผูสอนที่ใชฐานขอมูล,
สเปรดชีต, CAD และ ซอฟทแวรเพ่ือติดตอสื่อสารนั้นมีคาต่ํากวาการใช word processing  ขอ
มูลน้ีสามารถชี้ไดวาผูสอนนั้นไมไดพัฒนาตัวเองเพ่ือใชเทคโนโลยีอยางเต็มศักยภาพในสวนหนึ่ง
ของยุคขาวสารขอมูลยังไดพิสูจนดวยวามีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นซ่ึงสัมพันธกับการใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรในหลักสูตรเสื้อผาเครื่องแตงกายและสิ่งทอ ปจจุบันมีสถาบันเพียงเล็ก
นอยที่มีความตองการดานคอมพิวเตอรใหกับผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานการออกแบบนั้น
มีความตองการในการเรียนโดยใช CAD นอยกวา 20 เปอรเซ็นต  ยกเวนในวิชาที่เกี่ยวของกับ
การใชคอมพิวเตอร  ผูเรียนจะสามารถทํางานกับคอมพิวเตอรไดก็ตอเม่ือมีความตองการ
คอมพิวเตอรที่เกี่ยวของกับงานเพ่ือใหประสบความสําเรจ็  โครงการในอนาคตของผูสอนในการ
ศึกษานี้รวมถึง การเจริญเติบโตอยางรวดเร็วของสิ่งอํานวยความสะดวกที่เพ่ิมขึ้น ความตองการ
ในการใชคอมพิวเตอรในหลักสูตรเพ่ิมขึ้น  ความตองการในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือหาความรู
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เพ่ิมขึ้นในผูเรียนทั้งหมด  การฝกอบรม CAD สําหรับผูเรียนออกแบบ จะไดรับการสนับสนุน
มากขึ้นจากสถาบันในรูปแบบของทุนสําหรับหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรและคอมพิวเตอรเฉพาะ
บุคคลสําหรับผูสอนดวย

Lai Choi-Man Joyce (1990)  ไดทําการวิจัยเรื่อง “A Comparison of Computer
Assisted Instruction and Laboratory Instruction in Teaching Specific Pattern
Development Concepts and Principles” วัตถุประสงคของงานวิจัยนี้เพ่ือเปรียบเทียบผลของ
การสอนเรื่องวิธีการพัฒนาแพทเทิรนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) โดยใช ระบบ
คอมพิวเตอรชวยการออกแบบ (CAD) และการสอนในหองปฏิบัติการ  การทดลองมีการปรับวิธี
การใหเหมาะสมในการอธิบายลกัษณะของตัวแปร และเพื่อชี้การเปลี่ยนแปลงทางผลสัมฤทธิ์
หลังจากที่ผูเรียนไดรับการทดลองแลว  ผูรับการทดลองไดมาจากการสุมเพ่ือเปนกลุมทดลอง
ซึ่งจะไดรับการทดลองใชคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมควบคุม ซึ่งจะไดรับการทดลองในหอง
ปฏิบัติการ ผลวิเคราะหทางสถิติไดพิสูจนวาไมมีความแตกตางทางนัยสําคัญในคาการทดสอบ
ระหวาง คอมพิวเตอรชวยสอนและหองปฏิบัติการ ที่นัยสําคัญ 0.05  ผูเรียนไมไดประทับใจวิธี
การสอนใดเปนพิเศษ ไมพบผลตอบรบัทางพฤติกรรมของผูเรียนระหวางลักษณะการสอนทั้ง
สองและประสบการณในการพัฒนาแพทเทิรนและโครงสรางเสื้อผา

Jung Sang Moo (1992) ทําวิจัยเรื่อง “The Curricular Aspects of Qualitative Higher
Education : Fucusing on the Textiles and Clothing in Korea.” วัตถุถประสงคของงานวิจัย
เพ่ือประเมินหลักสูตรสิ่งทอและเครื่องแตงกายระดับอุดมศึกษาในปจจุบัน  หาแนวทางในอนาคต
ซึ่งเนนการศึกษาคนควาดานเทคโนโลยี โดยใชวิธีการสํารวจ ประชากรคือ นักการศึกษาเกี่ยว
กับสิ่งทอและเครื่องแตงกายในสถาบันอุดมศึกษา หลักสูตร 4 ป   สาเหตุจากการเติบโตอยาง
รวดเร็วของการศึกษาระดับอุดมศึกษาในเกาหลี กอใหเกิดปญหาขึ้นมากกมาย สวนหนึ่งคือ
กรณีของคุณภาพการศึกษา ธรรมชาติของวิชาออกแบบสิ่งทอและเครื่องแตงกายซึ่งเปนลักษณะ
สหวิทยาการนั้น ตองการการปรับหลักสูตรใหมีความยืดหยุนในการรับการเปลี่ยนแปลงของ
เทค- โนโลยีสารสนเทศที่มีการเติบโตอยางรวดเร็ว ดังนั้นการพัฒนาหลักสูตรจะสามารถชวย
ปรับปรุงคุณภาพในการศึกษาสิ่งทอและเสื้อผาได  ผลการวิจัยชี้วา เปาหมายสําคัญของการ
ศึกษาคือ การสรางทิศทางใหผูเรียนเปนสวนหนึ่งของวิชาชีพไดดี แตอยางไรก็ดีสถาบันการ
ศึกษาสวนใหญยังไมไดรองรบัวิชาชีพเฉพาะในลักษณะนี้ และไมไดมีการเตรียมการใน
ลักษณะสหวิทยาการ อีกทั้ง ถึงแมวาจะมีการเปลี่ยนแปลงในเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับหลักสูตร
ออกแบบสิ่งทอและเครื่องแตงกายนั้น ก็มีสถาบันการศึกษาไมมากที่รองรับเกี่ยวกับการสอน
คอมพิวเตอร เชน ฐานขอมูล ลักษณะพิเศษในทักษะและประสบการณในการใชเทคโนโลยยีของ
ผูเรียนจึงยังไมดีนัก  สวนนักการศึกษาเองก็ไมไดสนใจที่จะเพ่ิมศักยภาพทางดานเทคโนโลยี
แตก็ยังมีบางที่สนใจการศึกษาในอนาคตโดยเฉพาะอยางยิ่ง คอมพิวเตอรชวยการออกแบบ และ
คอมพิวเตอรชวยการผลิต ที่นํามาประกอบหลักสูตรการออกแบบสิ่งทอและเครื่องแตงกาย
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สําหรับในการพัฒนาปรับปรุงโปรแกรมสิ่งทอและเครื่องแตงกายในอนาคตนักการศึกษาไดเสนอ
แนะแนวทางคือ เชื่อมความสัมพันธระหวางการเรียนการสอนและโรงงานอุตสาหกรรมใหมาก
ขึ้น และศึกษาคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของกับการออกแบบสิ่งทอและเสื้อผา

Threfall K Denise (1995) “Making a Case for CAD in the Curriculum” เทคโนโลยี
ลาสุดที่เคลื่อนตัวจากอุตสาหกรรมเสื้อผาเขาสูโปรแกรมการวางแผนการตลาดเสื้อผาเครื่องแตง
กายคือ คอมพิวเตอรชวยการออกแบบ (CAD) ที่มีความถูกตองแมนยําในการใหรายละเอียด
และรูปแบบ สามารถแสดงการคาดคะเนงานออกแบบไดอยางรวดเร็ว ซึ่งเปนแนวทางทดลอง
การออกแบบที่เปนทางเลือกอ่ืน ๆ ได โดยไมยุงยากเหมือนวิธีการเดิมๆ ลักษณะพิเศษดังกลาว
ทําให CAD กลายเปนทักษะที่สําคัญในงานออกแบบเสื้อผา เทคโนโลยีขั้นสูงในอุตสาหกรรมเสื้อ
ผาเครื่องแตงกายนี้เปนแนวทางที่ทําใหผูเรียนในหลักสูตรวางแผนการตลาดเสื้อผาเครื่องแตง
กายมีความตองการเรียนรูการใชงาน CAD   สิ่งนี้นับเปนการทาทายตอนักการศึกษาทางดาน
ลายผาและเครื่องแตงกาย ที่จะหาโปรแกรมที่ดีกวาและหนทางที่มีประสิทธิภาพมากกวาในการ
ใชคอมพิวเตอรชวยในการสอนหลักสูตรการวางแผนการตลาดเครื่องแตงกาย

Claudia Eckert (1997) ไดทําวิจัยเรื่อง “ Intelligent support for knitwear Design
(Apparel Industry).” ขั้นตอนการออกแบบ นิตแวรนั้นรับผิดชอบโดยนักออกแบบซึ่งเปนผูวาง
แผนภาพและผิวสัมผัสที่ปรากฏของเสื้อผา และชางเทคนิคซึ่งเปนผูใชเครื่องจักรในการผลิตเสื้อ
ผา  จากการศึกษาทดลองกวา 20 บริษัทในอังกฤษและเยอรมัน แสดงใหเห็นวา ปญหาของการ
สื่อสารในองคกรมีความยากลําบาก นักออกแบบโดยเฉพาะที่รางงานออกแบบที่ไมละเอียด ไม
สมบูรณ  มักจะมีความไมสอดคลองกับการแปลความหมายของชางเทคนิค ทําใหงานที่ผลิตออก
มามีความแตกตางจากเจตนาเดิมของนักออกแบบมาก เพราะนิตแวรเปนเรื่องที่อธิบายไดยาก
เน่ืองมาจากความไมธรรมดาและไมมีการบันทึกรายละเอียดเกี่ยวกับลักษณะโครงสรางตางๆที่มี
ความสัมพันธกับภาพที่ปรากฏอยางสมบูรณ  โครงสรางและเทคนิคของนิตแวรมีความละเอียด
และซับซอน ในเวลาเดียวกันปฏิสัมพันธระหวางนักออกแบบและชางเทคนิคนั้นก็เปนการจัดการ
ที่ยากลําบากในหลาย ๆ บริษัท งานวิจัยนี้แสดงใหเห็นวา ภาวะการณตาง ๆ เหลานี้ นาจะไดรับ
การชวยเหลือจากคอมพิวเตอรที่สนับสนุนระบบในการนําเขาวัตถุประสงคในการออกแบบที่ถูก
ตอง เพ่ือใหผูใชสามารถแกไขขอเสนอของงานวิจัยนี้ คือบรรยายลักษณะการออกแบบนิตแวร
อยางละเอียด โครงสรางรูปรางเสื้อผา ซึ่งสามารถปฏิบัติไดจริงในระบบอุตสาหกรรม เพ่ือสราง
สรรครูปรางที่ถูกตองสําหรบันักออกแบบและสามารถเขาใจไดอยางงายดาย

Janie Kirk Stidham (1997) ทําวิจัยเรื่อง “ A Comparison of Half-Scale and Full
Scale Teaching Method in Flat Patternmaking Among University Apparel Design
Students” การสรางแพทเทิรนถูกระบุใหเปนทักษะสําคัญที่สุดในกระบวนการเรียนการสอนการ
ออกแบบเสื้อผาเครื่องแตงกาย วิธีการหนึ่งซึ่งเปนการสอนเรื่องแพทเทิรนในสาขาการออกแบบ
เสื้อผาระดับมหาวิทยาลัย คือการใชหุนครึ่งสวน มากกวาการใชหุนเต็มสวน เน่ืองจากชวยให
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ประหยัดเวลาและงบประมาณ  วัตถุประสงคหลักของงานวิจัยชิ้นน้ีเปนการเปรียบเทียบผลการ
สอนการสรางแพทเทิรนระหวางแบบครึ่งสวนและแบบเต็มสวน   ขอมูลของงานวิจัยไดจากการ
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนจากการทดลองแบบ 2 กลุม นักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย 32 คน
จํานวน 2 กลุมเปนกลุมตัวอยาง การทดสอบกอนเรียนมีดังนี้ 1) แบบประเมินคาลักษณะบุคลิก
ของความสรางสรรค 2) แบบสอบถามทางกายภาพ  3) แบบทดสอบความรูเรื่องแพทเทิรน 4)
แบบประเมินทักษะการสรางแพทเทิรน  แบบทดสอบหลังเรียนจะใชเฉพาะแบบทดสอบความรู
เรื่องแพทเทิรนและแบบประเมินทักษะการสรางแพทเทิรน ระยะเวลาในการสอน 8 อาทิตย
จากการวิจัยพบวา วิธีการสอนแพทเทิรนแบบครึ่งสวนมีประสิทธิภาพเทากันกับการสอนแบบ
เต็มสวนในดานทักษะการสรางแพทเทิรน และนักเรียนที่เรียนการสรางแพทเทิรนแลวสามารถ
เขาใจความคิดรวบยอดของแพทเทิรนดวย

NG. Roger Kengpo (1998) ไดทํางานวิจัย “Computer Modelling for Garment
Pattern Design”  การวิจัยน้ีมุงหาผลสัมฤทธิ์ในการทดลองกระบวนการ 3 อยางคือ (1) การ
วิเคราะหโครงราง(มนุษย) (2) แพทเทิรนแบน (3)ภาพตัวอยางเสมือนจริง  งานวิจัยนี้เปน
กระบวนการของการสรางแพทเทิรน ผูวิจัยทดลองสรางหุนจําลองในลักษณะตาง ๆ ที่
คอมพิวเตอรสามารถรองรับได ขั้นตอนแรกเปนการศึกษาหลักเกณฑของการสรางแพทเทิรน
ลักษณะตางๆ และแบงเปนกลุมยอยๆ  แพทเทิรนที่เปลี่ยนแปลงไดจะจัดอยูในกลุมแรก ๆ คูกับ
สวนประกอบตางๆ ขัน้ตอนตอมาเปนการออกแบบตวัแปรโครงสรางรางกายของมนษุย โดยใชสัด
สวนในแนวนอนเดียวกันกับสัดสวนหนาอกของสตรี   ขั้นตอนแรกเปนการสรางหุนลองเสื้อใน
ลักษณะ 2 มิติกอน  สวนโคงจะมีลักษณะเปนมาตราสวนไขวระหวางแนวนอนและแนวตั้ง  โดย
กําหนดเงื่อนไขใหแนวตะเข็บทาบลงไปบนแนวโคงที่ตองการ เปนการแสดงแพทเทิรนบนหุน
เสื้อเสมือนและสามารถประเมินคาได พ้ืนฐานของหุนเสมือนนั้นเปนกระบวนการจับคูระหวาง
ระนาบ 2 มิติกับ 3 มิติ  การแสดงโครงของแพทเทิรนน้ีจะอยูในรูปแบบของการคํานวณ ซึ่งเปน
ลักษณะเดียวกับการคํานวณแพทเทิรนโดยวิธีปรกติ

Seung IK Baek (1998) ไดทําวิจัยเรื่อง “Knowledge Management for Multimedia
System Design : Toward Intelligent WebBased Collabaration.” โดยทั่วไปแลวตองการ
ความรวมมือจากกลุมของนักออกแบบตาง ๆ จากพ้ืนฐานและภาระหนาที่ที่หลากหลาย  เชน
ความเชี่ยวชาญในเนื้อหา การออกแบบการสอนออกแบบ ผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อ ผูใชและทั้งสี่
ดานดวยกัน ที่นักออกแบบมีพ้ืนฐานเหลานี้ที่แตกตางกัน ทําใหเกิดขีดจํากัดของความรวมมือ
กัน  ในงานวิจัยนี้ตองการตรวจสอบบรรยากาศในการรวมมือทางการออกแบบใหม ที่เรียกวา
KMS(Knowledge Management for Multimedia System Design) -based design
environment ที่รวบรวมตัวแทนองคความรูทั้งสามอยางที่ถูกออกแบบใหสนับสนุนการจัดการ
ความรูกิจกรรมดานมัลติมีเดียของนักออกแบบ ตัวแทนองคความรูถูกดําเนินการโดยใช
โปรแกรม JAVA SCRIPT และ COLD FUSION ทั้งสองกลุมการทดลองนี้ ในงานวิจัยได
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ประเมินประโยชนของ KMS ในขอบเขตของระบบการออกแบบมัลติมีเดีย การวิจัยพบวา
บรรยากาศการออกแบบโดยมีพ้ืนฐานของ KMS สรางความคาดหวังใหกับระบบการออกแบบ
มัลติมีเดีย โดยเฉพาะอยางยิ่ง  งานวิจัยนี้ชี้ใหเห็นวา บรรยากาศการออกแบบโดยพื้นฐาน KMS
สนับสนุนความคิดสรางสรรค ความปลอดภัย และการแลกเปลี่ยนความรู แตไมไดสนับสนุนการ
สรางองคความรู  รวมถึง งานวิจัยนี้พบวา สังคมที่มีการรวมมือระหวางกลุมสมาชิกในระบบ
มัลติมีเดียเพ่ือการออกแบบอยางประสบความสําเร็จน้ัน ไมไดสนบัสนุนความรวมมือในสังคม
จริงของสมาชิกแตอยางใด และงานวิจัยยังพบอีกวาระบบ KMS ไมไดสนับสนุนการสรางองค
ความรู และขอเสนอแนะของงานวิจัยคือ บรรยากาศการออกแบบในอุดมคติควรจะรวมบุคคล
องคความรู กรรมวิธีและเทคโนโลยีเขาไวดวยกันจากภาพรวมของการขอมูลที่ไดศึกษาแลวนี้ จะ
เห็นไดวา การใชเทคโนโลยีเปนสื่อในการสรางฐานขอมูลการออกแบบ เพ่ือใชในการเรียนการ
สอนการออกแบบเครื่องแตงกายนั้น จะเปนประโยชนอยางยิ่งสําหรับการเรียนการสอนการออก
แบบเครื่องแตงกาย เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาใจ เห็นภาพตัวอยางไดอยางชัดเจน และสามารถ
เลือกศึกษาตามความสนใจ และสามารถนํามาวิเคราะหสังเคราะหเปนรูปแบบใหม อีกทั้งยังเปน
การเตรียมความพรอมใหผูเรียนมีประสบการณและทักษะในการใชเทคโนโลยี กอนการใชในวิชา
ชีพจริง ฝกการนําเสนอผลงานการออกแบบจากพื้นฐานความเขาใจในโครงสรางเสื้อผาเครื่อง
แตงกายที่ถูกตอง และชัดเจน การวิจัยนี้นับเปนการวิจัยพื้นฐานและสามารถนําไปพัฒนาได
เพ่ือใหเกิดสัมฤทธิผลของการเรียนการสอนที่ดี มีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนใน
ยุคปจจุบัน

Glaeser  Heinz, Marie Patrica (1999) ทําวิจัยเรื่อง “The Integration of the
Computer into the Art World : Positive and Negative Effects”   ปจจุบันคอมพิวเตอรเปน
สวนหนึ่งของสังคม เราเปนสวนหนึ่งที่เพ่ิมขึ้นของผูที่ตองพึ่งพาเทคโนโลยี ศิลปนจํานวนมาก
เริ่มอาศัยคอมพิวเตอรในงานของเขา งานวิจัยนี้เปนการสังเคราะหความนิยมเกี่ยวกับการไววาง
ใจในการใชเทคโนโลยีเขามาในงานศิลปะปจจุบัน   เปนการทดสอบการสูญเสียและประโยชนที่
ไดจากเทคโนโลยี เพ่ือนํามาใชตอบคําถามที่วา  ประสบการณทางอารยธรรมเหลานี้จะทําให
พลังสรางสรรคของศิลปนเสื่อมลงหรือไมเม่ือเขาอาศัยเทคโนโลยี  หรือเปนการยกระดับความ
คิดสรางสรรค?  รวมถึงวิเคราะหขอมูลวรรณกรรมในปจจุบัน  ขอมูลไดจากการสํารวจทางอิน
เทอรเน็ตในที่สาธารณะและสัมภาษณศิลปนจํานวน 30 คน  ความคิดเห็นน้ันยืนยันในหลาย ๆ
เรื่อง รวมถึงการกลัวที่จะทําใหทักษะในการสื่อสารนอยลง  ความคิดเห็นถูกแบงออกเปนหลาย
แง เทคโนโลยีสามารถยกระดับงานศิลปะได แตบางความคิดเห็นจะสงวนรักษาการสรางงาน
แบบเดิมเชนกัน

Douglas Marschalek (1999) ไดทําวิจัยเรื่อง “ An Integrated Curriculum Model for
Industrial Design Programs at the Undergraduate Level.” การศึกษาการออกแบบอุตสาห
กรรมเปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาที่เตรยีมเขาสูอาชีพออกแบบอุตสาหกรรม อยางไรก็ดี ยงัมี
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ปญหาพื้นฐานในการเรียนการสอนออกแบบซึ่งรวมถึงความขัดแยงกันระหวางความสามารถของ
บณัฑติกบัความตองการและความคาดหวงัจากโรงงานอตุสาหกรรม  ปญหาดังกลาวนี้จะไมสามารถ
ขจัดไปไดถาปราศจากการวิเคราะหและการตรวจสอบหลักสูตร   วัตถุประสงคของงานวิจัยนี้
เพ่ือพัฒนาและบูรณาการรูปแบบหลักสูตรสําหรับผูเรียนระดับปริญญาตรีในโปรแกรมการออก
แบบอุตสาหกรรมโดยการวิเคราะหหลักสูตรปจจุบันในอเมริการ และวัตถุประสงคตอมาคือ
สํารวจบัณฑิตและผูที่ทํางานในการออกแบบอุตสาหกรรม เพ่ือกําหนด1)บทบาทและสมรรถ
ภาพของผูประกอบการออกแบบอุตสาหกรรมในระดับปริญญาตรี 2) หลักสูตรที่ดีที่สุดในการ
เตรียมบัณฑิตเขาสูบทบาทดังกลาว ระหวาง 69 ความสามารถของนักออกแบบอุตสาหกรรมถูก
ระบุในการศึกษานี้ โดยแยกเปนสิ่งที่เปนแกนสําคัญที่สุด 35 ประเภท และสิ่งที่สําคัญ 25
ประเภท ในการสรุปผลการวิจัย มีรูปแบบใหมหลักสูตรที่มีฐานขอมูลและสามารถปรับเขาสู
อนาคตไดอยางที่ตองการ โดยที่จะตองมีความยืดหยุน ไมหยุดนิ่งและชัดเจน ดวยเหตุนี้เอง รูป
แบบใหมนาจะมีความเข็มแข็งมากกวาหลักสูตรในปจจุบัน

Katherine Nora Blair (2000) ไดทําวิจัยเรื่อง “Evaluation of WebBased Instruction
in Interior Design Education.” ในการศึกษานี้เพ่ือเปนการประเมินผลสัมฤทธิ์และทัศนคติของผู
เรียน เม่ือสอนดวยเว็บชวยสอน ในนักศึกษาชั้นปที่ 1 วิชาออกแบบภายใน ผูเรียน 31 คนจาก
ประชากรทั้งหมด 36 คนใน 3 กลุม วิชา IDE120 “Interior Design: Studio II” ที่ลงทะเบียนใน
ภาคFall 1999 ทุก ๆ กลุมจะไดรับการทดลองคือ: การสอนโดยใชเว็บชวยสอน (WBI), การสอน
โดยบรรยายและเว็บชวยสอน (Lecture/WBI) และการสอนโดยการบรรยาย ผลของการวิจัย
แสดงใหเห็นวา กลุม WBI แสดงคานัยสําคัญที่ระดับ 0.003 ต่ํากวากลุมอ่ืนในการวิจัยครั้งนี้ การ
วิเคราะหคาของกลุม WBI พบวามีนัยสําคัญทางสถิติ (p = .026, r = .636) มีความสัมพันธ
ระหวางผลคะแนนของกลุม WBI และคะแนนเฉลี่ยในการสอบกอนหนานี้  ในการวิจัยครั้งนี้มีขอ
เสนอแนะวาการสอนโดยใช WBI อาจจะเชื่อมโยงกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตผูเรียนที่มี
ระดับต่ําลงไปอาจจะไมประสบผลสําเร็จในการเรียนรูแบบนําตนเอง ในลักษณะของเว็บชวยสอน
เปนได

Carol Ann Bread (2001) ไดทาํวจัิยเรือ่ง “ A Comparison of Computer-Aided Instruction 
Versus Traditional Instruction in Apparel Design Program.”การศึกษานี้เพ่ือตรวจสอบผลของ
การใชคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) สอนทักษะการเย็บในโปรแกรมการออกแบบเสื้อผาโดยนํา
ผลการสอนมาเปรียบเทียบกับการสอนแบบเดิม โดยเก็บรวมรวมขอมูลวิธีการทั้งสองแบบ CAI 
และการสอนแบบเดิมในชั้นเรียนในเรื่องทักษะการเย็บซิบ ทั้งสองกลุมมีอายุ ประสบการณใน
การเย็บ และทักษะทางคอมพิวเตอรที่เทาเทียมกัน ผลของการศึกษานี้แสดงใหเห็นวา CAI มี
ประสิทธิผลที่ดีในการสอนทักษะ นาที่จะมีการพัฒนาการใช CAI ในการสอนการเย็บใน
โปรแกรมออกแบบเสื้อผาและเครื่องแตงกายดวย



82

จากการศึกษางานวิจัยตางประเทศ สามารถสรุปไดดังน้ี

Watson (1987)  การสอนออกแบบควรสอนแบบแกปญหา ใชมุมมองการคิดวิเคราะห 
ความคิดสรางสรรค เนนกระบวนการแกปญหา และการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ควรมีการ
ปรับปรุงรูปแบบการประเมินใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลง  Jung (1992) ธรรมชาติของวิชา
ออกแบบสิ่งทอและเครื่องแตงกายซึ่งเปนลักษณะสหวิทยาการนั้น ตองการการปรับหลักสูตรให
มีความยืดหยุนในการรับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีการเติบโตอยางรวดเร็ว
Sparks (1989) ผูสอนออกแบบเครื่องแตงกายยังไมไดพัฒนาตนเองเพื่อใชเทคโนโลยีอยางเต็ม
ศักยภาพในยุคของขอมูลขาวสาร Marschalek (1999) รูปแบบใหมของหลักสูตรควรมีการปรับ
เขาสูอนาคตและมีการใชฐานขอมูล มีความยืดหยุน Bread (2001) CAI มีประสิทธิผลที่ดีในการ
สอนทักษา นาจะมีการพัฒนาการใช CAI สอนการเย็บในโปรแกรมการออกแบบเสื้อผาเครื่อง
แตงกายดวย Ekert (1997) คอมพิวเตอรสามารถชวยเหลือบุคลากรในการออกแบบนิตแวรใน
การนําเขาวัตถุประสงคอยางถูกตอง สามารถบรรยายลักษณะการออกแบบนิตแวรไดอยาง
ละเอียด สามารถปฏิบัติไดจริงและเปนที่เขาใจตรงกันในหนวยงาน  Denise(1995) คอมพิวเตอร
ชวยการออกแบบ มีความถูกตองแมนยําในการใหรายละเอียดและรูปแบบ สามารถแสดงการ
คาดคะเนงานออกแบบไดอยางรวดเร็ว ไมยุงยากเหมือนวิธีการเดิม ๆ  Erez (1999) ควร
พยายามใหมีการทดลองระบบคอมพิวเตอรที่ชวยในการออกแบบเพื่อเปนการสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานออกแบบอยางสรางสรรค

จากภาพรวมของการขอมูลที่ไดศึกษาแลวน้ี จะเห็นไดวา การใชเทคโนโลยีเปนสื่อใน
การสรางฐานขอมูลการออกแบบ เพ่ือใชในการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายนั้น จะ
เปนประโยชนอยางยิ่งสําหรับการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย เพ่ือใหผูเรียน
สามารถเขาใจ เห็นภาพตัวอยางไดอยางชัดเจน และสามารถเลือกศึกษาตามความสนใจ และ
สามารถนํามาวิเคราะหสังเคราะหเปนรูปแบบใหม อีกทั้งยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียน
มีประสบการณและทักษะในการใชเทคโนโลยี กอนการใชในวิชาชีพจริง ฝกการนําเสนอผลงาน
การออกแบบจากพื้นฐานความเขาใจในโครงสรางเสื้อผาเครื่องแตงกายที่ถูกตอง และชัดเจน 
การวิจัยนี้นับเปนการวิจัยพื้นฐานและสามารถนําไปพัฒนาได เพ่ือใหเกิดสัมฤทธิผลของการ
เรียนการสอนที่ดี มีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนในยุคปจจุบัน



บทที่  3

วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยน้ีเปนวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลการสอนการออกแบบเครื่อง
แตงกายโดยใชฐานขอมูลที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาศิลปอุตสาหกรรม หลักสูตร  
ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร   ผังเมืองและนฤมิต
ศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  โดยมวีิธีดําเนินการวิจัยเรียงลําดับตามขั้นตอนดังตอไปน้ี

1. การศึกษาขอมูลเบื้องตน
2. การกําหนดกลุมประชากร
3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
4. การดําเนินการทดลอง
5. การวิเคราะหขอมูล
6. สถิติที่ใชในการวิจัย

1. การศึกษาคนควาขอมูล

ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาขอมูล ตามขั้นตอนดังตอไปน้ี

1.1 ศึกษารวบรวมขอมูลจากหนังสือ เอกสาร วารสาร บทความ ตํารา สื่อที่ไมไดตี
พิมพ และวิทยานิพนธ ทั้งในและตางประเทศ ที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนออกแบบ
ในหลักสูตรระดับอุมศึกษา หลักสูตรสาขานฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือใชเปนแนว
ทางในการทดลองสอน และเปนแนวทางในการสรางเครื่องมือ

1.2 ศึกษาเอกสารตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักการและวิธีการสรางเครื่องมือ
ในการทดลอง และเครื่องมือในการวิจัย ผลจากการศึกษาเอกสารสามารถสรุปการสอนโดยใช
ฐานขอมูลซ่ึงจากทฤษฎีตาง ๆ ของนักการศึกษา ผูวิจัยวิเคราะหรูปแบบ ระบบการเรียนการ
สอนจากนกัการศกึษาตางๆ เพ่ือความเหมาะสมใหผูเรยีนเกิดประสบการณแกปญหาในงานออกแบบ
สรุปไดดังนี้

1.2.1 ศึกษาผูเรียน จากเอกสารตําราและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูเรียน คือนิสิต
ระดับปริญญาตรี ภาควิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   ไพฑูรย สินลารัตน (2527) กลาววา ผูเรียนในระดับอุดมศึกษามี
ความสามารถทางพุทธิปญญา  มีความกระตือรือรนสูง อยากรูอยากเห็น เปนตัวของตัวเอง   ใน
ดานความตองการของผูเรียน จากงานวิจัยของ  Denise (1995) พบวานักศึกษาในหลักสูตรวาง



84

แผนการตลาดเสื้อผาเครื่องแตงกายนั้น มีความตองการใหมีการเรียนการสอนเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร  และเทคโนโลยีขั้นสูง สอดคลองกับงานวิจัยของ Moo (1992) ที่กลาววาการเรียน
การสอนโดยใชฐานขอมูลน้ีจึงนับเปนจุดเริ่มตนในประสบการณในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือชวย
คนหาขอมูลในการออกแบบ ซึ่งจะมีประโยชนตอการวิเคราะหและสงัเคราะหงานออกแบบเสื้อ
ผาเครื่องแตงกาย  ผูเรียนจะมีความคุนเคยและพัฒนาทักษะในการใชเทคโนโลยีใหสูงขึ้น

1.2.2 กําหนดจุดประสงคการสอน   โดยศึกษาจากวัตถุประสงคของหลักสูตร
และวัตถุประสงคของรายวิชา  วัตถุประสงคของหลักสูตร  เพ่ือผลิตบัณฑิตทางนฤมิตศิลป ให
เปนนักวิชาชีพและวิชาการใหสอดคลองกับสังคมที่กําลังพัฒนาดานเทคโนโลยีและขอมูลสาร
สนเทศ พัฒนาริเริ่มสรางสรรคงานศิลปกรรมของประเทศและทองถิ่น  ในดานวัตถุประสงคของ
รายวิชา เพ่ือศึกษารูปแบบเครื่องแตงกายเพื่อเปนแนวทางสําหรับการปฏิบัติงานออกแบบเสื้อ
ผา การผลิตเปนอุตสาหกรรมศิลป สําหรับงานวิจัยในครั้งนี้ เพ่ือใหผูเรียนมีความรูความเขาใจใน
การออกแบบเสื้อสตรีเพ่ือแกไขปญหารูปรางและสามารถแกปญหาการออกแบบ โดยใชฐานขอ
มูลชวยในการวิเคราะหสังเคราะหงานออกแบบเครื่องแตงกายได

1.2.3 จัดเลือกเน้ือหา ในการจัดการเรียนการสอน การเลือกเน้ือหาสาระเปน
สวนที่ตองพิจารณาควบคูไปกับการเขียนวตัถุประสงค(Gerach and Ely 1971) ในการพิจารณา
เน้ือหานั้นใชหลักของบุญชม  ศรีสะอาด (2537) คือ เปนเนื้อหาที่มีความจําเปนใชไดอยางกวาง
ขวาง นําไปใชไดบอย เปนเนื้อหาที่ชวยการคิดวิเคราะหและริเริ่มสรางสรรค เน้ือหาที่ใชในงาน
วิจัยนี้ เปนเนื้อหาเกี่ยวกับความเขาใจการออกแบบเสื้อสตรีเพ่ือแกไขปญหารูปราง เพ่ือเปนแนว
ทางสําหรับการปฏิบัติงานออกแบบเสื้อผา การผลิตอุตสาหกรรมศิลปและตรวจสอบความตรง
ตามเนื้อหาโดยผูทรงคุณวุฒิ

1.2.4 เลือกใชวิธีสอน กิจกรรมการเรียนการสอนเนนวิธีการสอนแบบแกปญหา 
เพ่ือใหผูเรียนสามารถนําขอมูลหลักเกณฑตางๆ มาวิเคราะหและสังเคราะหใหเกิดงานออกแบบ
เครื่องแตงกาย 

1.2.5 เตรียมสื่อการสอน สื่อการสอนขั้นน้ีเปนการใชคอมพิวเตอรในการนํา
เสนอฐานขอการออกแบบเสื้อสตรี โดยฐานขอมูลใชโครงสรางของฐานขอมูลรปูตนไม (ปณุณรตัน
พิชญไพบูลย,2542 และดวงแกว  สวามิภักดิ์, 2534) ไดกลาววา โครงสรางดังกลาวมีความซับ
ซอนนอยและแสดงลําดับมีความตอเนื่องไดดี ชัดเจน

1.2.6 เตรียมสภาพแวดลอม  สภาพแวดลอมที่เหมาะสมในการเรียน เปนหอง
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร ในคณะสถาปตยกรรมศาตรฯ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  โดยมีเครื่อง
คอมพิวเตอร จอแสดงภาพขนาดใหญ และฐานขอมูลที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น
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1.2.7 ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ควรมีการทดสอบกอนเรียนในกิจกรรม
การเรียนการสอนเปนการแกปญหางานออกแบบ มีทั้งหมด 4 ขั้นตอน ผูสอนมีการควบคุมระบบ
การเรียนของนิสิตและสามารถประเมินทุกขั้นตอนได โดยใชเวลา 4 สัปดาห

1.2.8 การประเมินผล ประเมินผลตามวัตถุประสงคที่ตั้งขึ้น  วิธีการในการ
ประเมินผลการเรียนการสอน ใชวิธีการประเมินผลงานตามกระบวนการแกปญหาในงานออก
แบบทั้ง 4 ขั้นตอน 1)กําหนดปญหา 2)วิเคราะหขอมูล  3)สังเคราะหขอมูล  4)ประเมินผล

2. กลุมประชากร

ในการวิจัยครั้งนี้ไดเลือกกลุมประชากรทั้งหมดเปนนิสิตชั้นปที่ 3 ปการศึกษา 2545
สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเอกเลือก วิชาศิลปอุตสาหกรรม 2  รหัสวิชา 612312
จํานวนทั้งสิ้น 20 คน ผูเรียนทั้งหมดมีพ้ืนฐานการออกแบบ

3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย แผนการสอนการออกแบบเสื้อสตรี โปรแกรมฐานขอ
มูลการออกแบบเสื้อสตรี  แบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินผลงาน และแบบสอบ
ถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอน เครื่องมือทั้งหมด ตรวจสอบความถูกตองโดยผูทรง
คุณวุฒิ (ปรากฏในภาคผนวก) ที่มีประสบการณดานการออกแบบและการสอน อยางนอย 5 ป
ซึ่งรายละเอียดในการสรางเครื่องมีมีดังนี้

3.1 แผนการสอนวิชา 612312 ศิลปอุตสาหกรรม 2  ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2545
จํานวน 4 สัปดาห

แผนการสอนในการทดลองครั้งนี้เปนแผนการสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้นเอง โดยมีขั้นตอน
การสรางดังนี้

3.1.1 ศึกษาลักษณะรายวิชา  และจุดประสงควชิาศิลปอุตสาหกรรม ตามหลัก
สูตรนฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

3.1.2 ศึกษาจุดประสงคการเรียนรู หลักการสอน วิธีการสอน กิจกรรมการเรียน
การสอน การวัดและประเมินผล

3.1.3 สํารวจความตองการของผูเรียนในการใชฐานขอมูลในการออกแบบเครื่อง
แตงกาย

3.1.4 จัดกิจกรรมตามแนวทางความตองการของผูเรียน และใหสอดคลองกับ
แนวคิดในการใชฐานขอมูลเพ่ือการสอนออกแบบเสื้อสตรี

3.1.5 คัดเลือกเน้ือหาที่เหมาะสม โดยเลือกเร่ืองที่เหมาะสมในการใชฐานขอมูล
ในการสอน และสามารถนํามาจัดกิจกรรมการสอนวิชาศลิปอุตสาหกรรมโดยใชกระบวนการออก
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แบบ 4 ขั้นตอน คือ  ขั้น 1)กําหนดปญหา  2) วิเคราะหขอมูล   3) การสังเคราะห  4) ประเมิน
ผล ผูวิจัยไดเลือกเน้ือหาจากสังเขปรายวิชา เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ซึ่งเปนชวงแรกของการ
เรียนการสอน

3.1.6 เขียนแผนการสอนรายคาบเรื่อง การออกแบบเครื่องแตงกายสตรี 
ประกอบดวยแผนการสอนยอย 4 สัปดาห ในแผนการสอนประกอบดวยหัวขอสําคัญดังนี้

1) จุดประสงคการสอน คือการกําหนดจุดประสงคที่ครอบคลุมเน้ือหา
สาระของบทเรียน โดยเนนการกระทําใหผูเรียนสามารถ เขาใจ คิดวิเคราะหในการแกปญหาและ
นําไปปฏิบัติได

2) เน้ือหา เปนเนื้อหาที่จัดใหผูเรียน เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี

3) กิจกรรมการเรียนการสอน มีลักษณะเนนกระบวนการแกปญหา
โดยใชวิธีการสอนโดยใชฐานขอมูลชวยในชั้นเรียน

4) สื่อการสอน คือโปรแกรมฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรีเพ่ือชวย
ในการออกแบบเสื้อสตรี, อุปกรณคอมพิวเตอรจํานวน  40 เครื่องและจอแสดงภาพขนาดใหญ

5) การประเมินผล ครอบคลุมวัตถุประสงคของการสอนใชวิธีการ
ประเมินโดยมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้

การกําหนดโจทยและคนควาขอมูลเพื่อการออกแบบ  20  คะแนน
การวิเคราะหขอมูล 20  คะแนน
การสังเคราะหขอมูลและการทําแบบราง 20  คะแนน
การนําเสนอผลงานและการประเมินผล 20  คะแนน
การรวมกิจกรรมการเรียนการสอน 20  คะแนน

รวมทั้งหมด         100   คะแนน

3.1.7 นําแผนการสอนตลอดโครงการที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจ
สอบความเหมาะสม และนําแผนการสอนที่ผูวิจัยสรางไปใหผูทรงคุณวุฒิดานการสอนออกแบบ
ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ผูทรงคุณวุฒิ(รายชื่อปรากฏในภาคผนวก)
ไดตรวจสอบและใหขอเสนอแนะในการปรับแกไข

3.1.8 ผูวิจัยไดนําแผนการสอนมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่
ปรึกษาและผูทรงคุณวุฒิ หลังจากนั้นผูวิจัยนําไปใชทดลองกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง
ประชากร คือ นิสิตชั้นปที่ 3  ภาคพิเศษ สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผัง
เมืองและนฤมิตศิลป จํานวน 10 คน ที่เลือกเรียนวิชาศิลปอุตสาหกรรม2 เน่ืองจากผูเรียนมี
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ลักษณะคลายกับกลุมตัวอยางประชากร คือ เรียนในหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต และเรียน
ในวิชาที่มีเน้ือหาเดียวกัน

3.1.9 นําผลที่ไดจากการทดลองกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากร มา
ปรับแกไขขอบกพรองของแผนการสอนทั้ง 4 สัปดาห

3.2 โปรแกรมฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี วิชา 612312 ศิลปอุตสาหกรรม2 เรื่องการ
ออกแบบเสื้อสตรี มีขั้นตอนการสรางดังนี้

        3.2.1 กําหนดจุดประสงคและกลุมเปาหมาย เพ่ือเสนอความรูดานการออกแบบเสื้อ
สตรี

3.2.2 รวบรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ ทั้งในเอกสาร และหนังสือ สื่อตาง ๆ และในอิน
เทอรเน็ต

3.2.3 ศึกษาและเรียงลําดับขอมูล เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี นํามาแยกเปนหัวขอ
หลักๆ และนําเสนอในรูปแบบของขอมูลแบบรากตนไม

3.2.4 ดําเนินการออกแบบสื่อการสอนในคอมพิวเตอร
3.2.5 ทําแผนผังของโปรแกรมฐานขอมูลเสื้อสตรี ผูวิจัยใชแบบรากตนไม เพ่ือเปด

โอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนตามความสนใจของตนเอง
3.2.6 การสรางฐานขอมูล ผูวิจัยสรางโปรแกรมฐานขอมูลโดยนําเสนอผานโปรแกรม

แบบ html
3.2.7 ผูวิจัยนําโปรแกรมฐานขอมูลออกแบบเสื้อสตรีที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไปใหอาจารย

ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมดานเนื้อหาและการสอน และนําไปใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ
การออกแบบฐานขอมูล โดยนําเสนอในแผน Cd-Rom และใหผูทรคุณวุฒิตรวจสอบรูปแบบการ
สรางและคนควาฐานขอมูล กอนที่จะนําไปทดลองกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากร 
ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบใหขอเสนอแนะที่ตองปรับปรุง

3.2.8 ผูวิจัยนําโปรแกรมฐานขอมูลที่ผูวิจัยสรางขึ้น มาปรับปรุงแกไขตามคําแนะ
นําของผูทรงคุณวุฒิ และนําไปทดลองใชกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากร ซึ่งเปน
นิสิตชั้นปที่ 3 ภาคพิเศษ สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิต
ศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จํานวน 10 คน ที่เลือกเรียนวิชาศิลปอุตสาหกรรม2   

3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย โดย
ใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม2 เพ่ือทดสอบความรูของผูเรียน
ไดแกแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) และแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) เรื่องการออกแบบ
เสื้อสตรีจํานวน 1 ฉบับ ที่ผูวิจัยไดดําเนินการสรางขึ้นเอง โดยมีขั้นตอนในการสรางดังนี้

3.3.1 ศึกษาเนื้อหา การออกเสื้อสตรี  ในเร่ืองหลักการแกไขปญหารูปราง สวน
ประกอบของเสื้อสตรี และกระบวนการออกแบบ
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3.3.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากหนังสือ 
ตํารา และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ

3.3.3 ศึกษาวัตถุประสงคการเรียนรูและระดับพฤติกรรมที่จะวัด
3.3.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี 

ซึ่งเปนขอสอบแบบปรนัย แบบเลือกตอบ 4 คําตอบ จํานวน 25 ขอ ใหเวลาในการทํา 25 นาที 
ผูเรียนแตละคนตองเลือกคําตอบที่ถูกที่สุด เพียงคําตอบเดียว ตามลักษณะของขอคําถาม มี
เกณฑการใหคะแนนดังนี้

ตอบถูกใหขอละ 1 คะแนน
ตอบผิดหรือไมตอบ ใหขอละ 0 คะแนน

ในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี แยกตามสัดสวนรายขอ
ไดดังนี้

ความรูพ้ืนฐานในการออกแบบเสื้อสตรี
ความรูในงานออกแบบที่ไดจากการคนควาฐานขอมูล

3.3.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การออกแบบเครื่องแตงกาย
โดยใชฐานขอมูลเร่ืองการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม ที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปปรึกษา
อาจารยที่ปรึกษา  และนําไปใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity)
ผูทรงคณุวุฒิทําการตรวจสอบและใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไข

3.3.6 ผูวิจัยไดปรับแกไข แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนออก
แบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี  ตามคําแนะนํา มาปรับปรุง และ
ทดสอบกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากร ซึ่งเปนนิสิตชั้นปที่ 3 ภาคพิเศษ สาขาวิชา
นฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
จํานวน 10 คน ที่เลือกเรียนวิชาศิลปอุตสาหกรรม2  จากนั้นนําเครื่องมือ แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ไดนํามาวิเคราะหหาคาความเที่ยง โดยใชสูตร KR20 (Kuder-
Richardson20)  และวิเคราะหขอสอบรายขอดวยการใชโปรแกรม SIA (Simple Item Analysis)
ของชยุตม ภิรมสมบัติ โดยมีเกณฑดังนี้

คาความเที่ยง ควรมีคา 0.60 ขึ้นไป
คาความยาก งาย ควรมีคา 0.20-0.80
คาอํานาจจําแนก  ควรมีคา 0.20 ขึ้นไป

ผลการวิเคราะหคาความเที่ยงจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได
ผลดังนี้ คามัชฌิมเลขคณิต เทากับ 18.75  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 4.54

คาความเที่ยงมีคา  0.813
คาความยาก งาย มีคา 0.45-0.85
คาอํานาจจําแนก มีคา 0.20-0.60
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ผลที่ไดจากการทดสอบสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว จึงนําไปใชในการทดลอง
กับประชากรจริงได

3.4 แบบประเมินผลงานการออกแบบเครื่องแตงกาย ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นเพื่อ ประเมินผล
งานการออกแบบชิ้นสมบูรณของผูเรียน มีขั้นตอนดังนี้

3.4.1 ศึกษาเอกสารวิธีการสรางเครื่องมือประเมินผลงานการออกแบบเสื้อ
สตรี ในการเรียนจากตํารา เอกสาร และงานวิจัยตาง ๆ

3.4.2 ศึกษาขอมูลที่ใชในการประเมินผลงานการออกแบบเสื้อสตรีผูวิจัยได
สรางแบบการประเมินงานออกแบบเครื่องแตงกาย ใหคะแนนเต็ม 30 คะแนน คะแนนขอละ 5
คะแนน สรุปหัวขอที่พิจารณาไดดังนี้

1) การออกแบบมีความสอดคลองกับกลุมเปาหมาย
และโอกาสในการสวมใสตามที่โจทยกําหนด    5 คะแนน

2) รูปแบบโครงสรางเสื้อสตรีมีความชัดเจนและถูกตอง 5 คะแนน
3) สามารถออกแบบเสื้อสตรีโดยใชรูปแบบเสื้อสตรี

แกปญหารูปรางไดครบถวน 5 คะแนน
4) รายละเอียดสวนประกอบตาง ๆ ในการออกแบบเสื้อสตรี 

มีความถูกตอง เหมาะสมกับการแกปญหางานออกแบบ 5 คะแนน
5) การนําเสนอผลงานเปนลําดับขั้นตอนเขาใจงาย

ตามหลักเกณฑการนําเสนอผลงาน 5 คะแนน
6) ผลงานการออกแบบมีความสวยงาม เรียบรอย สะอาดนาสนใจ 5 คะแนน

ผูวิจัยแบงมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ ไดแก
น้ําหนัก 5 ความหมาย อยูในเกณฑระดับเหมาะสมดีมาก
น้ําหนัก 4 ความหมาย อยูในเกณฑระดับเหมาะสมดี
น้ําหนัก 3 ความหมาย อยูในเกณฑระดับปานกลาง
น้ําหนัก  2 ความหมาย อยูในเกณฑระดับเหมาะสมนอย
น้ําหนัก 1 ความหมาย อยูในเกณฑระดับเหมาะสมนอยมาก

คาเฉลี่ยของคําตอบที่ได จะมีความหมายดังนี้
4.50 - 5.00 หมายถึง อยูในเกณฑระดับดีมาก
3.50 – 4.49 หมายถึง อยูในเกณฑระดับดี
2.50 – 3.49 หมายถึง อยูในเกณฑระดับปานกลาง
1.50 – 2.49 หมายถึง อยูในเกณฑระดับออน
1.00 – 1.49 หมายถึง อยูในเกณฑระดับออนมาก
3.4.3 หลังจากนั้นผูวิจัยแนบแบบประเมินผลงานกับแผนการสอนและเนื้อหา

การสอนใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ ผูทรงคุณวุฒิไดใหขอเสนอแนะในการแกไขแบบประเมิน วา
ควรใหผูเรียนไดเขาใจเกณฑการประเมินดวย
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3.5 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวการสอนออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูล
การออกแบบเสื้อสตรี วิชาศิลปอุตสาหกรรม จํานวน 1 ฉบับ ซึ่งผูวิจัยสรางขึ้นเองโดยมีลําดับขั้น
ตอนดังตอไปน้ี

3.5.1 ศึกษาเอกสารวิธีการสรางเครื่องมือวัดความคิดเห็นในดานการเรียน จาก
ตํารา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

3.5.2 วิเคราะหกิจกรรมในแผนการสอนแตละสัปดาห มาเปนขอกําหนดในการ
สรางเครื่องมือวัดความคิดเห็น อันไดแก 1) เน้ือหาของฐานขอมูล 2) วิธีการเรียนและการคน
ควาจากฐานขอมูล 3) ประโยชนที่ผูเรียนไดรับและ 4) ภาพรวมของการสอนโดยใชฐานขอมูล
ซึ่งสรุปออกมาโดยใชแบบสอบถามวัดมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ ในแตละขั้นตอนการสอน
โดยแบงออกไดดังนี้

เน้ือหาของฐานขอมูล 6 ขอ
วิธีการเรียนและการคนควาจากฐานขอมูล 6 ขอ
ประโยชนที่ผูเรียนไดรับ 6 ขอ
ภาพรวมของการสอนโดยใชฐานขอมูล 2 ขอ
และขอคําถามปลายเปดอีก 6 ขอ

โดยการใหคะแนนแตละขอคําถาม กําหนดคาคะแนน แตละอันดับ ดังนี้
น้ําหนัก 5 ความหมาย มีความเห็นดวยมากที่สุด
น้ําหนัก  4 ความหมาย มีความเห็นดวยมาก
น้ําหนัก 3 ความหมาย มีความเห็นปานกลาง
น้ําหนัก 2 ความหมาย มีความเห็นดวยนอย
น้ําหนัก 1 ความหมาย มีความเห็นดวยนอยที่สุด

คาเฉลี่ยของคําตอบที่ได จะมีความหมายดังนี้
4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเห็นดวยมากที่สุด
3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเห็นดวยมาก
2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเห็นดวยปานกลาง
1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเห็นดวยนอย
1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเห็นดวยนอยที่สุด

3.5.3 ผูวิจัยไดนํา เครื่องมือวัดความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนออกแบบ
เครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม2 ไปปรึกษา
อาจารยที่ปรึกษา และผูทรงคุณวุฒิทําการตรวจสอบใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไข

3.5.4 จากนั้นผูวิจัย นําแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการ
สอนออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ไปปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะและนําไปทดลองใชกับกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยางประชากร ซึ่งเปนนิสิตชั้นปที่ 
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3 ภาคพิเศษ สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จํานวน 10 คน ที่เลือกเรียนวิชาศิลปอุตสาหกรรม2 และนําขอมูลที่
ไดมาวิเคราะหหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) โดยใชคาสัมประสิทธิ์อัลฟา (Coefficient Alpha) 
ไดผลการวิเคราะหออกคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.91 ซึ่งถือวายอมรับได

4. การดําเนินการทดลอง

4.1 ผูวิจัยตองสํารวจ ทรัพยากรการเรียนไดแก เครื่องคอมพิวเตอร ในคณะ
สถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป ซึ่งมีสถานที่ที่สามารถทําการทดลองไดคือหอง
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร ชั้น 1 ตึกอาคารเรียนคณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมือง และนฤมิต
ศิลป  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ประกอบไปดวยเครื่องคอมพิวเตอรจํานวน 40 เครื่องและจอ
แสดงภาพขนาดใหญ

4.2 ผูวิจัยจองหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรชั้น 1 หอง 103 ตึกอาคารเรียนคณะสถาปตย 
-กรรมศาสตร ผังเมือง และนฤมิตศิลป  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือเตรียมการสอน

4.3 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียน (Pretest) มาใหผูเรียนทํา
แบบทดสอบกอนทําการเรียนการสอน ซึ่งเปนแบบปรนัย ทั้งหมดจํานวน 25 ขอ 25 คะแนน ใช
เวลา 25 นาที

4.4 ผูวิจัยใชแผนการสอนกับกลุมประชากร โดยการทดลองสอน อาทิตยละ 3 คาบ 
เปนเวลา 4 สัปดาห  ซึ่งในแตละสัปดาหจะมีกิจกรรมตางกัน โดยมีผูวิจัยเปนคนควบคุม และ
คอยติดตามประเมินผล

4.5  ผูวิจัยเริ่มทําการสอนโดยใหผูเรียนทําตามขั้นตอนในสัปดาหแรก คือครั้งที่ 1 การ
กําหนดปญหา โดยการแนะนําความสําคัญของการออกแบบเครื่องแตงกาย ประโยชนของการ
ออกแบบเครื่องแตงกาย   ผูสอนเริ่มสอนหลักการออกแบบเสื้อสตรี และสวนประกอบตาง ๆ ที่
สามารถแกไขปญหารูปรางได ผูเรียนศึกษาตัวอยางจากเนื้อหาที่ผูสอนกําหนดไวเพ่ิมเติมใน
ฐานขอมูล และผูสอนเริ่มใหโจทยและแผน Diskette 1 แผนกับผูเรียนใชเก็บรูปแบบเสื้อที่นิสิต
สนใจเพื่อเปนขอมูลประกอบการออกแบบ  ผูวิจัยประเมินผลผูเรียนในการรวมมือในการทํากิจ
กรรมการเรียนการสอน

4.6 ครั้งที่ 2 หัวขอการวิเคราะหขอมูลในการออกแบบเสื้อสตรี  ผูสอนแจกแบบ
วิเคราะหงานออกแบบใหกับนิสิตและแนะนําวิธีการวิเคราะหขอมูล  ผูสอนประเมินผลผูเรียนใน
การรวมมือในการทํากิจกรรมการเรียนการสอน

4.7 ครั้งที่ 3 การสังเคราะหขอมูลในการออกแบบเสื้อสตรี ผูสอนแนะนําวิธีการและ
ประโยชนของการสังเคราะหขอมูลและแจกแบบสังเคราะหการออกแบบเสื้อสตรี ผูเรียนเริ่มทํา
แบบรางจํานวน 10-15 แบบ จากนั้นคัดเลือกแบบเพื่อพัฒนาเปนผลงานออกแบบชิ้นสมบูรณ   
ผูสอนประเมินผลผูเรียนในการรวมมือในการทํากิจกรรมการเรียนการสอน
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4.8  ครั้งที่ 4  การนําเสนอผลงานและการประเมินผล ผูสอนไดแนะนําวิธีการนําเสนอ
ผลงาน ผูเรียนนําเสนอผลงานการออกแบบของตน และวิจารณผลงานรวมกัน ผูวิจัยประเมินผล
ผูเรียนในการรวมมือในการทํากิจกรรมการเรียนการสอน

4.9 เม่ือสอนครบกําหนดแลว ผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียน (Posttest) ฉบับเดิมแตสลับขอคําตอบเพื่อปองกันผูเรียนจําขอสอบกอนเรียน จํานวน 25 
ขอ ใชเวลา 25 นาที ใหผูเรียนทําแบบทดสอบ เพ่ือทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการออก
แบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี และตรวจผลงานการออกแบบ
โดยที่ผูวิจัยเปนผูประเมินดวยตนเอง ตามเกณฑการประเมินผลงานการออกแบบเสื้อสตรี

5. การวิเคราะหขอมูล

การวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปเพ่ือการวิจัยทางสังคมศาตร (Statistical 
Package for Social Science : SPSS for Windows Version 10.0 โดยมีการวิเคราะหดังนี้

5.1 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ การออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูลเรื่องการ
ออกแบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสหกรรม ทั้งกอนเรียน (Pretest) และหลังเรียน (Posttest) มา
หาคามัชฌิมเลขคณิต (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และหาคาความแตกตางคาเฉลี่ย
โดยการทดสอบคาที (t – test) จากนั้นนําเปรียบเทียบความมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05

5.2 นําแบบประเมินผลงานการออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออก
แบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสหกรรม ซึ่งเปนแบบมาตราสวนประเมินคา และนํามาหาคามัชฌิม
เลขคณิต (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

5.3 นําแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนการออกแบบเครื่อง
แตงกายโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี ซึ่งเปนแบบมาตราสวนประเมินคา นํามาหาคา
มัชฌิมเลขคณิต (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สวนคําถามปลายเปด ทําการรวบรวม
แนวคิด หรือความรูที่นิสิตสะทอนจากการเรียนเปนความถี่

ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลที่เก็บรวบรวมได โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป (Statistical Package 
for Social Science : SPSS for Windows Version 10.0)แลวนําเสนอในรูปของตารางประกอบ
ความเรียง

นําแบบสอบถามปลายเปด (Open-ended questionnaire) มาหาความถี่ของคําตอบและ
สรุปนําเสนอในรูปความเรียง และสรุปจากความเรียง โดยเรียงลําดับความถี่จากมากไปหานอย
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6. สถิติที่ใชในการวิจัย

ผูวิจัยไดนําขอมูลทั้งหมดมาวิเคราะห หาคาทางสถิติเพ่ือใชในการสรุปผล โดยใชเครื่อง
มือคํานวณเพื่อหาคาสถิติ ดังตอไปน้ี

6.1 สูตรสัมประสิทธิ์แหงความเที่ยงของแบบทดสอบของ คูเดอร – ริชารดสัน (KR20)

r xx    =         k     1 - ∑pq
 k – 1            s2

x

สัญลักษณ rxx = สัมประสิทธิ์แหงความเที่ยง
k = จํานวนขอสอบของแบบทดสอบ
p = สัดสวนของคนที่ตอบแตละขอสอบถูก
q = สัดสวนของคนที่ตอบแตละขอสอบผิด
∑ = เครื่องหมายแสดงผลบวก
S2

x = ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด
(ประคอง กรรณสูต, 2535)

6.2 หาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบโดยหาคาสมัประสทิธิอั์ลฟา (Coefficient Alpha)

     α  =    n          ∑S2
i

n – 1        S2
x

สัญลักษณ       α = สัมประสิทธิ์ของความเชื่อม่ัน
n = จํานวนขอสอบ
S2

i = ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ
S2

x        = ความแปรปรวนของคะแนนของผูรับการทดสอบทั้งหมด หรือ
กําลังสองของสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation)
ของคะแนนผูรับการทดสอบทั้งหมด

(ประคอง  กรรณสูตร, 2535)
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6.3 หาคาเฉลี่ย ( Mean ) จากสูตร

x = ∑fx
  n

สัญลักษณ x = คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง
∑fx = ผลบวกของผลคูณระหวางคะแนนกับความถี่ของคะแนน
n = จํานวนขอมูลในกลุมตัวอยาง

(บุญเรียง  ขจรศิลป, 2539)

6.4  หาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (  Standard Deviation )  จากสูตร

S.D. =        N∑fx2  -   ( ∑ fx )2

     N(N-1)

สัญลักษณ S.D.     = คาเบี่ยงเบนมาตราฐานของกลุมตัวอยาง
∑fx2    = ผลบวกของผลคูณระหวางคะแนนกับความถี่ของ

คะแนนนั้นยกกําลังสอง
( ∑fx )2= ผลบวกของผลคูณระหวางคะแนนกับความถี่ของ

คะแนนนั้นทั้งหมดยกกําลังสอง
N = จํานวนตัวอยางประชากร

(บุญเรียง  ขจรศิลป, 2539)

6.5 ทดสอบคา ( t – test ) จากสูตร

t = ∑D
N∑D2 -   (∑D)2

          ( N-1 )
(บรรจบ  อรชร, 2541)

สัญลักษณ t = คาสถติทิีจ่ะใชเปรียบเทยีบคาวกิฤต เพ่ือทราบความมนียัสาํคญั
D = ผลตางของคะแนนจากการวัดแตละครั้งของประชากรแตละคน
N = จํานวนประชากร



บทที่  4

ผลการวิเคราะหขอมูล

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ ศึกษาผลการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายโดยใช
ฐานขอมูล ทีมี่ตอผลสัมฤทธิท์างการเรยีนในวชิาศลิปอุตสากรรม หลกัสตูรศลิปกรรมศาสตรบณัฑติ
สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม

ในการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดใชโปรแกรมสําเร็จรูป (Statistical Package for Social
Science: SPSS for Windows Version 10.0) วเิคราะหขอมูลนําเสนอในรปูของตารางประกอบ
ความเรียง การวิเคราะหแบงออกเปน 4 ตอน ดังนี้

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลัง
เรยีน เรือ่งการออกแบบเสือ้สตร ี ของนสิติระดับปรญิญาบณัฑติ หลกัสตูรศลิปกรรมศาสตรบณัฑติ
สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสาห
กรรม ดังที่แสดงไวในตารางที่ 1

ตอนที่ 2 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของ
แบบประเมินผลการเรียนการสอนกระบวนการแกปญหาในงานออกแบบ จํานวน 4  สัปดาห
ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป
คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในวิชาศิลปอุต-
สาหกรรม ดังที่แสดงไวในตารางที่ 2 ถึงตารางที่ 6

ตอนที่ 3 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของ
แบบประเมินผลงานการออกแบบเสื้อสตรี ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต    หลักสูตรศิลปกรรม-
ศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชา
ศิลปอุตสาหกรรม ดังที่แสดงไวในตารางที่ 7

ตอนที่ 4 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของ
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลป-
กรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชา
ศิลปอุตสาหกรรม ดังที่แสดงไวในตารางที่ 8 ถึงตารางที่ 12
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ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลัง
เรยีน เรือ่งการออกแบบเสือ้สตร ี ของนสิติระดับปรญิญาบณัฑติ หลกัสตูรศลิปกรรมศาสตรบณัฑติ
สาขาวชิานฤมติศลิป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผงัเมืองและนฤมิตศลิป มหาวทิยาลยัมหาสารคาม หลัง
จากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม ดังที่แสดงไว
ในตารางที่ 1

ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน
เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต
สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสาห
กรรม

ระยะเวลา N   X S.D. Df T P
กอนการทดลอง 20 13.20 4.52
หลังการทดลอง 20 17.85 4.99

19 9.95 0.000*

t = 9.95 (df = 19) P<0.000*

จากตารางที่ 1 แสดงใหเห็นวา คาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันคือ คาเฉลี่ย
ของผลการเรียนหลังเรียน สูงกวาคาเฉลี่ยของผลการเรียนกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ
.05 จึงสรุปไดวาคะแนน มัชฌิมเลขคณิต (X) ของผลการทดสอบกอนเรียนและผลการทดสอบ
หลังเรียนของของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิต
ศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม แตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี
ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม 2 จึงสรุปไดวา คามัชฌิมเลขคณิต (X) แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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ตอนที่ 2 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ของแบบประเมินผลการเรียนการสอนการแกปญหาในงานออกแบบ จํานวน 4  สัปดาห ของ
นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะ
สถาปตยกรรมศาสตร ผงัเมืองและนฤมิตศลิป มหาวิทยาลัยมหาสารคามในวิชาศิลปอุตสาหกรรม 
ดังที่แสดงไวในตารางที่ 2 ถึงตารางที่ 6

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบประเมินผลการเรียนการสอนครั้งที่ 1 การ
กําหนดปญหาและคนหาขอมูลเพ่ือการออกแบบ เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรม
ศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม

ลําดับ หัวขอที่พิจารณา X S.D. การแปลความ

1 การหาขอมูลเกี่ยวกับหลักการออกแบบเสื้อสตรีที่
เกี่ยวของกับโจทย

4.00 0.73 ดี

2 ขอมูลเกี่ยวกับการใชรูปแบบเสื้อสตรีในการแกปญหา
รูปรางในการออกแบบเครื่องแตงกายตามที่โจทย
กําหนด

4.10 0.64 ดี

3 รายละเอียดตาง ๆ ที่เกี่ยวของ ในการตกแตงบนเสื้อ
ผาเครื่องแตงกายตามที่โจทยกําหนด

3.80 0.83 ดี

4 ภาพตัวอยางงานออกแบบเครื่องแตงกายที่เกี่ยวของ
ตามความสนใจของนิสิต

3.96 0.56 ดี

รวม 3.96 0.58 ดี

จากตารางที่ 2 จะเห็นไดวา ผลคะแนนแบบประเมินผลการเรียนการสอนครั้งที่ 1 การ
คนหาขอมูลเพ่ือการออกแบบ เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลัก
สูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและ
นฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม อยูในระดับดี  (X = 3.96)
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ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบประเมินผลการเรียนการสอนครั้งที่ 2 การ
วิเคราะหขอมูล เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลปกรรม- 
ศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม

ลําดับ หัวขอที่พิจารณา X S.D. การแปลความ

1 วัตถุประสงคในการออกแบบ 4.33 0.60 ดี
2 การกําหนดกลุมเปาหมาย / รูปแบบที่ตรงตอ

ความตองการของกลุมเปาหมาย
3.30 0.93      ปานกลาง

3 แนวทางการออกแบบ 3.87 0.73 ดี
4 ผลที่คิดวาจะไดรับหลังจากการออกแบบเครื่อง

แตงกาย
3.37 0.87 ปานกลาง

รวม 3.97 0.50 ดี

จากตารางที่ 3 จะเห็นไดวา ผลคะแนนแบบประเมินผลการเรียนการสอนครั้งที่ 2 การ
วเิคราะหขอมูลการออกแบบเสือ้สตร ีของนสิติระดับปรญิญาบณัฑติ หลกัสตูรศลิปกรรมศาสตรบณัฑติ
สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม อยูในระดับดี  (X = 3.97) ยกเวนการกําหนดกลุมเปา
หมาย รูปแบบที่ตรงตอกลุมเปาหมาย และผลที่คาดวาจะไดรับหลังจากการออกแบบเครื่องแตง
กาย อยูในระดับปานกลาง
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ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบประเมินผลการเรียนการสอนครั้งที่ 3 การ
สังเคราะหขอมูล เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลปกรรม-
ศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม

ลําดับ หัวขอที่พิจารณา X S.D. การแปลความ

1 แนวความคิดหลักในการออกแบบ 3.20 0.69 ปานกลาง
2 แบบรางมีความหลากหลาย 4.10 0.72 ดี
3 แบบรางมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคและ

สามารถแกปญหาไดชัดเจน
3.87 0.73 ดี

4 สามารถออกแบบรายละเอียดโดยแกปญหา
ปลีกยอยตางๆ  ไดอยางเหมาะสม

4.20 0.62 ดี

รวม 3.83 0.57 ดี

จากตารางที่ 4 จะเห็นไดวา ผลคะแนนแบบประเมินผลการเรียนการสอนครั้งที่ 2 การ
วเิคราะหขอมูลการออกแบบเสือ้สตรี ของนสิติระดบัปรญิญาบณัฑติ หลกัสตูรศลิปกรรมศาสตรบณัฑติ
สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม อยูในระดับดี  (X = 3.83) ยกเวนการกําหนดแนวความ
คิดหลักในการออกแบบอยูในระดับปานกลาง
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ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบประเมินผลการเรียนการสอนครั้งที่ 5 การนํา
เสนอขอมูลและการประเมินผลการออกแบบเสื้อสตรี ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตร
ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิต
ศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม

ลําดับ หัวขอที่พิจารณา X S.D. การแปลความ

1 การออกแบบรายละเอียดมีความถูกตองตาม
หลักวิธีการออกแบบรายละเอียด

4.25 0.81 ดี

2 การนําเสนอผลงานเปนลําดับขั้นตอน เขาใจ
งาย

4.10 0.64 ดี

3 ระยะเวลาในการนําเสนอผลงานตรงตามที่
กําหนด

3.20 0.69 ปานกลาง

4 สามารถเสนอะแนะการปรับปรุงผลงานของตน
เองและผูอ่ืนได

3.30 0.75 ปานกลาง

รวม 3.71 0.49 ดี

จากตารางที่ 5 จะเห็นไดวา ผลคะแนนแบบประเมินผลการเรียนการสอนครั้งที่ 4 การ
นําเสนอขอมูลและการประเมินผลการออกแบบเสื้อสตรี ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตร
ศิลปกรรมศาสตร-บัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิต
ศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม อยูในระดับดี  (X = 3.71) ยกเวนการ
ระยะเวลาในการนําเสนอผลงานตรงตามที่กําหนด และสามารถเสนอะแนะการปรับปรุงผลงาน
ของตนเองและผูอ่ืนได อยูในระดับปานกลาง
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ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะหขอมูลแบบประเมินผลการเรียนการสอนทั้งหมด 4 ครั้ง ของ
นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป             
คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในวิชาศิลปอุต-
สาหกรรม

ลําดับ หัวขอที่พิจารณา X S.D. การแปลความ

1 การกําหนดปญหาและคนหาขอมูลเพื่อการออก
แบบ

3.96 0.58 ดี

2 การวิเคราะหขอมูล 3.97 0.50 ดี
3 การสังเคราะหขอมูล 3.83 0.57 ดี
4 การนําเสนอขอมูลและการประเมินผล 3.71 0.49 ดี

รวม 3.86 0.52 ดี

จากตารางที่ 6 จะเห็นไดวา ผลคะแนนแบบประเมินผลการเรียนการสอนทั้ง 4 ครั้ง   
ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป                
คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในวิชาศิลปอุต-
สาหกรรม อยูในระดับดี  (X = 3.71) ยกเวนการระยะเวลาในการนําเสนอผลงานตรงตามที่
กําหนด และสามารถเสนอะแนะการปรับปรุงผลงานของตนเองและผูอ่ืนได อยูในระดับปานกลาง
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ตอนที่ 3 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของ
แบบประเมินผลงานการออกแบบแผนภาพโปสเตอร ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตร
ศลิปกรรมศาสตรบณัฑติ สาขาวชิานฤมติศลิป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผงัเมืองและนฤมิตศลิป
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชา
ศิลปอุตสาหกรรม ดังที่แสดงไวในตารางที่ 7

ตารางที่ 7 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต (X) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)
ของแบบประเมินผลงานการออกแบบเสื้อสตรี ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลป-
กรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชา
ศิลปอุตสาหกรรม

ลําดับ เกณฑในการพิจารณา X S.D. การแปลความ
1 การออกแบบมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค กลุม

เปาหมายและโอกาสในการสวมใสตามที่โจทยกําหนด
3.80 .89 ดี

2 รูปแบบโครงสรางเสื้อสตรีมีความชัดเจนและถูกตอง 3.85 .97 ดี
3 สามารถออกแบบเสื้อสตรีโดยใชรูปแบบเสื้อสตรีแก

ปญหารูปรางไดครบถวน
4.05 .94 ดี

4 รายละเอียดและสวนประกอบตาง ๆ ในการออกแบบ
เสื้อสตรีมีความถูกตองเหมาะสมกับการแกปญหางาน
ออกแบบที่ผูออกแบบไดสรุปไว

3.80 .96 ดี

5 การนําเสนอผลงานเปนลําดับขั้นตอนเขาใจงาย ตาม
หลักเกณฑในการนําเสนอผลงาน

3.85 .74 ดี

6 ผลงานการออกแบบมีความสวยงาม เรียบรอย สะอาด
นาสนใจ

3.20 .69 ปานกลาง

รวม 3.75 .87 ดี

จากตารางที่  7 แสดงใหเห็นวา ผลคะแนน การออกแบบเครื่องแตงกายเรื่องการออก
แบบเสื้อสตรีของผูเรียน หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ใน
วิชาศิลปอุตสาหกรรม ผลงานทั้งหมดของผูเรียนอยูในระดับ ดี (X = 3.75) ยกเวน ความสะอาด 
เรียบรอย และความนาสนใจของผลงานอยูในเกณฑ ปานกลาง
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ตอนที่ 4 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)
ของความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนของนิสิต หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐาน
ขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม แสดงไวในตารางที่ 8 ถึงตารางที่ 12

ตารางที ่ 8 ผลการคาํนวนคามัชฌิมเลขคณิต (X) และคาเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ของ
แบบสอบถามความคดิเหน็เกีย่วกบัการจดัการเรยีนการสอน เรือ่งการออกแบบเสือ้สตรี ดานเนือ้หา
ของฐานขอมูล ของนสิติระดบัปรญิญาบณัฑติ หลกัสตูรศลิปกรรมศาสตรบณัฑติ สาขาวชิานฤมติ
ศลิป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผงัเมืองและนฤมิตศลิป มหาวทิยาลยัมหาสารคาม หลงัจากไดรบั
การสอนโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสือ้สตร ีในวชิาศลิปอุตสาหกรรม

สวนที่ 1 : สอบถามความคิดเห็นดานเน้ือหาของฐานขอมูล
ลําดับ
ที่

ประเด็นขอคําถาม X S.D. การแปลความ

1 โครงสรางของฐานขอมูลเขาใจไดงายและสะดวก
ในการคนหาสิ่งที่ผูเรียนตองการในการออกแบบ
เสื้อสตรี

4.25 0.64 เหมาะสมมาก

2 เน้ือหาเรื่องการออกแบบเสื้อสตรีมีความเหมาะ
สมในการใชฐานขอมูลประกอบการเรียนการ
สอน

4.10 0.72 เหมาะสมมาก

3 เน้ือหาหลักการและรูปแบบเสื้อสตรีจากฐานขอ
มูลมีความครอบคลุมและเพียงพอในการนําไป
ใชออกแบบเสื้อสตรีได

4.10 0.72 เหมาะสมมาก

4 การใชฐานขอมูลสามารชวยใหผูเรียนเขาใจองค
ประกอบตาง ๆ ในการออกแบบเสื้อสตรีได

4.15 0.81 เหมาะสมมาก

5 เน้ือหาภายในฐานขอมูลชวยใหผูเรียนสามารถ
สรุปแนวทางการออกแบบเพื่อแกปญหาที่ผู
เรียนวิเคราะหไวได

4.15 0.75 เหมาะสมมาก

6 ในสวนของการออกแบบรางและการออกแบบ
รายละเอียดผูเรียนสามารถใชฐานขอมูลเพื่อทบ
ทวนและตรวจสอบความถูกตองได

4.20 0.62 เหมาะสมมาก

รวม 4.15 .049 เหมาะสมมาก

จากตารางที่ 8   แสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
ดานเนื้อหาของฐานขอมูล อยูในระดับเหมาะสมมาก (X = 4.15) ในทุกประเด็นขอยอย
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 ตารางที่ 9 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต (X) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ของแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี 
ดานวิธีการเรียนและการคนควาจากฐานขอมูล ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลป-
กรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชา
ศลิปอุตสาหกรรม

สวนที่ 2 : สอบถามความคิดเห็นดานวิธีการเรียนและการคนควาจากฐานขอมูล
ลําดับ
ที่

ประเด็นขอคําถาม X S.D. การแปลความ

7. การจัดลําดับกิจกรรมการเรียนการสอน
ประกอบการใชฐานขอมูลมีความเหมาะสม
กับผูเรียน

3.85 0.36
7

เหมาะสมมาก

8. การคนควาขอมูลจากฐานขอมูลมีความ
สะดวกเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการ
สอน

3.90 0.72 เหมาะสมมาก

9. ผูเรียนเขาใจถึงวิธีการใชฐานขอมูลและนํามา
ใชในการออกแบบเสื้อสตรีได

3.80 0.83 เหมาะสมมาก

10. รูปแบบตาง ๆ ในแตละสวนของฐานขอมูล มี
ความพอเพียงตอการนําไปใชออกแบบเสื้อ
สตรีได

3.90 0.79 เหมาะสมมาก

11 ผูสอนใหเวลาผูเรียนในการศึกษาและคนหา
รูปแบบจากฐานขอมูลไดอยางเหมาะสม

4.00 0.73 เหมาะสมมาก

12 การนําฐานขอมูลมาใชรวมกับการเรียนการ
สอนทําใหผูเรียนมีทางเลือกที่หลากหลายใน
การทํางานตามที่โจทยสั่งได

4.30 0.73 เหมาะสมมาก

รวม 3.96 0.50 เหมาะสมมาก

จากตารางที่ 9 แสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีความคิดเห็นดานวิธีการเรียนและการคนควา
จากฐานขอมูล อยูในระดับเหมาะสมมาก (X = 3.96)



105

ตารางที่ 10 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต (X) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ของแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี 
ดานประโยชนที่ผูเรียนไดรับของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต 
สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสาห-
กรรม

 สวนที่ 3 : สอบถามความคิดเห็นดานประโยชนที่ผูเรียนไดรับ
ลําดับ
ที่

ประเด็นขอคําถาม X S.D. การแปลความ

13 ขอมูลที่คนควาจากฐานขอมูลสามารถนํามา
ประยุกตใชในการแกปญหางานออกแบบเสื้อ
สตรีได

4.10 0.56 เหมาะสมมาก

14 ฐานขอมูลทําใหเกิดทางเลือกที่หลากหลาย
ในการแกปญหาการออกแบบจากโจทยที่
กําหนดได

3.95 0.69 เหมาะสมมาก

15 การใชฐานขอมูลในการออกแบบทําใหผูเรียน
สามารถออกแบบเสื้อสตรีไดอยางม่ันใจ

3.95 0.69 เหมาะสมมาก

16 เม่ือผูเรียนไดศึกษาฐานขอมูลแลว พบวาฐาน
ขอมูลมีสวนชวยในการออกแบบเสื้อสตรีได

4.10 0.72 เหมาะสมมาก

17 ผูใชฐานขอมูลเดียวกันสามารถสรางงานออก
แบบที่เปนเอกลักษณตามที่กําหนดไวได

4.00 0.73 เหมาะสมมาก

18 การใชฐานขอมูลเปดโอกาสใหผูเรียนไดคน
พบรูปแบบที่ตนเองสนใจในการออกแบบเสื้อ
สตรีได

4.10 0.85 เหมาะสมมาก

รวม 4.03 0.42 เหมาะสมมาก

จากตารางที่ 10 แสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
เรื่องความคิดเห็นดานประโยชนที่ผูเรียนไดรับ อยูในระดับเหมาะสมมาก (X = 4.03)



106

ตารางที่ 11 ผลการคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต (X) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ของแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ดาน
ภาพรวมของการสอนโดยใชฐานขอมูลในการออกแบบเสือ้สตร ี ของนสิติระดบัปรญิญาบณัฑติ หลัก
สูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและ
นฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อ
สตรี ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม

สวนที่ 4 : สอบถามความคิดเห็นดานภาพรวมของการสอนโดยใชฐานขอมูลเพื่อการ
ออกแบบเสื้อสตรี
ลําดับ
ที่

ประเด็นขอคําถาม X S.D. การแปลความ

19 ตลอดโครงการ วิธีการสอนโดยการใชฐานขอ
มูลชวยในการออกแบบเปนไปตามวัตถุ
ประสงคของการสอน

4.25 0.56 เหมาะสมมาก

20 การใชฐานขอมูลประกอบการเรียนการสอน
ออกแบบสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความ
สนใจได

4.30 0.66 เหมาะสมมาก

รวม 4.28 0.49 เหมาะสมมาก

จากตารางที่ 11 แสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอน ดานภาพรวม
ของการสอนอยูในระดับเหมาะสมมาก (X = 4.28)
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 ตารางที่ 12 ผลการคํานวณคามัชฌิมเลขคณิต (X) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)
ของแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ทั้ง
หมด 4 ครั้ง ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิต-
ศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม หลังจากได
รับการสอนโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม

ลําดับ
ที่

แบบสอบถามความคิดเห็น X S.D. การแปลความ

1 เน้ือหาของฐานขอมูล 4.15 0.49 เหมาะสมมาก
2 วิธีการเรียนและการคนควาจากฐานขอมูล 3.96 0.50 เหมาะสมมาก
3 ประโยชนที่ผูเรียนไดรับ 4.03 0.42 เหมาะสมมาก
4 ภาพรวมของการสอนโดยใชฐานขอมูลเพื่อ

การออกแบบเสื้อสตรี
4.28 0.49 เหมาะสมมาก

รวม 4.07 0.43 เหมาะสมมาก

จากตารางที่ 12 แสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนทั้งหมด
4 ครั้ง หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี อยูในระดับเหมาะสมมาก
(X= 4.07)



108

ความคิดเห็นเพ่ิมเติมในแบบสอบถามปลายเปดเปนความเรียงตามลําดับความถี่ของ
นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต คณะสถาปตยกรรมศาสตร
ผังเมืองและนฤมิตศิลป  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม หลังจากไดรับการสอนโดยใชฐานขอมูลการ
ออกแบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม ผูวิจัยสรุปไดดังนี้

ตารางที่ 13 คาความถี่ความคิดเห็นปลายเปดของผูเรียนดานเนื้อหาของฐานขอมูล

1.แบบสอบถามความคิดเห็นปลายเปดของผูเรียนดานเนื้อหาของฐานขอมูล ความถี่
1)   เขาใจไดงาย
2)   อยากใหมีตัวอยางเพิ่มขึ้น
3)   อยากใหเพ่ิมเน้ือหามากขึ้น
4)   เน้ือหาดี
5)   รายละเอียดดี
6)   ควรมีตัวอยางมากขึ้น
7)   อยากไดตัวอยางานแปลก ๆ
8)   เน้ือหาจากฐานขอมูลมีประโยชนดี เขาการเรียนมากขึ้นได
      เห็นตัวอยางที่สามารถนไปใชประโยชนได
9) อยากดูตัวอยางภาพเสื้อผาจริง ๆ ไมใชแคภาพวาด
10) นาจะมีรูปแบบและตัวอยางเสื้อผาที่ทันสมัยและเทคนิคตาง ๆ
       ที่ใชกับผาใหมากกวาเดิม
11)  ฐานขอมูลชวยในการออกแบบงายขึ้น ในบางเรื่องที่จําไมได
       สามารถเปดดูไดเร็วกวาการเปดตํารา แตในบางฐานขอมูลมีนอย
       เชนรูปภาพของสวนประกอบเสื้อยังมีนอยอยู
12)  ภาพยังเปนแบบที่เคยเห็นมาแลว
13)  ฐานขอมูลมีเน้ือหาที่คอนขางครอบคลุมเน้ือหาสะดวกตอการใช
       ชวยในการแกปญหาในการออกแบบเครื่องแตงกายใหเหมาะกับ
        รูปรางงายขึ้น
14)  ควรใหเวลาในการศึกษาฐานขอมูลมาก ๆ เพราะมีความสําคัญ
       มากในการเรียน
15) ภาพสวย เขาใจงาย ควรมีขอมูลตัวอยางมากกวานี้คงดีมาก

6
4
2
2
2
1
1

1
1

1

1
1

1

1
1
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ตารางที่ 14 คาความถี่ความคิดเห็นปลายเปดของผูเรียน ดานวิธีการเรียนและการคน
ควาจากฐานขอมูล

2. ความคิดเห็นปลายเปดของผูเรียนดานวิธีการเรียนและการคนควาจากฐานขอมูล ความถี่
1) เปนการเรียนที่นาสนใจ นาศึกษา
2) การเรียนการคนควาจากฐานขอมูล เปนสิ่งที่เขาใจไดงาย
3) งายกวาการคนควาจากตําราเรียน นาจะมีใหมากขึ้น
4) ควรบอกฐานขอมูลและแหลงขอมูลบางสวนที่นาสนใจ
5) วิธีการเรียนแบบคนควาจากฐานขอมูล ควรใชคูกับอินเทอรเน็ต
6) นาจะเขาไปคนขอมูลไดตลอดเวลา มากกวาเรียนในชั่วโมง
7)   ดี วิธีเรียนสะดวกแตเขาถึงขั้นตอนของฐานขอมูลชานิดหนอย
8)  เหมาะสมดี เพราะนักออกแบบควรจะไดเห็นอะไรใหมากที่สุด
     นาจะไดทํางานจริงดวย
9)  ใหเวลาในการศึกษาเพิ่มเติมขึ้นเล็กนอย
10) ในฐานขอมูลนาจะบอกตัวอยางวา รูปแบบไหน
     เหมาะกับคนลักษณะอยางไร
11) นาจะแนะนําฐานขอมูลใหม ๆ มาก ๆ
12) เวลาเรียนนอยเกินไป

2
2
2
1
1
1
1

1
1

1
1
1
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ตารางที่ 15 คาความถี่ความคิดเห็นปลายเปดของผูเรียนดานประโยชนที่ผูเรียนไดรับ

3.ความคิดเห็นปลายเปดของผูเรียนดานประโยชนที่ผูเรียนไดรับ ความถี่
1)  ไดรับประโยชนดีมาก
2)   ชวยเพ่ิมพูนความรูมากขึ้น
3)  ไดรับประโยชนอยางมาก มีความรูมากขึ้นเพราะฐานขอมูลมีตัวอยางและคํา
     อธิบายที่สามารถนํามาประกอบการเรียนได
4)  จดจําเรียนรูสิ่งที่ไดพบในฐานขอมูล
5)  ผูเรียนไดรับประโยชนจากฐานขอมูลหลายประการถาหากขอมูลน้ัน

      มีความหลากหลาย รูปแบบ เน้ือหา สาระก็จะยิ่งทําใหผูเรียนมี
    ความรูมากขึ้นและนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันมากขึ้น

  7)  อยากใหเพ่ิมเทคนิคตาง ๆที่ใชกับผา และการใชสี
8)  เพ่ิมเน้ือหาอีก โดยเฉพาะรูป เพ่ือใหศึกษาไดมากขึ้น 
9)  การดูฐานขอมูลมีทั้งผลดีและผลเสีย อาจจะลอกรูปแบบจากฐานขอมูล
10) ฐานขอมูลนาจะมีแบบแปลก ๆ เพ่ือดึงความสนใจยิ่งขึ้น
11) ทําใหรูขอมูลเกี่ยวกับการออกแบบเสื้อผามากขึ้น
12) เพ่ิมตัวอยางของงานใหมากขึ้น แตที่มีก็ดีอยูแลวอยากใหเพ่ิม

       ความหลากหลายขึ้น
13) ชวยเสริมพ้ืนฐานในการออกแบบเสื้อผา และแนวคิดที่จะนําไป

 ประยุกตใชกับงาน
  14) มีประโยชนมากในการเรียน นาจะนํามาใชในวิชาอ่ืน ๆ
15) อยากใหมีตัวอยางนักออกแบบทั้งไทยและตางประเทศ
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ตารางที่ 16 คาความถี่ความคิดเห็นปลายเปดของผูเรียนดานดานภาพรวมของการสอน

4. ความคิดเห็นปลายเปดของผูเรียนดานดานภาพรวมของการสอน ความถี่
4.1 ความรูสึกตลอดโครงการของผูเรียน

1)  สนุก นาสนใจ สนใจเรียนแฟชั่นมากขึ้น
2)  สนุกกับการเรียนรูใหม ๆ และไดความรูในการออกแบบ

             และการแกปญหาในการออกแบบเครื่องแตงกาย
3) รูสึกแปลกดี กระตุนใหอยากเรียน
4) มีสิ่งที่ยังไมรูอีกมาก มีความรูเพ่ิมขึ้นมากกวาเกา

และสามารถนําความรูนั้นมาประยุกตในการออกแบบได
        5)  ฐานขอมูลมีประโยชนตอการเรียนรูและการนําไปปฏิบัติ

6)  ไดเรียนรู มีความรูความเขาใจพื้นฐานในการออกแบบเสื้อ
7)  การเรียนการสอนมคีวามนาสนใจ หาขอมูลไดงาย

ทําใหรูสึกวาวิชาเรียนไมยาก
        8) รูสึกดีที่ไดทราบถึงการแกปญหาตาง  ๆ ในการแตงกาย
        9) ทราบรายละเอียดของเสื้อผา

   10) ไดรับความรูระดับหนึ่งแตอยากไดมากกวานี้
11) งายสะดวก รวดเร็วดี  เปนการสอนแบบใหม ตื่นตาตื่นใจ

ไมนาเบื่อ
    12) สะดวกตอการใชงาน เน้ือหาเขาใจงาย ทําใหผูเรียนตอบโจทยได
    13) รูสึกแปลกดี กระตุนใหอยากเรียนมากขึ้น

14) สนกุ และไดรับสิ่งใหม ๆ เสมอ
15) พัฒนาการออกแบบดีขึ้น เขาใจงายขึ้น
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4. ความคิดเห็นปลายเปดของผูเรียนดานดานภาพรวมของการสอน (ตอ) ความถี่
4.2 ความคาดหวังในฐานขอมูลการออกแบบเครื่องแตงกาย
1) มีหลายรูปแบบ หลากหลายในการคนหา
2) เปนแบบที่มีการเรียนรูดวยตนเองจากฐานขอมูล
   โดยมีรายละเอียดเกี่ยวกับการออกแบบเสื้อผา แสดงตัวอยางที่ทุกคน
   เขาใจงาย
3) ควรจะมีความทันสมัยตลอดเวลา และควรมีขอมูลเกี่ยวกับ
    คนที่มีปญหาเรื่องรูปรางใหมากขึ้น หรือเรื่องสีวาควรใชสีอะไรดี

  4) มีตัวอยางเครื่องแตงกายมากๆ พรอมขอมูลที่สําคัญ
5) เปนภาพเคลื่อนไหว หรือไมก็การตนูนารัก
6) เน้ือหาเขาใจงาย มีตัวอยางภาพประกอบ
7) อยากใหเปนแบบหลากหลายเชน มีเทคนิคในลายผา
   เทคนิคบนผา การใชสี และมีการออกแบบอยากอื่นดวย เชนกระเปา
   รองเทา
8) ที่เปนอยูก็ดีอยูแลว อยากใหเน้ือหามากขึ้นและละเอียดมากกวานี้
9) มีตัวอยางงานของนักออกแบบใหไดมากที่สุด

 10) เปนแบบที่ไมเคยเห็นมากอน
 11) มีขอมูลที่ตองการครบถวน มีตัวอยางใหดูพรอมรายละเอียด
 12) มีขอมูลดานการออกแบบเครื่องแตงกายทั้งหมด

 4.3 ขอเสนอแนะเพิ่มเติม
1) การเรียนการสอนสนุกดี
2) ดี ควรพัฒนาไปเรื่อย ๆ 
3) ฐานขอมูลเปนสิ่งที่เรียนรูและเขาใจงาย ถามีขอมูล
   ใหเรียนรูมาก ผูเรียนจะไดความรูมาก
4) ควรมีตัวอยางของฐานขอมูลมากกวานี้
5) นาจะมีการสอนแบบนี้ตอไป และพัฒนาขึ้นเร่ือย ๆ 
6) นาจะมีภาพประกอบที่เปนเสื้อผาที่ออกแบบเสร็จแลวใหดูเยอะ ๆ

  7) ควรจะสามารถคนขอมูลไดตลอดเวลา 
  8) อยากใหฐานขอมูลมีเทคนคิในการตัดเย็บ การใชสี ตัวอยางการนําเสนอ
9) อยากเห็นแบบเสื้อเวลาอยูบนหุน
10) เพ่ิมตัวอยางและแนะนํานักออกแบบมากขึ้น สวนขอมูลถือวามีมากพอแลว
11) เวลาและตัวอยางยังนอยอยู แตเน้ือหาเขาใจดีมาก
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บทที่  5

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การวิจัยเรื่อง “ผลของการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูลที่มีตอผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาศิลปอุตสาหกรรม หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
นฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม”

วัตถุประสงคการวิจัย
เพ่ือศึกษาผลของการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูลที่มีตอผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาศิลปอุตสาหกรรม หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
นฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

สมมติฐานการวิจัย
การสอนการออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี มีผล

ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตสูงขึ้นกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ประชากร
ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนิสิตสาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผัง

เมืองและนฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา ศิลปอุตสาหกรรม ซึ่งผู
วิจัยใชประชากรทั้งหมดเปนการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Population) จํานวน 20 คน

วิธีดําเนินการวิจัย
มีลําดับขั้นตอนในการวิจัย โดยสรุปไดดังนี้
1. ศึกษาคนควาขอมูล ทฤษฎี และหลักการที่เกี่ยวของกับแนวคิดในการใชฐานขอมูล

ในการเรียนการสอนออกแบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม โดยการวิเคราะหจากเอกสาร
หลักสูตร บทความ วารสาร และผลงานวิจัยตาง ๆ ทั้งในประเทศและตางประเทศ

2. ศึกษาการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา การออกแบบเครื่องแตงกาย การสอน
ออกแบบ การใชสื่อในการเรียนการสอนออกแบบ การใชฐานขอมูลในการเรียนการสอน นํามา
ปรับเพ่ือเปนกรอบในการดําเนินการวิจัย

3. สรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบ แผนการสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
แบบสอบถามความคิดเห็น และแบบประเมินผลงานการออกแบบ

4. นําเครื่องมือไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ และนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา
5. ทดลองใชเครื่องมือกับกลุมประชากร จํานวน 10 คน และนํามาปรับปรุง
6. ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมประชากร จํานวน 20 คน



114

7. นําผลที่ไดมาทําการวิเคราะห โดยวิธีวิเคราะหขอมูลทางสถิติ ซึ่งประกอบไปดวย
การหาคารอยละ คาเฉลี่ย (X) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการหาคาความแตกตางจาก
การทดสอบ คา t-test ที่เปนกลุมอิสระจากกัน สําหรับการวิเคราะหแบบสอบถามวิเคราะหโดย
การแจกแจงความถี่ (Frequency) การหาคารอยละ(Percentage) การหาคาเฉลี่ย (Mean) และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

8. นําเสนอผลการวิจัยในรูปความเรียงและตารางประกอบคําอธิบาย

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้คือ  1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การ

สอนการออกแบบเครื่องแตงกายในวิชาศิลปอุตสาหกรรมโดยใชฐานขอมูล (เร่ืองการออกแบบ
เสื้อสตรี) ซึ่งใชในการทดสอบกอนเรียน และใชในการทดสอบหลังเรียนจํานวน 1 ฉบับ แบบ
ทดสอบทั้งหมดเปนปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ผูวิจัยไดสรางขึ้นเองจํานวน 25 ขอ โดยมี
คาความเที่ยง เทากับ 0.81   2) แบบประเมินผลกระบวนการแกปญหาในงานออกแบบในการ
เรียนการสอน 4 ครั้ง 3)แบบประเมินผลงานออกแบบเสื้อสตร ีซึ่งผูวิจัยสรางขึ้นเอง เปนลักษณะ
แบบประมาณคา 5 ระดับ มีทั้งสิ้น 6 หัวขอ ครอบคลุม เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี 4) แบบสอบ
ถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย โดยใชฐานขอมูลการออกแบบ
เสื้อสตรี เปนแบบประมาณคา 5 ระดับ จํานวนทั้งสิ้น 20 ขอและแบบสอบถามปลายเปด

เครื่องมือที่ใชในการทดลอง คือ แผนการสอนการออกแบบเสื้อสตรี ในวิชาศิลปอุตสาห
กรรมโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ในรายสัปดาห ทั้งหมด 4 สัปดาห และ
โปรแกรมฐานขอมูลเพ่ือการสอนเรื่องการออกแบบเสื้อสตรีที่ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นเอง

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการสอนดวยตนเอง โดยผูวิจัยไดใหผูเรียนที่เปนกลุม
ทดลองทําแบบทดสอบ เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี กอนเรียน โดยใชเวลาในการทดสอบเปน
เวลา 25 นาที แลวเริ่มทําการสอน โดยในสัปดาหแรกใหกลุมทดลองดําเนินการเรียนตามขั้น
ตอน และแนะนําวิธีการใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี  และดําเนนิการสอนตามแผน
การสอนการออกแบบเสื้อสตรีจนจบ หลังจากทดลองสอนครบตามกําหนดเวลา ผูวิจัยใหผูเรียน
ทําแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ใชเวลา 25 นาที แลวนําคะแนนที่ไดจาก
การทดสอบในการเรียนของผูเรียบมาคํานวนคามัชฌิมเลขคณิต (X) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
(S.D) หลังจากนั้น เปรียบเทียบความแตกตางผลคะแนนระหวาง ผลการเรียนของผูเรียนกอน
เรียนและหลังเรียน จากการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบ
เสื้อสตรี โดยใชสถิติที (t-test) แลวนํามาเปรียบเทียบ นัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05
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สรุปผลการวิจัย

จากการวิเคราะหขอมูลสามารถนํามาสูการสรุปผลการวิจัยซึ่งผูวิจัยแยกออกเปน 3 ดาน
ดังนี้

1. ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการสอนโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อ
สตรี ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม

2. ดานการประเมินผลกระบวนการแกปญหาในงานออกแบบหลังการเรียนการสอน
จํานวน 4 สัปดาห

3. ดานผลงานการออกแบบเสื้อสตรี
4. ดานความคิดเห็นเกี่ยวกับการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย โดยใชฐานขอมูลการ

ออกแบบเสื้อสตรี

1. ดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังการสอนโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อ
สตรี ในวิชาศิลปอุตสาหกรรม

ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการออกแบบเครื่องแตงกาย โดยใชฐานขอมูลเร่ือง
การออกแบบเสื้อสตรี พบวา คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ของนิสิตระดับปริญญา
บัณฑิต หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิตสูงกวาคะแนนกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่
ระดับ .05

2. ดานการประเมินผลหลังการเรียนการสอน จํานวน 4 สัปดาห
ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย เร่ือง

การออกแบบเสื้อสตรี จากเกณฑการประเมินหลังการเรียนการสอนแตละสัปดาห มาวิเคราะห 
ซึ่งใชแบบประมาณคา 5 มาตราสวน และผูมาตราสวน และผูวิจัยเปนผูตรวจใหคะแนนตาม
เกณฑ และนําคะแนนดังกลาว มาหาคามัชฌิมเลขคณิต (X) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
คะแนนของผลงานออกแบบของผูเรียน หลังจากไดสอนการออกแบบโดยใชฐานขอมูลเรื่องการ
ออกแบบเสื้อสตรี แยกออกเปนแตละสัปดาห สรุปไดดังนี้

สัปดาหที่ 1 การกําหนดปญหาและการคนหาขอมูลเพื่อการออกแบบ ผูเรียนสามารถทํา
ไดในระดับดี (X = 3.96)

สัปดาหที่ 2 การวิเคราะหขอมูล ผูเรียนสามารถทําไดในระดับดี  (X = 3.97)
สัปดาหที่ 3 การสังเคราะหขอมูล ผูเรียนสามารถทําไดในระดับดี (X = 3.83)
สัปดาหที่ 4 การนําเสนอขอมูลและการประเมินผล ผูเรียนสามารถทําไดในระดับดี (X =

3.71)
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ผลคะแนนดังกลาวแสดงใหเห็นวา หลังจากการเรียนการสอนแตละสัปดาหผูเรียน
สามารถทําคะแนนในเรื่องการวิเคราะหขอมูลไดดีที่สุด รองลงมาคือ การกําหนดปญหาและคน
หาขอมูลเพ่ือการออกแบบ อับดับตอมาคือ การสังเคราะหขอมูล สวนที่ผูเรียนทําคะแนนไดนอย
ที่สุดคือการนําเสนอขอมูลและการประเมินผล  สรุปภาพรวมของการประเมินผลหลังการเรียน
การสอนแตละสัปดาห ผูเรียนทําคะแนนไดในระดับด ี(X = 3.86)

3. ดานผลงานการออกแบบเสื้อสตรี
ดานของผลสัมฤทธิ์ทางการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องแตงกาย (เรื่องการออกแบบเสื้อ

สตรี) การะประเมินไดจากเกณฑในการประเมินงานออกแบบเสื้อสตรี มาวิเคราะหผลงานการ
ออกแบบเสื้อสตรี ซึ่งใชแบบประมาณคา 5 มาตราสวน และผูวิจัยเปนผูตรวจใหคะแนนตาม
เกณฑ และนําคะแนนงานออกแบบดังกลาว มาหาคามัชฌิมเลขคณิต (X) และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) คะแนนของผลงานออกแบบของผูเรียน หลังจากไดสอนการออกแบบโดยใช
ฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ผูวิจัย แยกออกเปนแตละดาน สรุปไดดังนี้

ดานแรก ดานการออกแบบมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค,กลุมเปาหมาย
และโอกาสในการสวมใสตามที่โจทยกําหนด  ผูเรียนสามารถทําไดในเกณฑ ระดับดี (X = 3.80)

ดานที่สอง  รูปแบบโครงสรางเสื้อสตรีมีความชัดเจนและถูกตอง ผูเรียนสามารถ
ทําไดในเกณฑ ระดับดี (X = 3.85)

ดานที่สาม สามารถออกแบบเสื้อสตรีโดยใชรูปแบบเสื้อสตรีแกปญหารูปรางได
ครบถวน ผูเรียนสามารถทําไดในเกณฑ ระดับดี (X = 4.05)

ดานที่สี่  รายละเอียดและสวนประกอบตาง ๆ ในการออกแบบเสื้อสตรีมีความ
ถูกตองเหมาะสมกับการแกปญหางานออกแบบที่ผูออกแบบไดสรุปไวในการสังเคราะหขอมูล ผู
เรียนสามารถทําไดในเกณฑ ระดับดี (X = 3.80)

ดานที่หา การนําเสนอผลงานเปนลําดับขั้นตอนเขาใจงาย ตามหลักเกณฑใน
การนําเสนอผลงาน ผูเรียนสามารถทําไดในเกณฑ ระดับดี (X = 3.85)

ดานที่หก ผลงานการออกแบบมีความสวยงาม เรียบรอย สะอาด นาสนใจ ผู
เรียนสามารถทําไดในเกณฑ ระดับปานกลาง (X = 3.20)

ผลคะแนนดังกลาวแสดงใหเห็นวา หลังจากการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย โดยใช
ฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี ผูเรียนทําคะแนนไดมากที่สุดคือ การออกแบบเสื้อสตรีโดย
ใชรูปแบบเสื้อสตรีแกปญหารูปรางไดครบถวน เร่ืองที่ผูเรียนทําไดรองลงมาคือ รูปแบบโครง
สรางเสื้อสตรีมีความชัดเจนและถูกตอง และการนําเสนอผลงานเปนลําดับขั้นตอนเขาใจงาย 
ตามหลักเกณฑในการนําเสนอผลงาน รองลงมาคือ ดานการออกแบบมีความสอดคลองกับวัตถุ
ประสงค,กลุมเปาหมายและโอกาสในการสวมใสตามที่โจทยกําหนด และรายละเอียดและสวน
ประกอบตาง ๆ ในการออกแบบเสื้อสตรีมีความถูกตองเหมาะสมกับการแกปญหางานออกแบบ



117

ที่ผูออกแบบไดสรุปไวในการสังเคราะหขอมูล  เรื่องสุดทายคือ ผลงานการออกแบบมีความสวย
งาม เรียบรอย สะอาด นาสนใจ  สรุปผลงานการออกแบบเสื้อสตรีโดยใชฐานขอมูลในการออก
แบบเสื้อสตรี วิชาศิลปอุตสาหกรรม อยูในระดับดี (X = 3.75)

4. ดานความคิดเห็นเก่ียวกับกิจกรรม การสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย โดยใช
ฐานขอมูลในการออกแบบเสื้อสตรี

ดานความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรม การสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย โดยใชฐานขอ
มูลในการออกแบบเสื้อสตรี แบงออกเปน 4 สวน ดังนี้

4.1 ความคิดเห็นดานเนื้อหาของฐานขอมูล
4.2 ความคิดเห็นดานวิธีการเรียนและการคนควาจากฐานขอมูล
4.3 ความคิดเห็นดานประโยชนที่ผูเรียนไดรับ
4.4 ความคิดเห็นดานภาพรวมของการสอนโดยใชฐานขอมูลเพื่อการออกแบบเสื้อสตรี

สรุปวาผูเรียน มีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียน
การสอนในวิชาศิลปอุตสาหกรรมโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรีอยูในระดับเหมาะ
สมมาก

ผลจากแบบสอบถามเกี่ยวกับการเรียนการสอน หลังการสอนการออกแบบเครื่องแตง
กายโดยใชฐานขอมูลเร่ืองการออกแบบเสื้อสตรี ทําใหผูวิจัยพบขอสรุปในแตละตอนดังนี้

สวนที่ 1 ความคิดเห็นของผูเรียนดานเนื้อหาของฐานขอมูล ผูวิจัยไดสรุปตามลําดับ
ความคิดเห็นที่มากที่สุดไปหานอยที่สุด ไดดังนี้  1) โครงสรางของฐานขอมูลเขาใจไดงายและ
สะดวกในการคนหาสิ่งที่ผูเรียนตองการในการออกแบบเสื้อสตรี  มีความเหมาะสมมาก (X =
4.25) 2) ในสวนของการออกแบบรางและออกแบบรายละเอียดผูเรียนสามารถใชฐานขอมูลเพ่ือ
ทบทวนและตรวจสอบความถูกตองได (X = 4.20) 3) การใชฐานขอมูลสามารถชวยใหผูเรียน
เขาใจองคประกอบตาง ๆ ในการออกแบบเสื้อสตรีได  (X = 4.15) 4) เน้ือหาภายในฐานขอมูล
ชวยใหผูเรียนสามารถสรุปแนวทางการออกแบบเพื่อแกปญหาผูเรียนวิเคราะหไวได (X = 4.15)
5) เน้ือหาเรื่องการออกแบบเสื้อสตรีมีความเหมาะสมในการใชฐานขอมูลประกอบการเรียนการ
สอน (X = 4.10) 6)เน้ือหาหลักการและรูปแบบเสื้อสตรีจาก ฐานขอมูลมีความครอบคลุมและ
เพียงพอในการนําไปใชออกแบบเสื้อสตรีได (X = 4.10) ขอเสนอแนะของผูเรียนมีดังตอไปน้ี
เน้ือหาเขาใจงายความถี่ = 6 อยากใหมีตัวอยางเพิ่มขึ้นอีก ความถี่ = 4 อยากใหเพิ่มเน้ือหามาก
ขึ้นความถี่ = 2 เปนตน
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สวนที่ 2 ความคิดเห็นดานวิธีการเรียนและการคนควาจากฐานขอมูล ผูวิจัยไดสรุปตาม
ลําดับความคิดเห็นที่มากที่สุดไปหานอยที่สุด ไดดังนี้  1) การนําฐานขอมูลมาใชรวมกับการ
เรียนการสอนทําใหผูเรียนมีทางเลือกที่หลากหลายในการทํางานตามที่โจทยสั่งได (X = 4.30)  
2) ผูสอนใหเวลาผูเรียนในการศึกษาและคนหารูปแบบจากฐานขอมูลไดอยางเหมาะสม (X =
4.00) 3) รูปแบบตาง ๆ ในแตละสวนของฐานขอมูล มีความพอเพียงตอการนําไปใชออกแบบ
เสื้อสตรีได (X = 3.90) 4) การคนควาขอมูลจากฐานขอมูลมีความสะดวกเหมาะสมกับกิจ
กรรมการเรียนการสอน(X = 3.90) 5)การจัดลําดับกิจกรรมการเรียนการสอนประกอบการใชฐาน
ขอมูลมีความเหมาะสมกับผูเรียน (X = 3.85)  ขอเสนอแนะของผูเรียนมีดังนี้ เปนการเรียนที่นา
สนใจ นาศึกษาความถี่ = 2 การเรียนการคนควาจากฐานขอมูลเปนสิ่งที่เขาใจงายความถี่ = 2
งายกวาการคนควาจากตําราเรียนนาจะมีใหมากขึ้นความถี่ = 2 เปนตน

สวนที่ 3 ความคิดเห็นดานประโยชนที่ผูเรียนไดรับ ผูวิจัยไดสรุปตามลําดับความคิดเห็น
ที่มากที่สุดไปหานอยที่สุด ไดดังนี้  1) ขอมูลที่คนควาจากฐานขอมูลสามารถนํามาประยุกตใชใน
การแกปญหางานออกแบบเสื้อสตรีได (X = 4.10) 2) เม่ือผูเรียนไดศึกษาฐานขอมูลแลว พบวา
ฐานขอมูลมีสวนชวยในการออกแบบเสื้อสตรีได (X = 4.10) 3) การใชฐานขอมูลเปดโอกาสใหผู
เรียนไดคนพบรูปแบบที่ตนเองสนใจในการออกแบบเสื้อสตรีได (X = 4.10) 4) ผูใชฐานขอมูล
เดียวกันสามารถสรางงานออกแบบที่เปนเอกลักษณตามที่ไดกําหนดไวได (X = 4.00) 5) ฐาน
ขอมูลทําใหเกิดทางเลือกที่หลากหลายในการแกปญหาการออกแบบจากโจทยที่กําหนดได (X =
3.95) 6) การใชฐานขอมูลในการออกแบบทําใหผูเรียนสามารถออกแบบเสื้อสตรีไดอยางม่ันใจ
(X = 3.95) ขอเสนอแนะของผูเรียนมีดังนี้ ไดรับประโยชนดีมากความถี่ = 5 ชวยเพ่ิมพูนความรู
มากขึ้นความถี่ = 2 ผูเรียนไดรับประโยชนจากฐานขอมูลหลายประการถาหากขอมูลน้ันมีหลาก
หลาย รูปแบบ เน้ือหา สาระก็จะยิ่งทําใหผูเรียนมีความรูมากขึ้นและนําไปประยุกตใชในชีวิต
ประจําวันมากขึ้นความถี่ = 1 เปนตน

สวนที่ 4 ความคิดเห็นดานภาพรวมของการสอนโดยใชฐานขอมูลเพ่ือการออกแบบเสื้อ
สตร ี ผูวิจัยไดสรุปตามลําดับความคิดเห็นที่มากที่สุดไปหานอยที่สุด ไดดังนี้   1) การใชฐานขอ
มูลประกอบการเรียนการสอนออกแบบสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจได 2)ตลอดโครง
การ วิธีการสอนโดยการใชฐานขอมูลชวยในการออกแบบเปนไปตามวัตถุประสงคของการสอน
(X = 4.25) ขอเสนอแนะของผูเรียนดานภาพรวมมีดังนี้ สนุก นาสนใจ ความถี่ = 4  รูสึกดีกับ
การเรียนความถี่ = 2 และรูสึกแปลกดีกระตุนใหอยากเรียนความถี่ = 2 เปนตน ในดานความ
คาดหวังในฐานขอมูลการออกแบบเครื่องแตงกาย ผูเรียนเสนอแนะดังนี้ ควรจะมีรูปแบบที่หลาก
หลายในการคนหา ความถี่ = 4 มีความทันสมัยเขาใจไดงายและมีขอมูลเครื่องแตงกายพรอม
รายละเอียดครบถวนความถี่ = 1 เปนตน ขอเสนอแนะเพิ่มเติมมีดังนี้ การเรียนการสอนสนุก
ควรมีการพัฒนาขึ้นไปเรื่อย ๆ
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จากแบบสอบถามดังกลาว ผูวิจัยสรุปไดวา ผลการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายโดย
ใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี มีความเหมาะสมมาก (X =  4.07)

อภิปรายผลการวิจัย

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

จากผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย โดยใชฐานขอ
มูลเรื่องการออกแบบเสื้อสตรี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความถี่ ของนิสิตประดับปริญญาบัณฑิต
หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะสถาปตยกรรมศาสตร ผังเมืองและ
นฤมิตศิลป มหาวิทยาลัยมหาสารคาม มีผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนสูงขึ้นกวาผลสัมฤทธิ์กอนการ
เรียนที่ความถี่ X = 17.85 ที่ระดับนัยสําคัญ .05  ทั้งนี้อาจเปนผลมาจาก การนําเทคโนโลยีเขา
มาประยุกตใชเปนสื่อในการเรียนการสอน ทําใหผูเรียนเขาใจและเห็นภาพตัวอยางไดอยางชัด
เจน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ เกษมศรี พรหมภิบาล (2537) ที่พบวาผูเรียนมีความ
กระตือรือรน สนุกสนาน และมีทัศนคติที่ดีตอการใชคอมพิวเตอรกราฟกในการเรียน Eckert
(1997) ไดกลาววาคอมพิวเตอร สามารถที่จะสนับสนุนระบบในการนําเขาวัตถุประสงคในการ
ออกแบบไดอยางถูกตอง คือ สามารถบรรยายลักษณะของการออกแบบเสื้อผาอยางละเอียด ดัง
นัน้หากสามารถปรบัเปลีย่นการสอนใหมีความยดืหยุนในการรบัเทคโนโลยสีารสนเทศ โดยเฉพาะ
อยางยิ่งตองสรางทิศทางใหผูเรียนเปนสวนหนึ่งของวิชาชีพไดดี ควรจะเพิ่มศักยภาพในการใช
คอมพิวเตอร ก็จะสามารถชวยปรับปรุงคุณภาพการศึกษาการออกแบบเครื่องแตงกายและสิ่งทอ
ซึ่งเปนลักษณะสหวิทยาการได (Jung, 1992) โดยเฉพาะจากผลการวิจัยของ Sparks(1989) ที่
ไดศึกษาถึงคอมพิวเตอรในการศึกษาดานการออกแบบเครื่องแตงกายและสิ่งทอ พบวา ควร
สนับสนุนใหมีการใชคอมพิวเตอรมากขึ้นทั้งผูเรียนและผูสอน เพ่ือใชเทคโนโลยีไดอยางเต็มศักย
ภาพในยุคของขอมูลขาวสาร ดังนั้นการใชเทคโนโลยีในการคนหาขอมูลความรูใหคุนเคย จะ
สามารถพัฒนาตนเองใหเกิดประสิทธิภาพในการประกอบอาชีพตอไป

จะเห็นไดวาการเรียนการสอนออกแบบเปนลักษณะการใหความรูและปฏิบัติการควบคู
กันไป จึงจะตองเนนวิธีการสอนใหเขมขน เพ่ือใหเกิดความมั่นใจในการทํางาน (ไพฑูรย สินลา
รัตน, 2524) ดังนั้นวิธีการสอนจึงเปนสวนสําคัญอีกสวนหนึ่งที่ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงขึ้น ผูวิจัยใชวิธีการสอนแบบแกปญหาโดยสนับสนุนการเรียนรูในลักษณะที่ผูเรียนเปน
ศูนยกลาง (คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู, 2543) ผูเรียนจะมีความสนใจ ความรู ความคิด
ความสามารถและความสุขในการเรียนสาระและกระบวนการเรียนรูเชื่อมโยงกับเหตุการณและ
สิ่งแวดลอมรอบตัวของผูเรียน จนผูเรียนสามารถนําผลจากการเรียนรูไปประยกุตใชไดในชีวิต
ประจําวัน จําเนียร ศิลปวานิช (2538) ยังไดกลาวถึงขอดีของการสอนแบบแกปญหาวา ทําใหผู
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เรียนตื่นตัว เห็นประโยชนจากการเรียนรู สรางความสนใจ เขาใจบทเรียนและจําไดดี จัดเปน
ประสบการณตรง รูจักคิดและมีเหตุผล

เหตุผลประการสําคัญอีกขอหนึ่งที่ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น คือ การนําฐาน
ขอมูลการออกแบบเสื้อสตรีมาใชในการเรียนการสอน เน่ืองจากฐานขอมูลจะรวบรวมขอมูลจาก
แหลงตาง ๆ มีวิธีการจัดเก็บที่เปนระบบ งายตอการคนหา (ครรชิต มาลัยวงศ, 2538) มีการ
เลือก พิจารณาเนื้อหา  อีกทั้งในฐานขอมูลมีการลําดับขอมูลจากงายไปยาก และมีขั้นมีตอน
(Marschalek, 2002) ผูเรียนสามารเรียนรูไดดวยตนเอง  สอดคลองกับงานวิจัยของ ชาญศิลป
สุวรรณจันทร (2539) ที่กลาววา การเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย ควรสนับสนุนให
ผูเรียนคนควาดวยตนเอง ดังนั้นเม่ือการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนจะสามารถจดจําไดอยางแมน
ยํา เปนคนที่มีลักษณะคิดกวาง และมีความคิดสรางสรรคมีลักษณะเฉพาะตัว (คณะอนุกรรมการ
ปฏิรูปการเรียนรู, 2543)  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Jung (1992) ที่กลาววาสถาบันการ
ศึกษาทางดานการออกแบบเครื่องแตงกายควรจะสนับสนุนใหผู เรียนมีทักษะทางดาน
คอมพิวเตอร และฐานขอมูล เพ่ือใหผูเรียนมีประสบการณเกี่ยวกับเทคโนโลยีกอนจะปฏิบัติวิชา
ชีพ และงานวิจัยของ อมรา แยมศิริ(2535) ที่พบวาผูเรียนวิชาเครื่องแตงกายสตรีเบื้องตนเม่ือได
ศึกษาดวยชุดการเรียนดวยตนเองแลว มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนแบบปกติ คุณ
ลักษณะพิเศษอีกประการหนึ่งของฐานขอมูลในการเรียนการสอนคือ เปนสื่อประสมที่กระตุนใหผู
เรียนเกิดความสนใจ Greh (1997) กลาววาสื่อประสม (Multimedia) ไดสรางความหลากหลาย
ในการใชงาน ไมวาจะเปนภาพ เสียง ขอมูล ทําใหองคความรูกวางขึ้น เกิดโลกใหมสําหรับการ
ศึกษา ซึ่งไมเปนเพียงแตแหลงขอมูลเทานั้น แตทําใหเกิดจินตนาการดวย ซึ่งจะใหผลการสอนมี
ผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น

2. ผลสัมฤทธ์ิของการใชกระบวนการแกปญหาในงานออกแบบหลังการเรียนการสอน

ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย เร่ือง
การออกแบบเสื้อสตรี จากเกณฑการประเมินหลังการเรียนการสอนแตละสัปดาห ผูเรียน
สามารถทําคะแนนในเรื่องการวิเคราะหขอมูลไดดีที่สุด รองลงมาคือ การกําหนดปญหาและคน
หาขอมูลเพ่ือการออกแบบ อับดับตอมาคือ การสังเคราะหขอมูล สวนที่ผูเรยีนทําคะแนนไดนอย
ที่สุดคือการนําเสนอขอมูลและการประเมินผล  สรุปภาพรวมของการประเมินผลหลังการเรียน
การสอนแตละสัปดาห ผูเรียนทําคะแนนไดในระดับดี (X = 3.86)  จะเห็นไดวาการจัดการเรียน
การสอนออกแบบเสื้อสตรีในครั้งนี้ใชกิจกรรมการเรียนการสอนแบบแกปญหา ตามที่ ปยะชาติ 
แสงอรุณ (2531) กลาววา การออกแบบคือการรูจักใชความคิด รูจักการแกปญหา โดยอาศัย
ประสบการณ ความรู เพ่ือบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไว ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Watson 
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(1987)  ที่กลาววา ควรจะใชกระบวนการสอนแบบแกปญหาสําหรับการเรียนการสอนออกแบบ
ในอนาคต  เม่ือพิจารณาในรายละเอียดแตละดาน พบวา

2.1 การกําหนดปญหาและหาขอมูลเพื่อการออกแบบ ซึ่งในขั้นตอนนี้เปนขั้น
ตอนของการสังเกต ศึกษาปญหา เง่ือนไขตาง ๆ ที่เกี่ยวของและทําการรวบรวมขอมูลจากแหลง
ตางๆ ใหมากที่สุด เพ่ือกําหนดขอบเขตวาควรจะมีสวนใดชวยเสริมสวนใด และรายการของ
ปญหาที่ตองนํามาแกไข ผูเรียนสามารถทําคะแนนไดในระดับดี  ซึ่งมีความสอดคลองกับ 
Dutton (2002) ที่กลาววา การคนหาขอมูลจากฐานขอมูลในการเรียนการสอนศิลปะและการออก
แบบ นับวามีประโยชนอยางมาก นวลนอย บุญวงศ (2539) กลาววา ขอมูลมีบทบาทสําคัญ และ
เปนศูนยกลางของกิจกรรมการออกแบบ ยังมีสวนสําคัญในการใชพิจารณาตัดสินเลือกวิธีการที่มี
ความเหมาะสมสูงสุด

2.2 การวิเคราะหขอมูลเร่ืองการออกแบบเสื้อสตรี เปนขั้นตอนของการแยก
แยะขอมูลสําคัญๆ เชนกลุมเปาหมาย กระบวนการผลิต หลักเกณฑตาง ๆ เปรียบเทียบและจัด
ใหเกิดความสัมพันธกัน ผลจากการวิเคราะหขอมูลจะชวยเสนอแนะทางเลือกและเกณฑสําหรับ
พิจารณาทางเลือกตาง ๆ ในการแกปญหา ผูเรียนสามรถทําคะแนนไดในระดับดีที่สุด จากการ
ศึกษางานวิจัยของ จุฑามาศ เจริญพงษมาลา (2541) พบวา การเลือกเน้ือหาวิชาในวิชาเอกออก
แบบผลิตภัณฑ กลุมผูเชี่ยวชาญมีความเห็นดวยในระดับมากที่สุดวา ควรสงเสริมใหนักศึกษามี
ความรูในดานการคนควาและวิเคราะหขอมูล สามารถนํามาใชในการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ
อยางมีระบบ  ในการวิเคราะหขอมูลดังกลาวจะเห็นวากลุมเปาหมายเปนปจจัยหน่ึงในการ
พิจารณาเพื่อวิเคราะหขอมูล ซึ่งสอดคลองกับความคิดเห็นของ สาคร คันธโชติ (2528) ที่กลาว
วานักออกแบบควรจะเขาใจวาขอบเขตการใชงานออกแบบกวางขวางเพียงใด ใครบางเปนคนใช
และจะถูกนําไปใชที่ใดเปนตน จะชวยใหการออกแบบดําเนินตามเปาหมายที่วางไว การใชฐาน
ขอมูลนั้นสามารถเขามาเปนสวนหนึ่งของการวิเคราะหขอมูลได กลาวคือฐานขอมูลมีการรวบ
รวมขอมูลที่เปนตัวอยางการออกแบบจริง ทําใหผูเรียนสามารถเห็นภาพไดชัดวาลักษณะของ
เสื้อผาจะออกมาในรูปแบบใด เหมาะสมกับเกณฑที่ผูเรียนไดตั้งขึ้นหรือไม ตามที่ Ekert (1997) 
กลาววาคอมพิวเตอรสามารถบรรยายลักษณะของเสื้อผาไดอยางชัดเจน สามารถทําใหเขาใจ
ลักษณะและรูปรางที่ถูกตองได สอดคลองกับงานวิจัย พีรยา สระมาลา(2538) ที่กลาววาการจัด
การเรียนการสอนการออกแบบสิ่งทอในดานพุทธิพิสัย ควรสนับสนุนใหมีการวางแผนวิเคราะห 
ในการสรางสรรคงานออกแบบส่ิงทอ กระบวนการคิดวิเคราะหนี้เองที่นํามาสูการสังเคราะหขอ
มูล ซึ่งเปนกระบวนการที่ทําใหสามารถแกปญหาไดอยางตรงประเด็น และมีความกวางครอบ
คลุมการแกปญหายอย มีความแปลกใหม เปนการรวมสวนยอยตาง ๆ เปนภาพที่สมบูรณ

2.3 การสังเคราะหขอมูลการออกแบบ เปนขั้นตอนในการสรางแนวความคิด
หลักที่ไดจากการสังเคราะหขอมูล  ซึ่งจะทําใหสามารถแกปญหาไดอยางตรงประเด็น และมี
ความกวางครอบคลุมปญหายอย มีความแปลกใหม และนํามารางเปนแบบ 2 มิติ จํานวนมาก
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เพ่ืออธิบายแนวความคิดของผูออกแบบ เปรียบเทียบโดยใชหลักเกณฑจากการวิเคราะห เพ่ือ
คัดเลือกแบบที่เหมาะสมที่สุดที่สามารถแกปญหาไดสําเร็จดวยวิธีการที่งาย ประหยัดและมีความ
เปนไปไดจริงทั้งในการผลิตและการตลาด ผูเรียนสามารถทําคะแนนไดในระดับดี   นวลนอย 
บุญวงศ (2539) กลาววา การสรางแนวความคิดหลักที่ดี สามารถสงผลใหการแกปญหาไดอยาง
ตรงประเด็น และมีความกวางครอบคลุมการแกปญหายอย มีความแปลกใหม  และการทําแบบ
รางคือการนําแนวความคิดหลักนั้นมาประยุกตใชในการแกปญหา และสรางใหเกิดเปนตัวตน 
ในขั้นตอนนี้ฐานขอมูลจะเขามาชวยเหลือในการแสดงรายละเอียดเพ่ือชวยใหผูเรียนทบทวนรูป
แบบในการออกแบบใหถูกตองอีกครั้งหนึ่ง

2.4 การนําเสนอผลงานและการประเมินผล เปนการนําแบบที่สําเร็จ มาประเมิน
วาถูกตอง ครบถวนตามขอบเขตและจุดมุงหมาย เพ่ือเปนการใหรูถึงระดับคุณภาพของงานออก
แบบ และนํามาปรับปรุงแกไข เพ่ือเสนอขอแกไขปญหาที่สมบูรณ เปนการตรวจสอบขั้นสุดทาย
กอนผลิตและจําหนาย ผูเรียนสามารถทําคะแนนไดในระดับดี ในขั้นตอนนี้ผูสอนเปดโอกาสใหผู
เรียนรวมประเมินและแสดงความคิดเห็นในการออกแบบ อารักษ ศาสตระสิงห (2537) กลาววา
การประเมินผลการสอนออกแบบควรประเมินจากผลงาน กระบวนการทํางานและจากความคิด
สรางสรรค และจุฑามาศ เจริญพงศมาลา (2541) ที่พบวาการประเมินผล ควรใชเกณฑการ
ประเมินที่ชัดเจน แจงผลใหผูเรียนทราบเปนระยะ และควรสงเสริมความคิดสรางสรรค ยอมรับ
ความคิดเห็นเม่ือไดรับคําติชม และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข

3. ผลงานการออกแบบเสื้อสตรี

ดานของผลสัมฤทธิ์ทางการปฏิบัติงานออกแบบเครื่องแตงกายผลงานการออกแบบเสื้อ
สตรี โดยใชฐานขอมูลในการออกแบบเสื้อสตรี วิชาศิลปอุตสาหกรรม 2 อยูในระดับดี โดยเฉพาะ
ดานที่ผูเรียนสามารถออกแบบเสื้อสตรีโดยใชรูปแบบเสื้อสตรีแกปญหารูปรางไดครบถวน        
ผูเรียนสามารถทําคะแนนในดานนี้ไดมากที่สุดในระดับดี รองลงมาคือรูป แบบโครงสรางเสื้อสตรี
มีความชัดเจนถูกตอง และการนําเสนอผลงานเปนลําดับขั้นตอนเขาใจงาย ตามหลักเกณฑการ
นําเสนอผลงาน ผูเรียนสามารถทําไดในเกณฑระดับดี (X = 3.85)  อาจเปนผลมาจากผูเรยีนมี
ความรูความเขาใจในหลกัการออกแบบเสือ้ผาเพือ่แกปญหารปูรางสตร ี ตามทีพ่าสนา ตัณฑลักษณ
(2526) ไดกลาววาผูที่ศึกษาการออกแบบจะตองเขาใจหัวขอตาง ๆ ที่เปนหลักการออกแบบให
เขาใจอยางดี เพ่ือที่จะไดนําไปพิจารณาตัดสินโดยอาศัยหลักการออกแบบเปนเครื่องมือชวยใหมี
การตัดสินใจที่ถูกตอง ไดผลงานที่มีประสิทธิภาพ อรพินทร พานทอง(2538) ไดกลาวถึงบัณฑิต
วิชาชีพวาควรจะมีความรูในเชิงหลัก ทฤษฎีและการปฏิบัติการออกแบบ เพ่ือที่จะสามารถนําไป
ประยุกตใชกับการออกแบบที่เกิดขึ้นใหมได สอดคลองกับงานวิจัยของเฉลิมขวัญ โชติพันธุ
(2543) ที่สรุปไววาแนวทางการจดัการเรียนการสอนการออกแบบควรจัดเตรียมเน้ือหาวิชา มี
การปรับใหทันสมัยและครอบคลุมเพ่ือใหผูเรียนนํามาใชเปนแนวทางคิด ปฏิบัติ  นอกจากการให
ความรูในดานเนื้อหาเกี่ยวกับหลักการออกแบบแลว ผูวิจัยไดสอนวิธีการวิเคราะหและสังเคราะห
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ขอมูลซ่ึงอาจเปนอีกเหตุผลหนึ่งที่ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการออกแบบในระดับดี กลาวคือ
การวิเคราะหขอมูลนั้นนับเปนความสามารถทางสมองระดับสูง เปนการจําแนก ทําใหสามารถ
มองเห็นความสัมพันธของสวนยอย ๆ กับสวนรวมได (วัลลภา กันทรัพย, 2537) ในการ
วิเคราะหขอมูลเพ่ือการออกแบบนั้น นวลนอย บุญวงศ (2539) ไดกลาววาเปนกระบวนการที่ทํา
ใหไดขอสรุปเพ่ือเสนอลักษณะที่งานออกแบบนั้น ๆ ควรจะมีหรอืไมมี เปนการกลั่นกรองจากขอ
มูลที่สําคัญ (สันติ คุณประเสริฐ, 2531) ทําใหเกิดทางเลือกในการแกปญหา ซึ่งสอดคลองกับผล
การวิจัยของ จุฑามาศ เจริญพงษมาลา (2541) ที่พบวาผูเรียนควรมีความรูดานการคนควาและ
วิเคราะหขอมูล หาแนวทางในการสอนออกแบบ ที่สามารถนํามาใชพัฒนาผลิตภัณฑไดอยางมี
ระบบ และงานวิจัยของ พีรยา สระมาลา(2538) ที่กลาววาการจัดการเรียนการสอนการออกแบบ
สิ่งทอในดานพุทธิพิสัย ควรสนับสนุนใหมีการวางแผนวิเคราะห ในการสรางสรรคงานออกแบบ
สิ่งทอ กระบวนการคิดวิเคราะหนี้เองที่นํามาสูการสังเคราะหขอมูล ซึ่งเปนกระบวนการที่ทําให
สามารถแกปญหาไดอยางตรงประเด็น และมีความกวางครอบคลุมการแกปญหายอย มีความ
แปลกใหม เปนการรวมสวนยอยตาง ๆ เปนภาพที่สมบูรณ เปนขั้นตอนสําคัญของการออกแบบ
สรางใหเกิดการออกแบบทีมีลักษณะเฉพาะตัว มีเอกลักษณ (นวลนอย บุญวงศ, 2539) ขั้นตอน
ของการรวบรวมความรู การวิเคราะหและการสังเคราะหขอมูลนี้ เปนกระบวนการสอนแบบแก
ปญหาในงานออกแบบ ซึ่งผูวิจัยไดกําหนดไวในแผนการสอน ประกอบดวย 1)การกําหนด
ปญหา 2) การวิเคราะหขอมูล 3)การสังเคราะหขอมูล 4) การประเมินผล ซึ่งการสอนดวยการแก
ปญหานั้นเปนวิธีการที่จะทําใหผูเรียนคิดเปน ทําเปน และสามารถแกปญหาได โดยมีกระบวน
การทางความคิดที่ถูกตอง(กาญจนา รัตนโชติ และนันทชัย ทองแปน, 2543) สอดคลองกับงาน
วิจัยของ Watson (1987) ที่กลาววาครูสอนออกแบบควรสอนแบบแกปญหา ใหเกิดมุมมองการ
คิดวิเคราะหและความคิดสรางสรรค เพ่ือใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงในอนาคตและงานวิจัย
ของ Erez (1999) ที่ไดศึกษาวา การสนับสนุนกระบวนการปฏิบัติงานออกแบบอยางสรางสรรค
นั้น ควรจะเขาใจธรรมชาติของปญหาในงานออกแบบและเขาใจความรูขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวกับ
การออกแบบดวย

อีกปจจัยหนึ่งที่เสริมใหผูเรียนมีความเขาใจในเนื้อหาวิชามากขึ้นคือ ผูเรียนสามารถเห็น
ตัวอยางของผลงานที่ดีมีคุณภาพในฐานขอมูลที่ผูวจัิยสรางขึ้นเพื่อรองรับเนื้อหาและโจทยปญหา
ในแผนการสอนและมีการจัดเก็บรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวกับการออกแบบเสื้อสตรีอยางเปนระบบ 
ตามที่ครรชิต มาลัยวงศ(2537) ไดกลาวถึงประโยชนของฐานขอมูลวา ฐานขอมูลจะทําใหเกิด
ความเขาใจเรื่องขอมูล บังคับผูใชตองศึกษารายละเอียดของขอมูลตาง ๆ อยางละเอียดทําใหเขา
ใจความหมาย และรูปแบบของขอมูลแตละรายการอยางชัดเจน อีกทั้งเน้ือหาที่นําเสนอภายใน
ฐานขอมูลมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองคัดเลือกขอมูล เน้ือหาที่มีประโยชนและความจําเปนมา
ใชใหเกิดประโยชนสูงสุด ตามที่ Marchalek (2002) ไดกลาวถึงการจัดเนื้อหาวา ตองสามารถทํา
ใหผูเรยีนเกดิการเรยีนรูตามวตัถปุระสงคทีต่องการ โดยพจิารณาใหสมัพันธกบัลาํดบัความสาํคญัใน
การนําเสนอ และวิธีการในการนําเสนอ ทําใหผูเรียนสามารถลําดับความเขาใจไดงาย ซึ่งเปนสิ่ง
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ที่สงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ดานผลงานการออกแบบอยูในระดับที่ดี  เม่ือเชื่อมโยงเขากับกระบวนการ
แกปญหาในงานออกแบบแลวจะพบวา ฐานขอมูลสามารถรองรับกระบวนการออกแบบตั้งแต
การกําหนดปญหา การหาขอมูลในการออกแบบ การวิเคราะหการสังเคราะหและการประเมินผล
ไดครบถวน อันเนื่องมากจาก เน้ือหาในฐานขอมูลน้ันประกอบไปดวยเนื้อหาที่ถูกตองทันสมัย
และมีความสําคัญหมายถึงมีความรูตาง ๆ ครอบคลุมวัตถุประสงคและลึกซึ้ง และเอียดทุกแงมุม
สมดุลกับกิจกรรม อีกทั้งตองสามารถพัฒนาการคิดวเิคราะห กลาวคือ เปนเนื้อหาที่ชวยใหเห็น
ถึงความเกี่ยวพัน ความสําคัญขององคประกอบของสิ่งตาง ๆ และพัฒนาความคิดริเริ่มสราง
สรรค และฐานขอมูลยังทําใหผูเรียนสามารถกลับไปทบทวนรูปแบบและความถูกตองไดดวยตน
เอง เปนการประเมินตนเองในขั้นตนอีกทางหนึ่งดวย ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Jung (1992)
ที่ศึกษาวาการศึกษาการออกแบบเครื่องแตงกายควรจะมีการรองรับการเรียนการสอนทาง
คอมพิวเตอร เชน ฐานขอมูล เพ่ือพัฒนาปรับปรุงใหมีคุณภาพดีขึ้น ดังนั้น การเรียนการสอน
โดยใชฐานขอมูลเปนกระบวนการหนึ่งที่สามารถปรับหลักสูตรสูอนาคตไดอยางที่ตองการ นาจะ
มีความเขมแข็งมากขึ้นกวาในปจจุบันซ่ึงเปนไปตามขอสรุปจากงานวิจัยของ Marchalek (1999)

ขอสังเกตอีกประการหนึ่งของผูวิจัยคือนอกจากการใชฐานขอมูลเขามาชวยในงานออก
แบบแลวลักษณะของการนําเสนอฐานขอมูลก็มีสวนสําคัญที่ใหผูเรียนสามารถเขาถึงฐานขอมูล
ไดอยางสะดวกและไมสับสน ผูวิจัยใชโครงสรางฐานขอมูลแบบตนไม (Tree Structure) (ปุณณ
รัตน พิชญไพบูลย, 2542) ซึ่งเปนโครงสรางที่จัดลําดับใหมองเห็นภาพที่เชื่อมโยงกันของขอมูล
ตัวแปรสําคัญจะถูกกําหนดใหเปนสารบบหลัก ซึ่งจะแตกกลุมยอยลงไปไดอีก ทําใหงายตอ
ความเขาใจและเห็นภาพรวมและหลักการของขอมูลทั้งหมด ขอดีของโครงสรางรูปตนไมคือ เปน
โครงสรางที่มีความซับซอนนอยที่สุด เหมาะสําหรับงานที่ตองการคนหาขอมูลแบบมีเง่ือนไขเปน
ระดับ(ดวงแกว สวามิภักดิ์, 2534) ซึ่งผูวิจัยเห็นวามีความเหมาะสมกับผูเรียนกลาวคือผูเรียนใน
ระดับอุดมศึกษาเปนชวงที่พัฒนาทักษะในการแสวงหาความรู และมีความอยากรูอยากเห็น
(ไพฑูรย สินลารัตน, 2524) ดังนั้นการจัดขอมูลที่แยกประเภทชัดเจนและเขาถึงไดงายจะทําใหผู
เรียนไมสับสนในการคนหาขอมูลที่สนใจ และเหมาะสมกับระยะเวลาในการคนหาฐานขอมูลที่มี
จํากัด

ประเด็นที่นาสนใจอีกประเด็นหน่ึงคือการใชเทคโนโลยีเขามาเปนสื่อในการจัดการเรียน
การสอน ผูวิจัยสังเกตเห็นวาผูเรียนมีความกระตือรือรนและสนใจที่จะใชฐานขอมูลเปนอยางมาก
ในการใชฐานขอมูลรวมกันกับการเรียนการสอน ซึ่งประโยชนของการใชเทคโนโลยีเขามาเปน
สื่อในการเรียนการสอนนอกจากจะชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู (อรุณ ควงสมัย,
2538) ยังชวยใหการสอนเกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ตามที่สันติ คณุประเสริฐ (2541)ไดกลาว
วาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการสืบคนขอมูล เปนเครื่องมือในการเรียนรู เกิดการ
คนหาตนเองและเรียนรูการแกปญหา การแนะนําโปรแกรมตาง ๆ ผูเรียนจะไดประสบการณตอ
เน่ืองและหลากหลาย ใหมีการคิดวิเคราะหแกปญหาอยูเสมอ ดังนั้นการประยุกตใชเทคโนโลยีใน
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การออกแบบถาทําอยางถูกวัตถุประสงคแลวจะชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจ เห็นภาพตัวอยาง
ไดอยางชัดเจน ตามที่งานวิจัย Eckert(1997) ที่พบวาคอมพิวเตอรสามารถบรรยายลักษณะ
โครงรางของเสื้อผาไดอยางละเอียดทําใหสามารถสรางสรรครูปรางที่ถูกตองและเปนที่เขาใจได 
สอดคลองกับงานวิจัยของเกษมศรี พรหมภิบาล(2537) ที่พบวาผูเรียนมีความกระตือรือรน สนุก
สนานตอการเรียน และมีทัศนคติที่ดี และงานวิจัยของ  Bread (2001) ที่พบวาคอมพิวเตอรชวย
สอน มีประสิทธิผลดี ในโปรแกรมการเรียนการออกแบบเสื้อผาเครื่องแตงกาย  และงานวิจัยของ
Denise(1995) ยังไดกลาววา คอมพิวเตอรในการออกแบบนั้นเปนทักษะที่สําคัญในการออก
แบบเสื้อผา เน่ืองจากใหขอมูลที่ถูกตองแมนยํา และลดความยุงยาก สอดคลองกับงานวิจัยของ
Erez (1999) ที่กลาววาควรมีการพยายามทดลองระบบของคอมพิวเตอรที่ชวยในการออกแบบ
เพ่ือสนับสนุนการปฏิบัติงานออกแบบอยางสรางสรรค จากขอมูลที่กลาวมาแลวขางตนน้ัน
สามารถสรุปไดวาขอมูลการออกแบบเครื่องแตงกาย นับเปนประโยชนอยางยิ่งสําหรับการเรียน
การสอนออกแบบเครื่องแตงกาย สามารถทําใหผูเรียนเขาใจ เห็นภาพตัวอยางไดชัดเจน
สามารถเลือกศึกษาไดตามความสนใจ และนํามาวิเคราะหสังเคราะหเปนรูปแบบใหม อีกทั้งยัง
เปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนมีประสบการณและทักษะในการใชเทคโนโลยีกอนใชในวิชา
ชีพจริงเห็นไดชัดวาการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาชวยในการเรียนการสอนเหมาะกับการ
จัดการเรียนการสอนออกแบบเครื่องแตงกายในปจจุบันทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการ
สอนที่ดีขึ้น

4. ดานความคิดเห็นเก่ียวกับกิจกรรมการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย โดยใชฐาน
ขอมูลในการออกแบบเสื้อสตรี

ขอมูลดานเจตคตินั้นเปนผลสะทอนหนึ่งจากการเรียน เปนผลมาจากประสบการณเรียน
รู ทําใหทราบวาการสอนทั้งหมดสงผลกระทบตอเจตคติของผูเรียนในทางบวก ทางลบหรือทั้ง
สองทาง(ชาญชัย อาจินสมาจารย, 2537)เปนสวนที่สะทอนกลับไปสูการประเมินผลและปรับปรุง
การจัดการเรียนการสอน ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย
โดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี สรุปไดวาผูเรียน มีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียน
การสอนในวิชาศิลปอุตสาหกรรม โดยใชฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรีอยูในระดับเหมาะสม
มาก ผลจากแบบสอบถามเกี่ยวกับการเรียนการสอน หลังการสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย
โดยใชฐานขอมูลเร่ืองการออกแบบเสื้อสตรี ทําใหผูวิจัยพบขอสรุปในแตละสวนดังนี้

สวนที่ 1 ความคิดเห็นของผูเรียนดานเน้ือหาของฐานขอมูล จากการวจัิยพบวา
นิสิตมีความเห็นดวยกับเนื้อหาอยูในระดับเหมาะสมมากและเมื่อดูในขอยอยพบวา โครงสราง
ของฐานขอมูลเขาใจไดงายและสะดวกในการคนหาสิ่งที่ผูเรียนตองการในการออกแบบเสื้อสตรี 
มีความเห็นอยูในระดับเหมาะสมมาก เปนสิ่งที่ยืนยันไดวา การใชโครงสรางแบบรากตนไมนั้นมี
ความเหมาะสมกับฐานขอมูลและผูเรียน ตามที่ ปุณณรัตน พิชญไพบูลย(2542) กลาววาโครง
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สรางดังกลาวงายตอความเขาใจ และสามารถมองเห็นภาพรวมและหลักการของขอมูลทั้งหมด
ขอที่รองลงมาคือในสวนของการออกแบบรางและออกแบบ รายละเอียด ผูเรียนสามารถใชฐาน
ขอมูลเพื่อทบทวนและตรวจสอบความถูกตองได ทําใหเห็นวาฐานขอมูลเขามามีสวนในกระบวน
การเรียนการสอนแบบแกปญหาในงานออกแบบ ผูเรียนสามารถใชฐานขอมูลไดไมเพียงแคหา
ขอมูลเทานั้น ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Eckert (1997) ที่กลาววาสภาวการณตางๆ  ในการ
ออกแบบเสื้อผา นาจะนําคอมพิวเตอรมาใช เพ่ือชวยใหสามารถบรรลุไดตามวัตถุประสงค และ
ขอที่ผูเรียนมีความเห็นดวยนอยที่สุดคือ เน้ือหาหลักการและรูปแบบเสื้อสตรีจากฐานขอมูลมี
ความครอบคลุมและเพียงพอในการออกแบบเสื้อสตรีได ทัง้น้ีอาจเนือ่งมาจากลกัษณะ ของผูเรียน
ในอุดมศึกษา ที่มีความอยากรูอยากเห็นและคอนขางเปนตัวของตัวอง (ไพฑูรย สินลารัตน,
2527) จึงมีความตองการในรูปแบบที่หลากหลาย รูปแบบเฉพาะที่มีในฐานขอมูลอาจจะไมเพียง
พอตอความตองการของผูเรียน

และจากความคิดเห็นปลายเปดดานเนื้อหาของฐานขอมูลพบวาผูเรียนมีความเขาใจใน
เน้ือหา เปนอยางดี มีความคิดเห็นวาฐานขอมูลมีเน้ือหาและรายละเอียดดี ซึ่งทําใหเห็นวาในการ
พัฒนาฐานขอมูลน้ันตองมีการศึกษา เตรียมพรอมในองคประกอบหลาย ๆ ดาน เชน ขอมูล
เกี่ยวกับการเรียนการสอน การจัดเนื้อหา และวิธีการนําเสนอฐานขอมูล กิดานันท มลิทอง
(2540) ไดกลาววา การพัฒนาสื่อที่ดีนั้น ตองมีความเขาใจถึงความเกี่ยวของระหวาง บุคคล วิธี
การ ความคิด เครื่องมือ และองคกร ซึ่งเปนการประยุกตหลักการดานสังคมศาสตร วิทยาศาสตร
จิตวิทยา โดยเฉพาะเรื่องของความเขาใจดานการสื่อสารไวดวยกัน  สอดคลองกับ Greh (1997)
ที่กลาววาเทคโนโลยีทําใหประสิทธิภาพการสอนของครูมีมากขึ้น เปนการหลอมรวมเอาวัฒน
ธรรมตาง ๆ เขามาในชั้นเรียน และตอบสนองวิธีการหลากหลายในการแกปญหาของการเรียน
การสอนอยางแทจริง

สวนที่ 2 ความคิดเห็นดานการเรียนและการคนควาจากฐานขอมูล จาการวิจัยพบ
วา นิสิตมีความเห็นดวยกับวิธีการเรียนและการคนควาจากฐานขอมูลอยูในระดับเหมาะสมมาก
และเม่ือดูในขอยอยพบวา การนาํฐานขอมูลมาใชรวมกบัการเรยีนการสอนทาํใหผูเรยีนมีทางเลอืก
ที่หลากหลายในการทํางานตามที่โจทยสั่งได มีความเห็นดวยมากที่สุด กลาวคือผูเรียนสามารถ
เห็นรูปแบบตัวอยางที่หลากหลายจากฐานขอมูลโดยเฉพาะอยางยิ่งรูปแบบที่ตนสนใจ การ
พิจารณาเนื้อหาในฐานขอมูลก็ควรจะเปนเนื้อหาที่ผูเรียนสนใจและมีความสําคัญ ครอบคลุมวัตถุ
ประสงคของการเรียนการสอน ซึ่งปจจัยหนึ่งในการสนับสนุนกระบวนการเรียนรูคือแหลงการ
เรียนรู ใหมีความหลากหลายเพียงพอทีจ่ะใหผูเรยีนใชเปนแหลงคนควาหาความรูตามความถนดั
และความสนใจ (คณะอนกุรรมการปฏริปูการเรยีนรู, 2543) ขอทีร่องลงมาคอืผูสอนใหเวลาผูเรียนใน
การศกึษาและคนหารปูแบบจาก ฐานขอมูลไดอยางเหมาะสม ทั้งนี้เพราะผูสอนพิจารณาถึงองค
ประกอบในดานของเวลาที่สัมพันธในการดําเนินการสอน เปนวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนใหเหมาะสมกับเวลา ตามที่กิดานันท มลิทอง (2543) และสงัด อุทรานันท (2529) ได
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เสนอองคประกอบของแนวในการจัดระบบการเรียนการสอนของนักการศึกษาตาง ๆ พบวา
เวลา เปนสิ่งที่ควรนํามาพิจารณาในการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เหตุผลอีก
ประการหนึ่งคือ ฐานขอมูลที่สรางขึ้นน้ันเปนฐานขอมูลที่สามารถเขาถึงขอมูลที่ผูเรียนตองการ
ไดอยางรวดเร็ว ดังที่  Marchalek (2002) ไดกลาววาในการออกแบบสื่อการเรียนแบบเว็บผู
เรียนควรสามารถรับรูถึงวิธีที่จะเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วที่สุด ภายใน 2-3 หนาจอ และขนาด
ของภาพที่ใชตองมีขนาดที่พอดีกับความเขาใจ และสามารถเรียกดูไดอยางรวดเร็ว มีการลําดับ
ขอมูลที่ดี เขาใจไดงาย สวนประกอบเหลานี้ก็มีสวนในการชวยใหการคนควาจากฐานขอมูลมี
ความรวดเร็วและไมซับซอน ชวยใหผูเรียนเขาถึงฐานขอมูลไดงาย เหมาะสมกับระยะเวลาที่
กําหนดไว

ความคิดเห็นดังกลาวสอดคลองกับความคิดเห็นปลายเปดที่ผูเรียนเพ่ิมเติมคือ เปนวิธี
การเรียนที่นาสนใจ สามารถเขาใจวิธีการคนควาไดงายกวาตําราเรียน ความคิดเห็นดังกลาวเปน
การสนับสนุนคํากลาวของ สุดาวรรณ เครือพาณิช (2542) ที่กลาววา  การนําคอมพิวเตอรมาใช
ในการเรียนการสอนนับเปนกิจกรรมเสริมเปนสื่อในการสืบคนและการศึกษาขอมูล และ อรุณ
ควงสมัย (2538) ที่กลาววา การใชคอมพิวเตอรชวยในการสอนทําใหเกิดการจูงใจในการเรียน
นอกจากนี้ผูวิจัยยังนําหลักการออกแบบที่ Marchalek (2002) ไดเสนอแนะไวคือการนําเครื่อง
มือกราฟก (Graghic Tools) เขามาชวยในการออกแบบเชนการใช Image Map คือการเชื่อม

โยงไปถึงขอมูลที่ตองการจากภาพ การแบง Frame บนหนาจอที่ชัดเจนเพื่อชวยใหผูเรียนยอน
กลับไปสูขอมูลอ่ืนๆ  ที่ตองการไดอยางรวดเร็ว โดยไมตองเปลี่ยนหนาจอ  วิธีการดังกลาวนี้จึง
นาจะชวยใหผูเรียนมีความเขาใจในวิธีการใช และเขาถึงฐานขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็ว

สวนที่ 3 ความคิดเห็นดานประโยชนที่ผูเรียนไดรับ จากการวิจัยพบวาผูเรียนมี
ความเห็นดวยกับประโยชนที่ไดรับในระดับเหมาะสมมากและเมื่อดูในขอยอยพบวา ขอมูลที่คน
ควาจากฐานขอมูลสามารถนํามาประยุกตใชในการแกปญหางานออกแบบเสื้อสตรีได เม่ือผูเรียน
ไดศึกษาฐานขอมูลแลว พบวาฐานขอมูลมีสวนชวยในการออกแบบเสื้อสตรีได และการใชฐานขอ
มูลเปดโอกาสใหผูเรียนไดคนพบรูปแบบที่สนใจในการออกแบบเสื้อสตรีได มีความคิดเห็นมากที่
สุด แสดงใหเห็นวาขอมูลมีบทบาทสําคัญและเปนศูนยกลางของกิจกรรมการออกแบบ นวลนอย
บุญวงศ (2539) กลาววาในการทํางานออกแบบจําเปนตองอาศัยวัตถุดิบก็คือขอมูลที่เกี่ยวของ
กับตัวปญหา ตลอดจนวิธีการตางๆ ที่เปนไปไดในการแกปญหา ถากระบวนการศึกษาและ
วิเคราะหขอมูลไดอยางถูกตอง และผูที่ทํางานออกแบบมีความเชี่ยวชาญจะไดวิธีแกปญหาใน
การออกแบบที่มีคุณภาพดี ไมวาโจทยในงานออกแบบนั้นจะมีความยุงยากซับซอนเพียงใดก็
ตาม ขอมูลที่เกี่ยวของกับการออกแบบเครื่องแตงกาย นับเปนขอมูลเฉพาะที่มีความเกี่ยวของ
กับการผลิต ในการเรียนการสอน ผูเรียนตองมีความรูความเขาใจในพื้นฐานของโครงสรางเครื่อง
แตงกาย ซึ่งจะมีสวนชวยในการเขาใจระบบการผลิต และจะชวยใหสามารถทํางานออกแบบ
เครื่องแตงกายไดอยางเปนอัตโนมัติ (Sharon, 1977) การเก็บรวมรวมขอมูลตางๆ ของการออก
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แบบไวอยางเปนระบบภายในฐานขอมูลคอมพิวเตอรนั้น ทําใหเกิดการนําไปใชไดสะดวก ตามที่
สันติ คุณประเสริฐ (2541) ไดกลาววาเทคโนโลยีเปนเครื่องมือในการปฏิรูปการศึกษา ใหมีคุณ
ภาพ ทันสมัยเขากับการเปลี่ยนแปลงของสังคม ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและสราง
เอกลักษณเฉพาะหลักสูตรไดชัดเจนขึ้น ชวยใหผูเรียนคนหาตนเอง ชวยในการคนควาแนวทาง
ที่สนใจใหกับตนเอง ตามที่งานวิจัยของ Beak (1998) ที่พบวาการใชระบบสื่อประสมในการจัด
การขอมูลดานการออกแบบเปนการสนับสนุนความคิดสรางสรรคในการออกแบบ

สวนที่ 4 ความคิดเห็นดานภาพรวมของการสอนโดยใชฐานขอมูลเพื่อการออก
แบบเสื้อสตรี จากการวิจัยพบวาผูเรียนมีความเห็นดวยในระดับเหมาะสมมาก และเม่ือดูในขอ
ยอยพบวาการใชฐานขอมูลประกอบการเรียนการสอนอกแบบสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดควา
มนใจได มีความเห็นดวยมากที่สุด และรองลงมาคือ ตลอดโครงการวิธีการสอนโดยการใชฐาน
ขอมูลชวยในการเรียนการสอนออกแบบใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการสอน เห็นไดวาฐาน
ขอมูลคอมพิวเตอรนั้นนับเปนสื่อการศึกษาที่มีลักษณะพิเศษตางจากสื่ออ่ืน ๆ เน่ืองจากเปน
เทคโนโลยีใหมทีปฏิวัติการเรียนรูแบบใหม เพราะมีลักษณะพิเศษคือเปนสื่อประเภท “ตอบโต”
(interactive) ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูองคความรูตาง ๆ ดวยตนเอง หรือดวยคําแนะนําจากผู
สอนเพียงเล็กนอย สอดคลองกับ สุดาวรรณ เครือพาณิช (2542) และอรุณ ควงสมัย (2538) ที่
กลาววาการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการเรียนการสอนนั้นเพื่อเปนกิจกรรมเสริมเปนสื่อใน
การจัดการเรียนการสอนการสืบคนและการศึกษาขอมูลการใชคอมพิวเตอรชวยในการสอนทําให
เกิดการจูงใจในการเรียนรูแกผูเรียน สอดคลองกับเกษมศรี พรหมภิบาล (2538) ที่พบวานัก
เรียนมีเจตคติที่ดีตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร มีความกระตือรือรน สนุกสนานตอการเรียน
นอกจากนี้นุชนาฎ ฐิติโภคา (2539) ยังพบวา ครูมีความเห็นวาคอมพิวเตอรชวยในการเรียนการ
สอนใหมีประโยชน สนุก นาสนใจ นอกจากนั้น Deborah Greh(1997) ยังกลาววา เทคโนโลยี
ชวยใหการสอนของครูมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เกิดแนวคิดที่แปรเปลี่ยน ดวยโครงสรางของ
เทคโนโลยีที่นําเทคนิคใหม ๆ หลอมรวมขอมูลและวัฒนธรรมตาง ๆ เขามาในชั้นเรียน และการ
ตอบสนองที่หลากหลายของการแกปญหาในการเรียนการสอนเหลานี้คือการศึกษาที่หลากหลาย
อยางแทจริง ทําใหองคความรูกวางขึ้น และดวยการใชโปรแกรมสําเร็จรูปตาง ๆ ไดนําพาเราไป
สูการเปลี่ยนแปลงของการศึกษา ผูเรียนสามารถสํารวจและคนพบไดดวยตนเอง ซึ่งมีประโยชน
อยางมากมายไมเฉพาะในศิลปศึกษาเทานั้น แตมีประโยชนในทุกกระบวนความรูทีเดียวซึ่งสอด
คลองกับสันติ คุณประเสริฐ (2541) กลาววาเทคโนโลยี สงผลกระทบตอวิถีการดําเนินชีวิตของ
คนในปจจุบัน โดยเฉพาะอยางยิ่ง ในการเรียนการสอนของศาสตรทุกสาขา ครูผูสอนศิลปะเปนผู
มีบทบาทสําคัญในการนําเทคโนโลยีมาใชเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น ซึ่งเปนความสามารถของครูผูสอนที่จะประยุกตใชลักษณะพิเศษของเทคโนโลยีใหเขากับ
หลักสูตร เพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและไดรับความสําเร็จในระดับสูง
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ขอเสนอแนะ

1. ในการจัดการเรียนการสอนการออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูลเร่ืองการ
ออกแบบเสื้อสตรี นอกจากจะตองอาศัยความรูในเชิงทฤษฎีและมีความเชี่ยวชาญในการปฏิบัติ
การแลว จะตองศึกษาหลักและวิธีการจัดกิจกรรมการสอนออกแบบโดยเนนวิธีการแกปญหาให
เขาใจและสิ่งสําคัญคือ ตองมีการจัดเตรียมขอมูลในฐานขอมูลอยางเหมาะสมกับวัตถุประสงค
ของการจัดการเรียนการสอน มีตัวแปรในการออกแบบที่หลากหลายในการแกปญหา มีลําดับขั้น
ตอนที่ชัดเจนเขาถึงไดสะดวก

2. ในการเรียนการสอนออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชฐานขอมูลเรื่องการออกแบบเสื้อ
สตรี จะมีหลักการที่วาผูเรียนสามารถคนพบคําตอบไดดวยตนเอง ดังนั้นผูวิจัยเสนอแนะวาควร
มีการกําหนดโจทยปญหา ใหสอดคลองสัมพันธกับการใชฐานขอมูล เพ่ือใหผูเรียนสามารถ
กําหนดขอบเขตในการคนหาและใชฐานขอมูลไดดวยตนเองอยางเหมาะสม

3. เน้ือหาที่นําเสนอในฐานขอมูล มีลักษณะคลายหนังสืออิเล็คทรอนิกส เน้ือหาจึงมี
ขอบเขตที่จํากัด ดังนั้นควรมีการเชื่อมโยงไปยังทรัพยากรอื่น ๆ ซึ่งผูวิจัยไดเตรียมชองทางใน
การสื่อสารเชื่อมโยงกับสื่ออินเทอรเน็ตไว หากแตยังไมไดใชในการวิจัย เน่ืองจากเวลาในการ
เรียนมีจํากัด การเชื่อมโยงขอมูลจากภายนอกจะชวยใหผูเรียนไดศึกษาความรูเพ่ิมเติม และหาก
สามารถนําเสนอฐานขอมูลทางอินเทอรเน็ตได จะชวยใหผูเรียนสามารถเขาถึงขอมูลไดมากขึ้น
ทั้งน้ีควรพิจารณาตามความเหมาะสมของการจัดการเรียนการสอนและความพรอมในการใชอิน
เทอรเน็ต เน่ืองจากฐานขอมูลประกอบดวยรูปเปนจํานวนมากจึงอาจจะเรียกดูขอมูลรูปภาพได
ไมรวดเร็วเทาที่ควร

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป
1. ควรมีการวิจัยเรื่องผลการสอนโดยใชในรายวิชาอ่ืน ๆ ในดานการออกแบบโดยใช

ฐานขอมูล
2. ควรมีการพัฒนาฐานขอมูลไปสูเว็บชวยสอน (WBI) เพ่ือใหสามารถเขาสูแหลงขอ

มูลอ่ืน ๆ ไดมากขึ้นและผูเรียนสามารถเขาไปใชฐานขอมูลไดตลอดเวลา
3. ควรมีการวิจัยศึกษาเปรียบเทียบ ผลการสอนโดยใชฐานขอมูลกับการสอนแบบเดิม

ทั้งภาคทฤษฎีและปฏิบัติ
4. ควรมีการศึกษาในระดับอ่ืน ๆ เชน มัธยมศึกษา ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจจะ

ไดผลที่แตกตางกัน
5. ควรมีการพัฒนาฐานขอมูลใหครอบคลุมการออกแบบเครื่องแตงกายทั้งหมด มีตัว

อยางเปนจํานวนมากและเปลี่ยนแปลงใหทันสมัยอยูเสมอ
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แผนการสอน

รหัสวิชา   602312 ศิลปอุตสาหกรรม 2           จํานวนคาบ  12  คาบ(4สัปดาห)
เร่ือง       การออกแบบเสื้อสตรี     ระดับชั้น       ปริญญาตรี ปที่ 3

วัตถุประสงค
1. เพ่ือใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจในกระบวนการออกแบบเสื้อสตรีเพ่ือแกปญหารูปราง
2. ผูเรียนสามารถคนหาขอมูลผานฐานขอมูลเพื่อนําไปใชแกปญหาในงานออกแบบในเวลาที่

กําหนดได
3. ผูเรียนสามารถวิเคราะหและสังเคราะหงานออกแบบ จากโจทยที่กําหนดได
4. ผูเยนสามารถนําเสนอผลงานออกแบบและประเมินผลงานการออกแบบเพื่อปรับปรุงผลงาน

การออกแบบได

เน้ือหาสําคัญ
การออกแบบเสื้อสตรี เพ่ือแกไขปญหารูปราง ตามกระบวนการออกแบบ 4 ขั้นตอน คือ

1. กําหนดปญหา 2.การวิเคราะหขอมูล  3. การสังเคราะห  4.การประเมินผล

หลักการออกแบบเครื่องแตงกายใหเหมาะสมกับรูปราง
ปญหาเกี่ยวกับสรีระของรางกายเปนสิ่งที่สําคัญ โดยเฉพาะผูหญิงถาสามารถเรียนรูและ

ประเมินรูปรางของตนเองและผูอ่ืน เพ่ือใชเปนแนวทางในการออกแบบเครื่องแตงกายใหเหมาะ
สม จะสามารถกลบเกลื่อนขอบกพรองของรูปรางได รูปรางตาง ๆ มีดังนี้

1.  รูปรางปกติ 2.    รูปรางเปนรูปทรงลิ่ม
     3.    รูปรางเปนทรงนาฬิกาทราย  4.    รูปรางเปนสามเหลี่ยม

5.    รูปรางทรงสี่เหลี่ยมผืนผา                       6.    รูปรางผอม
7.    รูปรางทรงไข

  1           2     3
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 ภาพแสดงรูปรางแบบตางๆ (จารุพรรณ ทรัพยปรุง, 2543)

รูปรางแตละแบบมีหลักและวิธีการที่แกไขจุดบกพรองแตกตางกันไป การทําความเขาใจ
หลักในการแกไขรูปรางจะทําใหผูสวมใสแลดูสงางามมากขึ้น

หลักการออกแบบเครื่องแตงกายสําหรับรูปรางมีปญหา
สวนตาง ๆ ของรางกายนั้น อาจมีปญหาในรายละเอียดตางกันถึงแมวาจะมีรูปรางที่

คลายคลึงกัน แตวาแตละบุคคลนั้นอาจจะมีสวนประกอบตางๆ  ในรางกายที่ตางกันไดดังเชน  
การมีลักษณะลําคอยาวหรือสั้น  ไหลกวางหรือแคบ แขนใหญหรือผอม อกเล็กหรือใหญ เอว
หนา, ยาวหรือสั้น หลักการออกแบบก็สามารถอําพรางรายละเอียดที่มีปญหาเหลานี้ไดเชนกัน 
ยกตัวอยางเชน ลักษณะของผูมีลําคอยาวหรือสั้น มีวิธีแกไขอยางงาย ๆ ดังนี้

           ผูที่มีลําคอยาว   ผูที่มีลําคอสั้น

  ควรสวมเสื้อคอตั้งปดคอ ไมควรสวมเสื้อคอกวาง         ควรสวมเส้ือคอกวางไมควรสวมเสื้อคอตั้ง
ภาพแสดงตัวอยางการแกปญหารูปราง (จารุพรรณ ทรัพยปรุง, 2543)

     4                        5              6                                   7
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หลักการนําเสนมาใชในการออกแบบเครื่องแตงกาย
เสนที่ใชในการออกแบบเครื่องแตงกายแบงได 2 ประเภทใหญ ๆ คือเสนรอบนอกและ

เสนดานใน ซึ่งสามารถนําสายตาและมีอิทธิพลตอบุคลิกภาพของผูสวมใส ใหแลดูดีได
เสนรอบนอก หมายถึง เสนที่อยูรอบนอกหรือตรงริมขอบของเครื่องแตงกาย เปนรูป

ทรงภายนอก เสนรอบนอกลักษณะตาง ๆ โดยทั่วไปมีดังนี้

ภาพแสดงเสนรอบนอกแบบตาง ๆ  (จารุพรรณ ทรัพยปรุง, 2543)

เสนดานใน  หมายถึง เสนที่เปนตัวนําสายตาในแนวนอนหรือแนวตั้งในตัวเสื้อ เสนที่
นํามาตกแตงทุกเสน ลักษณะโดยทั่วไปมีดังนี้

 ภาพแสดงเสนดานในแบบตาง ๆ  (จารุพรรณ ทรัพยปรุง, 2543)

หลักการออกแบบสวนประกอบตาง ๆ บนตัวเสื้อ
สวนประกอบตาง ๆ สามารถชวยตกแตงใหตัวเสื้อมีความสวยงามยิ่งขึ้น ประกอบดวย 

แนวเกล็ดทรง แนวตะเข็บ กระเปา และเครื่องเกาะเกี่ยว ซึ่งมีรายละเอียดที่ตางกันออกไป
แนวเกล็ดทรง เนื่องจากรูปรางของคนเรานั้นมีสวนโคงเวา การตัดเย็บใหไดรูป

ทรงจึงตองอาศัยแนวเกล็ดทรง แนวเกล็ดทรงนั้นจะมีลักษณะเปนรัศมีที่วิ่งจากจุดกลางอกไปสุด
ขอบเสื้อสวนใดสวนหนึ่ง ซึ่งทําใหเกิดเสนขึ้นมากมาย เสนเหลานี้สามารถนํามาปรับปรุงรูปราง
ของผูสวมใสไดเปนอยางดี การออกแบบแนวเกล็ดทรงที่สัมพันธกับรูปรางจะชวยเสริมความสวย
งามใหแกเสื้อผาไดเปนอยางมาก

   1                   2                    3                    4

1. เสนรอบนอกรูปสามเหลี่ยม
2. เสนรอบนอกรูปสามเหลี่ยมกลับหัว
3. เสนรอบนอกรูปสี่เหลี่ยมผืนผา
4. เสนรอบนอกรูปนาฬิกาทราย

     1                   2                 3              4                 5                 6

1. เสนตามแนวตั้ง
2. เสนตามแนวนอน
3. เสนทแยงมุม
4. เสนโคง
5. เสนสะเอวต่ํา
6. เสนสะเอวสูง
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             ตัวอยางรูปแบบตาง ๆ ของแนวเกล็ดทรง
  (จารุพรรณ ทรัพยปรุง, 2543)

แนวตะเข็บ
แนวตะเข็บเปนแนวเย็บเพื่อการตกแตงและชวยเนนรูปทรงใหเดนชัดได สามารถออก

แบบแนวตะเข็บไดไมจํากัดทิศทางตามความตองการของผูออกแบบ บางครั้ง นักออกแบบ
สามารถรวมเกล็ดเสื้อและแนวตะเข็บเขาไวดวยกัน ใหดูเหมือนเปนการตกแตงบนตัวเสื้อได

แนวตะเข็บน้ันสามารถเปนไดทั้งแนวตั้งและแนวนอนอีกทั้งยังสามารถเพิ่มการตกแตง
ตางๆ เขาไปดวยไดซึ่งสามารถจัดประเภทการออกแบบแนวตะเข็บไดดวยกันดังตอไปน้ี

             ตัวอยางรูปแบบตาง ๆ ของแนวตะเข็บ
   (จารุพรรณ ทรัพยปรุง, 2543)

กระเปา
กระเปาเปนสวนที่มีประโยชนใชสอยในเสื้อผา สําหรับใชบรรจุสิ่งของ นอกเหนือจาก

ประโยชนใชสอยแลว กระเปายังเปนสวนชวยตกแตงเสื้อผาใหสวยงามและเปนสวนสําคัญในการ
ทําใหรูปแบบของเสื้อมีความหลากหลายมากขึ้น จึงตองมีการออกแบบใหสัมพันธเชื่อมโยงกับ
แบบเสื้อดวย

เคร่ืองเกาะเก่ียว  ในการออกแบบเสื้อผานั้นมีความจําเปนที่ตองมีจุดเปดปด เพ่ือให
สามารถสวมเสื้อไดอยางสะดวก เครื่องเกาะเกี่ยวที่ใชกันทั่วไป ตัวอยางเชน กระดุม ซิป แถบผา 
รวมถึงเนคไท หูกระตายซึ่งใชไดทั้งผูหญิงและผูชาย  เครื่องเกาะเกี่ยวยังมีประโยชนในการตก
แตงเครื่องแตงกายเพิ่มความสวยงามยิ่งขึ้น
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การวิเคราะหขอมูลในการออกแบบเสื้อสตรี
การทํางานออกแบบเปนกิจกรรมการแกปญหาที่เกิดขึ้นกับผูออกแบบ กระบวนการจะ

เริ่มจากการศึกษาสภาพของปญหา พรอมทั้งดําเนินการเพื่อหาวิธีการแกไข ซึ่งมีความจําเปนที่
จะตองอาศัยวัตถุดิบหรือขอมูลที่เกี่ยวของกับตัวปญหา ตลอดจนวิธีการตาง ๆ ที่เปนไปไดใน
การแกปญหา โดยที่ขอมูลเหลานั้นเม่ือรวบรวมมาจากแหลงตาง ๆ  แลวตองสามารถแยกแยะ
ผสมผสานเพื่อหาความเกี่ยวของเชื่อมโยงกัน แลวนํามาจัดเรียงเสนอแนะเปนวิธีในการแก
ปญหานั้น  บทบาทของขอมูลในการออกแบบนั้นมีความสําคัญใน 3 ดานดวยกันคือ

1. เพ่ือรวบรวมสิ่งที่อยูในขอบเขตของปญหา
2. เพ่ือสรางความคุนเคยและความเขาใจที่ถูกตองเกี่ยวกับปญหา
3. เพ่ือแยกองคประกอบของปญหาออกเปนปญหายอย ๆ ที่มีความชัดเจนมากขึ้น
หลังจากรวบรวมขอมูลตาง ๆ แลวจึงเปนขั้นตอนของการวิเคราะหขอมูล
วิธีการวิเคราะหขอมูลในการออกแบบ
การวิเคราะหขอมูลคือการหาความสัมพันธและระเบียบแบบแผนและนํามาแยกแยะ

อยางเปนระบบใหเห็นองคประกอบของปญหาซึ่งมีทั้งปญหาหลักและปญหายอย ๆ และจากการ
วิเคราะหตองสามารถใหขอสรุปเพ่ือเสนอแนะลักษณะที่งานออกแบบนั้น ๆ ควรจะเปนหรือควร
จะมี  มีวิธีการดังนี้

1. สรุปความสําคัญ ความเปนมา และระบุประเด็นปญหา
ความสําคัญ คือ ขอมูลตาง ๆ ที่ชักจงูใหเห็นวาหากปญหาไมไดรับการแกไข

แลวจะกอใหเกิดผลเสียอยางไร หรือหากไกรับการแกไข จะกอใหเกิดผลดีตอกลุมเปาหมาย
อยางไร

ความเปนมา  คือ ประวัติหรือเรื่องโดยยอของสิ่งที่กําลังศึกษา
ปญหา   คือ   ปญหาเฉพาะที่การออกแบบสามารถแกไขไดเทานั้น

2. กําหนดวัตถุประสงคในการออกแบบ ซึ่งวัตถุประสงคไมควรมีมากมายหลายขอเกิน
ไปนักเพราะจะไมสามารถทําไดในการออกแบบหนึ่งครั้ง

วัตถุประสงค   คือ   ทําเพื่ออะไร + ใหเกิดผลลัพธอะไร
3. กําหนดกลุมเปาหมาย  กลุมเปาหมายคือผูที่จะเปนผูใชและซ้ืองานออกแบบ หรือ ผู

ที่เราตองการสื่อสารดวย
การวิเคราะหกลุมเปาหมาย
- ลักษณะทางกายภาพ demographics  คือ  เพศ  อายุ  การศึกษา  ฐานะทาง

สังคม  สถานภาพ  อาชีพ  รายได   ที่อยูอาศัย
- ลักษณะทางจิตภาพ  psychographics คือ รสนิยม ความชอบ ไมชอบ พฤติ

กรรม ความคิด ความเชื่อ (เฉพาะที่เกี่ยวของกับปญหา)
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           4. ทําการแยกแยะขอมูลตาง ๆ อยางเปนระบบใหเห็นองคประกอบของปญหาหลักและ
ปญหายอย   สรุปเพ่ือเสนอแนะลักษณะที่งานออกแบบนั้น ๆ ควรจะเปนหรือควรจะมี
           5.  ผลที่คาดวาจะไดรับหลังจากการออกแบบเครื่องแตงกาย

การสังเคราะหขอมูล
การสังเคราะหขอมูลน้ันเปนขั้นตอนที่มีความสําคัญอยางมากในการออกแบบ กลาวคือ 

เปนขั้นตอนที่สรางใหเกิดเปนงานออกแบบที่มีลักษณะสอดคลองตามสรุปผลของการวิเคราะห
ขอมูลและยังเปนแนวทางที่มีลักษณะสรางสรรคเฉพาะตัว ทั้งนี้จะประกอบดวยการทํางาน 3 ขั้น
ตอน คือ

1. การสรางแนวความคิดรวบยอด ผลจากการวิเคราะหขอมูลนับเปนขอมูลที่มาใช
เปนจุดกําเนิดใหเกิดแนวความคิดหลักไดเปนอยางดี หนาที่ของแนวความคิดรวบยอดคือเปน
ทางออกหรือคําตอบที่ดีที่สุดสําหรับปญหาหลักของงานนั้น  และลักษณะที่สําคัญคือจะตองมีเอก
ลักษณ และเอ้ือประโยชนตอการใชงานไดเปนอยางดี

ความคิดรวบยอดที่ดีควรมีคุณสมบัติที่สําคัญคือ
1.1 สื่อถึงสิ่งสําคัญที่สุดเกี่ยวกับองคกรหรือเรื่องที่จะศึกษาไดอยางชัดเจนเพียง 

1 สิ่ง (Single minded)
1.2 มีเอกลักษณ ไมซ้ํากับเรื่องอ่ืนในประเภทเดียวกัน
1.3 บงชี้ทิศทางและเปนกรอบในการออกแบบ

      ตัวอยาง การเขียนแนวความคิดหลัก
(ชุดพนักงาน) ธนาคารแหลมทอง  “เล็ก ๆ แตแรงศักยภาพ”
(การออกแบบชุดเครื่องแตงกายจาก) ศิลปะชนเผามง“ละเอียดVSเรียบ

งาย”
       เหตุผลสนับสนุนความคิดรวบยอด คือ ขอดีขององคกร / ประสิทธิภาพสิน

คา / สถิติ / ผลพิสูจนทางวิทยาศาสตร / การรับรองจากผูเชี่ยวชาญ /ฯลฯ เฉพาะในสวนที่เกี่ยว
ของกับความคิดรวบยอด

ตัวอยาง  (ชุดพนักงาน) ธนาคารแหลมทอง  “เล็ก ๆ แตแรงศักยภาพ”
(เหตุผลสนับสนุน) ธนาคารแหลมทองเปนธนาคารที่จัดอยูในกลุมธนาคาร

ขนาดเล็ก ซึ่งแมจะมีขอเสียเปรียบในดานสาขาที่มีไมมากนักเทากับธนาคารใหญ ๆ แตก็มีขอได
เปรียบในดานความคลองตัวทําใหสามารถบริการไดรวดเร็วและบริการลูกคาทุกคนไดอยางใกล
ชิดกวา (อัตราสวนพนักงานตอลูกคา 1:30 ในขณะที่ธนาคารขนาดใหญจะเปน 1:50 ) นอกจาก
นี้ทางธนาคารยังมีระบบเครือขายคอมพิวเตอร  Banking management system ที่เชื่อมโยงทั้ง
หนวยงาภายในและสถาบันอ่ืน ๆ ภายนอกท่ัวโลก

      อารมณและบุคลิกของงาน  คือลักษณะที่ใชในการสื่อสารความคิดรวบยอด  
เปนการเขียนใหเหมือนเปรียบเทียบวางานออกแบบเปนคนคนหนึ่ง แลวบรรยายบุคลิกลักษณะ
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ภายนอกของคนคนนั้นวาอยากใหผูอ่ืนมองเห็นเปนอยางไร อารมณและบุคลิกของงานไดแกคํา
คุณลักษณะตาง ๆ เชน

สดใส / เท / ลึกลับ / กลมกลืน / มีพลัง / เปนธรรมชาติ / มีคา ฯลฯ
2. การออกแบบราง  เปนขั้นตอนในการนําแนวคิดนั้นไปประยุกตใชแกปญหา  จะมี

ลักษณะเปนภาพ 2 มิติ  และเปนภาพรางขนาดเล็ก โดยที่มีความสําคัญและชัดเจนในการถาย
ทอดแนวความคิด และควรมีการอธิบายความเปนมา เง่ือนไข ขอกําหนด ขอบเขตตาง ๆ

ภาพตัวอยางการออกแบบรางจํานวนมากเพื่อเสนอแนวความคิดเปนรูปธรรม (Sharon, 1996)

3. การออกแบบรายละเอียด เปนขั้นตอนสุดทายที่สามารถสรางใหเกิดความ
สมบูรณแกงานออกแบบที่สังเคราะหขึ้นมา  เกิดจากการเปรียบเทียบแบบรางและคัดเลือกออก
มา 2-3 แบบ เพ่ือนํามาพัฒนาตอจนถึงขั้นรายละเอียดของการใชงาน ใหมีความสมบูรณ  สราง
คุณคาและความโดดเดนชัดเจนไดอยางดี

ภาพตัวอยางแสดงการนําแบบรางมาพัฒนาตอเปนการออกแบบรายละเอยีด (Sharon, 1996)
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การนําเสนอผลงาน
การเสนองานเปนการนําผลงานที่นักออกแบบจัดทําขึ้นจากการศึกษาคนควาและการ

คิดคนสรางสรรคซึ่งมีความหมายจากนามธรรมออกมาเปนรูปธรรมเพื่อแสดงทั้งตอตนเองและผู
เกี่ยวของ ไดอยางมีประสิทธิภาพในดานการสื่อสาร  โดยตองมีการเตรียมงานอยางเปนลําดับ
ขั้น

ภาพตัวอยางวิธีการทําบอรดนําเสนอผลงาน (Sharon, 1996)

การเตรียมเนื้อหา  เปนการสรุปผลงานที่ผานมาใหผูฟงเกิดความเขาใจอยาง
ครบถวน โดยคัดเลือกเน้ือหาสวนที่มีความสําคัญ และเรียบเรียงใหมีความราบรื่นตอเนื่อง สอด
คลองและเปนเหตุเปนผลกันเพื่อใชอธิบายลําดับขั้นตอนตาง ๆ จนปรากฏเปนผลงานในที่สุด

การทําบันทึกสรุป  นักออกแบบควรทําสรุปยอโดยกําหนดเปนหัวขอและราย
ละเอียดที่มีใจความสั้น กระชับสําหรับอยูในกระดาษสําหรับเตือนความจําและชวยสรางความมั่น
ใจในการนําเสนอผลงาน ควรอยูบนกระดาษแข็งคงรูปใหจับถือไดถนัดและมีอักษรขนาดใหญ 
จัดเรียงหัวขอใหชัดเจนและอานงาย

ในการนําเสนอผลงานจะตองนําเสนอใหมีความกระจางมากที่สุด เพ่ือสนับสนุน
ประเด็นหลักที่ตองการพิสูจนใหเห็นจริง หลังจากนั้นเปดโอกาสใหซักถาม แลวลงมติหรือขอ
ความเห็นชอบตามที่เสนอประเด็นหลัก สําหรับในเรื่องสําคัญๆ จําเปนตองมีเอกสารประกอบ
เพ่ืออางอิงดวย และในขณะการนําเสนอหรือการตอบคําถาม ก็จะสามารถเปดดูเอกสารไดทันที
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กิจกรรมการเรียนการสอน
การสอนการออกแบบเครื่องแตงกาย ตามขั้นตอนกระบวนการออกแบบ ใชเวลา

สอน 12 คาบ (4 สัปดาห สัปดาหละ 3 คาบ)  ดังมีรายละเอียดดังนี้คือ
1. การกําหนดปญหา เวลาสอน 3 คาบ
ขั้นตอนกระบวนการ กิจกรรมการเรียนการสอน
ข้ันนํา

ข้ันการสอน

ข้ันสรุป

- ผูสอนแนะนําความสําคัญของการออกแบบเครื่องแตงกาายและ
ประโยชนของการออกแบบเครื่องแตงกาย ซึ่งผลตอการแกปญหารูป
รางของผูสวมใส
- ผูสอนแนะนําโปรแกรมฐานขอมูลรูปแบบเสื้อสตรี โครงสรางฐานขอ
มูล และวิธีการใชฐานขอมูลใหเกิดประโยชน
- ผูสอนสอนหลักการออกแบบเสื้อสตรีที่เหมาะสมกับรูปรางและสวน
ประกอบตาง ๆ ในการออกแบบเสื้อสตรี
- ผูเรียนศึกษาตัวอยางจากเนื้อหาที่ผูสอนกําหนดไวเพ่ิมเติมในฐาน
ขอมูล
- เม่ือผูเรียนเขาศึกษาตัวอยางจากฐานขอมูลไดระยะเวลาหนึ่ง มีการ
ซักถามปญหา ขอสงสัยตางๆ ผูสอนใหโจทยในการออกแบบกับผู
เรียน
- ผูเรียนศึกษาปญหาจากโจทย คนหาขอมูลที่เกี่ยวของ โดยดูตัว
อยางหลักเกณฑวิธีการแกปญหาตาง ๆ จากฐานขอมูลที่ไดจัดเตรียม
ไวให
- ผูเรียนเก็บขอมูลที่หาไดลงในแผน Diskette
-  ผูสอนประเมินผลจากกระบวนการทํางาน การคนหาขอมูล
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2. การวิเคราะหขอมูล เวลาสอน 3 คาบ
ขั้นตอนกระบวนการ กิจกรรมการเรียนการสอน
ข้ันนํา

ข้ันการสอน

ข้ันสรุป

- วิจารณผลงานที่ไดมอบหมายในครั้งที่ 1
- ผูสอนพูดคุยและซักถามขอสงสัยจากการเรียนการสอนครั้งที่ผานมา 
และขอมูลที่ผูเรียนคนหามาไดจากโจทยที่กําหนด

-  ผูสอนแนะนําวิธีการวิเคราะหขอมูล ประโยชนของการวิเคราะหขอมูล
-  ผูสอนวิธีการวิเคราะหขอมูล
-  ผูสอนกําหนดปญหาหลัก ๆ ใหกับผูเรียนเพ่ือทําการวิเคราะห
-  ผูเรียนเขียนสรุปปญหาจากโจทยออกมาเปนขอ ๆ ตามหลักการ
-  ผูเรียนเขาไปทบทวนขอมูลที่ไดเก็บไวจากครั้งที่ 1 และทบทวนเพิ่ม
เติม เพ่ือเขียนเปนแนวทางในการแกปญหา

- ผูสอนประเมินผลผูเรียนจากการเขียนสรุปแนวคิด ตามปญหาที่ผูสอน
ไดกําหนดไวและปญหาอ่ืน ๆ ที่ผูเรียนไดนําเสนอเพิ่มเติม

3. การสังเคราะหการออกแบบ เวลาสอน 3 คาบ
ขั้นตอนกระบวนการ กิจกรรมการเรียนการสอน
ข้ันนํา

ข้ันการสอน

ข้ันสรุป

- วิจารณผลงานที่ไดมอบหมายในครั้งที่ 2
- ผูสอนพูดคุยและซักถามขอสงสัยจากการเรียนการสอนครั้งที่ผานมา
-  ผูสอนแนะนําวิธีการสังเคราะหการออกแบบ
-  ผูสอนวิธีการสังเคราะหขอมูล พรอมทั้งยกตัวอยาง และวิธีการเปรียบ
เทียบ การตัดสินใจ การพัฒนาแบบราง

- ผูเรียนทําการสรางแนวความคิดหลัก สังเคราะหขอมูลและออกแบบ
รางจํานวน 10-15 แบบ

- ผูเ รียนเขาสํารวจฐานขอมูลเพ่ือตรวจสอบความถูกตองของราย
ละเอียดตาง ๆ ระหวางการออกแบบ

-  ผูเรียนพิจารณาเปรียบเทียบภาพรางจํานวนมาก และคัดเลือกออกมา
เพ่ือเตรียมการออกแบบรายละเอียด

- ผูสอนประเมินผลผูเรียนจากลําดับการทํางานและผลงานการออกแบบ
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4. การนําเสนอผลงานและประเมินผลงาน เวลาสอน 3 คาบ
ขั้นตอนกระบวนการ กิจกรรมการเรียนการสอน
ข้ันนํา

ข้ันการสอน

ข้ันสรุป

- วิจารณผลงานที่ไดมอบหมายในครั้งที่ 3
- ผูสอนพูดคุยและซักถามขอสงสัยจากการเรียนการสอนครั้งที่ผานมา
- ผูสอนแนะนําการนําเสนอผลงานการออกแบบ
- ผูสอนสอนวิธีการนําเสนอผลงานตั้งแตการรางภาพเพื่อนําเสนอผล
งาน และขั้นตอนการนําเสนอผลงาน ขอแนะนําตาง ๆ ในการนําเสนอ
ผลงาน

- ผูเรียนทําการวาดแบบรายละเอียดเพื่อนําเสนอผลงาน
- ผูเ รียนเขาสํารวจฐานขอมูลเพ่ือตรวจสอบความถูกตองของราย
ละเอียดตาง ๆ ในแบบรายละเอียดอีกครั้ง และดูตัวอยางการออกแบบ
จากฐานขอมูล

-  ผูเรียนเตรียมการนําเสนอผลงาน
- ผูเรียนนําเสนอผลงานโดยจํากัดเวลาผลงานละ 5 นาที
- ผูเรียนรวมแสดงความคิดเห็นและเสนอแนะผลงานรวมกัน
- ผูสอนประเมินผลผูเรียนจากการนําเสนอผลงาน

สื่อการเรียนการสอน
1. เอกสารประกอบการเรียนการสอน
2. เครื่องคอมพิวเตอรและจอภาพขนาดใหญ
3. ตัวอยางผลงานการออกแบบ
4. วัสดุอุปกรณสําหรับสรางงานออกแบบเครื่องแตงกาย เชน กระดาษ  กระดาษ

บอรดสีดํา กาว กรรไกร เปนตน
การประเมินผล

1. ทดสอบความรูความเขาใจในหลักการออกแบบเสื้อผาเพื่อแกไขปญหารูปราง
โดยใชแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

2. ประเมินผูเรียนจากการสอนแตละครั้งตามแบบประเมินผลในกิจกรรมการเรียน
การสอน

3. ประเมินผลงานการออกแบบจากแบบประเมินผลงานการออกแบบเสื้อสตรี
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แบบวิเคราะหการออกแบบเสื้อสตรี

ชื่องาน

ปญหา

วัตถุประสงค

ลักษณะของกลุมเปาหมาย
ลักษณะทางกายภาพ(Demographic) ลักษณะทางจิตภาพ (Psychographics)

แนวทางการออกแบบ

ผลที่คาดวาจะไดรับหลังจากออกแบบเครื่องแตงกาย

ชื่อ-นามสกุล.........................................................................เลขประจําตัว..........................



แบบสังเคราะหการออกแบบเสื้อสตรี

ชื่องาน

ความคิดรวบยอด

เหตุผลสนับสนุนความคิดรวบยอด

อารมณ/บุคลิกของงาน

การตอบสนองที่คาดหวัง

ชื่อ-นามสกุล.........................................................................เลขประจําตัว..........................



คําอธิบายวิธีการเขียนแบบวิเคราะหการออกแบบเสื้อสตรี

ชื่องาน    คือชื่อประเภทของการออกแบบ + ชื่อเรื่องที่จะศึกษา
 เชน  -     การออกแบบชุดเครื่องแตงกายสําหรับสตรีมีครรภ

- การออกแบบชุดเครื่องแตงกายจากศิลปะฝาผนัง
- การออกแบบกระโปรงสําหรับวัยรุน

ปญหา 
สรุปความสําคัญ   ความเปนมา   และระบุประเด็นปญหา เพ่ือชักจูงใหเห็นวา 

หากปญหาไมไดรับการแกไขแลว จะกอใหเกิดผลเสียแตองคกร หรือกลุมเปาหมายอยางไร  
และถาปญหาไดรับการแกไขแลว จะกอใหเกิดผลดีตอองคกร หรือกลุมเปาหมายอยางไร

สรุปความเปนมา ประวัติโดยยอของเร่ืองที่จะศึกษา
ปญหา ปญหาเฉพาะที่การออกแบบสามารถแกไขไดเทานั้น

วัตถุประสงค วัตถุประสงคไมควรมีมากมายหลายขอเกินไปนัก เพราะจะไมสามารถทําไดใน
การออกแบบหนึ่งครั้ง
วัตถุประสงค = ทําเพื่ออะไร + เกิดผลลัพธอะไร

กลุมเปาหมาย ผูที่จะเปนผูใชและซื้องานออกแบบหรือ ผูที่เราตองการสื่อสารดวย
การวิเคราะหกลุมเปาหมาย
ทางกายภาพ (Demographics)  เพศ  อายุ การศึกษา ฐานะทางสังคม สถาน
ภาพ อาชีพ รายได  ที่อยูอาศัย
ทางจิตภาพ (Psychographics) รสนิยม ความชอบ ไมชอบ พฤติกรรม ความ
คิด ความเชื่อ (เฉพาะที่เกี่ยวของกับปญหา)



คําอธิบายวิธีการเขียนแบบสังเคราะหการออกแบบเสื้อสตรี

ความคิดรวบยอด คํานิยามเรื่องที่จะศึกษาที่มีลักษณะกอใหเกิดประโยชนแกกลุมเปา
หมาย

คุณสมบัติของความคิดรวบยอด
1. สื่อถึงสิ่งที่สําคัญที่สุดเกี่ยวกับองคกรหรือเรื่องที่จะศึกษาไดอยาง

ชัดเจนเพียง 1 สิ่ง
2. มีเอกลักษณไมซ้ํากับเรื่องอ่ืนในประเภทเดียวกัน
3. เรื่องอ่ืนในประเภทเดียวกันนําไปใชไมไดหรือใชก็ไมเหมาะสมเทา
4. มีความคงทนถาวร ใชไดนาน
5. บงชี้ทิศทางและเปนกรอบในการออกแบบ

เหตุผลสนับสนุนความคิดรวบยอด ขอดีของเรื่องที่ศึกษา /สถิติ /ผลพิสูจนทางวิทยา
ศาสตร/ การรับรองจากผูเชี่ยวชาญ/ ฯลฯ เฉพาะในสวนที่เกี่ยวของกับความคิดรวบยอด

อารมณและบุคลิกของงาน คือการเขียนใหเหมือนเปรียบเทียบวาผลงานออกแบบเปนคน
หนึ่ง แลวบรรยายบุคลิกลักษณะภายนอกของคนนั้นวาอยากใหผูอ่ืนมองเห็นเปนอยางไร

อารมณและบุคลิกของงานไดแกคํา adjective ตาง ๆ เชน
สดใส / เท/ ลึกลับ / กลมกลนื/ กราดเกรี้ยว / ขึงขัง / มีพลัง / มีชีวิตชีวา/ ฯลฯ

การตอบสนองที่คาดหวังจากกลุมเปาหมาย  หลังจากไดรับการออกแบบแลวจะมีการตอบ
รับเปนอยางไร ซึ่งตองสอดคลองกับผลลัพธในวัตถุประสงค และความคิดรวบยอดที่ตั้งเอาไว

การตอบสนองจะเปนคํา verb ตาง ๆ เชน
ทราบ / เขาใจ / ซาบซึ้ง / ตระหนัก / อยากลอง /ฯลฯ



ภาคผนวก ง
ฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี







             โครงสรางฐานขอมูลการออกแบบเสื้อสตรี

หนาหลัก

วัตถุประสงค โครงสราง รายการอางอิง ตัวอยางงานออกแบบ วิธีการออกแบบ ขอมูลเชื่อมโยง ประวัติผูวิจัย

แพทเทิรนเสื้อ
มาตรฐาน

รูปแบบ
เกล็ดเสื้อ

รูปแบบ
ตะเข็บเสื้อ

รูปแบบ
คอเสื้อ

รูปแบบ
ปกเสื้อ

รูปแบบ
แขนเสื้อ

รูปแบบ
ขอมือเสื้อ

รูปแบบ
จุดเปดปด

รูปแบบ
เครื่องตกแตงบนตัวเสื้อ

- แพทเทิรนมาตรฐาน           - เกล็ดเสื้อบนแพทเทิรน       - ตะเข็บแนวตั้ง(gore)      - ขั้นตอนการออกแบบ   - ขั้นตอนการออกแบบ   - การออกแบบ        - ขอมือเสื้อแบบตาง  ๆ - กระดุม     - การตกแตงดวยดายยืด

- การปรับเกล็ดเสื้อ              - หลักการออกแบบ             - ตะเข็แนวนอน(Yoke)    - คอเสื้อทรงกลม           - ปกเสื้อมาตรฐาน          เสื้อแขนตอ - รังดุม     - การตกแตงดวยขอบรูปรางตางๆ

- รูปแบบแพทเทิรนปก          - เกล็ดทรงแบบตาง ๆ         - การเผื่อหลวม(Ease)     - คอเสื้อรูปตัววี       - ปกเสื้อแบบตางๆ        - การออกแบบเสื้อ - ซิป                           - การใชกระเปา

- รูปแบบแพทเทิรนแขน      - คอเสื้อทรงสูง                           ในตัว - เครื่องเกาะเกี่ยว    - ตัวอยางการตกแตงแบบตางๆ

                                                             - คอเสื้อแบบอื่น ๆ         - แขนเสื้อแบบตาง ๆ

















ภาคผนวก จ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียน



ชื่อ- นามสกุล......................................................เลขที่............รหัสนักศึกษา........................

แบบทดสอบกอนเรียนเร่ืองการออกแบบเสื้อสตรี

คําสั่ง จงเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว โดยทําเครื่องหมายกากบาท X บนตัวเลือกที่
ตองการ
(เวลา 25 นาที  25 ขอ  25 คะแนน)
1. ขอใดคือวัตถุประสงคของความรูความเขาใจในการออกแบบเครื่องแตงกาย

ก. ทําใหเครื่องแตงกายสวยขึ้น
ข. ชวยอําพรางและแกไขจุดบกพรองของผูสวมใสได
ค. ทําใหเสื้อผาอยูในสมัยนิยมตลอดเวลาไมลาสมัย
ง. ชวยใหเสื้อผามีความทนทาน ไมฉีกขาดไดงาย

2. การออกแบบเครื่องแตงกายควรคํานึงถึงสิ่งใดเปนอันดับแรก
ก. ทันสมัย
ข. เหมาะสมกับลักษณะรูปรางสรีระของผูสวมใส
ค. สวยงามหรูหรา ราคาแพง
ง. ตัดเย็บปราณีต

3. รูปรางแบบใดที่สามารถสวมใสเสื้อผาไดทุกรูปแบบไดแลดูสวยงาม
ก. รูปรางรูปทรงลิ่ม ข.   รูปรางปกติ
ค. รูปรางรูปทรงนาฬิกาทราย ง.   รูปรางผอม

4. รูปรางรูปทรงไขมีลักษณะอยางไร
ก. ชวงไหล  เอว และสะโพกแคบ แลดูบอบบาง
ข. ชวงไหล  สะโพกสมดุลกัน   และมีเสนเอวที่ไมชัดเจน
ค. รูปรางที่สมบูรณไปทุกสวนทั้ง อก เอว สะโพก และเปนทรงกลม
ง. ชวงไหลแคบกวาสะโพก และตนขา

5. ถาตองการอําพรางรูปรางชวงบนที่กวางและใหญ ควรออกแบบลักษณะใด
ก. ออกแบบเสื้อตัวบนใหเรียบงายและเนนที่การตกแตงชวงลาง
ข. ออกแบบเสื้อตัวบนใหดูเดน เพ่ือดึงสายตา
ค. ใสเข็มขัดเสนโต เพ่ือชวยเนนเสนเอวใหชัดเจนมากขึ้น
ง. ออกแบบชวงลางใหเรียบมากที่สุด และเนนการตกแตงเสื้อ



6. ผูที่มีลําคอยาว ควรออกแบบเสื้อในลักษณะใดเพื่อชวยลําคอใหดูมีความยาวปกติ
ก. ออกแบบเสื้อลักษณะคอกวางและลึก
ข. ออกแบบเสื้อลักษณะคอตั้งปดคอ
ค. ออกแบบเสื้อใหมีการตกแตงประดับบริเวณคอใหมาก
ง. ออกแบบเสื้อใหเรียบที่สุด เพ่ือไมใหดึงดูดสายตา

7. ผูที่มีไหลกวาง ควรออกแบบเสื้อในลักษณะใด
ก. เสื้อที่ตกแตงบริเวณไหลเพ่ือชวยดึงดูดสายตา
ข. เสื้อรัดรูป ผายืด
ค. เสื้อที่มีแขนเปนแขนแร็กแลน
ง. เสื้อแขนกุด มีระบายทําใหดูออนหวาน

8. ผูที่มีอกเล็ก ควรออกแบบเสื้อลักษณะใด
ก. ตกแตงชวงบนใหดูหรูหรา
ข. ลักษณะเสื้อคอต่ํา รัดรูป
ค. เสื้อที่มีเข็มขัดเสนใหญรัดชวงเอวเพื่อเนนชวงอก
ง.  เสื้อคอลึก

9. ผูที่มีชวงเอวสั้น ควรออกแบบเสื้อลักษณะ ใด
ก. ตกแตงชวงบนใหดูหรูหรา
ข. ลักษณะเสื้อคอต่ํา รัดรูป
ค. เสื้อที่มีเข็มขัดเสนใหญรัดชวงเอว
ง. เสื้อตอสะโพก

10. ปกเสื้อที่เปนมาตรฐานสากล จําแนกได 3 ประเภท คืออะไรบาง
ก. ปกแบน ปกพลิกกลับ   ปกตั้ง
ข. ปกเทเลอร    ปกสูท    ปกเชิ๊ต
ค. ปกแบน   ปกสูท   ปกบัว
ง. ปกพลิกกลับ   ปกกะลาสี   ปกหุมรอบคอ

11. ขอใดจัดอยูในปกประเภทปกพลิกกลับ
ก. ปกบัว ปกเชิ๊ต ปกฮาวาย
ข. ปกทักซิโด  ปกกลีบดอกไม ปกผาพันคอ
ค.ปกขาราชการ ปกมุมสามเหลี่ยม ปกกะลาสี
ง.ปกเมาเซตุง ปกจีน ปกปเตอรแพน



12. แขนเสื้อน้ันแบงไดเปน 2 ชนิดใหญ มีอะไรบาง
ก. แขนตอ แขนในตัว
ข. แขนกิโมโน แขนกุด
ค. แขนยาว แขนกุด
ง. แขนสามสวน แขนสองสวน

13. แนวเกล็ดทรงมีความสําคัญอยางไร
ก. ชวยใหเสื้อผามีลักษณะเปนโครงสรางตามรูปรางของผูสวมใส
ข. ชวยตกแตงบนเสื้อผา ทําใหดูสวยงาม
ค. ชวยใหเสื้อผามีรอยเย็บนอยที่สุด
ง. ชวยใหออกแบบไดงายขึ้น โดยไมตองอาศัยกฏเกณฑอะไรมาก

14. ขอใดคือลักษณะของแนวเกล็ดทรง
ก. มีลักษณะเปนแนวตะเข็บ ที่อยูบนเสื้อผา ออกแบบไดไมจํากัดทิศทาง
ข. เปนบริเวณของจุดเปดปด  ที่ชวยใหสามารถสวมใสเสื้อผาไดงาย
ค. เปนเสนรัศมีที่วิ่งจากบริเวณจุดกลางอกไปสุดขอบเสื้อสวนใดสวนหนึ่ง
ง. เปนเสนแนวนอนบนตัวเสื้อ

15. ขอใดคือลักษณะของแนวตะเข็บ
ก. มีลักษณะเปนแนวเย็บ ที่อยูบนเสื้อผา ออกแบบไดไมจํากัดทิศทาง
ข. เปนบริเวณของจุดเปดปด  ที่ชวยใหสามารถสวมใสเสื้อผาไดงาย
ค. เปนเสนรัศมีที่วิ่งจากจุดกลางอกไปสุดขอบเสื้อสวนใดสวนหนึ่ง
ง. เปนเสนแนวนอนบนตัวเสื้อ

16. นอกจากแนวตะเข็บจะชวยตกแตงบนตัวเสื้อแลว ยังมีประโยชนอ่ืนใดไดอีก
ก. ชวยใหเย็บผาไดงายขึ้น
ข. ชวยในการดูแลรักษาเสื้อผา
ค. ชวยเนนรูปรางใหเดนชัดได
ง. ชวยใหสวมใสไดงายขึ้น

17. กระเปามี 2 ชนิด ไดแกอะไรบาง
ก. กระเปาปะ กระเปาแปะ
ข. กระเปาเล็ก   กระเปาใหญ
ค. กระเปาเจาะลึก  กระเปาเจาะตื้น
ง. กระเปาปะ กระเปาเจาะ



18. ซิปและกระดุม นั้นมีประโยชนในขอใดมากที่สุด
ก. ชวยตกแตงใหเสื้อดูสวยงาม
ข. เปนสิ่งที่เชื่อมโยงการออกแบบทั้งหมดใหดูเปนหน่ึงเดียว
ค. เปนเครื่องเกาะเกี่ยว
ง. ทําใหเสื้อผามีราคาขึ้นถาเลือกใชกระดุมที่เหมาะสม

19. เสนรอบนอกลักษณะใดชวยใหรางกายชวงลางดูใหญขึ้น
ก.           ข.      ค. ง.

20. เสนดานในรูปแบบใดชวยทําใหดูสูงขึ้น
ก. ข.       ค..              ง.

21. เสนรอบนอกลักษณะใดชวงเนนชวงเอวใหดูเดน
ก.           ข.      ค.                             ง.

22. เสนดานในรูปแบบใดชวยทําใหรางกายดูกลมและอวนขึ้น
ก. ข.       ค..              ง.

23. เสื้อคอกลมรูปแบบใด มีจุดเปดปดดานหนาและติดกระดุม
ก. เสื้อคอกลมรูปวงแหวน
ข. เสื้อคอกลมรูปเรือ
ค. เสื้อคอกลมทรงเฮนเลย
ง. เสื้อคอกลมติดคอ



24. ขอใดคือประโยชนของการนําหลักการของเสนรอบนอกมาใชในการออกแบบ
ก. เปนเสนที่ชวยตกแตงเสื้อผาใหมีความสมบูรณมากขึ้น
ข. เปนเสนที่ชวยนําสายตาตลอดเรือนราง ชวยใหแลดูสูงขึ้นหรือเตี้ยลงได
ค. เปนเสนที่ชวยเนนรูปรางที่ตองการจะเนนเฉพาะสวนได
ง. เปนเสนที่บงบอกถึงบุคลิกภาพของผูสวมใสไดดี

25. 25. เสื้อคอเตา มีลักษณะพิเศษอยางไร
ก. เปนคอเสื้อทรงสูงที่มีคอเสื้อสูงขึ้นเหมือนคอขวด
ข. เปนคอเสื้อทรงสูงที่มีคอเสื้อ 2 หรือ 3 ชั้น พับกลับมาที่เสนคอ
ค. เปนคอเสื้อทรงสูงที่ตั้งมวนเปนธรรมชาติ
ง. เปนคอเสื้อทรงตั้งสูงขึ้นเหมือนคอขวด



ชื่อ- นามสกุล......................................................เลขที่............รหัสนักศึกษา........................

แบบทดสอบหลังเรียนเร่ืองการออกแบบเสื้อสตรี

คําสั่ง จงเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว โดยทําเครื่องหมายกากบาท X บนตัวเลือกที่
ตองการ
(เวลา 25 นาที  25 ขอ  25 คะแนน)
1. การออกแบบเครื่องแตงกายควรคํานึงถึงสิ่งใดเปนอันดับแรก

ก. สวยงามหรูหรา ราคาแพง
ข. เหมาะสมกับลักษณะรูปรางสรีระของผูสวมใส
ค. ทันสมัย
ง. ตดัเย็บปราณีต

2. รูปรางแบบใดที่สามารถสวมใสเสื้อผาไดทุกรูปแบบไดแลดูสวยงาม
ก. รูปรางทรงนาฬิกาทราย ข.   รูปรางปกติ
ค. รูปรางรูปทรงลิ่ม ง.   รูปรางผอม

3. ขอใดคือวัตถุประสงคของความรูความเขาใจในการออกแบบเครื่องแตงกาย
ก.  ทําใหเครื่องแตงกายสวยขึ้น
ข. ชวยอําพรางและแกไขจุดบกพรองของผูสวมใสได
ค. ทําใหเสื้อผาอยูในสมัยนิยมตลอดเวลาไมลาสมัย
ง. ชวยใหเสื้อผามีความทนทาน ไมฉีกขาดไดงาย

4. รูปรางรูปทรงไขมีลักษณะอยางไร
ก. ชวงไหล  เอว และสะโพกแคบ แลดูบอบบาง
ข. ชวงไหล  สะโพกสมดุลกัน   และมีเสนเอวที่ไมชัดเจน
ค. รูปรางที่สมบูรณไปทุกสวนทั้ง อก เอว สะโพก และเปนทรงกลม
ง. ชวงไหลแคบกวาสะโพก และตนขา

5. ผูที่มีลําคอยาว ควรออกแบบเสื้อในลักษณะใดเพื่อชวยลําคอใหดูมีความยาวปกติ
ก. ออกแบบเสื้อลักษณะคอกวางและลกึ
ข. ออกแบบเสื้อใหมีการตกแตงประดับบริเวณคอใหมาก
ค. ออกแบบเสื้อลักษณะคอตั้งปดคอ
ง. ออกแบบเสื้อใหเรียบที่สุด เพ่ือไมใหดึงดูดสายตา



6. ถาตองการอําพรางรูปรางชวงบนที่กวางและใหญ ควรออกแบบลักษณะใด
ก. ออกแบบเสื้อตัวบนใหเรียบงายและเนนที่การตกแตงชวงลาง
ข. ออกแบบเสื้อตัวบนใหดูเดน เพ่ือดึงสายตา
ค. ใสเข็มขัดเสนโต เพ่ือชวยเนนเสนเอวใหชัดเจนมากขึ้น
ง. ออกแบบชวงลางใหเรียบมากที่สุด และเนนการตกแตงเสื้อ

7. ผูที่มีไหลกวาง ควรออกแบบเสื้อในลักษณะใด
ก. เสื้อรัดรูป ผายืด
ข. เส้ือที่ตกแตงบริเวณไหลเพ่ือชวยดึงดูดสายตา
ค. เสื้อที่มีแขนเปนแขนแร็กแลน
ง. เสื้อแขนกุด มีระบายทําใหดูออนหวาน

8. ผูที่มีอกเล็ก ควรออกแบบเสื้อลักษณะใด
ก. ตกแตงชวงบนใหดูหรูหรา
ข. ลักษณะเสื้อคอต่ํา รัดรูป
ค. เสื้อที่มีเข็มขัดเสนใหญรัดชวงเอวเพื่อเนนชวงอก
ง.  เสื้อคอลึก

9. ปกเสื้อที่เปนมาตรฐานสากล จําแนกได 3 ประเภท คืออะไรบาง
ก. ปกแบน ปกพลิกกลับ   ปกตั้ง
ข. ปกเทเลอร    ปกสูท    ปกเชิ๊ต
ค. ปกแบน   ปกสูท   ปกบัว
ง. ปกพลิกกลับ   ปกกะลาสี   ปกหุมรอบคอ

10.  ผูที่มีชวงเอวสั้น ควรออกแบบเสื้อลักษณะ ใด
ก. ตกแตงชวงบนใหดูหรูหรา
ข. ลักษณะเสื้อคอต่ํา รัดรูป
ค. เสื้อที่มีเข็มขัดเสนใหญรัดชวงเอว
ง. เสื้อตอสะโพก

11. ขอใดจัดอยูในปกประเภทปกพลิกกลบั
ก. ปกบัว ปกเชิ๊ต ปกฮาวาย
ข. ปกทักซิโด  ปกกลีบดอกไม ปกผาพันคอ
ค.ปกขาราชการ ปกมุมสามเหลี่ยม ปกกะลาสี
ง.ปกเมาเซตุง ปกจีน ปกปเตอรแพน



12. แขนเสื้อน้ันแบงไดเปน 2 ชนิดใหญ มีอะไรบาง
ก. แขนตอ แขนในตัว
ข. แขนกิโมโน แขนกุด
ค. แขนยาว แขนกุด
ง. แขนสามสวน แขนสองสวน

13. แนวเกล็ดทรงมีความสําคัญอยางไร
ก. ชวยใหเสื้อผามีลักษณะเปนโครงสรางตามรูปรางของผูสวมใส
ข. ชวยตกแตงบนเสื้อผา ทําใหดูสวยงาม
ค. ชวยใหเสื้อผามีรอยเย็บนอยที่สุด
ง. ชวยใหออกแบบไดงายขึ้น โดยไมตองอาศัยกฏเกณฑอะไรมาก

14. ขอใดคือลักษณะของแนวตะเข็บ
ก. มีลักษณะเปนแนวเย็บ ที่อยูบนเสื้อผา ออกแบบไดไมจํากัดทิศทาง
ข. เปนบริเวณของจุดเปดปด  ที่ชวยใหสามารถสวมใสเสื้อผาไดงาย
ค. เปนเสนรัศมีที่วิ่งจากจุดกลางอกไปสุดขอบเสื้อสวนใดสวนหนึ่ง
ง. เปนเสนแนวนอนบนตัวเสื้อ

15. ขอใดคือลักษณะของแนวเกล็ดทรง
ก. มีลักษณะเปนแนวตะเข็บ ที่อยูบนเสื้อผา ออกแบบไดไมจํากัดทิศทาง
ข. เปนบริเวณของจุดเปดปด  ที่ชวยใหสามารถสวมใสเสื้อผาไดงาย
ค. เปนเสนรัศมีที่วิ่งจากบริเวณจุดกลางอกไปสุดขอบเสื้อสวนใดสวนหนึ่ง
ง. เปนเสนแนวนอนบนตัวเสื้อ

16. นอกจากแนวตะเข็บจะชวยตกแตงบนตัวเสื้อแลว ยังมีประโยชนอ่ืนใดไดอีก
ก. ชวยใหเย็บผาไดงายขึ้น
ข. ชวยในการดูแลรักษาเสื้อผา
ค. ชวยเนนรูปรางใหเดนชัดได
ง. ชวยใหสวมใสไดงายขึ้น

17. กระเปามี 2 ชนิด ไดแกอะไรบาง
ก. กระเปาปะ กระเปาแปะ
ข. กระเปาเล็ก   กระเปาใหญ
ค. กระเปาเจาะลึก  กระเปาเจาะตื้น
ง. กระเปาปะ กระเปาเจาะ



18. ซิปและกระดุม นั้นมีประโยชนในขอใดมากที่สุด
ก. ชวยตกแตงใหเสื้อดูสวยงาม
ข. เปนสิ่งที่เชื่อมโยงการออกแบบทั้งหมดใหดูเปนหน่ึงเดียว
ค. เปนเครื่องเกาะเกี่ยว
ง. ทําใหเสื้อผามีราคาขึ้นถาเลือกใชกระดุมที่เหมาะสม

19. เสื้อคอเตา มีลักษณะพิเศษอยางไร
ก. เปนคอเสื้อทรงสูงที่มีคอเสื้อสูงขึ้นเหมือนคอขวด
ข. เปนคอเสื้อทรงสูงที่มีคอเสื้อ 2 หรือ 3 ชั้น พับกลับมาที่เสนคอ
ค. เปนคอเสื้อทรงสูงที่ตั้งมวนเปนธรรมชาติ
ง. เปนคอเสื้อทรงตั้งสูงขึ้นเหมือนคอขวด

20. เสนรอบนอกลักษณะใดชวยใหรางกายชวงลางดูใหญขึ้น
ก.           ข.      ค. ง.

21. เสนดานในรูปแบบใดชวยทําใหดูสูงขึ้น
ก. ข.       ค..              ง.

22. เสนรอบนอกลักษณะใดชวงเนนชวงเอวใหดูเดน
ก.           ข.      ค.                             ง.

23. เสนดานในรูปแบบใดชวยทําใหรางกายดูกลมและอวนขึ้น
ก. ข.       ค..              ง.



24. เสื้อคอกลมรูปแบบใด มีจุดเปดปดดานหนาและติดกระดุม
ก.  เสื้อคอกลมรูปวงแหวน
ข. เสื้อคอกลมรูปเรือ
ค. เสื้อคอกลมทรงเฮนเลย
ง. เสื้อคอกลมติดคอ

25. ขอใดคือประโยชนของการนําหลักการของเสนรอบนอกมาใชในการออกแบบ
ก. เปนเสนที่ชวยตกแตงเสื้อผาใหมีความสมบูรณมากขึ้น
ข. เปนเสนที่ชวยนําสายตาตลอดเรือนราง ชวยใหแลดูสูงขึ้นหรือเตี้ยลงได
ค. เปนเสนที่ชวยเนนรูปรางที่ตองการจะเนนเฉพาะสวนได
ง. เปนเสนที่บงบอกถึงบุคลิกภาพของผูสวมใสไดดี



ภาคผนวก ฉ
แบบประเมินผลสัมฤทธิ์

การใชกระบวนการแกปญหาในงานออกแบบ



แบบประเมินการเรียนการสอนครั้งที่ 1 การกําหนดปญหาและคนหาขอมูลเพื่อการออกแบบ

ระดับคะแนนลําดับ หัวขอที่พิจารณา
5 4 3 2 1

1 การหาขอมูลเกี่ยวกับหลักการออกแบบเสื้อสตรีที่
เกี่ยวของกับโจทย

2 ขอมูลเกี่ยวกับการใชรูปแบบเสื้อสตรีในการแกปญหา
รูปรางในการออกแบบเครื่องแตงกายตามที่โจทย
กําหนด

3 รายละเอียดตาง ๆ ที่เกี่ยวของ ในการตกแตงบนเสื้อ
ผาเครื่องแตงกายตามที่โจทยกําหนด

4 ภาพตัวอยางงานออกแบบเครื่องแตงกายที่เกี่ยวของ
ตามความสนใจของนิสิต

รวมทั้งหมด

แบบประเมินการเรียนการสอนครั้งที่ 2 การวิเคราะหขอมูล

ระดับคะแนนลําดับ หัวขอที่พิจารณา
5 4 3 2 1

1 วัตถุประสงคในการออกแบบ
2 กลุมเปาหมาย / รูปแบบที่ตรงตอความตองการของ

กลุมเปาหมาย
3 ปญหาที่เกิดจากลักษณะรูปรางของกลุมเปาหมาย
4 แนวทางการออกแบบ
5 ผลที่คิดวาจะไดรับหลังจากการออกแบบเครื่องแตง

กาย
รวมทั้งหมด

ชื่อ - นามสกุล…………………………………………………………….รหัสนิสิต…………………………….



แบบประเมินการเรียนการสอนครั้งที่ 3 การสังเคราะหการออกแบบ

ระดับคะแนนลําดับ หัวขอที่พิจารณา
5 4 3 2 1

1 แนวความคิดหลักในการออกแบบ
2 แบบรางมีความหลากหลาย
3 แบบรางมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคและ

สามารถแกปญหาไดชัดเจน
4 สามารถออกแบบรายละเอียดโดยแกปญหาปลีกยอย

ตางๆ  ไดอยางเหมาะสม
รวมทั้งหมด

แบบประเมินการเรียนการสอนครั้งที่ 4 การนําเสนอขอมูลและการประเมินผล

ระดับคะแนนลําดับ หัวขอที่พิจารณา
5 4 3 2 1

1 การออกแบบรายละเอียดมีความถูกตองตามวิธีการ
ออกแบบรายละเอียด

2 การนําเสนอผลงานมีลําดับขั้นตอน เขาใจไดงาย
3 ระยะเวลาในการนําเสนอผลงานตรงตามที่กําหนด
4 สามารถเสนอแนะการปรับปรุงผลงานของตนเองผูอ่ืน

ได
รวมทั้งหมด

ชื่อ - นามสกุล…………………………………………………………….รหัสนิสิต…………………………….



ภาคผนวก ช
แบบประเมินผลงานการออกแบบ



แบบประเมินผลงานการออกแบบ

ระดับคะแนนลําดับ ขอพิจารณา
5 4 3 2 1

1 การออกแบบมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค,
กลุมเปาหมายและโอกาสในการสวมใสตามที่โจทย
กําหนด

2 รูปแบบโครงสรางเส้ือสตรีมีความชัดเจนและถูก
ตอง

3 สามารถออกแบบเสื้อสตรีโดยใชรูปแบบเสื้อสตรี
แกปญหารูปรางไดครบถวน

4 รายละเอียดและสวนประกอบตาง ๆ ในการออก
แบบเส้ือสตรีมีความถูกตองเหมาะสมกับการแก
ปญหางานออกแบบที่ผูออกแบบไดสรุปไว

5 การนําเสนอผลงานเปนลําดับขั้นตอนเขาใจงาย
ตามหลักเกณฑในการนําเสนอผลงาน

6 ผลงานการออกแบบมีความสวยงาม เรียบรอย
สะอาด นาสนใจ

รวมคะแนน (เต็ม 30 คะแนน)

หมายเหตุ (ขอสังเกตเพิ่มเติมในการประเมินงานครั้งนี้)
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
.........................................................................................................................................

ผูประเมิน.........................................................................
วันที่.........................../............................/........................

ชื่อ-นามสกุล................................................................เลขที่.....................รหัสนิสิต..........................



เกณฑในการใหคะแนนการออกแบบเครื่องแตงกาย
แตละระดับคะแนนหมายถึงลํา

ดับ
หัวขอท่ีพิจารณา

5 4 3 2 1
1 การออกแบบมี

ความสอดคลองกับ
วัตถุประสงค,กลุม
เปาหมายและ
โอกาสในการสวม
ใสตามที่โจทย
กําหนด

สามารถออกแบบไดตรง
กับวัตถุประสงค,กลุม
เปาหมายและโอกาสใน
การสวมใสไดครบถวน
ทั้งตามโจทยและตามที่
ผูเรียนไดกําหนดไว

ภาพรวมของการ
ออกแบบตรงกับ
วัตถุประสงค,
กลุมเปาหมาย
และโอกาสใน
การสวมใส

ออกแบบได
ตรงกับกลุม
เปาหมาย
และโอกาสใน
การสวมใส

ออกแบบไม
ตรงกับกลุม
เปาหมาย
และโอกาสใน
การสวมใส
นัก

ออกแบบไม
ตรงกับกลุม
เปาหมาย
และโอกาสใน
การสวมใส

2 รูปแบบโครงสราง
เส้ือสตรีมีความชัด
เจนและถูกตอง

มีความชัดเจนและถูก
ตองตามหลักการของ
โครงสรางแพทเทิรนเส้ือ
สตรีมากที่สุด เขาใจได
งาย รวดเร็ว

มีความชัดเจน
และถูกตองมาก

มีความชัด
เจนและถูก
ตอง

มีความชัด
เจนและถูก
ตองนอย

ไมถูกตอง
ตามหลักการ
ของโครง
สรางเส้ือสตรี

3 สามารถออกแบบ
เครื่องแตงกายโดย
ใชรูปแบบเส้ือสตรี
แกปญหารูปรางได
ครบถวน

การออกแบบสามารถ
แกปญหารูปรางไดอยาง
ครบถวน เหมาะสมตาม
ที่โจทยกําหนดทุก
ประการ

สามารถแก
ปญหารูปรางได
อยางถูกตอง
ตามโจทย
กําหนด

สามารถแก
ปญหารูปราง
ไดในระดับ
ปานกลาง

ยังไมสามารถ
แกปญหาได
อยางเหมาะ
สมนัก

การออกแบบ
ไมสามารถ
แกไขปญหา
รูปรางได

4 รายละเอียดและ
สวนประกอบตาง
ๆ ในการออกแบบ
เส้ือสตรี มีความถูก
ตองเหมาะสม

รายละเอียดชวยแก
ปญหาในการออกแบบ
ไดดี มีความสอดคลอง
กัน ถูกตองและเหมาะ
สมมากที่สุด

ชวยแกปญหาใน
การออกแบบได
มีความสอด
คลองกัน ถูกตอง
และเหมาะสม

รายละเอียด
ชวยแก
ปญหาในการ
ออกแบบได
และถูกตอง

รายละเอียด
ตาง ๆ ยังไม
ถูกตอง
เหมาะสมนัก

รายละเอียด
ตาง  ๆ ไม
ถูกตอง
เหมาะสม

5 การนําเสนอผลงาน
เปนลําดับขั้นตอน
เขาใจไดงายตาม
หลักเกณฑในการ
นําเสนอผลงาน

การนําเสนอผลงานเปน
ลําดับขั้นตอน   มั่นใจ มี
การเตรียมเนื้อหา สรุป
ไดกระชับ เขาใจงาย
ตามเวลาที่กําหนด

การนําเสนอผล
งานเปนลําดับขั้น
ตอน เขาใจได
งาย ตามเวลาที่
กําหนด

การนําเสนอ
ผลงานเปน
ลําดับขั้น
ตอน เขาใจ
ได

การนําเสนอ
ผลงานยังไม
ถูกตองนัก

ไมสามารถก
นําเสนอผล
งานใหเปน
ลําดับขั้น
ตอน และเขา
ใจได

6 ผลงานการออก
แบบมีความสวย
งาม  เรียบรอย
สะอาด และนาสน
ใจ

ผลงานการออกแบบมี
ความสวยงามตามที่
กําหนด  เรียบรอย
สะอาด และนาสนใจโดย
ใชส่ือประกอบ

ผลงานการออก
แบบนําเสนอตรง
ตามที่กําหนด
เรียบรอย สะอาด
และนาสนใจ

มีความสวย
งาม  เรียบ
รอย สะอาด

การนําเสนอ
ผลงานออก
แบบยังไมถูก
ตองตามหลัก
การนัก

ไมมีความ
สวยงาม
เรียบรอย
สะอาด และ
นาสนใจเลย
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