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บทคัดยอ 
ปฏิสัมพนัธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ  กบัระดับทักษะพืน้ฐานการออกแบบ 
ที่มตีอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยขีอง
นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปที่ 2 

 
การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค 

1.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของเด็กนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 2   
ทีม่ีระดบัทักษะพืน้ฐานการออกแบบตางกัน หลังการทดลองสอน 
  2 . เพื่อเปรียบเทียบรปูแบบการสอนการออกแบบ  เพ่ือพัฒนาความสามารถในการออกแบบ
งานประดิษฐ 
  3.เพ่ือหาปฏิสัมพันธระหวางรปูแบบการสอนการออกแบบกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิชาการออกแบบ 

การวิเคราะหเพ่ือหาคาความแตกตางของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยหาคาเฉลี่ย  
(Mean = x) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation = SD)  ทําการเปรียบเทียบคาเฉล่ียและ
ทดสอบสมมติฐานการวิจัยโดยวิเคราะหความแปรปรวน 2 ทาง (Two-way Analysis  of Variance : Two-way 
ANOVA)  มนีัยสําคัญทางสถิติ 0.05  ดวยโปรแกรม SPSS  10.0 FOR windows 
 
ผลการวิจัยนี้พบวา 
  1.ผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียนของรปูแบบการสอนโดยกําหนดโครงสราง และใหดู
ตัวอยางภาพการออกแบบ  พบวา  หลังเรียนผูเรียนจะมีคะแนนความสามารถและคะแนนผลสัมฤทธ์ิเพ่ิมขึน้
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  2.นักเรียนที่มีระดับความสามารถในการออกแบบตํ่า    เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบความ
แตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถและคะแนนผลสัมฤทธิก์อนเรียนและหลังเรียนพบวา  หลังเรียนผูเรียน
จะมีคะแนนความสามารถและคะแนนผลสัมฤทธิ์เพิม่ขึน้อยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  3.นักเรียนที่เรียนดวยรปูแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและใหดูตัวอยางภาพการ
ออกแบบพบวา  หลังเรียนผูเรียนจะมีคะแนนความสามารถและคะแนนผลสัมฤทธิ์เพิ่มขึน้อยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
  4. ไมมปีฏิสมัพันธระหวางรปูแบบการสอนและระดบัทักษะในการออกแบบตอคาเฉลี่ยของ
คะแนนระดบัความสามารถในการออกแบบอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   
 
 
 
 
 
 



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

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

  
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

   
 การแขงขันในโลกของศตวรรษที่ 21 ประเทศชาติจะอยูรอดไดขึ้นอยูกับคุณภาพของ
ประชาชน ประชาชนจะมีคุณภาพขึ้นอยูกับการฝกอบรมเลี้ยงดู และการจัดการศึกษาที่มีคุณภาพ 
โดยเสริมสรางพัฒนาผูเรียนใหเต็มศักยภาพในหลายมิติ ความคิดริเริ่มสรางสรรคเปนมิติหนึ่งที่มี
ความสําคัญและจําเปน ซึ่งสามารถเสริมสราง และพัฒนาใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียนได   ผลการวิจัย
พบวาความคิดสรางสรรคสามารถพัฒนาและระดับการพัฒนาไดมีสวนสัมพันธ กับกระบวนการ
เรียนรู  ถาผูเรียนไดรับการกระตุนอยางถูกวิธีและมีปริมาณที่เหมาะสมเปนระบบที่มีความตอเนื่อง 
เนื่องจากสมองซีกขวาเปนสวนที่มีศักยภาพดานความคิดสรางสรรค  ดังนั้นถากระบวนการเรียนรู
ไดรับการออกแบบและกระตุนใหถูกวิธีในสมองสวนนี้ รวมทั้งมีการจัดประสบการณที่เหมาะสม  
ความคิดสรางสรรคก็จะเจริญเติบโตตามศักยภาพ (วิชัย วงษใหญ, 2532)   
 ความคิดสรางสรรค นอกจากจะมีคุณคาตอประเทศชาติตอสังคมสวนรวมดังกลาวแลว  
ยังมีคุณคาตอบุคคลที่มีความคิดสรางสรรคเอง ดวยการสรางผลงานใดขึ้นก็ยอมทําใหผูสรางสรรค
ไดรับความพึงพอใจ  การพัฒนาความคิดสรางสรรคใหแกบุคคลในประเทศชาติ  ควรจะสงเสริม
พัฒนาต้ังแตเยาววัย Torrance (1962) ไดสรุปลักษณะพัฒนาการความคิดสรางสรรค  จาก
การศึกษาของ Ligon  ไวดังนี้  เด็กวัยเรียนอายุ  6-8  ป  จินตนาการทางการสรางสรรคของเด็ก
เปลี่ยนไปสูความเปนจริงมากขึ้น เขาพยายามที่จะบรรยายออกมาแมในขณะที่เขาเลน เด็กวัยนี้รัก
การเรียนรูมาก ดังนั้นการจัดประสบการณที่ทาทายและสนุกสนานใหเด็กวัยนี้ยอมชวยพัฒนา
ความอยากรูอยากเห็นใหแกเด็ก  เด็กวัยเรียนอายุ 6-8 ปนี้จะมีความคิดสรางสรรคลดลงบางชวง  
ซึ่งอาจเปนผลจากการเขาสูระบบโรงเรียน  ซึ่งทําใหเด็กตองทําตามกฎเกณฑที่สังคมกําหนดขาด
โอกาสแสดงความคิดเห็น Torrance (1963)  กลาววา มนุษยเกิดมาเปนสวนหนึ่งของธรรมชาติ ที่
นับวาไดใหทุกสิ่งทุกอยางโดยไรขีดจํากัด เราเรียนรูที่จะปรับตัวใหสัมพันธสอดคลองกับสิ่งที่
ธรรมชาติมอบใหและยังเรียนรูที่จะปรับปรุงเปลี่ยนแปลง เม่ือพบวาสิ่งที่มีมาตามธรรมชาติไม
สอดคลองกับความตองการของมนุษย แตการที่จะสรางใหเกิดเปนสิ่งใหมขึ้นนี้เราไดแนวคิด
ตลอดจนลักษณะรูปแบบมาจากไหน จากผลการวิจัยพบวาที่มาของแนวความคิดในงานออกแบบ
ตางๆนั้นมาจากแหลงกําเนิด2แหลงที่สําคัญ แหลงแรกคือธรรมชาติและแหลงที่สองคือ
ประสบการณที่สะสมมาเปนเวลานานของคนรุนตางๆหรือจากประวัติศาสตรนั่นเอง (นวลนอย  
บุญวงษ, 2539) 
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 วีระศักดิ์  วองปรีชา (2530)  ไดกลาวถึงคุณลักษณะของนักออกแบบวา  นักออกแบบที่ดี
มีความรูดานคุณคา (value) ความคิดสรางสรรค (creativity) อรรถประโยชน  (function)  และ
ศิลปะวิทยาการ (arts, sciences and technology) โดยการนําพ้ืนฐานทั้งหมดมาเขาระเบียบ
กระบวนการออกแบบ (design methodology) การเนนการเรียนการสอนในวิชาการเหลานี้อยาง
เขมขนยอมจะผลิตนักออกแบบที่ มีพ้ืนฐานที่ ดีและเหมาะสมที่จะเปนผูประกอบอาชีพ               
การออกแบบ (professional) ในอนาคต   ตรัยภพ  บุญรอด (2536) ไดแสดงความคิดเห็นวา     
การออกแบบ(design)หมายถึง การเตรียมการลวงหนาและเขียนเปนแบบออกมาตามกระบวนการ  
เพ่ือเปนแนวทางในการปฏิบัติงานใหสําเร็จตามจุดประสงค ผูที่ปรารถนาจะเปนผูออกแบบที่
สามารถตอไปในอนาคต จึงสมควรที่จะศึกษาหาความรูประสบการณและศึกษาสิ่งแวดลอมได
อยางมีเหตุผล และยินดีที่จะยอมรับและยืดหยุนความคิดใหเหมาะสมกับปญหา  ฝกใหมีความฉับ
ไวรับรูในความงาม  ฝกใชพลังความคิดและการแสดงออกอยางอิสระ  เพ่ือสงเสริมเอกลักษณของ
ตนขึ้นโดยที่มิตองยอทอตอตนเองวาไมมีพรสวรรคหรือรูจักแตการทํางานตามรูปแบบ แตไมรู
หรือไมมีความสามารถในการอออกแบบสรางสรรคงานใหมได  
 ดังนั้นถาผูสอนวิชาการออกแบบสอนดวยการสรางจินตนาการ ในเรื่องการออกแบบของ
ผูสอนเองแลวถายทอดการสรางสรรคในจินตนาการของผูสอนใหผูเรียนเขาใจ และนําไปสราง
จินตนาการของผูเ รียนตามแบบที่ไดรับการถายทอด ผลงานการสรางสรรคก็จะเปนไปตาม
จินตนาการของผูสอน  การสอนในลักษณะนี้จะชวยใหนักศึกษาไดเขาใจแนวทางและขั้นตอนของ
การสรางสรรค  โดยที่มิไดสรางดวยจินตนาการของตนเอง  แตในอีกวิธีการหนึ่งถาผูสอนมอบงาน
ใหผูเรียนไปสรางจินตนาการตามที่ผูสอนกําหนดหัวขอ หรือใหผูเรียนกําหนดหัวขอแลวสราง
จินตนาการเอง  เพ่ือการสรางสรรคใหเดนชัดและแนนอนโดยผูสอนทําหนาที่คอยชี้แนะอยาง
ใกลชิด แลวดําเนินตามขั้นตอน ผลงานที่สรางขึ้นมาจะเปนผลงานจากจินตนาการของผูเรียน      
ซึ่งอาจจะตองมีการปรับปรุงแกไขใหดีที่สุด  (พาศนา  ตัณฑลักษณ, 2526) 
 ความคิดสรางสรรคและการออกแบบนั้นเปนสิ่งที่เกิดขึ้นมาพรอมกัน เพราะการออกแบบ 
คือ การจัดองคประกอบของหลายสิ่งหลายอยาง โดยการสรางสรรคใหมีความสัมพันธกัน  มนุษย
จะรูและเขาใจถึงการสรางสรรคไดก็ตอเมื่อมีการสรางสิ่งของใหมๆใหเกิดขึ้น   สิ่งนี้เปนสวนหนึ่งใน
การดําเนินชีวิตของมนุษย (ศิริวัฒน แสนเสริม,2543)   ความสามารถดานความคิดริเริ่มสรางสรรค 
เปนสิ่งที่มีคุณคามากกวาคุณภาพดานอื่นของผูเรียน เปนเปาหมายที่สําคัญที่ควรจะตองใหความ
สนใจและใหการสนับสนุนเปนพิเศษ  บุคคลที่มีความสําคัญตอการพัฒนาความคิดสรางสรรค ดัง
คํากลาวของอารี  รังสินันท (2532:60-61) ที่ไดกลาววากิจกรรมที่ชวยพัฒนาใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรคนั้นวามีอยูในแทบทุกรายวิชาที่จัดสอนในหลักสูตร  และหลักสูตรเสริมหรือในทุกมวล
ประสบการณที่โรงเรียนจัดใหแกเด็ก  ตัวอยางเชน กิจกรรมดานศิลปะ การวาดภาพระบายสี  
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กิจกรรมการเคลื่อนไหว  กิจกรรมดานดนตรี  การปน  การประดิษฐ ฯลฯ  ซึ่งวิชาเหลานั้นตองอาศัย
เทคนิควิธีการสอนและการจัดกิจกรรมที่มุงพัฒนาความคิดสรางสรรค  ครูจึงเปนผูที่มีบทบาท
สําคัญในการเลือกกิจกรรม และเปดโอกาสใหเด็กทุกคนไดพัฒนาความคิดสรางสรรคของตน   
ปจจุบันนี้ทุกฝายไดเล็งเห็นถึงความสําคัญของความคิดสรางสรรคมากขึ้น  จึงพยายามทีจ่ะพัฒนา
ทุกวิถีทาง  ซึ่งวิธีการที่เหมาะสมวิธีหนึ่งคือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมใหผูเรียน
เกิดความคิดสรางสรรคและนํามาใชใหเกิดประโยชนมากที่สุด 
 วิชาหนึ่งที่เนนเร่ืองการพัฒนาความคิดสรางสรรค โดยใหความสําคัญกับการออกแบบคือ
วิชาในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  อันเปนกลุมสาระประสบการณหนึ่งใน
หลักสูตรประถมศึกษาพุทธศักราช 2521  (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)  ประกอบดวยงานสามงาน
คือ  งานบาน  งานเกษตร และงานประดิษฐที่เตรียมไปสูอาชีพ วิชานี้  มีจุดมุงหมายที่มุงเนนให
นักเรียนมีคุณสมบัติที่สําคัญคือ  ทํางานเปนนิสัย  รักการทํางาน  มีทักษะในอาชีพ และมี         
การปรับปรุงอยูเสมอ  การที่มีคุณสมบัติในการปรับปรุงนั้นตองอาศัยทักษะหลายประการ  รวมทั้ง
ทักษะการแสวงหาความรูใหมและมีความคิดริเร่ิมสรางสรรคดวย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2533)   
 จากการศึกษาดังกลาวขางตน ประกอบกับผูวิจัยเปนผูสอนกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยีโดยตรงและสอนอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่2 จึงพบปญหาการออกแบบ
ของนักเรียนไมมีจินตนาการและความคิดสรางสรรคที่แปลกใหม  มักจะออกแบบตามตัวอยางของ
ครูผูสอน  จึงสงผลใหลักษณะของผลงานเหมือนกับงานตนแบบของครู  ซึ่งการสรางสรรคงาน
ไมไดสะทอนจินตนาการและความคิดสรางสรรคของเด็กที่แทจริง และการที่นักเรียนไมสามารถ
ออกแบบสรางสรรคได สงผลใหเกิดความผิดพลาดในการทํางาน การปฏิบัติงานคอนขางลาชาและ
ไมทันตามกําหนดเวลา  ทําใหนักเรียนไมม่ันใจในการสรางสรรคผลงานและทอแทในการทํางาน 
จากปญหาดังกลาว ทําใหผูวิจัยสนใจและมุงศึกษาการพัฒนาการออกแบบเพ่ือสรางสรรคงาน
ประดิษฐของนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ซึ่งผูวิจัยพิจารณาแลววา   การออกแบบที่ใชกัน
อยูมีรูปแบบปะปนกัน  แตยังไมสามารถสรุปไดวารูปแบบใดเหมาะสําหรับ การสอนการออกแบบ
ในการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 และเหน็
วาการสอนการออกแบบประเภทมีโครงสราง และไมมีโครงสรางในการออกแบบและการออกแบบ
โดยการดูตัวอยางของจริงและโดยดูภาพ    นาจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตางกัน  ผูวิจัยจึงสนใจ
ที่จะทําวิจัย เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีรูปแบบการสอนแตกตางกัน 
รวมทั้งศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกันดวย ผล
การศึกษาวิจัยในเรื่องนี้ จะเปนผลใหผูวิจัยสามารถนําไปเปนแนวทางในการปรับปรุงการเรียนการ
สอนใหสอดคลองกับความเปนจริงในสภาพปจจุบันได และยังเปนประโยชนตอผูบริหารการศึกษา 



4 
 

 

หรือครูผูสอนในการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี        
ดานงานประดิษฐ  รวมทั้งการแกปญหานักเรียนไดถูกวิธีตอไปในอนาคตอีกดวย 
 
วตัถปุระสงคของการวิจัย  
 1.เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการ
ออกแบบระหวางกลุมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่2 ที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ
ตางกัน ทั้งกอนการทดลองและหลังการทดลองสอน 
 2.เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐและระดับความสามารถในการ
ออกแบบระหวางกลุมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่2 ที่มีรูปแบบการสอนการออกแบบทีแ่ตกตางกัน 
(รูปแบบการสอนการออกแบบประเภทมี/ไมมีโครงสราง และรูปแบบการสอน  การออกแบบการ
สอนการออกแบบจากการดูตัวอยางของจริง/การดูภาพ) 
 3.เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับระดับทักษะพ้ืนฐาน   
การออกแบบและระดับความสามารถในการออกแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ 
และระดับความสามารถในการออกแบบ 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 การเรียนออกแบบตองฝกทักษะการปฏิบัติโดยเริ่มตนจากทักษะพ้ืนฐานไปจนถึงทักษะ
ที่ซับซอน  การจัดการเรียนการสอน  ควรใชเทคนิคการเรียนการสอนเนนทักษะและการปฏิบัติงาน
จริง  กิจกรรมการเรียนการสอนจะเนน    การวางแผนและการดําเนินงานอยางเปนขั้นตอน        
ฝกทักษะทางดานการปฏิบัติการออกแบบจนถึงขั้นตอนตนแบบได  ซึ่งการจัดการเรียนการสอน
ออกแบบควรใชวิธีการสอนแบบบรรยาย  สาธิตและปฏิบัติงานเปนรายบุคคล  ใหผูเรียนได
นําเสนอผลงานออกแบบ  และมีการวิพากษวิจารณผลงาน  และการเรียนการสอนเนนฝกผูเรยีนให
เกิดการเรียนรู  สามารถนําความรูไปประยุกตใชอยางสรางสรรค (สักรินทร  อินทรวงศ , 2543)  ซึ่ง
สอดคลองกับงานวิจัยของโยธิน  จี้กังวาฬ(2543) ที่พบวา  การสอนใหผูเรียนเขาใจการปฏิบัติตาม
กระบวนการออกแบบอยางเปนระบบ ทําใหผู เ รียนสามารถสรางสรรคผลงานไดอยางมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  ดังนั้นการเรียนการสอนการออกแบบ  จึงควรมีแนวทางใหผูเรียนได
ปฏิบัติงานจริงตามกระบวนการแกปญหาอยางเปนระบบ  เพ่ือสามารถสรางสรรคผลงานไดตรง
ตามวัตถุประสงคและมีคุณภาพ  ดังงานวิจัยของณัฐวุฒิ  สองทิศ (2551)  ไดศึกษาวิจัยเรื่อง  การ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  โดยใชบทเรียน
ออนไลนที่มีรูปแบบแตกตางกันกับนักเรียนที่มีรูปแบบการคิดที่แตกตางกัน  ผลการวิจัยพบวา      
1)  ไดบทเรียนออนไลน 3 รูปแบบ  ที่ มีประสิทธิภาพ ดังนี้   รูปแบบที่1   มีประสิทธิภาพ 
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93.33/90.83  รูปแบบที่2  มีประสิทธิภาพ 91.00/92.50  รูปแบบที่3 มีประสิทธิภาพ 93.33/91.83   
2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบอิสระจากสิ่งรอบขาง มีผลการ
เรียนรูทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีรูปแบบการคิดแบบไมอิสระจากสิ่งรอบขาง  3) ผลการเรยีนรู
ทางการเรียนของนักเรียนออนไลนตางกัน 3 รูปแบบ  แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ      
4)  รูปแบบบทเรียนออนไลนที่แตกตางกันและรูปแบบการคิดแตกตางกัน ไมสงผลตอการเรียนรู
ทางสถิติ  จากเหตุผลดังกลาวขางตนผูวิจัยจึงต้ังสมมติฐานการวิจัย  3  ขอคือ 
  1.ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐและระดับความสามารถในการออกแบบ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบแตกตางกัน  กอนและหลัง
เรียนมีความแตกตางกัน  โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนจะมีคาสูงกวาคะแนนกอนเรียน 

2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการออกแบบระหวาง
กลุมของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการสอนการออกแบบที่แตกตางกัน  กอน
การทดลองไมมีความแตกตางกันระหวางกลุมการทดลอง แตหลังเรียนมีความแตกตางกันระหวาง
กลุมทดลอง 
 3.รูปแบบการสอนการออกแบบและระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ มีปฏิสัมพันธตอกัน 
และสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการออกแบบของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1.ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ไดแก  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ปการศึกษา  2549  
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม   กรุงเทพมหานคร  

2.สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มีการศึกษางานประดิษฐ ในรูปแบบ 
(รูปแบบการสอนการออกแบบประเภทมี/ไมมีโครงสรางและรูปแบบการสอนการออกแบบการสอน
การออกแบบจากการดูตัวอยางของจริง/การดูภาพ) 
 
คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย 
รูปแบบการสอนการออกแบบ หมายถึง ประเภทของวิชาการสอนการออกแบบในใบงานใน
ลักษณะตางๆกัน  4  รูปแบบ 
       1.รูปแบบที่1รูปแบบมีโครงสราง-ดูภาพเปนการสอนโดยใหผูเรียนดูภาพ การออกแบบ  
3  รูปแบบและออกแบบลงในใบงาน  โดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
       2.รูปแบบที่  2 รูปแบบไม มีโครงสราง-ดูภาพเปนการสอนโดยใหผู เรียนดูภาพ          
การออกแบบ 3 รูปแบบและออกแบบลงในใบงานโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
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       3. รูปแบบที่ 3 รูปแบบมีโครงสราง-ดูตัวอยางของจริง เปนการสอนโดยใหผูเรียนดู
ตัวอยาง  3  ตัวอยางของจริง และออกแบบลงในใบงาน  โดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
       4. รูปแบบที่ 4  รูปแบบไมมีโครงสราง-ดูตัวอยางของจริง เปนการสอนโดย  ใหผูเรียน
ดูตัวอยาง 3 ใหผูเรียนดูตัวอยาง 3 ตัวอยางของจริง  และออกแบบลงในใบงานโดยไมกําหนด
โครงสรางในการออกแบบ 
 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  การเขาถึงความรูหรือพัฒนาทักษะในการเรียนวิชา ซึ่งโดย
ปกติพิจารณาจากคะแนนสอบที่กําหนดใหหรือคะแนนที่ไดจากงานที่ผูสอนมอบใหหรือทั้ง 2 อยาง 
หรือไดมาจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบเชน  การสังเกต  หรือการตรวจงาน  ซึ่งตอง
อาศัยกรรมวิธีที่ซับซอนและระยะเวลาที่นานพอควร Good (1970 อางถึงใน พิม  กัลยาณมิตร, 
2543: 68)  แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ   เปนแบบประเมินผลงานซึ่งสรางตาม
แนวทางการประเมินผลงานของนักเรียนจาก “คูมือวัดผลการเรียนรู”  ตามจุดประสงคในสมุด
ประจําชั้น (ป.02) ของกรมวิชาการ กระทรวง ศึกษาธิการ ซึ่งตามจุดประสงคการเรียนรูระดับชั้น
ประถมศึกษาใน   (ป.02)  นั้นไดกลาวถึงหลักสูตรประถมศึกษา  พุทธศักราช2521  (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2533)  มีเจตนารมณซึ่งจะพัฒนาผูเรียนใหพัฒนาครอบคลุมมวลพฤติกรรม 3 ดาน คือ ดาน
พุทธิพิสัย   วัดผลสัมฤทธิ์ดานความคิดริเริ่มในการออกแบบ และการเลือกใชวัสดุใหเหมาะสม  
ดานจิตพิสัย  วัดระดับผลสัมฤทธ์ิ ดานการปฏิบัติงานถูกตองตามขั้นตอนและเสร็จทันกําหนดเวลา  
และดานทักษะพิสัย วัดผลสัมฤทธิ์ดานความละเอียดความประณีตสวยงามและสามารถนําไปใช
ประโยชนได                                                                                                                                          

ระดับความสามารถในการออกแบบหมายถึง ผลของคะแนนจากการประเมินผลงานการ
ออกแบบภายหลังการทดลอง โดยใชเกณฑการใหคะแนนจากแบบวัดทักษะพ้ืนฐานในการ
ออกแบบ ซึ่งแบบวัดระดับความสามารถในการออกแบบและเกณฑการใหคะแนนเปนแบบ
ประเมินที่ผูวิจัยดัดแปลงจาก แบบประเมินและเกณฑการใหคะแนนของ พิม  กัลยาณมิตร (2543)  
มีวัตถุประสงคการประเมิน 3 ดาน คือดานพุทธิพิสัย  ประเมินความรู  ความเขาใจในการออกแบบ 
และวิชาการออกแบบ  ดานจิตพิสัย  ประเมินความมุงม่ัน ต้ังใจ ในดานการทํางานตาม
วัตถุประสงคที่กําหนด  ดานความเหมาะสมในการเสนอผลงาน และดานทักษะพิสัย ประเมิน
ความสามารถในการปฏิบัติงานและปรับปรุงแกไขงาน 

ทักษะพื้นฐานในการออกแบบหมายถึง  ผลของคะแนนจากการประเมินผลงาน การออกแบบ
กอนการทดลองการใชความคิดริเริ่มสรางสรรคในการออกแบบ  โดยใชหลักการออกแบบตรงตาม
จุดประสงคที่กําหนด  ความเหมาะสมในการนําเสนอผลงาน  ความคิดริเร่ิมสรางสรรค  ความ
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สมดุล  จุดเดน  ความกลมกลืน น้ําหนักและสีบนพ้ืนฐานทางจิตวิทยาและสุนทรียศาสตร          
การตัดสินใจทางการออกแบบนี้จะไมเก่ียวของกับอิทธิพลภายนอก ซึ่งแบบประเมินทักษะพ้ืนฐาน
ในการออกแบบและเกณฑการใหคะแนน  เปนแบบประเมินที่ผูวิจัยดัดแปลงจากแบบประเมินและ
เกณฑการใหคะแนนของ พิม  กัลยาณมิตร (2543)  ซึ่งมีวัตถุประสงคการประเมิน 3 ดาน คือดาน
พุทธิพิสัย    ประเมินความรูความเขาใจในการออกแบบและวิชาการออกแบบ  ดานวิจัย  ประเมิน
ความมุงม่ัน ต้ังใจในการทํางานใหตรงตามวัตถุประสงคที่กําหนด  ดานความเหมาะสมในการ
นําเสนอผลงาน  และดานทักษะประเมินความสามารถใน     การปฏิบัติงานและปรับปรุงแกไขงาน                                
 
ประโยชนท่ีไดรับจากการวิจัย 

 1.  ประโยชนในเชิงวิชาการดานครุศาสตร หรือศึกษาศาสตร 
 ผลการวิจัยเปนประโยชนสําหรับผูวิจัย และนิสิตบัณฑิตศึกษาใชเปนแนวทางในการศึกษา
และวิจัยตอเนื่องทางดานการพัฒนาความคิดสรางสรรคและการออกแบบ 
 ผลการวิจัยเปนประโยชนตอผูวิจัย และผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี โดยใชเปนแนวทางที่จะชวยใหนักเรียนที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบความคิด
สรางสรรคตางกันใหประสบผลสําเร็จในการเรียนและมีผลการเรียนรูที่ดีขึ้น 

2.ประโยชนในการนําไปใชในการแกไขปญหา /  พัฒนาการจัดการเรียนการสอน 
 ผลการวิจัยเปนประโยชนสําหรับโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม ใน
การใชเปนแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนการสอน กิจกรรมทางการออกแบบใน
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีและวิชาอื่นๆที่ตองการใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรค 
และการตัดสินใจในการออกแบบ โดยใชเปนแนวทางสําหรับการปรับปรุงรูปแบบการสอนการ
ออกแบบ  ในสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีและสาระการเรียนรูทัศนศิลป  และใช
เปนแนวทางแกปญหานักเรียน ที่มีปญหาการออกแบบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่2 โรงเรียน
สาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม  ใหมีผลการเรียนที่ดีขึ้น 
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บทท่ี  2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
   
 ในการวิจัยเพ่ือศึกษาปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับระดับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  งานประดิษฐ  กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  คร้ังนี้ ผูวิจัยไดศึกษาหนังสือ  เอกสาร 
และงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพ่ือเปนพ้ืนฐานในการวิจัยและนําเสนอรายงานแยกเปน  4  ตอน คือ 
ตอนที่  1  การจัดการเ รียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี                
ตอนที่ 2  การวิจัยเก่ียวกับการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   ตอนที่ 3 การประเมินผลการ
เรียน  ตอนที่ 4  การออกแบบ  และตอนที่ 5  งานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบ ดังรายละเอียดแตละ
ตอนตอไปนี้ 
ตอนท่ี 1 การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
 การเสนอสาระเรื่อง การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
 ในตอนนี้  ผูวิจัยแยกนําเสนอสาระเปน 4 หัวขอ คือ  ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  ลักษณะโครงสรางของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี         และมาตรฐานการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
 ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  มีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาคนไทยใหเปน
มนุษยที่สมบูรณ เปนคนดี มีปญญา  มีความสุข  และมีความเปนไทย  มีศักยภาพในการศึกษาตอ  
และประกอบอาชีพ  โดยมีหลักการพ้ืนฐานก็คือ จะตองเปนการศึกษาเพ่ือปวงชน  ที่ประชาชนทุก
คนจะไดรับการศึกษาตออยางเสมอภาคเทาเทียมกัน  โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา
สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  โดยถือวาผูเรียนสําคัญ
ที่สุด  สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมสาระที่มีความสําคัญในความ
จําเปนพ้ืนฐานของคนไทยไหมมีอาชีพ  มีรายไดที่จะชวยใหสามารถดํารงชีวิตไดอยางมีความสุข  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มีคุณคา  โดยเฉพาะในกลุมนักเรียนที่สําเร็จ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน  และไมประสงคที่จะศึกษาตอ   

ลักษณะโครงสรางหลักสูตร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 เพ่ือใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักสูตร  จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนด
ไว  จึงไดมีการกําหนดโครงสรางของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานไวเปน 2 สวน คือ ระดับชวงชั้น
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และสาระการเรียนรู  โดยชวงชั้นนั้นแบงออกเปน 4 ชวงชั้น คือ ชวงชั้นที่ 1 คือชั้นประถมศึกษาปที่ 
1-3  ชวงชั้นที่ 2 คือชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6  ชวงชั้นที่ 3 คือมัธยมศึกษาปที่ 1-3 และชวงชั้นที่ 4คือ
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 สําหรับสาระการเรียนรูแบงออกเปน 8 กลุม คือ ภาษาไทย  คณิตศาสตร 
วิทยาศาสตร  สังคม  ศาสนาและวัฒนธรรม  สุขศึกษาและพละศึกษา  ศิลปะ  การงานอาชีพและ
เทคโนโลยีและภาษาตางประเทศ   โดยแตละกลุมสาระนี้ยังไดกําหนดมาตรฐานการเรียนรูไวเพ่ือ
เปนขอกําหนดคุณภาพผูเรียนดานความรูทักษะ  กระบวนการ คุณธรรม  จริยธรรม และคานิยม
ของแตละกลุม       การจัดหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544  สถานศึกษาจะตองจัด
สาระการเรียนรูใหครบทั้ง 8 กลุมในทุกชั้นเรียน  ใหเหมาะกับธรรมชาติการเรียนรูและระดับ
พัฒนาการของผู เรียน  โดยในชวงการศึกษาภาคบังคับคือ ชั้นประถมศึกษาปที่  1 ถึงชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 จัดหลักสูตรเปนรายป  และชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6  จัดเปนหนวยกิต (กรม
วิชาการ. 2544: 9-10) 
 ชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3 และชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6  การศึกษา
ระดับนี้เปนชวงแรกของการศึกษาภาคบังคับ  หลักสูตรที่จัดขึ้น  มุงเนนใหผูเรียนพัฒนาคุณภาพ
ชีวิต  กระบวนการเรียนรูทางสังคม  ทักษะพ้ืนฐานดานการอาน  การเขียน  การคิดคํานวณ  การ
คิดวิเคราะห  การติดตอสื่อสารและพ้ืนฐานความเปนมนุษย  เนนการบูรณาการอยางสมดุลทั้ง
ดานรางกาย  สติปญญา  อารมณสังคมและวัฒนธรรม 
 ชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3  เปนชวงสุดทายของการศึกษาภาคบังคับมุงเนนให
ผูเรียนสํารวจความสามารถ  ความถนัด ความสนใจของตนเอง   และพัฒนาบุคลิกภาพสวนตน  
พัฒนาความสามารถทักษะพ้ืนฐานดานการเรียนรู  และทักษะในการดําเนินชีวิต  ใหมีความสมดุล
ทั้งดานความรู  ความคิด  ความสามารถ  ความดีงาม และความรับผิดชอบตอสังคม  สามารถใช
เปนพ้ืนฐานในการประกอบอาชีพหรือศึกษาตอ 
 ชวงชั้นที่ 4  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6  เปนหลักสูตรที่มุงเนนการศึกษาเพ่ือเพ่ิมพูนความรู
และทักษะเฉพาะดาน  มุงปลูกฝงความรู  ความสามารถ  และทักษะในวิทยาการและเทคโนโลยี  
เพ่ือใหเกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรค นําไปใชใหเกิดประโยชนตอการศึกษาตอและการประกอบ
อาชีพมุงเนนพัฒนาตนและประเทศตามบทบาทของตน  สามารถเปนผูนําและผูใหบริการชมุชนใน
ดานตางๆ 
 การจัดเวลาเรียนใหสถานศึกษาจัดเวลาเรียนใหยืดหยุน  ไดตามความเหมาะสมในแตละ
ชวงชั้นป  ทั้งการจัดเวลาเรียนในสาระการเรียนรู 8 กลุม  และรายวิชาที่สถานศึกษาจัดทําเพ่ิมเติม  
รวมทั้งตองจัดใหมีเวลาสําหรับกิจกรรมพัฒนาผูเรียนทุกภาคเรียนตามความเหมาะสม  การจัด
เวลาเรียนนั้นทางกระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดมาตรฐานไวกวางๆดังนี้คือ  ในชวงชั้นที่ 1 และ
ชวงชั้นที่ 2 ใหสถานศึกษาจัดเวลาเรียนเปนรายป  โดยมีเวลาเรียนวันละประมาณ 4-5 ชั่วโมง  
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สวนชวงชั้นที่3 ใหจัดเวลาเรียนเปนรายปเชนกัน  แตมีเวลาเรียนประมาณ 4-6 ชั่วโมง และชวงชั้นที่ 
4 ใหจัดเวลาเรียนเปนรายภาค  โดยใหคิดน้ําหนักของรายวิชาที่เรียนเปนหนวยกิต  ใชเกณฑ 40 
ชั่วโมงตอภาคเรียน  มีคาน้ําหนักวิชา 1 หนวยกิตและมีเวลาเรียนประมาณวันละไมนอยกวา 6 
ชั่วโมง 
 สําหรับสาระการเรียนรูกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมสาระการเรียนรูที่มุง
พัฒนาผูเรียนใหมีทักษะในการทํางาน  ทํางานเปน  รักการทํางาน  ทํางานรวมกับผูอื่นได  มี
ความสามารถในการจัดการ  การวางแผน  ออกแบบการทํางาน  สามารถนําเอาความรูเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใช  และประยุกตใชในการทํางาน  สราง  พัฒนางานผลิตภัณฑ  ตลอดจนวิธีการ
ใหม  เพ่ือพัฒนาคุณภาพของงานและการทํางาน 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีนี้  เมื่อผูเรียนจบแตละชวงชั้น  ผูเรียน
จะตองมีความสามารถดังตอไปนี้ (กรมวิชาการ.  2544:3-4) 
 ชวงชั้นที่ 1  ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3  สามารถชวยเหลือตนเองเก่ียวกับงานในกิจวัตร
ประจําวัน  ชวยเหลืองานในครอบครัว  ใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศขั้นพ้ืนฐานได  
สามารถคิดและสรางสิ่งของเครื่องใชในชีวิตประจําวันอยางงายๆ  ทํางานตามที่ไดรับมอบหมาย
ดวยความรับผิดชอบ  ขยัน  ซื่อสัตย  ประหยัด  อดออม ใชพลังงาน  ทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดลอมไดอยางประหยัด 
 ชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6  สามารถชวยเหลือตนเอง  ครอบครัวและชุมชน  มี
การทํางานอยางมีขั้นตอน  มีทักษะในการจัดการ  มีความคิดริเริ่มสรางสรรคในการทํางาน  
เลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศไดอยางเหมาะสมกับงาน  สามารถคิด  ออกแบบ  
สราง ดัดแปลงสิ่งของเครื่องใชในชีวิตประจําวันงายๆ  ทํางานดวยความรับผิดชอบ  ขยัน  ซื่อสัตย  
ประหยัด  อดอออม  อดทน  ใชพลังงานทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธี 
 ชวงชั้นที่3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3  มีทักษะการทํางานอาชีพสุจริต  มีทักษะการจัดการ
ทํางานอยางเปนระบบและมีกลยุทธ  ทํางานรวมกับผูอื่นได เห็นคุณคาของงานอาชีพสุจริต  เห็น
แนวทางในการประกอบอาชีพ  เลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศไดเหมาะสมกับงาน
และถูกตอง  มีคุณธรรม  สามารถคิด  ออกแบบ  สราง  และพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหมใน
การทํางาน  ทํางานดวยความรับผิดชอบ  ขยัน  ซื่อสัตย  ประหยัด  อดออม  มุงมั่น  อดทน  ใช
พลังงานทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธี 
 ชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6  มีทักษะการทํางานอาชีพสุจริต  มีทักษะการจัดการ
ทํางานอยางเปนระบบและมีกลยุทธ  ทํางานรวมกับผูอื่นได  เห็นคุณคาของงานอาชีพสุจริต  เห็น
แนวทางในการประกอบอาชีพ  เลือก  ใช  และประยุกตเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศได
เหมาะสมถูกตองและมีคุณธรรม  สามารถคิด  ออกแบบ  สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการ
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ใหมในการทํางาน  ทํางานดวยความรับผิดชอบ  ตรงตอเวลา  ขยัน ซื่อสัตย  ประหยัด  อดออม  
มุงม่ัน อดทน  เอื้อเฟอ  ใชพลังงานทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธี  

สาระการเรียนรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
            สาระความรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีประกอบดวย  (กรมวิชาการ. 2544:4-5)  
                   สาระที่1  การดํารงชีวิตและครอบครัวเปนสาระที่เกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน
ทั้งในระดับครอบครัว   ชุมชน  และสังคม  ที่วาดวยงานบาน  งานเกษตร  งานชาง  งานประดิษฐ  
และงานธุรกิจ 
                  งานบาน  เปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานที่จําเปนตอการดํารงชีวิตในครอบครัว  ซึ่ง
ประกอบดวย  บานและชีวิตความเปนอยูในบาน  ผาและเคร่ืองแตงกาย  อาหารและโภชนาการ  
โดยเนนการปลูกฝงลักษณะนิสัยการทํางาน  ทักษะ  กระบวนการทํางาน  การแกปญหาในการ
ทํางาน  มีความรับผิดชอบ  สะอาด  มีระเบียบ  อดออม  อนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม 
            งานเกษตร  เปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน  ซึ่งประกอบดวยการปลูกพืช  
เลี้ยงสัตว  ตามกระบวนการผลิตและการจัดการผลผลิต  มีการใชเทคโนโลยีเพ่ือการเพ่ิมผลผลิต  
ปลูกฝงความรับผิดชอบ  ขยัน  อดทน  การอนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม 
           งานชาง  เปนงานที่เก่ียวกับการทํางานตามกระบวนการของชาง  ซึ่งประกอบดวยการ
บํารุงรักษา  การติดต้ัง  ประกอบ  การซอมแซมและการผลิตเพ่ือใชในชีวิตประจําวัน 
           งานประดิษฐ  เปนงานที่เก่ียวกับการทํางานดานการประดิษฐของ  เครื่องใชที่เนนใช
ความคิดสรางสรรค  โดยเนนความประณีตสวยงามตามกระบวนการงานประดิษฐและเทคโนโลยี 
และเนนการอนุรักษและสืบสานศิลปวัฒนธรรม  ขนบธรรมเนียมประเพณีไทย  ตามภูมิปญญา
ทองถ่ินและสากล 
           งานธุรกิจ  เปนงานที่เก่ียวกับการจัดการดานเศรษฐกิจของครอบครัว  ในการเปนผูบริโภคที่
ฉลาด 
           สาระที่2  การอาชีพ เปนสาระที่เ ก่ียวของกับหลักการ  คุณคา  ประโยชนของการที่ตอง
ประกอบอาชีพสุจริต  ตลอดจนการเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
           สาระที่ 3  การออกแบบและเทคโนโลยี  เปนสาระที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของ
มนุษยในการแกปญหา  และสนองความตองการของมนุษยอยางสรางสรรค โดยนําความรูมาใช
กับกระบวนการเทคโนโลยี  สรางและใชสิ่งของ  เครื่องใช  วิธีการ  และเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ดํารงชีวิต 
          สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ  เปนสาระที่เก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  
การติดตอสื่อสาร  การคนหาความรู  การสืบคน  การใชขอมูลและสารสนเทศ  การแกปญหาหรือ
สรางงาน  คุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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         สาระที่ 5  เทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ  เปนสาระที่เกี่ยวกับการนําเทคโนโลยีและ
เทคโนโลยีสารสนเทศมาใชในการทํางานที่เกี่ยวกับการดํารงชีวิต และครอบครัวและการประกอบ
อาชีพ 
       มาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
         มาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มีรายละเอียด
ดังตอไปนี้ (กรมวิชาการ. 2544: 6-15) 
         สาระที่ 1  การดํารงชีวิตและครอบครัว           สาระการดํารงชีวิตและครอบครัวมีมาตรฐาน  2  ตัว   คือ 
         มาตรฐาน ง.1.1  เขาใจ  มีความคิดสรางสรรค  มีทักษะ  มีคุณธรรม  มีจิตสํานึกในการใช
พลังงาน  ทรัพยากรและสิ่งแวดลอมในการทํางาน  เพ่ือการดํารงชีวิตและครอบครัวที่เก่ียวของกับ
งานบาน  งานเกษตร  งานชาง  งานประดิษฐ และงานธุรกิจ 
         มาตรฐาน ง. 1.2  มีทักษะกระบวนการทํางานและการจัดการ  การทํางานเปนกลุม  การ
แสวงหาความรู  สามารถแกปญหา  รักการทํางาน  และมีเจตคติที่ดีตองาน 
         สาระที่ 2  การอาชีพ  สาระการอาชีพใชมาตรฐานตอไปนี้คือ 
         มาตรฐาน ง. 2.1  เขาใจในทักษะ  มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต  มีคุณธรรม  มีเจตคติ
ที่ดีตองานอาชีพ  และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต 
         สาระที่ 3  การออกแบบและเทคโนโลยี  สาระการออกแบบและเทคโนโลยีใชมาตรฐาน
ตอไปนี้คือ 
         มาตรฐาน ง. 3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลยี ใชความรู  ภูมิปญญา  
จินตนาการ  และความคิดอยางมีระบบ  ในการออกแบบ  สรางสิ่งของ  เครื่องใช  วิธีการเชิง      
กลยุทธตามกระบวนการเทคโนโลยี  สามารถตัดสินใจ  เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชวิีต  
สังคม  สิ่งแวดลอม  โลกของงานและอาชีพ 
         สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ  สาระเทคโนโลยีสารสนเทศใชมาตรฐานตอไปนี้คือ   
         มาตรฐาน ง. 4.1 เขาใจ  เห็นคุณคา  และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบ
ขอมูล  การเรียนรู   การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและการประกอบอาชีพอยางมี
ประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล   และมีคุณธรรม  สําหรับมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 3 คือ ม.1-ม.3  
มีรายละเอียดดังนี้  เขาใจหลักการทํางานบทบาทและประโยชนของระบบคอมพิวเตอร  เขาใจ
หลักการเบื้องตนของการสื่อสารขอมูลและระบบเครือขายคอมพิวเตอร  มีความรูพ้ืนฐานทางดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ  ประมวลผลขอมูลใหเปนสารสนเทศ  เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหา
ดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  เขาใจหลักการทําโครงงานที่มีการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศ  คนหาขอมูลความรู  และติดตอสื่อสารผานคอมพิวเตอร  หรือเครือขายคอมพิวเตอรใช
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เทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม  ใชคอมพิวเตอรชวยสรางชิ้นงานหรือ
โครงงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันอยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ 
       สาระที่ 5  เทคโนโลยีเพื่อการงานและอาชีพ  สาระเทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและเพ่ืออาชีพใช
มาตรฐานตอไปนี้คือ 
             มาตรฐาน ง 5.1  ใชเทคโนโลยีในการทํางาน  การผลิต  การออกแบบ  การแกปญหา  
การสรางงาน  การสรางอาชีพสุจริต  อยางมีความเขาใจ  มีการวางแผนเชิงกลยุทธ  และมี
ความคิดสรางสรรค 
         การศึกษาเอกสารเก่ียวกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  กลุมสาระการ
เรียนรู  การงานอาชีพและเทคโนโลยีนี้  ทําใหไดหลักการเกี่ยวกับสาระการเรียนรูตางๆ การจัดเวลา
เรียน  และมาตรฐานการเรียนรูของแตละชวงชั้น  โดยเฉพาะอยางยิ่งมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่
3  สําหรับสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ  และมาตรฐานประจําสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ  เพ่ือนําผล
การศึกษาเอกสารนี้ไปเปนแนวทางการสรางหลักสูตรสถานศึกษานั่นเอง 
         
ตอนท่ี 2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
         การวิจัยในกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีนั้น  ในโรงเรียนโดยเฉพาะชวงชั้นที่ 1-2 มี
การศึกษาหาความรูใหมๆ  กระบวนการ  วิธีการ  ในการจัดการเรียนการสอน  เพ่ือใหทราบถึง
ปญหาตางๆที่เกิดขึ้นในกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีดังตัวอยางการวิจัยดังนี้ 
        ดวงเดน   ศรีบุรินทร (2550)  ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร    
มัลติมิเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่4  เทคโนโลยีสารสนเทศ  
สําหรับชวงชั้นที่1(ชั้นประถมศึกษาปที่3) กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชวงชั้นที่1(ชั้นประถมศึกษา
ปที่3) โรงเรียนเพชรถนอม  จํานวน 48 คน ผลการศึกษาพบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่4  เทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรับชวงชั้น
ที่1 มีคุณภาพทางดานเนื้อหาในระดับดีมาก และดานเทคโนโลยีการศึกษาระดับดีและมี
ประสิทธิภาพ 86.10/89.67 
        ธนพล  ติดสิลานนท (2550)   ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่
2  กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่4 โรงเรียนวัดพิกุลเงิน จังหวัดนนทบุรี  ป
การศึกษา 2549 จํานวน 48 คน  ผลการศึกษาวิจัยพบวา  คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรผาน
เครือขายอินเตอรเน็ตของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดี  และมปีระสทิธภิาพเปน 
93.33/93.67 
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        สราวุธ  สุภาพ  (2550)  ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง  การศึกษาปญหาสาเหตุการเกิดปญหา
และการแกไขปญหาในการใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 1  และชั้นประถมศึกษาปที่ 4  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สังกัด
กรุงเทพมหานคร  ผลการวิจัยพบวา  ผูสอนทั้งชั้นประถมศึกษาปที่ 1และชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มี
ระดับปญหาในการใชหลักสูตรขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ  
ดังนี้ 
     1.  ปญหาดานเนื้อหาวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ทั้งชั้นประถมศึกษาปที่ 1 และชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 มีปญหาอยูในระดับปานกลาง 
      2.  ปญหาดานการใชวัสดุอุปกรณการเรียนรู  ทั้งชั้นประถมศึกษาปที่ 1 และชั้นประถมศึกษาป
ที่ 4  มีปญหาอยูในระดับปานกลาง 
       3.  ปญหาดานการจัดกิจกรรมการเรียนรูทั้งชั้นประถมศึกษาปที่1 และชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
มีปญหาอยูในระดับมาก 
       4.  ปญหาดานการวัดผลประเมินผล  ทั้งชั้นประถมศึกษาปที่1 และชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มี
ปญหาอยูในระดับปานกลาง 
        สุรภี  เทพานวล (2550)  ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง  ความรูเบื้องตนเก่ียวกับงานประดิษฐ  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่3  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ผลการวิจัยพบวา  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เรื่องความรูเบื้องตนเก่ียวกับงานประดิษฐสําหรับนกัเรยีนชวงชัน้ที ่
3 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 89.11/88.56 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
         ณัฐวุฒิ  สองทิศ (2551)  ไดศึกษาวิจัยเรื่อง  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุม
สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  โดยใชบทเรียนออนไลนที่มีรูปแบบแตกตางกันกับนักเรียนที่มี
รูปแบบการคิดที่แตกตางกัน  ผลการวิจัยพบวา  1)  ไดบทเรียนออนไลน 3 รูปแบบ  ที่มี
ประสิทธิภาพ ดังนี้  รูปแบบที่1  มีประสิทธิภาพ 93.33/90.83  รูปแบบที่2  มีประสิทธิภาพ 
91.00/92.50  รูปแบบที่3 มีประสิทธิภาพ 93.33/91.83   2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่
มีรูปแบบการคิดแบบอิสระจากสิ่งรอบขาง มีผลการเรียนรูทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีรูปแบบ
การคิดแบบไมอิสระจากสิ่งรอบขาง  3) ผลการเรียนรูทางการเรียนของนักเรียนออนไลนตางกัน 3 
รูปแบบ  แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  4)รูปแบบบทเรียนออนไลนที่แตกตางกันและ
รูปแบบการคิดแตกตางกันไมสงผลตอการเรียนรูทางสถิติ 
 สรุปงานวิจัยที่เก่ียวของ  ทั้ง 15 เร่ืองที่นําเสนอขางตนนี้เปนงานวิจัยเพ่ือสํารวจสภาพ
ปญหา 1 เรื่อง เปนงานวิจัยพัฒนาชุดการเรียนการสอนบทเรียน  และนําไปดําเนินการวิจัย ทดลอง 
เปรียบเทียบ ผลการใชชุดการเรียนการสอน  รวม 4 เรื่อง ซึ่งนับวาเปนงานวิจัยที่มีความสําคัญตอ
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การพัฒนาการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนอยางมาก  
ผูวิจัยพิจารณาเห็นวา  รายงานการวิจัยทั้ง 4 เร่ือง  แมจะเปนการวิจัยทดลอง  แตนักวิจัยมิไดใช
กลุมควบคุมและเปนการศึกษาวิจัยที่มีตัวแปรจัดกระทํา (treatment) เพียงตัวเดียว 
 ตอนท่ี 3 การประเมินผลการเรียน 
 การประเมินผล  การเรียนวิชาทัศนศิลปมีหลักการ ในการประเมินแตกตางจากกลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ผูวิจัยจึงศึกษาเอกสารที่เก่ียวของกับการประเมินวิชา
ทัศนศิลป  วิชาศิลปะและการออกแบบและนําเสนอสาระเรื่องการประเมินกลุมสาระการเรยีนรูการ
งานอาชีพดังนี้  การประเมินผลทางศิลปะและการออกแบบ 

นวลนอย  บุญวงษ (2539)  กลาววา  การประเมินผลงานทางศิลปะ  การออกแบบเปนสิ่ง
ที่ยังไมมีเครื่องมือ หรืออุปกรณสําหรับการวัด  และเนื่องจากโดยธรรมชาติแลวเปนงานที่เก่ียวของ
กับความรูสึกนึกคิดในการสรางสรรค การที่จะทําใหการประเมินผลมีความนาเชื่อถือและเปนที่
ยอมรับไดจึงจําเปนตองมีหลักเกณฑ ซึ่งกําหนดไวอยางชัดเจนและครอบคลุมเนื้อหาที่ตองการ 
การพิจารณาตัดสิน  หลักเกณฑจึงเปนองคประกอบที่สําคัญซึ่งจะเกิดขึ้นหลังจากมีผูประเมิน
เรียบรอยแลว  โดยผูประเมินจะทําหนาที่กลั่นกรองเง่ือนไขตางๆ และวางเปนเกณฑสําหรับใชเปน
แนวทางการเปรียบเทียบความยากงายของหลักเกณฑ มักจะขึ้นกับระดับความสมบูรณสมัฤทธผิล
ของงาน  ถายิ่งตองการใหไดผลงานคุณภาพดีมาก ผูประเมินยอมตองหาวิธีการวางหลักเกณฑที่
รัดกุมและครอบคลุมปจจัยตางๆอยางครบถวน  อีกทั้งยังตองทําการพิจารณาตามหลักเกณฑ
อยางเครงครัด การสรางหลักเกณฑการประเมินผลงานที่มีความละเอียด     และประกอบดวย
ขั้นตอนที่สําคัญรวม 3 ขั้นตอน  ดังนี้ 
ข้ันตอนท่ี1  การศึกษาองคประกอบของงานออกแบบ  เมื่อรวบรวมผลงานการออกแบบที่ตองการ
จะประเมินผลไดเรียบรอยแลว กอนที่จะกําหนดเปนหัวขอหลักเกณฑไดนั้น ผูประเมินตอง
ทําการศึกษาใหเกิดความรู ความเขาใจ ในองคประกอบหลักของงานนั้นๆ  จึงจะสามารถวาง
หลักเกณฑไดอยางถูกตองมีประเด็นสําคัญที่ควรศึกษามี  3  ดานไดแก การศึกษาลักษณะเฉพาะ
ของงานออกแบบ  การศึกษาจุดมุงหมายของงานออกแบบ  การศึกษาขอกําหนดที่เก่ียวของ 
ข้ันตอนท่ี 2  การกําหนดหัวขอหลักเกณฑ  ภายหลังจากการศึกษาและทําความเขาใจเก่ียวกับ
ลักษณะของผลงานการออกแบบแลวจึงมาถึงขั้นตอนการกําหนดหัวขอหลักเกณฑ  โดยทั่วไปใน
งานออกแบบจะประกอบขึ้นจากปจจัยภายในไดแก รูปทรง ประโยชนใชสอยและวัสดุ  กรรมวิธีใน
การผลิต  และจากปจจัยภายนอกซึ่งประกอบดวยเงื่อนไขตางๆ  แตโดยรวมแลวที่มีผลกระทบ
โดยตรงมักมาจากลักษณะความตองการของตลาด 
 ในการกําหนดหลักเกณฑการประเมินผลจึงมักมาจากหัวขอหลักๆ  ดังกลาวโดยมี
รายละเอียดประกอบที่เนนความสําคัญแตกตางกันไป ตามลักษณะเฉพาะของงานออกแบบแตละ
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ประเภท  ดังนั้นเพื่อเปนแนวทางการพิจารณาสรางหลักเกณฑการประเมินผลสําหรับงานออกแบบ
ในที่นี้ ผูวิจัยจึงไดรวบรวมหลักเกณฑที่ใชทั่วไปซึ่งประกอบดวยหัวขอหลักๆดังตอไปนี้  หลักเกณฑ
ทางดานการออกแบบ (Design  Aspect)  หลักเกณฑทางดานการผลิต (Production  Aspect)           
หลักเกณฑทางดานการตลาด  ( Marketing  Aspect) 
ข้ันตอนท่ี 3  การจัดลําดับความสําคัญของหลักเกณฑ เนื่องจากหลักเกณฑการประเมินผลที่
กําหนดขึ้นนั้นมีความสําคัญหรือมีผลกระทบตองานออกแบบไมเทาเทียมกัน  บางหัวขอเปนหัวใจ
สําคัญของงานมากกวาหัวขออื่น  ดังนั้น  เพ่ือใหสามารถประเมินผลไดอยางถูกตองแมนยํา  จึง
จําเปนตองมีการจัดลําดับความสําคัญโดยการแบงน้ําหนักของเกณฑแตละหัวขอดวย 
      การวัดและประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี      
 เพ่ือที่จะทราบวาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไม
เพียงใด  จําเปนตองมีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน  ในอดีตการวัดประเมินผลสวน
ใหญใหความสําคัญกับการใชขอสอบ  ซึ่งไมสามารถสนองเจตนารมณการเรียนการสอนที่เนนให
ผูเรียนคิด  ลงมือปฏิบัติดวยกระบวนการหลากหลาย  เพื่อสรางองคความรู   ดังนั้นผูสอนตอง
ตระหนักวา  การเรียนการสอนและการวัดผลประเมินผลเปนกระบวนการเดียวกันและตองวางแผน
ไปพรอมๆกัน  การเสนอสาระในตอนนี้  ผูวิจัยแยกนําเสนอเปน 7 หัวขอดังรายละเอียดตอไปนี้ 
      1) แนวทางการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู              
           การวัดผลและประเมินผลการเรียนรูจะบรรลุตามเปาหมายของการเรียนการสอนที่วางไว
ได  ควรมีแนวทางดังตอไปนี้ 

1. ตองวัดและประเมินผลทั้งความรู  ความคิด  ความสามารถ  ทักษะ และกระบวนการ 
เจตคติ คุณธรรม จริยธรรม  คานิยม  รวมทั้งโอกาสในการเรียนรูของผูเรียน 

2. วิธีการวัดและประเมินผลตองสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไว 
3. ตองเก็บขอมูลที่ไดจากการวัดและการประเมินผลตามความเปนจรงิและตองประเมินผล 

ภายใตขอมูลที่มีอยู 
  4.  ผลการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนตองนําไปสูการแปลผลและขอสรุปที่
สมเหตุสมผล 
 5.  การวัดและประเมินผลตองมีความเที่ยงตรงและเปนธรรม  ทั้งในดานของวิธีการการวัด
โอกาสของการประเมิน 
    2) วัตถุประสงคของการวัดและประเมินผล 
            1.  เพื่อวินิจฉัยความรูความสามารถทักษะและกระบวนการ  เจตคติ   คุณธรรม  จริยธรรม
และคานิยมของผูเรียน  และเพ่ือสงเสริมผูเรียนใหพัฒนาความรูความสามารถและทักษะไดเต็ม
ตามศักยภาพ 
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 2.  เพื่อใชเปนขอมูลปอนกลับใหแกตัวผูเรียนเองวาบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรูเพียงใด 
 3.เพ่ือใชขอมูลในการสรุปผลการเรียนรูและเปรียบเทียบถึงระดับพัฒนาการของการเรยีนรู 
 การวัดและประเมินผลจึงมีความสําคัญเปนอยางยิ่งตอกระบวนการเรียนการสอน  วิธีการ
วัดและประเมินผลที่สามารถสะทอนผลการเรียนรูอยางแทจริงของผู เรียน และครอบคลุม
กระบวนการเรียนรูและผลการเรียนรูทั้ง 3 ดาน  ตามที่กลาวมาแลว  จึงตองวัดและประเมินผลจาก
สภาพจริง (Authentic  assessment)  

3)  การวัดและประเมินตามสภาพจริง      
 กิจกรรมการเรียนรูของผูเรียนมีหลากหลาย เชน กิจกรรมในชั้นเรียน  กิจกรรมการปฏิบัติ  
กิจกรรมสํารวจภาคสนาม  กิจกรรมการสํารวจตรวจสอบ  การทดลอง  กิจกรรมศึกษาคนควา  
กิจกรรมศึกษาปญหาพิเศษหรือโครงงาน ฯลฯ  อยางไรก็ตามในการทํากิจกรรมเหลานี้ตองคํานึงวา
ผูเรียนแตละคนมีศักยภาพแตกตางกัน  ผูเรียนแตละคนจึงอาจทํางานชิ้นเดียวกันไดเสร็จในเวลาที่
แตกตางกัน    และผลงานที่ไดอาจแตกตางกันดวย   เม่ือผูเรียนทํากิจกรรมเหลานี้แลวก็จะตอง
เก็บรวบรวมผลงาน เชน รายงาน  ชิ้นงาน  บันทึก และรวมถึงทักษะปฏิบัติตางๆ เจตคติ  ความรัก  
ความซาบซึ้ง  กิจกรรมที่ผูเรียนไดทําและผลงานเหลานี้ตองใชวิธีประเมินที่มีความเหมาะสมและ
แตกตางกัน  เพ่ือชวยใหสามารถประเมินความรูความสามารถและความรูสึกนึกคิดที่แทจริงของ
ผูเรียนได  การวัดและประเมินผลจากสภาพจริงมีประสิทธิภาพก็ตอเม่ือมีการประเมินหลายๆดาน  
หลากหลายวิธีในสถานการณตางๆที่สอดคลองกับชีวิตจริง  และตองประเมินอยางตอเนื่อง  เพ่ือ
จะไดขอมูลที่มากพอที่จะสะทอนความสามารถที่แทจริงของผูเรียนได 
     4)  ลักษณะสําคัญของการวัดและประเมินผลจากสภาพจริง 

1. การวัดและการประเมินผลจากสภาพจริง  มีลักษณะที่สําคัญคือการใชวิธีการประเมิน 
กระบวนการคิดที่ซับซอน  ความสามารถในการปฏิบัติงาน  ศักยภาพของผูเรียนในดานของผูผลิต
และกระบวนการที่ไดผลผลิตมากกวาที่จะประเมินวาผูเรียนสามารถจดจําความรูอะไรไดบาง 

2. เปนการประเมินความสามารถของผูเรียน        เพื่อวินิจฉัยผูเรียนในสวนที่ควรสงเสริม 
และสวนที่ควรจะแกไขปรับปรุง  เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาตามความสามารถ  ความสนใจและความ
ตองการของแตละบุคคล  
      3.  เปนการประเมินที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมประเมินผลงาน  ของทั้งตนเองและ
ของเพ่ือนรวมหอง  เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนรูจักตัวเอง  เชื่อมั่นในตนเอง  สามารถพัฒนาตนเองได 
 4.   ขอมูลที่ไดจากการประเมินจะสะทอนใหเห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและการวาง
แผนการสอนของผูสอนวาสามารถตอบสนองความสามารถ  ความสนใจ  และความตองการของ
ผูเรียนแตละบุคคลไดหรือไม 
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 5.ประเมินความสามารถของผูเรียนในการถายโอนการเรยีนรูไปสูชีวิตจริงได 

 6.  ประเมินดานตางๆดวยวิธีการที่หลากหลายในสถานการณตางๆอยางตอเนื่อง 
      5)   วิธีการและแหลงขอมูลท่ีใช       
         เพ่ือใหการวัดและการประเมินผลไดสะทอนความสามารถที่แทจริงของผูเรียน ผลการ
ประเมินอาจจะมาจากแหลงขอมูลและวิธีการตางๆ ดังตอไปนี้ 

1. สังเกตการแสดงออกเปนรายบุคคลหรือรายกลุม 
2. ชิ้นงาน  ผลงาน  รายงาน   และกระบวนการ 
3. การสัมภาษณ 
4. บันทึกของผูเรียน 
5. การประชุมปรึกษาหารือรวมกันระหวางผูเรียนและครู 
6. การวัดและประเมินผลภาคปฏิบัติ(Practical  assessment) 
7. การวัดและประเมินผลดานความสามารถ (Performance  assessment) 
8. แฟมผลงาน (Portfolio) 
9. การประเมินตนเอง 
10. การประเมินโดยกลุมเพ่ือน 
11. การประเมินกลุม 
12. การประเมินโดยใชแบบทดสอบทั้งแบบอัตนัยและแบบปรนัย 

รายละเอียดของวิธีการวัดและประเมินผลที่สําคัญ  (กรมวิชาการ. 2544: 20-22) 
      6)  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการสอน 
 ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง  ความสําเร็จ  หรือประสิทธิภาพดานการกระทําในทักษะที่กําหนดให 
หรือดานความรู  สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  การเขาถึงความรูหรือพัฒนาทักษะใน
การเรียนวิชา ซึ่งโดยปกติพิจารณาจากคะแนนสอบที่กําหนดใหหรือคะแนนที่ไดจากงานที่ผูสอน
มอบ ใหหรือทั้ง 2 อยาง หรือไดมาจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบเชน  การสังเกต  
หรือการตรวจงาน  ซึ่งตองอาศัยกรรมวิธีที่ซับซอนและระยะเวลาที่นานพอควร  Good (1970 อาง
ถึงใน พิม  กัลยาณมิตร, 2543: 68)   

 
 ผลสัมฤทธิ์ (achievement) หรือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (academic achievement )  
หมายถึงคุณลักษณะความสามารถของบุคคล อันเกิดจากการเรียนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมและประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝกอบรม หรือจากการสอน  การวัดผลสัมฤทธิ ์
จึงเปนการตรวจสอบระดับความสามารถหรือสัมฤทธ์ิผล  (level of accomplishment)  ของบุคคล
วาเรียนแลวมีความรู เทาไร  มีความสามารถชนิดใด  ซึ่ งสามารถวัดผลได 2  แบบ  ตาม
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วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและลักษณะวิชาที่สอนคือ  ไพศาล  หวังวานิช, 2526(อางถึงใน พิม  
กัลยาณมิตร,  2543:  70)  ดังนี้ 
 1. การวัดผลดานปฏิบัติเปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติ  หรือทักษะ
ของผูเรียน  โดยมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงความสามารถในรูปการกระทําจริงใหออกมาเปนผลงาน 
เชน วิชาศิลปศึกษา พละศึกษา งานชางเปนตน การวัดแบบนี้จึงตองวัดโดยใช “ ขอสอบปฏิบัติ  
(performance  test)” 
 2.  การวัดดานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความสามารถเก่ียวกับเนื้อหาวิชา (content)  
ประสบการณการเรียนรูของผูเรียน  รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆสามารถวัดไดโดย
ใช “ ขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ  (achievement  Test) ” 
 โดยที่การวัดประเมินผล การเรียนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปน
การวัดผลภาคปฏิบัติ ผู วิจัยจึงศึกษาคนควาเพ่ิมเติมไดผลวา  การวัดผลภาคปฏิบัติหรือ
ความสามารถในการปฏิบัติของผูเรียน เปนการจัดที่ใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรมตรงออกมาดวย
การกระทํา โดยถือวาการปฏิบัติเปนความสามารถในการผสมผสานหลักการวิธีการตางๆที่ไดรับ
การฝกฝนมา ใหปรากฏออกมาเปนทักษะ   (skill  outcomes)  
 เม่ือตองการทราบวาผูเรียนรูหลักและวิธีการในการปฏิบัติสิ่งใดแลว จะสามารถปฏิบัตจิรงิ
ไดหรือไม  โดยเฉพาะอยางย่ิงในรายวิชาที่มุงเนนความสามารถดานการปฏิบัติ  ควรจะใหผูเรียน
ไดปฏิบัติสิ่งนั้นจริงๆใหออกมาเปนผลงานหรือสังเกตเห็นได หลักความสําคัญในการวดัภาคปฏบิตัิ
คือตองกําหนดงานขึ้นมาใหผูเรียนไดปฏิบัติจริง งานที่กําหนดขึ้นอาจเปนไดทั้งแงความเปนจริง 
หรือสามารถนําไปใชประโยชนไดโดยตรงหรือเปนงานตัวอยางหรือเปนงานจําลองของจริง (work  
sample)  เชนการเขียนภาพ  การตัดเสื้อ  การสานพัด  การตอนตนไม  เปนตน  หรืออาจเปนงาน
สมมติหรือเลียนแบบของจริง (simulated  work)  ก็ไดเชน  การจําลองแบบบาน  การปนรูปผลไม 
เปนตน  ดังนั้นการวัดภาคปฏิบัติจึงมีความสําคัญที่การกําหนดงานใหผูเรียนปฏิบัติ      ซึ่งมีหลัก
ดังนี้ 
 1. ควรเปนงานที่บอกระดับทักษะ หรือความสามารถในการปฏิบัติไดอยางแทจริง  งานนั้น
สามารถจําแนกความสามารถของผูเรียนไดนั่นคือ  งานนั้นตองไมยากหรืองายเกินไป  เพราะจะทํา
ใหผลงานที่ไดออกมาเหมือนกันหมดทุกประเภทและทุกคน 
 2.ควรเปนงานที่ใหผูเรียนปฏิบัติโดยตองใชทักษะดานตางๆประกอบกัน หรือนํามา
ผสมผสานกันจึงจะดี  งานที่มีความสําคัญเพียงพอที่จะกําหนดเปนตัวแทนในการปฏิบัติสิ่งอื่นๆได
ดวย 
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 3. ควรพิจารณาลักษณะงานที่จะใหผูเรียนปฏิบัติวาเปนงานที่ควรจะปฏิบัติเปนรายบุคคล
ทีละคนหรือสามารถปฏิบัติเปนกลุมหรือพรอมๆกันไป  เพ่ือใหการวัดนั้นถูกตองและสามารถให
คะแนนไดอยางเชื่อม่ันได 
 4.งานที่กําหนดควรใหอยูในวิสัยที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติได และผูสอนสามารถจัด
สถานการณเพ่ือการปฏิบัติไดอยางแทจริง 
 5.  ควรชี้แจงใหผูเรียนเขาใจงานที่จะปฏิบัติอยางชัดเจนกอนทุกครั้งไป เชน ควรบอก
จุดหมายของขอบขายของงาน  ผลที่ตองการเครื่องมือที่จะใชเงื่อนไขตางๆ  ในการปฏิบัติเวลาที่ใช
ในการปฏิบัติรวมทั้งการพิจารณาหรือการตรวจใหคะแนนเปนตน 
      7)  การตรวจใหคะแนน และการตรวจสอบผลงาน 
 ความยุงยากประการหนึ่งในการวัดภาคปฏิบัติก็คือ  การตรวจใหคะแนน  ซึ่งมักจะขาด
ความเชื่อมั่น  ทั้งนี้เพราะโดยปกติแลวผูสอนนิยมใหคะแนนผลงานการปฏิบัติของผูเรียน  โดยใช
วิธีการสังเกตแลวตัดสินใจใหคะแนนทันที  ยอมจะเกิดความผิดพลาดไดงาย  การตรวจภาคปฏิบัติ
ที่ดีนั้น  ควรตรวจหรือใหคะแนนทั้ง 2  ดาน  คือ  ดานวิธีปฏิบัติ  (process)  ไดแก  วิธีการ
ดําเนินการทั้งหลายของการปฏิบัติ  เชน  ขั้นตอนในการปฏิบัติ  เครื่องมือ เคร่ืองใช  ทักษะการใช
เครื่องมือ  กรรมวิธีในการปฏิบัติเวลาที่ปฏิบัติเปนตน และดานผลการปฏิบัติ (product or output)  
ไดแก  ผลผลิตหรือสิ่งที่ไดจากการปฏิบัติควรพิจารณาอยางรอบคอบ  ทั้งในดานปริมาณและ
คุณภาพเชนจํานวนงานที่ได  ความงาม  ความถูกตอง  ความคิดริเริ่ม  ประโยชนใชสอย เปนตน 
   การตรวจสอบงานภาคปฏิบัติในแตละรายวิชา  ยอมเนนความสําคัญของวิธีปฏิบัติ  ผล
ปฏิบัติแตกตางกัน ดังนั้นผูสอนตองพิจารณากอนวาการปฏิบัติของรายวิชานั้นๆควรเนนหนัก
ทางดานใด  เพื่อจะกําหนดอัตราสวนของความสําคัญของแตละดานไวใหแนนอนกอนควรต้ัง
หลักเกณฑในการตรวจใหคะแนนอยางชัดเจน  โดยกําหนดรายละเอียดตางๆที่จะใหพิจารณาใน
การใหคะแนนไวอยางครบถวนเหมาะสม 
 เม่ือการสอนภาคปฏิบัติสิ้นสุดลง  อาจารยผูสอนตองทําการประเมินผลการเรียนวาผูเรยีน
มีความรูทักษะเพียงใด  ประสบผลสําเร็จตามจุดประสงคแคไหน ฉะนั้นการประเมินผลจึงตอง
กําหนดจุดประสงคใหสอดคลองกับจุดประสงคการสอน  พรอมทั้งเลือกแนวคิดและเครื่องมือใน
การวัดใหเหมาะสมในการประเมินผลภาคปฏิบัติ ผูสอนอาจจัดทําในลักษณะของแบบประเมิน 
ผลงาน  นอกจากนี้อาจารยผูสอนก็ควรประเมินผลการสอนควบคูไปดวย เพ่ือหาขอบกพรองใน     
การดําเนินการสอนและหาแนวทางในการแกไขปรับปรุงในการสอนครั้งตอไป  ทั้งนี้อาจารยผูสอน
ตองกําหนดสวนตางๆของการสอนใหมีความสัมพันธกัน  ซึ่งเม่ือทราบผลการประเมินแลวก็จะ
สามารถยอนกลับไปตรวจสอบสวนตางๆไดทุกสวน 
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ตอนท่ี 4 การออกแบบ 
              การเรียนออกแบบตองฝกทักษะการปฏิบัติโดยเริ่มตนจากทักษะพ้ืนฐานไปจนถึงทักษะที่
ซับซอน  การจัดการเรียนการสอน  ควรใชเทคนิคการเรียนการสอนเนนทักษะและการปฏิบัติงาน
จริง  กิจกรรมการเรียนการสอนจะเนน    การวางแผนและการดําเนินงานอยางเปนขั้นตอน  ฝก
ทักษะทางดานการปฏิบัติการออกแบบจนถึงขั้นตอนตนแบบได  ซึ่งการจัดการเรียนการสอน
ออกแบบควรใชวิธีการสอนแบบบรรยาย  สาธิตและปฏิบัติงานเปนรายบุคคล  ใหผูเรียนได
นําเสนอผลงานออกแบบ  และมีการวิพากษวิจารณผลงาน  และการเรียนการสอนเนนฝกผูเรยีนให
เกิดการเรียนรู  สามารถนําความรูไปประยุกตใชอยางสรางสรรค (สักรินทร  อินทรวงศ , 2543)  
สอดคลองกับตรัยภพ  บุญรอด (2536) ที่วาการทํางานปฏิบัติในสาขาวิชาออกแบบ  ควรใหผูเรียน
ทํางานครบถวนกระบวนการออกแบบมากที่สุด  เพ่ือผลงานที่สมบูรณ  โดยการสอนควรมุงเนนให
ผูเรียนพัฒนาความรูความสามารถในการสรางสรรคผานกระบวนการแกปญหาโดยใชหลักการ
ทางวิทยาศาสตรเพ่ือปรับปรุง  หรือสรางสิ่งใหม (นิรัช  สุดสังข,2543)  เพ่ือใหเปนนักออกแบบที่มี
ความรูความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบและมีเหตุผล  มีการปฏิบัติงานดวยหลัก
วิชาการที่มีการวางแผนอยางรอบคอบ  ซึ่งกอใหเกิดผลสัมฤทธ์ิตามเปาหมาย (จุฑามาศ  เจริญ
พงษมาลา,2541)  สอดคลองกับงานวิจัยของโยธิน  จี้กังวาฬ(2543) ที่พบวา  การสอนใหผูเรียน
เขาใจการปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบอยางเปนระบบ ทําใหผูเรียนสามารถสรางสรรคผลงาน
ไดอยางมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น  ดังนั้นการเรียนการสอนการออกแบบ  จึงควรมีแนวทางให
ผูเรียนไดปฏิบัติงานจริงตามกระบวนการแกปญหาอยางเปนระบบ  เพ่ือสามารถสรางสรรคผลงาน
ไดตรงตามวัตถุประสงคและมีคุณภาพ  เกษร  ธิตะจารี  (2531)  กลาววา  ศิลปนมีความคิดที่เปน
อิสระในการสรางสรรคงาน  ดังนั้นจึงรูจักปรับปรุงงานอยูเสมอไมวารูปแบบหรือคุณภาพของ
ผลงานที่ไมซ้ํากับงานคนอื่น  ผลงานเปนลักษณะเฉพาะที่เปนอิสระ  การรูจักพลิกแพลงและหาวิธี
แปลกๆใหมๆทั้งรูปแบบและวัสดุใน    การสราง  ตลอดจนการนําไปใชไดอยางถูกตองเหมาะสมจะ
กอใหเกิดความคิดแปลกๆใหมๆตอผูพบเห็นสิ่งเหลานั้นถือไดวาเปนการพัฒนาทางดานความคิด
สรางสรรค ย่ิงทํามากและมี            การปรับปรุงอยูตลอดเวลาการสรางสรรคก็จะมีเพ่ิมขึ้นอยู
เร่ือยๆอยางไมสิ้นสุด 
 ในการทํางานของศิลปนและนักออกแบบ การออกแบบจึงเปนหัวใจสําคัญที่แสดงถึง
ความคิดสรางสรรคของศิลปน การเสนอสาระในตอนนี้เนนความสําคัญของการออกแบบโดยแยก
นําเสนอสาระเปน 5  หัวขอ คือ  กระบวนความคิดสรางสรรค  กระบวนการการออกแบบ  ขั้นตอน
การออกแบบ  คุณสมบัติของผูออกแบบ  องคประกอบของการออกแบบ  ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
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1)กระบวนความคิดสรางสรรค 

ในการออกแบบนั้น  ผูที่มีความคิดสรางสรรคจะสมารถแกปญหาการออกแบบ เพ่ือพัฒนา 
คุณภาพของงาน   โดยนักออกแบบจะตองพัฒนาความคิดสรางสรรคของตนเองอยูเสมอ  ซึ่ง    
การคิดในการออกแบบเปนหลักพ้ืนฐานที่สําคัญและเปนหัวใจของนักออกแบบ  เพราะเปน
จุดเริ่มตนของการพัฒนาสูความคิดสรางสรรค  เกิดลักษณะใหมมีความเฉพาะตน  นักออกแบบจะ
มีความไวตอการรับรูสามารถบันทึกในสภาพของพลังสมอง (ปยะชาติ  แสงอรุณ,2545) 
 กระบวนการความคิดสรางสรรคมีขั้นตอนดังตอไปนี้ (ชาญณรงค  พรรุงโรจน,2543) 
 1. การระบุประเด็นปญหา  เปนการคนหาความจริง (Fact  Finding) และการคนพบ
ปญหา (Problem Finding) 
 คือการตระหนักถึงปญหาโดยการสืบคนเขาไปภายในตัวเอง  เพ่ือพิจารณาถึงสาเหตุ และ
ระบุประเด็นปญหากอนหลัง 

1. การรวบรวมขอมูล 
รวบรวมขอมูลดาน ความรู ขอเท็จจริง ประสบการณ  ตลอดจนขอมูลตางๆที่เก่ียวของ   

เพ่ือใชเปนฐานความคิดในการแกปญหา 
2. การวิเคราะห 

พิจารณาและแจกแจงขอมูลที่ไดเปนการคิดไตรตรอง  วางแผนขอมูลตางๆที่มีอยู โดย 
คิดวิเคราะหแจกแจงลึกลงไปในรายละเอียด 

3. การใชความคิดคัดเลือกขอมูล 
พิจารณาขอมูลอยางละเอียดเพ่ือตัดสินใจเลือกขอมูลที่เหมาะสม  เปนขั้นของการคนหา 

ความคิดหรือสมมติฐาน(Idea Finding) หลักสําคัญคือ ตองพยายามระดมความคิดพยายามผลิต
ความคิดออกมาใหไดมากที่สุดอยางอิสระ 

4. การประมวลความคิด 
เปนกระบวนการครุนคิด  (Incubation) ทบทวนขอมูล 

5. การสังเคราะห 
                  การรวบรวมหรือเชื่อมตอองคประกอบของปญหา ขอมูลตางๆเขาดวยกันจนไดภาพรวม 
ของปญหาหรือสถานการณที่ชัดเจนจนเกิดประกายแนวคิด 

6. การประเมินผล   
หลังจากเกิดแนวความคิดขึ้นมาแลวจําเปนตองมีการทดสอบหรือพิสูจน (Verfication)  

วาความคิดนั้นถูกตองหรือไม  เปนการยอมรับผลจากการคนพบ (Acceptance  Finding) โดยนํา
วิธีการที่ผานการประเมินแลววาเหมาะสม  มาพิสูจนใหเห็นวาสามารถนําไปใชได 
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1.1 ทฤษฏีจิตวิทยาที่เกี่ยวของกับความคิดสรางสรรค 
ทฤษฎีจิตวิทยาที่เก่ียวของกับความคิดสรางสรรคสามารถสรุปไดเปน 4 แนวคิดคือ 
1. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitive Approach)     เปนการศึกษาเก่ียวกับกระบวนการคิด  

โดยเชื่อวาเม่ือมีขอมูลผานเขามาสูการรับรู  จิตจะสรางกระบวนการประมวลผล จัดเปนระบบ
ระเบียบ  และตัดสินใจเลือกทางที่เหมาะสม  ใหความสําคัญกับกระบวนการทํางานของสมอง 

2. ทฤษฎีจิตวิทยาวิเคราะห (Psychoanalytical Approach)   เชื่อวาความคิดสรางสรรค 
เปนผลมาจากความขัดแยงของแรงขับทางเพศ  ซึ่งอยูในสวนของจิตใตสํานึกกับคุณธรรม  เปนเหตุ
ใหจิตสํานึกตองพยายามหาทางออก  จึงเกิดพฤติกรรมเบี่ยงไปแสดงออกในรูปแบบอื่นที่สังคม
ยอมรับ 
 3. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral  Approach) เชื่อวาความคิดสรางสรรคเปน
พฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู  การจัดสภาพแวดลอมที่เหมาะสมสามารถเอื้อตอการพัฒนา
ความคิดสรางสรรค  โดยใหความสําคัญกับการเสริมแรง (reinforcement)  การตอบสนองที่
ถูกตองกับสิ่งเราหรือสถานการณ  และเนนความสัมพันธทางปญญา  คือสามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธจากสิ่งเราหนึ่งไปยังสิ่งตางๆ  ทําใหเกิดความคิดใหม 
 4. ทฤษฎีมนุษยวิทยา (Humanistic  Approach)  ใหความสําคัญกับประสบการณ  
ความคิดสรางสรรคเปนธรรมชาติติดตัวมนุษยมาแตกําเนิด  แตมนุษยจะสามารถแสดงศักยภาพ
ทางความคิดสรางสรรคไดอยางเต็มที่เม่ืออยูในบรรยากาศที่เอื้ออํานวย 
 1.2  องคประกอบความคิดสรางสรรค 
 กิลฟอรด (Guidford)(1971 อางถึงใน สุรางค  โควตระกูล,2541) ไดเสนอวามนุษยเรามี
ความคิด 2  ชนิด คือ ความคิดเอกนัย (Convergent Thinking)  และความคิดอเนกนัย 
(Divergent Thinking)  โดยบุคคลที่มีความคิดสรางสรรคจะมีลักษณะความคิดแบบอเนกนัย  
กลาวคือ เม่ือมีขอมูลเขามาในการรับรู  ผูมีความคิดสรางสรรคจะสามารถคิดตอบสนองได
หลากหลายทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ 
 ลักษณะการคิดอยางสรางสรรคประกอบดวย 

1. ความคิดริเริ่ม 
2. ความคิดคลองแคลว 
3. ความคิดยืดหยุน 
4. ความคิดละเอียดลออ 

1.  ความคิดริเริ่ม (Originality)  หมายถึง  ลักษณะความคิดแปลกใหม  ซึ่งแตกตางไปจาก 
ความคุนเคย  ความคิดริเริ่มอาจแสดงออกในรูปลักษณะทางผลผลิตหรือกระบวนการคิด 
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 2. ความคลองแคลว (Fluency)  หมายถึง  ความสามารถในการผลิตความคิดที่แตกตาง
และหลากหลาย  ภายใตกรอบจํากัดของเวลาเปนความสามารถเบื้องตน  ซึ่งจะนําไปสูการคิด
อยางมีคุณภาพ  และการคิดแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพ 
 3.ความคิดยืดหยุน (Flexibility)  เปนความสามารถในการคิดนอกกรอบ  ไมตกอยูภายใต
กฎเกณฑหรือความคุนเคย  ความยืดหยุนชวยใหสามารถมองเห็นสิ่งตางๆในแงมุมใหม 
 4.ความละเอียดลออ (Elaboration)  หมายถึง  การคิดตกแตงในรายละเอียด  เพ่ือขยาย
ความคิดหลักใหสมบูรณ  ความละเอียดลออสัมพันธกับความสามารถในการสังเกต 
 นอกจากนี้กิลฟอรดและเฮิฟเนอร (1971 อางถึงในสุรางค  โควตระกูล,2541) ไดเสนอวาผู
ที่มีความคิดสรางสรรคจะตองมีลักษณะพิเศษ  ดังตอไปนี้ 

1. ไวตอปญหาที่พบ 
2. แสดงพฤติกรรมตอบสนองตอสถานการณที่เปนปญหาไดอยางคลองแคลว 
3. สามารถปรับตัวและเปลี่ยนแปลงตามกาลเทศะ 
4. พฤติกรรมตอบสนองของผูที่มีความคิดสรางสรรคจะแสดงความคิดริเร่ิม 
5.  สามารถมองเห็นประโยชน  หรือการใชวัตถุสิ่งของไดหลายอยาง 
6. สามารถที่มีความรูคิดลึกซึ้ง  มองเห็นสิ่งที่คนอื่นไมเห็น       และสามารถเปลี่ยนแปลง 

ความหมาย  หรือแปลงรูป  
 การพัฒนาความคิดสรางสรรคเพ่ือการออกแบบมีวิธีการเชิงระบบ ที่สามารถพัฒนาไดคือ 
(ปยะชาติ  แสงอรุณ,2545) 
 ความคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking)  คือ  ความคิดในลักษณะแตกแขนงกวาง
ออกไป  เพ่ือหาคําตอบที่ดีที่สุด  มักมีลักษณะอิสระ  คิดหลายทิศทาง  เปดกวางยืดหยุน  มี
ความคิดคลองและมีแงคิด  ตลอดจนสามารถใชขอมูลและวิธีการใหมๆเพ่ือขยายความคิด 
 ความคิดแบบเอกนัย (Convergent  Thinking)  ความคิดจากหลักทั่วไปมาสูเฉพาะเรื่อง
เปนกระบวนการเหตุผลแบบวิทยาศาสตร หรือตรรกวิทยา  สรุปหาคําตอบ 
 การคิดเพ่ือการออกแบบอยางสรางสรรค  จึงควรเริ่มตนจากความคิดแบบอเนกนัยเพ่ือให
ไดความคิดที่กวาง  แลวจัดระบบความคิดดวยขอมูลเชิงเหตุผล  หรืออาศัยทฤษฎีสนับสนุน  เพ่ือ
เลือกคําตอบหรือวิธีการตามแนวทางแกปญหาที่ดีที่สุดจากความคิดแบบเอกนัย  โดยรูจักใช
วิธีการคิดทั้งสองแบบไดอยางสรางสรรค 
 กระบวนการคิดเปนการทํางานของสมอง  ซึ่งเปนกระบวนการที่ซับซอนมาก  ตองอาศัย
ทักษะการคิดตางๆมากมาย  และการดําเนินการเรียนการสอนโดยผูสอนใชรูปแบบ  วิธีการ  และ
เทคนิคการสอนตางๆ  กระตุนใหผูเรียนเกิดความคิดขยายตอเนื่องจากความคิดเดิมที่มีอยู  ผูเรียน
จะเกิดความคิดหลากหลาย ละเอียด รอบคอบ กวางขวาง ลึกซึ้ง และถูกตองมากยิ่งขึ้น  ซึ่งผูสอน



 25

ตองจัดกิจกรรมสงเสริมใหผูเรียนไดฝกทักษะการคิด และกระบวนการคิดตางๆตามความ
เหมาะสมกับพ้ืนฐานของผูเรียน  โดยเฉพาะการคิดแกปญหาและตัดสินใจจะตองใหผูเรียนเกิด 
การเรียนรูดวยการคนพบ  ไดลงมือกระทําดวยตนเอง 
 
   2)  กระบวนการการออกแบบ                                                                 
กระบวนการออกแบบอยางเปนระบบเปนวิธกีารออกแบบ ที่ชวยลดความผดิพลาดในการทํางาน
และมีความเหมาะสมกับการแกปญหาในงานออกแบบ  ซึง่กระบวนการออกแบบอยางเปนระบบมี
ลักษณะสําคัญดังนี้  (นวลนอย  บุญวงษ ,2539 : 133) 
 1. การพยายามทําใหการออกแบบเปนวิธีการที่เปดเผย มีการทํางานอยางเปนลําดับ
ขั้นตอน  เพ่ือใหผูที่เก่ียวของสามารถเขาใจ  และมีสวนรวมในการใหขอมูล  คําแนะนํา  และ
ขอเสนอแนะ 
 2. ใหความอิสระในการสรางสรรคดวยการแบงแยกการทํางานออกเปนขั้นตอน  เมื่อ
ทํางานถึงขั้นตอนใดก็มุงความสนใจอยูเฉพาะขั้นตอนนั้น     เพ่ือลดความสับสนในการใชความคิด 
 3.  การทํางานแมจะมีการแบงออกเปนขั้นตอน  แตขั้นตอนตางๆมีความตอเนื่องและ
ความเก่ียวในการปฏิบัติ 
 4.  มีระบบการจดบันทึกอยางละเอียดในแตละขั้นตอน เพ่ืองายตอการทบทวน  ตรวจสอบ
และแกไขเมื่อมีขอผิดพลาด 
 ปยะชาติ  แสงอรุณ (2547)  ใหความหมายของการออกแบบวา การสรางสรรคและการ
ออกแบบนั้นเปนสิ่งที่เกิดขึ้นมาพรอมกันเพราะ การออกแบบคือการจัดองคประกอบของหลายสิ่ง
หลายอยาง โดยการสรางสรรคใหมีความสัมพันธกันและมนุษยเราจะรูและเขาใจถึงการสรางสรรค
ไดก็ตอเม่ือมีการสรางสิ่งของใหมๆใหเกิดขึ้น  และสิ่งนี้เปนสวนหนึ่งในการดําเนินชีวิตของมนุษย  

ออยทิพย พลศรี (2545) กลาววา  การจัดระบบความคิดของมนุษย  โดยผานกระบวนการ
สรางสรรคประสานกับองคประกอบของการออกแบบแลวถายทอดออกมา ในรูปที่เหมาะสม
สวยงาม   

จากแนวความหมายของการออกแบบที่เสนอขางตนพอสรุปไดวา“การออกแบบ” เปน
รากฐานของการสรางสรรคผลงานไมวาการออกแบบนั้นจะเกิดขึ้นในใจ หรือเกิดจากการออกแบบ
ดวยการรางเคาโครงหรือแบบราง เพราะการออกแบบเปนการกําหนดทิศทาง  รูปทรง  เสนสี  แสง
เงา  รูปแบบและวัสดุตางๆเพ่ือสรางสรรคและสรางความเปนไป ในการสรางงาน 

ยงยุทธ  ณ นคร (2546) ไดกลาวถึง  การออกแบบ วาเปนการกระทํา  เพ่ือสรุปความคิด
ขอแนะนําลวงหนา  กอนที่จะมีการดําเนินการตอไปใหปรากฏเปนผลงาน  ในอดีตความตองการ
หรือปญหาการออกแบบไมยุงยากและซับซอนมากนัก  การนํารูปแบบเดิมที่เคยแกปญหา  หรือ
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ตอบสนองความตองการที่คลายคลึงกันก็สามารถกระทําโดยการลอกเลียนหรือดัดแปลง  เลก็นอย
ได  ซึ่งกระบวนการออกแบบนี้เรียกวา  “ unselfconscious”  หรือ การออกแบบไรสํานึก  แต
สถานการณในปจจุบันเปลี่ยนไป ปญหามีความยุงยากมากขึ้น  และมีระยะเวลาของการแกปญหา
จํากัดมากกวาเดิม การออกแบบปจจุบันจึงจําเปนตองเปนกระบวนการที่เรียกวา “selfconscious”  
หรือการออกแบบมีสํานึก  นักออกแบบมีบทบาทสําคัญในการออกแบบ  แบบลักษณะนี้  ปจจุบัน
การออกแบบมีสํานึก  แยกออกเปนสองลักษณะ คือ “solution  oriented” เปนกระบวนการ
ออกแบบที่มุงถึงผลงาน  หรือคนหาคําตอบเปนสําคัญ  โดยไมสนใจที่มาของคําตอบเหลานั้น  อีก
ลักษณะหนึ่งคือ “problem  oriented or system oriented”  เปนกระบวนการที่ดําเนินการคนหา
ผลงาน  ซึ่งสามารถตรวจสอบขั้นตอนหรือที่มาของคําตอบได  การออกแบบมีสํานึกทั้งสอง
ลักษณะนี้  แตกตางกันไปในลักษณะความคิด  การออกแบบมีสํานึกลักษณะแรก (solution  
oriented)  เนนขั้นตอนการสังเคราะหในการออกแบบเปนสําคัญ  วิธีการออกแบบนี้บางครั้ง
ผิดพลาดในการแกปญหา  ดังนั้นการพัฒนาความคิดในการออกแบบจึงใหความสําคัญของระบบ
ที่แสดงขั้นตอนของความคิดใหเปนระเบียบ  งายตอการตรวจสอบขั้นตอนตางๆของความคิดใน
การแกปญหาที่หลากหลาย และการจัดลําดับความสําคัญของปญหาตางๆไดถูกตองแมนยําย่ิงขึน้
ตามความแตกตางของความรู  ความสามารถ  และประสบการณของแตละบุคคล  ซึ่งลักษณะของ
กระบวนการออกแบบประกอบดวย 

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

       ยงยุทธ  ณ  นคร  กลาวตอวา  ลําดับขั้นตอนของกระบวนการออกแบบยังไมสามารถกําหนด
เปนระเบียบชัดเจนวา เปนการตอเนื่องทุกขั้นตอนแบบวงจร เปนความสัมพันธระหวางขั้นตอนใด  
ขั้นตอนหนึ่งโดยเฉพาะ  หรือมีการสลับขั้นตอนตางๆโดยอิสระ  ทั้งนี้อาจขึ้นอยูกับประเภทชนดิของ
ปญหา  ความแตกตางระหวางบุคคล  และประสบการณทางการศึกษาที่แตกตางกัน 
     3) ข้ันตอนการออกแบบ 
 Cross (1984  อางถึงใน นวลนอย  บุญวงษ,2539 : 134)  ไดแบงขั้นตอนการออกแบบ
เปน 3 ขั้นตอนดังนี้ 
 1. การวิเคราะห (Analysis)  การนําขอมูลที่มีผลตอการออกแบบมาจัดการแยกแยะหา
ความเก่ียวของสัมพันธระหวางกัน  เพ่ือสรุปเปนลักษณะที่งานออกแบบนั้นควรจะเปน 
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 2.  การสังเคราะห (Synthesis) การนําผลการวิเคราะหมาสรางสรรคดวยเทคนิควิธีการ
ตางๆ  เพ่ือใหไดวิธีการแกปญหาที่หลากหลาย มีปริมาณมากและมีคุณภาพสอดคลองกับลักษณะ
ที่ควรจะเปน 
 3. การประเมินผล (Evaluation)  การนําวิธีการปญหาที่สังเคราะหไดมาเปรียบเทียบตาม
หลักเกณฑ  และเลือกวิธีการที่มีความเปนไปไดและเหมาะสมที่สุดในการนําไปพัฒนาเพ่ือการผลติ 
 การนําวิธีการแกปญหาที่สังเคราะหไดมาเปรียบเทียบตามหลักเกณฑ  และเลือกวิธีการที่
มีความเปนไปไดและเหมาะสมที่สุดในการนําไปพัฒนาเพ่ือการผลิต 
 จากขั้นตอนในการออกแบบทั้ง 3 ขั้นตอน  นวลนอย  บุญวงษ (2539 : 138) ไดแสดง
รายละเอียดโดยแบงขั้นตอนการออกแบบเปน 8 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  การกําหนดขอบเขตของปญหา (Identification  of the Problem)   การนําปญหาที่
ไดรับในงานออกแบบมาศึกษาพิจารณาใหเขาใจถึงเงื่อนไขตางๆที่เกี่ยวของ และกําหนดขอบเขต
การทํางาน  เพ่ือแกปญหาอยางเหมาะสม 
 2.  การคนควารวบรวมขอมูล (Information) การศึกษาและขอมูลที่เก่ียวของกับงาน
ออกแบบ  นํามาจัดจําแนกอยางเปนระบบตามหัวขอที่มีความสัมพันธกับปญหา 
 3.  การวิเคราะห (Analysis) การนําขอมูลที่จําแนกไวแลวมาแยกแยะ  เปรียบเทียบและ
จัดใหเกิดความสัมพันธกัน 
 4.  การสรางแนวคิดหลัก (Conceptual  Design)  การใชเทคนิคตางๆเพ่ือสรางสรรค
แนวความคิดหลักควรมีลักษณะที่สามารถแกปญหาสําคัญไดอยางตรงประเด็น  และมีความกวาง
ครอบคลุมการแกปญหายอย  มีความแปลกใหมไมซ้ํากับแนวทางที่เคยมากอน 
 5.  การออกแบบราง (Preliminary  Design) การนําแนวความคิดหลักมาตีความ  
ประยุกตสรางขึ้นจากสิ่งที่เปนนามธรรมใหกลายเปนรูปธรรม  แบบรางควรมีจํานวนมาก  มีความ
แตกตางในองคประกอบพรอมทั้งใหคําอธิบายหลักการ  วิธีการ    และความคิดเห็นของผูออกแบบ   
 6.  การคัดเลือก  (Selection)  การนําแบบรางที่สรางขึ้นจํานวนมากมาเปรียบเทียบ  โดย
ใชหลักเกณฑที่ไดจากการวิเคราะห เพ่ือคัดเลือกแบบที่มีความเหมาะสมสูงสุด  สามารถแกปญหา
ไดสําเร็จดวยวิธีการที่งาย  ประหยัด  และมีความเปนไปไดจริงทั้งในการผลิตและการตลาด 
 7. การออกแบบรายละเอียด (Detail  Design)  การนําแบบที่ผานการพิจารณาคัดเลือก
แลวมาพัฒนาตอไปจนถึงขั้นรายละเอียดของสวนประกอบปลีกยอย เพ่ือใหเกิดความสมบูรณ
ครบถวนมากยิ่งขึ้น 
 8.  การออกแบบรายละเอียด (Evaluation)  การนําแบบที่สําเร็จมาประเมินวามีความ
ถูกตองและครบถวนตามขอบเขตและจุดมุงหมายที่ต้ังไว  การประเมินผลชวยใหรูระดับคุณภาพ
ของงานออกแบบและเปนการตรวจสอบขั้นสุดทายกอนการผลิต 
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    4)  คุณสมบัติของผูออกแบบ 
 วิรุณ  ตั้งเจริญ  (2527) กลาวถึงผูออกแบบที่ดีควรจะตองมีคุณสมบัติ  4  ประการ
ดังตอไปนี้ คือ  เปนผูมีทักษะในการออกแบบ เปนผูมีความคิดสรางสรรค  เปนผูติดตาม   การ
เปลี่ยนแปลงและความเคลื่อนไหวอยูเสมอ  เปนผูมีความเขาใจงานออกแบบเฉพาะดาน 

ทํานอง  จันทิมา  (2532) กลาวถึงคุณสมบัติของผูออกแบบที่ดีรวม 5    ประการคือ 
1. ตองเปนผูที่มีประสบการณมากและหลักการตางๆ ที่จะนํามาใชนั้น    ควรต้ังอยูบน

ประสบการณที่ไดพบเห็นมาในชีวิต 
2. ศึกษาความตองการของคน เพราะการออกแบบที่ดีนั้นตองมาจากความเปนจริง

และสามารถสนองความตองการของคนในขณะนั้นได 
3. มีความคิดริเริ่มสรางสรรคสามารถที่จะสรางสรรคงานออกมา ดวยความสามารถ 

ของตน 
4. สามารถถายทอดความคิดของตนออกมาใหผูอื่นเขาใจได  โดยการเขียนเปนรูปราง

หรือทําหุนจําลอง 
5. มีความรูความเขาใจในเรื่องวัสดุตางๆและกระบวนการทํางานเปนอยางดี 

 สรุปนักออกแบบที่ดีควรมีความคิดสรางสรรคและมีทักษะในการออกแบบ ลักษณะงานที่
ออกแบบแลวเกิดประโยชนตามความตองการของผูออกแบบ และผูใชสอยเปนงานที่ทําแลวเกิด
ความพอใจและความประทับใจกับผูพบเห็น 
 พาสนา  ตัณฑลักษณ (2526) ไดกลาวถึง  คุณลักษณะของนักออกแบบวานักออกแบบ
จะตองมีจินตนาการและวิธีการสรางสรรคอยางแนนอน  และเดนชัดในการออกแบบสําหรับงาน
นั้นๆ  ผูทําหนาที่ออกแบบสรางสรรคงานตามจินตนาการของตนเองโดยตรง  ผลงานที่สรางสรรค
ขึ้นมาเปนผลงานจากจินตนาการของผูออกแบบ  ทั้งนี้วิชาการดานศิลปะก็เจริญกาวหนาควบคูไป
กับวิชาอื่นๆ  การสรางสรรคศิลปะอยูบนรากฐานของความคิดฝน  นักออกแบบจะตองศึกษา
คนควาเพ่ือใหสามารถสรางรูปแบบที่สวยงามและใหสัมพันธกับวัสดุ และการผลิตจากเคร่ืองจักร
ใหมๆได   
 ดังนั้นผูทําหนาที่สอนการออกแบบ สอนดวยการสรางจินตนาการในเร่ืองการออกแบบของ
ตัวผูสอนเองแลวถายทอดการสรางสรรคในจินตนาการของผูสอนใหนักศึกษาไดเขาใจ และนําไป
สรางสรรคตามจินตนาการของผูสอน  ผลงานการสรางสรรคก็จะเปนไปตามจินตนาการของผูสอน  
การสอนในลักษณะนี้จะชวยใหนักศึกษาไดเขาใจแนวทางและขั้นตอนของงานการสรางสรรค  โดย
ที่มิไดสรางดวยจินตนาการของตนเอง  แตในอีกวิธีการหนึ่งถาผูทําหนาที่สอนมอบงานใหนกัศึกษา
ไปสรางจินตนาการตามที่ผูสอนกําหนดหัวขอ หรือใหนักศึกษากําหนดหัวขอแลวสรางจินตนาการ
เอง  เพ่ือสรางสรรคใหเดนชัดและแนนอน โดยผูสอนทําหนาที่คอยชี้แนะอยางใกลชิดแลว
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ดําเนินการทํางานตามขั้นตอนผลงานที่สรางสรรคขึ้นมา จะเปนผลงานจากจินตนาการของ
นักศึกษา  ซึ่งอาจตองมีการปรับปรุงแกไขใหดีที่สุด (พาสนา  ตัณฑลักษณ, 2526)                                           

5)  องคประกอบของการออกแบบ                                                            
ทํานอง  จันทิมา (2532) กลาวถงึ  องคประกอบของการออกแบบไววาตองประกอบดวย
องคประกอบ 6  สวนคอื  เสน  (line) รูปทรง (form) รูปราง (shape)  ชองไฟ  (space)  สดัสวน  
(proportion)  สี   (color)  ความงามทางพื้นผิว  (texture) 

แนวคิดในการออกแบบตองคํานึงถึงประเด็นสําคัญรวม7ประเด็นคือ  โครงรางทั้งหมด  
(over- all  contour)  การเนนเสน (dominant  line)  เชนเสนตรง  เสนโคง  การเนนผิวหนา  
(dominant  surfaces)  เชนรูปแบนหรือรูปนูน  การเนนรูปราง (dominant  solid)  เชน   รูป
ลูกบาศก  หรือทรงกลมบริเวณดึงดูดความสนใจ(area of chief interest) สวนสําคัญรองลงมา 
(less  dominant  area) อารมณทั้งหมด (the  mood  of  a  whole) ประเด็นทั้ง 7  ขอนี้นับเปน
แนวคิดขั้นตนสําหรับการออกแบบที่ดี  สิ่งสําคัญที่สุดคือ ตองรวบรวมขอมูล (collect  facts) โดย
การสังเกต  (direct  observation)   
 สิทธิศักดิ์  ธัญศรีสวัสด์ิกุล  อางถึงใน  พาสนา  ตันฑลักษณ (2526) กลาวถึงองคประกอบ
ของการออกแบบ ที่สําคัญตามลําดับคือ 
 1. จุด (point)  เปนสวนประกอบของการออกแบบ  เปนพ้ืนฐานเบื้องตนมีความสําคัญย่ิง
ตอการออกแบบทุกชนิดใหความรูสึก  ทําใหเห็นเปนเสน  รูปราง  รูปทรง  และลักษณะผิว  จุด  พบ
เห็นไดทั่วไปในธรรมชาติ  ธรรมชาติไดออกแบบไวอยางมีระเบียบ  มีความงาม  มีจังหวะ  มีความ
ซ้ํากันอยางพอเหมาะพอดี  ใหอิทธิพลตอความคิดของมนุษยในการออกแบบเปนอยางมาก 

2.  เสน  (line)  มีความสําคัญมากที่สุด ในการออกแบบงานทุกประเภท  เสนเริ่มตนจาก
จุดๆเดียว  ซึ่งเกิดจากจุดหลายรอย  หลายพัน  หลายหมื่น  หลายลานจุด  ที่ตอๆกันไป ทําใหเกิดมี
เนื้อที่  ขนาด  น้ําหนัก  มีจังหวะ ฯลฯ 
 เสนเกิดจากการลาก  การเขียนดวยดินสอ  ปากกา  สีชอลก  แรงและวัสดุอื่นๆ  เสน
สามารถแทนไดทั้งสิ่งที่มองเห็นและมองไมเห็น เสนมีขนาดแตกตางกันแทนสื่อความหมายตางๆ
เปนที่เขาใจกันได  อาจเปนสัญลักษณของสิ่งตางๆ  ในวิชาเขียนแบบในศาสตรแขนงตางๆจะมเีสน
ชนิดตางๆกัน  เม่ือนํามาประกอบกันชวยทําใหเห็นเปนรูปรางและรูปทรง (shape and form)  
แสดงความรูสึกตางๆที่ปรากฏนั้นๆดวยเชน  ความเร็ว  ความอางวางใหญโต  ความดึงดูดของวัตถุ
แสงและบริเวณวาง 
 3.  รูปราง (shape) ของวัตถุที่ตางไปจากธรรมดาแสดงลักษณะเดนชัดในตัวของมันเอง
ไดแก  รูปรางที่บิดเบือน รูปรางที่เกิดขึ้นจากการออกแบบ  โดยการรวมของเสนชนิดตางๆรูปรางที่
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เกิดขึ้นนี้อาจเปนไปไดหลายชนิดหลายแบบโดยไมมีขีดจํากัดแนนอน เชน วงกลม วงรี  สามเหลีย่ม  
สี่เหลี่ยม   
 4.  รูปทรง  (form)  เปนลักษณะที่มองดูแลวจะแสดงออกเห็นทั้ง 3  ดานเปน  3  มิติ         
(three  dimension) คือความกวาง ความสูง ความลึกหรือความหนากินเนื้อที่ที่มีปริมาตรเชน  รูป
ทรงกระบอก  รูปทรงกลม  รูปทรงสี่เหลี่ยม  รูปทรงสามเหลี่ยม  รูปทรงประติมากรรมและ
สถาปตยกรรม 
 5.  ทิศทาง  (direction)  หมายถึง  ลักษณะที่แสดงใหรูวาการออกแบบนั้นมีลักษณะ
เชนใดผูออกแบบจะตองคํานึงถึงองคประกอบเปนอยางมาก  เสน  จุด  รูปราง  รูปทรง  เม่ือ
รวมเขาดวยกันจะใหความรูสึกไปในทิศทางใดมีความกลมกลืนในตัวเองหรือไม  ความกลมกลืน
ของทิศทางที่จําเปนในการออกแบบมีหลักการตอไปนี้ ทิศทางหรือความเคลื่อนไหวใกลกันมีความ
กลมกลืนกับทิศทางตรงขามมีความตัดกัน 
 6. สัดสวน (proportion) คือการไดสวนกันของรูปลักษณะ สัดสวนที่ ดีจะชวยให
สวนประกอบของรูปลักษณะ และรูปทรงมีความสัมพันธกลมกลืนกันอยางเหมาะสมงดงาม  
กฎเกณฑของสัดสวนไมสามารถที่จะกําหนดกฎเกณฑใหแนนอน เปนหนาที่ของผูออกแบบที่
จะตองพิจารณาใหถูกตองตามลักษณะของรูปแบบนั้นๆ 
 7.  ลักษณะผิว  (Texture)  รูปรางซึ่งมีขนาดตางๆ  อาจมีพ้ืนผิวเกิดขึ้นดวยโดยที่บางครั้ง
เราอาจพบวา พื้นผิวนี้มีลักษณะ  เรียบ  ลื่น  ขรุขระ  เปนมัน  เปนตน 
 8.  ความเปนหนวย  (Unity)  ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงงานทั้งหมดใหอยูเปนกลุมเปน
กอนหรือมีความสัมพันธกันทั้งหมดของงานนั้นๆ 
 9.  ความสมดุล (Balance)  เปนหลักทั่วๆไปของงานศิลปะที่จะตองดูความสมดุลของงาน
นั้นๆ  ความรูสึกทางสมดุลนี้เปนความรูสึกที่เกิดขึ้น ในสวนของความคิดในเรื่องของความสวยงาม
ในสิ่งนั้นๆ 
 หลักความสมดุลมีอยู  3  ประการ 
 1.  ความสมดุลลักษณะเทากัน  (Symmetry  Balancing)  คือ  มีลักษณะเปนซาย-ขวา  
ลางบนเทากัน  ความสมดุลในลักษณะนี้ใหความรูสึกธรรมดาดูและเขาใจไดงาย 

2.  ความสมดุลในลักษณะไมเทากัน  ( Asymmetry Balancing)  คือ มีลักษณะสมดุลกัน  
ในตัวเองไมจําเปนตองเทากัน  แตดูในความรูสึกแลวเกิดความสมดุล การสมดุลแบบนี้ผูออกแบบ
จะตองทดสอบดูใหแนใจในความรูสึกของผูพบเห็นดวย  มีสิ่ งที่ทําใหเกิดความสมดุล  เกิดใน
ลักษณะที่แตกตางกันได  เชน  ความรูสึก  ความสมดุลดวยพ้ืนผิวที่ตางกันดวยน้ําหนัก  แสง  เงา  
และสี  เปนตน 
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 3.  ความศูนยถวง (Gravity  Balance)  การออกแบบใดๆที่เก่ียวกับวัตถุสิ่งของและ
จะตองใชงานดานการทรงตัว  ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงจุดศูนยถวง  การไมโยกเอียงหรือให
ความรูสึกที่ม่ันคงแข็งแรง   เชน   การออกแบบสิ่งกอสราง ออกแบบเคร่ืองเรือน  ฯลฯ 
 ทํานอง  จันทิมา  (2532)  กลาวถึงการออกแบบที่ดีไวดังนี้  การออกแบบที่ดีนั้นตองมี
หลักเกณฑในการยึดถือปฏิบัติที่ถูกตอง  ซึ่งเปนสิ่งจําเปนสําหรับนักออกแบบพอจะแบงออกได
ดังนี้คือ 
 1.  หนาที่ของการนําไปใช  (Function)  เปนสิ่งแรกที่นักออกแบบจะตองคํานึงถึงเปนอยาง
ย่ิง  เพราะของแตละอยางมีหนาที่ในการใชสอยไมเหมือนกัน  การออกแบบจะตองออกแบบให
เหมาะสมและถูกตองมากที่สุดเชน  เคร่ืองปนดินเผาจะนําไปใชแทนโลหะก็ยอมไมได 
 2.  การประหยัด  (Economy)  การประหยัดในที่นี้หมายถึงการประหยัดวัสดุและเงินทอง
ที่จะนํามาลงทุนดวยสิ่งตางๆที่มีคุณภาพดีเลิศขนาดไหนก็ตาม ถาราคาในการผลิตสูงแลวไมถอืวา
เปนการออกแบบที่ถูกตอง    นอกจากจะมีราคาถูกแลวแบบที่ออกไปนั้นก็ควรเปนแบบที่งายและเหมาะ 
 3. ความทนทาน (Durability)  การออกแบบที่ดีนั้นนอกจากประหยัดแลวยังตองคํานึงถึง
ความทนทานดวย  วัสดุอะไรก็ตามถึงแมวาจะมีราคาถูก  รูปแบบจะสวยงามขนาดไหนก็แลวแต 
ถาขาดความทนทานคุณคาของสิ่งนั้นก็จะดอยลงไป 
 4.  วัสดุ  (Material)  การเลือกวัสดุตางๆที่จะนํามาใชงานนั้น  นอกจากจะประหยัดแลว
เราถือวาเปนสิ่งสําคัญอยางหนึ่ง  เพราะจะตองเหมาะสมกับประโยชนใชสอย  ความคงทนถาวร  
เชน  ถาเราจะสรางบานเราควรจะสราง แบบจําลอง หรือโมเดล (model)เสียกอนวาบานหลังนี้เม่ือ
สรางเสร็จแลวจะมีวัสดุอะไร จํานวนเทาไหร    จึงจะเหมาะสมและถูกตองสวยงามทนทานเปนสําคัญที่สุด 
 5. โครงสราง  (Construction) โครงสรางของสิ่งตางๆไมเหมือนกัน  ฉะนั้นผูออกแบบ
จะตองศึกษาโครงสรางหรือธรรมชาติของสิ่งเหลานั้น       ใหเขาใจเปนอยางดีเสียกอนจึงเปนนักออกแบบ 
ที่ดีได 
 6.  ความงาม  (Beauty)  ถาสิ่งตางๆที่นักออกแบบไดกระทําขึ้นโดยคํานึงถึงสิ่งตางๆที่
กลาวมาแลวนั้นยังไมเปนการพอเพียง  สิ่งที่ตามมาอีกอยางหนึ่งที่ขาดเสียมิไดคือเรื่องความงาม  
ถาเรายังจําสุภาษิตที่วา “ ไกงามเพราะขน  คนงามเพราะแตง ”  ความงามคืออะไร  ความงามคือ
ความพอดีไมมากไมนอยจนเกินไป  การตกแตงหรือการออกแบบนั้นๆ จึงจะเหมาะสมและ
สวยงาม  เพราะเชื่อวาทุกคนชอบความสวยงามดวยกันทั้งนั้น  การออกแบบก็เชนเดียวกัน       
การออกแบบถือวาเปนคุณสมบัติที่ขาดไมได 
 7.  ลักษณะเดนพิเศษเฉพาะอยาง  (Personality)  ไมวาสิ่งที่มนุษยสรางขึ้น หรือเกิดขึ้น
เองตามธรรมชาติก็จะมีลักษณะเดนประจําตัวของมันอยูเชนเดียวกัน แตถาเปนสิ่งที่มนุษย
ออกแบบแลวจะตองเนนจุดดีของแตละสิ่งออกมาใหเห็นเดนชัด จึงจะถือวาการออกแบบนั้น
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สมบูรณเชน    การออกแบบเคร่ืองตกแตงวาจะจัดตรงไหนใหเดนและสวยงามสะดดุตากวาจดุ
อื่นๆ จึงควรเนนจุดนั้นเปนพิเศษกวาที่อื่น 
 ประเด็นทั้ง 7 ประเด็นที่กลาวมาแลวนั้นถือวาเปนหัวใจของนักออกแบบที่จะตองถือมั่น
และยึดม่ันอยูตลอดไป หัวใจสําคัญของการออกแบบคือการออกแบบโดยยึดถือธรรมชาติ  
(natures  design) นักออกแบบสวนมากถือวาธรรมชาติเปนครูคนแรกที่เปนแมบทของตัวแบบไม
วาจะเปนพืช  สัตว  แมลง  ตลอดจนสิ่งของก็ตามจะไดมาจากธรรมชาติ  แตการนํามาใชนั้นไมได
นํามาใชโดยตรง แตนักออกแบบไดนํามาดัดแปลงแกไขใหเหมาะสมกับทั้งประเด็น 7 ที่กลาว
มาแลว 
  
ตอนท่ี 5 งานวิจัยเกี่ยวของกับการออกแบบ 
 กันต  สมรวย (2551) ไดศึกษาวิจัย เร่ือง การศึกษาแนวทางการพัฒนาหลักสูตร
ออกแบบประยุกตศิลป  ระดับปริญญาบัณฑิตมหาวิทยาลัยราชภัฎลําปาง   ผลการวิจัยพบวา   
           1.  ผูเชี่ยวชาญทางดานหลักสูตรและการสอนการออกแบบประยุกตศิลปสวนใหญมี
ความคิดเห็นเก่ียวกับการใหปราชญทองถ่ินและสถานประกอบการเขามาใหขอมูล  เพราะจะทาํให
ไดขอมูลเชิงลึกและมีความหลากหลายในเนื้อหา หลักสูตรควรสอดแทรกเนื้อหาทางดาน
เอกลักษณของทองถ่ินในจังหวัดลําปาง  และมีการนําผูเรียนไปศึกษา  ปฏิบัติงานนอกสถานที่  
รวมถึงการใชสื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน  และผูสําเร็จการศึกษากับผูเรียนใน
ปจจุบันควรมีการพบปะระหวางรุน  เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
          2.  ครูผูสอนสวนใหญมีความคิดเห็นเก่ียวกับคุณสมบัติของผูเรียน  ควรมีความคิด
สรางสรรค เขาใจทฤษฎีทางการออกแบบ มีคุณธรรมจริยธรรม  สามารถใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
ไดดี  โดยการเรียนการสอนควรเนนผูเรียนเปนศูนยกลางมีการทําวิจัย  และควรใหปราชญทองถิ่น
กับสถานประกอบการมีสวนรวมในการประเมินหลักสูตร และผูสําเร็จการศึกษากับผูเรียนใน
ปจจุบันควรมีการพบปะระหวางรุนเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
         3. ผูประกอบการสวนใหญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณสมบัติของผูเรียน ควรมีความคิด
สรางสรรค เขาใจในดานทฤษฎีและองคความรู  โดยสามารถผสมผสานกับเนื้อหาทางเอกลักษณ
ในทองถ่ินจังหวัดลําปาง  มีการใชอินเตอรเน็ตในการเรียนการสอน  และผูสําเร็จการศึกษากับ
ผูเรียนในปจจุบัน  ควรมีการพบปะระหวางรุนเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
         4. ผูสําเร็จการศึกษาสวนใหญเลือกกลุมวิชาตามความสนใจ  ดังนี้  กลุมวิชาปฏิบัติการ
วิชาชีพ  กลุมวิชาเลือกเรียน  กลุมวิชาบังคับเรียน  กลุมวิชาการจัดการ  กลุมวิชาจิตรกรรม  กลุม
วิชาประยุกตศิลป  กลุมวิชาออกแบบนิเทศศิลป  กลุมวิชาออกแบบพานิชยศิลป  กลุมวิชาภาพ
พิมพ  กลุมวิชาประติมากรรม  กลุมวิชาออกแบบผลิตภัณฑ  กลุมวิชาออกแบบตกแตง  และ
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บัณฑิตสวนใหญเห็นดวยมากในดานของการนําหลักสูตรไปใช  การศึกษาสภาพหรือขอมูลพ้ืนฐาน  
การกําหนดเนื้อหาสาระ  การประเมินผลการใชหลักสูตร และการกําหนดจุดมุงหมายของหลักสูตร
ออกแบบประยุกตศิลป ตามลําดับ 
          กันยารัตน  ดัดพันธ (2550)  ไดทําการศึกษาวิจัย  เรื่องการออกแบบสภาพแวดลอมใน
หองเรียนเสมือน  สําหรับการเรียนแบบโครงงานในระดับอุดมศึกษา  ผลการวิจัย  พบวา 
         1.  ปจจัยที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนแบบโครงงานในหองเรียน
เสมือนมี 4 ปจจัยหลัก  ไดแก  ปจจัยดานการเรียนการสอนและการออกแบบการเรียนการสอน  
ปจจัยดานสิ่งแวดลอมและชุมชนของผูเรียน  ปจจัยดานพลวัตของกลุมและปฏิสัมพันธของเพ่ือน
สมาชิกในกลุม และปจจัยดานขนาดของกลุม 
         2. ปจจัยดานพลวัตของกลุมและปฏิสัมพันธของเพ่ือนสมาชิกในกลุม  และขนาดของกลุมมี
ความสัมพันธตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  และมีเพียงปจจยั
ดานพลวัตของกลุมเทานั้นที่มีความสัมพันธตอทักษะการเรียนรูเปนทีมอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่
ระดับ 0.05 
         3. จํานวนสมาชิกในกลุมขนาดกลางมีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนในหองเรยีน
เสมือนสูงกวากลุมขนาดเล็กและกลุมขนาดใหญ 
        Chui (2002)  ไดทําการวิจัยเรื่อง An organizational  view of design communication 
in design collabalation  ซึ่งมีวัตถุประสงคเพ่ือใหเกิดความเขาใจเบื้องตนเกี่ยวกับบทบาท ของ
การสื่อสารและความรวมมือในองคกรดานการออกแบบดวยวิธีการสังเกต และการทํางาน
ออกแบบ  โดยการทําวิจัยดานการออกแบบสถาปตยกรรมโดยใชคอมพิวเตอรชวยในการออกแบบ 
ดวยการออกแบบเปนกลุมประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักออกแบบ (สถาปนิก) ในบรษิทัออกแบบ
บาน  ออกแบบนิทรรศการ  ออกแบบภายในโรงแรม  และงานออกแบบพิพิธภัณฑ        

ผลการวิจัยพบวา ในกรณีตัวอยางของการออกแบบทางสถาปตยกรรมนั้น     คอมพิวเตอร
มีบทบาทในการเปลี่ยนวิธีการออกแบบ การจัดองคกรสิ่งแวดลอมและความรวมมือในการ
ออกแบบ  ซึ่งการสื่อสารเปนการเพ่ิมความเขาใจในการรวมมือทางการออกแบบ  โดยคอมพิวเตอร
สามารถชวยทางดานระบบขอมูลจะสามารถพัฒนาความรูความเขาใจ เปนการเพ่ิมความสามารถ
ในการสื่อสารและความรวมมือในการออกแบบเปนกลุมไดเปนอยางดี  ซึ่งคอมพิวเตอรมีสวนชวย
ในการจัดขอมูลของสมาชิกภายในองคกรเพ่ือใชในการออกแบบ 
       Ho (2001)  ไดทําการวิจัยเรื่อง Some phenomena of problem  decomposition 
strategy for design thinking : differences between novices and experts มีวัตถุประสงค  
เพ่ือการศึกษาปรากฏการณการแกปญหาเพื่อแนวคิดในการออกแบบ โดยเปรียบเทียบระหวางผู
เร่ิมหัดและผูเชี่ยวชาญ  ซึ่งประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาชั้นปที่ 2 ที่เรียนแผนกออกแบบ
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อุตสาหกรรม ซึ่งมีประสบการณในการศึกษาทางดานการออกแบบเพียงหนึ่งภาคการศึกษาจัดเปน
ผูเริ่มหัด  สวนผูเชี่ยวชาญเปนผูที่จบการศึกษาแผนกเดียวกับผูเร่ิมหัด  โดยมีประสบการณการ
ทํางานดานการออกแบบอุตสาหกรรมเปนเวลา 3 ป  ใชการศึกษาดวยการวิเคราะห Protocol  เพ่ือ
อธิบายงานออกแบบ 
 ผลวิจัยพบวา  นักออกแบบที่มีประสบการณสูง (ผูเชี่ยวชาญ)  จะสามารถแกปญหาใน
การออกแบบไดดีและมีความชัดเจนกวานักออกแบบมือใหม โดยที่ผูเชี่ยวชาญมีการออกแบบ
อยางเปนขั้นตอน  เนื่องจากมีการนําขอมูลที่เกี่ยวของในงานออกแบบมาใชโดยการแตกประเด็น
ปญหา  และแกปญหาในการออกแบบอยางเปนลําดับขั้นชัดเจน  สวนนักออกแบบมือใหมมักมี
การออกแบบแบบยอนกลับ   ซึ่งมักจะสับสนในการแกปญหาในการออกแบบ  
        Kavakil (2001) ไดทําการศึกษาเรื่อง Sketching as mental imagery processing  มี
วัตถุประสงคเพ่ือการศึกษากระบวนการรางภาพ  ซึ่งแสดงถึงกระบวนการสรางจินตภาพของกลุม
นักออกแบบผูเร่ิมหัด  กับนักออกแบบผูมีความเชี่ยวชาญ  เพื่อเปรียบเทียบกระบวนการทางดาน
การสรางจินตภาพทั้งสองกลุม 
       ผลวิจัยพบวา  ผูเชี่ยวชาญจะสามารถสรางจินตภาพไดหลากหลาย  และสามารถจดจํา
รายละเอียดตางๆไดดีกวาผูเริ่มหัด  เนื่องจากผูเชี่ยวชาญไดใชประสบการณในการออกแบบมาใช
ในการรางภาพ  ทําใหสามารถสรางสรรคผลงานไดจํานวนมาก  หลากหลายและสามารถใส
รายละเอียดในแบบรางไดมากกวาของนักออกแบบผูเริ่มหัด  สวนผูเริ่มหัดยังขาดประสบการณใน
การสรางสรรคงานออกแบบทําใหแบบรางมีจํานวนนอยกวาของผูเชี่ยวชาญ  และไมไดคํานึงถึง
รายละเอียดของแบบราง  แสดงใหเห็นวาผูเชี่ยวชาญมีการสรางจินตภาพในการออกแบบไดดีกวา
ผูเริ่มหัด  โดยไดนําประสบการณในการออกแบบและรางภาพมาใชในการสรางสรรคผลงาน 
         Kavakli และ Gero (2002) ไดทําการวิจัยเร่ือง  The structure of concurrent cognitions 
: a case study on novice and expert designers มีวัตถุประสงค   เพ่ือการศึกษาโครงสรางทาง
ความคิดของนักออกแบบทั้งผูเชี่ยวชาญ และผูเริ่มหัด  ดวยการวิเคราะห Protocol  กระบวนการ
คิดในการออกแบบ  ซึ่งประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาสถาปตยกรรมศาสตร  ชั้นปที่ 2 ถือ
เปนผูเร่ิมหัด  สวนผูเชี่ยวชาญเปนสถาปนิกที่มีประสบการณการทํางาน 25 ป 
 ผลการวิจัยพบวา ความแตกตางที่สําคัญทางดานโครงสรางความคิดของผูเชี่ยวชาญ  กับ
ผูเริ่มหัด  คือผูเชี่ยวชาญจะมีขั้นตอนและโครงสรางการคิดแกปญหาที่เปนระบบชัดเจนมากกวาผู
เร่ิมหัด ในเรื่องของกระบวนการการออกแบบนั้น นักออกแบบผู เชี่ยวชาญและผู เ ร่ิมหัดมี
กระบวนการที่คลายคลึงกัน  นอกจากนี้ในเรื่องของการคนพบพ้ืนที่วางเชิงนัย  ผูเริ่มหัดสามารถทํา
ไดดีกวาผูเชี่ยวชาญ 
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            Shih-Wen  Hsiao  และ M.C.Liu (2002)  ทําการวิจัยเรื่อง A morphing method for 
shape generation and image prediction in product design มีจุดประสงคเพ่ือศึกษา         
การเปลี่ยนแปลงรูปรางลักษณะ  และวิธีการทํานายการเกิดรูปในการออกแบบผลิตภัณฑ  ซึ่งใน
การออกแบบโดยใชคอมพิวเตอรชวยออกแบบเนนลักษณะของรูปแบบเปนสําคัญ 
 ผลการวิจัยพบวาการออกแบบรูปทรงใหมไดใชกระบวนการคิดแยกสวน  โดย                    
การวิเคราะหคากลางของรูปแบบ  ซึ่งวิธีการดังกลาวสามารถชวยนักออกแบบในการสรางสรรค
รูปทรงใหมตามที่เขาตองการ 
 สรุปงานวิจัยทั้ง 7 เรื่องที่นําเสนอขางตนนี้ เปนงานวิจัย  เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนา
หลักสูตร  เรื่องการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนจากบทบาทของการสื่อสารและความ
รวมมือในองคกรดานการออกแบบ  การแกปญหาในการออกแบบ 1 เรื่อง  กระบวนการรางภาพ  1 
เร่ือง  ศึกษาโครงสรางทางความคิดในการออกแบบ 1 เร่ือง และศึกษาเปลี่ยนแปลงรูปรางลักษณะ
และวิธีการทํานายการเกิดรูปในการออกแบบผลิตภัณฑ1 เรื่อง 
 จากงานวิจัยที่เปนการทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนพบวา ตวัแปรทีเ่กีย่วของ
กับการออกแบบเปนตัวแปรไดแก ความสามารถในการแกปญหา (Ho,2001) กระบวนการจําแนก
ของกลุม (Kavakil,2001)      ผูวิจัยนําแบบทั้งสองมาปรับปรุงในการวิจัยตอไป 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัย  โดยเฉพาะในตอนที่ 4 การออกแบบ  มี
สาระสําคัญเก่ียวกับขั้นตอนการออกแบบ  รวม   ขั้นตอน  ซึ่งผูวิจัยนําไปใชในงานวิจัย  เชน
รูปแบบการสอน  การออกแบบ  สรุปไดวาทั้งตัวแปรสําคัญ คือ คุณภาพการออกแบบ รูปแบบ   
การสอนการออกแบบงานประดิษฐ  ในสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  2  รูปแบบ 
มาจากรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีการกําหนดโครงสราง และรูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง 
/ ดูตัวอยางของจริง  ระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ แบงเปน 2 ระดับ ระดับสูงคือ  คะแนน  
5.01 – 15.00 ระดับต่ําคือ คะแนน 0.00 – 5.00  ประกอบกับการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ        
ตัวแปรตามที่สําคัญ คือ ความสามารถในการแกปญหา ( Ho ,2001) และกระบวนการจําแนกของ
กลุม (Kavakil,2001)  ซึ่งผูวิจัยรวมเรียกวา ความสามารถในการออกแบบในการวิจัยในครั้งนี้  
ดังนั้นกรอบแนวคิดในการวิจัยในครั้งนี้  จึงประกอบดวย รูปแบบการสอนการออกแบบ  เปน       
ตัวแปรจัดกระทํา (treatment) มีตัวแปรตาม 2 ตัวคือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐที่ได 
จากการประดิษฐผลงาน  คะแนนความสามารถในการออกแบบ ที่วัดไดจากคะแนนใบงาน       
การออกแบบของนักเรียน 
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 โดยที่จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ พบวา การเรียนการออกแบบ  ควรใช
เทคโนโลยีชวยในการสอน  ผูวิจัยเลือกใชภาพ และตัวอยางของจริงในการสอน  ดังนั้นรูปแบบ   
การสอนการออกแบบที่ใชนั้น  จึงแยกตามสื่อการสอนเปน 2 แบบ  คือดูภาพตัวอยาง / ดูตัวอยาง
ของจริง  นอกจากนี้ในการจัดกรอบหลักสูตร Fun Fine Focus  ดวยการใหผูเรียนมีอิสระในการคิด  
ผูวิจัยจึงจําแนกรูปแบบการสอนตามการกําหนดโครงสรางในใบงาน  เปน 2 แบบ คือมีโครงสราง  
และไมมีโครงสราง  ทําใหไดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพ 
 

  
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพ 2.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 จากรายงานการวิจัยพบวา รูปแบบการสอนทั้ง 4 รูปแบบจะใหผลกับตัวแปรตามแตกตาง
กัน  ดังผลการวิจัยของ Ho (2001)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  Some phenomena of problem  
decomposition strategy for design thinking : differences between novices and experts มี
วัตถุประสงค  เพ่ือการศึกษาปรากฏการณการแกปญหาเพ่ือแนวคิดในการออกแบบ    ผลวิจัยพบวา   
นักออกแบบที่มีประสบการณสูง (ผูเชี่ยวชาญ)  จะสามารถแกปญหาในการออกแบบไดดีและมี
ความชัดเจนกวานักออกแบบมือใหม  และงานวิจัยของ Kavakil (2001) ไดทําการศึกษา เรื่อง 
Sketching as mental imagery processing  มีวัตถุประสงคเพ่ือการศึกษากระบวนการรางภาพ  
ซึ่งแสดงถึงกระบวนการสรางจินตภาพของกลุมนักออกแบบผูเริ่มหัด  กับนักออกแบบผูมีความ
เชี่ยวชาญ  เพ่ือเปรียบเทียบกระบวนการทางดานการสรางจินตภาพทั้งสองกลุม  ผลวิจัยพบวา  
ผูเชี่ยวชาญจะสามารถสรางจินตภาพไดหลากหลาย  และสามารถจดจํารายละเอียดตางๆไดดีกวา
ผูเริ่มหัด  ดวยเหตุผลดังกลาว  ผูวิจัยจึงกําหนดสมมติฐานการวิจัยรวม 3 ขอดังนี้ 

รูปแบบการสอนการออกแบบ 
1. ดูภาพตัวอยาง /กําหนดโครงสราง 
2. ดูภาพตัวอยาง /ไมกําหนดโครงสราง 
3. ดูตัวอยางจริง /กําหนดโครงสราง                   
4. ดูตัวอยางจริง  /ไมกําหนดโครงสราง ความคิดสรางสรรค 

ระดับพื้นฐานในการออกแบบ 
- สูง 
- ตํ่า 

ระดับความสามารถใน      
         การออกแบบ 
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1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐและระดับความสามารถในการออกแบบของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบแตกตางกัน  กอนและหลัง
เรียนมีความแตกตางกัน  โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนจะมีคาสูงหวาคะแนนกอนเรียน 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการออกแบบระหวาง
กลุมของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการสอนการออกแบบที่แตกตางกัน     
กอนการทดลองไมมีความแตกตางกันระหวางกลุมการทดลอง แตหลังเรียน  มีความแตกตางกัน
ระหวางกลุมทดลอง 
 3.  รูปแบบการสอนการออกแบบและระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบมีปฏิสมัพันธตอกัน 
และสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการออกแบบของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
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บทท่ี 3 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

  การวิจัยคร้ังนี้ เปนการวิจัย เชิงทดลอง(experimental research) มีวัตถุประสงค เ พ่ือ          
1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการออกแบบของ
เด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกันกอนและหลังการ
ทดลองสอน 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลของรูปแบบการสอนการออกแบบที่แตกตางกันที่มีตอผลสมัฤทธิ์
ทาง การเรียนงานประดิษฐ และระดับความสามารถในการออกแบบและ 3) เพ่ือศึกษาปฏิสัมพันธ
ระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทาง      
การเรียนงานประดิษฐ  โดยมีรายละเอียดของการดําเนินการวิจัยดังตอไปนี้ รูปแบบการทดลอง 
 การวิจัยครั้งนี้ใชรูปแบบการทดลองแบบมีกลุมควบคุม วัดกอนและวัดหลังการทดลองชนิด
มีการสุมในบล็อก (randomized  block, pretest and posttest , control group design)  ตาม
แนวคิดของ kirk (1995)  โดยมีรูปแบบการสอนการออกแบบงานประดิษฐในสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี 4  รูปแบบ คือ รูปแบบการสอนที่มี / ไมมีการกําหนดโครงสราง (x1) และ
รูปแบบการสอนที่ดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง(x2) เปนตัวแปรตน หรือตัวแปรจัดกระทํา         
มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบเปนตัวแปรในการจัดบล็อก  มีตัวแปร  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
งานประดิษฐที่ไดจากการประดิษฐผลงาน  และคะแนนความสามารถในการออกแบบเปนตัวแปร
ตาม มีแผนแบบการวิจัยดังนี้ 
  กลุมทดลองที่ 1  o11  x1 - กําหนดโครงสราง x2  ดูภาพตัวอยาง  o12 
           R      กลุมทดลองที่ 2  o21  x1  -ไมกําหนดโครงสราง x2  ดูภาพตัวอยาง  o22  
  กลุมทดลองที่ 3  o31  x1  -กําหนดโครงสราง x2  ดูตัวอยางของจริง  o32 

 กลุมทดลองที่ 4  o41 x1  -ไมกําหนดโครงสราง x2  ดูตัวอยางของจริง  o42 
เม่ือ      R     =    กระบวนการกลุม (randomization) ไดแก  การสุมนักเรียน  การสุมแยกเขากลุม 4 
กลุม และการสุมตัวแปรจัดระวาง  รหัสตัวเลขการวัด( O= o)  มี 3 ตําแหนงคือ O a b  
 O = ( o)       
 a  = กลุมที่ 2 3 4 
 b = ครั้งที่วัด  1= วัดกอน  2=  วัดหลัง                                                                                                                               
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ประชากร           

ประชากรที ่ใช ในการวิจัยไดแก  น ัก เรียนโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย     
ฝายประถม  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  จํานวน 266 คน 
 
กลุมตวัอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้    เปนนักเรียนซึ่งกําลังศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษา
ปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549   โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (ฝายประถม) รวม
ทั้งสิ้น   80  คน  การเลือกกลุมตัวอยางใชวิธีการสุมแบบแบงชั้น   โดยผูวิจัยดําเนินการทดสอบ
ทักษะการออกแบบกับประชากรนักเรียน 266  คน นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบมาใชเปนเกณฑ
เพ่ือแบงกลุมประชากรออกเปน  2  ระดับ    โดยใชคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการออกแบบเปนคะแนน
จุดตัดดังนี้ คะแนน 5.01–10.00  หมายถึง ระดับสูง  และคะแนน 0.00 – 5.00   หมายถึง    ระดับตํ่า            จากนั้น
ผูวิจัยเลือกกลุมตัวอยางจากประชากร  โดยใชการสุมตัวอยางอยางงายมาระดับละ  40  คน  รวม
จํานวนกลุมตัวอยางครั้งนี้เปน  80  คน              

       
วิธีดําเนินการทดลอง       

1. การจัดกลุมทดลอง  ผูวิจยัดําเนินการโดยนํากลุมตัวอยางนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 2 
นวน 80 คนที่เลอืกไวโดยการสุมแบบแบงชัน้ มาจัดเขากลุมทดลองโดยการสุมนักเรียนที่มีระดับ
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง และระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา  มาสุมแบงออกเปนกลุม
ยอยอกี  4  กลุม  แตละกลุมมีนักเรียนที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง 10 คน  ระดับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบต่ํา 10 คน  แลวสุมเลอืกกลุมตัวอยาง  เขากลุมทดลองแยกไดดังนี ้

1.กลุมทดลองที่1ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน หลังจากดภูาพตัวอยาง  3  รูปแบบ  
และออกแบบโดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 

2.กลุมทดลองที่2 ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน หลงัจากดูภาพตัวอยาง 3  รูปแบบ  
และออกแบบโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 

3.กลุมทดลองที่3 ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลงัจากดูตัวอยางจริง  3  รูปแบบ  
และออกแบบโดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ                     

4.กลุมทดลองที่4 ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูตัวอยางจริง  3  รูปแบบ  
และออกแบบโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 

ลักษณะของกลุมตัวอยางในการวิจัยและตัวแปรจัดกระทํา (treatment)  แตละกลุม  แสดง
ไดดังตารางที่ 3.1  ตอไปนี้  
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ตารางท่ี 3.1  กลุมตัวอยางและตัวแปรจัดกระทําในการวิจัย 
 จํานวนนักเรียน 
ตัวอยางงาน คะแนนออกแบบ กําหนดโครงสราง ไมกําหนดโครงสราง รวม 
ภาพตัวอยาง 3 
รูปแบบ 

ต่ํา 10 10 20 
สูง 10 10 20 

ตัวอยางของจริง 3 
รูปแบบ 

ต่ํา 10 10 20 
สูง 10 10 20 

 รวม 40 40 80 
 
วิธีจัดกลุมการทดลอง 

ผูวิจัยดําเนินการจัดกลุมการทดลอง  โดยนํากลุมตัวอยางนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จํานวน 
80 คน ที่เลือกไว  โดยการสุมแบบแบงชั้น มาจัดเขากลุมทดลองโดยการสุมนักเรียนที่มี ระดับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบสูง และระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา  มาสุมแบงออกเปนกลุมยอย
อีก 4 กลุม แตละกลุมมีนักเรียนที่มีระดับทักษะพื้นฐานการออกแบบสูง 10 คน  ระดับทักษะพ้ืนฐาน
การออกแบบต่ํา 10 คน  แลวสุมเลือกกลุมตัวอยาง  เขากลุมทดลองแยกไดดังนี้ 
1. กลุมทดลองที่1  ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูภาพตัวอยาง  3  รูปแบบ  

และออกแบบโดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
2. กลุมทดลองที่ 2  ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูภาพตัวอยาง  3  รูปแบบ  

และออกแบบโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
3. กลุมทดลองที่ 3  ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูตัวอยางของจริง  3  รูปแบบ  

และออกแบบโดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ                     
4. กลุมทดลองที่ 4  ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูตัวอยางของจริง  3  รูปแบบ  

และออกแบบโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ                                                          
 
ตัวแปรในการวิจัย                                                                                                               
            ตัวแปรตน มี 2 ตัวแปร  
           1. รูปแบบการสอนการออกแบบงานประดิษฐ  ในสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  4  รูปแบบ มาจากรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีการกําหนดโครงสราง และรูปแบบ      
การสอนแบบดูภาพตัวอยาง / ดูตัวอยางของจริง 
 2. ระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ แบงเปน 2 ระดับ ระดับสูงคือ  คะแนน  5.01 – 15.00 
ระดับต่ําคือ คะแนน 0.00 – 5.00   
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 ตัวแปรตาม  มี 2 ตัวแปรคือ 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐที่ได จากการประดิษฐ
ผลงาน   

3.คะแนนความสามารถในการออกแบบที่วัดไดจากคะแนนใบงานการออกแบบของนกัเรยีน 
 

รูปแบบการสอนท่ีใชในการวิจัย 
รูปแบบการสอนในการวิจัยคร้ังนี้มี  4 รูปแบบ                                                      

รูปแบบที่ 1   รูปแบบการสอนการออกแบบ แบบมีโครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง                   
รูปแบบที่ 2   รูปแบบการสอนการออกแบบ  แบบไมกําหนดโครงสรางและใหดภูาพตัวอยาง     
รูปแบบที่ 3   รูปแบบการสอนการออกแบบ แบบมีโครงสรางและใหดูตัวอยางของจริง             
รูปแบบที่ 4   รูปแบบการสอนการออกแบบ  แบบไมมีโครงสรางและใหดูตัวอยางของจริง 
ผูวิจัยสรางแผนการจัดการเรียนรู ใบงานการออกแบบ  สําหรับรูปแบบการสอนในการวิจัยโดยมี

ขั้นตอนดังนี้                                       
1.  การสรางแผนการจัดการเรียนรู                                          

 1.1 การเตรียมเนื้อหาที่ใชในการทดลอง โดยการศึกษาคนควาขอบเขตและรายละเอียด
เนื้อหาจากหลักสูตรของจุดประสงคในกลุมโรงเรียน และเอกสารตําราตางๆ ทั้งในและตางประเทศ   
แลวกําหนดขอบขายของเนื้อหาวิชางานประดิษฐ                                                                            
 1.2นําวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมมาวิเคราะห 

1.3เขียนและเรียบเรียงเนื้อหา  
1.4 ใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบผูวิจัยนําเสนอแผนการจัดการเรียนรูใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 

3 คน  โดยผูทรงคุณวุฒิแตละคนประเมิน  โดยที่ตางคนตางประเมินและไมเห็นผลการประเมินของ
แตละคน    

1.5 ปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติม ในสวนของแผนการจัดการเรียนรู ที่ผูทรงคุณวุฒิเสนอแนะ
ตรวจสอบ   

1.6 ใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงเรียบรอยแลว      
2. การสรางใบงานการออกแบบ        
 ผูวิจัยสรางใบงานการออกแบบโดยมีขั้นตอนดังนี้                                                      
 2.1เตรียมเนื้อหาในการสรางใบงาน โดยการศึกษาคนควาขอบเขตรายละเอียดให
สอดคลองกับสาระการเรียนรู  และกําหนดขอบขายของใบงานการออกแบบ                 
 2.2  นําวัตถุประสงคมาวิเคราะหใหสอดคลองกับการสรางใบงาน  
 2.3   ออกแบบใบงานการออกแบบ     
 2.4 ใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ  ผูวิจัยนําใบงานการออกแบบ ใหผูทรงคุณวุฒิทั้ง 3
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คนตรวจสอบคุณภาพของใบงานการออกแบบโดยผูทรงคุณวุฒิแตละคนตรวจสอบ และให
ขอเสนอแนะโดยอิสระ และไมเห็นผลการตรวจสอบของผูทรงคุณวุฒิคนอื่นๆ 
                        2.5 ปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมในสวนของใบงานการออกแบบ ที่ผูทรงคุณวุฒิแนะนํามา                                                        
                        2.6.ใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบใบงานการออกแบบที่ไดรับการแกไขปรับปรุง
เรียบรอยแลวแผนการจัดการเรียนรูตามรูปแบบแผนการเรียนรู 4 รูปแบบ  แสดงอยูในภาคผนวก    
ในที่นี้ผูวิจัยนําเสนอเปนตัวอยางใหเห็นความแตกตางของแผนการเรียนรูทั้ง 4 รูปแบบ  ดังตาราง  
ตอไปนี้ 
ตารางท่ี 3.2  แผนการจัดการเรียนรู 4 รูปแบบ 

รูปแบบที่  1 รูปแบบที่ 2 รูปแบบที่ 3 รูปแบบที ่4 
การจัดการเรียนรู               
1. ครนูําภาพตัวอยาง
การออกแบบ 3 ภาพ
ใหนักเรียนดู และถาม
นักเรียนวา  นักเรียนคิด
วาผลงานชิ้นนี้ใช
ประโยชนอยางไรได
บาง (นักเรียนตอบ)ครู
อธิบายถึงประโยชนที่
ไดจากงานช้ินนี้ ครู
อธิบายวิธีการเลน  
พรอมบอกชื่อผลงาน
ชิ้นนี้วาชื่องานวาอะไร 
แลวสอบถามนักเรียน
วาใครอยากประดิษฐ
ผลงานชิ้นนีบ้าง    
(นักเรียนตอบ) 
นอกจากประโยชนที่
ไดรับแลวนักเรียนคิดวา
สวนประกอบในการ
ประดิษฐผลงานชิ้นนี้ใช
วัสดุอะไรบาง 

การจัดการเรียนรู              
1. ครนูําภาพตัวอยาง
การออกแบบ 3 ภาพ
ใหนักเรียนดู และถาม
นักเรียนวา  นักเรียนคิด
วาผลงานชิ้นนี้ใช
ประโยชนอยางไรได
บาง (นักเรียนตอบ)ครู
อธิบายถึงประโยชนที่
ไดจากงานชิ้นนี้ ครู
อธิบายวิธีการเลน  
พรอมบอกชื่อผลงาน
ชิ้นนี้วาชื่องานวาอะไร  
แลวสอบถามนักเรียน
วาใครอยากประดิษฐ
ผลงานช้ินนีบ้าง   
(นักเรียนตอบ)นอกจาก
ประโยชนที่ไดรบัแลว
นักเรียนคิดวา
สวนประกอบในการ
ประดิษฐผลงานชิ้นนี้ใช
วัสดุอะไรบาง 

การจัดการเรียนรู              
1. ครูนําตวัอยางของ
จริง 3 รูปแบบให
นักเรียนดู และถาม
นักเรียนวา  นักเรียนคิดวา
ผลงานช้ินนี้ใชประโยชน
อยางไรไดบาง (นักเรียน
ตอบ)ครูอธบิายถึง
ประโยชนที่ได ครูให
ตัวแทนนักเรียน ออกมา
สาธิตวิธีการเลน ให
เพ่ือนๆดู  พรอมบอกชื่อ
ผลงานช้ินนี้วาชื่องานวา
อะไร  แลวสอบถาม
นักเรียนวาใครอยาก
ประดิษฐผลงานชิ้นนี้ บาง 
(นักเรียนตอบ)  นอกจาก
ประโยชนที่ไดรับแลว
นักเรียนคิดวา
สวนประกอบในการ
ประดิษฐผลงานใชวัสดุ                                      

การจัดการเรียนรู              
1. ครนูําตัวอยางของ
จริง 3 รูปแบบให
นักเรียนดู และถาม
นักเรียนวา  นักเรียนคิด
วาผลงานชิ้นนี้ใช
ประโยชนอยางไรไดบาง 
(นักเรียนตอบ)  ครู
อธิบายถึงประโยชนที่ได
จากงานช้ินนี ้ ครูให
ตัวแทนนักเรียนออกมา
สาธิตวิธีการเลน ให
เพ่ือนๆดู  พรอมบอกชื่อ
ผลงานช้ินนี้วาชื่องานวา
อะไร  แลวสอบถาม
นักเรียนวาใครอยาก
ประดิษฐผลงานชิ้นบาง 
(นักเรียนตอบ) นักเรียน
คิดวาสวนประกอบใน
การประดิษฐผลงาน ใช
วัสดุอะไรบาง 

2. ครูใหนักเรียนชวยกัน
คิดวิเคราะห  บอกขอ
แตกตางระหวางภาพ 3 
ภาพที่ครูใหดูวามี

2. ครูใหนักเรียนชวยกัน
คิดวิเคราะหและบอก
ขอแตกตางระหวาง
ภาพ 3 ภาพที่ครูใหดูวา

2. ครูใหนักเรียนชวยกัน
คิดวิเคราะหและบอกขอ
แตกตางระหวางตัวอยาง 
3 รูปแบบทีค่รูใหดูวามี

2. ครูใหนักเรียนชวยกัน
คิดวิเคราะหและบอกขอ
แตกตางระหวางตัวอยาง 
3 รูปแบบที่ครูใหดูวามี
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รูปแบบที่  1 รูปแบบที่ 2 รูปแบบที่ 3 รูปแบบที ่4 
รายละเอียดอะไรบาง ที่
แตกตางกัน 

มีรายละเอียดอะไรบาง 
ที่แตกตางกัน 

รายละเอียดอะไรบาง ที่
แตกตางกัน   

รายละเอียดอะไรบาง ที่
แตกตางกัน  

3. ครูสรุปเกี่ยวกับ
รายละเอียดที่แตกตาง
กันของภาพตัวอยาง
งานสําเร็จ  เพื่อชี้ให
นักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา  
จากวัสดุ  องคประกอบ
เดียวกันก็สามารถที่จะ
สรางสรรคดัดแปลง 
ผลงานใหมี ความ
หลากหลายได  เปน
การกระตุนเรื่อง
ความคิดสรางสรรคใน
การออกแบบของ
นักเรียนใหคิดไดหลาย
ทิศทางไมตองออกแบบ
เหมือนครูและเพ่ือนๆ             

  3. ครูสรปุเกี่ยวกับ
รายละเอียดที่แตกตาง
กันของภาพตัวอยาง
งานสําเร็จ  เพ่ือช้ีให
นักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา จาก
วัสดุ  องคประกอบ
เดียวกันก็สามารถที่จะ
สรางสรรคดัดแปลง
ผลงานใหมีความ
หลากหลายได  เปน
การกระตุนและเรื่อง
ความคิดสรางสรรคใน
การออกแบบของ
นักเรียนใหคิดไดหลาย
ทิศทางไมตองออกแบบ
เหมือนครูและเพื่อนๆ             

3. ครูสรุปเก่ียวกับ
รายละเอียดที่แตกตางกัน
ของตัวอยางงานสําเร็จ  
เพ่ือช้ีใหนักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา  จาก
วัสดุ องคประกอบ
เดียวกันก็สามารถที่จะ
สรางสรรคดัดแปลง
ผลงานใหม ีความ
หลากหลายได เปนการ
กระตุนและเรื่องความคิด
สรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียนให
คิดไดหลายทิศทางไมตอง
ออกแบบเหมือนครูและ
เพ่ือนๆ              

3. ครูสรุปเก่ียวกับ
รายละเอียดที่แตกตางกัน
ของตัวอยางงานสําเร็จ  
เพ่ือช้ีใหนักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา  จาก
วัสดุองคประกอบ
เดียวกันก็สามารถที่จะ
สรางสรรคและดัดแปลง
ผลงานใหม ีความ
หลากหลายได เปนการ
กระตุนและเรื่องความคิด
สรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียนให
คิดไดหลายทิศทางไม
ตองออกแบบเหมือนครู
และเพ่ือนๆ     
          

4. ครูอธบิายวา กอนที่
จะประดิษฐผลงาน 
ตองออกแบบผลงาน
กอนเพราะการ
ออกแบบผลงานคือการ
สรางจินตนาการและ
การประดิษฐผลงานคือ
การ นําจนิตนาการที่
เราคิดเราออกแบบมา
สรางสรรคเปนผลงาน
จริง  โดยย้ําขอตกลงใน
การออกแบบดังนี้                        

4.ครูอธิบายวากอนที่จะ 
ประดิษฐผลงานตอง
ออกแบบผลงานกอน
เพราะการออกแบบ
ผลงานคือการสราง
จินตนาการและการ
ประดิษฐผลงานคือการ 
นําจินตนาการที่เราคิด
เราออกแบบมา
สรางสรรคเปนผลงาน
จริง  โดยยํ้าขอตกลงใน
การออกแบบดังนี ้

4.ครูอธิบายวากอนที่จะ
ประดิษฐผลงานตอง
ออกแบบผลงานกอน
เพราะการออกแบบ
ผลงานคือการสราง
จินตนาการและการ
ประดิษฐผลงาน คือ    
การนําจินตนา การที่เรา
คิดเราออกแบบมา
สรางสรรคเปนผลงานจริง  
โดยยํ้าขอตกลง ในการ
ออกแบบดังนี ้

4.ครูอธิบายวากอนที่จะ 
ประดิษฐตองออกแบบ
ผลงานกอนเพราะการ
ออกแบบผลงานคือการ
สรางจินตนาการและการ
ประดิษฐผลงานคือการ 
นําจินตนาการที่เราคิด
เราออกแบบมา
สรางสรรคเปนผลงานจริง  
โดยยํ้าขอตกลงในการ
ออกแบบดังนี ้    

  4.1  ใหนักเรียน
ออกแบบผลงาน 1 
รูปแบบ โดยตอเติมจาก

  4.1  ใหนักเรียน
ออกแบบผลงาน 1
รูปแบบ  โดยให

4.1  ใหนักเรียนออกแบบ
ผลงาน 1 รปูแบบ โดยตอ
เติมจากโครงสรางที่ครู

4.1  ใหนักเรียนออกแบบ
ผลงาน 1รปูแบบ  โดยให
นักเรียนกําหนด
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รูปแบบที่  1 รูปแบบที่ 2 รูปแบบที่ 3 รูปแบบที ่4 
โครงสราง ที่ครู
กําหนดให  และ
เพิ่มเติมรายละเอียด
ตางๆตามจินตนาการ
จนออกมาเปนการ
ออกแบบที่เสร็จ
สมบูรณ    การ
ออกแบบผลงานจะตอง
ออกแบบไมเหมือน
ตัวอยางภาพผลงาน
ของครูและเพ่ือนใน
กลุม         
 

นักเรียนกําหนด
โครงสรางการออกแบบ 
ผลงานของนักเรียนเอง  
ดวยการสังเกตพื้นฐาน
โครงสรางอยางคราวๆ
วามีพื้นฐานโครงสราง
เดิมมาจากรปูทรงอะไร 
เชน  วงกลม  วงรี  
สามเหล่ียม สีเหลี่ยม 
เปนตน  จากนัน้ให
นักเรียนวาดตอเติมจาก
โครงสรางพ้ืนฐาน
เหลานัน้เปนรูปทรง
อิสระตามทีน่ักเรียน
จินตนาการไวมา
ออกแบบที่เสร็จ
สมบูรณ  การออกแบบ
ผลงานจะตองออกแบบ
ไมเหมือนตัวอยางภาพ
ผลงานของครูและ
เพื่อนในกลุม 

กําหนดให  และเพ่ิมเตมิ
รายละเอียดตางๆตาม
จินตนาการจนออกมาเปน
การออกแบบที่เสร็จ
สมบูรณการออกแบบ
ผลงานจะตองออกแบบไม
เหมือนตัวอยางผลงาน
ของครูและเพื่อนในกลุม        

โครงสรางการออกแบบ 
ผลงานของนักเรียนเอง  
ดวยการสังเกตพ้ืนฐาน
โครงสรางอยางคราวๆวา
มีพ้ืนฐานโครงสรางเดิม
มาจากรูปทรงอะไร เชน  
วงกลม  วงรี  สามเหลี่ยม 
สีเหล่ียม เปนตน  จากนัน้
ใหนักเรียนวาดตอเติม
จากโครงสรางพื้นฐาน
เหลานัน้เปนรปูทรงอิสระ
ตามทีน่ักเรียน
จินตนาการไวมา
สรางสรรคเปนการ 
ออกแบบที่เสร็จสมบูรณ  
การออกแบบผลงาน
จะตองออกแบบไม
เหมือนตัวอยางภาพ
ผลงานของครูและเพ่ือน
ในกลุม 

4.2 ระบายสีและตัด
เสนใหสวยงาม 
 

4.2 ระบายสีและตัด
เสนใหสวยงาม 

4.2 ระบายสีและตัดเสน
ใหสวยงาม 

4.2 ระบายสีและตัดเสน
ใหสวยงาม 

4.3  นักเรียนสามารถ
เขียนชี้แจงรายละเอียด
เพิ่มเติมของ
สวนประกอบตางๆ  
โดยนําวัสดุอุปกรณใน
การทํางานมาเปน
องคประกอบในการ
ออกแบบได                               

4.3  นักเรียนสามารถ
เขียนชี้แจงรายละเอียด
เพิ่มเติมของ
สวนประกอบตางๆ  
โดยนําวัสดุอุปกรณใน
การทํางานมาเปน
องคประกอบในการ
ออกแบบได           

4.3นักเรียนสามารถเขียน
ชี้แจงรายละเอียดเพิ่มเติม
ของสวนประกอบตางๆ  
โดย นําวัสดุอุปกรณใน
การทํางานมาเปน
องคประกอบในการ
ออกแบบได                              

4.3นักเรียนสามารถเขียน
ชี้แจงรายละเอียด
เพ่ิมเติมของสวนประกอบ
ตางๆ  โดยนําวัสดุ
อุปกรณในการทํางานมา
เปนองคประกอบในการ
ออกแบบได           

4.4  ระยะเวลาใน การ
ออกแบบ 15  นาที   

4.4  ระยะเวลาในการ
ออกแบบ 15  นาที               

4.4  ระยะเวลาใน การ
ออกแบบ 15  นาที    

4.4  ระยะเวลาใน การ
ออกแบบ 15  นาที     
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รูปแบบที่  1 รูปแบบที่ 2 รูปแบบที่ 3 รูปแบบที ่4 
4.5  เมื่อออกแบบ
ผลงานเสร็จเรียบรอย
แลวใหนําผลงานสงครู  
ครูจะตรวจใบงานการ
ออกแบบ(โดยดูภาพ
องครวม กอนจะนําไป
ตรวจรายละเอียดตาม
เกณฑ ของแบบ
ประเมนิความสามารถ
ในการออกแบบ) เมื่อ
ครูตรวจใบงานการ
ออกแบบเสร็จเรียบรอย
แลวสงคืนใหนักเรียน
เพื่อใช ตนแบบในการ
สรางสรรคผลงาน 

4.5  เมื่อออกแบบ
ผลงานเสร็จเรียบรอย
แลวใหนําผลงานสงครู  
ครูจะตรวจใบงานการ
ออกแบบ(โดยดูภาพ
องครวม กอนจะนําไป
ตรวจรายละเอียดตาม
เกณฑ ของแบบ
ประเมนิความสามารถ
ในการออกแบบ) เมื่อ
ครูตรวจใบงานการ
ออกแบบเสร็จ 
เรียบรอยแลวสงคืน ให
นักเรียนเพ่ือใช เปน
ตนแบบในการ
สรางสรรคผลงาน  

4.5  เมื่อออกแบบผลงาน
เสร็จเรียบรอยแลวใหนํา
ผลงานสงครู  ครูจะตรวจ
ใบงานการออกแบบ(โดย
ดูภาพองครวม กอนจะ
นําไปตรวจรายละเอียด
ตามเกณฑ ของแบบ
ประเมนิความสามารถใน
การออกแบบ) เมื่อครู
ตรวจใบงานการออกแบบ
เสร็จเรียบรอยแลวสงคืน
ใหนักเรียนเพ่ือใชเปน 
ตนแบบในการสรางสรรค
ผลงาน 

4.5  เมื่อออกแบบผลงาน
เสร็จเรียบรอยแลวใหนํา
ผลงานสงครู  ครูจะตรวจ
ใบงานการออกแบบ(โดย
ดูภาพองครวม กอนจะ
นําไปตรวจรายละเอียด
ตามเกณฑ ของแบบ
ประเมนิความสามารถใน
การออกแบบ) เมื่อครู
ตรวจใบงานการออกแบบ
เสร็จ เรียบรอยแลวสงคืน 
ใหนักเรียนเพ่ือใชเปน
ตนแบบในการสรางสรรค
ผลงาน 

5. ครูอธบิายขั้นตอนใน
การปฏบิัติงานอยาง
ละเอียดทีละขั้นตอน    

5. ครูอธิบายขั้นตอนใน
การปฏบิัติงานอยาง
ละเอียดทีละขั้นตอน                  

5. ครูอธบิายข้ันตอนใน
การปฏบิัติงานอยาง
ละเอียดทีละข้ันตอน    

5. ครูอธบิายข้ันตอนใน
การปฏบิัติงานอยาง
ละเอียดทีละข้ันตอน  

6.ครูแจกอุปกรณให
นักเรียน 

6.ครูแจกอุปกรณให
นักเรียน 

6.ครูแจกอุปกรณให
นักเรียน 

6.ครูแจกอุปกรณให
นักเรียน 

7. นักเรียน ปฏบิัติงาน
ตามข้ันตอนทีละ
ขั้นตอน                 

7. นักเรียนปฏบิัติงาน
ตามขั้นตอนทีละ
ขั้นตอน   

7. นักเรียนปฏบิัติงานตาม
ขั้นตอนทีละขั้นตอน   

7. นักเรียนปฏบิัติงาน
ตามขั้นตอนทีละขั้นตอน 

8. ครูเสนอแนะดูแล   
และชวยเหลือขณะที่
นักเรียนปฏบิัติงาน  
พรอมสังเกตการทํางาน
ของนักเรียนแตละคน                       

8. ครูเสนอแนะดูแล   
และชวยเหลือขณะที่
นักเรียนปฏิบัติงาน  
พรอมสังเกตการทํางาน
ของนักเรียนแตละคน                 

8. ครูเสนอแนะดูแล   และ
ชวยเหลือขณะที่นักเรียน
ปฏบิัติงาน  พรอมสังเกต
การทํางานของนักเรียน
แตละคน                  

8. ครูเสนอแนะดูแล   
และชวยเหลือขณะที่
นักเรียนปฏบิัติงาน  
พรอมสังเกตการทํางาน
ของนักเรียนแตละคน                 

9.นักเรียนนําผลงาน
และใบงานออกมาสง
ครู 

9.นักเรียนนําผลงาน
และใบงานออกมาสง
ครู 

9.นักเรียนนําผลงานและ
ใบงานออกมาสงคร ู

9.นักเรียนนําผลงานและ
ใบงานออกมาสงคร ู

10. ครูตรวจใหคะแนน
ผลงาน  นักเรียนรบั

10. ครูตรวจใหคะแนน
ผลงาน  นักเรียนรบั

10. ครูตรวจใหคะแนน
ผลงาน  นักเรียนรบั

10. ครูตรวจใหคะแนน
ผลงาน  นักเรียนรบั
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รูปแบบที่  1 รูปแบบที่ 2 รูปแบบที่ 3 รูปแบบที ่4 
ผลงานคืนและจัดเก็บ
อุปกรณในการทํางาน  
ทําความสะอาดบริเวณ
โตะปฏบิัติงานกอน
หมดเวลา  15  นาท ี  

ผลงานคืน และจัดเก็บ
อุปกรณในการทํางาน  
ทําความสะอาดบริเวณ
โตะปฏิบัติงานกอน
หมดเวลา  15  นาท ี  

ผลงานคืนและจัดเก็บ
อุปกรณในการทํางาน  ทํา
ความสะอาดบริเวณโตะ
ปฏบิัติงานกอนหมดเวลา  
15  นาที   

ผลงานคืน และจัดเก็บ
อุปกรณในการทํางาน  
ทําความสะอาดบริเวณ
โตะปฏบิัติงานกอนหมด
เวลา  15  นาที   

11.  ครูสุมเลือกผลงาน
ของนักเรียนมานําเสนอ
เพื่อใหเพ่ือนๆติชม  
และใหขอเสนอแนะ
เกี่ยวกับความถูกตอง 
เพื่อใชในการพัฒนา
ปรบัปรุงใน การ 
สรางสรรคงานครั้ง 
ตอไป                      

11.  ครูสุมเลือกผลงาน
ของนักเรียนมานําเสนอ
เพื่อใหเพื่อนๆติชม  
และใหขอเสนอแนะ
เกี่ยวกับความถูกตอง 
เพื่อใช ในการพัฒนา
ปรบัปรุงใน การ
สรางสรรคงานครั้ง
ตอไป                      

11.  ครูสุมเลือกผลงาน
ของนักเรียนมานําเสนอ
เพ่ือใหเพื่อนๆติชม  และ
ใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับ
ความถูกตอง เพ่ือใชใน
การพัฒนาปรบัปรุงใน 
การสรางสรรคงานครั้ง
ตอไป                      

11.  ครูสุมเลือกผลงาน
ของนักเรียนมานําเสนอ
เพ่ือใหเพื่อนๆติชม  และ
ใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับ
ความถูกตอง เพ่ือใช ใน
การพัฒนาปรบัปรุง ใน
การสรางสรรคงานครั้ง
ตอไป                      

12.  ครูและนักเรียน
ชวยกันสรุปถึง
ประโยชนที่ไดจากการ
สรางสรรคผลงานช้ินนี ้

12.  ครูและนักเรียน
ชวยกันสรุปถึง
ประโยชนที่ไดจากการ
สรางสรรคผลงานชิ้นนี ้ 

12.  ครูและนักเรียน
ชวยกันสรุปถึงประโยชนที่
ไดจากการสรางสรรค
ผลงานช้ินนี ้

12.  ครูและนักเรียน
ชวยกันสรุปถึงประโยชน
ที่ไดจากการสรางสรรค
ผลงานช้ินนี้  

 
3.  แบบการวัดระดับความสามารถในการออกแบบ      
 ผูวิจัยสรางแบบประเมินระดับความสามารถในการออกแบบ สําหรับประเมินผลงานของ
ผูเรียน  โดยดัดแปลงแบบประเมินและเกณฑการใหคะแนนการออกแบบของ พิม กัลยาณมิตร 
(2543) มีขั้นตอนในการสรางแบบประเมินระดับความสามารถในการออกแบบดังนี้   
 3.1  กําหนดผลงานและวัตถุประสงคการประเมิน  ผลงานที่จะประเมินไดแก ผลงาน       
การออกแบบของนักเรียน ระหวางการทดลอง รวม 4 ชุด วัตถุประสงคการประเมิน แยกเปน3 ดาน
พุทธิพิสัย ประเมินความรูความเขาใจในการออกแบบและวิชาการออกแบบ  โดยประเมินผลงาน
ดานความคิดริเริ่มสรางสรรคใหตรงตามจุดประสงคที่กําหนด  ดานจิตพิสัย ประเมินความมุงมั่น
ต้ังใจในดานความตรงตามจุดประสงคที่กําหนด ดานความเหมาะสมในการนําเสนอผลงานและดาน
ทักษะพิสัย ประเมินความสามารถในการปฏิบัติงานและปรับปรุงแกไขงาน  โดยประเมินผลงานใน
ดานความสมดุล จุดเดน ความกลมกลืน น้ําหนักและสี                                                               
 3.2  ตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ ผูวิจัยนําแบบประเมินที่
สรางขึ้นไปใหผูทรงคุณวุฒิรวม 3 คน  ประกอบดวย  1.  รองศาสตราจารย สุพร  ชัยเดชสุริยะ 
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2.  ผูชวยศาสตราจารยทินกร  บัวพูล  3.  อาจารยชาญณรงค  วังย็น   โดยมีเกณฑในการเลือก
ผูทรงคุณวุฒิ คือ  ก)  เปนอาจารยที่ มีประสบการณในการสอนนักเรียนจากโรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม  ข)เปนอาจารยผูสอนวิชางานประดิษฐที่มีประสบการณใน
การสอนอยางนอย 5 ป  ไดพิจารณาใหความเห็นชอบ  ผลการพิจารณาโดยผูทรงคุณวุฒิ พบวา    
ผูทรงคุณวุฒิยอมรับคุณภาพแบบประเมินระดับทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ                                   
 3.3  การประเมินผลงานนําผลการออกแบบในการทดลองทั้งหมด 4 ชุดใหกรรมการที่เปน
ผูทรงคุณวุฒิรวม3คน ประกอบดวย 1.รองศาสตราจารยสุพร  ชัยเดชสุริยะ 2.  ผูชวยศาสตราจารย
ทินกร  บัวพูล  3.  อาจารยชาญณรงค  วังย็น   โดยมีเกณฑในการเลือกผูทรงคุณวุฒิ คือ  ก)  เปน
อาจารยที่มีประสบการณในการสอนนักเรียนจากโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝาย
ประถม  ข)เปนอาจารยผูสอนวิชางานประดิษฐที่มีประสบการณในการสอนอยางนอย 5 ป  ได
พิจารณาใหความเห็นชอบ  ในการประเมินคุณภาพแบบประเมินระดับทักษะการทํางาน ทําหนาที่ 
ประเมินผลงานโดยใช แบบประเมินความสามารถในการออกแบบ กรรมการแตละคนที่ประเมินผล
งานของนักเรียนทั้ง 4 ผลงาน  โดยแตละทานจะตางคนตางประเมิน  และไมเห็นคะแนนผล         
การประเมินของกรรมการคนอื่น  ผลการประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิ พบวา ผูทรงคุณวุฒิใหแกไข
ปรับปรุง  1 ประเด็นคือ ปรับปรุงแบบวัดระดับความสามารถในการออกแบบที่ไดปรับปรุงแลว 
                             
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
     เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้มี 3 ชุดคือ 

1.  แบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบและเกณฑการใหคะแนน  เปนแบบประเมิน
ที่ผูวิจัยดัดแปลงจากแบบประเมินและเกณฑการใหคะแนนของ พิม  กัลยาณมิตร (2543)  ซึ่งมี
วัตถุประสงคการประเมิน 3 ดาน คือดานพุทธิพิสัย    ประเมินความรูความเขาใจในการออกแบบ
และวิชาการออกแบบ  ดานวิจัย  ประเมินความมุงม่ัน ต้ังใจในการทํางานใหตรงตามวัตถุประสงคที่
กําหนด  ดานความเหมาะสมในการนําเสนอผลงาน  และดานทักษะประเมินความสามารถใน      
การปฏิบัติงานและปรับปรุงแกไขงาน                                         
   2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ   เปนแบบประเมินผลงานซึ่งสรางตามแนว
ทางการประเมินผลงานของนักเรียนจาก “ คูมือวัดผลการเรียนรู”  ตามจุดประสงคในสมุดประจําชั้น 
(ป.02) ของกรมวิชาการ กระทรวง ศึกษาธิการ ซึ่งตามจุดประสงคการเรียนรูระดับชั้นประถมศึกษา
ใน   (ป.02)  นั้นไดกลาวถึงหลักสูตรประถมศึกษา  พุทธศักราช2521  (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2533)     มีเจตนารมณซึ่งจะพัฒนาผูเรียนใหพัฒนาครอบคลุมมวลพฤติกรรม 3 ดาน คือ ดานพุทธิ
พิสัย   วัดผลสัมฤทธิ์ดานความคิดริเริ่มในการออกแบบ และการเลือกใชวัสดุใหเหมาะสม  ดานจิต
พิสัย  วัดระดับผลสัมฤทธิ์ ดานการปฏิบัติงานถูกตองตามขั้นตอนและเสร็จทันกําหนดเวลา          
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และดานทักษะพิสัย วัดผลสัมฤทธ์ิดานความละเอียดความประณีตสวยงามและสามารถนําไปใช
ประโยชนได    

แบบวัดระดับความสามารถในการออกแบบ  และเกณฑการใหคะแนนเปนแบบประเมินที่
ผูวิจัยดัดแปลงจาก แบบประเมินและเกณฑการใหคะแนนของ พิม  กัลยาณมิตร (2543)  มี
วัตถุประสงคการประเมิน 3 ดาน คือดานพุทธิพิสัย  ประเมินความรู  ความเขาใจในการออกแบบ 
และวิชาการออกแบบ  ดานจิตพิสัย  ประเมินความมุงมั่น ต้ังใจ ในดานการทํางานตามวัตถุประสงค
ที่กําหนด  ดานความเหมาะสมในการเสนอผลงาน และดานทักษะพิสัย ประเมินความสามารถใน
การปฏิบัติงานและปรับปรุงแกไขงาน 
 
การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย       

1.แบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ  
ผูวิจัยสรางแบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ โดยดัดแปลงแบบประเมนิและเกณฑ

การใหคะแนนการออกแบบของ พิม กัลยาณมิตร (2543) มีขั้นตอนในการสรางแบบประเมินทักษะ
พ้ืนฐานในการออกแบบดังนี้                                                                             
 1.1  กําหนดผลงานและวัตถุประสงคการประเมิน  ผลงานที่จะประเมินไดแก ผลงาน       
การออกแบบของนักเรียน กอนการทดลองสอน รวม 4 ชุด วัตถุประสงคการประเมิน แยกเปน3 ดาน
คือ  ดานพุทธิพิสัย ประเมินความรูความเขาใจในการออกแบบและวิชาการออกแบบ  โดย
ประเมินผลงานดานความคิดริเร่ิมสรางสรรคใหตรงตามจุดประสงคที่กําหนด  ดานจิตพิสัย ประเมิน
ความมุงม่ันตั้งใจในดานความตรงตามจุดประสงคที่กําหนด ดานความเหมาะสมในการนําเสนอ
ผลงาน และดานทักษะพิสัย ประเมินความสามารถในการปฏิบัติงานและปรับปรุงแกไขงาน  โดย
ประเมินผลงานในดานความสมดุล จุดเดน ความกลมกลืน น้ําหนักและสี                                                                                     
 1.2  สรางแบบประเมินและกําหนดคะแนนในการประเมิน  ผูวิจัยสรางแบบประเมินและ
กําหนดคะแนนการประเมิน ตามประเด็นการประเมินทั้ง 7 ดาน ดานละ 5 คะแนน รวม 35 คะแนน 
สําหรับประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ ผลงานรวม 5 ผลงาน ดังที่นําเสนอในตารางตอไปนี้   
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 ตารางที ่3.3 แบบประเมินทกัษะพ้ืนฐานในการออกแบบ        

อ ง ค ป ร ะ ก อ บ ก า ร
ออกแบบ 

คะแนนเต็ม คะแนนผลการประเมิน 
ผลงาน1 ผลงาน2 ผลงาน3 ผลงาน4 ผลงาน5 

1. ตรงตามจุดประสงคที่
กําหนด 

5  คะแนน      

2. ความเหมาะสมในการ
นําเสนอผลงาน 

5  คะแนน      

3.  ความคิดสรางสรรค 5  คะแนน      
4.  ความสมดุล 5  คะแนน      
5.  จุดเดน 5  คะแนน      
6.  ความกลมกลืน 5  คะแนน      
7.  น้ําหนักและสี 5  คะแนน      
รวมคะแนนทั้งหมด 35 คะแนน      

หมายเหต ุ ที่มา : พิม กัลยาณมิตร (2543) 
 
เกณฑการใหคะแนน  1= ตองปรับปรุง  2= พอใช  3=  ดี  4= ดีมาก  5= ดีเย่ียม  ดังคําอธิบาย
กรอบการประเมินตอไปนี้ 
หลักการออกแบบ (principles of design)  เปนหลักในการนําองคประกอบตางๆมาจัดวางรวมเขา
ดวยกันเปนภาพหรืองานอันแสดงถึงระดับความสามารถในการออกแบบรวม 7 ดานดังนี้                                       
 1) ตรงตามจุดประสงคที่กําหนด  หมายถึง  การออกแบบผลงานศิลปะตรงตามหัวขอที่
กําหนดและตรงตามเงื่อนไขที่กําหนด                               
 2)  ความเหมาะสมในการนําเสนอผลงาน  หมายถึง  การเลือกใชวัสดุในการสรางผลงานได
อยางเหมาะสม ความสวยงามและรวมถึงความสะอาดของผลงาน 
  3)  ความคิดสรางสรรค  หมายถึง  ความคิดสรางสรรคในการออกแบบผลงานศิลปะ                                                                                                                            
 4) ความสมดุล (balance)  เปนลักษณะของความสมสวนที่มีความพอดีของธรรมชาติตาม
สภาพการมองเห็นหรือการรับรูเก่ียวกับน้ําหนัก แรง และความมั่นคงของภาพ  แบงสมดุลออกเปน2
ประเภทคือ   4.1 การจัดสมดุลสองขางเหมือนกันและ 4.2  การจัดสมดุลแบบสองขางไมเหมือนกัน                
 5)  จุดเดน  (dominance)  หมายถึง การนําเอาองคประกอบตางๆในการจัดภาพเพื่อเนนให
เกิดความสนใจ เพื่อใหสวนสําคัญที่ตองการแสดงนั้นเกิดความสมบูรณมากย่ิงขึ้น   โดยมี
สวนประกอบรวมกันคือจุดสําคัญของงาน จุดสําคัญรองลงมาและจุดเสริม 
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 6)  ความกลมกลืน(harmony)  คือการจัดองคประกอบของการออกแบบที่มีคุณสมบัติ
สอดคลองกัน(monotony)กับการขัด(discord)แบงเปน3ประเภทคือ  6.1  กลมกลืนในประโยชน    
ใชสอย  6.2  กลมกลืนในสัญลักษณ  6.3 กลมกลืนในองคประกอบตางๆของศิลป  
 7)  น้ําหนักและสี (value & color)  หมายถึง  ความเขม ของสีตางๆที่เราสัมผัสไดดวย
ตา  น้ําหนักออน – แก เปนเครื่องมือใชแยกหรือแสดงความแตกตางกันของสิ่งตางๆ     
 1.3  ตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ ผูวิจัยนําแบบประเมินที่
สรางขึ้นไปใหผูทรงคุณวุฒิรวม 3 คน ประกอบดวย อาจารยผูสอนวิชางานประดิษฐที่มีประสบการณ
ในการสอนอยางนอย 5 ป  ดังรายชื่อในภาคผนวก ไดพิจารณาใหความเห็นชอบ  ผลการพิจารณา
พบวาผู ทรง คุณวุฒิยอมรับคุณภาพแบบปร ะเ มินระ ดับทักษะ พ้ืนฐ านในก ารออก แบ บ                                                                                             
 1.4 การประเมินผลงาน  นําผลการออกแบบกอนการทดลอง  ทั้งหมด 4 ชุดใหกรรมการที่
เปนผูทรงคุณวุฒิรวม 3 คนประเมินผลงาน  โดยใชแบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบ 
กรรมการแตละคนที่ประเมินผลทั้ง 4 ชิ้น  โดยแตละทานจะตางคนตางประเมิน  และไมเห็นคะแนน
ผลการประเมินของกรรมการคนอื่น 
 1.5  ตรวจสอบคุณภาพของขอมูลที่ไดจาก  แบบประเมินทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบที่วัด
กอนและหลังการทดลอง  มาหาคาความเที่ยงจากการวัดซ้ํา  โดยคํานวณหาคาสหสัมพันธ 
(Correlation)   โดยใชโปรแกรม SPSS  ไดคาสหสัมพันธ เทากับ 0.55o, p = 0.000 
    2.  ผูวิจัยสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน
งานประดิษฐโดยใชแนวทางการประเมินผลงานของนักเรียน  จาก”คูมือวัดผลการเรียนรู” ตาม
จุดประสงคในสมุดประจําชั้น (ป.02) ของกรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ  โดยมีขั้นตอนในการ
สรางแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ                                                                
 2.1 ศึกษาและรวบรวมขอมูล ในการสรางแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ  
 2.2  กําหนดวัตถุประสงคการวัด  ผูวิจัยกําหนดวัตถุประสงคการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช “คูมือวัดผลการเรียนรู ”ตามจุดประสงคในสมุดประจําชั้น (ป.02) ของกรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ  ครอบคลุมพฤติกรรม 3 ดาน ดานพุทธิพิสัย วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในดาน
ความคิดริเริ่มในการออกแบบ และเลือกใชวัสดุไดเหมาะสมกับงาน  ดานจิตพิสัย วัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในดานการปฏิบัติงานถูกตองตามขั้นตอนเสร็จสิ้น และดานทักษะพิสัยวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในดานความละเอียด ความประณีต สวยงาม และสามารถนําไปใชประโยชนได             

          2.3  สรางแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ และกําหนดคะแนนการวัด  ผูวิจัย
สรางแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามประเด็นการวัดรวม 4 ดาน คิดเปนคะแนนรวม 50คะแนน                                                                                                      
 2.4  ตรวจสอบคุณภาพแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและปรับปรุงแกไข ผูวิจัยนําแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐใหผูทรงคุณวุฒิ 3 คน ประเมินคุณภาพแบบวัด  ตาม
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จุดประสงคในสมุดประจําชั้น (ป.02) ของกรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ   ผลการประเมินพบวา 
ผูทรงคุณวุฒิยอมรับคุณภาพของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
นําไปใชเสนอไวในตารางที่ 3.4      

        
ตารางท่ี  3.4  แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ                                                                
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การดําเนินการทดลอง  ผูวิจัยดําเนินการเตรียมการทดลองวันที่ 4  ธันวาคม 2549 ถึง      
6  มกราคม  2550 โดยมีกิจกรรมการจัดการเรียนรูแตละครั้งดังนี้  

ครั้งที่ 1  ผูวิจัยชี้แจงขั้นตอน  วิธีการเรียน  รวมทั้งวิธีการทําใบงาน  การออกแบบ      เมื่อผูเรียน  
เขาใจดีแลวใหเริ่มเรียนตามบทเรียนและปฏิบัติตามขัน้ตอน                                              

ครั้งที่ 2   เร่ิมเรียน  ตามแผนการเรียนรู       
สัปดาหที่ 1  เรียน  เรื่อง  จะเอ           
สัปดาหที่ 2  เรียน  เรื่อง  กระเปาเปจากตางดาว            
สัปดาหที่3  เรียน  เรื่อง  ตุกตุนกายกรรม                                                  
สัปดาหที่ 4  เรียน  เรื่อง  แวนตาปลอมตัว            
สัปดาหที่ 5  เรียน  เรื่อง  ที่ใสของสารพัดประโยชน   

ผูวิจัยนําผลงานการออกแบบมาประเมิน  โดยใชแบบประเมินระดับความสามารถในการ
ออกแบบและแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ  จากนั้นนําผลประเมินระดับ
ความสามารถมาใชในการแบงกลุมนักเรียน และจัดกลุมทดลองเปน 4 กลุม  แตละกลุมมีนักเรียน
ระดับความสามารถในการออกแบบสูง 10 คน ระดับความสามารถในการออกแบบต่ํา 10 คน  ดังที่
เสนอในตอนตน เร่ิมการทดลอง  ตามแผนการเรียนรูต้ังแต  วันที่15 มกราคม  2550 ถึง  วันที่  16  
กุมภาพันธ  2550  โดยจัดตารางการสอนทั้ง 4 กลุม  มีการชี้แจงขอตกลงในการเรียนดังนี้  

ครั้งที่ 3 ผูวิจัยชี้แจงขั้นตอน  วิธีการเรียน  รวมทั้งวิธีการทําใบงาน  เม่ือผูเรียนเขาใจดีแลวให
เร่ิมเรียนตามบทเรียนและปฏิบัติตามขั้นตอน                                         
 ครั้งที่ 4 กลุมทดลองแตละกลุม  ทั้ง 4 กลุม เริ่มเรียนตามแผนการเรียนรู แตกตางกันตามที่
กําหนดในตอนตนสาระของแผนการจัดการเรียนรูมีดังนี้ 

สัปดาหที่ 1  เรียน  เรื่อง โยกเอย...โยกเยก     
สัปดาหที่ 2  เรียน  เรื่อง  เกมมหาสนุก     
สัปดาหที่ 3  เรียน  เรื่อง  พอของฉัน      
สัปดาหที่ 4  เรียน  เรื่อง สัตวนอยกลิ้งกลิ้ง     

สัปดาหที่ 5  เรียน  เรื่อง  งับงับจับเหย่ือตามลําดับ  
เม่ือเสร็จสิ้นการทดลอง  ผูวิจัยรวบรวมผลงานการออกแบบตามใบงานการออกแบบมา

ตรวจใหคะแนน โดยใชแบบประเมินระดับความสามารถในการออกแบบและประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  จากนั้นนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหขอมูล  
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การวิเคราะหขอมูล     
 1. วิเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน สถิติที่ใชคือ คาเฉลี่ย ( x )    และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)                                                                   
 2. วิเคราะหขอมูล    เพ่ือตอบวัตถุประสงคขอที่ 1 คือ การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทาง     
การเรียน และระดับความสามารถของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีระดับทักษะพื้นฐาน      
การออกแบบตางกันหลังการทดลองสอน สถิติที่ใชคือ การวิเคราะหความแตกตางโดยการทดสอบ
คาที แบบกลุมสัมพันธ (dependent group t-test)      โดยใชโปรแกรม SPSS for Windows        
   3. การวิเคราะหเพ่ือตอบวัตถุประสงคขอที่ 2 คือ  การเปรียบเทียบรูปแบบการสอนการ
ออกแบบ     เพ่ือพัฒนาความสามารถในการออกแบบงานประดิษฐ สถิติที่ใชคือ การวิเคราะหความ
แตกตาง   โดยการทดสอบคาทีแบบกลุมอิสระ   (independent  group t-test)โดยใชโปรแกรม 
SPSS for Windows 
 4. เพ่ือตอบวัตถุประสงคขอที่ 3 คือ  การวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน   การ
ออกแบบ   กับระดับความสามารถของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 สถิติที่ใช     คือ   การวิเคราะห
ความแปรปรวนแบบ 2 ทาง  (Two-way ANOVA)       
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บทท่ี 4 
 

ผลการวเิคราะหขอมูล 
 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (experimental research) มีวัตถุประสงค เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถในการออกแบบ ระหวางกลุมนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกัน ทั้งกอนเรียนและหลังเรียน   2) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และทักษะความสามารถในการออกแบบ ระหวางกลุม
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบการสอนการออกแบบที่แตกตางกัน  ไดแก รูปแบบ    
การสอน  การออกแบบประเภทมีโครงสราง / ไมมีโครงสราง และรูปแบบการสอนการออกแบบ  
จากการดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง 3) เพ่ือศึกษาอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบ       
การสอน การออกแบบกับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐ
และความสามารถในการออกแบบ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้คือ นักเรียนที่กําลังศึกษา
อยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย(ฝายประถม) ไดมาโดยการสุมแบบแบงชั้น จํานวน 80 คน การรวบรวมขอมูล เปน
การวัดกอนและหลังการทดลอง  ซึ่งในทดลองการเรียนการสอน 10  สัปดาห  โดยผูวิจัยรวบรวม
ขอมูลดวยตนเองไดนําเสนอผลการวิ เคราะหในบทนี้แยกเปน 3 ตอน  ตอนที่  1 เปน                   
ผลการวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน และตอนที่ 2 เปนผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคการวิจัย  
ตอนที่ 3 เปนผลการวิเคราะหเพ่ิมเติม เพ่ือใหไดขอคนพบนอกเหนือจากวัตถุประสงคการวิจัย      
ดังรายละเอียดแตละตอนตอไปนี้ 
  
ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลพื้นฐาน 
 การจัดกลุมทดลอง  ผูวิจัยดําเนินการโดยนํากลุมตัวอยางนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
จํานวน 80 คน ที่เลือกไว  โดยการสุมแบบแบงชั้น มาจัดเขากลุมทดลองโดยการสุมนักเรียนที่มี  
ระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง และระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา  มาสุมแบงออกเปน
กลุมยอยอีก  4  กลุม  แตละกลุมมีนักเรียนที่มีระดับทักษะพื้นฐานการออกแบบสูง 10 คน  ระดับ
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา 10 คน  แลวสุมเลือกกลุมตัวอยาง  เขากลุมทดลองแยกไดดังนี้ 
1.กลุมทดลองที่ 1 ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน หลังจากดูภาพตัวอยาง 3  รูปแบบ  และ
ออกแบบโดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
2.กลุมทดลองที่ 2 ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน หลังจากดูภาพตัวอยาง 3  รูปแบบ  และ
ออกแบบโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 



 55

3.กลุมทดลองที่ 3  ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูตัวอยางของจริง  3  รูปแบบ  
และออกแบบโดยกําหนดโครงสรางในการออกแบบ                     
4.กลุมทดลองที่ 4  ใหผูเรียนออกแบบผลงานลงในใบงาน  หลังจากดูตัวอยางของจริง  3  รูปแบบ  
และออกแบบโดยไมกําหนดโครงสรางในการออกแบบ 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐานในตอนนี้ เปนการเสนอผลการวิเคราะหขอมูลโดย
ใชการแจกแจงความถี่แบบตารางไขว (Cross tabulation) จําแนกกลุมตามรูปแบบการสอนและ
เพศของนักเรียนไดผลการวิเคราะหดังรายละเอียดในตารางตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.1 แสดงความถี่และรอยละของนักเรียนตามเพศและรูปแบบการสอน 
 

วิธีสอน  เพศ 
รวม 

ชาย หญิง 

1 
จํานวน 11 9 20 
รอยละ 22.00 30.00 25.00 

2 
จํานวน 14 6 20 
รอยละ 28.00 20.00 25.00 

3 
จํานวน 13 7 20 
รอยละ 26.00 23.33 25.00 

4 
จํานวน 12 8 20 
รอยละ 24.00 26.67 25.00 

รวม 
จํานวน 50 30 80 
รอยละ 100.00 100.00 100.00 

           
หมายเหตุ  chi-square = 1.067 , df =3 , p = .785 
                                                         
 จากผลการวิเคราะหตารางไขว (Cross tabulation)  ในตารางที่ 4.1  ของกลุมตัวอยาง
นักเรียน 80 คน จําแนกตามรูปแบบการสอน 4 รูปแบบและเพศของนักเรียน  ผูวิจัยนํา               
ผลการวิเคราะหมาแสดงภาพแผนภูมิแทงแสดงความถ่ีของ กลุมตัวอยางนักเรียนจําแนกตาม
รูปแบบการสอนและเพศ   ดังภาพที่ 4.1 
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ภาพท่ี 4.1 แผนภูมิแทงแสดงความถี่ของกลุมตัวอยางจําแนกตามรูปแบบการสอนและเพศ 
 
 จากตารางที่  4.1 จะเห็นวากลุมตัวอยางนักเรียนในการวิจัยครั้งนี้จํานวน 80 คน 
ประกอบดวยนักเรียนชาย 50 คนและนักเรียนหญิง 30 คน  เมื่อพิจารณาจํานวนนักเรียนในแตละ
กลุมรูปแบบการสอนทั้ง 4 กลุม แตละกลุมจะมีจํานวนนักเรียนชายเทาๆกัน  โดยมีจํานวน 11-14 
คน และมีจํานวนนักเรียนหญิงใกลเคียงกันคือมีจํานวน 6-9 คนในแตละกลุม  เมื่อพิจารณาคารอย
ละ พบวารอยละของนักเรียนชายแตละกลุมรูปแบบการสอนอยูในชวง  22.0 - 28.0  ตามลําดับ  
รอยละของนักเรียนหญิงแตละกลุมรูปแบบการสอนอยูในชวง 20.0 - 30.0  ตามลําดับ    เพ่ือให
ม่ันใจวา  ตัวแปรของนักเรียนมีการกระจายเทาเทียมกันทั้ง 4 กลุม  ผูวิจัยทดสอบความสัมพันธ
ระหวางตัวแปรเพศ และตัวแปรรูปแบบการสอนดวยการทดสอบ ไค-สแควร  พบวาไดคาสถิติ ไค-
สแควร = 1.067, df = 3, p = 0.785 จึงสรุปไดวา ตัวแปรเพศและตัวแปรรูปแบบการสอนมี
ความสัมพันธกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  นั่นคือการจัดกลุมนักเรียนเขากลุมทดลอง มี      
การกระจายของเพศชายและหญิงใกลเคียงกันทุกกลุม  
 
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคการวิจัย 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมลูตามวัตถุประสงคการวิจยั ในตอนนีแ้ยกตามวัตถปุระสงค
การวิจัยเปนสามตอน  สองตอนแรกเปนผลการวิเคราะหเพ่ือเปรียบเทยีบคาเฉลีย่ความสามารถใน
การออกแบบ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีทักษะพ้ืนฐาน
การออกแบบตางกัน และมีรูปแบบการสอนการออกแบบ เพื่อพัฒนาความสามารถใน              
การออกแบบงานประดิษฐตางกัน ตอนทีส่ามเปนผลการวิเคราะห เพ่ือศกึษาปฏสิัมพันธระหวาง
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รูปแบบการสอนการออกแบบกับระดบัทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ ที่มีตอความสามารถใน        
การออกแบบ และผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรียน    ดังรายละเอียดแตละตอนดังตอไปนี ้
 2.1 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถในการออกแบบ และผลสัมฤทธิ์ทาง        
การเรียนการออกแบบกอนเรียน   และหลังเรียนของนักเรียนที่มทีักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกัน                                                   

 การเสนอการวิเคราะหขอมูลในตอนนีน้ําเสนอเปน 2  ตอน 
ตอนที่ 1  เปนการวิเคราะหความเปรียบเทียบ  คาเฉลี่ยของตัวแปร ระดับความสามารถใน         
การออกแบบและผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทั้งกอนเรียนและหลงัเรียน  ระหวางกลุมนกัเรียนที่มี
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงและตํ่า  และตอนที่ 2 เปนการวิเคราะหเปรยีบเทียบคาเฉลี่ยระดับ
ความสามารถในการออกแบบ และผลสัมฤทธิท์างการเรยีนระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน  
โดยเปรียบเทียบแยกกลุมนักเรียนทั้ง 2 กลุมตามทกัษะพ้ืนฐานการออกแบบ  ดังนั้นรายละเอียด
แตละตอนตอไปนี ้

2.1.1 ผลการวิเคราะหเปรียบเทยีบ  ระดับความสามารถในการออกแบบและผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนระหวางกลุมนักเรียนที่มีทกัษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกัน 

การเสนอการวิเคราะหในตอนนี้      เปนผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ยตัวแปรระดับ 
ความสามารถในการออกแบบ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน  ทัง้การวัดกอนเรียนและหลังเรียน   
ระหวางกลุมนักเรียนที่มีทักษะพืน้ฐานการออกแบบตางกัน  โดยใชสถิติวเิคราะห t-test  แบบกลุม
อสิระตอกัน  (t- Independent  group)  โดยวิเคราะหแยกเปน 4 ชุดตามตัวแปร  ผลการวิเคราะห
ขอมลูทั้ง 4 ชุด  นําเสนอในตารางเดียวกนั  ดังรายละเอยีดตอไปนี ้
 ผลการวเิคราะหขอมลูโดยใชสถิติบรรยาย  พบวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       
กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่ามีคา = 40.850 และ 
42.962  ตามลําดับ  คะแนนของกลุมนักเรียนทีม่ีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคา= 47.237 
และ 47.637  ตามลําดับ  สวนคะแนนระดับความสามารถในการออกแบบกอนเรียนและหลังเรยีน
ของนกัเรียนที่มีทักษะพื้นฐานการออกแบบตํ่ามีคา = 4.457และ 8.270  คะแนนของกลุมนักเรียน
ที่มีทักษะพื้นฐานการออกแบบต่ํามีคา = 9.890 และ 9.435  ตามลําดับ  เปนที่นาสังเกตวา กอน
เรียนนักเรียนที่มีทักษะพื้นฐานการออกแบบต่ํา มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและระดับความสามารถ
ใน  การออกแบบตํ่ากวากลุมนกัเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงคอนขางมาก  แตหลงัเรียน
นักเรยีนทัง้ 2 กลุมมีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนและระดับความสามารถในการออกแบบ
ใกลเคียงกันมากขึ้น  แสดงวากลุมนักเรียนที่มีทกัษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่ามีการพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และระดับความสามารถในการออกแบบดวยรูปแบบการเรียนไดระดับที่
สูงมากกวากลุมนกัเรยีนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง 
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 เม่ือวิเคราะหความแตกตางระหวางคาความแปรปรวน ระหวางประชากรนักเรียนระหวาง
กลุมที่มีทักษะพื้นฐานการออกแบบสูงและต่ําของตัวแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และระดับ
ความสามารถในการออกแบบ  ทั้งการวัดกอนเรียนและหลังเรียน  รวม 4 ตัวแปร ดวย  (Levene’s  
test) พบวา  ความแปรปรวนของประชากร  มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ         
(คา F = 10.957,  p = .001;  F = 18.852,  p = .000;  F = 11.418;  p = .001;  F = 23.323 ,  p = .000) ดังตารางที่ 
4.2 ดังนั้นการทดสอบเปรียบเทียบคาเฉลี่ยดวย t-test ตองเปนการทดสอบแบบแปรปรวนไม
เทากัน (equal  Variances assumed) 
 
ตารางท่ี4.2คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความสามารถในการออกแบบและผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
 

 Skill 
group N Mean Std. Deviation 

Std. Error 
Mean 

Levene’s 
test 

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

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

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

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

High 40 9.435 .483 .076 P = .000 

 
การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในตอนนี้ เปนผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ย

ความสามารถในการออกแบบ  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กอนเรียนและหลังเรียน  โดยใชสถิติ
วิเคราะหแบบมีกลุมสัมพันธกัน (t-dependent groups) โดยแยกวิเคราะหตามกลุมนักเรียนที่มี
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกันเปน 2 แบบคือ นักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงและ
ตํ่า  ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 ผลการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติบรรยายไดแก คาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของคะแนนความสามารถในการออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 แยกตามทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ  พบวานักเรียนกลุมที่มี
พ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบ และคาเฉลี่ยคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 9.890 และ 47.238 ตามลําดับ ซึ่งสูงกวาคะแนนของนักเรียนกลุม
ที่ มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่า (คาเฉลี่ยเทากับ 4.457 และ 40.850 ตามลําดับ) แต            
การกระจายของคะแนนแสดงวานักเรียนกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง มีคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนความสามารถในการออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 
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0.101 และ 3.276  ซึ่งตํ่ากวาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของนักเรียนกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐาน        
การออกแบบต่ํา (0.394 และ 5.798 ตามลําดับ)   
 ผลการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติบรรยายไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนนความสามารถในการออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 แยกตามทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ  พบวานักเรียนกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐาน
การออกแบบสูงมีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบ และคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเทากับ 9.435 และ 47.638  ตามลําดับ ซึ่งสูงกวาคะแนนของนักเรียนกลุมที่มีทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบตํ่า (คาเฉลี่ยเทากับ 8.270และ42.963 ตามลําดับ) แตการกระจายของ
คะแนนแสดงวานักเรียนกลุมที่มีทักษะพื้นฐานการออกแบบสูง มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนนความสามารถในการออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 0.483 และ 
2.532  ซึ่งตํ่ากวาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานการออกแบบตํ่า  (1.186 และ 5.558 ตามลําดับ)           
ดังตารางตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกัน 

 

  
ผลการวิ เคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของ คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถใน           

การออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวย t-test ในตารางที่ 
4.2  พบวาหลังเรียนนักเรียนกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา มีคาเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -19.752, p = .000) แสดงวาหลังเรียนนักเรียนมี
ความสามารถในการออกแบบ  เพ่ิมมากขึ้น  สวนคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา  หลังเรียน
นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -
2.476, p = .018)  แสดงวานักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมมากขึ้น  เปนที่นาสังเกตวา เม่ือ

คะแนน ก อ น เ รี ย น   
x  (S.D.) 

ห ลั ง เ รี ย น      
x (S.D.) 

t p 

กลุมทักษะพื้นฐานการออกแบบต่ํา
ความสามารถในการออกแบบ 

 
4.457 (0.394) 

 
8.270(1.175) 

 
-19.752 

 
.000 

ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 40.85(5.798) 42.96(5.558) -2.476 .018 
กลุมทักษะพื้นฐานการออกแบบสูง
ความสามารถในการออกแบบ 

 
9.890(0.101) 

 
9.435(0.483) 

 
5.938 

 
.000 

ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 47.23(3.276) 47.63(2.532) -1.073 .290 
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เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยที่เพ่ิมขึ้นในกลุมนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่า  พบวาคะแนน
ความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นถึงรอยละ 85.43  ในขณะที่คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เพ่ิมขึ้นเพียงรอยละ 5.16 เทานั้น    

 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของ คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถใน         
การออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน พบวาหลังเรียนนักเรยีน
กลุมที่มีทักษะพื้นฐานการออกแบบสูงมีคะแนนความสามารถในการออกแบบลดลง อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -5.938, p = .000) แสดงวาหลังเรียนนักเรียนมีความสามารถ
ในการออกแบบลดลงรอยละ 4.55  สวนคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวาหลังเรียน นักเรียนมี
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -1.073, p = 
.290) แสดงวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นรอยละ 0.84 เทานั้น   
 ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือตอบวัตถุประสงคขอ 1 และทดสอบสมมติฐานการวิจัยขอ 1  
สรุปไดวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการออกแบบของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษา
ปที่ 2 ที่มีระดับพื้นฐานการออกแบบสูงและต่ํามีคาเฉลี่ยหลังการเรียนสูงกวาคาเฉลี่ยกอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติในกลุมนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่าทั้ง 2 ตัวแปร  แตใน
กลุมนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง  พบคาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  แตคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและ
หลังเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ  

2.2 การวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของ คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถใน       
การออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนที่มีรูปแบบ
การสอนที่ตางกัน  
      การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในตอนนี้ เปนผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ย
ความสามารถในการออกแบบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียน  โดยใชสถิติ
วิเคราะหแบบกลุมสัมพันธกัน (t-dependent group) โดยแยกวิเคราะหตามกลุมนักเรียนที่มี
รูปแบบการสอนตางกัน 4 รูปแบบ  รูปแบบที่ 1 รูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและดูภาพ
ตัวอยาง รูปแบบที่ 2 รูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและดูภาพตัวอยาง รูปแบบที่ 3 
รูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและดูตัวอยางของจริง และรูปแบบที่ 4 รูปแบบการสอนโดย
ไมกําหนดโครงสรางและดูตัวอยางของจริง      
 ผลการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติบรรยาย ความสามารถในการออกแบบและคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่มีรูปแบบการสอนตางกัน 4 รูปแบบ พบวา
นักเรียนที่เรียนในรูปแบบที่ 3 คือรูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและใหดูตัวอยางของจริง มี
คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบ และคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนเทากับ 
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7.235 และ 43.550 ตามลําดับ  สูงกวาคะแนนของนักเรียนที่เรียนในรูปแบบที่ 1 คือรูปแบบ     
การสอนโดยกําหนดโครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง (คาเฉลี่ยเทากับ 7.190 และ 43.700 
ตามลําดับ ซึ่งสูงกวาคะแนนของนักเรียนที่เรียนในรูปแบบที่ 2 (คาเฉลี่ยเทากับ 7.155 และ 44.925 
ตามลําดับ)  สูงกวาคะแนนของนักเรียนที่เรียนในรูปแบบที่ 4 คือรูปแบบการสอนโดยไมกําหนด
โครงสรางและดูตัวอยางของจริง (คาเฉลี่ยเทากับ 7.114 และ 44.925 ตามลําดับ)   
 
ตารางท่ี 4.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนที่มีรูปแบบการสอนตางกัน 

 
คะแนน กอนเรียน     

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

t p 

รูปแบบการสอนที่1 
ความสามารถในการออกแบบ 

 
7.190 (2.785) 

 
8.830 (1.052) 

 
-3.081 

 
.006 

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

 
7.155 (2.732) 

 
9.056 (0.830) 

 
-3.568 

 
.002 

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

 
7.235 (2.811) 

 
8.925 (1.092) 

 
-3.179 

 
.005 

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

 
7.114 (2.878) 

 
8.600 (1.279) 

 
-2.800 

 
.011 

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

ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของ คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถใน        
การออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนในตารางที่ 4.3 พบวา
หลังเรียนกลุมนักเรียนที่เรียนรูปแบบการสอนที่ 1  คือรูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและให
ดูภาพตัวอยาง มีคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05    (t = -3.081, p =.006)  แสดงวาหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการออกแบบ
เพ่ิมมากขึ้น  สวนคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวา หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -2.115, p = .048) แสดงวา 
หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมไมมากนัก เปนที่นาสังเกตวา เมื่อ
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เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยที่เพ่ิมขึ้น พบวาคะแนนความสามารถในการออกแบบเปนรอยละ 22.80 
ในขณะที่คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นเพียงรอยละ 6.13 เทานั้น      
 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลีย่ คะแนนความสามารถในการออกแบบ
และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนพบวา หลังเรียนกลุมนักเรียนที่เรียน
รูปแบบการสอนที่  2 คือ การสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง มีคะแนน
ความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 (t  = -3.568, p = .002) 
แสดงวาหลังเรียนผูเรียนมีความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้น สวนคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
พบวา หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ
0.05         (t = -1.472, p = .157) เปนที่นาสังเกตวา เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยที่เพ่ิมขึ้น พบวา
คะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นรอยละ 26.53     ในขณะที่คะแนนผลสัมฤทธ์ิทาง        
การเรียน เพ่ิมขึ้นเพียงรอยละ  2.27    เทานั้น   
 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ย คะแนนความสามารถใน         
การออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนพบวา หลังเรียนกลุม
นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการสอนที่ 3 คือรูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและใหดูตวัอยาง
ของจริงมีคะแนนความสามารถในการออกแบบ เพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -
3.179,  p = .005) แสดงวาหลังเรียนนักเรียนมีความสามารถในการออกแบบเพ่ิมมากขึ้น สวน
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t  = -.056, p = .956) แสดงวาหลังเรียนนักเรียนมี
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมมากขึ้นเปนที่นาสังเกตวา เม่ือเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยที่
เพ่ิมขึ้น พบวาคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นเปนรอยละ 0.23 ในขณะที่คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นเพียงรอยละ 0.11 เทานั้น   
 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตาง ของคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบ
และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน พบวาหลังเรียนกลุมนักเรียนที่มีรูปแบบ
การสอนที่ 4 คือรูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและใหดูตัวอยางของจริง มีคะแนน
ความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t  =  -2.800, p = .011) 
แสดงวาหลังเรียนนักเรียนมีความสามารถในการออกแบบเพ่ิมมากขึ้น  สวนคะแนนผลสัมฤทธ์ิทาง  
การเรียน พบวาหลังเรียนนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเพ่ิมขึ้น อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 (t = -1.590, p = .128) เปนที่นาสังเกตวา เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยที่เพ่ิมขึ้น
พบวาคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นเปนรอยละ 20.89  ในขณะที่คะแนนผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นเพียงรอยละ 2.91  
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 สรุปผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอ 2 และทดสอบสมมตฐิานวจิยั
ขอ 2  สรุปไดวา  ความสามารถในการออกแบบมีคาเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  ในกลุม
นักเรียนทั้ง 4 กลุมที่มีรูปแบบการสอนแตกตางกัน   แตผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีคาเฉลี่ยหลังเรียน
สูงกวากอนเรียน  เฉพาะในกลุมนักเรียนที่เรียนตามรูปแบบที่1 (รูปแบบการสอนโดยกําหนด
โครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง)  สวนนักเรียนที่เรียนตามรูปแบบที่ 2-4 มีคาเฉลี่ยกอนและหลัง
เรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 
 2.3 ผลการวิเคราะหอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการออกแบบ 

ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลแยกเปน 2 ตอน ตามประเภทของตัวแปร  ตอนแรก
เปนผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธ          ระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับทักษะพ้ืนฐาน 
การออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และตอนที่สองเปนผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธ 
ระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ          กับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอความสามารถใน  

การออกแบบ ดังรายละเอียดแตละตอนตอไปนี้ 
             2.3.1 ผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบกับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในตอนนี้  ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหคาสถิติพ้ืนฐาน
ของตัวแปรคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของกลุมนักเรียนแยกตามรูปแบบการสอนและทักษะ
พ้ืนฐานในการออกแบบ รวม 8 กลุมกอน  จากนั้นจึงนําเสนอผลการวิเคราะหความแปรปรวน  
แบบสองทาง  กรณีที่ไมพบอิทธิพลปฏิสัมพันธและพบอิทธิพลหลักมีนัยสําคัญทางสถิติ  ผูวิจัย
นําเสนอผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูตอไป ดังรายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูล
ดังนี้ 

เม่ือพิจารณา คาเฉลี่ยระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทั้ง 8 กลุมที่จําแนกตาม
คะแนนในการออกแบบและรูปแบบการสอน และทักษะพ้ืนฐานการออกแบบพบวา ในกลุมที่มี
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงและมีรูปแบบการสอนรูปแบบที่ 2 มีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถ
ในการออกแบบสูงที่สุด ( x  = 48.500) และกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่าและมีรูปแบบ
การสอนรูปแบบที่ 3 มีคาเฉลี่ย    คะแนนความสามารถในการออกแบบตํ่าที่สุด ( x  = 39.800)  
ดังตาราง 4.4 
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ตารางท่ี 4.5  คาสถิติพ้ืนฐานของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จําแนกตามรูปแบบการสอน
และทกัษะพ้ืนฐานการออกแบบ 

 

รูปแบบ
ก า ร
สอน 

ทักษะพื้นฐานในการออกแบบ 
          รวม 

กลุมสูง กลุมต่ํา 
N x  S.D. N x  S.D. N x  S.D. 

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

 
เม่ือพิจารณาคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 4 กลุมที่จําแนกตาม

รูปแบบการสอนพบวา การสอนรูปแบบที่ 1 มีคาเฉลี่ยระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงที่สุด ( x = 
46.375) และการสอนรูปแบบที่ 3 มีคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ําที่สุด ( x = 43.600) 
เม่ือพิจารณาคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 2 กลุมที่จําแนกตามทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบ พบวา กลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูง ( x = 47.638)  ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยของกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่า ( x = 
42.963) ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง (two-way ANOVA) ของนักเรียนจําแนก
ตามรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน 4 รูปแบบ  และระดับทักษะในการออกแบบที่แตกตางกัน  2 
แบบ ปรากฏผลการวิเคราะหขอมูลดัง  ตาราง 4.5  และรายละเอียดตอไปนี้  
ตารางท่ี 4.6  ผลการวิเคราะหความแปรปรวน แบบสองทางของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนจําแนกตามรูปแบบการสอนและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่แตกตาง 

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

แหลงความแปรปรวน SS df MS F P ทดสอบภายหลัง 

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

437.112 1 437.112 24.466 .000 B1>B2 

AB 78.962 3 26.321 1.473 .229 - 
ความคลาดเคลื่อน (e) 1286.350 72 17.866   - 
รวม 166059.000 80    - 
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1) ไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธ ระหวางรูปแบบการสอน และทักษะพื้นฐานการออกแบบ ตอ
คาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจากคา        
p-value เทากับ .229 ทําใหสามารถสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากอิทธิพลของตัวแปร  ทั้งรูปแบบ
การสอนและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบไดดังนี้ 

2) ไมมีอิทธิพลหลักของรูปแบบการสอน ตอคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  เนื่องจากคา p- value ของรูปแบบการสอนเทากับ .182  สรุปได
วา    รูปแบบการสอนไมสงผลตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  โดยที่กลุมที่มีรูปแบบการสอน
แตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนยัสาํคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 

3) มีอิทธิพลหลักของทักษะพื้นฐานการออกแบบตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจาก  คา p-value ของระดับทักษะในการออกแบบเทากับ 
.000  สรุปไดวา ทักษะพื้นฐานการออกแบบสงผลตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  โดยที่กลุม
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 เนื่องจากผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง พบอิทธิพลหลักของทักษะพ้ืนฐาน
การออกแบบที่มีตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  แตจํานวนกลุมในการวิเคราะหขอมูลมี 2 
กลุม  จึงไมตองวิเคราะหเปรียบเทียบรายคู  แตใชการพิจารณาคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียน 2 กลุม  จากตารางที่ 4.4 พบวา  กลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง ( x = 
47.638) มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ
ตํ่า ( x = 42.963) 
 ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอ 3  และทดสอบสมมตฐิานการวจิยั
ขอ 3 เฉพาะการทดสอบตัวแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสรุปไดวา  รูปแบบการสอนการออกแบบ
และระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  แตพบ
อิทธิพลหลักของ ระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยางมีนยัสาํคัญ
ทางสถิติ 
    2.3.2 ผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธ ระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอความสามารถในการออกแบบ 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในตอนนี้  ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหคาสถิติพ้ืนฐาน 
ของตัวแปรคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมนักเรียน แยกตามรูปแบบการสอนและทักษะ
พ้ืนฐานในการออกแบบ รวม 8 กลุมกอน  จากนั้นจึงนําเสนอผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ
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สองทาง  กรณีที่ไมพบอิทธิพลปฏิสัมพันธและพบอิทธิพลหลักมีนัยสําคัญทางสถิติ  ผูวิจัยนําเสนอ
ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูตอไป ดังรายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.7 คาสถิติพื้นฐานของคะแนนความสามารถในการออกแบบ  จําแนกตามรูปแบบ    
การสอนและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ 

 
จากตารางที่ 4.7 เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบของนักเรียน

ทั้ง 8 กลุม  จําแนกตามรูปแบบการสอน และระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบพบวา ในกลุมที่มี
ระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงและมีรูปแบบการสอนรูปแบบที่ 3 (รูปแบบการสอนโดย
กําหนดโครงสรางและดูตัวอยางของจริง) มีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบสูงที่สุด 
( x = 9.540) และกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา และมีรูปแบบการสอนรูปแบบที่ 4 
(รูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและดูตัวอยางของจริง)  มีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถ
ในการออกแบบต่ําที่สุด ( x  = 7.860) 

เม่ือพิจารณาคาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบของนักเรียน 4 กลุมที่จําแนกตาม
รูปแบบการสอนพบวา  การสอนรูปแบบที่ 2 (รูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและดูภาพ
ตัวอยาง) มีคาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบสูงที่สุด ( x = 9.056) และการสอนรูปแบบที่ 4 
(รูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและดูตัวอยางของจริง) มีคาเฉลี่ยความสามารถใน    
การออกแบบตํ่าสุด ( x = 8.600) เม่ือพิจารณาตามทักษะพื้นฐานการออกแบบ มีคาเฉลี่ย
ความสามารถในการออกแบบ  พบวากลุมที่ มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ย
ความสามารถในการออกแบบสูง ( x = 9.435)  ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยของกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐาน     
การออกแบบต่ํา ( x = 8.270) 

รูปแบบ
ก า ร
สอน 

ระดับทักษะในการออกแบบ 
รวม 

กลุมสูง กลุมต่ํา 
N x  S.D. N x  S.D. N x  S.D. 

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

4 10 9.340 .324 10 7.860 1.461 20 8.600 1.279 
รวม 40 9.435 .483 40 8.270 1.186 80 8.853 1.068 
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ตารางท่ี4.8  ผลการวิเคราะหความแปรปรวน แบบสองทางของคะแนนความสามารถในการ
ออกแบบของนักเรยีนจําแนกตามรปูแบบการสอน และทักษะพ้ืนฐานการออกแบบทีแ่ตกตางกัน 

แหลงความแปรปรวน SS df MS F P ทดสอบ 
ภายหลัง 

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

27.133 1 27.133 32.696 .000 B1>B2 

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

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

จากตารางที่ 4.8 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง (two-way ANOVA) ของ
คะแนนความสามารถในการออกแบบของนักเรียนจําแนกตามรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน 4 
รูปแบบและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่แตกตางกัน 2 แบบ ปรากฏผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

1. ไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนและทักษะพื้นฐานการออกแบบ  ตอ
คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจาก 
คา p-value เทากับ .755 ทําใหสามารถสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากปจจัยหลัก  ทั้งรูปแบบ  
การสอนและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบไดดังนี้ 

2. ไมมีอิทธิพลหลักของรูปแบบการสอนตอคะแนนความสามารถในการออกแบบ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจากคา p-value ของรูปแบบการสอน เทากับ .451 สรุปไดวา
รูปแบบการสอนไมสงผลตอคะแนนความสามารถในการออกแบบ  โดยกลุมที่มีรูปแบบการสอนที่
แตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการออกแบบไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0 .05 
 3. มีอิทธิพลหลักของทักษะพื้นฐานการออกแบบตอความสามารถในการออกแบบอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจากคา p-value ของทักษะพ้ืนฐานการออกแบบเทากับ .000 
สรุปไดวา ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตอความสามารถในการออกแบบ  โดยที่กลุมที่มีทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบที่ตางกัน  มีคาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการออกแบบตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0 .05 
 เนื่องจากผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง พบอิทธิพลหลักของทักษะพ้ืนฐาน
การออกแบบที่มีตอคะแนนความสามารถในการออกแบบ แตจําแนกกลุมในการจําแนกขอมูลมี 2 
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กลุม   จึงไมตองเปรียบเทียบรายคู แตใชการหาคาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบ  จากตาราง
ที่  4.7 พบวา  กลุมที่ มีระดับพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถใน             
การออกแบบสูง  ( x = 9.435)  ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา ( x = 
8.270) 
 ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอ 3  และทดสอบสมมตฐิานการวจิยั
ขอ 3 เฉพาะการทดสอบตัวแปรระดับความสามารถในการออกแบบสรุปไดวา  รูปแบบการสอน
การออกแบบ และระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธตอระดับความสามารถ
ในการออกแบบ  แตพบอิทธิพลหลักของระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
ตอนท่ี 3 การวิเคราะหขอมูลเพิ่มเติม   

การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ิมเติม เปนการวิเคราะหตอเนื่องจากวัตถุประสงค     
การวิจัย ที่กําหนดโดยมุงศึกษารายละเอียดของรูปแบบการสอน 4 รูปแบบ  ซึ่งแยกไดเปนตัวแปร 
2 ตัว คือ  ตัวแปรรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง  และตัวแปรรูปแบบการสอนดูภาพ
ตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง โดยผูวิจัยมุงวิเคราะหวามีอิทธิพลหลักและอิทธิพลปฏิสัมพันธตอ     
ตัวแปรตามคือ ความสามารถในการออกแบบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากนอยเพียงใด  โดย
ใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง  การนําเสนอขอมูลแยกเปนสองตอนตามประเภท
ของตัวแปรตาม  ตอนแรกเปนผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนมี/ไมมีโครงสราง 
กับรูปแบบการสอนดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริงที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และตอนที่
สองเปนผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง กับรูปแบบการ
สอนแบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง ดังรายละเอียดแตละตอนตอไปนี้ 

3.1 ผลการวิเคราะหขอมูลตอนนี้ ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหคาสถิติพ้ืนฐานของ      
ตัวแปรคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมนักเรียน แยกตามรูปแบบการสอนและทักษะ
พ้ืนฐานในการออกแบบรวม 8 กลุมกอน  จากนั้นจึงนําเสนอผลการวิเคราะหความแปรปรวน    
สองทาง  กรณีที่ไมพบอิทธิพลปฏิสัมพันธและพบอิทธิพลหลักมีนัยสําคัญทางสถิติ  ผูวิจัยนําเสนอ
ผล      การวิเคราะหเปรียบเทียบตามตาราง 4.7 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน
ดวยรูปแบบไมมีโครงสรางและดูภาพตัวอยางมีคาเฉลี่ยสูงสุด = 9.056 รองลงไปคือกลุมที่สอน
ดวยรูปแบบการสอนแบบมีโครงสรางและดูตัวอยางของจริงมีคาเฉลี่ย = 8.830 สวนกลุมที่สอน
ดวยรูปแบบไมมีโครงสรางและดูตัวอยางของจริงมีคาเฉลี่ยตํ่าสุด = 8.600  แสดงวาในกลุม
ประชากรมีอิทธิพลปฏิสัมพันธดังกลาวอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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 ตารางท่ี 4.9    คาสถิติพ้ืนฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจําแนกตามรูปแบบ
การสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง 
 

 
หมายเหตุ  ; Levene's Test F =.2.408 ; df = 3.76; p = 0.74 
 

Estimated Marginal Means of Posttest of achievement
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ภาพท่ี 4.2 แผนภาพแสดงคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนจําแนกตามรูปแบบการสอนแบบม/ีไมมี
โครงสรางและรูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง 
  
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในตอนนี้  ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหคาสถิติพ้ืนฐาน
ของตัวแปรคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมนักเรียนแยกตามรูปแบบการสอน และทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบรวม 8 กลุมกอน  จากนั้นจึงนําเสนอผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 

รูปแบบการสอน  แบบมีโครงสราง 

รูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง 

1 2 รวม 
1 x  46.375 43.600 44.987 

S. D. 4.276 6.411 5.5591 

N 20 20 40 
2 x  45.950 45.275 45.612 

S. D. 3.900 4.503 4.172 
N 20 20 40 

รวม x  46.162 44.437 45.300 

S. D. 4.045 5.533 4.893 
N 40 40 80 
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สองทาง  กรณีที่ไมพบอิทธิพลปฏิสัมพันธและพบอิทธิพลหลักมีนัยสําคัญทางสถิติ  ผูวิจัยนําเสนอ   
ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคูตอไป  ดังรายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

จากตารางที่ 4.9 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง (two –way ANOVA) ของ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน จําแนกตามรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน 4 รูปแบบ
และทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่แตกตางกัน 2 แบบ ผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

1. ไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนและทักษะพื้นฐานการออกแบบ  ตอ
คาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจากคา p-
value เทากับ 0.338  ทําใหสามารถสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากปจจัยหลัก  ทั้งรูปแบบการสอน
และทักษะพ้ืนฐานการออกแบบไดดังนี้ 

2. คา p-value ของรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง เทากับ 0.568 สรุปไดวารูปแบบ
การสอนไมสงผลตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  โดย
กลุมที่มีรูปแบบการสอนที่แตกตางกันมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไมแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. คา p-value ของรูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง เทากับ .117
สรุปไดวา รูปแบบการสอนแบบดูภาพ/ดูตัวอยางของจริง ไมสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กลุมที่มีรูปแบบการสอนที่ตางกัน  มีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05 
 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทางขางตน  เมื่อนําเสนอเปนแผนภูมิแสดง
คาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  จําแนกตามรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน 4 
รูปแบบดังภาพที่ 4.2 ตารางภาพจะเห็นวาเสนกราฟแสดงคาเฉลี่ยของรูปแบบการสอนแบบดูภาพ
ตัวอยางสูงกวาเสนกราฟคาเฉลี่ยรูปแบบการสอนดูตัวอยางของจริง  โดยที่ความแตกตางของ
เสนกราฟทั้ง 2 แตกตางกันมาก  กรณีที่เปนรูปแบบการสอนแบบมีโครงสรางเสนกราฟที่ 2 
แตกตางกันนอย  ในกรณีที่เปนรูปแบบการสอนแบบไมมีโครงสราง เสนกราฟทั้ง 2 ไมขนานกัน  
แสดงวามีแนวโนมอิทธิพล  ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนแบบมี / ไมมีโครงสรางกับรูปแบบ
การสอนแบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง  แตผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง  
แสดงวาในกลุมประชากรมีอิทธิพลปฏิสัมพันธดังกลาวอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.10 คาสถิติพื้นฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจําแนกตามรูปแบบการสอน
แบบมี /ไมมีโครงสราง และรูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง/ ดูตัวอยางของจริง 

หมายเหตุ  ; Levene's Test F = .2.408 ; df   = 3.76; p  =  0.74 
 A = รูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง 
 B=รูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง                                          
 
 
ตารางท่ี  4.11  คาสถิติพ้ืนฐานของตัวแปรความสามารถในการออกแบบจําแนกตามรูปแบบ     
การสอนแบบมีโครงสรางและไมมีโครงสราง 
 

รูปแบบการสอน  แบบมีโครงสราง 
รูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง 

1 2 Total 
1 x  8.830 8.925 8.877 

S. D. 1.052 1.091 1.059 

N 20 20 40 
2 x  9.055 8.600 8.827 

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

รวม x  8.943 8.762 8.853 

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

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

แหลงความแปรปรวน SS df MS F P 
A 7.812 1 7.812 0.329 0.568 
B 59.513 1 59.513 2.509 0.117 
A X B 22.050 1 22.050 0.930 0.338 
ความคลาดเคล่ือน (e) 1802.425 76 23.716   
รวม 1891.800 79    
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ภาพท่ี 4.3 แผนภาพแสดงคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนจําแนกตามรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมี
โครงสรางและรูปแบบการสอนดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง 
 

จากตารางที่ 4.11 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง (two –way ANOVA) 
ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน จําแนกตามรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน 4 
รูปแบบและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่แตกตางกัน 2 แบบ ผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

1.ไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนและทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ  ตอ
คาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องจากคา p-
value เทากับ 0.256 ทําใหสามารถสรุปผลการวิเคราะหขอมูลจากปจจัยหลัก  ทั้งรูปแบบการสอน
และทักษะพ้ืนฐานการออกแบบไดดังนี้ 

2.คา p-value ของรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง เทากับ 0.837 สรุปไดวารูปแบบ
การสอนไมสงผลตอคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  โดย
กลุมที่มีรูปแบบการสอนที่แตกตางกันมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไมแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 3. คา p-value ของรูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง เทากับ 0.456 
สรุปไดวา รูปแบบการสอนแบบดูภาพ/ดูตัวอยางของจริง ไมสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยาง
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มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กลุมที่มีรูปแบบการสอนที่ตางกัน  มีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทางขางตน  เมื่อนําเสนอเปนแผนภูมิแสดง
คาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  จําแนกตามรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน 4 
รูปแบบดังภาพที่ 4.3 ตารางภาพจะเห็นวาเสนกราฟแสดงคาเฉลี่ยของรูปแบบการสอนแบบดูภาพ
ตัวอยางสูงกวาเสนกราฟคาเฉลี่ยรูปแบบการสอนดูตัวอยางของจริง  โดยที่ความแตกตางของ
เสนกราฟทั้ง 2 แตกตางกันมาก  กรณีที่เปนรูปแบบการสอนแบบมีโครงสรางเสนกราฟที่ 2 
แตกตางกันนอย  ในกรณีที่เปนรูปแบบการสอนแบบไมมีโครงสราง เสนกราฟเสนที่2 แตกตางกัน
นอย  ในกรณีที่เปนรูปแบบการสอน แบบไมมีโครงสราง เสนกราฟทั้ง 2 ไมขนานกัน  แสดงวามี
แนวโนมอิทธิพล  ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนแบบมี / ไมมีโครงสรางกับรูปแบบการสอน
แบบดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง  แตผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง  แสดงวา
ในกลุมประชากรมีอิทธิพลปฏิสัมพันธดังกลาวอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 
ตารางท่ี 4.12 คาสถิติพื้นฐานของตัวแปรความสามารถในการออกแบบจําแนกตามรูปแบบการ
สอนที่แตกตางกัน 
 
แหลงความแปรปรวน SS df M S F P 
A .050 1 .050 .043 .837 
B .650 1 .650 .562 .456 
A * B 1.515 1 1.515 1.311 .256 

ความคาดเคลื่อน(e) 87.874 76 1.156   

รวม 6359.606 80    

 
 โดยสรุปผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคการวิจัย  โดยการทดสอบสมมติฐาน   
การวิจัยรวม 3 ขอ พบวา 1) ผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบ 
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหวางการวัดกอนการเรียนและหลังการเรียน มีความ
แตกตางกัน 2) นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และระดับความสามารถในการออกแบบที่
แตกตางกัน  เม่ือเรียนในรูปแบบการสอนที่แตกตางกันจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและระดับ
ความสามารถในการออกแบบไมแตกตางกัน    และนักเรียนที่มีทักษะการออกแบบที่แตกตางกัน
จะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและมีระดับความสามารถในการออกแบบแตกตางกัน 3) ไมมีอิทธิพล
ปฏิสัมพันธ ระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนงานประดิษฐ และความสามารถในการออกแบบ 
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 นอกจากนี้ผูวิจัยทําการวิเคราะหขอมูลเพ่ิมเติม เพ่ือศึกษาอิทธิพลหลักและอิทธิพล
ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง กับรูปแบบการสอนดูภาพตัวอยาง/       
ดูตัวอยางของจริงที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความสามารถในการออกแบบ ผล           
การวิเคราะหสรุปไดวาขอมูลจากกลุมตัวอยาง แสดงใหเห็นแนวโนมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวาง
รูปแบบการสอนทั้งสองรูปแบบ แตผลการวิเคราะหความแปรปรวนพบวา ในกลุมประชากร       
พบอิทธิพลปฏิสัมพันธที่ไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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บทท่ี 5 
 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 3 ประการคือ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
ความสามารถในการออกแบบ ระหวางกลุมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีทักษะพ้ืนฐาน    
การออกแบบตางกัน ทั้งกอนเรียนและหลังการเรียน   2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และทักษะความสามารถในการออกแบบ ระหวางกลุมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีรูปแบบ
การสอนการออกแบบที่แตกตางกัน  ไดแก รูปแบบการสอน  การออกแบบประเภทมีโครงสราง/   
ไมมีโครงสราง และรูปแบบการสอนการออกแบบ  จากการดูภาพตัวอยาง / ดูตัวอยางของจริง      
3) เพ่ือศึกษาอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบ กับทักษะพ้ืนฐานการ
ออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐ และความสามารถในการออกแบบ   
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยสนใจศึกษา ผลของการเรียนการสอนโดยใชรูปแบบการสอน     
การออกแบบที่แตกตางกัน 4 รูปแบบ กับระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน   ผูวิจัยกําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยประกอบดวยตัวแปรอิสระ 2 ตัวแปร คือ
รูปแบบการสอนแบบมีโครงสราง/ไมมีโครงสราง  2) รูปแบบการสอนแบบดูภาพตัวอยาง/             
ดูตัวอยางของจริง จัดรวมเปน รูปแบบการสอน 4 รูปแบบ  รูปแบบที่ 1 รูปแบบมีโครงสราง-ดูภาพ
ตัวอยาง  รูปแบบที่2  รูปแบบไมมีโครงสราง-ดูภาพตัวอยาง  รูปแบบที่ 3 รูปแบบมีโครงสรางดู
ตัวอยางของจริง รูปแบบที่ 4 รูปแบบไมมีโครงสราง – ดูตัวอยางของจริง และตัวแปรทักษะพ้ืนฐาน
การออกแบบ 2 แบบ คือทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงและต่ํา ตัวแปรตาม 2 ตัวแปรประกอบดวย 
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงและตํ่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอันเปนผลการเรียนงานประดิษฐที่
ไดจากการประดิษฐผลงาน  และตัวแปรคะแนนความสามารถในการออกแบบ ที่วัดไดจากคะแนน
ใบงานการออกแบบของนักเรียน    ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปที่ 2 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม ปการศึกษา 2549 จํานวน 266 คน 
กลุมตัวอยางไดมาโดยการสุมแบบแบงชั้น   โดยผูวิจัยดําเนินการทดสอบทักษะพ้ืนฐานการ
ออกแบบกับประชากรนักเรียนจํานวน 266 คน  นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบมาใชเปนเกณฑ  
เพ่ือแบงกลุมประชากรออกเปน 2 ระดับ โดยใชคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการออกแบบไดนักเรียนที่
เปนกลุมตัวอยางจํานวน 80 คน แบงเปนนักเรียนที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง 40 คนและ
ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํา 40 คน แตละกลุมผูวิจัยแบงเปน 4 กลุม เขารับการสอนตามรูปแบบ 
4 รูปแบบ  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมี 2 ประเภท ประเภทที่หนึ่ง คือแบบประเมินผลงานการ
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ออกแบบและเกณฑการใหคะแนนการออกแบบ ใชแบบการประเมินเกณฑใหคะแนนของพิม 
กัลยาณมิตร (2543) และใหผูเชี่ยวชาญดานการประเมินตรวจสอบและปรับปรุงแกไข  ประเภทที่
สองคือแผนการเรียนรู และสื่อการสอนงานประดิษฐกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี รวม 6 
แผน แตละแผนใชรูปแบบการสอนตางกันตามลักษณะของสื่อการสอน 2 แบบ และลักษณะใบ
งาน 2 แบบ  สื่อการสอน 2 รูปแบบ 1) สื่อการสอนโดยใชภาพตัวอยางการออกแบบ สื่อละ 3 ภาพ  
ตอแผนการเรียนรู  2) สื่อการสอนโดยใชภาพตัวอยางผลงาน 3 ตัวอยางตอ 1 แผนการเรียนรู 
ลักษณะของใบงาน 2 แบบ คือ 1) ใบงานในการทดลองที่กําหนดโครงสราง และ2)ใบงานการ
ทดลองแบบที่ไมไดกําหนดโครงสราง  ไดแก  เรื่อง เกมมหาสนุก , โยกเอยโยกเยก ,ที่ค่ันหนังสือ
คุณพอ,วงลอกลิ้งกลิ้ง,งับ งับจับเหย่ือ   
 
 การดําเนินการวิจัยเปนการศึกษาระยะยาว  ผูวิจัยรวบรวมขอมูล 5 ครั้ง  ใชระยะเวลา
ทั้งสิ้น 5 สัปดาห  การวิเคราะหขอมูลประกอบดวย การวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน  การวิเคราะห
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และระดับความสามารถในการออกแบบของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 หลังการทดลองสอนที่มีระดับทักษะพื้นฐานการออกแบบตางกัน การวิเคราะห 
ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบกับระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ ที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และระดับความสามารถในการออกแบบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 
2 ดังสรุปผลการวิจัยดังตอไปนี้ 
 
สรุปผลการวิจัย  
 
ผลการวิเคราะหขอมูลพื้นฐาน 

ผลการวิเคราะหตารางไขวแจกแจงความถ่ีของกลุมตัวอยางตามรูปแบบการสอน 4 รูปแบบ
และเพศของนักเรียน  พบวากลุมตัวอยาง ประกอบดวยนักเรียนชาย 50 คน นักเรียนหญิง 30 คน  
และมีรูปแบบการสอน 4 รูปแบบ  กลุมละ 20 คน  แยกเปนนักเรียนชายประมาณ 11-14 คน  และ
นักเรียนหญิง 6-9 คน ผลการทดสอบคาสถิติไค-สแควรได = 1.067, df = 3, p = 0.785 แสดงวา
การจัดกลุมเขากลุมทดลองมีการกระจายของเพศชายและหญิงทุกกลุมใกลเคียงกัน ใชแบบ
ประเมินเกณฑการใหคะแนนของพิม กัลยาณมิตร (2543)  

 
1.ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนความสามารถใน     

การออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน  
กลุมตัวอยางที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูง พบวา คะแนนความสามารถใน         

การออกแบบกอนเรียนของกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ย 9.890 (S.D. = 0.101) 
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สูงเปนสองเทาของคาเฉลี่ยกลุมตํ่าซึ่งมีคาเฉลี่ย 4.457 (S.D. = 0.394) และการกระจายของ
คะแนนกลุมสูง มีนอยกวากลุมตํ่า คะแนนความสามารถในการออกแบบหลังเรียนของกลุมสูงมี
คาเฉลี่ย 9.435 (S.D. = 0.483) ซึ่งมีคะแนนใกลเคียงกับคาเฉลี่ยของกลุมตํ่ามีคาเฉลี่ย 8.270 
(S.D. = 1.175) ในขณะที่คะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียนของกลุมที่มีความสามารถในการออกแบบ
สูง มีคาเฉลี่ย 47.238 (S.D. = 3.276) ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยของกลุมตํ่าเล็กนอย กลุมตํ่ามีคาเฉลี่ย 
40.850 (S.D. = 5.795) และคะแนนผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนของกลุมสูงมีคาเฉลี่ย 47.638 (S.D. = 
2.532) และกลุมตํ่ามีคาเฉลี่ย 42.963 (S.D. = 5.558)  ซึ่งไมแตกตางจากผลการวัดคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนมากนัก 

 
 2. ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉลี่ยระดับความสามารถ 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ดวย t-test  พบวา 
 คาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ  แยกวิเคราะหตามทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ  โดยกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานสูงมีคะแนน
ความสามารถเพ่ิมขึ้นรอยละ 85.43  คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  โดยกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่ามีคะแนนเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นรอยละ 5.16  สวนกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางไมมีนัยสําคญัทางสถิติ 
 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของ คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถใน         
การออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน  ดวยt-test พบวา 
คาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แยก
วิเคราะหตามทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ  โดยกลุมที่มีทักษะพื้นฐานสูงมีคะแนนความสามารถ
เพ่ิมขึ้นรอยละ 85.43 สวนคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ  โดยกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน
เพ่ิมขึ้น รอยละ5.16  สวนกลุมที่มีทักษะสูงมีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติ 
 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ย คะแนนความสามารถใน        
การออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน พบวาหลังเรียนกลุม
นักเรียนที่เรียนรูปแบบการสอนที่ 1 คือรูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสรางและใหดูภาพตวัอยาง
มีคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05(t = -3.081, 
p =.006) แสดงวาหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางไมมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05  (t = -2.115, p = .048) แสดงวา หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทาง        
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การเรียนเพ่ิมขึ้นไมมาก คะแนนความสามารถในการออกแบบเปนรอยละ 22.80 คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นเพียงรอยละ 6.13 เชนเดียวกับการเรียนในรูปแบบที่ 2 คือการสอน
โดยไมกําหนดโครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง มีคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้น
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  (t = -3.68, p =-0.002) แสดงวาหลังเรียนผูเรียนมี
ความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้น  สวนคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบวาหลังเรียน
นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิเพ่ิมขึ้นอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t = -1.472, 
p=.157) คะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นรอยละ 26.53 ในขณะที่ผลสัมฤทธ์ิทาง    
การเรียนเพ่ิมขึ้นรอยละ 2.27 เชนเดียวกับรูปแบบที่3 คือรูปแบบการสอนโดยกําหนดโครงสราง
และใหดูตัวอยางของจริง มีคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นอยางมีนยัสาํคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 (t = -.056, p = .965)   คะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นเปนรอยละ 
0.23 ในขณะที่คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมขึ้นรอยละ 0.11 ซึ่งแตกตางจากรูปแบบ       
การสอนที่ 4 คือรูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสรางและใหดูตัวอยางของจริง มีคะแนน
ความสามารถใน    การออกแบบเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t =- 2.800, p = 
.011) ผลสัมฤทธ์ิทาง  การเรียนไมเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ0.05 (t = -1.590, p = 
.128) คะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นเปนรอยละ 20.89 ในขณะที่คะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นรอยละ  2.91  
 2.1 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง  เพื่อศึกษาอิทธิพลหลักและอิทธิพล
ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบกับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  เม่ือเปรียบเทียบคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้ง 4 กลุม จําแนกตาม
รูปแบบการสอนพบวา การสอนรูปแบบที่ 1 (แบบมีโครงสราง/ดูภาพตัวอยาง) มีคาเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด = 46.375 คะแนน และรูปแบบที่ 3 (แบบมีโครงสราง/ดูตัวอยางของ
จริง) มีคาเฉลี่ยต่ําสุด= 43.600 เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิของนักเรียน 2 กลุมที่
มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตางกันพบวา กลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบสูงมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูง = 47.638 สวนกลุมที่มีทักษะพ้ืนฐานการออกแบบต่ํามีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์      
ทาง  การเรียนตํ่า = 42.963 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทาง 
 พบวาไมมีอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน และทักษะพื้นฐานการออกแบบตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (t = -0.398, p = 0.755) ผลการวิเคราะหอิทธิพลหลักพบวา มีอิทธิพล
หลักของพ้ืนฐานการออกแบบตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (t = 32.70, p 
= 0.00) และไมพบอิทธิพลหลักของรูปแบบการสอนตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (t = .890, p = 
.451) 
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 2.2  ผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทาง เพ่ือศึกษาอิทธิพลหลักและอิทธิพล
ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบกับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอความสามารถ 
ในการออกแบบ  เม่ือเปรียบเทียบคาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 4  กลุมจําแนกตาม
รูปแบบการสอนพบวา  การสอนรูปแบบที่ 3 (แบบมีโครงสราง/ดูตัวอยางของจริง) มีคาเฉลี่ย
คะแนนความสามารถในการออกแบบสูงที่สุด ( x =9.540) สวนกลุมที่ มีทักษะพ้ืนฐาน              
การออกแบบต่ําคือรูปแบบการสอนที่ 4 (แบบไมกําหนดโครงสราง/ดูตัวอยางของจริง)มีคาเฉลี่ย
คะแนนความสามารถในการออกแบบตํ่าที่สุด( x  = 7.860) เม่ือพิจารณาคาเฉลี่ยความสามารถใน
การออกแบบของนักเรียน 4 กลุมที่จําแนกตามรูปแบบการสอนพบวา การสอนรูปแบบที่ 2 (แบบ
ไมกําหนดโครงสราง/ดูภาพตัวอยาง) มีคาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการออกแบบตํ่าที่สุด ( x  
= 9.056) และการสอนรูปแบบที่ 4 (แบบไมกําหนดโครงสราง/ดูตัวอยางของจริง) มีคาเฉลี่ย
ความสามารถในการออกแบบต่ําสุด ( x  = 8.600) เม่ือพิจารณาตามทักษะพ้ืนฐานการออกแบบมี
คาเฉลี่ยความสามารถในการออกแบบสูง ( x  = 9.435) ซึ่งสูงกวาคาเฉลี่ยของกลุมที่มีทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบตํ่า ( x  = 8.270) 
 
3.ผลการวิเคราะหอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนการออกแบบกับผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียน  และระดับความสามารถในการออกแบบ 
 กลุมท่ีมีรูปแบบการสอนท่ีแตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนระดับความสามารถใน
การออกแบบไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในสวนของระดับทักษะใน    
การออกแบบ พบวา กลุมที่มีระดับทักษะในการออกแบบแตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนระดับ
ความสามารถในการออกแบบแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และพบวา ไมมี
ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอนและระดับทักษะในการออกแบบ ตอคาเฉลี่ยของคะแนนระดับ
ความสามารถในการออกแบบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เม่ือพิจารณาตามระดับ
ทักษะในการออกแบบ พบวา กลุมที่มีทักษะในการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ยระดับความสามารถใน
การออกแบบสูงที่สุด  

 ผลการวิเคราะหความแปรปรวน ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ในการออกแบบระหวางรปูแบบการสอน
และระดับทักษะในการออกแบบที่แตกตางกัน ปรากฏผลดังนี้ 
 กลุมท่ีมีรูปแบบการสอนท่ีแตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนระดับความสามารถใน
การออกแบบไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในสวนของระดับทักษะใน     
การออกแบบกลุมที่มีระดับทักษะในการออกแบบแตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนระดับ
ความสามารถในการออกแบบแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และพบวาไมมี
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ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน  และระดับทักษะในการออกแบบตอคาเฉลี่ยของคะแนนระดับ
ความสามารถในการออกแบบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กลุมที่มีทักษะในการออกแบบ  
สูงมีคาเฉลี่ย ระดับความสามารถในการออกแบบสูงที่สุด  
 
4. การวิเคราะหขอมูลเพิ่มเติม 
 ผลการวิเคราะหขอมูลเพิ่มเติม  เพ่ือศึกษาอิทธิพลหลักและอิทธิพลปฏิสัมพันธระหวาง  
ตัวแปรรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง และตัวแปรรูปแบบการสอนดูภาพตัวอยาง/            
ดูตัวอยางของจริงตอตัวแปรตามคือ ความสามารถในการออกแบบและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
โดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทาง  พบวา คาเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมไดรับ
อิทธิพลปฏิสัมพันธจากรูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง  และรูปแบบการสอนแบบ              
ดูภาพตัวอยาง/ดูตัวอยางของจริง (t = 0.930, p = 0.338) ผลการวิเคราะหความแปรปรวนอิทธิพล
หลักพบวา อิทธิพลหลักของรูปแบบการสอนทั้ง 2 ตัวแปรตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกัน
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยครั้งนี้มีประเด็นที่นาสนใจ ดังที่ผูวิจัยแบงการนําเสนอเปน 3 หัวขอ ดังนี้ 
 1. การอภิปรายผลการวิจัย 

1.1อิทธิพลของทักษะพื้นฐานการออกแบบท่ีมีตอระดับความสามารถในการ
ออกแบบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

ผลการวิจัยพบวา อิทธิพลของทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่มีตอระดับความสามารถใน
การออกแบบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีนัยสําคัญทางสถิติ  เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยกอน
เรียนคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนกลาวคือ  นักเรียนที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบตํ่า เม่ือ
พิจารณาเปรียบเทียบ ความแตกตางของคาคะแนนเฉลี่ยคะแนนระดับความสามารถในการ
ออกแบบ และคะแนนผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียน พบวานักเรียนมีคะแนนระดับ
ความสามารถในการออกแบบ  และคะแนนผลสัมฤทธ์ิเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05  ซึ่งไมสอดคลองกับสมมติฐานการวิจัยที่ผูวิจัยต้ังไววา  ทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีระดับทักษะพ้ืนฐานการออกแบบแตกตางกันหลังการเรียนมี
ความตางกัน ทั้งนี้อันเนื่องมาจากผูเรียนที่มีระดับความสามารถในการออกแบบสูงมีความคิด
สรางสรรคและจินตนาการที่ดี  สามารถคิดไดหลากหลายคิดเชื่อมโยงกัน เปนความคิดที่แปลก
แตกตาง  คิดที่แปลกปรุงแตงจากความคิดเดิมผสมผสานกันใหเกิดสิ่งใหม  สามารถมองเห็น
ความสัมพันธของสิ่งตางๆ  โดยมีสิ่งเรามากระตุน  ทําใหเกิดความคิดใหมตอเนื่องกันไป   สามารถ
เขาใจเนื้อหาบทเรียนที่ซับซอนได  กลาคิด  กลาตัดสินใจในการทํางานตามขั้นตอนตางๆ  จึงสง 
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ผลใหคะแนนความสามารถในการออกแบบ และมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานประดิษฐดี  
จากเหตุผลดังกลาวขางตน จึงไมเห็นพัฒนาการที่เดนชัดในคะแนนความสามารถในการออกแบบ
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน สวนผูเรียนที่มีระดับความสามารถในการออกแบบต่ํา  ถา
มีพฤติกรรมการต้ังใจเรียนมีความสนใจและขยันหมั่นเพียร และมีการฝกฝนและการพัฒนาตนเอง  
ประกอบกับรูปแบบการเรียนการสอนที่มีขั้นตอนไมยุงยากซับซอนจนเกินไป  จากเหตุปจจัย
ดังกลาว สงผลใหผูเ รียนมีระดับความสามารถในการออกแบบตํ่ามีคะแนนความสามารถใน     
การออกแบบและมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นได เม่ือพิจารณาความแตกตางของ
คาเฉลี่ยคะแนนความสามารถและคะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียน และหลังเรียนผูเรียนจะมีคะแนน
ความสามารถและคะแนนผลสัมฤทธิ์เพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  ดังงานวิจัย
ของ จําเริญ  ศรีวะโสภา   (2540)  ศึกษาความสัมพันธเชิงสาเหตุ ของกลุมตัวแปรบางตัวกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการติดต้ังไฟฟาในและนอกอาคารของนักศึกษาระดับประกาศนียบตัร
วิชาชีพ เขตการศึกษา 10  พบวา ตัวแปรที่มีผลกระทบทางออมตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ
แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์   
    1.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนงานประดิษฐและระดับความสามารถในการออกแบบ
ระหวางกลุมผูเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี2 ท่ีมีรูปแบบการสอนการออกแบบแตกตาง
กัน  กอนเรียนไมมีความแตกตางกัน  แตหลังเรียนมีความแตกตางกัน 
  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียนของรูปแบบการสอนโดยกําหนด
โครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง หลังเรียนผูเรียนจะมีคะแนนความสามารถในการออกแบบและ
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลการวิจัย
สอดคลองกับสมมติฐานการวิจัยที่ต้ังไววา  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีนทีม่รูีปแบบ
การสอนที่แตกตางกันหลังการทดลองสอนระหวางกลุมทดลองมีความแตกตางกัน  ทั้งนี้เนื่องจาก
การสอนโดยกําหนดโครงสรางเปนการกําหนดรูปแบบและกรอบในการออกแบบ  ซึ่งจะทําให
ผูเรียนมีกรอบโครงสรางทางความคิด เพียงแตเพ่ิมเติมรายละเอียดในการออกแบบ  ทําใหชวย
สงเสริมและตอยอดดานความคิดสรางสรรคไดมากขึ้นและดีย่ิงขึ้น  ทั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งขอสังเกตวา  
รูปภาพที่ใชเปนสื่อการเรียนในครั้งนี้เปนภาพที่ใชเปนภาพที่ไมมีรายละเอียดมากเกินไป  ผูเรียนที่
เปนเด็กเล็กไมไขวเขวในการดูภาพ  และสื่อรูปภาพเองก็สามารถแสดงถึงเนื้อหาที่จําเปนของภาพ
ไดอยางครบถวน  อีกทั้งสีสันสดใสงดงามและมีภาพใหดูหลายรูปแบบ สอดคลองกับงานวิจัยของ 
แบนดูรา    ( Bandura , 1977: 22)  กลาวไววา รูปแบบการสอนที่จะใหผลดีตอการเรียน         การ
สอนทักษะ คือการเรียนโดยการศึกษาจากตัวอยางภาพการออกแบบนักเรียนสามารถเปรียบเทยีบ
ลักษณะของภาพตัวอยางไดและสื่อความหมายรูปธรรมที่เขาใจไดงายกวา การดูตัวอยางจากของ
จริง ซึ่งสามารถจะออกแบบไดจากการดัดแปลงและตอเติมความคิดสรางสรรคจากรูปแบบ
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โครงสรางที่ครูกําหนดให  การดูตัวอยางของจริงจะเปนกระบวนการที่ซับซอนขึ้น  จึงทําใหการแปล
ความหมายใหตรงกับวัตถุประสงคที่ตองการเปนของยากขึ้นมาอีกระดับหนึ่ง  ฉะนั้นการมองภาพ
จากตัวอยางจึงเปนลําดับขั้นตอนที่ไมยุงยากซับซอน  สงผลใหผูเรียนมีคะแนนความสามารถใน
การออกแบบและคะแนนผลสัมฤทธิ์เพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 1.3 ผูเรียนท่ีเรียนดวยรูปแบบการสอน โดยกําหนดโครงสราง และใหดูภาพ
ตัวอยาง  

ผลการวิจัยพบวา หลังเรียนผูเรียนมีคะแนนระดับคะแนนความสามารถในการออกแบบ
และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  ซึ่งสอดคลอง
กับสมมติฐานการวิจัยที่ผูวิจัยต้ังไววา  รูปแบบการสอนการออกแบบที่แตกตางกันกับทักษะ
พ้ืนฐานการออกแบบที่แตกตางกัน สงผลตอคะแนนระดับความสามารถในการออกแบบงาน
ประดิษฐของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ทั้งนี้ดวยเหตุผลที่วา ผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบ      
การสอนโดยกําหนดโครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง  เนื่องจากรูปแบบการสอนโดยกําหนด
โครงสรางในการออกแบบ  เปนวิธีการที่วางโครงสรางในการออกแบบ  ทําใหผูเรียนออกแบบมี
โครงสรางในการออกแบบที่ดี  เม่ือมีโครงสรางการทํางานที่ดี เปนตัวกําหนดก็จะสงผลให
ผูออกแบบไดตอเติมจินตนาการและสงเสริมในดานความคิดสรางสรรค ทําใหผูเรียนสามารถคิดได
หลากหลายและคิดเชื่อมโยงกัน  ทําใหมีความคิดที่หลากหลายไมถูกปดกั้น  มีปจจัยรวมกับการใช
สื่อการสอนที่เปนภาพตัวอยาง  ผูเรียนไดเห็นภาพตัวอยางและเกิดการเลียนแบบในดานรปูลกัษณ 
การใชสี และสรางสรรคงานใหมไดงายกวาการดูตัวอยางของจริงดังที่ French (1952) ไดศึกษา
พบวา เด็กเล็กชอบภาพที่มีลักษณะงายๆไมมีรายละเอียดซับซอนเชนภาพลายเสน มากกวา
ภาพเหมือนจริงและภาพถายซึ่งสอดคลองกับ Travers (1964) พบวา  ในการสอนความคิดรวบ
ยอดใหแกนักเรียนชั้นประถมศึกษานั้น ภาพลายเสนอยางงายที่มีรายละเอียดนอย ใหผลการเรยีนรู
ไดดีกวาภาพเหมือนจริงที่มีมิติตางๆของภาพปรากฏอยูอยางสับสน  ดวยเหตุผลดังกลาว จึงสงผล
ใหผูเรียน ที่เรียนดวยรูปแบบการสอนโดยไมกําหนดโครงสราง และใหดูภาพตัวอยางหลังเรียน 
ผูเรียนมีระดับคะแนนความสามารถในการออกแบบเพ่ิมขึ้นในการทํางาน แตไมอาจสงผลถึง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหเพ่ิมขึ้น  ทั้งนี้อาจเนื่องจากขาดความสัมพันธสอดคลองกันระหวาง    
การออกแบบกับการสรางสรรคผลงาน  เพราะผูเรียนอาจจะออกแบบไดหลากหลายมีความคิด
สรางสรรคที่แปลกใหม  แตไมไดควบคุมความคิดในการใหสัมพันธสอดคลองกับขั้นตอน          
การทํางาน  การสรางสรรคงานจึงสงผลใหการผลิตผลงานไมสมบูรณแบบไมเปนไปตาม
วัตถุประสงค การทํางานจึงไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร  จึงสงผลใหคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนงานประดิษฐไมเพ่ิมขึ้น 
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1.4  ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน และระดับทักษะพื้นฐานการออกแบบ 

 ผลการวิจัยพบวา ไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน และระดับทักษะพ้ืนฐาน     
การออกแบบตอคาเฉลี่ยของคะแนนระดับความสามารถในการออกแบบ อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05   ซึ่งไมสอดคลองกับสมมติฐานการวิจัยที่ต้ังไววา  รูปแบบการสอนการออกแบบ
และระดับทักษะการออกแบบมีปฏิสัมพันธตอกัน  ผลการวิจัยปรากฏวา รูปแบบการสอน และ
ระดับทักษะในการออกแบบตอคาเฉลี่ยของคะแนนระดับความสามารถในการออกแบบ อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  เมื่อพิจารณาตามระดับทักษะในการออกแบบพบวา  กลุมที่มี
ทักษะพื้นฐานในการออกแบบสูงมีคาเฉลี่ยระดับความสามารถในการออกแบบสูงที่สุด  จาก
ผลการวิจัย ผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน มีคาเฉลี่ยของคะแนนระดับ
ความสามารถในการออกแบบ ไมแตกตางกัน  ผลที่แตกตางกันนี้  อธิบายไดดวยเหตุผล 2ประการ
คือ  ประการที่ 1 รูปแบบการสอนที่ผูวิจัย นํามาใชในการทดลองเปนรูปแบบการสอนที่มีลักษณะ
ของการใชสื่อการสอนคือ ภาพตัวอยางและตัวอยางของจริง ซึ่งการใชสื่อการสอนทั้ง 2 ประเภทนี้  
ในขั้นตอนการผลิตสื่อนั้นผูสอนใชรูปแบบของสื่อที่มีรายละเอียดไมมากจนเกินไป เปนรูปแบบที่
งายและไมซับซอน ทําใหผูเรียนไมไขวเขวและเขาใจไดงายและชัดเจน จึงทําใหไมมีอุปสรรคและ
ปญหาในการออกแบบ ประการที่  2 ผู เ รียนอาจใชประสบการณเดิมจากการฝกฝน เรื่อง           
การออกแบบที่ใชหลักเกณฑวาใหออกแบบผลงานที่ไมเหมือนของครูผูสอน โดยผูเรยีนตองคดิและ
สรางสรรคผลงานขึ้นมาเอง จึงทําใหไมมีปญหาและอุปสรรคในการออกแบบเทาที่ควร  จากการที่
มีระดับทักษะพ้ืนฐานในการออกแบบที่ดี จึงสงผลใหมีคาเฉลี่ยของคะแนนระดับความสามารถใน
การออกแบบเพิ่มขึ้นตามไปดวย 
 1.5  ผลการวิเคราะหเพิ่มเติมดานปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน 2 แบบ 
             ผลการวิจัยพบวา  เสนกราฟเฉลี่ยระดับความสามารถในการออกแบบของ
นักเรียนที่เรียนตามรูปแบบการสอนแบบดูภาพ/ดูตัวอยาง  ตัดกันแสดงวามีอิทธิพลปฏิสัมพันธ
ระหวางรูปแบบการสอนทั้ง 2 แบบ  แตผลการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ 2 ทางพบวา  ไมมี
อิทธิพลปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน (คา p = .256) ซึ่งไมสอดคลองกับสมมติฐานการวิจัย  
ที่พบวา รูปแบบการสอนแบบมีโครงสราง/ไมมีโครงสราง  และรูปแบบการสอนแบบดูภาพ/            
ดูตัวอยางของจริง  มีอิทธิพลปฏิสัมพันธตอพ้ืนฐานการออกแบบ  ซึ่งไมสอดคลองตามผลการวิจัย
และสมมติฐานการวิจัยดังกลาวนี้  อธิบายดวยเหตุผล 3 ประการ 1) รูปแบบการสอนทั้ง 2 แบบมี
ปฏิสัมพันธกันจริงแสดงใหเห็นดวยเสนกราฟคาเฉลี่ยทักษะพ้ืนฐานการอกแบบจากรูปแบบทั้ง 2 
แบบตัดกัน  แตขนาดอิทธิพลปฏิสัมพันธไมมากพอที่จะทําใหปฏิเสธสมมติฐานทางสถิติ  ใน        
การวิเคราะหความแปรปรวนได  ทั้งนี้อาจเปนเพราะขนาดกลุมตัวอยางนอยเกินไป  หรือระยะเวลา
ในการทดลองใชรูปแบบสั้นเกินกวาที่จะใหผลการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานการออกแบบที่แตกตางกัน 
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2)  กิจกรรมการเรียนการสอนระหวางรูปแบบการสอนทั้ง 2 แบบ ใกลเคียงกันมาก  ตางกันตรงที่
รูปแบบการสอนแบบมี/ไมมีโครงสราง ใชกิจกรรมการสอนแบบเดียวกับรูปแบบ      การสอนแบบดู
ภาพ/ดูตัวอยางของจริงและ 3) ผูวิจัยคาดวาตัวแปรตามในการวิจัยคือ ทักษะพ้ืนฐานการออกแบบ
มีความเก่ียวของกับโครงสรางในรูปแบบการสอน และลักษณะของตัวอยางของจริง/ภาพตัวอยา
นอย  หากมีการศึกษาตัวแปรตามดานความคิดสรางสรรค  ซึ่งมีผลกระทบโดยตรงจะมีปฏิสัมพันธ
ไดดีขึ้น 
 
2.  การอภิปรายคุณคาและประโยชนงานวิจัย 
 2.1  จากผลการวิจัยในครั้งนี้ไดยืนยันวา  สําหรับผูผลิตสื่อการเรียนการสอนและสราง       
ใบงานการออกแบบประกอบการสอนงานประดิษฐ ในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีและทัศนศิลป  ผูผลิตบทเรียนอาจเลือกใชรูปแบบการสอนแบบใดแบบหนึง่ใหเหมาะสม
กับผูเรียน อันจะสงผลใหผูเรียนเกิดทักษะความรู ความเขาใจ ในเนื้อหาตามวัตถุประสงคและ
ปฏิบัติงานไดอยางสมบูรณถูกตอง 
 2.2  การพัฒนาใหผูเรียนไดมีทักษะในการออกแบบนั้น หากผูเรียนไดรับระยะเวลาใน   
การฝกทักษะใหยาวขึ้นและตอเนื่อง ปรับรูปแบบที่เหมาะสมใหกับผูเรียน โดยนักเรียนในระดับชั้น
เล็กๆ การเรียนดวยรูปแบบการสอนที่กําหนดโครงสรางและใหดูภาพตัวอยาง มีคาเฉลี่ยสูงกวา
ผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบอื่นๆ 
 2.3  ผูสอนสามารถออกแบบใบงานใหเหมาะสมกับผูเรียน  วิธีการสอนในเนื้อหาหรือ
บทเรียนในกลุมสาระการเรียนรูตางๆที่ เก่ียวกับการออกแบบได เพ่ือใหการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
3.  ขอจํากัดในการวิจัย 
 3.1  ผลการวิจัยในดานการใชรูปแบบการสอนที่แตกตางกัน อาจไมมีรูปแบบใดที่สงผล
อยางเดนชัด  ทั้งนี้อาจเนื่องจากขอจํากัดในการออกแบบการทดลอง  ซึ่งผูวิจัยใชระยะเวลาสัน้และ
การเลือกลักษณะของผลงานที่ไมมีความแตกตางกันอยางชัดเจน  ลักษณะผลงานอาจมีโครงสราง
ที่งายและซับซอนจนเกินไป  จึงสงผลใหผลของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเห็นพัฒนาการ
อยางเดนชัดและดวยระยะเวลาในการดําเนินการวิจัย 5 สัปดาหอาจสั้นเกินไป  ควรขยายเวลาใน
การศึกษาในระยะเวลายาวขึ้นจะสงผลใหเห็นขอแตกตางที่ชัดเจนยิ่งขึ้น 
 3.2  เนื่องจากกลุมผูเรียนเปนนักเรียนสาธิตจุฬาฯ  ซึ่งมีระบบการเรียนการสอนที่กระตุน 
และสงเสริมในเรื่องของความคิดที่หลากหลาย และคิดปรุงแตงใหแปลกแตกตางจากครูผูสอน
ต้ังแตตน  ดังนั้นผูเรียนอาจจะคุนเคยกับการออกแบบโดยที่ไมใหเหมือนกับครูผูสอนต้ังแตตน  ซึ่ง
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อาจจะเปนประสบการณเดิมจากการฝกฝนเรื่องการออกแบบของผูเรียน  เพียงแตในการทดลอง
ครั้งนี้มีรายละเอียดเพ่ิมเติมเพียงบางประการ จึงไมสามารถดึงศักยภาพดานความคิดสรางสรรค
ของนักเรียนออกมาเห็นเดนชัดเทาที่ควร 
 
4.  ขอเสนอแนะในการวิจัย 

ขอเสนอแนะสําหรับครูในการนําไปใช                                                                     
1.  ในกรณีที่ครูตองการนํารูปแบบการสอนไปใช  ครูควรปฐมนเิทศและทําความเขาใจกับ 

นักเรียนใหเขาใจในการทํางาน และทดลองใชกับนักเรียนที่มีระดับชั้นสูงขึ้น เลือกใชกับลักษณะ
ของงานที่มีผลงานสลับซับซอนมากขึ้น 
 2.  ควรวิจัยกับกลุมประชากรที่มีระบบการสอนที่ไมไดสงเสริม เรื่องการพัฒนาความคิด
สรางสรรคเปนแมแบบในการสรรคสรางผลงาน ในการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยีและกลุมการสอนทัศนศิลป  เพ่ือดูพัฒนาการของกลุมประชากรไดเดนชัด
มากขึ้น 
  
ขอเสนอแนะในการวิจัยตอไป  
 1.  ควรเพ่ิมเวลาในการดําเนินการวิจัยเปนการศึกษาในระยะเวลามากกวา 5 สัปดาห 
 2.  ควรจํากัดเวลาในการออกแบบ  ครั้งละ 15 นาที เทาๆกันทุกกลุมทดลอง เพราะเปน
ระยะเวลาที่เหมาะสมไมสั้นหรือยาวเกินไป และควบคุมระยะเวลาใหเทากันทุกกลุมทดลอง  และ
ควรฝกฝนอยางตอเนื่อง 
 3. ควรออกแบบใบงานใหมีความซับซอนมากย่ิงขึ้น เพ่ือวัดความสามารถของผูทดลอง
อยางแทจริง 
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ผูทรงคุณวุฒิดานประเมินผลงาน 
 1.  รองศาสตราจารย สุพร  ชัยเดชสุริยะ 
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 2.  ผูชวยศาสตราจารยทนิกร  บัวพูล 
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ภาคผนวก ข 
เครือ่งมือที่ใชในการวิจยั 

- สถิติที่ใชในการวิจัย 
- แบบประเมนิวัดความสามารถในการออกแบบงาน 
- แบบประเมนิผลการจดัอนัดับคุณภาพของงานตามจุดประสงค 
ในสมุดประจําชัน้  ( ป. ๐๒) 
- แบบใบงานการออกแบบผลงาน 
 -  แบบไมกําหนดโครงสราง 

 -  แบบกําหนดโครงสราง 
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แบบประเมนิวัดความสามารถในการออกแบบงาน 

โปรดใหคะแนนในหัวขอตางๆดังตอไปนี ้
 

องคประกอบในการออกแบบ คะแนนเต็ม คะแนนท่ี
ประเมิน 

1. ตรงตามจุดประสงคที่กําหนด 5  คะแนน   
2.  ความเหมาะสมในการ
นําเสนอผลงาน 

5  คะแนน   

3.  ความคิดริเร่ิมสรางสรรค 5  คะแนน   
4.  ความสมดุล 5  คะแนน   
5.  จุดเดน 5  คะแนน   
6.  ความกลมกลืน 5  คะแนน   
7.  น้ําหนกัและส ี 5  คะแนน   

รวมคะแนนทั้งหมด 35  คะแนน   
 

คําอธิบาย 

   หลกัการออกแบบ (Principles of Design)  เปนหลักในการนําองคประกอบตางๆมา
จัดวางรวมเขาดวยกันเปนภาพหรอืงานอนัประกอบดวย 

   1.  ตรงตามจุดประสงคทีก่ําหนด  หมายถึง  การออกแบบผลงานศลิปะตรงตามหัวขอ
ที่กําหนดและตรงตามเงือ่นไขที่กําหนด 
   2.  ความเหมาะสมในการนําเสนอผลงาน  หมายถึง  การเลอืกใชวสัดใุนการสราง
ผลงานไดอยางเหมาะสม  ความสวยงามและรวมถึงความสะอาดของผลงาน 
   3.  ความคิดริเริ่มสรางสรรค  หมายถึง  ความคิดสรางสรรคในการออกแบบผลงาน
ศิลปะ                 

4. ความสมดลุ ( Balance)  เปนลักษณะของความสมสวนที่มีความพอดี 
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ของธรรมชาติตามสภาพการมองเห็น หรอืการรับรูเกี่ยวกับน้ําหนัก แรง  และความมัน่คงของภาพ  แบง
ความสมดุลออกเปน  2  ประเภทคือ 
      4.1  การจัดสมดุลสองขางเหมอืนกนั 
     4.2  การจัดสมดุลแบบสองขางไมเหมือนกัน 
   5.  จุดเดน  ( Dominance)  หมายถึง การนําเอาองคประกอบตางๆในการจัดภาพ  
เพ่ือเนนใหเกิดความสนใจ เพ่ือใหสวนสําคัญที่ตองการแสดงนั้นเกิดความสมบูรณมากย่ิงขึ้น โดยมี
สวนประกอบรวมกนั คือ จุดสําคัญของงาน  จุดสําคัญรองลงมา และจดุเสริม 
  6.  ความกลมกลืน  ( Harmony )  คือการจัดองคประกอบของการออกแบบที่มี
คุณสมบัตกัิน ( Monotony )  กับการขัด ( Discord ) 

6.1 กลมกลืนในประโยชนใชสอย 
6.2 กลมกลืนในสัญลักษณ 
6.3 กลมกลืนในองคประกอบตางๆของศิลป 
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แบบประเมินผลการจดัอนัดับคุณภาพของงาน 
 ตามจุดประสงคในสมุดประจําชั้น 

( ป. ๐๒ ) 
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แบบใบงานการออกแบบ  หนวยงานประดิษฐ 
วิชากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

    -  แบบมีไมมีโครงสราง 
    -  แบบมีโครงสราง 
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ภาคผนวก ค 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
- ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรู 

-  แผนการจัดการเรียนรูประกอบการทดลองเร่ือง เกมมหาสนกุ 
-  แผนการจัดการเรียนรูประกอบการทดลองเร่ือง ที่ค่ันหนงัสอืคุณพอ 
-  แผนการจัดการเรียนรูประกอบการทดลองเร่ือง โยกเอย  โยกเยก 
-  แผนการจัดการเรียนรูประกอบการทดลองเร่ือง สัตวนอยกลิ้งกลิ้ง 
-  แผนการจัดการเรียนรูประกอบการทดลองเร่ือง งับงับจบัเหย่ือ 

-  ประวตัิผูเขียนงานวิจัย 
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โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
ตวัอยางแผนการจัดการเรียนรู รูปแบบการสอนท่ี 1 

รูปแบบการสอนการออกแบบ แบบมีโครงสรางและใหดูภาพตวัอยาง          
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

ระดับ  ช้ันประถมศกึษาปที่ 2 
ภาคปลาย  ปการศึกษา  2549 

หนวยการเรียนรู งานประดิษฐ  เร่ือง เกมมหาสนุก 
ผูสอน   อาจารยภัทรพร  สิงหชัย 

 
เวลาเรียน 2 ช่ัวโมง 
แนวคิดหลกั 
 เศษวัสดุเหลอืใชตางๆ เชน แกนกระดาษ  กระดาษเทา – ขาว  ลวดกํามะหย่ี  และ
กระดาษโปสเตอรสี  สามารถนํามาประดษิฐของเลนงายๆได  โดยอาศัยการออกแบบ ตัดตกแตง  
การระบายสแีละการประกอบชิ้นสวน 
จุดประสงคการเรียนรู 
1. เพ่ือใหนักเรียนรูจกัวิธีการประยุกตเศษวสัดุมาประดิษฐเปนผลงานดวยตนเอง 
2. เพ่ือใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรคในการออกแบบผลงาน 
3. เพ่ือใหนักเรียนรูจกัการทํางานตามลําดับขั้นตอนไดอยางถูกตอง 
4. เพ่ือใหนักเรียนสามารถออกแบบ  ตัด และประกอบชิน้สวนไดอยางลงตัว 
5. เพ่ือใหนักเรียนเกิดคุณลกัษณะที่ดใีนการทํางาน 
สาระการเรียนรู 

เกมมหาสนุก  เปนการสรางสรรคงาน  โดยนําเศษวสัดุประเภทแกนกระดาษ กระดาษ
เทา-ขาว  ลวดกํามะหย่ี  กระดาษโปสเตอรสี มาประกอบเปนชิน้งาน ดวยการออกแบบ การระบาย
สี การตัด  ประกอบติดชิ้นงาน   
วัสดุอุปกรณ 
1. ใบงานการออกแบบ 
2. เคร่ืองเขยีน สีไม 
3.  แกนกระดาษ 
4.  กระดาษเทา- ขาว 
5.  กระดาษโปสเตอรส ี
6.  กาว 
7.  กรรไกร 
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8.  ลวดกํามะหย่ี 
9.  ที่เจาะกระดาษ 
10.ปายชือ่ 
ข้ันตอนการปฏบิัติงาน 
1.  ออกแบบผลงานลงในใบงาน พรอมทั้งระบายสแีละตัดเสนตามที่ออกแบบไว  

 
2.  รางแบบลําตัวตามทีอ่อกแบบไวลงในกระดาษโปสเตอรสี พรอมทั้งระบายสแีละตัดเสน 

 
3.  นําแบบลําตัว  ทากาวหุมแกนกระดาษ 

 
4.  รางแบบ               ลงบนกระดาษแข็ง  และรางแบบสวนหัวตามทีอ่อกแบบไว 
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5. ออกแบบสวนประกอบตางๆ เชน  แขน ขา  หาง  ลงบนกระดาษโปสเตอรส ี
 

 
 
6.  ระบายสแีละตัดเสน  พรอมทั้งตัดสวนประกอบตางๆ 
 

 
 
7.  นําชิ้นสวนตางๆ ( ในขอ 6 )  ทากาวประกอบติดกับลําตัว 
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8. นําทีเ่จาะกระดาษมาเจาะรูดานขางลําตัว  รอยลวดกํามะหย่ีสําหรับใสวงแหวนในการเลนเกม 

 
 

  
ขอเสนอแนะ 

 - การระบายสีใหสวยงามเต็มพ้ืนที ่
 - การรางแบบตัวเกมมหาสนุกและสวนประกอบใหถูกตอง 
 - การหุมแกนกระดาษใหแนนหนา 

- การประกอบติดชิ้นสวนใหแนนและการกําหนดสัดสวนในการประกอบชิ้นงาน 
 
 

การจัดการเรียนรู  รูปแบบท่ี 1      
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1. ครูนําภาพตวัอยางงานสําเร็จ 3 ภาพใหนักเรียนดู และถามนักเรียนวา  นักเรียนคิดวาผลงาน
ชิ้นนีใ้ชประโยชนอยางไรไดบาง (นักเรียนตอบ)  ครูอธบิายถึงประโยชนที่ไดจากงานชิ้นนี้เชน ถา
เอาไวเลนเพ่ือความเพลิดเพลิน  ครูก็จะอธิบายวิธีการเลนพรอมบอกชือ่ผลงานชิ้นนี้วาชือ่งานวา
อะไรแลวสอบถามนักเรียนวาใครอยากประดิษฐผลงานชิน้นี้บาง(นักเรยีนตอบ) นอกจากประโยชน
ที่ไดรับแลวนักเรียนคดิวาสวนประกอบในการประดิษฐผลงานชิ้นนี้ใชวสัดอุะไรบาง(นกัเรยีนตอบ)                                                                     
 2.ครูใหนักเรียนชวยกันคิดวิเคราะหและบอกขอแตกตางระหวางภาพ3ภาพที่ครูใหดูวามี
รายละเอียดอะไรบางทีแ่ตกตางกัน(นกัเรยีนตอบ)    
3. ครูสรุปเก่ียวกับรายละเอียดทีแ่ตกตางกันของภาพตัวอยางงานสําเรจ็  เพ่ือชีใ้หนักเรยีนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวาจากวัสดุและองคประกอบเดียวกันก็สามารถที่จะสรางสรรค และดัดแปลง
ผลงานใหมีความหลากหลายได เปนการกระตุนและสงเสริมเรือ่งความคิดสรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียนใหคิดไดหลายทิศทางตองออกแบบไมเหมือนครแูละเพือ่นๆ                                                                                                                         
4.ครูอธิบายถึงความสําคัญของการออกแบบวา กอนที่นักเรียนจะไดประดิษฐผลงานมีขั้นตอน
สําคัญ คือการออกแบบผลงานกอนเพราะการออกแบบผลงานคือการสรางจินตนาการ และการ
ประดิษฐผลงานคือการนําจินตนาการทีเ่ราคิดเราออกแบบมาสรางสรรคเปนผลงานจริงโดยเนนยํ้า
ขอตกลงในการออกแบบดังนี้                                                     
    4.1ใหนักเรยีนออกแบบผลงาน1 รูปแบบ โดยตอเติมจากโครงสราง ท่ีครูกําหนดให  
และเพิม่เติมรายละเอียดตางๆ ตามจินตนาการจนออกมาเปนการออกแบบท่ีเสร็จ
สมบูรณ    การออกแบบผลงานจะตองออกแบบไมเหมือนตัวอยางภาพผลงานของครูและเพ่ือนใน
กลุม                                                                                             
       4.2ระบายสแีละตัดเสนใหสวยงาม                                                                     

4.3นักเรียนสามารถเขียนชีแ้จงรายละเอยีดเพ่ิมเติมของสวนประกอบตางๆ  โดยนําวัสดุ
อุปกรณในการทํางานมาเปนองคประกอบในการออกแบบได                               
 4.4ระยะเวลาในการออกแบบ15นาที                                                               
 4.5เม่ือออกแบบผลงานเสร็จเรียบรอยแลวใหนําใบงานการออกแบบสงครู   ครูตรวจใบ
งานการออกแบบ (โดยดภูาพองครวม กอนจะนําไปตรวจรายละเอียดตามเกณฑของแบบประเมิน
ความสามารถในการออกแบบ) เม่ือครูตรวจใบงานการออกแบบเสร็จเรียบรอยแลวสงคืนให
นักเรยีน เพ่ือใชเปนตนแบบในการสรางสรรคผลงานของนกัเรียน                            
5.ครูอธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติงานอยางละเอียดทลีะขัน้ตอน                                     
6.ใหหัวหนากลุมรับอุปกรณในการทํางาน                                                               
7.นักเรียนปฏบิัติงานตามขัน้ตอนทลีะขั้นตอน                                                                  
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8.ครูเสนอแนะดูแลและชวยเหลือขณะทีน่ักเรียนปฏบิัติงาน  พรอมสังเกตการทํางานของนักเรียน
แตละคน                                                                                                          
9.นักเรียนนําผลงานและใบงานในการออกแบบที่ตรวจเรยีบรอยแลวนํามาสงคืนครู                                               
10.ครูตรวจใหคะแนนผลงาน  นักเรยีนรับผลงานคืนและจัดเก็บอุปกรณในการทํางาน  ทําความ
สะอาดบรเิวณโตะปฏิบตัิงานกอนหมดเวลา  15  นาที                                    
11.ครูสรุปผลการทําความสะอาดและการเก็บอุปกรณของนักเรยีน                      
12.ครูสุมเลอืกผลงานของนักเรียนมานําเสนอ เพ่ือใหเพ่ือนๆไดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงาน
นั้นๆ  และรวมกันเสนอความคิดสรางสรรคทีแ่ปลกใหม                                    
13.ครูและนักเรียนชวยกันสรุปถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี ้
สื่อการเรียนรู 
1.แผนภาพประกอบแสดงขัน้ตอนการทํา 
2.อุปกรณในการสาธติวิธีทํา 

-  ใบงานออกแบบ 
-   เครื่องเขียน สีไม 
-   แกนกระดาษ 
-   กระดาษเทา- ขาว 
-   กระดาษโปสเตอรสี 
-   กาว 
-   กรรไกร 
-   ลวดกํามะหยี ่
-   ที่เจาะกระดาษ 
-   ปายชือ่ 

3.  ตัวอยางงาน 
การวดัและประเมินผล 
1.  การออกแบบ  3  คะแนน 
2.  ความถูกตองในการทํางานตามลําดับขัน้ตอน  2  คะแนน 
3.  ความประณีตของผลงาน    3  คะแนน 
4.  การประกอบผลงาน      2  คะแนน 

รวม  10  คะแนน 
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โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
ตวัอยางแผนการจัดการเรียนรู รูปแบบท่ี 2      

รูปแบบการสอนการออกแบบ  แบบไมกําหนดโครงสรางและใหดูภาพตวัอยาง 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 
ภาคปลาย  ปการศึกษา  2549 

หนวยการเรียนรู งานประดิษฐ  เร่ือง ท่ีค่ันหนังสือคุณพอของฉัน 
ผูสอนอาจารย  ภัทรพร  สิงหชัย 

 
เวลาเรียน 2 ช่ัวโมง 
แนวคิดหลกั 

การประดิษฐที่ค่ันหนังสอืคุณพอของฉันเปนการแสดงความกตัญูตอคุณพอผูมีพระคุณ  
โดยเนนเร่ืองอาชีพของคุณพอ   การวาดใบหนาคุณพอ  การตกแตง  การประกอบชิน้สวนและคํา
อวยพร แทนคําขอบคุณที่คุณพอมพีระคุณตอเราเสมอมา 
จุดประสงคการเรียนรู 
1.  เพ่ือใหนักเรียนเห็นคุณคาและความสําคัญของวันพอ 
2.  เพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนรูเรือ่งความกตัญู และอาชีพของคุณพอ 
3.  เพ่ือใหนักเรียนใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบและสรางสรรคงานไดดวยตนเอง 
4. เพ่ือใหนักเรียนสามารถออกแบบทีค่ั่นหนังสอืคุณพอของฉนัจากเศษวัสดุ และกระดาษได 
5.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักวิธีการประยุกตใชเศษวสัดุมาประดิษฐเปนผลงานไดดวยตนเอง 
6. เพื่อใหนกัเรียนสามารถหาความสอดคลองในการทํางาน  สรางจินตนาการและสามารถนํามา
สรางสรรคเปนผลงานไดอยางลงตัว  
7.  เพ่ือใหนักเรียนสามารถตัดกระดาษ  วาดภาพ และประกอบผลงาน และเขียนคําอวยพรใหคุณ
พอไดดวยตนเอง 
8.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักการทํางานตามลําดับขั้นตอนไดถูกตอง 
9.  เพ่ือใหนักเรียนเกิดคุณลกัษณะที่ดีในการทํางาน 
สาระการเรียนรู 
 
วันพอ  วนัที่ 5 ธันวาคม ของทกุป เปนวันพอแหงชาติ    เปนวันสําคัญวันหนึ่ง เนือ่งจากเปนวัน
ประสูติของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวรัชกาลที่9 รัฐบาลจึงจัดใหวนัที่ 5 ธันวาคมของทุกปเปน
วันพอแหงชาติ    
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คุณพอ  เปนบุคคลที่มีความสําคัญอยางย่ิง เปนผูใหกําเนิดและเปนผูเลีย้งดู  อบรมใหเราเปนคน
ดี  ดังนั้นในวันที่ 5 ธันวาคมนี้  ซึ่งเปนวันพอแหงชาติ  จึงเปนวาระสําคัญทีลู่กๆจะแสดงความรกั
ตอพอ  ไดทดแทนพระคุณของคุณพอ    ดวยการมอบความรัก  แสดงความกตัญู    และมอบ
สิ่งของใหคุณพอ 
วัสด-ุ อุปกรณ 
1. ใบงานออกแบบ 
2. เคร่ืองเขยีน สีไม 
3. กรวยกระดาษ 
4.  กระดาษ โปสเตอรส ี
5.  กระดาษแถบประโยค (กระดาษเทา -ขาว) 
6.  กาว 
7.  กรรไกร 
8.  ที่เจาะกระดาษ 
9.  ไมไอศกรีม 
10. ปายชื่อ 
ข้ันตอนการปฏบิัติงาน 
1.ออกแบบที่คัน่หนังสอืคุณพอของฉัน ลงในใบงานออกแบบ  ระบายสแีละตัดเสนใหเรียบรอย 

 

 
 

2.นํากรวยกระดาษมาตกแตงลวดลายเปนหมวก  พรอมทัง้ระบายสแีละตัดเสนตามที่ออกแบบไว 
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3.รางแบบ                 ลงบนกระดาษแข็ง  และรางแบบลกัษณะใบหนาของคุณพอที่ไดออกแบบไว  
แลวลงสีใหสวยงาม 
 

 
4.นําสวนหัวที่ระบายสเีรียบรอยแลว  วางทาบบนกระดาษโปสเตอรสแีละรางแบบเสนรอบนอกดัง
รูป 
 

 
 
5.ตัดตามแบบที่รางไว  พรอมเขียนคําอวยพรใหคุณพอดานหลังของกระดาษโปสเตอรทีตั่ดเตรยีม
ไว 
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6.  นําไมไอศกรีมมาตกแตงดวยสีไมใหสวยงาม 
 

 
 

7.  ประกอบติดสวนหัวกับไมไอศกรีมดังรูป   
 

 
 
8. นํากรวยกระดาษทีท่ําเปนหมวก  มาทากาวกับสวนหัว 
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 ขอเสนอแนะ 
-  เนนเร่ืองการออกแบบรูปรางใหสัมพันธสอดคลอง  

 -  การระบายสีใหสวยงามเต็มพื้นที ่
 -  เนนเร่ืองการคิดและเขียนคําอวยพร  และเขียนคําอวยพรในพ้ืนที่ทีกํ่าหนดให 
    ถูกตองเหมาะสม 
 -  เนนเร่ืองการประกอบติดชิ้นสวนใหแนนหนา 
  
การจัดการเรียนรู    รูปแบบท่ี2    
1.ครูนําภาพตวัอยางงานสําเร็จ 3 ภาพใหนักเรียนดู และถามนักเรียนวา  นักเรียนคิดวาผลงาน
ชิ้นนีใ้ชประโยชนอยางไรไดบาง(นกัเรยีนตอบ)ครอูธิบายถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี้เชน ถา
เอาไวเลนเพ่ือความเพลิดเพลิน  ครกู็จะอธิบายวิธีการใชงาน พรอมบอกชือ่ผลงานชิ้นนี้วาชือ่งาน
วาอะไร แลวสอบถามนกัเรียนวาใครอยากประดิษฐผลงานชิ้นนี้บาง(นักเรียนตอบ) นอกจาก
ประโยชนที่ไดรับแลวนักเรียนคิดวาสวนประกอบในการประดิษฐผลงานชิน้นี้ใชวสัดอุะไรบาง
(นักเรียนตอบ)                                                                   
2.ครูใหนักเรียนชวยกันคิดวเิคราะหและบอกขอแตกตางระหวางภาพ3ภาพที่ครูใหดูวามี
รายละเอียดอะไรบางทีแ่ตกตางกัน(นกัเรยีนตอบ)                      
3.ครูสรุปเก่ียวกับรายละเอียดทีแ่ตกตางกันของภาพตัวอยางงานสําเร็จ  เพ่ือชี้ใหนักเรียนไดสงัเกต
วิธีการออกแบบวาจากวัสดุและองคประกอบเดียวกันก็สามารถที่จะสรางสรรค และดัดแปลง
ผลงานใหมีความหลากหลายไดเปนการกระตุน และสงเสริมเรือ่งความคิดสรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียนใหคิดไดหลายทิศทางไมตองออกแบบเหมือนครแูละเพือ่นๆ                                                                                                                         
4.ครูอธิบายถึงความสําคัญของการออกแบบวา กอนที่นักเรียนจะไดประดิษฐผลงานมีขั้นตอน
สําคัญคือการออกแบบผลงานกอน        เพราะการออกแบบผลงาน คือการสรางจินตนาการ และ
การประดิษฐผลงานคือการนําจินตนาการทีเ่ราคิดเราออกแบบมาสรางสรรคเปนผลงานจริงโดย
เนนยํ้าขอตกลงในการออกแบบดังนี้           
          4.1  โดยใหนักเรียนกําหนดโครงสรางการออกแบบ    ผลงานของนักเรียนเอง  ดวย
การสังเกตพื้นฐานโครงสรางอยางคราวๆวามีพื้นฐานโครงสรางเดิมมาจากรูปทรงอะไร 
เชน  วงกลม  วงรี  สามเหลี่ยม สีเหลี่ยม เปนตน  จากน้ันใหนักเรียนวาดตอเตมิจาก
โครงสรางพื้นฐานเหลาน้ัน เปนรูปทรงอิสระตามท่ีนักเรียนจินตนาการไวมาสรางสรรค
เปนการออกแบบทีเ่สร็จสมบูรณ  การออกแบบผลงานจะตองออกแบบไมเหมือนตัวอยางภาพ
ผลงานของครแูละเพ่ือนในกลุม            
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            4.2ระบายสแีละตัดเสนใหสวยงาม                                                                                
 4.3นักเรียนสามารถเขียนชีแ้จงรายละเอยีดเพ่ิมเติมของสวนประกอบตางๆ  โดยนําวัสดุ
อุปกรณในการทํางานมาเปนองคประกอบในการออกแบบได                                                  
 4.4ระยะเวลาในการออกแบบ15นาที                                                                            
 4.5เม่ือออกแบบผลงานเสร็จเรียบรอยแลวใหนําผลงานสงครู ครูจะตรวจใบงานการ
ออกแบบ(โดยดูภาพองครวมกอนจะนําไปตรวจรายละเอยีดตามเกณฑของแบบประเมิน
ความสามารถในการออกแบบ) เม่ือครูตรวจใบงานการออกแบบเสร็จเรียบรอยแลวสงคืนให
นักเรยีนเพ่ือใชเปนตนแบบในการสรางสรรคผลงานของนกัเรียน                                   
5.ครูอธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติงานอยางละเอียดทลีะขัน้ตอน                                    
6.ใหหัวหนากลุมรับอุปกรณในการ ทํางาน                    
7.นักเรียนปฏบิัติงานตามขั้นตอนทลีะขั้นตอน                                                             
8.ครูเสนอแนะดูแลและชวยเหลือขณะทีน่ักเรียนปฏบิัติงาน  พรอมสังเกตการทํางานของนักเรียน
แตละคน                                                                                                          
9.นักเรียนนําผลงานและใบงานในการออกแบบที่ตรวจเรยีบรอยแลวนํามาสงคืนครู                                               
10.ครูตรวจใหคะแนนผลงาน นกัเรยีนรับผลงานคืนและจัดเก็บอุปกรณในการทํางานทําความ
สะอาดบรเิวณโตะปฏิบตัิงานกอนหมดเวลา  15  นาที                                        
11.ครูสรุปผลการทําความสะอาดและการเก็บอุปกรณของนักเรยีน   
12.ครูสุมเลอืกผลงานของนักเรียนมานําเสนอ เพ่ือใหเพ่ือนๆไดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงาน
นั้นๆ  และรวมกันเสนอความคิดสรางสรรคทีแ่ปลกใหม                     
13.ครูและนักเรียนชวยกันสรุปถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี ้
สื่อการเรียนรู 
1.  แผนภาพประกอบคําอธิบายแสดงขั้นตอนวิธีการทํา 
2.  อุปกรณในการสาธิตวิธทีํา 

-  ใบงานการออกแบบ 
-   เครื่องเขียน สีไม 
-   กรวยกระดาษ 
-   กระดาษ โปสเตอรส ี
-   กระดาษแถบประโยค (กระดาษเทา -ขาว) 
-   กาว 
-   กรรไกร 
-   ที่เจาะกระดาษ 
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-   ไมไอศกรีม 
-   ปายชือ่ 

3.  ตัวอยางผลงานทีส่ําเร็จ 
การวดัและประเมินผล 
1.  การออกแบบ      3  คะแนน 
2.  ความถูกตองในการทํางานตามลําดับขัน้ตอน   2  คะแนน 
3.  ความประณีตของผลงาน    3  คะแนน 
4.  การประกอบผลงาน      2  คะแนน 

รวม  10  คะแนน 
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โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
ตวัอยางแผนการจัดการเรียนรู รูปแบบท่ี 3      

รูปแบบการสอนการออกแบบ แบบมีโครงสรางและใหดูตวัอยางของจริง   
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับ  ช้ันประถมศกึษาปที่ 2 
ภาคปลาย  ปการศึกษา  2549 

หนวยการเรียนรู งานประดิษฐ  เร่ือง โยกเอย  โยกเยก 
ผูสอนอาจารย   ภัทรพร  สิงหชัย 

 
เวลาเรียน 2 ช่ัวโมง 
แนวคิด 
วัสดุเหลอืใชประเภทจานกระดาษ  สามารถนํามาประดิษฐของเลนไดหลากชนิด  แมแตของเลนที่
เคลื่อนไหวอยางตุกตาโยกเยก  ซึ่งนกัเรยีนสามารถประดิษฐเลน  โดยอาศัยหลักความสมดลุ
เบือ้งตน 
จุดประสงคการเรียนรู 
1.เพ่ือใหนกัเรียนรูจกัวิธีการประยกุตใชเศษวสัดุมาประดิษฐเปนผลงานไดดวยตนเอง 
2.เพ่ือใหนกัเรียนใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบและสรางสรรคงานไดดวยตนเอง 
3.เพ่ือใหนกัเรียนรูจกัการทํางานตามลําดับขั้นตอนไดถูกตอง 
4.เพ่ือใหนกัเรียนสามารถวาดภาพ  ตัด และประกอบภาพไดอยางลงตัว 
5.เพ่ือใหนกัเรียนสามารถหาความสอดคลองในการทํางาน  สรางจินตนาการและสามารถนํามา
สรางสรรคเปนผลงานไดอยางลงตัว  
6.เพ่ือใหนกัเรียนสามารถรูจกัการกําหนดสัดสวน กําหนดตําแหนงและการจัดวางจังหวะในผลงาน 
เพ่ือใหงานเกิดการเคลื่อนไหวที่ดี 
สาระการเรียนรู 

โยกเอย  โยกเยก  เปนการสรางสรรคงาน  โดยนําเศษวัสดุประเภทจานกระดาษ มา
ประกอบเปนชิน้งานทีส่รางสรรคดวยการออกแบบ  การพับ การตัด  และประกอบติดชิ้นงาน  ให
นักเรยีนเรียนรูโดยไดใชหลักความสมดุลในการสรางสรรคผลงาน  เพราะเม่ือประดษิฐผลงานแลว
เกิดความไมสมดุลกนัระหวางปลายหรอืแขนทัง้ 2 ขางของแนวโคงจานกระดาษ   ผลงานที่ไดจะไม
สมบูรณ  ทําใหเคลือ่นไหวดวยการโยกเยกไมได  ผลงานจะเอยีงไปดานใดดานหนึ่ง 
วัสด-ุ อุปกรณ 
1. ใบงานการออกแบบ 
2. เคร่ืองเขยีน สีไม 
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3. จานกระดาษ 
4.  กระดาษเทา- ขาว 
5. กาว 
6. กรรไกร 
ข้ันตอนการทํางาน 
1. ออกแบบผลงานตุกตาโยกเยกในใบงาน โดยออกแบบตัวหลกัและตัวบังคับ  พรอมทั้งระบายสี
และตัดเสนตามทีอ่อกแบบไว  
 

 
 

2. นํากระดาษเทา-ขาว พับครึง่และรางแบบสวนประกอบของตัวหลักตามที่ไดออกแบบไว 
 

 
 

3. ตัดแยกสวนประกอบตามที่ไดออกแบบไว  ระบายสแีละตัดเสนใหสวยงาม 
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4.ทากาวชิ้นสวนประกอบตางๆ  และนํามาประกอบเปนผลงาน 

 
 

5.นํากระดาษเทา-ขาว พับครึ่งรางแบบตัวบังคับเปนรูปตามที่ออกแบบไว  พรอมทั้งระบายสแีละ
ตัดเสนทั้งสองดานใหสวยงาม 
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6.นําตัวบังคับมาตกแตงใหสวยงาม    และทากาวประกอบติดกับตัวโยกเยก 
 

 
 

 
ขอเสนอแนะ 
-ควรเนนเรือ่งการออกแบบรูปรางใหสัมพันธสอดคลองระหวางตัวหลักและตัว

 บังคับ 
 - การระบายสีใหสวยงามเต็มพ้ืนที ่
 - เนนเรือ่งการรางแบบตัวโยกเยกและตัวบังคับใหถูกหลักเกณฑ 
            -ควรประกอบติดชิน้สวนใหแนนหนาและการกําหนดสัดสวนในการประกอบติด
 ผลงาน 
 - เนนเรือ่งความสมดุลของผลงาน 
 
การจัดการเรียนรู รูปแบบท่ี 3 
1. ครูนําตัวอยางงานสําเร็จ 3 รูปแบบใหนักเรยีนดู และถามนักเรียนวา  นกัเรยีนคิดวาผลงาน
ชิ้นนีใ้ชประโยชนอยางไรไดบาง (นักเรียนตอบ)  ครูอธบิายถึงประโยชนที่ไดจากงานชิ้นนี้เชน ถา
เอาไวเลนเพ่ือความเพลิดเพลิน  ครูใหนักเรียนออกมาสาธิตวิธีการเลนใหเพ่ือนๆดู  และถาม
นักเรยีนวา นักเรียนอยากไดของเลนชิ้นนี้หรอืไม  ถานักเรยีนอยากได  นักเรียนรูหลักในการทําโยก
เอย โยกเยกหรอืไม  ครอูธิบายถึงหลักการการทําโยกเอยโยกเยกเหมือนกับการเลนไมกระดก
หรือไม ถานกัเรยีนเคยเลนไมกระดก  นักเรียนลองบอกเทคนิคสิคะวาทําอยางไรไมกระดกสองขาง
ไมเอียงไปดานใดดานหนึ่ง (นักเรียนตอบ) ครูบอกชือ่ผลงานชิ้นนี้วาชือ่งานวาอะไร  แลวสอบถาม
นักเรยีนวาใครอยาก ประดิษฐผลงานชิน้นี้ บาง (นักเรียนตอบ)นอกจากประโยชนที่ไดรับแลว
นักเรยีนคิดวาสวนประกอบในการประดิษฐผลงานชิน้นีใ้ชวัสดอุะไรบาง(นักเรียนตอบ)                                                                                                
2.ครูใหนักเรียนชวยกันคิดวเิคราะหและบอกขอแตกตางระหวางตัวอยาง 3 รูปแบบที่ครูใหดูวามี
รายละเอียดอะไรบางทีแ่ตกตางกัน(นกัเรยีนตอบ)        
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3.ครูสรุปเก่ียวกับรายละเอียดทีแ่ตกตางกันของตัวอยางงานสําเร็จ เพ่ือชีใ้หนักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา  จากวสัดแุละองคประกอบเดียวกันก็สามารถที่จะสรางสรรคและดัดแปลง
ผลงานใหมีความหลากหลายได เปนการกระตุนและสงเสริมเรือ่งความคิดสรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียนใหคิดไดหลายทิศทางไมตองออกแบบเหมือนครแูละเพือ่นๆ                                                         
4.ครูอธิบายถึงความสําคัญของการออกแบบวา กอนที่นักเรียนจะไดประดิษฐผลงานมีขั้นตอน
สําคัญคือการออกแบบผลงานกอน เพราะการออกแบบผลงานคือการสรางจนิตนาการและการ
ประดิษฐผลงาน คือการนําจินตนาการที่เราคิดเราออกแบบมาสรางสรรคเปนผลงานจริงโดยเนน
ยํ้าขอตกลงในการออกแบบดังนี้                                                   
              4.1ใหนักเรยีนออกแบบผลงาน1 รูปแบบ โดยตอเติมจากโครงสรางที่ครูกําหนดให  
และเพิม่เติมรายละเอียดตางๆตามจินตนาการจนออกมาเปนการออกแบบท่ีเสร็จ
สมบูรณ การออกแบบผลงานจะตองออกแบบไมเหมือนตัวอยางผลงานของครูและเพ่ือนในกลุม                                                                                             
 4.2ระบายสแีละตัดเสนใหสวยงาม                                                                             
 4.3 นักเรียนสามารถเขยีนชีแ้จงรายละเอียดเพ่ิมเติมของสวนประกอบตางๆ  โดยนํา
วัสดุอุปกรณในการทํางานมาเปนองคประกอบในการออกแบบได                                           
               4.4ระยะเวลาใน การออกแบบ 15  นาที                                                    
               4.5เม่ือออกแบบผลงานเสร็จเรียบรอยแลวใหนาํผลงานสงครู  ครูจะตรวจใบงานการ
ออกแบบ (โดยดูภาพองครวมกอนจะนําไปตรวจรายละเอียดตามเกณฑของแบบประเมิน
ความสามารถในการออกแบบ) เม่ือครูตรวจใบงานการออกแบบเสร็จเรียบรอยแลวสงคืนให
นักเรยีนเพ่ือใชเปนตนแบบในการสรางสรรคผลงานของนกัเรียน 
5.ครูอธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติงานอยางละเอียดทลีะขัน้ตอน              
6.  ใหหัวหนากลุมรับอปุกรณในการทํางาน   
7. นักเรียนปฏบิัติงานตามขัน้ตอนทลีะขั้นตอน   
8.ครูเสนอแนะดูแลและชวยเหลือขณะทีน่ักเรียนปฏบิัติงาน พรอมสังเกตการทํางานของนักเรียน
แตละคน                  
9. นักเรียนนําผลงานและใบงานการออกแบบที่ครูตรวจเรียบรอยแลวนํามาสงคืนครู     
10.ครูตรวจใหคะแนนผลงาน  นักเรยีนรับผลงานคืนและจัดเก็บอุปกรณในการทํางาน  ทําความ
สะอาดบรเิวณโตะปฏิบตัิงานกอนหมดเวลา  15  นาที   
11. ครูสรุปผลการทําความสะอาดและการเก็บอุปกรณของนักเรยีน 
12.ครูสุมเลอืกผลงานของนักเรียนมานําเสนอ เพ่ือใหเพ่ือนๆไดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงาน
นั้นๆ  และรวมกันเสนอความคิดสรางสรรคทีแ่ปลกใหม 
13.ครูและนักเรียนชวยกันสรุปถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี ้
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สื่อการเรียนรู 
1. แผนภาพแสดงขั้นตอนการทํางาน 
2. ตัวอยางผลงาน 
3. ใบงานออกแบบ 
4. เคร่ืองเขยีน สีไม 
5. จานกระดาษ 
6.  กระดาษเทา- ขาว 
7. กาว 
8. กรรไกร 
การวดัและประเมินผล 
1.  การออกแบบ           3 คะแนน 
2.  ความสมดุล    3  คะแนน 
3.  การระบายสี    2  คะแนน 
4. การประกอบผลงาน   2  คะแนน 
รวม  10 คะแนน 
แหลงการเรียนรู    
http:// www. Enchantedlearning.com /crafts 
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โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
ตวัอยางแผนการจัดการเรียนรู รูปแบบท่ี 4      

รูปแบบการสอนการออกแบบ  แบบไมมีโครงสรางและใหดูตัวอยางของจริง 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 
ภาคปลาย  ปการศึกษา  2549 

งานประดิษฐ มาประดิษฐของเลนกันเถอะ  เรื่อง สัตวนอยกลิ้งกลิ้ง 
ผูสอนอาจารยภัทรพร  สิงหชัย 

 
เวลาเรียน 2 ช่ัวโมง 
แนวคิดหลกั 

เราสามารถนํากระดาษเทา-ขาวที่เหลือใชมาประดิษฐเปนของเลนเคลื่อนไหวอยางงายๆ
ได  เพ่ือฝกจินตนาการ  ความคิดสรางสรรคและฝกทักษะพ้ืนฐานในการทํางานอยางเปนระบบ 
จุดประสงคการเรียนรู 
1.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักวิธีการประยุกตใชเศษวสัดุมาประดิษฐเปนผลงานไดดวยตนเอง 
2.  เพ่ือใหนักเรียนใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบและสรางสรรคงานไดดวยตนเอง 
3.  เพ่ือใหนักเรียนรูจักการทํางานตามลําดับขั้นตอนไดถูกตอง 
4.  เพ่ือใหนักเรียนสามารถวาดภาพ  ตัด และประกอบภาพไดอยางลงตัว 
5. เพื่อใหนกัเรียนสามารถหาความสอดคลองในการทํางาน  สรางจินตนาการและสามารถนํามา
สรางสรรคเปนผลงานไดอยางลงตัว  
สาระการเรียนรู 
 สัตวนอยกลิ้งกลิง้  เปนกจิกรรมการประดิษฐของเลนจากกระดาษเทา-ขาวเหลือใช  ซึ่งมกั
พบเหน็ไดจากกลองขนมเคก  ปฏทิิน  กลองรองเทา เปนตน  ลักษณะของกระดาษเทา-ขาว เปน
กระดาษแข็งที่มีความคงทน แขง็แรง  ดานหนาของกระดาษจะเปนสขีาว  สามารถนํามาพิมพหรอื
ตกแตงลวดลาย   เพ่ือเพ่ิมความสวยงามได  สวนดานหลังเปนสเีทาไมมลีวดลาย  จากลักษณะ
ดังกลาวเราจึงสามารถนํากระดาษเทา-ขาวมาประดิษฐเปนของเลนเคลือ่นไหวอยางงายๆ ไดดวย
การใชเทคนิคพ้ืนฐานในการทํางานกระดาษอยางเปนระบบ  เริ่มจากการออกแบบ ตัด ประกอบ  
และตกแตงเปน “สัตวนอยกลิ้ง กลิ้ง ”  ที่นักเรยีนสามารถนํามากลิ้ง หมุน แขงขนักัน  ดวยความ
สนกุสนานเพลิดเพลิน เปนการใชเวลาวางใหเกิดประโยชนแลวยังเปนการชวยประหยดั
ทรัพยากรธรรมชาติไดอกีดวย 
วัสดุอุปกรณ  
1.  ใบงานการออกแบบ 
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2.   เครื่องเขยีน  สีไม 
3.  กระดาษเทา-ขาว 
4.  กรรไกร 
5.  กาว 
ข้ันตอนการทํางาน    
1.  ออกแบบผลงานลงในใบงาน พรอมทั้งระบายสแีละตัดเสนตามที่ออกแบบไว 

 
 
2.  นํากระดาษเทา-ขาว ขนาด 4  X  50  เซนติเมตร มาตกแตงใหสวยงาม 
 

 
 
3.  นํากระดาษแข็งเทา-ขาวอีก 1 แผน ขนาด  10X 30  เซนติเมตร  มาพับทบครึ่งเปนสันทบ  แลว
วาดรูปตามที่ไดออกแบบไว 
หมายเหตุ  ควรวาดรูปสวนบนใหถึงสันทบที่พับไว  และวาดแขนขาใหชัดเจน 
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4.  ระบายสีตกแตงใหสวยงาม  แลวใชกรรไกรตัดตามแบบ 
หมายเหตุ  ควรตัดอยางระมัดระวัง ไมใหกระดาษ 2 แผน เคลื่อนออกจากกัน 
 

 
 

5.นําแถบกระดาษเทา-ขาวที่ตกแตงแลวมาทากาวประกอบเปนวงลอ 
 

 
 
6.นํากระดาษเทา-ขาวขนาดเล็ก จํานวน 4 ชิ้น  มาพับที่ปลายกระดาษเล็กนอย  ดังรูป 
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7.สอดปลายกระดาษแข็งเทา-ขาว ที่ปลายแขนขา ทั้ง 4 ขาง  แลวทากาวที่ปลายกระดาษเทา-ขาว  
บริเวณสวนพับ  แลวนํามาติดเขากับวงลอ  ดังรูป 
 

 
 
 

ขอเสนอแนะ 
- การออกแบบรูปรางสัตวตางๆตามจินตนาการและความคิดสรางสรรค 

 - การระบายสีใหเต็มพ้ืนที่อยางสวยงาม 
 - การประกอบติดชิ้นสวนใหถูกตองและแนนหนา 
 
การจัดการเรียนรู รูปแบบท่ี4 
1. ครูนําตวัอยางงานสําเร็จ 3 รูปแบบใหนักเรียนดู    และถามนักเรียนวา  นกัเรียนคิดวาผลงาน
ชิ้นนี้มีโครงสรางจากวสัดุประเภทใด (นกัเรียนตอบ)  ครูอธิบายถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี้เชน 
ถาเอาไวเลนเพ่ือความเพลิดเพลิน       ครูใหนักเรียนออกมาสาธิตวิธีการเลน  พรอมบอกชือ่ผลงาน
ชิ้นนี้วาชื่องานวาอะไร  แลวสอบถามนักเรียนวาใครอยากประดิษฐผลงานชิ้นนีบ้าง(นักเรียนตอบ)        
2.นอกจากประโยชนที่ไดรับ ครูใหนกัเรยีนชวยกันคิดวิเคราะหและบอกขอแตกตางระหวาง
ตัวอยางผลงาน3รูปแบบทีค่รูใหดูวามีรายละเอียดอะไรบางที่แตกตางกัน(นักเรียนตอบ)                                                  
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3.ครูสรุปเก่ียวกับรายละเอียดทีแ่ตกตางกันของตัวอยางงานสําเร็จ เพ่ือชีใ้หนักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา  จากวสัดุและองคประกอบเดียวกนัก็สามารถที่จะสรางสรรคและ ดัดแปลง
ผลงานใหมีความหลากหลายได เปนการกระตุนและสงเสริมเรือ่งความคิดสรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียน  ใหคิดไดหลายทิศทาง โดยการออกแบบตองไมเหมือนครูและเพ่ือนๆ                                                
4.ครูอธิบายถึงความสําคัญของการออกแบบวา กอนที่นักเรียนจะไดประดิษฐผลงานมีขั้นตอน
สําคัญคือการออกแบบผลงานกอน เพราะการออกแบบผลงานคือการสรางจนิตนาการและการ
ประดิษฐผลงาน คือการนําจินตนาการที่เราคิดเราออกแบบมาสรางสรรคเปนผลงานจริงโดยเนน
ยํ้าขอตกลงในการออกแบบดังนี้                 
                 4.1ใหนักเรียนโดยใหนักเรียนกําหนดโครงสรางการออกแบบ ผลงานของ
นักเรียนเอง  ดวยการสังเกตพื้นฐานโครงสรางอยางคราวๆวามพีื้นฐานโครงสรางเดิมมา
จากรูปทรงอะไร เชน  วงกลม  วงรี  สามเหลี่ยม สเีหลี่ยม เปนตน  จากน้ันใหนักเรียน
วาดตอเติมจากโครงสรางพื้นฐานเหลาน้ัน เปนรูปทรงอิสระตามท่ีนักเรียนจินตนาการไว
มาสรางสรรคเปนการออกแบบท่ีเสร็จสมบูรณ  การออกแบบผลงานจะตองออกแบบไม
เหมอืนตัวอยางภาพผลงานของครแูละเพือ่นในกลุม                  

4.2ระบายสแีละตัดเสนใหสวยงาม                                                                             
 4.3นักเรียนสามารถเขียนชีแ้จงรายละเอยีดเพ่ิมเติมของสวนประกอบตางๆ  โดยนําวัสดุ
อุปกรณในการทํางานมาเปนองคประกอบในการออกแบบได        

4.4 ระยะเวลาในการออกแบบ 15  นาที       
4.5เม่ือออกแบบผลงานเสร็จเรียบรอยแลวใหนําผลงานสงครู ครูจะตรวจใบงานการ

ออกแบบ (โดยดูภาพองครวมกอนจะนําไปตรวจรายละเอียดตามเกณฑของแบบประเมิน
ความสามารถในการออกแบบ) เม่ือครูตรวจใบงานการออกแบบเสร็จเรียบรอยแลวสงคืนให
นักเรยีนเพ่ือใชเปนตนแบบในการสรางสรรคผลงานของนกัเรียน                            
5.ครูอธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติงานอยางละเอียดทลีะขัน้ตอน                                       
6. ใหหัวหนากลุมรับอุปกรณในการทํางาน                          
7.นักเรียนปฏบิัติงานตามขั้นตอนทลีะขั้นตอน                                                                  
8.ครูเสนอแนะดูแลและชวยเหลือขณะทีน่ักเรียนปฏบิัติงาน  พรอมสังเกตการทํางานของนักเรียน
แตละคน                                            
9.นักเรียนนําผลงานและใบงานในการออกแบบที่ตรวจเรยีบรอยแลวนํามาสงคืนครู                                               
10.ครูตรวจใหคะแนนผลงาน นกัเรยีนรับผลงานคืนและจัดเก็บอุปกรณในการทํางานทําความ
สะอาดบรเิวณโตะปฏิบตัิงานกอนหมดเวลา  15  นาที           
11. ครูสรุปผลการทําความสะอาดและการเก็บอุปกรณของนักเรยีน         
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12.ครูสุมเลอืกผลงานของนักเรียนมานําเสนอ เพ่ือใหเพ่ือนๆไดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงาน
นั้นๆ  และรวมกันเสนอความคิดสรางสรรคทีแ่ปลกใหม                     
13.ครูและนักเรียนชวยกันสรุปถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี ้
สื่อการเรียนรู 
1.  แผนภาพประกอบคําอธิบายแสดงขั้นตอนวิธีการทํา 
2.  วัสดุอุปกรณประกอบการสาธิต 

-  กระดาษเทา-ขาว 
-  กรรไกร 
-  กาว 

3.  ตัวอยางผลงานสําเรจ็ 
การวดัและประเมินผล 
1.  ความคิดสรางสรรคในการออกแบบ  3  คะแนน 
2.  ความสวยงามประณีต   
 การระบายสี   2  คะแนน 
 การติด           2  คะแนน 
 รวม  4  คะแนน 
3.  ความถูกตองในการประกอบผลงาน 3  คะแนน 
รวม  10  คะแนน 
แหลงการเรียนรู    
http:// www. Enchantedlearning.com /crafts 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 134

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ฝายประถม 
แผนการจัดการเรียนรู 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ระดับ  ช้ันประถมศกึษาปที่ 2 
ภาคปลาย  ปการศึกษา  2549 

หนวยการเรียนรู งานประดิษฐ  เร่ือง งับ งับจับเหยื่อ 
ผูสอนอาจารยภัทรพร  สิงหชัย 

 
เวลาเรียน 2 ช่ัวโมง 
แนวคิดหลกั 

เราสามารถนํากระดาษเทา-ขาวที่เหลือใช มาประดิษฐเปนของเลนเคลือ่นไหวอยางงายๆ
ได  เพ่ือฝกจินตนาการ  ความคิดสรางสรรคและฝกทักษะพ้ืนฐานในการทํางานอยางเปนระบบ 
จุดประสงคการเรียนรู 
1. เพ่ือใหนักเรียนรูจักวิธีการประยุกตใชเศษวสัดุมาประดิษฐเปนผลงานไดดวยตนเอง 
2. เพ่ือใหนักเรียนใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบและสรางสรรคงานไดดวยตนเอง 
3.เพ่ือใหนกัเรียนรูจกัการทํางานตามลําดับขั้นตอนไดถูกตอง 
4.เพ่ือใหนกัเรียนสามารถวาดภาพ  ตัด และประกอบภาพไดอยางลงตัว 
5.เพ่ือใหนกัเรียนสามารถหาความสอดคลองในการทํางาน  สรางจินตนาการและสามารถนํามา
สรางสรรคเปนผลงานไดอยางลงตัว  
6.เพ่ือใหนกัเรียนสามารถรูจกัการกําหนดสัดสวน กําหนดตําแหนงและการจัดวางจังหวะในผลงาน 
เพ่ือใหงานเกิดการเคลื่อนไหวที่ดี 
7.เพ่ือใหนกัเรียนเกิดคุณลักษณะที่ดีในการทํางาน 
สาระการเรียนรู  
 งับ งับจับเหยื่อ  เปนการสรางสรรคงานโดยนําเศษวัสดุประเภทกระดาษโปสเตอรส ี 
กระดาษเทา-ขาว มาประดิษฐเปนของเลนแบบตางๆโดยผานการออกแบบ  การพับและการตัด  
ประกอบติดชิ้นงาน  ดวยการพับเปนถุง และทําเหยือ่ดวยกระดาษเทา-ขาว เมือ่สรางสรรคผลงาน
เสร็จแลว สามารถนํามาเลนเพื่อฝกพัฒนาการดานการเคลือ่นไหวและความสัมพันธของรางกาย 

 
วัสดุอุปกรณ 
1. ใบงานการออกแบบ 
2. เคร่ืองเขยีน สีไม 
3. กระดาษโปสเตอรส ี
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4.  กระดาษเทา- ขาว 
5. กาว 
6. กรรไกร 
7.  เชือก 
8.  เทปใส 
ข้ันตอนการทํางาน 
1.ออกแบบผลงานลงในใบงาน พรอมทั้งระบายสแีละตัดเสนตามทีอ่อกแบบไว  

 
 

2. นํากระดาษโปสเตอรสีมาทําตัวงบัๆดวยการพับเปนถุง  ตัดเปนรูปทรงตามทีอ่อกแบบไว 
    2  1 

 
         3           4  
3.  วาดสวนประกอบตางๆระบายสแีละตัดแยกชิน้สวน 
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4.  ทากาวประกอบชิ้นสวนตางๆตามทีอ่อกแบบไว 
 

 
 
5. วาดรูปเหยือ่ลงในกระดาษเทา-ขาวที่พับเปนสนัทบ 

 

 
 
 
6.  ระบายสแีละตัดตามทีอ่อกแบบไว 
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7.  นําปลายเชอืกมาวางตรงกลางเหย่ือติดทบัดวยเทปใส  ทากาวที่ตัวเหย่ือประกบติดกนัใหแนน
หนา 

 
8.  นําปลายเชือกจากเหยือ่ปะติดดานในตัวสัตวดวยเทปใส 

 
 

 ขอเสนอแนะ 
- เร่ืองการออกแบบรูปรางใหสัมพนัธสอดคลองระหวางตัวหลกัและสิ่งทีเ่กิดการ 
เคลื่อนไหว 

 - การระบายสเีต็มพ้ืนที่ใหสวยงาม 
 - การประกอบติดชิน้สวนใหแนนหนา   
 -  การพับรูปทรงของถุงทีใ่ชทําตัวงับงับ ใหมีโครงสรางที่ดแีละมีโครงสรางทีส่มบูรณ 

 
การจัดการเรียนรู 
1.ครูถามนักเรยีนวา รูจกักระดาษเทา-ขาว หรือไมและเราสามารถพบเหน็จากที่ใดไดบาง (นักเรียน
ตอบ)   
2.  ครูถามนักเรียนวา  กระดาษเทา-ขาว และกระดาษสี สามารถนํามาประดิษฐเปนอะไรไดบาง    
3.ครูนําตัวอยางผลงาน “งับ งับ จบัเหยือ่” มาใหนักเรียนดู  ครูถามถึงโครงสรางและการทํางาน
อยางคราวๆ เพือ่สรางความเขาใจกอนการทํางาน   
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4. ครูแนะนําวสัดอุุปกรณที่ใชในการทํางาน 
5.ครูสรุปเก่ียวกับรายละเอียดทีแ่ตกตางกันของตัวอยางงานสําเร็จ  เพ่ือชีใ้หนักเรียนไดสังเกต
วิธีการออกแบบวา  จากวสัดุและองคประกอบเดียวกนัก็สามารถที่จะสรางสรรคและ ดัดแปลง
ผลงานใหมีความหลากหลายได เปนการกระตุนและสงเสริมเรือ่งความคิดสรางสรรคในการ
ออกแบบของนักเรียนใหคิดไดหลายทิศทางตองออกแบบไมเหมือนครแูละเพือ่นๆ 
5.ครูอธิบายถึงความสําคัญของการออกแบบวากอนที่นกัเรียนจะไดประดิษฐผลงานมีขั้นตอน
สําคัญคือการออกแบบผลงานกอน เพราะการออกแบบผลงานคือการสรางจินตนาการ และการ
ประดิษฐผลงานคือการนําจินตนาการทีเ่ราคิดเราออกแบบมาสรางสรรคเปนผลงานจริงโดยเนนยํ้า
ขอตกลงในการออกแบบ (ใชเวลาในการออกแบบประมาณ15นาที)                                                                                                             
6. ครูสาธิตและอธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติงานอยางละเอียดทลีะขั้นตอน 
7.ครูใหหัวหนากลุมรับอุปกรณในการทํางาน 
8.นักเรียนปฏบิัติงานตามขั้นตอน  โดยมีครเูสนอแนะดูแลและชวยเหลือพรอมสังเกตการทํางาน
ของนกัเรียน 
9.นักเรียนนําผลงานมาสงพรอมใบงานการออกแบบที่ตรวจเรียบรอยแลวนํามาสงคืนคร ู
10.ครูตรวจผลงานและใหนักเรียนเก็บอุปกรณทําความสะอาดบริเวณโตะปฏิบัตงิานกอนหมด
เวลา 15  นาท ี
11.ครูสรุปผลการทําความสะอาดและการเก็บอุปกรณของนักเรยีน 
12.ครูสุมเลอืกผลงานของนักเรียนมานําเสนอ เพ่ือใหเพ่ือนๆไดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงาน
นั้นๆ  และรวมกันเสนอความคิดสรางสรรคทีแ่ปลกใหม 
13.ครูและนักเรียนชวยกันสรุปถึงประโยชนที่ไดจากงานชิน้นี ้
สื่อการเรียนรู  
1. แผนภาพแสดงขั้นตอนการทํางาน 
2. เคร่ืองเขยีน สีไม 
3. กระดาษโปสเตอรส ี
4.  กระดาษเทา- ขาว 
5. กาว 
6. กรรไกร 
7.  เชือก 
8.  เทปใส 
9. ตัวอยางชิน้สวนตางๆทีใ่ชในการตกแตง 
การวดัและประเมินผล  
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1.   การออกแบบ   3 คะแนน  
2   การประกอบผลงาน  3  คะแนน 
3.  การระบายสี  การตัด  3  คะแนน 
4.   การทําตัวเหย่ือ  2  คะแนน 
รวม  10 คะแนน 
แหลงการเรียนรู    
http:// www. Enchantedlearning.com /crafts 
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ตวัอยาผลงานการออกแบบ 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 
  นางสาวภัทรพร   สิงหชัย  เกิดเมื่อวนัที่ 15  มีนาคม พ.ศ. 2515 
สําเรจ็การศกึษาปริญญาตรีที่ สถาบันราชภฏัสวนดุสิต  สาขาวิชาคหกรรมศาสตร  คณะครุศาสตร  
เม่ือปการศึกษา 2537  เขาศึกษาตอหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา   โสตทัศนศึกษา 
ภาควิชาโสตทศันศกึษา  คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ปจจุบนัรับราชการอยูที่
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ 
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